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1，677万 色対応、ビデオ映像を高蘭質・高速取り込み

テレビやビデオ、ビデオディスクなと.の映像をX68シリース'や Macシ

リーズ引の動画・静止函データとして高速取り込みが可能、いわば

“ビデオスキャナ"とでも呼ひγこいビデオ入力ユニッ卜です。1.677万

色対応、最大640X480ドットの高解像度 幻。動画・静止画の手軽な

ハンドリングが、新たなグラフイツクシーンを創造します。

SHARP 

1 Macintoshl;l [[ンリ-;J;以降の柚確に酎応、ディスプレイ餅憧庄が640叫80ドy卜の場合、取り
込み可能な紐図は.160川 20ド汁.320x240f汁のサイズtこ伝ります.
'・2X68030/x6耳目。ンリーズで{率、1.677万邑はデータ作成田みに対応F現示は最大65.536色、解
{量庄は512x512ドy卜.また.Macintosh[;l慣視により褒示色触が異なります.

アプリケーションツール「ライブスキャン」を標準装備

動画や静止画を簡単に保存できるアプリケーションソフドライブスキャ

ン」泌を標準装備。取り込んでいる映像を表示したり、残したいシーンを

簡単に静止函保存したり、手 _!Ii猷I~師、山イ吋 1 .. .1.....-;;-:;-;--凶!

軽な動函・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/X68∞0シ
1)ーズ用 SXWINDOW対応

版とMacintoshシリーズ用

QuickTime対応版の2種類を

同梱してし、ます。

話SX-WINOOW版はバージョン3.0以降(メモリー4MB以上)，QuickTime版はMacintosh漢字
Talk7リリース7.1以上町システムとQuickTimel.5以上{メモリー8MB以上)が必要です.

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

SHARP INTElUGENT V旧EO01印TlZERCZ-6VSl BUSY _ 

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

能になり、汎用化を実現しました。またSCSト2(FAST)インターフェイスの採用

により、データ転送速度の高速化を図っています。X68030/X68000シリースeでL

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

経由しないて・、ノ、ードディス?に直接、動画デー?をテンポラリデータとして記

録することが可能です。パソコン本体のハードディスクへは、記録終了後に、テ

ンポラリデータを変換し動画データとして保存できます。

;~CZ-6∞C/60 1 C/611 C/602C/612C/652C/662C/603C/613C/653C/663Cに接続する場合は別亮
のSCSIイノターフェイスmードCZ-6B51な勺Uに5CSIl!I:換ケーブルCZ-6C引が必事です町z-
604C/623C/634C/644Cに接慨する喝告は.別冊目SCSI置換ケーブルCZ-6C51が:必要です.
!:iMacintosh Power Book::，-I)ーズに後続する場合は別売のSCSIケーブル年どが必要て'す.1与し〈
[;tMacintosh Power Bookンリースー白血極観明・そご置ください。

-高機能MPUを搭載 ?ロック周波数25MHzの32ビyトMPU/MC68EC020を

搭載、高速処理やパソコン本体の負担の軽減を実現します。

.MacはMacinloshの略称です.・Macinlosh、Madntoshl!は.米国アップルコンビュータ社の畳録
商柵です.・Power80酬は米国アyプルコノヒ:'.:1ータ社町商機て'す.・理宇Talklはアッフ・ルコ〆
ヒ・2ータンヤパンネ土田商捕です.・QuickTimeは‘米国アyプルコノピュ タ社町商揮です.・f面描
には、消費税及び配送・股置・付帯工事費‘使用清み商品田引き取り費等は宮まれておりません.
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7入門コンピュータミュージ、ツク

38 
基本はデータ入力から
脱初心者のコンビュータミユージ‘ック

40 
震と可能性を求めて
MUSIC SX-68Kを使う

42 
楽典の基礎知I融
楽譜が読めるようになるために

46 
より高度な音楽環場のために
MIDIセットアップマニュアル

48 
ADPCMの纂磁力、ら町凋まで
基本はPCM，あとはみんなついてくる

60 
16ピットPCMデータを加工する
黙っていたけと、スゴイぞZPLK

64 
もっと多彩な音楽表現を
波形メモリを使う

68 
リアルタイム楽総額示を目指す
X-BASICで音楽ツールを作る
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1 
UNIXI;tAT & T BELL LA80RATQR医SのOS名です

Machはカーネギーメロノ大学的OS名です

CP/M， P-CPM， CPjMupis， CP/M-86 CP/M-68K， CP! 
M一回00. DR-DOSt~デジタルリザーチ

OS/2はIBM

MS-DOS. WS-QS/2. XENIX， MACR080. M5 C. Windows 

はMICROSO円

MSX-DOSUアスキー

OS-9. OS-9/68000. OSゐ9000. MW CI1MICRQWARE 

UCSD p-systemはカリフォルニア犬繁理事会

TURBO PASCAL. TURBQ C. SIOEKICKI:t.BORLAND 
INTER NATIQNAL 

LSI C，;t:LSI JAPAN 

HuBASICはハドソンソフト

の商揮です。その他.プログラム名。 CPU名低一般に

-1>メーカーの茸鈴蘭僚です.本主中では"TM"，"R"マ

ークは明記していません.

本誌に1国賊8れたプログラム町著作悔はプログラム

作成者に保留8れています.著作柵よ PDSと明記S

れたもの以外，個人で使用するほかの輯断橿製は

じられています.

-広告目次

アルパ トロ ス ・・ ・ 175(上)
計測技研 173 

コパル綜合サービス ー 172 

ジャス ト … 175 (下)
シャープ ・ ......・..・5黄2・表4・い4-9

九十九電機 168-169 
東京デザイナー学院 ・ 174 

P & A ......・ … ・ 170-171
満開製作所 ・・ 表3
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今も、先も楽しめる。

いつも新展開の予感、sx

日本語フロントブロセッワ

ASピ68KVer30の辞台メンテナンスが

X680 

.lIi;画面 1.024X1.024ドyト褒示画面768X512ドy卜

アイコンパヲーンの例a

512x512ドットの範囲内で
65.536色の表示が司有g，

さまざま芯グラフィッフ

フ才一マットに対応e

任意のすイズに

縮小J広大表示が可能.

別売のビデオ入力ユニットCZ-6VSl

(l);準価格17目。000円}を介して

映像ハンドリングが可憐.

-題函は広告周に作成した、機能を脱明するためのイメージ画面です.また、岳栂アイコンなどは、SX-WINDOWver.3.1がもっ機能を使って作成したもので、機準装備のものとは異なるものもあります。
・本広告中のエディタで表示している文字の7方ント1:ツァイト社町、r.体倶楽部』のフォントを使用しています.

国t '" 
-インライン入力のサポートASK68KVer.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 さまぎまなSX-W1NDOW

用したインライン入力をSX-WINDOWで実行可能。 コマンドをSX-WINDOWアプ'Jケーションと同時にタ アプ'Jケーンヨンで利用できるページプリンタドライ

またyャーベンXをワープロとして利用できるよう、 イムシェアリンダで実行て・きます。 パを擁護装f脂。ESC/Page、LlPS川、PostScriptに

さまざまな機能が付加されています。 (グラフイ yク-?'-IJfflしたb町。ιSX-WINDOWと処理が置 対応したプリンタが利用できます。
植するも町U翼行でき手せん.)

dY-WINDOWver3.J 
'"  ..... CZ-296SS(130mmFO) !CZ-296SSC(90mmFD)標準価格22，800円(税別)

.Z'sSTAFF、・体倶楽部はツァイト社の商帽ですo• ESC/Pagel;tセイコーエプソン株式全社町畳録商揮です.. Post$cripU;lアドビシステムズ社の畳録商柵てす.・EGWordは株式会社エルコeソフト町畳録商掃てず.

，~称
・お問い合わせは シャープ附電子機器事業本部(;寵映)ンステム機器推進プロジェクトチーム 〒162東京都新宿区市谷八幡町8制 n(03)畑一1161(大代表)へ Wャイ~。楠読書担 守dh

'ぷFbh
咋 j-~;持
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。パーソナルDTPをX68で

XDTP E溜~ll・ CZ-291BWD 6月発売予定

E周璽詔・ CZ-274MWD標準価絡38，000円(税別)

し~~長崎ワープロ&作曲演奏ソフトです。

〈ように楽鱒入力、

a動伴奏機能、応用範簡を広げるデータ互換犠。
可能です。

。
.会パートの岡崎入カ:ピア/1幡、メロディ織などの組み合わせで最大16パートまで

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

接画面上で陶の僧成..~えながら作・陶できます。

・コード&リズムによる自動伴奏被能・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ニとができます。

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

テeータファイルが手IJ周て'きる他、OPM、MML、ZMSファイル形式でデータ出力が可

能です。

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

像度の美しい印刷が可能です。

またSX-WINDOWが対応しているプリンタも利用て'きます。

@]ヨ互IQ)



-さらに実用的なウインドウシステムへの進化

次~U抑OWver3.1 ~:A7b.*\~ト

じめ、シャーベン，Xl-ワープロとして

ょう機能アップ。また、 さま~，まなSX-WINOOWア

プリケーションで利用できるページプリンタドラ

イパを標準装備。ドローデータ(FSX)Iフォント

デ一歩(IFM)処理の高速化も実現しています。
漁コンソールでI:，SX-'NINDOWと処理が聞するもの 仔可百万
1:翼行でさまぜん( 、、ーぷ;:../

誕f既にSX-WINDOWをお持ち町方には有償ハージヨノアップサービスを行います.

CZ-288LWD 標準価格39，800円(税別)

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

周のプログラムに挑戦する人にも、簡単に基本

機能の理解が深まる33覆(基礎編23担、応用

・4s、実用制彊)のサンプル均伸 紺$"
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. 演奏でリアル~イムに細胞、・.で串ます.

.X6日日30/X6BOOO対応
C compiler PRO-68KのX68030 I X 68000対応 匹司曹帝国有7弓肝

版。MPU68030、MC68882の命令セットに対応した Eい L.J 

アセンブラ、テ'パッガ、ソースコードテ'パッガを付属。 1"':"ー
またHuman68kver.3.0、ASK68K ver.3.0にも対 I '.'ヰ-. 日
応。新たにGP旧ライブラリ、MC688B2対応フロートlf
ライブラリを付属Lています。

シリーズ
⑪目提唱RF歯固璽1-1&]31

滋メインメモリ2MB以ょが必要です.
務Ccompiler PRO-68K/ver.2.0/ver.2.1をお持ちの方には有償グレート:Y':Jフ‘サーヒースを行います.

.EGWord、EGConvertは株式会社エルゴ、ノフトの登録商繍です。.

.お問い合わせは ンヤーブ側電子機器事業本部(液映)システム織総計t進7ロジェクトチーム〒162東京都新宿区市谷八幡町B番地 雷(03)32印ー1161(大代表)へ
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.1，広大読み取り時、細かい部分でも忠実に再現。
2400dpi削やテ・ジタJレズーム機能が高品位を守ります。

， ， ， ， ， ， ， ， ， ， ， ， ， ， ， ， ， ， ， ， ， 

A4、300dpiならカラー約13秒沼、モノク口約1秒幻でこのクラス

最高の制高速読み取りが可能です。大きな画像データを高

速転送できるscsトEにも対応。また、最大A4/リーガルサイ
ズ(216，4x 355 . 6mm)までの原稿を読み取りできます。

高速処理を実現。スピーディに作業できます。

.35ミリフィルムも透過原稿読み取りユ
ニットを使閉して読み取り可能。

基本解像度600dpi、疑似解像度2400dpi削の高解像度読み

取りで微細な点や線を鮮明に再現します。縮少・拡大は30~

2400dpiの範囲で設定可能です。また、約1677万色で原菌

に忠実なリアルな色合いを再現します。

高解像・高品位。美しさが際立ちます。

透過原稿読み取りユニットは、

35mm(ネガまたはポジ)フィルム

からレントゲン写真まで各種

透過原稿削に対応。基本解像

度印刷pi/1200dpiの2{重量買を

ご用意しました。また最大50枚

までの原稿を自動送りできる

ADFも同時装着できます。

透過原稿読み取りユニットとADFを同時装着できます。

.シャープ。独自の技術「テ'ジタルズーム」熔載により繊細な

線やズーム画像も忠実に再現。町‘ |圃L 1 
また「ワンウェイスキャン方式J 1司圃L 11'巴
を採用し、凹凸のある原稿も |・ ...11 .，邑|

鮮明に読み取りできます。 し一一一一一・」一一一--・
電 通常の鉱大時 デジタルXーム

(当社従来機1 (JX-3301 

JX圃330X

、、a
z・、‘.
 

i
 

ADF[原稿自動送り装置](オプション)

JX-AF3 穣準価格 58，000円 (税別)
カラーイメージスキャナ

JX・330X標準価格178，000円(税別)

透過原稿読み取りユニット(オプション)

JX・3F6 標準価格 98，000円 (税目1])
JX・3F12標準価格138，000円 (税目11)

いやすい高機能函像入力ソフトを標準装備(JX-330X)
-Scanner Tool/S(画像入力ソフト)、対応フォーマット形式 ZIM、PIX、GL3、PIC、GLX、GLM

議I2411日dpiは当社狼自卒去による蜂似解像度てす.調'2蹴み取'J開始から蜘み取り終了までの動作時間.ただし初期動作およびデータ転送時間告障し拠出3クラスと1:.A4フラットベ汁クラスのこと.'94'手4月現在.活:4読みIIl'J可能なサイズは後植によって興信ります.

・消費税及び配送・設置・付帯工事興・使用済み商品の引き取り費等は、標準価格には含まれておりません。

w....-~も柿話会事I
-資料のご摘求・お問い合わせは シャープ株式会社 プリントシステム事草本部プリントシステム曽車部

〒545大阪市阿倍野区長池町四番22号 TEL，(06162ト1221(大代表1FAX，(目的629-1207
〒162東京都新宿区市谷八幡町日番地 TEL， (0313267-441日(ザイヤルインIFAX，(日313260-2159



定価3，600円
5"2HDフロッピィーX2枚
(GCC、GDB、HAS、HLK、L旧C収録)

本占は、 X68000/ X 68030ユーザを叫象に、コンピュータのJ釘d的、JI識から、 CI i-Mfの人1")、

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

11jである 。 「付録ディスク」には、本jjの~ソースプログラムしそれをコンパイル/ リ ン
クするための夫行環境(GCC、LIBC、etc)を収録している。

初めてCを学ぶ初心名ーから、ゲームプログラミングに関心を持つ、 Jj:J1:級{iーまで、すべて

のX68000/ X 68030ユーザにlrki直の 11111である。

目次より

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

@…・・………・……・・…..…………・C言語入門

@・・・・..........・・・・・・ゲームプログラミング基礎知識

。…・…・…………・………・…C実践ゲーム製作
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・(株)セタ/監修
・田中良J画

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

それまでの単なる麻雀ゲームめ棒高を打ち破った・

「スーパーリアル麻雀」シリーズ0・PIIではじめて
かわいい美少女キャラが登場して以来、現時点で

の最刺乍P.IVまで、常にトップの人気を集めてき

たb本書はそのPIVι糟力を全部公開するはじめ

ての公王信鉱E資料集だ。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

ガ清吉集した鹿画の数々よ描き下ろしイラストをと

くとご覧くださし1。

定価2，，000円

KAO，RI 

・・. .・

層面F干1・定価は税込 ・お求め・ご予約はお近くの書庖で
哩型回ソフトバンク株式会社/出版事業部

A3描き下ろし
ポスターっき

u
 

b一Y
 ー

販売局 :TEし03-5642-8101



好評発売中!

戦士たちの時代 逆引きモンスターガイド~西洋編
司史生・坂東いるか 著 ヘッドゾレーム編著

ファンタ ジ-RPGの主人公は、 '11;:;に危険に身をさら してIj役 人気 コンビュータRPGに登場するモンスターのれ称か ら、
います。死を恐れずにIj役うこと一一それは人1l:¥Jの最も 美 し ズパ リその原典、ルーツ、呉称、特徴、ゲームで・の扱われ

い委なのです。述い昔に存在した、rl'1仕ヨ ーロッパの騎士、 かたなどのデータを逆ij1きできる|司期的なモンスタ ーカイ

十字軍を幣還したイスラムの兵七、モ ンコAルの騎馬兵、そ ド。RPGのIlt界への足掛か りとして最適の|付主主です。初心
してわが国の鎌合武七など、孤内の!減 |ごたちの主11られざる 名か ら7 ニアま で11'，';1広ぃ附におすすめの一冊。

実像にj息ります。 定価1，800円 定価1，800円

チャンバラ英雄伝
柳川房彦・高井夏生・横山雄一 共著

身近にあ リながら、RPGのIItWではまだiir，')I.1

されていない〈チャンパラ・ワールド〉を微l庇解

"見。名JJ・妖JJガイド、横'1法の変j墾、人物ガイ

ド などRPG フ ァン必読の JI~l\:リだ く さん ないl谷

です。 定価1，800円

Far Roads to Lordリプレイ

RPGセッションガイド

【シリーズi玩flJ】

RPG幻想事典・日本編 RPG幻想事典
飯島1建男箸 早川浩 著

r.lc{f.山にみるt'l'の11'，1'代、土J:t!.!' I ~ ß'! を動かすキ RPGの iIJ;[;J~ である和IJ.j .r，.や "'111:の物以に さかの

ャラ71一、式協 .p}j!lなど知リたいことを 1.1:'ったり、モンスターや式協・|坊!lなどの111

i出1・lil(しています。 定価1，860円 米を釘{介しています。 定価1，550円

[近日発売]

6月下旬発売予定!

遊演体監修司史生/ゅうせぶん共著 予価1，600門

国産テープル トークRPGシリーズのM新作、 rFarRoacls 10 1ρrcUの製作にあたったス タッフによる、 初の公式ガイドブッ ク。リプレイを'1'
心に、ルールのリファ レンスや、背1iU立界ユルセルームの解説を盛り込み、 rFローズ」のマスターおよびプレイヤーに、その魅力とプレイ
方法を紹介しています。初心者から上級者まで、すべてのテーブル トークRPGファンにも読み物として楽しめる内容です。

逆引きモンスターガイド~東洋編
ヘッドルーム編著予価1，800円

.定価は4見込みです .お近くの害l苫でお求めください

7月下旬発売予定!

ソフトパンク株式会社/出版事業部ISOFTI
販売局TEL.03-5642・81011BANKI
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タイナマイトヘッティー

zコー・ザ・
ド111フィン2

ジzラシック・Itーク

トムキャット・アレイ。
・3・新作ソフトをキャッチ・アップ!

凶箇畠面白幽2・・
叢血寺一族

パルスマン

イッチー&スクラッチ

チャックロック2。
・3・最新作のホットメニューをf{;配します。
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大航海時代E。
・3・MEGA.CDのニュ一角スクM桜
を-u_お先に紹介!!

LUNARs 
シャイニング・
フォースCD

活様手踊禄む能む大集合!



1111想TZPlE」|
初めての人，過去に挫折した苦い経験がある人などにもCGAの楽しさを知っ

てもらうために，プロジェクトチームOoGAが熱意を込めて制作したCGA入

門キット，その名もrGENIEj。パーツの組み合わせて'お手軽にCGA申IJ作が体

験できるシステムて'す。ここでは，今回のディスクに収録されたデータを紹

介しましょう。これを見ながら，あなたも何か作ってみてください。rGENIEj

の使い方については連載のほうで解説 します。

円盤 :OS (OiSk) 
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江口響子の実用講座

PhotoCDとMATIERを使えば
絵ガ描けなくたってダイジョーブ!

PhotoCO 

マー坊，ウ一助，ス一太郎は 3人兄弟。マー坊とウ一助は，生まれたときから小さな村に

住んでいますが，いちばん上のス一太郎は，弟 2人のために町へ出稼ぎに出ています。

ウー助:ス一太郎兄ちゃん，<f.ーしマ3合、恕ー。久しぶりに手紙でち書こうカ、?
マー坊:夏めず7ードを.手作りマ送ったら喜ぶよね，手っと。

ウ{助:・でち俺，絵怠んマ描け怠し、ぜ。

マー坊 :iIミつだっマ揃けかじけど H ・H ・写真をハガキにしたsろどう力、芯。去年め夏，みん怠
でj毎に行ったと予めがdiI~じゃ怒し、。

ウー助:でち，ただめ写真じゃつまん芯し、よー。兄ちゃんだっマちう見'"TV~んだぜ。

マー坊:じゃ写真を組み合わせマ， MATIERl'加工したら?

ウー助俗~ I~ <f.。マ，文字毛入れちゃう!

マー坊:写真をPhotoCDIこしマか内， CD-ROMド弓イブマ読み込むと，スキャナよ
りち手れし、l'速じらしじよ。

ウー助:Macを使つマじ3俺め友人が， CD-ROMド弓イブを持つマ3ぜ。

マー坊:たしか， X68000-でちCD-円OMド弓イブが使え3よ勺に芯3デバイスド弓イパ・
ワつトが発売ウれマ ~Iさずだよ。

ウー助:じゃ，俺，探しマく3……。

X6BOOOシリーズ用のCD-ROMデバイスドライパ

は， (株)計測技研から発売されています。

価格は， 4， BOO円(税別)
( 1 )1509660アクセス対応ドライブ

市販されているほとんどのCD-ROMドライブ

( 2 ) CD-ROM XA対応ドライブ(5X-PhotoGal

lery対応)

東芝 XM-3301， XM-3401，およびその

互換製品

目ジテック LCD-500 

松下電器 LK-RC533N25 

計測技研 KGU-XCD， KGU-XCD2 

( 3 )オーディオコマンド対応ドライブ

計測技研 KGU-XCD， KGU-XCD2 
計測技研の

CO-ROMドライブ

これはフジカラーのもの。ほか

にコタ.ッ ク，コニカ(J)もある

また， 5X-PhotoGalleryは， PhotoCDを5X-WIN
DOW上で再現するソフトです。(CD-ROMデバイ

スドライパ付属)

価格は， 15，000円(税別)

このほかにも，いろいろなCD-

ROMドライブが使える

問い合わせ先 (株)計測技研 fi02B6(22)9B11 

18 Oh!X 1994.7 



マー坊:ます.è:めネti~使勺カ、選 lぎ怠くちゃ。 aっ，隣めお姉~んが写っマし、3よ。ボ

ったち3人めこと，し、つ也かわし、がっマくれマたね。
ウー助 . j毎とお姉~んを組み合わせたら，夏らしくマじし、怠一。よし，これとこれ……印

をつけマっと。

マー坊:iPIっ，ボールペふ怠んず〉、じゃqメだよ…・..t:{ーマトヴ弓つみたじ芯柔らカ、し、鉛筆

じゃかくっちゃ。

ウー助:わカ、ったよ，わカ、ったよ，これマOKだろ。

マー坊.じゃ，ネti~お庖に持つマじっマ. PhotoCOIごしマ乞らあ、う。

注文は，大手のDPE庖， 量販l吉で受け付け

てくれます。納期は. 1週間から10日ぐら

い。価格は， PhotoCDの原悠が 1枚1，000

円，技術料がその都度500円，入力が35mm

のネガなら 1枚100円，ポジなら 1枚120円

です。いちどきに入れると 100枚まで入りま

すが，何回かに分けて入力すると，入る枚

数は100枚以下になります。

ウー助:PhotoCOがマ手たユキー。
マ{坊 :SCSIケーブルマCO-円OMド弓イブをつ怒し、マ……これマよし。

ウー助:CO-円OMデバイスド弓イバをコピーしマ……CONFIG.SYSを書手換える

ぜ。CO凶円OMド弓イブめ10番号lさ3にしたから.OEVICE=… COOEV. 

SYS/103と書けlざし、νめか。

マー坊:PhotoCDを読み込むド弓イパと.SX-WINDOW上l'PhotoCOが見られ3

PhotoGalleryをイレストール。iPIとl歩. SX-WINDOWを起動す3だけだ
ね。

江口響子の実用講座 19 



X68000SUPERより前の機種

では， SCSIインタフェイスボ

ードが必要になります。

'L::!' ， _一一」

「一ーー

20 Oh!X 1994.7. 

ウー助 :CD-円OMド弓イid)アイコこJをつリヴ勺
と……eT¥れ? 画像が出マこ怒し、冷。

マー坊 :IVM.XとG円W.Xを起動ウせマ，ヴ弓つイ‘ワ

ワウィ乙..1'ウを閉じマ……持れからPhoto

Galleryを起動す~o ~をめ上に CD-円OM

ド弓イブめアイコルをド号、フヴq~んだよ。

ウー助(仇つ出マ予た。ヘぇ一手れし、だ怠ー。

マー妨:使う画像をだし、たし、決占有マあ、こうね。

‘SX-WINDOWの画面
手順を覚えにくいときは，使うl順

番にアイコンを並べておくと便利



ウー助:ねえ，使う画像を決例ためlさじじけれど¥tfーやっ

マMATIE円にちつマく 3んだろう。

マー妨 :まずつリ‘ワブボードにコピーする……渇れ力、内キャ

レパス.Xを起動しマ……ぺ{ストする。 lまらね。
ウー助(訊つhをうか。ここマAPIC'e'PICつァイ』しとしマ
セーブすれlざし、じめか。

ウー助 : ポ~マと、つォトコ弓-t:;ュオ~~令ー!

マー坊:どうし、うデザイ心にq~ヵ、をおあ、まカ、に決

めマ，手11慎を考えマカ、内制作にとりカ、かっ

たほうがし丸、よo ~c均 fa:勺が，無駄怠作業

が少得く怠3からね。
ウー助:海を背景にあ‘姉~んがi寺、んわり白ν線マ浮

予出マし、3めがし、し、怠-01994 SUMME 
Rめ文字ち入れたし、!

マー坊:う~ん，写真を勝手に使っマ，お姉ざん怒

ら怠し、カ、怒。ボつ閉じマくるよ。

マー坊:出来上がったら，ポストカー r-::くれればじ

し、つマ。

ウ{助 よし、 MATIERにちつ'てくる将一。ロードっと。

aれっ? 画面が横長に芯っちゃった。
マ{坊:PhotoCDめ中的画像lさ，ピワセI[..C均縦償出(アス

ペワト比)が1: 1怠んだ。 MacintoshやPC-9B

怠内問題かじんだけれどね。X6BOOOfa:アスペワト上じ

が3:4だカ、内，こん怠風にひろ~んと伸びちゃう

んだよ。だか内.MATIE円めト弓ふスつォ-u'e'
適当に修正するとし、じよ。

ウー助 .，ろ、ーん.~勺かめず〉、。

，工口智子の実用講座 21 



口下地の色を決める ロi毎の風景をロード。 トランスフォー
ムしてレイアウト L.いらない部分を
修正する

Iι 

口お姉さんの画像を読み込む。 口輪郭抽出をして， レイアウトする。裏

トランスフオームして修正する 薗面の 2にコピーする

口お姉さんの画像を.画面の 2から表画面に

減算コピーする。線が弱いようなら，もう一

度コピーする

グする。いったん下地にマスクをかけ，

マスク反転で，海の風景にマスクをか

ける。画面全体にノイズをかけて砂地

の雰囲気を出す

口文字を入れ，その部分にデフユーズをかけ

て砂目状にして出来上がり

口髪の毛などを加筆修正する

ウー助:みう，やっとマ手た。お姉ウんめ輪郭，筆マポっと描じたみたじだ。

口薗面全体にデフユーズを何回かか

けて，パステルタッチにする。あと

で合成する白い文字や線が目立つよ

うに，ダークツールを使って全体の

色を少し晴〈するのここでいったん，

裏画面の 1にコピーする

口先ほどの海の画像を裏画面の 1か

らコピーする

MATIERのいろいろ

な使い方は，CG専門

誌 rplXELJの1994

年 2~ 6月号で， 長

谷川一光先生が詳し

く解説しています。

MATIER ver.2.日

X68叩日用 5"2HD 2枚組

39，叩O円(税別)

サンワード

2i044(855)4335 

マー坊:ほんと。鼠とlさ円GBデ-'9"'"fセーブし"1"，し、よじよ;f-ストカード的発注だね。

22 Oh!X 1994.7 



ファイルは必ず

大文字でセーブ

ラベル記入例

SEA. RGB 

512X512ピクセル

アスペクト比 3: 4 

村のマー坊，ウ一助

TEL 9999-88-7777 

ウー助 デ-tyをセーブしたディスワi乱どうすれlざし、じめカ、怠di¥-。

マー坊 :弓べ』しに，つァイ Jし名，ピワセJ(...数，アスベワト比，氏名，電

話番号を予ちんと記入した?

ウー助:したぜ。マ.PhotoCDみたl，'(ご.DPEl吉に持つマじけlざし、

じんだろ?

マー坊 :CG出力lさ，ちょっと特殊だカ、内，どこでちOKとし、うわけに

惜し、カ、芯じんだ。 (株)つ[;tJ弓ーサービスめ場合lさ，東京と大

阪めブロつエヴむヨナル営業所マ受けつけマくれ3。マち.a司
令カ、じ61lCGめ担当者に閉じ合わせたほ勺がし、じよ。郵送マーち

受けつけマくれ3らしし、けど……。でね，円GBデー勺カ、ら直

接;:j>.、17に焼くことちマ予3けど，色が思ったとおりに出マじ3

か不安だったら，まずボジに焼νマヂェ、?っしマカ、内，ネガに
起こ寸とし、し、ね。

CGポジ出力サービスの価格は. (株)フジカラーサービスでは3，000円(税別)です。

また，ポジからネガへ起こすには. 1，000円(税別)です。

ウー助 :ポジがマ騎手た玲-0i9Iれっ? 画面マ見た色よりちょっと暗νみたし、。
マー坊:画面め色lさ輝度が加わっマじ3カ、ら，持品分明3く見え3んだ。気に

芯3ょうだったら，作3と手に少し明るめに苛3とし、νね。
ウー助:~れに，画像めまわりに黒じ枠が'1'~号マ3 よ。

マー坊:i9I i91.持れl歩ねH ・H ・35mm(さ普通tJメ弓マ癒3サイコそでしょ。マ毛CG
め場合(a:.tJメ弓o'lと予と違つマ(f.勺しマちまわりが余つマしまうんだ。

余りめ部分が黒く怠3んだよ。だ力、内，トリミレヴをし怒し、と，黒枠

めっし、た写真ハガキに怒っマしまうこと毛i91~んだ。 CGを写真ハガ

キにq~芯ら，トリミふヴ指定めで手3ブロポストカードめ(iJ勺が安

心だよ。

制作の流れ

ポジ

MATIERて'
画像処理

中 1日

ウー助:ゃったー。っし、にで手たー!

画像
チェ ック

中1日 1週間ぐらい

マー坊:~れじだねー。作業時間特例毛めlさ，大したことかカ、

ったけど，出来上が3まで時聞がカ、かったね。
ウー助 :Iさやめに作りlさじめマ.よかった怠一。

マー坊:ス一太郎兄ちゃん喜ぶよ，手っと。

PhotoCD. CG出力，プロポストカードの問い合わせ先

(株)フジカラーサービス プロフエッショナル営業所 映像システム線

〒141 東京都品川区西五反田 3-6 -30 

fi03(3493)6Bl1 担当 富岡さんまで

〉工口響子の実用講座 23 



24 Oh!X 1994.7 

[第38回〕
星寵 江口響子

昼と夜ガ~差する，たそガれどき。 うか。差し出した右手!こは，不思議な形の穏ガJ3i

文語の「護そ彼は(だそかれleI:)~に由来している ら下ガっていた。

といいます。薄暗ガりに誰かがいるのはわかるけ 「七夕の夜はね，星がいっぱい落ちてくるの知つ

れど，誰だかはわからない，そん1ei:時間lこ何も考 てた? 織姫ガ天の川を渡って，彦星lこ会いにい

えずぼんやりしていると，I山の閣にストーリーが くでしょ。そのときにね，天の川から星があふれ

突然浮かんでくることがあります。見極めようと てこぼれるの」

して近づいだとだん，風に吹かれた砂の減のよう 天の川に流れ星だって!?

lこ崩れ，跡形もなくなる……こん怠風にして一瞬 東京の夜は，星は鍛えるほどしか見えない。正

で消え去ってしまった，だくさんのストーリーの 月ゃあ盆の車の少ないときでさえ，たかガ知れて

輪郭や断片を記したノートから， 7月らしいもの いる。夏のはじめのいま時分なら，夏の大三角形，

を選んでみました。 育の明星の金星，北極星，さそり座，北斗七星と

いくつかの星ぐらいだ。天の川や流れ星なんて，

七夕の日の夕暮れ。公園のベンチ。 都l山ではとても見ることはできない。

暗<怠って字汐読みづらく怠ったので，本を閉 「星を見るんじゃ怠くて……姶うの。落ちた星は

じ，そろそろ帰ろうかと考えていると， じきに消えてしまうけれど，そのまえlこ星穏に入

「一緒に，星を拾いに行かない? 星飽を持って れれば，一晩は輝いているのよ。流れ星だから，

いるのJ 願い事もできるの」

と声ガした。 彼女は相手のJ山ガ読めるのだろうか，こういっ

綴り向くと，自の前|こショートヘフコの小さな女 たのだった。

の子ガ立っている。年は， 7っか8つぐらいだろ

見渡すと，星はあちこちに落ちていた。電話ボ

ックスの陰，歩道の脇，電線にひっかかっている

のもある。しばらくは，きらきらと輝いているの

だが，紋分すると光は弱くなって消えてしまう。

しかし，道行く人は誰も気がつかなかっだ。まさ

か星ガ落ちているとは恩わないのだろう。

ひとつの星ガ足元に落ちだ。

「さ，はやく」

と彼女ガ篠を開けてくれたので，すぐに姶い」二げ

て申に入れだ。

「星って，通つだあとに軌跡ガできるでしょ。こ

の寵はね，星の軌跡で編んであるの。だから，そ

の中C.いると星は，空lこいるのとあんなじ気分lこ

なって安仙するの。一晩は輝きつづけるのよ。で

も，夜ガ明けると消えてしまうから，願い事をす



るなら今院のうちにね」 をあぴて，細<長く伸びている。そして，気ガつ

いだ。一醤の願い事は，少女ガ一体誰なのか知り

彼女と別れて家に帰つだ。部屋を暗くして，机 たかったのだと。

の」こに星昔置を置いだ。何を願えばよいのかと考え

た。どういうことガ山からの願い事というのだろ

うと思った。

星の光は，強くなったり弱くなったりしている。

山臓の鼓動のようだった。黄色くてやわらかな光

が箆からこぼれている。それをじっと見つめてい

ると，頭のなかガぽうっとしてくるのだった。

朝lこなっていた。星は消えてしまつだ。星寵だ

けガテーブルの」こに残っており， 影ガ窓からの光

舎固めCGデ-f:J

1920X1536ピクセJレ

1670万色フルカラーを 4X 5ポジで出力

イ吏周ソフトはC-TRACE
総物体数86(物体数57，論理演算29)平行光線 1

MATIERで作成した背景を，c(チャネルで合成

響子 inCGわ~るど 25 



よる旧Mの新P5!V

。これがGALlLEOだf.)ICMの低価絡MO

ドライブ @専用紙使用時720dpiの超高解像

力ラープリンタ 。アナ ログなので画質は最

高。低価格熱転写プリンタ(ページ型) 0 
最近のコピーはファクスとページプリンタ を

兼ねる 015型FLCディスプレイ @驚異

の自動ページめく りコ ピー機 @ニれが松下

のWOODYだ 0WorkplaceはOSを統ーす
るか? ⑪DTPの極み? 330線対応の印刷

システム ⑪ビジネスには リクライゼーショ

ンも大切かも

B U S I N E S S S H 0 W '94 

も発表されていた。そのほか05の統ーを狙

うIBMのWorkplaceのD05版も出展。

Macintosh関係はPowerアプりを一堂に

集めるなど実に元気だ。

周辺機器関係ではソニードライブを使っ

た低性能ながら低価絡なMOドライ ブやエ

プソンの720dpiのカラーインクジェットプ

リンタ，ついに量産段階に入った大型FLC
ディ スプレイなどが注目されるところだ。

画質はいまひとつだが，15インチが最小級

という大画面は魅力だ。



現在，読者の期待度NO.lのゲーム「餓狼伝

説SPECIALJですが，とうとう X68000版の

画面をお見せて・きることになりました。完

成まではまだ時聞がかかるようで，発売予

定は夏。 あと少しの辛抱です。

SOFTWARE INFORMATION 

~狼優説SPEO~Al.
あの「餓狼伝説 2Jに引き続き，移植が進め

られている「餓狼伝説SPECIALJだが.開発途中

ノてージョンが編集部に届いた。これで r餓狼伝

説J シリーズは，すべて移植されたってことだ

ね。NEO・GEO版の発売からはだいぶたったが，
ちゃんと移植されるなら，それだけでも評価し

ちゃう かな。

ただ r餓独伝説 2Jが10MHzてeあの速度だっ

たから.スピードア ップした「餓狼伝説SPECIA

LJの移植はちょ っと気になってしまう。このへ

んについてはまだわからないので，

製品版に期待しよう。

それでも，あのミスター当て身

のギース犠が使えるとなっては，

ゲーマーの貴方はもう黙っていら

れない。タンフールーの旋風剛拳

も「餓狼伝説SPECIALJで復帰。 リ

ズミカルなダックキングも「打倒IJ，

テリ-Jで復活 ! 前作を遥かに

凌いだこのゲーム。ハードディス

ク容量もかなり必要だろうから，

この際MOでも購入して，待つこと

期待が急騰のE作

にしょうか。

個人的にはリチヤー ドマイヤーがいないのが

残念だけど，ファン待望の 1;本となることは間

違いないだろう。 (瀧)

X6即日日用 S'2HD版 価格未定

魔法株式会社 fi078 (261) 2790 

しているように開発は順調のようです。どちら

も，前パージョン，シリーズ前作の好評が大き

1. SX-WINDOW ver3. 1 (前回順位)1 <影響していると思われます。

2. 餓狼伝説SPECIAL 2 新顔は3本が登場しました。いずれも先月，

3. XDTP ー 先キ月号あたリから情報が出始めたものです。

4.スタークルーザーn 8 rXDTP J rMr. DO，/Mr. DO! VS UNICORNSJにつ

S. Mr. DO，/Mr. DO! VS UNICORNS ー いては今月号でも新しい情報を提供できないの

サムライ スピリ ッツ |日 が残念ですが， 来月号では何かお届けできるで

7.魔法大作戦 6 しょうか。rTheWorld 01 X68000 1 r Jは.完成直
8. 龍虎の拳 10 前のサンプル版にての紹介記事を掲載しました

9. MUSIC SX-68K 

10. The World 01 X68000日

6月号の読者アンケートはがきによ る「期待

の新作ソフト」です。

1， 2イ立は先月号から変化なしと L、う結果て二

この 2本は 3位以下を大きく引き離して期待を

集めています。 1イ立の rSX-WINDOWver3. 1 Jは

すでに広頭に並んでいます。「餓狼伝説SPE

CIALJのほうは発売日は未定ですが，上でも紹介

ので読んでく ださ いね。この号の発売前には製

品が轡庖に並んでいる予定です。

最後に， 残念なお知らせがひとつあります。

開発治手の発表以来多くの期待を寄せられてい

た「龍虎の拳」ですが，諸般の事情により開発

中止が決定となりました。ファンだけではな く，

いままで開発に尽力し続けてこられたスタ ッフ

の方々にとっても残念なことと思います。ユー

ザーとしては，次回作に期待したいですね。

THE SOFTOUCH 27 



レνスルヱシき~~b~ス3
先月号でも紹介した「レッスルエンジェルス

3 J だが，移植は順調のようだ。これまでの 2

作品との大きな違いはプロレス団体の経営にあ

るが，今回はそれについて少し触れておこう。

まず.団体だが，最初からメンパーが決まっ

ているわけではない。これは，他団体の現役選

手や引退選手，新人などをスカウ卜していくの

だ。前作，前4作でお気に入りの選手がいる場

合には.ぜひスカウトしよう。

さて，どのようにプロレス団体を経営してい

くのか? それは興行である。興行とは地方の

体育館などでよく行われるアレである。実際に

見たことがなくとも，当日には宣伝力ーなんか

で派手に宣伝されているので， きっとご存じだ

ろう。利益を得れば，有力な選手をスカウ卜す

るなど，さらに団体を強化できる。

ゲームモードは.団体経営モード，エキシピ

ションマッチ，団体対抗戦の 3種類。団体対抗

戦では，団体経営モードで育てたディスクをも

ちよることで，ほかのプレイヤーの団体と対抗

戦を行うことができる。

発売日は 7月31日の予定。

X680∞用 3.5/5
h
2HD版 5，800円(税込)

TAKERU 怨 052(824)2493

クイーン。~フ。デユ工υスト外信+α
アグミックスIJ、ら発売されている「クイー

ン・オブ・デュエリスト」シリーズ。美少女バ

トルゲームだが，漫画家がキャラクターをひと

りずっデザインしているので，いろいろな個性

が楽しめる。特にその作家のファンの人には婚

しい企画である。

M~"'~~S 
最初に広告が出て以来，長らく待たされた音

楽ツール rMu-1GSJが，ょうやく発売されるこ

とになった。今回の主なパージョンアップ点は，

GS/GM音源への対応，ス?ンダー ドMIDIファイ

ルのコンパータのデバッグ，そして，ステップ

28 Oh!X 1994.7. 

ゲーム内容は.PC-98版.FM TOWNS版と発売

を霊ねるたびにパージョンアップが室ねられ.

とうとう格的ゲームの本命(? )X68000版の開

発が開始された。背景はすべて描き直し，アニ

メーションを滑らかにするためにキャラクター

パターンも増やし，思考ルーチンも強化すると

エディタ機能の強化などだ。

なかでもステップエディタ機能の強化は最も

充実していて，ランダムに音のばらつきを与え

て手蝉きのリアルさをシミュレートする機能や，

変数などを含む置換機能などがある。

当然のことながら，これまで好評だったリア

ルタイム録音機能も健在なので.適当に録音し

のことなので，他機種でのプレイを経験済みの

人も楽しみに待っていよう。

美少女もので 2つのパージョンがあるが， TA 

KERUでは誰でも購入できる一般パージョンの

ほうが発売される。18禁パージョンはパッケー

ジ販売で，価格が9，800円(税5J1J)。

X68000用 3.5/5"2HD版 5，8∞円(税込)

TAKERU 窓口52(824) 2493 

たあとで，うまく弾けなかった部分だけをステ

ップエディタで手直しすることが可能である。

そのほかの機能はそのままだが. MT-32系列

のLA音源のエディタは削除されているので，対
象はGS/GM音源ユーザーに絞られている。(瀧)

X68000用 S"2HD版 28，∞0円(税別)
サンワード fi044 (855) 4335 



塞居室ハンターライム.~~
当初は 6話で完結予定だったのを，イ音に増や

して続けられた人気シリ ーズも.とうとうこれ

が最終回。ディス'75枚組と豪華版で，グラフ

イツ?もアニメーションも充実，ファンは大満

足だろう。

そもそも，ライムたちが人間界にやってきた

のは，妖怪となった魔宝玉を探し出して，人間

たちに迷惑をかける妖怪を退治するのが目的だ

った。そして，魔宝玉を回収すれば帰れるはず

・・・なんだけど，そんなことはもうどうでもい

いみたいだぞ。こっちでの生活もなかなか楽し

いし.仲よしの友達もいるしね。

で，のんびり平和にすごすライムたち。だけ

ど.ちょっと何か忘れてはいないかい.，.".フ

そう，第6話で戦ったアイツである。 まだ勝負

はついていないんじ ゃなかったつけ・ o

最終話だから，当然ながらそのポスキャラが

~OASE 
これまでX680∞には，サードパーティから発

売された開発ツールはほとんどなかった。しか

し，このほと'Beシステムより，純正品での不満

点を補足し，ソフトウェア開発を効率化するた

めのCASEツールの発売が予定されている。

この rXCASEJは， PADチャー卜(構造化フロ

ーチャート)の形でプログラムを入力するもの

で，図形や表を使って可能な限りのプログラミ

ングの自動化を図る。作成されたプログラムは

コンパート機能により ，Cまたはアセンブラの

ソースファイルに出力される。

そのほか，データやドキュメントなどを一括

管理するデ-~ベース機能も備え， 書式の統ー

や，ソフトウェアとドキュメン トとの対応をチ

発売中のソフト

*雀神クエスト

X68000用

SPS 5/19 

5"2HD版 7，8∞円(税別)

*SX-WINDOW ver3. 1システムキット

シャープ 6/上

X68000用 3.5/5"2HD版 22，800円(税別)

世TheWorld of X68000 II 電波新聞社 6/上

X680∞周 5"2HD版 4，9∞円(税込)

肯宝魔ハンターライム，1 TAKERU 6/10 

X68000用 3.5/5"2HD版 1，5∞円(税込)

*麻雀航海le TAKERU 6/15 

X680∞用 3.5/5"2HD版 5 800円(税込)

毒剤制育報

*宝魔ハンターライム12 TAKERU 7/10 

SOFTWA円E INFORMA TION 

画面はPC-9801版です

登場する。手強い相手にふいを突かれたライム

ちゃんは絶体絶命! 動転するプギ。パース，

ココナは? そして，みづきちゃんは?

さあ，感動のエンデイングをお楽しみに。

X68000周 3.5/5"2HD版 1 ，500円(税込)

TAKERU ~052(824)2493 

エツクするなど，プログラミングだけではなく

全般的な開発効率の向上を目指している。

Beシステム ~0492 (94) 7966 

X680∞周 5秒間D版 19，8∞円(税込)

肯レッスルエンジエルス 3 TAKERU 7/31 

X680∞用 3.5/5"2HD版 5800円(税込)

肯餓狼伝脱SPECIAL 魔法株式会社 7/下

X68000周 5"2HD版価格未定

肯Mu-lGS サンワー ド 5/未

X68000用 5砂2HD版 28，0∞円(税iJlJ)

肯ロポスポーツ イマジニア

X68000用 5"2HD版価格未定

肯Traum 象スタジオ

X68000用 5"2HD版価格未定

肯鮫!J鮫!鮫! KANEKO 

X68000用 5"2HD版価格未定

世達人 KANEKO 

X68000用 5"2HD版価格未定

肯エアパスター KANEKO 

X68000周 5"2HD版価格未定

世サパッシュIl ホプコムソフト/グローディア

X68000周 5"2HD版価格未定

X6初日日用 5"2HD版 9，8∞円(税別)

*スタークルーサ'一日 アルシスソフトウェア

X680∞用 5"2HD版価格未定

*魔法大作戦 EAビクター

X68000用 5"2HD版価格未定

食地球防衛MIRACLEFORCE カスタム

X68000用 5"2HD 価格未定

*XDTP SX-68K 

X68000用

シャープ 6/未
3.5/5"2HD版価格未定

肯Mr.DO!/Mr. DO VS UNICORNS 

電波新聞社 6/下
X68000用 5匂HD版 5，300円(税別)

肯クイーン・オブ ・テ'ュエリ ス ト外伝+α
TAKERU 8/:未

X68000周 3.5/5"2HD版 5，800円(税別)

*X  CASE 

X680∞用

Beシステム

5"2HD版 19，800円(税別)

X68000用 3.5/5加 D版 1 S∞円(税込) I世麻雀悟空・天竺への道
魔法株式会社より発売が予定されていました「筒虎の

シャノアール | 拳J は，残念ながら開発中止となりました。
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-スーパーリアル麻雀PN・麻雀航海記・雀神クエスト

3つの昧で麻雀三昧
Sudo Yoshimasa 

パソコンて‘遊ぶ麻雀って「麻雀する」のもさる ことながら，

もうひとつのお楽しみもとっても重要。今月は，それぞれ

違ったお楽しみ要素をもった 3本の新作ゲームをまとめて

紹介しちゃいます。中華に飽きたら和風もイイかな!っ須藤芳政

近頃，友人たちがあちこちへパラパラに

なってしまったため，麻雀をキTつ機会がな

くなった。苦労してゴミ捨て;場から姶って

きたコタツ4反の立場はいったい Eうなって
しまうのTごろうか?

私と同じような;境遇の方々，我々には麻

雀マシンX68000があるではないですか。き

あ，A互の太陽がJ!¥1りつりるなか，カーテ
ンを閉め切った暗い部屋て rおいおい， 1清

カンにウラが4つも来って親倍ゃっちった

よ。待ちがラス牌だったからさー， まさか

ツモると思わなかったんだよねーJ i:， ME 

に告げることもない孤独な勝手IJをディぷプ

レイに向かつて熱<j¥寄るのだ‘。

今回は「スーパーリアノレ麻雀P'WJのパ

トノレモー ドと「麻雀航海記Jr後1'111クエスト 」

を3つまとめてご紹介しよう。

一発勝負のバトルモード令令令令令令

パソ コン版 「スーパーリアノレ麻雀PWJ 

には，アーケー ドからそのまま移植された

rp Nモード」 のほかに，rp IIJのショ ー

コ， rp mJのカスミとミキ， そしてrpW J 

の3姉妹の計6人によって競われる 「麻雀

ノf卜ノレモード」がある。

.スーパーリアル麻雀pN
X6BOOO用 5"2HD版 12.BOO円(税別)
ピンク fi03 (3492) 1079 
.麻省航海記

X6BOOO用 3.5/5"2HD版 5.日日日円(税込)
TAKERU fi052 (日24)2493 
.雀神クエスト

X6BOOO用
SPS 

5"2HD版 7.日日日円(税別)
fi0245 (45) 5777 
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一3等身キャラもなかなか可愛いぞ

プレイヤーは 6人のうちから好きな女の

子を選ぴ，彼女に代わって対戦相手と U，J

1で麻従を打つ。早い訴が!'t)i1;): r代打ち」

で.ある。しかし，[1けだからといって 「こ

の落 とし ~íj， /::.ないしてけっかるんや!J 

と怖L、お凡さんに Eっかれる危険はないの

で，寝つ転がるなり，逆立ちするなり，豆

腐の角にUf[をぶつけるなりして楽な姿勢で

挑もう 。あ，やっぱり食ぺ物を純末にして

はいけないということで豆腐は策止する。

きて，私1;):誰を選びましょうかね。えー

と，ショーコさんに決定 ! :flllEI~ はほかの

5人がまともな名前なのに対して， 1，皮火だ

けが「 ロ ンよ り ショ ーコ」という人~ニを投

け.たような名前であることに同情したから

だ。これなら「悪魔ちゃん」のほう がよ っ

「ミス・スーパーリアル麻雀」 の栄冠と， ど

んな夢でも叶えてもらえる特典があるとか。

わーい! どんなお願い しょうかな? よ

し! ヰネの口を ヨカ、、ファイアーが吐ける抑』

造にしてもらおう。何17 叶える のはショ

ーコさんの多;だけ? がっくり 。

晶、欝いしそうな長旅だ@令令令令令令

「麻雀航海記」 の鉢古は I~ltltの H占ー代。 アワ

ス トラロピテクスが全11Eだった頃でないこ

とは，中学生のお子様でもわかるfごろう。

主人公である11方は， 1支予毎日有人の3代 1=1

として生まれ，迩よく天涯孤独の身となり

逃産相おして、人並みの財産を手に入れた。

しかも折よく，匡I.:Eーから「この10年で成

功した者に我が娘を くれてやる」と のなん

ともすてきなおふれが! 逆玉のチャーン

ス! しかし，何をすれば「成功を収めた」

こ とになるのかJ~ 当カfつかないttブ7 は， ロ

ツコのもとへと足を運ぶ。ロツコは，元O
ベッカのヴォーカノレでも，貝をJl反の上で苦IJ

って食ぺる ラブリ ーな動物でもなく， IIIJで

評判の物知 IJ爺さんだ。爺さんの話による

と，我が固との貿易を渋っている 7つの国

があ り，その各国との貿易ノレートの開拓こ

そが「成功」への手段だというのだ。

it方はさっそく航海に必要な食料，イカ

ぽどマシだそ。。 サマアイテム(麻雀の)勝負の|僚にイカサマ

さて，勝負は一度きり。つまり，どちら をはたらくためのアイテム)を貝ぃ込み，ロ

か先に平11(ったほうが勝ち。流局|時

のテンノfイ，ノーテンは|剥係なし!

いくら 「どひゃー ! LJ:-:まれて初め

て九述宝燈テンパったぞ 1 いまま

で辛いことや悲しいこともあったけ

r， ~I三 きててよかった ! 故郷のお

父さーんお母さーん!J などとエキ

サイ トしたところで，相手に 「タン

ヤオのみ」で平;llTられてしまえばそ

れまでだ。日jJYーチの早和了りしか

手はない。

ゃった 1 苦闘の末にショーコき

んで5人勝ち抜いたぞ。優勝者には
ショーコ， その悔しさをパネにがんばるんだ 1



ツコと共に愛:liJ-rこれじゃあ沈んで当たり

前だ」 号で、大海原へ旅立っ た。

貿易開妬の条例ニは，麻雀2若手勝負で)J券つ

こと。相手を 2回ハコテンにすれば貿易が

す「されて， その地の特産物を買うことがで

きる。

手始めは近場の北アメリカて。タノfコを買

いにいってみよう 1 ・・・・色白と思ったが，程、

はタバコをl吸わないので日本へ出向くこと

にした。さあ， J.勝負!勝負! リメンバfー ・

ノfーノレハーパーじゃ!・・・・しかし， 勢い

fごけで、麻雀にはl勝てなかった。何度もしつ

こく挑戦したにもかかわらず，結局平日了れ

たのはタンヤオ 1回のみ。相手はタ舟ブノレリ

民族色豊かなグラフィックなのだ

こずったが，一度和了るとツキがこち らへ

傾いたのか，あとはス トレー トに利了りま

ーチの連続で， しまいには人柄I(レンホー) くって， とうとうタバコを賀いつけること

を利了られる始末て¥士気の表示が「最悪」 に成功した。民ったタバコは旬国へ持ち帰

になってしまった。 って寅い取ってもらう。その差傾が儲けと

「クッソー ! こんなのイカサマゃんか! いうわけだ。このようにして「成功」へ向

お前のような奴は趨必殺フライングクロス けてひたすら航海を繰り返す。

チョップをお見舞L、してやる!J 

「ひいー 1 おたすけー!J 

といきたいところTごが rフラインク守ク

ロスチョッフロ」のコ?ンドな Eないのでー母

国へおとなしく帰るしか道はなかった。

「ついてないな一」

なんて思いながら母国へ向かう途中て¥舟

が停止した。*夫達が反乱を起こしたとい

うのだ!

「我々はー! 雇用改善を要求す るー !J 

彼らはlOOOGの金を要求してきた。1琵わ

れの身で何をいうか! のび太より生意気

だぞ! スケさん，カ クさん， こらしめて

おやりなさい! ジャーン，ジヤジャジャ

ーン しかし，周囲を見渡すと私のI味方

はロッコ爺さん しかいなかった。爺さんと

もども鮫のエサになってゲームオーノfー!

なんということ fご! 私とした ことがと

んTごミステイクをやらかしてしまったぞ。

おそらく，水夫たちに休暇を与えなかった

のが原医!と思われる。今度からは気をつけ

よう 。

きて， 日本は諦めてニ|仁アメリカへ|有jかっ

た私はインディオと麻雀対決。ちょっとて

そんな阪で見つめても，手加減はしないからね

tころでこのゲーム，プレイしていてた
びたび，

「相手はツミコミでもやってるんじゃない

のか?J 

と思ってしまう 。 リーチが異様に早いのだ。

こんな奴らからどうやって利了るのかと考

えたが，前に述べたイカサマアイテムが必

要なのではないだろうか? きっと，そう

に速いない。でも高くてなかなか買えまし

えん・・…・。健闘を祈る。

1/I~HiI@littct!・"φ・"φ。....

前々から発売が予定されていた「マージ

ヤンクエス 卜」だが r従キ111クエス卜 」と改

名されていよいよ発売された。

全体的に roラOンクエス 卜」を意識し
た印象を受けるが，マップ上'eCII:13に動き

回れるというわけではなし物語の進行に

合わせて主人公が移動し，行く先々で現れ

る邪魔者同役うシステムらしい。

昔，みんな楽しく生活 しているところへ

いきなり後魔王コクシーが現れた。魔王=

怒党で多くの人々が筏l斑王に11戊いを挑んだ

が，歯が立たずじまい。雀魔王はのさばる

こいつう，嬉しそうな顔しゃがって

アイテムは高価だけと'手に入れたいなあ

水夫たちのごきげんとりも大事だぞ

のであった! ちょうど.ラジコンで遊ん

でいる SのもとへJが登場して，「お前のも
のはfむのもの， 1i俗りこもの11碕のもの」の名

文句を吐いた状況也 j象すると，弘、われ
いただけるだろう(プ:7イゼfシ-1:呆殺のた

11 ! 
め実名I;l:.伏せさせていたfごきました)。

そんな状態が続く 略なか，雀魔ご|二を倒すべ

〈旅に，'I'，t:'7ンパオ，jll..i[面の輩社社ごらード

ラー・リュウコ。箆-:kU放浪のボ，フリテ
ニス公国へと向かぅ→企111であったJ

「テクテクテクー…むui?

おっと，いきな何!l慌が五ると I;l:.c'j"尖拶
¥'. ':Jil t ，~ : ，_ '::-. ':: '~ 

だぜ。お前のようなすコに問はないのだ!

「テクテクテク・・・・ ぬぬ!?J

また邪魔が入った。そうまで‘してlj役日た

いのならば相手を しiCiつでもよかろう!
ふっ， なめでかかる主 火f~ちするぜ主主媛ちゃ

ん 1…・・でもやっ1;(，1) r逃げる」を選択。

何!? 回りJSまれた P くう ，ここぶ進j込
者Eまったかー!

敵のl斑物との11成いは当然麻従であ忍。L手"
7った役:によ って相手に与えられるダメー

ジの度合いが決ま 十刊のゆJtりにな
れば死んでしまう 。Lこうし~うことを誉くと

必ず 「ええ ー!? それじゃ!*::IJが-llにな

ったらどうなるんですかあー ?J と答えの

わかり切った質問を投げ'かける被がいるの

で， この際はっきりいわせていたt:て。マ
イナスになっても， し・ぬ・ の .1.ご!

さて， いよいよ JJ券負。
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11ツトバシ澱れたIh もちロン!暫ラ
B やばい・・遺げよう ... 

ポク平和主義者だから.戦いたくないけどお

さあさあ，さっさと選ぴなさい

「ノfシ !ノfシ !ノfシ !ノfシ !J 

「リーチ!J 

あれ?

4 パ"，:;1ウ力シ

a ィ，へ'コウ
C ヲ シ ヤ マ

D ピ シ .， 20 

E ヤヲパイツミ:;1'1; 30 

ツミコミ技はマジックポイン 卜を消費する

てどれが待ちM!かな? えーと，えーと」
なe'1:考えているうちに，無情のツモ切り

を強いられる。いままでぬるま湯につかっ

ていた雀プレイヤーは， したたる必水を拭

う111安もないというわけだ。 もちろんトイレ

に行きたいときにはポーズをかけられるが，

その聞はリュウコの入浴シーンに画而が切

り轡わる。ポーズをかけてじっくり考よう

なんてズ、ノレを防ぐためTごろう 。

緑一色和了ってみせる!令令令令令4・
最近，コンピュータ麻雀やるなら 2人打

iGAME OVERJ ちだなーと感じてきた。人間同士での 4人

リュウコ，なぜそんなに弱いのだ! ユ 打ちなら「昨日大家さんに滞納 してた家賃

ンケノレでも飲んで、もっとキパってくれ ! 総ナメされちゃってき ー」 などの会話で I~I

しかたがないので，ツミ コミ技を使って 分のツモまてーの間をつなげることができる

みよう。ツミコミはマジックポイン 卜を消 が，コンピュータ相手だと自分の番がくる

到することによって行う。最初は?ジック まで非常にイラつくのだ。ただ単に私がセ

ポイントが低いのでパイコウカンとイーペ ッカチなだけかもしれないが。

ーコーぐらいしか使えない。ほかの手段1:. iPN Jは，ノf卜ノレモードで2-3等身化

して，食IJを1ii!ってツモるj仰をよくしたり， された 6人すべてのエンデイングを見るの

!粛を使って相手の手の内を一定時1mのぞい が楽しみ!

たりすることもできゐ。食IJと腐は品質がよ

いものはE効果バッグンだ。

ふう，やっとフリテニス王国へ到着。こ

こで、は女王陛下の娘リーシャンが雀魔王配

下の者に辿れ去られたらしい。往魔王lま身

「麻雀航海記」はセーブ機能があるので，

毎 日，少しずつ遊ぶl時聞を取りたい人には

おススメ!

「雀和11クエスト」はH院をもてあましている

若者にじっくり楽しんでいただきたい。

「パシ ! パシ ! パシ ! パシ !J 代金でもゆす るつもりか? BGMに|到しては， i雀ネ111クエス卜」は制作

「ツモ !J しかし，有無をいわさず娘救出を引き受 イJ!lJの気合を感じた。

あれれ? けさせられてこちとら迷惑でい l え? うーむ， i全部買ってプレイする」のがい

「リーチ，ツモ， ドラ 1J 突IJと盾とお金くれるの? 喜んでお引き受 ちばんなんですけどね。

「リュウコ は力つきで死んで、しまいま し けL、たしやす一。 コクシー退治への道のり

た」 はまだまだ長〈険しそうだ。

iGAME OVERJ / ところでこのゲーム。IU]で人々が話しか

一え? けてくる場面や，建物に人ったときの「パ

あっという聞の出来事だった。しかし， フパフ……(私にはこう聞こえる)J という

コンテイ ニュー中毒の私はめげずに コンテ サウンドはうまくOラOンクエス卜をパク
イニュー。fごが，開始直後，再び惨事は訪 っていて感動してしまった。そして， いま

れた。 現在出回っている麻筏ゲームの多くがツ

「流局J iノーテン」 モ&捨てJl4!時間無IIIIJ限なのだ、が， この「雀

「リュウコは力つき て死んでしまいまし キ111クエスト」ではH寺|首j制限がある。

たJ iえーと，これを捨てるとこれが頭になっ

マウスで芯tちぷち打てます

今回紹介したソフトは 3作とも，マウスを使

って打てます。ジョイパッドで牌を選択するの

は親指が疲労でオーバーヒート気味になってし

まいますし，キーポードでA~N のキーで打つ

のは面倒。キーボード最上段の 1~BSのキーも

プレイ中に手をi手かせて打ち続けると手がだる
くなって発狂してしまいそうです。やはり.マ

ウス対応は正解といえますね。

ただ r雀神クエスト」は相手がツモ&捨て牌

を行っているあいだ， 自介のマウスカーソルが

消えてしまうのでちょっと不満でした。

牌はみんな京奇麗に表示されてました。

総合評価 10 

麻雀航海記
車会 ******* 音 **** 操イ乍性 *肯*官*骨骨肯

雀神クエスト
~ドbdZbZ **セ***セ

音 *肯*官肯骨肯

操作性 肯合*肯肯*
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X68000 
コンであるといえるでしょ

かから生まれたゲームな

あります。それら&収録

MZ-5500アイドノレは宍芦錠，パソピ

アイドノレは横山父子，パソピア IQアイド
ノレは岡田由希子，そして我らがX68000アイ

ドノレは山下意。 というわけで， 1991年7月

から1992年 4月にかけて全国規模で展開さ

れた， X68000アイドノレ山下章プロデユー

ス/シャープ協賛のビッグイベン 卜「第 1直l

X68000芸術祭」。そして，そこでの優秀作品

を収録したディスク付き書籍 rTheWorld 

of X68000Jが， 1993年末に電波新聞社より

発売されている。

今回発売された rTheW orld of X68000 

IIJはそのパー ト2ともいえるぺきもので，

優秀作品 4作と前回収録された rFor

mulaXJの作者による新作ゲームを l作，

合計で5作品を収録している。

それでは， 1作ずつみていこう 。

C力検査

でも遊ぺちゃう， と私が弱

るのが， この rC力検査」ナリ。

きて，この rC力検査」はプレイヤーの

C言語の知識を競うプログラミングク イズ、

でもなく，ビタミンCの摂取量を競い合う

ヘノレシーアクションゲームでもない。じゃ

視力検査? 惜しい，ちょっと違う 。なん

と「動f料見カ」と「反射神経」を磨<(競い

合う)ゲームなのだ。いや自分の能力を育て

る要素がある tいう意味合いから rEXER
CISEJ系い、う分類をしても国外撤去を命

じられること はあるまい。運転免許の学キ}

にこの rC力検査」を導入すれば交通事故

は激減すると近所の魚屋はカ説していた。

関係諸官庁のみなさんご熟考あれ。

ノレーノレは簡単。視力検査でお馴染みの

rCJの文字，これが8種類のゲームモード

に対応したさまざまな手法で表示される。

この rCJの聞いている方向をテンキー(も

小林康広氏作 し〈はジョイスティック)を使って正しく

テトリスにしろオセロにしろスイカ筈IJり 指 し示すだけ。正しく入力できればポイン

にしろ，長〈遊ばれるゲームというものは， 卜，てρきなければ1ミス(モードによっては

とっつきやすく，単純明快なノレールのもの ゲームオーバー)。

が多い。プレイヤーは，ゲームに参加する では8筏類のゲームモードとはどんなも

ために複雑な手順を踏む必要がなく，勝つ のがあるのか。

ための戦略思考だけに集中できるのだ。そ たとえば「サイズ変形」モードは，画面

んなわけで， 11宇日受精したばかりの受精卵 真ん中に毎回ランダムな大きさで，ランダ

から一昨日集中治療室にかつぎ込まれたお ムに 4方向を指したCが表示される。この

Cが開いてい る方向を入力することになる。

大きいCのあとが突然小さいCだったりす

ると一瞬入力を戸惑ってしまう。 この 「大
cカ検査1

[ID嗣~"'1nUI
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rC力検査J 8種類もあるゲームモード

X6B即日用
.渡新聞社

5"2HD版 4.日日日円(税込)
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rCYNTHIAjでっかいポスの登場

のような，目先の利益に束縛きれない実に

自由な発想、と模倣の融合。やりたいことを

やるアマチュアスピリットのよきお手本と

もいえるのがこの rCYNTHIAJだ。とは

いえ軽くみてもらっては困る。2HDのフロ

ッピーディスクl放がもっ容量を目一杯使

って作られた，かなり本格的なシューテイ

ングゲームて、もあるのTご。

ゲーム内容は，いわゆる強制縦スクロー

ノレタイプのシューテイングゲーム。自機の

動きは 8方向レバーで、操作し， Aボタンで

ショット， Bボタンで敵および敵弾ー婦の

ポンパーという操作系である。 3種類のア

ルファベットマークのボールを取るとショ

ットがパワーアップ，同タイプのボーノレを

重ねて取れば最大4段階のパワーアップが

できる。

BGMは， MIDI!:内蔵音源のいずれかを

選択できるというプロスペックな仕様。ゲ

ームを起動するといきなり派手な音楽とと

もに文字タイトル，ボスキャラの画像が拡

rRUSH!! jっきとばしゲームは対戦もできる

34 Oh!X 1994.7. 

大縮小処理きれながら画面奥へ吸い込まれ

ていく。いまさら拡大縮小処理は珍しくな

いかもしれない。しかし，私の初代X68000/

lOMHz機で実現されているとは信じがた

いほど高速で、あったため，驚きは隠せなか

った。

ゲームを開始すると，エグザ、クトばりの

ラスター処理された雲がスクロールしてく

る。ひき続いて画面狭しと回転処理パリパ

リの多関節カニ触手ーをもった中ボスの登場。

なんだかすごいぞ¥こりゃ。うわっ，敵の

攻撃が当たる! こうなりゃボンパーだ!

ドカーン。ポ、ンパーの爆発パターンも画面

いっぱいに拡大処理されて表示。オオ。な

んだかんだで，あっ tいう聞に l商のボス。

背景の山に着陸していたと思われる 1蘭ボ

ス君は登場のテーマに合わせて自機主同じ

高度まで急浮上して〈る。ここでも拡大処

現。ダハーン。

とにかく画像処理が派手だ。それも

68000/10MHz機で、も「高速」といえるくら

いの速さ。うーん。

こりやすげーゼ九

RUSH!! 
京大マイコンクラブ/薄田昌広氏作

穴のあいた平面上で「おはじき(円盤)J

を操作して，敵円鍛とぶつけ合い，穴もし

くは平面外にはじき出されたらアウト。視

点は3D。簡単にいっちゃえばナムコの「モ

トス」の 3D版。落ちるか落ちないかの崖

つプチでのデッド ヒートの爽快感と緊張感

は本家をはるかに凌("0 

使用するのはレバーだけ，同じ方向にレ

ノfーを入れ続ければ加速し続け，逆方向に

入れればプレーキになる。スピードが乗っ

ているときに相手にぶつけてやれば， それ

だけ相手を遠〈へはじき飛ばすことができ

る。フィーノレドには自分も含めて全部で8

機の円盤がいる。自分以外は全部敵。勝者

は1機のみだ。もし，自分が早くやられち

ゃっても退屈はしない。ゲームに関与でき

ないけれど幽霊になってフィーノレド中を自

由に動きまわることができ，他人のバトル

を任意の視点で観戦できちゃうからね。

このゲームも対戦ができる。 RS-232Cで

確かに，グラフ X68000同士をつなぐことによって， 4人同

イツクは粗削りだ 時対戦。または， MIDIインタフェイスを使

し，ステージ進行 用してX68000を4台つないじゃえば，フイ

もありがちなとり ールド上の円盤を全部人間プレイヤーにし

ヒめのないもの?ご

けれど，難易度バ

ランスは上々，単

なる画像処理応用

アプリケーション

に終わっていない。

ちゃんと「燃え」

られる爽快感ある

シューテベングゲ

ームに仕上がって

し、る。
今回唯一のツール rUSEFULj



て8人同時対戦バトルロイヤノレが開催て、き

る。う~ん， MIDIインタフェイスは確かに

通信の一種だから，こういう使い方も可能

なんだね。

ノレーノレも簡単だから，起動した瞬間から

遊べる。これが本当の rl瞬間」ゲー，なん

ちて，ぽっくん(みすてないで……)。

USEFUL 
新聞隆仁氏作

rUSEFULJはスプライトエディタ。

文書を書 〈ツーノレには，手軽でスピーデ

ィな 「エディタJ 1:高機能な 「ワープロ」

の2種類があるけれど，この rUSEFULJ

はEちらかい、えば 「エディタ」的な存在。

必要最低限の機能を装備し，高速でかつス

ムーズな編集を目的としている。

rUSEFULJは匝|面を 2つもっていて，

lつがパレットの管理やパターン定義先を

一望できるマオ、ージメント的な函|蘭，そし

てもう lつは実際のパターンを作成する編

集画面である。これらは，マウスカーソノレ

を画面端にもっていくだけで瞬間的に切り

答わる。マオ、ージメントウインドウでは作

ったパターンのアニメーションテストもで

きるし，編集画面では 1度単位のパターン

回転機能もある。「必要最低限の機能」とは

いっても，最近のたいていのニーズには対

応しているのだ。

T圃94X
Team ACQUIRE作

その独特のゲーム性と画面デザインで，

それまでのカーレースゲームの常識を打ち

破った rFormulaXJを制作した Team

ACQUIREが，今回この rTHEWORLD 

OF X68000 II Jのために新作ゲームを書き

下ろした。その名も rT-94XJ。

前作U可様，多人数同時参加型アクショ
ンゲーム。彼らの作風なのか，今回も512X

512トLットでの高精細グラフイツクが美し
しそしてスクロールなしの固定画面制が

特徴。

ト
攻聖書だけでなく避けることも大切だ

プレイヤーは，性能の違う 5種類のl級車

(タンク)から 1台を選択，これをレバーで

操作， トリガで武穏を発射する。敵の攻撃

を受けるたびにダメージゲージが上昇し，

ダメージゲージ100%でそのタンクは機能

ぞ停止する。壁や障害物ぞ聖書っと，武器パ

ワーアップのアイテムが出現し，これを取

るとタンクの性能が一定期間向上する。い

かに敵から逃れるか，いかに攻撃を敵に命

中させるか，これにバトルフィールドの地

形特性と戦車の性能特性を絡めた戦略性が，

このゲームの面白きだ。

ゲームは大きく分けて 2種類。 1つは「ノf

トルロイヤル」モード。 4-8台のタンク

が一斉にフィーノレド場に放たれ，殺し合い，

設が生き残るかを競うものだ。ずばり，あ

のハドソンの「ボ、ンパーマン」の戦車版と

いった感じだ。でも，「病気」アイテムはな

いよ，セニョーノレ。

好みの戦車を選択する

かを競うもの1せっカ
敵の砲撃をi谷ぴる.とその場に散らばってし

IIIも出るかな?

今回収録されたゲーム4作品はすべて.音楽
制御にZ-MUSICを使用している。そのため.Z 

MUSICを差し欝えるだけでRS-232CやPOLY
PHONを用いた(純正イン?フェイス以外の)

MIDI出力によるMIDI楽器BGM演奏が楽しめる。

しかし，メーカーが保寂しているわけではない

ので.これは各自の貧任において試そうね。

さて，この rTheWorld 01 X68000 1I j は.書

籍+ディスク 4枚という構成で.書籍のほうに

は開発者による開発エピソードが収録されてい

る。苦労した点や開発環境などについても言及
されているので.これから何かを作ろうとして
いる人には参考になるかもしれない。また，今

回の作品のゲームのBGM楽譜も掲載されている。

さらには.前回好評だった市販ゲームの「ウラ

技・隠れ技」が今回の r!Ij でも掲載されてい

る。ハマったままのあのゲームこのゲーム.裏
モードでいきなりエンデイング!! ...，..なんて

邪道な楽しみ方もできるかも。

ところで，もし rlllj があるんなら.今度は

ソースリストをつけたり，技術的な記事なども

欲しいかな。

総合E平価
熱中sr
お買い得度

宴会ゲー

肯****官官官

責肯背骨合官肯官

官*背骨骨骨肯肯*

10 
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36 Oh!X 1994.7 

TREND ANAL YSIS 

~19~l年6月号@ハガキぜS集計ベスド'10 最近買って気に入ったソフトは?
POINT タイトル 発売π 発売日

88 ジオグラフシール ヱタザクト

45 スーパーυアル麻雀PN ピンク '94/4/27 

32 大魔界村 カフコン '94/4/221 

ストリートファイターIIダッシュカフコン '93/11/28 

29 ，およぶよ SPS '94/3/25 

27 アルコスの戦士 竃漉新聞社 '94/4/27 

23 餓狼伝説2 魔法株式会社 '93/12/23 

20 恵廊城ドラキユラ コナミ '9311/23 

14 EasydrawSX -681く シャープ '93/8/5 

あすか120%10 BURNING Fest. 
ファミリーソフト '94/4/22 

エグザクトの「ジオグラフシール」が 1

イ立をキープしています。しかし，ポイント

数はややダウンして 2桁台に落ち清いてし

まいました。こニのところ毎回，ポイン卜

数の 3桁レベルでトップ争いが行われてい

ただけに，これはちょっと寂しい結果のよ

うな気もします。とはいえ，前回(5月号)

の時点ではベスト1日中，最新のソフトでし

たが，今回は後発の 5タイトルを抑え， し

かも差をつけて余裕の 1位。健闘していま

すね。何度でも繰り返し:遊ぶタイプのゲー

ムですから，やはり熱中度はとても高いよ

うです。「毎朝，タイムアタックをやってか

ら出かけるのが日課」なんていうコメント

もありました。

さて，今月は初登場のソフトが10本中 5

本と半分を占めていますが，ニれは先月号

て'集計がお休みだったことも一因でしょう。

また， 4月後半に新作が次々と発売された
ニともひとつの理由だと恩われます。ゴー

ルデンウィークにどこにも出かけないでゲ

ームにどっぷりと浸かっていた人もいるの

ではH ・H ・? ま，お気に入りのゲームに出

合えたならば，幸せな休暇だったといえま

すよね。やはり人気の「スーパーリアル麻

雀PNJ。鍍しすぎるのて・は，と懸念されな

がらもしっかり上位に食い込んだ「大魔界

村」。ナミタ.を流して喜んだ人も多いと思わ

れます「アルゴスの戦士」。前作のあとのス

(無作為抽出した1000通のハガキを集計)

ピード開発でファンを驚かせた「あすか120

% BURNING Fest.J。ラインナップはなか
なかです。

ちょっと変わったところでは， 9位に再

浮上した rEasydrawSX -6 8 KJ。なんと

1994年11月号以来のランキング入り。しか

も14ポイントとなかなかの支持率。もっと

も，ベスト 10には登場こそしていませんで

したが，はがき自体は常に寄せられていた

のですし，ゲームと違って流行に左右され

ないものであるだけに，今後もポイント増

加の可能性もあります。そういえば，ベス

ト10の常連だった rMATIERver2.0Jが前

回から姿を消してしまっているニとも何か

関係あるのでしょうか。使い込んだユーザ

ーが今度は別のジャンルのソフトを使いこ

なし始めているのかもしれませんね。

それにしても，ゲーム以外のソフトは，

納得度，満足度ともに非常に高いようなの

ですが，実際にランキングの上位に出てく

ることは少ないようです。ツール類などは，

日常生活用品のような感覚で，とりたてて

評価の組上には上がってこないのでしょう

か。しかし，期待のソフトのほうに挙げら

れている rSX-WINDOW ver. 3.1 Jや

rXDTPJなども発売がせまっていますの

で，ニちらのランキングにも影響して〈る

かもしれません。さあ，今後の展開はどう

なっていくのでしょうか?





明畑斗ターク

脱初心者のコンビュータミュージ‘ック
akano Shuichi中野修一

COMPUTER コンビュータミュージックといっても本格的なことを始めるにはいろいろと
揃えなければならないものがあります。現在でももっとも手軽に行われるの

はMMLによるものです。ここではMMし入力の注意などを見てみましょう。

「コンピュータミュージック」といっても，

いきなりパソコンで作曲をしましようとい

うわけではありません。

その多くは「あの曲を自分のパソコンで

鳴らしたい」 という単純な思いから始まっ

ていくので、しょう。

X68000には音楽演奏機能が備えられて

いますし， X-BASICなり， Z-MUSICな

り， 細亜限~pノレなりを使うこともでき
ますB・E・-ーー，

あとはデータを入れるだり。そこには実

に単純な図式があります。MIDIでリアルタ

イム入力をするのもいいでしょう。楽譜入

力もいいでしょう。しかし， Oh!Xで発表さ

れるデータはMMLという形態をとってい

ます。ここではMMLを中心にしたデータ

入力について考えてみましょう。

* 牢*

Oh!X(MZ)史上初のミュージックプログ

ラムが掲載されたのはOh!MZ創刊2号自に

して有田隆也氏の絵夢絶斗面白玉手箱での

ことでした。

それはBASICリストで240行11rのパッ
ハのソナタでした。

当時まだミュージックプログラムという

ジ、ヤンノレすら確立していない時期でしたの

で，紹介している有悶氏もよくそれだけの

データを入力したものだと驚いています。

「ちょっとデータが 『頭痛が療い』 といっ

たところで、しょうが，作者の苦労を考えれ

ば全快するでしょう」 と結ばれていました。

Oh!Xの基本的なスタンスが，早くも確立

されているわけですが，閉じ号には遥かに

長いプログラムリストも掲載されていたわ

けですから(ちなみにTUX吉村氏のウオー

クワンだった)，ミュージックデータという

ものが一般に認知されていない状況，いい

換えればコンピュータ t音楽とがいかにか
け間f~れていたかがわかります。

当時は音楽機能といっても単音をl鳴らす

だけのもので， BASICに用意されたMML

38 Oh!X 1994.7. 

を見ても音階と音量指定以外の細工な Eは

なにもありません。

しかし，それでもMZというのは，当時も
っとも音楽機能に優れたマシンだったので

す。

現在では音i原は楽器そのものですし，音

楽ドライパやツーノレは完備されていますし，

ミュージックデダータもたくさん出回ってい

ます。はるかlこ環境が整っているい、える

でしょう。しかしそれが入門者にとって恵

まれているかどうかは微妙な問題かもしれ

ません。

単にデ‘ータを入力するTごけとはいっても，

そこにもなかなかに深い世界があります。

音源やドライパを駆使し，自分の，官、ったと

おりの演奏を実現できるようになるまでに

は長い道のりがあります。

環境が揃った分， それだけ複雑になった

というとらえ方をすると，それだけ便利に

なったはずなのに，襲{Eしいと思い込んでし

まう人が結構いるということです。

こういった場合に，理解の障害 となって

しまうのは，環境が整っていないときなら

誰でも自然に段階を追って身につけるよう

なことも，環境が整ってしまう t途端に難
いものを自にしてしまうと いう現象のため

です。変に体系だてると必要以上にものご

とが難しくなってきます。これは学校での

お勉強を考えてみればよくわかりますね。

X68000発表当時はコマンドシェルを使

いこなすことは当たり前だったのですが

(初心者でさえも)，最近のように便利にな

ってくるとコマンドシエノレが難しいという

人さえ現れてきています。便利な機能が多

少増えたからといってほかはほとん E大差

ないにもかかわらずです。

ひょっとする k初心者にコンピュータミ

ュージックを説くならrMUSICSX -68Kで

楽譜を入力してみましょう」とやるよりも，

OPMのレジスタに値を叩き込んでいくと

ころから始めたほうが実は親切なのかもし

れません。

園 脱初心者のすすめ

このような，恵まれているゆえの良を克

服するには，まずは自分でデータを作成し

てみることです。マニュアノレを読むだけで

も必要十分な知識は得られますから，最初

は独力でやってみることでしょう。こうい

う場合は曲のデキよりも完成させるという

ことのほうが重要です。完成度自体はあと

でいくらでも上げられるものです。

さらに上を目指すなら，さまざまなノウ

ハウの部分が必要になります。そういった

ものの勉強法というのはデータ入力すると

ころから始まるのでしょう。初心者のもっ

とも嫌いなプログラム入力て.す。およそ非

人間的な行為を強要されているとして初心

者の人権擁護を主張する声も多く聞かれま

す。

しかし， MMLの記述に慣れるにはいち

ばん手っ tり早い方法であることも確かで
しょう。単なるデータ配布の形態であれば

もっと違うかたちのものもありえます。い

ろいろ検討されているようですが，現状で

はOh!XLIVEのリスト 1~.食のかたちを t

るのはしかたありません。この場合，むし

ろデータ配布は二義的なものとして考える

べきでしょう。そこにあるのはノウハウな

のですから。

最初は誰でも初心者です。 しかし，いつ

までも初心者えあることに甘えていてはい

けません。ある人にいわせると初心者とは

「なんの努力もしようとしない人」だそう

です。逆にいえば，向上心を持っている人

はもはや初心者ではないのです。

データ入力の方法

人によってやり方はいろいろあるで、しよ

フ。



Oh!X LIVEにf昌載されているのはほと

んどがZMSファイルて、、すので，まずエディ

タを立ち上げます。なんにせよED.X(でな
くてもいいが)の操作に習熟しておいて損

はないでしょう。キーボードマクロの使い

方に習熟するだけでもかなり作業効率は違

ってき ます。そのほか細々したものが効率

を上げていきます。

たとえば， ED.X上から，
Fl 先頭行に移動

CTRL+W ファイノレ出力

OPM ファイノレ名指定

といったf~作でt濡集中のテキストファイノレ

を演奏することができます。

ヒずユアの起重Ilなど，

ESC+C 

による子プロセスの起動も多用されます。

Z-MUSICならZ-MUSICシステムver・2.0

に収録されていたZAM.Rが開発，デバッ

グに効果を発揮します。

テキストエディタ上でなんらかの作業を

するというのはコンピュータで‘のあらゆる

処理の基本になります。

IZMSの2つのスタイル

Z-MUSICの音楽データの場合，大きく

分けて2種類のプログラムスタイノレがあり

ます。

ひtつはトラックごとにまとめてデータ

を記述しであるケース， もうひとつは先頭

から順に全トラックまとめて記述しである

ケースて‘す。すなわち， トラ ックノfッフア

の記述が，

(tl) 

(tl) 

(tl) 

のような配列になっているか，

(tl) 

(t2) 

(t3) 

のような配列になっているかということでい

す。これらはデータ作成者によってたいて

いEちらかに統ーされていますが，最近は

トラ ックごとにま とめであるデータが多く

なったように思われます。

きて， トラ ックごと にまとめて記述しで

ある場合は，メインメロディを担当してい

るパートか ら始めたほうがわかりやすいか

もしれません(もっとも量が少ないトラッ

クからやっていくという手もありますが

…)。グストは， なにも先頭から順番に入

カしなくてはいけないわりではありません

から。

また，同H寺仁 3つくらいのトラックをま

とめて入力していったほうがわかりやすい

という場合もあります。

同様に，先頭からまとめて記述しである

ケースて、も，すべてのトラックを入力する

のではなし トラックごとにデータを打ち

込むというやり方もあります。複数の音源

が組み合わせである場合などは，音源ごと

にばらして打ち込んだ.ほうがし、 L、かもしれ

ません。

本 * * 
Eちらのアプローチにせよ，大事なのは，

「すぺてのデータを入力 しなくても 演奏を

開くことはできる J !:.いう事実です(もち

ろん途中までですが)。ノレーフ。の途中だった

場合などはつじつまあわせが必要になりま

すが，データの最後t二，

(P) 

を入れておけば入力したところまでをいっ

ても再生できます。

もしもデータをすぺて打ち込んで誤りが

ないことを完全に確認してからでないと演

奏できないとしたらそれはあまりに不使す

ぎます。入力作業は単なる苦痛で.しかない

でしょう。

入力効率を上げるためにも， MMLの勉

強のためにも，打ち込んだ部分のデータを

聞き，確認しながら入力するというのはた

いへん重要なことで、す。

. データを確認する

打ち込まれたデータにはたいてい入力ミ

スがあるものです。パラメ ータ範囲や文法

の盤合をチェックするには，打ち込んfごフ

ァイノレ名がTEST.ZMSならば，

ZMUSIC -C TEST 

のよう仁ZMDファイノレにコンノfイノレする

ことによって，コンノfイラが吐き出すエラ

ーメッセージを参考にします。

なお，このtきのメッセージはタグジャ
ンプに利用できます。

きて，文法的に整合が取れていてもデー

タが間違っていたらなんにもなりませんの

で¥ それも確認する必要があります。音色

番号や音程のズ、レは局所的なものですし，

聞けばfごいたいわかります力~ (わからない

ものは直す必要がない?)，音長のズ、レは，

それがデータ全f本にかかわってくるため石雀

実になく しておかなければなりません。 し

かし，ノレーフ。などが絡んで、くるとどこでお

かしくなったのか特定することが難しくな

ってきます。

そのようなときに役に立つのがカウンタ

表示です。これだけで間違いが完全に解明

されるわけではありませんが，少な(とも

正確に入力できたことを確認することがで

きます。

これは，打ち込んだファイノレ名がTEST

ZMSならば，

ZMUSIC-Q TEST 

で表示されます。表示内容はトラックごと

の音長値の合計が列記されたものです。ト

ラック内にノレーフ。がある場合は，ループ内

の音長値の合計も表示され式す。

Eちらかといえばこれは税i極的に間違い

を探すものではなくて，完墜さを確認する

という性格が強いので¥このあたりは早急

に改善が必要ですね。

国 そして…

手っとり早〈ノウハウを務秘するには他

人のリストを読むことが重要になります。

音源に対する理解も必要になります。特に

FM音源での音色作成あたりではノウハウ

と音i原理解が猛烈に要求されてきます。

Oh!X LIVEで発表されてきた幽の音色を

片っ端から集めてみる tかもよいでしょう。
FM変調というおよそ感覚的ではない方

式の音源ですが↑ttれてくれば勘所がわかっ

て自在に音が作れるようになるといいます

から，人間の潜在能力は計り知れません。

FM音源に比べれば最近のMIDI音源(SC

-55など)はきわめてわかりやすい構造にな

っていますので音源の把握も比較的楽にで

きるでしょう。まあどこをいじっても突飛

な音は出ませんから。

こうしてノウハウを蓄積ながら他人の作

成したデータぞ聞くのもかまいませんが，

やはり自分のお気にいりの曲は自分て作成

してみるというのが本道です。いくらリス

ト入力に関して rll見初心者」しでもあまり

f寄るところはないで、しよう。

別にこういったことはデータ作成に限り

ません。ツーノレやドライパな Eでも同様な

ことがいえます。はっきりいって，音楽関

係のツーノレ作成は音楽に関心のない人にと

っても9世I床i楽いJffiMがたくさんあります。
コンピュータミュージッ クには限りませ

んが，大事なのはいつまで、も初心者でいて

はいけないというニとです。「自らがデータ

の発信者になってこそ意味がある J l:.正で、

はいいませんが，受け身ばかりでいるより

は作り手の側に立ったほうが充実した世界

が広がっていくはずです。
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一コン早 タミュージック

MUSIC SX -6BKを使う
Taki Yasushi瀧康史

COMPUTER 待望のSX-WINOOW用楽譜ワープロの貨場です。乙れさえあれば初心者
でも簡単に曲データの作成ができるようになります。 OPMO円V3のみな

らずZ-MUSICにも対応しています。

太平洋よりも大きな愛を心に持てる人は MUSIC PRO-68Kを使っていた人でSXユ

なかなかいないものです。ハイパーブラザ ーザーならば，すくやにわかる操作体系を持

ーのような包容力のある愛。なにもかもを っています。もともとのMUSICPRO-68K 

包み込む愛をいまのX680xOは必要tして 自身，マニュアノレレスでもけっこう使うこ

いるのかもしれません。 とができるツールて、したから， MUSICSX 

私も日夜，その 「愛」を育んでいるとこ 68Kもこれまで楽諮入力 ソフ トを使った

ろですが，なかなか「愛」は育めないもの ことのない人でも，試行錯誤を繰 り返すう

です。ストレスからくる怒りがそれを邪魔

私が最近さんざんいっているとおり，こ

れはSX-WINDOWのアプリケーションな

ので，あくまで.もマルチタスクシステム上

でデータを(ある程度)共有しながら作業を

進めることができるはずです。操作体系も

(ある程度)統ーされているでしょうから，

おそらく使いやすいはずです。

とまあ，ここまではSXユーザーならば誰

でも予想でき， これにかかる期待はひとし

おのものがあるでしょう。

特にMUSICPRO-68Kを使わざるをえ

ない立場にいた人ならば， もういうまでも

ありません。

MUSICSX-68K!ま基本的にMUSICPRO

68KのSX-WINDOW版です。操作体系は

SX化されたことによって一新しましたが，

SHARP  

ふと
X!6田!J3O/lla四E
SOFTWA銅E

ちに使いこなすことができるようになると

恩われます。

このソフトの説明はMUSICPRO-68K 

をノfージョンアップしたSX版だといえば，

話は済んてしまいます。しかし， MUSIC 

PRO-68Kそのものをイ変ったことのな い人

のために，概要を説明することにしま しょ

フ。

. 楽譜ワープロ

このソフトは楽譜入力 によるシーケンス

ができますが，その基本は楽諮ワープロと

いうところにあります。 MUSICPRO-68K 

も実は楽諮ワープロだったのですが，出力

しでもドットが粗<.画面のものをそのま

まハードコピー したような感じてf史いもの
になりませんで、した。

MUSIC SX -68Kでは大いにその辺が見

直されたようで，エディット画面は標準モ

ード，縮小モードのいずれかを選ぶことが

できますし，印刷 も縮小，標準，拡大の 3

パターンが選べ，出力はかなり締盟になり

ました。

このサイズ設定li単なる同一データの，

縮小，拡大ではなしそれぞれにつき，ひ

とつずつのパターンを持っているので，拡

大しでもギザ、ギザ、になることはありません。

昔，私が音楽連載をもっていたとき，楽

絡の掲載には非常に苦労した党えがありま

す。その理由は自分の手で楽譜ーを書〈方法

がMUSICPRO-68Kしかなかったからで

す。 MUSICPRO-68Kの印刷はとても誉め

SIC SX-68Kの出力のクオリティは，雑誌

などの図で使用するに十分耐える出力です。

さらに記号なども増えています。文字な

らば，半角単位で打ち込むことができるの

で，めったに使わないような音楽指示も書

くことができます。全角が使えないのが難

点ですが，それでもMUSICPRO-68Kから

比べれば大きな発展です。ついでに， パタ

ーンエディタのPAT4形式や， 全角漢字，

Easydrawのデータ形式も張り 付けられれ

ば完壁だったんですが。ちょっと残念です

ね。特にEasydrawのデータ形式ならば印

刷しでもクオリティが劣化しないので最適

fごったのですが。

話は変わって，楽譜エディ タと楽言語ワー

プロを共用すると起こる弊害と して，楽譜

に表示できないニュアンスと，シーケンス

できない楽諮表示のギャップがあります。

このギ?ャッフ。をいかにしてH及I収て、きるか

は今後楽諮入力ソフ トを制作するうえでの

大きなテー?になるでしょう。 MUSICSX

-68KはMUSICPRO-68Kからは随分前進

しているものの，この辺は少しずぼらなよ

うで、す。

MUSIC PRO-68Kからの発展として， 装

飾音(楽譜には記すが，拍があわないので

シーケンスデータとしては出力 きれない)

の付記，スモーノレサイズの音符，歌詞や半

角英数字の自由な張り付けができるように

なりました。これだけ発展しているだけで‘

も，ょいとは思いますが，~Xをいえばコン

トロール記号を楽譜上に埋め込まなくては

ならないのをどうにかしてほしかったとこ

ろて"す。

実際にあるデータなのですから，埋め込

むのは しょうがな いですが，たとえば，

MIDI番号，リズムのON/OFF，パー トの指

定のコン トロール関係、の表示は画面上には

表示しでも 印刷はしないでほ しかったとこ

ろです(もちろん印刷するモードがあって
MUSIC SX-6BK 

シャープ

38，000同(税別)

8日3(3260)1161
られたものではありませんでしたが， MU もよい)。このあたりは次のノfージョンアッ
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「貿い」かどうかは読者の皆さんが決め

ることですが，私の独断と偏見から判断す

るならば，楽譜を印刷したい， Z-MUSICで

デ?ータをft:ってみたかったtいう人は買い
でしょう。

先ほどいったとおり， OPMDRV3.X版

のMUSICSX -68Kでも，作ったデータの

ZMSファイノレは書き出せるので， SOUND 

SX-68K tの統合環境でZ-MUSIC用のデ
ータを作ることもできます(いいのがで.き

たらOh!Xに投稿してね)。これは面白いで

すよね。

そもそも， このソフトは楽3普印刷が締麗

になっただけでも存在価値があるわけです

し。これで楽譜入りの文章が書きやすくな

ったかな?

SXのアプリもどんどん揃ってきました。

たまには大きな愛をもって制覇せねばなら

ないソフトもあるようですが，短気になら

ずに使えば，かなり面白い使い方ができる

ものです。

割と人間って勝手ですから，思いどおり

に使えないといらついちゃうものなんです

けEね。

阻 まとめ

~Jlj 

=l.~ _::....， 
基本の編集画面

BananaJl' Parfa i ts 
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MUSIC SX -68 Kをイ車う特集

ムもマークしてオートてれやってくれればよ

さそうなものです。目定かにやってくれるこ

とはやってくれるのですが，幸斗めにならず，

水平になってしまうのです。斜めにするた

めにはMUSICPRO-68K t同じ手順がい
るので1結局あまり変わっていないという
ことです(SXなので軽い分，少しは楽にな

ったけど)。

不満な点はほかにもあります。

タイやスラーなのですが，長さが一定の

ものしかないということです。実はドロー

イングスラーというものがあって，なんだ

かよくわからない言十算アルゴリズムによっ

て長かったり短かったりするスラーをひけ

るのですが，このなんだかわからない曲線

計算アルゴリズムが曲者なのです。 Eう変

なのかよくわからないのですが， とにかく

なんか変ですし，ド図出力例

ローイングスラーの

部分だけ印刷が汚く

なってしまうので‘結

局f史っていません。

そのほか， FM音

源部の 8rま， AD 
PCMの 1音は L、L、

としても MID[で合

計-16音しか出せない

のはちょっと変です。

あと，変な仕様が

いくつかありまして，

ブロックの最終小節

でビーム指定をする

と， その辺一帯ーが消

えてしまったりしま

す。いけにえとして，

あらかじめI!闘っこに

適当な音符を置いて

おけば回避できるの

で， 実害はないので

すが，そのほかのと

ころが割とよくでき

ているだけに，残念

なところです。

さまさfまなメニューが開く

プ|時に期待したいtころですね。

. 裏技でZ-MUSIC対応

裳技で"Z-MUSICでの使用も可能です。

SX-WINDOWの統一環境を古ししているの

は， Oh!X編集部なので，あまりいえたほう

ではありませんが，これは非常にうれしい

対応です。裳技というのは福袋のディレク

トリに入っていて，メーカーサポー ト外の

機能なので，ということです。若干，

OPMDRV3.Xを常駐させたときとは動作

が異なるようですが，使用する分にはまっ

たく問題ありません。

ただインスト ーノレにコツがあって，失敗

すると起動しないので注意しましょう。イ

ンストーラを立ち上げるときには， リセッ

トしでもかまわない状態で立ち上げるてや し

ょうから， それは E問題ないでしょうけれ

t"，福袋に入っているReadMe.DOCをよ

く読んで、から実行したほうがいいですよ。

当然ですが， これはイリ一方、ノレな使い方

なので，残念ながらSOUNDSX -68Kと二

人三脚で使うことはできません。 OPMDR

V3.Xならば，一緒に使えます。

どちらを常駐していても， ZMSファイノレ

やOPMのいずれも出力できるので，ほかに

なにも使わない人はOPMDRV3を常駐し

ていたほうがよいかもしれません。

私 tしては，Z-MUSICとか，OPMDRV3
よりも，サウン ドマオ、ージ、ヤをイ乍ってくれ

たほうがSXらしくてよいと思うのですが

。

. ちょっとつらいところ

でもちょっとだけつらいところがありま

す。まず最初につらいと思ったのはビーム

の指定です。ビームというのは音符の髭と

IJ¥Eをつな十アレなのですが， MUSIC PRO 
-68Kのtきよりは進化したものの，結局同
じようなことをしなくてはならなくなって

しまったことです。

SXで‘マウスらくらくなのですから，ビー
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楽譜が読めるようになるために

COMPUTER 
Taki Yasushi瀧康史

期待の楽措入力ソフトMUSICSX-6BKも登場し，ミュージックデータの

打ち込みもすいぶんとっつきやすくなってきました。ここでは市販の楽摘を

読むための基磁知識をまとめてみました。

ちょっと奥まで音楽してみよう!

