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SHARP 

世ノンラノン入ゴヲCI)サぜてート

責コンソールウ fンドウを守す守一ト

世多曹僻~プリン昔に

.実画面 1，024 x 1，024ドント、表示函:768x : 512ドット

-画面は広告用に作成した、機能を説明するた的のイメージ画商です。また、各相アイコンなどは、SX-WINDOWver，3.1力、もつ機能を使って作成したもので、標準装備のものとは異なるbのもあります。
・本広告中町「ンャーベン」てe表示している文字のフォン卜はツァイト社の、「轡体倶楽部Jのフォン卜を使用しています包

@りてきPーンエディヲJで作成した

デー?を背壊に設定可能。

@日本語フロントプロセッサ ASK68Kv巴r，3，Q
の辞密メンテナンスがウインドウ上で可能。

0ESC/Page， LlPS11I， PostScri口tlこ

対応したプリンヲが利用できます。

。付属アヲJケーション「シャ ベン」編集例。

文字ごとに文字極文字の大きさの|昌定、

装飾が可能。またインライン入力を

サボ ト、イメージデータの結りつけもOK。

0512x512ドットの範囲内で
65，53日色の表示が可能。

O'CGAウインドウJ、65，536色(最大)のコ
ンビュータアニメーション表示が可能。

@異なる画像フォーマットへの

コンバートが可能。

。アイコンデータや背寮データを作成する

rパターンエディタJ。

。オリジナルに作成した

アイコンパターンの例。

aJHum日n681くやX-BASICのコマンドを
SX-WINOOWアプリケーションと同時に
タイムシェアリングで実行できます。

• r SX WINDOW ver3.1ンステムキyト」のお問い合わせは シャープ附電干機器部業本部(液映)ンステム機器地進フロジェクトチーム 干162東京都新宿区市谷八幡町8番池宮(03)3260ー1161(大代表)へ



フィールドが、膨らむ。

先が、ますます面白くなる。

• 
未来への確かなビジョンをベースに

発展性のあるプラットホームとしてのウインドウ環境を提供する

国産オリジナルウインドウシステムSX-WINDOW。

-GUI環境や操作環境、高速化へのゆるぎない探求、
マルチメディアの統合的なハンドリング。

• 
いま、より多彩なフィールドへ

そのインテリジェンスが展開を始める。

• 
次のステージが見えてくる。
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-三カット コピー品ベース ト

:ニ二二て践込保存
山印刷1:鎖差分地により65，536色
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今も、先も楽しめる。

-インライン入力のサポート ASK68KVer.3，O'を利
用したインライン入力をSX-WINDOWで実行可能。

またシャーベン Xをワープ口として利用できるよう、

さまさ'まな機能が付加されています。

同・ 『

… 旬、 ι ，
"自 :_3' ・・・ 1

・ ゐ 旬 陣 1 
. 胎も 白

~ ~， '" ，;to<o r1 

・ " “" 
ー...r'j』・l 川 I

_"___._. ~I I -一ーー由--，E二一一一一ニ二二二=-~:

-コンソールをサポートHuman68kやX-BASICの

コマンドをSX-WINDOWアプリケーションと周時にタ

イムシェアリングで実行て'きます。

(クラフィック令利用したものなど、SX-WINDOWと処理が
軍慨するむのは実行で8ません.)

-多彩なプリンヲに対応 さまざまなSX-WINDOW

アプリケーションてd利用できるページプリンタドライ

パを標準装備。ESC/Page、LlPS川、PostScriptに

対応したプリンアが利用できます。

いつも新展開の予感、SX-WINDOWのニューノfージ、ョンO

!?型Q!空間話/

「シャーペン・
カスタマイズ
コンテスト」
のお知らせ
SX-WINDOW ver .3.1 

の発売を記念し「シャー

ペン・カスタマイズ.コンテス

ト」を実施します。あなたが

一番使いやすい、世の'1'
に知1ってもらいたい、そんな

シャーペン・カスタマイズ

の力作をどしどしお省せく

ださL、。

〆'田町、、
-応募要項.

あなたがカスタマイズした

ムンャーペン ENVJと、簡単な

説明をフロッピーディスクに入

れ、EXE会員番号・住所・氏

名・年齢を明記の上、下記住

所まで送付ください。

・応募締切.

平成六年八月末日消印有効

・応募資格.

X68000/X68030EXEクラブ会員

の方に限定させていただきます。.特典.
0最優秀作品にはfご希望の

増設メモリボード・モジュー

ルX1Jrご希望のSX.WINDOW

対応ソフ卜X1Jrインテリジェン

卜コントローラCZ.8NJ2Jのうち

いずれかl点を進呈。

。優秀作品は、今秋発行予

定のrEXEディスク2Jに掲載、

ご紹介します。

(著作権は作者の方々にi帯属

します。)さらに、、応募者全員

にSXWINDOWオリジナル

SOSINA進呈。

.送付・問い合わせ先.

〒545大阪市阿倍野区長池

町22-22シャープ株式会社

電子機器事業本部システム機器

営業部EXEクラブ事務局

TEL 06-621-1221 (大代表)

、、一〆

.Z'sSTAFF、・体倶楽部はツァイト社の間揮です.・ESC!Pageはセイコーエフ.ソン株式会社の登録商揮です.・PosIScriptl1アドヒョンステムズ社の査時商揮です.・EGWord!;t株式全社エルコソフト町畳錦商揮です ." 
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56 
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8 
UNIXはAT& T BELL lABORATO悶E511l05告です.

Machはカーネギーメロ ノ大学の05名です.

CP/M. P-CPM. CP/M"pis. CP/M-86 CP/M-68K. CP/ 

M-8000. DR-005はデンタルリサーテ

OS/2はIBM

MS-DOS. MS-QS/Z， XENJX， MACR080， M$ C. Windows 

!;tMICRQSOFT 

M5X-005はアスキー

05-9. 05-9/68000. 05-9000. MW CはMICRQWARE

UCSD p-systemはカ リフ才ルニア大学理税金

TURBO PASCAL. TURBO C， SIDEKICKはBORLAND

INTER NATIQNAL 

LSl CはLSIJAPAN 

HuBASICl11、ドソンソフ ト

の商揮です.その他.プログラム名.CPu名{は皐一般に

各〆一カ一町畳録商様てで.す.'本伝文中てで.は TM

一クは明E配Eしていません.
本院にj骨盤8れたプログラム(/)著作権はプロ グラム

作成者に慢留されています.著作権上.P05ど明lè~

れたもの以外， 個人で使用する日かの無断橿製U禁

じ勺れています.
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1，677万色対応、ビデオ映像を高商 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X旬、ンリース'やMacシ

リーズHUの動函・静止画データとして高速取り込みが可能、いわば

“ビデオスキャナ"とでも呼びたいビデオ入力ユニットて・す。1，677万

色対応、最大640X480ドッ卜の高解像度判。動画・静止画の手軽な

ノ、ンドリンク'が、新たなグラフィック、ンーンを創造します。

SHARP 

出 1Macintoshl;l:11ンリ ズ以降の岨慣に対応、ディスプレイ解{量置が640X480ド汁の場合、取り
込み可能な範囲は、160x120卜'Y卜、320x240ドットのサイスになります.

話2x68030/X6即日日ンリースて・は‘1.677万色はデ タ作成田みに対応。現示は最大65.536色、閉
{像度は512x512ドット.また、Macintoshは揖橿により袈示色散が異伝リます.

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‘ノフ卜「ライブスキャ

ンJllfを標準装備。取り込んでいる映像を表示したり、残したいシーンを

簡単に静止画保存したり、手 ~-JLWj~ι z 一一 「 ←ー一

軽な動画・静止画J、ンドリング

でパソコンの可能性をさらに

広げます。X68030! X 68000シ

リーズ用 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。

渓SX.WINDOW版はハージョン3.0以降(メモリ-4MB以上).QuickTime版はMacintosh藻字
Talk7りリース7.1以上回γ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
マルチメテうィアシーンを創造する。

SHARP tNTELUGENT VIOEO DIGITlZER CZ-6VS1 BUSY _ 

。.SCSIインターフェイス採用・パ、ノコンの専用1/ロスロットを使わずに接続可

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

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

は、SCSI-2(FAST)対応のハードテ'イスクを接続する二とにより、パ‘ノコン本体を

経由しないて・、ハードテ・ィスクに直接、動画データをテンポラリデータとして記

録することが可能て'す。パ、ノ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。

議cz-600c/60 1 c/611 c/602c/612C/652C/662C/603C/613C/653C/663Cに接続する場合は別売
のSCSIインターフェイスボードCZ-6BSlな勺げにSCS1宜換ケーブルCZ-6CS1が必要です.総cz-
604C/623C/634C/644Cに接慨する場合は、別売由SCSI変換ケ ブルcZ-6C引が必要です.
i<<Macintosh Power Bookシリースに接続する唱合，"~IJ売の$GSIケーフールなどが必要です.砕し〈

はMacinloshPower Bookシリーズの阻姐脱明・をと覧〈だ~い.

-高機能MPUを搭載・クロック周波数25MHzの32ビットMPU/MC68EC020を

搭載、高速処理やパソコン本体の負担の軽減を実現します。

.MacはMacintoshの略称て'す.・Macintosh、Macintoshllは.米国アyプルコンビュータ社の畳録
商揮です.・PowerBookは米国アyプルコンビュータ社町商帽です.・酒宇Talk7はアップルコノ
ビュータジャパン社の商柵です.・QuickTimeは、米国アyプルコノピュ タ社の高欄です.・価格
には、消費税及び配送・E量置・付帯工事費、使用済み商品の引き泡り寅等は宮まれて釘りません。
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。パーソナルDTPをX68で

エ玄DTPE留置盤・

。
・企パートの岡崎入力:ピアノ1幡、メロディ附などの組み合わせで最大16パートまで

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

接画面上で幽の構成を考えながら作編曲で皐ます。

・コード&リズムによる自動伴奏犠能;メロテ'ィょにコードネームとリズムパターンを

入力するだけで、自動的に伴奏をつけることができます。

・4憂れたデータ互換性:rMUSIC PRO-6BKJ， rMUSIC PRO-6BK[MIDI]Jの

テ・ータファイルが利用できる他、OPM、MML、ZMSファイル形式でデータ出力が可

能て'す。

・多彩なプリンヲ対応。ベージプリンタドライパ(ESC/Page、LlPSfIl)を付属、iWi解

像度の美しい印刷が可能です。

またSX-WINDOWが対応しているプリンタも利用できます。

(4MB， Ve三号



-さらに実用的なウインドウシステムへの進化

次:.u仰 OWver3.Jシステムキツト

，"1) 

じめ、シャーベン.xt-ワープロとし
ょう機能アップ。また、卓まざまな5X-WINDOW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

データ(IFM)処理の高速化も実現しています。
滋コンソールでω 川 INDDWと処理が制する加 仔 扇町
は実行でS ん '-..:...:...:..ニ ノ

'"既にsx-刷NDDWtお持ちの方に拡有償パ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)

5X-WINOOW用のソフト開発に必要なツールやサンプルプロ

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喋をSX-WINOOW上

で効率よく実行できます。初めてSX-WINOOW

周のプログラムに銚戦する人にも、簡単に釜本

CZ-272CWD 棟滋価格19.8叩問(視別)

通信環境相らに高めたウインドウ対応の通信ソフ向... ，，~ 
Jレチ~スタ被舵により他のアプリケーシaン在費符中でも寵

臓に通f置が可能。自動ロダイン機能やプログラム機能、など
"な慨をサポートしています。 rz荷台r，L1

E璽1.1']:1
シリーズ

• X6B030/X6BOOO対応

(comPllER虚樹
、.-NEW KIT 
し50 標準価格44.800同(税別)

C compiler PRO-68KのX68030/X68000対応

版。MPU68030、MC68882の命令セットに対応した

アセンブラ、テ"ιyガ、ソースコードテ・パッガを付属。

またHuman68kver，3，O、ASK68Kver，3，Oにも対

応。新たにGPIBライフ.ヲリ、MC68882対応フロート

ライブラリを付属しています。

1 をお持ちの方には有償グレート'7" ~プサーヒ'スを行います。

.EGWord、EGConvertは株式会社エルコ・ソフトの登録商標です.

.お問い合わせは シャー7噛電干機器事製本部(液映)システム機器推進7ロジェクトチーム〒162東京都新宿区市谷八幡町8番地 雷(03)3260-1161(大代表)へ
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-鉱大読み取り時、細かい部分でも忠実に再現。
2400dp;;;!¥やデジ7)レズーム機能が高品位を守ります。

高速処理を実現。スピーディに作業てーきます。

.35ミリフィルムも透過原稿読み取りユ
ニットを使用して読み取り可能。

高解像・高品位。美しさが際立ちます。

A4、300dpiならカラー約13秒 '2、モノクロ約1秒 τ2でこのクラス

最高の制高速読み取りが可能です。大きな函像データを高

速転送できるscs卜1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。

基本解像度印Odpi、疑似解像度2400dpi引の高解像度読み

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与す。また、約1677万色で原画

に忠実なリアルな色合いを再現します。

.、ンャープ独自の技術「テ'ジタルズーム」搭載により繊細な

線やズーム画像も忠実に再現。向・. 1・L 1 

また「ワンウェイスキャン方式J 1唱且|川也

を採用し、凹凸のある原稿も| ・・L 11 .，曙Ll
鮮明に読み取りできます。 L一一--ヨL一一一二圃' 通常の4広大時 デジタルズーム

(当社従来機) (JX-330) 

透過原稿読み取りユニットとADFを同時装着できます。

透過原稿読み取りユニッ卜は、

35mm(ネカe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"'4に対応。基本解像
度600dpi/1200dpiの2f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。

JX-330X 

透過原稿読み取りユニット(オプション)

JX・3F6棟準価格 98，000円(税別)

JX-3F12標準価格138，000円(税別)

いやすい高機能函像入力ソフトを棟準装備<JX-330X>

カラーイメージ、スキャナ

JX・330X標準価指178，000円(税目IJ)

-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

ぷ4 〆-_
a主三三 / 

ADF[原稿自動送り装置](オプション)

JX-AF3 棟準価格 58，000円(税別)

、、

疑124卯dpilj当社独自手法による疑似解憧置です.※2腕み取り開拍から腕み取り終了までの動作時間.t:t:L初期動作釘よぴデータ転送時間を醸し滋3クラスとは、Mフラ叶へyトクラスのこと，'94'手4月現在.刻版d院み取り可臨むサイズIllll樋によって異'.-1)ま1".
.消費税及び配送・設置・付帯工事費・使用済み商品の引き取り費等は、様準価格には含まれておりません。

.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車本部プリントシステム宮車部

、、
角、

干545大阪市阿倍野区長池町四番22号 TEL.(日6)62ト122l(大代表) FAX. (06)629-12日7
〒162東京都新宿区市谷八幡町日番地 TEL. (03)3267-4410($1イヤルイン)FAX. (03)3260-2159 

もグー..-']も株式舎祖
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初心者のためのパソコン情報誌
、

』 J

毎月8日発売

予価480円(税込)
ソフトパンク株式会社/出版事業部

: Hello!PCIはIf.ソコン
入門誌の決定版!
従来のパソコン情報誌は、中級者向け
のテウニックの提供が中心で、 エント
リ ユーザーのニーズに応える情報鉱
はありませんでした。「初心者向けj
「入門者向けJを謡った情報誌もありま
したが、中身は大差ないものでした。
rHellolPCJは、エン トリーユーザー
のニーズに応えきる「パソコン入門能j
の決定版です。

H' Hello!PC~ ，正1¥ソコンカぜ
本当に欲しくなる雑誌 l
パソコンに関心はあるけれど、 カ9ロ
グを見ても意味がわからず、なかなか
購入に踏みきれない・・・・・。これはエ
ントリーユーザーが最初に抱える悩み
です。 rHello!PCJは、必要最少阪の
専門用結しか用いません。エント リー
ユーザーが製品情報を読みこなし、か
ならず購入に踏みきれるように、やさ
しくガイドします。

戸Hello!PC、は1¥ソコンの

魅力を新しく発見できる雑誌 l
パソコンは、エントリーユーザーの思
いになかなか応えてくれません。パソ
コン自書入後に「こんなはずじ ゃなかっ
たJと戸惑う人がたくさんいます。そ
んな時に必要なのは、パソコンの見方
を少し変えてみることです。
rHellolPCJは工ン トリーユーザーが
パソコンに新しい魅力、新しい夢を発
見できるようにガイドします。

が9月8日に創刊します。
aHello!PC.， は理屈ではなく
肌でパソコンがわかる雑誌 l
パソコンの世界にはいろいろなJレール
があります。そうしたルールは、理屈
で「わかろう、わかろうJとしてもなか
なかわからないものです。
rHellolPCJの誌面はビジュアJレ
視。イラス トや写真を大吉く扱い、平
易なことばで脱者の想像力に働きかけ
ることで、パソコンのルールを肌で実
感できるようにガイドします。

150FTI 
ソフトパンク株式会社/出版事業部 BANKI
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~Vol . 1 User's Guide編』では、はじめてTeXを使う人のために簡単インストーラによる

TeXの基本的な使い方の解説を、すでにTeXを使い込んでいる人のためにはカスタマイズのしかたや、

数学記号なとの表配に優れたAmSTeX、楽譜が書けるMUSIC-TeXなとのサンフ')レや、

縦書きマクロ(アスキー、インプレス開発)などの周辺ツールの解説をしています。

また、 ~Vol.2 Reference編』では、TeX、METAFONT、fontman、preview、print、makefontなどの

環境変数、オフ.ションなどの解説をまとめてあります。

追補版と改訂版 3冊同時発売[8月末予定]

rX68k Programming Series # 1 X68000 DeveloPJ収録のGCC、HAS、HLK、GDBと

rX68k Programming Series非2X680xO libcJ収録のライブラリを

X68030でも動作するよう/{ージョンアップした遺補版です。

/{ージョンアップによって変更あるいは追加された機能と、

約1年に渡るパグ報告を元に修正された機能について解説します。

付属FDには、最新のプログラムを収録しました。

i州通bぷ1刊 叫叫|
吉野智興・中村祐一・石丸敏弘・今野幸義・共著 ・[;IlI変形半IJ'2冊組・箱入り ・予価Illmil円 . 

それぞれ前作のマニュアル部分をまとめた

改訂版です。

rX680xO Develop & libc II Jを

発行するにあたり、

1凶苅嗣6ぬO刷i
村上敬一郎.大西恵司.萩野祐ニ~""""""""""""'I

変更・修正された機能についても

解説しています。

著・村田敏幸
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7月下旬発売予定!

逆引きモンスター
ガイド~東洋編
ヘッドルーム編著

東洋世界のモンスターたちにスポットをあてた、西洋

編に統く第2弾。阿修羅、酒呑章子、かまいたち、河

童、子泣き爺など、日本を含む東洋世界に起源を持つ

神・妖怪・化物を多数取り上げ、女神転生、 天外魔境、

桃太郎伝説、 ONIなどの人気RPGシリーズでの彼らの
姿を紹介しています。 予価1，800円

国産テーブルトーク

RPGシリーズの最新作、
iFar Roads to IρrdJキ刀の

公式ガイドブック 。リ

プレイを中心に、ルー

ルのリファレンスや、

背景世界ユルセルーム

の解説を盛り込み、 iF'
ローズJ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。

チャンパラ英雄伝
柳川房彦/高井夏生/篠山緩ー共著

RPG幻想事典-日本編

RPG幻想事典

定価1，800円

定価1，800円

飯島健男箸
定価1，860円



1:lI.，l芯
今月は rGENIEJの使い方の2回目で

ゐ22記7ft2125T27・そ " ーザインレます。透く12J
上宝村手ージョンを77・ー九で織成さいー

一 白 L 卜 ず このよっ'士-~-Ig\立W .I_ζ-

・非常に筒蛇併し飛〆主主22善三官官E
っすぐこちり1-門戸 ー・ー

基本のライティング。 右斜め上から光が 光線が視線と完全に一致した場合。影が

当たっていて，適当に影もできる できないので，メ リハリが牢い

-同じパーツをベースにしても，作り方によって戦闘機にも戦艦l乙もなる

KMCのゲーム
「ドリーミンクJ

KMC(京大7 イコンクラブ)が制作

したパズルゲーム。TAKERUで販売
します。鮮し〈は114ベージをご覧〈

ださい

16 Oh!X 1994.8 

戦闘機にした例。戦闘機は. コックピッ

ト，ハネを大きく し. 1-2門のキャノ

ンをつけるとそれら し〈なる

戦艇に した例。小さな艦橋をつけるとな

んでも戦艦になる。巨大感を出すために

は. 一部だけディ テールを細か〈すれば

よい

DoGA CGアニメーション講座

E魁盟理霊園[
rSWORDJ rSWORD 2 Jでグラン

プリを受賞した森山氏は， 第E固に
出品していないと思ったらニんな

CGAを作って遊んでいました。ちょ

っと見には.CGAシステムで作られ

たとは僧じられませんね。二れが継

ぎ目もな<.なめらかに働く織子は.

まさに「ジュラシックパーク却 で

も，ちょ っと凝りすぎなので.この

関子で何か作品を作るのは無理でし



明4亘=w亘のRK.S
実に久しぶりのUSER'SWORKS。今回紹

介するのはX68000ユーザーには馴染み深

いグラディウスタイプのシューティングゲ

ームだ。X68030ならADPCM多重で起動す

るぞ。

• 
画面を見てわかるとおり，非常に 卜ラデ

イショ ナノレな構成の1焚スク ローノレシューテ
イングゲームである。投稿原稿にも 「グラ

ディウスタイプの検スクローノレシューテイ

ングゲーム」とあ るが， ところどこ ろ， 一

連のグラディワスシ リーズを知っている人

なら思わずニヤリとす るようなところがあ

る。多大な影響は随所に見られる。

そう考えれば面構成や操作感覚も 非常に

わかりやすいのだが，オ りジナリティに欠

けるという点てやは もの足りない感じもしな

くはない。 うーむ。

無論，グラディウスそのままではなく，

ボタンによりオプショ ン (このゲームでは

トレーサt呼ぶ。 もちろん 4つまで)が固
定できた り，ダメ ージ借りを採用したり， ミ

ス時のパワーダウンが少なくなっているな

Eの点で本家とはまた違った攻略性も備え

左はタイ トルとウェポンセレヲ卜箇面白レーザ一系兵器とミサイル系兵器をそれぞれ2つずつ選
んて・持っていく。武器はカプセルで切り換える。

ている。 んな大きな障害判定なんてオ、メシスくらい

ディスクl枚にJI又めているのはよいが，而 のもんだぞ。

構成が5面というのがやや少なく感じられ ボ、スキャラと の当たり 判定などでは，露

る。思わず 「高速スクローノレ商!J と身構 骨な安全地帯(?)もあるが，まあ，それも

える場面が実は最終面だったので余計そう 善 し悪しかもしれない。 全体の難易度は I:I~

思える のかも しれないが。 級といったところだ。

プログラムは全f本的に よく到Jいている。 セミオート のノfワーア ップシステムがい

グラフイツクは非常によい。音楽もなかな まいちわかりにくいのも難点か。個人的に

か頑日長っているのだが (内蔵音源とSC-55 はスピードアップは別個にしてほしかった

に対応)，フュージョン系のBfIは雰囲気にあ ところだ。

ってい るかという点て、は意見が分かれると このゲームを入手希望の方は，無記名定

ころだろう。それっぽいボコーダボイスで 額小為替2000円分(送車|込み)と返信用の

しゃべるのもいい感じだ。 宛名シーノレを郵送して下記住所まで連絡を

最大の欠点は当た り判定が大きいこと。 取ってほしい。なお，通信販売の受付は1995

通常，この子のゲームは自機の当たり判定 年2月いっぱいまでとなっているので注意

が非常に小さいものなのfごが，やっていで すること。

陣害物の当たり判定が外枠の矩形で取られ く連絡先〉

ていることがよくわかる(弾との判定は小 干165 東京都中野区沼袋3-6-4-101

小松方B/T係

これが各面のようすだ。 ~. っと紹介し

よう。 I菌は遺跡(? )面.2面は内
臓面. 3面は逆火山.4面は宇宙面，
そしてラストステージは要望書面となる。
各ステージの終わりには，もちろんポ
スキャラ(または相当品)が待ちかま
えている。それにしてもサーチレーザ
ーはイ要えない・・

THE USER'S WORKS 17 
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• [特集]

ひととおりのことをやり尽くされた感のあるグラフィック処理

しかし，まだまだ探せば白これまでできなかった処理，

手をつけられていない分野はいっぱいあります

そしてS)(-WINDOW上でのグラフィック処理の展開はこれから始まるのです

これまでの方向とはちょっと趣を変えた処理を探ってみましょう

色のチャネルごとに分離して処理を

加える。上のように変形した函像の

色相成分を元画像に合成したところ。

右はMATIERのオートペイントで作

成された画像に元画像の輝度情報告

だけを抽出して合成してみたところ

だ。

. 
• 

ガラス化処理。左は，まずはロゴ文字を加工I

してみたもの。上から2番目が元の文字。右

は.画像の上に合成 したもの(下段は透明度

っき)。下は普通の画像にガラス化処理を加え

てみたところだ。

4枚のPIC画像を同時に画面にロードしてい

るところ。速度の差は一度に展開するライン

数をいろいろ変えているから。

18 Oh!X 1994.8 

• 



いわゆるブロンドのおねーさんとか.

して活用(? )卓れるグラフィック画面。
-PICSLICEを使えば7ルチタスクのま

景を切り替えるニとも可能だ。さらに背

働かす壁紙動画と量動玉守も強力だ。

• 

-.. 

llI:定されたレンズ面上

に光線が反射/屈折し

ていく機を追ってみる。

レンズ同士の反射によ

ってフィルム上に結ぶ

予定外の光源映像，そ

Jもがレンズフレアだ。
この、~ンズ般定による

フレア側が下の写真に

あたる。

上のように設定され

たレンズ群によって

生まれるレンズフレ

アのシミュレーショ

ン映像。光が円盤上

に連なっている。い

わば「光源の影」の

ようなものだ。右の

写真は生成された函

像をMATIERで合成

したもの。

~kl前九J

特集 Graphic Movement 19 
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20 Oh!X 1994.8 

[第39回]
一角獣幻視 江口響子

CGでチェスの馬に角をつけて一角獣を作った いまでは，一角獣は空想の怠かだけ!こ存在する

ところ，それを見定友人のO氏ガ，題名は忘れたけ 生き物ですが，こうしだ空想の動物だちが現実に

れどjレイ・マル監督のフランス映画の冒頭lここん いると信じられていた時代もありました。 19世紀

なシーンガあったよと，話してくれましだ。 以降に写真が普及するまでは，さまざま忽生き物

一角獣は，深い緑の森にひっそりと棲んでいる。 たちガ図鑑にイラストで箔かれていて，実際にそ

あまり!こも臆病で-001ずかしガり屋なので，人前に の形で生害すると考えられていたのです。

はなか怠か姿を現さない。 荒俣宏さんのr怪物誌.!JIこは，そうした生き物た

でも，ひとつだけ一角獣を捕える方法ガある ちガ集められています。一角獣は，ヨンストンの

・・それは，ひとりの活れなき美しい乙女を森!こ 「禽獣虫魚図譜JIこ出ていますし，人間の顔をしだ

行かせて，木々の間!こ座らせるのだ。しばらくする ライオンのスフィンクスもエジプトにいる生き物

と，一角獣がやってきて，彼女のひざにちょこんと ということになっていました。ま定，カパやキリン

頭をのせて寝てしまうだろう。そこを，つかまえれ は，実物とは似ても似つかぬ形で紹介されていま

ばよい。 す。探横に行って遭遇した生き物を，目撃者の証言

なぜ清純忽乙女のところに一角獣がやってくる をもとlこ描いているのですが，記憶のあいまいな

のかがちょっとしだ謎です。もしかしたら，疑うこ 部分を空想や願望で補った結果，とても奇妙怠動

とを知らぬ純粋無括主主l山を持つ蓄にのみファンタ 物や植物ガ存在することになってしまいました。

ジーは訪れる，という寓話になっているのかもし いまでは，動物園や植物園に行けば，図鑑!このつ

れません。 ている生き物だちをこの目で見ることができます。

* * また，実物を見ることができ忽くても，写真やテレ

ビに写っていれば，ああ確かに存在するのだと信

じ，それ以外は，伝説やファンタジーとして片づけ

ガちです。でも，もしかしだら存在するのではと考

えるのはやはり楽しい。ヒマラヤの雪男。東北地方

の座敷わらレ。そういえば琶， UFOから降り立っ

た銀色の小さな宇宙人の育名な写真を，子供向け

の本で見だことガありますが，あの宇宙人はその

後どうなつだのでしょうか。

* * 
さて，清純な乙女のひざに頭をのせるというの

ですから，この一角獣はたぶんオスでしょう。で

は，一角獣のメスをつかまえるlこは，どうしたらい

いのでしょうか。

美少年かそれともムキムキの筋肉男か・…・・美少

年にしても，あんまりナヨナヨしたのは気持ちが

悪いし，かといって筋肉ガムキムキすぎてもやっ

ぱり気持ち悪い~……となると，すべて!こパラン



スのとれた王子様タイプガ妥当な線なのかなあ

何をそんなに悩んでいるの，簡単じゃ怠いかと 舎固めCGデー守
0氏。いわく，そもそも角は動物のオスに生えてい

るもので，メスにはだ13iん生えていない。それなら

外見はただの馬だし，鱒らえても希少価値はない，

つまり繍らえるという発想自体ガ意味を怠さない

んじゃ芯いか，と。

なるほど・・・…ね。

*r怪物誌 MonsterMakersJ荒俣宏著 ファンタスティッ
クDOZEN12巻， リブロポー卜干1]， 2，060円(税込)

128日Xl024ピクセル

1670万色フルカラーを 4X 5ポジで出力

使用ソフトはサイクロン

総物体数136(物体数106，論E夏演算30)

平行光線 1

マッピングデータは，著作権フリーの繁材データ築地、

勺

rCGわ~るど」のCGは，ピクセルの縦横比(アスペク

ト比) 1 1でレンダリングしたものを，ポジ出力し

ています

響子 Inわ~るど 21 



みんなの希望の声が届いたようで，今月は

新作情報が3*やってきました。rxじゃな
くて残念」とか r2がいいな」なんてこと

はいわないように。発売はまだ先だけどい

い子にして待っていてね。

22 Oh!X 1994.8. 

61!信電通S[PEO~AL
いよいよ発売目前となった「餓狼伝説SPECI

ALJ。ご存じのよう に.NEO・GEO版は去年の夏休

み頃に発売されている。前作「餓狽伝説 2Jと

は，見かけはあまり変わらないように見えるけ

れど，内容は変わっている。

まず，動きが軽快に，そして速 くなっている。

これについては，前作では本物よ り多少遅かっ

たX68000版は今回どこまでがんばってく れるか

楽しみである。

そして，キャラク?ーが増え，実に 15人，い

や 16人である。最後のひと りを除く 15人は最初

から使うことができる。15人ものキャラを極め

る時間を考えれば.ゲーセンではもうすっかり

ビ、ック‘ウエーブ‘の前の静けさかな

1.餓狼伝説SPECIAL

2. XDTP 

3.スタ-7ルーザーII

4. サムライスピリッツ

5. SX-WINDOW. ver.3. 1 

6. Mr. Do!/Mr. Do' vs UNICORNS 

7. Mu-I GS 

魔法大作戦

9. X CASE 

(前回順位)2 

3 

10. クイーン・オブ・テ・ユエリ ストタト伝+α ー

7月号の読者アンケー 卜はがきの「期待の新

作ソフト」を集計したものです。

前回 l位の rSX-WINDOWver. 3. 1 Jが5仕に

なっていますが，これはすでに発売ずみで評判

もなかなかよいようです。それについては28ペ

ージを見て くださいね。

姿を消してしまったけど，まだまだ十分遊べる

ゲームといえるだろう。

大き い変化はこの 2点だが，細かい部分の変

更点もいろいろあるので，お楽しみに。

あとは.X68000)振をどこまでうまく移植して

くれるかに期待。「餓狼伝説 2Jの移植度は.私

には少し不満が残っている。という ことで.参

考にするNEO・GEO版を編集部に持ち込んで気

合を入れて待っている私である。

来月号の発売までには底頭に並んでいるはず

で.Oh!Xでも評価版によるレ ビューをお届けで

きるだろう。 (瀧)

X68000用

魔法株式会社

5"2HD版価格未定

ft078(261)2790 

で，発売を目前に控えた 「餓狼伝説SPECIALJ

への期待がいよいよ大きくなってきました。ち

なみに 2位に 2倍以上の差をつけるという強さ。

発売開始は 7月28日の予定です。

6 f:立rMr.Do!/Mr. Do! vs UNICORNSJと7位の
rMu-1 GSJは最初の予定よ りも発売が廷びて

しまいましたが，どちらもこの号が出る頃には

発売されているはずです。評価版での製品レビ

ューはそれぞれ24ページと68ページに掲載され

ています。

さて，今月の新作情報のう ち初登場のものは

3本ありますが，来月は二れらへの反響も期待

されるところです。特に 「スーパース トリー 卜

ファイ安一IlJ と 「プリンセスメーカー」は長日

名度も高 <.編集部へのはがきのなかでも移植

希望の声が多く寄せられていたものです。どち

らも発売日など詳しいことは未定ですが，楽し

みですね。



SOFTWARE INFORMA TION 

クイーシQ'1A'"・テユヱυストタト優+α
先月号で初めてお知らせしたこのゲームだが，

X68000版の開発中の画面が入手できた。背景は

すべて摘き換えるとのことだったが.その証拠

(? )に，この写真にはrSHARPJの文字が堂4 と

いま現在ではソフトの試用版は届いていない

ので，詳細は残念ながらまだ不明。PC-98，FM 

TOWNS版では「外伝J r外伝α」と重ねて発売さ

れてきたが， X68000版ではひとつにまとめたも

のを強化との話である。

登場キャラは 8人の美少女たち。発売は 8月

の予定なので rやっぱりゲームは女の子でなく

ちゃ」という人はもう少し待っていてね。

X680∞用 3. S/S'2HO版 S，8∞円(税込)

TAKERU fiOS2 (824) 2493 

スーパーストυートV)ifJイターE
カプコンの新作決定 1 新キャラ 4人の登場

で，ますますバ トルはアツくなる 1

アーケード版との違いは，対コンヒ.ユータ戦

とプレイヤー 2人の対戦に加え， 8人枠トーナ

このゲームは

クォータービュ

ーの斜めスク ロ

ールシューテイ

ンク'ゲームであ

る。1992年にNE

0・GEO，昨年FM
TOWNS版が発

売されているのでご存じの方も多いだろう。

高い難易度で，マニア受けするゲームだが

そのへんはX68000版ではどうなるだろか。

敵キャラは魚やら芋虫やらと 多彩で，これ

らがみな， くねくね動くのだ。全体的になん

か可愛いキャラクヲーたちである。

X68000用 S"2HO版価格未定

ネクサスインターラクト fi03(S474)3S81 

ち抜き戦にはプレイヤーは最大8人参加できる。

推奨16MHz以上で¥必要メモ リは 4Mバイト。

発売は 9月の予定である。

X68∞日用 S"2HD版価格未定

サンワード

S"2HD版 28，0∞円(税別)

肯Mr.Oo! IMr. Oo! V5 UNICORNS 

電波新聞社 7/2 

X68000用 デ2HD版 S，900円(税別)

*宝魔ハンターライム12 TAKERU 7/10 

X680∞用 3.S/S"2HD版 1 ，S∞円(税込)

肯餓狼伝脱SPECIAL 魔法株式会社 7/28 

X680∞用 S'2HD版 9，800円(税別)

脅レッスルエンジエルス 3 TAKERU 7/31 

X68000用 3. S/S'2HD版 S，800円(税込)

世クイ ーン・オブ・テ'ユエリスト外伝+α
TAKERU 8/未

X6即日日用 3.S/S'2HD版 S，800円(税込)

肯魔法大作戦 EAビクヲー

X68∞日用 ゲ2HD版価格未定

X68000用

肯Traum

X68000周

*鮫 1鮫!鮫!

X68000用

*達人

X68000用

肯ヱアパスター

X68000用

デ2HD版価格未定

象スタジオ

5ワHD版価格未定

KANEKO 

S"2HD版価絡未定

KANEKO 

S'2HD版価絡未定

KANEKO 

デ2HD版価格未定

官サパッシュ II ポプコムソフト/グローディア

X680∞用 S'2HO版価格未定

肯麻雀悔空・天竺への道 シャノアール

X680∞用 S"2HD版 9，800円(税別)

*スタークルーザーII アルシスソフ トウェア

X6即日日用 S"2HD版 価格未定

*地球防衛MIRACLEFORCE 力スヲム

X680∞用 S"2HD版価格未定

*XOTP SX-68K シャープ 6/未

X680∞用 3.S/S'2HD版価格未定

*ス-/.:ーストリートファイターロ カプコン

X680∞周 S"2HO版価格未定

食プリンセスメーカー ニュー

世XCASE 

X68000用

日昼システム 1 X68000用 S"2HD版価格未定

ネクサスインターラク ト

S"2HD版価格未定

S"2HD版 19，8∞円(税込)I 世VIEWPOINT 
肯ロポスポーツ イマジニア 1 X68000用
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.Mr.Do!/Mr.Do! vs UNICORNS 

踊るピエロ(~ドラミヲァDo!
Sudo Yoshimasa 

須藤芳政

「ドレ ミフアソ レシド~J のリ ズムに乗って，「Mr.Do!」 が

ビデオゲーム・アンソロジーシリーズに帰ってきた l さ

らに，続編の fMr.Do!vs UNICORNSJ も遊べちゃうんだ

から，ニれはやっぱりお買い得ってものでしょう。

16年ほど前の私は，名詞の前へ「ザ、・ 」

を置いたり，語尾に f_マン」を付け加え

ることは最高にカッ コイ イことだ、と信じ，

学校の トイレで大きいほラを使用すること

は最高の恥とするごく普通の小学生て、した。

学校で使うジャOニカ 学習帳の表紙を
「ザ・国語」にしてみたり， ときには「柔道

マン」な Eと名乗り， 柔道では使うはずも

ないノfンチやキックを放った拍子に，よろ

けて本棚の方、ラスに頭を突っ込んだり した

こともあります(これが原因で頭がおかし

くなったとの説あ り)。いま考える と，月旨j干

が吹き出るほどこっ恥ずかしい行為に目を

輝かせていたものです。

それから 4年後といえば小学6年生。そ

のころは市学生の 「ツッパリ君(死語)Jが

テ、、パートのゲームコーナーに多〈生息。訪

れたお子様を トイレへ招待して「お小遣い」

をもらうのが流行だったため，ついに学校

側か ら 「ゲームセンターへ行つてはい けま

せーん!J との命が下ってしまいました。

fMr.Do!Jが世に送り出されたのは1982年

ですからちょ5c'この|時期に当たりますね。
私は現在までに fMr.Do!Jの名を耳にして

きましたが，プレイはおろか画面すら見た

ことがありませんでした。全部「ツッパリ

君」のせいです。しかし.12年の時を超え

ビデオゲ、ーム ・アジソロジーシリーズの第

10弾として御対面iなったので"す!

X6BOOO用
電波新聞社

24 OhlX 1994.8 

5 "2HD 5.40日円(税別)
H03 (3445) 6111 

2匹揃って天国へお行き 1

2本セット?I司防司・..令令。令令司b・
今回収録されているのは fMr.Do!Jだけ

ではなく. fMr.Do!Jの続編 fMr.Do!vs 

UNICORNSJ とのセッ トになっています。

これはまさに「カメラを買ったらノfノラマ

カメラがついてくる状態」でしょう。ただ

し，続編い、っても主人公がMr.Doい、う

だけで2つのゲーム内容はまったく異なる

ので，十分楽しめるお買い得ソフトです。

きて， 主人公のMr.Do。私の見るかぎり

ではピエロを職業 としているようです。ピ

エロとい う立派な職をもっているにもかか

わらず，命を危険にさらして怪物を殺害し

たり地下に;埋もれた土臭いサクランボ、そ食

べることが，彼に tってどのようなメリッ

トをもたらすというのでし ょうか? これ

ダイヤは取るもので食ぺちゃだめ

は彼のプライベー卜 な時間を利用した趣味

なのか? 周囲O)Y¥.は彼にこの危険な趣味
を止めるよう説得してください。

CDEFGAB-MιDol..φφφ 
fMr.Do!Jは地面をサクサク掘り進みサク

ランボ?を食ぺるゲームです。

Do君はボーノレを 1個持っています。壁に

バウンドを繰り返しながら飛ぶこのボーノレ

h 函街中心からワラヴラ湧いてくる怪獣

にぶつけると怪獣をやっつけられるのです

が， その瞬間ボーノレはパラパラに弾け飛ん

でしまい，再び破片が元どおりになるまで

Do君はボーノレを投げられません。

で，運よく'怪獣を全滅させることができ

ればステージクリアになります。 しかし，

回を重ねるごと にボールが元Eおりに なる

l侍聞は長くなるようなので，ボーノレのみで

怪獣の相手をするのは非常にデンジ、ヤ~で

す。怪獣に捕まると「ぴりっぱろっぱら つ

どうるん!Jというマヌケな音とともにDo

君は天へ召されて しまいます。

また，怪獣を倒すにはリンゴ￥落下させ

て怪獣を潰す方法もあるので，こちらもう

まく利用することにしましょう。

リンゴ1まDo君よりも大きく，色被せてい

て見るからにまずそうです。Do君がリンゴ

のすくや下を掘ると， リンゴはグラグラっと

揺らいで落下し，押すとズリズリどずらせ

ます。落ちてきたリンゴに当たると，怪獣

Rはもら った l



はプチっと潰れて死んで‘しま し、ます。 もち

ろんDo君もサイボーグではないので，落ち

てくるリンゴには勝てず同様に潰れます。

高い tころから務ちると リンゴは「ぶぱ
あ!J と音をたてて割れてしまうので，台

風の被害にあったリンゴ闘関係者の方は心

臓に悪いためプレイを控えましょう。

Eうしても怪獣を全滅させられない場合

は地面に;埋まっているサクランボをすぺて

食ぺ尽くしてステージクリアを狙ったほう

が無難です。土に埋もれたサクランボをパ

クパク食ぺてしまうなんてDo君は野蛮人

ですね。友達失っちゃうぞ!
さらばユニコーン，君のことは忘れない

さらに，ごくまれにリンゴの害Ijれた場所 クリア! 間にあるす?でのブロックが務下します。

からダイヤが出現。この:ダイヤを取るとス で， Do君の今回の武器はトンカチ。この しかし，そ3都合よくその下へユニコーン
テージクリア&1クレジッ卜追加という豪 トンカチはひと振りで相手を即死状態へも はきてくれないので¥あらかじめ片方のド

華プレゼントです。 とはいうものの，クレ っていけるほど恐ろしく巨大な凶器です。 クロと間にあるブロックを下へ落として空

ジッ卜はX68000のキーボードを迷打すれ 試しにユニコーンを殴ってみましょう 。 臼を作っておきます。する tノコノコやっ
ぱ好きなだけ投入できるので 1クレジッ 「こんにやろ!ボカ!ボカ!ボカ !J 

卜増えたところで、ちーっともうれしくあり

ません。fごからといって「あのー， 1クレ

ジッ ト増えたので100円ください」なεと電
波来Ir間社さんを訪れると，おまわりさんに

連れていかれるので絶対にやらないように。

文字の捕かれた敵を倒してiEXTRAJの

5文字を揃えるとDo君が微笑を浮かべ，怪

獣をジワジワと しぱいで泣かす光景が表示

されてDo君がl人追加+ステージクリア。

最後に，ひと 言。 「レバーガチャガチヤ」

「最上段からリンゴで怪獣と 心中」など，発

売前からI噂になっている i256匹増殖」とい

う極悪技。手元のサンプノレバージョンてやは

できないようです。

vsユニコーンズi・..........
「ぎーんYやろろおがーん IJ 

これが iMr.Do!vs UNICORNSJの死

「ぎーんぎやろろおがーん!J 

驚きです。ユニコーンは殴っても 一瞬は

ひるむのですがすくやに突っ込んで、きて，結

局こちらがや られてしまいました。

どうもトンカチは床にはめ込まれたブロ

ックを日11き落とすために使うようです。こ

のブロックをユニコーンの頭上へ落下させ

て圧死させるのです。前作のリンゴは自由

落下だったのに対して，こちらは思いっき

り日iJき落とすため非常に残酷な手口といえ

ます。将来動物王国を作ろうと志す方には

目を覆いたくなるような光景ですね。

しかし 1イ閉す.つチマチマとブロックを投

下していてもらちがあきません。なぜなら

時間がある程度たつとユニコーンは無限増

殖&超高速化してしまうからです。この状

態になってしまったら，手を空気 との摩燦

で炎が発生するほど速〈動かしてステイツ

亡音。前作の「ぴりっぽろっぱらつどうる ク操作を したとしても無理です(ティ ーン

ん!J よりも苦痛に満ち溢れたサウンドに， エイジ、ヤーにはわかるまい!)。

鼓)肢がピクピクしてしまいます。 効率よく相手をiflJすにはドクロの描かれ 「ほほお，なかなかのスティックきぱき

敵は角が1本ピョンと生えたユニコーン。 たブロックが必要です。このブロッ クは2 だ! よし，宿代タダ&ハワイ旅行だ!J 

すべてのユニコーンを退治すればステージ つでひと組みになっており，両端のドクロ iOh!らつきい一!J 

もう敵がうじゃうじゃでいやあ l

ブロックを日11き洛とすと 2つのブロックの ってそんなに人生あもうないわー!

踊るピエロ防止対策

ディスク 1枚のみで， ドライブOで起動すれ
ばiMr.Do!j，ドライブ|で起動すればiMr.Do!vs 

UNICORNSjが立ち上がります。

実は手ムこのゲームはキーボードでプレイし
ました。いつも使っている 8方向スティックだ

と，斜めに入ったりしてハシゴの上で蹴ってし

まうなどの奇怪な行動をしてしまうのです(要

するに入力ミスが多くなる)。やっぱり， こうい

うゲームは， 4方向スティックで遊びたいもの

ですね。

あと， iMr.Do' vs UNICORNSjの音はヘッドフ
ォンで聴かないほうがよいでしょう。ピロピロ

という音が耳にあまりいい感触を与えません。

懐かしい雰囲気は出ているんだけどね。

総合評価

ピロピロ音

8方向スティック

動き

熱中度

官***肯官官肯*

****** 官官*台****
***官官官官官
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Kiyose Elisuke 

清瀬栄介

「レッスルエンジヱルス」の第3弾の登場です。ニれまでの

作品はレスラ一個人に焦点が当てられていましたが，今回

はプロレス団体を結成して選手を育てるのです。さあ，自

分好みの選手を集めて，最強団体を作りましょう。

みなさんゴメンなさい。本誌4月号 「レ

ツスノレエンジ、エノレス 2J のレビューで 「プ

ログラムと演出は合格点以下」と書いたに

もかかわらず， その後3カ月間このゲーム

だけを遊びまくり ，エンデイングまで見て

しまったのはこのボクです。いやいや，久々

に未完成ながらパワーのあるゲームという

のに出合ったって感じ。

何が面白いって，ただキャラクターを育

てるのが面白い。昔の「ウィザードリイ 」

のように，プレイに自由度があるとゲーム

にこだわりが入る余地ができるんだよね。

「武藤めやみのフライングニーノレキックに

かなうものはない」とか，「I有利美のSTFは

あなどれん」とか。

こだわりがあると，ゲームの世界を自分

の思うようにしようとして，展開に執着す

るようになる。「関節技の防衛lカをつけて南

利美に勝つまでは寝られん」と思ったら，

こんどは空中技で競り負けたりして「新し

い空中技を党えるまで寝られん!J。

その目標が達成できた頃には， ヒfジ、ュア

ノレシーンが入って話が先へ進んでしまう。

このリズムの巧みさにボクは睡眠不足のソc

ンビ状態になってしまったのだった。

社長の趣掠!まプロデユース4・4・.・・
この「レツスノレエンジ‘エノレス 3Jでは，

プレイヤーはプロレス団体の社長として経

営を行い，興業の手配やキャラクターの成

長の面倒をみる。おお，プリンセスメ ーカ

X66000用 3.5/5"2HD版 5.600同(税込)
TAKE円U 'B052 (824) 2493 

なぜか出身地まであるジムのデータ函菌

ーならね，プロレスラーメーカ一。

だがこの変更，実は前作を遊んでいた人

にはとても嬉しい変更なのだ。

前作でもどか しかったのが，自分のペー

スに合わせて周聞の選手が成長 してくれな

いこと。同期でラ イバノレとい う設定のキャ

ラクターが，後半のほうでは Eんどん弱く

なってしまい，情けない思いをする ことが

あった。またピジ、ュアノレシーンてやは対等の

立場でかっこつけて るのに，タッグを組む

とまるで使えなかったりする。対戦カード

はコンピュータが決めるから「こんな弱い

奴と交代なんかできないよー」というこ と

て二結局 1対 2の変則タッグマッチになっ

てしまうことも多かったのfごった。

これが今度は団体の社長となって各選手

の管理ができるわけだから，選手をどうい

うふうに売り出すかは自由自在。こいつと

こいつをライノfノレにしてとか， こいつは技

の多いテクニシャンに しようとか，さら に

海外修行に出したり，覆面をかぶせちゃう

こともできる。これで r2 J での不満は解

i肖，ハマり 度倍増だ。キャラクターと 舞台

設定は前作と共通なので¥キャラクターの

性格を知っている人が遊べば自分のこだわ

りどおりにレスラ一陣を構成することがで

きる。ううう， うれしいよーん 1

必殺技iまレディのたしなみ@令令令令
「レツスノレエンジ、エノレス」の|立界では，新

日本女子プロレスという団体力，"，隔を利かせ

子， IWWFアジアヘビー級選手権のチャン

ピオンである。彼女をi愛〈予選手を育てるの

が社長であるプレイヤーの目』京fご。

まずは選手を集めてくる。最低でも 6人

の選手がいないと旗揚げができない。集め

る方法には，新日本女子から引き抜くか，

引退した選手や無所属の選手守スカウ 卜す

るか，新人を発掘するという 3つがある。

やは りここはボクの好みをいわせてもらう

とだね，前作の主人公，武藤めぐみと結城

千種の Eちらかは当然引き抜きたいね。人

気があるわりに移籍金が安いキューテ ィ金

井もお薦め。あとは引退選手のなかからプ

レード上原，サンダー龍子といった実力派

をスカ ウトし，新人を採用すれば布陣は整

うはずだ。

6人揃ったら，全国地図を前に興業を行

う場所を選ぶ。会場名が大田区体育館やら

北上家議市場特設リングやら，妙にディテ

ーノレが細かいのがおかしい。自分の団体の

人気と相談のうえで¥場所と回数を決めよ

う。興業が長すぎると選手がケガをしやす

くなるので，そのへんも見極めたい。

次は対戦カードをi決め る。各レスラーに

は評価値という総合的な実力を表すパラメ

ータがあるので， それを参考にしよう 。メ

インイベントは評価の高い選手が出たほう

がお客さんが来る。また評価値の低い選手

が高い選手に勝っと，選手の人気が上がる。

便利なマッチメイクのやり方は，評価値

の高い選手を左に， 低いほう を右に置く方

法だ。格上の選手から金星を取ったかどう

-・lI.I!llJ

ている。その頂点に立つのがマイティ裕希 お嬢さん，ポクとマットで格闘しない?

26 Oh!X 1994.8 



かがわかりやすい。プロレスの世界では，

チャンピオンが左側IJにくるのがお約束とい

うことでもある しね。

いよいよ試合だ。結果だけ見てもし、いが，

なんといってもこれがゲームのヤ?であり

キモであるから して，お気に入りの選手の

試合や大事な一戦のときは，自分の手でプ

レイするぺきだろう。

匝iliiiはおな じみのカー ドバトノレ方式。 と
いっても，完全なカードゲームではなくて， 写真集ではレスラーの意外な顔が見られるぞ 団体対抗戦ではこんなカードも実現

普段から鍛えている能力が勝負を大き く左

右する。基本的には双方の選手が投げ技， この r3 Jでは，カウ ン ト2から 3までが とまあ，倒人的には非常にハ?っている

空中技などのカードを切り，そのなかでも やけに一長かったり，体力が尽きてもなかな のだが，これが他人にも薦めやすいかどう

どの技を出したいかを指定する c それを計 かフォーノレされなかったりなどのj寅出がさ かとなるとちと問題がなくもない。見t.::13 

算して， どち らの攻撃が勝ったかを決める れているせいで，前作より盛り上がるぞ。 がかなり B級ソフトなので， 一生懸命ボZ
という仕組みだ。 試合の結果に応じて，レスラーには経験 が薦めれば薦めるほどウサン臭くなるべ い

きあ結城千種対サンダー龍子，先ほどか 値が与えられる。これで トレーニングをし う宿命があるのである。

らアームホイップやエノレポーが飛び交って て能力を高めたり，新しい技を覚えたり，

います。やや小技の応酬に終始 しているか。 必殺J去を変えたりするわけだ。
あっと，サン夕、ーのラリアー トがのど元に 必殺技は普通のカードで出すこともでき

ヒット! 負けじと結城 もフロントスープ

レックスで鋭〈投げ返す。……相手がどん

なカー ドを出してくるかを読みながら技を

選ぶのが勝負の駆け引きである。

突然オーノレマイティのカー ドが切られた。

必殺技サンダーボ、ム! 負けじとこちらも

取っておきの投カー ドでジャーマンスープ

レックス。おおっと，サンダー龍子がパ ワ

ースラムでフォーノレにいった。 カウント 1，

2，2.5で返す ! 千種も負けじとラ リアー

ト- あ一，読まれて逆ラリアート fごあ!

千種，体力が尽きた! もうダメか，カウ

ント1，2，スリ ......返した，返した，カ

ウン ト2.9で返した 1 きあ，だが結城千種

ピンチ。あ一 ! ここでついに出たかオー

ノレマイティのカード ! 必殺のジャノfニー

ズオーシャンサイクロンスープ。レツクスホ

ーノレドぉ (長い)ll 難易度Dの幻の必殺技，

J.Oサイク ロンTごー 1 カウントが入る，
1， 2， ......3，決ま ったあ一! 10分23

秒J.Oサイ クロンで結城千種がl惨ちまし

たあ一 !

る。が，あ るt支を必意文技と して習得する と，

まずオーノレマイティのカードが出たときに

その技を無条件でかけることができる。

そして，必殺技には好きな名前がつけら

れる。 これが単純だが面白い。自分の好き

なレス ラーの必殺技に名前をつける。パカ

パカしいと知りつつも，試合中にナレーシ

ョンがその名前ぞIIlIんでくれる t蟻しくな
ってしまう。最初はテレながら名前を考え

ていたボ、クfごカヘいまじゃテレもなく 「ょ

っ しゃ，レインボーキャプチュー ド作裂 !J 

とかいって， モニターの荊て、、はしゃいでい

る。{1三った人はプロレスもよくわかってる

し，ゲーム作りもよくわかっているようだ。

B級YI:ワーを信じて翼え令司・4・・・・
ボ、ク はいま「私の時|股H寺問~返せ」モー

ドに入っている。結城千種とサンダー龍子

の2人はいまや世界に誇るレスラーに育っ

た。あ とはIWWFヘビー級王座を取るだけ

手ごとのグ、ラフィックが相tつてな司いし， I市
・『・

じ選手てやも通常!司而と写真集を凶したと 語

てや全然違ったりする。複数のグ会フ イツ

ーが好き勝手に描いていては，品質ヘが高い

ソフ トにはどうしても見えないAそれに，

技の決めグラフイツクは，前作f5'主うがよ

っぽどキレイて動きがあったぞ。

操作性，プログラムは前作より』進化埠著

ししはとんr気にならないレ必ノレま ずき
ている。10MHz+FDの最低ランヲ の環境

でも，速度に不満はない。

PC-9801版ては次作「スペシャう同Jある
ので，X68000版もポクはすご-JFJ附却
もう女子プロになじみがないと た」 プロ ~

スの二とはよくわからな七と け そうiう
ことは関係ない。これを遊んで‘フ~ロ4レスを

学ぶのだ。 このシ リーズ， うま〈育てば相

当ビッグオ、ームになれるかもよ。

大事な一戦をプレイしていると， これく

らいのテンションの高きが味わえる。特に

トップイベンターは近いぞ!

試合では敵の手札の読みが重要だ

r 2 Jはプログラムも演出もプアながら，どこ

かハマる要素をもったゲームだった。このr3 J 

は，ハマる要紫をいっそう強くしながら，前イ干

の弱かったところをかなり+甫強している。プレ

イヤーのこだわりが入り込めるようにした締か

な部分や，フォールのときの演出などがそれだ。

前作のレスラ 個人から団体社長へと，プレイ

ヤーの立場は変わったが，ゲームの面白さの性

質はほとんど変わっていないのが嬉しい。

次イ乍「レッスルエンジヱルススペシャル」は

再びキャラクターを操るゲームに戻るというこ

とだが r3 Jから包体経営ゲームとして発展さ

せる路線を別に作るのも面白いかもしれない。

現時点ではあまり興業成績に工夫の入る余地は

ないが，これがマネジメントゲームと して遊べ

ても楽しいだろうという気はする。

とにかく最近遊んだなかではいちばん先行き

が楽しみなシリーズだ。

総合評価

;呆イ乍f全

音楽

ク.ラフィック

ゲーム性

熱中度

**オ..****世
*令官官官
肯**肯*肯

*官官******
***官官会官官官
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丁円ENDANAL YSIS 

4199~lfFア月号(})ハガキ譲苛ベスト.410 事蹟って気に入ったソフトは?

POINT タイトル 発売π 発売日

84 SX -WINDOW ver. 3.1 シャーブ '94/5/30 

80 ジオクラフシール エタザクト '94/3115 

45 ，3¥ょ，およ SPS '94/3/25 

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

25 スーパーυアル麻雀PN ピンク '94/4/27 

21 アルコスの戦士 竃灘新聞祉 '94/4/27 

21 大魔界村 カブコン '94/4/22 

17 餓狼伝説2 魔法株式会社 '93/12/23 

12 思魔城ドラキュラ コナミ '93/7/白

10 ストリートファイター1タッシユ カブコン '93/11/26 

先月号の「期待のソフト」の 1位に挙が

っていた rSX-WINDOWver.3.1Jです

が，期待を裏切らぬ内容だったようで，さ

っそく 1位の獲を奪い取りました。発売が

開始されたのは 5月初日で，ニの集計の時

点ではまだ 1カ月も経過していません。発

売を待っていて即，購入し，ニの読者アン

ケートはがきを書いた，という人たちによ

る獲得ポイントです。しかし，そういう人

ばかりではなし 22ページの「期待のソフ

ト」の集計でも 5位となっていますので，

今後購入を予定している人もたくさんいる

ようです。来月号ではさらに獲得ポイント

が伸びる可能性もあります。

ゲーム以外のソフトがトップに立ったの

は，この読者はがきによる集計を始めて以

来，初の出来事です。評判のよかった前回

の rver.3.0Jでも40ポイント獲得で2位と

いうのが最高だったニとを考えると，ウイ

ンドウシステムの浸透度と，今後への期待

が加速されつつあるのが感じられるようで

す。なかには， r ver. 1 Jや rver. 2Jからパ

ージョンアップしたという人も数人いて，

「すごく進化していて驚いた」というコメン

トカずありました。

製品紹介は70ページで行っていますので，

参考にしてくださいね。

2位から 6位までは 3月と 4月に発売の

ゲームが並びました。どれもそろそろ遊び

(無作為抽出した10日日通のハガキを集計)

込んだ頃なのでしょうか。それぞれ，ジャ

ンルや雰囲気がいろいろなゲームですので，

好みによって評価が分かれたようです。し

かし，その分，思い入れ度が高そうだな，

というニとがコメントなどからもうかがわ

れます。

8位から10{立には， 19931手に出た人気の

ビッグタイトルが，発売から数カ月たって

いるにもかかわらず，まだまだがんばって

います。特に「悪魔城ドラキュラ」は1993

年目月号が初登場でしたから，もう 1年間

もランキング入りを続けているわけです。

まあ， GAME OF THE YEARにて圧倒的
人気で受賞を果たした作品ですから，買をく

ニとではないのかもしれません。「餓狼伝脱

2 Jと「ストリートフアイターIIダッシユ」

については，それぞれ次回作の発売が予定

されていますので，そろそろ「政権交代J

といったところて'しょうカ、。

さて，来月以降について考えてみると，

トップポイント獲得の大本命「餓猿伝説

SPECIALJは7月28日発売ですので，来月

号の集計には間に合わないと思われます。

しかし，期待が高いゲームであるだけに，

さ来月あたりでどういう結果が出るかが楽

しみです。来月は，最初に述べたようにrSX

-WINDOW ver. 3 . 1 Jがポイントを増やし

て1位を守るか，それともほかのソフトが

奪い取るか。どうなるでしょうか。
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[特集]

ダラフィックムーフメント

グラフィックパワー

いまや中途半鮒といわれるX6BOOOの表示能力

これまでアンチエイυァスで解像度を慎重量縮散で色微を
アルコリズムで処理速度を補ってきた

×田000のグラフィックパワーはいまだトップレベルだ
しかしハードウエア的なブレイクスルーが戒められているのも'輿

X回000のグラフイツクはひとつの転機を迎えつつある

そしていま.SX綱 WINDOWが練潮プラットホームとして注目されてきている

SX-WINDOWよでどのような環境を倒立していくかを

本格的に考えねばならないときかきたのだ

いまだ混沌としたSX-WINDOWのグラフィック珊燭

X6聞00のグラフィックパワーはウインドウ上で眠りについている

アプリケーションの連係を十分に考え

ハードウエアの機能を存分に生かす道を探ってみよう

• 
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-W，I-I¥lIJO'W用アクセサリ
Kikuchi 1呂田菊地功

まずは基本のペイント系Eログラフイツクから。 EX-WINDOWを使えlef必

要な機能はいくらでも拡張できます。今回は文字などをガラス状にするフィ

ルタと色チャネルごとの処理を可能にするブレーン分離フィルタです。

ちょっと前まではグラフィックでは大き

くほかのマシンに水を聞けていたX68000

ですが，最近は国民機や互換機のグラフィ

ックアクセラレータの普及で¥ ちょ っと寂

しいかなって気も する今日この頃です。私

も今年の 2月に互換機をパラて組み， S3と

いう会社の86C928というグラフィッ クチ

ップを載せました。この928という石，かな

りシェアがあり結構な速さなんですけ1::'，

ついこのあいだ故障してしまい，出たばか

りの同社の86C964という石の載ったボー

ドに差 し替えました(ち ょっと自慢)。これ

が速いのなんのって， 486DX2-66てやはもっ

たいないくらいです。別にそんなに速くな

くてもいいからX68000でも グラフィック

アクセラレータがどこかからmませんかね。
そしたらSXももっと快適になるでしょう

に。まあ， X68000の場合は標準で512Kバイ

トのVRAMを積んでいるのが強みでもあ

るんですが。

ということで今年の 3-5月号で発表し

たEX-WINDOW専用の外部ファイノレてーす。

EX-CALLを使っているので，それ以前の

Z's-EXて、、は動作しません。あしからず。

圃 ガラスのような質感の口コを作る

まず l本日， GLASS.Xです。ちょ っと盛

り上がったガラスのような質感のロゴ作成

用の外部ファイノレてやす(リス ト1)。やっ て

ガfラスロコ.

30 Oh!X 1994.8. 

いることは， J車度にぼかして，ちょっとず

らしてから輝度の差を耳足って，縁を切り出

すだけなんですが，これを lノfスでやるの

がミソです。そのため，ロゴ作り以外に用

途はないかも しれませんが。

shad巴()という関数でばかしをかけてい

ますが，単純平i骨化ぞかける回数てやぼかし

のレベノレを変えています。本来なら yゲウス

ぼかしなどのすべきかもしれませんが，あ

まり結果が変わるとも思えなかったので簡

単に済ませて しまいました。ま た，最後の

il命郭の切り 出しには 1回目のばかしのエッ

ジをイ史いたかったため， 1回目のノレープfご

けMl立させ待避するようにしています。こ
うしておけばエッジの情報を持たせるため

のメモ リを別に確保してやる必要がなくな

ります。

そのあとでやsub()という関数で2ドット

左上のピクセノレとの差の絶対値を取ってい

ます。 この関数では矩1r~範囲の左上のピク

セノレを背景とみなして縁を切り出し，周囲

を黒での塗りつぶ しも行っています。

リスト 1をglass.cというファイノレ名で

入力したらコンパイノレしてみましょう 。EX

ライブラリをリンクさせることを忘れない

でください(3月号付5革ディス クにi収録)。

GCCならば，

gcc -0 glass.c -Idos -lfloatfnc -

lex 

XCならば，

cc glass. c exlib.1 /Y 

で、いいでしょう。ただし， ここでイ史うライ

ブラリはXC1寸属のライブラリですので，

:カ守ラスロコマ

1， 1: 1-9， 4 

glass.x 

システム側で矩形指定を行いますが，矩形

指定フラグが 0のH寺は画商全体が対象とな

ります。パラメータは 1侶lて¥ぼかしの度

合を示します。省略H寺は 4となります。

てやは実際にイ史用してみましょう。EX

WINDOWから方、ラスロゴをf旨定すると，

まず主巨形指・定モードになります。マウスの

左ボ、タンで対象となる領域を指定する ので

すが， このとき処理を行う領域より大きめ

に，なおかつ矩形の左上が背景の位置にな

るように指定してください。 うまくいけば

写真 lのようなロゴが得られるはずです。

なお，マスクiJ:無視されますので，i.主主;し

てください。パラメータを変えたり，背景

と文字の色の組み合わせを変えることで，

少 しずつ違った質感になりますので気にい

ったロゴを見つけてください。

. ブレーンの抽出/合成をする

続いては，任意のプレーンの抽出/合成を

行うPLANE.Xです。指定できるプレーン

はお馴染みのRGBと，色相，彩度 t明度か
らなるHSVて守す。このうちRGBとSVはO
-31てい表されますので， 32段階のグレース

ケーノレて"表示て、きますが， Hだけは192段階

てやそうもいきませんで、したので"S!:Vをt
もに31(100%)とした場合の色で、表現する

ことにしました。

抽出l.i哀画面から任意のプレーンを表ji!II

LIBCなどのライブラリではそのまま コン 商に，合成は裏画面を任意のプレーンとし

ノfイノレできないかも しれません(私は持っ て表画面に転送するという方法にしました。

ていないのです。 抽出 と合成で元画像とプレーンが逆ですが，

コンパイルができたら，生成された 誕画面を直接更新したくなかったからです。

glass.xをパスのijj}ったディレク トリに移 更新するのは常に表画面 と覚えておいて く

してコンフィグファイノレに次のように記述 ださい。

してく fごさい(コ ンフィク守ファイノレについ て、は，さっそくコンノfイノレしてみまし ょ

ては 3月号参照のこと)。 う。プログラムは 5月号で発表された吉田



泉氏のデザ、イナてやスケノレ トンを作って手を する最適化を抑止するものです。GCCのパ

加えていきました。 したがって，このプロ ージョ ンにもよりますが，スーノfーノfイザ、

グラムをコンパイルするにはデサ、イナのラ モードとユーザーモードを行き来するプロ

イブラリ (deslib.c)が必要で、す (EXライ クeラムではこのオプションをつけないとユ

ブラリに結合している方は必要ありませ ーザースタックポインタとスーノfースタッ

ん)。また， deslib.hを同じディレク トリに クポインタに矛盾が生じてしまうからです。

置くか，環境変数includ巴て、指定したデイレ まあ，そういうものなんだと覚えておきま

ク卜リに置いてある場合にはdeslib.cと しよう 。

plane.cの，

#include 

の行を，

~!日停にコンノ fイノレが済んだら， コンフィ

グファイノレに次のように記述しましょう 。

プレーン

"deslib.h" 

再include < deslib. h> 0， 0 

に変更してください。 plane.x

コンパイルオプションですが， deslib.c 妥するにフラグもノfラメータもなしで起

古ずBASICライフ守ラリをイ史用していますの ffi1Jさせるわけで、すね。

て，XCでコンパイノレするのなら， きて，EXからプレーンを選択すると I:RI1 

cc plane.c deslib.c exlib.1 /Y /W のようなウインドウが開きます。チェック

tして〈ださい。きてgccてーすが，次のよう ボ、ツクスで任意のプレーンを指定して，1ll1

にしてコ ンパイノレしてくださし、。 出または合成のボ、タ ンで実行してください。

gcc -0 -fomit-frame-pointer plane. 先ほどの説明のiillり誕l画面iから任意のプレ

c deslib.c -Idos -Ifloatfnc -Ibas -lex ーンを表画面に抽出，または裳画而を任意

ここで， -fomit-frame-pointerというオ のプレーンとして表画面に合成されます。

プションですが，まとめてスタックを解放 これがなんの役に立つのかと聞かれるとち

図1 ょっと困ってしまうのですが，特定のプレ

ーンにいろいろなエフェク 卜をかけるこ t
て二面白い効果が得られるかもしれません

よ。お試しあれ。

. ネタ募集

輝度のみを抽出してみたところ

飽和度を抽出するとこうなる

集 します。 こんなのあったらいいな，こん

なことできたら1IE利fごなというものがあり
ましたら，編集部に送ってください。でき

そうなものであれば，採用したいと思いま

す。賞品はありませんけ Eね。も ちろんプ

ログラムもお待ちしています。

EX-WINDOWの本体もかなり進化して

そろそろ外部ファイ jレのオ、タも切れてき います。次回の発表il寺には(まだいつかわ

た感じです(まだいく つかはありますが， かりませんが)またひと味違ったEXを提供
ちょっと紙面に載せるのは厳しいものばか できるかとJEいますので，お楽しみに。で
りなのです。そこで読者の方々からオ、タを募 は，また。
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51: ct.rl{ J :: I 
58: 5， 
59: 5， 
60: 5 I 
61: 5， 
62: 5， 
63: 5， .， .. 
64: 2，抽出
65: 2. 古成
66: 8， "R"， 
67: 8， "G"， 
68: 8， "B" I 
69: 8， "11"， 
70・ 8， "5"， 
71; B， ・'V"， 
12: J; 
73: 

1， 0 l' 10 0・/.
0， 0 1* 10 1 '/， 
0， s jt 10 2・/.
0， 0 /・ 10 3 ・/. 
0， 0 I・10 4・/.。I 0 l' 10 5 ・/• 
'. 0 /・ 10 6 ・/. 
1， 0 /*]0 7 ・/• 
-'. 0 /・τo 8 ・/. 
-1. 0 /・ 10 9 ・/. 
-1， 0 /・ 10 10 ・/.
-1， o /・ 10 11 ・/.
-1， 0 1* 10 12・/.
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 81: inL mllin( int or，c， chsr・arllv(J， chnr・envp ) ( 
82: int i; 
83 
84: open_，，"、nll;
85・
86: ~ICSET( 0 Jj 
87: for( j)1 
88: l :: ~IANAGE( 1 ) i 
89: sl~itcht i"2る6 11 
90: csse 255・JtESC・J
91・ CLOSEWIN()j 
92: rct.llrn( -1 ); 
93: CBse 0:1・Cl.OSE・/
94: CLOSE¥o，'INf); 
95; return( 2 ); 
96: I・ case 1 : /. /'IOVE • / 
91: break; 
98: CQse 2:/・10 0・J
99: cnse 3・J・10 1 ・ノ
100: C8ae 4:/' 10 2・J
101 : cu.se 5: /・10 3・J
102: cllse 6:/1 10 <¥・/
103・ cnse 7: /・ 10 5 ・/
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104 : 
105: void 
106・i
101: int. x， y; 
108: int r， g， bj 
109: un邑ili:ned short 001; 
110 : 
111 
112 
113 
114 
115 
116 
117: 
118 : 
119 
120 
121: 
122: I 

sub( unsJa:ned short・vp，unsio:ned short Ibuf. int. dx， int. dy J 
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105 : 
106 
107・
108 
109・
110 
111 
112 
113 
114: 
115 
116 
117・
118 
119 
120 
121 
122 
123 : 

124 
125 
126・ l
127: CLOSEWJN(); 
128・ ret.urn( 2 )j 
129: J 
130 

check_box ( 0 ) ;・/
check_box_OI ( i ); 
break; 
8: /* 10 6・J
CLOSEWIN ( ) ; 
button_Ol( i J; 
open_win() ; 
break; 

cn泊e 9: /* 10 7 ・/
CLOSEwl N ( ) ; 
button_02( i ); 
。pen_I. .'in( I i 
breo.k; 

cllse 10:/・10 8・J
Cllse 11: /・ro 9・J
case 12:/・10 10・J
case 13: /・ 10 1I ・/
C8se 1-1:/・ 10 12 '1 
cn旬e 15: I・10 13・/

check_box_O 1 ( i -8 ); 
breu.k; 

131: void 
132 : 
133: i:; 凶 256-2;μ chekcboxの 00 ・/
134: check_box ( PlnneNo ); 
135: cher.k_box( i ); 
136: PlllneNo = i; 
137: ) 
138 
139: ¥'oid 
140: I 
141 
142 
1-13: 
IH 

check_box_OI( int. i 1 

button_OI ( int i ) /・伯尚./
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177 
178 
179 : 
180・
181 
182 
183 ，.， 
185 
186 
187: I 
188: NCSET( 0 ); 
189: I 
190 
191: 1・
192 ・EX-WindouVer.2.0 X file. 
193 ・Endof Sorce Fi le 
19.1 ・/
195 
196: 'IIoid 
197: I 
198・ it.emptr.i item; 
199: ael_uindoωitem( &:itemptr， &.ctdfOI， &:itcm{01 ); 
2UO: OPENWIN( "Pl.e.ne" 1; 
201 : 
202: ShOW_8 t t_ctrl ( ); 
203: 1 
20'1 
205: void 
206: ! 

open_win( ) 

JletRGs{ int shifも}

砂7月号の特集をjよんで. rMUSIC SX-681わが欲し〈なった。私の場合.楽E替を読むの
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~59 : 
26ij 
261 : 
262 : 
263 : 
26" 
包05:
2ti6: } 
267: SUPER( osp ); 
268: CmIGVRM!( 0 ); 
2.9， 1 
270 
271: void 
272: I 
273: int r， " b， h， s， v; 
27-1: unsilned 5hort 19ram， lsnather; 
275: int .x， yj 

int ssp; 

getSt) 

276 
2;7 
278: 
279 : 
280 : 
28 ，・
282 
283 : 
21:1，' 
285 
286 
287 : 
288 
289， 1 
290: SUPER ( 5Sp ，; 
291: CONG、，'RAM( 0 ); 
292: ) 
293 
29<、 aid
295' 1 
296: int r， i， b， h， 5， v; 
297: un5iwned short・gram，lsnather; 
298: int x， y; 
299: int ssp; 
300 : 
301: 
302 
303 
304 
305 
306 
307 
308 : 
309 
310 
31 ， 
3】2， 1 
313: SUPEIH 88p ); 
31.1: CO刊GVRA/'I( 0 ); 
315: ) 
316 
317: void 
318 : 
319・ int r， 51， b， h， 9， v， i; 
320: unllligned short・buffer，事grnm，'snot.her; 
321: lnt x， yj 
322: int ssp; 
323: 
321¥ : 
325 
326 ，，，・
328 
329 
330 
331: 
332 
333: 
334 
335 : 

gr!llll = (unsilned short.・ IOxCOOOOO; 
nnat.her = GETADR() j 
BSp SUPERI 0 1; 
for( y:=O; y<512j yH  I1 

far( >.:=0; 父<512;x++ I ( 
. =包notherlxφy・512]>)11 ; 
r = (nnatherlx・y・5121))6)4.0>: IF: 
b (nnother[>.:ty・512J >) II&Ox I F; 
RGBtoIlSV( r， g， b， lh， &'8， &.V ); 
gram[ xty・512] := (s(< 111 [( 8<<6) 11 s<( 1); 

getV( I 

grnm = (unsilned short・1OxCOOOOO; 
nnolher = GETADR( 1; 
8Sp = SUPER【 o ); 
for( y=O; y<512; ytt 11 

for( x=O; x<512; xtt ) ( 
g = anather(xtyI512j))!I; 
r ;. (unotherlx・y・512)))S)&OX1F;
b = (anotherlxty・512J))1 1&0:< 1 Fj 
RGBtoHSV( r， 11:， b， &h， &8， &v )。
ilrum( x+y・512} (v<<lIlllv<<6))(v<(ll; 

put.1I11 

buffer = BUFFADR( 1; 
i{rnm = (unsiened short・1OxCOOOOO; 
nnolher = GETADR(); 
sop = SUPER( 0 1; 
far( y=O; y<512; ytt ) ( 

for( >>=0; >:<512; xtφ)1 
11 = anot.her[xty・5121))11; 
r = lanolher[x+}'・512)>)61&.OxIFj
b = lanot.herf>:+y・512]) ) 1 } &Ox 1 F; 
RGBtollSV( r， g， b， &h， &'6， &v ); 
a = buffer[xφy'5121>)II; 
r = (buffer[xφytSI2l>)邑}自民OxIF; 

惨 ま t~. ~ t~.敷居の ~':j ~、コ ンピュータミュージシ ク。ハードディスク240Mバイ ト.メインメ
モリ 12Mノずイトまでようや〈たど り :.，~í' ~ 、 U~l~克を無~1(こし往いためにも手を :H し てみたい

ですね。で("いまはCG(二染まっているので.スキャナが1'，);しい
藤沢築(20)東京都

336・
337 
338 : 
339 : 
340: 
3.11: I 
3唱2・ SUPEW( 85p ); 
343: cmIC¥'RAH( 0 ); 

34<1' 1 
3'15 : 
346: void 
3-17・l
348: int r， g， b， h， s， v; 
3'19: unsiuned short *buffer，・grnm，Innolhcr; 
350: int x， y; 
351: lnt ssp; 
352 
353: 
354 
355: 
356 
357: 
358 
359 
360 
361 
362 
363 
36'1 
365 
366 : 
367: I 
368: SUPER( 8Sp ); 
369: CONGVRAl'l1 0 ); 
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buffer = BUFFADR( 1; 
grom :: (uns i gned shart. t 1 OxCOOOOO; 
nnother = GETADR( J; 
おsp SUPER( 0 ); 
for( y=O; y<SI2; yφφ J{ 

for( >:=0; >:<512; xφ場 11
g = buffcr[ xty・512)>)11;. 
r = (buffer(:<+y・512}>)6)&:.OxIF;
b = (bufferlxty・512J))ll&:.OxIFi
RGDlaHSV( r， i， b， &:h， &8， &v ); 
8 = (another!xtytSI2}))1)&0>:IF; 
IISVtoRGB( h， 8， ¥'， &:r， &.i， &.b ); 
graml xty・5121= 1足<(11) I (['<<6) 1 (b<<I); 
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putV( ) 

buffer = I3UFFADR( 1; 
grnm = (unsigned 舗harl ・)OxCOOOOO; 
Ilnalher = GETADR( J; 
S話p :: SUPER ( 0 ); 
for( y=O; y<SI2; yφ. J{ 

for( :<::0; x<512; xtt ) ( 
iit ;. bufferlxty・512)>>11;
r = (bufferlx・5・512]))6}&OxlF;
b = (buffer(xφy・512]))II&OxIF;
RGBtoHSV( r'， g， b， d:h， &s， kv )j 
v = (anatherlxtyt512]>>IJ&.Ox1F; 
IISVtoRGB( h， 8， ¥'， &r， &.g， &b ); 
厄ram[xtrf5121= Ig<<!111(r<<611Ib<(Il; 
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光線追跡による

ズプL初のシミュレーション
Tan Akihiko丹明彦

ちょっと毛色の変わった画像フィルタです。LightWave30などで多用さ

れているレンズレア効果をシミュレートしてみましょう。特にアニメーショ

ン映像に適用すると効果的です。

最近，でもないが，コンピュータグラフ

イックの技量とは“フェイク"をいかに上

手に使うかということにあるのではないか

と感じている。CGは数学や物理に出てくる
ような数式をたくさん用いる書11には，正確

さを求められない。それらしく見えれば勝

ち手段は問わない。それがCGのリアリティ
なので、みる。

.レンズフレア(LensFI制とは

たとえば漫画や映画な Eて¥日差 しの強
い日などに，太陽からある方向に向けて光

る玉(ときに 6角形)が散っているような

表現をご覧になったことはないだろうか。

あるいは夜中のシーンで，自動車のヘッ

ドライ トがカメラの視野に入っていないに

もかかわらず，大小のライトの虚像が一直

線上に不規則に並んで、映っているような現

象に党えがあることと思う。

これらをレンズ、フレアという。光源を表

現するためのテクニックのひとつである。

かのビデオト ースターの3Dグラフイツ

クソフトであるLightWave3DやMacintosh

などのjrrIlf象加_LソフトであるAdobePhoto 

shopにも備えられている(ちなみにレンズフ

レアという}刊誌はPhotoshopの同名のエフ

ェク卜から知った。登録商標みたいなもん

だったらどうしよう?)。比較的簡単なJ菜作
で光源の雰囲気を出すこ tができるので屯

宝されている。

. レンズフレアの起こるわけ

テクニックのひとつtいってもまったく
根拠がないわけではなし、。光源からの光が

レンス、.を通してフィルムに届くまでに複雑

な反射や屈折を繰り返した結果， フィノレム

のあちらこちらに光源の虚像が出現すると

いう現象を，積極的に利用しているのであ

る。

34 Oh!X 1994.8 

カメラのレンズは， 11又差(レンズの特性か

ら発生する像の歪みや色のずれなど)を防

ぐために大小さまぎまの凸レンズ、や凹レン

ズを組み合わせて作られる。外界から入っ

てきた光は複雑に服折しながらできるだけ

忠実な像をフィルム上に結ぶのである。

一方，レンズはいってみれば高精度に加

工された万、ラス玉であるから，基本的な特

性はガラスのそれである。当然，屈折だけ

でなく ，反射もする。屈折のみを繰り返し

てフィノレムに届いた光が木来の被写体の像

になるのに対 し， 途中でレンズの内面や表

面で反射してフィノレムに届いた光は本来の

被写体UJ:違う場所に像を結び，結果とし
て迷惑な虚像を発生させる。

むろん，通常'の被写体程度の光宣であれ

ば，光は反射と屈折を繰り返すうちに減衰

してしまってJ;-lif.像を作らない。 しかし光源

ともなると話は別で，減哀しきれず，はっ

きりと 目に見えるほどの像が出現するのてい

ある。

この理|主|からカメラのレンズ設言十者はレ

ンズ内部の余分な反射を嫌い，この現象が

なるべく起きないようにレンズ表衡に特殊

処理を加えたりレンズの組み合わせを工夫

したりするのである。

. 戦略(光髄跡)

今回はこのレンズフレアぞ私な りの方法

でシミュレー トしてみる(も っとも，アノレゴ

リズ、ムを自分で考えただけということて¥

このくらいは誰かがすでにやっているはず

である)。手錨きではなかなか表現で告ない

画像エフェク 卜のひと つ として役立つこと

だろう 。

そこで実現のための戦時であるが，今回

は3つ候補を挙げてみた。

-経験J!IJによるア ドホックな手法

.レイト レーシング (視線追跡)

・光線追跡(backwardsray tracing) 

最初の“アドホック (adhoc)"とは，その

問題に限定された， とか，その場しのぎの，

という意味の言葉で， ここで、は最適な近似

式を見つけ出してイ史うこ tをf旨している。
実|僚のと ころ，データが揃っていればこの

方式がもっ tも高速かつリアノレに表現て、き
る。つまり現実のレンズi光源を使って，
故意にレンズ、フレアを発生させ，光源とレ

ンズのなす角度とレンズフレアの出現ノfタ

ーン(位置，大きさ，色)1:の|掬係式を編み

出すことに成功すればよいのである。 しか

しながら私は勘が悲し この種の問題解決

方法に'慣れていないこともあり，どこから

手をつけていいかわからなかった。 したが

って残念ながら見送り。

続いてお馴染みのレイトレーシング。フ

ィノレムの各点から発生させた視線(レイ)が

レンズ内音11を屈折/反射したのち外に出て

最初にヒットした物体の形状や属性から色

を計算し， フィノレムに残す。レンズの形状

や構成に即 して屈折や反射による光量の減

衰を結果に反映させられる，きちんとした

光学シミュレーションといっていいだろう

(もちろんカメラメ ーカーで、行われている

のはもっともっと精密に違いないが)。た

だ，レイトレーシングには間接光を処理で

きないという問題があり ，今回のレンズフ

レアには少々イ史いにくい。

初、は子供の頃に，太陽光線を鋭に反射さ

せて部屋の壁を m~ らす と いう遊びをしたこ

光線の径路を探る



とがあるが，これはレイ トレーシングては

処理できない。視線を追跡してたEり着け

るのはせいぜい壁までで， そこから鋭を介

して太陽まで追跡はできない。同じように，

虫めがねを使って光をL点に集めるという

のも νイトレーシングでは処理できない。

これが間接光である。直接光源から光の当

たらない部分は，正直にレイ トレーシング

する限りはii診のままなのである。そしてレ

ンズフレアもまさにそうした間接光の部類

法によって行う ( 1~1 2 )。第一レンズを通過

する光線を何本も放ち， レンズ内部を屈折

および反射してフィルムに到達する光線を

選び出す。これは総当たりといってもよく，

フィノレムに到達するのはほんの一部である。

フィルムに到達する光線があったら，フィ

ノレムとの交点および光の強度を得ることが

でやきる。

フィノレム上にレンズフレアを描画するた

めにはもうひと つ情報が必要である。 それ

が光の広がり具合である。同じ光源から発

した光でも，経路(つまり反射や屈折の回

数や順序)によって広がり具合が変わるの

である。これがレンズフレアの大小さまぎ

まの光i原像となって現れるのである。

コトを正確にしようとするのなら，コー

ン トレーシングやビームトレーシング (光

源の広がりを?考慮したレイトレーシングの

拡張)を行う必要があるのだが， そこはそ

れ， リーズナブノレにいきたい私としては，

/
 
/
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. モデ)1;1じとアルコリズム

レンズフレアのシミュレーションて棋は，

フィ ノレムとレンズ、と光源を取り扱う 。光i原

から発する光線のうち，第一レンズ(外界に

接している νンスー)に直接当たる光線だけ

を追跡してフィノレムに到達するかどうかを

調べればよいので，計算量はかなり削減で

きる。

さらに， レンズが~!由主サ称であるという前

提を利用すれば， 2次元空間で光線追跡、を

行うことができる(図 1)。これは計算孟を

ヲ~践的に減らすことができる 。 光源(~!I，r. 1浪

遠方にある)とレンズ、の車111とで平面を構成

すると，光線は正確にその平而上を進行す

るためである。

光線追跡、はレイ トレーシングU司様の手

/ 
.~ゅ
/ζf 
/v' 
/ 

/ 
/ 

レンス'の紬と光源とで偶成される平面

図E 光線追跡のアルゴリズム

第一レンズに当たる
光線を何本も放つ

、‘ 1本の光ま
よって枝分かれしていく

第一レンズ

図3 光線再追跡によるレンズフレアの広がりの算出

光源。 路緩いレ同
る
と
す
軸

跡
の

追

線

再
/

光

で

/

光線の軸

一部は途中でレンズとも
フィルムとも交差できず

に消失する

径半
土い|
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生成されたフ レアその l

少し楽をしたい。それが「再追跡(retrace)J 

t名づけた手法である(図3)。最初に追跡
したのが光線の刺!なら，再追跡するのは光

線の外形線である。これに，最初の光線と

同じ経路をたどらせる。最初の光線と少 し

ずれている外形線は，閉じ経路ぞたEった

のちに， フィノレムの最初の光線とは離れた

場所に到達する。その 2点間の距離をレン

ズフレアの半径とみなすのである。

下手な鉄砲も数撃ちゃ当たるとはよくい

ったもので，数十本の光線を飛ばせば，フ

ィルムにまで到達してレンズフレアを作る

ものもいくつか出てくる。 i匝i1函をフィノレム

に見立てて νンズフレアを捕し、て処理は終

了する。

. レンスフレアシミユトタの間法

今回はレンズの形状や光源の角度などを

データファイノレで与えることにした。コン

パイノレする !:LF.Xという実行ファイノレが

できる。コマンドの使い方は，

LF <ファイノレ名>

でデータファイノレのファイノレ名を コマンド

ラインから与える。データファイノレはテキ

ストアアイノレて二 ファイノレフォーマットは

次のとおり。

光i原のレンズ車IIJからの角度(度)

光源の水平線からの角度(1支)

光源の広がり(度)

光源の輝度

レンズの枚数

(以下をレンズ枚数分繰り返す)

レンス。の半径

左面のタイプ

(1:平面，2:球而，3目11文物商)

左面の座標

左面の厚さ

右面のタイプ

右而の座標

右面の厚さ

36 Oh!X 1994.8 

その 2

フィルムの座標

フィノレムの半径

要するに， tr. (レンズの前方とみなす)
から )1頂にレンズとフィノレムを並べ，左から

光を当てたお長子をシミュレートしていくわ

けだ。

レンズはpゲラスでできていて，両商はそ

れぞれ独立な形状を取れる。半径はレンズ

単位で変えられる。表面形状I.:t.平田， J.jR商，

liX物商のいずれか(医I4 )。厚さを変えれば

rlIl面が変化する。厚さの符号を調節すれば

凸レンズにも 凹レンズにもて、きる。レンズ

は左から )1頃(X/藍棋の小さい)1慎)に定義する

ように。)1憤序を間違えた場合の動作li保証

しないが， レンズ、フレアがまったく出ない

だけであろう。なにしろ，不要な交点言|算

を省くために， レンズの並びの)1頂序をイ反定

しているので。ある。

データの読み込みが終わるとレンズの断

前図が表示され，レンズの左から光線を表

す線が走り始める。光線がレンズを通過し

図4 レンズ形状の指定方法

[データファイルのレンズ部分の!e!述例]

100 
1 1200 
215020 

(半径)
(左面は平薗)

(布面は球面)

その3

てフィノレムを表す右端の線に当たればレン

ズフレアが発生する。光線が反射や屈折を

繰り返すたびに光立は落ちてし、〈。それは

光線のグラフィック表示の色に反映される。

またレンズ、フレアが発生した;場合，光線の

外形線を再追跡する。 それは水色の線で表

示される。

光線1本分の追跡、が終了するごとにキ一

入力待ち になるので，スペースキーを押し

て次の光線に進む。レンズぞひととおりス

キャン し終えると， レンズフレアのレンタ守

リングに移る。描画が終われば，キ一入力

待ちになるので，ESCキーを:flflせば終了す
る。

このシミュレータは単に適当にレンズを

置いていくだけのものであり，実際のカメ

ラでf史用しているような精密なノfラメ ータ

は設定できない。もちろん， こんなもので

正しくカメラレンズと して機能するものを

求めてはいけない。今回はカメラレンズの

本質的な部分以外のところをシュミレー ト

しているので‘ある。

150 
2200・30
2250・20

{半径)
{左函は球菌)

(右面11放物面)

厚さに負数を指定すると

幽線は左に膨らむ

x 



. おわりに
とも不可能で"はないようだ。

今回やり残したことは，

・方、ラスの，光の波長ごとの屈折率や色収

差の迷いを利用した虹色のレンズフレア

-極端に光量が多い場合に現れる，星状の

レンズフレアの出方1;):，ちょっとレンズ

の大きさや厚さを変えたfごけでも極端に変

わるので，締鹿に見える セッテイ ングをさ レンズフレア

がすのはなかなか難しい。 Eうしても試行 ・円形以外に 6角形のレンズフレア(絞り

錯誤になって しまう 。 のJr~t思われる)
実数i寅tH'多用しているに もかかわらず， などであるが，これならそれこそア ドホッ

処理速度が居、ったより速かったので， GUI クに法JjlJを決めて後処理で 卜分対処できそ

をつけてリアルタイムにプレビューす るこ う1ご。

図5 (参考)反射と屈折

7干(法線)
屈折ベク トル

ν(入射光) r (反射光)

保存則

反射成分pr，庖折成分p，

合成例
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Fresnel(フレネル)の方程式

pr+ p， = 1 

T(屈折光)

鏡面反射 とと で

IJ; = IJr 

反射ベクト ル

r=2(百・ii)百十5

Snell(スネル)の法則
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sinB， n， 
sinlJ; n2 

である。

ただし g2くOの場合は全反射となってPr= 1であり周折成分はない。

】 l'
2・・ lf.c

ーしens Fl nreシミ ュレータ
レンスの且理

5 ・ Jun. 1 ~9-\ 丹 倒 産 IOh! λ}
6 ・/

7: 
8: .define IOCS INLIKE 
g 容inclurle <iocslib.h> 
10: ，define OOS INLINE 
11: 'Include <doslib.h> 
12: ，include <st.rllo.h> 
13: ，include <mat.h.h> 
l' 
15: ~include "lflens.h" 
16: iinclude "lfrender.h・I
】7: .. i nn ¥ude "iocsl j ne. h" 
18 : 
19: int ynxis; 
20: douhle xfilrn， rfilm: 
21: dOllb.le phi， t.hela， rlphi; 
22: dOllble initpQ¥.;er; 
23 
2.1: int nlens; 
25: LFLENS lensr IU]; 
26 
2;: .define HGsIR，G，Bl (1((i)((11)1(IR)((“11((111<<111 
2B 
29: I・
3U: ・LFadjustVnlue(1 
31 ・ レンスデ ー タファイルから続み込んた
32 ・ レンズ半桂と揮さの他者由って
33; f 苅りの lr， 定曲を 計算してお <. 
34 ・時間レ ンス'で は時の半世と中心を求由る.
35 ・ 位拘面 レ ン;えで は比例 主却を J~ 由る.
36: */ 
37 
38: ¥foid LFadJuBtVnlue( LF'LENS f I I 
39: I 
40: LFSURFACE・15;
.¥1: ¥nt i; 

12 
l:l: for ( i ; 0; i < 2:; i ++ J I 
'1-1: ls;  &(1->8[i)); 
，15: s \~itch ( ls->type ) { 
16: cnse LFSURFACE ドしAT:
17: Is->d = 0，0; 
-1M: Is->a = O，(}; 
49: Is->c = 0.0; 
:)0: break; 
51: case LFSURFACE_SI'IIERIC:¥L 
52: J.sー)a = (tls->d)f(ls->d)令 tl->r-)J(l->r)) I (2*ls->d)， 
53: ls->c=lsー〉文+ ls-)d - 15-)0; 
5'( : brl::t為k;
55: r.ase LFSURFACE PAHABOL1C: 
56: 15-)8 = -(Js-)d) / (11->r)l(I->[')); 
51: ls-)c = 0，0; 
58・ br-cal;;; 
59: I 
60: 1 
61: l'clu['I¥; 
62: 1 
6' 
6.1: /・
G5: t しFreadLens() 

66 ・ーレンズチータファイ ル を 1ft;，ル込む.
67 ・
68 ・17ヲ イル フ.ー マッ ト1
.9 ・
70 ・ph i t.hctn 先滅的 Ij，Ii) 
II ・dph i 光源の広がり
12 ・power 光由祖さ
13 ・
7.1: t. 11 レンスの枚阻

75 ・
76: ， (以下をレンズ 拙随分輯り 返す}
;1 ・r レンスの半世
78: • t.ype x d li.面白タイフ ，x座揮 ，即さ
79 ・t.ypc lI: d 古 I町0)タ イフ， x唖槽 ， I事さ
80 ・
81: t :0: r 
82: '1 

フ ィル ム 0))¥座係 p キI量
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83 
84: inl LFreadLensl cha.r tfllename ) 
85， 1 
86 
87 
88 

89: 
90 
91 
92， 
93 : 
..1 

ドT1~E 'fp; 
lnl 1; 
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97・
9凶.

