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SHARP 

.実画面 1，024 x 1.024卜Vト、表示画 768x : 512ドット

-図面は広告用に作成した、機能を脱明するためのイメージ画面です。また、吾橿アイコンなどは、SX-WINDOWv.r.3.1がらつ機能を使って作成したむので、保準装備のものとは異なるbのもあります。
・本広告中の「シャーベンJて'表示している文字の7才ントはツァイ卜社の、「書体倶楽部Jのフォン卜を使用しています.

orパヲーンエディヲJで作成した
データを背察に段定可能。

@日本語フロントプロセッサ ASK68Kver.3日

の辞書メンテナンスがウインドウよで可能。

~ESC/P白ge.LlPSIII. PostScriptに
対応したプリンヲが利用できます。

。付属アプリケーションrシャーベンJ編集例。

文字ごとに文字稲・文字の大きさの指定、

装飾が可能。またインライン入力在

サポート、イメージデータの貼りつけもOK。

0512x512ドットの節圏内で

65.536色の表示が可能。

0rCGAウインドウム65，536色(般大)のコ
ンビュータアニメーシヨン表示が可能。

@異なる画像フズーマットへの

コンバートが可能。

。アイコンデータや背康データ在作成する

rパターン工ディヲ」。

@オリジナルに作成した

アイコンパターンの例。

<<IDHum自n681くやX-BASICのコマンドを

SX-WINOOW アプリケーシヨンと同時に

タイムシェアリングで実行できます。

.rSX-WINDOW ver3.1-;..，ステムキyトJのお問い合わせは ンャー7州旬子機械郁摸本部(液映)ンステム椴昔.llt迩7ロジェクトチーム 〒162東京都新宿区市谷八幡町B番地宮(03)3260-1161(大代袈)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‘イ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。

-三カットコピー晶ベースト

L二二二て回込ー保存
、 印閥I~眠差分敵によ ~65.536色

包三三ヨ

匝~~ヨ

今も、先も楽しめる。

-インライン入力のサポート ASK68KVer.3.0を利
用したインライン入力をSX-WJNDOWてa実行可能。

またンヤーベンXをワープロとして利用できるよう、

さまぎまな機能が付加されています。

-コンソールをサポート Human68kや X-BASICの

コマンドをSX-WINDOWァプリケーンヨンと同時にタ

イムンエアリングて'実行て・きます。

{グラフィックを利用したもの年ど、SX-WINDOWと処理が
.哩するも町は翼行できません.)

- 多彩なプリンタに対応'さま~まな SX-WINDOW

アプリケーションて辱IJ用できるベージプリノタドライ

パを様準装備。ESC/Page、LlPSIII、PostScriptに

対応したプリン?が利用できます。

いつも新展開の予感、SX-WINDOWのニューバージョンo

Sヌ1mNPOWR5511

「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 ;ì~ 念し「シヤー

ペン・カスタマイズ‘コンテス

ト」を~抗liします。 あなたが

得使いやすい、1止のJIJ

に知ってもらいたい、そんな

シャーペン・カスタマイズ

のJJ作をどしどしお市せ〈
t.:'.さし、。

ノ'ー町、¥
・応募要項.

あなたがカスタマイズした

「シャーペン 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.

平成六年九月末日消印有効

(締切日変更致しました)

・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「ご希望の

増設メモリボード・モジュー

ルXlJfご希望のSXWINDOW

対応ソフ卜XIJfインテリジェン

トコントローラ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fEXEディスク2Jに掲載、

ご紹介します。

(著作権は作者の方今に帰属

します。)さらに、、応募者全員

にSX-WINDOW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)

、、ー，〆

.Z'sSTAFF、・体倶楽部はツァイ卜社町而掃です.・ESC/Pagcl;tセイコーエプソン韓式会社の畳錦而帽です.・Post5criptlj:アドビシステムズ社町畳持商揮です...EGWordl:l.昧式会社ヱルコソフトの畳時商掃です .. 

W'f!r-~。輪読書草t ，<1:.持V
やらペキ
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26 
より使いやすいテキスト11績のため1こ

中野修一シャーベンをカスタマイズしよう

32 
究極Eのカスタマイズ

国村健人
外部コマンドを作成する

36 
起働環甥を貰えよう

SYSDTOP.SXを新る 国村健人

40 
Z層圏なりドット鎗の世野

中野修一デスクトップを彩る

42 
より貧しい褒ホを求めて

メガディスプレイ追記編 潟..史

医密

14 
新11!昂紹介

灘康史MJ-700V2C 

16 
OhlX Graohlc Gallery 
DoGA CGアニメーション講座

17 
THE USEA'S WOAKS 
HAZAR02/Y2 
[;00罰彊盟国国

20 
SOFTWA円EINFOAMATION 
新作ソフトウェア

22 
GAME AEVIEW 

吉村聡
餓狽伝説SPECIAL
ーも霊婁草島園匹目

109 THE SENTINEL 

110 怪しいZ80の使い方(テクニック編) 筑綜高広

翠置書面
鏑84回 知能繍微慨崎一お策固な計算織たちー

124 新しい学部と100台のMacintosh 有国隆也

MJ-700V2C 

[第8回]石の雷..置.の夢
126 poAii漉届ビューカムをめざす 荻!I圭

128 舗とコンピュータ鱒94回
高沢恭子

キーワードを増やそう

〈ス5'ッ7>
-・集長/前回徹.剛・3・!V植木.夫..集/山図純ニ.浦史子高繍僅行.協力/有周峰也
中森寧林一樹吉岡傘一事門真人朝倉祐二大和哲村岡敏傘丹明彦三沢和彦長沢漕

1噂司馬瞭清瀬栄介石よ適也柴田 i事潮.史機内威M 滋蔵庫副.カメラ/杉山和鍵.
イラスト/山田明久江口嘗子高橋哲史川原由唯.アートデイレタター/島村腸積.レイアウト/

元木畠子 ADGREEN .校正/グループごじら

宥罵~理型空す百百璽璽璽里型空空間E

lItmIIち. [;llllUUOl_日E
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表紙絵塚図哲也

T 
【lm富岡電器彊盈o;E

18 
.子InCC3わ~ると[第40lii!J
影

48 ごめんなさいのコーナー(特別版)

49 
(で}のショートプロぽーていそのBO
スクリーンセーパーで燃え燃えl

54 
ローテク工作実銀貨 郷田E
Wave 81aster再び

58 
祝111者初鰻繍 PUSH BONI 
オリジナルステージデータ印画

60 
rpUSH BONUなんてラクチンさ
ステージデータ自動解法プログラム

64 
SX・BASIO公開デバック鏑S図
ダイアログもどきの作成

68 
DOC3A CC3アニメーション限座 ve仁2.50<鱒18固)
CGA入門キットrGENIE.J(その8)
OhlXUVEln唱4
LOVE 18 ALUX6BO凹・Z圃MU81Cveに2.0.用8G-55mkII対応)

76 rHELL HOUNDJより
季節風(X68000.Z-MUSI0ve仁2.0用)

踏切の通過音(X68000.Z-MUSIO，用)

81 (醤)のゲームミュージックでパピンチヨ

82 
XB800n周CARDDRV対応力ードゲーム
ひとりポーカー

86 
新-節T
X68030 D'ash 

90 
新鴨繍介

X6BO刈 TEX X6Bk Prog悶mmlngS副8S(制)
ハードコアSロエクスタシー(第11固)

92 SIDEA動きのある車のための表示系

SIDE8さらにテクスチャマッピングを考える

115 こちらシステムX線慎..  所円LE-XV
マルチポールと2階建て構造を目指す
121 ファイル共有の実"と実I!<その10)
{度想ドライブの運用実験とデータ収集

130 ANOTHER OG WO円LD

11問者プレゼント-….120
ペンギン情積コーナー… .132
FILES OhIX'"…134 
質問箱・・・・・・136
STUDIOX…'''138 

江口書子

吉村 聡

潮.史

周東正男

鎌田 蹴

石上遺也

かまたゆたか

内山利彦

小総恭郎

Ii沼勝

西川義司

古木健一

紀尾井蹴

丹明彦

丹明彦

横内威豆

柴図 淳

白井清人

江口智子

・・2からIDRIVEONIごめん怠さいのコーナーISHIFTBREAK/mlcroOdyseey'…・・142

1994 SEP. 

9 
UNIXはAT& T BELL LABORATOR1ESの05名です.

Machはカーネギーメロン大学四05名です.

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

M-8000. OR-0051:デンタルリサーテ

OS/2I:IBM 

MS-DOS， MS-QS/Z， XENIX， MACR080. MS C， Vljndows 
1: MICR050FT 

M5X-0051:アスキー

05-9. 05-9/68000， 05-9000， MW CIまMICRQWARE
ucso p-systemは力リファルニア大学理窓会
TURBO PA5CAL. TURBO C， 510EKICKI:BORLANO 

INTERNATIQNAし

LSI Ct;lLSI JAPAN 

HuBASICはハドソンソフト

町商帽です.その他，プログラム名.CPU名は一般に

-Ifメーカーの畳録商帽です.本文中では"TM"，"R"マ

ークは明記していません.

本誌に掲触されたプログラムの著作権はプログラム

作成者に保留されています.著作繍よ.P05と明記8
れたもの以外.個人で使用するほかの無断銅製は草案

じ勺れています.

-広告白;欠

力プコ ン ー ・・ …・・ ......10

計測技研・ ………..・ e・...."・0・・・……151

コノTル ・・ ・......・・・・ 150 

サンワー ド "".・ 0・・・・H ・H ・...・・ 0・・・・8

ジャス ト ・ 守 152(下)

シャープ … …表 2・表 4・1・4-7

TAKERU… ー ・… … ・ー 表 3

九十九電機 ・・ー・ー ・… 146-147

P&A ー ・ーー・・ ..・ 148-149 

満開製作所・ ・・・ ・ ・ ・ 145 





1，677万色対応、ビデオ映像を高画質・高速取り込み

テレビやピデオ、ビデオディスクなと.の映像をX68・ンリース'やMacシ

リーズ話、lの動画・静止画データとして高速取り込みが可能、いわば

“ビデオスキャナ"とて'も呼びたいビデオ入力ユニッ卜て・す。1，677万

色対応、最大640X480ドッ卜の高解像度叫。動函・静止函の手軽な

ハンドリングFが、新たなグラフィッ夕、ンーンを創造します。

SHARP 

削 Macintoshl;tll:..-I)-;(以降の慣撞に対応、ディスプレイ解像度が640x480ドットの場合、取り
込み可能な随図は、150xl20ド川、32Ox240ドットのサイズになります.
滋2X680却/X6加∞ンリ ズでは、1.677万色はデータ作成田みに剖応.費示は畳大65.536色、解
惜置は512x512ドソト.また、Macintoshは慣梱により費示芭駄が異なります.

アプリケーションツール「ライブスキャン」を標準装備

動画や静止画を簡単に保存できるアプリケーション‘ノフト「ライブスキャ

ン」泌を標準装備。取り込んでいる映像を表示したり、残したいシーンを

簡単に静止画保存したり、手 間予官'!w!!iご古口 f . .i~.i

軽な動商・静止画ハンドリング

でパソコンの可能性をさらに

広げます。X68030/ X 68000シ

リーズ用 SXWINDOW対応

版と Macintoshシリーズ用

QuickTime対応版の2種類を

周梱してL、ます。

mSX.WINDOW版はパージョン3.0以降(メモリ-4M日以上).QuickTime版liMacintosh漢字
Tal日リリース7.1以上回システムとQuickTimel.5以上(メモリー8MB以上)が必要です.

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

SHARP  INTELUGENT VIOEO DIGITIZ四 CZ.6VS1 BUSY .圃 問問。
.SCSIインターフェイス採用 パソコンの専用1/0スロyトを使わずに接続可

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

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

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

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

録するニとが可能です。パソコン本体のハードディスクへは、記録終了後に、テ

ンポラリデー?を変換し動画データとして保存できます。

機cZ-6∞C/601 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-6BSIt.i勺UにSCSI変換ケーブルcZ-6CSIが必要です.滋cz-
印4C/623C/634C/644Cに措続する場合は.~IJ売のSCSI~jli!ケーブルcz・6c引が必要です.
剤使MacintoshPower Bookシリーズに接続する場合は別売のSCSIケーブル伝どが必要です.詳し〈
I;tMacintosh Power Bookシリーズ白取挽蹴明・舎二・覧ください.

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

搭載、高速処理やパ、ノコン本体の負担の軽減を実現します。

• MacU:Macintosh町時特です..M叩 nlosh、Maαntoshlll率、米国アyプルコンビュータ杜の畳録
商棟です.・PowerBookは米国ア!ノプルコンヒ・ュータ祉の筒帽です.・酒宇Talk7t;tアップルコン
ヒ・ュータジャパン社町商帽です.. QuickTimel;t、米国アップルコンピュータ祉の商棟です。・価格
には.消費税及び配送・股置・付都工事費、使用済み商品の引き取リ費帯は宮まれておりません.
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SHARP 

ぶY6B030

。パーソナノレDTPをX68で

llDTP 直溜璽K・CZ-291BWD標準価格35，000円(税別)

。グラフィック感覚の楽譜入力をサポート

MUSIC m宅密n・CZ-274MWD標準価格38，000円(税別)
MIDI、FM、AOPCMに対応した築制ワープロ&作曲演奏ソフトです。

自由なレイアウトでグラフィックを措くように楽繍入力、

金パートの岡崎入力や踊S降、自動伴奏機能、応用範囲を広げるデータ互換性。
多彩なプリンタ対応で美しい印刷も可能です。

・MIDI、FM、ADPCM対応:MIDI、FM、ADPCMを岡崎に発音で皐ます。会ての音

源を利用した場合、最大宛音量監は25まで股定可能です。

.会パートの問時入力:ピアノ1幡、メロディ'ーなどの組み合わせて・最大16パートまで
編集可能。特定パートごとではな〈金パートを画面に表示して編集できますので、直

接画面上で幽の構成を考えながら作編曲できます。

.コード&リズムによる自由自伴奏織能.メロデ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二とができます。

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

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

能です。

・多彩なプリンタ対応ベージプリンタドライパ(ESC/Page、LlPSIII)制サ属、高解

像度の美しい印刷が可能です。

またSX-WINDOWが対応しているプリンタも利用できます。

@三互IQ)



-さらに実用的なウインドウシステムへの進化

次明記DOWver3.Jシステムキツト
CZ -29655 (130IlllllFD) I CZ -296S5C (90.mFD) :標準価格22，800PH税制)
ASK68K Ver3.0を利用したインライン入力のサポート、Humen関k/BASIC::JV:'-
-WINDOWアプリ

アリングで実行で皐るコンソールのサボ四トをは

じめ、シャーベン.Xをワープロとして利用でき畠

ょう機能アップ。また、さまざまなSX-WINOOWア

プリケーションで利用できるベージプリンタドラ

イパを標準装備。ドロ-テデ，一夕(FSX)Iフオント

デ一夕(IFM)処理の高速化も実現してLい、喧ます。
滋旧コ〆山ソ-叫ル阿で叩は、s剖x-哨州w
翼行 Lよニ二J

翼民既にSX-WINDOWをお持ちの方には有償パージョンアyブサービスを行います.

CZ-288LWD 練準価格39.800円(税別)

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

ラムの編集、リソースの作成、コンパイル、デごで一一一一 一 一=ヶー=

バッグといった一連の作業をSX-WINDOWよ

で効率よく実行できます。初めてSX-WINDOW

周のプログラムに銚戦する人に也、簡単に基本

彼自Eの理解が深まる33積(基礎.23種、応用

絹4種、実用絹6橿)のサンプルプログラム付~D
・ご使用に幽ヲて，~C ∞mpller PRO・鴎K帽r.2.1が晶ーです.

d・E・・』ーーーーーーーーーー・・
4M目、ver.2.0

.SX-WINDOW対応ドローイングツール

Easydraw電盤a
CZ-264GWD 様単価絡19.800円(税別)
イ事瓦ト、フ岡田子炉-~，地図、見取り悶~ど...種1'7ィ・"J~が.111

司自覚で作成でSます。作成l.t;デー曹は他のSX-WINDOW対~，.

3内Jケ-Yiiンでも利用で章、企聞.などの作成.. サポート0ページ

ルタドライバ柵輔備。 罰百式市

-マルチタスク機能をはじめ通信環境がさらに充実

Communication竃麹墨 SOUND電歯車
CZ-272CWD 標準価格19，8凹円(税別)
通信環境告書らに高めたウインドウ対応の通信ソフトです。7

Jレチタス歩後能によリ他のアプリケーシ司ンを実行中でも簡

単に通信が可能。自動ログイン後能やプログラム犠飽;など

盛富な被能t-サポートしています。 (2M目、ver.L1

CZ-275MWD 棟割E価格15，8叩円(税別)
他のミュージックソフトで司自寝中の音色告、簡単に作成、変更

で書畠マルチタスク被能、またヱデイット、イメージ、ウェープの3

つの・./1115モード....。作成中の音色も50幽の自動
演奏でリアJげイムに摘飽、舗集でS針 。古荷主計ヲ

.X6B日aO/X6即日日対応
C compiler PRO-68KのX68030 I X 68000対応

版。MPU68030、MC68882の命令セットに対応した

アセンブラ、デバッガ、ソースコードテ'パッガを付属。

またHuman68kver.3.0、ASK68Kver.3.0にも対

応。新たにGPIBライブラリ、MC68882対応フロート

ライブラリを付属しています。

シリーズ
@n!間1F歯E璽1.1&]:1

tf"1J 
、-

h ・.
.t: .. 
l'F."" 

機~豆豆〉の褒示I~，メインメモリ2M日以上、 SX-WINDOW 時r. l.l

調桜阪発兜予定的.

.EGWor吋d、E臼GCω。m、四rパtは株式会社ヱJルレゴ‘ノフ卜の登録商栂てEす，. ESC/Pageはセイコーエプソン株式会社町議録商事障です

.お問い合わせは ン←プ側電子機総糊柑(液映)ンステム機器雌プロジェクトチーム〒162東京都新宿区市谷八幡町8番地 雷 (03)32昨 1161(大怖い w:t.-'Jt楠説書抱



Musicstudio ~日竺
[ミューワンジーエス]ミーョョ; -
Mu-1GSはローランド社SC-55mkIIなどGS音源をフルに活用
できるコントロール群と高度な音楽表現を可能にする新感覚エディット

ウインドウ搭載のMusicstudioプロフエツシヨナルパージョ ンです。

iくバージョンアップのお知らせ> M川 Mu-1Superユーザーの皆様へ l 
! パージョンアップを行います。ご案内をお送り致しますので、 ! 
i 未登録の方はユーザー登録ノ、ガキをお送り ください。 I

-・特長
1新感覚エディットウインドウ

.エディ望感覚のプロフエツシヨナル仕機

2.簡単エクスクルーシブ入力

.チェックサム自動計算入力

・曲中でも使用可能!

3. G S音色コントロール機能

コントロールコードのリアル告イムコントロール

およびステップ入力が可能

.TVFカットオフフリケンシ一、 TVFレゾナンス、
TVF&TVA・ア51ツク、ディケイ、リリース・ 9イム
. ドラムインストウルメント・ピッチ、リバーブセンド

コーラスセンド、パンポット、ボリューム

4. RC  Pコンパート機能追加

.カモンミュージック RCM、STED2

5.24トラック/リアルタイム録音/ステップ入力機能

6. X 6 8 0 3 0 (25MHz)/Human68K Ver.3.01対応
7. RS-2 32C/M I D I出力対応

(注意:出力のみ対応、単独使用不可/要MIDIボード)

8.内蔵FM/ADPCM音源対応

9国本佳宏/GS対応デモ幽収録

データコンパート

ハード構成 シャープ68000/030本体
MIDIボード(シャープ社製CZ-6BM1または
システムサコム社製SX-68M/SX68Mn ) 

ローランド社製GS対応音源SC-55、SC-55mkn
SC-300、SC-500など

Mu・1GS標準価格￥28，000(税別)
・本ソフ ト動作には、 メインメモリ 2MBが必要です。

16'保式会祉ザンワード

~UN附RD
干213神奈川県川崎市高津区下作延1043
TEL044-855-4335 



IiVol.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L、方の解説を、すでにTeXを使L、込んでL、る人のためにはカスタマイズのしかたや、

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

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

また、IiVol.2Reference編』では、TeX、METAFONT、fontman、preview、print、makefontなとの

環境蜜数、オプ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，HLIく、GDBと

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

X68030でも動作するようパージョンアップした追繍版です。
/{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。

l州当面向。- 叫 M l|
吉野智奥・中村祐一・石丸敏弘・今野幸義・共著 ・[;);l変形判・2冊組・箱入り・定価liMI!l円 |目

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、同ωi品UMMM ||

村上敬一郎・大商恵司・萩野祐ニ・共著 ・m変形牢01・2冊組・箱入り・定価[;JIJII!]円 11 

変更・修正された機能についても

解説しています。

X68000マシン語ブログラミンク‘アルコリズム編

15ロFTII;;:-.r..ユlソフトバンク株式会社出版事業部干103東京都中央区日本橋浜町3-42-3電話03(5642)81 0 1 
I BANK I 

箸・村田敏幸





ゼッタイわかる!初心者のためのパソコン慨誌
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MJ-700V2C 
i Yasushi瀧康史

パーソナルユースでも普及しつつある高性

能のカラープリンタ。しかし.X68000では

ソフトウェアが対応していないのが悩みの

穫です。そニで，「ないものは作るJ。この

ほど発売の新製品に対応のプログラムを瀧

氏が開発するニとになりました。完成まで

にはまだ少し時聞がかかりますので，今月

はまずその製品を紹介しましょう。

• 
エプソンから，高!亙i質カラー720dpiのプ

リンタが発売されました。メーカーから

X68000対応と完全に植われているわけで

はないのですが，高画質(高性能)・低価格

といったコストノfフォーマンスにつられて，

X680xOへの接続を狙い，思い切って購入し

てみました。読者のなかにもテレビコマー

シヤノレを見て 「いいかなあ，でも.X68000 

との相性は Eうかなあ?J と考えていた人

も多いことでしょう。

そういうわけで，私が「人中主」になって

みました。

360dpiインクジェット(パブノレジェッ 卜

も含む)プリンタが出る以前のプリンタの

選択は，カラー印刷ではインクジ、エッ卜，

文書印刷ではレーザープリンタという具合

で， どちらも満足のいく仕上がりを期待す

るならば， 2台のプリンタを購入する必要

がありました。しかし，最近はインクジ‘ェ

ットも360dpiで、高画質なので，たいて いの

人は360dpiのインクジ、エツトプリンタ l台

で用が足りてしまいます。100枚以上の論文

なEのように多量の文章を印刷するならば，

やはりレーザ、ープリンタですけEね。

きて，このMJ-700V2Cは，プリンタの 2

つの用途である，カラー画像の印刷と文章

の印刷を，美しくこなすことができます。

解像度は標準モードて、360dpi，インクジ、エ

ットでA4サイ ズまでに対応と，ここまでは

ごく一般の最近のインクジ、エヅ卜プリンタ

の性能です。おf直段も99，800円1:，このク
ラスではかなりお手頃です。これだけでも

かなりお買い得ですが，このプリンタの最

大の特徴は， 720dpiモードという超高密度

画質モードがあるということです。

720dpi時は特殊な専用紙を使わなければ

なりませんが，対応ソフトさえあれば，か

なりの高画質で印刷できるはずです。

• システムの対応 • 
何はともあれ，まず使用してみました。

プリンタケープルは別売りです。セット

アップはMJ-700V2Cのマニュアノレに警か

れている順序で行います。これはホストマ

シンが何であろうと変わりません。プリン

タにはディップスイッチらしきものがまっ

たくないので，深いことは考えず接続します。

MJ-700V2C 99，800円(税別)/エプソン販売 台0424(99)7111

14 Oh!X 1994.9. 

接続したらシステムを起動します。マニ

ュアノレにソフト側のプリンタ設定の優先順

位が書かれているので，それを見ながら，

SX-WINDOWのコントローノレノ叶、ノレて¥

ESC!P24-J84 * Cに合わせます。
そして，カットシートフィータ'に紙を入

れます。これで準備は完了。

これでSX-WINDOWからは， MJ -700 

V2Cは360dpiプリンタとして使用てきます。

私の記憶違いでなければ， ESC!P24-J84 * 
Cは24ドットカラーだったような気がした

のですが，なぜか360dpiプリンタで使えま

す。

シャーペンの印字サンプノレをいくつか作

ってみたので参考に見てください。ご監の

とおり，ごく普通に印刷できます。今月の

連載「ローテク工作実験室」の回路も，Easy 

drawて、M]-700V2Cを用いて印刷したもの

で、す。

ただ，現時点のSX-WINDOWのカラー

印刷については，文字印制は問題ありませ

んが，カラーイラストを貼るとサンプノレの

ようにかなり汚くなってしまいます。これ

はプリンタの性能の問題ではなく， SX-

WINDOWのIVMのせいです。これさえ何

とかなれば， 360dpiて、もSX-WINDOW上

でかなり締盟に印刷できるはずです。これ

はinc(IVMを作っているところ)に期待と

いうことですか。

また，残念ながらX68000て1ま720dpiモー
ドが使えません。まあ， 720dpiモードはスー

ノfーファイン専用紙でしか使えないので，

いずれにしても，現実には一般利用はほと

んど360dpiモードになると思いますが。

MJ-700V2Cは，単に360dpiカラーと考え

てみても，現在発売中の他機種に比べて安

いので，総合的に考えるとなかなかよろし

いんじゃないかと思います。SX-WINDOW

で使う分にはまったく不自由しませんし。

• TeXからの利用 • 
X68000ユーザーの大半は，印刷にやっぱ

りシャーペンを利用するか， TeXシステム

を利用することでしょう。

M]-700V2Cli，基本的にエプソ ンのMJ

-500V2がカラーになってスーノfーフ ァイ



ンモードがついたというようなJ惑じて、す。

それゆえ，M]-500V2に対応しているソフ

トであれば，そのまま360dpiて、モノクロ印

刷するこ tができます。
TeXは基本的にモノクロがベースです

から，M]-700V2Cでも普通の360dpiプリン

タとま ったく同じように印刷lできます。た

だ， 90-91ページで紹介されているrX68k

Programming Series (ね) X680xO 

TeXJに収録されているM]500.cfgて、は，

印刷するとどうもおかしくなってしまった

ので，M]-700V2C用の定義ファイノレを作っ

てみました(リスト 1)。

リスト 1を入力して，環境変数として定

義すれば，M]-700V2Cで印刷が可能になる

はずです。定義ファイノレ(デフォノレ トは

print. cfg)のt幹造がわからないままに，ち
ょこちょこいじっていたらなんtなくて、き
てしいました。知っている人から見れば，

嘘っぱちがあるかも しれませんが， とりあ

えず， これで印刷できるので許してくださ

い。き っとそのうち，まともなものぞ誰か

が作ってくれることでしょう 。

360dpi，モノク ロ印刷は，可もなく不可も

なしとい っ たところ 。 720dpiて'~n刷で‘きる

のならば，かなり締盟になるのかも しれま

せんが，残念ながら，まだESC/Pコードが

わかりません。

-美しいカラー印刷を目指して・

やっぱりせっか<720dpiのプリンタだか

ら，それで印刷してみたい。 というわけで，

現在はプログラム制作のために資料を取り

寄せています。本当は，ここでそのプログ

ラムも掲載したかったのですが，製品マニ

ュアノレにはプリンタの制御方法は申 し訳程

度にしか書いていないうえ，このプリンタ

自体，予約が多くてなかなか手に入らなか

ったため，今月号は製品紹介しかできませ

んでした。

それでも， 360dpiで'SX-WINDOWで美

しいカラー印刷ができるかと期待 していた

のですが，満足のいくものではありません

でしたので，これはもう自分で作るしかあ

りません。

とりあえず来月のおまけディスクには聞

に合わせたいところ。気合一発で作ろうと

しているので，乞うご期待。

• 難点 • 
このM]-700V2Cの最大の難点は，デイ ツ

プスイッチがないことです。 MS-DOSと

MS-WINDOWS， Macintosh対応の制御ソ

フトはありますが， SX-WINDOW用はあ

りません。

どうやら， このプリ ンタは，プリンタ添

付のrEPSONRemote!Jというソフトで各

種設定を しなくてはならないようで， その

ソフ トがないので， X680xO上から細かい設

定ができないのです。

いまのところ，何も 設定せずに使えます

が，何か 卜ラフツレがあったときに， このソ

フトがないとどうなるかは謎です。

困ったらそのときに考えるということで，

とりあえずrEPSONRemote!Jはお預けで

しょうか。

• まとめ • 
現在，難しい設定など何もせずに，ま っ

たく普通のプリンタとして使用できていま

ターゲットコンビュータ

私がいま利用しているX
040turboを利用すれば、
z-16bitステレオのデ
ータを適当な間隔で割り込

68000シリーズの10MHz
X68000-10MHzとい
く、快適度はMS-WINDO
感じている。 X68000が1
コード印字(普通紙)

これは書体倶楽部、
これは書体倶楽部、
これは.体倶楽部、
これは.体偶鄭師、
Zれ11t:体{典型農村、
とれはZs'STAFFの、
これはZs'STAFFの、

新明朝体です.
教科書体です.
ゴシック体(中)です。
コシッヲ体(太)です。
もそ{本です.
明朝体です。
ゴシック体です。

This盆mtis釘凶.
句 {8.fott{8 ，gr"制仇8・
廿1己f∞il:isAr批
助協伽d.~.
n包b官園町IT亭
明白'_i・.... ‘ 
TbI・Iont包Jaek.
".. .. 圃包嗣血

"“ゐ叫み拘凶
泊Wi包t

ターゲットコンビュー

私がいま利用している

ハードに近い)の040tur

匹敵するCPU処理能力を
込み、音声を出カしても

X68000の10MHzマシンで
やっぱり、使える半角がほしいよなあ。

X68000-10MHzどL、ぅ 宙望l:~R砧最~;tHn甘そす.

シャーベンの印字サンプル(普通紙) 各種のフォントを張り付けたもの(ファイン専用紙)

カラー印刷(普通紙)

す。その代わり， M]-700V2C独自の機能

は， まったく使えていないのが現状です。

t.:t.ご， 1::'うやらDOS7シンて使っても，
フノレカラ ーでのA4印刷をするにはかなり

たくさんのメ モリが必要なようです。だか

ら， X680xO版ではメモリが12Mノfイ トでも

ちゃんと印刷できるようにプログラムを組

めば， もう完壁ってところでしょうね。

読者の皆さんには，とりあえず，360dpiて、

SX-WINDOW上で遊んでいてもら って，

その先は，私がいま作っているプログラム

待ちというところでし ょうか。

pc:rnplay.xは無料です.今後、

よって自由に使用し他人に譲ること

ブロード、商的目的で使用するこど

ただし、 pcrnplayは全ぐのプリ

は著作権法で保護されていますし 、

TeXの印字サンプル(普通紙)

リスト 1 M.J-7凹V2Cの定義ファイル

同 remark=
-dni=360 

MJ-70自 print.cfg 

-MSBisUpper 
-lli ':l~y!:e~::6 
-init=￥e~事x18￥eA￥x08
-CRLF=￥r￥n 
-FF=￥f 
-graphic=￥e事￥x48%2i
-start= 
-reneat= 
-relative= 
-xOffset=300 
-yOffset=自
-width=2880 
-height=3960 

MJ-700 V 2 C 15 
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rGENIEJコンテスト応事作昂
7月号で募集した rGENIEJコンテストにはたくさんの応募があ
りました。間違ってOhlX編集部に送った方，名前がどこにも奮い
てない方なと，制作に熱中しすぎ(7)の方々もいらっしゃったよう

で……。ことでは応募作の一部をご紹介します。講評，データにつ

いては72-73ページをご覧ください。

小田島倫也さん(愛知県) 作者不明

16 Oh!X 1994.9. 

CRUSHER 



‘IJ-E 11rE!1lτ~CKS 
今月は 2作まとめて紹介しよう。シューテ

イング風クイズゲームと本格派横スクロー

ルシューティングゲームだ。かたや3700聞

の意欲作，もう一方はトレースモードつき

の通好みの仕上がりとなっている。

• .HAZARD2 
まずはTEAMNGのHAZARD2。一見，
シューテイングゲームのような雰閤気fごが，

内容はクイズゲームだ。

展開は横シューを模している。各エリア

のザ、コキャラを蹴散らし，中ボスを倒し，

ボスキャラをやっつければ1面ク リアだ。

クイズに正解する t1発ショッ 卜が撃てる。
不正角平ならダメ ージを受ける。見た目はグ

ラディワスつぽし、が 1発死にではないので

ご安心を。

解答ボ、タンを押す時間の早さ に従ってタ

イムポイン 卜(経験値のようなもの)が加

算され， 一定のタ イムポイン トになるとレ

ベルアップしていく。とき Eき敵がパワー

アップカプセノレを落として し、くので， それ

を使ったノfワーアップもできる。

ポスキャラ相手にはジ、ヤンノレ別の問題が

出題される。ジ ャンノレはゲー ム関係，

X68000関係、，スーファミ関係などがあ り，

各ジ‘ャンノレの下にはさらに大す!被中各|胡，シュ

ーテイング，必殺技などのサブジャンノレが

ある。なお，一度選んだものはそのゲーム

中は使えなくなる。

総問題数は3700聞 とかな りのものになっ

ている。一般問題の難易度は低め，ジ‘ヤン

ノレ別問題は……まあ，知らなくても25%は

当たるのでなんとかなるか? (シーノレ ド関

係はちょっと設定が甘すぎるような気がす

る)

全ステージク リアする七 エンデ4ングが

始まり，ク リア時間と正解率などを表示する。

アニメーションによる
オープニングデモは本
編とは関係ないかも。
r聖書ちまく りJ という

よりも「震抜け/弾消

し/避けまくり」といっ

た要素が強い

このゲームを入手希望の方は，送料込み

で1500円分の無記名定額小為替と宛名シー

ノレ(またはf主F庁氏名を書いたf氏) を同士すし
て下記の住所 まで連絡してほしい(ただし

5インチ版のみ)。

〒569 大阪府高槻市萩谷月見台12-19

TEAM NG 橋爪岳
.Y2 
こちらは正真正銘のシューテイングゲー

ムである。ちょ っとよくわか らないタイ ト

ルだが， !::'うやらYAMIHIME2のIQ各ら し
い。やはり意味がわからないが，ひょっと

して主人公のこ tだろうか?
起動するとち ょっ とう っtうしいクレジ
ツ卜のあと，えんえん 2分間デモが流れる。

2人の女の子 (つぐみちゃんとすずめちゃ

ん)が戦闘機(ピンキー)に乗り込みー

というと，なんか色モノ っぽく 11Mこえるが，

ゲーム内容は結構硬派。

背景グラフイ ツクは地味めだが，マップ

構成や仕掛けなどはなかなか見せるものが

ある。 何箇所かに半透明を駆使した地形が

あるのだが， これは一長一短か。

設定によりR-TYPE風(? )とグラディ

THE USER'S WORKS 

きる。 R-TYPEJIRのノfワーア ップオプショ
ン (デフオノレ トだが)を選ばないと後方か

ら攻撃して〈る敵が非常にきつくなる。

商が進むにつれ仕掛けはだんだん派手に

なるのだが， 1而めが地l床すぎるのが残念

た二単調な寄りにいやら しい攻撃が続くので

後ろの面への意欲をそぐ。デモ画而との務

差も大きいので，つかみが弱くなっている。

グ、ームの算fE易度li中~やや高め。パター

ンゲームとはし、え，普通の人はEASYを選
んだほうが身のためだろう。特にラスボ、ス

はちと手強い。

全6而，ディスク 2枚組みで，ゲームに

は珍 しいオンラインマニュアノレも装fii!iして
いる。なによりL'L、のは トレースモードを

装備 していること。やはり，シューテイン

グゲ、ームに トレースモー ドがあると燃え方

が迷ってくる。

きて， このゲームはノfソコンサークノレ凶

夢の会員が活動の一環として作り上げたも

のfご。こういうのはありそうて"も，たいて

い企画倒れになるものだが，よくまとめき

ったものだと忠、う。

このソフトを入手希望の7iは，送料込み
2000円分の無記名定額小為瞥 と宛名シーノレ

を同封 し， 希望するソフト 名とメディア(5 

インチ/3.5インチ)をl明記して下記{主所ま

で連絡してほしし、。なお， 3.5インチ版の発

送は少し遅れるとの こと。

干514 三重県津市渋見111]'630-3 西敬史

THE USER'S WORKS 17 



〔第40回]
旦J
思ノ

多息~..:z.
E富.Jin 
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今年の夏は，昨年とうって変わっての猛暑。暑

いですね~近頃どうも夏パテ気味でして-，とい

うのが後鍛ガわりlこなっています。

仕事場から最寄りのJR山手線の駅までは，徒

歩12-13分なのですガ，日中30度を超えると，汗
を流しながらせっせと歩くのを思い浮かべただけ

で，もううんざり。パス停lこしたら2つほどの距

離でも，つい冷房のきいたパスに乗ろうと思って

しまいます。パスガ来るまでは暑さを少しでも和

らげようと，待っている人のほとんどが建物の影

に入ります。そのなかでホッとひといき。影のあ

りがたさ。

こどものころは，夕暮れどきに友だちと追い駆

けっこをして長く伸びた影を踏んだり，父に手で

影給を作ってもらつだりして，ずいぶん遊びまし

た。影はいつも身近lこあり，けっしてなく怠った

μ停泊

江口響子

わど、

りしません。そのため，とくに気lこもl.tめず，か

えって何も知りませんでしだ。そこで，図書館に

行って調べたところ，おおよそこんなふう!こ記さ

れていました。

「影は光ガ直進することによって生じる現象です。

物体ガ光をさえぎると，光源と反対側に光線の届

かない部分ガできます。これが影です。光源ガあ

る大きさをもっとき，物体の後ろ|こできる影のな

かで，光がまったく届かず，暗黒になる部分を，

本影といいます。まだ，光ガ一部分到達して薄暗

い影を作っている部分を半影といいます」

暗黒の影といっても，わだしたちガ生活してい

る空間では，周辺のさまざまな物体や空中のチリ

などの乱反射によって，影の部分でも多少明るさ

をもっています。影lこ入っても，近くlこいる人の

顔ガ見分けられないほど暗いというわけではあり

舎固めCGデー守

1920X 1536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C-TRACE

総物体数54(物体数36，論理演算18)

点光源 1，平行光線 1

平行光線は，影の部分の質{惑がつぶれるのを

防ぐために，補助光として当てています

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，ボジ出力しています



ません。 怠影の色を見ると，とても不思議な気分です。お

でも， 3次元CGの空間は，仮想の空間であり， となになって， CGに出合い，また影で遊ぶよう

こうした乱反射がないだめに， 影の部分は光ガまっ lこ怠るとは……。

だく当だらず，文字通り暗黒lこつぶれてしまいま 影という言葉|こは，日本語ではロマンティック

す。そこで，環箆光というものを設定して，光が な感じのほかの意味もあります。

回り込むようにし，不自然さを回避しています。 rl山に思い浮かべ疋人の姿，おもかげや空想怠ど

CGでは色を自由に変えることが可能です。 環 によってI山に思い描く実体の怠いものなど……J

涜光の色を青や赤lこすると， 影lこなるところガ， こういうことは軽井沢や上高地あだりの避暑地

その色|こ怠ります。日常の空間では影の色は灰色 の木穫でのんびりと考えだいものだ，と都仙のマ

ですから，仮想の空間で現実lこはありえ怠いよう ンションの小さ怠一室でつくづく思ったのでした。

響子 mわ~るど 19 



格闘ゲームの新作が続きます。それにして

もどこからくるのか，ニの人気。やはり闘

いは人聞の本能なのでしょうか。さあさあ

キミも，パワーアップしていく新作を手に，

たぎる血潮に火をつけろ!

20 Oh!X 1994.9. 

スーバーストυートフ"jj!)イタ~D
日本ではこの夏アニメ映画公開，アメリカで

は実写版映画の撮影も快調と，いまだ衰えぬス

卜Hフィーパー。X68000には，昨年秋アーケー

ドで話題を独占した「スーパース卜 IIJが登場。

最新作の「スーパース卜 IIxJでないのがファン
には少し残念だが，開発に婚手したと思われる

昨年の冬頃にはまだスパIIXはなかったわけで，

実は今回の移植プロジェクトはスパIIのアーケ

ード登場の直後に始まったのかもしれない。

現時点での手元のサンプル版では，なかなか

のデキ。前作て・指摘された効果音の微妙な相違

も，今回は徹底的に改善されている。新 4キャ

ラの技のキレも文句なし。移経度は限りなくア

ーケードそのまま。あとはBGMだな。て二メイ
ンメモリ要 4M，奨励マシンクロック 16MHz以

魔法夫侮~
いっ く(;r~んのヒット作「コ ッ トン」のEA ピ

クターの新作は「魔法大作戦」。派手な函商の縦

スクロールシユーティングである。発売が予告

されてから約半年，期待の声に応えてようやく

新しい情報が寄せられた。

編集部に届けられたのはまだ開発途中パージ

上ということにも留意 1 詳しくは来月。(善)

X68000用 γ2HD版 9，8∞円(税別)

力プコン

ヨンなので，操作性やゲーム展開などはまった

くわからないが，写真をご覧になれば.ゲーム

の雰囲気はつかめるだろう。

10月の発売に向けて，開発はいよいよ佳境に

さしかかっているようだが，前作に続き，ユー

ザーの心をつかむ l作となりそうだ。

X68000用 S"2HD版 9，800円(税別)

EAビクタ- fi03(5410)3111 



SOFTWARE INFO円MATJON

クィー::;。諸手テュエυスト外優+α
発売は8月よ旬なので.これを読んでいる皆 にも述べたように，キャラクターごとにデザイ

さんのなかには，すでにお気に入りのキャラを ナーが異な り， それぞれにまったく違う魅力が

使いこなしている人もいるかも しれない。以前 あるので，やはり思い入れ度も大きくなるので

フυシ包ス与えーカー
他機種で大ヒットした子育てシミュ レーシヨ

ンの元組「プリンセスメーカーJ。遅ればせなが

ら.とうとうX68000版の発売が決定したe

ゲームはまず，自介の娘の名前をつけること

から始まる。輝かしい未来への可能性を秘めた

お手軽な表計算

ソフ トrF-Calcfor 

x68kJのクレスト
が，カード型デー

タベースソフ ト

rF -CardJをパー
ジョンアップする。

会社名の唆昧検索

やソー ト機能の追加などのほか.付属のフォン

トにより毛筆文字の印刷が可能になるとのこと

である。8月18日発売予定。

X68000用 3. S/S"2HD版 14，800円(税別)

TAKERU 14，800円(税込)
クレスト ft03(3418)S993 
TAKERU ftOS2(824)2493 

はないだろうか。

格闘を楽しむほかに，ムフフなアレも期待す

10歳の孤児。彼女は今日からキミの娘である。
18歳になったときに彼女がどんな人生を勝ち取

るか，すべてはキ ミの手にかかっている。

他機種版では30通りのエンデイングすべてを

見るのはなかなか大変，とのことだったが.

発売中のソフト

官餓狼イ王脱SPECIAL 魔法株式会社 7/28 

X68000用 ダ2HD版 9，800円(税別)

肯レッスルヱンジエルス 3 TAKERU 7/31 

X680∞用 3.S/S"2HD版 S，800円(税込)

世クイーン・オブ・デュヱリスト外伝+α

TAKERU 8/上

X680∞用 3.S/SワHD版 S，8∞円(税込)

肯R.C.ロボット集+αVol.3

TAKERU・エレク トリ ツクシープ 8/11 

X68000用 3.S/S"2HD版 1 ，800円(税込)

新作情報

合ス-r¥ーストリートファイターロ

カプコン 9/30 

X68000用 S"2HD版 9，800円(税別)

合魔法大作戦 EAビクター 10/未

X68000用 γ2HD版 9，800円(税込)

肯XCASE 

X68000用

肯Traum

B岳システム

S"2HD版 19，8∞円(税込)

象スタジオ

る人には，パッケージ版の18禁パージョンもあ

る。TAKERUブランドで9，800円(税5l1j)だ。

X68000用 3. S/S"2HD版 S，800円(税込)

TAKERU ftOS2 (824) 2493 

S"2HD版 14，800円(税別)

ーユーー ft047 1 (60) 1131 
函面はPC-98日1版です

X68000用 SH2HD版価格未定

*鮫 l 鮫 !鮫 ! KANEKO 

X68000用 S"2HD版価格未定

世達人 KANEKO 

X68000用 S"2HD版価格未定

合ヱアパスター KANEKO 

X680∞用 S"2HD版価絡未定

世麻雀悟空 ・天竺への道 シャノアール

X68000用 S"2HD版 9，800円(税別)

世スタークルーザーH アルシスソフトウェア

X68000用 S"2HD版価格未定

肯地球防衛MIRACLEFORCE カスタム

X680∞用 γ2HD版価格未定

*XDTP SX-68K シャープ 6/未

X680∞用 3.5/5"2HD版価格未定

世プリンセスメーカー ニュー

X68000用 S"2HD版 14，800円(税別)

世VIEWPOINT 

X68000用

ネクサスインターラクト

S"2HD版価格未定

肯F-CardV5 for x68k クレスト 8/18 

X68000用 3.S/S"2HD版 14，800円(税別)

ブラザー工業(TAKERU)14，800円(税込)

肯スターラスター 電波新聞社 8/26

X68000用 S"2HD版 S，900円(税別)

THE SOFTOUCH 21 



.餓狽伝説SPECIAL

限界を追究のビックタ千卜Jレなのだ
Komura Satoshi 

あれからほぼ半年。魔法株式会社が満を持して送り出してきた

「スペシャル」な最新作。心熱くした，あのキャラクターたちに再

び会えるのだ。好みのキャラで頂点を目指してくれ。ところで，君

はリョウ・サカザキに勝てるかな。古村聡

「大自然のおしおきょっ!Jが先かと思っ

たんだが，でもよいっ! NEO・GEOが爆
発的に売れた原因 tいわれる「サムライス

ピリッツ」に並ぶビッグタイトノレ，餓狼伝

説シリーズ最新作の「餓狼伝説SPECIALJ
がX68000に移植されたんです。

この餓狼伝説SPECIALは，前2作で登
場した主なキャラクターから~ばれた15人

プラス隠れキャラとして「龍虎の拳」のリ

ョウ・サカザ、キの計16人で，殴る蹴るの大

壮絶パトノレ大会なんであります。と はいっ

ても，第 l作で"/1'，てきた，おいらの敬愛す

。る超ボクサ一，マイケノレマックス様は出番

なしなので.すが……シクシク。ぃゃあ，出

ね-1，ごろうな tは，思ってましたけどね。 fご

って技ないんだもん(苦笑)。

で，餓狼伝説といえばまっ先に思い出す

のが flOOメカ、、ショック!J !:.いう例の宣伝

文句。餓狼伝説はNEO・GEOでも100メガを
超えるROMカートリッジになっている超

巨大作品なのですが，ROMのメガはメガピ

ットだからバイトに直すと 8分の lとはい

え，20メ2ゲバイト以上."一・。て¥このX68000

j坂，買ってきてびっかぴかのノfッケージを

閥げる tフロッピーデPイスクがいっIt¥'。
そう，なんと 9枚:も入っているのです。

これを入れ替え差し替えするのか-? 

つらいぞ， と忠、うのは素人の浅はかさ。

大丈夫，ちゃんとハードディスクやMOに

X6即日日用
魔法株式会社

5"2HD版 9.即日円(税別)
ft07B (261)2790 

22 Oh!X 1994.9 
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'lA!:!1171' 
コンフィグレーションで好みのボタン配置に

もインストーノレできます。いとも簡単。デ

ィスクを入れ， SHIFTキーと OPT.1キー
を押していると自動的にインストーラが起

動します。でもっ て，指示Eおりにディス

クを入れ答えていけば・・・・・ほら，ハードデ

ィスクに餓狼伝説SPECIAL-丁上がり。
で，あとはOドライフ。に餓狼伝説のAディ

スクを入れて起動するしハードディスク

にインストーノレされているかどうかを自動

的に見分けて立ち上げてくれるんですよね。

うーむ，偉い。

ところで， NEO・GEOもゲ、ームセンター
のMVS版でもゲームに使うボタンは 4つ

ありました。このX68000版餓狼伝説SPE
CIALでは，餓狼伝説2の初期ロッ トに付
属の，通称「魔法の4ボタンバッド」に対

応してし、ます。または電波新聞社製の 6ボ

タンパッドアダプターを使えばセガ・メガ

ドライブ用の 6ボタンパッ ドも使えます。

リョつを含め16人からキャラを選べるぞ

イツクコンフィグレーションを使えば， こ

れをゲームセンターのMVS僅体でよく 設

定されているように上2つをパンチ系，下

2つをキック系に振り替えるなんてことも

できちゃうってわけです。餓狼伝説2での

問題点を解決しているんですね。偉L、。

a官接伝説'SPECIALの持街
てもって，餓狼伝説SPECIAL(以下SPE
CIAL)てwはマックス君は出てこないわけ
ですが(苦笑)，前作などではプレイヤーが

使えなかったキャラクターも使うことがで

きるようになりました。 i棒使いのピリー，

ボ、クサーのアクセノレ，闘牛士のローレンス，

不死身のギース，帝王クラウザー，それに

VSモードでは龍虎の拳のリョウ・サカザキ

も使えます(リョウは隠しコマンドでスト

ーリーモードでも使えるらしいけ E……未

確認)0X68000版の餓狼伝説2ではクラウ

どちらも持つてないよー，という場合は普 ザーたちも使えたけど， SPECIALのほう
通のX68000用の 2ボタ ンジョイス ティッ がバランスは抜群にいいみたいです。

クを使い， Aボタンを長〈押すことで大パ では， SPECIALで変更された部分をキ
ンチ，短〈押すことで小パンチを出すこと

がで、きます(きついなー)。

そうそう，ジョイスティックのボタン設

定やキーボードを使う場合のキ一割り当て

はOPTIONメニューから設定できます。魔
法のパッドではボタンが縦横2x 2で配置
されていますけど，デフォノレ卜では下2つ

がA，Cボ、タンで弱パンチ強ノfンチ，上2

つがB，D，ボ、タンで弱キッ ク強キックに

なっているんで、すよね。 しかし， このステ
X68000だからタイガーキックもくっきりだ



ャラ別に見ていきましょう。まずはステー

ジが新し〈なったエラい人たちから。

[アクセル]

アクセノレのステージは電線の張り巡らさ

れたリングて、闘う電撃デスマッチになりま

した。ライ ン移動しようとすると電線に触

れて電撃パリパリスタンカ、、ン状態でダメー

ジがでかいです。まるで，e"こ干の過激な

プロレス団f本でんがな。でもって，アクセ

ノレ君は技は当たるとでかいり E動きは遅い

です。超必殺技のアクセノレラッシュは速い

けe"，コマンドは複雑。むむ，ちとつら [ローレンス]

いキャラクターかもしれないですね。 I暗黒の闘牛士ローレンスは対戦だとプラ

[ビリー] ッテVスピンが強いです。ほとんどハメだ
餓狼伝説シリーズ全部に登場している洗 と思うんですけど，あれ。で，パックには

濯屋ピリー君のステージは，e"っかの城の なぜか猛牛が走り回っていて，奥に飛ばさ

時計塔の中。だと思います，たぶん。でも れると牛にはねられて しまいます。ライン

って，ここもアクセノレのステージと同じく 移動不可な 3ステージのなかではダメ ージ

ライ ン移動しようとすると奥の歯車に噛ま 受けたときにいちばん痛そうです。

れて血がl吹き出すんです。 ううっ，痛そう [クラウザー] 金色パレッ 卜のクラウザ一様は美しいのだ

ちなみに 3ラウンド目で引き分ける SPECIALではキャラクターの色がパレ のキャラでは， 2 Pが乱入 してや られると

と最終ラウンドではなぜか洗濯物の白いシ ットで何バターンか変えられていて，背の COMがやられたのと同じ扱いになるのに，

ーツがステージに出現します。まー，ステ 舞とか結構人気があるみたいだけe"，個人

ージの合間に洗濯機から出 して きたんでし 的に，いちばん美 しいのはこのクラウザー

よーか?

あいかわらずおちゃめなピリ ー君。

[ダック]

吸い込む吸い込むなんでも l吸い込め!

のダックキングです。いやー，餓狼伝説1

に比べてずいぶん使える人になったダック

君であります。ひよこのPちゃんもらぶり

い会だし。巨大なテYスプレイありライブ

ステージありの巨大ディスコがダックのス

テージ。ハデノ、テユしかし，同じハデ系な

のに，チンさんが闘うと妙に場違いな気が

するのはナセヘ.

[タン]

タン先生，っていうとなんかOh!Xスタッ

フのグラフィックプログラムの巨匠かと思

ってしまうんですりど，ステージは水墨画

のような岩と雲の世界がパックです。背中

から巨大な影が現われる 「撃放」や巨大化

して十る寸る回転する趨必殺技「旋風剛拳」

があるんt~. け!::"，いまイチイ変えないような

鳴呼.兄弟対決 1

の金色のパターンだと思ってます。うつつ

くしいんだわあ，これが。でもって， レツ

グ トマホークは威力ある し， 超必殺技のカ

イザーウエーブIJ.コマンド簡単だし，閣の

帝王クラウザー。強い l 渋い! イカス

ぞ，さすがはクラワザ一様だ。

当て身投げが中段の攻撃にしか使えない

のはつらいりe"，やっぱ，上半身ハダカの

男はいかすよな，本田様といい，ギースと

いい。マックスなんか， もうポイだ・・・・。

で，ステージは城だか劇場だかで，後ろ

ではオーケストラが演奏 しています。よく

わからないけ Eさすが帝王。でも，このス

テージだけはX68000版ではBGMが安っぽ

く聴こえてしま って悲しいっす。お気に入

りなのに。 とほほ。

[ギース]

ピノレから落ちて死んだ、はずなのになぜか

蘇ったという，不死身を誇る男，ギース様

です。ちなみにス トーリーモードて、もほか

リョウは龍虎の拳の技もそのまま使えるぞ 「キム古L$!~J はコマンドも育包虎古L舞と同じ
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これがタン先生の(使えねー)撃放だ

超技はなかなか出ない。跳びこんでほしいい

です。この人の技ってやられると痛そうな

のばっかり・…。あんた，友達なくすよ。

[ベア]

いままでべア=避し¥ というイメージだ

ったけど， SPECIALではずいぶんスピー

ドが上がったみたいです。特にドロップキ

ックが効果的。ドロップキックはDボ、タン

を8秒押しだけど，これは押し続けるほ E

威力が強くなります。また，ほかの技を出

しでも押し続けていればその聞は威力が溜

まるので¥常にDボタンを押しっぱなしに

しておくのがコツ。

[+兵衛]

全体に前作より使いやすくなったみたい

です。タメ技系のタメl時間が減ったし。た

だしダッシュ二本背負いが相手の起き上が

りには使えな〈なったのは痛いかな。新技

の街じゃらしは，対戦l.:i:犯っているのが

みえみえてつら いですけど。

[チン]

どうもまわりの人の話を聞いている!:.， 

弱くなったらしいです。実は前作でほとん

ど使つてないので私にはわからなかったり

するんだけ E。だって自主いんだもん。

[舞]

「シャチョウサンJ r 1'1 本いち-~、」の舞ち

ゃんはX68000では音声がク リアにな った

ので，ちゃんと「花蝶扇」に聞こえるよう

になりました。ジ‘ヤンプ中に下か斜め下に

入れてDボ、タンて投げられる「夢fkJとい

う技が増えました。でも，郷使いの人は技

が変わろうがなんだろうが$1[，ちゃん使うか

ら，どうでもし、 L、のかも。燃え燃え会 っ

てことで。
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そうそう，これはSPECIALのキャラ全

員にいえることなんですが，前作と違って，

連続技が使えるようになりました。キャン

セノレ技と通常技をうまく組み合わせて何段

も入れてしまいましょう。

X88001JJはすごいぜ1・・令司怜
このゲーム，フロッピーだと入れ替えが

大変fごし，制約がいろいろあったりします。

容量の問題で，キャラ クターセ レク 卜時=に

アニメーションしないヒか……。?ごから，

ハードディスクでプレイするのが絶対お得

てやす。ない人はこの際だからハードディス

クを買ってしまいましょう。最近は安いで

すから。もっとも，同じハードディスクで

も，安くて遅いものと，高くて速いものに

メモリをたっぷり戦んでやるのとでは，全

然違うんですけどね。お金かけると NEO・

GEO並みにゲーム展開が速くなるけ E

・・安いハードディスクfごとそれなりです。

ああ， この世はやはりお金なのですね，同

情するなら金をくれ， って世界であ りま す。

X68000もついにそういう |時代になったん

ですね。それが惑いとは忠、いませんけど，

自分が安いハードディスクだtちょっと悲

しいっす。いや，単なるひがみなんて、すけ

どね。

て¥この餓狼伝説SPECIAL.X68000版に

移植される際に自Ijられたり，変わった箇所

もあります。たとえばアンディのステージ

は対岸をひよこがピヨピヨ歩いているはず

なのに，いません。それから，ゲームのド

キュメ ン卜にも警かれていますが，テリー，

アンディ，舞の面では検スクロ ーノレが縮小

されています。でも，グラフィッカーさん

はそれを感じさせないほどがんばってくれ

ています。最初は平丸わかんなかったし。

グラフィッカーさんは偉大です。うU'o

それになんといっても前作に比ぺて大幅

に処理スピー ドがアップしてます。でもっ

て， X68000のハードの制約をものともせ

ず， よく NEO・GEO版そっくりにイ学つであ

ります。キャラの当たり判定もほぼそのま

まだし，たとえば，対COM戦で十兵衛だと

相手が舞ならジ、ヤンプぴょ んぴょんしなが

ら小キックするだけで勝てるとか， そうい

う攻め方もそのまま使えます。遊びの部分

でも，十兵衛のステージてラワンド 4で衝

立が 「山田十兵衛」って文字になったり，

アンデ、イのステージでキムが空を飛んでい

った りとかもそのまま入っているんで、すよ

ねー。餓狼伝説2でも 「よくやってるなー」

と思ったんですが， SPECIALはもう超絶

的にがんばってますね，魔法株式会社。「パ

ーンナックル!J r龍炎舞!Jと叫んだり の

サンプリング音し画像力f鮮明な分，

X68000版のほうがし、いかもしれないです。

定価 も半分以下だし。

私， NEO・GEO版持ってます。ても，こ

のX68000版は木当にすごいです。がんばっ

て作ってるのがわかります。迷わず 「買っ

ちゃえ!J っておすすめしていし、かと，思っ

ておりますです，はい。

とにかくエライ 1

たいへんよくできました，まる

いま， NEO・GEO版を隣に並べて遊んでいるん

ですけど.なんか，ときどきNEO・GEO版よ り速

いこともあるみたいです。うちのマシンは24

MHz(そう， REDZONE+ 5インチドライブね)で

速いマシンだから，ってことを差し51いても，
やっぱりすごいことですよね，これって。Oh!Xで

の写真撮影にはSAVESCを使ったんだけど.これ
使っても画面が化けまくるくらいなんで，ょっ

ぽどすごいテクニックを使いまくってるに違い
ありません。

そうそう，ついでにいうとこのゲーム， 15 

kHz， 31 kzHどちらのディスプレイモードにも対

応しています。ただし，メニューから切り替え

るので，DOS/V用のディスプレイを，荒用してい
る人が遊ぶにはつらいですけどね。最初は!必ず

15kHzでー起動してしまうため，メニュー自体が

見えませんから。ディスプレイ切り替えショー

トカットキーは欲しかった気が 。

それから，保証はないけど，メモリの空き容

が2Mバイト以上あればハードディスクから

起動もできます。Z-MUSICの音色ファイルをA
ディスクから 1つコピーするt必要があるみたい

だったけど・…..

X680000コハードの制約でサンプリング音は

一度に lつしか再生してないけど r餓狼伝説

2 Jのように!必殺技名が途中でほかのPCM(こ消
されるということはないし，ユーザーの工夫次

第では多重重ね合わせもできるらしい。いやい

や，魔法株式会社，今回は本当に凝りましたね。

ついでに「龍虎の拳J からゲストでユリちゃ

んとか「サムライスピリッツ」のナコルルとか

出してくれると完壁だったかもしれないけど，

そこまで求めるのは酷ってもんでしょーね。ち

なみにNEO・G印版の「能虎の拳しでは「餓狼

伝説J からギースがゲスト出，寅してますね。関

係ないけど。

総合評価

移植度

スピード
サウンド

グラフィック

クラウザ一様

肯*肯官官肯官官肯

**肯肯官肯官

肯*肯肯官官官

官肯肯肯背骨官官
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背骨肯世世肯*世**
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[特集JSX-WINDOW環境セットアップ

シャーベンをカスタマイズしよう
N蜘 no凶Sh日lU刷l

SX-WINDOWの環焼を著しく向上させたシャーペン.X

そんなシャーペンをもっと使いやすく

あなたならではの設定を作ってみませんか

まったく個人的な話で申し訳ありません

が， SX-WINDOWの環境が実に快適にな

ってきました。

理由はいくつかあります。ワークマシン

守X68030に換えたこともそうで.す し， SX-

WINDOW ver.3.1の力も大きく影響して

います。そして，なにより 1024x 1024ドッ

トフル画面での作業が可能になったことで

す(というより，これが可能になったから

sx用のマシンを新調するにいたったわけ
ですが)。

768X512ドヅトのSX-WINDOW表示画

面は実画面モードでないとデスクトップが

狭すぎますが，かといって実画面モードだ

とスクロールするのも困りものでした(し

ないよりはマシですが)。インタレースモー

ドを使った1024X848ドットモードな Eも

ありますが， ちらつきがひEくて普通のデ

ィスプレイでは使えませんでした。しかし，

その広さと使い心地には感動的な ものがあ

りました。やはりX68000て、もウインドウア

クセラレータの類が必要なのかなぁと思っ

ていたのですが，それが，いまや，オシレ

ータ交換は必要なものの，特別な周辺機器

なして"1024X1024ドットの画面がく っき り

と表示されるようになったのです。

本体は無改造でも，ディスプレイを換え

れば(フノレ画面は難しいにしても)かなり

広い画面を実現できるようなノウハウがた

まってきましたし，標準テ川スプレイでも

そこそこ広い画商がて、きるようになってき

ました。ウインドウ環境ではデスクトップ

の広さは，使い勝手の面で非常に大きな影

響を及ぼします。

ハード的な環境が改善されたのと同等の

比重を占めて いるのが， SX-WINDOW 

ver.3.1です。いわず と匁lれたことですが，

シャーペンのカによるものです。

新 Lいシヤーペン (ver.3.0)での日本語

入力環境はX68000で実現された最高のも

のです。機能面てはワープロやDTPソフト

26 Oh!X 1994.9 

とまではいきませんが，高速，柔軟，かっ

馴染みゃすいという特徴を持っています。

馴染みやすい理由として， 基本操作が

ED.Xとほぼ同等なことが挙げられます。そ

れでいてED.Xよりも機能は上です。個人的

にはCTRL+Kでの行末までのデリー卜が

ちゃんとカットバッフアに入るので非常に

重宝 しています。

もともと， SX -WINDOW ver.3. 0ととも

にシャーペンver.l.Oがサポー卜されたこ

とで'X68000の日本詩人力環境はかなり改

善されていま した。ただ，イ ンライン変換

でなし、ため，スクローノレONt，ごとHENWIN

のウインドワがしょっちゅう画面外にいっ

てしまったり，同時にサポートされた

ASK68K ver.3. 0のキー操作が馴染みにく

く， ASK68K ver.2. 0のまま使う人が多か

ったり (v巴r.3.0でないとキ-{呆作がかなり

不便) と，いまひとつ本格的な用途には使

えない状況にありました。

手庁しいシャーペンでは， ASK68K ver. 

2.0相当の操作で全角/半f1J変換や平仮名/

片仮名変換ができるので，これまでASK68

K ver.3.0をf史わなかった人にもおすすめ

できます。

使いやすきの決め手は，ょうやく実現さ

れた 「清〈正しい」インライン変換でしょ

フ。

ASK68Kのカーソノレ位置変換モードや

無変換モード以外のWP.Xの変換動作はイ

ンラインっぽく処理は していても，清〈正

しいインライ ン変換とはし、L、がたいものが

ありました。入力;場所で変換はで、き るもの

の，それまで入力されていたテキス卜が隠

されたり，次候補などの選択では視点を移

動させなければならなかったりと，不便な

ことが多かったのです。

エテYタの操作性とワープロの日本語処
理がうまく融合して，さらにウインドウ環

境のメリッ卜がフルに生かせるのですから

シャーペンは強力です。自然に手に馴染ん

で，自然に変換できる当たり前の環境があ

るってこんなにいいもんだったんで‘すね。

さらにコンソーノレがサポートされたので

SX-WINDOWを抜ける必要がほとんどな

くなりました。私がSX-WINDOWを抜け

るのはグラフイツクツールなど，特殊なツ

ーノレを動かすtきか， FC.Xなどでメモリが
足りなくなったときだけですね。

こうして， SX-WINDOWは実用段階と

いうよりすでに標準環境として使えるとこ

ろまで成長したといっていいでしょう(あ

とはASK68Kがもう少しなんとかなれば

圃 シャーベンを力スタマイスするには

便利になったシャーペン。それをもっと

便利で使いやすくする方法，それがカスタ

マイズです。エディタはユーザーの予の延

長ですから，常に思いどおりに却jいて くれ

なければ快適な生活は望めません。

シャーペンでは自由にキ一定義その他が

変更できます。標準状態てや使っていて不満

のない人は特に変更する必要はないのです

が，独自の機能を加えたり，自分の好みに

あわせて配置を変えたりすることで，きら

に使い勝手がよくなります。

なにが便利で、使いやすいか，使い慣れて

いるかというのは人によって遠います。こ

こで紹介するものは，あくまでも私がし、ろ

いろやってみて使いやすいと思うものを並

べているだけです。反論がある人ももちろ

んいるでしょうし， もっといい方法論を持

った人もいるでしょう。 とりあ えず参考程

度に見ておいてくださ い。

では，カスタマイズ?といっても具体的に

どういったことができるのでしょうか。

まず，シャーペンにはシステムで想定し

ているタイプ.ENV，エデ、ィタ.ENV，シャ

ーペン.ENV，コンソーノレ.ENVといった

4種類の設定例があります。そうです。コ



ンソーノレもシャーペンをカスタマイズして

実現されたものです。

キーパインドを変えればほかのエディタ

のキー操作をシミュレートできますし， C 
言語プログラムのソースに特化したモード

だとか， SX-BASICプログラムに特化した

エテ川タに仕上げることもできるわけです。

文書を書くときとプログラムを書くとき

では(基本操作は共通としても)，望まれる

機能が変わってくることもあります。定義

ファイノレはいくつでも登録できるので， メ

ニューやシンボ、ノレで起動する設定を変えた

ものを登録しておけば用途に応じた使い分

けができるで、しょう(たfごしキーマ ップは

共通になります)。

.モード設定

最初にカスタマイズすべきものは各種モ

ードのデフォルト i'&定て"す。すなわち，

フォントの種類

文字の大きさ

l行文字数

強制改行幅

編集モード

表示設定

印刷設定

などです。

これらはメニューで選択してそードを変

えておき，環境メニューの「キーと環境を

保存..J を選択実行することで設定されま

す。

フォントの種類や文字の大きさは特に注

意しなくても前の設定が継承されるように

なっていますので、いいのですが， そのほか

のモード設定は結構重要になってきます。

必ずタブを表示するようにしたいとか，

印刷時の倍率などは変わりませんから。

行数表示はページ内の行数がよいのか，

全体量のわかる物理行表示がよいのか，字

詰めによる折れ曲がり を気にしなくていい

論理行表示がいいのかといった指定ができ

ます。一般的にいって，プログラムは論理

行表示，普通の文書!i物理行表示が使いや

すいでしょう。

私の設定では，フォン卜はROM24ドッ

ト，最小改行幅36，スクローノレ行数 1，物

理行表示，カラー表示(白地)，頁枠表示，

シングノレウインドウモード，読み込みi侍環

境を無視，あとはだし、たいテ、、フォル 卜のも

のを使っています。一部特殊なものもあり

ますが，表示が遅かろうが，パックは白地，

スクローノレ行数は 1というのは強〈主張し

ておきたいところで、す。

スクローノレ行数が大きく設定されている

とスクローノレ速度は上がるのでなんとなく

高速に見えますが，カーソノレ位置が上下に

跳ねるので見ていて疲れてしまいます。速

く進みたいならページ.スクローノレがありま

すしね。ちょんちょんと押したときには 1

行ずつ，押し続けると加速する， といった

仕様ならよかったのですが。

園 キ一定義の種類

まず設定を行うにはキ一定義の書 き出 し

を行います。ここで書 き出したファイノレを

いじって読み直すことによりキ一定義など

が変更できます。その状態で「キーと環境

の保存.. J を実行すれば設定状態が保存さ

れます。

定義できる機能は操作キー別にいくつか

の系列に分かれています。ざっ と見てみま

しょう 。

機能は大まかに，

CTRL系

ESC系

OPT.l系

ファンクションキ一系

の 4種類に分かれています。

前者3つはそれぞれ，コントロールファ

ンクション，エスケープシーケンス，キー

ボ!ードショートカットなどのように呼ばれ

ることがあります。

ED.X系の設定では，コントロールファン

クションにはテキス ト編集機能が集められ

ています。これは手をホームポジションに

置いたまま lス トロークで操作ていきます。

それに対し，エスケープシーケンスは常

に2ストロークで動作します。エディタに

常用フォントの指定

文書を作るときには画面上では16X16ドット

フォントが使いやすいのですが，プリントアウ

トを考えるとそうもいきません。

もちろん印刷時にいちいち書式を変えてやれ

ばいいのですが，それも面倒です。

現在私は表示/印刷ともに24ドット ROMフォ

ン卜を常用しています。プリン?は360dpiなの

で印刷時の倍率は200%です。

RAMディスクにフォ ントを置き，040turboを

使えばほとんどROMフォント感覚でアウトライ

ンフォン 卜がイ吏えるのですが，目干心のフォン ト
に気にいったものがなく，結局ROMに落ち清き

ました(スムージングなどは品質を落とすだけ

なので指定しない)。これだとプリンタの性能を

l∞%引き出すことはできないのですが.しかた

ありません。個人的にROMフォントのフォン卜

デザインはかなり高〈評価しています。

イメージ印字でなくてもよい場合は田村氏に

よるsetkindl.exをイ吏うのもよいでしょう。

おける編集以外の機能が入っています。モ

ードの設定などもここで行うことが多いで

すね。

OPT.l と 1~f:用される機能はキーボードシ

ョートカットと l呼ばれます。アプリケーシ

ョンの機能を直披呼び出すためのもので、す

が，アプリケーションを問わずに共通の操

作ができるようにある程度の規約が定め ら

れています。表 1にSXガイドラインに示さ

れるショートカットを示します。

しかしこれ以外にも暗黙のうちに標準的

なショートカッ ト訓り 当てというのは存在

します。つまりMacintoshのショートカッ

トキーです。表 2にMacintoshユーザーイ

ンタフェイス方、イドライ ンでシステム予約

されているショートカットと多用される設

定例をまとめておきます。 もtもとが

Macintoshの文化て、すので，こういうもの

は揃えておいたほうがよいのかもしれませ

ん。

FI-FIOのデFファイナブノレファンクショ

ンキーやDEL，HOMEなどの単一機能キー

はまとめてファンクショ ンキーと呼ばれま

す。デ、ファイナブノレファンクションキーは

害Ijり 当て自由，機能キーはまあ普通の割り

当てにしておくのが無難でしょう。

実際にはこれらのものに加え， 3系統の

表1 SXの予約ショートカット

OPT.I +X カット

OPT.I +C コピー

OPT.I +V ベースト

OPT.I +A 全選択

OPT.I +Z 取り消し

表2 Macintoshのショートカット

.システム予約されているもの

Com-N New (FileMenu) 

Com-0 Open (F円刊1川l同eMen川u)

Com-W Close (FileMenu) 

Com-S Save (FileMenu) 

Com-P Print. (F円il同eMen川u)

Com-Q Quit (FileMenu) 

Com-Z Undo (EditMenu) 

Com-X Cut (EditMenu) 

Com-C Copy (EditMenu) 

Com-V Paste (EditMenu) 

Com-A Select AII (EditMenu) 

Co町、- Terminate an operation (EditMenu) 
その他，スペースキーと左右カ ソルも予約

.多用されるもの

Com-F Find (F円il同eMem山u)

Com-G Find Again (FileMenu) 

Com-T Plain Text (StyleMenu) 

Com-B Bold (StyleMenu) 

Com-1 Italic (StyleMenu) 

Com-U Underline (StyleMenu) 
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ユーザーキーと 2系統のプレフィックス

キーの動作が定義できます。

ユーザーキ-!:はコ ントロールキーを拡

張したようなもので，シャーペンの内部フ

ァンクションや外部コマンドを組み合わせ

て作成した機能を任意のシフトキーを使っ

て(コン トローノレキーのように)実行でき

るようにするためのもので、す。オフ。ション

キーやコントロールキーの拡張て、すね。

欠点はtいうと， OPT.2以外のキーはす
べて変換キーになっていますから，これら

を割り当てると日本語変換モードl侍に範囲

指定して機能させることができないtいう
ことです(先に変換モードになってしま

う)。

抑す必要がないだけで，縦かにWP.Xな

どでもそういう動作だったのですが，イン

ライン変換のような凝ったことをやるくら

いなら，これくらいなんとかなったんでは

ないかという気が一 、
プレフィックスというのは， ESCキーの

動作がそれにあたります。emacsを使って

いる人にはもうお馴染みて、しょう 。メタキ

ーの使い方と同じです。おそらく emacsの

キーパインドを実現するために追加された

機能なのでしょう。

そのほか rrうしてもエディタの五冬了は，
CTRL-K+CTRL-Dじゃなき ゃやfご」とし、

う人ならWordstar系のキーノfインドにす

ることもできるはずです(たぶん……。詳

しくは後述)。

. 変更してみる

てやは実|僚にキ一定義を変更してみましょ

フ。

キー設定1.1.， 標準状態では rfifJ:"JED.X 

互換となりますが，いくつかの点で遠いが

見られたり，旧版のシャーペンから変更さ

れたものがあります。手始めにそれらの点

を修正してみましょう。

.マクロの登録

エディタに慣れてくるにつれ多用される

コマンドで.すが， ED.Xでは，

ESC @ 

fごったものが，なぜ、かシャーペンでIJ.，

CTRL+O 

となっています。

代わってESC@に登録されているもの

は広域のE互換コマンドてやす。

シャーペンの場合，たくさんのテキス 卜

を開くことがありますが， どれも同じシャ

ーペン.Xによって起動されているので，広

域指定はそのすべてにかかってしまいます。
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聞かれてい るのは必ず しも同じ系統のテキ

ス トフ ァイルfごけではないということで、す。

ソースプログラム群を 2系統|非lいておいた

り， ドキュメン 卜ま況があってもどれとどれ

にだけ検索/置換を行うという指定ができ

ません。これでは困ることもあります。

特に私の;場合， ，常時=シャーペンで10-30

タスク以上のテキス卜を閉し、ていますから，

広域の置換(検索はともかく)はかなり危

険な処理になります。

よって，広域置換は使わないか，少なく

とも使用頻度は低いので，ESC@にはマク

表3 デフォルトのコントロールキー設定

コントロ-)レキー
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SIIIFT + .自
SIIIFTφ'A 
SHIFT令四日
SIIIFTゃ・C
SHJFT • '0 
SIIII'Tφ 'E 
SII1FT • 'F 
SIIIFT 令 'G
SIIIFT + '11 
SIIIFT • '1 
SHIFT • 'J 

SHIFT + 'K 
SHIFT • 'L 
SHIFTφ'H 
SHIFT + 'N 
SHIFTφ ーD
SHIFT .縄P
SHIFT • 'Q 
SHIFT + 'n 
SHJFTφ'S 
SHIFTφ ーT
SHIFTφ ‘U 
SHIFTφ ‘V 
SHIFT ゃ 'W

SH1FTφ 伊 X
SHIFTφ'Y 
SIIl FTφ 伊 Z

SIIIFT • • I 
SHIFT・伊￥
SHlFT・'1
5111 FT + ・a
SH1FTφ 

なにもしない
カーソルをlワード左に移動
カーソルを左端(または布拙〉に替動
画面をロールアップ
カーソルを1文字右に移動
カーソルをl文字上に移動
カーソルをlワード右に移動
l文字削除
，、ックス，、ミース
水平タプ
マーク白登録
カーソル位置から行末までを削除=今削除"ッファヘ
商リ除パッファ白内容をカーソル位置に櫨写
初?と行分割
カーソルの上にl行帰入
キーボードマクロの定義開始I
および定議終了(終了後にキーパインドする)

#16 カーソルを右端に移動
# 17 カーソルを左端に移動
#18 面面をロールダウン
1119 カーソルをl文字左に移動
#20 1ワード削除
1121 行頭からカーソル直前までを削除=今削除バッファへ
1122 コントローJレコード白人力
1123 画面を設定したスクロール行分ロールダウン
1124 カーソルをl文字下に移動
1125 カーソル位置の1ラインを削除司削除ハッ77へ
1126 面面を級定したスクロール行分ロールアップ
#27 E S Cコマンド
ト11，'sea -C -B' ，SOD カレントワードの後方検案
ト11.'case' .$0日 現在のモードで大文字/小文字変換
Hl，・sea-C'，SOO カレントワードの前方検諜
11175 キーボードマ7ロ町中断(確1!!あり〉
#32 なにもしない
11161 現在の選択位置をlワード左に持動
11162 現在の選択位置を左端(または右端)に移動
11163 現在由選択位置を1面面下に移動
11164 現在の選択位置をl文字右に移動
#165 現在由選択位置をl文字上に事動
11166 現在の温択位置を1ワード右に替動
#7 1文字削除
#8 "ァクスペース
#9 水平タプ
#215，#70， '-R .W' ，HI， 'adrect-W50，50，606，430・，SOO，・'，H1，'getpath 
-PO -E .Xl' ，$OD，' .HLP・，1I216，SODヘルプファイルを聞く
#11 カーソ川立置から行末までを同4除司自リ除パッファへ
#12 削除バッファ白内容をカーソル位置に槌写
1113 樹?と行分割
#14 カーソル白上にl行帰入
1115 キーボードマクロの定義開始.および定義終了
11176 現在由選択位置を右端に移動
11177 現在由選択位置を左端に移動
11178 現在の選択位置を1画面上に移動
11179 現在由選択位置をl文字率に移動
#20 1ワード削除
#21 行頭からカーソル直前までを同リ除司削除パッファへ
1122 コントロールコードの入力
#183 画面を設定したスクロール行分ロールダウンし

ill訳位置を変更する
現在の選択位置を1文字下に移動
カーソJ1，{立置のlラインを削除#削除パッファへ転
面面を限定したスクロール行分ロールアップし
選択位置を変更する
ESCコマンド
カレントワードの後方相恒韓
現在と反対のモードで大文字/小文字変換
カレントワードの前方検索
キーボードマクロの中断(確恕あり〉
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表4 デフォルトのエスケープシーケンス設定

エスケープνーケンス

ESC • 'A 
ESC + .日
ESC • 'C 
ESC・'D
ESC +‘E 
ESCφ'F 
ESC + 'G 
ESC +可1
ESCφ'1 
ESCφ'J 

#167 
Hl， 'sea -C -G2・， $OD
#221 
#168 
未定義
# 102 
未定義
#206 
Ml. • sea -G2 -L・，$OD 
Hl， 'rep -L' ，$OD 

ロ登録を優先しました。

指定は，

非15 * ESC十 @
となります。「本」は注釈の指定ですが，定

義ファイノレのこれと同じ注釈の部分を書き

換えてみてください (以下，同じ手jl頂)。

.ファイル切り換えの変更

以前のパージョンではHOME!:CLRキ

ーで編集ファイノレを前後に移動ていきたので

すが，ウインドウ分割が拡張されたためか，

これらのキーの分担が変わっています。

ファンクションキーの部分を，

編集ウインドウの切り替え(昇傾〉
カレノトワードの広域検索
外部コマンド由起動
編集ウインドワの切り替え{陣原〉

新規編集ウインドウ白オープン

した文字で広域検索
号した文字で前方債換(確認あり〉



#101 * CLR 
#99 * HOME 

に，シフト+ファンクションキーの部ラ〉含，

非98 本 CLR

#100 * HOME 
にすれば，HOME. CLRで以前と同じ動

作， シフトを111:Jfjすると表示さ れているフ

ァイノレ間て、の移ffijJになる， はずです(うま

〈動作しなし、気もするが)。

シャーペンver.3.0か らウインドウ内部

を縦横に分割できるよ うになりましたが，

非アクティブなウインドウへの操作もユー

ザ、ーキーの3を併用することで可能になっ

ています。 2分割して両方のウインドワを

同H寺にスクローノレするといったこともて。き

ます。

なお，最大分割l数はまだ未確認です(少

なくとも24個までは分割できる)。

. ショートカットキーの設定

シャーペンにはさまざまな機能キーの系

列がありますが， OPT.1の設定fごけはメニ
ュー中でショート カットキーの害IJり当てが

表示できます。キーボードを主体で使うテ

キスト エディタてーショ ートカ ットも なにも

ないよ うな気が しますが，単にメニュー中

にショ ート カットのマークとキ一割り 当て

が表示さ れるだけでも 多少は使いやすくな

ります。

シャーペンて。はファ イノレ閑イ系やカ ット&

ぺース 卜関係の コマ ン ドはED.X準拠の

ESC系列とOPT.1系列のキーボー ドショ ー
トカッ トの 2系統があ ります。

おそらく ED.x系のコマンドとMacintosh

系のキーボード ショ ートカ ットぞ交ぜただ

けだと思いますが， そのため一部の機能は

両方で定義されていま す。

どち らか というとストローク数の分だけ

ショー トカット のほ うが使いやすいので，

よく 使うものを ショートカットにも剖り 当

ててみましょう(もともとMacintosh系の

文化なので変に拡張しないほうがいいも の

なのかもしれませんが・ ..)。

メニューに設定さ れていて多用される

(少なくとも私は多用する)機能として 「す

べて保存」があります。多用しなくてすむ

ならそのほうがし、いのですが，何度 となく

痛い目を見ると，いやでも頻繁にファイノレ

セーブするよう になります。現在編集中の

ファイルをセーブするfごけならショ ートカ

ットキ-1:して割り 当てられて いるのです

が， それだけでは裂に隠れたフ ァイノレを失

うことがあるので 「すべて保存」も ショ ー
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キーボードマクロをn回実行する
キーボードマタロ町中断(確認あり)

量新聞極集位置へのジャンプ
外部コマンドの起動
コマンド白新予

司ク リップボー ドへ

{ベース ト)クリップボードの内容をカーソル位置に
編集中のテキストを保存せず樋諌を終了
(カット}指定した範囲を削除司ク リップボー ドヘ

取引向し

針盤択
箱憎入
(コピー)指定した範囲
カレン トテキストの分割

強制敗ページ

新規編集ウインドウのオープン
新しいファイルの編集

すべてのテキストを保存せす稲集を終了

i雇県中町テキス トを保存して編集は継続
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表5トカ ットにしてみま しょう (単に気分の問

題ですが)。

ちなみに「すべて保存」はデフォル卜設

定ではESC系の割り当てて'，ESC (スペー
ス)となっています。

まず， OPT.lキーへの機能割り当ての空

いた位置を探さなければなりません。デフ

ォル卜状態てやは同等なキ 一指定となる

OPT.l十 (スペース)も空いているのです

が，これだとメ ニューに表示されたときに

わけがわからなくなりますので， ここでは

ED.Xでのセーブ終了と同じ系列のEぞ使

ってみま した。 iS二J:¥':Iま，

#97 * OPT.l + E 
となります。
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最先いてメ ニューをエディ ッ卜します。

まず，ウインドウ幅を小さくしたときに

メニューアイ コンが見えなくなりますので

少し務理しましょう 。

まず不要な項目があれば削ります。

検索/置換機能力主メ ニューに割り当てら

れているのは初心者には必要な配慮ですが，

長年ED.Xを{史ってきた人には必要な いも

ので、しょう。手ムはこのメ ニュー工頁目をまる

ごと削りました。

さら に，網掛けはほとんど使うことはな

いと思われるので文字装飾関係のメニュー

に移して， r網掛け」の名前でサブメニュー

化しました。実に使いに (そうな位置です

が， f史うことはまずないでしょうからまっ

たく問f遺ありません(きっぱり)。

フォン卜の種類選択t大きさ選択はほぼ
同系統の処理とみなせますので，まとめて

しまいます。 2つのメ ニューをあわせても

それほど長くなりません。

以前のパージョンを使っていたときは罫

線も使わないのでまるごと 削っていたので

すが， ver.3.0では罫線が「使える」仕織に

なっているので残しであります。

これでメ ニューアイ コンが7つに整理さ

れました。

次にメ ニューの中身を検討 します。メニ

ューが不必要に長くなると操作性は低下し

表6

" 178 

ます。

ファイノレメニューにある 「新規」 という

のは 「聞 く..Jで代用できますので削りま

した (r開<"Jのほうが{史いやすい)。

さらにメ ニューの表示文字列を検討しま

す。毎度お馴染みの階層メ ニューの聞き方

なのですが，メニューの横幅が長いとサブ

メ ニ ュー までのマウス移動距I~Wが大きくな

1994.9 Oh!X 30 



りますのでで、，メ ニユ一文字列lはま最短になる 剖り当て変更は外部コマントドド、守、mapて

よう l仁書喜書3き直します。片仮名は半角化し， ます。mapコマンドを使う ;場所は限られて くとも 1は)，見あたりません。

なくても意味の通る助詞を削除します。 し いますから，定義ファイノレのEOの部分，も ?ニュアルの機能一覧には抜けています

かし半角片仮名は識別しづらいので，ほど っとわかりやすくいえば，いちばん先頭で が拡張プレフィックスは向4，#127の機能番

ほどにしておきましょう。 定義されているmapコマンドの内容を書き 号で実行されます。そのほか，外部コマン

文字列の後ろについている“"は，メ 換えればよいことになります。 ドのprefix~使っ ても処理できるのでそち

ニュ一項目 にさらに選択指定が加わること mapコマ ンドに は2種類の動作が指定て らのほうがわかりやすいかもしれません。

を表していますから，削除してはいけません。 きます。 なお，キーマ ッフ。の変更を行った場合，

でも階層メニューとリ クエスタが混在し map -K 

ているのもなにか違和感はありますね。 し

圃 文字列

シャーペンの定義コマンドと して記述で

きるものに文字列という項目があります。

標準設定では外部ファイノレ名でしかっかわ

れていないのですが， テキス卜中に直接文

字列と して挿入することができます。

伊IJ1:して拡張プレフィックス 1を単文登

録と して{変ってみま しょう 。

'中野修一 * CTRL+@ 十

A 

のよう になります。

これだと登録内容を覚えてないと使えな

いので，メニューに文字列を登録しておき，

それを呼び出すことができれば …ーと考え

ます。 しかし，単に，

'こんにちわγこんにちわ'
のよう に定義 しでも(最初の文字列はメニ

ュー内の見出し文字)，

こんにちわこんにちわ

のような見出しの入ったメニューが聞くだ

けでうまくいきません。

Eうもメ ニュ一文字列の直後には機能指

定が要求されているようなので，

'こんにちわ'点32，'こんにちわ'

のよう に非32をはさんで、やります。ち なみ

に， #32の機能は「なにもしない」です。

機能を併記 してやればカーソノレコ ントロ

ールもできます。スタイノレ指定もできそう

なのですが，少 し問題もあります。

M1， 'color -f6'，$OD，'赤字'

fごとなぜか 2回に 1回黒字になります。

再40，#4，M1，'color-f5'，$ID，#40 

のような指定もできま す(1文字ごとに色

を変えていく)。

ビットマップな Eを指定すると「絵」に

なるのが残念ですが，単なる単文登録でも

意外と用途が広いかもしれません。

圃 謎のキーマップ変更

キーマ ップについては，いまひと つわか

らないと ころがあります。

map -M 

です。

-Kオプションはいまいち使い方のわか

らない機能なのですが，一応，解説します。

理屈では，

map -K，255，$39，1，2 

のように定義すると，SHIFT+CTRL+ 

OPT.1 +OPT.2+ XF1 + XF2 + XF3 + 

XF4+XF5+9を同|時にが11したときに

CTRL+Bに定義された動作が行われるよ

うになるはずです(押せねーって)。最初の

“255"がシフ トキーの指定，次の“$39"

がキーコード， 次の“1，2"でどの系統の機

能の何番目を実行するかを?指定します。

しかし 実際に指定しであるものを見る

と自信がなくなります。

$2，$lb，$5，$40 

と($5は機能夜核実行指定)，

$O，$61，$4，$lf 

です。 それぞれ，

CTRL+ESCが押されたら存64を実行

Aキーが押された らS31を実行

という意味になるはずですが……。マニュ

アノレの機能番号表は61-64の部分が誤って

いますが， それを考r@.しでも不明点の多い

記述です。

シフ トキーの割り当てを変えるときに使

うのは-Mオプションです。こちらはまだ明

快です。ピッ ト単位でシフ トキーを指定し，

マスクキーを指定 し，機能の先頭位置を指

定します。マスクキーに指定されていてシ

フトキーに指定されていないも のが押され

ていると きは動作は行われません。

デフォノレト設定では， OPT.1， OPT.2， 

CTRL + XF3， SHIFT + CTRL + XF3， 

CTRL+XF4， SHIFT+CTRL+XF4の機

能を)1慣に定義 しています。

ここで問題点です。たとえば，拡張プレ

フィックス 2のテ、、フォノレ卜起重11キ一指定は

SHIFT+ESCとなっていますが，これは日

本詩人力時には使用できません(直前に変

換した入力文字列が返される)。筈11り当てを

変えたほうがよいでし ょう。 マニュアノレに

よると十広9長プレフィックスはmapコマ ンド

キ一定義ファイノレを書 き換えたあとはそれ

をキ一定義と して登録し，シャーペンに|測

するタスクをすべて閉じてシャーペンを立

ち上げ直す必要があります。コンソーノレも

シャーペンだと いうこと を忘れているとR在

実にハマリます。

圃 その他

リターンキーの機能を改行事p入から，単

に改行動作だけに変更しました。リターン

キーを:1'111しでも行が折れ曲がらないtいう，
要する にWP.Xと同じ動作です。遠い普か

ら即戦力ユーザーだった人には明快なので

すが(そうでない人には改行挿入のやり方

がわからない人もいたみたいですが)この

ような設定のときはSHIFT十リターンで

新 しい行を追加できます。

特に日本語の文書を書いているときは改

行挿入ではなく改行だけのほうが便利では

ないでしょうか(いまいち自信なし)。

牢 * * 
このように シヤーペンver.3.0は柔軟な

設定が可能になっ ています。実にょ くでき

た処理系なのですが， 最後に少しだけ次期

ノfージョンへの要望そ挙げておきたいと思

います。

いろいろいじっていて感じたのは「変数

がほししっということです。現在のカーソ

ノレ位置とかが読み出せれば複雑な整形処理

もできます し・・，機能定義をマクロ言語

に載せてしまえば完墜でしょう。

メニューマンそ使わない自前のメ ニュー

を使っているのなら，メ ニュ一文字予11とし

てマルチテキス卜を使用でき るように して

ほしかったところです。それから，MENUO 

だけでもシフ ト+メ ニュ一時の設定ができ

れば使いてやがあ りそうです。

外部フ ァイノレは本当に「なんでもできる」

という印象ぞ受けました。あとはサブルー

チン的に呼び出されるのではなくて本体の 。

イベントループ内て、並列に動作するものも

記述できれば無敵なのですが……。

というわけで， 今後は誰かがLISPを載せ

るか， TeXのプレピュア化するかという の

が楽しみでもあります。

特集 シャーベンをカスタマイズしよう 31 
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[特集JSX-WINDOW環境セットアップ

外部コマンドを作成する
a Kento田村健人

シャーぺンはユーザーによる紘張がて・きるようになっています

それが外部コマンドです

システムに用意されていない機能を追加してみましょう

たいていの仕事において，文書の作成と

いう作業はあるものです。パソコンを実務

に使いたいとしたら，文書の作成に使うの

がいちばんです。

ゲームしかやらない人を除いて，ノfソコ

ンを使ううえでかなりの1時聞を占めるのが

エディタ(合ワープロ)での作業て、しょう 。

仕茅に使う文書，プログラムのソース，ノf

ソコン通信の書き込みな!:"，さまざまなも

のをエディタで書ーきます。このようにエデ

ィタはきわめて基本的なソフトなので¥個

人の好みがはっきりと出ます。 UNIXてやは

Vl派とEmacs派に大きく分かれますが，

X680xOて1まEDi}~ 1: Emacs派ということに

なるで、しよう。

きて，幸ムはEmacs派て¥うちで1まμEmacs

かMuleを使っているわけですが，ちょ っと

困ったことがあったのです。SX-WIN

DO羽fにはμEmacsがありません。Muleは

SX-WINDOW上でも動くのですが，起動

するだけで1Mバイト以上のメモリを消費
するのは少々きついものがあります。いや，

そんなことよりも重要なのは，シャーペン

があまりに魅力的fごということでしょうか。

Emacs{;tワープロではありませんから，SX

-WINDOWで軽快なEmacsが動いたから

といってそれでいいというものではないの

です。

「シャーペンで文書を入力 したい， しかし

私はEmacsi}~て、ある 」 ということでキーノf

インドの変更に挑みますが，悲しいかな最

初のシャーペンはEmacsの基本的なキー

ノfインドを再現できるほど柔軟なカスタマ

イズはできなかったので、した。このことに

関しては1993年5月号の瀧氏の記事に詳し

〈書いてあります。

SX -WINDOW ver.3 . 1になり，シャーペ

ンのキーノfインドのカスタ?イズは恐ろし

いほど柔軟にな りました。これで..Emacsラ

イクなキーパ、インドもで、きるようになりま

しt:.。
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GNU Emacsの特徴として， Lispて‘プロ

グラムを書くことにより機能拡張ができる

点が挙げられます。 GNUEmacsは基本的

なi機能以外はLispで苦かれています。シヤ

ーペンも発表当H寺より，外部コマンドによ

って機能拡張ができるらしい， ということ

力丸、われていました。

で， SX -WINDOW ver.3.1には外部コ

マンドの作り方がライブラリなども合めて

収録されています。研究室のハードディス

クを飛ばしたり，買ってきたメモリボー ド

のコンデンサが取れてしまったりと，嫌な

こと(苦笑)が続いていた私にとって， これ

はとても嬉しいことです。

. 外部コマンドを作る前に

私の記事は難解で、ある， というのがもっ

ぱらの評判ですが，この記事はそんなに難

しくないです(たぶん)。

外部コマンドのプログラミングには，テ

キストマオ、ージャに対するひととお りの知

識が必要です。まあ今回掲載のサンプノレプ

ログラムがなにをしているのかがわかる程

度でよいでしょう。

SX-WINDOW V巴r.3.0のテキス トマヰ、

ージ‘ャのコーノレ名称を見ると，修飾のこと

を「スタイル」と l呼んで、います。さらにヘ

ッダのMTEXT.Hというフ ァイノレやSX

WINDOW ver.3. 0のシャーペンの呼び方

から考えるに，修飾イマlきテキストの正式名

称は「スタイノレ令lきテキス トエディッ 卜」

か「マルチフォントテキストエディッ 卜」な

のでしょう。片仮名だけでl行が埋まってし

まいそうです。

外部コマンドでなにができるかを説明し

ます。

1) テキス卜に対する任意の処理

2) 数値・文字列などの入力を促す

3) 一時的にイベントを乗っ取る

基本は1)のテキス卜に対する処理て，2) 

や3)は副次的なものと考えたほうがよいで

しょう。たとえば文字列検索をしたいとき

には文字列の入力が必要になります。主下線

を引きたいときはキーダウンイベン トを釆

っ取って「罫線入力モー ド」を実現するの

です。

テキストに予を加えるだけの外部コマン

ドのill:!J作は非常に単純です。外部コマンド

は，シャーペンという親ルーチンから 11乎ば

れるmainOという名のサブルーチンにす

ぎません。

疑似ダイアログなどを開いて数値 ・文字

列の入力をするとなる と，少々 後雑なill:!J作

になります。理解するためのキーワードは

「コールパック」です。シャーペンのライ

ブラリにcommeditO，noeditOなど疑似ダ

イアログなどを即日開数があります。これ

らを呼んだあとに外部コマンドのmainO

関数を終了する1:，シャーペンは疑似ダイ

アログ、が聞かれたことを察知し，キ一入力

なEは疑似ダイアログで行われます。改行

キーや実行ボタンで入力が終了すると，

comm巴dit0， noedit 0などを11乎ぶときに指
定した|期数也11乎びます。つまり，疑似ダイ

アログが聞いている閑は外部コマンドはな

にもしないで，シャーペンが処理している

のです。(図1-b)

このように 「あることが起きたらこの関

数を11乎んで、ね」という形式のことを「コー

ノレパック」 といい， その関数を 「コーノレパ

ック|品]数」と呼びます。シャーペンの外部

コマン ドはウイン ドワシステムとは特許に関

係はありませんが， コーノレパックはウイン

ドウシステムを高イ立ライブラリを用いて扱

うときには必ずといってよいほど出てくる

概念です。

イベントを釆っ取るというのは，前述し

た「罫線入力モード」や「上書きそー ド」

を想像すればよいでしょう。 -11寺的にしか

乗っ取ることができないことに留意してく

fごさい。



.外部コマンドの作り方

外部コマンドの作成法に関 してはシヤー

ペンマニュアノレにきちんと書いであります

し，役に立つサンプノレ， SHARPEN2. REF 

が拡張ディスクに入っ てい るので¥ ここで。

詳しく解説するのは無駄だと判断しました。

基本的な作成法はマニュアノレを参照して

もらうことにして， ここではタト音Ilコマンド

を作成するにあたってお、が気づいたことを

列挙します。

SX -WINDOW ver.3.1の拡張ディスク

の“￥ETC￥外部コマン ド"と “￥福袋￥外

部コマンド"内のファイノレが紛らわ しい。

“￥福袋￥外部コマン ド"にあるファイノレが

“￥ETC￥外部コマンド"にあるファイノレ

を含んでいるようなので，“￥福袋￥外部コ

マンド"のほうを使います。

編集禁止のテキス 卜に対 して，内容を書

き換えるSXコーノレを発行 しでも書き換わ

りません。 しか し， セレク 卜範囲があった

りすると表示が乱れる ことがあるようなの

で¥やはり編集禁止かどうかはチェック し

たほうが無難てやす。私は表示が乱れても気

にしないので，自分で作った外部コマン ド

ではほとんどチェック していません。

セレク 卜範囲内のテキス トを書き換える

tきやカーソノレを移動させるときは，処理
前にTMDeactivate2()，処理後にTMA

ctivate20を呼びます。 これを行わないと

反転表示に矛盾が生じたり ，カーソノレ点滅

のタイミングで表示が変わったりします。

盲目的に 「そう いうものである」 と思って，

必ず呼んでください。

set keyなEて呼ばれるように したキー

ベウンイベン 卜処理関数の引数のASCIIコ

ードは，CAPSキーに関係なく単1虫て" ~Ip さ

れたキーは大文字，シフト官i用で押 された

キーは小文字となるようです。

テキスト エディッ トレコー ドのメンノf

refCon ~書き換えてはいけません。シャ ー

ペンが重要な用途に使っ ています。

SX-WINDOW上で外部コマン ドをmake，

実行する場合は気をつけな ければいけませ

ん。一度シヤーペンで外部コマンドを実行

すると，その外部コマン ドはメモリに置か

れます。 makeして新しくしても，シャーペ

ンが終了しない限りは手庁しいものを3売まず
にメモリから読みます。新しく作り直した

ら必ずシャーぺンを終了して， もう一度シ

ヤーペンを起動します。なお， コンソーノレ

もシャーペンであるという ことには注誌が

必要です。

ライブラリは最初 図1 外部コマンドの動作

a) 通常の場合に SHARPEN2.A

を指定してくださいぴ

SXLIB. L， CLIB 
シャーペン

|畑コマ、ン，ド圃| |酬ねる|

L， libc. a， libsxc. a 

などを先に指定 して

しまうと，まったく

重11かないものになっ

てしまいます。

外部コマンド

"'"ム 区辺
gccて。コンノfイノレ

する場合， -SXオプ

ションは絶対につけ

ては い けません。

gccの-SXオフ。ショ

ンはスタート アッフ。

カf九tJiI包しているとい
う粂件で使えるもの

b) 疑似ダイアログを開〈場合

シャーペン
也二戸とl

/醐

事己

[;;5 

であ り，外部コマンドのスター 卜アップは 選択範囲1.1:1のlバイ ト文字のスタイルを

-SXに対応していません。外部コマンド内 変更します。

ではa5レジスタはシャーペン Xのワ ーク ベク トノレフォン 卜やらベジ.エフォン 卜や

エリ アを指すようになっています。 らを使うと ，1バイト文字がROMフォン卜

スター トアップに依存した関数はまった になって しまい，絡好悪いです。デスクア

〈使えません。mallocO系統はまず間違い クセサリ集のフォントリンカてどうにかな

なく イ史えないはずで、す。 libcのsprintfOな

どもスター卜 アップに1~存して い るような

ので利用できません。

もちろんアセンブラでも外部コマン ドを

作れます。アセンブラでC言語の|期数を作

る方法がわかれば大丈夫で、しよう。 C言語

で書けるプログラムでアセンブラてい書けな

いものはありません。

.サンプル

わりと単純な外部コマン ドを2つ掲載し

ます。両方 とも，編集作業をシャーペンてい

行っている編集(u)氏のリクエス卜により

作りま した。

.setkindl . ex 

るようですが，1バイト文字だけフォントの

種類を変えられればL礼、わけです......とい

うのが直接の動機ていはありません。

コンピュータの匝l而の上て、は，多くの場

合 1バイト文字を「半角文字J，2バイト文

字を「全角文字」という具合に，樹脂を1: 

2の比率て表示することが多いt思います。
しかしこれは， コンピュータの都合でしか

ないわけです。プリンタをお持ちの方なら

わかると忠、いますが，たいていのフ。リンタ

てやはlバ イト 文字と2バイ ト文字の検|隔が

3 : 4ぐらいになっています。

これがどのようなときに問題になるかと

いうと，プリンタでコー ド印字を行うと主

です。 f庁しいシャーペンではコー ド印字H寺

にも字詰め設定が有効になるようになりま

サンプルの使い方

makeするにはgcc，has， hlk， make， libcなどが

必要です。xcライブラ リ用に轡き換えるのは容
易で しょう。リスト (Makefilesetkind 1. c， 

tohan. c)をすべて打ち込んて'makeしてください。

一字一旬間違えずに打てばできあがるというも

のではありませんので悪しからず。

setkind 1 . exとtohan.exがて・きたら，それらを

シャーベンのEXCOMディレク 卜リ にコピーし

ます。あとは適当なキーに割り当てるなり，メ

ニュ に登録するなり， OPT.I十lで直接実行す
るなりしてください。.1バイト文字のスタイル変更(setkind1) 
讐式 setkind1 [switches] 

解説

setkind 1は，選択範囲中のlノTイト文字のスタ

イルを変更します。

ーFn フォン卜フェイスをnにする

-Kn フォン トIDをnにする

nが省略されているときは入力を促します。

-5x，y フォン卜サイス'をX，Yにする

x，yが省略されているときは入力を促します。

書式例 setkind 1ーF1 -K2 -524， 16 

選択範囲中のlバイ ト文字を，強調，ROM24ド

ットフォン 卜，サイズ24x 16にします。
.2バイト文字を1バイト文字に変換(tohan)

書式 tohan 

解説

tohanは，選択部分中の2ノfイ卜数字，アルファ

ベット，記号をlバイト文字に変換します。選択

されていないときはカーソル位置の文字を変換

します。

特集外部コマンドを作成する 33 



した。試しに印刷してみましょう。結果は

図2のようになります。右端が方、タヵータし

ていますね。これが半角文字のサイズ、の違

いによる弊害です。

シャーペンのコード印字は印刷条件設定

の工頁目て、 「文字問あり 」にあわせであるの

です。これを使った印刷例を図3に示します

(B]-220C使用，文字問あり，行間 5)。

好みにもよるでしょうが， これだとなん

図E コード印字(字問なし)
さて.私はEmacs派で. うちではμEmacs
かMuleを使っているわけですがI ちa勺と
図勺たことがあうたのです。 SX-WINDOWに
はμEmacsがありません。 MuleltSX-WINDOW
上でも動くのですが，起動するだけで1M，ぐ
イトi;l_上のメモリを消費するのは少々 きつ

いものがあります。いや。そんなことより

も重要なのは。 νャーペンがあまりに魅力
的だということでしょうか。 Emacsはワー
プロではありませんから.SX-WINDOWで軽
快なEmacsカ働いたからとい勺てそれでい
いというものではないのです.

図3 コード印字(字閏あり)

さて . 私はEmacs派で.うちでは μEmacs

かMuleを使 勺ているわけですが ちょ っ と

図 ったことがあったのです 。SX-WINDO¥yに

は μEmacsがありません 。MuleはSX-WINDOW

上でも動くのですが 起動するだけで 1Mパ

イ卜以上のメモリを消費するのは少々きつ

いものがあります 。 いや そんなことより

も軍要なのは。ソャーペノがあまりに魅力

的だということでしょうか 。Emacsはワ ー

プロではありませんから。 SX-WTNDOWで軽

快な Emacsが動いたかりとい ってそれでい

いというも の ではないのです 。

図4 コード印字(setlくidl使用)
さて私はEmacs派で1 うちではμE
macsかMuleを使っているわけですが，
ちょっと困勺たことがあったのです。 SX-
WINDOWにはμEmacsがありません。 M
uleltSX-¥VINDOW上でも動くのですが
車遁tするだけで1Mバイト五L上のメモリを
消費するのは少々きついものがあります。

いや.そんなことよりも重要なのは.νャ
ーペンがあまりに魅力的だということでし

ょうか。 Emacsはワープロではありませ
んから.SX-WINDOWて官主快なEmacs
カ鋤いたからとL、ってそれでL、いとも、うも

のではないのてす。

、H
2: setkir叫l.ex JByteもじのスタイルを!!!l!
3 

~: by 11んと

5・J
6: ilnchde <stdio.h> 
7: linclぼte<clYJヨe.h.>
8 引田1 ~le りc句碑 M
9 
10 引間l岨e(sxirnr昔、 h，
11: iinclu:le <tesk.h> 
12:刷 nclude<tex色 h，
I:J: finchrll! <mtexl.n) 
U : 

15・i田 h由旬""c戸f2.h)
16: 
17: 'def1ne骨 &1町田(ht ， 1 I・htト>selSl.'lrl( (・ht.)-)selF.nd， ，. 