待ちに待った音楽の特集のお蔭で，久し

ぶりに，この雑誌で音楽の仕事をすること

になりました。

きて，数カ月前に終わった私の音楽連載

では，最初から楽諮は読めるものとして始

めま 閣制時議1先めなければ音楽しちゃ
いけt!r ~ 1f' .)J'でFうとそんなこと全然ない
ですよね P 音楽するって，音楽を作曲す

るだけじゃなくて，演奏したり， 11りいたり

することも音楽することだと忠、います。

なにも知識はなくても，音楽を聞いて，

「いいなあ」と思うことはできます。人間

の感性は自由で無限ですから，たくさん音

楽を聞いていいなぁと思ってほしいところ

です。

しかし，いつかはやっぱり自分で演奏 し

てみたくなるで.しよう。そうするには， ま

図1 音符の読み方

/ 
卜音記号

ず楽部』を読むことが必要ですし.本来なら もIlfJくだけだったあなた，さらに一歩踏み

ば楽器の練習も必要になります。 込んで"， DTMの世界まで¥ちょっと奥まで

楽耕が読めるようになることは割と簡単 音楽してみましょう。

です。一夜漬でも簡単に身についてしまい

ます。 しかし，楽総の練習は一朝一夕にで

きるものではありません。日々の鍛錬が必

要になりますよね。それと，練習のための

時間も当然必要となってきます。

そこで， DTMというものが出てきます。

そうで、す。デスクトップミュージック。多

分ローランドの造語fごと思うんですが， ま

あ語源なんかよりも内容。要は机上音楽。

演奏はコンピュータにお任せ。人11，男は演奏

の子)1頂を教えてあげるだけ。

となると，人聞は楽耕が読め，楽議をな

んらかの形てやコンピュータに教えてあげる

必要が出てきます。なんらかの形というの

は，まずMu1 Super (Mu -1 GS)， Music 

studioを利用してのリアルタイム録音。こ

れは鎚蝶が弾けなければ話になりません。

次はZ-MUSICのよう

なMMLによるデータ

入力。これには， MML

という記号を党えなく

てはいけません。ちょ

っと 一朝一夕にできる

{-I(;ヰ勿て伊はないで、すよね。

へ音記号
c d e 

図E ト音記号とへ変記号の由来

5 EH
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園 音符の読み方と調号

おたまじゃくしは!肢の子? なんて， こ

の手の説明には必ずといってよいほ E出て

くる比11，食ですね。そうです。「おたまじゃく

し」とは音符のこと。

図 lを見てください。

これは， ト音記号とへ音記号での音符の

読み方を記しである図です。ほとんどの人

はこの辺りのことはわかると思いますが，

音符以外のいちばん左の記号で，上の記号

は卜音記号，下の記号はへ音記号といいま

す。

MMLで表記した場合， ト音記号の最初

のdi"04c"t表し，へ音記号の最初のcl;t."
03c"と表します。図中ではcdefgabと書い

でありますが，これは音符の読み方です。

日本では，「ドレミフアソラシド」というの

が，メジ、ヤーな読み方ですが，j.毎の向こう

では rcdefgabcJという読み方守するとい

うことです。

へ音記号と卜音記号は， 1オクターブ違

うのですから，へ音記号の欄のいちばん右

この仕事も随分長いの の音符し ト音記号の欄のいちばん左の音

に，いまだにまともに 符はまったく同じ高さの音です。

E a b 

MMLで音楽が書けな

い組めない人がここに

もいますし。

そこで'MUSICSX-

68Kに注目です。残念

ながら， (私としては)

期待通りのデキではあ

参考までに Eうして卜音記号とへ音記号

というのか図2に載せておきます。 卜音記

号はGを模した記号の中心がG，すなわち

ト音であること，へ音記号はFを模した記

号の中心がF，すなわちへ音であることか

らきています。

次にいきましょう。

りませんでしたが，楽 図3は，音符の長さについての説明図で

諮の読み方さえわかれ す。まず，最初にある4/4という記号は，分

ば，簡単，お手軽に音 旬が4分音符を意味し，分子I.t.数を意味し

楽できるこの極み。 ます。つまりこれは r4分音符が1小節に

いままで音楽するの 4つある」ことを意味します。



ことにより，これらがクリアされたのです。

楽譜によってはこのような場合，いちいち

ナチュラノレを書 く場合がありますが， これ

はわかりやすく 書いであるのであって， 書:

かな〈ても間違いで、はありません。

図中のi見明にあるとおり， C#とDf，は名

前が異なった同じ音です。また，ミ (e)とフ

ァ(f)，シ (b)とド(c)の聞には半音がないこ

とに着目してください。MML表記では， a 

#4や， a-4のように，音符の直後に シャープ

やマイナス(フラット)を入れることによ

って再現できます。なお，シャープは+で

時昨当

VV L. 
8介音符
ロ百

記号がついています。非bqです。
それぞ、れ，シャープ，フラ ット，ナチュ

ラノレというのですが，シャープは音を半音

上げ，フラ ットは音を半音下げ，ナチュラ

ノレはそれらによって半音上けブより下げたり

された音の高さを，元の高さに戻すという

効果があります。音符の手前にこの記号が

ついていた場合，効果が持続されるのは，

その小節の終わりまでです。つまり 5小節

目の最初のシ (b)には，ナチュラノレがつ

いていないことに注目。前の小節でフラッ

トがついていますが，小節線をまたがった

』一明

け

l
輪
特

l小節

ロ
全音符

図3

32介音符

註塁
4介休符

EIr:: 

長さはJと同じ
「?でで1l""I"'l 

長さは 、Jと同じ
3連符

ここlこ1;1:
ナチュラJレがない

a ゅeτ 司.. ~ -- ，-t ..._ノ¥ー_./ ~ 

ーー | 異 異 臭山
異 半名名名?を
名 音両両周吉
2 2 音 音音は

-‘ 

16介音符

-・・E
2介休符

A 

16介休符 32分休符
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全休符

~ 

軒

図4

図5

図6

小節tは，線で固まれた内部のことをい

います。これは楽譜をうまいタイミングで

区切っている線のことです。 この小節線で

閤まれた内部がつまり， 1小節になるわけ

です。

きて，まず最初の小節には，全音符が書

いであります。これは，小節すべてを埋め

てしまう音符です(4/4拍子時)0Z-MUSIC 

のMMLでは，この音符1:iラ，つまりaて、す

から，o4al1:表記します。次の小節は， 2 

分音符です。この 2という数は 2小節に

2つまで入るということを意味します。つ

まり 長さは全音符の1/2なわけです。図中の

ラとシ，つまりaとbでは棒の向きが違いま

す。これはこのラ tシの聞で棒が入れ替わ

ると決まっているからです。

2分音符は 1小節に 2つまでしか入れる

ことができませんから当然2つしかありま

せん。4分音符は， 最初の4/4の記号ijjiIJ ， 

これは4つあるはずです。このようにして，

何分音符というのは 1小節にいくつ入れら

れるかによって決まります。基本的に髭の

数が増えていくほど音の長さがどんどん短

くなっていきます。Z-MUSICのMMLで

は， 4分音符ならa4，8分音符ならばa8と

表記します。音程の次の数字は音符の長さ

を意味しているのです。

図4はイ木符です。休符とは，音がl鳴らな

い， つまり休めの記号です。書き方にもや

はり法HIJ性があって， 8分f木符からは髭が

f余々に増えるt::けになります。
図5はさまざまな音符の長さについての

説明です。 1小節目です。付点がつくと，

その音長の長さの半分を足すことを意味し

ています。 1小節の残りが4分音符である

ことから明白でしょう 。さらに 2小節目は，

これで 1小節目と同じです。この械の長い

弧のようなものはタイといいまして，前後

の音をつなげるという役目を持っています。

3小節目 1:i，休符にも同じようにやl点が

使える ことを意味しています。

4小節目にある 3というのは" 3述符と

いって，括弧で囲まれた部分を等分してl鳴

らすという記号です。長さから考えればわ

かるとおり， 最初の 3連符li2分音杓の長

さを 3つに分けてI鳴らすという指示，次の

3述符は 4分音符の長さを 3つに分けて鳴

らせという指示になります。 l番目と 2番

目の3が上と下にあるのは， どちらでもか

まわないという意味です。

音符，i:木符の長さに関する説明が終わっ
たところで， もう 一度音の高さに対する説

H月をしまし ょう。

図6には図 lと違って，

43 楽譜が読めるようになるために特集
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もかまいません。

もしも，楽譜上やMML上でミやシに非が

ついていた場合，これは上の音のフア， ド

を意味します。同様に，ファやドにフラッ

トがついていた場合はミやシを意味します。

これらのような記号を臨時調号といいま

す。臨時調号はそのあとの音符からその小

節の終わりまで影響しますが，臨時でない

調号の場合，あえて解除きれない場合，楽

議全般を通して影響します。その説明が図

7です。

図7ではシャープがひとつFについてい

ます。上のFについていますが， Fなら下

のFにも影響します。つまり図の説明の通

り， 1小節目では実際はF非をl鳴らします。

途中でナチュラノレが入っているので，次の

2つは両方とも Fをl鳴らします。次の小節

ではナチュラノレはクリアされるので¥元の

再に戻ります。

きてXというのは夕、ブノレシャープといっ

て，拘f2つ分，つまり全音上げます。この

場合，すでにFから F非に上がってますから

G#といいたい止ころですが，これだとナチ
ュラノレが手前にあったときに混同するので，

たとえ前にシャープ指定があってもダブル

シャープは全音しか上がりません。また，

下のAはダフツレフラッ トがついているので

Gとわかるでしょう。

. 演奏を多彩にする記号

音楽はときに小さし ときに大きく奏で

てメリハリと表情をつけていきます。その

音の強弱を表す記号は，下から順に，pp(ピ

アニシモ)，ρ(ピアノ)， mp (メソーピア

ノ)， mf (メソ守フオノレテ)， f (フオノレ

テ)， ff (フォノレティッシモ)などと絞ちま
す。 Z-MUSICでは @uコマンドがこれに相

当します。 @uコマンドはOから127までで

音の強弱を表しますが，PP-ffなEの記号
は人間の感ずるままの大きさなので，なに

もいくつが確定というわけではありません。

ともあれコンピュータでDTMするには，

音の強さは決めざるをえませんから，自分

図プ

で各自適当に決める必要性が出てきます。

音の長さにも音符では表せない長さを導

入するこ tで， その感情を高めることがあ
ります。それらを楽譜に表しているのが，

図8です。

まず最初はフエノレマータです。これは，

音をしばし長くと Eめるという意味です。

長さは演奏者の考え方次第です。 Z-

MUSICなどのシーケンサの場合，この音符

だけテンポを半分くやらいから3/4くやら いに

延ばすのがよいでしょう。

次はテヌー卜で時間一杯まで音符を延ば

すという意味です。リズム的には，テヌー

卜がないと「タン，タン，タン」 といきま

すが，テヌー卜があれば長さは同じで 「タ

ー，ター，ター」といった感じにするとい

う記号です。

そしてただの点がスタカー 卜です。音を

歯切れよし「タッタッタッ!J と奏でま

す。

最後の>はアクセントといって音の長さ

に関わる記号ではなく，音の強さに関わる

記号です。「アクセントをつけて!Jという

意味なので， Z-MUSICで]まu+10au-10の

ように一時的にベロシティを上げることに

より再現できます。頻繁にアクセン トをつ

けたり， きめ細かい音量変化をつけたい場

合はこのように記述していたのでは効率的

ではない場合もあります。 Z-MUSIC

ver. 2.0では発音指定が拡張されており，従

来の，

c4 (Cの音を 4分音符で鳴らす)

といった音程+音長以外に，

c4，2，125 

といった指定が可能になっています。これ

はステップタイム 4(4分音符分)，ゲー ト

タイム 2で音量125の音をl鳴らすという意

味になります。ここで使われる音量は臨時

ベロシティと H乎ばれるもので，その音だけ

に有効な値です。ちなみにステップタイム

4でゲート タイム 2の音を鳴らすというの

は， 2分音符のCの音を1鳴ら しながら 4分

音符分の時間がきたら次の処理を開始する

という意味です(現ノfージョンでは複数音

図g

F G 

L ~ イ ζ¥乙二区ハ
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には対応、できない)。

さらに図 9です。

まずこの図には，4/4という記号がありま

せん。なにもないときは4/4ですが，これは

単なる省略なので，自分で書くときはわか

りやすくするべきですね。

そして，タイのように弧を描いているも

のがあります。同じ音符同士をつないでは

いません。これがスラ ーです。スラーは

MUSIC SX -68Kには妥当な動作をするも

のがありませんが(一応ドローイングスラ

ーというものもあるが・ ・・)，これらの音を

滑らかにつなぐという意味があります。Z-

MUSICではe8&f8&g4&g8としがちです

が， FM音源なEでは単にアタックを鳴ら

さずという意味になり，MIDI音源、ではノー

トオフしないという意味にすまません。弦

楽器や金管楽器ではそれらしく聞こえない

こともないですが，ピアノな Eて、はあまり

妥当なスラー とはいえないでしょう。

むしろこの聞のゲートタイムQを可変し

て， Q8e8f8Q7g4&g8というように変えたほ

うがよろしいかと思います。これら，コマ

ンドのi采い説明はZ-MUSICのマニュアノレ
を個別に参照してください。

注意すべ、き点はほかにもあります。まず

このソが，付点4分音符ではないことです。

わざわざ4分音符と 8分音符でつないだの

は，まずこの曲が4/4の曲だからです。

音楽には拍というものがあって， この曲

では分母の 4から 4分音符を拍にしていま

す。拍というのは，音楽を聴くときに手を

音楽にあわせて叩いたりする「あれ」のこ

とです。つまり，拍をまたいで延ばす音は，

図B
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楽譜上の記載ではタイなどでつないだほう

が，奏者に見やすいということなのです。

DTMをする場合，コンピュータは間違え

ませんから，別によいといえばよいのです

が，続麗な楽識を書くという習慣はつけて

おくと便利かもしれませんので一応。

2小節目ではなにやら変な音符がありま

すが，単なるイサ点、8分音符と16分音符の結

合ですから，あ まり 気にする必要はありま

せん。 16分音符は次の 8分音符とタイで結

ばれているので¥結果的にこれは付点8分

音符， 付点 8分音符， 8分音符という演奏

になります。MMLで表記したなら，普通に

g8.a16&a8g8といった感じになります。

最後の小さな音符は装飾音符です。MU

SIC SX-68Kでは印刷専用記号なので無視

されてしまいますが，本当は拍に入らない

ように音をl鳴らします。数えたらわかるよ

うに， この小さな装飾音は，全体の音符の

長さから除外して考えられています。

わずかにして，気持ち， I鳴らせばよいの

で、MMLではg32a16.g8というふうにすれ

ばそ れらしく聞こえます。

ループ記号

ノレープ記号は本来，楽譜を単純化するた

めに作られたものなのでしょうが，例によ

って例の如しあまりに使用しすぎPると，

どんEん見づらくなってきます。

奏者のためには，適度にしかループ記号

を使わず，複雑になるのならばループ展開

したほうがよいのでしょうが，楽離を出版

するに当たっ ての誌面の者11合なEから， 実

際に発売されている楽譜には，ループ記号

は大いに駆使されています。

とりあえず図10によく使われるノレープ記

号をまとめてみま した。

まず， 1の :11はノレープ記号の代表的なも

ので，前の11:に戻るという意味を持ってい

ます。最初のAには， 11:がないのでいちばん

最初に戻 ります。 したがって， Dの終わり
の:11は2の11:に戻ることになります。

Eのブロックでは， 1小節が11:と:11に固

まれています。このままではC，Dと同じ

く1回繰り返すだけなのですが， 3に3

timesという表記があるので，実際には 3周

囲ります。

さて，お次は 4の記号です。

これは 1度目， 2度目， 3度目と途中で

演奏l順序を変える という表記て¥結果的に

はGから， G， H， G， 1， G， J， Kと

いった}I債に演奏します。

そしてKの下の 5，D.Cに注目です。こ

れはダカーポ tいって，いちばん最初に戻

るという記号です。つまり Aまで戻るとい

うことですね。再び同じように演奏し， K
まできたら次はあえて 7を無視し Lにい

きます。そのまま 8も無視し， Pまでいく

と， 10の記号，つまり 11は終端記号なので

すが， その下に 6，D.S. (ダノレセーニ ョ)

があるため， 7のSのような記号まで戻る

ことになります。

再び， N までい った ときは， 今度は 8~

無視できません。 8のtoCodaという記号

は， 1度目は無視しでも， 2度目は有効と

いう特質があって， この記号は名のとおり，

Codaにジャンプします。そして，終端記号

11で終わりとなります。

最終的な}I頂序を追ってみましょう。

AABCDCDEEEFGHGIGJK 

AABCDCDEEEFGHGIGJKL 

MNOPLMNQRST。

暗号みたいでややこしいですが，ここま

で複雑に楽譜が書かれることはまずないの

で¥安心してください。

阻 まとめ

寝不足で眠いことを除けば，久しぶりの

音楽関連記事はなかなか楽しく 書けました。

面倒なハードウェアを作ってるよりも，進

かに楽だった りして。性にあってるのかも

しれません・・ -。

それはさておき， これで楽譜の読み方の

基礎の基礎を記 したつもりですが，あんま

図10

り資料な Eを見ずに書き始めたので¥漏れ

がい(っかあることでPしょう。

音楽記号はまだまだたくさんあって，私

にも 実l主党え切れないくらいあります。そ

ういうのに出合ったときは興味があったら

音楽標語事典で号|いてみてほしいですね。

ただ，だいたい今回説明しただけ知ってい

れば，まずたいていの楽譜は読めるでしょ

フ。

MUSIC SX -68Kはいわゆる楽譜ワープ

ロですが，簡単なシークンサtして使うこ
ともできます。ほ とんE楽識をそのま まコ

ピーするように打ち込めば，あ る程度まで

DTMできますが，表現力に限界がありま

すので， ~疑りに凝ったデータにするには

ZMSファイノレでl吐き出してMMLを加えて

い〈か， SCOファイルからMu-1GSなEを

利用してステ ップエディ ッ卜するか，どち

らかにしたほうがよいでしょう。

これ以上の知識は，私が昔連載していた

Creative Computer Music入門の最初のほ

うに続きます。興味があって，向上心があ

る方は読んでみてください(もっとも，い

ま見ると結構恥ずかしいことをしています

が)。

こういう記事は音楽を知 り抜いている人

にはなんにも役に立たないものかもしれま

せんが，誰だって初心者から始めるもので

す。初心者の人もまだまだ悲観しな くても

きっと追いつけますので，頑張ってみてく

Tごさい。

4a6Bdc D 日，‘

④ 

れEAFト G iCfli 日 I1町、es

③ ⑧こ① 

f l 「JkdL
③⑤  

③ g-

⑮ 
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[欄入門コ江ミー
より高度な音楽環境のために

MIDIセットアップマニュアル
Nakar畑E叩叩叩a卸加『日1吋 hl川山u町山H

COMPUTER 多少設資は必要ですが，データ作成の容易さからいうとMIDI機器は内蔵音

源に勝ります。鰻近の音源lま侮れません。その気になればかなり本格的なこ

とができます。ここではMIDI導入の手引きを見てみましょう。

パソコンユーザーにとってMIDIも特別

なものではなくなってきました。いま Eき

パソコンで音楽をやるといえば，もはや

MIDIをつないでSC-55(相当品)で音を鳴

らすことfごKいってもい L、て、しよう。

MIDI機総というのは，コマンドを送れば

音源がそれを解釈して動作するという単純

なものです。どのような動作指定が可能か

とい 捌 USIG'こいつて，
ノートオジ

ノートオフ

プログラムチェンジ

コントロールチェンジ

となります。

ノートオンは音を出すこと，ノートオフ

は音を止めること，プログラムチェンジは

音色を切り換えること，コントロールチェ

ンジは演奏表現ぞ指定するもの， といった

対応になっています。

ノートオン/ノートオフには音程と音の

強きが含まれていますから，主要な'情報は

この 2つのみといっても過言ではありませ

ん。

MIDI信号はリアルタイム情報です。「音

を出すJ r音を止める」という信号はあって

も音長という概念はありません。適当なと

きにノートオフすれば音長は管理できるか

らです。このためMIDIを使って楽器をコン

トロールするには， I時間管理しながらデー

タを送っていくシーケンサというものが不

可欠になっています。パソコンにMIDIをつ

ないだ場合，パソコンがシーケンサとして

機能します。

MIDIは16チャンオ、Jレのデータを処理で

きますが，たいてい 1チャンオ、ノレで、被数の

音を出せるので

昔のシンセは 8音くらいでひーひーいっ

ていたものですが(その前はシンセは単音

が常識だった)，最近の音源は24音から32音

くらい同時発声することができます。登録

音色数も多したいていのものはこなせる
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ような仕様のものがDTMの主流になって

います。

MUSIC SX -68Kあたりを使えばデータ

を作ることも簡単です。音源やシーケンサ

は高性能になってきた分ユーザーの負担は

減ってきましたし，データの入手も簡単に

なりました。 とりあえず音楽を始めてみる

にはいまがよい時期tいえるかもしれませ
ん。

自MIDI蜘の2つのアプロ→
MIDIを導入してコンピュータで音楽を

するには 2つのアプローチがあります。

ひとつは音楽制作に特化したかたちをと

るものです。この場合， MIDI機器4などは自

由な編成にすることができます。自分でテ

ープ起こしなどを行えばプライベートに

CDを焼くこともできますし，特にDATの

普及はプロミュージシャンとま ったく変わ

らない音質の音楽制作を可能にしていると

いっても L、L、でしょう(もちろん，それな

りの機材は必要ですが)。

プロ用といわれるようなシーケンサはリ

アルタイム入力機能の充実がウリですから，

こういった用途に向いています(ステップ

エディットが主流なのはPC-9801に特化し

た現象です)。

もうひとつはDTM音源としてデータを

共有していくという道です。この場合は音

源などはそう突飛なものを使うわけにはい

きません。内蔵音源以外では， GSまたは

GM音i原を使用することになるでしょう。

IGM聞とは
ハードウェア商では統制の取れたMIDI

規格ではありましたが，データレベルにな

るとちょっとおぼつかないところがありま

した。基本的な部分はすべて決まっている

のですから，同じデータが使えそうなもの

なのですが，これがなかなか難しい問題だ

ったのです。最大の欠陥は楽器の音色番号

を特定していないということでした。同じ

メーカーのものでさえ違う配列になってい

ましたので互換性は取りょうもありません。

このような状況になった原因は，MIDI規

格制定当時の主流はシンセサイザだったか

らでしょう。現在主流のものはプリセット

サンプラです。要するに，用意された音色

を使って曲を演奏するか，音色を作成する

ところから始まるかという遠いがあります。

昔は，MIDIはプロの音楽制作に使われる

もので，複数の音源を使うことは当たり前

でしたし，音源を目一杯使って音楽jt;IJ作を

していればどこにも同じ環境というのはな

くなってきます。プリセット音色は用意さ

れていてもユーザーにエディッ卜されてし

まうことは間違いありませんでしたから，

同じデータで同じ音をl鳴らすという発想が

なかったのでしょう。せめて標準配列だけ

でも指定しであればずいぶん違ったはずな

のですが。

一方， DTMい、う観点からいけば互換

性という問題は非常に重要になってきます。

そこで現在では音色をほとんどエディット

できないプリセットサンプラが中心になっ

ています。

各社バラバラだった音源の仕様を統ーし

て，同じ音楽データをl鳴らせるように出て

きたのがGM規格です。

具体的に統ーされたのは基本音色配列，

発音応力(1設低24戸)，サポートされるべき

コントロールチェンジな Eで、す。

現在のところ， 事実上SC-55仕様で統ー

されています。 GM用として発売されてい

る音楽データの大半はSC-55で作成された

ものですので， SC-55で再生するときにも

っともバランスよく演奏されます。

初期のGM音源では各社の個性があった

(ありすぎ、た?)のですが，これでは同じ

データをl鳴らしたときにノfランスが非常に



悪くなるので¥最近のGM音源は音の作り

方がSC-55に近くなっています。なかには

SC-55をエミュレー卜するような音源も現

れてきました。

もともとGM音源として音色の配列を決

めても具体的なオクターフー指定や音量ノfラ

ンスなどが指定きれなかったので正確なデ

ータ演奏は望むべくもなかったのですが，

先行したSC-55がデファクトスタンダード

として認知されてきたということです。

具体的な製品としては，ローランドSC-

55 (初代)，ローランドSC-88，ヤマノ、TG-

300， コノレグAG-10， EMU SOUND 

ENGINE (WA VE BLASTER)などが標準

的といえるGM音源です。

1GB規格とBC・88
GS1:.いうのはGM規格に対して上位t
なるようなローランド独自の音源規格です。

GM音源がSC-55仕様に近づいているので

大差ないように思われるかもしれませんが，

スペックではGMの上をいきますし，互換

性の取り方もはるかに厳密です(それでも

まだまだ甘いのですが …・)。一般に音質

云々よりも「忠、実再生」ゆえにGSはGMよ

りも高〈評価されています。

GS1:.いうと，今月は紹介が間にあいませ

んでしたが，新製品ローランドSC-88に話

題が集中します。製品としては従来あった

2系統のGS規格，すなわちキーボードっき

のJV系の音源と音源モジ、ユーノレのSC系の

音源を組み合わせた感じです。 SC系とJV

系のモードを持ちJV系のセッテイングで

は比較的ヒ品な音色設定になっているよう

です。

ちょっと触った感じでは， SC-88はSC-

55mkIIよりもSC-55(初代)に近いのでは

ぜ合わせるだけなのですが，本格的に

DTMするなら必需品といってもいいでし

ょう。

普通は内蔵音源からの出力を混ぜるので

2系統 (4ch)は最低限必要です。気合を入

れてDTMするなら鍵盤っきの楽器を加え

ることも考慮すべきですし，将来的な拡張

というし，将来的にX68000に音源ボードが

出てくるかもしれません。少 しは余裕を持

って 8ch-12chくらいのものを選ぶのが

よいでしょう。ゲーム機の音をエフェクタ

を通してスピーカに入れるとかいった用途

も当然考えられますし，各自の予算と接地

スペース，将来展望にあわせて選択してく

fごさい。

一般的なミキサーというのは，

入力

各音源からミキサーへ

エフェクトセンド

ミキサーからエフェクタへ

エフェクトリターン

エフェクタからミキサーへ

出力

ミキサーからアンプ/スピーカへ

のような構成になっており，単に各種入力

のバランスをとるだけでなし各種入力ご

とにどの程度エフェクタに送るか，エフェ

クタから返ってきた信号と源信号を Eのよ

うな割合で混ぜるかな Eが指定できます。

通常はエフェクタに送るのは内蔵音源から

の出力だけでし、いでしょう。

ちなみにちゃんとつなぐと大量の音声ケ

ーブノレが必要になります(編集室の機材で

はミキサーに入っているだけで17本)。

大きくなるとイコライジング機能がつい

ているものが多いのですが， ミキサーとい

うのはシンプノレな構成がもっとも望まい、

機器ですのでできるだけ単純なものを選ぶ

ないかと恩われます。 SC-55mkII1:. SC-55 のが賢明です。

の互換性がいまひとつだっただけに，次期

主力製品としての座は揺るぎないものにな

るでしょう。

GS規格の変更によりどうなるかと思わ

れたデータ互換性ですが，これで結果的に

SC-55mkIIが泣くという意外な展開にな

ってしまいそうです。

IOTMを支える慨たち

MIDIというと音源ばかりに自がいきが

ちになりますが，楽器以外にも重要な機器

があります。もっとも一般的なものtして
はミキサーが挙げられます。なにをするか

というと単にいろいろな機器からの音をi毘

.エフェクタ

エフェクタにはだいたい単機能型，複機

能型，多機能型，超多機能型といった 4っ

くやらいのクeレードがあります。

単機能型は面白みに欠けます。多機能な

デジタノレエフェクタli触っていて楽しいの

ですが，多機能な部分はあまり使えません。

最近の高級な趨多機能エフェクタは音に変

化をつけるといったレベルて、はなく，入力

信号を索材としてあたかも楽器のように振

る舞います。こういったものを駆使した音

楽制作というのもDTMのひとつの姿です

が，はっきりいってプロでも必要としない

ような機材に分類されます。

ということで，単純な処理をクリアにこ

なすものが優秀とされます。海外産の

MIDlverbなどの人気が高いようです。

外部エフェクタは内蔵音源、の出力にかけ

るべきものですが，機器の性格上，音を壊

すものですので，多用は控えねばなりませ

ん。たいていの音楽データは生出力にあわ

せて調整されており，必要なエフェクトに

相当するものは音楽データ中に盛り込まれ

ていることも少なくありません。ですから

過剰なエフェク卜を加えると音が濁り， ド

ラムがベコベコになります。

エフェクタのかかったMIDIの出力の出

力と親和しやすいようにごく弱めにかける

のがよいでしょう。 FM音源から出るよう

な硬い音はちょっとしたエフェクトを加え

るだけで音の性格が変わることもあります

ので注意が必要です。

そのほか， BBEのSONICMAXMIZER 

(入力信号波形の歪みをなくす機器)など

を好んで、使う人もいますが，たぶん普通の

人が聞いても効果はわからないで、しよう。

もともとエフェクタに入れる前の信号を整

形して音の濁りをなくすためのものなので

すが，音源モジ‘ューノレからの出力にはすで

にエフェク卜がかかっていることが多いの

でDTMにはむしろ不向きな機器といえる

かもしれません(私は使ってるけ E……)。
本 牢 * 

手軽でいい音，扱いは簡単，とMIDIをや

るには本当にいい時代になったものです。

ただ， GMにしろGSにしろ，プリセット

サンプラは扱いやすい代わりに飽きられる

のも早いという宿命を持っています。おそ

らく次世代ではシンセサイザ、機能を含んだ

共通化音源というのが期待されてくるので

しょう。しかし，最近はPCM音源一辺倒で

新しい音源というと物理音源くらいしかな

いのがちょっとさみしいところですね。

MIDI端子について

以前， WAVE BLASTERの接続記事を税んで，
自分でも実際に作ろうとしたときにMIDI端子の

信号配置がわからない人がいるというのを聞き

ました。

MIDIのコネクタは世界的に統ーされています。

ピン配置は，コネクタを楽器の内部から見たと
きに.いちばん右が l番ピン.そこから逆時計
回りに 4，2， 5， 3と不規則な番号が続きま

す。このうち， 1， 3の2本は開放 (NC)です
(時計の 3時， H寺の位置のピン)， 2番ピンは

開放ですが(12時方向のどン)，ケーブルの外側
のシールドに接地させなければなりません。

実際の信号線は 4呑ピンと 5番ピンで.それ

ぞれ， 1 +， 1ーの信号となっています。
コネクタを楽器の外から見たときは逆になり

ますので注意してください。
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Nishikawa Z州西川善司

COMPUTER あらゆる音源を模倣できるPCM音源。ここではX6日000のPCMによる自在
な音の加工とADPCMによる再生のための基礎知識をまとめてみましょ

う。その気になれば実に多彩な処理が可能になります。

Xl68000が登場したときは.まだPCM音

i原っていうのはなんとなく未知の香りが漂

っていで， しカ1も無限の可能性を感じさせ

る未来的なイメ'ージのある音源だった。

時はj者r/"L， '.'，まで、IIま家庭用ゲーム機器に

も当たり前のFうに装備され，ふと衝に出
早ば，百貨底のエレベータや銀行のキヤツ

シち北ディスペンサーなどの案内音声も

PCM1I11悶@謹 ‘このままいくとあらゆる
もの庁~棟弓f搭載されるのでは?

と私は予測する。そのうち 「皮をおむきく

ださい」としゃべりだすバナナとか，「散歩

につれて行ってください」と切願する犬と

かも開発されるのではないかと考えると，

怖くて夜もl眠れない。

目PCMつてなんだ?
PCMつてのはいったいなんなんだ。どー

して数値が音になるんだ? このあたりを

まず簡単に解説しよう。

PCMとはPulseCode Modulationの略

記でアナログ信号をデジタノレ伝送するため

の変調方式のひとつ。通信 とか映像tか幅
広い活用がなされている。なにも「音」の

信号化のための手段だけじゃない。

原理的にはすごく単純で，入力された信

図1 量子化の例

レベJレ

↑ 

時間 tの入力は ・・
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号の強さ(たとえば屯圧，電流)を数値に変

換する。これが量子化(Quantization)t 1呼
ばれる副作だ。

図 1のような0-9までの10段階の数値表

現しかできない場合を考える。もし8.3くら

いの信号が入力されたとする。で、も，表現

できるのは0-9だか ら8.3の入力信号は8.3

l二一番近い8という数値に変換されて しま

う。この血も涙 も人情もない処置をデジタ

ノレ化という。

「サユリ好きなんだ。つきあってくれ」

サユリは鼻毛男がきらいだったとすると，

1) rあんた必毛出てるからイヤ」

2) r鼻毛出てるけE優しそうだからまずは

友達からJ
ということで1)のほうがデジタルってわけ。

同じような手}I闘で，入力された信号をど

んどんと数値に変換していって，なにかし

らの記憶メディアにそれらを?記憶しておし

これを再生する場合は，記録しである数値

を読み出して，その値に応じた信号(たとえ

ば屯庄，電流)を出力してやればいい。これ

を復調(Demodulation)t いう 。
きて，先ほどの例で元の信号は8.3だっ

た。fごけれどデジタノレイヒして8とされた。復

調H寺にも，記録メディアからもちろん8とい

う数値を読んで、8に相当する信号を出力し

時間 tの入力は

。 8
時間

てしまう 。ここで元の信号と復調された信

号 との差は，

8.3-8.0=0.3 

で0.3の原信号tの誤差が発生しているよ
ね。これが量子化ノイズ/誤差 (Quantiza

tion noise/巴rror)とH乎ばれるものだ。「音」

ならば，この量子化ノイズが大きくなれば

なるほど原音と違って聞こえてしまうわけ

Tご。

図1て、は10段階fごった記録する解像度の

|隔をもっと品IIIかくして(広げて)やれば盆子

イヒノイズをなくすことがで、きるんじゃない

だろうか。たとえば図 1の例で0-9の10段

階を0.0，0.1， 0.2， 0.3・・・9.9までの100段

階にしたらどうだろうか。8.3という入力信

号をちゃんと8.3tデジタルイヒて.きるで、は
ないか。 そう， このテ。ジタノレイヒする車10;1;'さ

を量子化レベノレ/解像度(Quantization

level/resolution)とL、い，ここを，より性能

のよいものにすれば原波形をより正確にデ

ジタル化て、きるようになるのだ(図 2)。

よく 16ピットPCMとか18ピットオーパ、

ーサンプリングとかいって-bitを強調し

ているけれe'，これはその量子化レベルの

細かさをいっているんだ。これを特に量子

化ピット数(Quantizationbit)なんて呼ん

だりする。 r16ピット」な らば0-65535，つ

まり65536段階の細かきで波形を記録でき

るというわけ。ピッ ト数が多ければ多いは

E性能がよく原信号をより正確に記録/再

現できると考えていい。

次に図3を見てほしい。このようにすご

い速さで変化を遂げる波形があったとしよ

う。これを図 3(a)のようなのんびりした

速度でデジタル化していたのでは，Iiら，

全然元の波形tは違った形としてデジタノレ
化されてしまうよね。記録間隔をより狭め

てやらないと，波形の変化の記録タイミ ン

グを見逃してしまうわけ。図 3(a)の結果

は元の信号とは似ても似つかないカ ッコに

なっているから量子化ノイズが大きいどこ



ろかとんで、もないことになっちゃってる。

入力信号がもし「音」だったとすると再生時

の音はすごく汚〈問こえることだろう。

このデジタノレ化するタイミングを標本化

周波数/サンプリング周波数(Sampling

frequency)という。これは量子化ピット数

とともに原波形を正確に記録し，正確に復

元するための2大重要パラメ ータなのだ。

CDは44.1kHz， DATは48kHz，なんてノfラ

メータが有名だけれど， それはそのくらい

の細かきでデジタル化したってことを意味

する。X68000のADPCM音源はサンプリン

グ周波数15.6kHz。数値的に見ても現代の

標準オーテVオの水準から随分遅れを取っ

ているのがわかるなあ。

こうして見ると，量子化ピット数は横方

向の細かき(解像度)，サンプリング周波数

はY方向の細かさを表していることに気づ

いたかな?

標本化定理(Samplingtheor巴m)ってや

つによればサンプリングする波形がW
(Hz)を超える周波数成分を含まないとき，

2W(Hz)のサンプリング周波数でサンプリ

ングすれば元の波形を完全に復元できる，

といっている。人間の耳は大体，下15Hzか

ら上20，OOOHz (20kHz)までの音が聞き分

けられる。人聞が聞ける音はつまり最高周

波数成分が20kHztいうことで， これを正
確に記録するためにはf音の周波数でサンプ

リングする必要があるから20kHzX2=40

kHzて、サンプリングすればい L、ことになる。

ほら，CDのサンプリング周i皮数の44.1kHz

という{直に近いでしょ。 44.1kHzっていう

パラメータには「人間の可聴範囲の音を正

確に記録するため」という目的から定めら

れたんだねえ。

. ちょっと工夫したんですムPCM

先ほど，量子化ビット数っていう話が出

てきたっけ。たとえばこのパラメータが16

ピットfごとするとひとつのデータが占める

データ量も当然16ピット，つまり 2バイト

だ。 1単f立が2パ、イトfごからちょっと長めの

信号をこの16ピットPCMで記録したらそ

のデータ長はとんでもない長きになる。こ

れはなんとかなりませんか，博士? とい

うわけで考え出されたのがムPCM(Delta

PCM)という方式。

波形っていうのはある短い時間の聞に振

動している。波形の図を見るとわかるけれ

Eその波形のギザギサの項点から次のT頁点

までい〈聞は多少なりとも時間を食ってい

る。サンプリング周波数が高いときはギザ‘

のI頁点からT頁点へいくまでの変化点を何点

もサンプリングすることになる。

そうなると図 4のように前のサンプリン

グ時点での値と今回のサンプリングl時点の

値とではほとんど差がないというケースが

多くなる。図 4のようにAII守点では2134，B 

i時点では2181だとする。16ピットPCMでデ

ータイヒすると2134，2181という2つの{直， し

めて 4ノfイ卜が記官主される。

でも，前の値とそう大差がないならば現

在の値との差だけを記録していけば少ない

図E 量子化解像度

レベル

入力波形

時間

*このように貴子化解像度を高くすれば

量子化ノイズを小さくできる

図3 サンプリング周波数

レベル

(a) 

もし量子化時間間隔が

こんなだったら

H量子化時間間隔を
細かくすれば ~ 

ビット数でデータを記録できるんじゃない

の? と考えだされたのがb.PCMだ。図4

の例でいけば2181-2134=47で， 47ならば

16ビットのデータ長はいらない，8ピット程

度で十分だろう， としてしまうわけ。

結局この例では(AII寺点の前のデータが

不明なので計算していないが)算出される

テ。ータは8ピットデータが2つ，つまり P

CMのときの半分のデータ量になっている。

本来必要なピット数よりも少ないビット

数で記録するのがこの手法の特徴。こうし

[Z1J.入力信号との誤差

レベル (量子化ノイズ)

4段階の量子化では

mmm囚 時間。
レベル

lZLl ".入力信号との誤差
(量子化ノイズ)

8段階の量子化では

時間

レベル

(b) 

時間 時間

- 入力信号とは似ても似つかないものに

なってしまう……

レベJレ

時間
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て短いデータ長で上ランクの品質のデータ

が表現できる! というわけだ。この前後

の値の差を求めることを離散数学では差分

(Differential Calculus)とし、う。

復調する場合 l;t oを初期値として~PCM

データの値を加算(減算)していき，その都

皮算出されるPCM債を出力することにな

る。単純だ。

ただこの方法はサンプリング周波数もあ

る程度高くないと量子化されたデータの質

は低くなり効果は上がらない。たとえば図

5 (A)のようにサンプリング周波数が波形

の急激な変化を見過ごしてしまうような場

合は~PCM量子化ピット数に収まらない

変化量となり，原信号を正確に記録できな

い。こういう場合は，表現できる最大値-を

出力するしかないので¥結局その部分が量

子化ノイズになりデータの品質は落ちてし

まう。だから実際には，厳密に調査を行い 図5(A) ムPCMのクリテイカルケース
目的の信号に合ったサンプリング周波数と

量子化ピット数を決定する。

. もっと工夫したんですDPCM

きて， DPCM というのは~PCMの発展形

だ。 ~PCMの「先IH' 述べたクリテイカノレ

なケースに対応、したものJ，といっていい。

図5(A)を見てほしい。波形のA時点の値

が200だったとする， B時点の値が400，そし

てC時点が8101.ごとする。これを8ビット

~PCM方式で記録した場合， A時点と BI時

点の差分は200なので8ピット表記可能だが，

B時点とCI時点との差は410で8ピット範囲

を超えてしまっている。 ~PCM方式ならば

ここで， 255というデータを出力し，原デー

図5(臼) DPCM(その1) 

図4 ムPCMの原理

レベル

レベJレ
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タとの410-255=155の量子化ノイ ス‘が発

生する。

DPCMではそれまでの変化を学習し(?)， 

次のPCMil直営予測してしまうのだ。図 5

(B)を参照 してほしい。た とえばAI時点， B

l時点と200，400ときているため，あ，こり ゃ

200ずつ増えているから次はきっ と600だな

とC時点の由直を予測してしまうわけ。これ

で、Cの値が810だから，その予測したデータ

との差をデータ化す る。つま り810-600=

210， 210ならば，8ピッ ト範囲の値で正 しく

量子化に成功する。これならばt.PCMの欠

点、も解決， 1:いうわけ。

図 5(B)の場合は「差」をパラメータとし

て次の値を予ifllJしたけれE，f比」を予測パ

ラメータとすることもできる。図 5(C)が

それ。つまり， AI時点，日l寺点と200，400と

きている，フムフム， 2 f音，2i音と きてい

るから次は400X2=800に違いないと 予測

する。て℃時点での値は810だから， 810-

800=100 t.PCMて.1.;1:表現不可能fごった変

化誌が「比」ノfラメ ータのDPCMな らば10

なんでいう 小さなf直にイヒけてしまう のだ。

目 究極の工夫かADPCM

DPCMをさらに工夫したのがADPCM 

(Adaptive Differential Pulse Code Modu 

lation)だ。この工夫というのはもはや圧縮

図6 AD PCM量子化の考え方

レベJレ

時間

の領域に片足踏み入れているといってし、い

だろう。

DPCMが実際に単位|時間あたりにデー

タ化したf直dは，

d=実際のPCM値一予測したPCM値

fごったのは理解できてるよね。 ADPCMは

次のPCMの値を予iHlJするまではDPCMと

同じ。その先がすごい。DPCMてそのまま

記録 していたdまでも予iHlIするんだ。つま

り次のPCM値とDPCMの値の両方を子iRll

していくわけ。

d'=DPCMの予itliJiJ位(厳密には絶対値)

とするとこの比率d:d' (つまりd/d')をAD

PCMチップ内部のテーブルと参照する。

そのテーブノレには， 比率の辞書みたいの

があって，実|僚にその ときの比率にいちば

ん近い値をそのi砕警から決定する。 それで¥

その辞書のページをそのi瞬間のADPCM 

値とするわけ。DPCMの値まで予iHlIしてし

まい，この比率をキーにしてデータ化を行

うということは，つまり表現可能なピッ ト

数の上限があ る意味でははとんどないの と

同じということだ。

極端な話，たとえある瞬間の実iflilDPCM

f直が44444444という他fごったと して も予il¥ll

DPCM値が66666666ならば(2/3)とい う事

実がわかり，これでデータ化できてしまう

からfご。

データ化を完了したあとは次回の処理に

1000 

向けて次にくるPCM値とDPCMの予測を

行う。以上の動作を図解したものが図6だ。

こうしてみるとわかるようにADPCM 

の値というのはそのときの辞書の比率の時

書のページなわけだから， ADPCMはいわ

ば音声を圧縮してるイメージγごよね。

この， 一見するとちょっとしたプログラ

ムにもなって しまう ような複雑アルゴリスー

ム&演算処理をX68000のADPCM音源チ

ップもリアルタイム に行っているのだ。専

用ハードっていうのは恐ろしいまでに高速

なんfごよねえ。

きて，X68000のADPCM音源チップの，

より具{本的な予iHlIアルゴリズムについては

ソフ トパンクIIIflnside X68000J (染野雅彦

氏著)か1992年Oh!X6月号52ペー ジを参照

してほし い。ここではスペースの都合でア

ルゴリズムのイメージぞイ云えるfごけにと E

める ことにする。

. 音のひみつ

ちょっと「音」について考えてみよう。音

波というくらいで官二は「波」。声帯や楽器と

いった背iJi;¥がエオ、ノレギーを使って空気を振

動させる。この断絞的なf辰重J1がi皮として空

気を伝わって，やがて人間の鼓IJ英へた Eり

着 く。鼓!肢はその振動を受けて震える。そ

の震え:rt' In~'1t細胞が屯気的信号に変換 し て

900 ②DPCMの値も予測する。

①次のPCM債を

予測

予測した値

が600;だと

すると…

| 千 日時点以前でのDPCM

1 11 値が120，2∞と増え

I I抑てきているので次のD
1 I1 PCM値は300かなと

600 I 11 予測
。ふーーーーー」曲_._，-ーーーーー

C 時点

目時点

A時点

③実際のDPCM値は400だった

予測DPCM値との比は号

③比率に対応するコードを結果とする

この例で(;1:5 

3 

÷〈比率孟 l 4 

1<比率寸 ~ 
4-<比率~-4- 6 3 ----'-2 

結果

7 
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脳へ送る。 11尚はこれを「音」として感じる。

72fが鳴って聞こえるまでのしくみは大体こ

んな感じだ。

テープやCDを再生したときはこんな感

じだ。結局，音の波形を空気に放出するわ

けだから，スピーカーのコーン紙が，これ

に接続された電流に応じて振動する。これ

で音が生まれる。しかし，コーンがある運

動をした場合，そのコーンの動きは慣性の

法則などの要因によって，本来の電気信号

の指示tは違った!Jj;IJきをしてしまう場合が
ある。これはコーンの材質や設計に問題が

ある場合もあるが，このあたりがスピーカ

ーの'性自Eに閑イ系してくるわけ。スピーカー
によって音の聞こえ方が違うのはそういっ

た要因が関係している。

音の量子化は要するにその空気振動の波

形の振幅を単位時間あたりに記録(数値化)

していくことなのだ(厳密的には音波形や

その伝わり方は 3次元的なものなんだけ

ど)。つまりデジタノレ化されたi波形をいろい

ろいじってしまうとこれを再生したときに

は音が違って聞こえる。

それでは， この音の波形はどんな特性が

あるかを見ていこう。

副 謹を変えるには

スピーカーの音誌を七げるときにはツマ

ミを回すよね。このツマミは可変抵抗，つ

まり電流の量密調節しているツマミ。スピ

ーカーの音量を上げるということは屯流の

宜ぞ調節しているわけ。屯流の量でスピー

カーのコーンが振動して音波を作り出して

いることは先ほども述べた通りだから，つ

まり屯流が強ければ強い振動，弱ければ弱

い振動ということになる。振動の大きさは

つまり振幅の大き ~t.ごから- 。ここまで

いったらもうわかるよね。 そう音量は音波

形の振幅の大きさそのままなんだ。

ある音のi皮)1ヲまるごと振|陥を半分にして

l鳴らすと物理的音量(*1)は半分になると

いうわけ(図 7-A)。

ではPCMの次元ではどういうことにな

るか考えてみよう 。

波形を小五IJみに数値化していったのが

PCMデータだから，振l隔を操作するという

ことは，この値そのものを一定比率で大き

〈小さくしたりすればよいことになる。た

とえばある音のPCMデータの構成値の全

音色つてなんだろう

音色の違いは参考文献の「音楽用語の基礎知

蟻」によれば倍音成分をどれだけどんな割合で

どんなパターンで含んでいるかによるとある。

同書によれば低い倍音が比較的強いとホルン

のような隻かで幅のある音に，逆に高い倍音が

比較的強ければオーボエのような硬く鋭い音に

なる.といっている。もちろん，音量変化(振

稿変化)によっても音の硬さ/柔らかさが変わる

のて・倍音だけが音色の特性を決めているとはい

図フ音量の変燦

A 

振幅を半分にすると・…

8 

52 Oh!X 1994.7. 

い切れないが。
倍音というのは大きく分けて寄数倍音と偶数

倍音というのがある。これは基音となる周波数

成分の偶数倍であるか.奇数倍であるかをいっ

ている。同.は奇数イ音が強〈響くとクラリネッ

トのように不均衡でうつろな音になるともいっ

ている。このあたりのことを考慮に入れればFM
音源でも思い通りの音が作れる(ようになるか

もしれない)。

図臼音程の変娩

昔15を2倍の値にしてしまえばその波形は振

111m2倍のものに生まれ変わる。半分にすれば

振幅半分の波形に生まれ変わる。結局PCM

値の拡大縮小が音量の増減に相当すること

になる(図 7-B)。

(* 1) ここで物理的というのは.人間の耳は物

理的音量(音圧という)が大きくなればなるにつ

れ心理的には小さく聞こえ，音圧が小さければ

小さいほど心E里約にはより大きく聞こえるとい

う特性を持つ。

園 鶴を変えるには

音程(音高/ピッチ)は波形のギザ、ギザの

密度に起因する。単位時間あたりに振動す

れば振動するほど，つまりギザギザ、が多け

れば多いほど音は高く聞こえる。逆にゆっ

たりとした振動ならば，つまりギザ、ギザが

密集していないような場合は低い音になる。

もっとも自然界の音はあらゆる周波数の音，

倍音を含んでいるのでいまいったような一

意的ないい方が正しいかというとそうでは

ないのだが，イメージ的にはfごいたいそん

な感じだ。

高い音UJ:i;い音の違いはわかった。では，

ある音があって，この音の音高を上下させ

る場合にはどうしたらよいのだろうか。こ

れはその波形をそのまま小さく縮めるか大

きく引き延ばすかで実現できる。つまり波

形のギザ、ギザ、の密度を上げるか下げるかの

処理を行うわけだ。

「たとえ」がマニアックになるが， i皮形

をあるひとつの画像とすれば横方向の拡大

縮小でその波形の音高を変化させることが

できるというわけ。て¥波形を縮めるとそ

の音は高〈 聞こえ，逆に引き延ばすと低〈



なる(図 8-A)。

では次にPCMの次元で考えてみよう。

PCMはPCMデータの値をある時間間隔で

読み出しその値に応じた出力 を行っている。

だから，この出力するl時間間隔を狭める，

つまり 出力速度を速くすれば波形は縮まる

のは理解できるだろう。ということはPCM

出力速度を速くすれば音程は上がることに

なる。同様に逆に遅くすれば音は低くなる

のだ。これぞ図解すると図 8-Bのようにな

る。

自 和音を作るには

2つの音が同時にl鳴った場合は波形はど

うなっているのだろう。

実は答えは簡単。図 9のよう に単純に波

形が重なりあっ ているだけなのfご。

PCMの次元てや考えるとどうなるか。 2つ

の波形を重ねあわせるのだか ら，単純にそ

れfれの音のPCMデータを加算していく

fごけfご。

ここで，いくつかの変わった例について

考えてみよう。

もし，まったく同じPCMデータ同士を加

算したらどうなるか。それぞ、れのPCM値が

2倍になるので結局振幅が2倍の音ができ

あがっちゃう(図10A)。

それではもし，絶対値が同じで符号の違

う， まったく逆位相のi皮形同士を加算した

らどうなるか。そう，あらゆるPCM値I.:t.0 

になってしまい結局1!1，F.音になってしまう

(図10B)。

現在この技術を利用した「ノイズ‘パスタ

ーJ t ~、う電子耳栓が発売されている 。 外

界の音をサンプリングし， リアノレタイムに

逆位相の波形を耳へ送ることにより，結局

耳には振幅0の音が聞こえ る(→音が聞こ

えない)というものfご。

なんfごかここまでわかってくると音って

簡単なオモチャに見えてくるよね。

IADPCMは面倒くさい

きて，ここまででPCMデータ(音波形)と

実際に聞こえる「音の特徴」の関係が理解

て、きたと忠‘う。この知識はそのまま AD

PCMやDPCMに適用できるのだろうか。

結論からいえばできるわけがない。

なぜならADPCMデータは前述したよ

うlこ入力された波形をそのまま数イ直化せず

に賢いアルゴリズムのもとに一風変わった

数値化によって生まれたものである。いわ

ばADPCMデータは音波を圧縮暗号化し

て 言己~fI<したものなわけ t~.o t，ごから， AD 
PCMデータそのものを前節までで述べた

ような手法て加工しでも希望Eおりの効果

は{尋られない。

しかし， I暗号はl暗号化したアノレゴリズ、ム

を逆に利用して解説してやれば，元の音の

波形に戻すことができるはず。実際， AD 

PCM音源ではこの圧縮暗号化されたデー

図9 和音変像の考え方

Datumオン

タを随時展開演算してPCMデータを取得，

そのPCMデータ値に応じた出力をしてい

るのだ。

そういうわけでADPCMデータ音を加

工する場合，まず一度ADPCM化したとき

のアノレゴリズ、ムを逆利用して， ADPCMか

らPCMを逆算 し， 一度，ピュアなPCMデー

タにすることから始めなければならない。

2つの波形を足す 句回4・，

、¥(¥ ;1 
v v 

図10.A 同じ波形同士を足す

悶じ波形を重ねると

八ハ人
℃ν¥/V v ¥ ¥ 

× 

振幅が2倍に

図10.8 振帽の絶対値が同じで符号が逆の波形を重ねると

なんと無音に!、
Pl P2 

/ 
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PCMデータになったところで¥加工処理

を施す。そして， 加工されててきたPCMデ

ータはそのままではADPCM音源では演

奏できないから，音を記録したとき， AD 

PCM音源チップが行ったADPCM化アノレ

ゴリズムをエミュレー卜してADPCM化

する。

これでやっと生まれ変わったADPCM 

データの完成だ。

以上の動作をフローチャー卜にすると図

11のようになる。

圃PCMで遊ぼう
具体的なPCMデータの加工をやってみ

るこ/:(こしよう。

だがX680xO用のADPCMデータはその

ままでは加工できないのでAD PCM→ 

PCMの変換が必要になる。この一例をリス

トlに示す。ソ フトパンク刊ilnside

X68000J (染野雅彦氏著)か1992年Oh!X6月

号52ページを参照しながらリス トを見てい

くとわかりやすいfごろう 。

AD PCM→PCM変換はルーチンadpcm

to pcm tいうサブルーチンで実行できる 。
aO.LレジスタにADPCMデータの存

在する先頭アドレス

al.Lレジスタに変換したPCMデータ

を格納する領域の先頭アドレス

dO.LレジスタにADPCMデータのサ

イズ

を入れて コールする。 a1て.指し示す領域は

dOのADPCMデータサイズの 4倍のサイ

ズを必要とすることに注意してほしい。

高度な技術により圧縮(?)されていたAD

PCMを一度PCMに変換してやればあとは

好き放題だ。いままで述べてきた謹蓄にし

たがっていろいろとPCMデータぞいじれ

る。

いじったPCMテーータはX680xOて、はその

ままでは再生できない。 X680xOにはPCM

音源はなく ADPCM音波しか搭載されて

図11 AD PCMデータ加工プロセス

AD PCMデータをPCMデータに変換する

PCMデータを加工する

加工したPCMデータを
AD PCMデータに変換する

AD PCM音波で再生

54 Oh!X 1994.7. 

いないからだ。

そこで，今度は逆にPCM→ADPCM変

換という作業が必要になる。 これの一例は

同じくリスト lに示した。ノレーチンpcmto 

adpcmがそれだ。

aO.Lレジスタに変換後のADPCMデ

ータを格納する領域の先頭アドレス

al.LレジスタにPCMデータの存在す

る先頭アドレス

dO.LレジスタにPCMデータのサイズ

を入れてコーノレする。aOで、指し示す領域は

dOのPCMデータサイズの1/4倍のサイズを

必要とすることに注意してほしい。

このリスト 1をはじめ，今回紹介してい

るプログラムリストはそのまま 実行 しでも

意味がない。自分のプログラムにくっつけ

たりするなどして各自の使用目的にあわせ

て使ってほしし、。

(※) yス卜はすべてMC68000の機械語ニ
ーモニ ックで記述されています。アセンブ

ノレ実行にはX68000Develop (ソフトパ‘ン

ク)やX68000Free Software Book (ソフト

パンク)などのフリ ーソフ ト本や電脳倶楽

部別1111'1号に収録されているHAS.Xが必要

です。

園 音霞換プログラム

リスト2が音量変換のサンフ。ノレだ。

dO.LレジスタにPCMデータサイズ、

dl.Lレジス タに変換する音量のパー

センテージ(0%-999%) 0 0% にすると~Jl.F，音

になる

al.LレジスタにPCMデータの存在す

る先頭アドレス

でコーノレする。

演算を割り算を汗lレずに済ませるために，

一度パーセンテージ、ノfラメータを128分解

能のパラメータへとリスト先頭で変換して

いる。 目的のPCM値を128分解能パーセン

テージと積算し， 128で除算している(7ビ

ット右へシフ トで実現)。

音量の変更されたPCMデータは変換元

のPCMデータの存在したアドレスへ上書

きされることに注意。

. 轍像プログラム

リスト3が音程変換のサンプノレだ。

d4.LレジスタにPCMデータのサイスJ

d5.Lレジスタに変換後のデータを絡

納するために確保した領域の最終アドレス

d6.Wレジスタに変換元の音の周波数

(1-65535Hz) 

d7.Wレジ‘スタに変換後の周波数(1-65

535Hz) 

al.Lレジスタに変換後のPCMデータ

を格納する領域の先頭アドレス

a2.Lレジスタに変換元のPCMデータ

が絡納されている先頭アドレス

でコーノレする。戻 り値としてdO.Lに変換後

のPCMデータのサイス。ぞ返す。

音程の変換の解説のと ころで「波形のli!il

f象を拡大縮小するイメージj と述べたがこ

のプログラムではまさにその処理を行って

いる。周波・数aの音のPCMデータの長さが

mて¥これを周波数bに変換するということ

はPCMデータの長さを(a/b)Xmにするこ

とにはかならない。

(b/a) Xmじゃないの? と思う人もい

るかもしれなし、。しかし周波数はデータ長

の逆数に比例するのでこれでよいのだ。テ。

ータ長を|時間(周期)Tとみなせば周波数f

1;1;， 

X680xOのADPCM音源
rAD PCM音源ていうのは音程と音量は変化主

せることはできない音源なんだよ」という間違

った認識が一部に浸透しているようである。

実際の発声時にはADPCMチップはADPCMデ

ータからPCMデータへ変換して再生しているの

でこのときに工夫を施せばPCMでできることは

みんなできるといっていい。

まず，単純にADPCMチップの駆動速度(再生

周波数)を変化させればそのまま音程が変化で

きる。

音量については実際の信号の出力時にその絶

対値を適当な比率で大きくしたり(音が大きく

なる)，小さくしたり(音は小さくなる)するだ

けでいい。

て・はX680xOのADPCM恋;閉まなぜ音程音量変

化ができないのだろうか。まず，音程変化につ

いてはADPCMチップへの入力クロックが3.9

kHz，5. 2kHz，7. 8kHz， I O. 4kHz，15. 6kHzの5とおり

しかないため， 5とおりの音程変化しかできな

いのだ。もし.この入力クロックがなんらかの

形で任意可変だっなら自由に音程変化をさせる

ことができただろう。音量変化はチップにそう

いう機能がなかった……というだけのこと。

しかし.ソフトウェアのカでリアルタイムに

ADPCM→PCM→音質変化→ADPCMのプロセス

を実行するADPCMドライパが開発された。そ

う， PCM8.X/江藤啓氏作がそれだ。PCM8.Xは

AD PCM→PCM変換時に複数の疑似チャンネル

管理を行い， PCM同士の加算処理で最大 8和音

のパラレル発声を可能にしている。

さらに最近では， AD PCM→PCM変換したデー

タを音量疑似複数チャンネル管理処理に加えて.

指定されたパラメータに応じて問号|いたり繍問

したりして音程までもパラレルに変化させるこ

とのできるPCM8.Xの上位機能パージョンRDN

X/ゆ~きい l作が発表されている。



f=1/T 

で求められることは物理の時間に習っただ

ろう。これで周波数とデータ長の関係は明

白。ということで周波数を2倍するときはデ

ータ長は1/2.逆に周波数を1/2する tデー
タ長は2倍にする ことになる。

まだわからない人のためにもうちょっと

具体的に説明しよう。440Hzの音を220Hz

の音にする場合，音は220Hzのほうが音程

が低いよね。音程が低いということは波長

が長くなる(波形が長くなる)ということfご

ったでしょ。つま りその音の波形を2倍長〈

延ばすということになるわけだ。この例で

はほら周波数が1/2.PCMのデータ長は2

倍。とこうなるわり。以下数学的帰納法(?)

で同校だ。

で，このプログラムではPCMデータ長を

変換元と変換後の周波数の比の「逆数」に

なるように変換しているだけ。波形を縮め

るときは元の波形のPCM値の一部を省略

して切り詰め，号|き延ばす場合は線形補間

j寅'ff{.で求められた予測PCM値を捜め込ん

でいく(図12)。

ー ピッチベンド

音程変換ができるなら，この音程変換IDJJ

作を一定でなくて線形的に連続的に行っち

ゃえ，つてのがリスト4だ。

リスト 3では，初めに周波数変換の「比

の逆数」ノfラメータをプログラムの先頭で

求め，あとはこのパラメータに従ってデー

タを切り詰めたり，引き延ばしたりしてい

るけれど， このパラメータをだんだんと変

図1c周波数変燦(音程変換)の例

周波数を2f告に変換するとき

タ-T
 

一冗

~ーー・-

し
立
回h
?
 

を

き

数

と

波

る
周

す

〉

中間の債を

陪に裕う

化させてやるわけ。元の周波数から目的の

周波数までどんどん周波数が変化していく

ということは，この 2つの値の「比の逆数」

もEんどん変化するということだからね。

演算回数はリスト 3に比ぺて格段に増加す

るので処理速度はちょっと遅い。

なお，このプログラムのノfラメータレジ

スタはリスト 3とまったく同じため省略す

る。

圃 和音変換プログラム

これも原理がわかったらプログラムは簡

単だ。 2つの音の波形(PCMデータ)がある

場合に，これらをミックスしてひとつにし

たい場合は，それぞ、れのPCMデータの

PCM値同士を加算すればよい。もちろ ん

PCMデータというのは負の振幅を持った

f直もあるがこれも加算してしまってOK。
この場合は厳密には減算になるが。

この変換のサンプノレプログラムをリスト

5に示す。

dl.LにPCMデータ lのサイズ

d2.LにPCMデータ 2のサイズ

al.LにPCMデータ lの存在する領域

の先頭アドレス

a2.LにPCMデータ 2の存在する領域

の先頭アドレス

d4.LにミキシングデPイレイ

て、コーノレする。そして，

dO.Lにミ ックスされたPCMデータの

サイズ

aO.LにミックスされたPCMデータの

存在する領域の先頭アドレス

変換結果

ー司自国・ー

変換結果

ーーーー・-

を返す。なお，結果はこのプログラムが自

動的に確保したメモリ領域に格納される点

に留意してほしい。

ただ2つのPCMデータを足し合わせる

だけでは面白くないので，おまけ機能をつ

けてある。データ 1!:データ2をミ ックスす

る場合にミキシングディレイを設定できる

ような仕様がついている(図13)。

d4.Lレジスタパラメ ータがこの機能の

ノfラメータだ。このディレイを Oにすれば

データ 1!:データ2は同時にl鳴るようなデ

ータが作成される。このテV レイに値を与
えればまずデータ2がl鳴り，このディレイの

値の時間だけやや遅れてデータ 1がl鳴る。

もし. 2つの音の音量の比率を変えてミ

ックスする場合は，初めにそれぞれの音量

を音量変換プログラムで任意の音量に変換

し，それからそれぞれをミキシングすれば

よい。それぞれを違った音程でミキシング

したい場合も同様だ。

音量変換処理は実は簡単に和音変換プロ

グラムに組み込むことが可能だ。このあた

りは自由研究ということにしておこう。

国 広がるPCMの可能性

一度PCMのデータにしてしまうとその

音声データはとたんに柔軟ないろんな可能

性を持ったものになる。

Oh!X1991年12月号で石上達也氏が紹介

した rFFT(高速フーリエ変換)JをPCMデ

ータに対して行えば周波数成分に分解する

図13和音変換

ディレイパラメータ

この時間介ミキシングを遅らせる

データ l

データ 2
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ことができる。このデータをいじって倍音 ずだ。 変換元のPCMデータの存在したアドレス

成分自?変えればまったく}jIJの音を作れる まず，入力波形の振隔を任意の倍率で拡 へ上書きされることに注意。

(かもしれない)。 大する。これはつまり音量増加の処理。こ 倍率ノfラメータはPCMデータ値と直接

また， 1994年1月号で私が紹介した「畳み れに振憾の上限と下限を設定したフィルタ 掛け合わすもので，だいたい実用上，10-60

込み演算」を行えば本格的なデジタノレエフ に通してやればいい。この処理を図解する 程度が適当だ。上限下限レベノレはX68000で

エクト処理も可能だ。 と図14のようになる。そしてこれをプログ 再生することを考えるならば100-500前後

もちろんなにもそんな数学的な高度な知 ラムにしたのがリス ト6だ。 が適当だろう。まあいろいろ試してみては

識や技術を用いなくても PCMデータの加 dO.LにPCMデータのサイズ しい。

工は可能だ。最後に紹介するのはギターの d1.wに倍率パラメータ(正数で0-327 ご覧のとおり，実に単純明快な処理だ。

エフェク卜で有名なディストーション処理。 67) このほか，コーラスやディレイをはじめい

人の声にかけたりすると電話の声みたいに d2.Lに上限下限レベルの絶対値(正数 ろんなエフェクトが，このように単純な演

なる。これは音量変換処理の応用で簡単に で0-32768) 算で実行できる。アイデア次第で君オリジ

実現できる。もちろん実際のエフェクタは al.LにPCMデータの存在する領域の ナノレのエフェクトだって作れるかもしれな

各エフェクタメーカー特有の技術を導入し 先頭アドレス いぞ。また，この手のプログラムは高度な

て，個性ある音色を醸し出してくれるが， を入れてコーノレする。音量変換プログラム プログラム技術を必要としないからアセン

基本原理は今回紹介するものと大差ないは のときと同じく変換結果のPCMデータは ブラや機械語の勉強にももってこいだ。
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図14 ディストーション

娠帽を 3倍にしてH ・H ・ × 

原波形をH ・H ・

適当な絶対値内でブチ切る
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not. b d4 
bol" oalo_pc細 .01 ・賓暗闇〉計陣
lI1ove.w d2，(ol)φ ・addpCID data to buffer 
subq.l '1，d0 
bne __atp_lp 
lDovem.l (・p)+，dO-d7 /00-06 
rt.a 

32: PCID_to_sdpcm: ・PCM-・ADPCMI(檎
33 :・<a0:adpom data buffer 
34 :・<al=pcm dBtu buffer 
35 :・<d0.1:pom datq. size 
36・・-0.11 
37 : movem.l d9・d7/a0-a6，ー(.p)
38: 1・a 8oIll1eval(po) ，a5 
39; leo levelchg (po) ，-06 
40: moveq. L 'O，d6 *licalelevel=0 

I pCMはおもしろい

P2 

さて音とPCMデータの関係のイメージ

が理解できたかな。もういまや(AD)PCM

音源は「音をデジタノレ録音」するだけの手

段で満足してちゃいけない。これからはそ

の先 r録音した音をいかに応用するか」ま

で、きているといえる(ホン卜か)。

X680xOのADPCM音源は現在では我々

ユーザーが他機種のPCM音源のスペック

に嫉妬を覚えてしまうような状況になって

しまったけれども，まだまだ遊べる。これ

を機会にADPCM音源と戯れてみよう。
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3: leve.l_chg: .1'¥ーセンテージを16進変換
4 :・<d0=pcm dota size 
5 ・<dl=percentage(0%-999話)
6 ・<a1=pom data addreS8 
7: movem.l d0-d2/al，ー(sp)
8・ 18r.1 d0 
9: 191.1 l7，dl 
10: dlvu '100，dl 
11: 8ndi.l Uffff，d1 
12: lvch_lp: 
13 : 
14 
15 : 
16・
17 
18 : 
19 
20: 

ー1，哨1，ー1，-1，2，4，6，8
-1. -1. -1，争1，2，4，6，8

ds.w 

リストE

1: *' list2 
2 

move . W ( 0.1 ) ，d2 
mu1s dl，d2 
8sr.l 17，d2 
move.w d2， (01)+ 
subq.1 fl，d0 
bne lvoh_1p 
movem.l (sp)+，d0司 d2/a:
rts 

ad0=data count 
'dl=dl<I28 
'dl=O-999-・0-1278
傘(128を基準としたパーセンテージ}

置
再
首
再
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醐
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…

特集 基本はPCM，あとはみんなついてくる 57 



1: 1 liat3 
2: 
3: pitch_cha: 

* < d4.1=pcm data size 
・<d5 .l=mem. block end addres8 
， < d6. w=source frq 
.. < d7.w=destination frq 
寧(al.l=deatination pcm data addres8 
* < a2.1=source pcm da ta address 
傘) dO .l=destination pcm dala size 
movem.l dl-d7/a9-a6，-(sp) 
move.1 61，ー(8p)
18r.1 d4 
eX(t.l d6，d7 
divu d6，d7 
move.w d7，dl 
clr.w d7 
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*d1=step 

divu 
8wap 
tst.w 
beq 
add.l 

d6，d7 
d7 
d7 
lif '‘0001_0000，d7 
d7 clr.w 

事d7=revlae

(a2)+，d0 
d7，d3 ・f
d00(・1)+ 
al，d5 
out of mem 

subq.1 
bne 
bra 

'l，d4 
doa_lp00 
exit doa 

40: nz dl: 
41・ move.l.I dl，d6 
42・ move.w (a2)+，d0 
43: move.w (a2)，d2 
44: ompi.l 'l，d4 
45・ bne lif 
46: move.w d0，d2 

>61量かどうか
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add.w 
bcc 
addq.凶

d7，d3 ・f
Il，d6 

ext.l dO 
ext.l d2 
movem.l dl/d3，ー(sp)
aub.l dO，d2 
div8 d6，d2 
move.w dZ，d1 
clr.w d2 
divu d6，d2 
8wap d2 
tat.w d2 
beq lif 
add.l 1$0001_0自由。，d2
clr.w d2 
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58 Oh!X 1994.7 

57: cmp.l 
58: bls 
59: 1111il・
60: bar 
61: subq.1 
62: bne 
63・ bra
64: nz dl b: 
65・ move.w
66: move.w 
67・ move.w
68: cmpi.l 
69・ bne
70・ move.w

al，d5 
out of mem 

。alc_frqcharate
tl，d4 
doa_lp00_b 
exit doa b 

dl，d6 
(a2)+，dO 
(a2) ，d2 
#1，d4 
olf 
d0，d2 

'6f豊かどうか
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〆

add.w 
bco 
addq.w 

d7，d3 ・f
ll，d6 

ext.1 d0 
ext.l d2 
movem.l dl/d3，-(op) 
8ub.l dO，d2 
div8 d6，d2 
move.w d2，d1 
olr.w d2 
divu d6，d2 
swap d2 
tst.w d2 
beq lif 
add.J U0001_0000，d2 
c1r.w d2 

"dl~9tep 

'd2=revlse 

subq.w 'l，d6 
bne doa_1p91_b 
movem.l (ap)+，dl/d3 
bsr oalc_frqoharate 
subq.l '1，d4 
bne nz dl b 

砂秋葉原の某庖が:1'，してい るパソコ ン雑誌のレーダーチャートでOh!XI.t.マニアj支，内容ν
ベノレが非常 に高い値だった。 ち なみに内蒋 レベルは確カ冒ト ップt~.っ たと思う 。 これから も

ハイクオリテ ィを保ってほしい。 栗原 将史(26)神奈川県



113: exit doa b: 165 : move.l d3，dl 
114 : sub.l (ap)+，al 166 : bsr divx 
115 : move.1 al，d0 167: move.1 d5，dl 
116 movem.1 (sp).，dl-d7/a0-a6 168: divu d3，dl 
117 : rt. 169 divu dl，d0 
118 170 : and主.1 Uffff，d0 
119: calc_frqchgrate: 傘変換パラメータの計算 171: div03・
120: movem.l atb_frqarc{pc) ，d6-d7 172・ move.1 d5，dl 
121 : add.l atb_step(pc) ，d7 173: move.l d5，d3 
122 : move.w atb_rvs(pc)，dl 174 : swap d3 
123 : add.w dl，atb_rvswk-work(a6) 175・ mulu d0，dl 
124 bcc iIIf 176 mulu d0，d3 
125 : add.l atb_sgn(pc) ，d7 177・ swap d3 
126: Itil 178 : add.l d3，dl 
127 : move.l d7，atb_frqnow骨材ork(a6) 179 sub.l d4，d1 
128 : 180 : bhi di v04 
129 divu d6，d7 181 neg.l dl 
130・ move.w d7，dl 事dl=step 182 : cmp. L dl，d5 
131 : clr.w d7 183 : bhi div05 
132 : divu d6，d7 18，1 : addq，] tl，d0 
133 8wap d7 185: bra div03 
134・ tsL.w d7 186: div04: 
J 35: beq Iilf 187・ 8ubq.l tl，d0 
136 : add.l 骨$0001_0自00，d7 188: bra d且v03
137 : clr.w d7 189: div05: 
138: Iila: 190: movem.l (sp)+，d3・d5
139: swap d7 寧d7=reviee 191 γt. 
140 : rt. 192: divx: 
141・ 193: movem.w d0/d3，-(sp) 
142: wari: *32t.. ~I ト 132~' ット =32t.. ?ト.ー .32ヒ・守F 194・ clr.w d0 
143 : 事<dO.l/d1.1=d0.1 .. .d1.1 195 5wap d0 
144: cmpi.l #$ffff，dl 196 : divu dl，d0 
145 : bl. divx 事16ピット以下の数値なら1命令で処理 197 : mo¥'e.w d0，d3 
146 : cmp.l d0，dl 198: move.w (sp)+，dO 
147 : beq divOl *dO=d1商は1 199 : divu dl，d0 
148・ bl. div02 n命令では無理なケース 200 swap dO 
149: 201 moveq.l #:0，dl 
150 : move.l d0，dl '商はO余りはd0.1 202 : move.w dO，dl 
151 : moveq.l ，0，d0 203・ move.w d3，d0 
152 rts 204: swap d0 
153: div01: S商は1余りO 205: move.w (sp)+，d3 
154 : moveq.l 押l，d0 206・ rt. 
155 : moveq.l j0，dl 207 
156 : rts 208: work: 
157; di....02: 209: atb_step: d..l 章autobendwork 
158 : movem.l d3-d5，-(sp) 210: 8tb rvs: ds.w 事autobendwork 
159 : move.l dl，d3 211: atb rvswk: de.w 事autobendwork 160: clr.w d3 212: atb_frq.rc: d..l 事autobendwork 161・ swap d3 213: atb_frqnow: ds.l 事autobendwork 162 : addq.l tl，d3 214: atb_sgn: ds.l 事autobendwork 163 move.l dO，d4 
16'1・ move.1 dl，d5 
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1: * list6 
2: 
3: distortion: ..ディストーシヨン処理
4: * ( dO.l=pcm data size 
5 ・<dl.w=magnification ptlrameter 
6・.( d2.1;cutoff level 
7: * < a1.1=pcm datB a.ddres9 
8: movem.l dl/d3-d4/al，-(sp) 
9: lsr.1 d0 *d0=da ta count 
lU: tst.w dl 
11: bpl Iilf 
12: neg.w dl 
13: (ili! 
14 : 
15 : 
16・
17: lili: 
18: 
19 : 

*d1は正敏

t.t，l d2 
bml CIIC 
neg.l d2 

1Qove.1 d2. d3 
neg.1 d3 

*d2を負数にする

*d3は正敏の上J!lI(d2は臼敵の下限}
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20: di.鴎_lp:
21: move.w (a1)，d4 
22: muls dl，d4 ・俄輩瑠箪

23: cmp.l d2，d4 ・ギ昭二Fエッヲ
24: bge ・r
25: move.w d2.(al)+ 
26: bra next dis 
27白(ilo!:ー
28; cmp.l d3，d4 *上限チェッヲ
29: ble @C 
30: move.w d3，(al)+ 
3 J : bra next dis 
32: 1il1il: 
33: move.ωd4， (al)+ 
34: next dis! 
35: 9ubq.l #1，d0 
36白 bne dis_lp 
37・ movem.l (sp)φ，d1/d3-d4/al 
38: rts 

惨6月号の表紙って，すご〈いいですね。捻られた文字に鉄裕子。一瞬凡ただけでは「な

んてダークなのfごろう j t思うTごけですけれどね。深い。 堂側 都品 (20)林泰川県 特集 基本はPCM，あとはみんなついてくる 59 



[欄]入門コン正 …ク

黙っていたけどスコイぞZPLK
ね noMitsuru舘野暢

COMPUTER Z-MUSICシステムに含まれる大量の16ビットPCMデータ。 ZPLKを使
えばそれらを活用してさまざまなデータの加工が行えます。費量終出力はAD

PCMでも，肝心の計算lei16ピット糟度ですので高音質が保てます。

お久し振りです。前の1持t集以来ちゃんと

Z-MUSICerしてましたか?

前回は ZPCNVの使用例を挙げました

ね。今回はタイトノレの通りZPLKを取り上

げます。サンプノレリストをいくつか実行し

たあとでZ-MUSIC用データを再生してみ

たいと思います。

園調悶CLなに?
さてこのツーノレ。Z-MUSICシステムver.2

から正式にリリースされたモノです。いっ

たい Eんなモノでしょう 。前回のテーマだ

ったZPCNVはコンノfータて、したね。LKっ

てくらいだからリンカでしょ? という人

が多数でしょうね……。そう，当たりです。

簡単にいえば数あるPCMファイノレをつな

げます(最大32個直結)。

たtえば AとBのPCMがあったなら，

ABBBBBBBBのようにスマー 卜につなげ

られます。ZPCNVt.，:'!: }::'うしても 2行以

上のコマンドリストになってしまうでしょ

うね。そのあたりからしでも結構キレイに

コマンドが書げます。

IpCM同士をつなl均前の理屈

X68000のPCMはADPCMですね。デー

タの形式としては前のデータとの差分形式

です。ADPCMを2つも 3つもつなげると

音量が高くなったりしませんか?

それは Aデータの最後に Bをつなげた

とすると，前のデータからの差分を取って

しまう都合で音量が大きくなったり小さく

なったりします。差分の宿命のようなもの

です。

このままでは当初の目的である「キレイ

にADPCMをつな寸」が実現できません。

ではどうしましょう。困りましたね。うー

ん。ここはひとつZ戦士隊長に相談しまし

ょうか。

60 Oh!X 1994.7 

普q6ピットPCMなら可能なんだな。ブチ

ツ， N 0 CARRIERJ 

おおう，@]線が切れた。うちのモデムは

部屋の蛍光灯を消すとよく落ちるのでした

-。悲しい。

悲しいけ 06ピットなら平気そうです。

それはOを基準とする符号付きデータ形式

だからだそうです。

ポイントはいつでも Oが基準というとこ

ろでしょうね。この先のデータも基準が決

まっているからいくつ並べられても平気と

いう利点がある感じですね。 しかもデータ

のクオリティが高いのです。

要する にADPCMの差分形式の場合は

前のデータがある意味で基準だからマズイ，

つなげるためには16ピット PCMに変換し

てからということになります。

おわかりですか? おかわりは不可。

. つなげ"LJv--;してみましょう

ところでZ-MUSICのディス ク5の中身

を見てください。ディレクトリの'1:1にはフ

ァイノレの拡張子が r，P16Jというものがた

くさんありますね。ディス クラベノレにも告

いであるようにこのディスクには16ピッ ト

PCMがツメ込まれています。

それでは例として， DG P16の中のDG

D2.P16とDGD2LP.P16をつないでみまし

ょう 。話の者11合上，DG D2.P16のほうが

A， DG D LP.P16をB!:します。て‘はAB

BBBBBBBBというようなつなぎブJをして

みましょうかね。

?ニュアノレの45ページを見るとスイッチ

によ っていろいろと加工できることがわか

りますね。ここで、は「つなくや」て、すから，

えーと， そう， リンクiIllJfifllの r-XJ。

25-式は，

zplk A -Xl，r，t B [出力ファイノレ名]

ですね。細かくなるけどノレープタイ プはr0 

のそのまま Jo Bの「ノレープ回数は8回」。

リンク作業前には 0の「なにも行わない」

と設定しておきます。

実際には，

zplk DG_D2.P16 -XO，5，O DG_D2 

LP.P16 ABBBBBBBB.P16 

というふうにすれば新たな16ピット PCM

ができるはずです。試してみてください。

うまく加工が終了したなら 196562バイ

トのファイノレができたはずです。それにし

てもデ、カいで、すね。

16ピットPCMはADPCMよりも 4倍11

E容量を取ります。これは16ビットPCMの

データの都合上しかたないことです。あと

から" P16→，PCM変換をすればとりあえ

ずサイズの問題は解決しますから我慢して

ください。変換後は当然1/4になります。

加工された16ピットPCMを聞くには r_

AJスイッチによる，P16→，PCM変換が通

常は必要です。しかし，実は黙ってました

がファイルのADPCM変換加工をしなく

ても再生できます。ウムをいわずPCM8を

組み込んで，

zplk -A ABBBBBBBB.P16 PCM 

としてみてく Tごさい。ちゃんと A!:BX8

がつながっているでしょ P

園 つなげることのみじ怖いのよ(重要)

実はオイラ，初めの頃はZPLKって「つな

げ‘ることしかできない」と若干パカにして

いたところがあったのですが，いま考える

と頭をポーズにしたい気持ちでいっぱいで

す(一部転戦禁止)。

ZPLKの能力をさらりと紹介すると，ま

ず， ADPCMから16ピットPCMに変換。そ

の逆の変換。範囲内カッティング。音量を

増加i成。フェードイン・アウト 。 リンク・

ノレープ。周波数変換。ポノレタメン卜。畳み

込み演算。逆転再生。こういったことがス

イッチによりてきます(一覧参照)。

「畳み込み演算」は普通聞きなれない言葉



でしょうね。1994年1月号で西川氏が説明

してますが，実は内部的なことはオイラ自

身もよくわかつてないのです。マニュアノレ

による!:. rインパノレスデータを与えること

により，任意のデータに対してホーノレの残

響効果やボ、コーダー処理なt'J とあります

ね。ふu'ふむ。

ただし畳み込み演算はデータが大きくな

ればなるほEメモリ t計算時聞がものすご
く多くかかります。詳しくは 1月号をどう

ぞ。

時間の都合上初めは小さめなデータから

始めるとよいでしょうね。それでも面白い

ものに仕上がっていると思いますよ。

. サンプルテクニツク

今回はそのZPLKのデモという ことで

またしてもサンプルデータを作りました。

rOh! X LIVE in '94Jだけでなしこれも

よろしくね。ZMSデータのほうは1992年6

月号の進藤氏のデータをパワーアップした

感じでしょうか。ほとんど音色から作り直

しましたがMMLは参考にさせてもらいま

した。このま易を借りてお礼を申し上げます。

それからJI干心のパッチファイノレがたくさ

んあります。入力はリス トlからjI頂にして

くださいね。

おおまかなリスト&テクの解説ですが，

口リスト 1

これはリ ンクの作業です。さっきも説明

したからあえて飛ばします。

ロリスト 2

2・
2: eeho ott 
3: echo Li.tL也AT
4: eoh。リンクのサンプル.
5: ech。こ￠輔畢 d._d.p16 と d，_s . p16が由来~.

FM音源でいう「ディチューンずらし」をや

っています。微妙に音程をズラすことによ

りPCMでも同様の効果が実現できます。9

行と 10行の変換先周波数の値が10迷うでし

ょう。違う周波数のPCMをミ ックスさせる

こtによってできるというわけです。効果
大なのでぜひ活用してください。

なお， このパッチファイノレで1まファイノレ
をミ ックスするのにZVTを使ってます。ご

注意を。

ロリスト 3

リスト 2で作られた.PCMをまた.P16 

に変換し，ポノレタメントを多用して奇妙な

ことをしています。どんなPCMになるかは

パッチが終了してのお楽しみ。ただし数値

は正しく入力してくださいよ。違う数値fご

と間違いなくマヌケになります。

ちなみにこの数値はマニュアルの46ペー

ジの r12平均率音階周波数表」やテンポと

音長の関係を計算して出る数値です。数値

の調整は結構たいへん。

ロリスト 4

ここもリスト 2と同じように周波数変換

したあとにディテューン効果を出していま

す。元の入力ファイノレはdgm_d3.pcmで，

disk4の￥GUITARに入ってます。

ロリスト 5

任意の音程からポノレタメ ン 卜の上げ下げ

をやっています。

本 * * 
うまくできましたか? できないとオイ

ラのミスかな(おい)。すべてうまくパ‘ツチ

が通れば8つの.PCMファイノレができてい

るハズです。111皇があれば再生してみてもよ

いでしょう (PCM8常駐時など)。

1: 
2・echooft 

copy [filenameJ PCM 

です。

補足ですが，強者な人なら気つeいている

かもしれませんが.2つの16ピットPCMの

ミキシングはいまのところZVTのコマ ン

ドモードでは対応、していません(ヒ守ジ、ュア

ノレモードならできる)。次ノfージョンから対

応予定だそうです。

. やっと聞く準備が整う

とりあえずこのデータを使ってrJJIを演奏

する人は，さらにSHAKE2.CNF， SHA 

KE2 DG.CNFの 2つを入力してZPCNV

で 2つの.ZPDを作成してくださ L、。スー

ノ fーハングオンのPCM~用意するこ t も

忘れずにね。

zpcnv SHAKE2_DG.CNF 

zpcnv SHAKE2. CNF 

実際に聞くには SHAKE2.ZMSを頑張

ってまTち込んで，

zp SHAKE2. ZMS 

てーすね。

サンプルデータでは納得がいかない人は

(こら)，またじっくり読み返し&作り直し

て実験するのもよい方法でしょう。t:.，、て
いこういうモノは自分て試すのがいちばん

ですからね。

ただし前回に続き調子にのって自分のJiii

をサンプリングして，頑張って畳み込み演

算して留守電なんかに使っちゃうと，電話

がかかってきてもメッセージが入ってない

可能性大なので十分気をつけるようにね。

では， またいつか音楽特集で会えたらい

いな。

3: ocho Liat2. BAT 
4: echo .植闘世織と2つのファイル由揖ぜ由せのサンプル.
5: echo i:.d.噛畢 _dl_a2.pc.t:_dl_d2.pc崎鳩朱-!>.

. :・oho rSh・kethe StJ'・et (o)SBGAJ血l'tにノ TTN
7; eoho on 

6: ccho rShake t.he SもreetCc)SEOAJ由aに ITTN 
7; echo on 
8: 

1 

2:・choolf 

8: 
9 包plkdl_d2.pI6 回お0.5，・d._d21p.p16 dl_d.p16 
10: zplk da:_a2.p18 ・x0，5，0dl_a21p.p16 dl_a.p16 

3: eeho L1st3.BAT 
4: ・cho .PCH...P16の畳織と，y.ルタメントのサンプル.
l'i: ~Qh。こ￠輔a隆司dl_d3wave.poql出来る.
6: eoho rShake the Stre・色 (c)880AJのぬに ITTN 
1: echo on 
8: 
9: zplk _dl_a2.pca -p _dl_a2.p16 
1・:巴plk_dl_d2.pc・-p_dl_d2.p16 
11 
12: 2plk _dl_d2.p16 -b29366.27718.2523.1569 -t29366.277t8， 10093 _t.p16 
13: zplk _1.pI6 -b27718.29366，lOO93.3785 -t27718，29366，13879--_2・.16
1‘del _1.p16 ) NUL 
15: r.plk _2.p16 -b29366，27718，13879，7569 暢色29366，27718，21449_3・p16
¥6: d・1_2.p¥6 ) NUL 
17: zplk 3・pl6-b27718，29366，21449，3786 -t27718，29366.25235 _4・p16
18: del _3.p16 ) NUL 
1¥1: aplk ‘.p16 -b2・366，28000，26235，7669-t29368，27718，32805 _5・.16
20: d~l _4.p16 ) NUL 
21: eplk _5.p16・b27118，29366，328・6，3786・t28000，29_366，36591 ・a_dl_d3wave. 
pc・
22: d・i 司 5.p16 ) NUL 

9: zpl.k d，_&.p16 -tl000，0994 -v10 -8 向 l.palll
10: zplk d'_8.p16 -tl000，B98‘-v45四._2・pc・
11: zvも _1.poll1 _2.polII _dl_a2.pclS-・
12: del _2.po幽>NUL 
13: deL _1.poll ) NUL 
14: zplk dJ_d.p16 ー色1090，0994-vt0 -8 _1.poIII 
15: ~plk dl守 d.pl6-t1000，098‘-v45 -a 司~2.pclI
16: 2vt _1.po圃 _2.pCID _dl_d2. pc. -・
17: deL _2.pcll ) NUL 
18: del _l.pc鴎)NUL 

1・
2: echo olf 
3: echo Li・t4.8AT
4・ech。 周議世量検町サンプル.
5: echo :::0.:噛._d脚 _d3・戸時園調障る.
6: echo rShake the Stt'eet (e)SEOAJのaに ITTN 
7: eeho on 
8: 
9: zplk d.a_d3.po. -p d，lI_d3・pl6
lB: 包plkd.._d3.p16 -tB991，19U -v09 -a同t.pc圃
11: zp lk d.a_d3・p16-t0997 .1900 -v‘Z -a _2.pc・
12: r.vt_l.po幽 _2.po. _d.._d3. po・-m
13: 
14・deld'lD_d3.pI6 ) NUL 
15: del _2.po・)NUL 
16: del _l.po鳳)，NUL 
17・de1 d，_1l・pt6 ) NUL 
18: del dC_d.p16 ) NUL 
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.pCIII 
14: 
15: zplk _de_b2.pI6 -b24696，lB500，41416，41416 -t24696，18590，82833 -a _dl_b2d。“n
.pC. 
16: zplk _de_h2.pI6 -t24696，23308，19810 -a 司 de_b_2doωn.pc.
11: zplk _d，_8.2.p16 -t22000，20100，11031 ・・a_de_A2down. pc・
18・d総1_de_d2.pI6 ) NUL 
19: del _da:_d2.pI6 > NUL 
20: del _de_b3.p16 ) NUL 
21: del _da:_b2.pI6 ) NUL 
22 
23: echo Li脇色1から Liot5までのパヲチを実行すると8つの PCHが出来る.

1: 
2: echo off 
3: echo Lia t5 • BAT 
4: echo 薦議量量織の置自慢とボルタメントのサンプル.
5; echoこ¢輔畢 _de_b3d刷 n.pc・と _da:_b2down.po・と
6:・cho _dl_b_2down.pc・と _de_a2down.pceが出来る.
7・eoho rShake the Street loJS'EGAJのAIこ ITTN 
8: echo on 
9: 
10: zplk _de_d2・p16-t29366，‘9388 _de_b3.pI6 
11・z'plk _d，_a2.p16 物色22000，24696_dl_b2・pl6
12 
13: zplk _dl_b3.pI6 ・b49388，24696，3‘062，11354 -t49388，24696，45411 -a _dl_b3down 

:: SPH_LT.PCM，vI60，p-2，1D1 ，522 

:; SPH_HT.PCH，v23，p-2 
= SPH_HT.PCH，v33，p-2，・3，522
::: SPII_HT.PCM，v63，p-2，1II2，522 
:: SPH_HT.PCM，v200，p-I，・1，522

:: SPJo!:_HT.PCM，vl0，p・2
:: SPH_HT. PCH， v20， p-2，・3，522
:: SPH申 HT.PCH，v35，p・2，112，522
:: SPU_HT.PCH，v120，p-l，・1，522
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1: 
2: 1 SHAKB2.CNP by H!VA0348 TTN 
3: 1 ZPCNV SUAJ.:E2. CNF 
4 
5・1 iiS: 1993/8月号 Pl13のrSUPRRHANOON ADPCH卦帽JBNQ氏作を
6・， ~百1~τから rZPCNV SIIAKE2 .CNF Jして下さい.
7 
8: 
9: 0 
19: .020 
1 J: 0 
12・.03d
13 

3‘1 
15・2
]6: .。‘r
17・。Hφ
18: 
19: .05a 
20: .06a+ 
21 : 
22・
23: 3 

2‘・ 2
25: J 

:: FCK.PCM，vI2 
:: FClt.PCM，v60，・0，512
:: SIIPS.PCH，v‘5，p2 
:: RvBS1.PCM，v75，p6，・@

怠 SPIt_C“PCH，v07
:: SPH_CH.PCH，v30，田1.512
:: SPH司 CH.PCM，v139.・2.512
:: .o4f，v019 

:: SPH_CC.PCH，v180 
:: CRASnt l.PC羽，v10，p-l
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32: 3 :: ~・ p6 ， c0，150O，v50 
33: .04a- :: 2，p6， c0，1500，1I3，40・
34: 3 :: 2，p7， 00，lS00，v50 
35: .04tl 怠 2，p7，00，1500;白3，490
36: .fll'llSe 3 
31 : 
38・

39: .adpc・_.・nk 3 
40・ 03.・:: 0，p-1 ，016， 1500 
41: .03a :: 9，01・，23000
.2・。3b- :: O，pl，c0，1509 
43: .03bζ0，p2，cD，24200 
401: .o4d- :: l，p司 1，00，23000
45: .o4d :: 1，00，2:100。
46: .04e- :: 1 ，pl，06， 1500 
47: .04e :: l，p2，cO，24200 
..・。41- :: l，p4，cO.1500 
49: .040 :: 1，p7，oe，l150D 
50: 
51・
52: .adpca_bank 4 
53: .038 :: _de_s2down. pc・，cl‘・ 12000
54・。3.- =句d._b_2down.pCIIl， cO， 12000 
55: .o3b :: _dl_b2down目pc.，cO，25ωo.
56: .o4d :: _dK_d3wave.pcs，c9，15000 
57・.040b :: _d._b3down.pc・，00，15990
58: 
59; 
69: .er&sc 2 
61: .er08e 1 
62: .eraae 0 

1 
2: 1 SHAKE2_0G.CNF by HIVA0348 TTN 
3: I ZPCNV SHAME2_OCl. CNF 
4: 
5 : 
6: 0 
7: 1 
8: 2 .: 
10: 
11: .odpc・b・nk2 
12: 3 :: 2，p-19，o100，3009，v59 
13: .o3e :: Z，p-1D，c109，3000，・3，‘40
14: 3 :: 2，p-6，080，3000，v50 
15: .03a句:: 2，p・6，080，3DB0 ，113，400 
16: 3 :: 2，p-5，c50，3000，v50 
11: .03a :; 2，p-5，c50，3990，・3，409
18: 3 :: 2，p-01，c39，1500，v59 
19: .o3b- :: 2，p-‘，030，1500，113，400 
2.・3 :: 2，p・3，olS.3000，v50
21: .o3b :: 2，p-3，o15，3000，.3，409 
22・3 :: 2，p-l，06，1500，v50 
23: .0・d- :を，p-l，c6，1500，tIl3，400
2・ 3 :: 2， c0，3000，v50 
26: .04d :: 2， 00，3000.・3，400
26: 3 :: 2，pt， 00目1509，v50 
27: .04e- :: 2，pl. cO，1590，・3，400
28・3 :: 2，p2， cO，1500，v50 
29・.04e :: 2，p2. 00 ， 1500.~3 ， 400 
30: 3 :: 2，p4， o9.1500，v50 
31: .0亀1- :: 2，p4， 09，1500，随3，喝..

