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SHARP 

世，，>-ラ，，>-入力ct)サオでート

世コンゾー舟守マンド・?をサポート

世多軍側量アリンターと

-英図面 1.024 x 1.024トツ卜、表示商 :768x : 512ドット

-函函は広告周に作成した、機能を税明するためのイメージ図面で寸。また、晶棚アイコンなどは、SX-WINDOWver.3.1がもっ機能を使って作成したもので、棟準装備のものとは異なるものもあります.
・本広告中のrシャーベン」で表示している文字のフオ/トはツアイ卜社の、r轡体倶楽部Jのフォントを使用しています。

0'パターンエディタ』で作成した
データ在背察に設定可能。

@日本語フロントプロセツサ ASK68Kv巴r.3.0
の辞極メンテナンスカ勺コインドウよで可能。

OESC/P日ge.LlPSlll. PostScriptlこ
対応レたプリンタが利用できます。

@付属アプリケーションrシャーベン」編集例。

文字ごとに文字種・文字の大きさの指定、

装飾が可能。またインライン入力を

サポート、イメージデー?の貼りつけもOK。

0512x512証ットの範囲内で

65.536色の表示が可能。

。rCGAウインドウ』、65.536色(最大)のコ @オリジナルに作成した

ンビュータア二メーション表示が可能。 アイコンパターンの例。

@異なる画像フォーマットへの 4ElHuman68kやX-BAS1Cのコマンドを
コンバートが可能。 SX-W1NOOWアプリケーションと同時に

タイムシェアリングで実行できます。
。アイコンデ タや背策データを作成する

rパヲーンエディタJ。

.rSX-WINDOW ver3.1システムキyんのお開札、合わせば ンヤー71州電子機器事業本部(液映)ンステム機瑞惟進プロジヱクトチーム 〒162東京都新宿区市谷八幡町8器地 雷(03)3260-1161(大代表)へ



E
刀xο E手膨らむ。フィールドが、

プレゼント

シャーペンカスタマイ

スコンテストの力作や、

新作SX-WINOOW

ソフトウェア情報など

を満載のテ、イスク情報

誌fEXEディスクむを

プレゼントいたします。

先が、ますます面白くなる。

• 
未来への確かなヒ‘ジョンをベースに

発展性のあるフ。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、 -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-WINDOWで実行可能。

またyャーベンXをワープ口として利用できるよう、

さまざまな機能が付加されています。

-官製ハガキに住所、氏

名、EXE会員番号と90
mm(3.5型)/120mm(5.25
型)の種別を明記の上、

お申込み下さい。また、

これからEXEクラブヘ
入会される方は、商昂

同梱のEXEクラブ入
会申込醤にrEXEディ
スクE希望Jと明記の上、

ご投函下さい。

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。

-コンソールをサポート Human68kやX-BASICの

コマンドをSX-WINDOWアプリケーンヨンと同時にタ

イムンヱアリングて・実行て・きます。

{グラフィγクそ利用したもの信ど、sx-w刷 DDWと悟理が
軍団するb町は実行で~ません.)

応募/問合せ先

干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
クラフ事務局EXEディス
クE係宛

(TEL 06-62ト1221大代表)

申込締切

平成B年11月末日消印有効

-多彩なプリンタに対応 tさま百まなSX-WINDOW

アプリケーションて申l用て守るベ ジプリンタドライ
バを標準装備。ESC/Page、LlPSIII、PostScriptに

対応したプリンタが利用できます。

5三三D
巨~ 11 t:J3G:;.X 1 二二三 カットーコピ-&ベースト

二二二二て読込・保存
印爾I~民謹分蹴により65.536色

発送開始

10月20日より順次発送い
たします。

.EXEクラブに入ってお
られない万は、ソフトベ

ンダ ーrTAKERUJ
での購入が可能です。

(平成B年11月l日より
Eヶ局閥、予価20日円)

今も、先も楽しめる。

いつも新展開の予感、sx

ト昭昭Q!vf空空vv防!Yr照空釘EQ3/
• Z'sSTAFF、嘗体倶楽部t;l';Iァイトネ土の商帽です.・ESC/Pageはセイコーエプソン株式会社の畳錯商機てす.・PostScriptはアドビシステムス祉の畳録商揮です ・EGWordl;l峠式会社ヱルコソフ同畳録商揮ですム

ザ令q。柿罰金ね ぷネ
Jぷや，<'今作
句「← c:)('.~~￥、、
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11 
UNIXはAT& T BELL LABORATOR1E5町05名です.

Ma出はカーネギーメロン大学的05名です.

CP/M. P-CPM. CP/Mup;s， CP/M-86， CP/M-68K， CP/ 

M-8000， OR-005はデジタルリサーチ

OS/Z1:1BM 

MS-DOS， MS-QS/Z. XENIX， MACR080， MS C， Window$ 

1: M1CR050FT 

M5X-0051:アスキー

05-9， 05-9/68000， 05-900日， MW CはM1CROWARE

UCSD p-systemはカリフ穿ルニア大学理事全

TURBO PA5CAL. TURBO C， 510E附CKI:BORLANO

1NTERNAT10NAL 

L51 CI:L51 JAPAN 

HuBA51Cはハドソンソフト

町商慣です.その他.プログラム名， CPU名は一世に

各メーカーの畳錨商槽です.本文中では"TM'・."R"マ
ークは明記していません.

本能に掲蝕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.著作権上， P05と明記さ

れたも由以外.個人で使用するほか同情断橿製1:禁
じ勺れています.
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1，677万色対応、ビデオ映像を高画質・高速取り込み

テレビやビデオ、ビデオディスクなと.の映像をX68シリーズやMac‘ン

1)ーズ出lの動函・静止画データとして高速取り込みが可能、いわば

“ビデオスキャナ"とて・も呼びたいビデオ入力ユニットです。1，677万

色対応、最大640X480ドットの高解像度幻。動画・静止函の手軽な

ハンドリングが、新たなグラフィック‘ンーンを創造します。

SHARP 

* 1 Macintosht;t 11ンリーズ以陣の慣祖に対応.ディスプレイ栴憧庄が640X48Oド汁の吻合、取り
込み可能な~図は.1印xl20ド汁.32Ox240ド汁町サイズになります.

滋2X68030/x回000シリーズでは、1.677万色はデータ作成田みに対応。罰示は最大65.536色、閉
憧置は512x512ドント.また、Macintoshは柚揖により袈示色散が興信リます.

アプリケーションツール「ライブスキャン」を標準装備

動函や静止画を簡単に保存できるアプリケーション‘ノフ卜「ライブスキャ

ン」磁を標準装備。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 酬 lli!陪弘明土百口間一 .1.. " 百

話SXWINDOW版は"ーンヨン3.0以降(メモリー4MB以よ).QuトckTime版はMacintosh漢字
Talk71Jリース7.1以上田システムとQUlckTimel.5以上(メモリー8MB以上}が必要です.

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

SHARP INTElUGENT V旧EOorGITlZER CZ-6VSl BUSY _ 
町 WER0 

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

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

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

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

経由しないで、ハードディスクに直接、動画データをテンポラリデータとして記

録することが可能です。パソコン本体のハードディスヲへは、記録終了後に、テ

ンポラリデータを変換し動画データとして保存できます。

被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
σ>SCSIインターフェイスボー陀Z-6BS1~証勺1Jに SCSI変換ケーブルCZ-6CS1が必要です.議CZ
604C/623C/634C/644Cに控続する唱合I: .~II売のSCSI変換ケーブルCZ-6C引が必要です.
iIlMacintosh Power Bookンリース:1:接慨する唱合は別売のSCSIケーブルなどが必要です.鮮し〈
I;tMacintosh Power Bookンリ スの取扱脱明轡令ニ覧〈だSいB

-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r成を実現します。

• Mad;lMacintosh由時祢です.・Macintosh，Macintosh 111率、米国アップルコンヒ・2ータ社の畳録
商揮です.・PowerBookは米国アyプルコノビュータ社町商揮てeす.・;聾宇lalk7t;t.アップルコン
ビュータンヤ"ン社町商柵です。・QuickTimel:t:、米国アyフ・ルコ/ヒ・ュータ社町商捕です.・価拍
には、消費税及び配送 股置・付帯工事費、使用済み商品目引き阻リ費時は吉まれて釘りません.
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標準価格178，000円(税別)



。独自のアウトラインフォントを付属。フォント&ロゴの作成が自由自在。

フォント&ロコデザインツールぷ44
SHARP 

CZ-282BWD 11月発売予定

手軽にフォントやロゴが作成できるデザインツールて'す。

5X明朝体/5Xゴシック体フォント(..115第1水準&第2水準)を付属/

①ベジェ幽線によるアウトライン編集によりフォントデータやロゴデータの作成が可能です。

②フォントファイル全体にわたって傾き/太さ/変形(エンベロープ)のエフェクト処理が可能です。

③既存のフォントファイルからアウトラインデータを抽出しロゴなどを作成したり、ドローオブジエクトに自動的に影を

つけるなどのエフェクト処理が可能です。

④複数のフォントファイルをリンクして英数文字、漢字別などにフォン

ト種類を指定したフォントファイルの作成が可能て'す。

⑤カーニング情報を文字形態から自動的に作成したり、手動で任意

の舗に編集できます。

⑥65，536色表示で確飽しながらロゴ作成がて'きるグラフィックウィン

ドウ(GRW.X)対応。

⑦作成したロゴはク')';1プボードを介してシャーベン、EGWordSX-

68K、XDTPSX-68Kなどのアプリケーションで利用可能です。

議10M自以上の空きのあるハードディス?が必嬰です.
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X680 0 0series ~三互lID

APPUGAJ;11f 。クゃラフイック感覚の楽譜入力をサポート。パーソナルDTPをX68で

MUSIC奮闘調芯 DTPE開祖
CZ-274MWD標準価格38，000円(税別)

MIDI、FM、ADPCMに対応した

楽譜ワープロ&作曲演奏ソフトです。

自由なレイアウトでグラフィックを

描くように楽槍入力、

会パートの同時入カや編集、自動伴奏機能、

応用車E図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。

CZ-291BWD標準価絡35，000円(税別)

縦書きをはじめとした多彩なレイアウト機能で

パーソナルなデスクトップパフ"')ッシングを

実現するソフトです。

やさしい操作、豊富な編集機能、

ク'ラフィックウインドウ対応、SX-WINDOWをすでに

ご利用になっている方なら、基本操作を新たに

覚えるニとな〈手軽にレイアウトが作成て'きます。

.MIDI、FM、ADPCMを同時に発音、全ての音源を

利用した場合、最大発音数は25まで設定可能・会

パートの同時入力、最大 16パートまで編集可能

・コード&リズムによる自動伴奏機能装備・優れた

データ互換性

(4MB， VerJ.O) fr-， 

;:ア.，'，一一- .. 1:: 
-ーーーーー ー一ーー与..，・

11 1: ，.伯」ー-ーニ_ プ芳~~

..-.-;1'..:....:.::.両二」ロ ム 石垣正 ・

.，豊富なテキスト編集機能・65，536色表示に対応

・多彩な画像フォーマットに対応・独立した罫線機

能・独自のアウトラインフォント(SX明朝体、SXゴシッ

ク体の第1水準)を標準添付・独立したページウイン

ドウをサポート 料 M日以上の空きのあるハードディスフが必要です。

(4MB， VerJ，O) ι-一一一一一一つ率玄68030

昌二ロ
圃喧園曹ra



-さらに実用的なウインドウシステムへの進化

次抑WDOWver3.1システムキット EGWordBi圏
cz -29655 ( 130mmFD) /CZ-29655C(90mmFD)棟準価格22，800円(税別) CZ-271BWD 標準価格59，800円(税別)

ASK68K Ver3目。を利用したインライン入力のサポート、Human68k/BASICコマンドをSX

-WINDOWアプリケーションと同時にタイムシェ・dτ........ t' ー

ウインドウワープロとして評価の高いEGWordのSX-WINDOW対応版。キャラクタ

ベースのワープロを超えたグラフイカルユ-.... 一ーーーー一一一一一一ーーーー士

ザーインターフェイス(GUI)による手軽なDTPソ

フトとしても優れた表現力を発揮します。定評あ

る日本経入力方式(EGConve叫によるインライン

入力、さまざまなグラフィックデータ(GScript)やテ

キストデータの貼り込み、また文書互換を実現

するEDF(Extended Document Form抗)形式をサ

ポートしています。 @ 三百
機5MB以上の空きのある，、ードディスクが1必要です.

ァリングで実行できるコンソールのサポートをは・7

じめ、シャーベン.Xをワープロとして利用できる

ょう機能アップ。また、さまざまなSX-WINDOWア

プリケーションで利用できるベージプリンタドラ

イパを標準装備。ドローデータ(FSX)/フォント

デ-~( IFM)処理の高速化も実現しています。
磁コンソールで1:-，SX-WINOQWと処理刈復するもの仔両 1
は実行できません. 、一一一一J

.SX-W1NDOW開発支掻ツール .SX-WINDOW開発キットのサポートツール

SXWJNDOW開発キット伽…岡 開発キット用ツール集

CZ-288LWD 標準価格39，800円(税別) CZ-289TWD 標準価格12，800円(税別)

SX-WINDOW用のソフト開発に必婆なツールやサンプルプログラムを装備。プログ SX-WINDOW開発キットをさらに使いやすくするためのツールです。SXコールの簡

易リファレンスを簡単に検索するインサイドSX、...... ーーー一一一一一一一一一ー.ラムの編集、リソースの作成、コンパイル、デ

バッグといった一連の作撲をSX-WINDOW上

で効率よく実行できます。初めてSX-WINDOW

用のプログラムに挑戦する人にも、簡単に基本

機能の理解が深まる33種(基礎編23種、応用

イベントの発生を常時監視・E童館するイベントJ、

ンドラ、リアルタイムにメモリブロックの利用状況

を表示するヒープビューアなど11種のツールが

周1草されています。

編4種、実用絹6種)のサンプルプログラム付き。.一一ー__'0:0"._ーーー
業ご使用に当ってはCcompiler PRO-68K四r.2.1が必要です.

(4MB， ver.2.0) 

.SX-W1NOOW対応ドローイングツール

Easydraw電窟温
CZ-264GWD 標準価格19，8∞円(税別)
イラスト、フローチャート、地図、見取り図など各種デラフイ‘ノクが製図

感覚で作成できます。作成したデータは他のSX-WINDOW対応ア

プリケーションても利用でき、企画書などの作成奇サポート0ページ

プリンタドライバも標準舗。 (4MB，ver.3.0) 

-マルチタスク織能をはじめ通信環焼がさらに充実

Communication竃沼温
CZ-272CWD 標準価格19，8叩円(税別)

通信環境をさらに高めたウインドウ対応の通信ソフトです。マ

ルチタスク犠能によリ他のアプリケーションを実行中ても簡

単に通信が可能。自動ログイン機能やプログラム機能、など

豊富な機能をサポートしています。 (2MB，互ID

-ウインドウ対応グラフィックツール

Easypaint竃盟轟
CZ-263GWD 標準価格12，800同(税別)

7ウスによる簡単操作、65，536色中16色の多彩な褒現、クリ

エイティブマインドに応えるウインドウ対応ベイνトツールです。
同時に複数のウインドウを聞いて編集でき、各ウインドウ聞で

のデータ交換もできます。 @]玉 ill)

.FM音頭サウンドエディタ

SOUNDB園
CZ-275MWD 標準価格15，800円(税別)

他のミュージックソフトで演奏中の音色を、簡単に作成、変更

できるマルチタスク機能、またエテ'イツト、イメージ、ウェーブの3

つの編集/確惚モードを装備。作成中の音色も501組の自動

演奏でリアルタイムに鵬 、編集吋ます。匂 B，ver.1.1) 

@三互m

.SX-W1NOOWを楽しく使うためのアクセサリ集

次 WJNDOWデスクアクセサリ集
CZ-290TWD 標準価格14，800円(税別)

SX-WINDOWをさらに便利に楽し〈使うためのデスクアヲセ

サリ集です。スクリーンセーパ、スクラップブッ夕、スケジュー

ラ、アドレス帳、電子手帳通信ツール、パズルなど、12種の豊

富なアクセサリが阻められτいます。 @豆互IQ)

.SX-W1NOOW対応になってさらにパワーアップ

倉庫番リベンジE窟圏言語-
CZ-293AW(印刷FD)/CZ-293AWC(恥mFD)各種準価格6，卿円(観別)

倉庫番10年にわたるユーザーの投稿など、新作306面が自

白押し。まさに倉庫番の最強版がSX-WINDOW上で楽しめ

ます。AI機能やエテ'イット機能、キャラクデ変更機能も装備。半

年で解けたらあなたは天才?です。 (2MB，ver.1.I) 

• X6B03日/X6BOOO対応
C compiler PRO-68KのX68030/ X 68000対応

版。MPU68030、MC68882の命令セットに対応した

アセンブラ、デ"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GPI8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。

E璽蜜璽ヨ cømPIL~R躍幽 |
NEW KIT I 

CZ-295LSD 標準価格44，800円(税別)シリーズ

.. ( 2MB.，.r.1.I )の表示は、パンメモ'12MB以上、以-WINDOW，.r.1.1以上が必要であることを示します.

!.発売予定的‘ノフトの画面は実物とは異なる場合があります.

・EGWord、EGConvertは株式会社エルコツフ卜の登録商掃です。

..手呼F

.お問い合わせは シャープ晴子機器脚本航海峡)システム機鵬進プロジd トチーム 干旧東京都新宿区市谷八幡町B番地雷(03)3260・1161(大代表)ヘ ザャq。繍説会事1 殺:λ
必!'U'.....¥二
...，. 0""λ守



Musicstudio ，; L~モ
[ミューワンジーエス]ミー_- p 
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MU5icstudioプロフヱツシヨナルパージョ ンです。

スタンダードMIDIファイル ぐ始発売の
オリジナルアーテイストシリーズ 各￥3，5ω て己二ごニムY
い~:: -f.~"""!::n SCB・1001 duplicity/佐久間正英

...... -，.、圃1]SCB・1002ブレイ ンボックス美術館/国本佳宏
9曹司'i.~! SCB・1003PICES OF WORK II /本多俊之

SCB・1004HOPE/松居慶子
5CB-1∞1 叫 1忍 ・推奨音源 :Roland SC-55， SC-55mk II ， SC-88 

m晶画監草笛~ HOPE SC-33， CM-500， CM叩 O，..... -..... 掴 fGS対応エクスクルーシブデータJを使用して

I YIIY ~ 司 います。GM音源など推奨音源以外の機器を使用
I W_~.~ する場合、音量等のバランスが異なりますので
I fORKl 
目 凡 55Eゐ03 5CB-1脳 エディッ卜してお聴きください。

.SC-88対応「スタンダードMIDIファイルクラシックシリーズJ6タイトル発売予定

.-ーー園田園圃圃圃ーーーーー圃・・・ーー・園田E ・E ・-ー・圃・ーーーーー圃圃E
! <星智輝 withT. T. CDシンクフレ> ! 
i rNo Frame No Fame/Christmasday Ring Our HeartsJ i 
』 定価 ￥1.000(税込)
' 会九十)L';U:機パ、ノコ ン本山 II4Fでl阪光 してお ります。どうぞご手IJ)IITさい。 .

1-圃ー・圃ーーーーーーーーーーーーーー田園圃圃圃園園圃帽・ーーーーーーーーー・E

ー・特長
1新感覚エディ ッ トウインドウ

・エディヲ感覚のプロフ工ツシヨナル仕様

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 l

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ヲイムコントロール

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・ア骨ック、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、リバープセンド

コーラスセンド、 パンポット、ボリューム

4. RCP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 10 I出力対応

(注意 .出力のみ対応、単独使用不可/要MIDIボード)

B内蔵FM/ADPCM音源対応
9.国本佳宏/GS対応デモ曲収録

データコンパート一覧

ハード構成 シャープ68000/030本体
MIDIボー ド(シャーブ社製CZ-6BM1または
システムサコム社製5X-68M/5X68Mn) 
ローランド社製G5対応音源5C-55、5C-55mkn
5C-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.

4
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:!:画面は開発中のものです。

シューテインクの名作、
いよいよX68000版で登場
クオータービューによる3D表示、パ

イオメカニカルな敵キャラクターの

滑らかな動きでゲームフリ クスを

熱狂させた rVIEWPOINTJo 
アーケードゲームで大人気を悔し

たrVIEWPOINTJが、いよいよ
X68000版で登場。 X68000シリーズ
ならではの八一ドウ工ア特質を活力、

し、アーケード版のイメージを損な

わない操作性とダイナミックなグラ

フイツク画面を実現。 FM内蔵音源
をフル活用、 サウンド商においても

アーケード版のクオリティを忠実に

再現。「コンフィグ画面Jを新たに設

定し、難易度の変更も自在。ピギナ

ーからシユーテイングマニアまでを

カバーする4段階の難易度が魅力。

X68000シリーズ

ク
ォ
!
タ
!
ビ
ュ
!
の
魅
力
俳
裂

oX68口口口/3ロシリーズおよびXVI対応・2HD2枚組(5")
・聾2MB・ハードディスヲ対応・内蔵FM音源対応
・キーボードおよびジョイスティッヲ操作対応

予定価桔7，800円 (税別)・11月発売予定

I ~J Ilt y!とあなた をむ す E NEXUS 
INJfRAGT 

株式会社 ネクサスインターラクト
干106東京都港区六本本7-2卜7ウ工スヲ六本木 TEし閃5474-35Blijjj

・ゲームソフトの内容に関するお問い合わせは TEL.03・5474-35841ユーザーサポート係

-全国のパ‘ノコンンヨyプにてお置い輩出ください.

・通f!1I2開(送料無料)をご希盟の方l率、住所氏名郵便番号・商品名・機檀名掲載メテ匂ア名を明記し、現金書留にてお申し込み〈だ8い.
・本ノフトを当社に銀断で橿製すること、亙び圃賢(レンタル)、中古販亮(疑似レンタル)については.これを一切許可しておりません.

グラフィ ックデザイナ一等のゲーム開発者を募集しております。

詳しくは、TEL.03・5474-3581<<泊までご連絡ください。



欲しいパソコンが当たる!当たるH
Hello! PC，GAME BLAST連続創刊記念パソコンプレゼント!
クイズに答えてご応募 ドさい。正解者の中から羽ilittで下記の賞品をプレゼントします。

{賞品1・PRESARIO(COMPAQ)… ー… … 2名
• WOODY (Panasonic) ー … ・・・ …・ー・ ・ ー2名・UpGrade-MUJ，.!1(エプソン)..... ー....・・ ・0・・ 2名・FMTOWNS n Fresh (宮士通)....・e・・ 2名
薗 PSNVision(日本18M)・ •••• •• • •••• . •.• .........21'， ・MacintoshLC575 (アップルコンビュ-:$7)........2名
• PC-98 MUL Ti (NEC) ・ ・・・ 2名 F ーー九，

また、応募者全員の中から200名様lこ“オリジナルテレホンカード"をプレゼント1

{問題10の中に当てはまる文字は何でし ょうつ①~③の中から選んで下さい。

ソフトパンクが9月と10)Iに創刊する維誌名は

Hello!OCとGAMEOLAST
①PとB ②AとZ ③XとY

[応募方法1
n制ハガキに、クイズの符え、ご.fi;哨の町品名1つ.fU叶 郵便詐り、氏名(フリガナ191iiL!)，'.払叫昨り、可
舶、刊別、戦車を'lfl;1己の仁下記までご応捺下さい。・I.e.;停先〒103東京日本総量Ilj国J.JftJ ソフトパンク
「自'Ifil，:e念パソコンプレゼント」係 ・締切、l'成6"1'1If1811(火)必符 ・抽選/発点 厳正なる担11選によ句『
選.r，ご4人に[1'[1書通知lさせていただきます，~*}Jí選後の !liWIの，;ni度 耐品の交換 挽主にほ応じられません

ソフトバンク株式会社/出版事業部 |霊ロlf.!1
〒103東京都中央区日本橋浜町3・42・3 TEL.03・5642-8100(販売)直型自



初心者にやさしいパソコン情報誌〈ハロー!ピーシー〉

11月号[創刊第2号]10月8日発売!定価390円毎月8日発売

集]
までできる活用術

'ノート、サフノートの
これが正解!
話題の製品を一堂に集め、役に立つ活用法と新たな使い方を

提案し、サブノートノートパソコンの魅力に迫ります。

indowsの誕
知れば知るほど楽しく使えるWindows。その基礎からちょっ

と得するテクニツクをわかりやすく解説します。

[速報リポート]
各メーカーから新製品も登場!?

データショウ'94
特別付録40Pオールカラー

周辺機器がわかる本①
「ディスプレイ編j

-ウインドウズゴーlゴー!
・めざせ含楕漢字Talk7予備校

直面FTI'!フ上パンク椋式会宇土f出版事業部
恒盟国TdL;叩仰0日間3-42-3

ー



バーチャル感賞の次世代
アドベンチャーゲーム霊場!
l図書信、プラネタリウム、口ケy卜、時計台、巨大歯車 | 
舟の模型が沈んた;伎が点在するMYST島 | 

L隠された謎を求めて、プレイヤーは、 11m]の本を手がかりに島に l 
l 点在する書μの謎と仕儲けを、~ズルを解くように解閉していく. 

. 閥m理窃liil函臨言語調回調罰百圃5~益見習覇軍霊ヨ・・

置厩冨冨宮間冨田署a開E置E置贋軍曹司・・・
E扇国留冨翠冨雪斑彊司・・・・・・・・
匝胃誼雪宮田軍軍国園田E週・
E置置函置車置

1994年12月発売予定
SONY PlayStation版
発売元ソフトバンク





BJC圃400J
Taki Y 

キヤノンのプリンタB..Jシリーズの新モデ 720dpiが使えるだけで，普段は360dpi。先に まあ， SXならば同じdpiなら Eのプリン

ルが発売されました。カラープリンタで低 発売されたエプソンのMJ-700V2Cよりは， タで印刷しでも同じ結果なので，この点は

価格の注目機です。 g月号で紹介したエプ dpiが劣ってしまうが，あれが定価99，800円 心配はない。次にそれ以外での印刷につい

ソンのM..J-700V2Cの強力なライバルと だったことそ考えると，なかなかいけそう てみてみよう。

なりそうなこの目、JC-400..J，機能を出較 な気がする製品だ。/ " 

しながら見てみましょう。( MATIERにも対応 ) ・ ( X680xOとの相性 ) 

( ¥ / BJシリー…一IJ御
叩の卿低倒価価面格 〉も…う引川ル…iばb山£お川つ叶ち制り … 

1:， ひと言で終わつてしまうが， これで 〈使うことがでで戸きる。設定lはまrBJC-寸82却OJJ」

キヤノンカか益ら今回発売されたBJC-40∞0ωJ。 済ませてlは立仕方がないので， /::.うばつちり にすれlば:f~い、汁しい、。た fだごし， BJC-82却OJIはまA3プリ

お値段(定価)は6印9，80∞0円なりh。正直これは なのカか苛書いてみよう。 ンタなので， BJC-400Jで横幅最大に印刷す

安い。このお値段で，360dpiカラーバブノレジ BJシリーズといえば， 48ドット (360dpi) るときには，「最大サイズ」で1まなし自由

エツトプリンタときている。しかも，モノ の低価格プリンタとして発売されてからも サイズで'200mmてm設定しなくてはならな

クロでF使ったときには速い速い。コード印 う長い。だから， SXシステムにも関連いな い。それでも，ややこしい設定な Eは何も

字が好きになっちゃいそうだ。

BJC-600J (10万円以上した聞社の360dpi

カラーバブルジェットプリンタ)と BJ-220

JCII (69，800円のモノクロノfブルジェット

プリンタ)を買った人は，悔しくて夜も寝ら

れんって感じ。

モノクロ時のみスムージング機能を使い，

〈対応している。 BJ-*****の設定て¥

モノクロ印刷もカラー印刷もばっちり。 し

かもモノクロ印刷の処理速度は，結構速い

ときている。

印字例の，馬鹿みたいに装飾をつけたも

のを見てわかるとおり，相性についてはま

った〈問題ないといってよい t思われる。

BJC-400J 69，800円(税jJl])/キヤノン販売 宮 03(3455)9544

14 Oh!X 1994.11 

せずに従来のソフトが使える点はおいしい。

貿ってきてすくやに使えるというのは，や

っぱりうれしいものだ(特に最近はハード

を買ってきても，対応ソフトを作ってから

使うことが多かったからかもしれないが)。

MATIERの印刷は，クオリティもなかなか

高いし，ク守ラフィックをロードしですく。に

印刷できるので，なかなかお手軽だ。思わ

ず楽しくなって，イメージスキャナで耳Zり

込んだ，テ、、ニス・ニューマン(私の好きなボ

ディピノレダーのひとり)の写真をR占りまく

ってしまった。

dpiが劣る分，同じ画像の印刷ではMJ-

700V2Cよりはキメの細かきで劣るが，それ

でも360dpiの印刷はなかなか締麗である。

TeXでの印刷

X680xOユーザーには， TeXという 言葉

は，すでに大きな地位を占めていると思う。

TeXは，環境さえセットすれば，基本的

にたいていのプリンタで問題なく利用でき

るので， BJC-400Jも当然ながら， BJシリー

ズの環境設定で使うことができる。

今回使用した環境は， BJ-220JCIIのもの

である。ただ，先月，丹氏が作成した環境



ファ イノレは，なぜ2かA4ファ イノレの印刷がう

まくいかなかったので多少手直 しした。 リ

ストIを入力 して環境ファイルに使えば，

そのままBJ-220JCIIと向じよう に使える

はずである。動作確認はあまり行っていな

いのだが，今月のTeX入門のページに掲載

したサンプノレもこのBJC-400Jで印刷し た

ものなので，たぶん大丈夫だろ う。

なお，詳しくは.TeX本て‘も読んで環境

設定をしてほしい。

スムージング機能

スムージング機能とはEういうものか と

いうと. 360dpiて、送られたデータのジャギ

ー(ギザ、ギザ)を.72Ddpiとい う倍のdpiて、埋

めると いう機能だ。と いうこ とは，送った

データをうまく 加工 してくれて，通常以上

に締11!な出力ができるはずである。

スムージングONにするには，ディップ

スイッチで設定をするだけでなし白黒専

用カードリ ッジを使わなくてはならない。

とりあえず，シャーペンて、印刷してみた

が，白黒専用インクを使ったために， 色が

出ず，賞色は出力されていない。 これはシ

ヤーペンの仕様だ。

見ればわかる とおり，スムージングされ

て滑らかになっ ているが，全体的に文字が

太くなってしまっている。半角文字には如

実に違いが現れている。ただし， この出力

結果が好みかEうか という問題がある し，

スムージングモードを使うと処理が遅くな

るという欠点もあるから，場合によっては

あまり楽 しい機能ではないかも しれない。

私には文字が諺んで見える し，何よりも，

MATIERでの印刷

画面の色により近い印制を実現するために，

青を強調して色調整を施している

t> BJC-400J (MJ用スーパー77イン専用紙)

半回発売されたBJC-400J。
800向なり。正直乙れは
変で、 360dpi ラーパプ
タときているからね。し
在った時には速い速い。コ
注っちゃいそうだ。
L上した同社の36Odpiカ
トプリンタ)とBJ-22OJCII
ロノぐプルジェットプりン
悔し〈て夜も寝ら札ゐ

シャーベン(ノーマル)でのカラー印字(専用紙)

印刷が妙に遅くなっ てしま うのが嫌だ。

なお， この実験を してみてわかったのだ

が，白黒専用インクを使っ て， スムージン

グをOFFにする と，カラーイ ンクを使うよ

りも印刷が格段に速い。 TeXな1::i;t白黒な

ので入 こういう印刷をする ときには， わざ

わざ白黒インクに取 り替えるのも いいかb

しれない。

その他

MJ-700V2Cでは. r専用紙」と「普通紙」

とで， 印刷結果の違いが大きい。た しかに，

専用紙で印刷すると とても締聞なのだが，

普通紙に印刷すると，やは りところどころ，

fEが出てしまう。

カラーグラフィックを印刷する場合，だ

いたいにおいて，できるだけ締鹿に印刷し

ようと専用紙を使うだろう。だけど，白黒

で印刷するときには，普通紙を使うことの

ほうが多い と思われる。この点は.BJシリ

ーズが新機種の登場のたびに発展して きた

ところだ。た tえば， 同じBJシリーズで

今回発売されたBJC-400Jo
，800同なり。正直乙れは
段で、 36Odpi ラーハプ
タときているからね。し
吏った時には速い速い。コ
なっちゃいそうだ。
え上した同社の36Odpiカラ
プリンタ)とBJ帽220..1Cll(69， 
fプルジェットプリンタ)を

〈て夜も寝られんって

スムージングONでの印字(専用紙)

も， BJC-880J!: ~ 、う LIPS Vlcを俗載 した

40万円以上するパブノレジ‘ェットページプリ

ンタが同社から出ているが，こちらの印刷

よりも，今回発売されたBJC-400Jのほう

が，普通紙への印刷は締盟だと私は感じて

いる。た しかにBJC-880Jは上位のモデノレ

だが，基本的な性能に関していえば.BJシ

リスト1 コンフィグレーションファイルの例

-remark=CANNON_BJ220JC_Config 
-dpi=360 
-remark=-TRAM 
-remark=-GRAM 
-width=2880 
-remark=-width=2816 
-height=3960 
-remark=-height=4032 
-remark=-xOffset=-90 
-remark=-yOffset=ー180
-pinBytes=8 
-MSBisUpper 
-init=￥e@事e3暫x20￥er克也
-remark=-init=￥e@苛e3￥x20￥er%0
-CRLF=￥n 
-remark=ーCRLF=干r￥n
-FF=草f
-graphic=干elB￥x40%2I
-start= 
-relative=事e￥事覧2/2i
-remark=-start=￥e$%2/6i 
-re田ark=-relative=
-repeat= 
-dump=LPT 
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リーズは新製品が出るたびに発展している

のだ。

プ リンタの設定のほうは， X680xOでもま

ったく問題はない。ディップスイッチもち

ゃんとあるので， コー ド印字のフォン トの

￥マークをノfックスラッシュにすることも

できるはずだ。BJ-220JCIIと追ってLEDパ

オ、ノレはな いが， これは大 した問題ではな い

fごろう 。

それから，何度もいうように，今回のBJC

-400Jは， MJ-700V2Cに比ペて定作liが 3/5

円も安い。dpiは半分なのて、最大I:P字品質に

は結構遠いが出てくるのだが， そこまて

品質でで.な(i:もカか‘まわなしい、というユ一ザザ、一

によつては， この 3万円の差は大きいかも

しれない。実売価格でどのく らい違うかが

16 Oh!X 1994.11 

BJC-400J (BJ専用紙) BJC-400J (MJ用スーパー77イン専用紙)

Windowsによる印制例である。スーパーファイン専用紙とは，エプソンから発

売されているカラー印刷専用紙で，2，400円/200枚とやや高価だが高品質の

もの。ここに挙げた印刷サンプルのなかでは，スーパーファイン専用紙にMJ

700V2Cで印刷したものが画面で見た色にいちばん近かった。日JC-400Jでの

印刷私このスーパーファイン専用紙を使用したほうが発色がよい。美しい

印刷を望むのなら紙の選択は重要なポイン トであるようだ。なお，今回は.

印刷時間や，紙，インクのランニングコストについては検証していない。

勝負かも。360dpiでも結構楽しめるものだ
し，なんといってもお手l筏fご。

MJ-700V2Cが本当に高品質のカラー印

刷 を楽しみたい人をターゲッ 卜に してい る

のに比べて， BJC-400J は，品質はやや劣る

もののほぼ満足できるカラー印刷で1illi絡の

ほうを抑えであるといえるだろう。いまま

でそノクロで十分1:J思っていた人たちも，

プリンタ購入の際の選択肢のひとつに加 え

てもよい t思われる1illi絡設定である。

カラ ーイ ンクのfilli格もひと昔前よ り， ず

っと安くなってきた。ワ ープ ロしか使わな

いからカラー印刷は必要ないと思っている

人も，グラフイツ ク印刷の誘惑にかられて

みるのも怒くないかもしれない。

MJ-700V2Cの印字昂質について

MJ-700V2Cの名誉のためにいっておかな〈てはな
らないことが2，3あります。

9月号と 10月号にMJ-700V2Cでの印字サンプルを
掲載しましたが，あれには少し問題点がありました

ので，ここでちょっと補足します。

まず，レヒ.ユー記事を書いた当時は，品薄状態で専

用紙が手に入らず，印字サンプルもほとんどが普通

紙を使っています。

それから，グラフィッ?の印刷例ですが，これはグ

ラフイツクのほうで最初から 2介の 11こ縮小したも

のでした。函菌の情報量の違いは，印刷品質にかなり

影響してしまいますので，掲載したサンプルは，どこ

まで絡麗に印刷できるかの限界を示したものではあ

りません。付録ディス?のhcescv2xでは，同じサイズ

でドッ卜を増やして印刷できます。

比較のために条件を同じくするために，あのよう

な形での掲載になったというわけです。
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• 
待望のフリーセレクション

-X68000ユーザーの環境がフリ ーソフ ト

ワェアで成り立っている場合が多いのは事

実であ る。私の環境にも，多くのフリーソ

フトウェアが使われている。編集部の環境

も然 り。優れた市販ソフトが少ないという

逆境のもと，普からX68000の世界ではよく

できたフリーソフトウェアヵf出回っていた。

今回発売された rFreeSoftware Selec 

tion Vo1.2J (以下フリセレ 2)は，そうい

うフ リーソフトの集大成だ。ほと んどはパ

yコン通信を通じて入手できるものだが，

なかには，特定のBBSへアクセスしなけれ

ば手に入 りにくいものもある。NetBSD

(いわゆるUNIX)をはじめ，mule (いわゆ

るNEMACSの多国語版)な e.'，大きすまで
ダウンするのが困難なものもある。そう い

う意味でなかなか有意義なCD-ROMだ。

さて，干ム1;1:rVol.lJのほうを見ていない

ので， それとの比較はできないが，フリ セ

ν2はデータ集 としてみれば，収録数はそ

れはE多くはない。基本的にオ、 ット上での

投稿による募集だったためか，グラフィッ

クや音楽データはあま りないようだ。フ リ

ーソフトというから には，オリ ジナノレて、な

ければならないfごろうしね。

しかしながら，ツール集としてみれば，

なかなかポイン トが押さえられている。有

名どころの，Oh!Xで も名前が出てく るよう

なツールはたいていJ収録されているようだ。

いずれにしても，通信をしていないユー

サョーには特にお買い待かも しれない。

• 
ソフトの楽しみ方

• 
このソフトを楽しむには， SCSI-IIのCD

-ROMドライ ブと rCD-ROMDriver ver. 