だか附延びして読みつ・らく感じられます。

この問題を解決するのが外部コマンド

setkind1.exて、す。このコマンドで，事前に

lノ fイ卜文字の横 1~r.; ~2バイト文字の3/41こ

しておけばコード印字l時の印刷イ メージに

かなり近いものになります。たとえば16ド

ットフォン 卜だと，1バイ ト文字の横l隔は12

ドットになれば幸いです。setkind1-s24，16

とすればよいでし ょう (横断は2倍の値を与

えなければならないことに注意)。

これを使用した印刷例を図4に示します。

プログラムではなにも難しいことはなく，

選択範囲中で1バイト文字があったら指定

されたスタイルに変更しているだけです。

数値の入力を促す部分が参考になるかも し

れません。

.tohan.ex 

標準の外部コマンドcas巴巴Xと同じよう

な動作て， 2バイト文字をlバイト文字に変

換します。

TEXをイ変ったことがある方には よくわ

かると思います。 2バイト文字の数字 ・記

号 ・英字は印刷すると絡好感いのです。

. 不満点など

外部コマ ンドに|期する不満を挙げてみま

す。

SHARPEN2.Aに入っている関数のプ

ロト タイプ宣言を行うヘッダがありません。

宣言がないわけですからコ ンパイ ラに注意

されてしまうのです。無視すればいいので

すが，関数名のタイプミスや引数の順番の

間違いなどがコンパイノレ時に検出て、きない

という不安があります。

また，MTEditをTEditにキャス 卜するの

が面倒です。 (TEdit**)ですから，シフト

キーを6文字ぶんも仰してい なければな り

，. 
39: off; oriJilst目

ません。 WindowとGraphのように11"に含

まれるようにすれば楽になるんじゃないか

と思うかもしれませんが， テキス卜エテデデ、守、
、

ツ卜はノハ、ントドド、守ツ、ノルレて、扱うのてで、意!味床がないのてで

す。いっそのことMTEditなんて型は作ら

ないで、TEditのままに しておいたほうがよ

かったのでやはないかと思います。

また，イベント処理を一時的に変更する

手段しか用意されていません。各イベント

で，恒久的にシャーペン本来の処理の前後

に割り込んで、処理できるような手段がほし

かったところです。これができると外部コ

マンド同士の相性などが表れそうですが，

シャーペンの可能性は一気に広がるでしよ

う。print2.exがページ枠ぞ表示しているこ

とから類推すると ，不可能で.はなさそうで

す。が，方法が示されていないのは残念です。

ファイノレ入出力に フィノレタをかけること

はできないのでしょうか? 漢字コードの

変換などをやりたかったと ころです。

外部コ?ンドや外部コマンド用ライブラ

リのマニュアノレがインサイドSX形式でほ

しいですね。せっかくメーカー提供のオン

ラインマニュアノレシス テムカfあるので‘すか

ら，それを活用 したいです。聞くところに

よると，市l仮ソフトにおいて紙のマニュア

ノレのコストはけっ こう 大き いと のことです。

. 付録テ、イスク予告

この原稿を書いている時点で8つの外部

コマンドを作っていて，今回掲載したのは

そのうちの2つです。残 り6つは付録ディス

クに収録して もらう予定です。

Cのソースを入力するときに便利な「岸関

係」とか r/* * /関係、」とか「イ ンク リメ
ンタノレなにがし」。その他，自分て、作って感

動してしまった外部コマンドなどなど。

<10: loihi lc ( off ( orlJilen ) ( μ もとのセレクト使圃でループり

" 42 
" ...・
" 16 
47: 
48: .， 
!!O: 
51 
52 

" 5.1 

lnt c; 
c ，・1・(lht)ー)te>:UoffJ:

μ 可視fJ:IByte宜守fであるカ♂./
if ( 0>:20<c &&.凶0>:100U ~i8kW'lji( c 1 J I 
lol'li offch : off: 
do I 。ffH: 
c = q・1・hl.)-)l.ext・orf);

μlByte宜穿がどれ〈らい縫いている'り

) whi1e ( ! Isko.njl ( c ) u. off<oria:cn ); 
{・ht)-)sclStl.1rl: offch: 
{・ht)ー〉騒elEnd: of(; 
'JM;hanl!leStylel ht， &at.， INUlk ): μ スタイ叫変更り

J clse I 
H ( isknnjil c ) ) off・.;
off ・φa

目。 μ 大域変11り
55 
56 
5マ。20: T田町，..巴.

21: Inl lllIl温k; 5. μ セレクト旋闘を戻すり
22: chBr buf( ;68 J i I・ilUlIパッファ・J
2J四iIalered四 1*_'"叫_"回( "a5" )i 

" 
問 ，'hl)-)aelStart= ori"st: (・ht)-)・elEnd= or1a:cn: 
60 τ予防clivv.le2( (TEdlll・Ihl); 
61 

25: 62: r可e:tun河.
26 63: I 
27:、，'ojdCha岨eS町民{師団ituhl ) ( 
28: )c，，1唱。r11l5t.origen; 

.. 
6' 

29: rt:aioter loni off; 66 
3。 67: inl解統一cb(問"Edit.U ht， 10J¥l c剖e，1。唱""四百， 1 
31: if C f・ht)-)ediV回 e6< OxlO ， I I・鎚銀晶止のときり
32: 同 tlln1; μ 伺もしないり
33: J 

68: JOI'lJiI' 1: 
69: int I可~t = 0; 
70: shoru I溜 ，

34: 1千o.cheFlushl fTEditJI)I・t); 71 

35τl't[)cucti¥"ale21 円Uil・*)1.¥，); 72: disP09田α田(ht 1; 
36・ ハセレクト旋回を迅湿り
J7・。ril[st::(・"<1ー>selStartι 。rhlcn:; t・htJ-)舗elEnd; 73: 1: nx.叫T四 t( 11国 itu)(_叩 i→tcl叫12)，buf， IIlz凹引加f) ); 

H: 日 (1 <: 0 )同lumret; 
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ps: (lohorU)(凶 f+7001;
strtoo( buf， ps， po.ram ); 
switch ( i温r釦" )， 
C8Sf! I 
sl.font :戸 [01;
brcnk; 
l:nse 2 
st.size.p.x " 戸 [0); sl.sizιp.)' =開(1];
b，モak:
r:nse 3: 
sL，fonl =開(01; 叫 ，size.p.x:回 [l]; sl臥 ze，p.)': I叫 引 ，
b"山 j

st.optlon : 0; 
II1bsk : 0; 
TSTakePar8lll(回rom，机1Ll.，机凡1.，2， (chnr")凶 r，は凡1..1;
hc : (charu )bl.lf; 
for I 1:・(int.・)(hc)φ+; 1>0; i-ー)， 
IlC=・hc++;
C '・'"φ.;
lf ( c == 'ー')， 
switch (回 upper(・p0++1 ，) ( 

C幽 e'F' 
.....恥 1"2:
ot.face " a回 12(戸):
b同 曲句

/.フ掌ントフェイスの置E・/

e岨 e'Ii' 
岨 曲 1=1; 
if (1戸 )， 
at.font = nto12( pc ): 

I eloc I 
ret 1= 1; 

ノ・ フ譜ントカインFのJr吏 川

/' interactive: kir叫 ・/
} 

b，可eak;
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岨

/.フ羽ントサイス徒側慢の宜E・/

'* Inter!lCtive: size・/
} 

b"凶<:
/. 8witch・J
/. if -*-/ 
/* for・/

1: ，・
2: tohfln，ex lByte文字にする
3 

4・J
5: tioclude <stt誌。 h>

6 ・"にlude<αt目別e.h>
7: lincJude (Jctype.h> 
8 引配hd.り臥rinz.h>
g 

10: ilncl叫 e拍 唱団ph.h>
11 副官官 h.de(Lask，h> 
12: rlnclude (text..h> 
13: tincちlude<mte:l.:t.h> 

" 15・incb.de<shnηxif2，h> 
16 
17 
18: 
19: chl:lr buf{768Ji 
20: rel'，Ister ed¥'al' _¥'01 _ll6mt "n5" 1; 
21 
22 
23 

by ，ずんと

/.大峻置隙り
'*i凡周パッファり

2~: ¥'oid ConvChnr( T副 it.u ht ) ( 
25: lOr¥j oria6t， o.rillen; 
26: inl Cj 
27 同o:isterlonJt: off; 
28 
29 
3. 
31 
32: 
33 

" 35: 
36: 

μ1文字変織する り

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

3
3
3
4
4
4
4
4
4
4
4
4
4
 

'llIDeactivnte2t ht ); 
。叶a:st= ('Iltト同.IS回目; origen = {・hl)->sel命"':
。ff" (thtlー>selOffset;
日， ，曲師ji( c = q'('htト>le叫崎町)&Oxff) ) I 
C : (c{<81φ{・1・t・ht)ー)LexL+offφII&Oxffl ; 
日(!j四 kl:lt.a(c )且リishira(c ) ) t川仮名は尉叫り
inl 1 " 2; 
if ( (0 " zcntohan( c ))凶xffOO1 ( 
加円0] "凶 >8;
buf]ll " c&Oxffj 
oof(2) " .刊) .)鈍.， 
凶 f(O)= c; 
回 rt1) " '¥'0': 
1" 1; 

{・ht)ー>selSta.rl" off: 
(*htト>aelE!"叫"off+2; 
骨11国町叫 hL，凶f，I);
わK:acheFl出 h(ht 1; 

50: I 
51: (1ht)->aelSt..Ilrl : oria:st; (・htト>selEnd"oriaen; 
52 令官Set5elCal(hl， off， off， off); 
53: off =τ予si，iht.Sel(hl ); 
5~ : 1予lSet.'SelCal(ht， off， off， ofr lj 
55: 守i.¥ctivnte2(hl ); 
56: n:lu円、，
57: I 
58 
59 
60 
61: vold ConvRea:ion( HI'F..diL'* ht 1 I 
62: 1旬、'"ori，ist.， ori，ien; 
63: 四a:1olel'lona: off: 
6~ : 10""， len = 0: 
65 
66: 1f ( I* h t ) ー )edl t.~kxle " 0)(10 ) ( 
67: reLurnj 
68: 1 
69: n-C，匝 heFl岨 h(fTEditU)ht ); 7.白

J・セレク ト健闘を変検するり

/・組集B貧血のと~・J
円 [匂もしない・/

f・セレク ト劃I!IIIIを泌L選・/

137 
138: 
139 
140: i叫mo.in(Hffidit... ht， lol'llll cαle， _I...¥SC日 開nun，lOrli idexcOlll， ) 1 
141: “t.モl"0: 
142: I:IhorL・ps= (shorU)(buf+7001; 
143 
144: dis}加曲目旬間 ( ht. 1; 
145: swilct川 Get.'旬t.lonl同 r醐 ))， 
'" IH: 血目 。i μ 実行・/
'48・ if( !mask ) 1 
1・9: st.font :: G_Ra-t24; 
150: st.邑ize.p.x:: 24; 
151: st.l:lize.p，y : Io; 
152: If凶sk" Oxd; 
15:1 
1 5~ : 
155 
156: 
157: 

1" 
159: 
160: 

'61 
162 
163 
164 
165 
1G6 
】67
I!j8 
169: 
¥OO 

171: 
172: 
173 

'74 
175 
176 
177: 

"8 
179 
180: I 
lHl: relUf司 ret.;
182: I 
183 
184 
1B5 
186: int _C<X市間対(Hl'EdllU ht， lunK codc， _LASCII T酒 rllm，lonK idexcom J ( 
187: inl r可et:1; 
188: swilCh( code &: Oxfrfr ) ( 
189: 曲目 1
1 ~0 : rcL " 1予1SelectP(ht ); 
191: brc凶心
192: Co.6e 2 
193: caae 3 
194: casc 4 
195: bre凶行
IY6: 
197・ returnN!tj 
198: 1 

} 

口国I¥icSLylc(hL ); 
brc叫じ

rlllle 1 
pll(O] = 3l.font;; 
sto.tr( blJr;同 ， 11;
co<潤1edilt_¥叫-)Lehdll，ド フ渇ント10“目前Wt_cb，1， buf )j 
T下lSeLSelect( l1'EdiL*・)(_val-)lehd121， 0， Os7frrrfrr， Qx7ffffl'l'f ); 
ーν.1ー)fpUlrouah 1" 2; 
b，.劫幻

J・フ.ント10を入力 ・J

回目 2: '*11:.縦を入力り
pl:i(O] = st.同 時 p.x; ps( IJ " st引出 p，y;
S位。str(1則 f，f溜 . 2 J; 
α.llOl¥._xHLI _vul->tehdll， .. ，.岨，"，，，~仁ch ， 2， b.Jr 1; 
官予ISdSelect( (T下~iV'J( _\'叫-)tehd12 1 ， 0， Ox7ffrrrrr， Ox7rrfrrrf 1; 
_vlll-汀plhrough1= 2; 

"，.凶り
C曲 e3: ・7方ントfO.綱、阪を入力り
同 10J=叫旬、t; 同 11)=抗 sl包e.p叫 『羽9121:叫剖阻 p.y;
stoslr( buf， rヨEi，3); 
COJ!loc!(Ht( _v叫->tl:.'1叫 1，..フ方ントfO，械柑 ヘ 刷 t._cb，:1， buf 1; 
T下1SeLSel凹 t" 叩 du")(一、.1ー)Lehd.l2)， 0， Ox7rfrff[f， Oxifffl'fff 1; 
_vnlー>fplhrou&h1: 2; 
b四曲目

ハ メニューのチエヅクマークの作成 り
μ セレクトa且認があれUOK1/ 

間
U
り
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71: oria-st: (・ht)ー>sc!St.ar色; origen: (・h巴}ー>Hcl也、d;
72: if ( orio:st >" orioen ) I 'lセレクトされていないときItl文字だけ り
73: con、Ow.r( (守官辺itUlht); 
74: reLurn; 
75: 
76: 1NDe回 tivate2(円四ltl・Iht1 i 
77 
78: off = oria:st; 
79 叫u1e( ol'f < odllen ) ( μ もとのセレク ト阻ヨでループ り
80: Int Cj 
81: c " l(・{・ht)ー>textφ。ff)&O'λff;.，孟r( isk回 jit c ) J I 
83: c" (c((81令{・t・{・ht)->texltofft1 )&lh:ff); 
8-1: .if ( !jiHkalat c ) && !jifddrf川 c ) ) I 
85' int 1 " 2; 
86: if ( (r." zentoh側、(c ) j&(}x(fOO J ( 
87: bufjO} = c)>8; 
帥加f[】 J" cf，;Oxff; 
89: buf(2] "守0・，
90: I clse ( 
91: buf[O)ユc;
92: bufll] : 守0・l
93: 1 = 1; 
94: I 
95: ・hll-)se1Starl= off; 
96: pht)->selF.nrl = off+2; 
97: 1予lInsef't( tTEdilH)ht， buf， 1 ); 
98: 1予CacheFlu由'IT臼 iL'・lht); 
99: ofl' φ: 1; 
100: len +" 2-1; 円何百)'telti，る語、叡える り
101: I e1se ，. 2B)T悼文字だけζlBytcにできない文字 り
11.12: off += Z; 
103: ) else μ I D~.te主乎り
104: off _tti 
105: I 
106: /lセレクト箆圃をEすり
107: ('ht.)-)selSlnrt " or且a:st; (lhtJー)oelEn.:;i= oriien-len; 
108: '1守抗.cth'ate2( tTEditulhl Ji 
109 
110: returnj 
111: I 
112 
113 

1" 
115: int皿 in(間四 IlUht， long C岨.，ーし温CllJnf'llm， IOr¥j idcxc醐"
116: dis同時C曲 m(ht ); 
117: ConvRea:ion( ht ); 
118: retum 0; 
) 19: I 

I:CC" iCC 
2: OOP円~1 " -() -ffol"Cfl・除em-fforee-addr - fs t.r官、ath一目d~

3: CDEFS " -D ¥'ARLDi:O 
4: CFI ... ，¥GS " -Wnll st C:OPT'I~1) $ (CDEFS) 
5: lJ) : hlk 
6: LDL1BS " -1 HrD..，'.t¥ S!V.RPf}:2，A SXLIs，L 1ibc，a lil::mb，a 1ib:血S..
7・
8 
9: all 回 出 孟nd1.cxt曲 聞 cxtxclick 凹 l-f-c明冊nt.exfreturn.c""四回目hιexe-c-sharp-sis:n 町
、τ泡st.e.ex
10 
11: %.cx: "。
12: hlk -0 saγ$(LDLIBS) 

l' 14: %。 認ιC
15 ・(CC)$(CFl.AGS) -0・.a-c !A 
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[特集]8X国 WINDOW環境セットアップ

SYSDTOP.SXを斬る
a Kento田村健人

ウインドウの配置や画面まわりの情報を保存するSYSDTOP.SX

環境を変えてSX-WINDOWを立ち上げるなど非常時に有用なエデ

ィタを作成しました

511、がX68000XVIの電源を入れていると，

半分以上のH寺聞はSX-WINDOW上で作業

し主す。本誌の原稿はシャーペンて"書いて

いるので原稿執筆時にはほぼ100%SX-

.WINDOW上です。最近はさまざまなフリ

ーソフ トウェアのおかげでMAG/PI画像

やPANICテーータも SX-WINDO羽7を抜.H

8に見れるようになったので，SX-羽TIN

OW上に L、るH寺聞はさらに長くな りまし

た(各フリ ーソフ トの作者様，ありがとうご

ざいます)。シャーペンのコンソーノレの最長響

も大きいでしょう。

エン ドユーザーに徹 して使うぶんには

SX-WINDOWの中身について知る必要は

ないかも しれません。 しかし， 万が一のと

きに備えて知識を貯めておくのも悪くあり

ません。この記事でSX-WINDO羽「起重JJの

要であるSYSDTOP.SX仁ついて埋解をi架

めま しょう。

I SYSDTOP.SXとはなんぞや?
SXWIN.X 1:閉じテ、、イレク トリ内に，

SYSDTOP.SXがあります。このファイノレ

を削除してSX-WINDOWを起動すると，

ドライブアイコンなどはテ、、フォノレトの{立置

へ行き， ファイノレアイコンやシンボ、ノレアイ

コンはデスク トップから取り払われ，ウイ

ンドワは l枚:もない状態になります。つま

りSYSDTOPSXというのはこれらの情報

エディタで讐き換えると自動で更新する
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を記憶しているフアイノレである， というこ

とがわかります。

「スター ト画面設定」に「現在のi![J面を

登録J i終了時の画商を登録」とい う項目が

あ ります。これらの「登録」を実行すると

き， SYSDTOP. SXが更新されます。

この「登録」のときにデスク トップにい

るタスクは次回起動11寺に同じ状況を作るた

めにそれぞれの方法で状態をf呆存 します。

さてここで，あるタスクの起動処理には不

具合があり，条件によってはシステムエラ

ーで落ちてしまうものと します。そ して，

「登録」のとき に保存 した状態がその条件に

あって しまいました。このまま SX-WIN

DOWをt冬了す ると，次にSX-WINDO羽fを

起動 し ようと し ても起草11途 "I~ でシステムエ

ラーになって リセ ットせざるをえな くなっ

てしまいます。 問題のあるタスクを殺しで

もう 一度登録をすればいいのですが， SX-

WINDOWが起動しない限り タスタ を殺す

ことも匝limを登録することもできません。

この状況を打1成するために，SYSDTOP.SX

を消し去 ります。たったひとつのタスクを

殺すために，使い慣れたアイコンの配置，

作業中だったウインドウな Eも無理心中てや

す。

実はもっと賢い対処方法もあります。 問

題のあるタス クの実行フ ァイノレの名前を変

えてしまうのです。この状態でSX-WIN

DOWを起動すると i_を探しています」と

いうタ1 アログがIf，るはずです。ここでi"I:'
止」押せばそのタスクは起動されません。

I SYSDTOP. SXの内容
SYSDTOP.SXの中身について簡単に説

明し ます。フォーマッ トの詳細については

「追補版SX羽TINDOWプロク守ラミンクコ

(吉沢正敏著)と今回掲載のesysd.cを見て

くfごきい。 「追柑j)坂-J はSX-WINDOW

ver .l.1当日寺のもので，テ、、スク トッフ。にフア

イノレアイコンを置けるようになったSX

WINDOW ver. 2.0か らはSYSDTOP.SX

のフォーマ ットが多少変更になっています。

SYSDTOP.SXはl画面モード，タスク情

報，アイコン情報，変数情報から成ります。

-画面モード

実匝|商モードのフラグは，80"のと きはオ

フ， 81Hのときがオ ンです。

画而モードはDOSコーノレCRTMODの値

と同じで， 6万色モードのときは 8が加え

られます。

.タスク情報

各タスクの実行フ ァイノレのフノレパス名，

コマンドライン，ウインドウコンテンツ，

グローパノレ座標か らのオフセット，起動モ

ード，リソースタイプとIDが収められてい

ます。

ウインドウ コンテンツとグローノfノレ座標

からのオフセットはどんな用途に使われる

のか私には想像できま せんでした。起動モ

ードは， TSFock系のコーノレに渡すf位で、す。

リソースか らの起動ではない場合， リソー

スの計測はCODE0080となります。

.アイコン情報

デスク トップに置き去 りにされてい るア

イコンの情報です。システムが使用してい

るアイ コンとシンボノレアイ コンではリ ソー

スID1:座標， 一般のファイノレアイコンでは

フノレパス名と座標が記憶されています。

きて， システムのアイコンとシンボ「ノレア

イコンではリソースICN#のIDが記憶され

るのですが， このイ直が8ピットてi己憶され
ているのです。 リソースIDはふつう16ピッ

トですので¥ これでは全範囲をカノfーでき

ません。シス テムのアイコ ンの IDは

1-127， シンボ、ノレアイコ ンのIDは-2以下

の負の{直です。8ピットを符号っきとみなせ

ばー128-127となりますので，シンボ、ノレア

イコンがー2--128の範囲ならば問f週がな

いことになり ます。

て二力主んばっ て1271困のシンボ、ノレアイコ ン



を作ってみま した。127個のシンボ、ノレアイ コ

ンが登録さ れている状態で新規のシンボノレ

アイコンを作ろうとする と， アイコンメン

テは rICN#非 1J ~編集 し ようとします。

しかしこのアイ コンは登録時にエラーに な

りました。よっ て， シンポノレアイコンは リ

ソースID-2--128の127個 までとい う結

論になります。

確認のため， リソースリンカを使って無

理やりICN#-129を登録してみます。 この

状態でシンボ〉レ トレイを起動し でもICN#

-129は見えませんでした。

.変数情報

スクローノレオフセッ ト，ファ イノレ検索ノf

ス，複数ファイノレコピーのときの動作モー

ドなEが，環境変数の定義のような形式てい

入っています。

I esysd.x 
SYSDTOP.SXを扱 うプログラムのサン
プノレというわけではなしこの記事は巴syscl
xを紹介するために書かれた といったほうが

正F在て許す。巴sysd.xは， SYSDTOP. SXを奇扇
集するソフ トです。

問題のあるタスクを殺すだけなら前述の

ファイノレ名変更で、てきますが，このソ フト

を使うほ うが気分的に楽です (弱い理由)。

アイコンの配置に凝りたいとき にも{更利か

もしれま せん。

処理内容はたいしたものではなく て，

SYSDTOP.SXをテキス トに直してエテ川 タ
を起動し，書き換えられたら再構築するだ

けです。ひたすらfprintf()と sscanf( )です。

SX-WINDOW ver .3.0/ver.3.1のSYSD
TOP.SXに対応している ことを石在IZしてい
ます。ver.2.0のものにMして市東えるかどう
かはわかりません。

I esysd.xの使い方
まず，gccがちゃんと動〈環境が必要で、
す。XCコンノfイラで1まコンノfイノレで、きませ
ん。ライブラリ(とヘッダ)はlibcかXC2ラ
イブラ リてやす。SX羽TINDOWI刻4茶、のヘッ
ダは必要ありません。 C言語関係の設定が

きちん t行われていれば， M akefile!: 
esysd.cを打ち込んで、makeするだけで大
文夫です。大丈夫じゃないときは，設定が

惑いということになります。

1) 起動する

a.下準備なし

引数にSYSDTOP.SXを指定 します。
A>esysd a:￥SHELL￥SYSDTOP 

SX 
またはA>esyscla:￥SHELL 
引数になにも指定しないときはカレン ト

デ、イレク トリ のSYSDTOP.SXを対象に し
ます。

b.下準備あ り

環境変数SXSYSにSYSDTOP.SXがあ
るテ川レク トリぞ代入しておき，引数な し

でesysd.xを実行します。
A>set SXSYS=a￥SHELL 
A>esysd 
環境変数SXSYSが定義されているとき
にesysd.xに引数を与える!:，引数てい指定
されたほうを処理します。

2) 待つ

SYSDTOP.SXの角刊行が終わるまで待ち
ます。ディスクの速さによりますが，数秒

もかからないで.しよう。

3) エディタが起動される

SYSDTOP.SXの内容をテキストイヒした
ものを読み込んでエディタが起動し ます。

なにも設定 していなければED.Xが，環境
変数EDITORが定義されていればそのエ
ディタを起動します。

設定例

A > set EDITOR=em. x 
4) 眺める， もしくは書き換える

すでにある 内容を書き換えたいときは常

識を持って書き換えます。16進と書いであ

る項目はそのままで16進ですので， $とかO

xとか&hはつけません。項目を地やしたり

減らした りする ときは区切 りの行も含めて

編集し，項目の繰り返し構造を壊さないよ

うに します。rこんなJ感惑じ力か苫な -Jて

ればおそら〈大丈夫てでで、"すす1すo。
5) セーブ してエディタを終了する

図1 スタートアップデータ(参考)

PROGRAM=sflle.ワー50

ED系ならESCE，Emacs系ならC-xC-s 
C-x C-cなどで、ファイノレをセーブして正午
了します。「やっぱやめたJ!:いうと きはセ

ーブ、しないてX冬了してくたーさい。

6) 待つ

編集結果から SYSDTOP . SX~再構築し

ます。 もし変なところを編集して明らかに

おかしく してしまっているときは， 響告を

出して終了します。なにも編集しなかった

ときはなにもしないで終了します。

7) おわ り

SYSDTOP.SXが¥i'frしくなっているはず
です。 も しesyscl.xに不具合があって
SYSDTOP.SXが正常なf育会造をしていなく
ても ，再構築前のものがSYSDTOP
SXとして残っているはずですのでご安心を。

. もうひとつの鬼門・スタートアップ

SYSDTOP.SXを抹消しでも SX-WIN
DOWが起勤途中てP務ちるつつ， というこ
ともあります。 こういった場合はスター 卜

アップメンテに登録しであるタス クの問題

かもしれません。SYSDTOP.SXliスター
トアップメンテに登5草してあるタスクにつ
いては3己'隠 しないので、す。
SX-WINDOW以外でスター トアップメ
ンテの中身を編集するのは簡単です。まず，

RLK X以外のリソースリンカを用意 しま
す。 その リソースリンカのイ史い方にfjioい，

BUILTIN.LBのタイプShEVのID5is:を抽
出 します。tlll出したファイノレをエディタてや

読み込んでーみると，非常にシンプノレな構造

である こと がわか ります。!隠せず編集して，

元のBUIL TIN . LB ShEV 5に戻せば完了
です。

PROGRAM=A:￥SXSYS￥310￥SAdjust.r -Z816.544 -C$00.$16.S89.$OE.SID.$83.$02. 

$37.S05.$1E.$02.$3E.S1b.$ff.$28.$la 

PROGRAM=henwln.? 

PROGRAM=A:Ysxbin￥sxmperiod.x 

PROGRAM=A:￥sxbilJ￥sxmv.r 

PROGRAM=A:￥sxbin￥vison￥extdrag.r 

PROGRAM=sxcon.? -n 

PROGRAM=ifm.x 

PROGRAM=lvm 

PROGRA阿=A:￥SXbi.l￥SXerror.x-v 

PROGRAM=A:￥sxbin￥2行にするの.r 

PROGRAM=A:VsxbinYアイコン間隔.r

PROGRAM=A:￥sxbin￥5Xkas.x 5b=5f 5f=5b 
PROGRAM=A:百5X5Y5￥310￥5XKEY.X

PROGRAM=A:￥sxbin￥ClickMenu. x 

PROGRAM=A:Ysxbin￥mscsrYsxmscsr.x A:￥sxbinYmscsr￥mscsr b.cs 

PROGRAM=A:￥S¥SYS￥310￥5napTofor5X.r 

PROGRAM= A: ￥5Y~~￥ HFONT￥FontEx t 3 1 目 x

PROGRAM=a:￥sxbln￥電卓管理.ra:￥sxbln￥数値演算.X

PROGRAM=A:/PR0G/I5SL/EMDeCross_computer.r 

PROGRAH=A:YS'¥::;Y5￥310￥TSISRecTo5tr slash.r 

PROGRAM=a:￥s:<binYコンビュータ画面白r
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参考までに私の環境のスタート アップメ

ンテの内容を掲載します。内容に関しては

追求しないでください。

. おわりに

本誌でSX-WINDOWの特集をやると，

アンケー卜はがきにもっとも自につ〈のは

rSX-WINDOWは使っていないので......J

という言葉です。

SX-WINDOWはコマ ンドシェノレに絞べ

るとシャーペンとEasydrawがあるぶん実

用になります。コマンドシェル上のソフ ト

ウェアは出尽くして淘汰されてきた感があ

りますが， SX-WINDOWはまだまだ未開

拓の分野がたくさんあります。笑ってお仕

事する環境，プログラミングの題材と して，

SX-WINDOWはL、かがでしょうか。

1: 'i田 ludc(stdio.h> 
2: 'ir、chde恒td.lib.h>
3: 'include (string.h> 
4: tifdef LI9C 
5 ~ I incltde <jc主再調e.h>
6: ， i田 hde(sY8/slat.h> 
7: ， lnclude <unis凶 .h>
8: 'else 
9: ; inchdeりfctype.h>
10: • inchde <stat. h> 
11: ， iooh瓜e<io.h> 
12: • inch瓜e<process.h> 
13: ie岨げ
14: 
15: int Syad2Temp( void 1; 
16・intT，師p2Sysd(voict ); 
17 
18: 
19: char fnSy8dlop(目白幽包.11，.¥.'¥1: I U， 1: 
20:叶.arfnTI凹lp[FII.DW信:_MAX):
21: l1r睡_trtTe伺Ip;
22 
23: 

SX-WINDOW起動の高速化

SX-WINDOW ver.3. 1が届いたとき，久しぶり

にすっびんの状態のSX-WINDOWを立ち上げま

した。そこで驚いたのが，その起動の速さです。

前掲したように，私の環境ではスタートアッ

プに20以上ものプログラムを登録しており.さ

らに常時10個以上のタスクがデスクト ップに残

ったままです。 SX-WINDOW起動のパッチファイ

ル(のようなもの。本当はzshのfunction)を実行

してから.最初のアイ ドルイベン トが発行され

るまで.実にl分以上もかかってしまうのです

(ウイン ドウアイコニファイISXZCなどは最初の

アイドルイベン トから作業を始める)。システム

ディスクの環境ではスタートアップに4個のプ

ログラムしか登録してありません。

こんな状態でもなんとかして起動を高速化で

きないか，と考えてみました。

82: 
83: 
8. 
85: 
86: 

return 2: 

たとえば，40Kバイトを20固に介けてメモリ

に読み込むのと，40Kバイトをl回でメモリに読

み込むのでは，後者のほうが圧倒的に速いはず

です。 もうおわかりですね。スタートアップに

登録してあるプログラムを，すべてCODEリソー

スとして リソースライブラリにひとつにまとめ

ます。これを一気にメモリにロードしてから各

CODEリソースを実行するプログラムを作って

スター トアップに登録すればいいのです。

こういったことを自動でやるプログラム.誰

か作ってみませんか? スター卜アップのデー

タはTSRscGet2('ShEV' • 5 .O)で得ることができ
ます。 TSPostEventTsk0でCHANGEDRSCイベン
卜を発行してやればSX-WINDOW終了時に8UILT

IN.L8 を保存するかどうか聞いてくれる，と いう

イ士織も使えるでしょう。

/・ "'.esysd.$SSが更餅されτいなかったらり
川 崎わりり

87・ if ( ftT，田lp:: getftbyr副首e( fnTernp ) ) i 
88: fprintfl stderr. ".!:tfiしませんlfn")i 
89・ return3; 
90・}
91: fprintf( stderr， "聖断します¥'n'・M
92: 
93・
94: 
95: 
96: 
97: 
98: 
99 
100: 
101 
102: 
103: 
10-1: 

chnr fn凪.ck(FILDW-1E出X):
atrcpy( fnl泊.ckI fnSysdtop ) i 
st問8.t(fnBa.ck，…. ): 
凶 li出 IfnBack ) i 
i f ( rensme( fnSysdtop， fnBack ) < 0 I ( 
perror( Nl1U.. ); 
fprintf( std.甘r，姐副長凪'0" ): 
return 4: 

μ5. sysdtop 聞のバックアヲプをとるり

/・6.esy凶 .$S$を庇みつつ sy回 lop.副制下る・

目・ i叫 isnlhkanji2(char* 8， ch町・ p， I 
25 
26: 

μ 文字列 a中の叩由主字は闘唱。de
の2バイ ト目であるか./

J 
105 
106: 
107・
108: 
109 
110: 
111: 
112: 

fprintf( stderr. "%5を剛風集中¥'n"，fnSl'sdlOp ); 
if ( T.四 p2Sysd(1 1 I 
char fnBack ( Fìt...ÐWtE_~凶 1 :27・ char'q = 8; 

28: 叫1ile(・q&l q(p ) 
29: ir ( isko.nji( 'q・令 ) ) q +・.
30 四 lum(q>P)i 
31: I 
32 
33: tia:時同tgetftbynwne( char' fn ) ( 
34: struct stot此.
35: stllt( fn， bt ); 
36: relurn st. 8t_ctime; 
37: I 
38・
39・voidMakeNwne( char* arg ) f 
40・ int1o 
41: stn巴py( fnSysd.top，町.): 
42: 1 = strlenl fnSysdtop ): 

/・ファイル田タイムスタンフをmる零/

43噌
電電炉

.5・
46: 
41: 

μ ，、スの巨切りで終わっているか り
汀 tはsn由民.anji2(fnSysdtop， fnSysdtop+l-l 1 

48・

品(fnSysd回p(l-Il:::;'1' 11 fnSy副凶p{l-II== 'VV' ) ) ( 
otrcat( fnSysdtop， "SYSUlUP.目" ): 

1 el田 if( stri田 p(fnSyodtop+l-l0. "SYSD'田P.SX" ) ) ( 
st目 at(fnSyodtop， "jSY町田P.田.. ): 

.9: ) 
鵠't'etum;
51: I 
52: 
53 
54: 畑、a回 in(int arac， char' ari(、 ()) { 
55・
56: 
57: 
58 
59 
60: 
61 : 
62 

if ( nric !:: 1 1 I 
P也}(eNarneIarl(V( 1 J ); 
I elsB I 
ch!lr・p:: aetenv( "SXS'VS・):
if ( p ) { 
出 ke加盟(p ): 

/・ 1.B)'sdtop.sxのパスを1屠るり
/・コマンドラインー)SSXSYs -) .1・/

/.コマンドラインがない・/

川瑚l員聖位があるり

63 I .1田 { μ コマンドラインも瑚j鼻茸世もないり
64: 乱開阿( fnSy回top."SYSEYIOP.SX" ); μ カレントディレク トリり
65 
66: 

叩 li出 tfnSysdtop ); 
st問 py(fnBack， fnSysdtop 1; 
抗同叫( fnllsd<，日..): 
問 name( fnBa出.fnSysd回 pJ; 

/・作りかIjを消す ・/
川バックアップを元に直す・J

113・
114 

fprintfl 8凶err，"8，'5問。P.田を作成できまぜんでした智正.): 
retul'n 5; 

115 
116: return 0; 
117: I 
118: 
119 
120: ty戸剖efstruct I 
121: cha.r n副田 (901: 
'22・ charcon1nru世(256);
123: short l_leftj 
12<1: short l_top; 
125・ ohort1_ri&ht; 
126: 曲。rt1_1回日醐.
127: 8hor色 。'_X;
128: ahort 0..)'， 
129: charmodeli 
130・ ch幽r 官凶de2;
131: 101'¥11: rsctyt当町
132: ohort rscid; 
133・ISave'τ、.ski
134: 
135: char' fIl<包s():: I 
136: " (~庭扇面フラグ ( 16i量)] ・
137・ . (画面モード(回避け. ， 
138: ・・--------. 
139: (タスク名{:"。
1110: (コマンドライン):“.
1111: ・Iコンテンツ{I0;&)1・ヘ
142 “[オフセッ ト(l()通H・1
143: "lllICdel，m出 e2(1向車)):"，
144: ・ 1')ソース1:"，
145: ・ーーーーーーー-
146: "(1凹I1D(1噌 )1・~
141: Ipointl:'・'

/* ，¥SCIIZ ./ 
/・ IASCII*/ 

67 
68 
J 

パ 2.sy凶回p闘を日bつつ回ysd.1i1を作る・
148: "(アイコン名):・1
149: {PointJ:"， 

69・ fprintfC 8凶町r，"Xsを解街中~n". fnSy回出p1; 
70: if ( Sysd2'I'四p{】) I 
71: fη印I予)rin批、ばf{亀叫t凶de町r町r町'
72: r唱港ot仁um1; 
73: 
74 
75: 
76 
77: 
78: 

chort pe =酔tenv("回目明..): 
char bufc(256); 
叫同py{加 fc，pe ? pe :田 x"): 

/・ 3.SEDIτUR esysd.sSS・/

79・
80 
81: 

if ( B戸 wnlp(P_WAIT.加 fc.bufc， fnT明 p，!>.1.n.l.， ) < 0 I I 
Y加error(Nt凡」し ):
fprinlC( stderr， "エディタを起動できませんでしたVn" ); 

38 Oh!X 1994.9 

15.: "(II!融]・~
151: 1; 
152 
153: in1. Sysd2T四p(void ) I 
15<・FlLE・pfs;
155: FlLE* prt; 
156・ ohortntAsk; 
157: lona niooo; 
158: Save1、ok8t; 
159・ ahortx， Yi 
160: char 100n間宮[FIL>>崎区J凶 1:
161: char c; 
162・

惨キーポードがゆiれてしまった。修理!から戻って〈るまではマウスキーボードの出番t:
ぜ。 立証松 隆文(23)三ml¥l



163: 日い(pfa-;品開n(fnSyちdtop，"rb" )) ) ( 
164: perror( NUU.. ); return 1; 
165・ l
166: 尻町py(fnT.師 p，fnSysdtop ); μsvsぴroP.SXと問じディレタトリにり
167: strcpy( fnT.田 p・slrlen(fnT.田 pト10，"esysd.US" ); 
168: if ( ! (pft -; fopen( fnT也もp，・'wt'田川)( 
169: 酔 rror(机凡ム)j fclose( pfs ): relurn); 
170・}
171・
172: fprinLr( pft， "%8誕2.2xVn"，8~桧8 ( 0] ， fgelc( pfa ) ); 
173: fprinlf( pft， "%8';2.2x1in"， sHc9111， fgetc( pfs ) ); 
171¥: fprinlf( pft， ""sYn"， sl'les(2) )j 
175: 
176・
177 
178 
179 
180: 
181: 
182: 
183・

18' 
185: 
186: 
187: I 
188: fprintf( pft， ・寝泊"0"，sNes{21 ); 
189: 
190・
191・
192 
193 
191¥: 
195: 
196: 
197 
198: } 
199: fprinlf( pft， "%sVn"， sl>les(2} ); 
200: 
201: 
202 
203 
204: 
205: 
206: 
207: 
208 
209 
210: I 
211: fprintf( pft， "%sYn"， sl'les(2) 1; 
212 
213: 
214: 
215: 
216・
217: 
218: 
219: 
220: 
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fr凹.d(&ni∞n， siz回f(lo罰則， 1， pfs ); I~ 名無しアイコン情"・f
for ( : ni田川。jnlcon--川

fgetc( pfa ) j l'定融0民み掴ますり
fprintf( pft， "X，s組h ・・ ，'"回(10)，(sign国 chnr) faet.c( pfs ) ); 
fresd( &X，剖z回f{曲ort)，1， pfs ); 
freo.d( &)'， siz田町曲。rt)，1， pfs ); 
fp円、日(pft， "x.s制目制Vn"，sNes[11J， x， y li 
fprintf( pft， "%aVn" ，尉飴919)); 

f同国{伽icon，siz田町10唱)，1， pfs ); μ アイコン情報り
for I i ni∞帥0;nicon--) I 
frend( &x， aiz曲f(shortl，1， pfs 1; 川名前毘さげ
freadl ic町mruoo目."回目chnr)， x， pfs 1; 
fprlntfl pft， "Xsx.s，n"， sNes(12j， ic。町四Ie); 
f間以J(&X， aizeof(short)， 1， pfs ); 
frend( &y， siz田町曲。rt).1， pfs ); 
fprintf( pft， 幅制，制h・" st-1esI13J， x， y ): 
fpr intf ( pft， "混s""n・" sNcs(9) Ij 

f同国(lni∞n， 912.回f(lol1J[)， 1， pf9 1; 
I."hile ( ( c -; fll:etct pfs ) ) ) I 
fprintf( pft， ~les [ 14} ); 
f凹 凶(c， pft 1; 
I-Ihile ( ( c -; fietc( pfs ) 1 1 I 
fl初回( c， pfl ); 

μ llIJ且宜世情織り

、
fputc( 'Yn'， pft ); 

221・ 1
222: fprintf( pft， "兎sYn"，sl'1es[2J I j 
223 
224: fclose( pfs ); 
225: fcloscl pft ); 
226: ftT，開P'胆ぱ山'"閣制 fnTemp); 
227 
228: rctum 0; 
229， 1 
230 
231: 
232: 'de町田 BSIZE 1024 
233: 'define RL() 日(! fa:elsO( buf，田lZE，pft ) 1 aoto lnerr_exil 
234: 'define CL( N ) if I slrcmpz(母色es[IN)). buf ) 1 a:oto inerr_cxi t 
235: 'define OL( N I lbuf+strtenl sfoles[ (N)] )) 
236 
237・atatic_1nline int strcmpz( chart p， char* q ) I 
238: retWT¥ ot官官:mp( p， q， strlen( p ) ); 
239・1
240: static _inline chnr" fiets0( char* p，副ze_ts， Fll..E' pf ) I 
241: chnr* t; 
242: l = faets( p， s， pf ); 
2-13: ・sl目 hr(p， 'Yn' ) -; 0; 
2H: retu町、 l;
245: 1 
246: int T凹 p2Sysdい叫d) { 
247: FlLE' pfa; 
248ωFILE" pft; 
249: )onj: offc， offni 
250: char凶f(sSIZ町;
251: long 1， m; 
252・ shortn; 
253・
254・ げ (!(p[A-;fo同 n(fnSysdtop， "油・))) { 
255・ perror( NUlム打開lWT¥1; 
256: I 
257: if (汁pft-: fopen( fnT師 LP，"rt" )) ) I 
258・ perror(叩u.); fclose( pfs打開lum1; 
259 
260: 
261: 
262・
263 
264 
265: 
266: 
267: I 
268: CL{ 0 ); 
269: 8scnnf( OL( 0 )， "x>:"， &l )i 
270: fputcl 1， pfs ); 
271 
272: 
273: 
274 
275・
276: 
217: 
278 
279: 
280・
281: 
282・
283 
284: 
285: 
'ls6.: 

287: 
288 
289・
290 
291 : 

ば( ! fa:etat buf，国IZE，tft I ) I 
inerr exit: 
fclooe( pfs 1; 
fclose( pft ); 
fprintf( stderr， "宜なところ・き彼えませんでした叫n"): 
return 1; 

RL{); 
CL( 1 ); 
8配 nnf(OL( 1 )， "，，"ピ ，&.l ); 
η制tc(1， pfs ); 

RL{I; 
CL{ 2 ); 

。ffn-: ftelll pfo ); 1* ohortタスク世を・〈ところ・/
向田川 pfs，8i2田町short)，SEEヨt口JR); 
n -; 0; 

RL{); 
叫 ile( ot間百pz{世俗s(2)， buf ) 1 { 
Sa¥leTask st; 
char・r;
CMr・rr-; NIλ.1.; 
時四叫(&.at， 0，田Z田町SaveT;国民11;

CL( 3 ); ノs名前り

292: st同py(st.r山田，OL( 3 ) ); 
293 
294: RL(); 
295: CL( 4 ); l'コマンドライン，/
296: Btrcpy( st.c国"""討+1，OL( 4 ) 1; 
297: r -;叫rstr(9t.e園田川+-1，" _wM );  
298: if ( !r) r::: slrstr( st.cαnnnndtl， " -W'・);
299: if ( r) rr -; strstr( rφ3目"ー" ); 
300: ，if 0 
301 叫 .C掴四国[01-; (r&Jr.!rr)ヲト."時間同一1: strl師(OL{ 4 ) ); 
302: 'elae 
303: st.c個別四国[0]:: strlen( OL( 4 1 ): 
304: Ie国If
305: 
306: JU.(): 

307: CL( 5 ); /・コンテンツ '1
308: 88C曲f{OL{ 5 )， "刻、d ，掛叫 ，枇d ，~d" ， &.st.l_left， &3t.l_top， ut.l_r.ight， &:.st.l_1回u。
固);

309・
310， RLI); 
311: CL( 6 ); 1・オフセットり
"2 同副nf(OL( 6 )， "治世，泌ぜ" b t.o_x， &:st.o_y ); 
313: 
31~: RL(); 
315・ CL( 7 ); μ モードり
316・ 回国nf(OL( 7 )， ""ld，"ld"， &:.1，帥);
317: st..model -; 1; st.mode2 -; m; 
318: 
319・ RL{); 
320: CL( 8 ); I・リソース・J
321: 四国nf(OL( 8 )，・l制s諸民・ (char')&sl.同ct円ヨc，&st.rscid ); 
322・
323・ fwrite( &st， siz田町SnveTask)，1， pfs ); 
324: n ..φ1 
325: RL{); 
326・ RL{);
327: } 
328・ offc-; ftell( pfa ); 
329 向田川 pfs， offn， SE田町r); 
330: fwri te( 10， sI2.eof(凶)ortl. 1， pfs 1; 
331: fseek( pfs， offc， SEEK_SET ): 
332 

333: offn :: o[fc; /' long名無しアイコン世./
3" 向 eek(pfs， sizeof(long)， SEEX_a..!R 1: 
335: 1 :: 0; 
336: RL(); 

337: while (此円羽田pz{ ，地5121，buf ) ) I 
338: shorl wI3}; 
339: CL( 10 ); 
340: 8SC田町 OL( 10 )， "始、d"，w ); 
3<1 刷rO)&-; 0xOOff; 
342: RL(): 
343: CL{ 11 ): 
344: sscanf( OL( 11 1， .官>d，泊同"， w+I， wφ2 ); 
345・
346: fwrile( w， siz回f(shor叫， 3， pfs ); 
347: 1 ++j 
348: RL()。
349: RL(); 
350: I 
351: offc -; ftell( pfs ); 
352: fseek( p(s， offn， SE田._s町);
353・ fwritet&1， siz回f{1。唱)，1， pfs ); 
354: [8田 川 pfs，offc， SD蕊J町);
355 
356: offn -; offc; j. longアイコン世・/
351: 向田k(pfa， siz回引long)， SE:四 C国);
358田 1-; 0; 
359: RL(); 
360: 叶lile( str官叩z(s!'唱8(2)， bJf ) 1 ( 
361: chur fn[FIl.DlA唱Jω、2叫);
362 同問叫( fn. 0， FILE曲ME_I'W(-+2刊);
363: CL( 12 ); 
364: st同 py( fn+2， OL( 12 ) 1; 
365: fnll1 -; (strlen( fn-+Z )・2)&Oxfffffffe j 
366: 
367: RJ.(); 
368: CL( 13 ); 
369・ sscanf( OL( 13 )， "XI'叫，肋d"，tshorU) (fn-+2φfn( 1))，何回目川 (fn+2+fn(11崎山田町曲。rt
)) ); 
370・
371: fwl'ile{ fn， siz田町chnrl，fn( Il-+sizeof何回目)*3，pfs 1; 
372: 1 H; 
373: RL(): 
374: Rl，() i 
375・ j
376: offc -; flell( pfs )j 
377・ f.白川 pfs，offl¥， SEEK_SET 1: 
378: r川 te(&1， sizeof(l。唱)， 1， pfa ): 
379: fscek( pfs， offc， 5日ヨK_SET); 
380・
381: offn -; offci μ10，，"宜世1臼主り
382: f8田 k(pfa， sizeof(lona)， S回七回R ); 
383: l = 0; 
384: RL{); 
385: while ( st.官官1pZ(母国(2!， 凶 f) )( 
386: CL( 14 ); 
387: 1 -+-; f，町ite(OL( 14 )， si2.cof(chnr)， strlen( OL( 1-1 1 )-+1， pfs ); 
388， RL{); 
389: ) 
390: fputc( 0， pf8); 1 +-; 5: 
391: offc = ftell( pfs ); 
392: fscek( pfs， offn， SEEK_SET ); 
393: fwri回(&1， 812.田町lon.g)， 1， pfs ); 
394: fseek( pfa， offc， SElヨ<_SE'T1: 
395: 
396: fclose( pfs ); 
397: fclose( pfl 1; 
398 
399・問tum0; 
400: ) 

1: 11同 l凶e-; 1岨 rl込田hde
2: Ilib -; /usr/lib 
3:ロ:;:. gcc 

4・C円.. '¥GS -; -Wall -0イfo町 e-addr-(fo問 e-rn掴 -fst同""出-r園田e
5: MARIKO -; ABF 
6・GCCOPI'IOO-; 
7・
8・
9: esys(J.x: esysd.o 
10: 引田} ーo 拍 S~ ， lit訟のとき
11: ・ 制民)-0岨$--lfl曲目田 ， XC2のとき先却の時外して上由行在自l齢
12 

惨X680xomの「ストIIダッシユJ をプレイした友人が「久々にス トIIらしいスト11をやっ
た気がするJ といた〈感動しておりました。 伴 武士(23)千葉県 特集 SYSDTOP. SXを斬る 39 
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[特集JSX-WINDOW環境セットアップ

デスクトップを彩る
Nakano Shω 

灰色だけではあまりにさみしい

たとえ制限された色数でも

きっとテ‘スクトップを美しく彩ることができます

ウインドウに色彩を

苦から Eうも SX-WINDOWには色気が

足りませんでした。

Jグレイスケーノレの画面は品がよいのです

が，ディレクトリウインドウが簿灰色の地

なので，薄灰色をベースにしたアイコンを

載せても j尤んてしまいます。k:l日かく 書き込

まれたアイコ ンはVSI埼イてより，かえって情

報量が低いような気さえしていました。

そもそも昔は，ウインドウ環境て、見た目

の問題な Eは， リソース変更で簡単にf拝決
することになっているものfごと思っていた

のですが， 実はプログラムfWJ力主対応してな

ければどうしようもないんfごということも

うすうすわかってきました。

たとえば， シャーペンのメニューなんか

もカラーイヒしたいところなのですが， これ

はプログラムがPAT3データだと思って処

理しているのでせっか〈 書 き換えられるの

にカラー化はできません。

ディス クやフ ァイノレにある書き込み禁止

マークるそうで‘す。アイコ ン一覧には出て

くるものは簡単に L、じれますが，プログラ

ムて。呼び出しているも のはPAT3データな

のです。

また， リソースエテ、、ィ タなどが出てくれ

ばウインドウの形などもも っと自由にいじ

れるも のと思っていましたが，ウ イン ドワ

PATAデータに変換

40 Oh!X 1994.9 

定義関数を扱うようなものはありませんで

したし，結局リ ソースというものの意義が

半減しているような気のする今日この頃です。

. カラーアイコンのすすめ

カラーアイコ ンというのは私が始めたわ

けでーはありませんし，むしろtlt初jはかなり

疑問視していたものです。

カラーアイコ ンそのものな らSX-WIN

DOW登場当H寺からいくつか見てきました

が，原色しか使えないためか， どれもケパ

くて幼稚に見えるという欠点がありました。

それでもぽつぽつ とカラーを使ったアイコ

ンが増えてい きます。すると，妨tて院も， そ

のアイコ ンだけ妙仁識別しやすいというこ

とに気づきます。

そうなるとあとは加速度的にカラーを使

ったものが培えていき， 一定1立を超えたと
ころで「全部やってしまえ」ということに

なります。f罰集者Ilてや使っているカラーアイ

コンは私や某編集氏が仕事の合|i司にいじっ

たものです。

個人的な評価ですが， SX-WINDOWの

車直正アイコンはほかのウインドウシステム

のものと比ぺて もかなりよくて、き ていると

思います(明らかに駄猶予喜のような奴は勘

弁してほしいものもありますカ~) o WIN 

DOWSなどを見ると， 16色とカ'256色tか
使える環境なのに配色にデジタノレ色の文化

が濃く 出ているように感じられます。

図トA デフォルトのパレット設定

Macintosh はそノク ロ機種との混在のため

か平面的で、単純なものが多いようです。

N巴XTSTEPなどは趣味がよいのですが，

いまひとつわかりにくく ，文化の遠いを感

じさせるところがあります。

あまり~~\自のものを作ってもわかりづら

くなるだけですので，デフォル トのものを

基調としてエテ川ッ卜を進めていきました。

方針は 「できるだ'H彩度を下げ.る」という

ことでした(これでもケパイという方もい

ましたが)。

なお， アイコンイ乍成11寺のモノト ーンノfレ

ットは極端に低コ ン トラス トに設定されて

いました。ついでにいえば，カラーノfレツ

トもグレイスケーノレと親和するように低彩

度にがflえであったのですが， まあ， これは

好みが分かれるところかも しれません。

なお， システム色設定を低コントラスト

に仕上げると， I画面のギラつきをfJIlえると

ともにイ ンタレース11寺のちらつ きをが11える

効果もあります。 どの程度に設定されてい

たのかというと図1-Bくらいまでです。

そのほかグレイスケーノレは少しだけ赤味

をつけておくとひなまつり版カラーアイ コ

ンのエディッ 卜H寺の設定に近くなります。

自 タイリング

結果的に色数が増えるのですから「カラ

ー化すれば情報量を上げることができる」

というのは当たり前のことなのですが，生

図トB 低コントラストのパレット設定



のままの原色はよほどのことがないとグレ カラーアイコンに交じって入っていたスズ うのがありました。結構頑張って作ってい

イスケーノレとは親和しません。 メtかアジサシとかはこういうプログラム たのですが，オ、タ切れで結局いろんな画像

いずれにせよ，まともな色は4色しかあ て作られたものだったわけですね。 フォーマッ トの数だけ揃えることができま

りませんので，タイリングするしかありま. きて，プログラムの解説を行いましょう。 せんでした。

せん。できれば，なにも知らない人に r4 PAT4ファイノレの構成は単純です。先顕に いくつかは元絵がわからなレ人もいると

色しかない」ことがばれないようなものと OOHを4バイト分のヘッダ，ワードサイズ、 思います。

いうことで，できるだけ見かけの色数が多 でX，Yのサイズ，あとはプレーンごとのデ 難しそうにも見えますがドット数が少な

くなるようにしたいところです。 ータが並ぶだけて。す。 いということは，失敗する部分も少ないと

しかし原色同士というのはなかなか鋭利 使用する tきはプログラムに直接捜め込 いうことで，デッサン狂いの修整な Eは実

しないのです。いろいろやってみると，使 まれたファイノレ名などを適当に処理してく に手軽にできますc これはドット打ちゃア

用に耐えるのはAA55タイプのタイノレノfタ Tごさい。

ーンだけのよう に思われました。AA55/:. 本 * * 

イコンエディットの練習課題としてはなか

なか商白い題材ではないかと思います。デ

いうのは，・0・C・o.。
0・0・0・0・・0・O・C・o
C・O・O・C・

カラーアイコンのなかに，シリーズ、もの

として「カンノfスのなかに再生を桜I< J とい

という感じの互い違いの配列です。

誤差拡散を使えば，般かに自然な階調変

化を表現できるのですが，ほかのウインド

ウアイテムとの質感のバランスが崩れて し

まいます。取り込みJilll像などにはまだいい

んですが，ペイント系で、描いたCGをイ変った
りする t非常にノイジーになりますし，な
によりパターンエディタでのドット修正力苦

難しいのです。

大きめのディザ、パターンはエディットが

大変なわりに効果が薄くて報われま せん。

AA55タイプなら斜めラインだけで簡単に

作成できます。

. モノクロタイル変換プ口クラム

すで仁ユーザーレベノレて、たくさんのアイ

コンが出回っていますが， まだモノトーン

のみのものが多かったり，カラーの場合は

いまだに原色過多の傾向が強いように感じ

られます。

もともと ，モノトーンt:."けfごったシステ

ムのアイ コンとの質感の遠いも気になりま

す。そういうときには，最初はモノ トーン

で作成しておいて色を加えていくというの

は有効な方法となります。

ということで，カラー画像からモノクロ

画像(7階調)への変換プログラムを紹介

しましょう。これは rX-BASICJのプログ

ラムです。 SX-BASICていはありませんので、

j主主:してく fごさい。

このツーノレではG-RAM上の画像をマウ

スで切り出してタイリンクずを牙:j-、たPAT4

形式のモノクロ画像ファイ Jレを作成します。

で¥変換結果としてどのようなアイコン

が作れるのかという1:.，すでに皆さんはご

存じのはずです。 3月号の付録テVスクに，

16 int x0，xl，y白，yl，z，c，d，i，j，k，l
20 screen 1，3，1，1 
30 mouse(1: 
40 apic_loadl"test.pio") 
50 repeat 
6自 msst.atld，d，I" 1) 
7自if1<=ー1then ( mspos(x0，y白)
80 repeBt:msstat(d，d，l<，l):until k=0 
9白 printx0，y0， 
100 repeflt 
110 msstat(d，d，i，l) 
120 if i=ー1then mspos(xl，yl) 
130 u."til i=ー1
140 print xl，y1 
150 box(x0-1，y白ーl，xl+l，yl+l，44444)
16白 repeat:msstat(d，d，k，l):untilk=自
170 mono(x0，y0，x1，y1) 
180 output(x0，y自，x1，y 1) 
190 ) 
200 until ]=-1 
21白 end
22由 funcmono(x自，y日，xl，y1) 
230 int q，r，g，b，i，j，c 
240 for i=y0 to yl 
250 for j=x0 to x1 
260 o=point(j，i) 
270 b=(o shl 26)shr 27 
28白 r=(oshl 21)shr 27 
290 g=o shr 11 
300 c::=(亘*l1+b本2+r*7)/96 :/* 96=(11+2+7)/7*32→ 7階部に
310 pset(j，i，rgb(q本5，q本5，q*5) ) 
320 nexl 
330 next 
340 endfunc 
350 func output(x白，y0，x1，y1) 
360 str f 
37白jntx，y，i，k，x2，x3，B，b，c，d，e 
380 input "ファイJレ名:" ; f 
390 1，=fopen( f， "0") 
40白fputo{白，1<):fputo(白，k):fputoI0，k):fputo(自，k)
410 x2=ix1-xll)本4/3+1 :/毒機何ドッ ト分か。
42自χ3=(x2+15)/16 パ検何ワードか?
430 fputo(x2/256，1<):fputo(x2 mod 256，k) 
440 fputo((y1-y日+1)/256，k):fputo((yl-y由+1)mod256，k) 
45白 for i=0 to 1 
'16自 fory=y0 to y1 
470 print y-y0 
4自o for x=0 to x3-1 
490 e=自
50白 fora=自 to 15 
510 b=x0+x*16+a :/* b=xm標{出力時)
52白 o=point(x自+(x*16+a)本3/4，y) shr 11 
53白 0=6-0/5
540 if (0 mod 2 =1)andl Ib+y)mod 2=0) then 0=0+1 
550 if i=0 then d=(o+l) mod 2 else d=0/4 
560 if i=自 and (0=白 or0=5 or 0=4) then d=0 
570 e=(e shl 1)+d 
580 n己xt
590 fputo(e shr 8，k) :fputo(e mod 256，k) 
600 next 
610 n.~xt 

620 next 
63日for i=1 to x3本2率(y1-y0+1):fputol白，1<):next 
640 for i=1 toχ3本2事(y1-y白+1):fputo(255，k):next
65白 folose(k)
66白 endfuno
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x [特集JSX-WINDOW環境セットアップ

メガディスフレイ追記編
T政 iYasushi瀧康史

ウインドウ環境を快通にする広い画面

八一ドの壁を越えてみましょう

そこにはメガピクセルの世界が広がっています

よりよい映りを求めて

私は 6月号で， 1:.にかく 1l!Jとりをよくする

ためにいろいろとCRTCの研究をしました。

マルチスキャンディスプレイとオシレータ

交換による高解像表示実験により SX-

WINDOWは初めてフルスクリーンでのオ

~vーシヨンが可能になり，その真怖を発

揮できるようになったと思います。自分で

は最良にまとめたつもりだったんですが，

記事が長すぎたせい(これもひとえに私の

能力不足です。ごめんなさい)で，書き落と

しとか説明不足とか， そのほかの不明瞭な

点をいくつか残したままになってしまいま

した。

これではいささか記事 としては不十分で、

すので，今回，新たにページをもらいまし

て，上記の分，そしてその後調べた分を，

ここに記しておきましょう。

8月号のDoGAのf寸主主ディスクに，

CRTC.Xという，モニタの解像度をいじっ

て遊ぶには最適な玩具が入っ ています

(Taka2さんありがとう)。自作ツールにあ

んまり変なモードを入れてパラまいた場合，

細かい問題がいろいろと生じますが，それ

は置いといて， X680xOはこんなこともで、き

るんだ! と自分で納得するまでいじって

みることにしましょう。

それから，一部初心者でも遊べるところ

はありますが，この記事はかなりマニア向

けです。最低でも 6月号のメガディスプレ

イの記事は読んでから，これ以降を読み始

めてく fごさい。

. 表示幅はと、こで決定するか

まず，表示幅についてです。パラメータ

についていろいろ説明しましたけれど，実

際，画面の表示している部分については，

前回触れていませんで、した。

42 Oh!X 1994.9. 

FM TOWNS ~， X680xOシリーズのモ

ニタに映したことがある方は， どの程度い

るでしょう? どちらのマシンも， 15kHz

-24kHz-31kHzという水平同期を持って

いますが， FM TOWNSをX680xOモニタ

に映すと，左右が伸びすぎて画面からはみ

出て切れてしまし、，上下が逆に小さくなり

すぎて，横長になってしまいます。逆にFM

TOWNSのモニタにX680xOを映すと，デ

フォノレ卜の画面では縦長になってしまいま

す (CRTCをいじればTOWNSに近いモー

ドも作れます)。

どちらがよくて，どちらが惑いというわ

けではありませんが， FMTOWNSは垂直

同期ノfノレス幅，水平同期パノレス幅，水平ノf

ツクポーチ，フロ ントポーチな Eが短いよ

うて。す。それはさておき，実際のモニタの

中で画面を表示している部分は， どのよう

に決まっているのでしょうか P

それは，ブランキンク市寺聞で、す。

基本的に，水平同期期間は，水平データ

表示期間+水平ブランキング期間です。こ

のうち，水平データ表示期間は実際に lラ

スター横にラインをヲI<時間で，水平ブ、ラ

ンキング矧聞は画商に表示していない時間

です。画商の描1菌1:t.， 左上から書き始めて

右上に移行し， 1ライン下の左に戻 ります。

そう。画面の表示幅のサイズは，水平フeラ

ンキング期間，水平データ表示期間の比率

で決まるのです。

ここである実験を してみましょう。

8月号のオ?ケディスクに入っていた

CRTC.Xを起動し，水平ブランキング期聞

を減らしていきます。水平ブランキング期

間というのは，水平同期ノf;レスl陥，水平ノf

ックポーチ，水平フロントポーチの和です

から，上記のパラメータのどれをいじって

も水平ブランキング期聞は滅ります。

簡単に説明しましょう。*平同期ノfノレス

l踊はブラウン管の電子ビームの発射銃が右

から左に戻る1時間(実際はもちろん機械的

な銃なのではなく，電磁波によって曲げら

れているだりである)，フロントポーチは，

モニタに映した左の余白(黒?) ，パックポ

ーチは右の余白で、す。

(0， 0)ドットの部分から危子銃の移動

を追うならば，水平データ表示期間→水平

フロントポーチ→水平同期パルス幅→水平

ノfツクポーチというところですか。このあ

たりは 6月号で細か〈説明したので，あち

らを読んでください。

きあ，ブランキング期間を少なくすると

どうなりましたか? 徐々に垂直同期が上

がる分，画面の|瞬きが少なくなり，代わり

に画面が左右に広がります。あなたのモニ

タに根性があるならば，目に見えて画面が

広がる様子がわかると思います。

同じドットクロックてやより多くの表示を

求めるということは，逆に，これらのブラ

ンキング期間をケチるということです。ブ

ランキング、期聞をケチれば逆に画面は左右

に広がります。この絶妙なバランスのなか

でCRTCの設定を楽しんでください。

阻 垂直同期とシステムタイミンク

前回，ちょこちょことハードウェアの改

造について書きました。その内容はCRTC

に供給されているクロックを69MHzから

lOOMHzのオシレータに上げるというもの

です。

これはなかなかヘビーな改造で，それな

りのリスクがつきまといます。その代わり，

効果は大きいので¥ハイリスクハイリター

ンのよ!J!.型といったと ころでし ょうか。

前回は， 自分自身が改造を行ーっ て間もな

いl時間に発表したので(それでも 1カ月以

上寝かせましたが，それなりに寒いときで

したし)，安全面において原稿に不完全な部

分がありました。

まず，いちばんのハイリスクは，クロッ

クを上げたことにより，内蔵ICがついてい



かないことがあるということです。

rlnsideX68000 JなEのシステムブロック

図を見て見ればわかるのですが， ドットク

ロックオシレータを変えたことにより， Jtf3. 

響を受けてしまう ICは，まずOSCIAN(2)，

VICON， VIPSなEて、す。あと， SONYの

ビデオ用コントローラがありますが，これ

も大きさがかなり小さく，またかなり熱を

持ちます。

まずOSCIANですが，これがついてこな

いtいうこ tはまずありません。問題は
VIPS， VICONといったと ころで、， これら

はモロに影響を受けます。これらが熱くな

ってくると画面が乱れ始めてきます。具体

的には，テキスト1:，グラフイツクの合成

に失敗したりします。 SX-WINDOWの背

景設定て， 16X 16ドットの透明色となんら

かの色のメッシュ(市松模様)を作ってみ

ましょう。モニタのブラウン管の高低;によ

って，モアレ縞が出ていますが， これは無

視です。

このあとGRWウインドウを出し，これ

仁グラフィックを表示すると，透明色の部

分で、後ろのグラフイツク画面が透けて見え

ます。メッシュがかかる分，使った色によ

り|清めに見えたり，明るめに見えたりしま

すが，これで熱が本体内にこもり始めてく

ると機種によっては画面の至る tころで画
像が崩れてくるのがわかります。

ちょうど，グラフィックとテキス卜が面

の合成に失敗しているようなのです。 これ

を今月のローテクのコラムで使用した強制

冷却スプレーを使ってVIPSなEを冷やす

し 一気に画而が落ち着きます。そして，

画商に異常が起きている状態で放っておく

と， CRTCが動作しなくなり (CRTCの熱暴

走)画面にl映らなくなります。さらに放っ

ておくと，最悪の場合CRTCが熱破壊をす

るかもしれません。

これを防ぐためにはどうすればい L、ので

しょうか? VICONとOSCIAN，VIPSは

いずれも上になんらかのボードが差きる部

分にいます。たとえば， OSCIANやVICON

は拡張スロッ トの下ですし，VIPSはXVIな

どではむき出しの場所にありますが，

X68030の場合は， CRTアンプボックスの

真下にL、ます。

そのため， ヒートシンクをつけるにして

も，かなり薄めのものが必要です。 VICON

はそれはE熱を持つほうではありませんが，

386CPU (486DLC，486DRx2)用の薄型ヒー

トシンクをつけるこ tをおすすめします。
ファンを使って風をうまく当てることがで

きないのが残念ですが，なんとかつけてう

まい空気循環を考えてください(詳細はロ

ーテクのコラム参照)。

また， VIPS， OSCIAN2はかなり小さい

ICなので，薄型で小きめのヒートシンクを

物色しなければならないかもしれません。

|函面が百しれる最大の犯人はVIPSです。こ

れに風を当てられるようにうまくヒートシ

ンクをつりれば，かなり安定します。

これらが最大のハードウェア的なリスク

ですね。

きて，すで、に改造を行ってしまった人は

わかると思いますが，ソフトウェア的にも

問題があります。

ここで具体的に例を出すことにします。

まず， 69MHzのオシレータを100MHzに

取り替えた24MHz改造XVIを例にしてみ

ましょう。

100MHzへのクロックアップにより，画

面がかなり締麗に映ることになりますが，

ソフトウェア的なリスクがつきまといます。

まず69MHzのときに， 768x512の一般的

なモードについて考えます。これは水平同

期31kHz，垂直同期55Hzというモードで

す。純正ディスプレイは短残光といいつつ

も，多少残光しているようなので，垂直同

期55Hzて、はちらつきは感じません (1秒間

に55枚画面を更新している)。ところが，最

近のハイレソeモニタは，見事に短残光なの

で， 55Hzで、は結構ちらちらします。

これを100MHzにクロックアップすると，

Eうなるのでしょうか? これは比率的に

69: 100=3l.5 : Xて、Xは45.5kHz ("らい

になります。水平同:J1JJIJ:どうでもよいので

すが，垂直同期はどうなるでしょう? 計算

て、は，なんと 79.7Hzにな ってしまいます。

79.7Hzならばもはやインタレースでも

それほどちらつかない周波数です。 1秒間

約80枚も書いているのですから，ちらつき

はほとんどありません。シメシメと恩いた

いところですが，ここに落とし穴があります。

まず垂直同期がよl二がっているというこし

これはゲームやアニメーションなどにとっ

ては致命的です。 一般にゲームやアニメー

ションは，霊-直同期でタイミンク、、を取って

スピードをコントローノレしています。つま

り，ゲームやアニメーションが100よ 69今

l.45倍速くなるということです。これは目

に見えるスピードアップです。

そのほうが面白いじゃんと，思うかもしれ

ませんが，そう気楽なことはいってはいら

れないところもあります。プログラムによ

っては，垂直同期の割り込みが嫌なところ

で入ることがありえるわけですから，場合

によっては完全に戻ってこない暴走をしま

す(例:あすカ'120%)。ジオグラフシーノレ

とかは1.451背速で結構楽しいのですけEね。

さらに嫌なのは10MHzマシンの場合で

す。いまの例は24MHzにクロックアップし

たマシンですから，単純計算で， 2.4倍の処

理速度があります。スピー ドがl.45倍速く

なるということは，その分， 1.45倍以上の

処理速度を求められているわけでして，そ

れがない;場合，次の垂直間期を待つことに

なります。結果として， 100 -:-(60 x 2 ) = 

0.72という具合に， 3害1)近くもゲーム速度

が落ちることになるのです。

速度だけではありません。

ものによっては，インテリジ‘ェン トジョ

イスティックのコントローノレも垂直同期で

見ているようで，メガドライブパッドを利

用したゲームは一部コントローノレできなく

なります(例:ストリ ー卜フ アイターIIダ

ッシュ)。

ゲームメ ーカーを安めてはいけません。

一般に，ゲームの速度が霊ー直同期を使って

同期するのは， I画面の描画タイミングでii!fl

面中にノイズ?を出さないためで，我々はそ

の要となるタイミングをい じってしまった

のだから，おかしくなって当然なのです。

ゲームはしないからいいやと思う方もい

るかもしれませんが， そうはいっていられ

ないところでとき Eき，垂直同期を見てい

ます。

まずは音楽データと同期するもの。

たいていの音楽ピュアなEはこけます。

そして，アニメ ー ションデータなど は，
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PCM音と画面が思いっきりバラバラにな

ってしまって全然同期しません。

ほかにもリスクはあります。 15kHzモー

ドで¥解像度がそれなりにあるモードの場

合です(たとえば512X256モードなど)。こ

のモードは，オシレータの69MHzのほうを

利用して15kHzモードを作っているので¥

15kHz{則も一部おかし〈なるわけで、す。計ー

算で、lま15kHzモードは20kHz守らいになり，

垂直同期も80Hz(守らいまで上がります。

となると69MHzマシンの場合，かなりい

ろいろなところでリスクが出てきます。SX
-W1NDOW専用?シンならば適当に処理

できますが，ゲームなEができなかったり，

SX上でCGAファイルがものすごいタイミ
ングで再生されたりしますし。

いちばんよいのは， 69MHzのほうではな

く，コンパクトXV1以上に限定されてしま

いますが， 50MHzのオシレータを100MHz

に取り換えることです。このオシレータは，

あとから出てきた分，使われていないので，

安心といえば安心です。

たYJ，こ のオシレータI.t.回路図からわか

る通り， 1ピンでコントロールされており，

これには付加回路が必要になります。回路

さ図 1に掲載しておくので参照してくださ

. フランキング期間とメモ山イト

X68000のゲームは，なぜ15kHzにすると

速度が上がるのでしょう?

答えは簡単です。

それは，垂直同期の違いです。 31kHzモ

ー ドは垂直同期が55Hzなのに比べ， 15kHz

モードでは，垂直同期が60Hz!こなるからで

す。このため，垂直同期できちん tタイミ

ングを耳兄ったゲームなどは15kHzモードに

すると，だいたい 1害IJほどスピードアップ

します。

某10Mショツクシリーズ、の筆頭と植われ

図1

その 1.74F126を使う方法

Ipln 

その2.74FOOを使う方法

た沙羅生主蛇も15kHzモードにすると

(HELPキーを押しながら起動)， 1割ほど

速くなります。もっとも10MHzマシンだと

重いところは重くなりますけどね。

ところが同期を取っていないゲームも多

少速くなります。それはデュアノレポート

RAM (2つの入出力のある RAM) を

VRAMに使っているためです。

VRAMはコンピュータとの交信，つまり

VRAMを書いたりするようなメモリアク

セスと同時に，画像として出力しなければ

いけません。l亙|像l出力は|直|直iに書いている

期間，つまり水平表示期間の問です。大昔

のパソコンはデュアノレポートRAMを使っ

ていなかったので¥ノfソコンはブランキン

グ期間しか， VRAMに書き込みができませ

んでした。確かPC-8801mkIIまでのPC-

8801シリーズはそういう感じだったと思い

ます (PC-8801はSRて‘デタュアノレポートにな

ったんだったかな円。

i改近のマシンはデュアノレポート RAMを

利用しているため，表示期間もVRAMの内

容をいじることができます。いじることが

できますが，コンピュータから見て，デュ

アノレポートRAMのもう片方の1/0がアク

セス中，つまり表示期間と非アクセス中(ブ

ランキング期間)ではメモリのウェイトが

異なるのです。

要するに，ブランキング期間が多い

CRTCモードで、あればあるほI:'VRAMは

プログラムから見てi経くなります。15kHz

モードは31kHzモードに比ぺ，水平同期期

間が長くなっています。 その分，ブランキ

ング期間が長いので"VRAMのウェイトが

少ない時聞が長いのです。

結果として， 15kHzモードのほうが同期

を取っても取らなくても速いことになるわ

けで、す。

ところで，先IiEの改造マ シンですが，

100MHz!こ変えてしま ったら，当然プラン

キング期間も短くなります。しかし，表示

Jp 11'1 l 
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期間も 実際には短くなりますから，結果的

にはあんまり変わらないかもしれません。

圃 純正モニタの臨界点

ここらで¥純正モニタに話を移してみま

しょう。純正モニタではいったいどのくら

いまで|映すこ tができるのでしょうか?
ちょっと 気になったので試してみました。

ただ，私の身の周りにないそニタまではわ

かりませんでした。 また，これは，多くの

モニタのロットの中から，たったひとつだ

け私がサンプリングした結果ですから，個

体差でほかのモニタで動かない可能性もあ

ります。

すべてのデータはSX-羽T1NDOWなどに
あわせて作成されています。

これを探究した知的所有権が私につきそ

うな気 もしますが，これは実質的に放棄す

ることにします。 どうぞ、ご自由に活用して

uごさい。
.CZ-6xx系(3モードオートスキャン)

CZシリーズのモニタの長所は，垂直同期

パノレス悩が短〈ても同期が取れることです。

特殊なCRTモードを使ったソフトを作る
とき， このモニタだt垂直同期ノfノレス幅を
1ラインまで減らしても追従します(もっ

とも，最近のモニタは当然のように追従し

ますが)。

わりとi映りがよく，グラフィックを見て

もベタっとした感じがして気にいってはい

るので、すが，文字をn!l!:すモニタじゃないか

もしれません(いまとなっては)。

さて，このモニタでいろいろ探究してみ

ましTこ。

CRTC.Xで探究した tころ，だいたい水
平は32.5kHz，垂直は67Hzぐ‘らいまで追f廷
できるようです。

たくさんロットがあるので， ロット差が

大きしものによっては黍直同期は67Hzが

追従しないものもあります。実際の値は表

lを参照してください。ただ，たいていの

ものは63Hzぐらいまでは追従するような

ので3番を用意してみました。

インタレースは基本的に，垂直同期が高

い方が見やすいことを忘れずに。

今回はかなり役に立つものがあるハズで

す。Eれもつまみ調整が大変かもしれませ

んが，それなりの価値があるのではないで

しょうか? 個人的には 4番がおすすめで

す(/1央らないモニタも多いけど……)。

.CZ-6xx系(デュアルスキャン)

デュアルスキャンモニタは24kHzがなし

かなり l臨界値も低いところにあります。霊



直同期も， 31kHzモードてやは， 60Hzまでい しれませんね。

かないので，インタレースな Eはとても見 とりあえずこのシリーズ用にも対応する 圃CU21系，CZ-6引
られたも のではありません。 ものを?と 7番だけ作ってみました。有権認

また，ブラウン管自体も丸しかなり見 はCZ-608でしかしていません。 しかし，き CU21は，純正モニタのなかではかなり使

いやすい部類に入ります。CZ-6xx系は普

通，インタレースの広いモードとノンイン

づら くなっています。 さすがに安いモニタ すがに垂直同期が50Hzを切ると，かなり見

ですから，こればかりはしかたがないかも づ らくなりますね λ。

表1 モニタ別C円TC設定表

.純正モニタCZ-6xx(3MODESCAN)編

1) ノンインタの広い 1 1モード

水平ドット 840 

黍直ドット 630 

水平周期 31.273kHz 

重量直同期 47.098Hz 

レジスタ設定値

ROO=$008A ROI=$OOOF R02=$0017 R03=$0080 

R04=$0297 R05=$0000 R06=$0021 R07=$0297 

R20=$16 HRL=O 

2) ノンインタの広い 3 4モード

水平ドッ ト 560 

垂直ドット

水平同期

主垂直間期

レジスタ設定値

560 

30.500kHz 

51. 970Hz 

ROO=$005E ROI=$OOOD R02=$000C R03=$0052 

R04=$024A R05=$0000 R06=$OOIA R07=$024A 

R20=$15 HRL=O 

3) インタレースの広い 1 1 (に近い)モード

水平ドット 1024 

垂直ドット 739 

水平同期 25.870kHz 

黍直周期 63.653Hz 

レジスタ設定値

ROO=$00A7 ROI=$0009 R02=$00IB R03=$009B 

R04=$0195 R05=$0002 R06=$0024 R07=$0195 

R20=$1 A HRL=O 

4) インタレースの広い 1 1 (に近い)モード

水平ドット 1024 

垂直ドッ ト 714 

水平同期 25.870kHz 

委直同期 67.120 Hz(超臨界)

レジスタ設定{直

ROO=$00A7 ROI=$0009 R02=$00IB R03=$009B 

R04=$0180 R05=$0000 R06=$00IB R07=$0180 

R20=$IA HRL=O 

5) インタレースの広い 3 4モード

水平ドット 960 

黍直ドット 960 

水平同期 30.612kHz 

垂直同期 59. 154 Hz 

レジスタ設定値

ROO=$008D ROI=$0008 R02=$000D R03=$0085 

R04=$0204 R05=$0002 R06=$0024 R07=$0204 

R20=$1 A HRL=O 

6) オマケの640x 480モード

水平ドット 640 

黍直ドット 480 

水平周期 31.500kHz 

垂直同期 60.928Hz 

レジスタ設定イ直

ROO=$0089 ROI=$OOOF R02=$0021 R03=$0071 

R04=$0204 R05=$0002 R06=$0020 R07=$0200 

R20=$16 HRL=O 

.純正モニタCZ6xx(2MODE SCAN)編

7) ノンインタの広い 1(に近い)モード

水平ドット 816 

愛蔵ドット 578 

水平周期 30.609kHz 

垂直同期 49.777Hz 

レジスタ設定{直

ROO=$008D ROI=$OOOF R02=$00IA R03=$0083 

R04=$0266 R05=$OOOO R06=$0023 R07=$0264 

R20=$16 HRL=O 

.純lEモニタCU21，CZ-621繍

8) ノンインタの広い 1 1 (に近い)モード

水平ドット 824 

黍直ドット 566 

水平同期 31.500kHz 

垂直周期 53. 120Hz 

レジスタ設定イ直

ROO=$0089 ROI=$OOI 1 R02=$0019 R03=$0080 

R04=$0250 R05=$0001 R06=$00IA R07=$0250 

R20=$16 HRL=O 

9) イン7レースの広い 1 1 (に近い)モード

水平ドッ ト 1024 

黍直ドッ ト 716 

水平同期 26.344kHz 

垂直周期 68.078 Hz 

レジスタ設:定イ直

ROO=$00A4 ROI=$0009 R02=$00IA R03=$009A 

R04=$0 182 R05=$000 1 R06=$00 1 C R07=$0 182 

R20=$1 A HRL=日

10) インタレースの広い1:I(に近い)モード

水平ドット l∞o 
き量霞ドット 714 

水平周期 27.686kHz 

雲監直同期 71.7309Hz 

レジスタ設定値

ROO=$009C ROI=$OOI 1 R02=$00IB R03=$0098 

R04=$0181 R05=$0001 R06=$00IC R07=$0181 

R20=$1 A HRL=O 

11) インタレースの広い1:I(に近い)モード

水平ドット 920 

2垂直ドッ ト 714 

水平同期 28.043kHz 

垂直周期 72.043Hz 

レジスタ設定イ直

ROO=$009A ROI=$OOOF R02=$00ID R03=$0090 

R04=$0181 R05=$0001 R06=$00IC R07=$0181 

R20=$1 A HRL=日
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もう， X680xOはドッ ト上七カf・・・・・・なんて，

表面だけで判断するとばりた意見に耳を貸

すつもりはありませんし， X680xOは画面が

狭いなどという意見にも耳を貸すつもりは

ありません (1024x 1024で、きたら十分広い

ほう fごと思う )。

CRTCの設定はかなりシビアで，動かし

ている本人がかなり熟知しないと， うまく

いかない部分があります。多分， もう私が

知っている限りのことは公開したハズです。

SX-WINDOW Iこい う空聞をイ史いながら，

ハードウェアの先まで使う喜び，アウトロ

ーかイリ ーカツレか? そんなことはともか

く，マイコンしている喜びがあなたにも感

じることができたら幸いです。

とりあえず， SX-WINDOWメカ

フプ。レイ計計-画はこれてでで‘帆‘幕を閉じきせていたfだご

きfたJいと，思います。

次にCRTCをいぢめるのはあなたです。

タレースのちょっとだけ広いモードtの閑
はつまみをいじらないと，品色対にいけませ

んが，CU21は同じつまみの位置で結構l隔が

あり，なにもいじらずにいろいろできて{夏

利です。

いちおうC2-621系と書いでありますが，

編集部ではCU21でしか試していないので，

わかりません。でも多分大丈夫で、しょう。

特徴といえば，このモニタは21インチで

は格安で‘あることです。値段なりの性能で

はありますが，なかなかお買い得なモニタ

りますが，コントラス ト以外のつまみをほと

んどいじる必要がないというのが強いとこ

ろです(かなり暗くなる)。特に11番はもう

あっちの世界にいっています。発見 した本

人も，まさかここまでできるとは思っても

いませんでした。垂直同期約73Hz。いつで

もできるわけではなしこれらの値がすべ

て揃っていないとうまくいきません。編集

部のCU21では，レジスタの値をもはやひと

つ臨界点に進めるだけで， I決らなくなる t
いう，正真正銘の12M，界値てやす。 10番， 11番

は2っとも，インタレースなのにかなり見

やすいので，あなたのCU21でもできたら，

喜んでください。

かもしれません。

なお，これはソフ ト屡さんにいいたいの

ですが，ゲームで特殊な画面モードを作る

ときに，垂直同期ノf)レス幅を21ine以下にす

ると，CU21では画面が縦に流れたまま止ま

らなくなってしまいます。具イ本的にいうな

ら， R05を1以下にしてはいけないというこ

とです。

データ表の7)-11)はかなりいろいろあ

. まとめ

これらのデータ設定は，来月号のオマケ

ディスクに掲載予定のSADJUST.Rで設定

できます。

78・2 このコメシトを外すと、 50Nllzオシレータを lOO~lH2:に費えたような位適マシJで.
;9・*768*512モードを週間した時、 10後'1叫3オシレータでドッ トクロックをtt1!tするので.
BU:・画閣のちらつきが少な〈本ります.768・512そードでは劇画 アニメはやらないと
81 ・思われた凶でこうしてみました.
R2: rts 
83 
8l・ChMiel0:i:.lx4
24: 
85: lea.l 1α::SIO{pc) I凶
拙・ 回，ven.l (aO) ，aO 
87: jsr (aOI 
88・ 冊 ve.w U00a4，輯80曲目3
89・・ move.w ;$0004， $E80002 
90 ・町'IOve.h' 'SOOld，$E-8000唱
91: .. n回ve.ω.，009d.$E80006 
92:・ move.w U01b5，SBH0008 
93 ・ move.w ・，0006，1E8000a
刑事 IIlOve.w "00佃 .，E800Oc
95・聞VC.W UOlb5，SE8000e 
9“・IIlOve.b ，・17，・E80029
97: *0以上田コメン トの11IAlI.
98・a この1024・424モードもアニメーション.ゲームなどには峻われ必いと思っ免由で、
99:・で与る眠η垂直河闘を上げて、見やすきを岨躍してみました.
100:・ コメントのレジスタ刷直I~、 5俳倒ト>100:-似z改適マシンをターゲットに‘鍾直岡闘を、
101 :・80Hz以上に上げτいるはずです.
102 ・ 自分のそニタにあった1¥1処と!思われる 1024・424モードを作って下さい.
W:  ~ .リターン
104: 
105: chw頃el¥，}24xB48:
10ti・ 1曲 1 1α::SIO(p:::) ，&0 
107 四時a.l(80) .aO 
108: jsr (a0) 
109: 1; move.w 1$00a4，$E8U000 
110・除。ve.w "0004，SE80002 
111: t mo¥'e.w U001d..t::80004 
112・ move.w ;$00嗣.叫8冊。6
113・・ mo噌" u引回目眠曲。08
11品志 rnove.‘./ ，，0006. $E8000a 
115: ..回ve.w UOsOd，. SE8UOOc 
116:・ mo、e.w iSOlb5，・E8000e
117: s 岡崎.b ISlb，SE80029 
118・'0.人上町コメン ト¢唱脳W.
119 ・ この102，1・818モードもアニメーνョン、ゲームなどには世われないと思ったので、
120:・でSる倒。垂直問闘を上げて、インタレス由見づらさを蝉摘しτみました.
121 :・ コメントのレジスタの植は、 51持IIz寸 101>別措E遭マシンをターゲットに、垂直胃闘を、
122:・80Hz.以上に上げrいるので、インタレスでも見置いはずです.
123:奪 μE>IA国や、 TeXのprevl凹 erなど102<1時岨モードに対応しτいるソフト11'見通えて、
12l 列車えるようになるはずです.
125:・ 白骨のモニタにあった働食と思われる102<1・.4.モードを作って下さい.
1:!6: rta 事リターン
127: 
128: Chanae64Ux480 
129: lea.l lOCSIO(po)，sU 
130: 町lQvea.l¥1拍)，&0
131: jsr (8'" 
132: move.... .・01)89，SE80000 
133: 制:)ve白ωe・000e，SEl10002 
13": 回 ve.w U帥 10，出800制
135: 附。ve.、ISOO6c，SE80006 
136: 町K'lve.w U0237，$E80008 
1:17: ItlOve.w JS0005，$E8000o. 
138: 回 ve.w .$帥28，棺帥帥C
139: 加。、'e.w "0208，・E8000e
140: 田 ve.b iS16，I回帥29 • 
141:・ こ0措ttは臨量のマνンで普通のモニタで再現出来ます.
142: rts '*リターン
143: 
1401: CUl来京
1.15: 
146: 
147: MD'D司1師団.
H8: .dc.l 0 
1'19: 
150・lOCS10・
151 
152 
153・so臥 'E
154 

1: "Autho'l':区ohjuS 
2 時 Hcader:8: lusr/岡崎/i(ohju/la出/白甘'flli"hReso/hi酌四回.has，v1.1 19剖107/0119:29:35区ohju
E. .... -ps 
3: .，Loa: high同国.ha舗，V'
1:・Re、!同ion1.1 1994./07/01 19・甜・35 !¥oh.IU 
5:・ITli.t.ialrevisi。時
6: '* 
7: 

8: '* ソースは口行'C96αηソースを鯵考に作られています.みうチャン氏に場岨.
9 
10: • インクルードファイル的組定
I1 
12: ・主ncl叫e 広三淀川Jし出C
13: .includ.e Icx.'SCi且.L.MAC

" 

-リターン

事もとの 1αzコール¢帽輔アドレス
Sもとの IOCSコール咽アドレスをnり出す
・ひとまず 102'1x 424 ドットモードにしTお〈
・虹輔モードに股定
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書棚1/0アドレス由民E
" 
" -テキス ト先j<<アドレス

・CRTC白アドレス
equ S00esOOOO 
equ .U{le8臥)00

各抽コードの紘定

equ $00 
equ $01 
equ $09 
equ S岨
equ .0. 
equ $lb 
equ .00 
equ ，00132 

プログラム関崎

bra IN1T 

;JOftI! 

，， ，，， 

-正常*17コート
・エラ→守7コード
eタプ
• CRコード
. t.Fコード

‘エスケープ
'IHコード
s橿蛾エラー出力 -もとの zαコSコール¢帽輔アドレス

S もどの zα:sコール<!)アドレスを取り出す
・ひとまず 1024，.. 848ドッ トモードにしてお〈
・酬を-1'1:1錠
2・"
・". " . " 

. 1l 0~:.t上は、特峰そー ドなので分噛

• dlの雌下世ピットが01，みらIt，31kHzモード
・15kHz毛ードはすべて対応した31kHzそ【4ドI:Nl主し置す.

• C問刊抽E18を股定された.

• CIm<刻DEげをS量定された.

• C官砕乞調DE18をw草された.

・四rn:>DE19制錠された.

• C間刊JOE20を除電された.

・αrr予I)()E21をS応草された.

写CR'l予DDE:22をw草された.

・口紅M)[)E23をw草された.

・ C'R'l1'~調DE 24を位定された.

. C1mt::lOO 25を阻定された.

・CRlM)[)B26をIttされた.

・m刊羽田 27拙建計るた.
・もど由 IOCSコー'J，O)惜前Fドレス
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73・ lea.L 旧::810(pcI，e.U
74: 国 ven.l(a0I，8.9 
75: jsr (00) 
76・・ IOOve.b iJS17.SE80029 
可1・'OW，上町コメントe羽車明.

-もとの X配 Sコール由緒醐アドレス
・もとの IOCSコール由アドレスを駆り出す
・ひとまず 76Bx 512ドマトモードにしてお
・ドットクロックを10俗倒討こする.

-元自ー口冊。。のアドレス00.1 0 

dc.l 0 -スクリーニノモード
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(757バイトでセーブ)
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〔ごめんコーナー(特別版) [ 

436: I'*'・..毒事s・・8・..事・*'**・8・uuuuuu・...・・..傘事...・."・a・..，・uuu・e・..事・...・4
437:" droploon() アイコンのドロップ盟H聖
n8: ・..窓..事$事$1:'$**傘uuu・..率..本tUU*U・・$事象**iUttuU怠..，事uu本$・傘UUt・事...・.. 
439: ./ 
440: void 
H 1: droplcon(void ) 
H2: ( 
443・
444: 
445: 
J.16 
447 
448: 
449: 
450: 
451 
452: 
45:1: 
-154: 
455: 
456・
457・
458: 
459 
460: 
461 
462 
463 
464 : 
465・
466: 
467: 
468 
469: 
470 
171 
472 
473 
414 
475: 
416: 
477 
478 
479: 
480: 
481 
482 
483: 
48'1: 
485: 
486: 
487: 
488: 
489: 
490: 
491・
492: 
493: 
494: 
495: 
496: ) 
497: 

int errQ姐e，lenj 
Rect rc; 
Dras: tdragPtr; 
Cell・pcell;
IcState *pisi 

パドラッグポインタ 町
パセルレコードへのポインタ 叫

char fUeN国田[TS_NA"，*官1;
パアイコン曹纏レコードハ必ηポインタり
/.ファイル名 ・/

/事ドラヴク可fインタを取{轄する'/
errC国e:: .問Get.Dr8.H(&dragPtr); 
if (er問。de< 0) 

パドラヴク.レコ←ドi>(高いり
return; 

/.セルリストハンドルをロックする W
時制dJLock(dragPtr->cellLisU姐1); 
内セルレコードヘ.J/)ポインタを取得する W
JX'.e 11 = *dragPlr→cellLi.sU岨1:
/.ラパーバンドを消去するり
τ'SHideDr温gO;
/.セルレコードの情報の姐紙がアイコン管理レコード(上位ワードが'FS')か?*/ 
if (1IIWC双D(pcell-)kind)== 'FS') ( 

/.アイコンはlつ{ドラッグレコードのセルリストの量きがアイコン
S管理レコードを吉むセルレコードの墨書と岡ーの嶋古}か?
'/ 
if" (dragPlr-)length == s四回f(IcStatel+ 8 1 ! 

I else 

/・アイコン管理レコードへのポインタを取1唱する./
pis = (lcSta回川 pce1ト>d此 a;
パファイ1""->揖性をチェックり
if ((p日ー>attr&. AT'J'R!I-仇且<1 ==百_A町HI [ 

/.アイコンのフルパスを取得する・/

I else 

len :: TSlSRecToStr( 
pis， /*アイコン官理レコード り
fileNa腿1;/'パス名情納ポインタり

ミf(len != 0) { 
/.ドラッタを斡7する・/
TSEr岨Drag(τ吉田町FJNISlIl;
パドラッグされたフvイルの揖み込;，.'/ 
loadFi le ( f i leN邸閣1;

パファイルアイコン以外の場合 り
パアイコンを元の位置までドラッゲして終了する町
τ百面司Drag(TS_M 百ACKI;

パアイコン2つ以上か他のドラッゲレコードだったら・/
/・アイコンを元の位置までドラッl'して終了す晶・/
τ'SEr岨D四 g(TS_PI.I1'1油四日，

/.セルリストハンドルのロックを躍称するり
冊。岨lUnlock(draaptr-)cellLiatl岨11; 
/*ドラッグ古れた77イル由内容を儲硝する事J
同 Z 叫凶聞Ptr->gra帥，r回 t;/傘ウインドウ内全体を書き檎えるり
CMSlideR配qA陀， Q11皿alToGlo回 1(011;/*グローバル鹿概晶に変値するり
情1>¥刷Rect(&.目); /.アップデートリージョンに追加するり

498: Ift..u..・...・..傘UUUu寧・.uu傘..，・念事・uuu・・・s・・，..奪g・uut寧uuuu傘.nu・s
刊9・ ・ sh刷 E町 Dialog(， エラーダイアログ仮〉事示
500: ・'utut事uuuu・8・..・・・8・・".・‘uuuu事HUUUU.**・..・・UUUUH・iUU・・S
501: ./ 
502: void 
503: shoωErI'Dialog{void 1 
504: I 
505: 
506: 
507・
SDS: 
509: 
510: 
511: 
512: 
513・
514: 
515: 
516: 
511: 
518 

int i; 

static struct ( パエラーメッセージ り
int cod.e; 
int mana.gel'; 
int flogj 
char ・str;

I er四時Isg!1 = 1 

パエラーコード W 
/'使用するマ;f.ージャ り
/・フラグ情報 り
川島王する文字列 り

f 1， t， 1， "sx SYS1'El'W)パージョン崎豊います. 1， 
( 2， 2， 1， "ウインドウカ将棋成できません. 1， 
( 11， 1，し"ファイルがオープンできませんし
{ 0， 1， 1， "エラーが発生しました."1 

519・
520 
521 
522: 
523 

for (i = 0; errorMsgriJ .code != Q; i+t)川エラーコードを償す り
if (町rO廿包g[i].code == el'rorCode) 

break; 
6"比ch(erro廿Isg[il.胞団gerl ! /. fl周するマネージャの選択 ./ 
case 1 川ダイアログマン り

[ 524 625: 
526: 
527: 
5:l8: 
529 
530: } 
531: 

C8.se 2 

回世rror(町 rO昨包afil.flog，erroJ守也<1汁.str): 
bre回日

/奪タスクマン
官 El'rDialogN(世間廿色副i].J'1llS， errorf'olsgli]，slr); 
break; 

‘2 

532: /傘$事..・s・・・・本uuu事...・uuuu・傘.傘・・..‘事***u・・事'*1:1'****"***本$事unu・..事事事事
533: 事 e国 pr田(): 終了手維事
534: ..・・e・事...・・・・..・...・・・g・・g寧..・・nu・uu・・$考...傘iUUt**nutuu・UUtUU‘8・
535: .. ヲl敵 int co:le *"7コード
536 ・ 1正釈 ハンド刷功搬やウインドウ白魔曜と、プログラムの終了を行う.
531: ./ 
538: yoid 
539: cndProc(int cod.e ) 
54D: { 
5-1]; ，.ウインドウポインタカ確保されたままか0 ・/
5:12: j f (同ndowPtr !:::同九ム}
543: 閉山iSp;Jse(叫ndowPtr):/傘ウインドウを廟嘆する W 
5・1-1:
545: 時価制!Dj町田se(datal岨1)o 
546・
547: /・ファイ11m弔事会寸1たまま治、?*/ 

48 Oh!X 1994.9 

8月号のSX-PICSLlCEの記事でリスト 1(53ページ)が完全には掲

載されておらず，ご迷惑をおかけしました。以下に再掲載い た し ます。

548: ば (drawir唱}
549: 担 Close(戸 i.fi1ehar叫le);
550: 
ti51・ exit(codeJ; パプログラムを終了する W 
552: 1 
553 
554: IUU傘$・uuuuuu・UUUUUu.u・..事$宰..事$倉$事uuuu.u・*UU*'事*，uuu.uu
555:' 10l:ldFile(): 77イJレ諸み品み
556: *・・8・..‘・・傘uu場**Utu****uu・..・-・$本事・..・..，事uUu・8・・8・・亀$奪事*"*曾uu*u・
557・ * ch.ar *戸山間 77イル名《品ポインタ
558: • 渡り{直:BOOLEAN =叩叫: 読み込み成功
559: *' ::: F，瓜SE:節み込み量調E
560: ・/
561・IlOOLE刷
562: 1岨dFile(chot'*pnemeJ 
563: 1 
564 
565 
566: 
567 
668 
569 
570 
571 : 
572 
573 
574 

int 
int 

fn; 
retj 

パ 7γイル会制かれたままか9 ・/
if(d四叫ng) ! 

間 PtrDis)X>se(但しtilebuf); 
昨句、rOispo田( psi .chainbuf ); 
TSC!ose(問i.filehand..le)i 

575: /'新たに77イルを附< ./ 
576: if ( I fn = 1宜￥測en(pna皿， 0 ) 1 < 0 ) ( 
571: errorCode :: 11; "オープンできなかった り
578: 同 lurnFAL9Ei μ 央臨したのでFALSEを返す り
579: 
580: 
581 : 
582: 
583: 
584 

/'あらかじ時i宜定しτお<picsliceinf'oのメン11・/
同i.fileh血討le::: fnj 
Y渇i.filebuf :; (unsigned char '1時OlPtrNew(FlLE且IFSlZE); 
問 i. filebufsize ::: FlLE出 FSIZE;

585守
586 
587: 
588 
589 
590: 
591 : 
592 
593 
59-1 
595: 1 
5"6・

同 1.chuinbuf;; (聞臥節、edshort・}時ChPtrNew(CHAIN8UFSlZE ) i 
psi .chainbuf副 zc;; C出 lNllUF剖 ZE/sizeof(u聞 ignedshort) i 
パ picsl悶 eローデインク仮澗始町
J'et ;; picsliceOpen( &psi， PICSLICE_G貼付 )o

stropy{ fUenar開，開祖meli
dra'叫 ra帥(1;
dra“ing ;; 1'RUE; 
y = 0; 
return 'J胃UEi

597: /UUUU本志*'**'**本$本**uu.奪事uu事/

パ成功したのでτ世厄を返す

598 川 文字列を送信する り
599: /U‘'本..率き奪事傘..本..本UUU****UU/
600: void 
601: Sencll'Jes( int id， char *fmt， 白・・}
602: ( 
603: char ・・hd1，・p，本q，・8vaJ.:
604: int i， ret; 
605・ double fj 
606: 主nt cnt ::: 10i μメッセージのやりとりを10回行なっT
607 それでもダメならエラーにする ./ 
608・ TsEventeventReo: 
6凹 Vs_Ustap; 川書畠なし引数を蹴々に櫨すり
610 
611: vs_st.art.(ap， fmtl; 
612: hd.l ::: (char :U)聞1Shl姐lNew(102.1 ) ; 
613: if(hdl == NULL) ( 
614: TSErrDislogN(C)"tOt，"メモりカ守E保出来ません")o
615: return; 
6)6: 1 
617: q =・hd1;
618: for(p:: fmt; 'p; p++) ( 
619: if(*p !::: "‘') ! 
620: tq++ ::事Po
621: continue; 
622: ) 
623: 8wltch(本++p)I 
624: case 'd': 
625: i ;; V8_srg{sp， int}; 
626: ret;; sprintf(q， "%d."， i); 
627・ q;; &q(retJ; 
628: bre凶日
629: c回 e'f' 
630: f ::: V8_Srg(ap， doublel; 
631 四 t::: sprintf(q， "%f". f); 
632: q =旬[四tl;
633: breaki 
634: case '9': 
6:15: sval ::: va_srg(ap， char fj; 
636: whi1e(*svo] I *q++ :::・sval++;
637: break; 
638守 default.:
639・ *q+t::: 'Po 
6拍 b回出，
6-11: ) 
642: 1 
6'13: v8_end(叩); /事ヲリーンアップ W
6411: "'q ::: 'YO'; 
645: 
646: eventRec.ts.wnα:q ::: (lOng)hd.l; 
647: eventRec.ts.由en = EMSysTi田!):
648: even由民 ts，叫w.t2 = SX_llASIC_S四D:
649: do ( 
650: 同 t::: 1'SSendMes ( id I &.even曲目t;
651; cnt.--; 
fi52: 1山 ile(ret!::: 0肱 ret! = 2 u cnt !:::由1:
653: 
654 附密封lDispose(hdll;
655: if(cnt == 0) I 
656: τ'SErrDilllog叫し "輯効なタスクに週l曹を行ないました"1:
657・
658: 1 

‘t 



(で)のショートプロiまーでい一ーそのm

Ã?'J-ぬ-/~-1燃え燃え!
Kornura Satoshi 古村聡

今月でショートブ口ぱーていも60回，きっちり5年分です。約5年の歳月を経て，(で)

氏の成長はいかガなものでしょうか。今月のプログラムはアプリケーションガ2本
!こゲームガ7本。たまにはプログラミングでのんびりとお楽しみあれ。

最近のスクリ ーンセーパーってすごいで

すよね，派手て〉私，原稿の打ち込みは実

をいうとX68000てない(ごめんなさい)ほ

かのマシンのウインドウシステムてーやって

るんですが，スクリーンセーパーを手に入

れました。最近の流行にもれず，そのマシ

ンでは， 240 x 150ドットくらいの大きさで

取り込み画像がちまちま動くシステムがあ

るんですが， このスクリーンセーノfーで、は

その動匝lを再生してくれるのです。しかも，

その動画はサンフ。ノレだけでなく， I当分でビ

デオなどから取り込んで好きなデータを作

れるっていうものだもんだからデータ作り

に燃えた燃えた。最新式のビデオキャプチ

ヤーボード まで貰ってカ、、ンカ、、ン取り込みま

した。おかげでうちのマシンはちょっ t手

を休めると亜美ちゃんのシャボンスプレー

で燃えーの，チャチャのパンダ体操て、燃え

~の， スクノレドの トンカチで燃え~の， 540 

Mバイトのハードディスクのうち400Mパ

イ卜以上を動匝|データで埋め尽くすアニメ

上映燃え燃え?シンになってしまったんで

あります。

しかし，あんまり燃え燃えなシーンばか

りがしかもたでつづけにランダムに上映さ
アッチのせかい

れるので，ちょっと予を放すと目がアニメ

にくまづけになって二度と作業に復帰でき

ない困ったシステムになってしまったので

ありました。うー，だってチャチャが，チャ

チャがかあいし、ほど愛くるしいだよほ~

っ!

う一，スクリーンセーパーがあると原稿

があがら~んっ! すでに日本語が変だし。

え? つまらずにすらすら書けばスクリ ー

ンセーノfーは動かんだろうって? ・・・・・・そ

んなあ。

合清く正しく美しく!