言 _00_A2.PCH
:: DG 02目PCH
:: OGH D3.PC!1 
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1 
2: .COIDllent -TURBO OUTRUN-Shake也heStrf!et (CISEGA by TTN 94 
'05/24 (暫定I(φPCH8)
3: 
4: I SHAKB2. ZHS for ZHUSIC8yat.e・a内直音量匝
5: 1 .PCHB ZHUSIC ZPCNV ZPl.K ZP Zbook・
6 : 
1: I ProlrallOled by副4帽〆 HIYA0348TTN 94/05/24 
8: ， 
9: ，ライプニュース
10; I ZHUSICfoサポートする正式ネット筒U島事働中 嶋玉県大宮市
11: I 蝿幽$C(娼}
12: 
13 
1‘。 li，
15: (0176) 
16 
17: 1 OPH 
lH: (~・ 1.2000)(・F・1，1)
19: (m2，2000)(aF・2，2)
20: t個3，20001(aF鳳3，3)
21: (D・"， (000)1 aPo4，‘} 
22: (皿5，2000)(aF・5，5)
23・t・6，2000)(o.P.6， 6) 
24: (・7.2000)(&F・7，1)
25・t・8，2000)lah8，8，
26: 1 ADPCH 
27: 11119 ，2000) (&AdpCIII， 9) 
28: (・10，200s)laAdpc・， 10)
29: (・11，2000)laAdpc・， 11)
3.: I・t2 ， 2000) I aAdpc・， 12)
31: 1・13，2000)taAdpclI， 13) 
32: 1・14，2000)(・Adpc・， 14)
33・111115，2009)(・Adpc・， 15)
34: I・16，2000)1 aAdpc.， 16) 
35: 
36: .ADPCH BLocfi DATA::9HAKE2.ZPD 
37: .ADPCH BLOCK DATA::SHAKE2 DG.ZPD 
38: 
39・
40: 1・2，
41・
42: 

‘3: 

7/61ま嵐生日
さカ唱元気ヲ

砂 6)'1号の特集を見τMOがほしくなっちゃったよー! タプレフトむいいし，これは互の

ポーナスだなあ。 議照 明1久(23)東京都
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[特集1入門コン中ータミュージック

もっと多彩な音楽表現を

波形メモリを使う

COMPUTER 
N 山 no 口凶Sh礼川uω1

ちょっとマニュアルを見ただけではよくわからないZ-MUSICの波形メモ

リ機能。 これを使うための愚低限の用法から，纏隈まで活用するためのサポ

ートツールを紹介していきます。

波形メモリとは

Z-MUSIC ver.2.0の目玉機能と して波

形メ モリ がサポー卜 されたといっても， 実

際にそれを活用したデータが現れていない

ので¥いったいどのようなものなのかよ く

わからない人もいるで、しよう。また，名前

からtl踊躍le書留能は察しがついてもマニ
ュ ア )V ~綜叫.，~rrで、は具体的な使い方のわ

からないという人も大勢いることと思いま

す。

ここではZ-MUSICに追加された波形メ

モリ機能の具体的な使い方を示してみたい

と思います。

置 基本願

波形メモリというのは音源のパラメ ータ

を連続的に変えていくためのものです。 モ

ジ、ユレーションコマン ドが三角波などの簡

単な波形に従って音程や音量を自動的に変

化させていたのに対し，ユーザーが指定し

た任意の波形を与えて制御することができ

るようになります。対象となるのは音量や

音程，そしてMIDIでは各種コントロールチ

ェンジに対しでも波形メ モリを適用するこ

図1 エンベロープ指定のパラメータ

音量

とができます。

波形はあらかじめ用意 しておきます。そ

れで指定された値がステップタイムごとに

音量などのパラメータに加算されていきま

す。つまり波形メモリをイ史うというのは与

えられた要素の変化やゆらぎを設定するこ

とに相当します。

波形の登録はZMSコマ ンドでは共通コ

マンドとして用意されており， 音楽データ

の先頭あたりで設定します。たとえば，

WAVE FORM 8，1，16 { 

10，12，15，18，22，15，10，12， 

10， 8， 9， 8， 6， 4， 2， 0， 

-2.-4.-2. O. 1. 2 

のように設定します。

パラメ ータは， 最初の8が波形番号でユ

ーザ、ーが使用できるのは 8-31のものです。

次の HI:ノレープタイプを指定するもので

す。 0， 1， 2の3種類があり，

O ノレーフ1しない

l 最後までいくとノレープ始点に返る

2 最後までいくと後ろから折り返す

という動作になります。

次の16はノレープポイン 卜の指定で， 16番

目の要素から最後までがノレーフ。の対象にな

らデータを l回出力 し終わると16番目のO

のところに戻りそこから最後までの区間の

データを繰 り返 して出力するようになりま

す。

最後の中括弧の中身は当然のこ とながら，

波形メモリに登録される波形データそのも

のを表 しています。これは65536個までなら

いくつ指定してもかまいません。

このような処理が実現されたことにより，

アタック部分とノレープ部分を分離したエフ

ェク トを指定できるなど，各種の効果を生

み出すことができるわけですが， もっとも

多用されるのは音量値に用いる場合でしょ

フ。

音量の時間的変化をエンベロープと いい

ます。エンベロープは音色の構成上， もっ

とも重要な要素とされてきま した。楽器音

の基本波形よりもその楽器の特徴を表して

いるといわれています。たとえば，ピアノ

の基本波形と トランペッ トのエンベロープ

を合成 して聞かされると，たいていの人は

基本波形がどの楽器から取られたかなどは

識別できません。

FM音源で指定できるエンベロープパタ

ーンは図 1のようなものです。 これはi原音

信号と変調器のすべてに指定できるので¥

るという意味です。この例でいくと，頭か 単に音量だけでなく周波数成分の経i時的変

図2 コルグMlのエンベロープパラメータ

アタックレベル

音
量

IDL(愚大93dB) I 

↓ 市大L25d日)

2DR二斗←RR→ l
時間 ι~村スEJ;イム

キーオン

64 Oh!X 1994.7. 

キーオフ



化などもま tめて設定されます。本格的な

音源になるともう少 し込み入ってきます。

参考までに図 2はコノレグM1のVDA1(音

量のl時間的変化値)を表した ものです。

エンベロープは大きし

アタック

ディケイ

サスティン

リリース

の4つの部分に分けられます。

アタックは音の出始めの変化のことで，

もっとも楽器の特徴を顕著に表す部分です。

ディケイとサスティンは持続l砕に見せる

変化のことです。 FM音源ではアタックか
らの立ち下が りを表す1stディケイと持続

と減衰を示す2ndディケイに分かれていま

す。

リリースはキーオフ後の発音です。通常

の楽器は鍵盤が離されでも 音は止まりま せ

ん。完全に音を止めるまでの時間と考えて

ください。

FM音i原では簡単なパターンしか使用で
きませんでしたが，波形メ モリを用いるこ

tで，非常にリアノレなエンベロープを作る
こともで、きるようになったので、す。

なお，登録されたデータ1;):デフォル 卜状

態では絶対音長6経過するごとに出力きま

す(絶対音長 lは全音符の192分の lの時

間)。この読み出し速度はSコマンドで設定

され，次のデータを読み出すまでどの程度

の間隔を置くかを指定できます。

たとえば，

S2，16 

という指定ならば，ピッチモジ、ユレーショ

ン部分では絶対音長2ごと，ア ンプリチュ

ードモジュレーション部分てやは絶対音長16

ごとにひとつ値を読み出 して出力するよう

になります。

ですから，ひとつの波形データでも読み

出し速度を変えるこ とで、違ったエンベロー

プにする こと もできるわけです。

* * * 
このように通常は波形メ モリ での音量変

化は音色設定のエンベロープ と同様な却j作

になるのですが (発音 と同時にデータの先

頭から出力される)，特殊な状況下では音色

のアタックと 同期せずに一連のシーケンス

に対しての変イヒをつけたいということがあ

ります。すなわちクレシュンドやデクレシ

エンドな Eや， I蜘の流れのなかでの連続的

な盛り上がりな Eを表 したいときです。

このような状況に対処するため，モジュ

レーションには非|司J明モー ドというものも

用意されています。 MMLでいえばHコマ

ンドです。 0で同期， 1で非同期に設定さ

れ，たとえば，

HO.1 

のように設定すれば，ピッチモジ、ユレーシ

ョン(またはMIDIのARCC) は同期モー

ド， アンプリチュードモジ‘ユレーションは

非同期モードに設定されます。

目 もっとも簡単なサンプル

リスト lを見てください。FM音i原を使
ったサンプノレデータです。波形はかなり無

茶苦茶なものが入っていますが動作には問

題ありません。

FM音源でもアンプリチュードモジュレ
ーションとピッチモジュレーションの場合

てやはまた変わってきます。

なお， X-BASICで使うときは，波形の設

定をmassignOの前でやらないとうまく

動かないというパグがありますので注意し

てください。

波形番号8番以降にユーザー波形を設定

し，通常のモジュレーションやARCCの処

理指定に加え， Sコマンド， @Sコマ ンド
で波形指定と読み出し速度指定を行います。

マニュアノレでは，ユーザー波形の要素と

して指定できる数値の幅は-32768-32767 

となっ ていますが，これは文法上指定でき

る限界値ぞ表している ものであり ，実際に

指定すべき値の範囲とは異なることがあり

ます。

たとえば， FM音源のアンプリチュード
モジ‘ユレーションの場合は音量値をいじる

ものですので (最終出力は 0-127)，ゆら

ぎとして与えるべき数値はどんなに多〈見

積もってもー127-127の範囲になります。

さらにFM音源の音量設定は対数車IhJ:.1こ
取 られて いるので， 実際に使用できる部分

は@Vでいうところの60-127くらいの範
囲にすぎません。そ れを踏まえてf直を設定

していかなければなりません。表 lにまと

めであるように，実際に使えそうな値の純

I FM音源のアンプリチュードモジュレーションに適用

(i) 
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困はかなり狭くなります。

実用上は:t30もあれば十分で、しょうか。

波形エディタ

ではさっそくこの機能を使ってみようと

する1:.， どうやったらうまく j皮形を作るこ

tができるのかという問題が浮かんで‘きま

す。

直接数値入力をすればどんな波形も作れ

ますが， とてもではありませんが感党的な

操作は期待できません。

という ことで簡単な波形エディ タを作成

してみま しょう。 リスト 2を見てください。

i皮形データは l個当たり65536侭!のデー

タぞ羅列できますが，これは128Kノfイトの

容量になります。実際に使用するこ tを考

える tこれで1まあまりに大きすぎますね。

ZMSファイノレ中に記述することを考える

と64佃くらいが妥当でしょうか。ここでは

64ポイン卜の波形メモリを前提とした処理

を行っていきます。

起動するとすぺて Oに指定された波形メ

モリが表示されます。マウスで棒グラフ部

分を左クリックしていくと対応する部分が

次々 t変わっていきます。これはほぼリア
ルタイムて音色に反映されていきます。右

クリックでZMSコマンドとしてファイノレ

に出力できます。処理の簡略化のため，波

形番号などのデータは固定されていますが，

テキストエディタで取り込んで‘適当にエデ

ィッ卜してから音楽データに組み込んで使

用してく fごさい。

もっと多機能にしてもよいのですが，で

きるだけ簡潔なものを示したかったので最

低限の機能にしぼりました。これだけでも

必要十分な処理は行われているはずです。

プログラム的な注意点としては，波形の

{!}き換えの昔15分が挙げられます。エディッ

卜内容がリアノレタイムに反l映するようにし

ているのですが，これはMUSICZ.FNCの

波形登録コマンドではX-BASICで確保さ

れた配列がそのままZ-MUSICの波形メモ

66 Oh!X 1994.7. 

リとして使用されているので¥ うまく配列 (作り方次第でしょうが)。試行錯誤ができ

を脅き換えてやれば波形の再登録をしなく るぶん作業が楽になるのは確かですが，根

ても波形メモリの内容を変更できるのです。 本的な部分では大差はないといえます。た

波形登録コマンドを使うと，もともとあ いていの場合リアノレなエンベロープを作り

った配列の内容は破壊されてしまいます。 たい t考えているわけですが， どんなもの
配列は半分に圧縮されていますので注意し がリアルなのかというのがわからないので

てく fごさい。 す。

となる1:.，当然考えられるのが，実際の

波形の抽出 楽器音から波形をtlll出して使うということ
でしょう。

このように「マウスでエディットできれ ここではZ-MUSICシステムに付属する

ば・・・・・・」 というのは誰しも考えるところな AD PCMデータのなかからSTR.PCMの

のですが，実際に扱ってみてもそれはE絶 エンベローフ。パターンを使ってみることに

大な効果を発揮するわけではありません しました(ADDITIONディレクトリに入っ

表1絶対音量 (@V)と音量 (V)の関係

Vn 0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 II 12 13 14 15 16 

@Vn 85 87 90 93 95 98 101 103 106 109 1 1 1 1 14 1 17 1 19 122 125 127 

10 int a，b，c，d，e，f，g，h.x，y，r，l 
20 ohar v(4，10) 
30 v={31，0，白，由，由， 29，0，1，0，0，自，
40 31，白，0，自，白， 24，白 J3， 0，0，0， 
50 31，0，0，自.白， 25，由，0，0，0，自，
60 31，0，0，0，0，8，0，3，0，0，0， 
70 4，4，15，3，0，0，0，0，0，0，0) 
80 int p(64) ，q(63) 
90 screen 1，3，1，1 
10由fi11(0，0，511，511，6353)
110 fi11(245，1白，50白， 138，35321)
120 1ine(246，74，500，74，45472) 
130 for i=也 to63 
140 fi11(246+i*4，74，246+i*4+2，136，9999¥ 
15自 next
160 ，"set ( ) 
170 mouse(l) :mouse(4) 
180 repest 
190 msstst(x，y，1，rl 
200 if 1<>自 then ( 
210 mspos(x，y) 
22自 ifpoint(x，y)<6354 then oontinue 
230 s=(xω245)/4 :o=a mod 2 
240 b=74-y 
250 if p(a)<b then fi11(246+s本4，74-p(a)，246+a*4+2，74・b，9999)
26自 ifp(s)>b then fi111246+a*4，74-p(a)，246+s*4+2，74-b，35321) 
27自 p(a)=h
280 if 0=1 then q¥a/2)=(p(a副 1) sh1 16)+b e1se q(a!2)=p(a+l)+(b sh1 16) 
290 ) 
3由oif r=-1 then zmsout() 
310 until 0 
320 end 
330 funo mset() 
340 ，"_init() 
35由m_wsve_form(8，1，0，q)
360 m_fmvset(l，v) 
370 m_a1100(1，50自由)
380 m_assign(l，l) 
39白m_trk(1，"t8011v10曲1嘩8，38，8曲al[do)c&c&CC&Cefg<c>[100p)")
400 m_play() 
410 end func 
420 func zmsout.(、
430 str f，or 
440 int. a 
450 cr= chr事(13)+chr事(10) 
460 input"ファイル名";f 
47自 s=fopen(f，"c“)
480 fwrites(".wave_form 8，1，自 ("+cr+" "，s¥ 
490 for i=0 to 7 
5自由 f01" j=由to 7 
510 fwrites(str事(p(i*8+j))+" ，" ，s) 
520 next 
530 fwrites(str事(p(i*8+j))+cr+" "，s) 
540 next 
550 fwrites(" )"+cr，a) 
560 fc10se(s) 
57自 endfunc



ています。ちなみにver.1にも同じも のが

収録されています)。

周波数成分はほとんど意味がありません

ので、パワースペクトルだけで見ていきます。

ここで描かれたグラフの高低は音圧の差が

表れているということになります。 これは

ほぼ音量と見てもかまわないで、しょう。

自然音の場合，振幅がそのままエオ、ノレギ

ーを表していますから振幅を取ってみます。

波形からピークレベルだけを使ってエンベ こんな波形から こういうエンベロープが取れる

ロープを抽出します。具体的には波形を小

区間に分割lして，その中ての最大値と最小 よいでしょうが)。 ます。こうしてこれまで機械的になりがち

値を拾っていきます。その差を音量とみな * 牢 本 だったMMLの音楽データも，これでより

してみることにしましょう。 波形メモリによって音楽表現の可能性が リアルなものになっていくと忠、います。

まず， AD PCM→PCM変換が必要にな 大きく広がったのがわかる t忠、います。今 せっかくの新機能ですから皆さん もぜひ

ります。これはMUSICZ.FNCでサポート 回はアンプリチュードモジュレーションを 活用してみてく t~.さい 。

されていますのでそのまま使いましょう 。 中心に扱いましたが， MIDIのARCCに適用

ADPCM TO PCMOではCHAR型の配列 すればその効果は計り知れないものがあり

の中身をINTの配列に変換します。元の

CHAR型配列には配列の 1要素に 2個分

のADPCMデータが詰まっていましたが，

変換後は16ピット PCMデータ l倒でINT

型配列の l要素 (32ビッ ト)を占有しま す。

このスカスカのデータも，波形メモリ 登

録i時には「与えられた配列そのもの」が充

填構造に書 き換えられてしまうので注意が

必要で、す。

このプログラムではj皮形抽出のテストだ

けを行っており， ZMSコマンドへの出力な

どは省略されていますが， リスト 2を参考

にすればこの部分はすくやに拡張できるでし

ょう。

なお，ここではADPCMデータの波形か

ら音量変化を抽出したわけですが， これで

はアンプリチュード(音量)モジ、ユレーシ

ョンには{変えても，ピッチ(音l~) モジ‘ュ

レーションには適当でないとも いえます。

波形から音程情報を抽出するにはゼ‘ロクロ

ス点をカウン卜するなどの方法があるので

(一定時間内に何度データの符号が変わる

かを調ぺる)，興味のある方は試してみるの

も面白いかもしれません(この場合一度ロ

ーパスフィルタを通す処理を加えたほうが

10 int a，b，c，d，e，f，g，h 
20 char v(4，10) 
30 v=(31，自，0，0，0，29，0，1，由，0，0，
40 31，自，白，0，0，24，自， 3，0，0，0，
50 31，自，自，0，0，25，0，0，0，0，0，
60 31，0，0，0，0，8，0，3，0，白，白，
70 4，4，15，3，0，0，自，自，0，0，0}
80 str 1[2551，m[255] 
90 int p(255) ，q(63) 
100 int x(255)，y(255) 
110 char ad(20000} 
120 int pc(40000) 
J 3白screen 1，3，1，1 
140 fi11(0，白， 511，511，6352)
15白fi11(246，1由， 501，138，35321) 
160 1ine(246，74，501，74，45472) 
170 a=fopen("str.pcm"，"r") 
180 b=fseek(a，0，2) 
190 fseek(a，自，白)
200 fread(ad，b，a) 
210 adpcm_to_pcm(ad，b，pc) 
220 c=b/256 
230 locate 0，12 
240 print "デ一世変換中"
250 for i=0 to b事2-1
260 d=pc(i) 
270 if d>32767 then pc(i)=d-65536 
280 next 
290 print "音量量推定"
30自for i=0 to 255 :d=ー10自由:f=1000
310 locate 48，14:print 255-i; 
320 for j=0 to c-l 
33白 e=pc(i*c本2+j本2) 
340 if d<e then d=e 
350 if f>e then f=e 
360 next 
370 p(i)=(cトf)/40-20
380 next 
390 wavedraw ( ) 
4自由 for i=0 to 63 
410 q(i)=p(i本4) 
42自 next
430 mset() 
440 end 
45白 funcmset() 
46自 ffi_init() 
470 ffi_wave_form(8，l，自，q)
480 m_fmvset(I，v) 
490 m_alloc(l，5000) 
500 m_assign(l，l) 
510 m_trk(1，"t8011vI自由1曲8，3s，8曲alc&c&CC&C&Cefg<c>")
520 m_play() 
530 endfunc 
54自 funcwsvedraw ( ) 
550 for i=0 to 255 
560 pset(i+246，74-p(i)，8) 
570 next 
58由 endfuno

特集波形メモリを使う 67 



]入門コンr!-~=::3.-ジツク
X圃BASICで音楽ツ-)レを作る

M伽oωr口ns凶s

COMPUTER Z-MUSIC ver.2.0とMUSICZ.FNCを使ってX-BASICでサポート
ツールを作成してみました。演奏されている内容からMMしを割り出し.リア

ルタイムに楽譜表示します。

Z-MUSICのマニュアルには載っていま

せんが， Z-MUSICシステムの専用外部関

数MUSICZ.FNCにはZ-MUSICの演奏状

態を覗き見るための関数ZMWORKOと

いうものがあります。

これは現在演奏中のデータの情報を見る

もので，たとえば， トラッ クlで演奏して

いるのはEんな楽総かとか，音程はどうな

のか，罰穂署酢昏量~ ョ ンがどの程度かかっ

ている吻湾'fI'l::.努Jlt.... -:>たこtを簡単に調べる

ことができます。

使い方は，

ZM WORK (TRACK， OFFSET) 

のようにし，そのトラックの指定されたオ

フセッ トにあるワークエリアの {直を

CHAR型で返してきます。 1バイトずつ読

みますのでロングワードデータなどの場合

は組み合わせて使わなければなりません。

たとえば， トラ ック 3の音量を見たいと

きは，

ZM WORK(3，&HIF) 

となります(トラックワークについての詳

細はZ-MUSICのマニュアルをご覧〈ださ

トラッ クワークの知識が必要なのですが，

その気になれば，鍵盤表示プログラムやレ

ベノレメーターなEを持った支援ツールをX

-BASICで記述することができるでしょう。

. ミュージックピュア

ところで，X68000のフリーソフトウェア

て、は， まさに“ピュア"と 11乎べるようなさ

まざまなミュージックプレイヤーが発表さ

れています。

単純に表示を楽しむもの，開発支援を目

的としたものに分かれますが， 表示される

内容はどれも大差ないものになっています。

もう少しユニークなものが出てきてもよさ

そうな気がするのですが。

ゲーム機3DOREALでは音楽CDを入れ

68 Oh!X 1994.7. 

ると演奏内容にあわせて画面上の模様が変

化してい(という機能がありました。雑誌

の紹介記事では音楽の種類によって表現が

変わるようなことが書いてあったので非常

に興味を持っていたのですが，実際に見て

みると Eんなジャンノレの曲でもほとんど差

は出てきませんでした。しかし，音楽のピ

ジ、ユアライズに対する姿勢は高〈評倒 しで

もいいでしょう。

X68000にもも っ と遊び心を持ったミュ

ージックピュアがほしいところで、すが， ど

んな情報をどのように可視化するべ、きかと

いうのはまだまだノウハウが必要な部分で

もあります。で，試行錯誤にはやはり X-

BASICから使える|刻数が便利です。

多くのツーノレて1ま鍵盤表示になっていま
すが， それだけでは現在MMLのどこを演

奏しているのかを知ることができません。

時系列に沿った情報を表示させるものがひ

とつくらいはほしいところで、す。

ここでは，いずれ期待されるであろうピ

ジ、ュアライズの一環としてMML表示と楽

譜表示を行ってみました。

. 基本方針

Z-MUSICの機能は膨大です。表示に必

要ないものもたくさんありますし，ループ

命令な Eを細か〈追っていくのは非常につ

らい作業となるでしょう。絶対音長が使え，

トラック問の同期も不要ですし， トラック

ごとに独立したノレープが組めますから，通

常の楽諮表記では再現できないようなデー

タも堂々とまかりとおっています。

ですから，元のMMLソースファイノレが

あっても楽耕データに変換することは簡単

ではありません。以前， MMLデータを

MUSIC PRO-68Kの楽譜データに変換す

るMML2SCOヵf掲載されましたが，これは

ツーノレ似IJが11寺陥j管理守行い各トラックの非

同期ノレープをすべて展開して再整理すると

いう方法をとっていました。かなり面倒で

すが，おそらくほかに有効な方法はないで

しょう 。

演奏されているデータのワークエリアか

ら解析してやれば， Z-MUSICの複雑な制

御構造も回避できますし， ZMS以外のデー

タでも演奏されていればそのまま楽譜が表

示できます。音長判定が若干甘くなります

が，ある程度はいたしかたありません。

ということで¥ このような技術を確立し

ておくこともあながち無駄で.はないといえ

るでしょう。

この方法では原理的にいっても実際のソ

ースMML!:同じものを再現することはで

きません。また， 8トラック分も表示エリ

アをとってしまえば 1トラック当たりの表

示エリアは2，3行しかありません。このエ

リア内ですべての情報を書いていたのでは

スクロールしっl:fなして、tてもテキス卜を
~Jtむことはで、きなくなるで、しよう。という

ことで，テキス 卜として表示する部分には

最低限の情報だけを記述したほうがよいこ

とになります。ここでは音階と音長，音色

切り換えのみを表示することにしました。

また，データによっては休符が邪魔になる

ことがわかりましたのであえて表示してい

ません。

ー 入力と使い方

このプログラムはX-BASICインタプリ

タ上でも動作しますが，音長計算の精度は

無茶苦茶になりますので，コンパイルして

使用したほうがい L、でしょう。

なお，XCではコンパイルできないかもし

れません。少なくとも私の環境ではできま

せんでした。できるだりBC+GCC-a;>使っ

てくださし、。 GCCで2進数表現そ通きない

ノfージョンをお使いの場合は，定数値を十

進数で指定しなおしてください。

また，スプライト定義部分はあまりに大



きくなってしまったのでリス ト2に圧縮し X-BASICの中級者がこのプログラムの

てあります。データサイズ1551ノfイトで !lVJ作を見ると「おや」っと思う部分がある
MAC.Xを使って入力し， LHAで展開した かもしれません。X-BASICには制限がた

ものをプログラムに加えてください。 くさんあります。一見して面倒そうなスプ

使い方ですが， Z-MUSICでなんらかの ライトパターンは愛t勇気があれば作れま
曲を演奏 しているときにこのツーノレを立ち す。派手な画面もX68000のハード構成を熟

上げてください。耐を再演奏してMMLと 知していればなんとかなりそうです。では

楽譜を表示します。MMLは連続した 8卜 なにが問題かというとトラ ックMML表示

ラック分，楽譜は3トラック分の音程表示，

そのうちの最初の トラ ック分の楽譜表示を

行います。

キー操作はROLLUP IDOWNでMML

表示 トラ ックの切り換え，テンキーの 7，

lで、I現象めのトラック指定， 8， 2で2現

象め， 9， 3で 3現象めの指定トラックを

切り換えます。

. プログラム解説

Z-MUSICでは lトラッ クで 8音，最大

で640音の発音を管理できま すが，とても表

示 しきれませんのでこのプログラムでは最

初の 1音しか見ていません。

参照 しているのはZ-MUSICのトラッ ク

ワークのうち，

ステップタイム &H01 

ゲート タイム &H03 

ノートナンノfー &H42 

タイ &HBD 

音色番号 &HlD 

くらいのものです。

なお，ステップタイムとは次の命令を処

理するまでの待ちl時聞を表 し，ゲート タイ

ムとは実際の発音時聞を表します。音長は

ステップタイムをもとに して算出し，ゲー

トタイ ムカウンタはスク ロールの基本クロ

ック代わ りに使っています。

音長計算はカ技です。指定されたステッ

プタイムをできるだけ自然な音楽的音長に

変換する ようにしてみました。Eうしても

該当するものがないときは絶対音長で表示

します。

1: str p，l，dam，oo 
2: int b，d.kc，k2， t，o，nn， tp::l，tf. tpp，da 
3: int曲 179)，.(79)，叫79)，y(79) ，n(79) 
4: lnt a:sc，IX，IY，a:kc.a:b，II，Id2=5，ld3=3，rl，町A押
5・Int同{臼1，2，7)I刊行的，1'8(79)
6: int 魁開{叩)，Spi，8X，8ff
7: 1凶tSP)((SO) ，spy(50) 
8; lnt oo(2)，.d=l，酔1(2) ，ayl(2) ，.bl (2)，酔，嗣，U
9: char too(623) ，he(255} 

エリアの逆スク ロール処理部分です(テキ

ス 卜画面)。 リアルタイムに音符を表示

それぞれの トラ ック情報はコンソールを

切ったウイ ンドワ内に表示されていますの はそれほどないので表示限界をもっと多く

で単にPRINTするだけで、かまいません。そ 設定していでもあまり問題はありません。

れらはROLLUP/DOWNキーを操作する しかし， 露骨に並ぶときもありますのでー

ことによって上下にスクロールします。 応、32個までの表示にと Eめておきました。

要はそれぞ、れのカーソノレ位置を保存して それに比べればスプライト表示限界のl

画面を部分スク ローノレさせればいいのです 画面128佃というのはあってなきがごとき

が， X-BASICの通常命令ではテキス ト画 限界です。適当なラ イブラリさえ用意すれ

商の逆スクロールを行うことはできません。 ばいくらで、も拡大できますので無視しでも

もちろんいちいち再描画していてはツール なんの問題もなレでしょう。

の精度に関わってきます。 ありがちなことに，このプログラムも「い

そこてで、ここてで、はDOSのエスケ一プシ一 つカか、lはま楽諮エテデデ、守、イタ.….υ...….川'J を目指してイ作乍成

ケンスを使つて画面を逆スクロ一/ルレさせて されたものでで‘す。!庁肝fI汗F心のエテデデ、o、イツ卜部分は

います。これらlはまX一BAS臼ICのPR悶INT命令 ややこしそうてで、すし，仕様も固まつていま

てで、lはま発主労効ず拘jしませんのてで、，フアイノルレ

に対して直接書き込みを行います。 リス ト せん。

を見てファイノレ処理部分に疑問を感じる向 しかし実際になんの役に立っかと聞かれ

きもあるで、しょうカ七とりあえずこのまま ると，ちょっと草jEしいところがあります。

で動作します。 開発用というよりは解析用， 学習用のもの

はっきりいって裏技ですので積極的に活 だと考えています。エテV ットl時と演奏|時
用をおすすめは しませんが，DOS上で動く にリアルタイムで楽譜を動かすための基礎

BASICというのを実感するにはよい題材

かもしれません。

技術fごと思えばよいでしょう 。

プログラムとしては，表示を通常関数の

みで、行っているので表現には限界があると

いうこと，楽譜部分の多 トラ ック化が課題

といえるでし ょう。スプライ トの使い方に

まだまだ無駄がありますし，スプライトダ

ブラ一系の技術を使えば表示内容をもっと

充実させることができるようになるはずでP

す。もう少し強力な表示用外部|刻数(テキ

ス 卜でのマルチフォントな!::')がほしいと

. 技術的難点

表示にスプライ トを用いているので画面

の横l隔を512ドット以上に上げることがで

きません。細かい表示を行うにも限界があ

ります。ま た，水平表示32f固という のもけ

ころで・・ 。

23: for 1=0 to 8:line(0，U48，5t1，i*48，2):陪叫
24: for i=0 to 8:line(0，ia48H，511，i・48ゃ1，3):next 
25:凹 lel(l，岨11000110曲 11011
26: }lIilet.(2，&B1010aIOl0010100) 
27: pe.let.(3，.ls10帥 010帥 0101)
包8:凹 leも刊，&B11l0Qlll曲 11191)
29:凹 let(5，岨101帥 101帥 11101)
30・pelet(6，&B1000100O01101)

1"0:パ一一一一一一一一一一一一・初聞酒閣を作品ー一一一一一-
11:・creen1.2，1.1 

31: for i=1 to 5 :Hne(O.，450-i・4，511，450寸叫，叫・回目
32: fOI" 1=6 t.o 16: Line(0，450-i・4，511，450-i・4，5):next 
33: li陪(0，450，511，450，5)

12: apqe(l} 
13: sp_inlt() 
1‘: sp_on() :ap_d且op(l)
出:時.rite_J臥tem()
16:却 rite_pa.tten喧1)
1マ:fo1' i=O lo 2:lc(i)=400:a:bl{il=50O:n旬xt
18: oolor(0.lBlll001110101111.岨 110110111帥 1101，岨 100111帥 111帥 1101
19: 011(0，0，511，511，1) 
20 ・ fil~(0 ， 388 t 511，511，6) 
21 ;即()
22・10抽出師，24:print，died2ild3 

34: for 1:-5 to -1:line(O，450-i1:4，511，450-i1'4，4):同?叫
35: for i:-16 to -6:line:(0，4S0-i・4，511，4S0-H4，5):next. 
36:叩叫0(0)
37: con旬。lc0，32，0 
38: ('0凹n("∞'n"，"w")
39: ror 1:0 to 7 
"0: locate O.iJ3・color14:print吋1lA口(";itl:c国 lor3 
41・"""t
12: m_plI1Y( ) 
43: for i=9 to 8 
44: y(i):i*3+1 
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45: I、ext
46・fori=10 to 19 
47: y(i)=25 
48: next 
咽川++++++++++++++++++H++++++++++H++岨 ln1∞p ========・
50: re牌.t
51: console 0，24，0 
52: tf=O 
53・ da=asc( I叫棺>'(0)) 
54: if da=15山en{ 
55: if tp<>l廿健n1 
56・ tr=-I:y(tp-I):-2 
57: lcx:o.le 0，0: fp.比.c(27，0):fp比.cl・M'，0) 
58: f伊』比t.c127，O):fp戸亀u此tc('M' ，0): fpu比tc(27，0) :fputc( 'M' ，0) 
5臼9: loc.松副ate0，0 。∞。lor14 :print'吋R抽A口《
6印0 由 1。町r3:川x叫(tp-Iυ)=0
61: ) 
62: 1 
日 if00::14 then ， 
64: 且ftp071 then ( 
65: tf::l・>ltptBI:25
66: 10由民 0，23:prinl: print: pri叫
67: 1皿 ate0，21:color 14:print ..叩ACK"; tpt8; 
68・ colnr3:x(tpφ81=0 
69: 1 
70: ) 
71: console 0，:¥2，0 
72: 1α抽 te50，24 
73: i f da.=・7・theniC ad>0 then gd::gd-l :prlnt gd;gd2;ad3; 
74・ ifda=・1・theni f gd<79 then gd="dφ1 :prjnt gd;gd2;adJ; 
75: 汀 da:'tPth聞 if凶2>1 出回 gd2=ad2-1:print凶 ;gd2;凶3;
76: ir da='2・位、en孟fgd2<79 thcn ad2=gd2+1 :pr1nt gd;gd2;gd3; 
77: i r 00='9・theni f gd3>0υ、engd3=ad3-1: pr‘nt gd;ad2;ad3; 
78: jf da=・3・thenif凶3<79出engd3=Kd3+1 :print gd;gd2;ad3; 
79: tp=tpφtf 
80: for i=tp to tpt7 
81: disp(i) 
82: next 
回: げ皿roi()=1出聞 1
8，1: 副 =1田 +1)m国 480
85: for i=0 to 31 
86: if ((町1..'<(1ト9x)>40)and(opy(i )>200) then ( 
87: sp_move(l，ap>.:('i)-sx，apy(瓦)，8戸 (1))
88・)e18e I 
89: 9p_OIOVf守(i，0，-16，255) :8py(i )=-16 
90・}
91: next 
92: scr(gd，O) 
93: if sff=1 then ( apy(spi)=o:y-13:apx(spi)=507 
94: Hp_rDOve(spi，507 ，spy(spi) ，9問 (spi)):sff=O
95: ) 
96: 9or(gd2，1) 
97: 田 r(gd3，2)
98: if spi> 30廿lenspi=O 
99: 1 
同0:unti1 00::27 
101・/.+++ H ++ ++ t t +i' ++ ++ ++ +++++ +++++++++++ + +++ ++++++++++++ ++:・
102: console 0，3]，1 
103: er司
削 l' 以下.番組糊事撤
105: J~ 

106・パ ー一一一一一一一一一-!ai肱D解師事保関数一一一一一-
107・f暗記 disp(d)
108: int ci=O 
109: console (d-tp)刊+t，2，0 
110: J皿.a~ x(d) ，y(d)-tft3 
111:魁町芦問。
112: nn=四 ー同 rk(d，tdllDl
113: b=園ー同rkld，l)
114 :げ叫d)()nn then∞lor 2 :pri叫 "3";st.r・(nn): :color 3 :n(d)=nn 
115: if .(d)曲山en( 
116: kc=皿ー岡市(d，tdl421
117: o=kc /12 
118: i f o()oo(d， then ( 
119: switch oo(d)-o 
120: case 1 :oo::")":break 
121: c且se-1 :oo="<":bn否品霊
122・ default げ 0(9then 00="0'目+atr・10-1)
123: end.switch 
124・ ifn(9 lhen oo(d):::o 
125: J else oc="" 
126: if n>8 thPn P'ピ鴨川 elRp.( 
127・ 8wit.t.-h ko匝姐 12
128: 岨 se0: p=・C" :b四曲
129・阻so1・p="Cφ..:ei:::2 :bre岨
130: case 2: p="D" :b開山
131: case 3: pピ'D・":ei=2 :break 
132・ 由民 4: p="E" :b目出
133 阻 se5: p=・v・ :b開油
134 臨時 6・p:::"F+":ei.=2 :b四国宝
135: case 7: p:・G" :b同時
136: C88e 8: p="0+":ei=2 :bre国包
137: case 9: p:"A" :break 
138: c田 e10・p:"A+":ei=2 :b四時
139・ case11: p:"B" 
140: endswit.ch 
141 内 一一一一--3迫符関憾の処理一一一一------
142: 1f (b+l )/2:4 then 1 .問戸田:ifrsldl<抽出回 l同 Id)=8
143・ p="1"令p :rf(d)::1 ) else rf(d)=rf(d)φ1 
144: tf r((d):3山肌 p=pt"l・，:rf(dl=O:同 Idl;0:1:・'8"el帥 1=""
145: 1 
146: if {b+11/2=B山肌(spp=92:if r9(d)<>4 then ( rs(d)=4 
1117: p::"I"+p :rf(d)=l I else rf(d)=rf(d)+1 
148 げ rf{dl:3山enp:pt")":rf(dl=0:四 Idl:0:t"4"el田 1='"・
149: 1 
150 汀 1b+11/2=日山田 18問ぉ96・ifrs(d)()2出en(目Id):2
151: p:"I"叩 rf(d)=l ) el揖 rf(d)=rf(d)+l
152・ if r((d):3 then p:p+")":rf凶作0:ro(d)=0:1::"2"elsc 1=川・
153: 1 
154: if not 111b+31/4=2)or( Ib+山14:41orl(b+3 )/4:811廿len{ 
155: i r rf{d):l then I 
1悶56: げ四{同dl=2凶e凹npn叩n色
1目57: 汀同(d引1=暗8凶 e凹np戸r四 t"1"勺;:c∞。I。貯rI:prinピt"柑，.辺e∞。叫i。町r3 
】58: if rs(d)=4 then prin包 "1守";:cotor 1 :printピ".U6";:co1or 3 
159: 1 
160: if rf(d)=2 then ( 
161: it rs(d)晴山師 print"1";∞lor 1 :prinl"叫6白"∞10r3 
162: if rs(d)=4 then prlnt ..ド';:co1or 1・pdnピ・*32";:color 3 
163: if ro(d)=2 thcn print・'I"::colort:prlnt"'64";・color3 
164・ i
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165: /・
166; 
161: 
168: 
1f)9・
170: 
171: 
172: 
173: 
li4 : 
175: 
176: 
177 : 
178: 
179: 
180・
181 : 
182: 
183: 
18.1・
185・
186: 
181・
188: 
1泊9・
190: 
191・
192 
193・
19< 
195: 
196: 
197 
198: 
199・
200・
201・
202: 
203 
204 

一一-------一一一音量解析一一一一一一-
8wit.oh (b+3)円
case 12: 1="4":spp=40・break
cnse 24: 1::"2":spp=56:brc叫宅
cal:le 6: 1="8":9押 =24:breAI電
回世 3: 1="16":epp=12:brc叫《
C酷 e48: 1='・γ・:t1pp::72:break‘C岨 e18: 1="・L":spp=44:b即時
白山e 9: 1="8.“spp:28:b陀曲
cu.se 72: l:;Hし":spp=76・b問 .k
CB帥 36: ]:'・2田川即p=60:b同副
case 21: 1='・4..":8師事=柑・b同副
ca恥 60: 1:"1-4":b同時
拙拙 42: 1="2.，":8骨 =64:b閉山
C8se 5~: 1="1"'8":b同曲
case 45: 1ピ'2，..":spp=68:breo.k 
catle 30: 1="Z"S":bl'e出
ca.e日・ 1="1-16・・』唱曲
cnsc 15: 1::"4・t6":bre曲
。込se27: 1="2"'16" :break 
凶 se泊 1="2.‘16":b目出
default: }::"・"+8tr・Ib)
c，叫switch
s，~ì lCh (b+l)/2 
cllse 3: 1="32'・spp:4・brenk
cl，.¥se 9: 1=''"16.'':町平=I6:bre副ミ
四回目1="8-32"市開油
国 g田e5剖1: 1=" 
cl，.¥se 21: 1::"8.，":沼s阿ロ32止:bre副E
目帥A泊a帥e2目7: 1:"4"3臼2":市b問必曲乱
case 45: 1="4，.，'・:叩p=52:b目出
町叫switch 
lf b=3 thcn 1="64":opp=O 
lfb=9 thenl="32.":臼pp:8
lr b=l5 tI、cn1="16‘64" 
i f b=2'1 then 1="8"61¥" 
11' b:21山田 1="16..":8陣 =20
if b=45 then 1="8..."・8pp=36
r.(dl=O:rf(dl:O 

205: print oc;p; 
206: color l:print 1; 
207: if ZJ官I_WOrf吋d，&HBD)=255then print"&."; :spp=spp+l 
208: co1or 3 
209: 1 
210: if (d=gdl o.r叫{出町山町 tsff=1 :spi=spi+l 
211: for 1=0 to 31 
212 町泌1;):舗px(i)-ox 
213: 関川
214・ 8X=0:S回 (spi)=spp悼 1
215: 1 
216: 1 
217: .Id):b 
218:叫d):凹 s:)'(d)=csrlin
219:回世r叫>c

220: I・------------ーー，ーー骨働・----ー"ーーーーー------ーー・ーー・ーーー・ー抱一ー・・
221: fur官配roll)
222: gb=zrηーwork(ad，l)
223・rl=O
224・げ .bl(OI<>.b山en ( 
225: a:sc=(gs+513)mc姐 512
226: homc(O，g80，O) :rl=l 
227: abl(01=ab:a8=a.+1 
228: I else ( 
229・ ab=2III_'紛。rk(gd2，1)
230: if M;bl(l)<>gb then ( 
231: g皿={酔崎13)_512 
232: h明記(O，ssc，0) :rl=l 
233: abl (1 )::'ib:go=M:8+1 
234・)else ( 
235: ab=2J11_work(gd3，l) 
236: if abI12)<>ab lhen 1 
237・ g町 =la.+513)_512 
238: hαne(O，i帥，削 :rl=l
239: o:bl(2)=gb;gs=gsφl 
2<0・ 1
2'11: 1 
2-12: 1 
243 四 lum(rl}
244: e同町山町

245: 1*-一一一一一一一一一一一一一一一一一一一一一一一一一一-
246・funcscr(gd，uJ 
247: gq=zrn_work(gd，3) 
248・曲目出，_wo内{凶，副421
249: if g恥。<127then ( 
250: ax=(gsc+5JO)配司 512
251: o=lakcYl21・'7
252: 8wit.oh J}叩_12 
253: case 0: m::.O:e=O :br.也必《
254: CQse 1:町、=0:e::1 :breω《
255: C"'.L¥se 2: m=1 :e=0・breω《
256: 白血e 3:ω=1 :e=l :bre出
257: C'...sSC 4: m:2:e=0 :bre創K
258: CI.UIe 5: m=3:e=0 :breω‘ 
259: case 6: m:3:e;:1 :b四曲
260: Cl1Se 7: m=4: e=O : brcω《
261 : 同叫 8:m=4:e=1 :brPM 
262: 曲目 9:m=5:e坤 :b同時
263・ CU8C10・m=5:e=t :break 
264: cn舗c11: m=6:e=0 
265: eud郎~l lCh

266: gy=5Z0ー(0+1111・2
267・ げ rl<5ru世 ")'>300凶聞{
268: J泡巴t.(SX，lD'，255):1渇et.(a:xl(u) ，ayl (u) ，55崎 +u・92):gc(u戸go(u)+1
269: )'d(IlX，u，rl)=JlY:1'1=rl+1 
270: iP'1 (u)::gx:a:yl (u)::I)' 
211: 1 
272: 1 
273: for 1=0 to 1¥ 
274: 1鴻叫I(山肘50)_ 512，ydl回目+501mod512，u，1) ，0) 
275・next
276: endfunc 
277: I寧
278: func gp() 
279:色。0=1
280: 6，6，6，6，6，6，4，6，6，6，6，8，6， 
281: 6，6，6，6，6，"，，01，4，6，6，6，6，6， 
282・6，6，G，6，4;4，4，4，6，6，6，6，6，
283: 6，6，6，6，4，"，，6，4.，"'，6，6，6，6， 
284: 6，6，6，6，4，4，6，6，‘，6，6，6，6， 

砂MT-32を1万円でHった('I'i!，).RS-232Cとは導線と抵抗だけで聖書いだのでケープル代
はタダ。 しかし，ilJI.IIJJ，ヰがない。 吉田 一兄(18)東京都
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X68000・Z-MUSIC用 轟世話た為るs本の貧u Sas自klTsugutomo 

佐々木嗣朋CSC-55対応)

X68000 • Z -MUSIC用 @闘KON酬え「宛!極戦タ隊タタダン‘ダンーンタ」よーりン Sanuga Elichi 

佐怒賀英一CSC-55対応)

⑬KONAMI rメタモルフィックフォース)より
Deai Hirokazu 

guslcve「20用パキャロスの遺跡 出合弘和

「ステインク‘」より
山 r.2日用 エンターテイポー

Kato Takashi 

加藤隆

日刊US山 r.2.0用中央競需のフアンコァーレ2曲 Okuok日Yoshlyuki

奥岡良行
E 

X68000・Z-MUSIC用 ベシザ工四スのCMソング Oh白t白KelJI

大畑佳史CSC-55対応)

今月号は薮華版のLlVEin。特集の配事を鵬んで何か刺激ざ1るものがあった人は，
データを入力して聴くZとから始めませんか。出較的短いリストばかりなので面倒く
さがりのキミでも大丈夫。 慣れたら次は投稿して， OhIXの音楽の星を目指すのだ!

太捜索

l曲目は，特撮ドラマ 「宇宙刑事ギャパ

ン」より ，「異世界に光る 3本の剣」 をお贈

りしましょう。

演奏にはSC-55同等品が必要です。

このfr-品は，5JIJのイ宇品のオマケと して投

稿されたもので，ドキュメン 卜の類はあり

ませんでした。添えられた手紙には「ウル

トラマンのサン トラ」とあり，唯一の手が

かりはデータに書かれていた曲名だけ。さ

あ， rOh!X探偵団J (?)の出動です。

門事事~

i 11弐.
72 Oh!X 1994.7 

ところが ・…。余裕で‘見つかるハズの「ウ カして くださ いね。

ノレトラマン」サン トラl仮C::Dはどこにいって

も見つからず，編集部内でも論議百出。E

のウル トラマンかわかりません。作曲者は，

作風から して渡辺宙明氏であるこ とが容易

に想像できるのですが，初代の 「ウル トラ

マン」て、はあ りません，サン トラならば，

i映画化された「パワード」ではないか， と

いう意見も 出ましたが，著作権協会に問い

合わせても結局わからずじまい・

そして，宇宙刑事もので同名の曲がある

という情報で，そちらを当たってみたと こ

ろ，めでたく発見! 実は 「字宙刑事ギヤ

ノfン」の曲だった とい うわけです。

なんでも，作者の佐々木君は友達から波

されたテープを聴いてデータぞ作った との

ことで，再度確認していただき，我々の推

理の正 しさが証明されました。うーん，や

はりオマケとはいえ， ドキュメン 卜は書い

てく fごさ いね。

ここまでして掲載 しようとしたくら いで

すので¥作品はL、い味出してます。長さも

手ごろですので，特撒ファンならずとも入

P守れ，悔したの空を

お次は，ゲーム ミュージックをお届けし

ましょう。コナミ が贈る戦隊ヒーロ ーもの

…もうこれっきゃないですね。「究極戦隊

タやタ'ンタ守一ン」よ り「闘え !.ダタeンダーン」

です。 このl泊はlステージの曲ですね。演

奏にはSC-55同等品が必要です。

比較的新 しいゲーム(半年は経っ ていま

すが)ですので¥近くのゲーセ ンにも置いで

あるかも しれませんよ。 確認がてらに遊び

に行くのも L、L、かもしれませんね。

聴、いてみればわかると思い ますが，この

「闘え !ダダンダーン」はコナ ミの音楽と

してはかな り異色な存在 といえるでしょう。

なんtいっても，歌詞っきの曲で，ちゃん

1:. r歌われて」いて，しかもその耳k手はあ

の子門真人さんなのです 1 子門さんとい

えば， r科学忍者隊ガッチヤマン」のタイト

ノレ11臼て、有名ですよね。ま， 「およげたいやき

くん」のほうが有名ですが， この 「究極戦



隊タ'ダンタ守一ン」のイメ ージするところは

レトロなアニメ ヒーローとい うことですの

で，「Jゲッチヤマン」のイメージがより近い

のです。

作品のデキとしてはかなりイイ線までい

ってると思いますが，さすがに子門其人の

独特な歌声までは再現できていませんね。

普通に聴く分には申し分ないのですが……。

さすがに難しいレベルでしょう。思わず歌 究極戦隊ダダンダーン

いたくなってしまうノリまで再現されてい

るし，リストも短いので，入力してみんな ないでしょうか。

で歌うっきゃないね!

メタモルフ.イツクフォース

統〈ゲームミュージックもコナミの作品

で，「メタモルフィックフォース」より「ノf

キャロスの逃跡」です。これも同じく 1ス

テージのBGMですね。

演奏にはZ-MUSICver.2.0 1: SC-55同

等品が必要です。まだ買ってない人は手に

入れなきゃ聴けないぞ。

恥ずかしながら，私はこのゲームについ

てはあまり知らないのですが，CDを聴く限

りでは，かなりクオリティの高い音楽のよ

うですね。

それにしても，コナミはこのLIVEinへ

の投稿でも人気がありますねえ。これはや

はり「悪魔城ドラキュラ」効果とでいl乎べ

るものなんでしょうか? アーケードゲー

ムにおける音楽に何か惹かれるものがある

からなのでしょうか? ともかく，いまア

ーケードメーカーのなかで投稿がダントツ

に多いのは問逃いなくコナミでしょう。今

回も，さきほどの「究極戦隊ダダンダーン」

と「メタモルフィックフォース」の 2曲が

採用となりました。

この作品では，ギターの旋律をほかの楽

器に任せてしまっています。それていて違

和感がないのですから，たいしたものです。

こういった手法も割り切っていてなかなか

よろしいでしょう。もともとの曲がハード

ロックを意識して作られているので，ギタ

ーが除るこ /:.I!念ること(笑)。ちょっと手の

うちょうがないかし，)IJの手段としては，

うまいアレンジを考えてみるのもひとつの

手かもしれませんね。きれいな旋律をもっ

FM室長預ピアニスト登場

「エンターテイナー」といえばl映画「ステ

イング‘」て、すよね。

演奏はZ-MUSICver.2.0が必要ですが，

内蔵FM音源だけでOKです。

あいかわらずFM音源のピアノで勝負の

加藤君です。なんでも ， もともとピアノ曲

を究めるためにX68000を買ったんfごとか。

なるほど，「渚のアデリーヌ J (1993年11月

号)，r夢路より J (1994年 l月号)という流

れはそういうところにあったのですか。ク

ラシックのピアノr!}lにも Eんどん材1:.1減して

いただきたいですね。過去にはシヨノfンの

練習曲をいくつか投稿していただいてます

よね。ちゃんとチェックしてあるんで、すよ。

今後は「ノクターン」などにも手を出して

みてはいかがですか? もしくは，人間に

はちょっと弾きづらい(?)リストの曲など

もいいでしょう。指が!話かない|加だって，

MMLなら問題ないわけですから。

この作品は|並|中でテンポを変えたり，ボ

リュームにメリハリそ出すなど，いろいろ

と考えられた作り方をしていますね。惜し

むらくは， どうしても機械部きという感じ

が残っていることでしょう 。 もし，それが

4且いだったとしたら，あまりお勧めはでき

ません。やはり思い切り人聞くさいほうが

よいと思うのですが，いかがでしょうか。

万馬券祈願!?

ツインクノレレースなどで、おしゃれJ惑も出

てきて，ほかの公営ギャンブノレに比べて人

気 も急上昇中の競馬ですが， ついにフ ァン

たRHで、すので，思い切ってオーケストラっ ファーレのJ文稿がきてしまいました。ここ

ぼくしてみるとか，遊びがし、のある 111]てーは までくると，競馬が国民の娯楽kして，立

メタモルフィックフォース

派に根づき始めたことを感じざるを得ませ

ん。ちょっと大げさかな(笑)。

曲は，中央競馬のファンファーνて、す。

これは地方競馬では違うものなんでしょう

かねえ?

内蔵FM音源だけで再生できます。競馬

場に行ったことがある人も，ない人も，そ

の気分を存分に(? ) I床わってくださいね。

このイ乍品はテクニ ツクう んぬんというよ

り， ;i、タが勝負のイロモノですので，おお

らかな気持ちで受けとめる必要があるでし

ょう 。身近な題材で音楽するという姿勢が

さりげなくて面白いですよね。

私としては，競馬関係ならば，ツインク

ノレレースのCMソングの rpツインクノレ・ツ

インクノレ・・・ 」 というWinkの歌のほうが

女子きなんですけどねえ。

作者の奥岡さんは，桜花'1'1:の!勝ち馬投薬

券を買いに行った帰りに思いついたそうで

すが， JI干心のレースのほうはどうだったん

ですか? うまくいっていれば，原稿料と

合わせて 2度おいしい ・ なんてことにも

なりますかね。

ベン1ザエース

rp風邪fご，風邪だ，風邪だ-J

rp早め，早め，早め -J

といえば，e"んなCMかすぐ思い当たりま

'rB努FG
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すよね。鷲尾いき子が/:Hている風邪薬のテ

レビコマーシヤルて、す。

今回はこのCMソングを30秒スポットパ

ージョンでお届け しまし ょう。なんとSC-

55用ですが，簡単に内蔵FM音源用に手直

しできるでし ょう。これもやはりテクニツ

ク重視というより，オ、タが命のウケ狙いで

リスト1 異世界に光る3本の剣

すので，誰にでも入力しやすいように，イド

r守1は短いほうがよいでしょう 。も ちろん，

テクニックパリパリの短い|加 というのも面

白い素材ではあるのですが。

この程度の長さの|助から耳コピを始める

というのは手ごろでいいですよね。そうい

った意味では，CMソングというのは練習
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リスト2 異世界に光る3本の剣のカウンタ表示

曲の宝庫なのかも しれません。つい口ずさ

んでしまう l並!なんかがベストでしょう 。メ

ロディがしっかりした曲I.u::'作りやすいも

のです。

ところで¥このCMは関東ローカルなん

でしょうか? できれば全国区のCMのほ

うがウケがいいですよね。 (SIVA)
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195・ (tlll <uJ6dI6d8>bI6bI6b8yI6g16g8d8d8 .drdJ6uJ6d8 
196・(tll) rd8d8rd，'Hl<d>bgI8ddd 
197: (tlll ，'8116uddddd<dddd>bbgg14<d>bCd>g d，.2. dddd 
J98・(L111 dddd 1・lid8d8:11l6ddddCdd>gd 1100p 1 
19!J: 
~"ø: /-ーー- TRACκ 12 BASS -ーーー
201: (t121 @1 02 14 r4 @I・41，$10，$42 ~M10 ， 0 ~u lUO ~v80 
202: (LI2) cccc cccc cclccc)2 cccc 
203: (t12) co(じce)2 1:301"0808r:1 
204: (tl2) crc8c8r Idoll:7c1'0808r:1 
205: !tl2) cI'C'!Sc.:8rcl'cr I :6crcBc8r: I 
206: (t 12) crc8l:8rc8c8cr8c8rcHc81'c8c8rc8c8rr8c8r 
207: t t 12) 1: 2c自c8rr8c8r:lc8c8r(ccc)2c8c8rr8c8r 
208: (L121 1:2c8c8rr8c8r:lc8c8rc8c8r co1'.08 
209: (l12) r8c8J'cr 18rcccrじC(:14rccccrr8c8r 
210: (L 12 J 1・3cr1'8c81':1[)00p1 
211 : 
212: /ー--- lJl，AY 伽ーー-
213・(]>I
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リスト5 パキャロスの遺跡

1: .commenlーメヲモルフ ィッヲ 7*ース'パキャロスの遺跡 J
8<:-55 (C)KONA拘1 日y D門D.
2 : 
3: / 
，1: I 
5 : 
6: (1) 

7: (bl) 
8: (MI，2000)(aMldil，l) 
9: (M2，2000)(nMldi2，2) 
10: (M3，2000)(n刊idi3 ，3) 
11: (阿4，2000)(aMidi4，4)
12: (M5，20OO)(組問idi5，5)
13: (門6，200の)(aMidi6，6)
14・{ト17，2000)(aHidi7，7)
15: nIB，2000)(uMirti8，8) 
) 6: (附9，2000)(aMidi9，9)
17: (~1 1 0 ， 2000) (nMidi10，10) 
18: (~111 ， 2000)(a尚idil0 ，1l)

19: (MI2，2000)(a門主di1ω，12) 
20・(MI3，2000)(nMidil1，13)
21: (~114 ， 20 1\0)(a阿idi12 ， 14)
22: (MI5，2000)(aMidiI3，15) 
2~ ・

24・/
25: 
26: . SC55 .lNrT 
27 : 
28: .SC55 PRINT "ME'fMIOR PIIIC FORCE" 
29 
30: .SC55_V_1!魁SSRVE=(2，2，2，2，2，2，3，2，2，4，2，2，3，1，1，0) 
31 : 
32: . SC55_REVJllミR =(4，7，80，20，1の0，50，40)
33: 
34: .SC55_CHORUSエ(4，7，100，20，80，6，20，40)
35: 
36: / 
37: 
3自・ (tl) R2(日0]
39: (l2) R2[DO] 
40: (1.3) R2[日0]
4 1: (1.4) R2 (00] 
42: (1.5) R2[日0]
0: (1.6) R2[1旧1
H ・(t7) 112[[)0] 
45: (1.8) R2[UO] 
16: (t.9) R2(fJO] 
47: (tl0) 112[00) 
48: (tl1) 112[1l0] 
49・(tI2) R2lDO] 
50: (lI3) 112(00] 
51: (t 14 )民2[1l01
52: (tl5) R2[1l01 
53・
54: / 
55: (t 1 ) 
56: (tl) 
57: (1.1) 
5自・ (tl ) 
59: (ll) 
60: (t 1 ) 
fi 1: (t 1) 
62: (t 1) 
63: ('.1) 
64: (t 1 ) 
65: (t.l) 
広6:(tl) 
日7: (L 1 ) 
68・(t1) 
69: (t1) 
;0・(tl) 
71: (1.1) 
72: (U) 
73: (L 1 ) 
14: (tl) 
75・(1.¥) 
76: (L 1) 
77・
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@GI2@c40，30[k.8ign+fJ 
1目7eeeeecee:le'(da'el:'<cg'e'b<a:'e 
1・3eeeeecce:le<c)hagab(c 
I :3eeeeenec: leeee'<c4g~ ・ 'b4<a ‘.t 1'0 l<el' 'bl (01' 
'(clg l' I <dlal" (eJbl・<(s*12b)&u2...8v85ee' <e4b.1' 
eeecee'(e4b4'e・<eg'向。
o:loc' (c4g4・ccc.c'd4.a4.' 'c4g11' )u(c>b 
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I(a玄24b)&a8Ce8>(a*24b)&a4d8e8
(f'24g)&f4(e*24f+)le2rlrl 
1 :3@"I:I>bagablcdecdefgfab&b8a 
~&gfe8dc8>bRga8&adefgebg&gfgefdc> b 

IQb*24Ic)c>(b・24(0)c>(a*24b)&.2
(c'24d)g(c.24d)n(c'24d) 
bedc>bahlc(e*24f)&e4(f*24g)&f4 
(g*Z4a)&g4(b.24IC)&h4 
I f>b' 'e)a.' 'd>g' 'o>f') 'be' 'ad ・'gc・'f)b・1:4liw I・l

日。GUTIAR2-ーーーーーーーーーーーー旬目白崎町骨骨司合ーω--------------
i8@3102@U100@vI00q8@p31116IiMI00IiH24@S5.5 
@GI2@e40，30[k.siin+f] 
bJ&hlhbbbr2.18rc>bagablcbl&bl 
1161 : bbbbr4・1I・23@wl・l
1 :6@"1: 1 
iO@3005@vl07@p63rlr41(c*12d)&c2&c8. 1 :24@ω1: 1 

D.GU1'IAR 3---ーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーー-
iB@3102liU100・v100q8@p95116@MJ00@H24@日5，5
@012@e40，30[k.giin+f] 
el&eleeeer2.L8rc)bagab<cel&el 
1161 : eeeer4・11:23@同1:1
1 :28@ω1:( 
@4903b1&bl&bl&bl 

日TRJNGS 1-ーーーー・司ーーー司---ーーー--司司--帽--・嶋伊・ーー凶ーー・曲--
i0@4603@U80@v80q8@p6318@GI2@e40，20[k.8ign+f] 
， <h<e'ee"(瓜<d'ee'<g(c'e
e'<a<d'ee'<b<e・e'((cf! 'e 
'Cb<e'ee'(B<d'ee'<a<c'e 
e'(a<d'ee'<h<e'e'<fb'e 
'Cb<e'ee'(a<d'ee'<g<c'e 
e'<a<d'e~ ' <b<e'e'(<cf!'e 
'<b<e'ee'(a<d'ee'<g<c'e 
<r'a<d'r4・g<c'r'u.h・r
o51:'e<e'rr'd<d'rr'c{c'rr'd(d・rr'e<p.'r・f!< f! I r 
'e<e'rr'd<d'rr'c<c'rr'd<d'rr'r.<c'r'>b<b'r: I 
J'lrl 
I's(e)a<d>仇(c'a<g>a<f!)a<e>a(d>arlrl
@49'>e*384>h*384・
o4eld4.c8&c2el&e1&elfl 
1~ 1 &.e2&edefg 1f・4.e&e2e l &e2&edef
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d rrcr'4 > br' r (cr4d rdr 
@46@vI001:4Iiwl:1 
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f!l49>d1 
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I :'<eb・ee'<da'ee' (ch'ee'da'ee' <eb'e' <f! <c! 'e 
'(eb'ee'(da'ee'<cg'et'(da'ee'(cU'e・blf'e:1 
04r'R<a' '<e<e' 'a<a' '<d<d・'a<a" <o<c'・a<s'
'<e<e' 'a<a"d<d' 'a<a' '<c<o' 'o<a・'<d<d"(e(e'
ra<~)a<d>a<c)a<l>a<f ! >a<e>a<d)ftØ49rlr l >g l &~ 1 
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1114901&81 
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i0(j 9204 Ii1U90 1i1.90q8 Ii1p6318~GI2 I11e40 ， 20 [k ・ sjlln+ t' ]
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o5dcfaab<cdefgab<ode 
06> ab<cdefgab<(;defatab 
1: 12<;1，，1: I 
I :05>b<cdefg8b<cdef“ab<。
o5efgab<cdef，ab<odef:1 
BRASS-白目網----ーーーーーーーーーーー-命的咽~----ー・戸時ーーーー'ーーーーーー­

i0・6204・U120@v120q自@p6318(i)口12i1e45，30[k・sign+f]
1: 221iolwl: I 
，r2bah<cdct' > h&baaa 
b1.e8&e2<d4 . c8&c4r418r2)bab(cdor>b~bu"a<clr4f2. 
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.宇宙刑事ギャパン

トランベットはもっと歯切れよくしたいとこ

ろですが.出来は悪くありません。ただエフェ

クタでベースの定イ立がふらついているのがちょ

っと気になります。ベースのみ，レベルを半分

くらいに落としてもいいかも。

.闘え! ダダンダーン

このチープさは，狙ったものだとすればウマ

イ。ギターの演奏がちょっとメリハりないです

ね。まあこれは凝り出すときりがないし，相当

難しい技術になってしまいますが。

リズムのパンを楽器ごとに変更する方法なら，

先月号と今月号のこのコーナーを参考にしてく

T三さい。

.パキャロスの遺跡

最近のコナミは非常に印象が薄いのですが，

幽は相変わらずいいんですよねー・-。

曲は無限ループなので.変更しないパラメー

タは [do]~[Ioop] の外に出しましょう 。 そう

しないと遅い楽器はループポイン卜でモタりま

す。

パート問でのバランスのツメがちょっと甘く

感じます。改善の余地はあるでしょう。

.エンターテイナー

FM音滋のちょっと弱いピアノが逆に功を奏
して.なかなかいい味です。ただ，やはりベロ

シティをいじらないと表情がつきません。ピア

ノを窮めんとするならそのあたりもぜひ挑戦し

てはいかがでしょうか。

このリストはすぐにMIDI対応にできますから.

そちらも楽しめるかもね。

+JRAファンファーレ

ごめんなさい…一。競馬はまったく見ないの

でネタを知りません(これでも府中に住んでい

るのだが)。

音色がちょっと苦しいです。内蔵音源でうま

くまとめるのは難しいことなのですが，ゲーム

音楽などはよい研究材料になりますよ。X680∞
には優れたゲームがたくさんありますしね。

.ベンザエースのCMソング

耳コピ初挑戦だそうですね。こういう，身近

で扱いやすい題材からス?ー卜するのが上達へ

の早道ですね。

• • • 
それでは 6月号の続きです。 6月号のリスト

をご覧になりながらお5売みください。

各楽器のグローパルな設定は前半部分の共通

コマンド(ピリオドで始まる)で行っています。

. roland exclusive DEV ，MOL {アドレス，…・・}

OEVはデバイスID.MOLはモデル10です。モデル

10は楽器の種類を表し.デバイス10は同じ楽器

が複数ある場合に.それらを区別するために用

います。あまり意味がわからない人はリストの

{直をそのままイ吏うといいでしょう。

SC-55のある人は， パネルのALLボタンを押し

てみてください。MIOICHの表示が17になれば，

17寸=16=$10がデバイス10です。

では，主なパラメータについて簡単に解説し

ておきます(CM，SC重復は勘弁)。

.master tune 

これは音源全体のピッチを微妙に調節したい

80 Oh!X 1994.7. 

場合に設定します。通常はデフォル卜のパラメ

ータでよいでしょう。

.master volume 

音源全体で音声の出力レベルを調節できます。

I~ートで設定できる "V"や"U" とは違います。

ミキサーのセッテイングは固定しておいて.

こちらでミキシングバランスを取れるので便利

でしょう。

.master key shi代

全体を移闘します。SC-55のみですが.これは

たいていパー卜でも設定できるのであまり必要

ないですね。

.ptl (voice) reserve 

ノTーシャルリザーブです。SC-55の場合は，音

源マニュアルにもあるように，先頭のパラメー

タがパート 10のリザーブを行います。内部では

このようにパートが不規則に並んでいるわけで

すが.これはトラック上からパートに対してメ

ッセージを送る際にも関係してきますので，要

注意です。

.エフエクタ関連

CM-64はあまりにも簡単なので省略して.SC 

55での知っておきたいポイント。

pre-Ipfというのはローパスフィルタのことで，

数値が大きいほどエフェク卜音が徐々に「こも

って」いきます。

feedbackは出力を入力へ返す度合いを設定す

るものですが. r reverb delay feedbackjはディ

レイに尭すするものなので.あまりイ吏わないでし

ょう。一方 rchorus feedbackjはコーラスすべ

てに有効なフィードパックで，こちらは普通に

イ吏います。ただしほどほどに。

それぞれ鐙後のパラメータは rリバーブ膏を

コーラスへj rコーラス音をリバーブへ」送るレ

ベルを調節するものですが，これが大きくなる

と発娠してパニック状態になります。オーデイ

オ装置や耳を壊さないように注意。

ところで，投稿作品をE患いているとどうもエ

フェクタのレベルが高すぎるイ頃向にあるように

思います。エフェクタをかけないSC-55の音な

んかは結構不満タラタラなのはわかるのですが，

かけ過ぎは音像がぼやけてキレがなくなるので.

注意したいところです。

よりよいエフェクトを目指し，まずはプロの

使い方を勉強してみるのがいいと思います。さ

まさ.まな音楽ソースを，ヘッドフォンをイ吏い，

耳を澄ませて聴いてみてください。・. . 
ではMMLの解脱です。6月号のリストではト

ラックヘッダ(tn)をかなり省略してあります。

省サイズや tコマンドの検索に貢献するもので

す。もうご存じの方も多いでしょう(ただしこの

ワザを使った場合はコンパイラの都合で，行の

先頭にポルタメ ントがあるとそれをトラックヘ

ッダと誤認してしまい，エラーが出てしまいま

す)。

6 月号のパート割り計箇ではチャンネル1~4

を使うことにしたので， リストの先頭でそのよ

うなトラックアサインを行います。 ドラムパー

トのみシンパル系を独立させて. 2トラックで

作ります。

で，ローランド系楽器を使う場合はトラック

ヘッダを書いてすぐに.@口7ンドで楽器の種

別lを定義するクセをつけるようにします。これ
はコマンド送信の際に内部で使用するものです

から，必ず書くように。

・トラック lベース (LA1 .チャンネル1)

まずはy126，1でモノモードに。そしてパッチ

エリアをちょこつといじってリバーブをカット

しています。

・トラック 2 コード (PCM1. チャンネル2)

エクスプレッション(音量だがボリュームと

は区別されるので，とても有効)というコントロ

ールチェンジに対し，鉱張ARCCを使っていま

す。要はソフトウエアエンベロープ。

拡張ARCCは，任意のコントロールチェンジへ

いろんな波形情報を送信できるので，表現力ア

ップにつながります。コントロールチェンジに

もいろいろありますが，音源のマニュアルを見

てどれが使えるかを知っておくのもいいでしょ

う。

-トラック 3メロディ (PART1. チャンネル3)

カットオフを拡張ARCCで操作して，効果音的

な表現を行っています。対象コントロールチェ

ンジはデータ・エントリー。あらかじめ. NRPN 

でデータ・エントリーに書いた数値が何に対し

てのパラメータなのかを指定してあります。

また.音色のアタックとリリースを変えてあ

ります。NRPN送信コマンドの使用例として参考

にしTください。

-トラック 4， 5 ドラム(PART2. チャンネル4)

NRPN送信コマンドにより，ドラムパート各楽

器のピッチ.音量. リバーブのかかり具合い，

パンポットを変更しています。リズム隊のセッ

ティングですね。

あとはベロシティシーケンスで流れに味つけ

をしてあります。たいしたモノではありません

が・ o

リスト内にも注意書きがあるように，ベロシ

ティシーケンスはコンパイル時に全部，展開さ

れて埋め込まれていきます。よって，

z 1 00 ，50 1: 1 6 c : I 
と，

z 1 00，50 1:8 cc : I 
とは5JIJの演奏になります。繰り返し記号がない

状態でベロシティが決められると考えればいい

でしょう。

• + • 
私{言で恐縮なのですが rXIでの投稿が聴け‘

なかったよ~ん」と以前書いたら，ご了.にも

テープに録音して送ってくださった山由美保さ

ん，ありがとうごさ.いました。こ・自介で制作さ

れたというほかの曲も聴かせてもらいました。

いやあ正直いって，女性でこういった趣味をお

待ちの方はあまり見かけないので，幽ともども

感激しました。男性にはないセンスって.絶対

ありますね。 (進旗慶圭11)



この原稿は，茨城県の水戸で書いている。

ここで暮らして数週間経つが，ゲームセン

ターの絡附ゲームの乱入台の人気がいまひ

とつなのが印象的だ。 しかし，た まにやっ

ている人を見つけて古L入し， 2 -3lIlJi.こっ

ちが勝ったりしたら大変。台を蹴った り灰

皿投げつけた り 1度は本当のス トリー卜

ファイ トになった こと もあり。 しかも，こ

ういうのは 1度ならず何度も。ゲームセン

タ-t ~、う，一見，郷土に無関係なものか
ら風土の迷いを感 じてい る今日こ の頃だ。

きて先月は，私の多忙&編集の連休進行，

そしてサンプノレテープの入手の遅れ と， 不

運が積み重な り， 久々 に落ちてし まった。

というわけで，今月の紹介分はすでに発売

101-'のものもある。了承された し0

.ナムコ・ゲームサウンド・エクスプレス

Vol.12 

「ギャラクシアン3 • 

プロジェクトドラグーン・シアタ~ 6 J 

CD:VICL15026 1，500円(税込)

ビクターエンタテインメント 発売中

花博やワンダーエッグで話題になった，

ナムコの最大26人同11守プレイ可能な大型 3

D 体感シューテイングゲームが 6人同時

プレイのコンパク トサイズになって僕らの

lurへやってき た。 これはその 「ギャラクシ

アン3・シアター 6(GT-6)Jのサントラアル

バム+α。BGMはいわゆる情景抗写系の
曲。緊張感あふれるコードワークとブレー

クを多用 したトリ ッキーなリズ、ムがゲーム

プレイ|時の興奮を蘇らせてくれる。 トラッ

クf&半にはビデオ「スターフ。レード」にi収

録されていたゴージャスアレンジ版も全11臼

収録。さら にGT-6の日本語，英語問パージ

ョンのプレイ再現シナリオも収録されてい

る。今回は 「スタープレード」 のときみた

いなおふざけはなし。

お納め度 9 

-イース・ピアノコレクション 2

CD:KICA-1142 3，000円(税込)

キングレコード 発売中

以前，満江氏がrCREATIVECOMPUTER 

MUSICJ連載時に絶賛していたCDrプレプ

リマ」 シリーズのアレンジャー藤滋道雄に

よる，完全ピアノソ ロの「イ ース」 を題材

にしたオールアレンジ、パ、ージョンアノレノfム。

西川善司

「プレプ リマ」同校， とにかくアレンジは

大胆。主題を独特の変奏(変装!?)で綴り，原

11[1のモチーフ を最大限に活用したピアノな

らではのパフォーマンス。なかなかの迫力

だ。原1111のイメ ージとはかなり述うので償

否両論fごろうが，私は気に入った。読書，

勉強のBGMのレパー トリ ーにも加えたい。

お初jめJ立 8 

.ステレオドラマ・ツインピーPARADISE

Vol.6 

CD:KICA-7 6 3 8 2，800円(税込)

キングレコード 6/22発売

昨年10月から文化政送でオンエアされて

いた ツインビーのラジオドラマのCDイヒも，

これで6枚め。今回は第21話から1&終話(第

24話)までを完全収録。突如現れた謎の巨大

|出石に，地球は絶体絶命の危機に直面。今

回ばかりはいつものワノレモン博士のメカと

のほのぼのノ、fトノレと いうわけにはいかない

そ、。さあどーするツインピーたち。 Ilfjかさ

れるツインヒず_ ，':U~の謎。ツ イ ン ビーのパ

イロ ットである主人公ライト少年とツイン

ピーの月1)れ。そ してワノレモン博士の意外な

行動に焼け。物語は急激にシリアスに進展

する。ツインビーフ ァンは必耽¥1.ご。

お勧め!支 8 

.Maria Ano/Samba for 'T' 

CD:MSCD-1001 2，500円(税込)

MUSICIAN'S SQUARE 発売中

パソコン通イ言オ、ットワークPC-VANに

はコンピュータ音楽srGrミュージシャン
ズ、スクエア(]SMU)Jとい うのがあ り， 全国

のアマチュアミュージシャンの発表の場に

なっている。そこで発表される flllのなかに

はプロ顔負けの作品もあって， Ifr)人CDとし

て発売されている。て¥ そんなスーノfーア

ギャラクシアン人プロジヱクトドラグーン."アタ-6.

マチュアミュージシャンのなかにはソ ロア

ルバムまて.. ~~，すほどの実力者もいる。今回

紹介するのは，そのひとり「あのまりあ」

氏の ソロアルバムだ。

きっかけは，あ る日程、が手に人れたrBam

boo ShuffleJ rMega-PulseJの2f)!/のGS

音i原則デー タ。 こ れらを Jf!~ ~、 て，私はショ

ック ti菜い!悲観jを受けた。こんなすごい曲

を作 る人のソ ロアルバムならば. Jr:~\か なく

ては一生の不覚と，手に入れたのが今|亘|の

CDなのだ。上記の 21UIはフュージョン系の

31th邑の主!揺れ、わゆるフックライン)のある
音楽だったが， ソロアルバムのほうはジャ

ズ‘だった。それもラテン系の経快なヤツだ。

楽協もピアノ，ギターなどのア コースティ

ック系がメイン。どのIHIも日1I興性が強し

さわやかなi並行と展開は「瓦」と rJ也'1'海」
をイメ ージさせる。

おilUJめ!支 10

このCDの附入方法

. 2， 500P-J(税込)を郵便振替でPC-VANミ

ュージシャンズスクエアに送金する。

・郵便振替 1-1座苦手分は 「東京5-360270J

-加入者名は「ミュージシャンズスクエア

事務局」

-振替用紙の通イ言側にCDタイ トノレをlリl記

なお，Oh!X編集部への|甘い、介わせは経11速

}，&，くださし、。

おわりに

カシオペアの向谷実のソロアルバム

rTickle the IvorYJ (CD:ALCA-524)をl隠し、

た。 トラ ック11の rA Day In the StarsJ 

がL、い。陶酔して';Ijlいている|台l谷笑の綴子

が自にj手かぶ。

では， また来月。

イース・ピアノコレヲション 2

(善)のゲームミュージツクでパピンチョ 81 
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ENIEJ(その1) 

プロジェクトチームOdGA

かまたゆたか
いま，これを立ち読みしている諸君! とりあえず今月号は買っておニ

う。付録ディスクはコピーで入手しでもいいが，本誌のカラーページが

ないと使いにくいぞ。さあ，今回は rGENIEJの使い方(基礎編)だ 1

[ 1トGENIEとは

フ。ロジ、エクトチームDδGAカ七 2王手ぶりに付主義デダイス

クを制作しました。CGA入門キット rGENIEJです。

rGENIEJは，これからCGAを始めてみよう，あるい

はCGAを始めたがすぐt坐折してしまった，などという初

心者の方々に，本格的なオリジナノレCGAを手軽に制作・

体験してもらうことを目的に|射発されました。

rGENIEJ (ジ、ニー)という名は，テ川ズニー11央匝.1rアラ

ジン」に出てくるランプの桁の名前です。 そう，あの 3

つの願いをかなえてくれるという魔法使いです。この

rGENIEJも， CGの初心者のために， 3つの願いぞかな

えて〈れるて。しよう 。

まず lつは，オリジナノレの宇宙戦闘機や宇宙戦自肢をデ

ザインする機能。2つ目は， それらのオリジ、ナノレメカに

重11きを設定する機能。そして 3つ目は，作画計算を行い，

実際にCGAを制作する機能です。

rGENIEJ I.:J:，メニューシステムと， DδGACGAシス

テムの一部と，データベースから構成されています。

このデータベースが rGENIEJの大きな特徴といえま

す。データベースには，宇宙戦闘機や宇宙戦般に使えそ

うな形状のパーツが約200(FD版の場合，約50))1兄められ

ています。

砂CGAコンテスト事務局より‘

第6回 CGAコンテストのビデオの
申し込み，ありがとうこ・5いました。
今年のビデオの発送作業は無事終了い

たしました。正確にいうと，この原稿

を奮いている時点では，締め切りまぎ

わに申し込まれた方の介を準備してい

る段階なので，何事もなければこの号

が発売される頃には.すべて終了して

いるはずです。

ということで，申し込んだのにまだ

届いていないという方は，捜えのコピ

ーを同封のうえ.DoGAまでお問い合わ
せください。

なお，今回は通信欄に.多くの励ま

82 Oh!X 1994.7 

しのお便り，要望，質問などを書いて

いただきました。特に rsoo円の攻防」
については，多くの方が意見を述べて

おられました。これについては，ほか

の質問などと合わせて，近〈誌上で紹

介したいと思います。

皆さん.CGAコンテストの経費につ
いて，大変心配されておられましたが，

幸い第6回に関しては，ビデオの制作

費が予想を下回ったこと，そして何よ

り.定価3，0∞円を上回る金額を娠り込

んでくださった方が非常に多かったた

め，赤字はほとんど解消されました。

この場を借りて.お礼申し上げます。

ですから皆さんは，オリジナノレメカをいちから作るの

ではなしいろんなパーツを組み合わせてデザ、インする

ことができます。ちょうど， CG版のプラモデルといった

イメージです。

CGでは，個々のノfーツをたfごくっつけるfゴけでなく，

大きさを変えたり ，食い込ませたり，本物のプラモデル

にはない柔軟性がありますので， 200ものパーツがあれ

ば，あなたの創造力次第でさまざまなデ、ザ、インが可能で

す。

この方式です1:.， CAD . X~使いこなせなかった方で

も， 10分もあれば， ものすごく複雑なメカがサクサクと

て‘きます。実は，第 6@]CGAコンテストのオープニング

の宇宙艦隊も rGENIEJで制作しているのです。あの宇

宙船が，どれも 5-10分で制作されていたとは思わなか

ったで、しよう。

この rGENIEJを使えl.f， ~Ifでもあの程度のCGAが作

れるようになります。それではさっそし皆さんもがん

ばって挑l減してみましょう。

[2]付録ディスクの展開

当然のことながら付録ディスクは圧縮されていますの

で， まず展開しなければいけません。 この展開の作業は，

簡単ですがかなりH寺間がかかります。ですから， とりあ

えず展附を始めて，その問にゆっくり本誌を読むのがよ

いでしょう。

1) HD版とFD版の違い

rGENIEJは， HD(ハードデ‘イスク)にインストーノレし

て使用する場合と ，FD(フロツピ一デデ、イスク)だけて

する場合てで守は'若干の違いがあります。

FD版は，当然のことながら容量のlIJlJ限が厳しいため，

使用できるパーツの数が約4分の lになってしまいます。

14-17ページの rGENIEのパーツ一覧表」の写真のなか

で，左下にrFDJと苦かれたものが， FD版でも使用可能

なノfーツて、す。

また， FD)坂て‘は，ドライブ1のディスクぞワークとし

てイ変用しますカ七ワ ー クデ、イスク 11.文に~x.まらないよう

な長いアニメーションを制作することはできません。



つまり fGENIEJは，基本的にHDで使用することを

前提にしているといえます。 FDでは，一応，ひと通りの

ことができるといった程度で，いろいろと不都合がある

でしょう。本格的にCGAを始めるには，HDは必須tいえ

ますので， FD}坂で不満が出るほどCGAにのめり込んで

しまった人は，この際， HDの購入を検討されてはいかが

でしょうか。

2) HDへのインストール

HDへインストーノレするためには，自分のHDのドライ

ブ構成な Eをちゃんと浬解できる程度の知識が最低限，

必要です。また，ごくわずかとはいえ，ほかのファイノレ

なEが破壊される可能性もありますので， そのへんの党

悟も必要で、しよう。

HDへインストーノレするときは，イサ・3表ディスクを入れ

る前に，通常通りHDから起動しておきます。付録ディス

クから起動してインス トーノレすると，インス トーノレ後，

fGENIEJがちゃんと実行できません。また， fGENIEJ 

を実行するためには，容量が最低 4Mバイト程度残って

いなければいけませんので¥必要に応、じて整理してくだ

さい。

準備ができましたら， ドライブOに付録ディス クを入

れ，そのドライブへと移ります。 iH主ディスクの中に f1 

NSTALL.BAT Jがありますから，

INSTALLQl 

で実行してく fごさい。すると，インスト ー ラのメニュー

画面が表示されます(写真 1)。

そこで， fハードディスクにイ ンス トーノレする」のボ!タ

ンをクリックします。

入力して下さい」

と表示されますので¥キーボードで，ディレクトリの名

古ijを入力してu.ごさい。ただ，このインス卜ーラカrKo-

WINDOW上で動いている関係で，マウスカーソノレがこ

のウインドワのディレクトリ名を入力する枠の中にない

と，キ一入力を受けつけません。キーボードを日11し、ても

何も 文字が出ないときは，マウスカーソノレを移動させて

ください。

また， このディレクトリ名はフノレノfスて、入力してく fご

さL、。たとえば， fA￥GENIEJはよいのですが， fA: 

GENIEJだ/:.， fドライブの指定が正しくありません」と

文句をいってきます。

ディレクトリ名をR在t.，~，すると，あとは自動的に展開コ

ピーが開始されます。データベースの tころは特にファ

イノレ数が多いので¥相当待たされるでしょう。展開の様

子は，ウインドウに表示されます。エラ ーメ ッセー ジな

εが出ていなければ無事展開が終了しています。
インス卜ーラには， fサ ンプノレデータフ ロッピーを作成

する」というメニューがありましたが， HDへ展開する場

合は無条件にサンプノレデータもHDへインストーノレされ

ますので，心配する必要はありません。

インストーノレが車冬了しましたら， そのデダイレクトリに

移り，

GENIEQl 

DδGA 

で fGENIEJが起動します。た

だ， command.xにパスが通っ

ていないといけません。ノfスの

通し方がわからなければ， fG 

CGA入門キット GENIE 

ハードディスクにインストールする|

システムフロッピーを械する | 

するとウイン ドウが2つ現れます。 lつには，現在の ENIEJをインストーノレしたデ

ドライブ構成と残り容量が表示されます。インストーノレ イレクトリのBINの中に， com 

先を決める参考に してください。もう 1つには， mand.xをコピーしておいても

「インストーノレするディレクトリをドライブ込みで 結構です。 写真 l インス トーラのメニュー画面

データの解説 ， 

[パーツの分類]

戦闘機:典型的な宇宙戦闘機のボディの形状

戦艦.典型的な戦艦のポディの形状

緩比較的単純で，いろいろなものをくっつけ

る核となる形状

門鍍・丸<，平べったい形状

棒.前後方向に細長い形状

平坦:平べったい形状

機蹟;左右非対象で，ボディの左右につけるよ

うな形状

R:ハネ。ジョイン卜としても使える
エンジン:戦闘機，戦鐙のエンジン，ノズルな

ど

タンク:燃料タンク，貨物的な形状

操縦~:ボディにくっつければ，そこがコック

ピット

艦橋:ボディに加え，戦艦の揮監橋にするパーツ

婿:シールド。戦闘機のボディにもなりそう

砲台:レーザー砲， ミサイル砲など

連絡:ジョイント。パーツとパーツを接続する

パーツ

細部.ちょっともの足りないとき.ディテール

をつけ加える

その他:介類しにくい，わけのわからない形状

基本・角鐙，直方体といった単純な形状

[サンプル形状]

FI A:スペースシャトル型の典型的な戦闘機
FI B・ウイングの一部にシールドを使用した
戦闘機

FI_C ちょっと変わったデザインの戦問機
BA A:戦艦のポディを 3つ並べたミサイル艦

BA_B:円盤のポテ・ィを前後逆にした輸送緩

BA C:ボディ系のパーツを使用していないデ

ザイン

[サンプルモーシヨン]

SAMPl 戦闘機が l機のみ。戦闘機の横から

見た形がわかりやすい。テスト画像としては最

適

SAMP2 戦闘機 l機。き りもみしながら急上

昇する。前から見たところ，うしろから見たと

ころがわかりやすい

SAMP3・戦車監 l綬。戦車監に突っ込んでいく戦

闘機の視点。戦車監のテスト画像としては最適

SAMP4 戦艦 11媛。かなり戦車監に接近するた

め.デザインによっては，戦伎の内部に入って

しまうかも

SAMP5 戦闘機 l機.戦経 l態。速くの戦艦か

ら，戦闘機が l機発射され手前に飛んでくる

SAMP6 戦闘機 l機，戦鑑 l綾。戦鑑に突入す

る戦闘機。戦艦のぎりぎり下をくぐる

SAMP7 戦闘機2機，戦鑑 l鰻。戦艦をE華街す
るように.平行して戦闘機が2機飛んでいく

SAMP8 戦闘機 l機，戦経4銭。進行する宇宙

鑑隊。戦闘機が視点のすぐ頓1)を通過していく

SAMP9 戦艦 1!授。レーザー攻掌を受け，爆発

する戦銭。ここで使われているレーザーや爆発

は，変更できない
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[注意点のまとめ]

• HDから起動しておく

-ディレクトリが入力できないときは，マウスカーソ

ノレの位置に注な

-ディレクトリ名は， フノレノfスで十旨定する

• command.x にパスをi邑す

3) FD版システムの作成

HDのない方は， 1土方がないのでFD版のシステムデ、イ

スクをtlilj作しましょう。付録ディスクをドライブOに入

れ，起動します。すると，写兵 lのメニューが11'，ますの

で¥
「システムフロッピーを作!古とする」

をクリックします。すると，

「ドライブ 1 に ~~きフロッピーを入れてください

(フォーマットするので内容は失われます)J 

と表示されますので，指示に従ってください。「実行」し

ますしあとは自動的に展|射します。かなり待たされた

のち，

fGENIE起重)Jディスクの作成が終了しました。

GENIEを実行するときには，このフロッピーから立ち

あげてく fごさい。」

と表示されたら完成です。

「五1目立」をクリックすると， :p:j.びインス卜ーラのメニュ

ー画面に戻 りますので，次にサンプノレデータフロッピー

を作成しましょう。

FD版の fGENIEJでは， ドライブOにGENIEシステ

ムディスクを入れ， ドライブ 1にワークデダイスクを入れ

て使用します。ワークディスクは，フォーマット済みで

空き容量が十分にあれば， どんなディスクでもかまいま

せん。で、すから，このサンプノレデータディスクは絶対に

ないといけないというもので.はありません。

また逆に，サンプノレデータディスクlム l枚作ればそ

れで卜分というものでもありません。サンプノレデータの

アニメーションをすべてイ字画・アニメーションさせよう

とすると， とても H文のディスクにはI収まりません。ま

た，あとで詳しく解説するような，形状の差し替えなど

を行えば，たくさんのサンプノレデータディスクが必要と

なります。

つまり，完全にオリジナノレデータのltlj作を行う場合は

CGA入門キット GENIE 

メカ仔ザインする | 

動きをデザインする | 

ア三メーションを作る | 

録悌議‘ i 
.-r I 

W曹_..t旬，..Jedt..・ DoGA

写真 2 メインメニュー
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メカをデずインする

軟 υョ?をデザインする

前にデずインしたメ給額する|

デザインしたメカを障する | 

まったく不要で， :f1'1極的にサンプノレを流用する場合はた

くさん用意します。必要に応じて，作成してください。

メニューから，

「サンプノレデータフ ロッピーを作成する」

を選択すると，システムテVスクと同様に，

「ドライブ1に空きフロッピーを入れてください」

となります。ディスクを入れて，実行すれば，あとは自

動的に展開されます。終了すると，再びメ ニューに戻 り

ますので，さらにもう l枚作成す るなり ，終了するなり

してく fごさい。

システムディスクとサンプノレディスクをドライフー0，

lに入れてリセッ 卜すれば， fGENIEJがi包動します。

[注意点のまとめ]

・サンフ。ノレデータディスクがなくても fGENIEJはf史

える

[3Jメカデザインに剣勝

1 ) メニュー

自由にオリジ、ナノレメカをデザインする前に，操作に悦

れるために，ひと通り指示に従って，簡単な戦闘機を 1

つ作ってください。とりあえず， fGENIEJを起動させ

て，メインメニューを出します(写JU)。

なんとも， シンプノレなメ ニューで‘すね。こんなメニュ

ーを見ると， とりあえず害のなさそうな「操作11平説」な

どクリックしたくなりませんか? クリックしでもかま

いませんが， iJiJにたい したこと は書いてありませんから，

さっさ tワインドウの左上の 「んをク リックして，メイ

ンメ ニューに戻ってください。

それでは本題に戻って，「メカをデザ、インする」をクリ

ックしましょう。サブメニューが表示されます(写真3)。

特に解説するほどのものではありません。

「新たにメカをデザ、インする」

を選択 しまし ょう。

2) FFEの起動

CGAシステムを使ったことのある人は，出てきた画商

に見党えがありますね。そう，これはFFE.Xです。

ただし，このFFEは，以前配布したものよりパージョ

ンアップされているだけでなく， fGENIEJ専用にいくつ

か改造しであります。まず， fGENIEJて、は使用しないメ

ニューを青色で表示し，選択できないようになっていま

す。また，ネ見点の位置や，グリッドなどが， fGENIEJの

都合のよい値に設定されています(写真 4)。

ということで， FFEを使いこなせる方は，ほとんどこ

の解説を読む必要はありません。斜め読みして，自分の

知らなかった機能などを見つけたら，そこだけちゃんと

読んでください。

今回U.，基礎編ということで，初めての方にもわかる

ようにひととおり解説していきます。



図 I FFEの画面構成 DδGA 
完成予想図

メッセージパオ、ル

写真4 GENIE用のFFEの函面

FFEの画而は，図 1のような構成になっています。 メッセージパオ、ノレは， ファイノレ選択モードになり，パ

ーツの分類が表示されます(写真 6)。操作の大部分I.;J:， メッセージ句ノ叶、ノレで、行います。現在，

メッセー ジノfオ、ノレには，

3 )視点設定

4 )物体設定

6 )ファイノレ

7)終了

これが， rGENIEJの誇る(? )データベースです。

という 4つのメニューしかありません。青色で表示され

ている rl)背景設定」な Eが，先ほど解説した， rGENI 

EJでいまは使わないメニューです。

r < > J はデ、イレク トリ を意味 し， rll攻闘機」や「タンク」
tいうデ、イレクトリの下に， それぞ、れたくさんのパーツ

があるわけです。 どんなメカがあるかは， 14-17ペー ジ

の一覧表をご覧ください。 どうです，これだけあれば，

どれを使おうか迷うでしょう(作るほうは大変やってん

でぇ)。

とりあえず今回は練習なので， J順当なところで<戦闘

機 >のなかからボ、ディを選びましょう。 r<戦闘機>Jを3) パーツを置く:ボディ

r 4 )物体設定」守クリックしま

す。キーボードで r4 J を入力し

たり，上下カーソノレキーで選択し

てリターンキーを押しでもかまい

ません。

メッセー ジ‘ノ叶、ノレの表示が切り

替わります(写真 5)。

変更や削除をしよ うにも，まだ

何も置いていませんから，当然，

r 1 )追加」を選択します。 写真 5 物体設定

-紙と筆記用具

rGENIEJを使う前に，まず紙と筆記用具を用意
してください。FFE.Xでは.現設置こうとしてい
るパーツの座標などは表示されますが.すでに

配置したパーツの座標などを参照する機能があ

りません。そこでパーツを，左右対象の位鐙や，

等間隔に並べて置こうとするときに，位置をメ

モっておくと.大変質宝します。

・左右対象形

左右対象の形状を作るために，左右に同じも

のを置く場合.その位置は， Y座標だけがプラ
スとマイナスが逆になります。あたりまえです

ね。パーツを左右反転しなければならないとき

は， i広大のYの値をマイナスにします。これも，

あたりまえですね。ちょっと，ややこしいのが

回転ですが， Yの値は向じで， X， Z軸回転の

値のプラスとマイナスが逆になります。

-回転の注意

通常， X輸方向に;広大すると.前後に長い物

体になります。しかし， z軸に90度回転してか

メカデザインのコツ

らX軸方向に拡大すると，検にイ申びます。 901主

回転したことを忘れて，パグだと騒がないよう

に。また， X， Y， Z車自の復数を回転させると，

結果としてあらぬ方向を向くことがあります。

これもパグではありませんので.落ちついて考

えましょう。

-パーツの分類にとらわれない

J~ーツは， <戦闘機〉や〈エンジン〉などに分

類されていますが，この分類にはとらわれない

でください。〈戦車監〉のポディを戦闘機のボディ

にするどころか， <楯〉ゃくタンク〉をポテ・イに

しても，なんら問題ありません。サンプルの戦

絃 rBA_CJなんカ¥艦橋を 2つくっつけてボデ
ィにして，砲台を績に引き延ばしてエンジンに

しています。

・大きく変形させる

右の写真(SCAL.PIC)をご覧ください。この3
つのパーツは，どれも同じパーツを特定の軸方

向に拡大，縮小したものです。ご覧のように，

まったくイメージが変わります。200足らずのパ

写真6 ファイル選択モード

ーツも.大きく変形させたり，さらにそれらを

組み合わせることで，何倍もの数のデータにす

ることができます。

・交差

単にくっつけるだけでなく，たとえば前後に

長い(あるいは長くした)パーツと，横に長いパ

ーツを交差させると，また別の形が見えてきま

す。 CGのメリッ卜ですから，大胆にめり込ませ
てみましょう。
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写真7 完成予想図が表示される

クリック します。HD版の場合は，

... 
FTOl.SUF 

FT02.SUF 

FT09.SUF 

V 

のように， 9種類のパーツが表示されます。残念ながら，

FD版のほうは 5種類しか表示さ れません。各パーツは，

菌数の少ない)1阪に並んでいますので，メモリやCPUパワ

ーが十分でない方は，できるだけ上のほうのパーツを選

択するのが無難です。

ここでは， rFT04. SUF Jを選択しましょう。平而図

し側面図に黄色いワイヤーフレームで， FT04が表示さ

れます。もし誤ってほかのパーツを選択してしまった場

合には，「中止」をクリックすれば， もとの画面に戻るこ

とができます。

メッセージウインドウの 「作曲」 をクリックすると，

完成予想図のと ころに斜めから見た図が表示されます。

まずは， FT04をこ のまま鐙く ことにしましょう。「決定」

をクリックします(写真7)。

4) パーツを置く:ウイング

これだけではちょっと情けないので，ハオ、の l枚でも

つけましょうか。先ほどと同様に， r 1)追加」を選択し

ます。すると，

図2 データベースの構成

こんな所には入らない!

〆
|く 5P a r t 5 >1 1< a t rヨ

、.
」

の
作階

aす1It内B 
よる で

つ
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... 
FTOl.SUF 

FT02.SUF 

FT09.SUF 

V 

おやこれは，さっき戦闘機のボディを選択した状態と

同じですね。これは，データベース構成が図 2のように

なっているからです。上の階層 に戻るときは， r< <戻

る>>Jをクリックします。

きて，ハオ、のパーツはやっぱり<翼>から選んで、みま

しょうか。 r<翼>Jをクリックして，今回はちょっと而

数の多そうな rWG12.SUFJを使います。

とはいっても， HDで‘おイ史いの方は，メ ッセージノfオ、ノレ

にWG01-WGl1までしか表示さ れていません。そうで

す， このノfオ、ノレはデータが多いときはスクローノレするわ

けです。下カーソルキーか，「V」をクリックすれば，

WG12， WG13，それに r<<戻る>>Jや「中止」のメ

ニューも出てきます。

rWG12Jをクリックすると，再び平面図と 側面図に

WG12が賞色〈表示されます(写真8)0 r作匝IJで確認し

でもいいのですが，ハオ、の位置はもう少し後ろのほうが

バランスがよさそうです。移動させてみましょう。

WG12の現在位置は， (X， Y， Z) = (0， 0， 0)，つまり

原点です。位置を移動させるには，マウスで位置を指定

する方法t，メッセージウインドワの「位置X，y， ZJ 

に数値を入力する方法があります。

まず，マウスで移動させる場合，平面図，側面図の移

動させたい位置をクリッ クします。各図而の座標軸は図

3のとおりです。青いグリッドの 17スが100というこ と

を念頭において， (-650， 0， 0)のあたりをクリッ クして

ください(写真9)。黄色いWG12が消え，クリックした位

置に白い小さな「口」のマークが現れます。

本当に(-650，0， 0)になったかどうかは，メッセージ

パオ、ノレの座標値を見ればわかります。違っていたら， (-

650， 0， 0)になるまで，平而図か側面図をクリ ック して

くfごさい。

写真8 平面図と側面図にWGI2が黄色く表示される



ましょう 。(-650， 0， 0)になりましたら， ;(_~ク リッ ク します(写

真10)。すると， WG12が，移動した位置に再び賞色で表

示されます。 このように実際の作業では， 左ク リックで

位置を指定して，右クリックてや表示してみるというのを

交互に行って，適当な位置を探 していきます。

本当にこの位置でよいかを見るために， 「作i匝IJをクリ

ックしてみましょう 。はら，ずっと戦闘機らしくなりま

した。最後に「決定」をクリックして確定します(写真

11)。

要領はハオ、のとき と同じです。「追加」して， r<<戻
る>>Jでく爽>か ら抜け， <砲台>に入ります。r<砲
台>Jはス クローノレ しないと画商に現れないので注意し
てください。rCN04Jを選択すると ，キャ ノン砲みたい

な形が現れます。

DδGA 

次に，キーボー ドで位置を入力する方法ですが， この

場合，上下カーソノレキーで、メッセージウインドワの変更

したい座標へ移動したのち，数値を入力します。， 今回は，

X座標含変更するだけですから r位置X: 0 Jが反転表

示している状態て，キーボー ドから r-650Jと入力， リ

ターンキーを抑す1:， WG12の表示位置が移動します。

しかし，ボディの下につけたいのて二まず向きを上下

ひっくり返さないといけません。ひっくり返すには， X

*111回りに180度回転する方法と， 2刺l方向に-11音する方

法があります。なぜ - 1倍すると反転するかといえば

-まあ， llJの中そう いうもんなんて、す。

どちらの方法も手間は変わりません。回転させるなら

図3 各図面の座標軸

平爾図

「作風J r決定」も，上下カーソノレて、選択してリターンす

れば，マウスの場合と同様に使用できます。

可11
つまり，はっき りと数値がわかっているときはキーボ、

ー ド入力，いろいろ試行錯誤するときはマウス入力のほ

うが楽でしょう 。 うまく使L、分けてください。

側面図

5) パーツを置 く3 砲台

きて，ボ、ディとウイングfごけでもそれなりに見えます

が， もう少 し凝ってボ‘ディの下に砲台を 1つ追加してみ

回十四〆l
園 野;暫--バ司

iJ索;主liII
==s -;叩 伺 羽 4: :. 
・・・・・・・・I九 包 I 

写真9 移動したい位置をクリックする

付録ディスクの展開 ・実行は，本文をよく読

んで行ってください。適当にやってたら，変な

ことになる力、も。責日らんで予ぇ。

・機積による制限

[メモリが 1Mバイトしかない場合]

残念ながら起動しません。

[メモリが 2Mバイ トの場合]

あまり複雑なメカは作れません。比較的簡単

な形状でも，ぞれが数多く出てきたりすると作

画できません。また，あまり長いアニメーショ

ン再生もできません。条件によっては，サンプ

ルデータの一部も作画できないでしょう。

[CPUパワーが低い機稜の場合]

一部の機種では，箇イ患の内容によって，毎秒

20フレームの滑らかなアニメーションができず.

若干の遅れが出ます。
・2県差拡散について
作画設定で「誤差拡散J を「あり」に設定す

写真10 右クリ ックすると表示される

注意事項

ると，疑似的に 6万 5千色以上の高画質でレン

ダリングします。しかし.画像データがきわめ

て大きくなりますので，状況によって，アニメ

ーシヨンできる時間が短くなる，アニメーショ

ン速度が退くなる，またFD版ではディスク l枚

に収まらないといった現象が表れます。

・パグについて

パグなどないように，それなりに注意して開

発していますが，それなりにしか注意していま

せんので，それなりに現れるものと思われます。

あらかじめご了承ください。

・無補償

このシステムによって.あなたがいかなる演

望書を受けようとも.DoGAおよびOh!X編集部は，
なんら責任を負わないと思います。あらかじめ

ご了承ください。

-使用制限

このシステムは.多くの方にCGAの楽しさを

写真11 r作函Jをして確認する

長日っていただくことを目的に.DoGAが採算を無
視して制作，配布いたしました。

よって.このシステムやそのデータを.営利

活動等に利用することを禁じます(っていうか，

そりゃセコイってもんだよ)。

・事前承館

このシステムやそのデータを使って.CGA作
品を制作し，当方が主催するCGAコンテスト，そ
の他のCG'映像系のコンテストに出品すること
は，なんら問題がありません。その場合.当方

に承諾を得る必要もまったくありません。積纏

的に行ってください。

しかし.以下の行為を行う場合には， 事前に

DoGAまで連絡をと り，承諾を得てください。
・データなどの一部または全部を，ほかのプ

ログラムなどに流用する

・ほかの機種に移値する

・改変して，配布する
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「回転」のXのf也のところ，反転させるなら「拡大」の

Zの値の ところを，上下カーソノレキーかマウスで反転さ

せて，キーボードから，回転なら180，拡大なら 1を入

力してリターンです。残念ながら，回転や拡大は，位置

のt旨定のときのようにマウスだけでは4旨定できないわけ

です。

位置 もこのままではおかしいので， 移動さ3せま す。 (-

450， 0，一100)ぐ、らいでいかがでし ょう(写真12)。

すると，ここでちょっと問題が発生 します。砲台がボ、

デイにちゃんとつながっているか， ノ、式、がじゃまて、よく

見えません。 そこで，正面図を出してみまし ょう。

メッセージ‘ノ叶、ノレの左上にある「視点/画面」をクリッ

クします。すると左側の下の部分の表示内容が変わりま

した。 その中に，

上:平 f![lJ正

下:平 fj[lJ正

と表示されている部分があります。

現在，上のほうの「平」と下のほうの ffJ!IJJが反転表

示されていますが， もち ろんこれはμ 上の図面が平而図，

下の図面が側面図を表示していることを意味します。 そ

こで， どちらかの「正」をクリック します。 これで正面

|孟|を表示することができました。

正面図を見る!:Zの値は， -100では少し下過ぎること

がわかります。-50に変更しまし ょう。これで「決定」で

曹

す(写真13)。

ところで，ついでに解説すると，この図面切り替 え表

示のす(。上に，

カウント

企 50T

という 表示があります。このカウン 卜というのは，マウ

スて、指定する位置の精度です。現在のように50のままだ

と， 100とか， 250といった{直になり， 110， 248といった

{直にすることができません。そんな必要があるときは，

「企」をクリッ クしてカウントのイ直をノトきくします。 しか

し，あまりづ、きくしすぎると，ぴったり 1000，あるいは

ずばり Oにしよう tしたとき，逆に面倒くさくなります。

6) パーツの変更

以上， 3つのパーツを組み合わせてみました。 もっ と

たくさんくっつける場合も要領は同じです。同じこと を

してても仕方がないので，今度は， 一度設定したパーツ

を変更させるという作業を行ってみます。fl)追加」で

はなく， f 2 )変更」に入ってください。

「選択モード」と表示されると思います。 これは， どの

ノfーツについて変更するのか，まずパーツを選択しなけ

ればいけないということです。パーツの選択は，平商図

や側面図で¥マウスで変更したいパーツの中心付近を ク

リックし てやります。今回は，先ほど設定したハ オ、

(WG12)を選択します。

監置 回 際量 園 小 EF|
しかしながら，複数のパー

ツが近くにある場合，本当に

ハオ、が選択されたかどうか疑

問です。 そのために，メッセ

ージパオ、ノレの中ほどの「物体

名J棋に，現在選択された物

体名が表示されるようになっ

ています。 もし，ち ゃんと

fWG12J と表示されず に，

回

震雪雪量圏

官官配布.
113?2;::;iE 

ZJIマE

国
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写真12 X軸回りに180度回転させ.位置も変更 写真13 正面図を見ながら位置を確認する

fFT04Jとカョ fCN04Jになっ

ていれば，正しく選択されて

fGENIEJは，初心者向けのシステムということ

で，パワーユーザーの皆さんにはちょっともの

足りなかったかもしれません。そこで，そんな

あなたのために，付録ディスクの付録として，

新しいモデリングツール fMODEL.XJをプレデ

ヒ.ユーさせます。

このモデリングツールは， Ko-WINDOWの作者

として有名な小林君が.CGAシステムver.3への

布石として開発したものです。このMODEL.X

は，従来のモデリングツールCAD.Xとは，いろん

な商で異なります。

たとえば.CAD.Xはそのソースが紛失したこ

ともあり，内部公開どころか，パージョンアッ

プもほとんど行われないという完全なブラック

88 Oh!X 1994.7 

付録の付録のMODEL.X

ボックスとなっていました。それに対してこの

MODEL.Xは，ごく基本的なベースと，マクロ言

語，サンプルプログラムが用意されているだけ

で，各機能は，そのマクロ言語を記述すること

で，ユーザーの皆さんがよってたかって開発す

るということが前提になっています。つまり，

成長型のシステムというわけです。

マクロ言詩で記述された各機能は.MODEL.X 

起動時に組み込まれますので.新たに機能を追

加したり，各機能の一部を変更したりしても.

MODEL.X全体を再コンパイルする必要があり

ません。つまり，インヲプリタといえます。

今回はプレデビューということで，ほとんど

機能はついていません。というか，近〈正式に

デヒ.ユーさせるために，皆さんにこのマクロ言

語でいろんな機能を開発して送ってほしいとい

うのが本音です。興味がある方は，付録ディス

クの fMODELjというディレクトリの中のファ

イルを展開して， ドキュメン卜などを5売んでみ
てください。そして，開発に参加してくださる

方は，当チームの fMODEL開発係」までご連絡

ください。

なお，現段階のMODEL.Xもちゃんと起動しま

すし，領域指定による後数のポリゴンの移動，

削除など.CAD.Xにはなかった機能もあります

ので.プログラムができない方も使ってみてく

ださい。そのうえで，要望・提案容などを送っ

てくだされば幸いです。



いないということです(写兵14)。

その場合， もう一度平面図，側面図で指定し直すか，

「物体名」のすぐ下の「選択」をクリックしてください。

「物体名」が，指定した位置に近いほかのパーツに切り

替わります。さら に「選択」をクリックする と， また次

に近いパーツに変わりますので，パーツ数が少ない場合

は，結構簡単に探すことができます。

ちゃんと WG12が選択できれば，「決定」します。平而

図，側面図などのWG12が貰同色〈表示され， r 2 )追加」し

たときと同じ状態に戻ります。

ここでは，ハオ、を少し械に大きくします。「拡大」のrYJ

のところに rl_むという値を入力しましょう。そして，

「作曲」で確認し，問題がなければ「決定」します。

7) セーブ・終了

新しいメカができれば，さっそくセーブしましょう。

r 4 )終了」で物体設定のモードを抜けて， r 6 )ファイ ノレ」

に入ります。

rSAVEJのメニューしかないので¥選択するのはもち

ろん rSAVEJて rフレームソース (FSC)Jのメニュー

しかないか ら， もちろん「フレームソース (FSC)J を選

びます。 このあたりの操作には無駄が多いのですが，

FFE.XをrGENIEJに流用したのが原因ですので，あき

らめてく fごさい。

「名前の入力」と表示されたら，適当にキーボードから

入力してください。今回は rOHX01Jとて、もしておきま

しょう。名前のっけ方は，必ず8文字以内，できれば5

文字以内にしてください。

セーブが終わると，メインメニューに戻りますから，

r 7 )終了」でFFEを終了します。すると， しばらくごそ

ごそ作業をしたあと， rGENIEJのメニュー@I而に戻 りま

す。

以 i二で，新しい戦闘機が l機デザ、インできたわけです。

いかがでしたか? 文章で解説すると非常・に長いのです

が，実際に作業を行ってみるとたった 1分30秒(実iWJ)で

す。 l分30秒で，戦闘機1機デザ、インできる 1 そんな

. 
一 一

D ~+，~ a 券l
回

田空語三子|

'" 

h胃可.
atibてでl
ヲL了ム誼 甲 広目

写真14 選択された物体名が表示される

システム，いままでにありましたか?

[4]メカの縫認

メカデザ、インが終了したら， ワイヤーフレームではな

くて，ちゃんとレンタeリンクずした車会を見てみたいでしょ

う。 まかせてくだきい， そんな機能もつけておきました。

現在 rGENIEJの画面は，メカをデザ、インするサブメ

ニュー(写真3)になっていると思います。このなかの下

から 2番目の「デザインしたメカぞ確認する」をクリッ

クしてく fごさい。

「確認するメカを選択してください」と表示され， rFI 

AJや rBAAJなどのサンプルデータに交じって，先ほ

どセーブした rOHX01Jがあるはずです(写真15)。この

ボ、タンをクリックします。

あとは全自動。先ほどの戦闘機をいろんな角度から見

た画像を， 5枚作倒してくれます(写真

DδGA 

16)。どうです， レンダリングすると，

また違ったイメージ、になったでしょう。

そして，作画が全部終わると，それら

の画像の連続表示に入ります。

確認するメIJを選択してください

」込J_F日_j_F込」
~~ょJ~
j 型1土j一世」

ついでに，連続表示中の機能につい

て紹介しましょう。 まず，スペースキ

付録の付録の付録

写真15 ;f力データの一覧

ただいまOh!X編集部より，付録ディスクにま

だ少し空き容量があってもったいないので，何

か入れてくれという連絡がありました。そこで，

CGAシステムの画像デー?を.Oh!X 1994年 3月

号の付録ディスクのAMI.X用に変換するツール
rTCH2AMI. XJを発表します。

かなり複雑になり，タイムチャートによって記

述される止め絵(.wait)や繰り返し (.repeat)な

どにも対応していませんでした。そこで， もっ

と手軽に，タイムチャートを指定するだけで一

括してコンパートしようということでT このツ
ールを制作しました。

デフォルトは64，65536

4く入力画面サイズ〉
入力商簡の大きさを指定

64， 128，256から選択

デフォル卜は入力画像全面

ーPく入力箇面位置置〉
AMI.Xは，福嶋章太氏が制作された.SCSI装置

のアニメーション再生プログラムで.MOに収め

られた大貨の商像を，きわめて高速に，長時間

再生することができるという優れもののツール

です。

3月号には.CGAシステムからのコンパート

方法が紹介されていました。しかし，複数のカ

ットを連続してアニメーションしようとすると

[使用法]

tch2ami [オプション]<タイムチャートファ

イJレ〉ーOくAMIファイJレ〉

オプション

-c<出カ画面サイズ>.く色数〉
出力するAMIファイルの大きさと色数を指定

出力画面サイズは64，128，256から選択

色数は256，65536から選択

入力画面のうち変換を行う部介の左上座擦を

指定

デフォル卜は 0，0

-A 
縮小待にアンチエイリアスをかける

タイムチャー卜ファイルの鉱張子 tchは省略

可能です。

AMIファイルの鉱張子.amiは省略可能ですe
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写真16 自動で作成された 5枚の菌像

ーが， -11制亭止，コマ送りとなっています。 そして， ー rGENIEJのメニューに戻りますので，「メインメニュ一

時停止の状態から抜けるのがリターンキーです。現在述 に戻る」でメインメニューに戻ってください。

続表示は， 1枚あたり 0.5秒に設定されていますが，

ROLL UP， ROLL DOWNキーで変更するこ tができま [5J差し替えアニメーション
す。 また， UNDOキーでもとの設定に戻ります。

そのほか， HOMEキーは 1枚目のi匝|像を表示して一

時停止，アルフ アベ ットの rLJは31kHz1: 15kHzを切

り替えます。 ビデオボードなどで録画する場合に役に立

つでしょう。

そして最後に，見飽きたらESCキーで終了します。

写真17 アニメーション 写真18 形状差し轡え機能
作成のサプメニュー

ユーザーの皆さんへ

この rGENIEjは，たいした妓術は使

われておらず，アイデアだけのシステ

ムといえます。こういったDoGAらしい

アイデアは，なんといってもユーザー

との交流から生まれてきます。DoGAで

は.これからも皆さんからのご意見，

ご感想!などをお待ちしております。

1) GENIEコンテスト

皆さんがrGENIEjて'作ったデザイン

を送ってください。こんなかっこいい

メカができた，意外なパーツを意外な

使い方をしてこんな形を作った，宇宙

戦闘機，戦艦以外のこんなものを作っ

たなど.面白い作品を 9月号で紹介し

たいと思います(賞品は ・あてにし

ないでください)。締め切りは. 7月10

90 Oh!X 1994.7. 

日必着。よろしく。

2) rGENIEj追加データ集について

今回のパーツの数は+介だったでし

ょうか? いろいろと足りない形があ

るのはゑ知していますが，パーツの数

の少なさに不満を感じる前に rGENIEj

自体に飽きてしまうだろうということ

で，現時点では追加データ集を出す計

画はありません。しかし，追加データ

集の要望が多いようでしたら検討しま

す。

希望される方は，現在よく使用する

ノTーツ名や，どんな形状が欲しいのか

を(できればラフでもいいから市正に描

いて)送ってください。また.CAD.Xで

作ったノTーツも募集します。

せっかくオリジ、ナノレメカをデザ、インしたのですから，

「メカを確認する」の 5枚の画像fごけではもの足りない

で、しよう 。サンプノレデータを流用して，アニメーション

させてみましょう 。

まず，メインメニューから「アニメーションをイ宇る」

を選択します。

写真17のメニューが出ますので， r作曲」をクリックし

てく fごさ L、。サンプノレ用のモーションが rSAMP1J

_rSAMP9J まで9種類表示されます。Eれを選ぶか

は， コラムの「サンプノレデータの解説」を読んで決めて

いただければ結構ですが，戦闘機が 1 機:j~ てくるだけの

ものは， rSAMP1JとrSAMP2Jの2つしかありません

ので¥今回は rSAMP1Jを選んでみましょう(ほかのサ

ンプノレでも可能です)。

すると，

「使用するメカを変更しますか」

とIlfJいてきます(写真18)。 これが rGENIEJの形状差し

替え機能です。一度設定された動きのデータに対して，

メカを差 し替 えていろんなアニメ ーションを作れるよう

にしているので"す。

写真18の表示は， rSAMP1Jという重jJきのデータの中

には rFIAJというメカが1種類だけ使われている， と

いうことを意味します。 そこで¥この rFIAJを先ほど

制作した rOHX01Jに差 し替えてみましょう 。

rFI AJをクリックすると， r rのメカに変更しますか」
と|昔j，、てきます。そして，ほかのサンプノレrFIBJやrBA

AJの以後に rOHX01Jが表示されています(写真19)。



これをクリックします。

すると，写真20のように 「他にも 変更がありますか」

t聞かれます。ほかにもありますかといわれでも，ほか

にメカはありません。「変更なし」をクリッ クします。

すると，次に写真21のメニューが出ます。色調の変更

1:.I.t.何でしょうね。

先111::' rメカを確認する」で作画させたときは，白っ

ぽい色になっていたと思います。各パーツは， t'れも白

を基調にして制作されているからです。でも，みんな白

っぽいのは寂しいとか，戦闘シーンで，敵，味方の区別

をつけるために色調守分けたいとか， I1袋艦はl暗い色，戦

闘機は白のままにしたい tいった要望もあるでしょう。

そんなとき，そのメカの色調を変更するわけです。

rOHX01 臼」をクリックすると，色の選択肢が 「白」

「青Jr赤Jr緑Jr紫」と 5色表示されます。好きなのを

選んでください。「他にも変更がありますか」と聞いて き

ますが， もちろん「変更なし」です。

この色調変更ですが，たとえば rOHX01Jが 5機編隊

飛行しているというカットを制作した場合，それら 5機

は必ず同じ色調になります。少佐の乗っている機体だけ

は赤，な Eということはできません。

などといっているうちにも，作画はどんどん進んで、い

ると思います。あとは自動的にイ乍画を行いますので¥た

だ待つしかありません。この rSAMP1Jは30フレームあ

りますので， X68000XVIの場合で10分ぐらいかかるでし

よフ 。

作匝|計算が終わると， 「アニメーショ ンを作る」のメニ

ューに戻 ります。早速，できたアニメ ーションを再生し

ましょう。「アニメーション再生」をクリック します。「ア

ニメーションを選択してください」 と表示されますので，

当然rSAMP1Jを選択してください。 しばらし読み込

みを行ったのち，短いながらもなめらかなアニメ ーショ

ンが表示されます。いかがですか。 こういった感じでォ

リジ‘ナノレメカが飛び回れば，楽しいでしょう。

なお，このアニメーション再生中の機能は，「デザイン

したメカを確認する」の連続表示と同じことが行えます。

気に入ったら，ビデオにでも収録してください。

[6]-，おわりに

2年前の付録ディスクとして， CGAシステムを発表し

たとき， rお試し システム」というものがついていたのを

覚えているでしょうか?