99 
100 
101 : 
102 
103 
HH: I 
105: fscsIlf't fp，“"lr"， &xfilm 1; 
106: fscanf( fp， "Xl(". &rfi 1m 1; 
¥07: fclo当e( fp ); 
108: ret¥lrr¥ 1; 
109: 1 
110 
111 ノ・
112: t LFdrawLens() 

113 ・ 一先祖泊跡のグラフィック者示 0)背 J;lと匂る
114: t レンズ 0)断面図を描<. 
115 ・/
116 
lli: void LFdrn凶Lens(しFLENS・J，unsigned short c 1 
118: 1 
119: slntic int ex{l][512J; 
120: int ・x;
121: LfSURFACE Hs; 
122: int i， j; 
123: double y; 
124 
125: for ( i ::. 0; i < 2; H+  1 ( 
126: ls:: &，tl->s[iJl; 
127: x=exlil; 
128: sllIlch ( lS->lype J ( 
129: c凪se LFSURFACE FLAT 
130: forlj=O;j<=(‘ntl (1ー>r); j+t 1 ， 
131: xfjJ ::. (inl)(ls-)xJ; 
132 
133・
134 : 
135・
136 
137 
138 
139 

IH': 

1" 
142 
143 
!.J.j 
145 
146 
Jtl7: 
148: 
149 
150: 1 

151: for ( 1:: 0; i <:: (intH!-)r)i itφ1 ( 
152: linet exIO][iJ. ya.xis-i， exfll!iJ， yaxis-i， c， O>.:F'FFF )j 
153: linet cx(OJliJ， )'1:I.:ds+1， ex(lJ(il， yaxis+i， c， OxfF'FF ); 
15< 
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brcak; 
case LFSURFt¥CE PARA.BOLIC: 
for t j :::.0; j <= lint){l->r}; j++ ) { 
y::: (double)jj 
x(jJ = (int)( (1s->)o;") + tJs->d) + 119->0.).y.y ); 

breult; 

1 
155: relurn; 
156: I 
151・

158: /・メインル ーチン./
159 
160: void moIn( inl argc， chur・urgv[J } 
16t: I 
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1
2
3
4
6
6
7
 8: ，def.ine IOCS INLINE 
9: ，include <locslib.h> 
10: 'include <l1Ioth.h> 
11: 
12: ，include '.lrtens.h" 
13: linclude "lfrender.h" 
"寄include "iocsline.h・1
J5 

'" 川敬{位相盤的沓健凪り
17 ・d匂 『且neTOLERANCE 1. Oe-9 
18 
J9 ハ "まぽoJ 由判定./
20: ;definc ZERO(XI ((IX)-T01.EnANCE)1(1:¥)φ J'OLERANCE) <0.0 I 
21 
22: l' .. f立ベクトルを 13る./
23: Idefine NORN.¥LIZE(X，YI 1聖
2-1: double __norm;" 
25: __norm =錨qrt!1:¥)・IX)φt、}・(Y)J;" 
26: (X) 1=ー_normi嘗
27: (¥'11=ー_norm;J 
28 
29: /・ 先線追跡打ち句lりの栄作り
30 ・defincNAXTRACELEVEL 20. /_光総迫紛の級出レベル・ノ
31: Idcfinc mN'rRACEPOWER 0，01 μ 光線過跡の組依強度り
32 
33: I・屈t売事tガラス} ・/
:.14: ，define REFRACTI0NJNDEX 1.5 
35 
:16: extern inl yoxis; 
37: eX"tern doublc :-.film. rfilm; 
38: eぉtc，'nr1.ouble dph i; 
39 
40: cX"tcl'n inl nlens; 

38 Oh!X 1994.8 
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il¥l 1 ; 

long sp; 
double p:-.. py; 

l.Flrnce{ double， doublc， doublc， dlJuble， illl， int. double ); 

/. レンズデータの読み込み./
16B: if ( nrgc != ， ) return: 
169: if ( LFreadLens{ a.rgvlll ) == 0 ) l'cturn;: 
170: yuxjs = 256: 
171 
! 72 
! 73 
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196 : 
197 
198 

199: Ij 先棺迫蹄のク号フィツク表示はベー ν0で行うり
200: AP，¥GE( 0 ); 
201 ハ光伸迫跡白出血はこのループのステップでコノトロールできるり
202: ror ( i = -IInt)(ljws(OJ.r): i <= lint)(lens(O]，r); iφ= 10 1 1 
203: n 第一レンズと究わる先陣を尭生さぜる./ 
:W'I・ px = lens(OJ ，8(OJ ，:-. - 100.0‘cos (ph i ) ; 
205: P.Y = tdouble)i - 100，0・sin(phi); 
206 ハ光棉迫 1I ・/
207: 1.1"1.1'1lce( px， py， cos(phil， sin(phi)， 0， 0， initpower 1; 
208: jt スベースキ ー が仰されるまで待つ ./
209: whiJe ( (BITSNStO:'(()6)&.:l2) == 0 ); 
210 “hile ( (BITSNS(OxOti)&32) ); 
211: /・ベージ 0だ 11を消す ./
212: WIPE{); 
213: I 
21.1 

215: /・シミュレーション副摘を消す ./ 
216: ，¥PAGE( 1 ); 
211: W I PE( ) ; 
218: ，¥PAGF.:( 0 J; 
219: 1I'lPEI ) j 
220・
221: /・柑 』止を織に戻世・/
222: GPALET( 0， RGB(O，O.O) ); 
223 : 
22.1: / f 結県のレ ンダ リ ング ・/
225: sp = SUPER( 0 ); 
226: IArender ( ) ; 
227: StJPER( sp ): 
228 
229， /・ ESCキーが 押 されるまで侍つ傘/
230: IJhile t (BITSNS(O:-.OO)&2) == 0 ); 
231: whi1e ( (BITSNS(OxOO)&2) ); 
232 
233: /・ f量始末 ./
234: s_CURON ( 1 ; 
235: CRTNOD( 16 ); 
236: KFLUSHIQ( OxF'F ); 
237 
238: return; 
239， 1 

41: cxtern LFLENS leno[IOlj 
12 
.13: int trocehistory( N.¥XTR.¥CELE¥'EL I i 
'1'1: int t.raccpllth( NAXTfiACELEV区L J; 
~5: dnuble pX"O， pyO， ¥1:-.0， ¥-:0-0: 
46 : 
'17: /・

"・19 ・
50 ・
51 ・
52 ・
53 ・
54 ・
55 ・
56 ・
5; ・/

58 

LF"tr3ce ( ) 
-光綿;0跡
光源からフィルムに剣遣するまで党織を泊跡ずる
間倣内で 14'白光線I率直 Qj成分と凪術成分で
般大 2~、に分岐するたの‘ I電帰呼び 111 しにより
可拙宿区すべて山紐帽を開燃する .
総闘を車一記 lt~，どのレンス副に j'l して E ・j/制術した}、
光線かフィルムiIiに到遣したときに
LFret.l.ncel)によっ r同地跡するための情鮒となる，

59: void LFtrl1cc( double pX"， double py， /・胎点{位 Eベクトル 1./ 
60: double ¥1:-'， douhle円/・ 車線"Il位ベクトル l・/
61: int epncc， /， 1草架空間・/
62 ・nl t.rncele¥'el， It光線追跡の レヘル i~ <なった叫にIlち明る

dOllble lraCepO¥lCr ) I・止締 追跡の岨由。輔〈なった町にも円ち明る
‘2 .， 
./ 。1: I 
65 
66: 
67 
68 
69 
70: 
71 
72: 
i3: 

" 75 
76 
77 
78 
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.... rCGA入1"1キ ァト“GENIE"J1;1.熱い! 熱すぎる! こ，こいつは 「ガンプラ J 111;代

には燃える! いカ・す，いかすぞDoGA。泌総 11m休みも許す。きあ.今日 b仰 って
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79: double n1， nl: 
80: int 1: 
81: int LFretl'nce( double・， douhtf! J; 
'2 
B3: /・ トレースの階婚が涯〈なると打ち明る・ノ
IU: if ( lrllcelcvel ).: ，.IAXTRACEUVEL-) return; 
85 
86: if f tracelcvel .:: 0 ) ( 
87: px(l :: px; 
88: pyO = py; 
89: ¥'xs ¥'x; 
90: vyO .: vy; 
91: I 
92 

93: /・ トレースの鎖直か弱〈なるとIrち匂lる'/
9.1: i f ( tl'UCCjlOl'釘r< NrNTR，¥CEPO....ER 1 reLurn; 
95 
96 
97 
98 
99 
100 
101 
102 
103 
10-1 
105 
106 
107 
108 
109 
110 
III 
112 
113 
11.1 
115 
J 16: 
1¥7 
118 
119 
120 
121 : 
122 
14!3 
124: 
125 
126 
1 Z7 
128 
1 2~ 
130 
131 : 
132 
133 

1" 
135 
136 
1:17 
¥3H 

139 
1-10 
1-11: 
¥42: 
¥-13 
14' 
1<5 
1-11; 
141 

1'. 
1<0 
¥50 
151 
152 
153 
15< 
155・
156 
157 
158: 
159: 
16" 
161 
1o2 
163・
16.1 
165: 
166 
167・

μ 情説空間に泌するレンズ耐との茸点 iil事り
for f i :; spacc-I; i (:: space; i.・1I 
日( i ::::ー1 ) continue; ハ左端 ./
げ ( i .:.: (2'ntensl ) I /'右端{フィルムと町立点 iり
/・ x点伝 し・/
if ( ZERO( vx ) ) contin¥le; 
μ 責点までの距樽り
tmpl :: (xfi1m - px)/¥'x; 

/・ 宜点は 蛤点の i金ろ'/
i f t tmpl < TOLER，¥NCE 1 con l i nue ; 
l' 宜点はフィルム内か? '1 
tmpy py. lmpl‘、y;
if t (tmpy-rfllm)・(t.mp>令rliIml ) TOLEI(ANCE 1 c(lnlinue白
ノ・ ー揖近いか' ・J
i1' 1 tmpl > l t con1.inuc; 
ハ支点眼凶の蛍新り
1. :: lmpt; 
hi l i; 
/. 立点目 1'11¥ ・/
sx xfi 1刷，
sy :: tmpy; 

/.法 機的 11IH・J
nx .: -1.0; 
ny 0.0; 
conlinue; 
} 

11 &.fJenRl1/2jlj 
ls .: &1 11-)s[ 1包2J1; 
SIJIlch 1 !s-)I.ype I ( 
case LFSURFACE FLA1 
/・ 克点なし ・J
if ( ZERO( vx I 1 c-ontinuc; 
/・立点までの隊創 ・/
1.mpt (ls-)x -pxI/、x;
n 宜点は始点目 l去ろ‘/
i f ( r.mpt ( TOLERANCE ) con t i nue ; 
ハ宜点はレンズ 1"か?・/
lmpy :: py ... t.mplt"y; 
ir t (tmpy - tIJ-)r)I1(t.mpy + (I1-)r)l) TOI.ERi¥NCE) conLinue; 
/・ ー前近いか仇 ./
i f ( Lmpl ) t ) continuc; 

n 主点悦捕の亜~~ '1 
t :: ltnpt; 
h it :: i; 

l' :2点の 11/1:・J
sx .: 18-)X; 
sy = tmpy; 

/'怯繍 の鱒u¥ ・/
i f ( i%2 .::: 0 J I 
nx :; -1.0 j 
ny :; 0.0: 
I else I 
nx 1.0; 
ny 0.0: 

brOllk; 
ca.se LFSUR ドACESPllEIHCAL 
B px1vx-t lsー>c)・¥'X+pyl¥').; 
じ((18-)0) -px)・ftls-)c)-PX)+P)・py-{18-)0.)・ (18-)0.); 
J・判別式 ./。:;0.0 -C; 
if ( 0 ( TOLER.-¥NCE ) continue; I・ 交点'"し ・/
/l ~í'を'l<のる・/
n 飼f1rl( 0 ); 
tmpt. -B-U; 
1ft tmpt (TOLERANCE I /・字酬の宜点は始点の f去る・J
Impl :: -lltOj 
if ( t.mpt < TOLEWMiCE I ooot且nuej /* ~処の史以(も始点の 1全ろ・ノ
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ハ一世近いか。り
if ( lmpt. ) t I continuc; 

/* !1!納'/
t. :: lmpl; 
hi l = i; 
J・宜点の目u¥ ・/
sx .: tmpx; 

sy :: py t l・vy;
パ法織の 11/11り
nx .: 8)(-t ls-)cl; 
ny :; sy; 
NOR~IAしIZE(nx ， ny) ; 
brea.k; 
case LFSURF'ACE PARAsOLIC 
A .: (IS-)ll)l、 Y'vy;
s :: 2.0・Ilsー>.)・py・vy-vx;
C :: (18-)1))・py・py-px・il温ー>x)t11 s-)dl; 
/・允絡が"に平行な i品合 fvy=::l)Jは21);万世武でな〈なる・/
if ( ZERO(A) ) I 
If t ZER(J(s) 1 conlinue; /' 5!.点 なし・/
lmpt -r./s; 
I elsc I 
/.判別式・/
o .: B・8 ・ 4・A・C;
if 1 D < TOLERAI¥CE I conlinue; I・宜点{Jし・ノ
ノa 軒を )R由る./。=sqrtl 0 t; 
lapl ('¥>0.01?{(-B-l))/12.0・A11: lt-8φ01112.0・AlI白
i f ( lmpt ( TOLERANCE ) t /，手前田主点 It胎点の ilろ ./
tmpl = IA>O.O)，?((ーD.J))/I2.0・̂) J : ( ( -s-[J J / ( 2 . 0' A) 1 ; 
}B  f{tmpt 〈TOLERANCE j G。nt i nue，/・拠の 宜点も姑 J呂田 i量ろ・J

/・史成はレンズ内カ.'! t/ 
tmpy :: py • tmpt. I、y;
if I t tmpy - 111-) r) I・(tmp~φ(l!-)r)) ) TOLERANCE ) cont inue; 
/， -揖追いか? 1/ 
if I 1.mpt ) t I continuc; 
μ 世筒吋
t.: 1.阻p1.;
hi 1. :: i; 
/・2点目o:l~・ f
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9>: px + t'¥'x; 
sy :: t.mpy; 

ハ法線のnU¥ り
nx .: 1.0 j 
ny -2.0・1IS-)8)・sy;
NOR~I'\L r ZE (nx ， nyl ; 
brcok; 
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ノ・ 主点が f手伝しなかった Jij古 ・J
22i: if(hil::=-JI ( 
228: sx :: px • vx・32.0; 
229: sy .: py t v~' ・ 32.0;

linf!1 ( inl)pX， (in1.lpνφYb.xis， (intlsx， tilltJsytyu:ds， 1， OxFOFO J: 
return; 