てなわけでX68000のほうは原点に返っ

たスクリ ーンセーパーの登場です。コンソー

ノレ@IM上で使える Human68k凡lスク リー

ンセーノ{-SSAVER.Xてやす。 どうぞっ。

SSAVER.X for X680xO 

(要アセンブラ， リンカ)

兵庫県米田和久

スクリ ーンセーノfーといえば， それこそ

いまではアニメが上映されたり， トースタ

ーが飛んだ、り，魚、がi永いだりと賑やかです。

て、、も， もともとはスクリーンセーノfーって

画商の焼きつきをふせぐために， i阻|商が一

定H寺間同じだったら匝l商を消すというのが

本来のお仕事だったのですよね。 そう ，こ

のプログラムはキーボードなどからの入力

がなかったらただ画面を~ II音くするだけの，

清〈正しし原点に返ったものなのであり

ます。

まず， ED.Xなどのエディタでリストを

注意深〈入力 し， SSAVER.Sという名前

てやファイノレをセーブしてf冬了します。 それ

から， AS.XやHAS.Xなどのアセンブラ

でアセンプノレし， LK.X，HLK.Xなどのリ

ンカで リンク作業をしてSSAVER.Xとい

う実行ファイノレを作ってください。

プログラムを実行すると，スクリーンセー

ノfーはメモリに常駐し， X68000に一定時

間キーボードやマウスなどの入力がなけれ

ば画面のコントラストを下げます。

実行するにはコマン ドライン上で¥

A>SSAVER.X 

てや常駐します。 この場合，デフォノレト動作

となり 10分間入力がなければコントラス ト

を下げます。せっかくですから，AUTOEX 

EC.BATに入れておく1:.l、いでし ょう。

常駐を解除するには， もう一度コマンドラ

インから，実行すればOKです。

それから，このプログラムにはいろいろ

なスイッチも用意されています。

まず， /rて、i前駐解除。/tでコントラスト

を下げる待ちH寺悶を設定できます。スイッ

チの直後に時間(単位は分で設定範囲は l

-30分)を蓄し、てください。たとえば，

A>SSAVER /t5 

で5分後に|培くなります。

/cは， コントラス卜の度合いを設定しま

す。 oてや真っ|情， 1てい普通にl清<. 2では
il1j.1I音くなります。 /tと同じようにスイッチ

の直後に数字を苦:いてく fごさい。

/hを指定すると簡単なヘルプメッセー

ジが表示されます。このオプションが指定

されたときはスク リーンセーパーの'Ft!;駐/

解除は行われません。

これぞまさしく清〈正しい，純正スクリ

ーンセーノfー! 基本的なスクリーンセー

ノfーってこんなに簡単にできるものだった

んで、すね。びっくりてやす。シ ョー卜にして

はちょっと長いけど。これを改良していろ

いろなモジューノレを合わせてい〈スクリー

ンセーノfーカーオ、ノレとかにて。きないもんで

しょうか。誰か挑戦してみません? でき

たら，モジューノレで「一定時間入力がない

とハード、ディスクの内容をMOにパックアッ

プするモジューノレ」とか…-結構L、L、アイ

デアだと思いませんか。ちょっ と怖い気も

するけど。

そうそう ，こ のプログラムて、は入力を政

干:J'I.するテツfイスはキーボ!ード， マウス，ジ

ョイステックになっています。fごからキー

(で)のショートフ。口ぱーてい 49 



ボ、ードもマウスも使わないようなプログラ

ム，たとえばゲームのときにも画面が時く

なったりしません。よく某国民機のDOS

版のスクリーンセーパーだとマウスを監視

していなくて不便なことがありましたけ E

・，偉い。そうそう，時間経過を計るた

めのタイマーにはRTC16Hzパルスを使用

してい ます。ほかのプログラムとぶつかる

ことはまずないと思いますけ/::'， f変うとき

には気をつげましょうね。

あ， それにしてもシンプノレなスクリー

ンセーパーっていいですね。原稿書きには

X68000がいちばんかもしれないですね。

うん。ああっ， しかし， X68000ばっかり

さわっていると隣のマシンのスクリーンセー

パーが動き始めちゃったりするんだけど。

チャチャ燃え~。

合s持WINDO附加!
きて， 2本自のプログラムにいきましょ

う。このプログラムはSX-WINDOWを使っ

ている人のためのとっても便利なプログラ

ムです。 どうeっ。
OBSCURE，X for SX-WINDOW 

(要アセンブラ， リンカ，

SX-WINDOW ver. 2.0以降)

東京都鎌田誠

SX-¥lI，弓NDOWでシヤーペン.Xなどを

使ってプログラムや文章を書いているとき，

マウスポインタが邪魔だと思ったことはあ

りませんか。あの白い三角のマウスポイン

タ，使わないときは消してしまいましょう。

このプログラムは，アクティブウインドウ

50 Oh!X 1994.9 

上にマウスカーソノレがあるときに邪魔なマ

ウスポインタを消してくれます。

このプログラムを使うには， SX-WINOOW 

を用意するのは当然として，それと，アセ

ンブラ， リンカが必要になります。

Human68k上のエディタED.XやSX-

羽花NDOWのエディタなどでリスト 2を打

ち込みOBSCURE，Sという名前でセーブ

してく Tごさい。 それから，アセンフツレ， リ

ンク作業ぞして実行ファイノレをOBSCURE

Xという名前で作ります。リンクする際に

も特別なライブラリなどは必要ありません。

きて，あとはダブルクリックで実行して

もL、いですが，できればSX-WINDOWが

動いているときに，常にこのOBSCURE

が働いてくれるように，スタートアップメ

ンテに登録してみてくださし、。パラメータ

はいりません。 そしてSX羽弓NDOWを再

起動してみましょう。システムメニューで

「再起動」を選択して， と。

アクティブウインドウ上にマウスカーソ

ノレをおいて，キーボードからなにか文字を

入力してみてく fごさい。Ilら，マウスカー

ソノレカf消えたでしょう。マウスを動かした

り，ボタンを押したりすることてもう一度

カーソルを表示できます。

OBSCUREがすでに組み込まれている

状態でもう 一度OBSCUREを実行すると，

機能についての説明と「確認J r解除」と

書かれたボタンのついたダイアログが表示

されます。このダイアログ、が表示されたと

きに「解除」ボ‘タンを押すとOBSCURE

を解除することができます。解除しない場

合は「確認」ボ、タンを押して〈ださい。

これって，あるあるある!

って感じですよね。誰もが

感じていたことをさらっと

解決するんだから，いいで

すよね。手ムも，ほかのマシ

ンのウインドウでこれを書ー

いてるんですが，あるとい

いですよね，こういう機能っ

て。やっぱりSX-WINOOW

で書くべきなのかな， うん。

そうそう，作者の鎌田さ

んはこのOBSCUREをフ

リーウェアにするそうです。

せっかくの便利なプログラ

ムですから，パソコン通信

PANEL.BAS 

や手渡しでEんどん広めましょう!

わしも自分のオ、ッ卜にアップロー ドしと

こっと。

合脚ω 椛!
これまでの2本のプログラムは，アセン

ブラのリス トで「打ち込めないよ -J と困

った人もいたかもしれないで、すね。て、もご

安心。最後のプログラムはX-BASIC用の

ゲームプログラムです。どうぞっ。

PANEL. BAS for X680xO 

(X-BASIC，要XVI.FNC)

千葉県森川忠敬

15ノfズシレって知ってますか? そう， 4 

X4の16個のマスの中にラン夕、‘ムに 1-15 

までの数字の書いたパオ、ノレと空白がl個あ

って，ノけ、ノレを動かして lから15まで順番

に並べるというあのパズルゲームですね。

このPANEL.BASは5x 5 = 251困のマス

にしたノfスツレゲームなのです。

リスト 3はX-BASIC用ですので，打ち

込んで'RUNすればOK"''''といきたいので

すが， このプロク守ラム， リストのままだと

本誌1992年11月号に掲載されたX-BASIC

用外部関数のXVI.FNCが必要です。です

から， X-BASICのBASIC.CNFに，

FUNC = XVI 

としてXVI.FNC古河吏えるようにしておい

てくださし、。XVI.FNCがない場合には，

VWAIT(O) 

と書いてある部分を削ってください。パオ、

ノレを動かすスピードに関する部分ですが，

ゲーム内容には関係ないのでXVl.FNCが

なくても大丈夫で、しょう。わかったかな?

きて，無事 にリストを打ち終わったらセ

ーブして，次は遊び方。

このゲームはマウスでf呆イ乍します。動か

したいノ叶、ノレの上下左右のいずれかの方向



に空白があるときにそのノサ、ノレを左クリッ

クすると，空白の位置に移動します。でも

って，パラパラになっている数字を左上か

らlから順番に並べ替えるだけです。パオ、

ノレはまとめて移動させることもできます。

空白から 2っとか3っとか先のパオ、ノレを左

クリックすれば，パオ、ノレはまとめて移動し

ます。ギブアップしたい場合にはマウスの

右ボ‘タンをクリックしてく Tごさい。

コンパイノレしてイ史うときには，

A>CC PANEL.BAS XVI.O 

と， XVI.FNCのオブジ、エクトも忘れずに

コンノfイノレしてくださいね。

このプログラム， とてもきれいに書けて

いて，拡張性に富んだいいリストだと思い

ます。たとえば， 80行にある“nUln"とい

SSAVER.S 

う変数に代入されている数を変更するとパ

オ、ノレの縦横を変更することができるんです

よね。ちなみに指定できる数は 2-5て、¥

それ以外を指定するとちゃんと 5になって

くれます。う~ん，親切設計。

そうそう，プログラムをコンノfイノレして

実行する場合には，

A>PANEL.X 4 

などとしてパヰ、ノレの縦横を変更できます。

そう，先月号で紹介したb_argc，b_argv 

を使ってプロクマラムに引数を波しているん

ですね。同じプログラムを書くのでも，こ

れだ、け~Jt切にで、きているのはすごいと思い

ます。偉い。

しかし， パソコンってーのは本当にいろ

いろて引きるもんですね。スク リーンセーパ、

1; *居座りぷろぐらむ
2 :事

3: * SCREEN SAVER Ver1.1 

4: * 
5 ・キーボード・マウス・ジョイステイク入力無=スヲリーンコントラストゲウン
6: * 
7・* by K.yoneda '93.5.16 

8 ・
9: ，include iocscall.mac 
10: .include doscall 回ac
11: . text 
12: .even 
13 : 毒ーーーー----一ーー一一ーーー>>常事t部<<ーーーーーー ーーーーー司自-----
14・idn・ dc.b 'ScS8，，1.1' 
15: vct: dc.l 0 
16・
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 .J3: qu孟乞2
44: 

movem.l d0-dl/aO-al，ー(sp)
1e8.1 work，al 本workpointer a1 
move.l '$e8e001 ，8.0 ・システムホ・ート露1
move.b $e8802f，dl *キーホ・ ート・ check 
t'ol.b #l，dl 
bcc qu孟t
IOCS ~IS GETDT .マウス checlc 
move.b $e9a003.dl .シ・回イステ4ッタ 者2check 
and.b $e9a001，dl * " ;1 check 
not.b dl 
or.b dl，d0 
tst.l d0 *マ今ス &γgイスティッタ 入力の有無
bne quit 
addq.w 11，(al) *count 
move.'" (a1) ，d0 
cmp.w 2(al)，d0 *防衛u!
bne quit2 
clr.w (al) 本ccuntreset "0" 
clr.b 4(al) *flag reset "0" 
move.b 5(sl) I (80) 本contrastd01m 
bra qult2 
clr.w (a1) 
tst.b 4(al) *flag check 
bne quit2 
move.b #$0e. (00) 州 uman68kデ7'"レト
addq. b U ， 4 ( a 1 J 
movem.l (sp)+，d0-dl/a0-al 
rte 

45・ work:
46・count: dc.w 0 
47: wtime: dc.w 9600 *10分の惜合のカウン卜
48: flag: dc.b 0 
49: ctras: dc.b 5 ・"暗い"に訟定
50 : 事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〉 ここまで常11噂司宇
51: . e¥'en 
52: start: c1r.1 al *-始まり始まり
53: IOCS B SUPER 
54: rnove.l d0，spsave 
55: clr'.w d6 
56・restl.l: movea.l (aO) ，n0 *-分身の有栴
57: cmpa.1 #$10000，aO 
58: bca unlmown 
59: tst..l 100) 
60: beq unknown 
61: 1ea.l $100(aO) ，86 
62・ mo¥'e.l (a6) ，dl 
63: cmpi.l #'ScSa'，dl 寧注意して入力 ScSa
64・ bne resta 
もち move.1 4(a6) ，d1 
66; cmpi ， 1 #'、1固い ，d1 *ii怒しτ入力 vl，l
67: bne resta 
68 : 
69: move，b dl，d6 
70: bsr check8w 
71・ ori.w #$0700，8r *~り込み集止

ーを作り重)J!illlを取り込んだり，カーソノレを

消したり，ノfス;、ノレを作ってしまったり。

しかも，この楽しみが自分の気に入るよ

うに{宇れるわけで" {1三られた|時点て"なにに

f史うかが決まってしまっているゲーム専用

機とも ，ワープロ専用機とも違うわけです。

そう考えてみるとプログラミングっていう

のはいちばんノfソコンらしさを味わえる部

分なのでありますね。そりゃ，スクリ ーン

セーノfー用の動画ファイノレ守作るのもいい

ですけどね。そ れじゃ，なんかプログラム

イ乍ろうかな。スクリーンセーノfーのそジ、ユ

ーノレのオ、タでも。ん・ ・・。いかん，手を休

めて考えていると，また“アニメlli1J画再生

燃え燃え"が始まってしまう。そんな幸せ

をかみ しめつつ，では， また来月。
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99: unknown: 
100: bsr 
101: lea，l 
102: move.w 
103: IOCS 
l1H: move.1 
105: move.b 
106: or.b 
107: or.b 
108: move.b 
109: move.b 
110: move.l 
111: IOCS 
112: pea 
11 3: DOS 
114: oddq.1 
115・ clr.w 
116・ move.l
117・ move.l
118: OOS 
119 : 
120: yes_switch 

checksw 
inter，al 
#$40，d1 
B INTVCS 
d0，vcむ
#%0000_0001，d1 
dl， Se88009 
d1， $e88015 
呼穏0000_1000，d1
dl，$e8a日lf
spsa¥'e (pc) ，a 1 
B SUPER 
mess 
PRINT 

'4，sp 
-lspJ 
#start-idn，d0 
dO，-lspJ 
KEEPPR 

121: bsr skip_spc 
122: cmpi.b i'c'， (a2) 
123: beq const_set 
124: cmpi.b #'C'，(a2l 
125: beq con9 t_set 
126: cmp且.b # ' h' I ( a2 ) 
127: beq help_mes 
128: cmpi.b "H'， (a2) 
129: beq help_mes 
130: cmpi.b #'t'， (a2) 
131・ beq timer _set 
132: cmpi・b #'T'，(a2' 
133: beq timer_get 
134: cmpi.b ，'r・，(02) 
135: beq pro_reset 
136・ cmpi.b #'R'，(a2) 
137: beq pro_reset 
138: pea.l mess4 
139・ bra disp 
140 : 
141: const set 
142: addq， 1 者1，a2

'RTC削り込み犠止

‘ ‘ *-RTCtイマー OFF 
‘ 
$ベタターを元に贋す
$ 

1・
*"1り込刻午可

事柄たに常監

事セーパー捕監事体
*RTCアラーム lHz/l6Hz
事書車種え
倉ベクターの保存
'MFPIこ対しての割り込みの許可
事申綿

・申I~
'RTC 16Hz ON 
S 

*--c Swi tch 

(で)のショートプロぱーてい 51 



143 : bsr skip_spo 
144 : tst. b d6 
145 bne no set 
146: bsr num 
147 : cmpi. b '2， d0 -上RI2 
148・ bhi C泊ax
149: tst. b d0 傘下限 O 
150 bmi 巴血1n
151: c_set: move.b d0，dl 
152: move.b d0，d2 傘d2=袋示用
153 : add，b d0，d0 事21¥・イ
154 : add.b d0，d0 事411.イ
155: add.b dl，d0 事51¥事イ
156 : mo¥'e.b d0，ctras 
157: add込.b 1$30，d2 
158 : move.b d2，consm2 
159 : bra checksw 
160: 
161: CIIl8X: move‘b '2，d0 
162 br8 c set 
163: cmin: clr.b d0 
164・ bra c set 
165: no set: 
166 : pb ea.1 mess6 
167・ ra disp 
168 : 
169: timer set: 
170: addq.l 0l，a2 
171: bsr skip_spc 
172: tst.b d6 
1マ3: bne no_set 
174: hsr num 
175: cmpi，b #30，d0 
176: bhi tmax 
177・ cmpi.b 11，dC 
178: bmi tmin 
179: t_set: move.b. d0，d3 
180: mulu. I-l 1960， d0 
1121=960 
181・ move.w d0. wtime 
182: bsr dec 
183: bra checksw 
184 : 
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) 90: pro_reset: 
191: tst.b 
192: beq 
193: rt. 
194: no_zyochu: 
195: pea.l 
196: bra 
197 : 
198: help_mes 
199: pea 
200: bra 
201: 
202・checksw:
203: bsr 
204: cmpi.b 
205: beq 
206: cmpi.b 
207: beq 
208: tst.b 
209・ bne
210: rt. 
211 

d6 
nO_2.yochu 

mess5 
disp 

helpm 
disp 

skip_spc 
書'/'. (821 + 
yes_switch ， 'ー J，-1 (82) 
yes_8wi tch 
(a21 
checksH' 
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OBSCURE，S 

傘匂・.TS‘"'itch 

$上限30骨

$下限l分

* 1分当たりのカウント 60gec/(1/16 

*A大30分

・最小1分

*-R S，utoh 

t-H Switch 

*ASCII_CORDを敵値化

1: *OBSCURE.X programmed 1993，1994 by N.Kamada 
2 
3 : ・ワーヲエリ7
.J: .offset 0 
5: rect: .ds.w 4 $:レヲタンゲルレコー1
6・record・ .ds.b 18 .イベントレコード
7: .d9.b 8192 本スヲッヲエリア

・ヮーヲエリアのサイX8: workSize 
9 
10 : 
11: ..モジュールヘッダ
12: head: .dc.l ・OBJR'
13: .dc.l tail-head 
14: .dc.l entry-head 
15: .dc.l h'orkSize 
16: . dc. 1 2 
17 : . dc . 1 0 ， 0 I 0 
18 : 
19: *コマンドラインから起動
20: exec: pea.l notice(pc) 
21: .dc.w SFF09 *_PR!NT 
22: .dc.w SFF00 ・EXIT
23: notice: .dc.b 'SX-SYSTEl'1上て古剖肋vr下さい'， 13，10，0
24: .even 
25: 
26・ 時 三7ュー崎務
21: entry: move.l dO.d2 *'タスヲro
28: tstd'" dl 

.text 

52 Oh!X 1994.9. 

窓モジュールヲイ7'
$モジュールサイズ
・実行開始位置
Sワーヲエリアのサイズ
$コモンエリアのサイズ
S未使用

217 : bmi num st 
21自: cmp.b .9，dl 
219: bhi num st 
220: add.1 dO，dO 
221・ move . 1 dO I d3 
222: 191.1 布2，dO
223: add.l d3，dO 
224 add.1 dl，d0 
225: bra nurn_lp 
226: num st: 
227 : subq.l ;1，a2 
228: rt9 
229: 
230: dec: divu.w #10，d3 事16進量立をアスキーコードに
231 : addi，b 書事30，d3 $アスキー変換
232 : movo，h d3，d4 
23~: 191.w ;8，d4 
234: swap.w d3 
235: addi. b 4$30， d3 $アスキー変換
236: move. b d3，d4 
237: move.w d4，timem2 
238: rts 
239: skip_spc 
240: cmpi. b # I '， {a21 + $空白 ポイント+
241 : beq skip_spc 
242: cmpi . b It I I I ，ー1(82) . ， の樋合
243・ beq ski p_spc 
244 : cmpi.b 1#09，暢1(a21 ')1.はTABの渇合
245・ beq sldp_spc 
2唱6・ subq.l 者1，a2 
2q7 rts 
2'18 : .data 
249 率・8・t*.lt 事・t;***・・*“窓*****， *t'** 注意事't."**"'*・ 8 ・..・，~ * t *' 
，..."t，t.t，*"..， 
250: *timem2までは、文字数に注意することアドレスエラーの耳切になる(奇数パイト，.
251: ，***，*，**tU・$傘$零***".f*******'U**，志参事..本$傘..・・**，*'・・s・...
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'既に使用されています.勺 13，t0， 0 
'未定義のスイッチです.'， 13，10，0 
'SCREENSAVERは常駐していません.'， 13，10，0 
・解除してから再実行して〈ださい.' ，13，10，0 
13，10，' - 苗胡s -' ，13，10 
' 働書 ・・ ディスプレイの焼き付きを防止する問副型スヲリーン

CONTRAST 

Help command・， 13，

Timer set 

常駐解除， ，13， 10，10 
(例) Ssaver.x./t5/c0 5分1'=...寓つ館"に

29: bne dialog ・2つ目はダイアロゲを表示
30: clr.w la4) ..解除ボタンカ押されるまで0
31: event: pea.l record(all *イベントレコード
32: move.H 存S3001，ー(spl ・イベントマスヲ
33: .dc.'.! $.4.357 事TSE，;ent.. l，vail イベント侍ち
3'1: addq.l i6，sp 
:35: tSt.l.，t record+0(al) .fイハLントコード
36: beq idle ，アイド)~ィrミント

37: '$I^~マネージャイベント
38: mov~.w record+14Ial)，d0 
39: subq.w 省l，dO ・ENDTSK
40: bne event'タスクE鴻事了ではない
4l: t.タスタ正雄毎7
42: exit: clr.l.，t -(sp) 
43: .dc.w $A352 本TSExit
H:  

15: ，アイドルイベント
~6: idle: tst.w 
47: bne 
48: .dc.w 
49: move.l 
50: .dc.w 
51: addq.1 
52: beq 
53: and. b 
54: cmp.b 
55: bcs 
56・ cmp.b

(a4 I 
exit 事解除ボタンカ司申書れた
SA08F tKBCurKbrGet 
dO，-(sp) ・キーボードレコード
$A08A .f KBScan 
#'1. sp 事キーパッ7.，.の先鎖のデータ
event ・キーバッファか空
1$7f，d0 ''fーアッフ'コードも有効
U55，d0 
obscur .，シフト果のキーでなければ捕す
i$61，d0 

砂そデムをあげた彼に最近屯話が通じない。 寺島 俊(22)神奈川県



57: bcs event 事XFnおよひLED付のキーは無視
58・ cmp.b #$70，d0 
59: bcs obscur ・シフト系のキーで砕けれj;f消す
60: cmp.b 1'$14，dO 
61: bcs event *SHIFT/CTRL/OPT.l/0PT.2は撫視
62: obscur: move.l record+10(al)，ー(sp) 事直樹
63: .dc.w $A1FD ・ W~IFind
64: addq.l .4，sp 事ポインタの掴p/iを櫨認
65: subq.1 #3，d0 
66: bne event ・コンテンツ以外は無視
67: movea.l a0，82 *ウインドウレコードのアドレス
68: .dc.w $A20F *wト1Acti ve 
69: cmpa.l aO，1:i2 本アヲティフ'なウインドウb‘
70: bne event *通う
71: .dc目w SA06E 季刊SObscureCsr ポインタを摘す
72: bra even乞
73 
74: *ダイアロヲを表示する
75: dialog: 
76・$ダイアロク.のレヲヲンヲルを得る
77・ pea.l rect(al) 
78: .dc.t<1 $A432 事sx日etDispRect
79: addq，1 #4，sp .表示箇蘭のレヲタンゲル
80: move.w recttO{al)，d0 *画面左舗の1座懐
81: add.w rect+4(al)，dO ・画面右端のX座楓
82: lsr.w ，1，d0 *薗蘭中央のX座標
83: sub.w IJ66，d0 
84: move.H d0，rectt0(al) *左端のX鹿槻を訟定
85: add.ν 命332，d0
86: move目w dO，rectt4(al) ・右錨のX佳棒、を訟定
87: move.H' rectt2(a1)，d0 *"甑面上地のY鹿標
88: add.w l'ectt6(al)，d0 事蘭蘭下摘のY座倒
89: 191'.W  'l，d0 ...画面中央のY座栂
90: sub.w #90，d0 
91: move.制 dO，rect+2{a1) 倉上繍のY座慨を訟定
92: add.l~ 布 130 ，dO 
93: move.w d0パect+6(al) 事下端のY座療をE応主
94 : 事アイテムリストを作品
95: move.l #iteme-items，ー(sp) 傘長d
96: .dc.w SA021 ・NNChlld!New
97町 addq.l #4，5p ・再配置可能プロッヲを作る
98: move.l d0，a3 *1ィテムリストへのハンドル
99: movea.l dO，a0 
100: movea.l (aO) .8.0 
101: lea.l items{pc)，a5 
102: move.ω#(iteme-items}/2-1，dO 
103: cpltem: move.w (a5)+パ.a.0)+ iプロッヲヘコピー
104: dbra dO，cpltem 
105・$ゲイアロヲを関〈
106: move.l a3，ー(sp) '*アイテムリスト
107: move.l d2.ー(5p) '$>ス71D
108・ cL1'.w -(sP) *ヲローズボタンなし
109: m。、e.1 ト 1，ー(sp) 本最も手前に
110: llIove.w '$0260，ー(sp) 本デイ7ログ用
111: move.w ト 1，-( sp) ，可視
112: clr.l -181') '9イトルなし
113: pea.l rect(al) tレヲヲンヲル
114: c1r.1 -(sp) *レコードはヒープに
115: .dc.w $A2C3 ‘DMOpenゲイアロゲを聞く

PANEL.BAS 

10 screen O，2，l，l:str ttm，b_argv(l) 
20 dim chnr buf{7.7J，gl(6299)，g2(899) 
30 int x， y， zx， zy，mx ，my， bl， br，pxy， endfl， etc 
~ø int l，tm，btm，nu回，dl，d2.d3，b_argc:l
50 dim 5tr ，"os(2)= ("NEW RECORD!"， 
60" GREAT!"，" GIVE UP") 
70 dim int c01(2)=(248，143，56¥ 
80 if b_argc=1 then num=5 else num=val(b_argv(l)) 
90 if num<2 or num)8 then num=5 
100 blm=nu[II*num・10
110 pxy:(256-num_30)ノ2:home ( 1 ，512-pxy. 50-t-pxy) 
120 f;11(0，0，29，29，11):fi11(0，0，28，28，1五): fi!lI 1， 1，28，28，13) 
130 get(O，0，29，29，g2):wipe() 
140 /本$本事*.**Jt・傘..本..奪
150 while 1 
160 lm=0:endfl=0・etc=0
170 locate 2，0:print "TINE: 0";spc(7);"BEST TIME:";btm 
180 for i=O to nUII¥鳴 l:forj=O to nurn-l:buf(j，i)=0:next:next 
190 for 1=1 to num*num-l 
200 repeat: x=rnd()寧num:y=rnd()*num 
210 if buf(x，y)=O then buf(x，y)=i:etc=1 
220 ulltil etc= 1 :etc=0 
230 next 
240 .page ( 1 ) 
250 for i=0 to Cnum-l):for j=O to Cnum-l) 
260 if buf(j，i)=O then ( zx=j:zy=i 
270 ) else ( put{Jt30，it30，j・30+29，i*30+29.g2)
280 gymbol(j*30+3，i・30+3. s tr$ (buf (j I i ) ) ， 1 I 1， 2， 127φ(but'(j，il m。
d 2)傘100，0)
290 ) 
300 next:next 
310 mouse{ 1) :mouse( 4) 
320 msarea(pxy，pxy+8，pxytnum*30-1，pxytnum*30+7) 
330 tim= time$ 
340 /・
350 repeat 
360 rnss ta t (mx， my， bl， br) : mspo$ (mx， my) : mx=mx-p:..:y: my::my-pxy-8 
l10 lf bl:0 then etc=0 else if etc=0 and bl then t 
380 x=mx/30: y=my /30: mx:x"" 30: my=y* 30: e tc= 1 
390 if x=zx and y<zy then dl=-J :d2=O・d3=-1・pnl_move_y() 
4(:¥0 if x=zx and y)zy then dl=1:d2=29:d3=30:pnl_move.時y() 
410 if y=zy and x(zx then dl=-I:d2=O:d3:ーl:pnl_move_x()
，120 if y=zy and x>zx then d1=1 :d2=29:d3=30:pnl_move_ぉ()
430 for i:O to numtnum-2 
440 i.f buf({i mod num) .1/num)=i+1 then endfl=endfltl 

116・ lea.l 30(sp)，sp 
117: movea.l aU，a2 ・レコード̂ JJ)ポイン?
11自: 怠ダイアロゲにメヅセージを富〈
119・ move.l a2，-{sp) 
120: .dc.w $Al:ll *GI'ISetOraph 
12J・ addq.l #4，sp 
122: lea.l mess(pcl.a5 事メヅセージの並ひ
123: moveq.l #Q，d3 
124: move.w (a5)t，d3 ・b太田オ7セット
125 :旬t'i te: movea. 1 a5， aC 
126: move.l (aOl+，-(spl ，ローカル座傾
127: move.l aO，-(sp) *メッセージ
128: .dc.w $AIAl tGMShadoωStrZ 
129: addq.l #8，sp 
130: add..J d3，a5 傘次のメッセージへ
131・ move.¥ol (a5)+，d3 t~のオフセット
132: bne write 
133: ::rボタンカヰ唱されるまで待つ
134: c1r.l -(sp) 
135: .dc.w SA2C7 tDNControl 
136: addq.l 者4，sp
137; subq.w #I，d0 ....アイテム番号-1
138: move.ω d0， (84) *施認=0，解除=1
139 : 本ダイアログを閉じる
140: move.l a2，ー(sp)
141; .dc白w $A2C6 tDNDispose 
142: addq.1 #4，sp 
143・ bra exit 
144: 
145: ....アイテムリスト
146・ itelns: .dc.w 2-1 
147: .dc.w 0，0，282，102，313，122 
148: .dc.b 4.6，4，'確認，，o 
149: .dc.ω0，0，240，102，271，122 
150: .dc.b -t，6，4，'車総， ，0 
151: iteme: 
152: 
153: .ダイアロタに嘗〈メ、ノセージ
154: mess: .dc.凶 4+18+2，332/2-(18/2)*6，4
155: .dc.b 'OBSCURE. X' ，0，0 
156: .dc.w 4+52+2，10，30 
157: .dc.b キーを仰したと章、マウスポインヲがア'
158: .dc.b' Pティプなウィン，，0，0 
159: .dcμ4+53+1，10，48 
160: .dc.b ドウの上にあったら、マウスポインタを'
161: .dc.b 摘してしまいます'.' ，0 
162; .dc.w 4+53+1，10，66 
163: .dc.b マウスを動かすか、ボタンを押すと、ポ'
164: .dc.b インタ州財Lまれ， ，0 
165: . dc.w 4φ39+1， 10，84 
166: .dc.b ステートアップメンテに登録して使いま'
167: .dc.b す・， ，0 
168・ .dc.w 4+32+2，25，106 
169・ .dc.b 'Programmed 1993.199<1 by l'I.Kamada'，0，O 
170: .dc目"。
171 
172・tai1 : 
173: • end exec 

450 if endfl()iφ1 then endfl;:;0: brellk 
460 ne1l:t 
470 J 
480 if ti川<>time$ then tim=timeS:tm=tm+l:locate 7，0:print tm 
~90 until endfl=(num本num【 1) or br 
500 /率
510 apage(01: fill{0，110，255， 170， 1) 
520 if br then ( etc=2 
530 I else 且f tm<btm then btm=tm:etc=0 else etc=1 
5-10 symboUO，l14，mes(etc) ，1， l，2，col(etc) ，0) 
550symbol(32，142，"REPLAV:L END:R"，I，1.2.col{etc)，O) 
560 repeat:msstat(mx，rny，bl，brJ :until bl=0 and br=0 
570 repeat:msstat(mx，my，bl，b1'):until bl 01' br 
580 if br then end 
590 wipe():apage(l):wipe():cls 
600 endwhiLe 
610 /.傘*・tit" 本傘$本本
620 func pnl_ffiove_x() 
63C l=abs{zx-x) 
6~0 for i=O to }-1 
650 buf(zx+dl・i，y)=buf(z.x+dl・i+dl，y)
660 next 
670 buf(x，y)=0 
680 get(mx+d2，my.zx事30+d3，my+29，glJ
690 for i=1 to 6 
7OO vwait(0):put(mx+d2-dlti・5，my，ZXf30+d3-dlii・5，my+29，gl) 
710 fi11(mx+d3-dl'i・5，my，mx:+d3‘dlまii5+dll・4，my+29，O)
720 ne:-.:t 
730 zx=x 
740 endfunc 
750 /本草..，本*'._*志・傘$
160 func pnl_ffiove_y() 
770 l=a.bslzy-y) 
780 for 1=0 to 1-1 
790 buf(x，zy+d1・i)=buf(x，zr+dl*i+dl)
800 next 
810 buf(x，y)=0 
820 get(mx，my+d2，mx+29，zy'30td3，Sl) 
830 for i=l to 6 
840 vwait(0):put(mx，my+d2-dl・i*5，mx+29，zy事30+d3-dl*ii5，gl) 
850 fill(rnx，myφd3-dl零i*5，mx+29，my+d3噂 dUi・5+dl・4，0)
860 next 
870 zy=y 
880 endfunc 

砂夕方の京浜急行線の平和島→~W， }II 1ï而，進行方向左相IJの窓を見て.'，目、わず r77 ランク
ス」のBGMを口ずさむのは私だけではないはずだ。 北川 苑(24)東京都 (で)のショ ート プロぱーて い 53 



WaveBI 
この連載の初聞を飾った rWaveBI 

前回の不備を補いつつ，プリントパタ

てみました。 WaveBlasterlこ限

ならなんでも接続できます。

私がこれを書いている時期は，東京は急

に来訪した猛暑の真っ盛り。もうへロへロ

って感じです。私の部屋にはl暖房器具がい

っぱいありますから。冷房を入れてないと，

思考が集中できない十らいの暑さになりま

す。暑いだけならともかく，蒸し暑いとい

うのが温帯モンスーン気候の嫌なとこです

よね。

東京電力は大丈夫だろうか? なんて自

分のウチの電気代とも Eも心配しつつ，で

きる限り編集部などにいて，冷房代を浮か

せている毎日であります。

きて今月のローテクです。

なにか面白いものを期待してくれている

方には悪いのですが，今月は前3回分の追

補版ということにします。 というのも，毎

月回路を作って， それに対するランニング

テスト期間が非常に短いのです。

連動電源などは，ずいぶん前から作って

いたものだから，害はほとん E出尽くして

いる(というか，ない)のですが，できた

てはやはやの回路の場合，あとからいろい

ろ不都合が出てきたり， もっとよい方法を

ふと思い立ったりするのです。いまのとこ

•••••• 
• 
.
 
，
 

• • 
•. •. •. 

;J| 

プリント基板化されたWBインタフェイス
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ろ，幸い不都合というはEの不都合IJ:.出て

はいませんが。

本来ならば，最低でも1， 2カ月，ラン

ニングテスト期聞を設ければよいのですが，

毎月するとなると，そうはいっていられな

いときもあるわけで、して・ -。

というわけで， 今回は，前回3四分で発

生した不都合， それから私が発表後，特に

気がか りだった部分をもう一度取り上げて

みたいと思います。

W 

WB， ローテクを最初から読んでくれた

方にはもうおわかりですね。 DOS!V， PC-

98地方では剖と有名な，Sound Blasterのア

ドオンボード，羽TaveBlasterで、す。ア ドオ

ンボードとはいえ，実は単なるGM音源で，

なおかつMIDIを持っていたので，付加回路
をつけてX680xOにつけてみようという計ー

画を実行しました。

計画は見事成功しましたが，残された課

題，読者からの要望がいくつかありました。

まず， RS-MIDI としての桜統回路も教え
てほしいという要望。確かにWBそのもの

が2万円強とひたすら安いですから， RS-

MIDIとしてつなげるならば， 1脊安なMIDI

企 L卓
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音源とな ります。

次にプリント基板による音源基板の 1枚

化。電源を別に取りつりで，箱に入れ，完

全にひ とつの楽器として作れれば，より完

成度が増します。これは要望ではなし私

自身が強〈思っていたことです。

さらに，音源出力のインピータeンスマッ

チング。単に r，鳴ればよい」という佐rrりの

下で製作を開始しましたが，なにかに負荷

がかかっているのではないか? という心

配がありました。

また， /::.うやらWBにはMIDI-OUTが存

在するという事実が判明しました。ソフト

ウェアデータマニュアノレにはWBから送信

されてくるデータがあるのに，ハードウェ

アシートにはないという矛盾。それぞどこ

から得るかという問題があったわけです。

有志の方のお蔭でMIDI-OUT端子がわか
ったため，できるならばこれにも対応、した

いところで、す。

こうなってくると， もはやもう一度見直

したほうがよいので1まないか? i:いう考

えが起きました。回路の知識がちゃんとあ

る方ならば，すでに箱にでも入れて， しっ

かりとした音源にしているでしょう。しか

し情報としての記事だけならば，あまりに

も心細いところです。良心の川賞がチクチ

、，
:冒

圃

裏面，テスト基板なので一部配線は異なります



ク心をついばんできたので，再び扱うこと

にしました。

前回見のがした人のために，すこしWB

について説明しましょう。 WBい、うのは，

GM規格に対応した音源です。GMというの

はGeneralMIDIの略， RolandのGS音源の

ベースとなっている世界規格です。

このGMい、う規格は裾野が余りにも広

すまで，イマイチはっきりしない規格です。

昔というか，日本以外ではいまでもそうだ

と思うけど，もともとMIDI楽器は単なる

「録音機材」に近いものだったので， これで

ことが足りたんですね。 ところが最近の日

本のように， rステップエディットでごちょ

ごちょ」する機材と考えると，規絡なんで

ほとんど無意味ですね，私から見れば。

今度発売されたSC-88もそれなりに売れ

ているようですが， しょせん単なるプリセ

ットサンプラて， 1年もすればプリセッ卜

された音に飽きがくるでしょう。データコ

ンパチピリティに重点を置かなければ，音

源はシンセサイザ、じゃないとあまり商白く

はないかもしれません。音を作るのが面倒

くさい人は，サンプラか音色カードがじゃ

図1 新しい回路図

・:'WaveBlaster "1 t.v"" 

! v出場V) ←rL」 干山
i IIIDI-IN 

: IIlDHXJT 
_ :2泡

んじゃん出ているプリセットサンプラがし、

いですね。

私自身，音源はD70，CM-64， SC-55の)1頂

で買っていますが，官包きがきているのはSC

-55だけで， CM-64は飽きるたびに新しい

音色カー ド(いまだと4500lIj("らい)を買

っているので大丈夫です。 D70はシンセサ

イザなので，全然飽きてませんし。

WBにはカードがありません。だから，

SC-55みたいに l年も使っていれば，飽き

てしまうかもしれません。しかし，なによ

りも安きが魅力でしょう。音色カードやデ

ィスクなどでも，高いものは2万円寸らい

しますから，カード気分で新しい楽器を貨

っている と考えてもよいかもしれません。

下手にSC-55やSC-88を買うよりも，お買

い得ともいえるでしょう。

データもGMなので，探せば結構ありま

す。 X680xOのゲームで， GM対応、なのはス

トリー卜フ ァイターIIタ守ツシュ，マ ッドス

トーカー (TG-100モードで大丈夫だと思

う)，あす力'120%(同じく TG-100モード)

などがあります。

基本的にWBは日本の楽器ではなく，

日制
1. Vec(・日}

CII 
22f>u'1I酎

Vcc(.svl 

ROMはE-muなので，日本人ぽさがない音

が詰まっています。安いという点，データ

作成者にも面白い音を探すという点て、魅力

的でしょう。逆にいえば，ちょっとした音

源がほしいという聞くだけの人にもなかな

か魅力的な音源かもしれません。

ところで，噂では海の向こうにはWB1:.

コンノfチフツレのインタフェイス (Sound

Blasterのアドオンボード)でSC-55コンパ

チな音源，その名もSC-55DBが発表された

ようです。詳しい情報が入手できていない

のでわかりませんが， うまく i輸入できれば，

3万円弱で購入できるかちしれ式せん。と

いうことは， SC-55相当品を 3万円強で手

に入れられるということに

図1は，今回新たに開発したWaveBlas

ter接続回路て、す。前回のWaveBlaster接続

回路と比較できる方は比べてみてください。

主に変わった部分はMIDI-OUTが加わっ

た点て、す。

それではWaveBlaster側の端子力、ら説

ローテク工作実験室 55 



明しましょう 。

まず，電波はVcc(+5V)と，土12Vが必要

になります。VccはWaveBlasterのデジタ

ノレ回路の部分に必要 となり， 土12Vはおそ

ら くアナログ回路のオペア ンプ部分に必要

になるのだt思われます。
24pinはMIDHNて、す。 この信号 の処理

はMIDI-IN端子から，フォトカブラで電気

的絶縁を図り，信号だけ伝えています。 そ

のまま出力を， WBのMIDI信号端子 に流し

込み， もう片方をオープンコレクタのパッ

ファICに流して信号を重量形，および電流レ

もう 9月号ですが，まだ残暑が厳しい季節で

しょう。その暑さにあなたのマシンは負けてい

ませんか?

うちの子に限って …のように，我がマシン，

あなたのマシンも割と夏の熱い日に負けている

ことがあります。うちのマシンも冷房がついて

いないと勝手にハングってしまって図ってしま

ったことが何度かあります。

そこで，私が普段利用している， 高速マシン

で夏を乗り切る方;去を伝授しましょう。

まずひとつ。

クロックダウンをする…ってこれでは意味

ないですね。いちばんよい方法なんですけど，

これは最後の手段ということにしましょう。ち

なみに私のX68030は結局， 25MHzにしてしまい

ました。仕事に使うマシンはやっぱり，遅くて

も信頼性があったほうがよいのでねえ...ぃ・。

その 2。内蔵ファンを強化する。

これはかなり効きます，その理由はX680xOの

マンハッタンシェイプでの.空気の流れる構造

にあります。X680xOは左側の電源の部介にファ

ンがあり，ここからしか空気を外に出していま

せん。左側のタワーはよく見ると，上面にスリ

ットがありませんから，空気はFDDのスリッ卜

から入るか，下面基板を通って右のメイン基板

の上面のスリットから空気が入ることになりま

す。この上から空気が入るところあたりに，冷

房がある…・-なんてシステムだと理想的なので

すが(うちのシステム)，そう簡単にはいかない

ので.このスリッ卜の下にファンを入れること

で吸風性を高めます。

送風の向きは.中に入れる向きにしなくては

いけません。空気を出す向きに入れてしまうと，

空気が入ってくる場所が， FDDのスリットだけ

になりかねないので， FDDの中に巌がたまる可
能性があって危険です。

さらに紘張スロットのフタですが，これは開

けているよりも，閉めていたほうがよいと恩わ

れます。そのE里由は，空気の流れが変わってし

まうからです。シールドは紘張スロットのほう

だけにして，メイン基板にはつけません。これ

はその 3と併用するからです。

その 3は.熱くなるICにヒートシン?をつけ

ます。しかし， 熱くなるIC=熱暴走しやすいICと

56 Oh!X 1994.9 

ベノレを増強させて，MIDI-THROUGHに

出力しま す。

MIDI-OUT はWBか ら出力 された信号

を，同じくオーフ。ン コレクタのパ、ツ ファIC

で楠強して， MIDI-OUTに出力します。

LEDは図のように つ けても っ けなくても

構いませんが，あ る と信号の入出力がわか

るので便利です。

Reset Botton#の処理は，前回，単にGND

に出力を落 としてローレベノレにしていただ

けですが， 今回はち ゃんとした回路て、、サポ

ートしています。 この回路は簡単 にいえば，

高速マシンで夏を乗り切る方法

遅延回路です。

リセット端子は，確かにGNDレベノレに落

としただけで、問題ないはずなのですが， 製

品によっては，ある一定のH寺問， ローレベ

ノレに落とさなくてはいけないという条件が

あるので適当にコンデンサを使って処理し

ています。本 当はノfッファICがオープンコ

レクタてーないほうがよいので、すカえたった

ひとつの回路のためだけに，オープ ンコレ

クタ じゃないパ、ツファICをつけるのは車壬

i斉的じゃなかったので，コレクタをVccに

上げて処理しています。ひとつのバッフ ア

いうわけではありません。たとえば， X68030だ て冷たくなるぐらいまで冷やしたのに，まだエ

とYUKIがあまり熱くないうちから異常動作し ラーが出るならば.そのICはシ口です。ホシを探

始める傾向があるようですし， ドットクロック すまでこれを繰り返し，ターゲットを絞ります。

オシレータのデータセレクタ&分周器である ターゲットが定まり，熱暴走しやすいものが

OCIANは.かなり熱を持つ害IJには，そんな簡単に わかったら それにヒートシンクを張りつけま

は熱暴走しません。各ゲートアレイが，なにを す。単にヒートシン?を張りつけても，ほとん

行っているかで. 熱暴走しやすいかはなんとな ど効果がないので，できるならば小さなファン

くはわかりますが，決定的なことはわかりませ をヒートシンクに直接風が当たるような場所に

ん。ただ， 熱を持つICが暴走しなかったにして 取りつけます。風が当たるか当たらないかで，

も.まわりのICを間接的に暖めていることは事 全然効率が違うので，ぜひ， 2番の方法と兼ね

実なので，小さなヒートシンクなどを購入して， 合わせて，空気の流れる道，それにちょうど当

取りつけておくことは必要でしょう。薄めのヒ たるヒートシンクといった具合にセットしてく

ー卜シンクが最近秋葉原などで出回っています。 ださい。

秋葉原にいける人は，もちろん行ったほうがよ 以上3つ。これらが役に立ってくれれば幸い

いですが，行けない方は. トラ技かなにかの広 です。また，ファンですけど.やたらめったら

告でも読んで.若松通商あたりにでも，通信販 つけてよいわけではありません。理由は簡単で，

売を頼んでみるとよいと思いますe ファン自体が電源をそれなりに食べることと，

ともかく，熱暴走するICを探さねばなりませ ファン自体が多少なりともノイズを出すためで

ん。そのためには，強制冷却高IJを使います。強 す。ファンは 12Vのものと， 5Vのものがあります

制冷却斉IJは静電気や結露する場合があるので， が.12Vのほうを使用したほうが無難です。理由

説明書に従って使ってください。 は12Vのほうがあまり回路中で使われていない

熱暴走ではないか? と疑わしいマシンの特 からです。

定は難しいことです。いつも使っているシステ 電源は左側のタワーから取ってきたほうが.

ムなのだが，画面が乱れてしまう，なせ.か特定 メイン基板に電圧効果が起きにくくなるのでよ

できないエラーが出る。最初は出ないけど，し いかもしれませんが，ファンをつけて動作がお

ばらく使うとエラーが出る。そういったマシン かし〈なったりしたら，別に電源を取りつけて

は要注意でもす。 強化してみてください。

使っていると必ず出ると自信があるならば， さて，最後に熱に弱いのではないか? と私

そのまま待つべきです。ときどき出るけど.そ が思う部品を適当に列挙します。

んなに簡単には出ない。でも確かにときどき出 まずX68030の場合.先にいったとおり意外に

る。そこで，どうしてもエラーが出ないなら， 弱いのがメモリコントローラのYUKIで，次に

出やすい状態にする必要があります。 CPUを交換しないままだと MC68EC030が劉と弱

そのためにドライヤーを使います。右の?ワ いところです。これは高速型にすればすみます。

ーのフタを開けた状態で，シールドをはずし， そのほかは， X68000シリーズ全般を過して，

ICがそのまま見える状態にして，基板全体の温 VICON， OSCIAN，あとSONYのビデオ用ICです。

度が上がるように. ドライヤーを離して，部品 フラ ットパッケージでかなり熱を持つので，す

自体の温度を上げます。特定の部品を暖めすぎ ぐわかるでしょう。

ると，下手をしたら，ハンダが融ける可能性が PROや， EXPERTなどのマシンの場合， DMACが

あるので注意してくださいね。もっとも，市販 それなりにネックになります。ネックになる割

ドライヤーではそんなに簡単に融けませんけど に，過熱もせずに動かないのでクロックダウン

をしたほうがよいかもしれません。私の記憶に

エラーが出やすい状態になったら，次は強制 間違いがなければ， DMACだけ非同期でX680xO

冷却斉IJを使います。ターゲッ卜の疑わしいICを は動いたハズです(できなかったらごめんなさ

ひとつ決めて，強制冷却斉Ijを噴射します。触っ い。実機がないので試してないの)。



図2-A プリントパターン(原寸)

ICの中にはたいてい 6回路?らい入って

いるので，使い切ったほうがもったいなく

ないで、すしね。

4，8の出力は前匝1，右，左が逆という話が

あったので，今回II逆にしています。 AUX

出力をN]M4580を使い，ボ、ノレテージフォロ

アで信号増強を行っています。直列に1kn

の抵抗が入っていますが，これを適当に変

えると出力のレベ、ノレが変わります。余裕が

ある人は，これを可変抵抗にしてメインボ、

リュームにするのがよいと，思います。

C06，C07は直流負荷を防ぐためのアイテ

ムです。 100pFはローノfスフィルタてやすね。

これは回路の安定のために入れています。

部門附

図21l，プリントノfターンです。部品商E

置は写真を見てください。それでは部品を

説明します。

1.は， WB本体です。これは当然なくて

はいけません。SoundBJasterとのインタフ

ェイスがあるならば.なんでもよいですね。

2. は電源です。

3. I.;l:WB1-. 接続て、きる13行x2夢IJのコ

オ、クタてやす。

4.の抵抗はそれぞれ必要な分だけ集め

てもよいのですが， 100個単位で買っても悪

くないかもしれません。1個10円，100個100

同い、うのは，ざらにある話ですから。 W

数ですが，おそらく 1/8でも大丈夫だと恩わ

れます。1/4あれば完墜ですね。プリント基

板のサイズlム1/4サイスーでも入るように作

られています。

5.のコンデンサも，必要な分だけ集め

てください，多少多めに貿っても安いもの

だから構わないかもしれませんが。

図2-8 

6.のダイオードはMIDI端子から流れて

くる負のレベノレの信号を除去するためのも

のです。これもなくてはいけません。

7. のフォトカプラも必ず必要です。

MIDI規格で推奨されているフォ トカブラ

らしいですが定かではありません。

8. のLEDは，赤，緑，青と書いていま

す。ですが，別に 3つあればなんでも構い

ません。 3つ同じ色だと， 1::'れがEれだか，

わからな〈なってハマるので，多分，違う

色のほうがよいでしょう。青のMIDI-OUT

はおそら(滅多に光らないんじゃないか?

という条件からつけています。回しの青は

武重なほうがよいのです。

9. の 5ピンDINはMIDI出力端子用で

す。今回は出力まであるので3つ必要です。

10.のAUX出力端子は， MINI PHONE 

でも， PHONE端子でもAUX-PIN]ACK 

てvも女子きなものをイ史ってく fごさい。

11.オペアンプはN]M4580です。別にこ

れを選んだ理由はありません。ただうちで

余っていただけです。

12. のリセ ット ボタンはケースにフィ ッ

卜したものを買いま しょう 。単なるスイッ

チでf蒋いません。

13.の電源ON/OFF用スイッチは主電源

のためのスイッチです。スイッチング電源

はACfWJで操作するので， 141V/5Aぐらい

の耐圧があったほうがよいでしょう。これ

は前回つけずに編集部でハ?ったものです。

14. はケース。うま〈 加工 して，締腿に

仕上げてくださいね。

これでWBインタフェイスの作成は終了

です。結果的にCM-64相当のイ ンタフェイ

スまで持てたので，これは(パグがない限

り)これでおしまいにしたい k思います。

RS-232C-MIDIについてですが， RS-232 

C端子で接続はできたものの，イマイチ納

得のいくものができなかったので，今回は

おあずけて、す。

具体的に私が満足いくデキで，できたな

らばこの連載のコラムとしてでも発表した

いと思います。

Special Thanks : P.E.I 氏 (inX ICLUB) 

部晶表

1 . Wave Blaster本体
2.電源、+5V，:t12V 
3. ジャンパスイッチを接続できる
13x2列のコネクタ
4.抵抗

2700 |つ

2200 4つ
2000 4つ
4700 |つ
10kO 4つ
4.7 pO lつ
1 pO 2つ
5200 1つ
5. コンデンサ
47μF/16 V(電解) lつ
ノfスコン用 0.01μF |つ

220μF/16 V(電解) |つ

100 PF 2つ
4.7μF/16 V(電解) 2つ
100μF/16 V(電解) 2つ
1000 PF |つ

0.1μF iつ
0.47μF/50 V(電解) lつ
6.ダイオード
1 S 1588 1つ
7. フォトカフラ

PC 900 
8. LED 赤、緑、青 それぞれ iつ
9. 5ピンDIN(MIDI端子用) 3つ
10. AUX出力用コネクタ |つ

11.オペアンプ (NJM4580) 1つ
12. リセッ トボタン lつ

13.電源ON/OFF用スイッチ iつ
14. ケース lつ
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読者初投稿

オリジナルステージテータ50面
祝!

Shutou Masao周東正男

凍してくださ L、。次に，できたファイノレを，

rpUSH BON! Jのメインプログラムと同

じデ、イレクトリにコピーして， コンフィグ

て、ユーザ一定義のマップで遊ぺるよう仁設

定すれば， このオリジ‘ナノレマップを遊ぶこ

とができます。

もしくは，オリジ、ナノレステージデータフ

ァイノレ (PUSHBON ! .MAP)そのものを

いったんリ才、ームし，解凍されたPUSH

BON! .MAPにリオ、ームすればOKです。

この場合は，コンフィグで設定を変えるこ

となく遊べます。

なお，以前に自分でエテ川ッ卜したステ

ージデータがある場合は，あらかじめマ ッ

プデータファイノレをリオ、ームしておいてく

ださい。

全商解けることは確認してみりますので，

ぜひとも挑戦してみてください。

をしてステージデータを考えたほうがよか

ったかな， とちょ っと反省しています。

また， 1商 1商のタイトノレも考えてしま

いました。タイトノレの由来は，見た目もあ

りますが，解き方のヒントを表している場

合もあります。参考にしてください。そし

て，タイトノレの械には私のベストステップ

数も記しておきます。 もしも最小ステップ

を更新するようなことがあれば，教えてほ

しいな。

リストは， MAC.Xのファイノレ入力ツー

ノレを使って打ち込み，セーブバイト数783バ

イトて、セーブを行ってく Tごさい。ファイノレ

を作成できたら，

LHA E PUSH. LZH 

として，

PUSH USR!. MAP 

というユーザーマ ップデータファイノレを解

rpUSH BONIJのオリジナルステージ

がやっときました。嬉しいねえ。リストも

短いので，ちゃっちゃか打ち込み，もう一

度， 50面分八マってみませんか?

砂 う叩面 ‘ 
こんにちは。rpUSHBON!Jオリジナノレ

ステージ募集ということで¥気合一発投稿

しました。最初は， 20面くらいだったのに，

いろいろと考えているうちに40面となり

…ーそうなる止全面作りたくなるのが人情

というもの。結局， 50面全部作ってしまい

ました。

きて，今回オリジ、ナノレステージを考える

ときには， まず解き方を初めに考えたので

最小ステップ数は少なめのステージが多く

なってしまいました。もう少し，違う見方

自270 BF 31 8A 3A 70 07 5A 30 9F 
0278 67 66 48 EC 75 32 E6 9C 29 

SUM: 16 29 F6 45 33 01 E9 B3 B950 

今
a
a
u
q
d
A留
守

晶

AU可

n
n
o
e
a
u
n
u
o
a
n
習
。
。
唱
&
民
u
a
u
-
a
u

n
u
命
u
qe
n
u
a
u
n
e
，
E
-
P
R
M
F
u
a
u
a
u
n
u
n
t
喝

A
a
'
E
-
n
u
-
9
&

-

唱

a

-
-
-
-
-
-
-
-
-
-
-
-
-
-
-
-
-
-
-
-
-
-
-
-
-
-
-
-
-
-
q
d
 

E
自
D
3
8
C
F
4
F
O
E
6
8
D
7
5
-
9

勿
g

の
a
n
n
M
今
&
。
t
u
G
a
q
d
a
u
A
A
官
x
n
u
t
r
n
u
n
u
o
e
a
u
-
。
t
U

8
1
8
4
8
1
4
B
D
E
B
4
E
C
5
c
-
A
 

6
B
3
A
A
3
1
F
D
D
5
F
3
9
8
E

一F

D
6
0
8
8
8
B
4
E
7
3
1
4
D
9
E
-
8
 

Q
ゐ
a
u
，
‘
反
d
。
“
o
o
n
u
n
u
q
d
a
u
。
，
u
n
u
β
噌
q
d
t
A
0
0
・
n
u

E
自
8
2
9
D
B
7
1
7
6
3
5
4
4
B
-
9

8
C
F
C
S
B
7
3
1
2
C
F
F
B
B
A

一F

n
u
A
M
n
n
u
a
u
o
e
q
d
w易

n
u
a
U
A
u
n
a
u
n
u
n
u
e
。
a
u
q
'
-
。
。

B
D
S
C
A
g
E
7
E
7
5
9
4
7
C
B
-
9
 

噌
&
。
。
A
舗
町
内
n
q
d
n
g
内
O
A純
白

n
。
，
u
n
n
q
ゐ
n
a
p忌
咽

A
n
e
-
A
u
n

q
6
0
0
q
6
q
必
民
u
a
u
A
習
内
m
o
o
n
U
A
m
a
u
'
Z
A
A
"位
行

r
-
n
w
w

a
v
o
o
A
M
n
n
g
a
u
p易

n
u
b
u
e
o
-
-
官
r
a
u
q
&
n
u
A
M
n
p
h
E
命
"

7
5
1
1
6
8
E
3
7
B
9
3
5
8
5
A
-
F
 

4
F
6
E
A
6
1
D
E
4
C
8
4
8
C
8
-
7
 

F
A
F
E
9
B
1
2
F
9
A
m
A
1
3
D
-
F
 

a
e
n
a
A
O
内
M
M
命
e
o
n
a
m
v
n
H
U
A
U
自
信

n
o
n
o
a
切
の
6
ぬ
w
a
o
"
・
・

8
8
9
U
M
A
A
B
B
C
C
D
O
E
E
F
F
-
H
 

2
2
2
2
9
&
2
2
2
2
2
2
Z
2
2
2
2
-
U
 

A
匂
A
切
の
切
A
e
A
M
V
A
o
a
U
A
M
W
血

o
a
U
命
m
u
a
u
a
O
命
m
u
a
υ
a
u
-
卵
、
叫

自138 E6 B2 00 C3 FA 74 60 58 : 81 
自140 OA 02 53 43 40 71 A7 Cl 8B 
0148 7F 98 lE 85 05 00 92 50 71 
0150 AF FB 0B 14 83 90 39 2C 44 
0158 87 57 s6 A2 sC 4B F6 6E : A0 
0160 BF 71 DF 62 36 4C B8 95 ・43
0168 92 33 E0 11 85 CA lE E3 自6
0170 89 70 29 A7 Al C2 FD 76 9F 
0178 27 43 E3 E4 4F 04 lC 98 38 

SUM: 2F 71 C3 FF 20 6F C7 E5 C2C7 

a
o
n
w
ぬ
闘
w
a
m
V
A
w
a
ψ
命
U
A
匂
命
w
a
uw
命
。
a
m
w
a
w
a
U
A
m
w
向。
-
p
b

q
d
n
息
。
u
a
m
v
a
w
命
切
命
u
a
u
a
u
aw
A
m
w
a
u
a
u
h
m
v
a
u
命
。
-
n
o

-
7
 

・
・
・
・
・
・
・
・
・
・
・
・
・
・
・
・
・
・

・
・
・
・
・
・
・
・
・
・
・
・
・
-
勾
，

a
u
a
u
a
w
命
o
a
u
a
w
命
u
a
u
A
u
a
u
a
o
a
u
a
o
a
u
a
w
h
o
-
a
O

6
0
自
@
自
由
自
由
自

由
自
白
0
8
8
9
-
6

5
8
日
@
自
由
自
@
0
0
8
8
8
9
8
9
a
5

市
企

a
w
鍋

U
命
。
倫
W
A
U
の
u
a
u
a
u
au
命
u
a
u
a
v
a
u
白

u
v
a
u
-
'
A

細
切
a
w
a
u
a
u
a
u
a
m
w
a
u
a
u
a
切

a
u
a
m
v
a
u
命
u
a
u
a
u
a
u
-
縄
怜

伺
d
A
M
n
命
w
a
U
向
。
A
m
W
A
切
m
w
A
U
AU
向
U
A
U
A
U
命
切
内
O
A
O
-
n
υ

C
9
@
@
由
自
由
@
自
由
自
由
自
由
自
由
争
E

A
M
H
E
品
命
W
A
U
仙

u
a
m
w
a
m
u
a
u
n
u
a
u
n
M
W
ぬ
U
A
U
命
u
a
U
命
U
V
E
n
w
u

p
h
u
q
'
u
m
m
v
a
u
a
w
命
W
A
u
a
w
a
u
ぬ
w
u
a
w
命
匂
命
U
向
U
命
u
a
u
-
"
"
“

n
lu
匂
d
a
u
a
m
u
備制

W
命
m
w
a
u
a
w
命
U
A
o
a
u
a
u
a
o
h
u
a
u
a
u
白

p
r

a
-
a
u
n
u
a
u
a
o
a
u
a
u
命
u
w
a
o
a
U
A
u
a
u
ぬ
U
O
U
命
U
命
W
岨

A
A

。，U
わ

a
A
u
a
u
m
w
a
w
命
U
自

u
a
u
a
u
m
m
w
命
u
a
u
n
u
伐

w
a
m
w
m
A
W

円

E
n
υ
《
w
a
u
a
u
a
w
品
u
a
w
h
u
o
o
a
o
a
u
a
o
a
u
命
U
m
m
w
剛

n
u

p
r
"
Z
A
O
命
w
a
o
命
削
w
a
o
n
u
命
U
命
U
A
U
自

e
a
m
v
a
u
向
M
a
u
-
nあ

の
&
n
u
A
w
a
w
命
w
a
w
A
匂
A
m
w
命
ω
a
v
a
U
命
w
a
u
a
u
A
u
a
u
同

n
u

n
p
z
o
治
則

a
W
A
W
-
9
h
M
W
命
叶
d
a
u
自

U
A
υ
命
U
A
υ

ぬw
d
U
A
m
w
e
a
'

A
O
A
U
a
o
n
o
a
U
内
M
u
a
m
w
n
e
h
e
o
M
"
“
U
向
。
品
w
n
e
A
闘
W
A
M
U
-
-
-

a
o
'け
V
3
‘
，
‘
。
ゐ
ヲ
吋
q
d
q
A
W
A
-
Y
泊
伺
-
z
J
R
u
a
u
c
h
v
'
e
'
'
-
M
川

3
3
3
3
3
3
3
3
3
3
3
3
3
3
3
3
-
U
 

A
U
A
m
v
a
w
命
切
ぬ
m
w
o
u
n
U
A
m
w
a
U
命
。
向
。
n
u
a
w
A
M
w
a
w
m
切
-
n
a

。
。
0
3
A
A
E
r
A
3
A
M
n
n
3
a
n
v
氏

J
w
n
3
w
z
n
n
n
u
n
n
n
B
a
u
m
w
F

5
8
D
6
F
E
3
F
9
2
D
2
0
9
6
6
"
4
 

-
F
O
 

-

-

-

-

-

-

:

・

・

:

・

:

・

:

:

:

:

:

F

E

D
-
9
4
E
1
4
F
3
7
A
B
5
9
D
6
-
D
 

n
m
A
内
向
。
怜
U
内
M
U
q
d
噌
A
戸。
e
D
円

r
。
，
u
n
n
円
島

w
r
ぬ
υ
"
"
“
-
内
4-

利回

R
u
n
o
n
n
内b
n
n
n
u
n
D
n
，
凋
値
目
w
p
n
L
V
A岨
T
n
r
n
w咽

n
u
-
m
Z

2
9
C
F
6
@
7
4
7
D
5
D
B
7
5
F
司

C

2
8
3
D
O
c
c
l
A
A
D
Z
F
4
8
A
同

3

F
9
0
8
3
6
8
A
A
6
3
D
1
3
9
E
-
C
 

9
D
E
9
A
A
A
B
E
6
9
F
D
4
E
6
-
B
 

9
C
1
9
E
F
5
8
D
4
3
8
1
B
7
4
-
5
 
-

2
C
E
5
F
2
4
i
A
l
B
2
8
A
1
6
-
8
 

C
C
3
6
3
3
2
D
E
F
5
4
F
F
A
8
-
9
 

4
7
8
A
8
2
6
A
5
2
A
E
z
-
-
5
-
7
 

n
t
令

d
a
u
泊
噌
官
町
n
υ
官
官
A
噌
民
“
n
u
a
u
q
'
R
U
F
O
Fい
w
qz

-
n
u
'

2
1
E
4
4
6
9
2
8
9
8
C
F
8
3
1
-
2
 

4
4
3
E
F
8
白
9
A
B
F
6
5
A
7
1
-
白

n
u
p
u
p
h
w
勾
，
九
d
内
V
R
J
内
3

A
z
q
・
ョ
，
.
f
ν
h
h
u

iv
u
o
m
m
u

司

2
A
H
A的

e
o
n
u
n
μ
'
a
e
o
p
E
の
d
q
'
・
a
o
o
o
凋
句
、
目
・
0
噌
-
n
，

ぬ
@
0
6
a
u
o
n
A
U
n
a
h
u
o
O
品
切

AM
M
a
U
0
6
a
m
F
d
u
a
U
A
M
u
-
-

6
6
。
。
n
w
M
A噌
M
A
m
A
M
H
S
D
E
E
p
u
n
u
n
u
n
U
腎
巴
で
息
p
e
n
g
句

Mm

'
L
'
i
'
A
'
A
唱
A
'
a
唱
l

唱
A
噌
i
'
A
'
A
・
I
・
A
-
A
唱
a
-
A
-
n
u

n
u
n
u
a
m
w
A
M
u
n
u
h
m
命
匂
A
u
a
u
。
。
命
M
w
a
w
A
切
角
川
u
a
w
命
。
-
0
3

0000 26.¥F 20 6C 68 35 20 86 lE 
0008 02 00 00 92 09 0自 0091 2E 
0010 9A E7 lC 20 01 由o50 55 70 
0018 53 48 5F 55 53 52 21 2E 43 
自由20 40 41 50 03 5C 48 00 00 85 
0028 nl 36 6B 12 69 C8 23 89 92 
0030 ':... 03 lC C3 1 B 26 CE B6 67 
0038 AB E9 7E EF 74 B2 36 03 3自
由040 ド733 E9 E3 OE 31 9F AF 53 
0048 "~35 98 BA 03 lE 32 89 FO 
自050 .)、 7878 59 72 22 F9 20 3F 
0058 :7 7B E7 B0 F5 10 87 76 E8 
0060 68 F5 95 CF lE 75 30 CA 5E 
0068 lA 07 32 FE lE AC EC 3A 41 
0070 37 B8 16 23 86 55 EC F9 E8 
0078 E4 99 El E5 33 47 53 38 48 

SUM: 03 E9 98 B5 26 C7 7E 4F 2A80 

65 
9D 
38 
73 
F3 
00 
13 
E7 
A0 
B2 
50 
10 
0C 
10 

2
1
B
1
9
A
B
A
n
g
3
8
4
A
1
 

5
1
3
2
E
B
F
5
E
D
F
6
B
5
 

3
2
3
1
1
2
9
A
3
E
F
8
9
1
 

1
8
U
8
E
C
C
D
F
4
7
5
A
1
 

9
A
9
B
F
7
0
A
B
D
D
a
E
5
 

F
B
D
5
2
A
B
6
9
2
D
D
9
9
 

7
4
1
8
1
3
1
4
C
8
1
8
2
5
 

企

n
n
-
-
m刷
W
A
-
-
oロ
n
u
p
旬
、
&
φ
ゐ
q
6
F
ν
q
d
n
u
p
U

9
E
3
U
E
3
3
6
3
C
F
3
5
9
 

1
C
7
6
5
6
B
3
D
3
1
9
F
F
 

A
句
官
官
泊
帽
，
a
u
p
&
n
u
a
u
q
'
倒
勾
，
凋
噌
市
&
。
。
，
E・
9
e

勾
'
n
ヨ
h
w
n
υ
凶

M
u
n
，
仲
M
E
n
υ
n
e
R
U
C
D
ぬ
匂
向
。
"
"
“

8
4
F
B
R
7
F
1
8
7
8
B
F
7
 

3
B
8
4
3
F
C
F
E
A
6
1
3
8
 

4
B
A
C
F
3
4
C
E
5
F
3
7
D
 

A
M
m
勾
a
a
u
n
g
n
，
。
0
7
・
勾
3
2
D
A
U
U
AA
R
e
p島

自20。
自2自由
0210 
0218 
0220 
自228
023(: 
0238 
0240 
(l24ι 
自250
自25';
0260 
白268

自白8臼 C9 Al 7F 37 E5 A0 E5 5F E9 
自086 D6 CC 00 2A E7 CE 58 F3 OC 
0090 OC F5 A自 04 F3 3A 81 68 63 
自由98 5A 85 42 BE 83 03 C8 11 0E 
00Au 05 52 18 4A C6 76 52 lE 65 
00A8 A6 03 84 39 CF AB 6C 72 BE 
自由BO A0 A0 E2 12 EE 4C 0F A0. 10 
由申88 E8 63 14 F8 80 6C DB BD E8 
00C0 A9 32 19 07 5D 36 7F OF BC 
00CB 55 白7B5 42 65 26 B9. Al 38 
0000 A0 3B 52 7A 29 8D A5 32 3~ 

0008 FO 自由 A4 7F 6F.A2 47 17 8F 
00E0 19 20 4C 3D A3 24 F6 22 Al 
00E8 47 60 F9 80 F3 CB 89 5C C3 
8自F0 D9 07 8A 09 A7 B9 D3 3A B0 
@由F8 11 lC AF 32 17 74 25 BF 70 

SUM: EO 56 4A 5A 00 FB CC F8 04EF 
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さすがに50面一挙掲載すると壮観だなあ。とぼんやり眺めているそ

ばから.さらに 2人の読者からオリジナルステージデータの投稿が

ありました。こちらについては， 10月号に予定している付録ディス

クに収録するつもりです。結局，総計140面介というステージデータ

が投稿されました。また限れない日々が続いちゃうかな。
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rpUSH BON!Jなんてラクチンさ

ステージテータ自動解法プログラム

あっと驚く rpUSH80NIJステージデ

ータ自動解法プログラム。ステージの確認

用として使ってくださし1。解けないからと

いってプログラムに頼ってはいけませんよ。

砂…均ク ‘
「こいのぼり PRO-68KJに収録されていた

パズ‘ノレゲーム rpUSHBON!Jの各ステー

ジを，最小何ステップで解くことができる

か，厳密に調べてみました。

残念ながら，現在ステージ~36について最

小のステップ数が求まっていません(編

注 :後日，すべての解法が逸られてきまし

た)。ステージ35までは手で解けたのです

が，ステージ36で詰まってしまったので¥

ステージ36以降も含めた最小ステップ数の

探索に移りました。ステージ36が解けてい

ないのにステージ37以降の最小ステップ数

が求まっているのは，マップファイノレを見

たからです。

最小ステップ数の探索には主にX68000

PRO (無改造)を用い，特に最小ステップ

数の多いステージについては研究室のワー

クステーションを使用しました。

右側にある表にこのプログラムで求めた

園出力例

マッフ・ファイル: stage1.map 
最d浮数: 1 
最大手数: 100 
反射回数: 10 

問題:

••••••••• ・@・.. . . .・
・-・・食・..・
・・口・・・ロ-・
・-・・食・・-・
・-ロ・・・ロ-・
・-・・食・..・
・ロ・・・・・ロ・••••••••• 
1手で挑戦します
2手で挑戦します

2 手て甥付ました

60 Oh¥X 1994.9 

Kamata Makoto鎌田誠

最小ステ ップ数を示しま す。なお，ステー

ジ"36については現時点までの探索で得られ

た最小ステップ数の範囲を書いでありま

す。

下にある図に，プログラムが出力する最

小ステップ数での解答例を列挙します(ス

テージ 1)。初期状態からスターブロックが

3個並ぶまで，プレイヤーまたはブロック

のいずれか lつが一方向に移動するたびに，

ステージ全体を描き直しています。ブロッ

クを押したときのプレイヤーの向きは示さ

れていないので注意してください。ここに

収録した解答例は，コンピュータによって

解かれた手順を視党化したもので、す。LRブ

ロックを使った連鎖的な移動の回数を最適

化していないので，冗長な連鎖ぞ含んでい

る場合があります。記号は以下のように対

応しています。。 プレイヤー
空き

口 ノーマノレブロック・固定ブロック/壁
L Lマークブロック

ラムは 2つに分かれています。リスト lは，

マップファイノレからステージデータを切り

出すためのものです。とりあえず， X-BAS 

ICで打ち込み，“RUN"で実行してくださ

い。実行して， rpUSH BON!Jのマップフ

ァイノレ名を入力し，切り出したいステージ

番号を入力すると， rSTAGE ??MAPJ と

いうテキストファイノレが出力されます。

次に， リス ト2をコンノfイノレし (GCCで

のみ動作確認済み)，コマンドラインから，

SOL VE ST AGE?? . MAP 

のようにして実行してください。すると標

準出力に解析結果を出力 してい きます。フ

ァイノレに残したい場合は，

SOL VE ST AGE?? MAP > ST AG 
E??OUT 

のようにして， リダイレク卜を使うように

しましょう。なお，オプションとして，

SOLVE マップファイノレ名 [最小

手数最大手数反射回数]

以上のような設定もできますが，省略され

ると，最小手数=1.最大手数=100，反射

回数=10のようにして実行されます。

R Rマークブロック 解析には，手数が多くなるにつれて実行

交 スターブロ ック |時間がかかるようになります。気長に待つ

では，プログラムの使い方です。プログ てやってください。

バックトレースします

••••••••• 聞・・・@...・・.， • . • . .・
・-ロ・女・口-・
・-・・宵・..・
・-口・食・ロ・.・.• • • • • .・
・ロ・・・・・ロ・••••••••• 

••••••••• ・.• • • • • .・
・.. .女・・・.
・-ロ・・・ロ・・
・・・・'*・..・
・-ロ・・・ロ-・
聞・・・*...・
・ロ・.@・・ロ・

••••••••• 

••••••••• ・-・・@...・
・...，*...・
・-ロ・・・ロ-・
・-・・大・..・
・-ロ・宵・口・.・.• • • • • .・
・ロ・・・ ・・ロ・••••••••• 

••••••••• ・@・.. . . .・
・-・・食・..・
聞・口・・・ロ-・
・.， .*...・
聞・口・・・ロ-・
銅・・・*・..・
・ロ・・・・・ロ・••••••••• 

-・・・・・・・・・.• • • • • .・
・..・大・・・.
・・口・・・ロ-・
・・・・*・..・
・-ロ.*.ロ-・・.I • • • • .・
・0・・@・・ロ・••••••••• 



表 プログラムを使って求めた最小ステップ数(ステージ，最小ステップ数)

2 10 

2 4 11 

3 5 12 

4 6 13 

5 2 14 

6 2 15 

7 4 16 

8 4 17 

9 5 18 

!~ i* 
20 I本マップデーヲの切り出しプログラム
30 本

40 int fpl，fp2，i，j，num 
50 int stage=自

60 str fn，w 
70 str waku=".........・・

80 str waku2="." 

90 str my _chr= "@" 

4 19 

6 20 

5 21 

4 22 

10 23 

4 24 

5 25 

8 26 

5 27 

100 dim str map_chr(5)=( "・，ロ"， "L"，"R"，"肯，園" ) 
1](1 /倉

121'1 input "マップファイルを入力して〈ださい"， fn
13円 while stage<1 or stage>50 

140 input"ステージ番号を入力してください(1-50)"，stage
15~ endwhile 
110 fp1=fopen(fn， "r") 

2 

2 

6 

3 

5 

4 

4 

11 

7 

170 fp2=fopen("STAGE"+right$(itoa(stage)，2)+""MAP"，"c") 
lB0 stage=stage-1 

190 fseek(fpl，stage*49，自 }
2自由 fwrites(waku，fp2) 
210 fputc(&HD，fp2) 
22白 fputc(&HA，fp2)

1: 1‘ 
2: J{ズルゲーム"PUSII-BON!..を鰐〈プログラム
3: 1994.04. 22 -1994.05.08 by M. Karnadn 
，，: *1 
5 
6・fincJude<stdio.h> 
7・
8: 'define SrZE_X 7 ，.ステージq)大きさ・/
9: 'define SIZE_ Y 7 
10: 
11: Idcfine MAX_BOUND 10 /*反射由阻の最大jft'1 
12: 
】3:'define ~IIN _TRY 1 /'ステッブ磁の絵小I1'1 
14: 'define t1AX_TRY 100 /' ステップ散の晶大筒 '1
15: 
16: fifdef hu旬o.n68k
17: ，. x680xO用の定震り
18・
19: t}'tt!dt!f unsiiCned short stone; I・プロックを2バイトでtI9J!'1 
20 
Zl: /.プロックを置すキャラクタ '1
22:. define S'fAR L'*' 
23: i define PLAVER L'@' 
24・'1 define SPACE L'・'
25・i1 define NORMAL L'口'
26: t define LEfT L'L' 
21: ， define RIGHT L'n・
28: ~ define WALI. L'.' 
29 
30 μ プロックをファイルから混み込むた仮泊マクロ・/
31: 骨 defineFSCANF_STONE(fp，XI Ifscanf(fp， ""2c"， &'(x))) 
32:川プロックを重派するためのマクロ事/
33・， de{'ine PRINTF_STONElxl (printf("%c%c"， (xl / 256， (x) % 256)) 
34 
35: 1・メッセージ./
36・# define 附 1 1~LEGAL の拍定か遭いますYn"
37: • define例_USAGE引パス'ルゲームy"PUSH-BON!¥""を解〈プログラムVn‘
38 世い方: 拡aマップファイル I量')4融 l治大手世 [J王制由世IIIVn"'
39: ， define将一MAP_FILE マップファイIl-"
40: ， define M_附 lN_T町・"鍋小手~""
制 。， define M_阿AX_TRY 量式手融
42:' defir.e H_I"IAX_BOUND 直射回世・1
43: j definc M_QUESTION "開聞:It'n" 
H: ; definc H_TRY_IN 混d手で揖臓t..*す't"n"
.15: • define M_CANT_IN "%d字以内では解けまゼん嘗n"'
46: ; define I"I_SOLVED_IN 嘗n%d手で情けました¥"n"
47: • de(ine M_BACK_TRACE・￥nJ<ックトレースします￥n""
48: I define M_FILE:_NOT _FOUND白!ファイtレカ・見付かりません ・
49: ， define M_FORMAT_RRROR "7":fーマットエラー"
50 ・ def1nc t-1_ILLEGAL_CIIARACTBR・餓抽なキャラクタがあります"
51ω i define M_~llSSING PLA\'ER プレイヤー~q首定されていません"
52: ， define M_TOO_~IANY_PLAYERS プレイヤ_~・回世指定されています“
53: ， define M_~IISSING_STAR_BLOCK スタープロックか足りません"
54: ， derine M_TOO_HANY守 STAR司 BLOCKS "スタープロック~，多すぎます"
55 
56: .else 
57: μX6B(lxO以外崎マシン朗自定植 '1
58 
59: tYfledef unslKneu char stone; /1ブロックをlバイトで事破・/
60: 
61: 11プロックを唖すキャラクタ志/
62: ， define STAR '8' 
63: ， define PLAYER 'P' 
64 :・ defineSPACE ・
65: • define NORMAL 'N・
66: t define LEFT・L'

28 18 37 6 46 

29 7 38 5 47 

30 9 39 5 48 

31 13 40 6 49 

32 6 41 6 50 

33 6 42 5 

34 8 43 6 

35 4 44 6 

36 29? 45 5 

"BAS 

230 for i=自 to 6 

240 fwriteslwaku2，fp2) 
250 w="" 

260 for j=由 to 6 

270 num=fgetc(fpl) 

280 w=w+map_chr(num) 

290 next 

300 fwrites(w，fp2) 
310 fwrites(waku2，fp2) 
320 fputc(&HD，fp2) 
330 fputc(&HA，fp2) 
34由 next

350 fwrites(waku，fp2) 
360 fputc(&HD，fp2) 
370 fputc(&HA，fp2) 
380 fwrites("ステージ番号 "+itoa(stage+l)，fp2) 
390 fputc(&HD，fp2) 
400 fputc(&HA，fp2) 
410 fseek(fp2，22，0) 
420 fwrites(my_chr，fp2) 
430 fcloseall ( ) 

440 end 

6i:， dcfine RtGHT 'R' 
68:; define WALL 'w' 
69・
70 ハプロックをファイルから民み込むた鉱油マクロ・J
71:' define FSCANF目 STONE(fp，x) (fscanf(fp， "%10'''， 6.lxl)) 
72 川プロックを績障するた反)(/)?クロ '1
73:' define PRINTF_STONB(x) (pri.ntf("兎0"I (x))) 
74: 
75: /* メッセージ '1
76:' define M rしLEGAL ・， errorYn" 
77: t define M_USAGE・'Puzzlegome y"PUSH-BON!事1・801vcr暫nV
78: USL¥ilc: %8 m且p-file [min-try [1I8x-try (mux-boundlllYn" 
79:. defioe阿_/'IAP_FILE"map-fi.lc" 
80: t define M_MIN_TRY "min-try附
81・defi.neI"I_HAX_TRY "mnx-try" 
82・， define M_MAX_BOUND "max-bound" 
83:' define阿_QUESTION"queotion: Yn" 
84:' definc刊_TRY_IN"try in混d'"n'目
85:; define M_CANT_IN“ca.n't 801ve in %d￥n"" 
86: t deCine M SOLVEO IN ''Yn801ved io "dYn" 
87 :・ definot-1 BACK TRA.CE "￥nbaolt-tracina:Yn" 
88:. define 阿_FILE司 NOT_FOUND"fl1e not found" 
89: ， define fo1 FORI'IAT ERROR "fcrmat error・
90: ， define t-I_ILLEGAL_CHI¥RACTER・ille，alcharucter" 
91:， define N_MISSING_PLAYER ・白missinaplayer" 
92: j define M_TOO_MANY_PLAYERS 色。omany playero'・
93:， deflne刊百MlSSING_STi¥R_sLOCK"miesing slo.r-block" 
94:' derinc M_TOO_MANY_STAR_BLOCKS "lc。悶anyslar-blocks' 
95 : 
96: lendl f 
97 : 
98: /・苧酬を覚えるレコードのf圃融 '1
99: idefine MAX_REC ((HAX_BOUND+2)・I'I.¥X_TRY)
100 
101: stone mapISIZE_Y + 21ISIZE_X + 21: パステージ制叫するマヲプ・/
102 : 
103: int min_try ; MIN_TRY:~ 川ステップ敬ι噸INI・/
104: int malt:_try '; MAX_TRY: /*ステッ7敬Z噛大i直・J
105: int max_bound '; MAX_BOUND; /・直射回置の量欠j.'1 
106・int cur_try; 1・現在何ステップで解こうとしているか倉/
107: inl lry; パ探車中の現在のステッフ111'1 
108: int px， PYi ノ8プレイヤーの位置 '1
109 
110: slruct I 1*手順を覚えるレコード刷脅迫・/
111 : s tonc c; 1率動いたキャラクタ・/
112: int xl， )'1; /*動〈前の位置叫
113: lnt >:.2， y2; 1・動いたf査の位置・/
114: I recIMAX_REC1: /*手摘を買えるレコード傘/
115 
】16:int ont: ノ事現在{釘羽rれのレコード世・/
111 : 
118・μ 償撤由前宜置付
119: void set田 player(1; 
1包，，:vo id lfIove I ) ; 
121: vold puah(int， int， lnl， int， cho.r ISIZE_YI19IZE町 XI); 
122: lnt move_norl'lIol(.int， int， int， int， int); 
123: int move_left(lnl:， int， int， lnt. lntro 
1~4 : in色調I¥ove_rilhtlint. lnt， tnt， int， 1nt); 
125: lnt move_.t.arllnt， lnt. int， int， int); 
126・void l'IIove_player(int， intl: 
127: int record_moyc( 10色. int， int， 1n色);
128: void recur_move(); 
129: void touch_file 【chur・.int.); 
130: iot check_st.o.r(int， int); 
131: void prlnt_D1l¥p(); 
132: inl load_map{chor ，): 

7 

9 

7 

16 
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.33 
134: Yoid exll(int:l: 
135 
136; l'メインtレーチン・J
137: vold raain(int. argc目。hl!.r'arl'v 1) I 
138: ( 
139: int t.; 
140: 
141: /・パラメータの』器み取り./
142 協witoh {arac I { 
143: C8.se 5 
144 : ノ. Jial'ID世の融大筒田指定 '1
H5: if (s8canf{argv[4I， ""u"， &t) == 1 &&.も<=HAX命 BOUND)， 
146: max_bound :::も;
147; I else I 
148: fprintflstderr. ""慮 "伺ーHAX_BOUND"“H_ILLEOAL，ar，v(Olli 
149: exi t( 11; 
150: I 
151: caoe <1 
152: 1* ステッフ官世田母大幅の指定り
.53・ if (sscanf{arav[3J， ""u"， &.色I=: 1 && t <= HAX_TRYI I 
154・ msx田町色ry:. t; 
155: I ehp-【
156・ fprlntf(at.derr，白S.・"l>I_NAX_TRY"..阿 lLLEOALI arlvl B 11 ; 
157: exit.(lI; 
158・}
159: C8Be 3: 
160: 円ステップ融の晶小f.の指定り
161: 1.f (sBcanflariv(2J， "Xu"， &l) == 1 lo!lも>= HIN_TRY) ( 
162: lIIin_try ::: t; 
163: J else t 
'6'・ fprintf(stderr，“%9: ・'M_mN_TRY""N司 lLLEGAL，8rlv(0) 1; 
.65・ exit(1); 
'66: 1 
.67・ ca8e2: 
168 :川マッフファイル叫量定り
169: if' I loo.d_lhaptargv[¥ 1 1 I I /*マップファイルをItみ込tI./ 
170: eχit( 1)目
171: I 
172: break; 
173: default: 
'74: /・ Jミラメータ9・足りないまたは多すFる'/
175: pr孟ntfIM_USAGE. arlv[O)); /・世周波を車車'/
176: ex.l.t(1}; 
177: 1 
.78 
'79: /・動作禽併を車示，/
180: prlntf(M_MAP_FILE" ‘aYn". arilv( 111 ; 
'8.・ prin色f(H_HIN_TRY": Xd警n"，min_try); 
.82・ prlntfIM_MAX_TRY": "dVn"， max_try): 
183: printflH_州'¥X_BOUND'・Sd警n"，118X司 bound，: 
184: printft "¥"n“); 
.85 
.86・l'ステ白ジの初期拭畑幸唖示./
187: printf(M_QUESTION); 
1也8: print_map(); 
189・
'90: /・プレイヤーの位置を確湿り
191: aet田 player(); 
192 : μ レコード掴号を暫湖北・/
193: cnt:; 0; 
194 : 
195: /. メインyレー7・./
196: for (cur_try :ωin_try; cur_try (: 1lI8x_try; cur_tryφ+1 1 
.97・ touch_file( ，・.try混03d"，cUI'_trY)i /・胴しい'7イルを作品./
198: pr同日'M_T剖 _IM，cur_try); 片側手で輔<~峨時り
199: try = 1; パステヲ7嘗を智朗It叫
200: O'love(); /. t軍駐・/
29.: 1 
202: /t解付なかった'/
203: printf( "Vn"); 
204: pr'lntrUI_CANT_IN， m8x_try): 
205: 1 
206: 
207・川プレイヤーの位置を恒R '1 
208: void aeも..plDyerl)
209: ， 
乞10: inl x， y; 
2】1・
212: for (y = 1; Y <= S12E_Y; yφ+r， 
213: for Ix = 1; x (: SIZE_X; x++) ! 
214: if imap(yJ[xJ :;;: PLAYER) ( 
215: px;:xo ' 
216: JlY = Y; 
217・ break;
218 : 
2.9 
220: 1 
22.: 1 
222: 
223: /. Il!軍・/
224: void move!) 
225: 1 
226 : αhar m(SIZE_YlfSIZE_XJ; 川プレイヤーヵ噛いた置加のマヴプ・r
227: inl X， y; 
228・
229: /・プレイヤ-~鋤いた軒極のマップを棚田it ./ 
230: for {y :: 0: y < SIZE同 Y; yφt 1 1 
231・ for (x = 0: x < SIZE_Xi xφ+. ， 
232・ m[Ylfx) ;:; 0; 
233: 1 
2"・}
235: ca(py - 1】(px - 1 J ;:; t i /・現在位置・/
236・ push(p>.: - 1， py，ーし 0，m); 内在に格働。r庄司プロックを押す・/
231: puah(px 令 1，py， 1， 0，飼い /・有に持動。r街のプロックを押すり
238・ pu・h¥px，Py - 1， 0，ーし冊'; μ ょに陪勘orjのフaロックを押す・/
239: puah(px， PY 令 1，0， 1，削/.下に時動。r下回プロヅクを押す・J
240: ) 
2.0: 
212: /・持勘ωrプロックを押す '1
243: void push(int x， int y， int dx， inl dy， char mISIZE..YIISIZE_XI) 
244: I 
2-15: int c0; ノ・押す朗自レコード書IJ./ 
246: int f; /・ ステータス10.仰していない.1=押した，-1::嗣吋た3・J
2" : 
21B・ 8・...ilch (・Il1p(y](x]) f 
249: C8舗eSPACE: 
250: /・鰍前tスペースなら鯵・~ '1 
251: if (・l'I(y- tJ[x - 1)) ( /*眠に働いた舵砲でなければ・/
252・ mly-lltx-I);:;lj 1* 動いた縫創~マーク・ J
253: push(x - 1， )"， ~1 ， 0， m): /t 1i.に持動。r在のプロックを押すり
25-1: pushtxφt， y， 1， 0， 10): 川省に時勘。r街のフ'ロックを押す，/
255: pUHh(x， y - J. s， -1， ml j 川 01ご移動。r上白プロックを押すり
256: push(x， y... 1， 0， 1， m); /・下に移動。r下のプロヅクを押す./
257: J 
258: return o 

62 Oh!X 1994.9 

259: case NOR伺AL
260; /*嗣励tノーマルプロックなら押す./
261: cO ;:; cnto 
262: rnove_p1ayer(x -dx， y -dyl o μ プレイヤーの移動を記録./
263: f :;: move_norm8l(x， )"， dx， dy， 0); /*ノーマルプロックを押す./
2&4: break; 
265・ c68eSTAR 
266: /*圃wスターフ'ロックなら1'-，./ 
267: c0 :: cnt; 
268: move_play目白(x-dx， y -dy); /・ 7レイヤーの格勘を!1Ji・/
269: f ::: move_slar(x， )'， dx， dy， 0': /* スタープロックを押す./
270: breo.lt: 
471・ case LEFT: 
272・/・開扮¥1.プロックなら押す本/
273・ cω=cnl o 
214: w(，ve_plo.yer(x 酬 dx，y -dY)i /*プレイヤーの移動をlIJi. / 
275: f .町ove伺 left(芯，y， dx， dy， 0): /" Lプロックを押す 'j
276: brellkj 
277: CB8e RTGHT 
278 μ 隣.'"プロックな制令t .j 
279: c0 :: cntj 
280: move_player(x -dx. y -dy) j μ プレイヤーの持動苦悩量・/
281: f :: I!lo¥'c_riehtlx. y，出， dy， 0): /・ Rプロックを仲-1" l/ 
282: hrealt; 
283: dp.foull: 
28..: rcturn; 
285: I 
286: /* ステータスによる処理 '1
287: i( lf>0){ 
288: ft 押したプロックが真撮に幽いTいたら止のステップにiltl./ 
289: if (try ( cur_try) I /* ステッブ官帥ザ，;!与す曹る .j 
290・ try++; /* ステップ官置をJ!1Jjり
291: move(); 川荷車り
292: try--j 川ステッ7'ftを贋すり
293・}
29~: I else if (f ( 0) t 
295: l' 蝉iすたら手順を事示して帥7 ・/
296: touch】 file("'801¥'cd.X03d". trY)j /・闘しいファイルを作品・/
297・ printfIM_SOLVED_IN， try) j /・何手で解吋たカ噸窃ミ 'j
298: pl'intftM_BACi¥_TRACE) i 
299: pr1nt_map(); /・融持状圃のステージを袋来・ノ
300; while (cnt) I 
301 : recur回movf.:I); /・キャラクタをlつ直す事/
302・ prinl叩 map(); /.ステージを表示・ノ
303: 1 
304: exit(s)目 j'I争7‘'
305: I 
3U6: /1移動したキャラクタを元由也置に訴す・/
307: whiLe (cnt > dlJ I 
308: recur_倒。"c(); 
309: J 
3IO・i
311 : 
312: j・ノーマルプロック由時勘 'j
313: int move_norrne.l( int bx，エnlb)'， inl dx， inl dy， int n) 
314: ， 
315: stone Cj /・ぶつかったキャラクタ・/
:318: irlt x :: bx， y :; by; μ 判断念申フ'ロヲク剛0・W
317 : 
318: /・匝削留置の纏a・J
319・ if (n > l'118.x_bound) I 1* 庇劇団世が;I;:~すぎる・/
320: 1匂turn0; 
321: ， 
322: μ 向かにぶつかるまで移動する・J
323: while (Ic :; maplY +:; dy)[xφ:: dx)) ::; SPACE:J I 
324 : 
325: I 
326・/* .&:つカ‘ったキャラクタによる処哩・ノ
327: swit.ch (c) I 
328: case LEFT: 
329: j・しプロ yクにぶつかったら左に曲がる・/
:.130: relurn record_n1ove(bx. by， x -:: dx， y -:: d)') I 
当31: move_normu1(x， y， dy， -dx， n + 1); 
332・ Cs笛eRIGHT・
333: /.. Rフ'ロックにぶつB‘ったら右に鴎がる 'j
334: return record_move{bx， by， x -:: dx， y -:; dy) I 
335・ m。、'e_normIl1(x. y， -d)'， dx， n + 1); 
336: I 
337: /*その他的キャラクタにぶつかったら止まる・/
338: relurn reoord_rno、.，b災， by， J.: - dx， y _ dy 1 ; 
3:H.I・}
3'0・
3'1 J: 1* Lフロック0Jl事動 'j
342: lnl movc_left.(int 1x， inl ly， int dx， inヒdy，jnl n) 
343: I 
H": stonc c; ノ・ぶつかったキャラクタ 'j
345: inl x :: 1:<， y :: lYi μ 帽・師会由フロックのfU置./
346 ; 
347 :川証JI回世の確認り
348: if 11I > max_bound) I 1・直射回世が大きず菅る・/
349・ return0; 
350: ， 
351: /・向かにぶつかるまで移歯する 'j
352・ while (Ic :: map(y +:: dy]{x・::dx)) :::: SPACE:J I 
353・
354・}
355: I・勘〈キャラクタに4つかったらそれを在に修働 .j
356: 8¥lllch (c) I 
357: co.ae NORHAL: 
358: /・ノーマルフロック・J
359: return recol'd_Dlove (lx， 1y. x -dx. >. -dy) I 
360 :摘。v.句 normo1{x，y， dy， -dx， nφ.，; 
361: CllseしEFT:
362: j* Lフ'ロック・/
363・ relu rn reoord_move 1 1x， 1 y， x -dx， y -dy) I 
364: move_Jeftlx， y， dy， -d>o:， nφ1); 
365: case RIGIIT: 

366: '" Rフ'ロック・/
367: relurn record_move ( 1x， 1y， x -dx， y -dy J I 
368: move_ria:htlx， y， dy， -dx， n t 1); 
:369: ca.e STAR 
370: 1・スタープロック .j
371: rcturn record_move(lx， 1y， x -dx， y • dy) I 
372・lIlove也、ar(x，y， dy. -dx， n 令 1);
373・ 1
374: /・その憎のキャラクタにぶつかったら止まる・/
375: return record_lIlovellx， 1Yt x -dx， y -dy); 
376: ， 
377 
378: 1* Rプロックの移勘 'j
:379: int. move_rifi:hも(intrx， int ry， int dx， int d)'， irーも n) 
380: ( 
381: at.one c; /t:ぶつかったキャラクタ 'j
382: inl x ::. rx， y :: ry; 1*移動i金のプロヲク由也置り
383 : 
38.) μ 匝射凶融白檀a・/

砂「ローテク工(j，実験室」の内政ADPCM~':j音質化a11mlはよかったです。
小池克|専 (23) 山富，~m



385; if (n ) max_bound) ( li li副回世が大きすぎる./
386: return 0; 
381; ) 
388・f・伺かにぶつかるまで移動する・J
389: while I(c :・ap[)'+: dy)fx: +: dxJ) ;:::; SPACE) I 
390: 
391・ 1
392・f・勘〈キャラクタにぶつかったらそれを有に帽動./
393: 8ld t.ch (0) I 
394: caoe NORMAL: 
395: 1*ノーマルフロック・/
396: reもurn record_臥。vc(rx.ry. x 司 dx. y -dy) I 
397: lIIo¥'e悶norml:ll(x.Y. -dy， dx， n + 1); 
3.8・ oatlcLEFT: 
399: /・ 1，;7'ロック・ノ‘00: return record_lUovefnc， ry， x -dx， y -dy) I 
401: move_left(x. y， -dy， dx， 0.+.1); 
402: c・舗e RICIIT: -
403: /. Rプロック・/
4001: relurn record_flove( rx. ry， X 時 dx，y -dy) I 
405: lII ove_rilhtl~ . '/. -dy， d>.:. nφ11; 
406: caae STAR: 
4U1: 1* スタープロック./
408・ retU1'n rccord_movel r~ば， ry. x -dx， y -dy) 1 
409: 悶ove_star(x. )'， -dy. dx， n t 11; 
喝10・}
411: 1・その惜のキャラクタにぶつかったら止まる./
412: return record_Ulove (rx， ry. )屯- dx. y -dy J ; 
413・l
414・
<15: /・スタープロック白骨勘・/
416: lnt move_8tar(int $X， int 8f， in色 dx，int dy， int n) 
417: 1 
418: etone c; 川ぶつかったキャラクタ・/
419: 10もX :凶X，Y :: lIY; 1*移働f量由プロック即位圃・/
420: 
421: /・匝射由融自確:u傘/
422: it (n ) mllx_boundl ( 1* &射回融が大きず~る・/
423: ret.urn oheck明・tar(x，y); /・ 3つ並んだかどうb帽u・/
424: } 
425 :パ倒S‘にぶつかるまで移勘.，る'/
426 :制hile ((0 :: lIIap(y +: d'1J [x・::::dx!) ::::: SPACE) I 
427: 
428: } 
429・ l'ぶつかったキャラクタによる埠哩・/
430: 8wi色ch Ic) ( 
431: caae LEFT 
432: /・しプロックにぶつかったら左に曲がる./
433・ return reoord_movelsx， 8'1. x -:: dx， y -:: dy) I 
434: mo¥'e_star(x， y. dy， -dx， n + 1); ‘35: ca8e RICHT: 
-136: 1* Rプロックにぶつかったら左に磁10'る・/
437: l'eturn record悶。ve(sx，6)'， X -: dx， '1 佐: d，} 1 
438: mo¥'e_8tarlx， y， -dy， d>.:. n φ1); 
439: I 
440: I・そ町他由キャラクタにぶつかったら止まって3つ並んだかどうb噌也:./ 
441: return record_lIIove(sx. 8y， X -:: dx， y _:; dy) I check_slar(x， y，; 
442: I 
4-13 : 
444: 1・プレイヤー由格動・/
445: 'tIoid t!I(lve_player(int x， int y) 
4-16: I 
441: if. (x :;:: px &&. y :::: py) { 1*傾勘していない・/
418・ return;
449: } 
450・/. レコードに記録./
451・ rec(cnt.l.c :: msply)[x) :::: PLAYER; 円陣働したキャラクタ./
462: lIIap(py}{px1: SPACE; 1・時・~~1の佐置を空白に・/
453: rec(cnll.xl:; px; 円相蹴加位置り
454: reclcnLj.yl = py; 
.55・ rec{cnt.卜x2 :: X; l' 移tIi!舎の也置./‘56: rec[cn、).，2 : y; 
457: cntφ+; 1・ レコード番号を聖斬・/
1158: px::x; 1・プレイヤーの世置を量E・/
459: py::::)'; 
'60: } 
461 
462: 1・プロックの棺111*/ 
463: int record_movelint xl，孟ntyl， int )(2， int y:l) 
464: I 
465: if Ixl :;:; )(2 &.l yl :::: )'2) ( /・陪勘しτい〈川、 '1
466: return 0; 
.67: ) 
468: /・レコ-ド1:1品a・/
469: rec(cnt}.c: map[y2J(x2) :: map{yll{xll; /・移動したキャラクタ・/
410・ map{yl) Ixll :; SPACE; 1*惨畳間の位置を空白に・J
411・ rec(cntl.xl :: xl i 1・，.勤前の位置・/
472: rec[cnt.) .)'1 :: )'1 j 
473: rec(cnt}.x2:;叫/.移勘f釦〉位置川
474: reclcntJ .)'2:::: y2; 
.75・ cnLφt; 1・ レコード番号を璽絹'(
476: return 1; 
477: ) 
478: 
419: /.柑働したキャラタタ寄託に直す・/
480: 'tIoid reour _move 1) 
481: 1 
-182: int. xl， )"1; 1・格街前の位置./
.83・ int x2， )'2; /・移動植由位置・/
'8'・
485 : 
486 : 
.87 : 
488・
.89・
490・
491 : 
492; 
-193 ~ 1 
49亀 mup[yZJlx21 :::: SPACEo IJ修働俗骨位置を空白に./
495: ) 
496 : 
497: /*空白ファイルを作る '1
498: ¥'old t.ouch_filelchar *s， int n) 
499: f 
500: char w(2561: 
501: F1LB・fp;
502・
503 ~ aprintf(w. s， n); /* 71ーマットと世岨1つでファイル畠を{y.る・J
60'・ if I(fp = fopen(w， "吋色"，}・::NULL) I 
505: fclo8e(fp); 1・ファイルi>'オープンできたときだ付クローズ・/
506: I 
507: } 
508: 
509 : μ スタープロックが3つ並んだb唖Ili./ 
510: int check_8tar(int x， inl y) 

cnt.--; パレコード番号を屈す・J
ぉI= rec{cntJ .xl; μ 陪働耐の也置 '1
)'1 :; rec(cntj.yl; 
x2 = reo(cntj.x2; /*持動惜の也置./
)'2 :: rec(cntJ目，2; 
1f ((map[yll1xl1 :: reclcntl.o) ::: PLAY区R' I 
px ::::ぉ1; 1*作動したのがプレイヤ“ならプレイヤーの位置を置J!'1 
py .::; yl; 

5'}: f 
512: if (闘ap[Y1(x 咽 1) ::= STAR 6:&. 
513: (maplyl[x - 2] ::::: STAR 11 mllplyllx + 11 == STAR)) I 
5H: return -1; 
515: } 
516: if (mIlP(yJlxφ1  J ::: STAR &... map(y}fx 令 2) ::::: STAR) ( 
5l7: relurn -1; 
5tH: ) 
519: if (mapry _ l]{x) :::: STAR &.& 
520・ (mllp(y_ 2)(x] := STAR 11 mllpfy + l)(xl == STAR)】 1
521: return -1; 
522・ 1
523: if (lfIup(y + 111x) ::: s'rAR &.& mtlp('1 + 2JlxJ ::三 STAR} 1 
524: return -1; 
525: } 
526: rcturn匂;
627: } 
528 
529: l'ステージを唖示・/
530: void print_map( int k) 
531: 1 
532: int x， y; 
533: 
534: tor (y :: 0; y < SlZE_Y + 2; y++) ( 
535: for (x = 0: x <; SlZE_Xφ2: xφφ) 1 
536: PRINTF_STONE(国aply)[x!);
537: ) 
538: printf(“Vn") : 
539: } 
540: printf("fn"); 
541: } 
542 
543・J・マッ;7'77イルを臨み込む./
544: int load_map(char 'fn) 
646: 1 
546: FIl.E 'fpi l' 77イルJ、ンドル./
547: int x， yj l'直橿./
548: int kp :. 9; I・プレイヤー即位・/
549: int ko :: 0: l'スターブロックの融・/
550: !nl kf : 0; /' Ifh品品エラーがあったか・/
551: lnt kc:: 0: 1・キャラクタ側聞車も、があったか'/
552: intkx=O，ky:0; 1'1Ill遭っτいる位置・/
553: 8tone c; li脱み込んだキャラクタ・J
554: ohor ch i /*敏行を臨み込むたの由ワーク '1
555: 
556: 1・7ァイルを:tープンする・〆
557: if ((fp :::: fopen(fn， "rt")) ::: NULl) I 
558: fprintf(stderr，句load_1II8p:"M_FILE_NOT _FOUNO'・(XsIVn"，fn)o 
559: return l j 
560ι} 
561; 1*すべての直圃について，.. ープ'/
562: for (y :: 0: y ( SIZB_Y + 2; y++) ( 
563: for ()( :: 0; X ・( SIZE_X .. 2; x+φ) 1 
564: if (feof(fp)) I 1*予期し'.tい77イルエンl'・J
665・ kf:: 1; 
566; break i 
567: ， 
568: if (FSCANF_STONE(tp， c) !:::: IJ ( 
569: kf:: 1; 1*所定の7誠一マッ トでキャラクタを旗み込由ない'/
570: breo.k; 
571: I 
572: l' OiJ.込んだキャラクタの陣単なチェック ./ 
573・ 8witch Ic) I 
574: CflSC STAR: /怠スターフlロック・/
515: k包++j 
576: case PLAYER: /・プレイヤーり
517: kp+φ; 
578: case SPACE: /・空白・J
579: cuse NORMAL: /'ノ_.y'レ7ロック・/
580: Cbse L6FT: 1*しプロック・/
581・ cn・eRIGUT: I・Rプロヲク./
582: if (x:::: 0 11 x :::: SIZE_X + 1 11 y ::::: 011 y:::: SIZe_y + 1 
) 1 
583 : 
584 : 
585 : 
586・
587・
588 : 
589 : 
590・
591・
592 : 
593 : 
59' 
595 : 
596 : 
597 : 
598 
599: } 
600: if Ifscanf(fp， ""10"， &ch) 1= 111 ch !:::: 'Yn') ( 
601: kf ::. 1 j /，改行を麗み込めaぃ・J
602: I 
603: lf Ikf) 1 
604: break; 
605・ 1
606: } 
607: /・クローズ・/
608・ fclose(fp) ; 
609 : 
610 :ハエラーメッセージ壷舗廊・/
611: if Ikf) I 1事臨み込みエラー '1
612: fpri ntf( etderr， "load_lIIap: "M_FORMAT_ERROR"誓n")j 
613: } 
61.・ if (00) 1 /.キャラクタ0滑晶車いは也置を揖えτ縛世り
615: t'prlntf(stderr， "load_飢ap: "肉_ILLEGAL_CHARACTER" fXd，混dlVn"，kx 
， ky}; 
616・ kf:::: 1; 
617 : 
618 : 
619・
620・
621 
622・
623 
624 : 
625 : 
626 
627 
628・
629・
630・
631・
632: } 
G33 : 
634: return kf; 
635: } 

砂読みものが肝きです。特に 「知能機械概論J は毎回楽しみにしています。

桜井誠(24)崎玉県

if (! kc， I 
hヌ;; x; ノ・量:lJq6)定フロックでない・/
ky = Yi 
kc : 1; 

l 
case WALL 
break; 
defauit: 
i f (! kc) t 

/・制定7'ロック./

x
y
-
------
x
y
e
 

b
n
b
k
b民

/・tIIli!Iったキャラクタがある・f

maplY) (x) :: c; l'キャラクタをマップ1:セッ トする・/

kp -:: kSj 
if (kp < 1) { /.プレイヤー治句臨Eされてい偉い・J
fprintf(温色derrI "1 oad_map: "N_H lSS lNO_PLA 'i'ER" Vn・'};
恥f :: 1; 
1 else 1 f (kp ) 1) ( 1・プレイヤーが檀散指定された・r
rpr込ntf{otderr. "load_I1lAp: "門_TOO_MANY _PLAYERS“‘n") ; 
kf :: 1; 

i f (ks < 3) ( I ・スタープロックが足~e.ぃ・/
fprlntfCstderr， "load_l1Isp: "阿ーMlSSlNO_STAR_BLOCH"Yn"); 
kf :: 1 i 
I e he lf (ka ) 3 I r 1・スターフ'ロックb'f.すFる'/
fprintf'(stderr. "load司 map:"M_TOO_MANY_STAR_BLOCKS"暫n")j 
kf = 1; 
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SX-BASIC公開デバッグ第6回

夕、イアログもどきの作成
Ishigami Tね uya石上達也

今回はSX-BASICのプログラムの動作の様子とdi()関数による高速化の

実際について解説します。また.SX-BASICによる疑似ダイアログ処理の

ようなものについても検討してみましょう。

: 中間トドの実行

SX-WINDOWは複数のプログラムが同

時に動作するマルチタスクシステムです。

SX-BASICはSX-WINDOW上で動作する

プログラムですから，当然，ほかのプログ

ラムとも同時に動作します。

ここで， SX-WINDOW上でBASICと2

種類のプログラム(それぞ、れプログラムA.