「ワゴン車J，r帆船」といった形状のメ ニューと，「まっ

すぐ、走ってくる」といった動きのメニューを選択， 実行ー

するだけで¥アニメーションができるというものでした。

文字どおり，誰にでも自分のディスプレイ上でCGAを体

験してもらい，CGAに興味をもってもらうという目的ぞ

果たすには十分で，非常に好評でした。

しかしながら，当方にはいくつか不満がありました。

まず，あの 「お試しシステム」は基本的に，すでにでき

ているデータを再生するだけで，なんら創造性というも

のがありません。また， CGAシステムとの隔たりが大き

くて， 「お試しシステム」が使えるようになったからとい

って， CGAシステムが使えるようには全然ならないとし、

う問題です。現に，すくや飽きてしまったり， CGAシステ

ムを使うには至ら なかった人が大勢いました。

今回発表 した rGENIEJは， それらの問題そ解決する

ために開発された「お試しシステム」の第 2弾ともいえ

ます。 LESSON1 : :お試しシステム， LESSON 2 : GE 

NIE， LESSON 3…- と続けていくうちに，何の壁にも

ぶち当たらないで、，CGAシス テムという高台につながる

階段を登っていく 。そういったCGA入門者のための環境

を提供したいわけです。では，LESSON 3は? それは

また， そのうちに一

来月号は， まだ解説そしていない「動きをデザ、インす

る」を中心に， rGENIEJの応用編を行いたいと思いま

す。皆さんも高台めざしてがんばりましょう。

* * 本

ところで，最近のテレビCMのなかで¥第 6回アマチュ

アCGAコンテストのビデオの一部を使用しているもの

があります(もちろん当方の許可済み)。時間にしてO.数

秒。気がついた方は，まずいらっしゃらないでしょう。

ヒン トは，「マルチメテ川ア」て、す。 11院な方は探してみて

ください。

では，来月。

どのメカに変更しますか E 

」止J_i:止j_i:三JI
一世J~~ょJI
1型~一旦U I 
写真19 メカデータの一覧か

ら選択

他にも変更がありますか

主と当~ -埜主七三j
q，JJ: I 

写真20

DδGA 

メ力的色調を変更Lます1か

醐 l白 川

姐なし | 

中止 | 

写真21 色弱の変更
のメニュー

| 問い合わせ先 l 
CGA入門キット rGENIEjは，プロジェク卜チームDoGAが企画，制作し， Oh!Xを
通じて配布しております。プログラムおよびデータの著作権は，すべてプロジェ

クトチームDoGAが管理・所有しています。したがって，内容に関するお問い合わ
せは. プロジェク トチームDoGAまでお願いします。
〒533 大阪市東淀川118:淡路5-17-2 102号
プロジェクトチームDoGArGENIEj係

ただし，，;lディアに関するお問い合わせ.たとえばディスクがクラッシュして
いたというトラブルなどは， Oh!X編集部へお願いします。

また， 3，5インチへのコンパートを希望する方は，

-送り先を明記し，切手を貼った返信用封筒

・フォーマット涼みの3.5インチ2HDディ スク
を同封して，

〒103 東京都中央区日本橋浜町3-42-3 
ソフトパンク株式会社

Oh!X編集部 rGENIEjコンノTート係
までご連絡〈ださい。
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スティック判定とDDA
-Taguchi Atsushi田口敦

予告とはちょっと遣ってしまいますが.今回は小物テクニック集その1とい

うことでジョイスティックの判定法とデジタル微分解析による方向探索を扱

ってみます。

当初，隔月を基本tした不定期連載とい
うことで連載を開始したのですが，連載3

固めにしてさっそく不定期になってしまい

ましたねえ。私事の都合とはいえ，期待し

てくれた読者の方には非常に申しわけない

と思っています。 しかあし，平ムは「ごうい

んかまいうえい野'郎」なので当分上記のペ

ースで連載を続けていく t思います。し

あんまり{掌そうなこともいってられないの

で，一応対策は練つであります。Eのよう

な対策か tいうと「マルチプロセッサイヒ」

です。 ということで(? ) ，原稿があがりそ

うにないときは“助っ人君"ーに頼むことに

しました。

これで少しは記事の安定供給ができると

思います(できるといいなあ)。

とまあ， "_売者にとってはとてもつまらな

い書き出しになってしまいましたね。気分

を変えて， ちょっとだけ手庁コンシューマハ

ードとゲームについての脱線話をひとつ。

私こと田口は， 4月をもって学生から社

会人に変態しました。“ゲーム作りのKNO

W HOW"なんて記事を書いているくらい

ですから，当然就職先はゲームソフトのInIJ

作会社です。

いままで新ハード群について，雑誌の情

報をもとにわけ知り顔で， 3DOがどうした

だの， PSXがこうしただの U勝手な評価を

していたわけですが，実際にそれらの仕様

書を見てみるとなかなかどうして，凄いじ

ゃないですか。新ハード問の性能の差とい

うのははっきりいって問題にしないほうが

よいかもしれません。 どれをとってもf足来

のハードから飛躍しているのですから(ハ

ー ド自体いままでと概念が巽なる部分が多

い)。ノfナソニックのCFでコンピュータの
天才というのが出てきますが，伊達じゃな

いって感じですね。

3DOて.はすでにゲームらしきものが多数

発売されていますが，ほとんどの場合従来

92 Oh!X 1994.7 

の評価の仕方では手に余る作品lよかりです

ね。それがよいことなのか，悪いことなの

かは|時間カf証明してくれるとして， とりあ

えず，ソフト商でも変化が起きていること

は確かです。あえて，"7ノレチメディア云々

などというつもりはありませんが， その方

向性はユーザーと 制作者の意思により，大

きく変わると忠、います。

早い話が， この記事を読んでいるあなた

方次第でどうにでもなる世の中になってき

ているということです(誇張度60%)。 とい

うことで，ノレーノレの確立していない現在，

自分の道を突っ走るというのもいいんじゃ

ないかなと思っています。

おっと，ちょ っとわけわか らんことをい

って脱線しすぎたかな。道を進むときにこ

の記事が道標になったら最高っすね。

l-舎回やること
前回，BGの?ツピング簡略編ということ
で簡単なスクロール処理をやってみたので

すが，前回の予告によると今回応、用編とい

うことになっていました。当初，年ムもその

予定でオリジナノレを含めたサンプノレを制作

していたのですが，“オリジナノレ"って部分

で結構手間を食ってしまい，原稿化にはも

う少しかかりそうなので今回は少し基本に

戻ってセオリー編としたいと思います。

セオリ-*痛といっても甘ー〈見てはいけま

せん。基礎ってものがL、ちばん難しいので

す。ほとんどの初心者がそこを超 えられず

に断念してしまう のです。

また，ある程度の中級者(あくまでもア

マチュアレベノレでの)でも，セオリーを知

らないために，プログラムをより困知れこし

ている場合があります。

しかし，今回のサンプノレはセオリーのな

かのわずかな部分であり，あまり威張れる

ものではないのですが，ゲームプログラム

を行ううえで少しは参考になるのではない

かと思います。プログラムのコード白f本は

相変わらず激甘ですが，そこは著者のいた

らねとこと笑ってやってください(といっ

ても笑わないのが“お・1:.な"ってもん

である。 うん)。

ということで，今回は実際にゲームに よ

く使用され， しかもいろいろ応用のできる

「ジョイスティックのデータ判定」と「方

向検索」の 2本立てでいきたいと思います。

-ジ‘ョイスティックのデータ判定

さっそく本題に入りましょう。

はたしてジョイスティックのデタータ耳Rり

にセオリーな Eあるのかといわれるかと思

いますが， 一応それなりのものが存在する

のです。

リスト lを見てく fごさし、。アマチュアの

同人ゲームなどでよく見かけるプログラム

です。このプログラムは lつひとつジョイ

スティ ックデータを調ぺていくという 一見

無駄のないプログラムに見えますが，こ の

プログラムだし上を押された場合と左上

が押された場合の負荷が違うのがわかると

思います(図 1)。特にリアノレタイムゲーム

では確率的な平均負荷より，最大負荷の重

きが評価されるのでリスト lのようなプロ

グラムはゲームにはあまり向いていません

(C言語てsWltch文やif文を使って記述す

るとこのようになる)。

で，どうしたらよいかというと， 結論と

してはリスト 2のようなものが最良と恩わ

れます。 リスト 2はジョイスティックの操

作に応じてスプライトなどのキャラクター

移動値をd2にX値， d3にY値を拾ってくる

ものです。パッと見で理解できるでし ょう

カ昔。

これはジョイステ ィッ クのテ。ータをイ ン

デックス情報tしてリスト後半のデータテ



一アールから移動イ直を引っ張ってきているの

です。このプログラムで注意 しでなければ

ならないのは，ジョ イステ ィックは押され

たときに Oを返すという性質守考慮 してデ

ータを反転しているということです (反転

しなくても判定はできるが)。

この反転をさせるときに数値を反転させ

るつもりで、NEG命令を使用してはならな

いtいうことです。あくまでもピッ ト単位
での反転です。 NEGを使用すると 2の補数

をとってしまうので全然違う値になって し

まうのです。

そして， リスト 3 (図 2)て、す。

リス ト2の17行白からを変更します。

この リストはリス ト2の方法を使用して

リス ト11:同じ処理を行ったものです。

どうてーすか。ずいぶんすっきりした形に

なったと思います。

これは， リス ト2で移動データのおいて

あったところに任意のアドレスを配置して

おいてJMP命令で引っ張ってきたアドレ

スに飛ぶって感じになっています。

ここまでくるとかっこ いいですね。アセ

ンブラレベノレでのプログラミングに醍醐味

リスト 1 Joyget_l.s 

==::============== joyget_l.s ================== 
1:・
2 :・ ジョイスティックデータ0)'判定

3: ， (アマチュアのプロゲラムに良〈見られる例}
4 :・
5: ， (;主)このプロゲラムを実行しても何も起こりません
8
 

6
7
8
9
 

.incJnde 
且flclude

iocscall.mac 
doscall.msc 

lO: joy _data._oet: 
11: move“ 
12: IOC~ 
13・
14 : 
15・
16 
11 : 
18 : 
19・
20: 
21・
22: 
2~ ・

2.1 : 
25 
26 : 
27・
2R・
29 
30 
31・
32・
33・

台。.dl
JOYGET 

andi. b U0r ，dO ・RLDU
;%1110，dO 
JOy_uP 
'%0110，dO 
jo，v_ru 
書%0111，d0
joy_rg 
指覧0101，d0
joy _rd 
V%110.I，d0 
joy _d¥<l 
IlH0Ul，dO 
JOY句 Jd"‘1011，d0 
joy _lf 
'%1010，d0 
joy_lu 
Joy_qu且乞

cmpi .b 
beq 
cmpi .b 
bcq 
cmpi. b 
beq 
cmpi. b 
beq 
cmpi.b 
beq 
cmpi.b 
beq 
cmpi.b 
beq 
cmpj.b 
beq 
brn 

34・JOY_Up:
35: ，上カ《押された地合の処理
36・ bra q¥llt 
37: joy _ru・
38: .右上IJ<押された場合同処理
39: ura quit 
40: joy _，'g 
，11 : ， t;'tI'押された地合の処理
42: hra quit 
43・joy_rd:
小.1: * 右下カ可申された場合の処理
45: bra quit 
46: joy__dw・
47 傘下が押された場合の処理
48: bra quit 
49: joy_ld: 

5d: ・ 在下が押された場合の担111
51: bra qlJit 
52: joy_lf: 

53: *左舟可申された場合の処理
54: bra quit 
55: joy_lu: 
56・ さ包凶押された婚台。泌理

a

s

 

r

o

 

b
:
D
 

b
l
・
i
 
u
 
q
 
Y
 
0
 
・J
7
8
9
 

F
b
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b
5
 

図1 よく見られる例

を感じます。ちなみに， c言語でもポイン
タの配列をうまく使えば記述できます。

各自このプログラムを参考に自分のスタ

イノレにアレンジ してく fごさ い。

1・方峨索

きて，次のサンプノレ1.;1:シューテイングゲ

ームには欠かせない方向検索です。

一応説明をしておきますが，ここでいう

方向検索というのは座標1に対して座標2

がどの方向にあるかということを調べて，

quit 

EXIT 

( START ) 

~~ YES 1 
く 上押? コト一一寸

r NO 

• jニ舟守甲された111合

'右上が仰された地合

$布古可申された鳩合

事有下':iJq申古れた場合

掌下カ吋ψされた地合

・左 F:iJ'I相された地合

掌在IJ可申された掲合

$ 左上D叶帯された場合

. (司も押されなかゥた場合

( END ) 

条件によって処理の負荷が違う例。リアルタイム

ゲームに偲らず，このような処理はできるだけ避

けfこほうがよい

リスト2 Joyget_2.s 

S インデックスlこ{世刷出来るように反転する

20: move. w 
21: move . l~ 

22: 
23: quit 
2'1: DOS 
25: 

2“ dat.a 
27: ，even 
2H:χy do.tu: 
29: .dc.:.w 
:¥0: .dc.ω 
31: . dc.H' 
32: .dc.w 
:13: .rlc.w 
3.1: .dc .， ... 

=~===== = :========; joyget_2.s ================== 
1: ， 
2: *- ショイスティッヲデータの判定
;1: *- (データをインテ'ッヲスに(~う}
4: f 
日 奪 (i.土}このプロダラムを実行しても何も起こりません
6: f 
7: 
8 : 
9 
10・

.include 

.include 
10c808.11. nUlC 
doscRll.mac 

11・joy_da.la..get
12: move.ω 
13: IOCS 
¥t¥: eori. b 
15・ and主， 1
16 : 
17・ lea.l
I Y: add. H 
19: add.w 

kO，dl 
JOYGET 
IHI' ，d0 
uor ，d0 

I
 
a
 
a
 
t
 ao
o
 

d
d
d
 

-
'
'
 

y
o
o
 

x
d
d
 

S インデッヲス情報を， 4倍する

35: .nc.w 
36: .dc.'-' 
:11 ーdc.w
~8: .dc.吋
39: .dc.w 

。(dO.w，al)，dl J X移動憶を拾う
2(d0.w，al)，d3 • Y作動i直を給う

EXIT 

*-x Y RLDU 
1)， 0 t U000何も仰され辛い
0，-1 ・0001_t 
0， 1 ・0010 -F 
0， o ・0011 .1:下{実際にはありえない1
-1， 0 • 0100左
ー1，-1 .. 010 I左上
-1， 1 * 011 o左下
0， 0 ・0111左上下(実際にはありえないJ
1， 0 ・1000右
1， 1 ・1001右上
1，司1 • 1010右下

。。実戦 1"ゲーム作りのKNOWHOW 93 



それをXとYの移動量に変換するアルゴリ

ズムです。

敵キャラが自機に向かつて弾を出す際に

Eっちの方向に弾を移動させていいのか迷

った経験はあ りませんか。この方向検索と

いうのはなかなか奥が深くて，突き詰めれ

ばそれだけで原稿1本あがって しまう代物

です。方向検索は基本的にはグラフィック

VRAMに線を引くアノレゴリズムに似てい

ます。というより，そのまま適用できるこ

ともあります。

これには普からいろいろな方法が考えら

れていて，単純な 8方向検索や三角関数を

使う方法な t'， その tきの必要に応じて使

用されてきました。今回はその中から“デ

ジタノレ微分解析(DDA)ffというアルゴリズ

ムを使用したいと思います。

l+ODAアルゴリズム

まず，サンプノレプログラムの前にDDAア

ノレゴリスームについて説明したいと思います。

もtもとDDAは線分発生アルゴリズム
として多用されてきました。そして，偉大

な先人は考えました。「ひ ょっとして線分発

方向検索に使えるのではないか?J と。線

分発生のアルゴリズムはいくつもあ ります

が，このDDAというのはアルゴリズムが非

常に簡単であり， しかも高速で、あるという

利点があります。そこで、リアノレタイムゲー

ムに採用するには最適なんではないかと判

断したわりです。

では， 実際のアノレゴリズムについて説明

しましょう。 まず，図3を見てく fごさい。

この図は与えられた 2点のX座標および

Y座標の差分を表したものです。つまり，

X2 -X1!Y2 -Y1 
というこ tになります。
実際のコンピュータの座標に合わせるた

めに左上を基準にしています。

とりあえず，サンプノレとしてX幅10，Y 

幅3の斜線を号I<場合を考えてみましょう。

図 3と表lを見比ぺてください。 X座標

の動きを見てみると常時 1ドットずつ変化

しているのがわかると思います。これに対

するY座標はときどき変化しています。こ

のなかで注目しなげればならないのが変数

eの挙動です。 eには初期値として， X幅
の半分の値が入っています。あとはeから

YI隔を?号|いてプラスだったらループを返す，

を変化させる， というのを繰り返せばいい

のです。あとはノレープごとにX座棋をイン

クリメン 卜させればOKです

ただい注意しなければならないのが，

このままのアルゴリズムでは，

X幅孟 O

Y幅孟 O

X幅;;;Y幅

という条件でしか使用できないことです。

これはプログラム化のときにうまく変換し

なければなりません。

l-サ川プ問ム
では，実際のサンプノレプログラムです。

今回は，ゲームにそのまま組み込めるよう

に，用途に応じて 2パターン作ってみまし

?こ。

まずは， リスト 4の説明です。
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生アルゴリズムというのはそのまま高速な マイナスだったら eにXI隔を足してY座標 きて， 32行目からが実際のノレーチンなわ

リスト3 joyget_3.S 図E インデックスジャンプの参考例

================== Joygel 3.9 ================== 
1: lea.l adr_tbl.凶1
2: lldd目制 dO，d0 • インデッヲス情報を
:1: udd.w dO，dO ・4情する
4: mo¥o'付 .W O(dO.w，al)，al ・ジャンブヲドレスを結う
!): jmp (8 1) 
6 : 
7・joy__"nl
8: ， (，ロ]も押されなかった渇合的処理
9: bra quil 
10: joy_up: 

11: ・上:/J'押された場合O海県
12: bra quit 
1:1: joy_dω 
14: ..下が押された地合的処理
15: hra quit 
16: joy__ll'; 

18 
19: jOl'_lu・
20: 
21 : 
22: joy市 Jd:
23: 
2'1 
25・joy_ri:
26: 
27・
28: joy_l'u: 
29・
30: 

8 勧輔された場合。海理
br's quit 

， J.i.上S骨格された場合の処捜
brs quit 

事左 FiJ'I甲された地合の処壇
bra quit 

g 右由守帯された場合の処理
bra quit 

S 右上且司申された場合の処理
bra. quit 

3t: joy._rd: 
32・
3:1: 
34・
35: quit.: 
36: 
37 : 
38 
39: 

$右下治押された地合の般車
bra quit 

OOS EX [1' 

.dato. 

.even 
40 
41: adr tbl: 
'12: .dc.1 
43: ，dc，l 
44: .dc.l 
.15: .dc.1 
46: .dc.l 
47: . dc.1 
48: .do.1 
49: .dc.1 
50: .dc. I 
51: .dc.1 
S包 .dc.l

ジョイスティックデータのビット配列

今回はこのピットだけインデックス情報として
使用する

このインデックス情報は使用するデータに応じ
て倍加する

%nnnnOO 

¥ 戸
規準となるアドレスからのオフセットを / 
2進数で表したもの / 

このデータをジャンプアドレスと
してイ要用する

， RLOU 
joy_not・0000何も仰されない
JOy_up・0001上
joy_dw・0010下
0 ・0011上下{重野にはありえない}
joy_Lf・01帥友
joy_lu • 0101左上
joy_ld '0110左下
。， 0111左上下 t実搬にはありえない)
joy由 rg "000右
Joy_ru ・100[ 右上
joy_rd "010吉下

たとえばインデックス情報をキーにして.ジャンプ
アドレスを変える場合，ジャンプさせたいアドレス
を配列(テープル)として持っておき.インデック
ス情報を 4倍して配列の収納してある基準アドレ
スに足したものをポインタとしてイ吏周すればよい
のである(ちなみに030等ではこれに対応した命令
がしっかりある)

94 Oh!X 1994.7. 

アドレステーブル

%000000  

ルーチン lのアドレス
%000 100  

%001000  

%001100  

ルーチン 2のアドレス

ルーチン 3のアドレス

ルーチン 4のアドレス

ルーチン nのアドレス

砂6J'J号の96ベージと100ページのメッセージの差。ウムムーー. 島問 尚音](27)新潟県



ていってもや りすぎはいけないぜ)

に入れておきましょう 。

72-83行は変換したデータど商変換して

元に戻しているだけです。

そして84行からできたデータを元の数値

から号1-、てリターンっと。
このプログラムをサブルーチンとして独

立させたいときは32行自からサクっと切っ

てxdefかなにかで“DDA1"を外部宣言す

れば，そのままほかのプログラムtリンク
してイ史えます。

次にリス ト5の説明をI1をくします。

基本的にはリスト 4とあまり変わりませ

して子クをとっていますが，レジ、スタなどを使え

ば高速化ができると思います。

んでもって58行目からDDAの本f本です。

これは特に説明しません。表1と見比べな

がらコードの流れを追ってみてください。

ソースコードデパツJがを持っていたらそれ

を使用すれば簡単です。千JF通のデパッ方、で
も当然OKです。
もしかしてデバッがそ持っていない人&

使用方法がわからない人はいますか。デパ

ッカ、、はアセンブラ開発には必需品です。持

っていないので、したらアセンブラの勉強を

する前にあらゆる手段ぞ駆使(あらゆるつ

けです。その後37行EIまで，

X2 -X1!Y2 -Y1 

を?行っているのは コメン トの とおりです。

そして43-55行までがアルゴリズムの説

明のところで注意を促した変換部分です。

つまり，

X幅主主 O

Y幅孟 O

X~;;;; 孟 Ylþ;;;;

の判定を しているのです。

特に難しいことはしていませんので， そ

のままプログラムを読んでくださし、。ちな

みに，討tみやすくするためにメモ リにワー

作業用変数として eを使用します

e = 5 wx= 10 wy= 3 
e=e-wy e=2 x=O 

e = e -wy e =ー1 x = 1 
eがマイナスになった
e = e +wxy= Y + 1 (e = 9 Y = 1 ) 
e = e -wy e = 6 x = 2 Y = 1 
e = e -wy e = 3 x = 3 Y = 1 

e = e -wy e = 0 x = 4 Y = 1 
e = e -wy e =-3 x = 5 Y = 1 
eがマイナスになった
e = e +wxy= Y + 1 (e = 7 Y = 2) 

e = e -wy e = 4 x = 6 Y = 2 
e = e -wy e = 1 x = 7 Y = 2 
e = e -wy e =-2 x = 8 Y = 2 
eがマイナスになった
e = e +wxy= Y + 1 (e = 8 Y = 3) 
e = e -wy e = 5 x = 9 Y = 3 
e = e -wy e = 2 x = 10 Y = 3 

y = 0 

y = 0 

数値の実際の動き表1XY皇室分のグラフ

0・・ 11 1 1 1 11 1 1 
1 1| 圃圃圃圃 11 1 1 1 
2 111111 - ・11 
3 I 1 1 1 1 1 1 1 1 ・・

圏3

DDAを使用した場合 (0，0)ー (3，10)の線分は
このように容かれる
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DDA l.s リスト4

デジタル微分解析働アルゴリズム
( Digital Differenti箇lAnalyzer) 

鹿媒2を移動スピード分だけ座様1に近付ける

引獄 n 1 = III車1のポインヲ
Xl.w 
Yl.u 

a2 = @.惚2のポインタ
X2.w 
Y2.w 

d1.w =移動スピード
返り値 82 =移動後の座傍2のポインヲ

X2.'-I 
YZ.w 

事 X隆檀をレジスタに読み込む
• X2-X 1 
• YI'I!僚をレジスタに読み込む
• Y2-Y 1 

率判定ワークの初期化

d09culJ ./08C 

，10，dl 
POINT1，81 
POIN1'2 t a2 
l!OA 1 

EXI1' 

x y 
000，000 
010，003 

movem.l d0/d2-d5，-lsp) 
move.w 0(a2) ，d4 
SUb.l'" 0(81) ，d4 
rnove.h' 21a2) .d5 
sub.w 21alJ，d5 

#0. X_.neg 
#O，Y_neg 
#O，V_X 

d1 
YN C 
d1 
#l，X_neg 

。DA1.8 
方向検索ルーチン

.include 

mo¥'e.w 
Jea.l 
lea. J 
Jsr 

DOS 

.UC.¥-I 

.dc .¥-l 

nlove .W 
move. ，.， 
mr，ve.w 

tst.もe
bpl 
np.g.w 
move. "，. 
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ん。 リスト 5は座標1から度線2までの最

小移動量を出すプログラムです。最小移動

量というのはX移動量もしくはY移動量が

1であったとき， もう片方の移動量がいく

つになるかを固定小数点で返すということ

です。

プログラムの注意点等はリスト 4とほぼ

同じですが，移動比を出すプログラムなの

で，角度が45・なEのXYの移動量が同じ場

合に限って処理を特別j扱いして軽減してい

ます。

また， 31行自で検出する精度のセットを

しています。これはそのままDDAのループ

回数になるので，数字が多いfH'精度lまよ

いが処理が重くなり，少ないほど精度は怒

くなるが処理が軽くなります。最大65535ま

で指定でき， 1上がるごとに角度の分解能

力f倍になります。

たとえば10を指定した場合は0，088・まで

検索するこ tができます。極端な数値を指
定するとものすごく遅くなるので二せいぜ

い15くらいまでが実用範闘でしょう 。

牢 本* 
と， まあ 2つのサンプノレを紹介したわけ

ですが，具体的にどのように使うのか一応

参考例として書いておきましょう 。

たtえばリスト 4。これは全体的な処理
を分散したいときや，正確な方向を検索す

るときf史汀lするのに怖い、ていると忠、います。

ノレープの内部がil珪いのですが，毎回処理が

必要なのでトータノレでの処理は多 くなりま

す。

しかし，毎IITIの処理負荷が安定している

ので， リアルタベムゲーム向きだヒ思いま

す 。 うまく使えばシューテイングの追尾~ijl

などにも使えます。座標1を凶棋に応じて

変えればいいのです。

そしてリスト 5は，移動比を一度に計算

してしまうので直線的な重11きの管理などに

向いていると思います。精度がコントロー

ノレできるため，敵5!~ 1J~ 自機に向かうときに

ゲームレベノレの違いによ って精度を低くし

たり高くしたりできるわけです。ただし，

処理の高速化のため，精度を計算する掛け

算をアセンブラに任せているので¥精度に

よっていくつかルーチンを作らねばなりま

せん(も っともX68030などのように桂トけ算

の早い機種に限定すればルーチン内で計算

してもいいんだけ Eね)。

1・あとがき

今回セオリー集の第 1~!ìl として 2 つは E

簡単なアノレゴリズ「ムの紹介などをしたわり

ですが， どうでしょうか。たまにはこうい

うお決まりごともいいんじゃないかと思い

υスト5 DDA 2.8 

================== DOA 2.8 ================== 
1: t 

2: * 苅両検索ルーチン デジヲル微分解析繊7ルゴリス'ム
:J: * I Dig孟tal Di!'ferentιa1 Analyzer) 
4 :傘
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tSI..H d4 
bpl ¥'N _V 
neg.w d.l 

:17 : 
18 

move.w 

Lst‘J 
bpl 
neg.1-I 

.l，X neg 
d5 
XY C 

d5 

96 Oh!X 1994.7 

(1-65535) 

本 X庖穂をレジスタに!lh込む， X2-X 1 
傘 Y座綴をレジスタに続み込む
， Y2-Yl 
S 判定ワークの初期化

ます。今後，セオリー集とテクニツク集を

適当に織り交ぜてやっていこうかなぁと思

っています。セオリー集といっても‘決して

手を抜いているわけじゃありません。今後

発展していく ( ? ) と恩われるゲームマヰ、

ージメン卜システムの重要なインタフェイ

ス部分なのです。

そういえば，なんか今回は文章が重い感

じがするなあ。久しぶりの原稿でテンショ

ンが上がりきらなかった感じですね。次の

記事はもっと軽快にし、きましょう。

て¥次はなにをやるかまだ磁定していま

せん。おそらく BGの応用編か，早速D}Jっ人
君参上“期待のスプライト編"かもしれま

せん。今回のDDAを使用したパレッ卜制御

もいいなあとも思っています。

Eちらにしろゲームに実i滅的に使用でき

るテクニックを供給していこうと思ってい

ますので読者氏は自分のほしい技術が掲載

されるまで気長に待っていてください(そ

のうち細かいテクニックを集めて番外編を

やるかもしんなし、)。

それではこの述載が絞くように私も勉強

を進めますか。

参考文献

C言語による最新プログラム事典.技術評論社

協力 H.C.S.，Fill in Cafe' Co.，Ltd. 
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53: notDD，¥: 
54: move.l 
55: move.l 
56: brn 
57: XY t.st: bcs 
58: move.w 
59: ex后.1
60 
61: • ここがDDAの本体
62υ1M st悦rt
63: olr. J 
64: move.l 
6fi; move .1" 
66: move."， 
fj7: 1包r.w
6~: DDA_lηop: 
69: sub目w dS， d6 
70: bpl ODAS_U0 
71: add.w d4，d6 
72: 刷 ld.w d3，d2 
73: ODAS 00 
74: dbra d0，nOA_loop 
75 : 
76 : 
77: 

* X/::Yがおなじ数値だった地合
* 45・とみなしτ特別級する

説Sl0O00，dJ
dl，d2 
DX_neg 
口DAstart 
; 1， Y_X 
d4，d5 

dl 
;$10000/SEIDO，d3 
#SEIDO-I ，ds 
d4，d6 
書 l，d6

move .1 e・10000I d 1 

5: .， 座係J:から鹿係2までの最小XY協働比を出廿
6: .， 
7: a: 引数 a 1 = Jl根1のポイン-$1
8 :事 Xl.~

9: ... YI.w 
I (): *' u2 = f量保2のポインタ
J 1: t X2.w 
12・ t Y2.w 
13: 奪 返りI直 dl = XのtJ動量 (上位16ヒ'ッ ト盤倣f自
14: ， d2 = Yの移動量 下位16ヒ.ット小数値}
15・.
16 : 
17: .include doscall.msc 
18: 
19: leo..l POINTl，al 
~ø: lea.l POINi'2，a2 
2l: jsr DOA_2 
22: 
23・ llOS EXlT 
24: 
25: .. x Y 
26: POINTl .dc.w 000，000 
27: POINT2 .do.w 010，003 
28・
29: * 
3匂J)[)A 2: 

31: SEIDO 
32: 
:lJ・
34 : 
35・
36 
:17 : 
38・
39 
40・
.11・
12: XN C 
'13 
1.1 
15・
'16: YN C: 
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CRT 
今回作成す

めのC円丁分配器です。プυントJ

よね。 自由自在。これそ、ローテクということで，

ここまで、入出力が絡んでくると，当然切 今月はCRT分配総を作成することに決め

り替え機が増えてきちゃうので¥すごく商 ました。

ことの発端は先週の特集でメ Jゲディスプ 佐IJくさい環境になってしまいます。 そこで¥

レイ計画を立てたときのことです。事庁しい お決まりのローテクて¥なんとか手抜きが お決まり
モニタ(T660i])を購入したものの，これは できないか考えてみました。

水平30kHz-82kHz，垂直55Hz-90Hzと

いう代物でした。

24kHz 1;1: X68000ではオマケのようなも

のだからさておき(といえるようになった

のも， 1024x 848モードをf史わなくてj斉むよ

うになったから。詳細は先月号を参照のこ

と)， 15kHzが映らないのはやっぱり痛いの

です。いくらほとんEのゲームが31kHzて守

l映るとはいえ・.....ねλ。

私の場合，もともと使っていたCU-21

HDは売ったわけではありませんし，電i皮

手庁聞社のXAV -18 (15kHz画{象をテレビに
映し出すもの。出力としてビデオ出力， S 

出力がある)もあるので， とりあえずはモ

ニタ切り替え機でパチパチ と切り答えれば

それでも構いません。

でもこれがまたちょっとうざったいので

す。モニタだけでなく，ノfソコンも複数あ

るので，モニタ側の入力も切り替えねばな

らないからです。うちの場合， T660iJは自

動で入力を切り替えられるからともかく，

CU21の前には 4対 1のモニタ切り替え機

がドカっと座っています。それと， もうひ

とつテレビがありますしね。これには，

NEO・GEOやらPCエンジンやら，MEGA 
DRIVEが接続しでありますから，ゲームを

しやすい床の上に置いてあります。冬なら

ば，ホッ トカーペッ トが敷いてありますし。

なによりも，多人数でゲームをするのにふ

さわしい場戸庁に置いてあるってわけで、す。

そういった背景上，やっぱり X68000ても

多人数でゲームをするときは， TVに|決し

たくなります。画像のよ し悪しは二の次で

す。だってアクションを多人数てーするんだ

から，やっぱりやりやすいほうがいいです

よくよく考えれば， RGBモニタはデータ とりあえず，お決まりつてことで，直接

が一方通行です。入力は自動にしても，子 分配してみました。やっても絶対無駄とわ

動にしても切り替 える必要がありますが， かっていながらやってみますと，やっぱり

出力は切り 替えるのではなしすべてに|司 駄目で、した。理由は簡単で，出力を分ける

じ出力を送っても構わないことになります。 ことにより，本来ひとつのモニタだけに出

すなわち，ここにモニタ分配器を持って 力されるように設計された信号 (111流)が，

きたら Eうでしょうか? 愛機X68000 2つに分かれて小さくなってしまうからで

XVIの画像出力lム 等 しくすべてのモニタ す。

に出力されることになります。 RGBモニタへの画面の/1'，力は， RGBとH
先月のメカ、、ディスプレイの出力も， n央る SyncとV-Syncです。このうち， RGB信号
モニタにだけ映して，ゲームなどははかの はアナログ信号です。

モニタで行います。長残光ι短残光という 予想では画面が|清くなるだけかな? と

組み合わせも面白いかな? (もっとも，長 思ったのですが，ちょっと予想外の行動を

残光モニタは発色がよくないので， X68000 してくれました。T660i]は画面の上のはう

にはおすすめできないけど) だけ ~Jj るいのですが， CU2IHDは匝l而のl明

2台のモニタを生かして，対戦ゲームに るさはあまり落ちずにl映りま す。

明け暮れることもできます。使用の仕方は CU21HDとT660iJの入力インピーダン

写真1
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スL:J:，/::'ちらも 75Dt.ごと思うのですが， /::'う

やら，CU21の入力インピータeンスはT660

iJの入力インピーダンスよりも低いようで

す。インピーダンス=抵抗ですから，抵抗

が低いほうへ電流がたくさん流れているっ

てわけですね。75Dが並列になり37.5Dにな

って しまうせいで，それぞれにかかる屯圧

も低 くなってしまうという考え方のほうが

わかりやすいかもしれませんね。

また， /::'ちらも同期できる範囲て分配し

たところ，匝l而の輝度，色はおかしくなっ

ても，同期がずれた りすることはありませ

んでした。つまりこれは， 同期信号はどち

らのディスプレイにもちゃんと分配されて

いるというこ tです。
同期信号の 2つは，本体添付の取扱説明

書を見ればわかるとおり， TTL出力です。

TTLにはファンいづ概念があって，これ

は出力10ファンのICには，入力 lファンの

ICが10個まで~t手1I につなくやことができま

すよという概念です。X680001J!iJのH-Sync

図1 基本回路図

+ 

図E 交流時の等価回路

守};r

Aie 

800Q <' 1. 2k Q 

98 Oh!X 1994.7 

とV-Syncのファンアウ トにつ いて は

Outside X68000， X68030Inside/Outて‘3機

種の回路をチェックすることにしま した。

それぞれのマシンで少しずつ逃ったものの，

i決まってTTLのインノfータをilliしているよ

うなので¥ファンアウ トはそれなりにある

でしょう 。

モニタ1l!1Jの定絡がわからないので¥あま
り強いことはいえませんが，おそらくこの

2つの信号は大丈夫だと思います。普通の

TTLはICを2，31101ぶら下げたところでど

うってことないはずですが， どうしても 心

配な人は分配器にバッファ ICでもつける

とよいかもしれません。そうすれば，負荷

がかかって壊れる場合，康れる場所は緩統

したバッファICと相場が決まりますから，

修理も簡単です。 どうせそんなにたくさん

のモニタを同l昨につなげないでしょう し，

疲れたら私はX68030を買うつもりなので，

ここは，放っておくことに します。

75Q 

コ
同期信号はこのまま分配すればよいこ t
がわか りましたが，RGB信号守分配すると

いう根本的な部分が，依然として解決して

いません。

それにはまず， RGB信号に コレクタ核地

をした トランジ‘スタ回路を接続する必要が

あります。コレクタ核J也とは月IJ名， エ ミッ

タフォ ロアともいわれ，簡単にいえば，イ

ンピーダンス変換回路です。

電圧増l隔は 11音，すなわち電圧利得はま

った〈ありません。電子回路などを勉強し

たときに，なぜ電圧増幅が11音なものが必
要なのか ? と思ったか もしれませんが，

実はこういうと ころに利用するのです。

今回のケースでは，電圧，つま り信号の

i皮をそのまま複数のモニタに送りたいとい

うものです。 したがって，屯圧増l慨は必要

で、はありません。 しかし，コー ド結線で単

純に分配すると モニタが必要とする分，屯

流がJ!l<.れなくなって しまいます(電圧，つ

まり信号は， 'f~流 に乗って進んでいると 考

えるとわかりやすいかもしれません)。

ぶら下がった回路に合わせて屯流を流そ

うとするが流すほど定格がないというわけ

で¥ 出力する1Jl1JのIC，ないしは トランジス
タに負荷がかかり ，結果，屯圧効果が起こ

ります。ひどい場合，なにか部品が壊れた

りするので注意が必要です。普通はそんな

に簡単には壊れないように作ってあります

が， @]路の定格に I~ii\が持たせられないケー

スて、は Eうなるかはわかりません。

そこでインピーダンス変換回路の出番で

す。この回路は電圧信号はそのまま伝えま

すが，電流網は入力 と出力ではまったく独

立 しています。入力インピーダンスは設計

者が好きなように決められますし，出力イ

ンピーダンスも好きなように決められます。

図 lを見て くfごさ い。これは今回利用す

る回路の基本部分です。説明するのにわか

りづらいので，交流のときの等側回路とし

て，図2を書いておきます。

入力は左側の端子から入り 'd.i流は800

D， 1.2kD， hie i:. 3つの祇抗へ，オームの

法則に従って流れ込みます。入力インピー

タ手ンスlム 800D，1.2kD， hi巴の 3つのt.u:打L

他の並列ですが， hieはこのケースでは大き

くなりますし，今回は厳密な入力インピー

タ守ンスを認可ぺたいわけではないので¥ ここ

は800Dと1.2kDの抵抗の並列だけで入力

インピーダンスを計算します。すると，

800 I I 1200 = 480 



で入力インピータeンスは.4800となりま

す。要は750を害IJらなければよいので，この

回路を利用して分割した場合. 6分配に

れは(1/75)/ (1/480) > 6 1:いう計算に基づ
く)までならできることになります。 しか

し， 実際はhieが入ると少し抵抗力f小さくな

るので5つぐらいにしておいたほうがよい

かもしれません。3分配〈やらいできれば普

通は足りるのではないでしょうか?

実際の回路を説明する前に，設計につい

てさらっと流してお話ししましょう。興11;転

のある方は専門書ーをご覧〈だきし、。私自身，

アナログ回路は苦子なほうなので， もっと

もっtよい方法があるに遠いありません。

ぃゃあるでしょう。

まず.X68000の取扱説明書:を見ます。ア

ナログRGB信号出力用コオ、クタの一覧表

を見ると.RGBの信号にはそれそごれアナロ

グO.7V p-p (750終端11寺)と記述されていま

す。これはどういうことかといいますと，

信号は0.7Vの振幅幅で揺れているという

ことなので、.OVを中心にしたら:t0.35Vて、

振幅しているということになります。

出力にl到する部分は.X68000と同じほう

がいろいろと都合がよいので.X68030に合

わせて，図 lのような出力にしました。エ

ミッタ側に1000.出力にコンデンサを挟ん

で750という部分です(これは出力インピ

ーダンスを調整するため)。

それでは直流について考えることにしま

す。コレクタからエミッタに流れる電流網

はどうなっているのでしょう 。まずオーム

の法則より，

V cc = V ce + Re. Ie 

が導き出されます。

Re. Ieは，エミッタについている:tJftJtと

電流です。Vcc=5V，Re=1000というのがわ

かっている事実となります。

図 1からわかるとおり，

ie=ib十lC

です。しかし， トランジスタの法WJから，
ic=hfe.ib 

で. hfeは通常;100以上ですから，この場合，

ic=ieと考えても構いません。 したがって，

上の式をVce-icの特性式て、表すと，

ic = -l/Re. V ce+ V cc/Re 

となるわけです。 したがって，図3のよう

なグラフができあがります。

次に決めることは到j作点です。

動作点Qはこのグラフ上でほぼ真ん中に

いるのが得策です。この理由はibが図に書

図3 Vcc-icの特性

2C 

Vcc 
-
"' 

@ 

図4 実際の回路図

+ 

+ 

+ 

i6 

Vc問 Vcc Vce 

図を簡単にするためにRGBの回路は省略してあります。
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き込まれているようにしなっているからで

す。今回， 0.7Vp-pて.すから，娠中高はたか

が:t0.35Vです。だいたい真ん中にいれば

よいので，重1J作点QはVccの半分寸らいが

妥当になります。 したがってVceq=2.5V，

これにあわせてiceq=25mAとなります

hfeはトランジスタによって遠いますが，

(これはデータブックを参照のこと)だい

たいにおいて100以上て、す。仮に1001:いう

ことにすると， トランジ、スタの特性より，

ic=hfe・ib

なので，t，ごいたL、ib=250μAとなります。
きて，入力は0.7Vp-pて、すから交流です。

こういった;場合， OVから土0.35Vに振l陥し

ます。よく考えるとトランジスタはベース

からエミッタへの一方向しか流れませんか

ら， -0.35Vになるときは屯j荒を流すことが

できません。そのためには， 0-0.7VまでiU:

圧を?持ち上げる必要が出てきます。

そのために， IaをimすRa，Rbが必要にな

ってきます。電圧を上げて しまうと，逆に

入力のほうに流れていってしまいますから，

それを防ぐためにコンテ。ンサをつけます

(10μFのもの)0Iaはめにも流れますが，巨l

E各を安定させるには， IaはIbの10倍以上は

必要になります。よって， Ia=10・Ib=2.5

mAo Vccは5Vて、すから，

(Ra十Rb)=Vcc/la=2kO 

になります。このRa，Rbの振り分けは，適

表1 部晶表(3分配の場合)

1. D-SUB 15pinメスRGB用， 4fW 

2. 2SCI815， 9 f固

3，コンデンサ 10μF/16V，9佃

470μ F /16V，9イ関
220μF /16V，lf固

4.抵抗B∞o目 9 f固
1.2kn， 9 f固
loon， 9 f回
750， 9個

5 基板。図5を焼き付けたプリント基板

なら楽

6 接続ケーブル。おきまりですね

7. これらをしまうための箱

図5 プリントパターン(原寸大)

100 Oh!X 1994.7 

当に1k，lk1: i決めてしまうのではなく (動

きはしますが)，自分がさっき決めた動作点

lこ従って決めます。つまりVce=2.5Vです

から， Ve=2.5V(トランジスタのエミッタ

の屯圧)です。この点からVbe=0.7V(トラ

ンジスタのベース，エミッタ聞の電圧， 0.7 

というのはTごいたいにおいて)ですから，

Vb=3.2V(トランジスタのベースの電圧)

となり，そのためには， Rb:Ra=3.2:1.8と

Ra，Rbを計算すればよいことになります。

したカfって， Ra = 8000， Rb = 1. 2kOなのでP

す。

余談ながら出力のコンデンサは， Ra，Rb 

で持ち上げた電圧がそのまま伝わらないよ

うに存在しています。750の抵抗は，インピ

ーダンス調整のためです。

さてこの巨l路は，入力インピー夕、、ンス480

0，出力イ ンピーダンス750の回路です。

入力と 出力の屯流綱は厳密にいえばつな

がっているので‘すが， Lt. ばつながっていな
いといってよいでしょう (Ib十ic=Ieていあ

り， Ib< <Ico 1巴>>Ilであ るため)。したが

って，この回路をRGBの3つ分それぞれ作

り，入力地点で3JI主に分ければ，出力はち

ゃんと lつひとつ出て きます。ひとつのモ

ニタの電源を洛と した ら輝度が上がるとか，

そういう間抜けなこ tはありません。
実際に， 利用する回路図を図4に姉きま

しょう。例として 3分配のものを描くこと

にします。それ以下， それ以上は自分で勝

手に想、{象して品iいてく fごさい。また， RGB 

はそれぞれ同じものを利用するので¥あえ

てひとつ分しか摘きません。

初期1

部品の種類は少ないですが，作る回路の

規模に応じて数が増えていきます。

今回から，プリント基板のパターン図を

載せることにしました。こうすれば， これ

をフィルムにコピーし，感光基板へ焼き1.j

けるだけで閉じものができますからね。

表 lの1から説明していきましょう 。

まず， 15ピンコヰ、クタ， とりあえず手ムは，

普通の15ピンRGBと， DOS/V機などでよ

く利用されるミニ15ピンRGBカfほしかっ

たので， 2股でも違うものにしました。

モニタケーブ/レはオスなので¥メスを買

ってきましょう。忘れていましたが，真ん

中にアイテムが増えるので、すから， RGBケ

ーフツレを余計に 1本買ってくることを忘れ

ずに，いままでX68000→RGBモニタとい

うところが， X68000→CRT分配器→RGB

モニタになるわけですから，必ず 1本，余

計にいるはずですよね。ちなみに，普通の

15ピンはD-SUB15ピン(メス)です。

2は心臓部のトランジスタです。 2

SC1815というイ変いやすいポピュラーなも

のなので，これを機会に200{聞やらい買って

おくとなにかよいことがあるかもしれませ

ん。さすがにちょっと買いすぎたと思って

いますが….. (c'うでもいいことですが，

どうして秋葉原って，パラ， 10佃， 100個，

200佃というまとまりが多いんでしょう。50

個あたりが手頃Tごと思うんだけどなあ。士易

所によってはパラでいきなり 100個単位に

なっちゃうし。秋葉原だと l個 5円の抵抗

も， 100個100同というこ tはザ、ラなのよ)。
3はコンデンサです。上の 2つはフィル

タ用， 220μFは電源を安定させるためのフ

ィルタですから適当で構いません。

4は抵抗です。今@]，画面にl映さなけれ

ばならないという関係上，ノイズが乗るの

がいやだったんで，なんと金属皮膜抵抗を

買ってきました。 100個単位で800円くやらい

しましたが，効果は謎です。金属皮11英抵抗

はノイズだけでなく，ぱらつきも小さいの

で"， RGB問でのばらつきが起こりにくいの

ではないでしょうか。 RGBがぱらついてし

まったら，色が変わってしまいますからね。

それはさすがに嫌でしょ?

5は基板です。図5のとおりプリント基



板を起こせば，簡単にて情きますが，相変わ

らずセンタポンチtドリノレでの穴聞けが商

fiJjく さいです。試作段階では方、ラエポも使

っていたんですが，方、ラエポ基板を利用す

るときに限って失敗してしまいま した(カ守

ラエポ基板は普通のものよ りも 2倍以上高

6 li接続ケーフツレ。これは， RGBコオ、ク

タと基板をつなぐものです。私は道具箱の

中に落ちていたケーブノレを利用しました。

本当li，こういうところでいいものを使わ

ないtノイズ、が釆っちゃうんですけどね。
短いか ら大丈夫で、しょう。多分......。

7は箱です。記事ぞ書いてる現在ではま

だ箱li作っていません(どうしてこう，い

つも黙ってればばれないことをノfラしてし

まうのでしょう?)。

基板は，プリント基板じゃないとやっぱ

りノイズが乗りやすいみたいです。試作段

階で蛇の目基板に回路を釆せてみたのです

がゴーストが結+昨目だってしまい， ちょっ

と嫌な状態になってしまいました。

できるならば，図5のとおりにフィルム

にコピー し，感光基板を使ってエッチング

して くださ い。そう いう環境にいないとな

かなかやるのは刻主しいと思いますが。

今回の回路は同じ回路をいく つも作るだ

けで，たいした注意はありません。しいて

いうならば，ノイズ対策をしっかりするこ

とです。余計なコー ドは延ばさずに， きち

っとまとめ上げてください。

電源は5Vですが，私は前固と同じくテレ

ビコントローノレ端子から取りました。いろ

いろゴテゴテつけていくと，電百尽力fいつか

足りなくなるので， 9Vコンセントでも作っ

て，レギユレータでひとつずつ電源回路を

写真2

内蔵してしまいたいところですが。大き な

定:tttの9Vコンセン トがあれば， 9Vアタやプ
タが一気に減りますからね。 SC-55，CM-

64， MEGADRIVE， MEGA -CD，電話機，

モデム， AVセレクタ・ 9Vが必要なもの

って多いて、すからね。 9Vコンセントを作れ

lまひと ってvすん じゃいます し。

余談はさて置き，今回の回路製作は別に

難しいところはなにもないので，その分，

愛をこめてイ学ってあげてください。

基板恭11き出しですが， とりあえず使っ て

みま した。これでス 卜IIダッシュが2台の

モニタて、女す!被できるではないか! って，

そのために作ったのではありません。念の

ため。

RGB分配回路は別に特殊なことはして

いないので，ゲーム機のRGBやPC-9801な

どにも使えるはずです。CRTには寿命があ

ります。初期型， ACEII寺代に員ったユーザ

ーはそろそろ寿命が近いのではないでし ょ

うか?

そうだったら，先月のメヵーテ、、イスプレイ

も含めて， 17インチのハイレソaモニタあた

りがお買い得ですよね。そういった意味で

こういうものを作っ たのですが，いかがで

しょうか?

使用したときに其っ先に感じたのは，や

っぱりセレクタがひ とつ少なくなったせい

か，セレクタ相当品がついていることを意

識せずに使えるのはたいへん便利だという

ことです。

私の使っている T660i]は入力が 2系統

あり，フロントパネルて、切り替えられるの

ですが，いま，電源がONになったものを優

先して表示するという機能があるせいで¥

これもまた， なにも意識せずに使うために

は重宝します。相当するセレクタがOuts

ide X68000に-t1i!J載されているので作って

みてはいかがでし ょうか? セレクタがつ

いていることをすっかり忘れてしまいます

よ。

そうそう RGBケーブノレを途中て、出すの

fごから， AUX-INとAUX-OUTをつけて

SC-55を真ん中に差せば， C2-600シリースー

のステレオスピーカでも MIDIの苛をl鳴ら

すことができますよね。

いろいろ工夫する と而臼いこと ができそ

うですから， CRTコントローラということ

で，大きな箱を買ってくるのもいかがでし

ょうか? そのうち，変な回路も絞っけま

すので・.

ま

今月は回路は簡単な害11に実は結構たいへ

んで‘した。到jいてもゴース卜が出たり，な

んで動くか謎な状況で到'1'、ていたり。 。

今回，初めて感光基板というも のを使っ

てみました。私の友人が作った2CADとい

うツーノレを使って，パタ ーンを仕上げ，

I0735Xで印刷してフィ ノレムコピー。現像液

の温度が高すぎて最初の現像は失敗し，次

はコピー機を利用した tきに， トナーが薄
かったせいで失敗。 3度目の正直で，やっ

と写真のような基板を作成す ることができ

ました。

え? どう ・せプリン ト基板にするなら，

W A VE BLASTER (WB)のやつがほ しい

で‘すって ? あああ， しょうがない，来月

党えていたら，やりましょう。私もWBはま

とめて回路にしたいと思ってましたか ら。

どうせ， RS-MIDIの作り方もやったほうが

いいかな ーって，思ってましたし。WB!:

W A VE BLASTERインタフェイス (WBI)

だけで，MIDIできたら確かに便利ですから

ねえ。個人的にはSC-55よりよい背だと思

って ますし。

きて，来月は引き続きCRTI長l係のサポー

タ一回路を作ろうかと思っていますが，予

定は未定なのでどうなるのかは謎です。

それに しても，なにかのせいで‘むちゃく

ちゃ忙しいのです。 遊びたいけ E遊ぶIII~が

ありません。遊べないtきに限って， l当分
の家にM:ぶものがたくさんあることに気が

つくんですよね。まるで、マーフィーの法則。

いつか，いま自分がやっていることが実

ることを祈りながら， 今月はこれでお別れ

ということで。では また。
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XMODEMによるファイル転送プログラム
M叩回Toshiy山村田敏幸

複数のパソコンがある場合，データのやりとりをしたいときがあ

ります。共有できる大きなメディアがあれば問題ありません。し

かし，そうでないときはH ・H ・。今回はRS-232Cを使ったファイル

転送です。プログラムに関する詳しい説明は次回となります。

表1 RS-232C制御サブルーチン

今回はデータ伝送関係をつつき回すつもりだった

のfごが，諸ヰ¥:'1';'1により(こればっか)，背景や用語の

説明は次回に送って，サンプノレプログラムとその使

い方fごけを先に示しておくことにする。

I卜|判崎時R問時…S任-
まず，リス ト1がRS-232ClIllH向Iサブルーチン集。

IOCSコールと同名/問機能のサフツレーチンがひとと

おり用意されている(表 1)。引数や戻り値も10CSコ

ールに品tえであるので二

.open232c:初期化

入力 dl.w モード

bitl5， 14 :ストップピット長

00・2

.flush232c:入力バッファ内容破棄

入力なし

出力なし

.inp232c: 1文字入力 (IOCSINP232C) 

入力なし

出力 dO.w 入力文字/シグナJレ

bitl5 1 : Break信号検出

bitl4 1 タイムアウト

bitlO 1 :フレーミングエラー

bit9 1 :受信ノてッフアオーパーラン

bit8 1 パリティエラー

bit7~日 入力文字コー ド

.isns232c: 1文字先続み (IOCSISNS232C) 

入力なし

出力 dO.1 入力文字/シグナル

OOOIXXXX"・入力あり (Xxxx=入力文字ほか)

00000000"・入.:tJなし

.out232c: 1文字出力 (IOCSOUT232C) 

入力 dl.b出力文字

出力なし・osns232c:出力可能かどうかの検査 (I0CSOSNS232C) 
入力なし

出力 dO.1 00000004" 出力可

。。ω0000":出力不可
.starttimer :タイマ始動

入力 dl.w 待ち時間 (1/10単位)

出力なし

.stoptimer タイマ停止

入力なし

出力なし・conttimer タイマ再開
入力なし

出力なし

日l・l

10: 1.5 

11 : 2 
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10CS INP232C → jsr inp232c 

のような単純な置き換えが可能だ。ただし， *1日吉Ilで

は以下の相違がある。

1 ) スーパーパイザ、モード専用

リスト 1のサブルーチン群を利用する際には， 事

前にスーパーパイザ、モードに移行 しておかなければ

ならない。

2 ) 事前/事後処理が必要

リスト 1 のサブルーチン~t宇は， IOCS SET232Cキ目

当のiiliイ言パラメ ータをdlに入れてサブルーチン

open232cをl呼び出して初めて利用可能になる。ま



た， fj史い終わったらサフツレーチンclose232cを11乎び出

して後始末をする必要がある。なお， open232cを11乎

び出したl時点て'IOCSのRS-232CI長l:i主コーノレ(ひいて

は， Human68kのAUX関係)は事実上~!日dりに なるの

で， ì~用はできない。

3 ) 文字長8ピッ ト専用

サブルーチンset232c(IOCS SET232C相当)の号|

数のうち，文字長の指定は無視される。また， IOCS 

SET232Cでは隠れ引数 として， d1の第8ピットによ

りシフ トイン/シフ トアウ ト制御の有無が指定でき

るが，これも無視される。

4 ) フロー制御方式固定

リス ト1IJ: XON/XOFF iIlIH~1l するかどうかを，

IOCSのようにSET232Cの引数て1旨定せずに，アセ

ンブノレ11寺に決定するようになっている。 掲載 したリ

ストでは， XON /XOFHIHifllする版が生成され，34行

の代わりにコメントで殺しである33行を復活すると

XON /XOFFffIIHJIlしない版になる。また，35行を復:i舌

するし IOCSではサポー 卜されていないRS信号に

よるフロー制御を行う版が生成される 1)。

5 ) エラーのわl別

サブルーチンinp232cやisns232c(それぞ、れ，IOCS 

INP232C， ISNS232Cキ目当)は，dOの第8ピッ トlこノf

リティエラーの有無を返す (IOCSではパリティ エラ

ーを起こ した文字も何食わ必顔でそのまま入力され

る)。また，第9ピットが受イ言バッフアオ ーノfーラ

ン，第10ビッ トがプレーミングエラーを表す。

6) Break信号の検出

サブルーチンinp232c，isns232cは， Break信号を

検出すると8000"を返す。

7) タイムアウ ト対応

dl. wに1/10秒単位の時間を入れてサブルーチン

starttimerを11乎び出すと，タイマが作動し，指定時間

後にタイムアウト(時間切れ)シグナノレが内部的に生

成される。タイムアウ トはサズルーチンinp232c，

isns232cの戻り値が4000Hになる こと で示される。タ

イマはタイムアウ トが発生するか，stoptimerが!呼び

出された時点で停止する。

8 ) 高速伝送対応、

1の形式でlブロックずつ送る。受信側はブロック

番号tチェックサムを確認して，問f坦なければACK

(ASCII 0611)で，誤りが見つかったらNAK(ASCII

15，，)で応える。送信仰IJはそれを受げて，次のブロック

を送るか，いま 一度同じブロックを送るかをゲ決める。

すべての送信がすんだら，送信側 はEOT(ASCII

04，，)を送り，受信側がACKで応えれば通信完了だ。

XMODEMには誤り検出方式をCRCにした変形

や，ブロックサイズを1024ノfイ 卜にした変形な Eが

あり，さらに改良版のYMODEM，ZMODEMも存在

する。今回作成したプログラムは，このうち，128バ

イトブロックのチェックサム方式と CRC方式の

XMODEMにのみ対応している。

リスト 2が共通ヘッダ， リスト 3が送信{J!IJプログ

ラム， リス ト4が受信仰IJプログラムとなっている。

アセンフツレ/Vンク手順はコメン トに書いておいた。

使用法だが， 2台のX68000/030聞のファイル転送に

利用するのであれば，両者をRS-232Cクロスケーブ

ノレてJ安絞し， SPEED.Xで通信ノfラメータの設定を

合わせたうえで，まず，送信fJlIJ，

A>TXMODEM送イ言するファイノレ名

続いて，受信側，

A>RXMODEM出力先ファイノレ名

の11闘に 2つのプログラムを起動する。他機種とのフ

ァイノレ転送(当然，その機種用のXMODEMプログラ

ムが別途必要)や，電話回線を通じての転送も これに

準じる。ここで" XMODEMでは，ファイノレ末の128

バイトに満たない端数部分も必要なだけのEOF

(ASCII 1A，，)を布日って128パ、イトブロックに して転

送することになっており， ファイノレサイズについて

の情報は通信相手に伝えられない。 リス ト3は最終

ブロック末尾のEOFをすべて削除するので¥ファ イ

ノレ末尾にEOFがあると 勝手に 1~IJ られることになる。

f変用l時にはこの点に注7主してほしい。

なお， リスト3，4をアセンブノレする前に， リス

ト2の5行を復活しておくと76800bps専用になる。

X68000/030問のファイノレ転送にのみ利用するので

あれば， この変更を加えておいたほうがよいだろう。

では，続きは次回。

1) RSDRV. SYSはRS制御に

も主サ応している。

2) RSDRV.SYSは19200bpsiこ

も対応している。

IOCSでは9600bpsまでしかサポー 卜していない2) 図1 XMODEMのデータブロック

のに対して，リス ト1は19200/38400/76800bps(こも

対応している。

I XMODEM"7アイル転送プログラム
XMODEMはWardC hristensenが考案 した古典

的なバイナリファイノレ転送プロ トコノレだ。大雑把に

いうし送信仰IJはファイノレを128バイ ト単位に分割l

し，ブロックの通し番号とチェックサムをつけた図

データ部(128パイ卜)

ハ L-f ~...h... _ h-'_ ~ "".E."'" ，..，."''''' IC:-:ブCl''lクチヱ γクコードI I I (8ビットチェッフサム)
I I L.ーブロックシーケンス番号の lの術数 (FE"，FD"， FC"， ・) 
I L一一一一"7ロックシーケンス番号 (01"，02"， 03"，・ー・)
」一一一一一一一ブロック開始コードSOH (ASCII 01，，) 
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RS-232C制御壬ジュール(m司地週l.i用}
. i nc lude doscull. mac 
. include iocscall.mac 

xdef open232c 
.xrief close232c 
.x:def set232c 
. xdef 1.of232c 
xdef 19ns2320 
xdel" inp232c 
目xdef 08n8232c 
. xdef out232c 
. xdef flush232c 
.xdef star'ttimcr 
.xdef conttimer 
. xde l' s tl>pt i mer 

~qu 20.18 

~O ・
~ 1・NONE equ 
22: SOFT ほqu
2:1; HARD cqu 
2，1: ， 
25・ ifde f SNODEN 
26: FLOWC'l'RL equ NONE 
27 :白 ifndef lCNERROR 
~8 ・ [GNERROR equ 
29: .endif 
30: .endif 
31: r 
32・.i fnde f F'LOWCTRL 
:13 :写FLO¥，'CTRt
3~: FLO¥ot!CTRL 
:15: t. FLOWCTRし
36: ，endif 
37: I 
38: IPAU5E sIT 
39: OPAU5E BIT 
~O : IPミU5E
，11: OP九USE
12: I 
l:.s: XON 
~.I: XOFF 
15 ・
16: RSC'('RL_8I'r equ 
I i: ERCTiミL_sIT equ 
.18: SENDBREAK_lH'f t!qu 
~ 9: RSl''I'RL equ 
50: ERc'rRL equ 
51: SENDBRE~\K equ 
52: I 
5:1: ，i !'rlef XNODEN 
5.(: BHÊi、SIG
55: ，clse 
56; HRE . .¥I(SrG 
57: . tlld i r 
58: 1・lNEOUTSrCi 
59: ， 
60・SCCAC!'ID 
61 :討C('，¥ IM'I' 
ti2: NFP JE夜、
63: 'I'Hll，m 主治['r

6~ :・
65・SCC El 
66: R5T 巨 ImI~'I'

6I ・RSTTxIS1' 
6H: .RST RxlNT 
69: RS'J' ESINT 
70: • 
71: O[ 
7~ 

i3 

7.1 ・
75・e!
;6 : 
77・
78 ・
79 : 
6υFLAG 
81: VECFLAG 
ij2: 'R3SAV 
83: WR5SA¥'目
84: DOKNCTH 
85: NODE: 
86: LEFT: 
87・IIEi¥DPTR:
8B・TAILPTR
89: RxINTSAV・

90: ERRINTSAV: 
91: E'SlNTSAV: 
92: IlUFFST: 
93: 8UFFEIl 
9t: SlZEof¥WRIi: 
95・.
96 

equ 
equ 
equ 

NONE 
50FT 
1I，¥RD 

equ 
equ 
cqu 
equ 

0 
2 
1 < < (PI¥USE 81T 
t < <OPAUSE BIl' 

~qu 

equ 
'Q'ー'@'
'5 'ー'@'

'5ET232C 
'LOF232C 
H5NS232C 
HNP232C 
.tOSNS2:J2C 
.t OLiT~32C 

傘入力パッ7γサイズ

'7ロ-fIII脚しない
.tXON/XOFF制制する
事RS制御する

11 = RROの1'x/(ッ7γ空ビット!
傘入力一時停止中7ラゲ
$出力一時博止中7ラ7

.XONコード
*XOFFコード

1 *WR5 RS制御ビット
7 'WR5 ER~lilIピット
I tlm5 Brenl'i草wピy卜
1 < <llSC'I'RL 011'・
I <<ERCl'RL 3lT 
1< <SENDBREAfi 011' 

equ suo 18 

equ $姐t】00

equ ~. I O()O 

equ 事e!HI005
equ 'e98007 
cqu s，，88007 
equ 6 

equ "'00 1I1 000 
equ "00 110 000 
equ %00 101 000 
equ %00 100 000 
~qu 完00010 000 

ma.cro 
or.l. ， .. 軍事0700I sr 
.endm 

macr。
Ilndi.u ;:Sf8ff，sr 
. endm 

.ofl'set 0 

.ds.b 1 
，ds. b 1 
.ds目 b 1 
白ds，b 1 
.dS.l" 
.ds .¥01 
.ds .H 
. ds. 1 
，ds .1 
. ds.1 
ds .1 
.ds. J 
. ds. 101 ~ N~IAXCHR 

97: .c....en 
. te:o..:t 

98: * 
99: I 初出If~

100・.
101: open232c 
102 
103: SAVREG5 
10.1 : 
105・
106: 
107 
108 
109 : 
110・
111 
lIi!: 
113 
114 

104 Oh!X 1994.7 

01 
l'eg dl/a(}-al 
mo、em.l SAVREGS.ー(sp) 

'Br‘，ak抽出シグナJレ= CAN 

tBreu.k抽出シクナル

eタイムアウトシグナル

*scc ch.Aコマノドポート
*SCC ch.Aデータポート
"IE'P '1')込みイドγ 凡レドス円
本IER，¥のTil{ler同.¥(V-1l15P)対応ピット

eド的自'1り込みを受け付ける
e畳I，jエラー制り込みリセヅ 1・
'送1ft割り込みリセヅト
$畳f;1官'1')込みリセット
'E/S割り込みリセット

'制り込み朕止マ7ロ

本1刷り込みE午可マヲロ

$ー時停止フラグ
事ベクタ侍iIIi膏みフラグ
州 H3i祉制
'WR5 le惚周
8タイマ用カウンタ
$モード
$パッ7T内文字敬
*/¥ッファ内データ先孤
'J(ッファ内データ末Iil
e割り込みベクタf書道Jlj
s 
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lea.1 100ork+NxINTSAV. aO 

bclI'. b 判 'U1ERA_BIT，t-IFP_IERA tV-DrSp削り込み銭止
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有事5c，-tsp) $薗~挽えるベクタを
DOS INTVCG * 侍躍する
move. 1 dO，! 80) + 事RxlNTSAV
move.w jSSe，(sp} . 
DOS INl'VCG '‘ 
move.1 dO，! 80) + 牢ERRINTSAV
movl!・" ~S5a ， lSp) 4・
DOS IN，!'VCG 2‘ 
move‘1 dO，iaO)+ *ESINTSAV 
addq.l ;: 2， sp 
st.b VECFLAO-Rx INTSAV-4申3(aO) 

$ベクタ侍脳茸み研日

P時8.1 rel::ie¥"eintlpc) ..畳悟割り込を超み四定J
mO¥'I!，I<' ;$5c，-(sp) 牢ベ~タ る
DOS INTVCS 
addq.l ;6，sp 

pea.l errorint(pcl S萱1菌エラー割り込みの
move.'''' 害事5e.骨 (sp) 傘ベヲ習を1援する
DOS INTVCS 
addq・1 #6， sp 

pea.l extstatint(pc) 事芭/ベSク割タりを込tみEのtす
move.loI書S5a，ー(sp) 事る
DOS INTVCS 

‘ lea. L 2+6+6+6(sp) ，sp t 

move.IJ 2(sp)，dl *d 1 =伝送パラメータ
bra set232cO 

136: :10 
13守・

138 : 
139 : 
140 : 
1.11 
142 : 
143: 
14.1 
145 
146: • 
1<17・・ f孟i且パラメータtt定
148: * 
149: baudtab!e 
150 
151 
152 
153 
154・
155 
1 !i6・
157 : 
158 
159 : 

160: '* 
161: aet232c: 
16~: Dl 
163: SAVHEGS I.'eg dl/aO-al 
16-1: mo¥'em.l SAVREGS，-(sp) 

.dC.N $0821 *15 

.dc.l'" S0410 *150 

.dc.loI $0207 書300

.dc.IJ 50102 '600 

.dc‘w $0080 ー1200

.dc.w $003 f '2ao 

.dc.w 5001 f 事4800

.dc.w SOOOe '9600 

.dc.w $0006 t:l9200 

.dc.l.j' $0002 '38'IUO 

.dc.w $0000 '76800 

165 : 
166: set232cO: 
167 : 
168 : 
169 : 
170・
171・
172 : 

，-I，dl 
get232c 

事モード取i時?

‘ 
cmpl.l ... 

beq 

andi.b iS7f，dl *RSDHV.SYS対ii1
cmpi. b 番11，dl *-無効在ボーレートカサ旨定されたら
bcs setbaudrate * 1200にする
move.b #4，dl * 
moveq.l oiO，dO ・ボーレートに応じた
move • b d 1 ，dO ・ 8RG周カウンタ1i1を
8dd.w dO，dO t テーブルから曳〈
lea.l baudtable(pc，dO) ，aD 
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moveq.l #O，dO 
lea. 1 SCCt¥_C叫)，01
mave. b 者3パa1) 'WR3 bitO=O".畳{量動作停止
move. b d0， (al) ・
move. b fi 5， ( 81 ) 州 R5 bi t3=6. . .送制b作停止
move. b dO， (a1)傘
move • b r 1 .. ， (a 1 ) ・""Rl.1 bitO=O..ιRG停止
m。、e.b 存"OOOOOOIO，lall， 
mo¥'e.b 事13，(al) *BROfflカウツヲ上位バイト11定
mo¥'e目b (00)+，101) f 
mo¥'e. b ;; 12， (a 1) .. BRCfflカウンタ下位パイ トiぉz
move.b (80)+， (81) ... 

lea .1 
mOve目b
move.IJ 
move .1 
move .1 
move .1 

，...ork，80 ・畳18キュー初期化
dO，(aD) *FLAO -= () 
dO，LEFTIa.O) tLEFT = 0 
苓work+BUFFST，dO・
dO， HEADPTRI aO I・
dO， TAILPTRI aO I 寧

move.N dl，-(sp) 
moveq.l ;;施00001111，dO
rol.N 4J4，dl 
and. b dl，dO 
andi. b '''00001100， d 1 
bne setWH4 
ori.b ;XOOdOUO0.d0 
ori.b 存%01000000，dO
move.b #:I， (al) 
move.b dO，(al) 

( sll)+，dl 

...~'R4 bit7 ，6=01.. .:<16'0ヮタ司E-~. 
* bit3，2= ス".".ピマト盛
・ bi t 1 = パリティ偶/奇
bi tO = パリティ有IJ略

m。、e.b
mo、e.b
，15， 'a 11 ・ t~R15 bit7 
;%10000000. (al) ... 

= 1 ... Break慢出で
EノS割り込み

move. b 
move. b 

搾1，(011 叫 ml bit.I.3=10...-t.，.弓タ'ごとに
時 00010101.(all ， 萱f踊切込み

* bi t2 =ト .，，-リラィエ号ーでF
S 受1晶エラ一割り込み
bitl =0.. 逃憎割り込み娘止
bitO =1.. .E/Sl刷り込み訴可

tHR3 bit7，6=11...受信8ピヴト
bi t5 = 1 .回目オートモード
bl tO =! ...受18動f惜'fhl

move.b .3，(a.l) 
FLOWCTRL. eq. HARD 

moveq.1 .混11100001，dO

rnQveq.1 .%11000001.dO 

rnove.b dO，(ul) 
move.b dO.“R3SAV(aO) 

..k:';，に入っ て遊べると.~.ったのに.化 Pk験なんて科uがあっ τ，持~"恭一 ト tこ i色わ
れています。化学はほとんどわからないので，カ'なり人ー変です. ちなみに私の所以してい

る"?Mは応川物思!と〆科です 。 以江 ï(~樹(19) 神奈111m



229・
230 
231 
232 : 
233 : 
234 
235 : 
236 : 
237 : 
238 : 
239 
240 : 
211: 
2.12 
243 
244 : 
245: setretn 
246: 
247 
2.18: • 
249: got2320: 
250 
251 : 
252: ， 
253: openerror: 
254・
255 : 
256 :‘ 
251: 1 i紗台車
258 :色
259: close232c: 
260 
261: SAVREGS 
262 : 
263 : 
26.1 : 
265 : 
266 
267 : 
268・
269 : 
270 

271:・
272 : 
273 : 
274 : 
275・
276; ， 
277 
278・
279 : 
280 : 
2M 1: 
2M2 : 
283 
284 : 
285 
286: resutscc: 
287 : 
2M8 
289 
290・
291・
292・
29:.1 
29.1 : 
295・
296・
297 : 
298 : 
299 
300 
301 : 
302 : 
303・e
304: '4' 
305: • 
306: lof232c 
307 
308 : 
309 : 
310 : 
311: .. 
312 :・
313; ， 
31-l: flush232c: 
315 : 
316 : 
317 : 
318 
319 : 
320 : 
321 : 
322・・
323・$
324: ， 
325・，
326: f 

327 :・
328 ・
329: ， 
330 ・
331・.
332: inp232c: 
33:1: SA¥'RF.GS 
334 : 
335 : 
336 : 
337: Lwalt100p 
338: 
339 : 
3-10: input・
341 
342 : 
343・
34.' 

move目b :5， (81) 
moveq.l #%J 1101010，dO 
mo¥'e.b dO，(ull 
'"0、e.b ds，¥¥'R5SAV(aO) 

*h'R5 bit7 =1 .. .ER77ティフ'
* bit6，5=11..，送l語8ピ・ノト
bit3 =1 ...送i量動対干可
bitl =1.， .RSアヲティプ

345 : 
346 : 

bcs 
lea白i
move .1 
subq. w 

updatehead 
BUFFS1'loOI，ol 
al，HEADPTRlaOI 
穿1，LEFT(I，¥O)

， 
g 

，~平込，，，，"t:インタを直航する
川小yファ内文宇数を型新する

Inove. b 害1'1，1011 "'RH bitO =1 ".BRGl!lli許可
Jnove.b #%00000011，(81) t: 
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moveq.l・0，dO t 
move. w HODE{'aO)， dO *dO =前四モード
move. w dl. ~IODE fils 1 ..モードを覚えてお〈

movem.l (sp)+，SAVREGS 
El 
rts 

moveq.l ilO，dO * 
move. w work吋IODE，dO *dO =現在のモード
bra setretn 

moveq.1 #ーしdO .初則化失敗
bra setretn t 

01 
reg d0-dl/aO-al 
movem.1 SAVREGS，-(sp) 

lea.1 uorkiRxINTSAV，80 
ts t. b VECFLAG-RxINTSAV (aO) 
beq ['esetscc 

move.l (aO)+，-(spJ tlh:lN1'SAV 
move.H #S5c，-(sp) 
DOS INTVCS 
oddq.l き6，sp 
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sf.b VECfl.AG-RxlNTSAV-4t;j(aO) 

¥ eベクタ未待d置の印

lea .1 
move. b 
s f. b 
move. b 
mo¥'e. b 
m(Jve. b 
mo、..b 
mo"'e. b 
move. b 

SCCA_CNO， .0 
事15，("，01 叩 fSJlJり込みを鍵止する
(001 ε  
番1，(a0) 傘削り込み揃係リセッ ト
1%00010000， 1.01 • 
叫 I(aO) f宮町富酬l係リセッ ト
軍%11000001，(aO) ~ 

15パ801 *送I:U宙開1晶リセット
1;%11101010，(80) 't 

347: lIpdatehead: 
3'18 : 
3'10 : 
350: . i f FLOWCTRL 
:151 
:152 
353 ; 
35.1・
355: . i f 
356 : 
357・
358 

cmpi .1" #N~IAXCH R/" ，LEFTlaO) 
bcc inpretn 
bdlr. b #IPAUSE_sIT， (aO) 
beq inpretn 

FLOWCTRL. eq. HARD 
ori.b iRSCTRL，WR5SAV(aO) 
lea.1 SCCA_Cf>JO， n 1 
D1 

::!uba ，1 
10CS 

*V-DISP削り込み停止

' 

事パッ7yl，財骨量が
• 1/4未h閣になったら
e 抱手にt11力を・再捕させる
'RSをアタティプにする
e 
$ 

01， al 
VDISPST 

movem，l 【sp).，SAVREGS
E1 
t'ts 

畳jjjパッ7Y内文字数を1号る

moveq.l #O，dO 
move.w uork+LEF'I'，dO 
l'ts 

畳j~パッ 77を空にする

01 
clr.H 
mo¥'e .1 
mo....e.l 
E1 
rt.s 

I~O I' k .LEFT 

脅work+BUFFST，Horlt+UL':ADPTR 
#討。rk+BUFFST，wo['I，."AILPTR 

359: move.b #5.(a1) 
360: move.b WR5SAV(aOI，(al) 
361: EI 
362: .elseif FLO¥o，'CTRL.eq.SOFT 
363: moveq.l 書XON，dl
364・ bsr out232c 
365: .endif 
366: .endif 
367・jnpr'etn: movem.l (sp)令，SAVREGS 
368 
369: t.ts 
370 
371・本

372 ‘ l文字先l!Ih
373: ， 

"，XONを出力する

1・

l文字入力(入力があるまで待つ}

out. d0 bit 15 ... Brea.kf，昌号摘出
bi t 1 ，1 ータイムアウト
bi t 10 ・・7レーミンク'エラー
bit 9 愛憎オーバーラン
bit 8 ... パリティエラー
b孟t 7-0 ... 畳惜した文字

3701: isns232c・
375 
376 
377 
378 
379 
380 
381 : 
382 : 
383 
384 : 

moveq.l ItO，d0 
tst.W h'ork+LEF1 
beq i泌nsretn

ヰパッフγにデータはある?
事パッファが空だった

reg aO-a t 
mavern.1 SAVI1EGS IーIspl
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。
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e
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川内ファが宣伝ら
e 入力があるまで待つ

move.1 aO，ー(sp) " 
moveq.l #1，dO ・パヴファ焔OI文字を
swap.t-I. dO 奪 取り出す
movea.1 Iwrk-tHEADPTR，uO .. 
move.w (80) ，dO 1 
movea.l (spl+，a0 1) 

moveq.l #1，dO *バッファ先甜11:宜宇を
81~ap. ¥01 dO ・ 取り出す
movea.1 HEADPTR (801 ，a 1 
move.'.，' {all+，dO 
cmpa. l 電 l~o["' I( + nUFFED ， al << 

385: isnsreln: rts 
386 : 
387・ e
388 :・ 出力可自助‘とうカ働くる
389 :・
390: osns232c; 
391: . i f FLOWCTRL. eq. 90fT 
392: moveq.l #O，dO 
ユ93: btst.b iOPAUSE_srr，'JorktFLAG 
39.': bn~ tlsnsreLn *XOFF制世
395: .endif 
396: moveq.l 暑覧00000100，dO ・RRObit2= 1".出h可
397: and.b SCCA_OIO，dO ~ 
398: osns re tn: rts 
399・
1100: * 
.101 : ・ 1文字出力
~02 ・
403: out232c・
，10.1・.i_ f FLOWC'I'RL. eq. SOFT 
山 5: owaitloopl: btst.b #OPi¥USE_BIT， ，..orl<+FLAO ..出力一時停止フラう均5
106・ bne Qwai tloopl *" 寝るまて'持つ
107・，endif 
408: owaitloop2: bt.st.b t2，SCCA_Cr--ID・RRObi t2= 1. . . lHjJ可
109: beq QI.;oi tloop2 ・送信パッファが空〈まで持つ
410 
411・
412・
，113 

rnove. b d 1. SCCA_DAT .出力する
rts 

1101: t. 
415: ， タイマスタート/ストップ

416・
417: stst'ttimcr 
418司 mave.l.，t dl，work+DOWNCTR 
-119: con t t imer: bset. b ioTHJERA_BIT， NFP _lERA ・V-DlSP割り込み許可
'120: rts 
121: * 
122: stoptimer 
123: bclr. b 判、HI宜RA_Bl1・，NFP_lERA .V-DISP割り込み棋止
12，1: rts 
125 
'126: * 
127: • 量破岡出刷り込みれンドラ
.128: ， 
129; vdispint: 
130 subq.t~ #l，l%rk+OOWNCTR 

beq timeout 
rte 

131 : 
'132・
133 :本
134: timeout 
435: DI 
436: SAVREGS reg dl/a0-al 
，，)37: movem.l SAVREGS，ーIspl
438 : 
439・ bc 1 r. b ，TUIER'¥_BIT. NFP:_I ERA • V-DISP削り込み銚止
440: move.lot 需THIEOUTS1口，d1
4;11: bra rx.intent 
142 
143: ， 
'1.14: ・ 外部ステータス宜イ問。り込みハンドラ
4.15 ・
.1-16: extstatint 
447: 01 
448: SAVHEGS reg dl/aO-al 
149: movem.lSAVREGS.ー(sp) 
'150 : 
451: 1ea.1SCCA_Cf>ID，81 
452: move.b (al)，dl 場RROを逝IR
153: move.b (al)，dl ~RRC bit7=1.，.breakt畠号
454: bmi rxbreo.k ... 
455 
456: move.b I'RST_ESINT，(al) 4E/S制り込みリセッ ト
157: move.b #SCC_EI，(al) 日 cc割り込J必許可
158: lDovem.l (spl+，SAVREGS 
.159: rte 
，160: .， 

砂ピジ4、スショウに行 ってきました。 シャープのブー スにはやっぱり 1t; b X68000はな
い。 ちっとは使って〈れても l'いのに '. 中村 洋一(27)林公川県

X 68000 -:;>シン語プログラミング 105 



"61: I.'xbreak: 
462 
~63 : 
464 
..65 
466 

move.b IRST_ESINT.la11 *E/S~llり込みリセヅト
move. b SCCA_OAT-SCCA司_CND(al)，dl ・空統b

move.w iBREAKSIG，dl *Break検出シクナル
bra rxintent 

46i: * 
~68 ・ 到晶エラ-Jllry込みハンドラ
<169 ・
470: err。γint: 
471: .ifdef lGNERROR 
-172: ta t • b SCĈ _OAT 傘畳18パッ7γ空脱h
473: move. b ;RST _ERRINT， SCCA_CND .エラーリセット
H4・ move.b iSCC_EI ， SCCA_C~1D *SCC刷り込み目許可
475: rte 
"76: . e1se 
477 : 
178: SAVREGS 
479 : 
180 : 
4g1 : 
482 
483 
18も.
-185 
486 
~87 
188 
~89 : 
490・ .endif 
491 

~92 ・
493 ・
494・'

01 
reg dl/00“.1 
mo....em.1 SAVREGS，ー18p1

lea.1SCCA_CND，al *削り込み彊国をd1.bにl骨る
move. b 智1，(a1) $; 

moveq.l ，O，dl 
move . b ( 0. 1) ，d 1 
1s1.1; .4，dl ・d1.1-1の上位バイト=刷り込み盤国
mo¥'e. b SCCA_DA1'-SCCA_CNO (a 1) ，dl 

$畳f圏バッ7.，.を変説みする
move.b ，RST ERRINT， (al) $:エラーリセット
bra rxintent 

受信割り込みハンドラ

195: rccievelnt 
。.196: 01 
'197: SAVREGS l'ell dl/aO-o.l 
'198; IDovem. 1 SAVREGS， -( s p) 
~99 : 
500: mo¥'cq.l ，;O，dl ・畳f重テータを取り込む
501: mov己 b SCC.¥_DAT. d 1 " 
502 : 
503: rxintent: lea.l ¥wrk，aO 
50.. : 
505: . if FLOWCTRL.eq目SOFT
506: cmpi . b ;XOFF， d 1 

リスト2 XMODEM.H 

1: l' T:\~IO I) EN . S / RX~lODEN. S Jり再建芸名.EIl
2 : 
3: 'SPEf!:D equ "01_00_11_00_00001000 *19200 
1: .tSPEEf) equ %01_00_11_00_00001001 *38400 
5 :・SPEED equ %01_00_11_00_00001010 ・76800
G: 事

7: CRCPOLY equ %0001000000100001 *CRC生成$lJ1式
8: • 
9: sLOCI{SIZE equ 128 tデータ ~J'.I，イト敵
10: FRAr'IESIZE equ 3+BLOCKSIZE+l ・..ヲクヲムXNOOEN7レ-1.."{ス・
11・ FRA~IESI ZE_CRC equ FRANEsrZE+ 1 ・C'RC X~IODE~Iフレームザイス'
12 :・

リスト3 TXMODEM.S 

1: 事 X~100EN7γ イル申h是プログラム(il!1A側)
2: 事
3: ‘ 作成法 89 txmodem 
4・. as 2320 -sXf>tODE~1 -0....2320 
5: 事 lk lxmodem 232c 
6 
7 • include dosca 11 • mac 
u: . include iocscnll.mac 
9 • include xmodem. h 
10: 曹
II・ .xl'ef open232c 
12 xref close232c 
13・ . xI'ef inp232c 
1 ~ . xref out232c 
L5 . xref starttimer 
16 : .xt.td stopt i.mer 
17・章
18: . text 
19 
20 ・
21: ent: 
22 : lea.l 1nl.Sp， sp 
23・
2， 011.'.11 ーIspl 事入力77イルを開〈
25・ pea .1 11.21 . 
26 。OS OPEN 
27・， addq.l ;6，sp 
28 move.H dO，d7 
29 bmi erl.'or 
30・
3¥ bsr crc_comp 事crc計揮の市民事摘
32: 
3辺: clr .1 ー(spl
3~ : 。05 SUPER 
J5・
36 : pe.'l.l nbort( pcl -中百的特7アドレス股定
3， move.t，. 辛目CTRLVC.-lsp1
38・ DOS INTVCS 
39 rnOve .H 世_F.HRJVC，(sp) 
10 : 。OS IN'fVCS 
-11: t addq.l R6.sp 
12‘ 

106 Oh!X 1994.7. 

beq 
cmpi. b 
beq 

*XOFFを愛惜した

*XONを受信した
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cmpl.w 
bcc 

iNNAXCHR， LEFT (aO) 
full ...パッファが-fI'だった

Jnovea.l TAILPTR(aO) ，al ..パッ7γにt留のてお〈
move . w d 1 ， ( a 1 ) + * 
cmpa.1 tHol.'ktBUFFEO， a t・
bC9 updatetail * 
lea.l BUFFST(a01.al • 
move.l a1，TAILPTR(aO) ..書き込みポインタ亜斬
addq.w il.LEFTlaOI * 

*XOFFを出力する

‘ 
538: rxinlretn・
539 : 
5-10・
5<11: ， 
5~ 2・xon:
5"3 : 
544: xot'f: 
545 
五46・S
547: 
5，18 : 
5~9 ・ 8

550 :凶ork:
551 : 
552・

movem.l (sp).，SAVREGS 
move. b 'SCC_EI .SCCAI--C~lD 月 CC割り込み再許可
rte 

10PAUSEパaO) ・出カー時停止フラグを立てる。1.'1.b 
bra 
andi. b 
bra 

rxintretn 
1. not. OPAUSE. (aO) 在かせる
rxihtretn 

白 bSB

.even 

ds. b SIZ6of，WORK 

.end 

1:1: SOH equ $01 
*. ̂、 プロッヲ貴重目

1 ~・ fSTX equ $02 8・B
15: E01' equ $04 '-D 

肯i品定(置応終了苦
16 :ミCI¥' equ 506 .同F
1 I: N:¥J， equ $15 s拘U

否中定断応苔
18: C，¥N equ $18 *‘X 
19: PADCIfR .qu S1a .偽Z パッド
20・*PADCHR equ $00 事NUL
21 :皐
22: RETRY T equ 10・10 率リトライn馴 10秒
23: RE1'RY C equ 10 $リトライ回1i10回
24: TINEOUTSIG equ $4000 本タイムアウト内邸コード

43: .ifdef SPEED 
14: move.l~ 苓 SPEED.d 1 
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‘ *dO=-lなら智脱化失敗
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lea.l chksum1 pc) ，'&6 *'デ71ルトはチエヲタザムXNODE~1
moveωIFRM1ESlZE-l.d5・
move.H 量60'10.dl ‘侍時間60秒
bsr starttimer '‘ 
bsr inp232c *NAKか'C'治法られるのを待つ
cmpi.w tcAN，dO .eAN? 
beq cancel '‘ 
cmpi.l.. #TUIEOU1'S 10， dO tタイムアウト?
beq cancel ， 
cmpi .w 世NAK，dO 事NAI(ワ
beq d。 事草 'Cそ'う?生らサ..，クザムXNODE/>I
cmpi.w ; 'c' ，d0 
bne idle 100p 寧そうな吊X~100EN/CRC

leo..1 crctable， a2 *:X~IODEM/CRCカ市川可
lea.l crc(pc).a6 ・
move. w 'FRANESIZR_CRC..:.l • d5 

bsr stoptimer 

lea.l out232c，a3 *a3 = 1文字出力ルーチン
lea.l buff，a-l *a" = J{ッファ
lea.l BLOCKSIZE.w，a5 *85 =プロッヲサイス-

move. b 190H I (a川+ .ヘッダ節を初期化する
move.b '，01，(a4)+ * 
move.b '$fe.(o.4).... * 

movem.lo.'I/05，-(sp) *009 REAOの引数
move:，... d7，-(sp) * 

砂妹に「ワープロ只うんだりt.なにがL、丸、かなJ とIJtJかれたとき，おもわずメモリ+
EGWordが販のなかに浮かんでしま った。 大内 iIi:己(20)千葉県



事N=1

tN=O 

8ピヅトチェッヲサムを求める

moveq .1 舎O，dO
a.dd.b (aO)+，dO 
dbra d6， chksumloop 

move.b dO， (aOl 
rts 

moveq.l，'.'，dl 
IOCS B PUTC 
moveq.l 存-l，d0
rts 

bsr stoptimer 
moveq.1 k I・， .dl 
IOCS B PUTC 
moveq.l #O，ds 
rts 

事つぎの8ピットを取り込む
怠

司'
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$データが旦きるまで絹り返す

本CRC上位バイト
tCRC下位バイト

*80 ::: テーブル末尾・dl:::生成多11{式

CRCI十廊問のテープルを作成する

*dO = 255， 25'1， 253， . ." {) 

"字削鮎県をlピット左シフトする
$第16ピットが1なら
8 定数とXORを取る
・8ヒヘノト分輔り返す

・テーブルに畳録する
事すべてのバイト値についτ繍り返す
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#3， a4 
REAO 
a5，dO 
calcbco 

subq .1 
DOS 
cmp.l 
l>cc 

'1プロッタ卦jfhsむ
傘128バイトある?
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'128パィ!和昌
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Sファイルが早きた

・7'ロvクの測りを培!由る
a 
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事lプロッヲ出力する
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率。ut232c
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8プロッヲシーケンス番号を
4 進める

本送信終了コードを送る
1out232c 

iAC1{侍ち
tNAI¥ならEOTを再送する

-相手の都合で中断

事RS-232Cj岡fK，IOCSリセット
隼
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'1文字入力
'CAN? ， 
事タイムアウト?・そうならNAKI且い・ACK?
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bsr starttimer 
bsr inp232c 
cmpl..w 膚CAN，d0 
beq a.bort 
cmpi.w ITHIEOUTSI口，d0
beq nakretn 
cmpi. w 'ACK， d0 
beq ackretn 
cmpi.w *NAK，dO 
bne wai tackloop 

bsr stoptimer 

'ACIi:侍ち
'NAKなら再送する

8自分の都合で中断
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B PRINT 
exit 

moveq. 1 ，CAN， d 1 
bsr out232c 

bsr close232c 

moveq.1 .司l，dl
IOCS SET232C 
move.w dO，dl 
rocs SET232C 

EXIT 

ACKを持つ

nv 

nr 

'

d

:

ω

 

p

p

・-

o

p

l

o

o

c

:

l

o

k

k

n
 

o

o

c

t

ぺ

凡

u

l

-

-

-

c

o

t

-

-

b

u

u

-

L

e

t

-

r

a

a

 

n

i

c

p

p

t

m

m

c

r

t

o

t

t

r

 

i

l

l

包

t

ぉ

r
r

同

o

i

r

z

i

a

I

a

u

u

e

e

e

削

b

x

z

a

a

a

m

F

‘

c

o

o

n

t

t

c

a

e

e

-

-

-

e

w

w

 

-
-
e
e
-
-
-
・

4e

・e
・-・

0

・・

0・
・
・
・
・
・
・
・
・
・
s
-
-
e
e
-
-
e
-
-
e
・
e

・
-
-
-
-
-
e
・

e・

-
-
-
e
・

e

・-
-
-
-
-
e
a
-
-
0••.

• 
，
e

-

-

e

・・
0

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

8
8
8
8
8
9
9
9
9
9
9
9
9
9
9
0
0
0
0
0
0
0
0
0
0
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
2
2
2
2
2
2
2
2
2
2
3
3
3
3
3
3
3
3
3
3
4
4
4
4
4
4
4
4
4
4
5
5
5
5
-
3
5
5
5
5
5
6
6
6
6
6
6
6
6
 

1
1
1
1
I
l
l
i
-
-
1
1
1
1
1
1
1
1
1
l
i
l
i
-
-
1
I
I
I
-
t
i
l
l
-
-
I
l
l
l
i
-
-
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
3
1
1
1
1
1
1
1
1
 

lea .1 
IOCS 
bra 

ent 

'crc計開の前準備

"1'断iiltをi'J'ドレスIIt'E
S 

-8 . 
• 

P
7
r
 

S
A
U
0
 

.，
E
 

6
o
r
 

e-
"
d
e
 
crc_comp 

-(spl 
SUPER 

a!}ort(pc) 
苔回CTRLVC，-(spl
INTVCS 
需ーERRJVCI (sp I 
INTVCS 
#6， sp 

i
u
 

q
e
 

A

日明、
l

d
o
m
 

a
m
b
 
bsr 

clr .1 
DOS 

pea.l 
move .， ... 
DOS 
mo¥'e .I~ 
DOS 
.ddq .1 

'RS-232C初闘iヒ
$ 

e 

• 
8 

e . 
8 ・uO::-lなら智刷i化主政
審

move.w 害SPEED.cll

moveq .1 符ーl，dl
IOCS SET232C 
IsQve.w dO，dt 

bSl' open23:lc 
addq. w 書l，dO
beq error 

nu wM E
 
P
 

Q
M
 f

r

 

e

e

-

d

s

d

 

f

i

n

 

--a

，
e

e

 

-

-

a

-

-

7
8
9
0
1
2
3
l
5
6
7
8
9
0
1
2
3
4
5
6
7
U
9
0
1
2
 

2
2
2
3
3
3
3
3
3
3
3
3
3
4
4
4
4
』

l
4
1
4
4
5
5
5

RXMODEM.S 
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mo，'e.w 1$002ω.ー1spl 
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DOS CREATE 

1eo ，1 

リスト4

1・
2・8
3: .， 
4目.
5: .. 
6 : 
7 : 
8 
9 
10・ S
11 
12 
13 ; 
1.1: 
15 
16 : 

17 ・
18: 
19: 
20: ， 
21: ent 
22 : 
23 : 
2.1 : 
25・
2ti : 

107 X 68000マシン語プログラミング

-出力フγイルを作成する， 
• 

砂アノレバイトのI而接の帰り，ふらーっと日本f斥へ行ったら.r~見品目b!り大村(i町X68000 PRO 
11+ディスプレイで送料込65，712IQJ なんてものを凡てしまい日っちゃいました。生i円が
品。 tにかしこれでX68000ユーザーになれて絡しいです。 的村議(20)大阪府
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lea.l crc(pc).u6 .. 加胤蝿お主
move.H #FRAI'1ESIZE_CRC-l-l，d5 

'CRC XNODENカ5
$ 利用できる?
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moveq .1 事3'fl0，dl
bsr sta:-ttimet'" 
bsr inp232c 
cmpl.・“主5011，dU 
beq main 
cmpi悩需CAN.<10 
beq cancel 
cmpi .1:吾TH1EOUTSIG，dO
bne 0''''8i tloop 
dhra d2，c1oop 

-チェッヲサム~NODENに切り替える
1ea.l summes(pc)，al ... 
IOCS B PRINT ， 
lea.l chksum(pc) ，a6 i 
mOve.w .FRAt>lESIZE-l-l.d5 
mo¥-"eq.1 #RETRY_C-l，d2 ... 
moveq，l #NttK， d 1 
bsr out232c 

mo¥'eq.1 ;RETRY_T，dl 
bsr starttimer 
bsr 孟np232c
cmpi. ，~ ISOH，dO 
beq main 
cmpi. W IFCAN， dO 
beq cancel 
cmpi .W'寄TINEOUTStG，d0
bne nak'oIai t100p 
dbra d2， nakloop 
bra abort 
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moveq.l #RETRY_T.dl 
hSI. 5tarttimer 
bs[' inp232c 
cmpl.w 帯SOH，dO 
heq main 
co¥pL¥l jEOT.dO 
beq term 
cmpi. W' ，CAN， dO 
beq cancel 
cmp i . w ，THIEO.UTS 1 G • d0 
bne 50111..6且tloop
dbra d2， sohloop 
bra abort 

mo¥'ea.1 64. aO 
mo、e.，~ d5， d6 
moveq.l 書1念10.dl
bsr starttimer 
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 問。ve.b dO，(aO)φ 
dbra d6， inputloop 

bs[' stoptimer 

movea.l a4， aO 
move . b ( aO ) + • d0 
Ilot. b dO 
cmp.b (aO)+，d0 
bne sendnak 
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Jsr la6) 
bne sendno.lt 

官守
昼

nU
令
t

、
• 
I
ι
dは

r

R

.

。

M
w
w
5
b
 

-a
品

、L
-
s
p
e
 

o
m
n
 

D
c
b
 subq目b r 1 ，u3 
mo¥.eq.1 ;AC"， d 1 
b語r out232c 
moveq.l 4"*' ，dl 
IOCS B PUTC 
bra mainloop 

mo¥'eq.l #ACK，dl 
bsr out232c 
llIoveq.l ;'晴..dl 
JOC5 B PUTC 
bra mainloop 

moveq.l 停NAI¥，dl

'1プロッタ入力する
e 

打'ロリシーケンス番号と

事 その補数が
$ 一散することを確犯する
e 
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*BCC~問台ずる
傘 不一致ならiij退楼)j(

・ファイルにe書き出す. 
$ 

-γ ロマクシーケンス揖曹を轟のる
e次のプロ")ク目送伺を
• g臣事する

'!j;の7ロッヲの追憶を， !I!草する

e再送を襲事する

169 : 
170 : 
171・
172 : 
173 
17.1: tCl'm 
175 
176 
177: 
178: 
179 : 
180 
181 : 
182 : 
183 
181l: t!ofloop: 
185 
186 : 
187 : 
188・
189・
190 : 
191 : 
192 
193 : 
19.1 : 
195 
196 
197: cancel: 
198 
199 : 
200 
201: ubort: 
202 : 
203 
204・exit・
205 : 
206 : 
207 
208 : 
20!)・
210: 
211: er'rot 
212 : 
213: ， 
214: * 
215: * 
216: chhsum: 
217 
218 
219: chl(sumloop・
220 : 
221 : 
222 
2~:j : 
~2.1 : 

225・
226・
227: • 
228: crc: 
229 : 
230 : 
231・ croloop
~32 : 
233: 
2H・
235 : 
236 : 
237 : 
238 : 
239 
240・
241: crcnext・
242 
2.13 
244 
245 
2.16 :・
247; ， 
248・8
249・ cro_comp:
250 ; 
251 : 
252 : 
253・
25<1: COl・ploopl
255 
256 : 
257 
258: oomploop2: 
259 
260: 
261: oompnext2: 
262 : 
263‘ 
26'1 : 
265 :。υntpnext1 : 
266 
267: compretn: 
268: t 
269: eotmea: 
270: canmes 
271; summes: 

272 ・
273 
274 : 
275: ， 
276: orctable: 
277: buff: 
278: • 
279 : 
280・
281 ・
282 
283: inlsp: 
28.1・

hsr out232c 
mo¥"cq.l ;t'.'，dl 
IOCS _B_PUTC 
brtl. mainloop 

moveq.l itACI{，dl 
ber out232c 

*EOTに;.1""4"るACKを送信

• 
1e8.1 eotmes(pc."al 
10CS _B_PRINT 

*7，.イル正躍のEOFを削る
lea.1 2+BLOCKSIZEla4)，as 
move.w IBLOCJ(SIZE-l，d6・
moveq.l .;PADCHR， dO 事

moveq.l #O，dl * 
m。、'e.w d6，dl $. 

cmp.b -(aO) ，d0 
dbne d6， eofloop 

8ub.'o/ d6，dl 
neg.1 dl 
mo、e.l. dl，2(sp) 
move.材需1，6(sp) 
DOS SEEI( 
01r.1 2(sp) 
01 r. 1 6 (sp) 。OS WRI1'E 
bL'6 e!¥it 

lea.l canmes(pc)，al ..相手の都合で中断
10CS B PRINT • 
bra exit " 

moveq.l #CAN， d0 *自舟の都合で中断
bsr out232c ・
bsr close232c 

moveq.l '-I，dl ・RS勾 232C関係IOCSリセット
IOCS SET232C ， 
move.H d0，dl ・
IOCS SET232C ， 
DOS EXIT 

8ヒ'ットチェッヲサムを，恨の， s(I古ずる

mQ¥'eq .1 看o，d0 
move. N 番DLOCKSIZE-I，d6
add.b (aOJ+，dO 
dbra d6， chlcsum100p 

6ub目b (aO)+，dO 
rts 

16ピヴトCRCを求め.附合する

moveq .1 事9，dO
move. w "BLOC1~SIZE+2-1 ， d6 
ror.¥..' .8.dO ・つぎのBヒ'ヴトを取り込む
moveq.1 '0， d 1 .. 
move.b (aO)+，dl 
eor.b dO.dl 
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dbra d6，crcloop -データがf主宰るまで鍋り返す

tst.W dO 
rts 

CRcn揮伺のテーブルをl下手記する

lea .1 
move.w 

crctab1e+256・2，a0
#CRCPOLY ，d 1 

*80 =テーブル末尾
事dl =生成多項式
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者256働 l，d2
d2，dO 
.8，dO 

"'dU:: 255，ε54，253，. "， 0 

moveq.l.8-1，d3 
udd.w dO，dO 
bcc compnex t2 
eOrd-l dl，dO 
d.bra d3， comploop2 

$中IUII.畢をlピット左シフトする
$第16ピットがlなら
e 定~とXORを取る
本且ピット分繍り返す

*テープルに鋭草するmove .，.. dO，ー(a0)

dbra d2， comploopl *すべてのバイト舗について締り返す

r色S

.dc.b '(EOT] '， 13，1・0，0

.dc. b '(CANJ・， 13，10，0
dc.b t [テェッヲサムモードヘ移行J'，0 

• bas 
目even

da .1-1 266 *CRCI十園周テーブル
d.. b FRANESIZB_CRC ，入出カバーノファ

stack 

.ds.l 4096 

. end ent 



〈対応担軽種一覧>. MZ-80 K/C/700!15∞・MZ-80B/ 
2000. MZ-2500/2861 • X 1・X1 turbo/Z・PC-8001/
8801/88. SMC-777/C・PASOPIA/5・PASOPIA/7・
FM-7/77/AV. MSX/2/2+/turbo R・PC-286/386/486/
9801/98/98214・X68000/X 68030 
掲載されたプログラムの利用には各機種用のS-OS

“SWORD"システムが!必要て'す。

第146部 シューティングゲーム作成講座(1)

.ゲームの作り方教えます

予告どおり rYGCSv巴r.0.30Jをベース

にした「シューテイングゲーム作成講座」

が始まりました。

第1回目は， リアルタイムゲームの基本

ともいえる，後数キャラクターのf!JIJ各11，移

動制御lを解説しています。

複数キャラクターを制御するためには，

どんなワークエリアの構成をとればいいの

か， YGCSの移2却動司訪j川刊臨伽1刊，1)1

関数移動とはなにか'理解することができ

ましたでしょうか。

具体的なリス 卜がないため，理解するの

は難しいかもしれませんが， どれも基本中

の基本，ゲームを作ろうとしている人は，

ぜ?ひとも覚えましょう 。絶対に損はしませ

ん(というよりも，これぐらいのことを理

解できないと，ゲ、ームなんか作れないぞ!