230 
231 
232: I 
233 
23'1: 1* 光棉を他〈 ・/
235: 1inc( (intlpx， tinlJpyφynxl鴎，(InL)Sx， (且nt)syφyllxis， 1， tixFl'ドF ); 
236 
237: tracepath(tl'ncelevel J :: hil; 
238 
239 
2，lU 
Z-II 
2:12 
2，13 
2H 
2.15 
2H: 
2<， 
2-11! 
2，19 
250: I 
251: flnreradius[nflarej .: {lntJsy - f1areposl1.ion{nflareJ; 
~~~: if 1 flareradius[nflareJ ( 0 ) flarcr~diusrnfl l\ rel r= _1; 
2る3: nflareφφ ， 
25-1: r'eLurn; 

/0フィルムに到通り
i f ( hi t =:: 2・nlens ) I 
1.ruc;ehistory[tl'accle¥"e1J ;: 3; 
flltreposilion(nflurc) = (int)sy; 
rI昂，'cpower{nflnreJ = 1-128; 
:: LFre巴racc( &sy， d ph i ): 
if 1 i :::: -1) I 
= LFl'elrucc( '&尉y，-dphi ); 
i f ( i .::: -1 I ( 
sy (doubleJflnrepo!>ition[nflnreJ; 

}
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265 
266: 
267 
268: /・庇 Olと屈師 ・/
269: i f f n¥" ( 0，0 t I /1 外t空気』から内tレンズ}へ・/
270: nl flEFRACTIONINDEX; 
271: ci :: -n、，
272: g :; nl 'nl ・e，・ci - 1. 0; 
273: 11' (単< 0，0 ) I /・匝 tfiltt分なし・J
27:1: rflng :: 1; 
275: rpo¥.l :; 1.0; 
276: lfll.l!: 0; 
277: lp。ω0.0; 
278: ) else { 
279: K::sqrt.(gl; 

280: /・フレネル由法即lにしたがっ τ&U光 由姐 I宜を)}l/lJる '1
281: rfla厄:: 1; 
282: "pO¥4 .: 0.5 ・ (fg-ciH (il-ci】'J!(厄+ci)・(gtci) J‘(1.0・((ci・1<φci)-

I .0) /1 c i ， (i -c i I + 1 .0) ， ， ; 
2tD: /・保存 111にしたがって閥 !Ii光の措置を i火山る '1
284: lf Ing 1; 
285: 1.p011': 1.0 - rpollj 
286: ) 
2包7: I clse I /・内から外へ '1
288: nl .: I.O/RHRACTIONINDEX; 
289: ci :: n¥"; 
290: .: .: nl・nJ • ci1ci - 1.0; 
291 且f ( g < 0，0 I I /・用例成分なし ・/
292: d'lag:: 1; 
293: rpolJ': 1，0; 
29-1: 1.flag .: 0; 
295: tpow 0.0; 
296: I elωe I 
297: 11:: 鍋I'jrtl .11 1: 
298: rrIaa:: 1; 
'299: rpo肘:: 0，5 ・ (fi-ιI)"a-cllllf I&.ci)・，.・ci)J・ 11.0 + (fci・la+ni1-
1，0 )/fci・la-ci)・1.0 1) 1; 
300: tf lng :: 1; 
301: lpow .: 1.0 ・ rpo¥J;
302 
303: I 
30，1 

305: i f I rfl Ll~ J I /・ &Ol~の迫跡 事 J
306: lrscehislory( lruc色 10、cl) :: 1; 
307: J.Ftrace I s誌， sy， rx， ry， spaL:e， trB.cclevc】φ1，tro.cepo¥，lcr'l'p。“ J;
308: ， 
309 
310 
311 
312 
313 
31，1 
315 
316 
317 
:118 

1 f I tflna: I I l' 屈腕光の追跡・/
nl :: REFRACTJONJNDEX; 
i f I nv ( 0，0 t {μ 外か ら内へり
μ 日!mベクトルの IJIH り
c1. :: sqrt( nl'nl-I， 0φn¥"nv I/nt; 
tx ;. ¥lx/nlφ( -(clφnv/n1.J)・nxj 
ty :; vy/nlφ{ーIclφnv/n1.)J・ny;
lrocehisloryltro.ce::l.evclJ :; 2; 
LFtl'llce! sx， sy， tx， ty， 2'hit-space.l， lracclc¥'elφ1， tracep。“er・t

pOI，' ); 
319: I el錨e I 1・内か ら外へり
320: cl .: Sl'jrl( 1.0-ol'nl・(1.0・'1¥" n¥.") ); 
321: tx :: vx・nLφIcl-nv・ntJ・nxj 
J22: ly :: ¥'y・nl • (ct-nv*ntJ・ny;
323: lro.cchislorY[1.racelcvelJ .: ~; 
32-1: LドL，'occl 9X， sy， tx， ty， 2・h且l-spHce+1，乞ro.ce1evel.l，lraccp。ぃcr・L

pow J; 
325 
326: I 
327 
328: return; 
329: ) 
330 
331: /・
332: ・LFrelrnce(I 
333 ・ ー光織の碍;n跡による光源織の大きさの調査
334: ・ LFlra.cet J で光織がフィルムに ~I 遣しるごとに岬ひ出される.
335 ・ 光線と dphiだ 1;ずれた角度で出到し 記除されている経路と
336: ・ 同じ桂帽をたどってフィルム上回位置を reauIlに迫す.

惨7月 号のm事ディスクはI面白いじ ゃないですか。2':1三JiijのDoGAのディ スクは品tしくて
なんだかやりに〈かったけど，今回 のは tてもやさしい感じがします。

宮本久嗣(19)広向m
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sy py・t・vy;
ハ法織の算出り
nx s誌ー".ー)0); 
ny = sy; 
r...: OR~I ALIZE( nx， ny 1; 
hrηak; 
cU8e L.FSURF'¥CE P，¥RAsOLIC 
A = t ls-)n)・、y・vy;。=2.0・(Js-)n)・Py*¥'y-¥'X;
c = (ls->nPp)・py-px-+(18-)ぉ1+(l~-)d); 
/・止線が州に JI~ fiな湖古いy:=0)(;t 2伏方阻式でなくなる・/
i f ( ZEROti¥) ) [ 
j f ( ZE I~OI 也) I ret.UI'n -1; l' 宜点なし ・ノ
t -C/O; 
) else r 
/.判別式・/
o = 8・B - ，11，¥・C;
i f ( J) < l'OLERANCF. I I'clurn -1; 1・ 宜点伝し ・/
l' A，を*由 る ・f
o sqrt 1 0 1; 
t (..\)0.01'~({-B-O I/ 12 ， O ・，\)I:\(- l) tO) /l 2.0 ・ Al ) ; 
i f ( l < TOl.ERA~CE 1 f 1・ 'f.削の克点は蛤点の後ろ・/
t (A)(l.OJ?t !-D+OI/12.0・も』‘ 11-8-DI/(2.0・、1);
if 【 t ( T01AIO.NCE I return -1; ハ製自 失点も 姑点の惜 ろ り
} 

/. 5l."誌 はレンス向か'~ '/ 
By py・t・vyj
I f { (sy - (ll-)r))・(sy+ (ll-)r) J ) TOLERANCE ) return -1; 
ノ・宝山のoIU '1 
liX px + l・、 x;
ハ法械の算出り
nx = 1.0; 
ny -2.0・(1s-)I1)tsy; 
NORNAL1ZE(nx，nyl; 
hrenk; 

/' 光線を 1M< ./ 
J ine( (孟nt)px-， (i拘l)p)φ).sぉhぉ，(inl)s'_， ti n t)s~'+y8xis ， 5， O...FFPF ，; 
/・波織を レンズ外側に向 11る・/
lf ( 1((hit1l.2) == 0) U (nx ) 0，0)111 Illhil誕2，= = I I && I nx < 0，01 
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301 ・
338 ・
339 ・J
3<0 
3-11: Int しFrelr8Ct:1result， dphi I 
3-12: douhle ・result，dphi; 
3-'3: I 
1，'.1: lnt i， hi t; 
34!i: LFLENS ・11;
:¥.16: LFSURF，¥CE・Is;
議n: double t; 
3.¥8: doub1c px， py; 
"臼 doub1e ¥'X， vy; 
350: double nx， ny; 
351: double SX， 8)'; 
352: double rx， ry; 
353: doub1e tx， t)'; 
3501: double A， B'， C， 0; 
355: double nv; 
356: double a， ci， cl; 
357: double n1， nt; 
"8 
359: 1・保存しておいた蛤点り
360: px = pxO; 
361: py = pyO; 
362・ J・光線古向を闘e止させる・ノ
363: ¥'x cos(dphi)I¥'xO i sin(dphil・...yO;
3601: ¥'y = -sin(dphi)h'xO i cos(dphi I・vyUi 
365: 
366: 1'01" ¥ i = 0; i ( ~lAXTR，\CELEνEL; iφ+ 1 I 
367: hit lraceputhli1; 
368: if 1 lrs.cehistol'y[i) == 3 1 I11 フィルムとの宮点・/
359: I・ 宜点なし./
370: if t ZERO( ¥'x ) 1 retul'n -1; 
371: 1・克点までの距織り
3j2: t = lxfilm -pxll、x;
373 川主点は柏点の i金ろり
314: i f ( t ( TOLERAt-:CF. I I'eturn -1; 
375: 1・立点はフィルム内か'・/
376: 8)' Pl' + t・、 y;
377: if ( (sy-rfilm)t(syφrfilm) ) 'T'OLii:RANCE ) ret.urn -1; 
378: 1・地 IIを li<事/
379: 11nel (int)px， ¥intJPy+yuxis， !inl)xt'ilm， lint)sYiynxis， 5， OxF'FFF 

" 380: /・宜点を返す・/
381: frc8ull = S~'; 
3R~: I'elurn 0; 
383: J 
38-': 11 = ldlens(hit.!2jl; 
3~5: 15 = &:(ll-)s!hit兎21'; 
JBG: Bwi包ch ( 1sー>type I ( 
387: C8se I.FSlIRFACE FLAT 
388: 1・宜点往し./
389: i f ( ZERO( vx 1 ) return 司 1;
3'JO: ハ宜点までの距随り
391: t :: 115-)x -pxJ/¥'x; 
392: /・ 2 点は始点目 i~ ろ./
393: if t t. ( TOLERANCE ) return -1; 
39.¥: 1 ・~点 11 レンズ内か 9 ・ /
3¥15: sy :: py + t・vy;
396: if I 19Y - 111->r))t(sy i tll-)r)1 > ，'OI.EIlA.NCF. ) return -1; 
397: It 主点目隠出・/
398: Bぉ= 15-)x; 
399 ハ法織の DIIlり
400: if I hi主"2 == 0 1 f 
101: nx = -1.0; 
~02: n)' 0，0; 
~03: ) else ( 
40-': nx = 1，0; 
'05・ n)' = 0，0; 
106: 
4ω7: bresk; 
101¥: C8lie LfSUIlFACE_SPIIER IC，¥I.. 
109: U pxf¥，x-11s-)cpvx+P)・¥，)';
¥10: C = Ills-)c)-pxl・I(ls-)c I-px )+PY'p)'-(1錨ー>ol'(loー)a1; 
111: ハ判別式り
01 12: D U・B - C; 
0113: if ( 0 ( TOI.ER，¥N';1:: I ret.ul'l¥ -1; I・宜点な し ・J
.JH: 1・射を求のるり
115: D :;舗qr曾tυ"
11 ti: :: -B-D; 
唱17: i f ( t < TOIAR;UICE I ( 1・字削の宜点 ，;t始点目怯ろ ・/

".・ t = -B・";
119: I f { t ( TOLER，¥NCE ) rp. tUl'n -1; /・ 5砲の克点も舶点由治ろ・/
'120: 
.J:!I ノ・ 宜点はレンス内か? '1 
>122: sx = p'_φt・vx;
.12:1: i f ( (sx - (1sー〉父1P(sx ー((18-)1') H Is・)d I )) ) TOLERANCE I rp.lll rn 

'" μ 宜点の鉱山り

経聞は 1本なので再帰吋び UIしは{金わない.
追ゆで孫過酷に失敗した i組合は毘り悩とし τ-1 を~す.

26: 

27 : 

28: 

29 : 

30: 

31 : 

32 
33: void LFpaintCircle( ，̂ y， r， p ) 
34: int x， y， r， pj 
35: ( 

36: int i， j， t， c; 
37: 

38: for ( i = ーで i <= rj i++ J { 
39; t = sqrt(r傘r-i:t i ) ; 

4 o: for ( j = -t; j < = t; j ++ ) ( 
tl1: c=gram(y+i}[x+j]; 

42: if(c== 自}

43: c = p; 
44: else 

45; c=c - 128+p; 

46: if ( c > 63 ， c 三 63; 
47: gram[y+ij[x+jj = c + 128; 

'18: I 
49: I 
50: return; 
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本

1: /* 
2: ， 
3 : 本

<[ :本

5 :事
6: */ 
1， 
8: 持include <math.h> 
9・
10・/本水平線に対する光源方向の角度本/
11・extern double theta; 
12・
13・/窓口-RMIを2次元配列でアクセスするたのの宣言
14・ (括弧の位置がポイント) */ 
15: unsigned short (本graml[5121 = OxC自由自由。 ;

16 

17: /事レンズフレアの l情報
18: 'LFt race ( )と LFretrace()によって諸積される本/
19: int nflare = 0; 

2白 int flareposition{40O自);

21; int flarepmoler[4自@白 ];

22: int flareradius[40白自 ];

23 

24: /. 

25・ *
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明彦 (Oh!X)

砂「ニュート ンJ の 日 本~Iî'版が「ガリレオ」ですか・ 。EんEんT甘くなってい〈よう
な。新し いのがtgたら「アリストテレスJ 1:でもなるんでしょうか。

岡本訓(8)神奈川県
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LFrender() 

LFrender( ) 
-レンス・フレアのレンダリング
光線追跡によって得たレンズフレア情報に従って
レンダリングを行う.
G-RA~I を直篠アクセ ス するたの
スーパーパイザモードで呼び出すこと。

51: ) 
52: 
53: /* 
54: * 
55: 本
56・$
57: * 
58: * 
59: 本
60: 窓/
61 : 

/* 
本

* 
* */ 
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明彦 (Oh!X)

1 : 者 Makefilefor lf. a lens flare simulator 
2: # Jun. 1994 A.Tan (Oh!X) 
3 : 
4: CCOPTS 
5:存CCOPTS
6 : 
7 :百.0: %.5 
自 has-u -H  $< 
9: 
1 o:覧.0: %. c 
11: gcc $(CCOPTS) -c $< 
12: 
13: a11: lf.x 
14: 
15: lf.x: lf.o lftrace.o lfrender.o 
16: gcc lf.o lftrace.o lfrender.o 
17: 
18: lf.o: lf.c lflens.h lfrender.h ioc51ine.h 
19: lftrace.o: lftrace.c lflens.h lfrender.h iocs1ine.h 
2自 lfrender.o: lfrender.c 
21: 
22: clean: 
23: 

/*ー_LFLENS_H__*/ 

=ーo-1，al1 
= -m68040 時O 時 Wall

明彦 (Oh!X)

nflare; 
flareposition[4000]; 
flarepower[4000) ; 
flareradius[4000]; 

LFrender ( ) ; 

1 : 
2: 
3 : 
4 : 
5 : 
6 : 
7: 者ifndef 工OCSLINEH 
8 :者define IOCSLINE H 
9 : 
10: 非define 1ine(Xl，Yl，X2，Y2.COLOR，LINESTYLE) (￥ 
11: struct _lineptr _1;￥ 
12: _l.xl = Xl;曹
13: _1.yl = Yl;菅
14: _1.x2 = X2;￥ 
15: _1.y2 = Y2;￥ 
16: _l.coloI' = COLOR;事
17: _l.linestyle = LINESTYLE;干
18: LINE( &_1 );} 
19: 
2白 #endif
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1: /本
2: 本
3: 本
4 :本
5 :率

6: */ 
7 
8: 帯ifndef一一，LFRENDER_H町一
9: #define LFRENDER H 
10 
11: extern int 
12: extern int 
13: extern int 
14: extern int 
15: 
16: void 
17: 
18: #endif 

1: 25 30 1白 50
2 : 
3: 3 
4 : 
5: 100 
6: 1 10自由
7: 2 120 25 
8: 
9: 40 
1白 2 200 -5 
11:3 2205 
12 : 
13: 6由
14: 3 300 “10 
15: 1 320 0 
16 : 
17: 4自由 15白

rm -f lf.x lf.o lftrace.o lfrender.。
/率一一LFRENDER_H一一*/

60 
3 300 -5 
1 305 0 

60 
1 306 0 
3 315 -5 

70 
3 4自由 ー1白
3 405 -8 

1: /本

2: * 
3 :本
4 :本
5 :事

6: */ 
7 : 
8 :番ifndef LFLENS H 
9・事define LFLENS H 
10: 
11: /*レンズの薗本/
12: typedef struct _lfsurface ( 
13: int type; /*薗形状の種類*/
14: double x; /本中心のxlf標{y座標は常に自)本/
15: double d; パ i事吉川
16: double a; /* (球商J球の半径， (IN.物商)比例定 数*/
17: double c; /本{球商)球の中心のx座 標*/
18: ) LFSURFACE; 
19・
20: パ図形状 W
21: 帯defineLFSURFACE_FLAT 1 /本
22: #define LFSURFACE SPHERICAL 2 /本
23: 帯defineLFSURFACE_PARABOLIC 3 /* 
24: 
25: /本レンズ掌/
26: typedef struct lflens ( 
27: double r; パ半f基本/
28: LFSURFACEs[2]; /本 8[0]は左前. 5[ 1]は右薗 W
29: ) LFLENS; 
3白:
31: 帯endif

18: 3 2白自由20
19: 3210 叩 15
20: 
21 : 
22: 
23: 
24 : 
25・
26: 
27: 
28: 
29: 
3白:
31 : 
32 : 
33: 500 150 

1: 2白 45 3 50 
2 : 
3: 7 
4 ; 
5: 1自由
6: 3 1自由 -8 
7:31058  
8: 
9: 95 
10: :1 110 8 
11: .1 125 0 
12: 
13: 9白
14: 3 138 -1 ~ 
15: 1 14O 白
16 : 
17: 85 

1: 20 30 10 50 
2 : 
3: 3 
4: 
5: 100 
6: 1 .1自由 。
7:212025 
8 : 
9: 40 
10: 2 2自由ー5
11: 3 220 5 
12: 
13: 60 
14: 3 30白ー1白
15: 1 320 o 
16 : 
17: 400 15自
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SX-WINDOWのグラフィツクデータ情造なのになかなか解説されるとと

のないPICT。ここではPICTデータを簡単に作成するために簡易ドロー

を鉱張して簡単なエディタを作成してみましょう。

普「開発キット」のリソースエディタに

対してひどい誤解を してしまったことがあ

りました。リソース内容の表示はできるの

に，なぜか編集ができない，みたいなこと

を書いてしまいましたが，結局，私の誤解

で、リソースエディタはちゃんとリソースを

作れるだけの機能を持っていました。

よく使われるPAT4やDLTLは専用のエ

テV ッ卜機能を備えており， グラフイカノレ
な編集作業が可能となっています。メニュ

一文字列もテンプレートが用意されている

ので¥空欄に必要事項を埋め込んで、いくだ

けで作成することができます。

しかし，PICTを表示することはできても，

なぜか編集することはできませんでした。

Ip町とは
SX-WINDOWがver.3.1になって広告

にGScriptという 単語が使用されるように

なりました。おそらく GraphicScriptの略

だと忠、われますが， これはいわゆるドロ一

系のグラフ イツクデータ構造のことを表 し

ます。GScriptといっても， t'ういうわけ

かリソースタイプの名iiiiはPICTです。以 2) それ以外のアプリケーションに転送す

下PICTて統一 します。これはSX-WINOOW るデータ

上でのドローデータの基本形式として扱わ SX-WINDOW共通の仕様であるPICT

れていくことでしょう 。 形式て¥なるべく同じような図形になるよ

Easydrawから クリップボードにデータ うにしてデータを渡す。多少，図形が逮つ

を転送すると，PICTi:DRAWとの2通りの ても目をつぶる。

データ形式で送られます。おそらく，DRAW と，なるのでしょう(編注:SX-WINDOW 

はEasydraw!侍有のデータ形式でシャーぺ ver.3.1ではシャーペンもDRAW型に対応

ンなEに図形を転送するため，これとあわせ しています)。

てPICT形式のデータも転送するのでしょう 。 Macintoshて1またいていのドローツール

私はEasydrawを持っていないのでわか にデータの保存形式を選択する機能がつい

らないのですが，本誌1993年11月号を見る ています。 Macintoshのスクリプトデー

し複雑な図形ぞ シャーペンに張り込んだ タは正直にPICTというのですが，多くの

場合， 若干絵の品質が損なわれているのが ドローツールでこの形式を選択すると，

わかります (77ページ.のEasydrawて‘描い 「絵の一部が損なわれてしまいます。ょ

た憂修く んと「そのままぺース卜」でシャ ろしいですか?

ーペンへ転送された夏・惨 くんを比ぺてくだ はい いいえ キャンセノレ」

さい)。おそ らく， PICTよりもDRAWの のようなダイアログを開いて聞いてきます。

ほうが扱えるデータの種類が豊富なのでしょ このように， Macintoshで1ま多少絵の品

う。ですから， 質を落としてでも，ほかのアプリケーショ

1) Easydrawから出てEasydrawへ戻す ンとのデータ互換性を優先させたい場合が

データ 多々あります。 SX-WINDOWでも将来

独自形式で転送するので品質も落とさず ( ? )，さまざまなドローツールが発売され

にやりとりできる。 た場合， PICTがそれらの聞で標準的なフ

2つのド口一帯5式
6

ま
閏
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】

a
p-M
 
のab
 

e
A
V
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ツマ一

。

オ

す

Easydraw.xで作成した害類をメニューでコピ
ーしてクリップボードに送り， リスト表示して

みると，ウインドウ内にPICTとDRAWという2つ

の形式で受け渡されているのがわかります。

PICTは従来，グラフィックスクリプトと呼ば

れていたものがリソースになったもので，ライ

ンやレクタングルといったグラフマンが扱うす

べての形式の基本図形の組み合わせを手続きと

してle録したものです。
グラフィックスクリプトを作成するのは簡単

で，あらかじめ「スクリプトに記述する」とい

うスイッチを入れて描画命令を実行してやれば，

その問に行われた画面への描i!!iiはすべて(一部

例外はあるが)手続きとして記録されます。

一方DRAWI;t， もともとのグラフマンが備え

ていなかった機能(内部塗りつぶしのベジエ曲

線など)を鉱張してあるデータ形式です。現在

42 Oh!X 1994.8 

でーはEasydrawとシャーベンのみがサポートして
おり.PICTに比べて高品位な出力が可能になっ 園 ドローデータ
ています。

といってもSX-WINDOWがver.3. Iになったと

きにグラフマンが拡張されたわけではなく，そ

れぞれのツールが個別に処理をしているだけに

留まっています。

ですから，ユーザーレベルで見るとPICTを扱

うのは比較的簡単ですが， DRAWを扱うことは

かなり難しいといわぎるをえないて・しよう。ユー

ザーレベルでドローツールを作成する場合など

はPICTにあわせるしかありませんから，どうし

ても出力の品イ立は落ちてしまいそうです。

こういった個別のツールによる描画処理は

「オーナードローJ と呼ばれています。システ

ムに飽き足らないときに俊われるものですが，

なにもシャープ製品でやることも……。

し

え

の

示
見
占
…

表

に

は

で
う
で

り

そ

上

主

知

M
川

開

。

の

め

プ

o

け

す

点

な

ス

す

ペ

ま

を

'

イ

ま

し

一

0
0
0
0
0
0
0
0
し

絵

ど

デ

い

l

0
0
0
0
0
0
0
0
一不

は

な

て

て

hoo-----o表

タ

線

ぺ

れ

り

0

・00
・000

一

直

す

き

'
0

・00
・000
に

ユ

や

'

表

ば

Oo-----oう

ピ

円

も

で

え

0
0
0
0
0
0
0
0
ふ

ン

。
形

り

と

0
0
0
0
0
0
0
0
う

コ

す

図

ま

た

い

ま

る

集

と
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確かに，コ ンピュータの扱う図形は最終

的にすべて点の集まりとして処理されます。

しかし， それはあくまでも最終的な話であ

って，中間過程では，なにも点にこだわる

必要はありません。

1 → 円

2 → 直線

小な Eの作業を加えるときには，点の集ま

りを伸ばしたり，縮めたりす るのではなく，

半径を表す数値や座棋を表す数値に掛けw-

/割り算を施します。

中間過程て、は一定の約束事仁従って図形

データを扱い，最終的な段階になって，は

じめて点の集まりへと変換する。このよう

な方法をとれば，出力時点での最適な変換

方法を選択できるわけす。

このように，最終的な段階で初めて点の

集まりへと変換する方式をドロ一方式とい

というような，約束事を決めておけば，ひ

ととおりの図形はすべて数値データで図形

を表せるわけです。この図形に，拡大/縮
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改造版簡易ド口一

IPICTデータ似乍成(その1) 

現在のところ， SX-WINDOW上でPICT
データの作成を行えるのはEasydrawしか

ありません。

rEasydraw J I正確かに便利なドローツー

ルで、す。 SX-¥)¥司NDOW上で本格的にグラ
フイツクを扱おうとする人は持っていて，

損はないでしょう。

しかし，ちょっと試してみょうかな， と

いう感じで買える値段でもありません。

IPICTデータ似乍成(その2)

新たにドローツーノレを作るのは，たいへ

ん難しいことです。なるぺく，既存のもの

を改造して間にあわせたいものです。

るわけで，入手についても 問題ありません。

SX-BASICのウインドウデザ、イナを作る際
にも，かなりの部分を流用させてもらった

ので，t.ごいたいの構造はわかっています。扱
える図形の種類に若干の不満はありますが，

どうしても豊富な図形を扱いたくなったら，

それは，「簡易ドロー」てやはなく rEasydrawJ含

使う段階に入ったと考えることにしましょう。

現在のところ， PICT形式のデータをファ
イノレに出力しでも，読み込むソフトがない

のであま り意味がありません。 PICTのデー
タは主にク リップボード経由でやり取りし

ます。

ただし，

簡易ドロー → クリップボード

は特に問題ないのですが，

クリップボード → 簡易ドロー

は今回はサポー卜していません。前述のよ

うに，簡易ドローで扱える図形の種類に限

りがあり ， とても， PICTのすべての図形
を読み込むというわけにはいかないからで

す。また，クやラフマンによって， ti品かれる

ぺき図形を横取りし， PICTに落とす， と
いう動作はSXコール一発で簡単にできる
のですが， その逆は 1つひとつのデータに

対し， 自分で変換ノレーチンを持たなくては

ならないため，かなりやっかいな作業にな

ります。

さて，実際の改造箇所ですが，

幸い，開発キッ トの中には「サンプノレプ 1) ユーザーから， クリップボードへの

1)は，メニューかショートカットキー

OPT.1+Cで指定しますので， それぞれ，
ライトタ守ウンイベン卜とキータ守ウンイベン

卜に対応、する部分を書 き換えます。

2)は，グラフマンで、出力先をクPラフポー

トから，スクリプトへ切り替える命令があ

りますので， これを使用後，通常通りに描

画を行い，得られたデータをクリップボー

ドへ送りつけています。

特に，問題はないと思うのですが，ひと

つだけ， トリッキーな使い方をしている場

所があります。

regist巴rGScript * * -aO asm (" aO") ; 
GMCloseScript (NULL) ; 

gscHdl = _ aO; 

GMCloseScript 0関数は，いままで描
闘を行ってきたスクリプトをメモリハンド

ルに代入します。戻り値として， 00レジ

スタにリザ、ノレトコード， AOにメモリハン

ドノレを返します。C言語では，戻 り値とし

て00レジスタの値しか読み込めないので，

これでは， !::-のメモリハンドノレに書き込ま

れたのかわかりません。最近のgccて、はう

まい逃げ道があるようですが，ちょ っと使

い方がわからなかったので，上記のように，

aOをレジスタ変数として宣言し， それ

を普通の変数のように扱うことにしました。

ログラム応用編」 として「簡易ドロー」が 「コピー」命令を受け付ける 闘 コンパイル包動作チェック
ソースリスト込みで収録されています。 2) 実際に，クリップボードへ図形の「コ

このプログラムは， C言語てちX-WIN∞W ピー」を行う 私1i，以下のような環境でコンパイノレを

のプログラムを作れる人なら，皆持ってい の 2箇所となります。 行いました。

SX伊 WINDOWのダイアログは「ぴん(;r-ん」

と鳴ったりするのを除けば，結局はいろいろな

閲形の集まりです(そんなことをいったら，ウイ

ンドウもただの図形ですが，あれはマウスでっ

かめたりしますのでちょっと遣うということに

しておきましょう)。

SX-WINDOWでは，ダイアログテンプレート

と呼ばれるスクリブ卜の一種でダイアログも級

えるようになっています。
さすがに，これはダイアログ専用に特化した

スクリブトデータで，文字ボタンやボリューム

を命令ひとつで配置できたりとなかなか便利な

データ形式です。

そのデータ形式の中には，もちろん「文字列

を表示するJ という命令があります。が rど

んな大きさで」かを指定する命令はありません。

文字の大きさはテンプレートとは別に，直接ダ

イアログマンに命令しなければなりません。~

らに具合の悪いことに，文字列の大きさ指定は，

ひとつのダイアログに対し，すべて共通となっ

てしまいます。タイトルは24ドットて九文章は
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ダイア口グの表示について

12ドットで， というような使い介けができませ

ん。

そんなことをいわれても，実際にそのような

ダイアログを見たことがある方もいるかもしれ

ません。そういえば，商面暗前のダイアログで

は，フォントの大きさを変えるどころか，影文

字やアンダーライン付きの文字を使っていまし

た。
このようなダイアログテンプレートにない機

能を表示させる場合は，ダイアログのオープン

が完了したあとで，これとは別にグラフマン経

由でダイアログ内に望書き込んでいたのです。

リソースエディタの発売により.ダイアログ

もユーザーが自由に書き換えられるようになっ

たのですが，このグラフマン経由で望書き込みを

行う昔日介はリソース形式になっていませんから，

リソースエディタからでは手が出せません。せっ

かくの， リソース化もこれでは意味がなくなっ

てしまいます。

SX-WINDOWではダイアログを作成するのにD

ITLと合わせてPICTが使用できるようになって

います。DITしに比べ， PICTはグラフィック描函

に関する自由度が高いですから，なにもダイア

ログ7ンを使わなくても，グラフイカルなダイ

アログを作成できるのです。

では.なぜPICTデータをいままで使わなかっ

たかというと， ミもフタもないE里自ですが， PI 

CTのフォーマットがわからなかったのです。

しかし， PICTが自由に扱えるようになれば結

は変わってきます。詳しく解析したわけではな

いので，断言はできませんが， SX-WINDOWver 

3.1のPICTでは，グラフマンで扱Lえる図形のほ

とんどが， PICTで宇且えるようになっているよう

ですe これでグラフマンを呼び出していたプロ

グラムのほとんどがPICTデータに置き換わるわ

けです。

PICTデータは，現パージョンのリソースエディ

タでは級えませんが，おそらく近いうちに扱え

るようになるはずです。

そうすれば， DITしとPICTの2本立になってし

まいますが.ダイアログをユーザーが自由に編

集できるようになります。
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おそらく，多少の違いがあっても動作す

ると思いますが，念のために動作チェック

をしておきましょう。

1) 改造した簡易ドローを立ち上け、ます。

単体で立ち上げても，クリップボードの内

容が見られなければチェックできないので，

SX-W1NDOWのデスクトップ上から立ち

上げてください。

2) マウスを使って適当に図形を描いてく

ださし、。Eうせ，図形が正しく転送されて

いるかEうかを見るだけですから，本当に

「てきとー」で構いません。

3) マウスの右ボ、タンを押しメニューを表

示させます。メ ニュー工頁自の中にちゃんと

「コピー」 という工頁目があることを有権認し

ます。この項目を選択すると，簡易ドロー

上に表示されている図形がクリップボード

に転送されているはずです。

4) システムアイ コン(i終了」とか「再

起動」とかを選ぶアイコン)から iクリッ

プボード」 を選択 します。すると，専用の

ウインドウが表示されるので，先ほ Eの図

形が転送されているかを確認します。

「リスト表示」や i16進表示」でうまく表

示されるのに「内容表示」て、真っ白になっ

てしまう場合は，クリップボードのウイン

ドウを大きくするか，メニューから「ウイ

ンドウサイズ」を選択することで，表示さ

れるはずです。

ISX-BASICとの関係

編集部にはSX-BASIC'e使った投稿が

寄せられ始めています。わりと軽い気持ち

で作り始めた二代目SX-BASICですが，

予想以上に多くの読者に使ってもらい，作

者としては， うれしい限りです。

こんなに多くの読者に使ってもらってい

るのに，いつまでも暫定版と いうわけにも

いかないでしょう。特に，グラフィック機

能がすっぽりと抜け落ちているのは，惜し

いところです。

投稿作品を見ていると，この人たちの手

元にグラフィック機能付きのSX-BASICが

あればなあ， とついつい考えてしまいます。

そんなわけで¥現在，時間を見つけては

SX-BASICのパージョンアップを行って

います。おそらし次回の付録ディスクに

は関じあうと思‘うのですが，主にグラフイ

ック部分の強化を行っています。

1: /*************************************************************** 
2: t selectMenu ( ) : ポップアップメニューの作成と選択処運
3: 毒事事事事事****寧本***本彦事***掌*****・**本**********本志***本$司t*****・**率車掌*u
4 : 率 引数 ComVal本pcv 持直変数へのポインヲ
5 :志 渓りf直 BOOLEAN = TRUE: 処謎完了
6: * = FALSE: 作成失赦(終了}
7: */ 
8: BOOLEAN selectMenu(ComVal *pov) 
9: ( 
10: 
11: 
12 : 
13: 
14: 
15 : 
16 : 
17: 
18: 
19 : 
20: 
21 : 
22: 
23: 
24 : 
25: 
26: 
27: 
28: 
29: 
30: 
31: 
32: 
33: 
34: 
35: 
36・
37: 
38: 
39: 
40: 
41 : 
42: 
43: J 
44: 
45: /本

46: ** クリップボードヘコピー
47: */ 
48: void 
49: ClipCopy(ComVal tpcv) 
50: I 
51: 
52: 
53: 
54: 
55: 
56: 
57 : 
58: 
59: 
60: 
61: 
62: 
63: 
64: 
65: 
66: 
67: 
68: 
69: 
7白:
71 : 
72: 
73: 
74: 
75: 
76: 
77: 
78: ) 
79: 
80: /**掌***事本志本**車掌奪怠本$掌Ut傘事n率本$本U念事奪事志事事事本$草本車事事..毒事Ut彦事$本草・彦事*
81: * keyDo問、Event(): :¥'ーダウンイベント処理
82: 本******事事事事**本掌*車掌本掌1・tt窓奪**t事**本$本***本車掌本事**本1跡事事車窓本志**'院本事*本事事*本
83: * 事|数: ComVal tpcv 共通変数へのポイン~
84: t i.主釈 OPT.l+'Q'キーでの終了処理を行う.
85: * OPT.lt'C'キーでのヲリップボードへのコピーを行う.
86: */ 
自7: void keyDownEvent(ComVal *pcv) 
88: ( 
89: 
90: 
91 : 
92: 
93: 
94: 
95: 
96: 
97: 
98: 
99: ) 

int itemj 
~tenu * *menuHdl; /本メニューハンドル */ 

/本メニューを作成する 志/
if{pcv->subActiveFlag) 

menuHdl = ~lNConvert (NULL， 
"ツールボックスを閉じる，
"'Cクリップボードヘコピー
自);

else 
menuHdl = MNConvert(NULL， 

"ツールポツタスを凋<，" 
"'C7リップボードヘコピー"
0) ; 

if (menuHdl == NULL) ( 
pcvー>errorCode= 6; 
return FALSE; 

/本作成だきなかった
/本失敗したのでFALSKを返す ‘t ‘t 

/*メニューの畿示と選択を行うり
item = MNSelect(menuHdl， pcv->event.ev.where.x_Y)j 
MMHdlDispoBe(menuHdl); /*メニューハンドルを解蚊する 本/
if (item == 1 && pcv百 >subwinPtr != NULL) { 

if (pcv->subActiveFlag) ( 
/*サプウインドウを非表示にする事/
WSDeliBt(pcv->subwinPtrJ; 
pcv-> subActiveFlag = FALSE; 

) else ( 
/本サブウインドウを表示する掌/
WSEnlist(pcv->sub制inPtr); 
pcv->subActiveFlag = TRUE; 

J else if(item == 2) ClipCopy(pcv); 
return TRUE; /*処漣が完了したのでTRUEを返す*/

stetio Rect winSize = { 0， 0， WIN_H， WIN_V J; /事ウインドウサイズ事/
Region **rgnHdl: 
GScript 本*gscHdl;
void 本toellHdl;
int *pl， size; 

/場グラフポートを自分にiおをする本/
GMSetGraph(&pcv四 >windowPtr->graph);

rgnHdl = GMNewRgn(); 
GMRectRgn(rgnHdl， &winSize); 
GMOpenScript{rgnlldl): 
drawnext(pcv， pcv->data); 
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1 
size = MMHdlSizeGet(gscHdl); 
cellHdl = M刊ChHdlNew({size)+ 4 + 4); 
pl = (int本)tcellHdl; 
pl[由1= 'PICT'; 
pl[lJ = B1ze: 
memcpy(&p1[2J， 'gscHdl， size); 
TSPutScrap(size + 4 + 4， cellHdl); 
GMDisposeRgn(rgnHdl); 
G~1D isposeScript (gscHdl J ; 

int shortCut; /本ショートカット:¥'- ‘t 
if (pcv->event.ev.how & KS叩 OPT1) ( /. OPT.1キーカi押されたか? ./ 
/掌キー入力した文字を大文字に変換する t/
shortCut = toupper((int) pov->event.ev.whom.key.sscii"); 
if (shortCut == 'Q') /*終了か? 本/

pcv->endFlag = TRUE; /*終了フラグをセットする */ 
if (shortCut == 'C') /事クリップボードヘコピ-*/ 

ClipCopy(pcv) ; 
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T印刷hiko丹明彦

PICフォーマットの画動ロードをマルチタスクで行うためのローダライブ

ラリです。ロード中にタスクが止まるとともなく，おまけに省メモリ。さま

ざまな用途に使用できます。

PICSLICEはPIC画像ファイノレを分割し
てロードするライブラリである。「稲妻走

る」 とも呼ばれ分割ロードの難しいPICi画
像を数ラスタ単位で少しずつロードでき，

メモリ消費量も抑えることがで、きる。 SX-
WINDOWのような疑似マルチタスクシス
テムのもとでも動作する。

IPICSLICE開発の背景

PICSLICEは， 1991年のOh!X付録ディス
クに掲載したSXIMAGE.XのPICローダを
ベースとしている。当時のSX-WINDOW
は16色表示のみであり，基本的に16ビッ ト

カラーのPICファイノレをそのまま表示する
こと力主て、きなかった。そのため，いったん

メモリ上に16ピットカラーで画像を展開し

ておき， 16色に変換するという戦略で表示

していた。この とき，最大512Kバイトの画

像バッファをメモリ上に取るのは当時の状

況からいって非人道的行為であるという背

景から， 3ラスタずつ画像をロードして変
換するという方式にした。むろん，メモリ

の空き容量が十分である場合は，高速な一

括ローダ (PIC.Rのノレーチンをそっくり使
っている)を用いる。

3ラスタずつロードすることの困難さで

あるが，ご存じのとおりPICファイノレは「稲
妻走る」独特のアノレゴリズムによる画像圧

縮方式であり，それを 3ラスタ切り出すの

4枚の図像を並列にロード
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は容易なことではない。ここでは「稲妻バ

ッフア」ま たは「連鎖ノfッフア」 と呼ばれ

るバッフアを導入して，省メモリなプログ

ラムを作ったのであった。

とはいうものの， 16ピットカラーを16色

に変換するのは意外に重い処理て¥このた

めひとたびロードすると数10秒もの問イベ

ン 卜が止まってしまうことがSXIMAGE
ノfージョンl.0の最大の欠点となっていた。

そこで、SXIMAGEパージョンl.1(未公
開)ではタイムスライス型の分割ローデイ

ングをするようにしたので‘ある。 SX-WIN
DOWのヌノレイベン卜にせっせと 3ラスタ
ロードしては16色変換を?行っていたのだ。

せっかくだからということで，きばってロ

ードしながら表示もするようにもした。少

し処理は遅くなるが，ロードを開始した瞬

間に次の作業に移れるので，待たされる感

覚は減った。

タイムスライス化に伴い， 複数のSXIMA
GE.XがPICファイノレを同時進行でロード
できるように改造した。 SX-WINDOWア
プリケーション制作の経験をお持ちの方は

ご承知であろうが， SX-WINDOWでは同
一実行ファイルは変数そ共有するので，タ

スク(この場合はロードされる各々の画像)

ごとに情報を独立して管理しておく必要が

あるので、ある。 XVIクラスの?シンfごと，
数枚の絵を同時にロードしでもそこそこの

速度で表示できるのでなかなか壮観な眺め

ぴ日の目を見るチャンスを得た。それはSX
-WINDOWのデスク トップに画像をロー
ドするのが当たり前になった1993年暮れの

ことで、あった。フリーソフト rGRROOT.
XJの出現により，デスクト ップに65536色

の絵を敷けるようになったのだ。そして，

中野氏がSX-BASICのプロトタイプを使
って rlO分ごtにデスクトップの絵を取り
換える」プログラムを書いた。このプログ

ラムはなかなかよく動いているのであるが，

ひとつの欠点は， 10分ごとに数秒111:'イベ

ントがJ上ま ってしまうことfごった。 PICフ
ァイノレをロードしている間はマウスカーソ

ノレが踏切になって しまうのだ。これはいた

だけないので， PICファイノレを数ラスタず
つに分解して少しずつロ ードするPICS
LICEがにわかに脚光を浴びてきたという
わけで、ある。

IPICSLlCEの戦略

必要なのは，ノfックグラウンドて‘G-

RAMまたはメインメモリの所定の領域に
少しずつPICファイノレからロードした画像
を展開する機能である。が，アプリケーシ

ョンとして仕様をJゲチJゲチに決めるといい

こと力主ない。フ リーソフトウェアのGRRO
OT.Xは画像ロードにIVM.X(SX -WIN 
DOWのビデオマネージャ)を利用するこ
とになっているが，私の勉強不足から，

ではあった。 IVMにローダを追加で、きることは知って
SXIMAGE.Xパージョンl.0の発表から いても，ローダの作り方がわからない(公

3年以上経ついまもSXIMAGE.Xパージ 聞きれでもいなし、)。よって， c'うにでも使
ヨンl.1は発表されていない。機能を欲張ろ えるようにライブラリを作ることにした。

うとして動作が不安定になって しまったた SX-WINDOW上のアプリケーションか
めである。そしてSX-WINDOWがノfージ らもHuman68kの(コマンドライン上の)
ヨン 3になってSXIMAGEは必要なくな アプリケーションからも利用したいので¥

ったというのが大方の見方であろう，私も 次のように仕様を決める。

そう思う 0 ・ファイノレのオープン/クローズ、は しない。

* * 牢 ・ファイノレのアクセスにはDOSコーノレコン
きて，このPICSLICEアノレゴリズ、ムが再 パチのファイノレハンドノレを用いる。



これらは， SX-WINDOWとHuman68k 図1 PICファイルの通常のロード方式
て、はファイノレのオープン/クローズ、の方法

が異なるためである。 SX-WINDOWは

TSOpen 0， Human68kはOPEN0て、オ

ープンするのが正式な作法である。クロ ー

ズも同様。ただしこれらのオープンによっ

て得たファイルハンドルは閉じものであり，

読み込みのためのアクセスは閉じREADO

によって行う。

・スーパーパイザモー ドのコン トロールは

行わない。

これは呼び出しのシチュエーションが不

定なため。

・ワークエリアはアプリケーショ ン傾IJで確

保する。またSX-WINDOWのメモリハン

ドノレは用いない。

これはメモリ確保およびアクセスの方法

がSX-WINDOWとHuman68kとで異なる

ため。また必要なワークエ リアのサイズが

PIC画像によってまちまちなため。

. 1ラスタのバイト数は1024バイト，画像

幅，画像幅の偶数化，のいずれか。

これは柔軟性のため。

* * * 
これらの方針に伴ってライブラリマニュ

アノレを作成したので参照 していただきたい。

IPICSLlCEの原理

PICSLICEの真髄は，冒頭にも触れた「稲

妻パッファ(連鎖バッファ)Jにある。 これ

を理解するためには， PICの画像圧縮/展開

方式について，ある程度の予備知識が必要

t:.'。

PICは画像から輪郭を抽出し，稲妻(連

鎖) としてファイノレに記録する。 2次元の

データである画像を 2次元的に圧縮すると

いう合理的な方式であり，画像の可逆圧縮

方式としてはトップクラスの性能を持って

いる。しかしその一方で¥画像展開時には

必ず全画面のデータを一度に格納できる領

域が必要で、ある。むろん，直接G-RAMに

ロードする場合にはなんの問題もないのだ

が， SX-IMAGEのようにいったんメイン

メモリ上にロードしておいてから16色に変
換するような場合には困ったことになるわ

けである。1タスクあたり作業エリアに512

Kバイトも消費するというのはSX-WIN

DOWのようなマルチタスクシステムのよ

で動〈アプリケーションとしては望ましく

ない。

PICの画像展開方式を簡単に解説してお

く。PICファイノレ形式はおおむね次のよう

になっている。

へッダ

遣鎖1の開始点までの距離
鎖 1の色
連鎖1

連鎖2の開始点、までの距厳
重鎖2の色
副 2

連鎖3の開始点までの距雛

( A) PICファイルのフォーマット

( B ) 連鎖 1を展開したところ

清志醐ポインタ・連鎖1の

開始点、を指している。

( C ) 連鎖2を展開したところ

連鎖2の開始点まで展開ポインタが進み.

逮車両1の色で塗りつぶし由匂予われる。

( 0 ) 連鎖3を展開したところ

展開ポインタが連鎖3の開始点まで進み，

そこまでが塗りつぶされる.

連鎖をまたぐごとに色が変わっていること

に注意。

( E ) 連鎖4を展開したところ

( F ) 残り部分の塗りつぶし

連鎖はもうないので.展開ポインタを最後まで

進めて途りつぶす。
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ヘッダ

連鎖 l開始点までの距離

連鎖1の色

連鎖1

連鎖2開始点までの距離

連鎖2の色

連鎖2

連鎖3開始点までの距離

連鎖n開始点までの距離

連鎖nの色

連鎖n

これを展開する様子を図 lに示す。展開

ポインタは画面左上から右下に向かつて順

番に移動してい〈。その途中途中で連鎖デ

ータを読み込んで、は連鎖を描画する(いわ

ゆる稲妻を走らせる)ことを繰り返してい

くのである。連鎖と連鎖の問は，展開ポイ

ンタが通りすぎたあとを塗りつぶし，連鎖

をまたぐたびに塗りつぶし色をその連鎖の

色に変える。

* *本
そこでPICSLICEである。その基本的な

考え方IJ，r連鎖の刈り取り 」にある。関数

picsliceLoad ()の動作の流れを向車説してお

こう(図 2)。

1回分のロード量をNラスタとする。そ

のNラスタの中に開始点を持つ連鎖データ

を読み込んで、，そのNラスタに入る分だけ

連鎖を展開し，残りを刈り取って連鎖バッ

フアに溜める。展開ポインタがNラスタを

スキャンし終えたらその回は終了し，関数

から戻る。

次回以降は，まず連鎖バッフアに溜まっ

ている連鎖をそのNラスタ分だけ展開し，

しかるのちにそのNラスタ内に開始点を持

つ連鎖を新たに読み込んで、， Nラスタだけ
展開して残りを刈り取り，連鎖バッフアに

溜める。この繰り返しである。

これを実現するための連鎖パッファの構

造であるが，おおむねファイノレから読み込

んだままの形で連鎖を格納しておき， その

うちどこまでを利用したか (Nラスタで刈

り取った残り)を指す情報を付加すること

で， )(IJり取られた残りを正確に把握できる

ようにしている。また， どこから連鎖の展

開を再開するか(刈り取った点のX座標)

という情報も付加するようになっている。

限られた連鎖バッファの容量を有効活用す

るために双方向リストな Eを使っている。

詳しくはソースコードを読んでほしい。

PICSLICEはある条件下で破綻する。そ

れは連鎖パッファがあふれたときである。

一般に複雑な画像ほど連鎖バッファがあふ

48 Oh!X 1994.8 

図2 PICファイルのPICSしICEによるロード方式

( A ) 最初のNラスタを展開したところ

2 

最初のNラスタには連鎖1-3が入っている。

それらを途中まで展開し l残りを連鎖，(ツファに溜める.

( B ) 次のNラスタを展開したところ

連鎖 1'の位置
連鎖1 の色
連鎖 1' 

P2・の位置
鎖2・の色
連鎖2'

連鎖3'の位置
連鎖3・の色
連鎖3

遺書庫バッファ

置位
色
の
の

鎖
鎖
鎖

連
違
遭

連鎖2.の位置
連鎖2.の負
連鎖2・

連鎖3"の位置
霊鎖3"の色
鎖3" 

連鎖4'の位置
室鎖4'の色
鎖4

連鎖パッファに溜まっている連鎖1・-3.を途中まで展開する.
残りを連鎖バッファに溜める.

新たに連鎖4をファイJI-から疎み込んで展開する。

残りを連鎖バッファに溜める。

( c ) 最後のNラスタを展開したところ

( 0 ) 完成



れやすい。特に寿命の長い(縦方向に長い) コードを書いたのは 3年以上前の話であり， 在価値が薄い気もするが， もしも利用法を

連鎖バッファが多いとそうなる。こう した 細かい部分はもはや忘却の彼方である。SX 見つけ出したならば活用していただけると

事態に対処できるように連鎖バッファの容 -WINDOWが進化したいまとなっては存 幸いである。

量は可変になっている。 というよりもPIC
SLICEライブラリは面倒をみない。連鎖ノf
ツファはアプリケー ション側で市í~i呆 して，

そのサイズをPICSLICEライブラ リにイ云え
るだりである。

したがって，アプリケーション制作者は，

複雑な画像を多〈 ロードす る可能性がある

なら連鎖ノfッフアを大きめにとることを考

えておけばよいだろう。サンフ。ノレプログ ラ

ムでは連鎖バッファと して4Kバイトほど

確保しているが，経験上これでたいていの

画像はロードできる。この倍くらい確保し

ておけば，実用上問題ないのではないだろ

うか。

. おわりに

PICSLICEを独立したライブラリとして
まとめたのはおよそ半年前だが，基本的に

1: j・
2:・p、cs1icC!:!.h
3・ ・ -65536色PIC7Tイル由舟制ローダ
k ・ Jan. 1994 A.Tnn t目、!X)
5: */ 
6 
7; iifndef PICSLJCE H 
8 柑ef1ne Pl由 LlCEH 
g 

10:μPIC分劃ロード愉帽を格納する柵占陣り
11: lYJ鷲dcfatruct J九csliceinfo I 
12: int filehandle; j. 7ァイルJ、ンドル .j

脱IVM室雷
こ・存じのようにSX-WINDOWの画面はテキス

トとグラフィックという 2本の柱で偶成されて

いる。テキスト商菌の柱は大理石のように美し

くしっかりとしているが，グラフィック甑面の

柱は藁でできているように頼りない。

さて， SX-WINDOWでは65536色のグラフィッ

クはGRWウインドウ内に表示される。 GRWウイ
ンドウのイ士織自体はそれなりに妥当なものと評

価できる。ウインドウシステムを統一的にする

ならオ-1'¥ーラッピングマルチウインドウシス

テムを取り入れぎるをえないだろう。

となると手は 2つ。デスクトップを512X512

ドットに固定するか.グラフィックエリアを~ll:

けるかだ。どちらも一長一短。はっき 4ハ、えば，

どちらも望ましいわけではない。

ハードウェアの制約がある以上，理想論では

すまないところがある。なんといってもG-RAM
が1.5Mバイトも足りないのだ。また表示される

データと同等なものがメモリ上にも必要となる

のだが， fl吏周できるjモリが12Mバイトしかな

い現在， SX-WINDOW上で65536色グラフィック

を級うことはあまり現実的ではないといわさ.る

えない。

グラフィック口ード時のタスク占有やメモリ

の大量消費，色変換の遅さ.ほとんどパグとい

える誤差分散の汚さなど， IVMの抱える開館点

仕様がわかれば適切なルーチンに差し換えて

やることもできるのだろうが， SX同 WINDOW

ver. 2の資料が公開されたのがこの春で， しか

もIFMの資料などはほとんど含まれていなかっ

たことを考えると.望みは薄い。

前例から して，今後.万一グラフィック機能

が強化されるようなことがあった場合，現在の

システムとはまた別の管理方法がとられる可能

性も高い。

すでに解像度が高ければ16色でも十分な表示

能力を持つことが確認されている。

本体改造を伴うとはいえ.宿願のハイレゾ化

フルrrm箇表示を達成した現在(無改造でもかな
り広げることはできる)， 16色モードは脚光を浴

びることになるかもしれない。

27: int. byU担。凶山 川バイト単位のカウンタ W
28: j nl bi tcol.lnt; 円ピ‘ノト単位のカウンタり
回: 凶副酔国 a加出 ∞lor凶 blel12Bl; 川色蝿底リスト W
30: int 問はluble[l28Jj /' ~色を示すポインタり
31・ int p問 vtoble{1281; /1前色を示すポインタり
32: 叩町gn同時。rt cur四 ntcolor; μ 現在色町
33・}picsliceinfo; 
34 
35: /tフレームパヅファ由締婦の決申かた吋
36: 'define PJCSLICE GRAM 101 
3i・・dcfine PICSl.ICE_EXACT 102 
3B・'definc 円白LICEEV聞 103 

13: unsigned char ・fi1ebuf;
101・ long filebufsize; 

/・ 7アイル由一時臨み込みパッフγ 'j
/・そのサイス.'j 

39: 
40: j事リターンコード・/

15: int currentbyte; 
16: int 同 alwid出.
11: intωidth; 
18: int heio;ht; 
19: int c;urrenl)'; 
20: 1白19 runleno:th; 
21 : uns i gned short color; 
22: 田 aignedshorl ・chainbuf;
23: int chainbufsizeo 
2-1: long top; 
25: 1Mg 回日四;

26: 1酎t8 freeli9町

1: /・
2:・picsl‘ce.C
3 ・ -65536色町Cフγイル骨分割ローダ
-1:" J田.同94 A.71田 IOh!X)
5・・/
6: 
7: 'd剖旬、e 以)slNLINB 
8: h.nchdc <doslih.h> 
9: ，illclude "p同副i.ce.h"
10: 
11: s回包括田叫am-dshort chain_cachel 128): 

" flle加 f上の読み込み位置り
内面曜の血t帽り
/・幽揮のロード時¢漏り
j'縦方向の民さり
j.どこまでロードしたカ“/
内量化点"の恒雄およびカウンタり
μ 劉 ヒ点聞の色町
/・適鍋パッファ 'j
/・直鋪パッ7γのサイス・り
f・明方向リストの貴剥り
j. li方向')ストの車理念/
μ フリーリストの先J.り

12・副..alicinl 岨 che_p， cachc_bit_lenath: 
13: sta.tlc i.nt re似Jerror;
¥4: 
15:μ 連鎖パッファをアクセスするた筑間インデックスり
16: ~define CB HEAD 0 
17: ，define C8_'"官=口 0
18: idcfine CB_PREV 1 
19: idefine CB rOtCR 2 
20・definp. CD_X 3 
21・dl:fine CB_SlZE 4. 
22・依担fine C'D_OFFSE1' 5 
23:・define C'B CH..¥tN 6 
2-1: .defl抽 CB削 L Ox開FF
25: 
26: '*バッファ由ポイ ンタを噌加し，必損ならばファイルからl 'i ~) ファ 1:阻み込むり
27: ¥'oid 'ietNextBuff( pi.c:sl.iceinfo ・開i1 
28: { 
29: if ( I溜i->by色ecount::: 0 I ( 
30， 凹 1斗 byt目。出t; R臥DII猶ト>filehar羽lc，(UB判定叫psi->fi1ebuf，psi→file国 foize1; 
3l: if { psi->bytec。山t;:: 0 I re岨error:: 1: 
32: 'P9i-，>C¥ll胃ntbyt.l!:: 0; 
33: I el回 t
3-1: 1渇i司>CU¥.可rentby色e・・，
35: I 
36: pai->bl'lecounトー，
37: 同ト>bjLc馴mt:: 8; 
38・}
39: 
40: /・.，，.で帽宣されたピット世ふんの敏峰を縁み出すり
41: 1郎、必 間以Jsit(int oize， picellceinfo・凹i'

41: ;defi田 町田LICE_N剖守仇L 200 
4 2 ・ ~define PICSLICE 1'E時HNATE 201 
43: 'definc PICSLIι官 E即時抗T 202 
14: .dcfl ne P!CSしICE_mE.¥D 203 
45: 柑 efine 町田LICHEQV回~ 20.; 
46: 
47: '"公糊されている附舷り
-'8: int picslice<恥川 pi四 liceinfo・開i，int舶 de); 
49: jnt picsli.ceLoad( pi四r;回info・開し田山aned.8回目 H同時Iint raster 1: 
50 
51:替endif ，・ _PI回 LICE_H_・J

42: ( 
43: int ij 
44: 由、.silln国 lona aj 
45・ UtIoianed d、ar tcb，・fLlebuf:: p副ー>filebuf;
46: 
4;: 
48: 
49: 
50: 
51: 
52 
53 
54 
55: 
56 
57: 

cb = "口10凶 fl同ド同町四n出yte1; 
0. = 0; 
時 Ue(剖:ze> psi->bitc加 nt.I I 
for ( i=0; i <問i->bitc凪JOt;1++ ) I 
8・;2， 
If ( ・cb&. Ox80 I atφ; ・cb・;2φ 
81ze--; 

aetNext9uf町田i)j 
cb = Hllebur(凹ト同世間n曲目e); 

sa: I 
59: for I i :: 0; i ( size; iφ+ ， 1 
.0 ・・::2; 
61: if ( 1cb.... Ox80) n+ー:
.2 ・ch・::2; 
63: I鴻ト>bitcount-ー，
.4・}
65: rclul'T、 U;
66: I 
.7 
68: I・lI;の色量化点を揖み出すり
69: lona 町IldLen(piesliceinfo・回i】
70: r 
71: int n; 
72 
73: a = 1: 
7-1: 由 ile(同国臥叫 し凹1) != 0 1 n++j 
75-: 
76: 問 tUl'nr同国Bit(a，問主 1t (1 (( a) -1 1; 
77: I 
78: 
79: l' 遁鰍キャッシュの・~込みり
80:ν叫d 明 i回QidICtiot.叫四， sho同 0，picsliceinfo tpsi I 
81: I 
82: int j; 
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83 
84: n <(言 (16-sizeJ;
85・ for ( I :. sj l <副団; iH) t 
回 cho.ln_CE帥_10出h~_j) 1 :: d山 n_cnchercnche_pl*2・{n<¥)I;
87: 
8.・
89: 
90・
9. 
.2 
93: I 
9-1: 
95: I・迎蝿句7Y由ガーベンコレクシヨンり
96: ¥'oid 酔 r回.<<ゐ11民 tionlpi田 Uceinfot問主}

9" 1 
抽出、.sliTIedshort.。何set，P I P同 V，ne叩，
99: int i， 1; 
100: unsi.Jned sbort ・chain:: 1渇 i-)chn亀nbuf;
101: 
102: lf (問i->top==四UHL川
'B3 同 i->top:.凹ト>bottOlll :. C8_NIL; 
")01: 聞い)freelis包:: 0; 
.05 
106: 
107・
108: 
.09 
110: 
111: 
112: 
113: 
11. 
115: 
116: 
117: 
118: 
119: 
120: 
121 
.22 
123: 
12<1: 
125・
126: 
127 
128: 
'29・
130: 
131: 
132・
133: 
134・
135 
136 
137: 
13. 
139: 
140: 
141 
142 
143・
144: 
145: 
146: 
147・

148: 
149: ) 
150: 同 tumj
151: I 
152: 
153:μ 連盟を指定ラスタ歯ぷん昌則するり
15~: int e)，"J副叫ChainC同副伊国曲。同町四世. int '" lnt同 I !nt ry， ut山肌国曲。目。I piC8li. 
剖 nfot問 1，i叫....回r) 
155: I 
156; W'lsil田 doJ羽rt 1; 
157: 
158: 
159 
160・
161: 
162: 
163 
16.)・
165: 
166: 
167・
.68 
Is9 
170 
171 
172: 
173・
174: 
175・
176 
177: 
1;8: 
179: 
180: 
181: 
182: 
183: 
1801: 
185 
186: if l開Dderror!:. 0 ) return 町田LlCE_田EAD;..7・
IS8: ..9 
190: 

." 
192: 

19' 
19": 
195 
196: 
197 
19B: 
199: 
200: 
201: 
202， 
203・
20~ : 
205: 
2価.
207， 
208・
2tJ9: 
210・
211 : 
212: 
213・

n ;; n .. nj 
if t --cache_bit_len.ath ;;; 0 } f 
。且叶恰ーpH;
c8C.'he_biL_lenath :: 16; 

ret.um; 

ror ( p ;;凹ト>t.op;p !;;団I_NIL;P :: chnin[ p t CB_N'E'<T ) I I 
。ffsct:: chaiT、(p・CB_I。円売SET]; 
chain( p t 団~_OFFSET J :: 0何世叫16:
。ffset/:: 16; 
tor ( 1 :: s;主((chain{ p t CB_SlZE J -(CB_CHAIN-a_tf町fI-offset); itt ) 
chain{ p t CBJ口lATN+ i 1 ::出叫n(p令四:_CtlAIN+ offset令i); 

chu:in{ p +四I_SlZE) -; offsetj 
} 

if ( J禍 l->top> 0 I ( 
げ， 0、叫nlpill-)t.CIpφ 叩，_1-1&¥"1 I雀叩'_NIし) ( 
ohdn( 01¥&1nl同l->top・叩ー昨'XT1φ CD_(.恨町 J• 0: 
d胤 n(.・ a_NEXT1 :: chninl四i->top・叩J官T): }・1.・t
chainl o + CB_'"町Tj :: CB_NIし;
回ト〉出比四=0; 
同ト汀同elist:: 0 + cl叫 nl戸ト'top・団'_8日E1; 
1 
1 :: chainl凹ト>top+四I_SIZE); 
for ( i :: CB_四EV:i < 1; i++ 1 t 
chain( 0φi 1 ;; .chain{匝ト日。p+ i 1: 

開 iー〉出p::0; 

if ( chainl pal->topφCB_NEXT 1 ・::CB_NIL 1 ( 
for ( p :: cha.in{開 i-)回 pφ 曲J町 r); p !::四1_t.:rL;t :: chain{ p + CB_;師討r) ) ) 
P陪 v:: cl草加1p +団'-'"芭V Ji 
『副司p::p問、官担infp問y +団;_SlZE1: 
げ{開中<p 1 f 
1 :: chainl p場 a_Sl冨);
for ( i :: 0; i < 1; i ++ ) ( 
chain( l"Ie¥O"P + i J :: chflin[ pφi ]: 

ct副 n[prev ..回J町 r) =附')>;
汀 Ichain( 附命令 CB_N:田TJ "団I_NIL' I 
開い>fn割elisl;: n邸中 φchain(n劇中..Cs_SIZE 1; 
PE>l.->bott.四::newp; 

J elso I 
chAin( chain(同叩..CB_NEX'守 J.. CB_f'血'cvJ :: newp; 

p :: newp: 

i， y; 

y ;: YO .. ry; 
for (;; 1 1 
8wLtch (同11dB.it.( 2，問11 I { 
曲目 0: if (陀adBit( 1， psi ) ;::: 0 ) roturn PI回目CE_州諸守弘L;
if I read凱 tl1， pBi I口"1 :< -: 2: 
01制ox・::2; 

break; 
ca.so 1: );--; 
b向山.

""'""・ break;
C岨.， 帥円
b問曲，

yt.j 

if ( ); < U 11 ，.. >=戸i-)wid出 11y ):: paト>heiohtI f 
/.姐り由連舗を空調語り
for 1;;) { 
，.，-hile (阿国副叫 2.開i) ，= 0 J; 
jf ( r回.dB1t(1， psl 1 :: " ) bre出:
同国Bit(1，戸三 J;
l 
Z可I!tumPICSLJCE_htE斜AL;

げ 1(y司同】 ==ra:ater ) br(!曲目 /.鶴りは迫蝿旬ファへ・f
fro.皿I(y -同川凹H 同 .1叫 dlh)・); J ;: Cj 

/.迫訓パッファ生成 H
C馳c.、U_P:: 0; 
C似治@“，h\.t_l~U、:: 16; 
for I ~;) I 
writeCachf!t 2， 1 ;: (曲。rtJ四似.lBit(2，問iJ.凹i)j 
if t 1 :;;:: 0 J t 
¥<oTiteCache{ 1， l:={shor色)reodBitt1， psi )， pai ); 
げ f1 ::: 0 ) break; 
町山首世he( 1， (曲。""同副副t(1，同i)，開i): 

writeCachel 16， Ishorも)0，psi 1; 

if ( re畠血rror!:::O)同 turnPI回LICE_防湿AD;

げ (1回目E開elist.. cache_pφ{四L叩AIN-ClJ_l皿AD)) )開ト>chain凶fsi措)( 
..r回aeC叫lection(開 i); 
if ( (開ト日開elial.. C副市J ・{団ー国AIN-C8_1臨ADI) >開ト>chaln凶白ize1 I 

/.直属パツファあふ~"健闘が園植すぎる}り
岡山m 何回LlCE区)¥'liR1"I.C>I;

""ト>chajn出町田V汗reelist・回u，r:¥"jエ四I_NIL;
げ{回i-)回日朝 1=団罰則L ) ( 
""ト>chain凶 f{psi-)出U棚+四I_NK¥"TJ;: psi->freeliot; 
psト>cbainbll町田トH四eUstφ 叩聞"'1'澗ト〉同日岨;
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214: I cl椀e( 
215・ 凹ト)chain加f(凹i->J'問elis巴+CB_田町I:: CD_NIL; 
216: 
217 
218: 
219: 
220: 
221・
222: 
223・ 1
22!1: iC ( I鴻i->top:::: CB_NTL I J溜i崎>top:: 1鴻i-)t'rcellstj
225 凹i→OOtt掴 2 開ト>fr田 lilillj
226・ 同 i-Hree1ist+:: oache_p + (CB_CltAIN -CD_U臥別，
227: 問 tum円四LTCE_!-U制AL;
228: ) 
"9， 
230 川追風バッファから1本血繊曹を01食'るり
231・void diapos託.hainbuf(1側、.1p. picsli同 info・同三}
232， ( 
233: int next. prev; 
234: 町出酔国 short. ..ct凶 n=凹ト増加inb.ot;
235: 
236・ 冊叫 =cl叫 nlpφ 叩J官 r1; 
237: pTev ;; chain( p • CB_PREV 1 j 
23. 
239・ If ( ne抗日 CB_NIL岨 p問v::::四I_NJし1( 
剖0・ 同ト川。P'凹i-)加U皿=叩I_NILj
241: poi司》白、elist:: sj 
242 問 tum;
243: I 
2-1'1・ if ( prev .:::: CB_NIL ) ( 
245: r羽 i-)top:: next; 
2'6・ d、hin(開i-)t.opφ 四戸時宙v1 :: CB_NIL: 
2'7・同lurn;
248， ) 
249: if ( nt出 t.:::: CB_NIL ， ( 
250，同2・>1ョottoω::prev; 
251・ chain(p8ト)oolt師+CB_NE.¥'T J ;; CB_NILj 
252 問i->f開elis也=問ト〉加U岨 φr.hain{問い>00日岨争 CB_STZEJ j 
253 
254: I 
255: cl胤 nfnext・四I_PREV) :: pl:'ev; 
256: c)、副n!p問 Vφ 同I_NEXTJ :: nex包;
257: 1 
258: 
259: I・連蝿パッファにl本の崎難を臨み込むり
260・U描 i.n剖 short 出姐印刷nbJf(int sh.e. lona p， pi国 Uceinf.。・psi) 
261: ( 
262: ur削伊国 shol:'t 柑叫n'凹ト凶副nbuf.a; 
263: inl ‘・
264: 凶削蜘剖 Jnt pl， p2j 
265 
266: 
261: 
268 
269 
270: 
271: 
272: 
273: 
27唱‘
275 
276 
277: J 
278: chu.ln( p i-CB_OFFSE1' I :: pl・.6叩2;
279: retu円、 8;
2.0， 1 
28. 
282: /・車鍋パッファ田内容を猶定ラスタ魁ぷん凪闘するり
283: void f:l.:pand出.，n凶ftunsirn国品。rt・fra皿， int)"O， pics1iceinfo t回全，i叫"，a皿r1 
284， 1 
285: 1。れ.& p; 
286: int. x， y; 
287 叩¥SiKnedahort ・d鳩山=凹ト>chninbuf，c: 
2.8 
289: 
290 
291 : 
292: 
293: 
294: 
295 
296 
297 
298・
299: 
300 

3ω" 
302: 
303 
30. 
305， 
306・
307 
308: 
309: 
310: 
311: 
312 
313: 
314: 
315 
316: 
317 
318: 
319: } 
320: N唱:xrcnA[N:
321: oontin岨 .
322: I 
323: I 
324・
3回・内色テーブルを叡醐ft'する町
326・void initColoピl'able(picBliceinfo・pai) 
327: I 
328: inl i; 
329 
330: for ( i::0; 1<128; i++ ) I 
331・ 1"'1寸∞10r祖国elij:: 0; 
332: 開 i->p同 V阿国叫1)::ii-1; 
333 開ト>nexttable{1) ;:-ト1;

3'‘ l 
335: 田ト相同叫.abLe(l目 1• 0; 
336 戸ト)ne叫回ble(0);:-127; 
331: p・i-)cu円、t;lItcolor:: 0; 
338: I 
339 
340: /・"しい色を得る・J
341: int aetl嶋‘..colorlin色 c，piclllicelnf。・pel1 
342・i
3113: psl-)cur問叫田lorミ同ト)prcvt.able[開い岡山同nt，color1; 
34.1: 同ト)colort.able{psi.-)curl'flnl∞lor I :: c; 
3.15: 問凶m 1 0・2); 

問問
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岬

叫
出
一
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m

m

E

剛
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間
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団

-
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団
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い

m
m
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4
4
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《
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蜘
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児
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は
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昨

}

問

問

再

開

向

retul官，

pl = chain( p令国，_0押SET)/16: 
p2 :: chainl P +団_0，田町四16;
1} :; 0; 
for ( i :: 0; i ( 8ize; i++ 1 1 
U f:: 2; 
iC t chain( p i-四回目叫Nφpl1&.0x8000 I肘円
chainl p +団ー口tAIN+ pl ) t= 2; 
lf ( ++pZ =:: 16 I I 
pl++; 
p2 ;:-0; 

for t p ::回1・)top;P・z四I_NIL;P :: chain{ p + CB_N凪rr)1t 
C :: chain{ p +叩ー白)L(lR1; 
ぉ::chlun{ p + CB_X J; 
y :: :;也;
f，..，田11>-y01・1，糧ト>re"lwidlh)+ x ) :: c; 
for (j j) ( 
8"1民 h1阿国白山n同町 2，p，同i) 1 ( 
e岨e0: げ{同sdCha印刷ft 1， p，開i) :;; 0 ) I 

di・凹seChnlnbuttp. 開 i); 
lIoto NE¥'1百川町

if ( reo.d口、aln加f(1， p， psl ) :::: 0 ) x-;;2j 
e18e xφ:: 2; 

br田 k;
Cll6e 1.: x-ー，
b問曲.

曲目 2: b四時;
C岨 e3・ X+t;
b，唖k;

』

y++; 
汀(x ( 0 11 x片岡ト)uid山 11)' >::同ト)hei&htI 1 
出向""，e司、ainbuftp，回忌 J;
loto ，，"'DITC札、1M;

} 

日(11-同):::: mater ) I 
chAin( pφCB_X ) ::ぉ.
'000 N'EJl.1'C1fAlN j 

frn皿 f(y -y01叫問ト〉同叫叫dth)+ )C I :: 0; 

砂「ぷよ .J:よラムオ、J!:いう 100円のお菜子 があるのを知っ ていますか? オマケについて

〈るぷよ lっ と:tt場キャ ラ 1つの人形がい L、昧を出しています。 者色したら，見栄えがと
てもよくな っ たので古11届に飾っ てあります。 お勧めです。 ~:幸村 忠蔵(19)佐賀県



341i: ) 
3'17 
3<8・μ 邑を縛るり
349: lnt i[et.Colol'( lnt id'C， picsl.iceinfo .同i'
350: I 
351: int ・nL，・pt;
352: UIlS i ined short 四.
353: 
354: nt:: p広ト>ucx1-table;
3日 pl::; pBi寸 prevtable:
3513: cむ:: ptli.->curr可flnlcolor;
351 "' 
358・
359 
360: 
361: 
362 
363 
36~ 目

365: 
366・
367: 

if 1回!::ldぉ， ( 
l' lrl.x音色テープルから直由り
ntl pt[ ldx ) 1 ::; nt.( idx ); 
pt{ nl[ idぷ t1 • pLI且dx]; 
ノ・且d、を鮪しい色テープルiこセットずるり
ntl pt(∞ 1 J ::; id¥:i 
pL( idJ、 1.; pt(∞): 
pt)田]::i曲 ，
nt( idx J ::;国，
E沼i・)currentcol.or:: idx; 

368: I 
369・同turn( psト〉∞Jot'toble[idx I・21j
370: ) 
371 : 
372 μ カラーコ F ドを説>>tflす・/
373・inl t'e岨白lor(picB1ice.info tpsi ) 
374: I 
375: if I同副副叫し問iI .;.; 0 1 
376: 間同市(a.出@心。lor{q_nt.Jr曲dBit( 1る，戸i1.開 I1 ': 
377: else 
378 開 tUl"n( iet白 lor( (int)阿国Bit(九四i)， psi】':
319: } 
380: 
31H: ，.. 1>1(;ヴァイル由分耐ロード叫抑制告側されているl同政j・/
382 、nt picsliceuJ"町、(picsliceinfo .開‘， int mode I 
383: t 
JB.t: rea.derl'Or ::; a; 
385: 
3凶6:
387: 
388 
369 
390 
391: 
392 
393: 
394 
395: 
J96: 
397: 
398: 
399: 
400: 
401 
402: 
403 

'0' 405: 
406: 
407 
.108 
409: 
410 
411・
412・
413: 

‘" 415 
H6: 
417: 
418: 
419: 
420: 
421: 
.22・・23:
42.1 

1: /・

川町Cファイ川端刻り
if ( (in叫陀E陀{開i->filehandle1 !:: 'P' ) l'eturn 何回LICE_EFO蜘i¥T;
汀 ttin叫町IITC(問ド)f'ileh.a.ndle) !:: '1・3同turnPI白 LIC丸町四守川・，
H ( tint)陀官町四ト>fi1cho.ndLeI !:: 'C' I I'elurn pr白 Ll乙E_EFO刷、T:
μ コメント説み刷正しり
由i1e( (inLI田町引p6i->filetw叫le) !::; 26 J; 
仇.. hile ( (int)F'G町'C(I渇 1ー>filehandlc.J !;: 0 ); 
μ 薗ifiモーl'のチェック{現在は@のみ対応}り
if { (intJFCF.'陀{凹ト>fi1chandle) !::; 0 ) return町田L.ICE_HFO硲町;
ぱ【 (intIFCETC(JlOi寸 filehar叫le) !:. (1 )問tumPI回日開ー町田lt'lo¥T;
ハi町"する色町ピット世のチェックt現在は15のみ対応}り
日((int)FCE1'C(開トげjlehllndle ) !:. 0) rctum町田LlCE_EFO骨L¥T:
げ((1.川町田町 p・l-Hll・ht:l.ndle)・:r16 I四tumPIC札 TCB_Ef<'t:時間;

f・ 1鴻i ・ )fi le凶fI~rtIl ll∞o.咽当晶で信保しτお〈ことり
μ 戸i-)fil(!;凶r.i闘にはiI保したサイズ~代入することり
psi->cu円、entbyte:. 0; 
戸←>"，id山::(int)同 IITCI開i->filehru-叫le)'256i 
psi->wi.d山 t;:(int)町四'C(聞い>fi1(!hnndle); 
psi~>hl.'l iiht ::: (int)FGE'TC(開ト河川出M叫1.I時56;
開ド)heiahtt.::; (int)阻宮町{同i-)fllet岨ndle)i 

/'ロード輯liO:咽・/
駒山，ch( mode ) I 
case PT白 LlCE国沿，:
同ト〉同alwid出::;512; 
b問時，

CIl.8e PICSしlCEF.:XJ¥CT 
psi->realwidth :; psi->width; 
b同副，

ca皿 P1CSLlc.:EEVDI 
開ト川、ealwidt.h:;回ト>width+ (開L->widlh混 21:
b四 ok;

g淘注ー>cuf'l'ent)'.: 0: 
psi->color .; 0; 
川田ト>cha.in凶'1ま皿11田l凶咽当晶で信保しτお〈ことり
川田i->cbainb.Jfoir.eにIttI保したサイズを代入すること吋
同ト凡叩 ::;-CB_NIL; 
同 i->bott.c抽.:CB_NIL: 

2・*p14.c 

3 ・-pioal iocライフ'ラリのテストプログラムIHu・an68k，li)
‘， ・ 41交ι糧自Bを草剤ロードする(256)(256ドット65536色PICJ
6・* Jan. 1994 崎 Jun. 1994 A.Ton (Oh!X) 
6・./
7 
8: idef1ne _IOCS_INLINE 
9，・inelude <iOC8lib.h) 
10: idefine DOS ltlLINE 
11:・include <do.lib.h> 伊

12: ・l.nclude <也tdUb.h>
13: 'include "pioolice.h" 

"・15: /・ファイルパヲフ?のザイズI.I~' バイト} ・f
16: 'ifndef FILEBUFSIZE 
11， .dol'ln・;'1LKBUFS1ZB i01H 
18:・e:¥dif '* FILEBUFStZ2・J
19， 
20: /*連_，'ッフ?のサイズIj・位:パイト} ・J
21: .tfndef C“A 1 NBUFSIZE 
22:・define CHAINsUFS1ZE 4096 
23・・end込f /f CHAIN8UFSIZE・/
24 : 
25， / ・ II~のPICファイル骨情帽り
26・picsl1oeinfo p・i(4};
27 μ 邑上のi~置IO-RAM上のパイト網"位のオフセット}・/
28: int offset(4) :: I 0， 25“・2，256"512・2，256・512*2+ 256・2 ): 
29: l' 分割ロードのー由あたり由ラスタ政 '1
30: lnt r8ster(4J:: I 1，3，4，2 ); 
31・J・ロード終了フラグ ・〆
32: in巴 atatus[4J ::; ( 0， o. o， 0 1; 
:.13: 
34: void mo.in(・rgc，ara:v 1 
35: int. al:'''o; 
36: chnr ・Ilruvl); 
37・1
3防 int 1.， ret， ap， )'j 
39・
40: lf l arllC: <. 5 I I 
:j t: PRINTt ・u・age: PL4左上， PtC右上.PIC在下， PIC右下・ PICYn・)， 
，12: PRIN'r( " '*臨時PICファイル(25ox256ドット， 32768色iを並到にロードします.v 
n" t; 
43: return; 
H・ 3
"・ /f スーパバイザモー ド (G-RAHに直措・~込Uたの ， '1 
46: Bp;-SUPER( 0 Ij 
47: 川省prcファイルごとに行う師腿ttl"!j(.ぷん}・/
.18・ fロT ( i ::; 0; i ( 4; iゃ. 11 

425: p6i->freeliot::; 0; 
426: r池 i->b.外出。岨t::; 9; 
427: psl->bitcount.:; 0; 

428: initColor'fablel回 i)i μ 開ト川∞lortablc，曲目tabl・，prs叫.able，凹r問 nt.colorlの智朗tヒ
‘2 
429: ，.. .量師昨崎書申蝿岨点を縛るf制回のみ2を引<，り
刊 0， 同 2・>runlen.a山之四回出叫開i)-1; 
431: lf I問叫crror:.; 0 ) I'etunl 町田I.ICE_mFAD:
432: 
日3: retum町田日四UM:湾出品，
，1:'14: ) 
436・

436 μPICフγイルの分割ロードt公曲されている間祉}り
437: int picsliceLDadI pi四 liccinfo・同h 凶引S剖 short吋四時， int同 ster) 
438， 1 
439・ Int >>， }'・町 .，，0， yD， d.y; 
440: 凶四ilnt.ordshorl chall"ll:抽lor;
<I .. H: i.nt bit; 
442 
H:l: 

'" '145: 
.HC 
441 
448 
449 
.150 

'" -152 
'" '" -155 
456 
'57・
458: 
'59 ‘60: 
.16t: 
oIs:l 
463 
464・
465; 
466 

readel'ror ::; 0; 
)'0 :: 0; 
xO :: 0; 

/.連崩パッファから現在国スライス分に古まれる附織を吐き出すり
制凹は脱出n加f(f'rat田， paト)curr朗 ty，開i.ro山:1'lo 
円国高Q)スライス分1:含まれる帰郷¢糊柏点を1得る・/
μ 開始h叩胆踊組I;t:runleng出に情制されている./
for (;;) { 
/.初自由runll!:no:thはpl四licel勾)(!n(1でl補られているり
叫i1c( 1'19 + psiー>runlel¥Jil:thl)::凹ト〉叫dth) I 
同ト)runlenath-:: (psi-)wldth -xO，ι 
》⑬令H
xO ::; U; 
if ( YO ::::; raster 11 t同ト)cut't'ent)'・y山::::;psi->heia:hl ) ( 
1'11;制御拍1，!i告陪3解する聞に現在由スライス告をり
μ 倍えるの幅鵬を捕に迫守るとり
/・現在的スライス分を盟りつかすり
d)' ::; 1戸←川leilht-問ト)curlモnly); 
lf I dy ) 1'1・wltlr， d)'電 I'ollilflr，
1'01' I )' :: 0; y ( d.y; '1φ+ ， 1 
Xy:: y・lpaiー)rcdwidti、)，
1"or ( x ::; B; x < psi-)widU、;x+-+ J I 
if t frdl咽 I町1&.1)同‘ー〉∞lot' ::; (frsI田{町1& OxFFFEJ; 
fl'tunelxyj ::; pol-)color; 

，Hii・ xy+φ;
468: j 
469: I 
470 川副i齢号制に遣している嶋創#警7・/
471: jf ( (凹ト>currcntyφ 同}ロ聞い)heia:ht) I 
472: J潟i-)currtlnt'l::; JlO‘ー)helah、，
'173: t'θtu円、 PICSLICiL1'ERt>Il州主，TEj
4N: I 
"5‘ 向田在のスライス分自..7*/ 
476: p:si->curr哩nt)'φ::;t'1l8terj 
477・ returnPICSùlCE_~IA.L; 
478: I 
4;9: 1 
480: パ現在由スライス分に量化点が含まれτいる・〆
481 : 川 IxO，yslo輔抽点目鹿蝿(yOIまスライス舟内の掴財産樺}り
482: :..:0 +::; (同ト>runlel¥ll山1:
483: '*迫姐白色を帰るり
48唱。hai問。1町， 1目 OOColor(tRl ) r I ); 
-'B5: 1f I間以i町 ror!.; 0 )同Lurn円CSLICE_1野砥AD:
'86 μ 開枯点白谷色り
岨7: fnu睡 I同'1開1->同alwidth)+xOI :: chai冊。101';
叫8' μ 以降の陥貨があるかり
岨9: biL ::問adBit(1，四i): 
490: 主f( rl泡derror!:: 0 1 l'唱lu円、 PICSI.ICE_ElU己主D，
'91 μ 以降目偏療を且閥り
492: I.f(bit::;::11( 
49:.1: int 同 t:
494: 同t::; e刈諸国印刷n(fr副首e，xO，開ト〉凹rrenty，同， chllincolor，同"四sler); 
495: if ( r叫日町田LI田:_~澗1AL ) ret旧宮1rel; 
<196: I 
497: '* ~時開始点への距悠を1・るり
岨8: 1副-)nm.le岨出::;reodLcn(同 i1; 
岨9: if (陀肱ierror!::; 0 J問 turn町国LlCE_El也D:
500 
501: 1 

49 
50・
51 
52 
53 
54 
55 
56 : 
57 
58 
5~ : 
60・
61 : 
62守
63 

6'・
65: I 

J・あらかじの事践しτお<plc.v.Jiceinfoのメンバ ・/
psilij.filehandle :: OPENI argv{i・1)，OxOOO ); 
psilil.filebuf;- (un・ignedchar ')lIIsl1oc( FlI.EBUF5IZE 1; 
P厨i(jJ.1'llebufsiu:: FILEBUFSIZE; 
poi{i]，chainbuf:: (吋n8ignedahort *)銅a11oc( CUA[NBUFSrZE ); 
psiti).chalnbufsize : CHAINBUFSIZE/si:teof(unsigned short.); 
μpi白 liceローデインク叫嶋崎事/
ret: picsLiceOpcnt &psifi)， P1CSLICE_GRMI); 
a‘iミch { ret I I 
cn罰ePICS1.fCE..NOfo:NAL: 

break; 
cast舎 PJGSLTCE E f.' OR~I ，\'r‘ 
ol¥se PICSLICE_ERE，¥D 

goto QUIT; 
break; 

66: I・512x512ドット65536色モード '1
67: CRTNOD( 12 ); 
6.句。_GtR_ON(); 
69: It ローディングのメイン3いーフ.・〆
70: for ( y ;- 0; )" ( 512; y ++ 1 I 
71: I・4怜を胤置に角削ロー1 ・J
72: for ( iコ o; i ( 4; i.++ ) I 
73: if ( 8tatu61iJ !:: 0) cont.inue; 
74・ ret :: picsl ioeLoad ( &ps i ( i J， I uns igned 6hort') 1 OxC00000 + 
oft'set( i J・)'''rast.er(l)・1024)，r&Btcrri) ); 
75: $witoh ( r~ t. 1 ( 
76: case PtCSLIC.E_NORl1AL: 
17: break; 
18: C8se PICSLICE TBRt1INATB 
79: co.se PICSLJCE EREAJ) 
80: C8se PICSLICE EOVERFLOW: 
81: 8tu.t.ul:I!i) ;- 1; 
82: brcak; 
83 
84 : 
85: I 
86: QUIT 
87: ，・俗曲家"似ふん，'1 
88: for{i.;0;1<-';i+・， 1 
89: freel psiliJ.filehuf 1; 
90・ frcel pSifil.chainbuf J; 
91: CLOSE( psi{i)，filehandle 1; 
92: I 
93: I・ユーザモード '1
9-¥: SUPER(・p ); 
95: returnj 
96: I 

惨新機種発売は皆が騒ぎTごしてから 1-2年後と決まっている(?)ので，いまからお金を
貯めておきましょう。 荻野 潤(19)埼玉県 特集 PICSLlCEライブラリ解説 51 
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PICSLlCEライブラリを実際にSX-WINDOWで使用するためのツールです。

直接G-RAMに描画しますので.グラフィツクを使用するアプυケーションとの
混用には支障がある場合があります。注意してください。

というわけで¥ハードスケジ、ューノレをノf

リノfリこなす丹氏が作成したPICSLICEを，

わりかし暇だ正誤解されている私がSX-

WINDOW上でも使えるようにしました。

これで， SX-WINDOWの壁紙として

65535色のグラフイツクをつけられるよう

になるわけで.す。

今回のプログラムと同様の働きをするプ

ログラムには，すで1こGRROOT.X(箕浦真

氏制作)というのがあります。

詳しくは知りませんが，このGRROOT.

XはSX-WINDOWのヒγ オマオ、ージャを

使って与えられた画像ファイノレの再生を専

用のどッツ勺こ対して行っているようです。

ピッツへの描写が完了したところで，デー

タをグラフィック画面へコピーしているの

で，展開時にはグラフィ ック画面とは別に

512Kバイトのメモリが必要となります。

また， この描画は一気に行われます。ほ

とんEの画像データは圧縮された形で保存

されていて，描画時には復元して表示され

ます。この復元作業というのは，わりあい

時間のかかる処理です。

SX-WINDOWはひとつしかな ~'CPU を

皆で、なかよく分けあってマルチタスクを実

現しています。時間のかかる処理を誰かが

行えばほかのタスクは動作が止まってしま

います。

時間のかかる作業は本来なら小刻みに少

しずつ小分けに実行していくべきなのです

まわりを止めずに函像をロード

52 Oh!X 1994.8 

が， t"うやらビデオマオ、ージ、ヤにはそのよ

うな機能はないようです。

SXPICS.Xはビデオマオ、ージャを使用す

る代わりに丹氏の作成したPICSLICEライ

ブラリを使用することによって，小刻みな

再生が可能となっており，他タスクへの影

響が少なくなっています。

また，ピッツを使用せずに直接グラフィ

ック画面に書き込みを行っていますので，

画像データの展開時に作業用のメモリをあ

まり使用しません。

*ヒ.ツ‘Y

SX-WINDOW周の仮想画面の一種です。詳しくは.

参考文献の2-54を参照。

自 ク‘ラフイツク画面の表示

SX-WINDOWでは，コントローノレノ叶、

ノレから「背景選択」を実行することによ

り，壁紙を自由に変更することができま

す。

ふつうは，方眼模様やタイノレ模様を壁

紙として使用するのですが，PAT4形式の

グラフィックデータを使用することがで

きます(パターンエディタで表示→ 「コ ピ

ー」メニューでクリップボードへ転送→

「背景選択」へぺース卜)。

て¥なぜだかはま[.1らないのですが，ここ

で， 16X 16ドットの大きさの透明なパタ

ーンを背景として用いると，背景(テキス

ト画面)が透けてグラフイツクi!!il商が表

示されるようになります。

. 使い方

SX-PICSは，起勤時にパラメータとし

て命令を渡す方法と起動後， SX-BASIC 

からタスク開通信によって命令を波す方

与えられたファイノレ名て、示されるフア

イノレを表示します。

例)id = fock (" sxpics.x -fcc.pic") 

-vO 
起動後，自分のウインドウを開きませ

ん。

-r数値

SX-PICSは，一定幅のラスターを処理

するごとに制御をSX-WINDOWに返し

ますが，その幅を指定します。ここに512

を指定すると一画面分一気に展開するよ

うになります。

例)id=focl王("sxpics.x -flO") ・SX-BASICから
FILE フアイノレ名

与えられたファイル名で示されるファ

イノレを表示します。

例)int id 

id=fock (" sxpics.x") 

sendmes (id， "FILE cc.picつ
SHOW 

SX-PICSのウインドワを表示します。

すでに表示されている場合はなにも起こ

りません。

HIDE 

SX-PICSのワインドウを隠.します。す
でに隠れている場合はなにも起きません。
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法の 2通りのiliJJ作が可能となっています。 SX-PICSはX68000のグラフ ィック函

.コマンドラインから 薗をウインドウ情報に関係なく l枚の摘

fファイノレ名 画領域として扱います。描画領域がひと



つしかないので， SX-PICSが複数立ち上

がっても意味がありません (FM音源がひ

とつしかないのにサウンドプレーヤが複

数あっても意味がないのと同様)。

で， 2つ目以降のSX-PICSは，

・コマンドラインにパラメータが与えら

れていなかった場合。

→直ちに終了。

・コマンドラインにパラメータが与えら

背景を自動的に切り換えるプログラムをSX

-PICS対応、としてみました。もちろんSX守

BASICから起動します。

指定したPICファイルをランダムに切り換

えます。特にコンフィグファイルなどは用意

していませんので.プログラム中にE霊祭.絶対
パス指定で記述してください。デフォルト設

定では90秒に!回背景を切り換えます。ロー

ド中は多少処理が重くなるものの.きちんと

マルチタスクで動作しますので作業にはほと

んど影響を与えないでしょう。

今回は時間を計測するのにSX-BASICのタ

イマ割り込みをイ吏閉してみました。この割り

込みはウインドウエンジンが発生しているも

のなので，/SX-BASIC本体側で動いているプロ

グラムをBREAKじても止まりません。止めた

いときはウインドウエンジンを落としてくだ

さい。

機能を解説します。このプログラムのウイ

ンドウ内をクリックするか，キーボードのコ

ード入力だけが押されているときには商高上

のテキスト関頭を非表示にします。全面グラ

フィック商函になりますのでデータの確認な

どに便利です固コントロールキーとの併用を

推奨します。SADJUST.Rをお使いの方は画面

モードも変更するようにするといっそうよい

でしょう。

また， M紙動商にも対応しました。ファイル
指定で壁紙動商の起動パラメータが指定して

あるときには蘭像ロード後にそのパラメータ

に従って背景を動かします。

れていた場合。

→すでに起動されているSX-PICSに対

し，タスク間通信を用いて，自分に与えら

れたパラメータを託して，終了。

というふうに動作します。

1.42 

HAS v2.25 

HLK v2.27 

また，SX-WINDOWの背景を透明にす

る方法に関 しては，GRROOT.X (箕浦

其氏作成)を参考にしま した。

参考文献

* 申 * 
SX-PICSは以下のツーノレを用いて作成

しました。制作者の方々に感謝します。

GCC version 1.00 Tool#l Based on 

SX-WINDOW開発キットプログラマーズマニュアル.
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ー

12: f(9)="d:・事abg子moonec.pic -840，320 -A220't 
13: c=9 /事デ ー タ総個敵ー 1 (手銭き j
14: b=-9999 
15: e=findtskn("sxpics.x"，0) 
16: k:findtsl<n("壁紙動画 r"t 0) 
17: /*if e=ー1 then e=fock("sxplc9.X") 
18: if k:-l then k=fock("壁紙動薗.r") 
19・マ10，Clock1 (0，0，30，30) ，0，0，40 
20: .10，Clock2 (0，0，30，30)，O，0.9000 
21: /. t90秒に I図書き換え
22: func Clockl_'fimer() 
23: if shiftkeybit=1088 or shiftkeybit=1088+8 then poke制(&he82600，31) else poke 
w(&he82600，63) 
24: endfunc 
25: func Clock2_Timer() 
26: i f k <>ー1 then sendmes(k，"STOP"):sendmes(k，"HOME 0，0") 
27・a=(rnd()'100000)/1000
28・a=(a'(c+1))/100 
29: if b=a then a=(atI) mod (0+1) 
30: f2="FILE '・+[(a)
31: L0=l.en(f2) 
32: Ll=strcspn(f2，"ー")
33: if LO<>Ll then ( 
34・ t="壁紙動薗 .r "tright$(f2，L0-Ll) 
35: f2=left$(f2，L1) 
36: if k=-l then k=fock(t) else fock(t) 
37: ) 
38: sendmes(e，f2) 
39: if L00Ll then for i=0 to 100 :next:sendmes(k，"NOVE") 
-40: b=a 
41・ endfunc
42: 'Yl，Textl (0，0，100，48)，0，0，0，0，3，0，0，1， Text off 
43: func Textl_Cl主ck() 
44: lf k<>ー1then sendmes{k， "HOME 0，0") 
45: pokew(&he82S00，31) 
46: repeat 
47: until mousel=0 
48: pokew(&he8e6自0，63) 
49: endfunc 
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1: /UUUf“・u・-奪$怠$・・S奪事・Ut'u・..本志$・u
2: .. sx，c: PicSUce For SX】悶NOOW
3:・ h、ogramnedBy ISHIG世11Tatsuya 
4: • 05/06/94 
5: ・uu‘・*lUUU'・・s・uUtu奪事8・事uuu
6:・/
7・

/.ウインドウポインタ 傘/

川アクティブフラダ り
川舗画中か
/*イベントレコード

32: int eventNask i 
33: int errorCOOe; 
34・隊xlほANendFlag; 
35: char t'ilenar陪 (901; 
36: void ndataJ.岨1;
37‘J.nt yj 

38: int dYi 
39: llOOじEAN ¥'isibleFlag; 
'10: picsliceinfo psi; 
41: 
42:μ バッファのサイズ(単位・バイト1*/ 
'13: #define FlLEBlJF宮JZE 2048 
oH:必define 口1AINBUFSlZE 8196 
45， 
46: 1*分割ロードの一回あたりのラスタ散り
47: ideiine RAS1官R 8 
48， 
'19 

内イベントマスヲ ./ 
パエラーコード り
/*終了フラヴ 志/

/. 7アイル名 V 
I事デ-';/ハンドル ・/
パ描個中白Y座撮 り
パー回の1画面幅(縦) ./ 
/*ウインドウを表示するかり

‘t 

50: Inl・事..事u・..奪****・...・奪事8・$事'‘uttuU奪掌傘u**u‘・・定・・・uuunu****t・・・・s・.. 
5l: :1'岡山() メイン限撤
52: U*UU・HUU事**tU車窓...‘事司S窓***u・..・*事本...窓*uu本・UtUU‘..傘奪s・$本..・事nuu
53: ・/
54: inl 
55，刷in(vold)
56: ( 
57句
58: if (!initl)) ( /・ t胤刷じ処理を行う ./ 
59: s由h、団。刷忌凶'E計rr而Di同a叫100副(1; /μ.エラ-1ゲfイアログを署百冴T
6帥0: endFlag =τ'RlA;μ 終Tフラグをセットする 0/ 
61: ) else ( 
62・ int. t回 kLD; μ タスヲ10./ 

‘I ‘2 
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63・
64: 
65: 
66: 
67・
68: 
69 
70: 1 
71: ift !endFlag品 vi凱 bleFlagl肺白川州.lindowPtr1 j 
72: 
73: 
74: 
75: 
76: 
77 
78 
79: 
80 
81 
82: 
83: 
84: 
85: 
86・
87: 
88: 
自由:

Y0: 
Yl: 
92: 
93・
94 : 
95: 
96: 
97: 
98: 
99・
100: 
101 
102: 
103: 
104: 1 
105: ハ終了手緩きを行うり
106・ e皿lPr田 ((error<:o由ロ 01? EXIT_SUCC回S EXIT_FAIWREI; 
107: 
108: rモturn0; 
109: 1 
110・
111: /・..・志...・tun事・*本..，・.t:Ut**奪・・UUUt・Utu:uu事.uUUt念..怠窓..等専念.n毒事...事，.. 
112: ... init(): も減酎ヒ処理
113: t.n事・8・・・・・u:n・tuu.u傘...・本$事..・s・a・掌u*t，:u・..，傘・..事UUUU事・s・・事g・s・事怠念a・
11'1 ・瑛りfll:匝E印刷 = 1則 E: 初期似品功
115: ， 写削.sE:t馴化失敗t終了}
116: 'i.E釈: 拘置費散のも減量化、アボート処寝間数の訟定、ウインドウの作成と
117: 傘 畿示などを行う.
118: ./ 
119:以lOLEAN
120: init(void) 
121: f 
122: 
123・
124: 
125・
126 
127・
128: 
1~9: 
130: 
131 : 泊 SetA回目(endPr叫， NlJLLI;パアボート処理出鰍創立定する
132: 

133: if (l.I:M四DISXVerl)1 < SXVERI ( /. SXシステムのパージョンを~if却するり
134・ errOl也ooe= I i 円パージョンが古い さ/
135: return F，品.sE; μ 失敗したのでF品.sEを返す W 
13s: ) 
137: datnl岨1=時I:hl岨lNe叫 10001;
138: 
139: ifいcrea回Wir世。w()1 ( /'ウインドウを作f占する り
140: errorCode = 2; パ作成オ主主かった り

同 turnFALSEj 川失敗したのでFAJ.sEを返す り

taBk 10 = TSFirrlTsM. (“s>.-pics.x"， 0) &. 0xffffi 
if(ta8kID帥 tasklD<おGetID(1) (μ すでに起動されたいる場合り

if(filename{0}) Send出 s(taskID， "FILE Xa"， file山田);
endFlag = T阻A;パ終了フラグをセットする り

1 eJse ( 
if( filen釦時[0)llosdFile(filen即時1;

/・終了フラグがセヅ 卜されるまでループする v
whileれendFlagl ( 

errorCode = 0 j パエラーコードをクリアする 吋
/・タスヲマンからイベントを取得するり
TS~'entAvai 1 (even世包.sk，&event); 
μ 自分をカレントグラフにする"
E描 etGra凶(&wind刷oPtト>a:ra悼);
/写書イベントに対応した処理を行うり
9wit.ch (event.ts叶w.t) ( 
曲目 E_~ISLOOWN: パマウス在ボタンダウンイベントり

訟sLDow'TlFvent(I i 
bre副n

caee E限立1lO¥iN:
keyDownEvent() ; 
b四国川

回調 E IDLE: 

idleE¥'ent() i 
b開山;

case B_UPDATE: /* 7ップテートイベント
UI由 leEvent()j 
bre叫<;

case E_ACTIVA'官，・アヲティベートイベント
activateEv聞 t(); 
b回出;

case E SYS1主111:
case E_SY釘百泣

S阿国nEvent()i 
bre品川

/'キーザウンイベント ‘t 

/本アイドルイベント ‘I 

亀t

‘I 

内システムイベント 事/

if (errorCode ~= 0) パエラーカ母性した浴、0 ・/
showErrDialog() ;パエラーデイアログを袈示するり

wind凹 P廿=肌且ム/'ウインドウポイン$1
activcFl昭=FA!.sE; μ アクティブフラグ
drawing = FAlSE; 
even廿luek= EV盟'"予仇SK;/・イベントマスク
el"rorC剖e= 0; /・エラーコード
endFl岨=FAl.SE; 川終了フラグ
d，y = RAST宜R;
visibleFlag = F.品.sEj

‘2 
亀1

/
げ
り

・・4
・

‘j 

141 : 
142: ) 
143: 
144: R位。vSize(J; 
145: return τ'RUE; 
146: ) 
147: 

パ成功したの相官Aを返す ‘1 
148: ，・s・UU.事事事..，怠e・..・..，事...・-念・S奪・・8事事..・UU・UUU・・...怠UUtut‘..・g・..宰uu
149: f c.tモateWind酔叫}ーウインドウの作成
150: u・...事事寧傘uu.u傘s・・..寧..本UU・8寧・S事..・-傘..本uuut・uu事・8写..事fUU怠s・毒事..・・・
151・ 8渡り錨:匹目ほAN =τ'RUE: 作成成功
152: • = F.品.sE:作成失敗(終了}
153 ・/
154: BOOL且AN
155: createWlndow( void } 
156: ( 
157: inl岡田mFlagSj パパラメータの有無 W 
158: Rect四 i
159: Task tasko /tヲスヲ型肝軍テー71レ */ 
160 
161: static Rect叫nSize:= {札 0，WIN_H， WIN_V 1;パウインドウサイス:'/ 
162: 
163 
164 : 
165: 
166 
167 
168: 
169 
170: 
171 : 
172: 
173: 
17，1 
175 

百Get1'db(&.t.I姐k，TS_t白州/'タスヲ官理テーブルを取得するり
開 r邸nFlail9:: 'T宮I'akeParwn( /'コマンドラインを解僻する り

国sk.cor布陣Z世/'コマンドライン り
&田/'抱定されたウインドウ位置 り
NUI.J..， /*齢寄文字列を情納しない り
0， /' 7ドレステF プルを保存しない'/
NUI..L， /.アドレステープルを作成しないり
同 1ム，; /'ポインタ在確保しない り

ifい(1祖国mFlags&. 1)) 1 /'ウインドウ位置側面定があるか?吋
ハない場合‘システムからウインドウの左上座標を取1唱する本/
1'0怠 winSize;
四¥SlldeRect(&rc，'I宮OetWindo~~Pos( ) ) ; 
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176 
177 
178 
179: 
160: 
181: 
182・
183 
184・
185: 
186: 
187・
188: 
189 
190: ) 
191 : 

も.，int北印.... Ptr = ¥oj千t:lpen(
NlJLL， 

&rc， 
WINTITLE， 
FAl..SE， 
WI_J釘官2(< 4， 
M1_FClR>>OST ， 
'lIlUE， 
'国Ge口DI)I;
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ンイウ$ ''' 

i f (windowPlr == NυしLI
ret.um F.品.sE; パ失敗したのでFAJ.sEを返す り

パ成功したのでrnUEを返す りrcturn TRUE; 

192: /念事s・・$・8・志事e・・・本さ..・・...‘$・・..・...・UU事$率s・・本奪..・..・e・."・・..怠..事uuu.u.事.. 
193・ ，胆リ畑町lEvent()・マウス左ボタンダウンイベント処理
194: t:t.・..，・8・・"‘Utuua:t.u傘8・・S奪・・8奪事uun・UU・..事..・..・..，傘，..事tUUu‘事事奪"事
195: ・注釈
196: ，ウインドウ上でマウスの在ボデンが附された嶋古の処理を行う.
197: .この処埋でクロース。ポl'ンによる終了、ウインドウの移動治可能となります.
J98: ./ 
J99・void
200・msUlo閥、Event(void) 
201: I 
202: int po.rtCode; 
203: Window事¥Jl'emp;
204 : 
205・
206・
207 
208: 
209: 
210: 
211: 
212: 
213: 
214・
215: 
..2J6: 
217: 
I 218: 
219: 
220 
221 : 
222: 
223: ) 
224: J 
225: 
226: ¥'oid 
227・ idleEvent(void) 
228: I 
229: int I'et， sp; 
230・

231: if(drawing == f，且sE) return; 
232・
233: μ スーパバイザモード(G-RANに簡保書き込むたのJ./ 
234・ sp= SliPER( 0 J; 
235: 
236 
237: 
238 
239: 
240 
2'11・
242: 
243: 
24'1 : 
245 
246: 
247 
2，18 
249: 
250: 
251 
252: ) 
253: /.ユーザモードり
254・ SUPERtBP ); 
255: ) 
256 

/*ウインドウのパートコード '/ 
，.テンポラリウインドウポインタり

/0イベントか自分のウインドウか?り
if (event.ev.吋四lI.win:==制ind出Ptr)I 

/.ウインドウがインアヲ予ィプで、 OPl'，1キーか判事れτないか? " 
if ( !activeFl~ && ! (event.ev.hoも， &. KS_OPl'I 1) ( 

/・ウインドウをアヲティプにする./
同也elecl(wind.日ojptr); 

ハボタン念吋帯された場所のパートコードを取i障するり
開 rt.Code=附lFind (event. e、.叶lere.x_y， &111'，日np); 
/'ヲイトルパー以外か、左ボタンD噂されたか0 ・/
if(凹rtO岨2・=II_lND旧日 11 !El'也.still(1 J 

E唱~turnj

パマウスのポヲン均三押されても崎問、ウインドウの各種処理をシス
eテムにffせて、ポ?ンカ噛証された織所のパートコ←ドを取得する、1
partC自主e= SXCallWirdN(同 "d刷Ptr，&.event); 
if (partCl咽e== W_INCI.uSE) /'ヲロ-;1;ボタンか?

endFl岨 z叩UE;μ 終了フラグをセヅトする ‘I ‘t 

パローディング白メインループ傘/
ret = pic!:ilice凶 ad( &.開1，(回引酔edshorU )(OxC同制0+ytJ024)，ct.. }; 
y += dy; 
switch ( ret ) ( 
C8se PICSLICE NO陪1AL:

break; 
case P1CSLTCE TE時IINATE:
case PICSLTCE日程込D:
case PICSI~ICE 即'VERFL且ぜ

/* i量Ta末 0/
時LPtrDisJX瑚ef】揖i.filel則 fJ; 
~I'1PLrD込町抽僧( psi .chainbuf ); 
官'SClose' psi • fi leh町叫le)i 
draw lng = FAJ..SE; 
dra叫lraph(1; 
break; 

257: /0本.傘uu・..寧念..写彦事.傘..奪布倉UUUUU・-事..・8・nuuき寧・・・8倉孝fUt・“・・*，uuuun
258: ・keyOownEvent(I !キーダウンイベント処理
259: U*事$本考$事..率$傘..毒事...率掌事事事掌..窓*u.u*u*念念...・-事8・..，傘..，本uunuutt本電$傘u**
260: 'i主釈 OPT.1+'Q'キーでE鴻寄7処理奇行う.
261 :宥/
262: void 
263: krJyDownEvenl( void ) 
264: I 
26o: inl ahort阻止/*ショートカットキー 事/
266: 
267: if (event.ev.ho¥o; &. (l¥9_Oprl I KS_XF'2】) ( /' 0円:'.1キ-tJ押されたか? */ 
268: μ キー入力した文字を大文字に変換するり
269: shortCul = toupper((int) evenl.ev.wh団n.key.ascii)j 
270: if (shortCut == 'Q') /' '''7:fl‘? ./ 
271: endFl.g = 1咽A;/・終了フラグをセッ卜する '/ 
272: I 
273・ i
274 
275: /方志tUH奪uu事怠象...，**本$本...事$・・uu**tu・・..・8本'*UU'*本..事'*"***UU・uu事事..・‘・
276 ・U[姐ateEvent{): アップデート処哩
277: ..・..・・U:iUUU事象..事uuu・'*U*・..事..，・UUUU・・・・念事"事UU怠s・..・uu，*u・含
278: ・注釈:
279: ，アップデート処理としてウインドウ内部を描画する.
280: *この処哩を行わないと、自分より下町ウインドウのアップデートやアイドル
281・ 念イベン トの処理ができt.J:<在ります.
282: '1 
283: void 
284: U同ateEvenlfvoid} 
285: f 
286: /・イベントが自分のウインドウかのり
287・ if (event.ev.wh冊t.win==叫E世間"発.r) I 
288: t.MU阿ate ( windO\~P廿) ;μ アップデ・m トを開始する 本/

惨このl時期の食当たりには本当に気をつ りましょう(当たった人談)。

藤田康一 (23)静岡県



2剖 drah(l四凶(); パウインドウ内部を錨画する り
290・ 岬llJPd色。噌r(凶ndowPtr);1*アップデートを終了する り
291: } 
292・l
293: 
294: /...毒事・・s・UttUtu奪事・...・uun本...事事iUU本$奪事象*・:uu本念事・UU・UHU・・UU*'U
295: ・世u凶四世l(): ウインドウ内自防備圃
296: UfUUUU・uu・‘uuutntt:uu毒事事$傘...・*u_u*t傘傘事...・UU本事..・...怠..・a・...
297: 事/
298: void 
299: drah(lraph(void } 
300: ( 

301: /.カレントグラフは、すでに12定されている./
302: 
303 
304: 
305・
306: 
307 
308: 
309: 
310 
311: ) 
312: } 
313: 
314: JUUU'uu・nu・S事UU奪事・・..念念UUJ事率$奪U*f.UUUUUU・t.uuu奪事き$率uuu・$書・
315: * act.ivateEvenl(): アクティベートイベント処理
3l6: UU奪'‘*・s・・事nu本...・**UUt*‘傘uuuu車率tUUU事uu宰tuUU‘・UUttt.毒事本UU
317 ・法St: アヲティプ.インアヲティプによるアヲティプフラグの切り替えと、
318: ・ イベントマスヲの切り控えを行う.
319: 志/
320: vo主d
321: a.ctlve.teEvent(void ) 
322: 1 
323 
324: 
325・
326・
327 
328: 
329 
330・
331 : 
332: 
333: 1 
334: } 
335: 

/.ベンモードをパックカラーにする倉/
GlPer合同e(G_B"CK<< 8 1 G_PSE1'}; 
世田F'ill恥叫(品m岨刷，Ptト>s:ra凶 J 配色};パウインドウ内をヲリアするり
if(dra叫fllI} 1 

ChUl' buff( 100}; 
世~Iove(0)<000帥朗自);
叩 E寸前f{buff，"%8を描画中"， file問問1:
@由rawStrZ(buff);

パイベントが自舟のウインドウS‘?り
if (event.ev.叫旧m.win=.: l~ir世ol~Ptr) { 

acti veFlag ::叩UE; J~ アヲテイプ7ラデをセットするり
川アヲティ711習のイベントマスヲをセッ卜するり
even廿包副作骨I_K官YOOWN;

/'イベントが1也のウインドウで、自分がアクティブ事猶か?り
} .1皿汀{田tiveFlllj() ( 

国 ti veFlag = Fj品.5E;/.アクティプフラヲをヲリアずるり
パインアヲティ71寺田イベントマスヲをセッ トずる怠/
even世嗣k&= (-聞 KllYDC州);

336・/事傘..・nuuu・s‘uu怠志$毒事UniUUu.u傘$事‘怠..怠...車窓e本・8本8・写・...本..奪事・e・・事..・.. 
337: i sys凶刈Event(): システムイベント量日彊
338: .・・・$・...・s・...・-・・・・..untu奪事・*UU.事..‘・...亀uu・写UU;傘・tuut本...u:*念写*U:U
339: ，註釈. 全ウインドウのタローズ‘全タスヲの終了、ウインドウのセレクトに
340: • 対応した処埋を行う.
341: ./ 
342: void 
343・systemE、fenl(void) 
344: ( 
345: char tpi 
346: 
347 : 
348・
349: 
350: 
351 : 
352 
353 
354: 
355: 
356: 
357 
358: 
359: 
360: 
361・
362 
363・
364: 
365: 
366・
367: 
368・
369: 
370 
371 : 
372・
373・
374: 
375・
376 
377: 
378: 
379・ 1
380: ) 
361・
382 

内イベントの樋鍬は?
川金ウインドウのヲロ叩ズ

パ全世スヲの終了
/' .'寄7フラグをセッ トする

/
 

/

g

 

，

/

/

 

・・
8

swilch (event.ts.叶lBt2) ( 
ca.se CLDSEALJい:
case EN1JI'SI( 

er岨Flag= 11lUEi 
b問品川

case WIND:ヨ帽阻占:cJ': /怠ウインドウのセレヲト

~lSel田t(凶叫.owPtr) iパウインドウをアヲティプにするり
b周回目

回目 D臥口町D: /事ドラッグ終了
/・イベントが自分自ウインドウか? ./ 
日 (event.ev.whom.win;=同 ndowPh)

dropl∞n(}; μ アイコンのドロップ坦週を行うり

./ 

傘/

break; 
oase SAVE: 

SaveSize() ; 
bre同日

case SX BASIC SEND 
p =・tcharU)(event.t8.吋四叫;
if( !str咽np("S旺剤 p)&& visibleFlag := FAl.SE) I 

情lSh刷{叫rd酎Ptr)j 
visibleFl岨 =τ'RUE;

) else if( !stn::棺p("HIDE"，p}拙 visibleFl叫 --τ租A} 1 
帥制ide(windowPtr); 
vieibleFlag = FALSEj 

J elseば(!此m四 p(・'Flt.E"， p， 4)) f 
l岨dFile(卸[51); 

} else if(・atrncmp("R必T限 1・， p， 61} ( 
8田 anfl句 17J."M・" &.dy): 

} else if(・str官四p("QUIT" I P，叫 11 ・叫町lCQlp("凹D"，p， J)} ( 
endFlD.o :::帽UE:/.終了フラグをセットする 吋

breo.kj 

383: /UUU*・..・*UU事**u怠..事怠傘..事$・*uu・..，・UU・..本1**1事$
384・.SaveS込ze(}コマンドラインにウインドウのサイズと ・
385: ， ドラッグされたファイル名 (1つJを書き込む S 
386:事

S 

387:・ウインドウの位軍はそのf釦にシステムカ喝事込む 象
388: ・事..・s・・..・・事事**'*U・**U本容・uuu****・ntuuu掌uu:u傘./
389: void 
390: SaveSJ担 (void) 
391: ( 
392: Taok t.as}也ufj
393: 
394: 官官Geピl'db(此回同uf，ー1};
39田5: s叩prin色ばf((c1岨即r‘ }........k凪Bur.。哩岨圃圃泡由nd叫副{11. 
3蝿 d骨y，v叫且同8臥i均bleFl叫， f白1礼le由na祖a揖怠};
397: task血Jf.o明前回世(0)::: atrlen( (char・.，U.askBuf• c副市臨ndll}}: 
398:τ百SetTdb(&taakBuf， -11:ー
399: } 
400: 
401: /・s・'''1''$・"・..・.uu・・窓$事怠s・・‘s・..・uuu奪$傘..窓$念...亀$

叫2:， RecovSize()コマンドラインからファイル名を取り出す $ 
'103: 事事t:tu....uu******怠..，本本事$本事怠本$意志uuu率UUUUU念事...・./
404: void 
405: RecovSiz.e(void ) 
406: 1 
407: Task task臥Jfj
408: char tp，事next;
409・
410: fil町四時101= 0; 
411 : 
412:τ百GelTdb(&ts.skBuf，-1) j 
413: next : (cl祖 rl)&ta5kBuf.c四nnand(1); 
414: while{next!::: NULLI ( 
415: p ;: next; 
416: next = strchr{p ・1;
417: ば (next!= NU比)*nexU+ = I刊
418: if(*p == 'ー， 11 傘p== '/') ( 
419: pt+; 
420: 剖 itch(toup伊 r('p++)} 1 
421: case 'P': 
422: 叫 rcpy(filen制時， pl; 
423: bre叫町
424: case 'R': 
425: 8scanf{p， "Xd"， &dy); 
426: break; 
427: case 'v・
428: 8~曲、f(p ， "訟i"J &.visibleFlag) j 
429: bre同町
430: 
431: 
432・
433・1
434・
435: 
436: /・8・$奪事8・8事・...傘8・・8・‘寧事uu奪s・事uu掌UUtutu毒事'‘..本本事UUU・..寧掌本傘事事..‘*'**1
;37: • droplconl}: アイコンのドロップ姐虜
438: uu念1UUU事..本..傘・奪*'****怠奪三事象******，*.Ul・*uuuun事事...事傘s・lU*寧奪傘・$UU念事
439・・/
440: void 
-141: droplcon (void ) 
H2: ( 
443: int errCode， len; 
444: Recl rcj 
445: D四a'由ョ，gPlr; パドラッグポイン$> ./ 

1: IU・..事uu..tU・...・・..・8・・・a・・"・...・.tHU・・竃・・8・S奪・..，・uu，・・・・e・s・uuuu
2・ S出 P'団.h: SX-PicSHce For SX-Wl町四周へッダフ7イル
3 ・・・・・・・8‘*・・..・g・..・.tun・・・・・・uuuu‘・・u，u・e・".・・・・・・・・・・U'UUU.・a・UH
，，: * 
5 ・定量定轟
6:・J
7:μ ウインドウタイトルり
8: ，define ¥'I'1mITU U_lASCIlドVOI3SX-円出lice")
9・
10: /_ウインドウサイズり
11 ・dcrineWIN_H 200 内ウインドウ輔 ・J
12: ;defi同制N_V 30 /*ウインドウ高き り
.3 
14:制efl同官IZιM 曲 川テ"'，，1-<'.河野官行世り
15: jdcfine TSlZE V 10 
16: tdefi.ne U偲IG何 回 川テキスト由也行幡tドット)./ 
17: 'define F_R凪D 0 
18: 
19 川イベントマスクり
印刷出neEVE>冊ASK (町，聞は酬NI D1_1四百削NI 91_UPDATE I &I_ACTIVA'叩 1田町SYSTEl11I町_SYS
T百1211) 
21 : 
2" μ 蝋性マスクり
2悶3:'derlne A'、γ引I官銚sκ {何T官冨:_SY~町ID剖11τ官'S_v四

24: 
25:円メ‘ノセージd暗憎l::mいる1Dナンバー り
26: /1. 0 - L27までと白阻はシステムが班用ずる り
27: .derine SX_B岨 IC_SDm 258 
28: 
29 
3.・/.
31: '1. fIl撞Uロトタイプ
， 32: */ 
33: I・BX.C・/
3.1・BCOLFANini t判。idlj 
35:昌国日刷。同ateWind刷1回同);
36: ¥'oid岡t.VounEvenl{void); 
37: ¥'oid 1dleEvent(void ) j 
38・voidke)'~明Event(、。 id ): 
39・voidu同.e.teEv肌 t{.... oid lj 
40: void dr宮崎回rh(void1; 
41: v。凶皿U叩匝EVl!nt.{、，'oid); 
42: void systernEvent(vold ); 
'3・void$uveS‘鵠(voldJ; 
4<1: void RecovSi:re(void ); 