プログラムBとします)が実行されていた

とします。

たとえば，

10 int a，b 

20 b = 1 + 2 
というプログラムはSX-BASICによって

中間コードへと変換されます。ここまでは

まったく問題はありません。そして中間コ

ードの実行へと移ります。中間コードとは，

r 1 J をある場所にセット

r 2 J をある場所にセッ ト

直前にセッ卜された値とさらにその前

にセットされた値との和を 2番目に宣言

されf‘~int型J変数に代入

終了

というようにBASICとマシン語の中間〈

らいの抽象度を持ったコードデータです。

このデータを逐次，実行していけば目的は

果たせるわけですが， SX-WINDOWはマ

ルチタスク環境ですから，実行l順序は，

r 1 J をある場所にセッ ト

ータスクAをちょっと実行~

~タスクBをちょっと実行~

ータスクAをちょっと実行~

ータスクBをちょっと実行~

直前にセットされた値とさらにその前

にセットされた値との和を 2番目に宣言

64 Oh!X 1994.9 

されたint型変数に代入

~タスクAをちょ っと実行一

~タスクBをちょ っと実行一

終了

ということになります(先月号でも少し触

れま したが，これらはSX-WINDOWのヌ

ルイベン卜時に行われます)。

z diとei

パソコン本体にはCPUがひとつ しかな

いくせに， SX-WINDOWはマノレチタスク

環境を実現しなければいけないので，前述

のようにお互いのプログラムが殺りあって

動作していたのです。

プログラムが殺りあっていれば，すべて

がうまくいくかというとそうでもありませ

ん。

C言語やアセンブラで書かれたプログラ

ムは，明示的に譲ってもよい場所と譲れな

い場所というものが示されています。しか

し，前述のようにSX-BASICでは中間コー

ドひとつ実行するたびに，無条件に殺りあ

っていますので，譲りあってはいけないよ

うな機能を実現するのには不向きです。

SX-WINDOWには「カレントー」という

概念が多〈出てくるのですが，Currentと

はこの場合 「現在の-J というくらいの意

味です。「カレン トドライブ」とは 「現在い

じっているドライブ」のことで、すし. rカレ

ントディレクトリ 」というのは「現在いじ

っているディレクトリ」ということで、した

(詳細は rHuman68kマニュアノレ」を参

照)。あれ と同じ意味です。

SX-WINDOW上のプロ グラムは自分で

開いたウインドウ上にしか描闘を行えない

ことになっていますが， これは「カレン卜

グラフ (CurrentGraph) Jを自分の聞いた

ウインドウへとセットしてから描画を行う

べしという約束の下に実現されています。

また，いろいろ話が複雑になってしまう

のですが，ほかのプログラムにメモリコン

パクションされては困るような場合もある

かもしれません。

実行する際に，ほかのタスクと譲りあわ

れては困るような部分にはdiO関数を事前

に実行します。もちろん， SX-WINDOW環

境はすべてのプログラムの譲りあいの精神

のうえに成り立っていますので，譲りあわ

ない部分は必要最小限にとどめておかなけ

ればなりません。

譲りあいを再開するには， eiO関数を実

行します。例によって，

10 int a.b 

20 diO 

30 b = 1 + 2 
40 eiO 

40 print b 

というプログラムは，

譲りあいを禁止

rlJ ~ある場所にセット

x-タスクAをちょっと実行~
×ータスクBをちょっと実11'-

r 2 J をある場所にセット

x-タスクAをちょっと実行~
x-タスクBをちょっと実行一

直前にセットされた値とさらにその前

にセッ卜された値との和を 2番目に宣言

されたint型変数に代入。

×ータスクAをちょっと実行一

x-タスクBをちょっと 実fj'-

殺りあい再開

~タスクAそちょっと実行~

~タスクBをちょっと実行一



2番目に宣言されたint型変数の値を

画面に10進数て表示

~タスクAをちょっ t実行~

~タスクBをちょっと実行~

終了

という具合にな ります。わかる人にはわか

ると思いますが，

di disable interrupt 

ei enable interrupt 

の略です。 写真l リソースケヘyタ

クロイタ
NMm 
矧V
A
 
データを生成したり，編集したりするプ

ログラムの場合，ユーザーにフ ァイノレ名の

入力を促したい場合があ ります。

1) まず，手軽に実現できる方法として，

ウインドウ中にファイノレ名を表示するテキ

ストアイテムを配置する， というのが考え

られます。このテキストアイテムを編集可

能にしておりば (editabl巴プロノfティ=

1)，それをユーザーが書き換える ことによ

って，プログラムはファイノレ名を得ること

ができます(写真 1:リソースゲッタ 「開

発キットツール集」収録)。

2) また， これとは別にファイノレ名入力を

促すダイアログや専用のウインドウを関〈

方法があります(写真2:ウインドウデザ、

イナ)。

3) そして，最近多くみられる「疑似ダイ

アログ」方式(写真 3 シャ ーペン)。

と，およそ 3種類の方法が考えられます。

1)は，配置したテキストアイテムの

Keylnイベントを待ち， captionプロノfティ

を参照するだけですから，特に問題はあり

ません。各自でトライしてください。

2)は，現在のところ， SX-BASICが複数

のウインドワ操作を行えませんのでかな り

トリッキーな実現方法となります(おそら

しファイノレ名入力用のウインドワを司る

SX-BASICのプログラムをfock関数で呼

び出すことにより可能と思われますが，実

際はわかりません)。

先月号の楽譜エディタて‘はinputbox$I刻

数を用いることにより ，なんとかそれに近

いこ tを実現していましたが(写真 4)，フ

ァイノレ出力/入力に!到する キャンセノレが効

かないという欠点を持っていました(ボタ

ンがひとつしかないので，常に「確認」の

意味にとられてしまう)。

この件に関しては複数ワインドウ，複数

ページのサポートという形での解決を考え

ています。

きて，残った3)の方法を考えてみましょ

フ。

「疑似夕、イアロク、」とは，ダイアログの

ようでいて，実lまタ守イアログではありませ

ん。ただ，ウインドウの*に写真2のよう

な模様が描かれ，そこにテキストアイテム

と標準ボタンが2つ置かれているだけです。

ファイノレ入出力操作のときのみ出現し，

それ以外のときにはじっとなりを潜めてい

ます。

このように，出現させたり，隠したりす

U 

写真2 ウインドウデザイナ

シャーベン

るときにはvisibleプロノfティを使います。

写真 2 では，ダイアログ部分の四 111~がオ、

ジで止められていたりしてそれなり の雰囲

気を醸し出しているのですが， まず，初め

はこの部分を質実剛健に， height=lのレク

1: "，Wi町1四 01Size 12'¥0，171)，0，0，校似デイアロク tその1)
2 μ ここr、初期化に必嬰な処理を行なっτ下さい
3: CloseDialog() /t疑似デイアログを消去する
1: er叫
5: f山 cFi l.e_Drop( fi le阻 me;s廿 }
6 酎叫fLlnc:
7: -.3，St.nRtnl (56，136，200，156) ，0，0，疑似ダイアログを袋示
8: func Stnl抗nl_Cliclt{) 
9: or珪nDinl(必1)
10: endflJnC 
11・μ 雄似合fイTロ?をIUI<
1l!: func or首吋lialogl)
13: dil) 
1.1: Rp.ct1.vislble = 1 
15: Str曲t.n2.visible:: 1 
11): StnBt.n3.visible = 1 
17: Teぉtl.visible= 1 
18: Te:..:tl.sct.iもe
19: ヲ冶xl2.v孟sible:: 1 
20: ei 1) 
21: e町ICw恒
22:・2，RecLl (12，12，20.1，96) ，0，0.1 
23・"'1，Textl (2H，40， 176，60) ，0，0，0，0，:1， 1，0，1， 
24: func Texll_l¥:eyln(s;str) 
25: 5tnBtn2_Cliokl) /事リヲーンキ-tJ{入力されたのは 'Sお宮』ボタンSヰ甲されたのと同じ
26: endfunc 
27: 'Yl，Texti:! 120，2.J，184，40I，0，O，O，I，3，O，0，0，ファイル名を入力しτ下さい
28: func Text2_Click ( ) 
29: endf凶 C
30: ..3，Stn批 02(leo，68，136，88) I (} ' O ，:~定
31・func8tnntn2 C1.ick( 1 
32: C!ose 日jalog() 
33: Text3.capt.ion:: Textl.caption 
34: endfl由。
35:ハ脱似タaイTロク.を消去する
36: fUTlc CloseDialog() 
37: Rectl.visible = 0 
3K: St.nBtn2.visible = 0 
39: St.nBtn3目visihJe= 0 
40: Te:<t.l.visible = 0 
41: Te."，t.2.vi9ible:::: 0 
42: er叫func
43: 'Y3，StnBtn3 (1<IO，6H，176，88I，O，0，取消
4-1: func Stnstn3_Click( J 
45: CJoseDilllog() 
46: f宅ndfunc
47: ...I，1'ext3 (32， J08，240，132I，D，O，O， 1，3，0，0，0，ファイルは瑚択されていません
4自・ func Te:<t.3_Cliclt( ) 
49: endflUlc 
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足点

ーは

写真4 疑似ダイアログもどき作成の過程

:-:1 ， 

一 A点

二一」

写真5 その実行時

タングノレアイテムに置き換えて実現してみ

ます。ウインドウデザ、イナにより，写真

4.1-4.8のようなウインドワを作ってくだ

さし、。リスト 1にその際に生成されるファ

イノレを示します。

ウインドウのタイトノレ部分から，右プレ

スによりメニューを表示させrFileLoadJ 

か rFileSaveJを選んでくださ L、。すると

ファイノレ名人力用の疑似ダイアログもどき

(!)が表示されますので，適当な文字列を与

SX-BASIC はpeek( ) /poke ( )できるので，最近

直接コントローラに値を叩き込んだりシステム

ポートいじったりと悪のプログラム作りに励ん

でいます。

たとえば，いくらウインドウ環境で隣にディ

レクトリウインドウ出してイ乍撲できるからって，

ファイルの読み込みとかを全部それにまかせる

というのはイマイチ使いづらいですよね。個4

のプログラムでもファイ Jレセレクタくらいはイ吏

えたほうがいいと思いませんかフ

しかしSX-BASICにはそんな機能はありませ

ん。んで.タスクマンの情報を取ってくるわけ

ですが，ここでどうしてもメモリマンで非リロ

ケータブルブロックを確保する必要があります。

これはちょっとややこしいんですが， SX-BASIC 

でやると右のリストのようになります。ポイン

タったって，ただの整数で大丈夫。

この例では単にファイル名を表示するだけで

す。終了時には磯保したメモリを解放してやら

ないとメモリにゴミが残ってもったいないので

気をつけてください。 (S.N.)
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E ぇ，リターンキーを押すか，「確認Jr耳ti肖」
いずれかのボタンを左クリックしてくださ

。
、L
 
「取消」を左クリックした場合を除き，

ワインドウ中央部分に与えたファイノレ名が

表示されているはずです。

ただし， このプログラムはファイノレ名を

取り込むためのサンプノレて‘すので，実際に

ファイノレの読み書きを行うわけではありま

せん。

-aa 

E
 

:autoexecトrlオフシヨン縫い)

SX-WINDOWには， Human68kで使わ

れていたコマンドライン機能が残されてい

ます。プログラム起勤時に引数を与える機

能です。

実行ファイノレのアイコンをダフツレクリッ

クすると，普段はそのプログラムが起動さ

れます。しかし，ダブルクリックする際に，

キーボードのOPT.1キーを押していると，

「コマンド起動」のウイ ンドウが開きます。

このウインドウは文字列の入力を促してく

るのですが，ここで、入力する文字列は，ほ

とんどHuman68kで、与えるコマンドライ

ンと同じものです。

OPT.1キーを押さなくても「アイコンメ

ンテ」を用いて自動的にコマンドラインを

指定することもできます。

現在， SX-BASICのプログラムは拡張子

ちょっと悪いプロク‘ラム

r.sxbJ ということになっていると思いま

すが， このようなファイルがターブノレクリッ

クされた場合，ユーザーの意図は 2通り考

えられるわけで、す。

1) まだプログラムが完成 していないので，

その統きを行いたい。

2) そのファイノレには完成されたプログラ

ムが入っているので，面倒なこ tはいわず

にす十実行を始めたい。

1)は， rアイコンメンテ」て、実行オプショ

ンを r-f%Jに， 2)は「ーf%-rlJに指定し

ます。

きて，これと は別にSX-BASICにはデタス

クトップ画面を保存する機能があります。

作業の途中でSX-WINDOWを終了すると

次回の起勤時にはその状態が保存されてい

るという機能です。

前回，読み込まれていたファイノレがあれ

ばSX-BASICもそれを読み込むようにな

っています。で，ファイノレをSX-BASICが

読み込む場合， 2通りの意味あいがあるわ

けです。

1) 前回のSX-WINDOW終了時， プログ

ラムの入力途中だった。

2) 前回のSX-WINDOW終了時，プログ

ラムの実行途中だった。

この 2つの状況を自動的に判別すればよ

いかというと，そうもいかず，たとえば，

以下のような例もあるわけです。

1) プログラムぞ入力後，実行させたが，
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そのプログラムに(あるいはSX-BASIC本

体に)不具合があり，やむなく SX-WIN

DOWを「終了」した。

2) SX -WINDOWを再起動したが， SX 

BASICは問題のあるプログラムの実行を

いきなり開始してしまった。

3) デノfツグするどころかSX-WINDOW

を再起動できなくなり，しかたなく sysdtop

SX ， bootdtop.sxを?スターディ スクから

コピーしてきた。

このような状態に陥るのは， SX-BASIC 

がまだまだ不安定な状態にあるからで(か

っこわり 一)， ゆくゆくは，この問題は解決

されることでしょう。

で，自動的には行えませんが，手重11でな

らば行えるようになっています。 SX-BA

SICは起動11寺にファイノレ指定があった場合，

r-r1Jオプションが指定されているかどう

かで，即時実行を行うか，それとも， r runJ 

t入力されるのを待つようにするか決めま

す。ですから，そのどちらを希望するのか

は「ーr1Jオフ。ションぞつけるかどうかにか

かっています。

きて，このコマンドラインですが，タス

クモニタなどがあれば変更を加えることが

できるのですが，あまりスマー卜な方法で

はありません。SX-BASICで1まautoexecを

使うこ tにより， このコマンドオプション

に変更を加えることができるようになって

います。autoexecは入力されたSX-BASIC

自身のコマンドオプションを書き換えます。

それだけの操作です。

ですから，「アイコンメンテ」な Eで r_

rlJオプションが指定されていた場合は結

局同じことですからautoexecは気にしな

くてもかまいません。

ヱモニタ部分の扱い

SX-BASICコンパイラ発表後，モニタ部

分を廃止するかもしれない， というような

ことを何回か書きました。

現在，モニタ部分には，プロク、ラム入力，

文字列の入出力 (print文やinput文)という

2つの役割があります。

SX-BASICでは，行番号エディタという

一昔前のエテ川タを使用しています。これ

が嫌ならシャーペンなどのエテ川タを用い

ればよいわけです。テキス ト文字だけでプ

ログラムを扱うには問題はありません。

いま手元にある最新パージョンでは，試

験的にマルチフォントテキストのサポート

を行っています。変数への代入など は行え

ませんが，クリップボードやテキストアイ

テムへの代入なら，なんとかできるように

なっています(おそらく， 10月号の付録デ

ィスクでも状況は変わらないはずです。す

みません)。

もしこのアプローチが有効であるとした

ら，変数の型や組み込み関数を大幅に追加

し，本格的にマルチフォ ン トテキス卜をサ

ポー卜する予定ですが， その場合，ライン

エディ タでは，やや役不足で、す。

SX -WINDOW ver.3.1てはシャーペン

の外部コマンドがサポー卜 されているよう

ですので， SX-BASICの外部コマンド化と

いう方向で現在検討中です。

仮にラインエテ、、イタが廃止されても，ダ

イレクトコマンドの実行やprint文やinput

文での用途は残るわけです。これらの機能

を使った対話性というのはBASICの大き

な特徴ですから，ぜひともこの機能は残し

ておこうと忠、っています。

しかし， SX-BASICのプログラムがコン

パイルされた場合を考えてください。最終

的には， *.x形式の実行ファイノレになりま

す(その予定です)。ひとつの完成されたプ

ログ、ラムが， 自身のウインドウ(インタプ

リタ状態でのウインドウエンジン)のほか

にもウインドウ (print文やinput文が使用)

を聞くというのは，あまり自然な状態では

ありません。

一応， コンノfイラスイッチかなにかで，

選択するようなことも考えていますが，場

合によると，コンパイラはprint文やinput

文をサポートしない可能性もあります。

ヱ蜘ω て
編集部には， SX-BASICを使用した投稿

が寄せられ始めています。私がいうのも変

な話ですが，なかには「へえー， SX-BASIC 

ってこんな こともできるのか」と驚いてし

まうようなカイ乍 もあります。手ムもこれ6の

プログラムが誌面上で発表されるのを楽し

みに待っています。完成度は文句ないのに，

ただただプログラムの大きさの問題で掲載

を見送られていたものもありますが， 10月

号のや'j'録ディスクでは，このうちの何本か

は収録されると思います。

編集部に投稿していただいたというこ t

は掲載されることを希望して送ってきたと

いうことだと思うので、すが， Oh!Xにはプロ

グラム容量のほかにも， もうひとつの制限

があります。 Oh!Xは定怖がついて本屋で

売られている商業誌です。個人的に楽しむ

範囲を越えています。

というわけで，やっぱりセーラームーン

はちょっとまずいのです。というわけで¥

セーラームーン以外の投稿をお願い致しま

す(編注:投稿にはセーラームーンではな

いと書いてありました。しかしセーラ一服

はともかしやはりティアラはマズいので

はないかと…・)。

v予告
5月号の 「こいのぼり PRO-68KJでは，

ファイノレ容量の関係から，ソースリストを

添付することができませんでした。パソコ

ン通信に参加しているスタッフに協力して

もらいソースリス トをア ップロードしても

らったので， これをダウ ンロードするか，

編集部に配布を申し込むかの 2種類の形て¥

ソースリス トを入手していただかなくては

なりませんでした。

前者の場合は特に問題ないのですが，後

者の発送作業がなかなか進んでいません。

現在，マノレチフォントテキス 卜のサポー

ト，フロ ートウイ ンドウ，メ ニューノfーの

サポートな /::'SX-BASICに大阪な改造を

加えています。順調に作業が進めば問題な

いのですが，本体の基幹となるような部分

にまで改造を加えているので¥あっちを立

てればこっちが立たずというように一進一

退を繰り返しています(とほほ)。さら に悪

いことに，なかなか，ソースリストが配布

できるような状況になりません。

編集部内からは， 10月号は付録ディスク

か? というような声も聞こえてきます

(あわわ)。下手をするとソースリストの形

式で配布するパージョンが，そのまま付録

デPイスクに ~Jjl1<されるノ fージョンfごったと

いう事態も考えられなくもありません。せ

っかく申 し込んで くださってたいへん申し

わけないのですが，そのような事態になっ

たらごめんなさい。
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かまたゆたか

少しだけ残っていた rGENIEjの応用編を解説します。そのあと，最近

たまりにたまっている質問のお手紙に， 4月号のアンケー卜結果と併せ

て，答えていきましょう。

はじめに

実際に原稿を書いているときと，それが雑誌になって，

さらにその反響が出るまでには，時間的にかなり閑が空

きます。こちらには，いまごろやっと7月号のrGENIEj

の反響のお手紙が届いているところです。狙いどおり，

CGA初心者や，途中で相~11T していた方には好評なよう

で¥苦労 して制作したかいがあったというものです。

とはいっても，さすカfの rGENIEjも3カ月自になる

1:， もう飽きてしまっているでし ょう。 しかし，いまか

らCGAシステムのマニュアノレを申し込んでも，手に入る

のは10月です。また，いまは何もしていなくても，自分

で1乍品をイ宇るようになったときや，1nJか急にデモのCGな

んかが必要になったと き， もう一度この rGENIEjを取

り出して， メカデザ、インすることもあるでしょう。

ということで， この rGENIEjをいろいろ応用するた

めに， まず中身を解析す るところから始めましょう。

ディレクトリの解析

以下， ハードディス クのシステムぞ中心に解説します。

rGENIEjをインストーノレしたデタイレク トリを見ると，

genie目batのほかに， 7つのディレク トリがあります(写

真 1)。それぞれ，何が入っているのでし ょうか。

1) BIN 

写真 1 GENIEのディレクトリ構成

まずrbinjには， CGAシステムのプロクーラムが入って

います。また， 「本.WINjや r*.Kjは， rGENIEjの

メニューシステム関連のファイルて、す。

rFF.Xj rFFE.Xj rHANIM.Xj rKAMA.Xj rREND 

*. Xj rWIREVIEW.Xjい、ったツーノレは，たぶん皆さ

んがお持ちのCGAシステムのものよりノfージョンが新

しいと，思います。CGAシステムのデ?イレクトリにコピー

して使ってもよいでしょう 。ただし，大きなエンバグを

している可能性がありますので¥古いパージョンのツー

ルも 「牢.OLDjにリオ、ームして残 しておいて ください。

具体的に Eのようにパージョンアップしたかについては，

現在申 し込みを受けつけているパージョ ンアッフ。追加マ

ニュアルのほうに詳しく掲載する予定です。

rGENIEjしか持っていない方は，コマンドラインから

これらのツーノレを使用する場合， この rbinjにパスを通

しておく必要があります。たとえば， A:のノレートに

r geniejとい うデ、イレク トリ を作って，そのなかに

rGENIEj守入れていたとすると，

path a:￥genie￥bin;%path% 

とします。

2) PARTS 

このディレク トリ は， r!1袋闘機jr翼jrエンジ‘ン」とい

った，パーツの形状のデータベースです。rGENIEjで「物

体追加」を行う tきに見えているのがこのディレクトリ
てやす。

3) SPARTS 

一見したところ， r partsjのディレクトリとま ったく同

じように見えます。「戦闘機」といったテV レクトリがあ

り，そのなかにはちゃんと rFTOl.SUFjから rFT09.

SUFjまであります。 しかし，同 じディ レク トリ 名，同

じファイノレ名だからといって，内容まで同じわけではあ

りません。同じパーツのシンプル形状(形は似ているが函

数をきわめて省略した形状)が入っています。

rGENIEjてやメカデザ、インするとき，たとえば「戦闘機」

の rFT03.SUFJに 「翼」の rWG12.SUFjをつけると

いった操作を行いますが， このシンフ。ノレ版のディレクト

リでその操作を行うと， モーションデザ、インのときに使

うシンフ。ノレ版のメカができるというわけで‘す。



4) ATR 

色に関する情報のア トリヒ寸ユー トファイノレが6つ入っ

ています。 rGENIE.ATRJがデフォノレ卜の色で， rデザ

インしたメカを確認する」のときはこの色になります。

あとはご想像どおり，メカの色調変更用のアトリビュ

ー 卜て， rGENIE WH.ATRJが白， rGENIE BL.A TRJ 

は青， rGENIE RD.ATRJは赤， rGENIE GR.ATRJ 

が緑，そして rGENIEMG.ATRJが紫です。

ですから r青の色調ぞ選択すると，時すぎて見えにく

いJ 1:か「紫なんて使わないけど黄色い色調が欲しい」

なんてときに， このへんのファイルの内容を変更すれば

よいのです。アトリビュー卜の各パラメータに関する解

説は， CGAシステムのマニュアノレをご覧ください。

5) SUF 

自分でデザ、インしたメカが入ります。最初は，サンプ

ノレデータfごけが入っています。

たとえば rOHXOIJ というメカを作ると， rOHXOl. 

FSCJ と rOHXOl. SUF J力すで、きます。 rOHXOl.FSCJ 

は，どのパーツをどのようにくっつけたかという設計図

に当たる情報が入っています。ちょっとした変更なら，

エディタてや直接このファイノレを書き換えてやることもで

きるでしょう。 rOHXOl.SUFJIムこの設計図を基に，

KAMA.Xてwパーツを組み合わせた形状です。rGENIEJ

では， r新たにメカをデザ、インする」や「前にデザ、インし

たメカを変更する」の処理を行ったのち，タイムスタン

プが新しい *.FSCがあると，自動的にKAMA.Xを実行

するようになっています。

また， rデザ、インしたメカを確認する」を実行すると，

新たに rOHXOIJというディレク トリ がイ宇られます。 こ

こには， rデザ、インしたメカを確認する」て''fiヨ画させたl画

像などが入っています。ただ，FD)仮てやは，テV スク容量

に制限があるため，表示ののち自動的に削除します。で

すから，再度実行したとき ，HD版ではすぐ画像が表示さ

れるのに対し， FD版はいちいち作画 し直すわけです。

6) SSUF 

このディレクトリには，上記の 「本.FSCJという設計

図にf足って， r spartsJのディレク トリのなかのシンプノレ

版のパーツを組み合わせて作られたシンフ。ノレ版の形状が

入っています。ファイノレ名がまったく同じなので， こう

して別のディレク トリに入れておくわけでやす。

7) FSC 

ここには， fll)}]きをデザ、インする」て、、作られた重JJきのデ

ータ r*. fSCJや fアニメーションを作る」て1乍られた
ii!fl像データなどが入っています。初めは，サンフ。ノレの動

き fSAMP?FSCJしか入っていません。

たとえば， rTESTlJというまのきを設定 し，作J!ITI・アニ

メーションさせた場合， rTESTIJというディレクトリが

行三られ，そのなかに rTESTl* . PICJという il!iH象データ

が作られます。

いらないデータの削除 DδGA 

fGENIEJてや遊んて¥、ると， オリジ、ナノレメカやアニメー

ションのデータが増えて，メニューが多くなり，表示す

るのにもいちいち 11寺聞がかかるようになってきます。そ

うなったら，不要なデータは消してしまいましょう。

本来，不要なデータを削除する機能ぐらい， fGENIEJ 

が持っているべきですが，そのことに気がついたのがマ

スターアップの直前で，エンパグがこわいので， もうそ

のままにしてしまいました。ごめんなさい。

1 )オリジナルメカの削除

rBOTUJというメカを削除する場合，前述のディレク

トリの解一説を読めlどだいたい予想、がつくように， rSUFJ 

というデ、イレクトリのなかの rBOTU.SUFJとfBOTU

FSCJを削除します。

DEL BOTU.牢

てや一挙に消せます。また，rBOTUJという名のディレク

トリができてし、る場合は，

DEL BOTU 

RD BOTU 

も必要です。

さらに，シンフ。ノレ版の形状も不要ですので， rSSUFJ 

のなかの rBOTU.SUFJ も削除します。

2)動き，アニメーションの削除

同様に， fFUYOUJ という動さを削除するときは，

rFSCJのなかの rFUyou.FSCJをi向します。
その!l!1Jきを作i![1させたことがある場合， fFUYOU 

FRMJやrFUYOU.TCHJもできているので二これも消

します。さら にrFUYOUJというディレクトリもあるの

で\中身を ìì~ して， このディレク トリも削除します。

オリジナルjてーツを加える

7月号のカラーのページの一覧表を見て，すごいデー

タ量fごと思った人も，自分でメカを作り始めると「こん

な翼が欲しい」とか 「パラボラアンテナがない」など不

満が出てくるでしょう。残念ながら，いまのところ追加

データ集を出すというウワサはないので自分で作るしか

ありません。 もう 一度，あの
表 1 アト リビュート名

CAD.Xと格|制してください。

まず，ノfーツをモデリング
BodyM 本体のメインの金属
BodyL 本体のメインより少し明るい塗装

するときの問JWとしては，ア BodyD 本体のメインより少し暗い金属

トリビュー ト名に注意してく
WinLg 艦橋の窓などの白い明かり
EngLg 噴射口の少し青い明かり

fごさい。ていたらめな名前をつ Glass コックピッ トの青いガラス

けても，ちゃんとイ'Fi萌してく
GrayG ゴムのような暗い灰色
RedLg マークなどの赤い明かり

れません。表1のなかから選 YelLg マークなどの黄色い明かり

十尺してく fごさい。
Black ほとんど真っ黒
Brown ノズルなどの錆びついた金属

大きさやl旬きは， くっつり
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るときに調整できますが， 基本はCAD.Xの起動11寺のスケ に大ざっぱな形で¥函数は10面以下で十分です。も とも

ーノレで画面内に余裕を持ってJ収まる程度の大 きさで， X との形状の面を削っていくのではなく，新たにアウトラ

軌の+方向が前，Y車111の+方向が左で作るとよいでし ょう。 インをなぞるような大きな而を， XY平面， YZ平商， ZX 

また，新たにパーツを加える場合，そのパ ーツのシン 平面に 1面ずつ作るのが基本です。

プノレ版も作らなければいけません。シンプノレ版は，非常 シンプノレ版の形状も，同じファイノレ名(オプジ.エ ク ト

今年のCGAコンテストのビデオの申し込みの
際，通信欄にてさまざまなご意見.ご質問や励

ましのお便りをいただきました。今回は 4月
号のアンケー卜の集計結果やコラムr5∞円の攻

防」についてのこ・意見を中心に，皆さんからの

ご質問に答えていきたいと患います。積極的な

意見が多<，こうしてまとめてみると，誌上討

総会みたいです。

* * * 
r5∞円の攻防」とは.コンテストのビデオの価

格をどうするかという論争でした。アンケー卜

を集計すると.以下のようになりました。

A) 2，500円:ビデオの実資以外のコンテス

ト運営費のカンパを募るのは不当だ[296]
B) 3，0∞円:コンテスト運営費の一部を補

嘆する程度のカンパはよい [5496] 
C) 3，500円:コンテストの開催全体の採算

がとれる健全な運営を行うべきだ [4196] 

ご覧のように， B)とC)に二分されています。

ところで，集計していて気がついたのですが，

早い時期に申し込まれた方(コンテストに対し

て積極的な方?)はほとんどC)でしたが.最後

のほうに申し込まれた方は B)が圧倒的に多く

なっていました。

B)やC)の方の一般的な意見は次のような感

じでした。

rコンテストが赤字で遭営できなくなるほうが

大きな鍋失だから，多少の値上げはかまわない」

rコンテストを遭営するうえで，経貨が発生す

るのであれば，当然その収入源を確保すべき。

ピデオ販売でもかまわないと思う」

ニヨ里解あるこ・意見ありがとうございます。

次に.少数派ですが， A)と答えた方の意見も見

てみましょう。

藤岡市Mさん rカンパは強制するものであって

はならないし，かといってカンパがなければコ

ンテストの湿嘗が危うい。でもコンテストの費

用をビデオ代に加えるのは絶対におかしい」

といいつつも.この方は 1，000円カンパして，

3，500円送っていらっしゃいます。つまり，カン

パは強制されなくても，ちゃんと出すというこ

とて・しよう力、 、

水戸市Aさん「わけのわからない rカンパ」よ

り， rコンテスト遭営金」として500内を支払う

ほうカぜすっきりしますJ

健かに-'!里あるご意見です。

また，これもごく少数派ですが，こういうご
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意見もあります。

宝塚市Nさん「あなた方には，儲けてもらいた

い。実質+利益で算出して何が懇い。むしろカ

ンパは変だ。一般客を相手にしてんだぞH ・H ・」

う~ん，一般客を相手にしているつもりはあ

りません。DoGAの活動は.単なる営利活動では
なく rCGAを通じて，日本にパーソナル映像文化
を育てよう J という運動です。ですから，企業

と客という関係ではなく，同じ目的を持った仲

間だと思っています。それで，同じ仲間から実

質以上の利益を得ることに紙抗を感じるわけで

す。まあ， i里想輪かもしれませんが。

また，不満としては，次の意見が非常に多く

ありました。

「赤字の根源であるコンテストの上映会が，な

ぜ入場無料なのか。ビデオと問機カンパを募る

ことはできなかったのか。上映会に行っていな

い人(ビデオ申し込み者)が，よ映会の赤字を負

担するのはおかしいではないか。5日目円程度の入

場料を取るべきだ」

一応，会場内にカンパの箱(御寮銭箱)は設置

しています。しかし.コンテストの出資のうち.

上映会が占める割合はかなり高しそれをビデ

オの申し込み者が負担するのは確かに理不尽か

もしれません。

でも.入場料を取ると問題も多〈発生します。

まず， CGAコンテストはアマチュアの祭典であ
り，観客が「俺たちは金を払って見てやってい

るお客だぞJ という雰図気にはしたくないとい

うことです。また，現実的に考えて， 7∞人の来
場者から500同ずつ集めても35万円にしかなり

ません。これはコンテスト開催費全体の10介の

l程度です。さらに， 2，500円のビデオが3，000

円になるのと，無料の入場料が5∞円になるのと

では影響力が遣います。

ビデオ配布が主に固定ファンに対するサービ

スなのに対して.上映会には.新規ファンの開

拓という意義があります。会場のアンケートに

は「あまり興味がなかったが，友人に誘われて

来て，非常に面白かったJ というのがよくあり

ますが.このような人たちは入場料があると来

にくいでしょう。

ということで，確かに入場料を取らないのは

理不尽だけれども，取ったところで，メリット

はほとんどなく，デメリ ッ卜が大きいといえま

す。上映会は，上映を見に来る人のためだけに

行われているわけではありません。応募者向士

の交;M，コンテスト自体のPRなど，コ ンテスト
の主旨からいっても必要なものであり，間接的

にビデオの応募者にも関係ある問題です。ご理

解いただけますでしょうか。

さて，コンテストの具体的な財源としては，

以下の提案が多くありました。

「スポンサーをつけたらどうでしょう。アマチ

ユアとして間短あるかな?J 

べつに問題ないと思いますが，お金さえ出し

てくれれば.どこでもよいというわけにもいき

ません。例えば.シャープや富士通など特定の

機種に密接したメーカーでは，審査が平等に行

われないという誤解を招きます。CG関連のソフ
トを発売している会社も同様でしょう。

実';1:，すでにCGAコンテストにはスポンサー
がついています。それは rASAHIパソコン編集
部」です。当時の編集長の矢野様が「朝日新聞

という会社は，こういった文化活動も支援する

会社なんだ」とおっしゃって，第3回以来，全

体の予算の約3分の l程度の金額を後援金とし

てくださっています。また， Oh!X編集部からも，

いくらか協賛金をいただいています。しかしバ

ブル崩捜後，その情勢は厳しく，次回について

はまったく見通しがついておりません。

とリあえず， CATV各宇土なんかにコンテストの
ビデオとお手紙を送ってみたのですが，反応は

ほとんどありませんでした。どこか，マルチメ

ディアを謡っている企業などが一口乗ってくだ

さるとうれしいのですが。企業側にも.後援す

るメリッ卜がないと・・・ 。なかなか難しいのが

現状です。

その他のご意見も見てみましょう。

被津市 lさん「せっかく郵便振替になったので

すから，カンパの額などを半端な数にするとい

う考えもあっていいと思います。実質2，455円+

カンパ800円=3，255円とか」

これは， i里l盟よりも性格的な問題ですね。私

は，お金に対しては大ぢっぱな性格なんです。

こういう発想はありませんでした。はい。

八日市市Mさん rOoGAは営利団体ではないが，

ボランティア間体でもないのであれば，ちゃん

と採算がとれる，健全な運営を行うべきだ。ま

た，私たちはその対価を払うのが当然だろう」

ボランティア団体の意味がよくわかりません

が， DoGAってボランテイア閏体と違うのでしょ
うか。コンテストにしても.スタッフは全員バ

イト料なしのボランティアで運営しているんや

けど。

それでは，次のアンケート。CGAシステムのマ
ニュアルがなくなってしまったが，どうしたら

よいと思うか。

A)すでに持っているので別にかまわない

[796] 
B)まだ入手していないので，いまのものを

増刷してほしい [1996] 
C)すて・に持っているが，新ノてージョンのマ

ニュアルを作るなら， ますこ申し込む[34%J
D)大幅なパージョンアップでない限り申

し込まない [3696] 

まだ入手していない人や，パージョンアップ

を望む人が結構いるということですね。

天理市 lさん rOh!Xのパックナンバーを手に入

れても，マニュアルがないと使いようがない。

どうにかしてくれ! マニュアルがな〈なった

らおしまいという態度は，もう新人はいらない

という態度に等しいぞ」

いや，新人はいらないなんてちっとも思いま

せんが，マニ斗アルの再販，再配布は手間がか

かるんです。しかし，先月も通知したように，



名)にしておかなければいけません。もともとの1惨状をオ

ーノfーライトしないように十分気をつけてください。

も， r spartsJのなかの同じディレクトリにコピーしま

す。適当な分類がなければ，新たに 「自作」といったデ

ィレクトリを作ってもかまいません。要は， r partSJ と

DδGA 
準備ができたら， r partSJのなかの，その形状にと って

適当と忠、われる分類のディレク トリに自分でモデリ ング

したデータをコピーします。同様にシンプノレ版のデータ

r spartsJのなかの構造をまったく同 じにすればよいの

です。

パージョンアップおよびマニュアルの最後の配

布を行うことになりました。この申し込みが終

わったあとで「知らなかった」とかいっても後

の祭りですから.希望者はちゃんと申し込んで

くださいね。詳細は別コラムをE売んでください。
では.次は「どのようなデータベースが欲し

いか」のアンケート。複数回答です。

1)大理石，惑星.樹木などのマッピング用

画像 [64%] 
2)いろいろな風景の背景周画像 [51%] 

3)家やピルなど建築物の形状データ

[50%] 

4)車や飛行機などメカのデータ [48%] 
5) CGA作品につけるBGMデータ [43%] 
6)家具などの模織替えシミュレーシヨン

[28%] 
7)ロポットの形状データ [27%] 
8)老若男女，いろんな表情の函像[17%]

マッピング用の函像がトップというのはちょ

っと意外ですね。そんなにマッピングを使いこ

なしている人が多いとは思っていませんでした。

これらの要漫は，よく検討し，今後TAKERUなど

で発表していきたいと思います。

アンケートの最後は.賛助会員についてです。

A)絶対に参加する [5 %] 

B) きっと参加する [14%] 
C)参加するかもしれない [27%] 
D)参加しないと思う [1]%] 

E)これだけではわからん [40%] 

「参加するかもしれないが，これだけではよく

わからんJ ということですね。こ・もっともです。

「貸助会員の目的がいまいちはっきりわかりま

せん。もともと r活動に賛同 L，協力の意思が

ある』人しかいないのではないですか。どニが

遭うのでしょうか。そのへんをもう少し明確に

してほしいと思いますJ

すいません。もともと， CGAシステムのユーザ

ーは「賛同.協力の意思がある」ということに

なっていますが.誰が，どこにいて，どの程度

意志があり.各自何ができるかなど.全然把握

されておらず，意思はあってもその力が有効に

活用される機会はほとんどありませんでした。

そこで.そのあたりを整理して名簿を作るため

に，賛助会員という形式を取ったわけです(無断

で名簿に住所や本名を載せられるのは嫌でし

ょ円。できた名簿は会員全員に配布し，名1也で

会員同士の交流にも役立てたいと思います。

具体的な活動としては.デーヲベースの構築

にご協力いただいたり.イベントのときの現地

ス?γフとしてi舌践していただけたらと思って
います。いまはJ~ージョンアップマニュアルの

制作で忙しいのですが，それが終わり次第名簿

の作成作業に入ります。また，案内の手紙を送

りますので，その節はよろしくお願いします。

そのほか.多かった質問をいくつか取り上げ

てみましょうか。

「以前のコンテストのビデオも入手できないも

のでしょうか ?J

ぱらぱらと来る婆望を目いちいち処理してた

ら，それだけでほかの活動はストップしてしま

います。残念ながら，大阪近辺の方で「私がビ

デオ発送係を専任します」という方が現れない

限り無理でしょう。今回のマニュアルの再配布

もそうですが，申し込む方はちゃんと期間中に

申し込んでください。

rCGAシステムの商業利用を隠めないという

のは.どのような理闘によるのか。また，商蝶

利用とはどの程度の利用までを含むのか。総じ

てDoGAは指利関係の規定がルーズではないだ

ろうかJ

私としては，当チームとユーザーの関係は.

企業聞の契約のようにビジネスライクな関係で

はなく，人と人のつきあいのように，もっと単

純で，あいまいで，自然なものだと考えていま

す。つまり，禁止をする狼拠というのも.単に

「こっちが無償で開発したもので.お金もうけ

しようというのは.そりゃセコイゃないかJ と

いうだけの怒です。

ですから.何が営利目的にあたるかは，形式

的な問題ではなく，各自が良心と相談して決め

る間短です。ゲームのキャラクヲーをCGAシス

テムで作るという場合でも.あなたの自的意識

によって，高業利用とも非商業利用ともいえます。

あなたの目的が，善意に基づいた慈善行為で

あるなら11，CGAシステムをイ安っていただくこ

とで我々もよい行いに参加でき.ありがた〈恩

います。逆に. 目的がお金儲けであるならば.

当方だってその利益の分け前をもらってもパチ

は当たらないでしょう。まあ.営利目的かどう

かに関わらず， CGAシステムが価値を生み出し

たなら，適当に力ンノfいただければ幸いです。

美濃加茂市Wさん「コンテストを年 2固にして

〈ださい。3闘でもいいて・すJ

無茶いいなさんな。とりあえず.そういうこ

とは，年 2~3 本の作品作ってからいいなはれ。

相模原市Yさん「次回は， LDがあるとうれしい

です。多少高くても， LDのほうが画質はいいと

思います」

ちょっと調査したところ.もしLDを制作する

と l枚 l万円ぐらいになりそうです。これは「多

少J の範囲に入るのでし ょうか?

四条畷市Kさん「阪大に落ちて，同志社大に行

くことになりました。ニんな人間でも活動に簡

単に参加できるような体制を阜〈作ってくださ

L、」

先にも述べたように，賛助会員の組織作りを

進めています。しかし， Kさんは大阪なのです

から.直接当プロジェクトルームに出入りすれ

ばよいと思います。また，同志社大学のコンビ

ュータクラブに入り，大阪大学コンヒ・ユータク

ラブや京大マイコンクラブのように.クラブ単

位で提携する方法もあります。

名古屋市 lさん「今回は郵便振稽なので楽です。

次回もこの方法でお願いしますJ

そうですね。いろんな方法を行ってきました

が.これがいちばん確実なようです。でも.垂E

便振答用紙をつけるのは， Oh!X編集部側の都合

もありますので，確約はできません。編集部の

みなさん，今後ともよろしくお願いします。

東京書BSさん「もっとコンテストを大き〈やる
とよい。 FMTOWNSとかがなかったりするの
は， X68000ユーザー以外に知名度が低いから

だJ

そのとおりだと思います。しかし.問題は，

どうやったら知名度が上がるかです。何かよい

お知恵はないでしょうか。

東京都Uさん「かまたさんの文章のなかに.と

きどき大阪弁が混じりますが，いい味出してい

ると思います。さすがに大阪の人ですね」

ごめんなさい。私はいままで読者の皆さんを

だましてました。実は.私は生粋の大阪人では

ありません。実は東京生まれなんです。東京に

いたのは 2~3 綾ぐらいまでですが，小学校ま

で関東なまりが抜けませんでした。子どもの頃，

「おまえ.何いきってるねん!Jといわれたりし

ましたが rいきってるJの意味がわからず戸惑

ったこともあります(いきってる:カッコをつ

けてる)。

仙台市Sさん「作成した画像を実際にビデオテ

ープに録画するときの手順を詳しく特集してほ

しいてeす」

そうですね。このへんのノウハウは，絡事陣奥

が;架<，より簡単に，高商質にするにはテクニ

ックが必要です。でも.この連載のヰ~はだい

たい半年先までつまっているので，いますぐに

は難しいと思います。皆さんもほかにやってほ

しいテーマがありましたら，お手紙ください。

東京都Mさん rCGAシステムの級新パージョン

は， TAKERUでいつでも手に入るようにして.

7ニュアルもタケルの鋭明書の紙でプリントア

ウトする方法はいかがでしょうか」

むちゃいいまんなあ。800ページのマニュアル

をその場でプリントアウトできますかいな。

岐阜県 Eさん rCGAマガジンなどを集めてビデ

オで出してほしい。 X68000では作画する気にな

らないよ。CGAするうえで作簡がいちばんのネ

ックです。シャープよ，爆裂"を出して〈れ!!J
そーだ，そーだ。ところで， DoGA内では.近

く富十;~IJ技研のLANユニットを導入して， 486マシ

ンと X68000をつなぎ，作函はできるだけ486マ

シンにさせるシステムを術祭するつもりです。

うまくいけば，試用レポートなど紹介するかも

しれません。

* * * 
ということで，各種お問い合わせに答えさせ

ていただきましたが，これでも紹介できたのは

ほんの一部です。でも.お手紙の類は全部ちゃ

んと自を過しています。ただ，こちらも忙しい

ので.なかなか全部に返事を書けません。です

から，お手紙には必ず電話番号にいらっしゃ

る曜日.時間待などが明記されていると助かり

ます。また，電話を家族と共有されている場合，

返事の電話があるかもしれないといっておいて

ください。ときどき，変な団体と勘違いされる

んだもん(笑)。これからもよろしく。
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よく使う組み合わせの畳録

「基本(プリミティブ)J や「細部(ディテール)J をたく

さん組み合わせて，たとえばエンジ、ンや艦橋を作ったと

しましょう。そのエンジンや艦橋を，ほかのメカで使用

しようとすると， もう一度組み直きないといけません。

しかし，上記の r，、らないデータの削除」と「オリジナ

ノレパーツを加える」の知識を生かせば， この問題は解決

します。

手庁たに作ったエンジンを，たとえば 「巴g12J という名

前にしておきます。 この形状は rSUFJのなかの

「巴g12.SUFJですから，これを rpartsJのなかの「エ

ンジン」にコ ピーします。同様に， rSSUFJの なかの

reg12.SUFJがシンプノレ版なので¥ これを rspartsJの

なかの 「エ ンジン」にコピーしま す。そして，最後に

rSUFJや rSSUFJのなかの不要なデータを削除します。

複数のカットのアニメ、ーション

rGENIEJて、は， 1カット ずつ しかアニメーショ ンする

ことができません。まあ， それでもビデオにつなぎ録り

発表 IrGENIEJコンテスト
飯:はい，ハイスクール飯干です。

中 :はい，アップル中野です。飯干君と漫才の

コンビを車Eんでます。

飯.誰が漫才のコンビやねん。しかし，ホンマ

になんでんなあ， 7月号で募集したrGENIEでこ

んなの作っちゃったコンテスト」にたくさんの

応募をいただきまして，ほんとにありがたいこ

っちゃなあ。

中 :こんな名前のコンテストゃったっけ?

飯:細かいことはええの。では，面白い作品，

気に入った作品を紹介しましょう。

中:たくさんあるから迷うなあ。まずは，ごく

普通に，宇宙戦総と宇宙戦闘機からいくつか選

んでみょうか。

飯・そしたら，八尾市の旗沢和行さんのデザイ

ンがかっこいいと思うな。 rCRUSHERjに fBA

SEj。
中 rCRUSHERjは，映画「クラッシャージヨ

ウ」に出てきたメカをイメージしたそうです。

飯:なんや.オリジナルメカとちゃうん?

中・いや rなんか，こんな感じゃったなあ」と

いう程度にしか参考にしてないそうゃから，オ

リジナルといっていいと思うよ。

飯:このメカを作るためのデータは. リスト|

にまとめています。ただし，左右対称のメカは，

右半介を省略しました。物体名のあとに r@j

リスト1 CRUSHER 

がついているものは，右側(y摩擦がー)にも作

ってください。

中:このデータの特徴としては rCR08jをスラ

ッと市回目にしてるところなんかバランスがいい

と思うねん。

飯:リストを見ると.エンジンまわりも菌白い

f吏い方をしてるで。rWG12jに元からついている
エンジンに，太めのrpLOI jを重ねたり fEG08j

をつぶしてウイングにしたり。

中.ほんまやなあ。写真ではわかりにくいけど，

rBRO I jを上下逆にしてジョイント代わりにし

ているとか。人のデータを見ると勉強になるな

あ。

飯 rBASEjのほうは.本人は特徴がないとい

ってはるけど， rBS04jとrBS06jを直角に交わ

らせるなんて大胆やなあ。

中 fBROむを船体に食い込ませているのも面

白い使い方やね。えっと，ほかには，名古屋市

の小間島さんの rSF_OOlj(リスト 2)なんかも
カッコいい。

飯:特に凝った工夫をしてるわけじゃないけど

ね。

中-ほかには，栃木県の平山さんの作品なんか

も好きゃな。

飯:えっ平山さん? CGAマガジンでエンジン

を作ってくれた人ではないですか。
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( mov ( 0 
{ mov ( -200 
( mov ( -400 
( mov ( 0 
( mov ( -700 
( mov ( -B00 

300 臼) obj p103 @ ) 
o 0) rotx( 90 ) scal( 0.8 1.0 1.5 ) obj p109 ) 
o 50) rotz( 90 ) acal( 0.2 1.0 0.2 ) obj otl0 ) 
o -50) scal( 1.5 0'.5 0.5 ) obj p104 ) 
300 50) obj eg08 @ ) 
o 0)  sca 1 ( 1.0 0.5 2.0 ) obj j t0自 1

72 Oh!X 1994.9 

中:あの，ノーマル直列 4気筒エンジンと，タ

ーボ直予IJ4気筒そしてロータリーエンジンとか

日? それやったら， rGENIEj使わんでも.

j カ作れるゃん。

飯平山さんも.まさかこんなに簡単にできる

とは思わなかったとのことですが，そりゃロー

タリーエンジン作れるんやから，当然やわな。

中 :たくさん送っていただいていますが，その

なかから rS_CRUjと fSS_pjを紹介しましょ

う。

飯 rS_CRUjは宇宙巡洋艦 rSS_Pjは民間の

惑星間連絡船という ことですが，そういう感じ

には，ちょっと見えないなあ。

中でもこの fSS_Pjは，なんかNASAっぽくて

いいぞ。

飯なるほどねんrGENIEjのデータにも， NASA 

っIfいの力〈もうちょっとあってもよ力、ってんけ

どね。

中:このエンジン部分 rBSlljを3伺使ってる

で。 fBSlljは lつでも497面あるのに。ょう，

メモリ足りたなあ。

飯:そりゃ，ロータリーエンジン作るような人

やもん。メモリはたくさん持ってるわ。

中 じゃあ rSS_Pjはおいといて rS_CRUj

のデータをリスト 3に掲載しましょう。

飯 ほかに宇宙戦伎で函自そうなのないかなあ s

中.面白そうという意味では，これなんか.か

なりいい線いっているぞ。

飯:どなたの作品フ

中・それが，ラベルにもドキュメントにも普か

れてなかったので.わからんねん。

飯:本当? ちょっとドキュメント見せて。

「え一.初めてCGAなるものに触れたわけです

が，いや，これは楽しい! 私は.巨大なもの

が好きで，パーツを拡大するだけでも喜びに浸

れてしまう。そんなわけで.相当デカイ戦艦が

できました。ところで， CGというのは本当にメ

モリ食うのですね。」

飯 こんだけくっつけたら，メモリ食うわな。

ということで， rpEM Gjです。でも，やたらく

っつけているけど，デザインとしては洗練され

てないような気もするけど。

中・そうか? 結構喜子きやで。特にアップにす

ると，迫力あるもん。

飯:当然ですけど，このメカのリストは掲載で

きません。

中:そのほカ¥かっこいい戦闘機や戦僚という

と，アレですか。



していけば， どんなに長いアニメ ー ションて。もで、きます

が，ち ょっ t面倒です。 そこで， rGENIEJを終了し，直

接HANIM.Xを使って，複数のカッ トをアニメー ション

してやりましょう 。

アニメーションを実行するためには， どの画像を Eう

いう順番で表示するかを定めるタイムチャート ファイノレ

(*. TCH)が必要です。 このファイノレは簡単な書 式です

ので，エディタで書 いてもよいのですが， MKTCH.Xを

使って自動的に作ってみましょう。

rFSCJのテ川レクトリ lこ入り， rSAMP1J rSAMP2J 

rSAMP3J がすでに作画されているとします。そして，

飯アレゃねえ・ ・・。でも，ちょっと，かまた

さんに相談しなきや。

か だめ! 著作梅にひっかかるのは.全部ダ

メ。誌上では公開できません。

中 . え~富永さんのNENESI S とか，藤沢さんの

シルフィードとかも".…?

か :当然だめ。

飯 I 尾形さんのブロッケー ド・ランナー(STAR

WARS)なんかメチヤメチャ凄いでぇ。なんと.パ

ーツ数368僧.ポリゴン数7647菌 l

か:エライ力作やなあ。ちょっと見せて。オー.

こいつは凄い。でb，ダメ。
飯.ねえ，絶対だめ? ふん，すねちゃうぞ。

中:なんでもええけど，そろそろ帰らな，電車

なくなるで。

飯:おっ.もうこんな時間か。じゃ，そゆこと

でかまたさん，あとはよろしく 。
か;なっ，なんつう，無責任な奴ら。仕方がな

いので，引き続き紹介させていただきます。宇

宙船以外のメカもいろいろありました。まずは，

藤沢さんのrBIKEj。前後(J)サスの使い方がカッ

コイイですね。 rTK05jをY軸方向に0.1倍して

薄くしているんですか。エンジンもそれっぽい

し。なんといっても全体のバランスがいい。で

も，ハンドルがないですね。まあ，いいけど。

このデータはリスト 4に掲載します。

リスト 4を見ると，回転も多用してますし.

in;大の備も微妙な数値になっています。試行錯
誤されたんでしょう。

続いて，また藤，尺さんの労作rTANKj。このタ

ンク，車体部はなかなかよいですが，砲台部が

rCN05Jそのものじゃないですか。それに.ちょ

っと上が震すぎるような気も……。それはとも

かく;主呂してほしいのがキャタピラ。どうや

って作ったかつて.ただひたすらプリミティプ

を並べたそうだ。そりゃ.大変だ。パーツ数が

118もあるので，これもリスト掲載は省略しま

す。

ほかに変わったものといえば，メカ動物(? ) 

があります。まずは，埼玉県の小野寺さんの

rlNU6J。犬の顔だそうです。確かに，そう見え

ないこともないけど(メスライオンという気も

するに rGENIEJでこんなものを作るとは思いま

せんでした。

続いてもう lつ，松本市の行本さんのrOSTJ。

舵鳥のようですが，一応，多脚型強襲揚陸艦「ま

りりん」なんだそうです。お手自民によると.自

分て・作ったメカには名前を全部つけて，勝手に

世界観を想像して楽しんでいるとか。

dて，最後に意外と多かったロポットものか

らいくつか紹介しましょう。倉敷市の岡田さん

この順番に連続してアニメ ー ションさせる場合，

MKTCH  SAMP1￥SAMP1  SAMP2￥SAMP2  

SAMP3￥SAMP3 

とします。すると， rSAMP1. TCHJ というタイムチャ

ー卜ファイノレができます。 そして，

HANIM 1M2 SAMP1 

を実行する1:.， しばらく画像を読み込んだのち，アニメ

ーションが始まります。 ただし，メモリが十分にないと，

すべてを読み込む こ とがで、きません。上記の例ですと，

画質をどのように設定させて作画したかにもよりますが，

フリーエ リアがだいたい1Mノfイトほど必要になります。

の rREPORTjは，ガンダム系のデザインでしょ

うか。綱体や顔はちょっと変わってますが，手

足がうまくできていると思います。

lIi!手市の吉田さんは.エレクトリツクシープ

の「ロポットコンストラクシヨンR.C.Jというゲ

ームで自分がデザインしたロボッ卜 rKISBEYJ 

を作ってみたそうです。4輸にレーザーとマシ

ンガンを装{蔵しているとか。

岡崎市の山本さんの rHANJは，ロポットとい

うより，モピルアーマーという感じですが，コ

メン 卜がないのでよくわかりません。デザイン

もよくわからない形をしているのですが，なん

となくカッコイイ。センスもオリジナリティも

あると思います。

そして，ラストはもう一度勝沢さんの作品.

rROBOJです。これもかなり変わったデザインで

すが，やっぱりセンスは抜群です。ちなみに

rROBOF Jは飛行形態なんだそうですが，あまり

よくわかりません。この rROBOJのデータは.

リスト5で紹介します。

リスト4 81KE 

* * * 

DδGA 

さて.いろいろな作品を紹介してきましたが.

審査の結果は， rCRUSHERJ rBASEJ rBIKEJ rTA 

NKj rROBOJを制作された八尾市の藤沢さん，

策・量ともに群を抜いていて，グランプリに決

定です。おめでとうごゲいます。賞品としては.

「大阪名物・阪神タイガース応援周ハッピ」を

プレゼン 卜しようと思っていたのて・すが，藤沢

さんは大阪の人です。大阪人なら.一家に数着，

すでにあるに決まってますので，ほかのものを

検討いたします。期待せずに.お待ちください。

なお，今回応募したのに紹介されなかった方.

ごめんなさい。さあ，次のコンテストは，第7

回CGAコンテストだ 1 締め切りは.毎度お馴

染み 12月31日。いつもは多少遅れても受けつけ

ていたけど.今年は締め切り厳守だ。気をつけ

ろ。ぞれから，9月末ぐらいに.とりあえずで

きているところだけ(極端な話，脚本だけでもい

いぞ)送ってください。仕上げに向けて，当方か

らアドバイスをするというサービスを行います。

希望者は「コンテストアドバイス希望」係まで。
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{ mov ( 900 
( mQV << -100 
f mov ( -700 
{ mov ( 200 
{ mov ( -100 
bj ot09 @ 1 
[ m。、 [-100 0 -1 50 I 
( mov ( 250ω150  ) 
I mov [-900 0 -300 ) 
I mov I -600 100 -100 I rotYI -30 1 

I mov [-300 0 -300 ) rotzl 90 ) 
I mov 1 -300 0 句 300 ) rotz Iー90 I 
{ mov (ー100ー150-350 ) 
[ mov I -100 ー100-300 1 rotxl 90 1 

リスト 5 R080 

{ mov ( 0 
[ mov I -200 
I mov ( -50 
{ mov ( -50 
ohj tk04@ I 
[ mov I -500 
I mov ( -600 
j eg04@ ) 
{ mov ( 200 
bj pl08@ ) 
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。l>jw，q078 I 
( mov ( 0 o 
( mov ( -50 400 
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f mnv ( -50 550 
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250 ー100 I rotyl 10 I obj eg09@ ) 
250 -250 ) roly( -80 ) roLx( 90 ) scal( 0.20.60.3) ob 

350 -500 ) rotz( 20 ) roty( -130 ) 8cal( 0.5 0.5 0.5 1 0 

400 -900 ) rOlyl 87 1 rotxl -110 1尽c.ll 0.5 1.25 1.0 1 

250 I 90011 0.3 0.5 0.3 ) obj jt.12 J 
700 ) rotx( 20) scal( 0.3 0.5 0.3 ) obj tk02@ 

350 ) rolyl 90 J 

2A0 ) rotz( 90 ) roty( 90 ) scal( 0.65 0.75 0.75 ) 

scal( 。3 0.3 0.3 1 obj 810611 
800 1 rotzl 90 ) rotyl -20 ) 8c811 1.0 0.5 0.5 I ob 

1 mov 1 100 0 500 I rotyl 80) scol( 0.5 0.5 3.0 I obj dt02 ) 
( mov ( 0 0 800 ) 9csll 0.4 0.5 0.5 ) obj ft05 ) 
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より高度な使い方

rGENIEJを使えば，誰にでも宇宙戦闘シーンのなかの

lカットができるでしょう。 しかし，それはあくまでも

Iカットてゃあり， 1被闘シーンて、はありません。「えっ，い

ま複数のカットをアニメーションさせる方法を解説した

ところじゃないか」という方もいると思いますが，後数

のカットを連続してアニメーションしたからといって，

それがちゃんとしたシーンになるとは限らないのです。

rGENIEJの最も高度な使い方とは，「映像」を作ること

にはかなりません。試しに，作った数カ ットを連続して

アニメーションしてみてください。下手をすれば，それ

はぱらぱらの数カットにしか見えず， それぞれ別々に見

たときと変わりません。 しかし， うまくつなげれば， 1 

枚ずつ見たときの数倍も迫力を地すことができます。

さらに，なんの意味もなかったカットを組み合わせる

ことで，たとえば出撃前の緊張感とか，勝利の自~L旋とい

った別の意味を持たせることができます。 このような手

法制映像の専門用語でそンタージ、ュといいます。

そこで、せ寺ひひとつチャレンジしてほしいことがありま

す。簡単なストーリーを用意し，そのシーンを自分で作

ってみることです。

ストーリーは，たとえば「不利な戦況下，新型兵器を

積んだ主人公の戦闘機が空母から発進し，敵の防衛線を

突破，敵母艦に突っ込んで自爆する。その活躍で、救われた

味方の艦隊は主人公に感謝しつつ帰還する……ENDJち

ょっと長すぎますね。 これの一部でもいいでしょう。

このシーンに台詞は不要です。すべてl映像fごけで説明

できるはずです。Eのようなカ ットを作れば，見ている

人にストーリーが理解されるか。 また， '官、わず感情移入

するような緊迫感を持たせることができるか。

どのようなカッ トをEのような順番で見せるべきか，

よくよく考えて，そして実際に作ってみてください。 そ

して，できたカットをつなげてアニメ ーションさせて，

第3者に見てもらいましょう。ちゃんと理解してもらい，

最初から最後まで緊迫感を維持てきたとすれば，あなた

は間違いなく天才です。プロを目指そうが， CGAコンテ

ストのグランプリを狙おうがご自由にしてください。

しかし，たいていの場合は，わけのわからないカット

の寄せ集めになるのが関の山です。友達に見せても， 「な

んやょうわからん」といわれ，途中で飽きられてしまう

でしょう 。別に，あなたに才能がないわけでなく，初め

て映像を作ったら，誰でもその程度です。

しかし，皆さんに知ってもらいたし、のは「映像」の奥

の深さ，楽しきです。ぜひtもそこで諦めずに， どこが

悪いのか考えて，何度も試行錯誤してみてください。

具体的にどうすればよくなるかは，ページ数の都合に

よりここでは省略します。tりあえず， CGAシステムの

マニュアノレのT-193ページ 「映像理論概論J，T-291ペー

ジ「映像理論研究」を読んでみてください。 きっと，参

考になると思います。

おわりに

rGENIEJの解説は今回で終わりです。来月は， 1回お

休みさせていただきます。なんといっても，マニュアノレ

の追加版を作成しないといけませんから。 11月号では，

新しくマニュアノレを手に入れた初心者向けの企画を考え

ています。 また，お楽しみに。

マニュアル申し込み締め切り迫る!

先月号でもお伝えしたように， CGAシステム

のマニュアルの再配布，およびパージョンアッ

プサービスを行うことになりました。今回が最

後の配布となりますので，希望者はこれを逃さ

ないように，繰り返しご注意申し上げます。締

め切りまで，あと数日だ I 急げ !

[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

[実費]
マニュアルコース ・5，000円

パージョンアップコース 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

74 Oh!X 1994.9. 

[申し込み方法]

Oh!X 8月号綴じ込みの郵便振替用紙， または通
常の郵便振替用紙を使用。

・以下は.通常の郵便振替用紙での申し込み方

です。8月号の綴じ込み用紙を使用する方は.

8月号の注意事項を貌んでください。

[配入事項]

-当方の口座番号:大阪3-109598

・加入者名 :OOGA (当方の住所等は必要なし)
・金額:振り込む金額をfte入してください。実

質に加え.カンパも同時に受けつけます。

• r払込人住所・氏名」欄には，ご自介(発送先

の)住所，氏名.電話番号を丁寧に明配してくだ

さい。難しい漢字にはふりがなをふってくださ
L、。

-第6図の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，表面の「払込人住所・氏名」欄の下の

ほうに記入してください。

.J(函の通信欄に「マニュアルコース希望J rパ

ージョンアップコース希望」のどちらかを記入

してください。

.3.5インチディスクを希望される方は，通信欄

にr3.5インチ希望Jと明配してください。記入

がなければ 5インチとなります。

・そのほカ¥ご意見.ご感想などをご自由にお

書きください。

[注意事項]

-コンテストのビデオなどを同時に申し込むこ

とはできません。マニュアル及ぴパージョンア

ップだけです。

-郵便振替用紙 l枚につき|件の申し込みとし

ます。複数申し込まれる場合は，複数回に分け

て申し込んでください。

• CGAシステムは，当チームの活動の主旨に賛

同し，参加. または協力の意志がある方にのみ

使用が許され，営利目的には使用できません。

あらかじめご了承ください。

-上xeの費用は，マニュアル印刷.発送の実費
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，カンパは随時受けつけています。

・上記事項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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Oh!X!ま，読者の皆さん 1人ひとりの力が作

り上げていく雑誌です。あなたも誌菌作 り

に協力してくれませんか?
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記事を楽しみにしている

投稿大募集

Oh!Xでは読者の皆さんによる投稿作品を常

時募集しています。

未発表の作品であれば，グラフィック，音

楽，システムプログラム，ツール，ゲーム，

J、ードウェアなどジャンルを間いません。機

種についても特に限定はしませんが，雑誌の

性格上扱いに くい場合ちあります。

誌面に載りきらない大きなアプリケーシヨ

ンなどはディスクメディアを使って配布する

ことが考えられます。その形態のひとつはご

存じ付録ディスク，そしてもうひとつは別冊

形式によるものです(発売中のrZ-MUSICシス

テムver.2.0Jに続き，今後もいくつかのOh'X

BOOKSシリーズが予定されています)。・

また rこんなものをイ乍ってみましたJとい

ったものでもかまいません。気軽に作品を送

ってみませんか。

投稿募集要項

1) お送りいただくプログラムには.住所，

氏名，年齢，職業，連絡先電話番号，機種名，

使用言語，動作に必要な周辺機器，パソコン

歴などを明記のうえ，封警の宛先の最後には

rOh'X LlVEJ r全機種共通システL.Jr投稿ゲ

ームプログラム」なと¥プログラムの内容を

明確にご記入ください。

2) 投稿されるプログラムには詳しい内容を

記入した原稿を同封してください。ディスク

の中にドキュメントファイルの形式でのみ記

述している方がいますが，郵送時の事故など

表，;，tモリ マップ，参考文献などの情報があ

ればなお結構です。また.掲載に際しては，

プログラムやデータ原稿に対して加筆修正を

させていただくことがあります。

3) お送りいただくプログラムは事故防止の

ため最イfk2回はセーブしておいてください。

基本的に原稿などの返送はいたしませんので，

あらかじめご了承ください。

4) ハード製作関係の投稿については.最初

は内容のわかる原稿のみお送Lハ、ただければ

結構です。その後，当方で製作物が必要だと

判断した場合には改めてこ・連申告いたします。

5) 作品の採用については，掲載号が決定し

た時点て'当方より連絡いたします。特にツー

ルやハード関係などの作品は特集内容などを

考慮したうえで採用決定されますので，結果

を連絡するまで時聞がかかる場合があります。

6) 投稿いただいたプロ グラムにパグなどが

発見された場合は，新しいプログラムの入っ

たメディアと一緒に文書にてご連絡ください。

7) 掲載されたプログラムに対しては当社規

定の原稿料をお支払いいたします。また，投

稿されたプログラムの著作権などはすべて制

作者に保留されますが，いわゆる「フ リーソ

フトなどとしてネットにアッフ.する」ことな

どを希望される場合には 必ず事前に編集部

までご連絡ください。なお， 一般的モラルと

して，他誌との二重投稿， または他誌に掲載

されたプログラムの移植などは固くお断りい

たします。

そのイ也，不明な点は編集部までお問い合わ

でメディアが破壊されることもありますので， せください。

必ず文書を添えるようにしてください。変数 Oh以編集部 fi03(5642)8122 

協力スタッフ募集

Oh'Xでは誌面作りに参加していただく協力

スタッフを募集しています。

スタ ッフとして活動する熱意があり，東京

近郊にお住まいの方でソフ トパンクに来社可

能な方。時間的束縛は特にありませんが，あ

る程度時間に余裕がある方に限ります。基本

的に学生を対象にしていますが，時間的余裕

と余力が十介にあれば社会人も可とします。

ただしー 18歳未満の学生および浪人生の方に

ついては採用予定はありません。

応募要項ですが，ライター希望の方はOh'X誌

面 lベージ介相当(2500字程度)の自由論文に

自己紹介文を添えてrOh!Xスタッフ希望」係ま

でお送り ください。

また，文章力には自信がないけどプログラ

ムなら・・…・という方でも技術スタッフとして

参加していただく場合があります。こちらを

希望の方は，自由論文の代わりにこれまでに

制作した自作プログラムとその解説などを一

緒に応募してください。

書類選考後，採用者の方にはこちらからご

連絡いたします。

すべての読者へのお願い

いまはまだ何もできないけれど，いつかは

と患っているアナタにも.いますぐでき

るいちばん重要なことがあります。アンケー

トハガキへのご協力です。Oh!Xの誌面の方向

性は，このアンケートで寄せられた読者のご

意見をもと に決定されています。

皆さんからの熱いメ ッセージをお待ちして

います。

そして，宛先

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

Oh!X編集部 0000係

イラスト投稿の規定

サイズはハガキ大 (A6半IJ)から B5半IJくらい

までを目安としますが，取り級いの手問や現

実的な問題としてハガキ大を一応の標準とし

ます。いずれにせよ，掲載時にはかなり縮小

されることを考慮して描いてください。

一応の推奨形式は以下のとおりです。

1) ハガキ大のケント紙で垂日送

ハガキでも結備ですが，たまに裏面にも消

し印が押される危険があります。

2) 黒色(薄ズミ不可)

墨汁は汚れの原因になることがあります。

製図用インクがおすすめです。原稿は縮小さ

れますのでスデリ ーントーンの80，90番台(レ

トラセッ トの場合)や色の，農すぎるものなど

についての再現は保証しかねます。また，残

念ながら，カラー原稿はごくたまにしか掲載

されません。

内容に関して特に規制はありませんが，季

節ものについては，掲載が予想される時期を

考慮して早めに送ったほうが有利になること

があります(年賀状は例外)。

皆さんの力作をお待ちしております。

Oh!X 1994.9. 75 



X6BOOQ'Z-MUSIC ver.2.0用
(SC-55mkII対応)

X6BOOO・Z-MUSIC
ver.2.日用

[ r1711釘

LlVE in '94 
LOViE 18 ALL 

rHELL HOUNDJより 季節風

C用踏切の通過音

内山利彦

Komatsu Yasurou 

小松恭郎

Hasunuma Masaru 

蓮沼勝

日本では秋が結婚シ一本ンだそうなので，零節ものってことになるのでレょうか。椎

名恵のあの曲です。ゲームファンには先月号に燭織の rHELLHOUNDJ。これを

聴くとゲームもしたくなる17 あとは，なかなか好評のイロモノもあります。

愛ごそすシミて

きて，今月 li美しいパラードで泣いてい

ただきます。椎名恵のアノレノfムrballadsJ

より rLOVEIS ALLJて‘す。いまじゃブ

ライダノレシーンを飾る定番となったこの曲，

歌詞もメロディも，幸せの門出に花を添え

るのにピッタリ。家族や友人の結婚式で聴

いた方もいるはずです。え? 自分たちの

式て、使った? いやーんもう勝手にして!

演奏には， Z-MUSICシステム(ver.2.0以

降)}: SC-55系のMIDI楽器が必要です。市IJ

{乍にはSC-55mkIIが使;われていますが， SC 

55でも問題なく演奏できるでしょう。

内山君はZ-MUSIC初体験だそうですが，

過去にMMLの経験はあるのでしょうか。

ソツのない演奏で，初めでとは思えない仕

上がりです。あのピュアな歌声にクラリオ、

ツトを当てたのは正解でしたね。少し音が

足りない気もしますが， SC-55であんまり
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楽総を登場させても音が足りなくなります 針葉樹林帯を疾走するイメージ、て作った」

から， これくらいでいいのかもしれません。

この作品は，内山君がお姉さんの結婚式

で実際に使ったんだとか。「楽絡がなかった

から耳コヒ。て、す」なんて，忠、わず姉弟の深

い愛を感じずにはいられませんねー。

ゲームミューシ‘ックだ!

お次はオリジ、ナノレのゲームミュージック。

先月のTHEUSER'S WORKSで紹介され

た rHELLHOUNDJより「季節風」で

す。別々に投稿されたものですが，両方採

用とはなかなかニクイですよね。

i演奏にはZ-MUSICシステムが必要です。

内蔵音源て‘すがPCM8.Xはいりません。

曲はそれっぽい作りで¥フュージョンの

エッセンスをふりかけた品竜ゲームミュージ

ツク風。狙ったのかどうかわかりませんが，

大事なポイントはうまく押さえであります

ね。思わず口ずさんてしまうフレーズがお

気に入りです。 ドキュメントには「北区大の

HELL HOUND 

とありますが， /1音黒の宇宙とカラフノレな星，

そして逆火山もよく似合う気がしました。

私も rHELLHOUNDJプレイしました

が，あの当たり判定にはちょっとピックリ 。

その点をクリアすればサクサク進めてテン

ポのいいゲームだと思います。 もう少し歯

応えがあればマニアも喜ぶ…ーかな?

バーチャルリアリティ?

最後は， LIVE in始まって以来の「バーチ

ヤル踏切サウンド」をお届けします。そこ

の君， どこがバーチヤノレなんだ~とか怒ら

ないように。いや， まさかこんなオ、タが

投稿されるとは予想だにしていませんでし

た。なんといっても，あの「カンカンカ ン」

ですからね。いやはや一回・。

この手のオ、タで重要なのはリアノレさなん

ですが(それしかないという話・・・・・)， この

作品は踏切サワンドにステレオドップラー

効果を導入し，立体感溢れる疑似3D空間

へ立方守誘ってくれます。物理現象をシミ

ュレー卜するあたりポイント高いね。ステ

レオリバーブをほんの少しかけて聴くとさ

らにリアル。こりゃ一本取られたって感じ

かなあ。 ZPLKを活用してフェードアウト

させたり，すれ違う電車の音を入れてみる

のも面白いかもしれませんね(PCMがステ

レオじゃないと無理ですね・・・・・・)。

演奏I.:J:.古いZ-MUSICでもOKですが，効

果音のPCMデータと，パッチファイノレで使



用するZPLK.Rは，どちらも iZ-MUSICシ

ステムver.2.0Jに入っています。必ずPCM

入れて聴いてね。

リスト1 LOVE 18 ALL 

このコーナーではこういった効果音オ、タ

も歓迎します。ただし，いい加減に作った

ようなものは採用できません。キ艮底に流れ

るもの， それは究極のリアリティを追い求

める飽くなき探究心であるべきなのです

(あ，歯が浮いた)0 (T.F) 

1: . comment. 
2 : 
3・Ii 1 
4: Ibll 
5: 10126) 
6: Im1，5000)lamidil，11 
7: Im2，3000)(amidi2，2) 
8: Im3，30001(amidi3，31 
9: (m4，3000)(amidi4，41 
10: (m5，3000)lamidi5，51 
11: (m6，31l00)iamid16，6) 
12目 (m7，30001Iamidi7，71
13: Im8，3000)(amidi自，81
14: (m9，30001Iamidi9，9) 
15・ (mI0，3000)lamidiI0，1自}
16: (mll，3000)(amidill，ll) 
17: (In12，3000)Camidi12，12) 
18・
19: 
20・
21・/ーーー 初期化 ー--ーーーーーーーー一回目酷ーーーーーーーー一ーーーーーーーーーーーー-----
22: 
23: .roland_exclusive $10，$42=1$40，$00，$7f，$00J 
24 : 
25: 1 PRAT9 URU~I 
26: .roland_exclusive $10，$42={S40，$19，S15，S021 
27: 
28: 1 REVER8 SE'I' 
29: .8c55_reverb $10=($03，$03，$00，S4b，$48，S0O，$001 
30: 1 CI10RUS SET 
31: .sc55_chorus $10=($02，$00，S2d，$18，$50，$03，Sl3，$00J 145 
32 
33: 1 f!ESERVE 
34: .sc55_v_reaerve $10={3，3，l，l，1，4.2，0，1，3，2，3，0，0，0，自1
35: 
36: (1.1) 
37: (1.21 
38・(1.3) 
39: (t4) 
40: (t5) 
41・(t6，
42目 (t7) 
43: 11.91 
44: (t 1 0) 
45: (tl 1 ) 
46: 1t12J 
47: 
48: I tJ J 
49・(L2) 
50: (t3) 
51: (も41
52: (1.5 J 
53: I L6 1 
54: (t7 J 
55: (L9 J 
56: (t10 J 
57・(t11J 
58: (tl21 
59: 
60: 
61: 1ーー・ーーーーーー司ーーーーーーーーー静白骨四四 P1 A N 0 
62: (tl) 04 18 q7 i0@2 
63: gag<f4> u-30 gag gag<f4)gau+15gu 
64・ gag<f4>gau-15 g u-15 gbg<e4)gb u-20Ie) 
65・ u+50 'fb<d'，l u-10 fb<d> df<c4) 
66: 'dgb' dg 'd4fg' u-15 d u-15 g4 u 
67: 'g<ce' 8<0> u-15 'g4<ce' u-15 g<ce> 'a<cf' 
68: f<c>a4 fn u-208u 'dgb' dg 'd4gb・u-15db<c>u 'gb<d' 
69: u-25 db 'f4a<c' d8 u+5・f4b<d' u 
70・ 'gb<e' u-20 gb< u+10 e) u-10 egb<e> u 'a<cf' 
71: u-25 fa<cf2)u 'fbld' u-2由 fbu 'fb<d' u-10 dfb<c>u 
72: 'ghld' gb 'f4gb' fd>b 
73: 't'・ 4.g<c'<'f!4g')g8< f!fg4.f・4.
74: u-15 ga'egb'>b<e・e4.，eb' u-15 gs. 
75: 'e2a:b' u-15 'f2gb<c' u 'fb<d'f<d) 'b4<df' 
76: u-15 f'b<d4'u 'fa<c・f<c>'a4<cf・u-10 f'a4<c' u 
77: 'dgb' dg 'g4.b<d' u-20 'g4b' ¥J 'fa<c'fa<'c*120f') 
78: 'e4.gb' u伊 15・b4.<e"g4b' u 'fa<c'fa<'c4.f'>'d4f'> 
79: 'b4. <ef' u司 20 'b*120<ef' u 'a4. <cf"a・12白<cf'<
80: 14. 'fbld '¥1-20 'b<df' 'f4b<d' u 
81: u喝 10 1。自>1'8a8u-15 'a<cf' 'f4a<c'u 
82: 'gb<d' u-15 'd*120gb' u>'a<cf'< u-20f*120u 
83: <g2. lJ噌lOh4 >'b8<df' b8<f8 u-10 'd4fb' u-10 
84: )b81'd4fb・u > u-15 'c4.e' 'e*120fb' 
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<e>b<c > 'b4<ce' 'g4.b' 'clfa' 
1 : 4 13ザ15:1 
r2. 'f4 b<d' I f2a<c' g&u-40 a4. u 
'gl.b<d' r8 f'f<d'f'f2.<d'・f4bld'
'b2.<d' 'd4f' 'c2.eg' 'e4g' 
'd2.fb' 'f4bld' 'f4.a・'fa'120 
'glb<d' 'a4.<cf' 'fa(d'120 
1: 'f2.b<d' '1'4b<d・:I I glb<e' : I 
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195: IIk0 
196: 
197: 
198 : 
199: 
200 : 
201: 
202: 
203: 
204: 
205: 
206 : 
207・
20B: 
209 : 
210 : 
211・
212 : 
213: 
214 : 
215・
216・
217: 
218: 
219・
220: 

1: >b4.b4ab4a4.a4b<c4 r 1:4d:1 c>baa1 1< 
gg4g4fe4 dd4d40>b4 1'4 agab4aa4 <c4>a4f4: 1 
14 <q5g.f.q8ede8d 18 >gb4< 1'4 gg4de4d1 rl 
Glk3 
r4 fff04. r4 e4>b4< u-100 u-20e4 • u 
dedc4> b u-20b2.u ( cdee4.e4dc&c2. >b<c 
d4.e4do>b&b1< 1'4 ggg4.ba4gf4. def4ffd40>b&b2.< 
>gb<d4q70q804.> gb<d4q70q804>gb4< 
1'4 dc04 u-10>b<u・1502ufgu-25fuf4 

IIk0 
1: >b4.b4 ab4 a4.a4h<04 1'4 1:3d: 1 o>baal 1< 
gg4g4fe4 dd4d40>b4 1'4agab4aa4 <04>n4f4: 1 
14 <q5g.f.q8ede8d 18 >gh4< 1'4 ggd4e4d1 rl 
1'<1008 
q6f4q8gff4 
>b4.b4 ab4 a4.a4b<04 l' 1:4d:1 c>b4a1 1< 
gggg4l'e4 dddd40>b4 r4 agab4 u時 20au a4<04>a4f4< 
>b4.b4 ah4 a4.a4b<c4 1'4 d4do>baal 
<q5g4.f4.q8e4d4d d&d2 
rlr2r 
> gb4 <g2f2 d2.e4 
1: 615V15・l

d*120 cd4 f2fga4g*120fe4dl 
b4.g4.e4d4 dd*120 1'4 gf d4 u-20e4u :1 

221: /--ーーーーーーーーーーー-----------B A S S 
222・(t5) 03 14 qB i0@33 
223: l'・3456
224: 14 >b.<f.>b8f8 a.<[， >a g.<dH20>d.a.<d 
225: u-30d>Sue>S6 >b.e d.b.do.g.<c> f.f8ga 
226・ b.<f.>ba.<f.>ag.<d.>gd.a.<du-30d'6ue'186 
227: >d1c2f2 (ab) 18&..>366 
228: 11 fe>b2.a4g <c2>b2a g2.<g8d8>g2.d自 g8<
229: 14 e.e8e2 f.f8f2 >b.b8a2 g.g8f2 
230: f! .f!8f!2 <c.08c2 f.f白f2 >f.f8f2 
231: b.<ff8b >a.<f.>a g.<d.g d.a.q5dq8 
232: e.b.e自>b自<d.b.dc.g.d8e8f2>f2 
233: b.<f.>ba.<f.>a g.<d.g d.a.d 
234: eldl 02>f2 
235・ 11 bbb b2.fB&(fB~) 
236: hbb 14ffga 
237: 1: b.<f.>ba.<f.>n g.<d.g d.a.ldB>bB< 
238: c.b.e d.b.d c.g.08>g8 f.f8ga : 1 
239: <d l:e1d1:1 cl>fl 
240: 1 :615百15:(b.<f.b8f8 >a.<f.>a g.<d.g d.a.<d8> u-20b8 u 
241・ e.b.>b8<e8d.b.d*28&(d.Z0>b)< 180def!fo>14f: 1 
242・
243: /ーーーーーーーーーー--ーーーーー--・ーーーー GUITAR
244: (t6) 18 03 q3 
245: 1'*3456 
246: 1: i81129 
247: 181・1'21:'dfb':I1" dfb'1'2 I:'dfa' :lr4 
248: r21: 'dgb': 11'・dgb'r2 1: 'fa<o': 11'4 1 
249: 1'21:'egb':lr'ellb'r2 I:'dfb' :lr4 
250: r21:'eg<c'・Ir'eg<c'Qu50rl:3'cfa'u+10 : Ir'c4.fa' : I 
251: 11.1'r1' 1 181'r1' 
252: << u+20 181128 q8 (df)6&d*66e4dl lIu90 
辺53・ rlrl 1自r*168z100，，70，55，45，30 f4c4>b4(fc>b< 
254: 1'11'1 r*120 
255: ilu100 q8 i81128 z60，110，70.100，70.90 
256・ >(b4<d)，30b4dad (g4a)，18z60g4 
257・ 111'1' 181'1'1' @u110 f4 z80，65cd4 
25B: z，110，75，60，60，50，45 >b<fd>b4<fd>b z 
259・ 11rrrr ~u8Ø : I i自il28
260: 14 <1:z60.50，100，80，60 c>b8<fd>bB< 0>a8<fo>a自〈
261: e>b8<g(e4.c)，48 1包80，70，l10c)a8<f*120・1>
262・1'2lIu90 <f2> @u80 i8@29q3> 
263: 181:1'21:'dfb':I1'・dfb'r2 I:'dfa' :lr4 
264 : 1'21・'dgb':Ir'dgb'r2 I・'fa<o':Ir4 I 
265: r21・'egb':lr'egb'r2 I:'dfb' :lr4 
266: r21:'eg<c':lr'eg<c・i8@28q8 
267: <a4<u+20au-20f4fo>u-10f>u q3 i8・29 : 1 lIu90 
268: r11'l i0@26 14 q自<<0'4d'68>b.gf.b'120
269: rl b<e8f u-10e8u・20cIl 14 i81!l28 
270: 1 :615￥15: 1 
271: z60，65，100，70，50 0>b8<'fd'd8>b< 0>88<'of'08>a< 
272: d>b自('dg'd8>b< fc8'fa'f8c 
273・ 18 z60"， 1自由，70，55 f>b<dg4d>b4< f>b<d'f4b'df4 
274: z70，100，56 c4'au'c z70，100，60，60c'ib'ec :1 
275・
276: /--ーーーーーー・ー-ー・ーー・ー・--伶ーー司 GUITAR2
277: (t7) i8828 03 q8 11 ri7 @k14 
278: r.3456 
279: 1: 1: r傘768 1 r>768: 1 
280: r・576 1181'1'1' 
281: <<u+10 (d()6&d・66e4dl
282: rlr1 18 r・168z90，，70，55，45，30 f4c4>b4<fc>b< 
283: 1'lr1 1'*120 
284・lIu100 z60，100，70，100，60，80 
285: >(b4<d)，30 b4dad (g4a)，18z60g4 
286: r1rl 181'1'r @u100 f4 z80，650d4 
287・ z，100，70，60，55，45，40>b<fd>b4<fd>b z 
288: l11'1'1'r:1 
289: 14 <1:z60，50，100，70，50 c>b8<fd>b自<0>a8<fo>a8< 

リスト2 LOVE 18 Aししのカウンタ表示

290: 
291・
292: 
293: 
294・
295: 
296・
297・
298: 
299: 
300 : 

e>b8<g(e4.c)，48Iz80，70，100c>a8<f*120:1> 
1'2 <f2> > 
1 :r.768Ir'576 18<a4<u+20au-20f4fc)u-10f>u : 1 

1'11'1 @u75 i01!l26 14 <<c事4d*68>b.gf.b*120
rl b<e8f u-10e8u-20cu 14 
1: 615Y15: 1 
z60，65，100，70，50 c>b8<fd8>b< 0>a8<cc8>a( 
d>b8<dd8>b< fc8ff80 
18 z60" ，100，70，55 f>b<dg4d>b4< f>b<df4df4 
z70，10自， 55c4gc z70，100，60，50clec ・l

301: Iーー司---働ーーー・ー--網----ーー薗ーー DRUM
302: (t9) i0111 q8 02 14 
303: r*3456 
304: ぐu+20g2u>1'1・4f:1 f8a8 
305: 1:7f:lf8f8 1:15f:lf8a8 1:15f:I1' 
306・ 12 u-10 <1'drd u-20d dd z80，45，60，100 d*72d16d16d1 u 
307・ 14 u+20g2u>1'1 :10f: If8f8ff 1 :15f: If8a自
308・ 1:2If: If8f8ff 1 :6f: 1 rr 
309: 1:<u+20g2u>1'1:12f:llf8a8 1:14f:I1'1'・ 1
310: u剛 10 <r2. 1:3 u-101d2・Id4. u 
311: u-30) :3d'8: 1 u d2d4 u-781目6d'8u+13:lu d2 
312: 0412 1・4a-1 u勾 15r4.a-8 u r21'2: Ir10214 
313: 1: <u+20g2u>rl:5f:1 1:7f:1 If8a8 (:I4f:I1'1' :1 
314: u-10 l' 12< 1: ddddt72 u勾 451・3dt8u+15:1 :1 
315: dd14d.dd8d8d自 u
316: 1 : 615嘗15・l
317: 03u+20g2u>1'1:12f:lf8u-20f自u1: 8f: 1 <du-20d8u l'自r2 : 1 
3J8 
319: /--慣苧周回目ーー司ーー田司ーー働句陣--崎町田 DRUM2
320: (tI0) i081 02 q8 
321: 1'.3264 r2.f4 
322: 12 1:11 c4.08 '0<f+060+' :1 
323・ 04.180 '0<f+060+' u・15 bg4 
324・ 11 rrrr r4. a4.f4 u 
325: 121:15 c4.01l 'c<f+060+':1 04.180daf4 
326; 1・7c4.c u+10 d2 u; I c4.cda4. 
327: 1・304.0 u+10 d2 u: 1 04.od4a4 
328: 11 r1'1' 18 
329: 1: 3c*l680802t'2: 1 0*l680c<04. >bgf4 
330: 18 
331: 1白704.c u+10 d2 凶:1 04.cdbgf 
332: t:3 c4.c u+10 dZ u: I c4.cd4a4 
333・ r<960
334・ 18rrr'b4<c'bgf 
335・ 1: 1:6 04.c u+10 d2 u:1 c4d<c4>agf 
3:16: 1:6 04.c u+10 d2 u: I c 'd4.<c' ，3 'd<c' ，1 agf 
337: 1:6 ，，4.0 u+10 d2 u: 1 cdddbagf 
338: 1:6 c4.0 u+10 d2 u: 1 ob4.ddg4￥15 : 1 
339: 
34ω. 
341・
342; Iー-------司自ーーー，ーーーーー-----S T R 1 N G S 1 
343: (t11) i01!l50 11 04 
344: r*4992 
345: b<cd 1'2 14d @49u+10f u+15g4u .2. 115011 
346: .事2112
347: 1'4. >18gab<cd e2.d4c*120>f<g4f*120cd4>b1 
348・ gl-1 1'11'1 
349: 1 :i0115011 b<cd 14 f2<c>f g2.bf2.b e2.<u-3Ocu> 1'2. 
350: 116 i1271!l49 fgaf 14 b2.f<c2.>f<d2.>雇<f.f!日d
351: u+20 > q5fq6g2 q8u 1'2 .11.1 
352: 18 "1'r @v123 u+5c u+5d4 
353: u+5ef4.<c2>bab4<e4.dc>b<c>f 
354・ <f4.edcdltJ-10clu ) b*120 g16f16 edu-25clu @ν115 : 1 
3;;5・ i0@101 u-30 >>glf1< 1'lr1 @u115 
356: 1:615VI5:1 
357: i0@50 18 b2-S @49 <cd4f2fga4 b2内 8ag4f2r
3GB: > (fgab<cdefgab<cdef)4.& f4.d4.>b4f2d2>bl : 1 
359: 
360: 
361: 
362: /ー白噌ーーーーーーーーーーーーーーー'・ーー--S T R I N G S 2 
363目 (tI2) i0@50 11 03 
364: r*4992 
365: b<cd 1'4.f8d2・eab' r 'ceg'>'b<df'384< 
366: 1'*1344 • 
367: 18 r*528 'jfc4<e' 't'b<d・120
368・ 'cfa' 'd4fb'> 'bJ<df'( 'cf!g'3B4 rlrl 
369: 1: 11 >h<cd > 
370: 'b2<df' < 'f4a<c' > 'b4<df' < 
371: 'c2.ea' 'd4fb' >・b2.<df' <・d4fb')
372: 'g<ce' rl rlrlrlu100 'e.4.<df"a8<df! I 
373: I f2a.<d' < 'dgb' I r 'ceg' 
374: 18 1'r1' @v110 u+15 cd4ef4.<c2>bab4<e4.dc>b<c)f 
375: u-5 ・a4.<cf"gb<e''fh<d' 'fa<c' 'flb<d' 
376: ・fla<c''egb'120 'c16eg')'b16df' 
377; 'b<ce'・gb<d' 'fla<c' u av100・l
378: 1!l47 1'*120 18 u80(fgab<cdefgab<cI4.<ud1 >f4.b2-8 
379: 1'*1728 @u100 
38白 1: 514ザ15:1 
381: 05i01!l50 18 b2_8 @49 <cd4f2fga4 b2供 8ag4f21'2 1'lrlrl: 1 
382: 
383・
384: (p) 

1 :自00064B自由自由自由自由o 2:白00043B00臼000000 3:00005F70 00000000 4:白0005F700000白000
5:自由自由5F7000自由自由00 6:自由自由5F70000自0000 7:自0005F77 00000000 9:自由005F7000000000 

10:000自6F3000000000 11:00005F70 00000000 12:00005F700000000。
砂 8月号の「餓彼伝説SPECIALJの広告でジョ-Jl(は佐竹稚昭にしか見えない。
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υスト3 季節風
1: . commen t K 1 S E T S U -F U 
2・.commen t IIlELLIlOUND rd. 3) Iの)BREAKTHROUGH 1994. 
3: .comment By Y.komatsu /T.egawa /K.yoshida /K.T 
4: / -今季節の風が耳元すぎる かけぬけてけ FairlyWind 
5: / 伝えたいこの胸の想いすべτ~
6: I i) 
7: (0175) 
8: (m1，2000)(afm5，1) 
9・(m2，2000)(afm2，2)
10: (m3，2000) (afm3，3) 
11: (m4，2000)(afm4，4) 
12: (m5，2000) (afml，5) 
13: (m6，2000) (afm6，6) 
14: (m9， 2000) (aadpcm， 9) 
15: .adpcm_block_data=k isetufu. zpd 
16・/BRASS 
17: / Ar Dr Sr rr SL OL KS ~IL DT 1 DT2 AME 
18: (@1， 25， 5， 2， 6， 9，27， 1， 1， 2， 0， .0 
19: 22， 6， 2， 7， 10'，ωo  J 1， 5， 0， 0 
20: 25， 3， 2， 6， 11， 33， 0， 1， 2， 0， 0 
21: 22， 6， 2， 6， 11， 0， 0， 1， 5， 0， 0 
22: / AL FR OH PAN 
23・ 4， 7， 15， 3) 
24・/ BASS 
25: / Ar Dlr D2r rr D1L TL rS MUL DTl DT2 
26・(@2， 31， 16， 12， 6， 14， 25， 0， 2， 0， 0， 0 
27: 28， 13， 5， 7， 10， 0， 0， 0， 0， 0， 0 
2B: 20， 13， 5， 7， 10， 0， 0， 1， 0， 0， 0 
29: 20， 14， 5， 7， 10， 0，自 2， 0， 0 I 0 
30・I CON FBL SM VOl. 
31・ 5I 7 I 15 I 3) 
32: / STRINGS 
33: I Ar Dlr D2r' rr DIL TL rS ~UL DTl DT2 
34: ("3， 20， 8， 0， 2， 1， 25， 0， 1， 6， 0， 0 
35: 15， 5， 0， 7， 2， 25， 0， 4， 3， 0， 0 
36: 15， 5， 0， 7， 2， 30， 2， 3， 0， 0， 0 
37・ 15， 5， 0， 7， 2， 0， 0， 2， 7， 0，由
38: / CON FBL S附 VOL
39: 5， 7， 15， 3) 
40: / llELL 
<11目I Ar D1r D2r rr D1L TL rS MUL DTl DT2 
42: (@4， 31， 19， 4， 5， 2， 27， 0， 11， 3， 0， 0 
4:1: 24， 17， 8， 6， 0， 0， 1， 1， 3， 0， 0 
44: 31， 19， 4， 5， 2，27， 0.1]， 6， 0， 0 
45: 24. 17. 8. 6， 0， 0， 1. J， 6， 0， 0 
46: / 1¥1. F日 OMPAN 
47: 4， 4， 15， 3) 
48・
49: (t1)[do]q818 kl v14051i11 Iilh508a51i1m22 
50: (t6)[do]q818 kl v11041i11 
51: (t2)[do]q718 kl v1005fi4 
52・(t3)[do]q818k1 vl1041i13 
53: (t4)[do]qB18 k1 v1204(ii3 
54: (t5)[do]q818 k1 v1404(ii2 
55: 

/~I elody 

IMelody' 
/Bell 
/Strings 
/Strings' 
/BaS8 

56: It1) a2. .b& b4.Cc&c>b4a a2.bb& b4.arab4 
57: (t1)a4.b&.b4Cc4& c>b4.arba&. a1 g4. a2&a8 
58: ItlJa4.b&b4Cc4& c>b4.arba& a4.Cdlld4.g&. g2f+rQd&> 
59: (t1)<d2.&dd&. dc>bCc&c>bag g2.aa& a4.b&b<cde> 
60: (t1)<f+4.g&.g4.f+& f+f+grf+rga&' ag4d&d4.-3d&dc>b<cd.eI6&ef+>_3 
61: (tl) C f+4 . g&g4 . f+& f+f+grf+rgd& d1& d2.. f+&> 
62: (t1 )<f+毛田雇&.g4.ft&.f+f+grfφrga& ag4d&d4.c& c4>b4a4，+g& 
63: (t1)gl g4f+gra4. g2目 .f+&ft4.e&ef+4g 
64: 
65: (t2) Cd>daCd>daCd>d aCd>dacd>daCdd>daC'd>daCd>da<d>dagf+ae 
66: (t2)Cd>daCd>d8<d>d aCd>daCd>da<d d>agd&.dga<c& ccdrcrdd> 
67: It2)Cd>daCd>da<d>d aCd>daCd>daCd d>da<d>da<d>d gd<dldgdCd>d 
68: (t2)<c>cg<c>cg<c)c g<c>cg<c)cg<c> <d)da<d)da<d)d ) 
69: 116 def+ab <cdef+ab<cc+def+> 1自
70: (t2)18Cftd>ar4Cc>ir <f+dgdf+dgr c+>ad<d&.d>adfφdef+gabCde> 
71: (t2)r<d>ar4<d)ar<f+dgdf+dg>a 116 >a(df+af+d>a<df+aftd>a<df+a 
72目 Cdf+d>af+aCdf+d>af+a(df+d>a
73: (t2}cdf+a<c>af+dcdf+a(c>af+d cdf+a<c>af+dcdf+a(c>af+d 
74: df+abCd>baf+df+abCd>baf+ fabCdfd>bafbCdfc+g+cg> 
75: (t2) a(cdegedc>a<cdegedc> a(cdegedc)a<cde)eo;o.(c) 
76: df+aCc>df+aCc>df+a(c>df+aCc> f+aCcd>aCodf+cdf+adf+aCo>> 
77: 
78: (t3) d1& dl dl& dl 
79: (t3)dl -2 dl・2 f+l _4 c4. d2&d8 
B0: (t3)dl d1 dl d2>g2( 
81: (t3) >gl& g2C2d2-2 gl-2 al 

リスト4 季節風の音色コンフィグファイル
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リスト5 季節風のカウンタ表示

82: (t3)_2r4dre4rd&' dderdrer >ar4b&b2& b1C 
83: (t3) r4dre4rd&. dderdrl6erl'16 g1・4f+&f+4.r er~f+&.f+4.r 
84: (t3)r4dre4rd&' dderdrer lar4b&bZC fr4d&d2 
85: (t3)r4)gr(c4.1' >g4.r(c&c4. r4drf+4.d& d4.f+&f+a4. 
86: 
87: (t4) f+l& f+1 f+1& f+l 
88: (t4)fφ1 -2 f+2 g2 -2 al 04 IiIlg4.a2&a8 _4 
89: (t4)o4vI21il3g1 gl f+1 g2d41b4( 
90: (l4)cl& c2-2g2-2 <01-2 dl> 
91: (t4)_2r4f+rg4rf+ f+f+grf+rgr c+r4d&d2& dl 
92: (t4)r4f+rg4rf+& f+f+grf+rI6 grr16 br4n&a4.r ar4a&a4.r 
93: (t4)r4f+rg4rf+& f+t'+gr1'+rgr ctt'4d&d2 ar4g&.g2 
94: (t4)r4crg4.r c4.rg&g4. r4fora4.f+& f+4.a&aCd4.> 
95: 
96: (t5)>c4cc&cc&cc c4cc&cc>h<c>b4bb&bb&bb b4bbbb<c>b<C 
97: (t5)>c4cc&cc&cc c4co&oc>bCc d4dddddd d4dddddcoc 
98・ (t5)>c4oc&cc&.ccc4cc&cc>b<c>b4bb&bb<cd e4ee&.eede< 
iJ9: (し5)lla4na&aa&aaa4aa&aabCc d4dd&dd&dd d4dd&ddoococ 
]00: (t5) >c ~. c4 .c4 c4.c4)f+a<c)b4.b4.<c4)b4.b4f+ub<< 
101: (t5)>c4.c4.c4 c4.c4cccO d4.d4dd&Cr>dd>g<dd>gCdco< 
102: (t5)>c4.c4.c4 c4.c4>f+a<o>b4.b4b<cc+16d16 e4.e4ede< 
103: (t5)>)a4.84.a4 a4.a4ab<o d4.d4dddC d4ddddcoco 
104 
105: It6) 
106: d・0&f+<0&@q28a2.. d'0&g<0&b8& d<0lg<O&@qI6b4. 
107: e<O&g*O&@q8<c41 d'0&g'0&b4 d*0&fo'0&(iiq4a8 
108: d事0&f+*自&liIq24a2. d<O&g本0&liIq4b8 d率。&g事0&b8&
109: d'0&g<0&@qI6b4. d'0&f+'0&~qBa4 d<0&f+事0&fiq4a8
110: d'0&g'0&(iiq8b4 d<0&fo<0&liIqI2a4. d'0&g'0&b4. 
111: e.O&g*0&<c~&> e本0&g<0&<0自> d・0&g事0&b4.
)12: d'0&f+*自&aq8a4 d'由&.g.0&lilq4b8 d*0&fo*白色a8&
113: d'0&fo<0&@q36al c寧0&e写0&@qI2a4. d事0I.f+*0&.a2&
114: d'自&fo章。&liIq20a8q8 d<0&f+本自&a4. d*0&g*0&fiq12b4. 
115: e*0&a*0&<c4&> et0&s*0&(c8> d*0&gl0&b4. 
116: d・0&f令*0&@q8a4 d<0&g*0&liIq4b8 d<0&fo*0&a8& 
117: d*0&ft'0&liIqI6a4. f+<0&a・0&<d2> b事0!<e・0&g8&>
118: b<0&<et0&(iiq20g21 他事0&Cd<0&lilq8f+4> b<0l<e・0&.liq4g8>
119: et0&a*0&<d8&> e&O&.a・0&@q32Cd2..>e<0&a<0&<d8&>
120: e・自&a・0&CdI2&1 e事由&a24&e*0&a*0&<cI2̂ 48&) e<0&a48 
121・ e<0&，，<0&bI2倫 48& e奪0&a48 e*0&:a・0&<c6'24&> e・0&a24
122: e'0&a本0&hI2'48 e'0&a48& e<0&q4a8@q4g自
123: c<0&e志0&@q24g2. d'0&f令本0&liIq4a8 d本0&fH0&a8&.
124: d・0&f+<0&liIq40a2 d・0&fo傘0&a6内 2Ud24&
125: 'f8d8go'&rI2q4c+24>a・O&<d'0&liIqI2Ct4.>
126: b<O&<d'0&(iiqI6g21 a'0&くd奪0&f08&> a・0&<d<0&liq8roS>
127: a事0&Cd<0&liIq4fφ8> b・0&Cd<0&fiq8g4> a*0&Cd<0&fo各〉
128: b<0&<d事由&liIq4g8 cO本0&r+*0&a8& c+*自&fo怠0&ilq8a8>
129: b*申&<c+*0&g4> fo事0&b<自&Cd2'8&1 f+'0&b<0&liq52Cdl) 
130: a・0&cd奪0&liIqI2f+4.1 b・0&<d*0&@qI6g2> at0&<d<0&f08&> 
131: a寧0&Cd<0&@q8f+B> s<0&<d*0&@q4f+8> b'0&Cd'0&lilqBg4> 
1J2: a事0&Cd本0&f+4> b'0&<d・0&liq4g8) rO'0&a<0&<d8&> 
133: fH0&a'0&Cd1&> fφ'0&a'0&@q64Cd2..> a・0&Cd・0&f+81t>
13;: a<0&Cd事0&liIqI6f+4.> b<0&<d<0&g2> a<0&<d<0&ft自&1
135: a'0&<d'O&liIq8f+8> a'0&<d<0&liIq4f08> b<0&<d<0&lilq8g4> 
136目 a*0c¥<d怠0&'f+4> bt0&<dt0&@q4g8 c+事0&e<0&a8&
137: c+*0&e*0&@q8a81 bt0&Cc+本0&g4I f+毒自&b事0&liIq16Cd2
138: f*0&at0&<c8&> f'0&a*0&q6Cc4> f率。&1l+*0&lilq8b4
139・ d*O&f'0&a4 d念。&1b<0&@q4Cg+8c率0&e'0&g8&
140: c<由&e<0&iq36g1 0事0&e事由&fiq8g4> at0&Cd・0&liq4f+8
141: c傘0&e*0Uq8g4 d・ 0&f+*0&~q12a4.> a*0&<d・0&.ilq28g2.. > 
142・ a*自&<d*0&f+8&> a*自&<d*0lilq16f+4.>a*0&<c本0&ilq8e4>
143: u*0<<<d~0&f+4 c・0&e*OUlq4g8
144: (t9)0618 d4 
145: [do] 
146: 06 e d4 d e c+& 1:3 dfed4ded d4ed4dec+& : I 
147: 01 b4<d<c6r24>f+24adI2.fI2.<gt4&>> 06 ed4dec+& 
148・ I:3dfed4ded d4ed4dec+&: I 01 b<d4d4ddd<g+4&>> 06 ed4dec+& 
149: I :3dfed4ded d4ed4dec+&: I 01 bb<d>b<ftad>b<<g+4>> 06 ed4dect& 
150: 1: 2dfed4ded d4ed4dec+&: I dfed4ded 
151: 01 <<g+4>d2>b4<<<<< g4.>>> c6r24>f+24adI2.fI2.<g+4&>> 
152: [loop] 
153 : 
154: (t1)[loopl 
155: (t2)[100p] 
156: (t4) [loop] 
157: (t3)[100pl 
1o8・(t5)[loop] 
159: (t6)[100p] 
160: 
161: (p) 

.03g+ = .o3c+，ffiolb 
1 = extra_percYhhato.pcm v70 
.o6c+=1，molb 
1 = extru_perc事hihat_c.pcm，f-l00，80，p司 1v.210 
• o6d= 1， mo 1 b 
.o6e=l，mo2d 
.06f= 1 
・06g = .o2d，mo3c+ 
.erase 1 

1 :自由0000000由自由1800 2:自由自由自由自由自由自由1800 3:自由000000自由自由18自由 4:000000白o00自由180自
5:自由自白000000001800 6:自000O白"0 00001800 9: 0000自白3000001800 

砂最近CMで自分の名前を呼ばれている。思わず返Zj(をしたくなる。'"'
伊藤光 (20)キIIIJ長川m Oh'X LlVE in '94 79 



リスト6 踏切の通過音

25: (t2) 
26: 
27: 
28・
29: 
30: (1.3) 
31 : 
32・(p)

1: .comment.踏切'J(電車内から) programmed by f'ol.lIasunum8 
2: (i) 
3 : 
4: .adpcm_block_data = tr 
5・
6: Iml， )000) (afmJ ，1) 
7: (m2，1000) lafm3，2) 
8: (m3，1000) (aadpcm，3) 
9 : 
10・/
1): ('11， 
12: 
13 : 
14: 
15: / 
16: 
17: 
18: (0120) 
19・
20: Itl) (ilpliv6005Ii1k42l*44 
21: 1:10'fft'-2・1

I :10'fft'-3: I 
ik42，-42'f'46ft'liIk-421'481:1ω'ff+・_7:I I : 10' ff t' _2: I 

AR IDR 2lJR RR IDL TL RS MUL DTl DT2 AME 
28， 4， 0， 5， 1，37， 2， 1， 7， 0， 0 
22， 9， 1， 2， 1， 47， 2， 12，自，自 o
29， 4， 3， 6， 1， 37， 1， 3， :!， 0， 0 
15， 7， 0， 5， 1ω0， 2， 1， 0， 0， 1 
AL FB 
2， 7) 

/笹報担量{在ch)

U:  
23: 
~4 ・

リスト9 踏切の通過音のカウンタ表示

ilp2@v2005@k421'44 /嘗報償{右ch)
I :10'ff+'-2: I 
1: 10'fft'-7: I 
8k42，-42'H46ft'(ok-421'481: 10'fft' 3: 11: lO'ff+' 2: 1 

0叫・ ncH2:I I屯III

リストア 踏切の通過音の音色コンフィグファイル

.04c = tr.pcm，p+6 

自 リスト臼踏切の通過音のZPロデータ制作用パッチファイル
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.LOVE 18 ALL 
ピアノが命。ベロシティで音色が変化するの

で.最適な強さを探してみてください。演奏が

硬いところは.要所要所でダンパーを使うのも

いいかも。あと発音数の関係か.途中から左手

がなくなっているのが惜しい。全体的に音が中

央付近に張りついた印象があります。パンとエ

フヱクタの設定を見直すだけでも，段違いによ

くなるでしょう。危ない場所もそれほどなくて

(ピアノが少し危ないけど)，耳コピは合格点。

それにしてもいい幽ですねえ。

.季節風

どこかて・聴いたことあると思ったら.あのシ

ユーティングゲームの幽なんですね。パー ト構

成などコナミの影響があるようですが.プラス

系の音が中心なので発音数の劃jに少荷薄い気も

します。「いかにも!J という幽ですが;;炎4と

した感もありますね。何かキャッチーな要繁が

ひとつあればいいと思うんですが。

.鰭切の通過音

これは一発ネタのようですが.実は深いです。

もうちょっと「高速で通過した」雰囲気が出て

いればいいかもね。

• • • 突然やってくるSC-55テクニック講座。今月

はモジュレーションパラメータに変更を加えて

「コントロールチzンジ 1番(鉱張モードでない

ときの@m)をさらに有効に」使う方法を紹介し

ましょう (SC-55ばかりだと怒らないでね)。拡

張ピッチモジュレーション， t広張ARCCで音量モ

ジユレーションゃっウもどき・・…・，これって実

は，音源にとってあまり婚しいものじゃないん

です。とめどなく信号が送られてくるわけだか

ら，多用すると比較的高速なSC-55でもテンポ

がヨレたりします(これは致命的)。

そこで， SC-55内蔵のモジユレーシヨン機能

tこ;主目してみることにしましょう。

普通にマニュアルを眺めた限りではレイトと

デプスくらいの変更しか見当たらず，何だか融

通がきかない感じもします。拡張モードへ走っ

てしまうのも無理ないかもしれません。

80 Oh!X 1994.9. 

では， SC-55マニュアルのいちばん後ろを見

てください。パラメータアドレスマップ$40，$2 

n， $∞番i也から， MODなんちゃらというプロッ

クがあります。コントロールチェンジ l番は.

