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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、ビデオディスクなどの映像をX68‘ンリース.や Macシ

リーズ削の動画・静止画データとして高 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 解像度判。動画・静 止画の手軽な

ハンドリングが、新たなグラフィツクシーンを創造します。

SHARP 

減1MacinloshはIIンリ-:<以降の植櫨に対応、ディスプレイ解櫓置が640叫印ド汁の噛合、Eリ
込み可能な舵聞は、160x120ド汁、320x240ド叶町サイズに年リます.

治2X68030/X68000ンリーズで{彦、 1.677万色はデータ作成田みに剖応。喪未は最大65.536色、僻
{融Ill:は512x512ドy卜。また、Macintoshは柚櫨により我示巴駄が興年ります.

アプリケーションツール「ライブスキャン」を標準装備

動画や静止商を簡単に保存できるアプリケーション‘ノフ卜「ライブスキャ

ンJ滋を標準装備。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 圃号酔!ITi_ir.....i，，'"… 1， .，.口-.--..

穏な動画・静 止函ハンドリング

でパソコンの可能性をさらに

広げます。X68030/ X 68000シ

リーズ用 SX-WINDOW対応

版と Macintoshシ リーズ用

QuickTime対応版の2種類を

同欄してし、ます。

l!!SX.WINDOW版はバージョン3.0以降(メモリー4M目以上}心山ckTime版はMacintosh漢字
Talk7リリース7.1以上回システムとQuickTimel.5以よ(メモリ-8MB.:!..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
マルチメテごィアシーンを創造する。

SHメミRPINTELUGENT VIOEO臼GITIZEACZ-6VSl BUSY _ 問問。
.SCSIインターフェイス採用 パソコンの専用1/0スロy卜を使わずに接続可

能になり、汎用化を実現しました。またSCSト2(FAST)イン?ーフヱイスの採用

により、デ-7転送速度の高速化を図っています。X68030/X68000シリ ズで

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

経由しないで、J、ードディス?に直接、動画データをテンポラリデータとして記

録するニとが可能てaす。パソコン本体のハードディスクへは、ie録終了後に、テ

ンポラリデータを変換し動画データとして保存できます。

泌Cz印OC/601 C/6 1 1 C/6日2C/612C/652C/662C/603C/61 3C/653C/663CIこ接続する噛合は別売
のSCSIインターフェイスボードCZ-6B引ならUにSCSI!!!:憤ケーブルCZ-6CS1が必要です."，cz-
印4C/623C/臼4C/644Cに健続する唱合は、別売のSCSI!!!:I量ケーブルCZ-6CSIが必要です，
視聴MacinloshP刷 erBookンりーズlこ陸続する吻合は別売のSCSIケーブルなどがt必要です.詳し〈
t;tMacintosh Power 80曲ンリーズ白血担説明・'<ご覧〈だ8い.

園高機能MPUを搭章2・クロック周波数25MHzの32ヒヘントMPU/MC68EC020を

搭徹、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M叩 ntosh町略称です.・Macintosh.Macintosh 111;t，米国アップルコンビュータ祉の壷録
商揮です.・POlYerBookは米国アップルコ〆ビュータ社町商械です.・溝字Talk7はアyプルコン
ヒ・ニエータyャ，ぐンネ土町商揮です。・QuickTimel率、米国アyプルコンビュータ社町商揮です.・価棺
には、消費税及び配送i宣置付帯工京圏、使用調み商品目引き取り圃絡は吉まれておりません.
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標準価格178，000円(税別)

( アイ ク…一ω川…………(αω畑叩吋1臼澗四叫5盟瑚即型釦町………)ν川川川川/ハ川川川1は閣伽3羽伽0伽附一一EXET一‘.ス CZ-6V附s剖lの，If.仇l咋札F札しいL哨制介や州新作伽ソ7州付lf川'

圃圃..  1層砧哩‘直司圃圃 入会きれる方lは立、商品同梱のアンケ一トいJハ、ガ桝キlにUこゴrE閃X紅Eデ刊イス均ク希望Jよと明E記己の上、こ投函駅〈だ臼さい。(侃応募〆切平成6年5月25日消印有効制) 

.EXE7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日より2ヶ月間、予価200円)
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L$I CI:t.lSI JAPAN 
HuBASlCI;t/、ドソンソフト

町商帽です.その他，プログラム名 C町名1:ー雌に

各メーカーの茸銭高槻です.本文中で1;t"TM"，"R"マ

ーク1:明記していません.
本誌にtD敵されたプログラム町著作備はプログラム
作成者に保留されています.著作権上 PD5と明配さ

れたも由以外.個人で使用する1:1かの無断唖製は揖

じられています.
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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。

マルチフヨナント工ディヲ編集例 .， 
文字ごとに文字種文字の大きさの ド ，

指定、装飾が可能。

.草画面，.024X 1 .024ドyト表示画面 768XS12ド沖

512x512ドットの毎回内で

65.536色の表示が可姥。

さまざま忍クラフィック

7.一宇ツトに対応e

任意のサイズに

縮小 lIli大表示が可能。

別売のビデオ入力ユ二ットCZ-6VS1 

(標準価緒178.000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、機能を説明するためのイメージ函函です。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、繍準装備のものとは異なるものもあります.
・本広告中のエテ'~~て・表示している文字のフ..ント1:';1アイト社の、 r.体倶楽部』のフォントを使用しています.

1"" '" 
-インライン入力のサポート ASK6BKVer.3.0を利 ・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 さまざまなSX-WINDOW

用したインライン入力をSX-WINDOWてe実行可能. コマンドをSX-WINDQWアプ')ケーションと同時にタ アプリケーションで利用できるページプリンタドライ

またシャーベンXをワープロとして利用できるよう、 イムンエアリングて・実行できます. バを標準装備。ESC/Page、LlPS111， PoslScriptに

さまざまな機能が付加されています. (グラフィック金利用したもの伝ιSX-WINOQWと蛙理が鑑 対応したプリンタが利用できます.
橿するむのは聾仔で寄ません.)

δ)Y-WINDOWver3.J ， ‘" CZ-296SS( 130mmFD) /CZ-296SSC(90mmFD)標準価格22，即日円(税別)
.Z'sSTAFf、・体倶楽部はツァイト社目商捕です.・ESC/Pageはセイコーエプソン株式会社の畳録商柵て・すG • PostScript!;l.アドビシステムズ祉の畳録商棟です.・EGWordは軸式全社エルコ'ソフトの畳録商帽τザ.

'..;"ι称
・お問い合わせは 蜘覗格式会事1電子機器脚本部ンステム俊器営業部 〒545大阪市阿倍野区長池町22番22号 制 06)62ト1221(大代表) ぺぬlJV

' : :fi:If.."~，/)Ý ;計
処r1"':)'¥'*， 



SHARP 

率ざrSB030

。パーソナルDTPをX68で

XDTP ~箇f:J{~・ CZ-291BWD 6月発売予定
縦書きをはじめとした多彩なレイアウト機能で

，，¥ーソナルなデスクトyプパブリッシングを実現するソフトです。

やさしい操作、豊富な編集被能、グラフィックウインドウ対応、SX-WINDOWをすでじ

ご利用になっている方なら、基本操作を新たに覚えることな〈手絡にレイアウトが作成できます。

-・..なテキスト編集後陥:フォント橿領、サイズ、文字稲の変更はもちろん、よ線、下線、S肩書島付、文字間隔の指定が文学ご
とに股定可能。議員目、行間冊、タプ、インデント、マージンもパラグラフ{リターンコードまでの文字列)ごとに段定できます。また

各テキストフレームごとに、フレーム形状、リンク状鯵{テキストの流し込み)、縦・./繍.阜、回り込みの段~が可能。検索/

置換も単純な文字列だけでなしスタイル別に行うニとができます。

・グラフィックウインドウに対応:GRW.Xにも対応していますので、いろいろな形状でレイアウトしたグラフやyクフレームのデ-

9奇'65，536色の薗像で砲隠しながらいイアウトで書ます。
.卓まざまな画像フォーマットに対応:ビデオマネージャが対応している静止薗フォーマットの他lこ、rprintShopPRO-関山、

rCANVAS PRQ-飽仙、rGScriptファイル」の腕み込みに対応しています。

・グラフィックフレーム、テキストフレームとは別に直線、箱形、繍丹、多角形が作

成で島晶独立した思線機能・節1水準を収めた明朝体、ゴシック体のベジzーフォン

ト27'イルを標準.・・ページの移動や作成/削除がスピーディに行える独立した

ベージウインドウをサポート・ページプリンタドライパ(ESC/Page、LIPSUI)制球属、

高解像度の美しい即寧が可能。またSX.WINDOWが対応しているプリンタも使用可能。

調節5M日以上田空阜のあるハードディスフが必要ですa

。グラフィック感覚の楽譜入力をサポート

MUSIC 置贋璽回・ CZ-274MWD標準価格38，000円(税別)
MIDI、FM、ADPCMに対応した楽幡ワープロ&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描くように楽稽入力、

会パートの同時入力や絹集、自動伴奏機能、応用範囲を広げるデータ互換性。

多彩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を同時に発音できます。会ての音

源奇利用した場合、最大発音数は25まで般定可能です。

・全パートの岡崎入力:ピアノ械、メロディ憎などの組み合わせて'愚大16パートまで

編集可能。特定，，~-トごとではな〈全，~ートを画面に袈示して編集できますので、直

接商面上で闘の構成を考えながら作編曲できます。

.コード&リズ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二とができます。

.優れたデータ互換性:rMUSIC PRO-68KJ， rMUSIC PRO-68K[MIDI]Jの

テ.ータファイルが利用できる他、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、LlPSIIl)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できます。

~三互IQ)



-さらに実用的なウインドウシステムへの進化

次抑WDOWver3.1システムキツト
CZ -29655 ( 130.mFD) / CZ -2965SC (90mmFD)様準価格22，800円(税lllJ) CZ-271SWD 穆織価格59，80日間{税別}
ASK68K Ver3，O奇利用Lたインライン入力のサポート、Human68k/BASICコマンド，"sx ウインドウワ・・プ回とし
・WINDOWアプ1)ケーションと岡崎にタイムシz

アリングで実行でき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きる

よう機能アップ。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

テ'-$'(IFM)処理の高速化も実現していますo

tGZ::山間QWと処理晴樹"'ba>~

網野既にSX-WINDOWをお持ちの方には有償川ージョンア.，プサーピスを行います.

CZ-288LWD 標準価格39，800円(税別)

ペースのワープ闘争忽えたグラフイカルユー

ザーインターフェイス{由UI)によ"手続なDTPソ

フトとしても優れた..力告発型車1..1す。定fIIあ
る日本眠入力方式t鴎 Conv帆}によるインライン

入力、事1~車なグラフイ‘Fクデータ(GS阿国}やテ

キストデータの貼り込み、また文書互換を実現

するEDF(E>ct・ndedOcIcumant Format)形式をサ

ポートしています。 ロ荷主万百

SX-WINDOW用のソフト開発に必要なツールやサンプルプログラム奇装備。プログ

ラムの編集、リソースの作成、コンパイル、デ

バッグといった一連の作業をSX-WINDOW上

で効率よ〈実行できます。初めてSX-WINDOW

用のプログラムに銚戦する人に也、簡単に基本

機能の理解が深まる33種(基礎絹23種、応用

絹4種、実用創6温)のサンプルプログラム付書。
・二岨朗に由ってI:C回mplterPRQ匂飽K，臥2.1が品事です.

4M目、ver.2.0

.SX-WINDOW対応ドローイングツール

Easydraw竃璽墨
CZ-264GWD 栂準価格19，8凹円(税別)
イラスト、フローチャート、地図、見取り図など岳祖デラ7ィッタが似国

..で作成で事ます。作成したデ-~は他のSX-WINDOW対応ア

プリケーシaンでも利用で皐、企画.などの作成t-サポー九ページ

ヲJン附イパ欄糊 備。 目前主在百

CZ-272CWD 標準価格19，800内(税別)
通信環境をさらに高めたウインドウ対応の通信ソフトです。マ

ルチタスク機能により他のアプリケーション在実行中でも簡

単に通信が可能。自動ログイン相豊能やプログラム横能、など

皇宮な酬Eをサポートしています。 担日コer:i.i

易リファレンス告簡単に検g隠す事インサイドsx、
イベントの発生"常嶋監視・槍隠するイベントハ

ンドラ、リアルタイムにメモIJプロックの別用状況

を後示す晶ヒープピューアなど1U1のツールが
用恕されています。

-ウインドウ対応グラフィックツール

Easypaint竃慰留邑
CZ-263GWD 栂準価格12，800同(税別)
マウスによる簡単線作、65.536色中16色の多彩な畿現、タリ

エイティプマインドに~‘えるウインドウ対応ペイントツールです。

同時に樋敏のウインドウを聞いて.舗で串、各ウインドウ聞で

のデー怯換もで悼す。 古荷主計弁

SOUNDI1盤置
CZ叩 275MWD 標準価格15，800円(税別)
他のミュージッ歩ソフトで潰饗中の音色岳、簡単に作成、変更

でnマルチタスク複能、またエディット、イメージ、ウェープの3
つの..，砲IBモード..畿備。作成中の音色も50幽の自動

演奏でリアJレヲイムに砲眠、編集で車針。白日 コer.l.l

CZ...，羽OTWO 欄噂備絡1
SX-WINDOWNら民健刺

サリ舗です。スタ1)-

ヲ、アドレス織、

.なアクセサリが収められτぃaす。

• X6B030/X6BOOO対応
C compiler PRO-6BKのX6B030 I X 6BO∞対応

固置置羽

シリーズ

f、 ....... 冨:ver.2.1: I 版。MPU6B030、MC6BBB2の命令セットに対応した
Ico'mPILERII盟国 | アセンブラ、デバッガ、ソースコードテ川村民
、.."NEW KIT | またHuman6Bkver.3.0、ASK6BKver.3.0にも対

応。新たにGP旧ライブラリ、MC6BBB2対応フロート
CZ-295LSD 標準価格44.BOO円(税別)
議メインメモリ2MB以上が必嬰です。 ライブラリを付属しています。
淡Ccompiler PRO-68K/ver.2.0/ver.2.1'をお待ちの方には有償炉レードヴップサービスを行います。

.. ( 2MB..... 1. I )の褒刑事、メインメモリ2MB以上、SX-WINDOWv.r.1.1以上が必要であるニと告示します.

機発売予定的ソフトの画面は実物とは異なる場合があり草す

・EGWord、EGConvertは株式会社ヱルコツフトの登録商標です。.ESC/Pag.l:セイコーエプソン株式会社四畳録商婦です

.' :';'~都
.お問い合わせは γャープ胸電子機器脚本部{液映)システム附推進プロジェタトチーム 干162東京都新宿区梢八幡町自制官(03)32除 1161(大代表)へW...-'Jも楠封書ね J伊川、

毎Fφtd4





A Story of 

BEEPs⑨著 ・B5変形判・定価2，400円

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、と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誕生のストーリー、

ここに登場。

ut・5ffp
本体内部と外部にわたって解析した本。さらに、qnsideX68000~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リます。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。

⑧コーナー

15ロFTI
直嵐氏|ソフトバンク株式会社出版事業部 〒103東京都中央区日本橋浜町3-42-3電話附則8101



定価3，oOO円
5"2HDフロッピィーx2枚
CGCC、GDB、HAS、HLK、しIBC収録)

本占は、 X68000/X68030ユーザぞ対象に、コンピュータの主主flft知識から、 C需語の入門、

ゲームプログラムの作成までを、分かりゃすく解説した実践的FCプログラミングの入門
書である。「付録ディスク」には、本}Ij-の全ソースプログラム と、それをコンパイル/リン

クするための実行環境(GCC、LIBC、elc)そ収録してL、る。

初めてCを学ぶ初心者から、ゲームプログラミングに|対心を持つ、中一陥没者・まで、すべて

のX68000/ X 68030ユーザにi出直の1111Jである。

目次より

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

@……・・…一………………・……一一 C言語入門

@・..........・・・・・・・・・ゲームプログラミング基礎知識

0・…………… i - … ~……… .C 実践ゲーム製作

ISOFTI 
圃ANKI

ソフトバンク株式会社/出版事業部



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

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

モジ‘ュレーション周波形メモリ搭載

PCMパンクに対応

ステップエテ‘イツト系コマンド追加

X68030完全対応ユニバーサルJ'¥ージ、ヨン

RS-232C対応版収録

POLYPHON対応版収録
再生専用機能縮小版収録

Cコンパイラ用ライブラリ完成
AD PCM加工機能強化

さらにクオリティを高めたADPCMデータ

もちろん、全ソースプログラム付属&ライセンスフリー

歯止Z24ZZ主主語どま持単一100



原画&
.. 

設定資料集
.(株)セタ/監修

・田中良J画 KAO，RI 

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

それま古の単なる麻雀ゲームめ常識を打ち破った・

r;zーパーリアル麻雀」シ1)ーズ0・PIIではじめて
かわいい美少女キャラか登場して以来、現時点で

の最幸刑乍P.Nまで、常にトップの人気を集めてき

たb本書はそのPIV江耀力を全部公開するはじめ
ての公埠慰霊酎犠だ。アニメ』ターとして活躍

中で、シーリースすべてのキャラクターデザインお 、

よび原画を担当してきた田中良氏の血と汗と努力

カ1結集した原画の数々と描き下ろしイラストをと
くとご覧ください。

定価2.，000円

1~_r"... 1 定価は税込 .お求め・こ、予約はお近くの書庖で
ISOFTI 
哩哩区lソフトバンク株式会社/出瓶事業部販売局:TEL.03-5臼 2-8101

羽踊 e 

• 

A3描き下ろし
‘ポスターっき



フ?イアーZムフレム
町紋章の誕
スーパーガイド
Theス-"'，ーファミコン編集部特別編集

RPG要素をくわえたファンタジーシミュレーションの名作が、スーノfー

ファミコ ンでグレードアップして登場。第1部と 2部の全44マ ップを徹

底解説し、戦略に必要なアイテム・ユニットデータを完壁にフォロー。

また、ゲームに登場するキャラクタ-90名の事典っき。これ一冊で、ゲー

ムの世界を完全把握でき るぞ。 A5半IJ-定価780円

スーパーロボツ
スーパーガ
スタジオヱル 編著

スーノfーファミ コンの人気 シミュレーションゲーム 「スーパーロポット

大戦EXJの完全攻略本。ゲームに登場する全マップを紹介し、 シナリ

オ別フローチャー卜、 全ユニットの完全データ表など、読めば得する情

報を満載しました。また、本書の特徴である、タイプ月IJ攻略法。に よって、

読者の皆さんは自分流のゲームの楽しみ方を発見できるでしょう 。

A5判・定価550円

【シリーズ既刊】 好評発売中I

ストリート
ファイターEターボ
スーパーガイド
Theス-r¥ーファミコン編集部特別編集

大ヒッ ト中の「ス トリート ファイターII

ターボ」の完全攻略本。全12人の登場キ

ャラクター別にそれぞれの対戦攻略を徹

底ガイド。新必殺技など基本技以外の決

め技を大紹介。 A5判・定価650円

.定価は税込みです .お近くの讐庖でお求めください

710 .... 同i5I!IEO_..鍾姐M・
スーパーマリオ
コレクション
スーパーガイド
Theス-/'¥ーファミコン編集部特別編集

人気ソフ ト「スーパーマリオコレクショ

ン」の完全攻略ガイドブック。「スーパー

マリオブラザーズ」および2・3、そして

「スーパーマリオUSAJという 4本の大人

気ソフ 卜を7 ップつきで徹底解説。

A5判・定価890円

ソフトパンク株式会社/出版事業部画面扉Tl
販売局 TEL.03-5642-8101IBANKI
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[特集]

;ち
周辺機器ががんばって，ツー』、ルががんばって，ユーザーががんばると

見えてくる世界が予る。あんF子と手こんな之ともできる
さんh三hl~体の世界を垣白見てみよう

-・・-.圃圃
二れぞ「満願成就的映像美」といえる。ついにSX-

WINDOWで1024Xl024ドットモードが達成され

た。 ドット比は 1: 1ではなくなっているが，背

景のグラフィックは横長ドットで違和感はない。

縦横各2倍だから当然といえば当然か。推奨CRT

はCR-7000だ。ちなみに撮影に使用した機材では

クロックオシレータを69.5MHz→80MHzに変更

しである。無改造の場合は績が広がってはみ出し

てしまう。

下は函面モードを変えたときのSX-WINDOWデ

スクトップの機子。l頓に512X512ドット，768X512
ドット，880X660ドット， 1024X768ドット， 1024X

8日目ドット， 1024Xl024ドットモードだ。

通常のディスプレイだと1日24X 768ドットあたり

が限界となる。

14 Oh!X 1994.6 
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左が040turboの基板だ。68030周ソケットの大きさと比べてみると

68040チップの大きさがわかると思う。実際に使用する際にはヒート

シンク+強制冷却措置が必須と考えたほうがよいだろう。中央の写

真は日40turbo裏面。両面に部品が実装されていることがわかる。右

は高密度実装のPOLYPHONボードだ。

川原画伯タブレットを使

う第 2弾。色の濃淡や線

の強弱を筆圧でコントロ

ールできる。もちろんそ

のまんま手描き感覚だか

ら， 筆のタッチや鉛筆の

風あいなども思いどおり

につけられる(かもしれ

ない)。

下はMATIERのオートペ

イント機能の実行例。写

真などをもとにすれば，

ブラシを当てるだけで油

絵風，水彩画風その他の

表現が手軽にできる。

.... ー........... .. .. ~ 

心:: ::: :: : : ~~l ':::::::::J'a ~ H :? ~ H ::::::::::. 

E ."""111日-・H・.

..............・....................・. 

..u由!Com.ρ

寺事u、二j..r.1>'/J1. e'・
喧4 ゐ、

I i津五日告，

‘一
n..'t 

~ >J.I'f~ll ・リ
守山\:~ ~，I b\ ~' \ 
ゴ1111』 t
I t~'J 'I(> b，.i'lJ 
t川・(.'i ' 
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〔第37回〕
戸ルジャーノンとチーズ 江口響子

ヨコルジャーノンは，ダ二工ル・キイス原作の小 戸リングシステムガ当時の売り物でした。センタ

説「戸ルジャーノンに花束を」に出てくる実験用 ーは，病院のように白<清潔で，なんだか空気ま

のハツカネズミの名前です。脳外科手術を受けて でもが澄んでいるようでしだ。ほかの建物や教室

賢くなった彼は，知能テストとして箱の中の迷路 の，ざわめきlこ包まれたざっくばらんな雰囲気と

を，走り回ります。ゴールに置いてある，おいし はちょっと違います。コンビュータ本体ガ置いて

いチーズを目指して。チーズは彼の動機。迷路を ある部屋とは別に，錨末モニタ室ガあって，たく

解くのは，チーズがほしいから怠のです。 さんの学生ガ整然とモニタに向かっていました。

さて，いま私の手元には， 3つのマウスガあり 聞こえるのは，キーボードを叩く音だけ。

ます。 X68000用の普通のマウスとトラックボール 3年のとき， f獄理統計学Jという課目をとりま

lこもなるマウス，それにMacintosh周のマウス。 しだ。課目自体への興昧もさることなガら， 電算

この3匹は，ゲーム， CG制作，表計算lこワープロ センターのコンビュータを使えるというのも，選

と，なくてはならぬ存在です。 択の大きな理由でしだ。これであの白く整然とし

コンビュータにマウスガついているのは，いま た部屋でコンビュータを使えるのだと思うと，怠

ではあたりまえのこと。けれど，私ガ大学2年に ん定かわくわくするのでした。

なって初めてコンビュータというものに蝕れたと 「数理統計学J の内容は，いくつかの統計のブ口

き，そこlこマウスはありませんでした。 グラムをFORTRANで組むといった程度でした。
大学内!こ電子計算機センターというのガあり， ガ，プログラムを組むこと|こ馴染めなくて，結局，

目立製の大型コンビュータHITACガ動いていま テキストlこ載っているプログラムを適当に戸レン
しだ。数十台の鏑末からの命令を時間順に受けつ ジするだけの情け怠い結果!こ終わってしまいまし

けて， 1台のコンビュータで処理するタイムシエ た。

当時， CGは巷の話題lこなっていましだガ，やは

りプログラムガ必要というので，とうてい自分に

は無理とあきらめていました。コンビュータと対

話する方法ガ，キーボード入力のプログラムだけ

というのは，初J山者にとってなか怠かつらいもの

です。

コンビュータは私には向かないと思いはじめだ

ころ，マウスで給を描くソフトガパソコンlこある

のを知りましだ。友人の持っていたMacintosh

Plus。ああ，こんなにコンビュータって簡単lこ使

えるのかというのが実感でしだ。それがきっかけ

で，パソコンとのつきあいガ始まり， PC-8801， 

Maclntosh8E/30， PC-9801シリーズを経て，い

まのX68000シリーズ， Macintosh ColorClass 

Icと続いています。

パソコンと向き合っている時間ガ長く怠ると，

しだい!こコンビュータそのものに興味ガ出てきま

す。最初は，マウスで絵を描くのガせいいっぱい

だったのガ，08を使って環境を整えることが面



白くなります。そして，必要に応じて， 簡易言語

や簡単なプログラムを使うよう!こ怠り，あきらめ

ていだ 3次元CGも，パソコンで使えるソフトガ

出だおかげで，こうしてみなさんlこ見ていただけ

るようになっています。

戸ルジャーノンは，チーズを目指して迷路を解

きました。先!こなにがあるかわかっていたからで

す。コンビュータとのつきあいは，まるで迷路の

ようです。あっちにぶつかり，こっちで迷い怠ガ

ら，しかもゴールに是正にがあるのか， そもそもゴ

ールガあるのかもわかりません。でも，この迷路

lこはイベントガいろいろ隠されていて，中にいる

のガ楽しいのです。

コンビュータに親しむきっかけを与えてくれた

マウスだち。いま， そぱ|こいる3匹。 Maclntosh
は，去年の暮れに買ったので新しいのですが，

X68000のほうは5年も使っているので，ずいぶん
と手指で汚れています。本当は，すみずみまでお

湯で，きれいに洗ってあげだいところです。

;主 .中編「アルジャーノンに花束を」は r心の鏡」ダニエ

ル ・キイス傑作集(早川書房)に収録されています。この

傑作集には，人工知能や臓器移植を題材とした作品なども

あって充実しています。また，中編を品目かく書き込んだ長

編は rアルジャーノンに花束をj (早川書房)として出て

います。こちらのほうはすでに読まれた方b多いと思いま
す。まだの方は，ぜひご-a売を。

舎固めCGデ-I:J

1920X 1536ピクセル

167日万色フルカラーを 4X 5ポジで出力

使用ソフトはサイクロン。総物体数78 スポット光 1

マッピングデータは， Z'5 STAFF PRO-68Kで作成

響子 inCGわ~るど 17 



① ニニが会場 となった東京流通センター ② シャープでは

EXPAND PADの分解された姿も ③なぜか元気な目立ブースでは

SH760日のミニコンファレンスが行われていた ④高速なシンクロ

ナスDRAM在使ったグラフイックデモ ⑤ これが最近館題の

POWER PCチップだ ⑥なんとこれはAlphaAXPチップ搭載のノ

ートパソコンだ ⑦東芝のR46目。 ⑧手書き感覚の8-TRON用タッ
チパネル ⑨MPEG2に対応したパナソニックのDSPチップと

MPEG2エンコーダ/デコーダ ⑩そのデコーダを使用したMPEG2

による動画像の例。さすがに締震だ



陽光隠しい 5月をすぎて， 6月はちょっと

うっとうしい季節。でもX68000ユーザーの

キミなら大丈夫。ゲームの新作はあるし，

シャープからも各種ソフトが続々と登場予

定。Oh!Xも強い味方さっ!(なんてね)

SOFTWARE INFORMA TION 

Mr、o@a/MrQO@~ vs UN~OORNS 
安定した人気を誇るビデオゲームアンソ ロジ

ーシリーズ。はやくも第10作自のタイ トルが決

定 した。今回は 2つのアクションゲームがパッ

ケージングされている。

ひとつ自の rMr.Do ! Jは1982年
のユニバーサルの作品。主人公の

Mr.Doを操作して，敵から逃げつ

つ穴を掘って函面のあちこちに散

らばっているサクランポを集める

ゲーム。 リンゴを蒸と したり， 石

を投げたりして敵をやっつけるの

もうひとつの rMr.DoI VS UNI 

CORNSJは同社の1983年の作品。前

作と同じく主人公はMr.Do。 しか

し，ゲーム内容は違っている。今

度の戦いの舞台はお城の中。床を

落と して敵をつぶすか，床ごと敵

を落としてしまうか，とにかく全

部をやっつけると函ク リアである。

遊んでばかりはいられないかな

1. SX-WINDOW ver3. 1 

2.餓狼伝説SPECIAL

3. MUSIC SX -68K 

(前回順位)ー

4 .大魔界村

スーノTーリアル麻雀PIV

6. アルゴスのi縦士

4 

発売は 6月下旬の予定。

X68000用

電波新聞社

5"2HD版 5，300円(税別)

fi'03 (3445) 611 1 

まり，これは 5月号の発売後すぐに投函された

読者の声なのですね。

3本はいずれも， Oh!Xの記事・広告に情報が掲

載されたのは 5月号が最初ですから，待ちのぞ

んでいたソフトのニュースに対し，みんながす

ぐに反応したということが表れています。最近

シャープからも，たて続けに新作ソフトが発売

されています。新機種の話がまだ出てこないの

魔法大作戦 10 は寂しいことですが，待つあいだにソフ トが充

8. スタークJレーザーn
9. F-Calc 

10.龍虎の拳

サムライスピリッツ 8 

先月号の「期待の新作ソフトJ ではゲームソ

フトがベスト 10を独占しましたが，今月は初登

場の 3本がシステムとツールで，また新たなひ

とつの波がきたようです。この集計は 5月号の

アンケートはがきによるものですが，連休の影

響でいつもよりやや早めに行われています。つ

実していくのも嬉しいですよね。はやく.みん

なの期待に応えてほしいものです。

ここに挙がったゲームのなかには.まだ発売

日などが，夫まっていないものもあ ります。こち

らも開発の方たちはがんばっているそうですの

で，気長に待つとしま しょうか。

それから，今回のうンキングには入りません

でしたが，上で紹介しているrMr.DoI /Mr.Do ! 

VS UNICORNSJについてもすでにはがきは寄せ

られています。楽しみですね。

THE SOFTOUCH 19 



腐食自白濁宣言
ゲーム内容についての新しい情報はまだお届

けできないが， 5月の発売に向けて開発は順調

に進んでいるようである。

今回新しく入手した開発途中パージョンでは，

麻雀以外の画面も見ることができた。世界地図

やお買い物シーンなどから，ゲームの全体像を

想像してほしい。登場キャラクターのグラフィ

ックはいまの時点で入手できたのは残念ながら

写真の少女だけだが，いろんなところに旅をす

るとのことなので.女の子もバラエティに富ん

でいるらしい。開発はアレックス。

X68000用 3.5/5h2HD版 5，800円(税込)
ブラザー工業(TAKERU) 窓口52(824) 2493 

レνスルヱシ雲~~b[Jp，ス3
先ごろ発売された「レッスルエンジエルス 2J

に続いて rレッスルエンジエルス 3J の発売が

決定した。

これまでの 2作は，レスラ一個人の闘いに焦

OG~マ震~~診シ鎗5雪量完成!
プロジェクトチームD凸GAより，ニュースをお
届けします。

廃刊がウワサされていたCGAマガジンの第5

号が， 4月末に発行された様様です。内容は飛

ぶもの特集ということで，いろいろな国，いろ

いろな時代の戦闘機などが収められております

が，詳しい内容はこの原稿を書いている時点で

はまだわかっておりません。しかしながら，こ

れまで問機.かなり凝った形状データが掲載さ

れていると予測されます。

CGAマガジン編集部では，廃刊のウワサを強
〈否定しており， 5号の発行が遅れた理由を，

20 Oh!X 1994.6 

点があてられた，チャンピオンを目指すタイプ

のゲームだった。しかし，今度の r3 J ではま

ったく違っている。プレイヤー自身がプロレス

団体を結成し，その新団体を経営していくので

ある。選べるレスラーは，新人や現役選手など

約50名。彼女たちのうちの誰を仲間に加え，誰

を敵に回すかはプレイヤーの自由である。

もちろん. これまでのカードバトルは健在た・

CGAコンテスト闘催のための計画的なものとコ
メン卜しております。しかし.関係筋の情報に

よると同編集部の労働力不足によるものであろ

うという見方もいぜん強くあります。

また編集部て・は，近〈組織を変更して，第6

号より内容も刷新する計画を進めています。し

かし.完成時期およびその具体的な内容につい

ては， まだ正式なコメントはありません。今後

の動きに，主目していきたいと思います。

なお， CGAマガジンは，全国のソフト自動販売
機TAKERUで入手できます。
以上，かまたがお伝えいたしました。

が，対戦函面は一新されそうだ。新たな妓が追

加されたり，ツープラトンでの攻撃もできたり，

闘いもバリエーション豊かになるだろう。

とにかく，前 2作とは趣を変えたこの「レッ

スルエンジェルス 3J。いまかり楽しみである。

発売時期は夏頃の予定。

X68000用 3.5/5砂2HD版価格未定

ブラザー工業(TAKERU) ~052(824)2493 



塞雇ヨハンターライムu
好評のライムシ リーズも，いつの問にやらも

う第11話だ。ホントにあと 2つで終わっちゃう

のお? とファンをやきもささせながら，肝心

のライムたちは今日ものんきで元気な様子。

そこへやって来たのは，某芸能プロのマネー

ジャ。スカウトかと思いきや.なんと，ライム

たちを名(? )探偵と見込んでの仕事の依頼だと

いう。そうか，こいつらいちおう「探偵J と称

していたんだっけ。で，芸能プロならやはりお

ト一一一一

発売中のソフト

*F-Calc for x68k クレス ト4/18

X680∞用 3.5/5"2HD版 14，8∞円(税別)

ブラザー工業(TAKERU)14，800円(税込)

*大庭界村 力プコン 4/22

X68000用 5"2HD版 9，800門(税別)

*あすか120%8URNING Fest. 

ファミリーソフト 4/22

X680∞周 5"2HD版 7，800円(税別)

*スーパーリアル麻雀PN ピング 4/27

X680∞用 3.5/5"2HD版 12，800円(税別)

*アルゴスの戦士 電波新聞社 4/27

X680∞用 γ2HD版 5，3∞円(税別)

*宝魔ハンターライム10

ブラザー工業(TAKERU)5/10 

X6即日日用 3.5/5"2HD版 1，500円(税込)

*MUSIC SX-68K シャープ

X68000用 3.5/5"2HD版 38，0∞円(税別)

一
事刑判育報

1- ー一一一一ー 一一一一一一一

SOFTWARE INFORMA TION 

話はアイドルちゃん関係だよね。

アイドル+事件=ムフフな写真の流出，つて

のが公式だけど，でもどーしてこんなものが，

つてのがマネージャの悩みの積。そこで今回も

ライムちゃんは自ら身を呈して妖怪退治に乗り

出すのでした。

期待の変身(変装?)コスチュームは，ココナ

ちゃんとのアイドルデユオ。正義のためならカ

メラリ、僧たちのえっちなネ兜出泉にだって而tえるの
だけど，ああ，それにつけて bパースの頼りな

さ。そこで一計を案じたライムは い。という

ことで，あとはプレイしてのお楽しみね。

X68000用 3.5/5ワHD版 1，500円(税込)
ブラザー工業(TAKERU) tr052(824)2493 

TAKERU名作文庫ソフト
2月号で紹介したブラザー工業(TAKERU)の，

「名作文庫ソフト Jo 過去の名作を低価格で再販

する企画である。この「名作文庫ソフト J に新

たなX68000用ゲームソフトが加わった。

今回は光栄とズームの作品て二合わせて 12タ

イトル。入手し損ねていた人には朗報だ。

発売開始は 6月中旬の予定。タイトルと文庫

価格は以下のとおり。()内は元のパッケージ価

格である。

光栄

信長の野望 ・戦国群勇伝 3，400円(9，8∞円)

信長の野望・武将風雲録 3，400円(9，800円)

三園志 5，200円(14，8∞円)

X68000用

肯麻雀航海記

X68000用

*Mu-l GS 

X68000用

電波新聞社 5/下
5"2HD版価格未定

ブラザー工業(TAKERU)5/下

3.5/5"2HD版 5，8∞円(税込)

サンワード 5/未
5"2HD版 28，∞0円(税iJlj)

脅マージヤンクエスト

X680∞用

SPS 

5"2HD版価格未定

肯宝魔ハンターライム11

プラザー工業(TAKERU)6/10 

X68000用 3.5/5"2HD版 1，500円(税込)

肯ロボスポーツ イマジニア

X68000周 5"2HD版価格未定

*Traum 象スタジオ

X68000用 デ2HD版価格未定

肯鮫 l鮫 l鮫 ! KANEKO 

X68000周 5"2HD版価格未定

肯達人 KANEKO 

X680∞用 5"2HD版価格未定

官エアパスター KANEKO 

X68000周 5"2HD版価絡未定

肯サパッシュ II ポプコムソフト/グローディア

X68000用 5"2HD版価格未定

三園宏、日 5，200円(14，800円)

維新の嵐 3，4∞円(9，800円)

水j許伝 ・天命の語い 3，400円(9，800円)

提督の決断 5，2∞円(14，800円)

大航海時代 3，400円(9，800円)

ランベルール 3，400円(9，800円)

リーディングカンパニ-4，500円(12，800円)

スーム

ファランクス 2，500円(8，800円)

ジエノサイド 2 2，500円(8，800円)

X68000用 3.5/5"2HD版

ブラザー工業(TAKERU) tr052 (824) 2493 

X68000用

*スタークルーザ一日

X68000用

*魔法大作戦

X68000用

*筒虎の拳

X68000用

*餓1良伝鋭SPECIAL

5"2HD版 9，800円(税別)

アルシスソフトウ ェア

5"2HD版価格未定

EAピクタ-

5ワHD版価格未定

魔法株式会社

5"2HD版価絡未定

魔法株式会社 7/未
X68000用 S"2HD版価格未定

肯地球防衛MIRACLEFORCE カスタム

X68000周 S"2HD版価格未定

* SX-WINDOW ver3. 1システムキット

シャープ5/下
X68000用 3.S/S"2HD版 22，800円(税別)

*XDTP SX-68K 

X68000周

*レッスルエンジェルス 3

シャープ 6/未
3.5/5"2HD版価格未定

ブラザー工業(TAKERU)

X680∞用 3.5/5"2HD版価格未定

*宝魔ハンターライム12ブラザー工業(TAKERU)

X68000用 3.5/S"2HD版 1，500円(税込)

*Mr.Do! /Mr.Do! VS UNICORNS 

電波新聞社 6/下
*ザ・ワールド ・オブ.X6800日II I 肯麻雀悟空・天竺への道 シャノアール X68000周 5"2HD版 5，3∞円(税別)
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-スーパーリアル麻雀PIV

おうちでRNYヲ 極圏画Z

Kiyose Eisuke 

清瀬栄介

あいかわらず， しゃべるは脱ぐわ，オマケ攻撃もすごいわ

で大騒ぎの 「スーパーリアル麻雀PNJ。気になるアニメー

ションも思考ルーチンもアーケード版の評判どおり。忠実

移植をピングに感謝しつつも 3人娘をひん銅lきましょう。

Mj1IIi~'fJ _i幽:掴圃
閣機劃抱開明間開~

いまさら科卒説はいらないだろう。あの「ス

ーノfーリアル麻雀PN(以下PN)Jの登場で

ある。 X68000版のデキはよし、。気になって

いたコンピュータの忠、考もアーケード版と

ほIl同じfご。

残る問題はユーザー側の環境だけ。ディ

スク枚数が9枚 i:.，、う大迫力作品なので¥
ハー ドディスクの容量は十分に確保するこ

と。フロッピーで遊ぶことは考えないほう

力、、い。なにせハードディ スクで10Mバイ

トを使うソフ トである。RAMも4Mバイ ト

は確保しておきたい(動作は2Mバイ トか ら

OK)。
以上の環境を整えればもう大丈夫。コン

ピュータ麻雀界で圧倒的なブランドカを誇

るPNが，ディスプレイに現れる。1993年の
ゲームだから，最近のX68000に;移植された

ア ー ケードゲームの中でら予~r しい部類だ。

スーパーリ アル麻雀がスピード移植されて

しまう のfごから，人聞がんばればL、し、こと

があるものである。がんばったのはどング

さんだけE。

スー:I'~ーリア'/IA暗躍伝説号b・・・・・
lT支近ではゲームプログラムの規模が大き

いのは当たり前て:規模の大きさをウリに

したゲームは家庭用でも業務用でもあまり

見られない。が，メモリが高かった昔はデ

モやアニメーションに容量を羽lいているだ

X6BOO日用 5"2HD9枚組 12.即日円(税別)
ピンク ft03 (3492) 1 079 

22 Oh!X 1994.6 

なんで山中の一軒家が雀荘なの?

けでウリになるH寺代があった。

その中でもフノレ画面のアニメーション と

いう剛速球l本で勝負していたのが，セタ

の「スーパーリ アル麻雀PII Jである。アイ

テムはなし。スゴ、ロクもどきのようなお遊

びもなし。ラス トチャンスなどのノレール変

更もいっさいなし。その代わり，登場する

女の子がアニメビデオのように動き， しゃ

べ り，そしてIJ見ぐ。

これが効L、た。プレイヤーは100円玉をザ、

ラザ、ラ注ぎ込み， その人気は高いステイタ

スを生んだ。

加えて，麻雀ゲームのインチキ〈きさを

逆手にとり，異常なほどの強さをコンピュ

ータにもたせたこ tが，このゲームの人気

に拍車ぞかけた。イ乍ったセタは，アニメー

ションを全部見せて しまうと飽きられる と

い。プレイヤーは見事にハメられたわけだ。

ハマッたこ っちはノfカみたいだが，幸せだ

からまあいいってことかな。

PJVtJ~鰐r=!........“"“ 
このPNは，その伝説のPIIから6年後，

1993年に登場 した 4代目である。

その頃ボクの近所のゲームセンターでは，

女の子を呼ぶことを意識し始めていて，ゲ

ームセンターが改装されるたびに麻雀ゲー

ムの数が減る というちょっとかわいそう な

;焼遇fごったが，それでも麻雀コーナーのあ

るところPNの姿があった。
PNでも「フルアニメ ーションJ rコンピ
ュータの強さ」の 2大特長は健在だ。ただ

し，さすがにコンピュータの強きには多少

遠慮がある。最初のうちはプレイヤーの配

牌をよくしてくれるのだ。これはプレイヤ

ーが勝ち続ける限り続くので，最初の 1人

をク リアするのはそんなにIIiftしく ない。

が，このツキは 1回相手に上がられると

逃げてしまう。たちまち配牌は最悪になる。

ここから巻き返すのには相当な桜気と集中

力がいる。女の子が代わる t点数も1000点

に戻ってしまうので，配牌のいいうちに貯

金を しておくこともできない。

極端なゲームバランスだが，ボ、クは認め

る。プレイにメ リハ リがあるか らだ。気を

抜くところ，抜けないtころがあるからや
忠、って，簡単には見られないようにしたの ってて楽しいのだ。こう いう人為的な演出

だろうが，これが不思議に人気の秘密とな

って しま った。

ヘタすると l問自で、「天平[IJ。プレイ ヤー

のしたことはお金を入れてスター トボ、タン

を判lしただけという・・・・・・。PIIはそのうち

「しょう子にコテンノfンにやられた自慢」

というへンなカルチャーまで、生み出 してし

まった。

ここまで極端なことをしておきながら，

プレイヤーに受け入れられてきたのは，ほ

かにはできない「フルアニメーション」を

武器として有効に使ってきたからに追いな
3人娘がお出迎え



ころにしっかり力を入れているわけTご。

PIIのしよう子は，アニメ系美少女の王

道を行〈スタイルだったが，PNでは女の
子が3人いるということもあって， 個性が

つけてある。少女趣味の愛菜，ボーイッシ

ュな1d，エレpゲント系の香織といった具合。

だけ!:"，個性といったって，ポクはゲー

ムセンターでは香織の顔なんて見たことな

い。 fBだってやっと 1枚目見がしたくらいな
のに。X68000で遊べるようになって，ょう

やく 3人いる意味があるようになったって

J惑じfご。

キャラクターの人気を意識してか，オマ

ケがこれまた怒協の布陣である。絵ハガキ

2枚，パンチングボ、ウノレにポスター引換券。

半分キャラクターゲームにされちゃってる

ような気がするな。

こういうグッズって，マニアの熱狂的な

要求に応えてポツポツ作るもんだと思うの

だが，このPNでは最初から熱気でムンム
ンしたおマケが入っている。製作者側が先

にあっちの世界にイッちゃってるような気

がするのはボクだけか?

元極で本家本元だ令令。司b令令令。.

X68000の移摘は前述のとおり。アーケー

ド版と分けて考える必要がないくらい。大

したBGMでも ないのにMIDIに対応してし

まったり， リプレイモードをつけたりと，

1;):"非"本格派麻雀ゲームな らではの楽し

き。 コンピュータ麻雀が本格派である必要

はないと忠、ってるボ、クにはぴった りだ。

アニメはオープニングから鮮裂する。雀

荘のバイト募集にやってきたプレイヤーが，

3人娘 と対決す るという設定だ。

香織「いらっしゃい。表の貼り紙を見て

きたのね」

愛菜「それじゃ，

まーす」

さすが9枚組。豪勢なアニメーションと

音声である。 画面もアーケード版と同じ高

解像度モードだ。

l回相手に上がられるとクリアへの道は

一気に遠くなる。つ まり， どんなに安い手

でもいいから早アガリを目指さねばならな

い。こっちのテンパイに対して無防備なの

がまた，こういう麻雀ゲームのいいところ。

l人目の愛莱はそんなに強くはないが，一

度も負けられないと思うとそれなりにフ。レ

ッシャーがかかる。こ こで述チャンで倒せ

ないようでは先の見込みはない。

「ロン!J 

上がればそこは， PNフノレアニメーショ
ンワールド、だ。

3入績のキーワード令令・・4・令令。
スカー卜を下ろす愛菜。ハッとこちら に

気づいて，

「ヤダ，見ちゃだめ!J 

んふふ。やはりアニメ ーションのデキは秀

逸。簡単には真似できないものがあるな。

ほかの脱ぎ麻雀と遠って，このゲームだけ

はスキップしないで全部見て しまう 。

女の子のかわいさは，スーパーリアノレ麻

雀の生命線だ。アニメーションを見る気が

しなけりゃ，遊ぶ意味がなくなる。

ボ、クの感想としては， PII ほどではない

にしろ，十分やる気になるグラフィックだ

と思う。原|函を描いているのは，問中良氏。

「幽合遊会白書」の劇場版の作画監督もして

いる方だそうである。やはりカを入れる と

~ 11 1 1 

まずあたしがお相手し

マニアもパンピーも買え!

かも。なぜかというと(秘密)。

なお，今回はサンプル段階で評価したため，
「麻雀ノぜ トJレモード」などのパソコン版ならでは

の機能を試すことができなかった。機会があれ

ば，追加レビューを行いたい。

o 5 10 

**世官官****
骨量*****
*****骨骨官会
世t骨量合会
世********

総合評価

ク'ラフィック

音楽

ゲームノてランス

オマケ

勲中度

X68000版「スーパーリアル麻雀PII&PlIIJでは

コンビュータの思考ルーチンをマトモにしすぎ
た{頃向があったが，このPIVはゲームセンター

の感覚をそのまま味あわせてくれる。原作を知

ってる人なら一度は遊んでおきたいゲームだ。

やっぱり家で聞くと音声もハッキリ聞こえるし，

なにより X68000O:Jディスプレイで高解像度の

アニメーショ ンがどんどん展開されるのには圧

倒されるぞ。音楽もMIDIに対応しているし，手ぬ

かりはないって感じだね。

PITのしよ う子.PIIIのカスミ&ミキのほうが

好きだったという人も，買っておいて損はない
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-あすか120%BURNINGFest 

Taki Yasushi 

瀧 康史

ロボットの次はお嬢様の登場です。生きてくことは闘いな

のさ。いずれ劣らぬ 6人の美少女たちも，その運命からは

逃れられないのでした。試験管やボンボン，ボールが飛び

交う舞台は女子高。お簸様歩きもちょっ と可愛いぞ。

MlilPOJ6..φφφωφ・.......。
私立紛乱女学院，通称「乱女」。創立以

来，政 ・財界や文ffi_，芸林 といった各方面

に多くの著名人を輩出して，わずカ'30年に

して 「名門の誉れ」ここに極まった感のあ

るいわゆるお嬢機学校である。食1)立者 ・来Ir
';jtiJ原一郎学院長をはじめとする志高き一流

の教師陣が，文武両道をモットーと して，

次代を担う淑女の育成をめぎしていた。

その綴乱女学院尚等部名物「部対抗予算

争奪戦メガファイ トトーナメン 卜J(略して

「メカーファイ トJ)は，毎年秋に行われる文化

祭 「百花祭」で恒例!となった一大イベン 卜

である。それぞれの部の代表が対戦し，優

勝すれば古Il'Plが増えて 1年間リッチに部活

動ができるという， どう見ても運動古flに有

利なシステムfご。

主人公は*凹飛鳥。 「メガファイ トJlIl1)械
を夢見る文化部の期待を一身に背負ったフ

ァイターだ。ちなみに化学部。

「マッドス トーカ-X68Jのスレイプギア

が可愛らし い女の-fになったのかなあ・・

なんて下「いことを考えていたら，そこには

全然違う Ilt界が待っていたのだ。

第ぽλF甥鱒サーム?....“"φ  
このゲームは売れるだろう 。

i匝|面からも察せられるキャラゲ-1:して

X6BOO日用 5"2HD版 7.BOO円(税別)
ファミリーソフト 合03(3924)5435

24 Oh!X 1994，6， 

のý9正裕， 吟~I心者で、も遊べる対戦格l矧ゲー ム

としての品質，さらにその上の，上級者の

ための剣易度故高絡lû~1対戦ゲームの地位。

初jめ1;1:， JJUE rマッ ドストーカ-X68Jが

売れているときに，なぜ同系統らしきゲー

ムを発売するのか，いささか不思議で、はあ

った。ところが，このゲーム，やりこめば

やりこむは i::'5W防だという認識が強くなっ

た。そして，「ストIIJや 「餓狼伝説」シリ
ーズにはない新しい試み，知ら内聞に身に

ついていた対戦ゲームの常識を裂すような

ゲームシステムに気がついたのだ。

現在の対l険料|矧ゲームの多くは， もはや

新 しいプレイヤーをとらえる魅力はなし

占いプレイヤーの心をつかみ続けることに

焦点が置かれているように見える。難 しく

なりすぎて初心者には人り込みにくくなっ

ているのだ。たとえコン ピュータが相手で

も， まったく勝てなければつまらない。

この 「あすか120%BURNINGFest.J 

(以下「あすかJ)は， EASYモードにすれば

かなり勝ち進むことができる。Jili射スティ

ックを使ってとにかく技を出しまくれば勝

ってエンデイングまで進めるという， まさ

に絡闘ゲーム人門の要ぷをもっている。格

闘ゲームをやったことがない人， I面白そう

だとは思いながらも難易度などで敬遠 して

いた人には，ゼJひチャレンジしてほ しい。

本当i捕しL繍ゲーム!.1 ...令山
一般に，入門向けに難易度を設定してい

るものは上級者には而臼くない場合が多い。

しかし rあすか」の対CPUll!Xは入門向けだ

が(ただし， HARDモードはそうでもな

い)，人間， ~f に上級者同士の|州いになると

信じられないほどゲームフェイスが変わる。

ほかの対戦ゲームにはない新しい試み，

これが 「あすか」の大きな魅力だろう。

現:(:E， -1U:に1:I'，1i!1っている大半の対戦ゲー

ム(rパーチャファイター」は例外)には，か

なり共通した ru音黙の了解」がある。例を

挙げると，空 ':1 ' で一度攻撃を食らうと~!'Íi~ik

になるとか，倒れる技を食らうと倒れるま

で無敵だとか，空中では防御ができない t
かし、うものだ。そ して，これらのH音黙の了

解か ら 「跳ばせて落 とす」とい うI1弘法が生

まれてくる。と ころが， rあすか」の場合は

空中て1坊御ができるので，このやり方は通
用 しない。

たとえば，本間飛鳥が迷心破砕拳(飛び道

具)を撃ち，対戦相手である新堂泌が，それ

を?避けるためにジャンプしたとし よう 。飛

鳥は環の落ち際にダッシュ技などをかけよ

うとする。 「ス 卜IIJと同じ システムなら環
は技を食らうだけだが， このゲームの場合，

E誌には次の選択肢がある。
1) 2回目のジャンプ

2)ダッシュ技ぞただの大UJIきによって空

中で相殺して，

①も う一度ジャンプ

②も う一度目1'1(

3) 空 I-I~ 防御(大ボタン+小ボタン)

4)素直仁食らう

し簡単に思いつくだけでも これだけある。

学院長令嬢は優雅にテニス

そーれっ 1のかけ声でポールが飛んでくる



仮に飛鳥がこれらを予想 して，昇り蹴 り

をしたとしよう(大な ら2段攻撃)。 この場

合でも環には次のような選択の余地がある。

1)小， 大攻撃における相殺

相殺後，飛鳥 と環両方に次の権利がある。

① 相殺後のジ‘ャンプ(逃け白or攻め)

②空中|め1ap

③ さらに攻撃

④ 空中投げ

⑤空~I一l 必殺技 』 ← お気に入りのアノ娘で対戦しよう

(ただし全キャラ 中，環だけにはない) 出せるので¥従来のゲームのように，技を

2) 2段ジ‘ヤンプ 食らっているのを指をくわえて見ている必

(逃げorタイミ ングを崩すための攻め) 要がない。

3)空中投げ これでは待ちには しるのでは，と忠、うか

4)空中防御 もしれないが，そういうわけでもない。返

5)素直に食らう し技は立ち防衛!の最中にしか出せないし，

素直に当たってしまった場合，環が炊 き リーチの長い技や飛び道具は返 し校を して

飛ぶため(その分，長〈空中にいる)，飛鳥 も当たらない。そ れどころか， 立ち大攻撃

は早〈地上に|砕りる。空中て攻撃を食らっ

ても，このゲームでは無敵にならない。

ということは飛鳥には， もう一度ジャ ン

プして攻繋を した り，相手の落ち際に何 ら

かの攻撃をすると いう選択が待っているこ

とになる。E誌は上に書いたような空中防御
などの対処をしなければ，空中から落ちず

に延々と攻撃を食らってしまうのだ。

このように，「あすか」にはいままでの格

闘ゲームが築いた fl暗黙の了向平」を袋返す

いろいろな試みがあり，プレイ ヤーに息っ

く問を与えない。 これに慣れると ほかのゲ

ームがうざ、ったくて，かったるく感じられ

てしまうほどfご。

を空振りする分，隙ができるし， 立ち防御

の状態は足払いてい簡単に崩される。飛び道

具かスライデイ ングのような高速な足払い，

リーチの長い技のEれかは必ずあるので，

返 し技待ちではま ることはないだろう。

しゃがみ防御と返 し技を繰り返すような

待ちをさ れて も，大攻撃で体力 を)!fIJること

ができるので， しゃがみ大や，必殺技を使

ってどんEん削ればよい。 また，返 し技待

ちを していても，必ず防衛lグラフィ ックに

変わるので，すかして投げてもいし、だろう 。

もっ とも，投げのダメージは少なめだ。

あと，特徴があるのが小攻撃と飛び道具。

飛び道具はどんな技でも相殺 されるので¥

ピンタなど小攻撃で相殺できる。小i主連射

できるため，無意味な飛ぴ道具は放でなく

なる し， また，連続できる分，多段:iII!続投

応綾部だって自ら闘うのだ

ないか?

~éð.必ク 4φ'防令4φ砂...:φ...φ.φ...φ4φ'φ•• 砂防@ 

ゲゲ←、L一ム以ス ピト一ドι7π1怠 一ドlこすると
錯乱するほど速いグ.~Lkj交わる 。 ただし

ここで，鋭い読者なら 「相殺 し合うゲー

ムだったら，多段攻撃を しかりたほうが勝

ちじゃないか」 と忠、うだろう。 とこ ろが，

さすが「マッ ドス トーカ-X68Jを開発 した

フィルインカフェ， その点 もしっかりと考

えら れてい る。

を無理につなげるような小攻撃は，夕、、メ ー に仕上げて くれたスタッフ には，たt::習をく

それが，受け身，返 し技だ。

必殺技には，相手を水平に飛ばしたり(ダ

ッシュ技など)，垂直に飛ばした り(澱の ロ

プ務としなど)する技がある。これら を食ら

った とき，飛ばされた方向 と反対にスティ

ックを2回倒せば，受け身がとれる。

また，連続技を合u'猛攻ラッ シュを食ら

ってい るとしよう 。こういうときはfよいて

い地上にいる。 ここで，立ち|防御を しなが

ら強と弱ボタンを同時に押せば，返し技を

l出i

立ち大攻:撃惨を当てるというもの。間合いが

近ければ，そのあと投げる こともできる。

立ち大攻撃は当たると敵が少 し飛ぶので，

態勢逆転ができるというわけだ。この返し

技は，敵の述統技を食らっている最r.1:r(こも

ジは本当に少ない。 ばかりである。

Eうfごろう。練 りこまれているとは思わ 追il1r:女の子・たちはよく l探るからね。

女の子だからって，ナメたら痛いかも

最初にプレイしたときには，対CPU戦はへら
へらしているうちに終わってしまった。2作目

というのは失敗しがち(? )な傾向から rマッ ド

ストーカ-X68Jはよかったけどこのゲームは

駄目か，とまで一瞬思った。正直，責主初は奥の

深さは見えず，表面だけで判断してしまうと こ

ろであった。

ゲームはMIDI対応。TG-I∞なんかにも対応し

ていてピックりした(そのftわりにMT-32がな

フロッピーディスクはデー?を圧縮してある

ため 2枚。その分ロード(というか展開)がむち

ゃくちゃ遅いが，ハードディ スクに入れるとき

には.圧縮を解いてインス トールできる。キー
ディスクが必要なのが非常に残念だが，待ち時

間がぐっと減るのでよい。付記すれば，ちょっ

と，10Mシヨッ7かなあ……なんて。ハードディ

スク +16MHzは1必需品かも。

そういえば rマッ ドストーカー」のPCエンジ
ン版が出るようだ。まわりにエンジンユーザー

がいたら.絶対に賀わせて対戦に走ろうぜ I

操作法など，X680xO版て・不満だったところが直

ってたら，私も買おうかな。

それにしても，あの同人誌のようなマニュア

ルはやっぱり，デフォル 卜なんだろうか?
総合評価 0 5 10 

ゲーム性 肯肯*世*****
タPラフィック

音楽

効果音

トーク

お貿い得度

肯肯*
***食**骨量
*******~陵

台*，t町世**世
***官官****
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-ジオグラフシール

ポリゴンの細道(越後編)
Yaegaki Nachi 

八重垣那智

発売後，大好評の「ジオグラフシール」 。読者からの評価

はとても高<，技術だけではなく ，ゲームデザインも評価

され作品自体の質の高さを物語っています。今回は，その

デザイン菌を中心に八重垣氏が徹底評価を下します。

ゲームは趣味のものだから， もちろん誰

しも好き鎌いはある。人一倍好みが偏屈な

おかげ力、どうか知らないが，最近， どうも

嫌L、なゲームが多くなった。f本を動かす快

感が伝わらない多くのスポーツゲームは前

から大嫌L、だし，距離感がピンとこない 3

Dカーレースは|画面がキレイなのでせいぜ

い見るだけがいいところ。対戦格闘ゲーム

札結局， 小器用にレバーとボタンを入力

するだけの作業というものに煮詰まってし

まってからは，ゲームと l呼ぶのも嫌になっ

てしまった。

確かに Eのゲームでも，ゲームであるが

ゆえに，プレイヤーがd慣れた りして作業化

してし、〈部分があるのだが，それをあえて

意識させないことが，ゲームのリア リティ

というものではないのTごろうか。

操れ!鋼鉄の麓ね罵を.r.1-令命令令令

いつになくくどい前置きだが，今回は 2

カ月にわたって紹介したエグザ、クトの 「ジ

オグラフシール」の徹底評価であ る。ゲー

ム自体に|刻しての説明は，ほとんど不要だ

と思われるが，やはりそのあたりから押さ

えていくことにしよう。

ゲームのスタイノレは. 3 Dのコックピッ

ト視点から見る タイプのシューテイ ングゲ

ームである。画iHili基本的にポリゴンで作

ったものが動i存在している。通常は見え

X6BOO日用 5" 2HD版 9，BOO円(税別)
ヱグザクト ft025(2B4)7304 

26 Oh!X 1994.6 

」聖霊J====

戦え!空間の中で@令令令令令令令。

ゲームの展開は全8ステージて¥基本的

に敵の防衛網をくくやり抜け， そのステージ

のボスを破療すればステージクリアという

仕組みになっている。ボスにいくまで、は，

所定のターゲットを破壊しないとゲートが

l調かないな Eのノノレマが課せられていたり，

3Dの空中戦をしてみたり，迷路を突破さ

せられたりと，いろいろな趣向が凝らされ

ている。どれもなかなか手応えがあってー

ない自機は. 4種類の武線を装備可能な歩 筋縄ではいかないのが特徴だ。

行戦車だ。歩くからにはゲーム中ではフイ てやは，いままでやってなかったので， 一

一ノレドを自由に動き，敵をnrJき出 してい〈 。 応、ゲーム内のステージを紹介 しておこ う。

この戦場での自由な動きが可能と いう 点 基本的にその商の流れは最初に出てく るイ

が「ジオグラフシール」最大の特徴であり， ンフォメ ーション画面で押さえられるので¥

平面の移動だけにと Eまらず，ジ.ヤンプに 最初のうちはうかつにボ、タンに触らないで

よる重力を意識した移動を盛り込むことで， 見ているほうがいいだろう(ただ，最後の

空聞を感じ させ，距離とi認さが体に伝わる ほうではインフォメ ーションがなくなって

という独特な システムを構築している。こ しまうので注意)。

の動きがリアノレタイムで計算されるポ リゴ .1菌 :砂漠
ンによ って表示されることに，このゲーム ここのタL ゲッ トは少ないので¥さ っさ

のすべてが凝縮されているといっても，あ と料理しよう。ボスも動かないが，踏みつ

ながち間違いではないだろう。 EIの前にデ け防止の傘がついているのに注目。弱点が

イスプレイの表而て、はなく，奥行きのある 高いとこ ろにあるのだから，自分も高いと

空間が広がっているのである。 ころに昇って攻撃するこ tに気づかないと
これらの具体的な操作は，いつものレパ ハマる(苦笑)。

-1つにボ、タン 2倒で実現されている。特 ・2面:都市
に多段ジ、ヤンプが4段まで可能になってい ターゲットは自機のような歩行戦車。手

る点が，ー|燐ショッ トボタンの存在

を忘れそうになるほE虜になるE奇み

つけ攻撃の快感を提供している。た

だゲームと してのメリハリをつける

ためか，実際にはこの空間多段ジ、ヤ

ンプを駆使する商ばかりでゲームが

n'lf成されているわけではない。中に
は空中戦や迷路の面もある。

しかし，ジ、ヤンプする感党に惚れ

た身としては，こういう構成が， も

ったいないと，思ってしまったりする。

もっとジ、ヤンプを， とF白石?大にして

いいたい。 ちょと情報不足のミッション説明。かっこいいけどね



経に踏んで、も射ち殺してもいい。ボ、ス

の動きをよく見て，踏みつけも忘れず

に使って倒せ。.3面海上(空中戦)
うってかわって強tlilJスク ローノレの

3Dシューテイ ンク。面。護衛っきのア

イテムキャリアは逃さず倒したい。.4面迷路
天井があるので.ジ、ヤ ンプ(回避)不能，

しかも見通しが悪いので拷問状態。さ

らにターゲ、ッ卜は夕、ミー。シャッター

を聞けるのを{憂先してI1役うようにする
ターゲッ 卜を倒す!必要のない迷路菌。パグか?

が， 道は丸暗記しないとダメ。 卜などと説明がつ くところなのだろうが，.5函:ダクト はっきり いって無駄な仕様である。記ュー

またまた強tlilJスク ローノレ，棒にぶつかっ テイ ングで自由気 ままに攻撃できないとい

ていると，ボスでシーノレ ドが寂しく なるの うのは，息ができないの と同じ くら い苦 し

で避けを重視。ポズは長期戦なので落ち着 いことなのだと考えていいだろう 。

いていこう。 ボ、タンを頻繁に押したり離したりを繰り・6iii 基地 返 していると，その気がないのに武器チェ

r.1~ ボスが意外に強い。ボスはどこを壊す ンジ した りするので¥攻撃しながら敵の リ

かがわか りにくいが， とりあ えずジ、ヤンプ

して射ちながら踏んでいく しかないようだ0.7面:タワー
溶のコアを破壊する面だが，落ちるとダ

メージを受けるので慎重にいきたい。 しか

もメイ ンターゲッ トは変な板でi当機ぞ落と

そうとするので，ジャンプでかわ しながら

攻撃しよう 。・B1酉宇宙
なにをやりたいかは一目n奈然の対決空中

戦。思ったほど難しくないかも。l勝てば真

の勝利が待っている。

進め!富分の腕を信じてゆ令令司..r-eJ

技術的にも，祝党的にもハイレベルなゲ

ームなのだが，いくつか無視できない問題

全構造的に抱えている。特に， それがプレ

イヤーに対して不親切でやあるという 印象を

アクションを見るより，ゲージを気にする

ようになる。かといって武器チェンジをメ

ニューでやるようでは，ゲームの流れに水

を差すので，これまたテンショ ンが下がっ

て しまう。こんなようでは爽快感とはまっ

た(逆の方向に離れていくように恩われて

しかたカすなし、。

次にほとんど役に立たないサブ1司面のマ
ップである。 これは，原則的に迷ったとき

に参照するものにもかかわらず，表示領域

が狭<，自機の方角も把握しにくい。 そも

そも現在の方向すら，このマップでない と

わからないのも 問題だし，最も頼りたい場

合のターゲ、ツ卜を見失ったときに慌ててマッ

プぞ見ても， 全体マップ上での現在位置す

らわかりにくいので，途方に暮れてしまう

こと間違いないこれは最も深刻な問題だ

ろう。 そもそもこういった移動の自由度の

与えているように感じるtころがあるので， 高いゲームにおいて，常にフィ ーノレド全体
ここでハツ キリ 指摘 しておきたい。 を把握できるなんらかの情報が常駐してい

まずシューテイングゲームの体裁を取つ ないのは，戦略性をプレイに要求 しつつ，

ているのに，ショッ トの発射に制限がある その材料を提供 していない Lいう意味て¥

という点である。設定的にはオーバーヒ一 極めて不親切な設計ーであるい、える(そ の

こいつはアイテムをもっているので逃すな 1

この石板に落とされるとちょっと痛いぞ

点「グラ ナタンゃ「ポスコニアン」のマ ッ

プ表示のほうが，はる力1に役立/う)0I 

そして一番の問題は. ~のデザイ下の不

の外以

。
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カッコよさと遊びやすさ

以上，とにかくプレイ中ものすごく気に隠る
ことを轡きました。これも，できるはずなのに

あえてやっていないように感じるからこその意

見なのですね。私と しては，いいかげん「技術

のヱグザク 卜」などと書きたくはないのです。

実際.この表現力を支える技術や手法といっ

たものに，よく練られた確かなものを感じ，驚

いたり.感心することは事実です。でもそれだ

けでは，人は満足できないのだと思います。で

も余計なことをすると r過ぎたるは及ぱぎる

が如し」などと害きたくなるから，実はちょっ

と足りないくらいのほうがいいのかもしれない

な.うんうん。

総評

ゲーム性

技術

サウンド

グラフィック

3 Dのワビサピ

10 
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Sudo Yoshimasa須藤芳政

頭はキチンと散髪しているのlこなぜか顎

に不精髭を生やしているリュウ。金色に髪

を染めているのに眉毛だけ黒いという，歌

舞伎111]あたりではいまや天然記念物tなっ
てしま ったロッカーのようなケンへの密か

な対抗意識か? 1 P側でゲームを開始す

るとリュウにカーソノレが合っているにもか

かわらずスティッ クを 1つ下へ入れられて

しまうことが多いこ とへの嫉妬の表現か?

画珂狭しと銚び回るケンに対して， リュ

ウは地l床な存在である。ノロノロと回る竜

巻旋風l凶lは 「竜巻」というよりむしろ 「の

り巻」であり. j(lLの気の多いプレイヤーに

はストレスをもたらす原因となる。昇龍拳

も上昇下降がノロいのでケンのように「ド

ラゴ、ンダンスを踊ってちょっとした余興

を」なんて気の利し、たこ tができない。
「リュウって，ケンみたいに芸とかできな

いのー?J 

「告在日器用ですから・・・・ー・」

おお! 実はリュウが憧れている人は高

O飽きんだったのだ。おそらく落ち着きの

ない金髪野郎が憧れのあの人と同じ「ケン」

であることを許せないので「自分はあのよ

うな闘いはしない!J と心に笠っているの

だとJぷわれる。
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人気者のお前なんかキライだっ。パキ 1

28 Oh!X 1994.6 

うお- 1 臭いをかぐなー! 風呂場て・テ・ユエッ トソングを歌う

み ，:，~キックなんかをからめて波動拳へつな

いでいけ1;{.相手伝端へ追い詰めて 「鳥か

ご状態」へもっていける。が，しかし! i直|

而端っこへ追い詰めて「波動拳! 波動

拳 1 波動拳 1..・・」相手が挑んだら 「昇

龍拳!Jという作業。本当にただの「作業」

にすぎない。

こんな戦法で連勝を続けたからといって

「ちょっち{告の リュウiik強かもしんないっ
しい -J などと浮かれていると必ず誰かに

ハーメ殺される運命だ。

こうならないためには竜巻旋風!仰を活用

する。 リュウの竜巻はノロノロしてはいる

が，当たれば相手が転倒してしまう優れモ

ノ 。 何よりもこの技を鳥かご作業 I:，~に使用

することによ って，自分がハメ野郎でない

と対戦相手に鈴党させて.J!旬を張ってハメ

ることができるのだ(程度によるが)。

rうあああ…・'".1You Win!・・令
リュウの昇龍拳はほぼ真 |二にしか飛lどな

いし，サカ、、ッ 卜のアッノfーカットのように

li皮威力が優れているわけでもないので¥大

昇青島はキ目手のf本力が1ドットになったとき

の削 り殺しをハテーに決める守らいにしか，

私は使っていない。大昇龍fごと相手がi伝ば

ないので，アッパ一大昇龍なんかをザ、ンギ

にやったりしたら，待っているのは「フウ

ッ ! クツレクツレ」だ。 小昇龍は滞空11寺聞が

長いこともあって相手の気合~j~をかわすの

に便利なことは皆さんごi隙j]の通り。

相手がl~lf れているときに波動拳を撃ち，

相手が挑び越えてきたらすかさず上り大蹴

りを食らわせる。これを 2回ほどやれば，

対戦相手を不快な気分にさせることが

できるだろう。相手があまりにも弱い

なら，密着して中キックでl漆蹴りする

のもグー! 相手が気絶しているとき

には，いったん画面の端へ雌れていき，

相手が「おお，待ってくれるのか? 優

しいー!J と忠、った|瞬間，大竜巻て跳

んで、いってボ.コっ と ~，tるのヵtオススメ 。

めくり大キックを入れてしゃがみ小キ

ックを 2回ほど入れたら，再び跳び上

がってめ〈り大キック十しゃがみ小キ

ックを繰り返す......これが全部入った

ら対1I境相手のホ付，"はズタズタTご。

でも， よいこはマオ、しちゃタ守メ t::'よ。

Bl>! 

リュウちゃんキピシ- 1



-ストリートファイターIIダッシユ

特別編12

帝王流殺しのアンサンプル
Hino Asao 日野麻也

べ方、はその顔からも想像できるように，

かなりの強さを古寺る。ほかのキャラでIJ宛を

上げても，その日に始めたばかりの完全ト

ーシロベ、カザにノfーフェク 卜負け，なんて話

も|苅しそう， とにかく強いのだ。使えば

わかる。サイコクラッシャーを乱発すれば，

あっという問にエンデインク守までいけるは

ずだ。あまりに簡単で面白みはないが， )勝

ちたいだけならOK。 これから審〈珠玉の
コンビオ、ーションや帝王たらんとする者の

心得は必要ない。カ。ンカ、、ン，サイ コクラッ

シャーをキメ てくれ。 しかし ，俸のゲーセ

ンでは注意しょうはあ現在は，ダッシュは

ほとんどないと思うが)。対l践でそんなこと

をすれば背後から東IJされでも文句はいえな

いぞ。それで"~IF されるのはカ。キのうちだけ

(本当は許きれないが)。良識ある大人なら

そんなことはしないはずだ。まあいし、やo

tiE書きは ~!I，F，斤l 。 帝王にふさわしい一流の生

き方をお伝え しよう。

王8O鰭紛働協繍ω・"
サイコ クラッシャーを使わずにいかにシ

プ〈キメるか。 これが最大のテーマ。この

ンブさのi1ii，~~，には， タ守フツレニーフ。レス を ~jlh

tして，ヘッドパン トプレス，銚び蹴り，
跳びパンチをフノレに使う。もちろん， それ

以外の技もあなどれない。たとえば立ち大

キック。一見シンプノレなまわし蹴りだが，

見かけと袋I1友に異常なすばやさと射程，威

力ぞ兼ね備える。中間距離で飛び道具を撃

とうとした相手に対して1IL威をふるう。「波

動拳」の「はど」まで、聞いて出せば惑〈て

プレリュードはあくまでも優しく奏でよう

も相打ちで，与えるダメージは桁迷い。 、

れを使いこなすのが大人への第一歩だ。

そして，大人とお子様の決定的な違いは，

ダブルニープレスである。これこそベカ、の

兵の恐怖の技だ。溜めH寺|聞が多少長めだが，

そんなことはきして問題ではない。あらゆ

る泌めH寺問はこの技のためにある。たとえ

ばダフツレニープレス→しゃがみ中キ ック→

立ち小キ ック→夕、、ブノレニープレス ・・・・など

で、お手軽に死刑執行できる(実はダブルニ

ーハメと H乎ばれて人々を震憾させた技であ

る)。相手はガードしようとしまいと関係な

しひたすらj認が止むのを待つだけ，すな

わち殺られるだけだ。返せないこともない

が，下手に手を出せば死期が早まる。これ
L 

またサイコよろしく禁じ手とする。 これは， こんなべが'1こも弱点はある。

単独使用でもかなりの威嚇となるが，連続

技を織り交ぜてこそ真怖を発揮する。いろ めて弱いのだ。まずはサイコクをゾシi¥'一。

いろあるなかで最高のものをお届りしよう。 早めに出して自分の足が相手に当た

凄絶のひと 言に尽きる技，それは，めくり

大キック→しゃがみ大パンチx4→立ち小 ほかにはしゃがみ大パンチがまあまlあ使え
パンチキャンセノレ→ダブルニー(小)→しゃ るかな。間に合うなら跳ぴ蹴りも有~)J。こ

がみ中パンチ→立ち大キックの10段攻撃。

男なら一度はキメねばなるまい。ザンギあ

隣りのリュウに対抗して風呂場でペアダンス

4・4
!必殺技は俊わないのも美学なのである

そう ，あ まり知られてないようfごが，
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たりにデ、クになってもら おう。マイナーパ 要は，守りに転ずる t弱〈なる。サイコ
ージョンもいろいろある。跳び大パンチ→ クラツシヤーを使いたくなるだろうが，帝

しゃがみ小パンチx2→立ち小パンチキャ 王のプライ ドでグッと我慢。攻めまくれば

ンセノレ→ダブルニー(小)→立ちキックなど 問題はな L、。技の威力が大きいので相打ち

だが，大切なのは立ち小パンチでキャンセ だろうと強気でカ。ンガンいくべし。フ ィニ

ノレをかけること。これ以外にはしゃがみ小 ッシュを しゃがみ大キックなんかでキメる

ノfンチしかキャンセノレできない。それ とダ しビンゴッ! って感じでモアベター。

ブノレニーを小キックで出すこと。 まともに しかし，対!被ではほどほどにね。友人|品!

キマれ1;(相手は生きていないだろう。 そう 係には気をつけたはうがいいで、すぞ。
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がんばればなんとかなります
Yokouchi Takeshi 

横内威至

ひたすら難易度の高い 「大魔界村」の攻略に挑んだ横内

氏は玉砕状態。しかし「がんばればなんとかなる」を合

言葉にひたすら努力しよう。エンディングにたどりつい

たときには，菌面が涙でかすんでいるかもしれませんが。

カプコンの新作「大魔界村」ですが，か

なり極悪な難易度を誇っている， i:.いわれ

ています。俺と Jしては「魔界村」 のほうが

好みなんですけど，見た目カッチョいいの

はこっち(ちょっとくやしい)。

結構難しいので，ちょっとプレイしただ

けであきらめた人も多いかな。て‘も，がん

ばろう。なにごとも我慢が肝心です。楽し

まなければだめでしょう。拷問的とはいっ

ても拷聞を楽しむ人もいるんです。だから

前向きになればきっとこのゲームも楽しめ

るはずなんです。たぶん。では「大魔界村」

を楽しんでみることにします。

6J第tJ:J.ミ溺Cフ'tJ "l' .lr.).......φφ 
一応，宝箱には芥種のアイテム，いわゆ

る宝物が入っているらしいのですが，ゴミ

のほうが多いといえるで、しよう。ゴミのな

かには迷惑なオヤジが埋蔵されているし，

好ましくありません。しかも，オヤジの魔

法を食らうとアーサーがアヒルになったり

爺さんになったりします。聞けるときには

細，心の注意が必要です。

で，この宝箱の中身は，出現する順需に

よってある一定のパターンに沿っています

(死んだら出現順番はリセ ット)。

まずアーサーが鐙を者ているときの出現

)1頃序から。 1つ目はオヤジ， 2つ目は金の

鎧，次は武器， そして再び金の鎧。アーサ

ーがセクシー状態のときはかなり持問です。

1つ自はオヤジ， 2つ目もオヤジ， 3つ目

は武器，そしてやっi:.4つ自で鎧です。金

の鎧を着ているときは， 1つ目がオヤジ，

2つ回が武器。

ということなのですが，何倍l目， という

のは宝箱そi捌けた数ではなくて出現した数

です。いちいち ~ii箱の出現例数をカウン卜

していけば，無駄な宝箱を|朔けずにすみま

すが， そんなことに頭を使っている余裕な

どないかもしれません。宝箱は，変なとこ

ろで跳ねたりする t出たりもするので¥覚
えられる範閥で、党えておくのもいいでしょ

フ。

また，裸で金の鎧を着てもノーマノレの鎧

になることに注意。むしろ金の鎧は脱がさ

れたときの保険と したほうが吹い使い方で

す。Eうせl魔法はまったく役立たないんで
すから。しょせんカッコだけ。

畠雇的yrJワーアップ・
今度は，武君主のおさらいをしてみましょ

う。ノーマノレの槍は普通に使えます。上打

ち，ジ.ヤンプすれば下撃ちなんかもできて

2迷射もできます。ほとんどこれで十分。

そして出たら耳見るぺきなのがナイフです。

まっとうな人が考えると槍のほうが強そう

なのですが，ナイフのほうが素早くて， し

かも 3速射できるのでかなりお得。これで

-大魔桝す

ヤ。好みの問題もあるかも。 そして円盤。

地面に沿って飛ぶのはいいんだけ e'，いっ

てほしくない tころに中去がっていったりし
て困ります。 しかも， いまいち官変えるとこ

ろがありません。音が気持ちいいと感じた

ら使いましょう。

まあ， もはや通常プレイで満足できなく

なった人は，わざと使えない武器を取って

修羅の道を歩むのもいいでしょう 。ただ，

そんなことに労力を使うよりは，人として

もっとすべきことがあると思います。

.lAJ 1 iilφφφφφ..φφφ+・...
八重垣氏いわし 1商が最も難しいらし

い。ここでコツをつかめばあとはたいした

壁はない， らしい。確かにそんな感じの作

りとなって います。全体的に，基本として

厳守すべきことがいくつかあるので党えて

おきましょう。

まず，跳ねまわらないこと。跳ねて進む

とちょうど着地点にうま〈敵が現れ， とて

も痛いです。そして，むやみに宝箱(ゴミ

箱?)を捌けないこと。最初の説明のとおり

です。て¥敵をむやみに倒さないこと。下

手な位置で殺すと結構いやらしい武総を落

としていくことがあります。ジ、ヤンプ先に

斧とか落とされるとアツいです。 そうなっ

たらあきらめて死ぬのも美しいでしょう。

というこ tで l商だけt:"，敵がHなとこ
いくのがベスト。 ろから現れるのに注意し，また上から降っ

X6BOOO用
カプコン

5"2HD版 9.B日日円{税別)
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あとの武格は雑魚，ほとんEカスばかり

という情けないラインナップ。たまに使え

るけど， それ以外は拷r:1'1としかいいようが
ありません。

まずは斧。これを耳Rってしまったら， も

う希望は捨てよう 。さらに素晴らしいのが

食IJ。取ったらリセットするか， 気晴らしに

街にでも遊びにいきましょう。タイマツは

f!l!えそうで使えません。レッドアリーマー

なんかに使えるときもあるけt"，上にほと

んど飛ばない，燃えてるflllに速射できなく
て歯がゆい，速くに飛ばないな Eで結構イ こいつはパターンがあるから楽勝さ



てくるのに気をつければたぶん大丈夫。走

ってくるカマ男には気をつけよ う。「走って

くるカマ男」と聞いてムラムラしてしまう

あなたは，即座にゲームをやめて某2T目
に走るべきです。俺はムラムラしないから

大丈夫だ、け E。

ということで¥最高に難しい後半です。

俺はあまりの苛立ちと屈辱に耐えられず，

カプコンさんに牛の生首を贈りました(ウ

ソ)。と ころで¥ このゲームをするときに

は，一応、， キレると危ないのであ と腐れな

いよう にアルコール類やドラッグ類を用意

する と， X68000を壊したりはしなくなるか

もしれません。 ちょっ とした生活の知恵っ

てやってすね。

後半は，ま ず最初の向かい風がもう アレ

もんです。ちょう ども Eかしいようにアー

サーが進みづらくなってますね。あまり怒

らないように。 神経に触って平常心を崩す

のがやつらの目的なのです。 ということで

カマイタチなんfごけEノfターンはな し。 じ

っく りい、きまし ょう。速が怒いと上下2

段で攻めてきて，ジャンプでもかわせない

トリッキーに動 く真田虫を見切れ

2冨もやっぱり八マリます"“‘
まずはカメが困る。マメに進むしか手は

なく， 2速攻撃をされたとき にはいったん

戻っ て進むくやらい しかありません。下手に

跳ねてしま うと，ちょうど敵が現れてくる

のて¥着実に頭の血管が 1本ずつ切れてい

きます。すでにバーチヤノレリアリティを超

越しています。

んで，蟻地獄もこれまた脳死を早めます。

党えればなんでもないのでがんばります。

ブタは下から倒すのが定石

この とき上から降ってくる火の玉に注意す

るだけ。そのあtは水平に左に特攻，すぐ
に右に特攻。粘って攻撃 してい、いが， し

ゃがんでかわすことに重点を置こう。あと

はじわじわと進んでくる。近づきすぜ に注

意すれば，ただのダダコiにす ぎ剥せん。
あとはこれの繰り返し 。 速攻:~~~-?-つ けま

しょう。

ときがあ ります。 しかたがないからしばら と，レッドアリーマー初登場。 投げてき

(戻ります。さらに困ったことに，カマイ た骸骨・に当たっても痛いから，浮かれてい

タチつてのがカ?をも ったイタチfごつての ないように。アルゴリズムがし、やらしく，

がこれまた強烈な精神攻撃。俺はもう つい 正しい倒し方は見つげられませんでした。

ていけません。

で，がんばってカマイタチの攻撃を越え

ると花と茎の攻撃。花のほうはまあいいと

して， 茎の野郎が最悪。 チキンなことに距

離を取りすぎると再びニョキニョキ現れま

す。そ こそこ近づいて速射ノfリパリで殺し

ましょう。ゲロブタは下から殺すこし績

からファイ卜すると高〈ジャンプして寄っ

てきます。よって，進むべきノレートは， ま

ず右へ行ってから上に登 るようにしましょ

う。こうすれば宝箱も現れてグッド。金の

鎧は極力残しておくように。武器はタ イマ

ツが強そうだけど， 実は役に立ちません。

槍て、勝負です。ちなみに，最上段から左に

落ちる t宝箱が出現します。
そしてかなり強いボ、ス。パターンは特に

ありません。結局は左に追い詰められてが

んばるのがオチ。火の 2段攻撃をしてくる

こともあるので， ジャンプでかわすときは

注意しましょう。 このときは，霊ー直ジャン

プのほうが安全かもしれません。斜めに懸

ってくる火は極力逃げるほうがいいでし ょ

う。脱がされたら下に突っ込んで‘上撃ちで

勝負するのも手です。それほど硬くないの

で，要領よく 倒してしまいまし ょう。 とい

うことでようやく 1而クリア。最終面クリ

アも近いて、す。

上でフラフラしていて，たまに反対fJ!IJに移

動します。このと き上攻撃していれば当て し。あとはヘボ、い武器

られます。 に注意するだけ。

で，突然突っ込んでくるときに粘れば攻 そして天井が現れた

撃できるけど，実際はしゃがんで避けるの

に必死でしょう。 ときたま地上に降ります

が，攻撃する と飛んでい きます (すっごく

いやらしい)。完tんてやいくときに，うまくジ

ャンプを しながら，やや上方にも武器が飛

んでいるようにする と攻撃でき ることを党

えましょう。タイマツがあるとまあまあ倒 のだけど， 「変な飛んでし料込与&成立ツ-r)(

しやすいかな。 tりあえず，この場所で死 いことをしてくれます。ジ、ヤンプする前に，

仰と最初に戻されちゃうから，さっさと次 着地が困らないように弾を撃っておきまし

までシカトを決め込trのも得策。壁が動き ょう。移動中に出現する宝箱が邪魔です。

出した ら前半終了。 基本的には無視するように。こんなところ

後半も慣れないとやっぱり厳しいから， でオヤジと戯れたくはありません。途中，

慣れるまでがんばるの古川、ちばんの攻略で とてもわかりにくいけE舌と岩に挟式れる

しょう。ダッ セーけど。と りあえず宝箱は 場所があります。背景 と思っていた岩に実

4つ確認。結構忘れていって しま うので， I.t.当たり判定があるのです。エッシャー顔

武椋チェンジだとか，いずれくるアレのた 負けの煽し絵。こいつは 1本取られました，

めとかに備えて党えておきましょう 。て¥ って感じです。 というこ tでここではしゃ
ここもやっぱりパターンな し。1療をついて がみます。最後の舌はさっさと右に進まな

進むべし。植物は倒し損なったからといつ いと引っ込んでしまうので，速攻で抜けま

で焦らず，いったん弾を避けてから殺しで しょう 。

進むようにしよう。 いよいよボスだけEこレつもイヤな野郎。

ボ、スはパターンがわかれば弱っち L、。 ま 台風っぽいけど小さいです。目がある って

ず左に飛んでいったあと，右に戻ってくる。 のはシヤレだということにして台風ってこ
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ふよふよ動くレッドアリーマ一。もーイヤ 君はポスまでたどりつけるか?

とに しと きましょう。この台風野郎，しぱ 強力なのは茶色の其田虫。軌道はランダム

らくはアーサーの周りを周回します。その で¥連よく逃げるのが攻時法です。

間に倒せればベスト。 しばらくすると本体 タイ?ツならば，軌道に心臓を合わせて

が回転します。こうなったら4!匹敵状態なの おけばまあまあ倒しやすいと思われます。

で相手をしないで逃げるべし。回転をやめ 円撚は闘ったことに全部ジ、ヤンプして下攻

るとフラフラと気紛れに攻めてきます。軌 撃でなければ心臓を潰せません。ただし小

道がわからないから連よく逃れるようにす きい虫が殺しやすいのでちょっと熔しいか

るしかありません。だいたいこんな感じで も。槍は左右それそやれ2つ白の心臓を検か

さっさと倒すのが肝心です。 らな!Iせます。ナイフならば左右2つずつす

ベてi般から出せます。端ギリギリのところ

速攻で倒します。左1;1:無視しでかまいませ

ん。 そのあと，段差のところには小さい台

風が3匹いるので 1匹ずつ確実に倒して

いくハメになります。逃さず確実に数を減

らすように攻撃を集"Ilしよ う。逃すと追っ
かけてきますので， その近辺で必ず仕留め

ないとどうしようもありません。 ここの斜

面の連続にも宝箱が2つあるので、鎧を残す

ようにしましょう。

いよいよボfス，縄野郎。まず小蝿が密集

すると本体が現れ，ケツから ~lìi を 3 1司垂れ

ます。これがかなり避けにくいのでなるべ

く|直|而外で撃たせるよう仁距離を敵してス

クロールさせます。 と，すぐに分11111して攻

めてきます。距離を十分取っておけばその

問で再び合体し始めます。急いで左右どち

らか，スペースの広いほうへ逃け‘ておきま

しょう 。以降，これの繰り返し。 この聞に

うまく攻撃を加えます。ボ、スが合体してか

ら，ほんのわずかな聞に攻撃が当たるよう

に郊を残しておきましょ 5。迩が惑いとハ

メを食らいます。小蝿で移動中にも当然の

で迎射あるのみ。小さい虫の処理はしっか ように当たり判定があるのでmi雌を十分取
なんか生臭そうな1扇て、す。まずイヤなの

がカマ男です。下手なところで'~Jtしたりす

ると，ヤパイ武器を残したりするので安全

なと ころで殺すように心掛け ます。

そしてこの 4商でさ らにイヤなのはミミ

ズみたいな内臓です。このミミズはアーサ

ーのほう lこ寄ってくるのでそこそこ距離を

耳足って安全に殺しましょう。場所を正確に

党えて速攻で倒せば問題なし。しかし，こ

の面でp~燃をも っていると結構ノ、?ります。

どうハマるかは自分で体験すると身にしみ

ます。天井に当たると脱がされますので，

ジャンプする tきは注意しましょう。

ところ変わってi東った滑り台て‘す。ここ

では珍 し〈円盤がとても有効。タイマツも

まあまあいけます。イモムシは現れる場所

が決まっているので\出現場所て時I~i ったり

しないこ t。でかい手は捕まると握られま
す。 ちiっと痛い。普段はハナクソを飛ば

してくるので，ばっちいから避けましょう。

なお，手には結構当たり判定があり，攻繋

が当Tよらなそうなところでも攻撃できます。

また，この付近は宝箱が多いです。ジ、ヤン

プ したり， うろついた り，適当に引き返す

と現れるので¥今後のためにもせ、ひナイフ

に変えておきましょう。

そのあとはしばらく下に降りていきます。

でかいイモムシが斜めに弾を11:1:くのがかな

りいやらしし、。タイミングを言「ること。

そしてボ、ス，でかい緑虫。小さい虫は登

ってきてアーサーに向かつて歩いてきます。
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りするように。剣，斧の人はもう死んt:'I.t

うが早いと思われます。

最終的に中央の心臓はジ‘ャンプして下撃

ちするのですが，これはもうアドリブでi監

けるしかないです。無理せずに小さい虫は

積極的に処浪。ちなみに呉川虫は端のはう

まではあまりきません。

小ポス愚連稼5冨 ••••• •• 
まず前半ですがここまできた人にはたい

したことはないでしょう。レッドア リーマ

ーは 1匹ずつ例し，ブタは全部下から殺す

ように。最後のブタはタイミングを見て突

っ込みま しょう。

で， 5商の後半がアッツい。まずハシゴ

を仁がるところですが.'tt全なタイミング

が必ずあるのでパターンを作って上がろう。

上がるとゴリラが登場しますが，恐れずに

近くに寄ります。ジ、ヤンプして顔を繋ちま

くれば速攻で倒せますし，火炎放射攻撃は

近場でしゃがめば大丈夫。

そのあとの盾顔野良1)は，ハシゴ、そ上がっ

たあと左右IHf同時・に火を吐くので注意。

これを中央で左右どちらかにジャンプしで

かわしたあとは，顔の下に潜って片方を速

攻で倒します。あとの 1体はアド リブで倒

せるでしょう。ちなみに後半スタート地点

に宝箱 lイ隠し ここの手前に l個あるので金

の鎧を保険として出しておくと楽になると

思います。

そのあとはゴリラ 2匹。右側に近づいて

っておくのが解決策です。

冨留臭いだげの2罵自命令・4・・・・
ということで、なんの脈絡もなく 2周目に

突入してしまいます。まいったね。

2周回では新しい武器，サイコキャノン

を手に入れられます。これがないとクリア

てきません。最強兵器なので1周回よりも

楽に最終而に到達できるでしょう。 という

ことでラストボス。

きっt偉いんだろうけt"，怠慢な!野良[1で
す。ジ、ヤパザ、ハットほど太つてないけ Eや

っぱり歩けません。 繰なのでm~れちゃ っ て

るんでしょうね，きっと。攻繋はレーザー

と足で踏みつけてす。レーザーに注意して，

足の上に乗って顔を攻撃すればかなりあっ

けなく死んで〈れます。突っ込みが肝心で

しょう。

，.，，;クφφφφφ....φφφφφφφ
攻岡持になってないで、す。ごめんなさい。

結局パターンが一切作れないのも難しきの

ひとつなんて、しような， きっと。ここまで、

脳味噌を直撃するゲームには久しぶりに出

合った気がします (おかげて.いつもと違う

文体だし)。面白かったけど。

んて三さっそうと次回作へのリクエスト

をしてみます。1i'ttとしてはカプコンさんに
il淡場の狼2Jとか r1943J とか「サイド

アームス」とか「エクマセ。ド」を出してほし

いね。クイズモノもいし、よな。



[特集1

この春はついに新機種が発表されずじまいとなり，ち

ょっと寂レいハードウヱア状況となってきました。

X6BOOOはすでに登った環境を持ってはいるものの，世

間の流れを見るともっともっとパワーをと望んでいる

人も多いようです。

たとえ本体は変わらなくても，周辺機器によってパソ

コンをパワーアップさせていくことは十分に可能です。

見箔としてはいけないのは，ハードの力が発揮される

のはソフトウェアの対応があってこそです。

ドローツールの霊場によりレーザープリンタは無意昧

ではなくなりました。音楽ツールがあってこそMIDI

楽器も生きてきます。

新しい周辺機器は常に開発されていますし.機能/性能

ともとんどん向上していきます。現在，それを駆動す

るよいソフトウェアがないためにX6BOOOでは性能を

生かし切れないものがあるのも事実です。よいハード

が植えれば纏えるほどよいソフトの充実が望まれると

ころです。

周辺機穂事情・94・...… ・-… ..........中野修ー

とれが噂の日4日turbo.………・…………………紀縄井筒

サフCPUシステムPOLYPHON-24.......灘康史

メガディスプレイへの遁……ー………………澗康史

当代ハードディスク事情・……………・伊溢児あきら

ちょっと大きめの常用HD............……・……友永健明

Mロドライブの一般的使い方・..........目・・回目・・・・・・・・中野修一

汎用MOユニットを嬢自薦する….....・ H ・....……紀周弁鴎

3.5インチ光磁気ディスクドライブの活用 ・・・丹 明彦

満開式磁繕駆動議置壱蛾- ・・・・ ーー一 ……友永健明

さらに進化したサイバー健筆・・・・・・・・・・.，.."田・・目白回目.1I1J!(由唯
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周辺機器といってもいろいろあります。ここでは広く周辺機器一般について.

どんなものがあるのカ，，， XB凹凹シリーズで使うにはどのようなものを選ぶべ

きなのか，どんなことに注意すべきなのかを中心に解説してみましょう。

それは可能性

あらためていうまでもなく周辺機器とは

ノ ~ y コンをノ f ワーアップしていくものです。

自分が使っているパソコン環境をどのよう

に変えてい〈か， どういった分野を切り聞

きたいのかによ ってなにを導入すべきかと

いうことは変わってきます。

たとえばノ、ードディスクとメモリのどち

らを先に導入すべきかtいう問題は，人に
よって返ってくる答えが違うでしょう 。そ

れぞれに違う目的と価値観を持っているか

らです。

パソコンは使い手とともに進化してい き

ます。周辺機器はそれをいっそう大さく前

進させます。拡張による絶えざるパワーア

ップはパソコンユーザーの共通した願望だ

といえるて院しよう 。

拡張は，突き詰めれば|際限のない分野てや

す。 ともすればJ広5長自{本を目的にしている

ような人も見受けられます。 しかし大事な

のは，あくまでもそれによ って達成される

世界が広がっていくということです。 別に

「使いこなすJ r極める」といったレベルに

なる必要はありませんが， しっかりした目

的を持っていれば， それは自然に流れ着〈

;場所でもあります。

もちろん，たいそうなf=l棋がなくても，

周辺機総は手軽にバソコンの利用範囲を広

げてくれます。 しかし，単に周辺機器を買

ってきてつなげばL、いかというと，たいて

いはそれfごけではいけません。OSやソフ ト

ウェアの設定についても考える必要があり

ます。

それはとりもなおさず r環境を考える」

ということになります。

周辺機器あれこれ

目的ははっきりしていても，具体的にな
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にを導入すべきなのかがわからないと いう

人もいると忠、います。 また， どんなものが

あ り， それによってどんな 世界が聞ける の

かそ知らない人もいるかもしれません。

ここで、は基本的な周辺機器の注意点を紹

介してみたいと思います。

.拡張ボード類

いくつか傾向があります。ひと つはメモ

リボードなどのパソコン機能そのものを拡

大するものです。CPUボードやSCSIボード

も範鳴に入れておきましょう。

もうひとつは特定用途のボードです。

MIDIやスキャナボードなどです。

X68000では拡張スロッ トが|浪られるた

め， どうしても特定用途のボードを導入す

ることにためらいが出てしまいます。特に

非SCSI機ではしっかりした目的がないと

なかなか手がIJ~I せ ません。

優先順位はメモリ， SCSI となるでしょう

カ‘ら，スキャナはRS-232C力、SCSI，ピテcオ

ボードは外部ユニットに， MIDIはRS-232

Cに， FAXボードはモデムて二 というふう

に代替すべきでしょう。

また，最近になってようやくアクセラレ

ータや同種のCPUボードが登場しそうな

気配になりました。これまでも CONCE

RTOX68やV70ボ、ード， POLYPHONなE

といったCPUボー ドがあったのですが，既

存の環境をそのまま高速にできるものはあ

りませんでした (REDZONEとかはあった

けど)。

本体そのもののパワーアップができ，さ

らにHARPや040turboはスロッ トを占有

しないのでbよ5長ボードとしてはも っともまl

まれている タイプのものだといえるでしょ

フ。

.CRT 

X68000初期型当H寺の古いディスプレイ

を使い統けている場合，そろそろヘタって

きている人も多いかと忠、われます。

がない状況ですので (42ペー ジ参m~)，多少

特殊なものに手を出すことになるでしょう。

本来なら15kHz，24kHz， 31kHzが映 るこ

とが望ましいのですが，高解像度機種では

15kHzli諦めなければなりません。

ただし， リアノレタイムゲームは垂直帰線

期間ごとに画而を描き換えますので，垂直

同JUI周波数が迷うと動作速度が変わってき

ます。移植もののゲームて1ま15kHzで‘ない

と操作感覚が変わってしまうことがありま

す。

SX-WINDOWなどを使うなら，大きめ

の|直lifflのほうがよいでしょう 。20インチ以

上が理想ですが，あまりにも高価なので手

ごろ!惑のある17インチに落ち着きます。

モードによって画面の大きさなどを変え

ることの多いX68000ではナナオF557が便

利で しょう。モードごとに設定状態を記憶

させておけば自動的に調挫してくれます。

たTごし， こういったデ、イスフ。レイは15kHz

に対応していないのが難点てやす。

価格と周波数対応、範聞などから飯山電機

のHelloIIシリーズもよいでしょう。これも

15kHz には対応、できませんが。

画質はさほどではありませんが，エプソ

ンCR-7000は中残光ディスプレイであるこ

と， 15kHzに対応、していることなどから

X68000に適したディスプレイであるとい

えます。特にSX-WINDOWでの使用には

適しています。たfごし，現在では入手が非

常に草Rしいと忠われます。
輸入もので， DOS!Vマシン用の信じられ

ないくらい安いモニタがあったりしますが，

あっと いう聞に壊れた り，使うたびに輝度

が落ちていったりする こともある らしいの

で注意しましょう 。

.ハードディスク

SCSIタイプしかすでに入手できなくな

っています。一世を風廃 した240Mバイ トタ

イプが格安状態。384Mバイ トが手ごろな値

コストまで考えると現在は適当な代替品 段というところでしょうか。詳しくは伊協



見氏の記事を参照してく fごさい 0

.光磁気ディスク (MO)

現在 r光磁気デ、イスク」 といえば3.5イ

ンチタイプを意味します。

用途はハードディスクパックアップ用と

かデータストレージ用，データ輸送用など

いろいろありますが，すでにかなりフロッ

ピーディス。クに近い感党で扱われるメディ

アになってきています。

特にX68000ではかなり普及してきたと

いってよいでしょう。昨年のコミケではつ

いにMO版の同人ソフトまで現れていまし

たし(といっても福嶋君のとこfごが)。

.CD-ROM 

MOに比べると普及率は伍端に低くなり

ます。計iWJ技研からCD-ROMドライパが発

売されていますから，それとドライブさえ

買ってくればすくーに使えます。 問題はもち

ろんアプリケーションソフ トのほうなので

すが

最近は31音速タイプが登場し， 21音速タイ
プはかなり安くなってきました。こういう

ものは基本的に速いほうがいいに決まって

います。そのほか，最近のものならPhoto

CD7ノレチセッション対応など はごく普iill

に見られるようになりましたし，特に機能

的な心配はないでしょう 。

人によっては音楽データをデジタノレデー

タとして読み込める最近のドライブを選ん

だほうカ礼、いかもしれません(ソニードラ

イブ，東芝ドライブ使用品)。

また， MPEGボー ドと併用する場合は

MPEGが読み込めるドライブでなければ

なりません。

.MIDI機器

X68000では旧型のロ ーランドSC-55が

主流です。

SC-55mkII 1:の互換性は完全ではあり

ません。先日ついにCM-300が生産完了と

なったため，旧GS規格の音源ユニットの入

手はますます困銚になってきました。

今後， SC-55mkIIが主流になっていくの

か，一気に新機種のSC-88あたりにいくの

か，それともGM音源レベルで落ち着くの

か，まったく不明です。

一般に楽器メーカーは互換性に対する認

識がil!f.し後継機でも同じツーノレが使えな
かったり，ノfラメ ータの扱いが変わってい

たりというこ tがよくあります。
純粋に音楽1IllJ作に用い， DTM音i原とし

てデータの共有を考えないならば，これは

もうなんでもかまいません。各自の好みで

決めてください。

.ビデオ入出力装置

カラーイメージ、ユニット (CZ-6VT1)と

ビデオボード，そして先頃発売されたビデ

オ入力ユニット (CZ-6VS1)の3種がありま

す。

大雑把にいってしまえば，カラーイメー

ジ、ユニッ トのビデオ出力部分を取り出して

高性能化したのがビデオボード，入力部分

fごけを耳Rり出して高性能イヒしたのがビデオ

入力ユニットといえるでしょう。なお，入

出力がともにできる のはカラーイ メージ、ユ

ニッ トfごけていす。

ノfーソナノレアニメ ーションmlHt=などで"1.;1:

ビデオボー ドが必須ですし，ビデオからの

取り込み画像はビデオ入力ユニットが締臨

て。す。

ただし，ビデオボードはそのまま使うと

スロットを 2つつぶしてしまいます。本体

の拡5長スロットから1:!U合しているのは電源
だけですから，できれば改造してユニット

タイプにしてから使いたいものです。その

ほうがノイズにも強くなると思われます。

ビデオ入力ユニットも桜統にSCSIを使

用するためEXPERTII以前の機種ではI!O

スロットをf史用しなければなりません。広

告とは裏腹に，転送のためにSCSIノfスを占

有され，表示はCPUが行うのでパソコン本

{本 (CPU)の負担は増えています。

.プリンタ

シャープ48ドットカラーがし、ちばん普及

率が高いのですが，最近はキヤノンB]シリ

ーズがずいぶん普及してきました。実用面

からいくと， B]-10/15シリーズはいくら安

くてもおすすめできません。B]-220]Cあた

りが手ごろです(いずれも，アウ トライン

フォントっき機種はおそらく無駄になるで

しょう)。

カラープリンタをill¥ぶならいまはB]C-

600Jしかないでしょう 。

最近はレーザープリ ンタが手ごろになっ

てきましたので，思い切ってそちらを選ぶ

手もあります。X68000で使う;場合Post

Scriptはほとんど意味がないので，レーザ、

ープリ ンタも極端に高いものではありませ

ん。低消費電力型のキヤノンLBP-A404GII 

で定側148，000円と，パーソナノレユース機で

は実売10万円を切るようなものもあります

(秋葉原filli格)0 SX -WINDOWでの使用を

考えるとキヤノンLIPS3かエプソンESC/

Page対応維がよいでし ょう。

そろそろ高徹の花fごったレーザ、ープリン

タも旬になってきたようてやす。

.モデム

日進月歩で商品サイ クノレが非常に短か(， 

具体的におすすめの機種を挙げることは困

事ffrです。機器の性格上，よはど特殊なもの

を|徐き，つな力すらないものはないと思つで

もかまいません。

性能的に問題があっても使用に耐えない

というほどではありませんし，有名メーカ

ーのものが優れているというわけでもあり

ません。定許ーがあるモデルてもモテツレチェ

ンジで評側がまったく変わってしまうもの

もあります。急、に大きさや形が変わったり

したら前の機種とは別ものと考えたほうが

いいでしょう。

ホストとの相性などの車IIIかい問題もあ る

ので，まずはなんでもし、いから安いのを買

っておき，あとはそれを使って情報収集す

るというのが確実です。

通信速度については高速なもののほうが

いい， というのは当たり前ですが，値段と

の兼ね合いで決めるべきでしょう 。また，

いくら28800bpsのモテ、、ムが現れたからと

いっても，ホストfJ[iJが対応していなければ

無意味なのはいうまでもありません。

そのほか， X68000の市l仮ソフトでは

FAXモデムを扱うものはありません。しか

しX68000て下AXを扱えるフリーワェアも

発表されていますから，それを入手できれ

ばFAX機能っきのものを選んでも~!'.f，駄に

はなりません。というより，最近のモデム

はもれなく FAX機能がついているでしょ

うから，ぜひとも積極的に活用したいもの

です。

.マウス

X68000J干!としてスピタノレからSYGNAS

Xというマウスが発売されています。カウ

ン卜可変タイプでさまざまな機能が搭載さ

れています。ややボ、タンの遊びが大きいよ

うなので，編集部にあるものは少し改造が

施されました。さすがに標準マウスよりは

使いやすいようです。

そのほか，マウス変換アダプタ(東京シ

ステムリサーチ， iIilijFlf.J製作所なりを使え

ばPC-9801用のパスマウスが使用できます。

定評のあるのはマイクロソフトマウス

(特に旧型)などです。種類が多いので各自

好みのものをみつけてくださし、。

先日，八重垣氏おすすめのエレコム

GRAIOを試用してみました。 Tíl~か仁ボール

の取り付け位置などは正しいのですが(マ

ウス前端にある)，正而方向が斜めにずらし

て設定しであり，かなり操作感党が異なり

ます。この機種は排が強〈 ↑tiれが必要なよ
うてやす。

.ジ ョイ スティ ック

あまりおすすめのものはありません。

技術のある人は自作しまし ょう。
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Kioi M蜘 to紀尾井誠

X6B030rこ6B040を搭載してしまおうという計画から生まれたパワーアップボ

ードです。 基板を取り出し， シールド板をはすして， CPUを抜いて，冷却フ

ァンをつけて.といろいろ作業は必要ですが，その甲斐あって現在のX6BOOO

シリーズでは憲高峰の速度を叩き出します。

X1時代から恒例だった春の新製品発表

もなく，ハードウェアの話題が乏しい今日

この頃。

MacintoshではPowerPC機が話題にな

り， CPUバワーに|到する議論も活発になっ

てきています。振り返ってX68000の状況を

見るとやはり寂しいものがありますね。

X68000ユーザーなら誰しもシャープさ

んじ話機種を，

「早く出してくださいね」

というのを河内弁で訴えたい気持ちている

ことと思います。

石上氏のアクセラレータはまだ苦戦中，

ー|侍話題になったジャス卜のHARPはい

まだ姿を見せず， といった状況のなか，順

調な仕上がりを見せているのが今回紹介す

る r040turboJです。

68040とはなにか?