2，OOJが必要だ。CD-ROMドラ イブはSCSI

-IIに対応していればEれでも使えるはず。

しかし， rCD-ROM Driver ver.2.00Jのオ

ーデ、イオCDへのアクセスは，東芝，ソニ

ー，PLEXTOR，松下寿製の ドライブで動

作確認はされているが，保証されているわ

けではないようだ。詳しくはコラム を読ん

でほしい。

ドライノ{(cddev.sys)を購入 した ら，あ

とはただ， CONFIG.SYSに，

DEVICE=￥ノfス￥CDDEV.SYS

の 1行を柿入すれば，CDDEV.SYSがIDの

)1鼠仁デノfイス・1を勝手にサーチし， CD-

ROMにドライ ブ名を普IJり当てる。サーチに

は多少時間がかかるので，それが嫌ならば/

id6とい うようにオプションをつければよ

い(ここでの 6がCD-ROMのID)。

こう やっ て起動すれば， IS09660のCD-

ROMが読めるようになる。フ リセ レ2も

IS09660フォーマッ トなので，こ れで大丈

夫。もちろん， SX-WINDOWからもCOM

MAND.Xからもアクセスできる。ただ，一

昔日のファイノレメンテナンスソフ トウェアて、

はドライブとして認識されないので注意が

必要だ。余談だが， MS-Windows用CD-

ROMやMEGA-CDのCD-ROMもIS09660

だから， これらのyフ卜が身近にあれば，

覗いてみると楽しいかもしれない。

それから， Hurnan68k はver.2.03以降が

使えるが，できるだけver.3.00以降を利用す

ること。最新パージョンは rSX-WlNDOW

ver.3.1Jに添付のver.3.02なので¥購入して

おいたほうがなにかと便利だろう。

*1ーーその機器が何物であるか，たとえばここで

はCD-ROMデバイスを探す。

-CD咽 ROMドライブユーザーヘ

• 
てやは，フリセレ2の中身を紹介しよう 。

最初はCD-ROMドライブを有効活用す

るのに便利なものから始めよう。

まずはCDROM.X1: CD2PCM.Xだ。 CD

ROM.XはCD-ROMの11:1身を閲覧し，参照

できるもの。もちろん，CD-ROMからコピ

ーもできる。フォーマ ットは， 国際的標準

といわれているIS09660フォ ーマットと，

Macintoshのも のに対応してい る。

そして， CD2PCM.X。これは平ムはよくお

世話になる。オーディオCDの再生のほか，

なんとオーディオトラックの取り込みがで

きるという優れもの。CD-ROMドライブが

東芝製とソニー製の一部仁限定されるもの

の，オーディオCDからt奇麗にサンフ。リンク、、
できるのが嬉しい。アナログ信号を通さな

いか ら，かな りクオリテ ィの高い録音がで

きるのだ。 ただ， CDは構造上，録音面(す

なわち表面に空いたホールそのもの)を，

完全確実に読み取ることはできない。それ

をうまく補正する技術が，オーディオCDメ

ーカーの腕の見せどこ ろだ。 何 も考えずに

読み出すため，精度はCD-ROMドライブに

依存する。少し試してみたところ，出回っ

ているソニーのCDU-561系よ りも， 今回使

用 したCDS-Eに搭載のCDU-55S系のほう

が音がよさそうだ(ただし，プログラムを

多少改変す る必要がある)。これなら，アナ
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ログケーブノレを通してX680xOのIN端子よ

り入力されたサンプリングデータよりも格

段に締盟だ。

次I.J:.，各種グラフィックローダ。 MS-

WindowsのBMPフォーマット，国際規格

のJPEGロータ守(の速い奴)， TIFフォーマ

ットのローダな Eな/:"0 MS-Windowsの

CD-ROMがIS09660ってことは， BMPロ

ーダを使えば， MS -Windowsの壁紙集

(CD-ROM)なEも見られるってことにな

る。さらにMacintoshのPICTファイルのロ

ーダが入っているので， MacFileTransfer. 

xを使えば，Macintoshのグラフィックも読

める。また，これ以外にも，高速な柳沢PIC

ローダであるHAPICや，噂の柳沢PIC2な

ども入っている。グラフィックに関しては，

aいろいろなエフェクタも入ってし、て，なか

なか楽しいことがで、きる。

あと，私が作ったPCMPLAY。何に使う

かつて? さっきいったとおり， MEGA-

CDのCD-ROMはIS096601.ごから，ゆみみ

みつくすのCD-ROMでも持ってきてファ

イノレの拡張子を PS8にリオ、ームして，

PCMPLA Y *. PS8としたら・・・田・・これは
古いパージョンだが，新ノfージョンliPCエ

ンジンも……とまあ，話が脱線しそうなの

で，詳細はまたいずれ。

-SX-WINDOWユーザーのためのツール

• 
私の身のまわりにも， SX-WINDOWに

環境を移行してきた人がかなりいる。しか

しながら，通信を していない人の環境はま

だまだ整っていない。やっぱりSXも，フリ

ーソフトで環境が作られつつある。ただ，

SXに限つては詳しい人が周りにいないと

環境の整備は難しい。したがって， SXのソ

フトウェアは転載されることが少なし通

信でも手に入りにくい。

そういうこ tを考えれば，このフリセレ

2には， SXのツーノレが比較的多いので，結

構楽しめるのではないだろうか。具体的に

いく つかのソフ トを紹介してみよう。

まずは， QuTERMo SXユーザーにはも

はや常識的な通信ソフ トだ。シャープの

rCommunicationSX -68KJの不具合がなか

なかiiIきれないといった状況もあり，多く

のSXユーザ一兼ノfソ通ユーザーはQuTER

Mを利用している。当然私もだ。現在の

QuTERMは，すでにマ ク ロ言語 として

Lispを搭載し，ますますアプ リケーション

イヒしてきたが， これに4又主主されているのは

その前の安定パージョンといったところ。

メモリもそれはE食わないので，4Mバイト

程度の小メモリ環境ではなかなか強いソフ

トだろう。慣れるまでは最初の設定が難し

いかもしれないが，通信ソフトとエディタ

なEが同時に動〈環境は， 一度手に入れた

ら手放せないぞ。

次に，独断と偏見で紹介するのはGRRO

OT.Xである。Oh!X誌上でもちらほら出て

きたから，知っている人もいるfごろう。そ

CD・ROMドライブ

先月号の rCMAGAZINむなど，最近の雑誌に

はよく CD-ROMがついている。CD-ROM特集も多

く， まさにCD-ROMはいまが旬といった感じ。

事実.CD-ROM並みに「安<J r広<j r量産

が簡単なもの」はそんなにたくさんはない。し

かし，ときどき，何を勘違いしているのかMOと

比較している人がいるけど，あれとこれとは存

在意義が違う。 MOはデータ記憶媒体。そしてCD

-ROMはデ-7供給媒体だ。 ，

今回利用したドライブは，メルコのC'DS-E。

2倍速強程度で低価絡。作りはちょっと貧弱な

がら，なかなか働いてくれる。

ドライブ自体は，フロントローデイング式，

キャディは入らない?イプでCDはただ置くだ

け。音楽CDの演奏もでき.PhotoCDつまりマルチ

セッションに対応している。X68000のSX-Photo

graphyもばっちり動〈。ただ，なぜかCDPlayer.X

とMacFileTransfer.Xが動かない。CDPlayer.XはCD2

PCM.Xで再生できるのだから，やっぱりCDPlay

er.Xがおかしいのかもしれない。でも.MacFile 

Transferが使えないのはなぜだろうか。CDROM.X

(でもMacintoshのCD-ROMがなぜか読めなかった

し…・・。
一説によるとフロン卜ローデイングタイプは

音がいいそうだが，私には普通のCDと同じよう

18 Oh!X 1994.11 

に感じられた。ドライブはソニー製で.今回紹

介したフリセレ 2のCD2PCMも.取り込みはベ

ンダチェックを少しゆるくするだけで動〈。総

合的にみてドライブと X680∞との相性が悪く

ないという程度。とにかく安いからねえ。

CD-ROMが!必要か否かは.MOとの比較などと

いう問題ではなく，デ-7供給メディアに投資
するか否かの問題だと私は思っている。X68000

用と謡われたソフトでなくとも，雑誌の付録な

どにも流用できるデータがあるし，グラフィッ

クの，いわゆるセクCDや.いやらCDは存分に利

用できる (ただし. MAC用は工夫が必要)。

いずれにしても.特に通信をしていないユー

ザーにとっては有意義なメディアだろう。

私は.X68000ユーザーにCD-ROMはイチ押し

だ!と思っている。個人的な最初の目標は， u 
氏を口説き落として.CD-ROMの特集だな。その

次はOh!Xの付録CD-ROM。付録ディスクの集大

成以外に，入らなかったソフトをたんまり入れ

られる。愚終目的は.X6即日日ユーザーにCD-ROM

は必須という状態。ただし，これはあくまでも

私の個人的な目的なので.編集部の意向とは無

関係です。勧進いしないようにね。 (清k)

CDS-E 29，800門(税別)

メルコ ft052(619)1827 

う， 6万色背景のツーノレである。 6万色背

景にはほかに，先月号の付録ディスクに収

録された石上さんのSXPICS.Xがあるが，

あれは，GRROOT.X 1:.違い，マルチタスク

で処理を行うものの， SX-WINDOWに用

意された規定の方法でロードされていない

ため，対応、形式はあくまでもPICだけだ。

GRROOT.Xが厳密にSX-WINDOWの規

定に則って作られているわけではないが，

セマフォ管理・2などで安全化が図られてい

るし，なにより，IVM.LBに入っている形式

のグラフィックなら何でも背景にできるた

め，私はこちらを使っている。

そのほかにもフリセレ2には，全部は紹

介しきれないほEいろいろ収録されている。

たとえば，エラーダイアログの変更，ファ

イノレ名の補間， ビープ音の変更，マルチピ

リオドにSXをある程度対応させるもの， X

-WINDOWライクにSXのアクティベート

をさせるもの，などなど，スター卜ア ップ

メンテな Eに登録して環境を整えるツール

がたくさんある。

うーん，みればみるは/:"， SXユーザーに

は買いってところかな?

* 2一一セマフォ管理とは.いわゆる排他処理のよ
うなもの固たとえば， GRROOT.Xが実画面

を使用，つまり背景を表示しているなら

ば.GRW.Xを起動できないといったもの。マ

ルチタスクで動くお互いのプログラムが，

限られたひとつの資源(ハードウェアリ

ソース)を使おうとプッキングしないよう

に，本来はSX-WINDOWが持っているべき機

育巨だ。

• 
フリーソフト使用上の赫煉

• 
このCD-ROMは，あくまでもフリーソフ

トウェアの集大成である。収録されている

ソフトウェアそのものは，大半が無料で然

保証だ。だから， うちのドライフーではCD2

PCMが動かないとか， MacintoshのCDが

PICTロータeで見られないとか，そういう

苦情は，すべて自分自身で処理するのが常

識。フリセレ2をまとめた計ifllJ技研にも立任

はないはずだ。

それから， ときどき勘違いしている人が

いるが，フリ ーソフ トはあ〈までも無保証

だ。だから，次は00に対応してほしいと
か，そういう要望を「押しつける」のは本

来はタフ。一。お願いならばよいが，相手は

無報酬で.作っているこ tを忘れずにね。
あと， とき Eき雑誌などで「通信をすれ

ば便利なソフトがた〈さん手に入りま

す!J とフリ ーソフトを餌に通信を勧める

記事がある。しか し，これには質成できな

い。通信のオ、ットワークの楽しみ方は，や



っぱり，仲間を増 やす楽しみが r1 Jで正

しいはず。もちろん， フリーソフ トだ けが

目当てでも， 誰 にも迷惑をかけなければ悪

くはない。ただ，私は何も作れないからと

いって逃げないで，不具合の報告などをす

るのも立派な通信での交流だと思う。

今回のフリセレ2は，作者に直接感想、な

どはいえないが， もし，あなたが通信をし

ていたり，これからしようと思っているな

らば，そういうことは忘れないでほしい。

• 
感想

• 
なかなか楽しめるCD-ROMでした。普

段， muleなEは簡単にはダウンロードでき

ませんからねえ。

そうだな，あとは満開製作所のベストor

集大成版が欲しいなあ。程、は最初のほうの

電脳倶楽部は持つてないし。やっぱり，満

開製作所にお願いのお手紙作戦か?

本当li，Oh!Xの付章表CD-ROMをなんと

か作ってほしいところ。毎回入れるものは

たくさんあるのに，全然入らないんだもん。

SLASH i: SX -BASICの完成版を CD-

ROMで配布! っていうのもいいと思う

んfごけ Eなあ。

収録ソフト一覧

BSD JHG 
8SD INST 
CCD 
CCT 
AZOOM 
DHPL 
CO 
DCOLOR 
EX COpy 
O 
GRCNV 
GRON 
QVIEW 
H.¥PIC 
HMAGL920 
JPEQED 
~ I FGED 
MI'lVP 
MOVEIf 
PCT PIC 
Prc2 098 
PIL103 

同一 SZCONV 
TIF022 
VTOOL 
ZSCONV 

8TC 

EACH  MUNIT 
PIC_FHT2 
PITECII 

FONT9 
IIU 
AC区132X2
AISHI08X 
ALARH 
ASTGARD 
BADF阿T
BDTF9ET 
BLVPX(I)A 
CASL 
CCOPY24B 
CD2PCM 
CDROH 
CIIAKOSHI 
CUGSYSI0 
CONTRAST 
CVS 
DASHI08 
DCA 
DCACH212 
DCTRL100 
DDtR 
DEDlT 
OJPRINT 
DHS 
EDR099XI 
EDT 
EJ 
BH R5B 
EXTDR¥'16 
FEElll 
PLT4Ll包

NETBSD品河Oイメージ
NETBSD関連
CCデータ集

以下郎Gツール
虹緩17"ログラム
BHPローダ
データタイプ置.. 
桜色プログラム
EX-WJNDOW周圃面台畦コピー
グラフィックIII!Rツール
640x4帥((6)→512x51 引 65535)
co薗蘭¢同N
CG甚大VIEWER
高直梅揖prcローダ
lr.!HACローダ
直通JPEGローダ
グラフイヲクツール
アニメーションツール
向上
PICTローグ
働桐PtC2ローグ
越p1ローダ
スーI¥o_t"γ ロベ RGS)ー・ 211'1 
T1Fローダ
イメユニ取り込みツール
ZIH噌スー，，0_γγ ロー(.ROS) 

その他
芥川阻之介PDD.
マ勾令ユ'J-ユユ刊の回路図
PICのフ請ーマット解説
P1のフ方ーマット解説
フ.ントいろいろ

以下はHu血.n上回ツール
日本語コードコンJ(.ータ
19Hコン，てータ
アラーム
RPG Like BBS Syate働

不良セクタ兜里ツール
バイナリ益分'1ール
レスポンスもできる、圃~，?ページャ
いわゆるCASL
皿銀曹のゐのコピーコマンド
CD音声取り出しツール
CDROHMJIツ叶レ
テキストフィルタ
lIJt週恨プログラム
画面構付惜止ドライパ
プログラム閥完走祖ツール
UNIXシェルを奥似たシェル
オルタネートディスクコピー
ディスクキヤヲシュ
drvctrl 
ディレクトリ容量寝時コマンド
ディスクエディ~
カラー印刷ソフト。ouble問。uacSystem driver 
エディタ(EDコンパチ}
エディ ~(EDコンパチ l
e晴.東京辞典明・附
μEHACS 
E肺肝7プログラム
竜踊制金筒幽
( XS8030&.68B82尋問ライプラリ

CD-ROM Driver ver.2.00 

rFree Software Selection Vol.2J の発売に合

わせてなのか rCD-ROM Driver Jがパージョン

アップした。これにより. SCSトHに対応し，

Human68k ver.3. 0に完全対応し，付属ツールの

一新が図られている。

まず，最初のSCSI-[]対応の意義だが，これは

かなり大きい。SCSIでは.CD-ROMは rリード

オンリーデバイス」として扱われてはいたもの

の，限定はされておらず，音声やビデオのいわ

ゆるオーデイオ情報の伝送をはじめとする細か

い機能は規定されていなかった。したがって，

CD-ROM固有のオーデイオデータの演奏などは，

jーカーごとに異なっていたのて・ある。

SCSI-IIになって，リ ードオンリーデバイスは

rCD-ROMデバイス」となり，データは別ケーブ

ル (AUXケーブル)で伝送するものの，オーデイ

オ情報の操作などのCD-ROM特有の操作もSCSI

H規定方式で命令できるようになった。

簡単にいえば. CD-ROM Driver ver 1∞の時期

は，計測技研のドライブ専用で， ver.2.00になっ

て，汎用になったという感じである(厳密には

ちょっと違うけれど)。

だから， SCSI-[]の規格のものならば.どんな

ドライブでもたいていは動くはずだ。前パージ

ョンでも IS09660フォーマットのメディアは

SCSはる扱えたが，音楽CDやCD-ROMXAメディア

へのアクセスはSCS卜ITのみの対応だ。

そういうわけで， CD-ROMを購入するなら， CD 

-ROM Driverもver.2.00を買う べきだ。底頭には

FHT 
FONTE02 
FSCKI03 
ORU 
GSSRMDJ 0 
GZIP 
HAS503 
IIFONT120 
UL区22SD
ItSIPL2t6 

- 18附DRV07
ISSCD 
KEYLOCK 

1- KOBIT010 
KSHX25F 
LHA X640 
LL 
LOQCUT 

1- HAKEX12F 
MINT 
HIXSTX11 
MOCOPY10 

1- HULE 
1-NCV 
回- NSC，¥N 

OFFTIMER 
OLEO 
PAPERDRV 
PLAIN2 
POST 

1- PULLUP02 
1- RANDOH5 
f- RCS 
ー-RDEXl 
RKDRV 
RSBUFI00 

1- SCRC 
ー-SGRAMD 
1- SHAKE206 
f- SIHSP86 
1- SPRHD 
SSRAMD 
STEVl E 
T2Z113 
TARGET 
TAR MO 

1- 'rK 1PL 
THNU 
TMSTOREl 

- TM CTL 
TWON 
VIMX68K2 
2COH101 
ZPRNIOO 

KO 
HUD 
HUT 

i 
HHDSP029 
M阿XI02
例90FSNC0
刊USTOOLS
OPHZZHS 
PCH8A 

ディスクフ方ーマヴト
フ.ントエディタ
ディスク修理ツール
自由晴'置を楽しむツール
剣乎，スフ・ 'Ht，SRAMを編曲てRAHDISKIこ
GNU ZIPIC。明PRESSBR)
ハイスピードアセンブラ
12ドットフ譜ント
ハイスピードリンカ
高速IPL
IBM FORHATドライバ(110)
プログラム削蝿ツール
キ白人力恥1:/解酷
小人さん
K-SHELL 
LIIA(アーカイJり
プリンタユーティリ予ィツール
ログカッター
MAKE(聞I!宜蝿}
ファイルメンテツール
キーワート守食事
HOコピーツール
muJe 

プロクラム1III!f.宜掴ツール
Scanner Dr i ver for CZ-8NS 1 

オフタイマー
Oleo 1，5 
起動ドライブをAドライブと茸後
TXT -・ TeX
・~(I憂量管繍曜システム
テキス トファイル粒出ツール
ランダム抽出
RCS(蝿蝿宜掴J
ランダム翼行
キー入力法修ドライバ
RSDRV. SYS パッフv蛤定ドライパ
inqui ryと rendcupacity 
SYSTBM9!.'字-RAMDISKドライバ
ディレクト')町空き砧の
:K~噛の伺咽シミュレータ
スプライトRAMDISKドライパ
SRAMDIS誌のいいやっ
vi rを目指した』エディター
ザウルス悶テ今ストフ?イルヨ;"1¥"-~ 
X68000をターウ'ットiこ
TAR(アーカイJ叫
Oria:inal I.P.L. Proa:ra商
高性幅&遍f!ソフト
，イムス，シフ・保温アロ，.ラム
回 232C週I属パラメー刊聞とt錠
TwentyOne.X 
Villl verslon 2.0 
ザウルスとのデータ温情プログラム
ザウルス悶プリンタ出力ツール
KO-WINDOWのツール是
音量データ集

以下ItHUSlCツール
ADPCM明暗・再生JJ'IUJ"ます
ヴィジュアルプレイヤー
RC-syste闘用Vルチ州10ftレ"
PotlcrOf rSynch ron i zer 

OPH→ ZHS 
PCH8A 

まだver.I.06もあるようなので注意してね。

ぞれから付属ツ ル。これには，まず， SXの

デスクトップで音楽CDを演奏するCDPlayer.x，

そしてこれらを自作プログラムで起こすための

ライフラリ，それから， MacintoshのCD-ROMから

読む，MacFileTransfer.xがある。なぜか，この 2

つはCDS-Eでは動かなかった。どっちが悪いの

かは謎。まあ，普通に考えればソフトのほうに

原因がありそうだが。いずれにしても，早いう

ちにサポートしてほしいところ。せっかくの安

いドライブが使えないのは残念だ。

ここで余談。

SCS卜1IはX6BOOOに接続できますか? とい

う質問がときどきあるけれど，これは大丈夫c

そもそもSCSIには，MOも規格に定められていな

い。SCS卜[]という規格は，SCSIと互換性を持た

せつつしっかり規格化を図り，さらに拡張した

もの。jJ1;張機能を使っていない限り， SCSIでも

SCSI-II機裁は問題なくつながるはず。これはハ

ー ドディスクにしても同様。怪しげなSCSIより

も， SCS卜H機器のほうが安心できる。

もっとも，それでも，うまくつながらないこ

とがある。X680∞のせいか.ターゲットが悪い

のか，それとも単に相性が悪いだけなのか。こ

のあたりは， SCSI関連の讐籍を読んでも全然わ

からないことがあり，失敗もままある。SCSIはな

かなか奥が深いのだ。 (i能)

CD-ROM Driver ver.2. 00 4，800円 (税別)

計測技研 ft0286(22)9811 
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PCMプレイヤー
ADPCM!l醐崎膏・再生プログラム
RCのシステム
RCのステップエディタ
ZMUSICのセット

以下はsxのツール
アタデeγ 今イシド今を中央に
8EEP音を霊えるプール
式入力計鱒坦
カレンダー
トランプカードデータ
CCCVI聞型車掴}
エラーダイアログn
フTイル名植問
SX Ver3.0のセマフ定をFIX
G-Tの量検サーバ
ヒー71i間&曹理ツール
ONU PLOT 
8万色背置
II:Script作畦ヅール
アイコン用WDEF
コード車線プログラム
1II2水織漢字申セレクタ
マインスイーパー{ゲーム}
自の〈りカレンダー
アニメツール
sxo:;咽鞄ライプラリ
続竃嶋のリソース骨I幅
馬車‘"のリソース
sxをマルチピリオドに
ピクチャーボタン
ゲーム
過帽ソフト
リソースピュア
4叫11
ストリームマネージャ
タスク由起動とt直線
スクリーンセーJ(.ーモジュール
ストリームテキスト
Snsp-to 
x-wumowライタなアクティベート
Auto Dir 

MW錠
パイ~リズム
BUP .1・1パズルゲーム}
語侮カッター。-Tの量検
蘭1liliiii
GNU CHESS 
Gzrp 
LN 
メモ帳
SXHOVIE朗自ツール
HL1NK(jlljjプロトコル}
圃面モードチェッカー
担こ
PlXとPlq光明置ツール
TAR 
タイマー型アクセサリ
TASKモニタ
UNC畑カードデータ
LZH/TARのヒ'ュアー
ウインドウロケータ
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日".，l芯 SHIphJ0 2511Jり DoGACGJ7コーシヨ

今月のGraphicGalleryは，本文とは直嬢関係

ありませんが， 8月号のGraphicGalleryに掲

載レた森山さんの恐竜を特集します。

この恐竜は， rSWORDJ rSWORD 2 Jの作者・森山知

己氏がCGAシステAver.2で作成したものです。誌面では

残念ながらアニメ一手 ョンの機子は紹介できませんが，

非常になめらかに恐竜が動きます。その，尻尾や首など

が関節の継F目がなくグネグネと動くのは，新ツール
YAWARA.Xの機能です。実は，二のYAWARA.Xは，森山

さん自身が考案されたツールです(プログラミングは

MOOG寺田)。皆さんも，二んなツールが欲しいなどとい

う要望(アルゴリズム明記)を出せば，当方で開発を検討

しますよ。

森山氏は， rYAWARA.Xを使え(;1:'， 音量にでも二んなCG

ができるんだ。X68000&CGAシステムはすごい !Jとお

っしゃっていますカヘ当方は「こんなんできるんは，あ

んただけやがな」とつっこんでおきます。

昨年公開された映画「ジュラシックパーク」を見た方

は rこんなCGがパソコンで，個人でできるようになる

のはいつのニとやらH ・H ・J と恩ったでしょうが，思った

より早そうですね。

ニの恐竜は，約5673ポリゴンです。さすがに菌数が多

いですね。YAWARAなどを使っている二ともあって，作

画にはさすがに時間がかかります。 1フレームにXVIで

約18分， 040turboで2- 3分かかってしまいます。

背景の商像(;1:， rMacUser J編集部のAさんにAMIGA

で制作してもらいました。

CGAは，マシン，{ワーではない，アイデアと努力だ。



データショウ'94

9 月 26 日 ~28 日の 3 日間，東京晴海の国際

見本市会場でデータショウ'94が開催された。

不況は峠を越したと政府はいうものの，今回

のデータショウも昨年と同程度の少々寂しい

規模での開催となった。

世相を反映してか各社ともマルチメディア

が前面に押し出されている。ネットワークを

利用した業務システムや函像通信などは毎年

発表されているのだが，昨今のInternetや情

報ハイウェイなどの話題のおかげて'ようやく

耳目を集めるテーマとして認められてきたと

いえる。

会場にはハンデキャッパーのための機器を

集めたコーナーなどが設けられており，拡大

投影型の読書器や点字ディスプレイ，マウス

エミュレータなどが展示され，人に優 しいパ

ソコンのあり方を見せている。

コンビュータ関係で目立っていたのはアイ

ワのマルチメディアマシン。コンポよりのデ

，.....ω 
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ザインというのだろうか? 驚異的なのは

IBMで参考出品のラ ップト ップマシン。

PowerPCを積み， TFT液品で1600X1024ドッ

ト， 12.5型の大画面だ。

別の意味で驚いたのはアイワのPC-9801や

PC/AT用の39，800円という低価格ストリー

マ。残念ながらFDインタフェイス対応(なん

じゃそりゃ)でまたびっくり。

もうひとつの謎。ようやく現れたソニーの

MD  DATAはなぜかポータブル機専用。さら

に内蔵型のものもアメリカでのみ発売予定と

いう。

そのほか記憶装置関係では，普及価格都に

近づいたディスクアレイシステムなどが今後

のトレンドになるのだろうか。

注目は松下のPD。これは相変化型光ディス

クと 4倍速CD-ROMを一体化したもの。ひと

つのドライブで両方のメディアをアクセスで

きる。光ディスク時は12目mm径のゾーンCAV

。アイワの7)レチメデイアパソコン

@視力障害者のための続審機で新聞
を鉱大表示 @トークンリング上
でサーバならの動函データを表示す
るOS/2のデモ @リモコンマウス
感覚のスペースポイント @搬でて
動かすグライドポイント @注目の
光ディスクPD f)ょうやく姿を見
せたMDデータドライブ @なぜか
FDインヲフヱイス対応の低価格ス
トリー7 0MOアクセラレータ
⑪オリンパスの高速230MバイトMO
@パーソナルになったディスクアレ
イシステム @ヤマハのXG規格対

@ 応音源MU-80

式でCD-ROMと同等の650Mバイトを記録す

る。回転数約2000rpmで平均データ転送速度

は870Kバイト/秒とマルチメディアの主流に

なるか? と思わせる仕様。原理的にはレー

ザーの熱の差で記録膜を結晶化させたりアモ

ルファス状にすることで反射率を変えて情報

を記録するものだ。データ消去は曹き込みと

同時に行われるなどの特徴もあわせ持つ。製

品化は来春でドライブは10万円前後となる模

様。でもCD-ROMと光ディスクって同時に使

いたいこともあるよなあ，きっと。

ちょっと変わったところて寸孟，音楽関係で

ヤマハの新音源規格XGlこ対応したMU-80が

展示されていた。XGはGM規格に拡張を施し

たものでローランドのGSと似たような位置

付けと考えていいだろう。AWM2音源で32チ

ャンネルに対応している。音色エディットな

どでどの程度の互換性が保証されるのか興味

深いところだ。
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〔第42回]

うなぎのぼりのハイテク係数 江口響子

涼しくなりましたね。この秋は，おいしいもの 鍵しい。いまや身の回りのもので，集積回路をな

をたくさん食べよう! と決山を箇めています。 んらかの形で箔載しているものガ，少なくないか

今年の夏はあまり!こも暑く，食欲ガまったく出な らです。この夏とてもお世話になったクーラーを

かつだので，その反動なのかもしれません。皆さ はじめ，冷蔵庫，電子レンジ，炊飯ジャー，湯沸

んIel:，いかガでしょうか。 かしポット，洗濯機， CDラジカセ，テレビ，ピデ

工ンゲル係紋とは生活費のうち食費の占める割 オ， LDプレイヤー，パソコン，プリンタ，スキャ

合である，というのはよく知られています。食欲 ナ， CD-ROMドライブなどなど。

の秋怠らlま，さぞ工ンゲル係費買が高く主主っている で，それら全部をハイテクと呼13iと，収姶ガつ

のでは，と思いきや……ここのところ，う怠ぎの かなくなるので，コンビュータとその周辺機器，

|まりなのは，ハイテク係敏なのです。 およびサプライ用昂までを範聞としました。

ハイテク係絞って，いつだい怠!こ? さて，それでは，なぜハイテク係数ガ僧えたの

そう思われるのも，ごもっともですね。支出の でしょうか。振り返ってみると，どうも仕事のゅ

うちハイテクノロジ一関連のものが占める割合を， 身ガ，最近変わってきたせいだということ!こ気ガ

まあ，これは自分で勝手に昭んでいるだけ怠ので つきました。

す。 もともと仕事で，文章を奮いたり，イラストレ

ハイテクノロジ一関連とひと口にいっても，ど ーションを箔いてきました。その延長線で，静広

のあたりまで含めだらよいのか，これガなか怠か 画のCGを制作してきたのですが，愚近はそれに

'佐S

テキストや動き，音ガ加わったものを考え，デザ

インする仕事ガ僧えてきましだ。

というのも，パソコンの性能ガ格段|こフコップし，

これらのデータをまったく同質のものとして，手

軽!こ扱えるようlこなったからです。紙を切ったり，

Hoったりするよう怠感覚で，文章やサウンド， CG

をコラージユできるのです。そんなわけで，去年

の暮れに貰ったMacintoshのColorClasslcII 

ガ，いまは， Quadra840A V Iこなってしまいまし

た。

また，仕事の内容が少しずつ違うので，そのつ

ど必要なソフトや周辺機器を買い足さ怠くては怠

ら怠い場合もあります。 MOドライブを寅つだの

は，マルチメディアソフトのプロトタイプをはじ

めてデザインしたときのこと。作っているうちに，

データ量ガどんどんふくらんでしまい，しかたな

く秋葉原に買いlこ走つだのでした。もっとも，グ

ラフィツクもサウンドもデータ震は大きいので，

当然前もってわかりそうなものですけれどね。そ



のときは，なんとか怠るわい，と思って作りはじ

めてしまい，あとであわてたのでしだ。なさけな

い話です。

そん怠こんなで，私のハイテク係紋Iel:とんでも

なく高くなってしまい，財布と通帳を見ると，な

んだかためいきが，ふう~と出てしまいます。お

いしいものをたくさん食べよう! という決刷は

固いのですが，このままだと. B級.C級グルメ
で終わりそう……でも，まあいいか。

実は最近，仕事場から1-2分のところに，お
いしいそぱ屋さんを見つけたのです。こんな近く

!こあったのになんとなく入らずにいたのが，不思

議1dのですガ。

その后では，カツ井ガおすすめ。分厚いお肉!こ

からりとした衣，甘すぎないタレと卵ガ，ほかほ

かのごはんとうまくからゐ合って……ああ，おな

かが空いてきだ。

今固めCGテー9
128日Xl日24ピクセJレ

1670万色フルカラーを 4X 5ポジで出力

X68000用のサイクロンで作成したRGB函像を.XIN/ 

XOU丁目1(電机本舗)でMacintoshに転送し.Photo 

shop2.5..Jてeコラージュ

「響子inCGわ~るど」のCGは， ピクセルの縦横比(ア

スペクト比) 1 1でレンダリングしたものを，ポジ

出力しています

響子 inCGわ~るど 23 



ビデオゲームアンソロジーシリ ーズの11弾

はナムコの「パッ クランド」に決定しまし

た。 シャープの「書家万流SX-68KJにも期

待が寄せられていますが， そちらはまだ情

報なし。ごめんなさい。来月はどうかな?

24 Oh!X 1994.11 

魔法夫停戦
編集部へのはがきのなかでも期待度の高い縦

スクロールシューテイング 「魔法大作戦」。

4人の個性的なキャラクターからひと りを選

び，平和な王国に来襲した亜入国家の帝王ゴブ

リガンを倒すというス トーリーだ。

キャラクターを少し紹介しよう。まずは， 猿

を肩に乗せた強腕戦士ガイン。自称，無敵の戦

士。次は，魔導戦闘機でド派手な攻撃をする魔

法使いチッタ。彼女はかつて世界を救った大魔

導師を祖父に持ちながら，田舎の生活を嫌って

者日にとび出したおてんば娘である。 3人目は，

巨人忍者(ジャイアン トニンジャ)に殺された師

上海扇昌@長城
麻雀牌を使ったパズルゲーム「上海J。その新

作 「万里の長城」は11月に発売される。

対戦型の「パト Jレ上海」のほかに，ひとりプ

レイにはルールの異なる 3つのモー ドがある。

それぞれ.プレイヤーは万里の長城の始点 ・山

海関から終点 ・嘉路関までをパズルを解きなが

匠の仇を討つために旅する侍竜(サムライドラ

ゴン)ミ ヤモ卜。竜人なので生身での戦いだが.

攻撃力はもちろんほかの 3人にも劣らない。そ

して最後は，骨収集家の呪術師ポーンナム。閣

の魔導師である彼には悪い噂がつきま とう とい

う。この 4人.攻響力もスピー ドも異なるので.