ここに設定された値を見て動作します(TONE

MODIFY殺定も関係しますが， 基本はコ コ)。

パラメータ範聞とデフォルト数値を見れば，

よから 3つの項目では初期値が中点にあること

がわかります。この 3つは内部的に@mが有効

であるとき，ピ yチ.カットオフ周波数，音量

を変化させるものですから.通常は中点、て・当た

り前。楽器のジョイスティックがモジユ レーシ

ヨンに対応していれば.角度によって状態を変

化させるなどという用途に使えます。

続く 8つのパラメータが重要。ここでは，震

えの状態や効果を決定します。上からRATE(震

えの周波数)， PITCH DEPTH(音程震えの深さ)，

TVF DEPTH(フィルタ震えの深さ)， TVA DEPTH 

(音量震えの深さ)とあります。ここをいじれば

@mて・音量モジュレーションやフィルタの周期

的関閉などを，音源側で処理してそうです。し

かも 2セヴ卜用意されています。これはモジュ

レーションで2つのLFOを制御できることを意

味します。初期値はPITCHDEPTHだけ64です。

これではLFOIによりピッチが変化するだけで

すが，設定により音量や力ットオフのコントロ

ールも可能なわけです。 2系統のLFOを使えば

複雑な波形も作れますね。独立して別身の効果

に使ってもいいでし ょう(音程LFDを速く ・音量

LFOはゆっくりと，など)。

ちょっと話はそれますが，これら 8つを全部

Oにすると LFOはかかりませんね。そこで.先ほ

ど解説した先頭3つのパラメータだけを設定し

ておけば， @mて・ピッチその他をI曽，成すること

もできます。@mを限定的にカットオフのコン

卜ローラにしてしまえば， ZAMやMONではその

数値が確認できますね(NRPN設定でカットオフ

を操作しても見えない)。モジュレーシヨンが使

えなくなってしまいますが，そういった場合に

は汎用コントローラを使うという手もあります

(CCI，CC2と2つ用意されています。解説はいず

れまたということで)。

では具体的に設定してみます。

/ pa吋=1 

x$40， $21，0， 64， 60， 64 / PCH， TVF ，AMP 

x$40，$21，3， 35， 0， 80， 10/ MOD LFOI 

x$40， $21 ，7， 100， 20， 120， 0 / MOD LF02 

@ml∞ /拡張モードにしちゃダメよ

@h48 C' 384 

音色やボリュームなどは適当に設定してくだ

さい。あと，エタスクルーシブ送信でのアドレ

スが連続なのに 3行に分けてあるのは.誌面の

都合です。よほどのことがない限り，普通は全

部繋げて記述しましょう。幽の途中だったりす

る場合はなおさらです(データ量の少ない方，去

で送信するほうがいいのはいうまでもないから)。

ローランドエクスクルーシブ送信なのでアド

レスから書いてありますが，これはパートによ

って異なります。当然.正しく設定しなければ

ダメです。これはパート lの設定例なのでご，主

意を。パー ト2の場合， MOD~に関わるアドレ

スは$40，$22， $00から始まります。

上の例では，モジュレーシヨン動作中はカッ

トオフ周波数が若干下がり，音程が速く，音置

がゆっくりとウネウネします。フィルタは 2つ

のLFOを合成したちょっと復雑な変化をしてい

ます(ワウワウとうるさいけど)。波形は l種類

だけど.覚えておいて損はないと思います。・. . 
このようなちょっとした手続きで¥意外と演

奏の可能性が広がったりします。基本的なこと

さえ知っていればある程度の音は出せますが，

せっかく手に入れた音源， SC-55程度ならパラ

メータも少ないので突っ込んで勉強してみるの

もいいでしょう。使えるパラメータを把握する

だけなら殺しくはありません。 (進藤慶到)



.CGMV・デイ トナUSA

VHS:TYVY-5002 4，900円(税込)

東芝EMI 発売中

セカ。「デ、イ卜ナUSAJを到j力、しているシ
ステムは， リアノレタイムにテクスチヤマッ

ピング(立体に平面を張り付ける)，スムー

ズシェーデ、イング(色の変化を自然にした

り面と面の繋ざ目をわか りにくくするこ

と)を実現でき，それまで折り紙のようだっ

た3Dグラフィックに対して見事な質感の

演出に成功している。以前のカーレースゲ

ームとは段違いの視覚的 リアリティを体感

できる。

サウンドのほうも， もうほとんどノfンド

生演奏級の歌うBGM。効果音はレース状況
に応じた簡単な実況中継までしてくれちゃ

う徹底ぶり。

グラフ ィックもここまでやるか， といわ

せてくれるくらい徹底している。コース周

辺の海や建造物， さらに訪沖直物などの「自

然環境」までもさりげなく表現しちゃって

(ちゃん と動いてたりするし)，さらには車

のガラスに映り込んだ、空や雲などもゆっく

り動いてたりして， もはや芸術の域に達し

ている。

さてビデオの内容はというと，突然「デ

イトナUSAJの謎の男2名によるレース実
況中継から始まる。 引き続き，ファンには

うれしい初級・ ~I:I級・上級それぞれのコー

スの徹底攻略。攻略は各コーナーの理想進

入速度，理想進入角度をさまざまな視点の

映像を駆使してレクチャーしてくれる。

そして， ピデオのエンデイングタイトノレ

が出てもまだ巻き戻すな! 最後にとんで

もない|映像が収録されているぞ。マジで。

ゲームがノfーチヤノレリアリティに向かつ

て硲実な進歩を果た しているのがなんとな

くわかっちゃうって!l¥?;じのビデオだね。

お釘jめ度 9 

・国府回マ リ子のRadioCanvas VOL.l 

CD:KICA-7643 2，800円(税込)

キングレコード 発売中

一連の 「ツイ ンピーノfラダイス」シリー

ズの番外編。ツインピーたちの住むどんぶ

り烏のFMラジオrdb-FMJ。このラジオ局
で図府間マリ子が番組をスター ト。楽 しい

お使りの紹介，幻の「ステレオドラマツイ

西川善司

ンピーパラダイス」の第缶詰の特別放送，

t感りだくさんのプログラム。 しかしここ
はどんぶり島，はたして敢にも邪魔されず

図府回マリ子は番組を終了できるのだろう

か。そ れは~、いてからのお楽しみ。

ところで¥いつの閑にこの闘府回マリ子

ってこんなに人気が出たの? rウイ ンピ

一国民的アイドル化言十ji!iIJはどうした?

このままだと l塁l府田マリ子のほうがワイン

ピーより人気出ちゃうぴ一。どうするび一。

お勧め度 7 

・'i"っぷるメイル サウンドボックス'94

CD:KICA-1148~1 1 4 9 3，600円(税込)

キングレコード 8/24発売

1992年に日本フアノレコムから登場 したコ

ミカノレアクションRPGrぼっぷるメイル」
が家庭用ゲーム機に移植され再登場。BGM
も各家庭用ゲーム機のハードに合った形に

リニューアノレされ生まれ変わっている。

2枚組構成で収録曲はDISC1がSFC版

のオリジナノレサウンド全281HI，DISC 2に

はメカ'--CDJ坂全19曲とPCエンジン版全17曲，

そしてボ、ーカノレアレンジ、ノfージョン l曲が

I1又去最されている。

最近の日本フアノレコムのゲームミュージ

ックは質が高い。ラウ、、エノレ系や久石譲系の

l加もあったりして，ちょ っとニヤリとさせ

られる部分もあり。私は「パックアップ作

成」の曲が気にいった。

お勧め度 8 

.ウィンビーのネオ・シネマ倶楽部2

~パラダイス編~

CD:KICA-7642 3，000円(税込)

キングレコード 発売中

{裂かしのコナミのゲームミュージックを

爽やかに復刻アレンジ。収録タイトノレは「ツ

':1.'っぷるメイル サウンドボックス'94

インビーJr魁魁戦記MADARA2Jrエキサ
イテイングサッカーJ r惑魔城伝説J rグラ

テ川ウス 2J r月風魔伝JrXEXEXJ rスナ
ッチャーJr愛戦士ニコノレJrグラディウス」

の全部で10タイトル。

原曲のモチーフのおいしいところを巧み

lこ使ってまったくかlの耐を作ったというイ
メージが正しいかも。「瓦」を思わせるアレ

ンジの曲が多<，非常に聴き心地がよい。

勉強のBGMに， ドライブのBGMに，そし
てお休みのBGMに最適だ。
程、のお初jめはトラック 1rツインピー」

の rOPENYOUR HEART Jとトラ ック
3 rエキサイテイングサッカー」のrMI
RAGEJ， そして トラック10の「グラデfィウ
スJrBLUE DESERTJかな。
このCDの収録曲は，秋より再スター卜す

るラジオドラマ 「ツインピー」 のノfー卜 2

用のBGMとしても使われる。うーむ，ツイ
ンビーに対するコナミレーベルのこの意気

込みはいったい Eこからくるのだろう。

お勧め度 9 

おわりに

カプコンの 「ストリー卜ファイタ-IIJ 

の実写版劇場映画がアメリカからやってく

る。その写其資料を見たのだが，ケンはた

だの臼入金髪少年だし，本田はハワイアン

だし，キャミィはボンドj/ーノレだし，プラ

ンカはただの好青年(怒ると変身するとい

う設定らしい)，サガットはどう見ても単な

る片目の中年ハゲ親父だし，ウワーなんだ

こりゃ，って感じ。さすがアメリカ，主人

公はガイノレfごわい。私としちゃ，インドで

ダノレシム主人公の映l習を撮ってほしかった

わーん。

ウィンピーのネオ・シネマ倶楽部2

(善)のゲームミュージックでパピンチョ 81 



ひとりポーカー
Kenichi古木健一

入力方法

このゲ、ームはCARD.FNCシステムに大す

応したカードゲームです。

CARD.FNCをお使いの方は， CARD. 

FNCを組み込んだBASICを立ち上げるか，

CARDDRV.Xで TR.DATを登録 して

CARD2.FNCを組み込んだBASICを立ち

上げてリストを入力してください。

韓 日の説明

このゲームは基本的にポーカーです。よ

く切った52枚のカード(ここではジョーカ

ー も使用可)を 1枚ずつめくり ，25枚のカ

ードを縦5x横 5枚になるように場に並べ
ていきます。そ して，縦，検，斜めのライ

ンにポーカーのf交ができていれば，そのf交

にしたがって得点が入ります。

プログラムを実行すると選択肢が現れま

すので， とりあえず開始を選んで、ください。

開始を選ぶとカードが切られて，画面右下

に手札の山が置かれます。次に， トップカ

ードがマウスカーソノレに移動するので¥カ

ードを置きたい場所で左ク リック して くだ

さい。これを繰り返していき，場がカード

てや埋まるとゲーム終了です。

ちなみに，一度置いたカードは動かすこ
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別名“ポーカースクエア"とも呼ばれるカードゲームです。

ドを縦償5x 5の25枚並べて，ポーカーの役を作っていき

あなたはひらめきで勝負しますか，それとも確率勝負?

変えられますのでいろいろ試してみてください。

とはできませんし，カードを重ねて置くこ

とも禁止されています(当然ですよね)。

露欝3お附ま剖鮒けす
先lはl1::"，開始を選んだときにいくつかの

項目があったはずです。それについて解説

しておきまし ょう。

.ジョーカーの数(0 ~ 2 ) 

ジョ ーカーの枚数を指定できます。ノレー

ノレを参考にした本ではジョーカーを除(52 

枚のカードを使うと書いでありましたが，

得点を競うからには役ができにくいとつま

らないのて二 ジョ ーカーを 2;f文まで、イ史える

ようにしました。このため，オリジ、ナノレに

はない役 「ファイブカード」ぞ作ることが

できます(得点は100点に設定)。

.ボーナス倍率(無，有)

これもオ リジ、ナノレにはないノレーノレで、す。

ポ、ーナス倍率を 「有」にすると，カードを

2手1)， HI)と同11寺に揃 えたとき，得点も 2

f音， 3倍になります。たとえば，場の中心

にカードを置くことで横方向にストレート

(10点)，縦方向にフラッシュ (15点)ができ

た場合，得点は(10+15)x 2 =50になると

いう ことです。

.手札の向き(表. .) 

手札の向きを設定します0

.カードの動き(無，有)
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手キしの山からカードを耳足ってくる際に，

マウスカーソノレまでカードを少 しずつ動か

すか一気に移動するかを設定します。

.効果音(無，有)

効果音の有無を設定します。

以上です。

ちなみに，設定画面のと きに右ク リック

した場合は，順位表→その前にプレイした

場→設定|画面の)1煩(クリックするたびに)画

面が変わります。順位表には上位3人の得

点、とプレイ状態が記録されます。プレイ状

態はおまけ機能の上から 3つの状態を左か

ら順番に表しています。

〈参考文献〉

トランプ トーレン・ミ ニブックス刊行会編.
卜ーレン出版部発行

表1 変数表(グローバル変数)

整数型

sc 

bai 

dsc 

ctO 

ctl 

mX，my 
inited 

得点
得点の倍率
得点の増分
ウェイトの長さ
カードが移動するときのコマ数
マウスカーソルの座標
フラグ。FM音源が初期化されて
いなかったら 0，されていたら l

文字型

t オールマイテイ
配列襲数型

cd() 場札の任意のー列の内容
pts( ) 役の点数
hsc() 高得点の上位3つ
yknm( ) 完成した役の数
tecd( ) 手札の内容
bacd( ，) 場札の内容
md() ゲームの設定状況