68040とは X68030で使用されている

68030 (68EC030)の」ニイ立にあたるCPUで

す。後継となる最新作， 68060の出荷がまだ

行われていませんのて， 68Kファミリーで

は現状で最高速のCPUとなります。

モトローラのCPUは68000で68000個の

トランジ、スタ，68020で20万個のトランジス

タ，68030で30万個のトランジスタ・-…-とわ

かりやすい型番がついていたのですが，

68040では一挙に120万個にまで集初度が上

がっています。内部は大|隔にワイヤーロジ

ック化され，基本命令はすべて lクロック

で動作します。「基本」て、ない命令は数クロ

ックそ要しますが，実際のプログラム守平

均すると1.3クロックで各命令を処迎する

といいます。

68000の命令処理クロック数が11主低4ク

ロックで，単純なMOVE命令などでもアド

レッシンク。モードによってはすぐに10クロ

ック以上になっていたことを考えると，桁

外れの性能になることが予想できるでしょ

36 Oh!X 1994.6 

う。68000の4倍程度の性能を持つ68030で、

さえ，故短命令は 2クロック(同期パス

11寺)，たいていの命令で4-8クロックかか

っていました。20クロックく らいの命令も

たくさんあります。68000に比べれば大幅に

改善されているものの，乗除!t[などには目

を被うような数値も筏っています。それが

平均1.3クロックになるというのです。

ヵf，こういうものにはたいてい「キャッ

シュがヒッ卜した場合」という粂f!1ニがつき

ます。 もちろんメモリもノーウェイ 卜の状

態て。す。キャッシュがはずれると， その有Il

1)11にかえ って11寺聞がかかります。
さらにキャッシュがOFFの場合はパイ
プラインがスムーズに流れませんから，そ

れほどの性能向上は期待できません。

高性能CPUでは，いかにしてメモリのア

クセスをi成らすかというのが大きなテーマ

になっています。当然，キャッ シュの挙illJJ

が全体のスループットを決定する大きな要

因になります。ここで68040のキャッシュ市IJ

待11を見てみましょう。

キャッシュは命令キャッシュとデータキ

ャッシュに分かれており，命令の取り込み

とテ。ータのアクセスを _;}É~干して ~ï. う こ とが

できます。それぞれ4Kバイトの谷盆を待っ

ています。

ちなみに，1ライン16バイトで4Kバイト

の命令キャ ッシュを持ったCPUのキャッ

シュヒット率は約90%/:いわれています。

256バイト容立のときには75%程度とされ

ていますが，最近のX68000のプログラムて

はノレープ展開などは当たり前ですから， こ

れほどには当たらないかもしれません。 し

かし， X68030ユーザーの方ならキャッシュ

の威力というものをよくご存じでしょう ロ

たった256ノfイ卜ずつのキャッシュでも相

当の効果を_l二げています。キャ ッシュサイ

ズが大幅に噌えたことにより，ある程度展

開されたプログラムでもキャ ッシュの恩恵

に与れそうです。これでも効かないのは，

SLASHの画面i肖去ノレーチンくらいのもの
でしょう。

.コピーパックキャッシュ

きて，68030て、もキャッシュによりメモリ

からのデータ読み込み頻度は大きく減らす

ことができました。 しかしデータ書き込み

回数はまったく変わっていません。68040で

は，書き込み|時にもキャッシュが効くコピ

ーノfックモードが追加されています。

従来，メモリへのアクセスが発生した場

合はそのままメモリ内容を更新していまし

たが(ライトスルー)，キャッシュの内容だ

けを更新して，必要になるまではキャッシ

ュの中身をメモリに書き写さないようにす

れば，メモリのアクセス回数をかなり減ら

すことができます。

このような方式のキャッシュ制御を一般

にコピーパ‘ックとい L、ます。

OSレベノレて、見れば，キャッシュ|刻係の命
令は変更されていますのでそれらを使った

プログラムでは変更が必要になります。た

fごし， IOCS コーノレを m ~ 、 てキャッシュコン

トロールしているプログラムならば040

turbo側が対応しますので問題はありませ

ん。

.浮動小数点演算ユニット内蔵

浮動小数点演算ユニットを内蔵していま

す。|羽生主などの処迎はソフトワェアでやら

なければならないのですが，基本i寅t~性能

は68882の20f音7ごといわれています。

* * * 
メモリアクセスて二68030てはノずーストモ

ー ドというものがありました。キャ ッシュ

ミスが起こったときのキャッシュ再充岐を

通常のメモリアクセスよりも日速に行うた

めのものでした。

本来68040はパーストモードぞ基本とし

て動作します。さらに， その高速なメモリ

アクセスを一般の命令レベソレて、開放されて

いたのですが， X68030のハードウェアては

ノfーストモー ドがサポー トされていないの



でその思恵には与れないようです。 ~I，'，\訟に

おいしい機能だけに残念です。

040turboとは

040turboとはX68030のCPUのftわりに
68040を載せたドータボードを装着しよう

というものです。従来のプログラムが完全

に動作するわけではありません し， あらゆ

るプログラムが必ずしも高速化されるとい

うもので。もありません。アクセラレータ と

しての68040ではなく， 68040自!本を動作さ

せることを目的tしたボー ドなのです。
040turbo に関する書籍はソフトパンクか

ら発売されますが，ボー ド自体は計iWI技研

から発売されることになります。

そもそもの発端は，作者の 大塚 氏

(BEEPs)がシャープからの 6年目の回答

としてのX68030 に不満を!iLll;じて ~H坊を 7包

こしたところから始まっています。氏はか

つての iX68000あなたのま[1らない世界」で

の常連でしたので党えて いる人もいるかも

しれませんね。

X68030発表時点て見ても， I明らかに68030

(25MHz)のハイエンドマシンというのは

1世代以上前の仕様でした。

「なけれlJ:i乍る」
tいうのがX68000ユーザーの基本スタン
スであり， そして実際に作れるユーザ、ーが

いるということが現在のX68000を支えて

040turboの基板と付属品。製品の予価は98，000円(税別)

います。 その観点からすれば， このような

動きがあってら不思1i!/iiではありません。

POLYPHONやDSPボードなども問機な

流れから出てきたものだと忠われます。

その一方で，進化を統けるフリーソフ ト

ウェアの前にメーカー純正のツーノレはどん

どん駆逐されていきました。

そして，暗示fl{Jなことに040turboは「フ

リーハードウェア」なのです。.附urboを装着する
040turbo はX68030のCPU部分の上に装

若します。スペースの関係で5インチタイ

プでしか使用できません。3，5インチタイプ

ではまったく余剰lスペースはありませんか

ら， もしゃるとしても完全に基板をパラパ

ラにしたままでなければ装着はできないで

しょう 。

作業は本体をパラすところから始まりま

す。事前にある程度の工具を揃えておいた

ほうがし、 L、で、しよう 。

メインボー ドを完全に取り出すところま

でややらなくてはならないので， これまで、一

度もノfラしたことのない人にはちょ っ と難

しいかもしれません。 この部分だけでもマ

ニュアノレには実にきめ濃やかな解説がなさ

れています。

tりあえずパラします。CPUぞ抜きま
す。クロックをI収りI:I~I す ICクリップをつ

1/ 

基板を装着したところ

け， CPUソケットに040turboを11改せてみま

す。常設メモリや拡張スロットはなくても

立ち上がりますので， RGBユニットだけそ

ちょこんと載せて起動してみましょう。

1tiJmを投入してすぐにOFFo POWERラ
ンプがきちんと点j成すればよ し， ìl~ えなか

ったり，すぐにii与えた場合は接続がうまく

いってませんので背面の主電源を切ります。

私が最初に試したときはうまく接続でき

ていませんでした。基板を押し込んで、再度

電源を投入，まだだめです。基板をはずし

て，クロックを耳Rるクリップをつけ直し，

慎重に基板を載せます。再々度挑戦。 どう

やら， うまくつながったようです。ボード

が平均して差さ っているかどうかに気密つ

けるとよいようです。

ここで取りや!けたICクリップはCPUに

分間前の50MHzクロックを与えるための

ものです。68040は2相クロックて"IDJJ作しま

すので"， 25MHzのクロック以外に外部クロ

ックに同期した倍速のプロセッサクロック

が必要になってくるのです。

マニュアノレて、はクリップではなくハンタe

Nけしたほうカfよい， となっています力T，

まったくそのとおりです。今回は借り物で

すので"ICクリッフ。でイ言号をとってきてい

ますが，基板の|探聞と拡張スロットの端ぎ

りぎりの場所というかなり微妙な位世に収

めなければならないため，拡張スロットの

取り付けはみあわせました (基板のパージ

[特集]これが噂の 040turbo 37 



ョンで追うこともありうる?)。

しばらく釦Il{乍させてみるとCPUがかな

り熱を持っていることがわかります。短H寺

聞でも68030とは大遠いです。ここて1克った
ものにはあらかじめ放熱穏と冷却ファンが

I1~ り付け てありましたが， ファンを回す電

i原が確保できないのでしばらくうちわで扇

ぎつつま1M宇をチェ ックしていきました。 こ
のあたりの冷却措置は基本的にユーザー任

せです。

システムディスクを作り，動作させてみ

るとだいたい動きそうてーす。さすがにこの

ままでは細かいチェ ックができないので

(冷却なしての面す久テス トはできるが， ち

ょっとやりたくない)，あまり望ましくない

のですがメインボードから危-源を臨んでフ

ァンを回してみます。5Vてやは弱いかと思わ

れましたが， 意外と十分に冷却効果がある

ものです。

冷却は大丈夫そうなので残りの部分を組

み上げてみまし ょう。

040turbol.:J:基板から引 き抜いた68030を

ボ、ード上に載せることで， 68030と68040を

スイッチで切り替えることができるように

設計されています。スイッチ1;):本体背商の

アース端子部分をはずして取りやlけます。

オプション部品として，現在起重)J中の

CPUが68040であることを示すLEDがあり

ます。 もちろん本f本にはそんなものを耳Zり

付けるスペースはあ りません。 しかしこれ

があるとない tでは使い勝手が大幅に変わ
ってきます。パワーラ ンプのLEDの横に取

り付けると04011寺にt議t赤がi毘ざってオレ
ンジになる一一ーかな思ったのですが，実際

に置いてみたところ，ちょっと苦しいもの

があります。角度によ ってはま ったく見え

ません。

まあ，HD内蔵機でなければHDBUSYラ

ンプを流用する手もありますし，いざとな

れば前而ノサ、ノレに穴を聞けるのもいし、でし

ょう。 どうするかはユーザー任せというと

ころです。 た!惑じでし ょうか?

まずは68030モードで起動してハード デ 次に，キャッシュをライ トスノレーに入れ

イスクのシステムを040兼用に作成します。 ます。これでひと心地ついた感じで動き出

基本的にはデバイスドライパとして， します。通常のオペレーションて、は劇的な

040syspat.x 速さというのは味わえませんが，X68030で

を登録 しま す。 やっても重かったような こと をやらせると

このパ ッチドライパは68040をキャッ シ 初めて真価を発揮します。

ュONの状態で立ち上げるために必要にな さら に， 多 くのソフトで問i垣はあるので

ります。 このドライパがなくても起動はで、 すが， コピーノfックモードを入れてみます。

きるようですが，キャッシュは動作しない 一段と高速化されるはずですが，体感速度

ので素直に030モードで使う ほうがよ いか にはあまり表れてきません。

もしれませんo .演算速度

0401侍にFLOAT4は使用できませんので， ベンチマークテス トとし てOh!Xで標準

DEVICE= FLOA T040. X 的に扱われているDHRYSTONE，WHET 

DEVICE=FLOAT4.X STONE， STANFORDの3種類をXCver

のようにl順に記述することでCPUJjI)に使 2でコンパイルしたものを使ってみました。

い分けることができます。 実行ファ イノレはr.1:r森章氏がV70ボード評価

そのほかの問題がある ソフトを共有する のときに使っていたものt同じです。XC版
ためにはタ守イナミックノfッチャを1iI!用し ま をf史うのはこれまで"のデータカfそう fごった

す。 これはソフトぞメモリに読み込む時点 からと いう 意味もありますが，GCCによる

で登録されたフ ァイノレ名に応じたパッチデ ものよりメモリアクセスが多しより現実

ータを加えてから起動するものです。 コン 的な数値が期待できるからです。

フィ ク、ファイ ノレにパッチ情報を追加して い 表lに結果をまとめます。それでも体感速

けば複数のソフ トに対応、できます。テ、、フォ 度とのあいだには差があります。キャ ッシ

ノレ ト では FSXN:) のノf ッチ情幸I~などが記述 ュオフl侍の動作な Eを見る |浪り， STAN 

されています。 FORDがも っとも自然な結果を示している

そのほか，すでにいくつかのソフ トウェ ょうです。X68000(10MHz) + FLOA T2 ver 
アがこのボードに対応しており， GCCの 2.0を1としたSTANFORDの結果をグラ

040版なども収j草されています。 フにしてみました (図 1)。

どれだけ速いか?

ては核心に迫りまし ょう。重要なのは「ど

れだけ速いか」で、す。この際， rどれだけ走

るか」はこの次です。 これは「どれだ、け重11

かすか」と同義ですから。

.体感

キャッシュが効いていないと きの速度は

X68030をちょ っ と重くした感じになりま

す。こういうのはベンチマークテス トで、は

なかなか表れませんが 1剖 〈らい遅く し

対照機種と なるX68030(25MHz)はキャ

ッシュONの状態て、FLOAT4をイ史用してい

ます。

コピーノfック モードて、XCて‘のDHRY

STONE値 は12345.7程度ですが，これを

GCCにするだけで倍近くまで跳ね上がり

ます。メモリ アクセスがいかに重いかとい

うことがわかります。

X68030を使って いて も利用者に恭走の

危倶を 抱 かせる SX-WINDOW上での

JPEGi画像のロードも， 10秒ほど待つだけ

で表示されるようになります。

.グラフィ ック アクセス

OSPボードAWESOME-X CPU部分での高速化 はともかく ，10 

MHzて、動作しているG-H.AM部分ではど

の機種でもそれほど速度は変わりません。

描Imlプログラム自体は高速になりますが，

むしろダイナミックパスサイジングの関係、

現在. 7月発売を目指してX680∞用パワーア
ップボー ドとして開発されているのがDSPポー
ドAWESOME-Xt:三。
DSPとはDigitalSignal Processor，デジタル信
号処理専用のプロセッサだ。演算処E里に特化し

たCPUと考えてもよいかもしれない。プログラ

ムを害いておき，入力ポートから流れ込んだデ

ータを加工して出力ポートへ送る，というのが

一般的な使用形態だ。たとえばリアルタイムの

フーリエ変換とか，JPEG圧縮とか，その他，行
列の絡んだような演算を大量に行わせるといっ

た場合には非常に適している。スターフォック

スで使われたスーパーFXチップやパーチャレ

38 Oh!X 1994.6. 

ーシングのチ yプも実体はDSPだ。
AWESOME-XはDSPにTMS320C26日(40MHz)を
使い.共有RAM領域 (4Kバイ ト)でX68000と接
続されている。128，OOObpsまで対応したRS-232
CX 2ポートほか，赤外線通信インタフェイス，

光端子によるオーディオ入出力， j広張インタフ

ェイスを備える。

ソフ トウェアはFLOAT互換ドライパやPCMド
ライパ.JPEGエンコーダ/デコーダなどが予定
されている。

詳細は追って紹介したい。

AWESOME-X 
GRAVIS 

予価90，000円
FAX 044(813)7243 

(68040自{本はサポートして いない)て、のオ

ーノfーヘッドがあるかもしれません。

'SLASHの;場合

SION4のデモでは画面消去に失敗して

画面中にゴミを撒き散らします(詳しい原

因1;):不明)。処理中は描画時間が大半ですか

らそれほど速くはなりません。表示される



数値はほとんどがlか2です。これは1/100

秒タイマによる画而表示間隔を表していま

す。ですから，だいたい秒間60コマ以上の

描き換えが行われていることになります。

ただし，最悪時にはl瞬間的に F (15)が発

生 します。

ALLTESTAて"はキーのチェックにうま

〈引っかからないためか 1回角度を変え

るあいだに何回も揃き直しているようです。

かなりちらつきが発生します。概ね速くな

ったとはいえるて。しょう。

. SION2の場合

SION2 (X68030対応版)で試したとこ

ろ， X68030キャッシュON時に「たまに画面

消去に失敗」していたものが， 040turboて、

は「たまに画面消去に成功」する， という

感じになります。 ii1il商は線で埋め尽くされ

ますが，ウェイ卜なしでもほとんど重くな

ると ころはありまぜん。

そのほか，赤ずきん関係で、は60人腕ると

かなり重くなりますし，往復ピンタは295発

くらいになります。

. どれだけ走るか?

二の次の出番て、す。

時な Eの細かいモード設定によっ ては支障

が出る可能性もあります。

キャッシュのモードはコピーノfックがお

いしいのですが，通常使用てはライ トスノレ

ーモードを選択しておいたほうが無難です。

テストユーザーによる対応が進んでいるよ

うですから， そのうちコピーパックでも安

心してf変用て。きるようになるので、しょうか。

しかし基本的に， こういうも のは 「え!とる」

もので映はなく i走らせる」ものだと思って

おいたほうがし川、でしょう。

物理11的な意味で「どれだけ走るか」を見

ても，ほとんど問題はないようです。小な

りといえど冷却ファンのおかげか，丸1日

以上連続動作させても安定しています し，

チッフ。の過熱もたいしたものではありませ

ん。むしろ冷却していなし、68030のほうが発

熱は大きいようです。

. 最後に

という原稿を現在X68030+ 040turboの
SX-WINDOW上て書いているわけです。

立ち上がる環境を設定することができれば，

それほど大変なことではありませんでした。

コピーパックモー ドではないので極端に速

くなったtいう感じはありませんが，かな
り自然な動作になります。これは編集室で

この状態なら驚くほどの速度でウインドウ

が聞きます。

Oh!X編集室では，編集作業のかな りの部

分がSX-WINDOW上で行われています。

040turboで'SX-WINDOWがかなり素直に

到μ、ているので巷の評判はよいようです。

しかし，現在のX68000のI/Oの上に高速

なCPUを載せた として も，それほどの性能

向上は見込めません。 ドータボード上にロ

ーカノレRAMと2次キャッシュを和むなど

の手もありますが， I/Oでのオーバーヘッ

ドはいかんともしがたい ものがあります。

システムのノfランスから JLると X68000

はちょっとおつむが軽い感じ， X68030はや

や頭てPっかち， 040turboてーはかなり手足が

重い， といった感じでし ょうか。

きて，最後になりましたが， 040turbo と

いうものは，はたして必要なものなのでし

ょう か? X68030自f本はそれなりにノfラ

ンスのとれたマシンですし，使用していて

それほど不満はありません。メーカ一保証

の範囲外のボードですから，本来はこんな

ことをしたくはないのですが，ハイエンド

マシンが2世{-c前のf士様しかない tいう状
況は打開せねばならないような気 もします。

結局は 「必要なかったらよかったのにね」

というところに落ち着いてしまいます。

半ば公然tした本体改造に しても，メー
試用してみたtころ，付属のシステムパ
ッチ ドライパ、とタ守イナミヅクノfッチャのお

かげか，予想以上にソフ トが動作します。 普段使っているSX-v_江Nl)(コWシステムのデ カーの方にはそこに込められた illJIび」を

こういったものが威力を発揮するのはプ

ログラム開発現場でのコンパイル，アセン

フツレ作業か， SX-WINDOW環境なのですー

スクトップが重いせいもあります。 感じとってもらいたいものです。

PCM8を組み込んで 図1 STANFORDベンチマークの性能比
SXZCでウイ ンドワ上

が，そういった局ffiiで使うツーノレli比較的 からカラオケデータを int 

おtなしめですから，ほとんど 問題なく動 次々に再生しながら，

作しています。 RSDRV.syS+ COlll 
15 

• float 

なんとなく 「危ないかな?J と思うよう municationSX -68Kで

なものは，やはり引っかかります。68030の i盈イ言するという危なっ

キャッシュONで動作 していないものは当 かしいイ史用状況に耐え

然引っかかります。 X68030が出てきて l年 ているのですから，か

たつもののまだまだ自己書き換えを行って なりがんばっているな 10 

いるアプリケー ションも多々あ りま す。 というのが正直な感想

68030て1まjiIl題なくても68040ではl¥lJi在イヒす です。

る問題点もあるでし ょう。自己書 き換えの なお，デフオノレ 卜状

代表例であるLZXはかなり支障がありま 態のSX-WINDOWな

す(プログラムによる)0Z-MUSICでは演 らばコピーパックモー

奏処理には問題はありません。 コンパイル ドでも動作しますが，

表1 ベンチマーク結果(単位ms)
040turbo 

X68030 
OFF フイトスルー コピーパック

DHRYSTONE 279.2 188.6 123.2 81.0 

WHETSTONE 3.38 2.97 2.01 1.77 

STANFORD 

int 108.1 118.4 48.1 35.2 
X68000 X68030 

float 672.3 591.7 275.8 232.9 
キャッシュロFF ライトスルーコピーノも~7
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E特集]X6BOO日と仲間た吉

サブ'CPLJシステムfilOllYPHON・24
TakiYお ushi瀧康史

PCM8;をサブシステムで実行，各種紘張ボードを1枚に集約……と鳴り物入り
で登場したPOLYPHON。現在も地道に進化を続けています。今回は24MHz
パージョンと新機軸ソフトウェアPOLYPHONシステムを紹介します。

伝説のPCMB

X680xOユーザ、ーの問にセンセーション
を巻き起こしたあのPCM8は，読者の方々
の記憶にもまだ新しいことだろう。

本体無改造て、PCMを8チャオ、ノレ同時に
使え， IOCSのADPCMOUTで もポリフォ
ニ ック織りする構造は非常にセンセ ー ショ

ナノレてれあり，私も含め，読者のなかにもFL
OAT?.x 1:.同じくらいシステム構築の必需
品となっている人がいるに違いない。

しかしながら， PCM8は~H!! なマシンノf

ワーを必要とした。マシンがXVI以上なら
ば，常駐 していて も一向にかまわないのだ

が， 10MHz機て1まPCMがポリフォ ニ ツク
再生するたびに負荷を感じさせていた。

POLYPHONはそういった事態を解消
させるべく開発されたボードである。その

ため，ボードには，サブCPUが搭載され，
このサブCPUで本来PCM8がする処理を，
本体の68000とは並列に演算し，出力すると
いう機能が付加された。

サブCPUはTMP68303。 これはASSPと
いって MC68000-16MHz相当品をコア
CPUに，各種の周辺テツfイスをピノレドイン
したプロセッサである。そのため，

MC68000に慣れたX68000ユーザーなら，指
定のファンクションコーノレを利用すれば簡

単にボード上のCPUにジョブを回すこと
ができるという利点がある。

さらに世相を反映してか，スロッ ト不足

に悩む人のためにSIMMを使った拡張メモ
リ，数値演算プロセッサ， MIDI端子とあ り
とあらゆる機能が詰め込まれた。

しかしながら， POLYPHONを製品紹介
した当時は，肝心のプロセッサを使用する

ファンクションコーノレが未整理な状態であ

り，お世辞にも使いやすいといえない状態

で、あった。ボード上に搭載されたD/A(PCM
出力)は使用できる状態にあらず，機能は数

40 Oh!X 1994.6 

% しか使用されていなかった tいえるだろ
フ。

ソフ トワェア開発環境が整っていない状

態では，さすがに拡張ボードの集合体以上

の利用制li値があるとはいえまい叫}。ユーザ

ーはむしろやJ加制li1iiのほうを POLY
PHONに;Jtめているのfごから。
現在のPOLYPI-ION環境は，それらがあ
る程度改善されているようである。今回は

これらを重点的に評何liしたい。

• 1)前の音が鳴っている最中でも次の音が鳴る

という構造。本体標準のままでは.I音なので，次

の音がキーオンされると当然.前の音がなくなっ

てしまう。

• 2)あまりにパーソナルな次元を走っている人

にはわからないかもしれないが，ハードとソフト

は同時にできなければならないものである。潜在

性能がいくらあっても，実際に使える面でチャチ

になってしまえば，お話にならない。ヘビーユー

ザーの団体にこれを落と したとしても資料が揃っ

たり.ファームウェア(ソフトとハードをつなぐ

部分のものとでもいっておこう)が真っ当でなけ

れば.お話にならないのだ。

サブプロセス

POLYPHONにMC68000相 当品が搭載
されているということは， POLYPHON自
身にHuman68k，もしくはその相当品を篠
]1没することで"， OSのみに依存するようなソ
フトウェアならばオンボードで実行できる

ということがわかるだろう。

OSのみに依存するようなソフトウェア

とは，一自生にGCCなどのコンノfイラ，アセ

ンブラなどのま貨のもので，グラフィックな

どをイ史斥lしないプログラムのこと fご。グラ

フペックな Eを使ったプログラムでも ，パ

ッチ当てで対応、は可能だ。すでにJPEGロ

ーダなどへ対応が進んでいるようだ。

:gjl，在のPOLYPHONは，そういったプロ

グラムをサブプロセスとして，本体のOS1:.

は別に並列ffijJ作できる。このようなサブプ

ロセス実行ーは， POL YPI-IONシステム とい

能
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に行えるということになる。

具f本的にいうと コマン ドラインからは，

A>PL OO.x 
のように して起動する。

プログラムは完全に並列動作する ので¥

コンノfイノレ中，X680xOはまったくフリーな
状態 となる。それでなにをするかは，ユー

ザ、一次第。10MHz機ならばPOLYPHON側
のほうが高速なので，転送のオーバーヘッ

ド川}を含めても ，おそ らくメインCPUでセ
コセココ ンパイルするよ りも速い。また，

このためのRAMは2Mノfイ 卜標準装備さ
れている(SIMMとは違う)ので¥本体の
RAMを利用してい ないとい う事実も見逃
せない。

プログラムをロ ー ドするモジ、ユーノレなど

もあり，資料もそれなりに揃い始めてきて

いるから，アセンブラユーザ、ーならモジュ

ーノレを自作することも可能fごろう。

しかし難点もある。

POLYPHONシステムと POLYPHON
用PCM8(つまりPCM8SB)はどうやら，
同時に使えないようなのだ。ハード桃成上，

まったく不可能なことではないので(たと

えばPOLYPHONシス テム上でPCM8SB
をタイムシェアリングさせるとか)，今千灸ど

うなるかわからな いが， 現在のところ

POLYPHONシステムはテツfイスドライ
パであるため，同一シス テムて‘の使い分け

力主しにくい。

また，事庁しいシステムにはPOLYPHON
を効果的に利用したシステムが入っている

が，これらの同時使用についてはあまり考

えられてないようである。

ボ!ード上のD/Aから，内蔵DMAに至る
まで，セマフォ管理やタスク管理をし っか



りとしないと，あまり使いやすいボードと

はいえないので、はないfごろうか? まあ，

SXでさえ，そのあたりは難儀しているよう
なので¥たいへんなのはわかっているのだ

カL 。

ゅ3)メインMPU，MC680xOとサブASSP，TMP68303F

聞のデータ転送にかかる時問。実はこの時間も馬

鹿にならないので，この手のボードでは設計では

常に難儀な部介とされる(実は私も現在それで悩

んでいる)。

POLYPHONは.そのものの価格の大半を占めて

いるだろうと予想されるSRAMが多量に搭載され

ているので，オーバーヘッドはかなり少ないほう

であるといえよう(予想)。

オンボードロ/Aについて

POLYPHONには，D/Aコンパータが搭
載されている。これを利用した楽総として

の新展開を期待している方も多いだろう。

まず，このD/AIJ.，私が今月PPIボードで
本体につけたものと似ている。データ形式

も同じ 8ピット符号なしというもの。厳密

にはPOLYPHONの回路図を見ていない
からわからないのだが，どうやら，付属プ

ログラムを見ていると，このプログ、ラムを

実行 したときは， POLYPHONシステムや
PCM8SBなEに， POLYPHON上のタスク
を占有されていると恩われる。つま り，再

生|時には再生だけに一生懸命であるという

こと。

TMP68303にはDMAが内蔵されていて，
このDMAの応用次第では， POLYPHON 
システムやPCM8SBと同時に動かすこと
もできるfごろう。しかし，そうするために

はボードもあらかじめそのように設計され

ていなくてはならないし，マオ、ージャの作

成も難しい。このあたりの情報は詳しく公

開されていないのでわからないが， それく

らいのポテンシヤノレを持っていそうなボー

ドではある。

間違いなく標準となりつつあるPCM8の
ファンクションコーノレを意識し，サブボー

ドを利用した音程変化などをうまく詰め込

むには，多少草fH義な部分があるかもしれな

い。要IJ.ソフ ト次第ということか。

また，ボード上にあるD/Aの質は，あま
りはめられたものではない。確かに，純正

のMSM6258V(AD PCM)よりもよい音てい
はある判)0 POLYPHONが出た当キ刀ならIr
これでよかったかもしれないが，現在では

もう役不足の感がある。玩具のようなチー

プな音ではユーザ、ーは納得しないだろう。

音の質lま誌面ていはイ云えられないが， マニ

アックな話にしてよいなら，システム 2*5) 

程度の音。もっとも，システム 2IJ.サウン

ドf:I')簡易DSPがなんらかの処理をしてお
り，本来の音よりもよくなっているような

ので， それよりもち ょっ と劣る。大きな違

いてはないが要はそんなところだ。

これでいいか否かは， 個人差があるだろ

うが，先を見た設計tいうには，多少考え
させられる部分がある。扱うデータ量や処

理速度， そしてコストとの兼ねあいもある

のだろうがー・・・・。

• 4) しかし分解能は本体ADPCMのほうが高かっ

たりする。もっとも，周波数，非可逆である部介

を考えると結果的にはPOLYPHON上のPCMのほう

がよい音で再生されるのであろうが。

ホ 5)ナムコの90年代初期に活躍したゲーム基板。

ワルキューレの伝説やオーダインなどがその基板

で実現された。

POLYPHONはおいしいボ
ードか?

私の目から見た場合， POLYPHON は
SUPER以前のユーザーにはおいしいボー
ドといえる。 しかし， 実質的には数値演算

プロセッサの実装，メモリの増設などは，

XVI以降のユーザ、ーにはほとんど関係ない
部分とい、える。

いっその こと完全なサブプロセッサとし

ての道を歩み，メモリ増設， 1寅算プロセツ

サの地設など機能を除外して， もっと安い

ボ、ードを作ったほうがよいのでは? i:思

う。もっとも，私もボードを作る身だから，

これらを除外しでも ，たし、したコストダウ

ンにはならないとはわかっているので。はあ

るが(ソケットのイ史いすぎもコストアップ

につながっているのではないかな)。

POLYPHON は実に多彩な側面全持っ
たボードである。

スロット節約型拡張ボードtして見ると
XVI以前，特に非SCSI機にはうれしいボー
ドである。非標準といってもMIDIが16チャ
ンオ、ノレ噌やせ るならそれもいし、だろう州。

Z-MUSICの次のやってはあわせて80チャ
ンオ、ノレてーきるfごろうしね。

PCM8が続くなるというだけで、'fmi1i直を見
いだす人もいるかもしれない。Z-MUSIC
を使ったゲームなどでは， PCM8SB'e組み
込んでADPCM多重再生をしている人も
いるようだ。リニアPCM音源 としては，シ
ステムとノfランスはE収れているカ仁クオリ

ティには不illiuも残る。

そして，サブCPUボードとして見た場
合，既存のコマンドをサブボードff!IJで実行

するfごけでなく， !lE手1)実行のシステムイヒを

進めていく必要があるように思われる。い

ずれにしてもこれはソフト次第である。

3古はま ったく変わるが，POLYPHONの
i添付ディスクiムあまりイ史いやすい tはい
えないと思うぞ。最近のOh!Xのオマケディ
スクでも似たようなことがいえるから，大

きなことはいえないけど，ゃっl;rり，テ、、フ

ォノレ トで自重1Jパ ッチをf史って，サンプルの

プログラムが動いたほうが楽でしょうに。

結果的に中身のドキュメン卜をlii:んどす

べて読むまで利用方法がわか らなかったぞ。

• 6 TMP68303内蔵のンリアルアウトを利用して

いるだけにすぎないから，純正コンパチにしてく

れといわれてもできないのだ。RS-MIDIに近いも

のだから。イ反にMIDIを取ったとしてもコネクタ代

しか安くならないってわけ。

特集サブCPUシステムPOLYPHON-24 41 
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高解像でsxは夢を見れるか?

メ方新イスヴレイへの道
Taki Yasushi瀧康史

C円Tディスプレイ，それはパソコシのもっとも基本的な周辺機器です。高解
像高性能なマルチスキャンディスプレイ駆使するためにCRTCの限界に挑
みます。突き詰めればXB凹00究極の1024X 1024ドット表示， 1Mピクセルの

世界が広がっているのです。

SX-WINDOWを使用していると，より

美しい|映像，広い匝|面がほしくなってきま

す。同時にメ モリと処理速度も要求されて

くるのですけど，後者の 2つはX68030て二

ある程度解決したといってよいでしょう。

X68030なら処理速度は普通に使えば問題

なしメモリも12Mノfイ トあればおtなし
く使っている分には問題にはなりません。

これにさらにSX-WINDOWver.3.1で

新たに士首設されるような機能が加わると，

さらにメモリがほしくなってくるので、しょ

うが，これはまあおいといて，前者をなん

とかするような話を進めていきましょう 。

それではまず，今回の内容を結論からお

話しすることにします。

まずは， X680xOの性能を引き出すにはモ

ニタを選ばなくてはいけないという事実で

す。 そして，類のないX680xOの誇るべき

CRTCの性能。そしてその効果的な引き出

し方を修得すべきです。

本体無改造，または要改造で達成しうる

高解像度の画面。最終目 的 は見やすい

1024 x 768(ドット比 1 1でのX680xOて、

の最高画面)を目指して，自分のモニタの性

能をて、、きる限り引き出しながら， CRTCを

操作する方法を暴いてい〈ことにします。

モニタはまったく純正，プログラムはま

ったく組めない初心者から，アセンブラプ

ログラマまで。特にアセンブラで自分でプ

ログラムが書りる人には，理解すれば自分

表1 xoaox日に篠続可能なモニタの一覧
メーカー 型番 水平/垂直同期

SHARP CZ-607D 15. 98k/61 .4，31 . 5k/55. 5 
SHARP CZ-608D 15. 98k/61 .4，31 . 5k/55. 5 
IDEK MF-8615 24. 8k~69. Ok/50~ 120 

IDEK MF-8617 23. 5k~86. Ok/50~ 120 
IDEK MF-8517 23. 5k~86. Ok/50~ 120 
SONY CPD 1438 24k~58k/55~ 1 15 
三菱 RD 17Ylf~ 24. 8k， 30k~66k/50~ 130 
三菱 RDI5D 多分向上

NANAO F557 24k~65k/55~90 

NANAO F34711 24k?~6 1 . 5k/55~90 

42 Oh!X 1994.6. 

の思う最適の画面モードを作れるようにな

ってもらおうと思います。

. モニタの選択

広〈 美 しいl映像。それは，細かなドット

の解像度，そして多 〈の色数を必要としま

す。よって，大ii!IlillIで発色のよいモニタが

必要になるでしょう。

正直にいうとX68000シリーズの純正モ

ニタのデキはあまり誉められたものではあ

りません。ですからここで明言 しましょう 。

X680xOの機能はモニタによってがtされ

ている， と。

実1¥緊， X680xOにはもっといろいろなW(O像
度モードがあります。 しかしながら，これ

はモニタの性能によって制限されているの

です。

実は私も先日新規にモニタぞ揃えまして，

そのとき2，3ある事実に気がつきました。そ

の事実を表にまとめてみたので， とりあ λ

ず表 1をじっくりとご覧ください。

表のとおり，シャーフ。はX680xO専用のモ

ニタぞいくつか出しています。表 1での純

正モニタは，代表的でかつ新規ユーザーが

X680xOと一緒に買っていくものに注目し

た結果てす。

|日ユーザーはわかるかもしれませんが，

実はCZ-600Dから統〈テレビっきの15k/

24k/311王のモニタは表 lに入っていません。

ピッチ/インチ 実売価格 備考

0.31/15 58，000 NTSCテレピモード有り
0.28/14 69，000 ノングレア
0.28/15 58，800 ノングレア
0.26/17 104，800 ノングレア
0.28/17 94，800 ノングレア
0.25/14 69，800 卜リニトロン
0.28/17 105，000 
謎/15 58，000 
0.28/17 105，000 フラットスクリーン
0.28/15 89，800 フラットスクリーン

;王意)いずれも秋葉原価格です

実は，この上にCZ-615D1:いうものが存在

していて，これこそCZ-600Dの後継といえ

るモニタなのですが，従来の 3モードに

VGAモード(640X480)を加えただけで，定
イn1i16万円を越えてしまう代物だったのです。

実売価格が調べ切れなかったのが弱いので

すが，おそらく安くても 11万超くやらいの価

格で売られていると予想されます。

これでわかるとおり，純正モニタの選択

は非常につらいものになってきています。

売れ筋・・・…というかそれ以外の選択がで

きないといわれるCZ-607Dですが，これは

24kHzをl映すことができません。つまり，

i68モニタを買えば，ゲーム基板やコンシ

ユーマゲーム機， PC-98シリースーまでたい

ていのものをつなぐことがで.きる」という

ネ1111¥青が崩れたともいえます。

次に値段を見てく fごさい。

iX680xOモニタはテレビカ司1央らなくては

ならない!J そういう固定概念を捨てろと

いっているわりで、はありません。 しかしな

がら「テレビが映ること/15kHzて。ゲームが

楽しめる」ことを捨てるだけで，モニタの

選択権がずっと広がるのは事実です。

X680xOのゲームの大半は15kHz/31kHz

の切り換えのものが多しなかには24kHz

で適当な大きさ(多少大きくなるケースが

多い)にするソフ トがあるものの，たいて

いは31kHzというモードを持っています

(l5kHzて、しか映すことができないゲーム

がないわけで、はなし、)。

ここで仮に15kHzを捨てることにした場

合どうなるでしょうか?

売れ筋のCZ-607Dと同 じ値段て¥ 三菱

RDl5D， IDEKのMF-8615などを選ぶこと

ができます。IDEKは定価自体安いので，地

方でもほぼ変わらない値段で貝えることは

強l床でし ょう。さらに国民機のWINDOWS

化，DOS!Vマシンの:S~f及にともなって， 17 

インチデ、イスプレイもす?手の届くところ

まできています。15インチでもよいならば，



かつては高嶺の花だったナナオのモニタな

ど，映りのよさは格別のSONYのトリニ ト
ロン管も射程範囲といえるのではないで し

ょうか。

カタログスペックではわからない， i色合

いのよさ J ill:央りのよさ」などは，庖頭でし

か調べるこ tができません。しかし，私が
見た限りでは，これらのモニタと純正モニ

タでは格段の差があるように忠、えます。 15
kHzを諦める ことによって，同じf直段てがワ
ンランク上のモニタを選ぶことができるの

は見逃せません。かつてCZ-613Dなどをm~

入した値段 U~ぼ同 じ値段て:いわゆる H央

りのよい17インチモニタが手にはいる|時代

になっているので、す。

ひとつの選択に， 15kHzはテレビに任せ
るtいう方法があります。
15kHz は主にゲームをワイドに楽しむ目
的で使用されますが，電波新聞社から出て

いるXAV-1s(実売約6000円)営利用すれば
15kHzRGBはビデオ端子， S端子に変換さ
れ，テレビに出力て‘きます。

純正モニタはキーボー ドで簡単に コン ト

ロールでき，この利点はなかなかはずせな

いものがあるとは私も確かに思います。ス

ーノfーインポーズ機能，通称イメ ージ、ユニ

ット1(CZ-6VT1) 1:の相性， それらは格別
で，使いやすさからいえば純正がし、ちばん

なので、すが，少 しの冒険t決心でまた違う
選択ができることは，新規ユーザーには特

に見逃せないことではないでしょうか?

画面同期信号の謎

取扱説明書のアナログRGB端子を見た
ことがある方はわかると思いますが，コン

ピュータが実際にディスプレイに画面を表

示する場合， 5つの信号が必要になります

(基準値としてのGNDは除()。
実際には Eのような信号があるのか見て

閲2 CRTへの信号

映像信号

同期信号

いきましょう。まず， RGBの色をつけるた
めの各R，G， Bの信号。そして水平のドッ

トを置くタイミ ングを計る水平同期信号

(H-SYNC)と宜=直にl画面が流れないよう
にするための垂直同期信号(V-SYNC)と
いうものがあります。

シャーフ。のモニタにはさらに， Audio R， 

Audio L というものがあり，またYSという
信号も存在します。

Audio L，Rは察しがよい方はすぐわかる

と忠、います。これはオーディオのAUX端子
と同じものです。シャープ純正モニタのな

かで、は，いくつか耳のようなスピーカがつ

いているものがあり，これらのための信号

線といえるでしょう。

しながら，コンピュータではアナログ値に

なんtか区切りをつけ 1ドットの大きさ
を導き 出さねばデータとして扱うことがで

きません。

音声データの場合，音の振l隔をサンプリ

ングピット数て割札音の進行をサンプリ

ング周波数て冶IJりました。同様にして，映

像データの場合もデータのデジタノレ化(量

子化) をしなくてはコンピュータで扱えま

せんから，ある程度のところで区切りをつ

けます。

すなわち音声データのピッ ト数に当たる

部分が色数のピット (X680xOて、は 5ピッ
トxRGB3色)になり，サンプリング周波数
にあたる苦11分がドッ トクロックというわけ

です。このドッ トクロックは言葉Eおり I

ドットの表示にかかるI1寺聞を表しています。

適当なドットクロックがここにあるとして，

図上2，3を見てください。

ドッ トの信号は普通，左上から右上に流

れ， そのあと l段下に落ち，次のラインを

左から右に流れ，最終的に縦のドット分流

れ終わったあとに右下に到達し，また左上

に戻ります(図 1)。これを踏まえたうえ

で， まず図 2を見てください。水平の場合

と垂直の;場合，同じように考えます。

まず水平です。

図中， 水平データ表示期間とは実際 lラ

イン水平に画面を表示するi時間，つまり，

YSというのはコンピュータ信号の有無
を示すもので， どうやらコンピュータの電

源が入るとハイレベノレになるだ、けの代物の

ようです。これを利用すれば， コンピュー

タと同H寺か，はぽ同期して電源のON/OFF
ができそうな信号なのですが，なんにせよ，

この信号はシャープのモニタ以外で、は見た

ことがないので4!1，r;1見することにします。

きて，モニタによ っては，水平同期，垂

直同期の2つの信号にXORをかけ，複合同
期I(SYNC)というものを{宇っているものも
あります。こういった場合， 実際の信号線

はGNDを除いた4木になり，場合によって
はこのSYNCをGREENに釆せ，シンクオ
ング、リーン(Syncon green)という 3*の

信号線でまとめであるモニタもあります。

実際に画面劇映すためには必然的にR，

G， B， H-SYNC，V-SYNCの5つのイ言号
が必要になるので， これらはモニタ内部で

デコー ドされます。このうちRGB信号はア
ナログ信号ですがH-SYNC， V -SYNC は
れっきとしたTTLレベノレのデジタノレ信号

て。す。

RGB信号がアナログてやすので，このイ言号
にはドット情報は合まれていません。 しか

図3 実際のモニタとの相関図

図1 ノンインタレース時の描画

データ表示期間

水平パックポーチ
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水平フロントポーチ
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岡3でいう表示領域の水平ドット l隔でかか 水平フロントポーチが終わったあと は， 12<1 

るH寺liilのことです。当然ドットクロックか 3では別れていませんが， 1:i{12には，水平

ら， 同JUJノfノレス怖というものがあります。これ

O水平データ表示期間= が岡商を左右に流れさせないようにするた

i憤(水平)ドット数 めの同期信号です。

×ドットクロック このあとは水'11パックポーチJUJII¥Jに入り

tいう式が割り出せます。 ます。図 1上で凡てわかるとおりモニタが

図 2より映像信号がLowにな って いる 1ライン表示すると，ひとつ下の段の左イJ!IJ

tころは，表示していない時間です。表示 から ，'+'，てきますから，結果的には凶3で表

していない=ブランキングと いうわけで¥ すように左1J!1Jの.!H，い部分のl阪になります。
次のような式が導き出せます。 このようにして水平同期期間は 1周囲る

Oブランキング同士|悶= わけです。このH寺間営逆数にしたものが，

フロントポーチ 一般にモニタの定絡でいわれる「水平同期

十同:JtJIノf)レス幅 (たとえば31.5kHz)J というものなので

+パ?ックポーチ す。

です。この式は，水平にも垂直にも適応し 水平がすんだところで¥垂直の説明をし

ます。さらにいうならLr， ましょう 。ァドヰι同期て1ま単イ立は'，1;1;に 1ドッ

O同JUHtFJI)"J = ト クロックでした。~日[のこの単位にあた

ブランキング|時間 るものが，水平|百])明101m]だというのはわか

+データ表示期間 りますか?要は縦は水平 1ラインを基準

こういう式も導き出されることがすぐに に書くわけで， 1ヌ11のとお りに書き進める

わかるてーしよう。 これは図 2からすべてわ わけですから当r~ ， 1JJ.1立となるのは7]1;ヰ11百j
かることです。 JtFlJUI聞なのです。

きて，実際この信号はモニタ上でどう表 きて，この水平同JUIJUI間をs?fまえたうえ

記されているのでしょうか? ここで匝l而 て¥さっきの図 2を見てみましょう。

の描jl!J，の実|療を追ってみましょう。最初は O垂直データ表示期間'J=
水平データ表示wllmです。これが表示し終 縦ライン数

わったあと，次にくるのは水平フロントポ ×水平同期則川

ーチです。図 3からわかるとおりこれはjil'u まずこの式が成り立ちます。これ以外はあ

商の右側のなにも写っていない部分で、す。 とは水平の場合と同じで，あと は垂直パッ

図4 ドットクロック切り脅えの仕組み

「十っけつ
1781174117811761[IヨEヨ

1 1 

(A=B=IならY=I，それ以外ならY=O)

B 8. 
SEL;_... ':Y ~ 

IB 2B 
ンステムポートのHRL
ピット (0・A-.Y I:B-'Y) 

CRTC R20のHFビット
(0: A→Y 1: B→Y) 

(X68000ではB-D，Compact 以降I;tC-Dがつながっている): 

ー回
l

C D SELI 

SEL2 

CRTC R20 

σ)HDビット

(00: A→Y 01 : B→Y 10: C→Y川口→ Y)

8ドyトクロック (ドントクロンタ)

*ー一一 部分はX68000Compact XVI， X68030のみ。
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クポーチ，垂直フロン トポーチがそれぞれ，

画而の上，下になるだけです。霊夜間JtJjパ

ルス順は， jj!iH[Jiを縦に安定させる信号です

ので¥これが短いということは画而が縦に

流れてしまうという状態になるのです。

垂直同期期間は水平と同じく，ブランキ

ングl時間とデータ表示期聞を足したもので

す。この逆数がモニタの定格で垂直同JVIと
いわれるものなのですね。

また，考えてみればわかりますが，垂直

同期周波数tいうのは 1秒間にl画面を主i-
いている枚数ということになります。

テレピは約61Hzて、すから 1秒間に約61

枚画簡を?書き換えていると いうわけなので

す。まあインタレースて、すが(インタレース

の説明は後ろの項で)。

OSCIAN/2， VICONとの関係

次L:J:. X680xO I1~J哉のCRTC， V1CONとこ

のVICONにドットクロヅクを入力するた

めにパルス帽を整えるゲートアレイ OSC1

AN，OSC1AN2についての関連を説明しま

しょう。

前項でドットクロックが画面モードすべ

てに関連することは理解できたと}~}，， 、ます。
その ドットクロックはいったいどこで、でき

て，結果的にどうやってCRTへ送る H-

SYNC，V-SYNCを{乍り If，し ているので、し

よう?

X680xOを一度ぐらい聞けたことがある

かたならわかるとおり， ドットクロックは

2，ないしは 31悶のオシレータからさ住成さ

れています。原クロックを作るオシレータ

からは初'JWI1A1はHYSTERIA，ACEから

XVIまではOSCIAN，そしてCompactXVI

以降， X68030に至るまでのOSCIAN2とい

った，ゲートアレイを経て， VICON(初期

型はVINUS1，2)に流れ込みます。登載され

ているオシレ ー タは，約39MHz，約69

MHz，そしてOSC1AN2になって原クロッ

クを 3つ扱えるようになり ，約50MHz

(VGAモード)を使用しています。

ここで， OSCIAN (HYSTERIA ， OS 

CIAN2を代表して今後区別がない限りこ

う呼ぶことにする)はなにをやっているゲ

ートアレイかi弘明しましょう。

図4を見てく fごさし、。 (X68030Insic1e/0

utより引用)デジタノレ回路を知っている方

はこれですべてわかると思います。これで

見ればOSCIANというものは，データセレ

クタ&分間総の塊だということがわかるで

しょう。

ここで仔1)を挙け、つつ，説l切をしましょう。



まず我々は rSX-WINDOWでできる限

り広い画面を作りたい!J そういう願望が

あります。 ここでし、きな りilJlJ限のあ りすぎ

るモニタてーは少々難しいので，ここには仮

に制限のまったくな いモニタ(水平/~直な

んでも I~IillJJ追f経)がある ことにし ます。

表 2~見ながら読んでください。

tりあえず広い@I而がほ しい。女IJってい
る人はまIJっているとおり， X680xOシリ ーズ、

のテキス卜¥IlIlilliの実画面は1024x 1024ドッ

トです。モニタの縦横比は (いろいろ とい

われてはいますが)， 3 : 4といわれていま

す。つまり， 640x480はドッ ト比 (アスペ

ク 卜比)が 1 1です し，1024 x 768も1

1，果ては1600x 1200なんてのも 1 1に

なるとわかる と思います。ちなみに，768X 

512は 2: 3であり， モニ タにあわせて

(3 : 4)表示すると ，グラフィックは多

少i従に利lびてしまいます。アスペクト上七を
1 1にするには，縦を576ドッ トくやらいに

しなくてはなりません。

話がそれてしま いましたが，アスペク ト

比が1: 1になる最大のサイスーというのは，

t!~ ドットの制限より ， 1024 X768のサイズと

いうのがわかると思います。

とりあえず，計算を しましょう。

当然ながら， ドッ トクロックが短いほう

が 1ドットが小さくなりますから，それ

にあわせて，最短の ドットクロックをみつ

ける ことにします。

下Iぴ図 4をご覧ください。
ドッ トクロックオシレータの選択がまず

入りますが，これは当然69MHzて引す。次に

分間比ぞ選びます。少ないほうが ドットク

ロックが短くなるので (69MHzは周波数で

あり実際の長さの逆数である ことをお忘れ

なく)，当然，ム2を選択 します。最後の--;-

8 li~!事粂件に入りますので注意が必要です。

すると ， 8ドットクロックは，

69 X 106/2/8 = 4.3125 X 106 [Hz] 

となります。 これは悶波数ですので周期に

直さねばなりません。ゆえに逆数をとって，

Fd=1/4.312=0.23μs/8 

となるのです。つまり この0.23μsという H守

fi¥Jが， ~!\F，改造の X680xO シリースマが生成でき

る最短の 8ドッ トクロックということです。

8ドッ トクロックが画而の ドットを水平

に8つT!?い時間という ことは，すでにおわ

かりでしょう。 VICON(CRTC)は，この 8

ドットクロックを基本にして， I函聞の同期

に必要な信号を作り出しているのです。

この0. 23μ sのク ロ ックそ ~I~ むように ，

OSCIANのレジスタを設定します。

極14より，まず，HRLはAをセットしま

すから(-:-2においてはA，Bどちらで、も

可て、すが)，シス テムポー トのI-IRLビッ ト

はOて、す。そ して， I-IFビッ トliBを選ぶの

で， 1 です 。 最後に HDビッ ト は C を~ぶの

で10となります。VDは垂直同NJのところ
で、出てくるのでいまはおあずけで、す。

これらの設定レジスタは図 5，6にぬ載

されています (X68030Inside/uutより )。

水平データ表示期間は 1ドットクロッ

ク×水平 ドット数ですから，

水平データ表示期!日J=

0.23μs/8x 1024 = 29.44μs 

になることはもうおわか りて。しよう 。

とりあえず，表2の水平データ表示期間

の椴jを雌認してください。

次に， 同期パノレス 1118，，パックポーチ， フ

ロン トポーチですが，これらはすべて経験

とカンによ って設定 します。それぞれの設

定について説明するので，前項の信号の立

l床を前住吉忍しながら読んでください。

まず， 同JtHノf;レスI1I高ですが， これは必ず

図5 CRTC R20のビット配置

アドレス $E80028

bitl5 

必要なものです。これが短すぎると |日l矧が

取れなくなり，左布に流れてしまい，正た，

長すぎると同期はl[)(れますが， VRAMとの

タイミングI収りでプロクーラム{!!IJが失敗する

恐れが起きてきます。

また，パックポーチは布側の空白古11分で

す。これが短すぎると，同期信号1:11州象信

号が混ざって しまい(というか，おそらく

内部の信号遅延11寺111]が間にあわなくなり，

映像信号の立ち上がりを検出できなくなっ

ていると 思われる。椛illiJ)，色あいがグチャ

グチャになります。フロントポーチも同様

です。

初、の経験上，図2を見るだけで直感的に

わかるようにしたつもりなのですが，フロ

ン トポーチと 同期ノfノレスl陥がほぼIfiJ[::11寺院¥'1

て¥パ、ツ クポーチはその211きから 3ftの長
さを取ったほうがよいと忠われます UI~大

限ケチった場合)。

要li，ちょうどよく設定するのがコツな

のですが，なかなかこれは経験が左布する

bitO 

」十寸ー--1s吃| レν十---1HF 1 Vト

o 16色モード
1 256色モード
0未定義

1 1 65536色モード

口実函面512X512ドット
l実画面1024XI024ドット

図B システムポート#4のピット配置

アドレス $E8E007

o 0水平256ドット
o 水平512ドy卜

1 0水平768ドy卜

1 1未定義(クロック50MHz)

日垂直256ドット
|垂直512ドン卜
日未定義(垂直1024ドット)
|未定義

日水平偏向周波数15.98KHz

|水平偏向周波数31.5KHz

bitO 

|一一ι-ートープ一一 1KEY CTRL 1州 IR即 1 HRL E三ゴ

WRITE時

ドyトクロンク切り替え用
。通常

1 : NMIリセットする
0・ H しない

1 キーデータ送信可
o : // 不可

READ時

キージャ yク(キーポードコネクタ)が差し込まれている

表2 l024x7聞モードをめざして

ドッ トクロックFd=0.23μs Reg20= $ 16 HRL= 0 

同期期間 |データ表示期間 1

33.3μsl 30.03 kHz I 29.44μS  
26. 15msl 38.24 kHz I 25.57 ms 

H が抜かれている

フロントポーチ

0.5μS 

0.05 ms 
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ものなので， 一筋縄ではいかないのが事実

です。こういうときは人の設定をとりあえ

ず真似するのが無難で、しよう。

他機種で1024x768モードをサポー卜し

ている某真金取主のこの 3種類の信号を盗

み見てきましょう 。

チラリ...

Eうやら，水平フロントポーチが0.5μs，

水平同期パルスl臨がl.2μs，*lJZノfックポ

ーチが， 2.125μsのようです。水平同期ノfノレ

ス幅を大き目に取って， I直|函に余裕を与え

ているようで、すね。

では，これを真似して表2に書いてみる

こtにします。 それぞ、れ確認してください。

これらの合計時間が水平同期期間て、すか

ら， まとめて計算してしまいましょう。

水平同期期間=

(29.44+ 1. 2+2 .125+0.5)μs 

=33.3μs 

約33.3μsになってしまいました。逆数を

取ってみましょう。

どうやら30.30kHzです。つまり 30.30

kHzが退{足するようなモニタでは， とりあ

えず水平は映せるってことですね。表2に

書 き込んだので，確認してください。

次に垂直に移りたいと思います。

CRTCのReg20のVDはHFによって，そ
の意味が若干変化します。だいたいにおい

て， HFIまlなので， VD は00が2度読み，
01がノーマノレモード， 10がイ ンタレースと

いうことになるようです。 2度読みという

のは， 2回ずつ同じライン念出力し， 実|際

の表示数を設定の半分にするそードです。

きて，垂直データ表示期聞は，水平同期

期間のやはりドット倍ですから，

垂直データ表示期間=

33.3μsX768=25.574ms 

になります。

垂直ノf;レス幅，垂直パックポーチ，垂直

フロントポーチもやはり某機種から盗み見

してきましょう。

垂直同期ノfノレスITili=0.05ms

垂直パックポーチ=0.48ms

垂直フロントポーチ=O.05ms

なるほど 。 ノ f ツクポーチを~i.烈にと っ て

図フ HF，VDピットの設定と垂直方向の動作モード
HF VD 動作モード
。。 ノンインタレース
01 インタレース。
非公開(イン?レース)10 

11 非公開(イン?レース)
。。 二度読み

01 ノンインタレース

10 非公開(インタレース)

11 非公開(インタレース)
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いますね。それによ って同期信号から映像

信号までを聞け，モニタを安定させるとい

ったところですか。

これも利用して垂直同期期間(合計)を

計算してみましょう。

垂直同期期間=

(25.57+0.05+0.05+0.48) ms 

=26.15ms 

と結果が出ました。表 2を確認してくださ

これの逆数が垂直同期になります。計算

してみると38.24Hzになっているようです

・・・・・， ん ? 38.24Hz? 

1秒間に38回しか画面を書 き換えていま

せん。 これでは仮にこういうモードを追従

するモニタがあったにしても， ~t烈にちら

ついてしまいます。

モニタの定裕一覧を見てみまし ょう(表

1 )。

IDEKのモニタでさえ，垂直同期は50Hz

以降。水平同期30kHzは害1)と妥当なようで，

追従するモニタは山ほどありますが，垂直

同期38.24Hzlこ追従するモニタなんてどう

考えでもあ るとは恩えません。 こんなの使

えても，長H削l司，仕事に耐えられるわけが

ないで、し よう。

やっぱり X680xOに高解像度は無理!なの

でし ょうか? まず最初の計算はい きなり

失敗してしまいました。

垂直の秘密を暴く

いきなり挫折した高解像度計画。

なにげなく計A算していったこどに|掬して，

ここで少し反省を踏まえて考えましょう 。

まず，垂直同期は最終結果 として計算さ

れます。 そして，水平，垂直は，絶妙なバ

ランスて¥両方が|長):iili.します(水平同期×

垂直ドット数=垂直データ表示時間という

式から)。

とりあえず， l1;丸存のモニタてやH央らなくて

は話が始まりません。 そこで，IDEKの

MF5517あたりをターゲットに考えてみる

ことにしまし ょう。

表 1より， MF5517は17インチモニタで，

ドットピッチ0.280 お値段は10万弱で筈1)と

手ごろ。性能も水平24.8kHz-57. OkHz， 

垂直50-90Hz1:.このクラスでは平均的(コ

ス トから見れば l二かな?)。

CRT同期に|到する式一覧(コラム)の4
式が指示するとおり，垂直は水平に影響さ

れ，水平はドットクロックに影響されます。

すなわちすべてはド ットクロックに影響さ

れることがわかるでしょう 。ここでド ット

クロックをなんとか狭める方法を考えつけ

ば，すべては解決しますが， OSCIANの性

能力、ら判断すればわかるとおり，改造マ シ

ンにしない限り，これは不可能な話となっ

てしまいます。

改造話題はこの先の項に任せておいて，

とりあえず，~改造でできる範囲で考えて

みることにしましょう。

まず，垂直同期は，なんとしてでも， 50 

Hzまでに抑えたい。しかし， 一般にハイレ

ソずオートスキャンモニタといわれるなかで¥

ナナオなどは55Hzからしか11央らないこと

になってますし(映るけど)，そもそも50Hz

まで落ちると随分，ちらつきが目立ってく

るのでできれば避けたいところです。せっ

かくちらつかないようにと，よいモニタを

買ったのですから，あまりちらつかせたく

ないものでし ょう?

ここで目安として，できる限り垂直同期

は55Hz-50Hzに抑えることにしましょう 。

できる限り55Hzという線でいくことにし

ておきます。 こういう条件の下で話を進め

まし ょう。

これらの逆数をとると，垂直同期期間が

わかるはずです。要するに逆算をしたいと

いうことです。計算によると，

18. 18ms -20 .00ms 

の聞に垂直同期期聞が収まればよいことが

わかります。できる限り 18.18msに近づけ

ることを意識しなくては，ちらついてしま

います。

ここで，この値から逆算し，垂直ノfック

ポーチ，垂直フロントポーチ，垂直同期パ

ルス|隔を引き算してみることにします。前

項で「ケチる;場合」といったのはこういう

ことなので、す。

ケチればその分，垂直データ表示期間が

長 〈取れます。垂直にたくさんのドットを

水平，垂直同期とドットクロックの関係式

水平データ表示期間=ドットクロック×水平ドット数

水平同期期間=水平データ表示期間+水平フロントポーチ+水平パッフポーチ+水平同期ノりレス幅

垂直データ表示期間=水平周期期間×垂直ドット数

垂直同期期間=垂直データ表示期間+垂直フロントポーチ+垂直パックポーチ+垂直同期パルス幅
上記4式で計算は足りるが，さらに追記するとすれば，

ブランキング(非表示)時間=フロントポーチ+パックポーチ+同期パルス備



並べる割に，ちらつきを抑えられます。

ブランキング時間の3つの項目は，モニ

タによって臨界点が(おそらく著 しく)泣

います。あまりに短いと，限界の低いモニ

タでは追従しません。 そこで一概にはいえ

ないのですが，ある程度こち らfJ[IJで予想し

て，ケチってみることにします。

先ほど使った垂直ブランキング期間の 3

項目， フロントポーチ，同期ノfノレス幅，パ

ックポーチの 3つは， それぞれ， O. 05111S， 

0.482rns， 0.05rnsで.した。大昔に中残光モ

ニタとして紹介したCR-5500/7000では，同

期ノfノレス|阪ならばo.30msまでケチること
ができました。おそらくたいていのモニタ

ならばこの程度までケチることが可能だ、と

思われます。V-HOLDの調整つまみがある

モニタで，調整 しでも流れてしまう場合は，

多少韮二直同期パルスl隔を増やしてみてくだ

さい(もちろん，がむしゃらに増や しても

駄目。自分のモニタの定格はマニュアノレを

見て調ペょう)。

そこで，先ほどの理想の垂直同期期聞か

ら垂直ブランキング期間を引いた値，すな

わち，理想の垂直データ表示期間を求めて

みる ことにします。

(18.18-0.05-0.05-0. 3)111S= 17 . 18rns 

仮に水平をそのまま使うことを試みてみ

ましょう 。韮二直データ表示期聞を水平同期

期間て1;りればよいのでやすから，

(17.18 x 10-3) / (33.3 XlO-6) = 515.9 

計算結果より，垂直を55Hzにする場合，

516ライン程度しか表示しきれません。

確かに通常モードか ら比べて，検に多少

画面が広くなったものの，アスペク 卜比は

かなり狂ってしまうため，さすがに使い品H
さは拭い去る ことはできません。

仮に50Hzに妥協した場合Eうなるでし

ょうか? 同様の計算をしてみると，

(20.00-0.05-0.05-0.3) rns= 19. 6111S 

(19.60 X 10-3) / (33.3 X 10-6) =588.6 

約588ライン表示できるわけで¥先uどよ
りも， 72ラインはど余計に表示することが

可能になりました。 それでもやはり， ドッ

ト比1 1にはほど速しこのモードもい

まいち使おうとは思えません。

ところで， ここまで読んできた読者は，

以下のことにすでに気がついたでしょう

力、?

.ちらつき (垂直周期)を代償に垂直の表

示ドットを増やすことができる

個人的には，垂直同期はさすがに60Hzは

ないと，せっかくのモニタち台なしになる

気がします。画面のちらつきが霊司直同期に

f~存している のは，すでにおわかりで、し ょ

う?

きて，望みの垂直同期から，垂直ドット

数までの逆算を行いました。都合よく，ノ

ンインタレースで、アスペク 卜1 1に近く

するには，水平同期まで逆算する必要があ

ります。

水平同期は霊直同期と違い，たいてい余

裕があります。その理由は， X680xOの設音|ー

が31.5kHz前後を前提に作っているからで

あり，かつ， 一般に使用されるであろうそ

ニタが24kHz-50kHzと31.5kHzから随分

都域を持っているからでしょう(もっとも

純正モニタは本当に30kHz-33klセぐ らい

までしか追{淀しませんが)。

水平同期は垂直同期の基準となる分，多

少でもケチれ1;)::'， そのまま垂直ドッ ト数，

垂直同期に響いてきます。tするならば，
やはり設定の仕方で大いに違ってくるはず

でおす。

しかし， 表 2の水平ブランキング期間の

値はすでにギリギリの値まで達しています。

これ以上水平同期期聞を減らすためには，

検1024ドットは諦めるしかありません。

それならば妥ttJJ案 として， ドット クロッ

クはそのままで，縦横比を3:4にし，アス

ペク 卜比を1: 1にしたときの最大を垂直50

Hzから逆算し，水平と垂直のドット数をおl
り出してみょうかと思いました。

この式は， 単なる連立方程式なので省略

します。要するに，水平，垂直の式に縦ド

ットx，横ド ットYを代入し，縦横比の 3・

4から， x Y=4 3という値を代入し

でも っtも適するであろう値から，割り切
れる値ぞ持ってきただけの話ですから。

結果， 880X 660という解像度に落ち着い

てしまいましたが， それでも面積比では，

約1.51音にはなっているはずです。

設定値は表 3のようになりました。

水平同期34.32kHz，垂直同期50Hz!:，垂

直同期が少なめですが，これでも安定して

いるようです。純正モニタでも一音Il同JVIが

取れる機種がありますが， (仔IJ:CU21)水平

同期がオーノfー していることもあり，増え

た分だけ EうしてもJ!!il而からはみ出てしま

います。

H -SIZE. V -SIZEがあるモニタならばH央

すことができるかもしれませんが，残念な

がら，編集部に残っていて，現在使えるモ

表3 回日X660/標準CRT不可/無改造

ドットクロックFd=0.23μsReg20= $ 16 HRL=O 

同期期間 |データ表示期間

29.14μsl 34.32 kHz 

19.81 msl 50.00 kHz 

25.30μs 

19.23 ms 

ニタのロットには， そういうものはありま

せんでした(垂直振幅という形で垂直幅だ

けは変えられるのだが)。有化かめようがない

ので、しかたないですね。これらは，各自自

分のモニタで実験してください。

ところで， ここで下の事実に気がついた

でしょうか?

.ドットクロックが固定 しているとさ， 水

平を増やすと垂直は減らすしかない

つまり， ドットクロックオシレータが69

MHzのままで、は，いくらモニタがよいもの

でも，ノンインタレースではこれ以上，望

めないことを窓l床しているのです(あと，

ほんの少しは広げられますが…・・・)。

インタレースの謎

SX-WINDOWを4克っている方で，
SXWINの隠しオプションーGを知lっている

方なら， 一度ぐらい， 24kHz，1024 x 848イ

ンタレースモードをf本島先したことがあるで、

しよう。

常人では耐えられないちらつきを感じる

と同時に， この広きでSX-WINDOWが使

えたらどんなによいだろうか? と，思っ

たに遠いありません

私はSX-WINDOWをver.1.1のころか

ら使用しています。当然，これはかなり古

くからのSX愛好家だと自信を持っていえ

ます。一時期1024X848ドッ トモー ドに憧れ

たのも事実で，フリッカーフィクサーなる

ハードウェアを作ろうか真而目に悩んだ|時

期もありました(垂直同期を 2倍のスピー

ドで送るような装置。単純にはできないこ

とがわかりましたが)。

しかし，超長残光21インチモニタという

ものがそんなに手に入らないという事実か

ら，私はCU21HDを購入し，サングラスを
立図的につけたりしてちらつきを極力作11え，

目を鍛え(? )，背景をできる限りちらつか

ないように変えて，なんとか使ってきまし

た。

やはり次第に視力が低下し (20時間近く

もあんな画面を見て目がおかし〈ならない

ほうが異常か?)，耐えられなく なって，ご

くl両庄では816x 544モードで妥協していま

した。

まあ，よ t:.話はさておき，ノ ーマルの

フロントポーチ

0.50μS 

0.05 ms 

特集 メガディスプレイへの道 47 



1024 x848のそー ドがいかに魅力的かつ，破

峻的であるかはわかってもらえたと思いま

す。

あのモードのせいで、インタレースという

言葉のイメージが悪くなっているに遠いあ

りません。こんなときにインタレースの5百
を出すし結局1024X768は無理だったので

インタレースで、お茶合濁そうとしてるか?

と思われてしまっても無理はないでしょう 。

ところで¥いった"，インタレースがど

ういう仕組みかわかっている人はどれくら

いいるでしょうか? インタレース時の同

期信号tの兼ねあいはX68030Inside/Out
を見ていただくとして，ここでは結果のみ

お話しすることにします。

インタレースという画而モー ドは，基本

的には，奇数ラインと偶数ラインを垂直同

期期間に同期して交互に表示しているとい

えます。結果，インタレースでは l匝iilliを

書くのに 2倍|侍聞がかかることになり，か

っ， 2周期目の画像も， l.t Ii'同じ位置に描
くため，ちらつくことになるのです。

インタレースの画面て平T名なものはテレ

ビです。テレビの垂直同期は約60Hzて、す

が，インタレースなので2周期でひとつの

直|商を完成させます。

ところが， インタレースの寄りに， テレビ

画商がちらつかないのは，隣接した色が近

い(特に奇数ドットならば下， f品数ドット

ならば上のドット)ため，輝度の違いがあ

まりない分，ちらつきが抑えられているの

です。

コンピュータは文字な Eを表示している

わけですから，偶数ラインと奇数ラインで

は輝度がlとo1:.まったく反転することが
多々あります。そのため，テレビに比べる

と画商がちらつくというわけなのです。 そ

の証拠に， X680xOて1ま， 15kHzの512x 512 
インタレースモー ドで，偶数ラインと奇数

ラインが近いような画像，たとえば，取り

込み画像などを表示すると，ちらつきがわ

からな(なり£す。

ところで¥我々がいま表示したいt忠、う

ばよいのですが， i也長残光モニタ自身，現

在l主流行っていないせいもあって，モニタ

そのものを手に入れることは， まず不可能

fごと思われます。

また，長残光モニタは一般に発色が惑し

す、，総の色は比較的濃い色で出るものの，

青が水色っぽい背になってしまい，グラフ

イックぞ多用するX680xOにはまったく 向

かないモニタとなっています(それにゲ、ー

ムにはまるっき り|旬かない)。

そういった背景上， SX-WINDOWにお

いて， 1024x 848ドットモー ドはタブー視さ

れてきました。 もっともまともに使えるモ

ニタで比較的手に入りやすかったものが，

CR-7000(中残光，それもいまでは手に入れ

るのは革f~ しいと思える ) というエプソンの

17インチモニタで， これでも， 日中はちら

つきが気になり， 10時間を超えるタイピン

グなどをやっていると，目が死にそうにな

りました(そもそもそんなにしているのが

悪いという説がある)。さらにいえば，佃人

的にPC-98XL2用の超長残光モニタで実験

してみた経験がありますが， これでもちら

つきがはっきりわかりました(こちらは使

えないほどで、はない)。

CR-7000というモニタは， PC-486GRと

いう同社のハイレソ守マシン用のモニタでし

て，このマシンは1120X750ドットをインタ

レースて、動かしています (PC-98XLなどと

同様で、すが， H98とは違います)。 しか し，

このインタレースモードはまったくちらつ

かないので、す。

Eうしてでしょうか?

答えは， 実に，垂直同期にあるのです。

X680xOの垂直同期(J:， ROMを解析し，レ

ジ、スタに日fIくデータから垂直同Jtf.I，水平同

期をfq!(，析すると， 1024x 848ドットモー ドてや

は水平24.8kHz，韮二直53.5Hzと，垂直がき

わめて少ない条件で構成されていました。

ノンインタレースていもちらつきのわかる

53. 5Hzをインタレースしてしまうので、す

から実際に摘〈時間I:t.， 1秒間に26-27枚

干呈度になります。これならちらつくのも当

ものは， SX-WINDOWの@I商です。ワイン たり前です。

ドウフレームな Eはわざとちらつくように 戸、Iして， PC-486GRなどのハイレソ苧モー

させているのではないかと思うほ/::'， 1ラ ドでは，同じインタレースでも，垂直が約

インごとの輝度が入れ替わっています。こ 80Hz。この違いは大きしこのため， 中残

ういったときには，超長残光モニタを使え 光程度でもちらつきが少なくなるのです。

表4 l024X76Bインタレース/傾準ディスプレイ不可/無改造

ドットクロックFd=0.23μs Reg20= $ IA HRL=O 

同期期間 |データ表示期間

32.78μs/ 30.51 kHz I 29.44μS 
12.93 ms/ 77 . 00 kHz I 12.53 ms 

48 Oh!X 1994.6 

フロントポーチ

0.60μS 

0.05 ms 

実際，垂直同期が80Hzクラスになると，

インタレースだといわれるまで‘気がつかな

い場合があります。さすがに短残光モニタ

では多少のちらつきが見えますが(採さな

いとわからない干呈度。μemacsのクロスカ

ーソノレがちらつきません)， CR-7000あたり

の中残光モニタでは，ちらつきがまったく

わかりません。

ここで、わかるとおり，閉じインタレース

でも，垂直同期]を大きめに取ること により，

随分と変わることになります。前項で，ち

らつきを代償に，縦 ドット数が増えるとい

いましたが，インタレースでは如実に表れ

ます。値の設定には十分気を迂iう必要があ

りますが，これによる利益は大きいでしょ

フ。

X680xOの場合， VDを変える ことにより，

インタレースモード，ノンインタレースモ

ード， 2度読み(31kHz縦256モー ドのよう

な感じ)モード と切り換えることができま

す。インタレースの場合，垂直同期は当然

半分しか権保しないで概いません。

すなわち，前項で垂直を55Hzにするに

は， 1024x 516ライン しか表示ができないと

いいました。ここでの垂直は55Hzて、すが，

垂直 ドット数をインタレース768ドット，つ

まり384にするなら，随分余裕が持てること

になります。

このあたりでインタレースにおける事実

をまとめておくことにしましょう。

.インタレースにおける事実

1. モニタは?~光カザ支ったほうカずよい。

2 .垂直周期は多いほうがよい。

3 .モニタの輝度は暗いほうがよい。

4 .サングラスなどをすると随分変わる。

5 .モニタのドットピッチは細かいほうが

よい。

6 .隣接した色が近似色だとあまりちらつ

かない。

7 .水平同期にはまったく影響 しない。

これらの事実を経て，インタレースモー

ドで再度1024x768ドットに挑戦すること

にしましょう。

表 4が計算結果です。

同じくドットクロックは0.23μs回定て、

す。Reg20の古車はインタレースにするため，

$laを設定します(VD= 10) 0 HRLは0のま
まです。

水平は1024のままなので¥表2とほとん

ど変わりません。u'しろ，水平ノfノレスl隔を

短〈し，水平同期期聞をケチっています。

垂直データ表示期間は先ほどとは違い，384

f音でよくなるので，余裕はずっと地えます。

それにしたがい，フロン トポーチ，パック



ポーチ，同期パノレス慨を多少ケチに設定し， ・Reg05= $0007 

できる限り垂直同期を上けようと試みてい ・Reg06=$0018

ます。.Reg07=$02ac 

結果，水平同JtfJ30.51kHz，垂直同期77Hz と算出てきます。Reg08は水平アジャス卜

しマルチスキャンモニタならばたいてい といって，デフォルトのままで、設定しなく

は同JUlが取れるような{直になりました。 ても構わないで、しよう 。

インタレースでも77Hzなので¥中筏光な レジスタのアドレスは，表6に1&]1没して

らIfちらつきが，ほとんどわからな L、程度， おきます。

短残光モニタでもあまり気にならない程度 実際のレジスタのセッ トについては，リ

になっているはずです。 スト 2，SX -WINDOWのスタートアップ

これでとりあえず，ノンインタレースで メンテの登録プログラムを参考にしてもら

880X660ドット，インタレースて'1024x768 うとわかりやすいと，思います。アセンブラ

ドットのモードができあがりました。 で記述するときに注定、することは.RegO-

Reg08まではそのままmove.w転送し， Reg 

レジスタへのセット 20は実際には$e80029にmove.b!::，バイト

でi伝送してCRTCの設定をするのが~!署員Hだ

CRTモードを変えるときに密接に関わ と思われます。というのも， Reg20の上位ノf

りがあるCRTCレジスタは， RegOO-Reg イトには，実|困而モードのセット，色モ-

08.Reg20.そしてシステムポ ート 非4の ドのセットなどのビットがあるからです。

HRLビットです。 いじって遊んでみるのも而白いでしょう

このうち， Reg20はすでに設定方法をお が， SX-WINDOW上から実行するときに

話ししましたから (OSCIANの設定なの は，下位バイトだけに書き込んだほうが~!\f，

で)，ここで1まRegOO-Reg08までのセット

方法を説明しましょう。

まず，表5を見てください。

表5はいままで求めた結果をもとにレジ

スタの値を算出する式の一覧です。たとえ

ば，表5の式に，表3の880X660モードの

値を代入するとレジスタの値li，

. RegOO=$007e 

. Reg01=$0004 

. Reg02=$OOOa 

. Reg03=$0078 

• Reg04=$02ad 

表5 水平/霊直同期からのレジスタ計錬式

水平間期期間
RegO=gドットクロックー 1=

幅
一
ク
ス一ツ
ル一口
パ
一
ク
期
一
卜
同
一
ツ
平
一
ド
水一
B

g
b
 

D
H
 

車住だといえるでしょう。

また，システムポート再4には， CRTCと

はまったく関係がない機能まで配置されて

います。 HRL信号以外を動かすと，キーボ、

ードがま ったくきかなくなったり ，イ ンタ

ラプトスイッチ(NMI)がかからなくなっ

たりするので注意してください(もっとも

高解像度で設定しているときはHRLはほ

とんど O固定でしょうが )。

Reg20の値設定は，データセレクタとの

兼ねあいて1ややこしい限りです。実のと
ころ，値はある程度決まっているので，表

表フ R20と8ドットクロックの相関関係

一水平同期パルス幅+水平パックポーチ
Reg2一 一5= 

8ドットクロック

一一
k
d
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一垂直周期ノ~)レス幅+垂直パックポーチ
Reg6一一 1=

水平周期期間

垂直同期期間一垂直フロントポーチ
Reg7= 水平同期期間 一1=

にしてみました(表7)。

HRLヒ。ットの兼ねあい，ドットクロック

との|民l係など， うまくまとめであると思う

ので役立ててみてください。

また，表8に計算するための基本フォー

マットを用意しました。これも関数屯点て

同期Jm問を計算するときに役立つと思われ
ます。

自 モニタによる臨界点の違い

最近のモニタはオートスキャンモニタな

ので¥あまり考えなくて済みますが， X680 

xOユーザーが一般に使っていると思われ

るCZシリ ーズ， CUシリ ーズには，ゃっ1;(り

|臨界点が存在します。表7で私はわざと，

15kHzモードとか， 31kHzモードという表

記は使用しませんでした。理 I~] は簡単で，

それらはやはりドットクロックから言十ff.さ

れるものだからです。

IOCSのCRTMODに登録されている標

準でサポー卜してい るそードも実はすべて

31kHz， 15kHz!::まとまっているわけでは

表6 C円TCレジスタへのセットアドレス

RegOO 
RegOI 
Reg02 
Reg03 
Reg04 
Reg05 
Reg06 
Reg07 
Reg08 
Reg20 

$e80000.w 
$e80002.w 
$e80004.w 
$e80006.w 
$e80008.w 
$e8000a. w 
$e8000c.w 
$e8000e.w 
$e80010.w 
$e80028.w 

SystemPort4 $e8e007 

Reg20 HRL 8dc(μ5) 垂直 分周計算
園

$00 。 1.647 ノンインタレース 39M/64 

$01 。 0.823 ノンインタレース 39M/32 

$04 。 1.647 インタレース 39M/64 

$05 。 0.823 インタレース 39M/32 

事10 。 0.690 二度読み 69M/48 

$10 0.920 二度読み 69M/64 

$11 。 0.345 二度読み 69M/24 

$11 0.460 二度読み 69M/32 

$12 。 0.230 二度読み 69M/16 

$13 。 0.317 二度読み 50M/16(C以降)

$14 。 0.690 ノンインタレース 69M/48 
$14 0.920 ノンインタレース 69M/64 

$15 。 0.345 ノンインタレース 69M/24 

$15 0.460 ノンインタレース 69M/32 
$16 。 0.230 ノンイン?レース 69M/16 

$17 。 0.317 ノンインタレース 50M/16(C以降)

$18 。 0.690 インタレース 69M/48 

$18 0.920 インタレース 69M/64 
$19 。 0.345 インタレース 69M/24 
$19 0.460 インタレース 69M/32 
$IA 。 0.230 インタレース 69M/16 
$18 。 0.317 インタレース 50M/16(C以降)
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ありません。それぞれにあわせて，少しず し，適当な国民機のウインドウアクセラレ

つ変わっています。 ータボードて， 1024x 768表示できるボード

強引にあわせるときには，プランキング ドットクロックを調べてみても， 0.107μs 

11寺聞である程度補正はで、きますから問題は なのです。 1024表示するようなモニタはた

ありませんが，モニタの持っている100%な いてい， 0.10μs程度であると忠われます。

いしは120%の力を引き出すには，自分のモ そこを，我々は0.23μsて、行うのですか

ニタがどこまで追従するか確かめてみると ら，どこかに支障が出てもおかしくはあり

而白いと思います。 しかしあまり臨界点て. ません。

使いすぎると，壊れるという噂もあるので 検1024ドット表示するようなマシンは，

各自の責任てやりましょう。 通常，水平同期も50kHz-60kHzはどで幽

純正モニタでも，CU21は剖と臨界点が高 而を11:'，力しています。我々 は33kHz程度て.

かったりしますし， CZ-6??シリーズでも， す。絶対的な水平データ表示期間が長すぎ

ものじよって，もしくはロットによって途 るのです。

うかもしれません。CU21は水平同1UH.J:31.5 つまり，モニタによっては，インタレ-

kHz， 24. 8kHz， 15. 9kHzの前後 2-3kHz ス1024x 768モードで左右を縮小しきれず，

を追従し，垂直は50-63Hzくやらいまで追従 大きく |亙|而からオーバーしてしまいます。

してくれますが，逆に同期ノfノレスl隔が短い CU21も， 880x660モードが追従こそすれ，

tすくーに流れてしまうと いう欠点がありま 水平サイズが広すぎ(このモニタにはHー

す。 SIZEが全而パオ、ノレに存在しないため)結局

きて，これらは読者への課題ということ 表示 し切れなくなって，使えないモードに

にしておきますが，前項では，横1024ドッ なっています。

トが追従すれば表示されるものとして仮定 サンプノレは誌而の許すかぎりできるだけ

していましたが， 実はそうでもありません。 多〈載せますが，どのモニタでちゃん t
それはH-SlZEです。 1024x768のモードが映るかはこちらでは

さすがに 8ドットクロックがたったの {呆証しかねます。

0.23μsしかありませんから， /::.うしても横

ド)ト表示に|時聞がかかってしまいます。 II本体暗によるさらなる高解像
たとえば，兵金取主などの1024x768モー

ドでは， 8ドットクロックは0.10μsて、す ここまでi先んできてくれた読者・ならば，

表8 モニタの周期計算のスケルトン

ドットクロックFd= μs Reg20= $ HRL= 

間期期間 |データ表示期間 フロントポーチ

μ5/ 

ms/ 

kHz 

kHz 

μs 

ms 

一ク
問
一
ツ
湖
一
口
期
一
ク
同
一
ト
平
一
ツ
水
一
ド

g
b
 

D
H
 

幅
一
ク
ス一ツ
ル一口
パ
一
ク
期
一
ト
同
一
ツ
平
一
ド
氷一
8一-

R
6
 

au 
D
R
 

水平周期パルス偏+水平パックポーチ
Reg2 -.-.. ...-. n L' '-L ";，';..，' .. h - 5 = 
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一垂直同期パルス幅十垂直パックポーチ -
Reg6= 

水平同期期間

垂直周期期間一垂直フロントポーチ
Reg7= 
6 水平同期期間 一

50 Oh!X 1994.6 

CRTCのベースになるドットクロックが，

いかに画面モードを左右しているかわかる

でしょう。

μs 

最短8ドッ トクロックは， ドットクロッ

クオシレータ/16なので、すから，ドットクロ

ックオシレータ69MHzを速いものに代え

るこ tにより，水平，垂直に余裕ができ，

美 しく 1i!I1而が|映ることになります。

たとえば， 69MHzのオシレータを80

MHz!こ上ーげるとしましょう。

8ドッ トクロックは0.20μsに下がりま

す。たったの0.03μ51.ごと思わないで.< 1.ごさ

い。仮に，横768ドット表示するならば， 2.9 

μsも水平同期を稼ぐことができます。

結果的には垂直512ドット表示した場合，

垂直も 1.485m5を稼ぐことができます。

31.5kHz， 60Hzの768X512モードは，約34

kHz，約66Hzへと変わり，ちらつきがかな

りなくなってきます。

また，械に1024ドット表示した;場合には，

水平だけで'3.84μsの短縮となり，水平表示

ITmが匝l而からはみ出てしまうような場合で

も， (その分小きくなるので)画面内に収ま

る可能性が出てきます。垂直に しても，

1. 475m 5の短縮は，垂直同期の向上につな

がり，ちらつきをかなり抑えることができ

るようになるで、しょう。

100MHzのオ シレータを入れた場合どう

なるで、しょうか? 8ドッ トクロックは実

に0.16μsまで下がります。もうこれ以上は

説明しなくてもわかりますよね?

改造は， ドットクロックオシレータて.あ

る69MHz(拡張スロットの下についている

もの)を100MHzの同サイズのものに変え

るだけです。要はクロックアップのときと

似たような感じです。ただ，かなり速いク

ロックですので，データセレクタなどを使

って切り換えなどをしようとするしそれ

だけ信号が乱れてきます。当然ですけ1::'，

マシンクロックと は違い，目で見てわかる

ので，それなりの注意は必要でしょうね。

オシレータを抜;くときも，マシンクロッ

クオシレータとは遠L、，ランドが太いので

はずすのにもテクニックがいります。幸い，

マイナスドライパーが入りやすい;場所にあ

るので¥少しずつ確実に温めではずして〈

だきし、。スルーホーノレな Eがはずれてしま

うt結構面倒なので，取りはずしにも十分

庁IS

気を追ってくださいね。

さらに注意すべき点は，オシレータの大

きさです。 CompactXVI以降はハーフサイ

ズ(正方形)それ以前はフルサイズ、(?)

ですので，まず自分で本体を聞け，大きさ

をR寵かめてからl構入しましょう。
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また，私はOSCIAN，OSCIAN2， VICON 

がク ロックアップに追fiEしていることは伶:

認していますが，初期型のHYSTERIA，

VINUS1， VINUS2が追従するかは，まだ米

調査…・ーい、うか， もう調査できる環境と

はし、いがたいと ころにいます。

それらの改造の責任は自分て耳足って行っ

てください (ほかの改造も結局は自己責任

ですが)。私は編集部に毎日いるわけではな

いので，編集部に電話 していただいても ，

まず120%わからないでしょう。

. データ集とサン切レ

ドットクロックをいろいろ変えたtきの
データ集を表8に掲載 しておきます。すべ

てのモニタて国jくわけではないです し，[iJJ 

〈モニタはなに? といわれでも困ります

(これも編集部に電話していただいてもや

っぱりわからないでしょう)。

最低限，水平間JU1，垂直同期の情報を掲

載しておくので，自分て。底員によく聞き，

いきなり「マシンはなんて‘すか?J と聞く

ような庄員は無視してカタログを婆求し，

自分自身の力で|ゆとりそうなモニタを探して

ください。

仮に11夫らなかったとしても，そのモニタ

専用の値を自分て作成 してみるのも一興で

しょう。

dOacall・..
ioo舗co，l1酒位。

equ ，00e8000ω 

きて，サンプノレプログラムです。

リスト 1は， CRTのレジスタをi直f姿書く

ことができるプログラムです。簡易的なも

のなので，而白いモードができたら，エイ

リアスやパッチファイノレを駆使してみると

よいかもしれませんね。

また，リスト 2は， SX-WINDOWのスタ

ー卜ア ップメンテでの登録ツーノレで、す。編

集部ではADJUST設定をうまく行い，

1024X 768モードでもちゃんとスクローノレ，

最大化， FPウインドウがちゃんとした位置

に出るものができてはいるのですが，さす

がにリストがひたすら長いので，掲載がで、

きません。

とりあえず，単にCRTCのレジスタをい

じるだけのものを作ったので，適当に自分

で改変し， -Gオプションで近い値などをセ

ットして， 各自工夫をこら してください。

量 まとめ

ふう 。長い ll~ ，、でした。調べている間は

楽 しかったのですが，いかに説明すればい

いか，すごく悩みました。はっきりいって。

今月は編集部の首都高速が見えるこの席

で，何度，朝焼けにきらめく水面と，夕焼

けにきらめく水商そ見たことか。

しかしですね。
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かという要望はある程度こなせましたよね。

こうなってくると， OSCIANの最後の 8分

周を 4分間にするモードとか，そういうの

がほしくなっちゃうけど。あとはVRAMが

2048X2048の実|画面があれば完援なんです

けどね。しかし， ~!I.f;改造でこれだけの解像

度が出るとは，確かに先を見たハー ドでは

あったようですね。

* * * 
きて， これはロ ーテク実l験室ではないで

すが，来月のローテクでは，引き続いてモ

ニタ支援回路を作ろうかと思っています。

とりあえず… ・いっちゃおうかと忠、ったけ

ど内緒にしよう。楽しみは取っておいたほ

うがよいですからね。

できるならば， CRTCI剥速の質問は封書

でお願いします。編集部内，瀧宛てて‘届く

はずなので。答えられる質問ならば，誌面

が討す|浪り，なんらかの場所で答えてあげ.