誰を選ぶかはお好み次第。

ゲームの詳細はまだわからないが，編集部に

順次届けられる開発途中パージョンを見る限り

では，なかなか期待できそう だ。

発売予定は 12月。

X68000用 5"2HD版 9，800円(税別)
EAV 念日3(5410)3100

画面は開発中のものです

ら進んでいく。どのモー ドでもステージ数は40

面あり，3ステージごと にルーレットやサイコ

口振りなどのボーナスゲームもあるそうだ。

図柄も麻雀牌以外に星座や音符などが選べ，

カーソルの形も変えられるので，好みに応じて

違った雰囲気でプレイでき るだろ う。

X68000用 5"2HD版 8，800円(税別)
EAV ~03(5410)31 00 
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Dtνクランド レνスルヱシ雲~~b~，ス.SPEO~Al
電波新聞社のアンソロジーシリーズ最新作は， 1984年にナムコか
らリリースされた隠れた名作「パックランド」だ。

人気シ リーズの最終作「レッスルエンジエル

スSPECIALJ。開発途中パージョンが入手できた

ので，今月掲載したのはすべてX68000版の画面

である。

パックマンの国 ・パック ランドに迷いこんだフェアリーを，プレ

イヤーの操るパックマンが数4の障害を乗り越えて，妖精の国まで

送り届けるというストーリー。いわゆる横スクロールアクションゲ

ームだが，すべての動作を 3つのボタンだけで行う非常に斬新な操

作システムで，また，アメリカで好評であった rTVアニメ版パック

マンJ を原作としていて.当時としては珍しいフルカラーの美しい

背景のなかをアニメチッ?なキャラクターが動き回る人気ゲームだ

ったのである。また，ジャンプタイミングで特典が決まる「芸術点J

やさまぎまな隠しフィーチャー，それに完成度の高いBGMなどによ

り，一部マニアの問でも評価は高かった。

かつて日本マット界に君臨していたプレード

上原を師匠とする主人公は，小さな独立団体「太

平洋女子プロレス」を支え，世界の王者をめざ

して戦い続けていく 。相手は前作などでおなじ

みのあの日本人レスラー，そして世界の強豪た

ちである。

楽しくも深くも遊べる古典ゲーム， パックラン ド。12月の発売予

定だ。 (で)

ワールドサーキットモードで起こるさまざま

な出来事に対しては，いくつかの選択肢があり，

そこでどう行動するかで主人公の運命は変わっ

ていく 。

X68000用 5"2HD版 7，800円(税別) 水着剤lぎデスマッチもあ り， 今度は18禁，パ
ッケージ販売のみ。12月発売予定。篭波新聞社 ft03(3445)6111 

V~EWPO~~τ 
シューテイングは激ムズでなければつまんな

い，なんて賛沢者の方寸はもうしばらくお待ち

ください。クオーターヒ'ューのシューテイング

rVIEW POINT Jの発売は11月の予定です。

敵キャラフターはバイオメカニカルなイメー

ジです。昆虫嫌いとか魚はダメ，とか甲殻類が

憎いなどの性癖をもっ人には， 闘争心がかきた

てられてよろしいかもしれません。

難易度はコンフィグ画面で変更できるので，

ぬるいアナタにも楽しめるので，ご安心を。

X680∞用 5h2HD版 7，8∞円(税別)
ネクサスインターラク卜 ft03(5474)3581 

画面は開発中のものです

X68000用 5"2HD版 8，800円(税別)

TAKERU ft052(824)2493 

発売中のソフト

*XDTP SX-6BK シャープ

X68000用 3.5/5h2HD版 35，000円(税別)

*ス-./{ーストリート ファイターII

カプコン 9/30 

X6800日用 5"2HD版 9，800円(税別)

新作情報

肯クイーン・オブ・ テ'ュエリスト外伝α+LlGHT

TAKERU 11/1 

X68000用 3.5/S"2HD版 5，8∞円(税込)

肯上海万里の長城 EAV 11/26 

X68000用 S"2HD版 8，800円(税別)

肯VIEWPOINTヰクサスインターラク ト 1 I/:未

X68000用 S"2HD版 7，8∞円(税別)

肯パックランド 電波新聞社 12/上

X68000用 Sh2HD版 7，800円(税別)

肯魔法大作戦 EAV 12/16 

X68000用 S"2HD版 9，800円(税別)

世レッスルエンジエルスSPECIAL

TAKERU 12/中

X68∞日用 5"2HD版 8，800円(税引J)

世XCASE Beシステム

X68000用 Sh2HD版 19，800円(税別)

*ロボスポーツ イマジニア

X68000用 5"2HD版価絡未定

肯丁目um 象スタジオ

X680∞用 Sh2HD版価格未定

骨鮫! 鮫 ! 鮫 ! KANEKO 

X680∞用 γ2HD版価格未定

肯達人 KANEKO 

X680∞用 5"2HD版価絡未定

*エアパスター KANEKO 

X68000用 5"2HD版価格未定

肯サパッシュ II ポプコムソフト/クローディア

X68000用 5"2HD版価格未定

*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)

*スタークルーザーII アルシスソフトウェア

X6即日O周 5"2HD版価格未定

食地球防衛MIRACLEFORCE カスタム

X68000用 5Q2HD版価格未定

*プリンセスメーカー ニュー

X68∞日用 5"2HD版 14，800円(税jJlJ)

脅デイグダグ/ディグダグ 2 電波新聞社

X68000用 5h2HD版価格未定

合フォン ト&ロゴ デザインツール

害家万流SX-68K シャープ

X68∞日用 3.5/5"2HD版価格未定
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-スーパーストリートファイターII

西川善司

先月号ではサンプル版にてご紹介した「スーパーストリー

トファイターII.Jがとうとう盾頭に並びました。対CPU
戦，友達との対戦， トーナメントと，いろいろ楽しんでい

るでしょうか。今月は製品版をみてみます。

ついに発売されたX68000版「スーパース
トリートフアイターII.J。今月は，移植完成
度に焦点を絞り「オリジ、ナノレ.JVS rX68000 
版」という視点で紹介しよう。

「スーパーストリートファイターII.J (以
下スパII)は，アーケードでは意外に短命の

ゲームだった。出たときはそれなりに注目

されたが，すく"，SNKの「餓狼伝説SPE
CIAL.Jに食われ，それに対抗するかのよう
に「スーノfーストリー トファイターIIX.J 
が登場。私の周りの，ゲームセンターにた

まには行〈程度のそんなにゲーマーゲーマ

ーしていない友人にはスパIIの存在を知ら
ない者もいる。そう，ス卜IIターボの次は
rX.Jだと思っている連中もいるのだ。
ここで念のためにいっておくが，今回発

売のX68000版スパIIは rXJではない。だ
からディージェイは蹴り昇らないし，

SUPERゲージもない，あしからず。

BGMJ!/i.芳・・φφφ..・4・φφφφ
このスト IIシリーズは， rストリートフ ア
イターII'TURBOJまで'I:t.， CPシステムと
呼ばれるカプコンのアーケードゲームシス

テム基板上で動いていた。CPシステムは4

オペの-FM音源8ch+PCM音源が数chと
いう音源構成で， X68000の音源構成に似て
いた。 そのため細かい部分での問題はあっ

たものの，X68000J仮スト II'はかなりオリ

X6BOOO用
カブコン

5"2HD版 9，即日円(税別)
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ベガよ，泳ぐなら海へいけ。

ジ、ナノレライクなサウンドが楽しめた。

力士スノfIIになってCPシステムもCPシ
ステム 2へt一気にハードがパワーアップ。
音源も全チャンオ、ノレPCM(?)音源で¥それ
に伴って，曲は同じスト IIでも， 音質/音色
は格段に「スーパー」となった(アレンジが

変だという意見もあるが)。

で， X68000版ではどうなるのか不安だっ
たのだが，ちゃんと「スーノfー」用に新し

くなってる。が，今回の移植では内蔵音源

によるBGMはオリ ジナノレそ っ くりとはい
いがたい。そり ゃそうだ，なtこしろ音源が

違うのだから。ではEうなったかというと，
X68000の内蔵音源である， FM音源+AD

PCM音源で「オリ ジナノレのサウンドをなん
とか再現してやる!J と頑張っているのが

わかるような感じ。もちろん，オリジ、ナノレ

サウンドを収録したCDな1:'/:.1徳き 比べれ

レンジはかなりスノfIIアレンジに，忠実。 単
なる 「エへへ楽譜どおりに打ち込みました

あ」という手抜きデータではない。曲調に

合ったテンポ/リズムの溜めやベロシティ

の揺らぎなどかなり入念に作られていて，

美 しいゲーム画面に負けていない。

音楽商は，オリジ、ナノレとの音源の相違か

ら，完壁とはいえないが，別の角度から向

上をめざしているので「互角」 としよう。

ゲク~FJ!/i.突φφφφφφφφφφφ

X68000J仮では，本体CPUが680301ごと効
果音が多重ADPCMドライパにより同時
発音数が4ボ、イスへと拡張される。68000で
は単声だ。単戸の場合，マイキャラが必殺技

名を叫んで、も敵の叫ぴ声にかき消されたり

してしまう。 BGMをMIDIでl鳴らせばまだ
ましだが，内蔵音i原fごと， BGMのアクセン
トて.あるADPCMリズムノfート までもが
効果音を邪魔し，せせこましさが倍増する。

68030機では，起勤時に 4ボ、イス AD
PCMドライパが自動的に組み込まれ，効果
音とパーカッションが最大同時発音数4ま

で重なる。 X68000版ストII'の4ボイスAD
PCMドライパは，よく聴くと挙動がおかし
かった。たとえば，マイキャラがi及匂j拳を

撃った直後に体力 0で負けたとしよう。す

ると， rはどーけん」の叫ぴ声に続き，断末

魔 「うーわ一」が鳴る。そして「はどーけ

ば明らかに音は別ものなのだが，決して聡 ん」と「うーわー」が重なって和音 となっ

き劣りはしない出来栄 えだ。X68000の音源 てしまうのだ。これでは不自然。普通は「は

はスト!I'のと きから変わっていないし， a11 
も同じ「ス卜 IIの曲」なのだが， X68000版
のスト II'とスパIIの曲を聴、き比べてみる
と明 らかに後者のほうがカ ッコいい。

一方， MIDIの音楽は期待はすれど，ス ト
II'でクソボロだったから今回も…一-と不
安がよ ぎる。前作スト II'では， MIDI/GM 
対応とありながら，e'のGM音源でもヘボ、
いj寅奏だったからね。 しかし，ご安心あれ。

今回はマトモ。SC-55系GS音源でもちゃん
とl鳴っている (SC-55mkIIがベスト?)。ア わ一足に火 いた誰か消してよお



t'-， う一わ一」となるはずだ。 ADPCM

ドライパは，単純な後着優先発音方式を採

用していたようfご。

X68000版スパIIではこれを大幅に改善。

プレイヤー1キャラ用に 1ch，プレイヤ-

2キャラ用に 1ch，音楽用に 1ch，効果音

用に 1ch， といった具合に用途別にチャン

オ、ノレを振り分けているようで¥オ リジ、ナノレ

ライクな効果音演出がなされている。

効果音の音そのものについては，特に不

満はない。ス トII'で‘不評だった意味不明に

加工 してある音とは違い，オ リジ、ナノレそっ テージでも快適だ。一方10MHzで1ま，背景
くりのそノがl鳴っている。ただオリジ.ナノレ !lYJimlの』塗んなステージや，キャラクタ一同
では断末魔の声にエコーがかかっていたの 士の派手なアクションが度重なる とクぜグつ

だが，それが省略されている。 と重 くなる瞬間がある。ただし，「これは10

この効果音勝負はX68000版の 「エコーJ MHzt.ごから……」といい聞かせれば，十分

なしの事実発覚で，オ リジナノレ版の勝ち と プレイできる。ひと昔前のX68000用3Dポ

いうことに しておくが，それほど重要な問 リゴン系ゲームと比べればへっちゃらへつ

題ではないだろう。 ちゃら，重さは気にならない。ただし，16 

クラフヂァク泊税・・・4・4・4砂......
驚〈ぺきことに，グラフィックに関 して

は，まったく違いがわからないほどそっく

りに再現されている。解像度もオ リジ、ナノレ

Uiぽ同じ。お見事。解像度に関 しては他

メーカーにもぜひ見習っていただきたい。

各キャラクターの動画も，スーパーファ

ミコン版のようにハショられてはいない。

さすがディスク 7枚組，さすが容量に糸目

をつけないノfソコンソフ トといった感じ。

あのリアノレなリュウが波留j拳を撃つオープ

ニングもノfッチ リ。プルスペックだ。

もうひとつ驚かされたのは，背景動酉lが

ことご!:.<再現されている点だ。たとえば

ディージ、エイのステージの背景動画。あれ

だけのダンサーたちが腕りまくり，さらに

背景が3-4重に重なりあっている。もう

何がBGで何がグラフィックで何がテキス

トなのか皆目検討もつかない。 一 ・スゴイ。

MHz以上のユーザーにプレイさせるとい

じめられるので，気をつけたい。

X68030では， (ちょっと仕様に問題あ り

の)多重ADPCMドライパがゲーム起動時

に組み込まれ，効果音がポ リフォニックに

なる。このフノレソフ トウェア処理による効

果音の多重化はCPUパワ ーを浪費する処

理!なのであるが，馬鹿っ速いX68030には何

の足糊にもならない。ゲームはどんなに効

果音が重なろうが，背景動画カ守派手だろう

がまったく快適に動いてしまう。

きて，これは各自の責任で、行ってほしいのだ

が， X68030以外ても AUTOEXEC.BATの，

SET SP2CNF=00 I I set SP2PCM = 1 
を，

SET SP2CNF=30 I I set SP2PCM=4 
とすれば，効果音が多重再生される。ただ

し，10MHz機て"IJ.すさまじいまでのスロ ー

モーション状態に陥り ，まるで月而世界の

よう。 XVI系16MHzマシンでは， I時z折重く

なるがまあまあ実用レベノレ。単音通常モー

ドでのi経さを覚えて しまうとやや遅いと感

じるかも。REDZONE系(24MHz改造マシ

ン)ではまったく重くならず快適。常時ポリ

フオ ニック効果音モー ドで遊びたい。

ラムが非常に頑張ゐ C初刊 のパフォ ーマ

ンスを実現したとdいうことで，引き分け。

一一筋働協協p・・・..・φφφφφφφ

Z， C， A， BJに雪定主る必要がある。

きて， この勝負，ユ--11"占各自が好きな

111ヲク'1=.........>>I:!・φ令φφφφφ
トーナメン トモ十ム民品いては，来月号

をお楽しみに。ま恥ナ四ヌードH中毒ライタ一

陣による各キャラ5JIJ攻略も始まる予定だ。

最新鋭のアーケードハー ドで動いている

ゲームのグラフィックが， そのまま再現で

きてしまう X680000r 5年先を見越 した設

計」というのはあながちハヅタ リではなか

ったことを再認識させられた。 やっぱXIこはXた、よなあ
細かし、ところを探せば，キャミ ーステー

ジのオーロラの色が違うとか， r求む対戦プ

レイ」の文字ががきらめかない ーといく

つか挙げられるが，いわれなきゃ気づかな

い程度なのでよしとしよう。

この勝負は引き分けだろう。

処置援脚"“"“"φ
ゲームスピードはXVI系16MHzt.ごと完

壁。遅ぐならない。 背景-動画ノリパリのス

スーノfース卜11が移植されて.X68000ユーザ
ーとしてはすごく婚しいのだけれと¥実際にプ

レイしてみるとなんか地味に感じられる。これ
は禁句かも知れないが.ゲーム好きのX6即日0ユ

ーザーは皆そう感じているはずだ。我々 は半年

以上も前から最新作「スーパース トリー卜ファ
イタ- 11XJをプレイしているのだから。

fXJになって新しく採用されたスーパーコン

ポで.さらに煮詰まった各キャラの性能バラン

スと戦略性.ついに閲碁将棋に並ぶほどのゲー
ム性が獲得された感がある。「スーパー」はfXJ

という頂点を目指すうえでの単なる経過点に通
害ない。X68000版「スーパー」 を fXJにする

パワーアップパッケージを出しませんかね。い
やホン卜，冗談抜きで。

総合E平価
BGM 
サウ ン ド

グラフィック

処理速度

操作性

*****背骨*

官官肯骨肯合肯脅

10 

脅肯骨合******

世*肯*肯世*世*

背骨骨骨骨脅官官官脅
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特別編1

「餓狼伝説」シリ ーズ出演中のテリ一氏が

タイ トー 「カイザーナックノレ」のパーツ氏

を必殺技無断盗用の疑いで訴えました。テ

リ一氏は氏のノfーンナックノレをパーツ氏が

サンダーナックノレとして無断盗用している

と主張していますが，パーツ氏はこれにつ

いて全面否定をしています。しかし当局の

強制捜索の結果，パーツ氏はテリ ー氏の必

車交技クラックシュー トにそっくりな技 ・ロ

ーリングスマッシュも隠し持っていたこと

が判明し，パーツ氏は不利な状況に置かれ

ています。.~島11寺ニ ュースて、す。たfごい

ま 「スト リー 卜ファイターIIJ出i寅中のガ
イノレ氏が「餓狼伝説」シリ ーズ、出演中のキ

ム ・カッファン氏を必殺技無断i?i:用で……。

2フの説fi・φ4・・4・4・4防 ....φ4・
テリーは飛び道具を備え(パワーウェー

ブ)，さらに一瞬無敵の対空技(ライジ、ング

タックノレ)，加えて 2つの突進系技(パーン

ナックノレ，クラックシュー卜 )を持ってい

る。いわば，待ってよし，攻めてよしのオ

ールマイティキャラだ。

テリ ーを使つての基本的な闘い方は，パ

ワーウェーブを撃って銚ばせてクラックシ

ュー トやライジングタックノレで落tす，相
手の挙!fiJJに対して的確に対処する受動的な

攻め}iし通常技とパーンナックノハクラ

ツクシュー トの高速コンビオ、ーションで相

手を一方的に畳み込む能動的な攻め方の 2

通りがある。

まず，受動的l際法について。

テリ ーの必殺技ライジングタックノレは出

まずはパーンナックルで

28 Oh!X 1994.11 

かかりが1!匹敵。地上からにしろ空中からジ

ャンプで跳び込まれたにしろ， とにかくラ

イジングタヅクノレを出せればそれだけでい

い。最悪で‘も相打ち。なんらかの攻撃で相

手の跳び込み攻黙を誘発し，ライジングタ

ックノレて‘撃退するのだ。ライジングタック

ノレは |二方向fごけて、なく 「ラリアッ ト」のよ

うに伸ばした腕にも攻懲判定があるこ とを

党えておこう。ノコノコ近寄ってきた敵を

確実にブッ飛ばせる。また，密着状態で出

せばゲシゲシと何度もラリアッ ト古11分が敵

にかすり，絶好の削 り技にもなる。

ノfワーワェーブは確かに敵に跳ばせるき

っかけを作る重要な技だが，出すまでと出

したあ とのスキが大きいので敵tの間合い
の取り方は慎重に。撃退するときにライジ

ンク守タックノレが!間にあわなければ， しゃが

み大キックや立ち小キックを出すと いい。

次に， i:m重)J的戦法だ。
いつからか，技が出ているときに次の技

を出すことを 「キャンセノレ技」 というよう

になった。同じく有名なゲーム隠語 「めく

り」 と同様，ゲーメス トあた りが広めた言

葉fごろうが， SPECIALでもこのキャンセ

ノレ技がポンポン出る。も ともとはパグ技的

なモノだったのに，格闘ゲームでは必須事

項のゲーム性となって しまった。

きて，テ リーは大ぶりなしゃがみ大キッ

クゃ しゃがみ大パンチその他の通常技を出

したのち，先行入力のようなイメージで必

殺技を出すとそのキャンセノレ技が簡単に出

る。

能動的I1成法とは，相手と近い|間合て¥こ

対空でパワーゲイザーが使えるとよいが・

のキャンセノレ技テクを使って次々に技ぞ敵

に才lち込んでいく!被法なのだ。無数の技の

連発に固められた敵がひるんで"~!Ik，!駄な!fiJJ き

を見せれば，そ こに技が命中する。命中し

なくても戦況を自分有利に進められる。

ただ，やみくもにやっていると敵の一瞬

~ !匹敵系必殺技 lこい と も簡単に撃退されるの

で，li攻略的に用いよう 。いかに間合を詰め
るか， いかに敵を固めるかが鍵となる。こ

れで敵に一発でも技が決まり，還がよけれ

ば連続投になる。この戦法は終撚の卑怯な

体力削 りにも最適だ。

illIl1........φ............φφφ 
「餓狼伝説SPECIALJの場合は，公式的な

連続技はあるにはあるようだが，その場そ

の場のアド リブで決まる ことが多い。やや

接近状態で小パンチが数発入れば小クラッ

クシュー 卜や小ノfーンナックノレへ簡単につ

ながるし， うまい人なら小ノfンチ数回→大

ノfンチキャンセノレ→小クラックシュートな

Eを出してくる。テリ ーに限らないが，連

続投の鍵は小パンチにあり， といったとこ

ろだ。 慣れてきたら小ノfンチ数回→大通常

技キャンセノレ→必殺技を練習してみよ

フ。

パワーゲイザーの覆い道・・・・
パワーゲイザーは，相手の転んだと

ころへ重ねて出すという「削り」用途

にしか使い道が見出せない。対空に使

うのは，技が出るまで1時間がかかるの

で， ものすごい先読みが必要。実戦に

はほとん E使えないので.あてにしな

いほうがいいfごろう。



特別編E

Taki Yasushi 瀧

キャンセル技を置いこなせ・4・・・
アンディに限らず 「餓狼伝説SPECIALJ

は，いかにうまく通常技をキャ ンセノレさせ

必殺技につな?かで，プレイの美 しさが変

わる。もちろん， キャンセノレ技がで、きな く

ても，勝つ ことはできるだろうが， それで

は面白さは半減する と思う。

キャ ンセノレ技をいまさ ら説明す る必要は

ないだろう。要は通常技を出している最中

に必殺技コマン ドを入力 し，通常技の3めき
を途中でキャ ンセノレして，必殺技につな?

という一連の動作だ。最初の通常技が当た

ってから，技が戻 るアニメーションをキャ

ンセノレ して必殺技を出せば， 連続投にもな

り，与える夕、、メ ージが増すと いう仕組みだ。

ただし，キャンセノレ技=述統技というわ

けではないので¥ そのあた りは試行錯誤し

てみてほしい。

表 Hiアンディのキャンセノレできる通常

技の一覧。Oがついているものは，通常技

が出ている最中に必殺技を出せばキャ ンセ

ノレできると いうわけ。必殺技は，飛朔1拳で

もよ いし，空破弾でもよい。つ まり Eんな

必殺技でもよいのだ。

これ以外に，避け攻撃とライン飛ばしも ，

キャンセノレができる (全キャラ共通)。

キャンセノレできたからといって，連続技

になっ ているわけで1まない。たとえば，立
ち小ノfンチ と立ち小キックは，キャンセノレ

できても連続投にはならない。敵があわて

て防御をすれば，技がつながらないのだ。

それ以外に も，大キック，避け攻撃は，

ばつながらないし，ライ ン飛ばしは当たっ

てしまえば敵があち らのラ インにいってし

まうので意味がない。ただ，アンディ以外

のキャラは，大キックが鋭利な場合が多い

ので，大キッ クキャンセノレ飛び道具で，牽

制を兼ねて削れる。アンテ川なら しゃがみ

大パンチがよいかな。

キャ ンセノレに対す る知市在はこ んなとこ ろ。'

宇ャン古ルのE要館館 φφφφφφ
アンディを使うからには，超技をうまく

キャンセノレてIl'，したい。超技の超裂TJ制!V.は，

真下(↓)溜， 、，→+弱，大キックボタン

同時押しなので，いちばん簡単なのは， し

ゃがみ大パンチキ ャン セノレJ包裂I妓~jii。 こ れ

は連続投。 しかし， ダメ ージは実は近距雌

立ち大キックのほうが大きいわけで，でき

るな らこれをキャンセノレしたい。

通常，必殺技は， レバー入力後0.1-0.4

秒ぐらい，ボタン入力の猶予11寺間がある。

そこで， これを利用 して大キ ックをキャ ン

セノレするこ とができるのだ。

具体的には真下に普通に摘め，グノレっと

必殺技につながっても，敵が転んでしまえ レバーを回して，大キッ クのみを押して，

対空技では強キックを使うほうがよい

-餓狼伝説SPECIAL

SPECIALでは空破弾が使える

即座に弱と強を同時押 しする。開I111.いF
速射でもいいかな。こうすればF近E幽邸怠

この理論を応用すれば，大キ

ンセノレして大斬影拳，など多彩

きるので，ぜひマスターしては

いTごろうけど。

使えるい、うわけだ。

アンディというキャラ li，SP 

はもはや圧倒的な強さは持ち令
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特別編3

餓狼伝説2て1ま使い手に技術を宴ポした 殺技を持つが，こhらは前作まで対人間の
キム・カッファンだが， SPECIALになづて 対戦で使われる亡との少ない必殺技だった。

セゴfizzc正三f;r，〉Yiffぶ212;答品i
らのキム使いにtつては喜ぶぺきことなの では，これらの必殺技が対戦で使叫るよう

だが，手放しで喜んでいるわけにもいかな にすべて動作が変更になったのだ!

いようだ。というのは，真面白人間で悪が まず飛拠j析を出した直後に無敵l侍聞がで

'" 嫌いというキムが，基本技，連続技のあま きた。自分がダウンしたところに相手が近

りの強さゆえ，いつしかほかのキャラ使い

に「極悪キム」と呼ばれるようになったか

らだ。キム使レの心境は複雑といえよう。

達綴劫1キムを強くした!・・令令令
キムを使ううえで絶対に覚えておきたい

こと。それはパンチ，キックからつなくりj、

半月斬攻撃である。 SPECIALになってか

らというもの，キムは通常技のほとんどを

キャンセノレして連続技を入れられるように

なった。 fごからパンチ，キックを出したあ

とにキャンセノレ小半月斬を入れることにす

る。相手がこちらの攻撃をガードした tし

でも，そのあとに必ず小半月斬をくらって

くれるのだ。地道だが，体力を削るにはう

ってつけの戦法である。

そういえば前作の餓狼伝説2ではライン

飛ばし攻撃をキャンセノレしての大半月斬が

基本技だったが，相変わらずライン飛ばし

攻撃はリーチが長いからこれも使える。織

り交ぜて使ってみよう。

づいてきたら，起き上がりに飛燕斬を入力

してお くことだ。必ず相手に当てることが

でやきるそア。

もう一方の飛朔l闘lだが，テリ」のパワー

ウェーブ，チンの気雷砲なE相手が飛び道

具を出した直後を狙って出すと，締i1flに決

まるのは当たり前なので， もうr歩進んで‘

移動手段としての飛朔!闘を知ってると，さ

らに強いキム使いになれる。つまり相手に

当てない飛矧脚を出して間合いを詰め， そ

こから基本技で攻撃するのだ。ジ‘ャンプし

たらすぐに大飛朔!仰を出せるように練習し

よう。

きて，キムの趨必殺技である鳳風脚だが，

ほかの例にi!えれず，扱いやすくなっている。

前作でガードされたと きは，趨必殺技であ

るにもかかわらず体力を削ることすらでき

なかったのだが， SPECIALでは体力を削

ることができるようになった。これは大き

な進歩である。特に対戦相手がベアならば，

鳳風脚を連続で出すと敵は何もできずに大

こんなことをやられたら屈辱だ

キの竜虎乱舞と閉じように，鳳風脚コマン

ドが入力されてから，相手との間合を詰め

て接近していく聞にも小キック一発で返さ

れてしまうこ tもあるのだ。これに対して
は，なんらかの通常技をキャンセノレさせる

ことによって胤風l尚lが入れられる。練習が

必要tはいえ，頼もしいことだ。

議観樹悪万y?......“"“
たしかにキムの連続技は強烈だ。ノj、ノfン

チが当fよれば， そこからキャンセノレ胤鳳l出l

も入るし- ・。連続投は悪とは思わないが，

「極悪キム」の名が高まらないうちに，たま

には連続技に頼らない試合運びをやってみ

たらどうだろう? どんなに攻撃力が強く

ても，ワンパターンな攻撃では相手に読ま

れてしまうし，それこそハメてるつもりは

なくてもお決まりのルーチンワークで!勝ち

進んで、いれば，相手に不快感を与えること

飛欄，菊繍~.畠蹄はどうなる?
地に横たわっていることにな るだろう。 になるだろうからね。たとえば小パンチキ

キムはほかに飛朔脚，飛燕斬といった必

飛燕斬は上昇中は無敵だ
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であるが，胤風脚も局全移iれヅわけ ヤンセノレ半月斬だが，相手は小パンチが当

ではない。キムの鳳風間lはリョワ・サカザ たったI時点で半月斬が来ると思ってガード

今日から私が教育してやる

してるTごろう。そ こをキャンセノレせず

に，相手が 「おやじと，思って攻撃し

てくるところを，半月斬を一瞬遅らせ

てかますとか・・・・・・。 こっちのほうが，

きたねーって!~Iliじかなあ。

聞いたところによると，跳び込み大

キック→大ノfンチ2発→キャンセノレ瓜

風l出lで一発KOできるというので¥ こ

れを決めることがキム使いの目指す目

標となるだろう。地道に敵の体力を削

るよりも，やっぱり最後は鳳風脚で¥決

めたいもんむ1



-餓獅云説SPECIAL

特別個A

ヨ~クんルトし、っぱい
Sudou Yoshimasa 

今回はヴオノレフJゲング ・クラウザ一君の

紹介です。

ボ、ーノレ紙て、自作したようなチャンピオン

ベル ト。弁慶の泣きEころを襲った大げさ

なプロテクター。ラーメンを食べる ときに

邪魔なヒゲと長髪。 2メー トノレの長身が躍

動するさまは， まさにジ、ヤイアント馬場タ

ーボ。ヴオノレフカfング、という名も， アマデ

ウスをパクったのか実際に関係があるのか

怪しい。 Eうですか? 実に魅力的なキャ

ラクターです。

r.クラワザーが閣の帝王なら，僕の父さん

はキャパク ラの帝王だい!J という方も試

しに使ってみてください。豪快な殴りと蹴

りの末に勝利を手仁し rヨ~グ~ノレ卜，い

っl.fい食べ~る」を耳にしたら最後。賞方

はクラちゃん仁首ったけです。なぜヨーグ

ノレト をいっぱい食べるのかは，私も詳 しく

はわか りませんが， ヨーグノレ トが好きなん

て、しょう，きっと。

/Jj，あ~I /Jj，窃~I・令令司防4・

K rスキンシップはいいよなあ」

アニメじ苧ないんですから，いちいち技の

名前をいわなくても出ます出します出させ

ますと私はいいたい。
J 

しかし，通常技の攻撃が強力で相打ちに

なヌてもこちらのほうが絶対的に有利 !

パンチやキックの決まる閉会が広い! 上

下に撃ち分けられる飛び道具 1 これだけ

揃っていれば，ほかのキャラが新宿中央公

固ならクラウザーは新宿御苑といえるでし

ょう。

そして中段当て身投げ! これを決める

ことのτ、きるガラパゴス鳥在住のお爺ちゃ
この男は， とにかく格闘中に「ふあ-! んお婆ちゃんはいないといわれるほE難し

ふあ-! J とうるさい。「レツグ トマホー い技なので，決めたときには自分~が人間と

ク!J rカイザーウェーブ !Jロボ、ツ 卜もの して 1まわり成長 したような気がします。

K r悪いのはどの手だあ」

K rこれがカイザーウェーフ.て・すJJ rうわー」

失敗するとラ ジオ体操を しているように見 び込みそ食らい， rカイザー!J 

えてしまうのがショ ーック! これから日 たところで「ふあ一! ドスンド ス

本の将来を背負ってゆく身なら，確実に決 とブッ飛ばされるのがオチです。カ

めたいですね。ただし，ギースの上段当て ウェーブは，相手の起き上がりに重

身投げは許せません! あのような，テレ ブリツツボーノレを撃った直後にt

ピを見ながらエアコ ンかけてお菓子を食べ なEの工夫が必要です。それ以

ながら決められる技(じゃ~ん! 電気を

大切にね)一・…かどうかはわかりませんが，

とにかくあれは「決められすぎてムカツク」

J rお前のかーちゃんデーベーソー」

まっている。口からi吐き出すも

名前の爺さんや，ヒヨコの飼育

じゃないぞー! レディ一男は過ダの脂肪

の塊だー! 風船男など論外だ、-一! と

いうわけでクラウザーは最強なのです。

さてと，キムを使うとするか・・
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TREND ANAL YSIS 

4199~l年410月警のハガキ喜美きトベスド10 最近買って気に入ったソフトは?

OINT 1噌.. 伝説SタPイEトルCIAL 
魔法徐式創i '94/7/28 

スターラスター |電波新蹴 |・94/8/26

SX-WINDOW ver.3.1 | シャープ 1 ・94/5/30

ストリートファイタ-nタッシユ|カブコン I '93/11/26 

思鹿嶋ドラキユラ | コナミ |・93/7/23

クイーン・オフ・
デユヱリスト外伝α+

I TAKERU I '94/8/10 

，およぶよ I SPS I '94/3/25 

スーパーリアル麻雀PWIピンク |・94/4/27

ジオグラフシール |エクザクト '94/3/15 

レッスルエンジJ:JIJス3 I TAKERU '94/7/31 

Mr.Do 1 1M仁Dol
vs UNICORNS 

|竃鴻新聞i I '94/7/2 

あすか120~
7|BURNING Fest-

|ファミリーソフト 1 ・94/4/22

全体の印象は，先月号の集計とあまり変

わりないようですが， 2位に 8月末に発売

された「スターラスター」が入りました。

この「スターラスター」はアンソロジー

シリーズではありませんが，懐かしの名作

という点では同じような位置づけのゲーム

で，発売を心待ちにしていた人が多かった

ようです。底頭では，なぜかアンソロジー

シリーズと同じ大きさのパッケージを探し

てしまい，見つけるまでに時聞がかかった

なんて人もいるようですがH ・H ・。忠実移植

のアンソロジーだけではなしこのような

企画に対しては喜びの声も多いので，メー

カーさんにはこれからも充実したラインナ

ップを図ってほしいものですね。

あとは，変化といえば，固定ファンによ

る着実な得票を続けて，今月トップ10に返

り咲いたのが7位の「ぷよぷよ」と B伎の

「スーパーリアル麻雀pNJです。これら

は，ゲームの面白さや完成度に加え，発売

から数カ月を経ながらも同じジャンルのゲ

ームがその後発売されないという状況でも

ありますので，今後も変わらず支持され続

(無作為抽出 した100日通のハガキを集計

けるのではないでしょうか。

さて，全体の得票数を見ると，上位陣が

それぞれ安定しているのに比べ， 10位前後

のものになると人気度も横並びとなってい

ます。このあたりは， 1票増えただけでも

すぐに順位が入れ替わってしまいますので，

特にお気に入りとか，ほかの人におススメ

したいとかいうソフトがある人は，必ず忘

れずに，早めにアンケートはがきを出して

くださいね。

はがきといえば，最近はソフトに対する

コメントを書いてくれる人がやや滅りつつ

あります。「当然コレ!Jなんてのは，気持

ちはよくわかるのですが，編集部としては

レビュー記事への感想も含めて，そのソフ

トの感想などをいただけると嬉しいと思っ

ています。もちろん，期待はずれだったも

のについての意見などでもかまいませんの

で，いろいろな声を聞かせてください。お

待ちしています。

来月号ではいよいよ「スーパーストリー

トファイタ-n Jの登場です。果たして新
記録が生まれるか，得票数に注目です。
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誰もが一度は触れてみる雷語BASIC。
初心者用のプログラミング言語と侮られがちな面もあ

りますが，思っているより多くのととかBASICででき

るものです。

プログラミングを知らない人やできないと思い込んで

いる人lま，ますBASICIこ触ってみることから始めてみる
べきでしょう。なんらかのプログラミング経験がある

のとないのとでは「パソコン側の事情』に対する理

解のしかたが遣ってきます。そしてそれはなにかのト

ラブルが起こったりしたときに，どう対応すればよい

のかの指標になってくるのです。

BASICでプログラミングできる人には，より大きな
可能性があります。外部関数が増えることでX-BA
SICはその能力を何倍にも拡大するのですから。
ではBASICを再確認することから始めてみましょう。

BASIC修得への遡・ H ・H ・..………H ・H ・...・H ・-回村健人
コーデイングの流れを見る・・・H ・H ・...・H ・....・H ・...中野修ー
とれから始めるSX明 BASIC ..・H ・...・H ・....・H ・中野修一
テキストグラフィックを鍛う H ・H ・...・H ・.....・H ・..朝膚箱二
XSPRITE.FNC使用ガイド H ・H ・H ・H ・...・H ・..伊疎雅彦

CONTENTS 外部関数/ライブラリ作成の手引きH ・H ・...・H ・-・朝倉箱二
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BASIC断宇¥の道
Tamura Kento田村健人

BASICに限らす，プログラミングを学ぶときには一定の手順があります

プロクラミングの感覚を身につけるためにはどうするのか

BASICへの基本的なアプローチ法を見てみましょう

本誌1994年6月号のアンケート分析によ

る1:.，rBASICを使っている・理解できる」

，が全体の8割， rBASICに関心がある」は1

害IJ，rその他」が 1割。とにかく，本誌読者

の2害IJはBASICでのプログラミングを未

経験なわけですね。短絡的に rBASICを未

経験=プログ、ラムを組んだことがない」と

考えれば， 2割もの人たちはプログラミン

クeの楽 しみを知らずにいるわけです。

これはもったいないことで、す。

ゲームをやるのは楽しい，パソコン通信

も楽しい， そしてプログラミングもとても

面白いものなのです。パソコンを持ってい

るなら，ゲ、ームもiAイ言もプログ、ラミング‘も

体験してほ しいものです。

この記事では私の経験に基づいて，

BASICを党えるまで・党えてからのコツを

書いてみます。BASICをまったく知らない

超初心者は最初から，ある程度使っている

人は途中から読んでください。

. プログラムつてなんだ?

よくいわれるのが 「コンピュータ，ソフ

トがなければただの箱」という 言葉です判。

コンピュータは，ソフ トウェア(つまり，

プログラム)を与えてやらなければなにも

してくれません。

コンピュータにやってほしいことが順番

に舎かれているものが，プログラムです。

プログラムをBASICで書 〈か，機械語で書

くかの違いは， 指令の出|肋、さと安全性にあ

ります。

たとえば，「風呂に入るプログラム」を考

えます。

1. 服を脱ぐ

2.風呂場へ入る

3.頭をj先う

4.体制先う

5.湯船につかる

と命令するのがBASICで，
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1. シャツの 1番」二のボ、タンを外す

2. シャツの 2若手やのボ、タンを外す

n シャツを脱くや

n + 1. ズボンのファスナーを下ろす
n + 2. ズボンをJJ見くや

と， こと細かく命令してあげなければなら

ないのが機械語だと思ってください。

上記の例で 「月院をJJ兎〈、、」が2回現れた場

合，BASICならば2回目の 「服をJJ見〈、、」で

「すでに服を脱いで、いる」ということを検出

して くれるでしょう。ところが機械語で書

かれたプログラムではそういった矛盾のチ

ェックは行われま せん。ボ、タ ンが6イ困しか

ないシャツを着ているのに r7番目のボ、タ

ンを外す」 という命令があった場合，存在

しない 7番目のボ、タンを外すこ とができず

にそのまま止まってしまうでしょ う。も し

かしたら，7番目のボタンがあるあたりの

皮膚をむ しり取って，自分自身に致命的な

タ守メ ージを与えるかも しれません。

機械語のプログラムは矛盾のチェックが

ないぶん速く 実行されますが，プログラム

に間違いは許されません。

コンピュータを理解するには機械語でプ

ログラムを書けるようになるのカfいちばん

ですが，やはり慣れな いうちは安全なBA

SICを使うのがよいようです。

| *l ディスプレイ ハ- 1-'71'スク モデ
ムもなければ，やっぱりただの箱です。

. プログラムを組めるようにな肌¥!

なにもわからない状態の人がなにをすれ

ばいいのかを書いてみます。X-BASICの

?ニュアノレはわ りと続切なのでそちらも見

てくTごさ い。

1 ) 使い方 ・打ち込み方を覚える

X-BASICの起動の方法，プログラムを

打ち込む方法，打ち込んだプログラムの保

存の方法，保存したプログラムの復帰の方

法，プログラムの実行の方法，を覚え正す。

マニュアノレを5売むのがいちばんで、すが， 簡
単に書いておきます。

. X-BASIC起動

A> 

となっ てい るところで，

A>basic<改行>

t打つ。
-打ち込み

1行を打ち込んだら，改行キーを押すこ

とが重要。

-保存

save "名前"<改行>

.保存したものの復帰

load "名前"<改行>

.実行

プログラムをすべて打ち込み終ったか，

loadをしたあと ，

run<改行>

2 )読む・ 打ち込む

BASICのプログラムリス トをひたすら

打ち込みます。これはキーを速 く打つ練習

にもなるので，絶対に無駄にはな りません。

わけがわからなく てもいいから， とにかく

書いである文字を打ち込むのです。「習うよ

り慣れろ」 という諺がよく当てはまります。

数を こなしてくる と，「よく 出るフレー

ズ」を覚えてしまうでし ょう。

if _ _ _ then 

for i=O to ... next 

while . .. endwhile 

func . .. endfunc 

これらのフレーズを見出せないなら，ま

だ打ち込みが足 りません。 しばらく 打ち込

み三|床の生活を続けて くださ い。 とにかく ，

rforJときたら自然にri Jキーに手を伸ば

してしま うようにならなければいけません。

じゃあ，これらのフレーズを覚えたらど

うするのか? まず，マニュアルでこれら

の意味を調ぺてみ ます。 細かいことはわか



らな〈ても，おぼろげに役割がわかるでし

ょう。ちなみに，rfor i=O to N 

nextliN + 1回の繰 り返 しをするものだ、」
と思って構いま せん。

試しに，

10 int i 

20 for i=O to 9 

30 print "あん"

40 next 

50 end 

というプログラムを千丁ち込んで実行 してみ

ると，「あん」 と10回表示されるはずです。

本当は iをaにしても， rO to 9Jを q to 

10J !:しでも構わないのですが，せっかく

コンピュータを扱うのですから r数を数え

るときは Oから」や 「スリーサイ ズをいう

ときは16進数で」は基本事項と して心がけ

てください。通産省も forには iを使うこと

を推奨してい ますぺ

まがりなり にも意l床がわかったところで、¥

また打ち込みに戻ります。しか し今度は「文

字を打ち込む」のではなく 「文を打 ち込む」

という気持ちでいてください。文字を読む

のではなくプログラムを読むよう にして打

ち込んで、いるうちに，プログラムの書-き方

が自然に身についていきます。

3 )プログラムの改造

たとえばゲームのプログラムを打ち込ん

で遊んでみたとします。 しか し難しいゲー

ムだった。マイ キャラが3機ではとてもク

リアできないな， という場合，プログラム

を書き換えてマイキャラを増やしてしまい

ましょう。これくやらいの改造なら，プログ

ラム全体の流れを理角平できなくてもなんと

かなります。プログラムのなかで，

なんとか=3

tなっている部分を見つけたら， '3'を'10'
tかに書 き換えてみます。それで、runして
みます。意図 した通りの変化がなかった場

合，書き換えたところを元に戻して， また

「なんとか=3 Jを探して書き換えます。こ

れの繰り返しで，いつかは思惑通りの結果

になるでしょう。ただ，プログラムを実行

していて見える数が'3'だからとし、って，プ

ログラム中ても，3'であるとは限りません。

書き方の都合で'2'や'4'になることも しば

しばあります。

変数の書:き換えよ りは，キャラクタパタ

ーン・音楽 ・効果音の差 し替えのほうが楽

かもしれません。 これらは定義する関数が

決まっているので， 1::'こを書 き換えればよ

いのかがわかりやすいのです。ノfレツ 卜の

設定も書き換えやすいでしょう。

とにかくいろいろなものを書き換えてみ

て， コンピュータが自分の思い通りに動い

てくれる ことを実感 してください。

I * 2 ウソです。

. プログラムを作ろう

まったく 0の状態からプロクずラムをイ乍り

始めるときに， 1:'こから手をつけるのかと

いう子法で トップダウンとかボ トムアップ

とかいうのがありますが， とりあえずは~!\f，

視し ます。重要なのは，いつでも動かせる

状態でプログラムを組むことです。まずは，

ジョイスティックに従って文字'A'が却11< 

プログラムを作ります。ちゃん と動くよう

になったら， 'A'という文字をスプラ イト に

してみます。 これもちゃんと動くようにな

ったら，E置を置いてみるー…・などなど。
かなり複雑な処理を書くときは，一度紙

にメ モなどを書いて頭を整理してからプロ

グラムを書くように します。ただ，フ ロー

チャー卜 はできる限り書かないほうがよい

で しょう。フ ローチャー トは逐次的な処理

の記述はわかりやすくなりますが，繰り返

し構造などがとても見づらくなります。よ

って，普通のBASICやアセンブラなどには

役に立つのですが， X -BASICのような普

jillて、な いBASICやC言言吾てやはフ ローチャ

ート からプログラムを作るのに余言十に手間

がかかります。

rU1'日の自分は今日の他人」あ りがたいお

言葉です。これを心にと Eめて，わかり や

すいプログラムを書くように心がけてくだ

さい。「自分しか見ないプログラムなんだか

ら， コメン 卜なんでいらないや」これは大

間違いです。自分の記憶力を信用 してはい

けません。 コメン 卜は自分のためにつける

のです。

フ。ログ、ラムをわか りやすくするために，

変数名や|刻数名を 日本認で書〈 という手は

残念ながら使えません。 X-BASICもXCコ

ンパイラも 日本語の変数名， I期数名は扱え

ないのですね(アセンプラは使えるのに

・…・)0SX-BASICでも使え ませんが，これ

はきっ と石上さんに頼めば使えるようにし

て くれるでしょう。

作[れないうちは 「このフレーズは二度出

て くるからfunclこすればプログラムが短く

なる」 というくやらいの認識でも構いません，

が， 慣れたらそういう考えは捨てます。 「独

立 して意味のあるもの」をfuncにするのが

正解です。一度き りしか呼ばれないもので

も，意味のある塊ならばfuncにしたほうが

見通 しがよくなります。たとえば，

10 int .. . / * 変数の宣言

50 Initialize 0 / * 初期化
60 Mainloop 0 / * 本処理
70 Terminate()/* 後片付け

80 end 

90 func Initialize 0 
100 InitializeChar () 

110 InitializeMap 0 
120 InitializeMisc 0 
130 endfunc 

8*16より8shl 4のほうが速い?