がんばって身につけるのだ)。

なEといっても，理解するには多少の時

聞がかかるでしょう。そこて，上杉氏とそ

の友人のご協力により， BBS上でYGCSの
サポートボー ドが開設されることになりま

した(電話番号など詳しいことは112ページ

を参照してく fごきし、)。

連載でわからなかったこと，ゲームに関

して知引ごいことを具体的にまとめて， ど

んどん質問してください。

もちろん， 0h!X編集部まで，質問をお送

りいたfごいてもかまいません(その場合は

ハ3ゲキか封書でね)0Oh!X編集部が責任を

もって上杉氏に渡しておきます。ただし，

全部の質問に答えられるとはかまらないの

で¥回答がないからといって怒らないよう

に。送られて きた質問は， 1::"んどん誌而に

反映させていくつもりです。

てやは， これからの rYGCSver. O. 30J と

「シューテイ ングゲーム作成講座」に期待

してく fごさい。

.5-05サークルの皆さん全員集合

ここで¥いままでフリーソフト化宣言が

なされたアプリケーションを，サークノレ活

動の一環として配布しでもいい，と いうS-

OSサークノレを募集します。

さらに， THE SENTINELのコーナーに

積極的に参加したいサークルも募集します。

力のあるサークノレと判断てきたときには，

このTHESENTINELのコーナーへの協

力をしていたfごくかもしれません。

これらのサークル募集の目的は， THE 

SENTINELを媒体としてS-OSユーザ、ー

の輸を結びつけることにあります。

応募するにあたっては，サークノレ活動の

概略， THE SENTINELにEのように参加

したいかを適当にまとめ(文章量は自由で

す)，具体的に活動内容がわかる会報も一緒

にお送りくださ L、。随時紹介していきたい

と思います。

・今月のフリーソフト化は 2本

というわけで¥今月のアプリケーション

のフリーソフト化にごttl，力していたたずいた

ものは，以下の2本です。

1988年9月号

第69部超小型エディタTED-750

1991年2月号

第103部 KISMET

鈴木さん，柿11さんありがとう。鈴木さん

は， r，、ままで投稿されたもので採月lきれな

かったものもフリーソフトイヒしたい，けど

いいのかな?J というようなことも苦かれ

ていましたが， それについてはま ったく|問

題ありません。基本的にプロク。ラムの著作

権は作者に帰属しています。ですから， 友

達に配布しょうが，改造しょうが個人の自

由です (Oh!Xに掲載されたものを改造し，

配布した場合は， rXXXX年のOh!XO月号

に掲載されたものを改造しましたJ 1:ひと

言書いておけば大丈夫)。ただし， 0h!Xに掲

載された記事のコピー，配布はで きません。

注意してください。

そして， rKISMETJについては r名前

をそのままにして他機種へ移純する場合は

連絡してください」 とのこと。 もしも名前

含そのままにして移+直を考 えている人は，

Oh!X編集部まで-?織をお願いします。

いままで、Eおり，「アプリケーションのフ

リーソフ ト化計画」ては，作者からの連絡

を待っています。 もしも，こ の記事が自に

止まったら，せ♂ひと もアンケートハ2ゲキで

ご連絡をお願いします。

1994.インデックス

.94年 1月
第139部 5-05て学三:Z80マンン言察衛亙(2)

.94年2月
第14日部 YGC5ver . 0 . 20ユーザーズマニュアル
第141部 5-05て朱四日マシン語講座(3)

.94年3月
第142節 目 Sてさ主主Z80マシン語講座(4)

.94年4月
第143部 5-05て掌日Z80マシン語講座(5)

.94年5月
第144部 5-05て掌，:Z80マシン語硝座(6)

.94年6月
第145部 YGC5ver .0.30 
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シューテインクゲーム
作成講座(1) 

Uesugi Yuya 

上杉悠也

今月から rYGCSver.O.30Jをベース

にした「シューテインク.ゲーム作成講座」

が始まります。ごこでは，システムの使

い方，ゲームを作るためのテクニックを

解説していきます。

110 Oh!X 1994.7 

l川ミノユーテインク‘ゲームを作る1111

今回から rシューテイングゲーム作成講

座」を始めることになりました。 といって

も述II長なんて初めての経験なので，不手際

があるかもしれませんが， そのときは笑っ

て許してやってく Tごさい。

この講座では rYGCSver.0.30Jをダシ

に，シューテイングゲームの作り方を，基

f怪から解説していこうと思っています。

基本的な流れとしては，大まかな原理の

説明から入って， その者IIJ~必要なプログラ

ムを示して解説していくつもりです。

実|燦，ゲームを作るうえでいちばん重要

なのはアルゴリズムであり，プロク守ラムテ

クニックではありません。プログラムテク

ニツクは，最低限必要なものだけ身につけ

ておけば十分です。今回の講座ではアノレゴ

リス〉、に重点をおいて話を進めていこうと

思います。もちろん280アセンブラについ

ての解説は特にしませんので，各自で対応

してく fごさい。

で，今回はこれから必要になる基本的な

同時移動させるのは しご く簡単な作業です。

通常 1キャラクターの移動処理は図l-aの

ようになりますが， 2キャラ クターの場合

は図l-bのようになります。「なんfゴ，当た

り前のことじゃないか!J といわずに， し

ばらくつきあってください。

この場合，キャラクタ-A1:キャラクタ
-Bのプログラムを続けて書いておけば，

問題なく 2キャラを同時移動させられます。

余談ですが，私が初めて「ブロック崩し」

のプログラムを作ったときも，ノfド、ノレとポ

ーノレの数だけプログラムを統りて苦Jいてま

した(ふっ，若かったなあ)。

.キャラクター多数の場合

図2-aを見てくださ L、。なにやらいっぱ

いキャラを動かせそうですね(省略されて

いる tころに，たくさんのキャラクターの

プログラムがあると忠、ってく fごさし、)。です

が，実際はこのようにプログラムをご苦いて

も， まともにゲームを作ることはできませ

ん(t!思う)。

なぜか? それはゲーム中に出てくるキ

ャラクターの出現数や種類が特定できない

からです。もちろん特定可能で、あれば，ず

概念などの説明をします。難しい話もある らずらプログラムを並ぺても， とりあえず

とは思いますが rビール l木ジャンジ、ヤン はゲームを作ることはできます(問題は大

持ってきてね」の意気込みで(意味不明) ありですけど)。

ついてきてく fごさい。 では Eのように作ればい L、のか?

まず図2-bを見てく fごさい。このフロー
1111111111111キャラクター管理の原点1111111111111 チャートでは，キャラクターのプログラム

を続けて書くかわりに，キャラクターの磁

シューテイングゲームに限らず，初めて 類により各プログラムへ条件分岐させてい

ゲームを作ろうとした場合に問J週になるの ます。

が，多数のキャラクターをどのようにすれ

ば同JI寺に動かせるかという問題fごと思いま

す(自分がそうだった)。

そこで、1つのキャラをill1Jかすところから

順番に，移動に焦点を絞って解説していく

ことにしましょう。.1キャラクターの場合
基本的にはなにも考えることはありませ

ん。単純に自分の動かしたいスピードて¥

キャラクターを動かせLf，、し、わけです。
では， ここで'IJ:，てきたスピー|ごとはなん

でしょう? ゲーム世界てのスピード とは，

I回呼び出されるたびに座標に足される値

のことて許す。

もしこのスピードが大きすぎると，移動

途中にあるキャラとの当たり判定ができま

せん。十分注意してください。・2キャラクターの場合
きて，待望(? )の 2キャラクタ一同H寺

移動です。 lキャラ クターの移動方法が完

全にf巴f屋できていれば 2キャラクターを

図1 少数キャラクターの管理

( a ) 1キャラクターの場合

( b ) 2キャラクターの場合

。
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キャラを11)11後p可能になります。

ここまでの概念は，機種， 言語に依存し

ませんので¥せ‘ひとも 1盟向平してマスターし

ておいてく fごさし、。今後はこれらの概念を

マスター しているものとして，訴を進めて

行きます(ちょっと不親切かな?)。

きて，移動ぞ仔IJに訴を進めてきたので¥

ついてにYGCSてい主に使われる移動アノレゴ

リス〉、について説明します。

IIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIS IN関数移動111111111111111111111111111

これもゲームfljlJ作においては，基本111の

基本に属するテクニツクといえます。

そういえば，いままでこのテクニツ クに

ついて向平i見されたことって，IHんどあり

ませんね。ゲームを作るうえでかなり基本

的なことなので¥結桃， 女11りたい人も多く

いる t思うのですが。なんででしょう?

きて， もう 気づいた人もいると思います

が，個々のワークの各項目 (X座棋とか)

を参照するのに相対ア ドレス(個々のワー

クの トップが基準)を使111します。そうす

ることにより c"のキャラクターのワーク
も同じに扱うことがで、きるようになるわけ

です。たfごし 1つt.:.""け注意しなければな

らないことがあります。個々のワークの ト

ップアドレス(品色女サアドレス)をプログラ

ムに渡し忘れると，プログラムがどこを参

照すればよいかわからなくなる点です。

実際の参!mの仕方は，
例)

LD A，(IX + 1) ; X position get 
IX=トップアドレス

+1=相対アドレス
となり，キャラ クターが変わった場合はト

ップアドレスのみそ変更すればいいのです。

これでlつのプログラムで，同H寺に複数の

そしてこの処理部分を，出現しているキ

ャラクター数だけループさせているわけで

す。aとbの遠いは aでは同H寺に出現し

ているキャラクターの数だけ(たとえ同じ

手重要目であっても)プログラムを書かなけれ

ばならなかったのに対して. bでは種類の

違うキャラのプログラムだけ(ここがミソ)

を書け1.;((、L、のです。 もし 1種類 (1個で

はなし、)のキャラしか出ない場合は，プロ

グラムを l本しか警かな〈てすむというこ

とになります。要するにこの l本てい同種の

キャラをすべてコン トロールしてしまうわ

けてPすね。

きてきて，ここまでの話は大まかにでも

理解してもらえたでしょうか?

実際にこのアルゴリズムを実現するには，

ワークのf蒋造と使い方についても知ってお
く必要があります。

( b )実際のアルゴリズム例

多数キャラクターの管理

( a )悪い例

図E11川

l本のプログラムで複数のキャラクター

を制御するには， ワークを工夫する必要が

あります。キャラクターの座標管理を例に

とって，ワークについて考えてみましょう 。

通常，座棋を保存しておくワークは，フプ
。

ロクグずラム中にDSなどて

を考えますが'

例)

( b )個々のワーク

ーーー0

2 

‘3 

1 0 

キャラクター管理ワークの借造

( a )ワーク全体

キャラクター 1
のワーク

キャラクター2
のワーク

キャラクターN
のワーク

0000 

0020 

xxxx 

001 0 

図3

LD A，XPOS 

XPOS DS 1; X position 

YPOS DS 1; Y position 

これでは同時に l佃のキャラクター しか管

理で、きません。理i主lは次のとおりです。

いま現在. I亙|商中に 111mのキャラクター
が存在していたと します。次の回に同種の

キャラクターが発生 (登場) しました。発

生したキャラは初期値;と して，ワークに自

分の発生@:;棋を書き込みます。おっと !

パグりました。すでに存在していたキャラ

クターの座標が，発生したキャラクターに

よって書き換えられてしまったのです。

このような事態を回避しつつ，複数のキ

ヤラを l本のプログラムで管理するには，

どうしたら し、L、のでしょうか?

まずは図 3を見てください。 aがワーク

全体で. bが各キャラクタ一周のワークで

す。通常，ゲームのキャラクター管理ワー

クというのは， このよう に個々のワークが

集まって，全f本のキャラクターワークを中為

成しているのです。これら11m々 のワークを

プログラムから見て平等に扱うには，プロ

グラムから見たア ドレスを同じにすればい

いわけです。

111 シューテイングゲーム作成講座(1) 



し余談はこれくらいにして，キャラク

ターの移動方法についてちょっと考えてみ

ましょう。初めてゲームを作るときに考え

る方法が，単純に XI座標や YJ~棋に直桜イl査

を足 していくという方法てやす。

しかしこの方法では基本的に直進移動し

かできませんし，スピー ドも変えられませ

ん。かなり不便ですね。

そこで次に考えるのが，直接値を足して

いくかわりに変数含用いる方法です。この

方法なら変数の値をいろいろ変えることに

より，あらゆる動きをさせることが可能に

なります。 もちろんスピー ドも自由自在に

変化させられます。

きて，これでキャラクターを滑らかに動

かす準備は整いました。次に必要になるの

が，いかに変数の{位を コントローノレするか

ということで‘す。 うまくしないと，結局は

滑らかに動かすことはできません。そこで

登場 してもらうのが三角|剥数で、す。三角関

数については説明不要ですよね?

では， どのように三角|民l数を応用するの
でしょうか P 詳しく解説するまえに， と

りあえず次の式を凡てください。

Y =sin (方向)xスピー ド

x =cos (方向)xスピード

この式がSINI生l数移動の真髄(? )です。
方向やスピードを変えることで¥ いろいろ

な動きを作り ，'Uすことができます。

この式によって導き出されるのが，Xi主

椋Y座標それぞれの変化値です。この他を

毎回各l座標に~すことにより，望んだ方向

に，望んだ‘スピー ドで移動させられるよう

になるのです。

たとえば，方向を連続的に変化させる こ

とで，キャラに円迩ID!Jをさせる ことができ，
スピードを変えることで加減速が表現でき

るようになります。

それでは訴を少し戻 して，上記の式と 三

f[ll品j数の|具!わり について解説しておきま し

ょフ。

図4 S/N関数移動の概念

y 

Y 

A ( 0 ， 0 ) 

112 Oh!X 

θ 角度=方向
a・長さ=スピード
X:X座標の地分
Y:Y座標の増分

1994.7 

では図 4を見てくださ L、。これは数字:の

テキストでよく見かける図ですが， 実はこ

れが重要なのです。

この図に対応した式を以下に示しておき

ます。

x =sin8X a 

Y=cos8xa 

この式は線分 (A，B) の角度と長さか

ら，点Bの (X，Y)を;Kめるための三角
関数の式です。き， もうわかりま したね。

線分 (A，B)の角度が移動方向，長さが

移動スピードにそれぞれ対応していて，導

き iJ~， された J点 B の (X ， Y) がXl~~繁1: Y

J主棋の実際の移動立になるのです。

Eうでし ょう? SINI掬数移動の原理は
理解してもらえたでしょうか? よくわか

らなかった人も焦らなくて結構です・。これ

からの講座の中で，実|僚の使い方を説明し

ていきますから，そちらのほうをしっかり

マスター してもらえば十分です (YGCSを

使う範囲ては)。

ちなみに，私がこの方法に気づいたのは

5年くらい前ですが，キgJめてこの方法でキ

ヤラを動かしたときはJl¥?i勤しました。

きて次はもうち ょっと突っ込んで，移動

量について詳 しく考えてみま しょう。

1111111111111111111川川11川川11川川川11川川11山11川川11

通常，移動というのは 1を足せば1キャ

ラクタ(ドッ ト)動くものです。 しか し，

毎恒11足 していたのでは速すまるという場

合があります。普通そのようなときは lを

足したり足さなかったりして，スピードを

調挫するわけです。が，まだ1/2程度のスピ

ー ドなら楽なのですが， 1/7とか2/5とかの

スピー ドになると，管J'.mが結Wi而倒になっ
てきます。そこで考えられたのが小数点を

使う方法です。小数点つきで座棋を管理し

ておけば，スピー ド調節のために，毎回移

動祉を足すか足さないかの処理を しなくて

B ( X ， Y ) 

X x 

すみます。

YGCSの場合，座棋は

基本的に 1バイ トで足り

るわけですが (S-OSの
テキス 卜画而の座標系を

思い出せば，理由は一目

11京然)， 実際は 2バイト

( 1ワー ド)ぞ座棋に害1]り

当てています(もちろん

XY5Jlj々で‘)。そして，こ

の拡張した lバイ トが小

数部なのです。小数部が

1ノfイトとし、うこと は，

256で 1キャラ(ドット)ID!パということに
なります。当然のことながら，実際の表示

に使用するのは上位の 1バイ トのみです。

この小数点管理が威力を発熔するのは，

前項で説明したSINI品l数移動などです。三
角|品|数i寅算によって導き 出されたわりと紺l
かい移動量にふ小数音11があるおかげて、問

題な〈対応、できるようになります。

シューテイングゲームに限らずどんなゲ

ームでも ， 1と2の中間のスピー ドがほし

いという場面はいくらでも 出てくるわけで、

すが，そんなときに この小数点管理の方法

を党えておけば(対応しておけば)， まった

く悩む必要がなくなる とい うわ けです。

ちなみに280で座標を小数点管理する場

合は， HLレジスタてや座標計算を行い，表示

の|僚にはHレジスタのみを使うといった感

じで処理します。

以上で， iシューテイングゲーム作成講

座」の1回目を終わ ります。今回は初心者

を対象に基礎的な知識を解説してきたわけ

ですが，具体的な例を示 していないのでい

まいち把握 しづらかったかもしれません。

しかし，自分でゲームを作ろうとする場合，

できるだけ知っておいては しい知識なので，

自分なりに理解できるよ う努力してみてく

fごさい(“システムに頼る 1" という人に

は， その限 りていはありませんが)。

どう してもわからないという人は，わか

る人をつかまえて聞く， Oh!X編集部の上杉

まで質問の手紙を送る，などの方法があり

ます。が，私に直被聞きたい場合，パソ コ

ン通信で質問などを受けつけます。知り合

いのシスオペさんのご好意により，後述の

オ、ッ トでYGCSのサポート ボードを開設 し

てもらいました。重要な質問や意見などは，

できるだけ誌面に反映して いこうと思って

いるので，気ij置に立ち寄ってみてください。

ちなみに， YGCSに関係ないゲーム制作に

|刻する質問でも結構です。答えられる範囲

で答えていきます。

オ、ッ 卜名 : NSNW 
アクセス番号 :0423-90-7170 

迩営時間 : 24時間

fjlli考 :ゲス ト書き込みOK
当然のことですが， 通信を利用する場合

はオ、ッ 卜に迷惑をかけたり ，番号のかけ間

違いのないようにお願い します。

きて，次回はなにを しょう かまTご考えて

ないのですが，サンプノレを悲にシステムの

使い方の説明などをしていこうかと思って

ます。まあ，予定は未定であり決定ではな

いと L、いますから，楽 しみに(?)待って

いてく fごさ い。



{で}のショートフロばーでい一ーその68

最後めbgmトヴロ"-1\'~だ!?
Komura Satロshi古村聡

今月は， BASICの関紋とタイピンヴプログラムに画面まわりのツールと盛りだく

さんです。どのプログラムもリストガ長めなのがちょっと残愈ですね。 13iろぐらむ

風まかせでは， いつもとちょっと趣向を変えて読者からの質問にお答えします。

Eも-，旅から帰ってきました。いやー，

旅に出ても次の締め切りまで、に帰ってきて

原稿書-いちゃうなんて，人聞ができてきた

よな-わし。いや，ほんと。

ところで久しぶりに旅に出たんですが，

いつの聞にか成田空港って新し〈なってた

んですねえ。いつも利用してる飛行機は古

いほうの第 1ターミナノレから出るもんで，

新しい第2ターミナノレには行ったことがな

かったんですよ。あんなに立派になってい

たんですね。第 1ターミナノレよりすごく

広々としていて快適だったで、す。まだ消・走

路が第 l側の l本しかできでなくて，飛行

機が第2ターミナノレから15分く らいえんえ

んと地面を走っていくのはちょっと参った

けE。

それから，乗った飛行機がタイ国際航空

つてのだったんですけど，これが飛行機が

ピッカピカて、新しいんですよ。なんか，い

まさっき座席のビニールカバーをはずした

ような。気分よくなってしまいました。や

，幸庁しいってええなあ。

そういえば，瀬戸大橋のときもレインボ、

ーブリッジのときもいましたよねえ。徹夜

して一番乗りしちゃうようなおじさんとか。

なんか，あーゆ一人の気持ちがわかって し

まった私なのであります。

一このコーナーも新しく変えちゃおう

か?(おいって)

合併…MOUSEP
ではでは今月の 1本目のプログラムです。

マウスカーソノレを便利に使えるプログラム。

MOUSEP.FNCです。どうぞっ。

MOUSEP. FNC for X680xO 

(要アセンブラ， リンカ)

静岡県伊藤直也

Human68k上だとマウスの右ボ、タンを

1回クリック， X-BASICt.ごとMOUSE(l)

を実行すると出てくる，マウスカーソノレ。

X-BASIC上での?ウスカーソノレのパター

ン変更については 6月号の質問箱でも取り

上げていますが，このプログラムではマウ

スカーソノレをアニメーションさせます。

このプロク守ラムはアセンブラのソースリ

ストの形で掲載されていますので実行する

にはアセンブラ， リンカが必要になります。

マクロは特にいりません(IOCS呼び出し関

係も必要なものは全部リスト内に警かれて

いますからね)。で，リスト 1をエディタで

入力 したあと，

A>AS MOUSEP 

A>LK MOUSEP 

A>REN MOUSEP.X MOUSEP. 

FNC 

を実行 して， BASIC.Xと同じディレクト

リにプログラムをコピーします。そ して，

BASICの外部関数定義ファイルBASIC.

CNFに，

FUNC=MOUSEP 

という行を追加してBASICからこのプロ

グラムを呼べるようにすれば準備OKです。

このMOUSEP.FNCを使うと msdefO

とmsselOという関数が増えます。 msdefO

はマウスカーソノレのパターンを定義します。

書式は，

msdef(cd，ca，x，y) 

で戻り値はありません。cdはパターンを定

義するマウスカーソノレ番号で， 4以上の値

を指定してください。 0-3はシステム用

のため定義できません。 caはパターンが格

納されているchar型の配列です。プログラ

ム上て¥

int ca(256) = {0，0，1，1，2，2，・

なEとして配夢IJt作っておいてく fごさい。

0で定義した部分が透明， 1と2がSRAM

上に設定されている色です。 Human68kt.ご
と普通はアイボリーと紺色になっています

ね。 x， Yはマウスカーソノレノfターンのど

こをマウスカーソルのf直にするかを決めま

す。たとえば， (0， 0)であればmsstatO

などでマウスカーソルのx，y座標を調べ

るとマウスパターンの左上すみの部分の座

標が， (8， 8)であればマウスカーソノレの

真ん中が座標 となります(図 1を参照)。

もう一方のmsselOはマウスカーソノレを

変えるための関数です。書式iま，

mssel([cd1]， [cd2J) 

です。 cd1t.ごけf旨定する tマウスカーソノレ
をそのノfターンにし， mssel (13) t.ごとマウ
スカーソノレはパターン番号13になります。

cd1，cd2の両方を指定するとcd1-cd2まで

のノfターンでアニメーションします。たと

えば， mssel (11 ， 13)で11-13に順送りで，

mssel (13，11)では逆順にアニメーション

します。アニメーションノfターンは e段高で

6つまで、で.す。なにも指'定しないとmssel

(0)と同じ動作です。msdefOて、ノfターンが

定義されていないマウスカーソル番一号を指

定すると，番号を Oにして実行されます。

むーん，アセンブラにしては結村F短い，

250行あまりのプログラムでよくこれだけ

の機能を実現しましたね。解説(つまりこの

原稿)のほうが長い気もするぞ。まあ，よい

ことだ。うんうん。リスト 2にはこのプロ

グラムのサンプノレが用意されています。

合お金か附仰!

それでは 2本自のプログラムにまいりま

図1
ここがマウスカーソルの座標になる

同.V=Oの渇合 x=d. y--8の渇合

(で)のショー卜プロぱーてい 113 



、しよう。マウスの次はキーボード。なん力か

入カテ

続いてのプロクグやラムlはまX一BAS剖IC用のゲゲ、一

ムライクな実用的プログラム。タッチタイ

ピングの練習をするためのTYPEV30. 

BASで、す。どうぞっ。

TYPE V30. BAS for X680xO 

(要X-BASIC)

大分県後藤総文

初心者の誰もがあこがれるタッチタイピ

ング。石准かに，キーボードを見ないでタッ

タカ叩くあの姿。カッコいし、よね。きあ，

このプログラムて、かっこよくキーボードを

叩けるようになるのfご1

BASICを立ち上げてリスト 3を入力し

セーブしてください。それから，まず，デ

ータフ ァイノレを作ります。

run 5000 

と入力してください。画面上に「名前を入

力」と表示されます。仮に名前をDEと入力

するとDE.DATというデータファイノレが

カレントディレクトリに作られます。 2回

目以降からはこのデータファイノレを作る必

要はありません。

きて，データファイノレを作り終わったら

プロク守ラムをRUN。

名前を聞いてきますので，データファイ

ノレを作ったときの名前を入力してください。

私の場合だとDEですね。それができたらい

よいよゲームスタートです。おっと，その

前にCAPキーをonにしてと。

レベルや目標値が画面に表示されます。

そのあと，大文字の英文字(記号を合む)が

TYPE V30.BAS 

114 Oh!X 1994.7. 

8文字表示されますので，これと同じ文字

をキーボードから入力していってください。

すると文字が消えてポイン卜が1増えます。

このように 1分間入力し続けます。 1分た

ったところで目標の50文字を入れるこ tが

できれば商クリア。これを 2回クリアする

とレベルアップします。このときにゲーム

を続けるかEうかを聞いてきますので絞り

るときにはN，やめるときにはEを入れて

ください。ゲームの状態は先arのデータ
ファイノレに記録されます。

ゲ、ームレベルA-Bではキーボードの真

ん中の夢IJのASDFGHJKL;の文字の中から，

C-Dでは上の列のQWERTYUIOP@か

ら， E-Fでは下の列のZXCVBNM，.か

らけ1f置されます。 G-Hレベノレではそれま

で、出題されたものすべてのなかからです。

すべてそクリアしたときは感動のエンデ

イングが待っております。

エンデイングが見られたときにはきっと

タッチタイピング、をマスターで、きているは

ずです。難しいと思う人は140行の，

limit(2)= {50，70，90} 

の値を変えてみてください。

や， これを入力してタッチタイピング

できてテケテケとキーボードを速く叩ける

ようになれるといいで、すよね。Oh!Xの本代

だけですみますもんね。私の場令，いまで

もまあ人並みのスピードではいまでも叩け

ると思うんですけr，ここまでのスピード
になるには結構お金かかってます。

ていうのもですね，一時期チヤッ 卜に凝

りまくってまして。みんな叩くのが速いん

ですよ，キーボード。こっちも叩いて叩い

て叩きまくって人並みに速くなりました。

ひと月に通信代で2-3万円かかってまし

たけど。いまはどうなんfごって? 1.ごーい

じようぶ，自分でパソコン通信のホストぞ

開いて，来た人をチャッ卜に誘ってますか

ら(うーん，我ながらなんと凶悪な)。

ë.-，・ r 画面合鴻~KXfctCi有利
10 .， 
それでは今月最後のプログラムです。マ

ウス，キーボードと来たから最後はジョイ

の画面がちゃんと残っているんですよね。

たとえば， PC-9801上でVZというエディタ

を起動してから終了すると，その前のDOS

で操作した画面が残っているんです。 X68

000の場合はエディタにしても何にしても，

アプリケーションを抜けたあとに前の画面

が残ってるこ tつてないんですよね。でも
安心。それをX68000でやってくれるプログ

ラムがこのKX.Xなのです。

このプログラムはアセンブラのソースリ

ストの形で掲載されています。リスト 4を

エディタから入力して，

A>AS KX 

A>LK KX 

以上のようにアセンブラ， リンカを使って

実行ファ イノレを作ってください。

使い方は簡単で，

A>KX [使いたいプログρラム名]

です。たとえば， EDというエディタで

AUTOEXEC. BA T というファイノレをエデ

ィッ卜するのであれば，

A>KX ED AUTOEXEC.BAT 

で，エディットしたあとで画面を元に戻す

ことができます。

エイリアス機能(rHuman68kユーザー

ズマニュアノレ」参照)で，

A> ED KX ED [ESC] [I] 

なEとしておけば次からは，

A>ED 

t入力するだりで，常にKXを使ってEDを

起動できます。ただし，このKXでは文字の

色はすぺて臼で表示されます。

なある11c'，圧縮なんですね。
この手のプログラムって，要するにアプ

リケーションを起動する前に画面の内容を

保存しておいて，アプリケーションの終了

後にその内容を表示するだけなんですけど，

問題はX68000のテキス卜VRAMの容量な

のです。 X68000の場合，全部で512Kバイト

(PC-9801の場合，一度の表示に使われてい

るのは32Kバイト)もあるので待避するの

が非常に大変なんです。 512Kバイトもある

とメインメモリに待避する場合，ほかのア

プリケーションが動かな〈なる可能性もあ

ります。それに，ディスクだとスペースは

スティックだろうって? んー，ジョイス あるけど11寺聞がかかりすぎてうっとうしい

ティックの投稿もあったんですけどね。で ですし。実をいうと私もこういうプログラ

もこれは画面まわりの便利なプログラムで ムを作ろうとしたんですけど，そこでつま

す。て、はどうぞ・っ。 っちゃったんでPすよね。

KX.X for X680xO このプログラムではデータを圧縮するこ

(要アセンブラ， リンカ) とでメインメモリに待避できるようにして

東京都鈴木克宗 あるんですね。

PC-9801とか一部のミニコンな Eの端末 圧縮といっても処理に時間をかけるわけ

のプログラムって，起動したあとも起動前 にはいかないので，そのアルゴリズムは筈IJ



きにはテキストプレーン Oとlに同時に書

き込んで、いるのです。これでデータ量と処

理時間が半分になりますからね。文字が全

部白になるのはそういうことなので、すね。

さーて，古いショー トプロぱーて いはこ

れでおしま い。では新しいショート プロぱ

ーて いで ! (いいのか本当に(苦笑))

メモリ を消費しないので，特にドット数の

多い|亙|商モードで、使っている場合l，t.t-圧縮

率が高いというのも好都合ですし。

で，ほとんどの文字は白で表示されてい

るので，このプログラムでは色っき文字を

1黙視することにしています。つまり，テキ
ス トプレーン 0のみを保存し，復元すると

と簡単で，各ラスタについて先頭から 0で

ない最後のワー ドまでを保存しているだけ

です。テキス卜は通常左から順に文字が書

かれていきますし，たいていは画面の半分

も使われませんから， これだけの作業をす

るだりでもかなり効果があるんですね。な

にも表示されていないラスターはほとん E

95・ bsr
96・ bne
97: e 8e13 
98: move .1': 
99: 
100: 
101 : 
102 : 
103 : 
104 : 
105: 
106: 
107 : 
108: 
109: 
110 
111: 
112 : 
113: e sel.l: 
11 ~・ cmpi.l.t li6.d4 
115: bge e_sel_err2 
116: 
117: C 8e15 
118・ move.11 
119・ add.w
120: dbra 
12 t : mave . 1<1 
122: 
123 
124 
125・
126 
127 : 
128 
129 : 
130: ，・ー__ エラ・一処理
131: e ge1 errl: 
132・ moveq.l Il，d0 
133: lea.l msg1，al 
13-': rts 
135 
136: e se! err2: 
137: moveq.l ~ l ， dO 
138: lea.l msg3，al 
139: rts 
140 

141 : ・============================三宮==============・
142: t msdef () 
143: ，::::::====:==============:=========::乞怠::::;::;::;:t
144: f---- ".ターン番号より倍納アド レスを求める ・ーーーー宰
145: e def: 
146・ moveq.l f4，d5 
147 : moveq. J t 15 I d6 
148: move.1 12(sp) ，dl 
149: bsr 9 limit 
150・ bne e def err2 
151 : 
152: move.l Ipattbl.d。
153・ subq.w t4，dl 
154: muls目 U 考68，d1
155 : add. 1 d 1 ， dO 
156: movea.l dO，a0 
157・ movea.ldO，al 
158 : 
159 傘輔由旬ー キャ号"内のVウス力 e ゾルの鹿栂 ーーー・ーーーーーーー_，
160: moveq.l 柑o，d5 ・，、・ラ'ータ下限
161: moveq.l f15，d6 ・，，'ラ，ータ止;限
162・
163・ clr.1 dl *俊'1"/¥.ラ'-1が入品
16.1: cmpi.l 母omit，26(sp)
165: beq e_defl ・m三川ラaータ省略。
166: move.l 32(spJ ，dl .第三川ラメゃタ
167・ bsr 9_limit ・置溜チェッヲ
168: bne e_def_crrl ・S掴エラー?
169: e defl: 
170: move.w dl，{aO)+ ・マウスカーソル X 
171 
172: clr.l dl * f.量で，，'ラ'ータが入品
1 i 3: cmpi . 1 柑。mit，36(sp)
114・ beq e_def2 * 第四ハ・ラメ w タ古略作
175: move.l 42(sp) ，dl *第四，，'ラ，-?
176: bsr s_limit * iamチ山ヲ
li7: bne p._rlef_errl ・ー四エラー?
178: e def2: 
179: move.w dJ，(aO)+ • マ今スカーソ. v 
lao: 
181: ・ー骨噂ー デ一世変撫
182: movea.l 00，02 
183: ad，t.1 ・32，1:¥2
184・ movea.122(sp)，o3
185: add.l #10.63 
186: moveq.l 指15，d5
187 : 
188: e_def_lpl・

1: ，=:=::::::====::=:::======::::::====::=::::==・
2: ， マウスパヲーン2露首関数 (mousep.fnc)
3: t::::::===:=:=::::=:====::::::=:==:=:::=:::::・
4: _NS_PATST equ S7a * IOCS コ司。
5 : ート'IS_SEL equ S7b 
6: _~IS_SEL2 equ S70 

自 charval 
9・char_oryl 
10: char omt 
11・voidret 
12: 
13: om込t equ 
14・
15: ，:=::::=::::::=::=:=::::::=:=::=:=:::::===:::・
16 ・ジャンプテープル符
1;: *============================================・
18: .e¥"en 
19: .dc.l e_dmy，e_dmy * 1・，_・ 8
20: .dc.l e_dmy，e目 dmy
21: .dc.l e_dmy，e_dmy 
22: .dc.l e_dmy，e_dmy 
23: .dc.l t fncnm 
24・ .dc.l t_param 
25: ，dc.l t exec 
26: .dc.1 0;0，0，0.0 
27・
n・e_dmy・
29・
30・ t=========================怠怠__怠___怠怠-------怠2・
31: ， 側数畠
32: *===::=::=:=::=::::=:===::=====:=:====:===:::* 
33: .even 
34: t fncnm・
35: .dc.b 
36: .dc.b 
37: .dc.b 
38: 
39: ，:::::::=:=:=::=::=:==:==:=:==::===::::=:====f 
40: 章 者間散のパラメ-1'の型
41 ・============================================*
42: .e¥'en 
43: t_pnr"sm・
114: .dc目I
45: .dc.l 
唱6: 
H ・ p_sel:
48: .dc.w char omt 
49: .dc.w char omt 
50: .dc.w void ret 
51: p_def: 
52: .dc.w char val 
53: .dc.'... char_aryl 
5'1: .dC.1-l char omt 
55: .dc.w char omt 
56: .dc.w void ret 
57 

58 ・============================================事
59・奪 書問散の実行7ドレス
6C: *怠-----三忽$怠==================================・
61: . e、en
62: t e文ec:
63: .dc.l e sel 
64: .dc.l e def 
65・
66: .:=::::=::::::=::::::::::::::::::::=:::=:::=:・
67: * mssel () 
68:・============================================.
69・esel 
70: moveq.l 雰0，d5
71・ moveq.lt15，d6 
72・ 01r.1 dl 
73目
74: cmpi.w 考。mit，16(sp)
75: bne e se12 
76: cmpi.w #omit，6{spl 
71: beq e_sell 
i8: 
79: ，ーー“ー パラメータl個の処理
80: move.l 12(spl.dl 
81: bsr s limit 
82: tst.w dC 
83: tne e_sel_errt 
8.1: "_"ell: 
85: moveq.l存_NS_SEL，d0
86: trap #15 
87: 01r.1 dO 
88: rts 
89 
90・'ーーーー
91: e sel三:
92: cmpi.w 
93: beq 
94: move. 1 

-筏薗チェッヲ
*事国エラー?

念 d2=~-I\. 弓メータ

‘ 第二ハ・弓メー，
・範溜チエヅタ
$髄圏エラー?
， d3:第二ハ・号'ータ

t J¥. '-:，..ナンハ'ーテーヲ.. 
・増骨i直

* d3・d2=d4 (b今:.-1)
$逆再生。
・増分(11
$ カウンタ反転

9 limit 
e sel errl 

dl，d2 

22(sp) ，d1 
s limit 
e sel errl 
dl，d3 

lea.l anim，aO 
moveq.l #l.dl 
move.w d3，d4 
sub.w d2，d4 
bge e_se14 
moveq.l #-l.dl 
neg.ωd'l 

move.l 
bsr 
bne 
move.制

-テ・ータ型l

e省略ー1

SO004 
$0034 ・0084
Sffff 

MOUSEP.S 

equ 
equ 
equ 
equ 

， 6コマを超えいる

* ハリーンナンハ・_'j.i呈
• 11-t-;..ナシ".・ヵ・9シト
. 'F.進数約ント
. ~，ヲ，、・ー

d2， (aO)' 
dl，d2 
d4，e_se15 
t-l， (aO' 

傘関数名テーアル
傘，、・ラメ・・， テ"ヲ.~ 
忠実行アドレスラーヲ.~ 

* ハ・ 9ーンナンハ・ー アト・レスlea.l Ilnim，al 
moveq.l '_MS_SEL2，d0 
trap 415 

clr.l 
rts 

8 伺もしないrts 

事再生

$ 正常事警了

ーーーーーーーー----ー由ー・ーーーーー・

dO 

'mssel' ，0 
'msdef' ，0 
O 

p_sel 
p_def 

115 

t /¥-ラト'下限
• I、・弓トタ上限
寧 ハ・，句ンナ;"1¥・鋤

-ー翻チェッヲ
， .四エラー?

• I、・，ーンテ-7・.
• I、・ターンナシハ・- -4 
・オヲセ・2ト計算
・防僻アドレスIt陣
・格納アドレス
・格納""レス保存

-----・._----ーーーーーーーーーー'
t a0:号F・-Hト・レス1
念 111=，.. -tアト・レス2

傘 入力子・ータアト・レス
t 11"1;..ト1

(で)のショー卜プロぱーてい

E
E
 

育
会
開

可
可

醐
時
剛
叩

冒レ

古
昔
な
-b 
n
n
u
 

t
-
A
O
 

---a 
t in ・必in

* in 必須
;: io 省略可能
;: in 省時可能
t outなし

傘ハ・，ーンセレクト・正常寄与了
ーーーー・ー・ー司ーー__，

-ーー__甲司ーーーーー・*
• III-I(ラメ-11
*髄国チェッヲ

， f捌;tラー?

* ".りータ下限
• I、・押ー'上限
， (量で1¥'ラメー'が入る

・ lI!ーハ・号'ータ省略?
奪第一11'ラメータ

‘ ，，'ラメータ2倒。
傘 11'号トタ 1個。

パラメ-112偶の処理

#omit，6(Bp) 
e se13 
12(sp) ，d1 



189: moveq.l ・l5，d6 .. ヵ今シ~2 
190: clr.w d0 ・組立用T 寸クリア
191: c1r..， d2 
192 : 
193: e_def_1p2: 
ln4・ 181.1<1 .1，dO ・最初にずらす
195: ls1.w #I，d2 
196: move.b (a3)+，d3 "入力T~ -，続む
197 
198: cmpi.b #1，d3 
199: beq e_dof_8k • d3=1 ヲ
200: addq.w #1，d0 * ヲ・レー>1 
201 : 
202: tst.b d3 
203: beq e_def_sk ・d3=0 '? 
204: addq.w 'l，d2 ・フ・レ』シ2
2ω5: 
206: 0 dof sk: 
207: dbra d6，0_def_lp2 • カウント1
208・
209: move. w dO， I aO) + * 予・・， t.，ト
210: move.w d2，(a21+ 傘テ・ータセ，ト
211: dbra. d5，e_def_lpl ・ηウント2
212: 

213 :ドー'"トu定興 一一__一一一一一一---.. 
214: move.l 121spl，d1 " ハ・ターンナ，，1'.‘
215: moveq.l・_Ms_pATST，d0 
216: trap 持15 ・"・ 9-;..tγト
217: clr.1 d0 ・正常終了
218: rts 
219: 
220: .---- エラー処暗 ーーーーーーーーーーーーーーーー“句自$
221: p. def errl・
222: moveq.l ;1，dO 
223・ leB.l ms，t1，al 
22~: rts 
225・

SAMPLE.BAS 

10 /* mousep.fncサンプルプログラム
20 l' 
30 int i.x，y，I，r 
~ø dim char a{25o) 1* char型で2:;5を指定
50 screen 1，0，1.1: color 3:cls 
60 mouseCOJ:mouse{I):setmspost256，256) 
70 pat() 

80 1・
90 Hhile 1 
100 .8.01(4) 1事 J、pーン4をjl!IR
110 locate 20 ， O:prirlt " ~クリゥヴしてごらん"
120 1=0 
130 初hile1=0 
140 msstatlx，y，l，rl 
150 end，，，hile 
160 mS8砲115，81 . 1奪 5-8を再生
170 locate 20 ， O :pr illt" ほ~らアニメだよ ， ~
180 for .i=0 to 50000・next
190 C'ndl"hile 
200 end 
210 I・・・・・・ttt.tttttt.tttttttttttttti.*・s・...t I 
220 func pat () 
230 a=( 0.2，2，0，0，0，0.0，0，0，0，2，2，0，0，0， 
::!;IO l. 1， 1， 2，0， o. (). 0，0， Q， 2，1，1，2， o， 0， 
250 2，1，1，1，2， o. 0 ，0， 0，2，1，1，1.2，0，0， 
260 0，2，1，1 11，2.0.0，0，2，1.1，2，0，0，0， 
270 0，0，2.1，1，1，2，0，2，1，1，1，2，0，0，0， 
21:10 0，0，0，2.1，1，1，2，1，1，1，1，2，0，0，0， 
29O 0，0，0，0，2，1，1，1'，1，1，1，1，2，0，0，0， 
300 0，0，0.，2.1，2，1， 1， t ，1， 1，1，1，2， o.O， 
:lIO 0.0.0，2，1，1，2，1，1，1，1，1，1，2，0，0， 
J2O 0，0，2，1，2，1，1.1，1，1，1，1，1，2，0，0， 
130 0，0，2，1，1，2，1，1，1，1，1.1，1，2，0，0. 
3.10 0，0，2，2.1，1，1，1，1，1，1，1.2，0，0，0. 
JSO 0，0，2，1，2，1， 1，1，1，1.1. t .2，0，0，0， 
360 0，0，0，2，1，1，1，1，1，1，1，2，0，0，0，0， 
370 0，0，0，0，2，1，1，1，1，1，2，0，0，0，0，0， 
380 0，0，0，0，0，2，2，2，2，2，0，0，0，0，0，0 } 

TYPE V30.BAS 

10 1・・'‘・utt** t.t. i.， tt tt' t .l'tt.ft ** ，t奪$傘・*.t，tt・..本志tU/
20 l' TYPE. BAS Ver. 3， 0 ・/

30 1・FOR X68k BY 慢腺総立 ・/
40 1・tt.t.寧・e・・***tUtt..t.事...・$愈ttt;:***・i.* * t t，f** ***・/
50 int i，J，k，m，n，x.、，rr，temp，eno_flaif，lvt 
60 di. ¥nt lvp!21=1 0，11，22 )，c_data(2)=(15，7，13) 
iO int gmiss( 11)= (1.U，O，"，O，0，O，O，O，0.0，OJ 
80 dim str mojiI321[lj={ ・A"，"S". "0"， "F"， "0"， "H"， "J・'，"1;:"，"1.....，
.. : ，. ， .. : " ， "(~" ， "W" ， "1γ'. "R"， "'["，'・y"I "U"，・1"に0・" "p".・@"に'Z"，"X" ，"C"， 
・'¥"・， "A"，守 N"，"N"，"，"，"."，・!"，"_" ) 
90 Rtr na 
100 d im s t r SA (8) ， 1 v2 (2) = ( .. 1 .， ，帥2・'，"3" I 
110 d且m stl' lv'1191=I"A";"日ーィ'C"，.・口・" "E"，'・ F"，"0・， "H")
1 20 dim 1':1 tr lts 2 (9) = ( " 1"，" 2"，" 3"，" ""， ，. :)".'・ 6"，" 7" 1" 8"，・a
9" ， "10・・ 1 
130 dim 且nt.lvll) ， Jvlt(II ， ~_ timelll ， r~ o !l ntll) 
1<lC) dim 孟nt limit(2】=t 50，70，90 J 
15s dim str lv3f21=("50“， "70"， "自0・'1
160 8Crep.1I t .1，1，1 :console ，，0 
1言。 ""usic(， 
180 araphl!) 
190 rlld rll(1) 
200 "ro.ph3() 
21の repeat

226: e def e['r2: 
22;: mO、eq，1 詳l，d0
228: lea.l msg2，al 
229: rts 
230: 

2:11 ・============================================・
232・. ~蘭チェッヲ サブルーチン
233: *========================怠==================ε8
23<1: s limit: 
235: cmp.l dl，d5 
~36: bgt B_limit，_err • d1 <d_5 (下限}
237: cmp.l dl，d6 
238: b1t s_limit_err • dl>d6 (上照}
239: 
240: clr.w d0 
241: rts 
24"2: 
243: s limit err: 
244: moveq.l 'l，dl 
245: rts 

246 :・============================================傘
247・* ワーヲエリア
248: *============================================・
2，19・ .even
250: i____ 

• L弓司ヲラタ・ off 

• Lラ・ヲラタ・ on 

25 t: msg 1: 
252: msg2: 
253: msg3: 
254: 

:r.'ラーメヴt-シ"
.dc.b パラメーヲのf直が続定外です.'，0 ，o 
.dc.b パヲーン番号が4-15以外です.・，0，0
.dc.b 再生コマ数が6を超えています.. ，0，0 
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116 Oh!X 1994.7 
惨大学の実験のため， X68000より某国民機の使用時111]のほうが長い。 ;.I~かが「ぷよ ぷ よ」
を対戦して 〈れればX68000b彼働するのに・ー 。 1可介利懲 (21) 岐l;~m



460 i f 101:1 t.hen ( color 2 
，170 print .. TYPE. BAS V ER. 3. 0・
480 color 3:input " 布耐を入力・，na
~90 bi=fopenlna+"，dat"，"r") 
500 c18 
510 1'or i=0 1.0 lO 
5~O freadltemp，l，hil 
530 gmiss(i)=t鯉mplO)
540 next 

550 freadltenp，l，bi):l、(0l=teonpl 0 1・freadltemp.l，biJ:l、
kl01=tempj 0): fread( temp， 1， b且':lvkIIJ=t巳mp(OJ
560 .) else ( 
570 . bi=fopen{na+" .dat"， "，，") 
580 for i:O 1.0 10 
590 t.elnpIO)=gmiss{ム}
600 fωriteltemp，l，bi) 
61日 next:temp(O)=lvIOI
620 (I"ri te (temt ，.L， bi 1: te川p{O)=lvk{OI:'\~ri tef t曾mp，1， bi ) 
: t.mplO I=lvk( 1): f討ritettemo，1.bil I 
630 fcl。沼elbi)
6;10 endfunc 
650 /・
660 func i n t compare ( ) 
670 int i，j，mrn 
680 str kb，as 
690 int f lag ， tl ， ttlm~ 
700 i=0 
710 1* リアルヲイムキー入力: キーバッファフリア
720 ，..hilelkeysnsl)) :ltb=inkey$(O) :endt..'hi le 
730 1・
7<10 
750 
;60 
7;自
τ80 
790 
800 
810 
820 
830 
840 
850 
860 
8;0 
880 
89U 
901) 
910 
no 
930 
9，10 
950 
960 
9;0 
980 
990 ) 
1000 fi111265，30，295，55，0-) 
1010 symbol.I270，35，itoa(count(O)J，l，l，1，15，Ol 
1020 endwhile 
1030 return(O) 
1040 endfunc 
1050 1・
1060 func graph 1 ( J 
10;0 apage(3) 
1080 fi!1I0，0，511，51t，81 
1090 (0[' m=0 to :1 
1100 box(1+m，196+m，510-m，4HO-m.4: 
1110 next 
1120 for m:::0 to 1 
lt3C line(30+m，205 ，30+m，44U ，91 
1140 11neC30 ，4，&.Q+m，490 ，4.'IO+m，91 
1150 next 
1150 line(32，340，490，:HO，5) 
1170 for m=O to 9 
1180 gymbol(35+m・46，.J45，gs2(m)，l，l，2，2，OJ
1190 next 
]200 endfunc 
1210 1傘
1220 func graph31) 
1230 fLoat hi，lm 
1240 apage(2) :t..ripel) 
1250 1m=limitt!vk(O)) 
1260 tx=53・hi=gmissll)/lm:ty=440-hi*100
1270 for 1=1 to gmisslOl-l 
1280 lm=limitllvkl自11
1290 count IO)=g~issfl ):h i=count(O) / l m 

lJO~ clrcleC 7+it46，440-hitl00，3，c_dalallvkIOIII 
1310 1ineCtx，t.y， 7+1*46，440-hl・100，cーβuta{Jvk!O))I 
1320 tx= 7+i>46:ty=H0-hi'100 
1330 next 
1340 endfunc 
1350 l' 
1360 func graph2 ( ) 
1370 float hi 
1380 int t父，ty
1390 gmiss(gmiss(0)I=counl(0):gmiss(OI=gmiss(OI+1 
1400 1 f smi-ssl 0 1) 1 t then ( 
1410 for i=1 to 10 
1420 gmis9(込l=gmi円911+1J 
1430 next:gmiss(O)=11 
1440 ) 
1450 endfunc 
1 ~60 1 t 
1470 func ln.lじ text(I 
1480 str ne.kb 
¥490 while (keysns()):kb=inkey$(O):endwhile 
1100 1f lvI01=-1 then return (1) 
L510 repea.t 
1520 c18:10cl1むe 3，5 
1530 lnput "~，XT [NJ E!<ID IEJ'・，nぞ
1540 until ne="N: 0" ne="n" or ne="E" 0[' ne="e" 

symhol (20:;，10， "1'HIE : " ， l，l，I，l:J， 0 I 
symbol (205，35， "COL'NT :"， 1，1， 1.， 15 I 0) 
，...hile 1 <8 
flag=O 
repeat 
if ke可snsl) then 8e=inkeyS:fla馬=1 
time_ch(ll 
ti =11_ t i rne 11 r -g_ t ime 1 0) 
if ti-ttime>=l then ( 
fili(265，5，290，30，O) 
symbol(270， 10，itoa{ti) ，1，1，1， 13，0) 
tt ime=ti 
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2630 /. 
264 o /. 
2650 /念
5001) 
50 LO 
5020 
50~O 
5040 
5050 
5060 
507O 

ます.
ゲームを始めるのが2回目以降のときは.***の
所から始めて下古い.
str ms，ku，na 
inl R i， i 
dim int p( 1) .temp( 1) 
ωhi le (keysns ( ) )・ kb=inkeyS(nl:ef，dl~hile

ludth 64 :color 2 
print " TYPE. BAS VER. 3. 0" 
colot' 3: input .. 名前を入力， 08
print ""，na，".datを続規77イルとしてオープンします"

KX.S 

1: 傘 kx.s Keep screen imnge & eXecute command 
z・， テキスト育面を保存It.I街宣のコマンドを飽動
3・傘 コマンド実行僚に酉而をI1帰するaHuman68k ver2以降尊用
4: * ¥'0.10 Nov 3 1993 suzu剛Icat
5 : 
6 :・終了コード
7: NOPARERR equ $0101 .実1'i7，.イ1!4J(指定され主かった時
8: OSVERERR equ 50102 ・ Human6Hkのパージョンが 2.00j:J..上でない

時 9: FNCALLER equ $0300 • 77ンウシヨンコール時にエラー発生・
10: • (出下位 8bits ~まファンヲションコールエラー

コード}
11 事 $ヌ父X父 子プロセスを起動した時はその終了コード

12 : 
13: . include d08call.mac 
14・ .include iocscall.mac 
15 
16・TVRAH equ SE00000 傘テキスト VRA~I
17: 5AVLINES equ 1024 ・セーブするライン数
18: NEXTLINE equ 128 ・ 1号インのサイズ
19: WOR1{SIZ equ SA¥'LINES傘129 .消賢しうる罰大のパヅ7γサイズ
20: CRTC_R2t equ $e8002a 
21 : 
22・DOSS MALLOC macro 
23: .10C81 1v2，11 
24: cmp.w 考:50300.S:FsveI・
25: bcs ?....2 
26・ dc.w !ffad t ver3.OO以上
27: br鳳 ?1
28: ?v2: 
29・ dc.w Sff7d 傘、rer2.xx 
30: ? 1 : 
31; endm 
32 : 
33: PUTS macro str 
34: .10cal? 1 
35・ peB.1 ?1 
36: DOS PRINT 
37: addq.1 ・，1.AP 
38: .data 
39: ?1: dc.b str.13.10，O 
40: .even 
41: . text 
42: endm 
43 
44: C問、ARGmacro t パラメー?のチェッ~
45: .10C'a1 '!1 
46・ tst.b 
47: hne 
'18・ PUTS
19・ PUTS
50: m。、e.t.I
51: 005 

(621 
ヲ1

"使用法 k文興行ファイル[パラメータ 1"
0・機能: 画面を保存しつつ.指定のファイルを実行する
詳NOP̂ RERR，ー(spl
EXIT2 

52: ? 1 : 
53: endm 
54 : 
55: ERREXIT m且crocode，mes ..ファンヲションコールのエラーのたの終7
56: .100a1 ?1，?2 
5i・ and.w .SOff，code 
58: or.w 'FNCALLER，code 
59・ PUTS mes 
60: .movp..w code，ー(!-Ipl
61: DOS EXIT・2
62: endm 
Gl・
64: .text 
65・ .e'¥'en
66: errver: 
67: PUTS このプログラムは!lumon6S)tver2. 00以降専用です
68: move目w #OSVERERR，ー(spl
69・ DOS EXIT2 
70; 
71: E"rrmem: 
72: ERREXIT dO，"k.: ワーヴエリアカ《確保できません
73 
74: errmem2: 
75: move.l dO，dl 
マ6: mo可e.l workptr，-(spl 
77: 005 ~( FRE~ 

78: addq.1 必"，sp 
79・ ERREXIT d 1， "kx: 瞬商保符エリアカ鴨保できません"
80: 
81: errexecO・
β2: ERREXIT dO，"kx コマンドの実行ができません
83 
84: errexec2: 
85・ ERREXTT dO，'・k.: 指定のファイルカ{児っかりません
86 : 
81: countdata: ・保存するデータ提を鯛ベる
88: :f' in: 80.1野崎ラインのアドレス
回: ・ out: dO.l 保存する必F司ある長吉(wordsI 
90: reg ::: 80 
91 : move. 1 reg，ー(sp) 
92: lea.l NEXTLINE(nOI，aO 

118 Oh!X 1994.7 

5080 ai:fopen{na+" .dat'・1"0") 
5090 temp(O)=1:fwrite{temp.1，ai) 
510U temp(OI=O 
5110 for i:::1 to 10 
5120 fwrite(temp，l.oi) 
5130 next 
5140 temp(OI:::O:fwriteftemp ， l ，~主 ):f 1l riteltemp ， l ， ai):fwrite(
temp， 1 ，ai) 
5150 fwrites(na.si) 
5160 fclose(ai) 
5170 end 

93: move.l 舎I02'I/l6，dO 傘 initioldata length 
9'1: ceLl・
95: tst.1 -(aOI 
96: bne _ceL，2 
97: slIbq.l #2，dO 
98・ bhi _ceLl 
99: ceL2・
100: move.l (sp)+，reg 
101: rts 
IU2・
103: savetvrom: 'Text VRANを (I<orkptrl-にl寺怠する
104: reg = dl/d5/aO/.4 

movem.l res，-(sp) 
move.l dotosiz，d5 
cll'目1 -(spl 
005 SUPER 
move.l dO.(sp) 

105 : 
106: 
107目
108・
109 
110・
1 t 1 : movea.1 IlTVRAN. nO 
1 12: move. 1-1肴SAVLINES-1，d1
1 I ~i ・ L2

114・
115・
116: 

11 i・
118 : 
119: 
120・ L4: move.w (a4)+，(a5)+' line d向ta
121: J~3 ・ dbra dO ，_L4 
122: lea.1 NEXTLINE(aO)，aO 
123: dbra dl，ーL2
124 : 
125: DOS SUPER 
126: ..ddq.J =4，sp 
12i・ move.l d5 ， datßsi~ 
12R: movem.l (sp)+，reg 
129・ rts
130: 
131・losdtvram: 念 (l-.1orkptr)-から T伶xtVRMI にiki冊する
132: reg ::: dl/aO-al 
133: movem.l res，-(sp) 
1:14・ c1r目1 -(sp) 
135: DOS SUPER 
136: move.l dO.(sp) 
137: move.l-.1 CRTC_R21，-(sp) 
138: move.l-.I tt0130，CRTC_R21 tテキストブレーン 0&1同時アクセス
139・
1.10: move . 1 材TVR̂ N，s0
141: mo¥'e.H'者SAVLINES-I，d1
1 <12: L12 
143: move.w (a51+，dO ・デ一世長の取り出し
144・ movea.laO.al 
145: bra L13 
1'16 : ーL】4: mo¥'e.H (a5)+パall+ 事ヒ'ットイメージの申晶量
147: _Ll3・ dbra d0 I _L 14 
14B・ lea.l NEXTLINElaO)，aO 
1-19・ dbra dL_L12 
150: 
151: move.w Isp)+，CRTC_R21 
152 : nos' SUPER 
153: addq.l #4，sp 
154: movem.l (spJ+1reg 
155: rts 
156 : 
151: start: 
158: DOS VERNU~I 
159: cmpi.l~ #$0200，dの
160・ bcs errver 
161: mcve.w d0，sysver 
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bmi errmem 
move.l dO，worltptr 
mQvea.l dO，a5 
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186: IOCS _B_CURON 
187 : 

188・. (ー時パッ 7Tから保存周バッファにテ._~，;;;邑
189: move，l dstssl?，d0 
190: add.1 d0，dO 
191・ move.l dO，-(sp) 掌 datasiz・2bytes 
IH2・ mOvp..I.t :2，ーはpl f メモリの上位から
193: DOS_S町村ALLOC .保存用パッ7ァを確保
194: addq，1 #6，sp 
195・ tst.l dO 
196: bmi errmem2 
19i: mov.e.l d0，d7 
198 : 
199: mo¥'ea.l workptr I a3・source
200; movea.l di，a4 * dest 
201: ~ove.l datasiz.d2 ・size {wol'd単位}
202: bra L6 
203 : ーし5 move.w la3)+，(a41+ 
204 : ーし6dbra d2，ーし5
205 : 
206: move.l workptr，-(spl 
207: DOS _IIFREE ，テンポラリバッファの開肱
208: nddq.1 '4，9P 
Zの9: move.l d1，workptr 
210 
211 ・~ lexecute commandl 
212: clr.l -(sp) ・環境{自分と同じ}
213: pea.l cmdlin 
214: pea.l ((a2) .起動する77イルネーム
215・ 旬o¥'e・..脅2，-(sp) .コマンドラインの属関
21お DOS EXEC 
211: tst.1 dO 
:l18: bmi errexec2 
219 : 
220:' c1r... (spl • 7γイルの起動

今月はショートプロで掲載したMOUSEP.Xの

作者の伊綴さんからの質問です。

rMOUSEPはメモリを無駄遣いをしていますが

小さいことは気にせずいきましょう。ところで

メモ リを必要に応じてチピチピ確保する方法と，

マウスカーソルをスプライ トより優先度を先に

する方法を教えてくださいJ だそうです。

小さいことは気にせず，って自分が気にして

るんじゃん(苦笑)。

確かに， Cやアセンブラでプログラムを作っ
ているとメモリを少しずつ確保したいことがあ

りますよね。たとえば一時的にワークエリア用

の変数の領域がほしいとかね。

それではスプライトのほうはまた今度として，

メモリをチピチピ健保する方法を探ってみまし

ょう。

+変数割献する

一時的にワークエリア用の変数がほしい。つ

まり，ある処理を始めるとき にメモりを確保し

て処理が終わったらメモリ を開放する。

Cでプログラムを書くときには，いい方法が

あるんですよね。それがローカル変数。 X-BASIC

にもありますが，これは関数のなかでだけ使え

る変数で，たとえば関数を書くときに，

1000 

int i; 

なんて唱書いておくと.ほかの関数からは lは使

えないけれど，プログラムがloo()にいるあいだ

だけ iを使うことができるんですね。このロー

カル変数ですが， X680xOの場合，スタックから

何バイトか拝借してくることで実現しています。

ですから.スタックの範囲内であれば，いくら

でも使って捨てることができるから便利ですよ

ん。
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 227 :・ (loadscreen) 
228目 moveq.l f2，dl 
229: IOCS D CLR ST 
230・__向

231: movea.l workptr，a5 
232: move 目 ~' la5)φ，dl 
233: move.w (a5)+，d2 
234: IOCS _B_LOCATE 
235: 
236: rocs _B_CUROFr 
237: bsr loadtvram 
238: IOCS B CL'RON 
239・
240: move.l 
241: DOS 

addq.l 2.12 : 
2<13: move. 1" 
2，14: DOS 
245・
246・ .data
2.1;: . evηn 
248: wot'kptr 
2.19: datasiz: 
250: S.rs¥'er 
251: e文孟lcode:
2!i2: cmdUn: 
253: 
254・.end start 

J3:ちぐらむ風まかせ

(5) 

をやるにも自介で全部やらなきゃいけないので

す。でも逆にいえば.告IJ約もないんですけど。

ですから， 自介でスタックをいじってしまえ

ばCでいうところのローカル変数を作ることが

できます。

たとえば， spがいま， xのf立置を指していると

します。このとき に.

subq. 1 #4， sp 

とすればspはx_ 4の位置にずれます。これか

ら関数を呼んだりするときにはx_ 4の位置か

らスタックが使われるわけですから x番t也か

ら4パイ卜介使われないエリアができるってわ

けて・す。

ただし，この使い方には欠点もあります。と

いうのもスタックを変えて変数領域を確保する

ので，サブルーチン内で使われたス?ックを先

に戻さないで，元のルーチンに戻ると暴走して

しまうのです。

68000ではbsrなどの命令でサブルーチンを呼

び出すときには，その呼び出し元のプログラム

の番地をスタックに確保してからジャンプし，

そこからrtsなどで元のルーチンに戻るときに

そのスタックの値を見て戻るのです。そのスタ

ックの位置がずれていると，変な値を見てジャ

ンプするわけですから当然暴走してしまいます

よね。

+08の力を借りる
さて，自介だけのカでここまできましたけれ

ど，ちょっと不都合がありますね。それはサブ

ルーチン上からグローパルな値を確保したりす

ることができませんね。

~はこれをするためのファンクションコール

-商面ヲリT

$ カーソ3レ位置取り出し

'画商班帰

I./orkptr，ー(spl
_NFREE .衛面の保存附パヴフγ解肱
推'I，Sfl
exitcode，ー(spl
EXl1'2 .子プロセスの終了コードを侍って終了

ds.l 
ds.1 
dS.H 

d8.H 

ds.b 

1 ・バッファの7ドレス
1 .消ftしたパッファのf置(I.;ord単位}
1 t Human68kの1¥ージョン
1 ・子プロセスの終了コート
256 .コマンドライシ展開IIIパヴ7ァ

がHuman68kには用意されていて， mallocといい

ます。これはOSが管理しているメモリの中のい

くらかをアプリケーションに分けてくれるDOS

コールなのです。

たとえば，先ほどのように 4バイトの変数領

域を取りたいときには.

move.1 #4，ー(sp)

dc.w MALLOC 

addq #4，sp 
で確保したメモリのアドレスがdOに入ってきま

す。あとは.

move.1 dO，a 1 

move.1 d2，al 

とでもしてやれば先ほどと同じように恨の値を

確保したメモリに入れることができます。ちな

みにメモリのコントロールモードを指定する

malloc2というシステムコールもあります。

Cの場合にもこのmallocは使えます。

int * addr; 
でポインタ変数を確保して，

addr = malloc((size_t) 4); 

で4バイトの変数領域を確保できます。

* addr = 24・
で，この領域に24という数字を入れられます。

ほかにも Cのメモリ確保の方法としては，配列

確保用のcallocOや使用可能な全メモリ領織を

確保するallmemOといった関数が用意されてい

ます。詳しくは.マニュアルで確認してみて〈

ださい。

もちろん，これらのメモリはOSから一時的に

借りたものですから，どちらもアプリケーショ

ンが終了する前にちゃんと返しておかないとい

けませんよ。

ちなみにアセンプラの場合.先の例fごと.

move.1 dO，ー(sp)

dc.w MFREE 

addq.1 #4，sp 

としておけばいいでしょう。 Cの場合には，

Iree (addr) ; 

ですね。

・・こんなもんでよろしいかな?

では.また来月。
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裏マッフエテ‘イタを作る
8hib山 Atsushi柴田淳

実際のピンポールでは自然と決まりますが，コンピュータで再現しようとする場合

には手のかかる部分が蟹などによる反射です。そんな処理を助けるもののひとつが，

裏マップ。今回は裏マップを作るためのツールを作成します。

パソコンでピンボーノレゲームを作るなん

て大口をIIpいていれば当然だが，ゲームセ

ンターに立ち寄ると必ず本物のピンボーノレ

ゲ、ームをやることにしている。こうやって

ゲームの制作記事を書き始める前はピンボ

ールに関してはまったく無知だったのが，

何百枚と百円玉を注ぎ込んだかいあって，

最近やっ とピンポーノレの面白きの「モト」

が見えてきた気がする。

ひと言で、いって， ピンポーノレというのは

アメリカ的な球技の代表のひとつである。

アメリカというのは面白い国て¥外から輸

入したスポーツを独自のやり方で別物にし

てしまう。イ ギリス紳士の高貴なお遊びで

あったクリケットは， ミットやスノfイク，

あるいはキャッチャーの着けるプロテクタ

ーなどのゴツイ器具が加わって野球に進化

した。ラク守ピーはアメフ卜に，アメリカイ

ンディアンが棒の先に網をつけて楽しんで

いた素朴な球遊びはラクロスにと， とにか

くアメリカナイズされたスポーツというの

は道具を使う。アメリカ人というのは道具

が大好きな人種なのではないだろうか。

詳しくは知らないのでこれは推測なのだ

図1 フυッパーに弾かれるポールの方向

120 Oh!X 1994.7 

が， ピンポーノレというのはもともと， ヨー

ロッパの賞族たちが「オホホ」なんて笑い

ながら遊んでいた，素朴なスマートボーノレ

のようなものに原形があるのだと思う酎。

で， それがアメリカに取り込まれた途端，

いままで重力と摩擦力に支配されていたポ、

ーノレの運動は機械によって増幅され，音は

鳴るしm:飾は光る， といったメカのカタマ

リに変貌を遂げたのだ。

「狙って当てる」というのはアクション性

のあるゲームには共通した楽しみである。

ピンポールはこれに「的に当てたとき機械

が(ときには連鎖的に)反応を示す」という

要素が加わる。フリッパーをポコポコと日p

いているだけでさまざまな反応を示すピン

ボ、ーノレの台は， そばで見ているだけでも楽

しいものだ。

ただ，台に配置された仕掛けも，あまり

簡単に作動しては面白くない。そこで，狭

い隙聞にボーノレを通してはじめて作動する

仕掛けを設ける。あるいは，点数の高いボ、

ーナスを難しい位置に置いたり，連鎖的に

仕掛けを作動させなければ発生しないイベ

ントを配するわけである。

図2 実際のフリッパーとの遣い

illustration : T. Takahashi 

編集部注)実際は19世紀アメリカの「パガテルJと
いう現在のビリヤードに似たゲームで，丸い玉を

木製のキューで突き，点数を表示した穴に入れる
ものがもとになっている

ピンポーノレをいろいろ見ていると，台ご

とにフリッパーの動く速さが違うことに気

づく。またフリッパーの角度も微妙に調整

しであり，このあたりから台ごとの個性が

にじみ出てくる。

だがたいていの台では，ボーノレは台の上

方向へ鋭角の範囲には蝉かれやすいが，台

の左右にはなかなか飛んで.いかないように

統一されている。図 1~見てほしい。濃く

塗られた扇形の範囲にはボーノレはよ〈飛ぶ

が，扇形の角度が左右に聞くにつれて，ボ

ーノレが弾かれる頻度は少なくなっていく 。

「難しい位置に面白い仕掛けを置く」とい

うセオリーでいくと，ボーノレが当たるだけ

で作動するような仕掛けはピンボール台の

左右に配置される， ということになる。

ここで， 6月号のフリッパーの処理を思

。
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い出してほ しい。 フリ ッノfーにボーノレが当

たったこ tがわかると，反射の処理を行う 。

つま り，ボーノレが当たった 「瞬間」に， フ

リッパーがtって いる角度の垂直方向にボ‘
ーノレは事jIし出されるわけである。する と，

ボーノレがスリングショッ ト(フリツノfーの

近くにある三角形のパンパー)の横にある

レーンを通り抜けてきた場合，フ リッパー

に弥かれたボ‘ーノレは図2の右のように台の

横方向に飛んでいい

ボ、ーノレがいつも縦方向に弾かれるなら，

仕掛りを中心に置くように台のレイアウ ト

を変更すればいい。 しかし，ボーノレが直接

フリッバーに向かってきて弾かれる場合は，

フリッパーの角度は水平に近いことが多く，

ボールは台の中心に弾かれてし まうのだ。

これで、はボーノレを比較的自由な方向に飛ば

しやすくなって しまい，都合が悪い。

本物のピンボーノレを観察した結果，ボー

ノレの速度が遅い状態でフリ ッパーに抑かれ

る場合は，図2の左のようにボールはフ リ

ツノfーとの接触面にいったん持ち上げら れ

るようだ。そこでフリッパーの角度が水平

になったあたりでやっとフ リッノfーから問IE

れ，ピヨーンと飛んで、いく ようである。逆

にボールがフリッパーに向かつて飛んで、き

たときに ~j~かれる場合は，ボーノレはあまり

持ち上げられない。要する に，ボーノレはフ

リッパーの向いている方向に弾かれるので，

このようなときは横方向に弾力、れやす い

(たfごし，フ リツノfーを押 し出すタイミンクず

はかなり厳 しい)。

そこで，「フリッパーがボーノレを持ち上げ

る」 い、う処理を Eうにか しなげればなら

ないのfごが，けっ こうやっかいて、ある。 6

月号の繰り返しになるが，フ リッパーは消・

らかに回転するのではなく ，飛び飛びに回

転角を変えていく 。またフ リッパーの根元

にボーノレが当たる場合し先端に当たる場

合では，ボーノレの持ち上げられ方に差が/1'，

てくる(先端に当たるほうがボーノレは長〈

持ち上げられる)。

フリッパーが動〈とき，角度は一定で増

えていくと仮定すると， 「持ち上げられ具

合」を算出することができる。フリッノfー

の中心車111 とボーノレの中心の距肉I~ を， 1フレ

ームに動くフ リツノfーの角度分のsin，cos 

に掛け合わせれば，ボーノレがフリッパーに

持ち上げられる距l~IÊが出て くる。だがこの

方法でいく1:，距離を算出するl時点でどう

しても実数を扱わなければならない。 これ

はあまりスマート な方法ではない気がする。

それに，個人的には実数を使うような方法

はなるべく避けたい。

きて，裳マップのフ リッパーの周りには，

実際のフリッパーのl隔より広い範囲にフリ

ッパーがあるこ とを示す情報が書き込まれ

ている， ということを思い出していたfごき

たい。ボーノレの中心に当たる?ツプ情報を

拾い出 してフリッパーがあることがわかる

と，反射の処理を行う。 これは，ボーノレが

フリッパーをすり抜けてしまう現象を防止

するための措置であった。

いろいろ試してみた結果，図 3の網のか

かった領域にボーノレがあるうちは，少しず

つボーノレの移動ベク トノレに力を加え続けて

いくような処理をすると，ボーノレの弾力、れ

方はかなり自然になることがわかった。

裳マップでは，移動速度の速いフ リッパ

ーの外側のマップを，図3のように広〈描

き出している。つまり，フリッパーの根元

にあるときより先端にあるときのほうが，

ボ、ーノレはより長い|時間，図 3の網のかかっ

た領域に入っているので， それだけ長い間

力を受けることになり，ボールの速度は増

す。フ リツノfーの根元に当たったときはボ、

ーノレはそれほど強〈蝉かれないが，先端に

当たったときは大きな力を受けることが直

感的にわかるだろう 。フリッパーに当たっ

た場所によりボールのiiljlかれ方が変わると

いう現象も， この方法て一緒に表現できて

しまうわけで，なんともお トクな解決策で

ある。

@裏駅酌一マ刊M吋ツ汀叫プ冗町工

さてさて，今月は袋マップエテYタを作
るのであった。制作中のピンボールで、は，

台の 1ドットごとに 1ノfイ トを割り当てた

「裳マップ。」というのをイ史っている。このマ

ップには，対応する ドットに何があるか，

またそこに壁があるのならその壁の角度な

512の画面全体で256Kバイ トにも及ぶ裳マ

ップを手作業で編集することに比べたら，

エディタを作るほうがずっと効率的だ。

と，ひと しきり講釈の終わったtころで，
今回作る裏マップエテ川タの基本設計を決

めよう。 まず，画面は装マップと古のラフ

デザ、インとを重ね合わせて拡大表示する。

したがって当然画面に表示されるのは全体

でな〈 一部分だけとなるので，表示されて

いない部分を編集するときには，画面をス

クローノレさせることになる。

編集画面上では，壁の角度がどの〈らい

か，祝党的にわかったほうが都合がよい。

いままでのサンプノレて1ま，表マップを自動
生成する関係上，壁の角度は01支から180度
まで60分割されていたが，これからは36分

割とする。この36種類の壁の傾き具合色

8 x 8のパターンで表現しよう(このパタ

ーンは自前で用意しなければならない)。

ピンボール台の上には，ボーノレを跳ね返

す壁だけでなくいろいろな仕掛けも配置す

ること になる。 8ピットの議マップでは O

から255までの数字が表現可能だから，まず

Oをなにもない場所， 1から36までを壁に

割り 当てる。で，37からはこれらの仕掛け

の存在を示すコードに割り 当てる。壁の角

度は表示されるパターンで表したが，この

仕掛けに関して は単純に16進数を表示する

fごけにする。

エディタの仕様が決まると，さ しあたっ

て必要なのは傾いた壁と Oから Fまでの文

字のパターンだ。 傾いた壁のパターンは，

X-BASICで10度五IJみに回転してい〈ライ

ンのビッ ト?ツプを出力する簡単なプログ

ラムをMI.んでファイノレに出力し， エディタ
で体裁を整えてリス トに取り込んだ。 リス

トの22行白からがそのデータである。ただ

し実際にリ ストに載せであるのは36種類の

です+」'
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にあるものを垂直反転して流用している。

壁のパターンの下に並ぶのは 8x 8の文

字のパターン。これはずいぶん昔からある

クレヨンというフリーウエアを使用した。

クレヨンIJ:白黒のお絵描きソフトで，タイ

トノレ形式て、ファイノレを出力すればピットマ

ップのデータが得られる。これをダンプし

て壁のパターンと同様に体裁を整え， リス

トに取り込んだ。

なお，パターン関係のデータはすべて構

造体として定義されている。IOCSコーノレの

TEXTPUTをf史い，ノfターンをX680xOの
テキスト画面に表示するためにこうしたも

のだ。TEXTPUTの要求するデータ構造は
ワード長のX，Yのパターンサイズと， そ
れに統〈任意一長のバイトデータである。 11，

12行にある構造体の定義を見れば納得して

いたfごけるfごろう。

表示に必要なパターンが揃ったら，次は

拡大描i!lilのノレーチンを作る。ただし画面を

スクロ ーノレさせる関係上，表示はできるだ

り速くしたい。グラフイツク画面でなくテ

キスト画面を使ったのはそのためもあるの

だが，それでも768X512の画面全体を描き

換えるのは非常に骨が折れる。

描き換えl時になるべく無駄をはぶしと

いう意味合いから，次のような工夫をしよ

う。画面に表示されるパターンは 8x 8の

サイズだから，画面全体には96X64のマス

目が張り巡らされていることになる。そこ

で¥このサイズ分の配列をひとつ用意する。

最初に画面を描くときは，この配夢IJに捕か

れるパターンの番号を保存しておく。 2回

目以降は，摘〈べ、きパターンと直前に描か

れているパターン番号(つまり配列の内容)

を比較して，同じなら拙き換えない。

こうすることで必要最小限の部分だけを

描き換えることができるようになるわけだ。

知っていると知らないとでは天と地ほどの

図4 ボールの周囲に量産が見つからない淘合

ポールの周囲を調べ
て.壁にt妾しないよ
うな場所にはカーソ
ルが動かないように
する
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差がある技法だが，非常に古典的な方法論

でもある。あんまり古くさい技法ばっかり

解説しているのは気が退けるので，こんな

ものはすっ到Eばして先を急ごう。

G編集効率を上げる
ゲーム作成の効率を上げることを目的t
して作るこの裳マップエディタも，画面表

示周りの|期数を作ってしまえば，あとはマ

ウスカーソノレのある場戸斤のマップ・情朝Eを描

き換える機能をつけるだけで、エテVタとし

ての体裁は一応整う。ただ，これだけでは

いかにも低機能である。そこで，編集作業

の効率を上げる機能について少々検討して

みたい。

エディタでは壁の角度を編集するわけだ

が， この壁の情報というのはどのような位

置に捕かれていただろうか。 5月号を思い

出すと，壁からちょうどポーノレの半径分だ

け南11:れた位置に描 き出されたのであった。

こうすることによって，ポーノレと壁との接

触を?判定するとき，ボーノレの周囲をすべて

調べるのではなく中心だけを調べればよく

なるのだ。

で， この 「壁からポーノレの半径分だけ悶l

れた位置J tいうのが厄介で、ある。ボーノレ

の半径を 4ドッ トとすると，壁が垂直か水

平なら単純に半径のドッ ト数だけ離れた場

所に壁の角度情報を描けばいい。 しかし，

壁が斜めになっているときな Eは，一見し

ただけではどこに壁の角度情報を描けばい

いか判断がつかない。

こういう単純作業を人間側に強いるのは

あまり美しくない。そこで¥マップを編集

中に，壁の情報を描き出すべきかどうか判

断する機能を設けよう。

具体的な方法としては， まず，マワスカ

ーソノレをボーノレの中心に見立てる。 またボ

ーノレの周囲にあたる位

置の座標情報を，あら

かじめ配列に入れてお

く。マウスカーソノレが

移動するたびに周囲に

あたるドットをすべて

調べ¥ もし壁が見つか

らなかったらマウスカ

ずだ。ただし，実際には壁のない位置にも

バランスの微調整などの理由から壁の角度

情報を描きたいときもあるだろうから，壁

のない場所にはマウスカーソノレがIDJJかない

「ロック」モードt，カーソノレを Eこにで
も自由に移動できる 「ロ ック解除」の2つの

モードを設けるようにする。

~v~プの自動蛾
このようにして，壁の情報を描き出す位

置がわかるなら，あとは壁の角度を自動的

に計算するような方法が見つかれば，マッ

プを自動的に作れるようになる。そうすれ

ば，あとはペイントツーノレなどで適当に台

のデザ、インをしてこのマップエディタに放

り込むだけで，実際にポーノレを ~j詳いて台の

ノfランステス トができてしまう(仕掛けな

E は別に作らなければならないが)。

台の角度を求める方法としてひとつ考え

られるのが，壁の情報をベク トノレとして別

に編集する， という方法だ。ただし，これ

では余分な情報を編集する手間が増えてし

まうので 「マップの自動生成」と はいい難

し、。

余談だが，パソコンな Eのピンボーノレゲ

ームには， このように壁の情報をベクトノレ

として書き出してボーノレtの接触判定をす
るものがあるようである。この場合は，こ

の記事て、作っているようにボーノレを 1ドッ

トずつ却jかきなくてもi斉む， という利点が

ある。そのかわりに，ポーノレが動くたびに

登録されたベクトノレとボーノレの軌跡の，交

差判定を しなければならない。

交差判定自体は， それはE重たい処理で

はない。たTごし，いちいちたくさんのベク

トノレとの交差判定をするのは無駄だろうか

ら，あらかじめ リストなEを作っておいて，

最低限の交差判定をすれば済むような工夫

は必要だろう。結局は僕の採用 した哀マッ

プを用意する手法と 比べて格段に簡単な

(あるいは軽い)処理とはいい難い。またそ

の逆もいえる。

余談ついでに， Macintoshのとあるピン

ボールゲームは，なんとコプロセ ッサがな

いと動かない。アクション性のあるゲーム

に浮動小数点演算が必要なんて， 3Dモノ

ーソノレの位置を元の場 ならいざ知らず，ちょっ tびっく りする。

所に抑し戻す。 話を元に戻そう。ベクトノレを別に書き出

こうすれば壁の情報 す方法はとりあえずパス。次の候補として

が描き込まれないはず は，問題となる裏マップ上の 1点の周りの

の位置にはマウスカ一 広い範囲を調べ，壁の「縁」を抽出し，縁

ソノレがいかな〈なるの の点の並びから壁の角度を類推する， とい

で，編集効率は増すは う方法がある。ただし，これも512X512の



領域すべてを調べなければならないとなる

と，けっこう時間がかかりそうだ。

ここで，前の節で説明した「ボーノレの周

囲にあたる位置の座標」のことを思い出し

ていただきたい。ある点が壁に触れている

とすると， その壁のボーノレの中心から見た

角度もわかるはずだ。たとえば，ボーノレの

左の点に壁が接 していれば，壁の角度は180

度となる(哀マップ内の表現では 01度と同

じ)。

ボ、ーノレの周りのひとつの点だけが壁に接

しているのであれば， これで壁の角度を特

定できる。問題は，ちょう E図4のように

たくさんの点が壁に接している場合である。

では，いっそのことボールの周りのたくさ

んの点が壁に接しているときは，接してい

る部分の角度を平均化してしま ったら Eう

だろうか。

なんともあっけないが，これで、義マップ

の自由J生成ができてしまう。サンプノレプロ

グラムでは，匝l商のすべての点について壁

があるかどうか調べ，見つかった場合は角

度を平均し，壁の角度の情報をマップに描

き出している。また，調べている点上に壁

があるなら，そこには壁の角度の情報は描

かれないはずだ。このような場合は周囲の

点ぞ調ぺる処理をしないようにし，処理の

高速化を図っているが， それでもひとつの

マップを自動生成するのに数分かかる。台

のデザ、インというのはたいてい其ん中がぽ

っかり聞いているから，範囲を指定して必

要なところだけの議マップを自動生成する

ようにしたほうがよりスマートになるだろ

フ。

GL裏切プ工デイ先ついて
実際に僕が哀マップの編集に使っている

ものは，サンプルよりも少々高機能である。

リスト掲I践の|具l係から，冗長な(1: はいえ

僕自身にとっては欠くべからざる)機能は

削ってしまった。が，サンフ。ノレのよ延マップ

エディ タは，一応必要最低限の機能を備え

ている。

まず，マウスを使ってカーソノレを動かす。

右クリックをすることによりカーソノレに描

かれているパターンがマップに置かれる。

また， ROLL UP， DOWNのキーを抑す

と，カーソノレのパターンを変えることがで

き，スペースキーを抑すとカーソノレの位置

1: '* .マップエディタ・/
2: tinclude <iocslib.h> 
3: #include <doslib.h> 
4・'include<stdlib.h> 
5: .include <std孟o.h>
6: 'include <basic.h) 
7‘歩include<basicO.h> 
8: #include (graph.h) 
9: char scr[6144}; 
10: unsigned char tscf61-l4); 
11: char bmp[512][512]; 
12: struct l UWORD x，y; 
13: ohar f[8); 
14: J edpat = { 
15 :自，8，
16: 0，0，0，0，0，0，0，0 J， 
17: edfil = ( 
18: 8，8， 
19: Oxff，0xff，Oxff，Oxff，Oxff，Oxff，Oxff.0xff)， 
20: edclt: = { 
21 :自，8，
22: 0，0，0，0，0，0，0，0 1. 
23目 91p[371 = ( 
24: 8，8，0ぉ00I 0xOO I 0x00 I 0x00， 0:<00 I Ox00 I 0:<00 t 0:-.:00， 
25: 8 I 8 ，'0".00， 0x00 I 0x00，0xff I 0xω0， CxOO I 0xOO I 0xOO， 
26: 8 I 8 I Ox00 I 0:<00 I 0xoO， Ox3 f， 0，，00， OxOO， 0xOO I 0，，00 I 
27: 8 I 8 I Ox00 I 0x00 I 0xe0 I Ox 1 f. 0x00 I OxOO， OxOO， 0χ00， 
28: 8，8，Ox00，Ox00，0xeO，0xle，Ox01，OxOO，OxOO，OxOO， 
29: 8.8 ，'Ox00 t 0，，00 ，0xeO， OXlc， 0x03， 0;.;:00， 0xOO， 0:<00， 
30: 8 J 8， Ox00 ，Ox80， Ox60 ，0x18， Ox06， 0x01， 0xOO， 0...00. 
31: 8，8， Ox00， OxOO， Oxc0 ，0x30， 0xOo. Ox02 J Ox01.l)xOO， 
32・ 8，8I OxOO， OxcO， Ox20 ，0xl0， 0x0c， Ox0:l， 0":01， Ox00， 
33; 8，8， Ox80， Ox40， 0x20 ，0>.:10， 0x08， Ox06， 0>.:0 1， Ox00， 
3.1 ・ 8 ， 8 ， Ox80 ， 0x40 ， 0x20 ， Ox10 ， 0x08 ， 0xO~ ， Ox02 ， Ox01 ，
35: 8， 8，0x80， Ox40， Ox20， Ox10， 0x08， OxO<l， OxO<l ，Ox02， 
36・ 8，8，Ox40，Ox40，Ox20，0>.:10，O>.:08，0>.:08，O>.:04，Ox02，
37: 8，8，Ox"') ，Ox20， 0x20， Ox10，Ox10， Ox0自，Ox04，Ox0-1， 
38: 8，8， Ox40， Ox20， 0x20， 0x1"O， Ox10， Ox08， 0x08， Ox04， 
39・ 8，8，0x20，Ox20，Ox20，Oxl0，Oxl0，Oxl0.0x08，Ox08，
40・ 8.8，Ox20. Ox20， Ox20， Ox10， 0>.:10， Oxl". Ox10， Ox08"， 
.11: 8.8， O.x20， 0>.:20， 0x20" 0x 10， 0x10， 0x 10， 0xl0， Ox10， 
~2: a.8，Ox29，O>.:20，0x20，0xI0.0>.:10，Ox10，O>.:10，Oxl0， 
43: 8，8， Oxl 0， Ox 10， Ox10 ，0x 10 ，0x 10， 0x10， Oxl0， 0x10， 
<14: 1， 
45: fap[371 = { 
46: 4，8，OxOO，Ox70，0x50，Ox50，0x50，0x70，Ox00，0>.:00， 
47: 4，8， 0x00， 0x20， 0x60， 0x20， 0x20， Ox70， 0，，00， OxOO， 
48: 4，8，0xOO，Ox70，Ox10，O:<70，0:<40，0x70，0x00，0xOO， 
49: 4，8， OxOO， 0，，70， Oxl0， Ox70， Ox10， 0x70， 0xOO， 0xOO， 
50: "，8 I (}x00，0:<50， Ox50 ，0x70 ，0x10， 0x10， 0xOO， 0，，00， 
51: "，8， Ox00， Ox70， 0:<40， Ox70， 0x 10 ，0x70， Ox00， 0:¥00， 
52: 4，8，0災。0，0)(40，Ox40， Ox70， 0:-..:50， Ox70， OxOO ，0xOO. 
53: 4， 8，0xOO， Ox70， Ox10， 0:<20， Ox20， 0>.:20， 0，，00， OxOO， 
54: 4，8， OxOO， 0>.:70， 0x50 ，0x70， 0x50， 0x70'， 0x00， 0xOO， 

にあるノfターンをI[~り込む。

ボfーノレが壁に接しない位置にカーソノレを

到jかきないようにするロック機能は， TAB

キーで働く 。 もう一度TABキーを抑すと，

ロック機能が解除される。また， Wキーを

押すとマップの自動生成が始まる。始まる

と数分は止まらないので，注意していただ

きたい。

せっかくマップエテVタを使って作った
裳マップも，実際に作った台の上て、ボーノレ

を動かせなければちっとも而臼くない。反

射の処理など は先月号の関数reflectをその

まま流用できるし，先月号のサンプノレて..!!.t

の角度が60分割になっていたのを36分割に

するだけで，今回のマップエディタの吐き

出した裏マップを使うことができる。

来月号では，本題のリストの分量いかん

によっては，サンプノレのエディタで編集し

た裳マップ上て、ボーノレを動かすことのでき

る簡単なサンプノレぞ掲載させていただくか

もしれない。そして本題は， ピンボーノレ台

を2階建て構造にすることを検討するつも

りだ。具体的には，ボーノレのパターンのク

リッピングとか，坂道の表現などの処理を

考えたいと思っている。 (つづく)

55: '" ，8.0，，00，0:-.:70 t Ox50 ，0:<70 t 0，，10，0:<10.0>.:00， OxOO， 
56: 4，8， Ox00， Ox20. 0:<50， Ox70， Ox50. Ox50， OxOO， OxOO， 
57: 4，8， Ox00， Ox60， 0，，50 t 0，，60， Ox50 ，0x70， Ox00， 0，，00， 
58: 4，8， OxOO， 0x70， 0>.:50， Ox40 ，0x50， Ox70， OxOO， Ox00， 
59: 4，8.0:<00， Ox60.， Ox50， 0x50， Ox50， 0>.:60，0，，00， 0xOO， 
60: 4，8，0x00，0x70，0x40，0χ10， 0x40， Ox70， 0>.:00， OxOO， 
61: 4，8，OxOO，Ox70，Ox40，Ox70，0x40，0x40，O>.:OO，OxOO 
62: J， 
63: ppat[ 16] = ( 
64: 8，8， OxOO， 0，，00， 0x00， 0xOO， 0x00， 0>.:00， OxOO t 0>.:00， 
65: a，8，Ox01，Ox44，Ox01，Ox44，0x01，0x44，Ox01.0χ4-1， 
66: 8，8，Ox25，0又52，Ox25，0x52，0x宮5，Ox52，Ox25，O>.:52，
67: 8，8 ，O>.:aa，Ox55， 0xaa， 0x55，0xaa，0x5.5， Oxaa，Ox55， 
68: 8，8， Oxad， Ox55， 0xad， Ox55， 0xad， Ox55， Oxad， Ox5.5 t 
69: 8，8，0x57，自x75，Ox57，Ox75，0x57，0x75，Ox57，0x75，
70: 8，8，Oxee，Oxbb，0xee，0xbb，0xee，0xbb，Oxee，Oxbb， 
71: 8，8， Oxdf， Oxfd， O>.:df ，0xfd， Oxdf ，0xfd， Oxdf， Oxfd， 
72: J ; 
73: struct ( UWORD X，Yi 
74: J bed~e[ .j 5] = ( 
75; 14，7， 14，6， 13，5， 13，4， 12，3， 12，2， 11，2， 10，1， 
76: 9，1， 8..0， 8，0， 7，0， 6，0，' 5，1， -1， 1， 3，2， 2，2， 2，3， 
77: 1，4，1.5，0，6，0，7，0，8，0，8， 1，9，1，10，2，11， 
78: 2，12， 3，12， ~， 13 ， 5，13， 6，14， 7，14， 8，1-1， 8 ， 1~ ， 
79: 9，13， 10，13， 11，12， 12.12， 12，11， 13，.10， 13，9， 
80: 14，8， 14，8 J; 
81: int br(45) = ( 16，14，12，11，10，8，6，4，2，0， 72，71，69，68，67，66 

7
 
3
 ，
，
 

9

U

 

。d'
2

 

1
 
4

c

'

 

'

u

e

 

句。

nv

4

，

=

 

'
n
U
 

2

d

 

4
-
-

，
。

a

l

m

 

4

d

e

 

4

u

=

，
 

'
n
V
A
U
 

6

'

P

 

4

i

p

=

 

na

，，d
n
u
必

U

4

;

a

O

 

'
】

PI

-
-
m

au

'

JU 

民

dwoo内
u

・iw
'

'唱
a

a
---

。‘，
z

nr

5
8

・=

，‘
A

C

t

J

 

.“
，
，
，

9
MAHU 

pbAMw-b

肉
。
。

2

・
1

m

;

'
'
n
r
n
v
n
u
A
O
 

広

uq，“，

m

'

=

5

2

0

t

O

2

 

a
-
--

・2
v

d

.

，

7
5
y
l
y
-
-

・;
2

5
2
P
6
0
Y
0
4
y
 

，.，

I
'
p
z
p
r
 

。a
マ・唱
目.
，
tAMwnMgq'-

，，
•. 
5
 

6

2

2

k

z

，X
3

1

p

 

'
'
x
x
x
'
n
r
"
J
・'ea

@
9
p
r
o
p
o
'
r
4
e

・'

auW
9-
-
a
'
n
v
-
-
q
&
'
a
u

、，

'
A
'
a
u
-
h
A
W
'
'
・n
V

9

-

p

h

d

‘

内，“。，
.
-
-
c
=
n
u
v
E
V
'
x
z
-
L
‘，

Mmn

6

3

y

'

y

'

l

r

I

{

O

 

'

'

m

o

d

'

-

-

e

p

'

r

F

n

R

 

3
4

・
e

o

-

-

'

1

2

U

6

3

x

=

n

z

t

I

e

x

e

t

a

c

 

'・
m

g

x

-

A

X

p

r

l

c

m

-

4
6
e
a
--

u

b

u

S

 

6

3

t

r

s

t

q

t

t

t

u

r

d

-

。

n

n

n

n

n

n

o

t
白孟

i

u

l

-

-

l

d

s

o

 

，
 
、

{

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

00066660
向。。
。
自
白
向
。
内
苦
肉
v
n習内習
nwunwdn習の習

n習の
3nunu
自UAmvnu《
unU
内U

1
1
1
1
1
1
1
1
 

ini t( ) i 
txfilll O，O，76i，511 1; 
'ihile( main_loop() :::= 0 I i 
mouse( 2 ); 
txfill( 0，0，767，511 ); 
fp ::: fopen ( "bmap"， ""，b" ); 
if ( fp ! = NULL J 

i = flirite( &bmp，4，65536，fp ) j 
fclose ( fp ); 
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108: while( kbhit() ) 
109・ getch();
110: } 
111 
112: int main_loop{) 
113・ 1
114: lnt ppp; 
115: rf ::: 0; 
116: Q'lSp08 ( &mx I &my ) i 
117: msstat( &.i，&.i，&b，&.c )j 
118: ppp::: pa包i
119: key_opr( 1: 
120: if( pat != pp ) 
121: ( 
122: if( pat < 37 I 
123: ( 
124: for(j=0;j< 自: jφ+ ) 
125: edpat.f(j) = slp(pat).f(j): 
126: } 
127: else 
128・ 1
129 : 
130 : 
131 : 
132: 
133 : 
134・
P 1 
135 : 
136・
137・
138: 
139・
140: 
141 : 
142 
143 : 
144 : 
145 : 
146 : 
147・
148 : 
149 : 
150: 
151 : 
152 : 
153 : 
15~ : 
155 : 
156 : 
157: 
158 : 
159 : 
160: 
161 : 
162 : 
163 : 
164 : 
165 : 
166 : 
167 : 
168 : 
169 : 
170 : 
171・
172・
173 : 
17~ : 
175 : 
176 
177: 
178 : 
179・
180: 
181・
182 : 
183 : 
184 : 
185: 
186 : 
187 : 
188: 
189 : 
190: 
191 : 
192 : 
193 : 
194 : 
195 : 
196 
197 
198 
199: 
200: 
201・
202: 
203 
204 : 
205: 
206 : 
207: 
208: 
209: 
210: 
211・
212 
213 : 
21'1 : 
215 : 
216 : 
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px = x; 
py ~ y: 
pp::: patj 
indcatet) ; 
return( quit ); 
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If( ox != (mx 1< 0xff8) 11 oy != (my 1< Oxff81 11 pat != p 

1 = 0: 
i f ( emod = = 1 1 

if( pat ( 37 1 
i 
for ( j = 0: j・=44:j++)
i ::: point( mx/8+x.bedge(J].x-7， 
my/8+y+bedge[Jj .y噌 7 1: 

主f( 主!= 2 &&:. i ! = 0 } 

1 = 1: 
break: 

if( pat ，= 37 1 
for( J ::: Oj j != 44; J++ ) 

i = point( 由x/8+，け bedge[j].x-7，
my/8+y+bedge[Jj，y-71: 

1f( i != 2 && i != 0 && i != 1 ) 

else 
1 = 1: 

if( 1 =ヰ 1} 

1 : 1: 
break; 
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H'indo“( 0，511， 1023，1023 1; 
込f( pat ( 37 && cmod != 0 ) 

fill( ox-63，oy+446，ox+68，oyt580，0 ); 
draw_ituide ( 0 ): 

mouse( 2 ); 
put_edp( &edclr，&edclr 1; 
0" = mx 1< Oxff8: 
。y= my & 0xff8: 
pu色_edpl &edpat，&edfil 1; 
If( pat < 37 &.1< cmod != 0 } 

else 

if I puc == 0 1 
pud = 0; 

lfl k[6) & 32 ) 
pat = bmp(oy/8+y)[ox/8+xj; 

if ( k (2j & 4 1 
amap() : 

1f( k(21 &. 2 1 

rf :: 1; 
ifl cmod == 1 ) 

cmod ::: 0; 
window( 0.511，1023，1023 
wipe() ; 
window( 0，0，1023，1023 )i 

else 
cmod = 1; 

k"ll; 

ifl k[21 &. 1 } 

lf( emod == 0 1 
emod::. 1j 

e1ge 
emod :: 0; 

rf ::. 1 j 
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j = (pattI7}"36: 
x2 ::. cos((pat-l)/36目。事pilll*r;
y2 = sinl(pat・11/36.日本pi( )}傘r;
xl = cos(j/36.0'pil) ).r: 
yl = sin(j/36.0・pi1))・r;
draw_iuide ( 5 ) i 

mouse( 1 ); 
liindowt 0，0，1023，1023 )j 

else 

setmspos ( ox+4 loyt4 1; 

pe :: pati 
if(b!=O) 

bmp[oy/8ty){ox/8tx) ::. patj 
t_draw( x，y ) i 

if( px !エ， 11 py ! = Y ) 
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437 : 
438・
439 : 
440: 
441・
442 : 
443: J 
444: J 
445 : 
446: void amap( J 
447: ( 
448: int i，J，k，l = 0，m，r; 
449: forl i = 0; i != 512; 孟++1
450: 1 
451: forl..j = 0; j != 512; j++ ) 
452: ( 
." 53: r = p。孟nt( j， i ) j 
，154: ifl r != 1 1 
・155: ( 
456: 1 = 0; 
457: m = 0; 
458: for ( k = 0;. k・=401; k++ 1 
459: ( 
460: 
ι161 : 
462・
463 : 
46.1・
465 : 
466 
467 : 
468 : 
469 : 
H0・
471 : 
屯72
473: 
474 : 
475 : 
476: 
477 : 
478 : 
479 : 
480 : 
481 
482: J 
483: ) 
484 : 
485: void init() 
486・ 1
487: screen( 2，0，1，1); 
488: execl( "ap孟c.r"，"/l"，"bord;pic"，NULL 1: 
489・ cls11 ; 
490: OS_CUROFIJ; 
.191: palet(0，01; 
.192: palet( 5，rgb( 5，31，10 J ); 
493: Yindow( 0，0，1023，1023 J; 
494: home( 0，0，512 ); 
495: fp = fopen( "bmap" I "rb" ) i 
496: if( fp != NULL 1 
497・ 1
498: fread( &bmp，4，65536，fp ); 
499: fclose ( fp J; 
500: J 
501: for( i = 0; i != 18; i++ ) 
502: 1 
503: for ( j = 0; j ! = 8; j +令}
504・ 1
505: slp[孟+20J.f[jJ = 
506: slp[18-iJ.f[7-jJ; 
507: slp(i+20J.x = 8; 
508: slp[i+20J.y = 8; 
509: ) 
510: J 
511: mouse( 4 ); 
512: mouse( 1 J; 
513: J 
514 : 
51o・voidtxfill( Kl，yl，x2，y2 ) 
516: int xl，yl，x2，y2j 
517: ( 
518・ structTXFILLPTR tf; 
519: int xx，yy; 
520: ifl yl > y2 J 
521: ( 
522 
523・
524 : 
525 : 
526 : 
527: 
528: 
529 : 
530 : 
531 : 
532 : 
533 : 
534 : 
535 : 
536 : 
5:!7: 
538 : 
539 : 
540: 
541 : 
542 : 
543 : 
544 : 
545: 

327 : 
328: J 

329: J 
330: 
331・vo1ddraw_guide ( c ) 
332: int c; 
333: [ 
334: line(ox+3+xl，oy+515tyl， 
335・。xt3-xl，oy+S15-yl ，c， 'NASI' ) j 
336: line(ox+3+xl+x2・2，oyφ515+yl+y2<2.
337: ox+3+xl-x2t2， oyφ515+y1-y2*2，0， 'NASI'): 
338: 11ne(ox+3-x1+x2・2，oy+Sls-yl+y2・2，
339: ox+3-x1-x2t2.oyt515-yl-y2*2.c，'NASI'); 
340: J 
341・
342・vo孟dput_edp( pl，p2 J 
343: char tpl，tp2; 
344: ( 
345: TCOLORI 8 1; 
346・ TEXTPUT(OX， 0)"， pl 1; 
3-17・ TCOLOR( 4 J; 
348: TEX1'PUT( ox，oy，p2 J; 
349: TCOLOR( 1 J; 
350: J 
351 : 
352: void indcate() 
353: ( 
354・ if(r!'!=OJ
355 : ー'
356 : 
357 : 
358 : 
359: 
360・
361 ; 
362 : 
363 : 
364・
365 : 
366・
367・
368 : 
369 : 
370 : 
371 : 
372 : 
373 : 
374 
375 : 
316: void ~_lupe( x，y ) 
377: reaister int x，y; 
378: I 
379: rea:ioter lnt i，J，xx，px，yy，k = 0; 
380: char pl :: O，n，pn =日;
381: char 11; 
382: TCOLOR( 21; 
383: for(1=0;i<64ji++) 
384: ( 
385 : 
386 : 
387 : 
388 : 
389 : 
390 : 
391 : 
392 : 
393 : 
394 : 
395 : 
396 : 
397 
398 : 
399: 
-100: 
401 
402: 
403: 
404: void t_draw( x，y ) 
405: rea:ioter int x，y; 
406: ( 
407: reaister in乞 i，J I k; 
408: unaianed char tmp{32]，1; 
-109: for ( i = 0 j i < 64; iφφ} 
410: ( 
411: k = i < 96; 
412・ for( j = 0; j < 96; j++ ) 
413目 1
414; 1 = bmp[y+iJ[x+jJ; 
415: 1f( tsc[k+jJ != 1 J 
416: I 
417: if(1<37) 
418: [ 
-119・ TBXTPUT( j.8.i<8，&slp[lJ 1; 
420: ) 
421: e18e 
422: ( 
-123: TEXTPUT( j<8， i*8，&fap( 1/16J J; 
-12-1: TEXTPUTI j・8φ4，i*8，&fiP[I" 15J ); 
425: ) 
426: tsc[k+jJ = 1; 
427: ) 
428: J 
429: J 
430: J 
431 : 
432・kw() 
433: ( 
434: unsianed char k[16]; 
435: lnt i，j = 0; 
436: for{i=0;i<16ji++) 

k[iJ = BITSNS( 1 
while( j == 0 
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ifll!=0) 

m = 1doubleJlm+0.5)/(double)1; 
bmp[ i J[ j J = I m"36 J +1; 

locate( 0，1 ) i 
printf( ".( %3d )"，i J.; 

m += br[kJ; 
1++; 
if( 1 > 8 ) 

1 = 0; 
breakj 

looate(. 0.0 ); 
1f( emod == 1 J 
printf( "Lock on (TAB) 叫 J;

e!se 
printf( "Lpok off (TAB) :" I i 

if( cmod == 1 J 
printfC "Guid~ on (QI :" 1; 

else 
printf( "Ouide off (QI :" ); 
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if( xl > ，，2 J 

tf.vram_pal{e=0j 
tf .x=xl; 
tf.y=yl; 
tf.xl=x2-xl+l; 
tf.yl=y2・yl+l;
tf.fil1_patn= 0; 
TXFILLI&.tfJ; 
tf.vram_pao:e=lj 
TXFILLI&.tf 1; 
tf.vram_page=2j 
TXFILL(&.tfJ; 
tf. vI'am_page=3; 
TXFII.LC&tf) ; 
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X:<++j 

y+φ; 

TCOLOR( 11 
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XIB[I]SUC SX-BASIC公開デバッグ第5回

エラー処理と百人一首
凶 g刷 Tね uya石上達也

今回はエラー処理そのほかについて解説し，おまけに禁断のAラインエミュ

レータ直接呼び出しにも手を出します。サンプルはSX-BASICによるゲー

ム「タイムトライアル百人一首」です

:ーッセージ
SX-BASICは，なるぺ<X-BASIC互換

となるように開発してきましたが，大きく

X-BASICと食い違っている箇所がありま

す。エラー表示の部分です。

たとえば，

print "Hello World " 

tするところを，

prnt "Hello World " 

のように間違えてしまった場合，画面には，

「未宣言の変数です」

t表示されてエラーになってしまいます。
理由は簡単で，私がさぼっているからに

はかなりません。 SX-BASICは後述のよう

に中間コード方式で動作しています。与え

られたプログラムの先頭から命令を見てい

き中間言語へと変換を行います。変換中に，

ん? と思うとエラー表示を行います。エ

ラーには 2種類あって，式の数値がおかし

いといった動作時にわかるものと，プログ

ラムの構造，文法がおかしいという翻訳時

にわかるものがあります。翻訳時に表示さ

れるということは，つまり文法的に問題の

あるプログラムを与えたということです。

では，翻訳l時に引っかかるようなものは

すぺて「文法違反」にしてよいかというと，

問題はもう少し複雑で，

int a 

a=l+b 

のようなプログラムも考えに入れなければ

ならないわけで、す。

この場合， n，月らかに rbJ は宣言を忘れ

Macintoshのこと
Macintoshといえばあらゆるウインドウシス

テムのお手本のように恩われていますが，完全

なマルチタスクシステムになったのは最近のこ

とです。世に出た当時は，ウインドウは復数開

けましたが.一度に実行できるタスクはひとつ

でした。過去のアプリケーションとの盤合性を

とるために.いまでも操作体系にその影響を引

きずっています。

これは， Macintoshを使ったことのない人には

わかりづらいのですが，

lタスク =1ウインドウとはF艮らない
という状況です。たとえば，テキストファイル

のアイコンをダブルクリックします。すると，

テキス卜ファイルがダブルクリックされた→テ

キストファイルを見るにはテキストエディタ，

というような関連づけが内部で行われ，テキス

トエディタが起動されます。起動されたテキス

トエディタは，先ほどのファイルを「オープンJ

し.ウインドウをひとつ開きます(図1.1)。ニ

ニまでは， SX-WINDOWとなんら変わりありませ

ん。次に，別のテキストファイルをダブルクリ

ックします。すると.この情報は先ほど起動さ

れたエディタに伝えられ，ウインドウをひとつ

開きます(図1.2)。新たにエディ?を起動する

のではなしすでに起動されているエディタが，

新たにもうひとつウインドウを開くのです。こ
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の状態で.さらに別のテキス卜ファイルをダブ

ルクリックすると，図1.3のような状態になりま

す。

たとえば，複数のテキストウインドウを開き.