てもよいですが，誌面が許してくれるかは

私の関与するところで‘はありません。ご了

永ください。
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11 
12・..'恕 rrtlでg~~t . c -Idos 
13・ r.コンパfル可能.
14・J
15 
Hi: ，inc1t.le (stdio.h> 
17: iilot:・h凶e<st:.dlib.h> 
18: ，inch.de (9)'5/00・.h，
19 
20: ¥'oid 曲 in(int arA;C， char Uarav I 
21: I 
22: 
Z:J 
24 
25・
2. 
27: 
28・
29・

pd叫 f( "crt..問自et.x・Jd:crt.'四a:aet.C，V 1.1 199，1/04/20 11・42:57Kohju F>.-p S'll1I" 
F ... 開回れ岨同，Pre田nt.edby‘康史Yn")o

if( IJI1(r.・=J2I I 
pdntf( 可nII蝿æ'陀レジスタに引~.史的舗をセットしますYnVn'・
".式》ロrtrellset.x問..四111reg2問g3reg4四 g5r噌 6同副 m凶同.2.剛警nVn'
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価司し .システムポート者舎のHRLピットです.ov叶.‘n‘n
"証車}値はそのまま宙開に措柚します.蝿チェヲクはしていないので、 ~n"

表9 データシート

鋭明:

実際に'き込むデータと設定している値の一覧表なので，各自モニタに合わせて適

当に操作していただきたい。インタレースのちらつき度は，垂直周期を見ること。目

安としては， 70Hzを超えれば十分問題がない程度。ノンインアならば， 50HzIこ近くな

るとかなりちらつ<.50Hzを害jると長時間見ていられない。ノンインタのちりっき

は，結欄〈るものがあるぞ。

また， ドットヲロッフオシレータが80MHz，100MHzと書いてあるものは，オシレー

タを取リ換えたときのモ一人速いオシレーすに変えても，ハイレゾオートスキャン

1)表示ドット)検 879 縦 660 ノンインタレース

ドットクロッ?オシレータ =69.55IMHz 8ドットクロック =0.23μsec

推奨モニタ)MF-8617，CRー7000他

備考)CU21でも一応追従する

本文中で利用したもの

2 )表示ドット)横 879 縦 659 ノンイン7レース
ドットクロックオシレータ =69.55IMHz 8ドットクロッ7=0.23μsec 

推奨モニ:$>)F557， MF-8617 ，CR-7000他

備考)CU21を表示できないaその分，垂直伺刻を上げた

3)袈示ドット)横 815 縦 620 ノンインタレース
ドットクロッ?オシレータ =69.55IMHz 8ドットヲロッヲ宮0.23μsec

推奨モニタ)CZ-6xxD他

備考)純正モニタでのほ，;r限界

CU21ではV-SIZEを最短にしないと上下がロールしてしまう

モニタによっては左右が多少切れる。ちらつくので覚悟すること
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モニタならばちゃんと IOCSCRTMODに登録されているものもそのまま映るので間短

はない(ゲームとかしても大丈夫だよ)。

さて，これらの表はcrtregset.xて'出力したログを加工したもの。

したがって，レジスタからの逆算値であり，データには計算誤差が含まれている。

特に表示ド yト数は，計算アルゴリズム上，実際よりも少なめになっているようだ。

本文中に・き忘れていたが.すべてのCRTモードはフロントパネルのIIH査を.各自で行
うこと。調整せずに映らないと嘆くと損するぞ。

4 )表示ドット)横 815 縦 544 ノンインタレース

ドットクロックオシレ一歩 =69.55IMHz 8ドットクロック =0.23μsec

後奨モニタ)CZ-6xxD， CU21他

備考)以前のCRT960掲載時に同時に載せたもの

多少広いだけだが，垂直が55Hzあるので見やすい

5 )表示ドット)横 1023 縦 762 インタレース

ドットクロッテオシレータ =69.55IMHz 8ドットクロック =0.23μsec

推奨モニタ)CR-7000，F557，MF-8617他

備考)本文中で求めた， 1024x768モード.インタレース

垂直同期が高いので短残光モニヲでもそれほどちらつかない

私としては 2を使うよりもお勧め

CR7000ではほぼ完銭といえるだろう(多少H-CENTの調整が苦しいが)

6)表示ド yト)償問23 縦 798 インタレース

ドット?ロックオシレータ =69.55IMHz 8ドyトクロック =0.23μsec

推奨モニタ)CR-7000，F557，MF-8617他

備考) 5で垂直同期のいけにえにして，縦の表示を多くしたもの



7 )表示ドット)横 1023 縦 1024 インタレース

ドットクロ >7オシレータ =69.55IMHz 8ドット?ロッ 7=0.23μ5ec 

推奨モニ:$1)CR-7000他

備考)CR-7000で使える最大サイズの画面モード
ただしちらつく

8)表示ドット)横 1023 縦 766 インタレース

ドット?ロッ7オシレータ =69.55IMHz 8ドットクロック =0.23μ5ec

推奨モニタ)CU21他

備考) 1024 x 848モードの縦ラインを少なくし， CU21の黍直周期ぎりぎりまで，上げたモ
ード

垂直ブランキング時間を多少ケチれば， 800ぐらいまでいくはず
編集室のCU21で使用しているモ一人でもちらつく

9)表示ドット)横 1024 縦 1022 インタレース

ドットクロックオシレ-:$1=69.55IMHz 8ドットクロック =0.23μ5ec

4桂奨モニ:$1)発見できず

備考)CZ旬以xD，CU21で追従できたが，左右がはみ出たり，画面が多少腐ったりする
そのままでは絶対使えないが，なぜ.掲載するかは各自考えること

l日)表示ドット)横 1023 縦 1022 インタレース 要改造

ドットクロックオシレ-)1=80.000MHz 8ドットクロック =0.20μ5ec

推奨モニタ)CR-河∞

12)表示ドット)横 1024 縦 767 /ンインタレース 要改造

ドットクロックオシレータ=100.000MHz 8ドットクロッ 7=0.16μ5ec 

推奨モニタ)F557，MF8617 

備考)白玉商品。1024x768のノンインタレース。黍直同期が少なめだが，かなり使える
私がよく使うモード。 ドットクロックをもう少し上げられればなあ

13)表示ドット)横 999 縦 898 イン?レース

ドットクロッ?オシレータ=80. OOOMHz 8ドyト?ロック =0.20μ5ec

推奨モニタ)F557， MF861 7 ，CR7000 

備考)水平を l∞0に減らして，垂直を900に減らしたため，垂直同期にずいぶん会裕がで
きfこ
ドットクロッ?オンレータが69MHzてeも使えると思われる
ちらつきはほとんどない

14)表示ドット)機 1023 縦 1024 イン歩レース

ドットヲロックオシレー:$1= 100.000MHz 8ドットクロッヲ =0.16μ5ec

推奨モニタ)F557， MF8617 

備考)ドント?ロックオシレータが100MHzだからできた最強モード
実画面全てを表示l.-，かつ，ちらつきはほとんどない

私が普段， T660iJで利用しているモード
なまじノンイン?の12番よりも目はつかれないかもしれない

15)表示ドット)横 l∞D 縦 898 インタレース

ドット7ロンフオシレ-)1=69.55IMHz 8ドットクロック =0.23ji5ec

『同・・・・・圃圃

備考)ドット?ロックオシレー?を80MHzIこ換えたときにできる 1024X1024ドット商菌 惟奨モニ:$1)CR-7000 
かなりおすすめ

11)表示ド yト)繍 680 縦 767 ノンインヲレース

ドットヲロックオシレータ =IOO.OOOMHz 8ドットクロック =0.16μ5ec

推奨モニタ)F557，MF8617 

備考)ドットクロッ?オシレー?を100MHzIニ取り換えて，私が最初に作ったモード
512X512ドットとほぼ等しいアスペクト比で表示範囲が広〈なる

備考)横ド ットを10∞に減らして，縦を9001こ設定してみた

16)表示ドット)償 1023 絞:768 インタレース
ドット?ロッ7オシレータ =69.55IMHz 8ドットクロック =0.23μ5ec

推奨モニタ)CZ-6xx 

備考)標準モニタでできる究極のモードフ かなり厳しい絞定なのでモニタによっては

追従しない可能性が寓い

それなりにちらつくのでOAグラスなどの使用が望ましい
CU21系はおそら〈不可
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外部記憶装置ハードディスク。もはや拡だちのパソコンライフに欠かせない

数年前ならわかりませんが，いまどきハ

ードディスクをまったく使わずにコンピュ

ータを100%活用するなんてことは，北極海
て、!次雪のなかシンクロナイズドスイミング

をするようなものです。危険というのでは

なしそれは限りなく無謀であるといえま

す。 そこで今回li，いまどきのハードディ

スクライフスタイノレを検証し， 目的を持っ

たハードディスクの有用性ぞ説いていきた

いと思っています。

我使う，ゆえにそこにあり

ハー ドディスクをなにに{史うかと f:ltlかれ

て最初に思いつくこ tはOS環境の構築で
す。tいうか，ハードディスクを新たに使
い始めるためにはOS環境を変えなければ
ならないので¥ハードデ、イスクとOS環境は
一体のものであると考えてもよいでしょう。

本体に標準装備されているフロッピーデ

ィスクというメディアは， X68000の処理速
度を考えると決して十分に速いメディアと

はい λ ません。フロッピーディスクとはそ

の可搬性とわずかばかりの経済性によって

その仰i値を維持している，いわば過去のメ

ディアです。

これを使って，多様化する一方のm途，
プログラム， CG(画像処理)，音楽などに対

応しようとすれば， まず第一に速度の問題

にぶつかり， そしてすぐに第二の容量の問

題が現れ，フロッピーディスクの限界とい

うものを簡単に体験することができます。

ここで少なく tもハッキリしていること

は，ハードディスクはフロッピーよりも十

分大きしそして十分速いという事実です。

基本的なOS環境にハードディスクは必ず
しも必要なわけではありませんが，そこに

根差す多くの有用で索H青らしいアプリケー

ションのために，ハードディスクは求めら

れているのでPす。

さらに最近ではSX-WINDOWの普及も

54 Oh!X 1994.6 

めざまししこれに依存した?シンオペレ

ーションを行うとすれば，より外部記憶の

速度と容量が求められていきます。 ちょっ

とi凝ってフォン卜ぞ入れるようになると，

もうどれだけ容量があればいし、のか簡単に

答えが出るものではありません。PC-9801
やAT互換機におけるWINDOWSでも，あ
ればあるだけょいとされています。

GUUまオペレーション情報を視党的に補
填する分，その分の容量を求め，付随する

データによって処理が遅れることを防十た

めに速度を要求します。これは，本体に t

故初に大きく現れたハード、ディスク環境

というのは， ACE-HDの20Mノfイトという
世界でした。これはl明らかにOS環境だけを
ターゲッ 卜にしていたもので、す。 この頃は

だいたいハードデ、イスクの単価が1Mノfイ
トあたり5，000円でしたから，まだまだ高嶺
の花の部類であったということができるで

しょう。

X68000のイ ンタフェ イスは1虫自のもの
ですが， 9801-27互換(NECの純正インタ
フェイスの型番からこう呼ぶのが一般的)

と呼ばれるSASIに似た ものぞ採用してお
つでも外部記憶装置にも共通の傾向だと考 札外付けならばPC-9801のハードディス
えなくてはいけません。こうした高度化さ

れたOS.アプリケーション環境下で扱う
と，データも同調して増加していくことは

当たり前の帰結であるといえます。

むしろ，そのサイズ、の大小を論じるので

はなく，サイズ?を考えないで済むといい換

えたほうがいいでしょう。

物理的な大きさを考慮しないでファイノレ

を取り扱えるようにするには，またここに

も彪大な記憶領域が必要になってきます。

それを管理するならば外部記憶との転送が

データのサイズによらない速度である必要

があります。つまりデータに対しでも高速

で大容量の現実的なメディア，つま りハー

ドディスクが必要になっているのです。

ハードディスクの環境は当初， n沢品で
あったものが，いまゃなんて、もなく，ネ見力

の !lli い人がn艮~JIやコンタクトレンズをイ史う

ような感覚で，すでに当たり前になってし

まっているものなのです。

容量と速度の歴史

X68000シリーズ、は当初からハー ドディ
スクインタフェイスを内蔵していました。

しかし純正のハードディスクは10Mバイト
348，000円tいう値段でしたから，まだまだ
一般には普及していきませんでした。

クがつながるという，意外と互換性の高そ

うな形式のものでした。

ただ， この頃のPC-9801用ハードディス
クには純正ボード以外にも， メーカーごと

にさまざまなローカル規格がありました。

それは，非純正のボードの速度によるもの

で¥少しでも速いアクセスをセーノレスポイ

ン卜にするため，多くのローカノレ規格が大

手を振って歩いていたのです。この頃だと

アクセス|時三間が30m秒を切る程度で速いと
いわれていました。あくまでも上回l交の対象

はフロッピーだったからですが，結局はか

なり遅い代物だったといっても L、L、でしょう 。

ローカノレ規格のおかげで， 11史えるのかど

うかを?地道に確認する必要があり，X68000 
で使えるメーカ一保証の情報も乏しいなか

では何li絡を考えるとかなり導入に難問が多

かった こと はR権かで‘す。 ACE-HD，EX 
PERT-HDなどのハードディスク内A笈モ
デノレにかなり人気が集まりました。

C言語の開発環境にとっては，ハードデ

ィスクは必需品となってきたこともあり普

及段階に入ってきたH寺期だとい えます。

しかし，小さな容量のハードディスクで

は使っているうちに極端に速度が務ちてき

ましたし，いまも毛l't役!のEXPERTやPRO
lこハードディスクをつけようと探している

人は， もっと大変な状況になっているので¥



振り返るとこれらのマシンは，あまりハー

ドディスクの恩恵を受けたマシンとはfI乎び

難いと考えることもできます。

結局， X68000に本絡的なハードディスク

のl時代が来るのは， SCSIを標準装備した

SUPER以11キということになるでしょう 。

そして，それは同11寺に事実上SASIのハード

ディスクが末期を迎えつつあったというこ

とになります。だいたいその頃で， 1Mバ

イトあたりが2，OOOP=Jくらいでしたから，前

品の主流は40Mバイ トから80Mバイ トとい

ったものでした。モノの大小は相対的なも

のですから，当H寺は80Mパイ 卜でも大容註

と呼ばれていたものです。このあたりのク

ラスでアクセス時間は20-25m秒し速度

も次第に上がってきつつありました。

1Mバイトあたり 2，000円の壁ぞ害IJる頃

になると， 40Mバイ トが10万以下て手に入

るようになったためか，ハー ドディスクは，

大きなi皮を迎えます。相変わらず， SASIに

|刻してはあまり選択の而で芳しくはありま

せんでしたが， それでもこの頃に相当多く

の人がハードデ、イスクの世界に足を踏み入

れたはずです。

需要の増加に連鎖して起こるのは大量生

産とそれによる コス トタ守ウンでした。 それ

から l年ほどたってXVIがデビューする頃

には， 1Mパイ トあたりが1，000円になり，

80Mバイトですら10万円を切るというとこ

ろまでコストが下がっていったのです。 そ

して多くのメーカーはアクセス速度20m秒

以下で，キャッシュメモリを搭il貧したSCSI

機を主力製品とし，容量をより噌加させ，

より低価格のものを競って提供するように

なります。 ここでノ、ー ドディスクは， *，j)jIJ 

なものではなくなり，標準ともいうべき，

当たり前の周辺機株に変わったのです。

それから先は，倍々ゲームでコストが下

がっていき，ハー ドディスクのfilli格ーはその

依存度と反比例して， どん Eん下がって主

ています。いまではものによっては 1Mノf

イトあたり 100円程度のものもあり，経済性

でもきわめて優位なメディアとして確立し

たのは疑いようのない事実でしょう 。

こうした，機種が豊富で大容量で高速で

低価格なH寺代におけるハード、テ、、イスクの選

び方や使い方を問われるH寺代がやってきた

のです。

. 正しい選択のために

まず新たにハー ドデ‘イスクを導入するた

めには，自分がどんなシステムを持ってい

るのか把悔しなくてはいけません。一般的

に考えて状況は，以下に挙げる 5とおりの

いずれかになるはずです。

1: EXPERT2以前(SASI)内政なし

2: EXPERT2以前(SASI)内h笈あり

3: EXPERT2以前SCSIボード装備

4:SUPER以降内政なし

5:SUPER以降内蔵あり

ここで， 1 1:. 2に関しては， もう選択の

余地はなく 9801-27互換でつながるSASIの

ハー ドディス クを探す以外に道はありませ

ん。モノがそもそもないとか，不当に高い

とかというのは承知のうえで，選択するし

かありませんから， それ相応の党' I~fが必要

です。 また， ドライブはせいぜい80Mノfイ

卜がiii大で¥なおかっそれを40MX2 1:.し

てしか取り扱えない， IDがOと1しか設定

できないドライブは内蔵型と同居できない，

ドライブ自体が遅いい、った難問も一緒に

抱え込むことになってしまいます。佃人的

にも現実的にもあまりすすめられるもので

はありません。

すでにスロットが満杯の人には1*1し訳あ

りませんが，ここはぜひSCSIボードぞ導入

し，選択の慨を大きく広げていただきたい

と思L、ます。 ショップを見てlillって現実を

認識しなくても，これがもっとも正しい選

択だとし、L、切ってもし、 L、でし ょう。

ここであえて書いておきますが，通信な

どて"1:1'，回っている， SASI搭載機種にSCSI

のハードディスクをつなぐフリーソフトウ

ェアのドライパの機能に期待して， SCSIの

ハードディスクを買うようなことは避けた

ほうがいいでしょう。

実|療にどうなるかは，やってみないとわ

かりませんし，入手方法も商業ベースの一

般的なものではありません。 もちろん接続

レポー トがあってもそれがf呆tiiEになるわけ
ではありませんので，なんらかの知識や羽信

託，失敗したときのfiliii'iでもない|限り，あ
えて危険に挑む必要などないでしょう。

安くなったと はいえ，それは谷誌との自Jij

絡比であり，単体の商品としてのおおまか

な何li格帯はそれほど変化していませんから，

同じ金を払うならば，安全や般実のために

使うほうが手堅い選択だといえます。

18CS1改めてみる
それでは3，4，5のケースにあたる，I&
も現実的なSCSIによる綾統を考えてみま

しょう 。SCSIについては， SCSI1:.書いてあ

ればなんでもつながるように忠われていま

すが，実際には接続するハードディスクが

512ノfイ卜/セクタでないと使用することは

できません。X68000対応と l明記していない

ものは所設無保証ですが， 一応これやM

acintosh， FM TOWNS対応などという言

葉はアテにできるようて、す。

選択の余地が多いSCSIハードディス ク

ですが，あまりにその数が多いため，なん

らかのテー?を持ってハー ドディスクを選

lどないと，あっちもいい， こっちもいいと

いうように目移りし，結局どれが自分にあ

っているのかわからなくなってしまいます。

そこで今回は次のような選択テー?を用意

して，ハードディスクの使用スタイルを考

えてみることにしました。

A:手軽き

家庭の事情その1

当家のハードディスクは，一世を風腐した小

容畿の240Mバイト(実際には234Mバイトとさら
に少ない)です。最近は r小容量」というのを強

制しても怒られないようになりましたが， 1年く

らい前から狭さには苦労しっぱなしです。周囲

には， MOがあるではないかといわれたりもする

のですが，あれはフロッピーの代わりでしかあ

りませんし.逆にMOのために余計窮屈になって
しまっている部分があるのが現状です。

まずAドライブはシステムです。これの容量

が13Mバイトです。主に実行ファイルだけで，ア
プリケーションなどのセットは.ここにはあり

ません。 Human68kのオリジナルファイルは

￥DOS¥'にひととおり入れてあり.その他のファ

イルは￥BIN￥に分類しています。辞書はRAMデ

ィスクなので専用パーテイションはありません。

次が日ドライブで，ここは大型アプリケーシ

ョンのインストール領域です。大型アプリケー

ションにはゲームというもの(? )や， BASIC 

( ! )も含まれていますので， 40Mバイトを配分
してあります。部屋では，紙に書くと行方不明

になるので，メモの類もエディタで打ち込んで

ここに入れています。

Cドライブは通信のデータ待避領域になって

おり，これが60Mバイト確保してあります。とは

いえ，最近は巨大なデータが多<，この容量で

もこまめに整理しないと，ヤパイことになって

しまうのが難です。

最後のDドライブはMOの編集周のバッファ

で， MO 1枚とまったく向じ容量の121Mバイト

が切ってあります。容量が同じだとdiskcopyて・

転送できて便利なのですが，これだけでは増え

続けていく MOを整理するのには力不足という
しかありません。

こういうことを考えると.240Mバイトという
のは.そろそろ限界になってきつつあります。

不足する容量を補うつもりで導入したMOのた

めに，さらにハードディスクの容震が必婆にな

るというのは予想外でした。とりあえず，次の

目4票は1.6G/~イ卜あたりかなあ 。

(伊j漉見あきら)
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B:軽さ

C 大きさ

まずAの手軽きというのは，気楽に買え

る仰i裕帯て二なおかつOS環境やデータ保存

には，十分な容量を持っている い、うタイ

プを指します。いままでハードテ川スクの

なかった環境の場合は，これがもっとも無

難な選択でしょう。ただドライブ本体はテ

ィッシュペーパーの箱(少なくともその半

分)くらいの大きさがあり， それなりに;場

所を食います。しかし，現在もっとも売れ

ている{im格侍のせいか，安定 した商品が多

く安心して買うことができるというメリッ

トがあります。機種が多いて、すから，性能

だけでなくデザ、インやカラーリングの面を

考えに入れてもよさそうです。特lこ電源ス

イッチが正面についているようなタイプは，

X68000では重宝するでしょう。

これらのタイプに分類される機種Lt， 1 

Mバイトあたり200円程度のもので，下は

200Mバイトから上は500Mバイ ト程度まで

の容量のバリエーションが一般的です。本

誌の広告にも多〈見られるので，側格を確

認してみるのもよいかと思います。

こういった手軽きを?特徴に持った商品の

なかには，機能的にいくつかのff，lJI浪がつい
ているものもありますので注意が必要です。

特にそのなかでも， ID番号固定になってい

るタイプは要j主立て、 2台連結してデータ

のコピーができなかったり，内蔵とパッテ

イング、して内蔵側のIDを変更したらドラ

イフザの順番が狂ってしまったり， といった

ようなことが起こりえます。一時的なトラ

ブノレかもしれませんが，ややこしいことが

わかっているならそれは避けるべきだとい

えるで、しよう。

そういったことに気をつける必要はあり

ますが， 2年IH'前に大容ilIといわれてい
た機種が半分以下の値段て、手に入るわけで

すから，ちょっと無理してでも，結局はお

貿得であるという 印象を受けます。最初の

l台に迷っている人は， このあたりの機種

を選ぶとい L、でしょう。

たfご，いくらお貝得，t.ごからといっても，
現在ハードディスクをすで、に使っている人，

特に外付けのものを使っている人が，容量;

アップのための増設機として選ぶことにつ

いてはあまり メリッ トがあるとは思えませ

ん。前述のIDのパッテイングなどもそうで

すが，やはり同じようなものをいくつも置

くようだと場所も取りますし，コンセン ト

を余計に耳Xるわ，葬!¥は出すわ，ファンが合

II~す るわ，スイ ッチをそれぞれオンーオフす

るのが面倒だわと，あまり賢い選択のよう
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には思えません。 なってしまうので¥固定IDのノfッテインクず

またドライブが物理的に別れているので， のように 2台を並べて使うわけにはいかな

ノfーティ ションの切り方にも制限が生じて くなることが考えられます。 この点にだけ

しまいます。ても，切実に容量不足を痛感 は注意が必要で‘しよう。

している人にとっては，避けて通れない問 意外な機動性と便利さを手に入れつつ，

題でもあります。かといって，いまのもの 容量不足という 問題ぞ解消でちるといった

を手放 して買い替える というのも，ちょ っ 意味では，これはなかなか賢い選択といえ

と勇気がいります。そこで逆に 2台あると るかもしれません。

いうメリ ットを活かせるようなハー ドディ しかしなかには， 100Mバイトに200Mパ

スクの増設を考え てみることにしましょう。 イ 卜などを足しても，その場しのぎの間に

合わせにしかならないことを薄々感じてい

小さくても大きくてもOK る人もいるかと思います。もったいなくて

捨てられない，決して減ることのないデー

ここで出てくるテーマは， Bの経さです。 タやソフ トの山は$くなればなるほど一括

つまり，なるたけ場所を取らないような， した管理を行わないとカオスの世界へまっ

邪魔にならないハードディスクの導入を目 しぐらです。必要なもの，そうでないもの

指そうということになります。 を見分けることすら困難になってしまう前

H宇今の技術進歩て¥ いままでとは比べも になにか手を打つ必要があるのです。

のにならないくらい小型のハードディスク そこで，最後のテー?である， Cの大き
ドライブも開発されており，実際の製品に さをハー ドディスクに求めることになるの

もそういった超小型機が現れてきています。 です。大きいというのはいままで出てきた

側格而では，テーマAのものとはやや差が ような， M(メヵー)程度の可愛いサイズでは

ありますが，カセットテープのケースを 2• ありません。今のH寺代の大容量とは，ずば

3伯l張り合わせたようなその小きさを見る りG(ギガ)クラスのハードディスクという

し見た目以上のメリットを感じる人もい ことになります。

ることは想像に難くありません。 さすがに，このクラスではカセッ トサイ

容量のバリエーショ ンは，t.:<~ 、たい最近 ズというわけにはいきませんが，基本的に

流行ーの100M-300Mバイ トとなっており， はティッシュボックスとそれほど変わらな

単体でも十分な容量をもっています。 価格 い大きさを保っています。それに容量単位

的には 1Mバイトあたりが300-400円くら のコストはテーマAで挙げたようなものと，

いとやや高{iIIiになっていますが，それだけ 同等も しくは若干下回る(ら いです。お金

の{illi値のあるものだといえます。 の許す|浪りの大容量で将来に備えたいよう

もちろん最初の 1台呂にこれぞ選んで、も な人は，考えに入れてみるとし、 L、でしょう。

何も問題ありません。本体のツインタワー それどころか， ドライブメ ーカーから見

の上にちょこんと置いて使えば，特別の設 た主流というのは，このクラスに移りつつ

置而紛が不要の，限りなく内蔵に近い感覚 あるらししアクセス速度が10m秒を切る

で使うこ tができます。しかしなによりも， ものは珍しくありません。性能的にも側絡

簡単に持って移動することができるような 的にも，非常に大きな可能性を秘めている

サイズであるだけに，自分の環境をあらゆ といえます。

るところに持ち運ぶことが可能になるとい MOドライブユーザーにとって課題てあ

うメリッ卜も見逃せません。 る，複数メディアを対象としたファイノレ整

ただし，こういった持ち運びでの使用は， 理なども， これなら|問題ない容量のパーテ

やはり常に自分のシステムに常駐するハー ィションを切ることもできます。

ドディス クが月IJにないと，万が一の場合に さらに，一部のショップにおいてはドラ

不安になります。それがゆえに明設向きの イブを選んで， I当分てケース(一緒に売って

導入スタイルということができます。 いる)に組み込むような，まるでハー ドディ

データなどを持ち~いたりするのにも好 スクキットのような版売をしているところ

都合ですし， MOと逃って相手先にドライ があります。そういうところでのメインも

ブがつながっていなくてもファイノレの交換 やはり，このGクラスのものが多しメー

が可能です。ちょっと気になるのは，あま カー製完成品のものと比較すると，その側

りに小きいためドライブにコオ、クタがひと 格IJ.驚くほど差があります。

つしかなし SCSIのデイジーチェーンの途 例を挙げてみるとケース込みの1.6Gパ

中に挟めないようなものがあるという点で イトで16万円， 1Mバイトあたり 100円とい

す。この場合，そのユニットは末端専用に う驚異的なコストパフォーマンスのものが



できあがってしまうのだから驚きです。た

だ，いくら安いといっても，容量も巨大で

すからそれなりの金微になることには!ヨを

つぶるしかありません。

また，こういったキット形式では，やは

り機械工作の苦手な人は組み立てのできる

人に任せたほうが安全です。 そういう環境

に恵まれない人には，こういったものには

子守出さないような勇気も 必要でしょう 。

実は，さらに上には仁がある らしく，個

人輸入でアメリカなどからドライブを買っ

たりすれば，円高などの要素も絡んで，さ

らにお得なハードディスクを手に入れるこ

とも可能なようです。ただ， ここまでくる

と語学力や， リス クといった別件の要素が

入ってくるので，安くなる分，安心や安全

から離れていってしまいます。境目は非常

に襲{~しいで、すが，先にも 書いたように，金

て、貿える安全は，~ったほうがし、いと忠、い

ますから，この方法はあまりおすすめしま

せん。

園 手に入れてはみたけれど

こうして多くの商品から自分にあった商

品をみつけてi構入が終わると，今度はそれ

を使うと いう， もっと大変で難しい作業が

待っています。まあ，最初にケーブノレをつ

な?ときはハーフサイズ、かフルサイズ、かを

R雀認しであれば問f湿ないし， IDも重ならな

いようにしてやれば番号が トビトビでも問

題なしですから， /:iH~li別のところにあり

ます。普通はと りあえずつなげば使えるよ

うになりますが， まれに問題が発生するこ

とがあります。

簡単なものには物磁的な接続の順番，タ

ーミヰ、ータの有無といった部分でのユニ ッ

トの不安定性のようなものがありますが，

これに対する明確な対処法というものは，

正直なと ころありません。行き当た りばっ

たりで¥いろいろと試して安定する組み合

わせを探す しかないようです。経験者にな

って懲りてくると，だいたい予想がついて

しまうようですが，あまりトラブノレに慣れ

たいとは思いませんね。

いちばん深刻なものには， ローレベルフ

ォーマットの問題があります。ローレベノレ

フォーマットというのは，ハードディスク

の物理フォーマ ットをするもので¥これを

しないと領域確保などの，各種管理をする

ことがで、きませんから， そのハードディス

クが使用できないと いうことになります。

しかしHuman68kのformat.Xには，明示的

にローレベルフォーマットを指示する項目

がありません。 また古いノfージョンでは，

Eうやらローレベノレフォーマットができな

いようです。そういった7ぷl床で，キヅ卜形

式て。組み上げたハードディスクなどの場合，

いったん別な機種てローレベノレフォーマッ

トしたり，フリーソフ トウェアのフォーマ

ットプログラムを入手するなどの処置を取

る必要があるかもしれません。

なんとかローレベルフォーマットできて

しまえばそれでいいかというと， 1:本島定から

いわせてもらうと， そうでもありません。

一部のソフトでローレベルフォーマ ットを

行った場合，信UEXli'{ff保11寺のクラスタ数が同
じ容誌を指定しているにもかかわらず一致

せず， diskcopyコマンドが使用できなくな

り，非常に闘ったこ tがありました。
こういった可能性がなきにしもあ bずで

すから，使用にあたっては，できるだけ同

ーの環境を確保してやる必要があります。

目 誰かためのハードディスク

領域確保の場合にも気をつける必要ーがあ

ります。ファイノレ管理Ilの関係上， 64Mノfイ

ト以下のパーティションは lクラスタ 1K

バイトですが，それ以上は lクラスタ 2K

バイトになり，さらに128Mバイト守J趨える

とlクラスタ 4Kノfイトになって しまい，

ディレクトリひとつエントリーするだけで

も，それだけの容量が消費されてしまいま

す。

フアイノルレサイスズ守の切り上け"l/i付{位立が大き〈

なることで、その切り上げ分の1無!!限|匹札ωLんμ，1駄|
うクラスタギヤツフプ。が大き〈なるのてで、，JfJ

途にあわせたパーティションサイズ、伝用意

してやるとよいでし ょう。

数百Mバイトを超えてしまうと，計画的

で論理的なハード、ディスクの管理は不可欠

の要素となってきます。小さい入れものは，

なにが入っているかすぐにわかりますが，

巨大なバケツの1:/:1にあるも のを探すのは容

易なことて"はありません。

技術の進歩で身近になった，数年前から

は想像もつかないハードディス ク空間は，

使うiJ(lIの私たちの意識をも進歩させないと
イ史いこなすことはで.きないでしょう。ハー

ドデ、イスクはコンピュータのものですが，

コンピュータが人のために作られている以

上， それが役に立っかどうかは それを使う

人にすべてがかかっているのです。自らが

手に入れたデータに溺れないためにも，ど

うかそのことを忘れないでください。

小さいことは正義である・HD口編

緑電子から発売されている V2-2∞(通称、

NOVA2)は， 2.5インチドライブを採用した200M

バイトSCSIハードディスクです。

この製品のウリは「小さいことJ これに尽き

ます。本体の寸法は45x 158 x 90mmとなってお

り，これは単行本を 3冊重ねた大きさよりも，

さらにひと図り小さい程度です。さらには本体

重量650グラムと軽量ですから.なんの苦労もな

く持ち運ぶことができます。据え置きで使うに

はもちろん，移動用としてこのサイズは魅力的

だといえるでしょう。

「自分の環境を常に持ち歩く J そんな用途に

最も適しているものというと，現在ではMOが第

一に挙げられますが，これはドライブが移動先

にないと話になりません。しかしハードディス

クならそんな心配も無用です。もちろんSCSIマ

シンがなくてはいけませんが。

性能についてはキャッシュがついていないこ

とがちょっと不足なくらいで，あとはごく普通

のハードディスクです。転送レート上限が10M

バイト/秒のドライブを使用しているので，普通

のX68000で使う介には速度がネックになるこ

とはまずありません (XVIで600~700Kバイト/秒

程度)。高速化したXVIではシーケンシャルリー

ドで約900KJ~イ卜/秒という値が出ています。

シ-7速度も平均12msとそこそこ高速です

から rディスクキャッシュは怖くて使えないJ

という人もストレスが溜まることはないでしょ

う。

気にする人は気にする動作音ですが，これは

きわめて小さく，アクセス時以外はほとんど無

音です。電源を投入してから動作可能な状態に

なるまでの待ち時間も短仁容量や速度なども

含め， トータルな使用感はなかなか良好です。

デザイン的にも.どうも「ダサいJ周辺機器

が多いなか，なかなか健闘しているといえます

し，ボディの配色はチタンブラック系統の暗い

グレーですから， X68∞0と並べても浮いた存在

になることはないでしょう。

同容量の3.5インチハードディスフより少今

割高ですが，小さいことによるさま5まなメリ
ットは値段には代えがたいものがあります。 I

台自，増設用を問わずおすすめの製品です

(NOVA2シリーズには，さらに大容貴のタイプも

用意されています)。

PC-980 I 用として販売されているものでも.

問題なく X68000に接続できますから.こちらの

方面から安いl苫を探してみてもいいでしょう。

(進緩慶到)
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安全さを考えたイン4
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司.._同亡妻宅:r刀J自 向出宅周H回ズ子ムを組むノウハウを見てみましょう。大

き目だからこその使い方というものもあります。

ジ、ユフの幸庁しいハードディスクを試用し

てみました。 500Mバイトクラスですから，
私が普段使っているドライブよりはずいぶ

ん大きくなります。このクラスがいまや「ち

ょっ t大きめ」という感じなのですから，
時代の流れは速いものです。

このユニ ットは，かなり標準的に使われ

ているQuantum製のドライブをイ史用して
おり，非常に高速です。通常のコマンドを

起動するだけならほとんどアクセスを感じ

させません。フォーマット後の総容量は516
Mバイトになります。

. 安全なシステムを作る

新しいハードディスクとなれば，やはり

自分にあった環境のインスト ーノレから始ま

ります。こういった，容量にかなり余裕が

あるハードディスクの場合，なにをどう使

ったらいいのか迷ってしまう人もいるかも

しれません。 また， インスト ーノレ作業を必

要以上に難しい ものだと思っている人もい

るようです。

まずはどのようにノfーティションを切る

かというところが問題になってきます。

私はいろいろ苦い経験も積んでいますの

で安全性に重点を置き，

A: システム ドライブ 2Mバイト
B: 辞哲-ドライブ 5Mバイ ト
C ツーノレドライブ 121Mノfイト
D: データドライブ 121Mノfイ卜
E: ワークドライブ 121Mノfイ卜
F ワークドライブ2 155Mパ、イト
という構成を考えてみました。

~fi庁 を 121Mノf イ 卜 てや事館{呆; し てお け ば

MOとのあいだでDISKCOPYコマンドに
よる高速転送ができます(とはいっても，

かなり l時間はかかる)。いまMOを持ってい
る人はもちろん， まだ持っていない人も備

えておいて損はありません。

ドライブAはわずか2Mバイトです。こ
れは， rシステムのパージョンカtO.1Jこがっ

t:. J なEというときに対処しやすいように
と編み出された生活の知恵です。

OS本体が前のパージョンよりちょっと
でも大きくなると差 し換えが大変になるの

で¥ドライブ丸ごと交換できるようにOS以
外は入れないことにしているわけです。

Human68k 1: COMMAND.Xだけでもよい
のですが，システムディスクの内容はすべ

て入れてみました。

ちなみに，今回は十分にワークドライフー

を設定しているので，このような方法をと

らなくても起動ドライブの退避ができるの

ですが，やがてくると忍われる 「なぜか空

きがない」状態を考雄、して万全の備えをし

てみました。 まあ，システムの入れ換えは

ノfックアップのついてにすればい L、のです

カ:f......0 

Bドライブは辞書用です。しかし， Aドラ

イブが飛んだ場合に応急処置できるように

Bドライブにもシステムを入れておきます。

最低限，立ち上がってメンテナンスができ

るようなツールを入れておきます。 それが

終わったら辞書.を入れます。

なお，へノレプキーを判lしながら起動する

択できますので，起illJJチェックもしておき

ましょう。

Cドライブには常用ツーノレを入れます。

SX-WINDOW関係， C言語関係，グラフイ
ックツーノレ関係，音楽ツーノレ関係，その他

各種ツーノレ関係、……。121Mバイ トあれば
余裕はありますが，それでも結構埋まるも

のです。

ツーノレだけでなく， システムに必須で，

かつあまり更新しないデータ，すなわちア

ウトラインフォ ン トやADPCMデータは
ここに入れておきます。

Dドライ ブにはテキス トデータ，常用の

グラフィ ックデータ，音楽データ，アニメ

ーションデータなどが入ります。「;常用の」

ということは常用でないも のもあるわけで，

それはMOにまとめであり ます。
ちなみにノfッチファイノレなどはAドライ

ブに入れます。ここ は1セクタ1Kパ「イ 卜て、
すから(貧乏性!)。

最後にMOを整理する こと を考えてワー
クドライ ブを設定します。

このような構成であれば，重点的にパッ

クアップをとるのはCドライフ守だけで‘済み

ます。

* 串 * 
と， まあ， こんな具合です。

しかし， 最近のハードディスクは安くて

速いし，なにも考えなく てもつながるから

楽になりましたねえ。

こだわらない人には関係ありませんが，

拙近は黒いハードディスクが少なくなって

いますからこういう製品は貴重でしょう 。

難点は屯源スイッチが本体裏面の左下附

(SCSIコオ、クタの下)にあるということで
しょう 。私はほとんどパソコンの電源を落

とさない人なので、いいのですが.普通の人

は絶対困るはずです。 もっとも手が入りに

くいところに電源スイッチがあるのですか

ら。ゃっ1;[，連動コンセントて も作ります

GF-540q 128，000円(税引J) とEのパーティションから立ち上け‘るか選 かフ

58 Oh!X 1994.6. 
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すっかり一般的なメディアとなった感めSざる3.5インチ光磁気ディスク。フロ

ヨ弓二F記j?S¥-t::世 帯 局長所を持ち合わせています。ここでは導
入の手引きから，一般的な使い方までまとめて解説してみましょう。

普及何Ij;僚になったおかけて"光磁気ディス

クもずいぶん浸透してきました。

どれくらいユーザーがI首えたかなと， 3 

月号で行った愛読者アンケー卜の束のなか

から適当に100枚分数えたところ，所有者15

人- 。これに答えてくるのはヘビーユー

ザ、ーが多いでしょうから，ちょ っ と例外と

して，改めてはがきを集計すると所有率8

%になりました。1993年9月号の特集11寺に

はがきから集計したものが3%でしたから，
9カ月で3倍近くに所有者が;Wlえたことに

なります。

国MOドライフを選ぶ
まずは適当なドライブをJ.@ばなければな

りません。

.X68030の場合

特になにも問題はありません。

.X68000の場合

X68000用として売られているものが無

難です。Human68kver. 3.0をf克ってもSC

SIのINQコー ドが変更できないドライブで

は使用できません。確認が必要です。

INQコー ドが変更できないものは

X68000のSCSIボ、ー ドていは声，tlii5していない

機器ですので，そのままでは使用できませ

ん。これに対応したフリーソフトウェア，IN 

QPATCHかSxSIを使うことになります。

SxSIはX68000で'MS-DOSマシンのハー

ド、ディスクをアクセスするために作られた

ドライパです。付属機能が多しそのうち

のいくつかは非常に有用です。詳しくは紀

尾井氏の記事をご覧ください。

. なにを選，め

て'!.:t.具体的にどのような製品を選ぶべき

かを考えてみましょう 。

まず重要なのは内部ドライブのメ ーカー

ぞ調べることです。 それぞれの特徴を見て

みまし ょう0

.ソニードライブ

それほど高性能でやはありませんが， それ

でも非SCSIHDよりも高速だったりしま

す。安定 しており，ユーザーの満足度は高

いようです。

.オリ ンパスドライブ

かなり 高性能です。プロ グラムで制御す

ると，エラーチェ ックがし、まいち-13-めのよ

うです(実害はないか?)。

.富士通ドライブ

小型iIi-'i:量高性能です。基本的にはかなり

速いのですが，ほっておくと パ ワーセーブ

モードになり電源が切れます。DIPSW2-4

OFFで解除できますが (MOを分f拝する必

要があります)，それでもヘ ッド退避してい

るのか， しばらくはっておくと再ア クセス

に3手少くらいかかります。

・松下ドライブ

基本性能は良好です。ディス クローディ

ング|時にちょっと時間がかかります。他機

干主より熱を多めに発生します。

本 * * 
主なメ ーカーは以上のとおりです。 ドラ

イブ自体の性能というのが製品の性能の大

半を占めますので注意が必要です。

聞 接続

よ〈ある r_接続キット」というのは~f

に必要ありません。ただし製品によ っては

ケーブノレがついていないことがあったり，

MOメディアがf寸属していないこともあり

ますので，あらかじめ硲認が必要です。

すでになんらかのSCSI機器を使ってい

るという人(大半と忠、うが)は増設すると

不安定になることもあります。

核統して素直に動けばそれで問題はあり

ません。素直に却IJl、てくれないとき，たと

えば，単独でつなげば動くのに，起動i1寺に

倍密ドライブについて

噂されていた倍密MOドライブが発売され始
めました。現状では121Mバイトで不足すること

はあまりないのですが，今後，単密ドライブと

イ音密ドライブではほとんど値段が変わらないと

息われるので.1音密裂が急速に浸透していく可

能性もあります。当簡は必要なさそうでも，ど

のようなものなのかということくらいは確認し

ておいたほうがよいでしょう。

フロッピーテ'イスクの倍密とは少4違います。

実は磁性商での基本的な記録密度は引き上げり

れていません。

ここでとられたのは磁性体などは従来のもの

のままで，内凋と外周の記録密度を一定にして
いるというものです。これまでのMOでは角密度
が一定だったので内周でのセクタと外周でのセ

クタでは広さがまるで遣っていました。外周部

分ではかなりもったいない使い方をしていたこ

とになります。これを同じ広さに揃えると結果

的に高密度化がなされるわけ.です。

通常こういったことをやるにはモーターの回

転を変えるなどの細工を行うわけですが

(MacintoshのFDやレーザーディスクのCLVな
ど).MOでは等速回転のままこれを行っていま

す。よってハードウェアはほとんど同じもので

すみます。

これを実現するには，かなり高度なサーボ技

術が必要になってくるのですが，いったんでき

てしまえばドライブの値段自体はほとんど変わ

りません。これから発売されるMOドライブは倍
密と単密で同じドライブを使ってファームウエ

アのROMだけを変えていくのた'ろうという噂も
あるくらいです。

角速度一定のまま線密度一定にしている関係

でちょっと箇白いことが起きます。つまり外周

のほうがデータ転送速度が速くなるはずなので

す。

* * * 
もちろん，従来の121Mバイトディスクのデー

タの読み轡きにはまったく問題ありません。

価格的にも変わらないため次期棟準となるこ

とは間違いありませんが，世代交代はどの程度

普及していくかにかかっています。

従来製品がすでに無視できないくらい普及し

ていますので. しばらくのあいだはデータ互換

のために現在の121Mバイトタイプが多用され

ていくと恩われます。

特集 MOドライブの一般的使い方 59 
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です。フォーマッ

トにはHuman68

k ver.3.0のFOR-

AMT.Xを4史用す
るほうがよいでし

MOディスクヲリーナ

認識されていない。なにか作業をやってい

るとエラーが出る，アクセスするとデータ

が疲れるといったときには接続を確認する

必要があります。

どう しても不安定なときは，SCSI機株の

配手IJを変え たり， さまざまなこヒをやって

みて重JJ<組み合わせを探します。後ろにも

う1台なにかつないfごり，ターミオ、ータをは

ずしてみたり ，ターミオ、ータの代わりに

SCSIケーブノレをぶら下げたり，ちょっと理

屈にあわないようなことてもやってみると

なぜか動いたりします。機器の相性 もある

ょうです。

また， SCSIケーブノレのインピータ守ンスが

異なるとうまく却jかないことがあります。

SCSIケーブノレには抵抗値の高いものと低

いものがさまざまあり，機器の前後て、ぱら

つきがあると動作しない機種もあります。

怪しいケーブノレは換えてみてください。

一般に，本体HD内蔵機種のほうが不安

定なようで、す。

量 フォーマット

はもちろん，メンテナンスフリ ーの機種で

もある程度の手入れが必要になることがあ

ります。

ひとつはレンズのクリ ーニングて、す。こ

れはCDなr!:.同じ考え方ですね。
ょう。なお， 他機 クリーナはMOメディアと同じ形をして

種で物理フォ ーマ おり，ヘッドが移動する場所にブラシがつ

ツ卜したメディア いているだけという簡単な構造です。

て、は FORAMT もうひとつメディアのクリ ーニングとい

Xで再フォー?ツ うものがあります。これはMOメディアの

卜しでも容量が同

じにならないこと

があります。メデ

ィア交換の妨げにはならないのですが，同

容量のHDとのあいだでDISKCOPYがで

きなくなります。

FORMAT.Xを使った場合，装置初期化

には10分聞かか ります。決 して中断しては

いけません。途中でエラーなどが起こると

初期化が不完全になります。

領域確保の|僚は必ず121Mバイ トlパー

ティションのみで雌保します。特別な用途

(とにかくドライブ数がたくさんほしいと

きとか)で使うとき以外は必ずlパーテ ィ

ションでイ史うようにしましょう。

本来ならばIBMフォーマットを使用す

るのがよいのですが， FORMAT.Xのサポ

ート 外ですし，特殊なドライパが必要でか

なりアクセス速度が落ちてしまいます。

ヰ * * 

表面についた汚れを取り去るものです。

光を4変ってデータを~Jtみ出すので、すから

テ川スクの表面は汚れを嫌います。

MOはフロッピーディスクと違~"表面

に保護層があるためクリーニング液をつけ

たク ロスで拭き取ることができます。使用

環境によってはかなり汚れることがあるよ

うですので気をつけま しょう。

以前にも 書かれていましたが， MOの性

能にははっきりした法見IJがあります。あな

たが持っているMOの性能をもっとも安fillI

に上げ‘る方法は 「友達にもMOを買わせる」

ということです。この場合，友達とは

X68000ユーザーでなくてもかまいません。

自の前でMOメディアのシャッターを聞

けてみせ，虹色の円盤を披露します。そし

て，おもむろに円盤の上面に指を乗せてペ

タペタ指紋をつけるという芸があります。

実はMOの記録而は下f!Wですか ら，上面(ラ

ベルfJliJ)にはいくら触っても支障はありま
せん(汚れぞ嫌うメディアですから保障は

しませんが)。

CGAマカージンにI1又3表されて いる動i!!flデ

ータなどをAMIファイノレに落として連続

再生すると いうのも効果的でし ょう。

メテVアはフロッピーのよう仁持ち歩き，

小型のものならドライブごと持ち歩いて楓

ドライブにはハードディスクモードと 光 SET BOOT= (改行しないこと) 爽と使います。

磁気ディスクモードのいずれかに設定でき ・SET2 では，よいMOライフを。

るものがあります。X68030ではどちらのそ SETENV 

ードて、も使用はできますが，必ず光磁気デ .AUTOEXEC.BAT 

イスクモードで{史用するよう にして くださ

。
、L
 

SCSI機総は起草IJ場所に|品!わらずIDの小

さいものが若いドライブ名になります。環

境を持ち歩〈場合，最低限，相対パスを使

用 して， ドライブ名に依存しない起動シス

テム{乍りを心がけてく fごさい。

PATHや環境変数は，

.SET1 

COPY SET1 SET1. BA T 

CD > > SETl.BAT 
ハードディスクモードて.フォーマッ トさ SET2 > > SETl. BA T 
れたメディアヒ光磁気ディスクモードでフ SET1 

オーマットされたメディアは遠います。光 ・SETENV.BAT
磁気ディスクモードで使用していても，メ PATI-I=%BOOT%;%BOOT%BIN; 

デ‘ィアをフォーマットしたときにハードテ守

イスクモードだった場合，そのメディアは のようなファイノレ群守作成しておけばノ~--;; 

ハードディスクに認識されます。 チ処理fごけで設定できます。

これがあっていないとメディアの入れ換

え時に不者附が起こ ります。 IIクリーニング
また，フォーマッタによって微妙に容量

などが違う場合がありますので注意が必要 エアフィノレタを交換する必要がある機種

60 Oh!X 1994.6 
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松下ドライブを使づだ

可句嶋崎
!とEi'ヵ、ないととがあります。ここでは普通にはつな

がらない汎用MOを接続してみましょう。

. とりあえすつないでみる

ここで。はジェフのSPINNERSP-120 

MOを紹介する。

あらかじめいっておくと， このドライフー

は特にX68000対応、というわけではない。 汎

用のMOというか，わざわざ機種を特定 し

ていない代わりに一般的な手)1頂で接続され

ることを要求する ドライブである。 |止の中

にはローカノレなSCSIがたくさんあって，い

ちいち対応していられないということだ。

X68000のものはかなり素直なほうだが，

MOのINQUIRYに関し ては致命的な欠陥

が露呈している。よって，まったく素直な

MOドライブはX68000に接続できない状

況にある。

SP-120MOもX68030て使うにはなにも

問題ないが，X68000t.ごとそのままでは認識

してくれな L、。そこで二 それに対応するフ

リーソフトウェアのドライノ{，すなわち

INQPATCH.XかSxSIのいずれかそ使う

必要がある。

ここではそれらを1iJ'!って，このMOドラ
イブをX68000に接続できるように設定 し

てみることにしよう。

.INQPATCH.Xを使った場合

INQPATCH.X li電脳倶楽部vol.52の

ものを使用した。 TAKERUでも入手でき

るはずだ。この ドライパはSCSIドライパが

テザパイスから受け耳RるINQUIRYコードを

差し換えてしまうものだ。

IDが3だった場合ならCONFIG.SYSに，

DEVICE=INQPATCI-I.X -S 3 $1 

DEVICE=SCSIDRV.SYS IID3 

tいう設定を加える。
Human68k ver. 3.0てやは SCSIDRV

SYSは必要ないし，そもそも付属していな

から引っ張ってくること。ちょっと危なつ

かしいが， これでも一応動いているのだか

らよしとしよう。

.SxSIを使った場合

SxSI は秀和lシステムズのフリ ーワェア

本 rX680xOコレクションACEJに収録され

たものをf史ってみた。

SxSIをSCSIボードなしてSCSIハードデ

ィス クをつなぐシステム としか考えていな

い人もいるみたいだが， SCSI使用者にとっ

ても有用なものである(なければないでか

まわないが)。

この場合は， CONFIG. SYSに，

DEVICE = SCSIIOCS. SYS 

DEVICE=SCSIHD.SYS ID=3 

MX = 1 X68SCSI. BRP IBMSTD. BRP 

のように設定することになる。

SxSIて、は容量の違うパーティションを

許容 し， しかも複数ドライブを設定するこ

とができるのだが， '，1;;織的には使わないほ
うがよい機能だといえるfごろう 。 それなり

に使利なのだが，わざわざローカノレな仕様

にすべきではない。

SxSIて"はIBMフォーマッ トのMOが作

成できるというのはうれしい。逆に，

Human68kのフォー?ツ卜が標準と少し

違うので注意が必要なこともある。

* * 牢

これらの設定で汎用のMOドライブが使

用可能となる。この設定でやればちゃんと

光磁気ディスクモードになるはずだ。

圃 ドライブについて

最後;にドライブ自f本の紹介をしておこう。

SP-120MOでは1993年 9月号で紹介さ

れていたロジテックのドライブユニットt
同じ松下製のドライブを採用している。フ

い。 しかし， ノfッチを当てたあとにドライ アームウェアのノfージョンも変わっていな

パを組み込まなければ意味がな いので， いようだ。

操作感もよく，動作も安定している。

回転速度が最大の性能要因となる光磁気

デ、イスクて、， 3000回車去なカすら3600回車去のも

の tそれほど遜色のない速度を出すドライ

ブなのだ。

SCSI機器にと って安定している こi:.i:. 

いうのは重要である。なかには一緒に接続

する機器やケーフツレの状態，接続|時の配置

)1順番でうまく接続できなくなる製品だつで

あるのfごから。

個人的な意見だが，やはりかなり熱を持

つのがJl f~ーの難点といえるだろう。これく

らいの熱でメディアが壊れるというこ tは
ないとは思う が，発熱する電子機総という

ものに対 してはどうも不信感を持ってしま

うのだ(理由はない)。

「 なんて。こんなに脅~\くなるんでしょう? J 

「なんせ殺人光線ですからねえ」

いくらレーザ、ーだからといって，読み込

み時li低出力のはずなんだが。

壊れたという話は聞いたことがないので，

これはこういうものfごと納4号するしかない
のだろうか。

I-Iuman68k ver. 2.0のシステムデ、イスク 副作を見ると3000回転にしては実に速い。 SP-120MO 148，000円 (税別)
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可句嶋崎

それは昨年の瓦， SLASHシステムの開

発で編集室に横内氏と缶詰め状態になって

いたときだった。ご存じのようにSLASH

はで、っかい(いまはもっと大きいけれど)。

2人が2台のマシンで作業を し，横内氏が来月

しいノfージョンをイ宇ると私がそれにあわせ

てCライプラ グ舎普:gs直すという制子て"141'J
発を進めていたのだが，ソースコードやデ

ータの受けI度しにフロッピーディスクぞイ克

っていたので‘はあまりにもかったるい。

が，世の中はよくしたもので¥おりよく

光磁気ディスクの特集が組まれていて，各

社のドライブが?シン室にあったのだ。て，

さっそくロ ー ドテストと称してf史わせても

らい，おかげでSLASHの開発もより順調

にいったというわけだ。このとき私が気に

いって，のちに購入 したのが本杭でご紹介

するFilo{ファイロと読む)である。

蹟 光磁気ディスク繍徴

Filo は3，5インチ光磁気ディスク ドライ

ブて¥いまさらいうまで、もないが， 1メディ

アあたり 121Mバイ ト(ア ンフォーマッ ト¥1寺

128Mノfイ ト)のリムーバブルメディアであ

る。 乱暴にいえば，大きくて速いフロッピ

ーディスクである。

-大容量

大量のデータをl枚のメディアに絡納で

きる。数Mバイトに達する巨大なファイノレ

はフロッピーディスクに収まらないが，光

62 Oh!X 1994.6 

クドライブの活用

|ぞテ]レも現れたコパルのFilo。丹氏

磁気テV スクなら分割lすることなく格納す

ることが可能である。

-安{iUi

ドライブは10万円そこそこ，メテ、、ィアは

l枚あたり3500円程度で一部では3000円を

切るものも山てきている。計算すればわか

るが，容11Iあたりの単{illiはフロッピーディ

スクよりも安い。

-高速

遅いハー ドディスクという程度には速い。

むろんフロッピーテV スクよりはずっと速

い。読み込みはハードディスク並み，書き

込みはやや遅め。

.:m都性
メディアはちょっと厚手の3.5インチフ

ロッピーディスクといった感じて¥ポケッ

トにも入るサイズて、ある。

で1.;1:，ユーザーの観点から見た光磁気デ

ィスクを使うメ リットを考えてみよう。

-でかいデータの運搬

大容量性と携帯性から，当然のように考

えつくことである。巨大なプログラムやデ

ータを，いちいち圧縮したり 分割したりす

ることなく持ち運べるのは楽である。

-環境の述jjl~

光磁気ディスクはそこそこの高速性があ

るので¥ハードディスクの代わりにイ史える。

システムを入れておけば起動ドライブとし

ても使える。事実，私はX68030Compactを

購入した11寺点て'160Mノfイトの内蔵ハード

デ、イスクが入手できなかったため， しばら

くは光磁気ディスクだけで運用していたの

だ。 それを持ってレけば，よその?シンで

も自分の環境で使える。 また，万が一ハー

ドディスクが壊れたときに備えてこういう

ディスクをrJ'1意しておくのもい L、だろう 0

.ノfックアッフ。

大容量だからハードディスクのパックア

ップとしても使える。ノfックアップにイ史う

コマンドは fcopyall/わである。フロッピ

ーディスクを使った場合のようにテV スク

交換のj誌になる こと もなく ，ス トリー?と

違ってランダムアクセスもできる。

目 円|ロの印象

このようにおいしい光磁気ディスクだが，

なせ午1、がFiloを選んだかと いうと ，デザイ

ンが気に L、ったからである。 とにかく笹体

がコンノfク卜にまとまっているところがい

い。SCSIコオ、クタはハーフピッチなので¥

ケープノレやターミ オ、ータを買ってくるとき

は注意が必要だ。

ただ，デザインという点て、は私はちょっ

と恨みがあって，私が白いFiloを購入した

直後にX68000シリースー用の黒いFiloが出

たのだ。それはないfごろうと思ったものfゴ。

もちろん，デザ、インだけで選んだわけで

はない。 ドライブの特性が素直でEのコン

ヒ。ユータとでも按統できるというのは前提

条件であったのだ。

メディアを入れる部分の蓋の形がちょっ

と変わっていて，引っ張って聞けるタイプ。

はっきりいって使いにくい。最初は苦労し

たが，い までは片手でひょいひょいとメデ

ィアを押入できるところまで不長めた。あと，

メディアが入っているかどうかのインジケ

ータがないのは問1垣かもしれない。アクセ

スランプ(赤)を2色(赤/緑)にしておいて，

メディア挿入H刺討議，アクセス時に赤を点

灯させるというデザ、インがよいのではない

かな。LEDを増やせないなら，業を半透明

にするだけでもかなり違うだろう。

屯i原スイッチが背面にあるが，特に困ら

ない(ケーブノレなどが邪魔にならないよう

配置されている)。

撞 ドライバになにを使うか?

~守 JJIJ なドライパは必要ない。が，私は

SxSIを使っている。標準のSCSIドライパ

よりもいろいろな点て‘柔軟なので重宝する。



ひとつはIBMフォーマットの光磁気デ

ィスクも利用できること，もうひとつは

Filoを常に光磁気ディス クモードで(ハー

ドディス クモードでなく)使うことができ

ることである。

IBMフォーマットは他機騒との共通フ

ォーマ ットと して便利である(これについ

ては後述する)。ファイノレ名が大文字のみで

8文字+拡張子3文字と いうことを除けば，

Human68kのドライブと同様に扱える。

光磁気ディスクモー ドのうれしい点I;t.， 

なんといっ ても 電源OFFI時にオートイ ジ

ェク卜して〈れることだろう。 FiloLi，底面

ロータリースイ ッチでハードディス クモー

ド(ロータリ ースイッチがOを指す)/光磁気

デ、イスクモード(同じく 1)の設定ができる。

自分のドライブを Eちらに設定していたか

忘れていたのでいま ひっくり返して覗いて

みたらOになっていた。つま りハードディス

クモードなのだが， SxSIて、登録す ると光磁

気デ、イスク ドライブとして認識してくれて

いる。DRIVEコマ ンドで見てもきちん と光

磁気ディスクと表示される。

SxSIを使うときのコツは iメディアを

挿入しないで起動するJ，これだ。SxSIをイ

ンス トーノレして，光磁気ディスクドライブ

にメディアを挿入しないでシステムを1包重)J

すると， Human68k は光磁気ディスクを

SCSIデノfイスとして認識しない。がSxSI

は認識する。そしてHuman68kフォーマッ

トの光磁気ディスクを挿入すればHuman

68kフォー?ツ卜のドライブとして， IBM 

フォーマットの光磁気ディスクを挿入すれ

ばIBMフォーマ ットの ドライブとして機

能する。 リセットの必要もない。はっき り

いってものすごく便利である。なおこのと

きはどちらのモードでもドライブ名は同じ

になる。

SxSIはIBMフォーマットの光磁気ディ

スクを利用するためにインストーノレ したの

だが，いろいろとうれしいボーナス的な機

能があるのである。

. 他機種との蹴

私はX68000/030をメイ ンに使って いる

が， AMIGAやMacintoshも使うことがあ

る。CGなんて因果なものをやっていると，

扱うデータは巨大になる。またマシンによ

って得手不得手もある。 モデリ ングとレン

ダ リングはAMIGAで，文字入れやレタッ

チI;t.Macintoshで......といった分業を子際

よ〈 こなし，7ノレチプラッ トフォームを器

用に渡り歩くのがいまどきのデキる計算機

使いの必須用件といえよう。そんな用途に

光磁気テ川スクはうってつけだ。共通フォ

ーマ ットはIBMフォーマ ット。

最近のAMIGAにはCrossDOSという

MS-DOSファイノレシステムのエミュ レー

タが椋準装備されており， IBMフォーマ ッ

トのフ ロッピーディスク(2DD)を通常の

AMIGA DOSのFDと同様に扱うこ tがで
きる。で，このパラメータ指定を少し変え

るとIBMフォーマットの光磁気ディスク

も扱える。手ムI;t.AMIGA1200にSCSIっきの

アクセラレータを登載 し， そこにFiloを接

続している。 AMIGA自身てフォーマット

はできないが， f也機種でフォーマ ッ 卜した

ものを使用すれば大丈夫(ちなみに

AMIGAで光磁気ディスクをフォーマット

しようとしてハードディスクを飛ばした人

が2人いる)。

Macintoshは，標準ではIBMフォーマッ

トのメテ川アを扱うことができない(Appl巴

File Exchang巴はファイノレ変換ユーティリ

ティにすぎな L、)。 そこでIBMフォ ーマ ッ

トの光磁気ディスクを利用するためのドラ

イパを別途入手する必要がある。私はDOS

Mounter Plus!:いう製品を愛用 している。

IBMフォーマ ットの2DD(720Kバイ ト)， 2 

HD(1.44Mバイ ト)，そして光磁気ディス

ク(121Mバイ ト)を，Macintoshの通常のボ、

リュームと まったく同様の感党で扱うこと

力Tて苅きるのfご。フリーソフトウェアにも同

様な機能のものがある。

なお， Filol;t.Macintoshとも相性がよい。

光磁気ディスクをMacintoshフォーマット

で使用することもある。 フォーマッタには

Silverliningを使用している。DOSMou 

nter Plusを組み込み，メディアぞ挿入しな

いで起動するとMacintoshフォーマットと

IBMフォーマ ットを同ーの ドライ ブでリ

スター卜す ること なく扱えるのはX68000/

030て'SxSIを使った場合と 同様である。

I Filoを闘して
信頼性は問題ない。最初はおっかなびっ

くり使っていたのだが，きちんと使ってい

て3売みfLFきのエラーを出 したこと はない。

メディアをクラッシュさせたこともない。

メディアがクラッシュするのはたいていメ

テ川ア交換H寺である から，次の習慣は大切

である。

-メデ、ィアを抜〈 前に icd￥」する

， BREAKキーで、ノfッファをフラッシュす

る

-新しいメディアを柿入 してか らは安定す

るまでアクセスしない

耐久性についても 問題ないとみていL、だ

ろう。半年ほどほぼ毎日使っているが元気

に却'g、ている。なおFiloはメンテナンスフ

リーで，エアフ ィノレタの交換は必要ない。

速度についてはおおむね不満なし。「おお

むね」というのはとき Eき反応が遅くなる

から。Filoのドライブは，「地球にやさしい」

なんでいう近頃の風潮ぞ反映してか， しば

らくアクセスがないとメディアの回転が停

止する。 この状態か らアクセスにいくとけ

っこう(約5秒)待たされる。 この機能は内

部のテデデ、守、イツプスイツチ3を「設定することて

せるが，私はX68030Compact内蔵の160M

ノfイ卜ハードディスクをメインに使ってい

て光磁気ディスクは運搬用と制り切ってい

るのて二中はい じっていない。

ただ， それでも富士通の ドライブの場合

は定期的に機械的な微調整を行うらしし

連続してアクセスしていても tきどき遅く
なることがある。

* * 本

蛇足だが， 冒頭のような複数人による開

発現場て.'I;t.， X68000/030t.ごから光磁気ディ

スクが最善の策だったのだが， Macintosh 

やUNIX系のワークステーションならオ、 ッ

トワークを使ってファ イノレ共有するのfごろ

フ。

が，大学の新学期も始まり，横内氏はち

ょいと遠く にし、って しま ったので¥ 光磁気

ディスクによるファイノレのやりとりが役に

立ちそうである。 それにはまず彼に光磁気

デ、イスクドライブを貿ってもらわないとね。

私の環境

本体 X68030 Compact，無改造。
数値演算コプロセッサ:MC68882. 
メモリ・ 8Mバイト(標準4Mバイト+専用増設メ
モリ4Mバイト)。特に不足を感じたことはない。
ハードディスク:内蔵160Mバイト。さすがに高
速(ギガバイ ト級のドライブにはかなわない

が)。

モニタ:CZ-613D. X68000 PRO 11用を流用。ま
たはテラドライブのモニタ。買ってl年になるが

最近24kHzモードの動作が不安定になってきた。

MOドライブ:Filo。本文を参照してほしい。おお
むね満足して使っている。

プリンタ:キヤノンのBJ-IOvをf吏っていたが
シートフィーダが使いものにならないので向社

のBJ-220JCに賀い換えた。
モデム 目PanasonicTO-703目。一応FAXモデムだ
がFAXソフトがPC-9801用なので単なるモデム
である。I4400bpsだがその速度をフルに使った
ことはない。

MIDI : MIDIボードはシステムサコムのSX-68M11。
楽器はローランドσ)CM-50日。最近火が入ってな
いなあ。

特集 3.5インチ光磁気ディスクドライブの利用 63 
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可・・-.ともすれば怠りがちになる八一色有イ寝技のバックアップ。HDが1Gパイトストリーマ，すなわち大容量パックアップ

園 バックアップ取ってますか?

いまさらいうまでもなしすでにかなり

多喜kの人がハー ドディスクをf克っているこ

とと思います。ハー ドディスクがあって初

めてわかる快適なパソコン環境というもの

を満喫していることでし ょう。快適であれ

ばあるだけ，ハー ドディスクへの依存度が

高くなります。そうなる tハードテ1スク
ユーザーがもっとも恐れるのはハードディ

スクのクラッシュて‘はないでしょうか。

それほど高い確率ではありませんが，そ

れでも毎年確実に何件かはハードディスク

クラッシュの話を耳にします。 もともと振

動や峻を嫌う超精密機器なのですから(し

かも可動音11がある)，使っているうちに一定

の確率でクラッシュが発生しでもそれほど

不思i義なことではありません。

しかし，100Mバイト以上のハードディス

クを使っていて定期的にパックアップを取

っている人はどれくらいし、るでしょうか?

ドライブが大容量になり，使用i誌が大きく
なるにつれ， ちゃんとノfックアップを耳足る

人は少なくなっているように思われます。

普段使っているシステム環境が突然なく

なってしまうと，非常に大きなタ守メージを

受けます。これは物質的なものよりも，む

しろ精神的なもののほうが大きいかもしれ

ません。

ハードディスクfごけて、はありません。

MOもかなり普及してきていますし， FD 
代わりに常用する人も増えてきました。 と

なると今度はMOのノfックアップという 問

題も現れてきます。5月号の「言わせてく

れなくちゃfごワ」の列，匂縦断はみ出しで

MOが飛んだ‘という文立が掲;1決されていま

したね。

システムが飛ぶことも悲惨ですが，せっ

かく MOにまとめたデータがまとめて消え

てしまったらこれは悲劇以外のなにもので

もないで‘しょう。

そこでストリーマ

なんやかんやで信頼性の高いメディアが

望まれるところですが，長JtfJ保存などを考

えるとどれも確実 とはいえません。

ではどうすればいいかというと， もっと

も確実にス トレージの信頼性を上げる方法

は「何度 もパックアップする」というもの

です。それには高速でバイト単fiUiの安いメ

ディアが望ましいのはいうまでもないでし

ょう。

MK-DS 1 125，000円(税別)

64 Oh!X 1994.6 

となると注目さ

れるのはストリー

?で、す。

Tこ1乙設でもス

トリー?でノfック

アップを取るのが

最良かというと，

そうとも |浪りませ

ん。ハードディス

クの 1ノfーティシ

ョンが100Mノfイ

ト以下ならMOを

し、l勝手がよいでしょう。ランタームアクセス

できる分， MOのほうがファイル整理が簡

単です(人によっては整理してからパック

アップするみたいですが)。

しかし， ドライブが大容量化してくると

MOでも持て余すようになります。
1Mノfイ トあた りのI挙制liを見てみましょ

フ。

FD 50円

3.5インチMO 24円

DATストリーマ 0.1-0.5円
といった具合です。ス トリー?の場合， 自

動的に圧縮されますので‘パイ 卜あたりのコ

ス トは変動します。オーディオ用DATテー
プが使用できるのでメディアの入手法にも

問題ありません(データ用カートリッジは

秋葉原でも探すのが困難)。

満開式磁帯層闘装置壱競

ということで今回紹介する満開式磁帯駆

動装置壱鋭 (MK-DS1)ですが， この製品
に使用されているドライブユニ ットは

DATテープを使用できるものです。
ストリー?には，ほかに専用のテープを

{史ったものや8mmビデオのテープを使った

ものなどがあります。DATストリーマの記
録方式はもともと 3重のECC(エラー訂正

符号化)を行っているDATフォ ーマット
の，さらに信頼性を tげたものと考えてよ
いでしょう。テープも非;常に小さく保管場

戸庁を耳足りません。

テープドライブユニ ットはヒューレツト

ノfッカー ドの製品を使用しています。 この

製品の特徴はデータ圧縮機構を~1JI1;えている
こtです。これにより，容量，転送速度な

どそ通常のものに比べて 2-4倍にi認めて

います。パックアップ速度が速いというの

はうれしいものです。

使ってパックアッ 転送が速くなると，つながる先の機稔に

プを取るほうが使 もそれなりの速度が求められるのですが



(ランダムアクセスできないため)，この製

品では内部バッファがそこそこ大きいので

10MHz機でもまず問題はないようです。

気になるメテVアの容量は60mテープで

最悪1.3Gバイト，最高で5.3Gバイトになり

ます。いわゆる薄手テープ(90m)にも対応

しており，それを使った;場合は最悪1.9Gバ

イト，最高で"8Gバイトの容量になります。

圧縮が絡んでくるため，データの内容によ

って圧縮率は変わり，一定ではありません。

テープ自体は等速で動いていますので，当

然，圧縮率が高いほどデータの転送速度も

高くなります。

今回使用したのはスタンドアロンのドラ

イブですが， TOWER]ACKユニ ットに増

設する満開式内蔵型磁侍駆動装置壱械も用

意されています(税別138，000円)。

Eテープというもの
ストリーマを使ううえでは，媒f本がテー

プであるという こtを忘れてはいけません。
たとえば，常識で考えても途中で変なデー

タを上舎きするととんでもないことになる

のはおわか りでしょう 。常に「これはテー

プなんだ」というイメ ージを持っておくこ

とが重要です。

いくつか注意点を挙げてみましょう。

1)基本的に上書きはできない

書き終わったところでそのテープは終了

したことになります。基本的に lメディア

に1ファイノレなのです。 書!:き足すときはL、

ちばん後ろに 「追加」という 手順になりま

す。

2)内部はブロック化されている

1ファイノレということではイメージがわ

かないと思います。内部はブロック化され

ており，その構造を把握しておくことが必

要でしょう。

テープには必ず先頭と終端があります。

先頭はたいていテープを巻き戻した位置か

ら始まっていますが，終端はテープの最終

位置と は|浪りません。データを普:き足すご

tに後ろに下がっていきます。新しくデー
タの書き込み (追加)を行うと，データの

ブロック令書き込み，最後にインデックス

用のブロックを書き込みます。

3) インデックスのブロックにも大きさが

ある

操作が終わったときインデックスの先頭

にいるか終端にいるかに注意が必要です。

3回パックアップを取ったテープがある

として， 2回目のデータを耳元り出したいとし

ら作業守開始しますから，あ

らかじめヘッ ドを先頭から次

のインデックスまで移動しな

ければなりません。

ヘッドを移動するためのコ

マンドがMTです。

MT -1 

でひとつ前のインデックス終

端，

MT + 2 
て、2つ1ftろのインデ、ツクス車冬

端へヘッドを移動します。

DATのサーチと 同じです

から， そこそこ高速です。

* * * 
DATストリーマ用カー トリ ッジ

音声と 同じ1具体に記憶するという意味で

は， X1なEのカセ ットテープを，思い出した

ほうがよいかもしれません。

ノfーソナノレユースで使用されたカセッ ト

テープとUNIXなどのパックアップメディ

アとして使われたテープではやはり使い勝

手が追います(カセットテープのほうが

上)。現状でははっきりしませんが，サポー

トはNIFTY-Serveなどでも行われますの

で今後メンテナンス用のツーノレが追加され

るかもしれません。

テープというとどうも遅いものというイ

メージぞ抱いてしまいますが，さすがに

SCSI機器というべきか，シーケンシヤノレな

転送速度はかなり高速です。実際，鴬異的

なことに3.5インチMOよりも転送速度は

上です。

. 使い方

このストリー?を?扱うためにはテープm
のデバイスドライパを組み込む必要があり

ます。

1:.1，ごし， Human68kのファイノレシステム

で1まランダムアクセスメディアしか考慮、さ

れていませんから，このドライノfをf史つで

もドライブ名でディレクトリを取ったりと

いうことはできません。

ファイノレシステムに関する考え方自f本が

まったく遠うメテ川アですから，テープに

アクセスするには，さらになんらかのツー

ルが必要になります。この製品ではGNUの

tar (Tape ARchiver)をイ史っています。

ドライパなどのソフトは汎用のもので，

このストリーマ以外にもEXABYTEタイ

プのストリーマなどで、もf克用できるもので

す。 liぼフリーソフ ト扱いになるので，違

う形式のドライブを入手できる人は試して

使い方は 2とおり考えられます。ひとつ

は，もっぱらtarをf変ってハードディスクの

パックアップ専用にす るというものです。

普通はこれだけでもストリーマ導入の理性|

になります。

もうひとつは大容量データ媒体として活

用する道です。多少SCSIとプログラムの知

識が必要になりますが，ランダムアクセス

はで‘きなくても， Gノfイト単f立のリムーパ

ブノレメテ川アというのは可能性を秘めたメ

ディアfごといえるでしょう 。

こういった用途として満開製作所で用意

していたサンプノレテープがありました。そ

れは512Kバイトのグラフィックデータを

G-RAMにベタ読みするというものでした

が，表示は l枚当たり l秒弱，だいたい700

Kバイト/秒くらいの転送速度に相当しま

す。SCSI対応のアニメーションツールAMI

で想定されている転送速度は512Kバイト/

秒ですから，ちゃんと対応すれば 11時間の

アニメーション連続再生も不可能で‘はあり

ません(読み書き部分で多少修正が必要と

思われます)。ビデオテープへのコマ録り機

材と比較してはいけませんが，それに近い

ことはできるかもしれません。

ちなみに，使っている機材はオーディオ

用DATと同様のものですが，非常に残念な

がら，音声は入出力できません(サンプラ

一代わりになれば而白かったのですが)。

* * * 
すで‘に位の中にはグラフィックデータな

Eをス トリーミングテープでやりとりする

という集団もあるようです。

そろそろGノfイ卜単f立のハードディスク

を考えている人もいるかもしれません。す

ると，その次のターゲッ卜はきっとストリ

ー?ということになるのでしょう。

ましょう 。読み書きは現在のヘッド位置か みてもよいでしょう。

特集 満開式磁帯駆動装置壱続 65 
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可 a・-_グラフィッカー御用達の手錨き感覚入切デバイス，それがタブレツトです。1--- . _ -_ 

e 、タ司ラ民~~の接勉7!7モうレファス材の表面に起こる電磁誘導者Eもとに座
標を割り出す……実はかなりハイテク製昂だったりします。

CGといえば，なにかにつけて「冷たい」

だとか，「固い」だとか，無機質な印象しか

もたれていませんでしたよね。多少なりと

も最近のイラストCGを知っている方なら

そんな印象はもたないと思うのですが。で

もやっぱり，なにも考えずにCGを揃くと，

ベタ塗りアニメ調の絵やつやつやテカテカ

なプラスティックイメージになりがちなん

ですよね。

なにがいけないって，基本的にオン/オフ

しかできないデジタノレな入力装置が惑いん

じゃないで、しょうか。

きてきてタブレツトは，アマチュアのCG

絵描きのあいだでも一般的な入力装置にな

りました。手に届〈価格者干に落ちてきたか

らなのですが， X68000の場合はMATIER

の普及も一端を担っていると忠、います。マ

ウスコンプレックスを持っているCG絵描

きにとっては，筆の印象を容易に表現でき

るソフトの登場は救世主に思えたものでし

た。そして手描きの再現をするならやはり

どうしてもタブレツトが必要です。

そんな感じでタブレツ卜とMATIERは

発売当時飛ぶように売れたと聞きます (1盛

Drawing Slate 74，800円(税別)

66 Oh!X 1994.6 

じゃないぞ)。

新画板，ドローイングスレート

今回紹介するのは， Drawing Padで、お馴

染みNSカノレコンプ社のデジタイザ、rDraw

ing SlateJです。X68000とはRS-232Cで接

続します。

このDrawingSlateはil径量小型で、ほとん

E場所をとりません。本体サイスーが約280

mm X 249mm x 6mm，描画有効範囲が約230mmX

153mm (実iniJ1i直)です。

信じられないことにコントローラ部さえ

もこの6mmの薄っぺらい本体に内蔵されて

います。 12Vの(ちょっと大きめな)電源、ア

ダプタは必要ですが，被統コオ、クタはRS

232Cケーフツレ部なので，手元が煩わしくな

ることもないでしょう。使わないときはマ

ウスノfッドイtわりにしてもいいかもしれま
せん。

ケーブノレも，強度に不安を感じてしまう

ほど細〈軟らかいものなので，取り回しも

刻ケきます。よくもまあ， こんなにコンノfク

卜に設計できたものだと感心してしまいま

す。

また，旧Draw

下描きをはさんでおけばトレースもできま

す。裏面はゴムコーテイングされており，

i骨り止めとして有効です。
専用のぺンは， もちろんコードレスです。

人差し指付近に 2つのスイッチ(ボ、タン)

がついており，それぞ、れに別の機能を割り

当てられます。なお，ペンにはボ‘タン電池

を使用しています。

そして驚きの価格，定価でなんと 8万円

を切っています。コストパフォーマンスを

考えれば，これは絶対お買い得。

カノレコンプのタブレッ卜は，も tもと“筆
圧"や“筆の傾き"を感知できましたので¥

ソフトウェアさえ対応、できれば以前紹介し

たDrawingPadで‘も面白い表現ができま

した。

いまのところ，筆圧に対応している市販

お絵干菌きソフトは， MATIERとHyperPix

elWorksで‘す。 HyperPixelW orksのほう

は，時間と資料の都合上，残念ながら試用

することができなかったのですが，なんと

こちらは“筆の傾き"にも対応しているの

だそうです。これらを使いこなせるように

なつだときには，いったい Eんな作品が生

まれてくるんでしょうね? 少々怖い気 も

します。

ing Pad は縦に長 というわけで，今回はMATIERの最新版

(，我らがX68000 を使って，ほんのちょっといたずら描きを

で使うには少々然 してみました。

駄がありました。

このDrawingSl批 r 1 MATIERについて
は物理的にも横に

長い摘画エリアな MATIER登録ユーザーには，いつものよ

ので，場所をとる うに最新版フロッピーが郵送で届いている

ことなく有効に使 ことだろうと思います。この最新ノfージョ

えます。 ンがノfク守フィックスとともに， Drawing 

表而は梨地の施 Slate に対応したものです。 DrawingSlate 

されたビニーノレシ 対応機能は，「追加機能(シェアウェア)Jと

ートがかかってい なっていますので¥継続して使おうとする

ます。これをめく 場合は，サンワードに代金(3000円)を振り

って，紙に描いた 込んでください。



試用してみましょう。

lOMHzのX68000て、も，筆の太さを極端

に太(するなどしなければほとんど不ij;IiIの

ないレスポンスで、した。

筆圧感知モードて、ti's画すると，温かさを

感じさせる，鉛筆や*彩の rIlわ-J とし

た2官運びゃコンテでスケッチをするような

感党で子!?1けます。ブラシサイズを若干大き

めに設定し，線隠モードを選択すると，ラ

ンダムな手描き感が大きくなって効果的で

す。 こんなことができる

専用のぺンには，人差 し指のあたりに 2

つの小さなスイッチがあ ります。上にある

のが第 1ボタン，下にあるのが第2ボタン

です。

第 2ボ、タンはマウスの右ボタンに相当す

るもので¥描画中からメニューに移りたい

ときや，モードチェンジなどに用います。

そして第1ボタン， これが今回の目玉で，

これをオンすることで筆圧感知モードに入

れます。

筆圧感知モードに入り，ペンでそ っとタ

ブレッ卜の上をなぞ、ると，薄〈扱i画されま

す。徐々にカを込めていくと，それに応じ

て描画濃度が濃くなります。濃度はスプラ

ッターブラシに対応しています。初めて触

ったときはカルチャー ショックでした(笑)。

同じ濃さで描きたければ， もう一度第 lボ

タンを抑しま す。

阻 スケッチ画に髄

ちょっと太めの丸ぺンや，ざらざらのブ

ラシペンを使って描画すると， まるで本物

の画材を使っているような線が引けます。

黒で描画していると，本当に筆ぺンで描い

ているような錯党さえ感じてしまいます。

以前冗談でいっていた「書き初めCGJもに

わかに現実味を帯びてきたりしてー

「鉛筆匝l“風"の絵を摘しだとか 「水彩

"rJf.j" の絵を:t~i < J なんでいう消極的な発

想、ではなくて，ちょっとぺンさばきに慣れ

たら本当にこれ自体がスケッチとして卜分

活用できそうです。ますますX68000ノート

の登場を望む声も増えそうですね。

愛のあるユニークで豊カ、なお部屋mkll

1993年 8月号のお部屋紹介からそれほど変わ

ってはいないのですが 。と りあえず据置裂

のHi-8ビデオデッキを買ったのと.SC-55mkllが

増えました。

.X68DOO ACE-HDグレー

特に変わってません。内蔵HDナシ。メインメ

モリ 6Mバイト。数値演算プロセッサ.SCSIボー

ド増設。

.ITEC ITX640 

なんと，悲しいことにSASI(7)HDが半身不随に

なってしまいました。前面の電源スイッチが壊

れてしまったのです。でもHD自体の機能は大丈

夫なので，コンセントの抜き差しをスイッチ替

わりにして使ってあげてます。そろそろギガデ

ィスク購入も考えているのですが・ -。

.SC-55mkll (Roland) 

某メーリングリス 卜関係の合宿で洗脳されて.

思わず購入。いまのところ聴くの専門。そのう

ちにはデータ作りにも手を出したい。

.PC200 (Roland) 

弾けもしないのにMIDトキーボードもあった

りする。MIDI関連は，基本的に98noteに接続して

ます。制御ソフトはフリーソフトのmimpiとか，

市販ソフ卜のレコンポーザV2.5とか……。

.カラースキャナ GT-6500 (EPSON) 

ついにSC引接続しました。やっぱりSCSIは速

いですよぉ。 RS-232C接続時代は鵡路してしま

っていた.フルカラー取り込みも苦になりませ

んから。

-タブレット SD-510C(WACOM) 

筆圧対応、が当たり前(? )の時代になってし

まって，いまやこの機種も旧式なんでしょうね。

別に不満はないですけど。

.モデム MD96F85V(OMRON) 

9600bpsも一般化しちゃいましたねー。寅った

当初は速い部類に入っていたのに。商用ネット

も9600にちゃんと追いつくレスポンスが出るよ

うになってほしいですよね。

.3.5インチMORMO-S350 (SONY) 

数週間前，ファイル転送中にSCSIケープルを

誤って引っこ抜いてしまい.I∞w<イ卜近いデ
ータを描きかけのCGもろとも昇天させてしま

いました。ここまで激しくダメージをうけたの

は初めてです。

.3.5インチFDDTS-3XR (TSUKUMO) 

会社のUNIXや98関係とファイルをやりとり

するときに使ってます。どうあがいても.これ

からは3.5インチの時代でしょう。

.カラーイメージユ二ット CZ-6VTl

あまり使ってません。なにか面白い使い方が

あったら教えてください。

.熱伝写カラープリンタ CZ-8PC2(SHARP)

やっぱり最近もほとんど使っていない。

.PC9801 SX/E 

主に通信とMIDI関係の制御に使用。メインメ

モリ4Mバイト増設。250Mバイト HD内蔵。Win

dows? なんですかそれ。

MATIERでスケッチする

オートペイン卜でf吏ってみた

主主圧感知1や傾き感知はタブレットの特権。

?ウスではどう頑張ってもできないぞ。経

にで、きてコンピュータでシミュレー トでき

ないノfラメータって，あとほかになにが伐

ってましたっけ?

おまけ

MATIERの追加機能に「オートペイント」がつ

きました。これは写真や絵などを加工して油絵

のような雰図気にしてしまう特殊効果です(そ

の昔.Oh!Xでも丹氏がプログラミングしていた，

あれの高機能版です)。絵が描けな〈ても.写真

とスキャナがあれば，それなりのアートができ

てしまいます。これもシェアウェアなので，継

続して使う場合は代金を支払うf必要があります。

サービス精神旺盛なサンワードさんの良心に応

えて，せ・ひ送金してくださいね。

使い方。まず裏画面に加工したい函像を置き

ます。その後，スプラッターブラシなどで商菌

をなぞると，裏商面の色がili:のパターンで表面

函に現れてきます。画面全体を自動描画しても

かまいませんし.手で根気よく描菌を繰り返し

てもかまいません。やがて裏画面が絵商のよう

なタッチに加工されて表画面に現れてきます。

知ってる人は， ドラマ「あすなろ自讐」のオー

プニングとかを思い浮かべてもらうとわかるか

な。あとシャツセのCFとか(あれは本当の油絵
T三っ7ニらしいけど)。

ペンの調態によっては，色鉛策や水彩のよう

な雰囲気も出せる，なかなか面白い機能です。

顔や固など，微妙な表情を壊したくないところ

は車田;かいベンをイ吏うとよいでしょう。

加工する原函には注意してくださいね。自分

で楽しむだけならかまいませんが，外に発表し

たりする場合は，原菌の著作権，肖像機に触れ

ないようにしなければなりません(今回のサン

プルはもちろん私個人の作品だよ)。
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ローテク工作議錦繍

~1t.だいま見参
、h
可嶋崎. 8255を E 個搭載し， メカ ト刑制~ÀOMライタ，高速通信そしてPCM音

源丞~あ切と混邑~も1司、正応えるPPIボード。セミキットタイプで自作
派のための周辺機器です。

なんでせう?

Oh!Xの巻末に去年の年末から毎月広告

が掲載されている科学工芸研究所のPPIボ

ード。同じく掲載されているスキャナボー

ドのほうは，なにに使うかはす?にわかる

ものの，これっていったいなに? って方

が多いのではないで、しょうか。

オプションの少ないX680xOで、，なぜ‘かこ

の 11寺~Ulになって X680xOに入ってきてくれ

たこのメーカ一。せっかくだから大事にし

てあげたいけε，いったいなにに使うのか
なあ....なんて人も多いはず。

「わけのわからないハードはとりあえず瀧

か石上に波してみよう」という謎の風潮か

ら， なんて、か長日らないけど，ゃっ11り担、に

回ってきました。

まあ，而臼そうなものだからよいですけ

どね。

最近どうもお茶番:て二 「初心者にもわかる

記事を!J !: ~、う要望が多いので，初心者

にもある程度わかるように簡単に説明して

おきましょう。内容が内容なので，あまり

砕いて211-けないのはご容赦ください。

パラレル入出力

まず， このボードはセミキットボードで

す。つまり， 自分で、ハンダゴテをn麦め，・対

応するソフトウェアを作る人にしか.存分

l二{史うことはできません。たfご， どんなハ

ードウェアでもそうですが，~(tかがソフト

ウェアをちょっと作ってくれるfごけで"， rハ

ンダゴテの使い方さえわかれば」パソコン

初心者でも使用することができます。たと

えば，私がこれを使うソフトを作り，どう

いうハードを作るか指示し，同じようにハ

ードウェアを作ることができるならば，初

心者でも使用できるということです。

てやは， このPPIとはなんなので"しよう?
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ひと 言で説明を済ませてしまえば，これ

はノfラレノレ入IJ:，カポートて、す。「パラレノレつ

てなに?J という人がいると忠、うので簡単

に説明をすることにします。

まず，コンピュータのデータの転送には，

大きく分けて 2つ方法があります。ひとつ

はパラレノレ転送， もうひとつはシリアル転

送です。ポートというのは，港，つまり，

コンピュータのデータの送り口ですね。

わかりやすく例を挙げましょうか。 シリ

アノレポートでもっとも有名なものは， RS-

232Cです。ノfソコンが本当にローカノレであ

ったときを|徐き，たいていのコンピュータ

にはついていたものですね。 また，楽器な

どをIlilJimllするMIDIも実はシリアノレポート

です。

一方，パラレノレポー トの例はプリンタポ

ート，ジョイスティックポートなどで、す。

X680xOの特徴ともいえるイメージ端子も

パ ラレノレポートですね。

きて， シリアノレとパラレノレの違いを挙げ、

ましょうか。 ここで仮に16ビットのデータ

があるとします。 この16ピットのデータを

別のコンピュータに転送するとしましょう。

シリアノレの場合， 16ピットを16備|に分解

し 1つひとつ，送っていきます。つまり，

すべて送るには， 16回もかかります。仮に

ひとつ送るのに， 1msかかるとするならば，

16msもかかってしまうのです。

一方，パラレノレの場合， 16ピットパラレ

ノレポートならば 1回ですぺて送れてしま

います。理l主lはコード(信号線)が16本あ

るからです。先ほどと同様，ひとつのライ

ンを1msで、送るならば， 1msて.16ピットが

送れることになります。

つまり，同じ転送速度ならば，シリアル

よりもパラレノレのほうが， ピットの分だけ

高速に転送することが可能になります。

パラレノレ転送は速いのですが， その分，

信号線を多〈必要とします。今回のPP1ボ、

ードは48ピット 1/0がありますので¥グラ

ンドなεをあわせ， 60本もの，信号線守利
用しています。すなわち，その分お値段l立

高くなりコオ、クタ1陥(面積)も広くなりま

す。

しかしながら，パラレノレ/シリアノレという

のもいささか古い言葉なので，いったい，

ノfラレノレなのでしょうかシリアルなのかわ

からないものもいくつかあります。たとえ

ば， 16ピットのデータを 4本の信号線に乗

せて 4回転送したときは，パラレノレなのか

シリアルなのでしょうか? 答えはノfラレ

ノレなのでしょうが， こうなるとシリアノレは

1ビットノfラレノレということになりますよ

ね。

PC-98x1 などで ~i l] と有名なMAXLlNK

というソフトがありまして，最近Oh!Xて‘

も白井氏が行っている仮想、ドライブ実験に

近いものだと忠われます。 2つのマシンぞ

RS-232Cでつなぎ¥それぞれのドライブを

互いに増設ドライブのような感じて、使って

しまうテツfイスドライパなのですが， RS-

232Cでつないでいるクセに異様に速いと

いうのがこの製品の特徴のようです。

要はRS-232Cの使用きれないエラーピ

ットを利用して 4ピッ ト (t.ごったかな?) 

ノfラレノレて.転送しているんですよね・・・・・そ

れぞれを38400bps("らいで転送できるな

らば， 38400bpsx 4 =153.6kbps=19.2 

kbpsものスピー ドで転送することができ

ます (PC-9801ではマシンにより 9600bps以

上が哀技を使わないとうまくいかないので

多分MAXLINK は9600x4でしょう。憶

測!なので信用しないように)。

道がはずれましたが， PPIボードは要は

48ピットノfラレノレポー トという代物です。

いったいこれをなんにイ変うのかといわれれ

ば謎です。

48ピットもノfスラインカTある・・・-。 なに

に利用できるかは， まったくユーザ、一任せ

なボードといえるでしょう 。なにしろセミ

キットなんて"すから。



. 製昂説明

そうです。 とにかく PPIボードというの

はセミキットなのですから。そういう視点

て‘いかなるものか， まずはマニュアノレ， そ

して基板の回路図をのぞ、いてみました。

さすがにここからは初心者向けには記事

は書けないので，ハードウェア工作をある

程度している人たちを対象とします。

マニュアノレはそれほど厚くはありません

が， )jIJ用紙で回路図が入っています。GAL

(ユーザー定義可能な論理回路素子)に関

しては，論理がマニュアノレに付録として記

載されています。つまり ，ボードを買った

人は，このボードのすべての情幸lilを得るこ

とができるというわけで、す。 これはとても

素Uj守らしいことです。

1/0ポートの管理には，長[1る人ぞ知る

i8255 !:.いう，昔からのICが利用されていま

す。実際に基板についているものは これと

互換性のある NEC製のμPD71055C-IOと

いうものですが，高速で、CMOSJ仮というだ

けで、同じものだと見てよいでしょう。

かなり昔のICですが， (昔は複雑だとい

われてはいましたが)フ。ロクeラマブノレに十呆

作ができて，なかなか多機能なので私もと

きEきイ変うことがあります。ちなみに，X68

000でもジョイスティックの管理などに使

っています。

このμPD71055C-IOが2つ。

i8255の説明はこのあとの項に任せて次

に進むことにします。

このボードにはランド(部品の取り付け

場所)がいくつか用意されており，それら

は自分て部品を購入して，ハンダづけをし

ます。ノfッファなどもついていないので¥

自分て装着する必要がありますが， その分，

自分でものを~べます。

コオ、クタは圧着コオ、クタが接続て、きる60

ピンのランドが用意されていて， 1/0には

入力用にLS245，出力用にLS541，またはト

ランジスタアレイとしてTD62083などを

直接ハンダづけてーきます。また，直桜I!O
に出力することもできますし抵抗によるプ

ルアップ/ダウンのためのランドも用意さ

れています。

これらはすべてマニュアルに記載されて

いて，必要て"はないかと思われるすべての

情報が解説されています。少し，菰蓄めい

たボード上の部品の説明など，デジタノレ回

路を勉強する人にとって有用な情報もある

ので，デジタノレ回路の勉強をしていてX680

xOになにかオプションボードをつけてみ

たいという方には非常

に有用なボードではな

いでしょうか?

私のローテク実験室

でも，同様の機能のボ

ードを作るつもり fごっ

たのですが(汎用入出

カポートとして)， 

GALの配布，部品の多

用化から，同じような

ボ、ードをイ"F-るくらいな

ら， このボードをその

まま利用するか，改造

して利用するのが楽そ

うな気 もしますね。

外版しているような

ので¥流通にお金がか

かっているせいか，定

{聞は22000円と，自作し

た場合に比べるとちょ PPIボードに部品を装着したところ

っと高めかもしれませ

ん(GALが焼ける人には，だが)。まあ，一

般人には不必要なボードともいえるので，

しかたがないことなのかもしれませんが。

li8255C μ川川P町071η川1叩0閃附5

ここで少し， i8255というICについて説明

することにしましょう 。

コンピュータをなにかに接続するとき，

先ほど説明したとおり，なんらかのパスラ

インが必要です。そ れはシリアルであった

り，パラレノレて、あったり，場合に応じてさ

まざまで、すが，たいていは性能，コスト，

大きさなどを天秤にかけ，最良のものを使

用します。

パラレノレインタフェイスを使用するとき

はたいてい速度を重要視しなくてはならな

い場合です。その入 I~f!，力が簡単であり，応

用がきかなくてよいのならば， CPUのノfス

ラインから直接抜き出 し， なんらかのロジ

ックを加え， '11きIillすことにします。場合

によってはGALを利用して，ロ ジックを妙t

いたりして簡略化します。

しかしながら，イ ンタフェイスがちょっ

と複雑になるだけで，使用するICが格段に

地え，配線も複雑になり， ICが増える分消

費電力も増えていきます。 GALを多用する

ことで， これらの欠点をある程度存11えるこ

とはできますが， GALソースをここに掲E践

しでも，読者のいったい何人の人が同じ

GALを焼くことがで、きるでしょう?

そこでi8255のような汎用的なノfラレノレ

I/Oを利用するというわけです。
同じような目的で作られた汎用パラレノレ

ポートは，程、がま口っている有名なものだけ

で、3つは Eあります。

ひとつはモトローラのMC6821。パラレ

ノレポートは 8ピットが2チャンオ、ノレあり，

MC6800， MC68000には簡単に直結できま

すが， MC68030に機統する仁li，ちょっと

PCMボードはちゃんとつくるぞ!

今回作ったD/Aコンパータだが，遊びて・作っ

たものの.なかなか面白かった。本体内蔵のAD
PCM音源にはそろそろ限界を感じているからね。
今回のPCMボードは音程も変えられないし，再
生しているあいだはシステムがものすごく霊く

なっちゃうとか，ほかに同時になにもできない

ものだったけど，それでもリアル8ビットPCM
つてのは商白かったな。

しかしやっぱり 8ピットPCMつてのは，まだ
ちょっとつらいところかもしれない。なんとい

っても低音域が腐るのは痛い。周りの人間も痛

切にいっているので，最近， PCMボードを真面白

に作り始めた。

スベックは景大48kHz，16ピットサンプリン

グなら問題ないだろう。デー?量が膨大になっ

て.保存場所はどうするのだ? という絡があ

るかもしれないが.それはMOで解決させてもら

うことにする。DMA2を使うとゲームと相性が悉

くなるからコントローラから落とさないといけ

ないな。

まあそのうち，モノになりそうなら，大身的

に発表するからさ。大がかりなものなので l年

近く製作にかかるかもしれないけど.そのとき

になったらよろしく。
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音源側のボード

した努力が必要になります。つまり compa

ctXVIまでは簡単に接続可能ですが，

X68030にはほかのCPU(たとえ1.;(80486)

に接続するのと同じぐらいの手間がかかっ

てしまいます。ちなみにこれはPIA1: 呼ば

れています。

もうひとつはザ、イログの280PIOという

もので， 280には接続しやすくできていま

す。たぶん， Xlあたりには使用されていた

ので、はないのでしょうかつ 280用という

ことで，あまり使用する気が起きなくて調

べていません。名のとおり PIOと呼ばれて

います。

そして，インテノレの8255です。 t"f-Iこ80系
にイ箆用されていますが，月IJにWRとRDイ言号

が独立している程度で，特別に80系でなく

ては使用し難いというわけではありません。

PPHいわれているものです。

3つのうちでいちばん利用されているも

のが8255ですが，その理由はこのICが安

し周辺装置fJllJ(ペリフェラノレfj[lJ)の入出

力のピッ ト数が多いという理由からでしょ

フ。

なにぶん古いICで，私自身秋葉原の本屋

を探したものの， 8255そのもののマニュア

ノレはありませんでした。おそらく， NECの

V30あたりの周辺チップマニュアノレ集には，

μPD71055として， 詳細が掲載されている

のでしょうが，こういうのは普通，絶対使

わないようなほかのICのマニュアルと 一

緒に掲載されており， その木自体銑烈に分

70 Oh!X 1994.6 

厚<.高いと思われるのでソフト

ウェアから必要とされるような情

報はここで説明しきってしまいま

しょう。

このボードではCPU刊IIJの接続

はすべてGALが行っています。で

すから，このボードを利用したい

場合， CPU側の接続は(興味があ

ったらマニュアノレのGAL論理を

見て学習するのもよいでしょう)

特に考えなくても ñY~ ~、ません。

ペ リフェラノレ側は， PAO-PA7， 

PBO-PB7， PCO-PC7と， 3ポー

トに分かれています。この3つの

8ピットポートをどう使うかは，

8255のコントローノレレジスタへの

告ーき込みによって変えます。

8255のモードは 3種類あ り，そ

れぞれ，モード 0，モード 1，モ

ード 2です。 しかし，モード O以

外の使い方は， PCが上位と下位に

分離され，上位はPAに，下位liPB

lこ従}認されてしまいます。

また，モード 0はJ.tiなるI!Oとして利用

てやきますが，モード lは8ピット単位のハ

ンドシェイクモードに，モード 2は双方向

ハンドシェイクモードになります。

ペリフェラノレピン|阪を生かし， I!Oとし
て使うならばモード 0が妥当といえるでし

ょう。図 2にモード 011寺のポート の書き /1'，

しについてまとめておきます。

このように最初に8255のコントロールレ

ジスタに設定しておけば，ユーザーはその

ままあるアドレスをnp( t.ごけで， そのまま
そのバイ トをポー トに反映させることがで

きます。

具体的に説明しましょう。このボードの，

デ?フオノレ卜てP アドレスは$ECOOOO-

$ EC0007に設定されています。

$ EC0006 (PPI1のコントローノレレジスタ

のアドレス)に$80と最初に在けば，

$ ECOOOOにバイトデータをなにか書くだ

けで， そのままそのデータがパラレノレポー

トに反映されることになるわけです。

出力はラッチされているので¥次に同じ

値を書き込むまで，同じ値がポートに出力

され続けます。もっとも，コントロールレ

ジスタにコン トロールコードを書き込むこ

とは，このICのリセットにもつながるの

で¥すべて Oにリセットされてしまいます

カt。

8255はMC6821と途い，ハンドシェイク

がない分，このように簡単に使用できるの

です。

" とりあえすなにかつなごう

とりあえずパラレノレでなにかつないで、み

ましょう。最初にボードを受け取ったとき

にも悩んだのですが，意外と用途を思いつ

かないものです。

まず，最初にマイクロジョイスティック

なるものを，思いつきました。

要IJ:， NEO・GEOや，メガ、ドライブやPC

エンジンなどの，ジョイスティ ック情報を

~賀取りし， それをデータとして管理して，

リプレイデータとして保存するというもの

です。ゲームが下手なあなたも， うまい人

からアドバイスが受けられます・....。

おお，いげる! と思ったけど，ちょっ

と時聞がかかりそうなので今月は却下(特

にソフトがねえ，今月は忙しいのよ)。

次に考えたのは，ジョイスティック情報

を管理することを前提にして， X68000を媒

介にし電話回線で対戦ゲームをするという

もの。お互いに，同じゲーム機とゲームを

持っていて，乱数情報がはとんどないゲー

ムでなくてはいりませんが， うまくし、けば

遊べそうです。餓狼伝説スペシヤノレや侍ス

ピリッツが離れていても善ちゃんと対戦で

きるかなあなんて。 モデム通して電話回線

使って，市内なら，日時間遊んでも， 200円

だもんね。 50円のゲーセンの 4回分だけで

もとが取れちゃう。

でもソフト開発にものすごく|侍聞がかか

りそうなのでとりあえずこれも今月は却下。

いずれやってみましょう。

そして， IDEインタフ ェイス。そろそろ

SCSIのID貧乏なんですよね。記↑立に間違い

がなければ，できないこ tはないとは思わ
れます。なかなかいいと思うけどテやパイス

ドライパ、がね。初、にイ乍れるかなあ?

ということで，これは，誰かデバイスド

ライパを作ってくれるという有志がいたら，

ハー ドウェアは私が作りましょう 。ソフ ト

は俺がやるぜ! っていう方がひとりいた

ら試みてみることにし ます。

どれにしても， ものすごく 1時間がかかり

そうです。 48倒ものLEDをトランジスタア

レイにつなげてピカピカさせてみてもねえ

・・ー・と思いつつ， ;常用の部品箱を聞けてみ

ました。

大昔に買ったセラミックパッケージの椅

鹿な石。 AD558という 8ピット D/Aコン

パータなのですが(要はPCM)このIC高か

ったんだよな。もっと安いはずなんだけど

なあ。500円ぐらいで、売っていても不思議じ

ゃないんだけ E......なんで金メ ッキのセラ



ミックノfッケージなんて買っちゃったんfご

ろ。

このまま眠らせておくのももったいない。

そんなわけで，簡単なPCM音源を作ってみ

ることにしました。

IAD55B 

「だいたし" AD558のマニュアノレがないク

セに，製作を始めるほうが間違ってるよな

あ，規格表しかないなんて……終わってる」

それでもH寺聞もお金もないのでセコセコ

と接続。規格表を見る限り， それほど難し

そうでもないICのよう fごったので使って

みることにしました。

この記事はPPIボードのレビューであっ

て本筋のローテク実験室ではないので，回

路の詳細はちょっと割愛させてもらし、ます。

今回の回路では48ピットもある 1/0の

うち 8ピットしか使用していません。デー

タは出力のみなので，基板のランドにはマ

ニュアノレの指示どおり， LS541をひとつ接

続し，プルダウン集会抵抗を接続すること

にします。

すでに基板を改造してしまい， 59， 60ピ

ンに'flti，原を通してしまいました。 X68000が

拡張スロットに供給する電源は 1スロッ

トあたり 5V(Vccl)て、600mA平呈度で、す。 こ

のPPIボード自身がバッファ未装着時に

120mA以下を消費するので¥外部に供給で

きる電力は5V，480mA弱でしょう。これに

ケ一アール自身のtJftJtなどもヲ|かれてしまい
ますから，実際には安定して利用できるの

は400mAぐらいでしょうか。

規格表を見ると AD558は75W利用する

ようなので，電流に直すと 15mA使用され

ることがわかります。 PPI基板上にパッフ

図1 AD55Bif{ードの製作

J'i 

フ

レ
)J，. 13 

イ 12 

ン 10 

8 

ァと してLS541がひと つあり ，定格では54

mA， D/Aボー ド上に装着されたLS245は

最大定格95mAで‘す。あとはコレクタ核地

されたトランジ‘スタカfいくつ電流が必要な

のかちゃんと計算しないとわかりませんが，

RLにlkilをイ史用していることから， 50mA 

程度でしょう。まあ， 480mAにはほ E遠い

ようですから大丈夫そうです。使用電流が

気になるようならば， 74LSを74HCに取り

換えるのが吉というものですか。

さてこのパラレノレインをPPIボードのPa

につなぎ， 8ビット出力モードを利用して，

じかにパス直結し， PCMボードぞ駆動させ

ました。プログラム上の表記は簡単で¥ま

ず PPIlのコントローノレレジス夕

刊 EC0006) に$80を設定し(モード0，

PA， PB，PCすべて出力)，あとはひたすら

PAが直結している$ECOOOOに8ビットデ
ータを叩(1.ごけて、す。

このPCM-ICのデータ形式は， 8ビット

の符号なしPCMデータであり， PCM8の8

ピット PCMデータの形式と違うものです

から注意してくださし、。$00がOV，$ FFが
2.55V 1:，とてもわかりやすいものです。つ

まり， Cで表記するとしたら， unsigned 

charってところですかね。$80がJ'lん中あ

たりなので，注意してください。

実際のデータ出力プログラムはCのライ

ブラリとして， リスト 1仁載せであります。

余談ですが， PCM8のPCMI;t符号っき 8ピ

ットPCM，すなわち Cでいえばchar，FM 

TOWNSやメカ。CDのPCMはMSBが符号

ビットであるPCMですから，これもまた同

じデータをそのまま再生するにはデコーダ

が必要です。

これらのプログラム表記はわかりやすく，

アセンブラ， Cの両方でPPIボードのマニ

図E

オーディオ出力
+ 

ュアノレに記11おされています。 8255のそのも

ののマニュアルはないので，詳しい使い方

はできませんが，初、が今回解説したモード

Oだけで，十分事は足りると思われます。

AD558のテ、、ータ出力はトランジスタで、

コレクタ接地していますが，出力に直予1)で

接続してある3kilの抵抗は，半固定抵抗に

しておいたほうがよいかもしれません。

さらに記載しておく tすると，この回路

には，量子化ノイズ除去フィノレタをつけて

いないので， 量子化ノイズがパリパリ采っ

ているはずです。風の11#では，最近， X680 

xOのPCMを改造して，コ ンデンサを取り換
えてローパスフィルタの特性を変え，量子

イヒノイスーをl鳴らして遊んでいる入力、、るそ

うなので， If寺代としては面白いかもしれま

せんね。

どーしてもフィルタをつけたい人は，出

力の+とーの聞に適当なコンデンサを入れ

るとよいでしょう。これで簡単な一次フィ

ルタになります。これならば， コンテーンサ

のインピータeンスは，

Z = 1 / (2 7CfC) 

なので適当に決めてくださ L、。ここで制か

く説明すると，何ページになるかわからな

いので訓愛することにします。

AD558の記事ではないので詳しく書〈

気はあ りませんが， まあ，こういう簡易的

なものでもちょっとしたD/Aがあるのは

市i白いですねえ。
真面白 にアクティブ3次フィノレタでもつ

ければ，かなりよい昔はl鳴るでしょう。昔

i涼ソースが手に入らないという人はリスト

2 -4を実行してみてくださ L、。それぞれ，

短形波，サインi皮，三角波の音が発生する

はずです。周波数は機種によって変化しま

す。

PB : PBO~PB7 までの転送モード

lの時入力

回路はEasyDrawで鰻作

。の時出力

PCh : PC4~PA 7までの転送モード

lの時入力

。の時出力

PCI : PAO~PA3 までの転送モード

lの時入力

Oの時出力

特集謎のPPIボードただいま見参 71 



というのは，ハードを設計している者にも， ような個別のコ ンピュータの解析書 (? ) 

全般を通じて これからハードを学びたい者にも，非常に らしきものにもよく目を通します。 l叩読

よいテキス卜になります O;IJにPC-9821が むごとに，たいていなにか知識を得ること

最初のほうにいったとおり，マニュアノレ 惑いといってるわけでは決してない)。 ができますが， もっとも多くの知識を与え

てくれるものは「いま現在そこで動いていは非常に親切で，ハードウェア設計の初心 私は趣味で工学系の本をよく読みま す。

者にもかなり取っつきやすくできています。 もちろん， InsideX68000， OutsideX68000の

高校や大学でテ、、ジタノレ回路を潤い，いつ

かX680xOのオプションを自分の力でなに

か作りたいという方には非常によいテキス

トになると思います。

なによりも物を諮っているといえるその

回路図， GALソースなども記載されてい

て，すべてを把握するのによくできた構造

になっているといえるで、しょう。

事!frをいえば，バッファのDIRを8255のモ

ー ドにあわせて切り換えられないという構

造ですか。回路図を熟読したわけではない

のでわかりませんが，改造によってできな

いこ tはないはずなので¥いずれロ ーテク

でなにかに使いたいときに利用してみょう

かt忠、います。同じものを作るよ りもある

ものを買ったほうが安い場合が多いですか

らね。

この回路を眺めて，ボードを利用してい

たときにふとX68030Inside/Outの染野さ

んの後書きを?思い出 しました。

なるほど。ソフトfごけでなく，ハード作

成も楽しむことができるパソコンは， X680 

xOが最後て、はないだろうかし

年々ブラックボックスイヒしているノfーソ

ナノレコンピュータ。R在かにX680xOのなかも

簡単ではないですが， PC-9821のよう にほ

とんどカ スタムチップイヒしてしまったマ シ

ンに比べ， どこでなにを?しているかわかる

Inside/Outside X田回目立買いか?

rX68030ユーザーでプログラム. もしくはハ

ードウェアをゴリゴリいじりたい人は買いだろ

うけど，僕はX68000ユーザーだからいらないか

な?j そう思う人はたくさんいるに違いない。

ところで.ちゃんと本屋さんで立ち続みしてみ

たかな?

今回，メガディスプレイ関係のページでいろ

いろ讐いたけと¥実(;1:， X680xOシリーズのCRTC

がつかめたのもすべてIn/Outのお蔭。そ う。実

は， INSIDE X68000， OUTSIDE X68000で載せ切れ

なかったことも，ちゃんと書いてあるんだな。

これが。

この本の内容で非X68030ユーザーの私が興

味深かったことといえば， CRTC関連と， 68881/ 

2の違い(英語マニュアルばっかでわからなかっ

たんだよな)， XVIから増設されたシステムポ-

~， XVI以上から変わった拡張スロットの?イミ

ut) 

1: • include doscall.mac 
2 : 
3: .xdef AD558 
4 : 
5: PCMOUT equ $00ec0000 
6: PCMWAIT equ 事自由自由自由80
7 : 
8 : .offset 4 
9: PCMADR ds.l 1 
10: PCHLEN d..l 1 
11 : 
12 : .text 
13 : 
14: AD558: 
15: move.l PCMADR(a7)，a2 
16 : move.l PCMLEN(a7)，d2 
17 : 
18: clr.l 情 (sp)
19 : DOS SUPER 
20: addq.l 帯4，SP
21 : 
22: subq.l ll，d2 
23: movea.l 脅PCMOUT，al
24 : move.b 書事80.6(al)

25 : 
26: 。r1 者事0700.sr
27: 
28: 
29: loop: 
30: move. b (a2) +. (al ) 
31 : move.l 書PCMWAIT.dl
32: 曲面: dbra dl.由b
33: aubq，l Ul，d2 
34: cmpi.l 毒事由.d2
35: bge loop 
36: 
37 : move.l d0，-(SP) 
38: DOS SUPER 
39: addq.l 書4.SP
40: rts 
41 : 
42 : .end AD558 

1: • include doecall. mac 
2: • include iocBoall.mao 
3: 
4: PCMOUT equ $00ec000自
5: PCMWAIT equ .自由000300
6: 
7: .text 
8: 
9: main: 
10: 
11: 。lr.l -(sp) 
12: DOS SUPER 
13: addq.l t4 .SP 
14: 
15: aubq.l ll，d2 
16・ movea.l 'PCMOUT.al 
17: aove.1 ，事100，d2
18: move.l IPCMWAIT.d3 
19: 
20: 。ri e・0700.sr
21 : 
22: move.b "80.6(al) 
23: 
24: loop: 
26 : move.b '$00.(al) • Out 
26: Ilove.l d3，dl 
27: ・・: dbra dl.8b 
28: move.b .・a0.(al) 事 Out
29: move.l d3.dl 
30: 88: dbra dl.8b 
31 : bra loop 
32: 

本'Jり込み厳止するた!b1:Super

事 PPIボ』ド1お主(Pa=out.Pb=out.Pc=。

本側り込み象止{制り込みが入って音程が
$変わらないように)

事 Out

本ユーザモードにt婚骨

8 戻る

ングなど力、なロ 33: move.l d0，ー(SP) 本ユーザモードに側骨

とりあえず， X68030ユーザーじゃなくても，

X680xOシリーズをいぢる人には必要な!冊か

もしれないよ。

72 Oh!X 1994.6 

34: 
35: 
36: 
37: 

DOS SUPER 
addq.l I4.SP 

.end maln 



X68000/XVIの回路図は， OUTSIDE 

X68000に， X68030の回路図 Li.X68030 

Insid巴/outに記載さ れています。全国路図

で，ものによってはPALの等filli回路まで警
かれています。

さすがにカスタムチップの中身までは普

かれていませんが，ある程度問りのハード

ウェアから想像てきますし， 筆者の染野氏

の尽力てや解析されたデータもまとめられて

います。

多少特殊な形と I;i.l 、え，自分力?いま使っ

ているノfーソナノレコンピュータ(ワークス

テーションですかけの回路図が公|刑され，

ユーザーが自由にいじることができるよう

なマシンは，いったい現在世界1=1:1にいくつ

あるでしょうかフ

私の|頼いは，パソコンがもっと一般の人

たちにfieえるようになってくれることてーす。

しかしこれは，い ま私がいったことと矛盾

しているかもしれません。ブラックボ、ツク

ス化することによって，初心者がわかりや

すくなるのならば，マニア ックとも いえる

ハード解析者たちは， 一歩譲らなくてはな

1 : . i.nc 1 ude doscall . mac 
2: .include locscall.mac 
3 : 
4: PC~IOUT equ $自由ec自由自由
5: PCMWAIT equ $0000000f 
6 : 
7: . text 
8: 
9: main: 
10: 
11: clr.l -(sp) 
12 : DOS SUPER 
13 : addq.1 H4，SP 
14 : 

J 5: subq.1 Jt1，d2 
16: movea.l #PCMOU1'，al 
(7 : move.l 毒事100，d2
18: slove.l #pcmdata.a0 
19 : c1r .1 d白
2白:
21 : Or1 1I$0700，sr 
22: 
23: move.b 事$80，6{al) 
24 : 
25: loop: 
26: andi.1 毒事ff，d0
27: move. b (a0， d0.1) ， (a 1) 
28: move.l 畢PC~IWA I1'， dl
29: Ii!畠: dbra d1，liIb 
30: Ilddq.1 書1，d自
31: bra 100p 
32: 
33: move.1 d0，ー(SP)
34: DOS SUPER 
35: addq.1 書4，SP
36: 
37: .data 
38: 
39: pcmdatn: 
40: dc.b 
41: dc. b 
42・ dc.b
43: dc. b 
44・ dc.b
45: dc. b 
46: dc. b 
47: dc.b 
18・ dc.b
49: dc. b 
50: dc.b 
51: dc'， b 
52: dc.b 
53: do.b 
54: dc. b 
55: dc.b 
56: dc.b 
57: dc.b 
58: do.b 
59: dc.b 
60: dc. b 
61: pcmlen: dc.b 
62・
63: .p.nd 

らないのでしょうか?