md(l) ;ジ ョーカーの数
md(2) ;ボーナス倍率の有無
md(3) ;手札の向き
md(4) ;カードの動き
md(5)・効果音の有無

配列char型

grd() ランキングのグラフィックデータ
配列文字裂

st() ゲームの設定状態
st(O) ;ハイスコア時の設定
st( 1) ;現在の設定

sel ( ，) ゲーム設定項目の選択肢
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2610 
2620 
2630 
2640 
2650 
2660 
267自
2680 
2690 J 
2700 endfunc 
271自 /.---回目白ーーーー 伺ーー putsc スコア表示
2720 func putsc(y) 
273自 y=60+1由自本Y
~Z1~ '!li'~~~m 
2750 fill(400，y，466，y+34，4) 
2760 smbl(464-1en(itoa(sc))*16，y，itoa(sc)，2，2，15J 
2770 endfunc 
2780 /本ーーーーーーーー司---ーーーー putcnf ゲーム設定をスコア繍に表示
~?~~ func putcnf(y) 
2自00 s tr s 
2810 putsc(y) 
2820 s=mid$("012"，md(I)'2+1，2) 
2830 s=stmid${'1無有“，md.(2J*2tf，i)
2840 s=s+mid$("裏表“，md(3J叫 +i12) 
2850 if s=包t(y) then return() 
2860 st(y)=s 
2870 y=68+y'108 
2880 fill(328，y，378，y+18，4) 
2890 smbl(328，y，s，I，1，15J 
2900 endfunc 
2910 /'ト司ーー-----ーーーー一- rank孟ng 順位表を表示
2920 func ranking() 
?~3~ int i，y 
?~1~ apage(l) 
2950 home(I，456，364) 
296由 t=right$(" "+itoa(sc)，4)+" "+st(I)+" 
2970 for i=0 to自
2980 t=t+" "+right$(" "+itoa(yknm(i))，2) 
2990 next 
!!，~ pu~(0 ， 0 ， 399 ， 215 ， grd) 
3010 i=3 
3020 while sc>=hsc(i-l) 
3030 i=i-l 
!~!! r~i*3!+5~ 
3050 if i<2 then ( 
3060 hsc(i+l)=hsc(i) 
3070 get(64，y，386，y+34，grd) 
3自80 put(64，y+36，3a6，y+70，grd) 
3090 ) 
310自 if i=自 thenputcnf(0):apage(I):break 
3110 endwhile 
3120 fil1(64，168，386，202，4) 
3130 smbl(64，168，t，I，2，15) 
3140 if i<3 then ( 
3150 get(64，168，386，202，grd) 
~l~~ put(64，y，386，y+34，grdl 
3170 1 
31 自~ g~t(0 ， 0 ， 399 ， 215 ， grd} 
3190 if i<3 then ( 
3200 hsc(i)=sc 
3210 smbl(24，y，mid$("lst2nd3rd"，i・3+1，3)+" "tt，l，2，6) 
3220 ) 
3?3o vpage( 14) 
3240 mswt(0) 
3250 endfunc 
3260 /本========================
3270 /* 位判定
3280 /*======================== 
3290 func yaku ( ) 
3300 int-i，j，m，n，yk=1 
3310 dim iot.pair(I)=( 0，0 1 
3320 /掌ーーーーーー フラッシュカ‘?
3330 n=0 
3340 while cd(n)=52 
3350 n=n+1 
3360 endwhile 
3370 n=cd(n)￥13 
3380 for i=自 to4 
3390 if cd(i)<52 and cd(i)YI3<>n then yk=5:break 
3400 next 
341自 /*ーーー，ーー カードを昇順に並べる
3420 for i=0 to 4 
343自 ifcd(i)<52 then cd(i)=cd(i) mod 13 
3440 next 
3450 for j=由 to 3 
3460 for i=j+l to 4 
3470 if cd(jJ>cd(i) then ( 
3480 n=cd(j) 
~~~~ cqIJ)=cd(i) 
3500 cd(i)=n 
3510 1 
3520 next 
3530 next 
35-1自 /事『時 4 ーーー ストレートか?
3550 if cd(0)=0 and cd(I)=9 then m=1 else m=0 
3560 n=0 
3570 for i=m to 3 
3580 if cd(i)+1=cd(i+1) or cd(i+l)=52 then continue 
3590 if cd(4-n)=52 and cd(i)+2=cd(i+1) then ( 
3600 n=n+l 
3610 1 else ( 
3620 yk=yk+3 
3630 break 
3640 ) 
3650 next 
3660 /‘ー"ーーーー その他
3670 if yk=8 then ( 
36自由 i=0 
3690 for j=0 to 1 
3700 while cd(i)<>cd(i+l) and i<4 
371自 i=i+l
3720 endwhile 
3730 while cd(i)=cd(i+l) and cd(i)<52 
~71~ li'a且r{j)=pair(j)+1
3750 i=i+l 
3760 endwhile 
3770 next 
3780 switch p~ir~01*pairjl) 
3790 case -2:yk=3:break /率 FULLHOUSE 
3800 case l:yk=7:break /* 2 PAIR 
3810 default:/* others 
3820 8witch pair{自)+pair(l)
3830 case 3:yk=2:break /* 4 CARD 
3自40 case 2:yk=6:break /* 3 CARD 
3850 case 0:yk=9 /* ヲ・タ
3860 endswitch 
3870 ends凶且tch
3880 for i=3 to 4 
3890 if cd(il=52 then ( /事ジョーカーがある場合
3900 switch yk 
3910 ca8e 2:yk=0:break 1* ~ CARD ・・ 5 CARD 
3920 ca8e 6:yk=2:break /・ 3 CARD ・・ 4 CARD 
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3930 case 7:yk=3:break /* 2 PAIR ゅ FULLHOUSE 
394自 case8・yk=6:break /* 1 PAIR ~ 3 CARD 
3950 case 9:yk=8 /* フ・タ ... 1 PAIR 
3960 endswitch 
3970 1 
3980 next 
399自}
40自o return(yk) 
4自10endfunc 
4020 /率一一一一一一"ー-- add8c 点散をh携する
4030 func addsc(mode) 
4~1~ int yk，i，j，x，y 
405由 yk=yaku() 
4060 if yk=9 then return() 
4日7自 d8c=dsc*md(2)+pts(yk)
49" yknm(ykl=yknm(yk)+t 
4090 t=且toa(dsc)
41自由 if md(2) then bai=bai+l:t=t+" "+itoa(bai) 
4110 mark(mode，13) 
4120 fill{312，240+yk*16，471，255+yk*16，3) 
4130 apage(2) 
4140 sndI3+bai) 
4150 smbl(456-len(t)'8，140，t，I，I，13) 
416自主 fmd (2) then ( 
4170 for j=0 to 1 
4180 y=144-j'2 
4190 for i=自 to 1 
4200 x=440-i同 j*2
4210 line(x，y，x+5，y+11，I+j*12) 
4??O line{x+5，y，̂，y+ll，l+j'12} 
4230 next 
4240 next 
4250 ) 
4260 wait(45) 
4270 mark(mode，5) 
H?2 ~l'(，事~m
429自 fil1(402，134，461，161，4)
1m '，!l'('e;~i~l 
4310 fill(312，240，471，383，4) 
432由 endfunc
4330 /*-ーーーーーーーーーーーーーー mark 役のできた予1)をマーヲする
4340 func mark(mode，col) 
435自 intB，b，i 
4360 apage (3) 
437自 ifmode<5 then ( 
4380 /本ーーーー 樹
4390 a=mode本100
44自由 fill(80，48+a，239，63+a，col) 
4410 ) else if mode<10 then ( 
442自 /傘ー事ーー 縦
4430 a=(mode-51*52 
4440 fill(48+a，104，63+a，407，col) 
4450 ) else ( 
4460 川一一割l白
4470 if mode=引回一thena=56:b=263 else a=263:b=56 
4480 for i=0 to 15 
449由 line(a，48+i，b，447+i，col)
4500 next 
451自 1
4520 endfunc 
4530 /本========================
4540 /窓 その他
4550 /本====:=======::=:==:=====
45目白川一ー一一一一一一・ bd 掲矛頓の表示
4570 func bd(x0，y0，x1，yl，mode) 
4580 int a，c0Jcl 
459白 ifmode then a=2:c0=6:01=2 els& a=8:00=2:01=6 
460日 fill(x0，y0，xl，yl，00)
4~J0 fill(x0+a，y0ta，xl-n，yl制 B，4) 
4620 ..=，，-1 
4630 line (x自，yl，x自+8，yl-8，ol)
4640 line(xl，y0，xl-a，y0t8，cl) 
465 白 ~;i~~i;6:;~:~II"-.-'-"
4660 endfunc 
4670 /本ーーー回目白ーーーーーーーーー msps マウスカーソルの位置を返す{補正付)
4680 func mspB() 
4~~~ ~~posl~~ ， my} 
470由 if'mx<56 then mx=56 else if mx>264 then mx=264 
4710 if my(56 then rny=56 else if my>456 then my=456 
4720 endfunc 
4730 /*ーーーーーーーーーーーーーーー mswt マウスボタンによる待ち
4740 func mswt(a) 
4750 三nt l.r.n 
4760 i.f a=由 thenInouse(2) :mswt(l) 
477自 repeat
4780 msstat(n，n，l，r) 
4790 until 1 or r xor -8 
4803 if a=0 then snd(2):mouse(l) 
4810 endfunc 
4820パ一一一一一一一-- musinit; トラック棚総定
4自30 func musinit() 
484自 int i 
4自50 str t0 
4860 ffi_init() 
4自70 for i=1 to 7 
4880 m_al1oc(i，99) 
4890 m~a88ign(i ， i) 
4900 n企xt
4910 m trk(I，"@2304164vI3g.a.") 
4920 mご乞rk(2，"@1504132vI2B")
493自 m=trk(3，"@5904132vI5f.")
4940 tij="@3963148vI3" 
495 自 t="c&d&e&f&~&a&b&<":t=ttt+t
4960 for i=0 to 3 
4970 m_trk(i+4，t0+mid$(t，i本2+1，28+iYi)+"24・')
4980 nexE 
4990 jnited=l 
50自由 endfunc 
5010 /.胸句司副拘曲目偏田司白白宇--開 8mbl 文字に膨を付lすて表示
502~ func smbl(x，y，tjstr，h，v，coll 
5030 int a，b 
5040 for b=2 to 3 
5050 for a=2 to 3 
5060 symbol(xta，ytb，t，h，v，l，I，0) 
5070 next 
5匂自o next 
5090 for b=0 to 1 
5100 fo. a=0 to 1 
5110 symbol(x+8，ytb，t，h，v，l，col，0) 
5120 next 
5130 next 
5140 endfunc 
5150 /.四ーーーーーーーーーーーーーー snd 効果音を鳴らす
5160 func snd(a) 
5170 if md(5) and inited then m_play(a) 
5180 endfunc 
519自/怠ーーーーーーー一一-- wait 無敵Jレープ
5200 func wait(t) 
5210 int i 
522曲 for i=0 to t*99ict0:next 
5230 endfunc 
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_， 

P‘」記官l!!~~控E} 

B月号
特集 光学式磁気同盟主MO
目目EDω附附…bω耐削山Gω削叩山AC川叩Cω即G7ア二…講融紺一座断航山fr;./::..t:，i-;に川川こ訪羽ち杭……らU以山…ン以舟叩一ス万机印テ弘川ム以一X
響子 inCGわ~るとどiンヨ一卜プ口/大人のためのX泊680ω0∞0 
Jハ、一ドエ作/ComputerMusic入F門VANOTHERCG WORLD 

.新製品紹介 O閃5-9ν/X刈6803鈎0 

しIV乞in'93 77イナル77ンタジーVのテーマ/銀河鉄道的9/

アJレスラーン戦記11より ，干血公路/ちょうちょ

THE 50FTOUCH 悪魔城ドラキュラ/コットン/ダーク・オデッセイ他

全機種共通システム 7並べ/5LANG再4掲載

10月号
特別企画 秋祭りPRO-68KE ハ山一一イ一ド向悶mコ刀mア乃3
D凶oGACGアニメ一シヨン講座/こちらシステムX探偵事務所

響子 l川nCωGわ~るど/シヨ一トプ口/吾難lはまX6800∞0である
.特別付録 秋祭り卵PR悶0-6ω8K(臼5砂乍2剖H叩Dω) 
• 5C5 1 /~ックンTOWER JACK 

LlVE in '93 未来予想図II/OutRunより PASSING BREEZE 

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

全機種共通システム シューティンヲザームコアシステム作成法(4)

11月号
特集 ポリゴナイザSしASHの活用

目、一一m…品一共…践
こちらシステムX探偵事務所/目指せジョイスティッ?の星

響子 inCGわ~るど/ショートプロ/大人のためのX68000

・新製品紹介 Easydraw 5X -68K 

05-9 Ultra C/Technical Tool Kit 

LlVE in '93 渚のアテ'リーヌ/エロティカ・セブン

THE SOFTOUCH ぷfこさん/ダイアット・ヴアークス

全機種共通システム シ05で学ぶZ80マシン語講座(1)

12月号
特集 古今東西ゲーム議論

目目目ハ川、い吋一一一イ引叩吋ド悶悶m吋コ訂m内ア乃ï'3D初むw……/片仰~一マ吟肋吋吋シル崎淵ン羽が語訂プ均口閉m……丹灼伽…ミ~/:7州ンげ刈ク幻j!fl加一醤軒子
D防白GACGi'ニj一シヨン講座/こちらシステムX探偵事務所

ショートプロ/ComputerMusic入門/ファイル共有の実験と実践

・新製品紹介 MATIER ver.2. 0 

C Compiler PRO-68K ver.2. 1 NEW KIT 

しIVEin '93 クリスマス・イブ/星に願いを

THE SOFTOUCH ヰメン;1.'制改/項劉記/スーパー')7ル府豊PII&PIII 

全機積共通システム エテ・ィタアセンブラREDA再掲載

1月号
特集 Z-MUSICシステムver.2. 0 

自 ハ一一j… W/響子inCGわ~るど
DoGA CGi'ニjーション講座/こち勺ンステムX探偵事務所

ショートプ口/ComputerMusic入門/ファイル共有の実験と実践

・特別企画 ANOTHER CG WORLO in Hong Kong 

LlVE in '94 LAST WAVE/スターウォーズ/明日への扉/夢路より 他

THE SOFTOUCH ストリートファイター1Iダッシユ/餓狼伝説2/

ドラゴンパスター/X68000傑作ゲーム選

会機種共通システム シ05で学ぶZ80マシン語講座(2)

2周号(昂切れ)
特集 X-BASICとク'ラフィック

目目目ノハ一、DωoGA CGアニメ一シヨン講座/こちらシステムX採イ偵員事務所

シヨ一ト7プ'口/ComputerMusic入F門守/ANOTHER CG WORLD 

.新製品紹介 ノ、刈イパ一ピクセルワ一クス

LlVE in '94 ランス3/新宿駅，巣鴎駅の発車メロディ/ピコー・ソング
THESOFTOUCH キーパー/マツ限トカー糊怠棚伝説2 他

全機種共通システム シ05で学ぷZ80マシン語講座(3)
YGC5ver.0.20リファレンスマニュアル

ョち器察室~ :!:

一
件
即
時
一

一一一VV一平

3月号
特別企画 ひなまつりPRO-68KEハーシン語一一一OW
DoGA CGアニメーシヨン講座/こちらシステムX探偵事務所

ショートプ口/響子 inCGわ~るど/77イル共有の実験と実践

・特別付録 ひなまつりPRO-68K(5ワHO)
・新製品紹介 ビデオPCfor X680xO 

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

THESOFTOUCH 卒業/マッドストーカ-X68/B噌 FIELO!他

会機種共通システム シ05で学ぷZ80マシン語講座(4)

4月号
特集 SX-WINDOWの活用

E目ノ一OoGA CGア二メ一シヨン言議茸座/響子 inCGわ~るとど. 
シヨ一卜プ口/口一テクヱイ作乍/ANOTHERCG WORLD 

.決定! 1ω99幻3年度GAMEOF THE YEAR 

・新製品紹介 ビデオ入力ユニットCZ-6V51

LlVE in '94 宇宙戦緩ヤマト/プロジェクトA子

THE50FTOUCH ジオグラ7ンーlレ/.i仏i'Jlレノ7JほンジUレス2他
全機穣共通システム シ05で学ぶZ80マシン語講座(5)

5月号
特別企商 ニいのぼりPRO-68K

第 B回言わせてくれなくちゃだワ

目ハードコア3叩…るUショー的
DoGA CGアニメーション講座/ファイル共有の実験と実践

こちらyステムX探偵事務所/ANOTHERCG WORLD 

・特別付録 こいのぼりPRO-68K(5"2HO) 

・新製品紹介 Workroom5X -68K/開発キットツール集

LlVE in '94 ロード/時間旅行

守-lESOFTOUCH 大魔界村/アルコヌの戦士/ジオグラフシール他

B月号
特集 X68000と仲間たちEハードコア30/響子んるど/ショートプ口
口ーテク工作/ファイル共有の実験と実践

こちらシステムX探偵事務所/ANOTHERCG WORLO 

・第 5回Oh!Xアンケー卜分析大会

・新製品紹介 F -Calc for x68k 

LlVE in '94 キャミイのテーマ/TheEnd of Love 

THE SOFTOUCH スーパーリアル戚雀円Wあすかf2t1'Io ~Fest他

全機穣共通システム YGC5 ver.O. 30 

ア月号
特集 入門コンビュータミュージック

目 響軒肝和一子恥H刊山i問川川η刊川cω…G
口一テク工作/システムX探偵事務所/7シン語プ口:夕F丹ラミング
DoGA CGアニメ一シヨン講座/フアイル共有の実験と実銭

.特別付録 CGA入門キツト rGENI旺EJ

・実用議座 Photo COでカードを作る

LIVE in '94 宇宙刑事ギャパン/究極戦隊ダダンダーン/スティング他

THESOFTOUCH 麻雀航海記/雀神クエストITheWorIdol~俗卿 1 他
全機種共通システム シューティングゲーム作成講座(1)

8月号
特集 Graphic Movement 

目 響子 m…る枇:f;，l:.i'/…とUψIルhシ河ヨ一→トげ凶閃伽仲一プ均均加か口町砂恥←/ρか川ノハ~、」一イド
口一テクヱ作/刈ANOTHE四RCG WORLOl蕃蕃ノTピ

OoGA CGアニメーシヨン講座/石の言葉，言葉の夢

・新製品紹介 X-5IMM VI/Mu-I G5 

5X-WINOOW ver.3.1 

LlVE in '94 PURE GREEN/Ridge racer(POWER REMIX) 

THE SOFTOUCH Mr. Do'/Mr. Do' vs UNICORNSIレッス)v工ンジェル;1.3
全機種共通システム シューテイングゲーム作成講座(2)

Oh!X 1994.9. 85 
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E璽曹鴨開園

X6B030 D'ash 

XBB030を33MHzIこクロックアップ。満開

製作所謹製の高速マシン，その名もXBB日30

D・as打。隈定50台のチューンドマシンで
す。しかし，やっぱり rturboほど速くは

Kioi M蜘 to紀尾井誠

ない。昔のAT互換機を見れば状況はわか

るだろう。

で， X68000の10MHz機をお使いの方に

は申し訳ないが， X68030でもまだ遅いと怠

で，こういった背景から生まれたのが040

turboやHARP/FXなEであり，今回紹介

する満開製作所のX68030D'ashもそうい

ったもののひとつである。

ない」という意昧なんでレょうかね? っている人が世の中にはいるものである。

X68000用のソフトならX68030で十分高

最近はアクセラレータの話題が多くなっ 速に動作させることができる。しかし，

てきた。以前は物好きな人がクロックアッ

プしている程度だったのに，ここへきてな

ぜ本体改造関係、の話題まで出ているのだろ

うか。

基本的な事実として，X68030はX68000シ

リーズの最終形態として生み出されたマシ

ンだtいうことがある。

正式な話ではないにせよ， Xシリーズの

総帥たる鳥居氏もX68000シリーズliX68030

で終わりという談話をしている。だから，

いくら待ってでもX68040とかX68060は現れ

ない。現状のアーキテクチャのままでCPU

だけ高速にしても画期的な高性能にはなら

外見は閉じだけど (製品版にはシール付属)
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X68030でもちょっと重めの処理というの

はあるし， SX-WINDOW環境を本格的に

使うと心許ないと し、うのも事実である。

まだX68030を極めたソフトというのは

現れていないが，ソフト開発が全体的に

X68000との互換路線を重視している以上，

あまり X68030~.虫自にソフトを作るわけに

もいかない。今度ばかりはソフトでなんと

かするというわけにもいかないだろう。か

といって車唱正のアクセラレータなどは出そ

うにもないし……tいうのが理由のひとつ

fご。

もうひとつの理由はX68030自体が結構

速いという事実にあ

る。そもそもチュー

ンアップというのは

「遅いか ら速くする」

人よりも「速いもの

をもっと速くする」

人のほうが圧倒的に

多いものだ。

さらに，次期X680

xOが現れないとい

うことはわかっても，

じゃあ新しい次世代

マシンはいつ出るの

かとい うと，これも

はなはだ不透明な話

でPある。はっきりい

えるのは， もし来月

D'ashの仕様を簡単に説明しよう。

CPUクロックを33MHzに上げている。

同時にCPUも従来の68EC030(25MHz)か

ら68030(33MHz)に換装されている。さら

に33MHz版の数値演算コプロセッサ68882

も最初から装着されている。そのほか，メ

モリの動作モードが変更され， 一部のマシ

ンではいわゆる r030ぴーんち」回避の処置

が行われているが， それ以外の部分は無改

造だ。25MHzとの切り替えスイッチなどーも

用意されていない。そのぶん電気的な安定

度は高くなっている。ちなみに，外観はま

ったく 同じだ。

X68030高速化でひtつの限界と目され

ているのが37MHz，それ以上となるとオシ

レータを取り換えるだけではすまなくなる。

安定動作を求めるなら35MHz以下， CPU 

をオーノfードライブせずコストを重視すれ

ば33MHzに落ち着く。

なお， CPUクロック以外にシステムクロ

ックを上げて性能を向上させることも一部

では行われている。しかし，システムクロ

ックを変える t周辺機器にまで影響を及ぼ

す可能性がある。特にウエイトポートとし

て使用されるジョイスティックの読み出し

速度が変わると， CPU速度に依存しないア

プリケーションの作成が困難になるのであ

まりおすすめはで、きない。

こうして見ると，単に高性能を目指して

いるのではなく，安定動作に重点をおいて

出るとわかっていた いることがわかる。コストとリスクとノfフ

ら，いま無理にいじ ォーマンスを考えれば結構バランスの取れ

る人はいないだろう た設定といえるだろう。仕様として特に無

ということだけだ。 理なところはない。むしろ，本来X68030は



これくらいの仕~策の製品て、あっ て もよかっ

たのではないかと いう気すらしてくる。

ハード工作にある程度慣れた人なら，同

じ仕様のものを作ることはき して困難で、は

ない。33MHz版の68030と68882を買ってき

て(5. 6万円くらいか?).オシレータを

換えて，ちょこちょこいじって，運がよけ

れば動〈。

慣れてない人にはちょっとばかり困担任で

ある。まあ.CPUやFPUの入れ方を間違え

ない限り致命的なitt障にはならないとは忠、

うが，最悪の場合でなくとも保証の対象外

であることは間違いない。

X68030 D'ashとはいっても，ハー ド的に

特殊な仕様を待たせたマシンではない。特

殊なのはそれの動作を保証しているという

ことだ。トラブノレがあれば純製品t同等(以

上?)のサポートが受けられる。

もちろん重1Jイ学f呆吉正な どはされていないが，

この上1:040turboを載せることも可能だ。

68040は33MHz版に換えておいたほうがよ

いのはいうまで、もない (といいつつ25MHz

版のまま使っているが，なんともない。た

だし冷却は徹底的にね)。

さっそく性能評{illiをやってみよ う。今回

使用したのはスタンフォー ドベンチマーク

テストfご(XCver.2.1で、コンノfイノレしたも

の)。図 lにし、ろいろまとめてみる。数値j寅

算ドライパI.:J:FLOAT2による結果である。

X68030でキャッシュを使用しない状j兄と

いうのはほぼないと思われる。よってすべ

てキャッシュONI時の結果である。

040turboでもキャッシュな して、のイ史用は

ほぼ考えられない。問題のあるプログラム

があったとしたらノfッチなどで対処するか，

そのツールを使わなくなるだけだろう。と

いうことで，実使用上，コピーパックモ-

¥-:' ~ 県関しでもあまり支障がない。一応，

ライトスルーモードと コピーパックモー ド

両方の値を掲載しておいた。石上版アクセ

ラレータの値はJ皆定的なものである。これ

はデータキャッシュは動 くよう になったが，

33MHz 

メモリウエイ トはそのまま残されているパ はコー ドの質による高速化の割合だと思っ

ージョンのテスト基板のものだ。 ていいだろう。

図の見方を説明しよう。だいたいにおい 速度的におおまかな目安をつけると，

てintよりfloatのほうが仲ぴカヲ屯L、。これを

見て，

「実数演算って速くなんないんだね」

「そう fごね」

という会話はしないように。同じコードを

実行させるためにすべてFLOAT2で測定

したものである。

ではどういう風に見るかというと，まず

intは通常のプログラムの実行速度を示し

ている。XCの出 したオブジ‘ェクトというの

もミソfご。それに対してfloatはFLOAT2を

めいっぱい使った処理と考えていい。ご存

じのようにFLOAT2のver.2 1:いえば，

68000用にギチギチに最適化されたプログ

ラムである(もっと速いフリ ーウェアもあ

るが，たいていはエラーチェックを抜いて

速度を稼いでしる)。だから.intとfloatの差

図l スタンフォードベンチマークの結果

(i音)

口同

. 11目前

15 

5 

X68000 l 

X68000XVI 2 ， 

REDZONE 3 

X68030 5 

X68030D'ash 7 

040turbo 10 

のようになるた守ろうか。

しかし， こういったベンチマークテスト

と{本感速度ではずいぶん開きがあることが

ある。速くない機種を使っていても遅きは

わからないのと同様，遅くない機種を使っ

ていても速さはわからないものである。特

にX68030以上の速さは体感では表れにく

L、。

X68030から移行するとなると， X68000 

からXVIに移ったときのような劇的な環境

変化は感じられないだろう(相当重い処理

X68000 X680目。XVI 右上版AccelX68030 X68030 D'ash日40WT 040CB 040WT 040CB 

10MHz 16MHz 20MHz 25MHz 33MHz 25MHz 25MHz 33MHz 33MHz 

X 68030 D'ash 87 



をやらないかさfりは)。たとえばX68030ユ

ーザーにD'ash1:. 040turboの 2つを(同11寺

にではなく)触らせても，区JJIJできる人は

少ないだろう。

そのほか， コプロセッサによる浮動小数

点演算の高速化も見逃せない。ここでは

DδGA CGAシステムのノfフォーマンスと

いうことで， 7月号令j録ディスクに収録さ

れたGENIEのアニメーションサンプノレ 1

を「すべてあり」のモードで実行したとき

の時間を計ってみた。 X68000シリーズで実

数演算を極端に多用する機会というのはほ

かで、はあまりないと思われるので (Easy

drawなどはかなり速くなるが)， もっとも

現実的なテストだと思われる。

計測機種はX68000の10MHz1:. X68000 

XVI+68881， X68030+68882， X68030 D' 

ash， 040turbo， D'ash + 040turboいづ鱗

成になっている。キャッシュやレンタ守ラは

それぞれで最適なものを使用している。す

べて閉じハードディスク上のシステムぞ使

い，データと出力はRAMディスクに指定

しておいた。

図2 GENIEサンプル1の実行時間

(分)

IOMHz 25MHz 
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NEW PRODUCTS 

最大 1: 31の速度比となっているのがわ

かるだろう。要するに，

「メL1カ月かかったレンタ守リング、が1日

でできる」

ということになる。 うむうむ。

ちなみに， これにはディザ、リング、などの

浮動小数点数を必要としない重い処理も含

まれているので(先ほどの図から通常処理

の速度比は段大 1: 20程度)，実質的な浮動

小数点演算の速度差はも っと大きなものに

なると見ていい。

次にグラフィックRAMのアクセス速度

を見てみよう。図 3はX-BASICで全画面

FILLを100回行ったときの1時間(秒)であ

る。インタプリタとはいえ1001i!1のループく

らいは無視できる時間だが，かなり荒っぽ

いテストなので 1秒程度の誤差はありうる。

まあfごいたいのところはわかるfごろう。

見てわかるようにたいして速くならない。

68040のほうが若干遅めになる。このへんが

I!Oコンノfチの辛いところfご。

きて，このマシンのメリットとして速度

以外にも MMU内蔵の68030t'搭載してい

33MHz 25MHz 33MHz 

るという点がある。 Human681d立仮想、記憶

に対応していないので通常使用時にはなん

のメリッ卜にもならないが， NetBSD(要す

るにUNIX) を動かしたいという場合には

手軽でよいかもしれない。これは68EC030

では動作しないので¥使いたかったら本体

を開けて，シーノレドを外して， CPUを引っ

こ抜いて，買ってきた68030に差 し替える必

要がある。速度的なメリッ卜もあわせて考

えれliさらにI古lいているといえるfゴろう。

これ以外てやは本格的にMMUを使ったプ

ログラムというのはまだ見られないようだ。

高速化といってもメリッ卜ばかりではな

い。念のためにちょっとアラ探しをしてみ

よう。

まずは発熱の問題。高クロックだと， r 
うしてもICの発熱量が大きくなるのだが，

CPU自f本については，プラスチックノfッケ

ージの68EC030を25MHzで、動力、していた

ときよりセラミックノfッケージの68RC030

を33MHzで動かしているときのほうが

CPUの蓄熱は少ない(放熱がうまくいって

いる)。問題はCPU以外のカスタムチップ

などだ。 どうしようもない問題なのだが，

!fif-に過熱するものはないようfご。

クロックアップにともない，メモリの!lVJ

作モードが変更されている。X68030は

DRAMのスタティックカラムモードでせ

こせこと速度を稼いでいる部分があるのだ

が(数%速くなる)，そういった部分は使え

なくなる。まあ，誤差の範囲だ。

なお，今回のマシンには25MHzモードは

設けられていない。 X68030との速度的な互

換性を気にする必要はないのだが， そこか

ら派生してXF3を押しながら起動しても 10

MHz相当のワエイトでは起動できないと

いう症状が起きる(もともと速度の互換性

は怪しかったのではあるが)。場合によると

速すざて支障があるソフトも出て〈るか6

しれない。

速度以外の互換性については，ま ったく

問題ない。ノーマルのX68030て到IJ，、てこの



?シンて到jかないソフ トという のは，よは

E変なことをしない|浪りありえないだろう。

古いゲームを除けば， X68030で支障のあ

るソフトなどはごく少数にすぎない。なか

には困っている人もいるようだが，大半の

人にはなんの支障もないのが現状だ。

X68030より速くなって新たに支障が出る

ソフトはさらに少ないだろう。tなれば

X68030互換モードがなくなったところで

不都合はあるまい。

そのほか， VCCIの規準はクリアできて

いるのかとかいし、出すとキリがないのだが，

基板は きっちりシールド版にく るまれてい

るから電磁波の問題は少な いだろう (040

turboなEではシールドは外さなければな

らない)。

テムか

きて，ではどのような人がこの製品を使

うべきだろうか。

すでにX68030を持っている人が無理に

買い替える必要はない。現状で''X68030ユー

ザーがパワーアップを求めるなら040turbo

に走るべきだろう。040なら500Kバイト近

いZ-MUSICのソースも3.5秒でアセンブ

ノレできるし (X68030で12秒)， Easydrawを

多用する人には特におすすめだ。

ということで， X68000/X68000XVIユー

ザ、ーが思い切って乗り換えるというセンだ

ろう。パワーアップにはほかにもいくつか

の選択肢があるのだが，決め手になるのは

やはりメ ーカ一保証ということだろう。

「クロックを上げれば速くなる」なんての

は当然の話で，多少のリスクを党悟すれば

クロックアップにだいたい比例した成果が

得られる。もちろん潜在的な安定度は反比

例して下がっていくが。

加えて，安くあげればそれだけリスクも

増えてくる。 「安全」とい う，普通は金を出

しても買えないものが買えるのなら，多少

の出資は惜しむべきで、はないfごろう。

「金で解決できるときはリスクを冒すな」

というのが鉄則で、ある。自前でメ モリボー

ドをイ1さったらデータが化け化けとか， クロ

ックアップして快適に使っていたらある日

突然動かなくなったとか， トラフツレの種は

尽きない。当然のことだが25MHz用に設計

されているものをハイクロックで動作させ

たときに， 25MHz時と同じ安定度を求める

のは~!\~通lな言舌で、ある 。

X68030が結構頑丈に設計されていると

かいっても，高速化ではEうしても製品の

個体差が出てくるようである。33MHzイヒは

安定動作の見込める選択だが，巷では 「結

構安全」のうちに入るXVI24MHzイヒを行っ

たREDZONEて、も 実はかな りたくさんの

トラフツレがあったそうだ。それらはメーカ

一保証ですべて対処してきたとのことだ。

メイン基板交換クラスの トラ フツレで、も保証

が効くというのは素H青らしいことだ(ちょ

33MHz 

040turbo 2 8 

高jq平{象化 6 10 

くらいになるとすれば(ただし高角平像化の

メリットはSX-WINDOWユーザーに限

る)，この製品などは リスク Oのメリット 3

といったところになるだろうか。

いくら速くても車検に通らないクルマを

買う馬鹿はいないのだ。

* * 本

製品と直猿は関係ないが，今回のテス ト

で痛切に感じたこと は，メモリ 4Mバイ トで

はかなりせせこま しい使い方しかできない

ということである。この製品に限らず

X68030を選ぶような人は残り8Mバイトの

メモリを忘れずに追加してほしい。せっか

くメモ リが安いのだから迷わず12Mバイ ト

っとメ ーカー側には同情するが……)。あ だ。私はそんなに派手なものはシステムに

つ，と念のために書いておくけど，040turbo

は保証の対象外だから，つけるときはあく

までも各自の責任でやるように。

とにかし保証が効くというのはも っと

も安全で堅実な選択肢であろう。ちょっと

危ない性能追求時のリスクとメリッ卜そ数

官直イヒしたと き，

10MHz機改造 10 5 

XVI24MHz化 3 5 

X68030改造 4 3 

図3 グラフィックアクセス時間

10 

10MHz 16MHz 

X6B030 

25MHz 

組み込まないほうなのだが，普段使ってい

るシステムが使用できないというのはちょ

っとショックだった(単にRAMディスク

のせいだが)。特にSX-WINDOWは起動す

るにも四苦八苦だ。まあ，常時50タスクく

らい走らせている私も惑いのだ‘が。

品吉宮命，やっぱりハイ エンドマシンを貿う

ならメモリはフノレ実装だ。

X68030 D'ash 368，000円(税別)

満開製作所 画。120-881780

33MHz 

X 68030 D'ash 89 



NEW'BOOKS 

新刊紹介

X680xO TEX 

世界的に使われている文書作成システム

て、ある rTeXJ(読;み方は「てふ」または「て

っしが一般的)のX68000/030版が発売さ
れた。TeXllノfブリ ックドメインなので流
通ノレートに乗せた実費配布という表現のほ

うが正確かもしれない。

v 
TeXとは?
企

きて，そのT巴Xで‘あるが，どんなものか

と問われでも答えるのはなかなか難しい。

TeXは文書作成システムではあるが，ワ
ープロで、はない。 TeXは組j坂システムて、あ

る。ユーザーの書いた文章を整然とレイア

ウトし， 美 し〈印制する。TeX自体が組版
の知識を組み込んで、いるので， ユーザーが

こと細かに指定せずともTeXは文書を美

しく出力することができるのである。

TeXの使用感覚はコンパイラに近い。ワ

ープロが画面に映し出されたそのままをプ

リンタに印制するのとは対照的に， TeXは

原稿(ソース)をテキス トエディタで書 き，

コンパイノレすることによって文書を得る o

Eのように印刷されるかは，プレビューま

たは印刷するまで、はわからない。そういう

意味では， TeXはやや玄人向けであるとも

いえる。

牢 * * 
ひとついえるのは， TeXは言命文やマニユ

(参考)縦組の組版を可能にする設定

rX680xO TeXJは縦組の組版が可能だが，イ

ンス トールしたままの状態ではできない。

plplain， !exから1m!ファイルを作成する必要が

ある。具体的には.plplain. !exのあるディレク
トリ (rX680xOTeXJの場合はjmacrosテ・ィレク

卜リ)で.
ini!ex.x￥inpu! plplain. !ex￥dump 

を実行すると.しばらく してplplain.lm!がてe

きるので，これをvirtex.xのあるディレク 卜リ

(binディレク卜リ)にコピーする。あとは，

la!ex . ba! (batchディレク 卜リ にある)を改造

して，

virtex "&plplain￥inpu! %1" 

という内容のpla!ex.batでも作っておけば.縦

書き文書の組版まではできるようである。
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Tan Akihiko丹明彦

アノレの作成といった場面で圧倒的な人気を

博しているという事実である。TeXは論理

構造がしっかり した文書，特に大規模な文

書を大得意と している。rX680xOTeXJの
マニュアル自体もTeXて、書かれている。

v 

製品構成
A 

rX680xO TeXJは， 2 11&のマニュアノレ(ユ
ーザ、ーズヌゲイ ドとリファレンス)および8

枚組のフロッピーディスクからなる。その

内i'.Rは，

.インス トーラ

全自由jのイ ンス トーノレプログラム。

. TeXシステム一式

TeXソースをt畳)仮してdvi(DeVice In 
dependent:デバイス非依存)ファイノレを生
成するプログラム。デバイス非依存とは，

文書の情報が画面やプリ ンタといったデノf

イスによ らない要素だけで構成されている

ということ。

-デノfイスドライノf

dviファイノレを解釈して画面やプ リンタ

なEのデノfイスにte，力する。画面に出力す
るプログラムはプレビューアと呼ばれる。

.フォ ントマオ、ージャ

各種目本語フォン卜を柔軟に扱うフォン

トドライパ。さまざまな設定が可能。

-フォン トデ、ータ

TeX標準の英数字フォント一式，フリ ー
の明朝体フォ ン卜， シェアウェアのゴシッ

ク体フォン 卜が準備されている。

. METAFONTシステム一式
フォ ント生成システム。TeXのフォ ント
を追加する場面で使われる。

・その他ユーティ リティ

TeXの出力をフ ァク シミリ形式に変換
するユーティ リティについては，特に項を

設けて解説しである。

v 
インストール
& 

TeXを利用するうえで必要なのは，ハー
ドディスク(最低でも約8.5Mバイトの空き

容量が必要)，メモリ(多ければ多いはEよ

い)，プリンタ(解像度がある程度高いも

の)，それと入手できる なら市販の日本語フ

ォン トである。

rX680xO TeXJにはインス トーラカ対滞え

られているので，インス トーラを起動して

いくつかの設問に答えればインス トールが

始まる。とき Eきフ ロッピーディスクを入

れ替えるよう指示されるほかは全自動であ

る。データは圧縮されているので展開作業

には 1時閥単位の時間を要するが，かつて

かなりの手間ひまをかけてインス トールし

たことを思えば楽なものである。

マニュアノレは， インス トーノレ後にユーザ

ーがTeXに速やかに馴染めるようにガイ
ドや練習メ ニューにページを割いており，

初心者でも安心し てTeXの世界に入って
い〈ことがでやきるだろう。

v 
日本語フォント

企

rX680xO TeXJには，実用に耐える日本
語フォン トが付属する。 明朝体はフリーで

利用で、きる。 ゴシック体はシェアウェアな

ので，引き続き使う場合はシェアウェア・

フィ ー として1，500円を作者に支払う必要
力主ある。

そのほか，市販のフォン トとして，X680 

00/030ユーザーにはお馴染みの書体である

倶楽部フォン 卜，JGフォントが利用でき

る。また，アスキーのPC-98シリ ーズ用「パ

ーソナノレ日本語TeXJの日本語フォン卜営

利用することもできる。

ここでは， rX680xO TeXJ付属の日本語
フォン 卜，および私の手持ちのフォントで

あるZ'sSTAFF1寸属フォン ト1:JGフォン
トを用いた印字サンプノレを掲げておく 。付

属の日本語フォン トは印字品質においてそ

れほど見劣りしていない。

v 

縦書き文書について
A 

pTeX (publishing TeX)は通常の横組

だけでなく縦組の文書も作成可能なTeX
である。TeXが日本誇化されたときから根
強くあった要望が実現された格好だ。実際，



(参考)キヤノンBJ幽220JC用
コンフィグレーションファイル

このパフルジェットプリンタは.BJ-IOvの

上位互換となってはいるが，日J-IOv用のコン

フィグレーションファイルを使っていると頻

繁に印刷が崩れる。そこでとりあえず，印刷

できればいいという感じで大急ぎでコンフィ

グレーションファ千ルをでっちあげてみた。

何かの役に立てば幸いである。

-remark=CANON BJ-220JC PH1N'r.CFG 
-dpi=360 
-remark=-TRAM 
-t'emnrk::-GRMl 
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-yOffset=ー180
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-~tart = 
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-remark=-s tart=￥eS%2/6i 
-remark=-relnlive= 
-repeat:: 
-dump= LPT 

試 しにやってみると，確かにTeXは通って 関連ファイノレを収集して苦労しながらイン

dviファイノレは生成されるが，プレビューの

段階で失敗するようである。

Eうしても縦組の印刷をやりたいのであ

れば，rX680xO TeXJ標準添付以外のデバ

イスドライパを探すか， 他機種でやるしか

現時点では方法がないようだ。

v 
マニュアル
.... 

マニュアノレは rX680xOTeXJの{而イ直あ

る部分のひ とつである。

初心者向けのインスト ーノレやチュート リ

アルだけでなく ，上級者向けのカスタマイ

ズ方法の詳しい解説にもページが害1]かれて

いる。手持ちのプリンタに対応する コンフ

ィグレーションファイノレがなかった場合に

対処することも可能になっている。

また，世に知られているT巴X関連システ

ムを紹介する章が特に設けられている。楽

諮や化学式を扱えるTeXのバ リエー ショ

ンやテツfイスドライパ，サポー トプログラ

ス トーノレする か，すで、に使っ ている知り合

いから分けて もらうくらい しか入手方法が

なかった。

木誌宛の読者ノ、カーキのなかにもrTeXっ

て何ですか」と かrTeXを配布してほ しい」

という ものを散見していたが，いまや書底

に行っていくばくかの費用を払えば誰にで

も入手できる環境が整ったわけである。

また，すで、にTeXを使っ ている人にとっ

ても ，きちんと整備されたマニュアノレの側

1i直は高いと思われる。このあた りの主任情は

同シリ ーズの「非1X68000 develop. Jや r#

2 X680xO libcJと同様で、ある。

rX680xO TeXJは， TeX初心者から上級

TeX使いまで，幅広いユーザーにとって利

用側値が高いパッケージとい えるだろう。

縦書 きを実現 したTeXの処理系はいくつ ムといった rTeXファミ リー」 の概要と入

もある。 手先なe"，役立つ情報が記されている。

rX680xO TeXJはそのpTeXをベースに v 
してお り，縦組の組版をする機能は備 えて まとめ

.... いる。縦*Jlのマク ロも入っ ている。 しかし，

現時点て、はデバイスドライパが日本語文字

の90度回転に対応していないため， 出力1;1:

これまでは， TeXは自由に配布できるた X68k Progr百mmingSeries(胞)
X680xO TeX 9.800円悌主)

不可能であるとマニュアノレに記述がある。

め，逆にその手の情報にアクセスできる人

しか入手できなかった。 NIFTY-Serveて、

ソフトバンク ft03 (5642) 81 01 

T，腿 色ごついて

.......，u'>詰言 句吋-
"'f ....(~"" ..ミち埼

3種類のフォントによる
印字サンプル

(J京寸， 使用プリンタはキヤノンBJ-
220JCIl) 

1 見果てぬ夢、可~ Graphics 

ど存じのように、 τ協は本来文章を美しく
組版するためのプログラムであり、描画の機

能は極めて限定されています。しかし、その素

晴らしい出力を自にして、図や絵を取り込め

たらいい在あと思うひとも多いらしく、弘TEX

Z'sST町Fに付属のフォント

1 見果てぬ夢、'I'EXGraphics 

ご存じのように、τ回Eは本来文章を美しく
組版するためのプログラムであり、描画の機

能は極めて限定されています。しかし、その素

晴らしい出力を目にして、図や絵を取り込め

たらいいなぁと思うひとも多いらしく、UTEX

X680xO TeXIこ付属の日本語フォント

1 見果てぬ夢、'I'EXGraphics 

ご存じのように、1EXは本来文章を美しく

組版するためのプログラムであり、描画の機

能は極めて限定されています。しかし、その素

晴らしい出力を目にして、図や絵を取り込め

たらいいなぁと思うひとも多いらしく、UTEX

JGフ才ン 卜
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SIDE A 

動きのある車のための哀示系
Tan拙 ihiko丹明彦

いよいよ，本格的に車の拳艶をシユミレートする

ますIet，いままでのシュミーレートモデルにフレームとサスペンションを組み込み

計算機の中に力学法則を持ち込むことから考えていく

92 Oh!X 1994.9 

「テ1 トナUSAJ上級は相変わらず歯が立たない。
というより，私の場合は精神状態が良好でなかった

り体調がすぐれなかったりするとモロに走りに影響

するようである。上迷の兆しがないのは，このとこ

ろ気分に余絡がない証拠い、えるだろう。

で，ようやく出てきた「リッジレーサー 2Jであ

る。私は主に中級コースを走るのだが，いや夜中の

シーン(4周設定だと 2周目の後半から 3周目)が葬/¥

い熱い。真っH音な峠道を ロービームだけで全開走行

というクレイジーさがよい。 しかも寧が前作よりさ

らに経快に走るし，衝突しでもあまり失速しなくな

ったみたいだい 地道ながら確実な改良の跡を感じ

た。実力の近い相手を見つけて対戦してみたいもの

fご。

* *本
今月は自動車シミュレーションのHIIJ作を佳境に突

入させるつもりだったのだが，その前段階として，

車の挙動をヒずジ‘ュアノレに表現できるシステムを作っ

た。正確にいうなら， SLASHの扱いに意外とてこず
って，クーラフィックまわりを?固めるfごりでE冬わって
しまったのfご。 というわけで、， どのような工頁自を シ

ミュレー卜するかを固め，そのためにどの程度の表

示系が必要になるかを検討してみることにしよう 。

今回制作したシミュレートモデル

F自糊象を山怖ということ
計算機でシミュレートしやすい自動車とはどんな

自動車だろうか?

古少な質問に忠、えるが， この間いはドライピンク守シ

ミュレーションゲームのある一面を見せて〈れる。

つまり，現実世界での自動車の機構の複雑さと，シ

ミュレーションプログラムの複雑さはかならずしも

一致しない。場合によっては逆の関係になる こと も

あるのである。

たとえば，現代のF-17シンは，少しでも速く走る

ために，想像をMsするほど複t#E精巧なシステムにな

っている。が，ゲーム化するのはある意味で妙にや

さしいのである(ほかに比べれば，だが)。それは，

自動車の運動をモデノレ化する際にシステム設計者が

l児文のよう に唱える「問題を簡単にするために， xx 
の外乱要因を無視する」の類のL、いわけがほとんど

必要ないからである。特に1993年のF-17シン。コン

ピュータ制御されたアクティブサスペンションの前

では，ほとんど力学法則な Eあってなきがごとくで

ある。ストレートをかっとんでもコーナーに突っ込

んでも，車体は常に最適な空力特性を示し， 4つの

車輸は常に路面を正確に捉える。その走る姿はレー

ノレに釆っているように滑らかだが， どこか物足りな

くもある。こんな自動車のシミュレーションは，車

体が常に理想状態にあることを前提としていいのだ

から，ある程度楽ができるのである(それでも決して

簡単とは思わないが)。

逆に，ごくふつうの，それも電子制御がまったく

入っていないシンプルな自動車の運動をシミュレー

トしようとすると， 計算 しなくてはな らない項目が

それこそ山のように出てくる。コーナリンク"I:I~ には

遠心力のため車体は外側へ傾((このような横揺れ

をローリングという)し，アクセノレを聞ければ慣性の

作用で車体は後ろへ傾き，ブレーキを思いっきり踏



みつければ前のめりになる (前後の揺れはピッチン

グ)。限界を超えればスピンする し，限界の直前でコ

ントロールしタイヤを消らせながら コーナーを立ち

上がっていくドリフト走行もするだろう。自動車の機

構は単純で、も， これを計算機上で実現するためには，

相当に複雑な力学モデルを立てることが必要になる。

なぜこうなるのか。それは r計算機の内部の世界

は力学法則の支配下にない」からであ る。この地上

のあらゆる物体は重力の影響を免れないが，ひとた

び計算機世界に入り込めば， リンゴを空中に放り出

したところで落っこちはしないのである。ここで吋慎

重力状態をシミュレートしてみま した」とかいい放

って上司を納得させることができるようになれば，

あなたも立派な職業プログラ?である (つま りパグ

ではなくて仕様ってやつだ)が，趣味で作るプログラ

ムくらいは，生命を吹き込んでみたい じゃないか。

計算機の中に力学法則が存在 しないと いうのであれ

ば，我々の子で作り出せばいいのである。世界と世

界を支配する法則を作る。計算機世界を支配する法

則， CPUパワーと メモリ容量の制限にひっかからな

いように巧妙なモデルを構築できるかどうかが，プ

ログラ?の腕の見せどころなのである。vタ仇フレ一山杓ゆ
自動車はさまざまな部品から構成されているが，

ここでは特にタイヤとフレームとサスペンションに

注目してみたい(図 1)。

自動車と外界の，ほとん /::'11佐ーの桜点はタイヤで

ある。前にもいった自動車の 3つの動き「走る，曲

がる， 止まる」のどれにもタイヤは関係する。駆動

力，コーナリ ングフォース，そして制動力。どれも

タイヤとi路面の問に生じる力である。

車体は，駆動力のi原であるエンジンを搭載し， 11，IJ 
御の主体であるドライパーが搭乗する重要な部分で

ある。が， とりあえずは 4つのタイヤがノfラノfラ

にならないように 1カ所にまとめておくためのフレ

ームとしての役割を持たせる。現実世界のフレーム

は，外力によるね じれやたわみなどにより走行に悪

影響が出ないよう，さまざまな形状，材料で設計さ

れるのだが，そこは計算機シミュレーションの強み，

l枚板を想定しておけば卜分である。実際のプログ

ラムていはその板さえも定義していない。事の各部の

座標の関係さえしっかり定義しておけばよい。

タイヤとフレームの間にあるのがサスペンション

である。サスペンションは路面の凸凹から伝わ るさ

まざまな衝撃をl吸収したり，少々の段差でもタイヤ

がi路面から浮いて しまうこと のないよう にタイヤを

路面に押しつけたりするための装置である。概念的

には，タイヤとフレームの間に設けられたノfオ、と考

えればよいだろう 。単にパオ、だけだと，いったん起

こったt反動が収まらなくなるので1ダンパーという
振動を鎖骨争化させる装置と組にされるのがふつうで

ある。現実世界では，さまざまなサスペンション形

式，つまりパオ、の配置の仕方やフレームをも巻き込

んだ装置形状が存在するのだが，計算機シミュレー

ションであるから，特性の素直なパネを想定 し， タ

イヤとフレームの{立置|刻4系をプログラムすればよい
だろう 。

* * * 
タイヤ，フレーム，サスペンション。これらの位

置関係を求めれば，自動車のグラフイツク表示は可

能になる。自動車の運動の力学シミュレーションも，

基本的にはこの三者を中心に考えればよい。

むろん，自動車の走行特性を決定するのはこれら

の座標情報fごけではなしエンジンレイアウ トや駆

動方式，サスペンショ ン形式やフレーム剛性な/::'， 

多くの要素がある。これらは慣性モーメン卜や重心，

ロールセンターな Eのもっと単純で扱いやすい概念

に置き換λる。また影響の小さい要素は無視しでも

よい。

F具体的な表示方法
それで、は車のモデノレを作り，表示するまでの考え

方のひとつを紹介する。 しょせん計算機シミュレー

ションは数値の遊びにすぎないから，表示がリアノレ

図1 タイヤとフレームとサスペンション

[サスペンションの概念]
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図E

図3

基底座標系

であるかEうかは本質的なことではないのだが，操

作するのが人間であることを考えると，視覚的なイ

ンフォメ ーションはとても重要になってくるので、あ

る。具体的とはいっても，できるだけSLASHの作法

にとらわれない一般的な方法にしたいところである。

.基底座標系(図 2) 

過去に説明した内容である。 3次元図形は，それ

が剛体である(外力によって変形したり振動したり

[基底座線系と行列の関係]

M=  

a β y 

[基底座線系からの行列を用いたモデリング座標からワールド座標への変換]

民。rld= M Vmodel 

車体の姿勢

ピッチング

ローリング
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しない)ならば，その図形を Eう平行移動し， t'う回
転したかで完全に表現することがで、きる。

計算上は，その図形をモデリングするのに用いた

座標系(モデリング座標系)を，実際にシミュレーシ

ョンを行う世界の座標系(ワーノレド座標系)に Eう配

置するかを，モデリング座標系の3軸を回転したあ

との軸を 3本の直行する単位ベクトノレて¥モデリン

グ座標系の原点の移動量を位置ベクトノレで， それぞf

れ表現する。言葉で説明するとかえって難しい。

基底座標の刺!の取り方はSLASHにならう。向か

つて右がα軸(モデリング座標のX車111に対応)，下がβ

車111(閉じく Y取11)，前方がy車111(Z軸)て‘ある。 SLASH

の座標系は世間の標準からは少し外れているのだが，

ここではこれに従う。独自の軸表記を用いてもいい

のだろうが，座標軸の入れ替えは死必思いをするこ

とになる(経験あり)し，パグの温床にもなるので，

そういう危険性はあらかじめ排除する。

また，基底座標は行列と相性がいい。というより，

基底座標の3軸のベク トノレを並ぺれば， それがその

まま回転行列になるのである。回転を行列で表現す

ることの利点は合成することがで、きることである。

たとえばタイヤは，車体との相対的な住置関係で表

現するのが楽なのだが，表示の際にはワーノレド座標

系に対する位置関係を求めなくてはならない。この

とき，「タイヤの車体に対する相対的な基底座標系」

を行予IJで表現しておけば， これに「車体のワーノレド

座標系に対する相対的な基底座標系」の行列を掛け

合わせることで， rタイヤのワーノレド座標系に対する

相対的な基底座標系」を求めることができる。この

合成変換は，オイラ一角(3軸に対する回転角で物体

の回転を表現する)による表記では難しい。階層構造

を持った物体の表現には基底座標系とそれに対応す

る行列を利用することをお勧めする。

SLASH は，ノfージョン 2からこの行列による変

換をサポートしており，基底座標系が扱いやすくな

った。

・車体の姿努(図 3)

重力，遠心力，慣性力な Eとサスペンションのカ

の釣り合いから車体の姿勢は決定される。この車体

の姿勢は基底座標で表現することができる。これに

沿って車のボディそ表示すれば，ピッチングやロー

リングしている様子を視覚的に表現できるというわ

けである。今回は力学シミュレーションをまったく

行っていないので，車体の姿勢はアクセノレ，ブレー

キおよびステアリングの操作からいいかげんに算出

している。

・前進/後退に伴うタイヤの転がり

現時点で実現した自動車の運動は，過去に説明し

た偲低速旋回と直進運動だけであるが， これだけで

も一応タイヤの回転は表現可能でPある。視覚効果を
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狙つてのことであるから，タイヤが路面を滑ること

なく転がっているように見せるため，回転量をある

程度真面目に計算することにする。

極低速旋回では，タイヤごとの旋回半径(具体的に

は旋回中心からタイヤの核地点までの距離)と，タイ

ヤ自身の半径の比を求め，車全体の旋回角度にかけ

るこ tでタイヤ自身の回転角を求めることができる

(図4)。

直進運動の場合はもっと簡単で¥移動距離とタイ

ヤの半径から回転角を求めることができる。

いずれも，回転量はタイヤごとに記憶しておく。

これにより，次第に各タイヤの転がり量がぱらつい

てくる様子が観測できる。

・ステアリングを反映したタイヤの向き

ステアリング角度は，コーナリングフォースの発

生など，事の旋回運動をシミュレー トする際に重要

な情報となる。が，ここでは視覚的な効果のみを狙

って，タイヤ形状がステアリングに合わせて回転す

るようにする。

今回iま，計算量の増加に見合う効果が得られない

という判断から，前輪の左右のタイヤでステアリン

グ角度を微妙に変えて 4輪の旋回中心を合わせるア

ッカー?ン旋回には対応していない。

・タイヤの姿勢(図 2) 

以上のタイヤの転がり tステアリングによる回転
から各タイヤの姿勢を求めることができる。 (91Jによ

って基底座標で表現する。前述したように，最終的

には車体の基底座標系と合成する。

前輪はβ車由まわりの回転(ステアリング)と α軌ま

わりの回転(転がり)という 2紬に対する回転を同時

に行うため，扱いに気を遣う必要がある。注意した

いのは， α車IUまわりの回転を先にすること。さもなじ

と，タイヤが斜めになってがったんごっとんと回り

出すというみっともない状況に陥る。

実はデバッグ時にはもっとひEい状況もあった。

車体と 4輸が独立してスピンするなEという，現実

では絶対にあり得ないことが起きるのもまた計算機

シミュレーションならで1まので、きごとで、ある。

後輪は転がりだけであるからもう少し楽である。

なお4WS(4輪操舵)は考慮していない。

・カメラの基底座標系(図 5) 

SLASHの行列による座標変換は，カメラの基底
座標系の行列をパラメ ータとして取るものである。

カメラの基底座標系とは，ワールド座標の中に配置

したカメラから向かつて右，下，前の方向を 3軸と

した座標系である。

地表以外の物体(今回は車とそのタイヤだけ)は，

明示的にカメラの前に持ってこなくては，つまり合

成変換によってワールド座標に持ってこなくては，

正しい位置に表示されない。このため，物体の基底

座標系の行列の逆行列(今回のプログラムでは，回転

行列の逆行列は転置行列であるという性質を利用し

て計算量を減らしている)を求め，それをカメラの行

列に掛けて用いている。

また物体の位置については，カメラとの相対位置

にカメラの行列を掛けている。

・地衰の座様変換

地表(と，地表に固定されたパイロン)の座標変換

には， SLASHで「視点座標変換」い呼ばれている座
標変換を用いている。これを採用したのは，シェー

デイングが良好になるためである。通常の変換では，

視点、の移動/回転につれてシェーデイングが変化し

てしまうのだが，視点座標変換を用いて表示した物

f本はシェーデイングが変イヒしないので、見た目がし、い

のだ。

通常の座標変換が物体中心の回転を行うのに対し，

視点座標変換は視点中心で回転を行う。このため，

それ自身が回転運動をする車な Eの移動物体は制御

が灘しい。

図4 タイヤの転がり

この長さに注目すると RL1θ= r L1O 

したカtって L1O = R L1θ/r 

図5 カメラの塞底座標系

回

aMN 
フィールドの基底座標系
(ワールド座標系と同一)

β 

自動車の基底座標系
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ハードコア3Dエクスタシー(第11回)

リスト 1 slmath2.h 

1: /志
位奪 slme.th2.b 

， 舎回のプ防ム

壁に閉まれた市松模様のフィーノレドにパイロンを

何本か立てた場所を車が走り回るだけである。まだ

力学シミュレーションはまったく入っていないし，

ノfイロンとの当たりやl定もない。コーナリンクeをす

ると車体はローノレするし， アクセノレやブレーキでは

ピッチングするが，これは無根拠に適当な角度で車

体を傾けているだけ。パラメータを指定すればロー

リングやピッチングの姿勢表現ができることの確認

のための，にせローリング/にせピッチングて、ある。

操作は，

マウスの右ボタンで‘アクセノレ

マウスの左ボタンでブレーキ

マウスの左右でハンドノレ

F1キーで上空からの視点(もうl度押すと戻 る)

テンキーで車の周囲の視点

スペースキーでポーズ

といったところで、ある。，帥
今回はテキスト函商に描画するようにした。特に

地面は画面いっぱいに広がるので，画面消去が圧倒

的に高速なテキス卜版SLASHの利用価値が高い。

テキストパレッ卜の定義の仕方はソースリストを

解言売していたfごきたい。たった16色しかないテキス

トパレットを割り付け，似た色は使い回すことで，

かなり貧弱ではあるがシェーデ、イングもかけ られる。

* * * 
車の下の彬は，ラスタ抜き描画(1ラスタおきにし

か描画しない)を用いて，半透明風の表現にしている

(地面の模様が1ラスタおきに残る)。これを実現す

るためには，影の描画にラスタ抜き描画関数を呼び

出すだけでは不十分で，その前後で描画環境を変更

する必要がある。匝iiffiサイズや描画ページの設定な
Eを一|瞬だけラスタ抜き用に変更して，影の描画が

終わった直後に設定を戻 している。

* * * 
車とパイロ ンのモデリングには坪井氏作のモデラ

を用いた。相当使いやすくなっているので次回の配

布時には乞うご期待。その出力(PLG形式をplgconv.

Xで、アセンブラソースに変換)に手を加えて使って

いる。モデラではサイズに気を遣わないで、作ったの

で¥サイズを調整するための関数pack()を書いた。

* * * 
今回も 実数j寅算を多用しているので， X68030+数

値演算コプロセッサでないと悲惨だ、ろう 。これは計

算精度で悩むのを嫌ったからで¥必要な計算精度が

わかれば， 整数か固定小数点数に変更する。なお，

上記の組み合わせて1ま20fps以上は常に出ている。

ちなみに，例の高速道路風ドライブシミュレータ

は， 実数i寅算を多用していたブロックのソーテイ ン

グをやめてテーフツレ化することでさらに速くなり，

20fpsに届きそうな勢いである。

F終わりに
とりあえずジムカーナを目指したい気分になって

きた。コースはモデリングというはEのものは必要

ない。それだけに車の動きそのものが重要になって

いてごまかしがきかなし、。FFtFRとMRの差が運
転してわかるくらいに作り込まないと満足しても ら

えないだろう。逆にいえば，実事とあまり違和感の

ないジムカーナ・ シミュレータが作れれば，ほかの

たいていの自動車競技には対応できるに違いない。

悪路て、ドリフトさせまくるラリ -tいうのもいいなあ。

風呂敷を広げ始めるときりがないのでこのへんで

やめておくが， とにかく私は運転そのものを楽 しめ

るドライブシミュレーションを欲しているのだ， と

いうわけでまた来月。

10: t1ncl岨e <81岨 h3/s1皿 th.h>
11: 

3: ・ ーベクトル/行列1貴簡(f音締度実数} 12: typedef double MAτllIX3[3)[3!; 
4: ， Jul. 1994 丹明彦{曲沼}
5: '/ 
6: 
7・ifr世ef Sl...l'1A1羽2H 
8: tdefine S凶ATII2H 
9: 

リスト2 slmath2.c 

1: I・
2: ・ .1凪廿、2.c
3・・ ーベタトル/行列漬.(倍稽度実敵}
4:・ Jul. 1994 丹明書{団l!X)
5: ..ノ
6: 
7:制001叫e "81抽出2.h'・
8: 
9: void applymat2( d， m， v ) 

96 Oh!X 1994.9 

13: 
14: void 即 plymat2( VE!了I四 3，MA叩 IX3I VEC1'OR3 ) i 
15: void multJnat2( MA1l!IX3， MAτllIX3， MA1l!IX3 ); 
16: void inver匂旭日(MAn紅X3，MATRIX3 ); 
17 : 
18: 'er世ぱ /率一SlTIA明L2_H_'/ 

l匂 VECπて>R3 d， v; 
11: MA1'Rtx3 m; 
12: ( 
13: d(0) = m(0)[OI・v{01+ m{01111'v[I) + ..(0l!21事v[21;
14: d[I) = m{Il!01'v(0) +皿[I)[I)'v{I)• ..[I)[2)'v{2): 
15: d[ZI = m(2)[01'v(01 + m(2)[1I'v(11 + ..{2l!21'v{21; 
16: rclun吋
17: 1 
18: 
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31: return; 
32: 1 
33: 
34: void invertroat2 ( d， m ) 
35: 'IA'[百IX3 d， m; 
36: 1 
37: /奪回転行11}と仮定しているので逆行列はe拠 W
38: d[Oj[01 = m(0)[01; d(0)[1) = m[I)[O); d[O][21 = m[2][0); 
39: d[I)[0) = m[OJ[I]; d[IJ[I] = m[I)[I]; d[I}(2) = m[2J/1); 
40: dI2J[0) = m[0j(2); dl2j[l) = m[I)[2); d[2J[2] = m(2)[2]; 
41: return; 
42: 1 

リスト3 textcolor.h 
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37: lidefine 官コー07 町}B1120，0，0，0)
38: #define 明コー08 阻::;SI(30，0，.0，0)
39白 書defir官官;_09 RGB1(4，4，4，01 
40: #define 'a_10 RGB1(8.8，8，の}
41 :者define '1'C_11 R1JB1(8，8，0，01 
42: 省define TC_J2 RGBI(12，】2，0，0)
43: #define TCー13 R1JB1(16，16，0，0) 
44 : 者define 官コー14 獄ユB1(20，20，0，0)
45 柑 efine 叩'_15 R1JB1(24，24，0，0) 
'16・
47 パテキスト周シェーデイングテーブル W
48:者define CAJl(コ01.01也￥
49: TP_CAR1，TP_CAR1，TP_CARl，τ'P_CAR1， TP_CAR1， TP_CAR1， TP，白C生Rl， TP _CARl，嘗
50: TP_CARI，'印'_CARI，TP_CAR1，TP_CARI，TP_CARI，T丸山RI，TP_C.咽I，TP_CARI，Y 
51・ TP_CAR2， TP _CAR2， TP _CAR2 I TP _CAR2， TP _CAR2， TP _CAR2， TP _C.d，R2，1'P _CA且2，Y
52: TP_CAR3， TP _CAR3， TP _CAR3， TP_CAR3， TP_CAR3， TP _CAR3， TP_CAR3， TP_CAR3 
53・
54・#define TIREOコI正副s y 
55: TP_1'JRE1，'l'P_TIREI，1'た，1'lREI，TP_T1RE1，Y
56: 'I'P_T1RE1，1'P_TlRE1，1'P.一TfRE1，TP_TIRE1，Y 
57・ '1'P_'l'IRE2，TP_TI宜E2，TP_1'IRE2， TP _'rIRE2，嘗
58: '1'P_T1RE2， TP_TJRE2， TP_TIRE3， TP_TlRE3， Y 
59 : 1'P _ TIRE3 ， TP _ TlRE3 ， TP _ T1RE3 ， 'l'P _:rrRE3，￥ 
60: TP一.TlRE'1， 1'p _:nrぽ4，'l'P _:I、lRE4，1'P _ TlRE4 ， Y 
61 : 'l'P _:rrllli4 ，'l'P _:rrrtE4 ，1'P，一TlRE5，1'P _1'IRE5 ， Y 
62: 1'P _TlRE5， TP _'1'工1lE5，守、P_TIRE6 ，1'P _T1RE6 
63 
64・#define PYl正則自コU:落笥 警
65・ 1'P_PYLON1，TP_PVU:刑I，TP_PYl正刑I，TP_?Yl正副1，￥
66・ TP_PYl..ONl，TP_PYl..i別I，'l'P_PYL臼唱1，'!'P_PYL正""1，￥
67: 1'P_PYLβNl，TP_PY1正刑I，TP_PI'l正刑1，TP _PYLONl，警
68: 1'P_PYL正則1，'I'P_PYl正訓1，TP_PYLONl ，TP_PYl正刑1，警
69: TP_PYl正lN2，TP _PYLON2， TP _PYl正刑2，TP _PVI..ON2，￥ 
70: TP_PYl正刑3，TP_PYl正副3，TP_PYl正別3，TP_PYl正則3，Y
71: TP_P司王別4，TP_PYU:別4，1'P_PYLC削4，TP_PYUlI叫，Y
72:' '1'P_PYl正副5，TP_P'札正刑5，1'P_PYl正訓5，1'P_PY1β岨

リスト4 p8ck，c 

1: /. 

2:' I泡ck.c
3 事 ーポリゴンリス トを指定の直方体観舗に押し込む
4: * Ju1. 1994 丹明書(曲・X)
5・./
6: 
7: #include <81回 h3/s1回 hlib，h>
8: 
9: voi.d 岡山(SLPDUrrLIS1' 'pl， 
10: int xl， int x2. 
11: int yl. int y2， 
ll!::主ntzl，.intz2)
13: { 
14: int xmin = 65535，瑚也屯=-65535; 
15: int ymin = 65535. ymax = -65535; 
16・ int 四四=65535， zl国 x= -65535; 
17: int n， i， x， y， z; 
18・
19: n = pl->n; 

20: for ( i = 0; i ( n; i++ ) { 
21: x = pl-片抽intli).x;
22: if ( x (沼田nI xmin = x; 
23: if ( x >盟国:x) 祖国x= x; 
24: y = pl->point[i)，y; 
25: i f ( Y < Ylllirl ) ymin = y; 
26: lf ( y > y百1aX ) Y官"18..'1{= y; 
27: z = pl->戸lint[五).z;
28: if ( z (閉山)回目=z; 
29: if ( z > 2'1国x) ZI躍世=z; 
30: 
31 : 
32 
33: 
34 : 
35: 
36: 
37: ) 
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リスト5 PYlon.s 

1: Tri equ 9: dc，w 17 17: dc，w ー392，16，炉392
2: Quad equ 10: dc，w 392，0，-392 18: dc目W 209，0，目211
3: Llne equ 11・ dc.w 392，自，392 19: dc，制 。，ー755，0

‘: 12: dc.w 392，16，392 20: dc，w 275，0，0 
5 .xdef _pylon_pointlist 13: dc，w 392，16，司392 21: dc，w 。，0・-281
6: .xdef _pylon_polygonliat 14: dc.w -392，0，392 22: dc，w -213，0，-213 
7 15: dc，w -392，16，392 23: dc.w -281，0，0 
B “pylon_pointl孟st: 16: dc，w -392，0， -392 24: dc，“ 目211，ω，209

ハー ドコア 3Dエクスタシ- 97 



ハードコア3Dエクスタシー(第11回)

25: dc.w 0，0，275 
26: dc.w 2自7，0，207
27: 

28: _py1on_po1沼田llist:
29: dc.w 14 

~ø: <Io.w 色且d
31: dc.w 4，1，0，6 
32: dc.w 0，0 
33: <10.1 std_yellow 
34: ds.w 7 

35: <Io.w Tri 
36: <Io.w 11 ，9，8，0 
37: dc.w 0，0 
38: <10.1 此d_yell倒
39: ds.w 7 

40: <Io.w Tri 
41: dc.w 8，9，10，0 

42: dc.w 0，0 

43: 'dc.l std_yell四4

44: ds.w 7 

45: dc.w Tri 
46: dc.w 16，9，15，0 

47: dc.w 0，0 

48: dc.1 8凶_yell倒
49: ds.w T 

リスト8 tcourse.c 

1: I・
2: tα浪E・e.c
3: ーテストコースtテキスト圃圃}
4: Jul. 19剖鈴司UlJl<J>，X，
5: .， .: 
1: .1聞 hde (atdl1b.h> 
8: "田lude 恒祖曲3/al.uhlib.h>
9 剖皿lude <a1&曲3畑地JX'i..h>
JO: itnohde 畑laah3/.t血。lor.h>
11: 'lnclUl:加価h曲3/al楓山.加
12・削田，''''. “国χtoolar.h"
13: 
14: SUQ..Voctn..1ST ・fleLd__polYII血 Uatj
日 Sl即 10mよ閉 山叫え_po1ntlbt;
lG: 
17: Sl.R)L)'O:制.IST ・∞111de_酔 ly，ooJ1・t:
18・SIJ司:mm..l9T 'collidc_polntll叫;
19 
20: 'defh槍 αll.LIDR_T<混必混ANIヨR 25 
21: 
22・町temSLroLYOOHLtST pylon....，polygonlisto 
23: ext..em SLrolH'札1ST pylcn_point.l1atj 
24: erlem lnt n同101'1.;
25・回世m IV町田 pylonll岨，;
26: 
27: l'フィールドり
28 時 id cn強t.e_fieldl)
29: f 
30: int x， z， i， J， ni 
31: 
32: ，der1冊目 8192 
33: 'derl植問 8 
34: 'define ¥llt 512 

3' 

/・フィールドのザイズ '1
J・フィールドの分.'1
l'量出荷さげ

50: <Io.w 
51: <Io.w 

52: <Io.w 

53: dc.1 

54: ds.w 
55: <10.ω 
56: <Io.w 
57: dc.w 

58: <10.1 
59: dS.l<1 

60: dc.w 

61: dc.w 

62: dc.w 

63: <10.1 

64: ds.“ 
65: <Io.w 

66: <Io.w 

67・ dc.w

68: 曲'.1

69: ds.“ 
70: <Io.w 

71: <Io.w 

72: dc.“ 
73: dc.1 

74: ds.w 

36: fl.eld_poly，001i・t= _11001 IJlzeofCSLPOι，YQ恐oILIST)+aizeof(SLJ四.YO剖 }"4GB1; 
31・ 口叫d_poinLlio色苫圃U皿f8iz回ffSllわlN'札lST)+II!z柑f(SU司01NT)・1600)目
38: field_J'l(llya:onli.t-)n: 0; 
39・ 口叫え_pointlisト )n= 0; 
40 
11: co¥llw，_poll'ionU8t =岨U田1.1世 oftSL冊LYO聞はS1')+a何回目SLRX.Y'α制叫帥);
柑・ 国 llideJ叫 ntli凪=岨U∞t副揖ぱ181.01明間日貯)+aiz四f(SI.romr)"1600); 
43: oo I1Ide_pol)'~1 ist→n = 0; 
判・ ∞11 ide_polntllat-)n = 0; 
45: 
'6・
，17: 

‘a 
'9 
50: 
51: 
52・

J・パィロンd池圃放のり
np)'1-切1::0; 
for ( j :: 1; i布団;i++ J I 
pylon(i)l8] :: 0; 
pylonfi)( 11.;: 0; 
pyl田(tH2)::ー問+i町四時1m);
npylon++: 

53: J 
54・
55 
!i6: 
57: 
58: 
59: ..， 
61・
62 
63: 

6‘. 
65・
66: 
67: 
68: 
69: 
70・
71 
72・
73: 

7‘: 

作車叫

for ( i :: Uj i < FDo 1+噌， 1 
lI':::-FS+H(陪・21町，;
for ( j :: 0; j (同; j+t ) ( 

~ :: -FS + j~ I FS'2/Fl刈:
n::dC剖tetn.a田Ifielえ..JlO1Y8舗、Ji.at，f1eld_point..liat， 

x， o， z， 
X， 0， %+lFS・21FDI.
肘 t回目河町 t 0， Z叫FS・21m"
x・IFS・2/FDI，0， z， 
( (1+J)盟問帥凶_da肉bl崎川M凶l_durkaM!e川，:

同 ω温血IfJ，eld_polYllonUOl. n， ({ I.+J)'X剖?げたcll血応IDI'・(1P_0紺ス畑2) )i 
n :: addte'traa:on( coll1de司凹lyaonli・t，collide_伊 lntliat，

ぉ 0，z， 
覧 O.zφl'ョ・2/FD)， 
x<ト(FS・21FD)，0， zφ(FS・21FD)，
x+{FS~21FD). 0， Z， 
((i+j)魁川&.std_，也rkbl国 ):Ibtd自由rko問 en)1: 

'"渇.... 制四llld'U叫河田11at，n， ((itj)世川押'_CI四階)1):(骨'_'"芭日叫， ，; 

75: I 
76: 
77・
78: 
79: 
80: 
tn: 
82: 
83: 
.< 
85: 
86: 

".叫‘: _問叫回J四1: 川プロ9タサイズの学舟り
μfor ( j :: 0j J (問; j++ ) '*1 
for I J :: 0; J ( FD-l: J++ ) { 
I&r. =ー四・ 3・('"・2/FD);り
z:: -問令 J叫回目川町・ t同庁町; 門学ずらしり
n :: ackitetra.a血( rl叫dJXIIyaon1ist，ri叫d_pointllat.
x. o. 70， 
X， -¥11'羽田Z，
X. -剛， z+(陪叫IFD).

Tri 
10，9，16，0 

0，0 

s7 td.-yellow 

Trl 
14，9，13，0 
0，0 

std_yell開

7 

Trl 
15，9，14，0 

0，0 

8凶i_yell開
7 

Trl 
13，9，12，0 

。，白

std_yellow 

7 

Trl 
12，9，11，0 

。，0

a凶l_yell側
7 

87: 
88: 
89・
90: 
91 
92・
93・
9‘: 
95・
96: 
.7 
98: 
9. 
100・
101 : 
102・
103・
104: 
105・
100 
107: 
108: 
109: 
110: 
111: 
112: 
113: 
114: 
115: 
116: 
117: 
118: 
119: 
120 
121: 
122: 
123: 

12‘ 
12.・
126 
127 
128 

ぉ 0，z・t同'2/fD)， 
M凶I_liohtcray); 

75: <Io.w 

76・<Io.w

77: <Io.w 

78: <10.1 
79: ds.w 
自0: dc.w 

81: <Io.w 

82: <Io.w 
83: <10.1 
84: ds.w 
85: <Io.w 

86: dc，w 

87: <Io.w 

88: dc.1 

89: ds.w 
90: <Io.w 

91: do.w 
92: dc.制

93: dc.1 

94: ds.w 

95: dc.w 

96: <Io.w 

97: dc.w 

98: dc.l 

99: ds.w 

n側、岨叫 field_polYA聞l1st.n， TP_W，山必，;

X ::: FS-(FS〆FD)o11・プロックサイズ四半分 "
J・for( J .: 0: j <同;JH 11り
tor I J :: 0; j (回~l; j++ ) I 

fb. = -fSφJ&(FS・2/FD);・J

Quad 
。，1，2，3

0，0 

9td_yellαw 
7 

血血A
1，4，5，2 

0，0 
a凶I_yell刷
7 
亀且d

4，6，7，5 

0，0 

std_yell倒

7 

品且d

6，0，3，7 

0，0 

std_yell四
7 

Qu岨
2.，5，1，:1 

0，0 
std_yellow 

7 

z:: -FS・jt:(FS・2〆FD)+ IFS/FD): 門学ずらし・J
n ;; addtetraa:聞{f1eld_polyaonli・t，field_pointU抗 a
x， -W'II， z， 
X， 0， 2， 
X， 0， z+(fo'S・2/FD)， 
"， -WIし%+1.'5・2/Ft1)， 
A.atd_Li酌国間宮 'o

m・hade(fleld_J叫四朗II・t，p，押'_WALL2)， 
包=-fヨ+(FS/FD); /・プロックサイスの帯分・/
/ICor ( i :::: Oj 1 ( FD; iφφ， I・J
!or(i=0けげ1>-1;1+. ) ( 
1'" :::: -Fヨ+it{FS・2/FD);・J
x = -FS + il(四日川町+1同月'01; 月半ずらしり;
n = a届出廿暗闇lfi叫d_polYiO自U.t，fieJd_pointU・t.

x， -¥i'H， ~， 
x， 6， z， 
Xφ(FS'Z/FD)， 6， z， 
xt(FSa2/FD) ， ー同!， z， 
btd_l1ahta:ray I j 

間品副e(field_polytronliat， n， TP_WAl.J..l ，; 

. ;問-(問IFD);内プロックサイズの半分り
lafor ( i = 0; i ( FD; i++ ) {'I 
for I i = 0;孟(FD-l; i++ ) f 

I*x :::: -聞・ UI岡崎月間，り
x=-FS+i叫回目庁別 φt陪川町， 向学ずらし吋
n = adatdtro.a;on( rield町田baonH8t，目。ldJ回intl1at，

X， 0， Z， 
x， -¥rrIH， z， 
x・1F5・2/FD)， ー鳩t，r.， 
x+(FS・2/f1)l， 0， Z， 
&at.d_lia:htll同，y);

同副渦de(f1叫dJ>Ol四onl1此， n， 'l'P_WAl0L3 1: 
129: I 
130: 
131・
132: 
133: 
134・
135: 
136: 

川崎外り
x ;“F5， 
for ( J = 0; j < FD; jφ+' I 

z. :::: -FS・Ja(FSI2/FD): 
n = addtetrq:on(田llide_pol.y.聞liat，田llide_polntUat，
x-oou..JDB_'J'OLE罰必促沼 0，z--α:u.rOE_'四」裂....，..
x-(泊u.r凹」唱団出血ta， 0， Z+(岡崎月別・∞仙1国'_TllU!R必釘E.1:17: 

138: 
タザイズの字分吋
139 

肘{四川町iCXXJ..lDE_'官主..... 岐沼.O.肘(回目IFD).αJlLIDB_T四......，.，.， μ プロヲ

クサイズの半分・f
"0・
1" 
'42・}

X't(Fヨ1m)'+(;臨んIDE_"目玉RANCR，e， z.-<X)LLIDE_TOl.ERAHC'E， 

&st.d_BI!晴朗ta); 
r醐 hade(∞llide_poba:田li此， n.τ'P_s副司自抽ID)i 

143・ X :四-IFS汗剖.川プロヲクサイズの半分り
14・for( J = 0， J ( FD: j++ ) f 
'>15: c= ー目 + J・IFS・21叩】.
146: n :: ac剖tetl1t&on(田11ida旬開lYll旬、II・t.田llide_pointU.t，
'"・ 3‘...a:xJ..IDB_'官丸~， 0， c"(x)u'lDB_1目玉""""".
1-48: x-<割以田_TOU融市B， 0， u(問時/問Hα現LrDE_'明ヨ.ElIMCI!.

/.プロッ

1491 削{同月間叫恥油L明暗臥町8，0， 1!+(FS&21FD)+倒.1.1田川llS!A町B. 1・プロヲ
クザイズの半分 "". 
クサイズの半分・J

x+(FS/FD)+∞.oLTDf!:_T四五誕刷::E， 0， z--∞U.I開J四JlI1ANC竃， /.プロヲ

'51 M凶I_....ent.a); 
152 間・hadc(collide...llOlYlonli.t.， n， TP_臥臼細目別D)j 
153: J 
154: z::-F唱目
155: for ( i :: 0; i ( F'D; 1・"1
156: x :: -FSφh(FS・21m);
157: n :: oddtetrtl&'皿{∞llide_polya朋Jlst，∞1Ude_point..l Lst， 
158: x...(四LT08_'百流£印刷偲 0，z-<おU.IDIi:_'吹道£凪町民
日9: x-α)LLIDE_'I'Ol.JiRA.NCR， 0， z+{FS川町ぽ副ムlDE_τ四五lRANC官，" プロヲ
クサイズの半分り

'.0 
クサイズの半分り
161: 
152 
163: 
164: I 

.+1回目汗町刊阻J..IDR_TOU:良心配宮， 0，肘(FS/FD)+COI.LI皿:_TOI.ERAICE ， μ プロッ

x..(FS・2t問Hα混J..IDE_'吹""""即E，0， z-O叫んE田:_'IDl.EJW.紅E.
bt.d_III8a:enta )目

国針首d除{∞11lde_polYionlbt，n，世~~I:

165: c::問斗問/田川川プロッタザイズの半量り
166: fDr ( 1 :: 0; i <開 i++) f 

98 Oh!X 1994，9. 
惨マンデノレ君にひかれるだげでは飽き足らず.X68030までJ'.lってしまい，危険な人どころ

か奇特な人となってしまいました。 中村隆喜(21)大阪府
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167: x:: -FSφi.，FS・2/FDI;
16B: n:: s(姐回trason(四 llideJlOlYlonliot.，∞11lde一戸intliot.，
169: )i-COt.L1DE_TOU忍品.'C2， 0. zベ::OU.T阻:_TOI.mA町E，
110: x-(四ム叩E朝刊U現A町E， 0，州問/FD)t∞u..叩L吹X.ERANCE. 11:プロッ
クサイズの半分・/
171: x+(同日/F'O)+OOLL1DB_'I"OLERTJa.0， z+(FS/FD)+∞比四B_TOl.IllW<<沼， /・プロッ
クサイズの半舟り
1叩・ X+(F'S・2月百}“ヌ::>LLIDE_'f四凶羽川堤::E，0， z-COLLIDR_'JOLDW'CE， 
173: 担凶一回lenta); 
174: no臨岨叫。ol1ide_polY1開u・t，n， TP_sA四冊目別D); 
175: I 
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リストア car.s 

): Tri equ 43: dc.w 0，0 85: ds.w 7 
2: Quad equ 44: do.l 包t.dr噌d 86: dc.w 色且d
3: Line equ 45: ds.w 7 87: do.w 12，8，6，9 
4・ 46: do.w Quad 88 ・ ~.w 0，0 
5: .xdef _car_po叩tl孟st 47: do.w g，。l@，11，12 89: do.l 8凶 r吋
6: ，xdef _car_polygonlist 48: dc.吋 0， 90: ds.w 7 
7: 49: do.l std. red 91: dc.w 砧細d
8: _car_)四 intlist: 50: ds.w 7 92: dc.H 15，7，8，3 
9: dc.w 18 51: do.w 

Ti3ri ，iO，s.@ 
93: do.w 0，0 

10: dc.w 127，-319，63 52: do.w 94: dc.~ st.d r吋
11: dc.¥-J -128，-319，63 53: dc.w 0，0 95・ ds.w 7 
12: dc.w -207，ー143，239 54: dc.l g7 td rEi 96: dc.w @且d
13: do.w 207，-143，239 55: ds.w 97: dc，w 4，7，15，5 
14: dc.w 吻 175，64，512 56: do.w 'l'ri 98: do.w 0，0 
15: do.w -176，司15，512 57: dc.w 8，11，14，0 99: dc.l st.d red 
16; dc.w -240，63，175 58: do.w 0，0 100: ds.w 7 
17・ dc.w 176，64，512 59; do.1 st.d r剖 101: uo.“ 血血d
18; dc.w 239，63，175 60: ds.ω 7 102: dc.w 17， 1，0，16 
19: dc.“ -240，64，-551 61: dc.w 曲且d 103: dc.w 0，0 
20: do.w -239，-75，-543 62: dc.w 5，15，3，2 104: c.lc.l std red 
21: dc，w 239，噌75，-543 63: dc.w 0，0 105: ds.w 7 
22: dc.w 240，64，-551 64: dc.l std red 106: dc.w 島且d
23: dc.w -207，-175，-575 65: ds.w 7 107・ dc.w 1，17，13，2 
24: dc.w 207，-175，-575 66: dc.w 白血d 108: dc.w 0，。

25: dc.w 176，ー15，512 67: do.，../ 16，0，3，14 109: dc.l std red 
26; dc，w 127，-303，-303 68: dc.w 0，0 110: ds.w 7 

27: dc.w -127，-303，-303 69: dc.1 std玄eu 111: do.w 血血d

28 70・ ds.w 7 112; dc.w 17，16，14，13 

2390.-cdacr-.w polygm19 118t: 
71: dc.w 'l'ri 113: do.w 0，0 
72: do.w 14，3，8，0 114: dc.l std red 

31: dc.w 曲Jad 73: dc.w 0，0 115: ds.w 7 

32・ dC.H 。， 1，2，3 74: dc.l g凶 red 116: dc.w Tri 

33: dc.w 0，0 75: ds.w 7 117; 由::.w 8，12，11，0 

34: do.l st.d rモd 76: dc.w τ'ri 118: do.w 。，0

35: ds“ 7 77: dc.w 13，6，2，0 119: dc，l st.d r唱d

36: dc.w 凪凪d 78: dc.w 0，0 120: ds.w 7 

37: dc.w 4，5，2，6 79: do.l .t.d r田1 121: dc.材 Tr孟

38: dc.w 0，0 80: ds.w 7 122: dc，w 9，6，10，0 

39: dc.l st.d red 81: dc.w 曲且d 123: dc.w 。，0

40: ds.w 7 82: dc.w 14，11，10，13 124: do.l st.d red 

41: dc.w 侮且d 83: dc，w 0，0 125: ds.w 7 

42: dc.w 7，4，6，8 84: dc.l std red 

リスト8 tdrive.c 

cnr_poly，onllst; 
car__pointli・l;
， r，:heel.Jx>!)'官邸、Ilst;
'fvheel_pointl1st: 
円。lon_:polY.II:OIllisti
rw1on_poinlllst.: 
.""""品'_polyg創lliBt.;
'.，叫由一回intlisも，

，" 48:剖.11lANSWJ聞0¥. ....0吋<;

柑:SI.JlAR.'IME'l1¥R plramet・，;
罰的.

dl: t.Yf'iO'Jur・t‘、白色 I
52: 似洲Ible widtn; l' :r.ディ金制・J
53: double 1酎唱首、/・ボディ金R./ 
!i4・ double ...臥酌l; 川ボディ金高./
55: double 向回礼 /11";オイー"帽り
，.・ doublo l'曲.nft; 円札ホイール岨 W
57: dotぬle f¥olldUη J・ F~イ奇吻u ・J
同 double fr叫 t岨/.円イヤ半径り
悶 doω凶@何回山， 内的イ令噛り
同 double rradl凶/.Rタイヤ学置り
61: rim血1. 抽出lt..1lse目 J・mイー2ドミースり
日 d副 hltt ot暗吋na:ratio; I・:<テアリング'fUI<マウス麹盤.と符臨偽¢咽係3・f
63: 蜘 ble tl皿 el; l'担速度り
剖 曲 uble b四lte; 内臨量E・J
&5: I ctげlnfo;
自6:

67: 'do，!;fi冊 胤引FL'( 0.2 I・連皮の畑正価(1にき〈するほど恥m通が極胡になる"/
08 
6.・e叫.ern¥loid packC SLPOlt..1'LIST'， int.， 1nt， lnl， lnt， Int， int 1; 
70: 
11: v問問。¥1， ¥'0.， vb， vc; 川悦点の日置と薗磨、けトル吋
72: VEC.・roR3 b12J. 001剖.bbl2t，回[21; /. I1IU:d){u凶置と革島ベクトルり
73: VE(刀明3 川崎，曲，阻/・柵齢似固と甚睦叩トルり
74: V田市首降3 1; 川光掃のア:JlfiYくクトルり
75: 
76: double 
17: int. 
78: int 
79: doubJu 
80: double 
81: tbuble 
82: cJouble 
s3: doublc 
84; doublc 
85: douulc 
86: lnL 
81: tnl 
88: lnt. 
89: lnt 
90: int. 
91: lnt. 
92・

1: /・
2;・ ldrivtl.c
3: ・ -111の勘作tテキスト百回目i
4:・ Jul. 1994 丹明;J{ωI:X)
5，・/
6; 
7・tdcfi陪-'皿S_lNLlNE_
8: tlnclud也 <iocolib.h>
8 制官円借 一氏lS_INLl悶 -
10・iinr.l叫e 叫圃lib.h>
11・，..X::lude (叫dio.h>
"・引田l.d(! 帽t.dl1b.h>
13: 
1.&: .inr:l岨e 句 luh31叫岨hlib.h>
15:れncludc <叫回h3fndrlpTI罰.h>
{6 刷出lude 帽 lash3/checll.h> 
11 制附】岨. (・1岨hJ/l.ior.diffe問問;:，e.h>
11:1: fillctlld~ "allJllth2.h" 
19:“nc:Jぼ，.柑lash3/pt;rl'oon.h>
20: 'ioolld.! (al.u山町doubleb..J(fcr.h)
引:lincJu:l.c ..同社。olo".h"
22 
23:似たfinぜ N_l'OUrr 8似3
2.1: 'dcfinc N_O仏J&r.T ') 
25: 
26 凶lfslilK.-d!ong 白a円1321 = I ci岨X>LCRS 1; 
27 凶 0''''比""α¥Jl Cli rel'l :12 J :: I TlRfI治M現S 1; 
28: UI'凶哨叫{""" 町)'1onTI321= { P'{I..(N))t朗 S1; 
2¥1: 
30: j目、".円、 suを1I.YOα唱L''''' ・fle.ldJ蛤l)'.I&onli絹"
:11: t.)(ti!円、 SLPOTN'引LT~'T *fh:l.d目pointlistι 

"・33: e叫必円、 SI.roI..ro岱~1.I S"r t(;唱。IlldcJXIlyganlist; 
3~: ext・!mfiIJ-QHm.l$T "oollidc_pointl且at;
，.・
36: ¥'oid c同llle_field(1; 
37・、明id de・l.Ny_ficld(】，
:¥8: 
:J9: ext..，'(l S目。LYα剖L1ST
.0 ・!Xten、SlPOHI礼1ST‘1: SU竜丸ぜcan.lS'r
42: SU1lum.IST 
43・e>.:t..en、 suミ)LY~LlST

44:官xt.f!nlSLroum.tST 
45: S1St縄，YOα唱1.1ST
46: SlJlOUll1..1ST 

目凶IWi，centerx， centerでy.cent.erz， M.瓜， 1..'0，・1;・p，t.illlC :: 1; 
asct1.， )(， y， 1DSdt.， lb， rb; 
tltet.a :: 0.0; /.ステアリング角・f
rlli :: 0.0: /.・且句角り
悼i_fr= 0.0; /. ..泊町角り
岡、注 目::0.0; /. ti;tliり角り
phi_rr :: 0.0。 μe泊町向・J
E認11_rl:: 0.0; 〆・・昂"1角・r
vtheta， v悼1，vheiSht， vlenath; 
tl， t2， dt: /・ 1!1lとl~iIl・J
..1皿 ity:: 0: μ 進度 1/
vi_凶 C :: 1; /*視点モード{ヂフョ，ルトは.内}・/
吋~iN..'C l.ian:: 5; 
{.1凶11，lbet.a， ldaln; 
p :: 0; /.川、aac./ 

砂 今 日もまたOh!Xの税者をひとりJj'/やしてしま った。 ふ っ，.. 、っ，ふっ。
大河原正樹(20)稲r;ijll¥ ハードコア 3Dエクスタシ- 99 



八一ドコア3Dエクスタシー(第11回)

93:口座口仔師団.IS'I' 柁叫 lid~_4出回りnfol 凶も;

9-1: 
町 内作鵬略行列とベクトルり
96: tllo.lIc SU総;JlHX 岨t;
97・stolic H‘"汀>:3 Il10. mOb. Oll， nllb， 1112， m:J， 信子宮;
包8 ・ ~tallc VEC"Ja3 vl， ¥'2， v3; 
99: 
'00 μ にぜローリングノにせピッチング w
'0'・double roll; 0.0; 
)02: douLle pit.(町h= 0.0; 
103: 'defir鳴 際活ム (3.01M_P[/180) 
104: 'dcfine Pl'1tH (1.5・H_PI/1801
105 
'0此/・，、イロン./
107: int npyl曲. 内殿町
Hl8: TvaI団 pyl曲 1100); I・位蹴 W
109: char pylor叫c(IOOI; 1'.司、命臥却問フラク ./ 
110 
111: I・1110>1嗣掛り
112: stn.tic Corlnfo testcllr :: I 
113: 200， f* ;(.予ィ金輔り
，"': 40則， 内~イディ金銭り
115: 120， {:f ;t:'ディ童高り
116: ~30 ， l' F;ホイー"岨り
117: 230， 内障 (-11帽り
118: 30， 円 F夕刊帽り
119・ 30， l' Fタイヤ半龍・/
120: 30， 川良タイセ咽吋
121: 3D， "Rタイヤキ後り
122: 250， I・ホイー』ν〈ースザ
123・ 2， /・ステアリング保敏り
124: 1， 1* h岨置り
125: 2 円減速度吋
126: ); 
12i 
128: ¥'oid c問 al.ft_obj回叫 c) 
日9 山 rlnf(l *0; 
130: I 
1通1: int i; 
132 
133: 1*パイロンtモデラで作ったのでサイズ訓帳}り
日亀 戸ロ:k(&pylOflJlOintli乱 I-50，印I-200， 0， -50， 50 ): 
135・ for( 1 = 9: i ( pylon_polYionl!st.n; i++ ) I 
136: ~et\!.had叫 &pyl血_polYilon.l i 叫. i， 0， 0， (5印刈」町叫lCpyl聞 IT); 
1:17: } 
138: AdttNonn("凹 1。凡伊lyRunlist，&pylos_j)Ointlisl ) j 
1:19 

"。
'" 144: 
143: 
1-14: 
1'15 
14G 
14i 
1<.・
1-19 
150: 
I!;¥ 
152 
153: 
154 
155 
156 
157 
158 

/tj・ε晶吋
d・""ω七戸lya:onliaも=回Iloel 81忽佃f{SU<礼Yα:M.l ST I ・øl~(.oof(Sl必需:lLVIα3・H*51;
uhudOlJ_poinllisl :::抽 II配{包iz創刊 (SLI叩問'LIST)+~iz曲目StroH/r)目。 1;
曲叫刷_polya:onli9む-)n= 0; 
shndo村司p.1intliot.->n:::9; 
且 Z 臥Jdt.l:l lrnlllon( 出回刷'_polya旬、 I l~t.， Bhad酬 t_point.1i・t，

(lnL)(c->width!2 +。→fwtdlh)，0， (int.)(c->1er‘"lh/21. 
(jnt.) (c-)wid山12+ c->fwid山)，0，寸int.)(c->le岨出/21，
-lin叫 {εト >wirlt.h/2+ c->fwidthl， 0，寸int)(c->IenitJV2J， 
-( lnt.l(←>widlh/2 + c-)向 idlhl，0， (int.1 Ic->lel'llCth!2)， 
(SLP.¥t.ET* )&ClireT 1; 

M 渇伽...，由MOW"_flO1YlIonl凶t.， i， TP_臥眉iG舵)JND 1; 

μ・1制モデラで作ったのでサイズ訓髄}・J
開.c.:kt'"届r_JXlinlUst.， (intlトc-)Iud由!2J，(intl (c-)width/2) ， 

tintll・-c->he時ht-c->rrud.ius・0.5)，11nt){一。→frudlus'0.5)， 
tint.JI-c->le晴山/21，(;.ntllc->l四 g出/2) )ω 

for ( i = 0; 1 (曲仁伊ly.∞.li乱.n;H+ 1 I 
牌凶hade(&回'J叫y.∞ Jist，i， 0， 0， (SI..PAl.Ef・)&Ccar'I'); 

159: I 
160: 似凶ぬna(lcf.Lr_polya:onlisl， &.ιar.JlOintllat ); 
161 
)ti2: I・調繍劃車体から絵立しτいるため別のポリゴンリストに入れる1./ 
163: fwheelJ迎。ly<朗list= rnal1oc( sh四 f(SLFOLYGC剖LISTI+ø b.~eoft SLR)I.Y，α測 IU4); 
16.1: flo.'hcelJ泊 intlist= malloc( sheof(SUわItrrLIST)+sizeof(SU:わrt-rr)1l6); 
165: f恥;hee1.JlO1YHonlisl->n::: 0; 
IGバG: fwht!tu_polntllotー)0::: "; 
'67 
Ui8: /~ タイヤのy，z鹿'"
同9: )噛(11，"1から見て跨II @I~
)70: 1 2 
171: '1/0，，-:1 
172: ロロロ
1'13: 8"¥.口/'
17.1: 6 5 
175: 
176: Idefine Tl 
177: *defir鷲 T2
日s・def1ne T3 
179・define T4 
180: Ideflnc T5 
!tU: 'defille 1ち
182: idcfinc 1マ
18:1 書define T8 
184: 
/.タイヤa・f

‘2 
ー(inl)(c->f同d!岨.)，刷， tlntl (c->fra.m岨刊.'1
linl)lc->frndi田叫削，ー(int)何回)f同diU$叫.叫

-lint)lo-月間出岨・O.~) ， -(intl(c->I'l'副主岨..1.01
(inl) (c-)frndius'O.4)，ー(int)(c->fr租dlua・1.0)
(int.l(c-)fl'百h岨..t.O)，ーIln叫 Ic-)fradius'O.4)
(int.)(o一>frodh旭川削， (lntl(o->frooil$'(L4) 
I int) (c->fracUus*0..11， (intllc-Hrsdiuoll.OI 
ー(1nt.)Ic-げ同di随時的. (int) Ic-)fradiu，，".Oj 

'85 
186 回 Jt.elraa'倒，(fwt、目l_po'四郎官list，fl時前lJ叫nt.LiHl.
187; -(intl(c-→fwjdUI/21. TI， 
3凶凶 ー(int)(cー)fuidlh/2)，τ"2， 
1.拘ー(iul)(c->fwldth/2)，13， 
"川町(inL)(c->fwidth/2)，T8， 
191: (Sl.PA1Ef'I&.Ct.i問 T1; 
192: oddl.Ellr8.l[on( r ..... 永田l_j)OlYil:肌liol，f¥olheel_JX)int.lisl， 
19J: -(inlllcー>Cwidlh/2)， T3， 
1!1，1: -(intl(c'ゅ>fwiritll/21，T4， 
195 司(1.ntl(c-) fwidUl1乞)， T7， 
19u: -tlnll(c->fwidlh!2I，11I， 
197: (SLP，刈..E'n)&Ctirぜr)i 
198: uddU:t四，uun( f.meel_polYIiI開U叫， rl，'heel_po凶tllst，
199: -(lnt)(c->fwidth/2)， "4， 
200: -(inl)(c-)fwldU、/21，T5， 
201: -(lnt){c-> fw idth/2"τ~ ， 
202: -(int}(c・)fwidth/21. T7 I 
203・ 同LPAlEr・凶Cti同 T); 
2001: 
205 
206: 
207: 
208: 
209: 
21. 
211: 
212・
213: 
214: 
215: 
216 
217: 

/.タイヤトレッド怠/
以ldt.etraa:曲( C，曲師lJ羽IYI曲118t.ι:heel担凹inUist.，

ー(int)(c-)fwidlh/21，T2. 
ー(int)(c->fwidthI21 I TI， 
(int) (c-)f'wldth/2). 11， 
(Lnt) (c-)fwidU、/21，'1'2， 
(S日'Al.ET"l&CtireT J; 

a必llel同“酔。n叫(れd槍e叫1-"伊c叫ly河.'"櫨凧‘11.此t，f1ω由主
-(lnt)(o-)f仇‘“叫d“E凶dU、/2" 1'3. 
ー(IntJ(o-)flωidth/21， T2， 
(int}{c-)fwidけ1/2)，1'2， 
I inll Cc-) fwidU、/2" T3， 
{SLPAlEJ"凶Cth:eT1: 

100 Oh!X 1994.9 

218: 臥姐出色岡山叫 r~\I~el_polYlonli叫 ， f山celJ剖 ntllQt，
219: -(ln叫 (c-)fwldU、/21，T4， 
22. ー(intJ(r:ー>fwidth/2)，'1'3， 
221: (inl)(c寸 f制idth/2)，T3， 
222: (int){c-)fwidth/2)， T4， 
223: (S凶'ALETS)&Cti目 T)j 
2211: sdd.tet四，a:on(f'曲目lJ叫 yi回118t，[，時間lJ制ntlist，
225: -(:lnt)(c->fwidU、12)，T5， 
226: -(in叫(c・>fwidth/21，'1'-1， 
227: (int)(c->f¥lidth/2)， T4， 
228: (int)(c->fwidUlI2I， T5， 
229: (SLPALET'凶CtireT1; 
230: dddtetr唱。n{fwheel_poly.onl1at，れ命eel_pointll・l，
231・-(1nt) (c->fwidth/2) ，官、5，
232: -(int)(cサ fwidthl2l，T5， 
233-: I int.)(c-Hwidth/21， 15， 
234.・ (int.)(c->f'制iduν21.1‘， 
235: (SLPAJ..ETf)&'Cti同 r): 
236: 似仙叫I'ftj:on(fwtleel_伊 lYlonliot.fwheel_point.liaL， 
237: -(lnL) 【Cー〉れ~idthl2)， T7， 
238: -(int)(c->f'同idth/2).T6， 
239: (inl)(c-Hwirlth/2). 1可5，
2‘0・ (int.)(c->f width/2) ， Tマ.
241: (S印刻..ETl)&'Cti田.TJ: 
剖2: addtetrtI.M曲( C'曲目l_J:lOlylonllst，1¥命明仁凹lnUiet，
2-13: -(ln1.】(c->C'材会dLh/2).T8， 
244: -( intl (0-吋wid凶/剖， T7， 
2-15: (1nt) (c->fwidthl2).τマ，
246・(1nt)(c->Cωidth/2).'I泡，
2.n: (SlPAlEI'・I&CUrぜr); 
248: addtetrnKoo( Cwh同 l_potYlonli乱 tf~eel一回intlillilt .
249: -( lnt) (c->fωldthl2) ， Tl， 
250: -(1nt){c->f吋idt.h/2)，18. 
251: (int.) (。ー)'fwidt.h/2)， T8， 
252: (inL)(cー>f“idth/2l，TI， 
253: (Sl.P品.E'N凶Cti目 T); 
254 
255 
256 
257: 
258 
259: 
260: 
261 
262: 
263: 
2尚4
265: 
266: 
267 
268: 
269・
27.・
271・
272・
273: 

包"

μ タイヤ袋./
区魁tell'ftion(f'叫滑.1ー何lyionUst，f曲目l_pointliot.

(int) (c->fwid凶/2)，T2， 
(int)(c-吋width/2)，11， 
tint)(e-)t'wid出/町，帽，
(int)(c->fwldlh/2)， T3， 
IS団組...E'J'I)&ClireT 1; 

addte廿 'o"on(f曲目l_pol四回U叫 Ifwhecl_JJOlntl i8t， 
(inl)(c->fwidth/2)， T4， 
(Int)(c-)fl・，Jjdthj2)，T3， 
(int){c-)f叫d出12'，T8， 
(jntl(c-)れ-11dth/2)，T7， 
(SLPALE'r* )&Cti.四T1; 

a岨同traaon(f'時間1.JlOlyionl1・t，制四l_p:>intlist，
(int){c->fwidthl2l， T5， 
(int.)fc->f，叫dth/2)，T4， 
(inlJ (c->(uidlh/2)， T1， 
(iht)(C-)fw主dth/2J，'1'6， 
(SLP，札.ET&)&.C叫問、， 1: 

275: ，¥dd助言明( C曲師lJ淘 lYlonlist，fwheel_polntlist 1; 
276・ retum;
277: J 
278: 
2訂7刊9:void de 
280: I 
281・ Cree(仇.meel_polYI朗 liet); 
282: f同 e(fwheel_凹int.l1ot); 
2.3・ f問.(尉羽.dow_polylonli叫J;
284: f'四叫 øhad~JXlint1 iøt 】 ，
285: retum; 
286: I 
287: 
288・void drive() 
289: I 
290: double・"1，吋2;
291: 
292: 
293: 
294: 
295 
296: 
297: 
298: 
299: 
3 .. 
301 : 
3.2 
303: 
3.4 
305: 
306: 
3.7・
308: 
309: 
310: 
311: 
312: 
313: 

/.前回グ撤回‘との~ ./ 
t2 :: (t(l'Iトall:
dt = 'rIMEDIFFERENC1!:1t2，tl); 
t1 =色2:
門司摺i叫
lf ( lb"， rb ) { 

pltch :: PI1百七
"e1田 ity-: te此岨r.br曲e:

I else if ( rb ) t 

内にせ吋

pitch = -PI'aU; I・1:セ./
ve1∞i句+:testcar回国1:

I else ir ( lb ) ( 
H ( vel∞1t)' ) 0 ) t 

piteh ;; PITCH; 
velooity -;コ tes坑tca町r.bl

/* l=it・f

jf' ( velooity ( 0 ， vclα:utν:: 0; 
I clae if ( velα::ily ( e ) t 

pitch:: 0.0; 
veloci ty += u巴stco.r.bruke;

パ にせ り

もf( velocity ) 0 ) velocity :: 0; 
I clse I 

pitc:h :: 0.0; 内にせ吋
314: J 
315: 1 eloe { 
316: pitch ; 0.0; 川にせ町
317: 1 
318 
319: 内連度に網臨¢縦聞k目盛をか防相主刊噛量が出るり
320: れ瓜;;" (douhle)ivcl∞ity1dtl・m別FIX;
321 
322 
323 
324 
325 
326 
327 
328 
329: 
330: 
331 
332・
333 
334: 
335 
336 
337 
338 
339 
3010: 
341: 
342 

出eUL:: 1吹lO(1128-x)町田lcar臥 eerina同 tlo); μ ステアリJグ角り
if ( veloc1ty == 0 ) f 

) else f 

roll = 0.0: /*にせり
bll-p){OJ:: blpJ{OJ; b[トplltJ:: blp](lJ; blトp)(21= b(pIl21: 
出 11・pll0l= balpllOI:国【 l-pJllJ= ba(p][lJ;国 【トp)(2J= bo.!plI21; 
bb{ l-pl{削::bblpll匂];bbll-p1l1J = bb(pJ[ll; bbll-pJ(2) :: bb(pJl2Jj 
bc(トpl(01:: bc(pJ[0J; bc(l-pJ(11 ::回Ipllll:国 IトpJ[2J= bclpl[21; 

/・菖底庫銀糸の70率直上の盛抵連円陣鴎 V
if ( )( < 128 ) I 川左J1iり

rol1 ::ー冊比/.にぜり
国di噛::te盟国町，..，国L岡田 IUn( theta )i I~ 腹囲半担吋

出nt.erx= brp1!01 -bcrp)(DI・M・tcar，山崎''''器削2 /* *使園中心り
ー回Lpl( 0 1~r岨M叫

。刷出円::b{plll] -bclplll1・M・tcar晴朗i同属/2
-'ba(p)[lJ*'rtlt:li岨;

centerz :: b[p1l21 -bc(p}[2)rtestcsr.l.Jheel国 &e/2
ー出(p]( 2 J ・R叫れ~:

/・飯田中心を中心として車体を回依する./
00=四di岨/sqrt.1四 dius'rad.l咽 tNn・run); 
剖=l'U'I/町民{四di岨行叫i08+ runJn.rI ); 

砂8月号， 50ページの津村さんもお納めの「ぷよ ぷ よラムヰ、」ですが，ぷょにハンコがつ
いたニューパージョンが発売されたので，前パージョンにハマッた私も再びハメられてい

ます。 fi，庁、ずきんチャチャキャンデイーJ といいOパヤ， j師りがたし。木村奨(22)兵庫県
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μ 位置ベクト刷孟使間<1叫からの輔対位置ベク トルを阻，..，る町
blトp][01'田nte問令 radius*∞・回(pJIOl+四d山81ai*oc[p)f刷.
blトpJ[l):;:田nteη+同dius・∞*'tn[p}ll].. radi岨t.oilbc{p)II}; 
bll-p]{2J =0田 terz.. radi国事国*ba[pl(2]φradiU8'sUbc(pJ(21:
パ基底ベクトルはそのものを田鉱するり
ハbblβ繍IU匝阻i!1酎ではliitし奮いり
加{トp][OI' ∞・回(pJ(0J+ 8i・回(p][OI;
~í l-p) [OJ :;: -aitbe.[p] (0)・∞・00(.][01;

国[トp)[l):;:∞・ha.{pJ[lJ+剖・bo(p)(ll:
bc[l-pl!lj:: -8)1:出(p)[lJ+∞・00(.][11;

出【l-pl{2J:;: ∞・也(p][21・u・回Ip][21;
』【l-pJ[2)=ー削奪回{pJ(21+∞・bolpJ[2);

b[l-p)(OI ..= bc(1-p)(0jt.t自民町油開l出田/2;
b(トpl(tJ+= bc【l-pJ(IJ*t回比町.wh曲 l回目12;
b(トp1I2J+= bc::1トpJ(21・M・t岨れ曲目1回融/2;

帥i:;: run/r.岨 1US;

吋1:;:(同4岨ー同省也a.r.fsho.ft/2);
岨2:;: sqrt(吋 lh.dlφ(tcstca.r由同j国訓同lte臥岨r曲 ..1国帥) ); 
phi_fl +=岨2・陣i/testc込r.f.目邸時，

岨 1;:(r‘di岨+匝stcAr.刷、aft/2)i 
叫2， 叫r目t叫{岨 1"‘叫d副Iφ lte怠s也a町r.叶哨、僧lbas且e).(tes也町
悼i_f，仕r'仁z岨2白$陣1/t囚e剖且rれ.f問品咽;

悼i_rl+=付&11岨-teot血 r同畑仕12)'悼iノte・t.car.rrad.i咽，
悼L町村 Irud1岨令 teotcar団組ft/2)哨li/teslcar.rradi岨，

) el曲目(x ) 128 ) I /，省締り
同 u，回1ム; μ にせ叫
国 diua:; tea悼.r.材heelb.踊e1凶内( -theta ): 
担 nt.四:;:blpll0] -bc{p)[OI*te・t皿 r曲目l回 ae/2

+出[pJ[OJ・".，u四，
担 n出町:;:b{p]{l) -bo[p)(l)UJ四位町田油田1出血12

令国(pJ(l)・Nldiusi
。曲terz:;: b{p1l21 -bc[p1(2JHe山::ar.山田i岡田ノZ

+ ba[p)[2)・r回 i岨，
。o:;: radiua I叫rtl，.，副岨tradi岨+runtrun ); 
副孟 runI 8qrt( n岨i岨'rudl岨， run・tu¥);
b(l-pJ(OI ' 曲 nterx-r8cUua*c肘回(pJ[0Jt r咽 i岨 *aUbc(p)101; 
b{1-p}(11 :; centery -四.dius*∞・回(p}[lJ • rwh岨hl*bc(p)(ll;
b{1-p)(2)宮崎叫erz-rod!us・∞・回Ip)(21φ四.cUWl'hitbc(p)(21;

国 11-pI(0)=∞・bo.{pl!01-si*a{pIl0); 
k日中 J(O)，叫・be(p)(0)，∞・匝(p)(0);

国 {l-pJ[ll:; C世出(p][ll-sHbclpllll; 
1x:11-p){ 1] :;回・回(pllll • co・bc(pJ(1);

bo.[1-pJ(2) :; CO・国IpJ(2)-sHbcCp1l2J; 
bc(l-p] (2) :; 8i・回)p)(2)φ 曲 Ibc{p1l2]; 

b(トp)[(I}+.: bc{トp)(O)・test届れ向eelbe.se/2;
b[l-p](11 ..:; bcf)-p1[l]lteatcar由時lbe田 12;
b(トpn21+:; bc{1-p}[2]*leatcョ.r.油田i国 se/2;

向i:; run/四 di国;

岨1:; (radi咽， te.悼紅白hnft/2);
岨2:;明rtl岨 1"-<<11-+.(回叫四r曲目l出血川国民団r.州ee1出田)); 
凶i_f1+=叫目前i/lestcar.r同d1岨.

岨 1= (rodi山 - lestc町白haftノ2);
岨2'明 rtl岨 Uw::I.l+ (t.estCar山曲】国師}*(testc町曲..1同時1);
悼 i_f'r仁岨2・悼i/test.c町.f四.dh叫
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吋 1= run/l剖 tc町 f四di岨;
悼1_fl.=岨1;
悼i_fr+=吋1;
‘..dl = ron/test.car.rnldi幽 I
酔 i_rl+=岨1;
悼i_rr+=吋1;
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l'断しい位慣'>11係のみ宜わる1'1
b(トpl(1] = (do山 le)ry;
内面法績を求のるt曲目kHb本怖に絡み込む0泊明ジか?I・/
蕗=-(double)∞llide_checkinfolisl-)ci (ll.a; 
y'・付加ble)∞Uide_che曲目Colisl-)ci(i).b;
z = -(double)collide_checkinColist->cil i J .(!; 
1 = sqrt( x・x+r*y"~・ z 1; 
)(/=1; 
yl= 1; 
z /= 1; 
作鉱しいβ・・t国S画劇・/
bbl1・pllsJ= x; 
bb(l-p][ll = y; 
""1トpll2J=引
l'lnしいV舗{繍;E1!Ilのy柿倉市街β僧成分をlII<り隙いて正弱化したものlり

168: 
469: 
470: 
.71・
472 
47:3: 
4H: 
415: 
476: 
477・
478: 
479 
480: 
481: I 
.182: 
48:3: void dj押 1.メ)bJ田叫 suもi間1.lST・point.lia定，su唱しYα刻L1訂・polYi旬、11・t，inl lIIIX1e I 
484: I 
485・ μ'f(fだし闘に備を入れてお〈置11-匝吋
岨6: /・ MATRIX:31111:ローカル直瞳且上の置換行列{タイヤなどキャラクタ内節目ロー力ルなa帥 J・/
487: '* VE(了間13vl:ローカル直橿lf.ょのオフセットtタイヤの際り付11位"(lど}・/
4曲 内 V町 T四 3v，唱.vb.昭後轟の夜磁晶り
489: '* VECl四3b，回，bb.凶・副院の菖窓車製糸り
'90 
<91・ invcrtolbt2fmlb. 1111 ) j 
492 
493 
49< 
495: 
<196 
'197 
-198: 
4.9 
500: 
5tH‘ 
502: 
503: 
504: 
505: 
506 
507 
508 
[;09: 

""・511 
512 
513: 
514: wlt皿日(m3. m0b. .1111b ); 
515 
516: 刷出回2(Il104，凶，叫 1;
517白
518: 
519・
520 
5~1 
522 
523: 
524 
525: 
516 
527 
528 
529 
530・
531: 
532 
533: 
534 
535 
536・
637 
538 
539 
540・
541 
542 
543: 
544 
545 
546: 
547: 
548 
549 
550 
551 
552: 
553: 
554: 
555 
555 
557 
558 
559 

!i60 
551 
562: 
563: 
564: J 
555 
566: retuπh 
567: I 
558 

1 :; )(*00[1叩 )(01t y'OO(I-plll1 t z'b:(トp1l21;
l( :: oo( l-p)[Oj -H町
)' :; bc(l-p)ll} -1・Y;
Z :: bc[ l-pJ (21 -1'z; 
1 :: .sqrt( x・x+ Y'Yφ.，温 1;
bc( l-p][OI :: x/1; 
b:(I-p]JI( 'y/l; 

bcl l ・ p ll 2 1 ・ ~/ l: 
内航しいa帥{衡β舗と鮒V軸の舛繍}・J
国 (l-p)(O(，出(1-0)(11・OO(I-p)(2]-出(1-01121・00(1中 1111;
回ll-p)(1I' bb(トp)(21・oo(トpllOI-bblトpJ(0 )1tc{ l-pJl2J; 
ba( l-p1l21 '出(l-p)(OI'OO(ト0)(11-bb( トp)(II.OOIトPJ(UJi
問t.urn;

宮崎101(01'be(I-OI(OI; 
凪町町111'也iト凶111;
同 101121'同(1-p1l2J;
断。11)(0):; bbll-pIlO]; 
mO( 1 1( 1 1 ' bb(トplllJ;
耐 11121=出[l-pJl21;
ms{2]fOl :. bc[l-pJ[O]; 
00(2)(11 ' bc(トp)(11; 
胡 (21(21'OOll-pI(21; 
invert皿山 1110b，m0 ); 

m210J(O] :: val0Ji 
o210)(lJ :: va{lj; ・210H2}:: va(2}; ・211]{O):; vb(Olj 
回，2(1](lJ :: vb(l)i 
m211 ]{21 :: vb(2}; 
o2{2J[O} :: vc(oJ; 
0212)( 11 ' vc( 11; 
112[21121 :: vc(2]i 

岨しr(叫 (OJ::: (intJ(m川町(OJ*UX3F'FF');
阻t.r{OIlt) :: (int)(副{"1I11・Ox3昨町，
岨t.r(叫 [2}::: (int)(1I4(Ol(21時三3FFFI;
1IIlt..r(1]{01 :: (int)(1Il4(1J!0]・0.3円引;
皿 t.r[l)[t]:. (同色}師IltHl)・Ctx3FFFlj
闘しr(l){2):: (in叫何4111(21・0x3F河川
皿t..r[2][0J:.(int)(III4(2){01叫叫円引，
闘しr{2J[1) ::【inL)加叫 2](1)*0Jc3FF町 ，
同色川町(2):: (int)(1D412J[2J刊叫再1円;
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同即時国r.){:: (int.)v3(0)j 
回目眠ter.y::(int)v311); 
戸同副tcr.z::(intJv3{2)j 
lfl隊司e:::: 0 ) ( 内通常時揃副・/

T同皿lateDy十也lri.xT(&.陣四時tcr，work. p叫叫li叫 ，"羽at); 
Diupl町Polya:onLis口( pll)'1I:∞U叫 E 咽出 1;

I elsc ( μ Il周のラスタ鎗8鎗薗り
SetWindowSLzC!'I1H 256， 256 1; 川ラスタtiき閣の四隅柵簸り
SH刷 『叫ωCcnterTR( 128， 128 )。
if ( ti闘世;;0 1 1 

SetWritePlun叩 H (unoia:r叫 short・)OxE'加 020)j 
SetCl曲rPlar裕司I1田山由岨曲。同 ・)0.回曲目 1;

I elae I 
SetWrit.ePl皿 e可制 {山、.''''時dshor也・IOx凶倒的 1;
Set.ClearPlar官官1("，山跡edshort・)(bas曲師 1;

l 
Tron81ateB州BtrixTtl.por世鴎ter，同rk，pointli此.佃此);
Dl叩 layPolYIiI:曲ILietTR{凹 lya:onliat，抽出 1;
SetWind.owSi田町 256，256 ); パ羽闘を直すり
SetWinda叫enterT( 128， 128 1; 
Lf ( t111'陰~:::: 0 II 

SetWritePlancT( (ur、aia:no国由。rt叫OxE個目o1; 
SetClearPl曲目11凶副蜘同副or乞 "10xEO冊目 1;

) elae ( 
SetWritePlaneT( (ur叫伊国曲。rt*)OxE帥@帥 1;
Set.Cl曲rPlD.neT(抽出区間国 ahort・1""曲師個);

569: void d.isplaY() 
570: I 
571: doub1e (}t.， s't. cp，叩;
512: inl i; 
573: 
574: lf ( ti鋤e"2:;::;: 0 ) j 
575: SetWr!tePlan川 luns1酔 ed8ho同叫俗必旬。。拙 1;
576: Set.elearPbncT( hll'Ullil'r・"".""同町Ox回曲目 1;
577: I elue ( 
578: SelWritePlnneT( (¥..U'UlI由。dshort叫めW'.ooc帥 】，
579・SetclellrP凶ltl'l'( (un.llio国 8hort叫0x.E00C帥 1;
580: I 
581: Clesピfll。
5.2 
583: l'総点/貌織り
584: 1 f ( vieWllC姐e:;::;: 0 )【
5.5・ パ血置・J
58&: v(01 :;: bll-pllOJ -tteotcar.he且I:ht・20.0)'bb( l-p) (0) j 
587: v{ll :;: b(I-pJ(lJ -(色cotcnr.ha亀.ht・20.0)・bbll-p}lIJj
588: v[2J :;: b(トp){2J-(lestcar.hei昨日目，引叫制 トp1l21j
589: 
590: va[O]:;: m.ll-pJ[OJ; ¥'afll :;:回iトp}(ll;va(21 :;:出11-p1l2れ円 a鎗 W
591: vbIO]:;: -bc;(I-pllO]; vb[l):;: -001トplll);¥'b(2) ::ーbclトpl!2)j 川 β繍り
592: vol01 ::出Iトp][01;vcll1 :;: bb{l-p)[lJi vcl21 :;:出{トp1l21;μγ備り

惨次は683f'lですか? 竹内 !万i作(21)大阪府
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593・ }else { 
594: vp.i :. 5.0附I_PI/IS6:; 
595: vl~~th :: Y!atcar.lerullh・2.0:
596: 由eilht:: tf:stcar.h.eiahUO.5; 
597: $Uitch ( vit.'t.direction ) I 
日8， 岨..， 1 叫 heta:; 35刷H_PI/18Oib同時.
599: 国皿 2'叫heta:; 0.0・!'I_PI/L剖 ;b町山，
600: 信組e3: v出el..O:: ~35.0'M_Pl/l 80; br曲川
601: CII.・.e4: vthf!ta = 90.0・H_PI/180:brもω行
曲2 曲皿 6:vt.hetB.:: -90.0ttI_Pl/l帥;b閉山，
603: 叫尉 7:vt.het.a = 145.0・札PI/l帥 jbr曲川
帥.， 崎町 8:vt.het.n. = I剖 .0刷I_PJ/18(ljb四曲，
605: 品酎 9，叫heta:: -145.0・札Pl/1帥 ;b同時，
6.. 岨 ae5: v由 eta:: 180肘舎I_Pl/180ι
607: y帥i = 15.0・H_PI/180;
608: vheiaht :; testcur.heilht‘1.0; 
609: vlcnallJ :: lI:otcar.lcnath・1司0.Ll; 
610・ b同出.
611・
612: 
613: 
614: 
615 
616・
611 
618 
619: 
620: 
621 
622: 
623: 

62‘ 
625 
626: 
621 
628・
629句
63。
631 : 
632: 
633: 
634: 
635: 
.36 
637 
.38: 
639: 
64.0: 
6H: 
642・
6<3 
644 
645 
646 
647: 
648: 
g唱9
650・
651 
G52 
653・
6五屯:

&55 
656 
657 
658 
659・
660 
661: 
662・
663: 
66. 
665 
666: 
66マ・
6f>8・
669 
670 
671 : 
672 
673 
67亀
675 
676 
617 
678 
679: 
680: ) 
681: 
682: 
683: 
68-1: 
685 
686 
687 
6B8 
689: 
690・
691: 
692 
693 
69.1: 
695: J 
696: 
697:・define dis.ptllyFlミ"
698: at:: sinl U、etul:V 
699 叫， 0叫 (lheta );V 
700ー sp:;:引nl凶l_fr);V 
7削叩=師，1帥 i_f'l-1;1f 
702: 飽2[0l{U):: ct; 1D2[01l1J :;: 0.0: III必(0)(21:;: st;Y 
703: 陣2{11(0)::: 0.0目 隠2{1lfl]::: 1.0，ω211H2) :;: 0.0;Y 
704: 且2121101:;: -st; 1Il2(21111 :;: 0.0; G2{211:!);: ct;¥' 
1s:.: 'tn3{O¥(O)::: 1.0; m.1{0Ifl) :;: 0.0; 1113(01{2) :;: 0.0;1{ 
706: ω311)tO] :;: 0.0;悶.311111):: cp; m311Jf21 ::: -即目撃
707: m312J{s]::: 0.0;凶 12)[11:: 8p: m3{2J(2):;: op:草
刈8，刷ltm.t2(陶1，m3，叫 );Y
刊9: vt(Ol =叫酬民町.fshaft/2;曹
710、 vl{lJ:: -teotεtLr.f叫 li四:'
711: vl[2]::叫 帥 U鴻れ曲目L臨時12刈
712・ diapl以，obJ皿t(f，哨eel_pointlisも. t'~lf!C lJlO1YIl句、LiBt，0 ):1 
113 
714: ;df，fine di・playFL I‘ 
115: st:: ein{ thet必)"
116・ ct::∞51 thela I;Y 
717・叩;;alnl凶i_flI;Y 

副 (DIfOI:: bo.(トpJ(O);
同 (0111)，回(I-pl{I);
同{町121コ国Iト"112)，
曲 11JlOJ'出IトpJl0J;
凶 [lHl}::: bbll-p)(ll; 
凶 (1112)，凶(I-pIJ2);
闘の(2110)，国{トpll叫，
曲目1111' ""1トp)fl);
mOI2l(2) ::: bc{トp)[2J;
invertcat2(・0b，・"1 i 

vUwta ;:司、!thetatH_PIi 
vがu::-v輔、i:
。t，∞叫，，1.)、.elu);叫=副nlv肋eta); 
除210)(0J:: ct; m210]( l} ::: 0.0;且2(01121;: st; 
m2111(0J ;; 0.0; m2flHII :: 1.0;叫 [11[21::: 0.0; 
..2(21[0) ::: -8色;m2{2Ifll ::. 0.0;胞2(2J{2)::: ct; 
cp ::∞'1 v剛);岬:::9in(哨li); 
個310]【0):;: 1.0; m3(0){1) :; 0.0;悶3(01121;; 0.0; 
1113(1)[01::: 0.0; m3(1){1):: cp; 1113(1][21 ;:司sp;
1113(2J10j :: 0.0; m3[2J(11;: 9p;皿3{2li2)，cp; 

温Jltmat2(副，皿2，凶)，
Jnvert皿 t21岡山， ml ); 
invertmst2(凶b，同);
町lも圃凶(副，叫b，副);

叫 (UI:; m4(OJ[O!; va{1) :: .4[11(0);噛 121，04121[01; 
vb(O) ::・‘101[11;νb(l):: OI‘IIIII}; vbl2} "'12111}; 
四I叫， "'101121;四 111' "111I2};司 12}， 0412112}; 

叶0)=-b(トp1(OI-vlena:th・vclOl-吋剛.hU出【トpllOI;
叶 1I' blトPltll-vle吋出向αItJ-vhei，ihttbbll-pllll; 
叫2)， blト凶12) 句 v1.唱曲"vc121-由eiJthU凶 II-pIl2);

} 

パ暗弱の褒添り
岨t..rl町{Ol:: (int)(va{01柑.3"刊，
幽 t.r(Olll):: (intH噛 11)柑叫FFF1;
闘しr{OJl2J:: (int)(va(21刊叫師町;
臨しr(IJ{OI:: (i叫)(...b(DI刊誌3FFFli
岨t.r{11111 :: (in叫(vbll)時叫同町;
剛 t.r叫(111ロ2口1:: (in、札t叫)(いv巾b刷Iロ2町)'刊0恥κ叫3宵 F町);
凪 t.r吋(2剖11刊01' I 
岨色t.r吋12叫111)'(“in叫3詑t叫ltい‘噌巴111柑 <3昨引.
岨 L叶2町11臼21:;-(in川L叫山)(唱I日山2引l柑叫師町.

_....・etel'.x= -(intllvroll: 
阿国meter.y:;--linll(叶11打
開問眠ler.%::ー(1，叫い(2));
p!lN.IIIoeter.alpt温=8; 
問問盟国r出ta= 8; 
plN温~ter ・pu.letty酔= SLP叫.EITI'1'えは済制Al.;
血叫ayVIeVl'(，uaJ同UI..&:ll湾出， Udata， 8， 8 1; 
岨巴 ltdpha=-lal同m;
INIt.l出回=lt:et.aj 
嗣包.ldau..:: ldatA; 
Tl'lLJlylute附1&t.rixVi品引亀岡目皿回r，間rk，fit:ld_pointHal， "同色);
M叩 layPolYionLll1l't'(field_凹 i四朗U叫，同rk); 
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川パイロン{車四"にう筒}り
for ( i :: 0; i ( npylon; iφ，)  1 

げ fpylond.cl且1::= 0 I cont.inuej 
por .. 附図r.x:: pylonlillOト(lnt){vI0));
P副首皿t.er.)'::pylon(ilfll-(int)(v!ll打
開問叫~r守 z =-pylon(i 1I21-{inll川 2}1;
開閉腸tcr.peletty凹， 5じPALl!T円PE_I¥<蹄仇L;
Gc:l&yVieWl'1 "担増、札制民t.a.叫uata，8， 8 1; 
闘しl叫が18= 1叫が叫
前al..lbeta;. l¥x:t..a; 
岨t.ldaw:: ldat..o.; 
TransJat.eByHatrixVi~lT( &po.mmeler，同l'k，lprlon__pointllst，伽岨tJ; 
Oispla)'PoJyio.品目白(&pylon_t01YII凶 list.，岨rk}j 

cp :: C。陶{仲i_flI;Y 
D210l[01:: otj ta2{O)(lJ :: 0.0;皿21・IIZI:: st;¥I ・2111101:0.0; 02(11111 ' 1.0;思2111121' 0.0;嘗
0212110) ， -ot; "12)111 : 0.0; "12)121 ' ct;￥ 
・3[O]{01:: 1.0;・310)11): 0.0;・310HZ];. 0.0;~ 