どう してa* 16とashl 4が比較できるのかと

いう ことも.わかる人には当たり前ですがわか

らない人にはわからないですね。

整数では， a * 16とashl 4は同じ{直を表しま

す。なぜ同じになるのかは，両手の10本の指で

1024まで数えられるようになってから考えてく

ださい。

なんで速くなるのかは話が長くなるので省略

して， どれぐらい速くなるのかを見てみます。

リス ト|は ri * 16J ri shl 4J r i /8 J ri shr 

3J r i *20J r(i shl4) + (i shl2)Jを50万回ず
つ計算するプログラムです。

うちの環境での実行結果は以下のようになり
ます。

i * 16 209秒

i shl 4 190干少

3 i/8 206秒

4 i shr 3 190秒

5 i * 20 209秒

6 (i shl 4) + (i shl 2) 309秒
|と2，3と4，5と6がそれぞれ同じ値の計算で

す。ぱっと見てわかるとおり， shl/shrを使った

ほうが高速に動いています。ここでは 9%ほど
の向上ですが，forループのぷんを考えるとそれ

以上の効果はあるはずです。6が遅いのは式の

解釈に時間がかかるためでしょう。

リスト1

10 1nt 1，a 
20 pr1nt time$ 
30 for 1=0 to 499999 
40 a = 1・16
50 nex t 
60 pr1nt time$ 
70 for 1=0 to 499999 
80 a = 1 shl 4 
90 next 
100 pr1nt t1me$ 
110 for 1=0 to 499999 
120 a = 1 I 8 
130 next 
140 pr1nt time$ 
150 for 1=0 to 499999 
160 a = i shr 3 
170 next 
180 pr1nt t1me$ 
190 for 1=0 to 499999 
200 a = 1 市 20
210 next 
220 pr1nt t1me$ 
230 for 1=0 to 499999 
240 a = (1 shl 4)+(1 shl 2) 
250 next 
260 pr1n t time$ 
270 end 
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y=y-

2) and 1) 

このプログラムがよく考えられて書かれ

ていることが現解できるでしょうか? な

にをしているのかまったくわからない場合

は， まだまだ"BASICの11主:行が足りません。

r and 1はなんのためにあるんfごろう」と思

った人はBAStoCをf吏いこなしていません。

(( d = ( (cl = 8) and 1) + なるでしょう 。最後の手段として，BAStoC 

にgccぞ使うというのがあります。 これで

2倍程度の高速化ができるようです。gcc

はXCコンパイラに較べて設定する項目が

多 くて大変かもしれませんが，それに見あ

うだけの結果にはなります。gccを使う場

合でも，ただ単に，

A > cc -B hogehog巴bas

A > gcc hogehoge.c -lbas 

140 func ... 

とするぐらいの心意気がほしいところです。

.次のステップ

ありがちな進路と して， BASIC修得後に

はアセンブラを学ぶかC言語を学ぶかにな

ります。ここで， X-BASICとC言語の見た

目の類似性や， BAStoCて.対応関係がわか

りやすいなどの理由でC言語に進みやすL、

ょうですが，はっき りいえばそれは間違い

です。 アセンブラを先に 11~得してください。

アセンフーラをまったく主主島全していない人の

書いたCのプログラムは，e'うも洗練され

ていません。

H寺代の趨勢力=らいって最終的にC言認に

たどり着いていくものなのかもしれません

が.ならばなおさら， C言語をよりよく 学

ぶためにもアセンブラの学習は欠かせませ

ん。BASIC，アセンブラ， C言語の)1闘でプロ

グラムを極めていってください。

ーlfloatf

nc 

tするだけではあんまりおいし〈ありませ
ん。最低でも，

A > gcc -0 hogehoge.c 

-lfloatfnc 

できれば，

A >gcc -0 -fomit-frame-

pointer -fforce-mem -fforc巴-addr

fstrength -recluce hogehoge.c -lbas 

lfloatfnc 

ぐらいのオプショ ンを指定してください。

でないと， gccの瓦{聞は発揮されません。

BAStoCも含め， X -BASIC ~ -;>スター

したかどうかは，以下のプログラムて九|ヨl定

しまし ょう。

cl =stick( 1) 

( ( cl = 4) ancl 1) + 

ーlbas

(( cl = x=x-

6) and 1) 

やっぱり BASICというのは遅いものな

ので，プロク。ラムを速くするにはどうする

かtいうこ tを考え正す。N88-BASICだ

と rDEFINTA -Z j とか 「変数名は 2文

字以内j /:.か r'より REMのほうが速い」な

どの姑息な高速化手法がたくさんあります

が， X-BASICて、はそういったテクニツク

は聞いたことがありません。 もちろん，コ

ンピュータ一般にし、える ra * 16より ashl 
4のほうが速いj，ra/8より ashr 3のほう

が速い」というのはあるでしょう 。

BASIC上での高速化手法が椛立されて

いないのはBAStoCの存在によるところが

大きいと思います。 どんなにタコなプログ

ラムでも， BAStoCをかけることによって

劇的な速度向上が望めます。設定きえきち

んとしていれば，

A >cc hogehoge.bas 

とするだけで簡単にhogehoge.xができま

す。

人間の欲望は限りがないもので¥そのう

ちBAStoCをかけても遅いと感じるように

ISASICからの離党

い。-0で代用してください。

* * * 
たいへんご迷惑をおかけしました。ごめんな

さい。

10月号の付録ディスクの不具合

-ac -xc -ecのとき小さいデータを標準入出
力に流すと.ODOAとOAの変換が行われてしまい

ます。あいにくソースが収録されていませんの

で.-ac -xc -ecは使わないようにしてくださ
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xclick.c 
117: 
118: 

if(p>q){ 
clicktime = _val->erec.ts.when; 
return 0; 

1 
118: off=p-・(，・tehd11)ー>text-2;

221: return ret; 
↓ 

221: return 0; 

setkind1.c ====官官=========
75: if ( 1 <= 0) return ret; 
76: ps = (short*)(buf+700); 

↓ 
if ( 1 <= 0) return ret; 
bu f [1) =・￥0・;

76: ps = (short・)(buf+700); 

isearch.c ======~ ======== 
161: MMPtrDispose( pgv ); 
162: break; 
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161: 

特集とはなんの関係もありませんが，先月号

のシヤーベン外部コマンドとarlkのパグについ
て報告します。

.xclick 
先月号編集後記に書いたように，これを組み

込んでいる状態で「マルチビュー」→ 「シング

ルビュー」とするとシステムエラーになります。

条件によってはトリプルクリックしないとデ

ータ付きイメージに反応しません。とりあえず，

イメージの後ろにスペースを入れることでダブ

ルクリックで反応するようになります。

.setkind1 
パラメータを実行時に入力し.もう IIBIパラメ
ータを入力すると，前回の入力と混5ってしま
います。

.optab， ecbrace，rpar 
疑似ダイアログがあるときに実行したとき，

疑似ダイアログを強制的に閉じてしまいます。

各ソースの.mainO関数中のdisposecommO;の
行ーを削~*してください。

.isearch 
CTRL+Gで終了すると，再び実行できなくな

ります。

「￥」などを検索すると.2ノてイト文字の2バイ

ト自にマッチしてしまい，なにも表示されませ

ん。また.外部コマンドmapて'割り当てたキーが
入力できない件も修正しましたが，変更点が多

いので割愛させていただきます。

.arlk 

117: 

75: 
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--・圃・.ー. 

コーディングの流れを見る
Nakano Slluichi 

ひとつの処理を実現可るたやのぞ法!?実にたくさんあります

その過程でどのような思考力Fわれて命?が組み合わされていくのか
プログラミニペクめ具体例を通して見てみましょう

プログラムを作るとき には，イ史用する言

語の種類というのはたい した問題にはなり

ません。速度と言語仕様(特にデータ型)

てや向き不向きはありますが，X68000で一般

的に使われるX-BASIC，C言語，アセンブ

ラでは， コンパイノレなどで最終的にマシン

語の状態で実行可能ですから速度の差は致

命的ではなくなります。 データ型などは基

本的なものがあればなん とかなるも のです。

どの言語処理系そ選ぶかという際には，結

局のtころ好みに依存する部分がかなり大
きくなっ てきます。

で，や らなければならない ことはどれも

大差ありません。 Eれを選んで、も し、いので

すが，我々にと っても っとも 手近なのがB

ASICです。

つまるところ， BASICて、のフ。ロクーラミン

ク。と いう のは ドミノ倒しのようにあらかじ

めいろいろなf士桂トけを用意しておいて，配

置が終わったH寺点でおもむろに実行する の

と似ています。まあ，プログラミングとは

たいていそういうものなので‘すが， BASIC 

の場合はさらにそれが小刻みにやりやすい

という特性があります (残念ながら SX-

BASICはそういう環境ではなくなってし

まいましたが)。

この小刻みにトライ&エラーが繰り返せ

るという点がBASICの最大のメ リッ卜で

す。

いきなり大きなプログラムを作れる人と

いうのはそうはいません。マシン5吾で書:か

れた高度なプログラムも，開発の最初I;i.X-

BASICのテストプログラムだったりする

ことも少なくありません し， 最終的にもの

すごいプログラムがて、きあがっていても，

それはたいてい{余々におよ張されていったも

のです。 桜木的な改良とは違い，すで1こ動

いているプログラムをベースにし て機能を

積み重ねていく ことはそれは E難しいこと

ではありません。

プログラムは積み重ねて‘す。誰でも 1歩

1歩進めていかqけれIt"{ltりま常生2経験
を積めばそれだけ一度に作れ入る唱H分が大き
くなってし、‘くのて品すE

牢 * 本

プログラム作成にはいく つかのil!iIJrfrがあ
ります。それはいく つかプログラムを作り

上げたり，他人のプログラムを打ち込んで

いるうちに身についていくものです。

て二問題は本誌に掲載されているプログ

ラムなのてーすが「リス トがすべてをE吾る」

とはいうものの，掲載されたリス トては部

分部分が断 りも なく最適化されていたり，

そのコードに至った過程というものがま っ

たく省略されることが多々あります。

ヰムも X-BASICのフ。ロクずラムを品liむこと

があ りますが， どうも理屈の部分で込み入

ったプログラムを作ることが多いのでコー

デイングについては説明していないことも

多〈て反省しています。以下では，簡単な

ツーノレを作る過程をできるだけ出IIIかく解説

してみたいと思います。

圃 なにを作るべきか

プログラムを作れない人の原因の多くは，

作成すべきプログラムというのがl明確では

ないことて吊しよう力、

プログラムを作成するにはなんらかの目

的が必要です。プログラムする題材が決ま

った11寺点ですでに必要な処型や仕様の半分

くらいは決ま ってしまいます。

プログラム を作り かけることのできる人

と一応完結したプログラムを作成できる人

の差の半分は題材をl明般にできるかどうか

のような気がします。あとの半分は，プロ

グラ ムをうまくまとめて， うまく告IJり切る

ことカfて。きるかどうかてPす。ちょっとした

プログラム程度なら，441ヲ朱な才'能や， コツ

コツとした作業が得意な性格 (私はかなり

違う)などは要求されませんので安心して

くfごさい。

ということで， 今回選んだ題材ですが，

一部のスタッフからの辞書メンテが使いに

くいという リクエス 卜にお応えして，辞書

をテキス トにダンプしたものを加工するた

めのツーノレを作ってみる ことにしました。

まあ， ASK3で辞書のメンテナンスをやろ

うという人がどれく らし、いるかはわかりま

せんが・・・・・・。

大まかな方向が決ま ったところで，さら

になにをやるかを限定していきましょう。

考えてみると辞書ーのメンテナンスで実際に

必要になる ツールというのはそう多くはあ

りません。多 くは標準コマンドで足りたり，

辞書メンテに任せたりできるからです。

「テキス トアア イノレをいじる， といっても，

必要になりそうな処理=キーワードご とに

取り出したり単純にソートしたりすること

は標準コマンド、て簡単に処理てき ます。が，

もうちょ っと込み入った操作になるとお手

上け‘です。ここでは，ダンプされたテキス

トフ ァイノレのマージ(結合)を行ってみま

しょう。

ちなみにどう してこういうも のが必要か

というと，静書メンテて‘ 「辞書マージ、」な

どを行う と核頭語などの学習コードがおか

しく なっていくので¥

ダンプ→データ変換→ダンプ・・・・・・

といった繰り返しができないからです。一度

タやンプした らあとはテキストファイノレ上で

のみ編集を行うのがいちばん安全なのです。

変換に使用する辞書メンテでは， 登録語

の読みが11闘に並んで、いないとまずいので¥

単にテキストファイノレをく っつけたfごけで

はいりません。テキストファイノレを結合し

てSORT.Xを使う tいう 手もあり ますが，
これだし吹意に変更した候補配列が破壊さ

れるのであまり望ましくはないでしょう。

ということで，やはりなにかツールを作

るのがよいことになります。用途を見ても

学習内容の違う辞書からデータを持ってき

たり， 品詞別に分離した辞書をいじってい
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strchr (" ABCDEFG"， 'E') 

のように使います。この例では 4が返って

きますね。ちなみに先頭にあったときはO

です。

なお，先ほどのDATAにあたる部分に

char型が要求されていることに気をつけ

てください。 X-BASICの場合，

"E" 

は文字列ですが，

'E' 

は数値(Eの文字コード)i:なります。

これで位置がわかったら， left$ 0 ~使え
ば最初のブロックを抽出するのは簡単にで

きること になります。結局，

left$ (STRO，strchr (STRO，'，')) 

ですね。

.比較する

こうして 2つの辞書ダンプファイルから

それぞれの先頭の単語の読みを得ることが

できます。それぞれ， yl， y2としましょう。

文字コード順に並べ換えるにはyl， y2の

どちらが大きいかというのを比べなければ

なりません。

手始めに，

str y1 ="山口県"

str y2="山口市"

という 2つの文字列が与えられたとしまし

ょう 。このうち漢字コード列の大きい文字

列を表示せよというプログラムを作れとい

われた場合の こと を考えます。

* *本
とりあえず10秒ほど考えてみてください。

* * * 
そろそろ頭の中でだいたいの方針がまと

まったと思います。

なお，定数値なので……と ばかりに最適

イヒして，

10 print"山口市"

20 end 

2または取扱説明書の漢字コード表を参照

してください。単語の並び)1闘は漢字コード

の)1固と 同じであることを目寵認できるでしょ

フ。

.変数を宣言する

X-BASICで扱うデータは，処理時には

変数に格納しなければなりません。そこで

変数宣言力主要求されてくるのですが，難し

いことは考えず，数値なら単純にint，文字

列ならstrとしておけばまあ間違いはあり

ません。あえてfloatやcharが必要になる局

面はそう多くはないものです。

X-BASICでは変数定義I時に文字列の長

さを指定しないと，文字列型変数はH音黙の

うちに最大32バイ ト長のものtして級われ
ます。32バイ トでもたいていの場合は足り

るのですが，辞書の内容を見るとあきらか

に32バイトを超えるものもあります。知ら

ずに処理すると発見 しに くいパグの原因に

もな りま す。気をつけてください。

で¥この場合はどの程度の長さを確保し

ておけばL、いのでし ょうか。 ここではとり

あえず，かなり長い単語として知られる「ス

ーノfーカリ フラジリスティックエクス ピア

リドーシヤス」が登録て、きるように128ノfイ

トとし ました。普通の単語ぞ扱うには これ

で寸ー分でしょう。

.ブロックを抜き出す

辞書ダンプファイノレは 1単語で 1行・なの

で、freadsOでデータを読み込みます。

比較は，それぞれの「読み」の部分だけ

で行いま す。 これは各行の先頭から最初の

カンマまでの部分にあたります。 この部分

だけを取り出すにはstrchrO関数を使用す

ればよいでしょう。

strchr (STRO，DA T A) 

で文字列STROからDATAにあたる文字コ

ードの文字が最初にみつかる位置を教えて

くれます。具体的には，

漢字コード表(部分)

るとき にはこのようなツールがあ ると便利

です。

. マージする

まず， この処理の前提として， 2つの静
書ダンプファイノレが必要になります。両方

ともソートの必要はないもの， と仮定しま

しょう。こういう条件なら両方のファイノレ

の先頭から処理をしていけばよいだけなの

で比較的簡単なプログラムですみそうです。

処理の概要は，

1) 先頭のデータを取り出す

2) 比較する

3) 小さいほう を出力

4) 出力したほうに次のデータを補填

5) 2)へ

というのを繰り返します。

辞書の構造を見てみましょう。表 Iを見

てください。 これは編集部で使われている

際書をダンプして，先頭部分を抜き出した

ものです。

単語の並びは基本的にアイウエオ順て¥

音引き(ー) はアの前，濁音などは通常音

の後ろ，ここでは出ていませんが抑j促音

(ァ，ョなど)は通常音の前になります。表

7.亙，単漢字.40
ア.唖.単漢字.40
7.媛.単漢字.40
7.阿，単漢字.40
ア.会，ワ五.09001
ア.合，ワ五.09
ア，逢，ワ五.09
ア，あ.ラ五.08
ア，あ.ワ五.09002
ア，有.ラ五.08
7.関，カ五.01
7.明，カ五.01
7.rf，ラ五，08
7，空.カ五，01
ア.編，"7五，07
7，飽.カ五，01
ア.遭，ワ五，09
ア，亙.接頭語，4500000
アーカイバ.アーカイパ，名，24
アーカイプ.アーカイプ.サ変名詞，22
アーキテクチャ.アーキテクチャ.名，24
アーキテクト.アーキテクト.名，24
アーギュメント.アーギュメント，名，24
アーク.アーク.名，24
アーケード.アーケード，名，24
7ーサー.アーサー，人名(名)，28 
アース.アース.サ変名詞，22
アーチ.アーチ.名，24
アーチェリー，アーチェリー.名.24
7ーティスティック.アーティスティック，名，24
アーテイスト.アーテイスト.名，24
アート，アート.名，24
アーバン.アーバン.形慰洛詞，20
アービトレーション.アービトレーション，名，24
アーマー.アーマー.名，24
7ーマード.アーマード.名.24
アーミー.アーミー.名，24
アーム.アーム.名，24
アーメン，アーメン，名，24
アーモンド.アーモンド.名.24
アーリー.アーリー.名，24
アーリア.アーリア.名，24
アーリマン.アーリマン.名，24
アール.アール.名，24
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ですませた人， もう少し地道にやってみて

ください。

きて， これらの文字列は文字コー ドで示

すとそれぞれ，

8E52 8CFB 8CA 7 

8E52 8CFB 8E73 

となります。

だからといって，文字列の長さを調ぺて

forループを回 し， 1バイト ずつ，

for i=l to len (y1) 

if asc(mid$(y1，i，1))>asc(mid 

next 

は当たり前ですが，関係演算子は数値i寅算

にしか使えないものだと思い込んでいる人

も多いと思います。こう いうのは知ってい

るといないとで手聞がずいぶん違ってくる

ものです (特にインタプリタ上では)。

.マージプログラム1.2

ということで簡単に考えればリス トlの

ようなものができあがります。ずいぶん短

いリス トですが(さらにいえば100-130行

はなくても動()，この程度の規模のツーノレ

ならこんなもんで しょう。このままでも一

応動作 します。

なくはないので、すが， テキストファイノレを

いじ るときのことを考えると ， どうにもま

ずい仕様です。

そこで重複分は片方だけを入れるように

しましょう。

先ほどのものは単語の読みfごけをチェッ

ク して いま したが，今度は単語全体を見な

ければなりません。正確にいえば， 「学習情

報を除いた単語の部分」です。

まず，学習情報の違う閉じ単語があった

場合の処理を決めな〈てはなりません。

より使い込まれたほうを優先するか，単

にマージの ときの指定順序で決めてしまう

かという 2通りが考えられます。 ここでは，

なEとやって いては一人前のBASICプ ロ なにか問題があるのかというと， 両方の

グラ?とはいえません (ま，動けば勝ちと ファイノレに同 じ単語があったときにその両

いう話もありますが)。 方ともを入れてしま

文字列を構成する文字コー ド列の大きさ うのです。辞書メン

を調べるにはどうするのか とい うと ， テを使えば単語の重
10 lnt i，J，k，f，g，h 
20 str s1(128)，s2[64)，s3 
30 str tl(128)，t2[64)，t3 
40 str cr，nl，n2，n3 y1>y2 複は無視されますの
50 cr=chrS(13)+chrS(10) 

のような感じていいのです。知ってる人に でこのままでも使え 60 input 'dicl.dlc2.output fl1ename";nl.n2.n3 
70 f=fopen(nl，'r') 

10 lnt l，J，k，f，g，h 
20 str s1(128)，s2[64) 
30 str tl(128)，t2[64) 
40 str cr，nl，n2，n3 
50 cr.chr$(13)φchrS(10) 

80 g=fopen(n2."r") 
90 h=fopen(n3."c") 
100 s2=sO ( ) 
110 t2=tO() 
120 repeat 
130 lf s2<t2 then ss() 
140 if s2>t2 then tt() 
150 if s2=t2 then se() 
160 untll k<l 

60 lnput 'dlcl，dlc2，output fl1ename';nl，n2，n3 
70 f.fopen(nl，'r') 

170 fcloseall ( ) 
180 end 
190 func ss(，) 80 g.fopen(n2，'r') 

90 h.fopen(n3，'c') 
100 freads(s1.f) 
110 freads(tl，g) 
120 s2・leftS[sl，strchr(sl，・.・))
130 t2'leftS(tl，strchr(tl，・.・ ))
140 repeat 
150 lf s2<t2 then ss() else tt() 
160 untll k<1 
170 fcloseall() 
180 end 
190 func ss() 
200 fwrltes(sl・cr，h)
210 k.freads(sl，f) 
220 s2.1eftS(sl，strchr(sl，・.・))
230 endfunc 
240 func tt() 
250 fwrltes(tl+cr，h) 
260 k=freads(tl，g) 
270 t2=leftS(tl，strchr(tl，・.・))
280 endfunc 

テキストファイルなどのデータを十丑うにはフ

ァイル処理を しなければなりません。一般の

BA51Cでのファイル処理というのはややこ しい

概念を強いられますが， X-BA5ICでは明快です。

ランダムアクセスだのシーケンシャルアクセス

だのといった区別もありません。ファイル処理

はX-BA5ICの得意分野といえるでしょう。

ファイル処理の基本は，

開く

いじる

閉じる

の3ステップです。

全体を通して意識する必要があるのは，

ファイル番号

ファイル内のデータポインタ

の2つだけです。

X68000ではファイルは05が管E里しています。

200 fwrItes (slφcr.h) 
210 s2=sO() 
220 end func 
230 func tt() 
240 fwrites(tl+cr.h) 
250 t2=tO() 
260 endfunc 
270 func se ( ) 
280 s3=leftS(sl.1en(sl)-strrchr(sl.・")) 
290 t3=leftS(tl.1en(tl)-strrchr(tl.・.')) 
300 lf s3=t3 then t2=tO() 
310 ss() 
320 endfunc 
330 func str sO() 
340 k=freads(sl.f) 
350 return(leftS(sl.strchr(sl.・，・)))
360 endfunc 
370 func str tO() 
380 k=freads(tl.g) 
390 return(leftS(tl.strchr(tl.・.・)))
400 endfunc 

ファイル処理

05へのファイル処理開始の宣言としてファイ

ルのオープンと いう操作が必要になり ます。フ

ァイルのオープンは処理したいファイル名を与

えることで行われますが.そのとき05が返して

くるのがファイル番号です。これはたくさんの

ファイルを開いたときに， どれに対して操作を

加えたいかという指定のために伎われると恩っ

ておいてください。

番号ではなくて直接ファイル名で操作すれば

いいじゃないかと思う人もいるかも しれません

が.ファイル名指定では同じファイルを複数回

開いたときに(普通は危険なのであまりこうい

うことはしませんL混乱が起こることは容易に
想像できるでしょう。

こう してオープンされたファイルにひとつに

つき |個ずつデータポインタが割り当てられま

す。データポインタの中身はファイルの先頭か

らの位置を表しています。ファイルの読み書き

はすべてデータポインタの位置から行われるも

のだということを覚えておいてください。

ファイル自体はカセットテープのようなもの

で，タイムカウンタにあたるものがデータポイ

ンタです。

で，意識するにせよ. しないにせよ，ファイ

ルの統み書きを行ったときは必ずファイルポイ

ンタが変化しています。これを故意に変えるこ

とでファイル内の任意の位置がアクセスできる

よう になるわけです。

SX-WINDOW上でX-BA5ICを使っていると「フ

ァイルが開いている状態」がひと 目でわかりま

す。途中でブレイク して開きっぱなしになった

場合は，

fcloseall 0 
で閉じてください。

特集 コーデイングの流れを見る 39 



験的にこちらのほうが使い勝手がよいと恩

われるからです(ダンプを繰り返したとき

の学習情報は一昔Ilあてにならないか らとい

う説もある)。

strrchr ()という関数が用意されていま

す。 これはstrchrOと同糠の使い方で，

DATAが最後仁出た位置を返すi剥数です。

iJtIJ作をイ メージしてみましょう 。

安定して動〈マスター辞書 ファイノレ

DICO t普段使い込んで、いるi辞書DIC1があ
ったとします。 コンパ イルしてきちんとコ

マンド化し，

DICMERGE DICO DIC1 DIC2 

としたとき， DIC2はrDIC1で追加登録され

た単語を加えたマスター辞書」となります。

使用中にi砕警が壊れること はよくあるこ

とです。DIC1が壊れて一定のブロッ クの単

語が変換で、きなくなったとしましょう 。

の場合l.:t逆に，

DICMERGE DIC1 DICO DIC2 

とすることで， DIC2は「現在使用中の辞書

の壊れてアクセスできなくなった単認を修

復した辞書J tなります。
本 * * 

辞書は学習すれば賢くなるとは限りませ

ん。むしろ馬鹿になることが多々あります。

かといって， 学習なしで辞書を使うのは非

常に不便なものです。 このような状況を回

避するためにもマスター併書ファイノレを持

っておくことは有効で、しよう 。

マスター静書ファイ ノレは「少しだけ学習

した辞書」ぞ使います。要するに「極端に

使いにくくはない安全な辞書」を確保して

おくわけです。

. 学習された単5喜の抽出

Eのような局面でも最適の変換をする辞

書を求めるのは無理というものですから，

どうしても 学習は必要になります。学習す

れば， それはそれでまたほかの局面で不都

合が起こ ってきます。

学習というのがなにをやっているのかと

いうと，おそらく単語の切り直しな Eが行

われたときには内部に新規の単語として登

録され，すでに登録されている単語のなか

からどれかを選ぶt，同じ読みの単語のな
かで学習コードが最大のもの+1がその語

の学習コードとして警 告込まれるのでしょ

う(細かいところは未確認)。

内部登録された単語を抜き出せれば非常

によいのですが， ちょ っ とそこまで調べき

れていませんので¥ 学習コードのほうをな

んとかしてみまし ょう。

40 Oh!X 1994.11 

通;常の単語では0-999までの学習 コード

があり，これらは基本的に増える一方です

から，やがて学習内容に大きなばらつきが

出てきます。使い込んで.いくとそ の使用状

況では賢くはなりますが， ，jlJの状況ではと
んでもない単語ぞ1:1:'，してくる可能性も増え

るわけで、す。

ということでなん らかの学習が行われた

単認をす111出するプログラムを作ってみるこ

とにします。

リスト 3です。

すでにこれまでの解説でほぼ理解できる

でしょう 。

ダンプされた静香を見ると，品詞コード

は2桁の品詞情報と 3桁の学習情報といっ

た数値を表す文字列で構成されています。

学習がされていない場合は学習情報はなし，

という 具合てす。 そこで品詞コード分を取

り出して，頭の 2文字以外を取り出せl工学

習情報だけが得られます。

right$ ()な Eの組み合わせて文字列のな

かから数値に当たる音15分を取り出します。

これだけだ とま だ単なる文字列です。

"025" 

と，

025 (実際には25)

て

に

す

要

値

要

必

数

日

が

を

ω

f

l

[
 

ρ
1

v均
ノ

ミ

一

線

字

肋

え
J

ャ
t

o
χ
7

一

山

す

字

L-

れ

で

文

札

は

一

撒

B

変

る

川

川

型

い

k
r

で

て

四

オ

の

し

が

JM

す

表

の

川村

ま

を

る

川

い

値

す

M

遠

。

数

換

刊

は

す

変

るに空っぽ)のときにエラーが発生し王 す

ので，ここでは頭に"0"を加えてこれを回避

しています。

もちろんif文で場合分けしてもかまい ま

せんが(見た目にはそのほうがわかりやすい

かも)，個人的な趣味でif文をイ史わなくてす

むところで。はなるべくイ史わないようにして

いるだけです(構造上重要な分岐には使う)。

こうしてプログラムは完成しました。

ここでは動作仁必要な部分だけを解説し

ましたが， ものがツーノレて、すからエラーチ

ェックもしておいたほうがし、いのはいうま

でもありません(静書メンテはタ守イアロク守

内に表示される ので、チェッ クが困草10。

本来なら項目数が4つあるか，読みがソ

ー卜されているか，な t:-~ チェックすべ、き

でしょうが， 今回l.:t答IJ愛しであります。皆

さんで考 えて みてくださ~， 0 

また， コンパイノレを前提にするならコマ

ン ドラインバ ラメータの処理も加えたほ う

がよいでしょう 。

* * * 
なんかBASICの話というよりも辞書の

解説みたいになってしまいましたが，必要

なツーノレはたいていX-BASICて作れると

いうことはわかっていただけたのではない

でしょうか(おお，強引だ)。

ツーノレに要求したいものをよく煮詰めて

おくことが大切です。 といっても最初か ら

効率のよいものが作れるわけもないですか

ら，やはり試行錯誤ということですか。
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データは2種類・.....

今回のマージプログラムで扱う文字列は 2つ。

基本的な部介ではそれぞれ対等なものですから，

文字列ylとy2で同じような操作が必要になりま

す。こういうときには関数を使って同じような

処理をまとめるのが筋ですが， リスト|では同

等のものを 2つ並べてみました。

こういう作り方をしていると，後々の拡張で

その昔日介と周辺まで作り直さなければならなく

なることも往4にしてあるのですが，プログラ

ム作成初期段階で動作を確認するまでは，でき

るだけ単純な構造のプログラムを作ることを霊

ネ見してもかまわないでしょう。

いくばくかでも汎用性を持った部品を作ろう

とすることは悪いことではありません。そうい

う癖をつけておけばより拡張性が高いプログラ

ムを{乍ることができると思います。

イ士様をケチったところで最適化しながらプロ

グラムを作っていると，あともうひと押しのと

ころで拡張にいきづまってしまうことが多々あ

ります(反省)。

そういうハマり状態になったときには，大改

造などはあきらめて最初から作り直すことでよ

りすっきりしたプログラムを作ることができま

す。「動くものJに少しずつ手を加えていくのが

開発の基本ともいえますが，そういう状態にな

ったときはプログラムはかなりツギハギ状態に

なっているものですから。



t特傭1
STEP UP 8ASJC --e・・.-. 
これから始めるSX-BASIC

Nakano Sh，山hi中野 修一

少しすっ環境整備の進んでいるSX-BASIC

そろそろ手を出してみたくなった人も多いのではないでしょうか

ここではカードの扱いを中心にまとめてみました

• 
少しずつSX-BASICがその本領を見せ ン類の基本設定を行いま7。各アイテムを
始めてきました。 SX-BASICの意義は，単 選択してメニューから“prqperty"を選択

に rSX-WINDOW上でBASICが重)J< J と してください。設定ウインドウが現れるの

いうことよりも，それを核として統合され て適当に設宏してください。ここをいろい

たマルチタスク/マルチウインドウ環境と ろ変えてみれば，どんなことができるのか

いうものが構築できるという点にあります。 というのも少しはわかるのではないでしょ

対応ソフトが増えてくるにしたがって，ア うか。

プリの lつひとつが作る点を線に結び，相 .アイテムのイベン ト処理

互にオ、ッ卜ワークを結ぶことができるので 次に各種アイテムの受け取るイベン卜に

す。1， 2年前のSX-WINDOW特集で観念 対しての処理ノレーチンを作ります。まあ，

的なお話ばかりしていた世界がようやく形 とりあえず全部のアイテムをダブルクリッ

を成し始めたといえるでしょう。 クして回ってくださ い。

しかしもちろん，タスク制御以外にもSX ここまですんだらタイ トノレバーのところ

ヤーペンて、ちょこちょこといじって，

... Window Size (600，300)，0，1，46， 

TEST 

openres ("card") 

Bitmapl.id= 1001 

Bi tmap2.id= 1025 

... 8， Bitmap 1 (30 4，14，392，208)， 

0.0.0.0 

func Bitmap1 Click 0 
endfunc 

... 8， Bitmap 2 (432，22，528，212)， 

0，0，0，0， 

func Bitmap2 Click 0 
BASICの利点はあります。 簡単にSX のメニューから“savefile"を選ぴ，デ- enclfunc 

WINDOWアプリを作成できることです。 タをセーブしておいてください。 のようにします(座棟他などは適当)。あと，

X-BASICがある程度使える人ならばSX- .プログラム各部の作成 どこかの ドライブにもみじ狩り PRO-68K

BASICのプログラムは簡単に作成できま

す。文法がほ とんど同 じですから当然と い

えば当然の話ですね。

. プログラミングの手順

SX-BASICのプログラムを作成する手

順は，t.:ぜいたい，
ウインドウテ、ザ、イン

アイテムの設定

アイテムのイベント処理

プログラム各部の作成

のようになります。

では)1闘を追って見てみま しょう 0

.ウインドウデザイン

まずウインドウデザ、イナでだいたいの感

じをつかみます。同時にパターンエテ1タ
を立 ち上け、て，ピッ トマップパターンてボ、

タンなどをデザ、インしでもし礼、でしょう。

最初から気合入れて作り込んでもかまいま

せんし， とりあえず必要そうなものを適当

に並べたものでもかまいません。まずは画

面から作ります。

.アイテムの設定

ウインドウ上に置かれたテキストやボ、タ

ウインドウデザ、イナはとりあえず置いと

いて，シャーペンXを立ち」こげ、て先はどセ

ーフーしたフ ァイノレを読み込みます。ウイン

ドウデザイナ上でもプログラミングはでき

るのですが，操作性などを考えるとプログ

ラムの記述自体はシャーペン上て行ったほ

うがよし、でしょう。

読み込まれたプログラムを見ると，

v 
のついたアイテム設定の部分し各種アイ

テムのイベン卜処理関数が並んでいるのが

わかるはずです。

イベン ト処)]1部分は，アイテム名に，

c1ick 

のようなイベン卜の種類が並んでいます。

SX-WINDO羽fのフ。ログラムはイベントに

対 して反応する形式になりますから，あt
はそれぞれの処sJIに対応させたいプログラ

ムぞ作っていけばよいことになります。

圃 カードを使ってみる

なにかサンプノレを作ってみましょう。

適当な大きさのワインドウ内に適当に 2

つのビッ トマップを商Ei宣してく fごさし、。シ

)1又q，~，のcard . lbを置いといてくださいね。

SX-BASICを立ち上げてこのファイノレ

のアイコンを放り込みます。面倒な人はア

イコンメンテて‘*.SXBのアイコンに，

実行ファイノレ SXBASIC.X 

実行オプション ーF%

を登録しておくとよいでしょう。

ファイノレが実行されてカー ドが2枚出て

きたはずです。

ここでの中心は，

openres("carcl") 

の処理です。これはカードデータを収めた

リソースをアクセスするためのもので、す。

もともとSX-BASICでは，基本ウイン ドウ

作成時にプログラム名と同じ系列の名前の

リソースファイノレが呼び出されます。その

プログラム独自の リソースはそこで読み込

まれます。

みんなが持っていたので.は効率の惑いも

のは共通リソースtしでまとめることがで

きます。 こういったカードデータ以外にも，

ピクチャーボタンやアクセサリ的な ピット

マップなどが揃うとウインドワ環境独特の

味気なさも薄めることができるでしょう 。

ただ¥あまり頻繁にリソースぞ切り換え
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るのも気持ち悪いので， openresO関数は

プログラムの先頭あたりで一度だ'It使うも

の， くらいに忠、っておいてください。

きて，次の処理です。シャーペンで， Bit-

map2 ClickO関数の中身として，

print "テス ト"

を加えてく fごさい。 OPT.l+Sて。セーブし，

SX-BASICのウインドウをアクティブに

して， OPT.l+Rとすると来Jrしいファイノレ

を読み込み実行します。以下，このような

手順でプログラムをエディッ ト/実行して

いきます。

カードをつかんで、動かすようにしてみま

しょう。

SX-BASICが最初に発表された tきの

サンプノレて、ビッ トマ ップのドラッグをやっ

てみたものがありましたが，あのように正

確にカードの位置を保存するには定義|時の

位置を記録したグローパノレ変数が必要です。

そういうのはちょっと商倒なので，ここ

ではカードをつかんでドラック、初J作に入っ

た瞬間仁マウスカーソルがカードの中央仁

なるようにカード守移動させるこ tにしま

しょう。

カードの大きさは48x 64 (ただし縦位置

のもの)ですから，カー ドの表示座擦は，

(mousex-24， mousey-32) 