本音をいえばそうは思いたくないのが事

実て、す。ノfーソナノレなコンピュータなのでー

すから， I~I 分でなにを改造しでもよいはず。

保証がなくなってしまうとはいえ， それで

も自分なりに改造してしまう楽しみは失わ

れてはいないはずです。

そうJS、ってロ ーテク実験室を始めたので

す。内放されているICは純国産ではないに

しろ，完全国産アーキテクチャのマシンが，

いま日本から徐々に消えつつあります。用

途を限定した最近の高性能マシンから見れ

It， X680xOは少々劣ってしまうかもしれま

せん。 また，ゲーム機能てやは専用機に1I券て

ないでし ょう。 しかしながら，輝きはまだ

失つてはL、ないはずです。散るならば美し

く。散らぬならば根針案〈 。私!;i.未来のた

めに，身を奉げたい奉仕したいと思うので

す。たとえ彩、力主力尽きたとしても， きっと

誰かが泣志を継いてくれるはず。 そう信じ

ています。

* * * 
製品紹介からは多少話がすぎてしまいま

したが，個人的にいえば，:f広張スロッ トが

10個ぐらいあれば2枚くやらし、 L、つもつけて

いたいかな，なんて忠、うボードです。

そういえば，サー ドパーティからも増設

拡張スロッ トの広告が掲載されていました

が，いつになったら発売されるのでしょう

* Qut 

本ユーザモードに側帯
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Issln 

1: . include doscall . mac 
2: .lnclude iocscall.mac 
3: 
4: PCflOUT equ 事O0ecD000
;;: PC~JWAIT equ $000自由003
6・
7: .text 
8: 
9: main: 
10: 
11 : 
12: 
13 : 
14: 
15 : 
16: 
17 : 
18 : 
19: 
20・1oop:
21: 
22: 
23・
24: lilil: 
25: 
26: 
2i: 
28・
29・
30: 
31 : 
32: 

か- 。

clr.1 -(sp) 
DOS SUPER 
addq.l 語4，SP

。lr.l d1 

movea.l 語 PC~lOUT ， aO 
move.b 書自由，6(aO)
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窓口。t

move.1 d白，ー(SPj
DOS SUPER 
addq. 1 #4 ，SP 

$ユーザモードにIII骨

.end main 
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本当はとっても必要なものなのにf誰苦持っていません。あったからといっ
醐ま紹ω補正iJh¥fせん。しかし，もしものときには素晴らしい働
きをする・・・・・・そんな周辺機器です。

. 瞬断0.2秒

この春，東京都を含め|到来主要部を襲っ

た大規模な停電事故。その|時間わずかに0.2

秒間 イるうちょっと長かったのではないか

という気もするが)。しかし，コンピュータ

にとっては致命的なl時間だ。多くの人が被

害仁あったことと思われる。

編集部て‘はマシンで本体がリセッ卜され

て編集中のテキストが飛ぴ，ついでにRA

Mディス クが飛んだ程度ですんだものの，

被害が皆無というわけではなかった。

l瞬断。

こういうことも起こることがあるとは聞

いていたが，実際に被害にあったのは初め

てfごった。たった0.2干少にも市すえられないノf

ソコンの脆さを痛感させられる出来事だっ

た。こんなとき記憶の底から浮かび上がる

のが無停危電源装置だ。

田 究極の賛沢かもしれない

~!眠停電屯i原装置。説明するまでもないと

思うが，これは停電などが発生したときに

代わりにバッテリーから電源を供給してく

れるような装置のこ tである。
↑止聞を見ていると，いわゆるセキュリテ

ィというヤツに Eうも関心が低いようだ。

ハードディスクが1Gノfイトあろう が，アク

セラレータが燥速だろうが，電源がなけれ

ばパソコンはただの箱にすぎない。性能追

求というのもひとつの道ではあるが， とも

すればただの「お子様趣味」になりがちで

ある。パソコンの利用形態が高度になるほ

ど，セキュリティ追求というのは重要であ

り，玄人の領域になってくる。車を買って，

まずエンジンやマフラーをいじる奴とブレ

ーキや足回りを固める奴とでは走りの次元

調べてみると，かなりパーソナノレユース指 ブレーカを上げる

向のものも現れているようだ。 価格で4万 .停電の場合

円くらいだから個人でも手が出ないという 編集中のファイルをセーブして終了する。

ものではなくなった。その一方で、パーソナ またはRAMディスクを保存する

ノレユースだって， c'うしても失敗できない ということになる。 l矧析の場合ならなにも

作業とか消えでは図るデータを扱うことは しなくても大丈夫だ。たった 5分や10分だ

ある。ハードディスクの書き込み中に停電 が，最近ではよほEのことがない限り，停

なんてことになったらちょっと怖い。 電といっても数分で回復してしまうものだ。

今回試用したのはオム ロンのBX30 2つ 一一

のユニットに分かれたタイプで，縦置き， ー 実地テスト
横置き積み重ねとレイアウトは自在になっ ーー

っている。 それでは実測してみよう。使用機器は

BX3はlii大300VA/180Wまでの負荷に X68030 (HD80Mバイト)+CU2IHDだ。
対して動作する。パソコンやハードディス フル充電で電源装置のコンセントを抜く

クなどの定格を合計して180W以内ならい と「ピ，ピ，ピJ tアラームがl鳴り始める。
いわけだ。 BX3はパックアップ電源用タッ かなり大きな音だ。 9分50秒後，アラーム

プを 2倒備えているので， .~源の 切れては が「ピー」という連続音に変わる。さらに

困る機器をパックアップ型タップにつなく。o 1分後，ついに電源が切れる。

X68000本体のサービスコンセントを使え これでほぼ11分間電源を供給していたこ

ぱ， X68000本体と ほかに 2つ程度の機器を とになる。パソコンを目の前にしていれば，

接続できることになる。もちろん?ノレチタ これはかなり長い時間である。

ップを使えばもっと接続機器を増やせるの X68030本体の定格が38W，CU2IHDはな

だが，そういう用途にはもっと大型の無停 んと135W。ハードディスクの分を入れる

電電源装置を使うべきだろう。 とちょう E定格ぎりぎりのところになる。
さらに，通常の非パックアップ型タップ これてい10分以上もったのだから普通に使う

を H~Ii;滞えているので電源が切れでも大丈 には十分な性能と思われる。

夫なものはそちらにつなぐこともできる。 どうしても不足というなら上位機の

ノfックアップできる|時間は最大定格l侍に BX5 (出力500VA/300W)というものもあ

5分。これは消費電力によって変わるのてい る。出力が120W(67%)も増えるが値段は

X68000本体のみのパックアップなら定格 4，200円しか逮わないので，こちらのほうが

の24%の負荷だから， 30分弱もつ言十算にな おすすめかも(外形はBX3と同じ)。

る。普通に使うには十分なH寺問であろう。 あとはハードディスクのミラーリング機

-(犯かけてレンダリングを行って…ーと 能さえあれば無敵の不沈パソコンなのだが，

いう場合の停屯には対処できない可能性が すでに矢でも鉄砲でも持ってこいという感

あるが，警報ブザーで目を醒ます自信があ じ。ああ，停電が待ち遠しい……。

ればこれも大丈夫だろう。 BX3は停電やパ

ッテリ一切れ，オーバーロードl侍にLED表

示とともにアラームを発する。さすがに非

常用の装置だけあって瞥報而も怠りない。

が違ってくるものだ。 問題はその間になにをすべきかだが，

で，最近の告I.~停電電源装置というものを ・ブレーカが落ちた場合
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B月号 (品切れ)
t愈創副湖j刊1刊1周年特別企薗 確率遊技シミユレ一シヨンE …一講融粧座即/こ防……シ以舟叩一ス好刑テ弘ム
醤子 inCGわ~るど/シヨ一トプ口/大人のfた:めのX6800∞0 

Jハ、一ド工作/吾聾はX鴻68ω00ω0である/Cωomp仰uter町rMusic入F門1 
I .新製品紹介 s釘C-5臼5mkII

LlVE in '93 ストリートファイターIlより春箆のテーマ/

BAY YARD/LOVE&CHAIN 
THE 50FTOUCH 餓狼伝説/信長の里子望・覇王伝他

全機穣共通システム REVER51 

7月号(品切れ)
特集 席巻するローテク文明

醤子 i旧nCGわ~るど/シヨ-トプロ/マシン語プ口:クグ?グ.ラミングE目D…6
Jハ、一ド工作/吾輩はX泌68ω0日∞0て，ある/たCom叩!巾putぬerMusic入f門1 
.新製品紹介 ドロ一インクグ.ノパTツト3307日&MATI促ER

LlVEi川n'唱93 Midnight CαIrωCI陥eザ/今日の日はさようならh赤赤い華靴t 
THE 50FTOUCH 悪魔域内キュラ/，)ブルラプjレ/大航海時代日/

銀河英雄伝説111/幻影都市/ヴェルスナーク輔L

全機種共通システム M5X用5-05“5WORD"

日月号(品切れ)
特集 C言館実践的入門

目…ー講座/こちらシステム叩所
響子 inCGわ~るど/ComputerMusic入rv大人のためのX68000
吾輩I;lX68000である/ショートプロ/ANOTHER CG WORLD 

・特別企画 夏真っ盛り，アマチュアリス'ムのX68000

LlVE in '93 5PLA5H WAVE 

THE 50FTOUCH 悪魔城ドラキュラ/，)プルラブル/餓狼伝説/

ロポットコンストラクションR.C./WinningPost 

全機種共通システム MACINTO-C再掲載

日月号
特集 光学式磁気同悠MOE …ニ介円……一シ河ゆ流明明一ヨ昨持哨判ン噌粗相相講融紺相座即昨/に…こ
響子{川nCGわ~るど/シヨ一トプ口/大人のためのX6800日

Jハ、一ドドf工作/ComputerMusic入F門v刈ANOTHE開CGWORLD 
.新製品紹介 05シ-9ν/刈X刈68ω03初0 
LlVE in・93 77イナJレ77ン?ジーVのテーマ/銀河鉄道999/

アルスラーン戦記Hより ，干血公路/ちょうちょ
THE 50FTOUCH 悪魔域ドラキユラ/コットン/ダーク・オデyセイ他

全機種共通システム 7並べ/5LANG再4掲載

10月号
特別企函 秋祭りPRO-68K

目目ハ川、ト吋一イド……に州入川朋門…1
D白GACGアニメ一シヨン講座/こちらシステムX煤f偵員事務所
響子 l川nCGわ~るとどiγヨ一トプ口/吾輩lはまX68000て.ある
.特別付録秋祭りPRO-6ω8K(ω5"2剖H叩Dω) 

• 5C5 1 /~';IクンTOWER JACK 

LlVE in '93 未来予想図1I/0utRunより PASSING BREEZE 

THE 50FTOUCH コットン/TheWorld 01 X68000/あにまーじゃんV3

会機種共通システム シユーテイングゲームコアシステム作成法(4)

11月号
特集 ボリゴナイザSLASHの活用E目ハ川一、ト吋一イド向げm…コ刀羽アη3
こちらシステムX探{偵員事務所/目指せジヨイステイツクの星

響子 inCGわ~るど/ショートプロ/大人のためのX68000

・新製品紹介 Easydraw 5X -68K 

05明 9Ultra 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fこさん/ダイアッ卜・ヴアークス
全機種共通システム シ05で学ぷ280マシン語講座(1)

ここには1993年6月号から1994年5月号までをご紹介

しました。 現在 1933年 9~12月号， 1994年 1~5 月号

の在庫がございます。パックナンバーはお近くの書盾

にご注文ください。定期購読の申し込み方法は160ペー

ジを参照してください。

12月号
特集 古今東西ゲーム議論

DoGA CGアニメ一シヨン講座/こちらシステムX探偵事務所E目 Jハ一、
ンヨートプロ/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-68K ver.2. 1 NEW KIT 

LlVE in '93 クリスマス・イプ/星に願いを

THE SOFTOUCH ネメシス'90首/項掘記/スーパー')7)，車童PII&PI日

会機種共通システム エテ・ィタアセン7'ラREDA再掲載

1月号
特集 Z-MUSICシステムver.2，OE目目ハ山一、一DoGA CG7'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

・特別企画 ANOTHER CG WORLD in Hong Kong 

LlVE in '94 凶STWAVE/スターウォーズ/明日への扉/夢路より他

THE 50FTOUCH ストリートファイター11タヘyシュ/餓獄伝鋭2/

ドラゴン/(スター/X68000傑作ゲーム進

全機種共通システム 5-05で学ぶ280マシン語講座(2)

2月号
特集 X-BASICとグラフィックEハードコア3…ブIC/響子 In…ど
DoGA CGアニメーション講座/こちらシステムX探偵事務所

ショートプロ/ComputerMusic入門/ANOTHERCG WORLD 

・新製品紹介 ハイパーピクセルワークス

LlVE in '94 ランス3/新宿駅，巣間釈の発車jロディ/ヒヨー・ソング
THE SOFTOUCH キーパー/マッ限トト糊/開時観2 他

全機種共通システム 5-05で学ぷ280マシン語講座(3)

YGC5ver.O， 20リファレンスマニュアル

3月号
特別企画 ひなまつりPRO-68K

目ハードコア3……一…w
DoGA CGアニメーション講座/こちらンステムX探偵事務所

ンヨートプロ/響子 inCGわ~るど/ファイル共有の実験と実銭

・特別付録 ひなまつりPRO-6BK(5"2HD) 

・新製品紹介 ビデオPCfor X680xO 

LlVE in '94 THEME FROM WINNING RUN/スターフォースアレンジ瓶

THE 50FTOUCH 卒業/マッドス卜ーカ-X68/B-FIELD!他

会機種共通システム シ05で学ぷ2807シン鰭講座(4)

4月号
特集 SX-WINDOWの活用E目ノ一D凸GACGアニメ一シヨン言誘韓座/響子 l川nCGわ~るとど. 

シヨ一トプロ/口一テクエイ作乍/AN可~OTHE四R CG WORLD 
.~:決夫定 ! 1993年度GAMEOF THE YEAR 

・新製品紹介 ビデオ入力ユニットC2-6V51

LlVE in '94 宇宙戦車監ヤマト/プロジェヲトA子

THE 50FTOUCH ジオグラフシーJレ/.はi:J.1レ刈レエンジUレス2他
全機種共通システム シ05で学ぶ280マシン語講座(5)

5月号
特別企画 二いのぼりPROサ8K

第9困言わせてくれなくちゃだワ

目ハードコア3巾 m…ど/ショートプ口
DoGA CGアニメーシヨン講座/ファイル共有の実験と実践

こちらシステムX探偵事務所/ANOTHERCG WORLD 

・特別付録 こいのぼりPRO-68K(5秒間D)

・新製品紹介 Workroom5X-68K!開発中川ツール集

しIVEin '94 ロード/時間旅行

THE 50FTOUCH 大魔界村/アJレコ.スの戦士/ジオグラフシーIレ他
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ローテク工作実験室第包囲 E 

パワースイッ

につなぐ運動電源コンセントを製作

題になっているみたいですし。

あくま

あくまで.もローテク。

だから，難しいことはおいておき，生活

の知恵のようなことをやってみました。な

いとあるとでは随分違う，あれば生活が楽

しくなる，快適になる，みたいな。生活と

いっても，コンピュータライフて、すけE。

そっちのほうがオ、タがありますしね。

今月は，その生活の知恵で思いっきり攻

めてみました。思いっきりローテク。 fごか

ら回路も簡単，製作も簡単。すでに私が利

用しているようなもので，人に見せたらわ

りあい好評fごったもの。それはノfワースイ

ッチを連動したコンセントの作り方です。

これなんかは切実にほ しがっている人はい

ますよね。

モニタを時lHijlするためのコントロールケ

ーフツレがあるためか， X680xOには残念なが

ら，本体の電源と連動してくれるサービス

コンセントがありま せん。一応，本体と述

illJJしないサービスコンセントはついていま

すけど， これ，結構，定格低そうですしね。

たったこれだけ連動コンセント

76 Oh!X 1994.6 

タコ足なんて怖くってできやしません。つ がため，作っただけの話です(ハードディ

まり，ここにはモニタfごけをつなげってこ

となのでしょうか。

ひと昔前ならこれはこれで困らなかった

のですけど，最近はコンピュータと連動し

て電源をON/OFFしてほしいオプション

が増えてきました。そうなると， NECノf;J

コンみたいに本体と連動するコ ンセントが

ほしいところで、す。

特に最近の外付けハードディスク， PC-

9801にあわせているのか，電源スイッチが

背面にある場合が多いのです。マンハツタ

ンシェイプの美しいX680xOと隣り合わせ

に，できるだけ見栄えよく置いても，電源

スイッチのために自分の手を背面に通す隙

間を考えておかなくっちゃいけません。闘

ったハードディスクだと，プッシュ式のID

変更ロータリースイッチが隣にあって，電

源スイッチと間違えて思わず判lしてしまい

ます。こうなるとせっかく締麗に置いてい

ても，引きずり出さなければならないので

す。

PC-9801なEのサービスコ ンセントは，

本体電源と連動してON/OFFする(以下連

動コンセント)ので，

こういったときにま

ったく困りま せん。

むしろ，電源スイッ

チが後ろにいくこと

で，スイッチのデザ

インを気にせず，汎

用的なものを1iCえる
のfごから， コストタ守

ウンにも若干ながら

手を貸していること

でしょう。

ないものを作らな

くちゃいけないのが

X680xOユーザーの

宿命。要は自分の

スクは本体に 2台も内蔵してるのさ)。回路

は簡単，製作も簡単。大きな洛とし穴があ

りますが， それも注意深〈気をつければ大

丈夫で、す。

連illJJ電源とほぼ同じような回路て¥ソフ

トにより ON/OFFをコントローノレて、きる

電源を作ることができます。こちらの利用

は，主に，モデムな EのON/OFFや，イメ

ージスキャナなEのON/OFF，ものによっ

てはフ。リンタな EのON/OFFのコントロ

ール，つまり， パソ コンを使用するときに

常には利用しないオプションの電波をコン

トローノレするのに便利で、しょう。

これらの方法は，ソフトを作らねばなり

ませんし，場合によりけりでいろいろ変わ

るので¥要望が多くきたらソフト t一緒に
作ることにしましょう。

部品表を見てください。部品はたったこ

れだけ。主な部品はリレーで、す。iI頂を追っ

てなんのために必要なのか解説します。

lのダイオードは電子回路でよく使われ

るシリコンダイオードて¥地方のパーツ屋

さんにも置いであるようなもので、す。この

ダイオードは回路中，コンピュータ側の保

護のために使われます。流れる電流はわず

かですので¥適当なもので椛いませんが，

私li，lS1588を利用しました。先月， Wave 

Blasterの接続て、フォトカプラの近くに利

用したーものと同じものです。

2のリレーはメーカー共通の型番が調べ

られないので型番記載はパス(リレーなど

の共通型番が記載されている本があったら，

誰か教えてください)。でもこれは，パーツ

屋さんに行って，直流5Vでグレーが動き，

交流200Vくらいの電圧がかけられるリレ

ーをくださいといえば，まず間違いなく手

MOを迎重11させたい に入ると思います。ついて、にいえば，ここ



で，できる限り， DC5Vのほうは高インピー

夕、、ンスで小電力で動き， AC100Vのはうは

自分が利用したい周辺機器に見あったもの

にしてく fごさい。

延長ケーブノレなどで15Aとか1500Wとか

記載されているものがあるでしょう? 15 

Aもあったらかなりタコ足しでもいいよ

ね? 手も tにあるXVIは100W弱fごし。
この記載は，使われているすべての部品

のなかでいちばん定格の小さな部品のもの

なのです。したがって，いくらリレーの定

格が15Aの大きなやつを購入しでも，コン

セン トやケーブノレなどで。ケチって， 1Aなん

てものを買ったら，それだけでその述動コ

ンセン卜の定格は1Aになってしまいます。

わかってるとは思いますが，W(ワット:
電力)=A(アンペア:電流)x V(ボ‘ノレ卜:

電圧)ですからね。家庭用交流電源は，実

効値100Vなので， 15Aと1500Wは同じ大き

きってことなんてーす。 ものによって ~[.jl設の

しかたが違っているので注意してください。

また，家庭用電源は実効値， 100Vですが最

大約140vatなので， リレーは約140V以
上のものを買わなくてはならないのです。

念のため。

リレーのケースが透明なタイプを購入さ

れた方ならすくーわかりますが， リレーとは

電磁石によって物理的にスイッチのON/
OFFをする単純な 「器械」です。つま り，

この場合5Vは電磁石のための電源なので

す。

この5Vがー|採で切れたら Eうなるでし

ょうか? 電磁石には残留磁気が残り，レ

ンツの法則に従って逆起電力をひき起こし

ます。すると， GND-VCCfM'Jに電圧が生

じ，本体に負荷をかけます。そこで， これ

をショ ー トするためにタ守イオー|ごをf央なわ

けです。なくてもX680xOが耐えてくれれば

それで動きますが，あれば事故防止になる

ってことはわか りますよね? 20円ごとき

をケチってあなたのX680xOが壊れないこ

tをお初「りしておきましょう。
3はコンセン トです。3，4，5をまとめて説

明します!:，これだけでAC電源コンセント

の延長ケーフツレが完成してしまうんですね。

作るのが面倒くさければ， f~気屋で"15A <、、

らいの延長ケーブノレを買ってもよいのでは

ないでしょうか? さっきも少しふれたよ

うに，ちゃんとコードにも定格があります

から，気をつけて。少し考えれば当然です

が， 140V，lA流せるコー ドと， 140V， 15A 

流せるコードでは，当然，太きが速います。

コードfごけじ ゃなく， コンセントそのもの

も遠いますからね。

連副Jで百]かしたい周辺機器がたくさんあ からコードは l芯シーノレドにVCC!:GND

るのならば，当然コンセントのメスコオ、ク を流すだけでよいでしょう。

タがたくさんいります。 その周辺機器最大 しかし電源を引き出してくるケープノレに

定格の合計よりもすべてが大きくないと， は注意が必要です。あえて記載しませんで

これは欣障の原因どころか，火事の原因に したが，これは機種によ って違うからで、す。

もなるわけですから，ご注意。 やりたいことは，本体の電源と連動してく

ジヤンクで安いケーブノレは， lAぐらいし れる5Vt. Vccが欲しいだけ。つま り電源が
か流せないものがた〈さんあります。だか 出ている+広5長コオ、ク タからは，どれか らで

ら，定絡がちゃんと書いてないコードなん も簡単に取ることができます。

かは使わないように。夜中に漏電な Eによ まずいちばんメジャーなのは，ジョイス

る火司王が心配になって起きてしまうような ティッ ク端子をイ変用するものです。ジョイ

ら，よいケーブノレを買いましょう 。 もちろ スティック端子は， lpfJlIJも2pf)llJもD-SUB9

ん，抜統も間違えないようにね。 ピンのメスです。5ピンと9ピンにそれぞれ

キムは，メスコンセント，オスコンセント， 5VとGNDが出ています。

ケーフツレ，リレー，すべて， 15A流せるもの ときどき 8ピン守GNDにする人がL、ま

にしておきました。 すがこれは絶対にやめましょう 。X680xOで、

6 1.tパソコンとの核統部分ですから，コ はアタリ社仕様と互換を取るため， 8ピン

ードにはそれほど電話Lが流れません。です のアウトをGNDレベノレに出力しているだ

1，ダイオード (ISI588)

2， リレー (5V-DCでリレーが動き， 141Vの交流電源が流せるもの)

3. コンセント(オス)

4. ACIOOVを流すケーブル

5. コンセン ト(メス)*n 
6.各自のX680xO;からVCCとGNDを取ってくるためのコネクタ，およびケーフル

7. リレーをつけるための基板

ちっちゃなものでよい

8. リレーを入れるための箱

透明プラスティックケースだと夜が楽しくなる

ストIIダッシユを安上がりに

ストリートファイターIIダッシュはCPSファ

イタ-MDが使えるという事実から，見当でメガ

ドラ用の6ポ'7ンノfッドカ河童えるようにするア

ダプタをイ乍ってみました。

見当といっても技術的裏づけがまったくない

わけではありません。実はスト IIが出た時点で，

ある程度やり方が想像できていたんですよね。

以前.メカ'ドライブ本体と，メガドライブの

パッドを解析したとき.メガドライブのD.SUB

9ピン(ジョイスティック端子)の仕様を調べて

みました。

結果， 3ボタンのパッドは74HC157がひとつ。

6ボタ ンはSEGAカスタムチップで構成されて

いて解析できなくても，互換性がある程度ある

わけですからインタフェイスに変化があるわけ

がありません。

実はメガドライブのD-SUB9ピンはX680xOの

ジョイスティック端子に非常に似ていて， X680 

xOのアタリ仕様ジョイスティックもメガドライ

ブでボタン l個ならば使用することができますo

X680xOとの違いは 3つ。それは， 7. 8. 9ピ

ンの機能です。

メガドライブのジョイスティックポートは 7

はアウ卜， 8はグランド， 9はインです。一方

X680xOのジョイスティックポートは 7がイン

(ボタン A)，8力〈アウト， 9がグランド。この

違いを吸収するように，延長ケーブルの途中を

ちぎって. うまくつなげてみました。

この予想どおりメガドライブの6日パッドで

もスト1Jダッシュができるではないですか。若

干違いがあり，スト IIダッシュではABCボタン

をCABにしなくてはいけなませんが。

いろいろやってみましたが，チエルノフも，

餓狼伝説!と 2もできます。そういうわけで，

なんとなく作ってしまったのが以下の配線表。

まあほとんど適当に作ったら動いてしまった

ので，各自の責任のもとで作ってください。

メガドライブをf寺つてなくて.ゲームをする
マシンは， X680xOだというユーザーは，セガの

アーケードスティック6Bを買って中身を開け

て，配線を入れ替えるのがよいのではないでし

ょうか? あのスティックは重くてイ吏用しやす

いようですしね。

.変換ピン配霊表

X680xO側 MDPad側

2 2 

3 3 

4 4 

5 5 

6 6 

9 

8 7 

8 
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けで，実際はあくまでOUT端子です。
こういった背景でジョイスティック端子

は電源を耳Rるのに引雀かに向いています。 し

かし，マンハッタンシェイプの人ならジョ

イスティック2Pが後ろにあるので目立た

なくてよいのですが， PROの人の場合表に

出てしまい，いささか間抜けで、す。

それに，マンハ ッタンシェイフ。の人で、も，

ジョイスティックを利用しない人ならば，

これで、いいかもしれませんが，ゲーマーな

私にはジョイスティックポー トが埋まって

しまうなんて耐えられません。友達をl呼ん

で 「あすか120%Jで対戦できなくなってし

まう.コヮ(レビューが書けん)。

なんといっても，連動コンセントは，ノf

ソコンを使用している最中， rいっても」利

用するものなのですから。

こんなことのために拡張スロットを使う

なんて考えられませんし，マウスコオ、クタ

やキーボー ドコオ、クタみたいに，前にある

コオ、クタはさすがに使いたくないですよ

ね? そこで， PROの人， CompactXVI以

降のユーザーにはまたもや申しわけないで、

すが，立体視端子が狙い自なのです。これ

は滅多に使いませんし(私は立体祝スコー

プつないで‘ますけど)。ただ¥ ミニDIN6ピ

ンなので，かなりf余さないといけないでし

ょう。どうしでもなければ，ミニDIN8を買

って真ん中をちぎるとよいのですが。

あとはほとんど電源を専用に取ることは

できません。したがってなにかから屯iJA¥を

横取りしてくる必要があります。

ケーブノレは当然自作。

屯i原を盗むならば盗みやすい端子を探す

のがコツ。コンパクト以外のユーザーなら，

専用テレビコントロール端子が狙い自です。

DIN8ピンは答IJとコオ、クタはメジャーで、す

し，コオ、クタ径が大き いのでTVコントロ

ールの傍ら， ちょっと屯i原を拝{昔しやすい

のです。

最近，モニタはナナオとかソニーのトリ

ニ トロン管舎つなげたりしている人が多い

ので，そういう人仁tって，この端子はま
ったく判長用ですからね λ(ナナオのモニタ

図1

連動電源回路の制作

tSv・
X6船時側

GND。

78 Oh!X 1994.6 

は輝度て、電源をON/OFFする機構がつい

ていたかな?)。

7はリレーをつけるためのケース。部品

は2っとたいした数じゃないので， リレー

が載ればそれで満足。基板を，ケチってもい

いけどハンタやづけに↑j'tれていない人は貿っ

たほうが楽なんじゃないかな? 先週おす

すめしたホットボンドなんかで、途中を固め

ておいてもよいかもしれません。そしたら，

ケースはいらなくなるし。てーもちょっと技

術が必要かな。

8はケース。リレーに透明なものを購入

していれば，ケースを透明にするのが而臼

いでしょう。リレーのなかの屯磁石の接続

が丸見えだから。火花がパチ! って飛ん

で夜は面白いぞ。

そういうのが嫌いな人は兵っ黒な箱を買

いましょうね。

製作手順tいっても，この程度の回路で

すから，手)1阪もなにもありません。あるが

ままに作ればよいのですが， .1iH刀にいった
大きな落とし穴を避けるために注意が必要

になります。

まずリレーのスイッチ側 (X680xOfJllJ)と

動作側(コンセント側)では屯気回路はま

ったく 別物ということです。

一方は直流5V税度，屯流ミリアンペアの

弱氾。そしてもう一方は交流lOOVでさらに

大屯流。この 2つの電流がひtつの小さな
IC? に入るのですから，これには制心の

注意を払わねばなりません。

想像してみれば容易だと思いますが， リ

レーのスイッチfJ[lJt.動作flllJは草色声すに接触し
ないように，テスターで念入りにチェック

してく fごさい。この 2つが万が一にも接触

した;場合，確実にX680xOが壊れてしまうで

しょう。

また，できあがったと思われたときでも，

いきなり動かしてみず，スイ ッチfJ!lJのVcc

とGNDがショー卜していないかチェック

をし，コンセントfWJも2つがショ ー 卜して

コンセント

いないか必ずチェックしてく fごさい。

ここまできちっとできたら，まずX680xO

本体に述勤電源のコオ、クタを差し込み，

ACIOOVfJ!lJは差さないでいます。リレーが

透明なケースだったなら， X680xOの本体の

電源がON/OFFされるごとに，リレーがち

ゃんと入るかどうカ叩催EZしてく fごさい。

テスターでもリレーの動作fJlIJがちゃんと

X680xO木体の電源に連動してスイッチが

入るか確認します。

すべてを石在認し車冬えたうえで‘， いったん

X680xOの電源を落とし，jill重)J電源のコンセ

ントも差し込み，コンセントが連動して

ON/OFFされるか刊佐認してみてください。

また，作成したコンセントは，多分ひと

つではなし 3つぐらいのタップにするで

しょうから，コンセントはX680xO本体か ら

は耳Eらないようにしてください。

当然ながら，一歩間違えば危険な回路で

す。あなたの大切なX680xOが疲れてしまう

程度ならまだ可愛いもので¥最悪ケースで

は，いったん動いたように見えても，必要

以」二の屯流が流れて，漏電し，火事になっ

てしまうおそれがあります。 1m路は確かに
簡単なものですが，電気機i慌のアンペア計

算，タコ足配線を言十算できる中学校理科程

度の電気回路の知識は必要だといえるでし

ょう。

壊してしまったなんとかしてくれ， とい

われても，当r~ヰムにはなにもで、きません。

すべてが自分の責任になると氷知のうえで，

製作するようにお願いします。

追記しておきますと，この回路て"X680xO

を壊してしまったとしたら，多分メインボ‘

ード交換になります。X68030を買ってつい

てに040Turboて、も買いましょう 。修理代は

おそらく 20万円近くなると思うので。

X68030を壊してしまったら，次のマシンで

も待ったほうがいいのかな?

もっとも簡単，かつ，安全に回路を作成

する方法は，市販されているコンセント延

長ケーブルを利用することです。こうする

こtによって，余計な部分の危険性が減り
ますし，なにより楽です。ケーブノレの途中

を切り，その部分にリレーをつけ，ケース

に入れるのが得策でしょう。

なお，連lli1Jコンセントというのは所詮，

電源コンセントを，抜いた，差したで';I!:i阪

のON/OFFを行うことがで、きるハードし

か:nljf卸できません。できると 「思われる」
ものは，モニタ， HDD (1.:.1.ごしSCSIに限

る)， MIDI楽枇 MO寸らいで，これらは商
品によって異なります。MOでも，シャープ
のCZ-6MOlはカ。ラス細工のMOといわれ



ていて， t'うやら確実に壊れるという l障が 編集部内，私宛にお

飛び交っています(いやすぎ)。 手紙をください。

3.5インチMOの場合は致命傷にはなり 生きた情報カ?ほし

ませんが，もともとゴミやほこりにはデリ い場合，パソコン通

ケー卜な機器ですので気をつけましょう。 信上で全国オ、 ッ ト

ディスクが入ったままの状態で電源を切る PCVAN内 XICLU

1:.，隙聞か らほこりが入ってしまいます。 Bフォーラム 7.ハ

必ずディスクを抜いてから電源を落として ードウェアにてサポ

ください。-卜しています。

また，インクジ、エツトプリンタなどは， そういえば， 4月

電源OFF時に，必ずアノレコーノレてやノズ、ノレメ の回路に友人から突

ンテナンスを行うので，これによって屯源 っ込みが入ってきま

をON/OFFすると，故障の原因となること した。

請合いでしょう 。私の家でもIO-735Xは丁 「でも，あれじゃ

重に自分の手で電源を入れています。 あオペアンプの規格

表がないと作れない

よね」

なる IH'。 そういえばフォ トカプラは書 したでしょうか。 え? リレーの何番ピン

〈どいようですが，この記事 を見て作る

ハードウェアの責任はすべて自分自身で取

ってください。編集部に電話していただい

ても，私は常に編集部にいるわけではあり

ませんし，むしろ，私は編集部には月に数

回しか顔を出しません。 当然， これらすべ

ての内容の詳細を編集の人に話しているわ

けではないので，編集の人も相談されても

困ってしまいます。

私に確実に届けたい場合は，封書などで，

ずいぶん前のことですが，連載とは別に本体

のLEDを膏〈するという記事を書きました。わ

りあい好評なようで.通信をしていて他人のプ

ロフィールを見たときに r普LED取り替え済

み」などと誇らしげに書いてあると，ちょっと

婚しいようなまずいような複雑な気持ちになり

ます。

前回の記事を書いたあと.なんとか青いLED

がもっと明るくつかないだろうか? といろい

ろ考えてみました。何度か実験をし，育LEDを破

壊したりした挙句.無改造の緑並みに明るくす

る方法がありました。

LEDをもっとも簡単に明るくする方法は.か

ける電圧を上げることです。5V程度の電圧を当

ててあげれば.無改造の緑並みに簡単に明るく

鰭きます。

しかし，当然のことですが，これは定格以上

の利用方法であってしEDがまるで燃え尽きるか

のように劣化も速〈なります。実際に燃えるの

ではなし長い時間5Vという電圧をかけると

徐々に暗くなっていくのがわかります。

さて，5Vを膏LEDにかけてみたところ，わずか

数時間の連続使用で¥徐4に暗くなり，次第に

点灯しているのがわからないほど暗くなってい

ってしまいました。仮に劣化して使えなくなっ

たにしても， 10カ月ほどもつのならば， 私は10

いたのに，オペ アンプは書 き忘れてたなあ。

モノシリ ックオペアンプの規格表にLF356

は載ってますから，各自で買 うようにして

ください(わざわざ教えないところがミソ 0

7ごってノfッケージによ って違うもーん)。

まあ，オペアンプの規格表 を買 い惜しみ

するようで、は， なにか問!垣力行包きたときに

自分で解決できませんつてば(責任は 自分

で取るように…・ーなんですから)。

今月は猛烈なローテクでしたがいかがで

麗しの青LED再び
ため問題はありません。しかし l日ももたない

のならばこの電圧はだめです。

明るさと電圧はほぼ比例し.逆に寿命と明る

さはこれでは反比例しています。

差し引きがちょうどよいくらいにするにはど

うすればいいのでしょうかフ 私は結局5Vに

対して LED との問に200~3000 ぐ らいの低抗を

挟み， (通常は5000ぐらい)お茶を濁すことにし

ました。現在.取りつけてからすでに2カ月ほど

たっていますが， LEDはまだまだ明るく 輝いて

います。

けれども一度でも短時間5Vで青LEDをつけて

見てしまったら最後。あの目吹いほどに麗しい

育は，あなたの自にも心にも焼きついて離れな

いでしょう。それでも実際問題，あの明るさで

はLEDの劣化は激しく使いものにはなりません。

ではどうすればいいのでしょうか? どうす

れば明るく照らすことができるのでしょうか?

そこで，ちょっとした実験をしてみました。

本来ハードウェアで組むのが適当なのですが，

LED基板のタイマランプを青にし， LEDにぶら

下がった電圧降下用の抵抗を除去し，鈴メ ッキ

線でショート し(00)，定格以上の電圧をかけ

ます。

このままタイマランプをつけると次第にLED

は燃え尽きてしまいます。そこでまるで蛍光燈

カ月に一度くらいはX680xOをifL.、ず開けている のようにソフトでON/OFFを繰り返し，自につ

がなんの端子かわか らない? テス ターを

買 って各 自で調べまし ょうね。

きて， 気が向いたら， 来月 もまたやりま

す。 いまモニタ 211主総を作ってい ますが，

できあがったら記事 に仕上げて み まし ょ

う。 なににf!l!うかつて?

そんなもの，必要だから作るに決ま って

るじ ゃないですか(必要じゃ なく ても作る

けどさ)。

それでは今月はこの程度にしましょう 。

かないくらいの速さて・点滅させます。こうする

と00のときの明るさよりは暗いのですが，最初

についている抵;抗をそのままつけているよりも

明るくなります。そしてこのまま一晩中つけて

いましたが，燃え尽きる様子はありませんでし

fこ。

つまり.点灯したままでなければ， LEDの劣化

はある程度防げることがわかりました。

今回，これをハードウェアで行う回路は机上

では作りましたがまだ実践していません。しか

し， X680xOσ)HD-BUSY，もし くはタイマランフ.

をなんらかのフリーソフトのRAMディスクドラ

イノてなどでRAMDISKのアクセスランプに利用し

ているのならば，上記の実験と同じ理由により

抵抗を除去することができます。

つまりアクセスランプは常に点灯しているわ

けではないからです。一瞬ならば電圧を大きく

かけても，大丈夫……かどうかはわからないの

ですが，この場合，それが当てはまるらしし

私のXVIはもはや 2カ月ほどこの状態で耐えて

います。

どうやらこの考え方は当たっているようで，

実際，パルスなどを利用して定格以上の明るさ

を出す方法があるそうです。

以上，ほとんどヒントに近いものですが，お

役に立つならば幸いです。
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e血 X68000~ X68000&その他ファイル共有の実験と実践 (その8)

侃想ドライバの開発実験PART3.

e匝マルチドライバ化への挑戦

80 Oh!X 1994.6. 

電机本舗由井清人 YuiK卯 E口

今回は5月号でできあがったs円AMテ、イスク用のドライバ
を汎用のディスクドライブに使えるようなマルチドライバと

して作り直します。これで従機側のX6凹00のドライブすべて
を使用することができます。

今回は，前回に引き続き外音11のX68000のディス クを仮 けを前提にしていたので，このBPBテーブノレをひとつだ

想ドライフーとして接続する実験の 3回目です。前回 2回 け用意していました。また， BPBテーブノレの内容も

の実験で2台のX68000をRS-232Cで接続し， 2台自の SRAMディスクなのて¥固定で十分に間に合いました。

SRAMを仮想ドライブとして主機より読み書きしてみ 今回は，このBPBテープノレの l~IJ街l を変更 して最大10組

ました。 まで持てるように拡張しました。さらに，回定て、持たせ

今月は，このプログラムをさらに改良して， SRAMだ ていたBPBテーブノレの内容を従機の仮!皆、ドライブに指

けでなくフロッピーテYスクやハードディスクを同様に 定したテVスク装置を実際に調査して，この情報を元に
制御する実験をします。 BPBテーフ、ノレの内容を作成するようにしました。

これにより，フロッピーやノ、ードディスクを自由に{反

想、ドライブ化できるようになります。今回の実験ていは試

験をしていませんが， MOやCD-ROMなEであれ，従機

のX68000につながっているすべての ドライブを利用で 文中で参照する リスト表を次に示します。

きるように設計しました。 主機側のプログラムは前liIl，前々回に作った rdO. XJ 

実際のテス トはフロッピーと SRAMディ スクに対し をベースに利用します。

て行いました。ハードディスクはディレクトリ 参Wiおよ rdO.XJは次の 4本のプログラムより作ります。これら

び読み取りは行っていますが仮想ドライブのハードディ は，当連載第 6回(3月号)に掲載されたファイノレて、す

スクへの書き込みテストはしていません。これは，パグ (ただし，プログラムの修正情報が5月号に掲載された

などによりハードディスクのデータの破壊が怖かったか ので要注意)。

らです。読者の方も動かすときはフロッピーないし DO.S 主機側仮想デバイスドライパプログラム本体

RAMディスクに限定しておいてください。テス卜する Dl.C C言語で構築された内部処理プログラム

場合はハードディスクのパックアップをきちんと取った D3.C 通信の入出力ノレーチン

あとで，試してみてください。 cX.batコンノfイノレリンク用ノfッチ

r、、 今回は， これらのファイノレに対して次の変更を加えて

マル手ド号イJX:{r，o条件 主機側のプログラムを作ります。

これまでのおさらいになりますが， ここでγロック型 B 
デノfイスドライノ{(ディスク装置のことと思ってくださ

い)の内部構造に触れておきます。詳しくは当連載の 4 手始めに複数の ドライブに対応するためにBPBテー

ないし 5 回 I~I を参照してください。 フツレの数を10組に拡張します。

ブロック型デバイスドライパは， BPB(BIOSパラメ ー rDO.SJをリス トlのよ うに変更してください。

タブロック)テーブノレと呼ばれるデータ領域を内部に持 rDO.SJはアセンブラで記述されたデバイスドライパの

っています。 本体プログラムです。ここにBPBテーブノレがひと つ領域

このデータ領域は，そのブロック型デバイスドライノぜ 確保されています。

の仕様を定義するものです。すなわち，ディスク容量， 従来， 87行目から95行目までの聞の領域がBPBテープ

セクタ数，ファイノレを管理Eするためのディレクトリ領域 ノレとして機能していました。ここには，これまでの仕様

の大きさなどを所有 します。 ですと， SRAM用のBPB情報が固定で設定されていたわ

BPBテーブノレはドライブ装置 1相lにつきひとつ定義 けです。

することができます。ですから，仮ill・!ドライブのマルチ これを変更後の87行目から105行自のようにします。

化l;J:BPBテーブノレを綾数持つようにすれば解決できそ 87行目から95行までというのは，最初のBPB領域て

うです。 す。 97行目から105行目までは残りの 9つのBPB領域で

前回作った仮想SRAMテ河スクドライパは， SRAMだ す。最初のBPBテーフツレだけ領域の確保の仕方が違うの



は，ほかのプログラムのラベノレ定義などを変更したくな

かったためて。す。それ以上の意味はありません。プログ

ラム的にはメモリ領域が数だけ確{呆されていれば|間j湿な

しです。

bpbtbllという名で領域確保されていたBPBテーブノレ
が変更後は10Mlに拡張されているのがわかるはずです。

の ドライ ブのBPB↑lト;"1*をJ司べて，BPBテーブノレへ桁納，
そして このアドレスをI-Iuman68kに泌すように します。

このBPB情報の調査そのものは従機のほうで行います
ので， ここでは変更方法と従機と の通信;jJl]jJjlを説IIJJしま

す。

まず， 炎1Q'Ii'i卒1*をリス ト2に示します。
同様に， inittbl はBPBテーブノレのアドレスを管理して 修正が終わったならば， cX.batファイノレを実行してコ

いる領域です。 ここに， 今回拡張されたBPBも含めて10 ンパイノレリ ンク しておいてください。

組登録してあげればよいわけです。 変更後のプログラムそのものは慨 しい ものではありま

Human68klまこの inittblを参照し，ここに登録してあ せん。従機fJ!llのプログラムと 通信を行L、BPB情報を送つ
るBPBテ一アールに従いテ川スク装置を認識します。 てもら い， BPBテーフソレへ格納して いるfごけて。す。
また，ここで用意した10組 という数字に特に根拠はあ このdskini()という |品l数はデバイスドライ パの初期化

りません。 とりあえずこれだけあれば十分であろうとい プログラムです。

うことから確保しました。I-Iuman68kカfゴLち lがるときにデバイスドライノfの

あとは，このBPBに仮想ドライブのディスク情報をき 登録が行われます。 このときに，こ の|品]}lixが呼ばれます。
ちんとセットしてあげれば，きちんとマルチドライブに このー述の動きはお連載の41m LI (1993年12月号)と 5

対応して動作するようになります。 liJlll (1994年1)-1け)で説明しています。不明のブiIJこ

このよ うに確保されたBPBに対して，正しくディス ク
情報を設定する必要があります。この設定は主機に登録

する仮想ドライブの数だけ行います。この機能を iDl.CJ

プログラムの中に組み込んで‘み まし ょう。

BPB情報をHuman68kへ提出する役目を果たす|品l数
r dskini 0 J改造 します。 この関数は，従来はすでにSR
AMディスク用に定義されていたBPBテーブノレをHu
man68kに受け波しているだけで した。 これを自 ら従機

表1 BPBの内容(12パイト)
サイズ 内 容

IW lセクタあたりのバイト数

!日 lクラスタあたりのセクア数

18 FAT領域の{回数

IW 予約領域のセクタ数

IW ルートディレクトリに入るエントリ数

IW 全領域のセクタ数

16 メデfイア J~イ卜

18 |個のFAT領域に使用するセクタ数

表2 参考:OPBの内容 (84パイド)
サイズ 内容

18 I 装置番号 O=A 1=8 
18 I ドライパ内でのユニット番号
IW I 1セタタあたりのバイト数
18 I 1クラスタあたりのセクタ数ー l
18 I 先頭クラスタのセクタ番号
IW I FATの先頭のセクタ番号
18 I FAT領域の個数
1 B I 11聞のFAT領域に使用するセクタ数
IW I ルートディレクトリに入るエントリ数
IW I データ部の先頭セクタ番号
IW I 総クラスタ数+1
IW I ルートディレクトリの先頭セクタ番号
IL I デバイスドライパへのポインタ
18 I メディアバイト

1 B I DPBイ費用フラグ(ーiでアクセスなし)
IL I 次のDP6へのポインタ
IW I カレン卜ディレクトリの?ラス7番号
64日 | カレ ン トディレ ク トリの文字J~ッファ

ちらを参nnしてく fごさい。
dskiniOは， リクエス卜ヘッダtu乎ばれるI-Iuman68k
からの機能要求に従い， BPBテ一アールにディスクの11tl止
を設定 し，I-Iuman68kに送り 返 してい ます。このあた り

の処理は具体的には494行口から499行11までの場所で行

っています。 ここでリ クエスト ヘッダの桃i主体に対して.

エラーコード， ドライブの数，BPBテーフツレのft-四!メモ
リを俗納し てI-Iuman68kへ知らせています。

sPB'IWfliの絡納IJ485行目から511行uの|閣でループ
さゼて います。 ここで仮恕ドラ イフーの数fごけ凹し，作ド

ライブBPB情報を取得してBPBテーブノレに登録してい
ます。
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次に従機fJliJの試作を行います。 5月号のプログラム

fR.XJをベースに作ります。

前回登場したファイノレは次の 3本です。このうち， CX. 

一一一一一一ー一一一一変更前一一一一一一一一一一一一ー
452:/*."'，*"・nuuu:t事:uuu傘..・・...志..・*uu傘uu:tuu・-・・・8・・
453: dskini ディスヲ初淘化ルーチン
454:'****傘..・a・nu'Uu奪事事$・UUU傘UUiUU・...事s・..・g・e・**'U・・/
455: inl dskini ( req ) 
456: ~truct Rl淘I_INl・req;
457: ( 
458: 目 q→errlow= 0; パ下位バイトエラーコード惜納町
459: rcq->er内岨h= 0; 川上位バイトエラーコード格納り
460: 
~61 : 問qー〉悶聞は=1; /.量大unit セット・/
.162: req-)bpb戸 i= &inittbl j /事 B四テーブルアドレスセットW
.163・ 陀 q→dever世=削nittble:nd;/・デバイステーブルエンドアドレスセットり
464・
465 問 turn(o ); 
466: J 

一一一一一一一一一一ー変更後一一一司-----一一一一一一ー
452:<・8・・・8・‘$奪$・・...事事傘..‘n*uunu怠s・・・・8奪a・毒事UU事怠UU*意志...・
453: dskini ディスヲ倒胡化A戸チン
454'*事..・..傘uu*・$事事・..奪...本志...・..寧...・UU・a・UU・...・・uut・・*/
455: int dsluni ( req ) 
J156:stn.且tRE臼l_lNI:trモq;
1157: ( 
.¥58: int 錨ts;
'l59: int n; 
460・chllr u_no; 
1Jtil: char drv_flg; 
41.i2: chur Uwk; 
岨 3: ch町内向;
46'1: 
tJG5: _rs_w仁.clr(); 川目232cbuf clr・/
466: 
467・ n= (int'(req->rモqlen);
468: req->errl酎=0x回; パ下位バイトエラーコード情納W
469: req->crrhi"h = 0x50; l'上位パイトエラーコード摘納W
470: 
471・ U_OO= 0; 
472 叫( :: (charU) (&..iniltul); 
473: bpb = .....; 
474・
475: 白n-2nc('S' ); パ送偶拠始コード送出り
476: if( (抗s=blk_outl(釘1，sizeof(n) ))) (パリヲエストヘッゲ焼送慣り
477・;
478: J 
479: e1田 iC( (sts=b1k_山川向q.四十〉問qlenJ J) (/*リヲエストへそツゲ送借り
480: ; 
・181: J 
482・ elseI 
刊 3: 四II<I"( (叩田町、edcl祖r*I"Yn￥吋E智ドライブシステム畳録掲始VnYr"); 
484 
485 叶lile(1 J ( 
刊6: if( (8t8=blk_;n( &drv_flo. 1 )J) (/* b開 atst岨 flif宝tfs'/
487: 
488: 
489: 
490: 
491 : 
492: 
493: 
494・
495: 
496: 
497・
498: 
499: 
40: 
501・
502・
503: 
504 : 
505: 
506: 
507: 
508: 
509: 
510: 
511: J 
512: ) 
513: 

b同出，

else if( dr'¥'_fJa: ==ー1) (パ normalend:l/ 
ir( u_no==0 ) ( 

l 

brc副.

同-q-)crt'l加=Oj /.下位バイトエラーコード幡納り
req→errhio:h = 0j 川上位パイトエラーコード格納町

問中〉問団it= u_間; /.最大unit セット 吋
同 q->切'lbpoi= &.inittbl j /* BPBテーブルアドレスセットり
同 q-)dever岨=&.inittbl回世;/*デハイステーブルエンド7ドレスセット./
b問 ak;

elsc I 
if( (s回 =blk_in(句札 12))J (1' br由 tabl町!t!I */ 
break:; 

bpb += (char') (l2J; 
u_no +令;
開 II<I"( (凶臥町、edchar.)(" 低想ドライブを1基追加 VnVr"J ); 

514 :四tum(0 ); 
515: J 

一一一一一一一一一一ー変E前一一一一一一一一一一一一-
327: OIS由也D( (田sigrledchart.)_MJ_huf， _drv，問。.r問→d睡 len); 
381: DI51<WRT( (unsigned char')_"，，_buf， _drv， T'eC， req-)dJ田len); 
413: 臨調de=田V回RL(皿山._drv J; 

ー--------ー一一ーーー一一変更後ーーーーー一一一一一一ーーーーー
327: n羽田町( (田山町、回 chart:)_開'_buf.reqー〉山;1:.<姐七世・v，rec， rcq白川凪1聞);
381: DISKWI甘( (山首ignedchart )_n七.buf，T港q→unitcd+_drv，rec， req→dmalen ); 
413: mode = DRVC'lRL(配xle，四q->国吐U温+_drv); 
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batは主機側に同名のファイノレがありましたが，別のもの

です。筆者はこの名前を毎回コンパイノレリンク用のパッ

チファイノレに使用しているためにこのようになっていま

す。詳しいファイノレ内容については， 5月号を参照して

ください。

r.c 従機側仮想、デバイスドライパプログラム

d3.c 通信の入，'1:'，カルーチン(5月号のリストを参照)

CX. batコンパイノレリンク用パッチ

変更点ですが，手始めにリスト 3の3行を変更して〈

ださい。これらはともに drvという変数を使用していま

す。これを，req-> unitcd + clrv というかたちに変更して
くfごさい。

この drvという変数は従来， SRAMディスクのドライ

ブ番号を格納するために使っていたのですが，今回から

複数のドライブを参照するということで，このように変

更します。

次に大きな変更として関数の入れ換えがひとつありま

す(リスト 4)。これは先ほどの主機側の変更に呼応する

ものです。

リスト 4の修正が終わったならば， CX. batファイノレを

実行 しコ ンノfイノレリンクを行っ てください。

従来のrdskini () I刻数はただのダミ ー|剥数で正常の帰

り{砲を設定しているだけで、した。

変更後は主機のdskiniOI刻数U呼応してテVスク装置
を調べBPB情報を主機へ送ります。

BPB情報はDOSコーノレのGETDPB()を呼んで取得し

ています。 GETDPBOはDPBテーフツレという Human68

kの管理するディスク管理情報を取得します。 DPBテー

ブノレというのは，本来Human68kが起動したときにBPB

テーブノレをデバイスドライパより取得し， この情報をも

とに作成する情報です。ですから，ここではDPB情報よ

りBPB情報を逆算して作成してあげることになります。

このあたりの処理は468行自から476行で行っています。

まあ，機械的な変換といえるでしょう。

表 1にBPBの内容を，表2にDPBテーブノレの内容一覧

挙げておきます。

方法

-主機側の設定

まず， dO.xを主機のCONFIG.SYSへ組み込みます。

dO.xをシステムデ?イスクのサブデ、イレクトリ SYSへ

コピーしであることをlii日忍してから， 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、デバ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用のテツfイス

ドライパを組み込むのであれば，本プログラム中で行っ

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ノfラメ

ータを本プログラムと同じに設定しておくとよいでしょ

う。主機，従織ともに同じ設定にしなくてはいけないの

はいうまで、もありません。

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 ff1IJtí~がnoneて、あることです。これはバイナリデ

ータを才及うためで、す。

9600bps 

data8， stopl， x-none，ノfリティなし

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11寺に自動的に設定が行われます。

ブロ~号五の動力、し方

これで，いよいよ仮想ドライブを動かす準備ができま

した。まず，従機の'，t:源を入れてください。

次に，今回試作したプログラム rR.XJを実行しま

す。ノfラメ ータには{反想ドライブと して1a用したいドラ
イブ名を指定します。

i列A>R-DC 

ここで気をつけてほしいのは共有を開始したいドライ

ブ名を指定するということです。たとえば， A:， B:， C: 

という 3つのドライブがあったとします。A:はハードデ

ィスク， B:とC:はフロッピーディスクで、す。このときに，

B:ドライブから仮想化したならば，

A>R -DB 

として起動します。これにより，Bおよび絞<C:ドライブ

が仮想デ、イスクとして主機に登録，使用できるようにな

ります。

なぜこのような仕様にしたかというと， l通常はハード

ディスクのドライブ名はフロッピーより前にくるためで

す。ハードディスクを{反想イヒするのは危険(クラッシュ

した場合は)なため，明示的に仮想化を開始したドライ

ブを指定するかたちにしました。

ですから，すべてを仮想ドライブとして登録したい場

合は，

A>R -DA 

としてく fごさし、。

次に，主機の電源を入れます。 これにより，仮想ドラ

イブは主機の後ろ側に追加l登録を行います。

ですから，主機の最終ドライブ名が rD:Jで、あれば，

仮想ドライブは rE:J から割り振られます。

このプログラムを語冬了したいときには，エスケーフ。キ

ーを押してください。強制終了します。

また，このときに， もしも従機の電淑が入っていない，

またはR.Xが起動されていなければ，この仮想ドライノf

システムは登録されません。

当連載もだいぶ煮詰まってきたように思います。仮想

ドライブというのはユーザーインタフェイスがほとんど

ないので¥ひとたびできて しまう1:.，あまり改良のしょ

うがないものなのです。

今後の予定はまfご¥はっきりと決めてはいないのです

が， 2つのアプローチを考えています。

まずひとつがオーバ-9600bpsの高速通信。 X68000同

士であれば38400bpsないし76800bpsの速度がの実験て、す。

2つ目が，契機種への接続です。現在，ハードディス

クの仕様はまだ詳しく調査していないのですが，フロッ

ピーディスクであれば， MS-DOSマシン (PC-9801か

IBM系に焦点を絞る)制送機にしてRS-232Cで接続，こ

れのフロッピーディスクをX68000より仮想ドライブと

して利用できるはずです。これは， Human68kのフロッ

ピーディスクの仕様がMS-DOSと互換性があるので¥迎

屈のうえでは問題はないのです。加えて今回作ったR.X

は， MS-DOS 1:.互換性のあるHuman68kの機能を用いて

いるので移摘は簡単なはずです。

ハードディ スクに関しては， MS-DOS自身がパージョ

ンアップを繰り返しているので¥ ファイノレ管理システム

が変化している可能性があります。変更がフアームウェ

アレベ、ノレて、あり， DOSのファンクションコールから見た

とき互換性が維持されていれば，仮想、化できるはずです。

υ芸司
一変更前一一副斗一一一一一一一一-

428: dRkjni ディスヲ初期fl:il--ーチン

~30:inl r_dskini( 同 qI 
431 :stn且色悶ね_!Nl・rcq;
433・ r叫ー>errl刷=0; 川下位バイトエラーコード格納 V 
434: 四 q->errhigh= 0; 川上位バイトエラーコード裕納 町

一一一一一一一一一一ー変更後一一一一一一一一一一一一-
427: struct BPIl_1官L ( 
428: 曲目町、回 short b_noj パセヲタあたりのパイト船/
429: 四国王町国 d国r sct_no; 1*タラス-$1あたりのセヲヲ数.，
430: uns igned ch町 fal_noj パフアツト捕織の傭敵り
431: 山田町田dshort 四 V_9cl_sOj/'.予車場置繊のセタタ倣*'
432: 四回On位 1sho同 root_ent_nOj /* Jトトの最大ファイJI.t桝J
433: un出 gnedshort sct_D'IWC; パ全セヲター散 り
434 : uns icned char i d i 内メディアパイトW
435: 山田区'l'U_.odcNsr fat_sct_no; パ 1falO)セヲタ敏W
436・1;
4:¥7・/nnun志率****U1傘$奪怠..奪・...事.UUU・・UtUU・..・u.uu怠・・.. 
刊 8: d.skini ディスクもIJlGjfl:iトーチン
439: 1・UUUU・g・-傘...・g・UU・-・8・・a・Ut..・...・s・a・..・uu*・'Ut:・/
440:int r_dskini( req ) 
441 :atruct REQ_INT treq; 
442: I 
4'13・ inl sts; 
刊 4・叫nx:t DPBPrR d; 
4-15: st..rucl B円3_TBL bpb_tbl; 
446・ int fat.; 
447: inl fat_no; 
448・ inl r!:5v_scl; 
H9・ char dsk_flg; 
450・ inl drv; 
451: char d_noj 
452: 
453: drv = _drv; 
454 
455田叶，ilel1 I I 
456: st.s =口官f0P81drv， &d J; 
457・ dak_f1g= 0; 
458: 
459: if( .ts 1 ( 
460: dak_fl~ = -1; 
461・ sls= blk_oull &dsk_flg， Bizeofldsk_flgl ); 
462: bl唱lUtj
463: 1 
46": else if(何回=blk_outl&dsk_flg， sizeofldsk_flgl 111 1/' bpb tbl送11I*'
465: bre叫<;
466: 
467: 
468: 
469: 
470・
471 : 
472: 
473: 
474・
475: 
476: 
477: 
478 

else I 
bpb_tbl.b_no = d.byteo 川セヲタあたりのパイト殿り
同曲I_tbl.皿 t_oo= d.s田+1; パクラスタあたりのセヲタ散り
bpb_tbl.fat_no = d.fat∞unt; '*ファット甑減の個数*'

bpb_tbl.問、，'_sct_no= d.fnts配;パ予約領紙のセ~'l敏行
bpb_tbl.r<抽t_ent_no= d.di問肌Xltj /* J~ トの最大ファイ 1"12"
bpb_tbLsct_tnaX. = d.maxfat .. (d.sec+1); '*金セヲター敵り
bpb_tbl. ld = d. id; /・メディアバイトザ
bpb_tbl.fat_sct_no = d.fatlen; '* lfatのセヲタ敵"

479・ if( 何回=blk_out(&.bpb_tbl， sizeof(岡由，_tblI 1) I 1/* bpb tb地借り
480: bre出・
481 : 
482: 
483: d_no = JA' + (char)drv; 

d_no -ー;484 : 
485: 
486: 

printfl "%0:を主‘へ低惣ドライプとして畳録 Yn"，d_no ); 

487: d円 ++j
488: 1 
489: 1 
490: 
491: retun叫 sts) i 
492: 1 
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新製品紹介

F-Calc for x681く
Yamato印刷11大和哲

この iF-Calcfor x68kJ (Uド，仁F-

CalcJ)は，現在売られている表計算ソフト

としてはかなりコンノfクトなものて"ある。

他峨種の表計算ソフ ト，特にWindows用に

発売されているソフトでは，フロッピーデ

ィスク 5-6枚組でハードディスクが必須

という表計算ソフトが少なくないのに比べ

ると，フロッピーデ‘ィスク 1枚:て、， Hum 

an68kのシステム， かな漢字変換に使う

FEPと辞書， そしてこの iF-CalcJ本体と

ヘルプファイル， それにサンプノレテ、、ータが

入っていると いえば，いかに小さいかわか

ってもらえるだろう。考えてみると，そも

そも現在では，システムフロッピー単体で

起動してひと通り使えるような構成になっ

ているビジオ、スソフト自体が，すでに珍し

くなっているともいえる。

発売はパソコンショップ，ソフトベンダ

-TAKERUのほかにPC-VANオンライ

ン通l仮も行う tいうこ tである。しかし，
プログラム本体とへノレプ，サンプノレだけな

ら容量はさらに小さいので， 5!1)のl仮売方法

も可能だろう。例えば， NIFTY -Serveの

SOFTEX(オンラインによるソフトウエア

版売。ユーザーはモデムでソフトをダウン

ロードし，代金はNIFTY-Serve利用料金

と同じクレジット口座から引き落とされ

る)などでもよさそうな大きさだ。

もちろんこのiF-CalcJ，ハードディスク

表計算函面も rLotus1-2-3jそっく りな rF-CalcJ
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以前， Oh!Xでも紹介されたカード型データ

ベース iF-CardJの開発・発売元であるク

レストからX68000用の表計算ソフトが発

売された。その機能について紹介しよう。

へのインストーノレも可能である。ただし，

f谷にイ ンス 卜ーラな e'/:.呼ばれるソフトは

入っていないので，自分でハードディスク

上にディレクトリを作ってcopyallコマン

ドなどで、コピーすることになる。インス卜

ーラがないというのはX68000のソフトで

はかなり一般的ではあるが，今後はせcひと

もつけてほしいものだ。

相li格は14，800円て¥サイズ，値段ともか

なりお手ごろ感のあるソフトだといえるだ

ろう。メモリは 2Mパイ卜以上必要。プリ

ンタはシャープCZシリーズ，NECのPC-

PR!NMシリーズ，キヤノンBJシリース二

それからESC!Pシリーズに対応している。

トト3互換の操作系

ところで画面写真を見て， PC-98シリー

ズやFMRなE他機種のビジオ、スソフトを

イ史ったことのある人は， この iF-CalcJの

画面が， PC-98などでかつて高いシェアを

占めていたロータス社の iLotusl-2-3J(以

下， il-2-3J)に似ていると感じたのではな

いだろうか。その とおり 。iF-CalcJの画面

は， FEPの日本語入力モード以外は il-2-

3Jの画面とそっくりだ。そして，実はこの

iF-CalcJは匝|而だけではなしいろいろ

な而で il-2-3Jをかなりな識して作られて

ヘルプ画面から機能別へジャンプできる

長Cal豆ー

いるのである。

まずは，操作系。

キー操作は，はぽ il-2-3Jと同じだ。il

-2-3Jではコマンドは i/J (スラ ッシュ)

キーとアルファベット 1文字の組み合わせ

で起動できるのだが，このキーの使い方は

もちろん，アルファベット文字の機能への

アサインやファンクションキーの内容も，

ほとんE同じ機能になっている。

また， il-2-3Jては i/Jキー操作=メ

ニュ-~呆イ宇となっているが， iF-CalcJのメ

ニューの配置も il-2-3Jとほぼ同じであ

る。

また， iHELPJキーで、へノレプ画面を呼び

出せ， また， その画面上で，ある機能に対

応するキー操作を行うとそれに対応するへ

ノレプが表示される点も 同じである。

それから機能面。

iF-CalcJは il-2-3Jとデータ互換も実

現している。 il-2-3Jで作成したデータフ

ァイノレを直接読み込んで.修正し，再び il-

2-3J形式のファイノレとして出力することも

可能だ。そのためにワークシート上で使う

こ t のできる最大セノレサイズ、も 256~IJx 
8192行で同じ。 |刻数も最新の iLotusl-2-3

リリース2.4JJから新たに追加された

i@PUREVARS( )Jや i@SIGN()Jな

どはないが， それまでの2.3Jまでにあった

関数がすべて閉じ機能で存在する。

それから，グラフ作成

機能がある。 i!-2-3jは

もともと，スプレッドシ

ートとデータベース，そ

れにグラフ作成ソフトを

ひとつにしたい， という

要求から生まれたソフト

で¥スプレ ッドシートに

書かれた数値からワ ンタ

ッチでグ‘ラフをイ乍ること

ができるという機能がア

メリカでの発売当初から



好奇l'を博したものである。さらに，それで は非常に繁雑なこともある。たとえば，ワ

IBM PCがピジオ、スパソコンのトップにな ークシートの表示切り替えができた tして
ったtいういわくっきの機能なのだ。この も，データを入力11寺に画面の切り管えを繰

rF-CalcJにも，同じようにグラフ作成機 り返していては，データをひとつ飛ばして

能力t搭載されている。グラフメニューを立 入力した，などのミスも 1:1:'，て きそうだ。

ちあげて範囲を設定すれば，待，円，折れ こんなときは，マルチウインドウ機能を

線，累積鯵グラフの表示や印刷をすること 活用して画面を分割して，複数のワークシ

ができる。 一卜を同時に表示すればそんな間違いもな

ところで，残念ながら rl-2-3Jにあって くなるだろう。同H寺に|剥くことのできるウ

rF-CalcJにはない機能もある。アドイン インドウの数は以大32イI~Iである 。 それでも

機能がそうだ。 rl-2-3Jでは棋準の機能の 足りないという人は，実はこのソフトは同

ほかに別モシューノレて"機能を拡張すること 姻の申し込みはがきを使えばプログラムソ

ができるようになっていて，これをアドイ ースを入手することができるので，改造し

ン機能と l呼んでい る。このアドインモジ、ユ てみるのもいいだろう(ちなみにソースの

ーノレだけでさまざまな製品が市版もされて 価格は5，000円である)。

いるという，便利でポピュラーなものだ。 また，今回のサンフ。ノレ版て、はまだ試すこ

特にリリ ース2.4Jてやは，キーボードの重1Jき とができなかったが，セノレを移動するたび

を記録し必要なときに再生できるマクロ? にその数値などを読み上け‘てくれる音声読

オ、ージャが標準でついているが， これが手lo み上け‘モードなどもつくはずである。私に

常に使いやすいものなのである。 はあまりメリッ 卜があるようには思えない

もちろん， rF-calcJにアドイン機能営つ が， 1æ~ 、方次第では便利な機能だろう 。 は

けても，これらのDOS系のアドインソフト かにも X68000ではPC-98などに比べて画

がそのまま動くわけではないし，そもそも 而が広い分， 一度に多くのセノレを見られる

この機能はメモリ上のtlJlJ約てやMS-DOS上 というメリットもある。PC-98だと 7列×

てはすべての機能を載せられないための苦 20行しか見られないが， X68000の rF-

肉の策である， という意味もあるかもしれ CalcJなら 9列x26行表示される。

ない。が，せめてキーボードマクロはfa利
なので追加してほしいと思うのだが。 最後に

プログラムソースも公開

この rF-CalcJは， 1到達性をもっデータ

の処理にも配慮されており，さらにユーザ

ー各自が機能を拡張することもできる。

表計算ソフ トで数字や文字を入れるワク

ひとつひとつをセルtいい， セノレが集まっ
た縦横の表をワークシートというが， rF-

calcJではこのワークシート を2561閉まで同

11寺に佼うことができる。 これは?ノレチワー

クシート型と呼ばれるものだ。

また，この綾数のワークシート を互いに

このrF-CalcJ，'J、さいi!ilJにはよくて♂きて

いると思われる。wをするにも l隆〈て， 10
MHzのX68000て、もまったくストレスなく

使える。キー操作も rl-2-3Jを参考にして

いるだけあっておそらく会社の事務嬢(そ

れもお局様クラス)なら目にもとまらぬ速

さで表を作ってくれることだろう。

いまさら， rl-2-3Jコンパチ?という声

も間こえてきそうだが，会社の事務部門で

は， まだまだ古い286-;>シンで rLotusl-2-

むなどを使っていることが多いようだ。PC

-98などでも，現在は売れるマシンのほとん

どが486マシンて:ソフトも個人ベースては

ク。ラフィカノレなインタフェイスをi丙かした

マイクロソフトの rExcelJや，これまでの

表計算ソフ トの常識であるセル番地という

概念をなくしてしまったロータスの rrm-
prOVJなどの新しいものが普及しているに

もかかわらず，である。

もちろん， それは設備として買ったパ ソ

コンが税金の|刻係で何年もリプレースでき

ないため，ソフトも，古いマシンでも3起用

になる古いものを使わざるを得ないとか，

ソフトを変えるためには使う人の教育も同

11寺に行わなければならず，結t花な'tilJ刊がか

かるなどの事情があるからなのだが，そう

いう会社に勤めていて家のX68000でも使

いたい， という場合には rF-CalcJはうっ

てつけのノfッケージソフトだろう 。

ただ，キャラクタインタフェイスの岡市i

かつキーボードJ栄作のインタフェイスにし
ては，目的の機能ぞ使うまでのストローク

は少ないが，rl-2-3Jや rF-CalcJを使っ

たこ tのない人にとっては，やはりやや刻t
しいのも司I実だ。また，マニュアノレもB5判

100ページあまりの木 1'""て¥かなり簡単に

書かれている。 I!.lJ数の使用例や索引もない

ので"， 1百jも知lらない入力叩史いこなすには市

販されている rl-2-3Jの入門書を民うなど

の必要が出てくるだろう。fごから，初めて

表音1'1;7-ソフトを使う，などという人にはあ

まり向かないかもしれない。

次は， SX-WINDOW上でグラフイカノレ

なユーザーインタフェイスを使った表計算

ソフ トが欲しいものである(私は rExcelJ

ユーザーなので，伊|人的には rExcelJライ

クなものがいいな)。

X68000用 3_5!5"2HD版 14，800門(税7J1J)
rF-CardJ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) ft052 (824) 2493 

|船主づけて表計算を行う

r;刺し演算」もできるの
で，たとえば，クラス全

員の月毎の科目5;IJI求総，

などといった 3次元の配

亨1)が必要になる表計算も

簡単だ。

-・・・・ ;J三官罵ニr.--・… E圃

また， rF-CalcJはマノレ

チウインドウも実現して

L、る。

マノレチワークシート機

能だけでは，データ入力 こんなグラフも範囲設定ワンタッチで描ける

主主liII守ー r菩iB1I宅ニ 1.

一一---ー ょっ ・…一一 九-・E 今?τーー屯‘-・・
E 竺 ・・ー} 一---E τア.守口守ー句・ ・
一 一・-・
… ーに ー -・1 111一二l1li二 1ト Z仁 l・

画面を介割表示できる 7)レチウインドウ機能
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篇5田口rilEアコケート完耐穴曇|
1ilm!Di1帥ISJr.mImlt'1l高橋哲史 l 

毎年恒例アンケート分析。~の読者はどんなことを考えているのでしょうか。l

今年は，荻窪圭氏から高橋哲史氏にバトンタッチして行われました。さて……。

桜の花も散り，街は初夏の彩りをたたえ

る今日この頃。読者の皆様はいかがお過ご

しでしょうか?今年もOh!Xアンケート分

析大会の季節がめ寸ってまいりました。前

年まで分析大会の舞台であった「大人のた

めのX68000J連戦終了に tもない，荻窪師

匠に代わりましててこの私高橋“いつまで

プーなの?"哲史が集計ーから分析まで担当

させていただきますので¥ しばらくの聞の

おつきあいのはど， どうぞよろしく。

ーすといった感じですかね。 せH宇年は約20%と5人に 1人がXVIユーザ、

それではさっそしアンケー卜の項目 )1頂 ーだったのですから，これはしかたのない

にデータを見ていきましょう。まずは表 1， ことですね。 CompactXVIも急速に1rllびて
読者に占めるX68000ユーザーの割合です。 いますし， REDZONEも新登場ながら健闘

500人中481人，実に96.2%となりました。 しています。やっぱり24MHzの誘惑には耐

-111，年，昨年はそれぞ、れ81%，93%でした えがたいものがありますしね。それにして

から，順調に増え続けています。記事内容 も，昨年は 1%だったX68030所有者が今年

も最近はすっかり X68000一色になってし は一気に約13%! 68にかけるユーザーの

まいましたからねえ。 葬!い、想、いがイ云わってきますね。POWER

次はグラフ 1。これはX68000の機種別所 TO MAKE YOUR DREAM COME 

有台数の書1]合を表しています。ユーザー481 TRUE......こういったユーザーを袋切ら

人のなかには複数台を所有しているなんて ないように，これからもサポートお願いし

リッチな人もいますので，全体の台数は597 ますね，シャープさん。

きて今回は， 1994年3月号のアンケー卜 となっています。 きて，グラフ 2は， 1988年からの機種別

のなかから500枚を無作為抽出して集計を ざーっと眺めるし H宇年まてい多かった 所有台数の推移を示しています。 X1/X1

行っております。ちなみに例年より 200枚多 ACE系EXPERT系がちょっとひっこんで， turboのラインをた Eっていくと盛者必衰

いです。いつもより余計に数えておりまあ その分， X68030系が伸びているのがわがり が実感できますね。 X68000系は若干の落ち

グラフ 1 X6即日日機種別ユーザーの割合 ます。この辺は買い 込み傾向になっていますが，これは10MHz

1993 

①初代

②ACE 
③PRO 

③EXPERT 

⑤PRO n 
⑤EXPERT n 
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①SUPER 

③XVI 

③CompactXVI 

⑩REDZONE 

⑪X68030 

⑫X68030Compact 

替えが順調に進行し 機のことで，XVI系や030系を合わせると全

ていることを示して

いるのでしょう 。

XVI系は台数は着実

に増えているので、す

が，割合としては減

少しています。なに

体的な所有台数は増えていることがわかり

表1 X6BO叩の所有者

68ユーザー

非68ユーザー

合計

グラフE 機種別所有台数の推移

‘ 、~ 白、
、白
町、』

、
、冶

‘ 、、
、

rX6800日系

/¥ 

、‘~、 rXl/XlturbO系

MZ-2200/2500系

〈叫 80K/700系

¥町 一戸_.;::......'t

← ーー一一〆<:X68000XVI系
./ X68030系

Lくよ¥ μ附 B系



ます。なんだかんだといいつつ，皆さん

X68000を手放せないわりですね。

シ見テム環境は向上しているのか?

これから先のいーくつかの集計は，481人の

X68000ユーザーの回答によるものです。ひ

とりでたくさんもっている人は，主に使っ

ているマシンについて答えてもらいました。

ではパソ コン環境から。環境と いえば，

まずメモリ容量です(グラフ3)0SX-WIN 

DOWの普及や動画データの増加なt"， と

にかくメモリはあればあるほどよいといっ

た状況ですが，相変わらず 2Mバイトユー

ザーが多いことがわかります。さすがに l

Mバイ トユーザーはほとんどいません。次

いで4，6Mバイ ト，そしてそのあとがい

きなりフル実装の12Mバイトになっている

ところがX68000らしくてし、いですねえ。最

近はX68000でも SIMM増設できるボード

が発売されましたから，メインメモ リはど

んEん増えていくことでしょう(しかし私

もいまだに 2Mバイトだったりして。なん

といっても先立つものが…・・・)。

ていただけに，これはちょ っ グラフ3 X6BOOOのメモリ容量

と意外な結果でした。実際の
メモリ容量

容量がグラフ 5080Mバイト

クラスが多いのは内蔵タイプ

が増えたため。外付けて‘は相

変わらず240Mバイ ト近辺の

クラスが人気を集めています。

しかしすでに1G以上のもの

を13人の方が所有していると

ころに，本格的な大容量時代

の幕開けを感じますね。その

うちみんなギガ単位でも足り

ないなんでいいfごすんfごろう

なあい…(人間の欲望は とど

まるところを知りませんね)。

ちなみに，私が愛用している

リムーパフツレハードディス ク

の使用者はわずか4人でした。

もはや完全にMOに駆逐され

てしまった模様です。 titlt。¥

統いて周辺機器器です。グラ フ 6~ ご覧く

ださい。集計していて， SCSIボードと光磁

気テVスクを同時に所有している人が多か
ったのが印象的で、した。数値j寅算プロセツ

次にハー ドディスク容量です。少 し意外 サやスキャナの所有率は比較的高いほうな

だったのは普及率です (グラフ 4)。ハー ド

ディスク所有者は380人し全体の79.5%で

した。いまやハー ドディスクがなかば 「必

需品」 となりつつある今日この頃， 80%は

経〈超えるくらいの所有率では， と予想 し

4
 
フ一フグ
f
i
l
i-
-

198人|

のかな?やはりタやン トツはジョイスティ

ックでした。

所有ソフトのベス ト10は， 表 2のとおり

で、す。 コンノfイラが11立というのはX68000

らしい結果ですよね。SX-WINDOWに限

り，ノfージョンごとの集計になっています。

そして， S-OSは，ユーザー数67人で全体

の13.4%， とさすがに一時期に比べるとパ

ワー不足の感は否めませんでした。 しかし

人数

目すべき点てやしょう。S-OSの世界には本当

にノfーソナノレコンピューテイングの本質が

あるような気がします(t ，ま った くプログ
ラムをしなくなった手ムがいうのもおこ力主ま

しいですが……)。皆さんも機会があればS

表2 使用ソフトのベスト10
順位 ソフト名 人数

C compiler 290 

2 Z-MUSIC 280 

3 SX-WINDOW ver3.0 247 

4 DoGA CGA system 232 

5 Z's STAFF PRO-68K 124 

6 SX-WINDOW ver2.0 87 

7 MUSIC PRO-68K 86 

B MATIER 78 

9 NAGDRV ¥75 

10 SX-WINDOW verl.O 73 使っている 79.5% ここではX1やMZがL、まだに健在なのが注

グラフ5 主に使用しているX6回日日のハードディスク容量 グラフ6 X6凹凹ユーザーの周辺機器所有率

容量(バイト)

= 20 
40 

60 

80 

100 

120 

140 

160 

180 

200 

220 

240 
260~ 
380 

400~ 

540 

IG以上

人数 数値演算プロセッサ

SCSIボード

光磁気 ドライブ

CD-ROM 

181 

カラープリンタ

モノクロプリ ンタ

ピデオプリンタ

カラーイメージユニ γト

カラースキャナ

ハンディスキャナ

MIDIボード

ビデオポード

FAXボー ド

拡張1/0ポッ7ス
サイハースティッ7

ジョイ スティ ック

POLYPHON 

V70ボード

MIC 68K 

6ボタンスティ ック

総数 :380 モデム

その他

I面15萄2s泊i-j5碕語頭扇面目6711育蘭ll6曲目6 1岡崎

ー」97 

一」110 

一斗毘豆翠霊室53

一」
ーー」

6 

207 

一一」104 

E三--二
医翠冨33
哩樗rn
憲懇l3o

ー」き'SI137

一」tITi 
____j I吉

一」4 

一
107 

355 'A;1!' '~...叫晶、F 

雪寸す一一。
r一一一
‘島民ゆ 114 

‘ 
149 

関室揮官胃44
回 IIlX 耳目 担班 4脇 田"' 白旗 宵輯 lIIlX 9IIX 1磁躍
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グラフア パソコンの主な用途 (複数回答) グラフ8 現在使用しているX68凹日について (0ム×の3段階評価)

基本スペック

使いやすさ

デザイン

コストパフォーマンス

05/システム環境

プログラミング環境

ゲーム環境

ビジネス環境

グラフィッヲ環境

音楽環境

周辺機器の充実度

jー力ーサポート

ユーザーの活性度

倒人的な満足度

o .c:. x 無回答

X68000に対する評価と考え しょう。下手すると市販のものより質がよ

ていし、で、しよう。アンケー卜 かったりしますからね(この辺にX68000ユ

ではOム×の 3段階で評価し ーザ一気質が出てるなあ……)。

てもらいました。 パソ コン通信をやっているかとか， どん

-OSワールドに触れてみることをお勧めし ゲーム環境やプログラミング環境などは なX68000友達力Tいるのかによって，構築さ

ます。きっと，目から鱗がぼろぼろ落ちる おおむねみなさん満足しているようです。 れる環境がまったく違ってくるのがフリー

ことでしょう。 しかし，ピジオ、ス環境，周辺機器の充実度， ソフトの面白いところです。私も，たまに

メーカーサポー トには不満を感じているユ しか遊びに行かない友達のところでは「こ

X6BOOOは何に使われているのか? ーザーも多いようです。確かにピジオ、スに
X68000を使うのはかなり厳しいのが現状

続いて用途です(グラフ7)。ゲームがト でしょう。シャープさんにもなんとかして

ツプなのは例年のことですが，続いてプロ もらいたいところです。しかし使いやすさ

グラミング， CGワープロ，音楽と統くのが とデザインに関しては圧倒的に不満が少な

X68000らしいクリエイティブなところで いところが， X68000らしいといえるかもし

す。やはり何かすごいものが生み出せそう れません。

な気にさせてくれるところがありますよね

t(CGや音楽山ハマりまくっていま ( 均グラミング詩は?
す)0 11宇年は冗談で 「インテリア」と書いて

くる人も多かったのですが，今年も52人と 使用プログラミング言語についてがグラ

結構菜を集めてしまいました。ただ，イン フ9です。私はプログラミングをしなくな

テリアと答えた人には 2とおりあるようで¥ ってずいぶん経つので詳しい事情はよくわ

rX68000ならでは!(はかのパソコンじゃ かりませんが，これを見ると時代はやはり

インテリアにならない)Jと「最近全然触る C言語のようですね。 BASIC:t'使用する人

暇がなくて……(置物になってしまってい が多いのは，標準添付の強みでしょう。そ

る)Jと両極端のコメントが舎かれていたの の他の言語で挙げられたものと しては

が面白し、ところでした。パソコン通信は， COBOL， FORTRAN， turboPASCAL， 

144人と 全体の28%で思ったより少ない気 PROLOGなどが多か ったよう です。

がします。パソ通にハマっている私として GAMEなんてのを挙げた人も 3人ほどい

はぜひお勧めしたい世界なのですが・・・・・・ ましたが， これはゲームじゃなくてそーゆ

(最近は14400bpsのモデムも驚くほど安〈 ー名前の言語があ るのだそうです。面白い

なってきてますし)。 ですね。

1こ満足しているか? { フ!.yーソフトは必携晶

グラフ 8は，手持ちのパソコンの満足度 表3は，常用フリーソフトのベスト10で

を示しています。これにはX68000以外の機 す。やは りX68000の世界ではフリーソフト

種も含まれますが，母集団から考えでほぼ がないとやっていけないというのが現状で

88 Oh!X 1994.6 

れが同じX68000か!?J 1: ，環境の違いに博然

とすることも多々ありますし。今回いちば

ん立外だったのは，ディスクシェノレとして

TFがDIを圧倒していたことです。|士l分の

問りの環境を凡ていて，だい1:.l 、DIiJKと

TF派とは半々くらいかな，と思っていたの

ですが・・・・・・。いやいやわからないもので‘す

ね。ちなみに私はDI派です。ま，このあた

りは各人が使いやすいものを使っていけば

いいわけですし (よく自分の環境を人

にゴリ抑しする方がいますが，あれは感心

できませんね。世界はあなたを中心に回っ

てはいませんよ)。

HASにHLKにDISは，プログラ?の三種

の村l器といったところでしょうか。エテデデ、守、

タも釘好'みがはつきり別れていて商臼かつた

てで、す(σ「その他」 の欄lにこSup巴釘rEDを挙げる方

のなん t多力か、つ?たここ kカか、)0。あu鴎6色グラフ

表3 使用しているフリーソフトのベスト10
順位 ソフト名 人数

LHA 367 

2 PCM8 268 

3 APIC 235 

4 LZX 218 

5 PI 213 

6 HAS 213 

7 HLK 209 

8 GCC 151 

9 MAG 148 

10 TF 129 



グラフ包 プログラミング言語について

BAS1C 

C言語

アセンブラ

C++ 

その他

グラフ10 MIOI音源機種別所有台数

CM-500 
11台

その他
54台

SC却 55
80台

総数:215 

イツクフォーマットとしてPIがMAG'こ勝 一....0GSだGMだのと 混迷するDTM業界 もう 10年になってしまうんですね…・・(し

っているというのも X68000ならで、はとい はいったいどこへいってしまうのでーしよう みじみ)。

う感じがします。 か?ま，マイナ一機種TG-100ユーザーの そして最後に， Oh!Xの必要度を表わして

しかし iその他」の欄のコメン卜で 私にはカンケーないことですが。 いるのがグラフ12です。 1-5の5段階評

iMuTERM， ZED， RCD， STED2， MM  その他の音源としては， X3やE-mu， 佃iをしてもらいました。必要度 4， 5を挙

DSP， AJAG， 9 SCDRV， TwentyOne， ASRシリーズなんかがありました。あ，あ げてく fごさった方が全f本の87%。スタップ

DINIT， GRAD， SXSI....ーとてもil:・き切れ とAKAIのSシリーズを所有していれる方 としては非常に熔しいですね。ただ，必要

ません」と，記入しである )j"がし、ました。 も2-3人いらっしゃいましたね(サンプ だと答えてくださった方のなかにも iX68

これこそ，いま の X68000~IH引がよくわか ラーは私もすごく欲しいです…...)0 000関連の情報が入るのはOh!XI:.電脳倶楽

る一文fごと思いませんか。

にとってOh!Xとは?
部だりなので‘」といった消極的な必要性を

感じている方も結構いらっしゃいました。

また不必要だという方には「最近X68000

きて最後に，本誌Oh!Xに|期する 2項目を の記事ばかりなのでJ という生粋のMZマ

きて続いては， MIDI音源の勢力図です。 まとめてお送りします。グラフ11をご覧〈 ニアの方も多々見受けられました。やはり

グラフ10をご覧ください。グラフ 6の周辺 ださい。ほとんど毎月本誌を買ってくださ |時代の流れなんでしょうけど……。難しい

機器のMIDIボード所有率(27.4%)を見て っている読者が80%という素晴らしい結果 ものですねえ。

もわかるとおり，すっかり MIDIは市民権を になっています。ん一，予想通り(?)。ア ということで¥第 5回アンケー卜分析大

得たようです(最近はRS-MIDIしてる人も ンケートを見ていると「ここ 3年くらい毎 会はこれにて終了です。はっきりいって I

多いはずだから，実際はもっとMIDI人口は 月賞ってます」というような， Oh!Xからの 人で500枚すべての集計は死ぬかと思いま

多いでしょう)。そして，そのなかでもやっ 読者が7割くらいで，残りがOh!MZU寺代か した。 5月号の「ちゃだワ」に続き，まさ

ばり強いのがRoland。所有音源のほぼ7筈1] らの読者という感じです。 そういう方々は に読者パワーに圧倒された 2カ月間といっ

がRolandユーザー ということになってい

ます。今春のSC-88発売で'Rolandユーザー

はまた増加の一途をた Eると忠、われますが

グラフ11 OhlXの購入について

ほとんど毎月賞う

必ず iMZから読んでます!J 1:.アンケー卜 ても過言ではなかったでしょう。いやー，

でアピーノレしています(気持ちはよくわか 読者J様様です。それではまた米年お会いい

ります)。私も 1984年から読んでいたので， たしましょう。きよーなら一。

グラフ12 OhlXは必要なものですか?(不必要を 1とした5段階評価)

無回
12 3 4 5 無回
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フリッノミーを作る
Shib山 Atsushi柴田淳

今月はいよいよフリッパーを作ります。ピンボールにフリッパーは欠かせません。

これまで以上になかなか苦戦をしているようですが，どうなることでしょう。まだ

フリッパーは片側だけの台で，リストも長いのですが，ぜひ試してみてください。

アインシュタインの相対性理論によって，

速度というのは光速で頭打ちである， とい

うことは皆さんご存じのことと思う。現在，

電子や陽子な Eの素粒子を加速するコライ

ダーによ って，光速へあと数十km/hとい

うところまで電子を加速できるのだそうだ。

この〈らいまで光速に迫れるのなら，残り

の速度はコラ イダーのノレープ自体を動かし

てしまったほうが速いような気がするが，

実際はそううまくはいかない。というのは

光速に近づけば近づくほど，加速にかかる

エオ、ノレギーは膨大なものになるからだ。ち

なみに日本の雄“トリスタン"では，実験

のため索粒子を加速するのに， 1カ月も大

きな電力をかけ続けることがあるという。

なぜこんなにまで粒子を加速しなければ

ならないかというと，未知の粒子を見つけ

るためである。物質のもつエオ、ノレギーは質

量と速度に比例する。そしてエネルギーは

物質に転化し得る。そこで加速された素粒

子をぶつけ，新物質を作ろうとするのであ

る。比較的低いエオ、ノレギーで生み出される

素粒子はあらかた見つけられており，残る

素粒子を見つけるためには，当然より大き

なエオ、ノレギーが必要なわけだ。

たいていのコライダーは円状である。超

伝導磁石を装備したノレープを素粒子が駆け

巡り，あるときは静止した物体に，またあ

るtきは反対方向に加速された素粒子にぶ
つける。たfごぶつける， といってもミクロ

の世界の話である。素粒子の軌道を一発て、

衝突するように収束させ，なおかつ衝突す

る場所を固定するのは大変革!tしい らしい。

そこでコライダーには複数の観測器が配し

であり，そこで偶然ぶつかるのを待つのだ

そうt::。
ところで¥ 日本の計画している]LCとい
うコライダーがある。これはなんと，ルー

プ構造をもたないコライダーなのだ。素粒

子はコライダーの両端から入れられ，数十

90 Oh!X 1994.6. 

kmの加速器を通って其ん中でぶつかる。 コ

ライダーの両端は切れているので¥や り直

しはきかない。

光速の数十パーセントの素粒子を正確に

衝突させる技術を想像するのは，なかなか

スリリングて‘ある。僕がいまやっている，

ピンボールのシミュレーションより格段に

難しいことは確かだ(当たり前だが)。日本

人つてなかなかすごいぞ。

そろそろ本題に入ろう。今回はフ リッパ

ーをf宇っていく。そのフ リッノfーのために

必要な処理のうち，ボーノレとフリッパーの

反射 と，ボーノレが5!~かれる， 1:.いう 2つの

処理は，前回にパンパーを作ったときに行

った処理を応用(というよりほぼそのまま

流用)すればいい。

いままで、は壁やパンパーのように，静止

したものt動くボーノレの衝突しか扱ってこ
なかった。ところが， フリッノfーはボ、タン

を押すと車111を中心に回転をする。つまり，

動くもの同士の衝突判定を行わなくてはな

らず，これには新しいノウハウが必要であ

る。

ところで，動くもの同士の衝突判定とは，

いったいEういったものだろうか。 問題点

を明らかにするために，壁tの衝突判定を
思い出してみよう。

くどいようだが，ボーノレはその速さによ

って数ドットずつ動く場合がある。そ して，

このようにボールの座標を一度に動か した

とき，ボーノレが塁置をすり抜けてしまうと具

合の惑いことになる。これでは，見た目は

壁にぶつかっている場合でも，壁との衝突

が検出きれない。そこで，ボーノレを lドッ

トずつ移動させて，このような事態を避け

たのであった。また，ボーノレの座J僚が動く

ということはポーノレの中心座標の移動と考

il/ustration :了。Takahashi

えられるから，壁との接触判定はボーノレの

中心座標の接触情報を調べればよかった。

では，同じ高さにあり，互いに近づきつ

つある 2つの座標を想定するとしよう。こ

の座標はそれぞれ1回に 1ドットずつ動く

ものとする。で， 1ドットずつ動くのであ

れば，近づく 2つの点の座標が重なったこ

とを100%検出できる，と思われるかもしれ

ないが，実はそうはならない。

試しに，数直線を頭に，思い浮かべてみよ

う。 lつ目の座J擦は数直線の-4の位置に

あり， 2つ自の点は 5の位置にあるとする。

このような 2つの点が，原点方向に向かい

1ドットずつ進んでいくと Eうなるだろう

か。 2つの点がいちばん近づくのはそれぞ

れO.1にあ るときである。て¥ ここから

庄の}，'.(は 1.fII:λ，おのJ引J:li.成るのだから，
2つの点は 1，0に移動する。2つの点が

重なったかどうかで衝突を判定する方法だ

と，このように見た目は衝突していても点

がまんまとすり抜けて しま う場合字削別で

きない。

ボfーノレとフリツノfーの衝突判定を行おう

とすると，このような「すり抜け」が起こ

る。図 lにその現象を模してみた。図中の

右下を前]<フリッパーと右上のボーノレは，

ボ、ーノレがすり抜ける直前のフレームの位置

を示す。次のフレームでフ リッパーは上(其

横の位置)に上がり，ボーノレは移動ベクト

ノレから計算した 1フレーム分の移動量を l

ドットずつ(左下の位置に)移動していく 。

が，以前あったフリッパーはすでになくな

っているので¥ボールとの接触判定は行わ

れない。

このような現象を極力避けるためには，

フリツノfーをなるべく細かく回転させる，

というのは有用な解決策ではある。だが実

|擦のピンボーノレ台を忠、い出せばわかるとお

り，フリッパーはかなりの速度で動〈。し

たがってボーノレを動かす場合と同様に，画



面上からは見えないような，内部的な処理

の導入を余儀なくされる。しかしボールの

ように lつのドット(中心座標)について

だけの処理ならまだしも，フリッパーくら

いの大物を内音11胞に*IIIか〈動かすのは骨が

折れそうだ。

ここで少し頭を使う 。ピンボーノレ台の壁

なEの固定物とボーノレが接触したかどうか

を調べるために設けた接触情報マップとい

うのは，描き出された|画面とはまったく別

に用意されたものである。ノfンノfーを行三っ

たときは， これを利用して実|療にパンパー

のある位置にはパンパーの所在を示す情報

だけを書き込んでおき，接触情報マップの

外側にあたる場所にパンパーの角度を書き

出す， という手法ミをとった。

ではこれt同じ方法論で，フリッパーを
ボーノレがすり抜ける現象を解決できないだ

ろうか。画面の表示内容と接触情報は厳密

に対応している必要はないのだから，ボー

ノレがフリッパーをすり抜けないように接触

情報マップを書けばいいのだ。繰り返しに

なるが，ボールがフリッパーをすり抜けて

しまうのは，動くフリッパーの 「軌跡、」に

Ili]Ul¥1があることが原因である。では， I~j~{川

がないようにフリッパーの接触情報(つま

り角度の情報)を書いてしまえばいいので

はないfごろうか。

壁などの楼触情報は，壁からちょうどボ

ーノレの半径分だけ離れた位置に書かれてい

た。それに対しフリッパーの接触情報は，

画面に表示されているフリッパーよりも広

い範囲に書 くことにし よう。つまり，フレ

の情報を書 き込んで、おくのである(図 2を

参照)。こうすることによ って，見かけ上は

フリッパー とボーノレの衝突が起こるべきす

べての位置で， 2つの物体の衝突を検出で

きるはずだ。。蹴の開
きて， フリッパー とボーノレの衝突につい

て， もう少し考察を進めてみよう。ピンボ

ーノレで、遊んで、いると，ごくたまにフリッパ

ーの裏側にポーノレが当たることがある。で¥

この裏側にポーノレが当たった場合，ボーノレ

のl到jきはフリツノfーの動作によ ってさらに

2稜類に分かれる。

lつは，フリッパーが振 り切って定位置

に戻る途中で，ボーノレがフリッパーの裳側

に当たる場合。このときはボーノレは下向き

に5Jjiかれ，ボーノレを 1つ失ってしまう (速

がよければ復i舌することもある)ことにな

る。これは，通常フリッノfーがボーノレを弾

くことの逆であると考えられる。

2つ目は，フリッパーの裏側にボーノレが

当たるとき，フリッパーが正方向に振られ

ている途中の場合，ボーノレはどのような動

きを示すだろうか。まず思い出していただ

きたいのがパンパーの処理だ。ボーノレがノf

ンパーに当たると， まずパンパーの而との

反射によってボーノレはカを受ける。そして

パンパーは商と垂直な方向に力を発し，そ

れがボーノレをさらに押し上げるのであった。

フリッパーの場合， この「ボーノレを姉<J 

力となるのはフリッパー自体の凹転運動で

ると，フ リッパーが正方向に回転している

ときにポーノレが裏側に当たると，ポーノレ/j:

反射による力しか受けないこ tになる。こ
こに，壁・パンパ一対ボーノレの衝突を扱っ

てきたときには問題にされなかった，新た

な 「場合分け」の必要性が，':Bてくる。
ボ!ーノレがフリツノfーに当たった函によっ

て処理を分けるためには，フリッパーとボ‘

ーノレの衝突が検出されたときにフリッノfー

のどちらの面に当たったのかを判断できれ

ばいい。まず思いつくのが，ボーノレの当た

った;場所の角度によって表哀を判定する方

法だろう。フリッバーの面の角度は接触情

報マップにあらかじめ告ーき出しであると仮

定すると，ボーノレの中心座標にあたる部分

を参照 し， 得られた角度からフリッパーの

表哀を判定するわけだ。

だが，よく考えてみるとこの方法には縦

点があることに気づく 。 というのは，接触

情報マップの角度は，実は半分の角度，つ

まり O度から180度までしか用意していな

いのである。

たとえば，英樹に延びた壁があるとする。

この壁の角度は180度ともいえるし， 0度と

もいえる。この壁にボーノレが反射するとき，

反射後の方向を決めるのは，壁を O度とと

るか180度ととるかではない。反射後のベク

トノレを求めるために，壁の角度を 2倍して

三角関数を得たこ tを，思い出すと，180度の

ほうは2i脅されて360度となり，結局O度と
同じになることから，このことが理解でき

る。角度の表現方法はどちらでもいいのfご

から，混乱を避けるため重複する部分はfa
ーム問にフリッパーが移動しているはずの ある。 しかし，このフリッパーの運動によ わず，そのぶん角度を細かく分けたほうが

部分(フ リッパーの軌跡にあたる)に角度 って働〈力は回転方向にしか(!Ii)Jかない。す いいわけである。

図1 ボールがフリッパーをすり抜けてしまう場合 図E フリッパーの後触情報マップの例
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ピンボール台の中
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要するに，この場合の壁の角度は(フリ

ツノfーの角度も同様に) 2つの意味をもつ

わけだ。このように裏表がいっしょくたに

なっていては，角度からフリッパーの商の

向きを決定することはできない。

そこで，ない情報は新たに作ることにす

る。フリッパーの角度の情報tは別に，面
の向きを表す情報を接触情報マップに書き

込むのだ。フリッパーにボーノレが接触した

ことがわかった時点で面の向きの情報も読

み， そのあとボーノレを弾くか，あるいは単

なる反射の処理をするかを決めればいい。

このように，壁の角度といった単純な情

報だけでなしさまざまな付加的情報を重

ねることができるのが，表マップをもつこ

との強みである。裳マップについての定義

というのはただlつ， 1ドットが1バイト

に対応している， ということだけなのだ。

そこに書き込まれた情報告?解釈するのはプ

ログラムであり， したがって工夫次第でい

図3 フリツパーの接触判定かされる範囲

角度情報告?参照している。このとき，同時

にフリッパーの面の向きの情報を得ている

のはすでに説明したとおりだ。

サンプノレで、は， フリッパーは 5種類の角

度をとる。だが，実際に情報として書き出

しであるのは， 3穣類だけである。いちば

ん下向きのフリッパーから，兵械を向いた

フリッパーまでで，残りはこれぞ上下に反

転して使用している。ちなみにこれを左右

に反転すれば， もう一方のフリッパーの情

報として流用できるのはいうまでもない。

また，実際にフリッパーのある場所に角

度の情報を設けないことで，処理速度も稼

げる。フリッパーの接触情報を画面の外に

一括して書き 出しておけば，フリ ッパーの

ろいろなことができる。またこうしておけ 角度によって変えなければならないのは接

ば表マップの仕様も比較的楽であり，プロ 触情報を引き出すためにポールの中心座標

グラミングの生産性も上がるという寸法で に足すオフセットの値だけだ。これと似た

ある。 ような方法論で，画面描き換えにスプライ

トなどを使えば，いくらでも大きな物体を

ピンボーノレ台て、動かすことができる。

ポーノレとフリッバーが接触していること

次に，フリッパーの処理をもう少し具体 が検出されるしフリッパーの角度，接触

的に見てみよう。とはいえあまり細部に触 した商の向きな Eの情報ぞ読み出す。この

れているときりがないから，ポイントにな 情報を元に，ポーノレの動きを計算するわけ

る部分だけ。 だ。

まず，今回のサンプノレて、は，画面上の7 ここで，ボーノレがフリッパーに弾かれた

リッパーのある位置の裏マップには，情報 あとのことを考えてみよう。まず，フリッ

はなにも書き込まれていない。これはフリ パーの接触情報は，ボールのすり抜けを避

ツノfーは重)Jくものであり，固定した壁のよ けるために実際のフリッパーよりは広くと

うに角度の情報がー意に決まらないからで られている。そして，ボールは壁などのピ

ある。 ンポーノレ台にあるものtの接触を100%検
実際のフ リッパーの角度情報は画面の外 出するため， 1ドットずつ動いているので

にあり，ボーノレがフリッパーに近づくと， あった。すると場合によっては，フリッパ

ボールの中心座標にオフセット値を足して ーに弾かれた直後にもまた接触が検出され

てしまう場合がある(図3を参照)。これで
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ボールが弾かれた直後もフリッパーに
接触したと判定されてしまう場合
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はいかにも都合が惑い。

そこで¥ フリッノfーがボーノレを弾いたら，

以後一定期間はこの処理を回避するような

仕掛けが必要になってくる。具体的には 1

つカウンタを設け， フリッノfーがボーノレを

弾くとこのカウンタに適当な数値を代入す

る。そして，この数値が0でない場合には

フリッパーがボーノレ毛~~!H 処理をしないよ

うにする。また， 1フレームごとにこのカ

ウンタのf簡を減らすようにしておく。

そのほか，今月のサンプノレでは， フリッ

ノfーとボーノレの衝突を表現するのに，微調

整のための処理を随所で行っている。本来

ならこのような処理はせずに， もっとスマ

ートに処理するのが美しいのだろうが，こ

とフリッパーの処理に関してはそうはいか

なかった。こちらが立てばあちらが立たず，

といった状況もあり，今回は非常に骨が折



ーノレ1II1J作の lつの山場であった。実際，サ 囲み記事を参考にしてほしい。

ンプノレには，ここで触れなかったたくさん いつものごとし実行するとマウスカー

の細かな技術が詰め込まれている。コンピ ソノレの位置にボーノレが現れる。マウスでボ、

ユータのゲームというのは(特にアクショ ーノレを好きなところに動かし，左クリック

ン性の高いものほど)，さまざまな技術の積 で‘ボールが重)Jき出す。ボーノレが却jいている

み重ねによってできるものなのだ。 とき，右クリックでもう 一度ボーノレを置く

ところから始めることができ，プログラム

から抜けるときは，ボーノレが動いていると

きに左クリック。フリッパーを動かすのは

サンプル画面 今回のサンプノレは，フリッパーの接触情 XFlキーである。

れた。 報マッフ。が必要だったこともあり，入力方 来月は，裳マップエディタでも作ろうか

今回触れたフリッパーの処理は，ピンボ、 法がいつもと違う 。入力される方は，下の と思っている。 (つづけ

サンプルプログラムは. 2つのリス卜に介か

れている。 Iつはプログラム中で使うファイル

のアーカイプを出力するプログラム. もう |つ

はフリッパーの付いたピンポールのデモである。

リスト lは，見てわかるとおり2Kバイトほどの

データが並んでいる。これは今回使用するファ

イルを圧縮したものをそのままリストに落とし

サンプルの入力方法について

たものだ。で，入力に間違いがあると当然正し

いファイルが出力されない。そこで， リスト中

には簡単なチェックサムを埋め込んでおいた。

リスト lのファイルを実行したときに.入力ミ

スが見つかると間違えた行を表示し，実行をス

トップする。間違いがなければ"comp.lzh"とい

うファイルを書き出す。そのあと.Iha.xを使い

ファイルを解凍するのだが，その際はコマンド

ライン力、ら，

Iha e comp .Izh 

とする。なお.Iha.xをお持ちでない方は，過去

の付録ディスクから探していただきたい。

あとはリスト 2を入力後，コンパイルLて実

行するだけである。
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1 27 ・ Øx7F72 ， 0x2B F0 10 xBllC.0x305A ， Øx~ c t 8 ， Ox3892 ， 0父 9C3B ， O xED8C ，
128: OxEEED ， OxD75p ， 0xB17 1 ， 0xA7~5 ， 0xB4BC ， Ox1872 ， 0xl02D ， Ox472B. 
129: 0xPFOA I OxBE2D， Ox8207 ，0x5C2C， Ox881C I OxC212 I OxE3F6 ，0ぉ5298，
130: Ox383B，Ox9EE9，0xBD05，OxC4F5，Ox3D75，Ox3D8E.OxBAFD，OxE69D， 
131: 0x7F8F，Ox91A7，OxACA6，Ox2ED1，OxI4自C，0:<自93A，0x0自E6，Ox53D8，
132: OxOOOO J; 
133・/*この部分はチェックサムですので、正確に入力して下さい./
134υBYTE sum[64J = ( 
135: OxFC，Ox41，OxFB，OxEI，Ox90，OxCO.OxAl.OxDC，OxDl，0xE3，Ox83， 
136: 0x71，0x06，OxFA，Ox49，0x19，0xFE，Oxt9，Ox47，0x2A，Ox53，白x59，
131: 0x9E ，OxlA，0x12， Ox61， Ox18， Ox53. 0xCF， OxC7 I OxAF， OxC6 I OxBs I 
138 ・ Ox26 ， OxBl ， 0xA8 ， 0x7D ， Ox15 ， 0x~8 ， 0xFD ， OxEO ， 0xDE ， 0xDl ， 0x5D ，
139: Ox60，Ox2C，Ox73.0x4C，OxB2，Ox92，OxB9，Ox50，OxD8，Oxl1，0xF7I 
140: OxDA ， 0KBB ， Ox02 ， 0x~BtOxC9 ， OxA6 ， Ox54 ， Ox76t0xC9) j 
141: main() 
1 <12: { 
H3: FILE 
144: int 
J.!5 : 
1;6 : 
147 : 
148 : 
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J
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'
h
・s・‘ s = 0; 