叫川10):: O.oj凶川(1) :叩.・3{11l21;. -sp沖
.:1121101 : 0.0; .:112)111: 'p; ""121121: cp;' 
r:rul.t.mo.t.2( ml， O'l3， m2 );￥ 
叫 101:: -tC9也町.畑、aft/2j当
vt{ I J ::・teat..car.r四d1咽;'
v叫1(ロ21:仕岨也a町r
di臼凪p再1.岬s曲，j.館ct叫{ 帥 1碑 1_一伊In叫色t1l同a抗t，f1ιh守七、田1仁一polya:OI‘札山110抗t，0 }; I 

/・膨4)1髭示・/
m1(0)(0) :: 1.0; 1111(01(1) ;. 0.0; m1{0l(2J =-0.0; 
ml(11l01 :: 0.0;国1[1](1]:: 1.0; ml(I}(Z) :: 0.0; 
m11ZJ[01 ;. 0.0; ml(Zlll1 :. 0.0; IIl1(Z1[21 :: 1.0; 
v1[0} :: 0.0; 
vl(lJ :: 0.0; 
vl[2J :: 0.0; 
di叩 1.メlbJ出叫 ω叫島七pointliol，由回開'_polya朗1ist，i 1: 

向感の表示り
酬 itch( (vi制区由::01河川e..dir配 U田 1I
園田 1:diapl却問; パ術書l崎町

dl岬lny冊/・古1締り
出叩H持品目 /. 111体・J
displdy礼. パ左め蝿./
diaplayRL; /・ &1釦愉./
bre創<:

C8se 2・
曲目 5:dl叩 la)'fR;

diap1a.yft.; 
diopla;がlR;
displtl.同L;
dl・playD岨y;
b問出.

case 3: displ町田内
dhtplayRL; 
d.iaplayB剖Y;
dillplayFR; 
diaplA)'RR; 
bre曲，

cas.・:dlaplayffi; 
diaplu.羽鶴;
di町 1.揖αjy;
diap.layFL; 
tliapld)'恨L;
b四時，

C6.8e 6: cU.playF1..; 
diopla)'RL; 
displayB岨Y;
displ6.yFRj 
diaplay冊 ，
break; 

曲.ae1: d阻pJa;が司";
d!eplnyFヌ，
di・plll)'Body;
di叩比両L;
diapl&J'F1..; 
breω<; 

価制 8・dlepla)'RR;
dlsplnyRL: 
di.aplayF1同，
dl・plftyF1..;
diupluyB岨Y;
break: 

caae 9: d1splayRL; 
diaplayFL; 
displayB叫Y;
dioplayRR: 
diaplayF茨，
b同出l

融
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酬
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省
左
右
証
制

端
部
捌

/.パイロン{脱出こちら鋪1'/
臨しr{OJl01:: tint)(vaf01"0x3f'宵 1;
岨 t.r{叫{IJ:: (int)(va(11'Ox3fF引.
鵬 t.1'(0)(2J:: (int)(vnl21'0x3Ff'F); 
岨 t.r(1J(OI:: (int)(vb(OJ.0x3FF町;
岨 t.r(l}(l]:: (int)(vb(l1柑x3F'PF); 
幽 t.r(l}f耳1:: (intl(vbI2j時同押町;
岨 t.r【2)101;:;: (int.川崎【町時x3FF町，
凪 t.r{Z)(l):: (int)い叫川崎x3FF引を
岨 t.r[2J(2J::; (int)(voC2)時叫押町;
向r(且::0; i (叩y1oo;H・)I 
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砂通信を始めるようになって.早起きができるようになった。通信は健康的 3
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1>1，・
844・
845: 
846: 
847 
848: 
809 
850: 
851: 
852: 
853: 

江(pylor泊0(11::-= 1 ) c曲 tinue:
戸同脚ter.x:: pylon (iJ[ 0] ~ (int) い' (0));
""'宮崎t.or.)'-= pyl叩(iJ(I]-(int)lv[1])o
R四時ter.z::. pylon{iJ(2]-(intJ(v{2l); 
"" .... 栂ter.同 lettype= SLP組2πYPE_""寄鍋L;
C詮明町'ViowT(&1叫戸、.， &l加 ta，tu.data.， 8， 8 ); 
幽 t.lalp渇-=lal世温;
岨 t，l出ta= 1出回，
..  包 ldata:: ldata; 
Translat.eDが包trb:Viewt'(l問問船ter，同由.lpyl叩ー阿国tl!lit，l.皿t.); 
Displ町PoIY.lilonLi&tT(&pyl剖ー凹ly，.伺U叫，岡市);

854: I 
855: retum; 
856: I 
857: 
8開。 !nt 岨 in()
859: f 
860: double fp8; 
861: int k; 
862: 
863: cn割Bte_field(1 ; 
864: ∞llidA:U品位klnfoliat-= create(治ecklnfoLiat(∞llide_polyaonliot->n，coUlde__poly.lilor叫iat
'∞l1ide_poi.ntlbt ); 
865 ‘倒閣"，te曲目klnfoLbt(∞llide.J姉崎ek1nfo1iat1 j 
966・
887: c国 a回ー曲J悼色(lte9tcar ) j 
868: 
66. 同時三国U∞(目白of(SL1恒雄間阻川札回11<1'); 
870: 
871 
872: 
873: 
874: 
875・
876: 
877 
878 
879: 
880: 
881: 
882 
883 
884: 
885: 
88S: 
887・
888: 
889: 
890・
891・
892・
893: 
694: 
895 
8包.:
897: 
898 

閣時制 14); 
G_C岨」酎1);
B_(.'IJIl師F(l;
出J叫T();
阻_"""，，，，11;
国一_1.IHIT(0.0，255.255)': ...α.R."T(128 ， 128) i 
国，_aJR即け.

""""fl河口'0目0，01;
ap ;;:. SUP回!0 1: 

TP，必..B'T2( 0， TC_一曲 1; 
TPALET2( 1， TC_Ol ); 
骨必却を( 2:， TC_0~ ); 
骨組J?r2( 3， TC_O~ ); 
TPALl<T引 4，'IC_04 ); 
TP，刈.E1'2( 5， TC_05 ); 
胃刈.EI'21 6， TC_06 ): 
T干必..F:r2( 7， TC_07 ): 
叩必=1 8. TC_.8 ); 
TPAU:.1'2( 9，官:_09)j 
骨必..ET2(lB，吹::_10); 
TPAL1I'I引 11，TC_ll ): 
押必BI'2{12， TC_12 1; 
押川.1<1'21日，叩:_13); 
骨'A1Zロ( H， TC_H ); 
胃~( 15， 'rc_15 ): 

899: SetWir草加‘sizeT(256. 256 ): 
9曲。SetWirvb.C相te円"坦， 128 1; 
同.: 曲目制e同e(2 1: 
902: 
903・
904: 
905・
8咽 .
907 
908・
909: 

パ.体 W
p -= 0: 
b(p){OJ -= 0.0: b[pJ( 11 :; 0.0; bfpJ[21 ;;:. 0.0; 1*也置{ワールド直樹}叫
回Ipll81= 1.0;回(p)(11-= 0.0: bs.tp}(2J = O.Oi川轟昏ミタトル同軸)./ 
bblpllO) = ...; bblp!lll = 1.';出Ip!(2)= ...; 月革島ペクトルIs軸}町
"'lp!l01 = 0..; OOIF)lll = ..0; OOlp)l2) = J.O;μ 革島ベクトル{γ軸}吋

910・ J・睡過同情を断書するり
911: tl -= QlI'IME()o 
912: 

剖白 血色』曲，.... 町田柑圃叫 0，1); /・テキスト鴨川明み吋
引5: etart.Dc出IbleBuffer(3 ) o 1・量姐3川崎少でベージ切り・ぇ・/
916 
917: 川パフ.ーマンスモニタをリセット町
918: 砕位、白幽t;
919: 
920 
921: 
922: 
923: 
924: 
925: 
926: 
927: 
926: 

/・メインFトプ吋
for (:;) ( 

パマウス入力げ
臨ocur=間ーα凪:;r();
3‘-= 118C¥U"/65536; 
y-=~蝿5536;
同 dt;;:.掴J町"'11剖 5536;
lb:; I'Il8dt/256: 
官、="""凶広256:

リスト9 Makefile 

1: 剖iELL = li￥じ四国幽胤i.x
2・SLASIILIBDIR 写 ..Hib3

3: SLASIIINCWDEDI R = ..￥include 
4: fC∞阿古 =ベ)-W~ll -1$(S凶 SIlI舵 WDEDIR)
5: =Prs = -m68040 -{) .-Wa11 -1$ 1 SLASfIINCWDEDIR) 
6:舵∞PTS = -g -0 -Wall 
7: #C∞Iη'S ::: -fno-由 fm'-poP-g -Q -Wa11 

8: 
9:認。ー".5
10: 1国 s -u -w $< 

11: 
12: %.0: %.c 

1:1: gcc $(C∞何百) -c $< 
14 
15: all: 凶2・ive.x
16・

17;凶rive.X: 凶J'ive.otcou['se.。伊ck.o81四 th2.ocar.o pylon.o 
1%-; gcc -0 tdrive.x td.rive.o t.怠ourse.opeck.o slmaU、2.0car.o pylon.o.￥ 
19: 制 SLASHLIBDIR)~Btdcolor.aY
20: S(SLASffi.IBDIR)Y slashlib.aY 

21 :刺SI>¥Sfn..IBDIR)￥tslashlib.aY

929: 
930: 
93l: 
932: 
933: 
934: 
935: 
936: 
931: 
936: 
939: 
94": .41 
942: 
943: 
944: 
945 
946 
947: 
948: 
949 
950・
951 
952 
953: 
954: 
955: 
956: 
957: 
958・
959 
960: 
961: 
962; 
963: 
964・
965: 
9.6 
967・
968: 
969: 
970: 
971: 
972: 
973: 
974: 
975: 
976: 
977 

/.=キーで終7り
世 (811宮古S(0"凶}叫 1b同曲;
川町で担点"ード切り"えり
1f 1副首悶1(，，，配}叫 11

} 

由 ile(副首相恥舵}岨 1;
vi蜘... 姐e= l-vi~; 

川テンキーで織薗踊袖欄{サボってるので慣闘"ししたら作曲し@い}何
日(k = 8JT淘olS(0胡81) 1 
8wltch ( k 1 ( 
α.... .，，，刷.叫ω<<l1.rection= 5; 、d~帰国e : 1; bre幽，
G幽.Ilx舵:vle岨lrection-= 6;叫e咽凶de: t; b開岨.
曲掴9x08:viewitN抱U朗:1;叫.... 国.e= 1; b同時，
回 660xlD: vi働dir間色墨田エ 2;vi~:1:b，唱曲 .
晶剖 ""20・viewdi問。U曲-=3:吋e岨凪16= 1; bn旭川
} 
吋1ile( BI'I'SNS(0x08】 1;

1 01且 if( k -= 81閣'".""帥)) . 
8ωitch ( k I I 
caoe oxcB: vieiodir田 U曲-=1; vl問泊由-=1: br・岨;
曲凪 0x10・v'ω.u四 ction":; 8; vJ~咽回毎= 1: bre曲.
c&lie 0x20・vie叫 1... 偲 tion-= 9: vie咽圃担-=1; b問曲;
阻岨 h帥:viω.u問調巴U聞=4: 叫~-=l;b再出，
} 

whi.le ( BITSt占S(0x091); 

if ( 81'官闇.""岨凶32川 川回以草寺ーでポーズり
曲 ile(副官官樹脂蝿J，lr:32): 
tl ":;α<rI陪11: パ醐切を耳さ傘いと車治輸っ震Aド・r

drive( ，; 
d班点.colli・i曲 0:
l' ;:れaから揃町す6ページ，噛ページになるのを骨っ・f
同 itDo岨leBufferSync;

diopla，y() ; 

月パフ才一マyスモニタのtlウント剛健測に1田，ぶ・/
胃""汎mt.;

/. tI吊ページ切り・えを割り込みルーチンに府首Iする・f
to.u1eD削b10臥JfferA回廊()i

ti""φφ; 

/.が泡闘をt正転ずる H
p -= I -p; 

978: 1 
979・
980: 川ダプルパヲファリング鴨7り
981: e雌lD<四Iblc&lffer(); 
982: 
983・ 川パフ場ーマンスモニタから平均fpsfi)制時るり
9制 fp・=F出時間te:
985・
9B6: 
987・
988: 
9 .. 
990: 
991: 
992: 
993: 
994・
995: 

/事テキスト薗薗をクリア・J
Se日learPlaneT((川、.."，叫 Bhort*)0浪曲岨帥);
SelWir芭ITWS)世，T(256， 256 ，; 
SetWindow(注nt.erT(128， 128 1: 
ClearT( 1; 
SetCl曲rPlaneTl (¥..a'叫蜘剖曲or-t.，)0x剖個師 );
SetWi，叫owSizeT(256， 256 ); 
SetWindω..ccnt.er-T( 128， 128 ); 
Clehr'l'(); 

996・ パユーザモードに盟す吋
997・鼠P四{叩 1;
998: 
999・ /..面f:ll!すり
1刷。: 札口JOC州);
1001: CRJM:調。(16 )j 

'''2・
1003: 1*キーパッファをクリアする./
1曲恥町UlSIUO(OxfF ); 
1005・
.006 パワークエリア/湾全線¢岨雌を繊獲する./
1曲7: free( )，"Ork ); 
1帥8・ de抗同L曲J田川 1;
1009: de・tr'Oy_field(): 
1010 血叫"'y曲曲klntoLi臥 t四 llide_，曲目kinfolia乞);
1011・
1012: 1* tt.した平均rpo舗を表示して終了するり
1013: print.f( "YnVnYn overe.ae = 世 .2tfpoVn・・ '凹 1; 
'0'‘-同日 間 turn0; 
1016: I 

22: $ (SLASIn..1BDffiHslashUb.a 
23・
24: tdrive.o: t.drive.c textcolor.h 
25・u..'Ourse.o・I.course.ct..extcolor.h 
26・開.cI{.o:r配 k目。
27: car.o: car'.B 

28: pylのn.O: pylon.s 

29: slma.th2.o: sllllll出 2.c
30・
31・clean:

32: if exist・datdel -y・.dat
33; if exist ... bak del -y ... belt 
34: if exiat tdrive.o del tdrive.o 

35: if exiat t.course.o del t.courl:le，o 
36・ ifexist pack.o del pack.o 
37: if exist car.o del国 r.O

38: if exist pylon.o del pylon.o 
39・ if exist slmaU、2.0dal .1.幽 th2.o
40: 

41: distclean: cle曲
42: il' exisl tdrive.x del t泊rive.x

砂定{面の値上げはX68000に因んでか? 堀井努(20)伶!日Jl¥!
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さらにテクスチャマッピンクを考える
Yokouchi T山 hi横内威至

割り切りとアルゴリズムの成果によりテクスチャマッピンクーを動かすことができた

結局，満足できる結果とならなかったのが非常に悔やまれる

しかし，使い方しだいで面白いことができそうだ

友達が，あるサーキッ トのそばのゲームセンター

で「デイトナUSAJを見ていた。プレイ していたの

はそのサーキットで‘走っていたドライノ{-t，ごったそ

うだ。その走りはさすがに狂っていたらしい。見て

いるlJ!IJの動態芯L力ではとてもカノfーで、きないレペノレ
て、操っていた， と彼はいっていた。当然，上級コー

スであっさりとコースレコードを塗り替えていた，

tもつけ加えていた。
この話を聞いたとき，以前某番組で中嶋悟が某有

名タレン トに 「ファイナノレラップ」で、あっさりと負

けていたのを思い出した。最近のゲームはいよいよ

シミュレータのレベルに近づきつつあるのだろうか。

実際と挙動が違う，なんてのは過去の話。かなりの

レベノレてや現実に近づいている。

いくらゲームと はし、え， それなりの理論でしっか

りと制御されている以上，ゲームにおける車の挙動

は，その車のクセと考えてもかまわないのではない

だろうか。挙動が子足に伝わってこないからいまい

ち感覚がズレる，なんてのも!被言にすぎないのだ。

ぜひとも，プロのドライパーに一度 「パーチヤレー

シンクコ fごとかで、!勝負 して もらいたいものでやある o

F部分的に馴
8月号て¥難解ではあるがテクスチャマッピング

の手抜き高速処理のための下準備を考えてみた。今

月もさらに続けて考えていく 。

結果からまずいって しまうが，やはりマッピング

は重い処理ということを改めて認識させられた。あ

る程度は成功したのであるが， X68000上でリアノレタ

イムシミュレーションに使用するのは，まず不可能。

表示が大きくなると限りなく遅い。

まあ， 16MHzてやの目測だが， 1秒で1枚程度まで

描画速度が落ちてしまう。 1ドッ トにつき掛け算2

回は使用しているのでしかたないのかもしれない。

また， しっかり としたテクスチャマッピングの画

像がないので，本当に正しい画像かどうかは確認し

ていない。その判断は写真を見たう えで各自に任せ

よう 。私はこれで大丈夫と思っている。それっぽく

投影されているし，小さければ気持ちよく動L、てく

れるし，テクスチャマッピングとして面白い処理に

なっているからこれはこれでOKとしよう。
そしてマッピングプロク、、ラムによって生成された

画像が写真1，2，3である。元画像となるのは写真4の

総天然色のテスト画像のようなやつ。写真 1のほう

は，十分テクスチヤマッピングといえるのではない

だろうか。写真2はかなり手前に平面をもってきて

いる。このくらいになってしまうとボロが出ている

のがわかるだろう。本来色の継ぎ目は直線として投

影きれなければならないのだが，計算の誤差，テー

ブノレの貧弱さゆえにガタカ、、タになってしまっている。

実用レベルには達する ことができなかったのは明白。

やはり切り捨てた要素が大きすぎたのだろうか。写

真3はク リアせずに 1回転させた画像。ちゃん と3D

の投影らし〈なっているあたりは結構嬉い、。Eう

やら致命的なミスはなかったとひt安心である。

写真 lマッピング函像 写真 2 かな り手前にもってきた 写真3 クリアせずに|回転 写真4 元函像
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a 

Y一256m=苧(y，-mz，)で， y，;tスキャンラインの座様である。
Yがlずつ増加するときの Zの値を求めることが目的となる。

Y， 

を定めることである。 Yは投影されたY座標なので，

座標系を図3のようにしておけば簡単に狭められる。

消失点は一般的には画面中央としてかまわないので，

Yの範囲は-128-+1270 これは，投影して描画さ

れる範囲だけに絞ってある。画面外に投影されるも

のはクリッピングするのfごが， これについては図 4

で考えてみる。実はクリッピングは，範囲外の部分

テーブルにはb"b，ー1，b，-2，…に対応した
れaz，a3......が順番に入っている。

X 

テーブルNo. 

• • • • 
3
 

2
U
 

2
 
-a 

a
 

-l

p』

q
u
a
u司

図1テーブルの構造

。
寸11 1! 

日 }44itl
b，-3卜1十f
b，-2ト十ト
b，一 l卜+

b ，~-

b 

まあ，形はできたので，あとはうまいゴ、マカシと

要領でEうにでもなるだろう， と楽観視しつつ，続

きを考えよう。

v縮
まずは全体の処理をもう一度見直してみよう。そ

れと同時に， しっか りとシステムに組み込むための

処理も入れておく。具体的には三角形として描画さ

せるために必要なこ tも考えておく。そ して，この

ノレーチンを実現するために用意したテーブルの構造

を図 lに示す。

1) 三角形の頂点を座標変換しておく

2) 3点の位置関係を調べ，左辺，右辺を決定

3) 投影される左辺，右辺のY方向 1ドッ トごとの

Z座標t，元画像のEこをその点に投影するかを決

定する。左辺，右辺が対応する元画像上の点をa，bと

する

4) 左辺と右辺の間を描画する。先ほど調べたZ座

標によって，この 1ライ ン上の各点のZ座標の比率

を調べ，この比率によって先ほどのa，b点の聞の ド

ットを拾ってくる

以上が処理の簡単な流れて、ある。先月考えた部分

は3番目。1， 2は以前ポ リゴンの描画について考え

た部分でそのまま通用する。では 4番目だが，ここ

に移る前に先月説明 した部分を しっかりと固めてお

くことにする。 3番の処理にっし、てなのだが， まず

は直線を投影し， それと元絵の 2点がどのように関

係づけられるのかをしっかりと把握しなければなら

ない。vテーブルと慨を
まず， もう一度テーブノレについて思い出そ う。投

影される 2点を結ぶ直線上の各点のZ座i擦を求める

ときに使うテーフツレて、ある。図2のような直線を投

影した tき， Y座標 とZ座標についての関係式は以

下のようであった。

256(y， -mz，) Y-256m ~VV'J'z U'~ I 

直線tのよ うに投影されたとする。

Y，-256m =nとする。

読み始めるテーブルの先頭はテーブルno=nから。

Y=Y， : Z=anx (y，-mz，) 

Y=Y， + 1 : Z=a'n+リX(y， -mz，) 

Y 

mのf直は始点，終点のZ座標から求められるので，

変数は当然Yとzの2つ。 Yはスキャンラインl仮に

lずつ増える値なので，それにしたがって zが得ら

れる。一定の条件のもとにテーブノレの先頭を決め，

順番にデータを拾って加工することでスキャンライ

ン)1闘のZ座標が得られるのである。 (Yl-mz，)を l

として， Y -256mの範囲守適当に定めておいたとき

のzをテーフツレ化しておく。

そして，残った問題はテーフツレをどこまでもつ必

要があるか，である。これは前述のY-256mの範囲
: Z=a(n+Y，-y，)x(y，-mz，) 
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をいっさい無視するだけなのである。

次にmについて考える。実際には一∞-+∞とな

るのだが，一定範囲に絞ることでテーブルの量を現

実的なもの とする。これに関しては理論な しに直感

で決めようと思う。m=::!::128て、区切ってしまうこと

にした。 mがこの範囲以外では画像に及ぼす影響は

ほとんど感じられない。X座標の差が128ドットでZ

座標がlだけ違う状態と， z座棋が等い、状態をは
っきりと見分けることができるだろうか。多分ほと

んEわからない。いや，まったくわからないfごろう。

いいかげんだけE。

以上のようにテープノレを制限する。実際にはさら

図2Y座標とZ座標の関係式

「
i
l
サ

/

v

山

z
「

i
J
i
l
-
-

プ

叫

Z 

m=ll二~-
ZZ-ZI 

Y=y，+m(z-z，) 

y， 

Y 

透視投影すると，

Y=mf 

=256~牛旦

=256m+256l!.ヂ主

Y一256m=256忠子生

図3投影する座練系

投影されるスクリーン

-128 

一128 128 

(0，0) X 

128 、Y 

消失点を(0，日)とする。

-128は函商内。しかし+128は画面の lドット下。

よって.画面内でとりうる債はー 1 28~+ 127。

にmが負の状態も無視する。図5のようにmの符号

は，テーブルから正方向か逆方向か， どちらを順番

に拾うかを決定するだけとなる。

これでテーフツレの範囲を有限に抑えることができ

た。クリッピングに関しでも問題はなくなったので

テーブルのことはここまで。

F元働クリツM
投影された直線のクリッピングなのだが，この直

線のZ座標については前述のように問題ないことが

わかっている。では元絵をどのようにクリッピング

させるかを考える。図6を見ょう。単純にZ座標の

比を使って元絵の2点を決め直すことで簡単に解決

する。

心配なのは誤差。テープツレからデータを取る部分

ですでにいいかげんであり，さらに適当な掛げ算の

せいでZ座標はそこそこ狂った値となってしまって

いる。実際に調べたところ，座標値で3<ーらいは平

気でずれていた。これを単純にクリッピングにかけ

るし元絵の周辺までもが表示されていたり，ある

いはその逆も起こりうる。ごまかしながら調整する

必要があったのはこの部分。すべての誤差はこの部

分で目立っていた。

しかし，この部分はアセンブラの内部事情にもか

らんでくるので¥具体的な調整については気にしな

いことにした。結局，誤差がないもの(と決めつけ

た)としたうえで，アルゴリズムを追っていくこと

にする。"z鴎概する
総括してZ座標を得るまでを固める。ここはもう

単純な作業だ。いままでのY1:.mからテーフツレの先

頭を決定 し，そこからデータを拾ってくる。その値

にYl-mZlを掛けてやればそのまま Z座標となる。

この座標値1;t.直線全体との奥行きの上とを意味し， そ

れによって元絵の座標も決定される。ここは小数値

で表すことにする。なぜ小数値を使うかというと，

mの値が大きくなったとき Z座標の整数部が以前計

算 した部分と同じになって しまうことが多いのだ。

と，いってもこれは内部事情。いまいち理解しに〈

いかもしれない。

具体的にはmが無限大，あるいは十128以上のとき

仁小数点以下の値が生きてくる。

まず，::!::∞のときは投影面と直線1;t.平行。始点と終

点の問も Z座標は一定。途中の各点は，元絵の始点

と終点を等分割した点に比例して対応する。Z座標

が同じだとすべて同じ部分を表示してしまうことに

なる。よって小数値を操作して適当に比例するよう
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にしてごまかすのである。 Z座標はこのあと左右の

辺の聞を描画するときに重要な値なので，影響のな

いように小数部て、比を作っておくわけである。v訪仰の闘を掴する
ここが核心部分となる。ここまででスキャンライ

ンJI闘にZ座標と，その両端が元絵のどこに対応して

いるかは計算できた。あとここで必要なのはX座標

である。これについては投影する座標を求めれば一

発でわかる。左辺，右辺ともに直線を投影したもの

であり，投影後も当然直線となる。投影後の座標が

わかっているので¥ブレゼ、ンハムのラインルーチン

だとか普通の直線描画と同じ動作で，スキャンライ

ンごとのX座標を求めることができる。

ではいよいよ，左右の座標， その点に対応した元

画像の座楳，そしてZ座標値から 1スキャンライン

分のテクスチヤマッピングを行うことにする。とい

ってもいままでと同じアルゴリズムで行うだけであ

る。左右の辺を計算したときはZ座棋を求めていた

のだが，今度はスキャンライン上の各ドットごとの

奥行きの比率だけが重要。元画像上の 2点聞から，

この比率どおりの位置を各ドットに投影してやるこ

とが最終的な動作だ。

よって， z座標を求めるアルゴリズムで奥行きの
比率を求めることができる。ここまでわかれば基本

的にはまったく問題ない。

図4クリッピングについて

P， (x" -256) 

「
図のようにクリッピングすべき直線があるとする。

P，からP，まで lスキャンライン順にテーブルからデ

ータを拾うのだが，初期値は悶 lの式より

Y-256m 

にP，の債を代入したものに対応する。

-256-256mがテーフソレの頭だが，図のPからP，まで

をテーブルから拾うことが目的。

つまり，どんな直線でも Y座標がー 128の点からだけ

を考えるわけであり，画面外の部介は無視できる。

テーブルではー 128;;;;Y< 128の範囲だけを採用する。.

図5mの状態

z 

y 

図のように，

ι. ml=子主1
"ιl  

l，: m，=注二1!
“ Z‘-z， 
の2直線の傾きは-ml=m2である。

投影すると下のように同じ直線となる。

Z 
X 

Y，ト一一よ。一一一一一、 P，

l， l， 

九十一一-AE--一一一_JP， 
Y 

Y 

Zについては右のようにテーブル化してあるグラフを反転させているこ

とになる。符号が逆のときはテーブルから逆順にデータを拾えばよい。

図B元絵のクリッピンク.

空間の座標系

Y 

Z 

ノ P，(y" z，) 

/P(y，z) 

-P，(y，・ z，)

図のような空間上の直線のうち， P ，~Pがクリッピング

で表示されないとする。

元画像の座標系

、p'，(x'" y'，) 
¥ p' (x'， y') 

、p'，(x;，y;) 

x 

Y 

ところで.P" P，に元箇像のp'"P;を貼るとすると，表

示される部介であるP~P，に対応する戸， P;を計算する

必要がある。

これは明らかに，

p'=p'， + (p;-p'，)与三子
'2 '1 

となる。
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v鵬問題
すぐ手前でまったく問題なし¥ といったそばから

問題点を挙げておく 。このままだとクリッピングが

マズイことになるのに気がつくだろうか。投彬され

る座標のクリッピングではなく，クリッピングされ

た座標に元画像のどの位置から投}~していくか，の

段階でである。

辺をクリッピングする tきにはZ座標によって計
算していた。今度はZ座標は直線の傾きmを求める

ときだけに使い，あとは奥行きの比率を求めただけ

なのでZ座標はわからない。そこで、クリッピングさ

れる端点だけのZ座標を求めることでうまくクリッ

図アクリッピングその2

Z 

(x" z，) 
X 

図のような直線tがあり，透視投影すると必ず

クリッピングされる画面外の部介があるとする。

画面左端にあたる点をP(xp，zp)とする。

p(xp， zp)のxp，あるいはzpを求める。

m=旦ぇ二んとする。
zz-z， 

透視投影の式 X=256f"から，

図2の座標系で考えると函面左端は.

-128=256_f_ 
x 

:.z= -2x 

となる。

ところで，t上の点P'Iま，
x=x，+m(z-z，) 

で表される。

z= -2xて・Pを考えると，

xp=x， +m( -2xp-z，) 

= -2mxp+x，-mz， 

.Xp=X，'-;-~~ p-1+2m 

Z 

ちなみに，これらの式で表さ

れる透視投影では視野は左の

ようになり，画面に表示され

るエリアは消失点から左右に

30・ずつのエリアとなる。

ピングして角引決すること仁する(匡17)。これで¥投

影された状態が空間のどの部分かを知ることもでき

る。

また，投影のクセがここではっきりとわかる。さ

らに図7のような関係からx=-128，十128でのZ
座標が簡単に求められることもわかる。ここまでわ

かれば先ほどと同じようにクリッピングを行うこと

ができる。

しかし，ここはもっ tアルゴリズムを練らなけれ

ばならない部分だ。理論は正しいのだが，アセンブ

ラっぽく手抜きを行った今回のアルゴリズムをコー

デイングすると，誤差が結構大きい。予想ほどの誤

差にはならなかったのだが，実際に見るとかなり心

苦しいものがある。クリッピング部分はまだ考え直

す必要がある。現段階ではまだノfグも残っているし。

反省

素直に反省した。今回ff，IJ作したものは半端なプロ
グラムといえるだろう 。スピードを追求した割には

リアノレタイムで使うレベノレのものではない。さらに

画像が正確で、はないのも問題だ。どうせ遅いならば

しっかりと実数演算すべきなのだろうか。まあ，ま

ともに実数演算をするよりは数倍以上速いことは確

実なので，簡易VIEWERとしては十分かしそれ

と， まだ子をつけてないのはZ方向のクリッピング。

これはマッピング措置|の中級で行うのではなく，ノレ

ーチンに座標ノfラメータを与える部分で管理すべき

ものなので，今回は説明を省いである。

それにしても， もうちょっとなんtかならないの
だろうか。剰余算命令のスピード。遅さのすべては

ここに起因するのだ。68030では試してないが，試せ

ば68000より数段速くなるという，私が書 〈グラフィ

ツクプログラムのなかでも珍しいプログラムになる

だろう 。

まあ， /:.'ちらにせよもともと 実験的な意味が強い

内容だったので¥いろいろと面白いことはあった。

なにしろテクスチャの元画像を置いておくメモリが

なし、。512x512ドット分のテクスチャパターンをも

tうとすればそれだけで512Kバイト。この子の処理
は大量メモリが前提だとわかつてはいたのだから，

やっぱり実験の域を超えていない。

そして，本来はリストが必要なのだろうが，サイ

ズが予想以上に大きくなりすぎた。いいかげんCが

必要かもしれないが， X68000で実行速度を追求する

かぎりしかたないかも。

それにしても，ちょっとのつもりが結構長いこと

脇道にそれていたのが苦しい。やらねばならないこ

とを最優先させなければならないのは，わかってい

るのだが......。それではまた。



〈対応機種一覧〉・MZ-80K/C/700/1500・MZ-808/ 

2000・MZ-2500/2861・XI・X1 turbo/Z. PC-800 1 / 

8801/88 • SMC-777 /C・PASOPIA/5.PASOPIA/7 • 
FM-7/77/AV・MSX/2/2+/turboR.  PC-286/386/486/ 
9801/98/9821 • X 68000/X 68030 
掲載されたプログラムの利用には各機穏用のS-OS

“SWORD" システムがifL'、婆です。

148部 怪しいZ80の使い方(テクニック編)
.Z80;を使いニなしましょう

今月は，著者多忙のため「シューテイン

グ、ゲーム作成講座」をお休み して， MSX用

S-OS“SWORD"制作者としてお馴染みの

筑紫氏による 「怪しい280の使い方(テクニ

ック編)J 営お送りします。

雑誌な Eで紹介されたこともある広〈知

られた基本的なテクニックから，ヘタをす

ると自分自身でも理解不能 とな る危険を秘

めているテクニックまで，幅広く取り上げ

ています。

~ I，力なCPUを補うため， 1クロックでも

少ない命令を組み合わせる努力。少ないメ

モリを犠牲にしてまてソレーフ。を展開し，で

きるかまりクロック削りに命をかける。こ

れは， 地道で苦痛を伴う作業です。

しかし，苦しんだぶん，きちんと見返り

があるはずです。あまり成果が出なかった

tしでも， それまで考え抜いた忠、考がきち

んと経験として残ればいいのです。高速な

命令の組み合わせ，新しいアノレゴリズム を

思いついたときには，非常にt喜しいも ので‘
す (ときだま思い追いでエンバクーするけ

1::")。その喜びに向かつて皆さんも Jゲンカ、、ン

高速化に励んで.みてください。

・力は正義つ

皆さんご承知1のとおり，直交性に優れた

68000に比べて， 280はレジスタ，命令とも

に貧弱に見える部分があります。

事実，高機能，高速なCPUに280が太万打

ちできるはずもありません。筆者も68000の

アセンブラを初めて使ったときには， その

使利さに Ig~然としたものです。 まさに「な

んでも許される」といった感じでしたから

ね(最初のうちは，ずいぶん無駄な コード

をたくさん書・いた言己'憶力fあります)。

しかし，いくら便利になったからと いっ

て，なにからなにまで簡単に実毛見できるか

というとそうではありませんよね。やろ う

としていることが，高度イヒしていくのもあ

りますが，やはり CPUパワーは有限です。

やはり，命令の性質を見抜く力をもっ人

だけが，よりよいアルゴリズムを求め続け

た人や，限界というものを超え続けること

ができるのでしょう。

頭の中て勝手に 「限界Tご」 と思い込んで、

あきらめるより，手と頭をフノレに動かしま

しょう。

結局， CPU，ひいてはマシンを生かすも

殺すもユーザー しだいて、す。古いものにこ

だわり続けろ，などというつもりはありま

せんが，自分が気にいったものなら， とこ

とん使い込んでみましょう 。

.オリジナルツールを紹介します

8月号で紹介した， L-os Angels。機能的

には十分なものを備えていますが，この

THE SENTINELて干昌1丸もしくは菌己ギ官す

るにあたってひとつ問題があります。それ

は， Xl/turboのみのサポー トだという点で

す。やはり，すべてのS-OSユーザーに使っ

.. π下、-円h‘
・lII.IIら j，，11 I11 r.，' --砂川， I ・1..'---川l卜-1'， I・....，卜...
!IJ--__'-I十
lIIIIIIl ・
lDlIUIw._a..."II_ 1M. 

-・・・・・・・『
咽

卜 I
! 'ji '.;1 :1 

てもらえる環境がなくてはいけません。残

念ながら掲載は見送らせていただきますが，

なにか動きがあれば，せさひ ともTHESEN

TINELまでご連絡ください。できるかぎり

協力 させていただきます。

ほかのサークノレの皆さんも自分たちで制

作した，オリジナルツーノレやパワーア ップ

キットがあれば，いまいちど‘投稿してみて

はいかかでしょうか。記事にでき なくとも，

このTHESENTINELのコーナーをとお

して，サークノレ以外の人々にも知ってもら

うことはできます。配布費用については，

シェアウェアとして適正な料金守徴収する

ことでまかなえるはずです(いちばんの問

題は，配布の手間かもしれませんが)。

ぜひ，プログラムと紹介文を添えて，

THE SENTINELまでお送りください。

最後にS-OS“SWORD"MOOK化につ

いて。プログラ ムについては，フリーソフ

ト化計画で集めたものを収録すればOK。

問題のマニュアノレを，有志を募ってユーザ、

ーの皆さんに作成していただき， 最終的に

Oh! X編集部でMOOK化しよう，という方

針で話がまとまりつつあります。いよいよ

具体的に話が進みそうなMOOK化計画。い

ま一度，検討 して認がもう少し具体的にな

ったら，米月号で紹介します。

1994・インデックス
.94年 1月号

第139部 5-05で学ぶZ80マシン籍誘座(2)

.94年 2月号

第140部 YGC5 ver，O， 20リファレンスマニュアル
第141部 5-05で学ぶZ80マシン密議座(3)

.94年 3月号

第142部 5-05で学ぶZ80マシン密議座(4)・94年4月号
第143部 5-05で学ぶZ80マシン鱈講座(5)

.94年 5月号

第144郁 5-05で学ぷZ80マシン語講座(6)

.94年 S月号

第145部 YGC5ver.O. 30 

.94年 7月号
第146部 シューティングゲーム作成講座(1)

.94年目 月号
第147部 シユーティングゲーム作成講座(2)
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8ビットCPUはあまりに遅いので，現在

まで実行速度を補うべく，アノレゴリズム，

• テクニツクにより，高速化してきました。• 
ー

そこで，今回は僕がいままで‘培ってきたテ
• 

クニックの数々を紹介していきます。

・IF• 圃

一応， 280に対して使えるものばか りで

圃 •• 
すが，ものによっては， CPUを超えて使用

• • 可能なものがあります。ぜひ参考にしてく

• -圃

• •• • E ださい。ここでは主に僕が某サークノレ誌仁. : .s・・. 書いたテクニックを中心に解説します。

ー・.・-.ー. • • 
H川 11111111川 PUSH命令クリア1111111111川 1111
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U
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Chikushi Takahiro 

筑紫高広

以前から紹介するといっていた， M8X 

用8-08“8WO円0"の制作者，筑紫
氏によるZ80;を使うためのテクニックを
紹介します。マシン語パリパリのユーザ

ーは参考にしてみてください。

110 Oh!X 1994.9 

これは，某M氏が某サークノレ誌に書いて

おられた方法です。280のメモリクリアの

最もオーソドックスなのは， LDIR命令に

よる方法です。この方法だし lバイトの

クリアに品句21クロックかかります。さらに

l回転送するたびに，再度命令をフェッチ

しているようなので1時聞がかかってしまう

ようで、す(yフレ ッシュのためで、しょう

か)oR800でも，なぜ、か同じような感じです。

それに対 してPUSHクリアは 1ノfイト

を約5.5クロックでクリアすることができ

ます。まず， SP (スタッ クポインタ)にク

リアしたいエリアの最終+1のアドレスを

セットして， rpUSH HLJなEの命令をた

リスト1 PUSHクリア

jjh?iRETSF}，SP 
3: LD SP耐ドl
4: LD lIL，?リア・データ
5: PUSH IIL 
6: PUSH HL 
7: PUSH HL 
8: PUSII IIL 
9: PUSII IIL 
10: PUSH IIL 
11: PUSH HL 
12:. PUSH HL 
13: PUSH lIL 
14: PUSH HL 
15: 
16・ PUSH lIL 
17・ EI
18: DB 3111 ;LD SP，n 
19: RETSP: 
20: DS 

リスト2 POP-しD転送

1: 
2: 
3 : 
4 : 
5: 
6・
7 : 
8: 
9 
10 
11: POP 
12: LD 
13・ 81
14: DB 
15: RETSP: 
16: DS 

LD IRETSP)， SP 
01 
LD SP，転送元先鳳
POP HL 

LD I総量先班湖)，HL 
POP HL 
LD I総量先尭鋼+2)，HL 
POP HL 

LD 1転送先俗調叫)，HL 

HL 
(転送先最終-1)，111. 

31U iLD SP，n 

くさん並べるだけです(リスト 1)。

もちろん， SPを使用するので"， SPの値を

保存して，割り込みを禁止する必要があり

ます(このようにSPは，割り込みを禁止す

ることで，本来のスタック以外に も使える

ので、す)。なお，メモ リクリアは， 2ノfイト

セットで行われます。 rDB31HJは， ワー

クをプログラム中に埋め込んで、高速化する

という常套手段です。 rEIJを先に実行して

いるのは， 280では，害IJり込み許可が次の命

令の実行後に行われるからです。つまり，

可能な限り割り込みるE許可した状態でプロ

グ、ラムを却jかすようにするためで、す(割り

込みの応、答性を高めるため)oPUSHクリア

を使えば， LDIR命令クリアより，約3.8

倍速くクリアできます。

1111川1111 POP-OUi草苔去送 "川山……"川山……"川山…"川山E川川"“山……"削川"川山'刊川"‘"

以前どこかの，マイコン誌に， 280の最高

速の転送法は， POP-LD転送だと書いてあ

りました。具体的な方法は書いてありませ

んでしたが，たぶん， リスト2のよ うな方

法だと思います。

リストを見ればわかるとおり， POP命令

で， HLレジスタにデータを 2バイト取り

出し， LD命令で特定番地に転送していま

す。 1バイトあたり約13クロックで転送で

きます。 LDIR命令に比ぺて，約1.6倍のス

ピードです。なお，転送ノレーチンは，転送

するバイ ト数x2バイ ト程度が必要です。

プログラムで， このノレーチンを自動生成す

るようにする tいいでしょう。

この転送法を応用して， POP-OUT転送

も可能です。 LD命令の t ころを~OUT命令

にするだけです。実際， MSX周S-OS

“SWORD"では，文字列をPOP命令で取

り込んで， OUT命令で表示しています。

11川川川11川川11川11川川川11川川川l川川l川11川l
画面表示1 " B 

ついでですから，ここでPOP-OUT転送

を使っている， MSX用S-OS“SWORD"の

表示ノレーチンについて解説します。

X1用S-OS“SWORD"の表示高速化パッ

ケージ(未発表)に，深谷崇さんが開発し

た， HICONというものがありました(拡大

回転縮小を使った，落下タマ転がし回転迷

路ゲームや， F1ゲームやヘリコプターのゲ
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HL，CSRXY 

INC (HL) 

具体的には， この 2つの命令でカーソノレ

座標の更新し行末の状態を Zフラグに反

映させることができるのです (2F=1なら

行末)。通常なら，以下のような感じになり

ます。

LD 

LD ことになり，無事反転された値を取り出す

ことができるのです。

CSRXY+ 1のアドレスに，筑紫式 Y座

標が入っているとすると，通常の座標への

変換1;J:，次のようにします。ちなみに， 80 

桁X25行の場合です。

DS 2lH 

CSRXY: 

;LD HL，n 

A， (CSRXY) 

A 

(CSRXY) ，A 

80 

DS 2 

INC 

LD 

CP 

DE，24*256十80

ADD HL，DE 

DSの部分は，プログラムとワークを兼用

した，常套手段です。加算する上位が24な

のは，下位の加算で¥必ず繰り上がりがあ

るため， 1少ない値をセットしておくので

川川111川川川川川11川l川LDI転送 1111111川 1111111川 111111

古紙一浩さんのSystem-7Bの，画面転送

に使われていた方法です。 LDIR転送では

1バイト21クロックですが， LDI命令を並

べる方法では， 1バイ トあたり 16クロック

で転送できます。転送するバイト数が多い

場合， LDI命令をある程度並べてループす

るようにします。

LD 

す。

の"
 
nμ ロH

門
UW

2

 

3
一郡
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一
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問
問
V
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M
川

HICONの考え方を取り入れでも(l文

字表示ノレーチンの構造は， HICONと基本

的に同じです)，ハード， CPU(実質3MHz

すら出ていない)のスピードの決定的な違

いから，そのままでは， HICONに遠くおよ

びません。そこで，考え出したのが，文字

列のブロック書き込みでした。POP-LD転

送を応用したPOP-OUT転送です。この方

法で，一時期， HICONの倍速弱になりまし

たが，現在では，双方の考え方を取り入れ，

HICONは，さらに速くなっています。

MSX用S-OS“SWORD"の文字列表示ノレ

ーチンのコアの部分は， リスト 3のように

したと思います。これをループ展開すれば，

究極のスピードになるはずです。 1文字あ

たり 39.5クロックで、すが(ノーウェイトな

ら， 34.5クロックなので¥ウェイ卜により，

12.7%速度が低下しています)， MSX2+で

は， VDPアクセスに8μsec以下の間隔でア

クセスしないようにウェイトが入るとのこ

となので， 2ウェイト入り， 1文字40.5ク

ロック となります。

しかし，実際は， 1文字あたり48クロッ

ク程度となるようです。行末な Eの処理を

考慮 しで も， ものすごくタイマ割り込みに，

CPUスピードを食われているようで、す(十

数%も!?)。

ームなc'，パリパリ動いていですごいもの
です)。初期のルーチンをWINERで試した

ところ， LNPRNTノレーチンを組み込んだ

場合1:，ほtんE同じ速さでスク ローノレし
ていました。

HICONの考え方は，従来のカーソノレ座

標管理を，カーソノレア ドレスという方法に

切り替えたものです。従来の方法では， x，y 

座標から，毎回カーソノレアドレスを求めて

表示していましたが，深谷さんのカーソノレ

アドレス法は，カーソノレアドレスそのもの

を座標管理に使用 しているものです。たと

えば， 80桁表示の場合，右にカーソノレを移

動すると，カーソノレアドレスを十 1，上に

カーソルを移動すると，カーソノレアドレス

を-80するというものです。座標i寅算(通

常， yX80+x)を省略できるので¥かなり

の高速化ができるわけです。

1111川 M8X用8-08“8WORD"の 111111
特殊な座標管理 '"'・H・H

川川川川l川11111割り算の四捨五入 1111111111111111111111

通常の割り算ノレーチンでは，小数点以下

が捨てられます。これでは，誤差が最大+

1になります。四捨五入すれば，最大:t0.5

の誤差に収まり， ;精度が1ピット分高くな

ります。

111 

A，IFH 
HL 
L 
NC，例SGCTl
(C) ，L 
M 
NC ， ~lSGCT2 

(C) ，H 
MSGLP 

怪しいZ80の使い方(テクニック編)

高速文字袋示

LD 
POP 
CP 
JR 
OUT 
CP 
JR 
OUT 

DJNZ 

υスト3
1 : 
2: 刊SGLP
3 : 
4・
5・
6: 
7 : 

8 : 
9 : 

調子にのって， MSX用S-OS“SWORD"

で、行っている，特殊な座標管理について解

説しましょう。通常のカーソノレ座標で、は，

たとえば80桁の場合， x座標の左端が

r 0 J，右端が r79J となっています。

しかし， MSX用S-OS“SWORD"では，

右端がrFFHJで，右へいくたびに，デクリ

メン 卜したようになっています。この方法

を使うと，どんな利点があるかというと，

ただひとつ， 1文字表示ノレーチンの行末チ

ェックのみ，処理を高速化できるのです(ほ

かのすべての部分では，本来の値への「翻

訳」が必要なので，スピードダウンしてい

ます)。

11111111111州 1111111川テーブル演算 1111111111111111111111111

次に，座標計算について触れます。

280に限らず， よくテーブノレ演算 tいう

方法が取られます。つまり，ア ドレッシン

グを行うことで計算結果を求めるわけです。

sinテーブノレとかCRCテーブノレtかよく聞

くと，思います。

要するに，掛け算九九表です。いくらカ

ーソルアドレス法でも，任意の位置にカー

ソノレを移動する場合，座標計算が必要なわ

けです。そこで， y座標X80または Y座標×

40の，すべての組み合わせを計算しておく

と， y 座標に対応する数値をテーブノレから

読み込みx座標を加算することで， y座標×

80+x座標を計算することができます。

たとえば，ピットの左右を反転させる場

合(8ピットで)， 256バイトのデータをあ

らかじめ計算しておき，テーブノレアクセス

します。テープノレは，通常， XXOOHというア

ドレスから生成 します。

H，MIRTBL/256 

L，A ;HL←MIRTBL+Acc 

A， (HL) ;Acc←反転データ

まず， MIRTBL1;J:， XXOOHから始まる，

256バイトのピットの左右反転データです。

最初に， Aレジ、スタには反転する前の値が

入っています。 Lνジ、スタにAレジスタの

mを入れると， HLレジスタカ九 Aレジスタ
の値に対応、するテーブノレのアドレスを示す

LD 

LD 

LD 



つまり，商に0.5を足し，小数点以下を切

り捨てるのです。プログラムで行うには，

次のようにします (HL-:-DE→HL)。

1) 被除数を 2倍する。

2) 普通に，訓り算ノレーチン(四捨五入な

し)を実行する。

3) その結果(とりあえずの商)に1を足

して，右シフトする。これは， 0.5を足し

て，小数点以下を切り捨てる代わりです。

具体的には以下のようになります。

ADD HL.HL ;HL←HLx2 

CALL DIV66 ;HL←HL-:-DE 

INC HL ;HL←HL+1 

SRL H 

RR L ;HL←Int(HL-:-2) 

1111111111111111111111111111280常套手段 11111川

次にプログラミングするうえで，雑誌な

どでわりと紹介されたりしたことのある，

基本的なテクニックを解説しましょう。

.Accのクリア

rXOR AJや rSUBAJがよく使われて

います。

.CYフラグのリセット

rOR AJを使います0

.定数の16ビット減算

SBC命令は遅<(M1が2閲あるし)， Cy 

フラクeのリセットのために rORAJなどを

事前に実行する必要がある場合があります。

そこで，

LD BC，弓I<数

ADD HL.BC 

とすれば，速〈なります。

・通常16ビットループ

ご〈一般的な方法です。BCレジスタをカ

ウンタにイ史います。BCレジスタをカウント

ダウンして， 0の場合だけ， rOR CJの部

分で， Aレジ、スタがOになるこ tを利用し

ます。

DEC BC 

LD A，B 

OR C 

]R NZ，LOOP 

.少し姑息な16ビットループ

上の方法より高速です。

ADD HL.BC 

]R C，LOOP 

Zフラグが変化しないので，CYフラグで

112 Oh!X 1994.9. 

判断します。CYフラク守が立っている閉ルー

プします。 HLレジスタにノレープする回

数一1( 1回余分にノレープするため)， BCレ

ジスタに-1 (FFFF，，)をセットしておき

ます。

.もっと姑息な16ビットループ

さらに高速です。ループカウンタのBCの

上位と下位を入れ換え， BがO以外なら

rINC CJするという処理を加えて，次の

ようにします。

LOOP: 処理本体

D]NZ LOOP 

DEC C 

]R NZ，LOOP 

この方法が，たぶん，最高速の16ピット

ノレープ法て、す。

ノレープの挙!fijJですが，たとえば，200，.，回だ

と次のようになります。

初回 256回

2 I]!I 256回

ところが，端数がある場合は，次のよう

なります(たとえば， 20l" -2FF，.，回)。

初回 端数(1 -255) 

2回 256回

3回 256回

このような場合，上位が r2 Jであるの

に，端数の 1回を余分に凹らなくてはなら

ないため，外側のノレープカウンタを 1多く

します。

この方法は， MSXのDISK-ROMで実際

に使われていました。

1111川

アドレスのカウン卜アップは， J通常rrNC

HLJなEとしています。しかし， xxFFHて、

ない場合 (256バイト境界)は， rINC LJ 

をイ史つでも，動作はほぼ同じ(フラグが変

化する)て， 3クロック速くなります。

たとえば，自作の網目モノクロハードコ

ピープログラムEXHCのX1版では，ノfレツ

トコードの取り出しに，この方法を使って

います。 640ドット (80桁)モードの場合は，

横に80バイトずつデータが連続します。 80

という数字は r23x 5Jて、すね。ということ

は，任意のラインを考えた場合， 256バイ ト

境界は， r23 Jごとにやってくる可能性があ

るのです。逆にいえば， 16バイトごとの最

後のバイト以外は， rINCHLJなどの代わ

りに， rrNCLJが使えます。

1111111川川1111111111111川川111フラク'1111111111111111111州 1111111111111

プログラムでは， 2つの状態を識別する

ために，「フラグ」というものをワークエリ

アに確保します(レジ、スタのフラグと違い，

ソフトウェア的に特定番地をフラグとして

イ吏います)0 rフラク守」には， ビッ トごとに

意味をもたせる場合と， 1バイトをひとつ

の「フラグ」として使う場合があります。

ビットごとの場合は，ワークエリアは小さ

くなりますが，ピットチェックのためにプ

ログラム側が大きくなる，通常，ワークを

節約するときのみ使います。

1バイトをひとつの「フラグ」として使

う場合を説明します。僕は， FF"とOをフラ

グの値としています。通常は， 0以外と O

をイ史っていますが， このほうがいろいろと

便利な部分があるのです。

「フラグコをチェックするには， Aレジス

タに債を読み出したあと， rOR AJなどで

Zフラグに状態を反映させます。 Aレジ、ス

タの値が0の場合のみ， Zフラグが1にな

ります。プログラムでは，次のようにしま

す。

LD A， (FLAG) 

OR A 

CYフラグの状態をソフトウェアの「フラ

ク守」に反映させるには， rSBC A，AJを実

行します。この 1命令で， CY=Oの場合は

Aレジスタ=OOH，CY=lの場合はAレジス

タ=FF"になります。

SBC A，A 

LD (FLAG) ，A 

「フラクコが00，.，とFF"のみの場合の便利な

点ですが，たとえば「フラクコがOならA

レジスタに 3，FF"ならAレジスタに 5を

代入したい場合は，次のようにします。通

常は，条件ジャンプで場合分けなどをしま

すが，以下の方法だと，その必要がないわ

げです。

LD A， (FLAG) ;00"かFF，.，

AND 3 ;OOHか03H

ADD A，2 ;02"か05H

以上で"Z80についてのテクニック集の紹

介を終わります。来月はZ80の未定義命令

をちょいちょいと紹介していく予定ですの

で，お楽しみに。



m
mフ司圃
Z
m「

以上， 6クロック

LD SP.IX 

LD SP.IY 

以よ， 10クロ ック

.ブロック転送命令

LDD 

LDI 

以上， 16クロック

LDDR 

LDIR 

lバイト転送につき21クロック。ただし，最

終バイト転送のみ16クロック

.ジャンプ命令

・無条件ジャンプ

jp (HL) 

以上， 4クロ ック

jp (IX) 

jp (IY) 

以上， 8クロック

jp 1m 

以上， 10クロ ック

jR e 

以上， 12クロック

.条件付ジャンプ

jp NZ，lm 

jp Z，lm 

jp NC，lm 

jp C，lm 

jp PO，lm 

jp PE，lm 

jp P，lm 

jp M，lm 

以上， 10クロック

jR NZ，e 

jR Z，e 

jR NC，e 

jR C，e 

以上，条件成立時12ク口ック，不成立時7ク

ロック

命令のクロック数は?

以上， 7ク口ック

LD A~L， ( I X+d) 

LD A~L， (IY + d) 

LD ( I X+ d ) ，A~L 

LD ( IY+d) ，A~L 

LD (IX+d)，n 

LD (IY+d)，n 

以上，19クロック

・16ピットイミディヱイト値転送

LD BC，lm 

LD DE，lm 

LD HL，lm 

LD SP，lm 

以上， 10クロック

LD IX，lm 

LD IY，lm 

以上， 14クロック

• 16ビッ ト， メモリ φー→レジスタ間転送

LD HL，(lm) 

LD (Im)，HL 

以上，16クロック

LD BC，(lm) 

LD DE，(lm) 

LD IX，(lm) 

LD IY，(lm) 

LD SP，(lm) 

LD (Im)，BC 

LD (Im)，DE 

LD (Im)，IX 

LD (Im)，IY 

LD (Im)，SP 

以上， 20クロック

・その他

LD 

LD 

LD 

LD 

以上，

LD 

A，I 

A，R 

I，A 

R，A 

9クロック

SP，HL 

プログラムを最適化するうえで絶対必要にな

るものは，すべての命令表とその命令の実行速

度です。すべてを覚える必要はありませんが，

ある程度命令を把握しておかないとプログラム

は組めませんからね。それにプログラムを組み

たびにいちいち命令表を確認するのは，非常に

面倒臭いものです。

さらにマシン諮コート まで覚えれば，ダンプ

リストを直接いじり回したり，プログラムさえ

組めます(一見ホラ話のように聞こえますが，

実際にこういう人はいるのです)。

ここでは，すべての命令とまではいきません

が，代表的なもの，よく使われるものの命令ク

ロックをずらずら書き並べていく予定です。今

回は，転送命令，ブロック転送命令，ジャンプ

命令について紹介します。

.転送命令

・8ピット イミディヱイト債転送

LD A，n 

LD B，n 

LD C，n 

LD D，n 

LD E，n 

LD H，n 

LD L，n 

すべて 7クロック

・8ピットレジスタ問転送命令

LD A~L ， A~L 

すべて 4クロック

• 8ビット，メモリ←→レジスタ問転送

LD A， (nn) 

LD (nn)，A 

以上， 13クロック

LD A，(BC) 

LD (日C)，A

LD A，(DE) 

LD (DE)，A 

LD A~L， ( HL) 

LD ( H L).A~L 

| 砂全機種共通システムインデックス‘ l

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)
菌防年 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21部 Z80TRACER

*以下のアプリケーションは，基本ンステムであるS-OS"MACE"またはS-OS"SWORD"がないと動作しませんのでご，主意〈ださい。

第9部 マシン語入力ツーJレMACINTO-S

第10部 Lisp-85入門(1)・85年1日月号
第11部 仮想マシンCAP-X85
連載 Lisp-85入門(2)
.85年11月号
連載 Lisp-85入門(3)・85年12月号
第12部 Prolog-85発表

四::'1.86年 1月号
笠置1:第13部 リロケータブJレのお話
房副第14部 FM音源サウンドエテ・ィタ・86年 2月号
第15部 5-05“SWORD"

.85年 6月号
序齢共通化の試み
第1部 5-05凶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

圃85年 7月号
第 4部 マシン語プログラム開発入門

第5部 エテaィタアセンブラZEDA
第6部 デバッグツールZAID

.05年B月号
第7部ゲーム開発パッケージBEM5
第8錦 、ノースジェネレータZING

.85年9月号
インタラプト 5-05番外地

怪 しいZ80の使い方(テクニック編) 113 



第22部 magiFORTHTRACER 

1K23部 ディスクダンプ&エテ・ィタ
第24部 "SWORO"2000 QO 

連敵 対話て・学ぶmagiFORTH

特別付録 PC-8801版S-OS“SWORO"

.86年 7月号

第25部 FM音源ミユージ yクンステム

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

!P;26昔日 対局五目並べ
第27郵 MZ-2500版S-OS"SWORO" 

.86年 9月号

第28部 FuzzyBASIC発表

連載 明日に向かつてmagiFORTH・86'年10月号
第29節 ちょっと便利な拡張プログラム

第3D部 ディスフモニタOREAM

第31部 FuzzyBASIC料理法<1>・86年11月号
第32部パズJレゲームHOTTAN

第33部 MAZEin MAZE 

連載 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

!P;35部 マシン語入力ツールMACINTO-C

連載 FuzzyBASIC料理法<4>

.87年 2月号

第36郵 アドベンチャーゲームMARMALAOE

第37都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

1K39都 アニメーションツーJレMAGE
付録 "SWORO"再掲載とMAGICの標準化

.87年 4月号

第40部 INVAOERGAME 

第41部 TANGERINE

.87年 5月号

M42郵 S-OS“SWORD"変身セット

!P;43郵 MZ-700用“SWORD"をQO対応に

.87年 6月号

インタラプト コンパイラ物鱈

M44節 FuzzyBASICコンパイラ

第45部 エディタアセンブラZEDA-3

.87年 7月号

!P;46部 STORYMASTER ・87年 8月号
第47部 パズルゲーム碁石拾い

'町村部漢字出力パッケージJACKWRITE

特別付録 FM-7/77版S-OS・白SWORO"

.87年 9月号
第49部 リロケータブJレ逆アセンプラ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 Fuzzy8ASICコンパイラの拡張

第52部 Xlturbo版S-OS“SWORD" 

.87年11月号

F事前 神宮古のなかのマイクロコンビュータ

付録 S-OSの仲間たち

!P;53書官 もうひとつのFuzzyBASIC入門
第54部 ファイルアロケータ&ローダ

インタラプト シOSこちら集中治療室

第55部 BACKGAMMON 

.87年12月号

節目鶴 '1ートJレグラフインクパッケージTURTLE

第57錦 Xlturbo版 “SWORD"アフターケア

ラインプリントルーチン

特別付録 PASOPIA7版S-OS“SWORD"

一副 .88年1月号
|盟t第58部 FuzzyBASICコンパイラ・奥村版
CDI付録 石上版コンパイラ拡張部の修正

.88年 2月号

第59郷 シューティングゲームELFES

.88年 3月号

114 Oh!X 1994.9 

第60部 構造型コンパイラ言跨SLANG

.88年 4月号

第61都 デバッギングツーJI-TRADE

第62部 シミユレーンヨンウ才一ゲームWALRUS・88年5月号
第63都 シューティングゲームELFESn 
第64部地底最大の作戦

.88年 6月号

第65部構造化言鱈SLANG入門(1)

第66部 Lisp-85用NAMPAシミュレーション

.88年 7月号

第67部 マルチウインドウドライバMW-I

連載 構造化言箆SLANG入門(2)

.88年8月号

第68郵 マルチウインドウエディタWINER

.88年9月号

第69部 超小型エディタTED-750

豊臣70部 アフターケアWINERの拡張

.88年1日月号

第71部 SLANG周ファイJレ入出力ライブラリ

第72都 シユーティングゲームMANKAI

.88年11月号

第73節 シユーティングゲームELFESN

.88年12月号

第74節 ソースジェネレータSOURCERY

.89年1月号

第75部パズJレゲームLASTONE 

第76部 プロックゲームFLlCK

.89年2月号

第77都 高速エディタアセンブラREDA

特別付録 XI版S-OS“SWORD"<再掲載〉

.89年3月号

第78部 Z80用浮動小数点演算パッケージSOR

OBAN 

.89年4月号

第79都 SLANG用実数演算ライブラリ

.89年5月号
第阿部 、ノースジェヰレータRING

.89年6月号

第81部 超小型コンパイラTTC

.89年7月号

第四2都 TTC周 I~ズルゲームTICBAN

.89年目月号

第83部 CP/M用ファイルコンパータ

.89年 9月号

第84部 生物進化シミュレーションBUGS

.89~手 1 0月号

第85部 小型インタプリタ言語TTI

.89年11月号

第86都 TTI用パズルゲームPUSHBON! 

.89年12月号

第87部 SLANG周リダイレクションライブラリDIO.LI日

割:a.90年1月号
警i第阿部川明ゲー川ORMKUN 
1特別付録 再掲載SLANGコンパイラ
.90年2月号
第阿部 超小型コンパイラTTC++

.TIi手 3月号
第90部 超多俄能アセンブラOHM-Z80

.90年 4月号

第91郵 ファジィコンヒ.ユータシミュレーションI-MY

.90年5月号

第92部 インタプリタ雷陪STACK

.90年 E月号
第93節 リロケータブJレフォーマットの取り決め

第94部 STACK用ゲームSQUASH!

第阿部 X68000対応S-OS“SWORD"

特別付録 PC-286対応シOS“SWORO"

.90年 7月号

第96部 リロケータプJレアセンブラWZD

.9日年B月号
第97部リンカWLK

.何年9月号

第98部 BILLlARDS

.何年10月号

第四都 ライブラリアンWLB

.90年11月号

第100都 タブコート対応エディタEDC-T

回 ・叩月号
第101部 STACKコンパイラ

.91年 1月号

第102都プロックアクションゲームCOLUMNS

.91年 2月号
第103部 ダイスゲームKISMET

.91年 3月号一一一一一一一
第104部アクションゲームMUDBALLlN' ・91年4月号
第105部 SLANG周カードゲームOOBON

.91年5月号
第106部 実数型コンパイラ言語REAL

.91年日月号

第107部 Small-C処理系の移植

.91年7月号
第108部 REALソースリスト編

.91年 8月号

第109部 Small-Cライブラリの移植

.91年目月号

第110郁 SLANG用NEWファイル出力ライブラリ

.91年10月号

第111部 Small-C活用講座(初級編)

.91年11月号

第112部 Small-C活用講座(応用綴)

第113部 MORTAL

.91年12月号

第114部 Small-CSLANGコンパチ関数

帽::;'1.92年 1月号

選|第115節 LI附N
'.9幻2年 2月号-
第116都シミュレーションゲームPOLANYI

.92年3月号
第117部カードゲームKLONOIKE・92年4月号
第118部オプティマイザ080実践Small-C議座(1)

.92年 5月号

第119部 COMMAND.OBJ実践Small-C講座(2)

.92年6月号

第120郁 COMMANO.O日J2実践Small-CO座(3)・92年 7月号
第121部関数リファレンス実践Small-C講座(4)

.92年 8月号

第122部ワイルドカード実践Small-C講座(5)

第123部グラフィッフライブラリ GRAPH.LlB ・92年 9月号
第124郁 O-EOIT&MOOCNV・92年10月号
第125綿 SLENOERHUL実践Small-C講座(6)

.92年11月号

第126部 EOIT実践Small-C講座(7)

.92年12月号

第127部 MAKE実践Small-C講座(8)

.93年 1月号

第128部 EOC-Tの拡張

.93年 2月号

第129部 BLACKJACK 

.93年 3月号

第130郵 シユーティングゲームコアシステム作成樹11・93年 4月号
第131鶴 シューティングゲームコアシステム作成剥21・93年5月号
第132郁 シューティングゲームコ7システム作成法(羽

.93年 6月号

第133昔日 REVERSI 

.93年 7月号

特別付録 MS川用S-OS・'SWORO"・93年 8月号
第134部 MACINTO-C再掲載・93年 9月号
第135節 7並べ

特別付録 SLANG再々掲載

.93年10月号

第136部 シューティングゲムコアンステム作成法(川

.93年11月号

第137部 S-OSで学ぷZ80マシン語講座(11

.93年12月号

第138部 エディタアセンブラREDA再掲餓
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ひと月のお休みをいただいて，柴田氏が帰ってきました。ピンボールの作成はどう

やら順調に進んでいるようです。今回はマルチボールを実現するためのボール同士

の衝突や立体感を出すためのクリッピンク‘について考えていきます。

フィーノレド上にひtつずつ打ち出すボー
ルを，複数に増やすことができる「マルチ

ボーノレ」。最近のピンボーノレ台のマルチポー

ルには，狭いレーンにボーノレを通してやる

などといった特定の条件を満たすもの!:， 

lゲーム中に 1回，ボタンを押すことで実

現するものの 2つのタイプがあるようであ

る(どちらかといえば前者が主流)。いずれ

のタイプにしろ， フィーノレド上のボーノレの

数が増えれば高得点ボーナスを得るチャン

スは増える。 10年以上前からと Eまること

をしらない得点のインフレーションと相まっ

て，最近のピンボーノレで、マルチボーノレとい

うフィーチャーをもたないものはない， と

いっても過言ではない。

いままで¥ボーノレの挙到jをシミュレー卜

するに当たっては 「ボーノレと平面の反射」

tいう，特殊化した状況ばかり扱ってきた。
「特殊化した」というのは，ボーノレの進行

方向と当たった壁の角度という，シミュレー

ションにおける重要な情報がどちらも 明ら

かになっている， という意味である。さら

に，衝突によって動きに影響を受けるのは

ボfーノレの側だけなので¥処理はいくぶん楽

tこなる。

パソ コン上のピンボーノレシミュレータに

マルチボーノレを取り入れようとすれば，当

然ボーノレ同士の衝突， という状況を考慮し

なければならない。壁とボールの衝突と違

川ボールとボーノレが衝突する場合はボー

ノレそれぞ、れが何らかの力を受け，進行方向

を変える。つまり，考慮に入れるべき変数

が倍になり，計算は繁雑になる。また， 2 

つのボーノレの進行方向が同じでも，衝突時

におけるお互いの位置関係によっては跳ね

返り方も変わってくるTごろう。このあたり

の計算を，ボーノレの移動べ、クトノレ，衝突し

た位置(ただし，衝突判定は当然必要)から

得られる情報によっ てこなさなければなら

ないのである。

。…刊の骸
さて，ポーノレ同士の衝突 という問題を，

例によ って図を見ながら検証すると ころか

ら始めよう。とはいえ，いきなり問題の本

質に迫るのではなしまず状況を単純化し

てみる。

ボ、ーノレとボーノレの衝突において(2っと

も動いているとして)いちばん単純なのは，

多分ボーノレの移動べ、ク トノレが同一直線上に

並び， 2つのボーノレが正面衝突する場合だ

ろう。ボーノレ同士はだんだん距離を縮めて

いき，ぶつかって，やってきたのと正反対

の方向にお互いを ~!Ií き，遠ざかっていく。

この場合すべての動作は 1本の直線上て、起

こるので，問題を一次元的な領域に押し込

めることができる。つまり，カの及ぼされ

る方向に関しては考えずに，力の強さfごけ

を考えればL、し、のだ。

図lのように， 2つのボーノレが衝突する

場合を想定しよう。とりあえずボーノレA

(以下A)の受ける力に|掬してだけ考える。
まず，衝突したことによ ってAの移動ベク

トノレと正反対の向きをもっ抗力 Aが働〈。

これにボーノレB(以下B)がAに及ぼす力，

すなわち Bの移動ベクトノレがかかり，結局
ー一歩 一→

Aの受けるカは f-A+BJとなる。これ

にもともとのAの移動ベクトノレを足すと，

A!:-Aが打ち消し合い，結局残るのはB

だけである。つまり， AはBの移動ベクト

ノレをそのまま受け継ぐのだ。これと同じこ

とがBにも起こる。 2つのボーノレは衝突す

ることにより移動ベクトノレを交換し，互い

に肉ftれていくのである。

では，図 2のように 2つのボールの進行

方向が平行て1位相がずれていて，お互い
の最上部と最下部をかすめていく場合はど

うだろうか。この場合， 2つのボーノレは

「衝突する」のではなくむしろ「すれ違う」

FILE-XV 

のだから，お互いに力を及ぼし合わず， し

たがって移動方向に変化は現れない。この

場合し図 lのような状況の「差」はなん

fごろうか。

どうやら，ボーノレが衝突して及ぼされる

「力の方向」について考えてみる必要があ

るようだ。問題を簡単にするために，衝突

する 2つのボーノレの進行方向は互いに水平

でなおかつ逆方向， ということにしよう。

で，図3にあるようなもう少し日常的なボー

ルの衝突の際， Aにかかる力の方向につい

て考察するわけだが， ここで力学のセオリー

を引き合いに出そう。

f 2つの物体に働〈力の方向は，接点に垂

図1 直線上の衝突の場合

A B 

図2 ぎりぎりにすれ違う場合

A 

B 
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直である」

いまは便宜上ボーノレを二次元として扱っ

ているので， これを r2つの円の接線に韮=

直」といい換えてもいい。

少し話を戻そう。 Eうして図 1のような

ときは相手のボーノレに対して100%の力が

かかり，図2の場合には力はまったくかか

らないのだろうか。セオリ-1::'おりにし、け

ば，図2の場合にも進行方向と垂直な方向

に力がかかっているはずなので、はないか。

これは「接線の垂直方向」というカの向き

のほかに力の大きさを・決定する要因が隠さ

れている， ということなのTごろう。

そこで注目するのが，図 3の角。である。

図 lのよう仁， 2つのポーノレが正面衝突す

るときはOはO度だ。また，お互いをかす

めてすれ違うときはOは90度となる。0度

のときは100%で， 90度のときは力がかか

らない， といって思い出すのは，三角関数

cosで‘ある。Eうやら衝突する 2つのボー

ルの問には，ボーノレの進行方向のべ、クトノレ

に図 2のcosBを掛け合わせた大きさ をも

ち，接線に垂直な方向の力が加わる， とし

てよさそうだ。あるいは，ボーノレの進行方

向を表すベクトノレを角度。で成分分解する，

といったほうが表現としてはスマー卜かも

知れない。

ここまでわかったところで，図 lを見た

ときの複数のボーノレの反射の公式を一般化

する。 Aに関して， このボーノレにかかるカ

を考えるのである。

衝突の際， AがBに及11'すカの大きさは，

Aの移動ベクトノレのスカラー(ベクトノレの

大きさ)に，図3にあるような角度。のcos

を掛けたものになる。繰り返しになるが，

カの方向は衝突時の 2つの円の接線方向に

垂直だ。そしてAにはこの力の 「抗力J，

つま り大きさは同じてい向きが反対方向の力

がかかる。さらに， Bから及ぼされる力も

当然考えなければならなし、。ただ， BがA

に及ぼす力は抗力と同方向であるから，計

図3 平面上で衝突する場合

B 

116 Oh!X 1994.9 

算はいくらか楽になる。

以上のことをまとめると，結局ボーノレA

には，

I A I x cosB + I B I x cosφ 
の大きさをもち， 2つのボーノレの接線方向

に垂直で， Aの中心を向いたカがかかる，

ということになるだろうか(ちなみに，い

ま考えているのは 2つのボーノレの方向が平

行なときだから， B-ゆとなる)。
実際は，移動ベク トノレのX，y成分それ
ぞれについて計算を行うことになるだろう。

2つのボールが衝突したときの接点がわか

れば，ボーノレの中心から接点に向かうベク

トノレが「接線方向に垂直なベクトノレ」 とな

る。あとは桜線方向に垂直なベク トノレと移

動ベクトノレの内積ーを求め， ボーノレに及lまさ

れる力のベクトノレを算出する。

そして，計算されたベクトノレを用いて，

衝突後のボーノレの移動べ、クトノレを弾き出す

わけだが，ここて。ひとつ注意が必要だ。図

1のような 2つのボーノレが一直線上に並び

ながら衝突する場合，それぞれのボールの

受ける力はボーノレの移動ベクトノレに直接足

していた。 ところが，角。とゆがさまざま

な値を取る場合を想定することで¥移動ベ

クトノレの分力を考えたのであった。分けた

カのうち，ひとつは衝突した相手のボーノレ

に与える力だ。つまり，ボールの受ける力

を足 し合わせる相手には，分力のうち残っ

ているほうを耳Rらなければならない。そう

でなければエオ、/レギ一保存の法則が成り立

たず，計算結果がおかしなものになってし

まうからである。

今回のサンプノレは， 4つのボーノレが画面

上を跳ね返りつつ飛び回る， というプログ

ラムである。詳しくはあとで触れるが，当

然上記の方法を使ってボーノレ同士の反射や

衝突をシミュレートしている。ちょうどボ‘

ーノレの11::まらないビリヤードみたいなもの

と思っていたfごければいい。

ところで，図 1のような状況で¥片方の
ボ「ーノレが止ま っている場合はEうなるか，

について少し考えてみよう 。r2つのボー
ノレの移動べ、クトノレが交換される」のだから，

却jし、ていたボーノレは止まり，止まっていた

てきたのは，後者の場合，球体が摩擦ゼ‘ロ

の滑らかな平面をi骨っていくときのシミュ

レーションなのである。転がって動〈場合

には，衝突によって抵抗を受けてボーノレの

転がりは弱まるが，完全には止まりはしな

い。だから，ビリヤードの白玉は動き続け

るのだ。その証拠に，白玉を弾くときにキ

ューを突きねかず，白玉を押し出したらす

ぐ引き戻すようにするとポーノレの回転は抑

えられ，ほかの玉に衝突したときにピタリ

と止まるようになる。また同様に，白玉を

突く位置でも回!伝を指IJ御することができる。

ノfソコンなどのビリヤー ドシミュレータで

白玉を突く位置を指定できるものがいくつ

かあるが，これは玉の回転を反射計算など

に反映させ，シミュレーションをよりリア

ノレなもの仁する， という 意図があってこう

するものだと思われる。

ちなみにピンボーノレてーは， ボーノレが衝突

するのは Eちらも動いている状況がほとん

どだろうから，ボーノレの回転まで考慮に入

れる必要はない， と個人的には思っている。

ただし，ビリヤードの場合は止まっている

玉との衝突が頻繁に起こるので¥さすがに

玉の回転を考応、しないとへンになるかもし

れない。

@2階時ω ッω
r 2階建て構造」というより， r立体交差」

といったほうがわかりやすいかもしれない。

現実のピンボール台には，ボーノレが跳ね回

るステージに狭い坂道があり，勢いよく坂

を駆け上がらせるとステージより高い位置

にあるレーンをボーノレが通り， フリッノfー

横のランプに戻ってくる。もっと凝ったも

のになると，ステージの上に別のステージ

があったりして，なかにはフリツノfーまで、

ついているものもある。これらを?ひっくる

めて r2階建て構造」という。

さて，この 2階建て構造を内部的に表現

する方法について考えてみよう。まず問題

になるのが，ボーノレが上にあるか下にある

かで，反射の処理が変わってくることだろ

う。たとえば，下のステージには障害物が

ボ、ーノレが動き出す。ところが，ビリヤード ある場所でも，上にはボーノレをフリッパー

で止まっているボーノレに白玉を当てると， 近くまで戻すレーンがついてる;場合がそれ

白玉のスピードはかなり奪われるが止まり にあたる。

はしない。こうしてみると，いままで述べ しかしよく 考えてみると，これは台が2

てきたシミュレーションの図式は完壁とい 階建てなのだから，裏マップも 2つ用意す

うわけではなさそうだ。 ればいいだけの話である。残った問題はポー

ボーノレのような球体が動くのには， 2つ ノレの位置が上にあるか下にあるかを判別す

の場合がある。ひとつは転がる場合，そし る方法だが，これもさはE難しくない。と

てもうひとつはi骨る場合だ。これまで述べ いうのは，ボーノレはかならず坂道などを通っ



て階を移動するのだから，坂道の入口や登 図4 クυッピングが必要な場合
りきった場所にボーノレが来たら，上にある

か下にあるかの情報告ケ入れ替えるような処

理をしてやればいい。

2階建て構造を実現しようとするとき，

もうひとつ考えなければならないのがポー

ルのクリッピンク、、だ。特にボールが下のス

テージ、にあるとき，上にあるものを避けて

ボ、ーノレを表示しなければならない。

普通のX680xOで、ゲームを作ろうとする

tき， BGのプライオ リテ ィを高くして，
前面lこ来るような物体はBGに描いておく

tか，ハードウェア的な機能でク リッピン
グが実現できてしまう。だがピンボーノレの

場合，クリッピングされる領域がかなり広

範囲に及ぶので注意が必要だ、。このような

場合には特殊プライオリティを使えば実現

できそうだが，今回はパス しておく 。

それに代わる手として，表示するボーノレ

のスプライトパターン自体をクリッピング

する， という方法をとろうと思っている。

クリッピング用のピットマップをひとつ用

意して， そこからボーノレが表示される範囲

を切り出してきて，スプライトパターンの

ビットが立っている部分には透明色を害IJり

当てるようにするのだ。ピンボーノレの場合，

動いているものは通常ボールだけなので¥

速度的なコストもあまり 心配する必要はな

いだろう。

ところで¥ クリッピンクマの必要十生はなに

も2階建て構造を導入しなくても出てくる。

最も身近なところでは，当たるとボーノレが

弾かれる円形のパンパーにボーノレが近づい

たときに，クリッピングを行わなければな

らない。円形のノfンノfーはたいていキノ コ

のようにカサをもっていて， このカサの下

にボーノレが入ると一部が見えなくなるのだ。

そのほかには，図 4のような場合も考えら

1: 4include "stdio.h'・
2: iinclude "iocslib.h" 
3 省include "basic.h" 
4 :指include "baaicO.h" 
5: #include "graph.h" 
6・
7: #define bnum 
8 : 

/事動かすボールの数傘/

れるだろう。

とにかく立体的な台を作りたいと思えば，

ボ、ーノレをクリッピングする場面は増える。

クリッピングに必要な仕様さえ用意してし

まえば， このあたりはデザ、イン的な作業に

委ねられるのだろうが。

~サンプルωて
ボ、ーノレ対ボーノレの衝突(そして反射)をシ

ミュレート するサンプノレを作ってみた。 リ

スト1， 2はC!:アセンフ守ラソースの 2つ

である。それぞれコンノfイノレ，アセンブル

してリンクしたのち実行すると，画面上を

ボ!ーノレが跳ね回る。終わりたいときはなに

かキーを押せばいい。

ボ、ーノレ同士の反射の計算を行う前に，衝

突判定を行わなければならないわけだ、が，

サンプノレでは以下のような方法をとってい

る。

まず，画面上のすべてのボールに対して，

お互いぶつかる可能性のあるような矩形範

囲にあるかどうかを調べる。 もしそのよう

なボーノレの対が見つかったら，今度はもっ

とl倣密な衝突の判定を行う 。あらかじめ配

' υスト1

l¥ぞ7，~ぷ，'tー
スーh-I~"i ' 
つ""/t_Oンつ"!_.， 

列に代入しであるボールの周囲の座標と衝

突判定の対象になっているボールの中心座

棋を突き合わせ，ボーノレ同士が触れている

か否かを決定する。こうしてボールが接し

ている座標がわかれば，この座標を 2つの

ボ、ーノレの接続iに垂直なベクトノレとして使い，

衝突後の移動ベクトノレを計算する。

この方法の欠点は，ボーノレの周囲に関し

てだけしか調べないので，なにかの拍子に

ボ!ーノレ同士がめり込んでしまったときには

術突判定がなされず「すり抜け」が起こる，

ということ。{列によってボーノレが(内部的

には)1ドット動 くたびに衝突判定を行っ

ているので¥この 「すり抜け」は滅多に起

こらない。ただ，画面の端に反射した直後

であるとか3つ以上のポーノレが団子状態に

なっているときには，たまにボーノレ同士が

すり抜けて しまう 。

きて，今回でピンボーノレシミュレータを

作るためのノウハウに|刻してはだいたい触

れた。あとは，細々 したアルゴリズムやら

プログラミンクー上の問題が残っているが，

この種のことがらは実際に作業を進めない

t見えてこなし¥ という側面をもっている。
要するに 「あとは作るだけ」なのである。

身を入れて頑張らなくちゃ。(つづく)
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9: typedef" struct b_parm ( 
10: int x，Yj 
11: .int dx，dy，cx，cy; 
12: int cCx，ccy，drx，dry.plj 
13: 1 b_parm， *b_parmPlr; 
14: typedef stI'uct I'_parm { 
15 孟nt x，y，dx，dy，cx，cy，f，drx，dry; 
16: int dxx ， dyy ， ddx ， ddYlbx.b}~ l ex ， ey; 
17: } I'_parm，事r_parmPtr;
18 
19・externvoid cut_bitmap(UWORD tbase_addr.long l_bytes， 
20: long cx，long cy，long x1，100g yl， 
21: UWORD 'buff); 
22: extel:n void clip_sprite(int sp_oum， 
23: UWORD *sp_pat，UWORD *cl_buff) j 
2.t: ¥'oid main_loop( void) ; 
25: int mo¥'e_hall(b_parmPtr)，; 
26・int bump( I'_parmPtr， b_parmPtr); 
27・ int bsub( b_parmPtr. b_parmPtr 1 ; 
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buff[128]; 

main( ) 

OS_CUROF() ; .0.色();
clip_sprite(0，ballpst，buff); 
wh孟le( ! B_KEYSNS () I 

main_loop{ ) ; 

OS_CURON ( 1; 
screen ( 2，0， 1， 1 ); 

main_loop(void) 

i I j， k， 1; 
for( i :: 0; .i !::;; bnum; 三++)
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(*'bl).x :: 9 i 
(*bl).pl = 1; 
return( 1 ) i 

if(x >=2481 

(tbl).dx = _(本bl).dx: 
(*bl).x = 247; 
(*bll.pl = 1: 
return( 1 ); 

if( y <= 8 ) 
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(*bl).pl = 1: 
return( 1 ); 

if( y >= 248 ) 
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(*bl).y = 247: 
I*bl).pl = 1: 
return( 1 ) i 
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xx ::: bmp [ i I [0] i 
yy =句bmp[i][ 1 J : 
bcalc( bl，b2，xx，yy ); 
break; 

if( i !::: 58 ) 

return( 1 ): 

else 

return( 0 ) j 

bcalc ( b_parmPtr b 1， b_parmPtr b2， 
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I'bl).pl = 2; 

calc_parm(b_parmPtr bp，r_parmPtr rp) 

ifl I'bp) .dx ) 0 ) 
{事bpl.drx= 1; 

else 
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else 
(*bpl.dry = -1; 

I*rp).< = I*bpl.x; 
I*rp).y = ('bp).y; 
'*rp).drx = I*bpl，drx; 
1・rp).dry = (傘bp).dry;
if( ('rpl .dx ) (*rp) .dy ) 

I'rp).f = ('rp).dx; 
else 

I*rp).f = (事rp).dy; 
(*rp) .ex = (*rp) .dx; 
I'rp).ey = !'rp).dy; 
t・rp).dxx = ('rp， .dx; 
I*rp).dyy = I*rp).dy; 

υスト包

1: * 
2: $: void cut_bitmap(UWORD事base_addr，longl_bytes， 
3: i long cx，lona cy ， lon~ xl.long y!， 
4: ， UWORD *buff) 
5: ， 
6: *メモリ上のヒ.ットマップから指定領域を切り出し、
7 : 傘パッ 7 ..，に・~出すルーチン
8・$

9: * 引量t
10 :事
11: * base addr 
12 :・ l_bytes
13・t o>.:，oy 
14: .. 1x I ly 
15 :・ buff
J6: * 
17・

引数の層減

ピヲトマップの先額アドレス
ヒ'ットマップのlラインのパイ ト散
切り出す領磁のを上座傾
切り出す鎖戚の縦械のバイト数
ピットマップ.を切り出す先のアドレス

18: include iocscall.mac 
19: 
20: base_sddr equ 自

21・l_bytesequ 12 
22: cx equ 16 
23: cy equ 20 
24: 1x equ 24 
25: ly equ 28 
26: buff equ 32 
27 : 
28: sp_top equ 
29: sp_"um equ 
30: sp_pat equ 
3l: nl_buff equ 
32: next_sp equ 
33 : 
34・.xdef _cut_bitmap 
35・
36: .xdef _clip_sprite 
37 : 
38・_cut_bitmap
39: link a6，毒@
40: mo¥'em.l d0-d7/a0-a2，ー(sp)
41: clr.l a1 
42: 10CS B SUPER 
43: move.l d0，ー(sp)
44: move.l base_addr (a6) I a0 本 bllse_addrをa0に
45: move.l 1_bylesta6)，d0 'l_bytesをdOI:
46: move.1 buff(a6)，al * buffをalに
47: clr.l d1 
48: move.l cy(a6) ，dl 
49: mulu dO，dl 
50・ adda.l dl，a0 
51: clr.l d1 
52: move.l ox(86) ，dl 
53: lUove.l dl，d3 
54: andi.l '7，d3 
55: move.b i25S，d4 
56: aal.b d3，d4 
57: eori.b ;255，d4 
58・ 18r.l t3，dl 
59: adda.l dl，a0 
60: olr，l dl 
61: move.l lx(a6)，dl 
62: c1r.l d2 
63: move.l ly(a61，d2 
64: 8ubq.l 'l，d2 
65: move.l dl，d5 
66: Isr.l t4，dl 
67: and #15，d5 
68: beq leap_word_array 
69・ addq.l Il，dl 
70: leap_word_array: 
71: 181.1 t1，dl 
72: subq.l 'l.dl 
73: move.1 80，a2 
74: top_of_loop_y: 
75: lsove.l dl，d5 
76: top_of_loop_x: 

Seb8000 
8 
12 
16 
$80 

， cyをdll:

* d3に Icxmod 7} 

* d41ごマスクを位定

本アドレス計算終了

• 1x.lyをそれぞれdl，d2に

砂秋葉原へ行った tき，暑さをしのfためにカ‘き氷をHった。ひょいと械を見ると『スパ
lIJの対l肢をやっているガキー ーいやお子様がいた。それがすごい熱中皮で思わず見入っ
てしまい.....手元にはいちご水が。あーおいしい。 古川 和9)(23)来京都
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301: void 
302: ( 
303・lnt
304: doublt! 
305: 
306 : 
307 : 
308 : 
309: 
310 
311・
312 
313・
314 : 
31 o: 
316: 
317 
31 B: 
319 : 
320: 
321 : 
322: 
323: 
324・
325 
326: ) 

in1 t.( void) 

i; 
a; 
screen( 0，0.1，1 1 i 
SP _INITI); 
for{ i = 0; i != 16; itt I 

SPALETI l，I，p.l(lJ ); 
SP・_ONI); 
a = pl()/29; 
for( i = 0i i != 58j i+t ) 
{ 

l.>mp[且](0Jー=27; 
bmp(l][IJ -= 39; 

}
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bp[lJ.x = rand() & OxlfOφ8; 
bp [ i J . y = rand () & Ox 1 f0φ8 ; 
bp[iJ.dx = (randl)((3) & 0x3fffff; 
bp[iJ.dy = Irand()((3) & 0.3fffff; 
bp[iJ .c. = 0; 
bp r i J • cy = 0; 
bp[iJ.pl = 0; 

move.b (a0)+，d6 
Is1. b d3. d6 
or.b d4，d6 
eor.b d-l，d6 
move.b la0) ，d7 
rol.b d3，d7 
and. b d4，d7 
。r.b d6，d7 
move.b d7.(al)+ 
dbra d5.top_of_loop_x 
adda.l d0.a2 
move.1 a2，s0 
dbra d2，top_of_loop_y 
lIIove.1 (sp)+ .al 
IOCS B SUPER 
movem.1 (sp I + I d0-d7/uO・.1
unlk a6 
rts 

~(散の慮昧

スプライト番号

スプライ トパヲーン
ヲリッピンゲ周ヒヘノトマップの7ドレス

dc.w 
dc.w 

Sffff，$fff0，StfOf，Sff00 
SfOff，$f0f0.Sf00f，$f000 
10tH.・0ffO，SOfOf，S0f00・00ff.・00f0.・000f.・0000dc.w 

dc.w 

こちらシステム X探偵事務所 119 



F愛 j可
レゼそ~

4名

X6BOOO用

5" 2HD版

4，900円(税込)

好評につき第E弾力t発売されたディスク付き
BOOKo X6凹凹ユザーのパワーを示すごの
l冊，すでに重版となっています。詳しい内容
は7月号のゲームレビ‘ユーを見てくださいね。

企電波新聞社 ft03(3445)6111 

レ

鷹

田

m
u
w割
問

J
.
P定

て
雀
設

↓
麻
隠

ス

E原

因

ゲームだけではもの

足りない ! なんて

ゼータクなキミに。

あの3姉妹にもう一
度会いましょう。原

画や色設定だけでは

なく，ボツセリフ集

や絵コンテなども収

録。指きおろしイラ

ストもあるのだ。

企ソフトパンク ft03(5642)8101 

120 Oh!X 1994.9. 

日Mu-lGS 
m匙'2名

X6B凹O用

デ 2HD版 28，∞0円(税別)

日月号でご紹介した音楽ツール。 G8音源

に対応したほか，さまざまなパージョンア

ップで，より使いやすくなりました。リア

ルタイム入力もできるので，楽器演奏がで

きる人には特におススメです。
必同@

'"サンワード ft044 (855) 4335 

ζ 図 PC-VAN
ウェル力ムキット

30名

パソコン通信を始めてみたいけど，どう

すればいいの? という人にPC-VAN

の入会手引書をプレゼント。付属のユー

ザー|口でオンラインサインアップがで

きます。

企日本竃気PC-VAN事務局

プレゼントの応募方法

N J、
とじ込みのアンケートはがきの該当項目をすべてご記入のうえ，希望

するプレゼン卜F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 9月18日の到着分までとします。当

選者の発表は1994年11月号で行います。また，雑誌公正競争規約の定

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。

| 7月号プレゼント当選者 I 

回大魔界村 (栃木県)柏谷倫正 (東京都)古味貴徳 (大阪府)谷崎浩司 図F-Calc

for x68k (愛知県)竹内俊介 (大阪府)磯川輝千代図Z-MUSICシステムver.2.0

(北海道)山岡峰志 (東京者日)佐井川l泰治 (岐阜県)広瀬達也 (京都府)森田耕平
(大介県)藤林広幸悶CDrNo Frame No FamejX'Mass Song 68KJ (宮城県)遠藤弘

樹 (新潟県)山中雅彦 (埼玉県)諸星城治 (神奈川県)林慎明 (三重県)黒部浩

孝 (京都府)北中詠司 (富山県)黒田博明 (石川県)小林 量産 (福井県)平木敬太

郎 (岡山県)遠山幸男 ほか40名 (敬称略)

以上の方唱が当選しました。商品は順次発送いたしますが，入荷状況などにより遅

れる場合もあります。



ー匝 X剛一X6回目 の

副長想問みの運用実験とデータ収集
電机本舗由井清人 YuiKiyot口

今回は，仮想ドライブシステムの問題点を洗い出してみます。

恩わぬところに落とし穴があったりして，一筋縄ではいかな

いようです。しかし，問題点を明健にすることで，信頼性の

高い仮想ドライブシステムへの道が見えてきたようです。

今回は趣向を変えて，前固まで実験してきた仮想ドラ

イブを実際に動かしてみて，さまざまな特性，信頼性を

レポートしてみたいt思います。

レポート作成に利用した環境を表1に示します。

いるためでした。そ して，データ再送，同調機構が思うよ

うに作動せず，ハングするという症状が出ます。

また，このようなわけで¥ずいぶんと{反想側のFDの

ディレクトリ情報が壊れました。これは，再現性がIi!:

んどなく， ill.1J作タイミンクずからくるものfごと思います。

ディレクトリ情報を更新しているときに，なんらかの理

由でハングアップを起こしディスクが壊れるのでしょう。

今回のチェックは，筆者の利用 しているSX-Vi江NDO 現在のシス テムであれば，運用をFDIこ限定するのが好

Wver.2.0で行いました。 一応，編集部にある最新のSX ましいと思われます。

1悶NDOWver.3 . 1てもチェッ クしたところ問f虚なく動

いているようです(写真lのIml而はSX-WINDOWver .3 

1上での動作画面)。

下の写真 1でPC-386側のドライフ守が， ドライブEと

して表示されているのがわかるはずです。はじめドライ

ブとしてSX-WINDOW上に出ていないので，心配した

方もいるかも しれませんが， ドライブトレイの中には登

録されています。ですから， ドライブトレイから，デス

クトップへドライブアイ コンを移せば，通常Eおりにイ史

用て、きるよ うになります。

SX-WINDOW上からの通常操作， ファイノレコピー，

りふーム，サブテV レクトリの作成は， 1111問題なくill.1J

きます。ここで， LUf'問題なく tいったのは，妙に不安

定なWJJ作があるからです。これは，いろいろと測定器で

調べたところ， SX-WINDOWだから不安定だというの

ではなし PC-9801側でデータの取りこぼしが発生して

d 

写真 l ドライブアイコンの属性が r???J になっている

オートイジ トしてはいけない!

いろいろと操作してみて，いくつかの使用できない機

能に気がつきました。

まず，必ずハングアッフ。してしまう， もしくは，やっ

てはいけない:tN!f宇というものがあります。

この筆頭が， ドライブアイコンについているディスク

排出ボタンのクリックです。これを押すと，必ずハング

アップします(写真 2)。

はじめは首をひねったのですが，考えたらPC-9801の

ほうにはオートイ ジ、エクト機能がないので当然といえば

当然なのかもしれません。通信監視測定器の伝える動作

をみていると， SX-WINDOW!: PC-9801は深い命令反

復状況に入りハングアップします。永久ノレープに落ち込

んでいるようです。おそらく，次のような事態が起きて

いるのでしょう。

1) FDの排出を命令

表1 テスト環境

X6即日日
l機種初代X68000

2. CPU = MC680∞.クロック=IOMHz，外部HDD=20Mバイト l基.

FDD=2HD2基.メモリ4Mバイト

3. Human68k ver.2. 0 I 

MS-DOSマシン
1.機種 PC-386noteW (エプソンのPC-9801互換機)

2 .CPU = V386，クロック =16MHz，内蔵HDD=40Ml~イ卜 l 基，

FDD=2HD2基.メモリ 1Mバイト (DOSとして640Kパイ卜使用)

3. MS-DOS ver3. 38 

ファイル共有の実験と実践 121 



り， MS-DOSに対してDPB(Device Parameter Bloc 

k)テーフツレの取得を行いメディアバイトを調べたとこ

ろ， 1なEの正の数字が格納されていたのを党えていま

す。このあたりの識別コードの違いが，動作の不安定さ

を招いているのではないかと考えられます。

FDを途中で蚕換してはいけない

仮想、ドライブシステムでは，面白いことに2DDなどの

本来X68000がサポー卜していないメディアでも， {送機

側が対応していれば読み書きできてしまいます。ですが，

写真2 オートイジエク卜するとハングアップするので注意 ここで気をつけなければいけないことがいくつか発生し

2) FDが排出されているかPC-9801に確認 ます。たとえば，次のような場合です。

3) 排出されていないので(当たり前だ!) ，1)の処理へ 1) 途中で， FDが交換された

戻り，繰り返す 2) 同様にして，ただ交換されるのではなく，異なるメ

じができない

SX-ViなNDOW上から (COMMAND.Xからも同じ)，試

しにFDの初期化を実行してみました。

結果は惨敗で， PC-9801上のディスクアクセスランプ

すらつかずに， r実行できませんでした」という メッセー

ジが出てきます。

ここで写真1を思い出してください。仮想ドライブの

アイコンは， ドライブのところに r?? ? Jがついてい

ます。 これは，仮想、ドライブがHuman68kの知らない

形式のためにFORMAT.Xがただ単にエラーを出して

いるのだと思われます。面白いので， 2HD(1.2Mバイ

ト)と2DD(640Kノfイト)のディスクをPC-9801にセ ッ卜

して，再びフォーマットを試みてみましたが，両方とも

はねられてしまいました。

原因はいくつか考えられますが，たぶん，メディアバ

イトの指定の問題だと思います。覚えているでしょうか。

ブロック型デりfイスドライノfは， BPBテープノレの中に

メディアノfイ卜 U呼ばれる lノfイトのデータをもってい

ます。これは，デノfイスの種類を表していて， FDであ

るとかHDDであるな Eの識別コードとして機能してい

ます。この識別コードがHuman68kと異なっているの

です。

Human68kの利用しているメディアバイトの識別コー

ド1.:1:. 1バイト整数の負の領域に設定されています (80H

からFFH.SRAMディスクで16進のF9Hで‘す)。対して，

MS-DOSは素直に正の数， 1から始まる数のようです。

実際に， 7月号でPC-9801用の従機プログラム作成のお

種類

ディア， 2DDから2HDなEに交換された

このような場合を考えてみましょう。さらに. PC-98 

01は，本来ディスクの交換は手動で行うものですから，

ディスク交換の識別はできません(最新型であればでき

るかもしれない。 DOSのEこかでディスク交換属性を

見た覚えがあります。はたして，機能しているかは不明

ですが……)。

まず，現在の仮想、ドライブシステムのメカニズムでは

rR.EXE(R.X) Jを起動しておき，主機側が電源立ち上

げ時に l回だけ，従機側から仮想、ドライブの情報を取得

します。ですから，立ち上げ時のテVスクの稜類が主機

側に登録されるわけです。要するに，異なる種類のディ

スクに交換することは，現行のシステムではやってはい

けないことになります。

また，途中でディスクが交換された場合ですが，根本

的に識別することができないため不都合が起きます。で

すが， 1回 rCTRL+CJをコンソーノレ上で実行すれば，

Human68k はテVスクのディレクトリ情報をすべて破

棄して，取得し直しますから，限定つきではありますが

テY スク交換は行えます。

なお，今回試してみたメディアは表2のようなもので

す。

今回テストで利用したPC-9801互換機(エプソンPC-

386noteVi乃は，内蔵の40MバイトのHDDを2つのパー

テションに切って利用してみました。

このテストはさすがに恐ろしいのですが， PC-386の

1.2Ml(イト
640K/(イ卜

HDD 20Ml(イ卜
HDD 20Ml(イト

FDD 

ドライブをひとつ破壊する覚悟で実

施してみました。現在， この機械は

表 3のように設定されています。

具体的には，全ドライブのうちの，

B!:Cドライブを仮想化してみまし
720Kバイト (/9フォーマット)
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た。そして， {送機側のプログラムは次のとおりに指定し ディレクトリ操作は，サブディレクトリの作成削除，

ました。 カレントディ νクトリの移動を行いました。

R-DB[Cr] 

ハードディスクはSX-WINDOWの上できれいに認識

されます。 FDの ときに r?? ? J ドライブとなったの

tは対照的に，ハードテイスクとしてドライブトレイに

表示されます。

ファイノレのコピー(古いVS.Xをサンプノレにしてみま

した) tリオ、ーム，およびディレクトリの{i三成を試して

みたところ， FD同様にうまく動きました。

当初の予想では，はじめから全然動作しないと考えて

いました。これは，予想外とはいえ奇妙です。

今回テス トに使用していたPC-386は内蔵のHDDを購

入当初は lドライブ40Mバイトに定義していました。古

いMS-DOSのプログラムてはHDDをうまく認識してく

れなかったのが， 20Mバイト以下のHDDでは動作する

ので， 20Mバイ トに分害IJした記憶があります。このあた

りの事情が幸いしているように思われます。

SX-WINDOWの上では機能がほぼ正常に動いている

ので，今度はCOMMAND.X上て¥ひととおりの実験

をしてみました。次に，動作確認した命令を述べます。

1) COpy 

2) REN 

3) CHKDSK 

4) ディレクトリ操作

COpyコマン ドは rVS.XJを仮想、ドライブに転送し

てから，再び，本体のディスクにコピーしてみました。

そして，おおもとのファイノレとファイノレコンペアを行い，

等しいことをR在言忍しています。

REN，CHKDSKはいうまでもないでしょう。通常の

ディスクと同じように動作しました。特にCHKDSKを

2DDのテ川スクにかけて，正しく出たときは奇妙に感動

します。なにしろ， Human68k(こないディスクの種類

が出て(るわけです。

今回はX68000同士の接続についての詳しいレポート

は割愛します。なぜかX68000同士の場合， SX-WINDO 

W上で利用できませんでした。オートイジェクトあたり

のX68000とPC-9801の仕様の異なるところで，陣害が

起きているようです。

COMMAND.X上ではほぼ問題なく動いているよう

です。前回作成したPC-9801用の従機プログラムは，実

はわずかな変更で"X68000でも動作するようにできてい

ます。これを使って動作実験を したところ， SX羽在ND

OWではこのままでは動かないとの結論に達しました。

もう少し追求してから報告しようと思います。

ただ， COMMAND.X上での動作だけを見ていると，

PC-9801に接続した場合よりは，かなり良好である t感

じました。通信測定器で見ている範囲では，通信のデー

タの取りこぼしがほとんEなしきれいに制御が流れて

いるのが見えます。

今回の実験て¥今後の課題がある程度見えてきたと恩

います。まず，信頼性の向上。これは，通信部分で頻繁

にデータの取りこぼしが発生しているのが原因だと，思い

ます。 PC-9800のBIOSコーノレを利用している限り回避

で、きないので、はないかとf佐iHlJしています。このあたりを

書き直してあけ‘れば信頼性を十分確保できそうな気がし

ます。

次に，異なる仮想、ドライブで， FDぞ抜き差し交換し

たときの回避処置の考慮が必要と思います。これについ

ては，仕様として固定してしまい，活用方法できちんと

禁止してしまう のも合理的かも しれません。

また，前回考えたとおり，高速化を含めて実験をして

いきたいと思います。

そのほか，やってはいけないこと

本文で，やってはいけないことをある程度述

べてきました。
ここでは，さらに基本的なことを述べます。

当然といえば当然なのですが， MS心OSとHuma

n68kではファイル名の利用規則が異なります。

まず， Human68kはファイル名の大文字小文

字を区別します。これは当然.小文字の使用を

2午します。対して， MS-DOSは大文字小文字を

区別せず.すべて大文字として扱います。

ですから，仮惣ドライブシステムを利用して.

小文字混じりのファイルをPC-9801へ送ること

もできます。 Human68kからは，仮惣ドライブ

として，小文字を名前にもつファイルを制御で

きます。

しかし.このようにして， PC叩 9801上に作ら

れたファイルは， MS-DOSからは利用できませ

ん。少なくともファイル名が小文字で始まるファ

イルをMS-DOSは認識しません。このあたりを

よく理解しておく必要があります。これは，仮

想ドライブシステムの問題ではなく，異なるオ

ベレーティングシステムの相違にかかわる問題

点です。

また， Human68kはMS-DOSで予約しているフ

ァイル管漣領域を利用して，ファイル名を最高

21文字に鉱張しています。ファイル名18文字の

拡張子が3文字までです。 MS-DOSでは，ファ
イル名がB文字に鈍張子が3文字です。このあ

たりは，一般常織として理解しておく必要があ

ります。

基本的にコンヒ.ユータの世界は「ない袖は振

れないJ のです。 Human68kが名前を10文字鉱

張しているのは， MS-DOSが予約領域として確

保しているスペースを使用しているからです。

ですから，もし， MS-DOSがこニを参照するこ

とがあれば.明らかに障害となって現れること

になります。
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| 第[:E]回 知能機械概論 お茶目な計算機たち一一

新しい宇部とloa台のMacintosh
情報文化学とは?

この 4月から名古屋大学の情報文化学部

というところに転任しました。「情報文化学

部」という名前から皆さんはどのような学

部を連想されるでしょうか? 文学部，工

学部，経済学部などのよ うにパッとイメー

ジが湧〈人はたぶんいないでしょう。

最近は， r人間」とか「情報J r環境J r文

イヒJ r国|祭」というような，重要で、あること

を否定できないことばを 2つ以上組み合わ

せて，学部や学科の名前にするというのが

一種の流行のようです。

確かにそのような名前はあと何百年たっ

ても通用するような立派な名前であること

には間違いないのでしょう。ですが， 「お

お，耳ざわりのいい学部だ。で，いったい

何をやるの?J と，その内容がつかみづら

いのが最大の欠点といえるでしょう。あま

りにも抽象的なのです。

情報文化学部を英語にすると， rSchool 

of Informatics and Sienceむということ

になっているようです。情報学と科学に関

する学部ということです。ここで‘の「科学」

は人文科学も含む広い意味で使われている

ものと考えられます。

英語という言語はあいまいさを許さない

きわめて論理的な言語です。そして，情報

文化の 「文イヒ」ということばがそのまま英

訳されていないというところは， ミソかも

しれません。

作家の石川好氏のいう 「文化とは集団や

国の勢力が強いとそれに応じてそれに伴う

さまざまなものに対して外部の人が称する

もののことである」という見方がひと つあ

ります。それが正しいかどうかはおいてお

くとしても，文化ということばが外部から

の評価， あるいは結果としての評価という

面を少なからずもっていることは事実です

ので，あいまいさを生ずるのはしかたのな

いことかもしれません。

「情報文化学部とは何を学問す るところ

なのかJrどういう卒業生を生み出そうとし

ているのか」という質問をよく 受けます。

これに対して，たとえ，新設の学部で，こ

の4月に新1年生が初めて入ってきたとい

う状況であるにせよ，自分の学部を正体不

明のようにいうのは1熊責任といえます。
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そこで¥少なくとも学部として Eのよう

な方向を目指・しているのかということを，

公式の資料から引用しておきましょう。

「情報を単に定量的な抽象概念としてばか

りでなく，意味や価値，作用力を備えた本

来の姿において把握することが必要…・自

然や社会のシステムに内在する情報や意味

のあり方の解明石?基礎に，多岐にわたる諸

科学ぞ情報を車1"に再構成し，より広い情報

に|到するソフ トサイエンスを確立する」

「情報処理の技術を身につけるとともに，

高度情報社会の諸課題を発掘し解決しうる

幅広い視野と洞察力を養い，価値ある情報

を選択し，新しい情報を創造・発信できる

創造力， すなわち真の情報リテラ シーを備

えた人材の育成を目指す」

/ 新入生全員lこMacintoshが1/
実際のと ころ，情報文化学部をひとこと

で説明するのは非常に難しいことです。ま

ず基本的な分類である理系/文系という区

別ができません。あらゆる分野の先生方が

ごちゃまぜになっています。そもそもこの

新学部の母体が教養部であることから，こ

れは当然なことともいえますが。

この学部には，自然情報学科と社会シス

テム情報学科という 2つの学科があり，そ

れぞれを理系/文系と分けて考えることも

できます。しか し，そういう従来の理系/文

系の区別をしないで，情報という統ーした

観点からの総合性を重視するということが

この学部のウリで，同学科がi架〈連係した
カリキュラムになっています。

また，実際，多くの数学の先生方や，僕

のような計算機科学ずっぽりの人間も社会

システム情報学科に属しています。数学に

ついては，入試科目として同学添いこ課せら

れるようです。

ところでそろそろ本題にはいっていくわ

けですが，この学部には大きなセーノレスポ

イントがあります。それがノfーソナノレコン

ピュータを使った情報リテラシー教育です。

要するに，学生がパソコン(高学年ではワー

クステーション)を自在に使いこなせるよ

うになるために，いろいろな面で手厚い配

慮がなされているのです。

いま，大学生の皆さんは夏休みの最中だ

と思いますが，情報文化学部のピカピカの

学生たちの多くは自分の家に大学のMacin

tosh (Power Book)を持ち帰って自由に使

っているはずです。

と， ごく簡単に書き ましたが， 実は意外

と大変なできごとなのです。

授業料の高い私立大学では，学生にパソ

コンを貿わせたり，貸与したりということ

は，そう珍しく はない と思いますが，国立

大学で大学のパソコンを学生個人仁賢し出

すというのは， いまま で、はなかったことで

す。いこもかくにも，先生方や事務の方々

が密|苅されたおかげて、，なかなかj恵まれた

環境が実現したというわけです。

PowerBookが100台ちょっと並んだ部屋

が新たに作られまして，そこに学生がカー

ド式のキーを使って入り，自分専用の

PowerBookをイ史うことがで、きます。そ し

て，夏休みな Eにはそのマシンを自分の家

に持って帰ることもできるのです。

さらに， PowerBookのほかに， Quadra 

840AVが1台おいてあって，マノレチメデタイ

アシステムということで，さまざまな入出

力機器がつながっています。

入力としては，イメ ージスキャナ，フィ

ノレムスキャナ，ビデオカメラ，8mmビデ

オ， VHSビデオなどがあります。出力は，

フルカラープリンタ， レーザ、ープリ ンタ，

プロジ、エクタ，大型モニタ，あと一般的な

名称はよく知らないのですがスライドフィ

ルムに落とす装置などです。そして， その

Quadraには，さまざまなソフ トがインスト

ーノレされています。

これだけあると，ついPhotoshop(イメー

ジデータを加工する高度なソフト)などで

遊んでしまいたくなりますよね。いずれに

せよ， Macintoshの好きな人にとってはよ

だれの止まらない環境が，この学部には実

現されているといってよいでしょう。

せっかくのマシン環境ですから，論議で

もこれを有効に活用するためのサポート を

します。「プログラミンクa序論」と いう講義

では，パソコンの類にまったくさわったこ

とないという初心者も対象に，簡単な操作

から，ワープロやお絵描きソフトの使い方

などを教え，最終的に，自分の写真をスキ

ャナで取り込んだ、りして自由に自分を表現

する文書を作成するまでを教えます。

また， r知的生産論」という 講義では，イ



ンスピレーションという発想支援ソフ トを まり知らないのでJ:!!l

例として用いながら，マシンを利用してど 答できません。です

のように発想を行うかを教えます。また， から， この予想、は，

「外審議読」では，チューリングマシン， 責任あるものではな

あるいは， 一階述詩論理の概念を専用のソ いかもしれません。

フトウェアを使用して教えます。 しかし，いずれに

僕1.;):rプログラミンクマ序論」における せよ， I時代が進むに

Macintosh関係ぞ担当しています。状況を つれて，学校てい教え

ひとことでいえば，四苦八苦しているとい なくてもかなりの情

った七こらて、しょう か。ハードやソフトの 幸良リテラシーに|射す

問題は，まあ基本的にはがんばればなんと る知識が若い人に伝

かなるというような問題が多いのですが， わるようになってい

いちばん苦労しているのが情報文化学部の くのは間違いないで

特殊性です。すでに述べたように，何を回 しょう 。そうなると，

指しているのかわかりやすい歴史のある:学

部とは違うので，入ってきた学生もまた教

官t同様にきわめて多様であると いう事実
があるのて、す。

たとえば， Macintoshの使い方をわかり

やすく教えていても，わかっている学生は

11限そうにしているし，初めて体験する学生

は案外苦労しているのです。もちろん，工

学部の学生に してもそのようなばらつきは

当然ありますが， それがあまりに際だって

いるのです。 したがって，教える側にと っ

ては， どのあたりを想定して講義を構成す

ればよいのかという ことで悩むのです。

/Macintoshで何をする?/
我々がそれなりに努力して作りつつある

この環境なのですが，学生もバッと見には

喜んで〈れているようです。また， こち ら

も新しい環境をひとつずつ作ってし、〈実感

があります。これらは教官に とって十分な

ことといえます。

ただ，よく思うことは，将来的には，基

本的な計算機リテラシー(漢字変換とか，写

真などを文書に取り込む技術など)は，小学

校や中学校で教えることになるだろうとい

うことです。また，オ、ッ トワークをi盈じた

使い方(メイノレのやりとりや，ファイノレシス

テムの共有，ニュースの読み書 きなど)は，

高校ぐらいで教える ことになるだろうとい

うことです。

それが実現するためには，従来の小・中

学校や高校のカリキュラムの一部を圧縮し

たり，削除したりする必要があります。そ

れが例かということについては，現状をあ

いまここでやってい

るようなことの大部

分はわざわざ大学で

教えなくてもすむだ

ろうと判断しているのです。

そのようなときに，それ以前の基本的な

情報リテラシーに引き続く教育として大学

は何を教えるべきなのか? ということが

問われてきます。

それに対するひと つの答えが，この学部

で用意されている「知的生産論」的な方向

性であると考えられます。つまり， もう少

し創造的な仕事(たとえば文章作成)に計算

機を役立ててもらおうというわけです。

僕はこの講義の内容についてはあまり知

らないのですが，インスピレーションとい

うソフトを利用していると聞きました。 そ

して， この数カ月， i業はそのインスピレー
ションを使って います。

このソフトは，いわゆるアウトラインフ。

ロセッサ(文章を作る前段階において，主主立

てなど全体構成を Eうするかの構想を練る

ためのソフト)的な性格をもつだけで、なし

浮かんだアイデアや概念を断片的でもいい

から書いていき，それらの間営矢印で関連

づけることによ り，徐々に全体のアイデア

をまとめていくというアイデ、アフ。ロセッサ

的性格ももっています。

そして，このソフトでは， その 2つの{史

い方を自由に切り替えることができます。

最初は発想を自由にアイデアプロセッサで

お絵描きソフ トのようにして平面上に作っ

ていき，次に，文章化を意識しながら，ア

ウトラインプロセッサも使っていくのでし

Arita Taka a 育田隆也 | 

illustration : Haruhisa Yamada 

ょう。そして，プレゼンテーション用なら

ば，最終的にアイデアプロセッサのほうで

図を作成することになりましょう。

僕はといえば，まだ，完全に慣れてはい

ないのですが，はっきりいって 「挫折」気

味です。アウトラインプロセッサのほうは

昔，Moreというソフトを使い込んで、いたこ

ともあり，十分使えそうなのですが，せっ

かくのアイデアプロセッサのほうをほとん

ど使う 気がしなくなってきたので、す。

単に字を並べるワープロの次にくるのは"

構造を編集できるアウトラインプロセッサ"

そして次には発想、の段階からサポートす る

アイデアプロセッサであるという確信は揺

らいでないのですが，少なく tも自分で使
いこなせないようで、は話仁なりません。単

にソフトに改良の余地が多いのか，根本的

なところに問J忍があるのかはっきりしませ

ん。しかし，どうも馴染めないのです。

そういうわけで，僕自身，いまやってい

る教育ぞもっと早い|時期にすべきだとは強

(感じつつも，代わりに何をどのようじす

べきかということに|到してはまだはっきり

とした答えをもっていない状態です。

言|算機科学とか，工学ならば，まだしも

そこで行う教育も方針をたてやすいのです

が，なにせ， 「多岐にわたる諸科学を情報を

取hに再構成し，より広い情報に関する Yフ

トサイエンスを確立する」ための計算機リ

テラシーなので、すから。
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石の言葉，言葉の夢
[第6回]

POAは液畠ビ‘ユーカムをめざす
Ogikubo Kei 

荻窪圭

ロンドンへ行ってきたのである。'愉』快なロンドン楽し

いロンドンのロンドンである。 l時差が9時間もあるロン

ドンである。日の出の割に日の入りがやたら遅いと思っ

たら，サマータイムとかで111寺間ずれていたというロン

ドンである。

目的は観光だ。観光。で，ふらふらと観光してきた。

サッカーゲームがやたら氾澄していたとか，ゲーム雑誌

の付録にワールドカップの!惨敗表(もちろん，結果は読者

が自分で埋めていくのだ)がついていたとか，eにかく，

ウィンブノレドンとツーノレ・ド・フランスとワーノレドカッ

プで感り上がっていたロンドンである。ついでに，クリ

ケットもテレビで放映されていたな。見たけど，何が何

やら全然わからん。クリケットって，いったい何だ?

ちなみに，ロンドンの電気街(AV機器ショップとパソ

コンショップが並ぶ返り)は大英博物館の近くにあるト

ツテナムコートロードってとこ。行くと結構楽しい。

あっちへ行ーって思ったのだが，凄いね，向こうの人は。

人と話すとき，絶対に目をそらさない。こっちの目をじ

っと見て喋る。 こちとら，見つめられて緊張するうえ，

英語なので何いっているかわからなくてさらに緊張する。

図ったものfご。

じっと目を見る。これ，結構重要なことだ。しかし，

である。よくあるテレビ電話だとかテレビ会議のシステ

ムって，相手の目をじっと見られないのだよね。あれは

気持ち惑い。相手の顔が伏し自にな る。当た り前で，こ

ちとらモニタに映っている相手の目を見ているのだが，

て擬似的に視線を一致させてもいいが，それは大がかり

で，家庭用の機器にl立向かない。

程、が提案するのは， もっと単純。文字Eおり、モニタ

と顔の聞にカメラを置けばいいのである。邪魔じゃない

か， と，思うのが人情であるが，そうでもない。CCDカ

メラなんてせいぜい直径3cmくらいの箱に収まるも のだ

し，カメラはフレキシブノレアームかなんかで本体に固定

しておいて，必要なときだけ，モニタの前にひっぱって

くればい L、のである。

たとえば，モニタの前10cmくらいのところに 3cm'~ 

Eのカメラがあるとすると，人間の目って 2つあるから，

なんとかカメラの向こうのモニタを見渡すことができる。

重要な映像ならキャプチャしてゆっくり見ればよい。カ

メラの位置を自在に動かせるようにすれば，相手の顔だ

けでなく，ほかのものを映して送るのも簡単だ。

電話するときは，カメラをモニタの前に持ってきて対

話し，ほかに送りたい映像があれば，それをハードディ

スクから送信するか，カメラをほかの方向に向けてそれ

を映せばいい。

細かい話ではあるけt'，ユーザ、ーフレンドリーってい

うか，使う人の感覚を重視するインタフェイスつてのは，

案外，こういう細かい工夫からなっているのではないか

しら。

クめさ、せ液晶ビューカム型POA

それを捉えるカメラはだいていモニタの上についている CCDカメラといえば，液晶ビューカムである。

からだ。する e，相手にはちょっと上から撮った映像が 昔，c-っかの雑誌に書いたのだが， i液晶ビューカムは，
送られる。 究極の携帯コンピュータの姿なのである。 TFTのカラー

アメリカのニュース番組では，キャスターが視聴者に 液品パオ、ノレがあり， CCDカメラがあり，マイクがあり，

向けた視線をそらさな〈て済むように，テレビカメラの スピーカーがある。映像・画像・音声の入出力ができる。

レンズ方向にハーフミラーか何かで原稿が映る，って話 ノfッテリ駆動ができる。あと は文字やポインテイングな

を聞いたことがある。そうすれば，カメラ目線で原稿を どのos操作だ。それは，ぺンで行えばいい。
言究めるわけだ。 記憶テツfイスは，そうだな， 8mmビデオテープってわ

テレビ電話の最大の難点はここにある。カメラ目線で けにはいかんから， TypeIIIのPCMCIAカード型1.8イン

あり，なおかつ相手の顔も見られるシステムをどう作る チハードディスクなんかがいい。容量は，まあ， 1Gパイ

か。 卜。それがムチャなら200Mノfイ卜くらい。ちなみに，現

タ視線が来ているかいないか

カメラ回線を保ちつつモニタに映った相手の顔を見る

にはEうしたらいいか。要するに，視線上にカメラを置

けばいい。マジックミラーだかハーフミラーだかを使っ

在発表されているのは， 170Mノfイ卜くらいだったかなフ

これがリムーパブノレメテVアて¥ もちろん，内部にはフ
ラッシュメモリ fごかの記憶デノfイスが入っている。

大きさは，いまの液晶ビューカムよりちょっ t液晶モ
ニタを大きくして(いまのは4インチだけど，まあ， 6イ

ンチはほしいところだ)，テープ駆動部分がな〈なっただ



け，薄くする。

もちろん，通信機能は標準装備。 FAXモデム機能は当

たり前として， PHS対応、でデジタノレ通信も可能。もちろ

ん，そのまま電話としても使える。携帯電話ではなく，

ノfーソナノレハンディホンだ。

ゲーム用に十字キーパッドとボタンがついているのも

いい(何考えてんだか)。

それで¥バッテリ駆動8時間(CCDカメラをOFFにし

た場合)0CCDカメラは映像を撮るより，デジタノレスチノレ

カメラとして使うほうが多いだろうな。

CCDカメラというと，画質が気になるところだが，本

体に直結すれば，いったんアナログのNTSC信号に落と

す必要もないから，結構な画質が保てるのではないか。

重さは700gくらいに抑える。

とまわ，このくらいになるとい L、。

デスクトップ機とはPHSを使った無線LANで、結ばれ

ており，相互の情報はお互いにやりとりできるようにな

っている。

OSは，そうだな， Windowsはやだけど，使いやすけれ

ば，ザウノレスみたいなのでも L、い。ジェオ、ラ Jレマジック

のMagicCapみたいなのでもいし、。スク リーンのビデオ

カメラアイコンをタップ(ぺンで画面を経〈 日pくこと)す

るt，モニタウ インドウが出て，録画状態になる。スチ
ルカメラアイコンをタップすると，静止画キャプチャ状

態になる。テレビアイコンをタップすると，主主画したデ

ータを再生できる。電話をタップする t，パーソナルハ
ンデ、イホンになる。

ノートをタップすると，ノ ートの画面になれそこに

は文字でも絵でもボタンでも映像でも音声でも何でも自

自に張り付けられる。

アプリケーションはノ ート上で動く 。つまり，ノ ート

がワークスペースになるわけ。 Go社(いまはAT&Tに入

っちゃったけ!::')のPenPointがそんな概念になっていた。

なかなか楽 しいと思うのだが。実現されるのはL、つに

なるのだろうか。

クハンズフリー電話l之怠るパソコン登場

電話機になるパソ コンはすでに出ている。

ん? そういえば， 10年近〈前にもあったな，留守番

電話ーになるパソ コンが。 MZ-2500とかいう。あれは本体

についているカセットテープレコーダーに音声を録音す

る仕様になっていた。時代が時代だから仕方がない。

いまならサンプリングしてハードディスクにレコーデ

イングできる。それをやったのが，オリベッティの

QUADERNO t PHILOSて、ある。オリベッティといえば
イタリアのメーカ一。さすがイタ リア。考えるこ とがへ

ンで、ある。

QUADERNO t PHILOSはDSPを内蔵している。デジ

タノレ ・シグナル・プロセッサのDSPだ。こ いつが音声関

係の処理を一手に引き受りる。 FAXもモデムも音声電話

もすべてDSPが行う。FAXやモデムの場合はDSPがエミ

ユレーションを行う。音声の場合は リアノレタイム圧縮を

行うのかな。聞いたことがない方法だが， ADPCM以上

に圧縮をしてくれる。

QUADERNOはA5サイズのサブノートノfソコンだ。日

本ではROMに入っている英語版Windowsに， Win/Vと

いう英語版Windows上で、日本語を使うためのソフトを

かぶせて売っている。蓋を閉めるととてもノfソコンには

見えないデザ、インで，なんと，蓋には録音・再生な Eの

ボタンまでついている用意周到ぶり。そのまま，テープ

レコーダーとして使えまっせ，ってことだ。

PHILOSはA4サイズの普通のカラーノートノfソコン

だが，こちらもDSPを内蔵している。留守番電話にもで

きるし， FAX/モデムにもなる。非常に商臼い設計だ。

QUADERNOなんて，あとCCDカメラがついてPHSに

対応すれば，完壁だ。コードレステレビ電話対応、パソコ

ンになる。だってね，テレビ電話になっても (ほんとにな

るのだろうか，って不安はあるが)，コードレスホンの魅

力には!勝てないだろうから。 A5サイズの中にどこまでツ

ールを埋め込めるか。追求してみる価値はある。

そもそも， 日本人の場合はテープレコーダーを持って

音声メモを取るなんて習慣がないからピンとこないかも

しれないが，欧米では結構面白い存在になるのかもしれ

ない。

ロンドンへ行って忠、ったのは，みんなよく喋る，って

こと。とにかしよく口を聞く 。パブへ行けば何話すこ

とがあるのか，始終l架っているし，衡を歩いていても

rExcuse meJ t rThank yOUJ t rsorry Jのオンパレ
ー F'だ。人をかきわけで地下鉄から降りるときは

rExcuse meJ t，ゴし， ドアを聞けてf寺っていてあげると
rThank yOUJだし。ウェイターもやたらとあいそよく

3舌しかけてく る。

もともと，音声伝達の文化なのだなあと思う。日本fご

と結構目と目の挨拶だとか，軽い会釈で済まして しまい

そうなことばかりだ。いちいち戸を出すので疲れるが，

旅行者にとっては非常に気持ちがいい。

しかも，あいそがいい。あの胡散臭いわざとらしい笑

顔はどうすれば真似て、きるのか知りたいほ Eである。

そんな文化だから，テープレコーダーに音声メモを取

ったり(晴海や幕張でも，テープレコーダ一片手にブース

を回っている欧米人をよく見かけた)，マイクを内蔵した

ノfソコンを出したり (MacintoshのPowerBookシリ ーズ、

も本体にマイクを内蔵している)するのだろう。もっと

も，パソコンに向かつて音声メモを取っている人を見た

ことはないから，いったい誰がどのようにマイクを使っ

ているかはわからない力九

日本fごと，やはり，マイクより CCDカメラが喜ばれそ

うだ。でもわからないな。人前で堂々と携幣電話を使う

人も増えていることだし。携帯ノfソコンに向かつてl喋る

っていう電話が違和感なく受け入れられる日がこないと

も限らないのだ。通認をいちいちハードディスクに録音

して言質を取られるような時代だけはきてほ しくないも

のなのTごりEね。

石の言葉，



Takazawa Kyoko 

高沢恭子

旅人の地図や道標のように，探しものには手がかりが必要です。見

つけたものは次の発見への手がかり|こなり H ・H ・そうして世界は広が

るのかもしれません。でも，ちょっとした力ンチガイ|こもご周山。

「そんなことも知らないのお?J なんて，

他人についてはよく思う。

テレビの対談番組のなかでとても高名な

女性司会者が， r帰国子女っていうけど，

男の子でもみんな 『子女』になっちゃうの

ネ。あれ，おもしろいわね」といっている

のをI1¥'Jいた。「えーっ， 『子女』 とは 『むす

ことむすめ』のこ tをいうのに，ほんとに

この人は知らないのだろうかJ 1:.，私はし

ばらく考えこんでしまった。

それでは， そんな識者きどりの私が人か

ら笑われることはないのだろうか。いや，

そうはいかなし、。うまい寸あいに誰にもわ

からなければまfごい L、が，わかってしまう

こともやっぱりある。

幼い人や十代の人たちが「そんなことも

知ら主レのかJの対象にならないのは， ま

だすごしてきた時間が短いからという当然

の浪曲があるからで，勉強のためのじゅう

ぶんな時聞を送ってきたはずのオ トナは，

もう 言い逃れはできない。

トオノレが中学生のころだったか， rお悶ー

さん， 『シシフンジン』の 『シシ』は ri師

子』でいいんだよね」と聞いた。私は「シ

シアンジン」を頭のなかで漢字変換した。

まちがえではたいへんだ。「奮迅」はふる

いたつことだけれc-，rシシ」はライオン

fごったろうか。なんfごかコッケイじゃない

かなと急に思った。「ちがうんじゃない?

手足をふんばってがんばるから， r四肢1!li
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迅』でしょ」と答えた。びっくりしたトオ

ルはすやに国語辞典を調べて，苦笑いしな

がら正解の 『獅子奮迅』を示した。母親の

あまりの迷答がショッ クだったのか，さす

がに大笑いはしなかったが，こちらは消え

入りたいほどfごった。

「そんなことも知らなかった」恥ずかしさ

の量は，いままですごしてきた時間の長さ

に正比例して自分に返ってくる。裳返いこ

洋服を着て外出し，それに気づ くまでの時

間が長りれば長いほど恥ずかしさが大きい

のと似ている。できれば，このことを誰も

知らなければいいと願う 。「シシ奮迅」の

一件については「誰にもいうな」とトオノレ

に厳命したけれt"，子供である自分のほう

が百倍も恥ずかしくなるような話を口外す

るわけ力主なし、。

珍変換を生がす法

国立国会図書館に所蔵されている明治期

刊行図書(全16万II!Dが，数年前，丸善と国

立国会図書館によってマイクロフィノレム化

された。この「国立国会図書館所蔵明治期

刊行図書マイクロ版集成」のために，丸善

の企画・監修で索引用CD-ROMがつくら

れたのだが，そのなかに入力ミスから書名，

著者名，出版社名な Eのフリガナ部分の表

記に誤りのあることがわかったという 。

5月30日付の日本経済新聞によると，ま

ちがいの{列はつぎのようなものfごった。

r Ii'，挨及記」は「シュツエジ‘プトキ」とす

べきところを 「デアイオヨキJo r伯多大帝」

は「ピョートノレタイテイ」とするべきだが

「ノ、クタダイテイ Jo r弥児頓」は「ミルト

ン」を「ヤジト ン」。

ほかにも，森臥外の 「西周伝J (ニ シア

マオ、デン)を「サイシュウデンJ， r仙n~1ìI先

代萩J (メイボクセンダイハギ)を「キャラ

センダイハギ」などとしており，研究者の

指摘で， 60件以上のミスが見つかったそう

だ。国際的にも注目されている出版物に関

することなので，関係者は対応に苦慮して

いるとあった。

誤って入力された読みかたは，なんだか

少し不自然な気もする。 「出峻及記」とい

う文字を人が書名ら しく読もうとするとき，

「デアイオヨキ」なんて読むだろうか。あ

るいは自動的に読み取るソフトがあって機

械的なカナ変換を したが， そのあとの人為

的なチェ ックがふじゅうぶんfごったのだろ

うか。16万冊もの数の書籍をリスト化する

ためにコンピュータが利用きれないなんて

考えられないから，なにかの機械的な処理

が，ちょ っとユーモラスなミスを生んで‘し

まったにちがいない。とはいっても i片典

や文献のタイトノレのフリガナのまちがL、は，

文化逃産の尊厳にもかかわることだか ら，

研究者のかたたちの緊張は当然だ。

ところで明治時代に刊行された書籍とい

うし文字も表記法も百年前に使われてい

たものであり，日本語ではあっても19世紀

の国語である。専門家ゃくわしい知識をも

った人には常識である書名でも，ふつうに

現代の文字や言葉のなかですごしている人

にと って， r出挨及記」はほとんど外国語

に近い。ことわざや熟語は長〈 受けつがれ

ているものだから， rir.市子奮迅」を正しく

読み書きできないと笑われるが，「弥児頓」

を読めなくてもたぶん笑われない。

一般的な知識をもったある人が「出;挨及

記」について調べる必要ができたとする。

すでに耳から11ft'、てこの書名の読みかたを

ま日っていればいし、が， そうで、ないとしたら，

まずなんとかしてこの表題を読まなければ

ならない。そういうとき，自分の知る範囲，

想像できる範囲でいろいろな読みかたをし

てみるfごろう。そのなかにはき っと， rデ

アイオヨキ」や 「シュツジンキュウキ」な

んでいうのもある。

読みかたのわからない文字を読むときは

知ってることを手がかりにする。 これは高



回任康さんの「漢ペき君」の流儀である。

なんとか暫定的に読みかたをきめて， とり

あえずそれと同じ文字のある場所をきがし

だすのだ。

「出峻及記」も「イ自多大帝」 も， とてもス

ラスラ読める書名とは思われないのだから，

「デアイオヨキ」や「ハクタタ守イテイ 」 も

検索語の Iっとして掲載しておいて，それ

ぞれ正しい読みかたを?併記しておけばL、い

のではないか。索引はきがしだすためのリ

ストなのfごから，誤設でも見つけられるよ

うなサービスがあってもいい。最終的に正

確な資料やデータが得られることが索引の

役割であ るし， それLこは手段がて、、きるだけ