3本の文章をいっぺんに書〈場合があるかもし

れません。このようなときには，ひとつのテキ

ス卜エディタで， 3つのウインドウを開きます。

SX-WINDOWの場合でしたら，テキス卜エディタ

のアイコンを 3回ダブルクリックすれば準備は

完了します。しかし， Macintoshでは， 2回目以

降のダブルクリックは「タスクの切り換えJ と

いう意味(表計算ソフトからドローツールへ，

など)ですから，この方法は使えません。

1) 最初のダブルクリックでプログラムを起動。

多くのプログラムの場合，ここで rUntitledJと

タイトルのついたウインドウが開きますが，な

かにはウインドウを開かないプログラムも考え

られます。とりあえず，ウインドウが開いても

開かなくても.メニューだけはそのプログラム

のものになります (SX-WINDOWからはちょっと

想像しがたいですが， Macintoshでは基本的にメ

ニューはウインドウ内に現れるものではなく，

デスクトップ上段のメニューパーと呼ばれる専

用の領域に現れます)。

2) メニューから「新規J という項目を選択し

ます。 1回選択すると，ひとつウインドウが関

てしまった変数です。SX-BASICにとって

は，宣言されていない変数は意味不明の文

字予1)ということにほかなりませんか ら，文

法エラーになってしま います。

理由は，

.SX-BASICがプログラムを一方向(左か

ら右，行が変われば上から下)にしか見な

。
、L
 
-宣言されていない変数は認めない。

といった，頑固な仕様になっているからで

す。本当は，エラー箇所の前後も総合的に

調べ， もっとも適切なエラーメッセージを

選択すぺきなのですが， SX-BASICはほか

にも改良すべき点が山ほどあり， そこまで

手が回りません。

文法解析中に発生したエラーはすべて文

法違反に してしまうと， 若干問題があり，

くので，必要な回数だけ選択します。たとえば.

図1.1にある状態のテキストエディ夕方、ら図1.3

の状態にするには「新規」を 2回選択します。

逆にウインドウを「閉じる」場合，テキスト

エディタはクローズボタンが押されたウインド

ウ，あるいはメニューから「閉じる」が選択さ

れたウインドウを閉じます。図1.3のような状態

で最後に開いたウインドウを「閉じる」と図1.2

の状態に戻ります。さらにウインドウを「閉じ

る」と図1.1の状態に戻ります。きて，最後にウ

インドウを閉じるといったいどうなるのでしょ

う。ウインドウは閉じても，図 2のようにタス

ク(のプログラム)はメモリ上に残ってしまう

のです。次悶，テキストファイルを眺めるとき

には，テキストエディタ本体のロード時間が省

略できて便利なのですが.二度と使用しない場

合は残ってしまったテキストエディタはただの

邪魔ものです。なにも仕事がないくせ.メモリ

だけは一人前に占拠するのです。

本体をメモリ上から取り除くためにはタスク

スイッチ(?)をイ直って， エテ・ィ?をアクティ

ブにします。アクティブにするといっても，ウ

インドウを持っていないのですから一見なりっ

こないように思われます。しかし， Macintosh に

はメニューパーがウインドウではなく，デスク

トップ上についているので.ウインドウを持っ

ていないタスクがアクティプになった場合，メ

ニューパーだけ切り換わります(マウスでアク



この箇所で引っかかったらまず未宣言の変

数Tごろうな， と私が思った箇所については，

表示するエラーメッセージを変えでありま

す。この区分はあくまでも，確率的な区分

けでしかありません。

そんなわけで， r文法違反J r未宣言の変

数て、す」と表示された場合には，お互い反

対側のエラーが発生した可能性もあるわけ

です。エラーの理由がわからないときには

このこ tを思い出してください。

:L子工万巧ラ
エラ一処理の手抜きによる不具合がもう

ひとつあります。

以下のプログラムを見てください。

10 print "Hello World !! ";a 

20 print "Hello W orld !!" 

SX-BASICでは，使用する変数はすべて

宣言されていなければならない， という規

則がありましたから，行番号10で使用され

ている raJは，未宣言の変数です。 した

がって行番号10のところで， r未宣言の変数

て、す」エラーが発生するはずです。

し:かし，現実には，なぜか行番号20で，

エラーが発生します。

理由はいろいろあるのですが，現パージ

ョンのSX-BASICでは，本来表示されるは

ずの場所より若干後ろにずれた箇所がエラ

ー表示される場合があります。前章での注

ティブウインドウを変えた場合も，ウインドウ

だけでなくメニューパーの内容も変化する)。そ

して，メニューパー上から「終了Jを選ぶこと

によりプログラム本体がj モリ上から婆を消し

ます。

なんらかのウインドウが開かれている状態で

「終了J を選択すると.影響はカレントウイン

ドウに留まらず.すべてのウインドウが閉じら

れ.さらにプログラム本体もメモリよから消え

図1.1

テキストエディタ本体

図1.2

テキス卜エディ?本体

意とあわせて，原因不明のエラーが発生し

た場合にはエラ一発生箇所だけではなくそ

の周囲も見回してください。

:ユーザーインタフェイスー

5月号の楽諮エディタを見てもわかるよ

うに， SX-BASICをfd.!えIn虫自のコントロ

ーノレがわりあい簡単に作成できるようにな

ります。楽譜エディタのほかに，独自のコ

ントロールを使用したものとして 3月号の

付主主ディスク中rdisk2 sxbasic￥sampl巴」

ディレクトリに4又められていた rbtest.

sxbJがあります。 これはMacintoshやWin

dowsのようなスクローノレバーを実現した

ものです。

極論すれば，あらゆる種類のコントロー

ノレがビットマップアイテムにより表示でき

ますし，ある程度の動きならばSX-BASIC

のプログラムで対応てきます。システムで

用意されていなくても，ちょっとしたコン

トロールならば， SX-BASICで実現できて

しまうわけで、す。

さて，ウインドウシステムの特徴のひと

つに「統ーされた操作環境」というのがあ

りました。 どのアプリケーションでも基礎

となる操作方法を統ーしておけば，最小限

の知識で新しいアプリケーションの使用方

法を習得できるというものでした。逆にい

えば，このような特徴を発揮できるように

ますロ

やはり，これでは使いづらいのか，最近はド

ラッグ&ドロップという指定方式が採用されま

した。これはSX-WINDOWのクリーナの扱い方と

ほぼ同じです。たとえばExcelのファイルを読も

うと思ったら，そのファイルアイコンをエクセ

ルのアイコンの上までドラッグするのです(不

要になったファイルのファイルアイコンをクリ

ーナのアイコンの上までドラッグするのと同じ

図1.3

するためにはユーザーインタフェイスはで

きる限り統一しなければなりません。

ところが，最近，困ったことにシャープ

製アプリケーションでも用語の使い方にば

らつきが出てきたようです。

ロード 開< (オープン) 新規

セーブ保存新規保存

閉じる(クローズ) 終了

カット 消去

また，ウインドウの扱いについても少々

変わってきており，たとえば，シャーペン

にファイノレアイコンを放り込むともうひと

つシャーペンのウインドウが聞き，そこに

ファイルの内容が表示されます。

おそらしみなMacintoshを真似てわざ

わざこのようなf本系にしたのでしょう 。

最近では， MacintoshのほうがSX-WIN

DOWの操作体系に近づいている部分もあ

りますので， Macintoshの操作方法が必ず

しも最適というわけではないようです。特

別な理由がない限り， 1タスク= 1ウイン

ドワとし，「終了」と「閉じる」を区別した

り，「新規」と「聞く」を区別したりする必

要は感じられないので、すが・・・・o

znewメソツドの利用ω て
そろそろコンパイラを用意しょうかな，

な!::"!:.構想を練っていますが，いまになっ

て， しまった， と思ったことがあります。

動作)。

でもって.最近ではさらにSX-WINDOWライヲ

に，ファイルアイコンを動作中のウインドウに

放り込むことによって，そのプログラムにファ

イルを読み込ませることもできるようになって

いるようです(ただし.放り込んだウインドウ

に続み込まれるのではなし新しいウインドウ

が開いてそこに読み込まれる)。

テキストエディ?本体

図2 ウインドウがなくても，プログラム本体力、メモリ上に残る

テキストエディタ本体

.-ーーーーーーーーー『
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現在のところ， SX-BASICで記述された

プログラムをC言語へ変換し，ウインドウ

エンジン部分をライブラ リとして用意する，

という方針を考えていますが，ほとんどの

データは静的に管理されるはずです。 SX-

BASICは中間コード形式で実行されて い

るので¥ほとんどのデータは静的に管理さ

れています。ですからこの部分はコンパイ

ラに tって特に問題にはなりません。しか
し，ウインドウエンジ、ンのアイ テム管理部

分は動的管理なのです。

ウインドウデザ、イナによって配置された

アイテムは，おそらく静的に管理できるの

ですが， newメソッドによりイやられたアイ

テムはコンノfイノレ!侍には把f屋できません。

実行されてから初めてウインドウ上に現れ

るアイテムて、す。

やろうと思えば，関数名とそのアドレス

との対応表を用意しておくなどの抜け道は

ないこともないのですが，余計な実行l時間

もかかってしまいますし，あまりスマー卜

ではありません。

現時点て1ま，どうなるかはわかりません

が，動的管理を匂わせるnewメソッドの存

続はあまり可能性が高くありません。なる

べく使用は避けてください。

なお，配列アイテムの要素をn巴wメソッ

ドにより増やす， というのはほ tん1::1'静的

管理できますので，おそらく存続されるも

のと思われます。

:PlCT 

l画像データの扱いについて，スクリプト

形式とビットマップ形式の途いを 4月号で

説明しました。スクリプト形式とは，

座標(10，10)から (30，30)に線を引け

座標(15，15)を項点として半径10の円

を描け

というような形式て¥画像データを扱うも

のです。それにひきかえ，ピットマップ形

式とは，画面に表示されているデータをそ

のまま保管する， というものです。

で，あっちを立てればこっちが立たず，

と迷っていたのですが，スクリプトの中に，

「ノ、ンドルnnの内容をピットマ ップデー

タとみなし，座標(X，Y)に表示する」

という命令があればよいわけです。

元来，スクリプ卜として記録されるのは，

線，円弧，四角形，などといった簡単な図

形だけでした。

どのような図形が記録されるのかを調ぺ

るには， I剥数リファレンスで 「スクリ プ ト
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に記録されます」と書かれているかどうか

を調べればわかります。たとえば，線を描

〈命令はGMLineて、すが，やはり「スクリプ

トに記録されます」と脅かれています。プ

ロットデータを表示するのはGMPlotlmg

て、すが，残念ながら，ここには「スクリプ

卜に記録されます」とは書・かれていません。

もし， この命令がスクリプトに記録される

なら， 3月号のジレンマは解決するわけで

す。すべてスクリプトとして扱い， その中

でプロットデータを扱うという感じになり

ます。

また， Easydrawの発表後，クリップボー

ドでドローデータ(前述のス クリプト形式

と専用形式の2本立て)が扱えることが判

明しました。SX-BASICがクリップボード

に対応したl暁には，文字列データだけでな

く画像データも扱いたいものです。クリッ

プボードに対応するとペース卜先でそのデ

ータがEうのような扱いを受けるかはわか

りません。半分に縮小されるかもしれませ

んし， 101音に拡大されるかもしれません。
図形データはプロットデータでなく，なる

べく，スクリプト形式でやりとりしたいも

のです。

SX-WINDOWを解析した人の話による

と， ver.3目Oになってスクリプ卜の扱いが大

幅に拡張されたそうです。ペジ‘ェ曲線やス

プラインl曲線を扱うらしい命令がある， と

のことです。残念ながら，プロットデータ

の表示はなさそうでしたが。

また，スクリプ卜の命令をユーザーが自

由に拡張したり，茎!:き換えたりできるよう

になっているかもしれなし¥ とのことで、す

ので，ない命令は拡張してしまうというの

もひとつの子かもしれません。

解析を始めよう(始めてもらおう)， i:思

った矢先のver.3.1の発表でしたが，おそら

くver.3.1で1ま，v巴r.3.0よりも柔軟にスクリ

プ卜が扱えるようになっていることでしょ

う。というわけで，グラフィックのサポー

トはもうしばらくお待ちください。

: サンプルプログラム

本当は交通法規を出題するプログラムを

作ろうと思っていました。

「無免許の友人に，自動二輪車を貸 して運

転練習させても，人通りの少ない道路であ

れば違法とはならない」

はL、 いし、え

「覚醒剤はl眠気を党ます効fiEを待つので，
車を長時間運転するときは，これを使用し

て運転するとよい」

はい し、 L、え

みたいなやつ。

そうすれば，免許取得中という丹氏がSX

-BASICに興味を持ち，いろいろとアドバ

イスをもらえるかもしません。ワークステ

ーションてのトレンド，オブpジ、エク卜指向

なEに関するアカデミックな示唆が得られ

れば，現在のSX-BASICにとって，これほ

どありがたいものはありません。

で，

石「教習所の授業って，耐えられます?J 

丹「いやあ，私は大学時代に人聞を鍛えて

たから」

石 「でも，あの授業であの試験に受かれと

いうのは，ちょっと酷ではないですか」

丹「だから，私は人聞ができてるから。そ

れに，本番そっくりの問題集もあるし」

石(身を乗り出して) rパソコン上で模擬練

習できたらいいと思いません?J 

(そこへ突然，坪井氏が現れる)

坪「ところで，丹さん，車，買ったのです

力、」

丹「いやあ，駐車場とかの関係で，なかな

か買えなくて。早〈車を買わないと運転の

仕方を忘れちゃいますよ」

坪「どのくらい，釆つてないんですか?J 

丹「免許tってから， まったく運転してま
せんから， もう 1カ月くらいかな」

石「えっ，丹さん， もう免許tったんです
カ'J

丹&坪「は?J 

というわけで，「タイムトライアノレ道交

法」は没ということになりました。

SX-BASICがマノレチフォントテキスト

に対応、した際にでも，復活するかもしれま

せん(交通標識とかもテキス卜中に張り込

めるようになるしね)。

: タ仙ラ仰百人一首

て¥なるべく楽しめて，実用的で¥ しか

も短いプログラムで実現できて，サンプノレ

として適切なもの。

世界史の年号クイズ，県庁所在地クイズ，

古典助動詞の活用表クイズ， 日本国慾法，

フランス誇のetre!llll詞活用表
あまり専門的にならないで，ほどよいデ

ー夕立で， というわけで百人一首をゲーム

化しました。百人一首は某ワープロて、マク

ロ機能のサンプルプログラムとしてゲーム

化されていて，二番煎じになるのは嫌だっ

たのですが，古今和歌集fごと 1100首もある

し，新古今和歌集だと2000首近くになるし，

かといって，サラダ記念日なんて暗記して



もあんまり自慢にならないし，だいいち，

引用許可が下りるわけもないしというわけ

で¥結局，百人一首になりました。

クイズのデータとして百人一首を用いる

だけですから，このデータを変えれば，さ

まざまなゲームへと変形するわけです。

(で)氏のショートプロぱーていでも， SX 

-BASICを用いた投稿を扱ってくれるよう

なので，面白いものができたら送ってみる

のもよいかもしれません(ただし，データ

だけ変えて送っても，採用される確率は低

いでしょう)。:問
ウインドウ上に百人一首の上の句が表示

されますので，なるべく早〈下の句を選ん

で，そのボ、タンを押してください。間違え

ると正解がダイアログで表示されますので，

これを踏まえて正しい解答を選択してくだ

さい。 5首終わるとそれまでの経過タイム

がダイア ログ上に表示されます。

ゲームの終了な Eの処理は特別なにも行

っていませんので，適当に遊んで、飽きたら

ウインドウエンジンのクローズボタン(ワ

インドウ右上端にあるボ、タン)を押して終

了します。

:プロクラムの入力

ウインドウデザイナを用いて写真 1のよ

うなウインドウを設計してください， 1:.い

いたいところですが， リス ト1をそのまま

エディタから打ち込んだほうが早いでしょ

フ。

ウインドウデザ、イナは， 自分で試行錯誤

しながらアイテムを配置するには効率的な

のですが，打ち出されたリストと同じもの

を作成する際は，あまり効率的に作業を行

えません。

とりあえず，エディタからリスト1を打ち

込み，実行し，気にいらない箇所があれば

ウインドウデザ、イナを使って修正するのが

いちばん効率的な方法かもしれません。

例によって， Tマークのついているのが，

ウインドウエンジン上のアイテムに関する

データです。残りが， X-BASICとほとんど

同じコードです。

rT Jは， JISコードのOx2227にありま

す。ASK3だと 「さんかく 」を漢字変換する

日農相nの中にあるはずです。
ひととおり入力が終わったらファイノレに

保存し，実行してみてください。なにもエ

ラーが起こらなければ，

写真 l このようにウインドウを作る

print kaminoku (98) : simonoku (98) 

を実行させてください。 kaminokuは上の

句が収められた文字列配列，simonokuは下

の句が収められた文字列配列です。入力ミ

スによりひとつの要素でも抜けていたり，

余分なものがあったりすると上の句と下の

句が正しく対応しません。

今回のプログラムでは99番目には後徳大

寺左大臣の，

ほととぎすl鳴きつるかたをながむれば

ただ有明の月ぞのこれる

という句が入っていますので，このとおり

に表示されれば上の句と下の句の対応は正

しくなっているものと思われます(断定で

きるわけではないが， Ilぼ正し L、)。

下の句が，

われでも末にあはむとぞ思ふ

Tごった場合は，c'こか 1箇所入力もれがあ
ります。逆に，

いづくもおなじ秋のタくやれ

だった場合には， 1箇所余計なデータが混

じっています。

上の句も問機にチェックし，入力ミスが

ある場合は修正して(ださい。

: プ問ムの翻

今回のプログラムは約300行もあります

が，プログラムとしての正l床は100行もあり

ません。残りは，ほとんEが百人一首のデ

ータです(上の句が100行，下の句が100

行)。

というわけで， 206~T 固まで、はX-BASIC

となんら変わるところのない，変数の宣言，

配夢IJ変数の初期化です。

209行目から215行目の rTJで始まる行

はSX-BASICに特有のデータです。このデ

ータによって，ウインドウエンジン上に各

手重アイテムが配置されるようになります。

データのフォーマットについては先月号を

ご覧ください。

プログラム 1:ll，使用している変数は以下

のとおりです。

写真 2 実行例

r : 100ある問題のうち， どれを出題するか。

r=Oて、0番目の，

淡路島かよふ千鳥のなく声に

幾夜寝党め必須磨のl掬守
を表示する。

ans:正解を何番目の選択肢に表示するか。

アイテムStnBtn1[ansJヵTクリックされる

と正解l時の処理を行う 。

trial:何度目の問題か。trial=5て‘ゲーム終

了。

starttime:ゲームを始めた|待問。単位は

システムl時間(後述)。

残りのプログラムの構造は， X-BASIC 

とほとんど同じですので特に解説はいらな

いと思いますが， gettimeOI剥数だけはA

linel菊数を使ったちょうどよいサンプノレて‘

すので，少し説明しておきましょう。

gettimeO関数の実体は，

return(A line(&haOaf)) 

だけです(268行目)0 A line(&haOaf)とい

う関数によって得られた値を返すだけのí~}J

きです。プログラムが読みにくくなってし

まうので‘やってませんが，リスト l中のすべ

てのgettimeO関数は， A line(&haOaf)と置

き換えても，却j作は同じです。

で，参考文献2を調べると，

$AOAF EMSysTime 

現在のシステム時間(1/100)を返す。

引数

なし

返り値

DO.L システムil寺聞

と，あります。

システム時間とは， SX-WINDOWが起

動されてからの1時聞を1/100秒単位で表す

I時間です。 SX-BASICにも， {.以たような|品!

数としてtime$がありますが，値をql寺HJ1: 

分:秒」に分けた文字列tして返しますの
で，減~ができません。 ゲームぞ始めてか

ら終了するまでにかかったl時聞を求めるに

は，

nl時間 → 60X n分

m分→ 60xm秒
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のような変換を行い，すべてを同じ単位に

変換しなければなりません。

SX-BASICでは，システム時間を返す機

能はありませんでした。

これに対し，システム時間は単位が1/100

秒ですから，終了時のシステム|時聞から，

スタート時のシステム時聞をヲ|いてやれば，

ゲームにかかった崎=問が得られるわけです。

そんなわけで.私がとうとうアクセラレータ

を動かしてしまった石上です。いやー，動くと

きにはあっさり動くもんです。いま回路図など

をまとめているので.発表は来月号まて'待って

てね。

さて，もうひとつうれしいことといえば.(で)

氏の担当する「ショー卜プロぱーてい」でもSX

-BASICを使ったプログラムを扱ってくれるよ

うになったことです。 6月号でもさっそ く市川

氏による fGAME.SXBJが掲載されていました

ね。

さらに，ショートプログラムというわけでは

ないのですが.SX-BASICを使ったかなりの大き

さのプログラム投稿も編集部に届いているよう

です。ちょっと大きすぎて，発表が付録ディス

クまでおあずけになってしまうのですが，これ

は本当に残念です(プログラム自体よりもグラ

フィックリソースがでかい)。

やっぱ，うれしいですよね。

はっきりいって.SX-BASICを5月号の段階ま

で盛り上げてくれたのはデバッグ担当の中野氏

です。ひと癖もふた癖もあるパグ出し周のプロ

グラムにはすいぶん驚かされました。

初めて楽譜エディタを見たときには.まさか

こうして，得られたf砲を100で割れば，「秒」

になりますので，これぞ264行で表示 してい

ます。

SX-BASICには，最低限の命令しか備わ

っ ていません。 一 応， X-BASICが持ってい

る命令は可能な限 り揃え ましたが， SX-

WINDOWの機能を網羅するには， とても

足りません。

祝アクセラレータ始動!投稿歓迎l

それがSX-BASICで聖書かれたプログラムだとは

思いませんでした(わはは)。

このように.反応があるというのは気持ちが

よいものなので.私も(で)氏を気持ちよくして

あげましょう。 ということで.ここで「ショー

トプロぱーてい」への逆乱入を行いたいと思い

ます。

5月号では「使えるSXアプりなのだ IJとい

うことで仁泉大輔氏によるOPMSX.Xというプロ

グラムが掲載されていました。これはSX-WIN，

DOW上で打ち込まれたテキストをMMLとみな

し，その場で再生させてしまおうというプログ

ラムです (C言籍で184行)。

これをSX-BASIC版にしたのが右下のリス 卜

です。OPMDRV3.Xなり.ZMUSIC.Xなり.なんら

かのOPMドライパを組み込

SX-BASICにはない機能だけれEも， !:' 

うしても使いたい場合には， このAlinel羽

数を用いるこ tによって，ある程度のこと
はで、きるようになります。

参考文献

1)伊藤秀文「小倉百人一首のしおり」河出興産

2)吉沢正敏 rSX-WINDOWプログラミ ング」ソ

フ トノマンク

かると思います。

簡単に説明しておくと，

1行目 ウインドウの大きさ(6月号参照)

2行目 テキストアイテムのデータ

3行自以降 リターンキーが押された場合

の処理

で， OPMの初期化データ+与えられた文字列を

システム予約ファイル名rOPMJにコピーしてま

す。

* * * 
ということで， SX-WINDOWのプログラムが簡

単に作れるSX-BASICをこれからもよろしくお

願いします。

るんP

んだうえでSX-WINDOW上

から (SX-BASIC上から)起

動してください。

10 .window size (300，100)，0，0，OPMSX 

字下げや空白行があるの

で一概には比較できないの

ですが， OPMSX.Xに比べて

も入力すべきコード量が l

割以下になっているのがわ

20 ~1 ， Text1 (12，8，288，88).0，0，1.0，3.1，0.1， 
30 func Text1?_Keyln(text;str) 
40 int fn 
50 fn=fopen(nopmn) 
60 fwrites ( " (1 )(阻1.1000)(a1，1)".fn)
70 fwrltes("(t1)n+text令"(p)"，fn) 
80 fclose(fn) 
90 endfunc 
100 func Text1_Cllck() 
110 endfunc 

1: ~Window Size (202 ， 247) ， 0 ， 0 ， ~.T. 百人一首
2: int i，r，ans，trial，starttime 

40: "わたの原こぎいでてみれ~;r久方の，
41: ..わたの原λ十島かげてこぎいでぬと，
42: "高砂のをのへの絞さきにけり，3: dim str kaminoku(100) = ( 

4: ..淡路島かよふ千鳥のな〈声に，
5: ..あはれともいふベき人lは乱q想Eほえで
6配..嵐ふ〈三室の山のもみち宮護Eは.. ， 
7: ..あらざらむこの世似治的思ひ出に，
8: ..秋の悶のかりほの庵の苫をあらみ，
9: ..秋風にたなび〈雲のたえ問より"
10: "天の原ふりさ付見れば春日なる“，
11: ..天つ風患のかよひぢ欧草とぢよ，
12: ..ありま山猪名ι澄淑風政けは
13: ..荷り明げのつれなく見えし別れより，
14: ..あひみての総1).1)に〈らぷttI;r"， 
15: ..あけぬれ~;r・るるものとは知りながら，
16: ..足引の山悔の尾のしだり尾の，
17恥"浅芽生の小野の篠原しのぷれとど."，
1自配. ..糊まら』伊予幸翁守自の制'JI聞嶋書たえだえに
l凶9: ..車線躍まらけ剤H脚の月とみるまでに，
20: ..名にしおはば漣塚山のさねかづら.. 
21: "鎗'i1Il江の芦のかりねの一夜ゆ説，
22: "鑓輸品みじかき芦のふし側聞も-v
23: ...の演はまだ宵ながら明けぬるを"
24: "日韓きつつひとりぬる夜の明くる聞は，
25: "唄Itとて月やは物を思1まする"
26: ..長からむ心も知らず黒援の"
27・"ながら吋ままたこd瀕やし似まれむ，
28: ..大江山い〈野似置の骨量ゆれば，
29止"おほけな〈う2きF世の民におほふ由、冷な
3由配..逸ふことのたえてしレ3なtt<ばな由‘喰な均か、に川，
31: "奥山にもみぢふみわげな〈鹿の"
32: ..思ひわぴきても命はあるものを，
33: "音・にきく高的の浜のあだ点は"
34: "小倉山みねのもみぢば心あらば"
35: ・・わが局自主都のたつみし車、そすむ"
3日わが触は湘ひにみえぬ沖の石の"
37: ..宏、らるる身をば，思lまずちかひてし，
38: ..忘れじの行末まではかた肘1.I;r"， 
39: "わびぬれ~;f今はたおなじ鍵披なる，
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43: ..立ち別れいなばの山¢商事に生ふる，
44: "因子の浦うち出てみれば白妙の，
45: "玉のをよ絶えなlま絶えねながら吋;r"，
46: "滝の醤はたえτ久しくなりぬれど"
47: "誰をかもしる人にせむ高砂の，
48: ..心あてに折ら1;[や折らむ初詣の，
49: ..心にもあらでうき世のながら吋ま，
50: ..ごれやこの行くも帰るもわかれては，
51: "このたびはぬきもとりあへず荊珂山，
52: "こぬ人を桔搬の滞のタなぎに・¥
53: "恋すてふわ由唱はまだき立ちに付り，
54: "みtJ>(J)原わきτ流るるいづ""J11 " ， 
55: "みかきもり衛士のた〈火の夜はもえ，
56: ..陸奥のしのぶもぢずり雄ゆ主に，
57: 川よし蜘〉山の秋風害よふげて，
58: "見せばゃな雄島のあまの袖だにも ，
59: ."容すぎて夏来にけらし白妙の"，
60: ..春の復の夢は.かりなる手枕に，
61: "花の色はうつりにげりないたづらに，
62: "花きそふ胤のJf，の雪ならで，
63: "やすらはで寝なましものを小夜ふけて，
64: "山里は冬ぞきびしさまさり付る，
65: "山川に風のかけたるしがらみは.. 
66・"八重むぐらしげれる宿のきびしさに"，
67: "夜もす'tJ.ら物思ふころは明げやらで，
68: "世の中よ道こそなけれ思ひ入る，
69: ..世の中は常にもがもな渚こ寸.. 
70: '夜をこぬて悔のそらねははかるとも，
71: "かささぎの渡せる捕におく舗の，
72: ..か〈とだにえやは~\..&;きのさしも箪，
73: "風そよぐならの小川|のタ寸れは，
74: '.風をいたみおうつ滋のおのれのみ.. 
75: ..今こむといひしばかりに長月の，
76: "今はただ思ひ絶えなむとばかりを，
77: "いにしへの奈良の都の八貨桜，
78: "ちはやぶる神代もきかず亀岡)11"，



79・"ちぎりきなかたみに袖をしぽりつつ.
80: "ちぎりおきしさせもか穏をいのちにγ.
81: "ひきかたのひかりのと・け章容の自に"
82: "人はいさ心もしらずふるさとは.
83: "人もをし人もうらめじあぢきなく.
84: "宕が克め春の野にいでて若菜つむ'V
85: "きがためf苦しからぎりし命さへ"，
86: "きりぎりす鳴く付踏のさむしろに.
87: "健かり防る人を担織の山嵐.
88: "うらみわひ1まさぬ袖だにあるものを.
89.: "月みればちぢに絢こそ由、なし11れ"，
90: "っくは.ね¢嶋よりおつるみ;I.J:の1)11".
91: "忍ぶれど色に出でにげりわカ号恋は.
92: "自需に風のふきし〈秋の野iま"
93: "もろともにあはれと，，!¥，，叫且ま.
94: "ももしきやふるき斜織のしのぶにも .
95: "タされは内国のlf'oJi践3とづれて.
96: "由良のとをわたる舟人かぢをたえ"
97: "村爾のnもまだひぬまきの薬に.
98: "(主制工の岸による波よるさへや"
99: "めぐりあひて見しやそれともわ由吻まに・1
100: "ふくからに秋の草木のしをるれば.
101: "さひ.しさに宿をたちいでTながむれ』ま.
102: "ほととぎす日島幸つる由‘たをなiJlむれ』ま
103: "瀬を早み容にせかるるt竜川の"
104: ¥ 
105: dim str simonoku(100) = ( 
106: "後夜獲貨のぬ須磨の関守.
107: "身のいたずらになりぬべきかな.
108: "竜田の1)11<1.湖なりけり"
109: "今ひとたひ'の逢ふこともがな.
110: "わ岩波手1mにぬれつつ.
11 J: "もれいずる月の彫のさや付き
112: "三笠の山にいでし月かも.
113: "をと@の袋しfiしとどめむ“.
114: "いでそよ人を忘おやはする.
115: "あかつきばかりうきものはなし.
116: "普はものを思はざりけり.
117: "なほ恨めしき線まらげ泊喰.
118: "な金泳がし夜を狐りかも寝む.
119: "あまりてなどか人の恋しき"
120: "あらはれ滋るせぜの網代木.
121: "吉宮間里にふれる白雪 .
122: "人に知られで〈るよしもがな.
123: "身をつくしてヰ啄わたるべき .
124: "逢はでこの世tをすぐしてよとや"
}25: ."雲のいづこに月やと・るらむ.
126: "いかにも久しきものと糾ま知る.
127: "かごち蛾なるオヨが涙かな.
J 28: "割J~てけ古はものをこそ忠へ.
129:、"うしとみし世ぞいまは悲しき.
130: "まだふみも見ず天の槍立"，
131: "uがたつ柚に鳳染の紬"
132: "人をも身をも恨みざらまし.
133: "声聞くときそ秋はかなしき 0・，
134: "うきに秒、ぬは涙なりけり.
135: "かけじゃ纏のぬれもこそすれ.
136: "今ひとたびのみゆきまたなむ.
137: "役をうぢ山と人は~\.，&、なり.
138: "人こそしらねかわくまもなし.
139: "人の命の惜しくもある由。.
140: "今日かぎりの命ともがな・1
141・"みをつ〈うしτもi量はむとぞ思ふ.
142: "雲井にま由i，S.i中つ白波.
143: "人にはつげよあまのつり舟.
144: "とやまの霞たたづもあちなむ.
145: "まっとしき糾ま併れこむ.
146: "富士のたかねに雪は陣りつつ"
147: ";gぶることの弱9もぞする.
148・"名こそ流れτなほ問え1:H1.". 
149: "訟も昔の友ならなくに.
150: "おきまどはせる白菊の花.
151: "怒しかるべき夜半の月由唯.
152・"しるもしらぬも逢坂正澗.
153: "紅葉の線神のみにまに.
1 54: "焼〈やもしほの身もこがれつつ.
155: "人しれずこそ忽ひそめしか.
156: "いつみきとτ古癒しかるらむ.
157: "昼は捕えつつ物をこそ思へ.
158: "みだれだそのにし我ならな〈に.
159: "ふるさと軍事〈衣うつなり.
160:. "ぬれにぞぬれし色はカヰまらず.
161: "衣ほすてふ天のかぐ山.
162: "かひなく立たむ名こそ惜しけれ.
163: "才ヲが身世にふるながd)せしまに
164: "ふりゆくものはわカ漫なりけり"
165: "かたぶ〈までの月をみしかな.
166: "人めも議もかれぬと思吋ま
167: "ながれもあへぬ紅葉なり砂り.
168: "人こそ見えね秋は来にけり・1
169: "聞のひまさへつtほかりけり.
170: "山の奥にも鹿ぞ鳴〈なる.
111: "あまの小舟のつなでカ冷しも.
112: "ょに逢坂t測はゆるさじ"
173:. "自きを見れは夜ぞふけに付る.
174: "さしも知らじな燃ゆる思ひを.
175: "みそぎぞ庄のしるしなり砂る.
176: "くだげて物を忠ふごろ由、な.

177: "ありあげの月を待ち出でつる由な .
178: "人づてならでL泊、よしもがな.
179: "けふ丸畠ににほひぬるかな.
1自由:白から〈れなゐに水くくるとは.
181: "末のまつ山波こさじとは.
182: "あはれことしの秋もいぬめり.
183: "しづ心なく干回散るらむ.
184: "花ぞむかしの香ににほいける.
185: "世を忠ふゆゑに物思ふ身は.
186: "わ方後手に曾は障りつつ.
187 : “長〈もがなと思ひけるかな.
188: "衣かたしきひとりかも謹む.
189: "はげしかれとは祈らむものを.
190: "恋に〈ちなむ名こそ備しけれ.
191: "拙場ひとつ併主にはあらねど.
192: "恋ぞつもりて湖となり白る.
193: "物や思ふと人のとふまで.
194: "つら白きとめぬ玉ぞ散りげる.
195: "花よりほかにしる人もなし“，
196: "なほあまりある普なりけり.
197: "芦のまろやに秋風モ官主<". 
198: "ゆ〈へも知らぬ守のみちかな.
199: ."窃たちのぼる秋のタぐれ.
2自由"夢のかよひ尚人めよ〈らむ.
2由1: ・'!f:がくれにし夜半の月かな.
202: "ひぺ山風を嵐とも叫必む.
203: "いづ〈もおなじ秋のタぐれ.
204: "ただ有明げの月ぞのこれる，
205: "われても禾にあはむとぞ思ふ"
206: ) 
207: GameStart() 
208: end 
209: Yl，Textl (12，8，192，36) ，0，0，0，0，3，0，0，1，上の句
210: Yl，Text2 (12，44，192，76)，0，0，0，1，3，0，1，1，下ーの句を選んで下さい
211: Y3，StnBtnl (12，88，196，108)，1，0， 
212: Y3，StnBtnl (12，120，196，140)，1，1， 
213: Y3，StnBtnl (12，152，196，172)，1，2， 
214: Y3，StnBtnl (12，184，196，204)，1，3， 
215: Y3，StnBtnl (12，216，196，236)，1;4， 
216: func StnBtnl_Click(i;int) 
217: if(ans == i ) then ( 
218: trial = trial + 1 
219: if(trial == 5) then GameEnd() else drawQuestion() 
220: ) else ( 
221: alart(&hff01， kaminoku(r)+chr事(13)+simonoku(r))
222: ) 
223: endfunc 
224: 1事問題〈上の句&5つの下の句}を表示
225: func drawQuestion() 
226: r = rand() mod 100 
227: Textl.caption = kaminoku(r) 
228: 1本正解をどこに表示するか
229: an8 = rand() mod 5 
230: drawChoice() 
231: endfunc 
232: I事選択肢を表示
233: func drawChoice() 
234: int i， rl 
235: for i=0 to 4 
236: if(ans == i) then ( 
237・ StnBtnl[i]，caption= simonoku(r) 
238: 1 e18e ( 
239: repeat ( 
24自: rl = rand() mod 100 
241: if(r == rl) then continue 1*正解を表示しないように
242: StnBtnl[i].caption = simonoku(rl) 
243: 1 until(l) 
214: } 
245: next 
246: endfunc 
247: 1事ゲームスヲー卜
248: func GameStart() 
249: int i 
250: for i=自 to4 
25r: StnBtn1[i].enable = 1 
252: next 
253: trial =自
254: starttime = gettime() 
255: drawQuestion() 
256: endfunc 
257: 1*ゲーム終了
258: func GameEnd() 
259: int i t time J ret 
260: for i=0 to 4 
261: StnBtnl[i].enable = 0 
262: next 
263: time = (gettime() - starttime) 1 100 
264: alart(I，"所要時間は"+itoa(time)+"でした")
265: endfunc 
266: 1* システム時間を1寄る
267: func gettime() 
268: return(A_line(&ha自af)} 
269: endfunc 
270: func Textl_Click() 
271: endfunc 
272: func Text2_Click() 
273: endfunc 
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J!!1W補給匹。801接続への挑戦
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電机本舗白井清人 YuiKiyotロ

今回は前回に引き統き外音11のX68000に仮想、ドライブ

ディスクとして，ほかのノfソコンのディスクを利用しま

す。

前回はX68000を2台接続し， 2台自のほうを従機とし

て利用できるようにしました。従機のフロ ッピーディス

ク，ハードディスクを主機のほうからもドライブとして

認識できるというものです。

今回は，この従機側をさらに押し進めてPC-9801を接

続できるようにしてみました。そして， PC-9801のディス

クをX68000より読み書きできるか実験してみます。接続

は前回同様RS-232Cコオ、クタを利用します。

MS 機への接続

Human68kシステムはMS-DOSのファイノレ管理シス

テムをお手本にして作られています。ですから，これま

で1宇ってきた仮想ドライブシステムはそのままPC-9801
でも動作する可能性が濃厚です。ここでは，第 1回目の

実験報告としてかなり興味深い(動作する)データを採

取できましたので，ご案内します。

.使用したDOS環境

今回は， PC-9801系で実験してみました。厳密な環境を

次に示します。

1) 機種 PC-286LH10 (エプソンの98互換機)

2) CPU=V30;クロック=10MHz，内蔵HDD=10MB1

基，FDD=2HD1基，メモリ 640Kノfイト

3) 開発環境 Quick-C ver.2 

4) MS-DOS ver.3.1 

利用した?シン環境はかなりの老朽機です。基本的に

はDOSのパージョンの影響はあっても機種の影響はあ

りません(まったくないとはいいませんが)。

pc- 選択した理由

今回はMS-DOSマシンといっても PC-9801だけを考

慮しました。いまはやりのDOS!V(IBM PC互換機)は
無視しました。これは，開発の難易度によります。

PC -9801系はRS-232Cの制御機能を BIOS(Basic 

Input Output System =基本入出力システム)で、きちん

と搭載しています。BIOSとは， X68000でいうところの

IOCSに相当するもので¥通常はROMに格納されていま

X6BOOO同士を嬢続した基本実験が終わったところで，舎回は

他機種との接続を目指して実験を行います。ターゲツトは

pc-叩01シリーズです。それではX6BOOOからPC-9BOlのデ
ィスクを読み取ってみましょう。

す。性能の良し悪しは別として，機能をきちんとアプリ

ケーションに対して提供しています。

対してIBMPC系では， BIOSにあることはあるのです

が実用に供しません。 1バイト程度の入出カであれば問

題ないのですが， 2バイト以上のデータが入ってくると

データの取りこぼしが発生します。これは受信バッフア

を持っていないためです。 2ノfイト自のデータが Iノfイ

卜目に上書きさ れ，消失します。これにより，普通にBIOS

を使用しているかまりは，1:.ぽ間違いなくプログラムは

心不全を起こ します。

今回は対MS-DOS接続に焦点を絞って実験をしまし

た。このようなわけで，比較的素直に接続できるであろ

うPC-9801を選択した次第です。

続の勘どころ

詳細IIは後述しますが， PC-9801の接続そのものは比較

的素直に行えました。これは， X68000上て.作った従機の

プロク守ラム rR.XJ(ソースコード名はR.C) をスムーズ

に移植できたということです。

移植に際し問題となったのは， Cコンパイラの相違部
分，およびCPUの特性に関連するところでした。

.i8086 VS MC68000 

i8086とMC68000という のはかなり相違点のある石で

す。まず，図 lに両者のレジスタ (CPU内部の作業メモ

リ)構成を示します。

このあたりからくる相違がまず視覚的な点でしょう。

特に，両者のレジスタが，i8086が16ピット長で，MC68000 

が32ピット長であることに気をつけてください。

さらに，各レジスタの上にピット並びの番号を振って

おきました。これは概念的なものですが，これか ら説明

することをわかりやすくするために振りました。注意し

て見てください。i8086とMC68000でピットの番号の並び

方が正反対で、あることに気がつくはずです。

すなわち， i8086がOピット目から始まり 15ピット目で

終わる昇)1頃であること，対するMC68000が31ピット目か

ら始まり Oビット目で終わる降)1慣であることです。

この違いこそが実は双方間の互換性，移植性を決定的

に損なっているのです。また，この遠いは，設計思想、，

理念の相違といった高尚なものではなく，単に「左巻き」

であるか「右巻き」であるかといったものであると筆者
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このときに， 16ピット，すなわち 2バイトの上位バイ

トと下位バイトが両者で入れ替わっていることに気がつ

くはずです。この!時点で両者は決定的にデータの互換性

を失っているのです。

普通はメモリの利用方法が違うというだけであまり問

題にはなりません。 しかし，フロッピーディスクやハー

ドディスクに書き込まれた 2バイト， 4バイト長のデー

タを「逆巻き」のCPUが読み込んだときに悲劇が生じま

す。上位バイトと下位バイトが逆転してCPU内に取り込

まれ，て、たらめなfi直tイヒします。
この弊害は今回の仮想、ドライブシステムにも濃厚に表

れています。主機と従機は常時データを交信しています。

このときに，特に操作を施さずデータを従機 (PC-9801)

はH見んでいます。偶然， ともに「右巻き」であればよか

ったのですが，結果は1/2の確率で相反する方式に傾いた

のではないでしょうか。

この並びがなぜ問題となるのか。これは，たとえば16

ピットのデータをメモリ空間に横に平べ、ったく展開して

みれば一目n資然です。

図2のaにインテノレ系 (i8086)を， bにモトローラ系

(MC68000)を表示します。

パソ コンでは通常はメモリ空間をバイト単位で.区切っ

て活用しています。ですから，この16ピットのデータを

メモリ空間に展開すると図3のようになります。aがイ

ンテノレ系 (i8086)でbがモトローラ系 (MC68000)で

す。

図3図E

b. MC680000メモリ展開

o bit 3 2 7 6 5 

a. i8086のメモリ展開

2 3 4 5 6 7 bit 。
a. i8086系の2バイトデータ

上位バイト

ヱ盆1<1'上
下位バイト

上位パイ卜

上位下位

トートー
b. MC680∞系の2バイトデータ

514131211109876543 2 1 0 
I I I I I I I I I I I I 
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るように変更しました。さらに，今回新たに作

った部分， PC-9801 国有のところはSYSTEMが!
のときに有効となるようにしました。具体的に

はリスト 2中で次のようにしています。

9 : #if SYSTEM==X68 
+ 10・#include < doslib.h > 
11 : #include < stdio.h > 
12 : #include くtime.h>
13 : #define blk in x(a，b) bl担in(a，b)
14・#define blk out x(a，b) blk out(a，b) 
15 : #define XCHG2(a) 
16 : #define XCHG4(a) 

17 : #endif 
9行自の r#if SYSTEM==X68Jは特殊な判定文
です。これはプログラム内で作用するのではな

しコンパイラにおいて，この部分をコンパイ

ルするかどうかの判定をします。もし，この判

定文が真であれば， 17行自の#endifまでの文を

{則に送信してレます。ですから， PC-9801はデータを受け

取った時点でデータを「たすきがけ」にして，上位と下

位バイトを入れ換えなくてはなりません。

RS-232Cで通信をした時点でも lバイトのデータが

そっ〈り上位ピットと下位ピットが入れ換わる可能性を

読者の方は抱いているかもしれません。

しかし， それは紀変です。なせ手なら，通信そのものは

通常は専用の通信LSIが担当しており， CPU はただデー

タを通信LSIへ送ればよし実際のピット列の送出は通

信LSIが行ってくれるからです。また，送出/1阪序は仕様が

決っており並びが変化することはありません(執筆時点

で簡単にRS-232Cの資料を調べてみたのですが，はたし

て上位ピットから送出するのか下位ビットから送出する

のか資料には見あたりませんでした。完全にブラックポ、ツ

クス化されていて知る必要がないということでしょうか)。

『ア

異機種間の移犠， また通信接続プログラムを作るにあ

たり，データ並びとともに問題になるのがデータの型で

す。通常はこの 2つを片付ければ， Illl"作業は終わった

といってもよし、くらいです。

XCのデータタイプと MS-Cのデータタイプのサイズ

を以下に示します。

データタイプ XC MS-C系

char 1 1 

int 4 2 

long int 4 4 

char * 4 2(可変) バイト

ここで， int型と char*型に注意してください。int型

は， もはやC言語の古典的文法書となったカーニハンと

リッチーの rC言語入門」に従うならば， C言語の稼働

しているマシンにおいて一番自然な.つまり扱いやすい

データ長であると記述されています。

先の図 lを見てください。 i8086の各レジスタは 2パイ

移植のテクニック1

今回のプログラムは前回作ったものを改造し

て作りました。リスト 2の先頭で次のような宣

奮をしています。

1 : #define 
2: #define 
3 : #define 
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 4 : #define SYSTEM 1 

ここでは.SYSTEMというdefine定義定数を用
意しました。ここに Oから 2までの数字を指定

し.その債によりソースコードのコンパイル状

況が変わるようにしました。 0のときに

X68000， 1でPC-9801用のソースコードとして
働きます。 2は将来IBM互換機に対応したとき

のための予約です。

今回プログラムを作るにあたり.まず前回の

従機プログラムのうちからX68000国有の部介
を選り分けました。この部介は，削除せず，

deli同定義定数SYSTEMが0のときに有効とな
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トであることから， MS-DOSマシンにおいては 2バイト

がint型の自然な長さであるといえます。

XCにおいては， int型は 4バイトとして扱われてい ま

す。ですから，移植の際にデータの長さが影響してくる

ならば， iJj).tを使用せずIongintを使用すればよいことに

なります。

次に， rchar* Jを見てくださ い。ここはひど〈厄介で

す。 XCでは 4バイ ト長ですが， MS-Cでは可変長です。

これは，コンパイラの設定により 2バイトか4バイトの

{直を取ります。

これは， i8086のレジスタが基本的に16ピット(2ノfイ

ト， 0 -65535=64Kバイトのメモリ空間を表現可能)で

あることに由来しています。レジ、スタのl隔が2ノずイトな

ので，この値がサイズになりうるのです。

ここで可変となっているのは，セグメントレジスタを

利用した場合は 4バイトになるからです。これは，レジ

スタの2バイトにセグメント開始を示す 2バイトを付加

したタイプです。 MS-Cではコンパイノレのオプションを

選ぶことによりこのサイズを利用することができます。

セグメン卜の概念はすでにMC68000i: i8086の比較の

中で喧伝されているので¥ここではごく簡単に説明する

に留めておきます。

図 1のaを再び参照してください。ここにDS，CS， 

SS， ESと呼ばれる 4つのセグメントレジスタがあるこ

とに気がつくはずです。 i8086のレジスタは64Kバイトの

メモリ 空間しか持っていません。この64Kバイトの空間

をi8086はセグメント t呼んで、います。
i8086は，このセグメントぞ最大4本まで持つことがで

き， それそアれを 1Mバイトの空間にちらかすことができ

ます。

すなわち，各セグメン卜の開始アドレスぞ示す 2バイ

トの位置情報として 4つの セグメントレジスタ，

DS(Data Segment:データ領域指定専用)， CS(Code Seg 

ment:プログラムコード領域指定専用)， SS(Stack Seg 

ment:スタックデータ領域指定専用)， ES(Extra Seg 

有効としてコンパイルします。偽であれば17行
自までが丸4存在しないものとして扱います。

まあ.コメント扱いされると思ってください。

今回はこのような手法によりひとつのソースコ

ードの中にX68000の機種依存コードを混在さ

せつつ，さらにPC-9801特有のコードを混ぜ込
んで作りました。
同様に，次の行はPC-9801のときにのみ有効
となる部分です。今回は.この部分が有効とな

りQuick-C上でコンパイルリンクされます(定数
SYSTEMとPC98は今回は等しく lに定義される
ので判定文は莫となる)。

19 :世if SYSTEM==PC98 I I SYSTEMニ
IBM 

20 : #pragma pack (1) 

84 : #endif 



ment:その他領域指定専用)を持ちます。

f char * J に代表されるポインタ型を利用した場合，
このセグメントレジ‘スタの幅が加算され，結果として 4

パ、イ卜長になるのです。

今回の仮想、ドライブシステムは，スモーノレモデルと呼

ばれるセグメン トレジ、スタをイ史用しない コンノfイノレオプ

ショ ンを利用Lているので¥ポインタは2ノfイ卜として

プログ、ラム中では扱われます。当然，構造体はXCとは同

じコーテVング、をすると大きさなどが異なります。です
から，きちんと両者の長さをあわせてあげないと転送し

たデータがずれていくので注意が必要です。

今回は従機側のみ作る予定でしたが， 主機fJ!1jもある程

度手直しが必要でした。

X68000用の主機側のプログラム fDl.CJをリスト 1と

差 し替えて〈ださい。コンパイル方法は 5月号を参照し

てく fごさい。

きて，肝心の従機側のプログラムです。次に構成を示

します。

リスト2 R.C C言語による内部処理プログラム

リスト3 D3.C 通信の入出力ノレーチン

このプログラムは，おそらく DOS系のEのC処理系で

も動作すると思います。コンパイルするときにはスモー

ルモデルを指定してください。および，構造体のパック

オプション (MS-Cでのコンパイルオプションは/Zp)を

指定することです。ノfックオプションはソースコード中

にじかに埋め込んで、あるので， Quick-C上であれば問題

ありません。次のようにR.Cの20行自にパックを指定す

る非pragmapack (1)文が入っているからです。この行は

ほかのC処理系ではエラーになるかもしれません。 その

場合I.t.コンパイノレオプションて、パックを指定すれば同じ

ことになります。

20: #pragma pack (1) 

詳 しいプログラミングに関しては，コラムへ切り分け

ておきました。 こちらを参照してください。

うまくコ ンパイルリ ンク に成功すれば， fR.EXEJ tい
う実行形式のフ ァイノレができているはずです。

まず， PC-9801の環境設定の確認を行います。今回のシ

ステムはBIOSにより RS-232Cをi!lljfffipしてい ます。て、す

から，MS-DOS上で用意 しているRS-232Cは使用 しては

いけません。 PC-9801には，本来のBIOSによるRS-232C

の制御方法 とは別にMS-DOS付属のRS-232Cの制御シ

ステムがあります。これらは別のものと考 えてくださし、。

ここではMS-DOS付属のほうは使用しません。もし，環

境設定フ ァ イ ノレCONFIG.SYSの ~I:I に 次の文が入っ てい

れば削除してしまってください。

DEVICE=RSDRV.syS 
これは， MS-DOSのRS-232C制御システムだからで

す。

これで，いよいよ仮想ドライブとしてPC-9801を動か

す準備がて、きました。

まず， PC-9801の電源を入れてくださし、。次に，今回試

作した， プログラム fR.EXEJを実行します。 パ ラメー

タには仮想ドライブとして使用したいドライブ番号を指

定 します。

<例>

A> R -DC [Cr] 

ここで気をつけてほしいのは共有を開始したいドライ

ブ番号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、イスク， 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いなら，

A> R -DB [Cr] 

tして起動します。これより，B:および続くc:ドライブが
仮想、テYスクとして主機に登録，使用で、きるようになり

ます。

なぜ，このような仕機にしたかというと，通常はハー

ドディス クのドライブ番号はフロッピーより前にくるた

めです。ハードディスクを仮想、化するのは危険なため，

移植のテクニック2

今回新たに作ったプログラムは主に，XCに存

在していて，Quick-C(MS-C)に存在しない関数ば

かりです。これまでデータ型やデータ並びとは

別に， xcにのみ存在している関数をPC-9801上
で周意してあげる必要があります。次にリスト

アップするのがそういった関数です。XC互換の

関数を作ることによ り.移植を容易にすること

ができます。このように関数にまとめた場合は

機種に依存したコードを特定の関数に集約する

ことができるのでスマートに移縫することがで

きます。

void DISKREDOディスク読み取り

void DISKWRTOディスク書き込み

long DRVCTRLOドライブ情報取得

替える

rs inzOは，PC-9801のBIOS機能を使ってRS-

232Cを初期化しています。これにより， RS-232 

Cを使えるようにしています。前回までの

X68000版では，初期化はHuman68kのrSPE印 XJ

をイ吏っていたので， このような処狸がありませ

んでした。

int LOF232CO RS-232C受信文字数を調べ

る

int INP232CO RS-232Cより l文字受信

void OUT232CO RS-232Cへ |文字送信

int GETDPBO DPBブロックを取得する

これらの機能は.ほとんどすべてPC-9801上

でなんらかの形で用意されています。ですから.

各関数の中にこの機能を記述してあげればよい

わけです。

腕に自信のある人は，リスト 2中612行目以降

を参照してください。ここには上記の関数鮮が

記述されています。

また，次の関数は今回特別に作成したもので

す。

int rs inzO RS-232Cを9600bpsに初期化

void xchg20 2バイトデータの上下を並べ

醤える

void xchg40 41 (イトデータの上下を並べ

xchg20， xchg4 ()は本文中で記述している.

i8086系と MC68000系のデータ並びの相違を吸

収するものです。2バイトないし 4バイトのデ

ータの上下を入れ換えます。

これはRS-232C経由でX680∞より受け取った

データをこの関数でPC-9801用に変換するとき

に使います。また.逆にPC-9801用のデー?を

X680∞に送るときに，あらかじめX680∞周に変

4換してあげるために使います。
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(クラッシュした場合は)明示的に仮想化を開始したド ットのFDをセッ卜したところアクセスできました。

ライブを指定する形にしました。 テストとして， Human68kの rCOMMAND.XJをPC

ですから，すべてを仮想ドライブとして登録したい場 -9801の2DDに転送。そして，再びこれを， X68000のFD

合は， に転送し，本来のrCOMMAND.XJとファイノレ比較した

A>R -DA [CrJ とこ匂，同ーの結果が出ました。これより， PC-9801の2

としてく fごさい。 DDドライブをそのまま5先めることが石室認されました。

次に， 主機の電源を入れます。これにより，仮想、ドラ ただ，残念なことに，理由は不明ですが， PC-9801から

イブは主機の後ろ側に追加登録を行います。 X68000のRAMテYスクにはなぜか転送できませんでし
ですから， 主機の最終ドライパ番号が rD:Jであれば， た。 まだまだクリアしなくてはいけない技術ポイントが

rE:J から割り振られます。 あるのかもしれません。

このプログラムぞ終了したいときには，エスケープキ ハードディスクに関しては，今回は怖くて詳しくテス

ーを押してく fごさい。強ffilJ終了します。 卜していません。 PC-9801のハードディスクのデ、イレク

また，このときに， もしも従機の電源が入っていない， トリを取る程度の簡単な実験しかしていません。

または rR.EXEJが起動されていなければ，この仮想、ド 読者の方が，このシステムを動かすときは慎重に行っ

ライノfシステムは登S表されません。 てく fごさい。

200 クが読めるか?

普通のX68000ではサポートされていませんが， PC-

9801では2DDのフロ ッピーディスクが利用できます。今

回のf反想ドライブにPC-9801の2DDのフロッピーディス

クを入れた場合Eうなるでしょうか。

通常のアプリケーションプログラムですと，プログラ

ムのパグ， 予期せね事態によりテVスクが壊れる場合，
たいていは書 き込み参照中のファイノレがダメになる程度

です。 しかし，当システムのようなデバイスドライノfは

ディスクのファイノレ管理メカニズムそのものですので，

障害が起きたときには全ファイノレが破壊されることにも

なりかねません。仮に， ファイノレ情報が正しく 書 き込ま

れたとしても，ディスク中のどこに存在するかを管理す

るFAT(ファイノレアロケーションテーブル)が壊れれ

ば， もはや，すべては失われたも同様です。データがデ

ィスク上に存在しでも，位置がわからなければ利用でき

ないからです。

理屈のうえでは，ディスクの管理はBPBパラメータテ
ーブノレlこ従ぃHuman68kが制御するので¥仮想、ドライブ

のBPBテーブノレをきちんと設定して，これに従って動か
す分には支障ないはずです。

結論から先lこいいますと，2DDの720Kバイトフォーマ

製掃他について(仮称Z-Link)

現在，当連載で実験した結果を製品になんらかの形でフィードパックしたいと

考えています。

基本仕様としては， X680∞を主機とした仮想ドライブシステムです。従機には

X68000， PC-980 1， DOS/V機をぶらさげられるようにします。

転送速度は.次のようなものを考えています。

X680∞._. X680∞ 76，800bps 

X680∞+-+DOS/V 38， 400bps 

X68000....PC980 1 (1 OMHz系) 76，800bps 

X680∞....PC980 1 (8MHz系) 9， 600bps 

販売形態は直接販売を取るか.流通を通すかで価格もずいぶんと異なってきま

す。 できれば.ケーブルー式すべてをつけて9 ， 8∞円~19 ， 8∞円以内に収まるよう

にしてパッケージ化できれば.と思っています。技術的な問題も山積みしていま

すが， 8月頃にパッケージ化できるのではないかと観測しています。

==::=::=::::::=::::=== dl.c ========;========宏
1・・denne DE猷且 l 
2 
3 
4.: lincl岨 e <doslib.h> 
5: 'ir官 ludc <stdlo.h> 
6・inchde < t.ilTe.h> 
7: 
8:色、cte肉、 short t.I._tiOlj 
9: extern short d_dt.ei 
JD: extem ... -har d_dat( J; 
11: 

¥2: i‘ 
1口3.e臥xt匝en> B抗t廿r、叫怠t 11四R問3況I 叫吋r、
14: */ 
15: 
16; 
17: extern char inittbl: 
18・extern char ini lt.bler世;
19: t!)(wrn ur凶 igned9hort rd岨、ro
20・

の予定

ここのところ， 実験開発を少し進めすぎたと思います。

21 : 

仮想ドライブシステムを， 1:.うにか構築することができ

ましたが，~側テストが不足しているように感じていま

す。

ですから，次回は主に評価テストを行いたいと忠、いま

す。X68000←→X68000およびX68000←→PC-9801で接

続して，利用できるメディア，できないメディア，また，

{反想、ドライブのイ宇部jするプログラムなどのレポートを行

いたいと思います。

また， PC-9801上のフロッピーを途中から2DD1:2HD

を入れ換えた場合などいろいろな局面が考えられます。

これらを 1つひとつ検証していきたいと，思います。

22: 'define SR>>J 0xed曲帥
23:制efine SR岬'由 Ox国側2d
24 :阿efine SYS0Ud llxe8eO制
25 
26: 'define TINEDlfI' 5L 
27: 
28 
29 
3U: ・define R隊司LEN 0 
31・'define 1加ITCD I 
J2 制efine C田町氾 2 
33: Idefine 間刷工費. 3 
34: #define ER冊目印1 4 
35・
36: 'define MXUNIT 13 
37: .uefine OBVDID 14 
3tl: 'define B開閉1 18 
39: 育det'且ne BDE.VNO 22 
40・
41: 'define OlSlilD 13 
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42・define OISKFG 14 
43 
101: idefine 即仙、田 14 
45 書de1'ine Dト仇LEN 18 
46: 'definP. STAR日， 24 
47: 'define m~"(1)A'r 13 
48: 

49: Clhar ・ ~dev冊. =υC:組曲400-15K";
50: ch則。 り闘ini= ")11馴化しました￥nVr'・.
51: char 仁田8間 i::::"ゆJ島市ヒしませんでした YnVr"j
52・
53: int. dskinp(); 
5.1: int d弓kout(); 
55: int dskini() i 
56: int 四回出，();
57: ;nt dskps岬();
5H: int. dakp8wl ( ) : 
59: int cbk問叫():
60: inl dskoも，v();
61: J_  _sbsl); 
62 、叫d 四，_buf_clr! ) ; 
63: int notcom(); 
64 
65: int. qout232c( int c ); 
66: 

67: ，ドー--d3.0 func -----*/ 
68: int blk_in(); 
69・int blk_inl (): 
70: int blk_out() i 
71: int blk_outl(); 
72: void _1'8_加 f_c1r(); 
7J・

H: 
75 叫 MJCt田ぬ!_HED{ 
76: ch町問ql朗 1
77: char 回、il四れ
78: char COIIICぜ岨;
79: c.:har errl師4
80: chllr errhigh; 
81: 1; 
82・
83; slr.uct R同_INI1 
84 : char reqlen; I・リクエストヘッダl1}j耳寄り
85: ch町 田 itcd; μ ユニットコードり
86: char c也前。d; 内コマンドコードり
87 : chsr err 1刷; パエラーコードその1.， 
朗 ohar errhiah; パエラーコードその2 .， 
89: char 問 v18J; パ予車場員雌り

明 工 作ー一一一一一ー一一一一一一一 叫
91: char 問団比; μ ユニνト殿町
92: char *dcy町司; パデバイスドライバ耐揮プログラムq;，終了アドレスり
93: 出町 $旬均百三 1*8lruct B四回I山 pb四五;匹羽テーブルアドレスり
94: char 出 evno; μ プロックデバイスー号(0=M).， 
95・);
96: 
97: 
98: otruct田珂ー口幅 i
99: r.har reql町、; 川リクエストヘッダの豊富り
100・ char 叩 itcd; /事ユニットコード り
191: chat: cα配。d; 川コマンドコード り
10~: ch町 errl酬; パエラーコードその1.， 
103: r.har errhigh; 川エラーコードその2 .， 
104・ char 四 v{8); μ 刊嚇雌 り
105: /* --ーーーーーーーー___ーーー-----ーーーー・ .， 
106: char di四Itid; 川よ〈わかんない〈現在来使用〉り
107: 10"" diskfg o 川よ〈わかんない資制ではバイト盤町
108: 1; 
109: 
110 
111: stn叫 R悶I_RW( 
112・ cho.r- reql色町 内リクエストヘッダ由民さり
113: cho.r unitcd; 川ユニットコード り
114: char c閣官。d: ，.コマンドコード ・/
115: char errl。叫 μ エラーコードその1・/
116・ chnr e町high; パエラーコ』ドその2 り
117・ char 問 v(8J; パ予京頑撮 り
118: " ------:-__ー司働ー噂命同ーーーーーーーーーー ・/
日9: char diakido ，.よ〈わかんない〈現在創lJlj'"
120: char 'd鵬岨町 内軒滋バッファ り
121: lona dr岨 1en; '*転送セクタ一世 り
122~ chsr starec-制[2);パアクセスセクタ番号上位2byte'，
123: lona sta.同町 パアクセスセクタ番号 り
12-4: } i 
125・
126: 
127: etruct REQ..σmL ( 
128: char reqlen; μ リタエストへッずの買さ り
129: char 叩 i民d; μ ユニットコード *' 
130: clu:Lr 0佃>CCd; パコマンドコ』ド 町
131: 'ch町凹rl酎; 川エラーコードその1 ./ 
1:::2: char errhillhi '*エラーコードその2 り
133・ chor 1'8v[8J i 内予約領域 町

134: '*一一一一一一一一一一一一- .， 
135; char getdat; 
136: 1; 
137: 
1 ~8: 

139・struct田ぬ'._RW四q_hed;
140 
1'11: fif DEBUG 
112: 
143: ct国r b.Jf{2048ji 
144: ，・‘・・・・...........・a・....".u....・・・・・・・・8・・..怠.."......・g・窓......"
145・ 阻 n(】テスト摘のメ}ン』トチン
146: エントリーlent円}は全プログラムの入り口と停欲すること
147: AStIを強引にハンドディスコンパイル
148 ・・$事・・UUU傘UUUUUUUU・s・・...・・・・・・・s・・・・・・・・・・・...・・・・・・/
149: void回 in()
150: ( 
J51: int sts; 
152: int 8j 
¥53 ~ 
154: for(錨=0i s(10 s++-) ( 
155: 問q_hed.四qlen:: Bizeof(叫ructR且~C田);パリクエストヘヴゲ由畳きり
156: 同q_hed.c.'<XIalCl:: 8; 
157: 
158: switch( s ) ( 
159: c泡se0: 

160: sta = dskini( lreq_h殴j1; 
161: b四時;
162: 
163: cage 1: 
164: 剖.=肥diac(&.req_h剖1;
165: b問曲;
166 
167: cuse 4: 
168: r献しh国.同qlen= sizeof(atr.t.act R同'_RW);
169: 同q_h国 .d皿.udr::加f;
170: req_h国 .starecOOro]= req_h回 .sta開 e帥 (11= 0; 
171・ req_h吋dma.len= lLj 
172: rcq_h国 .st.ar四=lL; 
173: 
174: 8t8 :: dskinp( &treq_hed 1; 
175: brモuk;
176: 
177: case 5: 
178: req_h剖 .reqlen= siz四 f(stt"UCt醐t_crnLI;
179: 9tS = dskct.rl( &.同q_hed); 
IRO: break; 
181 : 
182: ctlSe 8: 
183 目q_h回.目qlen=回目。引struct悶珂附1:
184: bufl0) = 9; ー

185: l"eq_h回.<.b抽adr=b.バ，
186: req_h剖.st.ar問。0(OJ=四q_h剖・8回recOO{I)= 0; 
187: 刊に，hed.dmalen::: 17L; 
188・ req_hed.starec::: lL; 
189・ st9= dskout( &req_hed ) j 
190: break; 
191 
192: case 9: 
193: req_h回 .reqlen= sizeof(stM.Xl'l REQ_RWI; 
194: sts = dskotv( &req_h国):
195: bre剖口
196・
I包7: defsuLl 
19B: sta = notc醐他四q_hedl; 川来使用命令W
199: b問山;
200: 1 
20): 1 
2112: 1 
203: #endif 
204: 
2U5・
206 
207: /UU・UtU・..本・・・u......・uuun.・..・寧..・...・$・UUtt...u"..uu
208: diskerは 世に言うエントリールーテン(舶来脱)
2凶 エントリー(ent町}は全プログラムの入り口と解釈すること
210: 崎将制銅山ハンドディスコンパイル
211 ・・uu*u・・・・UU・u*u事tnu・・・..・率・...・g・ s・ g ・~UU・...・U.UU/
212・vojddskent ( req_hed ) 
213: strucl REQ_HED・req_hed;
21<1: 1 
215・ int. at.si 
216: 
217: 
218: 
219: 
220: 
221・
222: 
223: 
22' : 
225: 
226: 
227・
228: 
229: 
230: 
231 
232: 
233: 
23.1: 
235: 
236・
231; 
238: 
239: 
240: 
241 : 
242: 
243: 
244: 
245: 
246: 
247: 
248: 
249: 
250: 
251 : 
252: 
253・
254: 
255: 
256: 
257: 
258 
259 

8同 lch( req_hed寸 C由旨由主)( 
cnse 0 
9t9 = dskini ( req_hed ); 
bre拙，
csse 1 
8回=聞出Bcl同q_h国);
bre叫り
csse 2: 
叫 B= notc園、1req_hedJ; 
break; 
case 3 
S回=notc明{問q_hed); 
break; 
case 4 
8乞s= dakinp( re免_hOO); 
br('!a.k; 
case 5 
sts = dskctrl( req_h剖):
break; 
C8se 6: 
Its = noto圃 (re吐.hed)1 
b阿国日
case 7: 
8t9 = not.c叩(req_hOO); 
b四時，

cuoe 8: 
st..s = dskout(四q_h国);
b開曲，

C8se 9: 
9t8 ::: dskotv( req_h国);
bre凶日
case 10: 
8t8 = notc個 (req_hOO); 
bre回目
case 11: 
sts = nolcαn(req_h国);
br守山;
Cl.ise 12: 
sts = no~咽(同t仇00);
b開 ak;
default・
2此s= notc園、lreq_hOOJ;
br四 k;

260: I 
261・}
262: 
263・

J・3保健用命令り

/.未(!!1ft命令り

/・31<世用量怜事/

川来世用命令./

/.来世m命令 ./ 

月末檀用命令 り

/.未惟用命令 ./ 

月来世用命令 怠/

264・/.・..・uu・u.tuuu・tUU*UUttiU1U・UUU.UtU・UU・..・..・S
265・ notcom 未使用命令
266・ ん領暗奇8鋤lにハンドディスコンパイル
267: ・・・・8・・・u・・・uu本uuuu事・・・・UUUtUUu・uuuunu・・・s・*/
268: int notc田{回q)
269: alrucl 四~HED *r明.
270・1
27t: req→el'rlω'1 = 0x03; I傘下位パイ トエラーコーi'情報1'/
272: reqー)errhi"h= 0.λ50; 川上位バイトエラーコード格納町
273: return( 0 ); 
27<目}
275 
276 
277: 

'惨なんと，大学で処分寸前TごったX68000ACEを手に入れました.しかも 2台。もう大学
やめても い L、です(冗談 2%)0盟子に.'Jjしたあとだけに 。 和1[1 智(18)長野県 ファイル共有の実験と実践 137 



278: 
279: 〆・・・..・・s・g・UUUU・*utuu・'"・・‘s・・・・・・s・...，*u・."怠e・g・-・"
拙 0: 宵憎di田 メディア吏娘処理{帥昨ので未償問のはず}
281: .uu・・s・uu.奪uuu・‘・・・・uutUU本・・s・s・g・..unnu窓"事・s・・a・・/
282: int陶ed1oc(四q_chg) 
2~3: stn.JCt R回目C田"req_cha;;
2BI: ( 
285: int 9¥.9; 
286: int n; 
287: cl柚 l'Ci 
288 陀q_c!1a->diskfg= 1L; ，・エラーコードセット り
2回 n-: (int)(四q_c1沼ー〉同q1刷);
290 
291 : 
292: If( q刷 t232c( 'St ) ) I 川遇侶測始コード進出 W 
293: 
294: I 
拍 5: ebe if( 何回=blk_in( &.c， 1) )) ( ，.応苔コード受慣り
296: 
2n: ) 
298: else tf( c !-: 'A' ) ( 
299 
300: ) 
301・ else if( (乱s-:blk_out(&.n. 8i問。f(n) ))) (μリクエストヘッデ畳送借り
302: 
303: I 

396: dsk品パ ディスク出力処理げi
397: 115Mを姐咽lにハンドディスコンパイル
39B ・・怠・・・・・・t...........tt.......tUi...・g・..傘.......・$・e・・s・g・-・・8・‘・・・・/
39~: int dsltout( rモq1 
400: stn凶t.nBUlW *t-eq; 
401: I 
402: inl sts; 
403: 
4(j11: 
'105: 
，106: 
107: 
/108 
409: 
410: 
411 

int nj 
int 1en; 
inl 叫u
char キp;
char Cj 
shorl int 'b_no; 
char .・wkl;
char *hpbi 

412 田q→errl倒 Z 恥03;
1113: req->errhi.酔=伽50;
4H 
415: n -: (lntH目 q-)問。len); 
416: 

/・下位パイトエラーコ m ド帰納 町
J・上位バイトエラーコード楠輔 り

417: 孟f(qout232cl 'S' ) ) I ，.送Ia蝿始コード送出 *' 
H8: ; 
41'9・}
420: else 1.1'( (sts-:blk_in( &.0， 1).)) ( /*応書コード受借り
421 : 

304; .1胆 if( (sls:blk_，印刷問q_c1唱，問q_chJ:->問qlen1)1 ( ，・リヲエストへッデ送f周り 422: I 
305: 
306: I 
307・叫SP.if( (叫s=blk_in(&( r町Lchg->diskfS)，sizeof{問q_chg->diek臼)1)1 I 
308・ req_chg->di~k t'lL = lL; μ エラーコードセット り
:109: I 
310・ re¥.urn(0 ); 
311: I 
312: 
313・
314: 
315・

316: ，・'"・"・事UU本・s・・".・・・・UUUi・・・8・・s・・・s・・・・s・*・・傘・u*，UtU
317: dskinp ディスク入力処理げ}
318: 115M告自皇居11::1、ンドディスコンパイル
319: ntu・UtUU:・..・untu..uuu....t‘・・s・・・..寧$・e・・・・・"..UUUU/
320: int dski的p(req 1 
321: stnJC:1. R.磁LRW"1'をq;
322: I 
32:1: lnt sts; 
¥2'1; lnl. 11; 
325: inl len; 
:¥26: int ，，1<; 
321: char 'P; 
328・ CMr c; 
329 
330: 四十河町10w-: ()x03; 月下位バイトエラーコード格納り
331: r伺ー同町制酌=0.50; 川上位バイトエラーコード指網り
332: 
:133: n -: (int) (req->reqlen); 
334 
335: lf( q刷 t23201 's' ) ) ( 川進働唱鈎コーl'退出 り
336: 
3:17: I 
338: else if( (叫.=blk_in(&.c， 1 I II ( パ応嘗コード受慣 り
339: 
340: I 
341: else jf( c != 'A' ) t 
342: 
3<(3・ 1
344: else if( (ota=blk一山叫&0.size。引nl 111 ("リヲエストヘヲダ担邑量僑W
345: ; 
346: I 
347: eh.e 1f( (乱s=bl丸山l(陀q，req->reqlen 1)) 11・リヲエストヘッダ逃111"
34B: 
349: ) 
350: e!・p.:1(1 (st.a-:blk_in( Uen， 4 ))) ( 
351 : 
352: ) 
353: elae ( 
354: p =同q->他国adl';
355: 
356・叫¥ile( 1en>0 ) ( 
357: 抗告 = 1en; 
358: if( wk>163B4L ) ( 
359: 私Ik= J6384L; 
360: 
361 : 
362: if( Ists-:bLk_inl P.叫電 1)) I 
363: b開山;
364: I 
365: 
366: pゃ= 16384; 
367: len -::. 16384j 
368: 
369: 
370: if{ .1en<=O I ( 
371: req~>e甘i酬= 0; 川下位バイトエラーコード帰納 り
372: req~>errhigh = 0; 川上位バイトエラ』コード情納 W 
373: sts ::. o; 
374: 
375: ) 
376 
377 四 lum(sts ) j 
378: I 
379: 
3811: 
九時1・
382: 
丸"3:"・・s・2・・・e‘・・・・s・g・uu..‘・s・8・・s・・・・・・..・..，・・・s・・...・..・・・..，・
3K4: dskotv 出力&ベリファイ晶理(?)
385: ASr-時岨尚lにハンドディスコンパイル
386: 事..・・・・・..・s・s・・・・事・8・UUtuuuu・・'"・-・..・8・s・・8・...・・・・s・'"
387; int dskotv( rモq) 
388: struol RB}_削 treq;
389: ( 
390. rel.urn( dskoul( 四 q)1; 
391: I 
392・
393・
:19.1: 
395: ，....本・s・n:uu:・g・Hu...uun・S志.事..，・・...事事事・・・・s・g・..・・...・・..，

138 Oh!X 1994.7. 

-123: else 1f{ c != 'A' ) ( 
42~: 
~25 ・ i

叫6: el回Jf(何回=bll仁削U 仙， 812回 fln)))) (，刊クエストヘッダ畳過借り
427・;
428・ 1
429: elseげ((叫s:blk_out(req，四q->目 qlen))) 11制iPエストヘッデ進僧W
430: 
431: 1 
432: else I 
433・
434: wkl = (charU)(&:inittbl); 
435: 岡由=・叫d;
436: bpb += (req・〉山、itcd・12); 
437: b_oo: (tdlOrt. inU)bpbj 
438・
439: 1en = r叫ー抽祖len; /_ 1聞=転送パイト位陣出町
440: len .= ，tb_no)j I・len=-d岨 lent 1024 tl 
441: 
制2: if( (ots:blk_out( &len， 4 ))) ( I・ヂータ蝿通情り
443: 
444: ) 
445: ela・， 1 
446: p =四q->dma肱lr;
447: 
.148: whiJe( len>0 I ( 
449: wk -: len; 
日。 if(wk>163B4L ) 1 
451: "，k -: 163制1.;
452 
453: 
454: 
455: 
456: 
457: 
458・
459: 
460 
461: 
462: 
463: 

1f( 1此s=blk..:削叫 p，時 111I パデータ鉛副首.，
bro油;

。=INP232C(1; 
p += 16384; 
len -: 16384; 

46，1・ if( len<三o) ( 
相 5・ ift 1此s:blk_in(&:.req→errlω.;， 2 ))) (パエラーコードセットり
466: 
467: 
468: 
469: 
470: 

clse if( req->errl酬 IIreq→errhio:h ) ( 

<71・
472 
473: 
474 : 
475・
476: 
177: 
478: ) 
479: 

else I 
rモq-)errl印ぜ=0; 
H司-)er叶lioh= 0; 
st.s =-0; 

48止 まモturn(sts ) j 
481: 1 
482: 
483: 
484: 
485 

パ下位バイトエラーコード備制り
川上位バイトエラーコード摘輔り

486，: /uUtUU.UlU・・a・・..，・...・・s・怠**uu・H・・uuu・e・g・UUU・-・
487: dskct.rl ディスクコントロール
488: ・・uuu・，..事..，事念事・ntu.u・g・uu・・・8・・・・・..，・UUUt・・・・・・・・・/
489: int. dshctrl( req ) 
490:此t'uotR回仁C'l'IlL崎明;
491: ( 
492: int 8ts; 
.193: inl nj 
49:1: illt len; 
495: chor c; 
4匂6:
497: rモq-)errl四 <l-: 0x03j 
49B: 目珂→er吋lillh: 01¥50j 
499: 
S00: n -: (10tH同 q->開 qlcn)j
501 : 
502・ げ(q四比232c(・s' 1 ) 1 
503: 
504: : 

"下位パイトエラーコード梅納吋
川上位バイトエラーコード楢輸事/

パ逃raIIII蛤コード進出り

505: 
506: 
e1se if'( (sts=blk_in( &0， 1} 1) 1 μ 草帯コード畳借り

507: 1 
508: e1se if( c != 'A・) ( 
509・
510: ) 
511: else if( (sta:b1k_out(お1，aizeof(n) ，)) { 内リクエストヘヅダ拠量11"
512: 
513: 1 

炉6月号には(普)氏がEこにもいない。(普)氏のいないOh!Xli気のぬりたコーラのような
ものだ。 しかし 6月号はレベルがおい。 佐怒賀 英一(26)神奈川県



514・ .1田 if(何回=blk..out(四<1，問中片岡lon))1 (パリタエストヘヴデ活fA・J
515: ; 
516: 1 
517: else ifl (sts:blk_in(四<1，四q→四<11四))) (パリヲエストヘッダ蛍慣り
518: 
519: ) 
52s・ elsoI 
521・ 9tS::: 0; 
522: ) 
523: 
52~ :問turn(. stQ ) i 
525: 1 
526: 
521: 
528: 1*・・・・s・s・uuuuu.tU・e・..・・・s・写・..・-・・8・・・s・s・・u.n・・8・s・・・・・
529: dakini ディス:7!繍剖Uトーチン
530: 奪志・s・・・s・..・"UU‘..・n..u....・・・‘・...事...・..‘・・...・・8・・s・・・・“/
531: int dskini( r，明}
532: stn且 tR岡山I判明;
533: ( 
5:J4: int 舗ts;
535: int n; 
536: char 凶;_00;
537: char d円ゴ1.;
538: cl国r uwk; 
539: (・har *bJ由;
540: char c; 
541 
542: ー四_buf_olr()j 円四2320凶 fclr・./ 
5'3: 
544: n:: (int)(r官1→reqlen)j 
545・ 問中>errl凶::0>.:03; パ下位パイトエラーコード抱納り
546: 同 q斗町市iKh= 0x50; 川上位バイトエラーコード鏑湖町
547: 
548白 U_"O:: 0: 
549: 'Wk:: (charU) (&inittbl); 
5曲:匂>b:: 'wk; 
551 : 
552: if( q凹 t232c('s' ) I ( 1*送僧峨古コード送出 り
553・.
5!i4: ) 

555: else if(何回=blk_inl&C， 1) )) ( 内応答コー十受借り
5砧ー ; 

557: ) 
558: else if( c・='A' 1 ( 
559: ; 
560: 1 
561・ 01帥 if((ats=blk_，叫Jtl(&0， 812.曲f(n)1) 1 (内リクエストヘッダ施主(ft./
562: 
563: 1 
564・ .1担 1ft(sts=blk_out(同<1，四q->reqlen ))) {/*リヲエストヘッゲl!IS'/
565・;
566: 1 
567: else I 
5G8: 開 lNT{(una'Ign国 char*I "~n1jr恒想ドライプシステム登録f閣鈎l'nYr" ) i 
569・
!ii0: 叶lilel 1 ) I 
571: 1f(何回=bU，_inl&drv_fl8， I ))) ( I・ b回目at国 fl~畳111'/

，============== R ，C ================== 
1: Idefine X68 0 
2: 'define FC98)  
3: fdetine 1冊1 2 
4・.fdefine SY，罰明。1
5 
e・define DEBlXi 1 
7: ide(i附匝担 Oxlb
a 
9: h r SY5TE'I==X68 
10・li.f田ltrle <doaHb.h> 
11:臥即tude <stdio.h> 
12: lincl岨e 仇 11回 .h>
13: 'd匂fine blk_in_x(a，b) blk司 in(a，b)
14: 'define blk. 阻止~_x(a ， b) blk_out(a，b) 
15:・deftne XCHG2(a) 
16: #de口同町田川a)
17: 'er世H
18: 
19: ti.f SYSTEM==re98 11 S'IlπE>1==1殴1
20: ipragr陣戸時(1)
21:制I'Iclude
22: .，町!lllde
23: 'lnclude 
24:れ nol岨e
25・
26: 

<.tdl孟b.h>
<d四 h>
(sysl't:n泥沼.h>
(8Y5、stat.h>

27: typ剖ef lono: HIl'; 
28: typedef ~si"官d 1_  UINT; 
29: typOOef short ¥raIDj 
30: t円建，.Jef 皿 .igr官dshort uw:JID; 
31: typedef cl、ar '8官官;

32: t)'pt~def unsigned chnr UBY'I官;
33: typedef yoid 、IOID;
34: 色町史def int DEFAULT j 
36: typ'曲f int. 即日制，

36・C)'f湾出f lona: L..O岨，
37:明抽出f w渇 ian剖 l白羽目£附.
38 
39: 
40: 
41: slruct. DP即rR(
42: UIJ円官 drive; 
43: tJBY田町、it;
44: W浅田 byte: 
45: lmy可'E secj 
46: UsYI'窓 shifも:
47: u¥oにlRD fatsec; 
拍1JDY'l'S fat.c白血色;
49:世ifSY富田町==X68
回 UIJ円志向tleni
61: ，酎羽dif
52: u¥o配)R() dirc。也、t;

572・ bro叫U
573: 1 
574: else Ht d円 _fl.==側111 内田宵闇1er岨り
575・ if("_00==0 I I 
576: brenk; 
577: 1 
578: 
579: 陀()->町rlc刑=0; 川下位バイトエラーコード情納町
580: rec:l→.r由 igh= 0; />上位バイトエラーコード格納り
581 : 
582: rcq-川'"""比::U_"O; パ最大叩itセット・/
583・ req-)同由凹i::: &inittbl; /時間テーブルアドレスセッ~>/
584・ 問 q→dev百回:::&in1 ttbler世; /.デバイステーブルエンドアドレスセットり
585: breuk; 
586: ) 
581: clse { 
5H8: if( (sts=blk_in(同九 121) 1 ( /均，pbt.abie'，jt借り
589: bre凶日
590: 1 
591 : 
592: 同由に (char1)(12); 
593: u_凶++;
594: 聞11<11'( (国首ign国 char')(" 低唖ドライプをl基追加 VnYr")); 
595 
596: 
597・ 1
598・
阻止問turn(o ); 
600・1
601 
帥2:int q'凹 t232c(int c ) 
603: ( 
604: inl j; 
605・ inl i; 
606: int st.s: 
607: 
608: ots::: -1; 
609: Cl.1I"l32C( c 1; 
610 
611: for( j:0 j<3 j+令 1( 
612: for( i=0 i<700() i++) ( 
613・ if(LOF232C() 1 ( 
6t4: sts :: 0; 
615: break; 
616: 
617: 
618 
619: 1f( ets==O ) ( 
620: break; 
621・ 1
622: 
623 四m32C(c 1; 
62'1 
625: 1 
626: 
627: retuml sts ): 
628: 1 

日UW::RD dntasec; 
54: lJh{:fU) maxfo叫
55: 'if SY町官1==PC9811 SYSTI}1==I副
56: UBVTE fo.tlen; 
57: lendif 
58: u>岡田 dirsec; 
59: 1m' dr込ver;
60・lJllYTE ld; 
61: U帥明1 flg; 
62: 
63: char nextI4}; パst.ruct. 0四PI'R・next;り
64: 山《双o dirfat.; 
65・ U島町E dirbuf[641; 
66: 1; 
67: 
68・int _ra_inz(); 
69: int 凶陀32C(); 
70・ lnt r''P232C( 1 ; 
71: vo世田!1'232C(); 
72: inl GE'"岡田( int d円， st.r田 tDPBPI'R 'd) ; 
73: void町田皿EO(unsianed char' _r'W_;加f，int. drv I long開 c，lona len ) i 
74: vo id DISh1olR1'(山、国庫、回 d四.r'_1"W_buf. int drv， 1目、&r田 .1。岨 len) i 
75: long四百crru.(long町出.int d円);
16: int blk司 ln_，，(); 
77:ェnt bl.h_out_x(}; 
78: vo主dxch，，2 ( chat' ・data); 
79: ¥'oid xch，g4 ( char 'd副.H. ); 
80: 
81:制efineXQ恒2(.) xchg2( (char'l (." 
82:・defineXC間4(a) xchll4( (char*) (0)) 
83: 
84・S町、dif
85・
86: 
87: idefinc TI門限Jl!r 5L 
88 

"9・
90: 'define R聞広副 @ 
91: #define UNITCD I 
92: Idefi官官 白書roD 2 
9:j: 'define ER阻ぷ剛 3 
94: 'define ERRHl団1 4 
95: 
96: Jd.efine MXlNIT 13 
97: 'defir睡 DEVD冊目
叫: 'define B向田'1 18 
99: #define 即 EV同 22
IOO・
101: tdefine DISKIO 13 
L02: 'define JJISlσU 14 
103: 
10<1: ，define D1MDR 14 
105: ，define ll'1ALI到 18

惨ちゃだワ恒例の酒井さんの自画像が.今年はなかったので寂 しかったのです。が，ひt
月遅れて見るニとができ.ちゃt，:r;カてきたなあ tいう感じです(-#がきたことを拘1<，せる J.. ¥ 
物持?)o JM武者 随一(24)和l'公川m

ファイル共有の実験と実践 139 



106:・define STAR脳: 24 
107: Idef主ne GE1DAT 13 
108 
H19: yoid t'Cv_ent(}; 
110: int r_dskinpl); 
11l: int r_dskout(); 
112: int r_dskini(); 
113: int 1"'_1昨 diac(1; 
J 14: int に也kr田崎();
115: int 1"_1由k開叫();
116:叩t. r_1由k田.w2(); 
117・且nt r_dskot.v() i 
118: 
119: 1白唱 _absl) ; 
120: void母国一.b.Jf_clr(); 
121: int noto岨 1);
122: 

123:パ一一-d3.c f'日記一---'I
12~: int b】k_in()j
125: int blk_inl{); 
126: int Llk_，副比();
127: int blk_outll); 
128: void _rs_buf_cl1"(); 
129: 
130 
t 31: stn.act RliXLl也D( 
132: char reqlenj 
133: char ‘.mitcd; 
134: char C個lCod;
135: chnr err1ow; 
136: chlU' errhigh; 
137: ); 
138・
139・atruc色 R同_INl1 
140・ ch町時弔問; 川リクエストヘッダd演さ り
141: 叶1町田U国 ; /aユニットコード り
142: char c剖回世. 川コマンドコード り
143: char errlow; パエラーコードその1 '1 
14<・ char errhigh; パエラーコードその2 り
145: char 四 v[81; 川予約掴城 町
146: /t. -ーーーーーーやーー叩ーーーーーーーーーー・ーー__ ，/ 
147: chnr 血官、lt; 内ユニヅト般 事/
148: char d.ever岨[4};1'(吋 ev町、d;)デバイスドライ，噛国，プログラム終了アドレスW
149: du.r bpbpoi[4J;パ (struct B問問I尚治開基; B四テーブルアドレス・/
150: char lxlevno; パプロックデバイス骨号(0:A') り
151: ); 
152: 
153: 
154:叫nJCtR回目lG(
155: char 陀 qlen; μ リフエストヘッダの置き り
156: ch町田itcd; μ ュニ"トコード 町
157: chu.r COl'DC岨; 1・コマンドコード W 
158: char ~('rlo\4; 川エラーコードその1 ・J
159: char errhigh j /t.エラーコードその2 ./ 
160: ch町田吋8J; 月予射訓峰 吋

161 : l' .-----一一一一一一一一一一 り
162: chnr diskid; 川よ〈わかん怠い〈現在来使用〉吋
163: 10"" diskfg; 1*よ〈わかん'.lい資制ではパイト型り
164: )宅
165: 
166 
167: stn叫~剛 I
168: char 同 qlen; パリクエストヘッダ白星き り
169: char unitc姐; パユニットコード り
170: char c由国岨 1事コマンドコード り
171: char errl刷; パエラーコードその1 ・/
172: char 01"'由19h; /・エラーコードその2 ・/
173: char 四 v[8}; l'刊噸域 り
174: /t. --------ーーーーーーーーーーー"ーーーー-- */ 
175: chnr diskid; パよ〈わかん在い〈現在来仰やり
176: CI四r dmaBdr(4); 1・I'd皿 adr;)総量バヴ7.， 4/ 
171: long dr国 )e町 内転送セヲタ一敏 り
178: char 叫町田制[2J;l' 7'Jセスセクタ骨号上位2byt.'1
げ9: lona sta四 c; 川 7?セスセクター号 り
18(): 1; 
181 
182 
18:¥: st:n且t~C'lRL I 
184: char 四 qlen; /a リヲエストヘッタf~演さり
185: chnr unitcd.; /aユニットコード り
186: char 畑町叫 1事コマンドコード W 
187: cho.r errlc叫 l'エラーコードその1・/
188: CI祖 r errhiah; /・エラーコードモの2'1
189: char rsv(8); /*刊明剛 り

190: l' -ーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーー ・/
191: chD.t' ge凶.ati
192: ); 
193・
194: 
195: stn且l~四面 req_hedi

196: 
197: int _drv; 
198: int _byte(10); 
199・1"・s・."・'"・e・uu・s・・H・s・..・..uu・傘UUU・s・uu:・-念写・auuu
200: main()テストmのメインルーチン
2制: エントリー(聞廿y)は全プログラムの入り口と解釈すること
202: ・...・uuu本傘..，・g・..・$・e・・...事...・anuuu・g・"・..・n**・..・t.u/
203: void maln( arao， nrav ) 
2001: int ar‘。:
叩るo: l.Ulsi坦g伽即n剛、も"吋《
206: l 
207: inl ats; 
208・ int Oj 
209: int ii 
210: 
211: _rs_inz{}i 
212・ _drv : 4; l'ドライフ'NC>t!ット:D: *1 
2J3: printf("仮想DI田町抗皿 V1.1Yn" )j 
2101: prinlf( "[ESC) exit Yn" J; 
215: 
216 
217: 
218; ror( i=l ; i<・rcci i++ 1 ( 
2剖19: i日fl閏聞.医草濁P阿(a町E可宮~吋IμiJ ， "~". 2 )片::0) 川l鵬耳瑚p判1a町r暗1lV叫[i川J，' 
220: _drv : (int) (argv[刈(21_ 'A'れ
221: げ{町"，(iH2)，: '.' ) ( 
222・ _drv= (int..){arlfV(i.l{21 -'8'); 
223: 

140 ()r.¥)( 1994.7. 

224: 
225: _drv ++j 
226: 
221 
228・
229: 
230・
231 
232 
233 
234: 

else f 
printrt "R (-1-11事n"}j 
pr'int.rt "-u ..... help meosaile 1In“); 
printft "-0 ・・・・・低唱ftJ晒飴Kのドライブを指定 h ・・ ); 
printft '・ 例:良輔匝3嘗n'・);
)>rinlf( ，. Cドライプから仮想化する喝合￥n・， ); 

235: exit(l)i 
236: J 
237: ) 
238: 
239: ー目 i_buf_clr(); J・過(Jバッファヲリア '1 
240 
241: whHe( 1 ) ( 
242: 
243・ if( LOF232C() ) ( 月間調副骨.量18怖でとりこぼしり
244・。:INP232CI); 
245: 
246: if( c!='S' 1 ( 
247・ F 問 _w仁clr(); /・週fllJ句7ァクリア '1 
248: ) 
249: elst= 1f( (st舗=blk_out( "A"， 1 )) ) ( 
250: _rs_buf_olr( '): /..週fIIJ旬ファヲリ7 り
251: ) 
252: else I 
253: 聞に.ent()j 
254: 
255・
256: 
257・ while(k出i叫) ) ( 
258: if( il~怯h()::田C) 1 
259・ exit(0); 
260: 
26t: 
262: 
263: 
264・}
265: 
266: 
267: char _わq_buf[1024 J; 
268: char _ .... _wf[ 16384J; 
269: struct 酷'LIG由 a_rq= (stn且tR回，_IIlID')_rq_ruf;
270: 
271: 1・・・uun・uu・'"・傘・tU**・・UtU‘8・ *..uu.....u~tU・uu・"・-・・
272: t'Cv ent 遍(1パケット処理
2i3 ・"・uut.・・tuu.u・s・UUU・・奪$・s・怠・unu寧念事奪s・8・uu・uu・t.nt./
274: void rov..ent() 
275: ( 
276: int sltij 
277: INT n; 
278 
279: ifl何回=hlk_1n_x(&n， aiz回 f(n) ))) 1 内パケット農取得W
280: 
281: ) 
282: eLse if(何回:blk_in(_同， n ))) ( l' パケット取得 W 
283・;
284: ) 
285・
286: 潟町民h(ー珂ー出羽田od) ( 
287: case 0 
288: sto = r_dskini( _rq ，; 
289: breakj 
290: 
291・ cnse1: 
292: atR = r_dI剖iao(_rq ); 
293: b四回目
294: 
295: case 2: 
296: .回=r_noto棚(ー同); パ牽使用命令 W 
297: bre叫吋
298: 
299・ case3: 
300: sta = r_notc叩{ー同)o l'未使用命令 W 
301・ b四国<;
302: 
303: case jl: 
304: ats =に也kinp(_，司)，
305: b，可eak;
306・
307・ """.5
308: St8 = r_dskctrl( 司 rq); 
309: bre曲;
310: 
311: caae 6: 
312: sts = r_1同日曲{ー珂 )o μ 来使用命令 吋
313・ bre曲;
314・
315: case 7目
316: st.8 = r_noloc:剛 _rq); l'劇釧・. '1 
317: break; 
318: 
319: 由時 8:
320: sts =に也kout(_I司);
321: b同 ak;
322: 
323 山岨e9 
324: st眉=r_dskotv( _rq ): 
325: bre曲;
326 
327: c岨 e10・
328: s18 = r_l回也叩1_rq ); パ未使用命令 り
329: b間出.
330: 
331: case 11: 
332: sls = r_nDt.c咽I_rq )o 月来使用命令 W 
333: 1国間山;
334・
335: CllBe 12: 
336・ sta =に加担咽(_rq ): パ来使用命令 W 
337目 break;
338: 
339: defoult: 
340: sts = r_notc閣制 j可); /'未使用命令 ・/
341: bre叫包;

'ゲームもいらなき ゃテレカもいらIJ.，あたしややっぱり湯飲みがほしいってね.いまた.