1: ~include "stdio.h" 
2 : 骨lnclude"iocslib.h" 
3: rinclude "basic.h" 
4: 'include "sraph.h" 
5: 書include"class.h" 
6 : 
7: typedef struct b_parm { 
8: int x，y; 
9: int dx，dy，cx，cYi 
10: int ccx，ccy，drx，dry，plj 
11: } b_parm， :Jb_p.armPtr j 
12 : 
13: typedef struct r_parm ( 
14: int x，y，dx，dy，cx，cy，f，drx，drYi 
15: int dxx，dyy，ddx，ddy，bx，by，ex，ey; 
16: ) r_parm，*r_parmP乞r;
17 : 
18: b_parm bpj 
19: UBYTE bmap(512)[512); 
20: UBYTE pad(2)[158)[68]; 
21: int s主(65)，co[65) ，s2(65) ，c2(65); 
22・UBYTE k(16); 
23: int pox(10) = ( 
24: 0， 0， 0，-1，ー1，-1， 1， 1， 1 ) 
25: ，poy[10) = ( 
26: o， 1，巴1，0， 1，-1， 0， 1，ー1); 
27: UWORD pat[16)[64); 
28: struct P日明PAT ( 
29: int ox，oy，hv; 
30・ int Bp(6); 
31: ) 1_paddle[5J = ( 
32: 86，459，0， 
33・ 9，10，11，12，13，14，
34: 86，459，0， 
35: 3，4，5， 6，7，8， 
36: 86，459，0， 
37: 0，1，2，・1，-1，ー1，
38: 86，442，2， 
39: 6，7，8， 3，4，5， 
40・ 86，442，2，
41・ 12，13，14，9，10，11 1; 
42 : 
43: struct P句 PARM ( 
44: int lps，rps，lpv，rpv; 
45: J pd; 
46 
47: UWORD pal[16J = { 
48: Ox0000， Ox 18C6， 0x318C， OX11A52 I 0x63 18， Ox8420， OxA528 I 0:-.:CE72， 
49: 0>‘FFFE.Ox4000，CxCE72，0x4010，0x0001，Ox2DBC，Ox5ECB，Ox9FD5 }; 
50 
51: int move_ball(); 
52: void feeling(); 
53: void flipper(}; 
54: void reflect(); 
55・ void calc_parmC); 
56: void locnte_ball(); 
57: void put_ball(); 
58: void draw_9creen(); 
59: void create_map(); 
60: void stor~_sctab(); 
61: void set_sprite(); 
62: 
63: main() 
64: ( 
65: lnt i = O，j; 
66: OS_CUROF(); 
67: draw_8creen(); 
68: store_sctab()j 
69・ create_map(); 
70: set_spr孟te(1; 
71: while( i == o 1 
72: ( 

put_paddle( &l_paddlelOJ ，0 ); 
locate_ball{ &bp 1; 
rnain_loop( 1 ; 
msstat( &j，&J，&i，&j ); 

73: 
74: 
75: 
76: 
77: ) 
78: OS_CURON{); 
79: exit(O); 
80: 1 
81 : 
82: void main_loop() 
83: /.メインル ープり
84・

υストE

149: for( J = Oj j != 16j j++ ) 
150: ( 
151: if{j&11 
152: pB = (bmli*l6+j)&0xffff)内 0xffffj 
153: else 
154: ps = (bm(i*l6+j)&Oxffffl; 
155・ s += ps; 
156: s+;;:8))8; 
157・ B &= Oxff; 
158: ) 
159: if( s != sum[i) 1 
160・{
161: pr且ntf( "%d、または%‘“d行
l凶62: printf( "に間遭いがあるようです." )j 

' 163: exit( 0 ); 
164: ) 
165・}
166: fp = fopen( "comp.l.zh"，"wb" ); 
167: for{ i = 0; i != 1029; 1++ ) 
168: 'putw{ bm[i)，fp); 
169: fClose{fp l; 
170: ) 
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r_parm rp; 
if {. {' bp I . pl ! = 0 I 
('bp).pl-ー;
{*bp).cx += (*bp).dx; 
(本bpl.cy.= ('bp).dy; 
if ( (' bp 1 • cx > 0 ) 
rp. dx = ~事 bpl.cx >> 16; 
else 
rp.dx = (-(*bpl.cx) >) 16; 
if{ ('bpl.cy ) 0 1 
rp .dy = (本bp).cy>) 16j 
else 
rp.dy = {ー{'bpl.cYI >> 16; 
1・bpl.cx，，= 65536 i 
(*bpl.cy %= 65536; 
if( rp.dx == 0 && rp.dy == 0 J 

，'e包urn( 0 ) j 
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rp.bx = rp.x; 
l'P'UY = rp.y; 
rp.ddx = rp.ex; 
rp.ddy = rp.ey; 
rp.cx += rp.dx; 
1ft rp.cx >::: rp.t' J 
{ 

rp.x += rp.drx; 

l
 
v' nr r
 
I
 

'
l
}
 

f
x
 

・
・5

P

P
5
 

r
r
2
 

[
 

・=
n
v
=

-
-
a
，
 

-

m

 

V
A
X
b
r
 

e
c
 

-

-
回
{

n
r
n
r
F
ι
 

r
r
r
A
l
 rf = 1 j 

94 Oh!X 1994.6 
惨定JUJ脱税よ ろしくお願L、いたします。社会人はつらい ッす。 寺Jf1 11:ili (22)栃木m



169 
110: 
111 
112・
113 : 
114 : 
115・
116 : 
111 : 
118 : 
179 
180: 
181・
182 : 
183 : 
184 : 
185 : 
186 
1自7・
188: 
189 : 
190 : 
191 : 
192 : 
193 
194 : 
195 : 
196 : 
191 
19B: 
199: } 
200 : 
201: void do_paddlel} 
202: 
203: ( 
20.1: ifl pd.lpv == 0 && pd.lps != ; ) 
205: ( 
206 
201 : 
208 : 
209 : 
210: ) 
211: else 
212: ( 
213: 
214 : 
215 : 
216・
211.: 
218 : 
219 
220 : 
221 : 
222・
223: 
224 
225・
226 : 
221 : 
228: 
229・
230 : 
231: ) 
232 : 

280 : 
281 : 
282: 
283 : 
284 : 
285: } 
286: else 
287: ( 
288 : 
289: 
290: 
291: 
292・
293: 
294 : 
295 : 
296・
297: ) 
298: if 1 r ， = 0 &.& 1 ， = 0 } 
299: ( 
300 : 
301・
302: 
303 : 
304: 
305 
306 
301 : 
30B・
309 : 
310・
311 
312: 
313 : 
314 
315 : 
316 
317 
318・
319 : 
320 : 
321・
322: 
323 
324 
325: 
326: 
327: 
32B: 
329: 
330・
331・
332 
333: 
334 
335 
336: 
337: 
338: 
339: 
340 
341 
342 
343・
344・
345: 
346 
347: 
348: 
349: 
350・
351: 
352: 
353・
354 : 
355: 
356: 
357: 
358・
359: 
360: 
361 : 
362・
363: 
364: 
365・
366 : 
367: 
368 
369 : 
370: ) 
311 : 
372: int fll( bp，x，y，pp，o } 
373: 
374: b_parmPtr bp; 
375: int x，y，pp，Oj 
376: 
311・ 1
378: int i = O，k = 0，l，di = 0，d2 = 0，tt; 
379: if( pd.lpv == 1 ) 
380・ t
381 : 
382 : 
383: ) 
384: if( pd.lpv ==司1 ) 
385: ( 
386: 
387: 
388: ) 
389 :孟f( pp ) 2 ) 
390: ( 
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 rp.y += rp.dry; rp.eY--j 
rp.cy -: rp.f; 
r2 = bmap[rp.x)(rp.y] i 
if( r2 != 255 ) 

rf = 1 i 
r = r2; 

else 

rf = 0 i 
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{・bp).x= rp.x; 
('bp).y = rp.y; 
{事bp).ccx = rp.cxj 
{・bp).ccy = rp.cy; 
returri( rf ) i 

ifl k(IO] '" 32 ) 

pd.lpv = li 

ifl pd.lps == 4 ) 
f 

1
 
1
 
2
 
3
 
'u 
，l
 

av
内
Ul
 

z
r
t
 

L
民

v
't
 

nv' 

l
 t
 

d

f

 

p
i
l
 
pd.lpv =匂1;
pd .lps = 3 i 

else 

pd . 1 ps + = pd.1 pv i 

}
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pd.lpv = 0; 

233: vo孟d feeling( bp，rp，[' ) 
234・b_parmPtr bpi 
235・r_parmPtr rp; 
2~6: int r; 
231 
238: ( 
239 :孟f1 r < 65 I 
240: reflect( bp，rp，r ，; 
241: else 
242: ( 
243・
244: 
245・
246・
247: ) 
248: } 
249 : 
250: void l_pad( bp，rp ) 
251: b_pal'mPtr bp; 
252: r_parmPtr rpi 
253: 
254・
255・ int j:  0，x，y，rl : 0，r2 = O，r = O，i = O，dx = 0，dy = O，d; 
256: int ff = 0，11 = l，jj = O，il = O，i2 = O，pdd : -1; 
257: x = [trpl.x 働 74;
258: y = 1・rp).)1'・ 4<17; 
259: ift pd.1pv・=0 && Itbl>).pl == 0 1 
260: ( 
261 : 
262 : 
263 : 
264 : 
265 : 
266 : 
267・
268 : 
269: 
270 
271 : 
272 : 
273 
274・
275 : 
276 
277 : 
278 : 
279 : 
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 circ( bp.rp.r }i 

12 = fl11 bp，x，y.pd.lps，l ); 
ifl i2 == 0x29 &&. pd.lps - pd.lpv )= 0 
&& pd.lps - pd.lpv != 5 ) 
il = fll( bp，x，y，pd.lps - pd.lpv，l 1; 
if( 12 != 0 1 

i = i2; 

i f( i 1 ! = 0 J 

i = i 1 ; 
i2 = 0; 

if ( i2 ， = 0 1 
r = fll{ bP.x.y，pd.lps，O )i 
pdd = pd.1ps; 
l 
else 

.... rpUSH BON!Jはよかった。ゆっ〈りできてそこそこ磁を使L'，かわL、いキャラで市

版ソフトよりもよかった。ぜひ次号でデータ集を .....0 古l味 ft徳(20)千葉県

r = fll{ bp.x，y，pd.lps -pd.lpv.0 )o 
pdd = pd.lp8 - pd.lpv; 
} 

J = 1; 
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k = 1; 
pp = " -pp; 
y = ~ I - y; 

if(y<l lly>52) 
return( 0 ); 
y += (2-pp)*52; 
if(χ> 67 11 x < 1 11 y > 157 11 y 
return( 0 ); 
for( 1 = 0; 1 != 9; 1++ ) 

i = pad[o][y+poy[l]][x+pox[l 
if( 1 != 0 ) 

break; 

1f( k == 1 ) 

if( 0 ! = 1 ) 

1 f( i ! = 0 ) 

i:: 36 - (i-1)j 
i %= 36; 
i++ i 

else 

if( 込==0χ25 ) 
i :: 0>.:26; 
else 
if( i == 0:..:26 1 
i = 0x25; 

int r2，xj 
r2 = bmap[ (irp) .x+255] ((・rp).yJ;
reflect( bp，rp，r2 ); 
x = (*rp) .x; 
if( r2 == 0 ) 

1f( (irp).y > 90 ) 
x = 160; 
else 
x = 100; 

if(x>152) 

{事bp).d父+= c2[r2J ・ 6~;
t事bpl.dy+= s2(r21 1 64; 

else 

(・bp}.dぉー=c2[r21・64;
(，・bp).dy-= .2[r2J i 64; 

(*bp) .cxφ= (*bp).dx; 
('bp).cy += ('bp).dy; 
if( ('bp) .cx > 0 ) 
('rp) .dx = (本bpl.cx>> 16; 
e!se 
('rp) .dx = (ー(*bp).cx) )) 16; 

孟f( (*bp).cy > 0 ) 
('rp) .dy = (ibp) .cy >> 16 i 
eIse 
(i rp) . dy = (-(・'bp).cy) >> 16; 
(ibp) .c又%= 65535; 
(，・bp).cy%= 65535; 

391 
392: 
393: 
394: 
395: 
396 : 
397 : 
398: 
399 : 
400・
401; 
402 
403; 
404: 
405: 
406: 
407: 
408 
409 : 
410: 
411: 
<112: 
413: 
414 : 
'115 : 
416 : 
417 : 
418 : 
419 
420 
421 : 
422 
123 : 
424・
1125目
426: 
427: 
428: 
429: 
430: 
431; 
432・
433: 
434 : 
435 : 
'136 : 
'137・
438: void flipper( bp，rp，r ) 
439: b_parmPtr bpi 
II1 o: l'_parmPtr rp; 
4'11: int r; 
442: 
4.13: ( 
4<4・ r:: 48; 
445: reflect( bp，rp，r ); 
4.16: ('bp) .dx -= c2[r) • 90; 
147: t'bp) .dy -= .2[r]・90;
448・ (ibp).cx += (*bp).dxi 
449: ('bp).cy += (ibp).dy; 
450: if( (・bp). cx > 0 ) 
451: (*rp)目dx:: (* bp) . cx ) > 16 i 
452: e18e 
453: (irp).dx = (ー('bp) . cx) >> 16; 
454: if( (ibp).cy > 0 ) 
455: (，・rp).dy= ('bp).cy >> 16; 
456: e18e 
457・ ('rp).dy = {-(・bp).cy) )) 16; 
458: ('bp).cx %= 65535; 
459: ('bp) .cy %= 65535; 
460: calc_parm{ bp. rp ) i 
461: ) 
462 
463: void circ( bp.rpJr ) 
464: b_parmPtr bp; 
465: r_parmPtr rp; 
466・int ri 
467: 
468; 
469 : 
470 : 
471・
472: 
473 : 
474 
475 : 
476: 
H7: 
178 : 
479 : 
480・
481・
4自2: 
483: 
484: 
485・
486 
487: 
488: 
~89: 
490: 
491 : 
492 
493 : 
494・
495: 
496 : 
497 : 
498 : 
499 
500: 
501: 

if( i == di && di != 0 
i 
エf( pd.lpv == 
1 : d21 
elae 
i = Ox29; 
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613: b_parmPtr bpi 
614 : 
615 : 
616: 
617 : 
618: 
619・
620 
621 : 
622: 
623: 
62-1: 
625: 
626 : 
627 : 
628: 
629: 
630: 
631・
632 
633 : 
634・ 1
635: (tbp).x = mx; 
636: (tbp).y = my; 
637: while( i != 0 ) 
638: msstat( &j，&j，&i，&j )i 
639: J 
640 
641: void put_ball( x，y ) 
642: int x，Yi 
643: 
644・ 1
645: int i = 1 (( 8; 
646: SP_REGST( 15，.+8，y+6，(i+15)，3 ); 
647: J 
648: 
649: void put_paddle( p } 
650 : 
651: struct PD_PAT・p;
652 : 
653 
654 : 
655: 
656: 
657 : 
658 : 
659 : 
660 : 
661 : 
662 : 
663: 
664: 
665: 
666: 
667: 
668 : 
669 : 
670: 
671 : 
672: 
673 : 
674 : 
675: 
676: J 
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，目、 mx = x: 
my = y; 
setmatos( mx，my ); 

x = mx j 
y = mYi 
put_ball( mX，my ): 

int x，y，i，j，hv，sp = 0; 
unsianed int ad = 0xeb0000j 
x = (*p) .ox'H6; 
y = Ctp) .oy+16; 
for( i = 0 i i ! = 2; i+i ) 
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nnnnnnnu 
x += 16; 
ad += 8; 
sp++ ; 

y += 16 i 

678・ void draw_screen() 
679: 
680: ( 
681・
682: 
683: 
684 
685: 
686 : 
687: 
688: 
689: 
69。
691 : 
692 : 
693 : 
694 : 
695: 
696: 
697: 
698・
699 : 
700 : 
701: 
702 : 
703 
704・
705 : 
706 : 
707 : 
708 : 
マ09
710: J 
711 : 
712 、.'oid create_m.ap() 
713: /t 擁触情報マ νプを作成する t/
714 
715 : 
716 : 
717 : 
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719 : 
720 : 
721 : 
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int i，x，y，il，i2; 
double a，b，p = 3.14159; 
for( x = 0; x != 512; x++ ) 
for( y =- 0; y != 512; y++ ， 
b...p( xJ[yJ = 255; 

for ( i = 0; i‘= 91; i++ ) 

a = (double)i/(doubleI180; 

to，l]!(新しいX68000が兄たい。 )jiji[1 育リ)(21)東京都

724: x = (int)(cos(a・p)043+O.51;
725: y = {int)(sin(a*p)*43+0.5)i 
726・ b= (doubleli/2.8125; 
727・ bm( 60-x，62-y， (孟nt)(32+b)"6'1); 
728: bm( 239+x，62-y，(int)(32-bl 1; 
729: x = (int)(cos(a・p)'33+0.5);
730: y = (int)(sin(atp)'33+0.5); 
731: bm( 152-x，90-y，67 ) i 
732: bm( 152+.，90・y，67 ); 
733: bm( 152-x，90+y，67 ); 
734: bm( 152+x，90+y，67 ); 
735: bm( 407-x，90-y，(int)(32+b) " 64 ); 
736・ bm( 407+x，90-y， (int)(32-b) 1; 
737: bm( 407-x，90+y， (且nt)(32-b) " 64 ); 
738・ bm( 4(l7+x，90φy， (int)(32φb) ); 
.739 : 
740 : 
741・
742 
743: 
744・
745 : 
746 
747: 
748 : 
749 
75O: 
751 
752 : 
753: 
754 
755: 
756: 
757・
758・}
759 μ ‘平ら在盛の 1&触情相./
760: for( i = 0; i != 71j i++ ) 
761: ( 
762 : 
763 : 
764 : 
765 : 
766: 
767 
768 : 
769 
770 : 
771 : 
772: 
773: 
774: ) 
775: 
776: bm{ x，y，l" ) 
777: int x，y，r; 
778 
779・ 1
780: bmap[x](r] = r; 
781: bmap(x-11(y} = rj 
782: I 
783: 
784: vo且d store_sctab() 
785 
786: ( 
787・ int i; 
788: double a，p = 3.1415; 
789: fol" ( i = 0; i !: 64; i ++ ) 
790・ 1
791: • = (double)i/ldouble)32; 
792: si[il = Sift( a*p )t(doubleI4096; 
793: co(i) = cos( a本p )t(double)4096; 
794: ) 
795: for( i = 0; 1 != 64; i++ ) 
796: ( 
797: a = (doubleli/(double)64; 
798: 52[i] = -C09( a'p )傘Idouble)4D96;
799: c2(i) = sinC atp 1*(double)4096; 
800・
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i 1 = 16 j 
i2 = 66; 

else 

i 1 = 16; 
i2 = 48; 
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bonap[90-iJ(444) = 5; 
bmap[90][445+iJ = 32; 

fot.( i : 59; i != 2111; i++ ) 
bmap(iJ(201 = 0; 
for( i = 487; i != 511; i++ ) 
bmap[I44)[i] = 32; 
for( i = 59; i != 389; i++ I 

bmap[17][i] = 32; 
bmap[282)[i] = 32; 

801・ 1
802: 
803: void set町 sprite() 
80'1 : 

}
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fread( &pat[iJ.2，.64，fp ); 
SP_DEFCG( i，I，&pat[i1 ); 

fc108e( fp ); 
for ( i ::; 0 j i ! = 16; 1+t ) 
SPALET ( i， 1， pal [ i) ); 
for( i ::; 0; i != 10; it+ ) 

for{ j =- 0; j != 6; j++ ) 

l_paddle{主J.9p[j)φ= 
(l_paddle[iJ .hv (( 14) + (1 << 8); 

831 
832: J 
833 

fp = fopen( "testl.bmp"，"rb" ); 
fread( &pad[0)[O)[O)，4，2686，fp ); 
fclose ( fp ); 
fp = fopen( "test2.bmp>>，"rb・・ ); 
freadf &pad{I)[O){0)，4，2686，fp 1; 
fclose ( fp ); 
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bgmトブロっτ尊んだっけ!?
Komura Satoshi古村聡

今月は3本ともBASICのプログラム。だからみんなが大丈夫……というわけでは

なく，そのうちT本はSX-BASIC用のプログラムなのです。短いものから長いも

のまで用意してありますので， 3本のゲームをゆっくりと楽しんでみてくださいね。

早いもんですねえ。この「ショ ー卜プロ」

も今回で57回を数えました。なんだかんだ

であと 2回でこの連載も 5年です。 「絶対

280's Barよりも長〈続けてやるんだ‘あ!J 

と吠えていたら本当にむこうは終わって新

長I!載に入っちゃってるし。

5年っていえば，当時小学生だった人も

jfぃ人では社会人， もしかしたら大学生だ

った人はいまでも大学生(笑)! 私はまっ

とうな社会人になれたけど。それにハイハ

イもできなかった子だっていまじゃセーラ

ームーンのパ・ヅグにセーラームーンの革lt，

ムーンクリスタノレをもって公闘で遊んで、ま

すぜ，旦那。いや， このあいfご本当にそう

いうセラムングッズ、だらけの子供を公園で

見ちゃいました。「おいらにもセラムンク守

ッズひとつ分けて -J と叫んでしまいそう

に …ってそういう3古じゃないんですよね。

で.も， UFOキャッチャーでムーン，マー

キュリー，マーズのスリッパを速チャンで

取ったから・・・・・・全部片っIl，ot.ごけだけど。 ど

うだ， うらやましいだろう， えっへん(し

かし， 5歳の子供と閉じものをはしがるオ

トナっていったい・・・・・・)。

なんか手ムの%f~ 、ていることや， そもそも

人間の中味もほとんE変わっていないよう

な気がします。む一， こんなことじゃいか

んかもしれんな。よし，今回はショ ート プ

ロtはいったいなにかをじっくり考えてい

くのfご1

._.， ."1・ f 句'L~'t;'L~蝿発~~ワtctC内定!
1.0 01 

てことで気合いを入れてまず1本。今月，

最初のプログラムは短いけど 2人で燃え

るB-TANK.BASて、す。どうぞっ。

98 Oh!X 1994.6 

B_ TANK. BAS for X680xO 

(X-BASIC，要ジョイスティック 2本)

東京都小平覚

このプログラムはX-BASIC用の 2人で

対lllX.して遊ぶノfトノレタンクゲームです。

まず， 2つのポ、タンがついているジョイ

スティックを 2本用意してください。それ

以外の速射ボタンがあっても L、いですけど，

lボ‘タンのものは夕、、メですよ。

それからX-BASICを起動して， リスト

1 :a-入力してから， SAVEしてRUNでプ

ログ、ラムスタート。

画面設定でしばらく待ったあとに，画面

上に四角い障壁の散らばっているフィ ーノレ

ドと画面左側にプレイヤー lの赤タンク，

右側にプレイヤー2の青タンクが現れます。

それぞれこのタンクを操って敵を撃って生

き残ったほうが勝ちです。…・ と， これで

終わっちゃうとただの対戦タンク。

ところがこのゲーム， ちょっと攻撃方法

が違うんですね。このバトルタンクではた

だ~1~を撃つだけではなにも壊れない。敵に

も当たらないので、す。

攻撃をするには， Bボ、タンでタンクのす

ぐ前方にす、くて丸い泡を出します。この泡

の上をタンクは通ることができません。て、、，

Aボタンのほうを汁Ipすとタンクが白い郊を

撃ちます。 この ~liiがi包に当たると i包が大爆

発を起こして，周りにあるもの，壁もタン

クもみんな破壊します。この爆発にタンク

が巻き込まれたら，その人の負けです。自

分で起こした爆発にも巻き込まれますから，

気をつりでくださいね。

むむむむむ。こいつはなかなかよくでき

ているぞ。両方のボタンを使った合わせ技

攻撃で、爆発ってアイデアも秀逸だし。これ

だけ短いプログラムてちゃんと内容のある

ゲームになってるし。自機が回転までしち

ゃうもんね。ちょっとスタート まで‘に11寺聞

はかかっちゃうけど，自機はちゃんと慣性

がかかっていて，日単を撃っとあとずさりも

する し。これだけよくできていると， 1人

プレイ モードがあってもよかったような気

もしますね。あと20-30行く らい;増えても

いいから。敵はX，Y座標を調べて自分の

タンクに寄ってきて，近づいたら泡を撃っ

て，持!tれて 5~1 を撃って爆発させる，ってノレ

ーチンだけでも十分楽しめそうな気がする

し。

それに して も，これだけのプログラムが

この短さっていうのはすごいですよね(編

集部注:リストの見やすさのため行数を少

し増やしました)。ゲームスター卜前にデ

ータ作りにちょっい時聞がかかるのがもど

かしいけど，短くて楽しいってのはショー

トプロの基本ですよね。

次回作も楽しみに待ってますよん。

l' .-. r TWELVE'1リー手指針だ!
1.0 ..， 
2本自のプログラムはこれまたX-BASIC

肝!のゲームて、すね。ちょっと長いけr，が
んばって入力 して ください， TWELVE 

BASて‘す。どうぞっ!

TWELVE.BAS for X680x日

(X-BASIC(コンパイル推奨))

鹿児島県大上幸安

そういえば以前にこのショ ート プロのコ

ーナーでM2版のREACHってゲームを載

せたことがあるような気がします。そうな

んです，このTWELVE.BASはこのREACH

にそっくりなノレールのゲームなのです・・…・
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B-TANK.BAS 

え? よく憶えていたなって? いえ， Jit

稲原稿にそう書いてあったんですけどね

(笑)。ま，移植版って こtでも}jIJに問題な

し，ですけ E。

このプログラムはX-BASIC用なのです

が，いろいろな処理が重いので10MHzの

マシンの場合はコンパイルして遊ぶことを

お似jめします。うちの24MHzのREOZONE 

くらいだと，そのままでもかなり快適に遊

べるくらいの速さですけ Eね。

それから rZ-MUSICシステムver.2.0J

を買われた方はEFFECTSの効果音ファ イ

ノレのなかから， BOMB.PCM， SHOT4 

PCM， BOMBl. PCM， GRSCRSH. PCM， 

WATER.PCM， EXPL.PCM， NYAO.PCM 

というファイノレをカレン トデ、イレク トリ に

コピーしておくと，より一層リッチに遊べ

ます。なくてももちろんOKですけどね。

きて， REACHを知らない人のためにち

ょっとノレーノレを説明 しましょう。このゲー

ムでは，まず2人が5X57スにランタ守ム

にlから25までの数字を書き込みます。そ

れから，順番に自分が言った数字にはパツ

色相手が言った数字にはマノレを書き込ん

でいきます。マノレが縦横斜めいずれかに 5

つ(1列)揃えば勝ちなのです。そ うそう，

よく教室で暇なときにやる (たまには暇じゃ

なくてもやってチョークが飛んできたりす

るけど)，あれなんです。このTWELVE

BASでは対戦のお相手はX68000が してく

れますよん。

プログラムを実行させると， しばら(し

てタイ トノレ画面が表示されます。ここで初

めてこのゲ、ームをする人は，スコアデータ

登録用ファイルを作成 しますので，タイ ト

ノレillil而が表示されているときに“0"のキ

ーを押してください。ス コアのデータフア

イノレカfカレントデ、イレク トリにSOTL.OAT

という名前で作られます。ゲームを始める

TWELVE. BAS 

には，タイトノレ1I!i1而でSTARTにマウスカ

ーソノレを合わせ，左クリックしてください。

コンノfイノレしてない人や10MHzのマシン

だとマウスが反応しにくいので，ゆっくり

踏みしめるように押すのがコツです。

で，次は 5X57スの枠のなかに，数字

を入れていく作業をする画面になります。

マウスを使って枠に数字を入力してくださ

い。右クリックをすると，コンピュータが

自動的に数字の配列をしてくれます。数字

を入力し終えると，プレイヤー，コンピュ

ータのどちらから始めるかを聞いてくるの

で，マウスで選んでくださし、。ゲームが始

まったら画面の指示に従ってマウスをクリ

ックしてい ~ÎばOKで.す。

はあ，なつかしいで、すねん，このゲー

ム。これとか，鉛筆を ~lií きとばして紙の上

でやる大砲ゲームとかつて全国共通だった

んでしょうか?

きて，このプログラムですけど，前にMZ

版REACH力行総っていたせいもあるかもし

れないで、すけど， とてもていねいな{年りを

心がけてるみたいですね。

タイ トノレ画面でCONFIGURATIONを

選ぶし忠、考ノレーチンの強さ，対戦回数の

設定，プログラムのウェイトなどを入れら

れるようになっているんで、すけど，この設

定も ~Iö 'i;f;に*!f1かくいろいろな部分が変えら

れるようになっているし，タイトノレ|直lilliの

スクローノレは格好いいし， それに思考ノレー

チンがかなり賢いんですよね。コンピュー

タの思考ノレーチンの強さを.rセオリー」にし

ておくと本当に勝てないです，いや，本当に。

このプログラムは内容はよく遊ばれてい

るゲームそのままで，オープニングや設定

にi凝っているんでいすよね。で¥ リス トもち

ょっと長め (400行くらいある)0 1本自の

プログラムとは対象的だけE，これはこれ
で、またひとつのプログラムのありかたなの

かな。なんか前にし、ったことと矛盾してい

るような気もするけど… ・・。

'7.-，・iSX-BASIC品霊場だっ!
1・・z
それでは今月のオーラスですね。早くも

登場SX-BASIC用のプログラムてす。G品目

SXBて、す。Eうぞっ。

GAME.SXB for X680xO 

(要SX-BASIC)

埼玉県市川賢ニ

このプログラムは 3月号の“ひなまつり

PRO-68K"に掲載されたSX-BASIC('皆

定版)用のプログラムです。

まず， SX羽TINDOW;を起動して，SX 

BASICのウインドウやシャーペンなどで‘

リスト 3を入力してく fごさい。そして，テV

の
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GAME.SXB 

スクにSAVEしたあと，シャーペンからな

らファイルのアイコンをSX-BASICのワ

インドウ上にドラッグしてくることでLOAD

して， RUNすることでプログラムがスタ

ートします。

きてきて，ゲームがエラーなしで起動で

きたら遊び方を説明しましょう。このプロ

グラムはマウスを使った早押しゲームです。

[早押しゲーム]という タイトノレのウインド

ウが現れます。このウインドウのランダム

な位置仁次々と白い四角が現れますから，

この四角にできるだけ早 (7ウスカーソノレ

を合わせて，四角の残数がOになるまで左

ボ、タンでクリックして消していってく fごさ

リスト1 B-TANK.BAS 

い。あと，最初のウインドウの大きさのま 雑誌掲載ノfージョンのSX-BASICでは碓

まだと右下隅に出現した四角がクリックで 実に動き ますので¥もしオ、ットからダウン

きない場合があるので少 し広げておくこ t ロードしてきたSX-BASICで動かなかっ

をお勧めしますよ。 たらそちらを使うようにしてくださいね。

SX-BASIC用のプログラム一番乗り(5 あと，これからSX-BASIC用にプログ

月号の付録ディスクて¥すでに入っている ラムを作られる方は投稿する際にどのパー

けど)! 5月号で，大募集したんですが， ジョンか， 書いておいてくださ いね。 一応，

なんとその前(この原稿を書いてるのが，

5月号が本屋さんに並ぶ前だ......)に作っ

てしまっていたんですね一。あな泡hろしゃ

アマグラマかな。これでSX-BASIC作者

の石上氏もほっとしていることでしょう。

市川さん，偉いっ。私もいま，ちょこちょ

ことSX-BASICのプログラムを作り始め

ているので，ちょっとばかり悔しかったり

なんかいたします，はい。

あ， そう fご。 Oh!Xスタッフの紛J力もあ

って， SX-BASICのノfージョンアッフ。)坂

が一部のオ、ッ卜上にアップロー|ごされてい

ます。パソコン通信をされている方のなか

には手に入れられた方もいると思いますけ

ど，一部のパージョンではプログラムが動

かないこ tがたまにあります(どうも仕様
じゃなくて単なるエンノfグらしいです)。
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150 
160 ) 
170 while win=0 
1自白 PLAYER_NOVE (O ) : l'ANA_NOVE 1白}
190 PLAYER_NOVE 1 1) : l'MIA_MOVE 11) 
200 endwhjle 
210 m_stop(5，6) 
220 for i=0 to 10 
230 for w=O to 300:next 
240 m_plaYll，31:m_plaYI2，4) 
250 next 
260 DISP WRITESlwinl 
270 endwhile 
280 m_stop( 5 ，6 I 7 ，81: screen 2，0.1，1 : end 
290 func PLミYER_NOVEtp;char)
300 j=sti~klp+l) 

310 if m(p)<=M_NIN or m(pl>=H_MAX then mlpl=1トI_HAXHI_mN)/2 
320 mlpl=mlpl+11 j=6 )>( mlp)OI_MAX )-1 j=.j )'1 mlpJ>H_NlN ) 
)'(V_HAX-v(pl+9)/3 
330 mu(pl=l( mu(p)+I( mlp)>=H_HAX )+1 mlp)<=N_mN )'15)'1司1)
) mod 161 
310 vlp)=v(p)+( j=8 )本 1vlp)<V_MAX )-( j=2 )*1 vlp)>V_mN ) 
350 ox=x(p) :oy=y(P} 
360 xlp)=llxlp)+(a(mulp)+4)-4)'(v(p)ー3)/3+512) mod 512) 
370 y(p)=( (y(p)+(a(mulpl )-.1)傘Ivlpl-31/3+5121 mod 512) 
380 apagel3) :c=point(xlp)， y(pl) 
390 if c>=B then Ixlp)=ox:y(p)=oy:vlp)=( v(pl<3 1*6*1ー1))
400 sp_set(p+10，x(p)+8，y(p)+8，mu(p)+256・1p+l 1・(z101<>9 1・{・
1) ，3) 
<110 endfunc 
420 func TAMA_NOVE(p;char) 
430 j=strig(p+l) 

100 Oh!X 1994.6 

このコーナーではf寸主主ディスクのノfージョ

ンで載せなければいけないので 。あん

まり新しいパージョンにつけられた機能を

イ史っていたりすると， SX-BASICの幸庁し

いパ、ージョンが付ι王ディスクにJ!:51Jl1<される
まで、掲載を待ってもらう可能性もあります

(もちろん，よくて、きたプログラムなら待

ったあ とで掲載しますけどね)。では，お

待ちしてますよん。初、は Eんな言認のプロ

グラムの挑戦でも受けるつ !

あー， それにしても結局ショートプロつ

てなんなんだ! 短くてピ リリと鋭いプロ

グラムあり，ちょっと長くて凝り凝りのヤ

ツあ り。て、もってニューカマーありで…

ま，いいや，作って，送って，書いて，絞って

楽 しければそれでいいんだよね。って こと

でまた来月。ぱーっと楽しくやりましょう 1

440 if t_f(p)=1 then (m_play(I，2):v(p)=( v(p)>=3 )*lv(p)-3)' 
(ー1)1
450 if t_f(p)=0 then ( 
460 tx(p)=x(p)+(aILmulp)+4)-4)*4 
170 ty{p)=y(p)+(a{tmu(p))-4)*.j・ tmu{p)=mulp)
IB0 ) else if t_flp)<20 then ( 
490 tx{pl=tx{p)+(a(tmu(p)+4)-4)・3
500 ty(p)=ty(p)+(a(Lmu(p))-4)'3 
五10 ) 
520 apage(3) :c=poinL( tx(p) ，tYlp)) 
530 if c=8 and t_flp)>O and t_f(p)<20 then BAKUHATSltX(p)，ty 
(p) ) 
540 t_f(p)=(t_f(p)+1 t_f(p)=0 )*1 j=l 1+1 t_f{pJ>O )傘 1-1)) * 1 
t_f(p)<10 )*( c<8 ) 
550 if t_f{p)>0 and t_flp)<20 then ( 
560 sp_set(p+5，tx(p)+8，ty{o)+8，16+256・1p+l)， 3) 
570 ) else ( 
580 sp_set(p+5，0，0，O，0) 
590 ) 
600 1f j=2 and t_f(p)<>20 then ( 
610 t_f(p)=20:apage(:】}
620 c1rcle(tx(p)，ty(p)，12，8):paint(tx(p)，ty(p)，8) 
630 1 
640 endfunc 
65自 funcBAKUHATS(xx;int，yy;int) 
660 apage ( 31 
670 for 1=1 to 10 
6自o fill{xx-i'~ ， yy時 i*4 ， xx+it4 ， yy+it4 ， 14 - i/2):m_playf3 ， 4)
690 next 
700 for i=O to 1 
710 apage( 3): z( i )=point(x( i) ，y(i)) 
720 win=win+( z(i)=9 )事(i+l)* (時1)
730 if z(i)=9 then {sp_set(i+10，x(i)+8，Yli.)+8，mu(i}.3)1 
740 next 
75自 fill(xx-40，yy-40，xx+40，yy+40，l}
760 endfunc 
770 func IIAP _NAKE 1 ) 
7自由 apagel3)・f11110，O，511，511，151・[i11(40，40，.I71，n 1，1) 
790 for 1=0 to 24 
800 0<=( i mod 5) :oy=li / 5) :c=rnd( )*60+2白
810 (il1(90+0"'80-c/2，80+oY'80-c/2，90+ox*80+c/2，80+oy<80令C
/2， (c-6)115+10) 
820 next 
830 for 1=0 to 1 
840 fill(，，{i)-16，y(i)-16，xlil+16，Yli)+16，1) 
850 neKt 
860 endfunc 
870 func B_WAIT(jjchar) 

~ 80OJJ1はつらい 。 西111 治(26)m玉県



BBO repeat:j=strig(I):until j=白
890 repeat ・ j=strig(l):unt~l j<>O:m_play(l，2}:return(jl 
900 endfunc 
910 func D1SP_WRITESlwin) 
920 apage(0):symbolI0，2自'〆.白 B A T T L E T A N K 
930 apage(3):f 孟は11(J6B，232，328，296，1):c1s:co10r 7 噂i 。己a te 22， 
16:s“itch win 
940 case 0・locate22，15:print"START _ A" 
950 case O:locate 22，17:print "E N D - B":break 
960 case 1・print "w 1 N N E R 2 p": break 
970 case 2:print "w 1 N N E R 1 P ":break 
980 case 3・print "DRAW  GAME":break 
990 case 4:print "E N D E N D ":break 
1000 endswitch 
1010 10cate 22，28:print "p u s h b u t t 0 n ":j=B_WA1'l'IOJ 
1020 c010r 3:for 1=0 to 31:10cate自， 30:print " 1・:next
1030 apage(0):wipell 
1040 endfunc 
1050 func SP_~IAKE():float s，c，a 
1060 screen 1 ，~， l ， 1':sp_in 瓦 tl)
1070 locate 20，15:print "P L E A S E 、，VA 1 T" 
1080 linel4， 12，7，3， 101 :line'(8，3， 11 ，12， 101 
1090 1孟ne14 ， 12，11， 12， 1自1:pa孟nt(i，7，10)
1100 f i 11 (5，9，6， 13 ， 12) : f i 111 I自，9，9，13 ， 12) : f i 11 (7， 1 ，8，6 ， 111 
1110 for i=0 to 15 
1120 if i=8 then ( 
1130 "ipe( 1 
11110 line(:I，3，.7，12，10) :line{8， 12， 11，3， 10l 
1150 line!4，3，ll，3， 10) :paint(7，7， 10)・fill(5，6，6，2，121
1160 filllI0，6，9，2， 12) :fi11(7， l<I ，8，9， 11 J 
1170 ) 
1180 if i<8 then 1 

リスト2f TWEL VE. BAS 

10 1*台町圃ーーーーーーーー司目白司由命ーーーーーーー ーーーー拘ーーーーーー-
，20 1掌ー T W E L V E L 1 N E S 
30 1・_COPYRIGHT By Y，OUE 1994 I'X9.101 -
40 1含ー旬ーーーーーーーーー ーーーーーーーーーーーーーー『ーーーーーーー ー-
50 1掌寧 INIl'. 本$
60 screen、l，2，l，1:console0，32，0 
70 int CX，CY，SX，SY，EX，EY，SP，EP，WC，LI，N，JT，RD，DX，DY，LB，RB 
80 int PS，P.ST，L，H，RR，YL，WF.RE，DF，JK.WD，OP，FP，Tl，RG，LT 
90 char A，B，C，D，E，Fl，F3，F4，F5，F7，G，口G，SC，SS，R，SF，CO，OI
100 char FF，E1，E3，E4，K，ER，LV，FC，SN，TC，PO，AF，RF，T，F 
110 str 11 ，IN，flfl[255J ，P1 ，Dl ，D2，HS[255J 
120 dim char DUI251，DC(251，L)(lll)，PE(I，25)，F211，11)，F6(1，11) 
130 dim char F911，1l)，D3125，1)，D'I(25，1)，D5111)，RLI1)，l'P(2500) 
140 dim char BU(700自)，R016000J ，RI(6500) ，A01120白OJ，AI(65000) 
150 dim str FD(2)(255j，HNI4) 
16自di m s t r RS ( 5 ) = ( " " ， "" ， "ヂプル，トリプル"，""，"")
170 dim str PClll=["PLAYER: "，"COM: "'j 
180 dim str LL(11j=["12345"，"6789:"，";<=>?"， "@ABCD"，"EFGH1"に'16
;@E"，"27<AF"，"38=BG"，"49>CH"，"5:?DI"，"59=AE"，"17=CI") 
190 dim inl HO(4)，LSI3)=(65278，49087，61423，64507j 
200 dim int PL(9)=(0 ， 211~0 ， 21140 ， 47654 ， 1984 ， 4286 ， 42280 ， 63BI4 ， O ， 
65'192 J 
210 for 1=1 to 9:paletII，PL(IJ):next 
220 pa1et(14，42280):pa1et(30，27198) 
230 HS="F，HZAZNNNY.AYA0050040030020010" 
240 error off:FP=fopen("SDTL，DAT"，'・r"):et'ror on 
250 if FP<>ー1then freads(HS，FP) :fclose(FP) :F3=1 
260 for 1=0 to 4 
270 HN(I)=mエd$IHS，II'3)+1，31:HO(I)=va1Imid$IHS，ll<3)+16，3)1
280 next 
290 vpage(0) :apage(l) :SS=va1(right$(time$，2)) 
300 locate 20，16:prinピ'しばら〈お待ちください"
310 DRW(): INIT() :F1=1 :apage( 1 J 
320 if (FI=I)=-1 then paietI27，2690J:RO=伽 1else paletl27， 120421 
:RG=1 
330 vpage(3):cls:SC=、allrightSltimeS，2))
HO  WD=SC時 SS・ifsgn(WDJ=ー1then WD=WD+60 
35自 F1=0・ifWD>8 then WD=8 e1se if WD=0 then Fl=1 
360 G=( (8-WD)'・8):if0>31 then R=64-G:0=31 e1se R=31 
370 jf R=32 then R=31 
380 jf F1=0 then pa1etI26，rgbIR，0，0JI else palet126，10622J 
390 PC~IL() :psetI173，332， 121) 
400 if WO=8 then NC=0 else WC=110・WD1<2 
410 l'掌. 'IAIN *本事
120 repeat:TITLEI) 
43日 repeat:TC=TC+I:LOOP(500):NSE1'() :LOOP(500) :I;PC() :apage(01 
HO  Nll=str$ITC)+"/"+str$IIFC<9)+I)+" "+str$IPO) 
150 symbol(2~ ， 461 ， MM ， 1 ， 1 ， 1 ， 7 ， 0) 

460 cls:l=l:repeat目LOOP(500):PL，¥YERI)・LOOP(500):CON() 
470 A~0:B~0 : until WF=l 
4BO palet(6，63814) :repeat:msstat(DX，DY，LB，RB) :until LB=ー1
490 I~ITII:paletI6 ， 422801 ・ if FC=0 then TC=IO 
500 unt~1 l'C=10:TC=0:apage(l) 
510 Tl=ーl:ifLV=3 and FC~1 then NAMEEI) 
520 for 1=白七o 7:SLPC""，0):next 
530 SLPI" OAHE OVER"，0):SLP(""，O):SLPI""，0) 
640 TLOOP(2)・for 1=0 to 4:SLP(""，0):next:YL=自・ PO=0
550 until WF=l 
560 end 
570. l'掌掌 FUNC ・8事
580 func PLAYERI ):/" PLAYER <* 
590 while SF=I:SLP("COH: あなたの番です， "， o J 
600 repeat:C=O・fISC() 
610 if LB=ー1then ( 

惨ゴールデンウィークは徹夜で「アノレゴス」だ! 八木川(28)神奈川県

1190 
12日@
1210 
1220 
1230 
1240 
1250 
1260 
1270 
1280 
1290 
1300 

1310 endfunc 
1320 func KAITRN(c;float，s;float，n;charl 
1330 int x，y 
1340 for w=0 to 255 
1350 x=(w mod 16)・8・y=lw/161-8
1360 pset(20+x+8，y+8，point(x掌c-y*st8，x*s+y*c+8J)
1370 next 
1380 get(20，0，35， 15，ch) :sp_def(n，ch) 
1390 endfunc 
1400 func MUSIC SET() 
1410 m_init() 
11120 for i=1 to 8:m_alloc(i，10OO):m_assign(i，(itll/2):next 
U30 m_trk(I，"oO 164 v13 @51 ggag"):m_trkI2，"oO 164 ¥'15 @14 g 
<g<g>gfed" ) 
1440 m_trkI3，"02 116 v 8 @10 r I・255gagb gagb gagb gagb fgfa 
fgfa fgfa fgfa: J") 
1'150 m_trk(4，"01 1 8 vl0 @47 r 1:255 c<<c>>cl6cI6<<c>> c(<c< 
116cccc : 1") 
1460 endfunc 

a=l本1360縁ー22.5#)*pi()/180会
C=C05(a) :9=9in(a) :KAITEN(c，s，i) 
) e1se ( 
a=(i-8)<(360#-22.5#)*pi()!180. 
C=C09(a) :s=sin(a):KAITEN(c，s，i) 
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620 
630 
640 
650 
660 I 
67自 ifP<>PS then pa1et(P，1984)・pa1et1PS，4228日):PS=P 
680 until SF=2・endwhile:pa1etIP，422801:I=1:A=H
690 while F4=0:F4=1:repeat 
700 if DC(I)=DU(P-I001 then PE(I，I)=1・A=1 
710 1=1+1・untilA=l 
720 symb01(416+((ト 2) mod 5)'16，416+(11-2)‘事 5)・16，"0"，I，I，L
，5，0):SFRII同 1，01
73白 endwhi1e:F4=0:A=0:B=0:I=I:F5=EGP(I，0):LER(1) 
740 endfunc 
750 func COfl(): 1本写 CON 本*
760 if WF=白 then ( SLP("COM:"，0) 
770 if LV=0 or LV=I then RE=l'CLV0() 
780 if LV=2 ，or LV=3 then RE=TCLVl ( 1 
790 ) 
800 I=I:"hi1e B=0:if DU(I)=DC(REI then PEI0，I)=I:B=1 
810 1=1+1・endwhile
820 if WF=0 then PC~IP(0 ， 01 :symb011416+1 (RE-l) mod 51*16，416+IIR 
E-1) T 5)*16，"X"，1，1，1，4，0) 
830 apage(自):ifWF=0 then PFI(I-2} mod 5，11-2) ￥ 5，" 0" ，5) 
840 SF=I:if WF=0 then F5=EOPIO，0):LERI0) 
850 if WF=2 or WF=3 then WF=l 
860 endfunc 
870 func SFRIOP，OI) :/'寧 SUB.Rl .. 
880 K=0:D310P，01)=0:for 1=1 to 25:K=K+l 
890 if 03/1，01)<>0 then 04(K，01}=D3II，OJ) e1se K=K-1 
90O next:0410，01)=K 
910 endfunc 
920 func TITLE():/'< TITLE 本*
930 cls:SLPI"START"，0) :SLPI'・CONFIOURATION"，OJ・YL=0
940 for l=l01 to 150:palel(I，O):next 
950 mouse(1):mouse(4):msarea(0，O，511，5111:setmspos(22O，420) 
960 r，epeat: B=MSSCN (1，2，1) 
970 ~f B=11 then FG=0:A=1 
980 if B=12 then CONFIO() 
990 until A=1:RR=va!(right$(time$，L!})+(va!(mid$(tim'e$，4，2))*100 
):randomize(RRI 
1000 endfunc 
1010 func NSET():!本傘配蹴 H
1020 c1s:A=0:ST=I:setmspos(220，235)・apagelOI
1030 for 1=101 to 150・paletII，42280):next 
1040 cls:SLP("数字の配置Eを行って〈ださい."，0) 
1050 SLPI" (右ヲリック.オート J"，0)・YL=0
l白60repea巴:C=0・トI_SC(1 
1070 if RB=ー1 then ( 
10日o repeat:repeat 
1090 RR=int(rndl )*251+1:unt，il DlJ(RR)コ@
1100 DUIRR}=ST:Sl'=ST+l:until ST=26 
1110 wipell:for 1=0 to 4:for J=I to 5 
1120 PF(J-l ，1，strSIDlJIII*5)+J) )，3J :next:next:A=1 1 
1130 if P<>PS then paletIP，19841:paletIPS，4228D):PS=P 
1140 if LB=-I then ( 
1150 if DlJ(P-100)=0 then ( 
1160 PFIIP-101) mod 5，IP-l011" 5，str$(Sl')， 3) 
1170 DU(P-10OI=Sl':if ST=25 then A=1 e1se Sl'=ST+l 
1180 1 
119白 1
1200 until A=l 
1210 endfunc 
1220 func WPCI) :/** 版番 H
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1230 palet(P，42280):A=0:ST=I:apage(I):setmsposI220，440):cls 
1240 cls:SLP("先攻か後攻かを決めτ〈ださい."， O) 
1250 SLP引("先攻"ヘ，0削):泊SLP引{“ i後量攻
1260 repeat:B=r-阿ISSCN12，3，0) 
1270 if B=12 then SF=I:CO=1 else If B=13 then SF=2:F4=1 
128自 until SF<>自
1290 repeat:repeat 
1300 RR=int(rnd()*25)+1・untilDC(RR)=0 
1310 DC(RR)=ST:ST=ST+1:until ST=26 
1320 apage(0):for 1=0 to 4:for J=1 to 5 
1330 lf DC((I*5)+J)<10 then C=l else C=0 
1340 symboI1400+(J本16) +C ， 4 16 + ( 1 q 6 ) ， s t r $ ( DC ( ( H 5 ) +.1 1 ) ， 1 ， 1 ， 1 ， 6 ， 
0) 
1350 next:next 
1360 endfunc 
1370 func DRW():/本* DRAW *怠
1380 for J=O to 63:for J=O to 3 
13901inef0，8*I+(J*2)，511，8事1+(J;2)，14，LS(J))
1400 next:next 
1410 fl11(84，80.427，400，14) 
1420 for 1=自 to4・forJ=日 to <) 
1430 fill( 137+(J掌48)，117+(1寧50'，183+(J*48I，165+(1*50)，(I*51+J+ 
101 ) 
1440 box( 137+(H48)， 117+11*50)， 183+(H'IB)， 165+(1*5白1，(1*5J+J+l 
26 ) 
1450 box(138+IJ*48)， 118+11*50) ，182+(H48)， 16<1+11*50) ，11章51+J+l
26) 
H60 palet( IH5)+JtI01，42280) :palet( 1工*5ItJ+126，42280)
1470 nex:t:next 
1480 for 1=1 to 4 
1490 1主neI136+11*48)，115，136+(1・481，366，11
1500 l1ne( 135， 116+(50*1) ，376， 116+150*1)，1) 
1510 next 
1520 boxI136，116，376，366，1):box(135，115，377，367，1) 
1530 fl11(410，412，500，500，14) 
1540 fill1110，412，400，50日， 14):fil1(8，412，103，500，141
1550 for 1=0 to 5 
1560 llne(415+(1*16)，415，415+(1*16I，495，1) 
1570 lineC415，415+(I傘161，495，415+(1*16)，1 1 
1580 ne又t
1590 for 1=1 to 5 
160白 fil1l119，400+(16本1)，391，416+116本11，20tll
1610 palet120t1，42280) 
.1620 next 
1630 FD(O)="01143144C0F3IOK2[0偽 3‘1a3cld3g3h4hOi1T0X4U1W3DIE2WIJ2
":/*※(注}
1640 FDI1)="70739093=1@1=3@301RI03R3m1plm3p3s1vlr3u3J3J304140414 
": /* "..，は [SH1FT]+[@)
1650 FDI21="6484・4@2H3H414K4L4L3R2V2'O・4dOd4g0g2i2i4p2rOr2v2v4J1

1660 symbol(50，487，"YUKISOFT"，l，l，Q，l，0) 
1670 symbol(35，420，"WAIT CONT."，l，l，O，l，O) 
1680 fiII120，425，26，428，26):fiI1120，443，26，446，27) 
1690 symbol(35，438，"BAStoC"，1，l，O，l，0) 
1700 for 1=0 to 11・fi11(221+(1*6I，380，225+11・6)，384，301:next
1710 fil1I15，460，95，476，1) 
1720 for 1=0 to 13 
1730 box(LF(自， I，II+221，LF(0，I，2)+380，LFIO，1，3)+221，LP{0，1，4)+3
80，141 
1740 line(LFll，I，1 )+221，LFI1，I，2)+380，LFI1 ，1，31+221，LF( 1，1，4 It 
380，14 ) 
1750 pse t ( LF l2， 1 ， 1 ) +221 ，LF ( 2 ， 1 ， 2) + 380， H 1 : pset 1 LF 12， 1，3 ) +2 21 ，L 
p('2，1，4)+380，14) 
1760 next 
1770 endfunc 
1780 func SLP(Pl;str，OPI:/本. PR1NT .. 
1790 if YL=5 then 1 
1800 if OP=O then I FF=O:locate 16，26:print spc(35) 
1810 locate O，31:print:locate 16，30・printPl;
1820 ] else ( 
1830 FF=FF+l 
1840 if FF(23 then prlnt P1; else locate 16，26・print spc(35) 
:locate O，31:print:locate 16，30:print" ";:FF=O 
1850 1 
1 86~ ] 
1870 if YL<>5 then ( 
1880 孟fOP=0 or OP=ー1 then locate 16+0P，26+YL:print Pl;tYL=YL+ 
t else print Pl; 
189自 1
1900 endfunc 
l臼10 func LERIOP) :/**リーチ/大当主り処理恵*
1920 lf OP=0 then for 1=126 to 150:palet(I，422801・next
1930 El=0・ifF5>0 and F5<5 then if F5>RLiOPI then El=I:RLIOPI=F5 
1940 if El=1 then SLPIPCIOPI+RSIF5]+"リーチ "+string$(F5 1"  ~ ""  O) 
1950 if OP=1 then F7=I:PCMP(3，F5) else PCMPI2，F5) 
1960 lf OP=O then REACHII 
1970 if F5コ¥0and WF(>2 then SLPIPCIOP)+"当たり! !" I 0): t¥= L・B=1: 
WF=3:1f OP=O then PCNPI4，0) :PO=PO+10 else PCMPI5，Ol 
1980 if 1'5=10 and WF(>2 and OP=由 then { REACH ( ) 
1990 for 1=0 to 11 
2000 if D511)=2 then { 
2010 SP= asc ( le f t$1 LL 1 1 1 ， 1 1 ) -48: EP= asc 1 r i gh ts ( LL ( 1) ， 1 ) 1 -.18 
2020 SX=IS0+I(SP-l) mod 51・48・SY=I.10+IISP-l1 ￥ 5)* 50 
2030 EX=160+I(EP-Il mod 51'48:EY=1'I0+((EP-l1 ￥ 5>*50 
2白<1由 line(SX，SY，EX，EY ，4): line(SX+l，SY+l，EX+l ，EY+l，41 
2050 ] 
2060 next 
2070 J 
2080 CO=CO+l:J=1司 ifCO=26 and FSc>10 then SLP("引き分け"，01:A= 1 
B=I:WF=2:PO=PO+5 
2090 endfunc 
2100 func REACH 1 1 : / ** REACH 亨事
2110 for 1=0 to 11 

2120 if D5(1)<>自 then ( 
2130 for J=1 to 5 
2140 palet( lasclmidS(LLI1] ，J，II )-'181+125，1984) 
2150 next 
2160 ) 
2170 next 
2180 endfunc 
2190 func ~F(JT ， LI ， N]:/* 本 FONT .*本
2200 RD=asc(mid$IFDIJTI，IL1*41+N，I))-<l8:returnIR日}
2210 endfunc 
2220 func MSSCNIL，H，OPI:/本事 11ENU ; * 
2230 PS=0:repeat:mspos(CX，CY):msstatIDX，DY，LB，Rs):P=point(CX，CYI 
2240 if P<>PS then ( for 1=21 to 25・paletCI，I122801:next 
2250 if P>L+19 and P<H+21 then palet(P，1984) 
2260 1 
2270 lf LB=白 andRB=O then B=0 
2280 if LR=-I then B=10 
2290 lf RB=-I then B=20 
2300 lf OP=1 then DEMOII 
2310 PS=P:until B(>自
2320 for I=21 to 25:palet(I，42280):next:returnIB+P-20) 
2330 endfunc 
2340 func LOOP(JI:/事* LOOP傘*
2350 for I=0 to J*WC:next 
2360 endfunc 
2370 func TLOOPITI:/" TIME LOOP *事
2380 for LT=1 to T:SS=vallright$ltimeS，II)・F=0
2390 repeat 
240自 ifvallrlght$(tlmeS，I))OSS then F=1 
2410 until F=1 
2420 next 
2430 endfunc 
2440 func PF(X，Y，MM;str，OP):/本* PR1NT FONT ** 
2450 if len(MM)=1 then B=6 else B=O 
2460 for F1=0 to 2:for FJ=0 to 2 
2470 symbol(148+(48・X)+FI+B，117+IY;50)+FJ，MM，I，2，2，2，O)
岳480next:next 
2490 symbol1148+148本X)+ 1 +8 I 117 + (V* 50) + 1， t-IM I 1 t 2 I 2 ，OP ，0 ) 
2500 endfunc 
2510 func M_SC():/* 掌 ~IOUSE 本*
2520 repeat:mspos(CX，CY)・msstat(DX，DV，LB，RBI
2530 apageI1):P=point(CX，CY):apage(0) 
2540 if P>100 and P(126 then C=1 
2550 until C=l 
2560 endfunc 
2570 func EGP(OP，OII:/*寧リーチ/当たり判定傘$
2580 for 1=0 to 11:LX(I]=0・next:RE=O・I>'F=0
2590 for 1=0 to 4・forJ=0 to 'I:LX(J)=LXIJ)+PEIOP，IIJ*5)+lltJ) 
2600 LXIJt51=LXIJ+51+PEIOP，II*5)+J+IJ :next:next 
2610 for 1=0 to 4 
262白 LX(10)=LXI10)+PEIOP，1工事4)+5):LX(111=LX(1l)+PEIOP， (1*61+1 1 
2630 next 
2640 for 1=0 to 11 
2650 if 01=0 then ( 
2660 if LX(JI=4 then F210P，I)=1 else F210P，I)=0 
2610 if LXII)=4 and OP=自 then05(1)=1 else D5iI)=O 
268日 if LXll)=3 then F9{OP，II=1 else F9(OP，1J=。
2690 if LV=3 and LXll1=2 and E3=0 then F6{OP，I)=1 else F6(OP 
，1)=白
2700 
2710 
2720 
2730 
2740 

if 01= 1 ~hen ( 

2750 J 

if LXII)=4 and F2(OP，I)=0 then RE=ー1
if LX(I)=3 and F9(OP，I)=0 then RE=-2 
if LV=3 and LXI1)=2 and E3=O and F6(OP，I)=0. lhen RE=-3 

2760 if LX(JI=5 then WF=1目D51Il=2
27iO next 
2780 if 01=0 もhenfor 1=0 to 11:RE=RE+F2(OP，!) :next 
2790 if I>'F=1 then RE=10 
2800 if LV(>3 and RE(0 then RE=-1 
2810 relurn(RE) :endfunc 
2820 func TCLVO( 1:/傘事思考ルーチン 猷弱/弱い本$
2830IDFil:El=0:DF=0:A=O 
2840 repeat:R=int¥rndl)*04(O，I)lt1:LOOPI3001 
2850 if El=0 then ( 
2860 lf LV手othen if' F7=0 then SLPI"."，II:DF=-l else THFIIO， 
!? " ， •• . • •• ) 
2870 if LV=l then if F7=O then THF(-l，"!."，".") else 'I'HF{10. 
" . !? " ." . . ") 
2880 ) 
2890 主fEl=1 then OF=-1 
2900 i f DF=ー1then SLP(str$(DCID4{R，1l1)， 11 :PE(!，D<lIR，11 1=1日A
=1:I<IF=O 
2910 until A=1 :ER=D4IR，11・SFR(D4IR，11，0) :returnlERl 
2920 endfunc 
2930 func TCLV11):'*; 思考ルーチン 普通/セオリ- .. 
2940 10FI 1 :El=0:E2=0:C=0 
29fiO repeat:DF=0:R=int(rnd{)本D4(自， 11)+1:LOOP(3001 
2960 if F7=1 then ( E=0 
2970 t"epea t 
2980 R=intlrndll本D4(日， 1 1 ) + 1 : PE ( ! ，D4 (R， 1 1 ) = 1 
2990 if EGPI1，11=10 then PEI1，D1IR，I))=0:SFRID.IIR，11，II:E= 
o e 1 se PE 1 1 ，D4 I R， 1 ) 1=白・E=l
3000 if D4(0，11=0 then DF=-1 ・ E2=I:rOF(I:E=1:SLPI"~?" ， I) e 
l.se SLPI"."，II 
3010 until E=I 
3020 J 
3130 if E2=O then ( 
3040 if El=0 then THFI-1，"!."，川 .'"1
3050 if LV=3 and OF=四 tand El=0 then THF(-2 ，"~."，"，") 
3060 if LV=3 and DF=-1 and El=O and F7<>1 then THFI-3，"!・

3070 if El=1 then DF=-1 
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3080 1 
3090 until OF=ー1
3100 SLP( str$ (OC( 041 R， 1) ) ) ， 11 :PE ( 1 ，04 (R， 1 ) ) = 10: A= 1: WF=O 
3110 ER=04 (R， 1) :SFR(04 (R， 1) ，0): returnlER) 
3L20 endfunc 
3130 func THF(JK，Dljstr，D2jstr):/** SUB.R2・*
3140 PE(I，04(R，I))=1 
3150 if ECP()，I)=JK t.hen PE(I，04IR，I)I=0:SFRI04IR，1l， 11・DF=1 els 
e PE ( 1 ，04 (R， 1 1 ) =由。 OF=-1
3160 if .04(0， 1)=由 thenDF=0:EI=I:IOF()・SLP(OI，I) e15e SLP(02，11 
3170 endfunc 
3180 func 10F( ):/" SUB.R3 本$
3190 for 1=0 to 25:03(I，I)=03(I，0):04(1，11=04(I，0):next 
3200 endfunc 
3210 func OH10( 1 : /** OHIO 志$
3220 for 1=0 to 4:for J=1 to 5 
3230 if point(J+214+ST，1+3801=30 then palet((1'5)+J+100，1984) el 
se palet((1志5)+J+ 100，0) 
3240 next:next 
3250 if ST(>80 then ST=ST+l else ( 
3260 ST=0白cls:palet(14，31710)
3270 for 1=21 to 25:palet(I，3171白):next 
3280 locate 26，8:print"BEST PLAYERS" 
~290 locate 24，10:print"PLAYE昆 SCORE"
3300 for 1=自 to4 
3310 locate 25，(1'2)+12:print HN(1) 
3320 locate 36，(1・21+12:printHO(I) 
3330 next 
3340 TLOOP(4):cls:palet(14，422801 
3350 for 1=21 to 25:palet(I，42280):next 
3360 SLP("START"，自 1: SLP( "CONFICURAT10N" ，0) 
3370 YL=0:setmsp05(220，4201 
3380 ) 
3390 IN=inkey$(O)・if 1N="O" or IN="d" then OATA( ) 
3400 if asc(IN)=9 then if RF=0 then RF=1・palet(6，63814) else RF= 
0:palet(6，4228日l
3410 if asc(1N)=27 then end 
3420 LOOP(200) 
3430 endfunc 
344白 func CONF1日()・/傘本 CONFICURAT10N *寧
3450 SLP("鈍易度 激弱弱い普通セオリーヘー1) 
346白 SLP("対戦回数 1 1 0"， -1) 
3470 SLP(γ"骨ウエイト"，-1 iい:SLP("サウンド ON  OFF"，白1)
3480 SLP引("醤定 4終寄 7
3490 Fl=0:repeat:apage(01:“ipe () 
3500 symbol (192+ (LV*40)， 416，">"， 1，1，1，30，01 
3510 symbol(192+(FC*40)，432，">"，I，I，I，30，01 
3520 symbol(192+.(SN*40) ，464， ">"， 1，1，1，30，01 
3530 symbol(210，448，str$(WC)，1，1，1，30，01 
3540 apage(I):RE=MSSCN(I，5，自}
3550 lf RB=ll then if LV=3 then LV=O else LV=LV+l 
3560 if RE=12 then if FC=0 then FC=1 else FC=自
3570 if RE=14 then if SN=1 then SN=O else SN=1 
3580 if RE=13 then locate 31，28:input"WAIT";WC:locate 31，28:prin 
t spc(10) 
3590 if RE>2日 orRE=15 then Fl=1 
3600 until Fl=l:apage(01・wipe():cls:Fl=0:B=0:A=0
3610 SLP("START'・，01:SLP( "CONF1CURAT10N" ，01: YL=O ・ apa，~(1) 
3620 endfunc 

GAME.SXB 

1: ~Windo" Size (300，2日0)，1'，0，皐押しゲーム
2: int hiscore=50 
3: int count=0 
4: int max=20 
5: int stime 
6: stime=aettime() 
7: Text2:caption=1I残りあと "tstr$(max-count)
8: Text3.oaption='・般小骨イム :"tstr$(hiscore)
9: /* ここで.初期化に必要な処理を行なって下さい
10・func File_Drop(f孟lename;strl
11: endfunc 
12 : 
13: ~1 ， Textl (0，0，32，141，0，0，3，0，0，1， MENU 
14・funcTextl_Click(1 
15: Text4.move=O，15，104，31 
16: Text5.move=O，32，104，47 
17: endfunc 
18 
19: ~1 ，l'ext2 (228，0，300，161，0，0，3，0，0，1， 
20・マ 1，Text3 (120，0，216，161，0，0，3，0，0，1， 
21: Tl，Text4 (400，0，504，16)，0，0，3，0，0，1，もうー図像智Jから
22: func Text4_Click() 
23: count=O 
24: stime=gettime() 
25: Text4.move=400 ， Ø ， 50~ ， 16 

26: Text5.move.40O，17，504，33 
27: Text2.caption="残りあと "+str$(max-count)
28・endfunc
29: Tl，Text5 (400，17，504，331，0，0，3，0，0，1，このプログラムは
30: func Text5_Cliqk() 
31: 'rext4， mOVe全400，0，5日4，16
32~ Text5.move=400，17，504，33 
33: alart(I，"このプロゲラムは早仰しゲームです")
34: exit( 1 
35: endfunc 
36: "f"1，Text6 (150，1CO，155，105)，O，O，3，0，0，O， 
37: func Text6_Click( 1 

3630 func 1NIT()・/本* IN1T. .・
3640 for 1=0 00 25:0U(I).0:0C(II=0:PE(0，11=0・PE(I，1)=O・next
3650 for 1=1 to 25:03(1，01=1:04(1.01=1:03(1，1)=1:04(1， r)=1:next 
3660 04(0，01=25:04(0，1】=25
3670 for 1=0 to II:for J=O to 1 
3680 F2(J，I)=0:F6(J，11=0:F9(J，II.0 
3690 next:nex乞
3700 CO=O・YL=0:SF=0:F5=O:F7.0:WF=0:ST=0
3710 RL(自1=0:RLlll=0:El=0:E2=0:E3=0:OF=0
3720 apage(0) :wip.l) 
3730 endfunc 
3740 func NAMEEI):/本* NAI1E ENT. .本
3750 for 1=0 to 4:if PO>HOI4-11 then Tl=4-I:next 
3760 if Tl<>ー1 then { 
377自 cls:SLP("スコアが 5位以内に入りました.白}
3780 SLPI.'名前を入力して下さい. (3文字)"，01 
3790 for 1=0 to 2:1N=inkeyS目locate 20+1，29:prlnt 1N:II=II+IN:n 
ext 
3800 if Tl=O then HO(4)=HO(3):HO(31.HO(21:1I0(2'=HO(11・110( 1)=110 
(C)) :HO(0 I=PO:HN( 4 )=HN( 3) :HN( 31=HN( 21 :HN( 2)=HN( 1 1 :HNIII=III'(O) :IIN( 
0) =11 
3810 if 1'1=1 then HO(4)=HO(3):HO(3)=HO(21:HOI2)=HO(II:HOIII=PO 
・HN(4) =HN (3) : HN (3) =IIN (2) : HN (2) =HN ( 11 : HN ( I1 = 11 
3820 if TI=2 then HOI'I)=110(3):11013)=II0(21・110(2)=PO・IIN(41=IINI31
: llN (3) =HN (2) : HN 1 2 1 = II 
3830 if TI=3 then HO(4)=HO(3):1I0(31=PO:IIN(4)=IIN(3):HN(3'=I1 
3840 if Tl=4 then 1I0(41=PO:IIN(41=II 
3850 HS="":for 1=0 to 4:HS=IIS+IIN(1):next 
3860 for 1=0 to 4:if 110(1)=100 then HS=HS+str$(HO(I') eJse HS= 
IIS+"O・'+strS(HO(I)):next 
3870 if .F3=1 then FP=fopen("SDTL.DA1"'，"c"):fwritesIHS，FPI:fclo 
se(FP) 
3880 ) 
3890 endfunc 
3900 func OATA():/** SCORE OATA ・掌
3910 FP=fopen("SOTL.OAT・'， "c"):fwritesIHS，FP):fclose(FP)
3920 repeat:until inkey$10)=" 
3930 endfunc 
3940 func PCML( 1:/* 窓 PC~I PATA .本
3950 error off:FP=fopen("WATER.PCM"，"r") :error on 
3960 if FP=-1 then AF=白:SN=1else AF=I:fread(PP，2501，FPI:fclose( 
FP) 
3970 if AF=1 then { 
3980 FP=fopen("NYAO.PCM"，"r"l:fread(BU，7001，FPj:fclose(FPI 
3990 FP=fopen ("SHOT4. PCN"'， "r") : fread( RO， 6001， FPI: fclose (FPI 
4000 FP=fopen(“EXPL 1 . PCN" ， "r" ) : fread (R 1 ，6501 ，FP) : fclose ( FP) 
4010 FP=fopen("CRSCRSH.PCM"，"r"):fread(AO， 12001，FPI:fclosB( FP) 
4白2白 FP=fopen ( "BmIB 1. PCN" ， "r" 1 : fread (Al ，65白01，FP) :fcloseIFP) 1 
4030 endfunc 
4040 func PCMP(CC，OP):/本.PCll PLAY .傘
4050 if SN=0 then ( 
4060 if GC=0 then a_play(PP，4，3) 
4070 if GC=1 then a_play(BU，4，31 
4080 if GC=2 then a_play(~0 ， 4 ， 31 
4090 if GC=3 then a_play(Rl，4，3) 
410自主f GG=4 then a_play(A0，4，31 
4110 if GC=o then a_play(Al，4，31 
4120 1 
4130 endfunc 

38・int X. 
39: int y 
40: x=rnd( '.295 
41・y=rnd()*175+20
42: Text6.move=x，y，x+5，yt5 
43: coun乞=count+l
44・Te父t2.caption="残りあと "+str$(max-count)
45: beep 
46: if count=max then gameover(} 
47: endfunc 
48: 
49: func gameover( 1 
50: int etime 
51: int :dcore 
52: int flg 
53: str mes 
54・elime=gettime() 
55・score=etime-stime
56・if score(hiscore then hiscore=score:mes:"HighScore~":flg=&h 
101 else mes="OameOver!!"・flg=1 
57 ‘ mcs=mes+chrS(131+"Sco~e:"tstrSlscore) 

58: alart(flg，mesl 
59: Text3.caplion="侵小タイム :"+slrS(hiscore)
60: coun t=O 
61: stime=gettime() 
62・endfunc
63: 
64・ func gettime() 
65: str t.h，m，s 
66: t=time$ 
67: h=left$ltime$，21 
68: m=midS(time$，4，21 
69: s=rightS(timeS，2) 
70: re乞urn(val (h) t3600+val(m)1・60+val(s)) 
71: endfunc 
72: 

修今年中(できれば8月(IOいまで)にNew X68000 1;1. /1'，ないんでしょうかねー。資金はな

んtか1I'i'ま ったのに 。 'r~~野 s滅 (21)λ:11j;{ 1~f (で)のショートプロぱーて い 103 



開発キットとこいのぼりPRO-68K
ふ・

Ishig副 T山 uya石上達也

機能結張されたSX-BASIC。ここでは新しく加わった関数や基本機能をま

とめて見ていきます。そのほカ¥ウインドウデザイナが出力するアイテム指

定行の詳細も解説します。

ソースリスト

読者の皆さま，関係者各位のおかげをも

ちまして， 3月号よりも大幅にデバッグの

進んだパ‘ージョンを 5月号に掲載させてい

ただくことができました。

ただ，公開デバッグといL、ながら，先月

号ではディスクの容量の関係上，ソースプ

ログラムを収録する ことができませんでし

た。

ソースリストが必要で¥パソコン通信に

加入されている方はNetwork-SX，あるい

は， PC-VANのX1c1ubに最新パージョン

のソースリス トをア ップさせていただきま

したので¥ そちらをご利用ください。

こいのぼりPRO-6BK

「こいのぼり PRO-68KJに収録されたノfー

ジョンには，若干の拡張・変更が施されて

います。

・追加された関数

findtskn(文字列，式)

戻り値 int 

文字列と閉じファイノレ名を持つタスクを

探します。検索は式で示されるタスクIDか

ら始め，タスクIDの大きなほうへ行いま

す。起動されているプログラムすべてを対

象に検索を行う場合には，式に Oを指定し

てください。見つかった場合にはそのタス

クのIDを，見つからなかった場合には-1

を返します。タスクの検索にはワイノレドカ

図1 シフトキーピット

ードが使えます。

例)

shiftkeybit 

現在のキーボードの状態を表すシフトキ

ムの数を数える

/ホ ワイノレドカードに合致するプログラ ーピットを返します。シフ トキーピットの

int func CntTskn (name;str) 

int id = O，cnt = 0 
while(l) 

id = findtskn (nam巴， id) 

if (id == -1) th巴nbreak 

cnt = cnt + 1 
endwhile 

return (cnt) 

endfunc 

getenv(文字列，式)

戻り値 str 

式で指定した環境の文字列に指定した環

境変数を得ます。式に Oを指定することに

より自分の環境を指定することができます。

例)

print "テンポラリノfッフアは". getenv 

("temp" ，0) ;"で、す"

setenv(文字列 1，式，文字列 2) 

戻り値:int 

文字列 1で指定した環境変数に文字列 2

を設定します。文字列 2に"" (空文字列)

を指定すると環境変数を消去します。文字

予112の長さは最大255文字までです。

式の値により環境ポインタを変更するこ

とができます。自分の環境に設定する場合

は式に Oを指定してください。

例)

set巴nv("temp"，0， "c:") 

・追加されたシステム変数

b31--b21 b20 bl9 bl8 bl7 bl6 

o 1 XF5 1 XF4 1 XF3 1 XF2 1 XF 1 

内容は図 lのとおりです。ロック系 (LED

のあるもの)のキーは， LEDが点燈で 1，

i向燈で0となります。その他のキーは，押

されている問だけ 1になります。

例)

/事 shiftキーが押されているか調べる

func isShiftO 

return (shiftkeybit and 1) 

endfunc 

-変更されたシステム変数

taskid 

「ひなまつり PRO-68KJに収録されたパー

ジョンて、はウイン ドウエンジンのタスク

IDを返していましたが， SX-BASIC本体の

タスクIDを返すようになりました。

・追加されたメソッド

active 

テキストアイテムをアクティプ状態(ウ

インドウエンジンがアクティブならカーソ

ノレ点滅状態)にします。

このメソッドを持つのはテキストアイテ

ムだけです。

{列) Textl. active 

アイテム指定行の内容

SX-BASICのプログラムには，「V」て‘始

まり行の終わりと共に終わるX-BASICで

は見かけなかったような文字列が埋め込ま

れています。

b15 b 14 b 1 3 b 12 b 1 1 b 1 0 b9 b8 b 7 b6 b5 b4 b3 b2 b 1 bO 

l o I全角|ひら IINS I CAPS Iコード|ローマ|かな ICAPS Iコード|ローマ|かな IOPT2 I OPT 1 I CTRL I SHIFT I 
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これはウインドウエンジ.ンに渡すアイテ

ムの配置に|到する情報です。 SX-BASIC実

行時には，プログラムの実行に先だってウ

インドウエンジンに波されます。

本ラ~なら ， これらの情報は常にウイン ド

ウデザ、イナに読み込まれ編集されるべきな

のですが， SX-BASICからちょっと した変

更を加えたいというときもあります。また，

SX-BASICの支援ツールなどを作成する

際，これらの意味がわかると便利な場合が

あるかもしれません。そのようなときには

以下の内容を参考にしてください(引数名

の後ろにはrとあるのはstr型文字列定数で，

それ以外はint型定数と して扱われます)0 

"-Window Size (Xl， Y1) ，growbox，drag， 

caption 

SX-BASIC用のファイノレは必ずこの行

から始まります。この行を認識することに

より，ウインドウデザ、イ ナやウインドウエ

ンジンは自分のウイン ドウをオープン します。

(Xl，Y1):ウインドウの大きさ。X1がウイン

ドウの横幅，Y1がウイン ドウの高さを表 し

ます。

growbox:ワインドウサイズ可変フラグ。

この値が0のとき，ウイン ドウの大きさは

固定されます。それ以外ではウイン ドウ右

下のサイズボックス (画面上には表示され

ませんが，内部的には存在します)により

大きさを変更できるようになります。この

場合，サイズボ、ツクス(のあるところ)を

ダブルクリックすることにより ，画面の大

きさいっぱいにウインドウを鉱大すること

ができます。その状態でダフツレクリックす

ると元の大きさに戻 ります。

drag:この値が Oのとき，ファイノレアイ コ

ンのドロップを禁止し ます。それ以外の場

合にはドロップを許可します。 SX-BASIC

実行H寺， ファイノレアイ コンが ドロップされ

ると FiIeDrop (fi Ie_name;str)関数が実行

されます。

caption (str) ウインドウのタイ トノレ。

..-1 ，Name， (Xl， Yl ，x2， Y2) ，Isarray， 
Index， fontsize， backcolor， forecolor， 

イテムの場合，意味はありません。

fontsize:フォントの種類。

0=12ドット

1 =16ドット

2 =24ドット

となっています。

backcolor:背景色。

0=白

1 =ilJJ.し、クーレー

2=濃いグレー

3=黒

4=賞色

5=赤

6=緑

7=青

となっています。上記以外の{[[を指定 しな

いでください。

forecolor:文字色(値は backcolorと同

じ)。

editable:編集可フラグ。 0でキーボー ド

による編集不可， それ以外で可能となりま

す。

arrange:行揃えモードの指定。

0=左寄せ

1=中央寄せ

-1=右寄せ

となっています。上記以外の値を指定 しな

いでください。

frame:枠ぞ描くかどうかのフラク o 0で

'枠なし，それ以外で枠を描画するようにな

っています。

caption(str) :キャプションに指定した文

字列。

"-2， Name， (Xl ，Yl， X2， Y2)， Isarray， 

Index， height 

2 以下に統〈データがレクタングノレアイ

テム用のものであることを示します。変更

してはいけません。

Name(str) :アイテムの名前。

(Xl，Yl，X2，Y2) :アイテムの座標。図 2で

示された領域にアイテムが配置されます。

Isarray :このアイテムが配列化されてい

るか否かを示すフラグ。 0 て"~Iõ配夢1) アイテ

editable， arrange， frame， caption ム，それ以外で配列アイテムです。

1 以下に続くデータがテキス トアイテム Index:配列アイテムの配列番号。非配列ア

(テキスト表示窓)用のものであることを イテムの場合，意味はありません。

示します。変更 してはいけません。 height: i彫り 」の高さ。負の値て‘彫り込

Name(str) アイテムの名前。 み，正の値で飛び出します。純囲はー5-5

(Xl，Yl，X2，Y2) :アイテムの座標。図 2で です。

示された領域にアイテムが配置されます。 "-3，Name，(Xl， Yl ，X2， Y2) ，Isarray， 

Isarray :このアイテムが配I列イヒされてい Index， caption 

るか否かを示すフラグ。 0で非配列アイテ 3 以下に統〈データが標準ボ、タンアイテ

ム，それ以外で配列アイテムです。 ム(文字ボタン)用のもので、あることを示し

Index:配列アイテムの配列番号。非配列ア ます。変更してはいけません。

Name(str) :アイテムの名前。

(Xl，Yl，X2，Y2) アイテムの座標。図 2で

示された領域にアイテムが配置されます。

Isarray:このアイテムが配列化されてい

るか否かを示すフラグ。 o で~Iõ配ヲ1) アイテ

ム， それ以外てや配列アイテムです。

Index:配列アイテムの配列番号。非自己手1)ア

イテムの場合，立l床はありません。

caption(str) キャプションにf旨定した文

字列。

"-4，Name， (Xl， Yl ，X2， Y2) ，Isarray， 

Index， min， max， value 

4 以下に統〈データがボ、リュームアイテ

ム(スライドボ、リューム)用のもので、あるこ

とを示します。変更してはいけません。

Name(str) :アイテムの名前。

(Xl，Yl，X2，Y2) :アイテムの座標。図 2で

示された領域にアイテムが配置されます。

Isarray :このアイテムが自己亨1)イじされてい

るか否かを示すフラグ。 0で非配列アイテ

ム， それ以外で配列アイテムです。

Index:配列アイテムの配列番号。非配列ア

イテムの場合，意味はありません。

min 最小他の指定。 valueやmaxより大き

くてはいけません。

max 最大値の指定。valueやminより 小き

くてはいけません。

value:初期|侍の値の指定。

miI1孟value孟max

を ìlJ~たしていなければなりません。

..-5， Name， (X 1， Yl ，X2， Y2) ，Isarray， 

Index， value 

5 以下に続くデータがセレクトボタンア

イテム(チェックボ、ツクス)用のものであ

ることを示します。変更してはいけません。

Name(str) :アイテムの名前。

(Xl，Yl，X2，Y2) :アイテムの座標。図 2で

示された領械にアイテムが配置されます。

Isarray :このアイテムが菌E列イヒされてい

るか否かを示すフラグ。 oで非配夢1)アイテ
ム， それ以外で配列アイテムです。

Index:配列アイテムの配列番号。非配列ア

図2 アイテムの配置

図」
十一

〉司

X， 
〉ー制}骨

X， 
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イテムの場合，意味はありません。

value:初期時の状態。 oで「解除」状態，
それ以外で「設定」状態を表します。

"'6， Name， (X1， Y1， X2， Y2)， Isarray， 

Index， value 

6 以下に絞〈データがオノレタオ、イトボ、タ

ンアイテム(ラジオボ、タン)用のもので、ある

ことを示します。変更してはいけません。

Name(str) :アイテムの名前。

(X1， Y1 ，X2， Y2) :アイテムの座標。図 2で

示された領域にアイテムが配置されます。

Isarray このアイテムが配列イヒされてい

るか否かを示すフラグ。 oで非配列アイテ
ム，それ以外で配列アイテムです。

Index:配列アイテムの配列番号。非配列ア

イテムの場合，意味はありません。

value:初期時の状態。 0てや「解除」状態，

それ以外で rONJ状態を表します。

"'7， Name， (X1， Y1， X2， Y2)， Isarray， 

Index， min， max， value， editable， caption 

7 以下に続〈データがアップダウンボタ

ンアイテム(数値調整ボ、タン)用のものであ

ることを示します。変更してはいけません。

Name(str) :アイテムの名前。

(X1，Y1，X2，Y2) :アイテムの座標。図 2て

示された領域にアイテムが配置されます。

Isarray :こ のアイテムが自己列イヒされてい

るか否かを示すフラグ。 0で非配列アイテ

ム， それ以外で配列アイテムです。

Index:配列アイテムの配列番号。非配列ア

イテムの場合，意味はありません。

min:最小値の指定。 valueやmaxより大き

くてはいけません。

max:最大値の指定。 valueやminより小さ

くてはいけません。

value:初期i時の値の指定。

min孟value孟max

をiililjたしていなければなりません。

editable:編集可フラグ。 0でキーボード

による編集不可，それ以外で可能となりま

す。

caption (str) キャプションに指定した文

字列。

... B， Name， (X 1， Y 1， X2 ， Y2) ，Isarray， 

Index， mode， id， file 

B 以下に統〈データがピットマップアイ

テム用のものであることを示します。変更

してはいけません。

Name(str) :アイテムの名前。

(X1，Y1，X2，Y2) :アイテムの座標。図 2で

示された領域にアイテムが配置されます。

たfごし，実際にピットマップのデータが指

定された場合には，アイテムの大きさはそ

のピットマップの大きさになります。
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Isarray:このアイテムが配列イヒされてい

るか否かを示すフラグ。 oで非配列アイテ
ム， それ以外で配列アイテムです。

Index:配列アイテムの配列番号。非配列ア

イテムの場合，意味はありません。

mode:描画モードの指定。

o :標準
1 反!伝

2 :強調

3 :強調反転

4 ・ ìl~去

5 マスク無視

6 :網掛け

7 :網掛け反転

8 :不可視

9 :不可視反転

となっています。上記以外の値を指定しな

いて、(1.ごさい。

id:ピットマッフ。テーータをI収めたリソース

IDの指定。リソースぞ使用しない場合は O

にします。

file(str) :ピットマップデータを収めたフ

ァイノレの指定。ファイノレから読み込まない

場合は空文字列にしておきます。

...9 ，Name， (X1， Y1 ，X2， Y2)， Isarray， 

Index， id 

9 以下に続〈データがリ ス トボ、ツクスア

イテム用のものであることを示します。変

更してはL、けません。

Name(str) :アイテムの名前。

(X1，Y1，X2，Y2) :アイテムの座標。図 2で

示された領域にアイテムが配置されます。

Isarray:このアイテムが配列イヒされてい

るか否かを示すフラグ。 0で非配列アイテ

ム， それ以外で配列アイテムです。

Index:配列アイテムの配列番号。非配列ア

イテムの場合，意味はありません。

id:メニューデータを収めたリソースIDの

指定。リソースを使用しない場合は Oにし

ます。

"'10， Name， (X 1 ， Y 1 ，X2 ， Y2) ，Isarray ， 

Index， interval 

10 :以下に続くデータがクロックアイテム

用のものであることを示します。変更して

はいけません。

Name(str) :アイテムの名前。

(X1，Y1，X2，Y2) :アイテムの座標。図 2で

示された領域にアイテムが配置されます。

SX-BASIC実qTI時には，クロックアイテム

は表示されませんので意味はありません。

Isarray:このアイテムが自己列イヒされてい

るか否かを示すフラグ。 0で非配列アイテ

ム，それ以外で配列アイテムです。

Index:配列アイテムの配列番号。非配列ア

イテムの場合，意味はありません。

interval :クロックアイテムのインターノf

ノレタイムの指定。単位は1/100秒です。

砂 川ウ…と鑓信

r"'Jで始まるデータは， SX-BASICが実

行時にウインドウエンジンに送るデータで

す。つまり， SX-BASICで、なくてもほかの

アプリケーションからでもウインドウエン

ジンに対して同じようなデータをタスク間

通信で送ってやればウインドウエンジンの

機能を利用できるわけです。ワインドウエ

ンジンに声すして，マウスからのクリック，

キーボードの入力などが行われた際には，

" @DIRECT "+ 
アイテム名ーイベント名(各種の引数)

といった文字列が親タスクに対して送られ

てきます (4月号参照)。

SX-BASICは，それをタやイレク卜コマン

ドとして処理しているわけですが，これら

の文字列守分解できれば必要なデータは取

り出せるわけです (C言語ならsscanfOI掬

数でできますね)。

SX-BASIC本体とウインドウエンジン

の連勝はこれだけです。ウインドウデザ、イ

ナと SX-BASIC本体との連携は，普通の

SX-BASICプログラムと同じ内容のもの

がテンポラリファイノレを通じて波されるだ

けです。特に変わったことはしていません。

開発キットツール集

今春，ようやく「開発キット」がリリー

スされ，あわせて 「開発キットツール集」

も発売されました。内容は，先月号の田村

健人氏による紹介記事を見ていただくとし

て， SX-BASICとの関係を考えてみます。

特じリソースの扱いが容易になったこと

はSX-BASICの環境にも反映させるべ、き

だと思います(ただし，皆さんの出費も増

えてしまいますが…ー・)。

砂 リソースの扱い

システムの構造などから見て， SX-WIN 

DOWは， Macintoshのさまざ、まなアイデア

を模倣しています。

開発キットのリソ ースエディタ .Xl:.

MacintoshのResEditの類似性から見ても，

リソースタイフ。の手重要員からいっても， SX-

WINDOWのリソースの概念はMacintosh

からの借りものであることに間違いはなさ

そうです。



で，そのリソースに閲して，

<A> 
たとえば，パパヌキのゲームを行ってい

る械で，七並ぺをやっている場合を考え て

くTごさい。 トランプのビッ トマップデータ

は，どちらのタスクでも 同じ はずなのに，

それぞれのタスクが独自に持っていたので

は， メモリ 空間内に同じデータが2つも存

在し，不経済です。データを共有できれば，

メモリを有効に活用する ことができそうで

す。きて，被数のタスクで同じデータを共

有する場合，それらのタスク問でデータの

取扱方法を同じにしておかなければなりま

せん。 その方法にある程度の一般性を持た

せることができれば，さらに多くのプログ

ウポインタ，領域を表すレクタングノレデー

タ，可視イヒフラグ，ハイライトフラク: コ

ントローノレの持つ値，最小値，最大値…

といろいろな磁類のデータを使用します。

SX-BASICでは，コントロールの制御を

行おうとする場合，これらのデータに相当

するプロパティの設定を行います。 ウイン

ドウデザイナを使わずに同じことをやろう

とす る場合，

Voll.new = 3，10，10，50，50 

Voll.max = 10 
Voll.min = 0 

Voll.value = 5 
Voll. visible = 1 

ャプションが 「確認」の文字ボタン。

のような対応表です。つまり ，あらかじめ

予想されるプロパティ設定の組み合わせを

すべてリソース登録しておけば(若干のプ

ロパティ変更なら可読性を落とさずに行え

るので，厳密にすべての組み合わせて‘はあ

りません)， SX -WINDOW固有のデータに

ついては構造体がなくても扱えるようにな

るわけです。

砂}コ一ト
ラムてやデータを共有できるかも しれません と， しなければなりませんでした。

リソ一スと iはま，多くの場合なんらかのデ

ータをま及います。たとえば，ウインドウデ

ザ、イナのボ、タンは， WIND.LBとい うフア

ところが，あらかじめこれらのデータを イノレにリソ ースデータとして入っています。

<B> リソースとして用意しておけば r何番のリ つま り， リソースエディタなどを持ってい

れば，自由に書 き換えることができるので

す。

たとえば，あなたの使っているアプリケ ソースと同じデータ」と指定するだけで同

一ションで， 気 にいらない表示があったと じ効果が得られるようになるわけです。

します。プリンタの設定を行うメ ニュー項 この場合， リソースファイノレとは， で，考えてみれば，ノfソコンというのは

しょせん r0 J と r1 Jの世界ですから，

フ。ログラム コード も，データも変わりはあ

りません。というわけで¥ビットマップデ

目がアプリケーションによっては「プリン • ID=128:座標が(20，20，60，40)て¥初

タ設定」だった り「用紙設定」だった り「ぺ 期咋が 1のチェックボタン。

ージ、設定」だったり rpageSetUPJだった ID=129 :座標が(40，60，60，80)て¥キ

りします。 このようなささ いなと ころを変

更する場合を考えてください。普通なら巨

大なプログラムのなかから，該当する文字

列を見つけ出し，変更を加えて再コンパイ

ノレを行わなければなりません。これはソー

スコードが手元にあった場合の話て:市販

ソフトのような場合は，まず逆アセンブラ

などを用いた解析作業主?行わなければなり

ません。 ところが， このメニュー工頁目のデ

ータがプログラム tは別に管理されていれ

ば…-。

tいった説明がなされていますが， どうや

ら， リソース導入のいちばんの切実な原因

I.t.， 
ThinkPASCAしは構造体の初期化付き宣

言ができなかった

ことの回避手段のようです。ThinkPAS

CALとは， Macintoshのアプ リケーション

作成の公式言語で， Macintoshの技術資料

もほんの数年前まではPascalを用いて説

明がなされていたそうです。

きて，SX-BASICでは構造体の初期化ど

ころか，構造体という考え方すらサポー 卜

していません。SX-WINDOWで扱うデー

タは構造化 されていな いも ののほうが珍 し

いくらいですから， SX-WINDOWの機能

をフルに使ったプログラムを作成するのは

闘車Itです。

たと えば， SX-WINDOWではコン トロ

ールを扱うのに，親ウインドウのウインド

BEDIT.X 
BEDIT .Xとは，ウ インドウデザイナから コー すでに起動しているエディタにテキストが渡さ

ド入力を行うテキスト エディタです。SX-WIN れるこ とはありません。テキス トエディタ問で

DOWにもいろいろなテキストエディ?がありま うまく連絡がとれれば，コー ド全域を範囲とす

す。私がウインドウデザイナ用に作ったテキス る検索・置換が行えます (BEDIT.Xはそこまでは

トエディタでは満足できない人も多いでしょう。 やっていません)。

そこで，ウインドウデザイナにテキストエディ ・タスク間通信

タを組み込まずに， iJlJのプログラムとしました。 ウインドウデザイナはSX-BASIC方式の?ス

ですから，自作のテキス トエディタなどを愛用 ク開通信によってエディタに命令を伝えます。

されている方は以下に述べる機能を追加し， 伝えられる命令の種類は以下の 2種類です。

BEDIT .Xとリネームするだけでそのエディタを ACTIVE 

用いてコードを入力することができるようにな エディタをアクティブにして ください。

ります。 市販ソフトなどで，このような改造を行うこ

また，市販のエディタなどで改造できないも とができない場合には.インタフェイスプログ

のも，問にパラメータを変更するプログラム(以 ラムからエディアにアクティベー 卜イベントを

下，インタフェイスプログラム)をはさんでや 送りつけることで実現できると思います。実現

れば使用することができます(不可能なエディ できなければこの命令は無視してもかまいませ

タも考えられます)。 ん。

-起動 SAVE 

BEDIT. X -Hnn テキストの保存を行ってください。保存は起

mは編集すべきテキス 卜が収められたハンド 勤時に指定されたハンドルヘ行います。このと

ルです。ハンドルの作成・破棄はウインドウデ き，編集されたテキストが与えられたハンドル

ザイナが行うのでテキストエディタが行つては のサイスよりも大きい場合にはサイズを変更し

いけません。どうしても行ってしまう場合には， ても憎いません。

インタフェイスプログラムで新たにハンドルを 市販ソフトなどで，このよ うな改造を行うこ

作成し，データをコピーしてください。ヱディ とができない場合には，イ ンタフェイスプログ

アには新しいハンドルを渡すことによって，ニ ラムでエディタをアクティプにし， OPT.I + 
の問題を回避できます。また，ファイルデータ r S J， rリターンキ-jとキーダウンイベン トを

しか鍛えないエディタを使用する場合にも，イ 発生させることで問機の機能を実現できると恩

ンタフェイスプログラムで渡されたデー?をい います。

ったんファイルに害き出して ください。 ・終了

編集すべきテキストは，すべてこのようにヱ 特に必要なことはありません。そのままウイ

ディタに渡されます。ウインドウデザイナから ンドウを閉じて終了 して ください。
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ータやメニューデータと同じように，プロ

ク、、ラムも複数のアプリケーションで共有し

たりできるようになります。これが，コー

ドリソースです。

いままで， SX-WINDOWで共有したり，

書き換え可能にしたりすること によって，

メリットのあるデータというのはほとんど

ありませんでした。あるいは， リソースイヒ

するよりは，特定のファイノレにしておけば

十分といったものばかりです。

しかし，コードリソースに関しては事情

が変わってきます。

SX-WINDOWでコントローノレやダイア

ログの描画を行うノレーチンは rSYSTEM.

LBJ というフ ァイノレに J~められています。

また，プリンタドライパもここに収められ

ています。

たとえば，プリンタを買い換えたので，

プリンタドライノfも変えなければならない，

といった状況を考えてみてくださし、。もし，

シャーペンやEasydrawなどのアプリケー

ションにプリンタ制御部分が書き込まれて

いた場合， それらを探し出して片っ端から

書き換えなくてはなりません。

しかし，現実にはそういったものはコー

ドリソース tして 1カfifrにまとめられてい
るので， その 1カ所を書き換える(という

か，別なものに取り換える)だけで済むよ

うになっています。

また， SX-WINDOWのコントローノレが

気にいらなければコントロール関連のリソ

ースを書き換えて，やることによって好み

のものに変更することも可能です。

つまり，コードリ ソースを作成できるよ

うになったい、うのはSX-WINDOWのシ

ステム部分を改造・拡張できるようになっ

たということそ意味します。

事実，開発キッ トツーノレ集でサポー トさ

れた 「フロート ウインドウ」けや「デラック

スメニュー」幻は， リソースとしてf共高合され

ていました。 SX-WINDOW本体にはいっ

さい手を加えずに， リソースの追加だけで

機能拡張が行えたのです。

いままでは，ほとん1::"，

1アプリケーション=1リソースファ

イノレ

という関係、がありました。「プログラム=ア

ルゴリズム十データ構造」という考えがあ

りますが， これまでは，その「データ」部

分しかリソース化することができなかった

からです。つまり，形のうえからだけデー

タを共通化/共有しでも，そのデータをどの

ように解釈するかという部分が共有できな

かったので、す。
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現在，データをどのように解釈するかと

いう部分もリソース化できるようになりま

したので¥今後は複数アプリケーションに

よる単一 リソースの共有化， という話もさ

らに現実味を帯びてきます。DLLとかDDE

などという話も高嶺の花ではなくなるかも

しれません(しかし，個人でやるにはちょ

っと……)。

1) サブウインドウみたいなものだが，はるか

に簡単に扱うことができる。
2) 階層化メニューのサポートやメニュー中で

のグラフィ ックの使用などが可能となったもの。

コードリソースコンバータ

開発キットツーノレ集には， コードリソー

スコンパータというツーノレが収録されてい

ました。これは， Cコンノfイラなどで出力
される普通の *.X型データを， (疑似的に)

リエントラントな*.R型データへと変換
するものです。

少し専門的になってしまいましたが，要

するに，

SX-BASICからマシン語が使えるよ

うになる

ということを意味します (rこいのぼり

PRO-68KJに収録されたパージョンでは扱

えませんが，次回のパージョンでは，マシ

ン語サブルーチンを扱えるようにSX-

BASIC側の整備を行っておきます)。

SX-BASICは中間言語コンパイラとい

う構成上，実行速度はあまり有利いまいえ

ません。ただでさえSX-WINDOWは限ら

れた処理能力をタスクの頭数で割って使用

します。ひとつでものろまなタスクがある

と，ほかのタスクまでが迷惑してしまいます。

ボタンがi1flされた

↓ 

テキストに「ボタン lが押された」と表示

↓ 

終了

のような短い処理では問題ないのですが，

楽3普エテ川タのようにたびたび考え込まれ

ていたのでは， その者日度ほかのタスクまで、

止まってしまいます。

楽諮エディタで処理l時間のかかる場所は

わかっています。音符の並ぺ変え部分です。

この部分だけでも高速化できれば，操作性

は著しく向上します。

しかし， SX-BASICは，

1) コンパータがないのでC言語へ変換で

きない。

2) 外部関数の作成が行えない。

ので， X-BASICのような方法は使えませ

んでした。

しかし，コードリソースをSX-BASICか

らl呼び出すことができれば， SX-BASICの

プログラムがマシン語並みの速度で実行で

きるようになるわけで‘す。

プロトタイプ作成ツールとしての
SX-8ASIC 

SX-BASICから C言語へと変換するコ

ンパータが完成すれば，市販のアプリケー

ションと同様のものが， BASICで作れるよ

うになるかもしれません。しかし.SX-

BASICの最終的な仕様も決定しておらず，

就職活動い、う個人的な事情からも完成が

危ぶまれています(いまの tころプロトタ

イプはおろか，1行もプログラムしていな

い)。いつかは完成するような気がするので

すが，いつ完成になるのかは私にもわかり

ません。

また， SX-BASICには「ポインタ」の有死

念がありませんので，コンパータから出力

される C言語のプログラムにも，ポインタ

は使われません。近い内容はすべて配列で

処理されます。このほかにもBASIC!:.C言

語にはさまざまな相違点があり， コンノfー

タにより自動生成されたC言語のプログラ

ムと，ある程度の経験のあるプログラマが

作成したプログラムとで、は品質が違ってき

ます。

プログラムにそれなりの品質(大きさや

実行速度など)が要求される場合には， 1::. 

うしても C言語に頼らなければならない場

面も出てくるでしょう 。

そのような場合， まずウインドウのオー

プンなどといったあまり本質的でない部分

をSX-BASICで記述し，核となる(かつ，

高速性が要求される)部分をC言語で記述

します。先IH.のコードリソースl呼出機能

を使えば， SX-BASIC!:. C言語の連携プレ

ーは可能となりますから，これでもプログ

ラムは，一応、動作するでしょう。その後，

同じ要領で1つひとつの関数をC言語へ変

換していけば，すべてC言語で作成された

プログラムができあがります。

SX-WINDOWのアプリケーションはコ

ンパイルに時聞がかかり， トライ&エラー

するには非能率的だといえます。実際にWJJ

作させなければ決められない定数は， SX-

BASICで適当に調整してから， C言語へ組

み込みます。実際，このような定数は主にウ

イン ドウデザ、イン関係に多いのですが，これ

はSX-BASICのもっとも得意な分野です。

私自身，このような方法でアプリケーシ

ョンを作成したことはないので断言はでき



きる方にはなるべく早〈技術情報を伝えた

かったので，結局，入門記事 と解説記事が

混じ ったターゲッ卜のよくわからない記41;j:

が続いてしまいました。

今月号でSX-BASICのサポートツーノレ

を作成するのに必要と，忠われる情報はひと

とおり発表しました(プログラムの主な|刻

数の紹介な どが残って いますが， もう少し

システム全体の仕様が煮詰まってからと い

うことにします)。

来月号からは， X-BASIC はわかるけど

SX-WINDOWのプログラムは初めてい、

う読者のための説明を中心に行っていきた

いと思います。 そのほか，引き続き SX-

BASICのパグ報告や要望などもお待ちし

ていますのでよろしく 。

う， FORTRANか らC言語へ変換を行うプ

ロク守ラムがあります。これを用いて， FOR 

TRANによるSX-WINDOWプログラミ

ングも可能となります。q守にFORTRANに
は数値演算関係の蓄積が莫大にありますか

ら(しかも，たいていは読みにくいプログ

ラムで，ほかの言語へ変換するのは困難)， 

味庁しい分野への可能性も開けるか もしれま

せん。

砂期号
本来なら， SX-BASIC入門から始めて，

やがてシステム情報の解説へと進めるべき

fごったのかもしれません。 しかし， SX-

BASICのサポートツールを作成してくだ

ませんが，おそらく初めから C言語を用い

るよりは， このほうがはるかに効率が上が

るものと思われます。

これまでは，主にプログラムの一部をC

言語で作成する場合の話でしたが，コード

コンパータは，牢 .X型の実行ファイノレなら

たいていのものは扱えるわけで桐す。

たとえば，以前本誌に藤井義巳・藤木健

士両氏によるPurePASCALが発表されま

した。このプログラムをイ史ぇば， PASCAL 

でSX-WINDOWのプログラムが作成でき

るわりで、す。

また.GNUプロタ守ク卜のなかにf2cとい

ミックスドランゲージの可能性

を挿入して再コンパイルしてください。

.EX-WINDOW用 PP_COMPOSE. X 

コマンド実行後，システムに復帰する方法が

記述されていませんでした。復帰するには左右

のマウスボタンを問時に押してください。

.EX-WINDOW用 E>LWIN.SYS

CHECKER PENの登録が間違っていました。実

行ファイル名を，

CHECKEILPN. X 
のように変更してください0

.SLASH用モデラMOD.X

コンパイル時にf吏周していたインクルードフ

ァイルの名前が違っていました。MOO.H内でイ

ンヲルードしている.

一...slashlib.h 

こいのぼりP円O圃 68K不都合点一覧

を，

slashlib. h 

に修正してください。ちなみに，

_tpl.h 

はver.l.0のものを使用します。

リスト lに実際の対応を示します。参考にし

てください。

また.普段，環境変数“temp"を設定してい

ない人はgetenv()関数を取り除いて ください

( 2箇所あります)。

メモリ 2Mバイトで動作させる場合はl-

MUSICの常駐量を最小にしておいてください

(ZMUSIC-T20 -POなど)。どう しても足りない

場合は lトラック仕様に改造したほうがいいで

しょう。2次元配列で.

~(2 ， 1 288) 

0)ようになっているところを.

~( 1288) 

などの変更を加え， 参照部介を変更していって

ください。

.EX-WINDOW用しS_PATERN.X

マウスカーソルが残るというパグがありまし

た。ソースリストのl犯行 (PutArea2()の先頭)

MS_CURST( 0，0 ); 

5月号の付録ディスクに収録されたプログラ

ムでいくつかの不都合がありましたのでまとめ

て紹介しておきます。

.MELODIUS.SXB 

楽譜エディタのリソース対応が不十分なまま

収録されていました。

以下.修正の手続を説明します。

まず，ファイルをシャーベンなどに読み込み，

プログラム内から “pt4"の文字列を探して，フ

ァイル名の直前の10を設定してください (10は

5月号41ページ参照)。 たとえば，

"-8， Bitmap2 (552，40，590，72)，0，0，0， 

o ，sb2. pt4 
ならば，

"-8，Bilmap2 (552，40，590，72) ，0，0，0， 

3001， 

のよう になります。

次に加Imap53"の定義されている部分を探

し，上にあるものから傾に 1 000~1015の 1 0を割

り当てます。
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外部関数の解説
出 uraYuji朝倉祐二

X-BASICのみで作られたrpUSHBONIJですが，多少，外部関数が鉱張

されています。大量のPCGデータを管理するためのものですが，リアルタイ
ムゲームを作るために必要な関数も含まれていますので参考にしてください。

5月号の付主主ディスク「こいのぼりPRO

-68KJに1以JikされたrpUSHBON!J。みな

さん楽しんでいただけたでしょうか?