たくさんあるべ主だ。高田さんの「漢ぺき

君」には. 1つの文字に対して幾通りもの

検索語が用意されている。

いくつかの辞典で「子女」の語義を調べ

てみたら rむすこ!:U'すめJ rこども」の

ほかに「おんなの子」の意味もあり，辞書

によっては「おんなの子」が第一義になっ

ているものもあった。「士女」が「紳士，

淑女」をさすように，「子女」は 「子息と

息女」の意味だけだろうと忠、っていた私も

まちがっていた。なにか疑問をもって調ぺ

るたびに，自分の知っていることがいかに

少ないかよくわかる。

トオノレの学ぶ大学には， その帰国子女と

呼ばれる人たちの在絡がとても多いらしい

のだが， トオノレの学科も50名IHの定員の

うち 3分の 1(らいが，帰国子女なのだそ

うfご。

先日トオノレが，「お母さん，東京と 三重

を往復してたいへんだね 2つの文化圏てい

混乱しない?J と本気 とも冗談とも つかな

いようなことを聞いた。

「クラスの帰国子女の子たちはネ， 自分は

いったい，いままでいた国の人間，アメリ

カ人，あるいはイギリス人なのか， 日本人

なのかつて，つまりアイテ、、ンティティーと

いったものに，深刻な不安を感じてるら し

いよ」

海外でたくさんの感化を受けながら成長

期を送り，勉学と青春のまっただなかに国

が変わる。それはどんな気持ちだろう。

トオノレ自身が大学と いう新しい場を得た

ことも，それなりに大きな変革のようだ。

勉強の主体がはっ

きりと自分になり，

内容も方法も自分

の意dELと責任でき

めることヵZできる。

いまそれが新鮮で、

あり， うれしくて

たまらないのだそ

うだ。

r 1年生から取っ

てL、ぃ専門科目も

あるし楽しいよ。

外国人の先生て二

日本語を話せるの

に，はじめから*~

りまで英語しか使

ってくれない先生

がし、てオ、， そうい

うときはシンドイ

けEね」

いろいろな国の先生も学生もいるし，帰

国子女の友人たちもいるとなれば， トオノレ

としては，いままでの都内の地方区からい

きなり全国区，世界区のキャンパスになっ

たわけだ。楽しさもさることながら， じつ

はたくさんのカルチャーショックをl味わい

つつ， ひそかにセルフコントローノレをして

いるのたずろう。

アイデンティティーの確立の悩みとはほ

ど速い私だが. 2つの場所で交互に生活 し

ているためのイ、さなトラブノレはたくさんあ

る。それはとても具体的だ。

部屋の照明のスイッチやコンセントのあ

りか。FAX. コピー機のとりあっかい。

洗濯機，掃除機，電子レンジの操作。お風

呂のわかしかた。文具や書類，賞重品， 印

鑑，カギの保管場所。 2つの場所にあるそ

れらのものは，すぺてがよく似ていてみん

な少しずっちがう。

けっこう大きなちがいもある。テレビの

チャンヰ、ノレの番号がぜ‘んぶちがう 。東京の

1チャンオ、ノレは三重てやは 2チャンオ、ノレ。 4

は6. 6は10.10は4. 8だけは8なのが

救いで， これはいまだに混乱のさなかだ。

問題はチャン才、ノレのナンノfーだけのちが

いではない。番組の編成が関西中心である

ことだ。それはあたりまえだが 1つだけ

illustration : Kyoko Takazawa 

不満なのはプロ野球の実況中継で，巨人l践

がカードによ っては予備放送にまわること

だ。巨人一阪神11創立放送されるけれど，巨

人 横浜戦と同H寺に阪神-J:I~ 日戦があると，

テレビ，ラジオとも阪神一中日li役だけにな

る。試合が西寄りか東寄りかで微妙に変わ

るので， これがし、ちばんコタエる。

おもしろいのは，双方で同じ新聞を購読

しているために，同ーの特集記事などを掲

載H寺期や紙面の編集を変えてふたたび目に

することだ。すま去ったI時間がくりかえさ

れているようなふしまな気がする。また，

2つの土地の生活感のちがし、が最もはっき

りとあらわれるのは読者の投稿欄て: とて

も興味i来い。

こうしてみると，いちばん変動のないの

は，やはりノfソコンということになるのだ

ろうか。両方の場所て¥同じソフトを使っ

てしごとをしたり絵を描いたりできる。同

じ機種が双方に待機してくれているのはあ

りがたい。パソコン通信のおかげはやはり

大きし原稿や情報のやりとりができるの

で， どこで生活しているかという条件はあ

まり意識のうちにない。

そしてもう 1つ，かな らず新しい土地てや

パソコンのプロフェッショナノレに出会うこ

とだ。 とうとう，数日ちゅうにわが家にも

PC互換機とWINDOWSがやってくること

になった。
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VP-40日o

セイコーエプソンは136桁対応のインパ

クトプリンタ rVP-4000Jを発売した。

本機lまオ、ットワーク環境を重視した機能

が装備されている。まず，拡張スロットに

オプションのオ、ットワーク用インタフェイ

スカードを装着することにより，ネットワ

ーク環境に対応し，パソコンによるプリン

タサーバの必要がない。そして，最大3種

類(オプションインタフェイス装着時)のパ

ソコンとのプリンタ共有環境を実現する。

また，プリンタ側て‘行っていた各種の設定

をパソコン側から設定できるリモート 設定

機能守装備してし、る。

ほかにも，フォン卜には漢字が明朝とゴ

シック，英数カナは 2書体を内歳。カラー

印字もカラーカートリッ ジリボ‘ンの装着に

より行える。印字速度は高速印字で 1秒間

に漢字160文字の印字が可能。

給紙方式は水平ローデイング方式を採用

し，単票用紙や連続紙fごけでなく，複写伝

嘉{オYジ‘ナル+5枚の複写が可能)や封筒ー

などの多様な用紙への印刷が可能。また，

上'li禁紙上端4.2mmから下端4.2mmまでの

印字ができるようになった。
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価格は228，000円(税月11)。

〈問い合わせ先〉

エプソンインフォメーションセンター

~0424(99)7133 ， 06(399)1115 
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BJ-220JCII 

00.  

キヤノンはノfフツレジ、エットプリンタ rBJ

-220JCIIJ rBJ -220JSIIJを発売した。

rBJ -220JCIIJは写兵やイラストなどの連

続階調のii!I1像を出力するときに効果的なグ

レイスケーノレに対応している。ス ムージン

グ機能により，ビットマップフォン 卜でも

4倍角の文字のなめらかな印字が可能にな

った。解像度は360dpi。印字速度は 3種類あ

り，HS(ハイスピード)モードで1秒間に英

数カナ248文字，漢字165文字の印字速度を

実現している。フォン卜は漢字が明朝，ゴ

シック，行警の33!?体，英数カナでは合計

6書体を内蔵。インタフェイスにはパラレ

ノレとシリアノレを 1つずつ熔載し， 自由J切り

替え機能によって 2種類のパソコンでの利

用が可能。また，エミュレーションモード

として， BJ， VP-1700， PC-PRモードの 3

種類をサポー卜している。印刷用紙は官製

ハカーキからA3までの大きさに対応し， A

4 /B 4で100枚， A 3で50枚，官製ハガキ

で40枚まで:iili統給紙が可能なオートシート

フィーダを内蔵。

rBJ-220JSIしでは rBJ-220JCIIJの機能

に加え， I明朝，ゴシック，行書の3苫イ本の

スケーラブノレフォン 卜を内蔵している(た

だし， PC-PRモー ドおよびWindows3.1に

て使用可能)。

大きさは，問機ともに428mm(IPiiD x 209mm 

(奥行)X20lmm(高さ)で，重きが約3.5kg

となっている。

価格は rBJ-220JSIIJカ"89，800円で rBJ

-220JCIIJが69，800円(!:.もに税月11)。

<1問い合わせ先〉

i キヤノン!仮売側 ~03(3455)9544 

3.5インチ光磁気ディスク

CS-M230PA 
コパル

コノ't)レは3.5インチ光磁気ディスク rCS

M230PAJそ発売した。

主な仕様は以下のとおり。

記憶容量:128/230Mバイト

テY スク回転数:3，600rpm 

平均シーク速度:35ms 

パッファ容量 :237Kバイト

また，インタフェイスにはSCSIを採用。

ディスク挿入l待も前面の扉が閉まるl坊墜設

計が施され，エアフィノレタの必要もなし

メンテナンスは不要。本体は縦置き，横置

きが自由に選べる。

価格は148，000円(税月11)。

〈問い合わせ先〉

附コパノレ ~03(3558)3582 
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ユニバーサルは3，5インチ光磁気ディス

ク rMO-230Jを発売した。

主な仕様は以下の とおり。

記憶容量:128/230Mバイ ト

ディスク回転数:4，200rpm 

平均シーク速度:28ms 

(230Mバイト使用時)

バッファ容量 :256Kバイト

(オプションで1Mバイト対応可)

fi06(336) 5901 により，ラベルの周囲に多彩な装飾が可能。

また，モンタージ、ュの要領で似顔絵を作成

し， ラベノレに印刷することができ，-1，i大20

個まで登録できる。

ほかにも，レイアウト表示機能により，

r:IlJilIJイメージの確認ができる。ジャス トフ

ィット印刷機能により，行数に合わせて文

字サイズや印刷モード(標準/縮小)を自動

的に設定して印刷を行って くれる。正p字解

像度は200dpiて，印字するためのテープカ

ートリッジは74種類用意されている。

rKL-800Jはキーの配列が50音順て"rKL 
DI-2000 

-810Jは]IS準拠になってしi 。

カシオ計算機はカードサイズの英和・和 イil日格はどちらも18，000円(税月11)。

また，インタフェイスにはSCSIを採用し

ている。メンテナンスはエアフィノレタを必

要としない防塵設計により不要。

価格は148，000円(税別)。

<11I'Jい合わせ先〉

側ジ、ェフ

英和・和英電子辞書

D卜2000
カシオ計算機

~旧訓駒山劇.....

陶調圃〈〉:;:|
[1.9-_'- '--1-'目-i.___._~ し"・

r~ じ W~ ごヲ

英電子辞書 rDI-2000Jを発売した。

問機は英和辞典機能tしてニューセンチ

ュリ一英和辞典から約47，500語を収録。和

また，インタフェイスはSCSIを採用。レ 英辞典機能は，新クラウン和英辞典から約

ンズクリーニングやエアフィノレタなどのメ 31，000語を収録している。使用方法は訳し

ンテナンスは不要。 たい単語を入力して， OKボ、タン守押すだ、

価格は138，000円(税別)。 けてい単語とその訳を表示してくれる。

〈問い合わせ先〉 ほかにも，150人分の電話番号が記憶でき

ユニバーサノレ鮒 fi06 (354) 7301 る漢字電話帳機能や電話番号などのデータ

3.5インチ光磁気ディスク

SP-230MO 
ジェフ

ジ.エフは3，5インチ光磁気ディスク rSp-

230MOJを発売した。

主な仕様は以下のとおり。

記憶容量 :128/230Mバイト

ディスク回転数:3，600rpm 

平均シーク速度 :35ms 

ノfッファ容量:256Kバイ ト

をパスワードで守るシークレツ卜機能，独

立メモリっき 10桁計tÎ~機能などが装備され

ている。

何日格は12，000円(おi5!I1)。

<1明い合わせ先〉

カシオ計算機(掬 fi03 (3347) 4811 

ラベル印刷機

KL -800/1くし-810
カシオ計算機

などをunl而の指示に従って作成していく。

主な特長としては，家庭でよく使うと忠わ

れるラベノレのフォーマット38種類を内蔵。

r:p字書体は見やすきを?考慮してゴシックf本

営採用。文字以外てやは，フレーム印刷機能

<11IJぃ合わせ先〉

カシオ計算機(的 fi03 (3347) 4811 

最新MIDIDATA制作術
基礎編/実践編

東E音楽社

~-・J 弘・-~ι.一， 一

東亜音楽社は 『最新MIDIDATAftilJ作術

基礎編~ r最新MIDIDATAililJ作術 実践

編』を発売した。

同警はMIDIデータを制作するうえでの

ポイン卜をSC-55とレコンポーザ(PC-9801

用)を1ieって向平説してい〈 。

基礎編では音楽の基礎から耳コピーの方

法， ミキシング，エフェク卜な Eについて

ふれている。

実践編は， リズムパターンや入力のテク

ニック，コード，アレンジ技法など。

カシオ計算機は家庭用ラベル印刷機2機 {mi格はEちらも3，000円(税込)。

極 Q(L-800JrKL-810Jを発売した。 <II:J ~、合わせ先〉

問機はビデオカセットのタイトノレラベノレ 側東亜音楽社 fi03 (3260) 6271 
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FILES 
日"Jl芯

このインデックスは，タイトル，

注記一一著者名， 誌名， 月号，ペ

ージで構成されています。照りつ

ける日差 しが絃しい今日この頃，

暦のうえでは秋ですが，まだまだ

暑さは続きそうです。体のために

もしっかり睡眠をとりましょう。

参考文献

1/0 ヱ学社

ASAHIノマソコン

ASCII アスキー朝日新聞社

コンプティーク 角川書庖

C MAGAZINE ソフトノてンク

電事王主婦の友社

PIXEL 図形処理情報センター

マイコンBASICMagazine 電波新聞社

My Computer Magazine 電波新聞社

LOGIN アスキー

134 Oh!X 1994.9. 

一般
砂NEWS

rWINDOWS WORLD E叩o/TokyoJの模様や，相次ぐノ十ノ

コン通信訴訟の話題など。一一編集部， ASAHIパソコン，

7・15号， 8-11 pp 

砂NEWS&VIEWS

ピーター・ガブリエJレの「ヱクスプローラ 1Jの内容

から，音楽とCD-ROMビジネスの可能性を探る。一一鍛，古

信太郎， ASAHIパソコン， 7・15号， 12-15pp 

砂便利な小道具で四角いパソコンを丸〈使う

パソコンの周辺にある便利なグッズを紹介する。ディ

スプレイフィルタや変わりダネマウスなど。一一一西国宗

千佳，ASAHIパソコン， 7・15号， 1 16-121 pp 

砂機械用言博物館 13 

今回はメディア関連の用語について解説するJ初期化
するJrフォーマッ卜するJなど。一一一荻窪圭，ASAHIパ

ソコン， 7・15号， 124-125pp 

砂GO!GO!未来のゲーム7リエイ'yー

ゲ ム作家養成学校の紹介や現役生徒へのイン?ヒ.ユ

砂新ハー ド情報局

次世代ゲーム機の現在のソフト開発状況をレポー 卜す

る。一一山下章.マイコンBASICMagazine， 8月号， 147 

-150pp 

砂ArcadeGame Graffiti 第 6回

1980年のア ケードゲームの動きを振り返る。今回は

「パッフマン」。オリジナル，続編，コピー製品などをず

らりと紹介。一一ー編集部，マイコンBASICMagazine， 8 

月号， 164-167pp 

，， '94東京おもちゃショーREPORT
今年の目玉は次世代ゲーム機の展示。これらを中心に，

会場の線子をレポートする。一一中村京子.マイコン

BASIC Magazine， 8月号， 168-17Ipp. 

惨ハイテク幼稚園

「キッズコンヒ・斗ータJ と呼ばれる子供向けハイテ?マ

シンを紹介する。セガの開発者のインタビューもある。

一一編集部， LOGIN， 15号， 182-185pp 

砂世界のコンピュ-7一君
普通の人には縁のない最先端のマシンを紹介する企画。

今回は rジユラシック・パーク」て・活路したグラフイツ

タワ-7ステーション，INDYの紫顔に迫る。一一組集
ーなど。一一一編集部， LOGIN， 14号， 123-143pp. • 部， LOGIN， 15号， 200-203pp 

砂THENEWS FILE 砂くねくね科学探検

rWINDOWS WORLD Expo/TokyoJのレポート，音声入力 : 木星への巨大琴星激突。二の琴星と日本の天文界につ

型力一ナピゲーションの紹介.手塚治虫記念館開館の二 : いて紹介する。一一鹿野司， LOGIN， 15号， 204-205pp. 

ユ スなど。一一編集部， LOGIN， 14号， 144-15Ipp. 砂NEWS&VIEWS

惨PowerPCとはなんだ? ワーJレドカップサッカーの円滑な運営を支える情報シ

RISCの始まりや rpowerPCJとはどんなものかを解説す : ステムについて取材する。 長原匡史，ASAHIバソコ

ム一一編集部， LOGIN， 14号， 182-185pp. ン， 8・l号，12-17pp 

惨架想楽園へ行こう Ver2.02 ・ 砂カラー ・インクジヱツトプリンタ 3機種5番勝負

次世代ゲム機のメーカーがなにを考え，どういう戦 ・ 「日JC-600JJrDeskJet560JJ rMJ-700V2CJの 3機種を速

略をもって取り組んでいるのかをチェックする。 中 : 度や画質，機能など 5つの視点から比較する。一一斉勝

間宏之， LOGIN， 14号， 186-189pp. 幾郎など，ASAHIパソコン，8・l号，20-31pp 

砂くねくね科学探検 : 惨機械用言博物館 14 

鹿野司が人間と環境のイン?フェイスについて語る。 ・ 「聞く」という周跨を取り上げ，主にデータのロード，

一一一鹿野司，LOGIN， 14号， 196-197pp. セーブlこ関する説明を行う。一一荻窪圭， ASAHIパソコ

砂モービJレ・コンヒ.ユーテイングとマlレチメディア

「ビジネスショウ'94Jの模様をレポート。携帯情報端

末と 7)レチメディアマシンにスポットを当てる。一ー一編

集部，コンブティ-7， 8月号， 114-117pp. 
砂'94東京おもちゃショー徹底紹介!!

r'94東京おもちゃショー」のレポート。次世代ゲーム機

を中心に気になる最新のおもちゃを紹介する。一一編集

部，コンブティーク， 8月号， 124-129pp. 

砂NEWSCOLLECTORS 

アメリカで来年春に発売と噂される任天堂32ヒ'ット機，

コードヰーム(フ)rVRJに関する情報など。一一電撃

王， 8月号， 20-23pp 

砂任天堂次世代機ついに正式発表 1

任天堂の次世代ゲーム機 rULTRA64Jの情報を紹介。

rCESJなどのレポート，各社の次世代ゲーム機に関する

最新情報。一一編集部，電撃玉， 8月号， 26-4Ipp. 

砂DENGEKISUPER HIT CHART 

コンシューマ，パソコン，アーケードのゲームの販売

動向をデータをもとに分析。推定売上本数まではじきだ

ン， 8・l号， 128-129pp 

砂最新パソコン・ガイド

過去のPC-9801シリーズと最新機種とで処理能力を比

較する。ほかに rpS/VVisionJ rperforma575Jなどの新

機種を紹介。一一編集部， 1/0， 8月号， 27-42pp. 

砂MultiMediaWatching 8 

今回はマルチメディアターミナルによる通信を考える。

一一奥野雅之， 1/0， 8月号， 129-132pp 

砂特集 i 互の新製品戦線

目的別，マシンの性格別に新製品をまとめて紹介する。

一一編集部， ASCII， 8月号， 261-292pp. 

悟特集 11 "Chicago"のこと全部教えますPartl

rChicagoJについて得られた情報を逐次レポート。今回

はWindows3.1からよくなる点について紹介する。ーー一編

集部， ASCII， 8月号， 30ト316pp

砂魅惑の二斗ーテクノロジ

rEnhanced IDEJ rEPp Jという鉱張規格を取り上げ，解

説する。一一一編集部， ASCII， 8月号，354-359pp 

砂INTERCOOLED

す。一一一編集部，電撃王， 8月号，96-103pp. コンシューマゲーム機のレポート。 NECの rpC-FXJの

妙木製ジエ yトコースターのひ・み ・つ : 全貌や3DO新作ソフト紹介など。ー一一編集部， ASCII， 8 

よみうりランドの「ホワイトキャニオン」の取材をと : 月号， 366-369pp 

おして木製ジェッ卜コースターの秘密を探る。一一編集 : 砕新科学対話 第B回

部，電撃玉， 8月号， 132ー135pp

'真税武術体系

実在の武術を取り上げて.その技術や歴史，達人の逸

話などを聞く 。鰭り手はコミッフ「拳児J の原作者.松

田隆智氏。一一編集部，電撃王， 8月号， 144-145pp. 

惨7)レチメディア・パソコンでテレビ&ビデオを観る 1

TVチューナー内蔵パソコンを機種ごとに紹介する。ま

た rビデオPCfor X680xOJ rReelMagicJなどのピデオCD

を観るための製品も紹介する。一一編集部，マイコン

BASIC Magazine， 日月号， 35-46pp. 

炉CD-ROMからはじめるマルチメディア 第 3回

今回のテーマは，31;音速と 2倍速のドライブの差につ

いて。動作時間の測定をもとに， 3 i音速ドライブのメ リ
ットはどこにあるかを考える。一一吉岡哲也，マイコン

BASIC Magazine， 8月号， 56-57pp. 

東京大学社会情報研究所の水越伸氏を迎え r情報テク

ノロジーの将来予測とその結果Jについて語る。一一編

集部， ASCII， 8月号，374-380pp 

砂スベシャJレインタビュー16

日本で最初の電卓の開発に関わったシャープ副社長，

浅田篤氏にそのエピソードを聞く 。 逮勝諭， ASCII， 

8月号， 404-409pp 

砂稀代もののけ考

海外のおかしなグッズを紹介する。オーディオお掃除

用バキュームノズル.潜水鑑ラジコンなど。一一一パカパ

パ， ASCII， 8月号， 438-439pp 

'特集 プリンタ新製品カラー・スピード徹底比較

プリンタの選択のポイン 卜や新機種のパフォーマンス

を比較する。一一編集部， My Computer Magazine， 8月

号 7-20pp



砂シャープXグループ

rSX-WINDOW ver 3.ljに付属するシャーベンの外部コ

マンドについて解説する。一一一編集部， C MAGAZINE， 8 

月号， 152p 

ポケコン
PC-E500 

"'7イズケイパ
5人の解答者のなかから誰が正解するかを当てるクイ

ズゲーム。一一命かけます授業中の兄，マイコンBASIC

Magazine， 8月号，120-12Ipp. 

ーONLlNESOFTWARE INDEX 
大手ネッ トにア yプロードされたソフ トを紹介する。

X68000周 rSXCDP.Xj rFSXPATCH. Xjなど。一一一編集

部，ASCII， 8月号， 482-487pp. 

惨なんて・もQ&A

rMUSIC SX -68Kjで斜めビームを入力する方法など

X68000に関する質問に答える。一一編集部， MyComputer 

Magazine， 8月号， 18卜182pp.

砂SX-WINDOWプログラミング第10回

今回は rSX-WINDOWver.3. 1 jと rSX-WINDOW開発キ

y 卜用ツーJレ集」の試用レポートを行う。一一吉野智

興， C MAGAZINE， 8月号， 129-134pp. 

怪光磁気ディスクの勧め(1) 

MOの全般的な慨論について説明する。メディアの特長

など。一一佐田守弘， My Computer Magazine， 8月号，

59-63pp 

ーパソコン研究室

MOディスクの仕組み，構造と使い方を解脱する。一一

編集部， My Computer Magazine， 8月号， 135-139pp. 

ービジヰスマンのための情報管理術

rpl-4000j rpl-4000FXjを取り上げ，イ ンタワープロ機

能， FAXによる送受信などの新機能を解説。一一塚田洋

一， My Computer Magazine， 8月号， 140-143pp. 

MZシリーズ
新刊書案内

う感じ。そういった，テレビゲーム繁明期から現

在まで，そのまっただなかで撲まれ，育ってきた

人たち，による rそろそろ一度テレビゲームについ

て整理してみょうか」という本なのである。原則

として見開き l単位と し， テレビゲームの歴史，

1993年の現状(このパソコンゲームのページはか

なり甘い)，テレビゲームからマルチメディアへ移

るとすればどんな流れになるのか，テーマ別に探

ってみるエッセイ，テレビゲーム論やインタビュ

ー，そ して r電視遊戯大賞1994Jで構成されてい

る。見聞き単位だからパラパラと眺めてもいいし，

図版も豊富だから，資料的価値もある。ヰタの幅

も広<，エッセイの詰まった第3章では，さまざ

まな人たちが，情報ハイウェイ，ゲームにおける

スターキャラクターの意味，メガデモ rシムもの」

の功罪，ゲームミ ニコ ミなどなどについて述べて

いる。

高い本だけれども.カラフルだし，レイアウト

も凝っている し.なかなかよい。 ただ，パソ コン

ゲームについての言及が甘い点が気になる。家庭

用ゲーム機のゲームの多くはパソ コンゲームに源

流を求めているのだから。

ちなみに， 電視遊戯大賞1994は 「パーチャファ

イター」である。 (K)

電視遊戯時代

テレビゲームの現在

テレビゲーム・ミュージアム

・プロジェク ト編

ビレ:1"/也，ター出版局刊

fi03(3221)3520 

B 5判 207ベージ

4，980円(税込)

1988年にUPUから出た「電視遊戯大全」というで

かい本があった。本書はその続編だと考えていい

だろう。 しかし， 1冊の本としてちゃんと独立し

ているし，現在の技術.視点から電視遊戯を見直

してみた，という観点で捉えれば r電視遊戯大全」

をリプレースするものと考えてもよい。それが「電

視遊戯時代」である。

副題は「テレヒ'ゲームの現在」で，これはあら

ゆる角度からテレビゲームを追究した本。我4は

繁明期力、らテレビゲームで仮想世界を楽しんでき

たのだ，いまさらマルチメディアなんて企業の人

たちが大騒ぎしたってなんてことないのさ，とい

MZ-2500(BASIC-M25) 

怪BW

砂漠にまき散らしたフロッピーを回収する。一一アダ

モ，マイコンBASICMagazine， 8月号， 89-91pp 

Xlシリ ーズ

砂トトカJレチョFIGHTERS

パンチとキックで戦うキャラフター格闘対戦ゲーム。

一一一石井一鑑，マイコンBASICMagazine， 8月号， 109-

II0pp 

iij 
i1 

品。

実戦的お天気入門

阿施光南著

山海堂相1
fi03(3816)1617 

四六判 190ページ

1，800円(税込)

誰 しも，天気予報を試みたことがあるだろう。

ただ r高気圧がこのあた りにあるから明日は日間れ

かな?Jこの程度ではないだろうか。では，なぜ

高気圧があると晴れるのだろうか?

本容ではいろいろな角度から天気を見つめ，わ

かりやすく解説していく 。主な内容は，天気のメ

カニズムに関する基礎知識から気象情報を活用す

るための常識.経験と科学の常織，アウトドアの

体験などから学ぷ気象変化の読み方などである。

パソコンを離れてたまには外に出ょう，と思っ

たときに雨ではちょっとつまらない。そんなこと

にならないために少し勉強してみては。

135 FILES Oh!X 
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蜘/'('./.Jンt縮大系

最新"ソコン技術大系

日経バイト編

日経BP社刊

四六判 408ベージ

3，800円 (税込)

パソ コンの世界は日進月歩，いや秒進介歩とも

いわれる。そうするといままで耳なれなかった言

葉が雑誌のなかにもあふれてくる。

本容ではパソコンの各種専門用語について解説

していく。内容は，ハードウェア，周辺装置，

OS， LAN，資料の 5部構成で¥それぞれいくつかの

章に分けて，よ り詳しく述べている。

パソコン雑誌を読んでもわからないことが多か

ったり， 現在のパソ コン技術がどんなレベルにあ

るのか知りたい人は読んでみるといいだろう。た

だ，いまこの瞬間にも新しい技術は生まれている

のTごカ《。

砂NEWSOFT

TAKERU名作文庫ソフトシリーズ第2弾を紹介。「三園

志11jなどがX68000用に続々登場。ほかに新作ソフト情

報。一一編集部，LOGIN， 14号 6-25pp

iI' X68新聞

「餓強伝脱SPECIALjの情報 rビデオPCfor X680xOjの

紹介など。今回が最終回。一一編集部， LOGIN， 14号， 164 

-165pp 

ーS.S. express 
「餓狼伝鋭SPECIALj や「雀神フヱスト J などX68000~含

めた各機種用の新作を紹介。一 一編集部，コンブティ-

:7， 8月号， 23-44pp. 

il'How To Win 

ゲーム内容や攻略i去を紹介。X68000周には「スーパ

リアJレ麻雀PIVjなど。ー一一編集部，コンプティ-7，8 

月号， 51-89pp 

ー電撃主全ゲームインデックス

各機種のゲームデータと情報コーナー。X6即日日版 「宝

魔ハンターライム最終回」など。一一編集部，電撃王.

E月号，6-7pp. 

'新作王

8月以降に発売されるゲームを中心とした情報コーナ

ー。X68000版「レッスルエンジヱjレス 3jなど。一一一編

集部，電撃王， 8月号， 167-185pp 

il'SCROPE 

ロープをイ壷ったスク ロールアクションゲーム。一一-1二

井内明，マイコンBASICMagazine， 8月号， 11卜 113pp.

'勝利の祝砲

2人で戦うタンクバトルゲーム。一一酒井健児，マイ

コンBASICMagazine， 8月号，114-川6pp.

ーTYQ
あなたの不得意なキーを集中的に訓練する，タイプ練

習プログラム。一一酉井利明.マイ コンBASICMaga 

zine， 8月号， 117-119pp. 

砂同人野郎

同人ソフ トを紹介する。通販申込先っき。X68000はシ

ユーティングゲームrXADLAKjほか4作。一一安部理一

郎，マイコンBASICMagazine， 8月号，194-195pp. 

砂SUPER50FT HOT INFORMATlON 

XS'i!UU日開 『スーパ?ス トIIj移植決定のニュースな

ど。一一編集部，マイコンBASICMagazine， 8月号，別

冊ト39pp.

"'NEWSOFT 

r餓狼伝鋭スベシヤJlつなどの新作ゲームソフ ト情報。

一一編集部，LOGIN， 15号， 1 0-25pp. 

X 1 turbo/z 

X68000 



LlES可戸・CJI'Iand 

「云逗ζl 6月号47ページの「インタレー

ほ:))1スの謎」の制に rSX-WIN
」ー-1 DOWの隠しオプションーGを
H ・H ・J という一文があったので素直に，

SXWIN -G 

を実行したところ，画面が512X512モード

になってしまいました。Gの後ろにそれら

しい数字をつけてみたのですが，元に戻り

R ません。画面を初期化する方法を教えてく

ださい。 北海道加議英輝

倫11…の起いヨンG
11住吉n1 I.:i:SX-WINDOWで使用するiITu
」一一---' 而モードを指定するためのもの

です。

ここ で指定されたパラメ ータはSX-

WINDOW起勤時にSRAMに登録されま

すので¥次からオプションなしで起動した

ときにはそのとき指定した値が参照される

ようになります。ですから間違った値を与

えると少しゃっかいなことになるのです。

-Gで指定する値は IOCSコー ル

CRTMODに与えるパラメ ータを基本とし

ており，概ね表 lのような仕様になってい

ます。この基本数値に32を加えると， SX-

WINDOWの実画面モー ドとなり画面スク

ロールができるようになります。

ですから一般的な使用状態の場合li，

SXWIN -G16 

ないしは，

SXWIN -G48 

表 1 SXWIN-Gのパラメータ

Gの値 ドット数 色数 周波数 | 

。 512X512 16 31kHz 

512X512 16 15kHz 

2 256 X 256 16 31kHz 

3 256X256 16 15kHz 

4 512X512 16 31kHz 

5 512X512 16 15kHz 

6 256 X 256 16 31kHz 

7 256X256 16 15kHz 

日 512X512 256 31kHz 

B 512X512 256 15kHz 

10 256X256 256 31kHz 

11 256X256 256 15kHz 

12 512X512 65536 31kHz 

13 512X512 65536 15kHz 

14 256X256 65536 31kHz 

15 256 X 256 65536 15kHz 

16 768X512 16 31kHz 

17 1024X424 16 24kHz 

18 1024X848 16 24kHz 

それぞれ+32で実画面モードとなる

136 Oh!X 1994.9 

て‘一度起草JJしてから終了し，次回からは単

SXWIN 

で立ち上げるようにしてください。

6月号の記事で指していたのはーG18あ

たりのことですが。24kHzインタレースモ

ードを使用したモードなどが指定できます

が，ちらつきも大きいので最近は使う人も

いないみたいて‘す。

「孟~ 8 月号に石上達也氏のアクセラ

惚:))1 レータのベンチマサテスト結
」二士」 果が載っていましたが，私が考

えるに， 68030は68000に比べて命令が2，

3倍速かったと思います。クロックが20

MHzと2倍になっているのだからメモリ

アクセスが16ビットで遅くなっているとし

ても，キャッシュなしで4倍程度の速度が

出るような気がしますが，ベンチマークテ

ストでは数%しか速くなっていません。ど

うしてでしょうか。 滋賀県西尾幸造

同 一lの間一とも
1 II!:!II 1 か し 16ピットパス|時の68030

uニニニ」 では所定の性能は発者IIできませ

ん。

68030の?ニュアノレて、命令実行速度関係

の表ぞ見ると，そこには r1キャッシュケ

ースJ rノーキャッ シュケースJt いう表記

があります。これは「命令キャッシュがヒ

ッ卜するかどうか」ということですが，キ

ャッシュ動作しているかどうかは命令自体

の実行H奇IIJ1にも多少の彬料を与えます。さ

らにキャッシュはメモリウエイ トの回避に

つながりますから，当然プログラムの実行

11奇問も変わってきます。

ちなみに， 今月号のX68030D'ashの記事

中のベンチマークテストではデータキャッ

シュが動作するパージョンの結果が記載さ

れていますので参考にしてください (まだ

遅いけn。
さら に但し主l-きを見ると，すべての項目

について逐一 「すぺての実行時間データは

2クロックの リードおよびライ トを恕定 し

ています」という表記があります。68030で

は最短クロックサイ クノレは同期パス11寺に 2

クロック，非同期パスl昨に 3クロックです。

X68030li同期パスでメモリが接続されて

いますが，このアクセラレータて‘はもちろ

ん非同期パス接続です。ほかにも 「すべて

のオペランドはロ ングワードに整列してい

る」 とか「すべてのノfスサイクノレに対して

必~な変換はアドレス変換キャッシュに存

在している」い、う粂件が示されています。

}IF心の命令の実行11寺1MJ自体ですが，68030

のマニュアノレて1ま実行1時間と命令フェッチ

11寺間とアドレス計算11寺聞は月IJにまとめであ

ったり，68000のマニュアルと は少し見方も

違ってきますので気をつけてください。

68000関連の機械語命令でもっとも多用

されるであろうMOVE命令で見ると，レジ

スタから (An)への転送はちクロックで，

うち lクロックは削られる可能性がありま

す(キャッシュは首長常11しない)068000の易j

合はワードサイ ズ1侍に 8クロッ ク，ロング

ワード時に12クロックです。

逆に (An)からデータレジスタへの転送

Tごと， 68030の場合，フェッチ 3クロッ ク+

実行 2クロックの5クロックて¥可能性は

低いのですが lクロック削られるこ tもあ

ります。68000は先はどと同じクロック数で

す。こういったものを見ると命令レベルで

2 -4僚というのは必ずし も間違いではあ

りませんが， これも32ピットパスH寺の値で

す。16ピットパス桜統だと 16ピットずつ 2

回に分けてアクセスして32ピッ トデータぞ

作りますので 1メモリアクセスサイクノレ

(非同期パスl時3クロック)以上の遅れが加

算されてきます。

プログラムやキャッシュの効き具合など

にもよりますが， 一般に，68030が16ピット

パスで接続された場合，同クロックの68000

と間程度 という のが定説になっていま す。

8月号の|時点のボードではデータキャッ

シュは使用できないので，こ の点てはかな

り不利になっています。 加えて， 本文中に

も説明があったとおり， DTACK先出しの

不備で1クロック，その他の処理でもう l

クロック近〈余分なウエイ卜 が入るように

なっています。

で'ii68030にする メリッ卜はというと， ま

ず，高クロックに対応してい ると いうこと，

コプロセ ッサが接続できるということにあ

り ます(釆除X~の拡張やシフ ト の高速化と

いった命令レベルでのメリットも多少はあ

りますが)。

ちなみに， DTACKの先出しを禁止した

状態でのX68000 ノ ーマル機の数値も~:い

でありましたのでそれと比べてみましょう。

すると20MHzキャッシュなしだと約33%

速くなっていることがわかります。キャッ

シュが効けば16ピットパfスのためにボ、 トノレ



ヰ、ックになっているメモリアクセスカli成る

ことになり ， 格段に~度 1;1:変わってくるは

ずですので， この33%という数値は由主主(¥11寺

のパフォー?ンスを示していると見てもい

いでしょう(普通1;1:キャッシュを入れて使

う)。

平i卜J坂アクセラレータは， コスト的に児

て30MHzl]iJ)(下が妥当てがはな いかというふ

うに進めていますので， t法終的lこX68000ノ

ーマノレ機の 3，4倍程度の速度になると思

われます。

一般に32ピットマ シンの命令実行II，HM1は
*ii'i:には決まり まぜん。ウエイ 卜やバイプ

ラインのj荒れによって変動してくるからてず

す。マニュアノレに記11在しであるものは，32 

ピット|司J朗パス般紙でキャッシュが当たっ

たtきを規準にしています。メモ リウエイ

ト|時のノfフォーマンスなどは月1)に筏利=な計A

ti:法が示されていますが，ウエイトがひと

つ入るだけでもかなりパフォーマンスは低

下します。いずれにせよ ，32ビッ トパス披

統されていない と所定の性能は発揮できな

いのて"す。

「三孟ζ1 以前， 1991年 1月号の付録ディ

ぽ到|スク「謹賀新年PRO-68KJのな
」一二::__j かに入っていたZ's-EXなんで

すけど，やっぱり私も「未登録の割り込み」

となって動作しませんでした。Z'sSTAFF

はジョイスティ ックのプロテクタが付いた

やつなのですが，どうか動作させる方法が

あっ たら教 えてください。Human68kは

ver.2. 01， FLOATもver.2とかイサS量のとかを

試してみました。 群馬県関口 孝紀

「三孟「 ソフ トはで.き るだけ最新版を使。つては い、 tころですが， 1:. 1) 
哩り型」 あえず，可fiE性のありそうなと
ころから解説してみましょう。

|剥日さんがお持ちのものは，プロテクト

モジ‘ューノレっきのZ's5TAFFというと， こ

れはver.l.0の初1m)坂ということになりま

すね。

Z's-EXをZ's5TAFFのver.1て"illJ)かす

場合に1;1:，あらかじ めグラフィ ック|直|而が

初期化されている必要があります。これを

行わない場合には「未笠録の害1)り込み」が

l~J て 〈るはずです。そ こでまず，

5CREEN 1 3 1 

を実行したうえで"Z's-EXを!ItI)かしてく Tご

さL、。

Z's5TAFFではなんらかのシステムエラ

ーが発生した場合はすべ、て「未登録の害1)り

込み」 として表示さ れるので， これ以外の

耳目 [~I て、起重JJに失敗しているときには十分な

対処ができません。Z's-EXのver.2以)1年で

は多少の対策もしてありますので， とりあ

λず，メモ リを十分に空けて試してみてそ

れでも駄目だったら新しいパージョンに換

えてく Tごさい。

「云孟:1 8月号の rXsimmVIJの紹介記

I(((]) I 事でrCompactユーザーで数値
L..:三竺」 演算プロセッサが使えないのが

痛いかもしれない」と書いてありましたが，

ニれはどういう ニとですか。もしかして

Compact以外は数値演算プロセ ッサが使

えなくとも痛 くないというこ とですか。

宮城県柳図正幸

「て孟ζ「 これは X68000XV1とX68000

r9l11 CompactXV1の増設RAMボ-
1里町 ドの仕様が迷うこ tに起因す る
問題のことをいっているのですが，少し表

現が惑かったようです。

もともとのX68000XV1の内蔵用地設メ

モリボードにはメモリ2Mバイト，増設メ モ

リコヰ、クタ x2， 10C5mROMソケッ トが

装備されていますが，X68000CompactXV1 

用のものでは，メモリ 2Mバイト，増設メ モ

リコヰ、クタ x2， 10C5月JROMソケット，数

値iTIIf，[プロ セッサソケッ トが装備されてい

ます。

裂するに， X68000XVIでは本体基板上に

設出されていた数値決算プロセッサソケッ

トが増設メモリボード上に載っかった とい

うことで寸。

この純正メモリボードという のは，実は

機能としては単なるメモリボードではなか

ったわけですが， XsimmV1は純粋なメモ

リボードとなっています。よって， X68000 

CompactXV1て、XsimmV1を使うと数値演

算プロセッサを内臓できない， ということ

になるわけてす。

数値i寅f，[プロセッサを必要とする，ある

いはないとつ らい処理というのは限 られて

いますので (3Dグラフィックの演算と

かl，これまで不使でなかった人にはあまり

必要はないものでしょう 。数値i寅X7:プロセ

ッサを積んでも通常の処理はほとんど速く

なりません。

もちろんこの状態でもスロット用の数値

演算プロセッサボードを使用できますので，

どうしてもという方は外につけることはで

。".. 瓜玄質問箱
きます。内蔵ソケットが用意されている

X68000XVIで外づけの基板を使っても |問

題はなにもあ りません (1村蔵だとO.66MHz

分速く動くということくらいですか)。

ちなみに， 10C5用のROMyケットとい

うのは10C5をノfージョンアップする|僚に，

この空きソケッ トにROMを入れてジャン

パスイッチで切り換えると新しいROMで

起動するマシンになる tいうものです。

X68000シリ ーズではすべての機種でこの

ような処置が施されています(初代機には

ROMソケッ トはついてないが元のROMが

Yケットについていた)。

このROMソケットは，拡張性やパグ回避

を保証するものですが，これまでの例から

して致命的 な問題点も出ていませんし，

10C5関係の拡張はソフトで行われる方針

になっているようで、すから，さしせま って

必要になることはないでし ょう。ユーザー

レベノレで見ても，少なくとも私の知る限り

ではまfご使われたという話を附1¥、たことは

ありません。ただし，今後なにがあっても

不思議はないような昨今の状況ではありま

すがいー o

liif:去にX68000シリ ーズてはCPUまわり

を除いてはハー ド，ソフ トともにほとんど

同じ仕様になっていますから (ディスクド

ライブのタイプは}ll)としてl，CompactX 

V1だからなにかの機能が足りないという

ようなことはありません。(中野修一)

質問にお答えします

日ごろ疑問に思っていること，どんなこ

とでも結構です。どんどんお便りください。

難問，奇問，編集室が総力を挙げてお答え

いたします。ただし，お寄せいただいてい

るものの中には，マニュアルを読めばす ぐ

に解答が得られるようなものも多ゃありま

す。最低限，マニュアルは熟読しておきま

しょう。質問はなるべく具体的に機種名，

システム構成 ~必要なら図も入れてこと細

かに害いてください。また，返信用切手同

封の質問をよく受けますが，原則として.

質問には本誌上でお答えすることになって

いますのでご了承ください。なお，質問の

内容について，直接問い合わせることもあ

りますので電話番号も明記してください。

宛先 .干103 東京都中央区日本橋浜町

3-42-3 

ソフトパンク株式会社出版部

Oh!X編集部 rOh!X質問符」係

Oh!X質問箱 137 



ムカデ，ヤモリが出てくるほど暖かいのです。

風通しはいいハズなのだが…・-。

庚回祥巳(19)千葉県

社内では.冬よりも互のほうが寒いような

気がします。バソ コンにと っては恋 〈ない

のですが，人111]は・

.知人から，この度ハードディスクを譲りうけ

まして rこれからは下の欄に記入できるわ」と

喜んでおります。彼いわく「いまどきハードデ

ィスクすら持つてないなんて，かわいそうすぎ

る」だそうで……。泣き落としが効いたか(ちょ

っと違うような)? 堂領輝畠(20)神奈川県

なんにせよ，ハードディスクが手に入った

のだからよかったで‘すね。そんな喬特な友

人を ~fgか私にも紹介していただけ な いで し

ょうか?

• rSX-WINOOW ver.3.IJが届いた。徹夜で環

境を整えた。 2種に合格した。しかし……ハー

ドディスクがほしい(なしつ， CDプレーヤーがほ

しい(ない)，彼女がほしい(いない)，のでヨロ

シク。 西浦宏和(20)愛知県

バイトする，お金をlIí める，街に III~ て・ 0 ・・・ 0

カすんi!ってく fごさいね。

.スキャナを買いました。夫婦で，互いの写真

を取り込み，印刷し.それに「らくがおJ をし

て楽しんでいます。 匹野義博(30)大阪府

いったいどのような「ら〈がお」になるの

でしょう。一度送ってみてくれませんか。

.SXCON.Xが悪さをするのでFISH.Xがエラー

を起こしてしまう。困ったものだ。でもインラ

イン変換よりもお魚だよな，やっぱり。それが

人の道というものだ，うんうん。

井村英二(23)滋賀県

人の道tはいろんな逃があるものですね。

ただ， SXCON.Xを入れないと rSX-WIN

DOW ver.3.1J r:l っ たM":昧がl\~l 、 かも 。

.友人から電昔話があった。機子がおかしい。妙

に明るいのだ。どうやらメモリを2Mバイトから

10Mバイトに増設したらしい。うらやましいの

でいろいろからかったが，ぜんぜん動じない。

うーん，心まで広くなったのねん(笑)。

斉藤修(26)宮城県

ここは，皆でメモリを12Mバイトにするし

んなことに集中しやすくなりました。学

生の方は夏休みボケを治しておかないと，

あとで泣きをみますよ(経験者談)。

FROM READERS TO THE EDITOR 
そろそろ暑さも一段落。熱くなった肌も

冷め，初秋の香りもただよう頃。夏のあ

わただしさも落ち着きを取り戻L，いろ

もう l幽考えているのがあるのですが，完成す

るかな? 北村満(24)神奈川県

念、がないと先を越されてしまうかも。

.響子さんの実用講座はPhotoCOってこんな使

い方ができるのかと感心させられた。でも.こ

のためにCO-ROMドライブを買うのは無理で残

念。これからも.このようなパソコンの使用法

を紹介してほしい。 美辺央希(20)東京都

CD-ROMの使い方はほかにもあるので，こ

れを機会にr:lってみてはいかがでしょうか。.rデータがない!J。いままでは，徳川埋蔵金
よろしく，発銀していたのですが，ついに発見

不可能のものが出てしまいました。やっぱり，

整理は大事ですね。r猫とコンビュータ」を読ん

で.つくづく思いました。

猿渡哲治(22)福岡県

整理は大事だと思いつつも，机の周囲を見

回すと・....。

.暑い，暑い.暑い一。X68000の動作温度は10.C

~35.C と書いてあるけど僕の部屋は， AMII時現

在， 34.C(ちなみに安物の温度計なので34.Cまで

しか計れない)ときたもんです。犠れるんじゃな

いかと毎日ヒヤヒヤしています。だいたい僕の

部屋は2月ぐらいから.クモ，ゴキブリ，アリ，
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• rGEINIEJはverygoodでした。rOoGAの皆さ

ん，ありがとう Jと伝えてください。最近はSX

-WINOOWに凝っていて， CGAはあまりやらなか

ったのですが，またやる気になりました。

竹内孝雄(31)大阪府

.な，なんなんだ7月号の付録ディスクは

こんなものをfす主事につけていいの? スゴイで

すね。これだけで，本誌数カ月分の価値があり

そうです。Oh!Xを買っていてよかったと心から

思いました。 深見 満彦(17)和敬山県

.こんな付録はTAKERUにでもまかせてほしい。

これで+250円は痛い。そこまでして無理やり付

録テ・ィスクをつけることはないでしょう。

高橋殺(23)埼宝県

7月号の付録ディスクにも質否両論ありま

したが.ほとんEの方が喜んでくれたよう

です。いままではとっつきに 〈かったけれ

Eも， rGENIEJの扱いやすきに感激したと

いう方が多かったようです。これをき っか

けにCGAにヵτんi!って相I;lltJGしてみて(tごさ L、0

.楽譜の情報量というのは，あまり多くない。

その介を演奏者が独自の解釈(センス)で補うの

である。だから.初心者にも使える楽譜入力ソ

フトだと.演奏のクオリティはいまいちになる

だろうし.いろいろな情報も書き込めるように

するくらいなら， MMしをイ吏ったほうがよいと思

う。あとは，楽譜の読める(ちゃんと解釈のでき

る)人工知能を開発するとか(ゲゲッ)。でもそれ

だと人工知能のセンスで演奏しているだけで，

入力した人のセンスは反映されない。やはり

MMLかコンビュータを使わない音楽をやるの

がよいだろう。 西尾昌人(20)愛知県

手足諮入力だりでは制かなニュアンスは再現

できないかもしれません。でも，多〈の人

がコンピュータミュージックに親しむため

には，あったほうがよいので‘は。

.以前に発表された電車の発車のメロディとい

い，中央競馬のファンファーレといい，かなり

以前から思いついていたのに……。やはり，思

いついたらすぐに作るというのが基本ですね。
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方法で試してみてはいかがでしょうか。ま

さか，剣山の上とかで腹筋をしてたりしま

せんよね。

.このあいだの中間テストは，努力のかいあっ

て. 82点と久しぶりに優をとることができた。

非常にうれしかったが. 事件はそのあと に起き

た。友達と本屋に行ったのだが，ちらつと見る

と‘六三四の剣'なる本があった。私は友達に

hろくさんし。つてなに?j とポケた質問をし

てしまった。友達に‘六三四'を‘むさし'と

いうことを聞き.自分の国語力の乏しさにショ

ックをうけた。偏微分のテイラー展開ができる

より*むさし'とE売めるほうがいいよなあ。

室谷由久(17)富山県

、六三四かが読めなくても大丈夫だt思いま

す。、、武蔵。が読めないと困るかもしれない

ですけE。それよりも，偏微分のテイラー

展開ができるほうが，いいと思いますよ。

.付録ディスクが白いページに貼りつけてあり，

少4驚きました。そのページにはミシン目があ

り切り取れるはずが，その上にディスクの入っ

た袋が貼ってあり，結局そのページは破ってし

まいました。以前みたいに，はさみ込んである

ほうがよかったような気がします。それと，こ

のハガキ，印刷がずれてるような…...(なぜか不

幸なOh!Xを買ってしまったようです)。

下倉雅行(20)岐阜県

なぜ，ディスクがI1占ってあったかは，次の

ハガキをお読み〈ださい。

+6月より，雑誌に3.5インチディスクがつけら

れるようになった代わりに，雑誌内にくっつい

ていなければならなくなったようですね。ペー

ジの途中にディスクがついている雑誌もありま

したが.Oh!Xの方式はなかなかスマートでよか

ったと思います。 吉正回 英和(24)愛知県

10月号ではまた少し変わりそうです。今度

も気に入っていたた'けるといいのですが。

ということはディスクが ・(予告参照)。

.私の 7月号は最終ページにオマケがついてい

ましたが，皆さんのにはオマケがついていまし

たか? 田中純志(21)愛知県

ハズレくじなしのプレゼン ト企画でし た

(大I嘘)。

持ちが婚しい。このハガキはもらったシャーベ

ンで書いています。 小林健一(21)群馬県

なんと健気な。ても，これで妹さんは海老

で鯛を釣るこ tができたかもしれません。

妹の誕生日には兄の威厳が問われますね。

+ 7月号の発売日の前日. 24歳を迎えた。咋年

の前厄は急性アルコール中毒による入院に始ま

り，卒論再提出再発表に終わった。本厄の今年

は ・。さて.いい娘でもどこか落ちてないか

な。 松嶋竜(24)東京都

そんなよこしまな心を抱いていると

.学校の自販機からミロが消えてしまいました。

明治00ッOの自販機に入っていたのですが，

ミロばかり売れて00ッOが売れないからのよ
うです。ありょーん。 村上 洋樹(18)東京都

普通，売れないものが自動販売機からなく

なるものfごと思っていたのですが 。

+ili:いです。寝不足です。52試合全部見る気で
いたけど，やっぱり無理みたいです。どこかの

国では徹夜続きで死人が出たっていうし，アフ

リカでは戦争が休止してるっていうし，すごい

ですね。これが載る頃には優勝国の決まってい

るワールドカップのことでした。

三浦 費歪(22)埼玉県

それにしても，世界中でいろんなことがあ

ったようです。たとえば，タイでは決勝戦

の翌日の寝不足を心配して休校になったみ

たいです。日本の学生は眠い目をこすって，

学校に行ったというのに・・

.思わず，徹夜してしまった。ああ，鳥のさえ

ずりが……。体がだるい。こんな体闘で，はた

してテストを受けられるのか。あり，おり，は

べり，いまそがり。趣がある。ぐう……。いと

かなし。 森谷好雄(17)北海道

このハガキが投函されているところをみる

と，テストは無事に受けられたようですね。

はたして， その結果はいかに。

.運動不足を感じ，風呂に入る前に筋卜レをや

り始めた。私は腹筋をすると，なぜかお尻の皮

がむけてしまう。傷が治りかけで.とても痔く

ておサルモードに入っている。

喜多清高(24)兵庫県

腹筋の鍛え方にもいくつかあるので，別の

かないですね。?シンも安心，オマケに心

の広さまでついて〈るとは，これが正しい

人の道(フ)。ただし，借金に苦しんでも当

方では関知いたしません。

+6月上旬の2週間，母校に教育実習に行った。

本当によい 2週間だった。綬業参観，研究授業，

……と忙しかったが，文化祭など楽しいことも

あった。しかし.なによりも忘れられないのは，

1-7の生徒たち。最終日の放課後.教室に残って

くれて… " 0 ~己念と して，ネクタイピンをもら

い，皆で歌をうたった。忘れられない 2週間に

なりそうである。皆，がんばれよ(少し先生調)! 

中村学(22)福岡県

2カ月前の不安が嘘のようですね。 J訴さん

で‘うたった~fxがなんfごったのか，ちょっと

気になります。

.福岡県に私と同姓同名の読者がいるらしい。

その存在を電話帳以外で確認したのは初めてだ

が.同じOh!Xの読者であるのがちょっとうれし

い。この介だとX68000百万台の野望が達成され

る頃には10人くらいはいるかも しれない。とい

うことで「求む3人目!j もしいたら名乗り出

てほしい(いないと思うけど)。同名さんなら 4

コマにいるけど・・・…いっく(;fーん。

中村学(23)石川県

tいうことで，なん tな〈並べてしまいま

した。

.研修で東京に来ているのをいいことに，おも

ちゃショーに1Tってきました。rSEGASATURNj

とか見ていると.パソコンでゲームをする時代

は終わったのだなあとつくづく思います。あの

スペックで5万円を切るんですぜダンナ。ビジ

ネスユースを除けば.パソコンは再びプログラ

ムを組む機械に戻るんじゃなかろうかと思いま

す。いい傾向ですね。それにしてもコモドール

の倒産はショックでした。

越智文昭(31)愛媛県

個人的には，プログラムを組むマシンをメ

ーカーが出して〈れるか，少し不安ですが

.私もビジネスショウを見てきました。 CASIO

のブースのコ ンパニオンの衣装がよかったです

(なにを見てきたんだか….)。初めてああいう

ショウを見に行ったのですが，スーツを着てい

って正解でした。あんなところにTシャツ |枚

じゃ不似合いですね。ちなみに.学校のオリヱ

ンテーションでうちの学科は全員行かされたん

ですけどね。 近藤健一(18)神奈川県

しかし， 学科の人が集団で移動していたら

.・ 0・・・怖い。

.友人に愛車の原付を売って. MIDIボードと

rMu-1 Gむを買ってしまうことにしました。好

きな音楽はできるし，徒歩通学で健康にもなっ

て.まさに一石二鳥(?)。

風越直紀(22)宮城県

あれ，音i原は持っているんですよね(? )。

.誕生日の夜に妹が「おめでとう !j といって

シャーベンをくれました。その日に祝ってくれ

たのは妹だけて・した。プレゼントよりもその気
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す。 7月号のものは，会社で読んで大笑い して

しまいました。 関本正人(22)長崎県

使っているのなら，減らす必要はないので

はないかと思います。あと は， もっと広い

部屋を探します?

.大学内の駐輪場で鎚をかけておいた自分の自

転車が盗まれた。大阪の風土が悪いのか， うち

の大学生が人としてのデキが悪いのか.もしく

は鍵を l個しかっけなかった自介が惑いのか。

とりあえず，半年後同じ大学に通っている自信

がないので，下宿先での定期購読はできそうに

ありません。 山本哲也(19)大阪府

ある人の話では，東京の東端でj従まれた自

転車が数カ丹後に見つかり，警察からIl日ぃ

合わせの氾話があったそうです。なんと東

京のI段四端。たくさんの人に釆り継がれて

たどり着いたようです。*も西も似たよう

なもの。なんか悲しいですね。

+6月20日，Oh!Xが届いた。「今月は付録ディス

クはなしか……」。真ん中あたりで折れ曲がった

包みを見ながら思った。「なんか介厚いな・…・

お，おい，これは……J。折れ曲がった包みの中

から見覚えのある薄い包み。出てきたのは rク

シャ'フ ロッピーテ'ィスク 'Jだった。すぐにオベ

に取りかかった。軟盤移植手術 ディスクの

外側を切り取り，中の円量産部分だけを取り出し，

ほかの折れていないフ ロッピーディスクに入れ

てディスク コピーをとった。めでたし，めでた

い 川波弘(29)愛媛県

ハガーキにはディスクの絵が怖かれていて，

楽し〈読ませていたTごきました。テ、イスク

の中の内務って結構耐久性がありますね。

+rない，ない，なーい !J。大学の落と し物コ
ーナーの前で動揺を隠しきれなかった僕は，心

の中でそう叫んだ。さっそく ，落とし物担当の

繰へ問い合わせた僕に，事務のお姉さんがそっ

けなく答えた。「ああ，あれならどうしてもほし

いという人がいたので，期限が切れるのを待っ

て.その人に譲りましたけど」ガーン。欲しが

る奴までいたなんて…一。すっかり期待を裏切

られた僕は，このことはやっぱり彼女(M子さ

ん)にいうまいと誓うのでした。

大畑佳史(21)兵庫県

そこまでこだわるところをみると，案タト自

分がほしかったのでは 。

+7月号の発売日.東京ドームでの巨人戦の試
合開始前にライ トスタンドでOh!Xを読んでいた

方へ。あのとき自の前に立っていた係員は私で

す。今度見かけたら声をかけてください(といっ

ても覚えているわけないか)。

杉山洋之(21)東京都

仕事の関係でバイク使を利用しています。

かなり前の話ですが，その配達のお兄さん

に， rOh!Xのi克者Aなんて、す」といきなりいわ

れて，ちょっとびっくり。読者の方って，

いろんなところにいるんですね。外で読む

ときは気をつけないと 。

.今年で30t:三ぞ一。子供が2人，パソコンが10

台.ポケ コ ンが 4 台， バイ .~u江主 h ち喝 さて ， こ

まったのではないかと心配です(笑)。いや，笑

いごとじゃないな……。

手嶋 平日徹(22)鹿児島県

無tJ}なことを祈:りつつ， そのf&のWi息をお

待ちしております。やはり，人fl¥Jに襲いか

かっていたのが，悠りをr.tったのでしょう

カヨ。

+妻が「ぷよぷよ」を最後(サタン)までク リア

してしまいました。手ムはゾンビまでしかいかな

いのに……。事Eがぷよっているのを後ろで見て

いると.とても連鎖を考えて積んでいると は思

えません。実際に考えていないそうですが。コ

ンヒ.ユータに優るとも劣らない超スピードでぷ

ょを積んでいます。人間慣れればあのくらいの

スピードについていけるようになるんだなあと

思いました。 後迫浩一(33)神奈川県

すてに人JIIJではなくなって・・ 奥さんの背

中に羽が生えたりしていませんか。

+1下f(ルート N)の法則。航空材など各社共同
開発の場合の開発費は・・ 3社共同の場合→総

合計開発費は Jす=1.732倍…ーとなる。つま

り，N社の総合計開発費は約IN倍となってし
まうが， N社で割ると l社当たりの開発費は結

局安くなるということだそうです。

迫田賢一(40)大阪府

感覚的にはわかるものの，そんな法則があ

るtは・・・…おもしろいものですね。

+(ふ)さん，女性が2%で少ないなんて甘い。

鉄道ファンに占める女性の割合は0.3%だ 1

鉄チャン300人をかき集めても，そこに女性は l

人いるかいないか。Oh!Xとどっちがマシフ さ

あさあさあ。挑発的な言い方になってえらいす

んまへん。でも，きっとどんな男女比も鉄道よ

りはマシ 。 新宮智子(27)神奈川県

先日の結果はOh!PCのものです。Oh!Xで

li， 2%を削り込んでいます。でも， 0.3%

とは，かなり少ないですが. もっと悲惨な

状況のものつであるんでしょうかコ

.引っ越すときのもの減らしって，どうすれば

いいのでしょうか。ほとんどがないと困るし，

実際使ってるんですよね。ともあれ. 自分の住

むところは慎重に遊びたいものです。ところで，

岡村さんの 4コマは新シリーズも実に面白いで

.なんか天井が低いなあ。

大森亮寛(18)愛媛県

皆さん.狭苦しい，思いをさせて， 1:"うもご

めんなさい。でも，なかには無司王なハガキ

もありましたし……(見苦しい)。

.付録テ'イスク，ご苦労さまです。ところでい

つも思うのですが.付録ディスクを厚紙のワク

からはずそうとすると，ディスクエンベロープ

の 「品質保証」のと ころが破れちゃうんですが

ハッ，富士写真フィルムとソフ トパンク

の陰謀か ! そう にちがいないっ 1

有山 茂芳(20)神奈川県

そんなに疑われても・ 一。i素直にカッター

なんかで切り取っていただける tよろしい

かと思います。

.家の周りにいくつかあった水田も，いまでは

ほと んどなくなりま した。それでも夜になると

カエルの声が聞こえてきます。その合唱は，ま

るで指揮者がいるかのように，一斉に始まり一

斉に止みます。カエルにも「群れ」的意識があ

るのでしょうか。 中島民哉(23)埼玉県

陰に隠れてこっそり見てみる1:，実はおた

正じゃ〈しが楽譜を作って".・ a・。

.ある朝.新聞を取りに外へ出たら，戸袋にっ

ぽめが5羽とまっていました。親が2羽.ひな

が3羽，ずんぐ りして大きいのがひなのようで

した。やっと巣立つのが嬉しくて.パジャマの

まま飛ぴ去るまでにらめっ こさせても らいま し

た。 下回達也(27)三重県

にらめっこで.笑ってしまい.落ちて死んだ

なんてことにならずによかったですね。

.よくフランス料理に「舌平目」なる魚が出て

きますが.私の地元ではそれを 「ゲタ」と呼ん

でいます。県外から来たある人が，その名前を

忘れ，魚屋で「ゾウリ」 くださいといって大恥

をかいたという話が新聞に載っていたのですが，

私もどちらかというと「ゾウリ」のほうがあっ

てるなぁと思いながら笑ってしま いました。

藤原彰人(24)岡山県

これは聞いたこ tはなかったのですが， そ

ういえは.車交のこ tをワニとかいいますよね。

+7月号のアヒルですが，最近みかけません。
農学部のどこかのサークルの鍋の具になってし

Oh!X 1994.9. 140 



れからなにが増えるだろうか?

北川 浩樹(29)岐阜県

借金フ

.子供が産まれました。ただいま 4カ月を過ぎ，

手にするものはなんでもロに入れたり，なめた

りの毎日。それに歯がはえてくるのか，カミカ

ミもします。主人はちらかし魔，フロッピー，

休みを手IJH'!して近くを探し回ってみるか，

地元のユーザーを探してみてますか。それ

ともあきらめて，都心に.'J!，てきます?

.近くにあった某PCショップがつぶれ，跡地に

新しいmができた。またもPCショッブ。もしか
して.のっとられたんじゃないの? 庖の人々

は人が良さそうなんだけど・・ なぜか怖い。金

マウス，本(もちろんOh!X).なんでもそのへんに | 魚のフンのようについてくるし r離れてくれ」

ポイポイ。近い将来，これらのものがよだれの | って思ってしまう。このl苫どう思いますフ

洗礼を受けるのは必至かな。 I 石井 義尚(18)神奈川県

森本幸子(27)広島県 | 仮而を被った宇宙人が

まずは，ご主人を教育しiJ[しますか。 I .1年前から親元にX68000PROを置き去りにし
.あのスリッパ(7月号参照)は妹にあげま した。 I ていたが，ようやく 2台目を購入した。現在は
(だって，私の理想の女性(4月号参照)には足が | 去年の 5月号から， もう一度読み返していると

ないもの)。さて，最近恐ろしいことがありまし | ころです。 弥益慎司(21)東京都

た。某大型広で 4 歳児(推定)が「スノ ~" J でザン | 親元に置き去りにされたX68000PROは無

ギを使って次々に勝ち進んでいたのです(対 | 事なのでしょうか? ホコリにまみれたり，

COM戦)，rついにここまできたか. 4歳児(推 | 押し入れの"1'で泣いていたり していま

定)Jと思っていたり，単にその子供は対戦台の | せんよね。

2P覗IJでコンパネをいじくってただけなのです 1 ・突然ディスクつきで850円，サイフの中は

(笑)。これだからクソガキは面白い。 I ……。 7月までら生きてゆけるのだろうか? 予
平野鉄之助(18)長野県 | 告は毎月見ておくのだと痛感する今日この頃

lPjJ!lJに座っていたのは.'A・はその子供の友 (6/18某害広にて)。 千装 茂夫(22)埼玉県

達だったり して 。 1 9月号の値上がりは予告ではわかりません

.茨城の水戸市に引っ越して約2カ月。コンビ | でした。今後は編集後記(SHIFT'BRE 
ユータ広がみつからない。誰かいいところを教 I AK)も読むことをお勧めします。
えてくれませんか? 安海 高明(20)茨城県 | ・うーむ rジオグラフシール」のシーヲレット

fZ151tiltECそ'TiT11
:なぷ-己主しまいま山

ボーナスって意外とわかつてないんだね。私は

すぐに見つけられましたが……。変かな? ち

なみに，ジャンプなしク リアで50万点，ショッ

トなしクリアで30万点です(1固でもジャンプ，

ショッ卜しちゃだめ)。後者はかなりムズかしい

と思うけど，点数はたいしたことないんですよ

ね。前者は |函で楽にできます。さあ，ほかの

も探そっと。 片倉純也(19)宮城県

タ・ンジョンのlliiをクリアすると知lらないう

ちにボ‘ーナスが入っていたのは，そういう

訳だったんですね。

.掲載こ'希望の方は，官製ハガキに項目(売る・買う・氏名・年齢・連

絡方法一ー)を明記してお申し込みください。

.ソフトの売買，交換については，いっさい掲載できません。

・取り引きについては当編集部では責任を負いかねます。

・応募者多数の場合，掲載できない場合もあります。

.紹介を希望されるサークルは必ず会誌の見本を送ってください。

仲間
行するにあたり.会員を募集します。内容はMIDI 望価格を害いて往復ノ、ガキでお願いします。干

データやプログラムを満載する予定です。一度 198 東京都青梅市河辺町1-906-4日神パレス

* rLoversJでは，新規会員を募集します。入会資

格はX1 /turboシリ ース.の 5インチ 2Dか 2HD 

ドライブを 2台お持ちの方であれば結構です。

見てみたいと恩われる方は，フォーマット済み テージ河辺第 2-103 佐守木博之(36)

の 5インチ 2HD 1枚と宛先を書いた返送用封 肯MIDIボード rCZ・6BMIJを5，000円， 2Mバイト

筒に130円切手を貼って，下記までお送りくださ 増設RAMボード rCZ-6BE2Jを10，000円，ロジテ

2カ月に |回ディスクマガジンを発11'していま

すs 内容は会員のフリートークや音楽，プログ

ラム，CGなどです。会報のサンプルと案内曹を

い。要 2Mバイ卜です。3.5インチには対応して

いません。干577 大阪府東大阪市下小阪卜15-

13 ドミ トリー小阪203 小早川 大吾

こ希望の方は50刊の定額小為答日悼の 目
みをご希望の方は80円切手を同封のうえ，以下 売ります
の住所まで送ってください。〒302-01 茨城県 肯カラーイメージユニット rCZ.6VT1 J (グレー)と

北相馬郡守谷町守谷甲2779-109高橋顕治(27) rTS.V丁目Oむをセ ットでお，000円くらい，キャ

* rMANATEEJという名前のX68000用ディスタマ ノンのプリンタ rBJC.820CJとカラーインクを

ガンを趣味で編集しています。方向性や内容に セッ トで45，000円くらい，ビデオプリンタ rCZ一

ついて取り決めはありません。参加の意思をお 6PVIJを30，000円くらいで売ります(すべて送

もちの方はフォーマット済みの 2HDディスク 料込み入連絡は往復ハガキでお願いします。干

4枚と，切手を貼った返信用封筒を同封のうえ 308 茨城県下館市小川1385-7 鯨 雅之(36)

以下の住所までお送りください。3.5インチも取 肯カラーイメージスキャナ rCZ.8NS1 Jとアイ・オ

り吸っています。干305 茨城県つくば市春日4 ー・データ機器のスキャナ用パラレルボード

ー13-30明峰ハイツト111 野口 友則(22) rSH.6BN 1 Jを30，000円くらいで売ります。箱は

*X680∞用のテ・ィスクマガジン rMeccaTickJを発 なしで¥説明害.付属品はあります。連絡は希

ツクの100MノTイトハードディスクrLHD.FM1 00 

むを15，0∞円で売ります。連絡は往復ハガキで

お願いします。干791 愛媛県松山市東山町4086

ー11 蔵本健一(26)

合RGBシステムチューナー rCZ.6TUJを15，000円

(送料込み)で売ります。テレビコン トロールケ

ーブルっき。ただし，箱はありません。連絡は

往復ハガキでお願いします。干615 京都府京都

市西京区桂艮町25-29 市田 治男(66)

買います
肯カラーイメージユニット rCZ.6VTIJを45，000円

で買います。付属品があれば，説明書と箱はな

くてもかまいません。連絡は官製ハガキでお願

いします。干350-13 埼玉県狭山市上奥富1113 

-10 坂東宏ニ(21)
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i 編集室から | 

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。今回から，新しく

第10期愛読者モニ?の皆さんが登場します。

今月は 7月号の内容に関するレポートです0

.ここ数年， GS音源を始めとするシンセサイ

ザは激的に安くなり r万人のDTMJもかなり

近いものになったと思います。しかし，まだ，

安くなったからといってすべての人が手にで

きる範囲でないのは事実です。特に興味をも

っていない人にとっては，高い出費でしょう。

7月号の特集「入門コンピュータミュージツ

ク」は，ひとりでも多くの人に興味をもって

もらうという意味では，最もよい形の特集で

あったと思います。

特集の中ではZPLKがもっとも興味を引く

記事でした。ADPCMをPCMに変換すること

で， ADPCMの可能性が広がったといえるので

は? と思い，なにか作ってみようとしまし

たけど.なかなかアイデアが出ませんね。

奥田直也(21) X68030/X68000 SUPER/ ACE-

HD/MSX2/PC-E550 愛知県

-現在のコンビュー?ミュージックは，グラ

フィックなどと比べて，技術的，知識的に敷

居が高いと思います。せっかくコンビュータ

があるのですから，せめて入門だけでも，も

う少し平易にならないものでしょうか。帝国か

なテクニックは無視してメロデイ， リズム.

コードを簡単に組み立てられるようなツール

があれば. と思うのですが。もっと落書き感

覚で遊べるツールが欲しいですね。

弦元達也(23) X68000 ACE -HD 香川県

.私個人としては， 7月号の特集は非常に興

味のある分野でよかったと思います。しかし

「入門コンピュータミュージック」というタ

イトルの割に.内容的にはやや難しい感じを

受けました。Z-MUSICシステムを例にとって

も， Z-MUSICをシステムに組み込むことがで

き.データファイルが存在してても，どのよ

ごめんなさいの
コーナー

7月号 The World of X68000 II 

P.33 ゲームレビュー中， rC力検査」の制作者

の名前が間違っていました。正しくは小林康

弘氏です。小林氏ならびに関係者各位に.ご

迷惑をおかげしましたことをおわびします。

142 Oh!X 1994.9. 

うなコマンドを与えれば音が鳴るかわからな

いという人(実は私のことです。最近Oh以のパ

ックナンバーをひもといて問題は解決しまし

た)もいるのではないでしょうか。

あと.基本的なことは理解しているつもり

fごったPCM。しかし，本当にわかっていたのは

概念だけだということを.改めて思い知らさ

れた自己事「基本はPCM，あとはみんなついてく

る」が一番印象に残っています。AD変換の基

本的なことは知っているつもりでしたが，こ

の記事を読んで，いろいろと新しいことを発

見しました。sPCM，DPCM， AD PCMなどは，

理論的な解説ではありますが.非常に興味深

〈読むことができました。

また，音量の変化.音程の変化など， ADPCM 

をからめたところはちょっと難しかったので

すが，それぞれにサンプルプログラムが紹介

されていて.とても参考になりました。

壁谷喜嗣(35) X68000 EXPERT /PC -9821 

As/980 1 NS/E 愛知県

.特別付録 rCGA入門キットGENIEJは素晴ら

しいですね。非常に簡単にメカが作れます。

これならいままでCGAシステムを難しいとい

った理由で敬遠していた人も，楽にCGAの世

界に漫れるかもしれません。本文の解説もわ

かりやすく，これなら初心者も安心です。CGA

の初心者である私がいうのですから間違いあ

りません(ただ，上級者の人たちには，ちょ

っともの足りなかったかもしれませんね)。連

載のほうは来月号に続くようなのでいまから

楽しみにしています。 7月号の付録テ・ィスク

で遊んでいるぷんにはなんの不満もありませ

んでした。

大上幸宏(21) X68000 PRO II 鹿児島県

.江口響子の実用講座「夏のカードをフォト

コラージュでJは， rX68000でもCD-ROMが扱

えるんだぞ」といういい見本になったと思い

ます。確かに本体内蔵でないのは，ある意味

うっとおしいですし， CD-ROMソフトも出に

〈いはずです。

しかし.こういったサポートはシャープじ

きじきに行ってほしいものです。OSのSCSI制

御 (SCSIDRV.SYSなど)で， CD-ROMのサポー

トぐらいはしてもいいんじゃないでしょうか。

そうそう，次回(もしもあれば)はやはり「イ

メージスキャナで…・」といった感じの講座

パグに関するお聞い合わせは

ft03(5642)B1B2{直通)
月~金曜日 16: 00........18 : 00 

はどうでしょうか。MATIERでSCSI転送もサポ

ートしていることですし。ビデオ入力ユニッ

トもいいですね。やっぱりX68000って自家製

のものを作れるマシンだなあ。

中矢史朗(23) X68030/X68000 ACE/PC-

386 愛媛県

.r“実戦1"ゲーム作りのKNOWHOW~基本セ

オリー編J で扱っていた，スティック判定と

方向検索などに使用するDDAアルゴリズムの

解説は，非常に興味深〈読ませていただきま

した。「こういう記事を待っていたんだよ」っ

てところですか。自介の周りに自分より上級

のプログラマがいない人にとって，一番不足

しがちなのがこういう小手先のテクニックや

基本アルゴリズムでしょう。よく「テクニッ

クは人から盗むものだJなんていいますが，

盗みょうがない場合もあります(テ'パッガや

ディスアセンブラなんてものもあるけど.そ

れだけで勉強しろっていうのも，結構酷な箆

だと思いません?)。できれば.ゲームにかぎ

らず.こういう小さいテクニックをチピチビ

と解説する連載を始めてほしいですね。特に

執筆者にこだわらず， 1ベージでも 2ページ

でもかまいませんから。

渡辺祐介(19) X68000 富山県

.最低でも楽譜を前提とすること。オヤジの

鼻歌くらいに気軽に始められること。理想の

DTM環境といえばこれぐらいは最低条件でし

ょう。現在のDTMは「素晴らしい音楽家」方向

のベクトルしかもっていない(ような気がす

る)。スーパーリアリズム以外許されない絵画

のようなものかな。まあ，私は生楽器や肉声

をコンヒ.ユータで実現してほしいとは思わな

いけど。それに， MMLのような中間言語とい

うかRISCチップのマシン語コードのようなも

のは，はやいところ単なる内部表現になって

ほしいものです。

あと，最近 rTHESENTINELJがひそかにい

い連載を連発してくれているので，なんか婚

しい。マシン語講座もシューティングゲーム

作成講座もきちんと入門記事していて「基本

的なことはわかっているとする」などといっ

て，いちばんやっかいなところを放り出した

りしていないのがいいですね。

石田伯仁(21) X68030/PC-980IVM II/PC-

880 Imk II MR 神奈川県

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〈お続みください。

また，よくアドベンチャーゲームの解答を

求めるお電話をいただきますが，本誌ではい

っさいお答えできません。ご了承ください。
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進化する
早川式繰り出しS鑓
砂大幅なパージョンアップとまではいきませ

ん杭着実に進化し続けるSX-WINDOW.。今度

はver.3.1となって，いままで好評だったシ

ャーぺンが，インライン変按!. ドローデータ

のサポートなどの機能強化され，さらに使い

やすくなっているのがし、いですね匂

各種アプリケーションもそれなりに揃いつ

つあるし. 8月号で可能氏の邸主を行えば，特

別なハードなしに 1024x 1024ドット表示ま

でできてしまう。コンソールウインドウも4票

準サポー卜されたので，プログラミンク1景境

もずいぶん整いました。

それにしても，ウインドウシステムは資;原

を消費しますね。CPUパワー，メモリ，外部記

憶装置などなど…・-ありすぎる介には困りま

せん。困るのは，ユーザーの懐のみ。でも，

便利に使いたいなら賞沢にならなきゃね。学

生諸君! 夏休みのパイ卜代を，会社員の方

H F 
炉「」:うう~んJ.扇風機に当たりながら寝ると本当

に死んでしまうのだろうか? このまま寝て明日の

執再び目覚めることなく冷凍イカのように固まっ

てしまうのではない仇という不安感は近頃の退屈

気味な生活に変化を与え得るもので，私は胸が踊る

思いだ。しかし，私はおフランス製のベッドの上で

寿命を迎えるという密かな夢を抱いている。 (H)

'先月明けの宴会てaわ力ったことがひとつo この編

集部でσ〉一番の大喰らいは，某(ふ)さんであるこ
とがわかった。判定方法はいたって簡単各自食べ

た量を自分の体重て到ればいいだけ。私は体重88kg

で(ふ)さんの2倍。食べる量はどう考えても 1.5倍

ぐらい。体が大きいといっても，さすがに2倍は食

べられないもんね。 0ilKl
砕ぼくは， しゃべることばがむずかしいと，よ〈い

われます。しんぶんに出てくるような単語が，わり

と多いです。このまえ rお前，難しい単語使うね」

といわれたので rいやー，なるべく平易な言葉て伯集

るようにしてるんて・すけど」と答えたら，みんなに

笑われました。そういうことばがしせ・んに頭に浮か

んでくるので，直すのはたいへんて・す。 (EK)

'最i丘 rYampireJとゆーゲームでよく遊ぶ。しか

しこのゲーム，やっているとガロンを見ては「らぷ

りーわんわん(狼だっ!)Jとか，フェリシアを見て

は 「あ，猶の後始末のポーズ」とかよくわからんネ

タばかりが思いつく。このゲーム， ょっl:fと・おいら

のあ咲い線をくすぐるのか.それともおいらがそー

ゆ一体質になってしまったのか? (で)

はボーナスの残りを注ぎ込んでノ、ードウェア

環境整備に，そして頭を使ってソフトウェア

環境作りに精を出してみませんか。

砂1994年 6月号で紹介した rpOLYPHON-

24Jを販売しているネオコンビュータシステ

ムが，現在連絡の取れない状態lこなっており

ます。編集部では，この件に関して調査をし

ていますので，商品が届かないなどの苦情の

お問い合わせをいただいても，まだなにもお

答えできない杭兄です。新たなi封書先が判明

したときには，誌面でお知らせしたいと思い

ます。読者の方々にご進惑をかけたことをお

わびいたします。

砂rX68000マシン語プログラミンク・」は，“著

者締メ切リ問ニ合ワズ'のため r“実戦!"ゲ

ーム作りのKNOWHOWJは，著者多忙につき

お休みとなってしまいました。楽しみにして

いただいている読者の皆さんには，本当にも

うしわけありませんでした。

砂最後に来月号のイサ重量テfイスクに収録予定の

ものは・…・・あ， スペースがない。ということ

で，予告を見ながら楽しみに待っていてくだ

さい。

T • B 
惨とうとうDOS/Vマシンを購入咽ゲーム専用と思っ

て買ったが. WINDOWSIこはf吏いものになるフォン

卜が標準で揃っていたため，図版作成はあっさり

WINDOWSベースに移1iした。ウインドウシステムと

しての使い勝手はSX-WINDOWがずっと上だと思う

が，結局はこういうつまらない笥ゆで差がついてい

るというのは納得いかないものだ。 (A.T.)

惨海タレ、有くと，日本人網干者はすぐわかる。後ろ

から見ればわかる。歩き方に締まりがないのだ。若

い人ほと・だらだらと歩いている。同行者は「平和ボ

ケだね」といっていた。英国人もすぐわかる。自が

合ったとき，わさ'とらしい笑顔を見せたらそうだ。

あの妙な親切引幻筒す者にはうれしい。インド系女

性はみな美人。東洋系の樹子者カ」番無愛想。 (K)

惨自宅議種期間がとけて出動を許されるようになっ

た。ただし、体調は日増しに悪くなっていくようだ。

これを主治医に話したら、薬の量を増やされた。う

ーん、薬，責けの毎日だ。完治までにはまだ速いとい

うことを実感する。Sはつまらないと先月書いたが

1 :クール終了あたりから盛り上がってきたようだ。

原作がある程度進むのを待っていたのかな。 (KO)

砂先日.我が家にもレーザーテ・ィスクが入った。し

かし，パナソニックの製品ということだけて雪鋭匠さ

えも覚えていない。動かしたのも一度だけ。なぜか

といえば. 自介て・買ったものではないからだ。なん

と会社のパーティ(?)て・当たったのだ。ラッキ一。

でも，忙しくて全然昆ている暇がない。早〈仕事を

終わらせて，ソフトでも買いに行こうかな。 (高)

R 

t鋪臨E募要領
・原稿には.t胡・氏名・年齢・職業・i輪

先電話番号・樹重・使用言語・必要な周辺

欄苦・マイコン歴を明記してください。

・プログラムを十銭高c<れる方は，詳しい内容

の説明，利用法，できればフローチャー卜，

変数表，メモリマップ(マシン語の場合)

に，参考文献を明記し，プログラムをセー

ブしたテーフ。(テ2イスケッ 卜)を，添えてお

送りください。また，掲載にあたっては，

編集との都合により加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。

.ノ、ードの製作などを樹高される方は，詳し

い内容の説明のほかに回路図，部品表，で

きれば実体配線図も添えてください。編集

室て検討のうえ，製作したハードが必要な

場合はご量動各いたします。

.:f銭寓者のモラルとして，他誌とのこ重樹高，

他欄重用プログラムを単に移値したものは

固くお断Lハ、たします。

あて先

干 103東京都中央区日本橋浜町3-42-3

ソフトパンク出版部

Oh!X r@;ε沼海」係

E A K 
惨高校里罪事には興味がないのだが，何気なく眺めて

いた新聞で，ふと. 18歳まてイ主んて・いた都市に知ら

ない高校があるのに気がついた。いつできたのかは，

期初話題にもなっていなかったのでわからない。

このあいfヨ幾接の町だか村だかを合併したそうだし.

人口も増えたんだろうな。そうか，ひとはこうして

故匁1を偲ぶものなのか，とちょっと思った。 (ふ)

惨企画進行中のゲーム告肘干のために，アセンブラで

ケ'ームを作ったことのあるプログラマを募集します

(SION4とは別モノ)。東京近郊に在f主週に|回は

編集部まで来れる人で，比較的暇な学生がいいです

ね(スケジュール的にきついので)。ウデに自信があ

る人は，編集部の山田まで電話でこ'iE絡ください

(PM5:0D----8:00に受けつけています)0 (J ) 

炉YHSのヒ.テ'オテヘyキが謝意して数カ月。全然困っ

ていないのだが. 2度目の修理ともなると修理に出

すのも億劫で，新しいテ'ッキを買いたくなってきて

いる(まあ，修理には出すのだろうが)。時間を都合

して.お金を用意して，機穫と買う底を決めて rさ

あ.1'1'くぞ」というE主になるといまいち決;心力主屯る。

置き場所を確保するのが先か? (U) 

砕肩を強打して痛みが引かない。水曜日の朝イチで

病院叫すくと，今月から午前の翻奈はなくなったと

いわれる。翌日の午後に行くと今度は整形タ杯初〉診

療は火，水，金のみだという。そして金曜日。2時

間待っても自分の番が回ってこない。しかし文句ひ

とついわずに待っているお爺さん，お婆さんたちっ

て元気だなあ。チケット取るより大変だぞ。 (T)

編集室から 143 



microOdyssey 
300マシンを使ってみて数カ月。基本的な性

格についてはだいたい思ったとおりだったが，

世間の評価は，だいたい「遅くて，絵が汚い」

というところで一致するだろう。高速CPU+グ

ラフィック強化ということで登場したマシンの

はずなのに. (処理内容はともかく)快適な速度

で動くソフトというのが非常に少ない。

速度は，例によってプログラマのスキルに依

存するところが大きいようだ。3D処理といって

も，見るからに重いものから軽々とこなすもの

までソフトによってさまぎまだし. CO-ROMの

待ち時間もずいぶん差が見られる。

絵が汚いのは動画方式に問題がある。現在は

CINEPAQという方式で圧縮されたものが使用さ

れている。これはMacintoshやWindowsで主流に

なっているものだが. CO-ROMからの転送とな

ると輪郭ガタガタ，画面はノイズだらけ，階調

はとてもフルカラーのフレームノてッファに出し

ているとは思えないくらいガタ落ちになる。フ

レーム数も秒間10フレーム程度しか出ていない

ように思われる(ものによるが)。

MPEGIが導入されればある程度解決される

問題ではあるが，気をつけたいのはMPEGとい

うのはデータの作り方で画質が露骨に変わって

くるということだ。

投入されるデータ量から考えれば，とてもま

ともな画像が出力できるとは思えないものだが，

エレショウなどの出展映像ではMPEGIの画像

でもほとんど組は見えない。しかし，市場に出

回っているデータはかなりひどい。X68000用の

MPEGボードのデモを見た人なら，概ね吊IJ作年

月日の古いデータほど粗い画調になっているの

がわかると思う。これは.年キ，新しいアルゴ

リズムによるエンコードが行われているからで

ある。最良の映像になると，場面ごとに最適な

アルゴリズムて・エンコードされている。

いくつかの次世代ゲーム機ではJPEGでの動

画が行われるようだ。雑誌によってはMPEGに

対し rJPEGは締麗て'高圧縮」と持ち上げている

が， どう考えてもアルゴリズム的に時系列情報

を利用したMPEGにかなうはずはない。

CO-ROMのデータ転送速度は秒間300Kバイ

ト程度だ。すなわち|フレームあたり 10Kバイ

トのデータとなる。JPEGで10Kパイ卜にまで縮

めた絵の画質なら簡単に想像がつくだろう。

一方，最近. VOO (Video On Oemand)という

言葉を目にすることが増えてきた。見たいビデ

オがすぐ見れるというサービスのことだが，ア

メリ力ではすでにケーブルテレヒ.回線を使った

VOOが実用化されている。蓋を開けてみれば.レ

ンタルビデオ屋のにーちゃんが，主文が入るたび

に. ビデオを回して各家庭に送っているにすぎ

ないが。

これをデジタル回線ですべてデジタルデータ

で行うというのがあるべき VOOの姿である。 1

週間介の全テレビ放送が蓄積されたり，映画の

ライブラリが見たいときに手にできる。

デ--Jはすべてノ、ー ドディスクで蓄える。MP

EGIでも l時間あたり IGバイト程度。クオリティ

考えれば最低でもMPEG2になるが，これだと 10

Gバイトくらいになるだろうか。映画 1.本で20G

バイト ・・。その前に各家庭にデジタル回線が

必要となる。LOボックスを買わなくてよくなる

日は遠いかもしれない。 (U)
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1994年10月号9月17日(土)発売
特別企画紅葉狩りPRO-68K
.使えるSX-WINDOWデスクトップアクセサリ
・最新版SX-BASIC . X-BASIC問外部関委主
・その他，小物ツールをふんだ‘んに収録

新製品紹介 H.A.R.P 
スーパーストリートファイタ-H速攻レビ‘ユー
特別付録 5"2HD 予側 950円

パックナンバー常備腐
東京 神保町 三省堂神田本庖5F

03(3233)3312 
11 書泉ブックマー卜日l

03 (3294) 00 11 
// 害泉グランデ5F

03 (3295) 00 1 1 
秋葉原 T-ZONE 7Fブックゾーン

03 (3257) 2660 
八重洲 八重洲ブッ クセンタ-3F

03(3281) 1811 
新宿 紀伊国屋書鹿本庖

03 (3354) 0 131 
高田馬場 未来堂書庖

03 (3209) 0656 
渋谷 大盛堂書唐

03 (3463) 051 1 

池袋 旭屋書腐池袋后
03 (3986) 031 1 

八主子 くまざわ害庖八王子本庖
0426 (25) 1201 

神奈川 厚木 有隣堂厚木庖
0462(23)4111 

平塚 文教堂四の宮庖
0463 (54) 2880 

千葉 4自 新星堂力Jレチヱ 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

振答用紙の「申込書」欄にある 「新規Jr継続」

のいずれかにOをつけ，必要事項を明記のう
え，郵便局で購読料をお振り込みください。

その際渡される半券は領収書になっています

ので，大切に保管してください。なお，すで

に定期購読をご利用の方には期限終了の少し

前にご通知いたします。継続希望の方は，上

記と同じ要領でお申し込みください。

。，ド~"J'L:::t.U 9月号
. 1994年 9月 1日発行定価680円(本体660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 

// 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 

士奇玉 川越 黒田害届
0492(25)3138 

)11口 岩測害底
0482 (52) 2190 

茨城 水戸 )11又害后駅前后
0292 (31) 0 1 02 

大阪 北区 旭屋書腐本庖
06(313)1191 

都島区 E墨4堂京橋庖
06 (353) 2413 

京都 中京区 オーム社書l高
075 (221) 0280 

愛知 名古屋 三省堂名古屋庖
052 (562) 0077 

1/ パソコンヱ上前津庖
052 (251) 8334 

刈谷 三洋堂書腐刈谷庖
0566 (24) 1 134 

長野 飯田 平安堂飯田后
0265(24)4545 

北海道室蘭 室蘭工業大学生協
0143(44)6060 

基本的に，定期購読に関することは販売局

で一括して行っています。住所変更など問題

が生じた場合は. Oh!X編集部ではなくソフト

パンク販売局へお問い合わせください。

海外送付ご希望の方へ

本誌の海外発送代理l吉，日本IPS(株)にお

申し込みください。なお，購読料金は郵送方

法.地域によって異なりますので，下記宛必

ずお問い合わせください。

日本IPS株式会社

〒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田T3-42-3

Oh'X編集部 ft03(5642)8122

販売局 ft03(5642)8100 FAX 03(5641)3424 

広告局 ft03 (5642) 81 1 1 

.印刷凸版印刷株式会社。1994SOFTBANK CORP.雑誌02179-9本誌からの無断転載を禁じます。
落丁・乱丁の場合はお取り替えいたします。
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務官売方法 :定期購続 もしくはソフト ベンダーTAKERUでお買い求めいただけます。
肯定期購読の場合=購続料第75号(例年6月号)より 6ヶ月分8，5∞円(送料サービス、消費

税込)を、現金容留または郵便振替で下記の宛先へお送り下さい。

現金容留の場合.〒 171東京都豊島区長崎ト28-23Muse西，也袋2F

郵便振替の場合:東京 5 -362847 側満開製作所

・ニづ主文の際は、郵便番号 ・住所・氏名・電話番号を忘れずに記入して下さし、。

・3.5インチディスク版をご希望の方は、 r3.5インチ版」とご指定下さい。

・新規購E売の方は「新規J と明記して下さい。 なお、特に購続開始号のご指定がな
い場合は既刊の最新号からお送りいたします。

-Wi:la;5VJ信格上返品には応じられませんが、お申し出があれば定期購1売を解約し残金をお返し します。
肯TAKERUでお求めの場合= 1部につき 1，600円(消費税込)です。
・定期購統版と内容が一 部異なる場合があります。御了承下さい。

・お問い合わせ先 TEL(03)3554 -9282 (月一金 午前 11時 一午後 6時)

(なお、定期購読版のパック ナンバーについては定期購続の方のみご注文を承ります)

側:筒開製作所



.CompactXV1j68030周トプル付

TS-3XR1B 1トW 定価V33，800 ツクモ縛価￥26，800
TS-3XR2B 2トヲ0・定価桝6，800 ツクモ縛fiIf~，'36，800

一ー，姐凶哩:"&連日記Inill;:1蝿・I~~il!司

CZ-6070例制汗o九行川ツクモ荷価事 60，000マッハジェットカラー
CZ-6080<14!'.¥11J…イ} ツクモ脚~~:~~~ MJ-700V2C 
CZ-6150<15割汗は九イテ山ツクモ樽価￥!~~，~~~ (ケーブルセット)
CZ-6210<2世カラーデはれイ} ツクモ縛価￥125，000

-，白1市~~，~i[i)]i暗示軍司J司 i.\C彊ー・・・・・

RED ZONE......…………………ツクモ特価￥官30，000
RED ZONE(2DD)…………しー……ツクモ穂留置￥ 135，000
・MiliI~'~11:; Ii圃四E・~.ö'I:I・1 ・E圃圃圃圃
MK-FD1・-………………………ツクモ特価￥ 39，80。
MK-FD1阿 川刊…...一一……ツクモ事書留置￥ 44，800

X680xO周~付"ドライブ

圏棚網棚網羅掴

亡 カラーィ;メージズ平ヤテー ， 
fEflox業定価

ツクモ椅価￥138，000
CZ-8NS1 
輔自暴ツクモ椅価￥ 69，800

Tこれぞ、パ一ソナルシステムのi決央定版!! : 
;トhi加n附kZ厘閉s(P刊l卜凶-4側0∞0船ト劫柚畳鍋場棚伽!"!!
:P凶 6ωooσ~:
.定価'17汚5，0∞

:ックモ縛'.￥59，800: 
• PI・4000FXFAXモデムセットモデル・

iUみも得価園圃.1:
:￥72，800 • 

• 

ツクモ縛・ ツクモ樽.
SH・6BE1-1ME(CZ.600C専用1・" .，. ・ ・ ・ ・・￥!~，~~~ TS-XM1-6A(怒張スロット周6MB) ￥47，800 
PIO-6BE1-AE(ACElPRO/PR02シリース'用)! !~，~~~ TS-XM1-SA(鉱張スロ ット周8MB)'・・・￥55，800
:13詰23122222:[思: : :552:222mM判附張スロット周10MB) ￥63，800 
SH・5BE4-8M(X68030シリース，) ……￥44，ooo XSlMM1MM(鉱張ス口 yト周自MB) ￥53，800 
cz・6日E2A(XVI専用í~:..~.. :::':~.. . . ￥42.500 X SIMM1Cト10M(盤張スロ γト周10MB)￥64，800
cz・6日E2日(CompaclXVI専用)・ ・ ・ ￥29，aoo X S1MMVl(CZ6341644C周)・・・目白・田・・・'1113，500
T5-6BE2B(CZ.6日E2ND周鉱張RAM)......￥29:800X SIMMVlclCZ674C周)......白・・・田・目撃 13，500
TS-XM1-4AI鉱張スロット周4MB)'・田・・田・・・￥39;800X SIMMVI &X SIMMVlc用IBMメモリ・術活)￥35，000

for CZ-8NS1 定価￥ 17，800

2222AZTfrZ2112r端子lこツクモ，~書館
前23;七甥;切り紅白Afbsn4，800

プリンター 】l

ツクモ特価￥82，800
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ツクモ符価￥82，800
バブルジェットプリンター

BJ-10VLite<ケーブルセット} ツクモ樗卸￥'32，800
BJ-15VPro<ケーブルセット} ツクモ縛価￥'42，800

I東 京l・パソコン本盾{各種パソコン・周辺機器)・パソコン本后I1(パソコン・ワープロ)・DOS/Vパソコン館(DOS/Vパソコン・下取り)・万世唐(総合週慣機器)・5号盾(ビデオ・ムービー・ CS)・ソフ
ト8号庖(パソコン晶ゲーム周ソフト)・買I!gセンヲー{ゲーム機・ゲーム織周ソフト買取り)・ニューセンター庖(パソコン・中古・下取り・買取り)・ラジオセンター后(ハンディーレシーパー・テレホンパーツ)
I名古屋1・名古屋1号后(パソコン全般)・名古贋2号庖(パソコン全般・総合通信機器・ピデ才) [札 幌l・札幌后(パソコン全般・総合通慣機鑓)・DEPOツクモ2番街后(パソコン全般)



受付時間(平日)AM10:45-PM7・30(末雇1
(臼・祝)AM10・15-PM7:00し室生J

rFAX24時間お見積もり受付j お名型空所電1話話番号1

~03但55-4199 ~依頼下さに入の上

ビデオ入力ユニットcz・6VS1 定価￥ 178，000
MC68EC020(25MHz)の32BitMPU
を搭縦し、 SCSIイン空ーフェイス
を介してパソコンヘデ一歩を転
送。動画 ・静止画を簡単に保存出
来るアプリケ ションソフト 「ラ 伽 町 時四四町町明

イブスキャン」を傑準装備。1，677
万色まで対応し、最大640X480一一一一一
ドットの高解像度で、高速取り込
が可能です。但し680xOシリーズ

ミも主緊主総!日出ツクモ縄価￥142，000

a.U・E同:量弔~置麓朝欄錨描-・E岨ー量車Z孟温..  
Logitec LMO・200(128M8) ￥79，800

+~霊Z
ツクモ椅恒￥ 76，800
Logitec LMO・400(230MB)

唱ト

Panasonic LF・3200BI230MBl￥168，000

幸〈ぉ口レ |
ツタモ穂偏￥官38，000
COPALCS-M230PA(230MB)￥148，叩

争〈mr|
ツクモ椅恒￥官38，000

240MBハードテtイスウ ツクモ"，.￥39，800-
2鈎MBハードディスヲ ツクモ得価￥46，800-
350MBハードテ』イスヲ山ツクモ"，.￥49，800-
520MBハードテ』イスヲ…ツクモ線価￥74，800-

-E咽.1:ヨ:亙・).f，・昌司~.彊・
ツクモ椅舗

CD-ROMドライパーソ7ト+ケーブル￥ 9，200
M・JC:I:直・J\~ ・EヨE回目胃m

ツクモ拘価

ELECOM ECCト250(TOSHI臥ト珂7') ￥'42，800 
メルコ CDS-EISONYIトレー) ￥'24，800 
Logitec LC[).弱。DV(TOSHI臥ド刊7')￥39，800
SONY CDU・7811府ONYド刊7') ￥'39，800 
緑電子 CXA-301 SINECf・封7') ￥'29，800 
PIONEER DR-U104XI4惜連) ￥69‘800 

E，量n..~C(岨・JC:I:亙・E吊.温瓦E"1IIi国圃圃

PIONEER ツクモ鞠個

叩川6連装2倍速)梯騰￥ 55，800
DRM・604Xl6連装4悟逮)<輸入品〉 ￥135，000 

-・・・・・rDi'~斗医・・・・・・ : ソフトウエア E 
‘ヨE置，
AIWA PV・AF144V5

OMRON ME14148 

MicroCORE MC14400FX 

Panasonic TO・7038

SUNTAC MS144AVF 

f!.JF:WT  
SPS た~みのる 2

ツク毛利鏑

￥29，800 
￥22，800 
￥23，000 
￥27，800 
￥26，800 

￥哩3，000
SHA円P Communication SX-68K 

￥曹5，800

'開語撞語録露甥曹圃・.
. その lト.t償首れてしまうと7ウスがいらない.

• Dr悶awi川ng51陥ate...........￥74，800 • 
目Matier Ver2.0..........￥39，800目

i 合針定価僻￥判11仰 i
ツクモ縛価￥ 89虫9，刈a却'
.その2.ハイクオリテイなのにこんなに2安白い.i B副J叩 0ωJ ￥120，刈0叩0∞0
プリン骨一ケ一ブル.....￥ 4札，80叩oI 
Matier Ver2.0・・・・・・・・・・￥ 39，80o • 
E 合計定価￥164，600I 
、ツクモ棚￥116，000i 
-，l，I l・E・-開~~逼'C:I:ヨ~l~1li<i羽2・
• Roland Sば7・55mkIlセット . 
I sc・55mkll・・・・・・・・・・・ ・・・￥69，000I I TS-6GM1 糊，800
M101変倹ト内・ -一一￥ 4，00~I ・ 合計定価￥112，800・iyクモ棚.tl79，800~ 
R oland SC-88セット
ISMB…一一一- ・￥89刷
TS・6GM1・・・・ ・・・・・・・・・・￥39，800
M101変領トプル・・・・・ ・・・ ￥ 4，000 

自 合計定価￥133，600I 

，-':/クモ縛価￥99，000i 
az事宵宮SBa司'R・
• Music Card for X680xO • 
Em-6GMl)E  

発売記念キャンヘLン特価 E
E￥24，800 • 
E 音源を洛徹したM IDIポ ドの登場。 園
二これ 1枚で手軽にMIDIコンビュ一世 ニ
・ミュージ /7が楽しめます。 Ii GM規格 MT-32 • CM-6 4等の・
音色配列をサポー ト。最大同時発音数16，
、ノフトウエアfMu..1GSお践し版J付 J 
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お支払い方法
あなたのと都合に合わせていろいろ選べます@

-・・.，:.1昭叡逼園面~J，国，，-

-・・・・・._ー謹網開圃・・・・・

-・・・E言~~垂JJ;置医'岡田明E・・・・

-・・・E年五言言昔笠n園開圃・・・・

-・・E臨調両国司摺国・・・

圃圃圃圃.'a沼田i罵盟加同圃圃圃圃・

商品についての
お問い合わせは告庖に

-・・・・・・・・E甜註司~=lI・・・・・・・・・
'1'8 (圃)AM10・45-PM7;30日・輯!AM10;15--PM7;OO

~!J宅，~~ココ本窟 114F
Q3.325::ト1E到99
03-32534199拘

~!l宅ニ.2-'!:'!)-腐
Q3.3251..(誕抱7

(l!I)AM10:00-PM7:00 

~~宅急畠居t器脂
0担部3-1655

~!J宅急車屋2曇脂
052-251-3399 

-・・・・・・・.il!i厄・・・・・・・・・
{圏)AM10:30-PM7;30

鱒綿一明一
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庖
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 安商品はおl'lII括質11付11よ口、
繍臼匝臼Cll3日-1遷聞でお届け数します。(一部地域を降く)

*襲示価格!こは，両費税Iil:含まれておDません。

安いのに親切 i 
y~""1 1 JIK1 

九十九電機株式会社



注
目
グ
委
の

千
ナ
ス

|塑[，t，lij.mi.kMt1QM♂旬結時仏I
① 本体+モニター

.CZ-674C-H ・CZ-608D-H
定価￥392，800

② 本体+モニター+FDD(5'X2)

定価￥492，600

剛超糊￥147，000I附超糊￥195，000
雪|卜いい同同阿11μ畑阿剛1ロ咽咽叫2凋捌叫固副帥11瓜叫1珊仰

Y刈刈X幻2)) tロ文! (③⑤本体伽+モむニタ←一(けTV"'Tチ「ナ←一付伺u④林+モ間ニ司夕州-べ(川W附チhユ~-寸ナ司寸付 ) +F問m∞D附(何5'X2附
手 | 圏園E圏 _ .CロZ-6引引6町674刊4佑C-H
数 | EE語込寸.「h圃 .CロZ-6印帥0ω07D任肘-午T
曲今岨i1 .喧=直..RGBケ一ブル

.CZ-674C-H 
• CZ-607D-TN ・RGB?-ープJレ
-CZ-6FD5(FDD) 

主主|・・・・・・ 定価￥397，800 定価￥497.600

君Ip&A超特価￥144，0001P&A超特価￥192，000
無 1 r.:=T一一1___1____1___1
1川IL叫叫剛1は&刷刷却|凶訓凹剛即|同b削酬|幽糊|川4脚 14仰4柑咽8姻回馴|爪1川7

料
ヰZ
成
6 
年

.モニタ一の変更※③、④ のモニ夕一を
.CZ-615D('チューナー付)に変更の場合￥56.0001

}加算して下さい。・CZ-621D(B) に変更の場合￥64.000J

-ピ~~ëf:v・I・I・­
z・"fiTïiTi間晒，~，‘M且

カラーイメージユニット|インテリジェントコントローラ

員| 本体(単品)
末|①CZ-674C

.;" I定価￥298.000
if I P&A超特価

直~・CZ-6VT1-BK
定価￥69.800

⑨ 
.CZ-8NJ2 

定価￥23.800

うち |￥85，000 特価￥52，500 特価￥13，800
月
末
/ 
12 
月
末
σコ
し、

ず
オ1
カ、

を

主旨
定
下
さ

lt(;J:IIIIIID;J:II};II]用メモリボード (送料￥rI[l]・消費税.

.1/0データ ・シャープ

'SH-5BE4・8M(30用)...特価￥39，500・CZ屯BE4(30用)…."....特価￥39，800・SH-6BE1-1ME(600C用)…特価￥10，2∞ ・CZ-5ME4(5BE4用増設)特価￥36，500・PIO-6BEトAE(7，誌471官)特価￥10，200・CZ・6BE2A(XVI用)......特価￥38，900・PIO-6BE2・2ME(拡彊スロット用ト特価￥21，∞0・CZ・6BE2B(XVI、674C増設)特価￥37，5∞・PIO-6BE4-4ME( ， ト特価￥35，300・CZ-6BE2D(674C用).，.特価￥20，5∞
|モ弘&FAXモデム (送料￥II!II

〈インテデラン〉

・MPI414F(FAXモデム・ポケット型) 特価￥31.0ω
〈サン電子〉

.MS 1414AVF(FAXモデム・ボックス型) 特価￥3(}，0ω
〈アイワ〉

.PV-AF24V5(FAXモデム・ボックス型)・ 0特価￥22，500
・PV-PFI44(FAXモデム・ポケット型).......特価￥32，0ω

.PV-A円44V5(FAXモデム・ポyクス型) 特価￥36，副珂
〈オムロン〉

.MD-鉛XT10V(FAXモデム・ボックス製) 。特価￥却.0ω
・MD-144XT10V(FAXモデム・ボックス型).，特価￥ぉ.000
〈マイクロコア〉

• MCI4400FX(W)(FAXモデム・ボックス型)"特価￥23，ω0
・MC24FC5(W)(FAXモデム・ポケット型) 特価￥却刷

入のチャンスノ
SHARP 

①X68030 ②X68030 HD 

.CZ-500C 1・CZ-510C
-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￥497.800 I 定価合計￥587.800
P&A超特価￥299，00Olp&A超特価￥398，000
11掴127.7001羽田11柵|細11棚|咽17.8001印刷6.50011112目|甜測124函119.2001咽 113.3001岨 110ω|阻 18.7001

③X68030 Compact ④X68030 Compact HD 

.CZ-300C I・CZ-310C
-CZ-607D傭 TN(O.31mm、チューナー付)I ・CZ-607D-TN (O.31mm、チューナー付)
定価合計￥487.800 定価合計￥577.800

P&A超特価￥328，00Olp&A超特価￥393，000
|12固13棚|畑115.BOO1細 111.0001咽 18脚|蜘17.20011112困|革馴畑11B.!1ll1紬 1111∞l岨 110.2001蝿 18.剛l

.モニター変更の場合

.CZ-608D.................，こ変更の場合￥ 3.000)

.CZ-615D(チューナー付〉に変更の場合￥56.000ト加算して下さい0・CZ-621D(B)・・・・・・・・・・・4こ変更の場合￥64.000)
間I・I司副・a:[1・l由園間宮阻JUIJ咽 東京システムリサーチ製(XSIMMl

(送料￥700・消貸税別).CS-MI20(コパJレ) ・LMO-FMX330TS
光磁買ディスヲ(Xω∞日用) (ロジテッヲ)・ケーブル付
・ケーブル、空ーミネ-9付 定価￥168.000
定価￥178.∞o

(X SIMMVI) 

特価￥93，000 特価￥97，000
「一一一I ・UL-312E-S(緑電子)・特価￥ 62，000
I _._ I・MO-120S(lCM) 一特価￥ 88，000
いV10 I・MO-23日5(，)・0・ー特価￥110:。目。
| ・LMO-34日(ロジテッフ)・ 特価￥回，000
」一一一一'・LMO-400( ， ) 特価￥110，000
(ケーブル別兜):;:~::: .，""';.":""'A_.，，" 1~~~'!=J 「一一一「 ・CXA-301S(録電子) 特価￥ 25.500
| ・CXA-450S(， ) 特価￥ 59，400
1 CD-1・CD-310S(ICM) 特価￥ 33，800
IROMI・CD-叩 N(")...・ 6特価￥ 63，600
ド、v ・引|・CD-600S(， ) 特価￥ 68，600
」一一一」・ LCD-550 (ロジテ~:7) ・特価￥ 38 ，800

0XVIシリーズ専用SIMM噌股式メモリボード
.XSIMMVI(634C用)定価￥16.500・9特価￥13.0∞
• X SIMMVIc(674C用)定価￥16.500"特価￥13.匝岨
@繍位SIMMメモリ(72PIN)
・4MB(70ns)............... 特価￥13.500
・BMB(70ns) ・ 特価￥29.000
・4MB(60ns.24MHz以上周) 特価￥17，000
・BMB(60問、24M世以上用)..特価￥31.000

・6MB(70問、〆ーカ純正晶)...・ 0・特価￥31，000
(X SIMM 10) 0SIMM'・段式メモリボード
oXSIMMIO 定価""8.000"特価￥15.700
①繍股SIMMメモリ・IMBX2 特価￥ 9，000 

・4MBX2.. 特価￥30.000・1日MB倒 XSIMMIO+IMBX2+4MBX2￥54.700 

凶器I1I1I1脳血盟国i過酷四冨置-圏
-ロジテック
①SHD-B240N-FMX(ケーブル付)(240MB、14ms、64K)

・ー・・定価￥59.8∞怪特価￥45，000
①SHD-B340N-FMX (ケーブル付)(340M臼、12ms，128K)

・・定価￥74.8∞惨特価￥52，000
・富士通
①HD-M260(モッキンバード)(260MB、14ms、256K)

ー…，特価￥39，800
① HD-K520(モッキンバード)(520MB、12ms、240K)

・・・定価￥128.凹日惨特価￥69，800
・ジェフ
①GF-270(270MB、12ms、128K)

-定価￥89.800....特価￥59，000
①GF-540(540MB、12ms、128K)

・・…定価￥128.000....特価￥69，800・CZ-5凹C/300C専用
① CZ-5H08(80MS!23ms) 

-定価￥ 98.000'"特価￥7官.800
① CZ-5HI6(160MS!18ms) 

・ー・・・・・・・定価￥135.凹 0...特価￥99，500



ズパリ
仕ー馬
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E .，1，士.{'.ÞI~:王ns:吃~ー石r.~.............. ... 

EF這1It"4if.膏l.fÆ言語~It，，~耳1O!:.4HI"~
①翌月一括払い手舷料嫡料(ご利用下臥、。) 卜.法人向け
@量世界N~lの低金利グ I 1)ースシステム

①鎌界.畏の新昂パソコン5年保liI <j1J月々 の支主主いは￥1.000より |鑑u，-・:1101叶
(様モニタープリンター3年間仰げ 一部商品は除きまれ) ggzEま32締官三教iFS4w f本日γテム
⑮'!'吉パソコンの1年間保値(1時二歩一・プリント 6ヶ月間保証(/) 醤カレッジクレジツト liA金処島かh凶リ
隻句期不良実績期間3ヶ月(波新品商品に眠らせていただきまも) ~ステッブアップクレジツト ー瑠瓦k礼
⑥永久買取保匝 ⑨ポナスだけで10固払いOK// L二二よニι:F遭日の指定OKグ(土曜 時 祭日もOK.") ⑮現金一活支払いOK//
聞配遣もOK//(援剛6:00-剛8:0日の問 誠一部地峨は除きます) ⑪商品到着払いOK// (代ヨ I ~手融制が必要になります。 10万円まで900円}

" (浪商品・金相ご確胞の上、銀行櫨込・現金書留にてこ・入金下さい。}

周辺機器コーナー (送料￥ 1，000.消費税別)目

カラーイメージスキャナ
.JX-325X I ~H Æ: I 
定価￥190，000

特価￥79.800

ビデオスキャナー
.CZ-6VSl 
定価￥178.000

特価￥135.000

プリンター(ケーブル用紙付)

.MJ-500V2 (エプソン)・ 特価￥44，300
・MJ-1000V2( " )ー特価￥64，300
・MJ-700V2C( " )ー特価￥78，300
・BJ-220JC (キヤノン)・特価￥58，000
・BJ-lOVLite ( " )特価￥31，300
・BJ-15VPRO ( " )ー特価￥39，700
・LBP-A404GlI( " )特価￥99，500
・BJC司600J ( " )特価￥78，300
・JET505JPLUS(YHP)・特価￥50，300

カラーイメージジェット

.IO-735X-B 

定価￥248，000

特価￥128，000
FOO(5インチx2基)・CZ-6FD5
定価￥99.800
P&A超特価
...￥49.800 

-ケープル、ターミネータ付

￥178，000 

A 特価￥93，000
.CZ-6BV1… ...・H ・定価￥21，000砂特価￥15，900

・CZ-8NM3・・ H ・H ・-定価￥ 9，800砂特価￥ 7，200 

・SH-6BF1-……・定価￥49，800砂特価￥36，500

・CZ-6BP1-"…....定価￥79，800.砂特価￥57，000
・CZ-6BS1・・・…・・・-定価￥29，800砂特価￥21，500

・CZ-8NJ2(限定)…定価￥23，800砂特価￥13，800

・CZ-6CSH674C周)・定価￥12，000砂特価￥ 8，900 

・ CZ・6CR 1(RG8ケープ'j~) ・定価￥ 4 ，500砂特価￥ 3，600 
・CZ6CTl伊レピコントロール)・定価￥ 5，500惨特価￥ 4，400 
・CZ-6BP2・・・・・・・・・定価￥45，800惨特価￥33，300

・CZ・5MP1(X68030用)・定価￥54，800砂特価￥42，000

送料￥700・
消貸税別

・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

Xl;l;lIIIIIl用ソフトコーナー (送桝700・消費税制 I
• Z's STAFF PR068K Ver. 3.0 (ツァイト)

定価￥58.000"特価￥37，500
・Z'sTRIPHONVデジタJレ?ラフト(ツァイト)

定価￥39.800・哨価￥27，0∞
・マジyクパレット(ミュージカルプラン)

定価￥19.8001惨特価￥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￥98.000"特価￥69，000
・VideoPC for X680XO(マイフロウェアンステムズ)

定価￥58.0∞砂特価￥46.400
・XWINOOWS V.l1.5(マイ?ロウエアシステムス:)

定価￥30.000・'特価￥25，500・OoubleBook IN (計測技研)
定価￥12.800"特価￥ 9，600

・OS-9/X68030V.2.4.5(マイヲ口ウェアシステムズ)
定価￥25.000"特価￥19，900

・cιProlessionalPack V.3.2 (マイ?ロウェアジヤJぐン)
定価￥80.0日0・・特価￥57，800

・マチエーjレVer.2.0
定価￥39.800"特価￥28，800・F-Calcfor X68K 
一定価"'14.800"特価￥11，000・CZ-214MSDSOUtlD PR068K 
定価￥15.800"特価￥11，300・CZ-215MSDSampling PRO飽K
定価￥17.800"特価￥12，500・CZ-225BSVMultiword 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￥154，000・CZ-2438SDCV8ERNOTE PR068K 
定価￥19.800・-特価￥15，000・CZ-247MSOMUSIC PR068K(MIDI) 
定価￥28.8DO"特価￥20，500・CZ-249GSDCANVAS PR068K 
ー定価￥29.即日砂特価￥22，000

*ゲームソ7~25%OFF OK.(I(一部ソフト除o

• CZ -251 BSD Hyperword 
定価￥39.8∞砂特価￥29.400・CZ-2538SDCARD PR068K Ver.2.0 
定価￥29.800砂特価￥22，700・CZ-257CSDCommunication PR068K Ver.2.0 
定価￥19.800"特価￥15，300・CZ-261MSDMUSICstudio PR068K Ver.2.0 
定価￥28.80D"特価￥21，200・CZ-263GWDEasypaint SX-68K 
定価￥12.800"特価￥ 9，800・CZ-264GWOEasydraw SX-68K 
定価￥19.8DD"特価￥15，300・CZ-265HSDNewPrintShop Ver.2.0 
定価￥20.日00..特価￥15.400・CZ-266BSDPressConductor PR068K 
。定価￥28.8∞砂特価￥22，000・CZ-2678SDCHART PR068K 
定価￥38.0∞砂特価￥29，800・CZ-271BWDEG-Word 
定価￥59.8001>特価￥44，900・CZ-272CWDCommunicationSX68K 
定価￥19守800..特価￥14，500・CZ-274MWD MUSIC SX68 
定価￥38.0001>特価￥29，300・CZ-275MW日SOUNDSX68K 
… 定価￥15.800"特価￥11.500・CZ-284SS00S-9/X68000Ver.2.4 
定価"'35.800"特価￥25，600・CZ-286BSOBUSINESS PR068K 
定価￥28.000"特価￥20，500

・CZ-288LW日開発キyト(workroom)
定価￥39.800"特価￥29，700

・CZ-289TW日開発キット周ツール集
定価￥12.8∞砂特価￥ 9，600 

・CZ-290TWOSX-WINDOW罪(:<'7アクセサリー集
定価￥14.8∞砂特価￥11.500・CZ-295LSDC-Compiler PR068K Ver. 2.1 NEW KIT 
定価"'44.800"特価￥32.500・CZ-296SS/SSCSX-WINDOWS Ver. 3.1 
定価￥22.800T砂特価￥17.600

山!日ンド子 | 恥地問 I 
・営業時間rMimBIl!.2lllmI日日目・祭1!l~lu.IiI=;M:WI II.

2(l1CmcI;je11111 ~ f:1t代) I

回目白回帰金なし/女1:.')' t*即日発送 手
・お近〈の方はお立寄り下弘、。専門係員が説明いたします。 ヱ
.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。 立
.ビジネスソフト院定価の2
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圃醤翠~，撞重道陣1::1耳障覇圃

置互E

.CZ-600C￥45，000 ・CZ司601C.'￥45，000・CZ-611C￥50，000・CZ・652C"￥55，000・CZ-612C"￥75，000・CZ-603C￥65，000・CZ-653C￥58，000
限定| 限定 匿亘園

.CZ-612C￥70，000 
・CZ-623C・・￥70，000・CZ-674C￥70，000・CZ-634C￥100，000・CZ-644C￥145，000
割上自己は単品価格、モニヲー

別売。

.CZ-634CTN(チタン)(中古〉
・CZ-613D(グレー)(斬品〉

rz鰐鰐懇9-
4宜里<l)JI主誕.2M.QQ担革.l.-

寝翠ル胴，
・680日日:専用モニター

￥98，000 
- ・68000専用モニター付

￥178，000 

.CZ-644CTN . 
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高額買取り(新田も~J格安販売

.事鰐は高宅電取話り下でさ、おら急ぎ0の方3は、-3651田1884品論1-0141
直後当社に来庖、または宅急便にてお送りくださL10 

|買取り価格 制品・箱/マニユ列ν付属品の価格で弘中古販売 1年間保証化|
.下取りの場合・・・価格は常に変動していますので査定額を電話で確総して〈ださい。

(差額は、P&A超低金利クレジットをこe利用ください。)
.買取りの場合…現品が着き次第、3日以内に高価買取金書買を連絡し、振込み、又

は書留でお送り致します。

.近郊の方はP&A本腐に直接お持ちください。即金にで￥5.000，000までお支払い致します。

-... ・量恒2現買S金斬い帽商書取のは品留宜在りの丑の動庫掲ぴみ副す情蹴、仔る報のま揖渇た商・込合価はで品も格、必田中ごU申価古Fしお込い格晶電みまにど信のすつう方にのしいUτので、てa上s空、は問配ご換、商注い消も品合文致費のせの税し料まく際金はだすにに、。さ宮3は詳%いま必加し。れ耳〈ずτはの在電お上庫リで話をまおにせJ申ごてんし暗、込。お隠み問下くださいいさ合.い酔せ。L{{だは、さSさい竃。監でお問い合せ{た'さい。

P&A特選パソコンラック邑OAチェアー(消費税込みm送料無料、厳島を除ttl

②￥11，330 
-布揖リ
ダークグレー• 

当民会11彊『キャスター付弱震フレーム色ホワイト
mよから2番目細極移動可舵(4段)
調医3障の‘合、土か勺2番目の岨極!:付ぃτ告。jません.

l・ガスシリンダー漆上下2分割式/スライドマウステーブル、中棚 l
祖は2段階に可動します。 I・肘付
添フレム色グレー

-・・・・・・・・・・・・・・.. 諸国H湾首否認迫田'P&~副吾ヨ~-----_.

〔現金一括でお申し込みの方〕

・商品名およびお客機の住所・氏名・電話番号をご記入の上、代金を当社まで現金書留でお送りくだ
さい。(プリンター・フロッピーの場合、本体使用機種名を明記のこと)

〔クレジットでお申し込みの方〕
・電話にてお申し込みください。クレジッ卜申し込み用紙をお送りいたしますので、ご記入の上、当社ま
でお送りくださいロ・現金特別価格でクレジットが利用できますL残金のみに金利がかかります。・1回
~84回払いまで出来抗但し、 1 回のお支払い額は | 南口
~ 1 ， 0∞円以上. I 
〔銀行振込でお申し込みの方) I 徒歩2分
・銀行振込ご希望の方は必ずお振込みの前にお電話に

てお客様のご住所・お名前・商品名等をお知らせくださL'. 
(電信扱いでお娠込み下さい。)

I (振込先〕さくら銀行新小岩支庖
当座預金 2408626(株)ピー・アンド・エー

超低金利クレジット率

-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L、。・本広告に掲載の商品には送料及び消費税は含まれておりませんコ



CS-M120PX 
通販特価￥108，000

CS・H540X
僻 128，000 通販特価￥78，000

CS-H240X 
定価￥79，800 遇販特価￥44，000

CS-CD301X 
定価￥59.800 通販特価￥38，000
・各種フォーマット対応 CD-DA，XA，Photo-CD，CD-Bridge，CD-1フォーマット対応
・キャディのいらないトレ一式‘ケーブル/安一ミネ一歩標準添付(ディジーチ
ェーン接続が可能)

* 4磁種ともSCSII/Fボードはパソコン本体に附属のものまたは純正品が使用可能です。
その他サードパーティ製のSCSII/Fボードとの接続についてはお問い合わせください。
本ご注文の際にはご希望のケ ブJレをご指定下さい。
(CS-H540X、CS-H240慌については、ユニット側はフルピ yチコネクタで、その他的樋種はハー7ピッチ
コネクタです。}

.創晶についての情績は、 FAXステーシヨンから
次の聾舗で取り出して下さい。
圃FAXの受話器をあげて
固 F似ステーション(n03-3499-0177)にダイヤルして下さい。
固音声案内に従って(ダイヤル回線の方はピポパのトーン信号に切り鍛えて)
#を押します。
固音声案内に従って情報醤号6200#を押し、思後に終了の#を押します。

.フォーマ yト容量制瓜泊、平均アクセスタイム1釦Rターミネータ付，ケーブルはサービス

・お申し込みは、注文書の太枠線内にご記入の上

回送受信のメッセージ終了後(約3秒後ピー音を確認)ファクシミリのスタート
ボタンを押して受話器を戻します。→[製品情報l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。
(振込手数料はお客織負担で電信級いでお鍍込下さい)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練式会社 通販係

〒174 東京都板橋区志村2-16-20

TEし03-3965-1144FAX.03-3968-1029 

梼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
TEL.03-3965-1161 

口座喬号第一勧業銀行志村支盾普通預金 No.1369382

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 FAX03・3968-1029 弊社記入欄

口口口 名 |ご注文台数 凶口乙2、 ご連絡先

TEL. 
ケーブル引 口フルーハーフ口ハーフ~ハーフ口7ルーブル FAX. 

お名前
ふりがな

(干 1.会社 2.自宅

お届先住所 都道 区市
府県 郡

※lご希望のケープんをご指定ください。
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sx広辞苑
<< EPWING対応版》
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-当社で動作を確認 した

EPWING(Vl)タイトル lfん:w.;i""2
現在約20:9イトル発売されて IHU~I
いるEPWING(Vl)準拠のCD-ROM

のうち、以下のタイトルについ

ては当社で動作を確認しま した。FIT
なお、SX広辞苑{EPWING対応、

級〉上での動作に関して、各タ

イトルの出版社に問い合わせる

ことはご遠慮ください。

あの、 sx広辞苑がグレードアップして新登場l
岩波容庖から発売されている辞書CD-ROMr広辞苑第4版CD-ROM版J。

これは、 同社の国語辞典「広辞苑第4版」の内容をそのままCD-ROM化した

もので、文章や挿絵もすべて収録されています。また、電子メディアの特長

をいかして、鳥の鳴き声の音声データや色見本情報なども収録。

SX広辞苑{EPWING対応版〉は、 この 「広辞苑第4版CD-ROM版J を効

率的に検索し、 120%活用するためのソフトです。

‘広辞苑第4版印-ROM版 岩波書庖

ー岩波電子日本総合年表[EPWING版] 岩波書居

印 “00"愚新医学大辞典[スタンダード版] 医箇薬出経

・溝和辞典，量字源(EPWING版] 学習研究社

リーダース英和辞典 研究社

三省堂ワードハンターーマルチ00"辞典 三省裳

この他のタイトルについても動作確認作業を進めています.

-動作環境

SX-W1NOOW Ver3.0以上

. SX-W1NOOW動作中の空きメモリとして1MB以上を推奨

. (O-ROMドライブ((O-ROMOrjver Ver 2.0が付属するので.CD-ROM Oriver 

を別途お買い上げいただく必要はありません..CD-ROM Ori.verのマニュ

アルや添付ソフト等は付属しません〉

.sx広辞苑、EPWING対応版}の特長
-豊富でパワフルな検索方法により、必要な情報をすばやくピックアップ。

・使う側に立って操作系を リニューアル.さらに簡単に、さらに鋭〈作業

を行なえます。

・広辞苑の最新版である第4版をもと にした(O-ROMを使用するので、より

コンテンポラリーなキーワードにアウセス可能です.

. SX-W1NOOW上で動作するので記事の参照や引用がとても簡単.シャーベ

ンやEGWordと組み合わせて活用できます。(ただし、広辞苑では大量の

引用は禁止されています)

・シャ ーベンと融合して語句の検索を行なうシヤーベン用外部コマンド

"L1ghtWjng.X"を伺梱.複雑な検索を行なう場合はSX広辞苑 Xを‘普段

よく使う単純な検索にはLjghtWjng. Xを、という使い分けも可能です。

・広辞苑第4版CO-ROM版と同機に、EPW1NG(V1)規約にもとづいた(O-ROMタ

イトルなら、ほとんどのCO-ROMの内容を検索できます.

《

ωω

∞唱。。。一

th附1
発売記念特価

ESP/Xは、 Ethernetアダプタ rEther+Jと、 TCP/IPドライパ、そ し

て基本的なアプリケーションからなるパッケージです。

. Ether+(米コンパチブルシステムズ社製)

SC51インターフェースを介してEthernetとX680xOを接続するためのハー

ドウェアです.

※ IOBA5E -2対応モデル・ IOBA5EーT対応モデルの2種類があります.

. TCP/IPドライ"

X680xOでTCP/1Pをサポー卜するドライパ.ソケ yトも利用可能です。

.基本的なアプリケーション

F旬、 telnet(いずれもクライアン卜〉等、基本的なアプリケーションを標

準添付。 ドライパを活用するためのライブラ リも付属します.

-動作環境
. Human68k ve r 3.0以上

-メモ リ常駐量500KB前後

. SCS1インターフェース内蔵機種以外はSC51ボードが必要

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〈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。

SX-WINDOW用スケジュ ール管理ソフト

駒側道I3ookin'
標

23∞
パージョンアップグ

標一価格

CD-ROM Driver Ver2.00￥!4.800 
僚準価絡

￥15，800 
通販特価

￥15，000 

SX-WINDOW用 Photo-CDピュア ー

! 
一一料全一一可……4税………見M山……は昨叩…含討叫まMれ

株式会社 計測技研 マ叫イコUンy汀ヨ町llFJプI:J!l;]]氾(Iß[.I~= 干~剖1 栃木県宇都宮市竹林町5ωg与引-斗1 
本社 /ショールーム/通販部 11...Kl:I • ."...a:l:11i i::JAt.Kl:I:eo....I!N.1 
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ソフトバンクの14大雛誌 画Z
ハート¥ソフト活用情報を満載 X68000、X1，MZユーザーのための情報誌 富士通FMシ リース情報誌 パーソナルコンビュ一歩総合情報誌

NEC PC-98活用誌 for FMTOWNS/MARTY/RIV etc 

周刊PI:ohJPC 日r.. l芯 OhlFdTOWNS 
毎月18日発売

毎月18日発売

毎月1，15日発売定価620円 定価600円
毎月18日発売・定価620円 定価650円

Macintoshユーザーのパ ソナル 企業ユーザーのPC&WS活用を

プ ロダヲティビィティを高める 支援する情報誌

E 司..  "Ma A毎臥C月言18語日E技発術売N倫定報E価誌1，000門MacUser日本語版 問WEEK日本語版
毎月18日発売

毎週金曜日発行・年間12，0∞円定価1，200円

ネyトワークコンビューァィングを Windowsと
アプリケーション指向のUNIX活用誌 IBM PCと互換機 ユーザーの総合誌推進する実務マガジン GUI環境を活力、す専門誌

|閉山~到 WINDOWS U U N IX g鐙v日本語版 S E R 
毎月8日発売・定価1，480円 毎月8日発売・定価980円 毎月8日発売・定価1，280円 毎月8日発売・定価780円

コ ンビュ ーヲ技術者必携
-(;t~ スーパーファミコン100%

メガドライブの最強情報誌

第 2f重・第H重・オンライン試験

M刷卿陣5情報処理鼠験 E回恐宅当回』
毎月8日発売・定価780円 隔週金曜日発売・定価390円 毎月B日発売・定価540円

定価は税込み お近くの書庖でお求めください。

昨年iz躍しτ嬉しき揚暑か窓、ジャストのXS8kベリフzラル
今年1:マジにーいっすね、でもこれが鷲る頃いき怒り軍事く怒ってたりして(笑}。
さて、今回l孟ケーススタディです。

Example 1 
「つでさ一、いま初代償使ってんだけど一、やっぱ030欲しいんじゃん。でも俺ってお金な
いし一、今度買うならDOSNとかいわれちゃったりすると立場無くなっちゃうし一、とり
あえずゲームすんなら図んないし一、でもアーカイバとか遅くてたまんないし一、雌しい
ことわかんないしー(以下略)J
そんな方には

....MPUアクセラレート H.A.R.Ptor MC68000 
型番:DCMAOOD1 対応柑種:X68000初代 ACE.EXPERT.PRO.SUPER
定価:￥29，800(税別)
* H.A.R.P for MC68000が貴方の悩みを解決します。既存のMPUと交換するだけであっと
いう悶に倍速動作、ゾフトウェア上のパ yチ等も不要です。手軽なインストレ ションと
優れたコストパフォーマンスが売りです。お客機は買いですよー。そして、もうひとつ、

V按張SIMMメモリーボード ER7DS 
型番:ER10Sn(SIMM宋実装)定価:￥14，800(税7l1J)/ER1 OSDn (SIMM4MB1 
枚実装清)定価:"'39，800 (税別)対応機種:X680xO全機種
本安価なIBM PC用72ピンSIMMを採用した拡張110スロント周メモリーボードことE円10S、
実装最大10M目、さらにH.A円P実装時の独自のメモリーサイクJレモ ドにより、拡張スロ
y ト実装タイプのハンディを克服した高速なメモリー7'?セスも可能としています。
H.A.R.Pと一緒に導入すれば効果借地! SIMM無しと4M8X1牧実装の2モデルが選択で
きlJ;す。っつ-!Rでひとつまとめて貿って下さいなっ。

Exa円、ple2
神奈川県在住の8さんは今年26才、高かった自動車保険も26才未満不担保の安い料串に切
り嘗えられると喜んでいる脳天気なサラ リーマンです。彼の仕事場にはなぜかUNIXのワー
ヲステーションがゴロゴロしていて、彼自信も趣味と実益をかねてスーパユーザーをや
っています。さて、 Oh!Xとユニマガ(笑)を定期購慨している Bさん、 98ともうすぐロー
ンの終わる X68030を自宅に抱えてのいま一番町感心事はジャストのH.A.R.P-FX、030
の50MHzなんて米軍のミサイル位でしか聞いたことがないし、仕事婦でネームサーバーと
メールサーバーと ft Pサイトを繁ねているかわいそうな030ワークステーションの事も
気になるし、やっぱり速いにこしたζ とはないし、もしかしたら全部いっぺんに解決で曹
るのではないかと考えていました。実は切れ者かもしれない目さん、とりあえず26才にな
ったら3181$のMTを買おうと思ってます。車両保険安くなるし。
そんな方には

出Motorolaはモトローラ社の登録商棟、その他製品の名称等は一般に各メーカーの高栂ー
登録商標です。

....MPUアクセラレ一世一H.A.R.P-FX(H.A.RP  t.町 MC68030)
型番:DCMA30E1 対応機種 MC68030.PGAゾケ yトの採用されたファー
ムウェア (f共給クロンク25MHz以下)
予価.￥68，030(税別) '94年 8月出荷予定:予約安付中
本MC68030互換MPU7'クセラレーターことH.A円 P-FX、たとえばX68030に実装した時に
は、元のウ口 yクスピード25MHzを21音し、オンボード上のMC68030RC50がフルパリ-
50MHz動作、さらにMPUオンチップのキャッシュメモリ がヲロックスピ ドと相乗し
優れたパフォーマンスを発郷します。もちろん、ソフトウェアの互換性を完全に維持、既
存の環境で動作していたゾフトウエ?ならまずOKです。X68030に限らず、 68030を採用
するパーソナルコンビュー夕 、ワ クステ ションのほとんどに適応します。白書んの
仕事場でも、もちろん自宅でも活躍できるH.A円P-FX、車体400万弱のドイツ車買う前に、
68，030円で買える幸せ。是非ともご用命を。

Example4 
「ハコ、ハコが欲しいんだよ一、ハコが!、判ってんの?、ハコだよハコ lハマコーじ。
ないぞ、ハコ!oJ 
そんな方には

V 鉱張叩スロ y ト ESXBB 
型番:ESX68L4 対応機種:X680xO全機種
定価 "'39，800 (税別) '94年 7月出荷開始
ホなんだかよくわかりませんが、ハコと言われれば弊社はこれしかありません (笑)。特
にマンハ yタンタイプのユーザーにとって切実な問題である拡張1/0スロ yトの不足を一気
に解消できるものと砲惜しておりますこの製品、 ESX68でございます。マンハ yタンタイ
プでもいきなりP円Oシリース'と同じ4スロットが利用可能、高速バッ 771甚般のインター
フェースガー ドと外部スロット専用スイッチンゲ電源により安定した動作を砲保していま
す。これだけの装備でこの価格。選択の余地は輯いに等しいはずです{笑)。

次回予告
製品出荷の遅れを取り戻し、いよいよ世界征服に向けて進み続けるジャスト他1社。ペリ
フェラルの開発もさることながら、システム事興部でついにWindows向けソフトウェアを
リリースすることを画策、本格的な夏を迎え、 7サヒ(J)烏飽茶から特売品の水だし麦茶に
切り替えた開発スタ yフは、着々とプロジェクトは進行させつつあった。
彼らの新たな世界戦略とは如何に?、以下次号です。

諸表示の定価は全て消費税別となっております。

|サポート :T m UJ l (有)エヌ・エム・アイ l生Imlスト 議j• 



ゲーム業界初のプロレス団体経営シミュレーション|

新人、現役等約50名のレスラ が登場。
彼女の内、誰を引き込み、敵に回すかはプレイヤ一次第。

最大3人までのマルチプレイが可能と なり、そしてセーフ
テータ同士の団体対抗戦も加え、更に面白さが倍増したl

もちろん、ハイスピードなカードハトルも健在 1

合体技等を加えた技はオ ルリニューアル。

これであなたもプロレス異次元ワールドに突入だ 1

21器I
1ど1湿地単立盟主|目
払 J蕊fr..1
l吋町-嗣11

企画開発/グレイ卜
X68000/X68030対応

半]，800



SHARP 

感性を光らせる。
|さまざまなフィールドで、研ぎ澄まさむた感性に応える潜在能力の実証 I

X68の潜在能力は、まさに時代とともに証明されつつあります。

開発当初より、現在のマルチメテゃイア環境を想定していた事実。

グラフィック能力はもちろん、ADPCM対応、オリジナルウインドウシステム、

X68にとってこれらは、数年前のスペックなので、す。

パソコンの存在そのものを革新した「創造性」、マインド、を喚起する「こだ、わり」、

いま、先見のユーザーに支えられたX68は

そのコンセプトの開花を得て、多彩なフィールドへと飛期します。

Woγkbench 

wsとしての楽しみ

たとえば、リアルタイム・マルチタスク・

オベレーティング・システムOS/9o

X68030の能力を最大限にヲ|きli¥す

UNIXライクな操作性と洗練された機能。

X-WINDOWや動画ツールのサポートで

さらに深い楽しみが 。

滋05/9はマイクロウェア・システムズ(仰のx!鉱山iI明です .
務UN I X は、 X /Opcnカン"ニーリミテッドカ吋山 Ilï~J!こライ
センスする米国および他の聞におけるx!隙向悌です。

Cγeα:te 

創造するよろこび

SX-WINDOW附発支援ツールが

創造力を刺激する。

ソフト開発に必要なツールや

サンプルプログラムを多彩にバンドル、

ウインドウ上で効率よく作業でき、

初めてプログラムに挑む人への

やさしい配慮が、創造するよろこびを

さらに高めてくれるてeしょう。

経JPRQ謂/惑
X68030 [本体+キーボー!と+<ウス・トラックボール]

A1Junus仰?仰/

遊びへのこだわり

X68の能力の74さを端的に示す

アミューズメントフィールド。

マインドをきわめたゲームフリークの

熱い期待に応える。

画像の美しさが!毒性を刺激する、

たとえばひと味巡う大雌界村なら、

キミのこだわり皮は今、全開/

ITĈ PCOMI991、199:1 L̂L IllGHTS IlE5ERVED 

130mm FD (5.25型)タイプ C2-500C-B(チタンプラ、ノク)標準価絡398，0001吋(税目1])・(HD内政)CZ-SlOC-B(チタンブラック)撚単価絡488，∞0円(税別)
X68030 Compact [本体+キーボード+マウス]

90mmFD(3.5型)タイプ C2-300C-B(チタンプラyク)際準価怖388，0001'](税別)・(110内政)C2-310C-B(チタンブラック)I摂取耐li防478，OOOIIJ(税別)

X68DDD XVI Compact [本体+キーボード+<ウス]
90mmFD(3.5型)タイプ C2-674C-1ーI(グレー)枕'jil在日li椛298，OOOI'J (税))11)

・ ディスプレイは)JIJ必です. ・ ilm脱及び配送・品川・付惜 [ '11 1'1 . 使川前み耐.IMJ) ・JJ き Jr~ りn司は.惚叩価怖には古まれておりません. ・両 1(liはハメコミ合成てす.
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