.5・voiddropI∞叫void); 
46: void sh酬 Erl'l)islol(void); 
47: void enC:lPr官::(int);
岨.硲:x:n.EAN1岨.dFile(char') j 
49: void Se岡地叫int，char "， ・・・1;

• SX-PI岱 ForSX-WIN回 4作成周のメイヲファイJレ

EXE = Sxpi08. X 
C_sw =-0明。 -f四nit-f開田・JX)inter-fstrength-四 d国 e-Wall 
C_OBJS ::. sX.o picslice.o 
C LI田三 sxlib.lclib.l doslib.l庫川lib.lfloatfnc.l 
C_H = sxpics.h 

".0:: ~.C $(C_HI 
o=・(C_SW)$< 

$(EXEI・(C_OBJS)
1k -1ベコ$(EXll) $" S(C_LIBS) 

惨 マリリオンのrプ vイヴJtいうCDを買いました。記憶をiたっ たlO("¥::の少 女の ことをテ
ーマにした大叙情詩です。お納めです。今年はプログレツシプロッ クがプレイク しますよ 。

林管百](17)栃木県

特集 SX-PICSLlCE 55 



F山 shimaShota福嶋章太

〆-

どうもいまひとつ活躍の場がないSX-WINDOWでのグラフィツク画面。

どうせなら，ここで愚大隈に「無駄遣しUをしてみましょう。 SXデスクトッ

プの背景をアニメーションさせます。

SX-WINDOWにおけるグラフィック

VRAMの位置づけは実にあいまいです。16
色と 6万色という 2種類のモードがあり

(256色モードというのも内部的にはあるよ

うだ)，多くのグラフイツク使用ソフトは，

そのEちらかのモードでしか動作しません。

しかもその 2種類のモードを切り換えるに

は，再起動という時間のかかる動作を必要

とします(ご〈一昔11のユーザーは再起動す

ることなしモード切り換えをしているら

しいが)。このような事情から， SX-WIND 

OWにおけるグラフィック VRAMとは，

単なるおまけ程度に しか考えられていない

のが現状です。

そこで，「もっとグラフィックを有効に活

用する方法を考えよう」という方向に普通

は話が進みそうなのですが，ここではまっ

たく逆の方向に話を進めてしまいます。要

するに， r t'うせおまけなら，とことん無駄

遣いを しよう」てな感じで進めていきます

(究極の無駄遣い=有効活用なのかもしれ

ませんが)。

田 無駄遣し寝

究極の無駄遣いを目指すために，まずは

無駄遣いの実例を挙げてみましょう。

実例1) 普段は使用していないが，ぼーっ

としていると魚が泳ぎはじめる。

この例はグラフィックのみならずスプラ

イトまで使用しているという点でなかなか

の無駄遣い度ですが，ぽ~っとしていると

きにしか使用きれないのがいまいちです。

無駄遣い度3

実例2) グラフィックウイン ドウを開き，

CGビジョン.Xで動画を再生し続ける。

高速なマシンを使用したと しても，あま

りサイズの大きいアニメーションはで、きな

いでしょう。VRAMの一部しか活用してい
ないのが難点です。

無駄遣い度 5

56 Oh!X 1994.8. 

実例3) デ、スクトップの背景(壁紙ともい

う)にしている。

読者からの質問のはがきもたくさんきて

いると いう，ブロ ンドのお姉さんのことで

す。なかなかの無駄遣い度といえます。

無駄遣い度7

実例4) デスク トップの背景にして，一定

間隔で自動書き換えを している。

実例3)の発展型です。これなら飽きるこ

とも少なしはぼ究極の無駄遣いといえま

す。

無駄遣い度9

. 究極の無髄い

では上の実例をもとに，究極の無駄遣い

を目指していきましょう。

まず，背景にするというのはまずまずの

無駄遣い度のようです (実例 3)。さら に，

ずっと同じ絵では飽きてしまいますので¥

一定間隔で書き換えます (実例 4)。 しか

し，これでは無駄遣い度9止まりです。

そこで考えられるのが，背景を動かすア

ニメーションで、す(実{列2+ 3)。 しかし，
単純に書き換えで行おうとしても， 7 シン

のスピードが追いつきません。やはり，ア

ニメーションは無理なのでしょうか。

そんなことはありません。たとえ書き換

えをまったくしな〈とも，アニメーション

は可能なのです。

というわけで，ち ょっと強引ですが，背

景にしたグラフィックをアニメ ーションさ

せるという方向で究極の無駄遣いを目指し

ましょう。

圃 どのように動かすか

グラフィックVRAMを直接書き 換える
ことなくアニメーションを行うには， 2通

りの方法があります。パレッ トチェンジと

ハードウェアス クローノレで、す。このうちノf

レツトチェンジはなかなか有効な手なので

すが，元になるデータを用意するのが難し

いので，今回はハードウェアスクローノレの

みを使用します(パレットチェンジは各自

の自由研究ということにしてしまいましょ

う)。

ハー ドウェアスクロールによるアニメー

ションを行うには，まずグラフィック

VRAMを何分書IJかして，そこにコマデータ
をすべて並べる必要があります(書き換え

ないのfごから当たり前)。

図lを見てくださし、。この場合グラフイ

ツクを縦横それぞれ8分割しているので，

全体で64コマのデータを並ぺるこ tができ
ます。これを， 1番から64番までが順番に

表示されるようにハードウェアスクロール

することによってアニメーションさせるわ

けです。

しか し，ここで問題があります。図 1で

1番のコマデータの場所に l番から64番の

コ?を順番に表示した場合，はじめに 2番

のコマデータが表示されている場所には表

lで示すような順番でコマが表示されてし

まいます。同様にはじめに 1番以外のコマ

が表示されている場所では思ったとおりの

順番(1から64まで順番に)では表示され

図1 データの並べ方その1

G-VRAM 
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ません。これでは|画面のひと 附でのみちゃ

んとした動匝lが行われているにすぎません。

そこで¥すぺての場所で同 じl順番に コ?

を表示させるように，工夫してやる必要が

あります。それが図 2!:， その拡大図の図

3です。なぜこれで都合よく順番に表示さ

れるようになるかは，各自考えてもらうと

して， とにかくこれて1背景をアニメーシ
ョンさせるための基本的な考え方はま とま

りました(究極の無駄造いに一歩近づいた

tいうわけです)。

自 壁紙動画 円

ては，実際背景にグラフィックを表示さ

せて，それをアニメーションさせてみま し

ょフ。

私が壁紙面IJI!!iLRというプログラムを用
意したので， それを使います。

まず，テキス トの背景を透明にして，グ

ラフィックを見えるように しなければなり

ません(フリ ーワェアでこの辺のことを一

遍に行ってくれるものもありますが， ここ

ではそのような便利 ソフ トを持っていない

場合の話をします)。以下のように行ってく

fごさい。

パターンエディタ 。Xを立ち !こげます。

アイ コンサイズを縦横 ともに16に設定 し

ます。

全体 (16x 16) をマスク(いちばん左の

パレッ ト)で塗りつぶします。

全選択をして コピー します。

コントローノレノ叶、ノレから背景設定を立ち

上げます。

先ほどコピー したノfターンをペース 卜し

ます。

すでにテキス トの背景は透明になってい

るはずですから，あとはそれを設定 してし

まいま しょう。

次に，アニメーションデータとなる絵を

表示させます。

これは簡単，キャンノfス.Xを聞いて絵を

表示させ，迷わず実寸大モードです。もち

ろん今月発表されたSXPICS.Xを使って

もかまいません。

きあこれで、，背i去にしたグラフィックを

アニメ ーションさせる準備が整いました。

あとは壁紙記J匝I.Rを起動するだけです。

壁紙jj))J@I.r-S8，64 -A128 
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壁紙動画.R起動スイッチ

-Mn 

動画の再生と停止を設定します。11=0で

再生， n=1て。停止，また11=-1で トグノレ動

作をします。

-HxO，yO 

グラフィックの初期lホーム座棋を設定し

ます。 xO，yOにホーム座棋を指定します。

Sx1，y1 

1フレームごとのスクローノレ値を設定し

ます。 x1，y1に移動量を指定します。

Am 

jj))J画速度を設定します。1111まウェイ 卜値

で111=0てや最速， 111=255で停止です。

Ko 

スター 卜匝Hirに記憶される場合の動作を

設定します。0=0で再起動する， 0=1で再

起動しない， また0=-1で トグノレ動作をし

ます。

-R 
タスクを終了します。

-Dcoml11al1dIin巴

commandline{tそのまま実行します。こ

のスイッチは最後に指定してください。

画 プログラム解説

このプログラムで重要なのは，垂直同期

割り込みによるグラフィックのスクロ ーノレ

ノレーチンと， SXコーノレ$a412e番(テキス

ト，グラフイツク，両方のホーム座標を設

表1 並べ方その1でのコマのようす

.:~何・~. ..ヨE烈-.:司匹司EヨlIi1I

E函量置 さ~ l.J ~ l i 圃‘轟轟a...2事.. A ..~). 二i 副・・圃
，.咽閥 4 事 必 E・調陛置盟

モーフィング画像力〈うねうね

定するコーノレ)をフックしている部分です

ので¥その辺を中心に解説します。

まず， 初期イヒノレーチン (305行-)内で垂

直同期答IJり込みの登録し $a42巴のフック

を行っています (343-359f[)。

フック処理は復数のコーノレを同 JI~j' にフッ

クできるような構造になっています(壁紙

動画.Rてやはひとつしかフックしていませ

んが)。フックベクタ数 (27行)というラベ

ノレでフックするベクタ数を指定して， その

数だけコーノレ番号をフックベクタテーブノレ

(919行)に新しい処現アドレスを新ベクタ

ノレーチンテ一アール (923行) に経列します。

終了処理 (369行-)では，登録しである

垂直同期割り込みの解除とフックベクタを

元に戻す処理をしています (398-40311')。

終了処耳目に入る前にひとつ注意しなけれ

ばならないことがあります。コーノレベクタ

をフックするプログラム特有のことなので

すが， 自分てやフックしたコーノレベクタがさ

らにほかのプログラムによって再フックさ

れている場合，終了処理を行一つてはいけな

はじめに表示されるコマ 表示されるコマの順番

l
-
2
一3
一4

|， 2， 3， 4， 5， 6， 7， 8， 9， 10， 11， 12， 13， 14， 15， 16， ~ 

2， 3， 4， 5， 6， 7， 8， 1， 10， 1 1， 12， 13， 14， 15， 16， 9， ~ 

3， 4， 5， 6， 7， 8， 1， 2， 1 1， 12， 13， 14， 15， 16， 9， 1 0， ~ 

4，忠弘 7，8， 1， 2， 3， 12， 13， 14， 15， 16， 9， 10， 11， ~ 

図2 壁紙動画の並べ方 図3 拡大図

G-VRAM 
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青いポールが飛びまわる

いという決まりがあります。この再フック

されているかをチェックしているのがフッ

クベクタ比車交ノレーチン (709行から)です。

垂直同期警IJり込みノレーチン (887行から)

1:，新a42e(861行から)が実際の処理内容

です。

垂直同期割り込みノレーチンでは，一定周

期ごとにグラフィックのホーム座標をテキ

ストのホーム座標からの相対座標で設定し

ています。そして， そのテキス卜とク。ラフ

イツクのホーム座標の違いを保つために，

新a42巴で、はいったんフック前のノレーチン

を呼び出したあと，幸庁たにクeラフィックの

ホーム座標を設定し直しています。

-壁紙動画 R用データの作り方

さらにひと工夫，壁動玉々.R 作り方といっても，私は大部分を手作業

で行っているので，たいしたことはしてい

テキス卜の背景を透明にするところまで ません。

同じで，そのあと壁動玉々.R(へき Eうた まず， DδGAPICなEのアニメーション
またまと読む)を起動してみてください。 データを用意し，それを 1枚ずつMATIER

原理は同じです。ハードウェアスクロー 付属のZOOM.Xで64X64に縮小してPIC.
ノレ しかしてません。まあ，ハードワェアス

クローノレのみでも，工夫次第でこんなこと

もできるという例です。

それと， スクローノレ{直がランタ守ムてやすの

で立ち上げるたびに違ったアニメーション

をします(計算上65536種類あるはずで

す)。

プログラムの1:1"身は，かなり姑息な処理!

をしていますので解説は省略します。

チャイノレドで壁紙動@LR:t-起動したあ

と，さらに壁紙動画 Rのチャイノレドで自分

自身:t-呼び出させる形で常駐します。

.実行ファイルの作り方

作り方は壁紙動i!!!1卜R，壁重))玉々 Rとも同

じで¥

HAS -.S 

HLK -.0 

CV -.X 

で，作ることができます。

リスト1 壁紙動画.8

Rでセーブします(ちょっとしたノfッチフ

ァイノレを組むといいかも しれません)。

それが64枚できたら， MATIERを立ち上

げ，まずは図 1のようにコマデータをすぺ

て表示させます。その後，矩形スクローノレ

をイ克って図 2のように8ドットずつずらし

たらできあがりです。

最後に

きてどうでしたでしょうか，究極の~!I，~駄

遣いといえるでしょうか? まあ，その辺

の判断はおまかせする tします。
本来ならばもっと有効に活用されるべき

グラフィックをこのような形でしか活用で

きないというのは，少し悲しい気もします

が，そこはまあ「細かいことは考えず，面

白けりゃなんでもいいじゃん」てなJ惑じで

どんどん無!駄遣いしてしまいましょう。

63: .dc.l 0，0，0 
64 : 

65 ・..・1'.'・・・，..，.・8・・・・..・HHn・."・・・..・
66 コマンドライシスタート。
67: DOS EX1T 
68: 

69: ・・・・・・ka*III'-l・・・..・........‘・・・・・・・・・・・・・
，.・プロクラムスタート
71: 問。vea.lat，a5 
72: rtove.l 82.コマンドラインのアドレス(85)
" 因。ve.l a3.国隔のアドレス(0.51
74: move.w dl，コードを共有するタスクのIDla5】
15・ t・t..w dO 
16・ b包& 起動車般による約7臨場
77: bllr 智蜘t'l--チン
78: bmi 起動失敗による終了蝿11
，. メインループ.
80: pea イベントレコード(a5)
81: 1II0VC.W イベントマスク1851，-IOpl
82: SX 緋白TSEventAvni1 
83: addq.l ;6，ep 
84: bmi イベント取得エラー
85: leu イベントジャンプテーブル(pc)，111 
86: movc.w イベントレコード+tn¥lho.tf 05 J I d0 
87: and.w iS000f，dO 
88: add.w dO，d0 
89 鍋。ve.W ・()()(o.l，dO .w) ，dO 
90: jsr S00(al，dU.wl 
91: brll メインJいープ
92: イベント取I~エラー
93: leu ワークエリアサイズ(，0.5)，sp 
94: brfl. メインFトフ・
95 イベントジャンプテープル。
96: .dc.w アイドルイベントJいーチンーイベントジャンプテーフル
97: .dc.“ レフトダウンイベントルーチンーイベントジャンプテーブル
98: .dc.w レフトアップイベントルーチンーイベントジャンプテーブル
99: .dc. '" ライトダウンイベントルーチンーイベントジャンプテーフ'ル
100: .do.w ライトアップイベント凡{チンーイベントジャンプテ句プル
101: .dc.w キーダウンイベントルーチンーイベントジャンプテーブル
102: .dc . w~_ア γフ・イベントルーチンーイベントジャンプテーブル
103: .dc.w アップデートイベントルーチン・イベントジャンプテーブル
10-1: .dc. w ダミーイベントJレーチJーイベントジャンプテープル
105: .do.¥I アクティベートイベントルーチンーイベントジャンプテーブル
106: .dc.w ダミーイベントルーチンーイベントジャンプテープル
107: .dc.w ダミーイベントルーチンーイベントジャンプテーフル
108: .dc.w システムlイベントルーテン司イベントジャンプテーブル
109: .dc. w システム2イベントルーチンーイヘントジャンプテーブル
110: .dc.¥.I ダミーイベントbーチンーイベントジャンプテーブル
111: ・do“ グミーイベントルーチン噂イベントシャンプテーブル
112: 

113: ・.11'"・..・・・・・・・・・・・s・・・8・8・・・・・s・・s・...
11. アイドルイベントJレーチンー
115 レフトダウンイベントルーチン.
116 レフ トアップイベントbーチン i
117: ライトダウンイベントJトチン
t 18: ライトアップイベントJいーチン.
119: キーダウンイベントJトーチン'
120 キーアッフイベントJIrーテ，;1;
• 2' アップデートイベントルーチン・
.22 アクティベートイベントルーチン
123 ダミーイベントJいーチン。
12.): rts 

1: STRi 

2: ，・・s・s・g・"'s."，・‘・・e・・・・・事亀...・・・・a・，，.，，.，，，・.. 
3: ・グラフィックで盟肱I~-i由加かそう!
4 ・
5: ， I!お理描D.r ver・ion 1.00 
6: • 
7: ，. by Sho-Ta 
8: ， 
9: ，・・・・.....・・s‘s・・・・..・・・，."t，.，・・・・・・..・・，，*.，t.，
10: * 外部フアイ.... 開
11: 
12: .include doscall.mno 
13: .include ioo・co.l1岡.0
14: . include SXKτHSXCALL. MAC 
15: .include SXKI'f'YSXCALL.U 
16: 

11: ..・...*・....，・..・・・・・・・...・・'t".，，，・"""""・・・s・
'8 ・ プロクラムエリア
19: . text 
20・
2. ・・."，.，・・・""・・s・e・・・・..・・""・・・・・・・..・...・・・・
22 : ・ E盟主重量
23: SX_BASIC_S.E!'iD equ 258 
201 : 

25 ・・・a・・・"""，.，.....，・・・・u...・・・・8・・・・...・・・t.，.，
26: • ワーク定義
27 : フックベクタ世
28 スタックサイス
29: .offset 0 
30・コードを共有するタスクの10
3. 
32: コマンドラインのアドレス
33: a蹴のアドレス:
34 棚化ヘッダ・
35 イベントレコード
36 イベントマスク，
31 スイッチRの白血
38: 11:圃ホーム・
39 剣掴スクロール
，. ウェイトカウンタ 1

" ウヱイトliI
42: ストップフラグ・
43: スイッテDフラグ
H 婦薗ファイル畠:
45 措置コマンlライン。
刊 彪抽フラグー
47: ベクタ過避・
48 叡醐化テイ"
19: 
50: ワークエリアサイズe
51: . t.ext 

52: un‘・・・e・・・・・1.'"‘・・・‘..・8・g・・・・・・・・..・
50 モジュールヘヅダ.
5:1 : モジュールタイフ.
55 モジュールサイズ
56 スタートオフセット
57 コモンエリアサイズ
58: .dc.l 
59: .dc.l 
60: .dc.l 
61: .dc.l 
62: .dc.l 

equ 
IG96 equ 

.ds.w 1 
ー

，
 l 

・
8
 
d
 I
 l
 
a
 

i
d
 

自d
 

.ds. b TsEvnt 
.ds .l~ 1 
.ds.w 1 
ds.b Point 
do. b Point 
.ds.材 t
.ds.w I 

.ds.‘. 
ds.w I 
ds. b 96 
ds. b 256 
ds .w 
ds. L フックベクタI!I

ds.b スタックサイズ

equ 'OBJR' 
equ そシユールテイルーモジュール，、ッダ
equ フログラムスタートーモジュールヘッダ
equ 0 
モジュー，..タイプ
セジュールザイス
スタートオフセット
ワ白クエリアサイズ
コ-<ンエリアサイス.

58 Oh!X 1994.8 
惨EYECOMをJ'.lいに本局へ行ったのですが， .r_I，わずOh!X'i:"J'.{ってしまいましたロ
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'2云
126: th怠...・'*l......・....".t.f‘..・8・.tt"'$*，**I.
'27 システムiイベントルーチン
'28 システム2イベントルーチン。
129: move.¥.I イベントレコード+tnWhnt2(oS)，dO 
130: cmp .I~ fENOrSK， dO 
131; be'l システムイベントENDTSK
132: cmp.ωJSAVε，dO 
133: bcq システムイベントSAVE
134: crnp.¥..I 'SX_BASIC_SEND，dO 
135: bcq SXBASICイベント
136: bra システムイベント117
137: ~ステムイベントEND1'SK
'38・システムイベントENDTSKOl
139: bsr フッタベクタJ団事ルーチン
140: beq イベントによる終了且環
1，11: cmp.l 1$00000080，イベントレコード+t.nWhom2(a5) 
142: hne システムイベントENOTS1i02
1 :¥3: pca 終了できないメッセージ(pc)
1;J:J: Dlove.w Il，-(sp) 
145: SX _TSErrDialogN 
1<16: addq.l 1i6，8P 
'" システムイベントENDTSK02
148: brn システムイベシト終7
149 : システムイベントENDTSH03・
150: move.l #$00000080，イベントレコードφtnWhom2(a5) 
151: brtl. システムイベントENDTSKO1 
152 終了できないメッセージ.
153: .dc. b ベクタフックが且回していて終了できまぜん.' .1} 
154: .even 
155: システムイベントSAVE
156ω bn  コマンドラインWEルーチン
157: bl'u システムイベント終了
'58 システムイベント終7・
159: rts 
'60 
161: t‘..・・...事UtUt‘..・U...，傘a・8・U'U'Ht・.. 
162: SXBASICイベント・
163 由。vea.lイベントレコード+tnWholl(a5)，al
164: movefl.l (a1)，81 
165: lea メッセージQUIT(pO)，80 
166: bsr 文字列比勧トチン
161: beq システムイ'込ントENOTSK03
168: leQ メッセージEND(pc)，80 
'69・ b.r 立字列比朝ルーチン
170: beq システムイベントENDTSKOS
t 71: lea メッセージWAIT(po).aO
172: bsr 文字列比曹ルーチン
173: beq SXBASICニ'WAITイベント
174: lea メッセージHOME(pc)，8.0 
175: bsr 宜軒目比11Jv-チン
176: beq SXBAsrc“OMEイベント
t 77: lea メッセージSCROLL(pc)，0.0 
178: hsr 立す剖出陪ルーチン
179: beq SXBASIC田SCROLLイベント
180: lea メッセージSTOP{pcl.a0
18い b.r 文字列比較ルーチン
182・ beq SXsASIC_STOPイベント
183: lea メヲセージMOVB(pc). 0.1J 
184: bsr 文字列lt純ルーテン
185: beq SXBASIC.与MOV_gイベント
186: lea メッセ-.pVERSION(pc)，a0 
187: bsr 文字列上回目2いーチン
188: beq SXBASIC_VERSIONイベント
189・ '.0 メッセージSTARTUP(po)，a0
190: bsr 文字列比般ルーチン
t 91: beq SXsAsrC_STARTUPイベント
192・ br. システムイベント終了
'93 メッセージQUIT
194: .dc.b 'QUIT'，0 
'95 メッセージEND:
'96・ dc.b 'E:ND'.O 
197: メッセージWAIT
198・ do.b 'WAIT' ，0 
199 メヅセージumlE:
200: .dc.b 'HOHE'，O 
201 : メッセージSCRuLL
202.: . dc. b 'SCROLL・，0
203・メッセージSTOP:
204: .dc.b . 'srOP'，0 
205: メヅセージMOVE:
206: .dc.b ， MOVB ， ，0 
207・メッセージVRRsrON:
208: .dc.b 'VERSION'，s 
209 : メッセージSTARTUP:
210: .dc.b 'STARTUP' ，D 
211: .eve'n 
212: SXBASIC_WAITイベント・
213: ts包ιb (al) 
214: beq SXBASJC_WAITイベント併7
215: pea (lll) 
216: SX SaJdf 
217: addq.l I‘"P 
218: not.b d0 
219: ・ove.b dO，ウェイト櫨令 1{n51 
226: 8XBASIC_WAITイベント鍵7
221: bra システムイベント鈴7
222: SXBASIC_HO阿Eイベントー
223: tst.b (0.1) 
224: beq SXBASIC_1I0MEイベント約7
225: pea (61) 
226: 8X ・a3df
227・ addq.l t4，sp 
22B: move.w d0，1t膚1トム叩凶(a5) 
229: tst.b (aO) 
230: beq SXBAS 1C日 HOHEイベント終7
231: pea 1(e.0) 
232・ sx Sa3df 
233: addq.l l4，sp 
234: move.w dO，量調ホーム+pt'i(a5)
235: SXBASIC HONEイベント終7:
236: clr，l -(lilp) 
237: OOS “SUPER 
238: move.l dO，lsp) 
239: bsr 艦薗ホームセット
2"，0: DOS SUPER 
2.11・Ilddq.l #4，sp 
242: bra システムイベント持7
2.13: SXBAsrC_SCROLLイベント
2H: tst..b (nl) 
2:.15: beq SXB;¥S 1 G_SCP.OLLイベント悦7
2.-'6: pea la1) 
'2.4.1: SX SD.3df 
248: addq.l 宵唱。 'P
249: mOVe.1oI dO，1:輔スクロ Ij，.tp日 (a:i) 
250: t.st.b (aO) 
251: beq S先日AsrC_SCROLI.イベント軒7
252: pea l(aO) 
253: SX !a3df 
25tJ: addq.l #<1，爾P
255: rnove“ dD ，1繭スクロー/j，.+ptY(凶}

砂 久 しぶ りにOh!Xを買った。プログラムのテクニックで勝負する(できる)パソコンは，も

う X68000t~'げでしょう 。 1也機筋i はマシンスペックに軒lっ てますから
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256: SXBASIC_SCROLLイベント鈴7・
257・ br. システムイベント終7
258: SXBASIC_STOPイベント

259: lDove.w ，しストップフラグ(a5)
260: bra システムイベント終了
261: SXBASIC_MOVEイベント
262: clr.w ストヴプフラグ(n5)
2G3: brn システムイベント1fT
26-': SXBASIC VI?RSIONイベント。
265: bBr 週曙相手の10取得ルーチン
266: clr.l -(ep) 
267: move.w 11，ー(sp)
268: move. w dO.ー(sp)

269: pe蝕 SXBASIC_VRRSION通信メッ七一ジ(pcJ 
27.・ movea..l sP.I!IO 
211: bsr SXBASICメヲセージ過惜Jトーチン
212: lea 12(upl.sp 
2τ3: bre. システムイベント4関与7
274: SXsASIC_V2RSION通信メヴセージ
275: .dc.h 'J嗣嗣薗 VER.l叫ん0
216: .even 
217: SXBASIC_STARTUPイ'ミント
278: tst.b (al) 

279: beq SXBASIC_STARTUPイベント終7
280: link a6，t-task 
281: OI。νe.材 ITS_OWN，ー(ap)
282: pell -tllsk(1l6) 
283: SX TSGetTdb 
284: addq.l 16.8P 
285: p曾a (al) 
286: SX Sa3df 
281: addq.l l4，ap 
288: tst.l dO 

289: bpl SXBASIC_STARTUPイベント.，
290: move. b -taskφ$ld5(a6) ，d0 
291: eor.b 'l，dO 
292: SXBASIC_STARTUPイベント01・
29S: o.nd.b t1，dO 
294: and.b ISfe，-ta.sk+$ld5(a6) 
295: or.b dO，-tnsk+Sld5(1l6) 
i96: lQove.w ITS_O¥-IN，ー(Bp)
291: peu -taslo;("，6) 
298・ SX TSSetTdb 
299: addq.l '6，BP 
300: unlk 116 
3.1・SXBASIC_STARTUPイベン トIH

3.2ω br. システムイベント終7
303 : 

3.4・ "".r'l"・・・・・....uu.・".".，・・・・事".r・・s・
305: 制踊fl;Jトチン
306: 保存レジスタ rea dl-d7/1l1-o.5 
307・ lDovem.l 保存レジスタ，-(op)
308: lea 初期化ヘッダ(116).a0 
309: 国oveq '$00，dO 
3'.・ movc.ω 削初期化テイルー初期iヒヘッダ)/2-1，dl
311: ワーククリア凡F プ
312: move..... dO，(a0)+ 
313: dbra dl，ワーククリアJトープ
314: SX SXVe r 
315: (:mp‘1$0 I Ob， dO 
316: bC$ tlJ闇化エラー
317: move.l 1l0，dO 
318: cmp.w UOIOb，dO 
319: bcs MWH!:..1:.ラー
320: move.1.' ISf800，イベントマスク(8.5) 
32' 刷、e.l I$0010_0080，i緬スクロール(8.5) 
322: movc.w I$OOrf，ウェイト刀ウンタ(e5)
323: move.¥1 i$OOOl，ー(sP)
324: Cll'，l 田 fsp}
325: ctt.，! -{spl 

326: h1ove.l コマンドライン町アドレス(u5J，-(ap) 
327: SX TSTakePe，I'am 
328: lell 1-1 (.sp) ，sp 
329: bml 初期化終了
330: moveu.l nO，a2 
331: pea (82) 
332・ moveu.l sp，aO 
333: bsr コマンドライン解術ル…チン
334: SX __HNDi sposePtr 
335: addq.l #4，ap 
336: tsl.ω スイッチRの姐(1)5) 
337: bne スイッチR指定による終了処理
338: tsl.w コードを多~Jするタスクの ID( 1l 5)
339: bne ニ曲起動による終了山里
340・ 10. ワークエリアポインタ(pc)，60 
341: move.l 85，(0.0) 
342: move.w ..帥削 ，起掛フラグ(a5)
343: lell フックベクタテーブル(po)，81 
3唱4: le8. 制ベクタルーチンテープルIpc)，&.2 
345: Oiove.l u.2，dl 
345: 1e8. ベクタ温選(8.5)，u3 
3-17: moveq.フックベクタ敏，d3
348 ベクタフヮクJトプ
349 : 皿ove.l (a2)φ，-(sp) 
350: add，l dl，(sp) 
351: lIIove.w (8.1)φ.ー(spl
352: SX SXSetVector 
353: addq.l 16，sp 
354: move.l d0，(a3)φ 
355: aubq.l tl，d3 
356: bne ベクタフックループ
357: peo ~直問路軍'り込みルーチン( pc) 
358: SX EXEnVDISPST --359: dddq.l '4，8P 
360: moveq 4$00， d0 
361・師期化終了
362: lDovom.l (splφ，保存レジスタ
363: rtω 

364 : 釘刻化エラー
365: moveq Uff，d旬
366: bra 御酬醐7
367・

368: .・，....，.....'f・....r'"・..，.，.""1"'・a・..・・
369 スイッテRI首定による終了処喧
370: lIIoveq IO.d2 
371: move.w コード後多塀n るタスク回1D(a5) ，dO 
372: beq 終了処理鈴7
373: move.w d0，-(ap) 
374: clr.1oI -Ispl 
375: lDove.w ・S000I，-(sp)
376: move.l U00000080，-ISpJ 
377: clr.1 -(sp) 
378: SX TSPoalEventTsk2 
379: leu. 14 (sp) ，S1p 
380 二世起動による終7処現，
381: moveq "Os，d2 
382: br皐 In使日量純7
383 : イベントによるぬ7姐理.
3 8 ~: movcq"‘。o，d0 
385 起動失敗による終了処壇
386: move.l d0ιd2 
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518: cmpi.b ;'I('，d0 
519: bne コマンドラ fンMtrr09
520: link ，，6，'匂2-task
521: lIIove.w コードを失調するタスクの1Dta5) .dO 
522: bne コマンドライン解軒08_01
523: move.w・TS_OWN.d0
52' コマンドライン解析0801 
525: move.w d0，-2ー色o.ok(a6)
526: move.w -2・t..除(06)，ー(sp)
527: pell -tssk(a6) 
528・ SX TSGe色Tdb
529: uddq.l・6，6P
530: peo. (al) 
531: SX Sa3df 
532: addq.l ・4，・P
533守t.st.l dO 
534: bpJ コマンドライ鴻蹄-08_02
535・1Il0ve.b -tsskφ・ld5(o.6).d0 
536: eor.b '1，d0 
537 : コマンドライン鮮初08_02: 
538: and. b ・l，d0
539: and.b ISfc，-lOl:lk+t1d5ta.6) 
540: or.b d0，-to・kφ・ld5(a6)
541 : 司。vC.w ・2-色・ak(a6)，ー{・p)
5~2: pea -llls'ミ(0.6)
543: SX 1'SSetTdb 
5唱4・ oddq.l '6，8P 
545: unlk 86 
5'5・ br:a コマンドライン解llirf
547・ コマンドライン解街。9
548: cmpi.b・'D'，d0 
549: bne コマンドライン僻街o.
550: move.l (¥5，ー(ap)
551: lOl.w コードを許僻するタスクの1Dln5)
552・ beq コマンドライン解街0901 
553・ move .]. ワm クエリアポインタ(pcl，d0
554: beq コマンドラインW1fi09_0l
555: movea.l dO，怯S
556 コマμドライン解析09_01・
557: move.w 11，スイッテDフラグ(a5)
558: pe8 繊細ファイル名(a5)
559・ pea (ul) 
560: SX __SXStrCopy 
561: addq.l '8.BP 
562: 1e8 U，扇コマンドラインφ1(a5) ，aO 
563: move.l a0，d1 
564: clr.b 10.0) 
565: コマンドライン解析。9_02
566: aubq. 1 • 1， d2 
567: bm1. コマンドライン解析。9咽 03
568: lIIove.b t' '， 1801φ 
569: pea laO) 
570: lIlovc.l (n2)+，-(sp) 
571: SX 司SXSlrCopy
572: addq.l i8，sp 
573: bro. コマンドライン剛刊9_02
574・コマンドライン肺断。9_03:
575・ movc.l 0.0，dO 
576: 9ub.b dl，dO 
577 : 因。ve.b d0，描磁コマンドラインtn5)
578: peu f副園フ?イル名105) 
579: clr.l -{spl 
580: pell f臨圃コマンドライン(0.5)
581: pea 鍋副ファイル古(1)5) 
582 闘。vc.w '0<<8φ0，-(ap) 
583: SX TSFocks 
584: l~恥 I A(sp)，sp 
585: tst.l dO 
586: bmi コマンドライン解情。9_O~ 
587: link u6，，-2-lask-'I'sEvnt. 
5SB 帥ove.w dO，ー2-look-TsEvnt(a6) 
589: lDove.w -2・lask-TaE¥'nl(06).ーtsp)
590: pea -to.sk-TsEvnl{a61 
591: 5文 TSGetTdb
592: oddq.l iG，sp 
593: bst!l ，O，-laok+S1d5-TsEvnl(a6) 
594: moveω ー2-took-TsE、nl{a61，-{sp)
595: pea 回 Lf¥nk-TsEvnt(0.61
596: SX TSSelTdb 
591: addq.l・6，BP 
59B: clr.l -'fsE:vnlttnWhom(06) 
599: clr.l ‘TaEvnも+tnWhom2 (86 ) 
IiOO: mo¥'(:. W ・STARTUP，-TsEvnt+札nWho.l2{0.6)
601: ))CIl.ゅTsEvnt.tIl6)
C02・ mova.11 司 2-to.Hk-TsEvr¥tI a6)， -(sP) 
603: SX TSSend~les 
60.1: o.drlq.l ;6，sp 
605: ¥ln111 0.6 
606 コマンドライン解街09句 04
607: JIIove.l (・p)φ，.5
60S: bra コマンドライン解輯..7
609: コマンドライン解析。.:
610・ コマンドライン解lliff
611: bra コマンドライン鏑輔01
612: コマンドライン蝉IliK7:
613: move闘 1(sp)+，保存レジスタ
614: rt. 
615 

616: *・・・s・・・・..・..・・・....・・・・・・・e・・・・8・・8・・.. 
617 コマンドライン画定)1-チン
518 保存レジスタ rel d2/a0 
619: Unk u6.'-laak 
620: lIlove.w fTS_OWN，-(Jlp) 
621: pca -tBakta6) 
622: SX __TSQUlTdb 
623: addq.l .6，・p
624: lea ・t.osk+t・Com.IQandtI (0.6) ，Il0 
625: move.l n0，d2 
626: ruove.b "ー'，1陣。 』φ
627: lIIo¥'6.b・'M'，t峰。}φ
628: move.w ストップフラグ(a5)，d0 
629: ext.l d0 
630: l!1ove.l d0，-IIIP) 
631: pen InO) 
632: SX h3eO 
633: addq.l 18，sp 
634: movc.b ~ ' '， 100)φ 
635 四ove.b .'-' .(80)令
636: move.b ，'H' ，(o.0)+ 
637: ll'Iove.w .掴ホ-.L.+pH(1l引，d0
638: u.nd.l n023.d0 
639: move.l dO，-(ap) 
640; pco (001 
641: SX Sa3eO 
642: oddq.l '8，.p 
643: mo¥'e.b t'，・ ，(aOl+ 
644 : move . w lI:掴ホームφptY(a5l，d0
645: and.l ・1023，dO
646: move.l dO，ー{・p)
6"・ pell 10.0) 
648: SX $a3eC 
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649: addq.l IB.sp 
650 価。ve.b " '， (a01+ 
651: move.b ;'-'.(n0)φ 
652: move，b "8'， (aOI令
653 田ove.w .圃スクロール勺ltXta引，d9
654・ ext..l d0 
655: lIlove.l dO，-top) 
666: pen (aO) 
657: SX $o3e0 
658・ 8ddq.l '8，8P 
669: move.b ・・， '， (00)+ 
660: lII.ove.w 圃圃スクロール叩ty同町，d'
661: cxt.l d0 
662: move.1 d0，司Isp)
663: pcu (n0) 
664・ SX $a3c6 
665・ addq.l 18，sp 
666: lII.ove.b " '， (aO)+ 
667 :摘。ve.b "ー"(11.0)φ 
668: move.b ，'A'，(aO)φ 
669: move.w ウェイト傭(0.5).dO 
670: not.b dO 
671: ext..l rlO 
612: mo¥"c.l dO.-(sp) 
673: pea laO) 
6H: SX $o.3eO 
675: addq.1 18，sp 
616: move.b ;' '， (80)+ 
617: move.b t'ー'， (80)+ 
678・ mOlo'e.b ，'1¥'， 1蝕0)• 
679: clr.l -(sp) 
680・ pt.'o. 10.0) 
G8l: SX $a3eO 
682: addq.l i8，sp 
683: t.st.w スfッチ日フラク (65) 
684・ beq 描困コマンド無し
685: mo¥'c.b " '，(1).0)φ 
686: move.h ;'-' ，(80)φ 
687: mo¥'c，b ，'D'，(.aO)+ 
688・ pea (nO) 
689: pen 描画フγイル名(n5)
690: SX _SXSlrCopy 
691: addq.l fB.討p
692: peu {oOI 
693: peo. 描画コマンドライン令1(n51 
694: SX _SX'StrCopy 
695: addq.1 j8，sp 
6.6 描画コマンド無し
697: m(.o、e.l aO，dO 
698: sub.b d2，dO 
699: move.b dO，-to.sk+tsCommllnd(86) 
700: clr.b (a.0) 
701: move.w 'TS_OWN，-(8pl 
702: pea -tnak(a6) 
703: SX 守 _TSSetTdb
704: addq.1・6，sp
705: unlk 86 
706: rto 
7.7・
708 ・・s・・・・...a，:u・・・・・・e‘...，........・・s・皐.，...
709: '7ックベクタltJ陪jトチン.
710: 陣作レジスタ re， dl-d7j怯 1-85
11 1: movem. 1保存レジスタ， -(spl 
712: 1ea フックベクタテーフ'J(，CpO)，111 
713: 1eo 軒ぺクタ恥ーチンテープル(pc)，112 
714: move.l a2，dl 
7)5・ lIIoveq tフ.，クベクタ倣，d2
716 フックベクタ此調11-プe
717: move.'-I (al)+目-(sp)
718: SX SXGetVectol" 
719: addq.1・2，8P
720: sub.l dl，dO 
721: clllp.l (a2)φ，dO 
722: bne フックベクタ比純エラー
723・ 8ubq.1 ll.d2 
724: bne フックベクタItf'lll-プ
725: lIIoveq'・sO.dO
126: フヲクヘクタt回腸毎7
727: movem.l (ap)・.保存レジスタ
728・r<a
7Z1) フックベクタItf'lエラー
730: mo¥'eq ，・ff'，d0 
731・ bra フックベクタt叫勘与7
732 
733: .・・・・・・s・・s‘.，..・・・・・・・・・・・・・・・・・..，**，..
734 遍f岡信宇品lD取得ルーチン.
735: link a6，・-task
736: Alove . 1 Ils，ー(sp)
737: move.w ;TS_O凶N，ー(opl
738: peu -task(a61 
139: SX TSGetTdb 
140: addq.l 16，sp 
7.11: lIove.w -task+lsCoIllIhRccvJDI 861 ，dO 
7‘2: lIIovea.l (sp)+.aO 
7013: unlk 8.6 
744: rta 
745: 
746: ・s・・8・8・..・e・・s・・・・・・・"・・"・...・・・..・・s・
747: 8XBASICメッセージ過信凡戸チン.
7・8: ， (aO). 1 ::メヲセージポインタ
749 ・ 4(a.0).w ::.晶島先タスク lD
750: • 6(a0).w :: TSAnswer実行フラグ
7S1 : ・ 8(aO).w s 畳旬取りHIイベントレコ司F>f.インタ
752 保存レジスタ rei dl100la4 
753: Unk 86，;-4・TaE、nt-4匂 TsEvnt
754: lIIovcm.l 保存レシスタ。ー(sp)
755: movea.t 9.0，84 
756 崎。¥，t!u.1 (9.4) ，a¥) 
757 臨ove.l 00 ，d 1 
758・同8ASICメッセージ畏さi恥じ
759: tSl. b (9.0)φ 
760: bne SXBAS [CメッセージSをさ拠ぺ
761: move.l a0.d0 
762: sub.l dl，dO 
763: lIIove.l dO，-・-TsEvnt-4-TsBvnt(a6) 
164: move.1 (a.4) ，60 
765: move.l a9，-4-TaBvn包(a6)
766: 18a 炉 4-T・Bvnt(a6)，a9 
767 :因。ve.l 80. -TsEvntφtnWnom( u6) 
768: Ibove. w .SX_BASIC_SENO. -TsBvnt.+ tnWna t 2 ( ・6)
769: t.st.W 6(84) 
770・ beq SXBASICメッセージ過(10)
771: olr.l -(sp) 
712: lIIove.l -4-TsEvnt司 4-TsEvnも(861，-(白p)
773: 園。ve.1oI 4(a4)，-tsp) 
77-': lIIove.w ・3<<8+0，-{ap)
775: move.1oI -TsEvnlφt.nWha t2 ((¥6) ，ー(sp)
776 町。ve.1 -TsEvntφtnWho個2(錨6)，ー{舗p)
777: lIIove.1 -TsEvnt.・tnWhom(a6)，-(sp)
776・ 8X TSAnawer2 
179: lca 221回p)，sp 
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780: 011".1 -(sp) 
781 目。ve.1 -4-TsEvnt-‘-TsE:vnt( a8)， -(spl 
782・lIIove.w 4(041.ー(sp)
783・lIIove.w ・3<<8+B，-(舗p)
784: lIIove.w -T也Evnt.+tnWhat2(ofil，-(spl
785: move.l -TsEvnl・t.nWhom2Ia6)，-lsp)
786・lIloye.l -TiJEvnt+LnWhom(a61，-(sp) 
787: SX __TSPost.IventT・k3
?~8: le9. 22(sp)，sp 
789: brω SXBASICメッセージ過IB成功
790: SXIlAS rcメヅセージ過I~O)
791: moveq 'IO-I，dl 
792: SXAASJrメヮセージ描!!J!-7':
793! peu ・1'sEvt¥t(u6)
794: raove.w 4(a-1)，ー(sp)
795・ SX __TSSendNe絹
7~6: oddq.l i6，sp 
797: tst..l dO 
798: bpl SXB .. ¥S ICメッセージ道世即h
799: dbra dl.S:<BASICメッセージ過fi!J1戸7
800: SXBASTCメッセージ退院成功ー
B01: mo¥'e.l dO，dl 
802: cmp.L #2，d1 
803: bne 8X8ASICメッセージ過ft!02
80'1: move.1 81a41，dO 
805: beq SXBASICメッセージi正僧02
806: movea.l dO，aO 
807 悶ove“ TsE¥'nl+ lnWha.t (86) • tnWhQ t (a0) 
808: m。、'e.l -T包Evnt.φt.nWho同(Ilfij，t.nWhomlaOl 
809: move. 1 -TsEvnl+ lnWhen (uG) ，LnWhen (aO) 
810: mo¥'e.l -TsEvnt+tnl<l'hom21661 ，lI¥Whom2(aOj 
811 :眼。ve.l -TsE¥'n t.+tnWha 1.2 (66) ， lnWhll L2 (80) 
8)2 ・ SXDASICメッセーン退I~02
81:!・ m。、c.l d 1 ，dO 
8101: rnov(:UI.l tsP)+，{菜作レシスタ
81る unlk 邑6
816: rts 
817 

818: t・・・・s・f"'..'"・・・e・・・s・・・8・・・s・s・..・...
819 宜'毒物l比柑ルーチン
820 ・ 引世 aO.l =-文字刊1のアドレスtASCIIZI 
821: t a 1.1 :::立乎明2由アドレス(I!明り:O，Cfミ.SPACE，TAB)
822・e 一揖した渇古 n0.1::文字問2白アドレス
823・・ a1.1 :::文字列2目次の文字刊のアドレス
8201: m。、e.l al.-(spJ 
825 : 文明。)t.I!IJレープ
826: move.b (aO)+，d0 
827: beq 文字列比崎.，
828: cmp.b (al)+，dO 
829: bne 文字列比融不ー量
830: brll 文字削比較ルー7
83)噂文字列比担。1:
832: move.b (al)+，d0 
833: beq 宜字列ltJ傍ー量
8301: ClIlp1. b iSOd， d0 
835: beq 宜字列比厳司虫
836: cmpi.b II$09，dO 
837: bp.rj 文字列比較ー控
838: cmpl.b " '.dO 
839: beq $l.字刊比鯵ー由
自..(O: cmpi.b I$la.dO 
8.11: beq 宜字多1)比較ー由
8.12 文字列)t柏不誼
8.13: moveq ;-I，dO 
8-1..{: mo¥'e.l (spl+，a1 
8015: rl.s 
8.16 :止+到Jt鮫ー量.
8..t7: movc.l (splφ，uO 
8'8 伏の文字列Z噴宣見副署すー
84.9: move.b tall+，dO 
850: cmpi. b ISOd， dO 
851: beq 仏'0'文字列同先却を揮す
852: cmpi.b _・09，dO
853: beq 伎の宜字引回先刻を陪す
8!i-1: cmpi. b #$20，dO 
8!i5・ beq 次の宜字刊の先鋼管障す
856・ subq.1 11 ，al 
857・lIloveq ;0，d0 
858: r-ts 
859・
860: u ・・.....・..・・...・‘"，..t"""'1"'"''''・
861: tJja42e 
862: lIlovc.l 110，-(SP) 
H6:J: DHlVea.1 ワークエリアポインタ{ρCl，nO
86.1: Olo¥'e. 1 ベクタ;a坦1110)，dO 
865: ~ov(!a 白 1 (6p)・，.0
866: pen 置圃ホームセット fpc)
867・ mo、e，l uO，-{spl 
868: r-ts 
869 : 戯画ホームセット
810: 廊。ve.l dO，ー(6p) 
871: 'IIove.l 1l5，-/spl 
872・ 曲。V(!Il.l ワークエリアポインタIpc I ，u5 
873: SX Sn-l2f 
8H: swap dO 
815: add.w I圃ホーム+pt:<fa51，dO
816: sωap dO 
8i7: o.dd.¥; 鑑画ホームφptYla51，dO
878: t1ove.l dO，$e800】8
879: 00、c.l dO，$eBOOlo 
880: mo¥'e. 1 dO， se80020 
881: mo¥'e. 1 dO， $e8002-1 
882: mo¥'ea.l (spl+，a5 
88:'1: lIIove.l (9p)+，dO 
88": r-ls 
8R5 
886: ，・・・・s・・・・・ s・・・・a・・・..・・・・・・..・s・・・・・・・・・
887 : 亜岡田明附削り込みルーチン
888: l1Ioven. 1 ワークエリアポインタ(pc1，115 
889: to.9.b 起動フラク tn5) 
890: beq 重直問削割り込み特7
891: tst..W ストップフラク (65)
892: bne 重砲明蜘割り込み01
893: mo\'e . l~ ウェイトカウンタ(45)，d0 
894: sub.ω ウェイト白血(85)，dO 
895: lI.ove . \~ dO，ウェイトカウンタ/(5)
896: bpl J!幽明刷り込み01
897: add.¥J I$OOff.dO 
898: move.1o: d0，ウェイトカウンタ，.る3
899: m。、e，1 鍬画ホーム/n5)，dO 
900: s区o.p dO 
901: add.\~ 鑑岨ヌクロールφptX/115)，dO 
902: swo.p dO 
903: odd.¥.I 虚繭スクロール+pt¥'1(15) ，dO 
904; mo山 l 曲，~画ホーム 1 0. 51
905 亜直i司剛割り込み01
9(Hi: SX !uHf 
907: 9¥.18p dO 
90R: sdd.w 強制ホーム+ptX/n51，dO
909: SI~llp dO 
9)0 ・ add.w fII掴ホーム+ptY/o5j，dO 
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911: fQQve.l dO，Se80018 
912: mQ¥'e.l dO，・e8001c
913: movc.l dO，$e80020 
914: rnove.l dO，Se8002'1 
915 : 垂直悶際割り込み終了
9.6 
917 

918: ，・・'.""'1"，.4"""・'1'"・u，"ut・8・'St¥.....・
919 フヴクベクタテーブル
920: .dc.w $o.42e 
921 

922・・・・...‘"ft."・:.....t“傘倉傘・'1'1""・・'I"''''IAii

3 ・(1i)~ヤーベンテキストです
2 ・・・a・..，・・・・8・"・・8・・..・・・s・・s・4・・・・・・a・・・s・・・""."
3 ・ 盟岨踊 r周サブプログラム
4:・ へきとうたまたま
5:・ 出極々 rvCI'.O.9() 
6: t 
i: i by Sho-Ta 
8・・・a・'1.'."・・・...‘....，...・・....，..，.，....，..‘...・
9 ・ ~iliIファイル~I~
10 
11: .incLude doscaJl.mnc 
12: .include ioc討。oU.rnl1C
13: . include SXKITtSXCt¥LL.HAC 
14: .Include SXl¥lT￥SX(''¥LI..1i 
15 

16: .‘・8・e・・・・'tt"$.t.・'"・・・・8・・・，*".."....・・・・・・・・e
17: t プロクラムエリア
18: . te:l.:t ，. 
20: tt.・........，.・.，..tt"・s・・1.t... t1.. tt..・，，，tf・8・".
2.・ 定数定Ii
22: SX_B，¥SrC_SEND equ 258 
23 

2~ ・・・・・・・・・..・・・ 8・・ t，..・・..t 1"“..・・・・・・・・・・s・a・..・
25 ・ ワーク定Ii
26 スタ吻クサイズ eq¥l 4096 
2i: .offset. 0 
28・コード号E-~!i伺ずるタスクの 10: .da.w I 
29: .ds.1l 1 
30 コマJドライン由ア1レス。 .ds.l I 
31: j1J且のアドレス・ ds. I 1 
32: MM化ヘッダ.
33: スイッテGフラク d. ω 1 
34 スイヴチMフラグ・ us.¥I 1 
:.15 スイッチAfl: .ds.‘ 1 
36 : スイッチS鋪 .da.b Point 
37: スイヲラfKフラグ .d・.ω 1 
38，スイッチK値 .da.w 1 
39・初閣fヒテイル・
40: .d腸・b スタックサイズ
‘1: ワークエリアサイズ.
42: .text •• •• •• 
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equ 'OBJR' 
equ モジ.>-ルテイルw篭ジュール伊ヘッダ
equ プログラムスタm トーモジュールヘッダ
equ 0 
そジュールタイプ
モジュールザイス
スタートオフセット
ワークエリアサイス
コモンエリアサイズ
0，0，0 

56 ・・・a・・**...・"..，・・・z・・・・・s・"・'.':Ut'..・・e・
57: コマンドライシスタート
58: OOS EXfT 
59: 

60 : ・・・‘....，・8・s・..・Itt...・・...，.，...・...・.. 
61 フ.ログラムスタート
62: movea.l al，65 
63: lI'Io¥'e.l 02，コマンドラインのアドレス(n5) 
64: move.l a:1，鳴鳴のアlレス(a5)
65: mo¥'e.“ d1，コード制¥'f.lするタスクの10(a51
66: tSl.ωdO 
67: bmi 起動味Eえによる終了且11
61:1: bsr 初期化ルーチン
69: bmi 起動朱般によるぬ7処理
70: bsr グラフィックモードチェックルーチン
71: bmi 起鋤失敗による終7~理
72・ b.， チャイルドチェック)~ーチン
73: bmi 盟jJlil!極限動
74: bsr 描画ルーチン
75: brl'l 正怖を7也理
76: 邸雌薗起動.
77: bs.r 盟惟動画起動ルーチン
78: bra 正"'IH且暖
79: 

80 ・s・・・...."...，・..・8・・8・・8・・・・・s・・..・・・・8・・
81 量制睡起動トチン
.2: 1被保レジスタ reg dl-d7/al-a5 
83: link a6，宗一256-2-TsEvnt.-lask 
84: movem.l 保存レジスタ，-(sp) 
85 
86 
87・
88: 
89 
90 : 

" 92 : 
9:1 : 
9< 
95 
96 
97 
98: 
99 
100: 

'0'・
102: ，.3 
104 
105 : 
106 
107 
108: 
109 
110・
111 
112 
113 

len -256+ 1-2・'rsEvnl-task(a6J，a0 
movc.l aU，d2 
pea (・0)
pea 盟副担百起動スイッチ宜三評判 I(pc) 
SX __SXSlrCopy' 
nddq.l #8， sp 
move . b 11' '， ( 80 ) + 
1n(l¥'C. b ;t' -' ，laO) + 
rnove.b (I'S' ，(0.0)+ 
mo¥'e .W スイッチ511・ptX(a5)，dO 
and.l '511，d0 
個。ve.l dO，-(spJ 
pt:a (a0) 
SX .a3eO 
addq. 1 '8， sp 
lIIove.b ，'，'， {a0)+ 
回。ve.w スイッチS壇+ptY(a5)，d0 
and.l ・511，dO
箇。ve.l dO，ー(Sp)
pea (a0) 
SX $a3eO 
addq.l ，a，8p 
lIIove.b " '， (80)+ 
lIIove.b t'ー，，(a0)+ 
lIIove.b "A' ，laO)+ 
move. w スイッテA値(85)，d0 
and.l ・511，dO
move.l dO，ー(Sp)

62 Oh!X 1994.8 

923 鰯ベクタルーチンテーブル
92，1: .dc. t 舗a42e-斬ベクタルーチンテーブル
925・
926 ・・HtfUI・..・・・...ヰ，H1.U"・・・...‘，*"..・
927 ワークエリアポインタ
928: .dc.l $00000000 
92.9 : 

930: UUt・・‘・ItHUtH・，..・e・・8写‘....'.r“・8・s急..・tU'
931 モジュールテイル.
932: 
933: .cnd コマンドラインスタω ト

リスト日 量産動玉'i.S
111: pea (aOI 
115: SX $a3eO 
116・ nddq.l ;8，sp 
117: move.b .' '， (00)令
118: mo¥.'c.b "ー"(00)φ 
119・向。ve.b .'1¥・.(80)i 
120: move.l aO，ー{鑓p)
121・ mo¥'c.ω itTS_OWN，-(spl
】22: peo -to.sk(a6) 
123: SX TSGeもTdb
124: add.q.1 16，8t 
125: movea.l (sp)φ，.0 
126: moveq ，O，dO 
127: Dlove.b -to.sk+Sld5Io.6l，dO 
128: tst.u スイッテKフラクー(05)
129: beq スイッチ1(!II，¥.，
130: move.b スイッチK由+I (a5l，dO 
131 スイッチK篇し
132・ nnd.b U01，d0 
133・ move.l d0，-(ap) 
134: pea (0.0) 
136: SX 's.3e0 
136: s.ddq.l 18，sp 
137: pea (00) 
!:H): pea 量紙量岨且fIIスイッチ宜字刊21pc) 
139: SX _SXStrCopy 
140: addq.l '8，8P 
141: 図。ve.b ・， '，(oO)+ 
142: lIIove.b ，1ー， ，(8.0)+ 
143: 図。ve.b，'S'，(aO)+ 
144: move.w スイッチSfll+ptX(a5)，d0 
145: and.l 15lljd0 
146: IIIQve.l d0，-(・p)
147: pea (80) 
148: SX ・a3e0
149: addqφ1 '8，sp 
150: move.b I'，'， (a01+ 
151: tIlove.w スイッチ5f.φptV(05)，d0 
152: and.l ・511，d0
153・ move.l d0，ー(ap)
154: pea (aO) 
155: SX Sa3es 
156: addq.l・8，sp
157: mo¥'e.1 aO，dO 
158: Rub.b d2，dO 
159 同o¥.'e.b d0， -256-2-1扇E¥'nt-ls.skla6)
160: clr.b 1801 
161・ pe. 名前盟助動画(po)
162: clr.1 -(sp) 
163: pea -256-2-TaE¥'nt-t.8sk(a6l 
164: peo. 名前盤甜圃(p叫
165: move.w ，O<<B+O，-(sp) 
166: SX __1'SFockB 
167: 1eo 18(spl，sp 
168: lst.1 dO 
169: bmi Bfj氏起動エラー
170: mo、e 初 dO，-2-TIoE¥'nt-lask (86) 
171: clr.l -TsEvl¥t+もnl<.'hom-tuskfu6)
1τ2: clr.l -TsE¥'nt+包nWh。師2-task{u6)
173: move.H ，STARTUP ，ーTa F.vn t. φtn~' hnl2-tnsk t 86) 
174: pea -TsE¥'nt四 task(06)
175: mo\'e.'~ -2-T9E¥'nt-taok(061，ー(spl 
176: S~ __'rSScndNcs 
177: nddq.1 t6，!lp 
178: m[)Veq #O，dO 
iτ9: "!1m動終了。
180: mo¥'em，l (翁p)+。保存レジスタ
181: unlk a6 
182: rts 
，.3 虫S畠起j!).エラー・
184: tSt..ll スイッチMフラグ(05)
185: bne !!i融遁aヱラー01
186: pen 盟念品躍動エラーメッセージ(pc)
187: mo¥.'e .13・1，-(ap) 
188: SX __TSErrOialoa:N 
189: addq.l #6，BP 
190 壁紙起動エラー01・
191: IDo¥'cq ，-l.dO 
192: bra 盟S単語制号7
193: !;!姻岨起動スイッチ文抑制・
194 : ・dc.b 司 ~IO -110，0' ，0 
195 盟会細胞圃起鋤スイッチ文字剖2
196: .dc.b I_D量晶玉;，r.r' ，0 
197 盟湖録副肱エラーメヲセージ.
198: .dc.b ' .. 叫劃掴 rの且凪に失鍛しました.'，0 
199: .even 
200 

201 : ・・s・・・..・s・..・・・・・・・・奮・...・s・・・s・""""
202 チャイルドチェックJレーチン
203 : 保存レジスタ rda dl-d7/u.l-・5
204; link a6，f-ta.ok 
205・ movem.l保存レジスタ，-(sp)
206 :舗。ve.w 'TS_OWN，-(sp) 
20'1: pea -to.sk I 86) 
208: SX TSGetTdb 
209: addq. 1 16， op 
210: 1II0veq '-I，d0 
211 : チャイルドチエヲクルーチン01: 
212・ movc.w dO，-(・p)
213: p師 事前量級車圃(p叫
214: SX TSFindTakn 
215: addq，.1 ・6，・p
216: tat.w dO 
217・ b凶i 量調国掴Eのテャイルドではない
218: cmp.w -ta.k+tBParen色10(8.6)，d0 
219: bne テTイルドチェックルーチン01
220 血。veq l0，d0 
221 テャイルドチエザクPトーチン鈴7
222: mov・m.l (apl+，保存レジスタ
223: unlk a6 
224: rts 
225 盟組劇画時チャイルドでは"い・
226: IIlOVE!q .-I，dO 

惨 7JJりーの「ショ ートプロ 1:1:'ーて L'J に絞っていた“TYPEV30.sAS"は長掌筋(けが
盛って殺しいぞ! 太問 芯輝(17)北海泣



227: bra チャイルドチェックJトーチン終7
228 名前毘師量画.
229: .dc.b 掛姐緬 r'，U 
23. 
231 

232: ・，.."，.，...・・ .."..t ‘，..・・・8 ・ "U''''.:n 可~* • • 
233 クラフィックモードチェックルーチン
234・既存レジスタ rei dl-d'1/al-a5 
235: IllOvem.l 保存レジスタ，-(sp) 
236; グラフィックモードチェック0'
237: SX _TSGetGraphMode 
238: lI'Iove.w a0，dO 
239・ le. 色モm ドテーブル(pC)，a0 
2-10: move.b t00(s0，dO.wl，d0 
2-11: cll'lp.b ，3.dO 
2'12: beq クラフィックモードチェックor
2"3: tst.w スイッチGフラグ(115)
2"'1: beq タラフィックモードチェックエラー
2-15: move.w '-l，-{sp) 
2'1Ii: pell 名前SAdjust(pc)
2.17: SX TSPindTskn 
248: addq.l '6，8P 
249 :もat.w d0 
250・ bmi グラフィックモードチェックエラー
251: link a6. ， -2-~-TsEvnt 
252 問。ve.w d0，-2-4 ToEvnt{a6) 
253ω lea SXDASIC_GCOLOR過惜メッセージ(pcl，a0
254: lIlove.l aO，-4-TaEvnt(a6) 
255: lea 司 4-TaEvnt(a6)，a0
256: move.l a0.-TaEvnt+tnWhom(a6) 
257: move. w tSX_BASIC_SEND， -TsBvnl+tnWhat2 (06) 
25.・ m。、req tJO-l，dl 
259:グラフィックモードチェック02: 
260・ peo. -'rsEvnt(a6) 
261: lIlove.w -2-4-TsEvnt.(a6)，-{sp) 
262: SX TSSendMe留
263: addq.l 16，8P 
264: tst.1 d0 
265: bpl グラフィック司E-ドチェッタ03
266: dbra dl，クラフィックモードチェック02
267:グラフイツクモードチェック03: 
268・ unlk a6 
269・ clr.w スイッチGフラグ(e.5)
270: bra グラフイヴクモードチェック0'
271 グラフィックモードチェックor
2;2: lI¥oveq '0，dO 
273: クラフィックモードチェックIH
2H: 論。ve回.1 (sp)φ ，保存レジスタ
275: rts 
276: グラフィックモ田町ドチェックエラー.
277: tst.w スイッチMフラグ(&5)
278: bne グラフイヅクモーlチェックエラー0'
279: pcn グラフィックモードチェックエラーメッセ山ジIpc) 
2RO: O1ove.w # 1，ーIsp) 
281: SX __TSEcrDialo，c:N 
282: addq.l r6，sp 
283 : グラフィックモードチェックエラー0'
284: Iloveq I-l.dO 
285: bra クラフィックモードチェックS守7
286・色モー!テ時プル:
287: .dc.b ~， 4 ， 4 ， 4 ， 0 ， U ， O ， 0 ， 1 ， 1，1， 1 ，3，3，3，3，4，'1，4 ，4， 1，1，1，1，3，3，:1，3 
288， ~嗣SAdjus包白
289: .dc.b 'SAdjust.r' ，0 
290・SXBASJC_CCOLOR過mメッセージ
291: .dc.b 'mIODE 2:1'，0 
292 グラフィックモードチエヲクエラーメッセージー
293: .dc.b 'GV-RAN が 65536色モー!ではありません.' ，0 
294 : 
295: 

296: ・・・・".****・・.......・・'.'''*1・s・・，.，.‘.....
297 : 智朗/10トーチン・
298・保存レジスタ rea: dl-d7/al-a5 
299: lIlove回 l保存レジスタ，ー(sp) 
300: lea 初踊化ヘッダ(a5)，00 
30'・錯。¥'eq ft00，d0 
302: move.w j(初期化テイルー岡田/tヘッダ1/2司 I，dl
'03 ワーククリアループ:
304: lIlove.w d0，(eO) .. 
305: dbra dt.ワーククリアルーフ
306: lIIove.w 1128，スイッチAlG/.51
307: .dc.“ $FE0E 
308: llil'.w f2，d。
309: and.w '5tO，d0 
110: move.w d0.スイッチS個+ptX(B5) 
11 J; .dc.w ・FE0E
])2・ llir.w ;2.d0 
313: and ‘ 1510，d0 
JII、 1Dove.w dO，スイクチS値+ptv(n5)
115: lIIove.w j・0001，ーIsp)
316: clr.l -(ap) 
317: clr.l -(sp) 
11B: move.l コマンドラインのアドレス(8.51，司(sp)
319: SX TSTekeParem 
320: lea 14(op)，sp 
321: bll1i 初期化時了
322: moven.l 0.0，&2 
323・ pea (82) 
324: lIIovee.l sp，aO 
325: bar ヨマンドライン1m耐レーチン
326: SX __H刊Dispo・ePt['
327: uddq.l '4，op 
328・ rnoveq .'00. dO 
329， I班UI国を了
"0  阻。velD.l IBp)+，無得レジスタ
331: rto 
332: 

333: ・e・・・..・..・，*，...，・・.・..・・・s・....・s・・...・・
334: コマンドライン勝街ルーチン:
335:保存レジスタ rea: dl-d7/al-e.5 
336: lIIovem.l 保存レジスタ，-(ap)
337: lDovea.1 00，0.4 
338 問。vea.l，0000(a4)，a2 
339: lIlove.l (&2)φ ，d2 
"0  コマンドライン勝訴。1
341: 8ubq.l Il.d2 
3<12: b鴎& コマンドライン島斜好終了
3・3: movea.l (a2)φ，" 
34.‘lIIove.b (al)，d0 
345: bcq コマンドライン解訴01
34.・ c.pi.b .'ー， ，d0 
347: beq コマンドライン解街02
34B: cmp孟.b "/' ，dO 
349: bne コマンドライン解桁ff
"0 コマンドライμ総領02:
36l;. addq.l・】，.1
352: move.b tal)"，d0 
353: and.b U5f，d0 
35<・ ollpi.b・'G・，dO
355: hne コマンドライン舵研03
356: lQove.w U0001，スイッチGフラグ(05)
351: bra コマンドライン防府ff
358 コマンドライン解析。3・

359: oorpi.b ，'H'，d0 
360: bne コマンドライン瞬紛..
361: move.w '10001，スイ"チMフラグ(a5)
362・ br. コマンドライン解続ff
363 コマンドライン僻針。4，
364: ompi.b j'S'，d0 
365: bne コマンドライン解析05
366: pea (aIi 
367・ SX h3df 
368: addq.l・4，ap
369: move.w dO，スイッチS櫨φptX(a5)
370: pen 1 (0.0) 
371: ・ SX $a3df 
372: 組ddq.l .・，8p
373: lII.ove.w d0，スイッチS鋼+ptY(a5)
374; bra コマンドライン解併ff
315 コマンドライン鱒軒..
376・ clllpi.b "A'，d0 
377: bne コマンドライン陣街。6
31'・ pea (01) 
379: SX ta3df 
38'・ oddq.l '4，8P 
381: lIlove.w d0，スイッチAIII.51
382・ bra コマンドライン解析ff
383 : コマンドライン脚轄庁06
384: cmpi.b "K' ，d0 
385: bne コマンドラインm街。7
386 随。ve‘4・1，スイッチKフラグ(a5)
387: pea (al) 
388: SX ，a3df 
389: addq.1・4，包p
39'・ 悶。ve.w d0，スイッチK個185)
391; brn コマンドライン解析ff
392・コマンドライン鮒刊7・
393・コマンドライン解折ff
394: bra コマンドライン解析。1
395 コマンドライン解析約7:
396: movem.l (sp)+，保存レジスタ
391・ rt.
39' 

399 : ・・s・・s・，."...，...・・..，..，..‘8・..率"..."，・.. 
唱00: 正常終了処理
'i01: l1Ioveq ，'00，d0 
.02 起動失量生による終了盟理。
403・lIlove.l d0，d2 
4.04 :鈴了処理終了
405: move.l d2，-(sp} 
406: SX T5足xit
407 

408: ・事a・・・.，..t"・."...，t・u.，**.u，.写・・..・8・・
.09: !革語Jいーチン
410 陣存心ジスタ relt d6-d5/00-a 1 
411: 陣。vem.1保存レジスタ.ー(sp)
412: clr.l 四 (Rpl
413: DOS SUPER 
41-1: move.l d0，(sp) 
415・ bsr 金クリアJレーチン
416 血。veq 'O，d0 
417: moveq '0.dl 
418: lea 車揮テーブルIpc)，81 
419: lRove.w '256-I，d4 
420 措置Jトプ。
421: llIove.“ (81) + ，d0 
422: move.w (al)+，dl 
423、lIlove.l d0，d5 
424: sub.l ・50，d5
425: 181.1 16，d5 
426: add.w d2，d0 
427: s.dd.w d3，dl 
428: pcs. 五パターン(pc)
429: move.l .'00010000，-(sp) 
430: 8ub.l d5，(8pl 
431: move.w dl，-(sp) 
432: move.w d0，ー(sp) 
433: lIIovea.l sp，a0 
434: bor 玉描留凡戸チン
435: lea 12{sp).届p
436: add.w スイッテSI.・ptX(a5)，d2 
437: ndd.w スイッテ51ft令P包Y(a5)，d3 
438: dbra d4，描箇!トプ
439: DOS SUPER 
440: addq.l 14，BP 
H 1 : moveq'0 ，dO 
442・ 悶。vcm.l (sp)φ，保存レジスタ
443: rta 
444 直揮テ…プル・
445: .dc 材455，252
<146: .dc.w..j55，2-'7 
.J.17: .dC.I.'45.5，242 
448: .dc ωH5，237 
449: .dC.H454，232 
450: .dc.w'153，227 
451: .dc.¥.I453，222 
452: .dc.¥.I，152，217 
453: .dc .¥.1451，213 
45.&: .dc.¥.I.&50，20B 
455: .dc.w'148，203 
456: .dc.wH7，198 
457: .dc .¥.1445，194 
<158: .dc.¥.I44.1，189 
459: .do.w442，185 
460: .dc.t.l440，180 
461: .dc，w438，1'15 
462: .do.w436，171 
463: .dc.w434，167 
464: .do.w432，162 
465: .dcω430，158 
466: .dc “427，154 
467: .dc.w424，150 
468: .dc.wol22，145 
469: .dc.w‘19，141 
470: .dc.“416，137 
471: .dc.w‘13，133 
472: .dc.w410，130 
<173: .dc.w<l07，126 
474: .dc.凶404.122
475: .dc.w400，119 
4'16: .dc.w397，115 
477: .dc.‘...393，112 
478: .dc.ω390，108 
479: .dc，w386，105 
4A0: .dc.w382，102 
481: .dc‘...379，99 
482: .dc.¥.I375，96 
483: .dc.w371，93 
484: .dc.w367，90 
485: . dc. w362， 88 
486・ dc.w35B，85
487: .dc.w354，82 
488: .dc.“350，80 
489・.dc.wJ45， 78 
490: .dc.w341，76 

砂D白GACGA::--ステムの最新パージョンも配布してほしい。 ヲ1戸 法王t(32)東京都
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砂毎 ) J の特集には興味をひかれます。 特集を泊~éむと毎月やり f口、こ t が'1"1 えて凶ります.
CGやコンピュータミュージック.C言訴もやりたいいでも，そのflijにメモリ tハードデ 特集壁紙動画 65
イスクがfJ;しい。 工藤 大事前(19)北海道



リスM 壁動玉々 .1_ZH (1952ノてイ卜でセーブ)
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000010 19 05 06 20 01 0A 95 C7 7B 0002C0 0B 6E 04 29 7A A5 7F 00 51 自由0570 04 EA A6 85 3A 88 09 30 : E4 
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000040 59 C8 02 96 00 Cl EO 51 5日 00由2F0 E0 A9 B9 60 12 B6 D4 24 ・ 62 自由自588 A5 4E 7A 53 A7 39 2A 13 OD 
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000050 44 46 C0 87 88 82 4B 86 12 ーーーーーーーー四ー『ーーーーーーーーーーーー--ーーーーーーーーーーーー 000598 CD 2F 01 FA 5F 25 72 72 2F 
000自58 F6 5E C4 EC 70 39 79 74 9A CKSUM・ 3A76 2E OE C3 AF自F48 1143 自由05AO 93 72 9C 94 B2 4B C4 B3 A9 
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000070 00 8E CE 91 91 8B B6 7A 09 000308 8A C7 08 E6 30 69 DA 55 4A 0005B8 49 70 7F 50 18 9E 09 43 90 
000078 72 46 03 BB 31 91 73 2B 06 自00310 85 EO 72 02 B0自678 4E ・ 62 0005C0 C3 2A 68 CE 87 88 75 3C : 89 
ーーー----蝉悼帽帽時世ーーーーーーー司帽圃ー--四』ー早由晴._--由 000318 65 2F 1F 20 E2 8B 11 DO 3B @日05C8 63 81 BC 3B 9E 49 60 F2 44 
CHSUM: OF 80 88 F3 56 08 22 22 5B13 00032白 EAEO 66 EO AB 04 9F F0 68 自由自500 8B 26 F8 B4 6F CB 67 00 FE 

自由自328 80 2C 45 0F A4 3C F7 lB F2 @自0508 B8 79 85 03 82 5E 3C E2 ・ 87
000080 70 FB 04 A2 F7 60 A6 F8 F0 自00330 85 OB 66 67 73 33 22 EC E1 自由05E0 F9 E7 90 0宮 44 82 7A 44 唖3
自由自由88 98 E8 28 6E E9 68 80 37 34 自由0338 07 2自 9D C7 B8 C4 77 OB 31 0005E8 23 84 43 30 32 21 88 45 47 
000090 7B 56 EO E3 E0 32 OF 60 F2 。00340 A1 5A 01 93 69 C2 75 03 ・ 02 0005F0 38 64 63 04 23 9E A9 20 50 
00009自由25C 05 73 43 FE 7C 8B 48 自@由348 F6 70 E8 12 80 13 48 93 CE 自由05F8 E4 12 73 64 AA D2 41 85 0F 
0000A0 99 FC 9A 17 81 96 自752 ・ 36 自@自350 CE 13 CC A7 F2 OC 09 5F 8A ーーーー-------ーーーーーーーーーーーーーーーー坤ーーー--ーーー
自由自由A8 14 9E DE 3C 73 87 12 5C 64 自由。358 E7 88 12 04 FF 52 FO 95 68 CKSUM: 7F 33 38 24 85 E7 8A 77 593F 
。000B0 FA C1 94 03 3C F0 2日 02 6B 000360 OA E4 lE E4 A8 1E EE 93 07 
。000B8 77 8F 3E 51 E7 75 B7 52 ・ FA 。00368 B0 22 9C F9 CE 7C A7 38 90 自0060自 9C83 8B 24 FA 13 09 FC B0 
0000C0 B白 4972 2A C4 97 EB AC 87 
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0000D8 F2 8B 53 20 68 93 BO 89 3日
-----ーー司--ーーーー司自国軍司・---ーーーーーーーーーーー甲ーー 由。0618 A5 70 lC 29 04 E8 74 Cl 7B 

。自由自E0 5A ~B 95 62 86 A7 33 47 63 
CKSUM: CC 11 22 05 75 83 EF 74 719A 自由0620 B0 01 lF 13 52 A3 29 21 F2 

0000E8 3A C6 03 42 56 27 48 04 OE 
000628 6C A0 9E 52 0A B0 OA 46 06 

。。ω0F0 5E 70 20 40 79 FO 23 AO 自E
自由0380 63 11 22 0E 02 74 07 50 0E 000630 56 lA 96 A5 7C E9 5F 9F 0E 

。000F8 DI 14 82 OF F5 2E 4E 00 84 
由自由388 30 86 lA 74 86 12 74 47 97 000638 19 C1 20 21 70 EA 80 F4 32 
自由0390 41 39 E3 05 39 C3 96 98 8C @日0640 70 DF 1宮 OA78 CO 23 29 09 

ー---ーー由自ーーー回目置ーーーーーーーーーーー--甲車骨ーー田ーーー

OKSUM: F4 3F 7A 46 F9 E9 B0 8A 1120 00039日 22F9 39 82 F5 30 07 10 lF 自由自648 F0 08 5E 04 66 83 36 1E 27 
自003A0 2F C7 15 2F 85 OA 72 87 92 自00650 EA 41 01 C3 DO C6 F9 OC ・ 37

。00100 01 5A AF FE 5B A9 9C 52 CA 自由03A8 09 39 23 7E 97 82 El 38 15 @自0658 70 61 EO 1C 68 EI C7 5F 49 

。00108 81 BA EB AO 61 18 5E 7B ・ 25 0003自由 02 00 38 83 7A 97 62 12 ・ OF 000660 33 1F 7F 9A 2自 764C 6F BC 

000110 B8日896 BE F4 00 AC OA : 94 自由自3B8 70 C4 14 E0 88 44 BA 16 ・ C7 自由0668 76 8E 39 B0 FC 4E 30 A3 0A 

000118 FO 07 9B 81 98 AD 64 AC 35 曲目03C日 69 70 2C 92 OC 40 40 F0 F0 000670 6E E3 16 0F A4 BF E6 4B 0A 

00012白 00CC C4 6E 13 27 6E C白 36 0003C8 AF 48 43 6C 90 43 F4 00 4A 00由678 FF 38 56 自白 Cl 70 02 35 75 

000128 40 72 BF F自 10AA 97 59 50 00030自由oA2 59 8A 84 B2 lB 14 A7 ーーーー--甲『ー"ーーー・・ーーーーーーーーーーーー，色ーー司ーーーーーー

000130 4C DB 98 B8 CE口52C 5E A4 0003D8 OC 8A A4 AE 15 28 FC 54 45 CKSUM: 55 23 8C 76 83 42 6E 69 5ECC 

。00138 CB BB 05 AC 09 BE 00 44 12 自@骨3E0 26 CC 31 40 90 A6 40 78 ・ 78

。。ω140 A0 6E 05 E6 B3 57 FO C4 C4 0003E8 7A 95 02 95 29 C3 C4 A5 ・ FB 自由06自由 54 6E 6C 3E FC 6C 2自 06 02 

。00148 AB CB 60 BC C4 FB 9F 56 53 自由03F0 0B 25 20 A3 4A 11 44 81 20 @白0688 45 02 AF 39 4B 01 30 7F EA 

。00150 33 BB FF 57 OA 73 E8 9F 18 0003F8 05 0A 4F 07 49 A5 0E 51 B2 000690 91 9F 6A 38 F8 5自 3856 BC 

。00158 95 03 05 15 6B 0F 57 92 05 ー---司『ーーーーーー--ーー--ーーーーーーーーーーーーー 000698 1B B7 1F 90 C7 CE E3 F4 FA 

000160 82 6F 05 80 C8 69 B0 B9 EO CKSUM: 91 OE F7 OB 28 2C 02 71 49F7 0006A自 ClAA 80 EO OA AB 83 21 0E 

。@自168 80 29 7C 0E 23 3D 09 30 A9 。自由6A8 FB EO 47 OF B4 00 04 83 26 

00017自 0011 0B 37 F2 87 7F 9F C7 0004自o BO 7自 9A11 3E 9A 00 OD 80 自@由6B0 90 70 F0 AB 7D 0F 47 02 40 

自由自178 3B F4 E4 5白 95 6B 05 FF 37 自由0408 25 C6 Al 33 67 20 04 F2 49 自由06B8 69 E8 13 65 BB 2F 21 8A 88 

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--- 自00410 65 C6 9日 199C E5 4E 59 09 。006C0 C6 50 3自 C1CE B8 F6 E0 6F 

CKSUfl: 8A 4E 41 14 AO 3官 C3EO F19F @由0418 1C 81 A7 11 4E 7C E7 3E 44 000608 E7 5B B4 F4 29 01 4A F3 51 
自由自420 53 9C 73 9C 51 3C 3C 23 EA @自0600 BD 97 29 F2 16 CB 10 7自: E8 

000180 69 AO 53 66 B3 4B 36 01 04 000428 50 3B E7 3D 00 OC 77 白4 D6 000608 72 7F 85 53宜153 E由自F 9C 
00白188 36 00 66 A8 BE 6E C7 02 ・ 46 也00430 F自 C40E 07 68 39 10 70 FF 0006E0 06 73 FE B7 OB 19 66 74 FC 

。00190 FF E4 EC EF 2A 66 EC 47 81 000438 E8 61 8A 11 84 2日 8740 57 0006E8 3A 63 15 74 8A 7B Fl 06 F2 
。00198 CO 08 F9 77 OC 08 FB 7F 76 日自由440 51 8C 10 日oE5 87 82 F8 83 0006F0 CC 47 IC E6 BO 60 06 22 ・ 37
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X-SIMM VI 
Ta制k凶川{l口1汀Y加aおsu凶s討T

湯水のようにあればうれしいメモリ 。

X68030では安くなったものの， XVIメモ

リの定価は見直しもなく高いままだった。

そのうちX-SIMM10の発売でスロッ トメ

モリが安〈増設できるようになった。

XVIの場合，スロットメモリて増設する

t実に10MHzのX68000と同程度以下のシ

ステムポテンシヤノレしか引き 出すことがで

きない。これは拡張スロットを従来機と完

全互換にするための処置。当初から中途半

端tいわれつつも，メモ リ専用スロットてや
8Mバイトまで増設できたXV1。フノレ実装す

るには結局 1スロット消費するまねけなマ

シンとなってしまった。

安いメモリが出回るなか， XVIの内蔵メ

モリは安いところでも 1Mバイト 2万円。大

昔に出た，純正の高いヤツしかないからで

ある。8Mノfイトにするためには，約12万も

払わなくてはいけない。さらに4Mノfイ トを

遅いRAMて増設したら，プラス 4万円。し

めて16万円

こんな最悪環境から， XV1にX-SIMMIO

を差す人も 出て きた。悲しいことにXVIに

X-SIMMIOなんて差したら， SUPER!:同

等のマシンになってしまう。たとえ24MHz

ノfリノfリにク ロックアッフ。したXVIてやも ，

スロッ トメモリ上でプログラムを動かした

ら 10MHz~目当だ。

テ、、パイスドライパや常駐ソフトは普通，

メモリの前から石雀f呆するって知ってるか

な? メモリが増えたと ，1Mバイ トディス

クキャッシュなんて石庭{呆したら， これだけ

で、速いRAMは墜となってしまう。 どうせ

なら， 10CS系， FLOAT系， PCM8などの

プログラムを速い最初jの2Mノfイ 卜に常駐

したい。

VRAMや1/0が速いままなので，まった

く 10MHz~目当とまではいかないが，スロッ

トメモリ上では10MHzマシンとほとんど

変わらないスピー ドでしか到jかない。

はら，なにがなんでも，速いRAMがほし

くなっただろう? でも高い。そこでX

SIMM  VIの登場である。
v 

コストパフォーマンス
... 

この商品をまず簡単に説明しよう。

ターゲ、ットはXVIとCompactXVIt，ご。た

だ，この 2機種ではメイン基板のメモリ専

用スロッ トの形状が異なるため，基板は同

じようていも別の商品となるのでご注意。

X-SIMM10同様SIMMは付属しない。自

分てや買うなり， J仮売応てや揃えてもらうなり

する。また， SIMM は72pinSIMMになって

いる。多分スペースの都合だろう 。

72pinSIMM 1;1: 3種類から選択できる。2

Mバイト， 4Mノfイト， 8Mバイトの3種。

SIMMスロット IUスロットなので，2Mノf

イトや4MパイトのSIMMを使用すると，速

い内蔵RAMとしてはその分しか増設でき

ない。XVIのメモリ専用スロットには， 8M

ノfイトまで、のアドレス線しか出ていないた

め，8Mノfイ卜SIMMを載せても，内蔵2+

8=lOMバイ トと いう甘い計算どおりには

ならない。あくまでも8Mパイ卜。余った2

Mバイトは本当に無駄にしかならない。 こ

れはXVIの設計上1::"うしようもないこと

fご。

X-SIMM VI 16，800円 東京システムリサーチ s0425(28)1824

さて，定iilliから考えてX-SIMM VIは実

売 1万 5千円弱くらし、になるだろうから，

8Mバイト60ns，72pinSIMM ( 3万 5千円)

とあわせた値段は，だいたい 5万ぐらいに

なる。純正で揃えたときより確かに安い。

2Mノfイ卜ユーザーならもう「貿い」だろ

う。「最初は2Mノ叫卜のSIMMを ・・」な

どと考えているとパージョンアップ11寺に必

ず損するのでパ、きなり8Mノfイトをつけよ

フ。

すでに親方、メ (2Mバイト増設)をつけて

いた場合は Eうだろうか? 私が思うに

XVIユーザ、ーでし、ちばん多いのはこのタイ

プだろう 。親方、メがいくらで売れるかにか

かってくるが，全体が5万円なら差 し引き

して，考えてみる tよいだろう。私の計算
だとすでに6Mバイトユーザーでも， X-

SIMM VIで増設したほうが安そうである。

ただ， X-SIMMVIは純正品と速いROM

ソケットがない。ROMソケットはなくても

悶らないかもしれないが， Compactユーザ

ーで数値演算プロセ ッサが使えないという

のは痛いかもしれない。

v 

メモリの性能

a‘ 
ここまでてやわかったtおり， コストノfフ
オーマンスは悪くない商品だ。 しかし，私

がこれを最大に評価したいのは， 60nsの高

速なRAM(SIMM)が使えるということ だ。

純正RAM1:1: 70nso 24MHzは完全なオー

パースペック。拡張RAMはメイン基板上

のRAM!:遠い，パスバッファ (AS244)がl

段入っている。そのため，本体基板実装の

2Mノfイトは24MHzて、ノfリノfリ動いていて

も，拡張した6Mバイトでエラーが出るとい

うケースも珍しくない。こういうのは普通

のRAMチェッカて、は出ないのがオ ツ。 収i

に夏場。たぶん 2台に l台の拡張RAlVIで、

エラーが出ている。

60l1sが使えれば24M1-1zてやも問題はない。

夏場でも安心 して使えるし， エアコンを切

った瓦;場の部屋のなかでも動いている。

不安定なメモリIi/::"心配なものはない。

24MHzて"/::"うも動作が不幸停で不安な方，考

えてみてはいかがfごろうか?

X-SIMM VI 67 



×問。凹で音楽を楽しんでいるユーザーの

みなさん，お待たせしまレた。発売が延び

延びになっていた rMu-lGSJカ1とうと

うお目見えです。で‘はさっそく，細かいパ

ージョンアップ点を見てみましょう。

数少ないX680xOのアプリケーションの

なかでも秀作である rMu-1SuperJが，新

たにGS音源に対応 してリリースされまし

た。その名も rMu-1GSJです。

そして単にGS音源対応だけではなし操

作な Eの細かい部分の見直しゃ，ステップ

エディタ機能の充実が図られました。した

がって， rGSJと謂われてはいても，通常の

機能で利用する限りは，MT-32なEて、も使

用する ことができます。つまりMu-lSuper 

から音色エディタなどの特殊機能が排除さ

れ，機能アップしたということです。

GS専用として付加された機能といえば，

レソεナンス，カットオフ，エンベロ ープ関

連な Eのパラメ ータを，ボタンてや簡単に処

理できるようになったということです。こ

れにより，直感的にはわからなかった音色

効果処理の一環を視覚的に操作することが

できます。

ではここで，Mu-lシリ ーズを知らな い

人のために，簡単に説明してみましょう。

まずMu-ltいえば， リアノレタイム入力

です。 リアノレタイム入力というのは，簡単

にいえば， MIDI信号の録音です。 MIDIキ

68 Oh!X 1994.8 
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E~j司監理配置

Mu-l GS 
T出 Yasushi瀧康史

ーボ、ー ドなEを接続し，文字Eおり， リア

ノレタイムに入力(演奏)した曲データをその

ままS圭音するというもので、す。

そのため，いかにも，機械で、作ったとい

うものではなし人間らしい演奏データを

収録することができます。

Mu-HJ:この機能がなかなか卓越 してい

て， 4分音符240カウン 卜と，と りあえず海

外に出しでも恥ずかしくはない寸らいの性

能をもっています。石能力、にi毎タトて.は， 480カ

ウントぐらいのリアルタイム入力ソフトが

だいたいの標準ですが，日本国内のシーケ

ンスソフ トはたいてい48カワン トぐらいでや

頑張っているのも事実です。 Z-MUSICも

デフオノレ卜では 4分音符48カウン 卜ですか

ら，240カウン 卜で、も十分使えるレベノレだと

いえるてQ しょう。

エクスクルーシブやコントロ ーノレなど，

ある程度フィノレタリングしながら，録音す

ることもできます。ある一定の部分だけ，

録音時に演奏を|間違えたときのために，パ

ンチイン，パンチアウ トという機能もあり

ます。これは， その部分だけを録音する機

能です。演奏途中でボリュームスライ ドパ

ーを動力、し，その部分の記憶もできます(し

かしこれは lつの?ウスではちょっと苦 し

いかも)。まさに 日tlIDI=デジタノレ楽器の

MTRJのノリを地て、いっているといえる

でしょう。

データ形式は，全世界て、標準のスタンダ

ードMIDIファイノレを筆頭に， 日本だけのロ

ーカノレ標準RCM( * . RCP) ， MUSIC SX-
68KなどのSCOファ イノレ，OPMファイノレ，

そして従来からのMu-1の内部データをそ

のまま吐き出 した形のSNGファイノレをそ

のまま読むことができます。 このうち， Mu 

-1 GSからの新機能はRCM形式の対応で

しょう。 Mu-1Superでは，このJI干心なスタ

ン夕、ードMIDIのコンパータが，妙な変換を

して， うまく使えませんで、したが，今回は

完全に変換できるようです。

MTRt称される部分は，視覚的にし、ろ

いろなデータをリアノレタイムに変えること

ができるもので映す。機能はまさにMTRの

それで，フェーダを利用したチャンオ、ノレ

個々 のボ、リューム，パンポッ トなEの機能

がついています。これはもちろん，再生中

に設定することもできますし， ミキサ一気

分で，録音しながらフェーダを動かすこと

もできます。

また， コントローノレパオ、ノレが貫弱な コン

ピュータ用音源では， 個々の内部ノfラメー

タを簡単には操作できません。 SC-55はま

だいいものの， CM-300， CM-500はまった

くこれらの機能がなく，演奏 しながらちょ

っとレゾナンスをい じってみるなんてこ t

ができません。 しかし，これらを簡単に操

作するための操作ノfオ、ノレをMu-1GSはも

っているので，当然これも リアルタイムで

録音することができます。これらの設定が

さまざまなコントロ ール

は， リアル?イムで細か

く調節できる。左の写真

はいろいろなウインドウ

を開 いたところ。右は

MTR機能だ



4見党的に操作できるというのも，なかなか

便利な機能だと思われます。

• ステップエテ、イツト • 
もともと， Mu-lは単なる演奏ツーノレてや

す。それに， Mu-lSuperからMusicstudio

Pro をl吸収，して， リアノレタイム入力ツーノレ

になりました。

先に説明したとおり，肝心のリアノレタイ

ム入力はわりと 出来がよく，音楽を演奏す

るときの派手さも手伝って，なかなか秀逸

なソフトに仕上がりました。

しかし，それはユーザ、ーの演奏がある程

度 「上手ければ」 という限定された条件の

もとであり，失敗したときに，ある一部を

ステップエディッ トで直したいという場合

には，融通が利かない一面もありました。

Mu-lGSでは，この反省を大いに活かし

て，ステップエディッ 卜の充実が図られて

います。

まず見直された点は，エテ川ッ トモード

内で，キーボードオンリ ーでも作業ができ

るようになったということです。以前は，

何をやるにも必ずマウスを触らなくてはい

けなかったのに，今回はトラック内の編集

ならばキーボー ドだけでできます。ステッ

フ。入力にはMIDIキーボードが実質必需品

となりかけていましたが， Eうやらその部

分も，ある程度解消されたようです。

また，置換な Eといったマクロ的な重tJ作

も改良されています。なかでも私が気に入

った機能は，置換文字列にメタキャラクタ

のようなものが使 えるということです。 利

用する機会はそれほどはないかもしれませ

んが，ある一定の音だけ置換するな/::'/:.い

った強力な置換機能は， その場その;場でい

ろいろと役立つことでしょう。

さらに役に立つ改良は，ランダム にばら

つきを与える機能です。 これはどういった

ものかというと，ある範囲からある範囲ま

でマークをし，その音をプコ スマイナス n

の~(ß闘で\ぱらつきを与ーえます。

Z-MUSICなどで¥まるっきりステップ

エディットした音楽データは，音にメリハ

リがなく ，機械的な苦手閲気がするものです。

MIDI楽器が高音質化し，音にリアリティが

増してきたとしても，ベタで音をl鳴らして

しまったのでは， 気品も何 もありません。

簡易グラフイツタエディタもついている

そのため，最近のZ-MUSICデータはZコ

マンドを酷f史し， 音にばらつきを与えてい

るようです。 しかし，効果が大きい反面，

4孟r.!1に手聞がかかるのも事実です。
しかし， Mu-l GSでは，このランダム機

能をうまく 利用し，この作業をかなり楽に

こなすことがで きます。 まず最初にある程

度ぱらつきを与えます。これだけでも，デ

ータの雰囲気がくやっ と変わってきます。 そ

してこれをスロー再生しながら聴き，妙な

ラン夕、、ム変換をした部分を自分の手で入れ

替えていくのです。

これだと 1音 1音，ベ ロシティを考 え

ながら打ち込むよりずっと楽です。

Z-MUSICのようなMMLではステ ップ

ベロシティのばらつきを与えるだけで精い

っぱいですが， Mu-l GSでは，ステップカ

ウン トが小節線からの絶対値なので， 音の

鳴るタイミ ングにもばらつきを与えること

ができます。

今回の新製品の主な目的はGS対応、とい

う百古て。したが， それfごけではなく， こうい

った部分の改良もありがたいことです。

• まとめ • 
欲をいえば，そろそろSX-WINDOW対

応、へt移行してほしいところです。ベース
となるミュージツクシェルのノfージョ ンア

ップも大変でしょうし，ユーザーも複数の

ウイ ンドウシステムを覚えることは大変で

すからね。

しかし，細かいところにはまだ不満点は

あるも のの，こ のMu-lGSは，すぐれたソ

フ トであることは間違いありません。 そろ

そろキーボー ドを買って， リアノレタイム入

力したい人， MMLでの表情っけに限界を

感じている人， そういった人にぜ‘ひお勧め

したいツールてやす。

実際に演奏している状態

さて，ちょ っ と築技ですが， Mu-l GSの

リアノレタイムを悪用して，而臼いことがで

きます。必要機材は 2台のX680xO/:. MIDI 

ボ、ー ド。

1台で， MIDI対応ゲームを走らせ，もう

1台てや録音。これで， 「グラディウスIIJな

Eの，MIDIオンリーの素晴らしいデータが

すっぱ抜けます(ただし，著作権の問i国があ

りますので二こういうのを人にあげたりし

ちゃ駄目fごよ。絶対に!) 

こうすれば， このような出来のよいデー

タを参考に したり r出たな!! ツインビー」

のSC-55用データのように， SC-55mkIIて、

不都合がある部分も，修正して再生するこ

とができます。

かくいうキムも，いま，「グラディウスIIJ

の音楽データをi聴いているところです。ス

タンダー ドMIDIからZMDへのコンパータ

を利用して， SX上で原稿を書 きながら聴い

ているというわけ。

考えてみると当たり前の話ですが，私も

このデータ引き抜きテクを防1¥、たときには，

コ ロ ンブスの卯だなあと }~、ったものです 。

Mu-l GSli240カウントですし，コン トロ

ールなどもそのまま録音することができる

ので¥ こういうことが可能なんですよね。

X6BOOO用
サンワード

必叩

5"2HD版 28，000円(税別)
怨044(B55)4335 
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NEW PRODUCTS 

SX-WINDOW ver.3.1 
試用レポート

SX-WINDOWが3.1にパージョンアッ

プされました。今回のパージョンアップの

目玉はシャーペンXの機能アップとコン

ソーノレウインドウです。それでかは，詳しく

紹介していきましょう。

マニュアル

SX -WINDOW ver.3. 0からは 21mのマ

ニュアノレが変更になりました。「導入マニュ

アノレJ 1: r日本語マルチフォントエディタ

ユーザーズマニュアノレ」が， それぞ、れ「拡

張マニュアノレ」と「シャーペンユーザーズ、

マニュアノレ」に変更になっています。その

他のマニュアノレに変更はありません。これ

から見る限り今回のパージョンアップはほ

とん Eシャ ーペン.Xのノfージョンアッフ。

と思ってよいでしょう。

「拡張マニュアノレ」はインストーノレの方

法1:SX -WII¥DOW ver.3.1の特長と拡張

部分の説明からなっています。これを読め

ば，今回なにがパージョンアップされたの

かわかるようになるでしょう。「シャーペン

ユーザ、ーズマニュアル」はシャーペン Xの

ユーザ、ーズマニュアルです。 ver.3.0のもの

から全面改訂され式した。ページ数I.:t.約50

ページ増えて使用例も豊富になり，以前と

比べると非'，:if;~こ読みやすいマニュアノレにな

っています。加えて外部コマンドの説明と

$HARP 

llflBOe田/ll6BOOO
SOFTWA匝

X68日00用3.5/5"2HD版22，800円(税別)
シャープ fi03(3260)1161 
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Nakam凶 Akira中森章

外部コマンドの作成方法まで書かれていて

シャープのシャーペンXにかける意気込

みが伝わってきます。 聞いた話によると，

この「シャーペンユーザーズ?ニュアノレ」

はシャーペンによって制作されたのだそう

です。これはもうDTPソフトといってし、L、
かれもしれませんね。

ディスクの構成

. Human68k ver.3. 0システムディスク

• SX -WINDOW ver.3.1システムデ、イス

ク

・辞書ディスク

. SX-WINDOW ver.3.1アプリケーシヨ

ンディスク l

. SX -WINDOW ver.3. 1アプリケーショ

ンディスク 2

. SX -WINDOW v巴r.3.1アプリケーシヨ

ンディスク 3

・長広日長:ディスク

以上の 7枚のディスクによって抑j成され

ています。今回のパージョンアップに関係

する拡張機能(アプリケーション)のほと

んどすべては拡張ディスクに集められてい

ます。

では， もう少し詳しく変更点を見ていき

ましょう。

eHuman68k ver.3. 0システムディスク

HUMAN.SYSのノfージョンは3.02，

COMMAND.Xのパージョンは3.00で変更

はありません。

ASK68K.SYSのノfージョンも 3.01から

3.02に変更になっています。これはいくつ

かのノfグフィックスと思われますが， t聞か
いことはわかりません。

あと， FLOAT2.X 1: FLOAT3.Xのパ「ー

ジョンが2.02から2.03へ， FLOAT4.Xのノf

ージョンがl.00からl.02に変更になってい

ます。これはノfクマフィックスというよりも，

若干の処理の高速化です(恐ろしいことに

自己書き換えをやっ ている，起動l侍に 1回

だけ行われるので問題はないと，思うが)。

eSX-WINDOW ver.3. 1システムディスク

FSX.X 1: SXWIN.Xのノfージョンは， そ

れぞれ， 3.01から3.10，3.00から3.10に変

更になっています。 SXKERNEL.Xに変更

はありません。マニュアノレ自身に変更がな

いので¥この変更はパグフィックスあるい

は高速化が目的だと思います。ただ， FSX. 

Xではシステム コーノレが17侭l増えているよ

うです。

SHELLディレク トリ内のファイノレで、は，

BUILTIN.LB 

ICON.LB 

SXWIN.ENV 

SXWIN.X 

SYSTElVI.LB 

TITLE.X 

が変更されています。システムの変更にか

かわるファイノレばかりなので当然といえば

当然でしょう。TITLE.Xなど はl直|商に表示

する絵のパージョン表示が3.0から3.1に変

わったfごけていす。新たに追加されたのが，

SXCON.X 

です。これはコンソーノレデノfイスドライノf

です。スタートア ップメンテに登録してお

くことで¥ シャーペン Xのコンソールモー

ド(あとで説明します)などが使用可能に

なります。

.辞書ディスク

誰でも変更はないと思いがちですが，約

60の単語がX68K.DICに新規登録されてい



ます。

新規の単語の大半はアゼノレパイジ、ヤン，

ウクライナ，ワズ、ベキスタン，エス卜ニア，

カザ、フスタンなどの地名ですが，ナタデコ

コとかブノレセラ， ノノレディック，サポータ

ー， ワーノレドカップなど最近有名になった

単語も含まれています。

.SX-WINDOW ver.3. 1アプリケーション

1， 2， 3 

次のファイノレが変更になっています。

GRW.X 

コント ローノレLB
コント ローノレX

クリップボード.X

パターンエディタ.X

IFM.X用のフォン卜

コントロール Xて"IJ:X68030 で指.~可fjE

になったMPUのキャッシュのON/OFFの

設定ができるようになっています。ノfター

ンエディタ Xiiエディットできるノfター

ンサイズ、が，以前は最大128x 128ドット(縦

横の積が16384以下)だったのが，ほとんど

無制限になっています。これ以外のファイ

ノレの変更点はよくわかりません。アプリケ

ーションに変更があるときはその旨をマニ

ュアルに記述してほしいものです(コント

ロールXは拡張マニュアノレに説明があり

ますね)。ただ， IFM.X用のフォントはタイ

ムスタンプを保存せずにコピーしただけな

のではないでしょうか。

また，次のファイノレが追加されています。

カタログPEN

これは， シャーペンの機能をなるべく多

〈使用して作成したSX-WINDOW ver 

3.1の紹介文てやす。イメ ージデータやドロー

データが埋め込まれていれば，よりシヤー

ペンXの機能をアピーノレできたのではな

いかと思うのですが， 1:.， 、した機能は使用
しでありません。昔のシヤーペンでできな

いことはGScriptによる角の丸い色っき罫

線枠くらいなので¥ もっと派手にやっても

よかったのでやはないでしょうか。

.拡張ディスク

今回の拡張部分はすべて このディスクに

収められているといっても過言ではありま

せん。このため， もっとも手 ~1，t( いたイン

ス トーノレ方法は，SX -WINDOW ver.3.1シ

ステムのFSX.XとSXWIN.X(と SHELL

テ1レクトリの内容)守入れ換えて，拡張
デ4スクの内容(と上記のアプリケーショ

ンテVスクの新規ファイノレ)をアプリケー
ションを格納してあるディレク トリにコピ

ーするだけです。

このディスクはインストーラ，高速化さ

sx上からキャッシュが設定できるようになった

れたというフォントマオ、ージャ (IFM.X，

IFM.ENV， IFM.LB)とビデオマオ、ージャ

(lVM.X， IVM.LB)，シャーペン一式，そ

の千也のおまけからなっています。

おまけのひとつめはシャーペンのマニュ

アル中て"*Jfたな外部コマンドを作成する例

題として説明してある外部コマンドのソー

スファイノレて。す。

おまけの 2つめはSXKEY.Xというコマ

ンドです。これはSX-WINDOWのテキス

トエディ ットのキ一入力処理を拡張するプ

ログラムです。スタートアップメンテ に登

録しておくと，オブジ、エク卜の選択H寺に，

タ守ブノレクリックでワード， トリプノレクリッ

クで行の選択ができるはか， シャーペンてや

のキーコントローノレがそのまま使えるよう

になります。

おまけの 3つめはシャーペン Xの実際

の外部コマンドであるRECT(GScriptの罫

線)のソースファイノレて、す。独自の外部コ

マンドを作成するときの参考になるでしょ

う。ただし，このファイノレはGCCでなけれ

ばコンノfイノレすることはできません。また，

外音I1コマ ンド作成用に必要なライブラリが

f寸居1していています。

おまけの 4つめはテキストエディット

ver.3.00以降のシステムコール (C言語版)

のリファレンスヒそのライブラリて、す。 E

うせなら，すべてのシステムコーノレのリフ

ァレンスをつけてほしかったところで‘すね。

最後のおまけはシヤーペン用ディザ、パタ

ーンのサンフ。ノレて守す。 H重ま頁のディザノfタ
ーン定義Jflファイ ノレが付属しています。

シャーペン.XとはV巴r.3.0のマニュアノレ

のタイトノレにもある tおり，基本はマノレチ
フォントテキストエディタです。今回， SX 

-WINDOWヵfver.3.Uこノfージョンアップ。

されるにあたり，ワープロとして利用でき

るように文章の表現力を強化しであります。

また， もうひとつの目玉はコンソーノレモー

インストーラ

ドが使用できることです0

.ワープロ機能の強化

・インラインかな漢字変換をサポートして

います。これは，シャーペン.Xとその付属

モード(エディタ，タイプ， コンソーノレ)

のときだけ有効です。昔のエディタXなど

をアクティブにするとどこからともなく，

従来の「かな漢字変換ウインドウ」が現れ

てきます。

・網樹、け，下線，上線，中線の種類が増え

ました。

・強制改行で改行の|隔を変えられるので，

大きな文字やドロ ーデータの横や上に複数

行の文章を並べることができます。早い話

が，キャンパスXゃEasydrawから持って

きてぺース 卜したイメ ージデータやドロー

データに文字を上書きできるわけです。

-文字にPSETゃXORなどの措置|モードが

設定てきます。これで背景にイメージデー

タなどがあるとき効果的に文字を貼り 付け

ることができるでしょう。

・従来の罫線文字での罫線入力に加えて，

GScriptて、も罫線入力ができるようになっ

たので，角を丸めたり色をつけたり大きを

変えたりできるようになりました。楕円形

の枠も描けます。主i、線が自由に描けるよう

になってやっとワープロらしくなってきま

したね。

-画面の拡大・縮小表示 (25%一200%)が
できるためレイアウトを石寵認できるように

なっていますが印刷時とは独立して機能し

ます。

コンソールもマルチタスフ
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-ページ枠表示，強制改ページが可能にな

りました。また，ページ印刷の機能をサポ

ートしてい ます。これでまた，ワープロに

一歩近づいたというところでしょう。

・キーパインド定義用のキーに種類が増え

ています。特に今回拡張プレフィックスキ

ーが2種類定義できるようになりました。

このためCTRL-X CTRL-Fとかいう

Emacsライクなキーパインドも可能にな

るでしょう。

.コンソールモード

シャ ーぺン.xはHuman68k用のソフト

をウインドウ内で動作させるためのコンソ

ーノレモードを装備しています。このように

Human68kのCOMMAND.Xが動作してい

るウインドウを コンソーノレウイン ドウと il乎

びます。 コンソーノレワインドウは同時に線

数佃オープンするこ tができ，その場合，
各ウインドワはマノレチタスクて国Jきます。

コンソーノレウインドウは， J通常I:t.， シャ

ーペンの外部コマンド、で、呼び出しますが，

システムアイコンのポップアップメニュー

から選択することもできます。 この点，コ

ンソ ーノレウイン ドウはシャーペン Xの 1

機能tしてではなく， SX-WINDOW ver. 
3.1に付随する特殊なウインドワであると

考えるこ tもできます。
コンソー ノレウインドウの中て、は，

Human68kと同じようにキーボー ドから

のコマ ンド入力が可能です。入力されたコ

マンドはコンソーノレウインドワの中で実行

されます。 この場合，実行可能なソフトは，

グラフィッ ク/スプライトを使用せず，

VRAMを直接操作しないDOSコーノレを用

いて文字表示/文字入力を行うものです。グ

ラフィックを使用していない Yフ 卜な らほ

とんEが実行可能L思ってよいでしょう。

しかし，高速化のためにVRAMなどを直接

アクセスしている多くのフリーワェア(特

にエディタ)は全滅状態にあります。しか

し， fishゃGCCは問題なく動作するようで

す。

シャープ純正のYフ卜ではX-BASICや

ED.Xがちゃんと動作します。GCCはエラ

ーが発生するとエディタ(環境変数「満塁

奈」で指定するやつね)を呼び出す疑似統

合化環境をサポー 卜して いますが， fi筒里

奈川こED.Xを指定しておけば， コンソーノレ

ウインドウの中で疑似統合化環境を使用す

ることがて。きます。 これはちょ っ と感動も

のでした。

スプライ トやグラフィ ックが使用できな

いのでX-BASICが動作しでもあまりうれ

しくありませんが，簡易計算機くらいには

利用できるでしょう 。 tはし、え，過去に私
が作ったプログラムてはデータベースソフ

トや音楽プログラムがちゃんと動作してい

ます。

コンソーノレのf5t剖をしているとはいえ，

これはSX-WINDOWのウインドウのひと

つにはかなりません。 ウイ ンドワとしての

機能も持っています。

まず，画面上に表示 しである文字データ

をマウスでカッ ト&ぺース 卜できます。

ファイノレ名やディレクトリ名をキーボー

ドなどから入力するイtわりにファイノレのア
イコンをドラ ッグ してくるとカーソノレのイ立

置にそのファイノレ名が埋め込まれます。 こ

SX-WINOOWのインストール

コンソールとインライン変換のおかげでSX-

WINDOW ver.3. 1は日常的に使えるウインドウ環

境となってきました。この環境を享受するには

新しいシステムをインストールしなければなり

ません。

J広張ディスクにはちゃんとインストーラがつ
いているのですが.はっきりいってあまりイ安い

やすくはありません。

領数の項目について一括処理を行うのに.転

送先指定は各項目で個別に行わなければならな

いのはいただけません。商商が絡麗にまとまっ

ている半面~必要な情報が一覧できないので確

認作業が煩雑になります。ボタンひとつでイン

ストールという次元にはまだまだ速い送のりが

ありそうです。幸い， SX-WINDOW ver.3. 1のシス

テムは奇怪な圧縮を施されてはいないので，普

通の人は手作業でインストールしたほうが安全

でしょう。

余談ですが，シャーベンのプリンタ出力時な

ども，なにが設定されているかわからないので，

印刷前には用紙設定や印刷時設定/倍率などを
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いちいち確認しなければなりません。どうも，

こういったユーザーインタフェイスのノウハウ

が足りないようです。

さて，とにかくこれまでの環境がなくなって

しま うと環境整備にやたら手間がかかって しま

います。

特になくなると困るのはアイコンとポップア

ップメニューの設定などです。アイコンはICUP

X (1994年3月号付録ディスクに収録)を使って

対処するとして，問題はメニューです。これは

8UILTIN.LBの内部に リソースとして保存されて

います。SX-WINDOW開発キットのリソースエデ

ィタを使ってそれらの設定部介を取り出し，組

み換えてやれば元の設定のままでシステムをパ

ージョンアップできます (ARLK.X，RSC.Xでも

可)。

これらの設定はDiME，ShMEというタイプの

リソースになっていますので，従来使っていた

システムのBUILTIN.LBからそれらをすべて抽出

し，新しいBUILTIN.LBに加えてみてください。

れもちょっと感動ものですね。

また，画商表示はバッフアに蓄えられて

いきます。このため，画面表示から消えた

過去の出力をスクロ ールして見ることがで

きます。 ちょっと大き目のサイズのテキス

トファイノレをタイフ。したと き，CTRL-Sて

表示を止めながらちょっとずっ見る(こん

なことをするのは私だけかな) という作業

は不要になります。いったん全部をタイ プ

してから，あとでゆっくりとスクロ ールさ

せて見ればよいのです。

さらに，フ ァンクションキーなどの設定

をコンソーノレウインドウ(シャーペン X)

に対するも の か， コ ンソーノレの中の

Human68kに対するものかを指?定て*きる

ようになっています。XF3キーを押しなが

らキ一入力をすると強制的にHuman68k

への入力になりますから，すべてのファン

クションキーをコンソーノレワインドウに対

するものに設定しておいて，キ一入力の対

象ぞXF3キーで適宜切り替えることも可能

です。

あと，めぼしい機能としては，

.カラー表示にできる

・フォントのサイズを変えることができる

(12ドット， 16ドット， 24ドッ トから選択)

. 1行の桁数を変えることができる

(64文字， 80文字， 96文字から選択)

といったところで しょうか。

私は，コ ンソーノレさえあればとSX-WIN

DOWを使うたびに思っていました。 フリ

ーソフ トでいくつかコンソーノレもあります

が，ワインドワのセンスが悪かったりスピ

ードが遅かったりと ， どれもしっくりしま

せんでした。 そんなとき に登場したシャー

ペン Xのコンソーノレウインドウは波りに

船といったところです。

あと，シャーペンXがどんEんワ ープロ

指向になっているのもすごいと思います。

シャーペン.Xとお絵描き用のEasydrawが

あればもうワ ープロなんて不安になるんじ

ゃないでしょうか (EGWordの立場

は?)。お庖てSX-WINDOWver.3.1を手

にしたとき，私は迷わずEasydrawを買う

ことにしました。私のほかにも SX-WIN

DOW ver.3.1とEasydrawをペアて買う人

が多いようで， Easydrawを探すのに苦労

しました。

そこで感想。シャーペンとEasydraw。こ

れさえあればあとはいりません(ウソ)。



早いもので，前回の「アクセ 九レ

作る(その 4)Jからすでに 1年がよ♂トザし

まいました。

思い起こせば，この 1年の聞にいろいろ

なこ tがありました。で，いろいろなこと
があった末にとうとうアクセラレータが動

いたのです。

前回までの記事でアクセラレータで用い

るPLD(Programmable Logic Device)に

はLatticeヰ土のGAL(General Array Log 

ic)守使用していました。

PLDとは手軽に作れるカスタムICのこ

とですが，い〈ら予軽に作れるからといっ

ても，やはり専用の工具は必要になります。

この工具と材料の価格，入手しやすさな

Eを考えて， PLDのなかでもGALと呼ばれ

るICを採用する予定でした。

しかし，実際に回路を組み上げてみると，

このGALではやや機能が足りない場面が

あり，今回からはPLDとしてAMD宇土の

ました。MACHとはMacroArray CMO 

S High-densityのl格だそうです。

図1-1-1-3にMACH-210のピン配置図，

ブロック図， PAL部分のブロッ ク図を掲載

します。

GALではなにが役不足だったかという

と，出力段階のフリップフロップ回路の非

同期セット機能です。

普通， GALといえば，そのシリーズのな

かでも GALl6V8かGAL20V8を十旨すので、

すが，これらのICでは出力信号をフリップ

フロップに通した場合 (RegisterMode)， 

その出力信号の非同期セット/リセットが

効きません。

出力信号の非同期セット/リセットを行

うにはGALl8VIOかGAL22VIOをイ吏わな

くてはなりません。イ反にこれらのICをイ変っ

たとしても，非同期動作できるのはリセッ

トだけで，セ ットは同期動作になってしま

います(フリップフロ ップと出力端子の聞

にインノfータをつけることができるので、セ

ットを非同期動作させることもできますが，

広大な IBM-PCの市場

今や世界で，出荷台数 l千万台とも 2千万台

ともいわれるIBM互換機ですが.アクセラレー

?を作成していて，つくづく，その規模の大き

さに驚かされま した。

たとえば，今回のプリント基板作成に使用し

たEASY-PCというソフトウェアは， rBylejとい
う雑誌のTheBuyer's Martというコーナーで見
つけました。このコーナーはA4判の iベージを

I 8介劉し.その粋ごとに l社ずつ広告を載せ

ているというものです。 1社当たりの広告スペ

ースがOh!Xの編集後記ひと り介よりも小さいの

です(ユニバーサルプログラマのほうは 9ツ切

広告，編集後記とほぼ同じ大きさ)。

さすがに，いきなり注文するのは恐かったの

で，冷やかし半分で資料を請求してみました。

資料が到着して.ひ・つ〈り。デモ版，簡易マ

ニュアル，そして，豊富なユーザーサポート(私

はクイーンズ・イングリッシュを話せないので

半介関係ないけど)。

とても， 12行の広告ですまされるような製品

には思えません。国内だったら，カラー見開き

で広告してもおかしくないくらい， しっかりと

したものです。

昔， X68000が10万台売れたという話をどこか

で聞いたような気がしますが.この編集後記よ

りも小さい広告しか出していないCADソフトは.
2方コピー近く売れているそうです。しかも，

雑誌の広告からはわかりませんでしたが，0 M 

を見て，テ・ジタル回路シミュレータ，アナログ

回路シミュレータなど.ほかにもさまぎまなシ

リーズ商品を揃えていることがわかリました。

ちなみに， CADよりも市場が狭いと思われる
ユニバーサルプログラマですが，今回使用した

ものは，前機稜の 6万人に及ぶユーザーの声を

参考に改良を加えたものなのだそうで・…・。

写真 l このように装着される

この場合， リセ ッ トスイッチが同期動作に

なってしまいます)。

回路図を見ればわかるのですが， アクセ

ラレータにはいま の ところ， リセット動作

を行ーっているところはありません (X68000

のインタラプトとかリセットではなく，

MACH-210の出力リセット)。

ところが，逆にセ ッ トを見ると XRW以

外のすべてのフリ ップフロッフ。部分が使っ

ています。 そのうちセ ット信号を共有して

いるのは一対だけで、す。GAUまひと つのパ

ッケージ内て‘すべてのセ ット/リセ ッ トイ言

号を共有しなければならないので，ここで

は不適切です。

今回の回路まででした らなんとか工夫を

凝らしてGALで実現できるかもしれませ

んが， 68030をX68000のクロッ ク と非同期

に動作させる場合，結局こ の場所はいろい

ろ変更を加えなければならない場所で しょ

うから，いまのうちからMACHに置き換え

ておくことにしました。
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アダプタ代)。 情報」を見てみましょう。さすがに台湾の

私の知人にこれを購入した人がいますが， rトランジスタ技術」 といわれるだけあっ

サポート体II，IJもしっかりしていて安心だそ て， 2 -3カ月前に「トランジ、スタ技術」

うです。 誌上で見がけた記事やイラストがふんだん

きて，目を海外に移して月flJrByteJ。 に使われています。

Tribal Microsystems IncのTUP-300。今 そのなかにHi-Lo Systemsの広告があ

度は 1ページを 9つに区分けた広告で発見。 りました。台湾で使われている中国語が得

いくら自を凝らしでも，この広告からはE 意な人はいきなり産地直送を攻めてみるの

のような商品なのかわからないので，商品 も面白いかもしれません(英語で問い合わ

写真2 今回使ったユニバーサルプログラ7 資料を請求しました。する1:，ケースの形 せたところ，返事がもらえず具体的な販売

は似ているのですが，ロゴはしっかりと 価格がわかりませんで した。ちゃ んちゃ

rTribal Microsystems IncJと書いてあ ん)。

ります。 795ドル。和、は結局ここで買ったの

ですが，中身はAIト03A1:変わりありませ

とりあえずX68000はEこかにおいてお んでした。書き込みプログラムの中にも，

いて，最近はPC-9801でもGALなEを扱え コピーライ トが rHi-Lo SystemsJのまま

るようになりました。 のところがありました。

しかし， MACHだとかPEELだとかXIL ここは， クレジッ トカードによる送金が

INXだとか少し凝ったPLDを扱おうとす 効かなかったため，送料のほかにも送金手

ると一般に百数十万円の投資が必要となっ 数料ゃなんやかんやで，けっこうかかるの

てしまいます。 ですが，アダプタが国内に比べ半額-1/3

値段が値段ですから，同じ機械でもl仮売 ですので，まとめ買いをする方にはおすす

代理庖によ っては数十万円くらいの違いが めです。

表れても不忽議ではありません。今日び， さらに，ワーノレ ドワイドに攻めて 「電子

20万円もあればちょっと した互換機が買え

てしまいますので¥ホス トコンピュータを

国産機にこだわらず個人ベースでもなんと

か買えそうなものを探したほうが得策とい

えます。

とりあえず，「 トランジスタ技術」の広告

ページをめくります。(掬エノレミツクシステ

ムのEL-WRITERModel AIト03Aor4000 

種ものテ、、パイスに対応， 150種のアダプタを

用意」。標準価格218，000円(+アダプタ

代)。

で，ノfラノfラッとページをめくって， (掬

パリオンのAIト03A。商品写真をよ ー 〈見

るし左下のほうにHi&LoSystemsと書

いてあります。先ほどのものとまったく同

じもののようです。本体価格98，000円(+

図1-1 MACH-210ピン配置図

雪量霊童雪255555 

IKコ" 11021 

33335 233535 

74 Oh!X 1994.8 

図1-2 ブロック図

1/00--1/07 

1/024-1/031 

図2-1に全体の回路，図2-2，2-3にMACH

の等側回路を示します。

理論的には図2-2，2-3に相当するような

回路を74シリ ーズのICで組めばまったく

閉じ動作をするはずですが，実際はなかな

か事ftしいかも しれません。

図3-2は図3-1の回路におけるタイミング

図です。入力された信号とその反転信号を

比較し，一致していたらr1 J，不一致なら

1/08-1/015 

1/0， 6-1/023 

10-11. 
13-14 

2 

4 

CLKoll2. 
CLK，/Is 



ば r0 J という回路です。そんなもの一致 図 1-3 PAL部分のブロック図

するわけはありませんので¥常に出力は

r 0 Jのはずです。

しかし，実際にはインバータにおりる遅

延1時間があります。 この瞬間，インバータ

の出カは不安定で期待どお りの動作を して

いると は限りません。この瞬間に，たまた

まEX-ORゲートが機敏に動作したりする

と，そのl舜関の出力は r1 J になります。

ほとんEのPLDの場合，入力信号は反転

しょうがしまいが結果に関係な〈一様に遅

れますので¥ そのような心配はありません。

実際に，読者の方からもPLDを使わずに

同様の回路を動かしたという方もいらっし

ゃいましたので止めはしませんが，勇気と

忍耐を持って覚悟のうえで羽[;11成してくださ

リス

リスト lは結局，図2-2，2-3 t閉じこと
をMACHにやらせるためのデータにほか

ならないのですが，せっか<PLDをf克って

回路図を離れて設計したので， リスト lに

従ってMACHの働きを説明します。

CONTEN: 

68030は68000に比ぺ扱うメモリ空間の種

類が拡張されています。68000はスーノfパイ

ザ空間(データ+コード)， ユーザーモード

空間(データ+コード) の4穏類だけでし

たが， 68030では rcpu空間」がサポートさ
れています(表11)0 CPU空間とは， CPUが

主にコプロセッサとの通信に用いるための

メモリ空間で，通常のメ モリ (メインメモ

リ，グラフィックメモリなど)は，このタ

イミングて、はアクセスできません。

たfごし，例外があり 「害IJり込み応答サイ

UDS := (RW + AO) * CONTEN 
と，

LDS・=(RW + AO + SIZO + SIZI) * 
CONTEN 
一見どちらも組み合わせが違うだけで，王えの

形にまでは違いないように見えます。 しかし，

PALASMの中では，違う解釈のされ方をしてい
るようです。

MACHは，4項までを論理和結合し|クラス
?とし.クラスタを論理式結合して.ロジック