早々に全ステージクリアした方もいること

と思います。今月は予告どおり rpUSH

BON!Jて、使用した外部関数の解説し外部

|長l数の作成方法を簡単に説明します。

~PCGI~タ一泊理
遊んでもらえばわかるように， rpUSH 

BON!Jはマイキャラ，ブロック，文字ノfタ

ーンな1::'，かなり多くのPCGパターンを使

用しています。 X68000はBGを使わないと

きで最大256個のPCGパターンを定義でき

ますが， rpUSH BON!Jて、使用するPCGパ

ターンは約700個にもなります。 しかも

rpUSH BON!JではBGを2商とも表示

しますので，定義可能なPCGの最大数は，

さらに半減して128個になってしまいます。

しかし，ノfターンカ苦いくつあろう tも1
画面中に表示するパターンの数はそれほど

多くはありません。タイトノレ画面だけで、必

要なパターンやゲーム画面fごけで必要なパ

ターンというのが必ずあるからで、す。PCG

エリアを文字ノfターンな1::'， どの場面でも

共通に必要なパターンを定義する領域と，

場前に応じて表示に必要なPCGパターン

を定義する領域を使い分ければ，限られた

PCGエリアで大量のPCGパターンぞ扱う

ことができます。

惨卜wr州川「刊巾i比t叩 r(附o ) 
いよいよ外部関数の解説に入りますが，

X-BASICでPCGにパターンを定義をする，

SP_DEFO 

と，スプライトを表示する，

SP SETO 

|刻数をよく知らない方は，まずX-BASIC

マニュアノレを参照しながらこれからの説明

110 Oh!X 1994.6 

を読んでいくと理解しやすいと思います。

先LU'いったとおり rpUSHBON!Jは

マイキャラのアニメーションノfターンをた

くさんもっていますが，これは128個の

PCGエリアすべてを使用したとしても定

義しきれない量です。まずは，キャラクタ

アニメーションのための外部関数を説明し

ていきましょう。

たとえば10イ困のノfターンで、キャラクタア

ニメーションをさせるとき，あらかじめ

PCGに10倒のパターンを定義しておき，表

示のたびにSP_SETOで定義するパターン

データを変更する方法があります。セッ卜

するパターンデータを変更するだけなので，

処理i時聞は速しプログラムも簡単になり

ますが，アニメーションパターンの数が定

義できるPCGエリアの大きさによって制

限されてしまう欠点があります。そのため

rpUSH BON!Jのようにたくさんアニメ

ーションノfターンをイ史うゲ、ームな Eには向

いていません。

これとは別に， PCGエリアのノfターンデ

ータを直接守き換えることによって， SP 

_SETOに指・定するノfターンデータを変え

ることなくキャラクタアニメーションをさ

せる方法があります。この方法はスプライ

トを表示したままの状態でPCGパターン

を再定義するため，画面を乱さないために

は垂直帰線期間中にパターンの書き換えを

終わらせなければなりません。処理量は前

者に比)1凌するとかなり多くなりますが，キ

ャラクタパターンの数がPCGエリアの大

きさにlIill限きれないため， 実質一!二メモリの

ある限りアニメーションパターンを定義す

ることができます。

rpUSH BON!Jでは大量のアニメーショ

ンノfターンをイ史用するため， PCGエリアを

直接書き換える後者の方法を取り入れてい

ます。PCGパターンの定義はX-BASICの

SP_DEFO 1刻数でもできますが，これでは

処理が遅いかもしれないと思いましたので，

?イキャラを定義しているPCGノfターン

エリアを変更する外部関数を作成しました。

write_chrOはrpUSHBON!Jのマイキ

ャラパターン変更・表示を行う外部関数で

す。rpUSHBON!Jて、はマイキャラをスプ

ライト番号 4-7にPCGパターン番号

78，79，94，95を定義して表示しています。

SP.FNC は外部関数のプログラム部分は

もちろん， そのほかに約700個のPCGノfタ

ーンデータを含んでいます。 writechr は

patとdirの値からPCGに定義するSP.FNC

内のノfターンデータのイ立置を害IJ1)出し，ノf

ターン番号78，79，94，95のパターンを書き

換えたあとに，スプライト番号4-7のス
プライトスクロールレジスタを書き換えて

マイキャラの表示位澄を変更します。引数

の詳細は表 1t'参考にしてください。

~ write_PCgO 
write chrOはマイキャラノfターンを定

義しているPCGだけにパターンを定義す

る外部関数でしたが， write__pcg 0は128位l
のPCGパターン番号の好きな場所にSP

FNC内のノfターンを定義することができ

ます。

タイトノレ画面で使用するPCGパターン

には rpUSHBON!Jのタイトノレ文字を定

義しています。これはBGにタイトノレ文字を

表示するためのものです。実I;t.当初はタイ

トノレ文字だけをラスタスクローノレさせて遊

ぶつもりfごったので¥わざわざBGにタイト

ノレ文字を表示するように変更したのですが，

結局はほかの部分の調整に手一杯でラスタ

スクロールに手をつけることができず，残

念に思っています。

ontimeO 

ゲーム中の画面右下にはマイキャラのア

ニメーションが常に表示されています。こ



のアニメ ーションパターン，夜に遊んで、い

る人はマイキャラが本を読んで、いるもの し

か知らないと思いますが，遊んで‘いるl博聞

によって数種類のアニメーションパターン

があります。たまには普段と違う時間帯で

遊んで‘みるのも楽しいと，思いますよ。

きて，このアニメーション，開発中は約

1秒ごとにパターンを書き換えていたので

すが，それでは間隔が聞きすぎると いう 意

見があったので，ディスク収録版では約0.7

秒ごと にバターンを書き換えるようにプロ

グラム しています。 1手少単位なら X

BASICならTIME$を使って時間の管理が

できたのですが， 1秒未満となるとお子上

げです。

ontimeOはX-BASICて'1/100秒単位で

時間管理を可能にする外部関数です。

int a. b 

a=ontimeO 

処理A

b=ontimeO 

のように使うと， a!:.bにX68000が起動し

てからの時間が1/100秒単位で格納されま

す。また厳密には違いますが， b -aの値

が処理aに費やした，おおよその処理|時間

を表します。

砂vdispO
X-BASICには垂直帰線期間を検出す る

命令がありませんので，韮-直帰線期聞を検

出する命令を外部|刻数で作成しました。

vdispO 

これは垂直帰線期間を検出すると，処理

を終える外部関数です。スプライ トやグ、ラ

フィック画面をスク ローノレさせ るプログ、ラ

ムをコンパイルして実行すると ，垂直表示

期間中にスプライトスクローノレレジ、スタや

グラフィックスクローノレレジスタの書き換

えが起こり， 匝|面が乱れることがあり ます。

このような症状が出た場合は，スクローノレ

させる直前にvdispて、垂直帰線期間を検出

しておけば，表示の乱れはなくなります。

注)rpUSH BON!Jのために作成 した以上

の外部|鶏数は，私の手抜きにより 引数のエ

ラーチェックをほtんど してい ません。使
用の際は十分に注意してください。

外部関数の作成

最後におまけディスクに収録されたSP.

S~利用 し て外部関数を作成する方法を説

明し ます。アセンプラの知識が最低限必要

ですから，外部関数を作ろうという人は，

まずアセンブラの勉強力、ら始めてください。

外部関数は大きく分けて，外部関数のコ

マンド名や引数を定義する 5つのテーブノレ

部分し外部l刻数の処理を記述するプログ

ラム部分で構成されます。

*インフォメーションテーブル

SP.Sで、は18-4H子力Tインフォメーショ

ンテーフツレて、す。以下に紹介する各テーブ

ノレの先頭ア ドレスなどを定義します。ここ

は特別なことを必要としない限り変更する

必要はありません。詳しい説明が知りたい

なら，XCプログラマーズマニュアノレを参照

してく fごさい。

*トークンテーブル

SP.Sの43-48行がこの部分です。ここ に

は外部関数のコマンド名を定義 します。

SP.Sのようにひとつの外部関数ファイノレ

に，複数の外部関数を含む場合， このよう

に外部関数名を Oて、区切って複数定義しま

す。 トークンテーフツレの終わりには“ 0"

を2つ統けて書きます。

*パラメータテーブル

トークンテーブノレで定義した外部|菊数が

引数を必要とするか，号|数の数はいくつか

なEの情報を定義している先頭アドレスを

指定します。SP.Sでは52-56行の部分で

す。ここはトークンテーブルと 1M 1で対

応してお れ たとえば トークンテーブルで

先頭のontimeOの引数情報の先頭アドレ

スは ontime_par，同様に write_pcgOIJ: 

write_pcg_par(こ…..い、うようになります。

*パラメータ旧テーブル

引数の型や戻り値な E外部関数のパラメ

ータ全体の内容を定義する部分です。

57-77行ですが，定義可能なパラメータID

の詳細はXCプログラマーズマニュアノレを

参考にしてください。

*実行アドレステーブル

78-82行で各外部関数のエントリアドレ

スを十旨定 します。ここは トークンテーブノレ

で定義した外部関数名に対応させて，エン

トリアドレスを順番に並べます。

以上で外部|羽数の作成の50%を説明しま

した。残 りの50%は引数と戻り値の受け渡

し方法の説明になりますが，XCプログラマ

ーズマニュアノレでも 6ページにわたって説

明されているものです。残り少ないスペー

スですので，ii主低限必要なことだけ説明し

ます。

外部|刻数エン トリ アドレスに処理がきた

時点て¥

SP+8 1番目の引数の先頭ア ドレス

表1 外部関数リファレンス

脅vdispO

機能

垂直帰線期間を待つ

引数

なし

戻り{直

void 

*ontimeO 

機能

システムの起動時間を1/100秒単位で返す

引数

なし

戻り値

int 

*write_chr(x， y， pat， wait， dir ，h) 

機能

PCGパターン番号78，79，94，95のパターンを

patて・指定のパターン番号で書き換える

引数

x :スプライト X座標

y:スプライト Y座標

pat : PCGパターン番号(表2参照)

wait:垂直帰線期間を待つ回数 (1/60秒単位)

dir:キャラクタの向き(表2参照)

h:水平反転表示をしない…。

I! する…・・・l

戻 り値

void 

世write_pcg(pcg_pat，pat，w剖t)

機能

pcg_patて・指定のpcgパターン番号のパターン

をpatで指定のパ?ーン番号で容さ換える

引数

pcιpat: 0~ 1 27 

pat : 0~ 1 48 タイトル菌面で使用するバター

ン

149~340 ブロックパターンなどゲーム中

lニイ吏うパターン

341 ~6 1 2 マイキャラアニメーションパタ

ーー，〆

613~703 エンディングで使用するバター

ン

wait:垂直帰線期間を待つ回数 (1/60秒単位)

戻り値

void 

表E マイキャラクタのパターン番号

dir=O:キャラクヲは正面向き

pat= 0 ~ 7 

dir=l:キャラクタは背面向き

pat= 0 ~ 7 

dir=2:キャラクタは右(左)向き

pat= 0 ~ 7 (左向きのときはh=l)

dir=3:キ・ブアップ時などのパターン

pat= 0 ~ 3 

dir=4・画面右下のキャラフタパヲーン

pat= 0 ~ 7 

外部関数の解説 111 



SP+18 2番目の引数の先頭アドレス

SP+28 3番目の引数の先頭アドレス

以下同様に， 10バイトおきに引数の先頭ア

ドレスが繰り返し現れます。また引数の型

と有効データ長は，

float型 8バイト

int型 下位4バイト

char型 下位1ノfイト

str型 下位4ノfイ卜がポインタ

となっています。

外部関数の戻り他はレジスタを使って渡

します。正常終了の場合dOレジスタに Oを

入れ，戻り値を必要とする関数なら戻り値

を格納したエリアの先頭アドレスをaOレ

ジ‘スタにセットして終了します。戻り値の

5月号の特別付録「こいのぼりPRO-68Kjに収

録された rpUSHBON!j。僕もお絵書き人と して

参加したゲームでLたので，読者からの反響が

非常に気になっていました。

現在，続身と返送されてくるアンケー卜ハガ

キをチェックしているのですが，読者からの反

響は上司。多くの皆様に楽しく遊んでもらって

いるようで，非常にうれしいですね。すでに全

ステージをク リアして.オリ ジナルステージを

作って遊んでいる人もいるようです。

そこで，せっかくステージコンストラクシヨ

ンがあることだし，読者からのオリジナルステ

ージを募集します。お送りしていただくものは，

コンストラクシヨンで作成したステージデータ

が収録されているファイル，

PUSH USER!. MAP 

そして，ベス トステップが格納されているレコ

112 Oh!X 1994.6 

エリアは10ノfイ卜必要で，先頭の 2バイト

は必ず 0，残りの 8バイトに戻 り値を格納

します。引数の型と有効データ長の|刻係は

上と同様です。

異常終了の場合は， dOレジスタに O以外

の官立をセッ 卜して， alレジスタにエラーメ

はわかってもらえると思いますが，ソース

も汚くてあまり参考・にならないかもしれま

せんね(反省)。

外部関数の作成方法について詳しく知り

たい人が多いようならば，別の機会にも っ

と誌面をたくさんいただいて，外部以j数を

ツセージを格納した先頭アドレスを指定し 含んだプログラムをコンパイルした際に，

ます。 必要になるライブラリの作成方法を交えて

説明したいと思います(ライブラリはx-
反省と舎後について BASIC !:引数の受け波し方が迷うだけで

すから，作成は難しくありません)。

駆け足で外部関数の説明と作成方法を説 最後に私自身の今後の予定ですが，力不

明しました。外部|員j数の作成方法について 足ながらゲームはもちろん，システム関係

は本当に大ぎ、つばにしか説明していないの も手がけていきたいと忠、っていますので，

て¥わからない部分が多いことと思います。 今後とも応援をよろしくお願いします。 そ

説明が足らない部分はソースを読めば少し れではまた。

PUSH BON!オリジナル面データ大募集

ードファイル，

PUSH BON!. REC 

の2ファイル。条件としては，絶対にクリアで

きるものにかぎります。

なお，応募ステージ数に制限はありません。

入魂の一作， 1日lステージ対応特大365ステー

ジでもOKです。そして，応募先はrpUSHBON!j 

オリジナルステージ係，応募締め切りは 7月31

Rとします。で，送られてきたステージデータ
の中で優秀なものは.次回の付録ディスクに収

録させていただきます。さらに，応募数が多け

れば，部門賞を設け.原稿料のほかに副賞もあ

げちゃいましょう。

では，奇抜なステージ， 100ステップもかかる

ようなウルトラ C級のステージ，こだわりのあ

る美しいステージ， とにかくオリジナリティあ

ふれるステージデータをお待ちしています。

イラスト下の女の子は，時間がなくて登場さ
せることができなかったキャラクターです。な
お，イラストはEasydrawSX -68Kで描きました
(結構しんどいですね)

トホホ…・
面目ない

でも，オリジナルステージを作るのはいいけ

ど，どうやったらいいのかよくわからない人も

いるでしょうから，ここでステージデータの作

成のポイン 卜をお教えしましょう。それは，ス

ターブロックを適当に配置して，スタープロッ

クの道筋を考えながらそのほかのプロックを配

置していくのです。ひとつ固定ブロックを置く

だけでずいぶんと解法が変わりますから，とに

かくいろいろ~;tしてみてください。

さて，ひとしきり盛り上がったところで，ゲ

ームに関してちょっとお話しておきましょう。

まず.クリアするのにだいぶ苦戦している人

がいますが.絶対に解けないステージは存在し

ません。 一応，ステージデータを作りながらク

リアチェックしたので，おかしなデータは紛れ

込んでいないはずです。必ずクリアできると信

じてがんばってください。ただし.解;去を教え

てくれ.といわれても現在クリアできる自信は

ありません(なにしろ 2日で50菌分のデータを

一気に仕上げたので覚えていない)。

で，僕はお絵書き，ステージ作成のほかに.

デザイン関係も担当させてもらいました。その

ときにひとつだけ注意した点があります。

それは，商菌に変化をもたせることです。ゲ

ームの性格上，ステージをクリアしても結局同

じような酒面が続きます。そこで，ゲーム画面

の右下にキャラクターを配置して，時間ごとに

違うアニメーションをさせたり，ゲームプレイ

デモを用意したり，音楽を10面ごとに変化させ

たりしています。マイキャラのアニメーション

もそうですね。とにかくプレイヤーを飽き3せ

ない，ということを念頭に置きました。

量後に，丸藤さんとってもかわいいイラスト

ありがとう。はっきりいって僕が描いたものよ

りも数段かわいいです。rSTUDIOXj宛に送られ

てきたものを，思わず横取りしてしまうほどか

わいいんですもの。やっぱり，画力のある人は

違うなあ(ちょっと ・いや，かなり悔しい)。

僕も精進せねば，ということで， ;J:た，朝倉氏

と一緒にゲームを作るつもりです。うん，がん

ばらなくちゃ。 (浜崎正哉)
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キャミィのテーマ
THe End of|Love 

XBBOOO・Z-MUSIC+
PCMB用

XBBOOO・Z-MUSIC+
ZPP.X用(SC-55mkII対応)

1 I:JI-.，ll 
Hirata Y白sutoshi

平田恭敏

Torigoe EiJi 

鳥越英司

移植希望を込めて全キャラ制11.なんていっていた「ストlIJですが.X680凹やゲー
センでみんなが熱中しているあいだに.新キャラ・キャミィのテーマが送られてきま

した。やっぱり女の子が優先かな? もう1曲はオリジナルのすてきな作晶です。

新たなる戦士登場!

きて，今年のGAMEOF THE YEARで

ttを取り損ねた作品と して(? )記憶に新し
い「ス トリートファイターJ[Jですが， と

にもかくにも X68000シリ ーズにも1照4:fi.に
完全移植されたのは喜ばしい限りですよね。

スト Eの作品が掲載されるたびに「移植し

て」と熱烈なラブコーノレを送ったかいがあ

ったと いうも のです。 し・か・し，すでに

さらに進化した 「スーパース卜J[Jが登場，

ゲーセンでは定番と化してい るのでした。

そのうえ いまでは「スーノfース卜J[XJが

盆威をふるっていますね。 「スーノfー」 と名

来ってから，新キャラや新ワザも増えまし

た。 ということで¥幸庁キャラ「キャミィの

テーマ」をお届け しまし ょう。 X68000にも

移植されるといいですねえ。

演奏にはPCM8.XとZ-MUSICシステム

が必要です。

内蔵音源のみで再現してい るに もかかわ

らず，かなりいい仕上がりですね。思わず

かけ声(? )を入れたくなってしまいます。

1111は無限ループになっ ています。

作者の平田君は，この曲について 2つの

作品を送ってくれました。掲載されたパー

ジョンでは， ADPCMを多用 して，ギター

リスト1 キャミィのテーマ

スーノTーストリートファイ :$'-IT

の音質を上げているようです。このような

試みも面白いです よね。リス トも短めです

し，こり ゃ一入力するっきゃないですね。

あ， それから平間君，大学ご入学おめで

とうございます。

愛の終わりに・

きて， 2曲目は久しぶ りにオリ ジナノレ11Il

はいかがでしょう。 LIVEinで、はどんなi闘

でも募集しています。作曲家を目指すあな

たにも掲載のチャンスはあるのです。

タイ トノレは rTheEnd of LoveJo i因子喜た

タイ トノレつけてくれるじゃないの，まった

く。作品のほ うも負けず劣らずおj西落にキ

?っています。ちょっとへヴィなベースの

フレーズから始まるフュージョン系のサウ

ンド、がばっちり-決まっています。
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演奏にはZ-MUSICシステム， SC-55同等

品，そ してZPP.Xが必要です。正確にはSC

-55mkIIに対応していますので， それ以外

の音源をお使いの方は116ページのコラム

を読んで リスト を修正 して くださ いね。

ZPP.X は入力の効率を上げるために開発

されたもので， 1993年10月号の付録テV ス

ク 「秋祭り PRO-68KJに収録されていま

す。 これを使うとリストを短くすることが

できます。実際にエキスパンドされたリス

トは，掲載されたものより 2訓LU::'大きく

なっています。この作品では繰り返しなど

はあまり多用していませんが，ちゃんと効

果を発J軍しているのがわかりますね。

かなりかっこよく仕上がった作品ですが，

ピアノのフレーズはひっかかりをつけすぎ

のようです。もう少 しスムーズでもよかっ

たかもしれません。意識的にしたのでし ょ

うが，手 ~jii き感党からはずれて しまいま す。

仙の感じか らする と大人の恋が終わった

というところでしょうか。最後の風の効果

音がいL、ですね。

この作品も聴かないとソンする t思うな。
ほかにもオリジ、ナノレ曲を送ってくれる常連

さんたちがいますが，みんなは，入力して

感想を送るんだぞ。感想、もらうっ て賎しい

でしょ。オ リジ‘ナノレl出だと思い入れもi;IT1い
し。では， また来月。 (SIVA)
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38: I CON FBL SM 
39: 0， 7， 15) 
40 
41: I AR DIR D2R RR 01L 1'L RS NUL DTl DT2 A阿E Sax 
42: ((I}3， 29， 4， 0， 6. 1， 27， 1， 1， 6， 0， 0 
43: 29， 15， 0， 8， 5. 39. 1， 8， 0， 0， 0 
44: 29， 31. 0， 3， o. 37， 1， 1， 5， 0， 0 
45: 16， 31， 0， 10. 0， 1. 1. 2. 0， 0， 0 
46: I CON FBL S~I 
47・ 2， 7， 15) 
48 
49: I AR 01R 021l RR DIL TL RS ~IUL OTI OT2 ANE BASS 
50: (fi4， 31， 5， 5， 6， 5 I 25 I 0， 1， 7 I 0 I 0 
51: 18， 6， 3. 6， 5， 50， 0， 0， 0， 0， 0 
52: 31， 5， 3， 6， 3， 30， 0， 0， 3， 0， 0 
53・ 31， 3， 3， 8， 3， 0， o， 1， 0， o I 0 
54: I CON FsL S~I 
55: 1， 5， 15) 
56 : 
57 
58・I MELODY  
59 : 
60: (T1) [K.SION -C，-O，-E，-O，-A，-B，] @Q4 83 IiIM4 1，8 
61: (T1) [00] V15 1・8Rl:1 04 
62: (Tl) F2R>B<OE F4 OF4.04 E2 Q6E.F.0 Q8 0.(ABI6)s8AO目Q5F.GIlQ6 
63: (T1) F4.QB GI6F16 @Q6E4:>B Q6<0.F.Bs.<C.>B IiQ6A4.04.F4 
60¥: (11) F4GI6..&(GA64)&A4GF4 --F2&1:15_F32&:I'F32 1:5Rl:1 
65: ('1'1) V15 箇4BA4A4004EF40E4口FEOOEFE&EE&E4. EOE 
66: (TI) EFG<04>日<00&OEE2.&E2. .&1 :4_E32&: 1 R32R2.... Rl RI [LOOP] 
67 
68: 
69: (T2) [K.SI口N 拘 C，-J)，時1':，-0，崎 A，-s，] @Q3@3 し8
70: ('1'2) R16 (00) 1 :8R1: 1 04 V14 Pl @K6 
71: (T2) F2R>B<OE 1'4GF4.04 E2 E.F.G O.B.AG.F.G 
72: ('1'2) F4.016FI6E4.>s <O.F目BB.<C.>B A4.G4.F4 F40A4GF4 
73: ('1'2) "204 P1 @s120 
74: ('r2) F2R>s<DE F4GF4.D'1 E2E.F.0 D.B.AG.F.G 
75・('f2) F4.G16FI6E4.>B <D.F.BB.<C.D> 
76: (TZ) 113 IiV120 @K6 B4BA4A40 D4EF40E4 GFEDDEFE& EE&.E4.EDF. 
77: ('1'2) EFG<D4>B<DD& OEE2.&E2. .&1・4_E32&:1 R32R2.... R1 RI 1 LOOPJ 
78 : 
79 : 
80: (T3) [I{.STGN -C，-D，-E，-G，-A，-s，] R8 @Q1 [00] 1 :8111: 1 
81・('1'3) L8 04 @K-4 <il3 VI3 P2 F21!>B<DE F40F4.D4 EZE.F.G D.B.AG.F.O 
82: ('1'3) 1'4.ロ16FI6E4.>臼 <O.F.BB.<C.>BA4.04.F4 F40MGF4 
83: (T3) @2 @K-B P2 04 
84: ('1'3) F2R>B<DE F4口1'4.04E2E.F.G D.B.AG.F.G 
85・(T3) F4.GI6FI6E4.>日 <D.F.BB.<C.DI6P3 eVI20 04DC4C，I)B F4QA4FGA 
86・(T3) BAGF4GAF& FE&E4.EFO OAsA40FD&. DEE2.&E2.. .&1 :4__E32&: 1 
87: ('1'3) R32R2.... Rl Rl [LOOP] 
8B: 
89 : 
90: (T4) [K.SIGN司C，司D，-E，ωG，-A，・s，) [DO) 
91: (T4) IiZ V151lK3 04 L8 1:16 R.1:1 
92: ('1'4) F2R>也<DEF4GF4.D4 E2 Q7E.F.G Q8D.(ABI6)&D8AO.F.G 
93: (T4) F4.G16F16E4.>B <D.F.BB.<C.D -n4DC4C4>8 FqGA4FGA 
94: ('1'4) BAGF4GAF&. FE&E4. EFG GAOA4GFD& 
95: ('1'4) OEE2.&E2. .&1 :4_E32&: 1 R32R2.... R1 R1 [LOOP] 
96 
97: I C H 0 R D 
98 
99: (T5) [K.SIGN -C，-O，-E，-G，-A，-B，] <il1 L8 [00] 
100: ('1'5) "V120 @Q3 1: B.B.B4BA4 B.G.E4BA4 : 1 
101: (1'5) V14 RGI6FI6RI60.0.B.E RDF.FI6F.口.A
102: (T5) RB16G16日 >BI5<F.G.BA.<D.D> -A.CD.> Q8--A @Q6 
103: (T5) V14 R 1:4 G.G.G.0.G4 F.F.F.F.F4 A.A.A.A.A4 0.0.日.G.G4:1 
104: (T5) G.GI6A2B R4B4B，自B. RB.BI6<D2D& DEE2. 
105: (T5) R>B2<D2 D4目E4.>A4.A4<D4)A4D4.A&A2 (LOOPJ 
106 : 
107 : 
108・(T6) [K.SIGN -C，ー日，-E，-G，-A，ー日，] @1 L8 [00] 
109: (T6) @V120 8Q3 1: G.0.G4GF4 G.E.C4GF4 :) 
110・(T") V14 REI6016RI6E.E.G.C >RB<D.DI6D.E.F 
111: (T6) RGI6EI6G.>GI6<D.E.E F.A.F -F.ー目A. Q8-田 FIitQ6 
112: (T5) V 14 R 1: B E. E. E. E. E4 D. D.1). D. D4 : 1 
113: (T6) E目E】6F2GR4Q4Q.GG. RG.G16A2A& ABs2. 
114・('1'6) RG2A2 B4.<C!4.>F4.F4A4F4 G4.F&F2 [LOOPJ 
115 : 
116 
117・ (T7)IK.SION -C，-D，-E，-G，-A，-B，l @l L8 [DO] 
118: (T7) @V120 IiQ3 1・s，E.E4ED4E.C.>G4<ED4 : 1 
119: ('1'7) V11 RR32EI6016RI6E.E.G.C >RB<D目。16D.E.F
120: (T7) ROI6EI6G.>GI6<D.E.E F.A.FF.A目F16. @Q6 
121・ (T7) V 14 03 R 1: 4 1: B. B. B. B. B4 : 1 < C. C. C. C. C4 > B. B. B. s. B4 : 1 
122: ('1'7) 04 C.CI6DZE R'IE4E.EE. RE.EI6F2F& FGG2. 

123: (T7) RE2F2 G4.A4.D4.D4F4D4 E4.0&D2 [LOOP] 
124 : 
125: I B A S S 
126 : 
127・(T8) [I(.SIGN -C.-D，-E，事G，-A，-B，J @4 v13 L8 Q7 [DO] 
128: (T81 03 1 :E.B.<E40>A4 <C.>G.E<C.C.D : 1 
129: (T8.) 02 1: A目A.A : 1 1: B.B.B : 1 < 1: C.C.C : 1 DO>A<AF.口.A
130: ('1'8) 03 1:4 E<EI6DI6>EEE.G.E >BBRI6BI6BB.<F.D 
131: 1'1'8) >AAAAA.<CI6>A<E DDDDD.E.F :1 
ln: (T8) 02 A<A>AB4<s>B<C&. 1 :8C: 1 C<C>CD4<D>DE& 1 :8E: 1 
133: (T8) E<E>EF4<F>FG& G<G>G>AAAA<O RI :7D: 1 CCCDRDDO [LOOP] 
134 : 
135 : 
136: I D R U M S 
137 : 
138: I BASS 
139: (T9) 00 L4 [DOJ 
140: (T9) CCCC CCC8C16CI6&C4 CCCC CCCZ 
141: (T9) 1 :3CCCC:) C16C8C16C16C8C16C8C16C8.C8 
142: (T9) 1: 16CCCC: 1 
143: (T9) C4.C2C8 &C8C4C8C8.C&CI6 C4.C2C8 &C8C4C8C8.C&CI6 
144: (T9) 04， C2C8 &C8C4C8C8. C8. C8 &C8C. C8C. C. C8&C2 [LOOP I 
145 : 
146: I SNARB 
147: ('r10) 00 L2 [DO] 
148: (TI0) Rl RR16D8.D8016D16 
1 '19: (TI 0) 1!4DD04R16DI 6D16D16D16D8. R4D2D2D2D2D20204日8.08.日8
150: (1'10) R41:60:ID4&DI6D8.D8DI6016 &D41:60・1D4&DI6D8. 04 
151: (1'10) R41:6D:ID4&DI608.D8DI6DI6 &D41:60:104&.016016D8.DI6DI6DI6 
152: (1'10) 1 :R8DI6DI6&D4.D8016D8. &D4D2D8DI6DI6: 1 
153: (Tl0) 118DI6DI6&D4.D8DI6D8. &D402D4 &D40204. D804.D8E8F8 [LOOP] 
154 : 
155: I TAMTMl B ---ーー>HIGH F -咽制令ー>LOW
156: (1'11) 00 L16 RI [DO] 
157: (T11) R1RIR2..EF R1R1RIR4.EF&F2 
158: (1'11) I・7Rl:1 R2..EI6FI6&F1 1 :7R1: 1 
159: (T11) V101 :3R4F2.R1: 1 v9 RJn2R8RI6D8E8F16&F1 [LOOP] 
160 : 
161: I SYMBAL 
162: (1'12) 00 L1 [DO) 
163: (TI2) 1 :3GR: 1 GR2G8.G8.G8 
164: (TI2) VI01:4GRRR:1 
IG5: C'rt2) I:G4.G2G8 &G1:1 04.G2G8 &G2.. V9 G1 G804.G2&.G8 [1.00PJ 
166 : 
167・I H.H. A-ーー)OPEN 日ー時ーーー>CLOSE 
168: (1'13) 00 1.16 [00] 
169: (TI3) 1民41:7BBA8:1:1 L8 1:HsA:)B8.B8.s8 
170: ('1'13) 1:64BA:1 
171: (1'13) 1: 3RI R4ABAOAB: 1 RsAsABAB R2RABA [LOOP] 
112 : 
173: I OUITAR II 
174 : 
175: (TI4) [K.SIGN 国 C，-D，ーE，-G，-A，-B，] [DO] 02し2
176・(T14) 1: ED4 C1l4 : 1 L1 
177: [TI4) > A B <C D4.>B自<D8.E8. D8 E2R2 
178: ('1'14) 1:7R:1 
179: (TI4) 1: E >B <A 0 :1 
180: (1'14) 1.8 C4.D2E &EEEI6 8E16 EE EI6 816 8 
181: (1'14) E4.F2G &OGGI6 GG16 OGG16 G16 G 
182: ('1'14) E4.A20 &OGGA4FF D411D16 D016 DOD16 DI6 DC4.D2&0 [LOOP] 
183 : 
184: IP) 

リストE キャミィのテーマの音色コンフィグファイル
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リスト3 キャミィのテーマのカウンタ表示

1 :由自由自由自由自由自由O180O 2:白oooooocOOOO18O白 3:自由自OOO18O0自由1800 4:OOO自由自由自由自由自18自由

5:自由自由0OOOo自O0180O 6:自00OOOOO自由OO180O 7:自由自由自由自o000018O0 8:000自由OO0O0白O1800
9:OOOOOoo自 由自OO18O白 1O:OOOOoooo OOOO18OO 11:自由自由自由coOOOO18O白 12:自由自由自由自由 OOO018O0 
13:白自由自由自由自由自由自180O 14:000000O0 0000180白

リスト4 The End of Love 

1; .cpωment T h e E n d 0 f L 0 v e by Eiji Toria:oe 
2 : 
3: (i) 
4: (b1) 
s 
6: .rolond_excluoive $lO，$42=($40，S0，$7f.$O} 
7: .sc55_reverb S10=(4，4，O，94，60，30"lO} 
8: . sc55_chorus 事10:(3 ，0，46， 14 ，40， 20， 20， 10) 
9: . sc55_v_reserve $10= (2，4 ，4 ，6，3， 3，0，0，0，4 ，0，0，0，0，0，0) 
10・
11: (ml.3000)(amid孟1，11
12: (m2，3000)(amidi2，2) 
13: (m3.3000) (amidi3，3) 
14: (m4，3000){omidi4，4) 

15: (m5，3000)(amidi5，5) 
16: (m6，30001 (amidi6，6) 
17: (mI0，3000)(amidI10，10) 
18: (ml1 i 3000) (a.midi 10， 11) 
19: (mI2，3000)(amldilO，12) 
20 : 
21: (tl) @i$41，$10，$42 @el10，20 
22・(t2) IiH$4I，$10，$42 Qel00，16 
23: (t3) fii$41，$J0，$42 liel00，16 
2'1: (t4) liIi$4I，S10，$42 @el10，8 
25: (t51 Qi$41，S10.$42 ~e120 ， 24 
26: (t61 ~i$41 ， S10.$42 @e120，8 
27: (t J 0) Iil且$41.$10，$426)e80，44
28: (tLl) (1)1$41，$10，$42 lie80，44 
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29: (色12) (iiS41，$10，$42 lie80，44 
30・
31: (0108) 
32 : 
33: 1111111ノ1111111111111
34・'exton 
35: 1ーーー--司ー白骨ー bnSB 
36 : 
31: Itl) a37livl・14Ciu12701 Q1..8 
38: Itl) r2r8(g8<g)&(g4>g) 
39: It!) [.llla211al)[a2]1.3)[a41 
40: Itl) [.][a][a][.a7] 
41: (tl) [a)[.][a8][a9] 
42 : 
43: *&1事 1:a8rrac.a&.aa>g&."a rrag&'&a<ga>g(a8，a) ，8 : I 
44: *.2* ): f8rrf<.&.f>e&ef rrf.&.f<fg>I.(f8，.) : I fg8 
45: *83本 d8rrd<c&cd>c&cdrrdclcd<cd>c (d8.，，) 
46: *a4* I・3g&gg I I・4 : I r8_2 
47: *85本'f8rrf<e&ef>e&.efrrfe&tef<fg> e (f'8， e) 
48 傘.6*g8rrg<f&fg>f&fg rrgf&fg<ga> flg8， f) 
49: *87・(a4.f+) r2，4 a1&:82 rB(a8<a)&'(u4>a) 
50: .a8* r* 1536 
51 :事.9事 Y-16i31i123liv12003 a*1920 
52: *.志 [01][a2] [.1] [a5] [.6] 
53: .. 
64: 1ーーーーーー拘ーー-st L 
55 : 
56: (t2) 1i150lilv50liul2503 L4 pllik2 
57: (乞2) rl 
58: (t2) [bl1 [b2)[bl ][b2][b31Ib41 
59: 1 t2) [bl [b]lb) [b61 
60: (t2) [b](b][b7)[b8)[b9] 
61 : 
62: *bl1. 1: • a2<eb<o・'a2<ea<c' : I 
63: 本b2本 1:'f2(cga'I'f2(cfa' :1・f<cfa'I f<clla' 
64: *b3* 'd2a<ef' 'd2a<df' 
65: *b4* 9491:3 '<g<cds'16'<a:<cd"・8 I r4 : I r8 (j50 
66: "b5* 'f2<cga"f2<cfa' 'g2<dgb"g2<d"b' 
67: *b6* rl'a(c+eu・384
68・<b1本 iil49(，f)L384 -10 C!lm301is4 
69: <b8掌 1: 'a<e<c・.f<ca.' : I 
10: *b~軍事 10 [ b8 ]
71: ab本 [blJ[b2] (bl! [b5J 
72 志.
73・/ーーーーーー『四ー-at R 
74: 1 
15: (も3) il501i1v50ilul2503 L4 p21ilk-2 r<8 
76: (t3) rl 
11: (t3) [bl][b2][bl](b2](b3](b4] 
78: (t3) (b][b](b][b6! 
79: (包3) [b][b][b7][b8][b9] 
80: 
81: 1ー・ー，ーーーーー- p 
82 : 
83: (#A，"@u76'守}
84: ('0， " ~uI27" ) 
85: ('C，"@uI14") 
86: ('D， "Qd4・')
87: I'B，"@d0") 
88: (#X， "L8・・ } 
89: (#2， "IiILI8") 
90 
91: (t4) i81il4liv12704 X ~p38 
92: It4) rl 
93: (t4) r*1824 r A d+32 B .16.11B 
94: (t4) A b32 B '.<c・42'd4b" )b4<g" >g<e'・c.'
95: (t4) C r'16'a<c"a<c'8 'gb"gb'16'fa."eg'S'fa' 
96: (t4) z127，，9711117，127 0 (age}(d"tdc) 
97: (t4) B 1: 1: ) f1: 16 <' cdφ・>f*8<I 'cf': 1・nf・16>f*8<
98・(t4) 'cf'16'cd+'32:1 B 
99: Ct4) D >a.< C {deg} B a*16<c>a*8< 
100: (t4) z127，1l2，971ild3 [d+dc)) [ag+g}(d+dc!d*l6c*8 E 
101: (t4) Z z126，100，126 'b<e"b<g"b<d+'12・b<d"b<c+''b<c'12 
102: (l4) 'ea' 'eg+' 'eg' 12) 'a<d+' 'a<d' 'n<c・12X 
103: (も4) 8u122 0 a'<cf'a*16'<0Q:'a*8 '(of'a事16'(ce'a事S'<of' 
104・(t4) S 'b<g' C <{deg} z127.114，1l4 a*16gg1:8 
105: (t4) B 'b<a・18'a< f・18'g<e'12 'a:<d'16>'b<g'32 
106・{色41 r*l536 X< 
107 
108: (t4) 1:1: B ' ca"ca 'I :3(rr'>b<~' I:I' c a. " cn">b<"' :1 
109: (t4) D f(d.f)雇*18f*lBe* 12f4 1>' b<g" b<e' ED 
110・(t4) <'cf"cf'(rrg)(def}'ce・18'cf' 18・Cg'12・gくd'{bgel : 1 
111: (t4) 'ce"cf' >'b<g'18'b<d'18'b<e'12・b<i'18'b<n'18・b<g'12
112: (色4) <'g<d"i<c"db"di・
113 : 
114: (t4) ZE ('ca'>'b<g"i<e'12 'f+<d+"f<d"e<c'12 
115: (t4) 'ca'>'b<a"g<e'12・f+<dt" f<d' 'e<c'12 
116: (l4) 'c+ea'384 
117 : 
118: (色4) rlr2L205_36 0 'e4<c' 'd4b' 'db' 'cla' '04a' 'd'lb' 
119: (t4) 'el<c"f<d"db' 'db"cla' '>b<g' 
120: (t4) _4'cla"db"e<c' 'g<e'180 
121: (t4) z94，127 'f16<d"C<d'84 'el6<c・'el<o'
122: (t4) B 'd4b"f4<d"e<c"ca' 'ca">b<g' 'f<d"db・
123 : 
12~: (t>l) iO<il49<1lv8004 X p3 E 
125: (t4) [d11苔10(dl]
126 : 
127: *dl* 1:1: ')a(c"ce"a<c"ce"gb"ce"b<d"ce' :1 
128: 1: '>fa">a(o"fa")a<c"eg">o.<c"gb">s<o':I:1 
129: ** 
130: 1ーーーーーー 白ー- g 
131 
132: (jF，"2127，127，107") 

リスト5 The End of Loveのカウンタ表示

133: ('G，"zI27，101，127") 
134: lill，"1i12Ia8<i26") 
135: (#J，"q6") 
136: (#H，"q8") 
137 : 
138: (t5) <i261ilv10203 8KZ <ip90 
139: (t5) rl r*3456 
140: [t5) [.1] 
141: (t5) [.11][.12][.13][.14] 
142: (t5) [.12][.13][.15][.16][ei7][eI8] 
143: (乞5) [.1911.20][.21][.23] 
144: (t5) [.20][.21][.23.] 
145: (t5) [.20][.20] ~10[.20][.20] 
146 : 
147: *el事 z127，107，107r8{a<ce)8 FJ ab<c*12 >bgai12 deg*l2 
H8: HK {.".!8(g.d)8{d+dc!8 J do>n*12 bg.<12 
149: KB f8 F {fa(c)8 JG gf.H2 J f>a<o'l2 do>.念12<
150・ KHG {~f. ) 8 J d.f'l2 .fd'l2 Rb<c志12>
151: KIlF X (.b<c) {.c>a! < Id>bg!. F (ged! (d+dc) Idc>a) 
152: {barl.' BJ .*18bH8<c*l2 K .> (a<c<c! >b<{d>bg) 
153: JZ >fa<c・12gde*12 acd*12 eo>a*12 
154: KHG [b<cd)8 >g<gf'l2 .cd*12 (gag!8b8 
155 
156: *e11* XB 
157・*e12・_101id2 I・{rr'e<c・):1・db'('db'r'>b<a:') 
158: (rr' )b<g') 'ca' 噌 1011 lab<o) 
159: *e13・e4H >>(a<c<o) >b4<d*18>b・188*12_20B 
160: *e14* 1: 'ca"ca'I:3{rr'>b<g'}:I'ca"ca")b<a:' :1-20 
161: *e15* 'ca"ca'I:3Irr'>b<g'):I'ca">h<i"ca' 
162: 掌e16* 'db"db'I:3{rr'ca'):I'db"e<c"db' 
163 本.11・rlrl-12(ag.) (g.d) (odc) (d+dc) 
164: *e18* JZ )01(+g*12 d+dc*12 
165 : 
166 :寧.19事 K11d3 X 12 
167: *e21・1: >a<e<c>ebege : 1 
168・*e22* 1: > f<cacgcnc : I 
169: 1:e23* >f<cncgoac >g<dbdadbd 
170: *020< [.21][.22] 
171: ** 
172: 1ーーーーーー司司暢- g.2 
173 : 
174: ('H，"1i121a8・25") 
175 : 
176: (t6) 1il251ilv8403 BKZ <ilp90 @d3 
171・ (t6) rl r*3456 
178: 1色6) 1.11 
179: (t6) [.11][.12][.13](.141 
180: (t6) [.12![.13](.15![.161[.17][.18] 
181: (t6) [.19][.20][.21][.23] 
182: (t6) [.20][.21](.23] 
183: (t6) [.31][.20][.20] ~10 1 .20 ][ e201 
184・
185: *e3U ct2Gliv66 -pl lie120，24 1'8 
186・本$
181: 111111111111111111111 
188: 1ーー嘩・ーーーーー-bd 
189 : 
190: (tl0) IH11i1vl001i1ul2702 L8 
191: (t10) r2.c4 
192: 1 t10) Iφ9 c{rrc)r!rrc) (rrc}crc : 1 
193: (t10) 1: r(rrc)c:1 ro 
194: (tI0) (f][fl[f] 
195・{む10) o4r2. c4r.cc16crc 1:4 {rr)c16 : I (rc) (rc) 
196: (tI0) [f][fl 
197: (tl01 01 
198 : 
199: tft 1:8 c{rrc}r{rrc) (rrc)o!rc ・I(rrc) r 
200: ** 
201: 1・ーーー------ 80 
202: 
203: (tll) il171ilvl0白(i)ul2502L4 
204: (tll) r2.'f&' 
205・(tll) 1: 9 ~uI25rdrd *l 6 fi1 u98d・ 32 : 1 
206: Itl1) 1: (drd)8r4 :1 Idbgl8r8 
207・(t11) (gI[S](g] 
208: (tll) r2.'fg' rdrd (ddr'd<d'}('d<d'r'db・・db') 
209: (t 11) (r' da' I da' r I l' dg' r' dliC' r) 
210: (t1l) [g][gl 
211: (tl1) rl 
212 : 
213: *g' 1:8 au125rdlrdfl6au98d*32 : I 8u98{rrdddg} fiu125d 
21.1 : 掌傘
215: 1ーーーーーーーーー- hh 
216: 
211: (UI，"zI10，80(frf)..) 
218 
219: (t12) 8171ilv100@ull002 L8 kl 
220: (tI2) 1"1 
221: (tI2) [1I1][hl][h2][h3] 
222・It12) [hl[h](h][h51 
223: (tI2) [lIl[h](1I61 
224 : 
225: <hl寧 <0.0>1 :32 ~1 : I 
226: *h2t (0事0>1:8 M: 1 
221: *h3本 (@ul101:(crc)r4:lrc)
228: *h'4* (0本0>1:28M:1<04 (rro)r> 
229: *h5* llul10<0'0>1:4 f4 :1 <0*0 1:8 d :1>1:8 g:1 
230: *h6* (01) 
231 :念h< [hll[h41 
232 :事$
233: 'ext off 
234 : 
235: 1 p) 

1 :自由自由3600自由自由自由自由 2:00003480 自由自由自由00 3:白000348800白0000白 4 :白自由03480自由000000
5:自由003480自由自00000 6:自由自034A400自由自由00 10:自由自由29400日自由自由自由 11:自由自由2940目白000自由。
12:自由自由2940自由自由0000

惨なんかむし ように肉のカタマリが食べたいです。ああ.ピンポ一学生はつら い。
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.キャミィのテーマ(スーパースト B)

久4の「内蔵オンリーな正統派ゲームミュー

ジックコピー」です。

音色がややイメージと違いましたが，原幽の

雰囲気はよく出ています。楽譜を参考にした際

にありがちな音の外れもないようです。ヘッド

フォンで聴くと後半に突然パンが中央に閉まっ

てしまうので，チャンネルの使い方を改善して

ステレオで貫いてほしいところ。 ドラムがちょ

っと奥にこもりがちなので，気になる人は

EXTRA PERCから選び直してみるのもいいでし

ょっ。

近頃のゲームマシンに搭載される音源はPCM

ぱかり(あのエンソニックの石も使われたりす

るしね)。内蔵じゃコピーは幸いし，巷ではMIDI

が流行だし，いつの間にかこの手の作品も少な

くなってしまいましたが，まだまだネタはたく

さんあります。

内蔵音源はMIDIと同じくらい奥が深いので.

ここから学べるサウンドのノウハウも測り知れ

ないものがあります。まだまだ技術的にも開拓

の余地があるかもしれません(私も新たな音を

目指して鎌倉街道を爆走中)。皆さんも頒張って

ください。

.The end of love(オリジナル)

かっこいい幽です。テンションの高いバトル

が.一定の展開を飽きのこないものにさせてい

て，なおかっこれが結構渋くて私好み。ソロの

ジャストな'7sがグ一。作曲者の鳥越さんもい

っておられますが.まさにこれは生で演ってみ

たい泊ですね。

リバーブが強いかな? ライブステージを意

識したのでしょうか。SC-55の場合ちょっとモ

ンヤりしてしまうきらいもあるので，レベルを

少し下げてもいいですね。この曲の場合はキレ

もよくなると思います。ヘッドフォンのみの翻

節ということですが.やはり最終的にはスピー

カーからの音を含め，いろいろな環境でチェッ

クすることをお勧めします。

演奏について欲をいえば. もっと自然な流れ

が欲しいですね。ピアノやギターがちょっと硬

く感じられます。抑揚感がしっかりしているだ

けに惜しい。

たとえば.ピアノの入りの部介は.

r * 18211 r @u76d+ホ2@u 127e * 23ga * 
19 

@u76b * 5@uI27'e<c'47'd4b" > b4 < g" > 
g< e"ca' 

こんな感じで引っ掛かりをなくしたいところで

す。また，あちこちにQコマンドを入れると，

さらによくなりますよ。

ところで¥この簡はSC-55mkn対応ですから，
ノーマルなSC-55(CM-300，CM-500などを含む)

の場合はリストをちょっと変更する必要があり

ます。お手持ちの楽器がSC-55mkn，もしくはSC
-33の場合は問題ありません。

SC-55で演奏すると，液晶ディスプレイにrData

Error!Jと表示されます。これは，ボイスリザー

プの合計が24を超えるような設定が行われてい

るためで(制作がSC-55mkn上だから当然です
ね)，これが同時使用可能ボイスが240)SC-55で

116 Oh!X 1994.6 

はヱラーとなって働きません。つまり SC-55に

とって， リスト中のボイスリザーブ設定はまっ

たく意味がないものとなります。

で， SC呼応対策として具体的にどうすればい

いか. というと，まずリス卜先頭部介にある，

.sc55vreserve $ 1 0= 

(2 ，4 ，4，6，3，3，0，0，0，4，0，0，0，0，0，0) 

という行，これをたとえば.

.sc55vreserve $1 0= 

(1，4，4，6，3，2，0，0，0，4，0，0，0，0，0，0) 

というように，総計が24以下になるように変更

します。自IJってもあまり影響はないと思われる

パートを探して調節するのがいいでしょう。

次に，トラック 4で使われているピアノ(パン

ク8の4呑)ですが， SC-55ではこの音色が存在

しません。代理発音機能でなんとかしのげるの

でこのままでもいいですが，ホンキ一トンクは

使用ボイス数が 2と多<，曲のあちこちで演奏

がプチブチ途切れてしまいます。これを防ぐに

は，使用ポイス数が少ない同系統の音色に置き

換えてしまうのが確実です(といっても選択の

幅は狭いが ・)。

作者のあてた音色を変えるのは心苦しいもの

がありますが(いやホン卜)，音が切れるよりは

マシでしょう。ダンパーを全部消すという方法

もありますが，こちらはあまりオススメできま

せんからね(その前にコードパートをどうにか

するという方法も，なくはないですが)。

そうそう， トラック |の先頭に.

y126，1 

を加えてモノモードにしておくと，気持ち程度

の発音数が稼げるかもしれません。音色にリリ

ース音があろうと，モノ設定されたパートは常

に l音しか使用しませんからね。まあ，スラッ

プベースなのであまり問題はないでしょう。

これで，なんとかSC-55でも聴けるようにな

ります(ああ，GS音源っていったい……)。

これらのことはいろんな状況で応用が利くも

のです。知らなかった人は頭の隅にでもとどめ

ておいてください。パートをモノモードにする

なんてのは，普段でも結構役に立ちますからね

(SC-55のみならず)。・.. 
さて， MIDI楽器の設定がイマイチわからずに

苦しんでいるという読者の報告を多数受け，今

聞の増ページ企画となりました。

ここでは，楽器の個別設定も含めて.過去に

も多かった質問への回答として「復数の楽器を

向時に使うための設定」の一例を紹介します。

ついでに rARCCの応用，具体的な使い方Jやら

rSC-55のドラムキットや音色をいじくる方

法」なんかもやっちゃいます(このへんは来月回

しだけど)。

今回はDTM音源の標準的存在である， CM-

64 (MT-32)とSC-55を例にとりますが.基本的に

はローランドエクスクルーシブでのセッティン

グを行いますので，ここを理解してもらえれば

ほかの楽器(U-220など)への対応も楽でしょう

(他メーカーの楽器を使用する場合は，エクスク

ルーシブメッセージについての知識が多少必要

になりますが)。

今月は， CM-64とSC-55の岡崎演奏を実現する

ための，基本的な方法を解説します。

その前に.まず「トラック JrチャンネルJrパ

ート」の違いを知っておくことが，自由自在な

セッテイングを行うために必要です。案外，こ

こで混乱してしまっている人が多いようです。

「トラック」は， もちろんZ-MUSICで用意され

ているトラックのことをf旨します。「チャンネ
jレ」とはMIDIチャンネル rI ¥'ート」は音源の編

成単位です(たとえば， SC-55は16パートで 1台

の音源が構成されています)。

ここで rパート」と「チャンネル」は別もの

であることに注意してください。

たとえばデフォル卜状態で「チャンネル10がド

ラムパー ト(なぜか普通はパート 10)であっても

(SC-55もそうです)，これは単に「チャンネル

10がドラムパートにアサインされている」に過

ぎません。楽器の設定によっては「チャンネル

lでパート 10を演奏」することもできますし.

「ノTート!をドラムにしてチャンヰル 3て・演奏」

することもできます。「チャンネル|で16パート

全部を演奏J というのも可能です。

さて本題に入りますが，普通に楽器をスルー

でつないだ状態では，同じチャンネルで復数の

楽器の「そのチャンネルがアサインされている

パー ト」が同時に鳴ってしまいます。

これを防ぐには「楽器|のパート lは.チャ

ンネル lで操作する」という旨の手続きを，す

べての楽器のすべてのパー トで行えばいいので

す。いい換えれば，チャンネルは全部で16あり

ますから r各チャンネルを，どの楽器のどのパ

ートに割り振るか」を決めるということて・す。

いま r全部で4チャンネルを使用してCM-64

とSC-55を同時に演奏するJという状況を考え

ます(リスト参照)。

まずチャンネルをどう振り分けるかを決めま

しょう 。 チャンネル 1~4 を頗に以下のパート

へアサインするとします。

• CM-64 LA音源のパー卜を|使ってベース

・CM-64 PCM音源のパートを l使ってコード

• SC-55 パートを l使ってメロデイ

• SC-55 パートを l使ってドラムス

ここまで決まればあとは簡単です。

リストのコメントでもわかると思いますが.

ローランドエクスクルーシブ命令を使って，そ

れぞれの楽器のパートごとにチャンネル割り当

て情報を書き換えています。この場合，パラメ

ータは日 ~16でチャンネル 1 ~16， OFFが設定

されます。使わないパー トは，当然OFFにしてお

きます(パラメ-'7は16ですね)。ほかの楽器を

つないだ場合も，楽器マニュアルのりTラメー

タ・アドレス・マップ」や「パートの受信チャ

ンネル変更」などの項目を翻べて同様に設定し

てください。r?パートのマルチテインパ音波Jな

らば，そういった機能は備わっていることと思

います(楽器によっては，パヰルなどの手動切り



替えで対応しているものもあります)。

これがすめば，あとは普通にMMしを望書いてい

くだけです。CM&SCの同時，寅奏を考えていた人

は. リストを入力して感触をつかんでみてくだ

さい(幽は気にしないように)。なかなか舗単だ

と思いませんか? ほかにもいろいろ方法はあ

りますが，これがいちばんオーソド ックスなや

り方でしょう可能性も高<，管理が楽)。・.. 
やっぱりDTM界主力のローランド音源に関し

ての解説は，いつかやらなくちゃならないこと

だったのね。

では.残りの細かな解説を残しつつ来月へ。

(進藤慶至。)

リスト

1: .comment績散楽鵠同時繍書&.&基本鼠定例&&ARCC入門 byENG 
2 : 
3: / for ZMUSIC.X 
4: / MIDI MODULE CM-64 " SC-55 
5 : 

6: /ーーーーーーーーーーー ーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーー-
7: / TRACK SETUP 
8 : 
9: (i) 
10: 
11: .mt32 init 
12: .8c55 init 
13・
14: (ml，1000)(aMidil，l) / CM-64 
15: (m2， 1000) (aMidi2，2) 
16: (m3，1000)(aMidi3，3) / SC-55 
17: ¥11l4，1000)¥aMidi4，4) 
18: (m5 ， 100Ø).(a~1i dj4 ， 5) 
19・
20: /ーーーーーーーーーーーーー句ーーーーーーーーーーーーーーー-
21: / CM-64 System SETUP 
22: 
23: / LA SOUND PART 
24: .roland_exclusive $10，・16 ($10，$00，$00 
25: 64 / master tune 
26: 2. 4. 4 / reverb (ro，t，l) 
27: / Part. 1. 2， 3， 4， 5， 6， 7 I 8 I R 
28: 32. 0， 0， 0， 0， 0， 0， 0， 0 / ptl reserve 
29・ 0，16，16，16，16，16，16，16，16 / MIDI chf 
30: 100) / master volume 
31 : 
32: / PCM SOUND PART 
33: .roland excluBive・10，$16 ($52，$00，$00 
34: 64 I master tune 
35: 2， 4， 4 / reverb !m，t，l) 
36: / Part# 1， 2， 3， 4 I 5 I 6 
37: 31， 0， 0， 0， 0， 0 / ptl reserve 
38・ 1，16，16，16，16，16 / MIDI chl 
39: 100) I master volume 
40・
41: /リバープ .パーシャルリザープ訟定のほか.
42: / LA パート lをMIDIチャンネル1，
43: / PC>lパート 1をHIDIチャンネル2
44: /へ割り当て τいる
45: /マニュアルの『パラメータ ・アドレス・マップ J と見比べて
46: /きちん と理解すベし
47 
4B: /ーーーー ーー，ーーーーーーー----ーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーー-
49: / SC-55 System SETUP 
50: 
51: .roland_exclusive $10，$42 {1・40，$00，$00
52; 0，4，0，01 / master tune 
53: 
54: • roland_exclu8孟ve・10，・42 (1・40，・00，$04
55・ 127 I master volume 
56: 64 / master key shlft 
57: 64) I master pan 
5B: 
59: .roland_exclusive $10，$42 ($40，$01，・10
60: 0， 1，23， 0 I voice reserve 
61・ 。， 0， 0， 0 
62: 0，0，0，0 
63: 0， 0， 0， 0) 
64 : 
65: .roland_exclusive $10，$42 ($40，$01，・31
66・ 5 I reverb character 
67: 0 I reverb pre-lpf 
68: 127 I reverb level 
69: 65 I reverb time 
70・ o I reverb delay feedback 
71: 0) I reverb send level to chorus 
72: 
73: .roland_exclusive $10，$42 {$40，'01，$38 
74: 4 I chorus macro 
75: 0 I chorus pre-lpf 
76・ 127 I choruB level 
77: 30 / choruB feedback 
78: 65 I chorus delay 
79: 3 / ohoruB rate 
80: 25 I chorus depth 
81: 0} I chorus send level to reverb 
82: 
83: /以上.ごく普通の訟定例
自4: /もちろん， SC-55専用命令を使える喝所ではそれでも可
85 : 
86: .roland_exclusive $10，・42 (・40，$11，・02，2) 
87: • roland_exclus i ve $10， $42 {・40，$12，・02，3} 
88: .roland_exclusive $10，・42 (・40，・13，$02，16)
89: .roland_exclusive $10，・42 ($40，$14，$02，16) 
90 : 
91: / SC55 のパート 1 ， 2 を ~IID I チャンネル 3 ， 4 に割り当てている
宮2・/このままではPART1，2とPART3，4での使用チャンネルが

93: /かち合うので， PAR1'3 ， 4はoffしな〈てはならない
94: /幽 によ って使用チャン才、 ルやパート摘成が拠なるので
95: /各自訟定する必嬰あり
96: 
97・/なお .以上の設定は
98: /・sc55_part_setup 1 {3} 
99: / .sc55_part_setup 2 (4) 
100: /・ 9c55_part_setup3 (1'7) 
101: / .sc55_part_setup 4 (17) 
102: /これらのコマン ドを実行することと変わりはない
103 : 

104目/マニュアルの rパラメーヲ・アドレス マップ」と見比べて
105: /きちんと理解すベし
106: 

107: /ーーーーーーー目旬ーーーーーーーーーー』ーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーー-
108: / MML DATA SET 
109 : 
110: (tl) 
111 
112 : 
113 
114 
115 
116 
117 
118・
119: (t2) 
120: 
121 : 
122 
123 
124 : 
125: 
126 : 
127 : 
128 : 
129・
130: (t3) liIi$41，$10，$42 
131・
132: 
133 
134 : 
135 
136 : 
137 
138 : 
139 
140 : 
141 
142 : 
143 
144 : 
145・
146 : 
147 
14 B: 
149: (t4) ，"i$41，$10，$42 
150: x$4s，$12，$14，l，l 
151 : 
152 
153 : 
154 : 
155: 
156・
157: 
158 
159 : 
160 
161 : 
162 : 
163 
164・
165: / 
166: / 
167: / 
168 
169: (t5) 
170・
171: 
172・
173 
174: 
175・
176 : 
177: 
178: 
179: 
180 : 
181 : 
182 
183・(p)

，"i$41，$10，$16 t86 
r自

y126，1 
@32 9vl10 p3 
x3，0，6，0・
r4 
~u 120 LI6 02 <ilq3 
1: 32c: I 

/ CN-64 

/ ~10NO 

/ REVERB OFF 
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/ C~1-64 
/鉱張ARCCを使う
/滋形、スピード、待時間

/ EXPRESSION 
/ ARCC ON 

m，1 
9，098，2 @h，3 
r8 
y126，1 
<il82 <ilv80 <ilp55 
<ile70，Z0 
liiyl，$20，64 
，"yl，S21，88 
@yl，$63，58 
lilyl，$66，60 
y$63，$01 
y$62，$20 
r4 
Cic6，64，70 
@a28 
9ul13 L16 04 9q3 
g2f2e-2f2 

/ SC-55 
/鉱強ARCCを使う
/波形、スピード、待時間

/ NONO 

/ TVF 力ヮト~フ・ヲリタ"シー
/ TVF レソ・ナンス
/ TVF&TVA アタヲタ
/ TVF&TVA リリース
/ NRPN NSB 
/ NRPN LSB 

/ DATA EN1'RY ~ISB 
/ ARCC ON 
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r8 
933 9v118 p3 
@e10，12 
<ily24，35， 63 
l1Iy24，40， 69 
(iy26，35，127 
l1Iy26，40，122 
l!ly29，35， 10 
@y29，40，120 
r4 
l.16 02 q2 
d27，120，127，120，127，110，127，110 
I : 4c-rer c-c-er: I 
ベロシティー シーケンスは .コ ンパイル時 に
マヲロ展 開される
常に N~tL と対をなしていることに注意

/ ト"ラム・ヒ・ッチ

/ TVA レヘ・ル

/ リハ・ーヲ・ 0セント・，レヘ.，レ

@i$41，S10，$42 
r8 
(iy26，42， 95 
9y26，46，105 
(iy28，42， 20 
(iy28，46， 20 
@y29，42， 60 
~y29 ， 46. 60 
r4 
LI6 02 q2 
<ilu96 <a掌0>
z127，110，120，110， 127，110，127，120， 
1: 4f+ftf+f+ f+f+f+a+・1

/ SC-55 

I TVA レヘ..，

/ ハ・ン..・ット

/ リハ・-7・.tント・ レヘ・ル
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ハードコア3Dエクスタシー(第9回)

ドライピンクモード詳説
Tan Ak跡。丹明彦

今回はプログラムを高速化するため.多段階ディテールの導入を考える

実際に何割か実行速度を稼ぐことができ，かなり操作性を向上させる=とができた

さらに，サーキットのソーティングについても触れておく

118 Oh!X 1994.6 

FトナUSAと同日ンクMD
ジオグラフシール

普通免許を手にしたとたんに教習所シミュレータ

を作る気もあっさりと失せてしまったが，また例に

よって近頃目についたものをピックアップしてみよ

フ。

大物はセガの「デイ トナUSAJor Yッジレーサー」
の向こうを張るようなテクスチャマッピングばしば

しの 3Dレーシングゲームだ。となればどう しても

「リッ ジレーサー」と比べてしまうわけだが， 目新

しさという点では ryッジレーサー」を最初に見た
ときの11境傑にはほど遠いのはしかたない。2Dものや

疑似3Dものとたいして変わらない画面の質感も，

セガの主張なのだろうが個人的には好きではない。

それでもゲームとしての仕上げ，充実した演出はセ

カ、、の強みであろう。サーキットはさすがに凝ってい

る。パイロンや道路わきの銅像など遊びの要素も多

試しに数回遊んでみたのだが， ドライピンクー感党

はまだよくつかめない。特にコーナリングの感覚が，

強引に車を曲げてカウンターを当てまくる「リッジ

レーサー」と結構違う。コースをある程度党えて早

めに対処しないと曲がっていけないので，アンダー

ステアが強いように感じるのだ。

が，きちんと走っている人のプレイを見ていると

気持ちよさそうだ。 初見で魂を奪われなかった， と

いう点ですでにいまひとつなので、はないかという懸

念があったのだが，走り込んで、いくうちに少しずつ

楽 しくなってきた。それはそうと，スタート l時の

rGENTLEMEN， START YOUR ENGINESJの
メッセージは女性プレイヤーに対して失礼だぜ。か

のインディ500でも，女性ドライパーが出場すれば
rLADIES AND GENTLEMEN..…・」とやってく
れるのだ。あのまま米国あたりに輸出すると訴えら

れたりしてね。

それから，これまたセガの新作だがメガドライブ

の「パーチヤレーシンク守MDJ。なかなかに天u青れな
出来栄えだといえよう 。ポリ ゴンモデルを簡略化し

てでも操作性を保とうとする姿勢は正しい。カート

リッジ内にポリ ゴン専用のチップを積んでいるとい

う話だが，あの値段であのパフォーマンスはなかな

か。秒間9000ポリゴンだそうで¥毎秒15フレーム
としても 1フレームあたり 600ポリゴンか。 実はこ
れはSLASHをX68030で却jかして到達できないレ
ベルではないが，相当難しいことも確か。その難し

さはSLASHの性能というよりも制御するプログラ
ム側にある。メガドラのプログラ?やデザ、イナーは

きっと死ね思いをしているのだろう。

プログラマやデザ、イナーが死んでるんじゃないか

といえば，エグザ、ク卜の最新作，「ジオグラフシーノレ」

も結構キてる。どうしてあの人数，あの開発期間で

あれだけのものができてくるのか，まったくもって

驚異だ。vドライω …解説
今回は先月のコースエテVタのうち， ドライピン

グモードを解説する。また最近，ちょっとした改造

で高速化し，操作感党を向上させたのでその手法も

解説しておく。ちょっとした改造といっても，ソー

スプログラムの差分はそれなりに大き L、。テスト笑

行|時間も合わせて数時:問て‘行った仕事ではあるけれ

ども，遺憾ながら誌面に掲載できる量ではない。 *JU

かいノfクeフィックスも いくつか行ーっている。

プログラムの流れ

とりあえず全体を眺めてみる。

1) コースを作る

エディタモードまたはファイノレを読み込む。今回

は詳しい解説を省略する。



2) ドライピンク守モードの準備をする

スーパーパイザ、モードに入札画面モードやマウ

スな Eの初期化やSLASHの措置|モードの設定を行

う。*をスタート地点に置く。現在l時五1)を記憶する。

3) メインループ

実際に コースの上で車を走らせる。

4) 後始末をして終了する

画面モー ドやマウスの動作モードを元に戻 し，

ユーザーモードに戻る。

それでは 3)のメインループを詳しく見てみる。 5

月号の付録デ、イスクに収録されているdrive.cのdr

iveO関数を参照すると，なお理解がi架まることだろ

コ。
(A) マウスの入力をf尋る。これはハンドノレ，アクセ

ノレ，ブレーキへの操作とみなされる。

(B) キ一入力を得る。これは終了やエディタモー

ドへの切り替え，グラフィックVRAM描画モード/

テキス卜VRAM描画モー ドの切り答えの操作なの

で適宜処理を行う。なお描画モード切り替えの場合

はパフォー?ンスモニタによる平均fpsfi直(frame

per second， 1秒間に何コマ描き換えを行ったかと

いう値)を椋準出力に出力する。プログラム実行H寺

にリダイレクトでこれを受けておくと， どのくらい

滑らかに動いているかの指標として記録に残すこと

ができる。行頭にdisplaymode= 0と書いてあるの

はテキスト VRAM描画モードのfpsfi7i， display 

mode=lと書二いであるのはグ、ラフィックVRAM抑l

画モードのfps~直である。

(C) 現在の車速，車体の姿勢と (A)で得たハンド

ル，アクセノレ，ブレーキ，および直前のフレームか

らの時間差(現在|時刻から割り出す)から次の!瞬間の

車速と暫定の姿勢を得る。関数driveMainOがこの

処理に当たる。なおこの処理は 4月号に説明した「斜

面までサポー卜した車の運動」とまったく同じであ

る。

(D) 桜触判定によって暫定の姿勢に必要なら修正

(lJIJの斜面に乗った場合はその斜面に沿わせ，壁ムにぶ

つかった場合は動きを止める)を加え，次の瞬間の

姿勢を得る。 関数checkcollision0がこの処理に当
たる。この処理も 4月号の手法と基本的に同じ。異

なるのは次の3点。コースを複数のブロックで構成

したことから，各ブロックの平行移動量を考慮に入

れているということ。同じく複数のブロックという

理由から隣のブロックに移るための処理を追加した

ということ。また立体交差が同一ブロックの中には

存在しないという理由から，接f~l!判定の検索起点を

車体のかなり上方にとって車体が路而にめりこむ危

険性を減らしたこと。このプログラムでは綾数のブ

ロックによってマップシステムもどきを実現してい

るので，のち liEまとめて解説したい。

(E) コースを表示する。 この処理は関数displayO

に当たる。

(E 1) 描画するページ(ダフツレバッファの Eちらに

描(か)ぞ指定する。ダブルバッ フアリ ングは同様

の画面を 2ページもち，表示していないページに描

画を行い，描画が完了した らページを切り替える こ

とでちらつきのない画面描き換えそ実現する ことが

できる手法である。

(E2) 事の姿勢力、ら視線を求め，視線から変換行列

を求める。そして，光源計算を行う (SLASHライブ

ラリのGetRayViewO除l数を用いている)。

(E 3) コースを構成するブロックのうち表示するブ

ロックをピックア ップする (関数findDisplayBlock 

0)。視線の方向の単位ベク トノレと視点か らブロック
住置方向の単位ベクトルとで内積を取り，ある一定

値以上ならば表示する。なお例外として，自車が乗っ

ているブロックは必ず表示する。単純に内積のみで

判定するとそのブロックが表示きれない可能性があ

り，具合が惑いためである。

(E 4) 各ブ ロ ックを視点からの距肉U~でソートする

(関数findDisplayBlock0)。先月のl時点では「まだ

プログラムしていない」 と書いたが，付録デイヌク

収録のソースプロ グラムには この処理が入ってい

る。連載の締め切りと付録ディスクのマスターアッ

プのl時期の微妙なずれから生じた不整合tいうこと
で， 実害はないのでご容赦いただきたい。

(E 5) 変換行手IJ(車の姿勢を表す基底ベクトノレを並

べて作る)と平行移動成分(ブロックの位置と視点の

位置との相対ベクトノレ)によって透視変換を行い

(SLASHライブラリのTranslateByMatrixView0 
関数を用いている)，描画を行う (SLASHライブラ

リのDisplayPolygonList0関数を用いている)。
(E 4) のソート結果を利用して遠くのブロックか

ら描画する。視点からある程度遠いブロックに|刻し

てはデ、イテーノレを落としたモデノレを表示する。なお，

先人の仕事に見る r快適なfps値とは?J

51 DE 

いまごろになってメガドライブを購入した。買ったソフトは「パー
チャレーシング」のみ，実にわかりやすい。というわけで「パーチャ
レーシング」購入を記念して，現在私が目標としている 3Dポリゴン系
力一レースゲームのfps債を計測してみた。 fps値の計測は，いったんビ
デオに録画して， 30フレームをコマ送りする簡にゲーム函面が何回描
き変わったかを数える方式で行った。
・rlndianapolis500J : the simulation 
マシンの速度によって fps債が変動するが， AMIGA A 1200では

12~ 1 5 fpso +分に滑らかで運転しやすい。上空から眺めるモードでは
7~ 1 2fpsに低下する。

・rWorldCircuitJ (Formula One Grand Prix) 

変動するがAMIGAA 1 2∞では 7~9 fps。動きの粗さを感じる場面も
あるが，ステアリングのアシス卜などのおかげでまあ運転できる。
・「パーチャレーシンク・MDJ
常に 15fps。視点をどう変えてもそう。ゲームメーカーの力量といっ
たところか。ポリゴンの出現消滅を見ているだけでも参考になる。
結局. 15 fpsは快適. 12 fpsで満足.8 fpsは最低線といえる。
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この2段階テ川テーノレの部分は先月号の付録ディス

クには入っていない。

(F) パフォーマンスモニタを更新する。

(G) タ守ブノレノfッファリングを行ってページを切り

替え，描Imlの完了したページを表示し，メインルー

プの先頭に戻る。

F均似お防ソート
さて，本プログラムで新しく取り入れた手法につ

いて解説を加えていくことにしよう。

まずはソートである。上の解説でもわかるとおり，

このプログラムではサーキットを構成するブロック

を視点からの距離によってソートし，遠〈から描画

している。これにより，ブロック単位での前後関係

が保たれ，おおむね破綻しない表示が得られている。

これをさぼると，壁の向こうに速くの道が見えてし

まうなどといった現象が起きてしまうのだ。視点の

位置は毎フレーム変化するので，視点からの距離に

よるソートも毎フレーム行う。

実は，ポリ ゴンシステムとソートの|刻イ系について

諮ることによって，このようなデザ、インに到達した

背景をより深〈理解することができるのだ。

まず， 3次元のポリゴン表示システムにおいては，

物体の前後関係が破綻しない，つまり近くの物体は

常に遠くの物体に優先して表示されることが要求さ

れる。そしてこの要求を満たすことはそれほEやさ

しいことではない。世の実用的な多くのシステムは，

表示を破綻さ せないためにデプスソートやZバッ

ファなどを用いている。

デプスソートとは，透視変換後の各ポリゴンをi画

面にl旬かつて奥行き(デプス)順にソートしたのちに

描画する手法である。 ところがデプスソートは不用

意に使えない。デプスソートは，ポリゴ、ンの枚数が

多くなる LH'処理が重くなるい、う宿命を背負って

いるのだ。ある程度見映えのする世界を作ろうとす

ると，e'うしても数千から数万ポリゴンは必要にな

る。それを正直にソートすると，ソートのための計

算量が馬鹿にならない。蛇足だが，ポリゴンシステ

ムの開発者はそれほど正直ではいけない。たとえば，

直前のフレームでのソート結果を最大限に利用して

2回目以降のソート処理を経くするなEの手段は講
じておきたいものだ。

対してSLASHは，ポリゴン単位でのデプスソー
トを行わないポリゴンシステムである。とにかくポ

リゴンリストに定義した順番でポリゴンを描くとい

う極めてシンプノレな姿勢で設計されている。むろん

表示が破綻する可能性は大きいのだが，それはそデ

リング段階でt!1lえる方針になっている。事実，意外

に多くの形状が，モデリ ング段階でのソー トだけで

おおむね正しく表示することができる。これに気づ

いている人は実のところ少ないようで、ある。非力な

マシンの上でできるだけ速度を稼ぎたいSLASHと
しては，この方式を採用するのは必然の流れなので

ある。なお， SLASHアプリケーションは「おおむね
表示がうまくいっていればそれでよし」という潔い

態度で制作されるということも付け加えておこう。

念のためいっておくが r表示|侍の」ソー トが重い

と嫌われるのであって， rモデリング時の」ソートは

重くても嫌われないのである。ついてにいっておく

が，モデリングl時のソートは現在のところ人間の仕

事である。一応ソート |業|数SortPo1yOは用意しであ

るのだが，ソートが破綻するポリゴンリストについ

てはソー卜は失敗する。その破綻が通常はめったに

起こらないような小さな破綻であっても， SortPoly 

oは「破綻が大き いか小さいかいづ評価を行って
できるだけよく見えるようにソートを行う」という

処理をしないので，ソート結果がぐちゃ寸ちゃに

なってしまれできるだけ破綻の少ない順番にポリ

ゴンを並べ替えるのは経験を積んだデザイナーの力

量に頼っているというのが現状である。

さらに，優秀なデザイナーをもってしでもソート

できない形状も存在する。その ときにはポリゴンマ

クロといって， 3つまでのポリゴンリストを表示時

にポリゴンリスト単位でソートする機構を使うこと

になる。これは 100枚単位， 1000枚単位のソートと

もなると一瞬ではすまないが， 3要素までのソート

なら一瞬ですむという理由から導入を決定したもの

である。SLASHの開発は， '，!f;に効果と処理盆のバラ
ンスを耳Rりながら行われているのだ。

そして今回のブロック単位のソートである。モデ

リングの段階でl吸収できるのはせいぜし、 1ブロック

の中でのみ。シーン全体に存在するポリゴンは数千

ポリゴンに達するのでデプスソートは問題外。だが

ブロック数はせいぜい数十倍|だから，ソートしでも

どうにか問題なくすみそうだ。 ということで現在の

デザ、インに決定 したのである。ちなみにソートのア

ルゴリズムにはシェルソートを用いている。ここは

改良の余地もある。どうせブロック単位なのだから

各ブロックについてあらかじめソートした結果を保

存しておき，自車のいるブロック番号をキーとする

テーブノレを作るのが効率的で、あろう。

多段階ディテール

これが今回の改良の目玉。高速化と操作性の向上

に大きく 貢Ci献している。ここでも多段階ディテール

の必要性について語っておこう。

3次元コンピュータグラフィックとは，遠近感に

よってものを立体的に見せる手法といっていい。つ



まり，遠くにある物体IH'小さく見える。 もう少し

いうなら，遠くにある物体ほどたくさん表示しなく

てはならない(同じ画面上の面積なら，表示の小さい

ほうがたくさんつめこめると考えればわかりやす

い)。遠くの物体は，表示が小さ〈て潰れるわりには，

透視変換にかかる計算量は同じだい描画面柏が狭

いからといってそれほど処理が軽くなるわけでもな

い。これは様である。

そこで¥ひとつの物体に対 して それを表現するた

めの複雑さの異なる形状をいくつか用意しておき，

その物体が遠くにある場合は簡単な形状(低ディ

テール)を，近くにある場合は複雑な形状(高ディ

テーノレ)を用いる。これにより，速くの物体を表示

するための処理が極端に重くならなくてすむ。これ

が多段階ディテーノレの考え方である。

今回のプログラムでは，効果を見る意味でとりあ

えず 2段階ディテーノレを導入 した。具体的には低

ディテーノレの形状を追加した。前回説明したコース

部品は高ディテーノレとして用いる。低ディテーノレの

コース部品は， スケノレトン(骨組み， 5月号参照)は

共通で、もポリゴン構成は大幅に簡略化しである。具

体的には，センターラインがない，出家石がない，極

めつけは進行方向の分割をなくした。高いディテー

ノレのコース部品では 4(=PCDIV)分割されていた

ので¥結果として項点数tポリゴン数を大幅に減ら
すことができた(図 1)。

2種類の形状の選択は，視点からブロックまでの

距mllがある定数(しきい値)を超えたか趨えないかで

行っている。

2段階テ川テーノレ導入の効果を数字で見てみる。

比較対象は 2段階ディテーノレ導入前のシステム， 2 

段階ディテーノレを導入 したシステムに関してはディ

テーノレ切り替えのしきい値を変えてみた。それぞれ

のシステムて¥先月の付録ディスクに載せたサンプ

ルのコースを周囲してみて平均fps11直を計測してみ

以下はその結果である。計iRlJはX68030， 

シュを有効にした状態で、行った。

キャッ

[lJ 2段階ディテーノレ導入前(高テV テーノレのみ)

テキス卜VRAM描画モード 7，0 fps 

グラフイツクVRAM描画モー ド 5，6 fps 

[2J 2段階ディテーノレ， しきい{直=ブロック長x5 

テキストVRAM梢|百lモード 8，8 fps 

グラフィックVRAM描画モード 6，6 fps 

[3J 2段階ディテーノレ， しきい値=ブロック長x2 

テキス トVRAM描画モード 9，6 fps 

グラフィックVRAM描画モード 7，2 fps 

[4J参考(低ディテーノレのみ)

テキストVRAM宇宙画モード 11，0 fps 

グラフイツクVRAM描画モード 7，6 fps 
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数値で見ると劇的に速度が上がっているようには

見えないが(といっても [lJから [3Jて約40%の高

速化である)，実際に操作してみると数字以上に効果

が上がっている。特に，サンプノレのコースでは lコー

ナーを立ち上がった頃に表示するブロックが一気に

増えるので、がっくり tスピードが落ちていたのだ
が， 2段階ディテーノレを導入したfごけでほとんども

たつかなくなったのである。経験的には， 5 fpsを下

回ると操作性が極端に惑化するのだが(まあこのへ

んに|刻しては，ハンドノレがクイックすき「てほとんど

私にしか運転できないあのプログラムも惑いといえ

ば惑い)，多段階テVテーノレの導入によってクリアで

きそうである。

なお，コース描画に関してはテキス卜VRAM描画

モードがグラフィックVRAM描画モードによじペて

有利であるということも上の結果から読み取れる。

いい加減な形状そ使うわけで， I函質の劣化が心配

になるところfごが，心目己したほどのことはなく，む

しろすっきり tしたくらいである。近くの路面は高
ディテーノレて':j'i'liいているので，路面の情報もきちん

と見て取れる。たった 2ブロック先までしか高ディ

テーノレて、捕かないように設定しでもほとんE気にな

らない。

試しに [4Jの低ディテーノレのみというコースで

走ってみたが，これはさすがに粗かった。コーナー

がきちんとカーブを描いていないというのはやはり

気持ちの惑いものである。今後カーレースシミュ

レータが完成に近づけば， このへんのバランスの取

り方が重要になっていくのだろう。

図1 多段階ディテール

(A)高ディテール

(8) 1l!:ディテール

縁石あり

センターラインあり

4分割による滑らかなカーブ

縁石なし

センターラインなし

介割なし
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v約九一どき
本プログラムで使用しているコースは，カーブま

たは直線の先に次のブロックを継ぎ足していく方式

で檎成しているため，マップシステムを利用するこ

とができない。基本的にマップシステムは等間隔の

主巨形ブロックで干蒋成されたシーンに対して用いるか

らである。そこで本プログラムでは，ブロックを自

前で管理することにした。全部Cで書いたし，また

ブロック数が少ないうちはそれはE重くもならない

だろうと考えて最適化を施していないため，まだか

なりの無駄がある。私のプログラミングスタイノレは

いつもこうで¥ とりあえず動くことが大事，あとか

ら速くしていけばよいという姿勢でやっている。個

人的な事情はさておき，このマップシステムも Eき

を実現するにあたってはいくつかの特徴的な処理が

あるので列挙する。説明ずみのものもあるが，マッ

プシステムという観点から再度解説しておく。

・ブロックの表現

ブロックを構成するポリゴンの項点の座標は， そ

の項点が実際に存在するワーノレド座標でなく物体座

標で記述し，表示する時点で平行移動している。こ

れは， SLASHの制約から，安全に扱える項点座標の
範囲が限られているためである。

-平行移動成分を考慮した接触判定

車の基底座標系(位置と姿勢)はワーノレド座標であ

る。ブロックと，ブロックに付属している接触判定

用の情報は物体座標系である。接触判定を行うとき

はこの差を埋める必要がある。それが平行移動であ

る。実際には， (接触判定の検索起点)=(車体の中

心)ー(ブロックの平行移動量)で平行移動と同様の

効果を得ている。

・隣篠ブロックへの移動の判定

効率のよい接触判定を行うためには，現在自車が

どのブロックにいるかを?常に把握しておく必要があ

る。もしもブロックが等間隔に配置されている矩形

であれば，このブロック算出は容易で¥座棋をブロッ

クのサイズで割り算することで求めることができ

る。 しかし，今回のプログラムではブロックの配置

は不規則であるためこの手法は使えない。すべての

ブロックに対して接触判定を行うのは無駄が多いし

処理も重くなる。だがどんな場合でも抜け道はある

もので，今回の場合はコースがひとつながりになっ

ているという点に着目する。ある|瞬間にi番目のブ

ロッ クにいたなら，次の瞬間は多くの場合i番目のブ

ロックにいるだろうし，さもなくば(i+1)番目のブ

ロックに進んでいるだろうし，もしかしたら (i-1)

番目のブロックに戻っているかもしれない。いずれ

にしても候補はこの 3ブロックのみである。この 3

ブロックに対して接触判定を行えば十分というこ t
になる。むろん，サーキットはノレープしているから，

最初と最後のブロックでは例外処理が必要である。

また，分岐をサポートするようになれば， もう少し

複雑なデータ構造を導入する必要も出て〈るだろ

フ。

・視点からブロ ックへの相対ベク トノレの算出

ここからは表示時の処理である。共有できる情報

が多い。(相対ベクトル)=(ブロックの平行移動

量)一(視点の座標)である。

・視点からブロックへの距離の算出

これは前項の相対ベクトノレの大きさ。ついてに相

対ベクトノレをこの大きさで割れば，相対ベクトノレ方

向の単位ベクトノレになる。

・簡易クリッピングによる不要ブロックの間引き

視線の単位ペク卜ノレ(基底座標系のy車Ib) と前項の

単位ベクトノレとて、内積を求め，あるしきい値を下回

ったらそのブロックは表示されないものとして一切

の処理を省略する。たとえばしきい値に 1/2を用い

たら， cos 60' = 1/2より 120・の視野に入らないブ
ロックを間引くことになる。なお，自車のいるブロッ

クは無条件で表示する。

・ブロック単位のソート

上で求めたブロックへの距離を用いて Yー卜す

る。詳細はすでに述べた。

・多段階(2段階)ディテーノレ

上で求めたブロックへの距向IRを用いてディテーノレ

を切り替える。詳細はすでに述べた。

舎後の活動についての提案

最近SLASHのCライブラリのリファレンスマ
ニュアノレを書いた。が， LaTeXて、書いたということ

と，註が多すぎる ということで，掲載することがで

きない。内容的には先月の付録ディスクに収めたド

キュメントファイノレと同じなのだが，やはり紙にマ

ニュアノレが印刷しであると読みやすきが圧倒的に違

う(UNIXのX-WindowやOS-9のようなマルチ

ワインドウ環境だと，オンラインマニュアノレも使い

でがあるのだが)0SLASH自身も巨大すぎて付録
ディスクのお荷物になっている感があるし。

そこで，特にSLASHに関心のある方々(マニュア
ノレがちゃんとしてたら使おう， という人はいるだろ

う)を対象にしたサポート形式を検討している。つ

まり， リファレンスマニュアノレやSLASHの最新版
の回覧を行ってパグレポートやパージョンアップを

行う。媒体の候補としては，郵便かパソコン通信を

考えている。3Dポリゴンをぶんぶん振り回してなに

か凄いものを作りたいという野望をお待ち申し上げ

る。詳しいことは来月号にて，ではごきげんよう。



マップシステムの制作
i Takeshi横内威至

高速化するために，やらなくてすむようなことはなるべく避けたい

そこでマップシステムによって，空間内の情報を把握し，表示の無駄を省くことを考える

用途によって作り変えなければならない煩雑さはあるが，非常に有効な手段だ

SLASH ver. 2.0のリリースも車冬わり，いろいろ

なサンフ。ノレも公開できた。今回は， 空間で、の制御に

向けてマップシステムを考えてみようと忠、う 。すで

に丹氏が解説した部分でもあるが，ひととおりコー

テYングレベノレまでを考えることに しよう。コーデ
イングする ことに よって，結構盲点が多い ことに気

づく。とい うことでいろいろな問題点も考えたい。

マップシステム自体，本来SLASHver.2.0に載

せる可能性もあったのだが，用途によって仕様がい

くらでも変わってしまい，汎用性に欠〈領域となっ

ているので，結局載せないことになった。だが， 3D 

モノと しては基本となる部分であるため， 3Dでなに

かをしようと思うのならばこのマップシステムが必

要となるであろう。 したがって，今回は基本的な内

容について固めておく 。

その前に，オイラ一角の領域でお便りをいただい

た。 ZENZOさん，c'うもありがとう 。あと，公開 し
たSLASHver.2.0にパグがL、きなり発見されてし

まった。申 しわけない。パ、ク1立，スクリ ーンサイ ズ

設定の部分て，引数として与えるY方向の ドット数

を2の倍数に限定してもらいたい。そうしないと場

合によっては，画面iをク リアしたときに下1ドット

残ってしまうのことがあるだ。

マップシステムの効果を考える

まずは， 3D空間内で自由にlli.1Jき回ることを漠然

と考えてみる。すると，空間中にあるオフ。ジ、エクト

すべてを調べて表示するのが最も 簡単な方法で、ある

ことに気づ く。

しかし， 当然のことながら画面上に現れない物体

が多数存在する。というよりも Uしろ画面に表示さ

れる物体は全体のわずかな部分でしかない。では表

示きれない物体さえも座標変換し，I直|而に入るかど

うかをマメに調べなければならないのだろうか。こ

れは， I切らかに無駄な作業である。ということで，

l直ITffiにそれほど影響を及ぼさないオフ、、ジ、エク卜を省

いて表示につなげるのが?ツプシステムの役割なの

だが，c-のオフ守ジ、エク卜が「影響を及ぼさない」の
かを考えてみなければならない。

ここで¥マップシステムが組み込まれた一例を思

い出してみよう 。アノレシスの名作「スタークノレーザ、

一」 の地上面である(知lらない人はごめん)。要する

に3Dの迷路;場而であ る。 このゲームでは，自機を

中心としたマップが表示されていたのだが，これを

見ればどんなシステムであるかは容易に考えられる

だろう。マップを絶対座標に固定 し，自分はその座

楳系内を移動する。マップはちょうどX68000のスプ

ライ トBGのようにピクセルとして扱い， 自分の位置
のピクセノレ周辺のみを表示 しているだけだ。

しかし，こ れでも十分にマップシステムといえる。

それに無駄を省し という意味では十分効果を上げ

ている。ところが，この方法だけで、は3Dの効果とし

てはもの足りない。なぜなら空間を把J産するのに十
分な情報が不足 していたからである。どういう こと

かというと，単純に遠くが見渡せないのである。結

果的に自分の位置をつかみにくし 空間を把揮でき

ずに迷ってしまう。 これは遠くが見えない という理

由だけではないのだが， 3Dの醍醐l床であるリアノレ

な，あるいは過激な遠近J惑を損なっているのだ。迷

路内であれば，あまり必要ないことではあるのだが。

さらに，偉大な3Dゲームであった 「スタープレー

ド」 も考えてみよう。これは無駄を省くというよう

なセコイ考えは捨てていたかもしれない。ひそかな

売りとして r~!I，f;限遠方」 までをスキャン していたよ

うな党えがある。マップシス テム らしきも のがプロ

グラムされていたとして も，あく までも広大な笠聞

を官;理するためのシステムでしかなかったはずだ。

3Dであれば可能なかぎり遠くまで見えたほうが

いいに決ま っている。 しかし，速くになるほど物体

は小きくなる。さらに遠くを投影する には，かぎり

なく広大な空間を表示しなければならないので¥ "7 
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本当なら別のタイプのもの「エアーコ ンパット」

も考えなければならないのだが，現物を見たことが

ほとんどないので、ノfス。フライトシミュレータなら

ば無限遠方までを真剣に考えなければならないのだ

が，先ほどのようにかなりの問題を含むのでドライ

ブものとは別で扱うべきであろう。v初システムの機能
ということでマップシステムに Eんな機能を導入

するかを考えよう。以上のような例を考えると， 3D 

らしさを失わないために，より効率を上げるにはど

うすればいいかが浮かんで、くる。

基本的には空聞を管理するためのシステムである

が，効率を追究，つまり処理速度の向上を目的とす

る。また，より遠くまでを見渡せることも重要なの

だが，遠くの物体はかなり小さく表示されることに

なる。となれば遠くの物体は細かい摘写をする必要

はない。どうせポリゴンがつぶれてしっかりと認識

することができなくなるからである。よって.速く

に見える物体は簡略化した物体に置き換えるように

するのも効率向上につながる。では具体的な効率向

上の方法を列挙しよう。

1) 絶対座標系をブロック化し，適当な配ヲIJによっ

て任意のブロックをポイン卜できるようにする

2) 視点の位置によって表示すべきブロックを適当

に選択する

3) 表示すべきブロックと視点との相対距離によっ

て表示するディテーノレを変化させる

以上がマップシステムの大体の役割となる。さら

に深〈追究すると空気遠近法なんかも絡むし，当た

り判定も含まれることになるであろう 。

F具体的な仕様
まず用途は普通にありそうなもの，地上があって

その上を動くためのものとする。さらに，これから

作ろ うとしているのはそんなに速くが見える必要が

ないと{反定しておこう。いきなりフライトシミュレ

ータのためのマップシステムを解説するのも無謀な

ことなので¥本当に基本的なものを作ってみた。 も

ちろん応用すればなんにでも使えるだろうが， 今回

は基本的な話なのでとりあえずのレベノレにする。

それではまずブロック化であるが，図 lに示それ

きわめて単純であるが，結局このような形が最も扱

いやすいのではないだろうか。長方形内を矩形に区

切っただけという，かぎりなく基本的なものだ。こ

のような方式は正にスプライ トBG画面U司じである。
実際，各ブロックのオプジ‘ェクトをポイン卜する!luJ

イ乍はスプライトBGの!luJ{i主とかなり{以ている。そのあ

. 
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シンの負担が極端に増えることになってしまう。「ス

タープレード」はかなりのレベルまでやっていたと

思うが，ごまかしもうまかった。惑星上でのシーン

で，Eこまでも見渡せるようなシーンを作らなかっ
たのは，おそらくごまかすためもあったのfごろう。

最後にもうひとつ rパーチヤレーシンクコであ

る。かなり組lかいコースであったが，当然コース全

体を一気に表示してはいない。かなり遠〈まで見渡

せはしたが，注意して見ると遠くの地形がある|瞬間

突然現れているのに気づく (パーチャモード 4で見

るとよくわかる)。当然マップシステムを導入してい

るのだが，さすがはハードレベソレのポリゴン処理。

1つのピクセノレ(というよりブロ ックとしておこう)

はかなり巨大で、あり，遠くでの表示だからといって

地形のディテールを一切落と したりしていない。

マップシステムの概要

z 

図1

x 

こんな感じで等分割する。各ブロックがちょうどスブライトBGのチップのように
作られ否
分割す否サイズは目作1)たいものによって都合よく設定するのが11ましい。たとえ
ば.図中の1の部分では，分割サイズによっては遭簡が引っかかってしまい.空きブ
ロックにならない。わずかでも道路が入ってしまうと無厳にデータを漕やすことにな
る
実際には.動作の細かさ(繍画の速度ではない)によって データ上の分割の長さ
を決定していく。さらに，コースデータを作りながら，どこまで見漉ぜ.Qか.どの程
度細かい描写をするかなどφ さまざまな要素を考える必要があ否
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Aに視点があり，矢印方向を見てい否とき，図の太線に閤まれた
ブロックを表示する。そして.このような表示ブロックを視線の方
向によって何段荷か作っておく

~ 

.y 
A' F 

表示範囲
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たりはリストの解説と一緒に考えることにしよう。

きて，それではどのブロックが表示すべきブロッ

クなのかを調べなければならない。単純に考えると

視点が存在するブロックの周り，いくつかのブロッ

クだりを表示することになる。 しかし， それでも当

然無駄がある。となれば，そのブロックのうちの視

線方向周辺のブロックを表示するのが賢いだろう。

図2に簡単に示す。今回のリストでは方向をオイラ

一角から得ているが，やはりしっかりと行列から求

めるべきである。まあそんなに複斜主なものではない

のでわかりやすくオイラ一角で解説していこう。r:l-デインクする
今度は具体的なアルゴリズムである(図 3)。実際

のマップデータだが，これは横方向にXi!ilh，縦方向

にZ軸をとる。これはシステムの都合なので理解し

にくいかもしれないが，がまんしてもらいたい。

そして，データと して登録するのは各ブロックの

頂点リストのアドレス，ポリゴンリス トのアドレス

となっている。マップデータと呼んでいるが，実際

はポインタのようなもので、ある。

まず，サンプノレて、はブロックの l辺を2048，全ブ

ロック数を64X64ブロックとしてある。必要とあれ

ばこの値を適当に変えてもかまわない。て1これら
のブロックを視線によってオフセッ 卜して表示する。

地上と考えず，整然と並んだ物体と考えたほうがわ

かりやすいかもしれない。

以ヒのようなものを最終的に表示するのだが，こ

のマップデータのうち Eれを表示するのかがマップ

システムの核となる。 まず視線方向によって，中心

とその周りのEのブロックを表示するかを決定する

のがREL_WAY_DATAの役割l。視線にかかわらず，

表示される可能性のあるブロックは視点を中心とし

た9x 9フ。ロックとなっている。この仔Uてやはフ守ロッ

クの l辺が2048であるために，そこそこ遠くまで見

えるようなサイズとして考えている。

そして，この 9x 9ブロックから視線方向に16段
階て表示するブロックを選び日』す。それぞれのブロ

ックのオフセッ ト位置は，計算で求めることができ

る。だが効率を追求するならば，オフセッ ト位置は

データとしてもっておこう。それがREL_MAP_DATA 

tなっている。これによってオフセッ ト位置を計算
しながらブロ ックを表示していくことになる。

処理の流れは，以下のようになるだろう。

1) 視点座標により ，中心ブロックを決定

2) 視線方向によって表示ブロックを決定

3) 表示ブロックのオフセットを決定，表示

本来ならば表示のときにディテーノレレベソレ， さら

に空気遠近法を取り入れるのだが，このリストでは

そこまで1まやっていない。テやイテーノレを変えること

が効率イヒのポイント， とかいっておきながらやって

いないのは少々情けない。 というのもテストとなる

データがなかったのである(掲背反するスペースの者日

図3 マップデータの僧成

z 

4 

3 

2 

。
x 

o 1 234  
マップデータlまメモリに配列の形としてもつ.サンプルでは，

x z 
(0， 0) ブロックのポイントリストのアドレス.