となります。以下，マウスの左ボ、タンがl~lli

されるまで処理を統けます。

func Bitmap1 Click 0 
int x，y 

x=mousex-24:y=mousey-32 

repeat 

if not ( (x = mousex -24) and (y = 

mousey-32)) then { 

x=mousex-24:y=mousey-32 

Bitmap1.move=x， y， 0，0 

until mousel=O 

endfunc 

のような感じになります。

実際やってみるとこれは結構重い処理だ

ということはわかると思います。途中にdi

oとeiOを入れることでかなり軽快にはな
りますが，その代わり処理中はほかのタス

クをすべて止めることになります。

本 * * 
だいたいおわかりのように，イベントに

対応、したサブルーチンを揃えていくことが

SX-BASICプログラミングの基本になり

ます。ウインドウアイテムに対する操作や

処理などはすべてウインドウエンジンがl吸

収してくれていますので，表示や入力など

の基本ユーザーインタフェイスに気を逃う

42 Oh!X 1994.11. 

ことなくアプリケーションの作成ができま

す。

. タフルクリック

SX-BASICは普通のクリックはイベン

卜で返してくれるのですが，ダブルクリッ

クが耳Rりにくいシステムになっています。

ダブルクリックはウインドウプログラム

では多用される(であろう)処理なので，

ひとつそれっぽいものを{乍ってみましょう。

先ほどのプログラムの先頭 ("'Window

~の直後)にグローノfノレ変数として，

str tim 

を定義してください。次に，先fl1:'の関数

の先頭に，

if tim=time$ then double 0 
tim=time$ 

を加えます。あとは，どこかに，

func double 0 
? "タ守ブ、ノレクリック"

beep 

endfunc 

という関数を作っておいてください。

ここで採用しているのは 1秒間に 2回ク

リックが発生 した らダブルク リックとみな

すという強引な処理です。 しかも X-

BASIC t同じ lキ少ごとのH寺前ーを見ていま
す。よって途中で秒が変わると取りこぼし

が発生してしいます。「これではあま りにも

…ぃ」と思う人は以前石上氏がやっていた

ようにIOCSコールて1/100干少タイ?をZHtん

でくるのがよいでしょう。

. アイテムの配列

ここで"Bitmap2のほうも同じ処理にして

みましょう 。

同じようなものをまたイ乍るのはノfスして，

アイテムを自己列イヒしてみます。ウインドワ

デザイナで配列化するのも商倒なので¥テ

キストをいじって直接指定してみましょう。

要は同じアイテム名にしてindexを設定す

るた'Itで.す。 Bitmaplの参照部分にはすぺ

てindexのt旨定を付け加えます。
Bitmap2の指定部分だったところは，

... 8， Bitmap 2 (432，22，528，212)， 

0，0，0，0， 

から，

... 8， Bitmap 1 (432，52，528，212)， 

1，2，0，0， 

に変わります。

アクセスするには，

Bitmap1 [2J .move= _ 

のように [index]を指定してく fごさい。

園 最後に

TSEndOという関数はマニュアノレには

載っていたのに実際には装備されていなか

ったので大変混乱を招きま したが，最新版

ではようやくサポート されました。ただし，

名前が変更になり，

endtask(N) 

となりました。タスク番号Nのタスクを終

了させます。

きて， SX-BASICを使っていて気づくの

は，できないものも多い代;わりに，なにも

考えずにできるものも多いということです

X-BASICならばコンパイルを前提に考

えますので，少々複雑なことても X-

BASICで記述してしまえます。SX-BASIC

ではそうはいきません。その分， SX-

BASICで、はSX-WINDOWシステム自体

やウインドウエンジ‘ンがより高度な処理を

提供してくれています。

結果として， SX-BASICではサブプログ

ラムとの連係が重要であれ容易に行える

ということです(もちろん，対応したサブ

プログラムがあれば，ですが)。まず，ウイ

ンドウエンジンがSXアプリのスケノレトン

を代用してくれますし，ゲームキットのよ

うにもっと高度なことをやってくれるツー

ルを増やせば， SX-BASICでできることも

どんEん広がります。X-BASICでは外部

関数で強化されるものはあくまで「道具」

の位置にありましたが， SX-BASICではそ

れ自体が意志を持った 「専任スタップ」を

傘下に抱えているような感じです。

基本的に， X-BASICは処理を記述する

ものですが， SX-BASICは処理をつなぐも

のでした。高度なことが簡単にできる代わ

りに，エンジ、ンの仕様外の事項にはまった

く手だしできませんし，それだけのウイン

ドウエンジンや連係するプログラムについ

ての理解が不可欠になってきています。

しかし， もみじ狩り版では，ちらにコー

ドリソースによる拡張にも対応し， X-

BASICの外部関数のようなJ野党でSX-

BASICの機能を拡張できるようになりま

した。本格的な f_エンジ、ン」 という規模

でなくても機能拡張ができるわりです。タ

スク間通信でのオーバーヘッドがなくなり

ますから，こちらのほうでもいろいろ面白

いことができるかもしれません。

さらに周辺アプ リtの連係が加われば

SX-BASICの世界はいっそう広がってい

くことでしょう。
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テキストグラフィックを扱う

TGRAPH.FNC 
A叫 uraYuji朝倉祐二

これまですいおんともったいない使い方をしていたテキスト画面

10月号で紹介しそこねたTG円APH.FNCを改めて紹介します

これはテキスト画面を活用するために作成された外部関数です

. テキスト闘の活用

X-BASICはマウスカーソノレを表示する，

しないにかかわらず，OSであるHUIl1an68k

の機能をそのまま号|き継いで，512Kバイ ト

あるテキストVRAMの半分の256Kパイ 卜

をマウスカーソノレ表示専用に確保していま

す。

そのためテキス 卜表示は 4色とかなり貧

弱なものになっていますが，512Kノfイトを

フルに使い切ればテキスト画面で16色表示

が可能となるはずなのです。

10月号の付録ディスクに ~又j!1<した TGR

APH.FNCはX-BASICてやまるでサポート

されていなかったテキストグラフィックを

扱う外部関数です。

コマンドの説明

これからTGRAPH.FNCに含まれる関

数群の説明をします。最初に各関数に与え

るパラメ ータで共通仕様のものについて，

指定可能な数値の範囲を挙げますのでこれ

を踏まえて各解説を読んで、ください。

.座標の指定 xl， yl， x2， y2 (int型)

0-1023で指定。範囲外の数値営指定す

るとエラーになります。

.描薗色の指定 col (char型)

0-15で指定。範囲外の数値を指定する

とエラーになります。

牢 * 本

• tclsO 
テキスト画面をクリアします 0

. tlin巴(x1，y1， x2， y2， col) 

(以x1，y同1)一(x2，y2幻)を結ぶ線分をカラ 一

コ一ドド'colて

. tfill (x1， y1， x2， y2， col) 

(x1， y1)ー(x2，y2)で示される領域内を

カラーコードcolて、表示します。

• tpset (x1 ，y1， col) 

(x1， y1)にカラ ーコードcolのドット冶

表示します。

• tpoint (x1， y1) 

(x1， y1)に表示されているカラーコー ド

をchar型で‘返します。

• tput(x1，y1，dx，dy，ary1， [ll1odeJ) 

(x1，y1)にあらかじめchar型 l次元配列

に干名t内しであるノfターンサイズ‘dxXdyの

パターンを表示します。 dx，dyはパラメ ー

タチェックをしていませんので， int型で、表

せるIfl包囲内で指定 してください。

char型 l次元配夢IJary1には表示するパ

ターンを格納します。配列の大きさは最低

パターンサイズdxXdy-1以上必要で、す。

パターンはドットごとに16色を指定可能で¥

スプライ トパターンの定義と同じ感党でで

きますので、わからないことはないと思いま

す。

ll10deはstr型の引数てい， " set"または"

xor"が指定できます。"pset"を指定した

場合は表示領域にパターンを上書きしま

す。"xor"を指定した場合は，表示領域と

パターンの各ドッ トごとにxorをとった結

果を表示します。

老婆心ながら nxor"でパターンを表示す

る場合は，同じパターンを 2図表示するこ

とで，パターンを表示する前の状態に戻す

ことができます。なお， modelま省略可能

で¥この場合は"pset"モードで表示 しま

す。

ここでノfグレポー トです。原稿を書いて

いて気づいたのですけど， dx， dyにマイ ナ

スイj直をf旨定しでもエラーにならないんです。

間違っても?イナス値を指定しないでくだ

さい。申 し訳ない。

• tpalet (col， pal) 

カラーコー ドcolのノfレツ 卜コー ドをpal

に変更 します。 palはint型で0-65535の範

囲内で指定しないと エラーになります。

. thome (xl， yl) 

テキス 卜|直l直iの実画面における表示画面

の左上座標を(x1，y1)にします。x1に大き

な~棋を指定すると表示が乱れることがあ

りますが， これは仕様であっ てパク守ではあ

りません。悪しからず。

Ixcで使うために
TGRAPH.FNCに含まれる l掬数を使用

したX-BASICプログラムの コンノfイノレ方

法を説明 します。

まず，1寸3主ディスクにl民主草されて いる
tgraph.defをBC.Xと同じデ、イレク トリ に

コピーします。続いて同じく付録ディスク

に収 められて いるtgraph.hを，環境変数

include に設定しているテVレク 卜にもし
くはコンノfイノレするX-BASICプログラム

と同 じディレク トリ にコピーしておきます。

これでや前準備は完了て唱す。

あとは3LF段X-BASICをコンパイノレする

のと同じ要領で作業します。最後にリンク

すると ころで， 付録ディスク内のtgraph.a

をライブラ リに追加指定するのぞ忘れない

て。(1.ごさい。

. あとがき

最後まで黙って いましたが，発表した

TGRAPH.FNCに，ペイン卜，サークノレな

Eグラフィックを扱う代表的な関数が含ま

れていない ことに気づいた読者はたくさん

いるこ tで しょう。すいません，私の力不

足てい締め切 りに間に合わすことができませ

んでした(反省)。編集部の皆犠や読者諸氏

には大変申し訳ないことをしました。これ

らの関数は{乍成を諦めたわけではあ りませ

ん。今月外部関数とライブラリの作り方の

ところで作成したテキス トの高速PUT関

数な どもその一環をなす ものです。次の機

会に発表すべ〈開発していますので，いま

しばらくお待ちください。

特集 TGRAPH.FNC 43 



日輔副
STEP UP BASIC. -.園田・.-・旬

XSPRITE.FNC使用ガイド
Itou Ma叫 iko伊藤雅彦

スブライトの潜在能力を引き出すXSPRITE.FNC

今回はマニュアルとして使用上の注意点として紹介しましょう

非常に高度な処理を簡単に使いこなすことができます

先月号の付録ディスクに入っていた

XSPRITE.FNC。この外部関数はX-BASIC

によるお気軽ゲームプログラミングをお手

伝いするものとして紹介させてもら ったわ

けですが， どんなもんでしょう。先月は概

略しか説明していなかったので，今回は使

い方をもうちょっと丁寧に説明しましょう 。

できれば先月号の関数リファレンスも参照

しながら読んで、くださいね。

. 初期化など

XSPRITE. FNCの関数は，スプライ ト

のスライド移動を行う関数ですが，スライ

ドを開始する関数をいきなり 実行しでもエ

ラーが出てしまいます。まず最初に初期化

関数sp_xinit0を実行しなくてはいけない
のです。この関数は内部ワークのクリアな

どをするものです。初期化せずにほかの|共i

数を実行しようとしても未初期化エラーが

発生するようになっています。

また，スライド移動は垂直同期割り込み

を使ってスプライトの表示位置を変えるこ

とによ って実現されていますから，スライ

ドを行う前にはsp-slonOを実行して割り

込みを開始させます。

つまり，スプライトをスライドさせるに

は， sp_xinit 0 1:. sp-slon 0を実行しない
ことには始まらないということです。さら

に， sp_xinit 0を実行したあと仁画面モー

ドを変えたり，標準のスプライト初期化|剥

数sp-init()を実行したりするとまずいの

で¥画面関係の初期化処理は次のようにし

てください。

screen X， X， X， X 

sp_init () 

sp_xinit () 

(スライド開始前の処理)

sp-slon( x) 

ここで， sp_slonOの引数の値ですが，

普通は Oにします。0にすると，垂直帰線
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期間に入るたびに害IJり込みがかかります。

高解像度(31kHz)画面のときは l秒に約55

回，標準W(.像度(15kHz)画面のときは 1秒

に約60回の筈IJり込みがかかることになりま

す。号|数i"1にすると，害IJり込みが垂直帰

線期間 2回に 1回だけになって，以下，引

数のf直を l大きくするごとに3，4， 5・・

回に 1回だけ割り込みがかかるようになり

ます。

割り込み周期は短くしたほうがスプライ

トが滑らかにスライドしますから，号|数は

Oカすいいというわけてやす。たfごし， どうも

害IJり込み処理にCPUパワーを取られてい

けないという場合は，引数を lにしてみる

のもし、 L、かもしれません。一定H寺間あたり

の答IJり込み回数が半分になりますから，書IJ

り込み処耳IIの負姐I:t.半分になります。割り

込み処理が重過ぎ、て図る っていうケースが

実際にあるのかどうかはわかりませんけど。

それから，プログラム終了H寺にI:t.sp...sloff

o関数で割り込みを停止 しましょう。割り
込みがかかり っぱなしにな っていると，

CPUノ f ワーが~!民駄

. スライド関数

スプライ トをスライドさせる関数は 2種

類あります。 sp-slidep0 1:. sp-slidev 0で
す。

sp-slidep 0から説明しましょう 。 これ
はスプライ トを指定した座棋にスラ イドさ

せるものです。

sp-slidep (0， 150， 120， 32) 

を実行すると，プレーン番号0のスプライ

トが現在の表示位置から座標(150，120)に

スピード32ていスライドします。

ここでの， スピードの{直なんて、すが，てい

きるたtlt32の倍数を指定してください。 と

いうのは.そうするとスプライトがスムー

ズにスライ ドするからです。スピー ドの値

は32が基準になってまして，スピード32で

スライドさせると，スプライトは割り込み

周期ごとに 1ドットずつ動いていきます。

ここでスピー ドを33にすると，訓り込み32

回中31回は 1ドット邸jきますが， 1回は 2

ドット重11くことになります。すると， これ

は実|療に試していただけるとわかるんです

が 2ドット動くときだけなんだかカク ッ，

カクッとスライドがpゲタつくのです。 この

カ、、タつきを|坊ぐには毎回同じドッ ト数だけ

到パようにすればL、L、わけで¥ そのために

はスピードの値を32の倍数にしてあげれば

いいのです。

それから，斜め方向にスライドする場合，

スピードの値は， x， y方向のうち移動量

が大きいほうの方向へのスライドスピード

になります。たとえ!t'， 図 1のようにスピ

ード32で各方向にスライドさせた場合， 1) 

と2)の例でiまx方向のスピードが32になり ，

4)と5)の例て1まy方向のスピードが32にな

ります。3)の例ではx，y方向の移動量が

|司じですから，両方とも32のスピードにな

ります。

一方， もうひとつのスライ ド|禁l数sp...slidev

oでは， x， y方向の移動スピードを直接
指定してスライドを行うことができます。

たとえば，

sp-slidev (0， 32， 64， 50) 

て， x方向32，y方向64のスピードで右下

にスライ ドしま す。最後のパラメ ータはス

ライドするl侍聞を指定するもので， 実際の

スライ ド時間は50X(訓り込み周期)になり

ます。が，別の表JJlをすると， この例てやは

割り込み処理が入るたびに右にlドット，

下に 2ドット重11くんですが，この移動を50

回やるということなんて悼す。つ まり，スプ

ライトが右下にススーツとスライドして，

右に50ドット ，下に100ドットのところま

できたところでピタッと止まるというわけ

です。

2つのスライド関数の違い，わかってい

ただけましたか? 大ざっぱにいうと， sp 



_slidep 0は「あの場所にスライドしろ」

というもので， sp-slidev 0は「あっちの方
向にスライドしろ」という感じになります。

うまく使い分けて(ださ いね。ちなみに，

サン プノレゲーム "XSP" では，敵機や自 ~ji\ ，

爆を車IJかすのにはsp-slidep0を使って，

高x~jiíの移動にはsp-slidev0を使っていま
す。敵機の動きなんか，いかにもsp_slidep

()ぞ使っ てますって感じでしょう 。 敵~jjí1ま

自機の位置に応、じて発射する方向を決めて

います。つまり方向が問題になっているん

ですか ら，sp-slidev 0のほうが便利です。
それから，ついて引にsp-Ioc0関数も説明
しておきましょう。これはスライド移重力で

はなく，普通の(瞬間?)移動をする関数で

す。これはt誤判主の(というかSPRITE.FNC

の)sp_moveOやsp-set()でもできること

ですが， XSPRITE. FNCの関数を使うと

きにはこれらの標準関数を使って移動をし

てはいけません。たfごし，ノfターンコード

やパ レットブロックなどを変えるのにlaう
のはOKです。あくまでも，移動するならsp

-Ioc ()で事責んます， ということです。

また， sp-locOは位置指定を省略して，

sp-Ioc (0) 

などとして，スライド中のスプライトを止

めるときにも使います。

. ジョイスティック操作

サンプノレゲームてやは，敵機をはじめ， ほ

とんどのスプライ トを上記のスライド関数

で動かしていますが，自機だけは例外です。

白機を動かすのには， sp-stkon 0という
便利な関数があるんです。これは，いわば

マイキャラ移動専用のスライド関数て:ス

プライ卜をジョイスティック操作に応じて

スライドさせます。たとえば，

sp_stkon(l， 0， 2， 3) 

を実行すると，ジョイスティック lのスティッ

ク操作に応じて，プレーン番号 0のスプラ

図1 スピードの設定値と実際の移動スピード

イトが上下左右に(もちろんが|めにも)動

くようになります。3，4番目の引数は重jJく

ときのX，Y各方向の移動ドッ ト数です。

スプライトが表示できる画商モードではドッ

トが横長になっていますから， この例のよ

うにx方向へは 2ドットずつ， y方向へは

3ドットずつ動くようにすれば，見た目で

は縦横とも大体同じ スピードて到]し、てくれ

ます。

で， ここで問題になるのがスプライトの

動ける範囲です。スティック操作の通りに

動くから って，どこまでも，値l而の外にま

でも動いていっちゃっ たら話になんないで

しょう 。

この関数では，移動可能範囲をグラフィ ッ

クi匝iOOで設定 します。まず，あらかじめグ

ラフィック画商を実ii!il商512x 512のモー ド

にしておきます。色数は16，256， 65536色

どれでも構いません。screen命令で¥

screen 0， 1， 1， 1 

なEとやります。第 2パラメータで512X

512モード，第 4ノfラメータでグラフイツ

ク|島!数使用可を指定すればOKです。 そう

しておいて，たとえば移動可能範囲守 (16，

16) -(255， 255)の矩形領域にしたい場合は，

fill (16， 16， 255， 255， 1) 

を実行します。これで移動可能範囲の設定

は完了です。あとは，必要な初期設定をし

てから，

sp-Ioc (0， 136， 136) / *中央に移動

sp-stkon (1， 0， 1， 1) / *操作開始

tでもしてやれば，範囲内をスプライトが

動 き回ります。

もうちょっと説明らしくいうと，グラフィ ッ

ク画商のスクリ ーンOに，移動可能にする

コード lで、塗り潰し対2形を干前け(;f， そこが

移動可能範囲になるわけで.す。

もちろん，移動可能範囲は矩形に限りま

せん。三角形の範囲だって，丸っこい範囲

だって，グラフィックI!!'U百iに好きなように

描けば望み通りです。さらに，縦線，横線

を描けl.f，スペースインベーダーの砲台の

ような動きや，迷路型のill)Jきも楽勝です

(図 2)。

グラフィックIl!il面を移動範囲指定に使う

ことで，グラフィッ クが 1面使えなくなる

という欠点は確かにあります。でも， 256 

色モードならもう l而あるからいいでしょ

う。 それに，たいていは表示画面を256X

256にするでしょうから，純閤指定に使う

スクリーン ot，ごって左上1/4しか使わない
わけで，表示範囲をずらせばスクリーン O

もグラフィッ ク表示問に使えます。移動可

能範囲を自由に指定できることから，いろ

んなタイプのゲームに対応できるというメ

リットのほうがずっと大きいでしょう。

ところで，このマイキャラ移動関数があ

るからといって，マイキャラ移動にこの関

数を必ず使わなくちゃいけないい、う こと

はありません。奇抜な操作系にl床があると

いうゲームもありますので，マイキャラ移

動にsp-stkon0を使うことばかり考えな
いようにしましょう 。

. スフライト同士の連結

スプライトの大きさは16X16ドット。当

然， このサイスーより大きいキャラクタを使

いたいときfごつでありますから，そんなt
きは複数のスプライ トを使って表示しなく

純|羽にだけ奇数のパ レットコードを書 き込 てはいけません。サンプルゲームでも，白

めば，そこが移動可能範囲になる， という 機と敵機はスプライト 2つを横に並べて表

ことなんです。screen命令を第 4パラメー 示 しています。

タ=1で実行すると，グラフィッ ク画面が そういう場合，キャラクタをスライドき

クリアされますか ら，ノfレッ 卜コードは画 せるときにキャラクタを;fl~成する全部のス

而r.1:1すべて Oになります。 そこにパレット プライトについてスライド関数を実行しな

図E 移動可能範囲の設定例

国--一ーーニー日一一11 sp_s lldl'P ( ~. 2 

¥ "， vY:16-rLi  司0-r'" 斗一一一一一一 1)却 _sl].lep(Ii!.:?自由
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巴且¥日一 l EEE 
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ければいけないとしたら，実に不1!でしょ

う。そんなわけで，スプライ ト同士を連結

してひとつのスプライ トのようにスライ ド

させるための関数， sp..hangOがあります。

sp一hang(O，1， 16， 0) 

これで，スプライト Oの右16ドット，下

0ドットの位置，つまり右隣りにスプライ

ト1が〈っつきます。くっつ くといっても，

正確にはこの関数を実行しただけでは，実

際にスプライト 1がスプライ トOの右隣り

には移動しません。この後， スプライト O

に対してsp...slidep0， sp...slidev 0， spJoc 
0， sp...stkon 0のEれかを実行 したtきに，
実際にくっつきます (sp...stkon 0の場合は，
スティックを倒してスプライトが動いたと

き)。ま， これはそれほど気にする必要は

ないでしょう。

当然， 3つ以上のスプライトを連結する

こともできます。

sp..hang (0， 1， 16， 0) 

sp..hang (1， 2，ァ16，16) 

sp..hang (2， 3， 16， 0) 

とすれば，図 3-(a)のように連結します。

このようにし、もづる式につなげるのがポイ

ン トて¥図 3-(b)のようなつなげ方はで

きません。こうやってスプライトをどんど

んi主結していけば， どんなにで‘かいキャラ

クタだって作れます。あ，スプライト個数

のltlJI浪はありますけ E。

. 接触判定関数

接触判定機能。ゲーム作りの必需品です。

もちろん，ゲーム作成をお手伝いするXSP

RITE.FNCには接触判定用の関数があり

ます。でも使い方がちょ っと面倒なんて，

例を挙げて説明しましょう 。

スプライト1-3が前文キャラ，スプライ ト

4がマイキャラで¥マイキャラが敵キャラ

と接触しているかどうかを判定したいとし

ましょう。まず敵キャラのスプライ トを接

触判定クツレーフ。に登録します。

spーhgadd(O，1) 

図3 4つのスプライトの連結

spJlgadd (0， 2) 

sp..hgadd (0， 3) 

これでスプライト 1-3が按 f~~!判定クツレープ

Oに登録されます。そ して，

sp..hiton (4， 0) 

て，スプライト 4 が接fl~! !1ヨl定グループ O に

登録されているスプライトと接触している

かどうか，つまり?イキャラと敵キャラと

の接触の判定が始まります。この判定は剖

り込み処理中に行われます。マイキャラが

敵キャラのどれかと接触するまで，割り込

みがかかるたびに楼触判定をするのです。

で，接触したかどうかをチェックするに

は， sp..hit 0関数の伎を見ます。 まだ按触
がなければ戻り値は255て¥接触があった

ら機触したスプライ トのプレーン番号が戻

り値になります。

if sp_hit (0) <255 then -

というような使い方になるでしょう 。たfご

し，接触があったときの処理で接触スプラ

イトのプレーン番号が必要な ときは，

hs=spムit(0) 

if hs<255 then -

というように， 戻 り値を変数に保存してく

ださい。 sp..hit0の戻り値そもう一度見て
も，値は255に戻っていますので。

そして，いったん桜触があると， もう接

触判定は行われなくなりますから， また接

触判定をしたいときにはspーhitoffOをもう

一度実行します。

わかったでしょうか。こ こで気づいてほ

しいのは， sp..hit 0がリアノレタイムの按触
状況を返す|品l数ではないというこ tです。

この関数I.:J:， spJlitonOが実行されてか ら

接触があったら，その後また接触状態でな

くなっていても，一度被触したスプライト

のプレーン番号を返すわけです。

こうなっているのは， リアノレタイムの判

定では接触を見逃す可能性があるからです。

BASICは実行速度が遅いですから，接触

チェックの間隔がEうしても 長くなっ てし

まいます。すると，スプライ トが一瞬の間

fごけしか接触しなかったときに， リアノレタ

イムの接触判定では， そのー

l瞬の聞にうまい具合に接触チ

(3) 0 (b) X 
ェックが入らないと接触を検

出て、きないと いうことになっ

てしまいますね。その結果，

キャラ クタの 「すり抜け」現

象が起こってしまって，カッ

コ惑いわけです。その点， X
SPRITE.FNCの方法なら接

触が必ず検出できますから，

そんなみっともない現象は起

司坤 却; 専泊 三河3

講話2 部3 sp2 
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きません。

それから， もうひとつ注意してほしいの

は， spJliton 0を実行 した直後には桜触が
検出きれないことです。たとえば，

spJoc (0， 100， 100) 

spJoc(l， 100， 100)/*spO， 1が接触

sp_hgadd (0， 1) 

sp..hiton (0， 0) / *接触判定開始

print sp..hit (0) / *接触状況表示

とすると， "1"と表示されそうですが，ほ

とん Eの場合は"255"(接触なし)と表示

されてしまいます。どういうわけかという

し接触判定は割り込み処理で行われるの

で， sp..hiton 0が実行されてから一度は害1]
り込みがかからないと，接触していても検

出きれないんです。

これがちと情けない仕様だというのは私

も認めます。でも逃げ道はあるので許して

ください。 sp..hiton0実行後に割り込みが
かかるまでは接触判定がないということな

んですから，割り込みがかかるまで待てば

いいわけです。こ こて引spjntcnt()関数が

役に立ちます。この|刻数は初期化関数sp_

xinitOを実行してから割り込みがかかっ

た回数を返すものです。つまり，割り込み

がかかるたびにsp_intcnt0の{直はカウン
トアップされます。だから，

i=spjntcnt () 

repeat: until spjntcnt 0 >i 
というウェイ 卜処理をspJliton()の後ろに

入れれば，正しい桜触状況を知ることがで

きるようになります。

また，同じ事情で， spJocOで移動した

スプライトの接触状況も移動i直後には検出

されません。これもウェイト処理を入れれ

ば逃げられますが，ウェイト処理というの

は11寺聞を無駄に食い潰すことなので，本当

に必要なところだけに入れてください。た

いていの場合はいらないと思います。

tころで，スプライトは16x 16ドットで

すから，接触判定の範囲も初期状態では16

X16です。でも，シューテイングゲームの

5!~なんかは実質4 X 4 ドッ ト のパターンfごっ

たりしますし，逆にスプライト連結機能を

f史って16X16ドッ トより大き いキャラクタ

を作ることだってありますから，接触判定

範囲は好きなように変えられたほうがいい

でしょう。 XSPRITE.FNCでは，任意の

大きさの矩形領域を接触判定範囲にするこ

とができます。

sp..hitrng(O， 2， 6， 13， 9) 

とすると， (2， 6) -(13， 9)の矩形領域(ス

プライトの左上の座棋を (0，0)として)が

接触判定範囲になります。また，図 3-(a) 



のように大きなキャラクタを作ったときは，

spJ1itrng (0， 0， 0， 31， 31) 

というように，スプライト0の接触判定範

囲を(0，0)一(31，31)にすれば，スプライ

トOの接触を調べるだけでキャラクタ全体

の按触を調べられるので便利で、しょう。

. パックク、ラウンド関数

スプライ トをスライドさせたついてに，

パッ クグラウンドもスライドて、きるように

してみました。サンプノレゲームでやってい

るような，スムーズな背景スク ローノレが簡

単にできます。

bg_slide (0， 32， 64， 0) 

とすると，左へスピード32，上へスピード

64でスライドします。引数の指定方法はsp

_slidev()と大体同じになっています。違う

のは，スピー ドにプラスの値を指定したと

きに， sp_slidev ()では右下へスライドしま

すが， bg_slideOでは左上へスライドする

ことです。 また， bg_slide ()ではスライド

時間に Oを指定すると， BGがずっとスラ

イドし続けるようになっています。

さらに， このBGスクローノレに関しては，

ちょいと 気張った機能があります。BGの

大きさは64X64チップですが， もっと大き

な背景を用意してスク ロールさせたいこと

もあるでしょう 。64X64といったら，表示

画面の縦横各2倍しかないわけですから。

そこで¥縦横をそれぞれ33-32767チップ

の任意の大きさにした仮想BG面を用意し

て， 表示・スクロ ーノレできる機能をつけま

した。

仮想BG商を用意するにはbg_mapO関数

を使うんですが， その前に配列に仮想、BG

の画面内容を設定しておく必要があります。

仮想BGを200x 100チッフ。にしたいときは，

dim char mapdata (200 * 100-1， 1) 

tいったように，要素数200X100X2個の
char型2次元配列を宣言 します。必ずchar

型2次元の配列て、ないといけないので注意

してください。そして，仮想BGの座標(x，

y)のチップのパターンデータを， mapdata 

(y * 100十x，0)とmapdata(y*100+x， 1) 

に代入 します。パターンデータは16ピット

ですから，上位8ピット(反転指定とパレッ

トブロック)をmapdata(y本100+x，0) 

に，下位 8ピット(パターンコード) を

mapdata(y本100+x，1)に代入してくだ

さい。

こうしてすべての座標のパターンデータ

を配列に設定したら，準備は完了です。 、

こで，

bg_map (0， 200， 100， mapdata) 

とすると， BGOを仮想BGを表示するモー

ド(マップモードと呼ぶことにします)に

して，サイズが200x 100チ ップ，配列

mapdataに設定 した内容の仮想BGが用意

されます。このあと，通常のモードのとき

と同じようにbg_slideOを実行すれば，仮

想BG画面がスクロールします。

きて，ここで、マップモードの欠点を白状

しましょう 。実に不便なことに，仮想BG

面は内容を書き換えることができません。

bg..map()で配列を使って!百|商内容を設定

したら，あとはずっと変えられないのです。

一部分でも変えようと思ったら， もう 一度

bg_map ()で仮想、BGを設定し直すことにな

ります。標準のbg_put()に相当するような

関数があるとよかったなあと手ムも忠、います

が，作らなかったのは， もちろん，私の怠

'慢で、す。ごめんなさい。

謝り終わったところで，説明を補足させ

ていただきますと，マップモードを解除す

るには，

bg_map(O， 0， 0， mapdata) 

というように， 2， 3番目の引数を Oにして

bg..mapOを実行 します。 また，マップモ

ード時に仮想、BGの表示位置を設定する関

数と して， bg_mpscrl ()が用意しでありま

す。 ま，いってみれば標準のbg_scroll() 

関数のような機能のものです。

. その他の関数

XSPRITE. FNCには，スフ。ライトには

関係ないけどゲーム作りに役立ちそうだな

という関数も加λてあります。

xstrig ()は，ジョイスティックのトリカ、

ーが押された回数を返す|品l数です。最初に

sp_xinit ()を実行してから，ジョイスティッ

ク1のトリカホーAを3回折lして，

print xstrig (1， 0) 

を実行 してみると， "3"と表示されるでしょ

う。その後.， 2回 トリ カ、、ーを押して， また

xstrig (1， 0)の値を調べると， 2になって

いるはずです。つまり，最初はsp_xinit() 

を実行してからのトリガー押下回数，その

後は前回xstrig()を実行してからの トリ ガ

-:t1fl下回数を返すわけです。
この関数の{更利なとこ ろは， トリ ガーを

押すという「動作」が簡単にチェックでき

るこ tです。標準のstrigO関数では， ト
リカ。ーががl'されているかいないかという

r~犬態」しかチェックできませんから，押

すという動作があったことを判定するには，

「押されていない状態」→ 「押されている

状態」という 2回のチェックが必要になり

ます。これは面倒臭いうえに， BASICの

遅さのせいでチェック間隔が長くなってし

まうと， トリガーを押したこ tを見逃す可
能性も大きくなってしまいます。これでは

シューテイ ングゲームな Eでは速射が効か

ず，操作性が台なしです。 xstrig()なら，

割り込み処理のときにトリガーの状態をチェッ

クしてトリ ガー押下を判定 していますから，

見逃しはまずありません。それでも10MHz

機でサンプルゲームxsp.basを実行すると

連射が効かなくなるんですが， strigOを

使っていたら弾の出る数はさらに減って，

半分以下になるはずです。

次に， scrpri ()関数を説明しましょう。

これはスプライ ト・テキスト・グラフイツ

クの表示優先順位を変える関数です。

X68000には表示優先順位を変える機能が

ちゃんとあるのに， X-BASICではなぜか

この機能がサポー卜されていないんですよ

ね。これでは画面設計がものすごく制限さ

れてしまうんで¥この関数を作ってみまし

た。

ほかにも説明していない関数があります

が，すべてこれまでに説明した機能に関連

したものなので， リファレンスを見てもら

えばわかるでしょ う。あとは実際に使って

みて理解してください。

* 
XSPRITE. FNCをイ宇ってみて， こんな

機能もあるとよかったなあと思う部分もあ

ります。まず，スライドが直線的な動きだ

けじゃなくて， S-OSのYGCS(シューテイ

ングゲームコアシステム)みたいに三角関

数移動なんかができると いいなあと思いま

すし，スプライ トノfターンのアニメーショ

ンの機能をつけて，たとえばキャラクタが

卜コトコ歩 くというような動きができるよ

うになっていたらとも思います。それに，

BGのマップモードなんか， もっと本格的

に取り組んだら， RALLY-X (一応説明

しておくと，大昔のナムコのゲームで、す)

が一瞬にして作れるようなものができるん

じゃないかと妄想したりもしています。

ま，今回はごく基本的な機能だけで許し

てもらいましょう。これだけでも， X-BA 

SIC上でのゲーム作りの可能性はかなり広

がったんじゃないでしょうか。

先月もいったとおり， XSPRITE. FNC 

の狙ーいはX68000らしいピコピコゲ、ーム{乍

りにあります。 X-BASICて¥ビギナーの

方も面倒臭がりの方も気楽な気分でゲーム

をイ乍ってみましょう。あなたの個性がひと

味違うピコピコゲームを生み出します(か?)。
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外部関数/ライブラリ作成の手引き
拙 uraYuji朝倉祐二