に予約しなかったことを後悔している。 井村英二mT'iJt賀m
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360: /・..・U-U・・uuuu等***u・*.Uttuuu・事・..・u.uuu・uunu:u・
361: r_rr回忌皿 メディア交被皿，JIIJWほのでま使用のはず}
362: ・...率・uu・寧$事..志un・..・s・S傘・8・UiUU・uuuuu・・・e・t****....，
363: int I'_nlediuc( req_che ) 
36.1・stl'uctREQ_口阻志間q_chg;
365: 1 
3G6: int sta; 
367: int n; 
368 
369: 同q_chg->diskfg:; 0L; 
370・
371 

372: 山(山;blk_outl附札.ch&-}diskf，)， sizeof(req_chg->diskfa:) )) j f '*リヲエ
ストへψゲ是惜 吋
313: 
374: J 
315: 
316: 四 tum(0 ); 
317: J 
378・
379・
380: 
3削:
382: /....・a・UUiJ.U'・s・a・"1・...uuu・念1......111 U..・“'奪u傘s・s‘
383: r_dsklnp ディスヲ入力処理(?J
384: ・..・UU・tUUUU・..事...・-・・・8・Unt傘・s・*uu**事..・a・UU・...U/
385; int r _d.tokinp( req ) 
386: struct R且L悶<1*raq; 
381: ( 
3~H: int et辺，
389・ int n; 
390; 10n‘len; 
39l: Jo~ r臼-，
392-: 1_  叫日
393: 1_ωkl; 
39.1: char *pj 
3!}5・
396: rモq->errlow:; 0; 
397・ 問中>or出 Igh= 0: 
398 
399: XI口白川削req-)dr剛 lon)): 
400: X臼lG41削 req->star配) ): 
401 
402: len = req->曲叫en， (lona)点目e[req-)凹 i回当J;
403: 1'oo:rモq-)BtD.reoj
404 
405: [モc)): 16; 
406: 
407: 
'08・ ifl 1st錦之bLk_out._x(llen， 4 1)) I 
409・，
410: I 
411: el8e I 
412: len = req->申凶len.. ilong)_bytefreq→unltcdl; 
413: 
414: while( len ) 0 ) ( 
415: “お:;lcn; 

1 f( ，<k > 1638'IL ) 1 
叫l'= 163841..; 

1" stsコードセット り

/.下位川イ トエラーコード格納町
川上tILバイトエラーコード格納町

川もL-Daなら配列宜織り
川もしDaなら配列量検り

パ・忌11データ畳吋

416・
411: 
418 
419 
420: 
'121 哨 1=叫/Ilonal_l町to(陀 q_>山 itcdJ;
.22: 
423・ DISKREDI I国 lsiar晦dcha刊に，l"W_buCI req-)unitcd七申"v， rec，時1}j 
424・
425: i.f( (sts=blk_out( _"'七加r，巾))) 1 川データ施草借 り
'26: b阿国町
421: 
428: 
429: r回担叫1;
430: len -::: 16384し;
431: ) 
432: ) 
433: 
434: 回 turn(sts ); 
435: 1 
436・
431 
438: 
439: 
440 
441: /.事g・s・a・u...*UtUt....Ut・・...事.傘・・S傘...奪s・g・uu..，..傘u.u・-傘.
442・ r_<由 kolv 出力&ベリファイ処理(?)
443・ ASl'1を強引にハンドディスコンパイル
444 : ・....un"t'U:・..・tu.uut....事...書事・nu・・U，"，tu..tU事傘傘UUUUI
制5:int r_dakotv(同 q1 
制6;struct RB".L品1/treq; 
447: I 
H8: return( r_dskout( req ) ); 

‘49: I 
450: 
151: 
，152・
453: ，...・・..・事・・・・傘uu念事・8・‘・・..奪..・e・u..u傘.事奪事tft.....・・・uu..uft
454・ r_，也kout ディスヲ出力処埋I?)
455: ・・U1U事s・・・s・寧u....，tu***・・s・g・...・a・uu・念事'1""・・・・・e・e・-・・/
456: int t'_dskout( req ) 
451: stMJCt REQ_聞;'1モq;
458: 1 

砂ショ ック'.! rおじさんJ と呼ばれてしま った。侠(i実際の員長よりも 若〈 見える の に

大I，~ 大介(18)北海道

459: int st..sj 
'160: lon，g len; 
461: Long rec; 
462: lon.g 叫吋
463: 
'16:1 : 
465・
466: 
467 
468・
469 
470 
471 : 
'172: 
413: 
414: 
415: 
416: 
417・

478: 
479: 
480: 
481 
462: 
483 
484 
485 
486: 
487・
488・
489 
490: 

req-)errlow ::: Oj 
req-)errhillh ::: 0; 

川下位バイトエラーコード格納 り
川上位バイトエラーコード絡輸 事/

/0もし町E壮ら配列置植 村

内もし匝泡なら配列聖雄 り

X口時4(&(r百t->dmnlen)); 
xc田町 &:(r明ー抽出問。IJ; 
rec =req-)starec; 
rec >)= 16; 

it'( (sts=blk_in_x( &len. 4 )) I I /'データ葺受借り

else I 
叶ule( len > o ) ( 
wk ::: len; 
if(叫<> 16384L ) { 
制k= 16384しi

ift (sts::blk_in(ー何回buC，曲))) 1 /0データ長選m./ 
break; 

時 /=tl由唱にbyte(req-)凹 itodl;
DISK同町( (uns igned ch町')-'開ー国f，req->uni.tcdにむ"v， rec， wk ); 

_rs_buf_clt'() ; 
q庁232C('A'); 

491 : 
492: 町出+=16384L / (1町、I!'_byte[同 q-)unitcd); 
亀93: len -: 16384Li 
494: I 
495: 
496: 
4!H: if( len<=0 ) ( 
~98 : sts=bll(_oul( &(n.oq->errl白..，)， 2 ); 
499: ) 
500: I 
501 : 
502: 目 turn(s凶);
503: ) 
504 
505: 
fi06・
501・
508: /事utu'・・・・..・u・s・tuuuuuuu・・・傘・uu・g・auu・g・・・・uu・・・
50!l: r_<担kclrl ディスクコントロール
510: ..u・**uu・6・・UUt・・s・a・..・・寧事UUUUUU掌e・e・UtU・...・Utu/
511: inl r_dskclr1( req ) 
512: struct R叡L口双L'問 q;
513: 1 
f.14: int sts; 
515: int n; 
引6: 1剖百回訓deo
517 
518: 
519: 開q→errl削=0; 川下位バイトエラーコード椅鏑 り
520: r叫・)errh.i帥=0; 向上位バイトエラーコード絡納 町
521 
522・
523: 凡.:: (intH回 q→reqlen); 
524: 
525: 町眠le=山内
526・ 醐xte::四百回'RL( m剖 e，(intl (同q→凶U凶 )+_drv); 
527 : 同 q→aet.dat:: (chor)配姐e;
528・
529 
日@ げ(何回=blにの叫{同q，.n ))) 1 /.リヲエストヘッヂ過t! ./ 
531: ; 
532: ) 
533: else ( 
534: 8tS :: 0; 
535: 1 
5J6: 
537: 同凶m(s回):
53B: J 
539: 
540・
541: stn皿t BPB_WI. 1 
542: UTIsi酔 ed曲。rt b_no; '*セクタあたりのパイト敏り
543: Wlsign凶 chal" 8cl_no; パクラスタ晶たりのセクタ融り
544: 叩 signed.c.har fat_oo; 川 77ツト繍械の個敵り
545: 四百五gn剖曲。rt 問 V_8ct_no; 川予納蹴轟のセヲタ敵り
546: 叩副j{nedshort r∞t_ent_noi /*ルートの越大ファイル敏り
5'17: 叩 sigm姐曲。rt 田 L同町 川金セヲタ一散り
548: uf四 ignedchar id; I・メディアバイト./
549: 山 sign回 cl1H.r f叫，_sct_noi パ lfat血セクタ阻 0/
550・ 1;
551 
552: /.事・...・uu・**u・a・..本s・・・・・8奪事・..志...・8・・・UU*U事'*UUHU・.. 
553: dsl口n1 ディスヲ初制10レーチン
554: ・g・U&U**i，**U*UUt**t*事**itUttt..tU****・s・・..“*"*u・..・g・0/
555: int. r_d.skini( req ) 
556: struct R且~INI 甘問;
551: ( 
558: int sts; 
559: slruct DPBPTR d; 
560: struct B四ー司 L bpb_tblj 
561: inも fat.;
562: int fat_no; 
56:'・ int rsv_.oct; 
5G4: cl国 l' dsk_flg; 
565: inl. drv; 
566: ohur d_no; 
567: 
568: drv;;: _drvi 
569 
570: ".tlile( 1 ) ( 
571: St9 ;;:世間開(drv，岨);
572: dsk_rlg = o; 
573: 
574: if( sts ) ( 
575・ dskJIg= -1; 
576: sls = blk_out( &.dsk_fl1C. aI:zeof(dsk_fl，n 1; 
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577: b同時. 695: 
578: 1 
579: !!lse i f(何回=blk_1由Jt(&dsk_ftBj s1z.回ftdsk_flO) 1)) ( ，.同由 tbl送借り

696・/uunu・8・..傘・unutu・tt怠・s・寧・...・s・・..・g・s・・..・..tu・-・・...
697: a庁232C J文名島1M，....チン

580: break; 
581: 1 
582: elae t 
阻止 同由~_tbl. b_no = d.b川町 パセヲタあたりの円イト借り
584: b内l_lbJ.皿に同;d.脱出+1;μ ヲラスタあたOのゼクタ故村
585・ bpb_l.bl目fat_同=d. fatco凶1.;川 7ァット頒服申偶数 W 
586: 
5R7: bpb_tbl.四V_8Ct_no= d.fat8ec; μ予約銅婦のセヲ昔敏./
588: b~えI_tbl.root_cnt_no = d.曲目。叫t; 1*ルートの鼠大7γイル散り
589: bpb_l.hl.附L岡支;d腿lxfut， (d.a田 tl1j ハ量セク$'散り
590 岡山，_tbl.id ::. d. id: パメディアバイトり
591: 尚治，_tb1.fat_sct_no::. d.fatlen; 1* lf，叫世セヲタ散り
59:i:: ，!)3: 
59~ : xa岨2(制 bpb_tbl.b_nol ); ，・もしnaなら配列量償吋
595・ 町村G2(&(同法1_tbl.C'8V_1叫に00) 1; ，・もし医渇なら配列聖挽寧/
596: XI四G2(&.tbr曲目tbL.r∞t_ent_no));川もしnaなら配列量検"
597: X四回2(&(bpb_l.bl.sct_ .. 岨 1); パもし皿Bなら配列量換W
598 
599: 
600・ ift I叫s:blk_out(帥凶，_tbl，sizeof( b肉，_tbl) )) I ( ，時仲tbl細菌り
601: break 
602: 1 
603: 
601: _byte(d円 -_drvJ; d.byte; 
695: d_oo ::. 'A' t (char)drv; 
611G目 d..nn--; 
607・ printt'( "恥・を主機へ庇恕ドライブとしてf琳 Yn".d_no ); 
608: 
609:εlrv t+; 
610: ) 
611: 1 
612: 
613・四turn(sts ); 
61-1: I 
615: 
616: ノ・..・*u.u.ta:・・.U'u零$・・$・uuun*uuu事.u・-・・事..・"
617: PC980J峰崎依存抑徽
618: uu・8事.・・Uu・・8・事UUi・・・uuu・*t.&・s・S事怠倉，宮.t...+・ー."
619: #if町田宮'1==陀 98
ti20 
621: ch.r _dmy[1281; 

622: ノ・s・・..・s・8・tt・"・a・傘...・・・・..・・・・・uuuu・..，掌・UUUtU・・s・・・
623: _同_lnz 初制ヒ
62~ ・ 四回rn : sts 
625・:ttuu・UUUUu・e・uiU'fUUuU・g・.nu事・・...・e・-傘率‘$傘UUt・・ノ
626: int _rs司 in:t()
627・1
628・回ion 眠GS i_rco， 
629: 凶 1岨 REGS o_reg; 
630: 鋪t.NC包 SRr09 s日 reg;
631: int St8; 
632: 
633: 崎町四d(&s_同o); 
63-1・
6 
636: i_C'eg.h匁1; 0屯。7;
'“ミ37 エ_1''t!S.hιh = Ox4e; 
8剖:l8: 人間g.h.cl= 0x:¥7; 
639: 9_'唱eM:.es:: B_reM:.ds; 
6.10: i間延.x.di= (int)_Wty; 
641: 1_1可eg.x.ds= 128; 
6:12: i_l-eg.h.bh -= Ox2j 
“ .13 ・ j_r~g.h . hl = Oxle; 
644・
6.t5・ int86x( 0:<19， &.i問'1，&止問".&ts_問'Q1; 
6:16: retum(.i同g.h.ah); 
647: I 
648: 
649・intdlytiJrlP.( 1 
650: I 
651・ torl必 1;
652: 1Of¥i aj 
653: long bj 
65-1: 
655: for(日 1;i<300帥 ii++ ) ( 
656ωa=100; 
6，7: b;21l0; 
658: a::.a・b;
659: ) 
66U: ) 
GIJI: 
662: /・s・・8・8怠UUt・u・g・-念・s・a・u・8・s・uu‘s・8・iU・傘・u.uu・8傘・8・・4
663: l.DF"l32C 畳111バッファチェックルーチン
664: ，事・..・，*，*，*t・U，*tUUuUU・・・・8・u.tttUt*u_ttUt*・・..事ttt**・/
665: inl l..OF232C() 
666: [ 
667: union REGS i_l'唱g;
668: union RE邸 o_reg;
669: int sts: 
670: 
671: i司reg.h回、=2; 
672: i_t"Ca:.h.lll = 0; 
6i3: intB6( Ox19. &i_rea， &0.回 Q 1; 
674・
675: ots =。ーτeg.x.cχ.
676 四 turn(at.s ); 
677・ I
678: 

679・"・・・8・..・・奪・tuu・2・事・s・・・・事.uu・a・n1....・g・uuu・怠・..・g・UtU・
680・ lNP232C )文字畳惜ルーチン
681 ・s・S念事・・..・a・・U1UU事uuuu・・..奪..・a・・・...・..志..・・・・・uunt../
682: inl fN"P232C() 
683: [ 
684: union RE国 i_reo:;
685: un叩 nRECS ()_re~. 
li86: unsign回目、l sla; 
687 
6>>8: j_reg.h.uh = 4; 
689: i_，、c!:.h.ul.: 0; 
690 叩 l86(9x19，副j、eg，<<九四.1: 
691 : 
692: al凶.:o_reil.h.ch; 
693: 1"ct.uI'n( (inl)at8 ): 
694: ) 
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698: ，・a・tunuuu*nutuu，・・怠..・UUU・UUt，・-怠・tt・..・奪uuutt/“99:νoid 0l1f232C( int c ) 
700: ( 
iOt: 回 ion 随 GS i_l'egj 
702 凶 ion1t.EGS o_reg; 
703 山剖&nedint s回.
70~ 
705: i_r~g.h.oh:: 3; 
7的6: i_reg.h.al = (unslgned. char){o &. sxff); 
70;: intl:16( 0>.:19. &.i_同 g，&.ο，_reo 1; 
708: I 
709: 

i10・/・・曾UtUUtUUlt・・$・s・..・a・uu愈・.ftU・，..・".・..・・s・".・念・nu
711: CJ':問問主 口PBテーブル凪階ルーテン

712: t:UH傘*，uu事牟."・..・・・・:Uut‘本tuu・"・".事..率・s・U:tU・事"・..事.，
713: inl. GI?TOPS( int drv， sLn回L日間，l'l1l 吋 } 
;1:1・{
i15: 回同n R広JS i_四 g;
;16: 凶 ion RE国 O_'モ4
il7: b:Lr"t且tSRE出 s_rcg:
718: llnai由耐:tint sts; 
i'19: wlsiiln叫 int dsj 
720: 
721: seg問叫{胎_rea:); 
722・ d.ご t四'I.ds;
723 
724: i_reg.tl.山;0<32: 
725: i_.可eg.h.dl= drv; 
726; illl86xl Ox21， li 問1，&0_同g，&8_陀g); 
727: 嗣 v(.'dalo.(s_reg.ds， o_rerl .x. b.~1 ds， d， siz四flstruct0問Pm) 1; 
728: sts:: o_l'eg.h.alj 
729・
7:附 .. 沼 tu町、1sts ); 
731: ) 
732: 
733 

734・/害事事e・g・..事..."t:UttU'**utt‘・iUU・uuuu.・・・u.....uu.u‘'傘..‘$
735: DrSKRED ディスクリ}ドルーチン
736: u:uuuu・U'UHU・..・UtUU・，uu・"・*uu・uu・s・."・UUttl
7:¥7: void DISKRED(凶副.u'nedchQ.l"加f，illtdrv， 1αli& rec， lOrlil: len ) 
7:18: ( 
739: uni.on Rl!liS 1_問.;
i40: 目、ionRECS o_，唱e&;
刊 1: 乱 l'uot SREGS I九四.;
7'12: 罰則前I匝1inl; SL8j 
7.13: IUlsigncd int du; 
7-14: 
745: dr" --j 
7-16: aCiU宅配J(&s_reAl: ); 
747: ds = s_同 U.dsj
7.18: 
749: i_reg.h.ol = drv; 
750: i_reg.x.bx = (凶siln剖 int)bof
751: i_'['(!g.x.cx = len; 
752・ L同 g.x.d>.:= l'即;
753: 
75，': int8tix( 0:-:25， "九四..，加ー問11，&孔同'11); 
755: uJyt.lmell; 
7~6 ・

757: sts =。由rea:.x.wc;
758: 1 
759 

760: '**‘・e・uuu毒事・・uu・..・・・UtUU・...‘...・UU・nu・...・...傘"・
7削・ 町SKWRT ディスフライトルーチン

762: ・事g・s・..・事i*UiU・・・**Ut‘参事$・・s・UU・・u:unt事・・uu・...寧UUU/
763: yoid D1四(W町.(山噛三郎edchari buf， inl drvj lolUl rec， long 1旬、)
764: [ 
765: 凶uon R広:;S i_rei， 
766: 国防nRECS 0_問.;
767: stl'l.且t SR.EGS 8_1四 g;
761:i: unsutned int St8 j 
769 もUlSignL>dint ds; 
770 
7i1: dr¥'--
772: seg四 001&ι四 111;
773: ds = s_reg.dsj 
774 
7i'5: i_reo:.h.o.l = dI'¥'， 
776: i目 i.x.bx= (凶18ignedint)bufj 
717: i_reg.x.cx = len; 
778: i_1モg.x.d.'<= r唱。;
779 
780: inl8G>.:( 0x26， &.i_r唱!!g，&.。回目reg.&.s_rei ); 
781: dlytime(); 
782: sts:: O_l"'erl.x.tlXj 
783: 
784: 
785・1
786 
787: /un‘"事"'.u志・・・・u.uuu事".・-‘s・8傘..事UtfU・t:Utt・倉uruuu
788 間町lRL ドライブ情報取1蜘トチン{ダミー}
789: ・uttUH倉・...:tutnut:・tt‘..・UtUt・・怠UtU・g・・・s・e・写s・・UUtu/
I9(): 10""，回1V'C'ffiL( lona: olOde， jnt drv ) 
791・1
792 : relurn ( 0"，02 ); 
79:1: 1 
7臼4:
195・
7!)6: 1・s・a・u，*Ut・s・・tUUUtt:u....u本・・U:UU・s・愈・s・g・u.・u・u，・u.
797・ blk_in_x フ'ロック畳f司、愛情データを並べ曽え
798: tU本...・-・..怠tt'事$念事・8傘uu事念事unun.ft・a・u・s・..・・*・率・un・$・.，
799: int blk_in_x( 叩 signedch町吋a凶. int len ) 
800・1
801: int 8ts; 
802: 
903: sta = blk山 in(dnto.， len ); 
804: xchg，t ( duta ); 
805: I 
806: 
8ω7・
808: /nu:・・・・a・*..:1:傘・....."，・..tttt*・・・・..・s・g・..傘u"u怠..，..'.nt:.，・
8白9: blk-，叫t_x プロック送1ft.送1H7'-1'を鈴ぺIfぇ
810: uu・tUUttu.u・u，傘・e・UU:U'客車e・*uuuu・*1'$t，，*'****事..率・8・・..，
山 1:int. ulh_out_x(凶叫l:n副 chu.rtd必t..o.， int len ) 
812: ( 

砂l当分がl'つも x:tう本属にOh!Xがなカ・ったからあせった。 小口 一法(19)東京都



813: int sts; 
814: char- Hk14); 
R15: 
816・
削 7: 叫 (31= data(町:
818: .1<(21 = w，Lu{ll: 
819: wk( ¥ 1 = datQ(21: 
820: 山 (01= data(31: 
821 
822: sl.s = blk_ωtl‘、.1" len ); 
823: 
824: 1 
日25:
826: /U・H・uu.uuuu念事...・a・uuuu・...事"・傘$念事・..・g・tu..・e・g・.. 
821: xclu:2 2バイトデータの些ぺ按え
828: *'‘・f.unt・..・..・..事...・・・uttt・tu..・a・e・・g・g・..・...・..・g・...・./
829・voidxcha2( char tdata ) 
830: 1 
831: ch町咋[21: 
832・
833: 叫 [01= data[ 11: 
834: wk(11 =血此叫01:
8~5: 

====::=::::::::::=::: D3.C ::::::==:=::====::=::::::=:: 
1; 'defi回出68 0 
2: 'define 民~8 1 
3: .def ine 19-1 2 
4: tdefi冊 目百四 1
5: 
6: .if SVST}oJo1==X68 
7:制001岨e 岨岨lib.h>
8:引間l凶 c <atdio.h> 
9: I.i間 ltde <time.h> 
10・SηrvIlf
11: 
12 刷fSY町腎1==PC9811 SYS'I古田==1島4
13: 1I田 lude <atd1ib.h> 
14: li阻 l岨e 岨os.h>
15:仙叫凶e (eysYtyPe8.h> 
16・'include (・)'sYstat，h>
17・idefine 帆見.L e 
18: 'et世汀
19 
20・
21:、'det'ir槍 Tltte:X/I' 5L 
22 
23: 
24: inl blk_in(); 
25: int blk_inl(}; 
26: int blk_out(); 
2τ I1、t blk_oull(): 
2Y: void _r&_bJ仁。lr();
29: 
30: /'*・tuun・s・a・-・tuu.u・g・...・e・・・・・.tuuu.tu・..・・・・・s・・e・・・2・
3\ ・ hlk.~in 檀厳データを畳f置 ー

32: 畳慣に史曲したらE固までやりなおす
33: f・a・uuut..・事uuu・g・UUt・'U・・・s・s・・.n，*.u・a・..，・g・..・"・-・/
34: int blk_ill( doto， len ) 
35・凶喧1&&'111.."<:1char *data; ，.・品正デー~I昔制アドレス り
祖 国inl I.cn; /* tAi量テIータ量 り
17: f 
38: int 鈍ts:
39: int 主;
40: 
11: for( i=O j<5; 且令φI ( 
012: 8th: :: blk_lnl t dutu， hm ); 
43: if( sta=::O ) ( 
H・ break;
45: I 
16: 1 
17: 
'18: I'etum( sta ); 
49: 1 
50: 
51: 
52: /・・・・・・・uuuu，uu..tU.uu"・“‘"U..・・uu.・・..・・・・UtUt..率
53: b1k_inl 植民データ畳18
54: Ut..u・・s・8‘・・・8・・・・s・S奪..・utu・・・・8・・...・e・e・s・a・uu・..・・・s・/
55: jnl hlk_illl (仙.1m，len I 
56:田副"fleQcha.r *dD.回/・・h草データ情制アドレス W 
57: int len: μ 転送テータ毘 り
58: I 
59: time_t l.m; 
60: liωe_包 u・1，
61: I..illlf.! t tl九屯;
62: int. 畑町
(;:1: inl i; 
64: nnai&ned char tptro 
fi!i: int c; 
6B: 通nl alsj 
67: int n; 
68: 
69; sts ':; -1; 
70 加。=0: 
71: plr:: (unsigned char .)data.j 
72: 
73: for( i=0 ; i<len ; i++ ) t 
74: 0 :: INP232C()目
75: ・plr+φ=Ci 
76: 凶c~; Cj 
77: I 
78・
79: c::凹P232C(): 
ijO: _''8_加に，clr(); 
"1 
82: if( c!=b・c1 ( 
剖 OOf232C( 1 ) i 
A'I: 1 
85: else 1 
86: 白ffl3お(0 ): 
81: .sts = 0: 
88: 1 
89・
9G~ returnl叫.I・
91・1

836: cJatalOI = wk(OI: 
837・ data(11 =叫，[11:
838: 1 
839・
840: /..tt......・・・s・・..・a・..・・s・・・・・・・...‘・・s・UUUUtuuu傘・・・・.. 
841: xchll;4 4バイトデータ由量へ(0え
842 ・UttU・.uu.・・s・..・Utuuu..寧・・s・g・...・・8・本・8・・・・・・..・e・..・s・・/
制 3:void xchll;4( char tdtLt.a ) 
844・ 1
&.15: char wlt(41; 
846: 
8H: 叫<(01= dat.[31: 
8.18・叫(11= data(21; 
849: 叫，[21= cJat.(II: 
850: wkl31 = datalOI: 
851: 
8!:i2: dala{O):::、>1<[01;
853・dDta[11=制k[lI; 
854・ datal21=曲(21: 
855: dDtal31 =‘<1<(31 : 
856・ i
857: 
858: 'endi f 

92: 

93: jUt・・uu.u・8・・uu・8・・・8・..・a・-・$志uuuuu.uuu・・・・・・・・8・S
9~ ・ blk仙色 刷融データを品1ft
95: 通信に失敗したら5固までやりなおす
96・・・・・8・s・・s・・...・・s・・UU・..・tUU・g・u...倉・"....・..uuu・a・s‘・z・J
97: int blk_out( data， len ) 
98・団副iUL'CIchnr ・da回; J'純正データ樋納アドレス W 
伺: int. 1創 1; /. f.品草データ量 り
100: 1 
101: int. sts; 
102: int. j; 
103 
1<>1: 
105 
106: 
¥07 
108: 
109 

for( 1=0 ; i<6 ; i+t J ， 
-問_buf_clrt); 
sts = blk_outll dnt.a. lcn ); 
ift ots::::O I I 
b同国<:
1 

110: 1 
111 
112・同tum( sls ); 
113: 1 
1¥4: 
115 

パ遇措パッ7)クリア ・/

116・/."，*，・・・・8・‘・・s・g・-・..・s・a・UUtttUU・a・uu・・a・・UUU・・s・"
117: blk_outl 祖鼠データ過111
118: ・..・・u...・・$・・・・・・g・・・・s・・・...unuu・・・s・・・・・..，・-・8・・8・・・8・・J
J 19: int blk_outl( data， leu 1 
120・山.1山岨 char tdatai /・総畠データ格納アドレス り
1'21: inl leno μ fia量データ員 り
122: { 
123・t.h田._t. ¥Jn; 
12~: time_l tml; 
125・ U闘t. llJ1X; 
126: int bsc; 
127: int io 
128: unsi:n叫 char tptr; 
129: Int c; 
130: .intωts: 
131: lnt n; 
13i:・
133: 81.8 = -1; 
134: b以! :: Uo 
135: p廿={山祖国憎dchar'l血tn:
136・
137: fod i::U 孟<len i+令 1{ 
13M: 1f(凶同32C{1 1 I 川同拠掛川、世情町Pとりこぼし り
139: retum(sts); /・強制リターン り ' 
HO 
141: 
142: c': 'ptri 
1<13: oor'l:J2C( c ); 
14<1: bsc A: c; 
145: ptr .....; 
146: J 
147 
148 
149: ClJf'l32CI回。 1:
150: tm:: U腿{山LL1: 
151 
152・ whilet1) I 
153・ t..llll ;: t.ime( N日必 1; /' Til幽也比チェックり
154: t.mx ;: tml -tm: 
155: if( lr眠)TlM8Cヌ11'I1 
15G: breω川
157: 
1581 
159: if( 1.0回32C{1 1 { 
160: c :: lNP2J2CI); 
161: 1f( c;::0 ) I 
162: ・t.8-= 0; 
163: J 
164: 
165: bre副H
166: ) 
167: J 
168: 
169: 官、etum(8U1 I i 
170: J 
l7l: 
172: /・s・*u:u......*..・・・・・・.uu怠..・.u....・g・-・8・・・・s・a・..・・・・・・・・・・・
173: ー目ー凶f_clr温情パッファクリア
lH: ・s・・・s・a・Utu.・......・・a盆倉‘玄・.u...・s・un・a・..・g・.u..・g・.t.u，・g・J
175: void _1同 _buf_ch'() 
176: { 
177: int Cli 
178: 
179: 叶、ile(lDF232C() ) I 
1St): c ::; lN回32C(I: 
181: 1 
182: 1 

惨「あすカ'120%J の?èll~を呼んだところ，システムに非常に興味をも ったのですが r女

の子ゲームJ r よ〈しゃべる」この 2 点で t ても ï~ えません(問聞の目が怖い) 。 このシステ

ムを受け継いだ次回作を待つことにしましょう。ところで. ~{Eか「マッドストーカ -X68J
の隠し技を教えて〈ださい。 小野 考平(17)東京都
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困 F-Calcfor x68k 
E名

X68凹日用

3.5/5"2HD版 14，800円(税別)

TAKERU 14，800円(税込)

6月号で紹介した表計算ソフ
ト。操作系などはあの rLo
tus 1-2-3Jに似ています。製

昂には.5，000円でプログラム

ソースが入手できる申し込み

はがきもついていて，自分な

りに改造もできちゃいます。

官官 CDrNo Frame 
・". No Fame 
/X'Mass SOng 68KJ 

1，000円(送料・税込) 50名

Musicstudio発売5周年特別企画として作成

されたCDです。Mu-1SuP8rユーザーのパンド
「星智輝withT.T. Jの作品で，第 l回シャー

ブ芸術祭全国大会でMusic部門賞と円oland賞
を受賞したものです

図

日大魔界村
3名

X68叩日用

5"2HD版 9，8∞円(税別)

美しいグラフイツクに超ムズのゲーム。

これがマニアにはたまらない快感17 で

も画面に見とれる余裕は……。とにかく，

腕を磨くのだ! OhlX編集部内でも，
攻略に写真撮影にと苦労した逸昂です。

Z圃 MUSIC
システム
ver.2.0 

..カプコン

手町lJ81℃
￥九νe叫が

4，800円(税込)
5名

今月号は，特集がコンピユータミュ

ージックということで.X68000ユー

ザー必傍(7)のこの l冊をプレゼン

ト。まだ入手してないそこのキミ，

出遅れてるぞ。待ちきれない人や八

ズレた人は， 害届に走るのだ!

A ソフト I~ンク

プレゼントの応虜方法

とじ込みのアンケー卜はがきの該当項目をすべてこ官己入の

うえ，希望するプレゼン卜番号をはがき右下のスペースに

ひとつ記入してお申し込みください。締め切りは1994.1手7

月18日の到着手子までとします。当選者の発表は1994年9月

号で行います。また，嬬車公正競争規約の定めにより，当

選された方はこの号のほかの懸賞には当選できない場合が

ありますので，ご了承ください。

..サンワード ft044(855) 4335 

回 「世界最大の恐竜博」入場券
3組6名

日月18日~日月4日に大阪で開催される「世界最大の恐竜|導J。その会場内

で開催され.Qテーマパーク「口INO・PARKJを企画・運営のヒューマン
(株)より， 入場券をプレゼント。イベント内容については， ペンギン情報

コーナーをご覧ください。なお，開催期日の都合上，このプレゼントはチ

ケットの発送をもって当選者の発表に代えさせていただきます。

企ヒューマン ft0422 (70) 7777 

144 Oh!X 1994.7. 

l、 | 5月号プレゼント当選者 | 

目マルチメディアスピーカーEAB401 (京都府)山地将

朗 (愛媛県)坂本和秀園卒業~GRADUATION (北海

道)水戸部広明 (埼玉県)目下高志(東京都)生弁務

図DoubleBookin' (神奈川県)安沢光男 (奈良県)今井骨量

生 (香川県)羽原健司 悶デジタルアートコレクション

voi. 9 (新潟県)舘秀明(東京都)山口茂(奈良

県)関口嘉雄 (大阪府)山川勝也 (箆児島県)大山茂樹

臨マウスパッド (青森県)新谷貴幸 (崎玉県)松本吉広

(静岡県)鈴木善男 (長野県)高橋直樹 (愛知県)平松一

成 (敬称略)

以上の方唱が当選しました。商品(t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。



第~田知能機械概論 お茶目な計算機たち | 

「新しし U果境への~即民に関する起落嘩諭吉

[起]
無数のプログラミング言語
の存在意義

rCatalog of compilers， interpret巴rs，and 

other language toolsJという名前のついた

記事が，またヰ、ットワークを流れてきまし

た。この記::lJ-}:には，プログラミング言認(ツ

ーノレなども多少合まれる)が山のように紹

介されています。ざっと調べたところ， 400 

近くもありました。

400い、う数字は一見，大きく見えるかも

しれませんが，実はこの記事で紹介されて

いるプログラミング言語などは，氷山の一

角にすぎません。なぜ'j)'1:いえば， ここに

挙げられているのは，ソースコードまで公

開されており，オ、ットワーク経由てい自1'13に

もっていって自分の計算機の上でコンパイ

ルし直して結梢て、すよ， 1:いうものだけだ

からです。

自由に使ってください tオ、 ッ卜ワークで
公開されているフ。ロクずラミンク。言語は， こ

の1止に存在するプログラミング言語全体か

らみれば，ほとんど誤差のうち といっても

いいほどのわずかなものでしょうから，こ

の世に存在するプログラミング言訟の数が

いくつあるかなどということを，この数字

から枇定するのは， しょせん J~~I床のないこ

とかもしれませんね。

~するにプログラミング言語の数は無限

大といっておけばよいのです。それでは，

なぜ，無数のプログラミング言語が存在 し

てしまったのかといえば，次に挙げる tお

りでし ょ う(この~m分は「情報科学」という

講義の，最近行った分のメモからの引用で

す)。

1) r何を記述するのか，何を音1.$ましたいの

か」い、う目的ごと に，最適なプログラミ

ング言語は異なる

2) rプログラミングをどう行ったら効率が

上がるかJ 1:いうプログラミンクー方法論自

体が発展途上てあり，特長のあるブJ法論が

生まれるたびに， それに目IJした新しいプロ

グラミング言百五が作られる

3) そもそも人間には千差万別の好みがあ

るので，無数のプログラミング言語が必要

である

しかし，現在でこそ無数にあるわけです

が，プログラミング言語の数が 1あるいは

Oに収束する tいう状態がひとつの理想的

な姿として考えられます。たとえば， 日常

しゃべったり書いたりしている自然言語を

ベースにして，それから無駄な部分を省き，

あいまいな部分をそれに補足する1:，究極

的にはただ 1つのプログラミング言語が考

えられるでしょう 。

また，計算機の概念から，現在我々が考

えているような11:1*てのハードウェアとソ
フトウェアの区別がもはや存在しないよう

な知的なマシン，つまり，知能機械が生ま

れたならば， そこにはプログラミング言語

なる概念はもはや存在しないといえましょ

フ。

しかし，速い夢物語ではなし もっと現

実的に考えるのならば，プログラミング言

認がこのように無数にあることは， 3つの

攻|却を先に挙げたように，好ましいこと，

あるいは必要で、あるこ tには間述いがない

と思います。

しかし，無数にプログラミング言語があ

ると，あるプログラムを})IJの処盟系にもっ

ていって同じように動作させることや， そ

のプログラムの1J:II;!えを理Ilfrl平することが釧し

くなってしまいます。このことlは.;J:，プロクグ
守

ラムの奔命がきわめて短〈なることいlに:D

しており，非常に重要な問題です。

[承]
移植のオーJ¥-ヘッド

そのような問!埋を解決するためのZ事前ーな

アプローチのひとつとして，あるプログラ

ミング言語の規WJに基づいて苦かれたプロ

グラムを， その立ITIとは変えないままで})IJの

プログラミング言語の親日IJに基づいてt-い
たように，自動的に変えてしまうという「プ

ログラム変換」の研究が活発になされてい

ます。

illustration : Haruhisa Yamada 
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第~回 知能機械概論 お茶目な計算機たち I 

「新しい環境への~闘志u{.こ関する起承転結

似たような文法をもっプログラミング言

語閉で変換を行うのならば，自動化もそう

難しくはなく，機械的にバターンを見つけ

て，それを置き換えて L、くだけで成功しそ

うに思えますが， 言諮問にへだたりがあれ

ばあるは/:"，そのプログラムのもつ「意、昧」

やアルゴリズムといった抽象的な段階まで

計算機が理解しなければ，変換することは

できなくなっていくわけです。

プログラムのもつ「意味」がどこまでわ

かるかということは，結局，「意味」という

ものをどこまで定型化できるかということ

につながるわりで， それは「意味」自体の

意味にも関わる本質的な問題で¥ そこには

困難がいくらでもころがっていそうな感じ

て‘す。

ところで， 言語がn佃あって，それらの聞

でプログラムを直接変換するためには，

nX(n-1)側の方式を確立しなければなり

ません。たとえば， Lisp1: CとPrologの問

で変換する方式は， nが3ですから変換方

式は 6個必要tなります(Lisp→C，C→ 

Lisp， Lisp→Prolog， Prolog→Lisp， C→ 

Prolog， Prolog→C)。つまり， 言語が1000

個あったら， 100万もの方式を研究しなけれ

ばならないというのですから，これは非現

実的な話といえます。

そうではなく，共通の表現形式というも

のを定めておき，ある言認で書かれたプロ

図1 プログラム変像

プログラムの直接変換方成

新しい言語をlつ加えると，すべてのほか

の言語との変換手法を考える必要がある

146 Oh!X 1994.7 

グラムをいったんその表現に直してから，

それから目的の言語に変換するというよう

に， 1クッション置く方式にするのならば，

組み合わせの数はぐっ と減って， nX 2で

いいことになります。

nが3ならば，たまたま先の方式の数t

同じ 6{聞です(Lisp→中間言語， rl'間言語→

Lisp， Prolog→ 中間 言 語， '1-'問 言 語→

Prolog， C→中|制言語，中間言語→C)が，

nが大きくなると，その差は歴然とします。

nが1000になっても，方式数は2000てーいい

わけで、すから。

ところで，プログラムそ移植するという

観点は，プログラムというものを，受動的

で知的な要素がまったくないものとみなし

ていることを意味しています。ここで，見

方を変えて，プログラムが自分で環境に合

わせて変わるということを考えます。プロ

グラム自身に， もう少し知的になってもら

うわけで、す。

プログラムという概念，呼び方でも，自

分で自分の動作を状況に応じて変えるとい

うことは考えられるわけですが， ここでは

もっと桜木的に知的に脱皮してもらう結果

として，rエージ.エン ト」 という名前を使い

ます。

エージ‘ェン 卜という 言葉は，人工知能研

究をはじめとして，いろいろな場面でそれ

ぞれに適当な意味をもたせて使われます。

プログラムの間接変換方式

新しい言語を lつ加えても，中間表現との

変換手;去を考えるだけでよい

とりあえずここではシンプノレに，「計算機の

中で自律的，分散的に動作するひとつの主

体/ソフ トウェア単位」と 定義してしまいま

しょう。

それをとりまく環境が変わったとしても，

別のプログラムの指示があるわけでもなし

入聞が手で変更するのでもなし「自律的」

そして「分散的」に， その環境に適応して

自分自身の動作を変えることができるとい

う知的な主体， それがこの文脈におけるエ

ージ.エントなわけで、す。

プログラムの変換方法を言語に応じて

次々と考えていくという方法も， それはひ

とつの有力で現実的な方法ですが，プログ

ラムというものを，より主体的でやわらか

いものへと変質させていくということは，

新しいハードウェアやソフ トウェアの枠組

みを想定するきっかけになるのではないか

と思われます。

〔転]
連続してふりかかる戸クシデント

そうはいうものの， 「エージ、エン卜とはい

ったい何なのか，結局よくわからないJ 1: 

忠われる方がほとんどかもしれません。エ

ージ、エントのひとつの完成された姿， それ

はもちろん計算機の中ではなしここにい

る我々自身です。

我々は，マインドコン トロール(すでに懐

かしい言葉だ!)されているのでなければ，

自律的に分散的に動作して いる能動的な主

f本であります。

そして， そのような存在であるからこそ，

環境が変わる tいう負荷にも， I当分でその
動作の仕方を変えて対処することができる

のです，できるはずなのです。

呉{本的な f~IJ(インスタンス)として，この

僕自身がいます。この 4月に大学:をl伝任し，

住む;場所も， 20年ローンのおかげもあって

変わりました。そして，この移植というか，

変換というか，その負荷にも，自分を変え

ることによって，軽々と耐えられたはずな

のですが・・・・・・。



A く~有田隆也

ところが，これが，はっきりいってまっ

たくだめで，エージ‘ェン 卜Eころではあり

ません。ただただもう予期せぬアクシデン

トの述統て二この数カ月，知能機械どころ

か，まるで低能機械な生活を送り続けてい

ます。そして，知能機械tしてやらなけれ

ばならないことの山は増える一方でして，

残念なことに最近では，次にやるべき優先

度の高いものを選ぶことにさえ， r時間がか

かるようになってきま した。

新しい環境に)1頃応どころか，移る作業そ

のもののなかで、も，いろいろと思いカTけな

いことが起きてしま し、ま した。まず，研究

室内の本な Eの移動のときに，本をしばっ

た束を lつ，どうも荷台から落としてしま

ったようなのです(白分たちで引っ越 しを

したので¥泣きつく相手もいません)。

しかも， その束というのが，この l年こ

つこつと自腹を切って買い集めた，大事な

人工生命に|基lする国際会議の論文集なので

す。この損害は， 10万円は下らないでしょ

うし，いろいろと書き込みを していたので，

値段ではL、L、表せません。

おまけに，家のほうの引っ越しでも， と

んだ災担fEに遭いました。大きな本棚の方、ラ

スを 2枚害IJられたのです。 しかも，引っ越

し;業者は，「たかがガ、ラスの l枚 2枚J rお

客さんが割った可能性もあるJrけんかだか

ら両方のいい分を聞かないと」な Eと，こ

ちらの被害者のほうをまるで惑者扱いする

ので、す。

また，新しい大学のほうも ，文化の迷い

があって，それに'慣れていないからで、しよ

う， fiirをするにも 101':*の11寺間やエオ、ノレギー

が必要です。しかし， その一因は僕自身に

もあると思っています。{業と按するほぼ全

員が，僕のことを学生とみなして疑いもし

ないのでして，事務室で話を しようと して

も， r (その仕事を頼んだ)先生の名前は?J 

tかIWJいてくれるならまだましで，おちお
ちしていると， rちょっし邪魔つ」という

感じて、はねとばされます。

さらに作り話のようなのですが，このあ

いfごの土111[日，道路を歩いていて，落ちて

いた 1枚のトランプのカードを拾うと， そ

れがスペードのエースでして， これが人の

話によれば， えらく縁起が悪いそうで，実

際， その 21:1後に考えられないような大ポ

カをi寅じてしまいました。

ほかにも銀行のミスなのにこちらが10万

円とられそうになったり fごとか， とにかく

グ、チLfかりし、いたくなるようなこと力主 Jli技

場あるいは住居を移ることによって連続し

て1包こってしまい r，、ったい，なせeここま

で，環境の変化によって大きなダメージを

受けねばならないのだろうか」と考え込ん

でしまったのでした。

〔結]
知能の本質へ

我々は，プログラムのように新しい環境

のなかでもきちんと動くように誰かに変え

てもらうのをただ筒つのではなし自分で

自分を変えることのできる超優秀な自律分

散エージ‘ェントです。 そして，自分を自分

て変えるということはきわめて重要なこと

です。

+ 
，
 
r
 
l
 

i}j，子li，はったらかしにしておくと:YEん

てしまいます。なぜそんなにも未完成なま

ま生まれてしまうのでしょうか? 迫伝子

の中にもっ t重要な情報含残して， -11~1ヲjか

ら大人並みにして生まれるほうがよいよう

にも思われます。

しかし，実は，我々のもつ知能の本質は

スタートI也点から始まっているので、す。つ

まり，完成品をどんと作り出すのではなし

どんな場所に生まれでもその環境に合うよ

うに，未完成の古1)分を人の助けを借りなが

らも自分て、作り上げ‘ていくのです。つまり，

わざと追伝情報を中途半端にしておいたと

いうわけです。

現在の僕のように，新しい環境に適応し

ようとする苦しみ，これこそが知能の本領

発郷の;場而なのでしょう 。お定まりの1:I'ii:;

の繰り返しをしていたのならば.知能も腐

ってしまうというものです。 とにかくとに

かしこのどん底の状態こそ，実はすごく

喜ばしい状態なのだーっ!

(・・・・・・て、も，ゃっ1;(り，せめてひと丹t.::け11寺

聞きん，止まってくれませんか? 1nrとか

遅れを取り戻しますから)
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右の言葉，言葉の夢
[第4回]

ワイドテレビの胡散臭さよ
Ogikiubo Kei 

荻窪圭

以前，コードレスモデムの話を書いたのだけれども，

なんのことはない，世の中はものすごい速度で到jいてい

るのであった。 くそう 。すっかり忘れていたのだよね。

1992iJ三にちょっと掠り上がったPHPとかいうやつを。

PHPといっても，あの，松下系PHP研究所とは(たぶん)

関係ない。ノfーソナノレハンディホンの田谷だそうで¥第2

世代コードレス電話の規格のこと。いやあ， 『日経エレク

トロニクス』読んで、たら，松下通信工業が家庭用PHP発

売，って記事があって，よく読むと「コードレスファク

シミリ」とか 「コード レスモデム」って言葉が出てくる

ではないか(これらは将来的機能らしいが)。参ったな。

参ってばかりぢゃ男がすたる，ってわけで¥パーソナ

ノレハンデイホンってやっ， ちょっと調べてみた。調べる

ったって，オ、ッ卜にアクセスしてデータベースサービス

行って， rくそ，Eーして日経新聞記事データベースはこ
んなに高いんだ。なんで利用登録料tかいって， 5，000円
もとりやがるんだ。あほか」ってひとしきり怒ったあと，

利用登録料のいらない(もちろん，使用料はけっこうとら

れるが)日刊工業新聞記事データベース酢呼び出しただ

けfごけ E。

それにしても，なんて、G-Searchっていうデータベース

システムは使いにくいのだろうね。

何がひどいって，検索結果を画面に出力するではない

か。その中から，読みたし、記事をピックアップして表示

させる。内容にもよるが，記事の見出しだけではわから

んので，関係ありそうなものを指定する。たいてい，数

十件ある。記事を番号で指定して，えいや， 1:.， リター

ンキーを抑す。だらだらと記事が垂れ流される。それだ

けならまだいいが。

これがまた， 11牛111ド出力するごとに「まだ続きがあ
ります」って，改行キーを押せというのだ。そんなもん，

一気に全f牛出力して〈れよお。何十件もある記事を， 1 

f牛1i牛改行キー押すなんざ，正気の沙汰でない。 Eうせ，
全音I!ダウンしてから読むのだから，無駄にマシンの前に

座っていなければならんし，ダウンをパックグラウンド

にまわしてその聞にほかのお仕事を，つてのもできない

のだ。困ったものだ。そりゃあ，通信ソフトでマクロ書

けばなんとかなるが，そういう問題ではないと思う。

で，何十巨!と改行キーを折lしていると，出てくる出て

くる。いちばん古いのが， 1992年。思い出すなあ。そう

いえば，コードレスホンの子機が携帯電話みたいに使え

る，ってノリの記事を読んだ記憶がある。 1993年の実用

化をメドに，つであるけど，いまはもう 1994年。まあ，

1 {f.ばかり遅れて，松下が製品化したわけだ。

クデジタルなパーソナ)vJ¥ンデイホン

では， PHPとは何か。どうやら， 2つの売りがあるら

しい。ひとつは，親機を介さずに，子機同士で通話でき

ること。親機を通きない→子機が2台あればEこでも通

話できるってことで¥要するに，全2重の卜ランシーノf

ーって感じだ。 しかも，親機をiillさない→公衆回線網に

接続きれない，わけだ。出かけるときに子機を 2台持っ

ていしというのも変な話だけれども。

これが発展すると，子機を丹i;幣電話のように使える，
という屋外利用の世界が展開される。ただ，携術';G;話と

違い，あくまでもコードレスホンの子機であるから，利

用可能範囲が狭い。それをヨ携4帯電話のように使うには，
100m単位クラスで中継基地局の設置が必要で，インフラ

が非常に大変になる。どうなるのかね。具体的にはまだ

わからんけ E(札幌や東京で実験しているそうだけど)。

もうひとつの売りが，デジタノレイヒ。 PHPはデジタノレコ

ードレスホンなわけで¥通信速度は14400bpsクラスにな

りそうということらしい。データ通信用としては，まあ，

そこそこの値だ。これで，内蔵PHPモデムなんてものが

できれば，屋内だけでなく屋外でも使える， というおい

しい話になる。いまのデジタノレ携幣電話用モデム接続ユ

ニットは2400bps固定だそうだけど(とはほ)，まあ，こち

らも 14400bpsまで、はいって〈れないとなあ。寂しい。

もちろん，携帯電話とPHPは違うから，本絡的なモー

ビノレコンピューテイングには携帯電話てないとつらいけ

ど，ホームコンピューテイングという観点からいえば，

携帯干電話である必然性はないのだよね。

ここで，松下通信工業が発売したPHPに目を戻そう 。

この製品では(r日経エレクトロニクス』によると)， r級

機と子機の聞でデータをやりとりするための制御手順を

統一方式として決めた」そうである。もう，私が4月号

で書いていた話そのまんまだ。

クいま，松下掴白い

コードレスホンとテレビtノfソコン。というわけで¥
もうちょっと松下の話。だって，面白いんだもん。

まずは， X1→X68000ときたパソコンテレビ路線が復



活しようとしている。わはは。いつも早すぎるシャープ，

ってわけfご。

松下と IBMがディスプレイ一体型のパソコンに標準

でTVチューナーをつけた。 X1はノfソコンのテ、、イスプレ

イとテレビを合体させ，それにパソコンをつないだ。だ

から，今回のとはちょっと違う。 IBM，松下，アップノレ

(アメリカで発売したMacintoshTV)はパソコンが生き

てないとテレビも見られないわけfごしね。

それでも，パソコンのX1化には変わりない。今回のテ

レビとの合体は，マルチメディアソフ トの流行に便乗し

た，つてのが正しいところだ。どれも，サンプリング音

源， CD-ROMドライブ，ステレオスピーカーを標準格載

している。これで，一体型パソコンを 1台買ってくれば，

テレビ，ノfソコン， CDプレイヤーなどなどがこれ l台で

済むわけで，自分だけの空間が欲しい人にはま ことあり

がたし、。

これとは逆のアプロ ーチが，東芝のDynaBookEZ 

Visionて¥これは，DynaBook にNTSC出力機能を楳準装

備したもの。製品としての完成度や値段は tもかしノ
ート ブックパソ コンをいまの大画面テレビにつなごうと

いう発想だ。

いずれにせよ， いままで、ノfソコンに品承のない人にもイ史

わせるには，テレビとの合体が不可欠らしい。とにもか

くにも， X1的fご。とニろで¥当のシャーフ。はfiiJをやって

いるのでしょう(笑)。

松下といえば， 3DO以来テレビまわりにかなり力を注

いて、いるようで¥とうとう，テレビ+ピテ、、オ+CDラジカ

セを合体させてしまった。これは笑える。 CRTの下にビ

デオデッキ，上にCDプレイヤーとカセットデッキがくっ

ついているのだ。熱がこも った りしないのかなあと心首E

してしまうが，まあ，大丈夫なのでしょう。

テレビとパソコン，ってことで考えると，気になるの

が， CRTと使う人との距離だ。パソコンは， CRTと使う

人の距離が(物理的にも精神的にも)近い。テレどは非常

に速い。ファミコンはその中聞くらし、。これは，インタ

ラクティブ性を備えたマルチメディアソフトを見る， と

いったケースで非常に重要な意味をもってくる。単純に

考えてはいけない。

この辺の話は来月する。たぶん。

物横長テレビについて

巨大化といえば，横長テレビを買おうかと思っている。

しかし， どうにもこうにも胡散臭くて踏み切れない。

まず，価格が胡散臭い。総長テレビは高いのである。

同じようなサイズの場合， 43サイズのテレビに比べ

て， 実売価格で倍くらいの違いがある。どうしてこんな

に高いのか。

続いて，サイズ表記がょうわからん。ブラウン管のサ

イズ、って，対角線の長さをインチで表示するから，感覚

的にピンとこないのだ。そこで¥調べてみると(東芝のカ

タログにはちゃんと縦横それぞれのサイス。比較表が絞っ

ていた。偉い)，横長テレビの24インチっていう，いちば

ん小さいヤツの高さが， 4: 3モニタの19インチよりち

ょっと小さい〈らいであった。 24インチって， }苫頭で見

ると小さいけ!::"私の頭の中で， 24インチ機長=19イン

チ現行，って式が成り立った。よし， 24インチにしよう。

横長テレビ、を貿ったって， e."うせIUんどは 4 3サ

イズの11央f象を見るのだから， 19インチテレビだと思えば

いいのだ。いま私が見ているテレビが15インチだから(，、

うまでもなく，初代X680001:一緒に買った，年代物のデ

ィスプレイテレピである)，まあ，許せる。

統〈胡散臭きは， 43のl映像を16:9て見るのはサ

ギみたいなもんではないかということ。上下を切ってト

リミンクーするのも，機に号|き宇11ばすのも。

これも，いろいろとパターンがあるらしい。機長ブラ

ワン管の両端を使わずに，表示する (19インチテレビと同

じ)。織に号|き伸ばして表示する(みんな，いろいろ考え

るもんで，中央付近ではヲ|き1[11ばしがなく，両端にいく

につれてや11ばしてワイドに見せるって技が一般的になっ

たらしし、)。上下を切って表示する。

サギみたいなもんといえば，シオ、スコサイズ、やビスタ

サイズのl映画を無駄なく見られる，っていう話。これは

要するに，上下を切って，真ん中を拡大表示しているの

と閉じだ。パノラマ写真同様， トリミングしているだけ

だ。

パノラマサイズ、の写真というのも，実は35mmフィノレ

ムの中央部分だけを横長に使う。普通に撮ってトリミン

グするのとなんら変わらないわけTご。て¥プリントする

ときは，ノfノラマサイズとかいってて.っかく引き伸ばす

ので¥当然ながらl画質はどんどん粗くなる。使い捨てカ

メラて、撤ったパノラマ写真なんて，見られたもんじゃな

いもんね。最初， 35mmフィノレムを 2コマ分使って撮影す

るのかと，思っていた手本はぶっとんfご。アイデアといえば

アイデアだけど，これ，サギみたいなもんじゃん。パノ

ラマ写真をありがたがる国だから，ワイドテレビも売れ

るのだよな。普通の人って， こういうの，気にならない

のかしら。

機長テレビが普及したら，ワイド対応のハンディビデ

オカメラが絶対出てくるな。で，ノfノラマ写真と同じで，

実は上下に黒い筋を入れて トリミ ングして いるだけ， つ

ていうの。ああ。

さらに，横長テレビの胡散臭いところ tいえば，
EDTV2。本当に 2年後だかに縦長テレビの放送が始ま

るのか。

と，こうして考えると，やはり胡散臭い横長テレビで

ある。規格としては，高値l質テレビまで‘の過渡期的製品

であることに間違いないと思うから無視しでもし、 L、気が

するが，なんか，胡散臭さに惹かれるのだ。だって，面

白そうなんTごもん。

はできて，ノfソコンとは全宮お|剥イ系のない5古になってし

まったが， レーシングシミュレーションなんかを縦長テ

レビで遊んだらさぞかし気持ちいいだろうなあ， とふっ

ておいて，ごまかそう。

石の言葉，言



Takazawa Kyoko 

高沢恭子

だいていのひとにとって，いきなりパワー全開，全力疾走で何かを

するのは難しいことでしょう。これは，機械も同じこと。準備。下

ごしらえ。助走。初期設定。面倒なことはいろいろありますガ……。

fhEにはかなわないと思うことはたくさん

あるけれど，そのなかでもいちばんマオ、で

きないのが， j;!Hの立ち上がりの速さ，つま

り11'1のスタートのすl.:fやさfご。

ホンニヤアは，i反|民か熟11垂かはわからな

いが， ともかく寝ている状態からいきなり

目的の行動をはじめることができる。

1=1ざましのオルゴーノレ|崎長|・がl鳴るし と

び起きる。朝食のために早足でキッチンに

いく 。朝のパトロールに出かける。オ、ボ、ケ

たり，迷ったりしているようすがない。

めんどうなんTごよネェ

ホンニャアが爪先にサクラの花びらをつ

けて帰ってきた。東京のお花見はもう終盤

fゴった。

「そっちのサクラは終わったの?J 

三重のマンションにいる夫との電話て¥

手本はたずねた。

「まだまだ， きれいだよ」と夫。

「お掃除はしてるの?J 

「ち ょっとサボ‘ってる」

「ちょっとじゃないで、しょ」

「掃除機つてのは，アレ，めんどうだね」

r t:'うしてェ，カンタンじゃない」

「めんどうだよ，立ち上げるのが。バソコ

ンよりめん Eうなんじゃないかなあ」

「えーっ?! そうかなあ」

「すっごい，めんどうfごよ」

なあるはt"，ゃっ1;(りめんどうなのかと

私1.:):;思った。掃除機ではなく ，ノfソコンの

ほうだ。夫もパソ コンの立ち上げは少なか

150 Oh!X 1994，7 

らずめんどうだったのだ。

パソコンを使おうとするときの，あのオ

ックウな気持ちはなんなのか，いつもフシ

ギだった。 立ち上げは'屯ìE~ を入れて待つだ

けで¥こちらが努力しなければならないこ

とはf可ひとつないのに， なせずかめんEうな

気がする。このあた りが，ニセモノユーザ

ーの証拠かなとも思っていた。

ところが，ノfソコンとのつきあいが誰よ

りも長しその相性も人一倍t忠われる夫

が，たしかに，パソ コンの立ち上げもめん

どうだという発言を した。

* * * 
数日後，大学に通いはじめたトオノレと，

マイペースのホンニャアを残して，三重に

向かった。 トオノレに， 自分の身のまわりの

いっさいを自分でやるたいへんさと楽しさ

をf本験してもらうため，これからは月の半

分以上を，ひとりで生活させようというこ

とになったのfご。

夫のほうも，勤務のための暮ら しとはい

え， 3DKのマンションをほとんど全部マ

シンルームにして，楽しく生活しているら

しい。私はこれから当分のあいだ，視察と

手入れをかねて毎月 2つの住まいを往復 し

ながら，自分も楽しむことにきめた。

三重では時間をみつけては，夫がクノレマ

てサクラの名i'frにつれていってくれた。

東京にいると，ソメイヨシノが咲いて散

れば， それがサクラのすべてだったが，こ

としは酋にやってきて，いままでとはちが

った.箆'，iii;でおおらかなサクラを見る こと

ができた。サクラにはこんなにも多くのllli

類と姿があり，咲く場所によって花期も生

命力もさまざまで¥百の表情をもつものだ

ということも知った。

奈良の吉野山の，稜線をおおう みごとな
つぷろ

花の1伴れ。 j;柱風呂湖畔に沿って流麗に枝を

連ねる並木のサクラ。月ヶ瀬に咲いていた

静寂な一群。岩倉l峡の渓谷を見おろして，

のびのびと l咲く 111桜。
にんに< 1:(ごう

相11生の里，忍辱山円城寺，白老寺，般若

寺。 111門に，境内に， f也の端に，芳三ぶ きは

じめた周囲の緑との調和が， またみずみず

しL、。こんなに長期にわたってサクラをな

がめた春もはじめてだった。

* * 本

「だいじようぶ? 朝のサラダはつくって

るの?J 

東京のトオノレに屯話した。

ふつうの下宿暮らしとちがうのは.通慌

の家庭としての設備がすぺて縫っているこ

と。その点は優殺なものだが，郵便物や宅

配便，あらゆる用件の電話や外来者への対

応など，ふつうの家庭なみにこなさなくて

はならない。なかには税金や金融関係の連

絡もある。事実上の世帯主なのだ。

「サラダは毎朝ちゃんと食べてるよ。野菜

イタメも開発したからね」

「ほんとォ?J 

リンゴの皮もむいたことがないのに，長

足の進歩だ。

「料理はおもしろいよ。それより，ホンニ

ャアとの辿立のほうがタイへンだよ」

「で、も，おf市除はしないでしょ?J 

「うーん，台所や食卓の下は， よくソεウキ

ンがけしてるけ Eね。掃除機をかける掃除

はしてないなあ。持ち出すのがめんどうな

んt::よねえ」

やっぱり，夫と同じこ!:i"いう。

好きならガマンする

夫と トオノレのためにすこし弁護してお く

し掃除機は敬遠しているものの， 2人の

生活環境はそれぞれの方針にもとづいた整

理整頓，分類がおこなわれ， それなりにキ

レイなので、ある。

キレイの中l床を， ものが主主理されてかた

づいていることと，ホコリや汚れが除かれ

ていることにわけでみると， 2人とも前者

については;fi'I$]i的につとめている。それは



気持ちがよいこと以七に. I~I 分にとって便

利だからである。

これに後者の手段として掃除機をかけれ

ば，キレイが万全である tいうことも知っ

ているが，そこまで。はしなくてよいだろう

う数十秒かかる。つまり，機械が目ざめて

j包きあがるまでの時間だ。

ゴールデンウィークに遊びに出かけた先

で，女i]人の3歳になる娘さんが，お畳寝か

ら目ざめたときもこんなふうfごった。

と思っているらしい。ホコリと汚れも除い はじめは自分が何者なのかもわからない

たら気持ちがよいにはちがL、ないが，さは ようすで，不きげんにぼんやりと髪の毛を

E自分の便利には直結しない。 かきむしっていた。 ココハドコ?ワタシハ

ホコリの実害が自分の身にせまってくれ ダレ? の状態だ。やがて自分に気づき，

ぱ別だが，掃除機な Eを使う本格的(? )な 周囲の状況をひと つずつた しかめ，ょうす

清掃は妻や母のしごとである と，どこかで がわかったところで¥だんだんといつもの

思っていることもあるだろう。それに，な

んてったって，あの掃除機をかつぎだすの

がめんEう〈さい。

私はどうして掃除機を使うのだろう。掃

除機の立ち上け、をヤッカイとは思っていな

いのfごろうか。

私の場合，掃除はおフロと似たようなサ

ツノfリ感とケジメの効果があるので，誰の

ためより，自分のためにしているように思

う。気がすむからという理由がいちばん大

きいだろう。だから キレイを成り立たせる

2つの要素を両方クリアしt.:いためlこ，掃

除機も使う。掃除機はかなり信用できる機

械だと思っている。

では持ち出すこ tがめんどうではないか

というと， じつはやっ 1.:(りめんどうfご。め

んどうで，めんどうでたまらなL、。それで

も，好きな ことはやめられない。夫のパソ

コンと同じだ。

濃密な数す嚇P

パソ コンと掃除機の立ち上げそマジメに

くらべてみた。

パソコンの立ち上げはどんなことがおこ

なわれているのか。

まずスイッチを入れる。これで‘機械の目

がさめる。自分はCPUであると認める。き

て周辺機器は何があるだろうと，カッチン，

カッチン¥，¥、ながらたしかめる。キーボー

ドはあるか.CRTはついているか。マウス

はあるのか，ないのか。

ハードデ、イスクはあるか，それともフロ

ッピーディス クなのか。 モデムや屯話コー

ドはつなカtっている力、。

さらにハードディスクかフロッピーディ

スクの命令内容を読み出していく 。バッフ

アはどの 〈らいか。ファイノレがし、くつある

か。 V]Eはあるか。こんなことで¥けっこ

活動にうつっていった。

掃除機の立ち上げはEうか。

こちらは電源を入れるまで、が立ち上げの

しごとで，人間の手と力が必要になる。そ

れとともに，立ち上げの動作をしながら人

間の気持ちがいちいち介入する。

まず置いである場所から機械を運びだす。

このときいちばん抵抗を感じる。つぎに分

解されていたホースをつなぐ。長すぎるの

は使いにくいから. 3つのうちひとつは残

しておこうなんて考える。

E長吉sカfついていないときは. 1:りつけな

ければならない。そのあとコードをいっぱ

いに引き出すが，ひっぱりすぎると jl&llf，!に

つながるので用心がし、る。しあげはコンセ

ントにつなぐことで，ここで、どの位置のコ

ンセン トを選ぶかがたいせつだ。動力の基

地として， 一度の接続でなるべく広範囲の

掃除ができるような，有効な場所につなげ

なくてはならない。ここまでの戸庁要11寺問は

パソコンとよい勝負だ。

みずからの脳を目ざめさせるパソ コンの

自動立ち上げと .JI尚をもたない掃除機に物

理的な組み立てをほどこす立ち上げ。便利

な機械を使う前のほんのわずかな|時間は，

Eちらもとてもj農護;だ。

ガマンのしどころ

「掃除機をかけたよ。ボグの部屋のジュワ

タン，あんまりヒドイから」

トオノレが見るに見かねて， とうとう掃除

機を持ちだしたらしい。やってみると，い

ままで見えなかったゴミが見えてくる。ゴ、

ミが気になりだすと，掃除は欠かせなくな

る。

はじめて自分の意思.て、掃除をするのはど

んな気分だろう， そんな忠、い もあってあら

ためて掃除機を使ってみたが，これはやっ

各
、、V
 
、T1
・・A' 、、

illustration : Kyoko Takazawa 

1.:(りラ クとはいえない。

掃除機が自分のすぐそばにあっても，手

元まで運んできて立ち上げるまでのめん E

うくささに変わりがない。 そして，むしろ

電源を入れてからの動作に問題がある。

掃除機というものは，働いているあいだ

じゅう，なんとカのいるものか。l吸引力の

強さに耐えるfごけのカで，ずっとホースを

支えつづけなければならない。これはなか

なかの労働だ。 しかも掃除をする場所に令

わせてパワーの調節をしたり，手の角度を

変えたり，アタッチメントを交換したり，

いつも対応を考えながら動かさなくてはい

けない。

操作中は換気がいること， ものを選ばず

にl吸い込んで‘しまうことなどj主主、工頁目もあ

るが，最大のオ、ックI;J:.コードでつながれて

いること。このために制限される動きも 多

い。 もちろん， これらを上回る集盛の威力

が術生而の大きな手助けをしてくれるわけ

だが， どう考えてもノfソコンより力がいる

し，めんどう t.:'。

ものの準備や立ち上げは， どんなことに

もある。電話やFAXだって立ち上げがあっ

て， それなりのめん Eうもある。クルマは

どうだろう。完成度が汚J¥、から，あまりわ

ずらわしさがないようにも思う。

ホンニャアにはおよばないが，人間の生

活上の立ち上げもたいせつだ。メンタノレな

立ち上げがうまくし、かないと，登校瓶否や

出社拒否なんて深刻なことも出てくる。

エオ、ノレギーがし、ちばん必要なのは，はじ

めの数分， それも最初の 5秒間が方、マンの

しどころだ。これを過ぎれば，ひとまずス

タートできる。

猫とコンヒ・ユータ 151 
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.MO-230S 

記憶容量:230/121Mバイト

平均シーク速度:30ms 

ディス ク回転数:3，600rpm 

バッファ容量:237Kバイ ト

ドライブユニットは fMO-120GJがソニ

ー製， fMO-120SJとfMO-230SJは富士

通製が採用されている。

側格は fMO-120GJが89，8001一q，fMO-

120SJが118， OOOjJl， fMO-230SJが148，000

ILl (どれも税月11)。

< I::j ， 、合わせ先〉

(仰アイシーエム fi06 (648) 4702 

3.5インチ光磁気ディスク

MO・120Gハ208/2308
アイシーエム

カラープリンタ

M~田700V2C
セイコーエプソン

MO-120G 

MJ-700V2C 

MO-120S セイコーエプソンはカラープリンタfMJ

-700V2CJを発売する。

本機はスーパーファインモー ドで'720dpi

(専用コート紙使川崎)の高画質印刷を実現

している。通;前の紙を使用する場合には360

dpiの解像度となる。また，従来のグラフィ

ツク印刷に見られた走査ムラ(パンデイン

グ)をマイクロウィ ーブ機能により解消し

た。インクカートリッジは黒と 3色インク

の2系統になっている。ほかにも，オート

フィ ーダを標準装備し， A 4 /B 5各用紙で

100枚， 官製ハカ、、キで30枚の連続給紙が可

能。 アウ ト ラインフォントはH月~i) J，ゴシッ

ク，毛主iH本の 3引f本を標準装備。

大きさは，紙を出力 したときの状態で470

mm(1陥)X525mm(奥行)X 192mm(高さ)

アイシーエムは3.5インチ光磁気デ、イス

クSCENAGEシリーズ fMO-120GJとST

RIDEシリ ーズrMO-120SJfMO-230SJの

3機穫を発売する。

主な仕様は以下のとおり 0・MO-120G
記憶容量:121Mバイ ト

平均シーク速度:120ms 

デ、イスク回転数:1，800rpm 

バッファ終日(: 128Kパイ卜・MO-120S
記憶容量:121Mノfイト

平均シーク速度 :30ms 

ディスク回転数 :3，600rpm 

バッファ容量 :256Kバイト

154 Oh!X 1994.7 

で，重さが約7.2kg。

{ilIi格は99，800円(税別)。

<I:JJ，、合わせ先〉

マッハジェッ トカ ラーイ ンフォメーション

fi0424 (99) 7111 
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MO-4230D/MO-4128D 

間tS智

刈開S

日本アルトスは3.5インチの光磁気テ、、イ

スク fMO-4128DJfMO-4230DJの2機種

を発売する。

主な仕様は以下のとおり 0

.MO-4128D 

記憶容量 :128Mバイト

平均アクセス速度:40ms 

ディスク回転数:3，000rpm 

データ転送速度:625Kバイト/s(リードl昨)

ノfッファ容量 :256Kバイト

.MO-4230D 

記憶容量:230/128Mバイト

平均アクセス速度 :35ms 

ディスク回転数:3，600rpm 

データ転送速度:

920-1，470Kノfイ 卜/s

(230Mノfイト使用時)

768Kバイト/s(128Mバイ ト使用時)

バッファ容量 :256Kバイ ト

{illi格は fMO-4128DJが122，000円， fMO 



-4230Dが158，000円WtJ;Ij)。
〈問い合わせ先〉

日本アルトス(仰 fi03(5820) 3800 

傷滞情報ツール

P卜4000/FX
シャープ

シャープI:t.携，市情報ツーノレj夜1払ペンコム

rpI-4000J rpI-4000FXJ (ザ、ウノレス)を発売

した。

rp1-4000Jは，従来機 rpI-3000Jの手書

き文字の変換ぺン入力に加えて，書いた文

字をそのまま縮小 ・整理して表示するイン

クワープロ機能を搭載している。インクワ

ープロ機能では l匝IITiiの行数，データ圧縮

率，縮小待ちH寺問などが設定可能。削除や

領域指定などの機能のぺン入力の方法も選

択できる。また，オプションのFAXモデム

rCE-FM3J ~利用して，問機で作成した

データを内蔵のFAX送信ソフ トで送信可

能。ほかにも，カレンタ守一，アクションリ

ストなどのP1M(パーソナノレインフォメー

ションマオ、ージ.ヤ)機能が強化されている。

記憶容量は544Iくバイ トでユーザーエリア

は約355Kバイト(従来機:約157Kバイト)

と2倍以上になった。

rp1 -4000FXJは， rp1 -4000J 1:. F AXモデ

ム rCE-FM3Jがセッ トになったもの。

価格は rp1-4000Jが75，000円， rpI-4000 

FXJが91，OOOIII (ともにf3i月Ij)。

<IUIい合わせ先〉

シャープ(株)fi06(621)1221，03(5261)7271 

4倍速CD-ROMドライブ

PX-43CH/45CH 
ブレクスター

プレクスターは 4倍速CD-ROMドライ

ブ rpX-43CHJ(内蔵型)rpX-45CHJ (外

付け型)を発売する。

主な仕様としてはデータ転送速度が最高

PX -43CH/PX -45CH 

無停電電源装置

BU504XIII/)くしIII
オムロン

BU504XLlII 

オムロンは ~!I.F，停'， ~7l\: ì原装置 rBU504X IIIJ 

rBU504XLlIl Jの2機種を発売した。

てい614Kバイト/sec，アクセス速度は220ms 問機は按統した機総の電源のON/OFF

(ランダムアクセスH寺)， 160ms(ランダムシ に令わせて問機の屯i原のON/OFFができ

ーク|時)，データバッファ容量が1Mノfイ卜

となっている。インタフェイスはSCS1-2に

九J)iI5。

制li絡は rpX-43CHJが84，800P-jで rpX

45CHJが96，800P J (ともにUi)}Ij)。

<IM1，、合わせ先〉

プレクスター側 fi03(3847)8317 

ポケットFAXモデム

MC24FC5 
マイクロコア

MC24FC5 

マイクロコアはポケット FAXモテ、、ム

rMC24FC5Jを発売した。

本機はデータ通信系として通信速度は

2，400bps，通信:JJi絡は国際勧告であるITU

-T V.22bisに対応している。 またデータ圧

縮やエラー訂正機能に|長lしでもMNPクラ

ス5，ITU-T V.42bisに準拠している。

FAX:通信系としては通信速度が9，600bps，

G3規格およびClass1 / 2に対応。

filli格は24，800円(税J}IJ)。

〈問し、合わせ先〉

?イクロコア側 fi03 (3448) 0811 

る4!1，f，停電'iG:i原装置である。U:，1J容iiiは500

VA(400W)て、パソコン 2台程度なら 5分

li:j の屯 i)~\ノ f ックア ップを行う。ヲ己1臼l寺!日lは

511寺間(2.51時間で80%の充電)0 ，'1'，1)コンセ

ントはノfックアップ出力が2系!6e， スノレー

出))が 1系統。バッテリ ーの交換HすJ切はフ

ロン トパオ、ノレのLED表示によりま11らせて

くれる。 まt:.，停';[11時や定格容t1ーを超える

過負荷|時にはLED表示に加えブザーで女11

らせてくれる。

rBU504XIlIJがボ‘ックスタイフ。て・ rBU

504XLIIIJは薄型タイプである。

filli格は，どちらも77，8001司(税別)。

〈問い合わせ先〉

オムロン(仰 fi045(411)7223，06(282)2672

、
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一一向日
ヒューマンは「世界最大の恐竜陣」に，

f本!検型テーマノfーク rDINO・PARKJを11'，

展する。同展には rDINORACER 11 J rプ

テラノDIVE!!Jなどのオリジナノレアミュ

ーズ、メントマシンが用立されている。

|非l仰!.JVJIHIは1994{p6月181'1 -9 }=j 4 1'1， 

H寺聞はAMIO: 00-PM8 : 00。場所tt大阪

市南港地区アジア太平洋トレードセ ンター

(ACT)内「世界最大の恐竜博」会場。入場料

は800円-2，400円(干見込)て rDINO・

PARKJ はf時半斗。

<liU，、合わせ先〉

「世界最大の恐竜IWJ実行委員会事務局

まま06(201)9657，03(3543)7020 
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FILES 
1:11."芯

二のインデックスは，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。夏休み

ももうすぐです。しっかり遊ぶた

めにも体調を崩さないように食生

活には気をつけましょう。ひとり

暮らしの人は特に注意してね。

参考文献

1/0 工学社
ASAHIIマソコン

ASCII アスキー

コンブティーク 角川書庖

C Magazine ソフトJてン?

電撃主主婦の友社

PIXEL 図形処理情報センター

マイコンBASICMagazine 電波新聞社

My Co.mpufer Magazine 電波新聞社

LOGIN アスキー

156 Oh!X 1994.7. 

一般
砂みんな得するパソコン連携に挑む

異なる機種聞のデータコンパータの方;去をレクチャー

する。パソコンLAN，データ変換ソフト，短距離パソコン

通信などを利用する。一一西国宗千佳・浅井Jre，ASAHIパ

ソコン， 5・15号， 16-27pp. 

'機械用言博物館 9 

動E司をキーワードにして.パソコンし操作を解鋭する
連敏。「クリックする」をテーマにマウスの操作と考え方

について述べる。一一荻窪圭， ASAHIパソコン， 5・15号

100-101 pp ・

砂最新ハードウエア情報

アップJレから登場したPowerMacintoshシリーズの紹介

や，緑電子の3!;音速CD-ROMユニット，ソニー0)28800bps

モデムなど注目のハードが登場。一一編集部.コンプテ

ィーク， 6月号，103-105pp. 

砂趣味の基板IIX

キョーワインヲーナショナJレの鈴木氏のインタビュー

をメインに，ブロック崩しについても解説する。一一編

集部，コンプティ ク， 6月号， 1 18-119pp 

砂NEWSCOLLECTORS 

セガのサターンのフォルム公開，映画「スト!lJの前

売り開始の情報など，ゲーム業界の最新ニュース。一一

編集部.電撃玉， 6月号， 22-25pp 

砂NewPRODUCTS

レーザ-77ティブ周 r3DMUSEUMJ r3Dゴーグル」
を紹介。ほかにWindowsのヴアーチャルリアリティソフ

トなどを取り上げる。一一編集部.マイコンMagazine，6 

月号， 42-49pp 

砂コンビュ-7ミュージツクショー・ケース
コンビュータミュージ 17のハードやソフトを紹介す

るコーナー。rWaveBlaster J r ASP Jを紹介する。一一編

集部，マイコンMagazine， 6月号， 58-59pp 

Il> Arcade Game Graffiti 

1980年当時のアーケードゲームを振り返るJ平安京工
イリアンJrサスケVSコマンダー」など懐かしい名前が登

場。一一編集部，マイコンBASICMagazine， 6月号， 144 

ー147pp

比較する。ーーさるさ， 1/0， 6月号， 70-80pp 

砂特集 ディスプレイ選ひ・のTips

高解像度ディスプレイを購入する際のポイント説明，

各メーカーの主力製品の紹介など。一一黒道士，1/0， 6 

月号， 92-104pp. 

ーMultiMediaWatching 6 
3DO発売後の評判や，マイ7ロソフトの販売戦略.文字

多重政送の現状など。一一奥野雅之，1/0， 6月号， 128-

131pp 

砂特集 1 DX4 x P5 x PowerPC 
新世代CPUを特集する。インテルのPentium，モトロー

ラのPowerPCなどの解説と.搭載マシンを検柾する。ベン

チマークテストも実施。一一編集部，ASCII， 6月号， 241 

272pp. 

惨特集n MONO-MANIA 
パソコンの周辺機器特集。といってもただの周辺機銭

ではなく，ラベJレライターやセキュリティ用品.コーヒ

メーカーなどパソコンライフに登場するものを紹介す

る。一一編集部， ASCII， 6月号，281-296pp. 

砂PRODUCTSSHOWCASE 

エプソンのインクジェットプリンタ rMJ-700V2CJ・

YHPのレーザープリンタ rLaserJet4PJJなどの新発売の周

辺機器を紹介する。一一編集部， ASCII， 6月号， 308-324 

pp 

砂新科学対話第6回

竹内郁雄氏の連続対談。東京大学助教授でカオス理論

の研究者，金子邦彦氏を迎えて.自然界とカオスの関わ

りについて話を聞し一一 編集部， ASCII， 6月号， 330-

336pp 

砂INTERCOOLED 第 2回

次世代ゲーム機に関するコーナー。この回は r3DOJと

アタリの rJaguar Jのソフトを紹介。一一編集部， ASCII， 

6月号， 354-357pp 

砂魅惑のニューテタノロジー 第3回

最新技術を解脱するコーナー。この回は，新しいパス

の規格PCI(Peripheral Componenls Interconnect)について。

一一編集部， ASCII， 6月号， 362-367pp. 

砂Digi-AnaValley PART2 第|回

ソニーが開発中のrpS-XJについて， SCEの久多良木健

氏にインタビューする。一一河村康文.五十嵐和久.

Il> ALL ABOUT X -DAY : ASCII， 6月号， 377-384pp. 

余命中l定装置 rX-DAYJ，自分の余命がどう決まるの

か.アルゴリズムに迫る。一一編集部，マイコンBASIC

Magazine， 6月号，_148-149pp. 

砂ゲーム考現学 l 

テーマを決めて独特な雰囲気をもっ作品を紹介してい

し第 l回目のテーマは「蒸気と幻想J。一一山田整&“永

久機関¥マイ コンBASICMagazine， 6月号， 148-149pp. 

砂NEWS

YHPとエプ‘ノンのカラー対応イン?ジェットプリン?

発売，コ ンパッヲの新製品発売， 980円でCD-ROM出版を

実現したニュースなど。一一編集部， ASAHIJ~ ソコン， 6・

惨なんでも相談室

rpCMJとはDPCMJの違いについて，サンプリングの

方式をいくつか解脱する。一一編集部， ASCII， 6月号.

432-435pp 

砂特集 最新ディスプレイ装置活用研究

GUI時代にマッチしたディスプレイを選ぶために. 業

界の最新動向と購入時のポイン卜をチェックする。最新

機種の一覧表っき。一一編集部， My Computer Magazine， 

6月号， 13-28pp 

ーマイクロコンビュ-7ショウ'94見て歩き
マイフロプロセッサなどの新製品を一堂に展示するマ

l号， 8-llpp. ィコンショウの模織をレポー卜する。一一丹治佐一，My 

Il>CD-ROMパソコンの選び方教えます Computer Magazine， 6月号， 36-38pp. 

CD-ROM入門者のためのガイド。パソコン各機種のCD- ; 炉ビデオを使って身近なマルチメディア

ROM事情の解脱や， CD-ROMにからむさまざまな疑問に : シャープから発売されたSCSI接続のビデオデジデイザ，

答える。一一編集部， ASAHIパソコン，6-1号， 16-27pp 

砂アジアの言葉をパソコンで使おう

日本語以外のワープロについて疑問に思った二とはな

いだろうか? アラビア語目ハングル目中国語の文字構

造と入力方法を紹介する。一一石川京子， ASAHIパソコ

ン， 6-1号， 104-1 09pp 

砂機械用言博物館 10 

動詞をキーワードにして，パソコン操作を解脱する。

この回は「編集する」がテーマ。一一荻窪圭， ASAHIパソ

コン， 6・l号，川2-113pp.

砂特集パワーPC革命

PowerPCチ yプの実力を探る。プロセ ッサの概略.

PowerMacintoshのレポート，また今後登場するOSの問題

など， PowerPCの未来を多角的に検鉦。一一回嶋孝行ほ

か， 1/0， 6月号， 36-57pp 

砂最新日本経FEP

代表的な日本語FEP4植を取り上げ，入力方式・変換効

率 ・カスタマイズ・ユーティリティなどの項目について

rCZ-6VS 1 Jを取りよげる@付属ソフト「ライブスキャンJ

のレビューも行う。一一高橋雄一， My Computer Maga 

zine， 6月号， 47-50pp 

砂パソコン研究室

「フロッピーディスクの機造と仕組み」をテーマに.そ

の中身と記号の続み方から各部品の材質まで徹底解剖す

る。一-SpaceClub， My Computer Magazine， 6月号.

91-93pp 

砂フロッピーディス?の消える臼?

CD-ROMの普及でフロッピーディスクはなくなるの?

記録メディアの変遷をたどりながら.次世代記録〆デイ

アの行方を探る。一一山田憲一， My Computer Magazine， 

6月号，140-141pp 

砂ビジネスマンのための情報管理術

小型携帯情報ツール「ザウルス」とパソコンをつなぐ

ソフト fZaurusFor Windows Ver. I Jを紹介し，なにがで

きるかを解説する。一一塚田洋一， My Computer Maga 

zine， 6月号， 148-151pp 



ー特集パソコンお悩み相談室

もっとパソコンのことを知るために，ユーザーが抱き : 

がちなおの疑問に回答する。一一編集部， LOGIN， 11号，

131-145pp. 

炉THENEWS FILE : 

ソニーの次世代ゲーム機rplayStationJの報告会のレポ : 

ートや電子テ'イスプレイ展・94の様子など。一一ー編集部

LOGIN， 11号，146-153pp. 

砂特集 リアルタイム 3次元CGを可能にする次世代ゲ

ーム機ー各社の戦略と現状

次世代ゲーム機を 3次元CGの視点から機種別に分析

する。次世代ゲーム機6機種についての現状一覧表っき。

ー一編集部，PIXEL， 6月号， 58-75pp 

Xl/turbo/Z 
Xlシリーズ

砂キャッスJレ・7ンド・キマイラ

3D迷路型ア7ンヨンRPG。オ トマッピング機能っき。

一一森敬雄.マイコンBASICMagazine， 6月号， 114-116 

pp. 

X68000 
炉SUPERSOFT EXPRESS 

新作ゲームの情報ページ。X680∞用は「ぷよぷよJrジ

オグラフシーJレJr麻雀航海自己Jなどが登場。新作カレン

ダーっき。一一編集部，コンプティーク， 6月号， 29-49 

pp 

ーHowto Win 
X68000用はアーケードから移植された「大魔界村Jを

紹介。一一編集部，コンブティーク， 6月号，90-91pp 

'新作予定表

各種パソコン，コンシューマ機の新作デ タを収録。

X680∞用「魔法大作戦Jなど。一一編集部，電務王，6 

月号， 174p 

砂紫電光

ンユーテイングゲームのショートプログラム。一一村

上岡IJ，マイコンBASICMagazine， 6月号 117p

砂MILKYFORCE 

全方向スヲロールのアクションシューティングゲ ム。

一一高橋秀之，マイコンBASICMagazine， 6月号， 川8-

120pp. 

砂ベーマガパソコンゲームセレクション

「第 l回全日本X680∞芸術祭」の入選作品か句 5作品を

収録した「ザ ・ワールド・オブ .X68000 [J Jを紹介す

る。一一板場利光，マイコンBASICMagazine， 6月号，

160-161pp 

砂SUPERSOFT HOT INFORMATlON 

X68000用 rザ・ワールド・オブ .X680∞[JJのほか守

「宝魔ハンターライムlむなどを取り上げる。一一編集

部，マイコンBASICMagazine， 6月号，別冊13p

砂GameBox

ビングの「スーパーリアル麻雀PIVJを紹介。一一編集

部， 1/0， 6月号，29p 

砂AVSTRASSE 

マルチメディアを指向するAVマシンの最新情報。「ビ

デオCDfor X680xO Jを紹介する。一一編集部， ASCII， 6 

月号， 369-372pp. 

砂ONLlNESOFTWARE INDEX 

大手ネットにアップロードされたソフトを紹介する。

X68000用多機能電卓 rcalcSx. XJなど。 編集部.

ASCII， 6月号 463p

惨なんでもQ&A

rSX-州NDOWver3. 1 J の概要と， rMUSIC SX-68KJにつ

いて。 編集部，My Computer Magazine， 6月号，162 

163pp 

Il>NEWSOFT 

ゲームソフトの内容紹介。X68000周は「宝魔ハンター

ライムJrあすか120%J。一一編集部， LOGIN， 11号， 10 

-25pp 

惨未確認クリエイターズ

ログイン大賞CG部門の入選作品発表。笹川隆幸氏の

r I、ニワポーJレJ，彩人氏の rBIRDSJが l席に入選。一一

編集部，LOGIN， 11号， 172-I77pp. 

惨これがビデオCDだ

ビデオCDについて解説する。 X68000周の「ヒ'デオPCJ

の紹介あり。 編集部，LOGIN， 11号， 194-197pp. 

砂簡単で本格的な 2次元画像作画教室 5 

rMATIERJを使った作函教室の最終因。スーパーリアル

イラストに挑戦する.一一長谷川一光， PIXEL， 6月号，

54， 132-137pp. 

砂最新X68版GNUC Compiler rXGCCJ 

同誌で連鍛中の rSX-WINDOWプログラミング」で使用

するコンパイラの最新版を収録。一一吉野智興ほか，C 

Magazine， 6月号，付録ディスク 175p.

砂SX-WINDOWプログラミング第8回

この回は構造体ピッツを用いたウインドウの描画につ

いて解脱する。一ー吉野智奥田CMagazine， 6月号， 145 

-150pp 

ポケコン
PC-E500 

.砂THE競馬 2

4頭の馬が繰り広げるレースの連勝の組み合わせを予

想する。馬の体制表示っき。ーーはたらいたはらたいら，

マイコンBASICMagazine， 6月号， 121-122pp. 

新刊書案内

どうなる?!パソコン業界

ドゥウ'ォラックの犬予言

ドゥヴォラック著

松田浩訳

甥泳ヰ土引j

86判 317ベージ

1，800円(税込)

「コンヒ.ユータ雑誌のコラムニスト」という職業

がアメリカでは確立されている。彼らはフリ ーラ

ンスて二独自の情報を集め，さま 5まなパソコン
雑誌にユニークなコラムを書しなかでもドゥヴ

ォラックは多くの連載を持つ人気コラムニストで

ある。 日本では，かつてソフトパンクが出してい

た rパソコンマガジン」で rpCMagazineJ誌の連

載が読めたし，いまでは rMacUser日本語版」で

rMac User J誌のコラムが毎月訳されている。日

本で定期的に邦訳が読めるコラムニス卜のひとり

だ。

そのドゥヴォラックの箸讐 rDovorakPredicts 

吾輩はフリープログラマー

妻も子もあり猶もいる

菅 日目美著

ワードクラフト編

毎日コミュニケーションズ明1
fi03(3211)2568 

片 :~---!""'~ι1 A5判 207ベージ
目 掛玉手、よ_._~ 1，280円(税込)

不景気のさなか，就職が難しいらしい。そんな

ときの選択のひとつとしてフリープログラマーと

いうのはいかがだろうか。

本容はあるひとりのフリープログラマーの回顧

録である。というとずいぶん堅苦しいのだが，な

んのことはない，私事の数4である。 しかし，そ

のエピソードの lつひとつが面白い。プログラム

を組んだ人や納期の苦しみを味わった人は，共感

を覚えることは確実である。プログラムで疲れた

頭を休めるにはよいかもしれない。

巻末には「あなたはフ リープログラマーになれ

るかり適正試験問題っき(笑)。

An Insider's Look at the Computer Industry J力七ビ

ジネス新書的なちょっと恥ずかしい邦短で翻訳さ

れた(ビジネス害として売ろうとしているのだろ

うか)。時事的なネタが多いコラムに観訳の遅れは

致命的だが，本望書は1994年 2月に刊行されたもの

を2カ月で翻訳してしまう特急ぷり。訳や校正に

一部突貫工事的なミスが見受けられるものの，こ

のスピードは注目すべきだ。

内容はといえば， 7イ トルどおり，ユーザーに
向けて， ドゥヴォラックがパソコン業界の今後を

斬っていくもの。基本的な立場は，マイクロソフ

トの戦略に懸念を抱き(彼自身はOS/2とMacintosh

を気に入っているらしい)，特定の企業に頼ること

なく ，将来を見極めること。特に，現在覇権を握

り，かつ.それを永続的なものにιょうと函策し
ているマイク 口ソフトについては..rマイク 口ソフ

トとともに業界から消えても惜しくないものJ を

引っ張り出すなど，一企業による独裁に危険を感

じている。ほかのネタでも，竹を割ったようにす

っぱりとパソコン業界のさま5まな事象の未来を

論じていく 。日米の違いはあるものの，アメリ力

のあとを追って導入される技術が日本にはまだ多

いのも事実であり， 目を通しておくのもいいだろ

う。予言が当たるかどうかは別にして。 (K)

なんτッfソコン通信やるの
大脳博善箸

怯 榊 文革主春秋刊

念日3(3265)1211

86判 254ベージ

1，400円(税込)

本書には技術的なことはほとんど普かれていな

い。パソコン通信を利用して，なぜか自分の身近

なものとなり，生活から切り放せなくなった人の

エピソードの数々である。パ、ノ コン通信の使い方

は人によって本当にさま 5まである。本書から感
じとれるその人4の楽しみは，パ、ノコン通信その

ものにあるのではなく .それを手段として広がっ

ていく自分たちの世界にあるのだ。

現在パソ コン通信に多くの時間を聖堂やしている

人には視野を広める意味で，そして興味のない人

もパソコン通信によってどんなことができるのか

を知る意味で読んでみてはどうだろうか。

FILES Oh!X 157 



LlE9可r.~~ and 

「一二ζ一寸 よ<Oh!Xのカラーページで見

I{D11 るんですが， 時 WINOOWの背
L三三竺」 景で65536色を表示してい ます

が，同 じようにするにはどうやったらいい

んでし ょう か?

東京都千葉宏明(ほか多数)

「三ζI SX-WINDOWでは??長設定時

(Qlll (こ，??故に張りもiけるチップの
直里町 大きさが16x 16ドットのときに
限り ，透明色がグラフィック透過色として

機能します。

たとえば，パターンエデ、イタ Xを起動し

て，作成するパターンの大きさを16X16ド

ットに指定し， 1付告11を透明{立て塗りつぶし

ます。次にメニューから「会選択J，さらに

「コピー」を選択してみてください。

そしてコントロールノfオ、jレを1m~， ~'f対

設定を選びます。パターンをぺーストして

みるとク。ラフィックが透けてJ，Gえるのがわ

かると，思います(あらかじめ，なにかク'ラ

フィックを表示しておいてくださし、)。これ

を使用すれば65536色の 1I T)~t. を敷くことが

できるわけです。

t:.t.ごし，理問で考えてもわかると思いま

すヵ この4犬 r&.~でク*ラフイツク |直iTI耐を 4及う

アプリケーションを起動すると背景は成れ

てしまいます。65536色のグラフィックドlil前

は512x 512ドットの大きさしかありません

から，ウインドウ以外のところにゴミが山

てしまうのもしかたないことです。

SX-WINDOW似即時にはグラフイツク

同而の似用頻度はそう高くありません。-

~I史的なアプリケー ションでグラフィック画

面を扱うものというのはEasypaint1:.キャ

ンノfス， CGAウインドウ，ライフョスキャン

〈らいのものですから， 1~史 λ なくても実筈

はないといえるかもしれません。こう，害1)

り切れば判長平日~)と考えても不都合はない

でしょう。

背景のロードにはGRROOT.Xというフ

158 Oh!X 1994.7 

リーソフトウェアな EをiJ.l.!Jl.Jしていますが

なければ杯通のキャンパス Xでもかまい

ません。{i'O実(こG-RAMにデータを読み込

めればなんでもかまいません。 GL3ファイ

ノレのロードくらいならSX-BASICでも簡

単に ~~JÆ.できるでしょう(たぶん使う人は

いないでしょうが)。

もっと一般的な手法;としては，キャンパ

ス Xを使ってl'hHUi{t>ロードしたあと，メ ニ
ューの「実寸大モード」で、IIJII而いっぱいに

l画像伝表示して，キャンパス X，GRW.X 

をそのまま正午了して(1.ごさい。

起動11;1に自動的に背景ぞ設定したいとい

う場介1;J:.， GRWウインドウの背景として

なんらかの絵をせ録しておくと いう手があ

ります。そのように設定したうえで， SX-

BASICで'

fock ("GRW. X") 

のようなプログラムぞ ~)-::L 、て自由j起動指定

しておけばよいで、しよう。 SX-BASICのプ

ログラムを自動実行指定するには， SX-

BASICのウインドウ内て¥

autoexec 

というコ 7 ンド合実行したあとで'~;\jjjm 'l' の

ファイノレをセーブします。 GRWウインド

ウを起[i1Jするだけなら，なにもしなくても

SX-WINDOWが起動してくれますが， I1'!II 

{象を完全に表示するには必ず一度アクティ

ブな状態になる必要があるのでこのように

しているわけです。

SX-WINDOWが立ち上がったらGRW

は手作業で終了してくださ L、。本来ならSX

-BASICだけですべて制御できるはずだっ

たのですが，子プロセスで立ち上げたキャ

ンパスがGRWウイン ドウ外に11f.1~、てしま

ったり， SX-BASICのマニュアノレにある

TSEndOは実は実装されていなかったり

ということでうまくいきませんでした。

ちなみにGRROOT.Xとは，GRWウイン

ドウを使川せず，直接G-RAMにグラフィ

ツクデータを読み込むためのツールて寸¥

ひなまつり PRO-68Kの~~.しファイノレに こ

れを使ったSX-BASICのサンプノレプログ

ラムが入っていたので‘すがお気づきでしょ

うか。それはGRROOT.Xを{点ってn景を
10分ごとに切り換えるというものでした。

メモリの状態がゴ‘チャゴチャしてくると コ

マンドラインの受け波しに失敗しますが，

まあそこそこには使えます。プログラムは

不可視同性になっているだけなので

『、.19、，、'ER

GRROOT.Xをお持ちで興味のある人は

ATTRIB.Xで不可視解除して使ってみて

くfごさ L、。

そのほか，*~ð~室で使川している SX­

WINDOWのj"f対をディスクに入れてほし

いという要望む多数ありましたが，だいた

い司i.J句して300Kパfイトj..)_I二のPICファイ

ノレになっているのでf')ιkディスクへの収3主

などは， まず不可能でしょう。 |什体的に有

名な.!l~オ、ットワークにフリ ーデテー タとして

ijflれていたものがもとになっていますヵ，

著作権や11i像権 tか怪しい部分もあります

し。

なお，ヨ!t月分て、はこのような65536色i'T奴

を使ったプログラムやSX-WINDOW用の

PICローダが掲載される予定ですのでごjtJj

待(1.ごさい。

「二口 6月号の「メガディスプレイへ

ぽ湧|の道」 はたいへん面白かったの
L二三竺コ ですが， うちのディスプレイは

初期型 (CZ-6000)で6:年も使い込んだら

すっかり暗くなってしまいました(新しい

のを買えというお告げかな?)。ところで本

体改造での高改造はX68030ユーザーだと，

なにも69MHzを抜かなくても50MHzを100

MHztこしてもいいんですよねつ

神奈川県井手裕二

「二孟ζ寸 X68000CompactXVI以降の機。秘ではVGAテ1 スプレイ(とい
直り!!J うよりはilli，¥:，ディスプレイ)対
応モードとしてVGAモー ドが用なされて

います。そしてこのモー ドを作り ，'11，すため

に，はかのX68000よりは 1個 余分に50

MHzのオシレータがついていたのです。

実は，メガディスプレイの企画も当初の

予定て'1;J:.X68000CompactXVI以降を対象

として50MHzのオシレータを取り替えよ

うというものでした。VGAモードを使うよ

うな酔狂な人は多くないだろうということ

で， Vキー を押して立ち上げればSX-

WINDOW専fI日i解像度モードで起動する

ーとなるはずでした。

しかし，X68030に使用されているオシレ

ータでは l祷ピンでオシレータ自体の動

作/非動作を切り換えているらしく(通常は

NCまたは分周クロック出力など)，それに

対応したオシレータでなければうまく動作

切り換えが行われずに画面が流れてしまい

ます。おそらく線数のクロックがCRTCに

入っているものと思われます。



l得ピンて'illJJfiを切り換えるようなオシ

レータがみつかるか，そもそも lOOMI-!zの

むのがあるのかという心同じから ~fì めなけれ

ばなりません。ですから試しにやってみて

助けばよしとなります力に そうでな l，J，t)jイト

は2つのオシレータ含l[{1)タトさなけれliな

りません。

また，オシレータはその↑t十作 1'.，安易に

切り換えスイッチなどをつけると午.'j''I:'I:が:m
〈なるので¥改造する場介にはある干MJ支持11

り切った使い方をすることが必袈になりま

す。

j通常のディスプレイで69.5MHzを72

MHz に換えた t~.. けでもわずかにちらつき

をi成らすことができますが， その程度の効

果で高いリスクを抱えるべきではないでし

よフ。

もともとOSCIAN2などはかなり熱を持

つLSIなのですが，lOOMHz'C積んだ場令

などはH寺附がたつと岡市iの合成昔11などにノ

イスーが釆ることがあるようです。過熱する

ようなら.ヒートシンクなどをJ[ltり付けて

ください。また，テ、、イスプレイにもよりま

すが，特定のf直をセッ トする とCRTCをリ

セットするまでは画面になにい"とらなくな

ってしまうこともあ ります。

こういったCRTC高速化改造を行うと岡

田が広くなるだけでなく脊干の副作用 もで

てきます。たとえば， CPUが16MHz以上の

場合，垂直同期JUJII¥lが短くなることやG-

RAMが経くなる関係、で‘ゲーム などが呉市

に速くなって しまう ことがあります(フロ

ントポーチやパ、ックポーチが興事長に長〈な

るのでG-RAMのウエイトがかなり減るの

fごそうだ)。ノーマノレな重jJ作環境を残したい

場合にはこのような改造はしないほうがし、

いでしょう 。

1!¥F.改造，標準ディスプレイのままでもこ

れまでよ りもはるかに使いやすいそードも

開発されていますので，特通の人はあまり

l!'，f;理をする必要はないて刈しよう。

高解像度はともかく， SX-WINDOWの

スク ローノレ座桜|品l係を有ILiEする ツーノレがな

ければこういったモード もまともに使うこ

とはできません。そういったものはおそら

くSX-WINDOWver.3.1のパッケージで

サポートされるのだろうと忠われますが，

SX-WINDOW ver，3.1発表後にはOh!X

でも独自のものを提f共する予定で、す。

(U) 

園
“マッドストーカー"について

の質問です。このゲームHDにイ

ンストールしてプレイできます

が， HDから立ち上げると， PCM8が使用で

きなくなってしまいます。FDから立ち上げ

れば使用できるのですが，なぜなのでしょ

う。このゲームをHDから使う場合， "AUTO 

HD.BAT"とコマンドから入力しますが，

ニのファイルに変更を加えなければいけな

いのでしょうか? しかも，このファイル

は不可視になっているので覗けません。ど

のようにすればHDからでもPCM8が使え

るのか詳しく教えてください(できれば不

可視ファイルの覗き方もお願い します)。

東京都細回修宏

倫}I 結果カらお話しましょう マ
|ι巨ヨ11 ・ノドスト ーカーをインスト ーノレ
」一一一」 したディレクトリに以下のリス

ト打ち込んで‘，それを実行すれば， 7 シン

がなんだろうと，有j!'，f，をいわきずPCM8を

組み込んでちゃんと起動します。

sys¥assdrv /p 

path a:¥;a:¥sys; 

pcm8 -I4 

zmsc-M -WO -tO -b¥pcm 

dat¥PCMl.zpdm tit1e > NUL 
mam 

不可視属性のついたファイノレというのは，

文字どおり，千年j盈では見えなく，扱えない

ファイノレて為す。dirても見れませんし， copy 

もtypeもできません。しかし，これはdirが

見ゼなし copyがcopyて‘きなく ，typeが内

容を見せなくしているわけなので， c1ump 

xなら rtを覗くこともできますし，

copyall.xならcopyすることもで、きます。

実はautohd. batというファイノレは，不

可視!茂性どころか， リードオンリー(:;書き

込み不可)属性もついています。このよう

なファイルから}品性ぞはずし，普通のファ

イルにするためには，標準コマンドの

attrib. xを利用し ます。

auto hd.batを通常のファイノレにしたい

;場令，コマンドラインから，

attrib -H -R auto hd.bat 

と打ち込むことで，このファイルから属性

がはずされ，千平i丞のファイノレになります。

→Iというオプションは不可視属性の解除
で，逆に+Hという属性をつければ不可視
属性をつけることが，すなわち不可視のフ

ァイノレにすることができます。また-Rとい

臼'11.芯質問箱
うオプションはリ ードオンリー属性をはず

す指定で，逆に+Rとすれば読むことしか

できないファイノレを作ることができます。

きて，これらの属性というのは，簡単に

棋準コマンドで解けてしまう基本的で簡単

なファイノレプロテクトです。簡単に解除で

きるようなら，プロテク 卜のな，'*がないよ

うに思えますが，簡単に解除でき付加でき

るという意味で便利な点があります。

まず， リードオンリー属性は， 1間違えて

げjしてしまいたくないファイノレにつけるの

が常識です。アプリケーションやツールな

E は，過って ìì~ し てしまっても再インスト

ーノレすればよいですが， 一生懸命作った

config.sysやautoexec.batなどは過って

げjされてしまっては凶りますよねフ

このようなファイルに， リードオンリ一

服性がついていれば，もしも過って， clel ¥ 

*.*などと，タイプしても消λ ることがあ

りません。リードオンリーj属性はOS的に保

護されているので安心できますよね。

一方，不可机(ヒドゥン)属性はファイ

ノレがいろいろあるとき，見えないほうが者11

合がよいものに利HIします。見えなくても，

エディタなどで読むことができますし， ま

t:，主i-きf会えることも可能です。ですから，

定義ファイノレなどをすべて不可視にしてお

< 1:， dirを取った tきにすっきりと美しく

まとまるので，見栄λがよくなるというわ

けです。 (制 I~t史)

質問にお答えします

日ごろ言是問に思っていること， どんなこ

とでも結構です。どんどんお便りください。

難問，奇問，編集室が総力を挙げてお答え

いたします。ただし，お寄せいただいてい

るものの中には，マニュアルを読めばすぐ

に解答が得られるようなものも多4ありま

す。最低限，マニュアルは歎読しておきま

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 'Oh!X質問箱」係
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M READERS TO THE EDITOR 
隠しい陽射しのなか，公園を歩いていく 。

目に映る緑の葉が茂る樹木は， 夏の匂い

を感じさせる。 ビルの窓から見える河の

.r言わせてくれなくちゃだワ」ももう 9回目で
すか。早いものですね。Oh!Xを読み始めたのが

1985年 6月号. 5-05のスター 卜した号でした。

「ちゃだワJやrGAME OF THE YEARJが始まった

のも，そのちょっとあとのことでした。ずいぶ

ん月日は流れましたが.それらの企画は続けら

れ『有国さんの連載や「猫とコンヒ.ユータ」も

健在です。変わっているようで変わっていない

不思議な雑誌ですね。 福居 毅至(22)兵庫県

これからもOh!Xをよろしくお限lいします 0

.5月号の rOoGACGアニメーションJの人の

顔は.はっきりいって怖い。なんか生きている

みたいで、ノ ッとしてしまった。パスやロポッ

トの行進のほうが安心する。

鈴木勝治(37)愛知県

生きている人のデ タを取り込んでいるん

fごからよ主きているみたいで当然なんて1ーが，
ということはマンテ、ノレ北尽きんの阪が怖い

ってことでし ょうか。

.rpU5H BON!J面白いですね。あのキャラクタ

の動きや表情がかわいいと，うちの奥さんも気

に入って，はまってしまいました。あのキャラ

クタには名前はないのでしょうか。 うちの奥さ

んは「ラピー」やら「関根くんJ(わかります?) 