を組み立てます。IUDSを展開する(括弧を外す)

ヒ，
UDS : = RW * CONTEN 

+ AO*CONTEN 
で， 2クラスタ使用します。問機に， LDSを展

開すると，

LDS : = RW * CONTEN 

+ AO * CONTEN 

Switch 
M剖rix

. ..，.. ，. l' ，. "・ ・・・3

PALASMのパグ?

+ SIZO * CONTEN 
+ SIZ I * CONTEN 

となり， 4クラスタもf吏用します。ところが，

ド・モルガンの定E里 ((A*B)=A+ B) をイ吏っ

て.

LDS : = (RW * AO * SIZO * SIZ 1) 
+ CONTEN 

のように変形すると， 2クラスタですむわけで

す。同じ機能を実現するのに，少ないクラスタ

数ですめば，クラスタに限りのある ICの集積

度をより上げられるわけで，とてもよいことで

す。

あま りにも基本的なことなので，コンパイラ

のオプションスイッチをすべて切っても，この

最適化は行われているようです。

で，ここまではまったく問題ないのですが.

リス卜 |では， この工頁に関して，

LDS.SETF=/DS 

LDS.RSTF=GND 

と記述された部介があります。

LDS :=~ 

を，

LDS .=~ 

と轡き換えたからには，この部介もひっくり

返されるべきだと思うのですが，なぜか，コン

パイ ラはやってくれていません。写真 lのよう

な回路でチェックしても， LDSの動作は不安定

でした(本来，コンパイうにはシミュレータと

いうものがついてくるので，コンヒ.ユータ上で

検討できるものなのですが，今回は事情が事情

なので，やむ、なくチェック回路を実際に組み立

てました)。

以上のような理由で，リスト lのUDS，LDS部

分は，ややトリッキーな記述になっています。

PALASM以外のコンパイラを使用する方は，等

価回路を参考に通常の方法で記述してください。
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*A19) 
ということになるわけです。

このイ言号はX68000へのアク セスという
わけですからCONTEN1:.名つeけま した。

ちらかのアクセスだった場合はCPUから
X68000へのアクセスです。 rrちらか」と い
うのは論理和のことですから，以上をまと

めると，

(FCO : +: FCl)+ (FC2 * FCl * FCO 

今回の回路図

以 J
品工

図2-1

クノレ」を表すIAC豆端子が68030では廃止さ
れた関係上，このサイクノレはCPU空間への
アクセスと して知らされます。

また，Human68kで、はサポー トされてい

ませんが， BreakPoint応答サイクノレも
CPU空間へのアクセスを通 して告知され

ます (図 4)。

つまり，基本的にはCPU空間へのアクセ

スは無視 (表1よりFCO:+: FClで判別可
能) しても構わないが，割り込み応答サイ

クノレだけは(FC2*FClキFCO*A19)，無視
しないということです。 いい換えると， 1::-

m
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表1

図3.1のタイミングチャート図3・2
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パソコンのCPUを取 り換えるというの

は大変なことです。パソ コンのなかで，い

ちばん大事な部分を取 り換えて しまうわ け

ですから，プログラムのなかには不都合の

起きるものもあるでし ょう。 代表例として，

ゲームが速すぎて遊ぺなくなると いうもの

がありますが，そのほかにも キャッシュに

よる不都合が起 きるかもしれま せん。

そこで，たいていのアクセラレータには，

スイッチひとつで従来の環境を復元できる

ような機能があります。かの r040turboJ

もスイッチひとつでCPUを68030に変更で

きるようです。

最初，わがアクセラレータでもこのよう

な機能を実現しようと思っていました。

図5CPUを持ち上げただけで動かなくなるH ・H・

図4

FUNCTION 
CODE 

2 0 31 

INTERRUPT I .ι. I 
ACKNOWLEDGE l' . . I 

CPU SPACE 

TYPE FIELD 

しかし，写真3のような回路を組んでみ プリン ト基板

て挫折しました。断面から見る t図5のよ ↓ 

うになっていて，電気的にはなんの変哲も ソケッ ト

ないもので，ただメイン基板からの信号を， ↓ 

ピッチ変換ソケット DIPノfッケージの68HCOOO

↓ とつないだもので、す。が，すでにこれだけ

ピンヘッド のことで到jかなくなってしまうのです。

↓ 実験に用いたのは比較的安定していると
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写真3 テスト周囲路

115: jActive i.f CPU access l'Ie何回ryor IACJ{ Cycle 
.1I;:i: ;/00問"'EN= (FCC :+町、1) • IH::l • FC0事 AI9J
47:α削TIlN= I陀0・+:FC1) + IFC2 • FCI本 FCO本 A19)
48: 
49: jAC'tive ，..hile時 {)ICpID= 1) A出 ess
50: FPl応S = FCI • FCO • IAI9 • .~ 1 7 • IAI6 • IIAI5 • IAI4 • ，¥13)本 SENSE
51 : 
52: ;Acl.ive /XD自国 01' IUegal FPU Access 
53: B町田 = XOEI祖+IAS・FCl'* FCO * A17 *' 1A.16) * /(/A15 :t /A14・AI3 • SENSEJ 
54 
55: XA.S :=αM'日ぜ
56・ XAS.じU(F':= CU¥I 
57: XAS.SeiF = GN泊
58: XN3.HSTr' = IAS 
間，AS.'O百r= 00，¥白《
60: 
引IlSA白11:= XA!; 
62: DSACI{l. CU(F = CUII 
61: 仏宝ACK1 . S&'1'F = GND 
64・DSAI臼¥l.RS'fF乞 IAS
65: IJS;¥ιK 1. TRST = I)'J'ACK •. XAS 
66: 
67: ;UI1S : = IRW + IAO)本日))11宮川
68: IUDS ・=IRW事 AO+ ICu間I臼ぜ
69: U回 CI.KF= CLKI 
70: UI国 SE1'F= 105 
71: UOS.RS1'F = (見ぜD
72・ UOS.'I'RST=以JAC1C
7:l 
74: LfJS:= (RW + A0 .. /S1Z0 + S1Z1) . C白何百N
75: illS.CU(F = CLKl 
76: 1正)S，SE1'F :;;: !OS ; CorrモctryGND 
77・LDS.RS1'F= G山 ;Cot'l'ectry 10S 
78: WS.'ITlST =匹lACJ(
79 
80:泊lW:= I(AS事 α)tIT印. IRWJ 
81: XRW.CLJ<F = CLKl 
82: XHW .SETF = GND 
8:1: XRW.比STF=白畑3
84 :却lW.'l'RST= 政.ACK
85 

86: ;一一一一一一一一一一一一一一一一一-Simulation Seg田 nt一一一一一-
87: Snt¥JlATIO!唱
自8: ーーーーーーーーー“ーーーーーーー，ーーー拘句"ー---白目ー---司司倫句------ーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーー
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されるX68000EXPERTですが，さらに，

ピッチ変換ソケット

↓ 

DIPノfッケージの68HCOOO

としただりでも， 20分に一度は暴走してし

図6-1 ハンタ面(参考図)

まいます。

というわけで， これ以上の配線の引き回

しは危険と思われますので，今回のアクセ

ラレータでは，この機能は実現しませんで

した。ご了承(1，ごさい。

今回使用したプリント基板のアートワー

クを図6-1-6-4に示します。写真4には， 図6-2 GN口函(参考図)

数カ所にパターンカットなどの事後処理的

な音[1分が見えますが，図6-1-6-4では，す

べてデパ、ッグされています。

読者の方でアートワークをもとに 4層基

板を作成できる方はほとんどいないのでは

ないかと思います。

プYント基板の作成を依頼した工場には，

私の名義でアー トワークフィノレムやNCテ
ープが保管されているはずですので， ['う

しても，いますぐプリント基板がほしいと

いう方は編集部までご連絡くだされば， fiHi 

格応相談というこ tでおわけすることもで
きます。

しかし，次回には，また回路の変更があ

るはずです。この連載(そう，連載だった

のです)が成功裏に終わった晩には， きち

んt配布を行いますので，お急ぎでない方
はもうしばら〈お待ちください。おそらく，

l枚 5千円-1万円位で可能なはずです

(鋭意努力中)。
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図6-3 Vcc面(参考図)
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今回作成するアクセラレータは，拡張ス

ロットに差 し込むタイプのものではありま

せん。拡張スロットを使用する代わりに，

CPUをソケットから引き抜き，そのソケッ 図6-4 部分画(参考図)

トから直接，信号のやり取りを行います(てや

lE沿川罰罫川川川川I担渋m矧叫ij引型却峡jfj思I月明快仰I持払叫I九叫I可:イ:
昨4沿- 一:泳bぞ小a &土-一.. 圃

すから，ソケットを用いずに基板に直接

写真 4 プリント基板

78 Oh!X 1994.8 



CPUをつけているCompactXVIて、は使用 たこともないとおっしゃる方もいるのです

てきません人 から実際のところはわかりません。

そういうこ とで¥ソケットとアクセラレ

ータの基板とを電気的に接続してやらなく

てはなりません。このような場合は，たい

てい「ピンヘッダ」と呼ばれる部品をf史う

のですが， X68000で用いられている68000

は「シュリンクタイプ」と呼ばれるピッチ=

l.5ミリの特殊なタイプなので，適切なもの

が見っかりません。

繰り返し述べているように， X68000で

は， CPU回りの配線をヲ|き延ばした場合，

対ノイズ性が微妙なところにあるので，不

必要に長いピンヘッ夕、、はあまり好ましくあ

りません。

また，ソケットとアクセラレータをたfご

つないでいればいL、かというと，そうでも

なく，ソケッ トの回りには，ほかにもさま

ざまなLSIが並べられていますので¥ それ

らの背中に基板が接触 してしまうようなこ

とがあってはいけません。ある程度の長さ

は必要なので、す。

ピンヘッダに限らず，ラッピング用の64

ピンシュリンクタイプソケットでもよいの

ですが，秋葉原中探し回っても見つけ るこ

tができませんでした。私の友人て.'， Eこ
かで見たことがある という人がし、 るのです

が， 何十年も秋葉原でお底をやっていて見

図7・1ます基板の裏側に4本リード線を立てます

そこで，今回は抵抗のいらなくなった リ

ード線を以下のようにハンダづけ して，ピ

ンヘッダに代用しました。

いきなり， リード線をハンタ守づけをして

も線先が揃うはずありませんから，それな

りの道具を用意します。

シュ リンクタイフ。の64ピンソケッ トは割

合手軽に入手できるようなので，今回はこ

れを用いました。ピンの様方向へのずれ防

止tいう点から，なるべく丸ピンタイプの
ものをおすすめします。

まず， 4隅のリード線を先にハンダづけ

します。 これを基準としますので¥ハンダ

づけ後は定規な Eを用いて，各線が閉じ長

さで基板から垂直についているかをチェッ

クしてく Tごさい(図7-1)。

この 4本のリード線に，ソケッ トを差 し

込みます(図7-2)。

基板の上から，ぶすぶす リード線を差 し，

ハンダづけをします (図7-3)。

64本のリード線のハンダづけが完了した

ら，垂直にソケッ トを抜きます。このとき，

無理な力をかけたりしてピンを曲げないよ

うに注意 して ください。うまく抜ければ，

この部分は完成です。多少曲がっても， も

ともとは抵抗のリード線ですから，ピンセ

ットてや直せます。折れたりしません。

というわけで¥ピンヘッドの豊富な品揃

えを行っているお唐をご存じの方がし、らっ

しゃいましたら，編集部まで、ご連絡くださ

し、。

図B CACRレジスタ

あんなに不安定だったものが意外にもあ

っさ りと動いてしまい，面食らってしまい

ました。

ひょっとして， これはパスエラーでも起

こさない限り68000と68030との相違は

Human68kがすべてl吸収してくれるので

はないかと，ver.3.0のマスターデFイスクを

突っ込んで、みました。すると， fddevice. X 

を組み込もう とした時点で，

エラー($OlAC)が発生しました

と出てしまいます。き っと， どこか具合が

悪いのでしょう。

じゃあ，キャッシュの威力はいかほどか

しらんとcacheコマンドを実行させようと

すると，またまた，

エラー($OlAC)が発生しました

と表示されてしまいます。これはX68000が

IOCSコーノレ$ACをサポー卜していないた

めに起こるエラーです。

IOCSコーノレ$ACとは， 68030のキャッシ

ュ， MMU， FPUの状態を制御するコーノレ

で， X68000でサポー卜されていないのは当

たり前です。

というわけで，対処法がリスト 2です。

このフ。ロク守ラムを実行するとIOCSコーノレ

$ACがX68030とほぼ同等にサポー卜 され

ます。 別にたいした処理内容ではありませ

んので¥図8を見ながら流れを追いかけれ

ば，なにをやっているのかわかると，思いま

す。

31 14 13 12 11 10 9 8 7 6 5 4 3 2 1 

図7・2シュリンクタイプのソケットをはめこみます

図7・3ソケットに残りのリード線をはめこみます

与
ひっくり返して

OOOOOCOOOOOOOOOOOO 

WA = Write Allocate 

DBC= Data Burst Enable 

CD = Clear Data Cache 

CED = Clear Entry in Data Cache 

FD = Freeze Data Cache 

ED = Enable Data Cache 

!日E= Instruction Burst Enable 

CI = Clear Instruction Cache 

CIE = Clear Entry in Instruction Cache 

円=Freeze Instruction Cache 

EI = Enable Instruction Cache 

1・事

2: • アクセラレータ用I臼:;sパッチ
3: 本
:1: * 
5・ .include doscnll.mac 
6: .incl叫 e 1配 scall.l岨C
7: .text 
8: 
9: Fl'IJFlag equ $OOOclxi 
10: 
11: CACflE equ $000073 
12: 
13:封tapr: bl‘a endpr 
14 : 
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15: .i副::!sAC:
16: *U:UUU本HUU本nntuu.i本傘i.n***本本寧u***uuuur本..本$
17: :r]α;S $AC syst創nstatus 
18: r 01 mOE 
19: r 0 
20・* 1 
21・， Z 

22: * 3 
23: * 4 
2'1: * 
25: 'l D2 cache bit 
26: " bit 0 instruction oache 
27: i bit 1 data. cache 
28: * 
29・rl**
:10: :r 
31: sys_stat:: movem.l dl/d2，-(sp) 
32・ moveq #-l，d0 
33: cmp.w #4，d1 
3.1: bhi.sπ田dee['[' 
:15・ sdd.w d1，dl 
36・ moveq #0，d0 
37: move.w jobtbl(戸，d1叫，d1
:.18: jsr jobtb1(pc，dl.，，) 
39: m<姐eerr 
40 問 vem.l(spl+，dl/d2 
41・ rts
42: 
4:l・jobl.bJ
44 : 
40・
46 : 
47 : 
'18・
49・
50: cache stat 
51: dc.w $4e7a，$100Z 
52・ ['0[".1 i"l，dl 
53: lsr.w #7，dl 
54: ['01.1 lil，dl 
55: and.w 者3，dl
56: move.w dl，d0 
57: rts 
58: 
59・cachedefalut 
60: move.b CACIIE，d2 
61: bsr cachectrl 
62: rt.s 
63: 
日4・。国hecj叫
6f>: dc.h' 
66目 or.“
67: dc.w 

68: 81叫.w
69: dc.w 
7ωrts  
71 
72: cache時ctrlb町、 cache_stat
73: and.l" #3，d2 
74: moveq #O，dl 
i5: add.l<l d2，d2 
76: mov台.¥" cache_reg{~ ， d2.叫， dl
77・ dc.w $lle7b， $1002 
78: rts 
79: 
肉0:cache_reg do・'" $0000 
81: dc.w SOOOl 
82: dc.w $ZIOO 
83・ dc." $2101 
84 : 
自5・aト即日E0 
116: 本 D0 hjgh word 
87: ， clock speed (問Izx 10) 
8B: • 
89: ， b孟包 15 FPU 
90・* 0 なし
91: * 1 あり
92: 本
93: • byte HPlJ 
9.1・. 3 68030 
95: 本
96: i ~幻DE 0 o 
97: f 00 cache m臼je

自“.
99: mpu_stat 
]lIO: 
101 : 
102: 
103・
1ω.1: .even 
105: endpr: 
106: ， FPUありの嶋合
107: move.l 掛引JFlag，al
10B: 岡崎.b #l，dl 
l的 r∞S B BPOI¥E 
110 
111: • i即 sACを節約る
112: pea i出 sAC
113: move.w fS1oc，-(spJ 
114 :以lS 11'1'同cs
115: sddq.l 16，sp 
116: clr.w -(sp) 
117: move.l iendpr-st.apr，-(sp) 
118: DOS I住EPPR
119: rts 
120: 
121: .end 

数値演 セッサ

いきなり回路が動くようになったので，

調子にのって数値演算コプロセツサを接続

しました。

X68000では数値演算機能を増加する機

能を「数値演算プロセッサ」が担っていま

したが，アクセラレータて、はせっか<68030 

を使うわけですから「数値演算コプロセツ

サ」を使うことにします。

前者と後者の違いについては，図9-1を見

てく fごさい。

数値i寅算プロセッサが， CPUの外部にあ
るのに対し，数値演算コプロセッサは，

CPUの内部に潜り込み，CPUそのものの機
能を拡張します。潜り込むといっても，物

理的にパッケージの中に潜り込むわけでは

ありませんが，プログラマから見ればいま

まで使えなかった命令が使えるようになっ

たりするわけです。

数値i寅算コプロセッサと68030との接続

は図9-2のように行います。

実際に図9-2のように楼続してみたとこ

ろ，最初はまったく動かなかったのですが，

データパスに10kOのプノレアップ抵抗，

DSACKxに4.7kOのプノレアップ抵抗をそ

れぞれ挿入したところ，ちゃんと動作する

ようになりました(図2-1の回路図では，ち

ゃんと修正されています)。

NAJ status 
cache s ta tus 
四五chedeColut 
cache flush 
cache cntro1 
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数値演算コ ッサの認識

数{直i寅算コプロセッサはコンピュータの

!lVJ作に絶対に必要というものではありませ
ん。あれば{小数部を含む)数値演算が高

速化されますし，なければ高速化されない

といったものです。高速化されないといっ

ても，小数の計算は位取りや符号に注意し

てやれば，自然数の問題になってしまうわ

りで、すから，時間をかければCPU単体でも
なん tか言十算できるわけです。

数値i寅算を行う際， Human68k上て'I.:tデ
バイスドライパFLOAT2を組み込んでお

けばCPU単体て¥デノfイスドライノf
FLOAT4を組み込んでおけば数値演算コ

プロセッサとCPUが共同で計算を行うよ
うになっています。

これと同じように，アクセラレータのハ

ードウェアのほうでも数値演算コプロセツ

サが組み込まれていた場合とそうでない;場

合について， 2とおりの動作を用意しなけ

ればなりません。

数値j災x'f-コプロセッサがあるのに， これ

move.1 #$00030003， dO 
rts 
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for error code 

lmovec CACR，dl 
EI(31) ED(7) 
EI(31) ED(白}
EI(0) ED(11 

*movec CACR，dO 

・rnovec d0 ，CACR 
・movec d0，CAαz 

町田vec dl，CALl1 



図2-1を見ると構成部品が3つあります。

CPU!:.数値演算コプロセッサはよいとし

て，アドレスデコーダと書かれた部品があ

ります。

68030では， 8つまでのコプロセ ッサを自

分の分身としてメモリ空間tは別なアドレ
ス空間に配置し，アクセスすることが可能

となりました。 8つのコプロセッサは，そ

れぞれ0-7のIDで管理され，数値演算用

のコプロセッサ (688881/2)は， ID=lとモ

トローラによ って決められています(ちな

みに，ID=Oはメモリ管理用のコプロセツ

サで， その他は未定)。

CPU空間アクセス時における68030のア

ドレス情報は表1のようになっていますか

ら，これを順にデコードしていりば図2-2に

あるようなアドレスデコーダが完成するわ

けです。

まず， CPU空間アクセスである場合を抜

き出します。

FPUCS=FC2本FC1*FCO

が表l.1をよ〈見ると，

FC2=0 

FC1=1 

FCO=l 

というのは使われないこ tになっています

ーダアド
タパスにバッファを挟むべきではないか」

というようなご意見を読者の方からいただ

きました。

一般的にいって，68000のソケットに差す

タイプのアクセラレータではこのような処

置が必要です。

図10-1はX68000のCPU付近の回路図で

すが， CPUを出たデータバスは各所に接続

される前にいったん74AS245を通っていま

す。74AS245とは，バッファ機能を実現する

ICなのですが(図10-2に内部等価回路

図)，これを制御できれば， CPU!:. X68000 

との接続を切ることができます。

74AS245はG=lになったとき両ポート

を電気的に接続するのですが，常識的にい

って両ポートを接続 して意味のあるときの

み行われると考えてよいでしょう。つまり，

ポート上に有効なデータが乗っている場合

です。74AS245のポート上には，データパス

が釆っています。このデータパスが意味の

あるデータを示している場合には，68000の

DS (Data Storobe)端子が1になってます。

つまり， CPU!:.数値演算コプロセッサの

通信中はこのDS端子を Oにしてやればよ

いのです。

実際， リスト1ではAS，UDS， UDS，と

もにCONTEN=lて、ないと有効にはなら

ないようにな っています(それぞれ，

55，68，741-r)。

を無視しCPU単体だけで頑張ろうとする

場合は特に問題ありません。逆に数値演算

コプロセッサがないのに， CPUが共同作業

を行おう tしたときに問題が発生します。
CPUが数値演算コプロセッサに対し共同

作業を申し出ます。しかし，数値演算コプ

ロセッサはいないわけですから，返事はい

つまでたってもくるわけありません。それ

でもCPUはいつまでも返事を待ち統けま

す。 CPUはパソ コンのE則通ですから，この

場合， X68000はまったく動かなくなってし

まいます。

こんなときには外部でパスエラーを発生

させてやります。

68882にはSENSE!:.いう端子があり，常

にovの電圧を出力(? )しています。つま
り， この信号をプノレアップしておけば，

数値演算コプロセッサあり

→SENSE= 0 (SENSE= 1 ) 

数値演算コプロ セッサなし

→SENSE= 1 (SENSE= 0 ) 

tなるわけです。

また，「アクセラレータを作るからには，

数値演算コプロセッサを接続すべき。コプ

ロセツサとの通信中はX68000とCPU!:.の

接続を遮断しなければならないので¥デー

コプロセッサの接続数値演算プロセッサと数値コプロセッサの遣い 図9-2図9・1
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(a)数値演算プロセッサの場合
通常のメモリ空間に置かれ，他のデバイスと問機の扱いを受けます
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(b)数償演算コプロセッサの場合
FPUはCPUの一部となりCPUの機能を拡張します



から，

FPUCS = FCl * FCO 

でCPU空間アクセスであることがわかり

ます。

コプロセッサとの通信は真ん中のCO

PROCESSOR COMMモードで行われま

すから，

FPUCS = FCl * FCO * A19 * A18 * 

A17*A16 

ですが，これも図 9をよく見ると，常に

A19=A18て、すので，

FPUCS=FCl * FCO* A19 *A16 

となります。

前述のコプロセッサID=lという約束

を思い出して (A15=0，A14=0， A13=1)， 

FPUCS=FCl牢FCO* A19 * A16 

* A15 * A14 * A13 

となります。

図2-2では，まだ rcpREGJの部分が解

決されていませんが，これはコプロセッサ

のEのレジスタをEうするかを示す信号で
すので，アドレスデ、コーダ自体には無関係

です。A4-01.i直接コプロセッサに接続し

ます。

つまり，ちゃんと数値演算コプロセッサ

図10・1X 68000のデータバス

68000 

16 

DO~15 

図10-2 74 AS 245 

vcc 

DIR AI A2 A3 A4 

82 Oh!X 1994.8. 

を使えるのは，アドレスが一致して実際に

ソケットに68882が差されている状態とい

うことですから，数値演算コプロセッサに

与えるFPUCS(FPU Chip Select)信号は，

FPUCS=FC1 * FCO * A19 * A16 

* A15 * A14 * A13 * SENSE 

となります。

逆に，コプロセッサを持たないくせにア

クセスしようとしたというのはアドレス情

報が有効であることを示すASとあわせて，

FPUCS=AS * FCl* FCO * Al9* 
A16 

* (A15 * A14 * A13本SENSE)

となります (ID=l番以外は許しておきま

しよう)。

本来のパスエラーを示すXBERRとあわ

せて，アクセラレータ上て、のパスエラーを

示すBERRは，

BERR=XBERR 

+AS * FCl * FCO * A19本A16

* (A15 * A14 * A13 * SENSE) 

となります。

このような回路を組み込んでおけば，数

値演算コプロセッサが装着されているか否

かにかかわらず正しく起動できます。

X 68000各部へ

BUDHAへ

アクセラレータということで気になるの

は，やはり実行速度の向上です。部品代と

馬鹿になりませんし，せっかく苦労して取

り付けても，さat'性能が上がらないので、
は話になりません。

Oh!Xでよく使用されているスタンフォ

ードベ、ンチマークプログラムの結果が表2

です(中森章氏作成のstanfv21.xを使用)。

現時点ではデータキャッシュをonにす

るtなぜかペンチマークプログラムが暴走
してしまいますので，キャッシュは命令キ

ャッシュのみをon/offしています。

表中のクロック20MHzというのは，今回

の回路に若干の変更を加えて本体と CPU

が完全に非同期動作するように改造したと

きのものです。 20MHzとはいっても，ま

だ，あまり練っていないのでX68000傾IJの

DTACK先出しを完全にキャンセノレしてい

ますし，さらに， 68030傾IJでもデータの受け

取りに lクロック分，余計なサイクノレが入

ってしまいます。

表の最上列と最下列とを比較すると約

1.61音にな っているわけで¥ とりあえず

EXPERTをXVI相当にすることには成功

したといえそうで、す。デFータキャッシュの

不具合が解決すれば21音速はいくでしょう。

今回は手が回りませんでしたが，68030は

クロック周波数50MHzのものもあるわけ

ですし， DSACKxのタイミングも改善の余

地がありそうです (CPUを68000のまま先

出しをキャンセノレした状態でクロック周波

数10MHzで、走らせたところ，非浮動小数点

727.7，浮動小数点3370.5という数字が出ま

した)。

次回はここらへんをもうちょっと詰めた

うえで今後の展開を検討することにします

(SRAMも安くなってきたしね)。それでは

また。

参考文献

AMD MACH 1&2 DATA BOOK 

MC68EC030 USER'S MANUAL 

表E スタンフォードベンチマークテスト(単位ms)
状態 クロック [MHz] 命令キャッシュ floal 非浮動小数点 浮動小数点

無改造 10 なし float 2 572.0 2516.7 
アクセラレータ 10 なし float 2 597.0 2776.3 
アクセラレ-7 10 あり float 2 440.1 2430.7 
アクセラレータ 10 なし float 4 576.1 2688.3 
アクセラレータ 10 あり float 4 430.4 2287.8 
アクセラレータ 20 なし float 2 548.1 2519.8 
アクセラレータ 20 あり float 2 368.3 2138.6 
アクセラレ一歩 20 なし float 4 529.2 2323.5 
アクセラレータ 20 あり float 4 361.7 ~ 



今月の口ーテク講座はいきなり本体改造

をクロックアップします。一部，八イ

あくまでも個人の責任において実行

あちらでもこちらで、も，そろそろX68000

の内蔵音源については， とやか〈いわれる

ようになりました。 7年前は最新のスペッ

クだった機能も，いまとなってはすでに，

過去の造物? ただ， X68000を愛しすぎ

て，妙なスペックを望んでいる人がいるこ

tも事実です。

次のマシンではPCM16音+FM16音ほ

しいとか，なかにはむちゃくち ゃな意見を

出している人がいます。よおく考えてみる

と， FM音源チップはデータ量が少ないと

いう利点のみで，標準メモリ 12Mバイ トベ

移動メディアはMOが平均的な叫現在では，

あまり意味はありません。

なにより， FM音源チップは高いので

PCMチップを適当に使うのが妥当です。

PCMも現在では， 8ピット24kHz<やらいあ

ればなんとかなりそうですが， きっと l年

後:十らいには， 48kHz16ピッ トがで、きない

と「カス」とか「使えない!J とかいわれ

てしまうでしょう。

そういうことでPCMボードを作ってい

るのですが， これがコントローラからなに

から起こしているので，かなり H寺聞がかか

りそうです叫。こちらのほうはおいおいや

っていくことにしましょう。で、も，ゃっI:f

りそれまでの「つなぎ」がほしいところで、

す。簡単なPCMボードを作ってもよいので

すが， それで、は自分が納得できません。そ

れに，あとからよいボードを出してもユー

ザ、ーのf裂に問題がありそうですし。

そこで¥安上がりに， X680xO本体を多少

改造する程度で， PCMが高音質にならない

か考えてみました。

* I 7)1)に標準実装jモリといっているわけではな
し標準推奨メモりといっている。

*2無作為に私の友人を採ってみたところ，10人

に8人が120MバイトMOユーザで，1人が230Mバイ

トMOユーザーでした。

*3 PCMボードに関して興味がある方は，私が主催
しているPCVAN内のXICLUBにきていただければ幸
いです。ちなみにSIGは無料です。

MSM62 

X680xOが内蔵しているPCM音源は沖電

気のMSM62581:いう ICです。ある筋の話

によると，これは留守番電話な Eに使われ

るもののようで性能もその程度にすきfませ

ん。

しかし， 1チップで録音/再生ができ，し

かも分解能10ピットのデータをたったの 4

ピットにして， それでもソコソコの音質を

キープするわけですから，なかなか高性能

なICだといえます。メ インメモリ 1Mノfイ

トの初代機が出た当時の背景から このこと

を考えると，なかなか賢明な選択だったと

思われます。

ところで、サンプリングレートを一定にす

るためには，このICにはある基調となるク

ロッ クが必要になります。 その基調周波数

はX680xOて、は8MI-Iz/4MHz1:選択できま

す (YM2151のレジスタ$lBで選択)015.6 

kHz， 10. 4kHz， 7. 8kHzという中途半端な

数字はこの基調周波数から算出していて，

これはそれぞれ基調周波数を1024分周，768

分周， 512分周にしているだけです。

MSM6258にはこの 3つの分周モードし

かなしこのままではX68000には 3モード

しかできあがりません。そこで'4M/8MHz

の2つのクロックを選択するのです。単純

に考えると 6モードできそうな気がします

が， 8MHzのときの1024分周と4MHzのと

きの512分周は同じなので¥結果として，

X680xOは5モードのPCMレートを持つこ

とになります。

X680xOで、は8MHzの周波数をMSM6258

に加えます。仮に8MHz以上の周波数を加

えたら，当然ながら音は高くなるはずです。

今回のローテクの主眼は，この基調周波数

を変える tころにあります。

とりあえず12MHzのオシレータを入れ

てみたところ，予想、どおり音が高くなりま

した。16MHzではさらに高くなります。

MSM6258とそれに関する回路は， 7 ン

ハツタンシェイプのX680xOの場合，すぺて

下商基板に搭載されています。基調周波数

の4M/8MHzは，下面基板に搭載されてい

る16MHzのオシレータから 2分周， 4分周

しているようで、す。

基板~争IJ き出しにしてみたところ，この

16MHzのオシレータ lまわりと近くにあり

ます。ですから， この16MHzをMSM6258

に入れれば，ほかにオシレータを購入する

必要はありません。

16MHzを入れた場合，計算上， 512分周で

31.25kHz， 768分周で20.83kHz，1024分周

で15.625kHzと割と妥当な組み合わせにな

ります。当然，入力も出力もレートが上が

りますから，この改造を行えば31.25kHzて、

録音し再生することもできるようになるわ

けで、す。

しか しながら，このままでは互換性がな

くなってしまい，従来のデータからゲーム

からすべて周波数が2倍に上がって しまい

ます。そのために，コントローラICをつ

け，ゲームや，データを聞く分には問題な

い程度に，従来との互換性を保つことにし

ます。 これらの詳細は，この先のコ ントロ

ローテク工作実験室 83 



ーラの章で詳しく書〈として， ここではと

りあえず，改造の本質はこれで終わりだと

いっておきましょう。

PCMのICの出カレートを変えたところ

で，そのままでは具体的な音質向上にはな

りません。

その理由はフ ィルタ回路にあります。

入出力段階でのフィルタ回路は音に対し

て余計な部分，つまり ノイズを除去したり

するためのものです。また，オーテVオケ

図1 入力フィルタ

+ 

ACIVp叩 ICI=100pF L RI=47Hl 

図E 棟準状態の周波数特性
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ーブノレを通って変な直流電流が加わり，回 らX68030まで大きく変わった様子はない

路に負荷をかけないようにするという意味 ので，特性はほぼ同じだと考えて構いませ

なEもあります。 ん。

Eちらにしてもよい音で聞くためにも音

声回路にフィルタ回路は必需品で，ないと

故障の原因にもなるものです。

きて， MSM6258の入力部分に Eのよう

なフィルタ回路がついているか見てみまし

た。まずは入力フィノレタ，すなわち録音時

に利用するフィルタ回路です。機種により

f放妙に違いますが， Outside X 68000， 

X68030 Inside/Outて、見たところ，だい

たい図 1のようになっています。初期型か

図3 図2の縮大図
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この回路で¥オペアンプを理想的なも の

と仮定し， P-SPICEを用いて周波数特性を

計算してみました。それが図2です。

AUX入力の正確な値は調べるのが面倒

だったので， 1Vp-p1:仮定します。図2では

機軸が周波数，縦軸はdBです。これは全体

図で細かいことが把握しづらいので， -3dB 

に落ちる部分，つまりカットオフ周波数を

見てみるこ tにします。それが， 図3です。

見たところ，だいたい， 200Hz-9kHzま

で、がバンドパスされています。 200Hzで1ま，

ベース，ノfスドラムの音はうまく iiiiりませ

ん。 しかし， MSM6258本来の目的である，

「人聞の音声」の部分である周波数はうま

くブーストされています。最大周波数も9

kHz~~，サンプリンク、、定理から， 15.6kHz 

のPCMでは7.8kHz(サンプリ ング周波数

の半分)が最大周波数なので，t.ごいたいよ
いと思われます。

31.25kHzlこする場合，最大周波数が15.6

kHz になります。 したがって，カットオフ

周波数を，上は15.6kHzまで伸ばさねばな

りません。サンプリングビットが10ピット

程度なので，低音はうまく l鳴らないでし ょ

うが， それでも，ま ったく切ってしまうの

はいやだったので，とりあえず50Hzくやらい

までサポートすることにします。

そこで，フィルタ回路に調整を加えます。

実際に取り替える部分は図 lの回路の，

C2， C3， C4て.す。ここでは， C2， C4を4.7

μFに， C3を820pFに取り 替 えてみました。

取り替えた場合の周波数特性が図 4です。

図4は図 21:レンジが同じなので比べてみ

て構いません。細かい部分がわからないと

忠、うので¥ これは図5に表します。

この図によりわかると思いますが，だい

たい40Hz-20kHzまで入力できるように

フィルタの~守性を変えてみました。

余談ですが.40Hz はすでに人間に聞こえ

るレベソレで、はありません。 もちろんヘッド

ホンでは聞こえませんし，径が小さなスピ

ーカーでは鳴りません。近くにいると肌を

どリピリさせることができるような大きな

スピーカー(ウーハー)じゃないと，感じ

ることができないレベルで、す。

また， 20kHzは成人男子て、聞こえる人は



ごくわずかという tころです。今回の改造

では15.6kHzが最大て.すから，だいたいノ

ーマノレカセッ トテープの最大周波数程度だ

といえるでしょう。

出力フィノレタは再生時に使用するフィノレ

タです。図 6がその回路ですが，この回路

の出力あとにFM音源との合成回路がある

ので，実際はもう少し違った特性のフィル

タになると忠われます。

この回路の周波数特性は図 7です。だい

たいを把握して，拡大図の図 8を見てくだ

さい。これを見るとカッ トオフ周波数は約

3kHzだということがわかります。つまり ，

サンプリング定理から割り出される無改造

15.6kHzモードでの最大周波数は7.8kHz

ですから，このフィルタは15.6kHzモード

には向いていないフィルタだと思います。

PCM音源がこもっている理由はこうい

ったところにあります。多分，初代X68000

が出た当初は，音楽用にこのPCMが使われ

るとは思っていなかったで、しようし，メイ

ンメモリ fごっ て1Mノfイトて、したか ら，

PCMは7.8kHzが主流に使われると思って

いたのでしょう。その結果， 7.8kHzモード

にあわせたフィルタ特性になったのではな

いでしょうか。のちのロットでこのフィル

タ訂正をしなかったのは，多分，互換性維

持のためだと，思われます。

今回の改造では31.2kHzPCMなのです

から，カットオフは15.6kHz付近て、なくて

はなりません。そこで図 6中の抵抗， Rl， 

R2， R3をそれぞれ13knにしてみました。

この改造を施した結果が図9です。拡大

図は図10，だいたい15kHzあたりがカット

オフ周波数になっていますから，今回の改

ームなどで， 7.8kHz以下のPCM再生され

る1:， まともな音が鳴らなくなってしまい

ます。それはもちろん，基調周波数4MHzモ

ードがないせいです。PCM8を入れると E

のようなレートのPCMでも15.6kHzて、再

生するので，この改造を行っても， 3.9 

kHz， 5.2kHzのPCMを出カすることがで

きます。

この章はADPCMの動作原理を知らな

い方は見ないほうが賢明でしょう。

サンプリング定理から，最大周波数は，

図6 出力フィルタ

サンプリング周波数/2と求められます。し

かし， MSM6258の場合，この最大周波数に

必ず方形波上のノイズが乗ります。再生す

ると高周波にピ-1:いうノイズが聞こえて

いるはずです。

これは， Adaptive Differencial変換ノイ

ズでして， MSM6258がADPCMからPCM

に変換をしたときに出るノイズです。具体

的にこのノイズの名称、がわからないので，

Adaptive Diff巴rencialTransform N oise 

の頭文字から，以後， ADTNということに

します。

ADTNがどうしても鳴ってしまう理由

は， MSM6258の圧縮アルゴリズムにあり

図ア標準状態の出力特性
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造では妥当な改造になったといえます。 図9 出力フィルタの変更例

この改造を行うと通常のPCMも高城が

伸びるようになります。そのイてわり， 7.8 

kHzモードて、は量子化ノイス♂がパリパリ乗

ってしまいます。 PCM8を常駐させておけ

ば量子化ノイズはなんとかごまかせますし，

主に使われる15.6kHzの音は高音が通るこ

とになり，特性が明らかに耳で聞いでわか

ります。ハイハットなども多少ノイジーで

すが，抜けるように高い音が聞こえます。

ただ， PCM8を入れることができないゲ
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ます。たった 4ピットのデータ量で，大き

な振幅の音を鳴らすために，微小な波形の

変移を見逃すからです。ヤマハの音i原チッ

プ， OPNAの内蔵PCMは，割合MSM6258

のPCMに似ていますが，このOPNAは大き

な振幅を見逃す分，振幅Oという状態があ

ります。そのあたりが，楽総としてのOP

NA，音声サンプリングのためのMSM6258

といったところです(ただ， シンパノレ系の

音なEでは，私はOPNAよ りMSM6258の

ほうがj仔きです)。

振幅Oがないということは，無音時には

必ず最大周波数でADTNがl鳴ります。

今回，このノイズ?をなんとかして取ろう

とあがきましたが，時聞がないので，構想、

のうちに終わってしまいました。考えた方

法は，たとえばクリスタノレを使う方法な E

です。ただ， 15.6kHzなEという都合のよ

いクリスタノレがみつからないことと， 15.6 

kHzでi:J:多分，私はもう聞こえないという

ことから， とりあえず，今回は見逃すこと

に決めました。

こうやって考えてみるとなかなか奥が深

〈楽しいものです。周波数は31.2kHzで，

ある10ピットサンプリングデータを数値的

にMSM6258の4ピットデータにして，単

なる10ピットリニアPCM1: MSM6258で同

じ出力フィノレタを使って聞き比ぺてみまし

た。

31.2kHz10ビットリ ニアPCMの音は，も

うシンセサイザといってよいほど締麗な音

なのに， MSM6258はまだまだ玩具っぽL、

感じがします。POLIPHONボードのD/A

なEよりもよい音だと私は忠、いますが， そ

れでもまだまだ玩具ですね。やっぱり，ク

リアなPCMがほしいものです。

オーバーサンプl

余談として，オーバーサンプリングと盆

子化ノイズについて説明しましょう。

興味のない方は一気にコン トローラの章

まで進んで構いません。

パソコンでPCM再生するとき， c'うして
色気になるのは再生部の近くを走るデジタ

ノレ信号のノイズです。このノイズがどの程

度なのか聞きたいならば，ヘッドホン端子

にインナーホンでも差し込み，ボ、リューム

をそれなりに上げて，パソコン上でなんら
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かの作業をしてみましょう。なにかに同期

して，ノイズが強くなったり，弱くなった

りします(たとえば，ソフトウェアキーボ、

ードを出したり消したりする)。

これはパソコン自体がノイスゃを出してい

るからです。これらを除去するためにフィ

ルタがあります。ただし，厳密に「乱数に

近い」ノイズ混じりの音から，必要な音だ

けを抜くという技術はまだ完成していませ

ん。結局，ローパス(低音域だけを通すフ

ィノレタ)な Eを利用する程度て¥可聴域に

もノイズはやはり乗ってしまいます。

これらのノイズはデジタノレ回路の段階で

釆っ ているのではなく ，D/Aコンノfータを

通してアナログになった「あと」に乗って

います。つまり，アナログ回路を長くすれ

ば長くするほど， ノイズ、はパリパリ拾われ

ていくというわけです。

ノイズを嫌うなら，今度出る AWESO

MEのDSPボードが究極の形です。あれは

デPジタノレアウト/デジタノレインで、すから，

DATなEがあればサンプラ一級，いや，そ

れ以上のクオリティで音そ入出力できます。

いつかはサンプラーを買おうと忠、ってい

たので，しばらくしたら私はDAT1:一緒に

買うことを決めましたがぺ普通の人は録

音再生で、きるDATなんて持つてないでし

ょうから，やっぱりノfソコンからオーディ

オアウトを出す必要性が出てきます。

そうなると，やはりハイクロックて、ノイ

ズを撒き散ら しながら動作してい るコンピ

ュータの基板上に，最低限でもアナログ凹

i協を置かねばならないことになります。

きて，ここで例を挙げます。

ピット数はともか く， 16kHzのPCMがあ

るとしましょう。この出力にフィノレタ回路

をつけるとき，理想的には Eのようになれ

ばよいのでしょうか?

まず，サンプリング定理から最大周波数

は8kHzで‘す。ですから，カットオフ周波数

は8kHz，つまり8kHzて二3dBになる必要が

出てきます。ここで量子化ノイズに注目し

ましょう。一般に16kHzのPCMには16kHz

あたりに量子化ノイズが集中します。 そう

なると理想的には16kHzで、まったく音がl鳴

らないようなフィルタが必要です。つまり

16kHzて、100dBになる必要性があります。

周波数特性は8kHzでー3dB，16kHzで

-1.00dBが理想。数字でいうのは簡単です

が， これを実際にアナログフィノレタ回路で

行うと，実に16段寸らいのフィノレタが必要

になってしまいます“。

16段のフィノレタまでいくと，場所も取る

分，ノイズも乗りやすくなります。しかも

アナログ部品は割合値段に比例し，よい音

で鳴らすためには高くなるので，コス卜も

ノfカになりません。

通常，ノfーソナノレコンピュータについて

いる音源はこのあたりをいい加減に処理し

て，安価にしているようです。アナロク守部

分は3段ぐらいに抑え，上のような場合で

は技術者のデザインにもよりますが，だい

たいにおいて6kHzあたりで、落ちはじめ，16

kHz寸らいで‘ 30--50dBになるフイノレタ

を利用します。

しかし，オーテVオ専用機となるとそう

もいきません。きっちり8kHzで'落ちるべき

で，量子化ノイズ、もきっちり取らねばなり

ません。そこで， デジタノレフィノレタを利用

した，オーノfーサンプリングと いう技術を

使うのです。

図11を見てください。

滑らかな線が実際の波形です。16kHzで冒

はサンプリングが実線の通りになります。

この棒グラフのような実線のごつごっと，

滑らかな線とのギャップが，量子化ノイスー

です。これを，デジタノレ的に 4倍の周波数

で直線補間した場合， どうなるでしょう?

その結果は波線の棒グラフのような波形に

なり，ギャップはかなり減ります。

こうした場合，サンプリング周波数は，

16kHz x 4 = 64kHzといえます。 したカfっ

て量子化ノイズは16kHz付近から， 64kHz

付近にシフトされることになりますよね。

実際には8kHzまでの音しか録音されて

いないので"，8kHzで-3dBになり， 48kHzて、

-100dBになればよいこ tになります。

この場合4倍なのでたいしたことはあり

ませんが，これでも8kHzから16kHzへの急

降下より，8kHzから64kHzへの降下のほう

が穏やかになることは間違いないはずです。

降下が穏やかになるということは，アナロ

グフィノレタでの段数が少な〈なる tいうこ
となので，アナログ回路の大きさが小さく

なり，ノイズの釆りにくくなって，波形が

滑らかになるという，いいことずくめの結

果に終わります。

私が今作成しているPCMボードは16倍



か8倍のオーパーサンプリングをする予定

です。ただ，こういったこと をするとはい

え，やは り，コンピュータに載せるわけで、

すから，最終的には16ビットのうち下位4

ビットはノイズの巣窟になると思われます。

まあこれは，あくまでも余談ということ

で。

本4もはや献身という。

*5フィルタは段数が増えるほど，周波数特性の

高音域での 「落ちJ が鋭くなります。

コント

フィノレタを変えたおかげで31kHzのtき

のアナロクe回路はぱっちり決まりました。

しかし，このまま16MHzを加えただけで

は，従来のモードがなくなっているので，

どんなソフトを立ち上げても，音が 1オク

ターフ、、上がってしまいます。

互換性を重視するには，16/8/4MHzを可

変にすべきです。これらを物理スイッチで

切り換えるのは，いささか間抜けで、すから，

Yフトウェアでデータセレクタを制御する

なんらかの信号を持ってこなくてはなりま

せん。

実際には， Eのように16/8/4MHzを変え
るか悩んでしまうところです。単純に私が

考えた tころ，次の 2つを思いつきました。

しかし， どちらにも利点，欠点があります。

1) ジョイスティックポート の2P，8番ピ

ンを利用する

利点:従来のPCMI.:t完全に網羅するため，

PCMに関して互換性が高い。すべて下面

基板のみで処理できるな E。

欠点:ジョイスティックポート 2にサイノf

ーステ ィックな Eの，インテリジ、エントタ

イプのジョイスティックが使えなし、。 MD

のジョイノfッドも fごめ。 CPSフアイターも

だめ。広域を網羅するため，Eうしても 3l.2 

kHzモードにアナログフィルタをあわせる

と，3.9kHzで、は量子化ノイズ、パリパリにな

って しまう。

2) 4MHzモードの代わり に16MHzモー

ドを入れる

利点:基板は完全に下商に格納できる。従

来の5.1kHzモー ドが20.8kHzモードに な

るため， PCM8を常駐しなければ， Z-

MUSICが無改造でも楽 しめる。さらに

図11 4f音オーバーサンプリング

回

可3

PCM8を常駐すれば，5.1kHz，3.9kHzのそ

ードも楽しめる。

欠点:4MHzモード，すなわち， 3.9kHz， 

5.1kHzモードがハードウェア的になくな

ってしまうため，従来のソフトで、使ってい

るものは動いても変な音になる。

どちらにもいえる欠点は改造したマシン

か していないマシンか，ソフトで‘わからな

い点て、す。商品じゃなし， ローテクですか

ら，このあたりは環境変数にでも各自設定

して もらうことにします。

1)か2)を選択する場合，やはり，ジョイ

スティックカf潰れるということから， 1)は

いただけません。過去， 3.9kHz， 5.1kHz 

を使っているソフトは滅多にありませんで

したし， いまイ克っている人がいるとは思え

ません。た tえいたとしても， PCM8を常駐

さえしていれば，問題なく使うことができ

ます(逆にソフ トウェアオーバーサンプリ

ンク守しているかもしれない)。

やっぱりジョイスティックは重要だ。と

いうことで， 2)の方法をとりました。

これで¥従来のよく使われるモードを残

しつつ，新しい31.2kHz，20. 8kHzが楽し

めるようになりました。

原理さえわかってしまえば，あとは簡単

です。ただ，実際に回路があるマシンでな

いと，なかなかコ ンデンサを発見できない

のが難点です。

とりあえず， EXPERT-XVI， 030，中刀J明

TI・e

型は回路図が入手できましたので，改造の

手)1頂は詳しく書きます。その他のユーザー

の人は，図 1，図6の回路図でも見て探し

てく fごさい。

編集部にすべての?シンがあるとは限り

ません し，あっても改造してよいマシンと

は限らないので¥チェックできません叫。申

し訳ないですが， それ以外のユーザーは頑

張ってほしいところです。

まず部品表です。表 lを見てください。

購入するとき，部品の数ぴったりだと壊れ

たときに怖いので，少し多めに買ってきま

しょう 。秋葉原では全部で150円ほどで買え

表1 部局表

1.13kO(I/4W) 31個

2. 820pF 1 11E 
3. 4.7μF/50V 21困

4. 74HC 157 1 1間

合計金額はたぶん150円ぐらい

あると便利なもの

5. 1∞円基板 l枚

6. ソルダーヴィック l巻き

(ノ、ンダ吸い取り線です。ないとハマ

るでしょう)

7. これらを接続するコード

8.基板を固定する後潜斉l

注意) EXPERT~XVIは普通のサイズの部品

ですが， 030(;tチップコンデンサ，チップ抵

抗です。030基板の改造は実際にはこちらで

もまだ行っていないので.一度部品を開け.

取り替える部品がどのような部品かチェッ

クした後，購入してくる必要があります。

もっとも，それほど高いわけではないと

思うので.両方買ってきてもよいとは思い
ますが。
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る部品ですが， ハンダに自信がない人など

はIC用のソケットな Eを購入しておくと

よいかもしれません。 また，ハンタeごての

ワット数が高すぎると，本体下商基板を壊

す可能性が高いので，今後ローテクで改造

したい方は， 20-30Wのハンダごて(でき

ればセラミックのハンタ'ごてがよい)を用

意しておきましょう。

それではい

13k!1の抵抗は，出力フィノレタの特性を変

えるものです。ただ， 13k!1という値では，

完全に15.6kHzまで音を残します。高音域

を理想的に再現しますが，同時に量子化ノ

イズの中心をそロに通します。人によって

は多少，量子化ノイズが気になるようなの

で13k!1-20k!1の範囲で探すtよいかもし

れません。

私個人の感覚だと， 13k!1では，耳が疲れ

てしまいます。このあたりをイ国々で変える

止互換性云々tいわれそうですが，同じよ
うなことが，インナーホンで、聞く /ヘッドホ

ンで聞く /スピーカーで閃しといった違い

で表れてしまいます。アンプのTONEをい

じるだけでも変わります。 そういうわけで，

これは個人の好きにしましょう。

ちなみに，私は気張って金属被膜抵抗を

買ってみましたが，普通のカーボ、ン抵抗と，

Eう音が違うのか， まったくわかりません

でした。ちょっと意味がなかったで、すね。

2の820pF(表示は821が多い)のコ ンデ

ンサは，極性のな"，セラミックコンデン

サ，干~層コンデンサ，マイラコンデンサな

Eを購入して〈ださい。ちょっとコンデン

サは勉強不足で詳しくないので，具体的に

こういうところに利用するとき， !::'れがい

ちばんよいか教えていただきたいところで

す。

これは，入力フィノレタを高周波に対応す

るための部品です。ただし，これだけでは

発振するので， 3の， 4.7μFの電解コンデ

ンサぞ入れます。これは，入力の低音を倍

増するための改造です。

3の4.7μFのコンデンサは電解コンデ

ンサです。本f本内で利用していたものは耐

圧が50Vと大きいものでした。 これらは 2

カ所変えるので， 2つ必要です。

4はデータセレクタです。 この場合では，

コントローラですね。

74HC157なんてのは， :t也方のノfーツセン
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ターにも売っていると思われます。

基本的な音11品はこの程度ですが，実際に

工作に入るならば， 5， 6， 7， 8も必要

です。

5の100円基板は， 74HC157を安定させ

やすくするものです。これはなくても構い

ません。写真のように， ICの足を直接関い

て工作しでも構いませんが， それ相応な技

術が必要なので，自信のない方は買ってき

ておいたほうがよいで、しよう。

ICはこれ1イ困しかっけないので¥小さい

もので構いません。あらかじめ，小さく切

っておくことをおすすめします。ハンタ叶民

れ して ないのならば，74HC157をf耳めて し

まう可能性があるので，ソケ ットも一緒に

買っておきましょう。

6のソノレタ守ーヴィックとはいわゆる，ハ

ンダ吸い取り線です。本体についている部

品をはずすので，必ずなくてはいけません。

大きなハンダl吸い取り 総を待っている人は，

それでよい t思いますけど。

7のこれらを接続するコードはいうまで

もなく必須ですね。 8の接着剤は，あれば

事故が防ぎやすいということで。両面テー

プの薄自のやつ(なかに気泡がないやつ)

で貼りつけても構いません。

それから，テスターがないと，なにか不

都合があったときに修理ができません。ロ

ーテクニシャン(? )はメーカーに修理な

んて考えてはいりませんよ。持つてない方

はいまのうちに買っておくのがよいと恩わ

れます判。

*6もし，ACE， PRO系， Compact系ユーザーの方
で改造に成功した人がいたら，報告お願いします。

部品番号などをネットワークで流したりすれば，

ほかの人がわかりやすいと思います。もちろん.

編集部に知らせてくれればうれしい限りです。

* 7 6月号のメガディスプレイで， Oh!Xも改造に
走るのか! という薬害が何枚か来ましたが， 1 

年ほど前のローテク特集で.すでに本体改造をや

っていたりします。LED変えるのも立派な改造て・
しょ? メーカーはネジを聞けただけで，修E里し

てくれませんよ(普通)。

改造するに当たって，最初にすることは，

基板を来IJき出しにすることです。

まずは本体の蓋を開けることから始めま

す。一度， 1993年7月号のローテク特集て¥

それなりに詳しく話しましたから，ここで

はざっと説明することにします。

まずはX68000の電源を切り，コンセント

から抜きます。そして，マンハッタンシェ

イプの背面の黒いオ、ジを，右のタワーから

も左のタワーからも同じく 3つずつはずし

ます。

そして，サイドを押すようにして，ケー

スをはずします。これらは試行錯誤でやっ

てください。右のタワーは割合簡単にはず

れますが，左のタワーは，フロッピーディ

スクがあるのでなかなかはずれません。気

合を入れてサイドを押し，はずしてくださ

し、。

次に， X68000の後ろ側の下のほうの部分

に下面基板を接続するオ、ジがあります。右

のタワーにはRS-232C端子の上の方にひ

とつ，左のタワーにはジョイスティックポ

ート 2の上にひとつずつあります。右のタ

ワーのオ、ジ]ま3mmのオ、ジ，左のタワーのオ、

ジはプラスティックに 止め るため，木オ、ジ

です。組み立てるとき，この 2つのオ、ジは，

「要」にな るオ、ジなので，必ずつけましょ

うね。

これをはずしたら， X68000を上下逆にひ

っ〈り返します。HDD内蔵モデルでも動作

しでなければ， それなりの対Gがあるので

壊れるとは思えません(ただし， ACEは別

っぽい)。

とりあえず，下面に見える 5つの黒い木

オ、ジをはずします。左似IJのタワーからは，

大小4つのコオ、クタが，右側のタワーか ら

はひとつのコオ、クタが接続されているはず

です。左のタワー (FDDがあるほう)を接

続するコオ、クタのうち，電源を流すコえ、ク

タ(カラフノレな太い線がついているコオ、ク

タです)は，基板そのものをはずす過程で

はずしたほうが賢明です。いまとれなくて

も構いません。

これで下面基板がはずれます。

はずれたら基板上部から見える点、ジをは

ずします。RS-232C端子を固定するために

少々長いオ、ジが2つ。真ん中の少し前より

に，黒いオ、ジがひとつあるはずです。

これらをはずしたら，基板を革1Iき出しlこ

してください。多分，ほとんどの場合， r猛

烈」にホコリっ Iit..いて、しょうから， ハケな

どで掃除でもしてあげれば，愛機も喜ぶこ

とでしょう 叫。



*8暖かい分.ゴキブりなどが巣を作っているこ
とがあるそうですよ・・・…想像すると「超」気持ち

悪そうですが。あなたの愛機は大丈夫ですか?

まず先に，コントローラ部を作りましょ

う。 ICはひとつですからそんなに翼!~しい改

造ではないですよね。ロ ーテク入門用って

tころですか?

回路図は図12です。

書いてはいませんが，電源は5VでこのIC

の場合は16ピン，グランドは 8ピンで、すか

ら忘れずに。電源は近くの74系ICから取っ

てきています。初心者の方で f!::，ーして

も!J改造したい方は 3択あります。

まず，友人のなかから，ハードに強そう

な人を探してやってもらう。もちろん責任

は頼んだあなたが取るべきでしょう 。無理

して自分でやる必要もないので，確実な方

法かもしれませんが，あなたはこれを選ん

だH寺点て¥ハイリスクノーリターンなロー

テクニシャ ンの道を放棄したことになりま

す。

次に写真を見ながらやる。

間違いなく動〈基板の写真を取ったので¥

そのまま「完全に同じに」作ればできるは

ずです。しか し， 写真では74HC157が見づ

らいで、しょうから， リスクはっきまとレま

す。あまりおすすめできる方j去で、はありま

せん。

最後に，自分で書底に行き簡単にわかり

そうなハードウェアの本を買ってきて勉強

することです。私は向上心がある人は大好

きです。そう いう人には惜しみなし 協力

してあげます。自分にぴったりあう本は人

それぞれですから， まず自分がわかる範囲

フィルタまわりを変更

で74系ICの使い方が掲載された本を探す

ことから勉強が始まります。

頑張ってくださ L、。

さて，回路は簡単ですから，できたこと

にしましょう 。できあがった基板を取り付

ける前に本体基板にも加工をせねばなりま

せん。

以後，特に初期型， EXPERT-XVI， 030 

を中心に話を進めます。 実際に改造をした

のは， XVI， EXPERTl， 2です。回路図が

あれば，部品番号がわかるので，初期型，

030の部品番 号は， Outside X 68000， 

X68030Inside/Outから引用しました。

さて， まずソノレタ守ーヴイツクを用意:しま

す。部品をいくつか取り替える際に，現在

ついている部品をはずすためです。

最初は， 出力フィ ノレタにある，3つの68

kOの抵抗を探します。初期型はR25，R41， 

R26， EXPERT-XVI は R232，R233， 

R234， X68030はR24，R246， R236です。部

品番号のプリントは，割とわかりづらいの

で，各自大きさを必ず確認してから取るこ

ものでしょ?

まわりには，細かいパターンが走ってい

るので，器用にl吸い取ってください。これ

でほとんど取れますが， 一見ハンダがない

ようでも，微弱なハンダて¥抵抗はつなが

っているものです。はずす抵抗をニッパー

などであらかじめ切っておくほうが，失敗

せずに続胞にできるはずです(元に戻 した

ければ， 68kOを買ってくればよいのですか

ら)うまく切ったら，足の先をピンセット

などでつまみ，反対flliJ力、らゆるめます。ゆ

るくなってきたら，そ っと引き抜いてく fご

さい。こうすれば誰でも取れるでしょう。

締胞にはずしたら，この部分に抵抗をつ

けます。 13kO-20kOがよいでしょう。大き

いほど高音の伸びがなくなる分， ノイズが

気にならなくなります。13kO以下は無意味

です。これ以上はノイズが乗るだけですか

ら。

これだけで，出力フィノレタの特性は変わ

ります。ここらで動作実験ということで，

少々遊んでみても構いません。ただ，初心

と。はずす抵抗の色は青，灰色，だいだい， 者は下手に最IJき出しのまま動作させると壊

金色のはずです。030はチ ップ抵抗だったは

ずです，ちゃんとチェッ クす るように。

はずすコツは， まず， ソノレ夕、、ーヴィ ック

すことがあります。X680xOの動作チェック

のポイントは電源を入れて，すぐ，電源を

切り，ちゃんと，緑ランプが点滅するか見

をl暖める部分にしき，
図12 PCM高音質化のメイン回路

上からハンダごてを当

てることです。初心者

は短気なのか， I暖まる

前に，まだかな? と

はずしてしまう傾向が

あります。ちゃんと暖

まれば，銅色のソノレダ

ーヴィックがハンタ守を

吸い取り始め，銀色に

なるはずです。初めの

うちはなかなか商白い

8l't岨z

16l't位Iz

YM2151 
8-が且

コントローラを取りつける

MSM6258V 
与が且
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ることです。これでちゃんと電源が切れた

ら， t'こも接触せずにとりあえず動いてい

ることがわかります。もし，ランプがいき

なり消えてしまうのに電源が落ちていなか

った。点滅も しない。そういう場合は， 即

座に後部メインスイッチを切りましょう

(PRO/Compactはす寸にコンセントを抜

くように)。

次は入力フィノレタです。

初期型はC31，EXPERT-XV1までは

C257，030はC261です。これはさっきのtJH克

の近くにあるはずです。もともとついてい

るコンデンサは1800pFで、すから，多分， 182

と書かれているでしょう。

はずすコツtt"さっきの抵抗と同じよう

にすることです。もとに戻したくなったら，

同じように1800pFを買ってくればよいの

ですから，工作に自信がない方は最初にこ

のコンデンサの番号を確認し，間違いない

ことがわかってから，足を切り，はずして

くださし、。まわりの細いパターンは切れる

と直すのが面倒なので，注意してはずして

〈ださいね。

取れたあとは820pF(821)のコンデンサ

を取りつけます。抵抗と同 じく方向性はあ

りませんから，適当に向きを揃えて締既に

つけてく fごさい。

このコンデンサを取りつけたら，次は電

解コンデンサをはずし£す。部品番号がか

なりわかりづらいところにプリントしであ

るので注意しましょう。初期型はC18，

C20， EXPERT-XVIIま， C258， C233， 030 

はC259，C262です。

一応向きがプリン卜されてあるはずです

が，ちゃんと向きを覚えてからはずすべき

です。電解コンデンサは向きがあって，こ

れを間違うと爆発しますから注意するよう

に。小爆発なので，底面基板をオシャカに

する程度でi斉みますけ t'(修理するのは非

常に大変ですよ)。

はずすときは，大きさを間違いなく確認

するように。はずす電解コンデンサは 1

μF/50Vて、す。直接大きさがプリン卜され

ています。

この電解コンデンサのまわりにも，重要

な線が走っていますので(重要じゃない線

なんてないと思うけど)注意してく fごさい

ね。

続腿にはずれたら，方向を確実にあわせ

90 Oh!X 1994，8. 

て， 4.7μF/耐圧50Vの電解コンデンサをつ

けてく Tごさい。

これでフィノレタ部分は完成します。

きて，ここまでできたら，次はMSM6258

に闘する部分です。

初期型は回路図しかないのでわかりませ

んが， t'うも MSM6258そのものが違うよ

うです。 EXPERT以降は， 9番ピンがクロ

ック入力なのに，初期型では13番ピンにク

ロック入力があります。この13番ピンは，

1C33のLSOOの8苦手ピンから出ているので，

うまいところで、ノfターンカットをする必要

があります。ノfターンカットは，まわりを

傷っけないように，かつ，狙ったノfターン

はliIif実にカッ卜してく fごさい。テスターな

Eで，ノfターンがちゃんとカッ卜されてい

るか，隣のパターンはちゃんと接続されて

いるか，常時チェックすべきでしょう。

EXPERT-XV1まではFB202(3本足の

コンデンサみたいなやつ)をはずせば片は

っきます。ノfターンカットは必要ありませ

ん。はずす方法も前と同じく，最初に部品

の足を切ったほうがよいでしょう。足が多

い分，取りはずしが大変ですが， 3本ぐら

いなら簡単なほうです。頑張ってください。

回路図しか見ていませんが， 030もFB210

eはずせばよいようです。おそらくこれも
EXPERT-XV11:同じように取りはずせ

ますから， それはE革ftしくはないでしょう 。

きて，ノfターンカット，および， 1奴りは

ずしができたら，テスターを用意してくだ

さい。テスターなしにローテクはで、きませ

ん。員ってありますよね?

まずEXPERT-XV1，および030の場合。

はずしたFB202および， FB210の真ん中

はグランドです。右側，左側のいずれかが，

8MHz， MSM6258のクロック入力になりま

すから， どっち力fどっちかチェック しなけ

ればなりません。

導通チェッカおよび，抵抗測定モードで，

MSM6258の9番ピンと接続されているほ

うをチェックしてください。 MSM6258側

に接続されているほうは最初に作ったコン

トローラ回路の上の74I-IC157の 4番ピン

と接続します。反対側を 2番と楼統してく

fごさい。

初期型の場合は， R55という4.7k.Qの抵

抗に目をつけます。このR55は片側は電源，

片側はMSM62581:接続されているので¥

MSM6258の13番ピンと接続されているほ

うから線を伸ばし，コントローラ回路の74

HC157の 4番ピンに接続します。一方，

1C33， 74LSOOの8番ピンは8MHzが出力さ

れているはずなので，ここからコントロー

ラ回路の74HC157の 2番ピンに接続しま

す。

ここまで終わったら，本体基板から16

MHzが出ている部分を探します。

EXPERT-XV1まで1ま16MHzのオシレー

タの5番ピン(右肩)の近くの太いパター

ンが16MHzで、すから(テスターで各自確認

するように)，ここから16MHzをとり，コン

トローラ回路の74HC157の 3番ピンに接

続します。

最後にこの74HC157のl番ピンですが，

これは本体基板上のYM2151の8番ピンか

ら引っ張ってきます。

74I-lC157の電源は適当な74系1Cから引

っ張ってきて(ださ い。また， Gの15番ピ

ンはそのままグランドに落とせばよいので，

これも適当な74系1Cから奪ってきてくだ

さい。

以上，すべてにおいて， EXPERT-XVI 

は実際に作業を行ったうえでの注意を，初

期型， 030は回路図を片手に， EXPERT 

-XVIの改造をもとに机上で考えています。

よって， 030，初期型ユーザーは改造の

際， rOutside X 68000J， rX 68030 Inside 

/OutJを片手に自分自身でも確認しなが

ら，改造を行ってください。

例によ って，責任を取るのは，改造を決

意した本人なので、すから。

とりあえず動作確認をしましょう 。

今回の改造の場合，ちゃんと起動できる

かは別問題です。もし起動しなかったら，

変な ところをいじってしま ったか，組み立

てに失敗しているか，基板同士を接続する，

5つの「コオ、クタ」を接続し忘れているか，

Eれかです。特にコオ、クタは結構忘れるの

でご注意。

無事に起動したら，とりあえずPCMがち

ゃんと動くかチェックしないといけません。

いちばん簡単なのは， Z-MUSIC本につい

ているZVTなどで， PCMを適当に再生す

ることです。一応PCM8は常駐解除してく



ださい (OFFじゃTごめです)。

まず，適当なPCMをロ ードして， PCMを

そのまま再生してください。出力フィノレタ

を変えたおかげて、，こもった感じがしなく

なったはずです。ハイハッ トなど は， 如実

に遠いがわかるでしょう。

次に周波数を変えてみます。3.9kHzモー

ドでも15.6kHzで、再生されるでしょう。5.2

kHzlこしたら音が高くなるはずです。

ここまでで、きたら安心です。改造は成功

しました。31.2kHzはプログラムがそれに

対応しない限り再生できないので， とりあ

えず20.8kHzモードでお茶を濁しておいて

ください。

ノイズが気になる方は，抵抗13k.oを20

k.oやらいにすると改善されます。ただ，正

面ヘッドホン端子の場合，強烈にノイズが

釆るので，外部AUX出力からアンプなどに

通して再生してみてくださ い。

きて今度は入力です。

とりあえずZVTのモニタモードでPCM

をサンプリングします。CDなEをモニタモ

ードから直接サンプリングしてみれば音の

違いがわかるはずです。再生 しながら，周

波数を7.8k，10.4k， 15.6k， 5.2kHz(20.8 

kHzモードになる)と変えてみれば，いろ

いろと楽しいでしょう。高音の伸びがEう

変わっていくか，試してみてください。

ダイナミックレンジ に関してはMSM

6258を利用する限りなんともできないのが

残念です。しかし，高域に関 しては伸びが

よくなり，クリアになると思われます。

現在のままでは， ZVTで遊んでも， 31.2 

kHzモードがお聞かせてやきないので残念で

す。 ZVTに関しては，多少パッチを当てれ

ばi斉みそうなので，善ちゃんに頼んで，後

日，ノfッチを当ててもらうことにします。

Z-MUSICはPCM8が対応すれば，すぐ対

応するそうです。通信で出回っているソフ

トにRDNという PCM8互換音程変化対応、

ソフトがあるそうで，こち らのほうでも対

応して(れればうれしい限りです。

無改造XVIでも問題が出てきてしまう曲

があるかもしれません。

そろそろ，石上さんのアクセラレータが

できた!時期なので¥ それに期待! ってこ

とになるんでしょうか?

いい忘れたことを最後にまとめておきま

しょう 。まず， MSM6258にと って16MHz

はオーパースペックです。葬品を持っかもし

れません。 MSM6258は冷やして使うこ t
をおすすめします。

個体差によって16MHzが動かないかも

しれません。そのときは各自考えてくださ

L、。

原理をほとんど説明してしまったので¥

いまさ ら技術資料もないですが，対応ソフ

トウェアをイ乍ってくれる人のために，ある

程度，ここでまとめておきましょう。

本改造では改造されたハードとノーマノレ

ハードとをソフトウェアで判断する方法が

ありません。したがって，改造?シンにソ

フトを対応させるならば，いろいろとしな

くてはならないことカf出てきます。

ソフトウェアから見たとき，今回の改造

では.4MHzモードを16MHzモードにした

だけです。 8MHzは従来のまま生きている

ので¥ソフ トは4MHzモードがEのように

変化したか知る必要があります。

これを環境変数でごまかすことにします。

本改造をした場合， OS上で環境変数に，

set OPM CT1=16 

をセッ卜するようにしてください。

ソフ トウェアでこの改造に対応する場合，

このOPMCT1から数字を読み取り，対応

させてください。対応させる場合.16MHz 

以外の周波数を入れているユーザーが出て

くることも考え，できる限り，数値的に小

数点以下まで、読み取ってください。値は10

の3乗イ脅すること。

31.2kHzモードというのは，この周波数

の512分周， 20.8kHzモードというのは768

分周です。ただ，高速な処理をしている場

合，周波数変調をする時聞はないでしょう

しかし，PCM8に関していえば，データ量 から環境変数がセッ 卜されているか，セツ

2倍になる分，単純に 2倍十らいの時聞が 卜されていないかを見るだけでいいかもし

かかるため， 10MHzでも重かった処理がど れません。

うなって しまうのかわかりません。 互換性を含めて，改造は16MHzぞ入れる

ことをおすすめします。

改造を施した場合， PCMの出カレート

は，表2のようになります。

8255ポー トCの設定方法，CTレジスタの

設定方法は，この場では省略します。

Inside X68000を参照してください。

現時点において，多機能再生プレイヤー

はすでにできています。いろいろな付加機

能をつけたせいで， リストが長くなってし

まい，残念ながら，今回はリストを掲載す

ることができません。周波数変調ライブラ

リ，高出力ライブラリを添付して， 後日の

オマケディスクのときに収録予定です。

なお. Inside X68000の298ページの図38

はCT2，CT1の表示が逆です。機能はその

ままですが。正解li268ページの図 7，$lB 

の項を参照してください。

虫
干
品

今回は大胆に本体改造に踏み切ってみま

した。

こういう改造になると，自分の持ってい

るパソコンの回路図，仕様書は必ず必要で

す。ロ ーテクニシャンにとって.74規格表，

OUTSIDEは必需品ということですか。

今回の回路も前回の回路と同様に責任は

取れません。これは毎月いっていることで

すけど。

しかし，やってみたけ1::'， 1::'うしても動

かない，自分ではわからないけど，編集部

の誰かは知っているかもしれない。そうい

う誌にもすがりたい気持ちはよ〈わかりま

す(改造に失敗した場合なり。

まず，自分で調査をし，おかしくなって

もすぐ諦めず， 自分が実際にいじった部分

を確認して修理に挑戦してください。

生きた情報がほ しいな ら， PCVANのX1

CLUBのフォ ーラム 7ハードウェアにて，

ある程度サポー トていきます。私よりハード

の凄腕力丸、るので¥ぜひいらしてください。

表2 出力PCMレート
8255C 

出カ局波数CTl 
3 2 
。。。8MHz/1024= 7. 813kHz 。。 8MHz/ 768= 1 0.41 7kHz 。 。8MHz/ 51 2= 15 . 625kHz 。 16MHz/ 768=20.833kHz 。16MHz/ 512=31. 250kHz 

注意)CTIはOPMレジスタのCTIです。
8255Cは8255のCchて'す。
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{で)のショートプロばーてい一ーその59

3発殴っマ殴っマ~
Komura Satoshi古村聡

見た目からは想像できない(で)氏の得意なゲーム。舎月のプログラムには，そのジ

ャンルのゲームガ登場しますガ， (で)氏は攻略できだのでしょうか'? 13iろぐらむ

風まかせでは，プログラムに渡す引委員を3種類の言語について解説しています。

きて，私の得意なゲームとはなんでしょ

う。ふつふっふ。

ソニックプラス トマンっていうゲームマ

シンにあるではないですか。そう， r 3発殴

っていん石を壊せ!J とか表示されて，パ

ンチンクずボーノレを殴って，ノfンチカが何kg

かを競う力自慢機。デパートの屋上のゲー

ムコーナーに置いてあったりしますよね。

でも，私の得意はあれではなくて，敏長It性

を競うも十らたたきタイプのゲームなので

す。どうだ，イメ ージと違うでしょ。うふ

ふふふ。

特に，ナムコの 「ワニワニぱにつく」で

たくさん叩いた証拠の「まいった!J をわ

りtよく出していたのが自慢だったんです

よ。

tころがですね。「ワニワニばにつく 」の

後継機の「カニカニばにつく」。要するにも

寸らたたきを横アナからカニが出てくるよ

うにしたfごけなんだけ t'，こいつがワニワ

ニに比べると難易度が妙に高いんです。カ

ニがちょろっと出てきた と思ったら引っ込

払って非常に精神衛生上悪い動きをする

んです， これが。

初めてやった手ムは 1度やって非常にムツ

としてしまって・・・・・・ 2度目はさらに点が悪

l"!! 
.-~ 

僻虻
AX68K.X 
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くなって守・・・・・ついに 3度目のゲームで，

「うりゃああああっ !J 

とばかりに思いきり 叩いたら・ ....jfツーン

しハンマーの柄の部分にカニが当たって

ポ~ンと空高〈飛んでいってしまったんで

すね λ。

おかげで私は r3匝|殴ってカニを壊した

男」 と呼ばれてしまったのでありました

……。あのな。

"'r .'WII.γ何回T也敵を殴れ!
l・・1
きてきて， それでは最初のプログラムに

いきま しょう。もぐらたたきなんて、すね，

これが。では 3回殴って……(もう，いいっ

て)AX68K.Xです。どうぞっ。

AX68K. X for X680xO 

(要CCompiler PRO-68K) 

千葉県森川忠敬

壁から出てくる敵を斧で殴るのだ ! こ

のプログラムはX-BASICのリストの形で

書かれていますが，コンパイラ専用です。

r C Compiler PRO-68KJでコ ンノfイノレし

ないと遊ぺないので気をつけてください。

ED.XやX-BASICのエディ ッ卜画面でリ

スト lを入力してから rAX68K. BASJと

いう名前でセーブしてください。

それから，このプログラムはウェイ 卜時

間の調整のためにXVI.Oというファイノレ

が必要になります。ソースリス トのXVI.S

が本誌1992年11月号に掲載されていますの

でそれを用意してください。XVI.Sのリス

トをエディタなどで打ち込み，セーブして

から，

A>AS XVI.S 

とアセンフツレすればXVI.Oを作Zれます。

AX68K.BASとXVI.Oカfそろったら，

A>CC AX68K.BAS XVI.O 

としてコ ンノfイノレして <t.ごさい。.BASな

どの拡張子も省略しないで全部入れてくだ

さいね。

きて，無事打ち込み終わったら今度は遊

び方。このゲームはマウスで操作します。

画面のそこかしこの 「壁」とい う表示の裏

から「敵」が出てきます(本当に「敵」 って

表示なんだ，これが)からマウスで斧を敵の

ところまで、持っていってください。マウス

カーソノレが敵の上にいったところで敵は殴

られたことになります。マウスをクリック

する必要はありません。

敵のスピードは 3段階で，敵を殴るとそ

れに応じた得点が入ります。制限時間は 3

0秒。タイ トノレが出ていると きに [ESC]

キーを押すと終了します。

投稿原稿には，壁から敵が出てきますっ

て書いであるからεんな風になっているん
だろうと思ったら，本当に漢字で「壁Jr敵」

って書いであるし。ん，なんかシューノレ

ですよねえ。 しかも，この敵が，ただの文

字のく せに壁から頭(? )を出す動きが妙に

なめらかで¥本当に赦が頭を出してい るよ

うな気になるから不思議ですねえ。ああ，

表意文字文化であることよ。

これって，結中蒜襲佐しいて、すね。いつもSX

-WINDOWなんかでなにげなくマウスを

使っているんだけど，なかなか思ったよう

にいかない。いやー，何度力まかせにマウ

スを殴ろうかと思ったことか。さすがに「マ

ウスすらも撲殺した男」とい うあだ名がつ

くのは避けたいのでやめま したけ ど。

しかし......rうしてこう 墓穴を掘るの，
わしってば。



合夜山に人権を!

朝起きて，学校や会社に行くとき，テレ

透明にして， そこにテレビの画像を張り込

むことがで、きるようになっているので、す。

このスーパーイ ンポーズ機能を知っていれ

ばみんな送ってくるだろうと思ったタイプ

ピをつけておくと，画面にいつも時刻が表 のプログラムだったんですが，いままで送

示されていて，時計よりも重宝してしまい られてこなかったってことは， もしかして

ます。でも，テレビに時刻が表示されてい

るのって朝とか夕方の決まった時間だけで

すよね。それじゃ，不規則な生活をしてい

る編集さんみたいな人はかわいそうです。

だから，いつも時刻が表示されていればい

いと思いません? そんなときに使えるの

がこのCLK.Xなのです。では，どうぞっ。

CLK.X for X680xO 

(要アセンブラ，リンカ，

ディスプレイテレビ，

テレビコントロールケーブル)

東京都北見英一

このプロク。ラムはアセンブラのyースリ

ストの形で書かれています。まずはED.X

なEのエディタでソースリス トを打ち込ん

でください。 ED.Xの場合は，

A>ED CLK.S 

て、エディタを立ち上げ，入力します。

[ESC] E 

で， ファイノレを保存してエテYタぞ終了し

ます。

それから

A>AS CLK.S 

A>LK CLK.O 

てアセンブノレ， リンクを終えたら作業1;1:終

り。CLK.Xができていますね。

あとはコマンドライン上からであれば，

A>CLK 

とすれば，時刻が表示されます。テレビ兼

用のテ、、イスプレイで本f本とディスプレイの

聞がテレビコントローノレケーブノレでつなが

っていれば，テレビ放送画面にX68000の表

示する現在の時刻が重なって表示されます。

私のX68000もテレビ付き(いまやi裂かし

いグレーでモノラノレ音声なディスプレイテ

レビ)なので、使ってみましたけ/:.......。グッ

ドグッド。

このプログラムはX68000のスーノfーイ

ンポーズ、機能を使っているわけですが，ス

ーノfーインポーズってご存じですか? そ

う，要するに画面の字幕みたいなものなん

ですが， X68000ではスーノfーインポーズモ

ードにすると画面に黒で描いである部分を

スーノfーインポーズ、って機能自体知られて

ないんだろうか…ーんなわけないよね。

そうそう，このプログラムではV-DISP

割り込みが使われています。ディスプレイ

の表示って， X68000が上から11頂に一定の時

間ごとに描き直しているんで、すが，上から

下まで描き終わると次の描くタイミングま

で画面の表示をしないんですね。非常に高

速(だいたい 1間隔が1/60秒〈らい)なので

目には見えないですけE。

で， 実際の使い方なんですが，投稿原稿

によると，

rV-DISP害Ijり込みについて」

このプログラムの動作を簡単に説明する

と， V-DISP割り込みで約 0.5秒おきに割

り込みをかけて，フラグ 1をリセット ($FF

にする)します。メインプログラムではフラ

クや lが$FFになるまで、待って， $FFになっ

たらフラグ lをクリアしてから時刻の表示

をします。時刻を表示する音11分は， IOCSコ

ーノレで、本体の時刻をBCD形式て受け取り，

それを自前のフォントデータを利用して表

示 します。

V-DISP割り込みは，普通IOCSコーノレの

VDISPSTで設定しますが，常駐プログラ

ムな Eで割り込みが使われていると VDIS

PSTで設定ができないので， 一度割り込み

禁止にして設定しなければL、けません。 し

かし， この方法だとプログラム終了時に割

り込みを完全に(カウンタの設定を)戻すこ

とができません。

そのため， MFP(マルチファンクション

ペ リフ ェラノレ)と割り込みベクタを直接ア

クセスして保存してから新しい割り込みを

設定しています。プログラム終了時は先ほ

ど保存したデータを元の場所に戻 してから，

OSに戻ります。

なのだそうであります。

ただ， この方法でも完全にカウンタの設

定を戻したとはいえません。なせ守なら保存

した健が最大値になってしまうからです。

うまく最大値のときに保存できれば問題は

TAISEN. BAS 

ないのですが，そうとは限りません。では

最大値を保存しておくには Eうするのか?

これは宿題にしておきましょう 。

とりあえず，手持ちのプログラムをいろ

いろ使ってみても問題なかったので大丈夫

fごと，思います。

あ，親切なf符説をありがとうございまし

た，北見さん。感謝感謝です。はいo

'1 .....γ"..，す"..，すホーミ~'1'1ご"ごぉ!
1.. .J 

さっそく，作戦の解説をする。

諸君らは，「つややか弐号」に繕釆し，輸

送機体で前線に投下され，そこで敵機体と

戦闘を行う。自分の能力を信じ， '機体の性

能を最大限発揮して，生き残ってほしい。

以上。

またいきなり投稿原稿を引用してしまい

ました(楽でいいな，このパターン)。 とい

うことで今月最後のプロ グ ラムはX-

BASIC用のショー卜な対戦ゲームプログ

ラム， T AISEN . BASて、す。 どうぞっ。

TAISEN. BAS for X680xO 

(X-BASIC，要VECTOR.FNC， 

ジョイスティック 2*) 

愛知県水野真也

このプログラムを使うにはX-BASIC用

の外部関数VECTOR.FNCが必要 になり

ます。このVECTOR.FNCは本誌1993年9

月号のショートプロぱーていに掲載されて

います。VECTOR.FNCをBASIC.Xと同

じデ、イレクトリにコピーして， BASIC. 

CNFファイノレに，

FUNC = VECTOR 

と書ーいてVECTOR.FNCをイ史えるように

するのを忘れないでくださいね。

そしてBASICを立ち上げて，リストを入

力したらRUNてやゲ、ームスター 卜。おっと，

そうそう。ジョイスティック 2本をつない

(で)のショートフ・ロぱーてい 93 



ゃう し。難しいもんです。

ジョイスティッ クのBボタ ンを押すTごけ

でミサイノレがそれっぽい とこ ろに飛んでい

くのはVECTOR.FNCのおかげなんです

ね。上手に使ってもらえて，ショ ート プロ

冥利につきる ってえもんですね， うんうん。

ほかにもX-BASICの外部関数でほしいも

のってありそうなんで，c'んEん送ってく
れると嬉しいですね。ついでに「オ、ットへ

のアップ自由」になっているとシスオペ冥

利にもつき るっ てもんです(なんか最近私

情が多い気が)。

でおいてくださいね。

きて， 2人のプレイヤーがそれぞれジョ

イスティックを握りまして，自機を操って

敵を倒してください。ジョイスティックで，

自機を回転させ， Aボ、タンでミサイノレ発射，

Bボ、タンがアクセノレ。アクセノレによる加速

は，チャージ(下のゲージ)がある分だけで

きます。ミサイノレは，ある程度ホーミング

しま す。でもって敵にミ サイ ノレを当てれば

あ， そういや，今月号からショートプロ

は変わるかもしれない， とか書いてたんで

したっけか? なんかちっとも変わらなか

ったような気が……え-1:えーと ……あは

は，大丈夫だよね，みんな先月号のことな

んか憶えてるわけないし(オイオイ)。

なんか，自分で墓穴を掘りまくってるよ

ーな気がす るのはなぜなんでしょ 。穴招 り

体質なんでしょうか? 前世は もぐらか炭

鉱夫か。いいや。こんなときは布団にもぐ

って寝ちやおうっしそれでは来月までお

休みなさい。

勝利! なんでありますね。

こ， このミサイノレちょっとだけホー ミン

グするんだけど……。コツは敵をひきつけ

てか ら撃つことなのかなあ? でもあんま

り敵が近くにいると今度は自分がやられち

AX681く，BAS

10 screen O，2，t，1:ldndol-<'(O，0，511，511l 
20 mouse(OJ:mouset41:msarea(O，O，2.tl，2.ll) 
30 d1m int ex162) ，ey(62) ，co(62) ，ccl621 ，f1(621'，ra(621 ，spd(621 
10 int x，y，bl，br，sc2，sc，tim，en，hsc=50:str tl 
50 if b_aric=l then en=15 else en=、81(b_8n:、'(1)I:en=t63and en) 
60 sprlte(l:sound():title(1 

;0 1・
80叶lile 1 
90 sc=O:tim=31 
100 cls:home(O，O，OI 
110 repeal:msstat(x，r，bl，brl:until bl or inkey$(01=chr$C27) 
120 homelo，256，OJ 
130 if bl<>戸 1then enu 
1.10 for i::O 乞o en-l 
150 ex(il=inltrnd{)i161*t6 
16() ey(i)=inttrndl)・1-11*' 16+:.12 
170 cclil=l 
180 sp_set( i+l，ext i 1+16，ey( il +16，2581 
190 next. 
200 sp_on (o I en I 
210 cls:print"SCORE: 0" 
220 locate 1 2 . 0 :p rirl t"H l-SC : ";h~c 
230 locate 2.I，O:print"THfE: 30" 
2 ~O for 1=0 to 2 
250 sp_settO，136，12自，261-il
260 ¥'wa.i乞(35， 
270 nexl 
280 locate 15，ti:print" ":sc2=hsc 
290 sp_onl 1: setmsposl 120，112) : t l=t ime$ 
30() repヒnt
310 for 且=0 to en-l 
320 mspos(x，y) 
:no sp_set(O，x+16，ytlG，2561 
3'¥0 if colil>apd(iI*10 and abs(:-.:-e:-.:(エ))<12and absly-eyli) 
tcotil/spdti) )(12 tht::n ( 
350 lII_play(spd(i)) 
360 ~c = sc +4 -spd ( i) : co (i)= O : cc (i)= ー 1: fl (斗，=(1
370 locate 6，0・)lr且ntsc 
380 孟fsc>=hsc then hsc:sc:loc8Le 18，0:print hsc 
390 I 
40U next 
41ωfor  i:O to en-l 
120 if f1li)=1 then { 
130 co( i)=co(主)+cc(込1
4~O if co(i):spd(孟)*18 then cc(i)=-l 
-150 if co(i)<(I then cc(iJ:l:coCi)=O:fl(il:0 
460 I .150 ( 
4i0 rati):rnd(ltl00O 
¥80 if ra(iJ<S then fl(i):l :spd(i)=inttrnd( 1・3'+ 1 
190 I 
500 next 

510 
520 
53u 
540 
550 
560 

、¥u:ut(O)
for i:0 'to en-l 
sp_set I i +en+ 1， ex ( i 1+ 16*， ey ( i J -co ( i I/spdf i ) + 16.2571 
nex:t 
if tl<>times then ( tl=timeS:tim=tim・1:1ocate 2~ ， Ø 

locate 29，0・print tim 
570 ， 
580 ¥Intil tim:O 
59fJ sp_oft'() :for i:O to l?'tl-l・sp_setli+en+l，O.O，sI:next
tiOO i f 51'!> 去最c2then 110nle10，O，2561 el舗e l¥omeIU，256，256) 
610 ~e t)ea t;ln s8tnt ( x ， y ， Ll ， brJ :lln til bl 
620 Insbtll(G，O，O) 
630 e1ldl<lhile 
640 1....‘事 *fUH"'_**理事事$
650 func Spl且tel'
650 U孟m char sp(255) ，pal(51=t9，5，12，9，9，9} 
670 lip_init() :sp_cll'( J 
680 sp_on({}，201 :sp_disPl 1"1 
690 Cill(:l2，O，17，t5，11:sp_colol'll，Ol 
700 fo1' i=O to 5 
710 町 mbol(i*16，O，midS("斧倣壁12 3" ，i・2+1，2) ， 1 ， 1， 1， pal 1 i) .0) 
120 ~et (i*1 6.0 ， i*1 6 +15 ， 1 5 ， spl 
;30 sp_def(i，sp，l) 
;.10 next:，..ripe() 
750 t!ndfunc 
760 l'傘** t.t * *‘****・・***....
770 func aound() 
7H0 m initt) 
790 for i=l to 3 
800 m苧 a!locI i， 1001: m_8ssign (i I i) 
ijl0 ne~t 

H20 for i=l to 3 
830 m trkli，"o"+strSI6-i1+"@66v15164fedc'・}
8-10 ne:-:t 
850 endfunc 
860 1・傘・*****毒U*******事$
870 func titlel) 
880 symbolI8，50，"AX681、・'， 2，1，2，209，0)
89υs:rmboltlO，190，"Push Button To Sta.rt“，1， 1，2，235，0， 
900 symbolf 10，356， "NEW RECORD!'・， 1，3，2，18，0'
910 symboll6，352，"NEW RECORD!"，I，3，2，248，O) 
920 symbolf284，356，"GAME OVER"，l，3，2，18，0) 
930 symbol (280， :152，'・GAMEOVER・， ， 1 ，3，2， 11 ~， O I 
9H~ Ilpage(l) 
950 for i=O to 63 
960 palet(i，i) 
070 filllO，孟H，255，i*4t3，i)
980 nelo:t 
99Q endfunc 

94 Oh!X 1994，8 
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CLK.S 

1・‘
2: '* テレヒ悩l副に時刻を表示する7ログラム
:¥: '* 
1:・ 制作.きたみひでかず
5: t 

6: 4. Vt!I'sion ) .00 9-1-0:3-17 2l:35:50 
7: '* VersiQn 1.10 9 . ) 田 03-~ 1 0.I:l.:o2 
tI: * Vet'si.on 1.11 9.j-03-:e!1 15:30:.18 

9: '* 
10・
1 1 : . i nc 1 ude 且ocsral1.mac
I~: • incbJde doscall.mac 
l:i: 
14: . t.ext. 
15: . ~ven 
16 : 
1 i: * ==:::: == == == ===:: == ===== ==:: =====:::: == ==:::: == *" 
1M・8 マクロ定義 e 
19: *=======================================* 
20: St.ol'e: nL8Cどo dsp 
21: 1110、e.'.... la3J+，dl:3p*$0200tSOOOO(alJ 
22: move ，1': f a31 + .dsplS0200tSOOOO (82) 
23・ 1110、e.¥.' (a3)t ， dsp ・ sO~OO+SOO 日 O{all
2-1: nLO、e.¥-0' (a31 + ，dsp*$OlOOt語0080la21
25: mo、e.h la3)t，dsp・S1l200+s0100{all
t!:6: mo、t!.IJ (u3)+，dspfS02sO+SOI0I)fa2) 
27 : 仰の、 e.h' la3J.，dsp*SU200+$0180fal) 
Z包白 UI(l 、 ~ . W (a31+，dspfS020，)+s0180Ia21 
29: endm 
:w 
31: t=================三::::::::::-::::=:::::::::::::::::::::: ==亨
:12: i 7'ログラム ・
33: .=======================================， 
3.1: suba.l al，sl • Super Visor ~lod e 
:J 5: IOCS B Sl'PER 
16: move.l dO.-fspl 

38 : 

.10 : 
~ 1 
12 : 
43 
1.1: 
15 
16 : 
47 

1" 
10 
5り・
51 : 
52: 
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事 56¥'0きちcreen、fode

rnoveq.l ;o$09，dl 
[OCS CR1'NOD 
IOC5 H CURO，F 

， 512x512 1 5{ I ~ H zJ 

mo、eq.l ~$O!' ， dl 
lOCS TVCTRl 

'"0、".1 
move .1 

有$0000問。001.se82200
符SOOOO_ffffI $e自220.1

8 テキストパレヴト訟定

る= bsr 事 7芯ントデータ作成Da ta ~Iake 
るI

55 : 
56 : 
57 : 
58 : 
五9
60・
61 : 
6~ 

ti;j・
tj:1・
65 

6“ 
67 
68・
69 : 

lea.l _Datalpcl，aO 
move.l $0134.w， (80)+ 
move. b Se88003， (aO) + 
1110 、(~.b SeB80りi，(前01+
mO¥'&.tl SeB9013.laO)+ 
mo、匂.b $t!8BO 1 f • (aO) ... 

$割り込みの情報を保存
* Address 
方、ER
t lEllA ・ll'lRA・T.¥DR

!:iC"，ー(spl 
ori.¥， ~$0700 ， s[" 
/Ut.lve.l 需 VDISP，$OI:H . ， .. 
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参プログラムに51散をつけよう!
そうそう。今月号のAX68K.XIこは隠しオプシ

ヨンがあるのに気がつきましたか? そう， リ

ストを打ち込んでいたらわかったかもしれない

けど，プログラムを実行する際にプログラム名

のあとに数字を指定すると畿の数を変更できる

のです。数字は鐙の数になっていて，指定でき

るのは 0~63個まで，何も指定しない(これを

「デフォル卜で」なんでいいますね)と 15枚にな

ります。

たとえば.ほかのプログラムなどでも.

A>PRINT 読んでね DOC

なんてプログラム名のあとにファイルを指定し

たりしますよね。そういうプログラムを作った

ことはないですか? なに， 自分のプログラム

でもやってみたいけど，どうやったら引数文字

列にアクセスできるかわからなかった?

ま~かせてっ! それではコマンドラインの

引数文字列がどこに入っているのか.アセンプ

ラ， C，それか'O>X-BASICの場合て・ばっちり教え

ちゃいましょう。

参アセンブラの場合

アセンプラで xや.r(こなるプログラムを作り

ます。

そのプログラムを実行したときに，レジスタ

にいろいろな値が入っているのは知っています

か? え，いつもプログラムの先頭からおもむ

ろにメインを書いていたって。いけませんね~。

そう，コマンド51数の文字列はプログラムが実

行されたこのレジスタの中にちゃんと入ってい

るのです。

もし， rC Compiler PRO-68K ver.2.0jを持iっ

ているなら，プログラマーズマニュアルの649ペ

ージを見てください。次のように書いてあるは

ずです。

.レジスタ

AO =プログラムのメモリ管理ポインタのアド

レス

AI =プログラム(DATA，BSSを含む)の終わ

り+1のアドレス

A2 =プログラムに渡されたコマンドラインの

アドレス

A3 =環境のアドレス

A4 =プログラムの実行先頭アドレス

SR =モード(ユーザーモード)

USP =車毘のスタックのまま

SSP =システムスタック

そう， A2が引数の文字列の入っている場所を

指しているんですね。

実際にはA2の指しているアドレスからは凶

lのように愚初の|バイトにその引数の大きさ

が何バイトかという情報が入っていて， 2バイ

ト固からはコマンドラインから切り出した引数

が入っています。

たとえばTEST.Xというコマンドを作って，

A > TEST /? /N=Teatime 
とコマンドラインからnち込んだとしますね。
するとTESTが実行されたとき.プログラムから

は.国 lのように見えるわけです。

たから.プログラムで引数の内容を知りたか

ったら，まず最初にA2の指しているアドレスの

内容を保存しておく作業が必要になるんですね。

正た，あとでこの文字列を加工して使いたいと

いうのであれば.たとえばSTRBUFという名前

の領域を確保しておいて.

addq.1 #1，a2 

lea STRBUF， a3 

loop: move. b (a2) + ， (a3) + 
bne loop 

などととして，保存しておけばいいわけですね。

そうそう，文字列の最後はちゃんと Cで扱う文

字予Ijと同じように最後は内00というデータが

入るので，上のプログラムではそれを利用して

います。

それにしても，ちゃんとコマンドラインの引

数だけを切り出して渡してくれるのですから，

Human68kもイ章いですよね。

それから，

A > TEST /S=De I more 
や，

A > TEST /S=De > test.log 

のようにパイプ機能やリダイレク卜機能を使っ

ていても，プログラムからはちゃんと Human68k

は"/S=De"の部分だけを51数とみな してそこだ

け切り出して くれます。うーむ，偉いぞ，

Human68k。
あ，パイプ機能やリダイレク卜機能ってわか

りますよね? パイプ機能は 2つのコマンドを

|でつなげて最初のコマンドの標準出力の結果

に次のコマンドを続けて実行してもらうことで

す。たとえば，

A >dir I more 
で， dirで出力したディレクトリの内容を，画商

に|ページずつ表示してくれます。

リダイ レクシヨ ンは標準入出力を変更します。

fことえば，

A > dir > directory.log 

とすれば， dirの結果を画題に出力せずに，

directory.logというフ ァイルに出力してくれる

わけです。詳しくは rHuman68kユーザーズマニ

ュアル」を参照してくださいね。

参でもってCの場合
Cってアセンブラに比べて配列なんかを使う

のが絡段に楽ですよね。それでってわけでもな

いんでしょうけど，引数の格納の仕方もばっち

りと配列で用意してくれてます。しかもアセン

フラて・はHuman68kが目|数をコマンドから切り

出してくれましたが， Cでは引数の要素を|つ
ひとつ切り出して〈れるのです。うーん，高級

言語。

よく， Cのサンプルプログラムでメインルー

チンの始まりに，

int main (int argc， char • argv []) 

と書いてあるのを見たことがありませんかフ

そう， Cではメインルーチンの関数の引数とし
てこのコマンドの引数が入ってきます。そこで

argcには引数の個数.argv口には切り出した

引数の要繁が lつひとつ入るのです。ただ，ひ

とつ注意してほしいのは， Cの場合は切り出し

たヲl数のひとつ目はコマンドの名前が入ります。
fことえば，

A > TEST /7 /N=Teatime 

argv[O]にはTESTが入っています。で， argv[l] 

には"/?"がargv[2] Iこは"/N=Teatime"が入るわ

けです。で.引数の個数を表すargcには 3が入り

ます。

先ほどのアセンブラの例のようにstrbufに引

数をまとめて退避するには.

char strbuf [256] ="";/・文字列退避領域・/

i=2; 

if (argc > = 2) 

strcpy (strbuf， argv[ 1]); 

while (i < argc) { 
strcat (strbuf，" ，，); 
strcat (strbuf， argv[i]); 

i++; 

とすれば大丈夫です。また， Cの引数の格納の

され方は，図 2のようになります。

そういえば， 51数はHuman68kの規則に従って

…などの文字で切り離されます。サンプルを

使って，どう切り離されるのかいろいろ試して

みてくださいね。

.本当はないX暢日ASICの場合
X-BASICでは引数を調べる方法はありません。

だって， X-BASICには引数っていう概念自体が

ないんだもん。

でも，これがコンノTイルするとなると話は5JIJ

です。 X-BASICのプログラムをコンパイルする

には， CCでCコンパイラを呼び出してましたよ

ね。あれは， CコンパイラがX-BASICて・脅かれた

リストを Cのリストに直すBtoCコンパイラを

呼び出して，できた Cのリストをさらにぷのフ

ァイルにコンノTイルしているんですね。ってい

うことは話は簡単。そう， Cと同じなんです。
X-BASICのプログラムをコンパイルしてでき

たCのリストを見るとわかりますが.そのリス

トのメインルーチンでは，

int main(b argc，b argv) 

int b argc; 

char • b argv [] 

と普かれているんです。だから，コンパイルす

るX-BASICのリストでもbargcと・ bargv口を

参照すればいいわけです。

めてイこしめでたし。

図1引数の格納のされ方，アセンブラの渇合
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図2 Cで作ったプログラムの場合
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Matsuo Naoki 

松尾直樹

Ter日daKout自rou

寺田光太郎

ちょっと長めのE曲で可。どちらもSC~55対応と，条件はややハードですが，まあ夏

だし，許してね。持つてない人はくやし涙にくれていないで，ボーナスや夏休みのバ

イトでMI口l音源購入のご検討を。 X6BOOOミュージシャンへの道を歩みましょう。

久々 のカシオペア

今月の 1曲目は，カシオペアのアノレノfム

iEUPHONYJにJ民;1:'1<されている rpURE

GREENJをお届けしましょう 。スローテン

ポの落ち着いたリズムに優しけ、なギターの

旋律が美しい，印象深い曲てやす。演奏には

Z-MUSICシステムと SC-55が必要となり

ます。

この作品はキてます。だてにリストが長

いので、はありません。カシオペアのサウン

ドをここまで表現してしまった根性と，そ

の完成度の高きには脱帽です。なに? 長

くて打ち込めん? そんなことをいっちゃ

いりませんぜ。作るのにはもっと苦労した

はずですからね。 このヒューマニズム溢れ

る演奏に浸っ ていると，エテ1タを前に苦

心を重ねている姿が目に浮かんで、くるよう

な気がします(そうだよね?)。

作者の松尾君は，いつも 1000行を超えて

しまうような曲を作っているそうで、¥ この

作品もリストを相当削った投干高用の特別パ「

EUPHONY 
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ージョ ンだとか。「ほかの幽lは大

きすぎて掲載できないでしょ

う」という 言葉に，白信と 実力

そ感じます。初掲載でこのレベ

ノレ，そのウラにはこんな秘密が

隠されていたのですね。 う~ん，

このパワーを，夏パテ気味のボ、

クらのカラダにも少々分け与え

てほしい 。

それにしても，カシオペアの

サウンドって掘がすごく広いん

ですよね。私もよく CDを聴きま
RIDGE RACER 

すが，ひとつのアルバムにもさまざまなサ

ワンドが詰まっていて飽きさせません。時

代にとらわれない反面， ときには流行をう

まく 11臨み砕いて取り入れる斬新き。初、もた

いへん気に入っているグループです。

Are YQU ready'? 

次はナムコの業務用ドライピンク、、ゲーム

iRIDGE RACERJより iRidgerac巴r

(POWER REMIX) Jで、す。こちらも SC-55

対応です。

このゲームは昨年のOh!X12月号

て前も耳兄材レポー トという J~てれちらつ

と紹介されましたね。新型ハードウ

ェア rSYSTEM22Jで実現された

r i止界」には，いままでの常識を簡単

に覆すほど強烈なものがありました。

ドライピング感覚にまで突っ込むと，

やはり「ゲームだな」 という 印象は

拭い切れませんが， そもそも実車と

すよね。

作品の出来映えは，ファンの私も十分納

得のいくレベノレて、す。またあの日々を思い

起こさせてくれますねえ。いや~う れしい。

シンセサイザ、主f本の曲を， うまくアレンジ

しています。この曲は，ブッ飛んだrRIDGE

RACERJのなかでは異色といえるほど「普

通の音楽」ですから，安心して入力しま し

ょう(どういう意味だ?)。

作者の寺田君は，なんとあの rX68000芸

術祭」の音楽部門で全国大会に残ったとい

うツワモノ。これまた期待の大型新人登場

です。 うれしいことに， 3月号のリクエス

トに応えてこの曲を投稿してくれたようで

すね。感謝感謝。 じゃあ，またリクエス卜

をしてみょうかな。 同じカーレースからの

選曲で「アウトランナーズ」なんかどうで

しょうか(こらこら)。

ところで， このゲームのフノレスケーノレ版

で練習に練習を重ねる!:，教習所へ通わな

くても免許が取れるようになるかもしれな

比ぺてそういう意見を出したく なる いってホント? 教習所とど っちがお金か

つてところで，すでに次元が違いま かるかなあ・・・...0 (てF)

協力株式会社ナムコ



リスト 1 PURE GREEN 

1: . CmlNENT -- PURE GREEN -- C、SlO1-'EA fOl' SC-55 by 7ワチユン
2・11J IBl J 
3: (N 1 ，5000 I (A汁[011，11 
1・(1'I2，90OO)(ヘトllD12，2)
5: IN:I，98301IMIlV[3，:JI 
6: 11!，1，60OOIIMlrD1-l，.IJ 
7: nl5，5000J (ANIIH5，5) 
自: IH6，60001IANIOf6，61 
9: 1~1 7 ， 3UO OI( ミト1T 1H7 ， i)
lυ・n18，ι18001(MHDI8.81 
11: IN9 ， 300 <l IIANJD[9 ， ~J 
1 2 ・(~It Ø ， 5ØOOl t A~llD(lO.lUI

13: C N1 I ， 1 O()O 1 {;¥"'1 01 11，111 
14: (NI 2，2000) (ANID112， 121 
15 : 
16: IJWなんかの二面化を使えは、入力以来ーでしょう.
17: .ROLAND_EXCJ.USIVE SIO，S'12=15'IO，S00，S7F，SOOJ I音源初期化
18: .ROLAND_EXCLUSIVE SlO，S.12=IS40.SLl，!30，S381 /VibratoRate 
19: . ROLAND_EXCLりSIVE 510，$・12::{S<tO，$19，S30，S3tl) j¥fibratoRate 
20: . RりLAN日司~XCLUSIV正 $10，$42=($10，511，531，$4FI IVibratoDepth 
2 1: . ROL.¥ND_EXCLUS 1 V1:: s 10，さ42=1$40，$19，$31，$"1 IVibratoDepth 
22・.ROしANU_EXt;LUSIVE SlØ ， $42=1$40 ， $11 ， S37 ， S5~1 IVibratoDelay 
23: .ROLAND_EXCLUSIVE $10，$，2=(5，0，$19，$37，$521 IVibratoDelay 
24: .ROLANll_EXCLUS[VE 510，$.12=($40，$II，$34，$3FI lat乞ack
25・.ROしt¥Nl)_EXCI..USl¥E $10，S42:($40，$19，$3-l，$3ド1 /atttlck 
26・.ROしAND_EXCLusrVE $10，$・12=($40，511，$35，$121 10ecay 
27: .ROLAND_EXCLじSIVE S 1 0 ， $42={$40 ， $ 1 3 ， $35 ， $~3 ) IDecay 
28: .RU LAND_~XCL~SrVE $10，$42=1$40，$19，$35，6501 IDecay 
29: .ROLAND_EXCLUSIVE S10，$42=!S40，$IB，$35，JQ8) IDecay 
30 :・UOLAND_EXCLUSIVE $10，S42=($40，$II，$32，$501 Icutoff freq 
31: .ROLANO_EXCLUSrI'E SI0，$12=(S40，$12，$32，$'3AI Icutoff freq 
32:・110L，¥ND_EXCLUSIVE $10，642=1$40，$13，$32，$4.11 Icutoff freq 
33: .ROLANU_EXCLUS!VE S10，:H2={$40，S15，S32，$3DJ /cutoff t'req 
34: • ROLAND_EXCLUS [、E S10，S42=tS40，S19，$32，S501 Icutoff freq 
35: .HOUND_EXCLUSrVE $10，642=(S40，SI11，s32，$'141 Icutot'f freq 
36: .ROLAND_EXCLUSIVE 510，542=(140，$11，$33，$主5} Iresonance 
37: .ROLAND_EXCLUSIVE $IU，142=($40，SI2，$33，$3AI Iresonance 
38: .ROL;、ND_EXCLUSI、E $10，$42=1$40，$15，$33，$3日I Irtsonance 
39: .ROLAND_EXCLUSJVE SI0，s42=(140，SI9，$93，S4CI Iresonance 
40・.HuLAND_EXCLVSIVE SlO，S-12=IS-lO，$Is，$33，$461 Iresonance 
11: . HO I.，\ ~Il _EXC l.USIVE $10，$'12=($40，$11，$36，5481 fl'elease 
12: .ROLANU_EXCLUSIVE S10，S-12=!S40，$13，S36，$3El /release 
13・ fWL，、NO_EXCLUSTVE $IU，$42=1540，$19，$36，8411 frelease 
44: • R()[，ANll_EXCLりSIVE s!O ， S42={$~O ， $Iß ， $36 ， S .I~1 /release 
15; .ROLANO_E:¥CLlJSJVE SJO，S-12={S'IO，$IA，:S15，さ02J IUse Drumpart 
16 : 
・II: .s055問、，臼5""，1'、己={2，3，6，:1，1，1，2，1，2，2， 1，0，0，0，0， OJ 
1 B:・sc55同 prin l" I'ura GHEEN" 
~9: .SC55_raverb SlO=t~ ， . 1 ， 2 ， 11 8 ，“ 8 ， 1 2 ， OU I 
50: .BC55._chorlJS $10=(2，0，日6，5，-1， -1， 15，υUJ 
五1
52: (L 1 I 乞 lû405@vl08q7@p5~@KI2@u981 1 6@27k- 1 2" 1 I Guitar 
53: (t.2)o:Jq5@γ118ilp57ωg12@u9il16込127，U@21 / Clavinet 
5~: Il3Io-l@q3@v74@p6D@g12@u自O1l6@5:i I Chorus 
55: (t~)o5@q2@v96@p6 - I @g I2@u ll0116 @-1 9 I Strings 
56・ 1l.5103q7@、8自@p70@gI2@u95116@13 Iトlarimba
57: tt6)o2qi@vl15@pti.l@gI2@1l11UIUHi38 I Uass 
58: Ct.ilo.lq7@v127匂p69@gI2@ul1U1l6@7(1 I 110"" 
59: I l自lo'lqi@、116@p64@g12@Ul10116@19k-12@cl1 / Low Strings 
60: I t~) 1) 5@、 73Q7 Cip t>匂 @g I2 ..U9B 11 6@2õ'・ 1I(- 1 2@m 20 I口llitar
61・ItlO)o~~vt05~きrl@ul00116@1 / drum 
6i!: It11102@ ... .- 110(~t.l@uI 2ìl I6 ~9 / drum(kicl() 
6~: (tI2Jo，q7@¥'95@gI2@u95116@12l x$・ls，$lB，$lC，OO f Birds 
64・ I tラJタ・ム ハ・ン
65: ltl)l'!hS-ll，SI0，$42@e9u，57 )'$7e，1 
66，. Ct21@!$.11，$lO，$'I:!@e.68，38 
67: It:ll@!5.11，$10，S42@e自0，3自
68: It4J@i$Ql，SI0，$42@e90，3o 
69 ・ (t5 ) ~i$~l ， $lC ， S42@e50 ， 10
70: (t6)@i$41，SlO，S42@e20，36 y$7e，1 
71: 1巴7)@L$，ll，$lO，S42@el08，25w
72: It81@iS，11，$10，$42@.65，80 
73: (t9)(jiS41，$lC，S42@e8:1，50 y$7e，1 
7.1: (tlO JoJ孟$， I，SI0，642@e88，40 @YSld，37，122 
15: I t 111@主S-ll，$lO，S，12@e36，50
76: Itl21@i$41，SI0，542@e116，10ω 
77 
78: I以降Itll1で、 Wコマンドの申H却をしますので製織iz'
79: Iーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーー A 守ー--伽ー-------静』回ーーーーーーーー-----

80 
81: ItI，9)rl rlc1rlrl rlrlrlrl 
82 
83・It21rl 0101，95，88，951・4r自'b8<dg'r'b<dg'r8・b<dg)1'8'b<dg'r4
84: r8'a8<f+a'["a<f+a'r8'a<f+a'1'8'a<t'ta'1'4: I 
85: 
86: It31rl 1 :4'dlgb' 'dlf+a': 1 
87: 
88: I t唱)rl rlrl z10O，115dl <dl>> 
89: 285，95，105，110，1ω5，115，120，125，98，115，110，10)lt'喝d8e8g8<d4.e8
90: f+2g-la-l > b2 < 8 ~ .g8 f+2>z95，105，9!3'a8.<df+' 'a8. ':dg' 'a8<df+' 
91 
9l: (巴;))1'1 278，凶8，80，861:." : .(dbeg: 1 1 : 'ldao 1'+ : 1 : 1 
93: 
9-1: (tli) 1-1 zI10，95，11O.lll)dBrtl.udrd8r'l. zI10，95， 110，115.120 
95・d8[-a.ddra-l<d-l> z 110 ， ~'5 ， 110，II0d8t'8.ddru8r4. 
96: .110，95，11υt 115.120d81'lLddr>a:ld4< zI10，95， 110， 110 
9;: ci81'8.ddrd8r4. ~tlU.95 ， l l0 ， 11 5 ， 120 u8rB.ddrs-l<d-I-> 
98: ~ 1 1 l) ， 95 ， 110， IIOd!h-S.ddrdSt-.).) 2.110，95，110，110，115，120 
99: d8r8_<darJd8.aH.<d8 
100・
101: I I.H 1 r・9tW z8o，9o， 105，110，105，115，120，ll5， 100，115，110， tO・1
102: !'8d8eHg8<d-l.e8 f+2g~a4 )b2<a4.gぬ f+lr2
103 : 
10-': ! t 1") r~ ‘ a . z l :è O ， 11 9c)gι1 < zI00，， 115，101l， 1(JO，1IO 
10:3・t:-I)'e+ft'f+t'+8f+4'c+4f+' I・6f+4'ctf+'t'・+f+81"+-1'et.lf+': 1 
IUfi・f+-I'c+fφ'f+f+8a+4・0+41"+'
I U7 : 
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10凶(t 11) r 1 I : 81~ 4 . C' 8.~2: I 
109・
110: Iーー回目ーー---ーーー ーー】向値目ーー B ーーーーーーーーーーーー同ーーー----ー--“同句--

111: 
1 12: 11.1，91 1・205z110，100， 110r4g8d8g8.@uI15a&a8&b8 
113・zlOl，11，1， 108， le2 ， ~18. ， 10:1， 112a2a8.g8.rtH e2&e8 . d~ . e8 
11.1: C!lu 1 UOe' 2食f+事190 z110， 100， 110r4g8d8g8.@ulI5a&a8&b8 
115; @uIOOb*ZA.:o.t9-lzlIU，1υ5，100，96， ，88a8.1<8.f+8 
116: t~~ 6'_e8 .d8ωu l 08f 本 2& 1' + -'22
11;: 11z114，100a2.a4 @u88<c+.2&d"'19(}) rlrlt'l:1 
118: 12@ul0Ua2.t'oJ 
119 
120: (t2) I :204z100，95，88r8・c8eg'r'ceg'rH'ceg'r'l. ラ
121: t'1:i' b8<df'+ '1"' b<df+' rH' b<df+' 1'4. . 
122・r8'b-8<deg' [' ・ b- <d~g' 1" 8 ・ b司 <deg 'r4，. 
123: L'8・a8<df+'r'a<dft'r8'a<dft'r4..:I 
124・I:2n3z100，95，88，95r8'b8<dg'r'b<dg'r8'b<dg'r8'b<dg'r4 
125: t'8 I a自<dft'r's(df+'r8'n<dJ-t'v8'a(df+'r4:¥
126: 1: 204 z 1 00，95，881'8' c8eg' r' ceg' r8' ceg' }'-I _ .) 
127: r8'bH(df+'r'b<df+'r8'b<df+'1'4.， 
128: r8'b-8<deg'r'b-<deg'rS'b-<deg'r4. 
129・I1 r8' a自<df+'1・a<df+'r8'a<df+'，'-I..:112rl 
130 : 
131: (t31 I :2o-I'cleg' )'bl<df+' 'b-t<de' 'al(dfφ':1 

132: 1:204'dlgb' 'dlf+a':1 o4'cleg' )'bl<df+' 'b-lぐde'
133・'al<df+' <'cleg' )'bl<dft' 'b司 l<de' 'a2<dft'r2 
l;jtl: 
135・1tOJ I@u自01・2'bl<de' 'dlf+a"etgb-' 'dlf+a'・l
136: zl10，ll<l.ll8，120.122，125，12i，120.115，110，120，l13 
137・b2.<c+4 d2e4ftl g2a4.耳目 f+2>' a8. <df+ 1188. <dg II aS<dft I 
138: @u86'hl<de' @u80'dlf+a" elgb市 I'dlf+a' @u65'bl<de' 
1 :19・@1I80'dlfta"elgb-'
140 ・d2t'+a'zlωo，t 15. 1 ø~ ， 106 I 1 1(')， 115 I 120， I 22de8f+ {a <de f +a} ，1 
141 
142: It511:2o:II:4d<c>gb:II:.l，lbfta:11・，db-eg:1 1 : ，Id.ef+: 1 : 1 
Jol3: 1 :21 :.Idbeg: 11 :.Id"己ft:1 : 1 1 ・ ~03 1 :.ld<c>gb: 11・4dbft3:1 
1'1.1: 1: Idb-eg: 11 :'ldaef+: 1: 1 
1 '15 
146: I t6】I:202z110，95， 1IO，lI0c8t'8.ccl'c8r<l. >b8r8.bbl'b8r4 
1.17: b-8r8.b-b-['b- 81'~. aHrH.aaraBrl・I o2z110，95，llO，110 
148・d8c8.ddrd8r4. 7.110，95，110，115， 120d8['8.ddraHdO 
1.19: z110，Y5，l10，110d8r8.ddru8r.l. :dlO，95，110，100，llO，120 
1 50 ・ >d~r 自 <dar>d8 . a 自 . <d8 1: 202z L 10，95 t 110 I 110c8r8 .ccrc8r~. 
151: >bB l'8 . b、br~Br4 ， b-8r8.b -b-rb-8r~ . aa['8.aara8t.~.: I 
152 : 
15:3: {1.8)o.!t'-H536 z110， 11.1，118， 120，122， 125， 127，120，115 
1;;11: b2.{r.:i.1 d2e.lf+.J g2a.l.g9 f+2t:'}ul17r2 o5rlr1r-t 
155: @uli:!2r2@aり，IU ， Z0 ， 3 () ， 'IO ， 50 ， tiO ， 70 ' a~(dl'+'& 

156: Gh\75 ， 80 ， 85 . ~JO.95 ， lUO ， 1 白 5 .110 I a自.<dft'r@aI27 rlrlrlrl 
157・
158: (t 1υ) z 1 00. ， j 15 ， 100， 100， 1 101 : 2f) 3a.1 > I c+ f+ • a+ f +8 f +'1 I c+，1 f+' 
159: 1: 6 f +:1 'c+ f+' a+ f+8 f+.J 'c+.1 f+' : 1 z 1 05，98， 115 I 91::1， ，80， ，98， 11.5.80 
160: Ilf+.I'c+f+'f+a+8f+f:!f+ft'c+ft'fta+8 z100" 115， 100，100， 110 
161: I :3f+.I'c+f+'atf+Rf+'I'c+4ft': I zlOO，100， 115，100，80 
162: f+.J 'c+f+'a+f+8f+4@u120<dRc8>: 1 
1日3: 12z100， lU0， 115，100，80ft'I'c+f+'atf+8f+4(i)u120<c8>g8 
164 : 
165: I t 11) 1・11c4.cuc2・1 c4. cH1'2 1: Bc4. c8c2: 1 
166 
167: Iーーーー争ーーー司町田---ーーーーーー---- c ーーーー---ーーー白目 F 由回ーーーーーーーーーーー-

168 
169: Itl，9105''lr・4z115，101，105，110，105， ，98b自fφ8b8.<c+8.c+t2&d*22
17υ d2zI1:1" 111， 109， 105， 100，110， 114，116， 11f:ic+i2&d率3.lc+自白 >b8
171: a.l.e8eH.b8.b'2&Cc*22> 
172: @utlsb*2&<c.l94&c8.@1I1t)6c.t'2&>bt-34z102，9608 
173: s:i!z!)8，105， 108， 110，10;， 11-1，+2， 118， 12O，122，98，110， 118g8.a8.b8 
lH・b2b.!<ct.! d8.d8.e8e2 r.!>a.J<e.lf*4 
1i5・
17日 It2 1 04@u8 ~ 1 : 8' ft8gtl、<rl':1 1 :8'et8gb<d'・1 1:8'e8ga<d':1 
17i: I :8'd+8f+a<c': I I :8'e8gb<d': 1 1・8'd8gb'守 I I :B'eBt'+aCd'・1
178・'d:if+aペd"e81・+aCd'，円8f+a<d"e8f+a<d'z98，1(} 8 ' e ， l ~当 <c "f+4 a<d'

1 i!l 
180: It3Io3@1I60'dlt'+g+b‘c+d' 'ctlegbCc+d' 'clegb<cd' 
181: )'bl<dtf+abCc' <'dlegab(d' 'dlegbCc+d'o<l zlOO，95，.OO，98 
182: 'e8.f+a<d' ' e8 . f + 3(d " e 自 f +a <~ ' 'e2f+a<e' rl 
18:1: 
18.1: ".11oszIH，117，11l，108，llD，112，115，110dl d.lc+屯>g.Jg+.J
185・8.1.1・8a2 zI14，110，105，108，110，106，109，112，10.J，10B，110 
186: <e.l>bH.Jft.l g2..1眺 1 bld.lg'lbl zI12，105，110，115<d8.d8.e8e2> 
187: r4z105，IIO，107a.J(e.lft4 
18'8 : 
l自9・(t5Io3@1I80・dlf+gtbCc+d'，12 ・c+legb<c+d' 'clegb<cd' 
190: >・blCd+f+ab<c' <'dlegabCd' 'dlegb<c+d'o.1 z100，95，IsO，9B 
191: '仲8.ft込どd'，O'e8.1'+a.Cd' 'e8f+ l\ < .~' 'e2f+a<e' r1 
192 
193: {t6)ol@ul10g+2.r8g+8 <ct2.r8c+自 c2.r8c8 >b2.<8b8 
194: eZ.r8e8 a2.r自88 Cf+2.r8f+8 )zl10，115，120f+2a'l<d4 
195: 
19B: I t.自 )o6@u108rlr]rlr'lrlrl al rl 
197・
198: tLlO)zllO，95" ，110，95" 1 J 110，95 
199: olb>f+f+f+a+8ft8f+f+f+f+at8ft日
20s: 1 :6ftf t ftf+at8f+ 8f t f tftft.t~ft8: 103 
201: z114，95" ，108，95，， 110，110，98，， 110g>f+f+f+s+8ftf+<g8d自>dd<c8
202: 
~ 1) 3 : 111111'1['1<1 < 1<lr l1' lη2c~ 
204 
205: Iーーー・・ーーーーーーーーーーーーーーーーーー!l -------・・---ーーーーーーーー---------
206 
207・(t 1 ，9 J 06 z 125 ， 1 14 ， 1 1自I114 ， -01 ， 1 J 4 ， 1 122 ， 110 I +5 1 120， ， 108， +2， 115 
208・d4.d8d8.ct8.>b8 <ctIZ&dI94e8.d8.e8 
209: e‘2&f+'70>a8a8.b8.@uI20b'2&<ct'22 
210: z108，113，115，118，122，ll.I，116，112，106c+2>b8.Cc+8.f+8 
211・e4.a8a8.g8.f8 zlH" 100，118， 114，106， 110， 102，102 