外部関数による結張性は×ーBASICの大きな特徴です

ここでは実際に外部関数を作成してみましょう

コンパイル時のライブラリεの共用についても考えます

発表当初は処理M速度の点で不満の多かっ

たX-BASICて、すが， XCの発売以来開発言

語としての地位が高まった経緯はいまさら

いうまでもないことでしょう 。彩、もこれま

でX-BASIC，XC(正確にはGCC)を使って

PEN]ANG!!， PUSH BON!などのゲーム

を作成してきました。が，そのたびにX-BA

SICに垂直帰線JUJIMlを検出するコマンドが

ないことに不~ÏLiH を感じてもいました。それ

でもX-BASICでゲームを附発してこれたの

は，自分の必要としているコマンドを外部

l刻数にしてX-BAsrcに追加することができ

たからです。

外部関数の作成はアセンブラ守知ってい

ても，警き方に決まりごとが多いので而倒

に感じてしまう人もいますが，実際はそう

面倒でもありません。

以下ではある程度アセンブラが使える人

なら誰でも外部|長!数の作成ができるように，

できる限り 詳しく外部関数とライブラ リの

作り方を解説していきます。

外部関数とは

func-巴ndfuncて定義する |瑚数に対して，

外部関数はBAsrc.CNFで，
FUNC=*.FNC 

のように外部関数プログラムのファイノレ名

を定義しておきます。X-BASICは起動H寺

にBASrc.CNFに言己Jltされている外部|具!数
ファイノレをX-BASICに組み込んでいきま

すので，外部|品l数で定義されたコマンドは
あたかもX-BASICが最初から備えている

コマンドのようにイ史うことができます。

外音1I関数にする利点は，いちいちfunc

-endfuncを記述する必要がないのでプロ

クーラムを小さくできるということ1:，イン

タプリタてや実行する場合も外部関数部分は

アセンブラで記述されているため高速処理

が可能になるということです。 また，アセ

ンブラて記述するということで，ハー ドに

48 Oh!X 1994.11 

密着した処理を行 うことがで、きます。
司島

外部関数の作成

外部|禁l数は前述したように， *.FNCの

外部関数ファイノレに処攻プログラムを記述

します。ひtつの外部|民l数ファイノレ内に複
数個の外部|長!数を定義することができるよ

うに，外部|品!数ファイノレの先頭にインフォ

メーショ ンテーフツレがあります。

インフォメーションテーブノレは外部関数

全体の情報を定義するテーフツレてーす。さら

に外部|品j数名やパラメータの種類などを定

義するテ一アールがこのほかに 4つあります。

リスト lに外部|刻数のプログラム例を掲

載しますので参考にしてくださ L、。

1) インフォメーションテーブル

インフォメーションテーブノレは64バイト

の大きさがあります。先頭の24バイトはX-

BASIC土で外部Ii);j数ぞ使うために， X

BAsrc起動11寺の外部|刻数初期化ノレーチン

のアドレスや，ブレイクキーが押されたと

，l!(4)。普通に外部|刻数を作成する場合は，呼

び出すサブルーチンのアドレスにrts命令

を書きます。

続<8バイ トは外部|品j数の将来の拡張を

考えての予備領域に割り当てられています。

呼び出すサブルーチンのアドレスにはrts

命令念書いておきます。

続(12バイトは， トークンテーブノレ，ノf

ラメータテーフツレ，実行アドレステーブノレ

の 3つのテーフツレの先頭アドレスを指定し

ます。これらの各テーフツレの詳細について

はあとで説明し ます。

最後に予備の領域が20バイトありますが，

すべて O埋めしておきます。

2) トークンテーブル

トークンテーブノレにはX-BASICカTタト書H

関数をl呼び州すときの関数名を定義します。

|掲数名を Oで区切ることによって，複数の

関数名を定義できます。すべてのl刻数名を
定義したら， トークンテ一アールの終わりを

示す Oを最後に付加します。たとえば， tcls 

0， tpattern 0という 2つの関数名をトー
きに実行するサフツレーチンの先頭ア ドレス クンテーブノレに定義するには，

を定義します(リスト 1のコメン トを参 dc. b 'tcls' ，0 

外部関数の集大成を

8ピット時代， BASICというものはマシンを

操る唯一の手段として装備されていました。そ

れゆえ，搭載されたハードウエアのすべては(ま

がりなりにも)， BASICから制御することができ

たわけです。

しかし， 10月号および今回のテキス卜函面用

関数を見てもわかるように， X -BASICでは

X68000のハードウェアのごく一部にしかアク

セスができません。テキスト画面は文字表示と

マウスのみ，グラフィック画面もハードウェア

に搭載された多彩な機能を駆使することはでき

ません。一応，ひととおりアフセスできるスプ

ライト関係にしても， X-BASIC ver.1時点ではBG

にまサする操;イ乍はできなかったのです。

特殊プライオリティや半透明モードなどはX

-BASICでも使いでのありそうな機能なのです

し.限定された使い方ならラスタースクロ Jレ

などの制御関数も不可能ではないでしょう。

外部関数はユーザーのアイデア次第でどんと

ん鉱張していくことができます。理論上はほと

んど不可能な処理はありません。

しかし，考えてみると意外と基本的なものが

揃っていないのも事実です。6ボタンスティッ
クやアナログステイン?に対応したものとか，

メモリやテ'パイスに対してももっと直4妄約に働
きかけるような関数は必要です。SCSIやRS-232

Cなとeへのアクセスもあったほうがよいでしょ

つ。
そのほか， X-BASICの不備を鉱張できるよう

な関数とか，ほかのシステムと連係したものも

考えられます。グラフイツクファイルの対応を

増やしたり，いくらX-BASICが遅いとはいって

もSLASHを制御するための外部関数があっても

ぱちは当たりませんから。

そろそろX-BASICの集大成的なものをまとめ

る時期にきているのかもしれません。



dc. b 'tpattern'， 0 

dC.b 0 

となります。

3) パラメータテーブル

パラメ ータテーブノレには外部|共l数が必要

とするパラメ ータの数と種類を示すテーブ

ノレ(パラメータIDテーブルと呼ぶ)の先頭

アドレスを， トークンテーフツレてい定義した

|掬数名のl順番に関数の数fごけ記述し ます。

先の例fごと トー クンテ ーブノレにtclsO，

tpattern 0のl順番に 2つの外部関数名を定
義したので，ノfラメータテーブ/レは，

dC.l tcls par 

dC.l tpattern par 

となります。

4) ノfラメータIDテーブノレ

バラメータIDは lワードでひと つのノf

ラメ ータの型を表 します。パラメータIDの

数値の意味を表 1に示 しま す。

外部関数tclsOは引数はなし， tpattern 0 
IJ.， tpattern (X ， y ，dy ，pat， plane)て、x，y，dy

カfint型，patがchar型 1次元配列， planeが

char型，tclsOは関数の戻 り値は な し，

tpattern 0はint型の戻 り値があるとすると，
ノfラメ ータIDテーフルは，

tcls par 

dC.l void ret 

tpattern par: 

dC.l int val 

dC.l int val 

dC.1 int val 

dC.l ary1 C 

dC.1 char val 

dC.l int ret 

となります。

これを見てもわかるように，外部関数が

引数を持たない場合て も，戻 りf直の有無を

定義しますので¥ノfラメータIDテーブノレは

ひとつの関数に必ずひと つあ りま す。

5) 実行アドレス テーブノレ

トークンテーフツレて♂記述した|刻数名の順

番で実際の外部関数処理プログラムが置か

れている実行ア ドレスを指定 します。たと

えば，

dc.l tcls rtn 

dc.l tpattern rtn 

tなります。

パラメータの受け渡し

X-BASICから外部|期数へのパラメータ

の受けi度しはスタックを介 して行います。

ひとつのノfラメータは10ノfイ 卜のエリ アを

必要と します。

X-BASICが外部関数を11乎び出し た直後 にパラメータの受け渡 しの実際を説明し ま

のスタックの様子を表2に示 します。 ちな す。

みに，表中のオフセットは外部関数がl呼び リス ト1の外部l刻数が必要と している引

出される直前のSPからのオフ セッ トを表 数の型を表lを見ながら調べてください。

しま す。 1::'こを調べればいいかわか らないと いう人

表 3に各ノfラメ ータの10パイ 卜の内訳守 は，もう一度パラメ ータIDテーフソレの説明

示 します。表 3のなかで最初の 2バイ トは を読み直 しましょう 。

パ ラメータの型を表 します。残 りの8パイ 第 1-3引数は 4バイ ト符号っき整数

卜はデータが格納 されるエリ アですが，ノ{' (int val)，第 4引数は 1次元配列 (ary1

ラメ ータIDテーフツレて、指定 した属性によ C) ，第 5引数 は 1バ イト符号な し整数

り，表4に示 したよう に有効なバイト 数が (char val)ぞ必要とし， X-BASICへはint

変化し ます。表 5にパラメータの構造，表 型の値 を返す (intret) ということがわか

6に配列ポインタの構造を示 します。。 ったでし ょう か。

ノfラメ ータの受け波 しはX-BASICから l最初に第 1-3引数の取り込み (70-72

外部|剥数への橋渡し部分であり ，パラメ一 行)から見ていきましょう。

タの受け波 しがうまく いかなければ，外部 外部関数が呼び出された直後は 6バイ ト

|長l数も期待 どおり の却jきを してく れません。 目以降10バイ トおきにパラメ ータが格納さ

ここ は重要なと ころなので， リスト lを例 れています(表 2)。

図1 外部関数の構造

トークンテーブル

インフォメーションテーブル

|附

「トークンテーブルの先頭アドレス

パラメータテーブルの先頭アドレス

実行アドレステーブルの先頭アドレス

token: dc. b 'samplel '，0 

dc. b 'sample2' ，0 

dc. b 'sample3'，0 

dc. b 0 

I ~ラメータテーブル

param : dc. 1 SAMPLE1_PAR ( samplel の I~ラ メ ー タ I D テーブル)

dc. 1 SAMPLE2_PAR (sample2のパラメータ IDテーブル)

.. dc. 1 SAMPLE3_PAR (5ample3のノfラメ-';IDテーブル)

I ~ラメ ー タ 10 テーブル

SAMPLEl PAR: 
dc. w int val 

dc. w char val 

dc. w float ret 

SAMPLE2 PAR 

dc. w 5tr側vp
dc. w int val 
dc. w int omt 
dc. w 5tr ret 

SAMPLE3 PAR 

dc. w int val 
dc. w void ret 
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10パイトのうち先頭2バイトはパラメー 下位4バイトに値が格納されることがわか 実際のデータが格納されているのはパラメ

タの型を表 しますが，い まはint型の変数で ります。これで第 1パラメータである int型 ー タ先頭ア ドレス + 6ですから，つまり

あることがわかっていますので，ここは~!I.~ データの絡納されている ア ドレスを求める sp+12のアドレスということになります。

視してデータが格納される残りの8パイト ことができます。 同様に第2-3パ ラメータも各パ ラメータ

に注目します。表4を見ると int型データは 第 1パラメータの先頭アドレスがsp+6， 先頭アドレス +6のアドレスにデータが格

表1 表2

，~ラメータ

ノTラメータ 10 理E 味 def. hによる名前

$0001 8バイト浮動小数点型実数 float val 

$0002 4バイ ト符号っき塗数 int val 

$0004 lバイト符号なし整数 char val 

事0008 文字列 str val 

$0011 浮動小数点型のデータ都のポインタ float_vp 

$0012 int型変数のデータ部のポインタ int_vp 

$0014 char型変数のデータ部のポインタ char _vp 

$0018 文字列型変数のデータ部のポインタ str_vp 

$003F l次元首E手1](すべての裂) aryl 

$0032 l次元配列(int型) aryl_i 

事0037
l次元配列(浮動小数点型， mt型， char 

aryl_fic 
型)

$0034 l次元配列(char型) aryl_c 

$0054 2次元配列(char型) ary2_c 

$0081 省略可能なBバイト浮動小数点型実数 float omt 

$0082 省略可能な 4バイト符号っき型車数 int omt 

$0084 省略可能な lバイト符号なし整数 char omt 

$0088 省略可能な文字列 str omt 

戻り値

パラメ一歩 10 意 味 fdef. hによる名前

$8000 8バイト浮動小数点型実数 float ret 

$8001 4バイト符号っき整数 int ret 

$8003 文字列 str ret 

$FFFF 戻りイ直なし void ret 

様char裂は戻り債として存在しません。

表4 FACの梅造

上 位 4バイト 下 イ立 4バイト

float型 アータ

int型 。 データ

char型 。 。 。 。 。 。|データ|

。 。 ポインタ

。 ポインタ

配列 ポイ ンタ

嫌FAC"""FloatingACcumulator:引数などの値を絡納する場所の二と
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オフセット サイズ(バイト) 内 容

4 2 パラメータの総個数

6 10 ノてラメータ l

16 10 J~ラメータ 2

26 10 ノfラメータ 3

(n-I) x 10+6 10 パラメータ n

表3

オフセ yト |サイズ(バイト~ 内 容

表5 パラメータの傷造

一 リターンアドレス

パラメータの総偶数 + 
パフメータの型 + 

FAC上位4バイト
+ 

FAC下位 4バイト
+ 

ノTフメータの型 + 

FAC上位 4バイト
+ 

+ 

.A7 (スタック)
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表6 配列ポインタの僧造

オフセット サイズ(バイト) 内 容

。 4 スキップオフセット

4 次元数一 l

6 2 デー?のサイズ (1，4， 8) 

B 2 添字の大きさ (0~65535)

(10) (2) ( 2次元自の添字の大きさ)

( 12) (4) [~次元の場合(?，伽)
先頭のオフセッ ト

10(16) 各データのサイズ データ領域

※カッコ内は2次元自己列の場合

サイズ(バイト) 内 容オフセット

。 ワー ドで日を入れておく

戻り値の上位ロングワード

戻り値の下位ロングワード6 4 



1: *ーーーーーーーーーーー句司自由ーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーー-
2: 本

3: * 
4: * 
5: * 
6: 寧

7: * 
8・本

9: 本ーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーー何回ーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーー-
10: 
11 : 
12: 
13 : 
14: 
15: 
16: 
17: 
18: minx: 
19・ffi1ny・
20・maxx:
21: maxy: 
22: 
23: 本 infomationtable 
24: 
25: 
26: 
27: 
28: 
29: 
3白.
31 : 
32・
33: 
34: 
35: 
36・
37: 
38: x init: 
39: x run: 
40: x end: 
41: x_sys: 
42: x brk・
43: x ctrl d: 
44:xresl: 
45: x res2: 
46: rts 
47: 
48: ptr_token: 
49: dc.b 
50・ dc.b
51 : 
52: 
53: 
54: ptr_param: 
55: dc.l 
56: tpattern_par: 
57: dc.w 
58: dc.w 
59: dc.w 
60: dc.1< 
61: dc." 
62: dc.w 
63: ptr_exec: 
64: dc.l 
65: 
66: 
67: *===テキストパタン---本
68: tpattern: 
69: bsr super 
70: move.l 12(sp) ，d0 
71: move，l 22(sp)，dl 
72: move.l 32(sp)，d2 
73: movea.142(sp)，a2 
74: moveq.l #自，d3
75: move.b 55(sp)，d3 
76: bsr tpattern_main 
77: bsr user 
78: lea白1 return(pc)，a0 
79: move.l ret_low(pc) ，d由
自由 rts
81 : 
82: 本-__テキストパ宇ンプログラムスヲー卜___本
83: tpattern_main: 
84: bsr 
85: bcs 
86: cmpi・W
87: bl t 
88: cmpi.w 
89: bgt 
90: tst.w 
91: beq 
92: * tst.b 
93: 本 bmi

は省略
94: 
95: 

ジスト1

テキストパヲーン

Programmed By Y.ASAKURA 

Version 1.自白

本 y過は呼び先に“rts..を省いてお〈
亀 M

‘ "  、 11

‘"  君臨 11 

*予備 1(rtsさせる事)
本予備 2(rtsさせる事)
本卜ーヲンテーブルの先頭アドレス
*パラメヲテープルの先頭アドレス
本実行アドレステープルの先頭アドレス
本予備 3 (0を入れておくこと)

事外部関数名の定議
事終了コード

窓パラメ 17IDテープルの定義

本 X座標 (int)
• Y座標(int) 
本 Y方向の表示方向と段数(int
*パ$'ン絡納された配列 (char
*パヲン表示プレーン (char)
本戻り 1自(int) 

iocscall.mac 
doscall.mac 
fdef.h 

X-BASIC用外官官関数

x init 
x run 
x end 
x_sys 
x brk 
x ctrl d 
x resl -x res2 
ptr_token 
ptr_param 
ptr_exec 
。，0，白，0，0

'tpattern' I由。

tpattern_par 

int val 
int val 
int val 
aryl_c 
char val 
int ret 

自

由

1023 
1白23

.include 

.三nclude
・include

equ 
equ 
equ 
equ 

dc.l 
.dc.l 
.dc，l 
.dc，l 
，dc，l 
，dc.l 
，dc.l 
.dc.l 
，dc，l 
，dc.l 
，dc，l 
，dc.l 

.even 

. text 

.even 

車内されています。

4番目のパラメータは配列ですので，デ

ータエリアの下位4ノfイトが配列へのポイ

ンタとなっています。 1次元配列の場合，

配列の内容は配亨IJポインタの先頭アドレ

ス十10ノfイトの場T'frから格車内されますから，
73行で配列ポインタへのアドレスをa2.1レ

ジスタに入れたものを， 99行で10を加算し

て配夢lげゴータの先頭アドレスを指すように

しています。

最後の第5パラメータはchar型て、す。デ

ータエリアの下位 lバイトにデータがあり

ますから，第 5ノfラメータの先頭アドレ

ス+9に実際のデータカf格納されているこ

tになります (75行)。
次に外部隊|数からX-BASICへ戻 り値を
返す場合の作法を説明します。

.エラーコード

外部関数が正常終了した場合はdO.lレジ

スタに Oをセッ卜してプログラムを終了さ

せます。

エラーがあるときは， dO.lレジスタに O

以外の数f直をセットして， al.lレジスタに

表示したいエラーメッセージの先頭アドレ

スを入れてプログラムを終了させます。エ

ラーメッセージの最後にエンドコードの 0

を書 くことを忘れないでください。

・戻り値を必要とする関数の場合

戻り値を必要とする|掬数の場合は， 10バ

イトのリターンコードエリアが必要てやす

(表7)0 dO.l レジスタ(必要があればal.lレ

ジスタに)値をセットすると共に， リター

ンコードエリアにX-BASICに引き渡す戻
りも直をセットします。 それからaO.lレジス

タにリターンコードエリアの先頭アドレス

を入れてプログラムを終了させます。
本実行アドレスの定義
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本符号なし~数なので負のチェッヲ

本パヲン表示プレーン

*段数〈ー1024

'段数〉ー1白24

本段数=0 

tpattern 

check_x1yl 
tpattern_rts 
非ー1自24，d2
dansuu err 
再1024，d2
dansuu err 
d2 
dansuu err 
d3 
plane_err 

. ライブラリの作成

新たに外音rn期数を作成した場合， その外
部関数を使用したX-BASICプログラムを
コンノfイノレするには，手庁たにライフーラリを

作成しなければなりません。ライブラリの

作成方法についても簡単に説明しておきま

しょう。

大まかにいえば，外部関数プログラムか

らインフォメーションテ一アールなどの各種

テーブノレしノfラメータのエラーチェック

を取り除き， パラメータの受け取り方法を

変更したものがライブラリになります。

パラメータの受け渡しは外部関数と同じ

くスタックを介して行いますが，ひとつの

パラメータは型に関係なく 4バイトとなっ

ています。先の例でいえば，配列をパラメ

51 

* planeは 0-'3で指定

特集外部関数/ライブラリ作成の手引き

書4，d3
plane_err 

cmpi. b 
bcc 



ータにした場合は外部関数t呉なり，配手IJ
内容が格納されている先頭アドレスがスタ

ックに入ります。

また外部l剣数て。I;J:SP以外のレジスタの

退避/復帰を意識する必要はありませんが，

ライブラリにする場合は， C言語とシステ
ムでd3-d7およびa3-a7レジスタを使用し

ますので，必要ならばこれらのレジスタを

退避/復帰する処理も追加します。

さらに外部関数名が“tpattern"だとする

と，外部関数処理プログラムの入口に，関

数名の前に“"をつけて“ tpattern"とい

うラベノレを書きます。そして，

.xd巴ftpattern 

とラベ、ノレ名を外音s定義宣言します。ライブ

ラリにするには， まずフ。ロクずラムをアセン

ブノレして*.0ファイノレを作成し，

1ib /uライブラリ名*.0 
とします。たとえばsamp1e.sをライブラリ

にするなら，

as samp1e.s 

lib /u samp1e.1 sample. 0 

のようにします。

DEFファイル

X-BASICから C言語に変換するにはBC.

Xを使いますが，新たに外部関数のライブ

ラリを作成したなら，外部関数群をC言語

に変換する際に参照するDEFファイノレも

作成しなければいけません。

詳しい説明IJ:.XCユーザーズマニュアノレ

を見てもらうとして，ここでは l点だけ書

きます。たとえば，引数に省略可能な文字

列が指定可能な戻り値を持たない外部|共!数

“testO"をDEFファイノレに定義する場合，

test (S一)

のように引数の型記号の後ろに“ー"をつけ

ます。このようにしておくと，引数が省略

されている外部関数をC言語にコンパート

する t，省略されていた部分に'NASI'と 4

文字埋め込まれます。

先にライブラリはすべてのパラメータを

4バイトで受け取ると書きました。 DEFフ

ァイノレを正しく定義していれば，省略可能

なパラメータを省略した場合スタックに

“NASI"の4文字が格納されます。このこ

とはCユーザーズ、マニュアノレに記述されて

いないと思うので紹介しておきます。

外部関数の場合，パラメータが省略され

たかはパラメータエリアのパラメータ型を

調べればわかりますが， X-BASICをCに

コンパートして利用する場合， DEFファイ

ノレがないと省略可能な引数が省略されたか
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96 
97: 
98: 
99: 
1自由:
1白1:

102: 
103: 
104 
105: 
1白6:
107・
108: 
109: 
110・
111・
112: 
113: 
114 : 
115: 
116 : 
117 : 
118 : 
119: 
120: 
121 : 

moveq.l 非自，d6
mave.w 自(a'2)，d6 
addq.w 非1，d6 
1ea.1 10(a2) ，a2 
move.w d自，d4 
move. w d 1， d5 
1ea.1 $e000自由，al
lsr.w 帯3，d0
1s1.1 帯7，dl
adda.w d自，a1
adda.l d1，al 
move.w d4，d白
move. w d5， dl 
add.ωd3，d3 
add.w d3，d3 
1ea.1 offset(po)，a0 
adda.l (a0，d3.w)，al 

本添え字の大きさ+1 

本 d自退避 (d4=worl<)
本 dl退避 (d5=work)

本 d由復帰
本 dl復帰

本書き込みアドレスを求める
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move.w 
Bub.1>1 
addq.w 

者maxy，d2
dl，d2 
# 1，d2 
者maxy，d7
d3，d7 
d7 

122・dansuuminus: 
123: neg.w d4 
124・ dansuu_plus:
125: cmp.w d6，d2 
126: bge dansuu_err 
127: moveq.l 券白，d7
128: divu.w d4，d6 
129: subq.w 帯l，d6
13自 move.w d4，d2 
131: subq.w 者1，d3 
132: add.w dl，d3 
133: tst.w d5 
134・ bpl ohk_maxy 
135: ompi.w 書miny，d3
136: bge ohk_maxy 
137: move.w d1，d2 
138: subi.w 帯miny，d2
139: addq.w 非l，d2
14由 move.H 書miny，d7
141: add.w dl，d7 
142: sub.ωd4，d7 
143: neg.w d7 
144: subq.w 帯1，d7 
145: bra dy_ok 
146: ohk_maxy: 
147: ompi.w #maxy，d3 
148: ble dy_ol< 
149: dy_err: 
15日:
151: 
152: 
153: 
154 : 
155: 
156: dy略。k:
157: movea.l a1，a3 
158・loop_x:
159: move.w d2，d4 
16白・ subq.w 書l，d2
161: lsr.w #I，d2 
162: move.w d2，d3 
163 本=== J'Iヲンを 7'ツ卜===*
164: loop_xl: 
165: addq.w #8，d自
166: ompi.w 再maxx，d0
167・ bgt Q¥<lari 
168: btst.l 帯。，d4
169: bne loop_y2 
170: loop_yl・
171 : move. b (a2 ) + ， (a 1 ) 
172: adda.w d5，al 
173: loop_y2: 
174: move.b (a2)+，(al) 
175: adda.w d5，al 
176: loop_y_cheok: 
177: dbra d2，loop_yl 
178: move.w d3，d2 
179・ addq.l 帯l，a3
180: movea.l a3，al 
181: adda.w d7，a2 
182: dbra d6，loop_x1 
183・ swap d6 
184: tst.w d6 
185: ble owari 
186: move.w d6，d2 
187: moveq.l #白，d6
1自8: bra loop_x 
189: owari: 
190: olr.l ret low 
191: tpattern_rts: 
192: rts 
193: 

move.w 
sub.制
neg. '01 

本下方向への表示

$調盤 f圭の段数

*はみでたライン数

本郷盤{量の段数

本はみでたライン数

本 d2(段敏〉退避

本 1ライン下の VRAM

* 1ライン下の VRAM

本 d2復帰

本隣のバイトに移動



Eうか判断する術はありません。ちなみに

外部関数の場合，ヰl、が調べた範囲内ではヲ|

数を省略するとパラメータエリア内のデー

タエリ アには強制的に Oがセット されるよ

うです。

.インクルードファイル

新しく作成した関数のライブラリを使用

するためにインクルードファイノレBASIC.

HまたはBASICO.H内で|禁l数宣言 します。

関数宣言についてはXCリファレンスマニ

ュアノレやいろいろなインクノレードフ ァイノレ

を見れば耳llf~ヰできると思います。

サンプルの外部関数について

リスト lはX-BASICでテキス卜ノfター

ンを表示する外部|羽数てす。HuBASICに

存在したpatternコマンドを参考にしてい

ます。

tpattern(x，y，dy、pat，plane)
で.す。引数の型は，

int型:x，y，dy 

char型 l次元配亨IJ: pat 

chal型:plane 

です。

x，y (0 -1023指定) ( ~ は表示するパター

ンの左上の座標を指定します。高速化のた

めx!座標は外部関数で8ドット単位に切り

下げします(例 xに10を指定→内部で8

に変更)。

dy (一1024-1024)はノfターンの大きさ

です。dyにマイナス{直を設定すると下方向

に，プラス値営指定すると上方向にパター

ンをf前l直lします。patには描画するパターン

データをセットします。

plane (0 -3)は描画するプレーンの指

定です。おまけでサンプノレリストを縄戦し

ておきます(リスト 2)。参考にしてく fごさ

。、
L
 

最後に

X-BASICはインタプリタの利点て、デパ、

ッグは楽ですし， コンパイルすれば処理速

度は劇的に向上しますし，プログラムを開

発するのに非常に向いている言語だと思い

ます。10月号の付録ディスクに収録された
XSPRITE.FNCのような外部関数が発表

されると，改めてX-BASICが秘めている

無限の可能性を感じます。

これからも素晴らしい外部|刻数が作成さ

れる こと を願いつつ，今回の原稿が外音JlJ長j

数を作成しようという皆さんの役に立って

くれ丈、ら幸v.です。

=* 
194: 事===d0(xI)，d1(ylJ_がmlnx，mlny，maxx，rnaxyに収まっているか調べる--

195: 本---収まっていない場合 C=I ===本
196: check_xlyl: 
197: cmpi.w #minx，d白
198: blt zahyou_err * xl<lninx 
199: cmpi.w #maxx，d白
200: bgt zahyou_err 本 xl>maxx
2白1: cmpi.w 離miny，dl
202: blt zahyou_err 本 yl<miny
2自3: cmpi.w 需maxy，dl
2自4: bgt zahyou_err * yl)maxy 
205: andi.b #申fe，ocr
2自6: rts 
207: 

208: *===ユーザ→スーパーパイザ---事
2白9:super: 
210: 
211 : 
212: 
213: 
214: 
215: 
216: 
217: user: 
218: 
219: 
220: 
221: 
222: 

clr.l -(sp) 
DOS SUPER 
addq.l 帯4，sp
move.l d自， sspsave
rts 

*===スーパーパイザ→ユーザ---本
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223: zahyou_err: 
224: lea.l errmes1(pc)，al 
225: move.l #1，ret_low 
226: ori.b 品l，ccr
227: rts 
228: dansuu err: 
229: lea.l errmes2(pc)，al 
230: move.l #2，ret_low 
231: ori.b #1，ccr 
232: rts 
233: plane_err: 
234・ lea.l errmes3(pc)，al 
235: move.l #3，ret_low 
236: ori.b 世l，ccr
237: rts 
238: 
239: 
240: .data 
241 : 
242: 本---外部関数戻り 1直情納エリア---本
243: return: 
244: dc.w 0 
245: ret hi: 
246: ds.l 
247: ret low: 
248: ds.l 
249: 
250: *===ワークエリア{定数) ===* 
251: offset: 
252: dc.l 事由自由自由， $20自由。， $40000，事6000白
253: maskdata: 
254目 dc.w $7f7f，$bfbf，事dfdf，$efef 
255: dc.w $f7f7，$fbfb，$fdfd，$fefe 
256・ errmesl:
257: dc.b'座4軍備が範囲外です， ，0，0 
258: errmes2: 
259: dc.b 段数の指定に誤りがあります， I o， 0 
260: errmes3: 
261: dc.b プレーン指定に観りがあります'，0，o 
262: 
263: 本---ワークエリア(変数) ===* 
264: sspsave: 
265: ds.l 
266: 
267: .end 

リスト2
10 /* 
20 /掌テキストグラフィック関数 サンプル
30 /* 
~O screen 2，0，1，1 
50 /傘
60 dim char pat(31)=( 
70 +255，255，255，255，255，255，255，255，&HAA，&H55，&HAA，&H55，&HAA，lH55，&HAA，&H55， 
80 +255，255，255，255，255，255，255，255，&HAA，&H55，&HAA，&H55，&HAA，lH55，&HAA，&H55 

90 lnt x，y 
100 /* 
110 /*===テキストパヲン---本/
120 for i=0 to 999 
130 x=rnd()*167・y=rnd()*511 
140 tpattern(x，y，8，pat，自}
150 x=rnd()奪767・y=rnd()傘511
160 tpattern(x，y，-4，pat，l) 
170 next. 
180 end 
190 /事
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!こ納ん怠ルめコーナー(特別編11
10月号の付録ディスク「もみじ狩りPRO

-68KJで次の不具合が見っかりました。

.ベル.LB

子ウインドウを「取り消し」で終了した

場合，以後子ウインドウが聞けなくなる。

.WIND.X 

名称、未設定のときにピットマップのプロ

パティ設定ウインドウを I~日くと WIND.LB

を聞こうとする。

MAC.X (1993年10月号「秋祭りPRO-68

KJなどに収録)でリスト 1.2 (WIND.LZ 

H. BELL.LZH)を入力後， それぞれ.27 
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CKSUM: E0 53 33 11 14 44 36 D6 'AE9 

。00200 AC 05 5B 4B EB lA B6 43 55 
000208 8. 4C 50 CD 18 67 72 C7 CO 

00ノfイト.885パ‘イトでセーブしてく Tごさい。

これらをLHA.Xで展開すると.WIND. 

BFD. CODE0080.BFD. CODE0081.BFD !:. 

いうファイノレが得られます。差分を当てる

にはBUP.x(1993年10月号「秋祭りPRO-
68KJに収録)を使用してく fごさい。

.WIND.Xの場合

カレントディレクトリにWIND.X!:. 

WIND.BFDを置いた場合，

BUP WIND 

で新しいWIND.Xが作成されます。

.ベル.LBの場合
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まず. FSXを組み込んだうえで，

arlk -1ペノレ.LB>ind 

arlk -eベノレ.Ib-iind 

を実行します。これでリソースファイノレが

パラパラに抽出されたはずです。

ここに，先ほど入力して得られたファイ

ノレをLHA.Xで展開したもの (CODE0080.

BFD. CODE0081.BFD)を置いて，

BUP CODE0080 

BUP CODE0081 

としてく fごさ L、。さらに，

arlk -aベノレ LB-iind 

を実行することで新しいペノレ.LBが作成さ

れます。これを従来のものと差し替えてく

fごさい。
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プロジェクトチーム

かまたゆたか
今回は，初めてCGAシステムのマニュアルを入手した人やパージョンア

ップをきっかけに再チャレンジする人向けに，挫折の原因のひとつであ

るモデリングについてマニュアルとは違う角度から具体的にせまります。

はじめに

8月号で募集した，パージョンアップおよび新規申し

込みにたくさんのご応募ありがとうございました。申し

込みが少ない場合は，採算が取れないので中止せざるを

得ないなどといっておりましたが，おかげさまで予想し

た人数を上回り，ほっとしている次第です。

追加マニュアノレの制作やパージョンアップ作業は「予

想された範囲内で遅れている」といった状況です。発送

作業も， トラフツレがなければ， この号が発売される頃に

は半分ぐらいの方が最新ノfージョンを入手されているこ

とと思います。なんとか今月 中に全員に届くようにがん

ばりたいと思います。

きて，応、募の振込用紙の通信欄にて，皆さんのご意見

なe"i"拝見させていたTごきました。新規申し込みの方か

らはrCGAは難しそうだと思っていたが， GENIEは驚〈
11-e"手軽で， CGAに興味が湧いた」といううれしい感想
が多くありました。しかし，パージョンアップ希望の方

のほうには「前回マニュアノレを入手したものの，途 I:I~ で挫

折してしまった。今回のパージョンアップをきっかけに

再チャレンジしたい」というパターンが目につきました。

新規申し込みの方からもr900ページのマニュアノレと聞

いただけでめまいがする。使いこなせるか心配」という

不安の声も多いこ tですし，当述載ではしばらくの11礼
初心者向けの内容をお腐りしたいと思います。

マニュアルのどこから読むの?

GENIEの場合は，できることが限定されているため，
何をするのかが明確になっています。しかし， CGAシス
テムは，特に新規に申し込まれた方にとっては，いった

い何から始めたらいし、のか，皆目検討もつかないかもし

れません。

ややこしいマニュアノレをノfインタ守ーにJj)l_め，ハードデ

ィスクにCGAシステムをインス トーノレしたあと「さて，
この900ページのマニュアノレを本当に読むの?Jと呆然と

されているので1まないでしょうか。fごからといって，「え

~い面倒fご。 とりあえずプロク'ラムをさわってみよう」

というのは，だめです。だめも何も，まった〈使えない

でしょう。

もちろん，この900ページのすべて営読む必要はありま

せん。大部分は，その都度，必要になったときに読むだ

けで¥最初に読まなければならないのはほんの一部分で

す。ですから， まずマニュアノレの読み方について解説し

ます。

ずばり，第 2i，I rCGA大学J (T-27)から始めてくだ
さい。この rCGA大学」は， CGAの初心者を対象に， き
わめて初歩的なことから，相当高度なことまで，系統だ

てて解説しています。

その名のとおり全体を大学にたとえ，「教養課程J r専

門課程J r修士課程J r博士課程」の 4段階にレベノレアッ

プしていきます。修士課程と博士課程は，一般の大学て

は 「大学院」と呼ばれており，通常，大学を卒業したと

いうためには，教義諜程，専門課程をクリアすればよい

のです。皆さんの当面の目標も，この2課程に置いてく

fごさい。

「教養課程」は， rコンピュータ基礎概論J rCGAシステ
ム基礎概論JrpES基礎実習JrCAD基礎実習」の 4科目
から成っています。

「コンピュータ基礎概論」は，大部分のOh!X読者には

不要で、しよう。わかりきった内容だと思います。

rCGAシステム基礎概論」は，非市に重要です。 しっか
り読んで、理解してくだ3い。 CG独自の考え方も多く，初
心者にとっては直感的にわかりにくいのですが， このあ

たりの感党はGENIEを使った皆さんには，ほとんど自然
に身についていることでしょう。

rpES基礎実習」は，飛ばしてください。極端な話，こ
れはflí:~辱しないほうがよいでしょう。 PES という のは，

ウイン ドウタイプのメニューシステムて"， CGAシステム
の各ツーノレをマウスて指定して起動したり ，データファ

イノレを種類ごとにまとめて表示してくれるので，確かに

初心者にとってありがたいかも しれません。 しかし，PES
からは利用できないツーノレやオプションがある，いちい

ち起動するのが遅い，パッチファイノレが使えない，など

tいったデメリットもあり，現在当チーム内で使用して
いる者はひとりもおりません。そのため，ノfージョンア

ップがまったくなされておらず，ヘルプも前パージョン

のままという完全に過去の造物と化して います。キーボ

ードに'tl'tれていない方にはちょっと大変ですが，各ツー

ノレの起重)Jはコマンドラインから行い， ファイノレの表示は

DSを使うのがよいと思います。
次の rCAD基礎実習」で，初めてCGAシステムを使う
ことになります。この rCAD基礎実習」が最初の難関



で，小学校の分数計算，高校の数手IJという感じて，落ち

こぼれが大量に発生するところです。

しか し，安心 してくださし、。この iCAD基礎実習」

は， 20ページにわたって，たいへんていねいに解説して

いますので，気を引き締めてかかれば，大した|問題もな

〈クリアて、きるで‘しよう。

第1の挫折
きて，大した問題もなくクリアてきたはずなのに， 、

こで大きな問題が発生します。

「どうして，たった 4面から成る紙飛行機を作るのに，

こんなに手聞がかかるの? この調子でオリジナノレの物

体を作るなんて，考えたfごけて気が遠くなる !J 

ごもっともです。多 くの方が挫折する理由のひとつで

す。 しかし，それは大部分が誤解といえます。

まず，モデリングの作業は，最初から最後まてすべて

CADで行うわけではありませんo ~i!.在では，いろいろな

ツールて"形状を発生させたり， CADで簡単な形状を作っ

たあと， それらを組み合わせてモデリングするという手

法が主流です。 CADだけで物体を作るなんて， iTOSA 

KAじみた」考えて、す。CADをまったくイ史わなくても モデ

リングできる ことは， GENIEですでに体験ずみですね。

次に，今回，紙飛行機を作るのに11寺間がかかったのは，

CADの操，{'乍を修:~与するのに手間ど っ たからであり， モ デ、

リングの作業自体は大したことはありません。試しにも

う一度，紙飛行機を作ってみてくだふい。半分の時間で

できるはずです。さらに， 10回同じ紙飛行機を作ったあ

とでもう 一度行うと 1分以内で完成します。

つまり，慣れてさえしまえば，かな りの函数の物{本で

もサクサク t作れるのです。これはキーボー ド人力と同
じだといえます。初めてキーボー ドで文章を入力しよう

とした人は，アルファベットを 1字ずつ探して，変換し

てー・・・・これでは手てい書いたほうが早いと思うでしょう 。

しかし，タッチタイピングなどができるようになれば，

Eんなに長い文章だって，無意識にどんどん入力できる

ようになるので、す。

ですから，この第 1の挫折は， 一見 iCADが大変だか

ら挫折する」と忠、われがちですが，実は iCADに慣れる

前に挫折している」というのが本質的な問題なのです。

では，どうすればよいのか? その答えは iCGA大学」

の専門課程を卒業したあ tに発生する第2の挫折U品l連

していますので，来月号でお話ししま しょう。

図1 点線部に加えるパーツを作る

モデリングの実際

ということで，今回はいろいろなツールを使った，よ

り実践的なモデリングというものを具体的に紹介してみ

ましょう 。ツーノレの使い方から考え方まで，盗めるテク

ニツクは EんどんiZEんで'(1.ごさい。

とはいっても，訓練もせずにいきなり実戦をすれば，

討ち死にするのは自に見えています。 とりあえず，最低

限の但f司11をしてからチャレンジしてく fごさ い。

特訓 1 教益課程 iCAD基礎実習」の紙飛行機を 5回

作る

特訓 2 修士課程 iCAD応用実習」の紙飛行機2号を

3回作る

特訓 3 博士課程 iCAD補講」を21IT1読む

ガンバレ ! コート のなかで泣くんじゃない!

[ 1 ]下絵を描く

今回のモデリングの題材として，GENIEのパーツを作

ってみることにしましょう。7月号でlI，IJ11=したiOHX01J

号が， どうもデ、ザイン的に後ろが経すぎるような気が し

ますので， ここにつけるブースター (? )用のパーツを

作ってみます(図 1)。 うまくて.きるかな P

まず， どんなデザインにするか，紙に描いてみましょ

う。私が摘し、たテーザ、インは図 2です。

|止の中には，下絵なんか描かずともいきな りCADを起

動してサクサクイ乍っていく人もいますが， そんな人はこ

の連載を読む必要はありませんね。

初心者の方は，図2のような透視図だけでなしそれ

を元に した3而図も描いておきま しょう。とはいっても，

透視図から，ちゃんと矛盾のない 3面図を起こすなんて，

ちょっとやそっとではできません。適当てやL、いのです。

ただ，正而図と側面図で日さが全然違う，などという 明

らかな矛盾li避けておきま しょう。

メカデザ、インというと，やたら細か〈描き込む人がL、

ますが， これはまったく無意11.未です。そんなに細部まで

モデリングできませんし，モデリングしている最1:1-1にど

んEん変更されるに決ま っているからです。制音11よりも，

全体のバランスのほうが重要です。

同様に， 3而図fごからといって，グラフ用紙に物差し

で正確に梢 くというのも 11寺! 日1 の ~!I，F，.~tです 。 そんなに正確

をmJすなら， CAD上で作ったほ うがまして、す。

DδGA 

図E ブースターのデザイン (案)

、， ， 
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図3 形状の分解

E 

d 

[2]方針を立てる
下絵ができても，いきなり CADを起動するのではな

く，モデリングの方針を立てることが非常に大切です。

まず，このデザ、インを，単純な形状の組み合わせに分解

します。そして，個々の単純な形状そどうやって作るか

を検討するのです。

図 2の下絵を，私は頭のなかで図 3のように分解しま

した。

単純な形状といっても，図形的に単純という意味では

なく， CGAシステムの各ツールで作るうえで単純という

ことです。ですから， t'んなツーノレ， どんな機能がある

かということを，ひととおり知っておかなければ正しく

分解できません。つまり，分解することと，個々をどう

やってモデリンクーするかは，同|時に考えながら進めます。

「どうやってモデリングするか」には，次のような選択

肢があります。

1) CADで l函ずつ作る

2) CADの機能(回転体など)を使って発生させる

3) CAD以外のツール (TAMENなど)で発生させる

4 )過去のデータを流用(変形を含む)する

5 )上記のデータを， ZANTEやMODELで一部を削る

また，次のような作戦も検討する価値があります。

6 )複数の物体をKAMAて澗み合わせる

7)作りやすい向きで、作っておいて，あとで回転させる

8)単純な形状をBOXTRANSで変形させる

9 )作りやすいデザ、インに変更する

⑦⑦ 1、
く/<0 

私は， ~1 3 の各パーツを

次のようにして作ろうと考

えています。

ノfーツ B:CADの回転{本

の機能を使うか， GENIE 

のEG02，EG07あたりを

流用する

ノfーツ C:平面なので，
CADで簡単に作れる

して，図5のように， A-1の部分は商を削除することで

くりぬきます。 A-2の部分は面倒なので，デザ、インを変

更して，なくしてしまってし、いでしょう。 A-3はCADで

がんばって手作業で修正するつもりです。

Eうでしょう。図2の下絵を見たときは， えらく大変

そうな感じがしましたが，方針が立てば，手聞がかかり

そうなのはA-3 ("らいじゃありませんか。逆にいえば，

方針が立たないような物体は作るぺきではない(デザ、イ

ンを変更するべき)でしょう(方針が「努力と根性」だ

けつてのはねえー・・・・)。

[3]OUTLINEを使う

では，方針どおり，まずパーツAをOUTLINEを使っ

て作ってみましょう。このOUTLINEは，今回のノfージ

ョンアップによって加わった新作ツールて、す。大学 1回

生の新人・松村君が制作したので，多少パグがある可能

性が高いですが， そんなことは気にしないように。

OUTLINEがどのようなツールであるか， という解説

は省田畠します。そのためにマニュアルがあるんじゃない

か， ということで¥ まずマニュアノレをひととおり読んで、

くださし、。なかなか便利そうなツールでしょう?