などと呼ぼうとしています。ただ残念なのはジ

ョイスティックでゲームするときにGIVEUPで

きないことですね。 横揺 正敏(30)埼玉県

た〈さんの背さんにご好評をいただきあり

がとうございました。あし質nlJの多い36
而ですが.解けません。Eうもすみません

でした。

.おおっ! 5月号にはアンケートハガキが2

枚。これでプレゼントの当たる確率は 2倍だと

思ったが，みんなで送ったら変わらないね。

伊南尚幸(18)山形県

そんる:こ止はないですよ。ほかにも 2枚つ

いていたと fq:いてきた人はいたけれど，当

たる椛'-1"は1. 51t~ にはなったでしょう 。

.なにか付録ディスクのタイトルを見ていると

r日本全国酒のみ音頭」を思い出す。ということ

160 Oh!X 1994.7 

水面にも陽光が反射する。梅雨のときに

外で遊べなかった欝憤をいまこそ晴らす

のだ。いざ，街へ，山へ. i毎へ 1

で11月号に期待。 荻野潤(19)埼玉県

きて.llR号にディスクがつ<!:.したら，
そのタイ トノレ1;1:......0 );11りたい人はカラオ

ケにでも行ってみまし ょう。たfご11灯サに

ディスクがつくかどうかはü~;i.11 の|限りでは

ありませんが。.5月号78ページの石田殿。ファイル名は短い
に限る(きっぱり)。以上。

井川 大介(25)東京都

人それぞれ好みがある ってことですね。11明

人的にはファイノレ名を凡たt:'けで11'1脊が判l

l析できる tありがたいですけど。

.5月号67ページの松田さんへ。個人でFOOユ

ニットを買うよりメーカーでFDOユニットを交

換するほうが安いのは，シャープがFOOユニッ

ト自体を生産していないことをはじめ，いろい

ろ事情があります。別にパソコンに限ったこと

でもシャープに限ったことでもありません。私

からは詳しい説明は省略しますが，松田さんが

電話なさったサービスステーションに聞いてく

だされば納得いく説明があると患います。[電気

製品修理染者より] 鵜沢則之(36)千葉県

そうfごったんですか。よく知lらないことと

はいえ失礼しました。

.5月号の満開製作所の広告には.X68000 

CompactXVIの24MHz化は4/31必着とか書いてあ

るけど4/31は存在しませんね。まるで細川元首

相のコメントのようです。

山中政宣(20)三重県

いや，池袋の某~1t\.Jでは実際に 4/31が存在

したとか(ウソ)。

.表紙をめくって「新機種だ!J と思ったらMa

cintoshだった。 鈴木勇(19)北海道

ほかにも多くの方が rCZ-6VS1Jの広告に

あるMacintoshを新機種とltI)j;Jt~ 、してしま

ったようで‘す。.rちゃだワ」に載ったのがとても嬉しかった。
次の日，学校にも っていくと自分の害いた内容

を見られて，みんなにパ力にされた。

綾雅樹(17)広島県

そんなことでくじけないで，来年もアンケ

ートを.'hして(tごさいね。

.ベッドの下の斧男は怖いですね。私も小学4

年生の頃，デパートのトイレでなんと「個室直

立ナイフ所持ヨダレたらし男Jを見ました。友

人が |人逃げ遅れて捕まりましたが，事E祭を呼

んで危機一髪でした。 トイレにはなにが，替んで

いるかわかりません。気をつけましょう。

山田公則(18)神奈川県

l止の'.1'あらゆる tころに危険が追っている
みたいです。ほら，いま本を読んでいるあ

なたの後ろにも 。

.本当はプログラマの私ですが，最近はプログ

ラミングから違う方向へ流れていってたりしま

す。気がつけば.ほかのグループに回され，キ

ーパンチャーと化している。この不景気のなか，

夜中の 2時. 3時まで仕事するほど…ーという

のは，ありがたいといえばありがたいのですが

……眠い。 山口 桂司(21)茨城県

どんなご 11寺 111 であれ.なかなか自分のII~ 附

が1{Y(れないのは困りものですよね。ふう 0

.r三園宏、IVJ (PC-980 1版)で中国統ーをしまし

た。 日あたりから他国との同盟が霊要な戦略の

ひとつですが，決して同盟を結びません。他人

(特にコンビュータ)なんて信用できないし.自

介の行動を制限することにもなります。こんな

考え方だから私は友人が少ないんだな 。
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中村健(24)埼玉県

でも 中村さんがili¥んだ人なら. きっと友達

を裳切らない， ~、 L 、人てしょうね。

.シャープもそのうちにX680泌を通販するの

では ・・。 岡村昌彦(20)静岡県

でも，それが新機秘だったら通i仮も!I!¥くな

いかもしれません。.rジオグラフシール」に魅せられて発売以来 l
カ月以上，毎日出かける前にタイムアタック&

ノ、イス コアをたたきだすのが日課になっていま

す。記録は17介43秒で125万点。なかなか熱いで

す。次の rGAMEOF THE YEARJの大賞はこれ

で決まり・・ かな? フフフ。ちょっと早いし.

コナミの出方次第か(安易な考え)? そろそろ

エグザクトさんに大賞をあげたい今日この頃。

鈴木政宏(21)宮城県

あまり熱くなりす宮て学校に遅刻しないよ

うに気をつけてくださいね。

.付録ディスクが手に入った。電脳倶楽部もち

ゃんと届いた。TAKERUのクーポンが当たった

( 1万円分)。皐月賞も当てた(もちろん馬連)。

「スーパーリ アル麻雀PWJの資金ができた。で

も愛機は修理中(悲)。 井村英二(22)滋賀県

.!fl (パソコンが戻って〈ると L、いですね。

さもないと愛機に投資をするiiijにほかのこ

とでお金がな〈なったりして・・ 0・ー。

.これはロマンスカーの中で讐いている。なに

せ大学は神奈川県，家は春日部。通学時間は 3

時間。はあ一. きつい。それはさておき，私は

まだX68000を買っていない。早〈触りたいぞ

一。母よ，早 <X68030を注文してきなさし、(母は

シャープに勤めている)。半田 将義(20)鴻玉県

ロマンスカーって.f，'((;か全 I，I~指定fごっ たよ

うな気がします。 ぃ、うことは学校には座

っていけるんですね。うらやまし L、。

.X680xOを持っていないにもかかわらず.マン

デル君にひかれて買ってしまいました。

中村 隆喜(21)大阪府

ひょっとして危険な人なのでは!

.春の山菜ンーズン! 私は毎年二の時期にな

ると，有給取って山菜採りにい くんです。その

日は朝から晩まで里子山を駆け巡り，山菜を採り

ます。地元の人は，こんな私を「栄養失調のタ

ーサ.ン」と呼んでいます。

大久保明弘(21)岩手県

111菜採りをした翌日は「筋肉焔のターザン」

となっているのでしょうか。

.駅前でなにか配っていたのでティッシュかな

と思って受け取ったら耳かきだった。なぜ耳か

きを ・・。 志摩憲(20)大阪府

え，だって耳かきをすると幸せになりませ

んか(ちょっと本気)。

.嫁さんをもらった。なぜか家事が倍に増えて

しまった。 うちのX68000SUPERはホコり をかぶ

っている。 ・ 涙。 古里子 泰(25)大阪府

X680001:.のH奇問が取り戻せる ことを心よ

りお祈りしております。

.ある雨の日， 農学部のキャンパス を歩いてい

ると，いつも放し飼いにしてあるア ヒルが水た

まりで水浴びをしていた。いい気なもんだと思

いながら水たまりの上を，ぴょんと飛ぶとふく

らはぎに痛みが走った。何だI?と思って見ると

アヒルが足に攻聖書を加えていた。アヒルの名沓

( ? )のためにとっとと逃げ出したが rアヒル，

人聞を襲う」とタイトルだけは大事件で した

(笑)。でもかわいかったな。

手嶋和徹(22)鹿児島県

逆でなくてよかったですね。 tいうのは，

人1::1が生きてるアヒノレの足にかみついたら

タイトノレは 「人r::J，アヒルを襲う J と一見
おとなしいですが，実際の光景はけっこう

刊1~、と思いませんか。

.とうとう私にも就職活動の時期がやってきて

しまいました。 自分がいったいなにをしたいの

か，なにに向いているのか，考えれば考えるほ

どわからなくなります。いまのままが続けばい

いのですが，世の中そんなに甘くもない。就職

した らいままでのようにはX68000をいじって

られないんだろうな。就職先としてOh以編集部

はいかがでしょうか? 堺和幸(21)宮城県

紅、Eもにi決定権はありませんが， /:りあえ

ずソフ トパンクに入制してみてはいかがで

しょうか。ただ， もしかしたら競争~lが日

くて配属は錐しいかもしれませんが(円。.4月17日，朝日新聞に我が大学においてのア
ルコールパッチテス ト(酒が飲める体質か調べ

る)が載った。私はその係員をやっていたが，マ

スコミ関係らしき人が何人か来て写真を撮って

いった。隣で同じく係員をしていたやつは「こ

れで俺も芸能界デビューだぜ」とか，わけのわ

からないことをいっていたが，記事だけで写真

は載 らなかった(俺はなんも期待してないぞ)。

須佐英之(19)千葉県

'fJ.JT.を織るところにはなl昧なく X68000を

;泣いてお きましたか。マスコミへの~tj!1 を

おめるためにいつ bX68000 を j!~;:li し てレ

ましょうね。そのためにキャリンクシ、ンド

ノレがついているんですから(ウソ)。

.最近 rLEEJc7)CMに感動している。たった 15

秒間で自分が強くなったような気がするのが不

思議だ。 田添政勝(24)兵庫県

そのあとでなにかを殴って，手にケガなど

tf諸1111325託子
しないように宣1をつけてく fごさいね。あく

までも強くなった気がするだけですから。

.中日×巨人戦(名古屋。ココがポイント)を友

人と見ていたときのこと。友人「コレ設や U。

私「コト ーとかいう外人」。背中の rCOTTOJの

字を見て，友人rNつけた らコッ トンや 1J。そ

のあとホームランを打った。さすがナガシマ.

rWILLOWjでつったな。亀回 徳隆(18)香川県

じゃあ， 今年は巨人が優勝して 1 報酬に満

足できないコ トーは米季はlJIJの球卜I1にいっ

てしまうのでしょうか。

.美少女戦士から赤ずきんチャチャに転んでし

まいました。変身シーンまでは面白いので，見

たことのない人も一度見てみませう。これのお

かげて・， また当分の聞は社会復帰できそうにあ

りません。 津村忠蔵(19)佐賀県

このままだと社会復帰したくて もできなく

なるかもしれませんね。 日作では 1999~ 1三 7 FJ 

には 。

.とーと一会社を「クビ」になってしまいまし

た。「そろそろ他人事ちゃうよなア」と思ってい

たら・ 1 次の織は果たしてあるのか? 心境

は「設か雇ってくれ......"! J って感じです。それ

はそうと「ジオグラフシール」のステージ 4で

シー?レッ トボーナス50万点もらったことがあ

るんですけど，どうやったらもらえるのかわか

んないです。 中矢 史朗(23)愛媛県

t~ t~' !~JI きでよければOh!X に仕事はありま

すが，いかがですか。

.専門学校を中返した。どうして来年度は授業

数が半分になって授業料が40万円も上がんねん。

来年はサクラサカセテミセルゼ ・(;.戻)。

杉浦晃規(19)愛知県

羽門学校の経営b苦 しくなってきているん

でしょうか。

.食べ物の好き嫌いをなくそうと思い立ち，と

りあえずトマトにチャレンジ。 でも や

っぱ・u …まずい。「美味しんIi'Jに出て くるよう

なデリシャス・ トマトを食べてみたいな~と思

う今日この頃。 森山 茂雄(19)熊本県

トマト ってそんなにまずいっていうほE昧

ヵτしますか? でもデ リシヤス・ト マ トは

食べてみたいですね。食べたl燐1\ :1 は r~1n引

STUDIO x 161 



折車に巻き込まれてしまいました。左足がとて

も痛くて，救急車で病院へ運ばれました。これ

で家族全員(5人)が救急車に乗ったことになり

ました。皆さんも気をつけてください。

風呂本真(25)広島県

家族みんなでお秘いで bしてもらったほう

がL、いんじゃないでしょうか。

.うちの学校に柴田淳という先生がいる。も，

もしや……? 持本義明(15)茨城県

そんなことはないはずですが，ひょっとし

たら 0・...・0

.私の通う埼玉大学では 「教養学部J は留年が

ないので楽勝です。けっこう珍しいでしょ。

川島利之(19)埼玉県

ツケ tいうのはあ tからやって〈るもので

す。いまのうちに無翌日のない1j1位修併をお

納めしますよ(経験的に)。

.Oh!Xの付録テ・ィスクは名前がついていていい

ですね。名前でディスクの内容を思い出すこと

ができます。でも 5月は「黄金週間J rこいのぼ

り」ときましたが，あとが続くのでしょうか。

倉持竜太(20)神奈川県

ご心円el、たfごきありがとうございます。':k:

は 5 月'，}~心配する jjíj に 1 0j-J'，j-あたりが!:iJ

組になりそうです。なにかL叫、名Ijijがあり

ましたらよろしくお願いしますね。

.ふと「スパ日」の対戦がやりたくなったので

近所のゲーセンに行き，適当に対戦台から乱入

し見知らぬ何者かをベガでぶちのめした。勝ち

誇った私は相手がどんな顔を しているのかとチ

ラリと覗いてみた。すると相手は女性だった。

どうしよう・ 1 城石政信(18)兵庫県

1. 黙って逃げるようにJ'r.ち去る。

2. 無~JI.して続ける 。

3. 100F'J b止『久の I~j に;泣いていく 。

4. お友迷になる。

きて，あなたはどれを逃びますか。

.今年もやっと F1が始まりました。でも，ま

た月曜の学校がきつくなる。

神保公一(18)東京都

世Iきなものを見ていての復aかしだったら
平気ですよね。

.絵の勉強をしに学校へ行こうと思い，沖縄か

ら大阪へ引っ越しました。こちらは桜がキ レイ

でいいですねえ(いつの話だ，いつの)。沖縄の

桜はなんかミョ~にタフで，あんなに見事に花

びらが散りませんよ。 城間裕樹(20)大阪府

i'l'縦の桜ってそんなに述うんですか。なん
か考えれば考 λるほど.t'んなものか坦!f能

がつかないんですけど。

.我が大学が追再試受験料を値上げしたり，プ

リント，大学の事I材を;成らすなどしている。い

きなり学長も変わったし ....。もしかしたら数

年後大学が消える(つぶれる)のではないかと本

気で心配している。 角谷 光憲(20)愛知県

そう附ljI.にはつぶれないと!よい、ますが.I:t 

校にはやっぱり伐っていてほしいですよね。

から州りましょうか。上場IW?

で保してく fごさいね。

.もうすぐSC-88が来るのでウハウハです。死

んでなければまた来月(笑)。と思ったら友人が

運転する車に乗っているとき，体感リッジレー

サーを味わいました。車は横滑りして溝にはま

りましたが，だれもケガはありませんでした。

楽しかったです。 河野裕文(19)富山県

~(~にもケカやがなか っ たから r楽し~，Jです

みますがI ~ll~ などへの激突はゲームのなか

だけにしたいものですね。

.編集の皆機もそうだったかもしれませんが.

ゴールデンウィークは本当に !日も休めません

でした。しかも毎日定時よりちょっと遅れて出

動，帰宅は午前サマという状!~.....きっかった

です。まあ私はいいんですけど入社 1カ月 にも

満たない新人さん 4人につき合わせてしまいま

した。ごめんねーみんな。高橋 明(23)東京都

ごめんなさい。あやまることもないんです

が，編集部は少し休ませていただきました。

.よく 5月病と聞くけど，早い話がぽかぽかし

ているから眠たいということなのだ。

服部直幸(21)広島県

そうか， ということは私の場合 1iF'i' 5月

病かもしれません。・3喜CMに出ているアルシンドの日本語が妙に
聞き取りやすくなった。彼がうまくなったのか.

はたまた私たちの耳が学習したのか....・・。

喜多清高(24)兵庫県

いわれてみれば附iかにそんな気がします。

きっと Eっちも刀2しいと，思います力人アノレ

シンドは ~';n*がわかってしゃべっているの

でしょうか。

.家には猿が |匹いて，これがくだらないこと

を覚えてきて図っています。草月早くから私を叩

き起こしておきながら.自介はそのあとにすぐ

に寝てしまいます。いいかげんにしろよな 1

金原真也(26)新潟県

般に悠っても仕方がないので放っておきま

しょう。でもその絞ってひょっ tしたら言

楽をしゃべったり ，マニキュアを塗ってい

たりしませんか。

.単車に乗って40km/hて・走っているときに左

それは自分でflM々 し〈て ・・J なんてやっぱり L、L、た

くなるんでしょうか。

.ひとり暮らしも慣れましたが.さっそく飢え

ております。最近では学食でも高いと感じるよ

うになってしまいました。ここ2，3自の食聖堂

は l日当たり 2，300円です(2千 3百円じゃな

いぞ)。 中津巧慨(18)京都府

倒れないように気をつけてく fごさいね。ど

うしてもだめなときは外で倒れることをお

れVJめします。 剖i尽の ' I't~.i:. 3m b気がつかな
いってこともありますから。

.テ・パートのUFOキャッチャーにてぷよぷよス

リッパなるものを見つけ，なにげなくプレイ。

…取れた 1 上機嫌で帰宅。だが，ス リッパ

は片方では意味をなさないことに気づく(笑)。

数日後，同じタイプのス リッパを求め再びプレ

イ。5∞円使って取る。上機嫌で帰宅。 だ

が，このとき鉄之助はス リッパのサイズが小さ

いことに気づいていなかった。

平野鉄之助(18)長野県

スリッパが小さいことに気がついた鉄之助

は，その後スリッパの似合う可愛い女の子

を彼し歩いたとか(j凶車)。

.うふふ， 5月号は18日に手に入りましたよ。

なにしろ， 4月から福岡に住んでいますからね。

連休に山口へ帰ったら愛車のアル トはエンジン

がかからなくなっているかもしれません。今年

で!日歳ですから。 藤田 敬三(19)福岡県

すでに述休は過ぎていますが，アルトはす

ねたりしていませんでしたかフ 平〈制!日l

にもっていけるi:.~叫、ですね。 それ t も誕

切って新Iltでしょうか。.5月号の欄外の話は，前のページのほうは北
に住んでいる人で，後ろにいくほど南のほうに

住んでいる人なんですね。いま気づきま した。

曽川 秀和(19)東京都

伐念ながらちょっと違います。後ろのペー

ジを兄てい〈と!順番にずれがあります。本

当はきっちり!順番にしたかったのに

.社会人になって，いま一番いやなことは帰り

の満員電車だ。困ったな。

関喜視(20)神奈川県

では，満員屯!jiを逃げるために少し遊んで.
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ダなあ。 森口 賢(21)福岡県

あ.ばれてしまいました。今度から2illrで

セットになってお'/i.くなりますのでよろし

〈お臨I~、しますね(ウソ) 。

+4月某日，卒研のテーマに「確率現象の考察J

を選ぶ。4月末日， BASICでプログラムを作り教

授に見せる。教授日< rこれで論文が轡けるな

あ」。本当にそんなプログラムでいいんですか?

村橋裕幸(20)岐阜県

自分で納得のL、(卒業研究になるようにが

んI!ってく fごさいね。

といったところですね。でも本体が絞って

いないのは少し寂しいで‘すね。

.昨年の12月に結婚しました。結婚する前から

わかつてはいたのですが，主人がすっごくパソ

コン好き。日段さえあればいつもパソコンの前に

座っているのです。私が話をしても「ウン，ウ

ン」と返事をするだけで，話なんて聞いていま

せん。パソコンに夢中になる主人を見ていて，

パソコンにやきもちを焼いてしまい rパソコン

と私， と・っちが好き 7J とけんかもしました。

でも.これではいけないと思い，いま主で毛嫌

いをしていましたカヘノfソコンとイ中よくなろう

とやり始めました。いまでは， 2人で仲よく パ

ソコンの前に座っています。Oh'Xも読み始めま

した。パソコンも少しずつ{吏えるようになり.

大変活用しています。もう パソコンにやきもち

なんて焼きません。 匹里子 みか子(22)大阪府

いろいろと大変なこ tもあるかと思います

が.夫婦でやl'よく パソ コンラ イフを楽しん

でくださいね。

.なぜかは知らないが，ハガキ&定期購読の振

替用紙が2枚。これはもしかして|人2枚ずつ

アンケー 卜を響力、せて一挙に読者が倍になった

ように思わせるための陰謀か? はっ l じゃ

あ振替用紙が2枚っていうのも俺械に 2冊介定

期購読しろとのことなのか'7 でもすでに生協

で定期購読しているから 3冊分か。ちょっとヤ

神谷正樹(20)愛知県

絞てるあいだに口の'.1
'
にでも入ってきた b

ー。とても寝てられませんね。

+25歳になって……仕事にもゆとりができた。

熟考した末， X680∞を購入した。自分の選択が

間違っていなかったことを確信した。その一方

で・ ・「セーラームーンJにはまった(25歳にも

なって，なぜフ)。 石田 正法(25)北海道

はまるときなんてそんなもんです。男IUIT!で

はありませんからね。

.本棚を整理していたら， Oh伐のパックナンバ

ーが3年分落ちてきた。すごい音がした。ほと

んどが頭に当たってから床に落ちた。痛かった。

長谷川 常吉(33)三重県

3 sl三分でよかったですね。これがiill'PI号か

ら全部務ちて き ていた ら j，'~ ~ 、 t~. けではすま

なかったかもしれません。

.東京に引っ越すことになり，ベッドの力?ロ

グを見ていた。すると“パソコンラックイ寸ベッ

ド"の写真に載っていたのはX68000用モニタと

X68000PROのキーボードであった。また，同じカ

タログの中で，本が数冊置けるパソコンラック

のところにあったのはHuman68kのマニュアJレ

であった。このカタログを作った会社には

X68000ユーザーがいるに違いない。

植木正幸(25)神奈川県

写真の小道具になるとはさすがはX68000

.掲載ご希望の方は，官製ハガキに項目(売る・買う・氏名・年齢・連

絡方法… )を明記してお申し込みください。

.ソフトの売買，交換については.いっさい掲鍛できません。

・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。

干467 愛知県名古屋市端穂区師長町1-2-506

山内紀章(22)

肯 HAL研究所のハンディスキャナ rHGS-68Jを

15，0∞円(送料込み)で売ります。説明書，付属

品あリ，箱なしです。連絡は往復ノ、ガキでお願

いします。干890 鹿児島県鹿児島市唐湊4-13-

16 児玉秀樹(28)

買います
肯X68000XVI専用増設RAMボード rCZ-6BE2AJを

25，000円で，増設RAMrCZ-6BE2日」を20，000円

で買います。完動品であれば，箱や説明警がな

くてもかまいません。連絡は官製ハガキでお願

いします。干237 神奈川県横須賀市追浜本町2

-50-242 河路弘司(23)

バックナンバー
世Oh'Xの1990年 3，10月号を各1，0∞円で買いま

す。連絡は官製ハガキでお願いします。干570

大阪府守口市金田町5-15-18 宮本武雄(29)

肯X680∞ACE/PRO用の 1Mノてイ卜増設RAMボード

(内蔵用)rCZ-6BE-IBJを7，000円(送料込み)で

売ります。説明書，付属品あリ，箱，保証警は

ありません。連絡は往復ノ、ガキでお願いします。

〒343 埼玉県越谷市南越谷1-6-62コーポ南越

谷D-310 川島康平(19)

合システムサコムのMIDIボードrSX-68MII J，ロー

ランドの音源モジュール rCM-64J，ローランド

のサウンドライブラ リよりギターカー ド rSN-

U 1 10-07J，ドラムカードrSN-UIIO-IOJ，以上す

べて箱，説明書，付属品つきで70 ， OOO~75 ，∞o

円で売ります。連絡は往復ハガキでお願いしま

す。千葉周辺の方なら直接届けます。干262 千

葉県千葉市花見川区さつきが丘2-10-4-403 玉

尾賢吾(21)

*ディスプレイ rMZ-1D22Jを5，∞0円(送料込み)

で売ります。ただし，本体のみで前ブタが壊れ

ています。連絡は往復ノ、ガキでお願いします。

売ります仲間
*MZ-25∞/2800を対象としたディスクマガジン
を発行しているサークル「星くずばこJ です。

SuperMZのことならゲーム，音楽.グラフイツ

ク，ツール.何でもこ・5れ。昨年会員制に移行
し，多くの熱きユーザーが参加しました。さら

にたくさんのMZユーザーに楽しんでいただく

べ<，会員募集です。90円切手6枚を同封して

下記までご連絡ください。折り返し入会案内と

最新号のディスクをお送りいたします。干807

福岡県北九州市八幡西区星和町24-54山ノ内方

星〈ずぱこ

官サークル rlCPJでは現在開発しているRPGのグ

ラフィッ7関係のスタッフを大募集しています。

興味をもたれた方(グラフィック以外の人でも

OK)は下記の住所までご連絡ください。その際

には住所，氏名，年齢と自 己PRを書いてくださ

い。干565 大阪府吹田市山 田西2-4-A 1-408 

米村貴裕(19) 
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このコーナーでは，本誌年間モニタの方今の

ご意見を紹介しています。今月は 5月号の内

容に関するレポートです。

.そういえば，横置き PROシリーズの新機種

ってちっとも出ませんね。ASCIIの最新主要機

種一覧にはちゃんと X68000PRO 11の名前が

載っているのでPRO系の生産ラインは残って

いるようです(? ) 0 X68000 XVI PROとか

X68030 PROとか発売されてもおかしくはな

いのですが 、 もっともPROシリーズの最

大の利点である内蔵4スロットもSCSI標準装

備，メモリ，コプロ内部増設のX68030の前に

はあまり意味はありません (MIDIはRS-MIDIで

なんとかなるし)。そこでポイン卜となるのは

値段の安さです。PROシリーズは構造が単純

なので生産コストが安くすむはずです。新規

購入や買い足L，買い替えにしても廉価版モ

デルがあれば， X68030も買いやすいってもの

です。 5インチFDOで安いX68030を待ってい

る人は多いのです。5インチFDD'HDDなしで

20万円前後っていうのは無茶でしょうか。

私も含めて周りのX68000ユーザーはEXPERT

シリーズとPROシリーズが全盛の頃に買った

人がほとんどです。そして，その半数はPROシ

リーズを選んでいます。PROシリーズは明ら

かにX680∞ユーザーの増加に一役買ってい

たのです。その辺のことをシャープは思い出

してほしいな品。

中村健 (24) X680∞ACE -HD， PC-386GS， 

AMIGA500， MSX2 + 埼玉県

.6歳の娘が fpUSHBON ! jをえらく気に入

りました。「お父さん，こいのぼりのでいすく

はどれ?j とディスクスタンドに立てておい

たやつをぶちまけて聞いてきます。娘はひら

がなしか絞めないので，付録ディスクのラベ

ルの「こ いのぼり」しかわからなかったので

す。しかたがないので展開したfpUSHBON ! j 

に大きく「こいのぼり」と書きました。 6歳

の娘も知っているOh'Xの「こいのぼり j! 

野原賢次 (33) X68000 ACE -HD i奇玉県

• fICE.Rjですが， PIC以来の快挙だと恩う 。

PIC登場時のアルゴリズムの斬新さ(私が知ら

なかっただけかもしれない)には.とても驚

かされた。あの稲妻の走り方…一。そのPICの

圧縮率を上回るICEの登場はさまさfまなディ

スク媒体，通信媒体に影響を及ぼすと思う。

もうこれ以上の圧縮率は望めそうにないか

ら，究極の画像圧縮ツールなのだろうか?

内膜陽一 (27) X680∞， PC-98NS/E 東

京都

-新製品紹介 fWorkroomSX -68K/開発キット

周ツール集」が大変参考になりました。

以前からSX用のプログラミングには興味

があったのですが，いかんせん資料が少なく

て.なにから始めればいいかわからない状態

でした。この fWorkroomSX -68Kjも.対応が

fSX-WINDOW ver2. Ojまでなので，どうしょ

うかと思っていたところにこの記事ですので，

買う決心がつきま した。しかし，やはり高い

ので手に入るのはいつのことやら。

森崎岡IJ(21) X68000 XVI， PC -980 1 RX21， 

FM TOWNS II HR20 広島県

• f知能機械概論」がとても興味深かったで

す。いままで人間の言語を調べて，そこから

関連性を導き出したり，その変化の過程を調

べるのが言語学だと思っていました。しかし，

まったくの 0から人間が仮想生物を創り出し，

“プログラム"によって言語の情報処理過程を

研究していくという考え方はすばらしいと思

いました。ランギーの研究をぜひとも続けて

ほしいと思います。

八亀桂一 (19) X68000 PRO 神奈川県

• fDoGA CGAアニメーション講座」の「アマ

チユアCGA学会」の内容は面白かった。 しか

し，それ以上にマンデル北尾君である。よく

撮影を承知した(無理やり?)と思う。あそ

こまでE買をおもちゃにされるとかわいそうな

気もするが.これもCGA発展のためと思って.

これからもがんばってください。そのうち

CGAマガジンで， DoGA;lンパーのgliのマッピ

ングデータ集が出たら面白いかな。

北風保 (22) X68000 ACE 東京都・4賞内さん.丹さんのエネルギーが切れそう
であるとか。それはまずい。 2人の目指す世

界は，同時に我4ユーザーすべてが見たい世

界でもあるので，ぜひともがんばっていただ

かなくては。確かに 2人がはらわれている労

力の割に.受け手侭IJである我々からのレスポ

ンスはあまりよくなかったかもしれない。う

ーん，技術的な面では協力もなかなか難しい

し，こうやってエールを送る くらい しかでき

ませんが応援しています。

橋本和典 (26) X68000 XVI 東京都

ごめんなさいの
コーナー

6月号 満開式磁帯駆動装置壱晩

P.64 紹介さ れているストリーマの値段が

間違っていました。正し くは外付けタイプの

fMK-DSljが138，000円で，内蔵タイプが

125，000円(ともに税別)でした。ご迷惑をお

かけしたことをお言宅びいたします。

B月号 当代ハードディスク事情

P.57 同記事のコラム「小さいことは正義で

ある・ HDD編」において，fV2-2000j (通称

NOVA2)の転送レートの上限が間違っていま

した。正しくは 1Mバイト/秒です。ご迷惑を

おかけしたことをお詫びいたします。

5月号パズルゲームPUSH80N! 

P.61 36面が解くことができませんでした。

本当に申し訳あ りませんでした。

5月号 EX DES.X の部分を加筆.修正後，再コンパイルしてく

P.58 MK SORCE.Cにパグがありました。以下 | ださい。

1.j9:;¥!! fprintfl fp， "void草tback_ground( int i );￥'tl本 ID%2d本/￥n"，i ); 
149:正 fprintfl fp， "void事tback_ground( int i );￥tl本 1D%2d 傘I..n"，け 1 ); 

254:誤 i+2， i 
25/I:jf i+3， i 

211 :;¥!! "￥t-l， -1， %d， %d， %d￥nl;￥n￥n"t win_x， win_y，ctrl_no+3 
211:正"￥ト 1，ー1，%d，詫d，%d￥nl;￥nfll"， lJin_x， i~in_y ， ctrl_no+4 

288:誤 (ctrl[i].xl-ctd[リ .x01/6，n
28白.正 (ctrl[i].xl-ctrl[i].x0)/6， i 

188-189の!日1に追加
fprintfl fp， "￥n¥ot 0，l，0，O，拡3d，%3d，O，O，O，O・I l-I'in_x， Hin_y ); 

249-250の聞に追加
fprintf( fp， "￥t暫t￥tcase%2d:1本 ID%2d本I¥'n￥t￥nt￥tbreak;￥n"，エ+2，i); 

パタに関するお問い合わせは

ft03(5642)B1B2{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，練

イ乍法などはマニュアルをよくお5売みください。
また.よくアドベンチャーゲームの解答を

求めるお電話をいただきますが，本誌ではい

っさいお答えできません。ご了承ください。
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聴こえてくるだろうか
あのメロデイが

惨いま音楽はありとあらゆるところに溢れて

います。もしも，そんな状況下て音楽がまっ

たく勝、けなくなってしまったら，あなたは而す

えられるでしょうか? 想像さえもつかない

かもしれません。それほど音楽は身近にある

のです。それに，音楽は人にいろんな影響を

与えるような気がします。ある幽を聴くと元

気になったり，人に対して混かい気持ちにな

ったりするのです。

s 

もちろん聴くだけが音楽ではありません。

楽器を演奏したり， 自分で作曲したり，音楽

の楽しみ方は人それぞれです。ただ，好きな

幽を聴くのは，とっても楽しいですよね。そ

して.好きな曲が自分の手によって作れると

したら素晴らしいと思いませんか。

まず，その一歩として楽譜を読めるように

したり，パソコンて音楽を鳴らしてみましょ

う。素晴らしい音楽の世界が，きっとあなた

H F 
炉私の部屋は電子レンジとセラミッタファンヒータ

ーを同時に動かすとブレーカーか落ちる。電源も以

前は壁にコンセントがあったらしいのだカ1そこは
塞がれており，厄『下から怪しい線が部屋に入ってい

る。ちなみに廊下の官邸Tはよりによって私の部屋と

ブレーカーを共有していることもわかった。3段タ

コ足の先にあるX68000は大丈夫でしょうか? (H) 

惨ニッI~ーがない l おかしい。数時間前にはあっ

たのに! 締め切り迫るなか3時間も探してしまっ

た。考えられるところはすべて探したのにないから，

神隠しにでもあったのか? と翌日購入喝買ってか

ら出てくるのがマーフィーなんだよなと思ったもの

の，見事に布団の中から出てきたのはちょっと・

布団の中も探したはずだったのになあ。 偽k)

惨歯磨きに凝っている。イオン効果て歯垢を落とす

電子歯ブラシを手に入れたのがきっかけだ。こいっ

て偉くと歯がツルツルになって気持ちがいい。調子

にのって糸っきょうじと歯樹鯨鷹と電動歯ブラシ

で口内一斉大掃隙w アイテム使うのが楽しいし，歯

は健康になるし，いいことだらけと思ったら，埋め

といた詰め物が立て続けに取れた。あらら。 (E.K)

炉楽器フェアに行ってきた。目玉はヤマハのVPI。物

理モデルて官をデザインするというまったくいまま

でのものとは遣った視点て官を作るシンセだ。価格

は270万円で4マルチ， 16ポリ。l音につきWORKSTA-

TION級のCPUが計画1吏われているというからl台で
16X2=3計図のCPUカ可吏われているそうな。いまに

この音源もパソコンに内蔵されるかな。 (善)

を待っていることでしょう。

惨今月は iLlVEin'94jでも，いつもよりペー

ジを多めにとって，短めの幽をたくさん用意

してあります。ぜひ打ち込んで，聴いてみて

くださいね。

惨さて， 5月号てよ予告したとおり，第川期愛

読者年間モニタ当選者の発表を行います(順

不同.敬物晶告)。

矢野啓介(北海道)，中村俊之(東京都)，進藤

慎一(青県黒)，中矢史朗置媛県)，大上幸宏

(鹿児島県)，野田類邦(愛知県l，渡辺祐介(富

山県)，小林佳徳(新潟県)，壁谷警嗣(愛知

県)，北野雅利(大蜘存)，奥田直也(愛知県)，

鈴木朝夫(神奈川県)，弦元達也(香川県)

以上山名の方にはこれから|年間， OhlX愛

読者年間モニタの一員と して，がんばってい

ただきます。今月号から早速レポートを送り

ますので，よろしくお願いします。モニタに

もれた皆さんも，たくさんの応募本当にあ

りカ〈とうごさ"L、ま しfニ。

惨「ノ、ードコア 3Dエクスタシー」はページ

の都合によりお休みです。楽しみにしていた

方には申し訳ありませんでした。

T • B 
'マシン室にやってきたDOS/Vマシンに iWorld

Circuitjをインストールする。英語モードに移行する

手順を見つけるのにー苦労。そもそも英語モードと

いう概念が存在する(多くの海外ソフ トは英語モー

ドでないと動かない)ことに樗然。いちいち腹の立つ

OSだ。しかしF-Iマシンの滑らかな動きがすべてを

免罪した。自分ても買っちゃおうかな。 (A.T.)

炉国立競妓場でグランパスとジュピロの試合を見た。

VIP席にリネカーとファルカンがいて，人だかりがし

ていた。グランパスの辛勝だったカi高いところか

ら見ると上手い下手が繁人でもよくわかる。やはり

テレビは肝心なところを映して くれない。それにし

ても90分の観戦は疲れる。じっとしたまま固い椅子

て古式合に集中。なかなか気持ちいいものだ。 (K)

惨自律神経失醐Eで入』完していた僕は，いまでは自

宅療養中。まるで結核や紡南の純文学者のよう，と

は有田氏の弁。そういわれるとちょっとかっこいい。

職場御J帯は6月とも 7月ともいわれているが，体重用

次第なのて刊ともいえない。入院中に起きた最大の

社会情喫の変化はRがSになったことだろう。オー

プニングの歌手は前のほうが好きだな。 (KO)

惨ある 2頭の馬が放牧中に入れ代わってしまった。

競馬場に戻ったそのうちの|頭が勝ち続けた。勝ち

続けることで，周囲力資問lこ思い始めた。そして，

入れ代わったことがわかった。馬は馬主力、ら数千万

円で主催者に買い取られ，殺された。自介たちのミ

スを隠すために。馬に罪はなしただ一生懸命走っ

ただけなのに。なんかやりきれない……。 (高)

R 

十錆梅E募要領

・原稿には， t掛・氏名・年齢・職業・i輪

先電話番号・機種・使用言語・必要な周辺

機器 ・マイコン歴を明記して ください。

・プログラムを投稿される方は，詳しい内容

の説明，利用法，できればフローチャート，

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

フしたフロッピーディスクをj君主えてお送り

ください。また，掲載にあたっては，編集

上の都合により加筆修正させていただくこ

とがありますのでご了承ください。

・ハードの製作などを投稿される方は.詳し

い内容の説明のほかに回路図.部品表，で

きれば実体配線図も添えてください。編集

室て沖錯すのうえ.製作したノ、ードが必要な

場合はご連絡いたします。

・投稿者のモラルとして，他誌とのこ重投稿，

他樹重用プログラムを単に移植したものは

固くお断りいたします。

あて先

干103東京都中央区日本橋浜町3-42-3

ソフトパンク出版部

Oh!X iCZ;ε定渇」係

E A K 
惨最近のOhlPCの読者アンケー卜の集計では， 回答

者のうち女性は2%だったそうだ。「えーっ，そんな

に少ないのお」なんでいったけど， Oh!Xはもっと少

ない。読者ばかりかスタッフにも女性はほとんどい

ない納4名)。他均のほかの編集部ても泌兄は似た

りょったりだ。ノTソコンが「パーソナル」になるの

は速い未来のことみたいな気がしてきた。(ふ)

惨疑惑のipUSHBONlj 3ぽ菌ですが， 20----30ステッ

プて僻けるかも…というハガキを発弘本当に解

けるのかなあフ 非常に気になりますが，統去を見

つけた方，ハヵ・キに書いて送ってください。なお.

36函より先に進みたい人は，マップデータファイル

をipUSH-USR!.MAPJにして，適当にエディッ卜し

てくださいな。 (K.IさんいじめてごめんねのJ)

炉本物のマインスイーパを初めてやった。簡単噂こ

んむ;頭を使わないゲームとは尉コなかった。という

ことで，話題のマJ同墨メディアを潟喫する今日この

ti'L， PSとサターンは買っちゃいそうだし，お.FXは。

SCSIでつなげばCD-ROMドライブになるのか・・…・。

しかし今月は悪条件局載でちときっかった。やはり

定其勝の6の並ひ・力号惑かったのだろうか。 (U)

惨響子さんに「パソコン入門者向けにやってもらい

たいことがあるんだけと〉と相談してみた。じつは

Oh!Xのことて'はなかったのだが，ふとOh!Xにはパソ

コン入門者と呼べる読者が果たしているのだろうか

と気になってしまった。自介は入門者だと思う人が

いたら，どうしてそう思うのか，ちょっと声を聞か

せてほしい。アンケートハカ・キてeね。 (T)

編集室から 165 



microOdyssey 
私の住むマンションの隣に.住宅にして 3階

建てほどの高さの，そう大きくはない建物が建

った。倉庫か工場らしいが，工事中には「お騒

がせしてすみません」の旨の挨拶状が来ていた

し.ごく常識的に建設されていたので「ふうん，

なんか建つのねJ という程度の感想だった。

ところが，い5完成したものを見て，私は仰
天した。なんのへんてつもない四角いものだが，

問題はその色である。

初めは遠目に見て，工事中の網がかぶせてあ

るのだと思ったのだが，近づくにつれ，それは

建物そのものの色であることが判明した。青み

がかった濃い緑色。そうちょうど，1993年 B月

号のOh!Xの表紙の色をずっと濃くした感じのも

のだ。小さい建物とはいえ，その色は存在を激

しく主張して，暑苦しくそこにある。

私は「自分のものをどんな色に塗ろうが自由

だしJ r見慣れれば気にならなくなるかも」とも

思ったが. どうも慣れるのは難しいようだ。

普通は深夜に帰宅するので¥夜の閣のなかで

目立たない。しかし，徹夜明けに疲れて帰る昼

間になど，自の光を浴びてけばけばと在るそれ

を見ないわけにはいかない。およそ周囲と調和

しないその緑のカタマリを見ると.情けなさに

へなへなとなってしまう。

周囲には，小さな印刷所や紙問屋，食堂など

があるが，普通の住宅地である。決して繁華街

などではない。その建物は環境のなかにまった

く融け込んでいないし，よい意味で人目を号|い

ているわけではない。目立つ必要があるとも思

えないから，どういう意図があるのか私にはわ

からないのだが，単にこの色が好きな人がいた

とか，案外もっと単純にペンキがあったから塗

ったという手呈度のことかもしれない。

と， まあ「実害」があるわけではないので，

そんなつまらないこと，と思う人もいるかもし

れない。しかし，果たしてどうでもいいことな

のだろうか。自分ちの隣については個人的感情

だといわれても仕方がないが，これ以外にも日

本の街なかにはあちこちにこういうものがある。

それらは見ていて決して愉快なものではない。

街の景観というのは.毎日なんの気なしに目

にしているものである。最初は変だと思っても，

知らず知らずのうちにそれが当たり前になり.

判断力をなくしてしまうこともあるだろう。凝

ったデザインがいいとか，ンンプルでるないと駄

目だとかいうのではない。美しいものイコール

善というのでもない。ただ，不調和はよくない，

と思うのだ。

自宅の中なら他人には関係ないし，また，洋

服などの色なら一時的なものだからいい。だけ

と建築物はその外観だけでも環境を構成する

要素のひとつである。決して個人だけの問題で

はないはずだ。それを考慮せずにいると，感覚

はだんだん麻海していく 。環境への影響を感じ

る力が鈍化するということは，ひいてはいろい

ろな意味で周りの対して配慮しないということ

にもつながっていくのではないだろうか。

環境のなかで，音や振動，臭いなどは「公害J

としてはっきりと認識されている。建築物の高

さや，敷地内の面積や建築場所などについても，

法規で定められている。それなのになせ¥色に

ついては問題にならないのだろうか。人間の感

覚への影響力は大きいと思うのだが…・・。(ふ)

166 Oh!X 1994.7. 

1994年8月号7月18日(月)発売
特集グラフィックあれ乙れ

ーィングゲーム作成講座(2 ) 

バックナンバー常備庖
東京 神保町 三省堂神困本后5F

03(3233)3312 
/ノ 書泉ブックマート 81

03 (3294) 00 1 1 
ノノ 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 
八重洲 八重洲ブックセンター3F

03 (3281 ) 1 81 1 
新宿 紀伊国屋書后本后

03(3354)0131 
高田馬場未来堂書底

03 (3209) 0656 
渋谷 大盛堂書庖

03 (3463) 051 1 
池袋 旭屋書后池袋后

03 (3986) 031 1 
八王子 くまざわ書l苫八王子本庖

0426(25)1201 
神奈川 J草木 有隣堂l草木庖

0462 (23) 41 1 1 
平塚 文教堂四の宮l苫

0463(54)2880 
千葉 ヰ自 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r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

記と同じ婆領でお申し込みください。

.... -で、v
'.11施。斗 7月号

船橋 リブロ船橋庖
0474(25)0111 

11 芳林堂書唐津田沼庖
0474(78)3737 

千葉 多国屋千葉セントラJレプラザ庖
043(224)1333 

埼玉 川越 黒図書庖
0492(25)3138 

)11日 岩;刈書庖
0482(52)2190 

茨城 水戸 川又書庖駅前后
0292(31)0102 

大阪 北区 旭屋書庖本庖
06(313) 1191 

都島区 駿 4堂京橋后
06(353)2413 

京都 中京区 オームヰ土害1苫
075 (221) 0280 

愛知 名古屋 三省堂名古屋底
052 (562) 0077 

ノ/ パソコンZ上前津盾
052 (251) 8334 

刈谷 三洋堂書庖刈谷広
0566 (24) 1134 

長野 飯田 平安堂飯田庖
0265 (24) 4545 

北海道室蘭 室蘭工業大学生協
0143(44)6060 

基本的に，定期購読に関することは販売局

で一括して行っています。住所変更など問題

が生じた場合は， Oh!X編集部ではなくソフト

パンク販売局へお問い合わせください。

海外送付ご希E置の方へ

本誌の海外発送代理l苫，日本IPS(株)にお

申し込みください。なお，購読料金は郵送方

法，地域によって異なりますので，下記宛必

ずお問い合わせください。

日本IPS株式会社

〒101東京都千代田区飯田橋3-11-6

fi03 (3238) 07∞ 

・ 1994年 7月 l日発行特別定価850円(本体825円)

置発行人橋本五郎

.編集人稲葉俊夫

.発売元 ソフトパンク株式会社

・出版事業部 〒103東京都中央区日本橋浜田J3.-42-3

Oh!X編集部 fi03(5642)8122

販売局 fi03(5642)8100 FAX 03(5641)3424 

広告局 fi03 (5642) 811 1 

・印刷凸版印刷株式会社。1994SOFTBANK CORP.雑誌02179-7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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E膏E売方法 :定期購Z売もしく は ソフ トベンダーTAKERUでお買い求めいただけます。
肯定期目間続の場合=購続料第73号 (94年 6月号)よ り5ヶ月介7，500円 (送料サービス、消費

税込)を、現金書留または郵便振替で下自己の宛先へお送 り下さい。

現金害留の場合 〒 171 東京都量島区長崎1-28-23Muse西，也袋2F 側，向開製作所
郵便振替の場合 東京 5 -362847 側満開製作所

・ご注文の際は、郵便番号 ・住所 ・氏名・電話番号を忘れずに配入して下さい。

・3.5インチディスク版をご希望の方は、 r3.5インチ版」 とご指定下さい。

・新規購読の方は「新規」と明記して下さし、。 なお、特に購続 開始号のご指定がな

い場合は既刊の最新号からお送 4ハ、たします。

・製品の性格上返品には応じられませんが、お申し出があれば定期fiM!売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 1，2∞円(消費税込)です。

・定期購続版 と内容が一 部異なる場合があ ります。 御了承下さい。

・お問い合わせ先 TEL (03) 3554 -9282 (月一金 午前11時一午後 6時)

(なお、 定期購税版のパックナンバーについては定期目間続の方のみご注文を承ります)



-出先でFAXOK!FAX発信システム付
PI・4000fX 定価￥91，000
・入力した自筆のまま見やすく表示インクワープロ櫛附

PI・4000 定価￥75，000

女フェアー中は特別価格にて御奉仕!!

E咽1""調書草~軍扇面富田=副哩

上記、ザウルス→6/25，26，7/2，3
話題のカラーイメージスキャナー

JX-330シリーズ→6/18，19，25，26
1日内容と日程は変わる犠合も

ございます。

{曲にも良いモノたくさん1

わんさかに是非御来底下さい。

函 OJ20・377-999

| rn鰍 Oシリーズ本体 I | お勧めのセット l 
宇 l特別セー}!;.実施中!! CZ-674C-H 

開張です。;;-27LBK なんと

CZ-674C- o CompactXVI) 

超将価￥89，800c遇制制93，800)
TS-XFDCAを使え'1、縦
置き 5インチモデルX68000シ

リ-J.'(PROシリrを除く)を外
部ト・ラィγとして使用可能 l

是非、 2台目のわンとし
てどうぞ!
※モ二宮は別売です。

ー￥298，000
~ 99，800 
ず'-t'~ 

ツクモ掃価￥148，000

A 
亘量邑

-・E主主主虚血M ヨuuM:.:巴雪謹直ヨ姐・・ 満開製作用の商品も取扱申

CZ-500C・B....…...￥398，000
240MBハードディスク 0 ・0サービス

ツクモ将価￥298，000

SH-6BEI-IME (CZ.600C専用)
PIO・6BEI-AE (ACElPRO/PR02シリーズ周)

PIO-6BE2-2ME (鉱張スロット用)。 …
PIO・6BE4・4ME (拡張スロ yト周)
SH開5BE4-8M (X68030シリーズ周)

CZ-6BE2A (XVI専用)

削 船

X680xO問外付けドライブ
. 2DD/2HD/2HCパ44MB7ォ-"，ト対応

X68000 CompactXVI 24MHz改

REDZONE 

H・H・-・…ツクモ特価￥130，000
RED ZONE(2DD). 

ツクモ持偏￥135，000

満岡田'"付け5インチFDD
MK-FDl. 

ーツクモ轄値￥39，800
MK・FDl(カラーリング王子・ J~)… . 

ツクモ精偏￥44，800

X68000/030シリーズ周~ボード 1 
ツクモ輔偏
・ー￥10，800
-￥10，800 
￥22，800 
￥38，800 
￥44，800 
￥42，500 

CZ-6BE2D (CompaclXVI専用)...
TS・6BE2B (CZ-6BE2ND用鉱張RAM)
TS-XMl-4A (鉱張スロ y卜用4MB)
TS-XMl-6A (拡張ス口 y卜周6MB)
TS-XMト8A (拡張スロット周8MB)..，
TふXMI-I0 (拡張スロ y卜周10MB)
X SIMM10・8M (鉱張スロット用8M日)
X SIMMI0-I0M (鉱張スロット用10MB).......... 

ツクモ縛tlf
￥29，800 
￥29，800 
.￥39，800 
￥47，800 

0 ・..・ 1￥55，800
V63.800 
￥53，800 
.￥64，800 

長 ジョイスティックパラレルインターフェイス | 

TS-JPIFSforcz-a附拡張ス口y卜を使用しません。ジョイス
』 --....----J ティック端子に接続できるパラレルインター

~a持活諸直通~ フェイスです。これでスキャナーも高室で取
，'200/2HCI1.44MBを使用するにはHuman68KVer，3.0以上が世要
. CompactXVI/68030周ケープル付

TS-3XRlB 1トライプ定価￥33，800
TS-3XR2B 2"]イプ定価￥46，800

ツクモ掃僻26，80092完忌均卸fJ織り込みが可能にな吋すo取叫刀卜工
••• ':1クモ掃価￥36，800，.."...rw_..... ._...-.-.-， ア友ぴサンプルソースが付属致します。

EZ盈~II(~司ilIIP~l;:H宜壁i司fll!理且

CZ圃 607D(14型的ーテ'イス7・レイテレビ)
ツクモ縄価￥ 60，000
CZ-608D(14型的-:;-'ィスア川)
ツクモ轄価￥ 69，000
CZ-615D(15型的ーディス7・レイテレヒ')
ツクモ暢価￥132，000
CZ-621D(21型カラーγィ7.7・川)
ツクモ特価￥125，000

-・・・E型';/~- -・D 圃iIE'D ヨE軍軍E司・・E
..--山-..寸ー一一ー，目--ー I 

CZAPα.BK' ー~ ..掃価￥'39，800I CZ・6BMIA
パブ川口トプリント | ツクモ掃価￥ 19，000
BJ・10VLite(村川ット) ツクモ掃価￥~38，500 I 

カラーバブルジェットプリン~­

BJC・600J(判的ツト)
ツクモ荷価￥94，800

マッハジ工ツトカラ4圭望日亙孟韮蓮霊童望事孟F

MJ・700V2C(1-J '~r~~-
ツクモ持層￥'83，800

| カラーイメージスキャナ- . 
JX-330X ヲ1ft:主主示品ttM￥ --......... ........."""，....-" Oι V α・8NSlヨード¥ 硝 78DO
ι\一一一川選出稽応型前イ付制切です。 -.Þ"' JIP."""'............~、戸ー←:=-S回 n附而oVs 臥力ソ7附属。 ツクモ得価￥69，800
Lー←-4ツクモ棚引38，000

[東 京l・パソコン本庖(各橿パソコン・周辺機器)・パソコン本庖Il(パソコン・ワープロ).OOS/Vパソコン館(OOS/Vパソコン・下取り)・万世后(総合通信機器)・5号庖(ビデオ・ムービー・CS)・ソフ
ト日号庖(パソコン畠ゲーム用ソフト)・買取セン空ー(ゲーム織・ゲーム機用ソフト買取り)・二ユーセンター腐υtソコン・中古・下取り・買取り).ラジオセンター信(1¥ンディーレシーバー・テレホンパーツ)
[名古屡l・名古屋1号盾(パソコン全般j・名古屋2号庖(パソコン全般・総合週信機器・ビデオ) [札 幌l・札幌庖(パソコン全般・総合通信機器)・OEPOツクモ札幌 (J(ソコン全舷)
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..円われい上品川間lIIiIllレt山ト r!~樹:'U固払い ‘ 許山・命日目白山山一_._ .一一 ・
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ヘヘヘ圃¥¥へ圃1
受付時間(平日)AM10:45-PM7:30(末雇1
(日・祝)AM  10: 1 5-PM7 : 00  l室生j

rFAX24跨間お見積もり受付j お名前住所電話喬号

ろる03・3255-4199~~訴さ30入のよ

前~品ツクモ夕、ローJUII.JCBカード
、/d.Jヲ/"i JCB7a:Sではの囲内 海外サービスにツヲモオUジナルの特典をブ
〆噌時こY ラス.ツヲモ告庖にある入会申込書にてお申し込み下古い。くわしく

はヲローパル事務局03(3251)9日目白又は告庖へ。

出ジャッヲス.VISAセントラル・マスヲーもQl!t>1且っております.

動画を始めてみませんか -・・!!I彊壷Jiiiló"~温ーョ・・・
ビデオ入力ユ二Y卜CZ-6VSl定価引7附 O
MC68EC020(25MHz)の328itMPUを熔織し、SCSIを介 してパソコンヘデ一世を転送。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を様準装備。 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干色までの表示となります。

ツクモ棒鋼
￥142，000 

-_.'.....・ー・司_1IIÕÕÕIIiO-::亙~ー~量~1' :1i.<:Il7JIII ~ 

Roland SC・55rnkIlセット

SC-55mkll ￥69.000 
TS-6GMl ￥39，800 
MIDI変換ケーブル ￥4.000 

合計定価￥ 112，800

ツクモ椅偏￥79，800

Roland SC-88セット
SC-88 ￥89.800 
TS-6GMl ￥39，800 
MIDI変換ケーブル ￥4，000 

合計定価￥133，600

ツクモ椅値￥ 99，000

._____.'，(，''''''' .. 司-~亙酔司陶E苫宅・.，~-----_.
Music Card for X 680xO (TS-6GMl) 
発揚毘念特ンヘ・ーン椅価￥24，800(6月末まで}

音揮をI喜載したMIDIボードの歪唱。これ1枚で手軽にMIDIコンビュータミュージyクが轟しめますoGM規
格 .MT-3 2・CM-64等の音色配列をサポート。量大同時発音量16。

ス-1'¥ーグラフィックツール
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

ツクモ縛価￥89，800
その 2.ハイオリティなのにこんなに安い
8JC.600J ...... ...... ........ ....... .........￥120.000 
プリン合一ケーブJレ ￥ 4.800 
Matier Ver2.0 ................ ......................¥< 39，800 

合計定価￥ 164，000

ツクモ持価￥ 124，000
尻竜オ君~注苦味噌J::Iw~

SCSI;tfードが必要な場合にはセッ

ト価格に￥22，αm加算となります.
ツクモ絡値

120MBハードディスク ~39，800-
200MBハードディス ク￥42，800-
240MBハードディスク ￥46，800-
340MBハードディス ク￥65，800-
540MBハードディスク ￥99，800-

MO精選セット※こ使用の際はr:mi'i1州llDI!I!lが'主要です。 I
LogitecLMO・400(230MB) ￥158，000Logitec LMO・200(128MB) ￥79，800PanasonicLF-3200 B (230MB)￥168，000 
MOメテ2イア SCSIケーブル SCSIケーブル
SCSIケ ブル MOメディア MOメディア
9ーミネ-9 9ーミ ネ-9 9ーミネ一世(:<イツチ)

ツクモ特価判38，000 ツクモ蒋価￥76，800 ツクモ棺価引38，000
C D-ROM ドライブ~惜適

ツクモ精傭
ELECOM ECD-250(TOSH旧AドライT) ￥47，800 
東芝 XM-4100A(TOSHI8Aドライプ) ￥'47，800 
Log陶c LCD-550-DV(TOSHI8Aドう0・)￥41，800
SONY CDU-7811 (SONYドライn ￥45，800 
緑電子 CXA・301(NECドライn ￥'36.800 
PIONEER DR-Ul04X( 4 i音速) 縛価IiJII市 1

6遺書量CD-ROMドライブ ー--

PIONEER DRM-60以(6連2倍速)頭高層昏ツクモ符価￥ 6九800
DRM-604X( 6連4倍速)<輸入品〉 ツクモ将価￥135，000
DRM -1804 X( 18連4倍速)<輸入品〉ツクモM価￥'268，000

CD-ROMドライパーソフト+ケーブル ックモ将傭￥ 9，200 

-・・・E血:V~.司王4司・・・・・ | ソフトウエア l 
モデム

AIWA 

OMRON 

MicroCORE 

Panasonic 

i/lIIソフト

た~みのる 2

Communication SX-68K 

ツクモ縛a
PV-AF144V5 ￥37，000 
MD144XT10V ￥37，800 
MC1440FX ￥34，800 
TO・7038 ￥36，800

ツクモ縛価

OS-9/X68030 V2.4.5... ................. .. ..... ￥20，000 
Technical Tool Kit V.2.4.5 ￥16，000 
Ultra C & Professional Pack Vl.l ￥36，000 
X Windows V11 .5 ￥24，000 
SX-WINDOW Ver3.1システムキ yト(NEW)￥18，200

SX-WINDOWデスク7'7セサリ集 ￥11，800 
C COMPILER Ver2.1 NEWKIT ￥35，800 
Easydraw SX-68K ...... ........ ￥15，800 
Easypainl SX・68K ￥10，200
SOUNO SX-68K.. .............. .. .......... ￥12，600 

￥13，000 
￥15，800 

Communication SX-68K 

Matier Ver2.0 

CD.ROM Driver 

SX-PhotoGallery.。

DoubleBookin'..・
SX広辞苑(CD-ROM別)
EGWord SX-68K .. 

SX-WINDOW開発キ yト

開発キット周ツーJレ集

倉庫番リベンジSX-68K

MUSIC SX.68K 

ツクモ縛，.

￥15，800 
￥29，800 
￥4，800 
￥15，800 
￥12，800 
.!I!17，800 
￥47，800 
1￥31，800 
￥10，200 
￥ 5，440 
￥30，400 

-・・・・・.~町~~---

お支払い方法

囚 -・・・~:Ig;層圏直

月々￥3.000以上の均等払いも預金な

し。夏・冬ボーナス2図払いもOK!

包特000批
通信販売での御利用力一ド
ツクモグローバルカード・セントラル・
ジャックス
*，御本人織より電話で通信販売部へお
申し込み下さい。

白 …各鮪臨腐即航にこご胡珊相榔鮫下mさ乱伽い、

白… 東鮪京都m判刊叩t畑図悶酬図醐郵蜘便
原崎 箱135号
ツクモ遜販センター Oh!X係

ロ紳し制孟脚本でOKI
配達臼の指定もできます。

IBANKI事前にTEしでお蹟け先をと週絡下さい。
、-三和銀行秋葉原支活

(普) 1009939 ツクモデンキ

-・・・皿届温量温，

圃圃圃置童書E翠 CI鴎 JftD圃圃圃

-・・・・!l¥底活警告雲u四.._

--~福宮司同国珂~l'oIfi・-

-・・・E崎信L官邸潤11-

商晶についての
お問い合わせは各屈に

一一一一一浪芸荘一一一一一
宅6月29日(木)から7月末固まで休まず営巣致します 3

~!l宅パリココ， II4F
0332534199 

{直通)

03-3253・5599

~!'J宅ニ2-芭コヨー底
033251，(泡87

~~宅急車居4害賠
052-eお3-1655

~!J宅急車居2曇届
052-251-3399 
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 *商品1<1:お電話受け付けより、
慣準回数3日-li置聞でお脂け数します，(--Bs地蟻奄陪く}

*表示価循に1<1:;開質税(<1:含まれており苦せん.

lfぷニル)
九十九電機株式会社



入のチャンスノ

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
112極|幻，700124回114.側|諸国110，1JX)148閲17脚|阻16，5001

②X68030 HD  

.CZ-510C 

・ CZ-607D-TN(0，31mm、チューナー付)

定価合計￥587，800

P&A超特価￥399，000
|12回|革測阿119.2001姻 113，lXl1岨 110，4∞l咽 18，7001

SHARP 

④X68030 Compact HD  ③X68030 Compact 

.CZ-310C 

・ CZ-607D-TN(且31mm、チューナー付)

定価合計￥577，800

P&A超特価￥394，000
|12回|田馴M回118，蜘|細113，1∞|嶋田110.2001印国18脚|

.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
112周|羽川|畑115，1m1畑 111，1JX)1咽 18刷|印刷7.2QQj

刷I・I罰則・，=:{剛四国関躍軍阻圃哩

①SIMM増設式メモリボード・XSIMM10
定価￥18.000時特価￥15，700
増設SIMMメモリ

・1MBX2………特価￥12，000

・4MBX2"""ー特価￥30，000

・4MB例
X SIMM10+1MBX2+1MBX2・￥39，7ω・10MB例
X SIMM 10+ 1MBX2+4MBX2￥57，7ω 

て下さい。

東京システムリサーチ担(XSIMM10l
(送料￥700・消費税，BIJ)

.モニター変更の場合

.CZ-6080""""""""，1ニ変更の場 合￥ 3.000・CZ-6150('チューナー付)1ニ変更の場合￥56.000・CZ-6210(B)ー ・に変更の場合￥64.000

Ei[#j:I']∞酬liJぷ民包括酬|
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①本体+モニター

・CZ-674C-H・CZ-608D-H
定価￥392，800

.CZ-653C(グレー)・X68専用モニター
(グレー)(14インチ)

P&A超特価￥97，000

①cz-邸3C(GY)
定価￥285.000

P&A超特価
￥66，000 

①CZ-674C 

定価￥298.000

P&A超特価
￥85，000 

岡田町四回:llill臨調置冒頭彊E盟理-盟盟圃
-ロジテック
① SHD-B240N-FMX(ケーブル付)(240MB、14ms、64K)

ー定価￥59.8∞ 酔特価￥45，000
0SHD-B340N-FMX (.ケーフワレ付)(340M目、 12ms、128K)

ーョーー定価 ￥74，800酔特価￥55，000
・富士通
0HD-K240(モッキンバード)(240MB、15ms)

ーー定価￥79，800悟特価￥46，500
① HD-K340侍・ノキン'..，ード)(340MB、12ms)'・特価￥59，800
① HD-K520(モ・ノキン"ード)(520MB、12ms)

定価￥128.000"特価￥88，000
① CS-H500 (Filo)(530MB、12ms)"・・ー ・特価￥79，000
・ジェフ
0GF-270(270MB、12ms.128K)

ー・定価 ￥89，800"特価￥59，000
① GF-540(540M目、12ms.128K)

定f斑￥ 128.000"特 価￥85，000

外
i ~:I:I.I.I.II:I:I.};I.l用メモリボード [山山・清閑別I

.シャープ
・CZ-5BE4(30用)…・・・特価￥39，800

・CZ-5M E4 (5BE4用増設)・特価￥36，5∞
・CZ-6BE2A(XVI用)・…・・特価￥38，9∞
・CZ・68E28(XVI、674C増設)特価￥37，5∞
・CZ-68E2D(674C用)....特価￥20，5∞

.1/0データ
・SH-58E4-8M(30用)・・・特価￥44，500
・SH-6BEl・lME(6∞c用)…特価￥10，600・PIO-6BE1-AE(~~~~~"mo) 特僻10，6∞
・PIO・6BE2・2ME(踊 Zロット用ト特価￥22，600

・PIO-6B日・4ME( • ト特価￥38，300

注
目
グ
一
括
払
い
手
数
料
釜
利
}
無
料
(
平
成
6
年
フ
月
末
/
8
月
末
/
9
月
末
の
い
ず
れ
か
を
ご
指
定
下
さ
い
。)

.CS-MI20(コ，勺レ) ・LMO-FMX330TS
光磁買テ'O~?(X印000用) (ロジテッ?)・ケープル付
・ケーブル、テーミネータ付 定価￥168，日目。
定価￥178，000
特価￥96，500 特価￥97，αm
「一一一一-，・EMO-128日(ELECQM)。 特価￥ 97.0叩
i ・UL-312E-S(蝿・予) 特価!#62，出拍

いwo|:tE3t11221rク)ー 22Z111鵡
I I・MO-4120(ICM) 特価》 鮪』加
し一一一一一J・RMO-S360(SQNY) 特価￥121.国岡
(ケーブル副理)・CXA-301S(緑電予} ー 特価￥ お』伺
「ー一一一一「・TS-CD200(γ'AXAN) ー 特価￥ 羽，5叩
I ・ECD-500N(エレコム}・ …特価!#62，刷闇
ICD什・CD-300L(lCM) 特価》 制，側
I _-~_ I.CD-450N(lCM) 特価!#73.5伺
IROMI・LCD叩{ロジテック〉 輔副 制 ω
I I・CDU-7811(SONY) 特価挙 制』ω
L一一一一」・PC-CD印S(NEC) 判個￥ 76.0佃

内1..・CZ-500C/300C専用
I~・・・・I 0CZ-5H08(80MB/23ms) 
1.....，-，，"ーー・ーーーー・・・・・ー・ーーーーー定価 ￥ 98.000"牢寺価￥7唱，800
蔵圃圃圃F ① CZ-5H16 (160MB/18ms) 一 ーーーーーーーーー・ーー・・ーーーーーー定価￥ 135.000"特価￥99，500

モテムモデム (送料￥BI
〈オムロン〉
・MD-96XT10V (FAXモデム・ボックス型)特価￥30，0∞
・MD-96XL10V (FAXモデム・ポケット型)特価￥34.0∞
・MD-鈍凡 10V(モ弘・ポケ叶型) 特価￥30.0∞
・MD-144XT10V 特価￥35.0∞
〈マイクロコア〉
.MC144∞FX (FAXモデム・桁何型) 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。

通信ポコ〈インテグラン〉
.FAX MP1414F 定価￥44，卸0・特個￥31.000
・FAXMP96 ・ -定価"'39側附価￥25.000
〈アイワ〉
.PV-PFI44 (FAXモデふ・ポケット型)特価￥32.0∞
・PV-AFI44V5(FAXモデム・ポγクス型)特個￥38.0∞



ズパリ
ご奉仕

〈業界Nulの"P&Aメンテナンスサポート勺 ( 
①翌月一箔払い手敏料無料(ご利用下さい。)
@績界t<<J.1の低金利グ

①業界.畏の新晶パソコン5年保組 受月々 の支主主いは￥1.000より !重雄ー・;断、z

f モニタープリンター3年間側川 一部商品は除阜ます。) 意22E箆滋品主草場K6U ?zzrAテム
空中古パソコンの1年間保Ii!(滋モニター・プリント5ヶ月間保liW) 窃カレッジクレジット 凶金処ZZかoJ，lなり
③初期不良受像期間3ヶ月(淡新品商品に限らせていただきまも) ②ステップアップクレジット 仁到訓示込
@永久買取保E ⑮ボーナスだけで10回払いDKII L二二二二二二
⑤配遣自の指定DKI/(土曜・日曜・祭日もOK/I) 雪現金一括支払いDKII
⑤夜間配遣もOKII(滋剛6・∞~剛8日日の間 以一部地犠は除きま私)⑪商昂到焔払いDKII(代引き手数軒が必要に'.r.ります。10万円まで旬。円}

情商品・金額ご糟飽の上、銀行撮込・現金.留にてご入金下さい。)

EC正副1:."詑l.~・コlii'I\~Ç7~

E.1，:-，r'TIピヨー-ns:哩'-!・s玉置...... ーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーー

|周辺機器コーナー (送料￥iI!l!I!I消費税別)目

カラーイメージスキャナ
圃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(ケープ]レ用紙付)

.MJ-50日V2(:r:プツン) 一特価￥48，500
・MJ-l000V2( * )……特価￥71，300
・VP-l047PC( * )・・ 特価￥49，000
・BJ-220JC (キヤノン)..・特価￥58，000
・BJ-l0VLi同( ， ) 特価￥34，500
・BJ-15VPRO ( ， ) 特価￥46，500
・LBP-A404GII( ， ) 特価￥99，500
・目、JC-820J ( * ) 特価￥154，300
・JET505JPLUS(YHP) 特価￥53，300

カラーイメージジ、エツト

.IO-735X-B 

定価￥248，凹O

特価￥128，000
FOOC5インチx2基)・CZ-6FD5
定価￥99，800
P&A超特価

￥49，800 

1 ・ケーブル、ターミネータ付

l￥178，000 

~- 特価￥96，500
.CZ-6BV1........ 定価￥21，000砂特価￥15，900
・CZ-8NM3・・H ・H ・-定価￥ 9，800砂特価￥ 7，200 
・SH-6BF1"・・......定価￥49，800砂特価￥36，500
・CZ-6BP1・・・・・・・・・・定価￥79，800砂特価￥57，000
・CZ-6BS1"…・…定価￥29，800砂特価￥21，500
・CZ-8NJ2C限定)・・定価￥23.800砂特価￥13，800
・CZ-6CS1(674C用)・定価￥12，000砂特価￥ 8，900 
・CZ・6CR1(RGBケーカゆ・定価￥ 4，500砂特価￥ 3，600 
・CZ6CTHテレビコントロール)定価￥ 5，500砂特価￥ 4，400 
・CZ-6BP2・・…・・・・定価￥45，800砂特価￥33，300
・cz・5MP1(x6ω30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
(MIDI) 

定価￥19.800

特価￥13，500・SX-68SC
(SCSI) 
定価￥26.800

特価￥17，500

Xr:I:llrlrIJ用ソフトコーナー (送料￥恥消費税別)I
• Z's STAFF PR068K Ver. 3.0 (ツアイト)

定価 "'58.000~特価￥37，500
・Z'sTRIPHONYデジタJレ?ラフト(ツアイト)

定価￥39.8∞砂特価￥27，000
・マジ l~パレッ ト(ミュージカルプラン)

定価￥ 19.800~特価￥ 14，200
・たーみのる2(SPS)

定価￥17.8∞惨特価￥13，000
・Mu-1Super(サンワード)

定価￥39.800~特価￥ 28，500
・サイクロンEXPRESSα68

・e・e・..定価￥98.日00・'特価￥69，000
・VideoPC for X680XO(マイクロウエアシステムズ)

定価￥ 58.000~特価￥46.400
・XWINOOWS V.11.5 (マイフロウェアシステムズ)

定価￥3日.000・'特価￥25，500・OoubleBook IN (計測技研)
定価￥12.8∞b特価￥ 9，600

・OS-9/X68030V. 2.4.5 (マイクロウヱアシステムズ1
定価￥25.000・'特価￥19，900

・C&ProfessionalPack V.3.2 (マイヲロウェアジャパン)
定価￥80.000~特価￥ 57，800

・マチエールVer.2.0
定価"'39.80日砂特価￥28，800・CZ-213MSOMUSIC PR068K 

。 定価 "' 18.800~特価￥ 13，200・CZ-214MSOSOUNO PR068K 
定価￥15.800・，特価￥11，300・CZ-215MSOSampling PR068K 
定価￥ 17.日日O~特価￥ 12，500・Cl-'I.2011S00阿I¥PR068K
定価￥58.000砂特価￥40，000・CZ-225BSVMulliword Ver.2.0 
定価￥32.0∞砂特価￥23，000・Cl-243BSOCYBERNOTE PR068K 

..... 定価￥ 1 9.800~特価￥ 15，000・CZ-247MSOMUSIC PR068K (M旧1)
定価￥28.8∞砂特価￥20，500・CZ-249GSOCANVAS PR068K 
定価￥29.800~特価￥22，000

会ゲームソ7f25%OFF ciK.~/ (一部ソフト除()

.CZ-251BSO Hyperword 
定価￥39.8∞惨特価￥29.400・CZ-253BSOCARO PR068K Ver.2.0 
定価￥29.800~特価￥22，700・CZ-257CSOCommunicalion PR068K Ver.2.0 
。定価￥ 19.800~特価￥ 15，300・CZ-258BSDTeleportion PR068K 
定価￥22.800.哨価￥16，9∞・CZ-261MSOMUS陀sludioPR068K Ver.2.0 
定価￥28.800・'特価￥21，200・CZ-263GWDEasypaint SX-68K 
定価￥12.8∞惨特価￥ 9，800・CZ-264GWOEasydraw SX-68K 
ー定価￥19.8∞惨特価￥15，300・CZ-265HSDNewPrinlShop Ver.2.0 
定価￥20.000~特価￥ 15，400 .・CZ-266BSDPressConduct町PR068K
定価￥28.8∞砂特価￥22，000・CZ-267BSDCHART PR068K 

ー 定価￥38.000~特価￥29，800・CZ-271BWOEG-Word 
・ 定価￥ 59.800~特価￥ 44，900・CZ-272CWOCommunication SX68K 
定価￥ 19 .800~特価￥ 14，500・CZ-274MWO MUSIC SX68 

ー 定価 "' 38.000~特価￥29，300・CZ-275MWOSOUNO SX68K 
定価￥15.800砂特価￥11，500・CZ-284SSDOS-9/X68000 Ver.2.4 
定価￥35.8∞砂特価￥25，600・CZ-286BSDBUSINESS PR068K 

・定価 当~28.000~特価￥ 20，500
・CZ-2自8LW日開発中yト(workroom)

定価￥39.8∞惨特価￥29，700
・CZ-289TW日開発キント用ツール集

定価￥12.8∞惨特価￥ 9，600
・CZ-290TWOSX-WINOOWテ甘スクアフセサリー集

定価￥ 14.800~特価￥ 11 ，500・CZ-296SS(5・)/SSC(3.5・)SX-WINOOW Ver.3.1 
0 ・定価￥22.自∞砂特価￥17，600

Ver.2.1 NEWKIT 
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置亘E

.CZ-600C"￥45，000 ・CZ-601C￥55，000・CZ-611C￥60，000・CZ-652C￥65，000
・CZ-612C・・￥85，000・CZ-603C ￥75，000・CZ-653C'・￥68，000

限定| 限定
• CZ-634CTN ('チタン)(中古}
・CZ-613D(デレ一日新品〉

￥唱9=ø.l.(~tOO
Lモニタミ~-a;614i!:Ni元タン)に
宜璽加温昔 2白日O加.L

1主任l品~盟・・・・
.c.z'!町旨Zヨ右きTl¥f司ー
・68000専用モニター

￥98，000 

※
お
支
払
い
は
、
便
利
な
商
国
間
到
着
払
い
《
手
数
料

定限

-cl翠鍾己主蓮司王回国語己主揖圃
.CZ-612C￥80，000 ・CZ-623C..￥80，000 ・CZ-674C"￥80，000・CZ-634C.・￥110，∞0・CZ-644C ￥155，∞o
被上位は単品価格、モニター

lJlJ売。

置亘E
.CZ-674CH ・CZ-608DH .CZ-644CTN 
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- ・68000・事用モニター付

￥唱98，000

-・E言語言質重量l~üU量苛

iE3iBZF下さlる03-3651・1884品議1-0141
・下取り・買取りで、お急ぎの方は、直援当社に来后、または宅急便にて‘iりください。

|買取り価格 完動品・箱/マニユア')~〆付属品の価格でれ中古販売・一時間保証他 l

1.下取りの場合…価格は常に変動していますので査定額を旬阪で砲隠してください。
(差額は、P&A超低金利クレジットをご利用ください。) 11 11 ~画、

買取りの場合…現品が鷲き次第、3日以内に高価買取 し、込み、又 11
は書留でお送り致します。 1110 

・聞の方はP&A柑に直接お待ちくださいo即金にて￥5.0附 Oまでお支払い致し払 H 万

同
ま
で
g 
o 
o 
円、圃，
要
、〆
を
司も
』

利
用
下-M Lj 

.最新町在庫情組・価格はお竜町I_-lお同U官官、πeぃ。

.買い取りのみ、または、中古品どうしの宜換も致します。詳し〈は電路にて、お問い合せください。

.価格は宜動する場合もございますので、 ご注文田際には必ず在庫をご硯~ください。
・本商品の摘般の商品田価格lニついτ弘、消費税は、宮まれており草せん。
・現金書留且ぴ掴持瞳込で~申し込みの方U .土配荷晶の料金に3%加耳の土でお申し込み下§い.昨l(位、お電話でお問い合せ{ださい.

-副将軍主主I~.i"~軍司"1~・医事車事国宣副部批犯悶置関~J~~lIf，í;r!i!悶矯咽

ω段￥8，240②4段判，785I③4段￥12，875~器官母fごす) I① ￥9，270 
~ "'.:: 1 1・ 布張り

ヂ・ 円 |門主 17ゴンテザ己主手スーダーP1v-

月ゴ jd;.illl劃ロ都Ejfrw-JA
幽 しよ玉川画面i -~モ> 1②￥ 11 ，330
?υ 円-.l 11.-刊 し v 時蜘，ー
ノ守 (W-640) I“ ......... 1 ークグレー

減量檀彊『キャスター付縦フレーム色ホワイト
減よから21昨日棚帳替動可能(4段)
※3匝の111台、よか勺2番目の楓櫨u付いておりません.

l・ガスシリンダー視聴上下2分割式/スライドマウステーブル、中棚 |
板は2段階に可動します。 1・肘付
機フレーム色グレー

-・・・・・・・・・・・・・・151諸国[J，i志語詞.;;).IIIM!Þ~]Ii・5ヨ~------
[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・フロッピーの場合、本体使用機種名を明記のこと)

〔クレジットて・お申し込みの方〕

・電話にてお申し込みください。7レジット申し込み用紙をお送りいたしますので、ご記入の上、当社ま
でお送りください。・現金特別価格でクレジットが利用できま抗残金のみに金利がかかります。・1回
~84回払いまで出来ま抗但し、 1 回のお支払い額は 1 ・至秋葉原

|南口
￥1，000円以上。 I
〔銀行振込でお申し込みの方) 徒歩2分
・銀行錯込ご希望の方は必ずお振込みの前にお電話に

てお客様のこ・住所・お名前・商品名等をお知らせ〈ださl'.

(電信主郎、でお振込み下さい。)

1 (娠込先〕さくら銀行新小岩支J苫
当座預金 2408626(株)ピー・アンド・エー

超低金利クレジット率

回数13 1 6 110 112115124136148160 172 



CS-M120PX 
定価￥178，000 通販特価￥118，000
・平均 シーク~ イム30ms .回転数3600rpm .記憶容量128MBの高性能ドライフ 0
・今回お買い求めの方に限りケーブル・ ~ ーミネー タ ー をサービ ス。
* X68000.Human68Kでのご使用となります。SX-WINDOWでのご使用につい
てはお問いあわせください。

外付ハードディスクユニット

CS-H540X 
定僻128，000 通販特価￥88，000
.フォーマッ ト容量540MB.平均アクセス空イム12ms

CS-H240X 
定価￥79，800 週販特価￥48，000

・お申し込みは、注文書の太枠線内にご記入の上
FAXまたは郵送にてお送り下さい。

-お申し込み先 コパル綜合サービス株式会社 通販係

干174 東京都板橋区志村2-16-20

TEL.03-3965-1144 FAX.03-3558-3229 

後商品の技術的なご質問 Iご相談はユーザーサポート係まで

TEし03-3965-1161

CS-CD301X 
定価￥59.800 通販特価￥48，000
・各種フォーマット対応 CD-DA.XA.Photo-CD.CD-Bridge. 
CD-1フォーマット対応
・キャディのいらないトレ 式.ケ フル/ターミ ネータ標準添付(ディ ジーチ
エーン接続が可能)

ネ 4様種ともSCSII/Fボードはパソコン本体に附属のものまたは純正品が使用可能です。
その他サードパーティ製のSCSII/Fボードとの接続についてはお問い合わせください。
*ご注文の際にはご希望のケーブルをご指定下さい。
(CS・H540X、CS.H240Xについては、ユニシト側はフルピyチコネクタです。)

.製昂についての情報は、 FAXステーションから
次の要領で取り出して下さい。

固 FAXの受話器をあげて

目FAXステーション(n03-3499-017ηにダイヤルして下さい。
回音声案内に従って(ダイヤル回線の方はピポパのトーン信号に切り換えて)
#を押します。
固音声案内に従って情報番号6200#を押し、最後に終了の#を押します。

回送受信のメッセージ終了後(約3秒後ピー音を確認)ファクシミリのスタート
ボタンを押して受話器を戻します。→I製品情報jをお受取下さい。

・お支払いは錦行振込で、下記口座までお振込下さい。
(振込手数料はお客様負担で電信扱いでお振込下さい)

口座番号東海銀行板橋支后当座預金160141

口座名義 コパル綜合サービス株式会社

-商品の引渡しは代金お支払い後となります。

.商品はご入金後、原則として3日以内に発送します。
(在庫切れの場合は、ご連絡いたします。)

.ご注文書 FAX 03-3558-3229 弊社記入欄

口E口3 名 |ご注文台数
4口3、

ケーブル引 口フル~ハーフ口ハーフ~ハーフロフルーフル

お名前
~.、りカtな

(干

お届先住所 都道 区市
府県 群

※1ご-lii盟のケープルをご指定くださt、。

ご連絡先

TEL 
FAX. 

1.会社 2.自宅

受付番号

受付日

納入日

備考
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4・04Oturboって、なに?
0401urboは、 68040を搭載したX68030坪lのアクセラレータです。Ilfl発

者のBEEPs氏(ハンドル名)自らが、そのIJH3e過程の一部始終をまとめ

た{!i$1f-1X68040lUrbo -A Slory of Making "Afler X68030" -J (ソフト
パンク干IJ)が出版されていますので、より詳しく知りたい方はぜひと

うぞ。

-どうすれば購入できるの?
か101urboは当干上のシヨ yプBASIC-HOUSEでのi直販、およひ、通l坂で

のみお買い求めいただけます。また、大ittに生産できないので、受
注生産に近い形となります。こ"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、お早めにこ可王文くださし、。

こ'花文には、下の注文作をコピーして、当相通l坂音1¥まで到。送、また
はFAXでおi差りくださし、。づきj差準備が軽い次第、注文占のこ1聖絡先
へ重I~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。

(ζ住所、電話俳号は連絡のつきやすいものをご記入くださしサ

4砂私のX6803uで使えるの?
0401urboを装着できるのは、 5インチ(130mm)FDタイプのX68030(CZ-

500C/CZ・510C)です。3.5インチ(90mm)FDタイプのX68030

Compacl(CZ-300CICZ-3IOC)ではご使用になれませんのでご任意くだ
さし、。

。どれくらい早くなるの?
0401urboで得られるパフォーマンスは 、 X68030の2-3fl~ 1 計算、特

に浮動小数点演ft中心のソフトならば、さらにそれ以上の高述化も
望めます。数値計算やレイ・ トレーシングで日々X68030を酢使して

いる人には絶対にお勧め。

ぶyBBI040t~TIlLl 注文書
郵便番号

(フリガナ)

お名前 ご住所

一一γ

∞

戸
価

O

い
予

6

¥

￥
 収録されているソフトの一覧は、下記の方法でご覧になれます。

-ネットで i

当社のサポートネァト、 TECOSYS-3の掲示板に一党を掲載しています。

TECOSYS.3 (0286)51・14309600bps MNP5 

-郵送で ..• 

80円切手を貼った返信用封筒同封の上、下記まで。

干320栃木県宇都宮市京町11-18OYAMAピル2F

First Class Technologyフリセレ2控1当

• X68030用 NetBSDフルセット(フリーなUN・X)
• Human68k用ユーティリティ、実用ソフト、開発ツール
• SX -WINDOW用ユーティリティ、実用ソフト、開発ツール、ゲーム
・グラフィックツール、グラフィ ックデータ

-音楽用ツール、音楽データ

• etc. 
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6/24発売/おまちとおさま/

FreeSoftwareSelection Vol.2 

TEL 口TEL.口郵便

数量

ご希望の連絡方法

パソコン通信で、フロッピー郵送で、たくさんの方からフリーソフ ト

ウェアをご応募いただきました。その総長ー実に250MB以上1 ご応募あり

がとうございました mし_)m
68文化の成熟を物語るクオ リティの高さはユーザーみんなの誇り。

ジャンル的にもバラエティ設かです。たとえば…

CD-ROMドライパもあわせてどうぞ(̂-̂)

DoubleBookin'は、 SX-WINDOW上で動作するスケジュール管理ソフト。

テレビやオーデイオやリフィルやむ子手帳。生活に密泊した機械たち

が、 DoubleBookin'の制御のもとで、あらゆるアングルからあなたの暮し

をパ yクアップします。

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に消費税
を加え、ご住所・お名前・電話番号・商品名を明記し

た紙を同封の上、現金封筒でお申し込みください。

《

ω
O

∞唱。。。一

SX-WINDOW用スケジュール管理ソフト

的 u馴OBookinl昌弘

@C∞D叩.
| ~ヌ二Iは山;ニ;ふム…-一M山山 完芯芯〉ニI| 
l 低……一前………1川川閣日ω剛…0∞0
株式会社 計測技研 7吋イコUンシ泊ヨ yグプ[:m;1[II;[.m;); 干~剖1 栃木県宇都宮市竹林町5ωg剖.斗-目l 

本社 ・ンョールーム通販部 TEL 028 -22- 11 FAX 286・2ふ[Cl;1.lIJ I 

※ 記載されている会11::)'，および尚品名はf付iのな録商聞もしくは間際です。

昭事されているSX-WINDOW対応アプリケーションの隠し玉、そして謎のシステムソフトウェア。その存在が次号で明らかに...!?



| 通信教育講座募集中!I 
当学院ではお忙しい学生や社会人

及び通学出来ない方のために、各

種通信講座を用意しておりますの

で、どうぞ御利用下さい。

ゲームデ l 

.プログラミングの経験の無い方向け

Aコース

[通信講座の主なコース]

〈初心者コース〉

.SASICをマスターした方向け

自コース~ 入学資格は特にありません。
.プログラミングの経験の無い方向け

Cコース

〈経験者コース〉

.SASICゲームプログラミングコース・c言語ゲームプログラミングコース

.アッセンブラゲームプログラミングコース

.ゲームデザイナーコース

受講期間は、 6ヶ月から2年ま

でになっておりますので詳細

は当学院までお電話でパンフ

レットを御請求下さい。

{X聞68000用ゲームCGコース〉

圃キャラクター&プログラミングコース

Eキャラクターツールコース

( PC・9801用CGコース〉
聞グラフィックツールコース

※
単
科
コ
ー
ス
に
つ
い
て
は
土
曜
日
週
一
回
コ

l
ス
も
設
定
さ
れ
て
い
ま
す
。

単
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コ
l
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の
期
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定
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基
本
的
に

6
ヶ
月
で
す
が
初
心
者
と
経
験
者
の

逃
い
に
よ

っ
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川
設
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を
変
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り
ま
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詳
し
い
こ
と
は
、
パ
ン
フ
レ
ッ
ト
諮
求
の
上
、
お
確
か
め
下
さ
い
。

| ゲームテ引ナー養成講座ヨ+9覧 I 
r一一一一

1年間でゲームのデザインからゲームプログフムの制

全 1年コース
月~金曜日 作までの、ゲーム制作の一連の流れを全てマスターす
AM10:00-PM4:00 

日
るコースです。

ゲームデザインからプログフム制作までを2年聞かけ
告12年コース 月~金曜日 てじっく りと勉強できます。時聞がありますから凝っ

AM10:00-PM4:00 たコンビュ-:$1ーゲームを制作することができます。

ゲーム
火・金曜日 ゲームの企画 ・プランニンゲを勉強するための
午前 AM10:00-PM12:30

デザイン 午後 PM6:45-PM 9:00 コースです。

ゲーム
火・ 金曜日 コンビューターゲームのシナリオの研究・制作を

シナリオ
午前 AM10:00-PM12:30 中心に勉強するコースです。
午後 PM6・45-PM9:∞ 

ゲーム
月・木曜日or火・ 金曜日 ゲームに周いられるグフフィックプログフミングを
午前 AM10:00-PM12:30 勉強するコースです。コンビューヲーゲームのグラ

CG 
i 午後 PM6:45-PM 9:00 フィ ッタデザイナーを志す方に薦めます。

単
ゲームキャラクj- 月・木曜日or火・ 金曜日 ゲームキャラヲ世ーのデザイナーを目指す方のコース。

午前 AM10:00-PM12:30 キャラフ合一工ディヲーを使うコースと、プログラミンヴ

科 デザイン 午後 PM6:45-PM 9:00 によるキャラ'}')ーの作成のコースがあります。

ゲーム
月・木曜日or火・金曜日 コンビュ一歩ーゲームに用いられるサウンドプログフ
午前 AM10:00-PM12:30 ミングを勉強するコースです。主としてサウン ド

サウンド 午後 PM6:45-PM 9:00 ドライパーを作成するコースです。

ゲーム
e 月・木曜日ロ「火・金曜日 コンビューターゲームを題材にしながら、C百語又は
午前 AM10:00-PM12:30 アセンブラによる実践的なゲームプログラミングを

プログラミング 午後 PM6:45-PM 9:00 中心に勉強するコ スです。

ゲーム
月・木曜日 or火・ 金曜日 勉強時間があまり採れない人を対象にコンビュー
午前 AM10:00-PM12:30 ヲーゲームの企画から、様々なゲームの制作の流れ

デザイナー 午後 PM6:45-PM 9:00 をマスターするコースです。
."" 

.6月、7月生募集!(通学)
く>全日制1年、2年コース
月曜日~金曜日

o単科コース
月曜日と木曜日又は、
火曜日と金曜日の週2回又は、
土曜日の週1回

| ~E年iDJ月生願書受付中
全日制1年、2年コース(月曜日 ~金曜日)単科(週2、週1)
只今、学校見学会を月曜日~金曜日 (PM1:OO~ PM7:00) 
に実施しております。ご好評いただいておりますので、
お気軽にお越し下さい。
なお、御来校される時は、あらかじめお電話を下さし、。



/ 

卸居、
小売庖様ヘ
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-6VTl・-BK)

この2機種について新昂買取します。お問合せは下記まで。

l 顎馴体固ス Tfト東忠告主男児空二日明星|

むー、広告再開です、ジャストの~68kペリフエラル
さあ、野望達成間近にして製品出荷が滞るトラフルに見舞われ、 一時はどうなる事かと

ビビリが入ったジャストシステム事業部一同 あ、これでは次回予告ですね。とりあえ

ずやめます。.製品をお待ちの皆梯には長らくご辛抱を頂き、本当に心苦しい限りで

す。大量のオーダ にピピったスタ yフが、弊社製品全般に使用されるA51Cのゲート設

計 ・製造で発注ミスするというポカで、たいへんご迷惑をおかけいたしました。事業部

員一問、謝罪モー ド全開でお詫びいたします。.H.A.R.Pを通信販売でオ ダーされて
いる方にはそろそろ製品がお手元に届きつつある頃だと恩いますc 他の製品についても

2週間程度のタイムラグで順次出荷開始できる予定です。庖頭で製品を予約されたフル
パワーキリ ンさんモードの皆機も、最後の辛抱ですよ。.ボーナスも近いことですし、

運よく庖頭で製品を見かけたら迷わず衝動買いということで一つよろしくお願いします

ね。・おっと、 H.A.R.P-FXを忘れてました、やっぱり遅れてます、ごめんなさい。お詫

びに値段を下げちゃいます。ひとつよろしく 。

マMPUアクセラレータ 一H.A.R.P-FX
(H.A.R.P for MC68030) 

型番 OCMA30Fl対応機種 MC68030， PGAソケ ッ トの採用 されたフ ァーム

ウェア (供給クロ ック25MHz以下)予価 ￥68，030 (税別)

'94年6月出荷予定 予約受付中

・他に例はないであろう MC6B030のMPUピン互換によるアヲセラレーターである
H.A.R.P-FX、X6B030に実装した場合、クロックスピー ド25MHzを2倍にし、オンポード上の

MC6B030RC50で泣く子b黙る50MHz動作を実現、クロックでの大きなアドパンテージに
加え、オンチップで搭鮫されるキャッシュメモ リがア?セラレーターの特性を最大限に

引き出します。しかーも、ソフトウェアの互換性を完全に維持、 X68030上で動作する
ソフ トウェアなら、 05等を問わず商倒なパッチなしで問題なく操作することでしょ

う。よろしければSun3とかCISCのNEW5、Mac川!oshなどでもお試し下さいませ。また携
帯電話の一件で日本の皆機へお詫びをしたいという南麻布のM社日本法人殿のご協力で

(だ一、嘘だってばー)3万円近いプライスダウンをも実現しました。CISCアーキテクチャー
の秀作68030の真髄を手軽に犠能できるH.A.R.P-FX.もうすぐですよ一、待っててね一。
議Motorolal率、モトローラキ土の.Ethernetl;t.ゼロ yクス社由、 Sun31~. サノ・マイクロンステムズ社町、
M叩 ntoshはア yブルコンヒ:'.::lータ社の.そ町他製品町名柿等はー闘に各メーカーの商概 ー畳録商繍です.

次回予告
無傷とは冒えない状況ながらも、世界征服に向けて進み続けるジャス ト他1社内UOTRをも冊目に
回すよう屯:ネタ仕込みで今後に不安が破る広告担当をよそに、モト ローラ魂に気合いの入る開発
スタ >7は、X6000系汎用DSPボード開発に手を染めようとしτいた。彼らの野望の行〈末にある
物とは?、そ しτ広告担当の新たな広告戦略とは?、以下次号だ。

マMPUアクセラ レータ 一1-1_.4_ H _ J-I for MC68000 ・. . .... 一‘・・ ・・・
型番 OCMAOOOl 対応機種 X68000初代，ACE，EXPERT，PRO，SUPER
定価:￥29，800(税別)

.一連の騒動の発端とも言うべきこの製品、 X68kには無線と思われていたク ロックス

ピードアクセラレーションを、 MPUピン互換レベルで実現したH.A.R.Pfor MC6800口、周

辺デバイスに無理なく倍クロンク動作が実現できます。手堅さNo.I人質いですねの

マ拡張SIMMメモリーボー ドER10S
型番 ER10S0n(SIMM未実装)定価 ￥14，800(税別)/ER10S0n(SIMM4MB 
1枚実装済) 定価 ￥39，800(税別)対応機種 X680xO全機種.rめ、メモリーが足りーん /J今日もどこかで間二える悲痛な叫ぴ、そしてその影に，替
む「財力が足りーん /Jという一般ぴーぷーの実体を弊社は見逃しません。ERI05は入手

の容易なIBMPC周72ピンSIMMを採用し、メモリ一実装最大10M目、さらにH.A.R.P実装時

の独自のメモリーサイフルモードにより、鉱張スロット実装タイプのハンディを克服し

た高速なメモリーアクセスも可能としています。ユーザーのニーズに合わせ、SIMM無

しと4MBXI枚実装の2壬デルをリリース。ERIOSは貴方の心を見逃しませんよ。

マ拡張1/0スロツトESX88
型番:Esx68L4 対応機種:x680xO全機種
定価ー￥39，800(税別)，例年7月出荷開始

• "X680xO周に限らず、パーソナルコンビュ-5'一周拡張1/0スロ yトで、プラス 3:;0.
ロット39.8∞円というのは、かな り挑戦的な価格設定だったようです。でも rやゥてや
れない二とはない /J というツOサのウィークリーOンションのCM(関東ローカルか
ありに感銘を受けた開発スタ yフの努力により、見事リリースにニぎ付けたという涙

ぐましい秘話を持つ(持つてないって‘ . ;) ESX68です。高速パ yファ搭載のイン

ターフエースカードと専用スイッチング電源内蔵、この価格に見合わぬ賛沢な装備、買

う立場より売る立場の方が動揺する製品というのも、けっこう珍しいなと思っておリま
す(笑)。

|I二)一ムア列イ ?詰詰揺品品一一I轡想傍鯉例?空空狂忽任任11閃削川………3刊叩川川3幻訓叩7刊m目附6



'94すぐに使えるオールインワンパソコン
選択ガイド

EXCEL Ver.5 FirstBook 
.エクスメディア著

.予価2，900円

四

ExcelはすでにMS-WINDOWS上で、は必備のソフトとなりました。

Ver.5と進化し、この1本でワープロの仕事以外は全てこなせます。そ

の外簡を知るー|冊です。

日本語Windows即 時E副詞咽
オンラインソフトウエア集②

~ 
.PC MOOK編集部編 目・NIFTY-ServeWINDOWSフォーラム 監修
.定価1，500円 目・定価3，200円

本T!?はユーザーがオールインワンパソコンを購入するにあたって抱く INIFIY-Serve WINDOWSフォーラム主催のWINDOWSAWARDで、
疑問や、知っていると得する't，'l報をii!iail氏。また、実際に代表的なオ-I優秀な成績をおさめたオンラインソフトを一同に集めました。ファ
ルインワンパ、ノコンを並べて紹介し、あなたの目的とそれを実現する.イル管理プログラムからエディ夕、通信ソフトまで「使えるソフトJ
待望のマシンの選択法をわかりやすく紹介します。 Iii.LI載です。

C言語プロクラミングレッスン 入門編 I NetWare管理(上)導入編
.結城浩箸 E・ビル・ローレンス著/佐藤茂良監訳/柴崎実訳
・予価2，400円 目・定価4，500円

MS-DOSユーザと日ぜIXユーザを対象に、わかりやすさと正確さに徹 E本書は11何故なのか"と説明することで、コマンドやユーティリティも
底的にこだわった新しいタイプのC言語の入門書。初めてCを学ぶ初uI目的と現実的な応用法についての理解を促す構成になっています。
心者から、 Cに挫折した経験者まで、 Cユーザにとって最適の入門J11ネットワーク管理者のみならず、これからネットワークをインス
です。 Iトールしなければならない人、 NetWare以外のことを知りたい人に

あなたもフリーソフト作者に
なれるかもしれない
・石川英明著
・予価2，700円

凹

位の中、フリーソフト流行のごH寺世。人の作ったものをただ使うば

かりではなんとも面白みがない。本f!?はどうしたら作る1J1ilにまわれ
るのかを楽しく解説しました。

スーパーストリー卜ファイタ-11
スーパーガイド.Theスーパーファミ コン編集部特別編集
・予価未定

格闘アクションゲームの人気シリーズ最新作の完全攻略本。新たに4

人を加えた全16人の登}sキャラクター別に、対戦攻略の必勝法を伝
授。"スーパース トll"で友達に差をつけたい人への、徹底マニュア
ルガイド。

第2種受験対策

速習ソフトウエア
.中山恵介著
.予価2，200円

新しい試験制度のソフトウェア分野の必須テーマを、効率的に学べ

るように解説。図表を見て理解できる構成なので、どんどん頭に入

り、弱点だったソフトウェアもこのー|川で完壁です。

定価は税込です
お近くの3脂でお求めください

もおItliめのーIlItです。

Far Roads to Lordリプレイ
RPGセッションガイド
.遊演休監修/司史生・ゅうせぶん共著

.予価1，600円

国産テーブルトークRPGシリーズの最新作、 iFarRoads to LordJの製

作にあたったスタッフによる、初の公式ガイドブック。初心者から

上級者まで、すべてのテーブルトークRPGファンにも読み物として

楽しめる内容です。

SIMCITY2000パーフエクトガイド
.中島理彦著
.定価1，600円

プレイヤーが市長となり、自分だけの都市作りが自由に楽しめる大

人気シミュレーションゲームiSIMCI1Y2000Jの完全攻略ガイド。著

者自身が作り」ニげたオリジナルの東京とパリの製作過程や図ったl時

に役立つ目的別INDEXも収録。Mac版、 DOS/V版、 PC-98版すべて

に対応。これであなたも立派な市長さんになれる!九

第2種受験対策

速習C言語
.中山恵介著
.予価2，200円

Cの基礎から応用までを、効率的に学べるように解説。アルゴリズム

を過して概要、次に詳細に基礎、最後に実践問題で応用、とステッ

プアップ式で学べるので、確実に笑カが身に付く内容です。

国国ソフトパンク株式会紡出版事業部



A Story 01/ Making "After X68030" 

BEEPs・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槌めているのか?

製作者自身が明かす

040turbo誕生のストーリー、

ここに登場。

ufT)著till-ジ
本体内部と外部にわたって解析した本。さらに、rlnsideX68000，~ 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L、X680xO版TEXの解説書。
はじめてTEXを使いたい人には簡単インストーラを付けてあるほか、

すでにTEXを使っている人には自分の環境にあわせた

カスタマイズのしかたを説明してあります。また、リファレンス編では、

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

環境変数・オプション等の説明をまとめておきました。

⑨コーナー

ISロFTI 晶 一団AN.e:1ソフトバンク株式志社出版事業部 TI03東京都中央区間浜町…



[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 I

X68の潜在能力は、まさに時代とともに証明されつつあります。

開発当初より、現在のマルチメディア環境を想定していた事実。

ク。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

山可7-1TiF岡

崎(;)."， 'I~V' J 

rtt;長iiEjj;jぷ
?曹関~i:;~.1!;十
テ"!I"' -"~~I-

.r 
4制

そのコンセプトの開花を得て、多彩なフィールドへと飛朔します。

Ammu品、ement

遊び、へのこだわり

Cγeate 

創造するよろこび

X68の能力の日さを端的に示す

アミューズメントフィールド。

マインドをきわめたゲームフリークの

梨\~ 'J切符に/;i;.える。

画像の美しさが感性を刺激する、

たとえばひと味迎う大腿界村なら、

キミのこだわり皮は今、全|井J.!

⑥CAPCOMI99]、1993ALL IllCoHT5 Im5EIIVED 

SX-WINDOWIJH発支mツールが
創造力を刺激する。

ソフト開発に必袈なツールや

サンプルプログラムを多彩にバンドル、

ウインドウ七で効率よく作業でき、

初めてプログラムに挑む人への

やさしい配慮が、創造するよろこびを

さらに高めてくれるて'しょう。

Woγ地ench

wsとしての楽しみ
‘ • . 

たとえば、リアルタイム・マルチタスク・

オペレーティング・システムOS/9。

X68030の能力を最大限にヲ|きl:1iす

UNIXライクな操作性と洗練された機能。

X-WINDOWや動画ツールのサポートで

さらに深い楽しみが・..。

減D5/9はマイクロウェア・ システムズ(I~の世卸in;m1です 。
WUN I Xは、 X /Onc nカン/{ニーリミテ γドが割以i ~"Jにライ
センスする米1'1および他のl時におけるI1.M同僚です.

森55R照~gl惑A月PP99
X68030 L本体+キーボード+マウス・トラックボール]

130mmFD(5.25型)タイプ C2-500C-s(チタンブラック)際準(illi絡398，000/'](税別)・<HD内政>C2-510C-s (チタンプラァク)傑準自1li 1í:\488 ， 0001:rj (税~jl))
X68030 Compact I本体+キーボード+マウス]

90mmFD(3.5型)タイプ C2-300C-s(チタンブラック)標準日li佑388，OOOI'J(税目1))・<110内政>C2-31OC-s (チタンブラック)際ijlJ(illi絡478，000rr](税別)

X68000 XVI Compact I本体+キーボード+7ウス}
90mmFD(3.5型)タイプ C2-674C-II(グレー)撚準価椛298，000PH税}jl))

・ディスプレイは別必です.・1円四税且v'配送 JlIilHHifl:'JI!，U世川前みIlliM的引き取りty甲li，照明f面的には作まれておりません0・両1(ljはハメコミ合成です.

.i示問い合わせは W..-AK，楠封書打 電子被骨骨if1梨本部ンステム機器営機部 〒545大阪市阿倍野区長池町22帯22号 宮(06)621-1221(大代表)
T1002179070852 雑誌 02179-7
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