212: g・2&a"7C>a8<g8f+8e8f+d& d1>z100，118， 114， 106， 110，102， 102 
213: I・4.a8<a8f+8e自f+d& dl <1 
21'1 :。
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215・(t2)r1rlr・lrlrl rlrlrlrlrl 
216 : 
217: It31Ii1u7504'f+lab<d・ 'elab-<d' 'f+la<d' 'd+lf+a<c+' 
218: 'alb-<df' 'glb<d' 'd.lgb' 'df+la' 'dlgb' 'df+l.a' 
219 : 
220: I t4) 0'1・u88'f+lab<d' 'eJab-<d' 'f+la<d' z90.114，118，120，88 
221: 'd+2f+o<ct"b8.>b'(c+8.f+8). '4tb喝 <df' ~u88'glb<d' 

222: z 1 05 I 108， 113 I 116， 120 I 122 I 12'1，104， 115， 110 I 108， 110 I 115 I 105 
223・r8d8g8b8<d4.e自 f+2a2 >b2<a4.g8 r+2'd8.f+"d8.g"d8f+' 
224 : 
225: It5103，78，88，80，86 1 :4dbeg: 11 :4db噂 eg:11 :4f+<d>ab: 1 
226: 1・4[+<o+>ob:1 1町H<d>gb-:1 1 :4g<d>ob: 1 
227: 1: 21・Idbeg:1 1 : 4daef+: 1 : 1 
228: 
229: (l6Jolzl15，110，95，110gRrB.ggrg8r4. <c8r8.ccrc8r4.> 
i:!30: f+!:lr8.f+f+rf+8r.l. z115，-5，95，1IO，122，+3b8r8.bbrb8.<f+自.b8> 
231・z115，IIU，95，110b-8r日 b-b-l'b・81'.1.
232: @u l lOa8r' 8<tiullR~b-3 -115 ， O ， la.16&~bOa*128 02z115， tl0，95，110 
23:1: d8r8.ddrd8rL zlI5，110，95，118，122d8r8目ddt'a<l<d4>
23.1: zl15，IIO，95，110d8r8.ddrdsr-l. >zl 15， ll0，95，118，120，127 
235: d8r8.<d>drd8.a持.<d自
23fi 
237: (ta)!):II'!rlrl zll.I，118，120，124r.2b8.(c令8.f+8 al t).lrl 
l:J8: z 1 05， J 013 ， 1 t 3， 116， 120， 122， 12 '1， 1011 ， 115， 110 ， 108 r8d8gSb8 <.d.1 . e8 
239・fφ2a2 > b2(a.I.~R f+2r2 
2，10: 
24 1; (t 1 ()) o:}z 1 10， I 10， 1 15 ， 100. 100， I 1 Oa4) 'ti f+' 3+ f+B 1'+.l' d f+ '1 ' 
2，12: zI10，11(J， 10自，110，110f+8.<c>'df4'f+4'df+.I'
~43 : zllO，llO，l15.100，}σ0，1101'+-1 'df+' a+f+8f+.t' d f+.I' 
24，1: z 1 I ()， 120， 11 o， 1 J 8. 1 lO， 110，115， 1 08ft8 . (c > d (c > f8 (a8 . b> d8 (g8 
2，15: zlDIi， 95， 110，115，lll)， l10，95"l10，llfJ， 100 
2'16 ぬ8)f+H 'of+' f+総+8f+自f+f+d<d>a8 :!95 ， 1 1 0d ・ 2d* .16< 込 2) 1I ~
2.17: zll(1， II(}，115，11U，105<b.l>'c+ft'f+t'+8f+'j'C:+唱 f+'
2'18: 1・2f+.''r.+ft' f+f+ 円 f+.I'c+~ f+'・|
;!.l9; zI10，105，1I5，110f+、l'c+ft' a+ ft8@u108<al::l.g>d8<g8 
250・
251: {tl 11 c，1 1'C‘8c2 C~ 白 c8c2 c~rcc8c2 c.J，c8c8.c自 e自
252: c4rccac ~ . .0 r~c2. c.l.c8c2 c'I.08c2 c.l.c8c2 c~.c凶c8 守 c8.c8
253 
2501: /ーーーーーーーーーーー----ーーーーーーー-- E ー四ー--四--町田ーーーーーーーー司ーーーー喧喧町山司
~55 
256: (t!， 9 lo5:! 11 0，100， 110r-lg8d8g8. fNu tt2a&a8I!!u11aa* 2&b・22
257: ::101，! ':f. 108， 102，9B， .1Ø~ ， 112a2a8.g自.f+ 持 e2&~8 .d8.fラ8
25総: I!/U J OO(~ ・ 2& 1'+'1 90 乙 110 ， 100 ， 110， I llr .lg8d~g8.u8. liI u 1IB"l&b'22 
259: @u100b'2&''''94z110，105，100，106，100，107aij.g8.f+8 
l60; e2e8.ft8.@1I110gBb， gl 
261 
2白2: It210421ωO，95，88rB'c8eg・r'ceg' rB' ceg' ".1 . . ) 
26:J: rS'bB<df+'r'b<ufφ'r8' b<dft' r'! 
~f'H : 1・ U'b-8 <deg 'r'b-<deg ' r8'b- く d~g' r~.. 
265: 1'8' a8<df+' r' a<df+' !'8' a<df+' r.l.. (t'8' c:8eg' r '，:::-eg' r8 'ceg' 1'，1. .) 
266: r8'b8<dft'r'b<dft'rH'h<(lft'r-l. 
267・r8'b-8 (deg' r' b-<deg' r8' b-<d_eg:' f"1 .. r 1". 
268: 
~6H: (t3)@u8Bo4' c l~ g ' >'bl<dft" 'lJ-l<de' 'al<dft' 
270: <'clng' )'bl<df+' 'b-l<de'，.h: 
271 
272・(tAlo4@u80'bl<de' 'dlf+a"elgb-"dlf+a' ~u65'bl<de' 
:! 7 3: @u80'd 1 fφa"elgh-'l'l 
t:7.1 
275・1t五1031:.Id<c>gb: 11 :4dbf+.: 11 :~db-eg ・ 11 :'Idaef+: 11 :4d<c)gb: 1 
:!i6: I・Idbf+a:1 db-hg db-e話 db時包括 db-.su凶8'gBb-<d'& 'gJu-<d' 
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υスト3 Ridge racer(POWER REMIX) 

1: 1=====================================================1 
2・/ / 

3: 1 Ridge racer (POWER REMIX) / 
1: / from RIDGE RACER (cINANCO 
5: 1 ーー- for SC-55 Series -ー"
6: / Composed by S.Hosoe 
7: / Programed by K.Terada 
8: / / 

9・1=====================================================/
1 o: ，uommen t Ridge racer (POWER RENIX 1 Programed by 1¥. Terada 
11: 

12: /== lntializ勾========================================
13・(i) / Initialize 
14: ibl) / Base Channel =) NIDI 
15: 101401 
16・Iml ，3000) (amidi 1，1) 
17・1m2 ，3000J(amidi 2，2} 
18: 1m3 ，3000) iamidi 3，31 
19: Im，1 ，3(00)(amidi ，1，4) 
20: Im5 ，30001(amidl 5，5) 
21: Im6 ，30白01(amidi6，6) 
22: 1m; ，3000)(amidi 7，7) 
23・Im8 ，3000)lamidi 8，81 
2.1: Im9 ，300011amldi 9，9) 
25・(ml0，300U)(amidil0， 10) 
26・Imll，30001IamidilO，111
27: ImI2，3OOO) lamidi 10， 12) 
~B 

29・，sc55_init 16 / SC-55 Initialize 
30: .sc55_chorus 16(61 / Chorus => S.Delay 
31: .sc55、reserve 16{2 ， 2 ， 2 ，~ ， 314 ， l ， l ， l ， 'lIØIO ， O ， O ， O ， O } 
32: 
33: /== Setting ========================================== 
3.1: / 10 B. R Bend 1'01 flod 
35: Itll @i$41，$1日， $42.g12 @b20 @v90 @，.90 @h32 
31;: It2J @i541，$10，$'12 @g12 @b-20 @v9O @m90 @1>32 
'17: It31 @1$<ll，510，$42 @g12 @b0 @v90 @m90 @h32 
38 ・ It4 ) 由 i$41 ， $ 1 0 ， 14~ @g12 @bO @vl0自
39: It51 @15ι11 ， $10， $4 2 @g 12 @b0 @vl00 
Hl・ It61 @i541，510，$42 @g12 @bO @、 100
H ・It71 @i541，510，$42 @g12 @b0 @vlOO 
42・It81 @i$41，$10，$42 @g12母bO @v127 
43: It91 @i541，510，542 @g12 <ilbO @vl0O 
4~: (tJOJ @i541，510，542 @耳 12@b2000 @vll0 
-15: (t12) [k.sign +f，+g，taJ I for Hi-Hat 
・16: 
-17: /== ~ Iain ============================================= 
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95 ・ (t~) <c4>a8.b8.1'81'2<c8eld&d4>defg: 1 <d&d2 1 1 :161'1: 1 : 1 
96: It2) @81 @p96 @u80 1'8 rlr1rlr2.>fgabCcl>gl<d1&d2.. 
97: I t2 )由82@p64 @u6O @e100，iO 116 
由自 1t.2 I f8e田 rfe-rc8dr>b-<cr>九日b-(cr>a自gRfe-fe吋kctcラb- 18 
99: (t2) a.<d.ag.f.b-a.g.<c>b-.<e-.d f.f.f&f2&fl&_20fl，&_f1 
10白 It2)@v90 116 
101: I t2) 1・1'<c>1'b-I_40・l-r2rab-Cc>b-agfe-ggf8c>b-8
102: It21 rab-a<fe-rd1'e-ddcdc>b-a8.a8.g8cd自 d8.c8>
103: It2) a8.a8.g8a.2&a1&_20al&_al-4白
1自4: (t2) fgab-r8fgab-1'8fgab-fgab-<c>rfsab-<d>rb-くcde-
105: 1七2) fe-de-cd>b-<cd8.e-8.d81'1 :_30d81': Ir1'2 -60 
106: (t2) >rb-<cde-dc>a1'<f>1'aCf>rar 
107: (t2 1 1'b司1'<g>1'b-<g>ra1'a1'<f>a1'<f>
108: 1 t21 b-l'<耳>rb-<耳)raar<f>ra<f>ra
109: (t21 b-1'<耳>b-rc耳>rb-<cracrarc
110: (t2) i8@18 @v70 @u110 @e60，80 05 
111: (t2) 1'2..1:71'1:1 
J12: It21 1 :4f8.f8.f8: Ig8.g8.d2&d11'8 
113: (tUl 1:4['1:1 
114: It21 @v90 @ul1O 曲e80，40
115: It21 <rleb32 く c.)eb8eta8f'e'g8g'r~r l rl
t16: It2) c1&cld8.>b8.g8g4g自>(gab<cdefI8<
117・It2) g8.g8.>> [gab<cdef)8< 
118: It21 gB> lfedc>bagfedc>baI8[gab<cdefgab<cdefgI4 
119: It21 iO@53 @u90 @e40，4O 04 l'自
120: [t21 el ゐe2..fe&e8.c8.>a8<g4>b1&b8ab
121: It2) 1:<c8 . >b8.a8:I<e8 . f 日 目 e~ù8el ó: el
122: 1 t2 I由83 唖p8自 由uIO 由elOO，自由 0'1
123・ It2) 1:71'l:lr2.defg 
124: It2) [loop] 
125: 
126: /.. Melody 3 .=.....=......=.==.=..........=.....=..== 
127: 1t31 iO唖86@p6・1@u70 @e100，127 04 q8 116 .1 
128: (t31 1 :8rl: 1 
129・1t3 1 [dol 
130: It31 1: 1 :aH8.g8.r8.2a8.g8r4. 
131: It3) aH8.g8.1'81'2a8<c>lb&b4defg:lb&b2 1 1:161'1:1 ・1
132: (t3 J曲53 @u10O 
133・ [t31 a2.&aI6. .a-16aI6b-4a4e4f4g2..e8c2.cde-f 
134・ 1t3)耳Ig8.a-8.gSb-8.a-8.f8g1&@m800g1@m90 1'64 
135: (t31 @82 @p96 @ul日自由e80，60 116 
136: 1 t31 C cS>b-.ab-1'g8arfg1'c8garf8e-8dcdc> b-ab-ag 18 
137: 1ヒ31 f.b-.<fe-.d.gf.e-.ag.Cc.>b-< 
138: It31 @b-683，IZD，O d&dl6 d&dl6 d&d2&dl&_20dl&_d1-"自 @b自
139: It31 116 1・1'g1'fl_i0:l-rZ1'fgagfe-dce-e-d自>ag8
1~0: It31 1'fgf<dc>1'b-1'<c>b-b-ab-agf8.f8.e-8b-8.b-8.a8 
141: 1 t3) f8. f8. e-8 f2&fl&_20 f1&一fl-40
1.2: [t31 defgr8defgr、8defgdefgardefgb-1'gab-<c
143・ [t3) rc>b-<c>ab-gab回 8.<c8.>b-8rl・30b-8r:l1'r2 -60 
14.1: (t3) 1'gab司<c>b-af1'<d>rf<d>rfr
145: 1 t:ll 1'g1'(e->1'g<e->t'grfr<d>f1'<d> 
1+6: (t3) gr<e目>1'g<e-) l'g fr<d> ，'f(d> 1'f 
147: It31 g1'<e->g1'<e崎 >rgar(f>ar<f)ra
H8: (t3) @18 @v70由u81l @eSIl， 80 0五
119: [t31 c l&c<).ccc8.c8.)a8bl~.bl く clkc4 .ccc 8 .c8. >a& {ab<cdef)

150: tt31 g8.g8目>b8&b2&b2.lfgab(cdefg)4d8.d8.d8d8.d8.d8
151: It3) d8.d8.d8d8.d8.d&{efgabld8&[efgabld8.>b2&blr8く
152・It31 _30c2.&1 :4cI6&ー15:Ic1'8. _601 :6c8&-5: 1 @v70 ) 
153: It31 司 3白b2.&1:4bI6&-15: Ib1'8.一701:4b8&-5: 1 @v70 
154: 1 t31 [))cdefgab<cdefgab< H 
155: It:j) i8 由¥'9自 @u司自 @e8白， 40
156: (t31 <b32<c. > f+32g32bSgb8ga8gb-gbg 
157: It31 g+32a.1'g8rgref+32g32rg<dc8.> 
158: It31 a64b-64b.b-b8f+g8c8.f8目g81:8a32r32: 11:自b32r32:1 
159: It31 <cl>耳+1(g8.a8.>b8a4b8[defgab<c)8>
160: 1 t31 g8. g8. [defgab<c 18> 
161: It31 gSldc>bagfedc、bagfj8[efgab<cdefgabccde)4
162: It31 iO@53 @ull0 @e60，60 04 
163: (t3) el&e2..fe&e8.c8.>a8<g4>bl&b8ab 
164: (t3 1 1・<c8.>b8.a8:l<e8. f8.e2d8e1&el 
165: (t31 @自6@p64 @u70 曲elO0，127 04 
166: (t31 1:71'1:lr2.defg 
167・ (t31 [loop] 
168 : 
169: /.. Synth St1'ings & Chord 1 1 Left 1 =.=....エヱ==========
170・(t41 i127由'19@p8目 @ull0由el00，6005 q7 116 r1 
171: (t.l) 1:2r8'dfa<c)'r8'dfa<c)'r自
172・ It4) rlr'cdfg'r4.rS'dfab'rr2.rl: 1 
173: 1 t41 [do] 
174: (t41 1:81'8'dfacc>'r8'dfacc>'r8 
175: It4) rlr'cdfg'r4.r8'dt'ab'r1'2.r1: 1 
176・ It41 iU@5 @p16 @u自由 @e12i.40 0，1 q自
17守 1t41dld8.d8.d自>a.la.l<clelclj:08.08.08・Id1&dl
17 Sご It41 @27 @u70 @e20，20 0'1 
179: I t4) 1・61'e-rぬe-rcre-r8e-r4 rcr8cr>b自 rb-r8b-rll
180・ It41 rb-1'8b-rb-1'b-r8b-1'4<rc1'8c1'>b-rb-r8b-r4・1
181: t t，1 1 @6 @u90 @e4白，'10 04 
182: (t4) 1・6 'e8. fa"'&_3自'e8.fa'&，ー 'e8fa'&'e2fa'&'elfa'
183: 1 t41 'd8.fg'&_3自'd8.fg'&ー'd8fg'&'d2fg'&'dlfg' : 1 
18.1: 1 t4 1 il27@49 @1'80 @u110 @el白0，6O 05 q7 
185: (t4) 1:4 r8'dfa<c)'r自'dfa<c>'r8
186: (t<l) rlr'cdfg'r4.r8Idfab'rr2.rl・1
187: It41 [loopl 
188 : 
189: /== Organ & Chord 2 [Centerl ....=========.=...======= 
19日 It51 i127@9 @p48 @u100 @e00，30 03 q6 116 r1 
191: (t5) 1:4 d8'fa<c)'rd'fa<c>'r'dgb'd'dgb't'd'dgb'd'c自eg'
192: (t51 d8'cfa'rd'cfa'r'deg'd'deg'rd'deg'd'f8吾b': 1 
193・{セ51 [doJ 
194: rt5J r:16d8'faぐc>'rd'fa<c>'r'dgb'd'dgb'rd'dgb'd'c8eg'
195: (t5) dB'cfa'rd'cfa'r'deg'd'deg'rd'deg'd'f8gb':1 
196: (t5 1 注目@5 @p6，j 由uS0@e127，40 04 q8 

102 Oh!X 1994.8 

197・(t51 clc8.c8.c$>g4g4b1、cl>b・11:b-8. b喝自.b-8: 1 bl&bl 
198・(t5 I岳27 @u7白 @e20，2004 
199: (t5) 1 ・ 6rb-r8b-rgrar8ar~ rgr8gre-rfr8fr4 
200: (t5) re-r8e-rdrfr8fr'l ['gr8gre-rf'1'8fr4: I 
~01: 1 t51 @6 @u100 @c40， ，10 0.1 
202・(t51 1 :2rLa8&a2&a1 1 rLg8&g2/，ogl: I r'l.g'l.&'g、Id'&'gld'
2白3: It5) 1 :'lrLa8&a2&al 1'4..g8&g2&gl・1
204・It5) i127@9 @p48 @u100 @eO白， 3003 q6 
205: (t5) I :8dH'fa<c>.'rd'fa<c>'r'dgb'd'dgb'rd'dgb'd'c8eg' 
206: Ct5) I d8'cfa'rd'cfa'r'deg'd'deg'rd'deg'd'f8gb': I 
2白7: (t5) 'd8gb'r8r2. 
208: 1 t5) [loop] 
209: 
210: /== Effeats & Cho1'd 3 IRightl .......=.====....====... 
211: [t61 i0@102 @p48 @u90 @e127，20 05 q8 116 r1 
212: (t6) 1・'fl<c>'rl'f1b'rl:1 
213: [t61 [do) 
21'1: It6) 1:8 "1:1 
215: (t61 @102 @p'18 @u90 c;，e127，20 
216: (t6) 1:'fl<c)'rl'f1b'rl・l
217・[t61 1:16rl:1
218・It61 @5 @pll1 @~8Ø @e127，10 o~ q8 
219: [t61 f1f8.f8.f8c4d，jelg1e-ll:e-8.e時 8.e-8:lel&el 
220・It61 @~7 @u70 @e~O ， 20 04 
221・(t6 1 1・6rfr8fre-rfr8fr4 re-r8e-rcrdr8drι1 
222: (t6) rcc'8cl'crdr8dr4 re-('8e-l'crdr8(lr.l: I 
223: It61 @o @u9自 @e-IO，40 0，1 
22事 It61 1 :6 _30 'e8 . t'a'~. ー 'e8.fa'&白 'e8fa ' &'e2 f'a'& ー ， ビ 1 1' 8 I 
225: It61 _30'd8.fg'&-'d自.fg'&_'d8fl'&'d2fg'&-'dlfg':1 
226: It61 l:ll)rl:1 
227: Itl)) [loopJ 
228: 
229: /== D.Guitar & Mute Guitar =========================== 
230: 1 ti I iO@31 @p80 @u100 liIe60，80 02 q~ 18 rl 
231: 1 ti 1 1: 'ldfgaI6d. fgadfgfI6<c. >bgf': 1 
232・ 1t71 [doJ 
233: (t7) @37 @p64 @eυo ，40 04 116 
234: It71 1: drrdr2.ddrdr2.ddfd1'2.dd1'd1'2.: 1 
235: It71 @31 @p80 @e60，80 02 18 
236: (七71 1 ，4dfg'aI6d.fgadfgfl6<c.>bgf: 1 
237: It71 l¥I37 @p64 @吟OO，'100'1 116 
238: (t7) 1・4dr1'dI'2.dd1'd1'2.ddfdr2.ddrd1'2.:1 
239: It71 @p24 @u90 @e60，60 q7 
2HJ: 1ヒ71 1: 1 :3d_40dd-ldr8: Ic+: 1 1: 1 :3c_cc-cl1'8・1・l
2，11: It71 1:1:3e-_e-e--e-I1'8:1:1 1:1:3d_dd-dl1'8:1:1 > 
212: 1 t71 @p64 @eO白I~ø q6 
243: It7) 1 :6Cc自rc8r>b-r<cI'c8r8>c8b-自rb-8rgrara8r8>a8(
24<: 1 t71 g自rg8rg r ara8r自>a8<b-8I'b嶋 8rgrara8r自>a8C:1 
2'15: 1 t 71 父宮 10，$17，事lc，SOO / for Panpot => Random 
246・It71 @e'IO，9白
24i: 1 t71 aaaargr81'4. aas_sa・a1'21'8_1: 4g3Z-1白:1 
218: It71 g_40gg-g1'2.gggg1'2.aaaa1'2.rara1'2.g_gg-g1'2.1'g1'g1'2. 
2，19: It71 aaaar2.ra1'ar，2.1 :g_gg-g1'2.: 1 
250: (r.71 aaa紘ararr4，gra_a-arr2，g_gg-gl'2.gg_g-gr2.
251: (，，71 arra1'2.1 :4a32・l1'a1'2.1_lg四g1'2.1:5d: I ( 
252: 1 '-7) @p80 @ul00 q7 
253: (t71 1 :，1 1 :d_dd哨 dr8d_dd-d1'8d_dd-lle:112c: 1 : 1 
254: It71 1:8..1:1 q自
255: (t7) [loopJ 
256: 
25i: 1== Bass ============================================= 
258: 1 t8) iO@36由p6i 曲ul00@e20，20 01 q8 18 1' ~ l e-2>dl ， 24 
259: (t自) @38 @utls @e40，25 01 
260: It8) @y$OI，$20，$2a I fo1' Cutoff F1'eq. => -22 
261・I t音を稽ち着力νせるためです 7.リコウ倉ナイ泊ナ { ・;1
262: (t自1 1:4 dfgaI6ddI6fgadfgfI6<ccI6>bgf: 1 
263: [t8) [d01 
264: It8) 1: 16dfgaI6ddI6fgadfgfl6<cc16>bgf: 1 u+l0 @e60，30 
265: (ヒ8) d.dI61'21'<d>d.dI6r(Cd2>d)，24r 
266: It81 c.c161'21'<c>c.cI61'2r<c> 
267: ItHI "-.a“16 1'2r< a-> a-. ，，-161'4 I C c4 • > c) ，24 C"回〉
268: It8) g.gI61'21'<耳>g.gI61'4g16g8.(cI6dI6>耳16<gI6> @e40，25 
269: 1 t自1 1 :6ce-fgI6cc16e-fge-fh-gI6<cc16>b-fg 
270: It81 gbC<c>h-16gg16fe-fe-e-fe-16gg16fe-d・l
271: 1 t自1 1: 6 1 : efga 16ee 16fga・11・defl16ddl6efg:1:1 
272: (t81 1町8dfgaI6ddI6fgaldfgfI6<ccI6>hgfι Idr1'2. u 
273: [t81 [loopJ 
274: 
275: 1== Slap sasg ======================================== 
276: It91 iO@37 Iilp48 @u1自由 @e2白，2001 q7 18 1'1 
277: (t9 1 1: 4d16C25d16ω>fgal6ddl6fga 
278: {t91 d16<司 d16_>fgf16CccI6>bgf:1 
279: It91 [doJ 
280・It91 1・8d16<忌dI6_>fgaI6ddI6fga
281・ It91 dI6<-dI6_>fgf16<ccI6>bgf: 1 
282: (t91 1:81'1:1 
283: It9) 1 :4dI6CdI6_>fga16ddI6fga 
284・(t91 dI6C-d16_>fgf16<ccI6>bgf: 1 
285: [t91 1 :71'1: 11'2.ー<cI6dI6>gI6<gI6>_
286・(t91 1・2ir1: 1 
287・It9) 1 :'1 1 :eI6CeI6_>fgaI6ee16fga: 1 
288: (t91 1 :dl6c時 dI6_>efgI6ddI6efg:1 : 1 
289: It91 1 :e16CeI6_>fgaI6ee16fga: 1 
290・[t91 dI6<-dI6_>d-c>bb-aaω耳
291: It9) <d16Cd16勾 >>g-里.a-ab-b<c
292: (t91 1 :eI6C-eI6_>fgar6ee16fga: 1 
293: (t91 1 :d16CdI6_>efgI6ddI6efg: 1 
29，1: (ヒ911:16rl:1 1ーとーに也管
295: It91 [loopJ 
296: 
297: /== Snat'e Drum ===================================="=== 
298: (t101 i0@1 @p64 @u30 @e60，2由。2 '18 116 



l

i

l

-

-

-

u

u

:

・

・

・

=

司
崎

8

d

d

d

d

d

=

 

司

A

F

o

r

r

r

r

=

l

d

d

d

d

z

 

d

d

d

d

d

d

=

 

d

O

4

U

4

U

U

4

u

u

z

 

d

2

d

d

l

l

d

d

i

l

-

-

1

 

0

-

2

1

4

・

a

d

-

-

=

2

u

r

-

r

o

o

d

r

O

B

z

b

 

-

6

d

d

1

2

2

d

4

2

2

=

r

l

 

u

1

r

n

u

‘

d

+

+

O

C

A

U

+

+

=

・

u

:
-
b

d

d

r

1

4

u

u

d

j

q

u

u

=

・

b

r

n

u

J
q

J
u
-
r
9
&
'ー
ワ
制
1
1
0
0
r
。
6
t
h
ワ

&

Z

-

b

r

-U

B

I

-

3

r

U

3

・

・

3

0

d

3

・

3

=

1

・

b

・

1

0

・

+

l

u
d
u
d
d
d
s
u
d
d

--

-

-

r

・

b

6

6

U

6

・

0

・

4

d

4

d

4

d

4

2

r

r

r

b

-

O

I

l

-

-

4

，

G

I

-

-
r
-
u
d
-
-
2
・
・

=

b

b

b

・

o

-

r

白

d

d

・

d

d

6

白

+

・

i

d

1

8
・

I
d

i

--

6

6

b

r

r

1

6

6

d

6

4

1

1

U

2

8

d

s

d

d

2

8

d

8

=

1

I

b

-

-

a

r

b

 

u

-

-

自

l

r

d

-

-

3

r

I

l

r

d

8

3

r

I

r

-

-

r

r

b

b

自

d

d

3

d

7

4

6

u

l
d
l
:

自

d

d
l

1

8

=

b

b

6

b

b

3

b

6

6

-

6
・
r
l
r
4
4
・
0
・
2
d
4
e
o
-
-

-m
b
-
D
I
r
t
-
E

I

l

l

u

-

-
6

d

r

d

・

-

8

2

0

-

1

・

0

2

0

=

・

b

2

b

l

h

a

d

d

d

d

4

1

6

d

8

1

2
+
2
u
a
l
2

+

2

1

=

b

b

a
r
-
b
b
 

5

6

6

6

0

6

d

d

1

6

r

自
由

u

-

d

8

0

-

u

-

-

z

b

b

b

6

b

r

4

2

1

1

1

3

1

・

・

d

l

d

4

U

2

u

d

4

U

2

u

d

z

b

b

b

l

-

b

r

+

6

d

d

d

+

6

d

4

r

r

o

-
d
3
d
r
8
a
d
3
d
I
=

l

l

h
b
r
b
b
 

u

1

d

E

d

u

1
d
r
r
U
6
1
U
4
d
4
d

r

U

4

d

4

d

=

:

:

l

・

・

4

b

d

d

d

I

d

-

-α
d
6

6

1

+

・
・・
・
2
2
・
・

:

e

d

=

r

z

，

b

b

r

d
6
d
d
d
1
6
6
1
1
d
d
U
B
I
-
-
3
1
8
1
1
1
2
=
l
b
b
r
b
6
6
b
 

5

1

6

6

6

1
1
1
d
d
@
6
d
d
u
o
u
d
-
d
u
自

U

3

2

r

r

r

b

r

1

1

r

+
d
1
1
1
0
・
d
d
6
6
1
1
d
4
1
4
1
2
1
4
1
4
l
d
=
6
6
r
6
r
b
b

u
E
d
d
d
2
d
6
d
1
1
-
d
d
r

・
-
-
3

d

r

・

-

:

2

2

8

1

1

6

1
1
・

b

d
l
d
6
d
-
d
l
d
d
d
U
6
d
l
2
U
2

d

d

l

2

U

2

3

=

l

b

b

l

b

b

目

5
d
d
1
d
u
d
d
d
I
4
・
I
o
-
-3
・
3
r
d
・
3

・
3

d

=

b

b

b

'

b

4

1
6
6
d
6
6
0
6
6
r
r
r
r
1
4
d
B
d
d
d
4
d
8
d
r
=
8
6
6
b
・
r
b
r

m
1
1

1
1
1
3
1
1
1
1
1
1
-
d
自

r
B
d
l
d

8

r

8

d

=

q

1

1

6
1
b
r
b

u
d
-
d
・
d
l
-
d
d
・
-
-
-
-

a
u
-
-
4
:

d

a

・

4

4

・

r

=

r

r

t

r

・
6

d
l

l

d

i
l
u
-
-
4

4

4

4

d

r

i

d

-

z

B

r

i

d

-

-

b

b

r

6

b

I

b

 

o
-
-
r
・
・
d
-
d
d
d
d
O
3
0
d
o
d
d
3
0
d
O
4
m
o
r
r
b
l
J
U
t

-

d
d

5

d

d

0
・
d
d
I
4
4
4
1
:
5
d
5
d
a
・
5
d
5
r
l
u
b
b
r
b
r
4
b

+
r
r
l
r
r
3
r
r
r
r
r
r
+
l
-
d
a
d
r
l
-
d
-
4
0
・
r
7
7
7
・
0
・
r
b
b

U
5
2
1
・
・

2
8
+
5
2
5
4
自

u

u
d
u
Z
5
u
d
u
d
o

D

2

・
1
・
・
5
b
・
o
・
4

4
1
1
0
1
1
2
u

1

1

6

1

1

1

6

4

1

A

4

0

1

1
0
1
1
4
S
E
r
 

e

-

d

・

・

・

・
・
・
:
・
・
1
・
1
S
3
4
・
・
・
1
2
3
4
1晶

s
u
d
-
-
:
:
・
r
b

la
t'''
r
t
a
E
O'
lf
l
i
l
i
-
-
1
4
0
E
S
E
'
'
Bみ
st
i
-
-
E
I'a'
B
E
S
E
-'t'
tE
t
a
-
-
‘
S
@
r
t
F
l
'
i
'
』
e
f
i
b
-
b

a
 

j

}

}

}

}

}

}

)
)

}

)

)

}

}

}

}

)

}
)

、，
}
}
}
}
}
}
!
日
}
}
}
}
}
}
)
}
)

命

W向
unw
《

unuau
自

U
A
u
n
u
a
v
n
u
o
u
n
v
a
u
n
v
命

υ
ハ
V
A
U
O
U
内
u
n
v
n
u
白
U
A
U
A
W
命

mvAU

3&1・$‘，a
'a
-
a
t
t
-
t
'A

I
l
-
-
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
=
1
1
1
1
1
1
1
1
1
 

'L'L
酔

L争L
ト

L
Vも

biu令
L
φ
L
'lw+LφL争目旬令hu--uト
lM争LφLφL'iu'u
φL'L令ゐ争、

伊也令Lv

-一
か

L，也φ』+匂争
目』争、&し十匂&L

t‘，、，‘，‘
一，‘，‘，
、，h't't，‘，‘
，E''tth，、，白
、，
‘
}，‘
，白、
，
‘
t
・
，
‘
，
t
，
‘
t
‘
，
a
，
r
，
，.e・、，‘，tdh‘，‘tht、t，‘

-
-

-

a・
・
・
・
・
・
・
・
・
・
・
0
・
・
0
・
・
・
・
・
・

・
・
・
・
・
・
・
0
・
・
・
・
・
・
・
・

QM《
U唱&。，』伺JAq'aFOn，
“。ハヨAU'An，島内d，噌'hu戸。守tのonwdAU'』の4内d，d噌

-RJvponfna
nヨmu'&
の，島内d・4andpo

ndAMvauaunwaunuauAunu
向

HW唱A'a'a
EA'且

'A'1・唱
且
唱a'hゐ。，uq'Mラ旬。，h。
，M9"。
，uqι9-96令ivqiw令Jwqjv
。J
1uqリ

2
3
3
3
3
3
3
3
3
3
3
3
3
3
3
3
3
3
3
3
3
3
3
3
3
3
3
3
3
3
3
3
3
3
3
3
3
3
 

リスト4 Ridge racer(POWER REMIX)用カウンタ表示
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.PURE G円EEN
このこだわりには圧倒されます。「コピーはこ

こまでやらなくては」と訴えかけられている気

もします。努力と試行錯誤の賜でしょう。

注目したいのがZコマンドによるきめ細かい

ベロシティ設定。楽器経験者でも難しくて面倒l
な作業ですが，自然にサラリとこなしてあって

作者の熟練度を感じます。ご苦労さま。

さらに上を目指すなら，発音タイミングに凝

ることですね。ステップを前後にズラすことで.

ソロ演奏て・は流れをさらに人間クサ<， リス.ム

全体に使えばバンド特有のクセなんかも再現で

きます。ただ， これもかなりの研究がt必要にな

りそうですが…・-。

さて，アラ渡しというつも りはないですが.

気になった点を少唱。

ストリングスがきついです。コーラスが強い

のか，余計なうねりを感じるのも気にな ります。

また， トラ ック 8でオクターブ下の音を震ねて

いますが，これはホルン系の音がいいですね。

エフェク 卜はうまいですが，私の好みでいう

と， リバーブはHal川でち ょっとゲー ト効果っぽ

くして もいいんじゃないかと思います。

それから，トラック 5の7 リンノ可。原幽では

;~ <エフェクトカ《力、力、っていて. どこ力、らq島っ

ているか掴めないですよね。手に取るようにわ

かる音もあり，速くに感じる音もある。まあ，

ここまで再現できれば文句はないですね。「空間

l v !| {進)め l
rちょっとし、νT苛カ、~

の設定」は難しい

余計なことですが，音程がCDと遣う場所があ

るので響いておきます。 トラック 4，8で

d8e8g8くd4，e8 f + 2g4a4カ〈
d8g8b8くd4.e8 f + 2g4a4 
実際はこのようになっています(音楽的には気

になりませんが)。

・円idgeracer 
「完全再現より，曲として成り立つように作っ

たJ という選択は正しいと思います。難しい幽

にもかかわらず，重要な音採りで致命的な間遠

いがないのがいい。音楽の経験が，舌きています

ね。

ただ全体的に寂しいです。パーシャルの限界

を考えた構成はうまいと思いますが.最後の調

整が足りないのか，中途半端な印象があります

が.どうでしょうか。音色の滋択を含めて，線

り込んでみるといいかも。

ちょっとベースの音量が大きいですね。一貫

してスラップで演奏していますが.ここは原幽

と同じパターンのほうが私は好きです。加えて.

ベースのエフェク?はやっぱり @eOしか考えら

れないでしょう(笑)。

カットオフ周波数を極端に下げてベースを太

くするというテヲニックは， SC-55では必須で

す。効果がないってことはありませんよ。

あとは.ステレオ効果をもっと有効に使うと

さらによくなるかも。音と音との絡みやリズム

の表と裏を.より一層濃く表現できますしね。

なんだか辛口評価になってしまいましたが，

決して出来の悪い作品ではありません。気を慈

くしないでくださいね。今後に期待します。

• • • 
さて，今月のローテク工作実験室に関しての

個人的なコメン卜。

本体への入力でADPCM音を作っている人に

とっては，入力フィルタの改造は満足度120%と

いったところか。2イ聞の電解コンデンサの入れ

替えで，清〈正しく低音が録れるようになりま

す。単なるフィルタの調整ですが.この点に関

してだけいえば「音質が向上したJ とさえ感じ

ます。

本体の改造を奨励する気はありませんが，非

常にコス トパフォーマンスの高いローテクです。

私は感動しました。

出力フィルタ改造は，いろんな抵抗を何本か

買って視聴しながら実行しまし 4 う(ただし 3

本同じ値で)。カットオフ周波数が15kHz程度に

なると，いままで使っていた音がノイズだらけ

になるってこともあります。(進藤慶歪11)
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今年も恒例の「ゲームミュージックフェス

テイノfノレ」が行われるぞ。開催日は 7/30

(土)， 7/31(日)の 2日間だ。場所は日本青

年館。出演ノfンドは以下のとおり。

• 7/30(土)

園府田マリ子&矩形波倶楽部 (KONAMI)

葉山宏治&ブラザーズ (NECアベニュー)

B-univ (SEGA) 

• 7/31 (日)

ZUNTATA (TAITO) 

GAMADELIC (DA T A EAST) 

新世界楽曲雑技団SPECIALBAND 

(SNK) 

なお，チケットはもう発売中なので買い

忘れていた人はチケットぴあ(ft03-5237-

9999) ，チケットセソeン(ft03-5990-9999)へ

走れ! その他， GM事務局(包03-3470-

9858) ，ニッポン放送ミュージックセンター

(ft03-3213-4444)でも買えるよ。

* * * 
.ワールドヒーローズ 2JET 

VHS:PCVP-11450 4，800円(税込)

LD:PCLP-00513 4，800円(税込)

ポニーキャニオン 発売中

どこまで真面白なのか，不箕面目なのか

まったく「謎」の，イロモノキャラ勢ぞろ

いの対戦格闘ゲーム「ワー・ヒー 2JETJ

(ADK)のビデオが発売された。前半は各登

場キャラクターの必殺技/連続技をスロー

モーショ ンを駆使 して紹介。後半は主人

公・半蔵のエンデイングまでのダイジ、エス

トプレイを4又喜来している。エンデインクずは

西川善司

.極上パロディウス

CD:KICA-7641 2，800円(税込)

キングレコード 発売中

久々のコナミのヒットシューテイングゲ

ーム「極上パロディウス」のオリジナノレサ

ウンドアルバム+α。脳天気な敵キャラた
ちのアホ顔にはさらに磨きがかかり，マイ

キャラたちも極まった意味不明きを装って

再登場。前作以上に賑やかで楽しい(変

な?)魅力のあるゲームになっている。

さて，音楽のほうも前作以上に楽 しいも

のばかり。世界中のクラシックから民謡，

童謡までを矩形波倶楽部独自のセンスて、リ

ニューアルしている。モチーフが知名度の

高いものなので，ゲームをまだ遊んだこ と

がない人にもお勧め。でも，コレを聴けば

きっとゲームのほうもプレイしたくなって

くるはずだ。音楽がパワーアップしたこと

はもちろんだが，ハードウェアのほうもノf

ワーアップしたせいか，音質も非常に完成

度が高い。発音数や音色容量の制限か ら解

放されたような， rゲームミュージック」ら

しからね自由な編曲を感じることができる

(全43曲)。

お勧め度 10 

.ナムコ・ゲームサウンド・エクスプレス

Vol.13 

NEBULASRAY 

CD:VICL-15027 1，500円(税込)

ビクターエンタテインメント 7/21発売

近ごろ大型産体系のゲーム以外ではいま

いちノfッとしなかったナムコだったが，こ

本格的に3Dモデリングを施し，これをスプ

ライトパターンに落としたものを使ってい

るらしし 2D縦スクロールシューテイング

の常識を超えた 「動き」を見せてくれる。

一度ご覧あれ。音楽のほうはプログレッシ

ブなフュージョン系が中心。ちょっと前に

流行ったギコ方、コベースが心地よいスペー

シーサウンド満載といったところ。ライナ

ーノーツの「演奏者:電脳演奏遊戯 “苦亜

吐露"」にはどんな秘密が?

お勧め度 8 

.ミュージックフロム英雄伝説E
もうひとつの英雄たちの物語~白き魔女~

CD:KICA-1146~7 3，800円(税込)

キングレコード 7/21発売

もういまや「ドラゴンスレイヤー」のサ

ブタイトノレはEこかに消え去ってしまい，

フアノレコムの新たな代表的シリ ーズとして

ひとり歩きを始めたこの「英雄伝説」シリ

ーズ。このパー トEのオリジナノレサウンド
アルバム+αが発売される。 2枚組のアノレ
パムで全68曲，収録時間にして140分。オリ

ジナノレサウン ドはPC-98版のFM3+PSG3

音という， PCMが当たり前の現在ではH寺代

錯誤tしか思えない音源による演奏だが，
曲Ii素晴ら しい。メ ロディ アスなものが多

く，古きよきi時代のゲームミュージックを

訪御とさせてくれる。しかしフアルコムは

そろそろ， PC-98のゲームも86音i原ボード

(FM6， PSG3， リズム6，PCM2)などの最

新音源に対応させないとH寺代遅れになっち

ゃうよ。

ゲームキャラの声優たちの r;お笑い」篤り の 「オ、ピュラスレイ」はシューテイ ングゲ お勧め度 8 

合い漫才で幕を閉じる。ゲームの攻略ピデ ームに新しい流れを引き起こす可能性をも ・コナミ・パーフェクトセレクション

オというよりはプロモーション的な内容だ。 秘めているといっても過言ではないほどの

お勧め度 7 作品だ。ゲームに登場するキャラはすべて CD:KICA-1145 

ドラキュラ・バトル

3，000円(税込)

極上パロディウス ドラキュラ・ J~ 卜 jレ
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キングレコード 7/21発売

今回のオーノレアレンジアルバムの発売は，

ファンからのリクエストのフィードノfック

によるものだという。コナミの「ドラキュ

ラ」人気は相当なものだ。全曲ハードロッ

ク系のアレンジて¥ ドラキュラのアレンジ

ものとしてはいちばんの出来だと思う。収

録曲は定番 rBEGINNINGJrBLOODY 

TEARSJ rV AMPIRE KILLERJを含む全

印刷。 ドラキュラフ ァンなら貿いだね。

お勧め度 9 



〈対応機種一覧>. MZ-80 K/C/700/1500. MZ-80 8/ 

2000 • MZ-2500/2861 .X  1 .X  1 turbo/Z・PC-8∞1/
8801/88・SMC-777/C・PASOPIA/5・PASOPIA/7.
FM-7/77/AV・MSX/2/2+/turbO R・PC国 286/386/486/
9801/98/9821 • X 68000/X 68030 
掲載されたプログラムの利用には各機種用のS-OS

.SWORD"システムが必要です。

第147部 シューティングゲーム作成講座(2)

.キャラクター管E里とは?

複数のキャラクターを同時に動かす。

といっても，実際に動かしているのは逐

次処理のプロセ ッサなので，結局はキャラ

クターを?ひとつずつ動力、 しているだけです。

ひとつずつ動か していても， その動作が非

常に高速であるため，キャラクターが問|時

仁動いているように見えるので、す。

て、，綾数のキャラクターを同時に動かす

いちばん簡単な方法は， それぞ、れ重jJか した

いキャラクターのノレーチンを用意し，順番

にl呼び出してやれば実現できます。つまり，

3個のキャラクターが登場するときには，

それぞれ3個のメインルーチンを組んで、や

ればL、いのです。

当然のことながら，こんな方法でキャラ

クターを動かしているプログラムは，いま

どきありません。なぜならば，ゲーム中に

すると，その共通化したワークエリアとい

うのは，一定のサイズになります(当然で.

すね)。すると，インデ‘ックスレジスタをイ史

ってワークエリ アをアクセスできるように

なります。

1キャラクターあたりのワークサイズが

10パfイ トて、¥キャラクター 1(CHR1)を2

{固，キャラ クター2，3(CHR2，3)を11困ずつ

動かすならば，

CHR1 DS 10 

CHR2: DS 10 

CHR1: DS 10 

CHR3 DS 10 

という 具合にワークエリアを用意すればい

いわけです。

次に，キャラクターの種類ごとのメイン

ノレーチンは共通ですから，キャラクターの

種類を判別するフラグを用意します。する

いるため，だまされた気分でしょうが，基

本はこ んなも のです。 rYGCSJでも同じよ

うなこ とをやっているので rシューテイン

ク手ゲーム作成講座」をよく読んで理解して

くfごさい。

.配布はサークルの作業能力に合わせる

きて，皆様にご協力いただいている rS-

OSフリーソフト化計画」。しかし，配布に当

たっては結構問題を抱えているのが現状で

す。なに しろ， S-OS対応機種といってもそ

の機積は多岐に波っています。さらに，サ

ークノレに4衣車買する tしでも，イ聞人て、やって

いるかぎり配布能力に も限界があります。

最近， "L-os Angeles"を投稿してくださっ

た中川氏(サークノレLovers主宰)が協力を

申し出て くれました(非常にうれしい)。配

布に当たっては， もっと多くのサークノレの

皆さんの協力が不可欠なのです。7月号で

も募集したように，配布に協力してくださ

るサークノレの方からの連絡をお待ちしてい

ます。

なお，"L-os Angeles"とは， S-OS上位

互換のサブルーチンをもち， MS-DOSフォ

ーマットをサポートしたX1/Xlturbo/Z用

のOSです。階層イヒディレク トリ のサポート

や，外部プログラムでの拡張性を備えた本

干径的なDOSといえます。詳 しいことについ

ては，また次回にでも紹介させていただく

登場する キャラクターの種類，個数は不特 と，メイ ンノレーチンを共通化することがで ことにしましょう。

定数だからです。それに，同 じ種類のキャ きます(もちろんメインルーチンを呼び出 I 1994・インデックス
ラクターを動かすためには，動かしたい倒 すときには，ワークの トップアドレスをメ

数分メインルーチンを用意しなくてはなら

ないなんて， f明らかに1県民kというものでザす

(処理時間もかかるしね)。

では，無駄t考えられている部分を省い

て具体的に効率を上けーることを考えます。

キャラクターを動かすためには，表示す

るための座標を格納するワークエリア， そ

のほかの動作用カウンタな Eが必要となり

ますね。まず， これを共通化しまし ょう。

インルーチンへ波 してやるのを忘れないよ

うに)。

最後にキャラクターの種類を判別するフ

ラク守を， さらにワーク使用フラクeとしてチ

ェッ クすれば，不特定個数のキャラクター

も管理できるよ うになります。 こうして，

非常にフレキシブノレなキャラクター管理ル

ーチンの出来上がりです。

なんだか，あまりにも簡単に話が進んで

.94年1月号
第139部 s-osで学ぶZBOマシン箆務座(2)

.94年2月号
第140部 YGCS ver.0.20ユーザーズマニュアル
第141部 s-osで学ぶZ80'V:/ン語講座(3)

.94年3月号
第142部 s-osで学ぶZ80'Vシン箆講座(4)・94年4月号
第143部 s-OSて・学ぶZ80マシン語講座(5)

.94年5月
第144部 s-OSで学ぶZ80マシン語講座(6)

.例年5月号

第145部 YGCSver.0.30 ・94年7月目
第146部 シューティングゲーム作成講座(1)
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シューテインタゲーム
作成講座(2)

Uesugi Yuya 

上杉悠也

今回は，初期設定に必要な各種ワーク，

テーブルの詳細を解説します。

rYGCSJシステムを使うためには欠か

せない知識ですので，リファレンスマニ

ュアル片手に理解を深めてください。

106 Oh!X 1994.8. 

今月はrYGCS基礎の基礎」て、す。とりあ

えずすべての基礎である，ワークとデータ

の構造から話に入っていくことにしましょ

う。これは基本的に リファレンスマニュア

ノレで説明されていますが， どうもわか りに

くいとい う意見も寄せられているようなの

で， もう一度詳しく取り上げること にしま

した。システムぞ使ううえで非常に重要な

知識なので，必ず理解して〈ださい。すで

に理解している人は，復習のつもりで読ん

で、u.ごさい。

1111111111キャラクターワークの構造1111111111

キャラクターワークとはなにか? キャ

ラクターワークとは正式(? )にはキャラ

クター管理ワークといい，文字Eおりキャ

ラクターを円滑に管理するために作られた

ワークのことを十旨します。

実際，キャラクターがへコヘコ動きまわ

るゲームでは，ほぼすべてに存在している

(必要tされている)と思って間違いないで

しょう。

しかしです。よくよく考えてみる と， 次

のサイズ指定が可能です。各値の意味は，

1から 3までが固定サイズの指定で， 4は

可変サイズの指定です。

2. ATR:アトリビュート

このア トリピュー卜で、はヒットチェック

用の属性を指定 します。

まず最上位ピットの意味ですが，ここが

Oであればプレイヤー側の属性。逆に 1で

あればそれ以外(敵など)の属性に判別され

ます。つまり， ヒット チェ ックのときにこ

のビットを見て， 同じ属性のキャラクタ-

Eうしのヒット(衝突)を避けるわけです。

そのほかのピット (現在はOから 2まで

が有効)は，プレイ ヤー側と敵側でなl床が

違ってきます。プレイ ヤー側は 自分の種類

(プレイヤー，オプション，弾の 3種類)を

表 してい ます。敵側の意味は， プレイヤー

側のEの種類のキャラクターと ヒットチェ

ックを行うかを指定します。

実際の例としては，

1 )ヒット可能の組み合わせ

プレイヤー敵本体

000000018 - 100001118 

オプション敵弾

のような会話が交わされていそうです。 000000108 - 100000118 

A rなにを管理するの?J 2 )ヒ ット不可能な組み合わせ

B rキャラクター」 プレイヤー プレイヤーの ~lli

A rそうでなくて ー・J 000000018 - 000001008 

B rまあ，簡単にいうと座標とかね」 敵本体 敵弾

A rふーんJ 100001118 - 100000118 

しかし，皆さんはこのように簡単に納得 となります。

しないでください。わからないところはと 簡単にいえば最上位ピットとは逆で，同

ことん追求 していく姿勢が大切なのです。 じビットが立っている者Eうしでヒットチ

とりあえず，なにをするのかまったくわ エツクが行われるわけで、す。

からない人もじっくり読んでみてください。 実際にはこの属性チェッ クを座標チエツ

何度も読み返しているうちに，必ず道は開 クの前に行います。簡単なプログラム例が

けます(本当かけ。 リスト lですので，読んでおいてください。

それでは本題に入ります。YGCSでのキ しかし， YGCSを使うのであれば，判定はシ

ャラクターワークの構造l:.i!llJJきを， )1頂を追 ステムが行ってくれます。

って解説していきましょう。 3.COD:キャラクターID

リスト 9 (YGCSのJ標準ヘッダファ イノレ YGCSでは，各キャラクターのプログラ

です，打ち込んでおきましょう)と 6月号 ムをID番号て、管理していて，こ のワークは

に掲載されたサンプノレプログラムを参照し そのプログラムを指定するのに使います。

ながら読んでください。 YGCSにおいてID番号とは，キャラクタ

1. FLG:フラグ ーテーブノレに登録した順に O から j~1 1 り振ら

このフラグには 2つの意味が定義しであ れるようになっています。そして，各プロ

ります。 グラムの登録は各自で、行ってもらうので，

1つ目は， このワークが使用中かEうか

の状態指定です。ここに Oが書き込んであ

ればワークは未使用，それ以外の値が書い

てあれば使用中をそれぞれ表しています。

2つ自の意味は，キャラクター表示サイ

ズの指定です。0以外の値が書いてあった

場合(つま りワーク使用1=llの場合)， 4種類

結果的にID番号は自由仁設定可能なわけ

です。自分で管理しやすいよう l二番号を設

定しましょう。

実際のテ一アールへの登録の仕方は，各種

テープツレ構造の項目で解説します。

4. CNT:カウンタ

このカウンタはキャラクターの出現と同
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のワークはまったく無効になるので，

に使用できるよう になりま す。

このワークの使用方法については，

ト2にサンプノレを示してお きます。

実際は，ガイドラインて、推奨されている

プログラムの組み方をしない場合には，必

要ないものです。

9. DIR:方向

ここはSIN関数移動関係し方向サーチ

のコーノレて、参照しています。よって，初期

化な Eはユーザーがすることになります。

YGCSでの方向制御は基本的に64方向で

す。それ以上の値をセットしでも64以下に

補正されますので，安心して(?)使用し

てく fごさい。

YGCSでは基本的にSIN関数移動がメイ

ンになると思われるので¥このワークは頻

繁に使うことになるでしょう。

使い方のサンプノレをリスト 3へ示してお

きます。

10. SPD スピード

ここも方向ワークと同じて"， SIN関数移

動から参照されます。

速度は10Hて、毎回1キャラクタ移動で，単

自由

リス

この小数部の利用方法については， これ

からの講座の中で説明していきます。

6. XDF /YDF : X Y移動量

このワークで扱う移動量は，直接いじる

必要はありません。 一宮Ilの決まったコーノレ

で使うだけです。そのコーノレというのは

SINr~数移動関係し加減速移動関係のコ

ーノレて、す。これらのコールが自動的にこの

ワークを刺用します。たfごしこのワークは

ひと組しかないので， これらのコーノレを同

11寺にイ史用することはできません。さらにシ

ステムが使うという理由から， ここへの書

き込みは極力避けてください。

7. PAT:.I'¥ターンデータアドレス

ここには表示用パターンデータの格納ア

ドレスを書いておきます。ただし， 最初に

説明したフラグ (FLG)がOlu(キャラクタ

ーサイズが 1x 1)だった場合は，直接キ

ャラクタコードを書き込んでください。

8. MOD:キャラクターモード

このワークて引はキャラクターの到jイ宇モー

ドを指定します。ただしこのワークが有効

にな るのは， サービスコーノレのMODCを利

用した場合のみです。そのほかの場合， こ

時にリセッ 卜され，キャラクターのプログ

ラムが呼び出されるたびにカウン bアップ

されるようになってます。よって，このワ

ークへの書き込みは基本的に禁止です(わ

かっていて書き込むなら問題なし)。参照の

みで、利用してく fごさい。

具体的な利用法については，最もオーソ

ドックスな使い方としてタイミング取りに

使う方法があります。つまり，キャラクタ

ーが出現してから， 一定時間後にキャラク

ターモードを切り替えたりするときのチェ

ックカウンタと してイ史うので‘す。ほかにも

いろいろ利用方法はありますが，各自で工

夫して使ってみてください。

5. XPS/YPS: X Y座標

キャラクター管理ワークといって最初に

忠、いつ〈のがこのワークです。最もメジ、ヤ

ーなワークといっても過言ではありません。

YGCSでの座標管理は各座標ごとに 2バ

イトで行います。 1バイト目は直接画面の

座標になりますが， 2バイト目は座標計算

用の小数部になっています。この小数に関

する説明は前回の講座の「移動量の秘密」

を参照してください。

衝突判定υスト1
， キャラク勺ーのメイン処理を品目車

5
6
7
8
 

2
2
2
2
 

衝突判定プログラムサンフリレ(一部)

IN D Al'Rl 
E ATR2 

SIN剛1数移動サンプルプログラム(一郎)

チサ加の?
?
ト
算

ヤ
ツ
ツ
計

イ
セ
セ
量

九
州
制
一
棚

始的にu動車を決由るサンプル(低進)

' 初期化部分

LD A，(PL_XI 
LD H，A 
LD A， (PL_Y) 
LrJ L，A 
r;，¥LL DrRS 
LO (IXtDIR)，A 
LD ([X+SPD 1， $C 
CAIし SlNC

RET 

; あらかじめ計算した移動量で移動

爾国外チェッヲ

， 移動部分

CALL NOVE 

ou'rc 
C，EBA_CLR 

初期方l珂セット
;迦宜セット

CALL 
JR 

掘削計測するサンプル(困舷J

， 初期化部分

LD (IX+DIRI，，18 
l.D (lX+SPD)，12 

107 

， 時計まわり

; SINI瑚鮒Z動

シューテイングゲーム作成講座(2)

E
 
R
 

A， (IX+DIR) 
A，2 
$3f 
( IXφDIR) ，A 
SIml 

11ET 

;1刻h部分

しD
ADD 
AND 
LD 
CALL 

RET 

e
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， プレイヤー曲肋‘らのみ判定

A，D 
A 

H，RETURN 

LD 
OR 
JR 

; プレイヤー属性とうしの判定はしない

A，E 
A 

P，RETURN 

1.0 
OR 
JR 

1: 
2 :キャラクターモード (NOD)の{矧l'tン7ル(一郎)
3 : 最初1:キャラヲヲーの'7'ログラムカ旬収fUlされたとき、
11; i NODは0に初出Hヒされている
5 : 
6: 'fEST CHR 
7: 1.D HI~ I TES1'_'l'BL 
8: JP NODC 
9: TEST TsI.: 
10: D¥i TEST ~lODEω 
11: IJW TEST 門ODE 1 
12: 
13: i <<< TEST INIT 
14: ; 
15; TES'I' ~IO Il E 0 
16 : 

¥ 1: キャラク7ーワークのむ別Ifヒを自己革
18・'
19: LD (1X+NOD)，1 
20: RET 
21 ; 
22: ; 
23 : 
24; 'l'ES1' NODF. 1 

キャラクターモード使街例

1; 

2 : 
3: ; 

5: ; 
6 
7 : 
8 : 
9 : 
10 
11・
12 ; 
13 
14; 
15: AND D 
16; AND 0Efll 綾上fIL(属性)ビットを捨てる
17: JR Z，REl'URN 衝突判定しない
18 

19 ; ここまで〈れば‘衝突可能なキャラヲターとうしであることがわかる
20: これ以降で葺野の衝突判定を行う
21 : 

リスト包

HODの簡によりジャンプ先を決定

oωINIT 
1 1'IAIN 

j Next move mode 

(< < 1'ES'f N，¥IN 



はまったく意味をなさなくなるので，ある

意味ではシステムの核といっても過言では

ありません。

それでは順番にデータ構造について解説

していきましょう。

1.キーテーブル

はじめは簡単なところで，マンインタフ

ェイスである入力キーの定義テーブノレです。

リスト5を見てくださ い。テーブノレ構造

と実際のテーフツレデータの例を挙げてみま

した。見てのとおり非常に単純な構造です。

このテープツレについては悩むことはないで

しょう。

2.キャラクターテーブル

前項で説明した，キャラクターIDで参照

されるテーブノレがこれです。ここには各キ

ャラクターのプログ、ラムの実行アドレスを

登録します。それではリスト 6を見てくだ

さい。大まかに見て，

0-3 :プレイヤ一関イ系

4-B : i数本体関係

C-F: i敬弾関f系

10- そのほか

のように分類されます。途中ダミーでテー

ブノレを確保しているのは，あとからプログ

ラムを追加したとき， IDをずらさないでい

を指定します。はじめの 2バイトで左上の，

次の 2バイ トで右下の点を指定するわけで

す。基準になる点はキャラクターの絵の左

上の点て¥ そこからの相対距離で指定して

くfごさい。

このサイズに関しては，試行錯誤で決定

していくのが普通でしょう 。これ といった

基準はありません。

13.ユーザーワーク

ユーザーが自由に使えるワークです。8

ノfイ卜用意しであるので， 自由にイ史ってく

fごさい。

これで，キャラクターワークの5見明をひ
ととおり行ーったわけですが，理解してもら

えたでしょうか? 6月号のサンプルプロ

グラムと今回のサンフ。ノレプログラムを参照

しながら読んで、もらえれば， これといって

難しいことはないと思います。要は 「いか

に使うか」という点が重要なのです。その

点をこれからマスターしてく fごさい。

111111川

YGCSを使ううえで重要なデータがもう

ひとつあります。それはシステムが参照す

る各種テーフツレで、す。これがないとYGCS

純に座標に lを足しているのと同じです。

ということは， 1キャラクタ動くまでに16

段階の速度があることになります。テキス

トベースのS-OSではこれくら いあれば十

分でしょう。

11. POW/HPT:ダメージ力，生命力

このワークはキャラクタ-1::-うしがヒッ

トした場合に参照，操作されます。ヒッ ト

が確定したとき，互いのHPTから相手の

POWを引くことになり，各キャラ クターの

プログラム上からはHPTをチェックして，

負の値になっていれば死亡ということにな

ります。

もちろん判定は各自で記述することにな

るので， HPTが負の値になったときの意l床

は自由に設定してください。あらかじめ生

命力をユーザーワークに設定して， HPTを

Oにしておく方法を使えば，弾が当たるた

びにキャラクターを発光させることもでき

ます。その際，ユーザーワークに設定した

生命力を減らすのを忘れないでください。

実際の使い方は， リスト 4に示 しておき

ます。

12. SXP/SYP/EXP/EYP サイズ

ヒットチェ ックする際にヒット範囲が必

要になりますが，このワークでそのサイズ、

方向キーデ-'7
o up 
1 UP-RIGH1' 
2 RIGHT 
3 DOWN-RIGllT 
4 DOWN 
5 DOWN-LEFT 
6 LEFT 
7 UP-LEFT 
トリガキーデータ
自 sUTTONA 
9 B 
10 沢 C
11 ll' 

; '}JlbJキー
， トリガー

'ijH6J2147' 
'ZXCV' 

5: : 
6: ; 
7 : 
B' . 
g・，
10: j 
11: : 
12 : 
13: ; 
14: ; 
16: ; 
16: ; 
17: i 
18: j 
19 : 
20: KEY T日1.
21: DB 
22: DB 
23 ; 

; ダメージカセッ ト
;生命力セット

衝突処理サンプルプログラム t一節)

単純な処理例

;暫刷悩紛

LD (IX+POW) ，1 
LD IIXtHPT)，0 

， チェッタ部分

LD A，(IXtHPT) 
OR A 
JP M，PB_CLR 

I~維な処理例

; 初I由化邸分

LD (IXtPOW) ，1 
LD 1 IXtllP1')， o 
LD IIX+24)，8 

; チェッヲ部分

LD A. (IX+HPT) 
OR A 

JP f't.PI，_H1T 

， ヒット処理部最

LD HL，PAT_PLD 
LD IIX+PAT) ，L 
しo (IX+PA1'+l) ，11 

(IX+lIPT) ，0 

A，IIX+24J 
A 

IIXt24J，A 

リスト4

; 生命力マイナスなら消去

， デメージカセット
; ゲミーの生命カセット
;生命力セット
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島
明
烏
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C Enemy bullet A 
o ・ Enemybullet B 
E Enemy bullet C 

10 Explosion A 
11 Explosion A 

Label 
PLAYER 
PL BULLET 
@ 。
ENEHY A 
ENEMY B 
ENE~IY C 
ENEHY_D 
@ 。
@ 

@ 

EN_BULLET _A 
EN_BULLET _B 
EN BULLET C 
o 
EXPLOSION A 
EXPLOSION B 

キャラヲヲーテープルサンフ"レ

， ゲミーα主命jJマイナス?

; ゲメージパターン表示

， ダミーの生命力リセット

1: 
2 : 
3・;
4: 
5: ClIR TBL: 
6・ .
7・ DW
B: DW 
9: DW 
10: DW 
11: DW 
12・ DW
13: DW 
14: DW 
15: DW 
16: DW 
17・ DW
1自 DW
19: DW 
20: DW 
21: DW 
22: DW 
23: DW 
24: DW 
25: 

キャラクタ同テ叩ブ')11υスト6
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;生命力減少

キ一定義テーブルサンプル

1994.8. 

LD 
DEC 
LD 

リスト5

2: : 
3・ i
4 
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きません。サンフ。ノレプログラム(6月号)

も参照しながら，構造を確認しておいて〈

fごさい。

1111111111111111111111111表示データ構造111111111111111111111111

最初のほうで述べたように，キャラクタ

ーの表示用データ構造は大まかに 3種類あ

ります。

1つ自はサイズがlキャラクタのみの場

合で.PATtこ表示データアドレスの代わり

に直接キャラクタコードを書く方法です。

この方法は弾な Eに使うといいでしょう。

2つ目はサイズが2x 2と3x 3の場合
で， リスト 8のはじめのデータのようにサ

イズ固定データです。

3つ自は上記以外のサイズのキャラクタ

ーを表示する場合で. 2つ目の固定サイズ

データのE頁に，サイズ指・定をf司会けたデータ

構造です。どんなサイズでも扱えます。

以上3種類の表示データ構造をうまく使

ってください。なお，このように場合分け

したのは，処理速度軽減のためです。つま

り，サイズを自由に設定できる汎用ノレーチ

ンを用意するよ りも， よ〈イ史われるだろう

と思われるサイズのみそ描画するルーチン

を用意することで¥キャラクター表示を高

速化できるのです。

牢 * * 
きて，ワークとデータの構造に|具|しての

説明はここまでとします。これ以外のデー

タやワークについては，おいおい説明して

いくつもりです。

次回は各キャラクターのプログラム方法

を解説する予定です。

次に， そのカワンタの1iaがいく つになっ
たらキャラクターを出現させるかを，記述

します。 Oを書いておけば，スター ト直後

にキャラクターが出現するわけです。

b.キャラクター ID

これは，キャラクターワークで説明した

キャラクターIDの1ii{t>.そのまま書きま

す。要は出現させたいキャラクターのID番

号を書けばOKです。
C. ワークサーチ数

キャラ クターワークの空きを，いくつの

ワークから探すかを指定します。 もしここ

にlが書いてあれば. 1つのワークしかサ

ーチせず，そこが使用中であればこのキャ

ラクターは発生できなくなります。次に説

明するオフセットと 1~rせて，キャラクター

ワークを計画的に管理してください。

d. ワークサーチオフセット

キャラ クターワークの空きを常にトップ

から探すのは，効率がよくありません。

そこで，キャラクターワークを論理的に

いくつかに分けて管理することを考えます。

その際，論理的に分けた各ワークのトップ

アドレスを指定するのがここです。

ワークサーチ数とワークサーチオフセッ

トに関しては， リファレンスで詳しく解説

しているので必ず参照しておくとし、いでし

ょフ。

e.出現座標

これはもう解説する必要はありませんよ

ね。出現させる'*棋をそのまま記述してく

fごさい。

以上， とりあえずシステムの初期化に必

要なテーブノレを説明しました。これらの構

造がわからないとYGCSを動かすことがで

いようにするためです。本来はもっと空け

ておくのが望ましいのですが，今回はサン

プノレということで、こうなりま した。

このテーフツレで'ID2番などをキャラク

ターワークで指定した場合， 登録されてい

るアドレスがOなので¥当然のごとく暴走

します。よってID番号指定は注意して行っ

てく fごさい。

3 .キャラクター出現スケジュールテープ

Jレ

シューテインク守に限らず，どんなゲ、ーム

でも敵キャラクターを出現させるにはスケ

ジュールが必要です。そのスケジ‘ューノレを

記述しておくのがこのテーフツレで、す。

リスト 7を見てもらえばわかりますが，

このテーブルは上記の 2つのテーブルより

も構造が複雑になっています。まずは下記

の基本構造を見てください。

DW  a，b+c*$100，d，e+f本$100

a=出現カウン卜

b=キャラクター ID

c=ワークサーチ数

d=ワークサーチオフセット

e=出現X座標

f=出現Y座標

フォーマット自体は変更しないでくださ

では各項目について解説します。

a.出現カウント

ここでいうカワントとは，システムが自

動的にカウントアップしているカウンタで

す。システムがホッ トスター卜 (HOT)さ

れた直f&にリセ ッ卜されて，ジョブコ ント
ローラ (MAIN)が呼び出されるたびにカ

ウントアップされていくわけです。

3x3の例

例のAu-x
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表示用データ構造

表示用デ-$'111適サンプル
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出現スケジュールテーブル

COUNT:COP:SRCHCNT:OFADR:XP:YP 
$0000，$00+01'$100，$00ω0，17+25本$100

$0020，$02+08*$100，$白120，08+04*$100
$0030，$02+0自傘$100，$0120，12+04*$100

1: ; 
2: ; 
3 : 
4 : 
5: ; ワーヲサーチ・オフセット=スタートポイントx32
6 : 
7: CHR GEN 
8: 
9: DW 
10: 
11: 
12・
13: 
14: 
l5 : 

出現スケジュールテーブルサンプル

DW 
DW 

， 以下続〈

-F--
----

a
-
-

司---
----
=

=

 

----

匂

E--

Z
E
-
-

z
L
Z
 

=B--

Z
A
-
-
6
3
6
9
 

=
T
-
-
o
o
o
o
 

z
-
-
1
0
0
6
0
 

=
L
-
-
l
3
3
3
3
 

=
L
z
a
s
-
-
s
e
 

-
-
A
Z
C
 

--c--

2

Z

回

-
-
N
z
e
 

Z
E
-
-
t
 

=
T
z
s
u
u
u
u
 

z
s
z
y
Q
Q
Q
Q
 

-
F
Y
Z
S
E
E
E
E
 

-
-
s
=
 

-一---・

2

z

s

 

=
=
・
・
-

-
-

z
z
-
-
D
F
N
T
 

z
z
e
L
T
T
E
 

ハu
n
u

・4n
M円

.，，
.
a
p
u
u
u

“HV
L
 

9
0
1
2
3
4
5
6
 

1
1
1
1
1
1
1
 

υスト9

1・::';;::=::::====:::: :::::::::::::::::::::::::::::::: 
2: Yu-ri Game Core Systelll vO.30 
3: for $-08 "SWQRD" shooti nll 
4・ proarammedby Yu-Ri. 
5: ーーーーーーーーー，ーーーー司嶋ーーーーーーーーーーーーー-
6: ; SYSTE!>I EQU FI LE 
7: ~~~~ ~~~ ~~~~""~~~~~，，~~~~~~~~ 
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シューテイングゲーム作成講座(2)



17: RETN_ EQU 5300C System t'eturn 
18・STAT_ EQU 事300F j No UBe ; System status rend 
19 ; 
20: GENF _ EQU 事3012 Charact.er ienernte table addreo目白et
21; CHRF_ EQU $3015 ; Charecter table addres9 set 
22: BDDF _ EQU $3018 ; No use BG data nddress set 
23・
24: VADR申 EQU $3018 VRMI o.ddresB iet 
25: CADR_ EQU $301 E CHR work addres9 i'et 
26 : 
27: PUSC_ RQU 事3021 ; Pnuse check 
28: 
29: RNDG_ EQU 事3024 ; RsndOItl ¥'alue ienel."ate 
30: 
31: KE'YF _ EQU 53027 Key 1 ist addresB Bet 
32: KEYR司 EQU S302A SYS Hey read 
33: KEYE_ EQU $302D SYS Key on edi'e cheok 
34: KEYG BQU $3030 J{ey data get. 
35・

民

}

E

 

内

u

m

--

B

S

S

T

s

s

s

c

s

s

s

s

 

{

V

Y

C

V

Y

Y

A

Y

Y

V

Y

 

"
S

S

E

s

s

s

n

n
s

s

s

s

E

 

命

"

'

d

A

n

w

川

R

'

;

8

;

;

'

H

a

，-
-

;

;

u

 

v

o

c

n

u

 

@
3
6
9
C
0
3
6
9
C
F
2
0
3
6
9
C
F
2
5
8
8
E
1
4
7
0
3
6
 

1
4
4
4
4
4
1
6
6
6
6
6
6
?
i
8
8
8
8
8
8
9
9
9
9
9
A
A
A
l
G
e
e
 

-
0
0
0
0
0
1
0
0
O
O
G
e
e
-
0
0
6
0
8
0
0
0
0
0
0
6
0
0
i
o
o
o
 

a
3
3
3
3
3
a
3
3
3
3
3
3
3
a
3
3
3
3
3
3
3
3
3
3
3
3
3
3
a
3
3
3
 

e
s
s
e
-
-
s
e
s
-
-
s
'
S
S
E
・
e

・-s
s
s
s
e
-
-
-
s
s
s
e-
-
-
s
-
e
c
e
-
-
-
s

e

e

e

き

C

O

C

訂

i

i

i

川

v

v

v

r

h

 

r
u
u
u
u
u
r
u
u
u
u
u
u
u
r
u
u
u
u
u
u
u
u
u
u
u
u
u
u

n

u

u

u

 

e
Q
Q
Q
Q
Q
e
Q
Q
Q
Q
Q
Q
Q
e
Q
Q
Q
Q
Q
Q
Q
Q
Q
Q
Q
Q
Q
Q
e
Q
Q
Q
 

S
E
E
E
E
E
S
E
E
E
E
E
E
E
S
E
E
E
E
E
E
E
E
E
E
E
E
E
E
S
E
E
S
 

-・

8

・

e
 

s
-
-
-
-
-
e
 

-
-
T
C
F
S
A
B
-
-
-
-
-
-
-

・---
-一回司---句『

H---

-
P
N
N
N
N
S
I
D
e
s
F
F
S

・GC
Z
C
C
C
E
N
s
e
N
h
-
T
-
-
I
S
D

・-
A
A
A
A
A
-
-
J
J
J
J
J
R
y
-
-
R
R
T
T
D
N
V
N
R
T
T
I
N
R

・-
o
o
o

'
刊
時
四
叩
叩

'
叩
叩
叩
叩
叩
町
刊

;
叩
叩
川
川
川
町
間
目
別
刷
即
時

品

目

・

田

町

田

-e
・
e

・
'

・
0

・
e

・
e・

-

-

e

-

e

l

i

-

-

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

3
3
3
3
4
4
4
4
4
4
4
4
4
4
5
5
S
S
5
5
5
5
5
5
6
6
6
6
6
6
6
6
6
6
7
7
7
 

J
 
g
 
e
 
u

}

 

a
3
}
}
 

p
-
3
3
 

O
-

l
e
O
O
G
 

l
e
-
g
L
 

a
u
e
a
a
 

{
u
a
p
e
 

p
a
(
 

y

l

p

g

 

a

t

i

s

 

-

r

i

e

 

P
a
l
o
r
 

s
e
L
r
d
 

A
1
1
e
d
 

d
c
f
s
a
 

m
m
m
m
m
 

a
a
a
a
a
 

r
r
r
r
r
 

v
v
v
v
v
 

・-
a
，
，
E
.

.
 

，
 

Object.“ork init (611) 
Object disp1ay (a11) 
Object clenr (n11) 
; Object set 
Object free count 
; Work structure addrCS8 sel 
; Tiny object set 

; Character ienerate 
; Charscter conll."ol 
; lIi t check ini包
lIit check 
; Hode cont.rol 
51n cslc 
Hove di rference 
; Sin mo¥'e 
; Direction search 
ιSCreen out check 
Option move 
; Acce1erati.on/包10wdown in1 t 
Acceleration/slow down move 
; Di rection traoe 

Score 孟nit 
; Score set 
Score d i sp lny 
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6 -
7 - l/enemy 

2 (11 : COD CIIR number 
3(1) : CNT counter 
4(2) XPS: X position 
6(2} : YPS Y poslt且on
8(2) : XDF X difference 
10(2) YDF Y difference 
12(2) PAT: pnttern nddres8 

(FLO = 01 
CIIR code) 

14 ( 1 ) HOD lIlove mode 
15(1) : Ut 
16(1) DIR : diT'ection 
17 ( I ) SPD: speed 
18( 1) POωpoωer 
19(1) HPT hit point 
20( 1) ・SXP : Start X pOB 
21 ( 1 ) SYP: Y p09 
22 ( 1) : EXP End X pos 
23 ( 1) : EYP "y  p08 

EQU 
BQU 
EQU 
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| 惨全機種共通システムインデックス‘[
*以下のアプリケーションは.基本システムである5-05“MACE" または5-05"5WORO"がないと動作しませんのでこ

.85年目月号

序論共通化の試み

第 1部 5-05“MACE"

第 2部 Lisp-85インタプリタ

第 3部 チェックサムプログラム

.85年 7月号

第 4部 マシン語プログラム開発入門

第 5部 エディタアセンブラZEDA

第 B部 デバッグツールZAID

.85年 8月号

第 7部 ゲーム開発パッケージ日EM5

第 8部 、ノースジェネレータZING

.85年 9月号

インタ矛プト 5-05番外地

第 B部 マシン鰐入力ツーJレMACINTO-5

第10部 Lisp-85入門(1)

.85年10月号

第11部仮想マシンCAP-X85

連載 し叩-85入門(2)

.85年11月号

連載 Lisp-85入門(3)

.85年11月号

第16部 Prolog-85入門(1)

.86年 3月号

第17部 magiFORTH発表

連載 Prolog-85入門(2)

.86年 4月号

第18部思考ゲームJEWEL

第19部LlFEGAME 

連載 基礎からのmagiFORTH

連載 Prolog-85入門(3)

.86年 5月号
第2日部 スクリーンエディタE-MATE

連載 実戦演習magiFORTH

.86年 E月号

第11部 Z80TRACER

110 Oh!X 1994.8 
砂シミュレーションゲームや(アクション)ロールプレイングゲームがなくなってい〈よ

うな気がして寂L'、。 五十Jj!. 正治 (21)神奈111m



第22部 magiFORTHTRACER 

第23部 テ'イスクダンプ&エディタ

第24部“SWORO"2000 QO 

連載 対話で学ぶmagiFORTH

特別付録 PC-880 1版S-OS“SWORO"

.86年 7月号

第25部 FM音源ミュージツクシステム

付録 FM音源ボードの製作

連載 計算力アップのmagiFORTH

特別付録 SMC-777版S-OS"SWORO" ・86年 8月号
第26部対局五目並べ

第27部 MZ-2500版S-OS“SWORO"

.86年 目月号

第18部 FuzzyBASIC発表

連載 明日に向かつてmagiFORTH・86年10月号
第29部 ちょっと便利な鉱張7'ログラム

第3日部 ディス?モニタOREAM

第31部 FuzzyBASIC料理法<1>

.86年11月号

第31部 パズJレゲームHOTTAN

第33部 MAZEin MAZE 

連載 FuzzyBASIC料理法<2>

.86年12月号

第34部 CASL& COMET 

連載 FuzzyBASIC料理法<3>

.87年 1月号

第35部 マγン詩人力ツールMACINTO-C

連総 FuzzyBASIC料理法<4>・87年 2月号
第36部 アドベンチャーゲームMARMALAOE

第37部 テキアベ作成ツールCONTEX

.87年3月号

第38部 魔法使いはアニメがお好き

第39部 アニメーンヨンツ-)レMAGE

付録 “SWORO"再掲載とMAGICの様準化

.87年 4月号

第401招 INVAOERGAME 

第41部 TANGERINE・87年 5月号
第42部 S-OS・ιSWORO"変身セット

第43部 MZ-7日日用 "SWORO"をQO対応に

.87年 6月号

インタラプト コンJ~イラ4均語

第44部 FuzzyBASICコンパイラ

第45部 エディタアセンブラZEDA-3

.87年 1月号

第46部 STORYMASTER 

.87年 8月号

第47部 パズルゲーム碁石拾い

第48部 漢字出力パyケージJACKWRITE

特別付録 FM-7/77版S-OS"SWORO" ・m年9月号
第49部 リロケ-7ブル逆アセンブラInside-R

特別付録 PC-800 1 /880 1版S-OS"SWORO" 

.87年10月号

第50部 tinyCORE WARS 

第51部 FuzzyBASICコンパイラの拡張

第52部 Xlturbo版S-OS“SWORO"

.87年11月号

序倫 神話のなかのマイクロコンビュータ

付録 S-OSの仲間たち

第53部 もうひとつのFuzzyBASIC入門

第54部 ファイルアロケ-7&ローダ

インタラプト S-OSこち勺集中治療室

第55部 BACKGAMMON 

.87年11月号

第56部 タートJレグラフィックパッケージTURTLE

第57部 Xlturbo版“SWORO"アフターケア

ラインプリントルーチン

特別付録 PASOPIA7版S-OS“SWORO" 

四::i1.88年 1月号
富i第B瑚 F叩 ASICコンパイラ 奥村版
l付録 石上版コンパイラ拡張部の修正・88年 2月号
第59部 シューティングゲームELFES・88年3月号

第阿部 構造型コンパイラ言語SLANG・88年 4月号
第61部 デバッギングツールTRAOE

第62部 シミュレーションウォーゲームWALRUS

.88年5月号

第阿部 シューテイングゲームELFESn 
第64部地底最大の作戦

.88年6月号

第阿部構造化言舘SLANG入門(1)

第661却 Lisp-85周NAMPAシミュレーション

.88年7月号

第67部 マルチウインドウドライバMW-I

連載 構造化言語SLANG入門(2)

.88年 8月号

第阿部 マルチウインドウエディタWINER

.88年 9月号

第阿部 超小型エディタTEO-750

第7日部 ア77ーケアWINERの拡張・M年10月号
第71昔日 SLANG用ファイJレ入出力ライフ.ラリ

第72部 シューテイングゲームMANKAI

.88年11月号

第73部 シューティングゲームELFESIV・M年12月号
第74部 、ノースジェネレータSOURCERY・89年 1月号
第75部 パズルゲームしASTONE 

第76部 フ'ロックゲームFLlCK

.89年 2月号

第77部 高速エディタアセンブラREDA

特別付録 XI版S-OS“SWORO"<再掲載〉

.89年 3月号

第78部 Z80用浮動小数点演算パッケージSOR

OBAN 

.89年 4月号

第79部 SLANG用実数，寅:o.ライブラリ

.89年 5月号

第阿部 ソスジェヰレータRING・89年 6月号
第81部 超小型コンパイラTTC

.89年 7月号

第82部 TTC用パズルゲームTICBAN

.89年8月号

第阿部 CP/M用ファイルコンパ-7

.89年 9月号

第84部 生物進化シミュレーションBUGS

.89年10月号

第阿部 小型インタプリタ言語TTI

.89年11月号

第86部 TTI用パズJレゲームPUSHBON' 

.89年12月号

第87部 SLANG用リダイレフションライブラリOIO.LlB

=:t .90年 1月号
型ヨ11第88部 SLANG用ゲームWORMKUN 

d副特別付録 再掲載SLANGコンパイラ
.90年2月号

第89部 超小型コンパイラTTC++

.90年 3月号

第90部 超多機能アセンブラOHM-Z80・9日年 4月号
第91部 ファジィコンヒ.ュー?γミュレーションI-MY
.90年 5月号

第92部 イン?プリタ言語STACK

.90年6月号

第93部 リロケ-7フコレフォーマットの取り決め
第94部 STACK周ゲームSQUASH'
第95部 X680∞対応S-OS .・SWORO"

特別付録 PC-286対応S-OS"SWORO" 

.9日年 7月号
第阿部 リロケータフ'ルアセンブラWZO・90年 8月号
第97部リン力WLK.9日年 目月号
第98部 BILLlARDS

.90~芋 1 日月 号

第阿部 ライ，ブラリアンWLB

.90年11月号

第100部 タブコード対応エテ・ィ7EDC-T

'Z7J校のt:Jlは剖11屈にX68000がある基::を よく 比た。起きるといつも消えていた。

松}，王繁(20)侃WrJJ¥!

.・901f.12月号
第101部 STACKコンパイラ・91年1月号
第101部 ブロッ?ア?ションゲームCOLUMNS

.91年2月号

第103邸 ダイスゲームKISMET

.91年 3月号一一一一一一一一

第1日4部アクションゲームMUDBALLlN' ・91年 4月号
第105部 SLANG用力一ドゲムDOBON

.91年 5月号

第106部 実数型コンパイラ言語REAL

.91年6月号

第107部 Small-C処理系の移植・91年7月号
第108部 REALソースリスト編・91年 B月号
第109部 Small-Cライブラリの移植

.91年目 月号

第110部 SLANG用NEWファイJレ出力ライブラリ・91年10月号
第111部 Small-C活用講座(初級編)・91年11月号
第111部 Sma"-C;'舌用講座(応用編)

第113部 MORTAL

.91年11月号

第114部 Small-CSLANGコンパチ関数

・:::1.92年 1月号
~I 第11 5部LlNER

両副 .92年 2月号

第116部 シミュレ ションケa ムPOLANYI

.92年3月号

第117部カードゲームKLONDIKE

.92年 4月号

第118部オプティマイザ080実践Sma"-C講座(1)

.92年 5月号

第119部 COMMAND.OBJ実践Small-C講座(2)

.92年 6月号

第12日部 COMMAND.OBJ2実践Sma"-C講座(3)

.92年7月号

第121部 関数リファレンス実践Small-C講座(4)・92年8月号
第122部ワイルドカード実践Small-C講座(5)

第123部 グラフイ:;7ライブラ'JGRAPH. LlB 

.92年 9月号

第124部 O-EDIT&MODCNV

.92年10月号

第125部 SLENDERHUL実践Sma"-C講座(6)・92年11月号
第126部 EDIT実践Sma"-C講座(7)

.92年12月号

第127部 MAKE実践Sma"-C講座(8)

.93年 1月号

第128部 EDC-Tの拡張

.93年 2月号

第129部 BLACKJACK 

.93年3月号

第13日部 シューティングゲームコ7ンステム作成法0)

.93年 4月号

第131部 シユーティングゲームコアンステム作虚造(1)

.93年 5月号

第132部 シューテイノグゲームコ7システム作虚法目l・93年E月号
第133部 REVERSI・93年7月号
特別付録 MSX周S-OS"SWORD" ・93年 8月号
第134部 MACINTO-C再掲載・93年9月号
第135部 7並べ

特別付録 SLANG再々掲載

.93年10月号

第136部 比一テイノグゲームコ7システム作成主14)

.93年11月号

第137部 会 OSで学ぶZ807シン語講座(1)

.93年12月号

第138部 エディ 7アセンブラREDA再掲載

シューティ ングゲーム作成講座(2) 111 
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ENIEJ(その2)
プロジェ?トチームDoGA

かまたゆたか

に引き続き， 7月号の付録ディスク rGENIE.Jの 「動きのデザイン」

い方を解説します。動きのデザインは奥が深いので，そのコツなど

4紹介します。ついでに， CGAシステムのマニュアルの増刷のお知らせ
4あるから，見落とさないようにね。

はじめに

先月号の付録ディスクとして発表しましたCGA入門

キット rGENIE.Jはいかがでしたか? 全国のX68000の

ハードディスクを画像データでいっぱいにしているでし

ょうか? 宇宙戦艦や宇宙戦闘機を大量にデザイ ンした

方も 多いのではないでしょうか。

メカテ、、ザ、インにも飽きてきた方は，今月から， そのメ

カをyゲンカ。ン酎jかしましょう。先月の基礎編て、は，初心

者向きに懇切丁寧に解説しましたが，ひt月も使ってい

ればもう'慣れてきていると思いますので，今回はあまり

くどい説明は省略します。

動きをデザインする

rGENIE.Jが叶えてくれる 3つの願いのうち，「メカをデ

ザ、インする」と「アニメーションを作る」の 2つは，前

回ひととおり解説しましたので，今回は「動きをデザ、イ

ンする」から始めましょう 。

1)動きのデザインとは

以前からCGAシステムをイ克っていた方はともかく，こ

のrGENIE.Jで初めて本格的にCGA制作を体験された方

にと っては， r動きをデザ、インする」ということ自体が理

解しにくいかもしれません。

動きとは， I時間の変化に従って位置が変化することで

す。CGAの場合は，時間はフレーム数(1秒は20フレー

ム)で，位置は座標(X，y， Z)で表現できます。よって，

1'J)さをデザイン寸ゐ

事Iたに似Iきをデザインする

，iiiにデザインLた動さを交史寸ゐ

如きを隔2.する

メインメニュー{こIXる
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重)1きは，

1フレーム目に(0， 0， 0) 

2フレーム目は(10， 0， 0) 

3フレーム目は(20， 0， 0) 

10フレーム目は(100， 0， 0) 

のように記述できます。この例では，原点からX軸上を+

方向に動いていますね。しかし，このように 1つひとつ

設定するのは面倒なので， CGAシステムでは，

1フレーム自に( 0， 0， 0)で，

10フレーム目は(100， 0， 0)で¥

その聞は，なめらかに移動する

というように，設定を省略することができます。

曲線上を移動する場合には，

]フレーム目に(0， 0， 0)て¥

10フレーム自は(100， 0， 10)で¥

20フレーム目は(200， 0， 100)て¥

その聞は，なめらかに移動する

というように， 3点以上の位置を指定するだけで， その

聞はプログラムが自動的に適当な値にしてくれます。な

お，プログラムが自動的に補間したフレーム以外の，人

聞が位置を指定したフレームをキーフレームといいます。

この例でいえば， 1， 10， 20フレームがキーフレームと

なります。

rGENIE.Jの動きのテ、、ザ、インも，キーフレームを設定し

て，位置を変更する， という作業を繰り返すことで動き

を表現します。 もちろん，フレームごとに位置だけでは

なく物体の向きも同時に変更しますし，場合に

よっては大きさも変えることがあります。さら

に，物体力主動〈だけではなく，カメラ(視点)や

注目点が動くことで，よりダイナミ ヅクな映像

を作ることができます。

2)起動

fGENIE.Jを]坦動して，メインメニューから，

「動きをデザ、インする」に入ります。

写真 1のメニューが出ますので，いちばん上

の「新たに動きをデザ、インする」を選択してく



fごさい。

すると「メカをデザ、インする」

のところで見たFFE.X1:同じ画

面になります(写真2)。 しかし，

よく見る1:，メッセージ、ノfオ、ノレの

なかにf2)光源設定Jf5)フレーム

No.設定」なEというメ ニューが

増えています。さらに，グリッド

のイ直が f:t400J となっ ています

(fメカをデザインする」では100)。

これは，平面図， 側面図の青いl

7 スが400であ る，つま り平面図，側面図の表示範囲が縦

横4倍に広くなったことを意味します。

では，先月号で制作した fOHX01J号を使って簡単な

出jきをテマザ、インしてみましょう 。速くのはうから手前に

向かつてまっすぐ飛んでくるというものです。これなら

単純な動きなので， 1フレーム目と10フレーム目 を設定

するだけです。

3) 1フレーム自の設定

まず，動かす物体を設定 します。f4)物体設定」に入

札 fl)追加」で fOHXOl.sufJを選択 しま す。すると，

平面図t側面図の中心に小さく fOHX01Jが黄色で表示
されます。

ここで¥メッセージノfネノレの 「作画」 をクリックして

みてください。完成予想図に fOHX01Jが表示されます

(写真3)。でも，この形は，デザ、インしたものとは少し違

っていますよね。機首はこんなに尖つてはいなかったは

ずです。これが fGENIEJの自動シンプノレ機能です。

形状デザ、インの場合は，かなり車I!Iかい部分まで表示す

る必要がありますが，動きのデザ、インのときは，大体ど

んなふうに見えるかがわかれば十分です。それよりも，

位置を変更する ときなど は，さっと消 して， きっと描い

てくれるほうが便利です。ですから， ffijJきのデザ、インを

行うときは，形状デザイン したデータとは別に，商数が

少なしおおざっぱな形がわかる程度の形状(シンフ。ノレ形

状)を使用します。

fGENIEJて1ま， このシンプノレ版の形状を自動的に作成

し，動きをデザ、インするときは， シンプノレ版のほうそ表

示するようになっているのです。 CPUパワーが大きくな

いマシンをお持ちの方には，特にありがたい機能ではな

いでしょうか。

~て，現在のフレームナンバーは，左側のメ ニューの

いちばん下の 「フレーム数」の下に表示されています。

ここでは f1 J となっていますね。 1フレーム 目の

fOHXOljはこの位置(原点)には決定しないでください。

最初の位置 tしては，だいたい (-6000，ー1000，-2000) 

やらいがいいでしょう。厳密にこの値にする必要はあり

ません。「作画」 してみる と写真4のようにな ります。こ

れで 「決定」です。

4)フレームナンバーの変更

f4)終了」てFFEのノレートメニューに戻 り， f5)フレーム

No設定」に入って，フレームナンバーを変更しましょ

フ。

「メ ッセージ、ノfオ、ノレ」には，

企

ナンバー 1

決定

削除

中止

v 

のように表示されています(写真5)。この状態でキーボ、

ードからフレームナンバーのところに f10Jを入力し，

「決定」を選択します。これで， 10フレーム目の設定状態

になりました。

ここで行うのは今回はこれだけですが，ついでにほか

の機能もひととおり解説しておきましょう 。

f~ J f企」は，複数のキーフレームが設定されていると

き，「企」で前のキーフレームに， f~ Jで次のキーフレ

ームに移ります。あるキーフレームを変更 したいが，何

フレーム目だったかよく党えていないときな E便利です。

「削除」は，キーフレームの削除を行います。たとえば

1， 10， 20フレームをキーフレームとして設定 していた

のをし 15，20フレームに変更する場合は， まず10フレ

ーム自営削除してから， 15フレーム目を新たに設定しま

す。

写真5 設定するキーフレームのナンバーを入力する

DoGA CGアニメーション講座 ver.2.50 113 



冒町 一 一一-一一一一一一一一一 . fCUT01Jとでもしましょう 。名前はできるだけ 5文字以

内にするよう心がけてく fごさい。

日 トl

日

白
E三二司

回

(T4ii! 

最後に， f7)終了」でFFE.Xを終了します。

以上で，基本的な動きのデザ、インを理解してもらえた

と思います。この{列て、はキーフレームを 1フレームと 10

フレームの 2つしか設定していませんが，同様に20フレ

ームを設定すると， 3点を通る曲線上を動いていくこと

になります。

6)動きの確認

写真6 10フレーム自の位置を設定する

動きのデザ、インをしたら，作画する前に「動きを確認

する」を使いましょう。作画には時間がかかりますから

ね。

「中止」は，キーフレームの変更を行わず， そのままノレ

ートメニューに戻 ります。

メニューのなかの「動きを石笹認する」をクリックする

と，サンプノレデータと共に先ほ Eセーブしたデータ

fCUT01Jのボタンがあるはずです。それを選択します

(写真7)。5) 10フレーム目の設定

1フレーム目と同じイ立置のままではアニメーションに

なりませんか ら，fOHX01Jの位置を変更します。 やり方

は「メカをデザインする」のときの変更と閉じなので¥

解説は簡単にしまし ょう。

fOHX01Jが向こうから飛んで、くる様子が，次々にワイ

ヤーフレームで作画されます(写真8)0 10フレームの作画

が終わると，アニメーショ ンします。

この状態で，

f 4)物体設定」 の f2)変更」に入ります。いまの場合，

変更の対象となる物体は 1つしかありませんので¥自動

的に fOHX01Jが選択されます。

fESCJ 

fSPACEJ 

fRETURNJ 

fLJ 

:終了

:一時停止，コマ送り

:一時停止解除

fOHX01Jが黄色く 表示されますので¥ 視点のす ぐ下

(2000， 500， 500)ぐらいに移動してください。「作画」す

ると， fOHX01Jの後部がちら つ と見えた状態にな るはず

です(写真6)0 f決定」で終了します。

: 15kHz-31kHzの切り替え

fROLL UPJ fROLL DOWNJ 

:アニメーション速度の変更

fHOMEJ 1フレーム呂の状態で一時停止

これで¥向こうか らこっちに向かつてく る動きが設定 といった機能が使えます。 とりあえず動きが確認できた

ら， fESCJで、車冬了してく fごさい。できたわけです。

f4)終了」してメイ ンメ ニュ 実際にオリジナノレの!luJきをつける場合は， FFE.Xで!luJ

ーに戻ったら， f6)ファイノレ」 きをデザ、インして，ワイヤーフレームで確認して， 気に

fSAVEJ fフレーム ソース」 入らないところを再び修正する， という作業を繰り返し

写真7 確認する動きのデータを選択する で，名前を入力して ください。 ます。

| 勝手にゲームレビ、ユー | 

この連載中でゲームレヒ'ューをするのは 2回

目です。前回は3Dワイヤーフレームの rSTAR

WARSJで， 3Dの勉強になると思って掲載しまし

た。今回はCGAには全然関係ありません。ただ単

に， DoGAの一翼を担う KMC(京大マイコンクラ

ブ)がゲームを出すということなので，ここで紹

介するだけです。私(かまた)がレヒ'ューを讐〈

と身びいきしそうなので，ハイスクール飯午君

にレポートしてもらいました。

* * * 
はい，今回.パズル「ドリーミングJを紹介

する飯干です。はじめ， KMCがゲームを作ったと

聞いたときは， 3Dのキャラクターを使ったシユ

ーテイングゲームか，重量しい技術を使ったゲー

ム(シャープのX68000芸術祭の rRUSHりみたい

な)なんかを想像したのですが，実にシンプルな

パズルゲームとは意外でした。
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このゲームは，ジグソーパズルの一種です。

ただ， ピースは l個ずっぱらぱらではなく，数

イ閤(多いときは10個以上)がつながっています。

プレイヤーは女の子(僕には忍者にしか見えな

いけどなあ……)を操作し，そのピースの列の端

をつかんで引きずって歩きます。ピースを持っ

て，ぞろぞろ歩いている様子はドラクエのパー

ティのようです。女の子がグネグネ曲がれば，

ピースたちも曲がってついてきます。そして.

それらのピースすべてがぴったり絵と合わない

といけないのですから， もう大変です。

このゲームは，全46面あります。費量初はとっ

ても簡単で.楽勝で進むのですが，面が進むに

つれて「嫌らしさ」がだんだんエスカレートし

ていきます。ピースの数が増えたり，楕IJ限時間

が短かったり.会ピースがくっついている面も

あります。私は，草原のなかにウサギが 10'い

るrRabbitJ( 7菌)や，そこらじゅう悶じような

窓だらけの rSabelJ(14面)で¥まずつまずきま

した。後半の「嫌らしさ」 はすさまじく， 45菌

など自と窯だけのフラクヲル厨像 f すぐイラ

イラする人は.マシンが極惑に見えてくるでし

ょう。

でも，無限コンテイニューなので.根性があ

ればきっとクリアできます。また， もう一度起

動すると. ピースのつながり方が変わるので.

何度でも遊ぶことができます。

このように，ルールが単純なのでとっつきや

すく，簡単にハマるゲームです。見た目l立地味

ですが，ゲームバランスもよし意外と楽しめ

るでしょう。 (ハイスクール飯干)

「ドリーミングJ 1，500円(税込)
販売先 ・TAKERU
開発元 :KMC



写真8 rOHXOIJの動きがワイヤーフレ ムで作画される 。 2~9 フレームは自動的に補間されたもの

写真9 アニメーションはこうなる

作画設定変更

動きを確認したら，「メインメニューに戻る」のあと，

「アニメーションを作る」で，いまの rCUT01Jを作画し

てみましょう 。

「アニメーションを作るJr作匝iJrCUT01Jで実行し

て，必要に応じて使用するメカを変更したり，色調を変

更した りしてみてください。イ乍jj!flが終了したら， 「アニメ

ーション再生」で rCUT01Jを選択します(写真9)。

このあたりの説明は先月号で行いましたので，今回は

「作画設定変更」を解説しましょう 。「作画設定変更」の

メニューには， rアンチエイリアスJ rスムースシェーテ

イングJ r誤差拡散ディザリングJ r背景の星」という項

目があります (写真10)。

表1 サンプルデータ rsamp]Jの作画時間
(数値演算プロセッサ入りXVI(l6MHz)による)

条イ牛 イ乍函時間(秒) 倍率

すべて Tなし」 254 

アンチエイリアスあり 558 2.2 

スムースシェーデイングあり 342 1.3 

誤差拡散ディザリングあり 386 1.5 

背景の是あり 274 1.1 

L一一一一一

「アンチエイリアス」というのは，低い解{象度のときに

斜めの線がギザギザ、になるのを，ぼやけさ して目立たな

くする処理です。これで，見た目の画質がかなり向上さ

れます。

「スムースシェーデイングJ 1;:1:，複数のポリゴンをなめ

らかに色を変えていくことで， IjlJ而として表現する処理

です。曲面の多いメカに効果があります。

「誤差拡散ディザ リング」は， 6万 5千色しかない

X68000で，擬似的に200万色出るようにする処理て¥マッ

ハノfンドが出なくなります。 しかし，できる画f象データ

が非常に大きくなるのが欠点です。

「背長の星」は，文字Eおり，背景の部分に宇宙空間の

ような星を表示する機能です。

すべて「あり 」に設定した

ほうが仕上がりはよくなりま

すが，作画にJI寺間がかかり ま

す。表 lは，サンプノレデータ

rsamp1Jを， 68881入り XVI

(16MI-Iz)て、作画させたとき

の実illlJイilli'.で、す。画f象によって，

この{位はかなり変動しますが，

参考程度にご覧ください。
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写真11 視点設定画面

「なし」にす るtか，通常は 「アンチエイリアス」と「背

景の星」は「あり」にするとか，あるいは， CPUパワー

に自信のある方や1時間に余裕がある場合は全部「あり」

にするといったように，状況に応じて使い分けるとよい

でしょう。

視点の動き

単に物体を窃Jかすだけではなく，キーフレームごとの

視点(カメラ)の位置や向きを変えてみると，視点が動き

回るダイナミックな11央{象を{1ヨることがで、きます。

FFE.Xの平面図，側面図な Eで，図1のような 3本の直

線で表されるのが視点です。視線は赤で表示され，紫の

2本の線で挟まれる領域が視野となります。視線の赤、線

上に，小さな赤い口マークがありますが，これは注目点

です。見る方向を変更するには，視点を動かす方法1:.， 

注目点を動かす方法の 2つがあります。また，両方を!Jj}J

かしてもかまいません。

視点の動力、し方を練習する前に，とりあえずrOHX01J

でもなんでもいいので，物体を 1つ原点にでも置いてく

ださい。なぜなら，何か見るものがないと，見方を変更

しでもわかりませんから。

1 )視点の変更

準備ができたら， FFEのメインメニューから， r3)視点

設定」に入ります。

図1 視点と注目点

t 視点

視線

視点設定

視点 注目点

X座標 1500 

Y座標

Z座標

画面回転 度

回角 度

作画

決定

中止

と表示され，視点のX座標を示す r1500Jが反転してい

ると思います(写真11)。

この反転している(カーソルがある)ところが， r視点J

の列である場合，視点の位置を変更する状態です。逆に，

カーソノレが注目点にある場合は，注目点を変更する状態

です。

初期状態では現在の視点，注目点の座標などが表示さ

れていませんが(考えてみると変な仕様ですね)，カーソ

ノレを動かせばちゃんと表示されます。カーソノレを動かす

のは，キーボー ドのカーソノレキーで、も，マウスで表示位

置をク リックしでもかまいません。

それでは，カーソノレを「視点」の夢IJに戻して(X，y， 

Z座標のEれでもよい)から，視点を動かしてみましょ

う。方法は， とっても簡単です。平面図，側面図な Eで，

視点をもっていきたい位置をクリックするだけです。ク

リックすると，瞬時に視線と視野を示す赤と紫の線が移

動します。前後左右に動かすときは，平面図，上下に動

かすときは側面図で行うとよいでしょう。

視点を画面上の好きなところに動かしたら，「作画」を

クリックしてどんな画像になるか見てください。気に入

らなければ， また視点を変更しますが， その場合「作闘」

に移ってしまったカーソノレを， rネ見点」の列に戻すのを忘

れないでください。

物体の動かし方もそうでしたが，視点の位置の変更も，

マウスだけでなく，キーボードで直接数値を与えてやる

ことができます。変更したい値のところにカーソノレを移

動したのち，キーボードで数値を入力してリターンキー

で確定します。

2)注目点の変更

注目点の変更も，視点の変更とまったく同じです。「注

目点」の列のどこかにカーソノレがある状態で，平面図な

どでクリックすると，その位置に注目点が移ります。

ただ，注目点を変な位置に設定すると，「作画」しでも

何も表示されません。当然ですね。ちゃん1:.，視野のな

かに物体が入るように設定してください(写真12)。

3)函面回転，薗角の変更

「視点設定」のなかには r視点Jr注目点」以外に， r画

面回転J r画角」というパラメータがあります。 しかし，

これは初心者の方が無迎して使う必要もないので，忘れ



ていただいても結構です。

簡単に解説すると， 「厨角」と は，視野を示す紫の 2木

の線が交わる角度てやす。つまり，画角が大きいと広い範

囲が見え， 小さいと狭い範囲 しか見えません(写真13)。

しかし，単に広い範囲が見たければ，視点の位置を後ろ

に下げればすむことです。

一般に，匝i角が大きくなると，遠近J惑が強調され，巨

大感がでます。 rGENIEJで‘は，匝l角は通常60度に設定さ

れていますが，これは現実のカメラの画角などと比べる

1:.，かなり大きな値といえます。

次に 「画面回転」ですが，こ の角度が0のときは，視

点の上下方向し空間のZ軸方向が一致していますが，

この角度が変化すると，首を傾けて見たような画面にな

ります(図 2)0 1減鑑に突入する戦闘機のコックピットか

らの画像を作る場合など，パンクを表現する には有効な

手段です(写真14)。

しかし， パグに近い仕様というか， FFE.Xの|亙l而回転

の計算の仕方は， REND.XなEの計算方法と異なるた

め，仕上がりの画像がかなり異なってしまいます。それ

ぞれの計算アルゴリズムまでは解説しませんが，視線が

X車Ibに近いときは， そんなに差はないので， この値を変

更する tきは，視線がX軸方向を向いているときだけに

するのが無難でしょう。

図E 画面回転(0度と30度)

日度

写真13 画角を変える(30度)

なお， r匝l角」や「画面回転」の値は，マウスで指定す

ることができません。カーソノレを移動したあtは，キー

ボ!ー ドで数値を入力してください。

ところで，視点や注目点などの変更は， 「メカをデザ、イ

ンする」でも使えます。下や後ろから見たときのバラン

スをチェックするために，視点を変更しながらメカをデ

ザ、インするとよいでしょう。

動きのデザインのコツ

1 )キーフレームを少なくする

これは，非常に重一要なポイン 卜です。ずばりいう1:，

lカッ トのキーフレームは，基本的に 3つだと忠、ってい

てよいで、しよう。

2つでは，直線にしか動きません。 3つあれば曲線に

なります。4つになると S字のように左右l回ずつ曲が

るという動きが表現できますが，そのよ うなカットI.t.稀

です。 5つ以上は，まず無意味です。

とはいっても，初心者の方はつい，キーフレームを多

くしてしまいます。たとえば，初め 1，10， 20フレーム

をキーフレームに設定して動かしてみたが， 10-20フレ

ームのあたりで、思ったより右にきてしまうという場合，

つい15フレーム目に新しいキーフレームを設定して，強

DδGA 

DoGA CGアニメーシヨ ン講座 ver.2.50 117 



写真14 函面回転を変える

118 Oh!X 1994.8 

引に右へ行かないようにするのです。そうすると，石在か

に15フレーム目の前後で、は思ったとおりの位置にくるの

ですが， 15-20フレームでこんEは左に行き過まる......

そこでさらに18フレーム目をキーフレームにして・・・と

いう感じて¥ どんどん悪化していきます。

このような場合は絶対にキーフレームを地やさないで

くfごさい。キーフレームが多くなると， 1.ごんだんグニヤ

グニャとした振れの大きな重)Jきになり，制御て‘きなくな

ります(この現象をスプラインのパタツキという)。

3つのキーフレームで1E、ったように却Jかなかったら，

まず現在のキーフレームの位置をいろいろ変更して， そ

れでだめならキーフレームのフレーム数を変更してみた

り(例 1，7， 20フレーム)するのが正しい方法です。

2)ニまめにメモ

「メカをデザ、インする」のところでも述べましたが，

FFE.Xには，ほかのフレームのデータを参照すると いう

機能がほとんEありません。

たとえば，キーフレームが1， 10， 20フレームで，加

速しながら飛んでいくカッ トを作る場合， 1 -10フレー

ムの移動量よれ 10-20フレームの移動量のほうを大き

くしなければなりません。ですから， 20フレーム目の位

置を設定するときには， 10フレーム自の位置だけでなく，

Iフレーム目の位置も把握しておく必要があります。

ということで¥物体の位置を変更して r決定」をクリ

ックする前に，その位置，向きなどはメモしておくよう

写真15 画面をスクロールさせる

画面回転901支

にしてく fごさい。

3)図面拡大

実際に自分で動きのデザ、インを始めるとす寸気がつく

と思いますが，戦闘機が派手に飛び回るカッ トを作る場

合，平面図などが表示する領域は狭すぎます。しかし，

これを解決する方法はいくつかあります。

まず，必要な方向にスクローノレする方法があります。

平面図などの上下左右にある「企」のマークをクリック

すると，そちら方向に画面がスク ロールします(写真

15)。ただし， このスクローノレの方向1;1.， なぜかCAD.X

とは逆になっていますので， CAD.Xに慣れている方に

は違和感があるでしょう。 FFE.Xでは，クリックした方

向に新たな余白が現れるので，たとえばX車111の+側が見

たければ， Xltrlhの+側の「企J"7ークをクリックしてく

ださい。

次に，縮尺を変え，表示範囲を大きくする方法があり

ます。この方法のほうが楽なのですが，表示される物体

も小さくなって，判別がつきにくくなるという欠点もあ

ります。キーボードの r=Jを押 してください。表示範

囲が1段階広くなって， 17スが1000になります(写真

16)。逆に，細部を見たい tきは， r + J を押してくださ

い(写真17)。

まったく 551Jの発想としては，戦闘機を小さくするとい

う方法もあります。物体を置くときに， X， Y， Zの拡

大の値をそれぞれ0.1ぐらいにするわけです。手間はちょ

写真16 r = J キーで表示範囲を広げる



っと増えますが，なかなか有効な手段です。

4)自然な向きの設定

大気中を飛ぶ飛行機し宇宙空間を飛ぶ宇宙戦闘機の

動きは，全然違うはずです。しかし，見た目に自然な感

じにするためには，やはり飛行機と閉じように動かさな

ければいけません。

まず，曲線上を飛ぶ場合，機首はちゃんとその曲線の

接線方向を向いておく必要があります。ただ， /:'のよう

な曲線にするかが決まったあとでないと，向きも決まり

ませんG ですから， とりあえず向きは気にせずに， 各キ

ーフレームの位置を決定し， それから改めて最初のキー

フレームから向きだけつけていくというのも，よくやる

方法です。

向きを変えるというのは，「回転」の値を変化させるこ

tです(写真18)。ところで，位置がX，y， zの順番に
対して，回転の順番がZ，y， Xになっているのに気が

ついていましたか? 実は， 1:立置はX，y， zのどの順
番に与えても結果は同じですが，回転はやっかいなこと

に，順番が違えば最終的な向きが異なります。

それで， どのような順番で回転を与えるのがいちばん

人間にとって理解しやすいかを検討した結果，このZ，

y， X tいう順番になりました。こうすると，各イ直は，

飛行機や船などの専門用語である，ピッチ， ロット，パ

ンクu.ゴいたい同じ考え方になるからです。

まず，平面図を見ながら，その物体が移動する曲線を

頭の中で描いてみます。そ して，その曲線に添うよう に

Zの値を与えます。デフォルトは O度て¥画面右(X*lh

の十方向)を向いています。+90で，画面上(y車Ihの+方

向)を向きます。与える数値はーでも構いません。

「曲線がEんな感じになるかよくわからん」とダダをこ

ねる人は，単純に，機首を次のフレームの位置のほうに

向かせるだけでも結構です。その場合，できたアニメー

ションを見ると，車力f後;市命をズノレズノレすぺらせながらl曲

がるような動きになりますが，宇宙空間なんて抵抗力fな

いからすべって当たり前です。友達に 「何か変だ」とい

われたら「よりリアリティを追求するための演出だ」と

いい張ってく fごさい。

次に，側面図を見ながら， Yの値を決めます。側面図

写真18 回転させてみる

写真17 r + Jキーで細部を見られる

上でも曲線上を動くなら上記と同様に設定し，ほとんど

直線上ならその直線の傾きに合わせて設定すればよいの

です。

最後にXの値ですが，これはほかの 2っとは考え方が

少し異なります。まず， その物体のコックピットに乗っ

たところを頭に摘き，右に旋回するときは+，左に旋回

するときはーの値を設定します。角度は最大90度て¥ゆ

っくりとした旋回をするところでは小さい値， 急、な旋回

をするところでは大きな値とな ります。もう少し厳密に

いうと，急、な旋回をする手前で大きな値となります。飛

行機は，機体を傾けてから曲がり始めるからです。

5)光源の変更

そういえば，まだ解説していない機能がありました。

FFE.Xのノレートメニューのなかの rZ)光源設定J，つま

り，光の当たり方を設定する機能です。

CGAシステムでは，通常の平行光線のほか，点光源や

スポット光源を複数設定できますが， FFE.Xでは，平行

光線を lつしか置けません。平行光線は，カラーとベク

トノレが指定できます。ベクトノレとは，光が射している向

きて¥カラーは光の色のことです。変更したい値のとこ

ろにカーソノレをもっていって，キーボードから数値を入

力してく fごさい。

ベク トノレ(X，y， z)によって，方向を表現すること

は，数学の授業で習ったと思います。たとえば， (l， 

0， 0)はX車Ihの+方向を意味します。ここでは平行光線
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のベクトノレは，デフォノレ卜では(-3，-2，-4)に設定

されています。つまり，物体をX軌の+方向から見たと

き，だいたい右斜め上から光が当たるような感じです。

視線と40度寸らいずれて，右(あるいは左)斜め上から

光が当たる というのが，最も基本的なライテイングです。

ある程度の陰影ができ，自然な感じになります。

これに対して，視線と光源のベクトノレが完全に一致し

てしまう と，光が当たっていない面がまったく見えず，

陰影の乏しい絵になってしまいます。また，視線と光源

ベクトノレが逆方向になっていると，物体の大部分が影に

なり，物体の陰影が乏しいだけでなく，見にくくなって

しまいます。

もっとも， どのカットも光が右斜め上から当たってい

るというのも，現実にはありえないことです。演出のひ

とつとして逆光を用いる場合もあります。たとえば，巨

大な戦艦が浮遊している感じを強調するために，逆光気

味に，下から光を当てる tいうのはよくやるテクニツク

です。その例として，サンプルアニメーションrSAMP5J

をご覧ください。

rSAMP5Jては，光源に少し青い色をつけています。

画面の下に青い惑星があるというイメージを出してみま

した。光源に色をつけると， ，画面全体に同系色の割合が

増え，まとまりが出ます。あまり使う機会はないと忠、い

ますが， そのカットの状況を強調するには，たとえば緊

迫感や冷たい感じを出すために青い光源を使うといった

手法もあるでしょう。

なお，光源の設定は，キーフレームごとにはできませ

ん。 lカットを通じて閉じ向き，色になります。

戦艦の表現(形状)

宇宙戦闘機と字宙戦艦の違いをEうやって表現するか

考えてみましょう。方法は 2種類あります。ひとつは，

形状デザイン上の問題で， もうひとつは，動き方の問題

です。

話は少し)jおにそれますが，形状デザ、インも表現の一翼

を担うものですから，ここで少し解説しましょう。まず

は形状デザインにおける，宇宙戦般と宇宙戦闘機の違い

をj主目してみます。

両者共に実在しないものですから， どのような形状で

もよいはずですが，実際には，現実にある物体の形状に

大きく影響されます。つまり，宇宙戦闘機は，基本的に

実在する戦闘機っぽいデザインにするとそれらしく見え

るい、うことです。また， rST AR W ARSJのような有

名な映画などに出てきて，すでに宇宙戦闘機の形状とし

て認知されているデザインでもよいわけです。

それに対して，宇宙I1蹴肢はまだ自由度が高<，船だけ

でなく，現実にある何か巨大なもの(建築物なt')に似せ

るという方法がとれます。 もちろん映画やアニメで認知

されている宇宙戦艦のデザ、インも有効です。

次に，翼とコックピットに注目する方法があります。

機体全体に占める翼の割合が多いと戦闘機に見えます。

また，コックピット部がはっきりとわかり， これが大き

いとやはり戦闘機に見えます。逆に，緩橋部がはっきり

とわかるデザ、インにすると!被艦ら しくな ります。そして，

艦橋部が小さいほど，大きなI1戊艦になります。

同様に，砲台で区別する方法もあ ります。機体と同じ

十らいの大きさの砲台が数個ついていれば戦闘機て¥非

常に小さい砲台が数多くついていると，戦艦っぽいわけ

です。でも，砲台を数多くつけるのは，商数が多〈在り

すぎますので¥あまり現実的で、はありません。

最後に，戦般の巨大きを表現するのには，船体の一部

だけディテーノレを細かくすると いう方法があります。

rSTAR WARSJのスターデスト ロイヤーやデススタ

ーなどは，細部の細部まで細かな凹凸や窓がついていて，

それが全体の巨大感を出す効果がありました。しかし，

あれをCGAで行おうとすると，非常に面数が増え，とて

も作画できません。だからといって，全体的にディテー

ノレをちょっとだけ細かくしても，面数の割に巨大感が出

ません。そこで，船体の大部分は函数の少ないシンプノレ

な形状にとどめておいて，般橋付近やエンジ、ン，また中

心部近くの比較的目につきやすい一部分だけ， 小さいパ

ーツをたくさん並べてやるのです。

この手法は，ポ リゴンのシューテイングゲームなどに

もよく使われています。一度は試す価値があるでしょう。

戦艦の表現f動ぎ)

動きにおける戦艦と戦闘機の違いは，まず戦艦はすば

やく動かないということです。特に，回転などはほとん

ど行いません。戦艦を見せるときは，視点や注目点もす

ばやく動かさないのが基本です。ただし， 1険鑑に突入す

る戦闘機のコックピッ トからの映像や， その戦闘機をフ

ォローする|映像など，視点や注目点の動きが戦闘機を意

味する場合は例外です。

次に，大きさです。 rGENIEJは，戦艦をデザ、インする

ときも，戦闘機をデザ、インするときも，閉じスケーノレて、

行いますので¥できる形状もほとんE同じ大きさになっ

てしまいます。そこで，両方が出てくるカッ トを作ると

きは，例えば戦闘機は各車，"方向に0.1倍，戦艦は数倍ぐら

いにしてやればよいわけです。

しか し，遠くのはうに大きな戦艦があって，近くに小

さな戦闘機がある場合，画面上て、は同じ 十らいの大きさ

になってしまいます。つまり単に拡大率で大きく しただ

けでは，戦艦の大きさは表現できません。遠くにあると

いうことを表現しなければいけないのです。

遠くにあるということを表現する方法はいくつかあり

ます。まず，先ほどの話と重複 しますが，ゆっ〈りと WJJ



かすことは，遠くにあることを表現するひとつの手段で

す。 自の前を通り過ぎる車は猛スピードに見えますが，

速 くを飛んでいる飛行機は，ほとんど動いていないよう

に見えます。画面上を 2つの物体が横切る場合でも ， 1 

つはゆっくり，ほとん E動いていないヤらいで¥ もう 1

つが一瞬で横切ると ， その大小に関わらず，前者が速く

にある戦艦，後者が手前の戦闘機になります。

もうひとつは，視点から遠くにある物体までの空聞を，

ほかのものが移動することで表現する方法です。手前か

ら奥に向かつて戦闘機が飛んで行って小さくなるその向

こうに戦艦があれば，戦艇までが非常に遠いことがよく

分かります。逆に，戦艦から戦闘機が手前に飛んでくる

というノfターンもあります。

また，視点の位置を大きく移動する方法もあります。

注目点はほとん E移動しないか，視点 t平行に動かしま

す。 こうすると ，遠くのものはほとんE動かないのに対

して，視点の近くのものは見え方が変化しますので，距

離感が出ます。

が簡単に作れると思います。だからといって，当チーム

がこのジ、ヤンノレのCGAを奨励 して いるわけではありま

せん。単に，宇宙戦闘機や戦鑑が飛び回るCGAが，最も

初心者向きだと思っただけです。

むしろ，当方が主催するCGAコンテストでは，このよ

うなジ、ヤ ンノレは誰にでもできるといって，審査が厳しく

なる可能性もあります。単に rGENIEJて、作った数カ ッ

トをつな ぎ合わせてもそれだけでは入選は難しいでしょ

う。しかし，その作品に，なんらかの形でプラスαがあれ

ば， rGENIEJを使ったかEうかに関わらず，それなりに

評価されるでしょう 。

結局，コンテストにおいて評価されるのは，何を使っ

たかではな く，各自の行うプラス aについてなのです。

きて， 当キ刀は rGENIEJ の 3舌は今回て" t~わりにするつ

もりでしたが，入門キ ッ トということで初心者向きに細

かい部分まで説明しているうちに，ページ数がなくなっ

てしまいました。

次回は， rGENIEJの応用編と 4月号のアンケートの集

計結果のほか，たま っているユーザーからのお子紙特集

て、もしたいと，思います。

それでは，来月まで rGENIEJでハードディスクをい

DδGA 

きて，このrGENIEJを使えば， 宇宙パトノレもののCGA っぱいにしておいてくださいね。

rGENIEjによって，初めてCGAの楽しさを知っ

た方も多いでしょう。しかし， rGENIEjだけで

は作品は作れません。そうです， DoGA CGAシス

テムが必要です。しかし， CGAシステムのマニュ

アルは.すでになくなっている・・-。これでは，

空きっ腹の人間に匂いだけかがせておいて，食

べさせないのと同じだ 1

ということで.マニュアルの増届IJを.いまさ

ら，この時期になって行うことになってしまい

ました。当然ですが.これが最後の増刷です。

ver.3の開発が完成するまで(いつのことやら)，

絶対に二度とありません。

マニュアルを手に入れる最後のチャンスです。

まだ手に入れていない方は，この機会をお見逃

しなく 1 知人でマニュアルを欲しがっていた

方がいたら， rOh!Xで録後の募集をしていた」と

教えてあげてください。

同時に，パージョンアップサービスも行うこ

とになりました。2年前に付録ディスクとして

CGAシステムを発表してから，その後いくつか

新しいプログラムも加わりましたし.各ツール

も多々パージョンアップしています。CGAマガ

ジンで一部のツールは発表しましたが.ユーザ

ーによって持っているノてージョンがまちまちと

いうのも問題です。

そこで，最新のプログラムをまとめ.追加マ

ニュアル(100ベージぐらい?)をセッ トにして

発表します。追加マニュアルのほうも， まとめ

て1回しか印刷しませんので， CGAシステムを

お使いの方は.この機会にぜひ申し込んでくだ

さい。

ところで，問題になって〈るのが実費の計算

です。マニュアルなどの印刷物は.何冊イ乍るか

CGAシステムマニュアル増制決定!

で l冊あたりの単価は全然違ってきます。です

から， どれくらいの申し込みがあるかわからな

ければ，実質が予測できないのです。もう大部

分の方は入手されているはずですから，少なく

とも 2年前の憲初の申し込みのときよりは大幅

に少ないでしょう。すると，かなり割高になる

ことが予想されます。特に追加介のマニュアル

は.版から起こさないとなりません。申し込み

を先に行って，あとから値段を決めるというわ

けにもいかないし。う~む，図った。まあ，採

算が取れないほど申し込みが少なかったら，増

刷を中止して返金するという手もあるし…...

(面倒だな)。えい， もう決めるしかない l と

いうことで，けっこうぎりぎりの線を出してみ

ました。

[申し込み内容]

・マニュアルコース

旧マニュアル(800ページ)

追加マニュアル(約100ページ)

最新プログラム

・パージョンアップコース

追加マニュアル(約100ページ)

最新プログラム

[実質]

マニュアルコース : 5，000円

I~ージョンアッフコース・ 2 ， 500円

[申し込み期間]

1994年 7 月 18 日 ~8 月 31 日

[発送期間]

9月中に印刷，発送は10月以降

[申し込み方法]

本誌綴じ込みの郵便振替用紙を使用

[注意事項]

・第6聞のCGAコンテストビデオを申し込まれ

た方は， ビデオの封筒のラベルに書いてあった

DoGA登録ナンバーを，住所・氏名欄に記入して

ください。

-払込人住所，氏名欄には，ご自分(発送先)の

住所，電話番号を丁寧に明記してください。難

しい漢字にはふりがなをふってください。

，_蘭のrマニュアルコースJ fパージョンアッ

プコース」のどちらかにOをつけてください。
， 3.5インチディスクを希還される方は，通信欄

の「メディア」の r3.5jのほうにOをつけてく
T三さい。
・通信欄には， fGENIEjやこの連載， CGAシステ

ムや当チームについてのご意見.ご感想などを

ご自由にご記入ください。

・この振替用紙では，コンテストのビデオなど

は申し込めません。マニュアルおよびパージョ

ンアップだけです。

・この振替用紙で同時に複数申し込むことはで

きません。複数申し込まれる場合は郵便局に備

えつけの振替用紙をご使用ください。

， CGAシステムは，当チームの活動の趣旨に賛

伺し，参加または協力の意思がある方にのみ使

用が許され.営利自的には使用できません。あ

らかじめご了承ください。

・上記の費用は.マニュアルの印刷，発送など

の実費であり.いわゆるプログラムの値段では

ありません。プログラムの値段は基本的に無料

ですが.当チームの活動に対するカンパは随時

受けつけています。

・上記事I買を守られていない方の入金は，ただ

の全額カンパと して処理されます。
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SIDEA 

ダフルバッファリンクアニメーションの極意
Tan Akihiko丹明彦

今回は「こいのぼりPRO-6BIく」のフォローとダブルバッファリングを解説していく

第2のステッブヘ進む前にちょっと寄り道することになるか