OUTLINEを使う前に，まずCADを起動して，断面

図，平面図，側面図になる 3つのポリゴンを作らなけれ

ばなりません。この 3つのポリゴンの良しあして， Aの

ノfーツがかっこよくなるかどうかが決まるので，慎重に

し、きましょう 。

まず，念践に置いておかなりればならないのは， OUT

LINEを使用すると ，而数がかなり多くなってしまうと

いうことです。商数が多いと，作画に1時間がかかるだけ

でなく，モデリングでも修正する商数が多くなり 司作業

量が増えます。 商数を減らすことを最優先してください。

そのためには，アウ トラインとなる 3つのポリゴ、ンの

角数を思い切って減らします。 3つのポリゴンの各角数

がそれぞれ2倍になると，最終的に生成される面数は 8

倍(3釆)になってしまいます。多少の曲線など，大胞

に直線で近似してください。

図4 OUTLlNEで発生する図形 ノfーツ D:CADでがんば

って作るか，さらに分解

して台の部分と上部のレ

ンズ状のパーツに分けて

作ってKAMAでく っつ

ける。面倒くさくなった

次に，最も大切なことは，平面図と側面図の「項点が

そろっている」ことです。「頂点がそろっている」の意味

は，マニュアノレの図を見てください。平面図，側面図の

各頂点の位置に断面図を置いてつなげるので，各項点の

X座標をできるだけ同じにしておく必要があるのです。

図5 細部の修正

58 Oh!X 1994.11 

A-l 
.......・、
‘ 

X座標をそろえやすくするためにも，各T頁点をわかり
ら，GENIEのCN01を高 やすい数値にしてお〈のが有効で、す。たとえばX座標が

くするか，デザ、インは少 93よりも， 100のほうが合わせやすいでしょう 。ですか

し異なるがTK05の下半

分を自Ijって流用する

ノfーツE: t'うにでもなる。

Aを作るとき， 一緒に作

ってもよい

そして，問!湿のノfーツA

ですが，まず，匡14のよう

な形状をOUTLINEという

ら， CADを起動したらすぐ， <Panel1>の rscaleJを2

かlにしたり， <Pane14>の rm.cont. 10Jを r20，40J

にしたりします (rm.cont. * 2Jをクリックする)。これ
で，十字カーソノレが図面の青いグリッド単位でしか移動

しなくなり，簡単にT頁点がそろいます(左右対称の物体

を作るときも便利です)。

[ 3 -1 ]断面図を作る

まず，正而図，平面図，側面図のどれを断面図にする

新ツーノレで作成します。そ か考えます。前後に長い形状は正面図を，上下に長い彩



状は平面図を，左右に長い形状は側而図そ選びます。 ま [3-4J確認・修正 DδGA た，面布切fいちばん小さ l'，形状的にシンプノレになる而 できたa2.suflま，

を選ぶという考え方もできます。このパーツAの場合，

当然，正面図が適当です。

図6が私が作った断面図てやす(単なる台形)。初心者の

方は図 7のように項点数を増やしてしまいがちですが，

先に述べたような理由でやめておきましょう。最終的に

スムースシェーテVングをかけると，粗い函数でも結構
ちゃんt曲面になるものです。
操作としては，最初にアトリビュー卜を用意します。

この|時点では， どのような名前でもよいので， rtestJと

でもしておきましょう。 rAttribute ModeJのrAttribute 

登録」に入って， rtestJ /:入力します。そして，画面i右

下の rnoJと表示されているところを rtestJに切り替え

ます。

なお，断爾図はどのような大きさでもかまいません。

正面図だけを拡大して l而図の状態で制作するのもよい

でしょう。正面図の右上の口マークをクリックします。

l面図の状態でもう一度口をクリックすると， もtの 4
商図に戻ります。

[3-2J側面図，平面図
側面図と平面図は，先111:'の「項点をそろえる」必要

性から，両方を見ながら作成します。 もうひとつ注意す

る点は， X座標の最大値，最小値を同じにするこ tです。
上から見た長さは900なのに横から見たら1200などとい

うことでは「アウトラインが矛盾しています」というエ

ラーになります。

いきなり一発では，思い Eおりの形にはならないでし

ょう。何度も描いて微調整します。その際， 1つ揃いて

は1つ消すのではなし色を変えて重ねて何度も摘きま

す(写真 1)。そして，たとえばこの辺のカーブは黄色で

描いたポリゴ〉ンのイ1査を活かして，後ろの形は紫のポリゴ

ン， というようにして，最終的な形を決めていきます。

操作方法は，作画するポリゴンの色を変えるのは<P
anel4>の rpen color Jをクリックです。一度描いたポ

リゴンの項点に合わせるのはキーボードのr8 J，不安に

なった商を削除するのは r2 J と r3 Jのキーでポリゴ

ンを選択して， rDELJキーを抑します。これらのキーボ、

ードの操作は早〈党えてください。

[ 3 -3 J OUTLlNEの実行
3ポリゴンができたら，適当な名前でSAVEします。た

とえば ra1Jでもよいでしょう。

OUTLINEの実行は， コマンドラインから，

OUTLINE /N a1 /Oa2 

とします。/Nオプションは，マニュアノレにあるとおり而
数を少なくするためのものです。/Gオプションもつける
べきだと思うかもしれませんが，修正を加えたあとでも

う一度SHADEを実行するつもりなので，いまの段階で

実行しておく必要はありません。

また，このような左右対称の物体li，半分だけのポリ

ゴンを作っておいて，/Kオプションで銭面コピーしなが
ら生成するという手も考えられますが，半分だけ作って

もバランスがつかみにくいので¥今回はやめておきまし

ょう。

CAD a2 

として， CADの透1Jil玄lで'(lft認するか，それでわかりに

くければ， AUTOで作画してみましょう 。

AUTO / A2 /G a2.SUF 

とすれば，自動的に20フレームで回転するアニメ ーシ

ョンが作れます。アニメーションの速度が速すぎるよう

なら rROLLDOWNJ， 1コマずつ見るならスペースキ

ーを使います。

初心者向きの内容からはちょっ t逸脱しますが，この
AUTOを fæってイ~られるアニメーション 1 ;J:.， i直前jが601支

なので，大きすぎて，下絵と雰囲気が違ってくる場合が

あります。そういう場合は， A2.FSCをエテVタで修正し

て，視点の位置を 3倍ぐらい速くして，画角堂30度ぐら

いにするとよいでしょう 。これらは，フレームソースの

文法がわかっていないといけません。

きて，一発で，ちゃんと思いどおりの形状になってい

ることはまずないでしょう(写真2)。上記のように， 3 

つのポリゴンの平面図，側面図を微調整して，再びOUT

LINEを実行してください。そして，納得がいくまでこの

微調整と作画を繰り返します(写真3)。

図B 断面図 図ア断面図の悪い例

写真 l 何度も重ねて描いてみる

写真 2 似ているが，ちょっとバランスが 写真 3 だいたいこんなもんかな?
おかしいぞ
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図8 先が変になっている 図8 3つの薗を削除 図10加える面 特定の而を削除するのは，以下のように操作します。

まず，いちばん単純なのが， rpoint商確認」と「商l呼び

出し」で削除する而を選択する方法です。 これは，キー

ボー ドの r2 J と r3 J に告IJりふられていますので¥キ

ーボ、ー ドから操作しましょう。 r3 Jを押すと，順番に而

が点滅しながら移っていきます。 この点滅している商が

ポイン卜商です。SHIFTキーを押しながら r3 Jで，逆

のl順番て移っていきますから，選択したい而を行き過ぎ

ひとつ注意することは， た場合は，戻してください。r2 Jは，現在のポイント而

F絵にあまりこfごわらない を点滅して知らせます。 この3つの操作で，ポイント而

ということです。厳密に下 を削除したい面に合わせます。そして， DELキーで削除

絵どおりの}惨状を作るのは します。

員ffしいし，その必要はない このようなポイント而を移動させる操作は，必ず 4而

はずです。生成された形状 図の状態で行いましょう 。なぜだかわからないのですが，

がそれなりにカッコよけれ l而図の状態では，このポイント面そ知らせる点滅が非

1.i'，それでよしとしましょ 常に見にくくなるという欠点、があるからです。

う。モテ、、リングしているう もうひとつの方法は r最近点J(r 8 Jキー)， r点一>

ちに， i::'んどん当初のデザ、 而J (r 4 J キー)を使用します。削除したい商の近くに

インからはずれ，ま ったく 卜字カーソノレをもっていき r8 Jキーて¥十字カーソル
写真4 修正した先端部分

違うものができるのも楽し を削除したい閣のいずれかの項点に一致させます。 そこ

いもので、す。

また， OUTLINE実行時にオーノfーライトして， もと

の 3つのポリゴ‘ンの形状フ ァイノレをなくさないようにし

てく fごさい。前回も解説したように， GENIEのノfーツと

して登録するためには， シンフcノレ版の形状も作らなけれ

ばなりません。この 3つのポリゴ、ン li，シンフ。ノレ版の)1長

状を作るときに利用できます。

[4 ]パーツAの修正

いちばん面倒そうな，パーツAの修正をしましょう。

大部分は， CADの操作になります。千里の道も一歩か

ら。地道にやっていきましょう 。

[4-1J A-lの修正

CAD a2 

て、CAmこa2.sufをi先みこんで¥さっそく A-lのくり必き

をしましょう 。透視図を回転させながら，立体を把握し，

E の商を 1~11J除するかを検討します。もともと断而が台)1ヲ

なので，商が粗<.削除する面は 2商しかないことがわ

かりました。

CHUN-CHUN WO円LDがみんなの歌に

第 5・6田CGAコンテストで連続入 きりいって，オリジナルの作品のイメ

選された佐野元さんの rCHUN-CHUN ージとはかなり異なる。なんか，身内

WORLDJがNHKのrみんなの富士」に登場 の作品がああいった形で上映されると，

した。その歌の名も「チュン・チュン・ なんとなく気恥ずかしいものを感じる

ワールドJ (そのまんまゃんけ)I のは私だけだろうか。

8月上旬から放映されたので，すで この号が出るころには，もう放送さ

にご覧になった方も多いだろう。コン れていないかもしれないが.機会があ

テストに出品された映像に加え，新作 ったら，ぜひ一度見てほしい。きたぞ.

らしい映像，さらにはぬいぐるみを漕 lまらね，そこにいる 1

た人間などとの実写合成もある。はっ
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で r4 J キーそがjIすと， その頂点を合u'而にポイント而

が移動します。削除したい而ではなしその隣の商にな

ってしまうことも多いのですが，再び r4 J を押すし

その頂点を合むほかの商に順番に移動していくので¥す

?に削除したL、而にポイン卜商を設定できるでしょう 。

念のため r2 Jで確認したのち rDELJで削除します。

この2つ目の方法は，操作はちょっと難しいのですが，

商数が多い物体の場合，非常に有効です。

くりぬきt.:，、音11分の而をすべて削除したら， a3.sufと
してSAVEておきましょう 。CADは終了せず，そのまま

作業を続けます。

[4-2J A-3の修正

方針てヘ決めたように， A-2の修正li.省略します。A-

3も而倒になってきたので，手を抜きましょうか。えっ?

し、 L、加減fゴって? そんなことありません。 これもりつ

!;fなテクニ ックて、す。

CADを使っていると，ついつい細かいところまで気に

なりますが，努力したところで¥全体からみれば大差な

いということがよくあります。むしろあまり細部にこだ、

わるし完成する前に挫折してしまいます。モデリング

は，小さいバーツの集合体として制作し，各パーツには

あまり時間をかけすぎないようにしましょう 。 とりあえ

ず全部作って，つなげてみて，特に気になるところだけ

修正するというのが正しいアプロ ーチです。

A-3のような細部を修正する場合は，まず，その付近

をクローズアップしましょう 。rscaleJを右クリックして

1段階大きくします。さらに，各図而の左右上下にある

ムをクリックして，図面含ずらします。 このとき， FFE 

tは，ずれる方向が逆なので注意が必要です。透視図も，
テンキーの r8 Jで近づけ，見やすい角度に回転させて

くfご、さし、。

すると図 8のように， A-3の部分の而が，不自然に 3

分割されていることに気づきました。これは，端が点や

線になるときのOUTLINEのアノレゴリズム上の限界です



(素直にパグといえって?)。よく見るとこれはマニュア

ノレのT-307のT字接続になっているこ tですし， この 3
つの商な どさ っさと 削除して， 1百Iも見なかったことにし
ましょう (図 9)。

そして，図10のような面を lつ加えました。このよう

に，すでに存在 している項点をつなげて商を作る場合，

r 8 J キーの最近点をちゃんと使ってください。A-3の

修正はこれだけにしておきます(写真 4)。

ここで， a4.sufとしてセーブします。

[4-3Jアト リビュートの設定

Aのパーツの形状はこれでよ しとして，最後にア トリ

ビュートを設定しましょう 。前@]GENIEについて角府見し

たとおり， GENIEのノfーツとしてイ吏用す るためには，あ

らかじめ用意されたアトリビュー卜 名を使用しなければ

いけません。今回は，全体を rBodyMJに，底而になる

部分(図11)を rBodyDJに， そしてA-3の修正て"1JIIえ

た古11分を rWinLgJにしてみました。

アトリビュー卜 1;1:.，現在すべて rtestJになっているは

ずです。 まず これを rBodyMJにし ます。 rAttribute 

ModeJに入って r登録名変更」をクリックします。rtestJ

を選択したのち， rBodyMJと入力 します。

次に， I底商と A-3?:'変更するためには，ま ず rAttrib 

ute登録」に入り， rBodyDJ と rWinLgJを入力 しま

す。 そして， r面 のatte.変更」に入ると， rBoclyMJ， 

rBodyDJ， rWinLgJが並んでいます。そこで¥ もうそろ

そろ'限れてきた r2 J と r3 J を使い，底而となる而に

ポイント面を移しては rBodyDJをクリック， A-3のI百i

にポイント商を移しては rWinLgJをクリックというこ

tを繰り返します。A-3の商とすべての底而を変更すれ
ば，作業は終了です。

以上て，CADによる修正が終了しました。a5.sufとして

SAVEしたのち，終了してください(写真 5)。

[5JSHADEで曲面他
ノfーツAに対してSHADEを実行 し，曲而化させます。

SHADEはノfージョンアップによって，特定のア トリビ

ュート だけを曲面化で きるようにな りました。

SHADE a5 /OA / ABoclyM / ABodyD 

おわりに

「はじめに」のなかに r追加マニュアノレのjlJiJ1乍も予定さ

れた1屯囲内で遅れている」と書きま したが，この「おわ
りに」を書いている時点でもまだ追加マニュアlレが完成

していないので r予定された範囲外で10日ばかり遅れて

いる」に訂正いた します。というこ とで，今回は，本文

以外のコラムを書いている余絡があ りませんでした。お

許しく fごさい。

マニュアノレの発送li，この調子だ と， 10月中旬ー11月

中旬になると思われます。 12月になっても厨かない方は.

振込用紙のコピーを添えて，お11月し、合わせください。

きて，今月はモデリングの訴の途中で終わってしまい

ましたが，絞きはちゃんと来月行います。といっても，

ノfーツB，C， Dなんて30う〉もあればできちゃいますけ

ど。 まあ，文章にすると結構長くなって しまう かも。皆

さんも，文章を読んでいるfごけではぴんとこないでしょ

うから，やはり 実際にやってみてく fごさ し、。

ところで，次の「ある計|直IJ

のために，ペイントソフトで風

景などの絵を揃けるJ1を急募し

ます。 それぐらいなら 協力て、 き

そうだと いう方は，至急、，当チ

ームまでご連絡uごさい。
Ilil ~、合わせ先

干533 大阪市東淀川区

淡路5-17-2 102号

DδGA内担当・奥'1寸

図11 底面の部分

DδGA 

として実行しま す。/Aオプションを 2回十旨定しているの 写真5 CADによる修正終了 写真 6 SHADEで曲面化する

比 rBodyMJの部分と rBodyDJの部分の境界線をIUI

面化したくなかったからです。 この機能もパージョンア

ップによるものです。詳しくは追加マニュアルの rSHA

DEのノ，，'_ ジ ョン アッフ。」 守ご'i!~< t.ごさい。
このSHADEをイ史うとき のi主主主:と しては， て、、きるfごけ

鋭角 (90度以下の鋭L、角) の古Il分を11t1面化しないという

ことがあります。rBodyMJ と rBodyDJ との与:'U'手紙lな
ども鋭角です。 これはプログラムが惑いという より，尖

った角を滑らかな曲面にすること自体に無裂があるので

す。強引に曲面化すると，黒いシミやしわのような)*3-が

発生する原因となります。

きて，出力されたA.sufがパーツAの完成品です (写兵

6)。作業自体は大した誌ではありませんが，文立で説明

すると，結構長くなりましたね。

宍戸氏プロ第1作発表

第4回CGAコンテス トグランプリ作
品「猿蟹合戦Jの宍戸光太郎さんがプ

ロとしての活動も始めたが，その記念

すべき第 1作が出た。その名も「宇宙

少女刑事プルマ」 だ l さあ，君もレ

ンタルビデオ屋を探してみよう。

タイ トルがちょっと危ないが. 18禁

なんてことはないから，安心してイ昔り

られる。しかし.安心して家族の前で

見るには，ちょっと問題があるぞ。日

本の映像文化の明日について考えさせ

られる作品だ。

もちろん監督は宍戸さんではない。

CG部分を担当しただけだ。宍戸さんに

聞いたところ，ものすごく短い回数で

相当量を作らされて苦労したそうだ。

「ノ、リウッドのスベシヤJレエフェクト

にもけっしてひけをとらないJという

から必見だ。

宍戸さん，ごくろう さまです。
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清E涜ジ‘ョイステイ‘

ジ、ヨイスティM の狩紗

ゲーマーに必需品なのがジョイスティッ

ク。ジョイパッドも怒くはないけど，ここ

で、はやっ 11'りジョイスティックということ

にしよう 。

ときにジョイスティッ クと いうのはクソ

ゲーマー判の非難の的にされる。程、も 書!'i

り。うまくプレイで、きないと， どうしても

ジョイスティックのせいにしたくなるのが

人間の心理ってもの。

「ジョイスティ ックカ言わりいーんfごよお」

クソゲーマーなら誰でもいったことがあ

る台詞だろう。なんて自分が可愛い台詞。

私もしょっちゅういっていたが，最近はあ

まりいわなくなった。外でゲームでもしな

い限り， そのジョイスティックを作ったの

が自分だったりするし，仮に市販の部品を

イ史ったにしても，メンテナンスをするのは

自分だからだ。

「ジョイスティックの調子が惑いなあ」

今度からいい訳はこういうことにしよう。

わがままな人間たちに，かわいそうにも

非難の的にされるジョイスティッ クfごから

こそ，丈夫に，コントロールしやすく作ら

ねばならない。

と，いうわけで，今月の連載で‘は金に糸

目をつけずに ジョイス ティッ クを作る。で

きるだけ安い部品というようなこ tは考え

ないが，やたら成金趣味にするつも りもな

い。「高い=よいもの」とし、う公式li，私の

頭の中には成り立っていないからだ(とい

っても，同時に高いからやはりょいという

公式も成り立っている)。

そういうわけで¥清gi荒ジョイスティック

周辺あれこれである。
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*1 クソゲームをする人ではなく.クソなゲーマ

ーである。

まず， ジョイスティックを作る。といっ

ても dil仮品で優秀なものがあればそれを利

用する のが正 しい。それが高くっ ても。

どんなジョイスティックが気に L、るかli，

個人次第で，私が押しつけるものではない。

だから個々で探してほしい・ とし、 L、たい

ところだが，それではあまりにナンなので，

「瀧流」と銘打った|似札 偏見を含めて瀧

j荒ジョイスティック論守論じたいと，思う。

ジョイスティックは，ゲーマーのハート

と，ゲームとのインタフェイスであること

は問追いない。ク、ク、クずっときた私のハート

をi虚切に伝えてくれるジョイスティックほ

ど，手ムはよいジョイスティックて、あると詞ι

仙iしたい。

このハートをうまく伝λ るジョイスティ

ックだが，これには佃人差がある。私がi安

(f史いやすいと思っている ジョイス ティッ

クでも;位びにくる友人は見事にジョイス

ティックのせいにしてくれる。クソッ。も

うお前には家でゲームをやらさん。と L、L、

たいところだが，彼にも援なみならね理l:l:i

があるのだろう，きっと(半分はプライド

だろうな)。

しかし，個人差はあってもたいていの人

が気にいってくれるジョイスティックがあ

る。それが，アミューズメントセンター(ゲ

ームセンター)のゲーム用コ ンノfオ、(コ ン

トロールパオ、ノレ)。これと同じものでやらせ

ると，プライド高き友入札あまりスティ

ックそのものには文句はいわなくなる(ス

ティックが滑るとか，高さが悪いとか環境

に文句守いい始めるが)。

まあ事実，使いやすい。

幸い，私はこのアーケー ドタイプのジョ

イスティックが非常に使いやすいと忠、って

いる。こういった趣味が， f本のサイス、、のよ

うにH アウトオプスタンダードになって

いなかった事実，自分に感謝することにし

よう。アウトオブスタンダードに走りすぎ

ると，必ずどう考えても納得しがたい，余

計ともいえる金が飛ぶからだ。編集部では

中野氏が，モロにアウトオブスタンダード

に走っている(と私は思う)。彼の趣味はゼ

ピウススティックである。もはやゼ‘ピウス

スティックが使いやすいという人は少ない

ため，あまりこのタイプのジョイスティッ

クは売っていないのが事実。JjIJにゼピウス

スティックをこよなく愛すことは惑いこ t
て、はないので"， 1!皮には，せずひセ、、ピウスステ

ィックコンパチブノレなスティックを探して

もらうなり，普通のアーケードタイプ(ゲ

ーセン)のジョイスティックに↑ctれるかし
ていたfごければ，今回スティックを作るほ

うとしても幸いである。

とりあえず自分のためにロ ーテクをする

のが基本である。自分のために努力できな

い者が，他人のために努力できるわけがな

いというのが私の持論であり極論叫。

市販のジョイスティックを探してみたと

ころ，割合アーケー ドタイプに近づけてい

るものが多い。ジョイスティックには，当

然のごとしボ、タン部，スティック部があ

る。スティック昔日のカチカチというやつは

マイクロスイッチを利用したもので，現在

アーケードタイプのジョイスティックで主

imになっているものていある。
しかし， /:'うもアーケー ドタイプのボ、タ



ンとスティックの原価が高いのか，市販さ

れているコンピュータ用，NEO・GEO用，

メカeドライブ用のジョイスティックは， こ

の小型版を利用したり，ジョイノfッドのよ

うなココ、を利用 したものが多い。

たとえば， NEO・GEOスティックは安い

ことは安いが， レバーは小型でフニャフニ

ャしているし使いづらい。ボ、タンなんて速

射できないほど腐っている。さすがにこれ

はいただけない。

そんなこんなで行き着く先は，結局，ア

ーケー ドタイプのジョイスティ ックになる。

そこで， まずゲーム基板などが売っている

庖に行ってコンノfオ、を貿う ことにする。 コ

ンノfオ、というのはジョ イスティックのステ

ィック，ボ、タン， そしてそれらを固定する

金属板て構成されている。アーケードのゲ

ーム芭体はそのまま これをつけることがで

きるように作られているので¥このまま売

られているのだ。

このコンパえ、Tごが，秋葉原のメッ セサン

オーなどに行 (と， うぢゃうぢゃ売られて

いる。そのほか，ゲーム専門誌の通版広告

などでもみつけることができるかも しれな

い(ただしコントロ ーノレボ、ツクスではな

では， コンパオ、を買う 前に， c'んなジョ
イスティックを作るか決める ことにしよう 。

まず，ボ、タン。X68000では小細工をしな

ければ， 1Pにつき 2ボタンしかつなげな

い。アーケー ドに 2ボタンのものはそんな

にないので， 3ボ、タンス ティックて.も買っ

て，ボ、タン固E亨IJを，A， B， A+Bとてやも し

ておけばよい。しか し，最近のX68000では

ス卜2なるものが発売されたので¥やっぱ

りボ.タンは 6ボタンがほ しい。

6ボ‘タンスティックのコンノfヰ、て.もまが

いモ /はいっぱいあるようだ(編注 :編集

室ではセイミツの特殊コンパヰ、以外はこう

呼ばれる)。ただ，まがいモノを貿うと，1 

PI:2Pの部分が妙に短かったり して， 2PfJ!iJ 

でプレイ している と， 1P側の大キックを左

手で抑 してしまった りする。下手すると ボ‘

タンが水平に配置されてた りして，さらに

やりにくさに磨きをかけてくれる。

探せば，まがいモノでも，ス 卜2の配置

tまったく同じものもある。 しかし，写真

撮影のtきに美しくないので， とりあえず
純正(? ) という ことで，いまをときめく

ヴアンパイアのコ ンパオ、を買うことにした。

これは12，000円?らいだったかな ?

ボ、タンとスティックは， とりあえずすべ

てついて いるので，あとはコンノfオ、を固定

する箱さえ購入すればよい。 この編集部に

はヘビーなユーザ、ーが多いためか， ボ、タン

も|時期が過ぎると底力言抜けてしまうが， そ

うなったらボタンだけそ っ くり換えればよ

い(どうも大パンチの具合がよくないなと

思って中ぞ見ると，ボ、タン内音Hの電車丞がプ

ラスチ ック板を突き破っていたのには驚い

た。いまは強化ボタンにしてある)。

箱のほうだが，メッセサンオーにこれに

ピッタリハマる箱が売られていた。あわせ

て2万円しなかった し，多分， 自分で変な

加工をするよりも安上がりなので， これを

購入する。 この世界では買ったほうが安い

というのは，よくある話だろう 。

このセットにはオ、ジがついていないので，

適当なオ、ジを購入するとよい。オ、ジおたく

ではないので(そういう問題ではないよう

な気 もするが)，オ、ジの名前が思い出せな

い。大きさを考えてオ、ジ崖さんで各自悩ん

でいただきたい。

これでジョイスティックの心臓音Ilは片が

ついたことになる。

* 2 身体のサイズは身長184.5cm，体重88kg。ま
だまだ安物を買えるサイズだが，そろそろやぱく

なってきた。iJlJに腹が出ているので88kgもあるわ

けではない。でっぱらな版なら結構売っているの

だ。

* 3 自分を愛せない者は他人を愛せないという
持論もある。多少自分は自分の愛し方が足りない

のではないかと思っているが。

図1 ジョイスティックインタフェイス周りの回路

1/0制御1C 

ジョイステ

ジョイスティ ック自身の機能だが，下手

にいろいろつけるよ りも，役割分担したほ

う力主ょ いと平本自身は思っている。ジョイ ス

ティックに持たせる機能は，せめて連射，

ボ、タンのカスタマイズぐらいだろう (今回

はそれさえも分けた)。

このジョ イスティックの機能だが，ジョ

イスティックそのものが，c-うやって コン
ピュータと接続されているかを理解しない

こと には話は進まない。

まずは，図 lを見てもら いたい。

図 lはジョイスティックケーブノレを挟ん

で， コンピュー夕刊llJとジョイス ティック側

に分かれている。したがって，R01はコンピ

ユータ内部に実装されている抵抗というこ

とになる。

)1煩に話そしていこう 。

ジョイスティックポート のようなポート

を入力ポー卜 という 。理由はジョイスティ

ックによってf云わっ てきたゲ、ーマーのハー

トをパソ コンに伝えるものだからだ。

入力ポート というのは，たとえば，図 1

の点Aの電圧を入力すると考える とわかり

やすい。 ここではデジタル回路なので¥簡

単に電圧が高い状態をハイレベソレ，低い状

態を， ローレベル(グラ ンドレベ、ノレ) 1:い

うことに しよう。

ジョイスティックというのは，単なるス

イッチの城lである。 もっとも単車竜なジョイ

スティック回路は図2に示 した回路て， こ

4. 7 k2 
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のまま作ればジョイスティックができあが

る。ただ，図2のジョイスティックは実は

NEO・GEOのジョイスティック改なので，

このままでは当然X68000にはつながらな

い(これはあとで説明する)。

図2の回路を見ればわかると思うが，ジ

ョイスティック中のすべてのボ、タン，ステ

ィックは単なるスイッチにすぎない。注目

してほしいのはスイッチの両端だ。 Eのボ、

タンも片fJl!Jli，必ずGNDにつながってい

る。

これからわかるとおり，ジョイスティッ

クは入力ポート を，単にGNDレベノレに落と

すものにすYないことがわかる。これでな

図E もっとも釜本的なジ‘ョイスティック回路

美しく仕上かったジョイスティック

64 Oh!X 1994.11 

ぜ動作するかが，図 1の説明なのだ。

図 1でボ、タンが:ilWされているとき，点A

liVcc t:tJf抗ROlを経てつながっている。

当然のごとし屯流はlaしか流れず， ibには

流れない。 したがって，屯圧レベノレはハイ

レベノレになる。抵抗ROlを通る分だけ電圧

降下が起きるが，これは流れ出る電流iaが

小きいためほとんど無視でき，結果的にハ

イレベルをf呆つことになる。

もしこの抵抗がなしかっVccにもつな

がれていなければ，点Alま屯圧的に宙に浮

いたかたちになるので¥入力ポート自身が

安定しなくなってしまうのだ。

このような役目を果たすROlのような抵

15pin D-SUBメス

15. U p 

6.Right 

7. Down 

14. L e f t 

8. V c c (使いません)

内部の様子

抗をプノレアップ抵抗と 11乎ぶ。プノレアップ抵

抗の形態はさまざまであるが，たいていの

マシンのジョイスティック周りは原理的に

このようになっていると考えて差し支えな

し、。

ここで，スイッチが押されたらどうなる

だろう? 当然のごとし点AとGNDは

「単なる線」で結線されることになるから，

点Aは有無をいわずGNDレベルまで落ち

る。プノレアップ抵抗がそれなりの大きさで

ついているのは，このときにVCCからGND

が短絡状態にしないためであると考えてよ

し、。

ia はほとん E流れないため， ibはオーム

の法則より， Vcc/4.7k=1.06mA とわずか

だけ流れることが計算できると思う 。I旬き

もGND向きTごということを忘れずに。

ジョイスティックを作るとき，ジョイス

ティックが単にGNDとのスイッチの士鬼で

あると考えすぎている人も多い。実際は図

lの点Aの電圧を計るものだと考慮して製

作しなくてはならない。こうしたほうが，

電気的にも安定したジョイスティックが作

表1 NEO・GEOスティック配線

1. COM(GND) 
2. ボタン E (N.C) 
3. SEL 
4. ボタン D 

5 . ボタン B 

6目 Right

7. Down 

8 +5V 

9. ボタン D 
10. ボタン F (N.C) 
11. START 

12. ボタン C 
13. ボタン A 

14. Left 

15. Up 



れることはいうまでもない。

ところで，ゲー?ーの皆さんは，愛用の

ジョイスティックをイ乍る際， X68000だけて"

なく，メ方、ドライブや， NEO・GEOやPCエ

ンジンなどといった家庭用ゲーム機にも使

いたいと思わないfごろうか? 必聞かもし

れない。当然のごとく思っているだろう 。

今回製作するジョイスティックはアダプ

タさえ作れば， どんなタイプのゲームマシ

ンにも接続できる。回路図は図 2のもの。

ス卜 2タイプの 6ボタンジョイスティック

の場合，セレク トボ、タンがないのでつなげ

られないが， それ以外はすべて図2のimり
である。8のVccはコオ、クタまではf妾統fご

けして，今回の回路では使わない。

実はこの15ピンというのは，ボ、タンE，F 

を除いて，すべてNEO・GEOのボタン配列

だ。 したがって按j続さえていきれば (ボ、タン

はかなり嫌な配列ではあるが)，そのまま

NEO・GEOに接続できる。実際のNEO・

GEOは， 15pin D-SUBであっても多少奥

のi集いD-SUBなので¥接続するのにはコツ

カTいる。この奥のi策L、D-SUB15pinメス コ

オ、クタはときどきメッセサンオ ー に，

NEO・GEO用のケーブノレとして売られてい

るので¥ うまく見つければ，なにも考える

ことな〈接続することができるだろう。

手に入らなかったら，あのフニヤフニヤ

なNEO・GEOスティックを破壊してコー

ド昔fSす〉だ'H使ってもよいかもしれない。

連射や，ボタンカスタマイズ機能の類を

つけたいのも山々fごが，スティック{則には

あえてっけない。なぜなら，ジョイスティ

ックは 1本fごけではないからだ。この文i;'i

の意味1;1:コラムを読んでいただ‘ければわか

るfごろう。

図2の回路で作成したジョイスティック

が写兵 lである。編集部で購入した，ヴァ

ンノfイアのコンノfオ、には，スティック !:A，

B， Cボ、タンのコー ドがついていたので¥加

工はほとんEしなかった。

D， E， Fボ、タンI.:UPも2Pもク、ランド以外

のコードがついていないので，閉 じぐらい

の長さ，同じぐらいの太さのコードを購入

し接続する。

気をつけるべき点は， キックボタン (D，

E， Fボ、タン)のグ、ランドと，スティック，

A， B， C， lPボ.タンのクーランドそつなやこ

t。これらはちゃんとつなげないと却Jf乍し

ない。

また， 2PボタンがlP側のグランドに接続

しているので¥この2Pボ、タンのグランドを

lpfJlIJからはずして， 2pfJlIJにつける。

別 に 1P と 2Pのクずラン ド ヵt核J~-tしていて

も材』わないが，たとえl.flPはメカ、、ドライブ

につけっIt'なして'，2PにX68000をつなげた

ときのことを?考えて， 1P!: 2Pは完全に分11l1f

しておく 。GNDぐらい，月IJに接触しでもど

うってことないfごろうが， これは気分の問

!垣だ。

D-SUBへのハンダづけは，次の手)1闘で行

うとうまくいく 。まず，コードを2mmぐら

い事IJき， それにハンダメッキをする。十分

にi1ftLまったノ、ンタ守ゴテなら 1平少ぐらいで

コードの先はl凌かくなり，ハンダを当てる

と染み込むように流れ込む。これがハンダ

メッキの状態。すべて (lPにつき 12本)ハ

ンタ守メッキしたら， D-SUBへハンタゃを1mし
込む。 この作業は慣れればすぐに終わるだ

ろう。下手にハンダが太かったりすると，

失敗するので直径O，5mmぐらいのハンダ

を買っておくこと 。

図3 瀧流ジ‘ョイスティックの基本回路

15pin D-SUB 

i Botton A 
i Botton B 
i Botton C 
: Botton D 
: Botton E 
: Botton F 
:Select 
1 Start (nP) 

H
3
3
3
3
E
3
3
3
 

D-SUBにハンダを流し込んfごら，あとは

簡単だ、ろう。接続すべき コードをD-SUBの

接続箇所に当て，十分に111まったハンダゴ

テを当てれば，すぐに融けてコー ドとD

SUBコオ、クタは桜統される。コー ド数が多

いので慣れない人はつらいだろうが，頑張

ってほしい。

これでできあが り。

なlこも機能は持っていないジョイスティ

ックなのに，なかなか壮観に感じてしまう

のは，相、だけfごろうか?