ポリゴンリストのアドレス(以下同様)
(1， 0) 
(2， 0) 

(Xn， 0) 
(0， 1) 

というような内容を周憲してある。アドレスを0としたときはNUL
L ，つまり空白領主義とす~

各プロックiま，携点との相対位置に表示されるひとつの物体として
考え否。たとえば，図 1，AのブロックleI:，
z 

2048 

x 。
2048 

このような物体としてポリゴンデータを作る
図2のように.視線に合わせて相対的なブロックを選訳するの
だが.表示する願醤も考えなくてはならない
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合もあるが)。まあ，テストデータぐらいは簡単にで

きるであろうから，ディテーノレレベノレのデータだけ

内部に用意しであ る。

きて， ここで注意するのは各ブロックの優先順位。

デPータとしてREL_WAY_DATAをも っていたのは，

2)の処理を行うための意味合いが強い。REL_WAY_

DATAに登録された順番にブロックを表示してい

くのだが，当然，距離の離れたブロックから表示す

るように並んて、、る。いずれ地上物以外の物体はど

うするか， という問題が浮上してくる。きちんと応

用させないとこのままでは使えない。

問題点

以上の内容だけでは，致命的で1まないにしてもか

なり困る点がある。ある程度解決はしているのだが

もっ と練らなければならない。

図4 ディテールレベル
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このような状態となり。 Aの領1或がまったく無Iiとな~

問JI!!のひとつは. 1::'のブロック までをー段高のディ

テーノレで.表示するかである(図 4)。ディテーノレを落

とすときには， しきい官官。によっ てEのディテーノレて

表示するか決定する。この方法だとし きい値を境に

ほんのわずかな距離でもディテールを落とすことに

なってしまう。これはディテーノレを落とす距離をブ

ロック lつ分遠くにすればよいと思うが，下手をす

ると図4のように無駄をさらに増大させる可能性を

干必めている。

また，ブロックの項点付近に視点があるときはE

うであろう。当然複数のブロックが視点付近に接近

してい る。当然これらのブロックは精密な描写をす

る必要があり，ディテーノレレベノレは最高。 となると，

これらのブロックの大部分を占める表示されない物

体のために，先ほどと同じように無駄な言十z:rを しな

くてはならない。

結局，頂点付近に視点がある tきはブロックのIl

k ん E が~!I，f:駄 となり，逆にブ ロ ックの中心付近に存

:止するときは周りのブロックが無駄になってしまう

のが痛い。 ということで解決方法も考える。それは，

ブロックの端を重複させればかな りのごまか しが可

能となるのだ。図 5 のような区切り方をすれば~p，F，~k

なブロックまで表示にもち込むことはなくなる。

しかし，この方法もバランスが微妙で、，下手にや

ると 1つひとつのブロックが膨大になってしまう可

能性がある。

そして，ブロック自体の大きさがどのように影響

するだろうか。当然ひとつのブロッ クが大きければ，

メモリサイ ズ、は閉じでも地形全体はより広くなる。

サンプノレリストではひとつのブロックのサイズを

2048X2048.そしてマップ全体を64X64ブロックと

してい るが，それだけでもかな りのメモリ を食う 。

まず，各ブロックが独立したオフージ、エクトになっ

ているとすると，ブロックのポインタだけで64X

64X4バイト。ひとつのブロックで座標リストとポリ

ゴンリスト， それと各ディテーノレレベソレが必要。こ

れが64X64存在するだけで，マップデータは2Mバイ

トは経〈超えることになる。そこそこのサイズを実

図5 ブロックの領減
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現しようとしても，すぐに許されないサイズになっ

てしまうのである。実際はすべてのブロックが独立

して埋まっているような作りはしないので，ここま

で極端で‘はないのだが。

大きすぎるのがまずいなら， と安易にブロックの

サイズを縮めると，当然のことながらマップ全体の

大きさが小さくなってしまう。結局のところ，地形

全体をサポー卜するためには膨大なメモリを食うの

だ。さらに，視野を確保するためには多くのブロッ

クを表示しなくてはならず，さらにまた問題が生じ

てくる。たとえば道路などをブロックで区切ると，

そのブロックの境で無駄な項点を増やすことになっ

てしまうのだ。この方法に，先IH'のブロックを重

複して区切る方法を加えると表示面積の増加もあり，

問題がぼろぼろ出てくることがわかる。

逆に lブロックのサイズ?を大きくすると今度は無

駄な計算を増やすことになる。すでにわかっている

が，ブロックの項点付近でそのブロックの中心と反

対方向を見ているときにはそのブロック‘(ディテー

ルレベルは最高であろう)はほとんど無駄となって

しまう。これは 1ブロックが小さければそれほど問

リスト

j直にはならないのTご。

ということでどちらに傾けても問題が生じるので

ある。これを向平決するのはノfランスのみ。 {乍りたい

モノによって変イヒさせなければならないのは，はっ

きりしたであろう。

当然， このようなマップ構成以外も考えられる。

そのときには長方形の領域で収まらないデータも考

えなければならない。高速道路なんかはその最大の

例ではないfごろうか。長方形にエリアを耳足るとほと

んEが空白領域になってしまうことになるので，ま

た別のデータjlI'~造にしなくてはならない。v終わりに
ひととおり，マップシステムについて考えてきた

が，結論としてやはり?ツプエディタが必要になっ

てきた。 しばらくはマ ップエディタをイ乍ることにな

るだろう 。それにともなって，いよいよ C言語を学

ぶときがきたのかもしれない。そうfごな，アセンブ

ラ1本でもいいのだが，そろそろ衣更えということ

で真剣に検討してみるか。 それではまた。

2: lIt_size_x equ 2048 *マップピクセルXサイズ
3: mp_size同 z equ 2048 ・マップピクセルZサイズ
4: ωqrl equ 64 ・1辺ブロック融
~ : PR HAP: 
6: lea.l ROTDATA(pc) ，86 '3D!'，ラメータ
7: lea.l HA1'RIX(pc)，a2 ・fiJ9リスト
8: IlIO¥le.w 6(a6)，d5 ・オイラー角X
9: IIIQve.w 8(a6)，d6 *:tィラ一角Y
10・ 冊。ve.w lD(a6)，d7 ・~イラ一角Z
11: j8r T_GE'fMATRIXview *Ufi"を"MATRIX"に保存
12: lea.l RO'fDATA(pol.o.6 
13: 冊。ve.w 6(a6) ，d5 t:tィラ白JIIX
14・ aO¥le.w aIa8)，d6 &:オイラー角Y
15: IlIQve.“ 10(06) ，d7 ・オイラー角Z
16: 園。ve.w 12印刷 ，d0 ，先ifa
17: lIove.柑 14(86) .dl *光掴8
19: jsr T_GETRAV 
19・ lea.l HA1'RIX(po) ，0.2 '''!'!ATRIX''に光掴データ宜蝿
20: oovc.w dl，18(1l21 
21: lIIove守w d0，20(a2) 
22: 1I0¥le.l d2，22(a2) 
23: lea.l ROTDATA(po)，a6 
2.・ 1・8.1 MAP_WORK(pc) ，a5 t_応マヲプmのワークを
25: lca.l DUM_POTNT(pc) ，84 ，班点敵0のポイントリストを宜倹
26: lea.l MATRIX(pc:)，a2 
27: Jsr T _TRANSLATIIR_HATRIXview・行列をSLA9H内にセットする
28: tD。、，'e.l PX(pcI，dO .視点車庫X
29・ .0¥18.1 PZ(poJ，dl ・鍵点鹿舗Z
30・ .ov・1 PY(pol.d6 .祖点庫銀Y
31: 冊。ve.w d6，nv ・Y庫銀はそのまま
32・lIIove.w dO，d4 
33: lIIove.w dl，d5 
3‘ nnd.肘 '.pー翁jz:e_x-I，d4
35・ dnd.1oI 'lDp_size_z-l，d5 
36: nel.1oI d4 ・d4=IIIYx(D駒田2047)微細'"オフセヲトh・
37: ne..1oI d5 ・d5::;:IIIYII!( 0・-2047)
38: IIIOV・q.l'l1，d2 
39: lar.1 d2，d0 */2048 マップ厘櫨X
40・ 1sr.l d2，dl */2048 マヲプ寝銀Zにする
41・ 1eo.l 例APAREA，aO ・英掴由マップデータ
42: *測り9・9ブロックと中心との抱対置掴リスト
喝3: lea..1 R区L_MAP_DATA(pc). u 1 
44: move.w VY(pc)，d2 *'オイラー角y(如何を示す}
45: addし w .・B0，d2 ・4鎗5入のたのの国正
46: mOV6.W YX(po) ，d3 <<ピッチじょっτひっ〈り追ったときは宵刑圧転
1¥7: tlub.w f1024，d3 
48: cmp.‘" j20.Je，d3 
49: bcs mnprev 
50 ・ub.w ・・，..・8，d2
51: IIIllprf!V 
52: add.w j・100・8，d2
53: andi.w Uf00，d2 
54・l'ot'.w t6，d2 "'0--15 
55 : ・4 方向によって 16鰻欄
56: ・古市により.どのプロヲク治暗示されるS喰決定
57・ lea..l RBL_WAY_DATA(pcl，8.2 
58: addd.1oI .d2，a2 
59: lDoveo.l (a.2) ，82 
帥Inove.w 'aqrl-l，d3 *ANDでマップ趨蝿内にするた£同値
61: 'Pl' _1II~‘p l oop: 
日lIIove.w (a2)+，d2 ，腐り9*97'ロックのう1;cr.暗号
63: b闘1 prlllapend Iマイナスで・H
64: lIIcwe.w (a2)+，d6 志ディテールレベル
85: 1II0VC・ 1dO-d l/d3-d51・0-a2，-18p) ・レジスタプッシュ
66: 191.w 13，d2 '16blte lreL_IT8.p 
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八一ドコア3Dエクスタシー(第9回)

133: mpd37 equ 1φ9・3
134: 繍pd38 equ 8+9・3
135 ・pd40 equ 0+9・4
136 陶pd41 equ 1+9・4
137: mpd42 equ 2・9・4
138: 国pd43 equ 3+9・4
139: IIIpdH equ 4φ9" 
140: IIlpd45 equ 5+9・4
141; IIIpd46 equ 6・9・4
1‘2: mpd47 equ 1令9*4
143 : 個似148 equ 8φ9" 
144・a同50 equ 。φ9・5
146: m凶引 equ I時時
146: IIlpd臼叫u 2+9*5 
147: I・pd53 equ 3φ9・5
148: mpd54 cqu 4t-9志5
1<19: mpd55 equ 5+9・6
150: mpd56 equ 6φ9・5
151 循pd51 equ 7+9・5
152: m同日間u 8φ9'5 
153: mpd60 equ 0+9・6
154 :悶pd61 equ 1・9・6
155: 111岡田 町 u 2叫刊
156: mpd63 equ 3+9・6
151: IIIpd64 equ 4+9・6
158: 1IIpd.65 equ 5+9・6
159: III同66 叫 u 6φ9・6
160・m凶 67 equ 7.肘 6，.，阻pd68 equ 8・9・6
16i!: 111凶70 equ 0+9*7 
163: m匹.71 包qu 1+9・7
164: m同72 equ 2+9・7
165: 111同73 equ 3時打
166・陶pd.74 equ 1-+9・7
167: 111同7S equ 5+9.7 
168: 11同76 equ 6+9.7 
.69・・pd77 equ 7+9・7
170・pd78 equ 8φ9・7
171: IJI凶帥 cqu 0...9・8
172 :伺pd81 ~qu 1φ9・8
173: .pd82 equ 2+9"8 
1701: 111匹.83 叫 u 3+9・8
175 ・凶84 equ 4;時時

176: IIIpd85 equ 5+9・8
177 回同86 equ 6φ9.8 

118: 嗣I岨81 equ ，.0・a
179: 鳳pd88 t!t}U 8叫・8
180: 
181・・也捕司初旬によっT義市すべきプロックを指定
182: ・{周り9*9プロックのうちどれか)
183: nSL WAY DATA: 
184: dc.l RWD00， RWDO 1， RWD02 ， RW003 I RWD04 I RWD05 .RWD06， RWD07 
185: dc . 1 RWD08. RWD09， RWD0a， RWD0b. RWDOc， RWOOd， RWD0e ，R“D0f 
186: RW000: 
l87・ do.w 四pd04，0，I!Ipd13 ，0 ，mpd 1 6，0 ，mpd14， 0，・pd23.0 ，mpd25， 0， 

mpd24，s 
188: do.w ・pd33，0 ，lIIpd35，0，.pd34， 0，IDpd43， 0 ，lIIpd45.0 ，.pd44， 0 
ls9: dc.w -1，-1 
190: RWDOl: 
191: dc.w ・pd82，0， .pd03，s ，mpdl2， 8 ，lIlpdl3， 0，・pd1‘，0，・pd22，D，
IIlpd23，O，cpd24，O 
192: dc.w ・pd33，O，.pd34，O.防pd35.8， mpd43， 0 ，mpd45， 0 ，lIIpd44 ， 0 
19:¥: do.w -1，-1 
19<1: RW002: 
195・ dc.w IIpdl1，0，mpd12，0，ropd2I，s，悶pd13，0 ，mpd31 ，0 ，mpd22， 0， 
町d23，O，・凶32，0
196: do.w apd24，0，悶pd42，0 ，mpd33， 0 ，mpd34 ，0 ，mpd43 ，0 ，mpd4‘，0 
197: dc.w -1，-1 
198: RWD03: 
199: dc“r:apd28，0 ，.pd30 ，0 ，mpd21. 8，除pd31，8，.pd‘1，0，.pd22，O，
lIpd32，0，III同叫，0
200: do.w IIpd33，0，lIIpd43，O，.pd53，0，mpd34 ，0，・pd54，0 ，capd44 ，0 
201: dc.w ・1，-1 
202: RWD04・
283: dc.ω I1pd40. 0， mpd31，0，mpd51 ，0， mpd41 ，0 ，IIIpd32 ， 0，踊pd52，0， 

mpd:J2，0，lIIpd33，U 
20'・ dc.w Ilpd53，0，JI，pd43，O，mpd34，0，醐pd54，0，mpd<14 ，1) 
205: dc.w 司 1，-1
206; RWDs5: 
207: dc.w 嗣pd60，0，mpd50，O，掴pd61，0，1Dpd51， 0 ，lIIpd41，" ，mpd62，0， 
IIIpd52，0，陶pd42，0
208: dc.・4 ・pd53，O，lIpd・3，9，.pd33 ，0 ，mpd54， 0 ，mpd34， 0，・pd44.0
209・ dc.w -1，-1 
219: RWD06 
211: dC.ll ・pd11，0，lIIpd72， 0， mpd61， 0， 1II1><l73 ， 0 .mpd51， 0 ，mpd62，0， 
mpd63 ，0， mpd52. 0 ・
212: dC.ll 岡pd61，o ，mpd42， 0 I rlpd53 ， 9，剛pd54，O，l1Ipd43，s，mpd.44 ，0 
213: dc.w -1，-1 
21.J: R¥lD07: 
215: dc.w Ilpd82，O.刷pd83，0 ，mpd72， 0 ，mpd73， 0 .mpd74， 0，lIIpd62， 0， 

陥td63，O，鳳pd64.0
216: dc. w IDpd.53 ，0 ，mpd54， 0， mpd55 ， 0， IUpd4 3，0 ，I'II.pd45 ， 0 ，l'II.pd44，" 
217: dc.w -1，-1 
218; RW008: 
219: dc “mpd84 ， e ，mpd73， 0 ，.pd75. 0 ，lIIpd74， 0， mpd63. 0，蘭pd65，0， 

mpd64，O，四pd53，O
220: dc.w IDpd55，O，回pd54，0 ，mpd43， 0， IIIpd45. 0， mpd44 ， 0 
221: dc.w -1，-1 
222: R¥m09: 
223: dc. w m.pd86 ，0 ，IIlpd85， 0 ，IIpd76， 0， mpd75 ， 0 .mpd74， 0， II'Ipds6 ，0， 

舗pd65，0，Ispd64.0
224: dc.w mpd55，O，刷pd54，0 .lIIpd5:J. 0 ，mpd46， 1) ，IIIpd43， 0， mpd44， 0 
225: dc.w -1，-1 
226ωRWOOa 
227: dc.w mpd77，O，lI'Ipd76，O，lIIpd67，O.fft凶75，0，napd57. O，mpd66， 0， 
IIIpd85 ，0 ，・pd56，O
228: dc.w mpd64，e，・pd46，O.mpd55，0，柵同54，e， mpd4 5， 0，lIIpd44， 0 
229: cJc “-1，-1 
230: RWD0b: 
231: dc.w mpd68，O，mpd58，O，mpd67 ，0，l1Ipd57 ，O，mpd47 ，0，IIlpdti6，0， 
mpd5u，e，悶pd46，0
232: dc.w mpd日，0，mpd45， 0 ，mpu35， 0 ，1愉同54，0，lUpd34， 0，lIIpd44， 0 
233・ dc.“-1，-1
234: RWD0c: 
235: dc.制限pd刊，0，mpd37. s，圃pd日，0，111同村，0，mpd38 ， 0，IIpd56， 0， 
悶pd46，O，apd35，O
236: dc.w IIlpd56，O，lDpd45，O，.凶34，0，111同日，0，岬dH，O
237: dcω-1， -1 
238: RWDOd 
239: dc.“.pd28 ， 0，・pd38，0，IIIpd27，0，m同37，0，岬d・7，0，mpd26，e，
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〈対応機積一覧〉・MZ-80K/C/700/1500 • MZ-80 8/ 
2000.MZ-25∞/2861 .X 1 .X 1 turbo/Z・PC-8001/
8801/88 • SMC-777 /C・PA50PIA/5• PASOPIA/7 • 
FM-7/77/AV. MSX/2/2十/turboR・PC-286/386/486/
ヨ801/98/9821・X68000/X 68030 
掲載されたプロ グラムの利用には各機種用の5-0S

“SWORD"システムが必要です。

第145部 YGCSver.O.30 
.やっとダンプリストの掲載だ 1

まず，最初に断わっておきますが，今月

掲載した rYGCSver.O. 30jを使いこなすた

めには， 1994年 2月号に掲載された rYGCS

ver.0.20リファレンス」が必要となります。

今月掲載したのは rYGCSver.O. 30jのダ

ンプリスト，そして，サンプルリストのソ

ースとダンプリストのみです。なお，ダン

プリスト掲載までの間，ちょっとだけパー

ジョンアップしたので，その拡張コールの

リファレンスも掲載してあります。

しかし，サンフルリストだけでは，この

システムをイ吏いこなすことはできません。

当たり前ですね。とりあえずサンプルを見

れば，ある程度，データ構造やコールの使

い方の予測はっきます。が，すべてのコー

ルの使用例を示しているわけでもないし，

注釈だけでは， どんなデータをどのように

用意すればいいのか見当もつきません。

まあ， ダンプリストの掲載を見合わせた

のは，この rYGCSver.O. 30jがまだ完成し

たものではないため，一度読者の皆さんに

モニタになってもらい，さらに完成度を上

げたものを掲載しよう，という意図があり

ました。しかし， システムをイ吏いこなすま

での時聞が足りなかったためか，それとも

このままのシステムでなんの問題もなかっ

たのかわかりませんが，あまり皆さんの意

見を反映できなかったのは残念です。

ということで，この rYGCSver.O. 30jを

使うためには 2月号が必要となります。し

かし， 2月号をもっていない人には使えな

いよ，なんてこ とはいえないのて¥ ここで，

rYGCS ver.O. 20リフ ァレンス」のコピーサ

ービスを行います。

アンケートハガキの「編集室へのメッセ

ージ」の欄に，

rYGCS ver.O. 20リファレンス」

コピーサービス希望

と明記のうえ，蛍光マーカーかなにかで目

立つようにして ください。できるかぎり迅

速に対応したいところですが，応募人数に

よっては多少遅 くなります。

.10年といったらひと昔
本当に 10年たちました。え， もちろん全

機種共通システムが始ま ってからですよ。

いまとなっては，あまり元気のな くなって

しまったTHESENTINELですが，まだ死ねま

せん。

で， THE SENTINEしの今後の予定として

は， rYGCS ver.O. 30jをペースにした「シュ

ーテイ ンク・ゲーム作成講座」を行います。

一応， rYGCS ver.O. 30jをベースに， シュー

テイングゲームを作っていこうという内容

になりそうです。

ということで，S-OS “SWORD"は使って

いないという人でもシューテイングゲーム

を作っていてわからないことがあれば，質

問をお寄せくだ喜い。S-OS上の記事という

ことで， X68000のスプライトの扱い方と

か， ラスターがどうとか， というよ うな質

問には答えられませんが， うまいデータ構

造の作り方などでちょっと悩んでいるとこ

ろがあれば， 質問内容を明記してアンケー

卜ハガキか官製ハガキでお送りください。

それから，以前，なんとか掲載 したいと

いっていた筑紫氏の rZ80テクニック」も，

「シューテインク.ゲーム作成講座」と一緒

に掲載 してい くかもしれません。忘れてい

るわけではありせんので，ご安心を。

そうそう，最近ち ょっとしたシミ ュレー

タプログラムが投稿されてきました。それ

なりに面白い試みですが，実際に利用価値

があるかどうかは微妙なところ。現在チ工

ック中です。もしかしたら掲載できるかも

しれませんので，埼玉県の平野さん，楽し

みにしていてください。

最後になりましたが，今月掲載した rYG

CS ver.0.30jは掲載した時点でコピーフリ

ーとします。ということで， 4月号から始

まった「アプリケーションのフリーソフト

イヒ言十函」のリストに，

1994年6月号

第145部 YGCSver.O. 30 

が加わります。相沢さん，ご協力感謝しま

す。

なお，「アプリケーショ ンのフリーソフ卜

化計画」では，引き続き作者からの連絡を

お待ちしています。もしも，この記事が目

に止まったら，ぜひともアンケー卜ハガキ

でご連絡をお願いします。

1994.インデックス

.94年1月
第139部 s-osで学ぶZ80マシン語講座(2)
.94年2月
第140部 YGCSver.0.20ユーザーズマニ斗アル
第141部 s-osで学ぶZ80マシン鱈講座(3)
.94年3月
第142部 s-osで学ぶZ80マシン語講座(4)・94年4月
第143部会osで学ぷZ80マシン語講座(5)
.94年5月
第144部 s-osで学ぶZ80マシン語講座(ω

THE SENTINEL 129 
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相沢栄樹

今月は rYGCSver.O.30Jのダンプリ

ストとサンプルプログラムを掲載します。

来月から，乙のシステムを使った「シユ

ーテイングゲーム作成講座」が始まる予

定です。がんばって打ち込みましょう。

130 Oh!X 1994.6 

今回は， rYGCS v巴r.O.30Jのタeンプリス

トと実際にシステムを使用したサンプノレプ

ログラムの説明をします。リストとマップ，

さらに1994年2月号に掲載したユーザーズ

マニュアノレを参照しながら読んでみてくだ

さい。

なお， リファレンスを掲載したときより，

ちょっとだけノfージョンアップしました。

それにともない追加コールもありますが，

たいしたものではないので簡単に理解でき

るでしょう。そして，本システムおよびサ

ンフ。ノレ作成には，アセンブラとしてWZDを

使用しています。ほかのアセンブラを使っ

ている人は，適宜対応、してください。

川 11川

まず始めにすべきことはプログラムの初

期イヒで.す。これをしておかないと，あとあ

と困ります(当たり前ですね)0[COLD_J 

から [HOT_Jまでのところがシステム関係

の初期化の部分で¥そのあとユーザープロ

ログラムでも，必要最小限の初期化にとど

めています。初期化部分の最後のところで¥

MODをlにしてリターンしています。この

処理によって次回からはそード lのプログ

ラムに処理が分岐します。

モード lの部分li，自機のメイン制御部

です。やっていることといえば，

1) 当たりの判定(敵，敵弾との)

2) 各種処理のコーノレ

一自機の移動

一移動範囲の制限

-~ljiの発射

これ〈やらいで，この部分はあまり重要では

ありません。ちなみに最後で行っている処

理は，自機の座標を?グローパノレ変数に書き

込んでいるだけで¥ほかのキャラが白機の

位置を確認する際に必要になります。

きて，次の移動処理ではちょっとしたテ

クニックを使用しています。読み込んで、き

た方向キーのデータを，移動量テープノレへ

のポインタとして使用していることです。

この方法では条件判断をしなくていいので，

グラム等の初期化を行っています。 美 しいプログラムが書ける tいう利点もあ
システムの初期化の部分は， ります(本当か?)。データを 2倍して利用

1) IDテーフツレの登録 しているのは， XYの2バイ トデータへの

2) キャラ出現スケ ジ‘ューノレの登録 オフセットだからです。

3) キーテーブノレの登録 移動範囲の制限については，これといつ

の順番になっています。これらの処理を行 て解説することはありません。

わないと，システムが正常に機能しなくな 弾発射処理の冒頭で‘行っているのは，ワ

るので注意してください。 ークの空きが2個以上あるのを確認する処

ユーザープログラムの初期化では，スコ 理です。これにより，左右のどちらかの弾

アの初期化のみしています。 が出続けるという，間抜りな事態を回避し

ています。 そのあとてで、，左右2つの5弾単を定
11川H川川111川11川H川11川川H川11川川111川山11川1111川川川11川川川H川川11川11川吋H川II(2)メイン制御11川1111川11川|川川11川111川111111111111川111川l

ておいてください。

rYGCSv巴r.O.30Jにおいて， メイン制御 さて最後は当たり処理です。このサンプ

というのはなきに等しい部分です。サンプ ノレて、は自機が光るだけなので，自機の絵の

ノレプログラムでも，ほんの数行に収まって パターンを入れ替えて，ヒットポイントを

います。詳しくはユーザーズマニュアノレを 元に戻しているだけです。

参照すると いいでしょう(お， 手抜き)。 入れ替えた絵は，次回モード lの処理で

元に戻されます。

1111川 11川 1111111( 3 )自機畑豊川
11111111111111111111111111 ( 4)ボス敵郷里11111111111111111111111111

とりあえず自機処理の見本(お手本では

ない)です。本当に基本的な音11分のみです 大まかな部分は自機の処理と同じです。

が，自分でプログラムする際の参考にはな この処理で、特に注目してほしいのは， IDJJ 

ると思います。 きによりモードを切り替えているところと，

まず，到J作モード分l岐処理の部分は見て サイン関数による円弧運動の部分です。ユ

のとおり 2つしかありません。モードが増 ーザーズマニュアノレと合わせて見ても らえ

えた場合はテーブノレに追加してください。 れば，剖と簡単に理解してもらえると思い

次に初期化の音11分です。ワークについて ます。

の詳しい説明はユーザーズマニュアノレを参 自機の処理と大幅に違うのが，当たり処

照してもらう tして，実際，すべてのワ一 理です。このポ、スの場合は，即死亡(爆発)

クを初期化する必要はありません。このプ になります。よって，爆発を定義(発生)
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追加コールYGCS ver.O.30 表3

: H = X start speed 

L=Y start speed 

out : non 

break : AF，HL 

加減速移動の初期速度を定義します。

.ASM_ 

In 

.ASI_ 

In 

動していくことになります。 そして，移動

したあとに画而外判定をして，範聞外であ

ればìl~去します。 簡単ですね。

以上て、大まかな説明を終わりますが，こ

こで説明しなかった部分に|刻しでも，マニ

ュアノレを見ながら目をjmしておいてくださ
い。ひととおりの使い方がわかると忠、いま

す。

では，がんばって使ってやってください。

自分そのものを消したあとに点数を入れ，

去 しているわけです。

川川川

この ~lìíは自機に向かつて発射される弾で

す。よって，初期設定のと ころで自機の方

向を割り出し，移動量を計算しています。

ここで算出された移動量をも tに， ~1詳は移

: A = Trace speed 

H =Target X position 

L=Target Y position 

out : non 

break : AF，HL 

目標を方向追尾します。ただし移動はし

ません。追尾ミサイルなどに使用します。

.SCOI_ 

In 

: H =X speed 

L=Y speed 

out : non 

break : AF，HL 

指定された加速度で.加減速移動をしま

す。

.OIRT_ 

In 

A=O/PI I/P2 2/HI 

H=Score data (top) 

L= // 

0= 11 

E= 11 (bo杭om)

HLOE=BCO data 

out : non 

break : AF，OE，HL 

スコアに初期値をセットします。

.SCOS_ 

In : A=O/PI I/P2 

H=Score data (top) 

L= 11 。= 11 
E = // (bottom) 

HLOE = BCO data 

out : non 

break : AF，OE，HL 

スコア{遣を加算します。

.SCOO_ 

In : A=O/PI I/P2 2/HI 

L = X position 

H = Y position 

out : non 

break : AF，HL，AF' 

スコアを指定座標に表示します。

サンプルリストの内容

[全体マッ巧 [白梅マップ]

15 - 16:ヘッダ読み込み 144 - 149・動作モード分岐処理

21 - 35:初期設定 (1 ) 153 -168 :初期化

36 - 48:メイン制御 (2 ) 172 -190 メイン制御

53 - 67 スコアの初期化 194 -212 移動処理

72 - 98・背景の全体描箇 216 -245・移動車百困制限処理

103 -112・スコア表示 250 -281 弾発射処理

117 -139 :背景スクロール&拾函 285 -291 ダメージ処理

144 -311 自機処理 (3 ) 295 -300 移動量ァーブル

316 -374・自機弾処理 304 -31 1 自機パターン

379 -448 :ザコ敵処理 [ボスマップ]

453 -588 :ポス敵処理 (4 ) 453 -460 動作モード分岐処理

593 -646 :敵弾処理 (5 ) 464 -481 初期化

651 -716 :爆発処理 485 -495・登場処理

721 -734 ザコ爆発セット 499 -516 時計まわり処理

739 -792 ポス爆発セッ ト 520 -537・反時計まわり処理

797 -807 : 10ァープル 541 -560 弾発射処理

812 -830 スケジュールァーフル 564 -570・死亡処理

835 -837 :キーテーブル 574 -578 :消去処理

842 -845 :全体変数 582 -588 ポスパターン

表1

YGCSver.O.30追加コールアドレス一覧

NAME ENTRY AOORESS 

，・・・・・ Servicecall : CHARACTER 
ASL $30A 1 Acceleration/slow down init 

ASM_ $30A4 ; Acceleration/slow down move 

OIRT _ $30A 7 ; Oirection trace 

，・ー.. . Service call : GAME 
SCOI_ $30CO ; Score init 

SCOS_ $30C3 ; Score set 

SCOO_ $30C6 ; Score display 

表E

i主)SYSがついているものは，基本的にシステムが内部て引J用するためのシステ
ムコールです。使用する場合には十介，主意してください。

30D8 00 00 00 00 00 00 00 0自 : 曲目
30E0 31 自由 2F 39 CF 51 42 49 44 
30E8 42 39 42 3D 42 41 42 45 04 
30F白 42 51 C3 51 自由自由自由自由 : A7 
3白F8由自由自由自由。自由自由自白 00 :申。

SUM: 0F D2 E6 5E 1E 11 45 65 0ACl 
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3078 00 自由自由自由自由自由自由自由: 自由

SU門 8BBA 1D D1 29 A5 2E 16 CA7C 
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3018 C3 72 31 C3 76 31 C3 84 : 17 
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3138 CO lB 34 CO 70 34 CO 72 : 09 
3140 33 CO C5 32 CD FD 31 C9 日目
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~150 CD 30 20 C9 3A CF 51 CD 自D
3158 30 20 C9 21 2F 39 11 30 E3 
3160 39 01 9F 18 36 00 ED B自: C4 
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3170 39 C9 22 3C 39 C9 D5 E6 lD 
3178 嗣3 87 87 57 lE 00 21 42 E9 
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1: ; ============================== 
2: ; YGCS SAMPLE GAHE 
3: ; programmed by Yu-Ri・

4: ; ============================== 
5・; Test work structure 
6: i o - 1: Player 
7:; 1 - 8 8: Player bullet 
8:; 9 - 16 ・8・Enel1ly
9:; 17 - 24 8: Enerny bullet 
10: ; 25 - 63 :39: etc... 

11・;=========z=z==================
12 : 
13 : CSEG 
14 : 
15 : 
16: 

INCLUOE SOSCALL.EQU 
INCLUOE YGCSCALL.EQU 

17・

18: ; ============================== 
19・; TEST PROGRAM MA1N 

20: ; ============================== 
21・START・
22: 
23・
24: 
25 
26: 
27: 
28・
29: 
30 
31: 
32: 
33: 

LO 
CALL 

CALL 
LD 
CAI，L 
LO 
CALし
LO 
CALL 
CALL 

34: CALL 
35: CALL 
36: ~IA1N LOOP: 
37: CALL 
38: JR 
39: CALL 
40: JR 
41 : 
42・
43: 
44: 
45 : 
46 : 
47: EXIT: 
48 : 
49 

CALL 
CALL 
CALL 

JR 

RET 

A，SC 
PR!NT 

COLO 
HL，CIIR_TBL 
CIIRF 
HL，CIIR_GEN 
GENF 
IIL， KEY _T91， 
KEYF 
HOT 

~IAIN INIT 
BG INIT 

9RKEY 
Z. EXIT 
PUSC 
Z，MAIN_LOOP 

SCORE OISP 
9G SCROLL 
MAIN 

MAIN LOOP 

50: ; ============================== 
51: ; MAIN 1NIT 

52: ; ============================== 
53: flAIN 1NIT 
54: XOR 
55: LO 
56: 
57: 
58: 
59: 
60・
61 : 
62: 
63: 
64 : 
65: 
66: 
61: 
68: 

LO 
LO 
LO 
CALL 

LO 
LO 
LO 
CALL 

RET 

A 

(BS_FLAG) ，A 

A，0 
HL.0000H 
OE，0000H 
SCOl 

A.2 
HL，0000H 
DE， 1000目
白じ01

69: ; ============================== 
70: ; BG INIT 

71・i============================== 
72: BG INIT: 
73: LO 
7~: CALL 
75: LO 
76・ AOO
77: 
78: LO 
79: LD 
自0: 91 L0: 
81: LO 
82: BJ Ll: 
83 : 
84: 
85: 
86: 
87 : 
88・
89: B1 L2: 
90: 
91 : 
92: 
93 : 
94 : 
95: 
96・
97: 
98: 
99: 

CALL 
CALL 
CP 
LO 
JR 
LO 

LO 
lNC 
DJNZ 

AOO 
OEC 
JR 

RET 

A，2 
VAOR 
DE，32:t:7+6 
HL，DE 

OE，6 
C.25 

9.26 

RNOG 
RNOG 
$F0 
A. I I 
C，BI_L2 
A ' ， 

(HL) ，A 
IIL 
Bl Ll 

HL，OE 
C 
NZ，8I_L0 

100: ; ============================== 
101: ; SCORE OISPLAY 

102: ; ============================== 
103: SCORE_01SP: 
104: LO 

134 Oh!X 1994.6 

A，O 

; Text cls 

i System init 

CHR toble address set 

; CHR gene table addresa set 

Key table address set 
; Screen init & etc... 

; ~1ain program ini t 
i BG draw 

; EXIT check 

; Pause check 

; Score display 
; BG 8croll 
i Game main 

; Return S-OS 

; Pl score init 

; lIi Bcore set 

; Vram address get 

Random value a:et 

105: 
106: 
107 
1自8: 
109: 
110: 
111・
112・
113 : 

LO 
CALL 

LO 
LO 
CALL 

RET 

IIL，041EII 
8COO 

A，2 
IIL，021EII 
8COO 

114: i ============================== 
115: ; BG SCROLL 

116・:============================== 
11 7: 9G SCROLL: 
118・ XOR
119: CALL 
120: 
121・
122 : 
123 : 
124 : 
125 : 
126: 
127: BS L0: 
128 : 
129・
130 : 
131 : 
132 : 
133 : 
134: BS Ll: 
135目
136: 
137 : 
138: 
139: 
140: 

LO 
CALL 
LO 
AOO 

LO 

CALL 
CALL 
CP 
LO 
JR 
LO 

LO 
INC 
OJNZ 

RET 

A 

VRAMS 

A，2 
VAOR 
DE，32*7+6 
IIL，OE 

9，26 

RNOG 
RNOG 
$FO 
A ' ， 
C，98_Ll 
A，'.' 

(IIL) ，A 
IIL 
BS L0 

141: ; ============================== 
142: ; PLAYER 

143: ; ============================== 
144: PLAYER: 
145: LO 
146: JP 
147: PLAYER TBL: 
148: OW 
149: DW 
150・;

HL，PLAYER_T9L 
MOOC 

PL MOOE 0 
PL NOOE 1 

151・， <<< PLAYER INIT 
152・，
153: PI， flOOE 0: 
154・ LO
155・ LO
156: LO 
157: LO 
158・ LO
159: LO 
160: LO 
161: LO 
162: LO 
163: LO 
164: LO 
165: 
166: 
167: 
lij8 
169: 

LO 

RET 

(IX)，3 
(IX+ATR)，$01 
1I1.，PAT_PL 
(IX+PAT) ，L 
(IX+PAT+l) ，11 
(IX+POW) ，1 
(IX+IIPTI，0 
(IX+SXP) ，1 
(IX+EXPI，1 
(IX+SYP)，I 
(IX+EYPI，1 

(IXH100)，1 

170・;
171 : 

((< PLAYER MAIN 

172・Pl，flOOE 1: 
173・ LO
174・ OR
175: .JP 
176・
177・
178 : 
179・
180: 
1自1:
182: 
183: 
184 : 
185・
186 : 
187 : 
188: 
189: 

LO 
LD 
LO 

CALL 
CALL 
CALL 

LO 
LO 
LO 
LO 

RET 

A，(1X+HPT) 
A 
M，PL_HIT 

HL，PAT_PL 
(1X+PAT) ，L 
(1X+PAT+1) ，11 

PL flOVE 
PL L1MIT 
PL F1RE 

A， (1X+XPS) 
(PL_X) ，A 
A， (IX+YPS) 
(Pし守Y)，A 

190 : 
191: ; 
192: ; 
193・;

<<< PLAYER阿OVE

194: PL MOVE: 
195: CALL 
196: ANO 
197: ADO 
198・ LD
199: LO 
200: LO 
201: AOO 
202: 
203: 
204: 
205: 
206・
207: 
208: 

LO 
AOO 
LO 
INC 

LO 

KEYG 
$F 
A，A 
E，A 
0，。
HL，PL_JTBL 
HL，DE 

A， (1X+XPS) 
A， (IIL) 
(IX+XPS) .A 
IIL 

A， (IX+YPSI 

; Pl score d三sp

i Hi 9core disp 

i BG V scroll 

; Vram addresB get 

i Ranclom value get 

o Player ini t 
; 1 Player main 

; CHn size 3x3 
i Player mode 
CHR patt~rn set 

; Hi t power set 
i Hit point set 
; Hit B孟zeboχ . 
; Next move mode 

j Hit ? 

j Normal pattern oet 

; Global work set 

; Key read 

; X move 

砂Oh!Xのおぶ紙のンヤープの広告が変わった。X68000XVIはなくなってしま ったのだろ
うか。 h'f野晃一(17)m'lroJl¥! 



m
m
F司圃
Z
m
r

o Bullet init 
; 1 Bullet main 

; CHR size 1>::1 
i Player bullet mode 
i CHR code set 
; Hit power set 
; Hit point set 
i Hit Bize box 
・'守， 
a ・・
' ， 

Next move mode 

: Hit。

; lIit check 

; Bullet hit ? 

; 0 Enemy init 
i 1 Enemy main 

; CHR size 1x1 
; Enemy mode 
; CHR pattern set 

j Hit power set 
; Hit point set 
; Hit size box 

i Next move mode 

j Dead ? 

; Count get 

;門ove

316: PL BUI，LET 
317: LD 
318: JP 
319: P1，sUL TDL・
320目 OW
321: DW 
322・.
323: ; 
324・;
325: PB MODE 0: 
326: LD 
327・ LD
328: LD 
329: LD 
330・ LD
331・ LD
332: LD 
333: LO 
33.1: LD 
335・
336 
337: 
338 
339: ; 
340: ; 
341目;
342: PB ~IOOE 1: 
343: LD 
344・ OR
345: JP 
346: 
347・
3.18・
349 
350: 
351 : 
352: 
353: 
354: 
355・
356: 
357: 
358: 
359: 
360: 
361 : 
362: 
363: 
364: 
365: 
366: 
367: ; 
368・，
369: ; 
370: PB CしR:
371・ XOR
372・ LD
373 
374: 
375: 

376・;==============================
377: ; ENE~IY A 

378・;==============================
379: ENEMY A: 
380・ LD
381: JP 
382: ENE門YA TBL: 
383: DW 
384: DW 
385: ; 
386: ; 
387: ; 
388: ENA MODE 0: 
389: LO 
390・ LD
391: LD 
392: I，D 
393: LO 
394: LO 
395: LD 
396: LD 
397: LD 
398: LD 
399: LD 
400: LD 
401: 
.102: 
403 : 
'104 : 
405: ; 
406: ; <<< ENEMY A ~IAIN 
407: ; 
408: ENA阿ODE 1 
409: LD 
'110: OR 
411: JP 
412 : 
413 : 
414・
415 
416: 
417: 
418 : 
419: 
420: 
421: 
422: 

: Y move 
"し，PLBUL_TBL
~IODC 

PB ~IOOE 0 
PB MODE 1 

(IX)，1 
(IX+ATR)，$02 
(IX+PAT) t I! I 
IIX+PUW)，I 
(IX+lIPT) ，0 
(IX+SXP) ，0 
(i:X+EXP) ，0 
(IX+SYP)，0 
IIX+EYP)，0 

I IXH10D)， 1 

<<< BULLET ~IAIN 

;DEC 
LD 
DEC 
LD 

HITC 

A， (IX+HPT) 
A 

M，PB_CLR 

(IX+YPS) 
A， (IX+YPS) 
A 
(IX+YPS) ，A 

CALL 

D
R
P
 

E
U
《

U
y
d

;DEC 
LD 
DEC 
LO 

OUTC 
C，PB_CLR 

<<< BULLET CLEAR 

A 

(IX) ，A 

HL，ENEMY…A_TBL 
MODC 

ENA ~10DE 0 
ENA MODE 1 

<<< ENE門YA INIT 

(IX) ，3 
(IX+ATR) ，$83 
HL，PAT_ENA 
(IX+PAT) ，L 
(IX+PAT+ 1)， H 
(IX+POW)，I 
(IX+HPT) ，0 
(IX+SXP) ，0 
(IX+EXP)，2 
(IX+SYP) ，0 
(IX+EYP)，2 
(IX+24)，O 

(IX+ト100)，1

A， IIX+HPT) 
A 
M，ENA_DEAO 

A，(lX+CNT) 
l 

B，A 
A， (lXtYPS) 
A，B 
(IX+YPS) ，A 

209: 
210: 
211・
212・
213: ; 
214: ; 
215: ; 
216: PL LIMIT: 
217: LD 
21自 CP
219: JR 
220: 
221: LD 
222: LD 
223: JR 
224: PL LLO: 
225: CP 
226: JR 
227: 
228: LD 
229: LD 
230: PL LLI: 
231: 1，0 
232: CP 
233: JR 
234: 
235: LD 
236: LD 
237・ JR
238: PL LL2: 
239: CP 
240: JR 
241 
242: LD 
243: LD 
244: Pl， LL3: 
245: RET 
246: 
247: ; 
248: ; 
249: ; 
250・PLFIRE: 
251: LD 
252: LD 
253・ CALL
25.: CP 
255: JR 
256: 
257: 
258 
259: 
260 : 
261 : 
262: 
263: 
264: 
265: 
266: 
261: 
268: LD 
269: LO 
210目 LD
271: CALL 
272: PUSII 
273: POP 
274 : LD 
275: INC 
276: INC 
277: LD 
278: LD 
279: LD 
280・Pし FL0・
281: RET 
282: ; 
283: ; 
284: ; 
285: PL HIT: 
286・ LD
287: LD 
288: LD 
289: LD 
290: 
291 
292・;
293: ; 
294: ; 
295: Pt. JTBL: 
296: ; 
297: DB 
298: DB 
299: DB 
300: DB 
301: ; 
302: ; 
303・;
304: PAT PL: 
305: DB 
306: DB 
307・ OB
308: PAT PしD:
309: DB 
311l: DB 
311: DB 
312 : 

313: ; ============================== 
314: ; PLAYER BULLET 

315: ; ============================== 

A， (HL) 
IIX+YPS) ，A 

ADD 
LD 

RET 

A，(IX+HP'I') 
A 

N，PB_CLR 

IIX+VPS) 
A， (IX+YPS) 
A 

(IX+YPS) ，A 

<<< BULLET INIT 

RET 

LD 

j Left limit ? 

; Riiht limit ? 

i Up limit ? 

i 00¥>10 limit ? 

<<< PLAYER LUIIT 

A，IIX+XPS) 
6 
NC，PL_LLO 

A，6 
(IX+XPS) ，A 
PL LL1 

30 
C，PL_LLl 

'¥，29 
(IX+XPS) ，A 

A， (IX+YPS) 
10 
NC，PL_LL2 

A，10 
(JX+YPS)，A 
PL LL3 

30 
C，PL_LL3 

A，29 
(IX+YPS) ，A 

CALL 
JR 

RET 

i Work free >= 2 ? 

; 'Player bul1et' ID code 

i X position set 

; Y 

; Bullet left set 

B，8 
DE，I*32 
OBJF 
z 
C，PL_FL0 

A，I 
B，自
DE，1*32 
OBJS 
HL 
IY 
A， (IX+XPS) 
(lY+XPS) ，A 
A，(IX+VPS) 
(lY+YPS) ，A 

<<< PLAYER FIRE 

LO 
LD 
LO 
CALL 
PUSH 
POP 
LO 
LD 
LD 
LD 

RET 
; 'Player bullet' 1D code 

i Bullet right set 

i X position set 

A，1 
B，8 
DE，1*32 
OBJS 
HL 
1V 
A，(IX+XPS) 
A 
A 

(IY+XPS) ，A 
A，(IX+YPS) 
(IY+YPS) ，A 

; Y 

i Damage pattern set 

j Ui乞 pointaet 

<<< PLAYER H1T 

HL，PAT_PLD 
(IX+PAT) ，し
(IX+PAT+1)，H 
(lX+IIPT) ，0 

RET 

LD 

RET 

LD 
AND 
LD 
LD 
ADD 
LD 

<<< MOVE DATA 

dX dY:dX dY:dX dY:dX dY 
00，00，00，-1，00，01，00，自由
司 1，自由，-1，ー1，ー1，01，自o，自由
o 1 ，00，01， -1 ，01 ，01，00，日@
00，00，00，00，00，00，00，00 

<<< PATTERN DATA 

'(((' 
， Y ， 

， A ' 
'<制>' 
， Y ， 
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OUTC 
C，ENA_CLR 

CALL 
JR 

炉この度.~紙 'I í ノ、ードディスク ドライブが):l えそうです。う ， 縦しい 。

木村亮(20)iUJ;': r.II 



423 
424: 

425・.
426: ; 
427: ENA DEAD: 
428: CALL EXA SET 
429 : 
430 : 
431 : 
432 
433: 
434: ; 
435: ; 
436: ; 
437: ENA CLR: 
438: XOR A 
439・ LD (IX) ，A 
440 
441守
442: ; 
443・;
444: ; 
445: PAT ENA: 
446: DB 
447: DB 
448: DB 
4'19・
45白・ ; ============================== 
451: ; ENEMY D (BOSS?) 

452: ; ============================== 
453: ENE刊Y 0: 
454・ LD
455: JP 
456: ENE何Y D TBL: 
457: DW 
458目 DW
459・ DW
460: DW 
461・;
462: ; 
463: ; 
464: END門ODE0: 
465: LD 
466: W 
467: LD 
468: しB
469・ LD
470: LD 
471・ LD
472・ LD
473: LD 
474: LD 
475・ LD
476: LD 
477・ LD
478 : 
479・
480・
481 : 
482: ; 
483・;
484: ; 
485・ENDNODE 1: 
486: LD 
487: I.D 
488: CALL 
489: LD 
490・ CP
491: JR 
492・
493: LD 
494・ENDHl RET・
495: RET 
496: ; 
497: ; 
498・;
499: END MODE 2: 
500: LD 
5白1: OR 
502: JP 
503: 
504 
505: 
506: 
507: 
508: 
509 : 
510: 
511 : 
512: 
513: LD 
514・END'12 RET: 
515: CALL SINM 
516・ RET
517: ; 
518・;
519・;
520: END MODE 3: 
521: LD 
522・ OR
523・ JP

RET 

(<( ENENY A DEAD 

LD 
LD 
LD 
CALL 

A，O 
HL，0000H 
DE，020011 
SCOS 

((( ENEMY A CLEAR 

RET 

((( PATTERN DATA 

， 1 ' 
'[t J' 
'OHO' 

HL， ENE~IY _D“TBL 
NODC 

END MODE 0 
END 'IODE 1 
END 'IODE 2 
END fl0DE 3 

((( ENEMY D 1N!T 

(IXJ，4 
(IXtATR)， $83 
HL，PAT_END 
(IXtPAT) ，L 
(IXtPATtl) ，11 
IIX+POWI，1 
(IX+HPT) ，63 
(IX+SXP)，0 
(IX+EXP) ，6 
(IX+SYPI，1 
(IX+EYP) ，3 
(IX+DIR) ，48 
(IX+SPD)，12 

LD IIX+門OD)，1

RET 

( (( ENEflY D ON SCREEN 

H，16 
L，13 
OPTM 
A， (IX+YPS) 
13 
NZ， END_fll_RET 

(IX+トIOD)，2

((( ENEMY D TURN RIGHT 

A， (IX+HPT) 
A 
M，END_DEAD 

CALL END FIRE 

n
u
n
u
 

n
u
n
u
M府

n
u
n
r
D
U日

'
u
-
A
Aハ
e
u
niu

，d

A， (lXtDlR) 
A，2 
$3F 
(IX+DIR) ，A 
48 
NZ，END_M2_RET 

(IXHtOD)，3 

((( ENENY D TURN LEFT 

A， (IXtHPT) 
A 

M，END_DEAD 
524: 
525: CALL END FIRE 
526 J 

527・ LD A， IIXtDIR) 
528: SUB 2 
529: AND $3F 
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Pl score 8et 

; o Enemy ini乞
1 Enemy on screen 
2 Enemy turn right 
; 3 Enemy turn left 

; CHR size nxn 
; Enemy mode 
i CHR pattern set 

lIit power 8et 
; Hit point set 
; Hit size box 
， 
， 

; Move direction set 
; Move speed set 

; Next move mode 

; Move 

; Next move mode 

; Dead ? 

i Bullet fire 

i Turn direction change ? 

; Nex乞 movemode 

; ~Iove 

; Dead ? 

: Bullet fire 

530: 
531 : 
532: 
533: 
534: LD 
535: END M3 RET: 
536: CALL 81N'1 
537: RET 
538: ; 
539: ; 
540: ; 
541・END F1I1E: 
542: I~D A，(IX+CNT) 
543: AND 7 
544: JR NZ， END_F _RET 
545: 
546: LD 
547: LD 
548: LD 
549: CALL 
550: JR 
551: PU811 
552: 1'01' 
553: LD 
554: ADD 
555: LD 
556: LD 
557: ADD 
558: LD 
559・ENDF RET: 
560: RET 
561: ; 
562: ; 
563: ; 
564: END DEAD: 
565: CALL EXB SET 
566: 
567: 
568: 
569・
570: 
571・.
572・;
573: ; 
574: END CLR: 
575: XOR A 
576目 LD (IX)，A 
577: 
578: 
579: ; 
5自@・;
581: ; 
582: PAT END・
583: DB 
584: DB 
585: DB 
586・ DB
587: DB 
588: DB 
589・
590: ; ============================== 
591: ENENY BULLET A 
592: ; ============================== 
593: EN BULLET A: 
594: LD 
595: JP 
596: ENBLA TBL: 
597: DW 
598・ DW
599: ; 
600: ; 
601: ; 
602: EDA MODE 0: 
603: LD 
604: LD 
605: LD 
606目 LD
607: LD 
608: LD 
609: LD 
610: LD 
611: LD 
612: 
613: 
614 : 
615: 
616・
617 : 

n
u
n
r
o同町

'
u
nlν

，d 

(IX+OIR)，A 
48 
NZ，END_N3_RET 

(IXtMOD) ，2 

(( ( ENEflY D BULLE1' FIRE 

A，4 
B，8 
DE，17・32
ODJS 
C，I!ND_F_RET 
IIL 
IY 
A， (IX+XPS) 
A，3 
IIYtXPS)，A 
A， (IX+YPS) 
A，3 
(IY+YPS) ，A 

((( ENEHY D DEAD 

LD 
LD 
LD 
CALL 

A，O 
HL，0001H 
DE，自由自由H
SCOS 

((( ENEMY D CLEAR 

RET 

((( PATTERN DATA 

7，5 
・ U
'1 000 l' 
'(vVZVv)' 
t! [W] ! I 
U 

HL，ENBLA_TBL 
~IODC 

EBA_~IODE_Ø 
EBA MODE 1 

((( BULLI!T A INIT 

(IX)，1 
(IXtATR)， $81 
(IXtPAT)， '0・
(IX+POW) ，1 
(IX+HPT) ，0 
(IXtSXP)，0 
IIXtEXP)，0 
I IXtSYP) ，白
(IXtEYP)，0 

LD (IXHIOD)，1 

LD 
LD 
LD 

A，(PL_X) 
H，A 
A，(PL_Yl 

618: LD L，A 
619: CALL DIRS 
620: LD (IX+DIRI，A 
621・ LO (lXtSPO) ，事C
622: CALL ~INC 

623・
624・ RBT
625: ; 
626: ; (( ( BULI.ET A ~IAIN 

627: ; 
6~8: EBA NODE 1・
629: LD A，IIX+HPTI 
63白 OR A 
631: JP M，EBA_CLR 
632: 
633: CAl.L ~tOVE 

634: 
635: CALI， OUTC 
636・ JR C，EBA_CLR 

; Turn direction change 

; Next move mode 

i l'Iove 

i Fi re ok ? 

; 'Enemy bullet A' 1D code 

i Dullet set 

; P 1 8core set 

; 0 Bullet A init 
; 1 Bul1et A main 

i CItR size lxl 
; Enemy bullet mode 
; CHR code set 
; Hit power set 
i Hit point set 
; Hit size box 
・ .. 

i Next move mode 

Player direction senrch 

; Move difference 0810 

; Hi t。

; 1"10、'e

砂 X68000を ~JJ 子 に nl， して l カ )J . PC-9801が手元にあれど 淋し い。
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m
m
p司圃
Z
m
r

142: 
743 : 
744 : 
1'15 : 
146: 
747 : 
148: 
749目
750: 
751・
752 
753 : 
154: 
755: 
756: 
757: 
158: 
759・
760: 
761 : 
162: 
163: 
164: 
165: 
766: 
761: 
768: 
769: 
710・
711 : 
772: 
173 : 
17.1 : 
775: 
116 
777 
718: LD 
119: LD 
180・ LD
181・ CALL
782: JR 
183目 PUSH
184: POP 
185: LD 
186: ADD 
181: LD 
188: LD 
189: ADD 
190: LD 
191 茸XBS RET: 
192: RET 
193: 

194: ; ============================== 
195・; CHR PROGRAM TABLE 

796・;============================== 
197: CHR TBL: 
798: ; 
199: DW 
800: DW 
801: DW 
8自2: DW 
803: DW 
804: DW 
805: DW 
806・ DW
807: DW 
8U8・

自09: ============================== 
810: ; CHR GENERATE TABLE 

811: ============================== 
812・CIIRGEN: 
813: ; COUNT:COD:SRCHCNT:OFADR:XP:YP 
自14: DW $0000，$00+01*$100，事0000，17+25*$100 ; Player set 
815 
816: DW $自由20，$02+08本$100，$0120，08+04*$100 ; Enemy ^ set 
8J1: DW $0028，$02+08*$100，$0120，12+04*$J00 
818・ DW $0030，$02+08*$100，$0120，16+白4・$10自
819: DW 事自038，$02+08傘$100，$0120，20+04傘事10自
820: DW $0040，$02+08傘$100，$012自，2H0H$10自
821 : 
日22: DW $0060，$02+08事$100，$0120，21+04*事100 ; Enemy A set 
823: DW $0068，$02+08事$100，$0120，23+由4*$100
824: DW $0070，$02+08*$100，$0120，19+04・・100
825: DW $0018，$02+自8*事100，$0120，15+04・$100
826: DW $0080，$02+08本$100，$0120，11+04*・100
821: 
828: DW $00A0，$08+0SiS100，$0120，16+02*$100 j Enemy 0 set 
829 
830: DW $FF.F，$FF+00*$100，$0000，00+00・$100 ; Table end 
831 : 

832: ; ============================== 
833: ; KEY TABLE 

834: ; ============================== 
835: HY  T8L: 
836: DB '89632141' 
831: DD 'ZXCV' 
838: 

839: ; ============================== 
自40: ; GLOBAL WORK 

841: j ============================== 
942: PL_FLAG: DS 1 ; Player flag l/stage cJear 
843: PL_X: DS 1 j Player position 
844・PL_Y: DS 1 ; " 
845・DS_FLAG・ DS "1 ; 8088 fla& l/destruction 

846: ; ============================== 

DE，25・32
OBJS 
C，EXB_S_RET 
HL 
1Y 
A，(IX+XPS) 
(IY+XPS) ，A 
A，(lX+YPS) 
(IY+YPS) ，A 

LD 
CALL 
JR 
PUSH 
POP 
LD 
LD 
LD 
LD 

; Position set 

' 
' 

e
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nu 
'
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'
e
 

A
m
-
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'
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; Position set 

A，5 
B，39 
DE，25*32 
OBJS 
C，EXB_S_RET 
IIL 
1Y 
A，(IX+XPS) 
A，4 
1 IY+XPS) ，A 
A，(IX+YPS) 
1 IY+YPS) ，A 

LD 
LD 
LD 
CALL 
JR 
PUSII 
POP 
LD 
ADD 
LD 
LD 
しD

; 0 Explosion A init 
; 1 Explosion A main 

e
 

d
 
o
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nu 
I
 
'
e
 

A
M
U
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n
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A
r
 

'L--w" 

o
t
 

E目ゐ
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n
r
 x
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E
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'
e
 

.，
 •.. 

A，5 
B，39 
DE，25'32 
0日JS
C，EXB_S_RET 
HL 
IY 
A，(IX+XPS) 
IIY+XPS) ，A 
A， (rx+YPS) 
A，4 
(IY+YPS) ，A 

LD 
LD 
LD 
CALL 
JR 
PUSH 
POP 
LD 
LD 
LD 
ADD 
LD 

; CHR size lxl 
; No hit 
; CHn pattern set 

; Next move mode 争
目
旬e
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島
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'
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i Position set 

A，5 
B，39 
DE，25*32 
ORJS 
C，EXB_S_RET 
HL 
1Y 
A，{IX+XPS) 
A，4 
(IY+XPS) ，A 
A， (IX+YPS) 
A，4 
(lY+YPS)，A 

j Count get 

i Count get 

; CHR pattern 0 set 

i CIIR pe.ttcrn 1 set 
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n
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司

J
a抽
V
Z
U
F
O
勾

'
n
6

I
 

•. 
，e
，.， ••• 

，.，.，.，.， 

Label 
PLAYER 
PL BULLET 
ENEMY A 。
EN BULLET A 
EXPLOSION A 
8 
O 

ENEトlY0 

; CHR pattern 2 set 

; Clear explosion 

e
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n
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A
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i PO・ition・et. .・，
' e 守。 j Direction key 

Button key 

; 'Explotion A' 10 code 
j etc attribute 

631: 
638: 
639・;
6<10: <<< BULLET A CLEAR 
641: i 
642: EBA CI，R: 
643: XOR 
644: LD 
645: 
646: 
647・

648: ; ============================== 
649: ; EXPLOSION A 3x3 

650・;============================== 
651・EXPLOSIONA: 
652: LO 
653: JP 
654: EXPLA TBL: 
655: OW 
656: 0¥01 
651: ; 
658・.
659: i 
660: EXA NODE 0: 
661: LO 
662: LO 
663: LD 
664・ LO
665: LD 
666: 
661: 
668: 
669: 
670・i
67 ¥: ; 
612: ; 
613: EXA MOOE 1: 
614: LO 
615: ANO 
676: AOO 
611: LO 
618: 
619・
680: 
68¥ 
682: 
683: 
684: 
685: 
686: 
681・
688: 
689: 
690 
691 : 
692: 
693・
694・
695・
696・ RE1'
691: EXA M¥ RET: 
698: LO 
69~: LO 
100: 
101 : 
102: ; 
103: ; 
704: ; 
105: PAT EXA0: 
106: DB 
707: OD 
708: OB 
109: PAT EXA1: 
1¥0・ DB
71¥: OB 
112・ OB
113: PAT EXA2・
714: on 
115・ OB
116: DB 
111・

118: ============================== 
119: EXPLOSION A SET 

720: =====:======================== 
721: EXA SET: 
122: LO 
123: LO 
124: LD 
;25: CALL 
726: JR 
121: PUSH 
728: POP 
129: 1.0 
130: LO 
131・ LO
132: LO 
133: EXA 5 RET: 
134: RET 
135: 

736・i============================== 
131: ; EXPLOSION D SET 
司.I?.，.， :=====:= ======== ==== == ===== = = = 
139: EXB 5ET: 
1-10・ LD A，5 
141: LO B，39 

RET 

A 
1 IX) ，A 

RET 

Hl" EXPLA_ TBL 
HODC 

EXA MOOE 0 
EXA MOOE 1 

<<< EXPLOSION A INIT 

(IX) ，3 
(IX+ATR) ，$00 
IIL，PAT_EXA0 
(IX+PAT)， L 
(IX+PAT+l)，H 

(IX+ト100)，1LO 

RET 

< < < EXPLOS ION A IIAIN 

A，IIXφCNT) 
1 
A， (IX+YPS) 
(IX+YPS) ，A 

A，IIXφCNT) 

HL，PAT_EXA0 
3 
C， EXA_m_RET 

HL，PAT_EXAl 
5 
C，EXA_MI_RET 

IIL，PAT_EXA2 
7 
C，EXA_MI_RET 

A 
IIX) ，A 

LO 

n
u
n
r
n民

L
C
J
 

n
u
n
r
D
A
 

E
M
n
し
，
d

IIX+PAT) ，1. 
IIX+PAT+1)，H 

n
u
n
r
p日目

'
u
n
u
ョd

XOR 
LO 

PATTERN DATA 

'傘'
， .事本'
， .・
'本'

， * 事・
， * ' 

A，5 
B，39 
DE，25*32 
uBJS 
C，EXA_S_RET 
HL 
IY 
A，(LX+XPS) 
IIY+XPS) ，A 
A， (IX+YPS) 
(IY+YPS);A 

，a
a

 
--
'
'
'
 

RET 

<<< 
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岸村雅史(25)神奈川m
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Takazawa Kyoko 

高沢恭子

最近はあまり手紙を書かない，なんてひとも多いようですガ，それ

でも，送られてくるさまざまな知らせを受け取るときは，ちょっと

どきどきしますよね。舎回はそのどきどきを運ぶひとのお話です。

H青れた日も雨の日も，彼女のもとに彼か

らの手紙が届いた。風の日色 雪の日も，そ

れは欠かされることがなかった。そして，

彼と彼女は結ばれた。 もちろん，郵便やさ

んと彼女である。外国の小話にそんなのが

あったつり。

書留で春がくる

早春の郵便やさんは沈丁花(じんちょう

げ)の香りにのって，ほんとに毎日のように

玄関先まで‘通ってくれた。そして， トオノレ

の大:学入試戦線も終わった。

書留や速達，電子郵便の利用が欠かせな

い大学受験ではあるけれど，ひとりの受験

生のために，こんなにたくさんの郵便やさ

んが入れ代わり立ち代わり，いちいちドア

をノックしては通知lぞ手渡してくれるなん

て，まったくありがたいやら，申しわけな

いやら。郵便やさんがL、なければやってこ

ない春でもあった。

願書を提出するときには， 1つの受験に

i到して，これは E多くの郵便物が行き米す

るヒは忠、いおよばなかった。それが複数の

受験となれば，数は借地する。 トオノレの場

合，本命にしていた大学だけでも 3学部を

受験した。ぞれがすべて 2次試験まで、あっ

たので，郵便やさんにいっそうのご足労を

かけた。

受験票の到着， 1次Aの結果， 2次の結果，

入学手続きの書類。これらはみんな書留の

郵便Tごから，これだけ 3倍しても 12回の宅

配になる。ほかにもいくつかの受験をした
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が，ざっ t数えたら約 1カ月のあいだに，

およそ延べ30人の郵便やさんのお世話にな

っていた。

郵便やさんにこだわるのは，夏，冬の休

暇になると，暑中見舞い，年賀状の配達要

員として，高校生のトオノレのところにいく

つかの管轄の郵便局から，郵便配達のアノレ

ノfイトに協力してもらえないかという依頼

がよく届いていたからだ。宅配業とはちが

って，新聞や郵便を配る人はずいぶん前か

ら不足しているらしい。社会参加への経験

ゃいくらかの奉仕の意味でも，協力できた

らL、L、にはちがL、ないが，なかなか実行さ

せるような勇気がなかった。

その本人のもとへ，いかに特別料金の郵

便物とはいえ，たくさんの手がパーソナノレ

な配達をしてくれている。なんとゼヘ、たく

て、ワpゲ"?"?なんTごろうと， また申しわりな

くなる。

それでも，だいじな知らせには足を運ん

でもらう意義も大きい。 ところが， じっさ

いには 2次試験の日 t重なることになった
とか，おっくうになったなどで，放棄して

しまった試験もいくつかある。受験してい

ない試験の結果は不要なのに，郵便やさん

は悪天候にもめげず玄関のチャイムを抑し

てくれる。これは郵便やさんのムダづかい

だ。郵便やさんごめんなさい。

バイクだっていい

テレビ番t丑「ポンキッキーズ」のレギュ
ラー，ポストマン・ノfット氏は，いつも自

分の郵便車に「フーチ硝」ちゃんを乗せて，

村じゅうに郵便を配っている。あんまり急

σょうすもなく，行く先々で村の人たちの
しごとを手伝ったり，よけL、なお世話をし

たりの毎日だ。

わが家のホンニャアはやっとこのごろチ

ャイムの音が怖くなくなったところだった

のに，この 1カ月の郵便やさんの来襲で，

すっかり元にもどってしまった。ホンニヤ

アは，申しわけないが郵便やさんをキライ

になったらしいので，ブチ猫ちゃんのよう

に郵便やさんの相棒になることはけっして

ないだろう。

郵便やさんのいでたちは，ほんとのとこ

ろちょっと重苦しいものがある。ふだんの

H匝装も晴雨両用，万能タイプといったふう

だが，悪天候となるともっと重装備だ。雪

の日に玄関に訪れてくれたときは，私だっ

て，感謝しながらも，沿岸警備隊みたいだ

なと思ったものだ。ホンニャアが敬遠する

のも無理ない点もある。

郵便やさんという l呼び名には，明るいメ

ノレへンの響きがある。雨の日は似あわない，

晴れた日に蝶々に追われながら，みんなの

幸せをねがってよい便りだけを配っている

人。それも，徒歩か，乗り物はせいぜい自

転車どまりだ。

じっさいはそんなわけにはし、かない現実

的なしごとで，つらい便りも運ばなくては

ならない。人口急増地区の部類に入るこの

IsTなどは，配達の量もさぞ多いこ tだろう

し， IJ青雨兼用の上着に， もちろん乗り物は

バイクでなければダメだ。メルヘンの世界

にはないダイレクトメーノレも数知れず， こ

うなるともう，郵便やさんなんて甘いil乎び

名は似合わなくなる。

郵便やさんが正しいil乎ぴ名ではないのは

みんな知っている。花屋さん， <つ屋さん

とし、うのとはいっしょにで、きない。正しく

は郵政省所属の00郵便局集配課長，ある

いは郵便配達員というそうだが，正しい言

葉とはずいぶん味気ないものだ。

おまわりさん，大工さん，板前さんとい

ったH乎び名には，このごろはやりのカタカ

ナ職業にはないなつかしさがある。あたた

かさや笑顔，人の交流が忠、ぃ浮かぶ。バイ

クで電子郵便やダイレクトメーノレを運んで

も，郵便局集配課員より，やっぱり郵便や

さんカZいい。



索引コードの町

公団マンションの集合郵便受けに，郵便

やさんが郵便物を分け入れていた。あらか

じめ順序を考えて，よく準備をしてからの

配達にちがいないが， 1つの棟に百以上の

世帯があるだろうから，まちがえないよう

に入れていくのはたいへんだ。

郵便やさんにとって，同じ数の家に配る

としたら， 一戸建ての多い住宅街て-il汗ご

とに郵便受けの前に立ち止まって郵便物を

入れるより，マンションなどの集合住宅の

郵便受けに入れるほうが能率的で1まある。

ただし， 1つ隣の箱は隣家なのだから，誤

配の可能性もふえるかもしれない。

ふt気づいたのだが，郵便やさんの仕分

けや配達の作業は，文字が読めなくてもい

いので、はないだろうか。 もちろん文字の読

めない郵便やさんがいるとは忠わないが，

通常の郵便物を配る場合は，文字は見るだ

けで，その正しい読みや意味は，知ってい

ても知らなくてもかまわないのだ)

郵便物があて名の場所にきちんと届くの

を確実に助けているのは，住居表示である

数字，すなわち コード番号だ。 r5 -7-

8 -503Jといったような数字が，あて名の

場所を限定してくれる。

すこし前に購入した r]IS第 1・2水準漢

字索引辞書 ・渓ぺき君」が， このところ机

の上にのったままになっている。

rW'kぺき君」は!文ふ不|のお医者きんである

高田任康氏が10年がかりで完成された，独

創的な発想、による，ワープロなどの日本語

入力のための漢字辞書である。昨年から新

聞な Eで何回か紹介され，興味をもって買

ったものだ。

高聞きんの最大のねらいは，おもに単漢

字変換のときに，多すぎる候補のなかから

選び出す手聞と 11寺聞をI最小限にしよ うとす

ること にあ る。それから，n売めない文字を

変換するとき， その字がどこにあるかをす

やま日ることができるこ と。また， JIS第2水

準までに入っていないような特殊な文字が，

その静香ソフ トにあるか どうかを，す?に

わかるようにすることで、ある。

高田さんは，日本語入力する tきのよI!漢

字変換の作業は，その漢字がどこにあるか

をきがし出すこと，つま り漢和辞典の索引

を見ているのと同 じであるという点に着目

して， この「索引辞書」の作成にあた

られたようだ。

いわれてみればその通り，その字は

なんと討cむのか，本来どんな意味があ

るかを知るためには，まず静典のどこ

にあるかをきがすことが先決だが，ワ

ープロの漢字変換は，どこにあるかと

いうことがわかった段階で， しごとが

t冬了するので、ある。

300年前に中国でつくられた康照字

典の配手IJがいまだに受け継がれている

漢和辞典には，不便な点も多いと感じ

た高田さんは，画期的な方法を編み出

した。 それは，漢字を構成要素にした

がって分解し， きめられた)1慎序で剖l分の読

みをおこなう 。そのあと，それぞれの読み

の最初の 1文字だけを)1頃に 3つつなぎ合わ

せる。 4つ以上に分解できる文字でも， 3 

つまででよし、。

たとえば本書の例を拝借すると r賢」の

;場合， 「距J r又J r貝」に分かれ， それぞれ

「じんJ rまたJ rかい」になる。これらの

はじめの 1字をつなぎ合わせると，「じま

か」と なり， この書の50音順の索引 「じ ま

か」の項を見ると，区点コード とシフ ト]IS

コードが表示されている。

この字はどこにあるか。まさに郵f更やさ

んの住居きがしと同じだ。コードさえわか

れば，文字のある場所がわかる。はじめか

らコードのついている郵便物は，その場所

にもっていけば配達が終わる。その とき，

あて名と同じ文字があればいい。

大発明を生かすには

「漠ぺき君」で，すべての漢字を新しい考

えときまりのもとに配列しなおした高聞き

んのしごとは，新しい学問でもあり，たい

へんな偉業と思う。

ただ，一見親しみやすそうな「漢ぺき君」

だが，イ史いこなすには少々努力がいる。こ

の書できめられた方法を身につけることと ，

漢字について それなりの知識も 必要だ。そ

のうえで， これならイケノレと思ったら自分

の機種に合わせた電子版 「渓ペき君」を購

入すればL、い。

ちかごみは漢字を見るたびに，「漢ペき

君」流の読みかたをしてみる。「韻」とい う

字は， r立J r日J r口」 と3つまで分けて，

「たひ くJor街」な ら， rq Jと 「土」 が 2

もよ地内い事
，_"".. 守ぷ訊t:，.牛島.

. 、

".，， J 

ヌ
， .醐

事

-

illustration・KyokoTakazawa 

って rぎつつ」。

入学準備のためにトオノレと買い物に出か

けたら， 地下鉄の車内に「苅務J(こんにゃ

く)と書いたお菓子の広告があった。

「苅」はど う読めばい L、だろう。「草かん

むり 」と「立」と「句」 で「くたく」かな，

あるいは 「勺J (つつみがまえ)まで分けて

「くたつ」だろうか。「務」はどうなるか。

「草かんむり 」のつぎは 「弓」にして ri' J 

(にすい)なら， r <ゅに」だ。

なんだか，いままでのワープロ対応畔:!lJ!

で見るほうがラクな気もする。

どこかの駅についてドアがあいた。

たくさんの人が采り降りするなか，騒音

にまじって女声のアナウンスがホームに流

れた。 「オニノfパシロマチ，ご注意くださ

いJo 2度くりかえした。

「いま，鬼婆臼IIJT，ご注意くださいってい

わなかった?J と， 卜オ/レに聞いた。

「卜ビラがし まります，ご注意くださいっ

ていったんfごよ」

つぎの駅についた。やっぱりまた「オニ

パ、パ、シ ロマチ」とたしかにいった。 トオノレ

が笑いをこらえている。

「お母さん，疲れてない?J 

下車駅について電車を降りた。ホームい

っI.fいに，rオニノわfシロマチ，ごi主72くTご

さい」と響いた。 どこまでいっても 「鬼婆

臼IsTJだ。

山のような郵便を，配っても，配っても

減らない郵便やさん。空はねむたそうに白

くて，歩いても歩いても日が暮れないへン

なIIJ]。そんなIIJ]カfあったら，そこはきっと

「鬼婆白町」 だから，郵便やさん，気をつ

けてオ、。
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| 第[:]]田 知能機械概論 お茶目な計算機たち一

V++という名前のプロセッサアーキテ
/ 言構機だちの苦しい毎日 / 

計算機のスピードをもっともっと速くし

て，仕事をあっという聞にやらせたいとい

う我々の気持ちには，限度がありません。

いま使っている計算機の速度を20-30%上

げた程度では，この気持ちは抑えることは

できないでしょう。たとえ， 2倍31音速く

なったとしても，またすぐにもっともっと

速くしたいという気持ちに陥るであろうこ

とは自に見えています。

ここでひとつの疑問が湧き起こります。

なぜ，我々は計算機のスピードに対する期

待感を膨大させ続けるのでしょうか?

もちろん，そのおもな理由は，計算機に

やらせたいと我々が思っている仕事そのも

のがEんEん複雑化し，また量的にも， と

どまるところなく増大しているからである

といえます。

たとえば昔は，計算機とは， その名前に

端的に表れているように，単に数字ぞ入力

すると何か計算をして結果を出力してくれ

そういう計算機たちに救いの手を， とい

うことで僕たちのグループは日夜がんばっ

ています。手段は並列処理です。計算機を

人間にたとえて説明するならば，あるひと

りの人をよく教育したり訓練したりして仕

事をうまく迅速に こなせるようにしようと

することよりも， もっと多くの人が協力し

合って仕事をするようにして，全体と して

すばやく仕事をこなせるようにしようとし

ているので、す。

並列処理とひとことでいっても，それに

はまた，さまざまなやりかたがあります。

たtえば，計算機を複数台つなげる，プロ

セッサを複数個つなげて実行させる，プロ

セッサのなかで複数の命令を実行する，な

Eと考えることができます。そのなかで

我々は，ほかの並列処理を意識しながらも，

最後に書いたやりかた「プロセッサのなか

で複数の命令を同時に実行する」というこ

とに焦点をしぼっています。

このような並列処理は r車JU粒度並列処

理」や「命令レベノレ並列処理」などと l呼ば

れます。プログラムとプログラムを並夢IJに

実行する，あるいは|刻数1:J掬数を並列に実

行するという場合にくらぺて並列処理の単

位が命令1つ(あるいはそれより小さい)と

いうことですから，粒が細かいという意味

で出1[1粒度というわけです。

どの粒度に注目して並列度を得るかとい

illustration : Haruhisa Yamada う選択があるわけなのですが， うまいこと

るような「計算をする機械」にほかなりま

せんでした。 ところがいまではどうでしょ

う。グラフィックスだ，画像だ， 音声だ，

ムービーだ，仮想現実だ，などと，計算で

はなしまるでまったく月IJの機械に対して

向けるべき要求を計算機に対 してっきつけ

ているのです。

我々がさせたいとする仕事自体が重くな

ってきたというこの客観的な理由以外にも，

これでもかこれでもかと計算機に対してス

ピードを要求してしまう心理的な理由もあ

るようです。それは， r計算機はあっと驚く

IH'速くて当たり前であるJr人をいらいら

待たせるような計算機はクズである」とで

もいうような思いでしょう 。これは，確か

に当然ともいえることです。

ただし，先に書いたように，計算機に対

する要求は(半分無意識的に)たえず増大し

ていますし，さらに「慣れ」という要因も

あります。最初は速いなあと感じても，す

ぐにその速さに慣れてしまい，何とも忠わ

なくなってしまうというのが「慣れ」です。

はやーい!
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最初は 「あっと驚<Ii r J速くても，あっ
という間に「人をいらいら待たせる」計算

機へし l時間とともに自動的に変わってし

まうのです。

このように考えてみると，計算機に対す

る要求は目指lしに大きくなる一方であり，

さらに，速いか遅いかというものさしの目

感り自体も寸んぐんと伸びてくる毎日であ

るわけでして，そういう意味で，計算機た

ちは，きわめて苦しい毎日を送っていると

いえましょう。

粒の大きさについて



クチャ

やれば，各階層(各粒度)で得られた並列度

の積が全体の並列度になるということが重

要です。

たとえば，あるプログラムを実行すると

きに，プログラムを関数のかたまりに分解z

し，その関数ごとにプロセッサを割り当て

て並列実行白した結果，並ヲIJ度が41.ごけ得ら

れたとします。つまり 4倍速くなったわけ

です。さらに，各プロセッサの内部で命令

単位に並列実行を行い，並列度が3だけ得

られたとします(これはひとつの関数の実

行時間がさらに 3倍速くなったことを意味

します)。

このようにすれば，全体として得られた

並列度は 3x 4で12となるわけです。つま

り，ひとつのプログラムをひとつのプロ セ

ッサで逐次的に実行 していたと きにくらべ

て12倍の速度向上が達成できたわけです。

このようなわけで，並列性を抽出して速

度を向上させるためには，全体の並列性の

抽出を考慮しながら， 全体の速度向上に直

接貢献するように(掛け算で効果が上がる

ように)する こと が大切なのです。

/ スーパスカラ拭対VしIW方式 / 

細粒度並列プロセッサとして，次の 2つ

の代表選手を挙げることができます。

-スーパスカラプロセ ッサ

'VLIWプロセッサ

スーパスカ ラ(superscalar)プロ セッサ

というのは，従来の逐次型プロセ ッサが実

行するのと同様な逐次的なプログラムを実

行しますが，プロセ ッサ内部で命令を順に

検査し， 並列に実行可能であるとわかる と

次々に実行を開始していくというタイプの

プロセ ツサです(もちろん，プロセッサには

並列実行できるだけの余分なユニットが装

備されています)。

一方，VLIW (Very Long Instruction 

Word)プロセッサというのは，命令A!:命

令Bを並夢IJに実行し，次に命令Cと命令D

を並列に実行させる，というような並列実

行の形態をあらかじめコンパイラが決定 し

ておき， その形態のとおりにプロセッサが

メモ リから複数の命令をと ってきてJI頃に並

列実行して いくというものです。

たとえていうならば，新11T1のテレビ棚の

ように， e'のl待問に Eの局(ユニ ット)でど

の番組(命令)が放映(実行)されるのかを

あらかじめ決めておくのがVLIW方式であ

り，これに対し， t'の局(ユニット)でどの

時間に放映(実行)されるかはわからないが

順番だけがl手IJになってあらかじめ決まっ

ており，放H央(実行)時になってから，空い

ている局(ユニット)に次の番組(命令)を

渡して放映(実行)していくというのが，ス

ーパスカラ方式といえます。

では， それぞれを比較してみましょう 。

まず，コードの互換性という J去を考えま

す。互換性が保たれるならば，いままでの

計算機システム中でプロセッサだけを来Jrし

い細粒度並列型の高速版に代えて，コンパ

イラなどはまったく変更せずに，従来のオ

ブジ、エクト コー ドが実行できることになり

ます。これについては，スーパスカラプロ

Am;.E1lくl;¥TL;l育田隆也 E 

セッサでは互換性をかなり保つことができ

ます。一方， VLIWプロセ ッサでは，かなり

複雑なコンノfイラが必要となり，プログラ

ムもすべて コンパイルし直さないと 実行で

きません。

実行速度に関しては， 一概にどちらが速

いというのは如しいので寸が， VLIWプロ

セッサでは， 実行前にコンパイラがいくら

でも f伴析して~HI J ' I全を抽出することができ

るので，実行時にあわてて並列実行を行う

スーパスカラプロセ ッサよりも並列性が十

分抽出できる可能性があります。さらに，

実行l侍に並列性を検出す る処理が不要なの

で， その処理にかかる時間の分，より優位

になる場合も考えられます。

一方，スーパスカラプロセ ッサの特長と

しては，命令実行時間の動的なタイミング

変動に強いということが挙げられます。あ

る命令の実行時聞が予測できず， 実行!時の

粂件によって変わる， ということはしばし

ば起こることです。スーバスカラプロセツ

サでは実行H寺にどの命令をどのユニットて
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読者の皆様の深い愛情にささえ

られて，はや12年。長いあいだ
にはいろいろなことがありまし

たが.Oh!Xも読者とともにこの歳月を歩んできました。いままで
のありカ1とうとこれからのよろしくの気持ちを込めて，特大プレ

ゼントです。最新ソフトから，手に入りにくい懐かしのソフトや

非売局グッズまで，お馴染みのメーカーさんからいろいろご提供

いただきまレた。たくさんのご応募をお待ちしています。

まま03(5410) 3111 

固コットン

3名

X6BOO日用 5"2HD版

9，800円(キ見別)

悶コットン

テレホンカード

10名

シャープ ft03(3260) 1161 

固
s .... 、処匝

EasYdraw SX -68K 

5名 会ど
XBS凹日用 3.5/5"2HD版

19，800円(ヰ見5]11)

固

匂ぬ匂同

割叫骨骨

Communication 
SX-68K 

5名

X回日日日用 3.5/5"2H口版

固

叩

SX-WINDOW 
デスクアクセサリ集 5名

X6BOOO用 3.5/5"2HD版

19，800円(税別)

国
SH4Qt 

19，800円(干見別)

CYBERNOTE 
5名

PRO-68K 
X田即日用 3.5/5"2HD版

エレクト1)ツクシープ 怨052(775)0530

非売品

SPS ft0245 (45) 5777 

自ネメシス'90改

3名

XBB即日用 5"2HD版

8，800円(税別)
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図

ロボット
コンストラクションR.C.

E名 XB凹凹用 5"2HD版

E河 R.C.ロボット集
... +αVol.2 

3名
X6BO日O用 5"2HD版

1，800円(税込)



カプコン 光栄宜主045(561)4666

1名

国ファイナルファイト

1名

固ヨーロツ峨線

×回凹日用 5"2HD版 ×回日日日用 5"2HD版

9，800円(税7l1J) 12，800円(税別)

12，800円(税別)

困 ロイヤルブラッド
1名タイアフ・卜一ユ

リ
シ
ト
ツ

回
ス
タ

X聞即日用 5"2HD版

X6即凹用 5"2HD版
7，8∞円(税別)

回 伊忍道
国
リーデインク、

固
ハンドブック

カンパニー
2名

1名 二島意Eハンドフーック 1，860円(税込)

X回日凹用 5"2HD版 2名
12，800円(税別)

臥_-r，"'''誠司 1 ，860円(税込)

固
太閤立志伝
ハンドブック

2名 盟主

ピング ft03(3492) 1079 / 

1，860円(税込)

図スーパーリア岬雀PN

ポスター 5名

電波新聞社 ft03 (3445) 6111 

国 エキサイテインタアワー/出世大相撲
固アルゴスの戦士 ※ポス トカード③の絵柄です。 非売品

5，300円(税別) 5，300円(税別) 図
XBBOOO用 5"2HD版 3名 XBB凹O周 5"2HD版 3名

⑥ 

スーパーリアル麻雀PN
ポストカード(2枚組) 10名

非売品
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ファミリーソフト 公03(3924)5435 ブラザー工業 ft052 (824) 2493 

図 あすか12096BURNING 
FEST 

テレホンカード

5名

非売品

魔法株式会社合078(261)2790

国宝魔ハンターライム
第l話~第B話セット

X6B凹日用 5"2HD版 3名

図 餓狼伝説

3名

各1，500円(税込) X回日日日用 5"2HD版

8，8∞円(税別)

ソフトバンク ft03 (5642) 8101 2名

E明 FreeSoftware 
E幽 Book

5名

2，900f司(税込)

包説伝狼餓園

園
X6B凹日用 5"2HD版

ll68040 ll68'040 

-… ぶYBBI040t>rl甜

9，800円(税理1])

040turboステッカー

20名

非売品
プレゼントの応募方法

とじ込みのアンケートはがきの該当項目をすべてこ，記入のうえ，希

望するプレゼン卜番号をはがき右下のスペースにひとつ記入してお

申し込みくだ8い。締め切りは 1994年 6月18日の到着介までとしま

す。当選者の発表は1994年8月号で行います。また，幸信志公正競争

声見約の定めにより，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。Oh!X編集部

調

名

名

山

5

用

E

x

f

 

v

z

 

x

M

 

袋

袋

福

福
図

図

4月号プレゼント当選者

回マッドス卜ーカ-X68 (宮城県)伊東浩;台 (埼玉県)加藤洋介 (和歌

山県)加納伸吾閤キーパー (宮城県)阿部嘉 (東京都)山下佳寿 (鹿

児島県)前回多門 図デジタルアートコレクショ ン Avol.1 (青森県)

水上秀博 (千葉県)上田幸治 田村日出力 (富山県)平好博 (滋賀県)

若林正浩 Bvol.3 (東京都)複本喜世史広聖子徹 (静岡県)青島一高

望月利修 (鹿児島県)徳留敏和 Cvol.5 (群馬県)皆川朋久 (茨城県)

渡辺昭文 (新潟県)金子直史 (愛知県)岡本壮紀 (香川県)伊綴浩克

Dvol.7 (千葉県)三谷夏樹 (神奈川県)安沢光男 (愛知県)小川克仁

(大阪府)村上忠史 (兵庫県)徳富優一回ACPSファイター (宮城県)千

葉浩貴 (福島県)国井稔 (岡山県)水野真樹包シャープSTAFFジャン

パー (山形県)伊藤克弘 (東京都)小口一法 (奈良県)今井健生 (広島

県)菅原洋祐 (愛媛県)坂本和秀 Cメガホン (東京都)鈴木雅之 (山製
県)川久保大樹 (長野県)山本武一 (京都府)森竹紘(鳥取県)菊池

E里一朗 ロスト Eイベン卜フラッグ (千葉県)猪狩友貝IJ (大阪府)浦田陵
史 Eマーカーセット (山形県)清野一男 (栃木県)大嶋矯浩 (京都府)
山地将朗 (大阪府)佐4本博和松尾泰之 (石川県)三宅勤 (山口県)

白石和大 (愛媛県)加藤和人 箇CDrマニキュア団J (東京都)小林宏昭
塚田浩一 (敬称略)

以上の方唱が当選しました。商品は順次発送いたしますが，入荷状況など

により遅れる場合もあります。

Oh!X編集室の魔境から発掘されたソフトなと、が入ってい

ます。なんと未使用。袋詰め作業は懐かしさに涙しつつ行

われました。

図 Oh!X特製シャープペンシル
非売品 10名

OhlXのロゴ入りです。輔の
色はワインレッドとグレイで

消しゴムっき。 2本セットで
プレゼントします。
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カラーイメージスキャナ

.JX -330X/M/N/P 
シャープ

JX-330M 

シャーフ。はカラーイメージスキャナの手庁

機稜 f]X-330Jシリーズを発売する。

基本解像度1.i600dpi，テ、、ジタノレ画像処理

により最高2400dpiまでサポートしている。

読み取り時の解像度の指定は30-2400dpi

の範囲で'O.Oldpi単位でできる。読み取り速

度は， A 4サイズ、(300dpi)のモノクロ原稿

で約1秒(従来機比約30分の 1)，カラー原

稿で約13秒(従来機比約6分の 1)となって

いる(同社調べ)。また，一方向光源読み取

り方式により，凹凸のある原稿でも鮮明な

読み込みが可能。インタフェイスはSCSI-2

を標準装備。付属品はSCSIケーブノレと対応、

マシンの読み取りソフ ト(f]X-330NJのみ

SCSIインタフェイスボード付属)。

オプションの f]X-3FJシリ ーズを利用

することで¥オ、カややポジなどの透過原稿の

読み込みも可能。

X68000用 f]X-330XJは6月25日発売予

定。価格はどれも 178，000円(税月IJ)。

く問い令わせ先〉

シャープ』鮒 H043 (297) 1221 

3倍速CD-ROMドライブ

CXA-450 
緑電子

緑電子は 3借迷CD-ROMドライブ fC

XA-450Jを発売した。

本機はデータ転送速度450Kバイト/sec

の3倍速CD-ROMドライブユニットを採

148 Oh!X 1994.6. 

CXA-450 

用している。平均シークタイムは約200ms。

メモリバッファは256Kバイトを搭載。イン

タフェイスはSCSI!SCSI-2に対応してい
る。

付属品はI/Fケ一アール， AC電源ケープノレ

なE。デバイスドライパはPC-9801， Ma 

cintosh， DOS/V用がJfJ立されている。した

がって， X680xOて、の使用には別途デバイス

ドライパが必要となる。

{illi絡はPC-9801シリーズ用が79，800円，

Macintosh， DOS!V月1が89，800円(それぞ
れ干見別)となっている。

〈聞い合わせ先〉

線電子側 H044 (989) 7633 

電子ビジネス手帳

PA圃EZ3
シャープ

シャープは電子ピジオ、ス手帳fPA-EZ3J

を発売した。

本機の主な特長としては，スケジューノレ

管理用に優先順位がひと自でわかるアクシ

ョンリストの採用や，収支の内容をメモし

ておけば，集計を行ってくれるマオ、ーチェ

ツク機能な Eがあげられる。ほかにも約

40，000語の国語静典，約44，340語の英和辞

典，約16，000諮の柄|英辞典に加え，約350例

の英会話文例を倦載している。

また，カレンダーは 3種類が用意されて

おり，シークレツ卜機能によりスケジ.ユー

ノレの保護が可能になっている。アドレス帳

には，住所，氏名な Eのほかに似顔絵を入

れることができる。時計機能は通常の表示

以外に，主要120者11市のなかから 1都市の日

付時刻表示が行える。

画面にはFSTN液品 (96X64ドット)が

採用され最大16桁x5行の表示ができる。

メモリ容量は32Kバイト(ユーザーエリア

約28Kバイト)。また，通信機能では 4ピン

端子で同社の電子手lt長とのデータ交換が可

能になっている。

大きさは閉じたときの状態て， 1l7mm 

(幅)X81mm(奥行)X10.9mm(高さ)。

価格は29，800円(税5N)。
〈問い合わせ先〉

シャープ附

無停電電源装置

US-500し
ティアック

H043 (297) 1221 

ティアックは仮l人での使用を想定した無

停電電源装置 fUS-500LJを発売した。

本機は停電，'~i，原|燐断，電圧変動などの

発生時に，内蔵バッテリーからインバータ

を通して電力を供給する。ほかには，落雷

などによって起こるサージノイズをH及i収す

る回路を内蔵し，接続した機器を保護する

機能を搭載している。

出力容量は500VAて¥約 5分間300Wの

電力供給を行う。電源異常発生中(バッテリ

ー電力使用中)にはアラームブザーで瞥告

を発する。また，ノfッテリーには小型シー

ノレ鉛蓄電池を使用し，充電時間は12時間以



となっている。記録できるコマ数は， 2M AIサーチが可能。

富士写真フイノレムはフォトジョイプリン パイ卜のカードの場合，標準圧縮で31コマ 価格は89，800円(税別)。

タ“Print-it"rNC-1Jを発売した。 まで可能。記録モードはノーマノレ，エコノ 〈問い合わせ先〉

同機はピテ、、オ出力のあるすべてのAV機 ミー，スタジオ，ファインの 4種類。 パイオニア(械

器からカラープリントが得られる。明るさ 伝送に関しては，外部モデムを介してー

や色合いな Eの調整は画面に表示されるメ 般公衆回線を使って行う 。 もちろん携帯電

ニューを見ながら行う。 また，マノレチ画面 話を利用しての伝送も可能。伝送先はrVC

分割機能により 4画面または16i亙|面の画像 -llOOJ同士やパ ソコン(専用ソフトが必

をl枚のプリントにできる。入出力端子は 要)， NIFTY -Serveなど。

ビデオと S映像の 2つずつ。 大きさは109mm(Iþ~) X 155mm (奥行)x 
記録用紙にはインクカートリッジや現像 62mm(高き)て¥ 重さは約600g (バッテリ

液などが不要で¥熱に反応して自己発色し， ーは除く)。

フノレカラー画像が得られる TA方式(直接 {目l格は348，000円(税5}1J)。

内(6時間で約80%の充電)である。停電パ

ックアップ出力は 2系統用意されている。

大きさは380mm(幅)X335mm(奥行)X45 

mm(高さ)て二 重きが6.5kg。

{日付創立49，800円 (税引J)。

〈問い合わせ先〉

ティア ック(掬 fi0422(52)5013 

フォトジョイプリンタ

“Print圃 it"NC寸
富士写真フィルム

感熱記録方式)が利用されている。

プリント ペーパーの大きさは100mmX

140mmてやプリント時聞は約70秒/枚。プリ

ントサイズ‘は78mm(縦)X100mm(横)のフ

ノレサイズ、と50mm(縦)X64mm(横)のポス

トカードサイズの 2種類。画素数はそれぞ

れ， 468 X 704ドット， 352 X384ドット。

価格は115，000円で専用の感熱記録用紙

は20枚入りで1，200円(それぞれ税別)。

〈問い合わせ先〉

富士写真フィルム(鮒

デジタルスチルカメラ

VC-llOO 
オリンパス光学工業

オリンバス光学工業はデジタノレスチノレカ

メラ rVC-1100Jを発売する。

本機は静止画の撮影を行い， そのデータ

の送受信が可能。撮影に関しては現在販売

中の rVC-1000J とほぼ府l;tjf{で¥ フノレオー

ト撮影， 2倍ズーム，マクロ撮影などの機

fi03 (3406) 2111 

VC-IIOO 

能を搭載している。撤影した|宙|像はカラー

液晶ファインダによって， その場で市雀認す

ることができ る。

静止画の記録はPCカードによ って行う。

このカードはJEIDA((初日本電子工業振興
協会)規格に対応し，画像圧縮方式はJPEG
を採用，フ ァイノレ形式はDOSフォーマット

〈問い合わせ先〉
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D-05 

パイオニアはDATデッキ rD-05Jを発売

する。

本機はサンプリング周波数を96kHz(こし

たHSモードを1*載している。これによりS主
音再生周波数は44kHzまで可能。 そのほか

のモードにはSPモードと LPモードがあり，

サンプリング周波数はそれぞ、れ48，32kHz， 

録音再生周波数は22，14.5kHzまで可能。

HSモー ド以外のノーマノレサンプリングで

も再生時には 「レガー 卜・リンク・コンパー

ジョンJ(音楽信号の波形再現性の向上ぞ目

的とした技術:記録された信号データ聞を，

自然界の音な Eがもっ周波数成分を再現す

るのに適した関数曲線で結ぶ)を搭載した

ことで¥従来以上の広帯域再生を実現した。

各モードの最大録音時聞は，120分テープて

I-ISモー ドが60分， SPモードが120分， LSモ

ー ドが240分である。

また，曲名，タイ トノレ， アーテイス卜名

などを 1曲当たり 60文字記録できるキャラ

クタレコーデイング機能を搭載している。

テープの最初の部分に記憶するTOC(Table

of Contents)情報では，それぞれの曲の開

始時間などの↑育幸rH"記録して，仙のトータ

ノレ時間，各rJllのH寺間，残量11寺聞が表示でき
る。さらに， このTOC情幸院をもとに，高速

fi03(3491) 8181 

田園田園圃圃・・・・・・・・・・・・・・・・・E ・E ・・・・1~ I孟・】;1山F什園【・]~・・・・
圃・・・・・圃園田・・圃圃圃圃圃圃・・・・・・・・・・・圃・圃・・・圃圃・圃圃圃圃圃

ヒューマンコンビュータ
エンタテインメント・コンテスト'94
ヒューマンクリエイティブスクール

ヒューマンクリエイティブスクーノレは

「ヒューマンコンピュータエンタテインメ

ン卜・コンテス ト'94Jを実施する。

同コンテストではコンピュータを使用し

た作品および.企画を集め，優勝者を選出す

る。応募部門は以下の 4つ。

1 プログラム部門

2 CGI映{象古111'守

3 ミュージック部門

4 企画，アイデア部門

応募条件l:t未発表のもので自作のもの。
何点ても応募は可能。個人またはクツレープ

で制作したもの。応募作品の返却は行われ

ない。作品の応募については各滋メディア

(フロッピーデ、イスク， MO，ビデオテー

プ，カセットテープなど)で行う。ただし企

画部門についてはペーパーに限る。

また，応募作品の著作権については，す

ぺて応募者に帰属する。

募集期間は1994年 4月19日-9月30日ま

で(当日消印有効)。

〈問い合わせ先〉

ヒューマンク リエイティブスクール内

HUCEC運営事務局 fi0422 (23) 1111 
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FILES 
1:JI.，l芯

このインデックスは，タイトル，

注記一一著者名，誌名，月号，ペ

ージで構成されています。初夏の

趣さえ感じる二の頃ですが，新し

い生活にはもう慣れたでしょ うか。

たまの休みには仲間とどこかへ行

くのもいいかもしれませんね。

参考文献

1/0 工学社
ASAHIパソコン 朝日新聞社

ASCII アスキー

コンプティーク 角川書庖

C Magazine ソフトJてンク

篭撃王主婦の友社

PIXEL 図形処理情報センター

マイコンBASICMagazine 電波新聞社

My Computer Magazine 電波新聞社

LOGIN アスキー

150 Oh!X 1994.6 

一般
rpower MacintoshJや「ビデオCOfor X680xOJ発売のニ

ュースなど。一一編集部， LOGIN， 9・10合併号， 156-163 

pp 

炉ついに出た I~ワーマッキントッシュ ・怪L.I，A

rpower MacintoshJの詳しい内容を紹介。一一斉藤勉: CDやビデオがついている新しい形のテーブルトーク

ASAHIパソコン，4.15号， 14-17pp. の登場など.海外からのニュースを掲載。一一編集部，

砂ハッ力 に，なりたい

惑〈語られることも多いハッカ一。その真の婆を採る

ベ〈綴られたインタヒ.ユー集。一一福山栄子 ・笠原利香，

ASAHI/~ ソコン， 4・15号， 86-95pp 

砂機械用言博物館 7 

動詞を軸にパソコンの使い方を解脱する連載。「変換す

るJをテーマに日本箆入力を扱う。一一荻窪圭， ASAHIパ

ソコン， 4・155号， 96-97pp. 

'デイトナUSA

セガのAM2研が技術の粋を注ぎ込んだrDAITONAUSAJ 

の魅力を徹底解剖。コース攻略アドバイスっき。一一編

集部，電撃王， 5月号， 32-39pp 

砂ゲーム白書1993

電撃王編集部が独自に集計したデータをもとに，家庭

用ゲーム機の1993年の売り上げの傾向と結果を分析する。

一一編集部，電繁王， 5月号， 87-102pp. : 

砂Hardware

ソニーのコンビュータ周 MD ドライブ I~ソコンで3D

画像を実現するキットのニュースなど。一一編集部.コ

ンプティーク， 5月号， 94-95pp 

砂CD-ROMドライ 7'&ソフト

マルチメディアに欠かせないCD-ROM.その魅力を紹

介する特集。現行機複一覧表っき。一一編集部.マイコ

ンBASICMagazine， 5月号， 8-9， 33-41 pp. 

炉Let'sTry MULTIMEDIA! 

マルチメディア関連の周辺機緑をレポートするコーナ

ー。第 1回目として， rphotoCDJ とビデオプリンタを使

い7)レカラ一環境作りに挑戦する。一一編集部，マイコ

ンBASICMagazine， 5月号， 45-47pp 

~ '94AOUショー ・レポート

千葉の幕張メツセにて行われた rAOUI994アミュ ズ

メントエキスポ」の模織をレポート。一一編集部，マイ

コンBASICMagazine， 5月号， 148-151pp 

砂ArcadeGame Graffiti 

アーケードゲームの歴史を編纂する。1979年にポスト

インベーダ を狙ったゲームたちを紹介する。一一ー編集

部，マイコンBASICMagazine， 5月号， 152-155pp 

砂特集 忘れ去られたファンタジー

「伝統的J ファンタジ一世界とはどんなものかをレクチ

ャ する。一一編集部， LOGIN， 8号， 99-lllpp 

砂架想楽園へ行こう Ver，2.02

バーチャJレリアリティの進化の鎚を握る日本の研究者

を訪ね，日本のVR研究の現状をイン?ビューする。東京

大学の広瀬研究室を訪ねる。一一中国宏之，LOGIN， 8 

号， 162-165pp 

ー知らなかったほうがよかった世界

アメリカのメーカー，アタリを取リ上げる。アタリを

愛する人なら持っていたいアイテムも紹介。一一編集部，

LOGIN， 8号， 166-169pp 

ー特集 l パワーマックの秘密に迫る

rpower MacintoshJの秘めたるパワーを紹介。 編集

部， ASAHIパソ コン， 5-1号， 14-25pp 

~機械用言1専物館 8 

日本箆入力シリーズのラストを飾る。この固のテ マ

は「鍛える」。 一一荻窪圭，ASAHIパソコン， 5・l号，104 

-105pp 

砂日本ソフトウェア大賞。93

3月25日に決定した日本ソフトウェア大賞'93の「トル

ネコの大冒険」など各貨を発表。一一編集部， LOGIN， 9・

10合併号， 12-15pp. 

砂THECHOICE! 

LOGIN編集者が選んだ， 1993年のゲームソフトの各貨

を発表。一一編集部， LOGIN， ト 10合併号，16-19pp 

砂特集 突撃メディアミックス大作戦 t

パソコン主導のメディアミックスを.関連メーカーへ

のインタビューなどを交えて考える。一一編集部，

LOGIN， 9・10合併号，139-155pp 

砂THENEWS FILE 

LOGIN， 9・10合併号， 164-165pp 

砂知って得するハイビジョンのひみつ

知っているようで知らないテレビ受像機の原理やハイ

ビジョンの実態にせまる。一一編集部， LOGIN， 9・10合

併号， 190-193pp 

砂架想楽園へ行こうVer.2.02

日本のバーチャルリアリティ都市，岐阜の実態を紹介

する。なぜ岐阜か，またその実力はなど。一一中田宏之.

LOGIN， 9・10合併号， 202-205pp 

炉特集パーソナJレDTP'94

DTPを家庭へ普及させる鍵などを議論し， DTPやそれを

支える技術を紹介する。一一古橋優ほか，1/0， 5l'!号.

43-60pp 

砕特集 パソコン高速化作戦 1

パソコンの速度を決める要因の解説や，高速化で実際

になにをすればよいかを考える。ーーさるさほか， 1/0， 

5月号，72-82pp 

砂カ7ログの続み方
パソコンや周辺機器のカタログを題材に，語句の解説

と，カ7ログのへそまがりな読み方，質問点のjgzL方な

ど。一一回嶋孝之， 1/0， 5月号， 83-9Ipp. 

ーマJレチメディアの行方 5 

rMACWORLD E叩0/Tokyo'94Jの様子や， 3DO発売後の

ソフト開発はどうなっているのかなど。一一奥野雅之.

1/0， 5月号， 129-132pp. 

砂UNIXアベニュー 3 

UNIXの紹介。この困のテー7は「標準入出力」で.住

所録を作りながりファイJレの作成 ・更新の方浩を解脱す

る。一一ー大森俊太郎， 1/0， 5月号， 138-14Ipp. 

砂新製品情報解脱マニュアJレ

カタログなどに使われている用語などについて解説し

ている。一一回島孝之， 1/0， 5月号.別冊付録

ー特集 しあわせの大容量ie憶装置
さまぎまなle憶装置の現況や今後どうなっていくのか，
HDDの賢い使い方などを紹介する。最新HDD一覧表っき。

一一濁集部， ASCII， 5月号， 273-292pp 

砂INTERCOOLED 第 l回

次世代ゲーム機や家庭用マルチメディア機に関する情

報を紹介する連載。この回は， 3DO周のゲーム rTotal

EclipseJなどのレポート。 編集部，ASCII， 5月号.

340-343pp 

砂魅惑のニューテクノロジ 第2回

最新技術を解脱するコーナー。今回は動画再生に関す

る技術。一一編集部， ASCII， 5月号， 348-353pp 

~ COMPUTER PERSPECTIVE <後編〉

r A COMPUTER PERSPECTlVE一一計算機創造の軌跡

』から.抄釈を抜粋。1920年代後半から 1940年代ま

でのコンビュータ開発の歴史をたどる。一一編集部，

ASCII， 5月号， 375-382pp. 

砂パカパパのモノを買い物

音声認般をするリモコンや外出先でカギをかけたかど

うか確認できるユニットなど，優れたグッズを紹介する。

一一パカパパ， ASCII， 5月号， 410-412pp. 

砂アスキーロードテスト NO.54

ザウJレスの試用レポー トの 2回目。アプリケーションを

使う a 一一宮野友彦， ASCII， 5月号， 468-469pp 

惨特集 CD-ROMドライブ装置の選択と活用

CD-ROMドライブ選択のポイントを考える.内蔵，外付

け主要機種の紹介あり。一一編集部， My Computer 

Magazine， 5月号， 14-28pp 

砂未来派パソコン通信 量終回

SMDの後継機積として最大通信速度28.8KbpsのV-Fast

モデムが発売される。それについてのモニターレポ一九

一一原田洋平， My Computer Magazine， 5月号， 144p. 

ー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。前回に続き.覚え

ていると便利な機能を紹介する。一一塚田洋一，My Com 

puter Magazine， 5月号， 151-154pp 



Xl/turbo/Z 
XIシリーズ

惨ロポ yト艦隊宇宙船ンミユレーション・ WAR

ロポット艦隊を使ってUFO艦隊を迎撃するシミュレー

ションゲーム。ーーーアー君，マイコンBASICMagazine， 

5月号 110-1 12pp 

X68000 
砂X68新聞

電波新聞社の「アJレコ.スの戦士j，SX-WINDOW用ワープ

ロソフト 'EGWordSX-68Kjなどを紹介。一一編集部，

room SX-68Kj 'EGWord SX-68Kjなどの特徴を答える。 ・ 砂SX-WINDOWプログラミング第7回

一一ーシャープ，My Computer Magazine， 5月号， 162-163 いままでに作ったプログラムをもとに，複数のウィン

pp. ドウと簡単なメニューを表示する。一一吉野智興， C 

砂HOBBYEXPRESS Magazine， 5月号， 132-139pp 

X68000用ゲムソフト「ドラゴンパスターj，エキサイ ・ ー・ー

テインチアワー/出世大糊j ，ジオグラフシールJ な :iI¥ケコン
ど，各機穂のゲームの説明。一一稲垣宗彦ほか， My Com 

puter Magazine， 5月号， 179-193pp. PC-E5∞ 

ー簡単で本格的な 2次元画像作図教室 4 砂あんたが大将一勇者になるためにー

'MATIERjを使った作函教室の第4因。今回はラフスケ ・ パズルゲーム。箆を押して道を造りながら迷路を抜け

ツチの描き方について解説する。一一長谷川一光， PIX ・ る。一一市之渡同1)，マイコンBASICMagazine， 5月号，

EL， 5月号， 72， 154-158pp. 121p 

LOGIN， 8号， 132-133pp 

砂GAMEBUSTERS! 

パソコン用ゲームの攻略法を徹底解説。X68000周は.

rドラゴンナイト 4jが登場。 編集部， LOGIN， 8号，

196-199pp 

砂電聖書王全ゲームインデッ?ス

各機種の発売情報を収録。X68000用は「スーパーリア

ル麻雀PIVjなどが登場。一一編集部，電撃王， 5月号，

新刊書案内

6-8pp 

砂今月の電撃王

注目作，話題作を紹介する。X68000用 rアルゴスの戦

士Jなど。一一編集部.電撃王， 5月号， 9-13pp 

炉新作王

新作情報を紹介。X680∞周は「麻雀航海!CJr大魔界村」

などが受場。一一編集部，電撃王，5月号， 161， 163pp 

砂電撃新作予定表

ゲームなどの新作データ。X68000用は「レッスルエン

ジヱルス 3j ，餓狼伝脱SPECIALjなど。一一編集部，電

車王， 5月号 182p

砂SUPERSOFT EXPRESS 

各マシンの最新ソフト情報。X68000周は「大魔界村J

「ス ーパーリアル麻雀 PIVj，あすか120%BURNING 

Fest. j ，アJレゴスの戦士」。一一編集部，コンプティー

ク， 5月号， 33-34， 36， 45pp. 

砂SQUAREPANELS 

パイプドリーム風のアヲションパスソレ。一一高橋澗，

マイコンBASICMagazine， 5月号， 113-115pp. 

砂COURAGEHEART 

タイムトライアJレのドライブゲーム。一一高橋秀之，

マイコンBASICMagazine， 5月号， 116-118pp 

砂ロマンンングサ・ガ 2~七英雄バトル~

ミュージックプログラム。NAGDRV2+GS音源用。一一

上古仁志，マイコンBASICMagazine， 5月号， 127-129 

pp 

砂SUPERSOFT HOT INFORMATION 

新作紹介ベージ。X6800日のコ ナーでは，大魔界村J

fアルゴスの戦士Jなど。一一編集部目マイコンBASIC

Magazine， 5月号， とじ込み付録12p

砂NEWSOFT 

r大魔界村j ，ドラゴンナイト 4jなど，番機種用の新作

ゲームを紹介する。一一編集部， LOGIN， 9・10合併号.

20-33pp 

砂未確認クリヱイターズ

プログラム部門にX68000用の「力ワード」と「フォー

ナイツJが入選した。ーー編集部，LOGIN， 9・10合併

号， 185-186pp 

砂AVSTRASSE 

SX-WINDOW用開発キット 'WorkroomSX-68Kjや， SX-

WINDOW周ワープロ 'EGWordSX-68Kjの紹介。 編集

部， ASCII， 5月号， 361-364pp. 

砂ONLlNESOFTWARE INDEX 

大手ネ ットにア ップロードされたソフトを紹介。

Human68kのドライブをコントロールする rdrvctrl. XJな

ム 一一編集部， ASCII， 5月号 455p

砂SX-WINDOW宣告応、 EGWord 

ンャープから発売された 'EGWordSX-68Kjを詳しく

紹介する。一一高橋雄一，My Computer Magazine， 5月

号， 44-45pp. 

'惨なんでもQ&A

シャープから発売されたのSX-WINDOW用ソフト 'Work

知!の技法
小林~Jに細川'"人泌

知の技法

小林康夫/船曳建夫編

東京大学出版会刊

ft03(3Bll)BB14 

A5判 2B3ページ

1，500円(税J]IJ)

いくら新刊とはいえ，大学のサブテキストとし

て作られたもの， しかも大学の出版会が出版した

テキストが一般の書庖で平積みになる機会という

のはそう多くはないうえ，それが手に取ってみた

いものである可能性はまずないものだ。だが r知

の技法」はちょっと違った。r東京大学教餐学部「基

礎演習J テキス ト」だからややこしい専門書とは

ひと味違う。教養学部の「基礎演習J として，さ

まさ.まなジャンルの講師が学問のさわりだけを大

学 l年生向けにうまく記述しているからわかりや

すいし，そこに描かれる「頭と身体の使い方」の

具体性や多様性は大学生以外にも十分読むに値す

るからだ。古い大学人には，いまの学生にはこん

なことから教えねばならないのか， と嘆く人もい

るだろうが，おかげで大学生でなくても面白〈読

める本ができたのだから，これは感謝せねばなる

まい。そもそも，ここに轡かれている「将来どの

ような専門領域を研究するにしても，かならず身

につけておかなければならないきわめて基本的な

知の技法」がきちんと教えられることはまず(私

の経験した限りでは)なく.学生が自ら発見せね

ばならないことだった。「文系の大学生」に向けて

響かれたものであり，最初の章では r文系」とい

う言葉が頻出するが.文系理系を問わず，学問と

して研究しているしていないにかかわらず，かな

らず身につけておかなければならないきわめて基

本的な知の技法」に大きな違いはない。特に刺激

的なのは「学問の行為論J r認識の技術j r表現の

技術J と3部構成になっているうちの，第2部。

さまざまな執筆者が自分の専門領域に関して例を

挙げて具体的に， しかもわかりやすく語っている

ところだ。それが，マドンナの写真集の解釈であ

った り，統計の読み方であったり， 激石のテキス

卜の解釈だった り， 難民報道の落とし穴だったり.

フィールドワークだったりする。興味あるジャン

ルだけに目を通しても面白いこと受けあいだ。(K)

裸のアインシュタイン

ロジャー./、イフィールド

/ポール・カーター著

古賀弥生訳

徳問書庖明j

ft03(3433)6231 

四六判 414ページ

1，800円(税込)
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非日常実用講座

ジャンポ・ジェット

機の飛ばし方

非日常研究会箸

同文書院刊

ft03 (3B12) 7777 

A5変形半IJ 204ページ

1，300円(税込)

‘'n-. ..f~ド <I:-....þ-，ー‘ー--_.....'-_.̂""削一一

←晶ーー『.. . 
本警はアインシユタインの伝記である。もちろ

ん皆さんもその名前をご存じであろう。相対性理

論の創始者であり， 20世紀を代表する科学者であ

る。 しかし.彼の実生活については神秘のベール

に包まれていた。本容はスキャンダラスでこれま

での彼のイメージを療すものである。皆さんのな

かには，科学の世界で偉大な業績を残しているの

だから，実生活など問題ないと思うかもしれない。

だが，本当にそうであろうか。彼もあくまで人間

なのだ。彼がすべてのことを相対化しようとした

ように，今度は我々が彼自身を相対化する番では

ないだろうか。

aa--a-R
・E

・
本警は非日常的な状況下におかれたときに，そ

れに対処するためのマニュアル本である。状況設

定は.面白可笑しく書いてあるが，これは読みや

すくするためのご愛敬であろう。登場する乗り物

は， FI からヨ ッ ト， 戦闘機までと，陸海空さま~

まである。また，イラストも多く，欄外の注釈も

気がきいていて，臨場感にあふれでいる。

日常の刺激に飽き足りないとか，世紀末の状況

に不安を覚えるというあなたにお勧めする。ただ，

実際にそれぞれの乗り物を動かす可能性はほとん

どないため，本当に正しいのかどうか確かめられ

ないのが残念である。fこ'からこそ非日常なのだが。

FILES Oh!X 151 



LJES可-.c>> 11'-1 and 11'-1 S ，^， E ~弓

重量
自作ゲームなどで使用したいの

ですが， X-BASIC上からマウス

カーソルの形状を変えるにはど

のようにすればよいのでしょうか。

園
長崎県高山忠信

X-BASIC にはマウスカーソノν

の形状を変更する命令はありま

せん。ここは定石どおりに外部

関数でやってみょうかということになりま

す。

では外部|刻数を使うとして，マウスカー

ソルのパターンを変更する方法ですが，こ

リスト 1

1: * 
2: *マウスカーソJ峻亜外側削教
3: ， 

れはIOCSコールに用意されていますので

処理自体は非常に簡単で、す。 というこ tで，

マウスカーソノレのパターンを変犯する外部

|刻数を作成して問題解決にあたることにし

ました。

まずマウスカーソノレのパターンを定義す

るIOCSコールはMSPATSTです。これか

ら X- BASICで、のコマンド名取~~は mspatに

決定しました。統L、てマウスカーソノレの定

義に必要となるパラメータを決めます。

マウスカーソノレのノfターン (16x 16ドッ

トx2) は配列に入れて泌すことにして，

あとは，このパターン内のどこの座標ぞ?