基本的な乙となのでぜひ狸解してもらいたい

122 Oh!X 1994.8. 

先月は忠わね欠場となってしまったが，知らん顔

をしつつ連載を再開する。

「パーチヤレーシング」は，メガドライブl坂で練習

したおかげでようやくアーケード版の初級を完走す

ることができた。なんといっても家庭用にはいくら

でもやり直せる安心感があるので，コーナーも攻め

るべきところは攻められるようになった。それにし

てもアナロクマのハンドノレとアクセノレはい L、ものだと

再確認した。

ょうやくドリフトのしかたが少しずつわかってき

た「デイトナUSAJであるが，これに採用されて

いるシステムのうち，真似をしたいところがいくつ

かある。ひとつはタイムアタックモード。お邪魔カ一

一切なして、走りに専念できる。これは「テ1 トナ」

のオリジ、ナノレではなく， rWorld CircuitJ (AMIGA 

/IBM PC)や rIndianapolis500・ thesimulationJ 

(AMIGA/IBM PC)， それにメガドライブ版「パー

チヤレーシング」にもf競えられているが，アーケー

ドゲームで採用されたというのが素晴らしい。2つ

めはローリングスタート。前述の rrndy500Jて

すでに採用されている方式だが，たとえばF-lの予

選タイムアタックでは十分使える。 3つめは壁にご

りごり tぶつけながら走れる感覚。ストックカーゆ
え当然ではあるのだが，ナムコの「リッジレーサー」

で壁に当たっては失速，お邪魔カーに接触しては失

速というのに，いらついていた私tしては大歓迎だ。
こうした気持ちいいドライピングゲームのための条

件を備えたアーケードゲームが，少しずつでもいい

から出てくることによって，一般ゲーマーがよいド

ライピングゲームについて見識を深めていくことそ

願ってやまない。

r 15fPS駅はない

きて，今年こそはゴールデンウィークにばりばり

やろう t思っていたのだが，結局は高速道路風ドラ

イブシミュレータに地味な改良を加えたにとどまっ

た。が，ひとつ劇的なパフォーマンスの向上があり，

X68030で15fpsを町き出すことに成功した。ただし，

この値は，「実数計算にコプロセッサを直接ドライ

フ。」することによって達成したものである。マップ

システムのようなものをCで書いたのだが，距離や

方向を実数で計算していたのが予想外に重かったら

しい。プログラムは変更せずに， gccのコンパイノレ

オプションに r-m68040Jをつけただけ。この結果

をもって，「今後はコプロつきのX68030だけを対象

にする」といいきることはさすがに許されない。マ

ップシステムの計算精度は整数で十分であり，まし

てテーフツレ化してしまえばほとんど無視できる計算

量になるはずである。つまり実数計算というのは私

のサボリなのである。ともあれ，15fpsは夢で1まな
くなった。ずいぶんと勇気づげられる事実である ov銅輔の月
というわけで¥今回も引き続き前進する予定でい

た。お茶を濁しているわけにはいかない。もはや描

画系は問題なく，車の力学的な運動に本気で、取り組

む時期にきているのだ。

実はドライブシミュレータの運転感覚が不自然な

のを修正していたときに，“遠心力パラメータ"を

導入しよう tしている自分に気づいて|等然としたの
である。いきあたりばった りのパラメータ導入とバ

ランス調整。こ れでは，私自身がさんざFん馬鹿にし

ていたラスターもののレーシングゲ、ームカずやってい

ることと少しも変わらないで、はないか。コーナリン

グはもっときちんとした理論によってシミュレー卜

されるべきなのである。

以上の理由をもって今回は寄り道させていただき

たい(1回休んでおいてこのいい十さもなんだが)。

技術的には問題はないが説明しておかなくてはな ら

ない重要な事項もある。内容が雑多になってしまう



ことをあらかじめお断りしたい。r'こい側」へのフォロー
先月 l;tゴールデンウィ ーク進行のために，付録デ

ィスク「こいのぼりPRO-68KJに収録されたSLASH

ver.2.0へのアフターケアを行うことができなかっ

たので，遅ればせながらフォ ローする。

• GNU maketこ通るmakeファイル

私はものく引きなので， SLASHライ ブラ リの構築

手/1，腐をmakeファイノレに記述して， make一発て、す

べてコンパイノレで、きるように している。階層構造に

なっているデ、イレク トリ をた Eってmakeから さら

にmak巴をl呼ぶようなこともやっている。この結果，

現状ではシャープ純正のMAKE.Xで しかコ ンパイ

ノレで、きなくなって しま っている。

実はSLASHライブラリを作成する際に必要なツ

ーノレのうち， シャープ純正のものはCOMMAND

XとこのMAKE.Xだけで、ある。 Cコンノfイラもア

センブラもリンカもアーカイノfも， Cライフ。ラリさ
えもフリーソフ トウェアやノfフ。リックドメインソフ

トウェアで賄えるというのに。COMMAND.Xは標

準でついてくるからいいと しても ，MAKE.XはrC

Compiler PRO-68KJを買わないとついてこない。

やはりこれではまずいので，ソフ トパンク刊行の

rX68k Programming SeriesJで入手可能な環境

でコンパイルできるようにmakeファイルを書き直

した。 X68000/030に移植されたGNUmakeを通る

makeファイノレを掲載しておく。

. slv2￥gMakefile (リスト 1)

. slv2￥core￥gMakefile (リ スト2)

. slv2￥stdcolor￥Makefile (リ スト3)

• slv2￥src￥gMakefile (リ ス ト4)

以上の 4つを所定の位置に入れて，

gmake -f gMakefile 

を実行するとよい。

なお， これらのmakeファイノレはlibc本に収録さ

れているGNUmak巴て、のみ動作確認済み。また，

同書に収録されているksh(パブリックドメインの

Korn Shell)およびcp.X，rm.xが必要。健闘を祈る。

.旧FLOAT4.Xにご注意

X68030を数値演算コプロセ ッサ(68882)つきで、使っ

ている人への注意。サンプノレの高速道路風ドライブ

シミュレータ (highway.X)をコンノfイノレする際に

は，実数i資算ドライパにFLOAT4.X (68882を直接

ドライブする)で、なく， FLOAT2.X(ソフトウェア

でエミュレーションする)ぞ使ったほうが安全であ

る。旧FLOAT4.Xを使うと，なぜか三角関数が腐

るので、ある。私のX68030Compactて、も編集室の

X68030でも確認した。しかし最新のHuman68k(SX-

WINDOW ver. 3.1システムキット )に付属する

FLOAT4.Xでは改善されているため，症状が現れ

なくなった。入手することをお勧め したい。

なお， I日ノfージョンて、も，コンノfイノレをFLOAT2.

Xを組み込んだシステムで行えば，実行はFLOAT4.

Xを組み込んで、もかまわないようだ。

-その他

コンパイノレで、きないというお便りを数件いただい

たが，いずれも当方では再現できなかった。申しわ

けない。v仇バッファリング詳説
少しは技術の香りがする話題もしておこう。ダブ

ノレノfッファリング"(doublebuffering)とは， ちらつ

きのないアニメーションを実現するための手法であ

る。画面とは別に画面と閉じバッファを確保してお

き，描画はそのパップアに対して行う。描画が終了

したら，バッファと画面を入れ替える。これを繰り

返すことで，描画の過程を画面に出すことなくアニ

メーションを行うことができるのである。

言葉でいうと事fgしい。図 1をご覧いただきたい。

(A)がダフツレノfッファリングを行わなかった場合の

画面の様子である。ここでは描画作業はすぺて表示

されている画面で行われる。つまり，前回描画した

画像を消去し，新しい画像を描画する，その過程が

すぺて画面に表示されている。このため，画面は点

滅しているかのようにちらつき，非常に見苦しい。

図 1(B)はダブルバッファリングを導入したあと

の様子である。描画作業は裏ページに対して行うた

め，画面の表示はちらつくことがない。

ここで裏ページとはパッファのこと。 X68000/030

ではVRAMの空きページをパップアに用いること

でアニメ ーションを円滑に行える。ページ切り替え

(実際はハードウェアスクロール)によって，ノfッフ

ァと表示画面の交換を一燐で行うことができるのだ。

さら仁， X68000/030では割り込みを用いて垂直

帰線期間にページ切り替えを行うこ tができる。こ
れには，美しくページ切り替えができ，またページ

切り替えを一定周期で行うことができるという 2つ

の効果がある。こうした機能を生かせるのは，ハード

ウェアに近い部分を比較的容易に制御でき るX68000

1030の強みといえるTごろう 。

きて，今回掲載するダフツレバッファリングのため

のライブラリの動作について解説しよう。アプリケ

ーションプログラマはこのライブラリの動作の詳細

を知っておく必要はないと思うが，知っておいたほ

うがきちんt動くアプリケーションを書きやすい。
図 2(A)がダブルバッファリングに用いられるペ

ージ構成のイメージである。表示画面256X256ドッ
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ト，実画面512x 512ドットモードのグラフィック画

面上に 2ページ、のバッファを確保して，交互に表示

し，表示しないほうのページに描画を行う。

図 2(B)と(C)が動作タイミングチャー卜のよう

なものである。少 しわかり づらいが，横方向が時間

の流れ，縦の線は垂直帰線割り込み周期(モニタの

モードが15kHzの場合で約1/60秒)，縦の太い線は

ページ切り替え周期(startDoubleBuffer0の引数で
指定する，図 2(B)と(C)は4を指定した場合)， 2 

本の横方向の帯はダフツレバッファリ ングの 2つのバ

ッファの状態を示す。

図 2(B)は描画が十分に高速という状況のもとで

起こる，理想的な処理の流れてやある。 1周期の問に

アプリケーションのやるべきことは 4つある。

・クリア……現在のページの内容(2周期前に描

画されて1周期前に表示された)を消去する(ClearBox

0) 
・ドロー……座標変換(TranslateAll0)および描
画(DisplayPolygonList 0 )を行う
・トリガ……摘l函が終了したのでページ切り 替え

してよいという ことをシステムに知らせ る(toggle

図1 ダフルバッファリングの必要性

( A ) ダブルバッファリングなし

クリア
(消去}

ドロー
(描画}

DoubleBuffer Apage 0) 

-ウェイト ページ切り替えが行われるまで待

つ(waitDoubleBufferSync) 

注意 していただきたいのは，「ページ切り替えを

アプリケーションて、行つてはいけない」 ということ

である。ページ切り替えは割り込みノレーチンが， し

かるべきタイミングで行うのである。その条件は，

1) 垂直帰線期間中であること

2) 内部カウンタ(ページ切り替え周期を制御する

カウンタ)が0て、あること

3) アプリケーション側からページ切り 替えの許可

が出ていること

の3つである。 1)は垂直帰線審IJり込みて、入ってくる

ノレーチンのことであるから常に成立する。 2)と3)は

説明が必要だろう。これはアプリケーションと割り

込みノレーチンの聞で同期を取っているのである。

「内部カウ ンタ」とはページ切り替え直後に値がペ

ージ切り替え周期の長さに リセ ットされ，割り込み

ごとに 1減算される。つまり ，描画が速すぎても ペ

ージ切 り替え周期がくるまで待たせることができる。

こうした 「同期取り 」の必要性は， i描画処理は

クリア

砲箇

ドロー

表示されている繭簡で作業を行うため令らついて見苦しい。

( B ) ダブルバッファリングあり

「
E
M

薗蘭

面ロル
表示されていない哀のベージで作業を行うため薗蘭がちらつかない。
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常に一定時間で終了するとは限らない」とい う事実

にもとづいている。もし描画処理の所要時間が常に

ある範囲内に収まることが保証されるなら，害IJり込

みノレーチンはなにも考えずにページを切り 替えれば

よい。 しかしポリゴンの描画時聞は一定ではない。

速すぎるぶんにはまだいいのだが，困ったこ とにポ

リゴンの描画はしばしば遅れが生じるものなのであ

る。ぞれが図 2(C)の状況である。ページ切り替え

周期がやってきたのにポリゴン描画が終わっていな

い。ここでページ切り替えをやってしまっては，不

完全な画像を表示してしまう。

というわりで描画が遅れた場合，割り込みノレーチ

ン仰IJでは，条件3)のアプリケーションからのページ

切り替え許可がないのでページ切 り替えを行わない。

そして “サドンデス"期間に入る。ここから先は内

部カウンタを 0のままホーノレドし，アプリケーショ

ンからページ切り替え許可が出たら次の割り込みで

即座にページを切り替える。

妙な動作と思うかもしれないが， この仕様になる

までにはかなりの試行錯誤があったのだ。おかげで，

Eんな状況のもとでも最も滑らかな操作感覚を得る

ことができ たと自負している。

このライブラリを使用するためには，プログラム

を入力 して所定の場所に置き，再コンパイノレすれば

いし、。「こいのぼりPRO-68KJに収録した同名のフ

ァイノレには，パグ というか仕様に欠陥があった。

. slv2￥src￥doublebuffer . s (リ スト5)

. slv2￥include￥slash2￥doublebuffer . h (リスト6)

このタ守ブノレバッファリング用ライブラ リはSLASH

とは独立である。表示画面256x 256ドット，実画面

512 x 512ドッ トモードでしか使えない固定仕様であ

るが，改造そのほかは自由としておく 。親切なプロ

グラムではないし，使い方を誤ると簡単に誤動作す

るので， リスクをふまえてお使いいただきたい。

V…プ的ラム
ダフツレバッ ファリングを効果的に使う SLASHプ

ログラ ミングのサンプノレ として，画面中央をプリリ

アン トカッ 卜された石が回転するだけのプログラム

を書いてみた。 SLASHを利用したC言語によるプ

ログ、ラムとしては，最低限の要素しか入っていない。

そして，私がこれまで普ーいたSLASHアプリケーショ

ンはすべて， このプログラ ムを基本構造として肉づ

けしていったもので、ある。

解析を試みるのであれば，

ってみていただきたい。

以下のものに注意を払

.SLASH標準ファンクションコール

AddNormO 

SetClear Plane 0 

ClearBoxO 

SetWritePlaneO 

TranslateAII 0 
DisplayPolygonList 0 
AdjustMinMax 0 

・形状作成用簡易関数

addtriangle 0 
addtetragon 0 

.ダブルバッファリング

setDoubleBuffer Mode 0 
startDoubleBuffer 0 
waitDoubleBufferSync 

toggleDoubleBuffer Apage () 

・パフォーマンスモニタ(fps{1直の浪u定に用いる)

PMreset 

PMcount 

PMaverage 

.時間差測定

図2 ダブルバッファリングの動作

(A) ベージ0
1256X256ドット}

ベージ構成 ベージ 1
1256X256ドット l

実画面1512x512ドット)

(B) ベージ切り答え周期以内で織薗処理が行われる場合

ベージ0

ベージ 1

書11り込み
JLーチンの
カウンl'

ベー"ジ切リ曽え周繍

割り込み局綱

(C) ベージ切り答え周期以内に描画処理が終了しない場合

ページ0

ベージ 1

I1Jり込み
JLーチンの
カウンタ
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TIMEDIFFERENCE 0 
プログラムの作成方法は，以下のプログラムを入

力して同じディレクトリに置き， mak巴を実行する。

クスチャマップもどきに子をつけ，のめりこんでし

まった。えてして道草というのは面白い。

レース雑誌からF-1?シンの写真をスキャナで取
り込んでポリゴンに張りつけてみると，ポリゴン数

の割にはリアノレになる。全部C言語で書いたにもか

かわらず， 5-8fps程度は表示できる。高画質モー

ドまで、作ったら，さすがに遅くなった。

. Makefile (リスト7)

. diamond. h (リスト8)

. diamond. c (リスト9)

・jewel.c (リスト10)

今回のプログラムは，モデルが簡単なせいもある

が，結構高速に動作する。ちなみに実行速度は，

まあ，私のやっているのはテクスチャマップとは

とても呼ぺないシロモノではある。自由変形である

から，遠近の差が激い、部分で破綻するのだ。が，

動いていればあまりわからない。あのグラフイツク

ワークステーション業界の雄，シリコングラフィッ

クス社のマシンでも数年前まではその程度の仕様だっ

たらしい(マニュアノレにはご丁寧にも破綻の回避方

法まで書いてある)。

. X68000 15fps 

. X68000XVI 20fps 

. X68030 30fps 

である。それぞれダフツレバッファリングの開始時に

ページ切り替え周期(startDoubleBuffer0関数の号|
数)を4，3，2に設定して得られた値だ。これより周期

を短くすると処理落ちが起こる(見ているぶんには

わからない)。時聞を管理しているので，速いマシ

ンIU'滑らかに動(。回転速度は変わらない。

このへんになるとアルゴリズムもだいたい固定し

てくるので、，いっそのことハードウェアイヒしたくなっ

てくる。I!uスロットに入るグラフィックボード。

出力画像をイメージ端子力、ら入力してX68000/030

のG-RAMに表示すれば， どんなに複雑な画像でも
30fpsは出せるのだ。もはやシャープも見捨てた感

のあるイメージ端子だが， こういう使い道は見いだ

せないものだろうか。

なお，ダブソレノfッファリング(というより割り込

み)を使わないで実行すると，正味の動作速度を計

ることができる。その場合はX68030t.ごと45fps;t目当

の動作速度であった。つまり， もう少し複雑なモデ

ノレをイ史つでも30fpsで、動かすことは可能だろう。

* * * 
1カ月のブランクでできたl侍聞を車の力学法則の

積み残し事項を集めてフォロ ーして いたらいつの

まにか脇道にそれそうになってしまったが，また車

ゲームに戻っていけるだろう。煮詰めに使おうと考えていたのだが，魔がきしてテ

υスト1 gMakefile.lib 

1: ， a:Makefile for SLASH oystelll veraion 3.0 
2:' AUi. 1993 -Hsy 1994 A.Tan (Oh!X) 
3 : 
4: S純J!LL :: koh.x 
5: HAKE = .岡ake.x -f ，Hakefile 
6: COREDIR = core 
7: SRCDIR = src 
8: STDCOLORDIR :: stdcolor 
9 : 
10: depend: 
11: cd ・ICOREDIR) ; $IMAKE) install目。d
12: cd・(SRCDIR) : $(MAKE) in9tall od 

リスト2 gMakefile.cor 

1: ， a:Makefile for SLASH oore 8ystem version 3.0 
2・ S 何ay 1994 1'.Yokouohi (Oh!X) 
3・
4: SHEL.L .: kah. x 
5 : 

6: ，‘・0:".s 
7: hss -2 -u -w -n -m500O S < 
8 : 
9~ 811: telaahlib.a・1a・hlib.・
10 : 
¥1: tslaahl ib. a: at.laah. 0 talaah. 0 talashR目。 bankdat8.0rayahade. 
。xwa;y.oz吋ayroaq・0・intbl。
12: rm-tt・la8hl1b.a
13: har -u talaohlib.a atolash.o tolo.ah.o t・lashR.obankd‘ 

ta.o TaY8hade. 0 xway. 0 Zωayroad.o aintbl.o 
14 : 
15: alaohllb.a: aola8h.o 1・laoh.o181aohR.o bankdllta， 0 rayohade. 0 

xway.o zW8)'road. 0・1ntbl.。
16: r飢 -folaahlib.a 
17: hdr -u・taohlib目a881aah. 0 ，..lash. 0 a:ala・hR.obankda t.a 

.0 rayohade. 0 xway. 0 zwayroad. 0 8孟ntbl.0 
18・
19 :且nstall: alaahlib.a talashlib.a 
20: cp tolaohlib.a .. 
21: op slaahlib.a •• 
22 : 
23: a tslash。・ 89lash.s 
24: haa -8 _TEXT__ -8 _xHυLT8_句 -z-u -W -n -11¥5000 -0 at 

13: cd・(STDCOLORDIR) j・(HAKB) inotall ; cd • 
)4: 
15: clean ・
16: cd S(CORBDIR) S(MAKE) clean cd 
17: cd・(SRCDIR) ; .(MAKE) clean cd 
18・。d・ISTDCOLORDIR);・(MAKE) clean cd 
19: 
20・dietolean:
21: rll'l -f slaahlib.a t818・h1ib.a alaahlih.a. atdcolor.a 
22: cd ・(COREDIR) j $(HAKE) diatclean ; cd 
23・ cd・(SRCDIR) ;・(MAK!) distolean od 
24・ cd$ (STDCOLORDIR) ; $(MAKE) distclean cd 

slsoh.o 8s1aah.fI 
25 : 

sh. B 

ah .8 

26: 8s!ash.o: 8s18ah.a 
27: h8a -8 xMULT8 -z -u -w -0 -ft5000 8.81a8h.8 
28 
29: "slashR. 0: "818Sh. 8 
30: hss -8四時RASTER_司 -2 -u -w -n -1115009 ー。 "alsahR.ola18 
31 : 
32: tslsshR.o: talaah.s 
33: heB -8 RASTER -z -u -w -n -・5000-0 t・lsohR.otola 
34 : 
35: a:olsah.o: 8olaah.B 
36: t‘.1.・h，o: tala.h.a 
37・bankd且ta.0: bankdata. e 
38: ro.yahllde. 0: rayahade. 8 
39: xway.o: xwa;y，a 
40: zwayroad.o: zwayroad.a 
41・inthl.0: aintbl. a 
42 : 
43: ole8.n: 
44: rm-fa.色alash.otalash.o tslaBhR.o 
45: rm -f aalssh.o ，slssh.o IslsahR.。
46: rm -f bankdata.o rayshade.o x制ay.0 ~wayroad 目。 aintbl.o
47 : 
48: diotclean: olean 
49: rm -f tslaahlib.a al8shlib.a 
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36 : 
37・diBtc1ean: c1ean 
38: rm -f stdcoLor.a 

リスト:3 gMakefile.std 

1: ， aHo.kefile for _slash standard oolor 1孟braryve1'a孟。n 3.0 
2:' Aua. 1993 -Ha;y 1994 A目Tan (Oh!X) 
3: 
4・SHELL= ksh.l( 
5: 
6: ，‘.0:認..
7: haa -u -w S ( 
8 : 
9: a11: st.dcolor. a 
10 
11: inotall: otdcolor.a 
12・ cpstdoolor.a .• 
13 : 
14: stdco1or.a: standard.o black.o Iray.o 1010.0 silver.o rainbow. 。，
15: darkblue.o blue.o darkred.o _red ι。oranie.oyel1ow.。
16: rm -f stdoolor.a 
17: har -u 'Btdoolor.a st.andard.o black.o aray.o gold.o ail 

ver.o rainb。ω.。智
18: darkblue. 0 bl;ue. 0 darkred. 0 red. 0 01' 

anae.o yel1ow.。
19白

υスト4 gMakefile.src 
1: ， 11阿akefl1efor 81aah utility 11brary yeraion 3.0 
2: I AUII. 1993 -May 1994 A.Tan (Oh!X) 
3: 
4: SHELL = ksh.x 
5 : 
6: CCOPTS = -0 -Wa11 -1. " /inolude 
7 :・CCOPTS= -fnoザ defer-pop-0 -Wa11 
B: 
9 : 
10:誕.0:". e 
11 : has -u -w • ( 
12・
l3: ".0: ，‘.。
14・ IICO'(CCOPTS)ー。.'
15 
16 : 
11: 0.11: ・lsshlib.a
19 
18 : 
20: install: slsahllb.a 
21: op _slashhb.a 
22: 
23 : 
24: _slashlib.s: 8alaoh.o 匂 atelash.o_Ialash.o _lZvslssh.o tslsoh 
.。司trals8h.o8ortpoly.o addpri・.0eu1er.o eu1er・882.0)‘ter.o xferR. 0 c 
lear.o clearR.o doublebuffer.o perflllon.o slmath.o check.o viewer.o 
25; rll'l -f _sla闘hlib.a

26: hor・u ・1&・hllb.・￥
27: _8alaoh.o _atslash.o _litslash.o _ilralash.o _tsl 

..h ‘o _trslaBh.oY 
28: Bortpoly.o sddprita.o euler.o euler882.o xfer.o 
xferR.o clear.o olearR.o doublebuffer.o perfmon.o slmath.o oheck.o vi 
ewer.o 
29 : 
30: sslaBh.o: 8s1ssh.s 
31・
32 :凶atslssh.o: _r1s1aeh.s 
33: has -u -w -8 _TEXT__ -0 _stslssh.o _8shsh.9 
34 : 
35: _islash.o: _islash.s 
36 : 
37: _a:rslssh.o: _islash.s 

リスト5 doublebuffer. s 

1 傘

2 :・
3: $: 
4: $: 
5: $: 
6: t 
7: $: 
8; 

9 :・
10・
11:・
12 
13: t(history) 
14: $: 1993/10/11 
15・ 1994/4/20
16: $: 
17: $: 
18: * 
19: t 
20:・
21: t 

のカウJ ト指定を迫加
22:・
23・g
24・
25 :・
26: $ 
21:・
28: 
29 : 
30 : 
31 : 
32・

刷り込み尉期の処t置を蛮更した
{聖亜前}割り込みはcount/60秒ごと.

ベージ切り曽えはntcount/60秒ごと
{置亜I量}割り込みは1/60晶、ごと，

ベージ切り鎗えは(nφcycleI /60抄ごと
デブルバッファリン711融舗にベ目ジ1に切り僻える

doublebuffer. s 
-SLASHアプリケーションのサポートルーチン
量郎副・躍事嶋Hり込みによって
ちらつ事のないベージ切り植えを買現する
ダブルバッファリング'・アニメーシヨンに晶畢な処現
Oct. 1993 -Apr. 1994 
舟崎産!Oh!Xl
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Apr. 1994 
May 1994 

1994/5/5 

パージョン1.0
テキストVRAH。夕、ミージ切り歯えを追加
テキスト/グラ7ィックのそードをセットするコールを迫ho
doubleBuffer (AV 1 pageを外部.l1!I
{アルコリズムの鼠りを正すたOl
torua:leDoubleBufferVps.ae ( ，のパゲを修正
(doubl e8ufferl-lode (GT JのI.I!.拍S速になっていた}
startDoubleBuffer( )に割り込み周期を徹摘するため

1994/5/18 

1994/5/18 

. xdef 
xdef 
. xdef 

se tDoubleBuf ferMode 
a乞血rtDoubleBuffer
endOoubleBuffer 

。。
b

i

 

n
-

i

e

 

a

y

 

r
 
o
 

o

-
-

e

 

r

g

 

e

n

 

v

a

 

l

r

 

i

。

s
 

。
。
.
・

」u

d

e

 

l

r

 

。
a

・
0• 。」u
-

e

 

y

r

 

a

b

a

 

r

r

 

e
-
a
 

A
M
 

0
 ・

O

K

-

o

e

 

a

u

 

-
-

h
u
h
u
 

。。
-

-

S

a

d

e

 
-

r

u

 

d

-

-

e

s

a

l

 

p

-

u

-

d

b

 

a

s

w

l

d

s

a

n

k

 

d

-

o

b

e

-

-

a

r

 

n

a

r

b

k

r

e

"

t

a

 

a

-

e

n

r

k

g

o

a

d

 

-
L
k
g
s
v
i
a
s
r
n
l
 

s
o
-
-
l
a
d
-
a
a
l
f
 

a
y
d
-
&
r
e
d
a
r
e
-

-
-
l
a
l
s
:
u

・0
y

。b
r

。.。
l

:

d

m

-
g
g
:

。
・bo
e
e
-
-
-

r

d
-
-

。・
e
-
r
o
o

r
o
-
-
-
-
U
W
u
-
-
d
a

・

a
-
o
o
r
o
l
o
e
:
e
uw
-
-

d
k

・
-
e
b
b
-
r

。g
o

n

n
c
y
d
v
n
k
e
k

・
n

l

a

a
a
a
盲目.，
A
a
r
u
P
AH-
a
'
&
e

t
l
r

。a
a
a
l
a
e
r
e
-

-
b
a
g
a
r
d
b
d
r
o
y
c
 

-
-
-
a
a
-
-
-
-
-
-
-
-
-
-
a
・
・

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

2
Z
2
2
2
2
2
2
2
2
3
3
3
3
3
3
 

U-z o
 
w
 

l

s

 

g

a

 

g

-

--

〈

t

o

-

-

s

h

o

o

 

-

e

-

・

h

a

h

 

a

a

l

。

S

a

a

-

-

o

a

 

l

h

r

z

a

l

 

a

e

-

t

8

O

R

e

 

s

-

a

-

8

・

r

r

-

l

〈

T

R

a

d

・

8

0

・

e

r

e

o

a

-

-

e

l

 

・

-

e

u

r

c

o

帥

。

一

-

e

x

。
ι

a

-

R

G

0

0

倫

a

i

h

E

U

-

e

a

 

a

包

T

B

e

i

r

a

S

E

z

a

-

-

8

 

6

・
i

A

D

8

・

r

g

-

a

R

D

8

r

a

-

t

-

-

u

e

e

 

o

-

-

p

f

i

。

I

F

X

C

 

。
a

y

n

u

b

-

-

'

G

E

-

-

a

 

-

E

B

-

-

a

e

 

由

民

町

田

市

a

-

a

u

n

n

n

鵬

、

A

E

-

-

A

r

4

E

E

a

 

T

T

T

〈

R

e

@

T

T

t

S

E

x

-

-

T

g

n

o

s

s

a

 

A

E

E

S

E

6

A

A

-

R

T

T

C

D

u

m

R

R

 

-

目

白

-

-

b

-

F

m

o

-

司

m

c

e

-

-

a

-

}

}

l

)

h

 

a

s

s

a

y

s

s

e

e

b

s

・
8

8

場

町

h

-

l

T

T

-

u

c
T

曲

目

a

h

a

o

p

p

m

o

n

c

。
p

l

“
a

w

a

w

P

O

O

L

-

。・

d

r

o

w

a

w

a

-

a

-

l

-

t

c

c

r

r

c

c

m

h

a

e

c

-

-

句

a

i

g

r

c

c

p

e

-

f

t

・
-

l

c

s

r

-

u
s
u
e
-
u

。t
t
d
w
k
r
r
a
-
-
r

。
u

，、

.
u
a
u

-

g

-

一
-
a
s
-
-
d
e
c
e
e
m
a
-
e

，
r

-

e

-

r

司

a

i

e

l

p

l

r

e

r

e

-

-

s

a

-

a

c

c

v

h

u

g

e

l
e

c

f

a

c

s

 

a

:

a

。a
o

c

c

c

e

:

，‘
c
，・

0

e

x

-

-

a

m

h
o
h
l

・h

・
a
a

。•• 

。:
x

f

-

a

h

-

h

r

-

h

"

y

・
0

・
・
・

0

U

9

h

o

h

a

l

a

-

o

o

n

・

0

b

8

0

・

a

a

。

i
r

ー。
h

o

e

s

-

R

e

白

a

l

p

r

e

k

r

m

t

-

r

I

r

R

r

n

 

l

a

t

p

w

c

e

f

a

r

a

b

e

r

a

a

 

a

r

r

d

e

e

l

r

m

e

e

u

l

e

e

e

 

t

t

o

d

z

h

u

e

-

f

l

。
u

f

i

l

h

-

s

e

a

v

c

e

p

s

x

o

d

e

v

a

c

c

 

.，
 
•• 

0

・
・
・
・
・
・
・
0

・
・
・
・
・
・

ae
-
-
，•••...•...•. 

0
 
.

.

.

.

.

 

，
 

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

3
3
4
4
4
4
4
8
4
4
4
4
4
6
5
5
6
6
5
5
5
5
5
6
6
6
6
6
6
6
6
6
6
7
 

• h
 
a
 
a
 

h.o trelash.oY 
71 : 
xferR.o clear.oY 
72 : 

sortpoly.o addpriOl.o eu1er.o euler982.o xf'er.。
clearR.o doublebuffer.o perfmon.o slmsth.o ohe 

ck.o vlewer.o 
73 : 
74: dietolean: clean 
75: rm -f slashlib.a 

33; . xdef _toagleOoub1eBufferApage 
34; .. .xdef _toila1eOoubleBufferVpage 
35 
36; . xdef double8urferModeG 
37: . xdef _doubleBufferModeT 
38: • xdef _doubleBufferApaa:e 
39: . xdef 司 d01JbleBufferVpe.o:e 
40。
41 
42 :主nclude IOCSCALL.~IAC 
43 
44 
45: _doub1eBufferHodeG: dc.1 
46: _doubleBufferModeT: dc.L 
47: 
48: _doubleBufferCycle dc.l 
49守 _doublesufferCount dc.1 
50 : 
51 :“doubleBufferVpe.ge: dc.1 256 
52 均doubleBufferApaae: dc.1 256 
53 
54 
55・tvoid 8etDoubleBufferHode( int amode， inl tmode ) 
56: '*ヲラフィックVRAMとテキストV制問ト方または両方で
57: l ダブルバッファリング在行うようE量定する
58: * .o:mode I tmodeともに>，0でダプルパッファリン?'を行う
59 :・ デフ活ルトはクラフィックVRAMのみダプルパッフ?リングを行う
60 
61・ set. OoubleBuffer~lode: 
62: fUove.l 4(sp)，_doubleBufferModeG 
63・ move.l 8{sp) I句 doubleBuffer刊odeT
64: rts 
65 

砂ディスプレイが壊れ，修理に出しました。修理中にはX68000の ないさl，i古を送 ったことに
なりますが，あらためて自分の生活にX68000がi寄り込んでいるこ tに気づき ましたロ

一 ノ瀬i 宣彦(23)東京都
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ハードコア3Dエクスタシー(第四回)

66 : 
67: .. 
68:・
69・事
10 :・
11 :・
72: ， 
73: ， 
74: ， 
15 :事

16・
11 
78: startDoubleBuffer: 
79: move.l dl，時(sp)
80・
81: 
82・
83 : 
84 : 
85 : 
86 : 
81 : 
88 : 
89 : 
90 : 
91 : 

int startDoubleDuffer( int cycle } 
司タアルバッファリンク・のための制り込A在E量定する.
量車帰犠胸聞ごとに割り込みを発生させ
oyele回札上ごとにページ切り曹えを行う.
=れにより，
11)俗画の連かったフレームではcycle/60抄経過するまで侍ち，
( 2) 錨廻の遅かったフレームでは遣やかに切り植える
という処理が可能になる.
震り倒はIOCSコーJVO)VDISPSTのそれと悶じ
(0:成功I ~0: すでに刷り込み使用中}
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.. cycle 

move.l '256，d2 
旬。ve.1 d2. _doubleBufferVpaae 
move.l d2，_doubleBufferApaa:e 

8 表示位置の.~掴

Inoveq .1・0.d3 -動予位置のy~橿

-嘩帝ページを州北風(ベ』ジi
)に
92: move.l _doubleBufferModeO，dl ..グラ7ィックVRA阿
93: beq edb2 
94・ move.l d3，dl iベージ(ゲラフイヲクVRA刊の有

動ぺージすベτ}
95: IOCS __HOME ・グラフィックVRAHのベージ切り

聾え
96: sdb2: 
97: .0¥'e.1 司doubleBufferModeT，dl ・テ寄ストVRAM
98: beq sdbl 
99: moveq.l '8，dl ・モード{テキストの検車}
100: rocs _回SCROLL ・テキストVRAMのページ切り世主
(d2.d3は共週}
101: adbl: 
102: 
183: letLI _Loa:ileDoubleB，ufferVpage，al 
104・ move.w IO0_Ol，dl 掌亜樹骨線繍閣で指図

割り込む
105: 10C8 __VD1SPST 
106 : 
107 : 
108・
109 : 
110 
111: 
112 : 
113 : 
114: llove.1 (op)+，dl 
115: rta 
116 : 
111・
118・ intendDoubleBuffer{) 
119: • ータアルバッファリンゲのた時制約込bを解除する
120: .. 戻り圃は10C8コールのVD18PSTのそれと向U
121 : 
122: endDoubleBuffer: 
123: move.l dl，ー(sp)
124: 1ea.l 0，41 本アドレスに0を与え制測駒込み処上
125: 1Iove.w '00_01，dl t a.裂ないとは哩うが意白たIb
126・ rOC8 VD1SPST 
127: Olove.l (ep)+.dl 
128: rts 
129 : 
130 

リスト6 doublebuffer. h 

1: /・
2 
3・
4・
5・
6 
7 : 
8 
9・
10: 
11: 
12・
13 
14: (h込story)
15・ 1993110111
¥6: 19941金/20
11 
18 : 

doublebufCer. h 
-SLASHアプリケーションのサポー判1--ーチン
垂直帰岨掴蜘曹司り込hによって
ちらつきのないベージ切りーえを実現する
ダブルパヲファリング・アニメーションに州防盟輝
Oct. 1993 -May 1994 
舟咽庫(Oh!X)

vereion 1.0 
version 2.1 
version 2.2 

00包. 1993 
Apr. 1994 
刊ay 1994 

1994/5/5 

バージョン1.0
テキストVRAMのベージ切り嘗えを追加
テキスト/グラフィックのそードをセットするコールを追加
テキスト/グラフィνク由モード由理険制'i!・li;vrいたパグを

修正
19 : 
20 
21 

のカウント指定を追加
22 : 
23・
24 
25 
26 : 
21 
28 :・/
29・
30: ; 1 fndef _DOUBLEBUFFER_H__ 
3 1: jdef ine OOUBLBBUFFER H 
32 
33 

ベージをC置i置のレベルで司惨聞できるようにした
ページ切り曹えが行われたことを纏録するマクロを追加
巴tarlDoubleBuffer()に割り込み周期者自陣胸するため

1994/5/18 刷り込み周期の処調査oした
(IU!削}制り込みlまcount/60抄ごと.

ベ』ジ切り瞳えはntoount/60秒ごと
(ot量}割り込みは1/60砂ごと，

ベージ切η植えは(n+cycle)/60砂ごと
グプルバッファリング鴨始時にページlに切り替える1994/5/18 
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inl toaaleDoubl~まBufferApaae( ) 
ーアクティブベージを切り聾える
すなわち，枕の VDISP割り込みで
轟示ベージを切り植えることを前可する
メイン凡戸チン聞から.新しいベージの
描蘭を終えた時点で骨び出す
戻り舗 ;0 成功

同 : 前聞の表示ベ-v切り替えB涜7しτいない

• apaae = 256 -. apaae 

void tOlla:leDoubleBufferVpaae ( ) 
ー表示ベージを切り替える
VOISP刷り込み)j，-チンなので
直拠W出宰れることはない

160 ー色。IIIleDoubleBufferVpage:
161: lIlovem.l d0-d3，-(ep) 
162 : 
163: II¥Ove.1 _doubleBufferCount，d0 ・doubleBufferCyc1e恩以

上経過すること治泌凄
164: beq tdbv4 .いわゆるサドンデス拭皿
165: Bubq.l 11，d0 • カウントダウン
166・lIIove.l d0 I倫 doubleBufferCount
167: bne tdbvl ・まだ'double8ufferCyo le 

回に遣していない
168 : 
169: tdbv4: 
J70: move.l _doubleBufferApa，e，d2 • アヲティブベージ=表示位置
のx座圃
171: cmp.l _doubleBufferVpage.d2 ..現在的豊示位置
172: beq tdbvl *'両者が等しい--ベージ切り曽

え許可か出ていない
113 : 
174: ・ベージ切り瞳えを行う粂件が鋤つ
た
175: move.1 _doubleBufferCyc1e， _doub1eBufferCount ・カウン

タのリセット
176 : 
177・ moveq.l t0，d3 *袈示位置のy度傾
118 
119・ move.l _doublesufferModeG，dl 
180: beq tdbv3 
181: move.l d3，dl 事ベージ{グラフィνクVR州 E晴

効ページすベ'()
182: 10CS 四 _HOMF. ・グラフィッヲVRA刊のベージ切り

替え
183: tdbv3: 
184: move.l _doublesufferModeT，dl 
185: beq tdbv2 
186: moveQ.l '8，dl *モード{テキストE精査}
181・ 10C8 司_SOROLL ・テキストVRAHのページ切り曽え
(dZ.d31ま3桔量}
188: tdbv2: 
189: move.1 dZ， _doubleBufferVpalte *'現在の轟示位置を亜斬
190: tdbvl: movem.1 (sp)+，d0-d3 
191: rte 

34: 1* ゲラフィッ:クまたはテキス ~VRMIでタッ'j lo-/'{ッファをするかしないか・/
35: ex tern uns igned 10ng doubleBufferHodeG; 
36: ex tern uns孟gned10ng doubleBufferModeT; 
31・
38: /・ベージ切η鵠え量儀典期とそのためのカウンタ{アプリケーション傑からのアクセス才'I!) ・/
39: /・
40: ex tern unaigned 10ng doubleBufferCycle: 
41・ externunaioned 10n& aoubleBufferCount; 
喝2: */ 
43 : 
44: /・アプリケーシヨン側から畿示を僻可したベージ./
45: extern unsigned 10n8 doubleBufferApage; 
46 
47: /t寓搬に量示されているベージ{刷り込み，1--ーチンカ安置する) ./ 
48: e'J<tern unsigned 10ng doubleBufferVpalit!!: 
49 
50 
51・void setDoubleBufferMode ( int gmode， int tmode ); 
52: /・ ーグラフィックVRAMとテキストVRAI1の一方または両方で
53 ダヲ'ルバッファリング奇行うようIお宮する
54・ gmodf:， tmodeともに;<0でダブルバッ77リング奇行う
55 : デフ~ルトはヲラフィッヲVRAMのみダヲ'ルパッ 77 リンデを行う ./ 
56 : 
57: i.nt 
58: /* 
59 : 
60 : 
61 ; 
62 : 
63 
6，1 : 
65 
66 : 
67 : 
68: int 

startDoubleBuffer( int cycle )。
ーゲプルバッファリン?のた晶の割り込みを鼠定する
量制品練施側1ごとに刷り込みを先生させ
cycle回以上ごとにベージ切り替えを行う.
これにより.
11)描値目速かったフレームではcycle/60fl;棺過するまで待ち.
( 2) 描面白遅かったフレームでは速やかに切り匝える
という処哩か可能になる.
8!り(1は10CSコーwルのVDISPSTのそれと阿じ
10 :成功. ~0: すでに割り込み使用中) ./ 

endDoubleBuffer() ; 

128 Oh!X 1994.8 
砂耳llillはIlflかないでくだき L、ロ 2週間1;1:1:"仕事を休んで北海道へ旅立ちます。
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69: /. ‘デプルバッファリンクのための制り込みを解除する
7s: 震1)植は10CSコール叫VDISPSTのそれと同じ
71: 
72: int 
73・/・
74 
75 
76 : 
77・
78 : 
79 
80 
81: /* yoid toas:leDoubleBufferVpaie() 

‘1 
82 :表示ベージを切り笛える
83: VDJSP削り込みルーチンなので
84 : 班IlllW出されることはない 傘/

85 : 
86 :書definecheckDoubleBufferSync 

(doubleBufferApo.ae :: = doubleBu fferVpa.ge) 
87・/，・ ーベージ切り曽ぇiJ'行われたかと'う治るチェッヲする・/
88 
89・tdefine wai lDoubleBufferSync 

ωhile(doubLeBufCerApaae != doubleBufferVpage) 
90: /1・ ーベージ切り首えカ句切コれるまで侍っ・/
91・

92: lendi f /* __DOUBLBsUFFER_H_ー./

tog8 leDoubleBufferApa"e () i 
ーアクティプベージを切り植える
すなわち，肢の VDlSP割り込みで
襲示ベージを切り替えることを許可する
メインルーチン鋼から，車脅しいベージ白
描薗を終えた時点相究F出す
民りI1=0 JitlJJ 

ヨ同 : 前聞の袋示ベージ切り餓えが完了していない./

リストフ Makefile リスト8 diamond.h 

1: ， ~Iakefile for jeweL.x 
2: Iハードコア3Dエクスタシー SlDEA 
3: • Oh!X 1994年7月号
4 

5: SHELL :; a:YcoOlmand.x 
6: SLASHしlBDlR :;.， Yslv2 
7: SLASHINCLUDEDIR :: . ，lisl v2￥inolude 
8: CCOPTS :: -0 -Wull -1・(SLASH1NCLUDED1R)
9: 

10 認。 ~.C

11: a;cc・(CCOPTS) -c $< 
12 

1: /・
2: diafllond.h 
3 :プリリアントカットのようなオブジェクトを作品
4 阿ay 1994 丹捌摩(Oh!X)
5:・J
6・
7: 'ifndef DIAKOND H 
8: 'define _DIAMOND_H__ 
9 
10: 'include <slash2ノ・laahl五b.h>
11 
12: /・頂点敵 8・4tl*/ 
13: 'define DIAMOND_NPOINT 33 
14・/.ポリゴン12: B'7+3 
15: 57蘭カットだか阻LASUの都合で上面を3骨制した./
16: Idcf1ne DTAHOND NPOLYGON 59 
17: 
18 : 
19: ;ifndef DTAMOND BODY 
20 : 
21: "ヘッダファイルだ吋に有効な外僻書問宜宮
22: (di.amond.cでは本体を宜冒している) ./ 
23 : 
24: extern SLPOLYGONLIS1' 'd孟omond_polygon1j s t; 
25・ externSLPOINTLIST ・djomond_poinllisl;
26・
2i: void crealeDiomond(); 
28: vo.i d dce troyDillmond ( ) ; 
29 : 
3(1: 'endif /・ DIAMOND_BODY *' 
31 : 
32: 'endif l' 守町OIA円OND_H__*/ 

13: 011: jewel.x 
14: 
15: jewel.x: jewel.o diamond.o 
16: acc目。 jewel.x Je制el.odiomond.o当
17 ・(SLASIILIDDIR1 Vetdoolor. s"V 
18: $(SLASHLIBDIR)Y_slsshlib.a警
19: ・(SLASHLIBDIR)Vsl 8shl i b. 0 
20 
21: jewel.o: jeωel.c diamond.h 
22・diamond.o: diamond.c diamond.h 
23 
24: clean 
25・i.fexist jew-el.o del jewel.。
26: if exist diamond.o del dioDlond.。
27 
28: distolean: clean 
29ωif  exist jewel.x del jewe1.x 

υスト8 diamond.c 
1・/.
2: diomond. c 
3: ープリリアントカットのようなオブジェクト吾作る
4: May 1994 丹明車(Oh!X)
5・./
6: 
7: linclude <stdlib.h> 
8: 'inc1ude <mat.h.h> 
9: 
10: iinclude <s18sh2/elashlib.h> 
11: 'inolude <elssh2/addprimφh> 
12: 'jnclude <slesh2/stdoolor. h> 
13・
14: /'ポリゴンリストと頂点リスト./
15: SLPOLYGONLIST 'd主emond_polygonl i s色.
16: SLPOJNTし1ST *dieDlond_pointlisto 
17 
¥8: /怠崎定数を定義する./
19: idefine DIAMOND BODY 
20: #i nolude "diemond. h" 
21.: 
22: /・告頂点の高さ事/
23: 'define HO -45 
24: 'def五neHl -40 
25: idefine H2 -20 
26: 'define H3 0 
27・fdef且neH4 100 
28 
29: /*書高さに対応する半径./
30:・defjneR0 70 
31・defineRl 90 
32:・defineR2 110 
33: #define R3 100 
34: 'def孟neR4 0 
35: 
36: l'頂点座係本/
37: st.n色10 in色 x(5)(8J，y(6)[8]， z[5J[8J: 
38: 
39， /・頂点骨骨から鹿閣を1・るマクロ
判: 円周方向にはループするのでaで捌った余りを使うり
41: fdefine V(H，T) x(Hl[CT)%81，y[H)((T)兎8)，z[lt){ (T)%8) 
42 
43: l' 邑は楓峨色ライプラリのものを用いる・/
14:・defineDIAMOND_COLOR &ray 
45: 
46: /*形載を作成する./
47: void 'oreateDiamond() 
48・{
49: int. i; 
50; double t1. t2o 
51 : 
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x[0][i) = R0奪C08(tl): ，(0) [1 1 = "0: .[0][il = 

/. B角車・/
/・半卦ずらした8角

x [1)[ i 1 = • l*C08 (t2): y [1) [i 1 = H 1: • [1)[ i 1 = 

.4 : 
x[4)[il = .4: 

x[2)[il = .2念。08(tl):，12)[1) = H2: .[21[il = 

y[4)[il = H4: .[4)[1) = 

x[3)[il = '3'008(t2): ，13)[il = H3: .[31111 = 

67: ) 
68: /. .偏・ -..8x7=56面川
69: for ( i = 0; i ( 8; i++ ) ( 
70: /.計算しτおいた頂点重曹を袷っτ3角島を畳錯してい〈 り
71・ addtrianele( diamond_po 1y.on1 ist， diamond_poi n 

tlist， V(O，il， V(0，itl)， V(I，i )， &DIAMOND COLOR ); 
72・ addtrianale{ diamond_polyaonlist， diolTond四 pojn

t.liBl， V(l， i)， V(0，itl)， V{l.i+l)， &.DIAMOND_COLOR)j 
73: addtrianile( diamond_polYionli・t，diamond_poin 

tlist， V(l， i)， V(l，i+l)， V(2，i+l)， &OIAMONO_COLOR)j 
74 :・ddtrianlle( diamond皿 polY8onl1・t，diamond_poin 

tlist， V(2，il， V(I，i 】， V(2，i+l)， lDIAMOND_COLOR ) i 
75: addtrillna:le( diamond_polYionli・t.， diamond_poln 

tlisl， V(2，l)， V(2，l・1). V(3， i ) I &DIAMOHD_COLOR 1 i 
76: addtrian&le( diamond_poly&onliat， diamond_poin 

tlist， V(3，i)， V(2，itl)， V(3，i+1)， &DIAMOND_COLOR)i 

77 :・ddtrl‘n.1・Idlamond_p.o1uon11・t，dlamond_poin 
tlist， V(3，il， V(3.itl)， V(.，i " &.DIAMOND_COLOR); 
78: } 

79: /*上00"_'・57蘭由だ泊由LASHは4角肥までL.iJ骨量えないので8角形を3舟曹1している
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84 : 
85 : 
86 
87: } 
88 : 
89: /.影試を僅遣す品川

return; 

リスト10jewel.c 
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AddNorm{ diacnond_poly&onliat， diamond_pointliat ); 

jewe1.o 
-SLASHをCから"，胤す晶晶画餌のサンプルプログラム
阿ay1994 舟暗躍(Oh!X)

lOCS lNLINB 
<ioc・lib.h>
ョー_DOS_I'NLINE_
〈β。alib.h>
〈・tdio.h>
<atdlib.h> 

<olllah2/alaahlib. h> 
<alash2/doublebuff'er. h> 
(alash2/timedi fferenoe. h) 
(alaoh2/perfllon. h> 

"diamond. h" 

'work; 
'min."x1， ・・in・ax2. aminmaxt j 
paralDeter; 

ノ・ l事情に伺フレーム輔副置し帥‘川

/.表示する荷停ft./ 

int 8p; 
tl， t2， dtj 
anale ::; 0; 
time ::; 1; 

int 
int 
int 

/.ワーヲエリアのた制潮騒瞳保川
work ::; malloc( oi:teof(SLTRANSWORK)・(DIA何OND_NPOINTtl)

陶孟n掴axl= mal1oc( size.of(SLHlNMAX)・(NOBJBCTt1) }; 
lIinmax2 ::;鳳alloc(eizeof(SLHlNHAXI*(NOBJECTtl) l; 

川クリア用HI附叫ワーク仰繍化:も咽は企画商クリア害せる・/
minmax1[0J .xllin ::; minmaxZfsJ .xmin ::; 0; 
z・且nmaxl(0).ymin::: minm8x2(0).ymir、; 0; 
minmaxL{0].xmax = minmax2[01.xmax :: 255; 
m孟nIlsxI10}.ymax ::= min爾ax2(O}.ymax::;255; 
minl1!8Xl(l) .xmin ::悶in宿ax2(1] .xmin三ゅ1;
minmaxl{l).ymin :: mlnmax2(1l.ymin :: -1; 
minmaxl[ll.xmax :: minmax2(L].xmax :: -1. 
minmaxl(l).ymax:: minmax2(1).ymax:: ー1;

/・ダイヤモンド由形載を作属する
diamond_polyconl 18 t， diamond_po intl isto:漏働骨量揮される事

createDiamor、d(); 
/.図面倒掬化・/
/・CRTfl0D( 14 };'/ 

CRTMOD( 15 }; 

f・ 31kHz / 256X256ドット/6553 

/* 15kHE I 256xZ56ドットノ 6553

G_CLR_ON() i 
R_CUROFF(} ; 

f・スーパバイザモード・f
ep :: SUPER( 0 ); 

/・グラフィックVRAH用揃嵐田撤回敏盟国怒主*/
SetClearColor( RGBILONG(0，0，0，0) ): 
SetWェndowSize{ 256， 256 1; 
SetW主ndowCenter( 128， 128 1 i 
SetReverse ( 2 ); 

/・)~フョeーマンス司Eニタをリセット. /
PMreaet; 

ノ.続適時閣を針摘する./
tl ; ONTIHE(}; 

/.ダプルパッファリンデ者調始する事/
setOoubleBuffer問。d.( 1， 0 ); /事ゲラ7ィックVRAMのみ./
.t削、tDoubleBuffer( 2 1. /・量姐2/60砂でベージ切り曽え

79: 
帥 /*メイン恥明プ・/
81: for (;;) ( 
82: /・ BSCキーで科了する./
83: if ( BITSNS(0x00}&2 ) ( /.押さ

れたら・/
84・ ωhile ( BITSNS(0x00l&2 打 川阻害

れる由を侍って./
85・ break: /* ルー

プを脱出.，.る./
86: 
87 
88: '*これから錨画するベージが車ベージになるのを降っさ/
89: wai tDoubleBufferSyno j 
90 

•• 
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/事補働ページを切り嘗え.属国華クリアする./
if ( (t1...悶}ロ 1) ( ，-. 1，3，5，…回

SetClearPlane( (unaia:ned・hort・}0xC90
ClearBox(・in回axl ) i 
SetWri tePlane ( (una主a:nedahort・)0xC90
Ilinmaxt :: min1ll.a.x 1: 

) else ( ，・ 2，4，6，，，…困

SetClearPlane ( (unaia:ned ・hort・)0xC00
ClearBox( minllax2 ) j 
SetWri tePlane ( (uno ia:ned ahort .) 9xC08 

minllaxt :: l'4inm8x2 i 

/.前回Z崎製との盤*/
乞2; ONTIME(); 
dt :: TIMBDIFPBRENCE(t2，tl): 
tl ; t2; 

1: /. 
2・

3: 
4 : 
s ・/
6: 
7: .d.r孟ne
8: 'lnclude 
9: 'define 
10‘.主nclude
11: • ino lude 
12: tinclude 
13: 
14: ，孟nclude
16: 'include 
16: 'include 
17: 'include 
18: 
19: 'inolude 
20 
21: SLTRANSWORK 
22: SLHINHAX 
23: SLPARAHBTBR 
24 : 
25: double fpa; 
26 : 
27: 'define NOBJECT 
28 : 
29: vojd ...孟狗()
30: ( 
31 : 
32 : 
33 : 
34 
35 : 
36 : 
37 

J・時偶量をもとに回続角を肱虜する・/
anale += dt'2; 
ancle ，，= 4096; 

/.光源即刻旬{左手前}・f
par8lDeter.alpha :. 0; 
paralDeter. beta :: 8; 
/，・過幡町シェーディングを行う・/
pare.meter. palettype = SLPALETTYPE_NORMAL: 
/・ 3軸時間舷角を軒陣する・/
ノ$それぞれ情車会鳴なるのは見鱒えよ〈由舷させるた由・/
parameter.head :: (8n，，1e15)兎‘096; 
parameter. pi tch :.. (anale ・7)%4096;
parameter.bank :: (8n，1e"9)誕4096; 
/l平行穆働なし(軸体は薗面中央で回転} ・ノ
par，混血eter.x:: 0; 
parall1eter.y =-0; 
pare.llleter. z :: 300; パ壷蜘軍国に入品担置に異に動

/l庫銀置換・/
TranslateAll ( &pa.rallleter， work， dial・ond_pointl
/事抱廟./
DisplayPoly"onLiBt( diatnond_po1Yionliot， work， 

/事。リアftjMINHAXワークエリア舗瞳・J
2・，n聞&.xt:: AdJuotMinMax (臨inlllllxt ); 

パパ，，，-マンスモニタのカウントは1周期にlli:隊ぷり
PMcount; 

/・世示ベージ切り替えを割り込みJトチンに許可する./
toa:CleDoubleBufferApa"e() : 

パル-')胃散を凪擁するり
も1me++，

/*ダプルパヅ')7リンタlH./ 
endDoubleBuffer ( ) ; 

/.バ'):t-マンスモニタから平均fpo値を帰る./
fpe :: PMa.verae:e; 

/*デラフィック甑薗をクリア l/
SetClearPlane ( (unsi，ned short・)0xC00000 ) j 
CleurBox( mi，nmux1 ) i 
SetClearPlane( (unaigned short ')0xC00200 ) j 
ClearBox ( rninmax2 ) i 

/'・ユーザモードに直す./
SUPER( ep ); 

/.画面を聴す./
s_CURON() ; 。RTMOD(16 }: 
/.キーバッファをクリアする./
KFLUSHIO( OxFF }; 

/・ダイヤモンド由形壮を櫨畢する./
destroyDiamond ( ) i 

/・ワークエリア用の領雌を磁量する・/
free( lIlinmax2 ); 
free( minmaxl ) j 
free ( work ); 

/. tt陣した平均fpsf.を轟示して斡了する*/
printf( "average ::: %2.2ffps ￥n"， fps ); 

return; 
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テクスチャマッピンクを考える
Yokouchi Takeshi横内威至

さき回は，最近，特殊効果としてゲームの世界に定着しつつある

テクスチャマッピングのアルゴリズムを確認していく

そして，ただの自由変形ではない，正しいテクスチャマッピングの実現を目指す

「デイトナUSAJをやってみた。アンタゃーステアが

厳しすぎる。も しかしたらリアルなのかもしれない

が，ヴォ ーカノレの 「デーイー トーナー」 がやたら抜

けているのでもういやだ。一発でやる気がなくなっ

てしまった。ゲーム自体は気にいらなくても，車に

l決り込む雲はかなり気持ちいい。それ以外ではやは

り「リッジレーサー」 のムードのほうが俺は好きだ。

もうひとつ個人的な趣味であるが， セカ、、のグラフィ

ツクはEうも好き になれないのだ。

でも， とりあえずテクスチャマッピングは偉大だ

よな。セガ、もナム コもこれ以降疑似3Dモノから，本

格的な3Dモノへ移行してい〈のではないだろうか。

セカ、、の場合，いままでの疑似3Dモノのムードがその

まま表れてるし， そのまますんなり移行してくるの

では? ところで¥いまさらながらノfーチヤレーシ

ンク℃はまって しま った。特に20周パージョ ンがと

てつもな〈熱い。以前はなんのためにピッ トがある

のかわからなかったが，ょうやく理解てきた。グリ

ップが回復したら一気にタイムアタック。現在上級

48秒65が自己ベスト。中級はとても攻められないか

らパス。バ トルも熱い。 l秒差を積み重ねる快感。

スリップス トリームで少しでも稼いで捲る。パトノレ

になると20周でも足りない。せめて， 80周ぐらいは

やりたし、(設定はできるらしし、)，いつかはノレマン24

写真 I 本物に近いマッピング

11寺間耐久もやってみたいと思う次第である。

ということで今月は突然だがテクスチャマッピン

グを考えようと思う。なぜいきな りこのテーマを取

りあげることにしたかtいうと，マッピングを使え
ば，モデラの各座標軸で構成される平面に立体的な

3面図を張ることもできるので，かなり理解しやす

くなるのでは， と考えているからである。当然，律

儀な方法で実現しようとは思っていない。用途を考

えるとそこそこ高速でなければ困る。いつものよう

に姑息な技を多用してコーディングしようと思う。

Eこまでを整数演算でカバーできるか， どの程度の

誤差まで許されるか，さらに解像度が低くてもかま

わないTごろうか。とりあえずやってみよう。，駄目だ

ったらまた別の方法があるはずだ。v四マッピングにつに
まずマッピングの実例として写真1!:_写真2を見

てもらおう。元絵に適当なものがなかったので，手

元にあった写真を取り込んで、使った。写真 lは 「取

り込んだ画像をマッピングしてみました l といえば

皆納得するだろう(少々の歪み，誤差は許してもら

いたい。たいしたプログラムではないので，細かい

ところでいくらでもボ‘ロが出ている)。では写真2で

写真2 ウソのマッピング

$:1 D E 
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ハードコア3Dエクスタシー(第四回)

ある。この写真を見せられて「マ ッピングしていま

す」といわれでも，あからさまにウ ソfごとわかる。

結局のところ写真lが正確な?ツピング，写真2が

エセマ ツピンク守なので、ある。ひと自でわか らない場

合は，図 1と照らし合わせれば， どちらがより正し

くマッピングされたものか見抜けるであろう。

さて，簡単に正解をばら してしまったのだが，解

説を読まず， 写真を見比べただけで写真2がウソfご

と気づいた人はいたであろうか。実は写真1，2と

もに同じアルゴリ ズムで作られた画像なのである。

Eうして同じアルゴリズムで違いが出るかは，図2

図1 マッピングの動作

図E 写真1.2の遣い

写真1

回
こ

lつずつ変形させる。

①~⑬の頂点は3次元の座擦を
投影した点。これらの位置関係

はしっかり3Dになるので.人間
は簡単にだまされる。
絵1枚l枚はただの変形だが.

どこが中点かなどははっきりと
はつかめないのでウソだとわか
りにくい。

A 

C 

を見ても らいたい。写真2は4つに分割された各平

面に写真を張っているだけなのに対し，写真 lは，

まがりなりにも3D計算をしてその分割点を求めて

いるため，より正しくマ ッピングされたと人聞の自

にはl映るのfご。

よって， 1枚単位で見ると 実は写真1もウソをつ

いているので、ある。人間の目なんてのはこんなもん

であろう。ただし，これが動画像となるとやや異様

な感じ を受けるかもしれない。

このエセマ ッピングは非常に簡単なアルゴリ ズム

で実現できる。 といっても清 〈正しいマ ッピングに

比べれば非常に簡単なだけであって，面倒なことに

は変わりはない。まあ，ただの自由変形である， と

いうだけでわかるであろう 。簡単なアノレゴリズムは

図3に解説しておいた。基本的にはプレゼ、ンハムの

ライ ンルーチンを複雑に絡めた形となっている。v糊のマッω について
それでは本物のマッピングについて考えてみたい。

エセマ ッピングとの差は微妙だが明らかに違うもの

である。攻略としては，やは り自由変形のように考

えてみたい。どこで差ができるかといえば，エセマ

ッピングがブレゼンハムルーチンをそのまま使って

いた部分，つまりは辺を得るときなEにl次関数を

使っていた部分がポイントである。この l次関数は，

lドットごとの差が等 しい等差数列を使った。

しかし， 実際のマッピングでは，

p = P/ z 

の式で投影されると考えると， 等比数列的に画像が

張られねばならないはずで‘ある。その比率をEのよ

うに計算するか， /::-のように処理するかがマッピン

グの鍵 となっており，現在では Eの程度まで誤魔化

せるかはわからない。つまり，単純に自由変形した

画像を5長りつけるfごけでは，マッピングとはいえな
いのTご。vア山ズム櫛る
では具体的な手順を追っていこう。図4である。

ここでは， 考えやすいように三角形を扱う。張り込

む元絵は適当に与え，変形先の各項点がその絵の中

のEこに対応しているかを任意に設定できることに

する。一応，完成する tかなりフレキシプノレなモノ
になるであろう。

きて， i莫然と考える とEこから入っていっていい

のかわかりづらい。まずはEのように画商上をスキ

ャンするかである。速度を考えると 当然，無駄な点

を計算 したくはない。そうなる t，普通に垂直に・ス
キャ ンしていくのが速そうに思える。
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辺ADよりも辺BCは小さく見える。辺ABの中点E，

辺DCの中点F，EFはAB上のBよりに見える。

写真巴

A
ri
l
-
-
D
 

ロu
t
i
l
i
-
-』
戸
M

このような元絵を

A E B μμ 
このように変形させる。
グラフィ ックツールの自由変形
と同じ。
元絵の中点Eは投影後もABの

中点になってしまう。
絵の切れ目であるため.目立
ってしまいウソだとすぐわかる。



図3 自由変形ルーチン

A 8 

元絵

。 C 

律儀にやるならばいろいろな方法が考えられる。

グラフイツクシステムな Eに使うのであれば，速度

よりも画像が優先されるので各ピクセノレ単位で色の

補聞をしたりすることも考えなくてはならない。た

tえば元絵のすぺてのドットに対して座標変換を行
い，点が重なっていれば色を合成したりすればし、ぃ。

しかし，今回はそこまでの精度を要求しないだろ

うし，そこそこの高速化が必要なので普通のポリゴ

ンt同じように垂直にスキャンすることにする。

全体の流れを簡単に考える と，

1) まずは各辺をY方向にスキャンしていき， Y方

向1ドットごとのZ座標を得る

2) 水平lラインごとに描画。先に得た左右の辺の

Z座標によって元絵をうまく張っていく

3) Yが最下段になるまで、ノレープ

以上のようになるだろう。かなり大雑把な手)1頂だが，

主な処理はこんな ところであろう。もちろん， 1)の

ry方向 1ドットごと」は投影された画面上でのこ

し図5のように各Z座標を求める。これが高速化，

手抜きの肝心な部分。も しまと もなマッピングを行

うならば1)，2)の過程でドット単位の補聞が必要。

各ドッ トに，元絵のどの領域がEの程度入って いる

かで色を修正しなければならない。

図4 マッピングの方法

A 

。
ポインタ1(PI)はAD上を，ポインタ2(P2)はBC上を移動。
それぞれプレゼンハムのルーチンに従ってAD，BC上に置かれる。閉じタイミ
ングでPI はD~二， P2はCになるよう，カウンタをうまく合わせておく。
あとはPI，P2が元絵のどこにあたるかを鰯べてその部分を描画する。当然
ブレゼンハムのルーチンでOK。

「
B 

、
/イ-フ、J
'

'

ャ

、

キス

表示される関形をy方向にスキャンし.各辺と交わる点の問を元絵からもってくる。

この図は今DE問を描画する状態で.元絵のD'E'からドットを拾ってくることになる。
ではこのDが元絵のどこに相当するかを考えてみよう。

J点A，C， DのZ座標をZA，Zn， Zcとすると，
「→ Zr-ZーD'= A十三L ニιAC
ZC-ZA 

点E'も問機に.

一一 Zr-Zr.E'=B'+土L よ払BC
Zc- Z• 

この2点問をうまく表示することになる。
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図5

134 

技影座標

(つ，ワ， 512)

(?，つ.256)

r I'YV1iI!出
これが全体の肝となる。ブレゼ、ンハムのように単

車唱にはいかない。また， これはZパ、ッファアルゴリ

ズムにも応用できるのでなかなか興味深い部分でも

ある。

問題は 2次元に投影された図形から 3次元情報を

得ることである。まず， 2次元に投影するときの方

法を思い出してみよう 。2点(x，y1，zl)(x，y2，z2)に

よって作られる直線の投影を考えてみる。 SLASH

の仕様に合わせて投影すると，この線上の点(x，y，

z)は画面上で(X，Y)に投影されるとすると図 6の

ように考えられる。

ここで求められるYが，画面に投影されたときの

画面上での座標となる。要するに，このYを上から

下まで考え， それそゃれに対応したZ座標を図5のよ

うに求めるこ tになる。次に図 7で考えてみよう。
式を見ると，このYを決定する変数のうちm，(y，-

mz，)は定数となる。よって，このYを増減させる唯

牛コ

たとえばこのように投影された三角

形の左辺は，下図のようにZ座標が求

められる。

←Y1ドットでの差(t38

左辺の中点はこのあたりに
f主影される。

このように，函函手前に近づくほど lドy卜あたりのZ座標の差は小さくなってくる。

Oh!X 1994.8 

ーの変数はzということになる。だが，図 7のよう

にYを1ずつずらすためには，かなり労力を要する

ことになる。v哨制すす
そろそろ現実的な問題も含めながら考えていこう。

まず，前の部分で問題となった zの絡み方，図 7の

a/zはテーブノレにすることでがんばろうと思う。a

の値によ って困ったことが起こると考えられるが，

テープノレにする値;は，

D=256 X$10000/z 

としておく。 $10000は小数値を残すための下駄lまか

せである。そして，このDがなるべく整数値をとる

ような zをあらかじめテーフツレとしてもっておけば，

害1)り算を削ることができる。

y=制作子主+m)より，

Y -256m=256ム子与
=(y，-mz，) D とおく

テーブノレには (y，-mz，)=1の状態でのD (1， 2， 3， 

・・・・) に対応したZが入っている。

256 
D=プTで求められるので，

(y，-mz，) =aのときはYをlずらすためにテーブノレ

から得たZの値X(y，-mz，)が求める値となる。

これで先IH'のaのf直に関係なくテーフツレをもた
せておいても十分に有効で、あることがわかる。

lItIJ作を見直すと， まず最初のYに対応したDを求
めてテーブノレから最初のZを得る。次からはYが l

ずれる Zを得るのだが，これはテープル上の次の要

素を姶うことである。そこで，次に初期値を得るこ

とを考えなければならない。初期値によってEのよ
うにテーブノレから取ってくるかが最初の動作となる。

まずYの範囲を考える。Yは投影された座標であ

り，画面外に出るときはクリッピングによって省か

れねばならない。ただし，このYは消失点の座標と

は一切関係ない値であり，消失点をある程度決めな

ければテーブノレの取り方に問題が出てくるであろう 。

たとえばy= -30000に対応したDを用意すぺきか

Eうかである。消失点は画面範囲内に限っても問題

はないだろう。それに合わせてYの範囲も画面の 2

倍程度の範囲にしておけば問題はないと思う。

では考えやすいようにy=Oとしておく 。この状
態で、Dの初期値，つまりテーブノレのどこからデータ

を取りはじめるかを考えてみよう。

まず， D!:Yとの関係は，

Y -256m= (y，-mz，) X D 

となる。Dの官直はテーブノレとしてあらかじめ用意す



る。配列のようにD(n)として表すと， D(l)-D(3)に

は，それに対応したZが入っている。ただし， (y，一

m，)= 1としたときのイ直て、ある。そうでないときは，

Zの値に (y，-mz，)をかけた値が求める値tなる。
よって， (y，-mz，)を無視。 y=oとすると，
D= -256m 

tなる。すると， この段階からテーブノレを読み始め
ることになる。

では，y，の値I;J.Eうなるか。Yは匝iWi上の座標で、あ

るから，中央を Oとして， -128孟Y孟128程度に収ま

る。気にするような大きさではないので， mをもと

にテープノレ化するのが正しいであろう。v精度楊える
ということでマッピングもかなり現実的なものと

なってきたが，追求すべきは高速性。実数演算を使

うのは避けたい。だから といって，固定小数点演算

では厳しい部分が目立ってくる。 Eのあたりで計算

がオーバーするかといえば，直線の傾き mが絡んで

くる部分である。少し考えてみてほしい。つまりは，

m というのは，一般的に考えると無限大になってし

まう数値だからである。完全にmの分子， z，ーZ2がO

のときは単純な拡大縮小でカバーできるので，それ

以外の状況を考えてみないとならない。

あと，座標系を-32768-+32767とすると， mの

最大値は65535である。ワードで収まる範囲ではある

が，符号も考慮 しなければならない。符号だけ別で

考えればなんtかなるのだが，途中で鍵 となってい
た数式， (y，-mz，)も単純には収まらない値tなる。

そのような状況ではほと んEマッピングを しても意

味がなさそうである。 Eちらにせよ，メモリの都合

もあって元絵自体大きいものにはならないので， そ

こまでの範囲をカバーする必要はなさそうだ。範囲

を抑えることでこの値もロングワードで収められる

であろう。実際にコーデイングしていくうえでこれ

らの値を調整することに しよう 。Eうせほかの問題

も絡んでくるのだろうから，ある程度見切ったら即

実行，が望ましい。v続く
あとはこれらの調整。こ こまで考えればなん とか

なりそうな感じがしてきたであろう 。 リス トが掲載

できる範囲になるかEうかはまだわからないが，ア

ルゴリズムだけは固めておきたいと思う。おそらく

リアwタベムでできる IH'甘いもので、はなさそう fご

が， それならそれでY為マッピング、ぐらいはシステム
に載せることになるかもしれない。単純な自由変形

だけでも案外識別できないものだ。注意 して見てい

れば気づくだろうが，全体が動いていればかなり腐

すことができる。少なくとも私は編される。

せっかくだから， しっか りtした誤差を突き詰め
て色の補間も行うマッピングも作りたいと思うが，

やっぱりやらないだろう。ほかにすぺきことがまだ

まだある。再試験なんかもかなりのプレッシヤーと

なっている。ということでまた来月。

図6 投影薗の計算式

Z 

S'I-D1E 

./ (X，y"Z，) 

/ (x，y，z) 

YZ平面から見ると左図のようになる。
これより.傾き m~ま，

Y 

(x， y" Z，) 
m=せ弓ト
これを用い，この直線上の点は

y=y，+m (z-z，) 

さて.これを商面に投影すると， SLASHの仕様に合わせて，

y=ぷーX256
z 

先のyを代入して.

Y=25作 m一号)
= 256 (ザム州)

Xについても問機だが，ここで重要なのはYに対応したZ摩擦である。

図フ Yの値を求める

y(z) =256(ムヂ~+m)
このYがY(z，)からY(Z2)の問の整数値をとる。 Y(z，)は実際は獲数にならない

かもしれないが.座標値なので整数にまるめる。 Y(Z2) も同じ。

では，どうすればy(z)はlずつ増減させられるであろうか。

y(がお加? (azm(yz-mZ1)) 

これより， fがl変わるよう口を見つければよい。

z 

当然.グラフはこのようになる。変位lになるように

Zを定めていくのは容易ではない。
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日 スーパーリアル
麻雀PIV

四回

白

雀神クエスト
3名

X岡田日用

5h2HD版 7，800円(税別)

ASPS ft0245 (45) 5刀7

「ツインピ-
PARADISEJ 
下敷き 非売品

r (善)のゲームミュージツクでパピンチヨ」でも紹

介したCDの発売記念グッズです。絵柄は2種類。

どちらか選んでね。

A 3名

~ 

「ツインビ-PA円ADISE
-MUSIC BOXー」

rツインピ-PARADISE/
熱唱!*ーヵルバトル編」 色は膏

Aキングレコード 怨03(3945)2122

プレゼントの応虜;方法

とじ込みのアンケートはがきの該当項目をすべてこ言己入のうえ，

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年8月18日の到着分

までとします。当選者の発表は1994年10月号で行います。事低七

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。
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1名

X印000用

5h2HD版 12，800円(税別)

A ピング霊堂03(3492)1079

7月号で紹介した麻雀ゲーム3種のプレゼン
卜です。どれにしょうか迷っちゃうかな?

図
麻雀航海記

3名
X6B凹日用

Sh2HD版 5，8∞円(税込)

A TAKERU ft052(824)2493 

5月号プレゼント当選者 | 
DEasydraw SX-68K (埼玉県)加茂択也 桐原高幾 (長野県)音田昌彦 (兵庫

県)芝問稔 (大分県)黒木千尋 図CommunicationSX -68K (東京都)西村雅文

(静岡県)鈴木典雄坂間清明場ロ明彦(大阪府)i!!i胤郁夫箇SX-WINDOWデ

スクアクセサリ集 (千葉県)栗本興一 (東京都)高山彰広 (神奈川県)片平正二

鈴木幹雄 (鹿児島県)手嶋平日徹 悶CYBERNOTEPRO-68K (神奈川県)鈴木幸太

荻原保習慣 (福井県)山本直行 (徳島県)武林俊宏 (沖縄県)伊舎堂盛行固コッ

トン (東京都)間島恒己石井大輔(広島県)池岡慎悶テレホンカード

(千葉県)白井宏尚 ほか 9名崎ネメシス'90改(崎玉県)吉岡佳子飯島寿治

布施泰雄関口ポッ トコンストラクションR.C. (北海道)按回一歩 (東京都)

森脇弘之国ロポット集+a Vol.2 (東京都)山本一朗 (兵庫県)秋山祐司
(広島県)中光乙孔悶ファイナルファイ卜 (広島県)周囲満雄囚ストリートフ

アイターI1ダッシュ (佐賀県)村上淳一周ヨーロッパ戦線 (大阪府)森山隆一

国ロイヤルブラッド (宮城県)小松明博図リーデイングカンパニー (千葉県)

石田晴幸図太閤立芝、伝ハンドブック (神奈川県)加藤修 (和歌山県)清水良

輔国三盤志rnハンドフ.ツク (千葉県)笹原修達(長野県)坂下努阻伊忍道
ハンドブック (東京都)塩野浩之 (三重県)松野秀人 隠エキサイテイングアワ

ー/出世大相撲 (大阪府)大久保貴司 (兵庫県)宮本智幸橋本誠国アルゴ

スの戦士 (埼玉県)大塚俊宏 (千葉県)菊井一夜 (徳島県)瀬良信一図ポス?

ー (栃木県)尾形靖 (群馬県)井上博健 (神奈川県)佐4木利男今井礼治

(宮崎県)山口宏幸四ポス トカード (大介県)穴井浩二 ほか9名 盟テレホン

カード (北海道)藤閏真史 (埼玉県)松永議次 (和歌山県)本田正彦 (宮山県)

折谷祐一 (岡山県)定兼丘国宝魔ハンターライム (群馬県)周東正男 (茨

城県)秋山真一(神奈川県)藤巻太隠銭狼伝説(愛知県)市川博基神野

カ (鹿児島県)蔵原洋一郎 園餓狼伝言見 2 (広島県)回中由美 (福岡県)中村志

郎関Fre~ Software Book (青森県)前田技史 (埼玉県)塚原ー (神奈川県)

市川| 功 (山梨県)藤沢吉文 (京都府)音田豊庚 園040turboステッカー (北

海道)三上誠ーほか19名 !S]X 1 /X 1 turbo用福袋 (北海道)野村明弘 (埼玉県)

野口将人 (東京都)北浦暁光 (神奈川県)高橋伸之 (山梨県)高野真樹 園MZ-

25∞用福袋 ({:恵島県)五綴章博 (福岡県)古川 泉図シャープベンシル (大

阪府)渡辺久孝 ほか9名 (敬称略)

以上の方4が当選しました。商品は順次発送いたしますが.入荷状況などにより

遅れる場合もあります。



第[00田 知能機械概論- お茶目な計算機たち---

アナーキテクト宣言

/AppleIIIel:パンクだった /

最近は 「ノfンクな」マ シン守見かけなく

なってきました。 Eのノfソコンもみんなず

いぶんとお行儀がよくなって信頼できるよ

うになってきま した。要するに， ビジオ、ス

でも十分に使えるようになってしまったの

です，残念ながら。

ピジオ、スで使えて稼げる優等生というイ

メージのマシン， それと対極にあるパンク

なイメージのあるマシンというものがある

とするならば， それは僕にとってはMacin

toshが出る前のあのAppleIIでPす。お金を

きちんと稼ぐこ とができる Eころか，次の

瞬間になにをするか予測もできない荒くれ

者， それがAppleIIでした。

ソフ トウェア的にアクセス市IJfifl1されてい

るテ守イスクカヲクイックイッ，カFーカ。-tな

っては，あっと驚くようなプログラムが走

り出しました。背中に拡張カードを挿し込

んでいくたびに，まるで別のマシンのよう

に変身してくれま した。何枚も掬したカー

ドが，接触不良でm動かなくなっても， 「エイ

ヤッ，動り!J とくやいっと上から両手で押

すと，だいたいクイックイッ，カ手ーカ。ーと

いいながら弱りき出した ものです。

色がぼやっ tにじんでいた画面も独特な

魅力で した。画像鮮明なフノレカラーより，

11'やっとにじむ何色かのほうが実際格段に

よかったのでPす。みんなで目をどろどろに

しながら徹夜で遊んだものでした。

Eのソフ トも芸術的でした。作った人の

アート心がタ'イレク トにf云わってきま した。

プロジェク トを組んで戸分業しながら完成さ

せたものなど芸術ではありませんよね。

正確にいえば， AppleIIとい うのは不適

当かも しれません。純正のAppleIIは当時

は束νが代理庖 として扱っていま して，確

か70万円か80万円もする代物でした。大学

の研究室にはその純正版がおいてありまし

たが，個人で貰うのはそノ好きで， しか も

よっぽどの金持ちだけだったのです。

僕らが持っていたのは正式名称(?) rニ

セAppleJで、す。基板，これは確か香港か台

湾製だったと思いますが， これを買い，次

に部品を買います。AppleII用の部品がセ

ットになって売られていました。最後にケ

ース を買えば準備はOKです。ケースもも

のによって微妙に異なっており， これは純

正に近い色をしているとかいいながら貿っ

たものです。

そして，あとは部品を 1佃 1個ハンダ付

けしていけばよいわけですが，そう簡単で

もありません。 1椅2に画面出力の信号を作る

ところなどはアナログですので，微妙な調

整が必要でした。{業はかなり苦しんで完成

させましたが，先輩のおかげで卜数万の出

費をバーに しないですみました。

もともと，スティ ープと いう 同じ名前を

もっ 2人の ヒッピ一野郎が方、レージカンパ

ニーを作って売り始めたAppleIIのそのま

た海賊版ですから，本当に怪しげなノfンク

なマシンでした。 しかし，僕たちを魅了し

まくってくれたのです。

AppleIIのその魅力が薄れてきたのは，

現在のExcelやLotusl-2-3の先駆けである

VisicalcがAppleIIで普及 して しまったこ

ろからでしょうか? 確かに 「これは商売

に使える」 ということをわかりやすく教え

てくれるソフトでした。

/ パンク野郎ここにあり / 

ずっと隠していましたが， もうばら しま

しょう。僕はパンク!野郎です，実は。ノfン

クとはなにかということはおいおい考える

ことにして，僕が正兵正銘のパンクである

という例をとりあえず 2つIH'示すことに

しましょう。

ひとつ目の例は結婚パーテ ィです。おえ

らいさんを招待 して話を聞かされたり，堅

苦しい披露宴をやるのが嫌なので，式は外

国で当人たちだけで'行いま した。ここまで

はよかったのですが，やはり，友人知人を

illustration : Haruhisa Yamada 
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| 第LOO回 知能機械概論 お茶目な計算機たち l 

アナーキテクト宣言

集めてなにかはやらなくてはなりません。

ということで，後日パンクバンドを呼んでm

ただただ演奏してもらったのでした。

これがまた実に不評で，「もっと静かに話

したかった……」という不平不満でブーブ

ーでした。もっとも，何害Ijかの人は喜んで、

酒を飲みながら腕り狂ってくれましたが。

2つ自の例はパンクの精神にも触れる，

とてもよい話です。僕は，いうまでもなく

ノfンクパ「ンドであるセックスピストノレズや

クラッシュな Eに狂っていました。ピス ト

ノレズ解散後にジョン・ライドン(自殺したの

はたfごのチンピラのシド・ピシヤス)がノfアタ

リックイメージYミテッド(PIL)というノf

ンドを結成しま しで(初期のものは，ピスト

ノレズ時代よりもはるかに素晴らしい音楽で

した)，そのPILが来日するというので，僕

らパンクスはtんでもない格好をしてコン

サー卜に行ったのでした。

僕のそのときの格好というのが，パンク

とはなんであるか? というまじめな議論

のもとに決まったものでした。重要なこと

は，ノfンクという名前のついたファッショ

ンがイギリスな Eから流れ込んでいるが，

あんなものはパンクと はほE遠い単なる浮

わついたファッションにすまないというこ

とです。

そして結局，いまこの日本て"パンクにふ

さわしいのは，地下足袋(じかたび)である

ということになって，僕が穿かされたので

した(喜んでいたが……)。もちろん，髪を

立てたりとか，そのほかの部分はそれほど

オリジナノレなものではありませんでしたが。

/ にせパンクに見せつけろ! / 

パンクと はなにかと定義するのはもとも

と難しい話なのです。パンクということば

は，あるモノや事柄やスタイノレな Eを指す

のではなくて，なにか既存のものを壊し変

化させるパワーそのものを意味しているの

で、すから。したがって，ノfンクとはこうい

う服を着てこういうことをして…・・， とこ

とばで定義で怠るようになってしまったl瞬
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聞にそれはパンクの説明になっている Eこ

ろか， もはや， その説明によって定義され

ているような概念そのものがパンクの攻撃

の対象になってしまうのです。

イギリスで発生したパンクは比較的わか

りやすいものでした。|培い世の中で失業し

た若者の怒り，既存の体制への反発が，パ

ンクバンドという音楽や反抗的なファッシ

ョンになりました。その担い手や取り巻き

たちをパンク1:11乎んTごわけです。

とにかくお先J'iっ暗で、行き詰まってしま

った若者たちが現状打破のために行うパフ

ォーマンス，激しい攻撃のことば，一本調

子のリズム，たてノリ系の踊れそして，

つば，へe-，ヤク，血などがi軍然となって，

壮絶な空間，そしてムーブメン卜が成立し

たのでした。

主に政治的な怒りでしたので，無政府主

義思想(アナーキズム)ときわめてよくマッ

チングして，ムーブメントは加速されまし

た。 1975年11月にピストノレズの初ライブが

行われ，翌年の正月にはロンドンのライブ

ハウスはパンク一色だったというから驚き

です。もちろん， レコードなどが出たのは

それよりあとのことです。

アナーキズムという思想自体は若者にと

っては手頃でなんとなく格好よさそうだと

いう程度のものでした。パンクたちはその

思想、をよく知っているわけではありません。

ピス トルズの最大のヒット曲にもあるよう

に，“こ~ず，あ~い，うおなぴー，あなき

~いあー.. (アナキストになりたいよ-)と

いうような漠然tした願望だったのです。
実際のところ，怒りは商売になります。

Eぶねずみのような若者の怒りは，流行の

ファッション，あるいは，キャッチーな音

楽ということで世界中に広まりました。も

ちろん，日本にも上陸しました。 しかし，

そこに上陸したものは， rこれがパンクとい

うファッションだ」と いう表面的な形式だ

けです。

このような固定された形式に満足してい

る「にせパンク」どもに対しても僕ら真の

パンクの怒りは向けられます。そして，こ

れこそが我々日本人としてのいまのパンク

だということで，コンサートに集まった「に

せパンク」どもに見せつけるために，恥ず

かしいのをがまんして地下足袋を穿いて行

ったので"す。

そうはいうものの，ノfンクなんでしょせ

ん，子供がいやだいやだといっているのと

なにも違わないのではないか? といわれ

れば，まあそのとおりでしょうということ

です。きわめて，基本的でしかも普遍的な

感情の発露がペースとなっています。

しかし，子供の単なる反抗というだけで

は，それぞFれの人の個人的な怒りという枠

に留まるのですが，なんらかの方向性が具

体的にその怒りに合わきると初めてそこに

大きな流れ，大きなムーブメントが作られ，

結果として，社会のいろいろな tころにそ

の影響は染み渡っていくのです。

/ パンクはどこに行く? / 

最近，僕はいわゆるパンクファッション

やノfンクミュージックにのめりこむような

ことがなくなってきました。なせ2かといえ

ば，明らかでしょう。僕の定義によれば，

20年近〈前に起こったパンクという形式や

ファッションが，現在もまだパンクである

わけがないのです。

そして今，なにをやっているか tいうと，

計算機アーキテクチャだとか，人工生命な

どの研究をやっています。大きな変貌をと

げたのでしょうか? いいえいいえ，まだ

まだ僕は自分のことをパンクだと実は思、っ

ているのです。

パンクはなにか現状を打ち破る革新的な

ものと結びついて初めてそのエオ、ノレギーが

満ち満ちてきます。その新しいなにかが僕

が目指しているほうにあるのではないかと

考えているのです。

パンク，カウンタカルチャ(反文化)

→ 計算機関連の領域

という流れは確実にあると思っています。

人の流れもそうですし，思認、的なi流れも少



なからずあるでしょう。この流れが明確に

なってきたのは， 1980年前後です。

ちょう E計算機の領域でも，中央に l台

メインフレームコンピュータが鎮座して，

そのまわりに端末が並ぶという中央集権的

な形態から，ワークステーション群が分散

してつながれるというアナーキーな形態に

移り始めた|時期t符合します。この流れに

おいて， AppleIIの存在が決定的な意味を

もったことは疑いのない事実でしょう。

ノfンクというムーフ、メン トカfそこにおい

てなに t結びついてきたのかということを

もう少しはっきりいいま しょう。要するに，

次のような方向性をもっ道です。これが

我々の前にさーっと開けてきたというわけ

です。まず，最も自の前に見えているのが，

いわゆる双方向マルチメディア通信(マイ

クロソフ トのドラゴンとか)であり，そのず

っと先には人工生命や知能機械があり ，さ

らにずっと先にはいわゆるサイバーノfンク

のような，いまはまだSFの物語としてしか

tらえられていない領域があるといいたい

のです。

この道はきわめて革新的なものですから，

無数の障害物が大きくたちはだかっていま

す。それをパンクのエオ、ノレギーは鮮やかに，

そして過激にtっぱらっていってくれるの

ではないかと恩われるのです。

/ 3掠献しだときの夢 / 

人工生命なんてのはずいぶんとパンクだ

と思います。たまたま現在の形をとってい

る人間なんてのは横に置いておき， もっと

本質的なところにある「情報そのもの」を

相手にしようと いうのが基本的な立場なの

ですから。情報=生命ですよ。どうなんで

しょう，海千山千の世界のように息われる

のではないで許しょうか?

このあいだ本連載でも紹介した，僕がや

っているランギーモデルもとりようによっ

てはずいぶんと過激な話です。生命とか知

能とかのほとんど氷山の一角もわかってい

ないうちから，言語が発生するだの，ニれ

警藤

が方言だなどといっているのですから。

しかし，なにかが人工生命ムープメン ト

のなかで起こっていると確信しているのか，

単なる興味半分かはわかりませんが，いろ

いろな人々が注目してくれています。ラン

ギーモデルは， 日経産業新聞の 5月10日付

の「先端技術J 1:いう欄で5段にわたって

紹介されました。

「生物進化過程の言語発生を模擬」

とパ一一ンと紹介されているのです。記事

の内容的には， rあー，記者さんはあま り理

解してくれなかったなー」という感じです

が，まあ雰囲気はそこそこ伝わっていると

忠、います。

ノfンクにはジョン・ライドンカ幸いました

が，人工生命にも教祖lまいます。それがLan

gtonて‘す。人工生命に関するワークショッ

プを1987年に開いて今日の流れを作った彼

もなかなかのノfンクのように思えます。

ロックノfンドをイ乍りたかった彼:はベト ナ

AilE.ïfi1 1く~}... &.l育田隆也 目

ム戦争に行くのを拒否して，病院で死体運

搬の仕事をしていました。あるとき，死体

がいきなり立ち上がり絶IIlIしながら走り出

したのを見てその仕事をやめたなどと冗談

半分に諮っています。

また，ハンググライダーで落下し35本も

の骨を折り肺に穴を開け顔をつぶして，入

院中の半分意識のないときに，生命のパタ

ーンのようなものを見て，それから人工生

命に対する思いが固まっただの，いかにも

「教祖さまーっ!J という感じです。

不況の昨今， まるで浮き世離れした人工

生命の研究ができるのは実にありがたいと

思って，毎日小汚い，ほとんc-r民獄」の

ように汚い(これは本当にここを訪れたお

客さんのことば)建物の中をゆっくりと歩

いています(廊下が狭す宮て角で人とぶつ

かるので)。

「いやー， それにしても，ノfンクで、もそれ

なりに生きていけるのだな(実感)! J 
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右の言葉，言葉の夢 陣
[第5回]

個人がメディアになる日
Ogikubo Kei 

荻窪圭

ウルトラセブンが復活した。って， もう何カ月も前の

ことだけt，見損ねていて，やっと先日，友人からビデ

オテープを借りられたのだ。

「太陽エオ、ノレギ一作戦」

なんかゃな予感lました。するでしょ。スポンサーの筆

頭が f(社)ソーラーシステム振興協会」だもんね。

オープニングはオリジナノレに忠実だ。キャストもi委い。

オーノレスター総出演で，モロボシダンって名前の子供が

いて， その母親がアンヌ隊員だったりするのだ(もちろ

ん，アンヌは菱見ゆり子その人である)。当時のモロボ、

シタ守ンはというと，なんとナレーションしてたりする。

傑作。このあたりはまだ序の口。ウノレ卜ラ瞥備隊のユニ

フォームも昔のまま。その隊長は，なんと，フルハシな

のである。旧ウノレトラ箸備隊から唯一残ったフノレハシ

(毒袋三太夫ね)が隊長になっている，ってとこがいい。

腹は出てるが，渋い配役をしてくれたものだ。ワノレトラ

ホークも健在で、，ポインターはさすがに現代の車を改造

して使っているが， i安いカラーコーディオ、ー卜は受け継

いでいる。

地球環境保全委員会の会識では， Macintoshがつなが

っているとおぼしきプロジ、エクタにDirectorで、1'1=ったと

おぼしき画面が出ている。それはともかく，出席者が凄

い。黒部進(いうまでもなく，ウルトラマンのハヤタ隊

員)，二瓶正也(イデ隊員ね)，桜井浩子(フジ隊員)まで

いるのfご。いいなあ。いま，ウルトラマンのビデオ見る

と，フジ隊員がなかなかいいのTごよね。わはは。 くす?っ

てくれる。アンヌ隊員より，当時の面影が偲ばれてうれ

しし、。

が，会議の内容はといえば，単なる地球環境の啓蒙話

なのfご。どうしてウルトラセフーンて、いきなりエコロジー

話を聞かされねばならないのか。

案の定，物語は「ウルトラセフ、、ンJ+ fNHK的啓蒙
教育物語」だった。いつからウルトラセブンが政府広報

ヒーローになったのt.::? ウルトラセブンはそういった
しがらみから自由であり，反骨的シナリオライターを多

数抱L 下手をしたら科学文明批判までやってのけると

いうところが，現在でも視聴に増えるものになっている

要因だったはずだ。

とまあ， ウノレトラセブンに思い入れのある人はみな泣

いたのであった。なにしろ，番組が終わったら「で，ど

うでしたか」なんておばさんが出てきて，通産省の人が

解説までしちゃうんだから。ウルトラセブンが反体制で

なければならない理由はEこにもないけれEも，ここま

で忠実に「ウルトラセブンして」いながら，政府広報的

番組になってしまった悲しさは筆舌に尽くしがたいもの

がある。かつてのウルトラセブンをそのまま(文字どお

りそのまま)現在の技術で作り直した部分と，啓蒙教育

的な部分のアンバラ ンスさが致命的であったのだ。

フフ。

クテレビとjやノコン縫いはどこlこある

それはさておいて，話はテレビとパソコンの違いへと

飛ぶ。テレビ付きパソコンを見ていて思いついたのだ。

これらはX111tの成功は収めないだろう。なぜなら，

X1にはテレビリモコンが付いていたからt.::。
すごい結論。

その心はこうである。テレピとノfソコンでは，必要と

する距離感が異なるのだ。見る人(使う人)とマシンとの

距隊感だ。パソコンのほうがずっと近い。テレビは仮に

14インチサイズであっても 1m以上の距離で、見るものだ。

だが，パソコンはせいせマい40-50cmて、使うものである。

パソ コンはモニタと ユーザーがl対 1で向かい合う もの

であり，常になんらかの操作をユーザー側がするものだ

からだ。テレビは述う。ユーザーはあくまでも受動専門

であり，せいぜい「選択肢をもっ」に過ぎないからだ。

ファミコンはその中間的E巨再世かな。

X1であれば，テレビ用リモコンがあったおかげで¥

どちらの距離感にも即座に対応できた。そうでな〈て も，

キーボードに手を伸ばせばことは足りた。 WOODYやP

S/V Visionはそうではない。

fごから， リモコンをもっX1は「テレビとしても使え

る」パソコンであり， WOODYやPS/VVision は「パ

ソコンの合間にテレビを見る」パソコンなのである。E



ちらのほうが重宝するか。やはり前者であろう(ところ

が，あとで、知ったが，そのへんのtころは個人向けパソコ

ンでも実績のある富士通はよくわかっていて， FM TO 

WNS/fresh TVには専用のリモコンを付けてきた。こ

の点については他機種を 1歩リード， というぺきか)。

今後出てくるマシンやマルチメテYアプレイヤーには，

この距離感の違いをうまく克服してもらいたいものであ

る。

クメデイ戸!こなろう

家庭にパソコンが入札テレビや電話とリンクする。

そうすると，何が起きるか。高杉弾はかつて「メディア

になりたい」といい，いまは「メディアマンJ1.ごといっ

ている。そういうことだ。

将来， 1人ひとりがメディアとなるのである。ちょい

と話が一足飛びに過ざるが， まあ，気まく守れな連載とい

うことで許してくださいませ。

すでにパソコン通信では，テキストを通じて， 1人ひ

とりがメディアとなりつつある。全国規模オ、ッ 卜の場合，

ROM (Read Only Member :読u'だけで発言はしない

人)はアクティブユーザーの100倍はいるといわれている。

アクティブユーザーが50人いれば， それは5，000人に読

まれているということなのだ。 i安いでしょ 。たとえば，

パソコン関係の単行本を警・いたとしよう。題材がマイナー

なものであれば，初版はだいたい5，000部だ。売れ筋の

もので10，000部。よ Il!::'売れることが確定している(著

名人が書いていたり，売れ線の内容だったり)ものでな

い限り，初版でそれ以上ということはなし多くの場合，

増刷もない。あくまでも単行本の話ね。

ちなみに，聞くところによると， CD-ROMソフトて、

もそこそこ売れて5，000-10，000部。ゲームソフ トやビ

デオ ソフトでもよく売れて数万のレベルだし，音楽CD

だってそうだ。よほど売れ筋でないと， 10万以上なんて

いかないのである。

そう考えてみると，素人のなんてことない書き込みが

5，000人以上に読まれるというのは凄いことなのだ。

いまでさえそうなのだから，電話とテレビがつながっ

た時代にどうなるか。たとえば，あなたが何気なく 送信

した自分の顔が何万人もに見られるのである。全部がつ

ながった時代，当然のようにCDDカメラはパソコンに

付いているし，音声なんていまでも当たり前だ。通信ソ

フトはもっと簡便になり，画像や音声のリアノレタイム表

示も当たり前。そうなると，あらゆるデジタルデータが

簡単に流通で、きるようになる。 CCDカメラによるリア

ルタイム画像付きチャットなんてのも無理な話ではない。

1人ひとりがメディアになる， という意味がわかって

もらえたかしら。

l人ひとりのちょっとした情報発信が何万人もに渡る。

重要なのは，情報の有用性ではなく，発信したメディア

の個性だ。個性がメディアとなるのだ。

そういう世界では，情報の価値観がガラリと変わる。

何しろ，テ。ジタノレの世界である。デジタノレのなかではみ

な平等だ。 しかも，ノfソコ ン通信の世界が 「ボツのない

投稿欄J 1:いわれているように， そこに流れる情報の質

は玉石混鴻そのもの。 rボツのない投稿欄」とい うより

「編集者不在の投稿欄」 といっていい。雑誌の投稿欄は，

編集者が多数ある投稿のなかから取捨選択して載せてい

る。決して，ランダムにピックアップしているわけでは

ない。が，誰も取捨選択できないとなると， tんな情報

が流れてくるかま った〈わからない。そこから自分にとっ

て{mi値のある情報を見つけ出すのは，超至難の技だ。い

まで、もNIFTY-Serv巴クラスになると，おいしいところ

だけピックアップして見て回るのは不可能に近い。それ

だけで 1日が終わってしまうほEだ。

1人ひとりがメディアになる時代は， tのメディアが

面白いか， !::"のメディアが役立つかを無限に近い選択肢

から選ばねばならない時代なのである。

すでに， 書き込みを読みながら， rあ，この人の書き

込みならたぶん本当だろう J rこの人のは眉に唾付けて

おこう J rこいつのはウソが多いが面白いから許そう」っ

てことが起きている。彼らはメディアとなったのだ。

おそらく，自分がメディアであるという自覚をもてる

かどうかがひとつのポイン卜になるだろう。それができ

ていないと，筒井康隆の小説の主人公のように，情報に

翻弄され，無数のメディアたちに弄ばれることになる。

ある人が「パソコ ン通信の世界でも， 実社会で起きて

いるありとあらゆる問題が起きると思ったほうがいい」

といった。私は 「パソコン通信の世界は 『ツイ ン・ピー

クスJ J t，ごと思う 。

面白い。

世間では，家庭にマルチメディアが入るときは(もっ

とも，家庭にマルチメディアが入る， って言葉自体，理

解不能だが，まあ， それはおいといて)，パソコンで、は

なく，専一用のマルチメテ1アプレイヤーだろうと思われ

ている。だが，私としてはパソ コンの形態て.入ってもら

いたい。なぜ‘なら，ノfソコンこそが個人をメディアイヒす

るためのツーノレ足りうるからだ。情報を受けるだけでは

なく，発信できる装置なのである。

はやし 1人ひとりがメディアとなった世界ぞ見てみ

たいものである。ろくなものではないだろうが，面白そ

うなことだけは確かだ。 とまあ，そういうことである。

このオ、タは奥が深いので，またいつか，細か〈やるこ

とになろう。

石の言葉，



Takazawa K yoko 

高沢恭子

今春から東京と三重県という2つの地に生活の場を広げたキョウコ
さんですが，さっそく，新しいものや古いものを見たり聞いたりし

ているようです。どちらも知ると，好奇山はますます広がります。

パソコンの初心者のための本は，いつも

私の愛読書になる。ピギナーの本といって

も，パソコンの世界はピギナーが身につけ

るべきことが少しずつ移り変わっていくの

で，見るたびに新しい。それだけ技術や機

械，操作方法が進歩している証拠だけれt'，

いちばん新しいことをきちんと説明してく

れるものがないと，私はパソコン原人のま

までと Eまってしまうだろう。 fごから初心

者のための本はありがたい。

おもにピギナーのためにつ〈られて，最

近月刊誌になった iPasoJも読んで、みた。

薄手で軽快なつ〈りは手にしやすく， t'の

ページも明る〈て，誰にでも読めるように

つくったという姿勢がよくわかる。基礎知

識のQ&AやDOS!Vの紹介を読みながら，

ずいぶん便利になったものだと一人前なこ

とを思う一方で、，パソコン通信をはじめた

ばかりの人の話題や，マシンのボ、ディを自

分のオリジ、ナノレデザ、インで塗装してしまっ

たら Eうなるかと いった記事などには， 10 

年前の仲間たちがそっくり同じだったこと

を忠、い出して感慨深い気持ちにもなった。

どの道でも， 1人ひとりが自分でたどると

ころに意味があるのだろう。

アニキの新車

三重のマンションを基地にした週末ごと

のドライブで，夫のクノレ?の走行距離は 1

万キロほどになった。

クノレマが生活の一昔rsに入ってきたことで，

私のほうはいままで興味のなかったたくさ
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んのクノレマに自力fいくようになった。かた

はしから車種や製造元，名前をたしかめた

り，なんとなく性能まで知ろうとしたりす

るの7ごからおもしろい。ノfソコンをはじめ

たばかりの人と同じように，クノレマがめず

らしくてしかたがないのfご。

クノレマに乗るともっとおも しろいことが

たくさんある。クルマは車体に値段が書い

であるようなものだから，こんなわかりや

すい比べ、っこはない。あまり気にかけてい

ないつもりなのに，大きなクノレマ，高級な

クノレ?にはしぜんに目がいく 。当然のよう

仁，大きなクノレマがいばることも多い。そ

の点，人間の側値はクルマほど外見ではわ

からないのがいいのかなと思ったりする。

自分のクノレマを選ぶときは，みなそれぞ

れの用途や目的，あるいは主義にもとづい

て吟味しで決めるのだから，見栄や外観を

重視することはオ ロカだと誰だって知って

いる。それなのに，高何liなクルマを持って

人に見せたいという 気持ちは，これも誰に

で、もありそうTご。

「とう tう3ナンノfーにしたよ」

狛江のアニキが，いま水割りを飲んでい

るのだとし、し、ながら， うれしそうに電話を

かけてきたのもつい先日のことだ。

「日産のラルゴっていうんだけ Eね。四輪

駆動だよ。アクアブルーとイング リッシュ

グレーと称する色のツートンカラーなんだ

けど，おマエ，イメージわかるかい?J 

相当にうれしくてゴキゲンのようだ。

妻と 3人の息子，それに別棟にいる妻の

母親と暮らす兄は，一家で遠出することも

多<， 以前からわりあい多人数乗りの大型

のクルマに乗っていた。

「そんなに前tはちがうの? どんなカタ

チなの?J と私は聞いた。

「ワンボ、ツクスタイプかなあ， ともかくあ

こがれの 3ナンノfーになったよ。見にこな

し、力， ? J 

LARGO(ラルゴ)つてなんTごっけ。そう

だ，音楽用語だった。辞書にはイタリア語

で「きわめてゆるやかにJ iゆった り堂 と々

したテンポの楽曲」のことだとあった。「遅

しかっ広<J t書いた辞書もある。速さ

を競うのではなく，威風堂々，ゆったりい

こうよなんてなかなかいい。

ところで妹に電話してくるほどハシャぎ

たくなるところをみると 3ナンノfーとや

らはそんなにスゴイのだろうか。クノレマが

スゴイのか， クノルレマを買つた自分がスコゴゴ、守、

のか，アニキはたぶん区別がついていない

ことだろう。

パソコンを買うときも，クルマを貿うと

きと閉じだろうか。パソコンをすで、に使っ

ている人が何台目かのマシンを選ぶのと，

はじめたばかりの人がl台自のマシンを買

うのとでは，ちがうだろうか。

この半年くらいのあいだに，夫の会社の

人たちがJr詩人したノfソコンは，だいたい中

古の品が多かった。

かしこいビギナーの輪

三重県で勤務するようになってから，夫

が終業後の社内で希望者をあつめて開講し

ていた「パソコン幼稚園」は，昨年の暮れ

ごろ修了した。

講座の名前に安心感があったのか，いつ

もにぎやかで出席率もよく，成果もそれな

りにあったらしい。おそらく，なんとなく

チャンスをのがしていたと思われる人たち

が何人も，この機会にパソコンを使いはじ

めたようだ。

教材になっていた「エディタの使いかた」

では，いかにすこしのコマンドしか知らな

くてもしごとができるかというこ tで，何

回も私が登場したそうだ。「家内は10年くら

いこれで文章を書いていますが， このロマ

ンドは知りません」。みんな，そのたびにニ

コニコしたらしい。

愛用の iMIFESJには電話帳ほどの?ニ



ュアノレがあるらしいが，基本的なコマンド

だけで私はすごしてきた。無用なものは身

につかないだろうし，必要になったら徹底

的に研究すればいい。

「パソ コン幼稚闘」が意外に愉快にすすめ

られていったのは， どうも私の考えるとこ

ろ，教材に使っていた大部分のマシンが，

かきあつめた中古のパソコンや夫の持ち合

わせのマシンだったという気楽さにあった

ので1まないかと思う。手庁品の同型のマシン

を整手IJさせたカノレチャー教室のパソコンレ

ッスンとはだいぶちがう 。「園児」のみなさ

んは， 1台ごとにカタチのちがうノfソコン

て、ココロおきなくキーを叩いて操作をおぼ

え，ついでにいろいろな機種の名前も知る

ことができた。

その成果か影響力、わからないが，パソコ

ンは少しばかり古い型の機種でも性能上な

んの不足もないことをみんなが認めた。こ

んなに申し分ないものが，元の価格の10分

のlくらいで、買える。もし当たりハズ、レが

あっても，クルマのように生命の危険はな

い， と思ったかEうか知らないが，はじめ

て買うパソコンは中古にしよう tきめた人

が多かった。

けっきょく夫はみんなから依頼されたか

たちになって，専門のショップや知人の業

者H氏から10台以上の中古マシンを調達し

た。まず1台使ってみて，自分tパソコン

の相性をためしてみよう。「幼稚園」の不ぞ

ろいで，ある意味では豊富な教材が，いろ

いろとヒ ントをあたえてくれたのだと私は

思フ。

パソ コン歴の長い人，経験をつんだ人が

新しくマシンを買うときも，知識がゆたか

なだけに迷いもあるだろう。パソコンはク

ルマのように道路を走ってみんなに見せる

チャンスはないが， その代わり税金や車検

の義務もないし，使わなくなったマシンの

廃車届けもいらない。好きなだけ買い込む

ことができる。 1台買うとす守新機種があ

らわれ，マズイことに経験が長いIH'小さ

な進歩がよくわかる。

パソコンもクルマもその美しさの魅力が

大きい。性能が増すと美しさに迫力が加わ

って見える。それは，内部のメカニズムへ

の崇拝があるからで，ハコだけの光ではク

ルマもパソコンも輝いて見えることはない。

だからほしいものほど美しいのだろう。

武蔵が走ってる

ドライブで関ヶ原に行った。あの 「天下

分け目の戦い」の関ヶ原に現実に立つこと

があるとは思わなかった。

三重県は奈良も京都も近<，歴史にゆか

りの地をおとずれるには，ま ったく好都合

である。日常生活をしながら，いままでイ

メージの中にしかなかった場戸庁に じっさい

に行くことができるのだから，これは予想

外の特典といえる。

どこを走っても山と緑にめぐまれた土地

柄である。あの桜の季節から新緑の初夏へ

と，週末ごとに山なみが刻々と青さを増し

ていくのをながめるだけでも，なんとせ刊、

たくなことかと思ってしまう。こういう自

然の脈動の大きさに，ほとんど触れること

ができずにすごしていた東京暮らしの自分

は，やはり貧しかった。

関ヶ原はウォーランドと名づけた遊園地

ふうの公園になっていた。広い敷地内をか

つての東軍，西軍の布陣そのままに縮小し

て，戦いの装束をした人形を配置し当|砕を

再現していたが，軍旗がはためき，武具も

馬もそろい， しとめた生首もならび， これ

はなかなか迫真ものだった。

帰宅してから夫が吉川英治の「宮本武蔵」

をパラパラとめくった。いまの住まいには

ほとん Eバソコンの書籍しかないのだが，

彼は先日帰京したとき， トオノレの本棚から

文庫本の「武蔵」を何冊か持ってきていた。

どうも武蔵の行動軌跡はこのあたりの地域

に関わりがあったと記憶していたのfご。

「ああ，やっぱり17歳で

又八とふたりで関ヶ原の

戦いに出てるよ」

物語の冒頭が関ヶ原戦

への参加なのだそうだ。

吉川英治tいえば，中学

生時代の兄が，巌流鳥で

のラストシーンの名文を

くりかえし訪:み聞かせて

くれたので¥私にはそこ

fごけ力主車平日月fご。

「雑魚は歌い，雑魚は躍

る。けれt'，誰か知ろう，

百尺下の水の心を」

儀後のク夕、りを感情を

こめて読む兄は，陶酔し

ていたものだ。

「ああ，おもしろいなあ，われわれがおと

ずれた所に武蔵はつぎつぎ行ってるよ」

乱暴者の武蔵が沢庵和尚にいましめられ

たり，池田議の庇穫を受けたりしながら食IJ

の修行をつんでいく。ならず者の浪人を切

った般若野，吉岡清 1-郎と1:1:'，会った柳生の

里，追ってきたお通からのがれた伊賀。そ

のあと伊勢や四日市，鈴鹿峠へと波ってい

く。私たちは宮本武蔵が物語の中でかけま

わった世界に，いま限られた日々をすごし

ているらしい。

「ところて"， DOS!Vはきま った?J 

「そう， DOS!Vね」

1年くらい前から DOS!Vにするこ tを

ずっと検討中の夫なのだ。 Eんな組み合わ

せて、DOS!Vを取り入れょうかと考えてい

るらしいのfごが，いそがしいせいかなかな

か実現まで、いかない。

「こんどはイラ ストもDOS!Vでトライで

きるからね」といって久しい。

「あの， それよりネ， このあいだ会社の誰

かが買ったエプソンのPC-286Lね，あれ，

買ってよ， 2万円だったでしょ?J 

6年前のラップトップマシンだが， 30万

以上のものfごったのだから， 2万円なんて

タダに近い。当時，国産初の互換機tして

話題になったそうで，PC-9801UVシリーズ

との互換性がある。

rDOS!Vがくるまで，それで遊んで、待っ

てるから，ヨロシクね」

じつは私，ついこのあいだまて"DOS!Vつ

てのは，新機種の名前fごと思っていた。
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LMO-400 

ロジテックは3.5インチ光磁気ディスク

rLMO-200J rLMO-400Jを発売した。

rLMO-200Jは，ディ スクの記憶容量が128

Mバイ ト。デ、イスク回転数は1800rpm。平均

シーク速度は120ms。キャッシュメモリ を

128Kバイ ト内蔵 している。

rLMO-400Jは，テ、、イスクの記憶容量が

128/230Mバイト のコンパチで，ディ スク回

転数は3600rpm。平均シーク速度は30ms。

キャ ッシュメモリ を256Kバイ ト内蔵。接続

にはEちらも別売りのケーブルが必要 とな
る。

価格は rLMO-200Jが79，800円， rLMO 

-400Jが158，000円 (それぞれ税別)。

〈問い合わせ先〉

ロジテック鮒 fi0265 (74) 1455 

ハードディスク

LHD-N8340U/LHD-N8520U 
ロジテック

ロジテックは2.5インチSCSI-2対応ハ

ードデ、イスクrLHD-NB340UJrLHD-NB 

520UJを発売した。

rLHD-NB340UJは記憶容量が324Mバイ

ト，平均シーク速度は13ms。キャ ッシュメ

モリを128Kバイ ト内蔵 している。

rUfD-NB520UJは記憶容量が498Mバイ

ト， 平均シーク速度は12ms。キャ ッシュメ

モリ を512Kバイ トを内蔵してい る。接続に

146 Oh!X 1994.8 

LHD-NBシリーズ

はEちらも別売 りのケープノレが必要。

価格は rLHD-NB340UJが88，000円，

rLHD-NB520UJが108，000円(それぞれ手見

別)。

〈問い合わせ先〉

ロジテック側 fi0265 (74) 1455 
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Areasシリーズ

日本アル トスはSCSIハードディ スク

r Areas360DX/ ACJ r Areas540DX/ ACJ 

r AreaslOOODX/ ACJ r Areas1600DX/ 

ACJ r Areas2100DX/ ACJを発売した。

各機種の記憶容量は上記の順で，360Mバ

イト， 540Mバイト， 1Gノfイト， 1.6Gノfイ

ト， 2.1Gノfイ卜と なっている。

各機種の平均シーク速度は上記の)1原で，

9.5ms， 9.5ms， 9.5ms， 10ms， 10ms。

各機種はキャ ッシュメモリ を内蔵 してお

り， その容量は上記の)1限で， 124Kバイト，

512Kノfイト， 256Kバイト，512Kノfイト， 1 

Mバイト。

価格は，r Areas360DX/ ACJが89，000円，

r Areas540DX/ ACJが118，000円， r Areas 

1000DX/ ACJが198，000円， r Areas 1600 

DX/ACJ力主268，000円， r Areas2100DX/ ACJ 

が348，000円(それぞ?れ税別)。

〈問い合わせ先〉

日本アルトス鮒 fi03 (5820) 3800 
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セイコーエプソンはレーザープリ ンタ 5

機種rLP-1000JrLP-8000SEJ rLP-9000J 

rLP-9000PS2 F2J rLP-9000PS2 F5Jを

発売する。

rLP-1000Jは解像度強化機能 (RIT)によ

り， 走査線方向の解像度を1200dpi，紙送り

方向を300dpIの600dpI相当の画質で、印刷が

可能になった。アウ トラインフォン トは明

朝体，ゴシック体，毛筆体の3書体を標準

装備。用紙サイ ズはハガキサイ ズ-A4まで

利用できる。 また， トナーセーブ機能を使

うことで，通常に比ぺて約50%のトナーを

節約するこ とが可能。

rLP-8000SEJの解像度は rLP-1000J と

同じ。用紙サイ ズはA3まで利用でき る。イ

ンタ フェイスにはノfラレノレ とシリアノレカq

つずっと，拡張スロ ットが 1つ。アウトラ

インフォン 卜は 4書体を標準装備。

rLP-9000Jは走査線方向の解像度を2400

dpi，紙送り方向600dpIの1200dpi相当の函|

質を実現。印刷速度はフ ァインモー ド(1200

dpI相当)と クイックモード (600dpiキ目当)

が選択できる。

rLP-9000PS2 F2/F5Jの解像度は rLP-



9000J と同じで，印刷速度も選択できる。

アドビシステムズ社純正のPostScript

Leve12ソフトワェアを搭載。アウトライン

フォントは日本語2書体(または 5書体)

t欧文35書体を内蔵している。
仰l絡はrLP-1000Jが99，800円， rLP-8000 

SEJ が248，000円， rLP -9000J 力主348，000

円， rLP-9000PS2 F2Jが498，000円， rLP 

-9000PS2 F5Jが648，000円(それぞれ税

別)。

〈問い合わせ先〉

XV-E2Z 

エプソンインフォメーションセンター 問機では，309 ，120i!!f1素の液品パオ、ノレを 3

fr0424 (99) 7133， 06(399)1115 枚使用し，水平解像度は500本の画質を再現

マッハジェッドプリンタ

MJ-400/MJ-1 01 0 
セイコーエプソン

セイコーエプソンはマッハジ、エッ トプリ

ンタ r~J-400J r~J-1010J を発売した。

r~J-400J は印字解像度360dpiで，印字速

度は漢字全角100cpsを実現している。用紙

サイズ、はハカ、、キサイズtB5-A4に対応。
フロントローデイングに対応したオートシ

ートフィーダを内蔵し， A4用紙なら100枚

の連続印刷が可能。書体は明朝体，ゴシッ

ク体，毛筆体の 3書体を標準装備。

r~J-1010J は r~J-400J の機能に加え，

用紙サイズがA3まで可能。印字速度も漢字

全角て、167cpsを実現している。そのほかに，

インタフェイス自動切り替え機能により，

最大2種類のパソ コンでのプリンタの共有

環境を実現できる。ただし標準装備の書

体は明朝体tゴシック体の2種類。
価格は r~J-400Jが49 ， 800円， r~J-101 0 J 

が79，800円(!:'ちらも税別)。

〈問い合わせ先〉
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シャープは液晶プロジ‘ェクタ rXV-E2ZJ

を発売した。

している。輝度は250Wメタルハライドラ

ンプを採用することで，700ルクスを実現し

た。投写する映像の位置はレンズシフト機

能により上下方向約100cmの範囲て、調節で

きる。接続端子は，入力がS端子l系統，

ビデオ 2系統，ワイヤードリモコン l系統

で，出力がモニタ l系統， DC12V1系統とな

ビデオプリンタ

VG田100
カシオ計算機

カシオ計算機は，家庭用ビデオプリンタ

rVG-100Jを発売する。

本機はビデオやゲームな Eのテレビ画面

に11央った画像のカラー印刷を行う。画素数

は499X682ドットて、210dpi相当。色数は209

万色，階調制御数は128階調を再現した。l

枚当たりの印刷時間は45秒で， r甲府IJの種類

っている。 も拡大縮小を含む13種類が用意されている。

価格は850，000円(税別)。 また，テレピの映像を見ながらプリント匝|

〈問い合わせ先〉 商を指定できる子匝|面表示が可能。

シャープ側1i06(621)1221， 03(5261)7271 付属品には， ACアダプタ，映像接続ケー

ピデオ内政液晶ビジョン

XV-VM1Z 
シャープ

シャープはビデオ内蔵液晶ビジョン

rXV-V~lZJ を発売した。

問機は， HiFiビデオ，テレビチューナ，

ステレオアンプ，スピーカーを内蔵してお

り， しかも映像を拡大投写することも，本

f本モニタでじかに見るこ ともで、きる。液晶

パオ、ノレには301，158画素の3，6型液晶ノサ、ノレ

を1枚採用し，水平解像度350本の画質を再

現した。液晶プロジ、エクタとしては，投写

距離の設定と合わせ，最小20型から最大120

型までの投影が可能。

価格は380，000円(手財リ)。

〈問い合わせ先〉

シャープ側1i06(621) 1221， 03 (5261) 7271 

フツレ， ワイヤレスリモコ ン，用紙50枚，イ

ンクリボン 1本が用意され，購入してすぐ

に印刷ができる。

価格は55，000円(税別)。

〈問い合わせ先〉

カシオ計算機鮒 1i03 (3347) 4811 

-・ι斗晶邑斗斗ιuぷぷ且・・
デジタルアート展

VA円IETY
ディジタル・イメージ

ディジタノレ・イメージは 5月に東京で行

った rVARIETYJの拡大版を開催する。

同展はCGやインタラクティブムービー，

CD-RO~など約170点の作品を展示する 。

会場lま大阪府立現代美術センターで¥期

聞が8月2日-12日(7日休館)，開催時聞

がA~10: 00-P~6: 00 (6 日 P~4: 00ま

で) となっている。入場は無料。

また， 8月6日， P~l : 00-P~4 ・ 00 に

は，会場隣の大阪府立文化情報センター多

目的ホーノレにおいて， r草原」と「デジタノレ

イメージ、イ乍家」をテーマにシンポジウムが

行われる。参加希望者は，現代美術センタ

ー(7月26日より受付開始)に電話で101ヨし

込むこと。定員あり。

〈問い合わせ先〉

ディジタノレ・イメージ fr03(3237)9731 

大阪府立現代美術センタ--1i06(445)6665 
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このインデックスは，タイトル，

注記一一著者名，誌名，月号，ペ

ージで構成されています。暑いか

らといって，家のなかでゴロゴロ

せずに外へ遊びにいきましょう。

ただ，寝るときには風邪なんかひ

かないように注意してくださいね。
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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 Computer Magazine 電波新聞社
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一般
砂NEWS

ピジヰスショウで登場した新製品を紹介するa

rOynaBook433jや rpowerBook540むなど。 編集

部， ASAHIパソコン， 6・15号， 8 -15pp. 

砂特集パワーをつけろ 今ならこれを買え 夏のパソ

コン最新主力機種はこれだ

1994年夏のお買い得な機種を選定する。ディスプレイ

やプリンタなどの周辺機器のガイドもあり。一一編集部，

ASAHIパソコン， 6 '15号， 16-40pp. 

'機械周言博物館 11 

今回は「落ちる」という用語を取り上げ.パソコン内

部の事情を解説するローー荻窪圭， ASAHIパソコン， 6・

15号， 104-105pp 

砂THENEWS FILE 

マルチメディアノートパソコン rpC-9821npj，エプソ

ンの rpC-486HA2jなど新機種の情報と rマルチメディ

ア'94MIDI FAIR TOKYOjのレポート など。一一編集部，

LOGIN， 12号，112-121pp 

'架想楽園へ行こう Ver.2.02

日本のバーチャルリアリティ研究の現場を訪ねる。今

回は富士通研究所。人工生命の研究の現状をレポートす

る。一一中田宏之， LOGIN， 12号， 162-165pp 

.. New Machine 

レーザ-77ティブ， 3DOの最新動向仁次世代ゲーム

機rplayStationjrSEGASATURNjのニュースなど。一一一編

集部，コ ンブティーク， 7月号， 97-99pp 

ー次世代機戦争を完全分析

rplayStationj rSEGASATURNj rFXjなどの最新情報とメ

ーカーへのインアヒ.ユーで次世代機の展望を明らかにす

る。一一編集部.電繁王目7月号， 28-42pp 

砂ゲ ムクリヱイター養成スクーJレの実態

ゲームスヲーJレの授業内容や就職事情をレポー ト1...，

実際に授業を体験。各スクールのガイドも同時に掲載。

一一編集部，電撃王， 7月号， 133-150pp 

'特集 ダイレク卜直接購入の手引き

最近サービス内容が充実してきているパソコン通信販

売の実態を紹介し，お薦め機種をチェッヲ。 編集部.

マイコンBASICMagazine， 7月号， 32-44pp 

ービジネスショウ・94TOKYO 

東京国際見本市会場で開催された「ビジネスショウ

'94jの模椴をレポートする。一一編集部.マイコンBASIC

Magazine， 7月号， 50-51 pp. 

ーCD-ROMからはじめるマルチメディア

傷がついてしまったCD-ROMを補修するキットを紹介

する。 吉岡哲也，マイコンBASICMagazine， 7月号，

54-55pp 

砂特集見えてきた新ハード

次世代ゲーム機の情報をまとめ，各社の動きを報告す

る。 山下章，マイコンBASICMagazine， 7月号， 139 

-145pp 

砂ArcadeGame GraHiti 第 5回

今回は 1980年のアーケードゲーム市場の模様だ。r7レ

イジークライマー」などが登場。一一編集部，マイコン

BASIC Magazine， 7月号， 152-155pp 