ウス座標で.の原点 (0， 0) とするか，さ

らにマウスカーソノレは20倒定義て'きますの

で，カーソノレ番号0-19のどこに定義する

かを指定て、きるようにします。

さらに，マウスカーソノレノfターンの複数

定義にともなって，カーソノレ番J母0-19の

どれを匝11m表示に使うか指定する msselコ
マンドも同時に作成することにしました。

以上の点を踏まえて作成した外部l期数の

プログラムがリスト lです。

asπ15. S 

77: 同 ve.t 32(sp) ，al 
78 tst.b dO f ol'fset Xはマイナスでないか
79守 bni 。rfselerr 

4:車問paL(x;char I y;char I CUl" _jBt;aryl_char I岨 _num国l';chnrl 80 tst.b d2 • offset Yはマイナスでないか
81 5: 布 bni offset err 

6:事岡田11悶，_nwnber:char) 82 cmpi.b #16，d0 * of'fsct X は16j:A.J::'('ないか
1: '* 自3: bcc offset err 
自: .xdef _mspo.t 84 白羽pLb '16，d2 事offsetY は16以上でないか
9 .xdef 回目l 85 b .... c offseL err 
10 86 t田veq.llO，dl 
11: . include 孟ocscall.s国C 81 n白ve.b 45(sp) ，dl 
12: .inclu:le fd.f .h 88: lst.b dl Sマウス番号はマイナスでないか
13: 89 

白』nnpli.b mSg2n@u.dn l err 
14 申 inf.α!IfもLiontabLe 90 事マウス番号20以上でないか
15 91 

cbcmc pLWm8s6n4u，Sn {earIr } 
16 .dc.l x init 92: 
17 .00.1 X MJ11 93 

bl nee a.1 e10rr 1arlc}t ，ao 
18: dc.l x end 94 
19: .dc.l X_8y8 9fi: mspat_entry: 

20 .dc.l x brk 96: 1ea.i d町田O-，X(aaal l 
21: .dc.l x ctrl d 97 : 回 ve.w d0， (al) $マウスE座II標軍XY 
22 .dc.l x resl 98: 冊、.'e.ωd2，2(al) Sマウス
23 .dc.l x res2 99: lea.l pt主t_urea，a2
24 dc.l ptr_token lUO: moveq.l '15，d0 
25 .dc.l ptrJlllr創百 101: loop: 
Z6: .dc. t ptr_exec 102: 間 ve.l 1..0)+，la2)+ 
27 .dc.l 0，0，0，0，0 103: 曲目 dO，loop 
28: 104・ IOCS ト由 PATS1・
29: x inil目 105: 町lOveq.l'O，d0 
30: x nm: 1り6: rta 
31目 xer叫 107 : 
32: x_sys: 108: 回 sel:

33・xbrk: 109: move.l 4lsp) ，dl 
34: x ct.rl d: 110・ br官三 mssel_entry 

:15: x resl: 111: mBsel: 

36: x res2 112・ 円由veq.lf0，dl 
37 : rts 113・ move.b 15(sp) ，dl 
38: 114 t.st"b dl 事マウス番号はマイナスでないか
39: ptr _loken: 115: bni n温nunerr 

40 dc.b "四戸主t'，0 116: 叩 pi.b '20，dl 本マウス番号20以上でないか
41 dc.b '町臨sel'，0 117・ bcc msnun err 

42 dc.b @ 118: 阻 sel_四 try:

43: 119 IOCS MS SEし

44: 120: 回 veq.li0，d0 
45: 121 I't.s 

46: ptr_r.oram: 122: * 
47: dc.l 回開l_par 123: *エラー終了
48: dc.l 阻 sel_凹 r 124: ， 
49: =1鳳t_par: 125: offset err: 

50: dc.ω 
cchhaar r vvaai l char val =・0004 126 lea.l offset_n噌5.01

51 : dc.w cahraY2r-3 -val=S8004 
127: rt. 

52・ dc.w arγ1_0 = $0034 128: rnsm.un er[': 
53: dc，w char val char_val = $0004 129 lea.l 町田n咽unes，al
54: dc.w void ret void 2・rrrf 130 rt. 

55: mssel_pa.r 131:errrモt:

56・ dc.w char vo.l cho.r_val =・0004 132 lea.l err_1配 8，81
51: dc.w void ret vold z・ffff 133 rt.s 

58: ptr_exec: 134 : 

59 ‘00.1 mspo.t 135 .data 

60: .dc.1 咽田1 136・

61: 
137: ms x 

62・ .lext 
138 ds.w 

63: .even 
139: ms__y 

64 : 
140 ds.w 

65: _~Jl8t 
141: pat_aren: 
142: ds.b 64 

66 同 vo.1 4(sp)，d0 事offsctX 143: 
67: move.l 8(sp) ，d2 事offaety 

144: offset me8: 
68: s'Ove.l 12(sp) ，a0 145: .dc.b '11憾は0-15をt量定しτ〈ださい，，0 
69 move.l 16(叩)，dl

146:耐n¥.'"肥s:
70 bsr mspat_entry 
71 rt9 

147 .dc.b マウス番号は口-19を指定して〈ださい，，0 
72: mspat 148・orr胆 s:

73・ nゆ V明，1'0，d0 149: .dc，b 配列の大きさカ"64バイトではありません，，0 
74・ R回veq.l'O，d2 150: 

75: 間 ve.b 15(sp) ，dO 151 : .or叫

76・ I同 vc.b 25(sp) ，d2 

152 Oh!X 1994.6 



Ik ms.o /oms. fnc 

としてms.fncを作成します(インクルード

ファイノレカfカレントデ、イレクトリになけt'L

li， as.xのliスイッチでインクルード ファ

イノレのあるディレクトリを十旨定します)。あ

とはms.fncをBASIC.Xを遣いているディ

レクトリにコピーしておき， BASIC.CNF 

FUNC = MS.FNC 

の l行を加えます。

これでX-BASIC上からマウスカ -:Jノレ

のパターンを変更する|刻数が使えるように

なります。表 lに|剥数リファレンスをまと

めておいたので参考にしてください。 一応，

リスト 2にサンプルプログラムを紹介して

おきますので，表 lとあわせてご覧くださ

表1

MSPAT 
書式 mspat (x， y，cpat，num) 

引数 char(x品川Jm)，char型 l次元配列名
(cpat) 

戻り値 void 
機能 マウスカーソルのパターンをcpatで

定義したパターンに変更します。

x，y(こは 16X16ドットのパターンのうち，ど
の座標をマウス座標での原点とするかをX，Y 

ともにo~15の範囲で指定します。

char型 l次元配ヲIjcpatにはマウスカーソル

の16X16ドットのパターンデー?を影にする

パターン，表示するパターンの順番で各32パ

イ卜ずつ合計64バイトを定義します。

num(こは定義するカーソル番号を o~ 1 9の

範囲で指定します。

i主:詳しくはプログラマーズマニュアルの

MS PATSTの説明を読んでください

MSSEL 
書式 mssel (num) 
引数 char(num) 

戻り億 void 
機能 表示するマウスカーソル番号を O
~19の範囲で指定します。

i主 詳しくはプログラマーズマニュアルの

MS SELの説明を銃んでください

リストE

10 /. 
20 /.マウスカーゾ，~吏サンプル
30 /・
40 int x，y 
50 width 96:msarea(凶，0，767，511)

し、。

なおX-BASIC1: Cでは，引数の受け渡

し方法が違うだけですので， リスト 1では

Cのライブラリにも対応してみました。今

回作成した外部|刻数を合んでいるX-BA

SICのプログラムをコンノfイノレするときは，

リンク11寺にms.o (as ms.sて.作成されるも

の)を一緒ーにリンクするようにしてく fごさ

し、。

園
(~;}j倉佑二)

付録ディスクに入っていたSX-

BASICについてよくわからな

いところがあるので質問します。

Text 1 . forecolor = 1 

はテキストアイテムに関するプロパティ設

定で，

Text1.move = 10，10，100，10日

はメソッド，とのことですが，ニのプロパ

ティとメソッドの違いがよくわかりません。

どちらもアイテムのなんらかの値を設定す

るものだと思うのですが。

東京都小嶋高志、

|間基本(I(J'こプロパティ設定メソ

II~当11 ッドともにアイテムの持つ属性

以 LιιJ (文字の描匝|色，アイテムの座

標)を設定するものです。 一般に，メソッ

ドにより属性を変更 した場合，アイテムが

なんらかの動作を行います(生成， ii1i去，移

動)。これに対し，プロパティではあまり大

きな動作が起こらないことになっています。

て¥位置が変わるのと色が変わるのて‘は，

なにが違うのかとし、われでも困るのですが，

.forecolor ti'lii匝l色を表すデータの他を

変克すると，たまたま匝|而」二て、変化が起こ

った(あくまでも，後者はfτl随41J:t頁)。
.move アイテムを移動さhせるために，た

またま号|数が必要だった(メインは移動)。

のように考えてください。以上のような理

帥 dimch町 c(64)= ( &JIFC，副~3F ， M前二凶3F，針!FC，凶3F，酎研C ，凶3F ，
70 剖11む，剖i3F，酎lFC，&H3FI &.HFC，&H3F ，&HFC，&H3F， 
80 制 FC，&H3F， &IIFC，凶3F，凶FC，凶3Ft&.沼田，副7，
90 &.IIFO，&HF，&.HF8，&H1F，&HFC，酎13F，&HF官，&l17F，
100 &H0，酎咽，&H3，酎岨o，&H3，&.HR0 ，&.H3 ，&.H80 ， 
110 &!13 ，&1180 ，針。，酎180，&H3 ，&H80 ， &H3，酎180，
J 20 &113 ，&H80 ，&H3 ，&H80，&H3，&H8s，&H1F，剖宿"0，
130 剖lF，剖値酒，&H7，酎iC0I &H3 I &H8Q，剖11，酎101
140回開t(7，15，c，0) /t.マウスパヲーンの(7 ， 15)はマウス~恨の (0 ， 0)

150 μ マウス番号0にパヲーンをIi定
160阻 sell0) パマウス番号は@を選択
170回 use(l) /.マウス表示
180四 pos(x，y) /*マウス座陣取得
190 1∞ate C，O:print "x:";x，'・y:";y
200 goto 180 川プレーフ~q甲されるまでJレープ

臼hl.芯質問箱

由て見た目は似ていますが，目的は務干異

なるのです。

メソッドは，アイテムを現在とは違う状

1~へと理事〈こ t に主l浪が置かれていますが，

プロパティ設定は，あくまでもプロパティ

を変更するためのもので、す。ですから，メ

ソッドによりプロパティが変化することは

ありません。一部の例外を除いて，メソッ

ドの結果を調べるプロパティもありません。

プロパティ設定の結果は，記録に残りま

す。プロパティ参!!日 (print Textl， for 

ecolorて.現在の拍匝l色を得ることができま

す)を用いて，プロパティがどのように設

定されているかを調べるこ tはできますが，

メソッド参照という機能はありまゼん。

. 1:，手ムは考えていますが， SX-

BASICではあまり厳密な区分をしていま

せん。アイテムの座標を表すプロパティ (現

ノfージョンではサポートされていません)

は. moveメソッドを用いても 変更されま

すし， このようなメソッドが今後表れない

という保証はありません。

ですから，いまのところ両者を厳密に区

別する必要はありません。正直にし、うと，

オフゃジ、エクト指向な人のために設けた便宜

的な区別にすまません(もっと正直にい う

とある処理系からパクってきたものです)。

プロバティ参照はできても，メソッド参!!l¥

はできない， というこl:{e 1'tえておいてく

ださればそれで結構です。 (石上 達也)

質問にお答えします

日ごろ疑問に思っていること，どんなこ

とでも結+蒋です。 どんどんおf更りください。

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115: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稜名，

システム構成，必要なら図も入れてこと細

かに書いてください。 また，返信用切手同

封の質問をよく受けますが.原則として，

質問には本誌上でお答えすることになって

いますのでご了承ください。なお，質問の

内容について，直接問い合わせることもあ

りますので電話番号も明記してください。

宛先・干103 東京都中央区日本橋浜町

3-42-3 

ソフトパンク株式会社出版部

Oh!X編集部 rOh!X質問箱」係
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BASICが理j[~~できなくてもアセンプラが

理解できればぜんぜん問題ないようなれが

します。それtも自慢ですかフ

.友人が「卵に穴を空ければ電子レンジでゆで

卵を作ることができる」といっていたので 5mm 

程度の穴を空け，マグカップに卵まるごといれ

て2介問加熱。取り出して.できたかなと思い

覗いてみると卵が爆発.顔面に直撃。左目の中

には黄身が入ってしまいました。もし，殻が入

っていたらと思うと 。不幸中の幸いだった

と思います。友人に「だましたな!J と詰めよ

ると，殻を割って，マグカップに入れて黄身に

穴を空ければ大丈夫という意味でいったのだそ

うです。 河合英敏(21)北海道

それでできたものはゆで卯というのでしょ

うか。なんか迷うような ・。

.最近，イヤなことも笑ってすませられるよう

になりました。また一歩仙人に近づけた.そん

な気持ちです。こまんたれぷ一。

永井邦彦(24)愛知県

いまこの瞬間にも， また一歩官[1人へ近づい

ていることでしょう 。がんばって〈ださい。.6月号が出る頃，長男が生まれる予定です。
2月まで 「たぶん女の子て・す」と医者にいわれ

ていたのですが.エコーにはっきりと00が写
って「間違いなく男の子です」といわれたそう

です。名前はすでに廷哲(ただあき)と決めてい

ます。長女の智恵ちゃんともどもよろしくお願

いします。 P.Sいままで3回載せていただいた

ものは.萎がコピーしてアルバムに貼っていま

す。 石川仲宰(35)福岡県

子1:11:たちの成長とともにOh!Xをよ ろしく。

.眉毛が薄くて困っている人へ。{業は眉毛がつ

ながってしまうためときどき剃っていますが，

最近すぐ生えて恩ります。ただ， もともと薄い

人だと毛穴がふさがって生えなくなるかもしれ

ないので，剃らずに抜くとか，先のほうを切る

とかするといいんじゃないですか。

吉成雷(18)千葉県.4月号の，青野さんへ，僕も同じことで悩んで
いましたが，啓芳堂製薬の「ミクロゲン・パス:7J

という塗り薬を先月から使用し始めて，現在か

なり生えてきました。一度お試しください(写真

か。 うっとうしい構雨に負けないために，

しっかり食べて体力をつけておきましょ

うね。ただ太りすぎにはH ・H ・。

FROM READERS TO THE EDITOR 
春の暖かきから，夏の暑さへと変わる今

日二の頃。そろそろ新しい環境にも慣れ，

いろんなことに挑戦し始めた頃でしょう

私もイヤ …ってことで， そんなことはあ

りません，ご心配なく。

.昨年，某庖て・「エトワールプリンセス」を新

品特価6，800円で買った。昨日，同じl吉で「エ卜

ワールプリンセスJを中古特価9，8∞円で売って

いた。こんなことがあっていいのだろうか?

久米豊信(25)大阪府

市場の原理It.はレムなんか納得できない

のが 1・0・.

.SX-WINDDWのシャーベン Xで卒論を害いた

が. RAM 4 Mパイ卜ではすぐメモリ不足になり，

周りのMacintoshで書いている連中に比べて 2

倍以上の時間がかかってしまった。図のベース

トができず，すべて手作業になったのが敗因だ

った。rEasydrawJを買っておくべきだったと思

った。 大谷英克(24)東京都

そしてあなたの手元には rEasydrawJが

。その前にメモリですか?.C言語でプログラムをしてもなにをやってい
るのか気になって.アセンブラのソースを吐き

出させ，結局アセ ンブラでコーデイングして し

まう私はいったい……。最初に覚えたのがZ80だ

ったのが悪いのだろうか。いまだにBASICすら

理解できません。 水丸 j享(20)埼宝県
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.4月号から始まった口ーテク工作実験室，な
かなかよいです。私のようなハードには興味は

あるが.よくわかっていないような人間にはち

ょうどいいです。 中村吉邦(22)神奈川県

初心者には革fEしいところもありますが，な

かなか好評です。これからに期待ですね。.3月号にタコ足配線の話が載っていたので，
それについてひと言。コンセントには極性があ

ります(アースとそうでないほうの 2つ)。タコ

足配線をするときは極性を統一するとよいです。

具体的にいうと，ひとつのタップに差すコンセ

ントのコードを見るとコードの片側に白い線が

入っていることがあるので，その向きをすべて

同じ向きにします。こうすると.AV製品のノイ

ズは大幅に1t;;;i成できます。

膏木恭一郎(19)東京都

さっそく家のタコJi配線を調べてしまいま

した。

.ひえ~っ! X68000ACEのメイン基板上の

MESSIANという ICが火を吹いた。すごかった。と

ころで特集が rX68000の仲間たちJ から rSX-

WINDDWの活用J になったのはなぜ? 実は楽

しみにしていたのです。 田川和義(20)岐阜県

今月号でちゃんと特集してますから許して

くt.:'さいね。

.変わるべきなのは学生か教育方法論か? 僕

は前者が70%. 後者が30%変わらないといけな

いと思う。教わるのではなく学ぷのである。

長瀬孝司(18)岐阜県

もっともな定、兄だとはJ思いつつも耳が術い。

学生の頃を思い出してしまいます。.rエキサイティングアワー/出世大相撲Jのレ
ビューのタイトルはエグい。「裸の男同士 」

って，そりゃそうなんですけどね。でも，前に

も横内氏が「悪魔城ドラキユラ」のレビューの

とき「ムチとロウソクと俺」なんてタイトルを

つけていたし，灘氏はローテク特集のとき「下

着は黒が好き」なんでいってたし……。ひょっ

としてOh!X編集部は「ソドムの館J なんだろう

か? すごくイヤu …・。池田譲太(25)大阪府
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.行き先が;夫まりました。これからは新しい町

へ出てひとり暮らしで勉強です。親に多大な負

担をかけてしまうことになりますが，自分で決

めたところなので無駄にならないようにがんば

りたいです。 天達雄一(18)京都府

新しい場所へ移った らまbili絡を〈 ださい

ね。

.友人M子さんの通う K女子大の遂とし物コー

ナーに高級腕時計や毛皮などが並んて・いたと聞

き，“さすがはお嬢大学"と驚いていたら，翌日

うちの大学の落とし物コーナーにセーラームー

ンのキーホルダーと下敷きが並んでいました。

うちの大学っていったい....・・0 このことは決し

て彼女にいうまいと心に誓うのでした。

大畑佳史(20)兵庫県

|止の中には本当に L、ろんな人がいますから。

でも毛皮な Eはともかしそのキーホルダ

ーや下敷きは受け取りに L、けないような気

力= 。

.山で採ってきたあけぴの種を植えてみょうか

なと思っております。別に庭作りや盆裁が趣味

というわけではないのですが，庭を荒れたまま

放っておくのも寂しいですし。それになにか植

えておけば.以後少しは手入れをするようにな

るだろうという実に甘い考え bあって 。ま

あ，数年，十数年後を考えて(んな大げさなに

いまは雑草採りからコツコツやっていこうと考

えています。 渡辺久孝(27)大阪府

たまには民主いじりなんかをすると心落ち着

くかもしれませんね。 しかし， そんな庭な

んて 。うらやましい・3芸大阪のFM局に出演しました。で， DJと話を
しているときに「悪魔城ドラキュラJ の“やめ

てつ，いやあ~っていう PCMを鳴らしてやっ

た。この放送，誰か聴いていません?

牛島真一(18)大阪府

なにも知lらずにそんな放送を曜か、た人はE

う思ったんでしょうか。ちょっ と宝iになり

ます。

.春になり，新団員が入ってきた。まだ仮入団

だが全員入ってくれると婚しい。たた:私のパ

ート(トロンボーン)にひとりもこないのが寂し

い。このままでは， 一応キャリアだけはあるが

ご苦労;様です。 これからやっt今年のお仕

事なんですね。 ということは今年の仕事が

終わるのは，来年のいまごろ・・ごめんな

さい。

.友人との会話。rr創価学会」って草加市にあ

ると思わなかった?J r思ってた，思ってたJrレ

ーザープリンタはレーザーで紙を焼いて印字す

るとか…・・J rえ，それは正しいんじゃ 」

お願いだからもう少し勉強してくださいな。彼

はレーザープリン?は感熱プリンタの一種だと

思っていたそうだ。 中村健(24)埼玉県

ても自分では当然だとalu-っていたこ tが，

似J違いだったなんてことはよくありますか

ら，正しいことを教えてあげて〈ださいね0

.いまさらながらうちのX68000PRO改にSASIハ

ードディスク40Mバイトが載った。金欠の私に

はこんなハードディスクでも6，0∞円なら涙が

出るほど嬉しいのでした。でも，さすがに狭か

ったりする。残り数Mバイト・・・(;.戻)。

河上 1専仁(17)埼玉県

次は200Mバイトのハードディス クでしょ

うか。そのliijにバイトかな。

.私の部屋にはサボテンとマリモとハエトリソ

ウがいます。プログラミングで疲れたときに水

をやったり.音楽を聴かせてあげたりします。

先日.アセンブラで「ジュリア集合描画プログ

ラム」ができました。これも柴田氏とサボテン

たちのおかげて・す。 小林 健一(20)群馬県

それぞれに名前はついていないんですか。

ついていたら，今度教λて{ださいね。

+rパンプキン・オ・レ」という飲み物を見つけ
たので飲んでみた。味はまあまあだった……と

思ったのだが，友人 2名には評判がよくなかっ

た。私の味覚が変なのだろうか。見かけたらぜ

ひ試してみてください。西尾 昌人(20)愛知県

そうえいI!r;1ーダス(チ ョコバナナ風味)J 

なんてのを凡かけましたが 。

.これを書いている数日後には就職のため

X680∞を抱えて新潟から福島へ引っ越しです。

死んでもキミ (X68000)とは一緒だ。離さない

ゾ。 吉田晴彦(18)新潟県

するとこ の本はきっと制向のをEの下で読ま

れているんですね。

がないのでわからないかもしれませんが)。なん

か通販のコーナーみたいだ。

，竜水正樹(18)福岡県

地道な努力をしてみるか，普からある楽に

頼るか。あとはあなたの自11Iです。

.卒論やっと終わったし，さあ，試合に向けて

がんばるそ可。毎日約20kmくらいのランニング

に筋トレやって，組み手の練習やって……。き

ついけどやりたいことをやれるのはとてもいい

気分です。 5月21，22日が勝負だ l

松嶋竜(23)東京都

このl勝負がなにかは 4月号を兄てください

ね。それにしても毎日20kmのランニングで

すか。私Tごと家に帰りつけないかもしれま

せん。

4ーやっぱり華ftを洗うには亀の子たわしでしょう

(笑)。あ ちくちく・・・…うふふ。

藍原和久(23)東京都

Eこか月IJの世界の人なのでしょうか。

.某番組のプレゼン卜でゲームソフ トが当たっ

た。が，なぜか3.5インチ版が送られてきてしま

った。悔しかったのでる再ひ・応募したら， 同じソ

フトを当てることができた。まさか lカ月の問

に2度も当選するとは思ってもみなかったけど，

また3.5インチ版が送られてきたら ・

増田和通(20)東京都

これは， 3.5インチFDDをHλ という

~需組の陰謀なのては。

+4月号て・余ったチョコポールを編集部に送れ
ば食べてくれるといっていましたが.その後ど

うですか? まさか編集部全員デブになってし

まったとか・・ ー。 神保 公一(18)東京都

残念ながらチョコポールは送られてきませ

んでした。 したがって，デブにはならずに

すんでいます。

.コンビュータ部の部長は僕らしい。それはそ

れでよいのだが，今度入ってくる後避にX68000

ユーザーがいるかどうか，そっちのほうが問題

だ。誰もいないと文化祭のとき.学校にX680∞

XVIをもっていくこと になってしまう。誰か入っ

てこないかなあ。 津田 恭幸(16)千葉県

きっとがんばって勧誘したことでしょう 。

成巣l;t~ 、かがでしたか。

.最近.パソコン通信をよくやっていて，とう

とう悪名高き r6ケタ」をやってしまいました。

どうしよう…・・バイトのお金がみ~んななくな

ってしまいます。皆さんはどのくらいお使いで

すか? 星野こずえ(19)千葉県

そんな 私の家賃よりも ?"1jl 、んですか。

私なら生きていけないかもしれません。

.とある底でアルバイトをしたら， 5日目庖長

に「君はこの仕事に向いてない」といわれた。

ショック! 佐怒賀 英一(26)神奈川県

大丈夫。 ほかに I~j( 、てる仕事がありますよ

.t~ぶん0

.休日出勤の仕事中に書いている。去年の仕事

がやっと終わった。職場には私を含めて 2人し

かいない。すごく寂しい。

宮越 良幸(21)神奈川県
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.3月25日は大学の卒業式がありました。それ

と同時に「ぷよぷよ」の発売日でもありました。

卒業式は気もそぞろで出て，謝恩会の前にちょ

っと抜け出して買ってきました。 もちろん夜は

X68000とスーパーファミコンでぷよぷよ大会

でした。 村上淳一(22)福岡県

どうせならスーパーファミコンではなくメ

ガドライブのほうが美しい(円。

.ロサンゼルスに約 lカ月ほと・ホームステイを

してきました。アメリカは 2回目ですが行くた

びにアメ リカのよさが見えてきます。そういえ

ば成田でエンジンが取れた飛行機は僕たちが乗

ったやっとか 。ちょっとひ.っくりしました。

あと.サンフランシスコに行ったとき，外人さ

ん(男)に「ハァ~イ，ユーアキュー トJなんて

いわれて，身の危険を感じ思いっきり走って逃

げました。いま思うといい経験だったかなと思

っています。なにはともあれ無事に帰ってこれ

てよかったです。 井上 潤ー(20)福井県

そうか，アメリカのよさっていうのは男性

に「かわいい」って戸をかりてもらえると

ころですか。そんなわけは

.ついてない。値下がりを待っていた 170Mバイ

トのハードディスク。待ちきれずに買ったら次

の週に2.30∞円から 19.800円に値下がりした。

全部「銭狼伝説 2Jのディスクの入れ替えのせ

いだ。 沢田剛規(24)東京都

八つ当たりですね。でも気持ちは痛いほど

わかります。.rゲームウォー力一」という「東京ウォー力
一」の5J1j冊を見ました。そのなかのX68030の紹

介文に「かつてはNECとシェアを介けあってい

たシャープの製品Jr初心者向けというよりは，

いずれはそのパソコンをf吏いこなそうと思って

いるマニア向けの機種」ということが書いてあ

りました。なかなかわかっている人が奮いてい

るなと思いつつも，現実を見つめさせる結果と

なりました。「シャープのパソ コンJの灯を絶や

してはならないと強〈感じました。

阿部文明(21)東京都

それにしても「ゲームウォーカーJ の表紙

は「東京ウォーカーJ Cそっくりでした。

コンビニでえかけてもす〈ーには区別がつき

ません。.rやっとMOを買ったぞ。これでハードディス
クのパックアップが ・メディア買い忘れたJ

「ふう，ハードディスクのパックアップが終わっ

た。これでいつでも引っ越しできる」

(会社の人)r研修期間中は着替えと布団以外は

もってこないでください」嘘だといってほしか

った。 宮本俊彦(23)愛知県

研修期!日J t~< けならなんとか我悦ができます

よね。もしもJ切fllJが6カ月fごったりしたら

.図村健人さんへ。私は昔，買ったばかりの自

転車でバナナの皮を踏んで転び，自転車を獲し

たことがあります。 山中 政宣(20)三重県

バナナの皮を踏んで転んt~<人っていたんで

すね。初めて聞きました。

うまい ってこと はないんでしょうね，

このコメントだt。てもいったい Eこが出

してるんでしょう。知っている人はよろし

くお願いします。

.生活リズムが崩れて. 1日25時間の生，舌を送

っている。一般社会と同期が合わない。中途半

端に l日が長いってのもちょっとねえ。

音羽進(19)宮城県

編集部内にもそんな人が……。今日は何時

に現れるやら。これが冗談かEうかは皆さ

んの想像におまかせします。

.20.000円のWaveBlaster に10MHzの68000が

載っていて，ビデオ入力ユニットには25MHzの

68020が載っているなんてい回目'・時代は変わった。

吉田征二(20)宮城県

本当にi侍の流れは早いもの。ふ う。

.某TOWNSで「サムライスピリッツ」の発売が

決まった。魔法さん，じらさないで早<X68000 

にも移植してください。もちろんジャパンホー

ムOデオなんかに負けないデキでお願いします
よ l 田中康治(22)東京都

てっき り5月あたりには発表されるかと思

いま したよね。だって某詑4月号のYフト

ハ ウスインフォメーショ ンの コーナーで‘

rOOOOOOOOOJ速報? なんてあり

ましたから 。

.何故にスーパー リアル麻雀PIVの原函集がソ

フトパンクから…・。硬派な会社だと思ってい

たんですが違ったのでしょうか? でも買って

しまった。 一場英輔(18)東京都

ずっt硬派でいると疲れるも のです。たま

には軟派なものも気休めに必要ってこ tで

皆さんも見てみては。

.最近，ぬいく・るみ取りが熱い。300円でけっこ

う取れたりする。 Tシャツを絞って糸で巻いて

あるへピなどは，なかなかイケる。誌は変わる

が，我が県では 4月から原付自転車の運転免許

が18歳以上でないと取れなくなるらしい。確か

に，高校生の事故の割合は多いと思うが，この

ことで泣いている人も多いのではないだろうか。

長谷川祐之(17)新潟県

その時点で免許を取っていた人はEうなる

んでしょうか。まさか没収..・0

下手な自介と最近コンパー 卜した素人の 2人だ

けになってしまう。図った。

安尾文教(26)愛知県

いま頃は新しいメンバーと楽し〈やってい

るんでしょうか。

.名古屋に来て 4日目，やっぱり鳥取とは違う

な~。 国村孝文(18)愛知県

Eんなところが違うのか今度教えてくださ

いね。

.あの「アランケイ」という本を読んだ。そこ

にはコンヒ.ユータの未来が書かれてあった。「ダ

イナブック」への道はまだまだ速い。

要因計治(19)広島県

皆さんが夢見るコンピュータの未来はどん

なものですか。.3月号を買い忘れてしまいました。だから，
本屋へ注文したのですが，入荷は 2~3 週間後。

先競には 3月号を自慢され，貰えなかったこと

をパカにされ耐えに耐えた 3週間。やっと手元

にきて「ばんゲーい」と思ったのも束の問。 3

月号ってアンケートがついてたんですね。また

「ちゃだワ」に参加できなくなってしまいまし

た。 ぐすん。 森美和子(24)大阪府

来年の参加を心よりお待ちしております。

.自分で考えていることが翌月の質問箱に載っ

ていたりするので非常に役に立ちます。また，

そのときわからなくても，あとで読み返すと役

に立つのでOh!Xは捨てられません。

回口 実(20)神奈川県

理解してしま ったらその号は捨ててしまう

のでしょうか。 そんなこ tせずに大切にし

てく fごさいね。

.社会人になって l年がたったが.ft近ではほ
とんどX68000を起動しなくなってしまった。

“社会人は忙しい"というのはやはり本当なのだ

とつくづく実感しています。

川道武志(23)大阪府

忙しいなかでいかに時間を見つけていくか，

たまには触ってあげて(tごさいね。

.イカクッキーというものを食べました。クッ

キーがイカ味ではなく，クッキーにイカが入っ

ているのです。味は

小高
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かもしれませんね。

.受験が終わり， X68000やOh!Xを引っ張りだし

た。Oh'Xにはカビが生えていたが，フロッピーに

は生えていなかった。 布団回 千品(18)埼玉県

なんとかわいそうなOh!X 。 カピが~えるよ

うな環境に 1年間も放って笹かれたんです

ね。 しかし，フロッピーに食けてし式うと

はまだま t:'fl~紛iが足りな t 、ょうですね。

.rストリートファイターIIダッシユ」はSELE

CT(MODE) + 6ボタンで"求む 1 対戦プレイ"
が出せる。 相原泰三(21)鹿児島県

知 らない人はお試しく fごさい。

.パチンコで6日連続のプラス。ハードディス

クが買えるかも 大上幸宏(21)鹿児島県

200Mバイトなら，いまでもnえるかも。

.それにしても車の免許を最近取らなくてよか

ったと思います。「ドラクエ」みたいに並びたく

はないですからね。 藤原 彰人(23)岡山県

本当に大変らしいですね。

.パソコンショップて・バイトをしています。そ

れで最近思うのですが，世の中は本当に不崇気

なのでしょうか。今回の米騒動と同じで，ただ

の買い控えをしているだけではないのでしょう

か。というのは，小・中学生が万札を出して買い

物をしているんです。普通，不景気なら小遣い

に影響が出そうなものなのに ・。世の中が変

わってしまったのでしょうか。子供は不景気だ

と思っているのかなあ。 平田 崇(19)愛知県

ti，U柱状況を兄ていると，やっぱり不j売会1な

のかな t感じるこ tはありますけど，実際

のところはどうなんでしょうね。

.うちの大学は|年生から 2年生になるときに

大きな関門があります。入学時には学科未定の

まま入るので，進級のときにその学科を決める

のです。もちろん成績でです。よって，いま現

在 2年生にはなれそうですが，学科はまだ未定

一ああ。 橋本直己(20)東京都

成絞によって決まるというのは，成主占のい

い順需に好きな学科がjj¥¥べるということで

しょうか? それならまだしも，上位から

/1師需に学校(J1l1ヵ日向非を決めていった ら……。

そんなことはないですよね。

.俺は40時間以よ1甚ないでいると. とってもハ

イになる らしい。 村上元章(19)静岡県

らしい， ということは自分にはすでに記憶

がないわけですね。 ひょっ t したら~~迫幻丙

.忘れないうちに害いておこう。 1月号のイラ

ストのリー・ラプラダは有名なポディビルダー

のことです。念のためいっておくが私はアドン

な人ではない。それからコナミの「リーサルエ

ンフオーサーズ」の「うっちゃだめJはrputyour 

hands UP'j (手を上げろ)と聞き取れました。

沢地文彦(23)兵庫県

ライ ターの某氏はショ ーン・レーのほうが

好きだといっていました。でも， ，(~がいっ

たい知っているんだろう 。

.三半規管の弱い僕は「ジオグラフシールJ を

やるとすぐに気持ち悪くなる。面白いゲームな

だけにこれは悲しい。ちなみにスーパーファミ

コンの「マリオカート」でも気持ち悪くなる。

やっぱり悲しい。 河野太郎(21)東京都

すると体感ゲームなんかもずいぶんつらい

のでしょうね。

.医師国家試験を無事終了した。難しくなるの

ではとの前評判だったが，フタを開けてみると

昨年と同じ程度でむしろやさしいぐらいだった。

6割で合格というのは受験生からするとありが

たいが実際に働きだすと 4割ちかくが誤診する

ということである。これからも勉強し続けよう

と思う。 手忠秀(24)長崎県

なにかの記事で~jléんだので‘すが，権威のあ

る医師が退職したあと自分の診察の記録を

発表した こと があったそうです。その記録

によれば誤診率は2刻。我々が11[1くととて

も日そうな誤診率ですが，医師にIlfJ< 1:や

はり低いそうです。それ以下になるように

がんばって<t.ごさいね。

.掲載ご希望の方は，官製ハガキに項目(売る・貿う・氏名・年齢・連

絡方，去 )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。

肯カラーイメージユニット rCZ-6VTI-BK(黒)jを

25，0∞円で買います。説明書と付属品があれば

かまいません。連絡は官製ノ、ガキでお願いしま

す。干157 東京都世田谷区北烏山4-31-10 桜

井暢(39)

肯アイテックのSASIノ、ー ドディスク rTX-80jを

20，0∞円くらいで買います。連絡は往復ハガキ

でお願いいたします。干520-25 滋賀県存者生郡

竜王町美松台1-4-1 井上健(21) 

バックナンバー
肯Oh!Xの1990:年4，6~ 川 月号を送料込みで各2 ， 500

円にて買います。切り抜きがないものをお願い

します。連絡は官製ノ、ガキでお願いします。干

73ト01 広島県広島市安佐南区大町東3-7-34

高橋 一俊(27)

合ローランドの音源モジュール rCM-32Ljとシス

テムサコムのMIDIボード rSX-68Mlljと電波新聞

宇土のオーディオミキシングケーブルをセットで

45，000円前後で売ります。それぞれ単品で売る

ことも可です。どの製品も新品同様で箱，マニ

ュアルなどの付属品もすべてあります。連絡は

希望価格を書いて往復ハガキでお願いいたしま

す。〒487 愛知県春日井市高森台7-1-1-308

208 山本克(19) 

買います
肯カラーイメージユニット rCZ-6VT1 jを送料込み

35，0∞円で買います。説明書と付属品があれば

箱はなくてもかまいません。連絡は往復ノ、ガキ

でお願いします。干156 東京都世田谷区上北沢

5-7-12 伊藤恵介(24)

台東京システムリサーチのメモリボードrXsimm

10j に4MバイトSIMM2枚を載せたもの(8Mバイ

トのメモリボード)を42，000円程度で売ります。

また， MIDIポード rCZ-6BMIAjを8，0∞円程度で

売ります。どちらも箱，説明書，付属品すべて

揃っています。連絡は往復ハガキでお願いしま

す。〒161 東京都新宿区西落合会7-20 梅佐

剛欣(17) 

*東京システムリサーチのメモリボード rXsimm

10jと30ピン 1Mバイト SIMM(70ns) 2枚と30ピ

ン4Mバイト SIMM(70ns) 2枚，以よすべてを

50，0∞円(送料込み)で売ります。連絡は往復ハ

ガキでお願いします。干131 東京都墨田区八広

ト8-4 折田貴弘(21)

売ります
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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 4月号の内

容に関するレポー 卜です。

.アプリケーション紹介+SX-BASICの解説，

という感じだったけど，少4物足りない。

rEasydrawjの記事はわりと普通の使い方を

書いてあるだけだし，ウインドウデザイナの

説明は新しい情報があまりない。rSX-WIN

DOW v3.0テキストマヰージャ解析結果」の

ようなありがたい記事がもっとあるといいん

だけどー -。

あと，中野氏の「人間不親切起源論」の「美

しくないものに慣れるのは悪いことだ」の一

文.これはよかった。確かに最近のSX-WIN

DOWはf呆イ乍』性が美しくなくなっているようだ。

安易にメニューを多用している雰囲気がある

いウインドウデザイナも気をつけて(少々

美しくない)。

石田伯仁(20)X68030， MZ-731， PC-880 1 mk 

II MR， PC-E200 神奈川県

.別4に進行していたことが偶然タイミング
が合ってしまい， じゃあ特集にしましょうか，

というようなノリだったのではないでしょう

か。rEGwordj もでるし rDoubleBookin' j も

出るし……。特集のそれぞれの記事を繋ぐこ

とはただひとつ rSX-WINDOWでやっていま

す」だけだったのではないでしょうか。ノfラ

エティのない雑誌なんてあまり楽しくないで

すが.てんでんノTラパラというのもどうかと

思います。「特集」としてまとめるならもう少

し題材を絞ってやってほしいと思うのです。

ごめんなさいの
コーナー

5月号 ニいの'1'りPRO-68K

P.47 MOD.X ver.1 .06 

付録ディスクに収録されたソースのインク

ルードファイル名に間違いがありました。

slashlib.h→ slashlib.h 

以よのように修正してコ ンパイルしてくださ

い。ご迷惑をおかけしたことをお詫びいたし

ます。

5月号 (普)のゲームミュージックでパピン

チョ

P.96 ピクターエンタテインメントの名前が

間違っていました。関係者の方々にご迷惑を

おかけしたことをお詫びいたします。

それぞれの記事が押さえるところは押さえて

いただけに.余計バラバラだという気がした

のかもしれませんが。

でも考えてみればウインドウシステムなん

てのはただの「環境」なわけだし，そのなか

でなにをやるか，となるとかなり広い純聞の

ことになってしまうわけですね。だから，今

回の特集は，例えるなら rX680∞の活用と題

して，ゲームのレビューやX-BASICの活用，そ

れにWP.Xの使い方の記事など」という感じだ

ったと思います。すると， SX-WINDOWも「ひ

とつのアプリケーションJ という感じから抜

けてきた，てなことでしょうか。次からはSX

-WINDOWをメインとした特集ではなく， rSX-

WINDOWのなかの云今について」という形で

ないとひとつの特集に収まりきらなくなりつ

つあるのではと感じました。だとしたら頼も

しい限りです。

林大助(18) X68000 SUPER， PC-880 1 mk II 

FR 神奈川県

• rl993年度GAMEOF THE YEARjですが，

今回はコナミのがんばりで独壇場でした。最

近はソフトの数もr成少し，これはと思えるソ

フトが少なくなっているなか，ハードをイ吏い

こなしたゲーム作りに誰もが納得できたので

はないでしょうか。これからもいいゲームを

作り続けてほしいものです。

八亀圭一(19) X68000 PRO 神奈川県

.初めてCGAコンテストの会場に行ってきた。

思ってた以上にパワフルな作品が次から次へ

と出てきた。にもかかわらず，グランプリ該

当作品は「なし」だという。やや疑問に思い

ながら家に帰り，さっそくビデオを見てみる。

確かに飛び抜けた作品はなかったように思え

た。しかし，全体のレベルは確実にUPしてい

る。それは審査する側にもいえることだろう。

実によい傾向だと思いつつ，初心者には厳し

い状況だな，とも思う(泣)。でも負けないぞ l

吉岡洋明(21) X68000 PRO ll， PC -8801 

MA， FM-NEW7 埼玉県

• rローテク工作実験室」は今後どういった

ものを作るのかはわかりませんが興味があり

ます。手先が不器用だが，なにかを作ってみ

たいということでプログラミングに興味をも

ってパソコンを始め，最近ではハードウェア

を作ることにも興味がわいてきました。そこ

にこの連載ですから，就職活動が終わったら

チャレンジしてみたいと思います。失敗する

とダメージが大きそうですが，趣味でやるの

はそれくらいでないと面白くないのかもしれ

ませんね。

北風保(22) X68000 ACE 東京都

.rローテク工作実験室」いいですね。MIDI音

源は高い l とあきらめていたら，こんな方

法があったのですね。目からうろこ(コンタ

クトレンズともいう)! 

適当なスイッチング電源さえあれば.こん

な簡単な結線でMIDI音源，しかもSC-55相当

品が手に入るとあれば，お買い得度は確かに

10ですね。出来合いの基板に周辺部品をくっ

つけるだけでできてしまうところは， まさに

口ーテクの極致。WBの入手先も(さりげなく)

書いてあるし， WBのコネ7タのピンアサイン

も説明してあるし，これだけわかればすぐに

でも (WBを買うお金がエ菌できれば)作れそ

うです。

第 l図から婚しい内容で¥次回も期待して

います。

野原賢次(33) X68000 ACE-HD 埼玉県.r石の言葉，言葉の夢Jについてである。
コードレスは非常に便利だ。テレビや リモコ

ンにコー ドがついていたら，うっとおしい(昔

はついていた)。電話がコードレスになること

は，以前には予想もできなかった。ファミコ

ンのコントローラやヘッドフォン，アイロン

などもコー ドレスのものが多くなってきたが，

私がいちばんコー ドレスにしてほしいのは電

源だ。電源コンセントに電気製品をいちいち

接続するのは面倒くさい。電源がコー ドレス

になると快適な生活を送ることができるのだ

カ《。

松永孝治(24) X Iturbo model30， MZ-80C， 

PC-980 1 N， AMIGA 1200 鳥取県

.ビデオ入力ユニット rCZ-6VS1 jですが，

Macintosh用に開発されたようでどうも面白

くありません。ま，時代の趨努がそうなので

仕方がないでしょう。言葉ばかりが先行した

「マルチメディア」ですが，パーソナルユース

でビデオデータが扱えたりすると，雰囲気出

てきますよね。

橋本和典(27) X680∞XVI， Macintosh LC-
520 東京都

パグに関するお問い合わせは

ft03(5642)8182(直通)
月~金曜日 16: 00，__....18 : 00 

お問い合わせは原則として，本誌のパグ情

報のみに限らせていただきます。入力法，操

作法などはマニュアルをよくお読みください。

また，よくアドベンチャーゲームの解答を

求めるお電話をいただきますが，本誌ではい

っさいお答えできません。ご了承ください。
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友達たくさん
できるといいな

'どうもお待たせいたしました。 4月号で特

集の予定でしたが，今月号に延びての登場と

なりました rX680∞と仲間たち」。

最近(といっても数カ月くらい前からです

が)， X68000の周辺機器関係がずいぶん騒が

しくなってきています。以前紹介したメモリ

ーボード rXsimmI OJやビデオ入力ユニット

rCZ-6VS 1 J， r発売予定のカラーイメージス

キャナ rJX-330XJやX68030周アクセラレータ

r040turboJなどさま 5まですね。

周辺機器というのは自分たちのパソコン環

境を快適なものにするため必要なものですよ

ね。パソ コンは，それだけならただの箱です。

そのパソコンを使って自分たちがしたいこと

(ゲーム， CG，音楽，プログラミングなど)を

やろうとするときに.本体に付属のものだけ

ではなにかと不便なものです。だから，ジョ

イスティックやタブレット， MIOI音源，コプロ

s H F 
'道を歩いていたら，南アメリ力の装束をしたバン

ドが演奏していた。COを売っていたので買ってみ

た。予想3トに当たり。嬉しかった。インディオの人

樹海議運動家を支援するためにドイツて録音された

ものらしい。悲しげな旋律を聴いていると，なぜか

郷愁をそそられる。やっぱりモンゴロイド同土，音

楽のセンスがどこ力せ亙じてるのかな。 (E.K.)

怪今月は死にそうだった。24時間以上も働いてから

寝て，また24時間ιι上働くという生活をずいぶんし
た。毎月これだったら死んでしまうだろうなあ，き

っと。そういえば，純正モニタでも霊直同期を68Hz

にできることを発見e インタレスでI024x 70m包が

出来ることがわかった。やり方は，いまは文字が足

りないから，また今度ね。 (瀧)

静某日池袋にて。「あの…u 高橋さん・・…・ですよ

ね?J rはい，そうですけど?Jrやっぱりい 1 いつ

もOh!X読んでますうJrあ.そりゃどうも(なんて僕

のE敗目ってるんだろ ?)Jr握手してもらえますむ

「べつにかまいませんけど」ここで彼女の目つきが

変わった。「あなたの健康と幸せを3介問お祈りさせ

ていただきますJrぁ・ ー!?J (哲)

炉なんと， (で)氏のおかげて・MOを使える環境にな

った。多少お金ができたので，憧れのオシロスコー

プを買いに行く。アクセラレータは.なんとなく完

成間近(しかし.オシロスコープなして作ってたと

いうのもひどい話だ)。寮にオシロスコープとユ二パ

ーサルプログラマを持ち込んだら，みんな怪しむだ

ろうなあ。 (石)

セッサなどが必要になるのです。最近では.

ゲームをするにもメモリが必要ですし，ハー

ドディスクもないと辛くなってきていますし

ね。 4月号のアンケートの回答に外部記憶装

置が多いのもそのせいかもしれません。

お世辞にも， X680∞の周辺機録は充実して

いるとはいえません。接続などに問題がある

ものも事実あったりします。でも， 自介のや

りたいことを快適にするために試行錯誤して

みませんか。

P特集で，ジャス卜のアクセラレータ b取り

上げる予定でしたが，開発が遅れているよう

で，今回は見送りという結果になってしまい

ました。楽しみにしていた方には残念でした

が，発売されたおりには，機会を見つけてレ

ポートする予定です。

惨rX68000マシン語プログラミングJr石の言

葉，言葉の夢」は著者多忙のため， rOoGA CG 

アニメーション講座」はある計画の準備のた

めにお休みです。また r“実戦， ..ゲーム作

りのKNOWHOWJは著者がBGマッピング処理

(応用版)を鋭意制作中ですので¥いましばら

くお待ちください。

T • B 
惨これを書いてるいまはGW直前 l 実は(で)も

これから旅に出ます。行き先は常夏の島，プーケッ

ト。今回はなにもかも忘れてばーっと過こすのだ 1

でもってしこたまメシ食って，ゲームセンターでゲ

ームして....・なんかいつもと変わらんような気がし

てきた(苦笑)。あ，ショートプ口は休まないから安

心してね。んでは，行ってきま~すっ! (で)

惨結局JAMP(JustAnother Multimedia Player)の先

陣を切った300REAL.，熱い期待をしていただけに

失望も大きい。ご自慢の3Dグラフィ ック機能力注か

されていないと思っていたが，それは誤解だった。

CO-ROMからの垂れ流し20アニメーシヨンも，空間

2次元時間l次元だから立派lこ3Dなのだ I ー と

いうのがジョ クてつ斉むことを切に願う。 (A.T.)

惨サラリーマン時代の同僚カ噌封書したというのでパ

ーティへ出かけた。会場に着くと 3年ぶりの同僚に

q見れるだけて受けるのはお前だけだ」といわれる。

が，会話がうまくかみ合わない。よく見ると，彼ら

は私が退職したときと変わってない。サラリーマン

の空間と時間の関阪は私のとは違うらしい。その関

係はリーマン方程式で得られるのだ(ウソ)0 (K) 

砕日差しがとても気持ちいい。なせ・か自分が活動し

ているときの外は暗い。最近.河川敷にもなかなか

行けない。今年もM丁目のシーズンが始まったという

のに …。よし， GWにはのんびり(? )スポーツ三昧

といこう。そして休みの最後は平塚に出撃だ(またも

や編集長よりチケットを譲りうけた)! 

(編集長に感謝2のサンフレッチェファンの高)

投稿応募要領

・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

梯録5・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ト，

変数表，メモリマップ(マシン語の場合)

に，参考文献を明記し，プログラムをセー

フ.したテープ(テ'ィスケッ ト)を添えてお

送りください。また，掲載にあたっては，

編集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こ7承ください。

・ハードの製作などをt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

室て検討のうえ，製作したハー ドが必要な

場合はご連絡いたします。

・樹高者のモラルとして，他誌とのこ富銭高.

他機種用プログラムを単に移植したものは

固くお断りいたします。

R 

あて先

〒103東京都中央区日本橋浜町3-42-3

ソフトパンク出版部

Oh'X r，を定沼恵」係

E A K 
砂連休前だというのにパスポートが切れている。貨

幣交換しようにも，忙しさのあまり世間さまと顔を

合わせられない。予約も手続きもすべて人任せ。出

発5日前なのに宿泊場所もスケジュールさえも知ら

ない。こんなんで旅立てるのか? 言甘函たてたり，

わくわくしてその日を待つのも方筒干の楽しみのひと

つなのに。まあいいや，入干高高冬わったもんね。(ふ)

"'~I っ越しました。 引っ越し先はアパートだけど，

いままて往んでいたワンルームマンションの{能比

の広さがあるので.とてもうれしい。家に帰るとご

ろごろ遊んで広さをi椅喫しています。家賃はかかる

けど，通勤が楽になったからいいや。でも「デイト

ナUSAJ杭丘くのゲームセンターにないのは説念だ

なあ。 (杉並区民のJ)

炉新しいノTソコンを買った。とりあえずE忌具だから

待体の実財lないメーカーのものでも気にしない。速

けりゃいいというもんじゃない杭高解像のウイン

ドウ環境がまともに使えるくらいは必要だ。広 CPU

はそのうち改善できるもんだ。へなへなのキータッ

チは安物だからしかたないか 。とりあえず強化

電源だな。 (すでに半分パラして使っているU)

炉最近はB5サイズのサブノート(香港製の怪しいヤ

ツ)を持ち歩いている。初代OynaBook用のJ小:ノグに

入れるとスペースがたっぷり空く。もっとも，本や

ら資料やらを詰め込んでしまい.かえって蜜くなる

始末だ。それでも終電間際にはこれを振り回しなが

ら走ることに。ハードディスクのことなんb、気にι
なくなってしまったけど，大丈夫なの? (T) 
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microOdyssey 

「いずれ，パッケージソフトを作りたい」

これは，僕がパソコンを使い始めた中学生の

頃に抱いていた夢である。その当時は， ヱニッ

クス主催のパソコンゲームコンテストなどが行

われ，パソコンドリームという言葉があちこち

で目についた時期でもあった。たぶん，そうい

った言葉に触発されたんだろうが，好きなゲー

ムを作って大金が手に入るなら，これはとって

もおいしいことではないか? それに，コンテ

ストに入選している人たちは，ごく普通のパソ

コン少年だし.ひょっと したらf業にもチャンス
がH ・H ・うん，できる可能性があるならやってみ

よう。やり方もなにも知らないただひとりの少

年が，パソコンがそこにあるということだけで

夢を見ていた。

こうして.毎日，夢を見ながらパソコンに向

かっているうちに，パソコンを使うことに楽し

さを見つけ，熱心にプログラムを打ち込んだり，

友達と l日中XI用「ゼピウスJ に興じる生活を

送るよ告になる。まあ，熱心にやっていたとい

っても，好きなことだけを中心に， しかも知識

のつまみ食いといった状況だったので，学習進

度は遅かった。ょうやくゲームというものを完

成したのは，高校生のとき。

ただし.その頃はゲームは面白ければいいや，

ということだけを考え，ゲームを面白くするた

めには，どんな要素がゲームに1必要かまで深〈

追求することはなかった。必然的に作るものは，

中途半端で内容が薄<.考えただけで行き詰ま

り投げ出してしまうことも多くなってきた。

さらに，ゲーム自体もどんどん高度に.複雑

になってきて，個人の手にはおえなくなってき

たと勝手に思い込んだため，いつしか夢は埋も

れてしまった。

そして.0h!Xと深〈関わるようになり，プロの

制作者ということを意識しはじめてから転機が

訪れる。いままでアマチュアだからということ

で逃げてきた甘えから，そろそろ1見却しなくて
はならない，と L寸危機感もあった。 ~IJ にゲー

ム制作を本業にするということではないが，た

だの趣味で終わらしたくはないのだ。

で，そのプロとしての意識をもって作り始め

たのが rSION4jである。

現在，システムとしてはら10Nlljと同じもの

がようやくできてきた(ポリゴン化した

rSIONlljは余裕で可能，とホラを吹いておこ

う)。残る問題は30ゲームとしてのデザイン。も

ちろん，技術的に未熟な部分があるため，シス

テム自体に問題がないわけではない。このあた

りは力でねじ伏せることも可能なので，穴があ

ってもフォローができる。つまり，向平決する目

処が立っているということだ。

しかし rSION4jの世界をどのようにしてプ

レイヤーに見せるか，ということに関しては，

まだ全体像が見えていない。根本的な部分がお

ろそかになっているのは情けないが， もっとも

っとアイデアを捻り出さなくては。

い孟かいまかと登場を待ちわびている読者の

方には本当に申 しわけない。完成するまでは，

せっせと仕事の合間をぬって，いままでの経験

と時間(ついでにOh!Xスタッフも)を使い，プロ

グラミングに明け暮れるだろう。 (j)
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1994年7月号6月18日(士)発売
特集 コンビュータミュージウク
. SC-88試用レポート
. Mu-1 GS/MUSJC SX-68K製昂紹介
.そのほか音楽関連記事

江口響子の実用講座:Photo CV 
ピジオ、スショウ'94レポート
DoGA CGAシステム入門キット
特別付録 5"2 HDディスク 予定価格850円

バックナンバー常備届
東京 神保町 三省堂神田本広5F

03 (3233) 3312 
ノノ 書泉ブックマート日l

03 (3294) 00 11 
11 書泉グランデ5F

03 (3295) 00 1 1 
秋葉原 T-ZONE 7Fブックゾーン

03 (3257) 2660 
八霊，州 八重洲ブックセンタ-3F

03(3281) 1811 
新宿 紀伊国屋書広本庖

03(3354)0131 
高田馬場未来堂・庖

03(3209)0656 
渋谷 大盛堂書后

03 (3463) 051 1 
池袋 旭屋書庖池袋庖

03 (3986) 031 1 
八王子 くま 5わ轡庖八王子本庖

0426 (25) 1201 
神奈川厚木 有隣堂厚木庖

0462(23)4111 
平塚 文教堂四の宮底

0463 (54) 2880 
千葉 柏 新星堂力Jレチェ 5

0471(64)8551 

定期購読のお知らせ

Oh!Xの定期購読をご希望の方は綴じ込みの

振替用紙の「申込書」欄にある 「新規Jr継続』

のいずれかにOをつけ，必要事項を明記のう
え，郵便局で購読料をお振り込みください。

その際渡される半券は領収書になっています

ので，大切に保管してください。なお.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。

。，がごYJI~U 6月号
.1994年 6月 l日発行定価600円(本体583円)

・発行人橋本五郎

.編集人稲葉俊夫

.発売元 ソフトパンク株式会社

船橋 リブロ船橋庖
0474(25)0111 

11 芳林堂害l苫津田沼l苫
0474 (78) 3737 

千葉 多国屋千葉セントラルプラザ広
043(224) 1333 

埼玉 川越 黒田書庖
0492 (25) 3138 

)11ロ 岩;XIJ害広
0482 (52) 2190 

茨城 水戸 川又書庖駅前l苫
0292 (31) 0 1 02 

大阪 北区 旭屋書庖本庖
06(313) 1191 

都島区 駿4堂京僑腐
06 (353) 2413 

京都 中京区 オーム社書底
075 (221) 0280 

愛知 名古屋 三省堂名古屋l苫
052 (562) 0077 

ノ/ パソ コンZ上前津后
052 (251) 8334 

刈谷 三洋堂書底刈谷庖
0566 (24) 1 134 

長野 飯田 平安堂飯田鹿
0265(24)4545 

北海道室蘭 室蘭工業大学生協
0143(44)6060 

基本的に，定期購読に関することは販売局

で一括して行っています。住所変更など問題

が生じた場合は. Oh!X編集部ではなくソフト

パンク販売局へお問い合わせください。

海外送付ご希望の方へ

本誌の海外発送代理庖，日本IPS(株)にお

申し込みください。なお，購読料金は郵送方

法e 地域によって異なりますので.下記宛!必

ずお問い合わせください。

日本IPS株式会社

干101東京都千代田区飯田橋3-11-6

fi03 (3238) 0700 

・出版事業部 干 103東京都中央区日本橋浜町3-42-3

Oh!X編集部窓口3(5642)8122

販売局 ~03(5642)8100 FAX 03(5641)3424 

広告局 ~03 (5642) 81 1 1 

.印刷凸版印刷株式会社。1994SOFTBANK CORP.雑誌02179-6本誌からの無断転載を禁じます。
落丁 ・乱丁の場合はお取り替えいたします。
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機 I!!.方法:定期購続も し くはソフ トベンダーTAKERUでお買い求めいただけます。
肯定期購読の場合=購読料第72号 (94年5月号)より6ヶ月介7，000円(送料サービス、消質
税込3モ、現金書留または郵便娠替て'下記の宛先へお送り下さい。
現金書留の場合・干171東京都豊島区長崎1-28-23Muse西池袋2F
郵便娠替の場合:東京 5 -362847 側満開製作所

ーご注文の際は、郵便番号・住所・氏名・電話番号を忘れずに記入して下さ L、。

・3.5インチディスク版をご希望の方は、 r3.5インチ版J とご指定下8い。
・新規R曹関の方は「新規」と明記して下さ L、.なお、特にR膏続開始号のご指定がな
い場合は既刊の費量新号からお送りいたします。

・製品の性格上返品には応じられませんが、お申 し出があれば定期購続を解約し残金をお返しします。

肯TAKERUでお求めの場合=1部につき 1，200円(消費税込)です。
・定期購Z!!.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、定期購続版のパックナンバーについては定期購読の方のみご注文を承ります)

側，筒開製作所



モラジオ[M、[.1B.:ml中
IRIニッホン盟送 11剛院光由。h!デカナイト 向 | 安いのに親切 TSUIK<U民組。
11月)-(木) PM10:30ころ | 

“夏ーツクモーザーパーゲン慢のボーナス細川"
医E口 車海ラジオ大向ひろのしんの今邸内削刊N附ハジげ 州
月)-(童i'IG.mII!I"!Jころ | 

日*I..1Iiiillノ ー スウェ ー フ ~il l û3;lït: I.)"，

11月IlilII童)~ころ | 
トツフモイメ ンカ ル品甘帥告さんわ唄目"た ぶりにハゾコノをあねだり |

l月末には特価品をスハリ - クモ持価でお知らぜします-
II!Iこれを聴いたら、 ツヴモに来ないではいられません-~欲しいものがたくさんあって困ってしまう・・・だから、ボーナスで!!~

E関函豆一一一一一一一SHARP わんさかフェアー開催決定!!6/18--30
高性能力ラーイメージスキャナーの閥デモンストレーシヨン。 z面面IS

人気の情報携帯ツール竺-------.;:.望の新製品も登場!!
オリジナル商品も続々 登爆!!-その他、特価品もいろいろご用憲して曽根のご来庖をお待ちしてお

680xO 
シリーズ本体!

大好評に付き、特別セール延長!!なんとe:1;量沼'.';1an:す.
cz・674C-H(X68000CompactXVI) 趨縛価￥93，800
TS-XFDCAを使えI;j"、縦置き5インチモデルX68000シリ-A-を外部ドライ7-
として使用可能!是非、 2台自のめンとしてどうぞ 1

お勧めのセット
CZ・674C-H...............................￥298，000 
CZ-607D-BK・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・ ~ 99，800 
RGBケー7elb-.................................サービス

ツクモ荷価￥148，000

E 
X68000 CompactXVI24MHz部
RED ZONE.............・・・・・・・・ツクモ輔価￥1
RED ZONE 2DD ・・・・・・・・・・・ツクモ掃，.~

X68000/030シリーズ周RAMボード ックモ純情

SH-6BE1・1ME(cZ-600C専用)い ・一 I… ・ー・・……・・・・・・・ー・・・ ￥10，800 
PIO-6BE1・AE(A心ElPRO/PR02シリーズ周)・ー・・・………・・…….t!10，800 
PIO-6BE2-2ME(広張ス口 y卜周)・一一一......…・・一一......….t!22，800
PIO-6BE4-4ME(拡強スロット周)・・・…・・・・…………・ー・…一 .t!38，800 
SH-5BE4司8M(X68030シリーズ用)・…・ー・・・・・…・…・・…・…一一.t!44，800
CZ -6BE20(CompactXVI専用・REDZONEにてOKI)……・ー…ぃ .￥29，800 

X68030のお勧めの組み合わせ!!
CZ-500C・B.....................￥398，000
240MBハードディスク・・・・・・・・・・・・・サービス

ツクモ掃価￥298，

満岡田'"付け5インチFDD
MK-FD1・・..........・・・ツクモ掃価￥39，800
MK司FD1(カラー1)ンゲモデル)・・・・・・・ツクモ持層￥44，800

ツクモ純情

TS-6BE2日(CZ-6BE2NDffl拡張RAM) ・ ..... . ...... . ....... . ..........~29，800
TS幽XM1-4A(舷張スロット周4MB)…………………………….t!39，800
TS-XM1・6A(鉱張スロ!ノト周6M日) ・…・・…........…….~4九800
TS-XM1・8AllJl:張スロット周8MB)一 -…一.......... 一 一-￥~55，800
TS-XM1-10(舷張ス口 yト周10MB)...........…・・ー…・…....￥63，800
X SIMM10・8M(鉱張スロ yト周8MB)"…・・・・・・ -……・ …. ~53，800 
X SIMM10・10M(加盟スロット周10MB).....…………...・ H ・..￥64，800

T5-3XRシリーズ X680xO舛付ドライブ 13.5インチ1T5圃 3XR1B
. 2DD/2HD/2HC / 1.44MBフォーマット対応 l 

1ドライ7' 定価￥33，8∞
yクモ縛価￥'26，
2ドライ7' 定価￥46，8∞
yクモ掃価.t!36，

主空E号HタJPMMOM Ver30以上が必要 l 一一一一 IT5田 3XR2B1史I!H 旬、....l;J:HUmanbtlK I 

. COmpactXVI/68030用ケーブル付

ディスプレイも符別価格にて提供申!
CZ・6070(14型力うーディスアレイテレピ)…・… .':1クモ縛傭￥ 60，000
CZ・6080(14型カラ干ィス7・レイ).......…-・......':1クモ樽tI￥ 69，000
CZ-6150(15型的ーディス7・レイテレピ)……H ・H ・...':1クモ樽"~132，000
CZ・6210(21 型的ーディス7.v1')................ …ツクモ栂傭'~125，000

ハードディスク 3????きも必要立場合に13.1!ツト情緒に純2，0ω加算と立川す
120MBハード・テsィスク.……H ・H ・-……ツタモ掃tI￥39，800-
200MBハードテrィスク…一….........ツタモ掃価￥42，800-
240MBハード‘テrイスク...・H ・・・一.......':1クモ縛価￥46，800-
340MBハードディスク....・H ・....・ H・-…ツクモ縛"~68，000-
540MBハードディスク…・・……・・… .':1クモ糟傭￥99，800-

カード払L、(￥5，000以上)

い!J持決まりになったら || 
お電話ー本!お気聾にどうぞ 舎すぐ~
・暗盛仰目
通販セン空一 aIBl・WAII・imJIIIIlDについて山!Dlll1IIIRIIIIよ件J.litたは川IIIIlへ l~ 

通憎販売でのご利用カーにツヲモデローバ
ルカード、セントラル、ジャッヲス出ご本人
描より電I~で通販部へお申しìbみ下さい。

』、、、、"'/_... 

各種リース払い l 現金・留払い
〈わしく I~缶詰にあ問L 合わせ下さい。 I 干 IOt.91 車車畠千代田E神田郵恒局弘書箱t35号
ケースに合わせてご犠緑ります。 I ツヲモ踊セント oh出悟

全国代金引償えE逮 l 銀行額込弘い

お申し込みは l事前に百正でお届け先をご連絡下さい。
TEL03・3251・9911へお電話11三和i射す 秋議原支底(普)1ぽ獄悶
本!配達日の指定もできます。 11?モヂンキ

で三業界で注目の低盆利11ミ:::-12固払い，7.5%がナント6%に!
............... 戸 .............. 、

ツクモグローパJJ，JC Bカード盆渇!!
好評 Z帽也叩M ・凪 18才以上なら

クレジット室事jがこんなにお安くなりました! -月叫1)のないお支払い額で欲しかったパソコンがお手元lこ11-

同一)J1jj10!12115l1811Mim -l481541
分割払い手数料率(%)j2.5 3.5 4.5) 5.5 6 9 ;11.0i 12 112.5:16.5! 17.5 22 i 23:28.5129.5 

入会者受付中1 車 問 学生でもOK!

JCBならでU田囲内、書#サ ピZにツ?モオリジナJ>の特典をプラA，
h支払いはプランに合わせて.1回2回・ボーナスー括・リポルヒンデ払いか
ら遭べるのでとても冊利II'Y?モ吾直情え付1Iの入金申込書にてお申しiI，
み下さい。詳しく1t1ローパル事事局03-3251.9898また健吾底へ.
E・崎画岡田田岡田田町歯固』曹E・~;憲司1Il!'~置睡咽昼重量



劃鋼暦 tt/t;ìÕ~ ?~ 
ビデオ入力ユニット cz・6VSl

標準価格￥178，000
MC68EC020(25MHz)の32BitMPUを搭載し、 SCSIインターフェ
イスを介してパゾコンヘデータを転送動画・静止画を簡単に保
存出来るアプリケーションソフト「ライブスキャンJを標準装
備。 1，677万色まで対応し、最大640X480ドットの高解像度で、
高速取り込が可能です。但し、 X680xOシリーズでご使用の場合
には6万5千色までの表示となります。 ツクモ椅価販売申日
-二三.二七二竺.ど了三三三七三三三三三?TPfヱヱ.三三.r• • • • • • • • • • • • • • • • • • • • •• • • • -_I'J.・...・・聞事c:::lr~副~~~r(.~彊司・・・ ー圃圃圃圃園田・司"..11;ニーr温'-iliiiiiillii:....  
• Roland SC-55mkll'kット
! SC-55mkll 
SX-68MlI 

￥69，000 

￥19，800 

Mu-1GS ￥28，000 

合計定価￥116，800

ツクモ樗価￥92，000

Roland SC-88セット

SC-88 

SX-68MlI 

￥89.800 

￥19，800 

Mu-1GS ￥28，000 

合計定価￥137，600

ツクモ特価￥110，000

スーパーグラフィックツール刻鱒セット

その 1.慣れてしまうとマウスがいらない
DrawingSlate'・・・・・・・・・・・・・・・ ￥74，800 

Matier Ver2.0・・・・・・・・・・・・・・ ￥39，800 
合計定価￥114，600

ツクモ持価￥82，000

簡単コンピュータミュージツク E 
その 2.ハイオリティなのにこんなに安い
BJC-600J.......... .・・・・・・・・￥120，000

プリンターケーブル・・・・・・・・・・￥ 4，800 
Matier Ver2.0・・・・・・・・・・・・・・・ ￥ 39，800 Music Card for X680xO (TS-6GM1)発完EES価指￥39，800

・音源を搭載したMIDIボードの登場。これ1枚で手軽にMI D Iコンビュ一世ミュージ eノクが楽しめます。
GM規格・ MT-32・CM-64等の音色配苦Ijをサポート。最大同時発音数16，

• •••••••••••••••••••••••••••••••••••••• 

合計定価￥164，600

ツクモ轄価￥125，000・
・・・・・・・・・・・・・・・・・・.. .. . 

Logitec 

コHJレ

SONY 

MO轄週セット

LMO由 FMX330 ￥178，000
MOメディア 付属
sCSIケーブル サービス

ツクモ縛宙通199，800 
CS圃 M120PX(ブラック} ￥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

ツクモ掃鏑￥118，000
RMO-S360 ￥169，000 
MOメディア 付属'
sCSIケーブル サービス

ツクモ帽個別28，000

パソコン週慣
モデム ツクモ絡鏑

AIWA PV働AF144V5 ￥37，000 
OMRON MD144XT10V 司"37，800
M町 oCOREMC 14400 FX ￥'34，800 
Panasonic TO・703B V36，800 
通信ソフト
SPS た~みのる 2 ￥13，000 
SHARP Communication 

SX噂68K ￥15白血負

@平日 AM10:45-

CD-ROMドライブ(2備適}
ELECOM ツクモ精偏

ECD-250(TOSHIBAドライ7・) ￥'47，800 
東芝

XM-4100A(TOSHIBAドライγ) ￥47，800 
Logitec 

LCD・550-DV(TOSHIBAドライn￥41，800
SONY 

CDU・7811(SONYドライプ)

緑電子

CXA-301 (NECドライn
ソフトウェア
OS.9/X68030 V2.4.5 

￥'45，800 

￥'36，800 

ツクモ鰭軍
￥20，000 

Technical Tool Kit V.2.4.5............... ・ー ￥16，000 
Ultra C & Professional Pack V1.1 ￥36，000 
X Windows V11.5 ー￥24，000
SX-WINDOW Ver3.1システムキット(NEW)..￥15，800
SX-WINDOWデスヲアクセサリ集.... ￥11，800 
C COMPILER Ver2.1 NEWKIT... ￥35，800 
Easydraw SX-68K ー￥15，800
Easypaint SX-68K ー￥10，200

ツクモパソコン本眉 114F
TEL 03(3 253)189 9(直週〉 ー

ツクモパソコン本庖"代議 TEL 03 (3253) 41998毎週木晦日

TEL 03 (3251) 0987山
。毎週木曜日 議
ea回l~!D瞳雨量主・匝:r.:勤宮歪mD:iIf掴焼香蘭.

6遺蹟CD-ROMドライブ
PIONEER 

DRM-602X(2倍速)

ツクモ鞄傭￥ 69，800
DRM-604X( 4倍速)

ツクモ轄個別78，000

CD-ROMドライ1¥ーソフト
+SCS Iケーブル

ックモ特価￥9，200

ツクモ符鍾
SOUND SX-68K “...￥12，600 
Communication SX-68K .. ￥15，800 
Matier Ver2.0 ￥29，800 
CD・ROMDriver............・・・・ 一 ￥ 4，800 
SX-PhotoGallery ・……・・… ￥15，800 
DoubleBookin' ￥12，800 
EGWord SX-68K …￥47，800 
SX-WINDOW開発キット ￥31，800 
開発キ yト用ツール集 ￥10，200 
倉庫番リベンジSX-68K守 ￥5，440 



のチャンスノ
SHARP 

②X68030 HD  

.CZ-510C ・CZ-607D-TN(且31mm、チューナー付)
定価合計￥587.800

P&A超特価￥399，000
|12回|草川24回119.2001草創13湖 148麗110，側|印回18，7001

①X68030 

• CZ-500C ・CZ-607D-TN (0.31mm、チューナー付)
定価合計￥497.800

P&A超特価￥299，000
|12回127.700124由114畑|諸国110側|柑回17，側岡田16，5001

-圃
5/18EJ48/1rr 

④X68030 Compact HD  ③X68030 Compact 

.CZ-310C ・CZ-607D-TN(0.31mm、チューナー付)
定価合計￥577.800

P&A超特価￥394，000
|l凋|五細川園118蜘|諸国113，1∞|柑圃110.2001印刷8，6001

.CZ-300C ・CZ-607D-TN (0.31mm、チューナー付)
定価合計￥487.800

P&A超特価￥329，000
|12回|甜卿岡田115馴抽111.側|岨18.側|印刷7.2ω|

東京システムリサーチ製(XSIMMlOl
(送料￥700・消費税別)

.モニター変更の掲合

.C之-6080・・・・ ー・・・ーーーーーIニ変更の場合￥ 3.日OOi

.CZ-6150(チューナー付〉に変更の場合￥56.0凹}加算して下さい。・CZ-6210(S) ・・・・・・に変更の場合￥64.印刷

ワーアップキット |
{ジャスト..送料￥WII]・消費税別11
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.CZ・674C-H・CZ-608D-H
定価￥392，800

①SIMM増設式メモリボード・XS1MM10 
定価￥18.000"特価￥15，700
増設SIMMメモリ.，MBX2…・・・・・・特価￥12，000・4MBX2... ・・特価￥30，000
・4MB伊j
X SIMM10+1MBX2+1MBX2.￥39，700 ・10MB伊l
X SIMM 10+ IMBX2+4MBX2￥57.700 

IWI:II!I!ID:I:III;II]専用jトドディスク(送料￥1肌街貸税制l
-ロジテック
① SHD-B240N-FMX (ケーブル付)(240M目 、14ms、64K)

定価￥59.8凹』特価￥45，000
① SHD-B340N-FMX (ケーブル付)(340MB、12ms、128K)

ー定価￥74.呂田'特価￥55，000
・富士通
① HD-K240(モ・yキンバード)(240MB、15ms)

ーー定価￥79.800'"特価￥46，500
①HD-K340~モッキンバード)(340MB、 12ms)ー特価￥59，800
① HD-K520(モッキン，<ード)(520MB、12ms)

...・ ーー定価 ￥128.0凹静特価￥88，000
0CS-H500 (Filo) (530MB、12ms)..... ・e特価￥79，000
・ジェフ
① GF-270(270MB、12ms、128K)

・定価￥89.8凹酔特価￥59，000
① GF-540(540MB、12ms，128K) 

ー...定f面'"128.000'"特価￥85，000

iX68000/68030用メモリボード (送料￥7問問別)1
.シャープ・CZ-5BE4(30用)...... 特価￥39，800・CZ-5ME4(5BE4用増設)・特価￥36，500・CZ・6BE2A(XVI用)..・ 0 特価￥38，900・CZ-6BE2B(刷、674C増設)特価￥37，500・CZ-6BE2D(674C用)・ 0 特価￥20，500

.1/0データ
'SH-5BE4・8M(30用)υ 特価￥44，500・SH-6BEトlME(600C用)...特畔10，6∞・PIO-6BE1-AE(~~~b7i官)・特価￥ 10，600・PIO-6BE2・2ME(叫 Mツト用滑畔22，6∞・PIO-6BE4-4ME( " ト特価￥38，300

.CZ-5凹C/300C専用
① CZ-5H08(80MS/23ms) 

・・ー噌定価￥ 98.000'"特価￥7も800
0CZ-5H16 (160MS/18ms) 

ーー定価￥ 135.凹 0...特価￥99，500

[モデム [~~#~.11モデム (送料￥!I!IOOl1

通信ポコ〈インテグラン> <オムロン〉
.F叫 MP1414F 定価￥44即日砂特価￥31，∞0・MD-96XT10V (FAXモデム・ボックス型)特価￥30.0∞・F叫 MP96...........定価￥39，即日砂特価￥25，000・MD-96XL10V (FAXモデム・ポケット型)特価￥34.000
〈アイワ〉 ・MD-96FL10V (モデム・ポケット型).... 特価￥30，0∞・PV-PFI44 (FAXモ弘・ポケ叶型)特価￥32，0∞・MD-144XTIOV ・ 特価￥35，0∞・PV-AFI44V5(FAXモデム・ポγクス型)特価￥38，0∞〈マイ?ロコア〉

.MC1判OOFX(FAX甘弘・ポッタス型) 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。

HARP+ERlDSでメモリーアクセス約33%UP
①MPUアクセラレ-~H.A.R.P 特価￥25，000
(600C、ACE、EXPERT、PR口、SUPER用)
①1/0鉱張スロットESX68L4・ 特価￥33，500
(4スログトに拡張、全被種対応)

①拡張SIMMメモリーボードER10S特価￥12，500
(SIMM未実装タイプ、SIMMソケ汁X2全捜種対応)
j・H丁目M8-70引 (川電子)柵￥18，2∞

増殴SIMM(l.HT酬日刊ωOV(• )特価￥35，7∞
(例1)X68000に8M楢股
ER10S+HTωMB-70-DV=￥48，2佃(DOSV用72ピン'，7Ons)
{例2)軍大メモリ実装(10M)
ER10S+HTωMB-70-DV+HT似MB-70-0V=￥筋Aω.CZ-653C(グレー)・X68専用モニター

ぷ;J (グレー)(14インチ)

長瓦品￥99，000

①CZ-653C(GV) 
定価￥285.000

P&A超特価
￥68，000 

①CZ-674C 

定価￥298.000

P&A超特価
￥95，000 

ボ
ー
ナ
ス
一
括
払
い
手
数
料
釜
利
)
無
料
(
平
成

6
2
2/7月末
の
い
ず
れ
か
を
ご
指
定
下
ミ
)



ズパリ
仕1IIIIIt .. 
‘ー

E . . 3'，て"伊良l~-:.，j n$吃r..S"iI.・E・・E・・E・・E・-

Ef乏11.. 嘩沼t.~，孟1~~4õ7'"
①費用一指払い手数料情料(ご利用下臥、。)
③集界No.1の低金利グ

①鎌界愚畏の新品パソコン5年保E 受用勾の支払いは￥1.000より
品(滋モニタープリンター3年間保証H ぷ一部商品は除きま丸) ggzE袈吉結対三教;rsdくグ
⑧中古パソコンの1年間保恒(※モニター・プリンター6ヶ月間保証(/) (aiカレッジクレジット
③初期不良交検期間3ヶ月(波新品商品に限らせていただきまれ) iZiステッブアップクレジツト トス提約告とうも
⑥永久買取保匝 ⑮ボーナスだけで10回払いOKII L二二二ニム二
両配連日の指定OK//(土曜・日噛・祭日もOK.II) 空現金一括支払いOKII
葺夜間配遣もOKII(州 6:00-剛8:000lM ll!一部地域は除制)⑪時TZ品?J422222主主主副主忠宝諸問

周辺機器コ一ナ一 (送料￥[Jβ加0∞蜘0

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-6VSl 
定価￥178，000

特価￥135，000
プリンター(ケーブル用紙付)

.MJ-5ωV2 (.エプソン) 特価￥48，500・MJ-l000V2( ， ) 特価￥71，300・VP-l047PC( ， )ー 特価￥49，000・B、ト22'骨JC (キヤノン)ーー …特価￥58，000
・目、J-10VLite ( ， )・ 特価￥34，500・8J-15VPRO ( ， )特価￥46.500・LBP-A404GIl( ， ) 特価￥99，500・BJC-820J ( ， ) 特価￥154，300・JET505JPLUS(YHP) 特価￥53，300

カラーイメージジェット

.10・735X-B

定価￥248，000

特価￥128，000
FDD(5インチX2基)
園CZ-6FD5
定価￥99.800

P&A超特価

￥49，800 
光磁気ディスク(X68000用)・CS-M120(コ，¥ル)

・ケーブル、ターミネータ付

￥178.000 

特価￥96，500
.CZ-6TU......・H ・-定価￥33，100惨特価￥23，900
・CZ-8NM3....・H ・-定価￥ 9，800砂特価￥ 7，200
・SH-68F1..........定価￥49，800砂特価￥36，500
・CZ-68P1・・・H ・H ・定価￥79.800砂特価￥57，000
・CZ-68S1........・・定価￥29.800砂特価￥21，500
・CZ-8NJ2…・・ ・・定価￥23.800砂特価￥17，500
・CZ-6CS 1(674C周)・定価￥ 12.000~特価￥ 8，900 
・CZ・6CR1(RGBケーフル)・定価￥ 4，500砂特価￥ 3，600 
・CZ6CT1(テレビコントロ→防定価￥ 5.500砂特価￥ 4，400 
・CZ-68P2・・・・・・・・・定価￥45.800砂特価￥33，300
・CZ-5MP 1 (X68030用)・定価￥54.800砂特価￥42，000

送料￥700・
消費税別

・システム
サコムボード、・SX-68MII
(MIOI) 

定価￥ 19.800

特価￥13，500・SX-68SC
(SCSI) 
定価￥26.800

特価￥17，500

l X68000用ソフトコーナー (送料￥UiliJ・消費税制l
• Z's STAFF PR068K Ver. 3.0 (ツァイト)

・0・定価￥58.00011>特価￥37，500
・Z'sTRIPHONYデジ'71レフラフト(ツァイト)

定価￥39.8∞砂特価￥27，000
・マジッ7パt.，....;I卜(ミュージ力Jレプラン)

0 ・0・u 定価￥19.80011>特価￥14，200
・たーみのる2(SPS)

定価￥17.8∞砂特価￥13，000
・Mu-lSuper(サンワード)

定価￥39.8∞砂特価￥28，500
・サイフロンEXPRESSα68

定価￥98.∞0・惨特価￥69，000
・VideoPC for X680XO (マイクロウェアシステムズ)

定価￥58.∞0・・特価￥46.400
・XWINOOWSV.l1.5(マイ?ロウェアンステム;q

定価￥30.00011>特価￥25.500・OoubleBook IN (計測筏研)
定価￥12.800惨特価￥ 9.600

・OS-9/X6B030V. 2.4.5 (マイフロウェアシステムズ)
定価￥25.∞0砂特価￥19.900

・c品ProfessionalPack V.3.2 (マイクロウェアジヤJてン)
定価￥80.00011>特価￥57，800

・マチエーJレVer.2.0
定価￥39.80011>特価￥28，800・CZ-213MSOMUSIC PR068K 
定価￥18.8∞砂特価￥13，200・CZ-214MSDSOUND PR06BK 
定価￥15.8∞砂特価￥11.300・CZ-215MSDSampling PR06BK 
定価'1'17.BOOT惨特価￥12，500・CZ-220BSDDATA PR068K 
定価￥5B.000II>特価￥40.000・CZ-225BSVMulliword Ver.2.0 
定価￥32.∞011>特価￥23.000・CZ-243BSDCYBERNOTE PR068K 
定価￥19.8∞惨特価￥15，000・CZ-247MSDMUSIC PR068K (M旧1)
定価￥28.8∞砂特価￥20，500・CZ-249GSDCANVAS PR068K 
ー定価￥29.BOOII>特価￥22，000

• CZ-251BSD Hyperword 
定価￥39.80011>特価￥29.400・CZ-253BSOCARO PR068K Ver.2.0 
定価￥29.80011>特価￥22.700・CZ-257CSOCommunicat旧nPR068K Ver.2.0 
定価￥19.BOOII>特価￥15.300・CZ-258BSDTeleportion PR06BK 
定価'1'22.80011>特価￥16.900・CZ-261MSDMUSlCsludio PR068K Ver.2.0 
定価￥28.80011>特価￥21，200・CZ-263GWOEasypaint SX-68K 
定価￥12.B∞砂特価￥ 9.800・CZ-264GWDEasydraw SX-68K 
定価￥19.8∞砂特価￥15，300・CZ-265HSDNewPrinlShop Ver.2.0 
定価￥20.00011>特価￥15，400・CZ-266BSDPressConductor PR068K 
定価￥28.80日砂特価￥22.000・CZ-267BSOCHART PR068K 
定価￥38.00011>特価￥29.800・CZ-271BWOEG-Word 
定価￥59.80011>特価￥44.900・CZ-272CWO Communication SX 68K 
定価￥19.B∞砂特価￥14，500・CZ-275MWOSOUNO SX68K 
定価￥15.8∞砂特価￥11，500・CZ-284SS00S-9/X68000Ver.2.4 
ー定価￥35.BOOII>特価￥25，600・CZ-286BSOBUSINESS PR068K 
ー定価￥28.00011>特価￥20，500

・CZ-288LW日開発キyト(workroom)
定価￥39.800T砂特価￥29.700

・CZ-289TW日開発キ沖用ツール集
定価￥12.BOOII>特価￥ 9.600

・CZ-290TWOSX-WINDOW罪ィスクアクセサリー集
定価￥14.8∞砂特価￥11，500・CZ-295LSDC-CompilerPR068K Ver. 2.1 NEW KIT 
定価￥44.80011>特価￥32，500

食ゲームソフト25%OFFOK.グ(一部ソフト除()

~司酢--， IC竺"1r-Tコ*頭金なし/
1: ::11ヒJI.liLJlこ.'.'.*即日発送
.お近くの方はお立寄り下さい。専門係員が説明いたします。
・本体単品で特価で受付します。詳しくは電話にてお問合せ下さい0
・ビジネスソフト定価の20%引きOK/TEしください。
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-1=翠富島主蓮司王師E昔話署長距有司・

置互E

.CZ・600C・。￥45，000・CZ-601C￥55，000・CZ-611C"￥60，000・CZ-652C・-￥65，000・CZ-612C'ー￥85，000・CZ-603C ￥75，000・CZ-653C"￥68，000
限定| 限定 置豆画

.CZ-612C￥80，000 ・CZ-623C ￥80，000
・CZ-674C・・￥80，000・CZ-634C ￥110，000・CZ-644C・￥155，000
揺上leは単品価格、モニター
別売。

.CZ-674CH 

￥咽38，000

J<P"d.ll.J 
.CZ-674CH 
・680凹専用モ=ター付

￥99，000 
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高額買取り〈新昂も~J格安販売

i軽量官下さlる03-3651-1884品等白-0141
直媛当社に来底、または宅急便にてお送りください。

|買取り価格 完動品・箱/マニユアJレパサ属品の価格でも中古販売 1年間保証化|

.下取りの場合…価格は常に変動していますので査定額を電話で確総してください。

(差額は、P&A超低金利クレジットをニ'利用ください。)
.買取りの場合…茨品が着き次第、3日以内に高価買取金額を連絡し、振込み、又

は書留でお送リ致します。

.近郊の方はP&A本l吉に直接お持ちください。即金lこτ￥5，000.000までお支払い致します。

-... ・価本現量買金斬格商い書取のは品留変在りの証の動庫掲Uみ量す情舷日、る報田ま揮場た商・込合価はで品も格、が目中二は申'価古ざしお込い格品電みまにど憶のすつう方にのしいはてのでて、釘上宜、は問記ご換、商注い消も品合文致費のせ師説し軒ま際〈金はだすにに、Jさ吉3は路い学ま必加L。れ揮〈ずiてのa在電お上庫りで話をまSにdせご申てんし晴、込。お也み問下〈ださいいt合p@u時せ!Lく{だU、さ~い哩。睡でお問い合せ〈ださい.

-ES毘1民主tf.iV坦陪匝D.:l~.，~事E宙望:::I1f，腕:f.r~'ll開盟関~R，íi軍明日濁E

ω段叩 240②竺 9伊

丹ji
- r (W-640J 
減量償橿『キャスター付割高フレーム色ホワイト
巡よから2番目帽極移動可能(4段)
機3障の塩合‘上から2番目の縄岨1:付いておりSせん.

-・・・・・・・・・・・・・・眠諸国11.層帯酒..111'喧í~圃雌司~------
〔現金一括でお申し込みの方〕

・商品名およびお客機の住所・氏名・電話番号をご記入の上、代金を当社まで現金書留でお送りくだ
さい。(プリンター・7ロyピーの場合、本体使用機種名を明記のこと)
〔クレジyトて・お申し込みの方〕

・篭鱈にてお申し込みください。フレジッ卜申し込み用紙をお送りいたしますので、ご記入の上、当社ま

でお送りください。・現金特別価格でクレジットが利用で含ま坑残金のみに金利がかかりますロ・1回
-84酎ムいまで出来訊但し、1回のお支払い額は | 南口
引 .000円以上。 1
〔銀行振込でお申し込みの方) I 徒歩2分
・銀行振込ご希望の方は必ずお振込みの前にお電話に

てお客様のご住所・お名前・商品名等をお知らせくださL'.
(電信扱いでお振込み下さい。)

J (振込先〕さくら銀行新小岩支底

当座預金 2408626 (株)ピー・アンド・エー

超低金利クレジット率



21世紀より一歩早く
ぶYBBOOOが新世紀へ

レジューム・マスター“新発完"
舎時のコンピュータは、レジューム機能ガ(すいてないとね/

レジューム機能って知っているよね、ラップトップパソコンやノート型H'ノコンで、不精な人がそれま
でのファイルをセーブし怠いでパソコンのスイッチを切る時に使う戸レですよ戸レ。

レジューム機能っていうのは、スイッチを切った時にメイン・メモリー、グラフィック・メモリー、 P
CG、テキスト・メモリーなどをハードディスク|こデータとして記録し、任意の時|こそれを展開して電
源スイッチを切っ定時の状態を再現する機能の事なんだ。

この¥¥レジ、ユーム・マスターHは、そのレジューム機能をぶY6BOOO/030で実現する常駐型
ソフトなんだよ。
でも、ぶYBBOOOで使う場合はそれだけじゃ面白くない。
例えば、ゲームで遊んでいる時、各ステージを無傷でクリアーしたら、すかさずレジューム、そこから

何回でも繰り返しPLAY、今まて“難しくて最後まで出来なかったゲームガ行ける様になったりo
複数のドライブにそれぞれ別々 のシステムを保存してコンフィグを書き替えてリセットしなくても簡単

|こちがうシステムを使うことが出来ちゃう。 (Z-MUSICとOPMDRVや、開発用とゲーム周の
システムを使い分ける等)
実用的には、遠くて雷ガ鳴っていやな雰囲気の時に、レジュームしておくと安l山なんだな。(要するに

停電に成りそうな時の事だよ)

だけど、こんなに便利なレジューム・マスターにもちょっとした問題も在るんだ。

FM音源の各レジスタは扱え怠いので、データ展開後にソフトによっては再設定し芯くっちゃならない。
(裏授を使えば何とかなる!?)

SX-WINDOW怠どの様!こ自前で電源OFFJlIーチンを持っているソフトではレジューム機能ガ働
かない。(そのうち対応出来るかも)

標準仕様ではない外部増設機器はサポートしていない。

S-RAMに常駐するから、 S-RAMを使用するソフトとは共存する事ガ出来ない。(これだけはど
うにも成らない)

なお、ハードディスク内に使用するコンヒ。ユータのメイン・メモリーの容量+約1.1メガバイトの空き
容量が最低必要怠んだ。

女使用するコンビュータのメイン・メモリーの容量により、 1-12メガバイ卜用の12種類有ります。
フロッピーのサイズも忘れずにお害き添え下さい。

レジ.ユーム・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問(消費税別)

tL也_j¥，三位単込也

株式会社 BLUE SKY 
干411静岡県三島市加茂16-41*0559-72-6710



POLYPHON 
田POLY同-lONはアクセラレータではありません!
POLYPHONはサブMPUボードです。アクセラレ タと異なりメイン(本体)のMPUには

干渉されません。従って、メインとは別のタスクとして処理できます。ですから

POLYPHON用のアプリケーション努Tさせ忽がら、日IJのプログラムをX6BOOO本体で実

行するといったことも可能となります。ポリフォンシステムとの組み合わせにより、DoGA

(REND.X)t-GCC 卜仏S.HUくなどの菊ヲファイルもX6BOOO本体と同時に別タスクとし
て動向自民POLYPHON-24使用時にはパフォーマンス白約2.0イ旬2.4倍に向上します。

・POLYPHONはメモリボードにもなります
POLYPHON上にはサブMPUが使用する2MBの他にX6BOOO本体用のメモリを最大

BMB賠裁できま京OMBIBMBモデルとして販売)。本体用メモリ部のは純正メモりボード同

線に使用て寸きます〈サブ用メモリはどちらのモデルも2MBですが、こちらはI普設できません)。.問LY開 ONはコプロボードにもなります
POLYPHONはコブ口を装着するととが出来ます(コブロHすモデルは装着済)。 コプ口部分

は純正互換ですので、 FしOAT31Jどで簡単に利用することb池田匹ます(コブ口俊樹立本体用

として機能します)。コプロ無モデル購入の方は、差額にてコプロのみの販涜もします。

.POLY件~ONはMIDIボードにもなります
POLY丹-lON上にはMIDIコネクタを装備(1IN/20UT)しています。 R芳念芯がらこちらは純

正非互換ですが、 Z-MUSIC.MLD.RCシステムをはじめとする各種ミュージックドライバー

お買求め・お問い合せは... 文字には臨み仮名を付吋て下九 E 

幹ゆ土製品 t~箪極盟主の廠亮でSHOPではお求めにな 申込みが殺到しており、発送撲務が遅れており大壷
れません。詳しい購入方法や細かい仕様在どの畳輔の ご迷覇者お掛tずしておりますことを深〈お院ぴ附上げ
世料を用意しておりますので、郵便番号・住所{都通府 ます。お申込み順に順次発送しておりますので、到着
県からお願いします)ー氏名を明!aの上、ハガキにτご まで寺しばらく釘待ち下さい。
制ll<ください(代金を直1葺送らないで下さい). 広告 t~今回でちょっとお休みですが、 POLYPHON

耳目沢山町資料簡京町ハカキが届いておりますか、 は継続してお申込みできます。近いうちによリパワー
配置先不明で返送されてくるものがあります。雌しい 7":1プして帰って者ます。

卸居、

もPOLYPHONのMIDIO旧をサポー卜しているのて安心です。また、市販ソフトに関しては

POLYPHON州|日対応パッチを用意していますので、こちらを利用すれば問題芯く手1期でき

ます。(liッチはPOLYPHONシステムディスクに付属)(市販ソフトでもZ-MUSIC対応芯ら
ぱ、 Z-MUSICの差替え江ゆで副官します)

・本体にない伽醐Eも摺共します
POLYPHONには本体に芯い機能としてステレオPCM機能を提供しています。

POLYPHON上にステレオ出力端子を備え、 高品質に陀Mを再生します。

POLY同-IONt霊箇酪書
POLYPHONメインメモリ8M8'モデル

円コLYi円-/ONメインメモリ8M8'モデル(68881付)
POLYPHONメインメモリOM8モデル
同 LYi丹-/ONメインメモリOMB-モデル(68881{;す)

遂にアップグレード開始

￥'85αJIJ-(1槌リ)
￥95∞ひ(概リ)
￥62，α恐縮w
￥72αJIJ-(1開リ)

大変お苦たせ数レました。 POLYPHON. 16からPOLYPHON.24へのアップクレードが始ります.詳し
いアップクレード方法はDMにてと案内致しますので、そ古うをご童書照下さい。

POLYPHONシステムディスフのパージョンアップ在受け付11ています.随時愚新の内密でお届けします.
と希望のユーザーは日口円切手6枚を希望メディア(3.5・または5・)を明記した上で.弊社まで送ってください.
(プランヲディスヲ3枚と返活用切手でも可)(最新版は平成日年5月20日版)

-・X680xO用外付大容量ハードディスク・・
プログラム 音楽データ画像データ!と)¥ードディスクの足りない方に才ススメ.フォーマッ
ト済のため、短銃後にすぐ使用できます(パーティション分割する場合は、一旦領域解放し、再度
領域を確保してください)。

価格は定期的に霊動いたしますので‘隈新の価格をお問い合せ願います. 

• 株式会社ネオコンビュータシステム120東京都足立区綾瀬ト33-7-103
NEO TEL 03-5680田7531(土日祝を除くAM100Q.PM4∞
COMPUTER FAX 03・5680-7539(牌よりFAX番号b変更に芯っています)
SYSTEMS NET 03-5680-7533(サポート専用ネット)

小売居様ヘ
シャープX6800の周辺機器

カラーチューナーユニット
CCZ-6TU) 

カラーイメージユニット
CCZ-6VT 1 .-BK) 

この2機種について新品買取します。お問合せは下記まで。

1 諮刻似体固ス?思東旦=-男児照明主|



。040turboって、なに?
040rurboは、 68040を搭載したX68030用のアクセラレータです。 開発

者のBEEPs氏(ハンドル名)自らが、その開発過程の一部始終をまとめ

た舎籍 iX68040rurbo-A Slory of Making "Afler X68030"-J )ソフト
パン夕刊(が出版されていますので、より詳しく知りたい方はぜひど

うぞ。

。私のX6803σで使えるの?
040turboを装着できるのは、 5インチ (J30mm)FDタイ プのX68030(CZ-

500C/CZ-5 J OC)です。3.5インチ(90mm)FDタイプのX68030

CompaCI( CZ-300C/CZ-3 J OC)ではご使用になれませんのでご注意くだ

さい。

-どれくらい早くなるの?
040rurboで得られるパフ場 ーマンスは、X68030の2-3倍f 計n:、特

に浮動小数点演算中心のソフトならば、さらにそれ以上の高速化も

望めます。数値計算やレイ ・トレーシングで日々X68030を酷使して

いる人には絶対にお勧め。

04Qtud.，o注文書
-圃-
(フリガナ)

お名前

数量

ご希望の連絡方法 口郵便 口TEし

4砂私にも取り付けできる?
正直なところ、少し難しいですい_^;

詳しい図入りのマニュアルが付属しますから、ある程度こういった

工作に慣れた方なら楽しみながら作業していただけるはずです。

当社では取り付けサー ピスは行いませんので、自信のない方は工作

が得意なお友達をキープしておくことをお勧めします。

4・どうすれば購入できるの?
040lurboは当社のショップBASJC-HOUSEでの直販、および通販で

のみお貿い求めいただけます。また、大量に生産できないので、受

注生産に近い形となります。ご注文いただいてからしばらくお待ち

いただく場合もありますので、お早めにこ"注文ください。

ご注文には、下の注文沓をコピーして、当社通版部まで郵送、また

はFAXでお送りください。発送準備が整い次第、注文舎のご連絡先

へ郵使、またはお電話でお知らせいたします。お支払いはその後

で。

(ご住所、電話番号は連絡のつきやすいものをご記入ください)

郵便番号

ご住所

TEL. ( 

SX-WINDOW.用スク.ジュール管理ソフト

p涼刷抱一。UmtetiOOKln 標準価格￥12，800
DoubleBookin'IiSX-WJNDOW上で動作するスケジュール管理ソフト。

定の管理を支援するのはもとより、 SX-WINDOWの環境に浴け込んで悲しを応援します。

ElJl霊盟

190UbjeBOOMnt!iriIZ--ι 
a ‘ 'hJ;N: ・チェックしているドラ7 を見逃したくないf
膏 ゅ・ 加 ;:)1明 : ・なにがなんでもOh!Xを発売日に貝いたい! (り)

""-孟μ ・68+MIDI音源でゴージャスに自党めたい1

崎市川棚 2酬師長器官1!;'lh'.¥mWu そんなあなたに愛を込めて。 DoubJeBookin'がお手伝いします。

リフィル印刷や電子手帳とのリンクも万全。聞広いフィールドでお役に立ちます。

l〆cmMDM-7421
~・WINDOW IIJ l' h o l o . (' i) I- ， " 
d詮・ "臨本セ ット 1 

φ 九。11

お求めはお近くのパソコンショップ、または弊社通販

部(TEL: 0286-22-9811)へお申し込みください。
通販ご希望の方は、ソフト代金+送料￥1.000にi肉質税
を加え、ご住所・お名前・電鱈番号・商品名を明記し
た紙を開封の上、現金封筒でお申し込み〈ださい。

'* 記載されている会社名およひ可商品名は各相の笠録商標もしくは商糠です。

| … ト… 個………一4引引一律断酌………一Y判川叩巾1川川川0∞剛D叩日
株式会社 言計十測技a汗マ吋イコUンシ泊ヨ yグプ1:m;J[11: [.ll};l; 干~剖1 栃木県宇都宮市竹林町50ωmII畑E 

本社 'ショールーム通販部 EL 0286-22-9811 FAX 2 -2- 1・
FreeSoft wareSelection Vol.2に多数のご応募いただきありがとうございました。現在鋭意製作中です。ご期待ください。
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A~~ 言謁jJJJ '1' f1J S司町

首KE官￥5，8∞E Z333;門 2Jーズ/聾2Mバイト5月'2D日発売

ハイパーアクショ ン/
プロレスカードゲーム

ロ7↑fットコンストラクシヨンとして大人気の
rR.C.Jに、またまたデータ集が重量場。今回
l;j第2回郵送ロボットバトル大会の結果発表
とその参加ロボットを中心lこ、オンラインで
行われたロボットバトル大会第3回-5回の
強豪ロボット(ベスト8)を収録。もちろんプロ
グラムエディタや、時間別分析などのユー
ザ一作の秀作フリーウェア、パージョンアップ
キットも入っています。

マイティ絡希子のIWWFヘビー初蔵冠より 5年、日本女子マット界の努力地図は一新された。そんな中、

入門したての2人の新人、武蔵めぐみと結減千種lま明日のチャンピオンを目指して日夜腕をみがいていた。
そして、いつしかこの2人もレスラーとしての選択を迫5れていく ・・

システムはおなじみのカードバトル!技が流れるマルチスポットモー

ションも健在だ!シングル・タッグ・アドベンチャーの各モードの他、

ついにvsモードの登場で対戦プレイが可能に!もちろん恐怖の水婚
はぎデスマッチもパワーアップ!
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通信販売 園 1994年4月1目的、送料/手数料が酬になりました。圃
ソフト名櫨岨名メディアのサイス、住所 氏名電脂喬号を明記の上TAKERU事輯局まで現金・
留でお申し込みくださし」送料/手酷料は 1図的お申し込み輯金制 が5，000円以ょの方は熊料。

符ERE5官報提出制lM.'cO:::.I説明tza沼郡2T?ddUL2肘
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感性を光らせる。
さまざまなフィールドで、研ぎ澄まされた感性に応える潜在能力の実証E

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oィア環境を想定していた事実。

グ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期します。

瀞'

AmmltsemeJ1t 

遊び、へのこだわり

X68の能力の高さを焔的に示す

アミユース.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~ 'J別待に応える。

画像の美しさがI~tl を刺激する、

たとえばひとl床逃う大路界村なら、

キミのこだわりl度は今、全1m.!
CAPCOMI991，1!I!i:1 ALL IllGHTS llESE1ll'ED 

Cγ舘~te

創造するよろこび

.... ，' ~ー
" . 

Woγkbench 

wsとしての楽しみ
SX-WINDOW開発支援ツールが

自Il ili;J)を~ilJ i触する。

ソフト開発に必必なツールや

サンプルプログラムを多彩にバンドル、

ウインドウー1:て'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、。リiiEするよろこひ.を

さらに向めてくオ1るてーしよう。

たとえば、リアルタイム・マルチタスク・

オベレーティング・システムOS/9。

X68030の能力をi詰大限に号|きli¥す

UNIXライクな操作性と洗練された機能。

X.WINDOWや卸I)jjljjツールのサポートで

さらに深い楽しみが・・・。

;;;05/9はマイクロウェア システムズ世穂町時Ui同僚です.
滋UNIXは、X/Opcnカン"ニーリミテ!ノドカIJ!.I!.lj(l'.Jにライ
センスする米l吋および他の|叫における時録'lli聞です。

森野RQ叩/嘉男95QQ

< 
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X68030 I本l4'+キーボード+7ウス・トラックポールj
130mmFD(5.25型)タイプ C2-500C-B(チタンブラック)際単価絡398，000I 'l(税))1))・(HD内政)C2-510C-B (チタンプテyク)際準日h椴488，00Ql'l(税))1))

X68030 Compact I本体+キーボード+7ウス|
90mm ro (3. 5~Dタイプ C2-300C- B(チタンブラック) 1l~i\!lIí1ij怖388 ， OOO r' I(税))1)) ・ (HD内政)C2-310C-B(チタンブラック)燃準価i椛478 ， 000円 (税別)

X68000 XVI Compact I本付‘+キーボード+7ウス|
90mmFD(3 . 5~日)タイプ C2-67'I C- I-I(グレー)際部fllli絡298，000 ITI (税目1))

・ ディスプレイは)J1h'éです. ・ 1円関税且び配)ll.，世IIHHif l : ' JJ1~、 仙川i舟み耐，目的引き取り1~曹は.照明価怖には合まれておりません. ・ 両liliはハメコミ合成てす.
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