"NEWS 

各社の次世代ゲーム機やIBMから発売されるA5版カラ

ーブックのニュースなど。一一編集部， ASAHIパソコン.

7・l号 8-9pp 

'光磁気テ・イスクはハードディスクを超えるか

MOセットアップ術や.そのほかのメディア(リムーバ

ブルHDなど)との比較をもとにMOの将来性を検証。一一

編集部， ASAHIノマソコン， 7・l号， 120-129pp 

砂機械用言博物館 12 

「クラッシユするJ という用語を取り上げ，システムの

保守などに言及する。一一荻窪圭， ASAHIパソコン 7' 

l号， 132-133pp 

ーピジ才、スショウ'94TOKYO 

5月17日から20日まで行われたビジネスショウをレポ

ー トする。一一編集部， 1/0， 7月号， 32-33pp 

砂特集2 周辺機器先取り情報

ノ、ードディスク， CD-ROMドライブ， MOドライブ.モ

デムに焦点を当て，各社の製品を紹介する。一一編集部.

1/0， 7月号， 97-106pp 

静MOTOROLA68060 

モトローラ社が開発した68∞0ファミリーの最新プロ
セッサ rMC68060jの特徴を紹介。一一編集部， 1/0， 7 

月号， 112p 

ーPowerPC604 
IBMとモトローラが発表した rpowerPC60むの特徴を

紹介する。一一編集部， 1/0， 7月号 113p

砕小特集 MIDI' GM音源購入術

音源とMIDI音源ボード.ソフトまで含めたDTM志向の

GM音源購入術を紹介一一高橋克行， 1/0， 7月号， 114 

1 22pp. 

.. MultiMedia Watching 7 

今回はISDNカラオケがマルチメディアかどうかにつ

いて考える。一一編集部， 1/0， 7月号， 127-130pp. 

.. ASCII EXPRESS 

rCOMDEX Spring'94j rビジヰスショウ'94TOKYOjなど

のショウレポー トや新型ザウルスなどの新製品を紹介す

る。一一編集部， ASCII， 7月号， 246-268pp 

惨夏の最新機種情報

Pentium90を搭載しPCIパスを採用したマンンから.テ

レビ内蔵マシンまで最新機種を徹底紹介。一一編集部.

ASCII， 7月号， 269-300pp 

'特集対決 ! ATOK8 vs VJE-Delta 

業界を代表する 2大日本語入力システムをさ まざまな

観点から徹底比較していく。 一一編集部・箭内敏夫・金

城孝吉，ASCII， 7月号， 309-324pp. 

ーINTERCOOLED
ソニ ーの rplayStationj，セガのrSEGASATURNj

rSUPER32Xjに関する情報や3DOのゲームソフトの紹介

など。一一編集部， ASCII， 7月号， 370-375pp 

'魅惑のニューテク口ノジー

印 RAM，SDRAM， CDRAM， RDRAMを取り上げ.高速DRAM

の技術について考える。 編集部， ASCII，7月号， 380 

-385pp 

'稀代もののけ考

rパ力パパのモノを買い物Jのタイト Jレが変わった。今

回は初夏に楽しむアウトドア遊ぴグッズを紹介。一一パ

カパパ， ASCII， 7月号， 464-465pp 

ー特集| 最新FAXモデムの活用と選び方

FAXモデムの原理と導入の仕方を解説。また，機種ごと

の特徴も紹介する。一一編集部， My Computer Magazine， 

7月号， 15-29pp 

砂特集2MO r光磁気ディスクJ導入のすすめ

MOディスフの構造や仕組みの解説や，セットアップ術

などを紹介する。 一一編集部，My Computer Magazine，7月

号，30-49pp 

ーPCNew Product 
エプソンのプリンヲ rMJ-700V2Cjやシャープの新型ザ

ウJレスなど最新ハードを紹介する。 絹集部， My Com 

puter Magazine， 7月号， 75-83pp 

砂パソコン研究室

今回はフロッピーディスクの製造工程とミ 7ロの世界

について探る。一一-SpaceClub， My Computer Magazine， 

7月号， 121-123pp 

'ビジネスマンのための情報管理術

「ザウJレスアイリスJを利用してザウjレスとデータベー

スを連動させる。ーー塚田洋一，My Computer Magazine， 

7月号， 174-I77pp 

砂特集 パソコンがっちり買いまショー

時代の流れに乗ったパ‘ノコン購入術を教える。本体だ

けでなくアクセラレータボードなどの周辺機擦もあわせ

て紹介。一一編集部， LOGIN， 13号， 123-139pp. 

砂THENEWS FILE 

NEO・GEOCDの発表やビデオCDソフト販売開始のニュ

ースなど。最新の情報をピッヲアップ。一一編集部，

LOGIN， 13号， 140四 147pp

ー次世代ゲーム機は世界をゆるがすか!?

rSEGA SATURNj と rplayStationjのスペックを徹底比

較。開発中のゲームも リス トアップロ一一編集部，

LOGIN， 13号， 176-181pp 

砂ECTS探訪記

ロンドンで行われたECTSの最新レポート。主にパソコ



ンのニューソフトをピッ?アップ一一ー編集部， LOGIN，13 

号，182-185pp 

11>(ねくね科学探検第 l回
連載第 l図は東京大学工学部の原島博教授の研究，

u顔"についてレポートする。一一鹿野司， LOGIN， 13 

号， 192-195pp 

砂特集 バーチャJレリアリティの実用化を模索する

各所で研究されているVRの映像部介に焦点を当て， VR 

の実用化を考える。IVR'94に関する情報っき。一一編集部

ほか， LOGIN， 13号， 70-83pp 

Xl/turbo/Z 
Xlシリーズ

炉FREEZE!PIV 

2つの天使像を合わせて消していくアクションパズル

ゲーム。一一charlie，マイコンBASICMagazine， 7月号.

114-115pp 

X68DDO 
ーReleaseData 
新作ゲームソフトの発売情報。X68000用は「宝魔ハン

ターライムJなど。一一編集部， LOGIN， 12号， 8 -9pp 

II>NEWSOFT 

「麻雀航海!r.j ほか.各機種用の新作ソフトを紹介する。

ーー編集部， LOGIN， 12号， 10-25pp. 

II>X68新聞

SX-WINDOWのパージョンアップ記念にGUIについて考

える。一一編集部，LOGIN， 12号， 134-135pp 

ー未確認7リヱイターズ

ユーザーの投稿ゲーム「ガーディアンズ」を紹介する。

一一編集部， LOGIN， 12号， 142-147pp 

ー'93コンブティークSOFT大賞
1993年に発売されたソフトからベスト lを読者投票で

選ぶ。 X68000版「ストリートファイタ-1I'jがアクシヨ

ン部門賞を受賞，ぷよぷよJもETC部門賞に怒〈。一一

編集部.コ ンブティーク， 7月号，20-26pp 

11> SUPER 50FT EXPRESS 

シャープの新製品情報ディスク 'EXEディ スク」や rあ

すか120% Burning Fest.jなどが登場。一一編集部，コ

ンプティーク， 7月号， 27-47pp 

ー新作主

新作紹介コーナー。X68000用は rMr.Do!/Mr.Do!VS UNI 

CORNSjが登場。一一編集部，電撃王， 7月号， 183-209 

pp 

炉ホッピングdeあきかんつぷし

ホッピングに乗っている少年を操作して，地面上を転

がっている空き缶をつぶすゲーム。一一高橋潤，マイコ

ンBASICMagazine， 7月号，116-117pp 

砂花よりダンゴ

天秤を使い荷物を移動するパズルゲーム。一一線井勝

敏，マイコンBASICMagazine， 7月号， 118-120pp 

砕風の伝説ザナドゥ~風の伝説~

ミュージックプログラム。アレンジあり。一一霊長孝

之.マイコンBASICMagazine， 7月号， 125-129pp 

ー5UPERSOFT HOT INFORMATION 
X68000には「後神クエストjrMr.Do!/Mr.Do! VS UNI 

CORNSjが登場。一一編集部，マイコンBASICMagazine， 

7月号，とじこみ付録 2-38pp 

II>AV STRASSE 

rSX -WINDOWver.3.1 j・ビデオ入力ユニット 'cz-6 
VS 1 J， rMUSIC SX -68Kjを紹介する。一一中村康秀，

ASCII， 7月号， 397-400pp 

砂ONLlNESOFTWARE INDEX 

大手ヰツトにアップロードされたソフトを紹介する。

X68000用はベク トルフォン トの編集が可能なエディタ

rZeitor.xJなど。一一編集部，ASCII， 7月号， 509p 

惨なんで?も Q&A

「シャーベン Xjの用紙設定の方法や，ビデオ入力ユ

ニット rCZ-6VSljなどに関する疑問に答える@一一編集

部， My Computer Magazine， 7月号， 190-191pp 

ーHOBBYEXPRESS 
X680∞用では「大魔界村jrThe World 01 X680∞IIjを

紹介する。一一編集部， My Computer Magazine， 7月号，

203，207pp 

II>NEW SOFT 
ビデオゲームアンソロジ-0/リーズVol.lOの 'Mr.Do!/

Mr.Do! VS UNICORNSjを紹介。一一編集部， LOGIN， 13 

号 21pp

砂GAMEBUSTERS ! 

「スーパーリアル麻雀PlVjを紹介。一一編集部， LOGIN， 

13号， 244-245pp 

11> Game Review 

少し前に発売されたゲームを再レビューする。「マ y

ドストーカー』が登場。一一編集部， LOGIN， 13号， 248 

-250pp. 

II>SX-WINDOWプログラミング第9回
今回はウインドウのリサイズとSX-WINDOW開発キッ

トのガイドに従ってプログラムの変更を行う。一一吉野

智興， C MAGAZINE， 7月号， 124司 131pp

ポケコン
PC-E5DO 

11> 15PAZZLE 

ポケコン上で遊べる 15パスソレ。一一谷口淳史.マイコ

ンBASICMagazine， 7月号 121p

新刊書案内

-ヴ7ーチャリアン嘘つかない

~マルチメディ7の正体を畢(-
渡辺浩弐箸

主婦の友社刊

~03(3294)1137 

A5変型判 173ページ

1，000円(税込)

渡辺浩弐がゲーム誌で連載していた内容をまと

めたもの。渡辺浩弐は 'GTVJの編集長。最近では

rSPA'Jのハイテフヒッピーズにも連載している

ゲーム畑の人だ。そのゲーム業界の人がマルチメ

ディアについて書いた。大人たち(マルチメディア

という言葉に便乗して商売しようとしている人た

ち)は何もわかっちゃいない，ってことを延有と書

いたのだ。ゲーム誌での連載であるから，平易で

ノリのいい言葉で響いている。その視点は非常に

正しい。マルチメディアとは「モニタでなんでも

できちゃうこと」といい七万ってしまうのだから。

しかも，いい加，成なことを害いているように見え

ステレオ

感覚のメディア史

吉村信

細馬窓通編著

ペヨトル工房刊

~03(38 4 7) 日 987

四六判 254ページ

2，500円 (税込)

-昨年，ステレオグラムが大流行した。あれが，
見えたときは気持ちいいものである。

本害では映像に関してのステレオに焦点を当て

て，ステレオの歴史，立体視を助けるために発明

された道具の解説，ステレオのもつメディア性，

社会への影響などについて触れている。ほかにも，

ステレオ写真や視覚心理学についての対談をとお

して，ステレオ文化について考察している。おま

けに，ステレオ写真の郷軍長方法っき。

ステレオグラムが，ただ見えた見えないで一喜

一憂するのではなく，もう一歩進んでその感覚が

なぜ気持ちいいのか考えてみるのもいいだろう。

て，そのくせ， しっかりと，任天堂の宮本茂氏と

か，セガの鈴木裕氏とか，大学のセンセイとか.

フルセラマニアだとか， AV女優だとかに会って，

話を煮詰めている。体験談を挿入することで，抽

象的な言葉を使わずに信過性を上げているわけだ。

マルチメディアによって，さま5まな大人たちが
「画質や音質を上げること」に血眼になっている。

が，そんなことはどうでもいいと叫ぶ。rr脳」的

リアリテイ」こそがゲームにとって重要だと。「テ

卜リス」が何故面白いか。rr現実世界」をデジタ

ル化して収録」することではなく rrゲーム的な

別世界」を作り込む」ことだという。これはおそ

らくゲームに限った話ではない。

本書の次のポイントは「メディアの違いを理解

すること」だ。ブルセラショップで売っているパ

ンティはすでに「モノ」ではなく「メディア」な

のだということ。小;章の映画は映函館で見ると最

高だけど. ビデオで見るとつまらないということ。

巻末の「マルチメディア〈的〉ゲームソフト 10

選」を含めて rゲーム世代Jからのマルチメディ

ア論を展開している。先端技術に関する考察はこ

なれていない感じもあったが，偉い人が害〈 小難

しいマルチメディア啓蒙害を読むくらいなら.こ

れを一読すべきである。 (K)

安イスl時計記行
。寄iG知l子

内AR

FAJfh PHIUPPE ./ 
"川町 /イ3J

、ベノザ'

'1 'U圃 スイス時計紀行
。:'~~/ ，.. 香山知子著
J同町、、v ・東京鮒刊
ミ \1q ・ ~03(5390)7叩

~~... 泊 、 /置 四六判 224ページ
;. "1'?15 -c:.'}\;;~' . 
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あなたは，時刻をどうやって知るだろうか。お

なかの空き具合から，それとも日の高さから，で

もほとんどの人は時計から時刻を知るだろう。そ

れも自分の腕時計から…ー-。

本書では，主にスイス時計の歴史や現況が.時

計に関するエピソードを交え，興味深く害かれて

いる。たとえば，永久に動き続ける“自動巻腕時

計"や水の中でも動〈“防水時計"開発，戦争と

の関イ果，そして“スウォッチ"についてなどいろ

いろである。

いつもは何気なくしている腕時計に興味をもた

せてくれる l冊である。
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L.lES可-IClr、Iand 
「三孟ζl GCCでプログラムを作ってい

【湧| るとき，できあがるプログラム
L-::士三」 のスタックの大きさを指定する

にはどうしたらよいのでしょうか。また，

プログラムに最適なスタックサイズを求め

るにはどうすればよいのでしょうか。

東京都岩下克也

「つ孟ご寸 初めは小規模だったプログラム

I ((g}ll がだんだんと成長 していくうち，
日型里j ある時点から突然動作が不安定
になったとします。しかも，直前に変更し

たソース tはまったく関係のない部分で不

安定だとします。こういう場合の原因には，

スタック不足が考えられます。

XC， GCCでは関数の引数の受け渡しゃ

局所変数などにスタックぞ使います。

リス トlをコンノfイノレして，できた実行一フ

ァイノレをダンプしてみましょう。 f&ろのほ

うに STACKS1ZEという文字列が見え

ると思います。この文字列の直前 4バイト

がこの実行ファイノレのスタックサイズです

(図1)。この場合， 64Kバイトになります。

しかしリストlて、は31Kバイト X5もの局所

変数を取ろうとするので¥この実行ファ イ

ルはうまく動かないでしょう。初、の環境で

実行 してみたところ， 一見正常に終了しま

すが，次になにかする tシェルがアドレス

エラーになってしまいました。こういった

場合，スタックサイズを適切に指定する必

要があります。

XC ver.2.0て、はcc-Gs256kなどとする

ことでスタックサイズを指定するこ tがで

きます。しかしGCCにはそういったオプシ

ョンが存在しません。

スタックサイズというのは，実はコンパ

イラが決めているのではなく，ライブラリ

が決めているのです。プログラマが書いた

mainOにくる前のスタートアップルーチ

ンてスタックカT確保されます。スタートア

ップはXC2のライブラリならCLIB.L， libc 

ならばlibc.aに入っています。これらスタ

ート アップのオフ。ジ、エク トには「スタック

の大きさは識別子 STACKS1ZEの値で

ある j 1:いう情報が入っています。リンク

図1

するとき， どのオフヘメェクトファイノレにも

STACK S1ZEが定義されていなければ，

CLIB.Lまたはlibc.aの中に用意されてい

る， STACK S1ZEの値を定義したオブジ

ェクトをリンクします。

XC ver.2.0の-Gsオプションは，コンノf

イノレするときに指定されたfi1i.て‘STACK

S1ZEを定義します。リス トlをcc-Gs512K 

-Fs listl.cとしてできあがるlistl.sの最後

には STACKS1ZEの定義があります。こ

こで定義されているので，ライブラリ中に

あるスタックの大きさのデフォノレ卜の値は

採用されないわけです。

ここからが質問に対する回答になります。

STACK S1ZEという識別子を希望の

値で定義すればいL、ということはわかった

と思います。その方法を 3通 り挙げま す。

1) オフやジ‘ェク卜を用意する

.global STACK S1ZE 

ST ACK S1ZE equ 256 * 1024 
.end 

このソースをアセンプノレします。実行ファ

イノレを作る tきには， ここでできたオブジ

ェクトファイルを一緒にリンクします。

2) インラ インアセンブラを依う

CのYースファイルの先頭にでも，

asm ("￥t . global ST ACK 

S1ZE￥n" 

" ST ACK S1ZE equ 256・1024
￥n"); 

とTS:いておきます。

3) リンカで定義する

GCCを使っているなら，きっと HLK.X

(そると氏作)も使っているこ tでしょう 。

HLK.XにはLK.Xにはない便利な機能が

あります。

hlk -d STACK S1ZE=40000 listl 

o -1 libc.a libgnu.a 

とすることにより， STACK S1ZEを定義

てきます。=の後ろの数値は16進数です。

スタックのほかに，ヒープの大きさも 問

機にして指定します。識別子がI-IEAP

S1ZE となります。

ヒープ というのはmallocOで確保する

00001F70 66 60 74 6F 75 74 00 00 02 04 00 00 1F AO 5F 65 f皿tout... . ... _e 
00001F80 6E 76 69 72 6F 6E 00 00 02 00 00 01 00 00 5F 53 nv1ron...... .._5 
00001F90 54 41 43 4B 5F 53 49 5A 45 00 02 04 00 00 1F A4 TACK_5IZE... 

スタックの大きさは OxOOOlOOOO== 64K Byte 
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，、民事、^，E I=弓

領域のもとになる領域です。 XC2のライブ

ラリではヒープの大きさの初期値が64Kバ

イトなので¥これより大きな領域をmalloc

oするにはsbrkOでヒ ープを増やす必要
があります。 libcでも初期値は64Kバイト

ですが，足りなくなると自動的にヒープが

伸びるのであまり 気にする必要はありませ

ん。

ちなみに，すでにできあがっている実行

ファイルて‘も，オプションによってスタッ

クとヒープの大きさを指定できます。XC

ver. 2.0のライブラリを使用している実行

ファイノレなら，

stack:数値ーheap数値

libcを使用している実行ファイルならば，

+-s:数値ー+-h:数値

をコマンドライ ンに付加します。これらの

オプションはmain(argc， argv)には波さ

れません。

スタックの大きさを Eれ〈。らいにするの

が適当なのかI:t.， なかなか難しい問題です。

局所変数日調数の引数をすべて予測しただ

けではダメで，利用している10CSコール，

DOSコール， SXコール内部のことまで考

えなければなりません。私見と経験では，

局所変数のぶん+8Kバイトぐらいあれば

いいと思います。

XCなら，

cc -Gc 

GCCなら，

gcc -fstack-check 

とするこ tにより， 実行時にスタックから

局所変数が取れるかどうかをチェックする

ようになります。DOSコーノレな Eの中まで

チェックしませんが，ある程度の有用性は

あるでしょう。

特に，再帰呼び出しをするようなプログ

ラムでは，できるfごけーfstack-checkをつ

リスト1

/・スタックが足りないプログラム byけんと・/

ffinclude <std1o.h> 

long foo( long 1， char. ac ) { 
char b(31・1024]; 
if ( !1 ) ( 
return 0; 

) else ( 
return foo( 1-1. b ); 

.，
 }
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けてコンノfイノレするようにしましょう。

(田村健人)

101 ~::;…P . Xを使って
川凪JJJI文書を書いていたのですが， SX
」一二=二.J -WINDOW ver. 3.1のシャーベ

ンが非常に使いやすいので最近そちらに移

行しました。そこでちょっと困っているの

がスペースの入力です。文章中でスペース

を入力したいときにキーを押すと，スペー

スが入力される代わりにASK68Kがそニま

で入力していた文字列の変換動作に入って

しまいます。ですから，いちいちそれらの

文字列を確定してやらないとスペースが入

力できません。ASK68Kのコンフィグファ

イルからSP(スペースキー)の指定してあ

る行を削ってみましたが，なぜか症状は変

わりません。どうなっているのでしょうか。

岩手県島崎通夫

1爾|伽lこ…無変換モード
11陸当11 ではスペースキーは変換キーと

」一一一」 して扱われずにそのまま打ち込

むこ tがで きま した。しかし，標準の

ASK68K ver. 3のキー設定ではスペース

キーが変換キー扱いされていますのでWP

X以外ではこのようなことはできませんで

した。

これは変換キーの害IJり当てを変えれば解

決する問題なのですが.ASK68Kのコンフ

イグファイノレの設定は，該当する項目を削

ってもデフォル トの設定が残っているみた

いですので¥確実に}jIJの害1]り当てにしなレ

かぎ り変えるこ とはできません。

具体的には，

ENTER2= NULL 

NEXTKOUH02=NULL 

のよう に明示的にカ 7 卜してく ださい。

また，キー害IJり当てを変更しない場合，

単にスペースキーを抑すと変換にいって し

まいますが， コントロールキーな Eを併用

すれば直接スペースを入力することは可能

になっています。

仁孟孟:1 SX-WINDOWを使っています。

ぽ湧|ウインドウが慨に開くので最
~ニ」 近はよく使うファイルのアイコ

ンをデスクトップに置いて作換することが

多いのですが，たまにそのファイルのある

ディレクトリが開きたくなるニとがありま

す。アイコンをつまんで持っていくと，親

ディレクトリを開いてくれるツールとかつ

て作ってもらえませんか?

園
宮崎県横田正則

ツーノレを作るまでもあり ません。

メニューメンテて¥そのアイ コ

ンに使われているであろうメ ニ

ューの9番(または10番)をエディッ卜し

て(1'::さい。

メニューメ ンテを起動して，メニューの

項目一覧のうち，いちばん下にある空白の

部分をク リックすると新規メニュ一項目が

設定できますので，

項目名

ディレク トリ を聞く

実行ファイノレ

DI.R 

のような指定を加えてください。実行オプ

ションは無指定のままでかまいません。こ

れで登録ボ、タンを仰せl.f横田さんのお望み

の機能が実現されます。

ちなみに，ここで指定したDI.Rというの

はディレク トリ ウインドウを聞くための

SX-WINDOWの内部コマンドです。ファ

イノレセレクタとして出回っているのDI.R

とはなんの関係もありません。

「三孟ζ1 確か68040にはFPU(浮動小数

低湿|点演算ユニッ ト)が内蔵されて
」ニニ」 いますが，これは68882の命令を

全部はサポートしておらず，ぞれに対応す

るための基本ルーチンがモトローラから提

供されるというニとになっていたと思いま

す。本題ですが.040turbotこはモトローラ

の演算ルーチンがドライパとして入ってい

るのでしょうか。それとも68882用にコンパ

イルされたオブジェクトなどは動かない仕

様のものなのでしょうか。モトローラの資

料ではソフトで処理しでも68882より高速

となっていますが，実際にはどうなのでし

ょうか。 静岡県山下恭慈

~ 68040のFPUは簡易型で，加減。釆除なEの基本的な演算命令は
日型旦」 内蔵していますが， I掬数j仰な
1:"11サポー卜されていません。これらはソ

フトウェアで処理しなりればな りません。

ご指摘のとおり，モト ローラからそのた

めのソフ トが提供される ことになっている

はずですが.040turboで使っているものは

独自に作成された もののようです。

040turboには フリー ソフ トウェアで

PFLOAT40.Xとい うドライパが用意され

ており(中村ちゃぷに氏作成)，これを組み
込んでおけば68882用にコンパイルされた

11hlx..玄質問箱

オブジェク 卜でもそのまま処理できるよう

になります。

ちなみに.68040でサポートされている命

令は， FMOVE， F ADD， FSUB， FMUL. 

FDIV， FSQRT， FABS. FNEG， 

FMOVEM. FCMP， FSA VE， FRESTORE 

の12種類です。これらの命令に限っていえ

ば，加減算や乗算なら倍精度実数で6-10 

クロック，除算は41.5-43.5クロックの暫

定実行速度 となっています。68030の整数釆

算が44クロックでしたから，スケーノレの違

いがわかるでしょう。

最終的な速度は関数の使用頻度次第です

が，概ねなにをやっても68882より高速だと

忠、ってもよいようです。基本演'!ff.が烏l駆っ

速いのは確かですので，浮動小数点演算を

多用するプログラムは絡段に速くなります。

(中野修一)

最近，質問箱への質問がちょっと少なく

なってきま した。愛読者はがきから質問を

探したり，古い質問はがきを掘り返したり

と，担当スタッフ一同困っていますので¥

日頃なにか疑問に思うことなEがありまし

たら，なんでもかまいませんから遼!怠なく

送ってきてください。回答者を指名したい

ときには希望する回答者名を併記してもら

ってもかま いません。希望Eおりにし、くと

は限りませんが，できる限り対応したい t

思います。それではひ とつよろ しくお願い

します。 (U)

質問にお答えします

日ごろ疑問に思っていること，どんなこ

とでも結構です。どんどんお便りください。

難問，奇問，編集室が総力を挙げてお答え

いたします。ただし，お寄せいただいてい

るものの中には，マニュアルを読めばすぐ

に解答が得られるようなものも多4ありま

す。 最1~限，マニュアルは熟E売しておきま

しょう。質問はなるべく具体的に機種名.

システム構成，必要なら図も入れてこと細

かに書いてください。また，返信用切手同

封の質問をよく受けますが，房長.Il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 fOh!X質問箱」係
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クラブになってからなんていわず，できる

ことから始めてみてく fごさいね。

.嬉し-! MOがつながった。しかも230Mバ

イトタイプだ(実際は217Mバイト程度)。キャラ

ベルデータシステムの rpS-230MO/Pjだけど.

SxSIて・登録するだけで，簡単パッチリ。というわ

けで，ハードディスクの整理をしています。

木村守(24)東京都

ハードディスクの整辺だけでなく. MOの

パックアップも忘れずにとりましょうね。

なまじフロフピーディスクより容1立が大き

いだけにデータを失ったときの悲しみはそ

れはもうー 。

.ついにHDクラッシュを体験してしまいまし

た。復旧に4. 5日かかって，もうへとへとで

した。そこで，ついにMOを購入。これでママも

安心さ i 鈴木寛之(21)千葉県

ここに， ス トリーマを r~ ってくればノマノマも

安心(? )。

.いつになったらX680∞の新機種が出るんだ

ろう。もしかしたら今年の新機種ってビデオ入

力ユニットのことじゃないだろうか(68020入っ

てるし)0P .S. r地底最大の作戦Jに思わずナミ

ダが 。その昔，このゲームを遊びたくて.

MZ-700に移織しようとしたけど，うまくいかな

かった思い出が一。 高松英明(25)香川県

1戻に溺れていないで次はあなたの需ですよ。

SX-BASICでのtJl:f，i:jをお待ちしておりま

す。

+r猫とコンビュータ」がよかったです。僕は

高校の3年間，年末年始の郵便配達のアルバイ

トをしていました。街に住む人身の生活を肌て・

じかに感じられた楽しい体験でした。皆さんも

l回どうです。あっ，郵便局の回し者じゃあり

ません。 川間宏(19)香川県

会初がバイトが禁止なものですから・

+5月18日，我家のX68030も満 l歳を迎え，ま

すます快調に働いています。周辺機器やメモリ.

コプロもと考えていますがお金が・…・・。横で

Macintoshも...・金喰いマシンが騒いでいる l

尾形淳一(41)北海道

X68030は健全なる成長を遂げていますで

しょうか? Macintoshとともに可愛がっ

受け止め，ニこぞとばかりに動きまわる。

でも，無理は禁物。たま には涼しい木陰

でお昼寝するのもいいかもね。

FROM READERS TO THE EDITOR 
真っ青な空を見上げて胸一杯に空気を吸

い込む。とっても大きな入道雲がいまに

も落ちてきそう。夏の日光を体の正面で

した。嬉しいです。石上さんは寮住まいのよう

ですが，就職されたのでしょうか。もしそうな

ら，制作は難しいかもしれませんね。会社とい

うところは個人を潰しにかかりますから…・-。

「フレーフレ一石上j rガンバレガンバレ石上J

横山 紘一(49)埼玉県

今月号にようや〈続報を載せるこ tができ

ました。皆さんのたくさんの声援ありがと

うございました。それにしても r会社とい

うところは・・…・J の部分は年齢の軍事を感

じさせます。

.府立高専DoGA研究部(仮)設立のため部員募

集……とはいい出したものの |人も部員が集ま

らない。もともとこのクラブはアニ研みたいな

ことをするようだった。その話を聞いたオレが

「こんなんを作るクラブに しないかJと，持って

いたOh!X4月号の「アマチユアCGAコンテスト」

の記事を見せた。すると，クラブの活動目的が

こっちに変わったのだ。クラブとして，舌動でき

るようになってから作品を作ろうと思う。多介，

クラブになるのに 2年かかると思うけど(ウチ

の学校のクラブの基準は 2学科. 3学年にまた

がる部員，ちなみに僕らは|年生)。

福岡雅弘(16)大阪府
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+6月号の特集は，一般的で実用的なことだっ

たので.素人の僕でも，理解できて楽しく読め

ました。あまり特化した内容ではなしこのよ

うな幅広い内容もたまにはよいのではと思いま

した。 黒木恒(21)神奈川県

+ rメガディスプレイへの道」が最高でした。
用意された解像度をそのまま使う「受け身」と

は違う.挑戦的(!7)なディスプレイの使い方を

していると思いました。いやはやマルチスキャ

ンCRTを買ったかいがありましたよ。ちなみに，

αデータの rACM-217jというフラットスクリー

ン，ノ ングレアのもので.17インチです。お1i1i

段はコネクタつきで84，000円でした。X6即日日の

31kHzモードはあまり大きく伸ばせないのです

が，少なくともCZ-6* *よりはキレイです。な
かなかよい賀い物をしました。

安井百合江(19)愛知県

+Oh!Xtこ載っていた rCRT960jを自分て・24kHzモ

ードに対応して無理矢理使っていましたが，モ

ニタを選ぱなければもっといろいろできるんで

すね。ちょっと感動してしまいました。

天達雄一(19)広島県

6月号のf.'f集はなかなか好評でした。苦労

していた総氏も，送られてくるアンケート

ハカsキをIijCんで喜んでいました。

.いやー，ついにやりましたよ。連動コンセン

トを作ることに成功しました。私みたいなド素

人にもできるものですね。最初は電源を入れた

途端に燃えだしたらいけないと思って，水の入

ったバケツを用意してから(本当).恐る恐る電

源を入れましたが，何事もなく私のディスプレ

イはX680∞と連動してくれました。もー感動 l

瀧様.私に作る喜びを与えてくださってありが

とうございます。今後も「あくまでもローテク」

で，がんばってください。

加藤和人(18)愛媛県

完成おめでとうございます。これからも，

:i!I!戦li絞きますので，いろいろ t挑戦して

みて〈ださいね。

.ほんのちょっとアクセラレータの記事が出ま

152 1994.8 Oh!X 
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後ろに人がきてもどこうともしない。勉強だけ

できれば，あとはなにをしてもいいと思ってる

のかなあ? 高校を卒業してから，働いていた

ので. 3歳ぐらい年のはなれた人たちと勉強し

てるはずなのに， なんだか負けてばかりで，情

けない日々。 内田 淳(21)静岡県

勉強ってだれかと競争するためにするもの

ではありませんから 。受験の場合，そ

ういってばかりはいられないんですけE。

がんばってく fごさいね。

.そろそろ就職活動を しなければならない時期

なのだが，どうもその気にならない。もし霞を

食べて生きていけるのなら，就職なんてしなく

ても平気なのにな。 芳賀 光(20)宮城県

じゃあ，第一歩として山ごもりですか?

.友人から車を買った。ナンバ一変更の手続き

をしたら，なんと r68-68J。まさ に僕のために

あるようなナンバーでちょっと嬉しかった。で.

つい最近.400ccのバイクを貰った。これのナン

バーは r98-98Jだった。というのはウソであ

る。 仁木直樹(20)北海道

111のナンノずーってすべての組み合わせが使

われているんでし ょうか? もしそうなら，

42-19(死に行()なんて，ちょっと…・ '0

.アルシンドの下手な日本語の一方で，ハリソ

ン・フォードにカタカナ英語で「ビール」とい

わせるOリンのCMはどうかと患ってしまう今

日この頃。 喜多清高(24)兵庫県

ハ リソン ・フォードも最初は災認で

rBEERJ ~発音 していたのが，飛行機内で

菊池桃子扮するスチュワーデスに『ヒ.ーノレJ

といわされていたような気がします。 tい

うことは， これについては菊池桃子が恐u

というこ tで 。あれ。

.モテ・ムを購入して，電話代が3倍になった。

助けて……。 菊池真斗(21)北海道

H1:話代を助けるために，編集部でモデムを

もらってあIfましょう。

.後難(女の子ね)を誘って食事に行った。食べ

ている最中に r先章と食べていると食欲が湧い

てくるんです」といわれた。別の人からも同じ

ようなことをいわれたことがあるのだけれど，

いったいどういう意味なんだろう。

.友人に「パソ コン買うならなにかな?J と聞

かれ， とりあえず.いま一番いいのは.買わな

いことだといったのですが.X68000ユーザーに

あるまじき行為でしょうか?

岡誠治(18)大阪府

あなたがそう判断したのであれば，それで

もい L、のですが，やっぱり 100万台が

(しつこい ?)。

+rスーパ リアル麻雀PNJを買った。アーケ
ードでは香織に 3回しか勝てなくて最後までい

けなかったけれど. X680∞では最後までいけ

，た。ところで，香織のあとの000はパソコン
のオ リジナルですか? それを確かめるために

アーケードをやっても香織に勝てずじまい。編

集部の人で知っている人は教えてください。

寺田朝成(21)愛知県

アーケード版にもあったと思います。 とい

うのは， 実際にはそこまで行けたこ tがな

いので・・・・・。だっ て， キツイ。

.歯医者に通っています。老人の歯は 1;本治せ

ば 1;本だめになるの繰り返しです。総入れ歯に

なるまで続きそうです。そう いえば.X68000ACE 

の内蔵HDが戦死しました。いつかフタをあけて

葬式をしてやろう。いまはマーラーの「亡き子

をしのぶ歌」など聞きながら，昇天したデータ

を懐かしんでおります。それにしても早死にだ

ったが. ニコチン中毒かもしれないな。

藤田智(69)静岡県

いまは事庁たな母(外付けハー ドディスク)が

たくさんの子供(データ)を育てているので

しょうか? 今度はタバコの煙には気をつ

けてあげてく 1ごさいね。

.先日.NS高輪ピルの前を通りました。“たか

わ"だと思ってましたが，“たかなわ"なのです

ね。 飯嶋徹(22)神奈川県

地名には独特な読み方をするものが多いで

すよね。間1巡った読み方を党λてしまい，

人 tの会話のなかで恥をかレてしまいます。

λつ，平l、だけですかコ

.予備校に通いはじめて|カ月がたった。なん

か，最近の若い人にありがちな，礼儀のなさに

はあきれてしまう。ぶつかっておいて謝らずに

いってしまうし，通路をふさいで立ち言語をして，

てあげて〈たeさいね。

.先日，授業のレポー トを最近手に入れたTeX

を使って提出した。すると先生が「ほう。これ

はTeXて'すか?J と尋ねられ rはい」と答える

と r機種はなんですか?J という聞いに rマ

イナーだから聞かないでください」と答えた。

もう胸を張つては680xOて・す」といえないこと

に情けないものを感じた。辻 圭右(20)東京都

あなたの気持ち次第t~. 1:思うのですが 。

ちょっと;寂しい。

.うちのX68000君は，完全にゲームマシンと化

してしまった。さすがに，会社で8時間以上も

ディスプレイを見続けると，家に!帰ってまで見

る気はしなくなると思っていたが，それでも土，

日はジョイパッドを握って「餓狼伝説 2Jをし

ている。ああ，結局，パソ コン少年は成長して

N社系列の会社へ入って. S社から離れても，

やはり. S社系パソコン少年に変わりはなかっ

た。 西村英章(24)静岡県

そろそ ろ，少年U.t，、えなくなる歳のよう

な気が 。

.テレ ビでFMTOWNS n Fresh' TVのCMをやっ
ていた。「ノTソコンでテレビも見れなくっちゃ」

だそうだ。シャープを差し置いて，こんなCMを

やるとは・・許せん l シャーフさん，ぜひと

も本家の意地を見せてやってください。

岡田 耕一(19)山口県

1BM， rs士通，松下'，1]:*十と 3ヰJてテレビの
II~ る ノマソ コ ンが出ましたカ七 テレヒγごけに

ついてい λl.f松下電器十のWOODYがウイ

ンドウ内に小さくしておける点力九、いと思

うのですが・・・・・・。ちなみにX1は1983年発

売。ふう 0

.広に並ぶOh!Xの数が増えました。半年くら い

前はすぐ売り切れになりましたが，増えたため，

数日(2日位)遅れて b買えるようになりました。

ユーザーが増えたのかな。

虫上知弘(42)神奈川県

+6月号が近所の本屋に入荷していなかったの
でドキッとしました。 鈴木康夫(26)千葉県

相反する 2枚のハカ、キ。結果的に発行部数

は増えたのでしょうか? それは秘密てす

(古い)。

.最近，ほとんどプログラミングを していない。

入力中の苦しみとデバッグの発狂，思いどおり

に動いたときの至福の喜び。忙しくてその時間

もないし，現在必要なプログラムというのもな

い。しかし，プログラミングを「まったく J し

ない生活というのもなにか充実感がないもので

ある。 砂原弘幸(22)千葉県

それで‘は，人助けTごと思って.Oh!Xから{乍

つてはい、プログラムを連絡しましょう 。

i時間はそち らで作ってく fごさいね(冗談)。・3在庫の中古ソフ トには「リサイクル」シール
が貼ってある。これもなんか納得できない。

久米豊信(25)大阪府

案はパッケージがリサイクノレされていて，

中身はま ったく関係のないソフトが入って

いたりしてー 。
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E こかJlIJの幸f~t.志に送られてきたハガキかと

思ってしまいました。だって，あまりに世

界が違うものですから…・ 。

.現在， 5月26日午後 l時13分。授業中である。

昼食後でとても眠い。講師の話が子守歌のよう

だ。 ウウ~， iliい。日本のマスメディアに

ついての話が続いている。あっ l い.いかん，

講師がこちらに歩いて くる。私の前2メートル

のところ，あっ l 私の前で止まった。こちら

に向けて冷たい視線が 。上を向くことができ

ない。講師の手が私の肩に …・。い.いかん!!

あ~っ!(ウソ) 加藤 一八(20)神奈川県

今回はウ yでも来月にはー

.大学での授業.友人のノートを写していたら

先生に見つかつて「君はもうこなくていい」と

いわれた。ー…・・ガーン。皆さん気をつけましょ

う。 安藤広明(20)千葉県

ウソではないみたいですね。まあ，あきら

めず仁出席してみましょう。試験の頃には

すでにE5れているかもしれません。ただ，

名前をチエ 7クされていた ら

.友人が大麻が 1kgいくらという話をしていた

ので.聞いてみたら，タイ米の誌だった。でも.

タイ米と大麻って.響きが似ているな~。

西尾昌人(20)愛知県

タイマイ例tJl'，)って 1m(らいの大きさ

で，甲絡がべっこうの原料になるウミガメ

のことですよね。あれっ，失礼しました。.6月号にパチンコのプラスでハードディスク
が買えるかも，とのメッセージがありましたが，

私はその逆でゴールデンウィーク中にX68030

がフルセットで買えるくらいマイナスになって

しまいました。 中川 敏彦(22)広島県

じゃあ，夏休みにはもう l回負けた気で

X68030をフルセ ットて、買う っていう のは

Eうですか 9

.僕がバイトしているゲーセンには.小さな女

の子向けに，セーラームーンの人形ばかりを集

めたUFOキャッチャーがあるが，実際にやって

いるのは，小太りのお兄さんたちばかりだ。

村上元章(19)静岡県

小太りのお兄さんにはきっと 家で小さな子

供が待っているんでしょうね(本気3%)。

.いつのまにやら，剣道部の部長になってしま

った。やばい，このままではX68000をさわる暇

がなくなってしまう。「パソコン部兼剣道部Jな

んていう部活があると便利でいいな。

森谷好雄(16)北海道

なければ作るということで，さ っそ〈 学校

に申iflしてみましょう。やっぱり文武両道

ですよね。あれ。

.近くのパソコン底が広くなったのはいいけれ

どX68000;が姿を消してしまいました。 しかも.

ソフトまでどこへやら。あ，こんなところに「ぷ

よぷよ」が I 1個。…・・言葉を失ってしまい

ました。ところが.そんななかで rZ-MUSIC

ver. 2. OJが10冊近くあったりします。というわ

けで，まだ入手していないという方はぜひ，沖

縄にお越しください。 藤原 彰人(24)岡山県

れがたまっている。ふー，明日は土曜日なのに

集中講義……夜は研究室でラーメンを食べに行

くとか。いいのだろうか.こんな生活で 逃

げているような。どうしようもないか! 6月

は教育実習・ がんばってこよう。しかし，女

子クラスの担当 大変だろうな。

中村学(21)福岡県

すでに教育実習は終えられていると思いま

すが.そのと きは大変でも，いま頃はいい

居、ぃlJ!1になっているこ tでしょうね。

.NetHackはi宣言級のゲームです。ROGUEをやっ

たことのある人ならハマッて+まけられなくなる

ことうけあいです。おまけに一度始めると数時

間は軽〈ふっとびます。あ- i民いよ一。

石田伯仁(21)神奈川県

f本に鞭打 って起きているか， -~I ぃ l民りの世

界へと身を投じるか，:i!iぶのはあなたです。

|底りにおちたときが，身に危険の及ばない

とこ ろであ るこtを祈っています。

.糖尿病と血圧には，気をつけましょう。

関森一紀(25)神奈川県

ご心配し、たfごきありがとうごぎいます。

• X68000ACE -HOを使って 5年目，ついに

X68030を買ってしまった。友人M君にはまだ秘

密。このハガキをなるべく目立たないところに

載せてください。彼がどのくらい，0h!Xを読んで

るか.これでわかります。

小笠原 義勝(33)神奈川県

このあたりでいかがでし ょうか?

.ついに貯金が底をついた。バイトも決まらな

いし，来月の駐車場代はどうするんだよ ~I

小山 優一(20)東京都

なにかをう包ってとりあえずi変(..0 きて，こ

こでなにを究るか? 111を売れば駐車場代

まで (冗談)。

.港の草地にポータブルチェアをすえ，サング

ラスをかけ，はだしになって， kissourを手元に.

お気に入りの音楽を聞きながら.本を読む。真

っ青な空の下.速くに見える白い雲.行き交う

漁船.少し先には釣りを楽しむ老人，足元には

小指のつめよりも小さなうすむらさきの花がそ

よ風にゆれる。最近の私の週末の過ごし方です。

気持ちいいよ。 大杉玲(23)静岡県

児玉茂昭(23)京都府

ょっ11.'tおいしそうに食べ、るんで しょうね。

Tごってそういう人t一緒に食事をすると，

いつもより食べてしまいませんか。

.ゲーム関連のl苫に限らず，ゲームとはおよそ

関係があるとは思えないようなところでも， 3 

00を見かけるようになった。 300の目標の100

万台の内訳ってもしかしたら，庖頭デモがほと

んどだったりして…一。小島修(22)神奈川県

5月に発売された 3DO関係の某雑誌では

REALが手作りされている写兵が絞ってい
ました。もし全部を手作りするとしたら，

100万台作るだりでもいつになるやら e・0 。

.ピアノを習い始めます。先生の話では， ピア

ノは打楽器ではないので音を引き出すように

手前に引くように手に童心かけて弾くのだそう

です。確かに.普通に弾くと「コツンJ という

?リ ック音のようなものがするのです。難しそ

うですがいまからとても楽しみです。う~ん，

アップライトでいいからピアノがほしいな。

瀬尾達人(21)埼玉県

21歳での手習いと はなかなか大変ですが，

早〈 うまくなる tいいですね。

.ウチのディスプレイは，ときどきピーピー鳴

いて う る~い。 なぜだろう 。

鏡味剛史(19)愛知県

最近餌をあげてないんじゃないですか 9

1俊一杯，電気を食べさせてみましょう。疲

れてもtt任はとれませんが ー…。

.チョコポールにはまってしまった… ..5つ買

って銀が4つあった。あと lつ(笑)。

飯田英貴(17)茨城県

伐り lつが苦難の道か・0・

.受験勉強本格化の時期になりつつある近頃。

都会のほうでは相当やっているんだろうな.な

どと思っている自分が情けない… 。話は変わ

るが，これが載ると掲載4回目になる。なんか

俺ってラッキーなんて思ったが，載るたびに母

がいう「なんかもらえるの」。このひと言がツラ

イ……。 長谷川祐之(17)新潟県

次は「ショート プロ」か rUVEiOJで掲

載を目指しますか。

.研究室にいりぴたっている。夜が遅いので疲

4
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としてはそこんところもよく説明してほしいで

す。 古川隆(16)大阪府

入力したコマンドの動作(グラフィ ック)が

完全に終わる両日に，次のコマンドの動作(グ

ラフィッ ク)が始まることをいいます。やる

方法は技のコマンドを素早〈入力するこ t

です。 もちろんすべての技に関してできる

わりではありませんよ。念のため。

いやみにしか聞こえないような気がします

が， !i(liかに聞かない|浪りわかりません。 し

かし，一度聞いたら卒業まで忘れませんで

したりど。私? ift人ですよ。

.4月からひとり暮らしを始めて，もう 6kgも

やせてしまいました。このままではヤパイ，と

思いつつも今月は「ストリートファイタ-1ダ
ッシユ」を買ったので食費を削らないと……。

福嶋哲也(18)大阪府

そろそろlOkgの大台に突入でしょうか。そ

うしたら， ダイエァト本でもH!.版するとい

いか b・0・・。

.大学生になってからというもの，おなかがす

いて目が回ると L寸現象をしばしば体験してい

る…・。 冨田 昌胤(20)山口県

社会人になってもおなかがすいて自がI!!Iる

平ムはいったい・

.公務員試験の倍率が高くて大変です。

生田淳一(22)京都府

まさに世相を反映しているって感じですね。

• fストリー卜ファイタ-1ダッシユ」特別編
に続いて「餓狼伝説 2J特別編もぜひやってほ

しいです。ところで「キャンセル」つてなんで

すか? どうやるの? まったく知識がない僕

まTご入手できない tいうハガキを見かけま

すが，そんなわけでこの夏は沖縄ですね。

決してどこかの航空会社の回し者ではあり

ませんから。それにしてもこの住所は?

.やベーぞ，中間試験。成績だれかくれ- 1

戸村俊輔(15)千葉県

昔の赤点でよろしりれI!......。

.プログラムを組んでいる皆様，プリンタでリ

ストアウ卜してますよね。どう してますかフ

使用済みのリスト用車正。メモ用車正，なるほど。

私のお勧めは.文庫本のブックカバー。 リス ト

中の一番かっこいい(見栄えのする)ページを外

側にして使用 します。なかなかいいですよ。エ

コロジーでしょ。だから，本屋では「カバーは

いいですからJ っていうんです。そーすると，

レジのお姉さんが尊敬のまなざしで (ウソ)。

永井邦彦(24)愛知県

けっこういけると忠、います。ゃっ1;1;り， そ

のときのリストはアセンプラが一番かっこ

t、し、?

.浪人中の皆さん。大学に入っちゃえば，良人し

てたかどーかなんてわぎわ玄関かない限りわか

りませんよ | 安心しましょう。僕? 現役で

すよ。 小林典弘(19)静岡県

.掲載ご希望の方は.官製ハガキに項自(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.いっさい渇載できません。

・取り引きについては当編集部では責任を負いかねます。

・応募者多数の場合，掲載できない場合もあります。

.紹介を希望されるサークルは必ず会誌の見本を送ってください。

官製ハガキでお願いします。〒958 新潟県村上

市飯野桜ケ丘小20 富樫春男(45)

肯シャープの拡張1/0ボックス rCZ-6EB1 Jを45，0

00円前後で買います。完動品であれば，箱，説

明警はなく てもかま いません。連絡は往復ハガ

キでお願いします。干930 富山県富山市永楽町

14-9 多賀陽介(24)

脅シャープかシステムサコムのSCSIボー ドを15，0

00円程度， 同メーカーのMIDIポードを10，0∞円

程度で貰います。また，RG日システムチューナー

rCZ-6TUJを15，000円程度で.ジャストの鉱張

SIMMメモ リポー ド rERIOSJを10，000円程度で

買います。いずれも説明警と付属品ありでお願

いします。価格は送料込みの値段です。連絡は

希望価格を書いて往復ハガキでお願いし ます。

干206 東京都稲城市矢野口1161-223 長石

裕行(24)

市西京区桂艮町25-29 市田 治男(66)

*SCSIボー ドfCZ-6BS1 Jを15，000円(送料込み)で

売ります。箱，説明書，付属品はすべてありま

す。連絡は往復ノ、ガキでお願いします。干064

北海道札幌市中央区南13条西22ート 10 小林

↑真(19) 

食モニタテレビfCZ-614DJを50，000円，カラー漢

字プリン7fCZ-8PC5Jを30，000円，カラーイメ

ージユニット fCZ-6VTI-BKJを25，000円，アイ・

オー・データ機器の 4Mバイ ト増設RAMボード

fpI0-6BE4-4MEJを25，000円で売ります。また，

カラーイメージスキャナ fJX-220XJとアイ ・オ

ー・データ機器のスキャナ用パラレルボード

fSH司 6BNIJをセットで70，000円で売ります。す

べて箱つきです。スキャナやモニタは，なるべ

く取りにくることができる方を優先します。連

絡は往復ハガキでお願いします。〒320 栃木県

宇都宮市宝木町卜2584-7コーポタカラギ202号

大野周一(22) バックナンバー
*Oh'Xの 1 993年 7~9 月号をセットで3 ， 0∞円(送

料別)にて買います。汚れ，ハガキ以外の切り抜

きのないものをお願いします。連絡は往復ノ、ガ

キでお願いします。干182 東京都調布市国領町

4-35-2-720 井芹洋之(16)

買います
肯カラーイメージユニッ 卜fCZ-6VT1 Jを送料こち

らもちで，30，000円で買います。説明書と付属

品があれば箱はなくてもかまいません。連絡は

売uます
世ローランドの音源モジュール rSC-55Jとシステ

ムサコムのMIDIボード fSX-68M1 Jをセットで
35，000円(送料込み)で売ります。箱，説明書，

付属品すべてあ ります。パラ売りは不可です。

連絡は往復ハガキでお願いします。干272 千葉

県市川市大野町卜82-3 石原 大助(18)

官アイ・オー・デ-7機器の2Mバイ ト増設RAMポ
ー ドfPI0-6BE2-2MEJを14，000円， SCSIボー ド

fCZ-6BS 1 Jを11，000円，サイパースティック

rCZ-8NJむを9，000円で売ります。送料込みで，

箱.説明容，付属品すべてあ ります。連絡は往

復ハガキでお願いします。干569 大阪府高槻市

芥川町2-3-16 木下勝文(22)

*アイ・オー・データ機器の 4Mパイ卜増設RAMボ

ー ドfpI0-6BE4-4MEJを30，000円(送料込み)で

売ります。連絡は往復ハガキでお願いします。

干245 神奈川県横浜市泉区和泉町6239-3 義

和田啓太(30)

*RGBシステムチューナー fCZ-6TUJを15，0∞円

(送料込み)で売ります。テレ ヒ.コントロールケ

ーブルっき。ただし.箱はありません。連絡は

往復ノ、ガキでお願いします。干615 奈良県奈良
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DRIVE ON 
このコーナーでは，本誌年間モニタの方喝の

ご意見を紹介しています。今月 は6月号の内

容に関するレポートです。

.ドラゴンだ。素晴らしい。毎回このくらい

パワフルな特集を期待しちゃうよ。つなげて

みたいけどできるかどうかわからないもの，

X680xO用だけどなんだかよくわからないも

の，その他もろもろを実際に試用してくれる

というのは，大変ありがたいです。ラインナ

ップも，主自の040turboやマルチスキャンモニ

タから謎のPPIボー ド， 無停電電源装置まで充

実していました。

X680∞の周辺機器は「他機種の安い品物を

(無理やり)つなげるJ というのが基本的なス

タンスのようなので，次回はぜひ rpPIボード

て・IDE-IFjとか r98用3.5インチFDDをつなぐ」

とか「とにかく変なものをつなぐ」などなど，

口ーテタな特集もやっていただきたいです

(瀧氏が死にそう)。

石田伯仁(21)X68030， MZ -731， PC -880 1 

mkMR， PC-980 1 VM 1 1， PC-E200 神奈川県

・周辺機器はすごいものだと思います。もは

や，ハードディスクなしのパソコン環境など

考えられませんし，増設メモりもないと苦し

いです。これらのない国民機やX68000は快適

ではありません。AMIGA20∞(現在はAMIGA

4∞0が主流だけれど)は単体のグラフィック

や音源の性能て・はX68000'こはかないません

(と思う)。しかし，世界中の豊富な周辺機器

を接続することにより，最強のDTVマシンや

CGマシン， DTMマシンに変身します。X68000

にもそのような周辺機器の登場を望みます。

松永孝治(24) Xlturbo model30， MZ-80C， 

PC-980 1 N， AMIGA 1200 鳥取県

.特集ですが rメガディスプレイへの道」が

よかったです。以前にSX-WINDOWでー Gオプ

ションをf吏って 1024x848 ドットを~ïI:したこ

とがありますが，とても我慢できるものでは

ありませんでした。でも，少しでも広い画面

にしたかったので， CRT960を{吏用していまし

たが，この記事を読んだことで「少しでも広

〈見やすい函菌」を目標に， レジスタf直の計

算に励んでいます。

森崎剛(22) X68000 XVI， PC -980 1 RX21， 

FM TOWNS IT HR20 広島県

.タブレッ卜には大変興味があるのですが，

なにぷん rMATIRjと「ノ、イノfーピクセルワー

クスJ でしか対応していないのと，値段が高

価なのが少々問題でした。マウスに比べると，

より「自由に絵が描ける入力デバイス」では

ありますが，対応ソフトが少ないのがいちば

んの問題です。付属のマウスと同機に使用で

きるデバイスドライパなどがあったらいいな

と思います。

八亀桂一(19) X68000 PRO 神奈川県

• rこれだけ出来のええゲームをけなす奴あ

おらへんやろ」と思っていただけに，八重垣

氏の「ジオグラフシール」のレヒ.ユーはショ

ックでした。コンシューマやPC-9801のポリ

ゴンものを見てきた私には，とんでもないソ

フトだったからです。最初は「ここまでポロ

クソいうか」と思ったのですが r世の中いろ

んな人がいるのだ」と考えることにしました。

ただ，いわせてもらうなら「俺はこう思う。

おめえらもそう思うだろ。そーだろ。そーだ

っていえよJ っぽい文章だったように思いま

す。意見を述べるなとはいいません。でも，

その意見を他人に押し付けるような言い回し

は危険な気がします。

中矢史朗(23) X68000 ACE -HD， X68030， 

PC-386P 愛媛県.rローテク工作実験室J で作成した連動コ
ンセン トは，あると本当に便利ですよね。私

も以前，電脳倶楽部に回路が絞ったときに作

って重宝しています。電脳倶楽部の回路には，

ダイオードが入っていなかったので，記事を

読んで慌ててつけ足しました。まあ，いまま

で数カ月間無事だったのですから慌てること

もなかったのですが，念のため・・

中村健(24) X68000 ACE -HD， PC-386GS， 

MSX2+ 士奇玉県

• rアンケー卜分析大会Jですが，所有機の

移り変わりは当然として，メインメモリが 2

Mノfイトがこんなに多いとは! 私のように，

ほとんど電脳倶楽部READERになってしまっ

ているマシンが多いのであろうか(初代機で

メモ リ増設は辛い)。カラープリンタの普及具

合，メーカーサポートで買っている人が少な

いなど， X68000らしい。現状をよく表してい

るような気がする。

内藤陽一(27) X68000 ACE， PC -98NS/E 

東京都

• rF -Calc for x68kJですが.この時期にとて

もコンパクトな表計算ソフトを出すのは立派

です。多くのソフトがあれもこれもと余計な

機能(失礼)を増やしていって，気がつけば

HDD必須，処理は重たい，使えない 1 といっ

たものになっています。そのなかで，基本的

なところはしっかり押さえつつコンパク卜 1

というのはよいと思います。さらにソースも

入手できるとあれば，パワーユーザーがカス

タム化して使いやすい(汎用性は低下するか

もしれないが)ものになっていくのではない

かと，パワーユーザーでない私は甘い希望を

もっています。

野原賢次(33) X68000 ACE -HD 埼玉県

ごめんなさいの
コーナー

7月号 L1VE in '94 

P.74 異世界に光る 3本の剣

リス卜 1(7)90行自に印刷されていない部分

がありました。行の最後にわJ を追加してく

ださい。ご迷惑をおかけしたこと をお詫びい

MECHANICS. K→ MECHANIC.K 

に名前変更してください。

7月号 STUDIO X 

P.162 神谷正樹さんのコメ ン卜が印刷工

程のミスで抜け落ちてしまいました。どうも

申し訳ありませんでした。同コメントは，

ただいま消灯3分前，ゴキブリに逃げられ

た。なんだか寝るのがコワイ!

でした。

7月号 ごめんなさいのコーナー

P.164 お騒がせの rpUSH80N!j 36面です

が.解けたとのお便りやお電話をいただきま

した。手順を解説してくださった，鎌田さん，

高橋さん，，可周さんほかの皆さんどうもあり

がとうご5いました。現在， 42手での手順ま

でわかっていますが， 39手で解けたとの報告

もいただいています。まだ解けていないとい

う人はがんばってみてください。

たします。

7月号付録ディスク rGENIEJ

同ディスクの実行時には.フリーソフトウ

エアのTwentyOneの常駐を解除しておいてく

ださい。エラーの原因になります。それが嫌

な人は￥GENIE￥binのディレクトリ内を，

パグに関するお問い合わせは

ft03(5642}8182(直通)
月~金曜日16: 00'" 18 : 00 

お問い合わせは原則として，本誌のパグ情

報のみに限らせていただきます。入力法，操

作法などはマニュアルをよくお読みください。

また，よくアドベンチャーゲームの解答を

求めるお電話をいただきますが，本誌ではい

っさいお答えできません。ご了承ください。

156 Oh!X 1994.8. 
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広がる可能性は
あなた次第

Vパソコンでグラフィックをするといっても

いろいろあります。たとえば， rMATIERJや

rZ's-STAFFJなどのグラフィックツールで

マウスなどのデバイスを使って自分の好きな

絵を描くこと。これももちろんパソコングラ

フィックですが，自介の好きな絵を描くだけ

なら，鉛筆と車肋〈あれば描けます。では，パ

ソコンでないとて'きないグラフィックという

とどんなことでしょう。

自介で描いた絵に何度も手を入れたり， 一

部を描き直したり，手描きではなかなか面倒

なことです。でもこれくらいなら，苦労すれ

ばできるかもしれません。では，フレアやラ

ンダムフラクタルなどよばれる特殊なエフェ

クトを自分の手で施すことができるでしょう

か? まず無里でしょう。でもパソコンなら

簡単にエフェク卜をかけることができます。

いろいろな特殊効果を使って，コンビュー

H F 
砂今年の夏はバイクて北海草の実家へ帰ろうと思う。

3度の飯をキチンと食べゴミの散乱していない部

屋で朝日の昇る民自室のベッドの上で目覚める生

活をするのだ。 1日l食，無数のゴミの山のなかで

夕日の沈む頃.ゴミ捨て場から拾ってきた布団の上

て積起きする生活とは， しばしお:;)1川匂ああ，採れ

たてのトマトが食べられる。 (H)

惨パソコンのキーボードは安っぽい。先日原稿轡き

用のPC-286VFを買い替えようと秋葉原に出かけた

カ1性能はともかくどれもキーボードがちゃちいの
に嫌気がさして，結局アクセラレータて・お茶を濁す

ことにしてしまった。ナナオがディスプレイ界のフ

エラーりといわれるように，キーボードにも頂点を

極めるメーカーが出てこないかね。ホン卜。(E.K)

II>SX-8ASICはゲラまで出たけど.本当にページの

都合で来月送り。楽しみにしていた方々ごめんなさ

い。アクセラレータはテ'ータキャッシュをf吏えるよ

うになったが，締め切りの都合で来月送り。スタン

フォードテストで約2倍。非同期化クロックはまだ

まだ不安定。ゃっ'i，3倍はほしいよなあ。という
ことろで， また来月。ああ， 1/5の幸せ。 (.石)

炉ああっ.むしょーに腹がたつ l 何かネタを思い

ついたら書き留めておこうとせっかくヰ?記録帳を

作っておいたのに… 。でもって，すごいネタを思

いついたはずだったのに。いくら眠かったとはいえ，

たったひと言しカ4嘗いてないなんて。

「なまこのまるかじりJ

何カ嘗きたかったのかさっぱりわからん…・。(で)

タグラフィックの広がる可能性をあなたも試

してみませんか。そして，あなたのマシンに

も美しいグラフィックを描きましょう。

V先月号てづ夫定した愛読者年間モニタですが，

追加発表を行います。といっても，石田伯仁

(神奈川県)さんひとりだけなんて・すが…・・。

合わせては名の方々の手元にはすでにレポ

ー卜提出用の質問が届いていると思いますの

で，よろしくお願いします。

...rファイル共有の実験と実践JrSX-BASIC 

公開テ'パック・」はページの都合により，また

rX68000マシン語プログラミ ンク・Jrシステ

ムX探偵事務所」は著者多忙のためお休みと

させていただきました。楽しみにされていた

方には，お詫び申し上げます。

Vあと，ごめんなさいの追加です。付録テ'イ

スクでオマケとして収録されていた rTCH2

AMI.XJなのですが，一舌日のマシン(おそらく

X68030)で動きません。再コンパイルをすれ

ば動くと恩われますカi当方ではソースを所

持していないため，対処しかねます。残念で

すが，オマケはオマケということで……。ど

うもすみませんでした。

T • B 
惨走り込みのかいあって rデイトナUSAJの中級を

ようやく完走した(軟弱だがオートマのタイムアタ

ックモード.視点は0)。私にはタイムE25定が少4き

っすぎるが， ドリフトを理解してからは走ることが

楽しくなってきた。やっぱりアナログの操作系と60

fpsは譲れないよ。(というわけで次世代ゲーム機の

ノ干yドにそこはかとない不安を感じているA.T.) 

惨新しく椅子を買った。座ると仕事をせd"るを得な

くなるようなモノって視点て保したら， ドイツ製に

いきついた。座面は丸<，どの角度て・座ってもしっ

くりくるようになっているし，堅めで腰が沈まず，

深〈座ると， 自動的に背筋力刊申ひ・る言宣言十iこなってい

るという，非常にドイツな代物であった。しかし.

輸入物の椅子はなんでこんなに高いのだ。 (K)

惨長い間療養生活を続けているせいか.やらねばな

らないことを先に延ばしている。ふと気がつくとム

ーンプリズムパワー80Xの締め切りカヨ丘い。あのLD

は3枚しかもってなかったので， 急いで残りの9枚

を買いあさる。そして毎日 l枚ずつ観賞するのを回

線にしている。昔と比べると，みんなのいうように，

Sはパワーダウンの感がいなめないと思う。 (KO)

砂う~ん。ロの中力守商い。口内炎になってしまった

ようだ。そりゃ，こんな不声娘IJな生活を送っていれ

ば，当たり前(?)。ある幸信事で面白い薬を見つけ，

試してみる。シールのようなものを患部に直接貼る

のだが.車訴事専いけるかもしれない。商品名は「口内

炎パッチ大正AJ。現在まだ治っていないのだが，た

だのビタミン不足かそれとも内臓・…。 (高)

R 

投稿応募要領

・原稿には.住所・氏名・年齢・職業 ・連絡

先電話番号・機種・使用言語・必要な周辺

機器・マイコン歴を明記してくだ5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，フ。ログラムをセー

フしたフロッピーディスクを添えてお送り

ください。また，掲載にあたっては，編集

上の都合により加筆修正させていただくこ

とがありますのでご了承ください。

・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

室て検討のうえ，製作したノ¥ードが必要な

場合はこ'連絡いたします。

-t銭高者のモラルとして，他誌との二重投稿，
f也機種用フログラムを単に移植したものは

固くお断1)いたします。

あて先

〒103東京都中央区日本橋浜町3-42-3

ソフ トパンク出版部

Oh'X rcz;εを窃」係

E A K 
惨ある平日の昼下がり。街なかをふらふらしていた

ら，変なおじさん力清子ってきた。rOL? J r.違いますJ

(ひらひらのミニスカートのOLなんていないぞ，き

っと)0r学生?J (そんな卜シには見えないて・し

ょ)0rフリータ-?J r…・ Joこの選択肢なら，やは

りOしというべきだったのか。ても，生活鬼曜は最後

のがいちばん近いかも。うーん図った。(ふ)

惨・・・…オリジナルステージデータがこない。ま.そ

れはともかく，ちょくちよく投稿されて〈るゲーム

を遊ぷのだが，これが紺報面白い。一報品といえる

ものはないけど，ゲーム作りを楽しんでいる縫子が

作品に込められていて，ついつい遊ひ司悲けてしまう

魅力がある。こういった作}品たちを， もっともっと

読者のみんなに届けられると面白いかもね。 (J)

惨夏も近づく 8月10日ー・…。今年はちと早いよな

あ。気がつけば，再来月は付言霊ディスクの予定。デ

ィスクの名前も特別定価もまだ未定だ。今度こそあ

まり詰め込まないようにしよう，と思いつつ，一応，

r小物をたくさん」ということでいろいろ手配して

はいるが・..。個人的lごは IOOKバイト くらい余っ

た付録テ'イスクつてのがいいなあ。 (U)

惨Oh!Xといえば.数あるパソコン製品のなかでも，

伝統のユーザー気質を守る名門誌(当宇土比)。それも

熱心な読者に支えられてのことです祇それでも編

集部切〉台所は火の車て牛土内での立場も危うい状態で

す。そこで，申しわけないのです力1次号より定価
を680円lニイ直上げさせていただくことになりました。

どうかこ哩思弊の(まどお願いいたします。 (T)

編集室から 157 



microOdyssey 
r... ...はっ，いかん。もう朝 …。今日はテス

卜だというのに・・… " J 

このくらいならまだいい。

r..・H ・俺が道の上に寝ている。俺はなんで空を

飛んでいるんだ。ひょっとして死んだ…・・?J 

なんてこともあるかもしれない。眠ってしまう

ことによって。

眠気は突然やってくるような気がする。では，

E毘気とはなんだろうか。人間が生きていくうえ

で必要不可欠なものだ。とすれば.食欲などと

同じ生理的欲求である。実際には眠気を感じな

いときがある。スポーツをしたり.人と話をし

たりして刺激がある場合だ。

これは空腹のときに似ている。つまり，空腹

が進行しているときも，いつも空腹を感じるわ

けではない。なにかをしていて，空腹を忘れる

ときがあるだろう。ただ，そのときも空腹であ

ることには変わりない。眠気の場合も同様で，

刺激がある場合には忘れているが，そのときも

生理学的には眠いということだ。そして，眠気

を解消するには眠るしかない。

ところで，皆さんは小さい頃にどのくらいの

睡眠時間をとっていただろうか。私は 8時間以

上の睡眠をとっていたが，皆さんも似たような

ものだと思う。では.それが高校の頃ではどの

くらいになっただろうか。私の場合，減ってし

まった。

ある実験によれば. 10歳のときよりも 1 6~ 1 8

歳のときに長い睡眠時間を必要とするという結

果が出ているそうだ。ということは，高校の頃

の私の睡眠時間は足りなかったらしい。そして，

足りない睡眠時聞は.まるで負債を背負うかの

ように蓄積されていくらしいのだ。授業中の居

眠りで消化していたという気もする。皆さんも

睡眠時聞が減少していれば.同じように蓄積さ

れているはずだ。もちろん，個人差はあるのだ

が。

そして，必要な睡眠時間は歳をとっても/l.IJ的

に減少するわけではないらしい。朝夕の通勤電

車を見てみるといいだろう。座っている会社員

やOLの方が眠っている。皆，負債を支払ってい
るのである。

ある程度規則的な生活を送っている人でさえ

この状態である。社会にはいつ睡眠をとるか，

自分でコントロールできない人が多い。たとえ

ば明日が締め切りなのに原稿を上げていないラ

イター，看護婦などの交代勤務者，朝までに入

手高しないといけない編集者，夜間に働〈タクシ

ーやト ラックの運転手などなど。

そんな人たちが，起きているときに適切な活

動を行うための助けとなる手段は，眠気が襲っ

てきたときに腹痛や頭痛などの痛みが起こった

ときと同機に重大なことと受け止め，仮眠をと

ることだろう。とくに.ほんの一瞬の眠りが生

命の危険や重大な事故を及lますような状況では

当然である。

世界のいろいろな場所で午後の昼寝(シエス

タ)が大切にされている。ここらで日本も仮眠

(昼寝)の時間を取り入れてくれないだろうか

(もしくは会社でも可)。極限に関する研究者も

いっている。うたた寝をしている人は.理性的

で思慮深〈素敵な人とみなされるべきである.

と。jJlJに私が仮眠をとっている言い訳をしてい

るわけでは …。 (高)

158 Oh!X 1994.8. 

1994年9月号8月18日(木)発売
特集 sx圃WINDOWで創造する
.新しいシャーベンの実力を探る
-シャーベンの外部ファイルを作る
・そのほかSX-WINDOWver.3.1の活用法
試用レポート
X68030改:33MHz版/トLA.R.P

餓狼伝説SPECIAL

バックナンバー常備庖
東京 千申保:田T 三省堂神田本庖5F

03 (3233) 3312 
11 寄泉ブックマート 81

03 (3294) 00 11 
ノノ 害泉グランデ5F

03 (3295) 00 1 1 
秋葉原 丁目ZONE7Fブックゾーン

八賃，州
03(3257ブ)2660 
八1霊，州 ックセンタ-3F
03 (3281) 181 1 

新宿 紀伊国屋書底本腐
03(3354)0131 

高田馬場未来堂書庖
03(3209)0656 

渋谷 大盛堂書庖
03 (3463) 051 1 

池袋 旭屋書庖池袋底
03 (3986) 031 1 

八王子 くまざわ書底八王子本庖
0426 (25) 1201 

神奈川厚木 有隣堂厚木底
0462 (23) 41 1 1 

平塚 文教堂四の宮底
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「申込望書J欄にある 「新規Jr継続』

のいずれかにOをつけ，必要事項を明記のう
え，郵便局で購読料をお振り込みください。

その際渡される半券は領収容になっています

ので，大切に保管してください。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.よ

記と同じ要領でお申し込みください。

。".，1.てぎ'J'AU 8月号
. 1994年 8月|日発行定価600円(本体583円)

.発行人 橋本五郎

.編集人 稲葉俊夫

.発売元 ソフトパンク株式会社

船橋 リブロ船橋庖
0474(25)0111 

11 芳林堂書庖津田沼庖
0474 (78)3737 

千葉 多国屋千葉セントラJレプラザ庖
043 (224) 1333 

埼玉 川越 黒田容庖
0492(25)3138 

)11口 岩謀IJ書庖
0482(52)2190 

茨城 水戸 川文書庖駅前庖
0292(31)0102 

大阪 北区 旭屋書居本底
06(313) 1191 

都島区 駿々堂京橋唐
06(353)2413 

京都 中京区 オーム社書l苫
075 (221) 0280 

愛知 名古屋 三省堂名古屋庖
052 (562) 0077 

11 パソ コンZ上前津庖
052 (251) 8334 

刈谷 三洋堂書庖刈谷広
0566 (24) 1 134 

長野 飯田 平安堂飯田底
0265 (24) 4545 

北海道室蘭 室蘭工業大学生協
0143(44)6060 

基本的に，定期購読に関することは販売局

で一括して行っています。住所変更など問題

が生じた場合は. OhlX編集部ではなくソフト

パンク販売局へお問い合わせください。

海外送付ご希望の方へ

本誌の海外発送代理后.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

ft03(3238)0700 

.出版事業部 干 103東京都中央区日本橋浜町3-42-3

Oh!X編集部念日3(5642)8122

販売局 窓口3(5642)8100FAX 03(5641)3424 

広告局 ft03(5642)8111 

.印 刷 凸版印刷株式会社。1994SOFTBANK CORP.雑誌02179-8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。



ソフ山クの新刊近刊 | 
DOSNスーパードライバーズ32 ~ 
・小山隆史著
.定価9，800円

DOS/Vの日本語環境をV-Text化(高解像度表示やマルチフォント表

示)するためのディスプレイ&フォン トドライパ集。今回のパージョ

ンは386のプロテク トモードで動作し、 32ピットグラフィックチップの

大半をサポー ト。最近主流のVLパスなどに対応しています。

VZエディタVer1.6強化書
・上村郁夫著

・定価2，700円

~ 

エディターも種々あれど、その使い勝手の面、また価格に着目すれ

ば、現在、 VZエディタ以外に選択肢を鉱げる必要はありません。そ

んなコス トパフォーマンスに格段の優位を誇るVZエディタの最新

パージョン1.6の先駆性ををわかりやすく解説しました。

ネットワーカーへの道
・大原まり子著

・定価1，500円

SF作家大原まり子の rOh!PCJ連載エッセー「怒涛のビギナーズライ

ブラリJとパソコン通信関連のエッセーをまとめて普絡化したもので
す。98を使いはじめ、通信世界にずぶずぶと身体を埋めてゆく、涙

ぐましくも楽しい日々がいきいきと描かれています。

スーパーファミコン
オールゲ、ームカタロクiVol.2完全保存版
.Theスーパーファミコン編集部特別編集
.定価1，100円

昨年発売されたIVol.1"に、さらに新データを加えたスーパーファ ミ

コンソフトのオールゲームカタログ。94年5月31日までに発売された

ソフトの紹介、攻略本、評価など全データを掲載しています。あわ

せて周辺機器の情報もフォローしています。

IBM-PC/AT互換機ガイド.フック3

DOS6Nコマンドリファレンス
.OVS Lab.著
.定価1，800円

PC DOS]6.1/V， PC DOS]6.3/V， MS-DOS 6.2/Vに対応した、DOS/V

のコマンド解説訟。各コマンドの概要と指定可能なオプションの解説

とともに、主要なコマンドには使用例や参照コマンド名を併記するな

ど、 ユーザの便宜を画りました。

一太郎-花子三四郎
らくらく使いまわし術
.金田知之著

.定価1，800円

一太郎Ver.5、花子Ver.3、三四則Werl.lを、ジャストウインドウを介

して自在に使いこなすためのノウハウを詳述した、ユーザ待望の解

説書。今まで気付かなかった便利な使い方が満載です。

X680xOTeX 
・吉野智興・川本琢二・山崎岳志・実森仁志共著

・定価9，800円

固
はじめてのX68OxO版feXの解説哲。はじめてTeXを使う人には簡単イ

ンス トーラーを付けて基本的な使い方を、すでにTeXを使い込んでい

る人にはカスタマイズにしかたや、数学記号などの表記に{変rれた

AMSTeX、楽譜が書けるMUSIC-TeXなどのサンプルや、縦書きマク

ロ(アスキー、インプレス開発)などの周辺ツールを付けています。

餓狼伝説SPECIALスーパーガイド.Theスーパーファミコン編集部編
.予価720円

ゲームセンターで大人気の、 SNKより発売された格闘アクション

ゲーム「餓狼伝説SPECIALJの完全攻略ガイド。登場キャラ16人のプ

ロフィールと通常技の基本操作、必殺技コマンドの操作法などを前

半で紹介、後半では各キャラクターを使用した場合の〈対戦攻略〉

を中心に紹介します。必殺技の使いどころや述続投など、対人プレ

イに関するテクニックを紹介します。

SOFTBANK MOOK 

ザウルス出現!Markill 
.定価1，500円

ザウルスは進化した、外出先でさらに機動力を発揮するために。Newザ

ウルス(pI-4000)の新装備 インクワープロとは?/FAX送信の簡易設定な

ど、ザウルスを機帯情報端末として高度利用するための提案を満載。

CONTENTS 

1.これがNewザウルスた‘
2.外出先でザウルスを使う
3.ザウルス活用法
4.ザウルスの基本機能
5.ザウルスの文字入力
6.ザウルスとパソコンを接続する
7.アシスト機能
8.インクワープロ汗'AX送信ーアシスト機能全公開

HP Dynamism Vol.2 
HP-UXアドバンス トユーザーへの道

.定価1，500円

HP-UXによるシステム構築から、運用のコツ、 プログラミング例まで、

多彩で豊富な情報!を提供します。また各種フリーソフトウェアのHP-UX

への移樹、 Perlによるプログラミング、シェルの使い方などを詳しく解

説し、新機種712やCOSEのデスクト ップ環境なども紹介します。

CONTENTS 

PARTl 再生するUNIX-脱皮と継承
PART2 HP-UXをめぐる新しい動き
PART3 もっと使いこなそう、 HP-UX
PART4 ちょっとハイブ口ーなHP-UXの楽しみ
PART5 ビジネスを支えるHP-UX

園ソフトパンク株式会制服事業部|
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~ツクモなら安いし、晶揃えも豊富だいスタッフだって・・・ツクモに御寮眉下さい!-
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好評につき 占油“ι CZ-674C-H--- 「弓温園 二日ぞ;パーソナルシステムの決定版!! 二

引肘き続脳き二弓署割a雌仰畝附附.叫岨】]~岨:IE長← c

cロZ-6問目4Hfm!ぐぐ附叫J出J主mr:2???? 単畢且L:問凹H骨6紅r 
趨婦価￥84，800ッ夕刊僻148，ooo-一一一寸...:!!Iクモ縛価￥59，，800: 

E21mT5jj E Y iiiliIIiI_ ・;何榊Ii)J~ JJ1，')Y，)Jli:国高m・~PI-4000FX町ムセッ問レi
xω000刈 ). ' (PROシリ:~ . I 1盟圃圃置 ロー500C-B"'" .~司墨田 =定価￥9t，000

部品iEhイ7と i調田圃 ￥398，000 11 ;i.，~lI園・ツクモ
290MB/¥-ドディスク |凶幽園田 :￥72，800 
サービス 咽・・・・・・・

-・・・E耳1直，，)li.J"l通祖国・・・・・

-:(;1:{I!・I・11(・1川・rn.U'J I'~I~I: Fl';:lI・

RED ZONE...一一 一 一 一一ツクモ特価￥ 130，000
REDZONEロ00)....一…………..... .."，クモ精個E￥ 135，000
E白I [f1P~~I~IU四E・弓~.;1;1・1 ・・・・・・

MK-FD1...…一一……一一……・…ツクモ轄個E￥ 39，800
MK-FD1刷〉内・州…一一一一…一一 ツクモ特価￥ 44，800

• 
-• • 

、園田・・・・・・・.ー五瓦Ez.ー;.~ 
【 X68000/030シリーズ周rr.~1lJlボード ゴ|

ツクモ縛，. ツクモfI，.

SH・6BE1・1ME(CZ.600C専用i・ . ••. ー ￥10，800 TS.6BE2日(CZ・6BE2NO用拡張RAMト￥29.800
PIO.6BE1.AE(ACEIPRαPR02シリーズ周)￥10，800TS.XM1.4A(鉱張ス口 yト周4MB)"..￥39.800 
PIO.6BE2.2ME(拡張スロット用) ￥22，800 TS.XM1.6A(拡張スロ y卜周6MB) ￥47，800 
PIO.6BE4.4ME(拡張スロット用)..・・・..・田a￥38，800TS.XM1.8A(舷張スロット周8MB)・i ￥55，800 
SH・5日E4.8M(X68030シリーズ周).・..."..￥44，800TS.XM1-10(蛇張スロ yト用10MB)・ ￥63，800 
CZ・6BE2A(XVI専用)・・・・ 0・0・・・・・・・・目ι・・・￥42，500X SIMM10.8M(鑑張スロ yト用8MB) ￥53，800 
CZ.6BE2D(CompactXVI専用)・田・田・・・・田・・・・￥29，800X SIMM10.10M(訟張ス口 yト周tOMB)￥64，800

.CompactXV1j68030周トプル付

TS田 3XR1B 1ト'j{7・定価;<33.800
TS・3XR2B 2ドライプ定価附，800 ツクモ縛価￥'36，800
・・~~・b・~III連日j{Jnlifi:l~量4~f~r:彊・・・
CZ-607D川型剖力ラH→ ，イはZ九仇
c岱Z-6側0ω8D<れ川一可叫4

CZ園 615D<れ何官時5型肘，什イはZれ行レ山ヒピ川')ツクモ締価草判132，0ωoω0(ケ一ブ 一一一

CZ-621 D<仰2釘T型劉力ラ::;-7→テ7'f}.九イ} ツクモ縛価草判125，0ω00

TS-3XRシリーズ
X680xO周舛付けドライブ

置欄轍髄甑騨量

【 旦ラーイメージスキャナー 】l
JX-330X翠IJ定価￥178.000
基本解像度(600dpi)、 ， ，円、

超高速が特長。

ADF・透過原稿対応型
カライメーγスキャナの登場です。

(画像入力ソ7卜)付属。

ツクモ特価￥138，000
CZ-8NS1 
勢焦ツクモ特価￥

ジョイス手イツタバラレルインターフェイス

TS-JPIFS 二主~
定価￥ 17，800 ←---"，....."""'"-民一
。ジヨ123:ツ靖子九こ発売記念持鏑
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ツクモ特価￥86，800
バブルジェットプリンター

8J-10VLite(ケーブルセツ卜} ツクモ轄鏑￥33，800
69，800 B別J-1悶5VPro(炉ケ←一ブ引Jルレ即ト} ツクモ縛価￥43，000

[東京1・パソコン本信{舌種パソコン・周辺機器)・パソコン本庖Il(パソコン・ワープロ)・DOS/Vパソコン館(DOS/Vパソコン・下取り)・万世后(総合通信機舘)・5号后(ビデオ・ムービー・CSJ・ソフ
ト自号后(パソコンSゲーム用ソフト)・買取センター(ゲーム織・ゲーム機用ソフト買取りJ.ニューセンター后(パソコン中古下取り・買取り)・ラジオセンター后(1¥ンディーレシーパー・テレホンパーツ)
[名古屋l・名古屋1号庖(パソコン全般J・名古屋2号庖(パソコン全般・総合通信機器・ビデオJ [札 幌l・札腕庖(J(ソコン全般・総合通信機器)・DEPOツクモ2番街庖(パソコン全般)



受付時間(平日)AM1 0 :45-PM7: 30  (京雇「

(日・祝)AM  1 0: 1 5-PM7 : 00  l室生J
rFAX24時間お見積もり受付j お名i前住所電話語号:
差量03・3255-4199ご棚HJO人のよ

..  蹟豊富鍾量周-

ビデオ入力ユニットcz・6VS1 標準価格￥ 178，000
MC68EC020(25MHz)の32BitMPU
を搭載し、 SCSIイン合ーフェイス
を介してパソコ ンヘデ一世 在転 ，_， 
送。動画・静止函を簡単に保存出
来るアプリケーションソフ ト「ラ 凪時・山，時純明包叩
イブスキャンjを標準装備。1，677
万色まで対応し、最大640X480一一
ドン トの高解像度で、高速取り込 一一一ー
が可能です。但し680xOシリ-;7，'

342問先手f万5干色まツクモ縛価￥142，000

その l慣れてしまうとマウスカ旬、らない

DrawingSlate' . . . . . . . . . .￥74，800 
Matier Ver2.0・・・・・・・ a・・￥39，800

合計定価￥114，600

ツクモ特価￥ 89，8∞
その2ハイオリティなのにこんなに安い

BJC・600J". ・・・・・・・・・￥120.000
プリン合一ケーブル・・・・・￥ 4;800 
Matier Ver2.0・・・・・・・・・・￥ 39，800 

合計定価￥164，600

ツクモ精価￥116，0lKJ〔 夫容量記憶装置 ハプドディスク T i 
-目111110阿草~さG院1PJ，1~H，調書

240MBハードディスク H ・H ・.....………ツクモ栂ti1Ii￥ 39，800-
290MBハードティスク H ・H ・.....… H ・H ・-ツクモ掃価￥46，800-
350MBハードディスク H ・H ・......・H ・..…ツクモ掃価￥49，800-
520MBハードディスク........・H ・.....・H ・.:!'クモ荷価￥ 74，800-

Rolnnd SC-55mkllセット
SC-55n、kll・・・ー・ー・・ーーー ーー￥69，000
TS-6GM1・.............・￥39，800
MIDI変鎮守-7'Jt，_..- ー・・・・￥ 4，000

合計定価￥112，800

ツクモ特価￥79，800
Rolnnd Sじ88セット
SC-88-............ .... ''''89.800 
TS・6GM1・..........・ ・・ ・￥39.800
MIDI変換トプルー・・ ーーーー ￥ 4，000 

合計定価￥133，600

ツクモ緯価￥99，000

-~J.I'.ntHi.司直噛欄離職 -E唱団:::1:亙・E吊・温互Z'"1Ii岨・・
Logi恒cLMO・，200(128MB)￥79，80o CD-ROMドライバーソ7ト+ケーブル￥ 9，200 

+~ ~町一ブルくこ MOメディア
|ターミネー タ | ツクモ特価

ツクモ縛価￥76，800 E山口MECD-250(TOSH旧跡'ji7') 制 2，800
Logitec LMO・400(230MB) ￥158，00o 東芝 XM-4100A(TOSH旧Aド刊7') ￥47，800 

SCSIーレ l鉛 NY CDU-7811(SONYf'jiT) V45，800 i rI'S--6G~Ú) 唱+ド~ ~附Oメ日 切岬明H同附1惚e町c…DV…7刊川{仔川7η)仰拘削9ω，
タ←一ミ吋ネ一寸タ 緑嗣電肝子 C口XA-3剖仰01附1治s例附E民回cひトド'ji7'川7刊抑肝川イ仔げ川7'η') ￥鞄29，8刈8ωoωo I 発売記念キ軒Tン川ヘ。-/ン価格

:ツyクモ掃価￥7日38，000PIONE凹E四RD聞R件附R-U1叫叫叩U山1叩04X(如附4崎噛措悶尚 ￥拘69.ιω8却oωo什1￥24.800 
Panasa耐 L日F匹向-3但3詑20∞08齢(但23釧0酬M日町)￥判川1叩68且叩附jβ，00∞叩0∞0 圃-'-ぷ集v肘唖帽'1::1:沼菖.岨E川吊川.益ヨ;Z"~....1.音献源を;搭糊菩翻載し た削MIリ川D引|ポ卜一ド問の登蹴場。+ 〈S C S剖一iM一ア 1:川刊附削町……lゆ刷帆叫O側帥叫一N悶旧叩E圧田E四R 一一1 G側Mん Tトベ一→引3口2 … 筈の. ミユージ 17が楽しめます。

ターミネータ(SW)I DR俳602X(峨 2倍速邑盟盤￥ 64，800I音色面 IJをサポ ト。最大同時舗数情。
司'同'胴‘ =!ソフトウェアrMu-1GSお試し版j付

ツクモ特価￥138，000DRM・604X(雌 4倍速)<輸入品〉判35，000、ーーーーーーーー
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AIWA PV-AF144V5 ￥'32，800 
OMRON MD144XT10V ￥'33，800 
MicroCORE MC14400FX ￥'32，800 
Panasonic TO-703B ￥32，800 
SUNTAC MS144AVF ￥'29，800 
f!..lm- ツクモ糊

SPS た~みのる 2 ￥冒3，000
SHARP Communication SX-68K 

￥16，800 

お支払い方法
あ1;[.たのご都合に合わせていろいろ選べます。

-・・・園田図面
11¥ " 
・眠::.月々￥3.000以上の勾等払いも顕金1;>

し。1i!l'冬ポーナス2回払いもOK!

白田000批
通信販売での御利用カード
ツクモグローバルカード・セントラル・
ジャックス
i者御本人徳より電話で通信販売部へお
申し込み下ざい。

白札くは純一下さい

日…1東京一神田郵便
局粗膚籍135号
ツクモ遇販セン夕一 Oh!以X係

ロお紳申し込一…K!
配達自の指定もできます。

18嶋NKI事前にTELでお鼠lオ先をと連絡下さい。
司園田'三和銀行秋.原支后

(普) 1009939 ツクモデンキ

圃・・・・・岨ーー謹JM

-・・・E云n蓮JJ:a~J1(岨E・・・・

-・・・~子石署司筈éJM'・-

圃圃.í源祖師現詞I!:r~ヨ圃圃

-_'j諸偏澗盟加.. -
商品についての
お問い合わせは各屈に

一一一-~回Ef 一一

※7月末日まで休まず営業致します。

~!J宅，~~ココ本属 114F
Q3.3253.1899 
03-32534199閥

(体)木駿白

~!l宅ニ2由官コ'!J-届
Q3.3251..(淘87

{体}木曜日

~~宅1.自属4呈扇
052~お3-1655

~!J宅急直属2雲居
052-251ξ氾99

-・・・・・lE!i量・・・・・・・
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(体)木観日

*商品1<1:お111艶受け付けより.
概司書自費量3日-1週間でお届け数します。{一部地場を隙く)

合表示価格に1<1:消費税は含まれておりません。

九十九電機株式会社



Xij:t，t，t，Ti.，，".tf4tl'.♂古京都託児協酬l
①本体+モニター ②本体+モニター+FDD(5.X2)

.CZ-6ìマ~ " ・CZ-608D-H
定価￥3!

|l羽113.伽 17.1∞|咽|州細川印刷3州 I@回117.700124固19.3001咽 16.5叩|岨15脚 16剛司

③本体+モニター(TVチューナー付) I④本体+モニト(TVチューナー付)+FDD(5・X2)

定価￥397，800

ーCZ-674C-H・CZ-607D-TN・RGB07-ーコカレ
-CZ-6FD5(FDD) 

定価￥497，600

内 A超糊￥144，000Iぷ耳石￥192，000

.CZ-6VTトBK
定価￥69，800

特価￥52，500

.CZ-8N，J2 
定価￥23，800

特価￥13，800
|X68000/68030用メモリボード (送料￥mrlJ・消費税別I
.1/0データ .シャープ・SH-5BE4-8M(30用)・…特価￥39，500・CZ-5BE4(30用)・目H ・H ・..特価￥39，800・SH-6BE1-1ME(600C用) 特価￥10，200・CZ-5ME4(5BE4用増設)特価￥36，500・PIO-6BE1-AE(7，誌品官)・特価￥10，200 .CZ・6BE2A(XVI用)......特価￥38，900・PIO-6BE2・2MEI誼彊スロット用〉特価￥21，∞0・CZ・6BE2B(刷、674C増設)特価￥37，500・PIO-6BE4-4MEI " }特価￥35，300・CZ-6BE2D(674C用)…特価￥20，500
!モ弘&FAXモデム (的[1:eIIlIJI
〈インテゲラン> .PV-AFI44V5IFAXモデム・ボックス型) 特価￥36，000
・MPI414F(FAXモデム・ポケット型) 特価￥剖，ωo (オムロン〉
〈サン電子〉 ・MD-96XTI日VIFAXモデムポ.，クス型) 特価￥初，0ω
・MSI414AVF仔AXモデム・ボックス型) 特価￥30.0ω ・MD-96FL10V(FAXモデムポケット型) 特価￥3MO自
〈アイワ〉 ・MDー144XTIOV (FAXモデムボ，'1ス型)特価￥35，町田
・PV-AF24V5(FAXモデム・ボックス型) 特価￥22.5旧自 〈マイクロコ7>
.PV-PFI44(FAXモデム田ポケ汁型) 特価￥32，0ω ・MCI4400FX(W)(FAXモデム・ボックス型)特価￥羽，O[同

・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。

のチャンスノ
SHARP 

①X68030 ②X68030 HD  

.CZ-500C 1・CZ-510C
-CZ-607D目 TN(0.31mm、チューナー付)I ・CZ-607D-TN(0.31mm、チューナー付)
定価合計￥497，800 I 定価合計￥587，800

P&A超特価￥299，00Olp&A超特価￥399，000
|12回127.700124回114側羽田110胸|綿回17，800160回16刷 11112回同期124回119，2001諸国113.300148回110細川田18.7001

③X68030 Compact ④X68030 Compact HD  

.CZ-300C ・CZ-310C
-CZ-607D-TN (0.31mm、チューナー付)I ・CZ-607D・TN(0.31mm、チューナー付)
定価合計￥487，800 I 定価合計￥577，800

P&A超特価￥329，00Olp&A超特価￥394，000
|12回|却制|畑1 1 5.800 1羽田 111 ，0001岨|且6001阻~1112回135.叫24聞118馴羽田113， 1∞148固 110.200 1印刷附01

.モニター変質の場合

.CZ-608D・・・・・・・・・・・・・・・・・tニ変更の場合￥ 3，00 

.CZ-615D(チューナー付〉に変更の場合￥56.000f加算して下乱、。
・.......tニ変更の場合

EIYJrll:.{1副・I~:II]IYJ_盤自魁山岨
.CS-M120(コ~~)レ)・LMO-FMX330TS
光磁担任ティスク(X68000周) (口ジテック)・ヶーフ〕レ付
・ケーブル、ターミネ-'1付 定価￥168.000
定価￥178，0∞
特価￥96，500 特価￥97，000
「一一一寸・UL-312E-S(緑電子) 特価￥ 62，000
I ___ I・MO-120S(ICM) 特価￥ 88，000
川V10 I・MO-230S(" )..特価￥110，000
I ・LMO-340(口ジテック) 特価￥ 85，000
」一一一ー.LMO-4∞( ， ) 特価￥110，0日目
(ケーブル別売)
戸一一一1・CXA-30IS(緑電子) 特価￥ 25，500
I・CXA-450S( " ) 特価￥ 59，400

1 CD-1・CD-310S(ICM) 特価￥ 33，800
IROMI・CD-450N(" ) 特価￥ 63，600
い、~，引|・ CD-600S( " )... 特価￥ 68，600
」一一」・LCD-550(口ジテック) 特価￥ 38，800

東京システムリサーチ製(XSIMMJ
(送料￥700・消費税別)

(X SIMMVI) 
①X羽γリーズ専用SIMM猶段式メモリボード
.XSIMMVl(閃4C周〉定価￥16.5即時特価￥13，600
・XSIMMVlc(674C用)定価"'16.500"特価￥13，600
①増位SIMMメモリ(72PIN)・4MB(70，裕) 考々価￥13，500
・8MB(70ns) 特価￥29，000
・4MB(60問、24MHz以上用).....特価￥17，000
・8MB伍O陥 .24MHz以上期) 特価￥31，000

・6MB(70問、メーカー純正晶) 特価￥31，000
(X SIMM 10) 0SIMM噌段式メモリボード
.XSIMMlO 定価￥18.000"特価￥15，70口
@地盤SIMMメモり・1MBX2 特価￥ 9，000 

・4MBX2 特価￥30，000・10MB倒XSIMMl日+lMBX2+4MBX2￥57，700

臨I!皿ITl:t:{I1!盟国iiU盟四冨置-圃

外

-ロジテック
① SHD-B240N-FMX(ケープフレ付)(240MB、14ms、64K)

ー・，定価￥59.800酔特価￥45.000
① SHD-B340N-FMX(ケープツレ付)(340MB、12ms、12BK)

ー定価￥74.800~ 特価￥ 53，000

・富士通
① HD-M260(モ yキン"ード)(260MB、14ms)

特電子f面￥39，800
① HD-M350(モ yキンバード)(350MB、14ms)

キ寺f商￥56，500
① HD-K520 (モッキンバード)(520MB、12ms)

定価￥128.000怪牢寺イ面￥69，800
.ジェフ
① GF-270(270MB、12ms、128K)

定価￥ 89.8∞ー特価￥59，000
① GF-540(540MB、12ms、128K)

定価￥128.000~ 特価￥85，000

.CZ-500C/300C専用
① CZ-5H08(80MB!23ms) 

ー定価￥ 98.000~ 特価￥7咽，800
① CZ-5H16(160MB!18ms) 

-定価￥ 1 35.000~ 特価￥99，500



ズパリ
《業界No.lの"P&Aメンテナンスサポート今 ~~~~~~~~，，~~，，~-，・也 A 由+

①翌月一括払い手段料無料(ご利用下机、。)1・法人向け
n蓮司...認し~~草刈喧~çヨiII'~

E. .1，:C.r'j・I~，占ヨ1:1;坦~C7ftーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーー ③業界NQ1の低金利グ I 1)ースシステム
①業界軍畏の新昂パソコン5年保恒 蜜月々の支払いは￥1.000より |鑑哩ーι町叶

_.tm K .R. I -t ~~，* T ¥ @9ヶ月先からのス中yブ払いOKII 内務担適弘システム
(※モニ9ー・プリンター3年間保証N 援 部商品は除きまれ)"， ~~4固までの分割ボーナス併用OKグ |ζ揖主じ抗:一
空i:t古jやノコンの1年間保恒(※モニヲー・プリンター6ヶ月間保証(/) 還カレッジクレジッド j陥処lUHhvuj
伊都眠棚間3ヶ月(出新品商品に限らせていただきまも) ~ステップアップダレジツト 叫蜘ふそr
⑧永久買取煤鉦 ⑮ボーナスだけで10回払いOKII I二三三二三二二‘， g配達自の指定OKI/(土曜日曜祭日もOK，II) ⑨堕一括支払いOKII
夜間配遣もOKII(※剛E∞~剛8:00の問 栄一部地域は除きま主) ⑬証言昂到着払いOKII (代引き手数料が必要になも) ~す。 10万円まで900円 )

(※商品・金額ご砲毘のよ、個持掻込・現金書留にてご入金下凱、。)

周辺槻号コーナー (送料￥[J叩0・消費税別)I
カラーイメージスキャナ...JX四325X直E
定価￥190.000

特価￥79，800
ビデオスキャナー
.CZ-6VS1 
定価￥178.000

特価￥135，000
プリンター(ケーブル用紙付)
.MJ-500V2 (エプソン)・ 特価￥44，300
・MJ-l000V2( " )υ特価￥64，300
・MJ-700V2C( " ) 特価￥78，300
・BJ-220JC (キヤノン)特価￥58，000
・BJ-l0VLi回( " )特価￥31，300
・BJ-15VPRO ( " )・特価￥39，700
・LBP-A404GII( " )特価￥99，500
・BJC-600J ( " )特価￥78，300
・JET505JPLUS(YHP)特価￥50，300

.IO-735X明 B

定価￥248.000

特価￥128，000
FDDC5インチx2基)
[.1・CZ-6FD5
定価￥99.8凹
P&A超特価

淘且 ￥49，800  

-ケー7)レ、ターミネータ付

￥178.000 

特価￥96，500
.CZ-6BV1・・・・・・・・・・定価￥21.000砂特価 ￥ 15，900

・CZ-8NM3… … …定価￥ 9.800砂特価￥ 7，200

・SH-6BF1 ・・ …定価￥ 49.800 ~特価￥36，500
・CZ-6BP1目.........定価￥79.800砂特価￥57，000

・CZ-6BS1…・…-定価￥29.800砂特価 ￥ 21，500

・CZ-8NJ2(限定)...定価￥23.800惨特価￥13，800

・CZ-6CS1(674C用)・定価￥12.000砂特価￥ 8，900 

・CZ・6CR1(RGBケーブル)・定価￥ 4.500砂特価￥ 3，600 

・CZ6CT1(-テレビコントロール)定価￥ 5.500砂特価￥ 4，400 

・ CZ-6BP2 ・ ・・・・…・定価￥45.800~特価￥33，300
・CZ-5MP1(X68030用)・定価￥54.800砂特価￥42，000

送料￥700・
消費税別

・システム
サコムボード・SX-68MII
(MIDI) 

定価￥ 19.800

特価￥13，500・SX-68SC
(SCSI) 
定価￥ 26.800

特価￥ 17，500

|OOl=IIIIlIJ用ソフトコーナー {羽幻日間耐|
• Z's STAFF PR068K Ver. 3.0 (ツァイト)

定価￥58.000~特価￥ 37，500
・Z'sTRIPHONYデジ勿レクラフト(ツァイ卜)

定価￥39.800惨特価￥27.000
・マジックパレyト(ミュージカJレプラン)

定価￥ 19.800~特価￥ 14，200
・たーみのる2(SPS)

定価￥17.8∞砂特価￥13.000
・サイクロンEXPRESSα68

定価￥98.0∞砂特価￥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(マイクロウェアシステムズ)

定価￥ 30 .000~特価￥ 25，500・Oouble800k IN (計測技研)
定価￥12.8∞砂特価￥ 9，600

・OS-9/X68030V. 2.4.5 (マイクロウヱアシステムズ)
定価￥25.000惨特価￥19，900

・C&Professional Pack V.3.2 (マイ?ロウェアジヤ/(ン)
定価￥8O.000~特価￥57，800

・マチエーJレVer.2.0
定価￥39.800砂特価￥28，800・F-Calcfor X68K 
定価>f， 14.800~特価￥ 11.000・CZ-214MSOSOUND PR068K 
定価￥15.8∞砂特価￥11，300・CZ-215MSOSampling PR068K 
定価￥ 1 7.8日O~特価￥ 12.500・CZ-225日SVMultiword Ver.2.0 
定価￥32.000~特価￥23，000・CZ-2278STOP財務会計PRO-68K

定価￥ 200.000~特価￥ 1 54，000・CZ-2438S0CY8ERNOTE PR068K 
定価￥ 1 9.800~特価￥ 15，000・CZ-247MSOMUSIC PR068K (MIOI) 
定価￥28.800・-特価￥20.500・CZ-249GSDCANVAS PR068K 
定価￥ 29.800~特価￥ 22.000

会ゲームソ7~25%OFF OKll(一部ソフト除()

.CZ-251 BSO Hyperword 
定価￥39.800~特価￥ 29.400・CZ-2538S0CARD PR06BK Ver.2.0 
定価￥29.800~特価￥ 22.700・CZ-257CSDCommunication PR068K Ver.2.0 
定価￥19.8∞砂特価￥15，300・CZ-261MSDMUSICstudio PR068K Ver.2.0 
定価￥ 28.800 ~特価￥ 21 ，200・CZ-263GWDEasypaint SX-68K 
定価￥ 12.800~特価￥ 9，800・CZ-264GWDEasydraw SX-68K 
定価￥ 19.800~特価￥ 1 5 ，300・CZ-265HSDNewPrintShop Ver.2.0 
定価￥20白OOO~特価￥ 1 5 ，400・CZ-2668SDPressConductor PR068K 
定価￥28.8日O~特価￥ 22，000・CZ-2678SDCHART PR068K 
定価 >f， 38.日OO ~特価￥ 29，800・CZ-271BWDEG-Word 
定価￥59.800~特価￥44，900・CZ-272CWDCommunication SX68K 
定価￥ 19.800 ~特価￥ 14，500・CZ-274MWO MUSIC SX68 
定価￥ 38.000~特価￥29.300・CZ-275MWDSOUND SX68K 
定価￥ 15.800~特価￥ 11 ，500・CZ-284SSDOS-9/X68000Ver.2.4 
定価￥ 35.800~特価￥25，600・CZ-2868SD8USINESS PR068K 
定価￥28.000~特価￥20，500

・CZ-288LW日開発キット(workroom)
定価￥39.800・-特価￥29，700

・CZ-289TW日開発キット周ツ Jレ集
定価￥ 12.800~ 守寺価￥ 9，600 

・CZ-290TWDSX-WINDOWディス?アクセサリー集
定価￥ 14.800~特価￥11 ，500・CZ-295LSOC-Compiler PR068K Ver. 2.1 NEW KIT 
定価￥44.800~特価￥32，500・CZ-296SS/SSCSX-WINDOWS Ver. 3.1 
定価￥22 .800~特価￥ 17，600

山!日ンド子 | 恥[1ん口山川一2μ川4ぽ東椋脚……京鵡糊叩一都糊雌叩輸榔開区問新
.営業時問lIf:l州~叩0:0ω~.lZCl附B.lII∞0 日.祭 A州~叩[1.11∞[I.III:I:IM:ø11∞liII団E 

岱03一[cI;J;i]千一代) I 

~司『で~C-1，.，.コ*頭金なし/
1: :::1 1 1::ゴ 1.1ぷJI:.'~'t*即日発送 事
.お近くの方はお立寄り下抗、。専門係員が説明いたします。 2 
.本体単品で特価で受付します。詳しくは電話にてお問合せ下さい。 宣
・ビジネスソフト定価の2附|きOK/TEL仰い。 拡
-・量翠鍾畳屋量望星a昔話軍基主揖冒・

.CZ-600C￥45，000 ・CZ-601C"￥45，000・CZ-611C￥50，000・CZ-652C..￥55，000 ・CZ-612C"￥75，000・CZ-603C￥65，000・CZ-653C￥58，000

.CZ-612C ￥70，000 ・CZ-623C￥70，000・CZ-674C￥70，000・CZ-634C"￥100，0∞・CZ-644C￥145，000
"'上!Gは単品価格、モニヲー
別売。

し1
1ま
便
利
な

置互E
.CZ-674CH ・CZ-608DH

限定| 限定 置宣宣
.CZ-644C了N
.CZ-604DB 

限定| 商

￥89，000 ￥98，000 
モニターイ寸

￥178，000 

-・・匡書証言E主主凶自信高官官官軍・I]~・I，Z;'云笹葺J)~詰ヨ・

i軽量下下さl会03田3651-1884品議1-0141
・下取り・貿取りで、お急ぎの方は、直後当社に来底、または宅急便にてお送りくたモい。

|買取り価格 調品・箱/マニユアM 寸属品の価格でも中古販売 1年間保証付。|

.下取りの場合・“価格は常に変動していますので査定額を電話で確認してください。

(義裁は、P&A趨低金利クレジットをご利用ください。)
.貿取りの場合…現品が着き次第、3臼以内に高価買取金額を連絡し、振込み、又

は書留でお送り致します。

.近郊の方はP&A本庖に直接お持ちください。即金にて￥5.000，000まて'お支払い致します。
-量新町在庫情報・価格はお電話にてお聞い合せください。
.買い取りのみ、または、中古品どうし由主換も致します。詳し〈は電話にて、お問い合せ〈ださい。
.価格は宜酌する場合もございます田で、ご注文田際には必ず在庫をご確飽ください。
.本商品の縄磁の商品由価格については、消費税は、宮まれておりません。
・現金書留車ぴ蝿行揖込でお申L;.>，みの方は、よE商品の料金lこ3%加算の上でS申し込み下さい。院し(1:‘お電Eてお問い合せ(1:ーさい。

-::l::.J回謀['f!V!坦~::l詞・1~事E宙望:lfI'，脚珊1!!í'J1闘車問~rí:f帯型車潤E

①伽3抽段叫叩句刊，2い判叫~9，785 I同同③伽4椴叫叫段呼￥
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〔現金一括でお申し込みの方〕

・商品名およびお客織の住所・氏名・電話番号をご記入のよ、代金を当社まで現金書留でお送りくだ

さい。(プリンタ ・フロッピーの場合、本体使用機種名を明記のこと)

〔タレジットでお申し込みの方〕

・電話にてお申し込みください3 クレジット申し込み用紙をお送りL、たしますので、ご記入の上、当社ま

でお送リくださL、.現金特別価格てウレジッ卜が利用できますロ残金のみに金利がかかります。・1回

~84回払いまで出来拭但し、 1 回のお支払い額は | 南 口 ・至秋接原

￥1，0∞円以上 o I 
〔銀行振込てお申し込みの方) I 徒歩2分
.銀行振込ご希望の方は'fI.、ずお振込みの前にお電話に
てお客様のご住所・お名前・商品名等をお知らせください。

(電信扱いでお振込み下さい。)

〔振込先〕さ〈ら銀行新小治支底

当座預金 2408626 (;株ヴピー・アンド・エー

超低金利クレジット率

l回数13 1 6 110112115124136148160172 

利
用
下
さ

り

-価格は変動します二ご注文の際は必ずお電話で価 格と在庫をご確認下さい。・本広告に掲載の商品には送料及び，肖費税は含まれておりません。



CS-M120PX 
定価￥178，000 遇販特価￥118，000
.平均シーク空イム30ms，回転数3600rpm，記憶容量128MBの高性能ドライブ。
.今回お買い求めの方に限りケーブル・ヲ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 
定価￥128，000 通販特価￥88，000
.フォーマ yト容量540MB，平均アクセスタイム12ms

CS-H240X 
定価￥79，800 通販特価￥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

〒174 東京都板橋区志村2-16-20

TEし03-3965-1144FAX.03-3558-3229 

骨商品の技術的なご質問。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卜レ一式，ケーブル/安一ミ ネータ標準添付(ディジーチ
工ーン後続が可能)

ホ4機穂ともSCSIIIF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SCSIIIFボードとの接続についてはお問い合わせくださし」
*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、ユニット側はフルピッチコネクタです。)

.製品についての情報は、 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

IJFAXステーシヨン(s03-3499-0177)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卜
ボタンを押して受話器を戻します。→[製品情報jをお受取下さい。

・お支払いは銀行振込で、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庖当座預金160141

口座名義 コパル綜合サービス株式会社

.商品の引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。
(在庫切れの湯合は、ご連絡いたします。)

-ご注文書 FAX 03-3558-3229 I 弊社記入欄
受付番号日口日 名 |ご注文台数 EAユa、 ご連絡先

TEL. 
ケーブル引 口 7ル~ハーフロハーフ~ハーフ口 7ルーブル FAX. 

お名前
ゐ、りがな 納入目

前考
(〒 1.会社 2.自宅

お届先伯r!fi' 者11道 区市
府県 :nr 

:~H ご希望のすープルをご指定ください。



1994if8月1日発行(毎月1回1日発行)i丞巻11号 FirstClass Techl1ology発行オリジ、ナルアプリケーション開発速報
-:(;m・lC!I】i~.êl紅白E・E珪~~司百四~祖・・・・・・

ぶyBBI040t~'-IJ6J 
標準価格￥98ρ00

防':tl'i'JI ~ I ・I・M;;t.~.是正;~:i:1lJIjョ・・・・・・・・・・・・

sx広辞苑
くEPWING対応版〉

繍
川
畑
諸
菌

04011lrboは、 68040をf芸2践したX68030(5インチタイプ)専用のアクセ
ラレータです。

04011lrboを装着することで紛られるパフォーマンスは、従来の2-31青!

，i!針、特に浮動小数，1.'~ü[i J;1.中心のソフ ト ならば、さらにそれ以 tの高速
化 IJ"'11めます。

日f1 ~f者の BEEPs氏(ハンドル名 ) I~I らが、その開発)J;\犯の一部始終をま

とめた-11::お''1rX680401urbo-A SloryofM"king"Aflcr X68030"-J(ソフ

ト パンク刊)が.'~I版されていますのて\より詳しく知りたい方はぜひどうそL

あの、

.購入方法

0401urboは当社のショ yプBASIC-HOUSEて・のl自版、 およひツ迫l坂て"の

みお'Cjい;)<めいただけます。また、大祉に'I=.@:できないので、受注生産
にi互い庁長となリます。ご注文いただいてからしばらくお待ちいただく場
介もあ りますので、お1，主めにご注文くださ t、。

こ'注文には、必 'l:' tl~J頁を記入した注文 .': を当 ，tj 辿 l仮苦lí まで郵送、また

は FAXでお送りくださし、。 発送準。111が強い次第、注文 I~: のご連絡先へ郵
便、またはおar話でお知らせいたします。お文11，¥、はその後で。
注文 .1:=には、以下の内容を明記 してくださ L、。

-商品名 (r040turboJとお，!:きくださし、)

.数1.1
・お名前 (フリガナらお忘れなく)

.郵便番号

・ご住所

・お'，[}J古行手サ
・ご希望の.iill*告方法 (r量li似」かr'，l!:，i.f;j)

Oh! X.uマ941F6)cJ号、 7月号をお持ちの)j"は当相広告に付属の注文，，1:を
ご利川 ください。

-ネットでー

、 刊行ク〉サポートネソト、 TECOSYS-3の 1'/，) d~板に_ '~を伺賊 して います二
TECOSYS-3(0286)5ト14309600bps MNP5 

-郵送で

801'1切手をJ!占った返信川封筒同討の」二、 1; .lcまで。
干320栃木県宇都宮市京町 11-18 OYAMAビル2F

First ClassTechnology フリセレ2担当

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屯子手帳。生活に統治した機械たち

が、 DoubleBookin'の制御のもとで、あらゆるアングルからあなたの詳し

をハ yクアァプします。

tarter P似 /X680心
発売配念特価￥7

りマーソナノレワークステーション"X680xOが、お子頃な仰l併でレEthernet(こ

つながります。

ESP/Xは、 Ethernetアダフ。タ rEther+ Jと、 TCP/IPドライノにそして

基本的なアプリケーションからなるパ yケージです。

'Ether+(米コンパチブルシステムズ社製)

SCSIインターフェースを介して、 EthernelとX680xOを彼絞するため

のハー ドウ ェアです。

※Ether+には rIOBASE-2対応モデノレJ 、 r I OBASE-T対 I，~;モテツレ」の 2

砲lfJiありますので、ご注文の際はどちらかご指定くださし、。
• TCP/IPドライノ〈

Human2.0以降で導入されたパックグラウンドプロセスを川いて、 X680

xOで'TCP/IPをサポ トする ドライパです。 ソケ yトも和JJIJ可能。

・基本的なアプリケーション

ftp (クライアン ト)、 telnet(クライアント)旬、ネットワ -7~ltnでの

基本的なアプリケーションを原準添H.ドライパをi罰則するためのライ
ブラリら付属します。

.動作環境
. H umm168k ver3.0以上

・ドライパメモリ常駐批500K目前後

-SCSIインターフェース1)'11鋭機位以外I.;I:SCSIボードが必袋

SX-WINDOW用スケジュール管理ソフト。u刷eBooki 目標準価格。削指υokin￥12，800
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。
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望書'}CD-ROM Driver ¥erl.06器

l傘立部長叫ん鰐
| 低……一前lIiIilil長期クジト可能 ……IUliん

株式会社 計測技研マイコンショ yプr:m.-rro:r.lIR];干3剖栃木県宇都宮市竹林町....  
本社 、ンョールーム通販部 TEL 0286-22-9811 FAX 0286-25-3970 

うーむ。ページが全然足りないー(二ヘ.詳しいi1:織はTECOSYS-3をご覧くださいませm(一一)m 米月はSXIA併兆<EPWING対li包版〉を特集します。

標準価格￥19，800
sx広辞苑がグレードアップして新登場!

代表的な凶 M~僻ßI~ r広締

9ITJ (省Wr.':=1占)。そのCD-
ROM版を検索するrSX広辞

佑」は、文-.':=作成のお供と

してご愛脱出いただき、はや

211'-.いよいよ次の段断へス

M テ yプア yプします。

会，ik掛川f~~:~・出削句協附弘明 今度のSX帥苑は 1tkili

輸出町~~ff:人， の「広辞苑4)坂CD-RO州仮」

i:要J1IE獄勝司 rbf;コ24広
島勾欄t~:~抑制f7.J;);ÂU きます。

そしてなによ り、今度のsx広辞苑は広辞苑専用ソフト
ではありません。EPWINGVl規約準拠のCD-ROMならば、

ほとんどすべてのCD-ROMの内容を閲覧することが可能

です。現在発売されている約20タイトルが、これl本で ー・!

シャーペンから僻書検索を行なうミニアブリ "LightWing"IJi添付。

:!I.'SX-WINDOW3.0以上。CD・ROMドライパ付属。
jjijパージョンユーザーの方にはノ〈ージョンアップいたします。

※ 記載されている会社名および商品名は各相の佼鍬i同僚もしくはI商標です。



COMPUTER恋LAND夢LAND

東京ゲームデザイナベ学院 l
1~:[I]~IIIE~Etll!'II'~I __  マ?と、。E

最高の環境で国際感覚に優れた

独創的な人材の育成を目指します。

|…通質問集中 」

当学院ではお忙しい学生や社会人

19.ぴ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。

[通信講座の主なコース]

〈初心者コース〉

聞プ口グラミングの経験の無い方向け

Aコース

.BASICをマスターした方向け

Bコース

.プログラミンク、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

ι

E

L

釦

※
単
科

コ
l
ス
に
つ
い
て
は
土
曜
日
週
一
回
コ

l
ス
も
設
定
さ
れ
て
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ま
す
。
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に
6
ヶ
月
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が
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者
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す
。
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は
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求
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上
、
お
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め
下
さ
い
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i ゲームデザイナー養成講座コース一覧 | 
1年間でゲームのデザインからゲームプログラムの制
作までの、ゲーム制作の一連の流れを全てマス空ーす
るコースです。

ゲームデザインからプログラム制作までを2年聞かけ
てじっくりと勉強できます。時聞がありますから凝っ
たコンビューターゲームを制作することができます。

このコースは、 3年間かけてかなり高度で来来的な
技術も併せて修得することを志す方には最適です。

月~金曜日
AM10・00-PM4・001年コース

月~金曜日
AM10:00-PM4・00

2年コース
全
日
制

月~金曜日
AM10:00-PM4:00 

3年コース

ゲームの企画・プランニングを勉強するための
コースです。

ゲーム
デザイン

E璽璽璽彊翠盟理J

ゲーム
デザイナー

コンビュ-9ーゲームのシナリオの研究・制作を
中心に勉強するコースです。

ゲームに用いられるグラフィックプログラミングを
勉強するコースです。コンビュ ヲゲームのグラ
フィックデザイナーを志す方に薦めます。

ゲームキャラウ空ーのデザイナーを目指す方のコース。
キャラフ台 工ディ空ーを使うコースと、プログラミンゲ
によるキャラヴ空ーの作成のコースがあります。

コンビューターゲームに用いられるサウンドプログフ
ミングを勉強するコースです。主としてサウンド
ドライパーを作成するコースです。

コンビューターゲームを題材にしながら、C言語又は
アセンブラによる実践的なゲームプログラミングを
中心に勉強するコースです。

勉強時間があまり採れない人を対象にコンビュ一
歩ーゲームの企画から、様々 なゲームの制作の流れ
をマス合一するコースです。

ゲーム
シナリオ

ゲーム
CG 

ゲームキャラクヲー

デザイン

ゲーム
サウンド

単

科

ゲーム
プログラミング

回C言語ゲームプ口グラミングコース

聞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
.ゲームデザイナー・ゲームアーテイスト・CD-ROMマルチメテzィア映像クリエイター養成講座

目8月生募集!(通学)
。全自衛例年、2年、3年コース
月曜日~金曜日

。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、土摺自の週1回

! 門型竺原書号竺-ー.
全日制1年、2年、3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 (PMl: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い。

火・金曜日
午前 AM10:00-PM12:30
午後 PM6:45-PM 9:00 

火・金曜日
午前 AM10:00-PM12:30
午後 PM6:45-PM 9:∞ 
月・木曜日 or火・金曜日
午前 AM10:00-PM12:30
午後 PM6:45-PM 9:00 

月・木曜日 or火・金曜日
午前 AM10:00-PM12:30
午後 PM6:45-PM 9:00 

月・木曜日 or火・金曜日
午前 AM10:00-PM12:30
午後 PM6:45-PM 9:00 

月・木曜日 or火・金曜日
午前 AM10:00-PM12:30
午後 PM6:45-PM 9:00 

月・木曜日 or火・金曜日
午前 AM10:00-PM12:30
午後 PM6:45-PM 9:00 



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-6VT 1 .-BK) 

この2機種について新田買取します。お問合せは下記まで。

|顎捌体固ス 11ト東語ヨ男児照明主|

夏椋み、隣は簡をする人ぞ、ジャストのX68kペリフェラル
-・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・.............................................. 
llfJ' 1;;11鼠広告か5。はじめ1;;11近問い合わ世の多いメモリーボードですよ。

V拡張SIMMメモリーボーFER7DS
型蕃:ER10S0n (SIMM未実装)定価￥14，800・ER10SDn (4MByte 
SIMM1枚実装済)定価￥39，800

対応機猿 :X680xO全機種

r!iA張1/0スロット周のメモリ ーボードって、遅いんじゃないですかあ ?J・通常では確
かにその通りです。でも、 ER10Sはちょ ーっと逮うんですよ・「じゃあどこらへんが

『ちょーっとj遣うんですかァ 7J・はいはい、ご説明しましょうね。まず、 ER10Sの

特徴として、 H.A.R.P(DCMAOOD1)と組み合わせてお使いいただきますと、あら不忠勝、

メモリーサイクJレが短縮できるんですねえ。通常47口ッヴで 巡するメモリー7'7セ

スが1ヲロッウ短縮、つま り37ロyクで完了しちゃいますから、サイウルあたり25%も

処理時間が短縮できちゃうんですよ。MPUの処理だけが速くなっても、パスや1/0がボ

トJレネッヲになって効果が半減しちゃあ意味が無いぞ、と考えた結果がER10Sの独自メ

モリーサイ7)レアキテクチャーな訳です。また、ア ドレスデコーダ等に使用しているゲ
ートICも比較的高速なものを採用していますので、メ ーカ一保証の対象にならないよう

な理由でMPU7ロック等が高速化してしまった(笑)X680xOでも良好な結果が得られ

るんじゃないかな一、といった希望的観測もあったりします(弊社でも正式な保証はで

きないのですが)。せっかくですから、 SIMMを買うときにはできるだけ高速なものを選

んでおきましょう、 IBMPC周72ピンSIMMなら高速歩イプも手軽にチョイスできますよ、

晶、必ずIBMPC周をi聾ぶんですよーって、わかりましたかる?・ rZZZ.....J・ ーちゃ
んとH.A.R.Pも買うよーに。

....MPUアウセラレ一歩-H.A.R.P-FX(H.A.R.P lor MC68030) 
型番:DCMA30F1 定価￥68，030
対応機種:X68030をはじめ、 MC68030 (PGAソケッ ト)が採用されたコ

ンビュー空システム(供給ク ロック25MHz以下)

ー最近の「スノ ッブ」なCPUに比べるとちょ っと見劣りする演算性能のMC68030。で
も、その美しいアーキテヲチャアは、まさに rCISCの秀作Jを名乗るにふさわしい風

格を持ち合わせています。その美しいアーキテウチャアをより際立たせるために

H.A.R.P-FXは登場しました。MPUピン互換で差し替えればそのまま倍速動作、しかも

ソフトウエアの互換性をも犠牲にすることはあ りません。X680301こ実装すれば、ソフ

トに手を加えることなく 50MHz7口J7動作を実現し、倍速動作のキャッシュ等が優れ
たパフォーマンスを発鐸します。H.A.R.P-FXは、 MC68030を採用し、実装するための

物理的制限がないコンビュ一世システムすべてに対応しています。む一、寅いっすよ。

今年、夏休みがない幸せな方も、以前からずっと夏休みという不幸せな方も、今年も夏

が来ないと信じて疑わない方も、海で、山で、そして仕事湯で、ジャストのベリフ工ラ

ルで楽しい夏のひとときをお過ごしくださいませ。あと、ご案内を2つほど。 H.A.R.Pを

自分で取り付ける自信の無い方には実貨で実装サービスをすることになりました。詳し

くはサポートBBS(JA-net)でご案内します。もうひとつ、システム事業部関連製品の

電話による質問は、弊社営業日(月~金)の13:00-17: 00の聞にお願いします。よりよ

いサポー ト業務を行わせていただくために、是非ともご協力を。おっと、最後に、元祖

H.A.R.Pと主tllWOスロ yトのコマーシャルしておきます。こちらもひとつよろしくです。

....MPUアクセラ レ一世ーH.A.R.PlorMC68000 
型番:DCMAOODl 定価￥29，800 対応繊種:X68000初代，ACE，EXPERT，PRO，SUPER

V拡張1/0ス口 y トESXSB
型番 :ESX68L4 定価￥39，800 対応機種:X680xO全線種

次回予告前回の次回予告(? )中、 [5600日系汎用DSPボードJと書いたところが校正

時の見落としで rX6000系」となってしまい、意昧不明瞭な内容になってしまったこと

を悔やむ広告担当、その傍らで rX68klこもMOSAICを」と血気感んな開発ス空 ッ7が口

一コス トEthernetボードの企簡を軌泊に乗せようと水面下の工作を続けていた、彼らの

行く手に明るい宋来は存在するのか、以下次号。

W 褒示回定価1:全て消費税別となっております。

lL-
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定期購読 (6ヶ月以上)で、 VISA、
お問い合わせはフリーダイヤルで。
購読方法定期購続もし〈はソフトベンダーTAKERUでお買い求的いただけます。
*定期購E売の喝合=購続料第74号 (94年 7月号)より 6ヶ月介8，000円(送料サービス，肖費税込)を現金書
留または、郵便振替で下肥宛先へお送り下さい。

また、 VISA、JCBカー ドbご利用になれます。

現金書留の渇合 干171 東京都豊島区長崎I-28-23Muse西池袋2F(株)満開製作所
郵便振替の喝合 (旧用紙)旭川I1 -13298電脳倶楽部

(新用紙)0281口一6-13298
力一ドの場合 フリーダイヤルにて、お問い合わせ下さに」

・ご注文の際l;t、重苦使容号・住所・氏名・電話番号.FDタイプ(5，3.5)を忘れずにこ1己入下卓い。
・新規購続的方は F新規J と明言己して下さい.なお、購読開始号の指定のない場合は、既刊の最新号

からお送リします。

製品の性格上、il&品には応じられませんが、お申し出があれば定期s/l1!置を解約し妓金をお返しします。
*TAKERUでお求めの場合=1部に付き 1，200円(消費税込)です。
・購続方法についてのお問い合わせ先 フリーダイヤル 0120 -887780 
(なお、定期購読版のパックナンバーについては定期日間続の方のみ こ'，;E文を承ります)



芯 6aoooシリーズ 忠告553で匙おお誤認明
7月28日発売決定結121μ12145JふLrrmr
標準価格9，800円(税制芯まJ232号忠事芯ド社製)・キーボー
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|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1

X68の潜在能力は、まさに時代とともに証明されつつあります。

開発当初より、現在のマルチメテeィア環境を想定していた事実。

クeラフィック能力はもちろん、ADPCM対応、オリジナルウインドウシステム、

X68にとってこれらは、数年前のスペックなので、す。

パソコンの存在そのものを革新した「創造性」、マインドを喚起する「こだ、わり」、

いま、先見のユーザーに支えられたX68は

そのコンセプトの開花を得て、多彩なフィールドへと飛朔します。

g 

r ， ‘ 

A mmu，semeni 

遊びへのこだわり

Cγel':;恥

創造するよろこびWoγ地ench

wsとしての楽しみ

X68の能力の高さを端的に示す

アミューズメントフィールド。

マインドをきわめたゲームフリークの

熱いJU]待に応える。

iiffi似の美しさが感セ|を刺激する、

たとえばひとI!未逃う大脳界村なら、

キミのこだわり度は今、全JJH/
CAPCOMI991、199:1ALL Il[GHTS RESEIlI'ED 

SX-WINDOW開発支援ツールが

創造カを刺激する。

ソフト開発に必要なツールや

サンプルプログラムを多彩にバンドル、

ウインドウ上で効率よく作業でき、

初めてプログラムに挑む人への

やさしい配慮が、創造するよろこびを

さらに高めてくれるでしょう。

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の能力を最大限に号|きt_Hす

UNIXライクな操作性と洗練された機能。

X-WINDOWや動画ツ}ルのサポートで

さらに淡い楽しみが・・・。

淡OS/9[まマイクロウェア・ンステムズ仕掛のi11o，師聞です。
被UNIXは、X/OpCIlカンノマニーリミテッドカg剖!lljl'f'.Jにライ
センスする米l叫および他の1"1にお廿るl1:録附聞です.

経~fà~Q~g/嘉穂PTQ9
X68030 [本体+キーボード+マウス・トラックポーJレ]

130mmFD(5.25型)タイプ CZ-500C-B(チタンブラック)椋準価格398，000門(税別)・(HD内磁)CZ-510C-B(チタンブラック)燃準filli絡488，000円(税別)

X68030 Compact [本体+キーボード+マウス]
90mmFD (3. 511'Dタイプ CZ-300C-B(チタンプテyク)杭iiWfilli椛388.0001'](税Y![))・(HDI!.J)波)CZ-310C-B(チタンブラック)1:'.'li¥叩li桁478.000門(税)][1)

X68000 XVI Compact [本体+キーボード+マウス]
90mmFD(3.5製)タイプ CZ-674C-H(グレー)燃iI"耐IJ怖298，000円(税目[1)

・ ディスプレイはWJ :/éです. ・ j lj!Y税 iJI.び配送.lIlU' i i't . H~ i}J ・JI !'I . 他川消み尚品の引き取り !'I押は、照明価怖には合まれておリません。 ・両而はハメコミ作成てす。

-お問い合わせは

T1002179080608 

、
主

雑誌 02179-8

w..""司且帽封書ね 電子機器I肝機本部システム機器営難部〒545大阪市阿倍野区長池町22帯22号包(06)621-1221(大代表)
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