参考までに表 lに，拡張NEO・GEOステ

ィック配線表を載せておこう。

ボタンカス，

できあがったジョイスティックをNEO・

GEOなどに(なんらかの方法で)つける

と 4ボタンを使うゲームのすべてがやり

づらいと感じるだろう。 4ボ、タン必要なゲ

ームは，サムライスピリッツや餓狼伝説2/

SPECIALなどがあるが， SNKもなにを考

えているのか， この 2系統はボタン配置が
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これらの回路を、ボタンの数の分だけ作成すること。

図4 同時ボタン押しの回路(誤り)

13書に梁がる

5番晴がる

図5 同時ボタン押しの回路(正解)

13書じ義がる
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まったく違う。多分，並なみならね理由が

あるのfごろう。

私は基本的に便利なものを使ってしまう

軟弱者なので，できるならば，サムライス

ピリッツはスト 2コンパテブノレなボタン配

置でやりたいし，餓狼伝説も同じように，

パンチが上，キ ックが下 という配置でやり

たい。そうな ると，ボ、タンはゲームごとに

カスタマイズPで、きたほうがよい。

そこで，ボタンカスタマイズ機能である。

ボ‘タンをカスタマイズする方司法は，いろ

いろ考えた。たとえば， SRAMパックアッ

プにでもして，現在のカスタマイズを記録

する機能な E。しかし，これらは回路が複

図6 プリントパターン裏菌(原寸)

刻I~ になるだりだし，ちょっとしたときに変

えられないという難点もある。

楽に， しかも安〈作り上げるにはどうす

ればよいかと考えた挙句，作り出したのは，

図 3の回路である。

すべてのボタンをすべての機能で使える

ように! そういった思想、から作られたの

がこれである。ダイオードを利用した，単

なるワイヤードORt.ごったりするが，これで

十分機能する。

回路の説明の前にまずは機能から説明し

よう。図3の右手に， Button A -Button F 

と書かれているが， これは実際のボ、タンで

ある。これはすなわち，ボ、タンの数だけこ

.0000000 
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うちにあるジョイスティックはすべて，この

NEO・GEO15p;n D-SUB仕様だ。アダプタのせい

でNEO・GEO純正ジョイスティックまで， X68000 

などにもつなげられる。実はケーブル&小物ケ

ース力、らi成多に出てこないが， 15pin D-SUBのイ

ン?フェイスをt寺ったジョイ I~ ットまて・ある。

本文で使用した 6ボタンジョイスティックは

確かに使いやすいがよボタンが邪魔になるとき

もままある。それに， IPと2Pが合体しているの

でむやみに長いため.ひとりで膝の上にジョイ

スティックを置き，シューテイングなどをやる

にはちょっと不便になる。

そこで3ボタンIPジョイスティックも別に

f寺っているわけだ。このジョイスティックは 3

ボタンで，今回紹介したような.まったく索な

ジョイスティックではない。強烈なボタンカス

タマイズ機能は外付けて'きるのだが.ジョイス

Oh!X 1994.10 

いろいろなジョイスティック

ティック内部にそれなりのカスタマイズ機能が

ある。

まずボタン A，Bだが， リパースができる。

アタリ (MSX)準拠と呼ばれているスティック

は，ボタンを右から数えるのが本当らしいのだ

が，一部左から数えるジョイスティックも発売

されている。ソフトハウスによっては，左側か

ら数えるスティックにあわせているところ，右

側lから数えるスティックにあわせているところ
の2種類がある。

たとえば，私は 2ボタンの対戦ゲームは，左

がパンチ，右がキックのほうがよい。強弱を決

められるのなら，左が弱，布が強のほうがよい。

シューテイングなんかは.左がショッ 卜，右

がポムが望ましい。そういったわけで(本文の

ように大組なボタンカスタマイズでもできる

が)，簡単に操作するためには，仁しろ 1スイ

の回日告があることを意味して いる。

たとえば，サムスピのカスタマイズをfylJ

に出そう。サムスピは， 4ボfタンのNEO・

GEOベースのゲームなので¥以下のボタン

の使い方をしている。

A ノj斗折り

B 中斬り

C 小蹴り

D 中蹴り

これに加えて，

A+B 大斬り

C+D 

である。

大蹴り

私はスト 2のボタン配置に慣れているの

図フ プリントパターン表面 (J京寸)

ッチでA，Bリパース機能が必須になる。
そして 3ボタン目だが.これはAボタンにも

日ポヲンにも Cボタンにもなる。鉱張NEO・GEO

15pin D-SUBからATARI準拠9pinD-SUBIこ変換す

るコヰクタの中に， cポタンはA+自の問時押
しとする機能があるため，結果的にX68∞0や
TOWNSなどで使うとき，ボタン配列は，A， 

B， A + Bなどといった配置がて・きるのだ。
この設定で恩恵が得られるソフ トは，たくさ

んある。思いつくところでは，餓狼伝説，チエ

ルノフ:マッドストー力一，あすか120%などな

と。マッドストーカーは，両ボタン押しで防御

となるため， A， Bボタンを連射モードにでき

ないでいた。 A十日同時押しが別にあれば，こ

れを防御ボタンとすることができるので.存分

に速射機能が使える。



で，以下のようにカスタマイズしたい。

A 小斬り

B 中斬り

C 大事fり

D 小蹴り

E 中蹴り

F 大蹴り

そのためにはまず，ボタンAの， 8連デ

イツプスイッチのボ、タンAと蓄かれた古15分

t::けONにする。 BはB，そしてCはA!:B

の部分をONにしてしまう。 DはCだけ， E

はDt.ごけをONにし，最後に FはC!:Dを

ONにする。

こうすると，たちまち，ボタンが自分が

好きなようにカスタマイズて‘きることにな

るのだ。

回路の原理について説明しよう。図 4'i:'

見ていただきたい。これはよくやる誤りの

図である。単純に考えると，ボタンA!:B

の同時押しは，ボ、タンAとBから信号を奪

ってくるだけでで、きる。確かに同時押しボ、

タンだけの回路では問泣いではない。しか

し，図中の矢印のように，ボ、タンAを押し

基板への実装 (表面)

メッセサンオーに行くと，妙なジョイスティ

ックのアングルがある。なかには 8ボタンのジ

ョイスティックアングルまであるので，試しに

8ボタンのジョイスティックも作ってみた(こ

れは私物)。

まず，アングルにぴったりあったスティック

が必要だ。スティック，ボタンともに同庖で販

売しているが，探せばもっと安い底がある。も

ても，ボタンBまて山押されたことになって

しまっている。ボ、タンB'i:'押しでも同じこ

とがし、える。

ボ、タンが押されるということは，最初の

ほうで説明したとおり，グランドレベノレに

落ちるということである。 ということは，

わずかな屯流が結線を通じて，グランドに

流れるにすぎない。 この知識を応用して，

間違った接続には，電話tが流れないように

すればよ L、。それが図 5である。ご覧のと

おり，実によい位置にダイオードがいる。

これなら，矢印のような電流はカッ卜さ

れ， Aボ、タンを抑しで もBボ、タンまて刊lさ

れるようになることはなし、。 Bにしても同

じ。さらに Cボ、タンはきちんと同l時押しボ、

タンとして到1)1-Pする。

図 5はただの 2ボタン同H寺押しの回路で

あるが， そのまま図3の8ボ、タンスイッチ

っき 同時:1111しの回路に発展する ことがわか

るfごろう。

図3の回路ではすべてのボタンが同時:11[1

しボ、タ ン1ごと考えてもらえばよ L、。ただ，

途中でディップスイッチが入ることによっ

基板への実装(裏面)

スティックあれこれ

っとも.スティックは各社共通というわけでは

ないので，同l吉で買ったほうがよいかもしれな
い(あそこに売っているスティックはあまり手ム

好みではないが)。

ボタンのほうは同庖の1/3ぐらいの傾段で，売

っているところもある。最近私が気にいってい

るのは強化ポ?ンだ。 1個150円(どこのj苫だか

は忘れた)。

て，電気(1¥)に回路が切断されるため 1ボ、

タン:tl]lしだろうが， 8ボタン同tf寺:tlllしだろ

うが関係なくできるわりである。

I.iII路の説明が終わったところで，作成し

たプリン卜基板仁ついて説明しよう。図6，7

がその裏而と表面である。実は両面基板の

ノfターンを作ってみた。マトリクスになる

ので，ピン聞に2，3本通せない限り，かなり

うまくやらないとジャンノfブリッジができ

てしまうのだ(うまい方法はあるけどさ)。

実装方法は写真を見ていただきたい。た

だ，写真を見ればわかる通り，実は力技で

片1JliJの面をつなげている。図 7のような，

たったこれだけのプリントパターンのため

に，値段が2倍以上もするガラエポ両面基

板を使うのはもったいなかったからだ(使

った片面紙フェノーノレは380円，両面方、ラス

エポキシは880円)。

余談であるが，なぜセレクトボタ ンとス

ター トボタンを入れたかを書いておこう。

ちなみに，これはセレクトボ、タンがAボタ

ンになったりするのではないから，勘違い

しないように。Aボ、タンがセレクトボタン

こうして，すべてを揃えれば. 1万円もかけ

ずに「イ吏いやすい」ジョイスティックができあ

カ《る。男IJに.HORIのジョイスティックとかが{安

いやすい人なら，それを改造してもいいんだけ

どね。ポタンは確かに問題はないけど，スティ

ックは私が使うと，指が太いためか，アングル

の間に指の肉を挟んでしまうんだな。
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になったりするのfご。

きて，理由は簡単である。 PCエンジンの

↑止界では，ボタンが2つしかないため 3

ボタンゲームをするときには，セレクトボ、

タンで代用することが多いからだ、。

いまでこそ 6ボタンパッドが発売された

が，一昔前のPCエンジンスティックは，苦
肉の策として，セレク卜ボ、タンをCボタン

のように{変う判，スライドスイッチがかlに

あった。い三だに 3ボ、タン使うようなゲー

ムてやあっても， 6ボタンノfッドをイ史わずに，

セレクトボタンで代用するものが多い。

やはり私のウチには当然のように，この

スティックをPCエンジンにつなげるアタ守

プタがあって， Cボタンがあるゲームが非

常に不便しているというのも事実である

(注:今回作成したスティックは編集部用

であって私の私物ではない。私のステイツ

図8 X680xOとのインタフェイス

9pIn D-SUB (以)

: Up 斗÷
Down 。ム4

Left 01・
Right 
Vcc 
B Botton 
A Botton 
:Out(N.C) 08: 
L _~ ~_D______ ___.?!:う

クはAボ‘タ ンをセレクトボ、タ ンにすると い

う器JfJな瓦似はできない)。

とまあ，余談がすざたが，このようにし

て，ボ、タンカスタマイズ回路はできあがる。

なお， この回路はスティックと本体との聞

につなげることをお忘れなく 。

* 4 なぜ「ように」なのかは，ボタンのネーミ
ングの違いである。PCエンジンは， 右から順に

1， 11， 111だからだ。この場合Cボタンのようにと

いっているのは，111ボタンのことではあるが，場所

的にはAボタンの位置にあることを忘れずに。

各機種ヘ峨続持~，
当然ながら，まず最初にX68000への接続

方法を書こう 。結線図は図 8t，ご。基本的に

同じ機能を持つ接続を行っているが，多少

工夫もある。まず，最近X680xOシリーズ、て

X680凹への嬢続ケーブル
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もよく使われている， TOWNSパッド準拠

の機能が埋め込まれている。このTOWNS

パッド準拠tいうのは，割とよく考えられ

ていて， 9ピンという少ない配線数てボタ

ンを増やすために， ひと工夫している。具

体的には，絶対に同時に押されるこ とがな

い，上下，左右がそれぞれ押されたときに，

SELECTとRUNとして動作す るようにし

ているのだ)もちろん，このSELECT1: 

RUNがゲーム操作中にイ変われないことを

向提に作られている。少し考えればおわか

りのように， この 2つのボタンはレバーと

1jj:用tいったJ操作ができない。

当然，ソフトだけの問題なので， X68000 

はか，アタ リ 準教~と呼ばれて いるジョイス

ティックインタフェイスを持つ機種なら，

対応、できる。

上下がSELECTで左右がRUNになって

いるが月IJに調べたわけではない。調べよう

と思えば，家にもTOWNSはあるので調べ

られるが，きして困らないので このように

した。

また， A， Bボタンがリノfースしている

が，この件についての理由はコラムを参照

すること。

CボタンはA+Bの同時押しである。 、

コネクタへのダイオード実装

NEO・GEOへの鍍続ケーブル



れもコラムを参照してほしい。

実際の結線てや注意するのは，ダイオード

の実装と 9ピンD-SUBである。15ピンD

SUBメスの場合，普通のD-SUBて、、も支障

がないことが多いので， 一般に市販されて

いるものを使う。 しかし，マンハッタンシ

ェイプのX68000の2Pf)!IJを除言，ジョイステ

ィック端子はくぼんでいるので，下手に汎

用の9ピン D-SUBカノfーをつけると， t耐子

が接触するほE奥に入らない。ちょっと文

章ではわからないがひとつ{乍ってみるとわ

かるfごろう(もっとも作ってしまったら，

そのケーブノレはマンハッタンシェイプの2

PfJ!Ilにつなぐか，延長ケーブルの先にしか

接続できないが)。

というわけで。いち IJんよいのは， PC-

9801用マウス延長ケーブノレ， MSX用ジョイ

スティック延長ケーブノレ，メカ、、ドライブ用

ジョイスティック延長ケーブノレの，全結線

のものを購入してきて，オス側をばらす方

法である。9ピン D-SUBの延長ケーブノレは

多機種て同じなためか，割合安和liである。

下手に9pinD-SUBと9芯シーノレド線を数

m買うよりも絶対に安」てがりだ。

ダイオー ド周りの回路だが，このために

基板を起こすのも面倒である。美しくまと

めるには， 15ピン D-SUBコオ、クタのカノf

ーにうまく入るように実装するしかない。

もはや立体配線の世界になってしまい，ピ

ンセットなしでは作れないかもしれない。

うまくまとめられたら，ホットボ‘ンドかな

にかで悶めて壊れないようにしてしまおう 。

ちなみに写真でD-SUBの菜が|矧いてい

ないのは，実際にホットボンドでとめられ

てしまし¥ もはや聞かないからでもある。

ああ，おまぬけ。

{-¥':機種の接続方法についてもざっと述ぺ

ておこう。

まず， NEO・GEO。このジョイスティッ

ク自身，桜;張NEO・GEO目己列なので¥ なん

とか物理的に接触できればつながる。例の

ように怪しげな変換コオ、クタ基板を起こし

てもよいが， こんなものはそうそうやすや

すと部品が手に入るわけがない。 もっとも

現実的なのは，どこかでNEO・GEO用の延

長ケーブノレを探してくるこ tか。
次に，メカfドライブ。 3ボ、タンと 6ボタ

ンがあるが， 6ボ、タンは 3ポ、タンを完全に

包合するので 6ボ、タンで作ることをおす

すめする。基本的にフラッ トパッケージの

SEGAカスタムチップが l個人っている。

信号をロジックアナライザ、で調べれば，お

そらく TTLで等価回路が作れるだろう。た

fご¥ こんなところでや努力するよりも，ノfッ

ドをばらして接続するほうが100倍は楽で

お金もかからない。 したがって，私はこち

らに逃げた。写真がそれである。写真中の

スイッチは，干必かにチエノレノブア夕、、プタを

内蔵した t考えてもらって差 し支えない。
チエノレノプアタ守プタについては， 10月号の

餓狼伝説SPECIALのレビューに結線図が

掲載されているので，そちらを参考にして

もらいたい。

初、の友人は，糠'1生でフラットノfッケージ

のICぞ抜き去りにれは簡単だが)，このIC

をフィノレム基板に張り付り，なんと15ピン

D-SUBカノfー内部に回路を内蔵してしま

った。確かに異常なくらいに美しくまとま

メガドラのコントローラを流用したBボタンアダプタ その裏面

っており，実装技術にはJl刷l自ものである。

同様にしてPCエンシ、ンも作成できる。こ

ちらは石雀か， HC157かHC153あたりのデー

タセレクタを 2つ十らいイ克っていたと思う。

切り換えスイッチはし、るが，メ方、ドライブ

と同じく 2ボタン， 3ボタン， 6ボタンが

セレク卜できるので， うまく配線してほし

し、。

以上。サターンでも3DOでもPlaystation

でも，パッドから抜き出して考えれば，簡

単にお気にいりのスティックとつなげてし

まうのだ。

今月は， まさにエゴイズムで原稿を書い

たなあ 。 ~!ll l析と偏見って感じ 。

最初から最後まで全力投球しないtなか

なか終わらない連載仕事なので，毎月結鱗

体力いl寺問を消耗する。前固など，最初に

気合入れて，成功したからタラタラゃるか

と忠、ったら，結局全然終わらなかったしね。

こういった背景上，なかなカ3時間が取れ

ないため， RS-MIDIなどの約束の回路はな

かなか動作実験できない。頭の中には回路

はあるんだけど。今回の:iill載においても，

本当は外付ーけの連射回路な E作りたかった

ところfご。

きて来月もなんとなく苦しくなりそうな

ことをやる予定だ。そろそろ始めないとヤ

ノfイか? いったい，私はL、つ， PCMボー

ドの作成に時間を剖くことができるのだろ

うか P う~ん。 自殺行為だ。終わってる。

合掌。
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L，IVE in '94 
X68000・Z-MUSIC
ver.2.0用

X68000.Z国 MUSIC
ver.2.0用(SC-55対応)

ダー|ク・スペース
ENIDLESS RAIN 

Yabe M白satoshl

矢部雅敏

Chikira Kazuakl 

千吉良和明

X68000・Z-MUSIC
ver.2.0用(SC-55対応)

ウェア「ファイナルファンタジーV.Jより

レナのテーマ
Osam巴丁目k日fumi

納事史

このところオリジナル曲の掲載が続いていますが，今月も1曲ご紹介します。楽器が
演奏できなくても，パソコンなら好きなように曲を作るととができます。興味のある

人はぜひ挑戦してみてくださいね。ほかのE幽もなかなかハイレベルな作晶です。

シピレました，ホントに

まず 11泊目は，内蔵音iJjj¥のみを使用した

オリジナノレ刷て、す。この1I11，タイトノレから

も想像されるように「シューテイングゲー

ムのステージ1J といったイメージが強〈

出ています。イース系ARPGの草原のテー

マにもなりそうです。カッコ L、L、メロデタイ

とそれを盛り上げるパックパートの絡みが

聴、〈者を熱くしてくれるでしょう。私はシ

ピレました。いや，ほん t。

音源の本質的な使い方も索H青らしいので

すが，それ以上に，自分の表現しt:.いこと

を，制限された少ないパート数のなかで見

事実現しているところがスゴイです。ぜひ

入力して私同線ーシピレてください。

演奏には， PCM8.Xも不要。ただし，単音

ながらADPCMノfートがあるのでrZ-MU

SICシステムver.2.0Jに付属のADPCMデ

ータは必要です。

70 Oh!X 1994.11 

降り続ける雨

2 rUI目は， XJAPANのアノレノfムrSLUE

BLOODJから rENDLESSRAIN Jて、す。

作者の千吉良君はX68000EXPERTを半

年前に買ったばかりのX68000初心者で，投

稿も今回が初めてとのこと。しかし，イン

卜ロにZ-MUSICの特殊効果フェードイン

を用L、たり，ギターの音色を同而に応じて

NRPNてや操作したりと，初心者とは思えな

い完成度です。 リズムパートのアンピエン

スエフェクトも完壁です。

ボーカノレ仰をコンピュータミュージック

で実現するときのいちばんの悩みの穂はメ

ロディの音色です。これに関してやはり千

吉良君も悩んだそうで¥試行錯誤の結果，

クワイア系の音色に落ち着いたとか。この

選択は大胆ですが， IHI調が穏やかなバラー

ド系のため，なかなかハ?っています。

それと，この曲の聴きどころであるピア

ノが実にリアノレに決まっています。演奏デ

ファイナJレファンタジ-v

ータを覗いてみると， その苦労の形跡が至

るところに・・ー・・。この曲を聴くときには，

一度はピアノをメインに聴L、てみましょう。

演奏にはSC-55系のMIDI音源が必要で

す。内蔵音源は使用していません。 SC-55

mkIIやSC-88でもほとんEニュアンスの

遠いもなく聴けました。

アンサンプルなひととき

最後はゲームミュージックです。「ファイ

ナノレファンタジーVJから「レナのテーマ」

です。ファミコンの「ドラクエJ rファイナ

ノレファンタジー」シリーズなどの大作箸名

ゲームミュージックは投稿数が多いので¥

競争率は相当なものです。つまり逆ぞいえ

ば掲載されたものはそれだけの競争にうち

勝ったものなわけで¥完成度はお翠っきと

いうわけで、す。

オルゴーノレの寂しげなアルペジオ演奏に

遅れて，泣きのフルートメロディがかぶっ

てきます。これを盛り立てるのが後ろのス

トリングス部隊。この 3つの音色による美

しいハーモニーを受けとめるのが，一見，

不似合いのEベース。しかし，このそノフォ

ニツクな低音の響きが荘厳なストリングス

の音に妙に心地よく溶け込んでいます。

演奏にはSC-55系GS音源が必要です。こ

のtlllも，SC-55mkIIやSC-88でも，SC-55そ

っくりニュアンスでi寅奏がなされます。リ

ストは短いので一気に打ち込んでしまいま

しょう。 (Z.N)
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178: (t6Ic32c+32dI6q3d8q8e-c4>b-g<d q6d4q5e-q7c8.&(c16)g)<ce-g 
179: (t6)f+32g8. .a-f8.&e32e-32e-ca司 g4.b-4&(b8，g)g4
180: It6) 2 04q6cUc16r16q4c16dl6 q7e-2&e-4 g4f4e-4 
181: 1 t6) q6dUd16r16q4d16e-16 q7c+32d8&d32c8.&c8& cl 
182: It6) 04q6c4&c16r16q4c16d16q7 e-2&e-4 f+32g8..b-4<e-4 
183・It6) q7d4..2 @m40 @08 @h40c4.&c4& c2.&(c4>g)-2 
184: (t6)[LOOPJ 
185: /ーー句ーーーーーーーーーーー冊目ーーーーーーーーー司ー働+ーーーーーーーーーーーーー"
186: / T R K 3 B A C K 1 
187: /--ーーーー由旬ーーーーーー------冊白ーーーーーーーーーー句舗ーーーーーーーーー
188: (t3Ir2(doJ 11100 116 02 v9 Ii!k-4 q8 p3・m120i.10 I!h40 
189: (t3) g2 b-4..<c& c4c4>b-4i4 <e-2 g2 f2 e-4d4 
190: (t3) e-2 f4. .d& d2c2 d2 e-2 f2 e均 4d4
191: (t3)@10 @k6 -3 p102a・2<c2 e-2d2 c2e-2 g2f2 
192: (t31(!17 @k3 04 v12 c4.c4，&c4 >b-4.f4.&f4 
193: (t3)e-2<c2)g2 9102_803116q4cplgp3b-<p2cp3gplb-<p2cp3g 
194: (t3)@2 q8 04 v9 
195: (t3)1 :c1>b-2<c2 >a-1 b-4.b-4.&b-4: 1 
196: (t3)83 04 vll q8 f4.f4.f8.<e-& 
197: It3)e-O-lf4-2f4_lf4_2 <c4.c4.c4 
198: It3Ir8c8c4c8.c8.r8 04f4.f4.f8.<e働&
199: (t3)e-4>ー1f4-2f4 lf4 2@1002a-4.<c4.e-4 
200: It3)g4.f4・4205v5-11:12g32-1: I[LOOP) 
201: /ーーーーー時ーーーーーーーー---ーーーーーーーー骨ーーーーーーーーー・ーーーーーー-
202: / T R K 4 B A C K 2 
203・ /ーーーーー------ーーーー-----ーーーー---町田ーーーーーーーーーーーーーー
204: (t4Ir2(do) <i100 116 02 v9 9k4 q8 p3 @m12 @010 IiIh40 
205: (t41g2 b-4..<c& c404>b-4g4 <e-2 g2 f2 e-4d4 
206: (t4)e-2 f4..d& d2c2 d2 e-2 f2 e-4d4 
207: (t4) r32 6 @k-6 @10 -5 p202a-2<c2 e-2d2 
208: (t4 )c2e-2g2f2 @17 8k-3 04 v12 由 504目c4.&c4)b-4. f4 .&f4 
209: (t4)e:2<c2)g2@102q4_503116q4 op1gp3b-<p2cp3gp1b-<p3cp2g32 
210: (t4)1i2q8 04 v9 p1 
211: It4)I:e:4811p3v1104q5g&_9g-9q2fq42&_9g-9rrrr4 q8@204v9pld2e-2 
212: (t4) 1i11002v12 la-4<04e-4a-4 g4.f4.>b-4(;204v9p1 : 1 
213: 1ヒ4) 02a-4b・4<c4e-4d4.f4.>b-4 11304vll q8 
214: (t4)a-4.a-4.rI6a-8. a-4.・4a-4a-4
215: Ct4)(e-4.e-4.e-4 r8e-8f4 d8.e-B.&e-8> 
216: (t4)04a-4.a回 4.r16a-8. a-48・4a-4a-4
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217: (t~)liI0 03 c4.e-4.0-4 
218: (t4)04 d4・c4 <i4205v5-11: 12b-32-I: 1 [LOOPJ 
219: I司・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回ー------ーーーーーーー-
220: I T R K 5 5 U B 
221: Iーーーーーーーーーー，噌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-----事
222: (t5)r2ldol・102 116 03 q2 v5 p3 @m12・.10@h40 
223: (色5)1 :804co-g<c> -1: 11: 4030ー<ce-n->:11 :03f32&_6~32-6.-<c f>: 1 
224: (t5) 1 : 03g32&_6g32 -Sb-<dg> : 1 
225: (t5) 1 : 804co-g<c> : 1 1: 403.ー<ce-o.-):11 :o3f32&._6f32-6a-<of>: I 
226: (t5) 1 :03g32&_6g32-6bー<dg>:11 :8RI: 1 @2 04 v9 p2 
227: (t5)1 :g4@llp3vl105q5c&_9c-9>q2b-<q~c&_9c-9rrr 
228: (t5)r4 1i2q804v9p2r4 f16g16f16g16 fI6gI6e-4. 
229: (t5)@204v9p2 B-lf4.f4.f48204v9: 183 05 vll q8 
230: (t5)c4.e-4. r808 c4・le-4-2e-4_le・4_2 
231: (t5)g4.g4.，4 r8g8，4 f8.g8.&g8 
232: (t5)04c4.e・4.r808c4・1.・4・20・4_lo・4_2
233: (t5)@10 03 0-4.0-4.<04 04 g4.f4r4. 
234: (t5)[ loopJ 
235: Iー・"剛・ e 司覗嚇網--ーー-------------ー--ーーーーーーー・ーーーー-
236: I T R K 7 E. B A 5 S 
237: Iー田回胆ーーーーーーー・ー，ーーーーーーーーーーーー"噌ー咽---ーーー-------
238: (t7)r2[doJ @137 02 116 vl3 
239: (t7) 1 :02<c8>c8 <c8>0<c& cq2gq8>c8<c8>c8 
240: (t7) 02<c8>c8 <c8>c<c& oq2gq8>c8<c8>c8 
241: (t7) <0-8>.-8 <.-8>.ー<a-&.a-q2a-q8)a-8<a-S)a-8 
242: (t7) <f8>f8 <f8>f<g& aq2gq8>g8<a8>g8 : 1 
243: (t7)o2<a-8>a-8 <a-8>a-<a-l a-q2a-q8)a-8<a-8>a-8 
244: (t7)02<b-8>b-8 <b-8>b-<b輔&b-q2b-q8>b-8<b-8>b輔8
245・(t7)o2(c8>gB <c8>c<cA cq2A>q8c8<o8>c8 
246・(t7)02<e-8>e-8 <e-8>e-<0-& e-q2e噛 q8>b-8<e-8>e-8
247: (t7】 02<f8>f8 <f8>f<f& fq2fq8>f8<f8b-8 
248: (t7) 02<08>c自 <c&.d>c<clcq2gq8>c8g8<c8) 
249: (t7) 02<&-8>0.-8 (0.-8>8ー<a-la-q2a-q8>a-8 <8-8>8-8 
250・ (t7) <g8>a8<b-8>b-8< <d8>d8> > <b-8>b-8 
251: (t7) 1:02<08>08 <c8>c<c&. cq2gq8>c8<c8>c8: I 
252: (t7) 02<0.-8>0-8 <a-8>a-<a-&. a-q2a-q8>a-8<a四 8>.“8
253: (t7) 02<b-8>b-8 <b-8>b-<b-& b-q2b-q8>b-8<b-8>b-8 
254: (色71 1:02<08>08 <c8>c<c&. cq2gq8>c8<c8>c8: I 
255: (t7) 02<0-8>.-8 <.-8>.-<0-& o-q2.-qB>0-B<.-B>a-B 
256: (t7) 02<g自>g8 <g8>g<g& gq2gq8>g8<gB>g自
257' (t7) 02 ffrf <fB>q2fqBf& f<cf>f <fB>ff& 
25B: (t7) ffrf <f8>ff& f<cf>f <fB>ff 
259: tt7J <ccrc <c8)q2cq8cA cg(c)c <08>c<c& 
260: (t7) c>crc (08)oc& ce-gc <08>00 
261: (t7) ffrf <fB>ff& f<cf>r <c8>ff& 
262・(t71 ffrf < fB> ff& f<cf> f < f8> ff 
263: (t7) a-o，-['8.- <0.-8>a-0.-& a-<e-a->a- <a-8>a-b-&. 
264: (t7 )02b-b-rb- <b-8>b-b情。2<屋>g02<b->b- 03<d>d02<b->b-
265: (t7)[100p] 
266・/ーー司ーーーーーーーーー'ーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーー

リスト3 ダーク・スペースのカウンタ表示

267: I TRK8  HI-HAT  
26B: Iーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーー-
269: (t8)@2005v91・8cI6-2:1 [doJL16 03 tiK-3 
270: (t8)@2005vI01:16qBcq2ccc q8cBq2cc: 1 
271・(tB)・2004 116 v11 
272・(tB)1 : Bq8p30BcB plcBp2c16c16 p3cBoBp1c8p2cl6cl6: 1 
273: (tB)1iI32 vll 05 1161: 16qBoq2ccc qBoq2ccqBlc&: Ic 
274: (tB)I:Brl・1[LOOPJ 
275: Iーーーー--------ーーーーーーーーーーーーーーーーー"ー嶋帽噂ー-----ー--
276: I T R K 9 D R U M 5 
277: Iーー“ーーーーーーーー自由蜘司司ーーーーーーーーーー----世嗣僧戸時--ー同司毎日ー
278; (t9)tI49 IIf'l 116 01 c<<P!f32f32P3eP2d32d32 P3>C8>c<C> [doJ 
279: (t9) 1・404c+8ee ol<C8>bo4e olcro4ee ol<CS>co4c 
280: (t9) olcro4ee ol<C8>co4e lolcro4ee ol<C8>co4c : I 
2BI: (t9) 02cr03ba 04plc+Bp2c+B&c+Bolp3c自 (CS>c8o4ceolc8<C8>c8 
282: (t9) 1:3 olcBo4ee ol<CB>cB o4eeolc8<C8>co4e: I 
283・(t9) o4c+804ee ol<C8>cB o4eeolcB<C8>c(C> 
284: (t9) olc804ee ol<C8>c804eeolc8<C8>c<C> 
2B5: (t9) 040+B04ee ol<C自>08o4eeolc8<C8>co4e 
286: (t9) olcBo4ee ol<C8>c<c rc32c32)cr<<b32a32r)>c<C> 
287: Ct9) o4c+804ee ol<C8>c8 o4eeolc8<C8>co4e 
288: (t9) 1:6 olcBo4ee ol<C8>c8 o4eeolc8<C8>co4e: I 
289: (t9) olc804ee 01 <C8>C04e 02c8>c<C8>c<CC> 
290・(t9) 04c+804ee 01<C8>co4e rolccr <C8>c04e 
291: (t9) I :201co4eee ol<C8>co4e rolccr <C8>co4e : I 
292: (t9) o1co4eee ol<C8)rc rolccr <C805plq4cp2cp3q8 
293: (t9) o4c+804ee ol<C8>co4e rolccr <C8>co4e 
294: (t9)1:20Ic04eee ol<C8>c04e rolccr <CB>c04e:1 
295: (t9) olco4eee ol<C8>c<C8C>cr(C32C16.>c<C> 
296・(t9)[Ioop] 
297 
29B・(p)

リスト2 ダーク・スペースの音色コンフィグファイル

.01C =FCK.PCM"V80 
。02C=SHPS.PCM"VB0 
.03D =TOM7.PCM"V83 ，03E =TOM6.PCM， ，V83 
.03F =TOM5.PC阿， ，V83 
.03A =POWT3.PC門， ，VS0 
038 =POWT4，PCM"V80 
.o4C'=CRSHl，PCM， ，V自0，MOIC
.04E =IIH2.PCH.，V60 
.05C =CLPB08.PCM"V80 

1:0師。制600伺01800 2・師岡00B400001B00 3: 0帥0006000001BO0 4 :0000帥帥 00帥 lB00
5:0000006000001B00 6:0000007B 00001B00 7:0000006000001自00 B :00000060 00001800 
9:00;摘。06000001B00 

リスト4 ENDLESS RAIN 

1: Iーーーーーー-ーーーーーーーー岡田ーー・ω司曲ゆ鴫暢鞠嗣句欄駒噂欄w・ーーーーー-------ーー・ーー・ーーーーーーーー-
2: .comment Endles9 Ro.ln compoeed by YOSHIKI pro.rnmed by Botu。
3: (i) 
4: (b1) 
5 : 
6・(ml.3000)(amldl1.1) 
7: (m2，3000)(...ldi2，2J 
8: (m3.7000J(amldi3.3) 
9: (m4，6000Hamldi3，4) 
10: (m5，3000)(amid14，5) 
11: (m6，3000)(.midi10，6) 
12: (m7，3000)(arnidllO，7) 
'13: (mB，3000)(amldilO，81 
14: (m9.30001 (amidi5，9) 
15: (m10，3000】(amldi6，10)
16: (mll，3000)(amidi7，l1) 
17: (m12，3000)(amidl12，121 
18: (mI3，3000)(amidi13.131 
19: Iーーーーーーーーーーーー司ーーー'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------司・ーーーーーーー司
20: .roland_exclusive 16，66!!・40，00，・7F，00)
21: .ac55_choru8 (2，1，60) 
22・.9c55_reverb (3，3，0，90，801 
23: .sc55_v_reaerve *10(3，5，5，1，1，1，1，0，0，5，0，1，1，0，0，01 
24: I・e・・・--ー"・'‘--咽・・・・・ーーー・ー・ーー・ーーー・・・ーーーー・ーーー---・・幽----ーー・ーーーーー-
25: (0135) 
26 
27: (tl)・i$41，・10，・42li1e70，35 
28・(t2) IilS41，・10，・42・e60.30
29: (t3) 8i$41，$10，$42・e60，10
30: (色41・1S41.・10，$42・e70，10
31・(t5) (liS41，$10，$42 ie60，30 
32: (t6)・i141，・10，$42・e100，30
33: (t7) &i・41，$10，$42・e100，J0
34: (色8) &1$41，・10，・42・e100，30
35: (t9)・i・41，'10， $42・e30，30
36: (tI0) iliS41，S10，・42・e90，15
37: (色11) liiS41，S10，・42・e90.15
38・(tl2)・iS41，・10，$42・e90，15
39: (t 131 ili・41，・10，$42・e90t15 
40・(t1)1im・q0・gl2・bO・p64@51・v04・u60o4(tkO /guitarl.str1na:s 
41: (t2)・m8q0・112・b0・p6‘・51・v04・u60o3CikO Isuitar2，9trin"s 
42: (t3)lim iqO・gl2・b0・p64@2@v110・u7505・k0 !piano 
43: (t4 )@m liq0 <tg12・b08p6492livl108u95 03・k0 IpiBno 
4~: (t5)@m 9q0 QgI2tib0(j1p64@36~v I10iuB5 04tik0 Ibase 
45: (t6)1im Qq0 IIg12@b011p64・1・vll0llu90o3@ko Isynbal 
46・{色7)1imliq0 8g128b0ltp6411 llivl1011u110 03・k0 /snere drum 
47: (t8)im 8q0・112・b08p64・19v110・u9003・k0 Ibas8 dl"um 
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48: (t9)@m Itq0・g12QbOlip64844・v110<iu8003・k0 Ibage 
49・(t10) tim iq0 Itg 128b09p78li30@v105・u90o4fjk0 19010 
50: (tl1)(Im &q0 aS1211b0@p78・43ilvl05・u90o4ak0 /8010 
51: (も12)lImItqO・g12・b0"p64・53・v105・u90o3@k0 /vocal 
52・(tI3)@mliq0・gl2・b01ip64@53・v90liu90 o4@k0 IchoruB 
53: Iーーーーーーーーー--guitarl ・・-----ーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーー司
54: (tl) 
55: y$63，$01 y$62，S63 1161:48-2'deg'&::1l1'dea' t7712 
56: yS06，S4D u+10'eg'u-10 y$06，$42 'dg"cg'・dS'
57: y・06，$4Au.f.12'ceg'u-6 y'06，・42 ')b<d~'U-6')a(cgtl>b(dg' 
58: )1106，'50 u+20'c>afl"c>af'u-10 yS06，S42 
59: '>bge'yS06，・51 u+12'ofg' ，$06，$42 u-12'ceg'u-1(I'cfe"ceg' 
60: 111:3rrr1":1 1"1:31"rr1":1 
61: I[El 
62: o412u65g1ala<cff8e.8d4elelfgab 111・3rrrr:I 
63・I(H]
64: 12edcdfaadedceaoab 
65・IlIl
66: t 77ttvI0006c2&.18c> a-b-<cd2. > b-4 <c2&cc 16e-16ga: f2 f4 f4 
67: I[JJ 
6B: J2e-dc>b-a-b・<cde同 fgdoe-f>b・
69: I[K] 
70: <cd>b-b<cde-d od>b-ba暢 b- <cl>bl 
71: I[ Ll 
72: 1: 6rl・1yS06，S49 ul00・12003clu65rly・06，S42 
73: I(Ml 
74: e511:5r1:1 
7~: I [N J 
76: o5edcefgog4f4 edalolab edalflab8<c8d8>b8 
77: <c>b<clfgab elelfgfg4d4 Y21 c>b<clfgab 
78: Iーーー-・岨----o:ui tar2 -ーーーー『ーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーー-
79: (t2) 
80: 1161 :48-2c&': 1l1c I :4c.¥: I >fg<c&'c 
81・111:3rrrr: Ir 
82: I[CJ 
83-: 03・v90u8518 ctdl lit27ce，<ded>le8d0@dl 
84: -cdgb(g>bl(dlitdOttdl >a<ea(cec>ae・d0・d1
85: fa<cf・d0edla:d>ba・d0・dl
86 : 
87・ce.l<ded> getitd0(1d 1 cdgb< 1) bgd8d0・dl >a<ea<c(ld0・d1
88: > fa<cf・dOQdl >g<cda@dO・d1 d> bgdlidOad 1 
B9: I[DJ 
90: 03fa<cfEld09dl >lb<d，lid0・dl >cg(ce@d0・d1 >el(+b<efld0Iidl 
91: >ra<cf~d0fijdl )gb<dg8d08dl )ol<cf・d0・dlec>ge・d0ltdl
92: /[EJ 
93・18・27itv90u85 I !o!Jceg(c・d0id1 >>b<d.b9d0Iid1 
94・)a<ea(ci}dOOdl))g<ea(c8d08dl >fg<cf・d0@dl )eg<ce@d0・dl

72 Oh!X 1994.11 
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く似しいなJ l:..¥¥!.ったのも点の1I1I. 今年で18哉になりました。 もう惑い こtはでき ません。
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95: >dg<cflid08d1 >>，<dgb8dO・d1:1 
96・I[F[
97: o3cel&<ded>gelid0fildl cdlb(g>bgd~d0~dl 
98: >a<ea(cec>ae@d0Iitdl fa<cfOd0(idl gd}b"・d08d1
99 
100: ceg<ded>geitd08dl cdgb<a>bgditdO・d1
101; >a(ea<clitd0Iitdl >fa<cf・d0・d1 >， <cdgd>bgd~d0"d1 
102: I[OJ 
103・fa(cf>gb<dg・dO・dl)cg<ce)eg+b{e@d0@dl 
104: >fa(cf)gb<dKitd0odl }cl(cfec>geod0@dl 
105: I[ HJ 
106: o318ceg<c(td0@dl )>b<dgbid0@dl >a<ea(clidO@dl ))g<ea<cid08dl 
107: >fg<cf8d08d1 >u<ce8d0@d1 >dg<cf8d08d1 >>g<dgbftd08dl 
108・
109: ceg<cid0litdl >>b<dgb@d08dl >a<ea<c@d0・d1>>，<e.<c8d08dl 
110: >fg<cf8d08dl 'eg<ce8d0・d1'dg<cf8d08d1 >>g<dgb8d0 
111: I[ IJ 
112: 0218・v90・27u1001:I :8'aー<e-a-(ce-a-':11 :8'a-<fa-<d': 1: I 
113: I[J J 
114: 04・30@p50@e90，30u 12518r 1 r 1 rlgf<c>b-<c> bー<b-a-
115・116g4.a-gf8. > b-< fr32.a-. gfe-4 fdd4 (a-b-32) &n・16.8-8
116: c4.>la-<c)&'a-b-4a-8q1bー<cdiq0e-cde司 fde時 fge-fgr4
11 7: I{KJ 
118: o4r4e-4d8e-8f8a8 e-4>b‘8gBg8b8<d8f8 
119: e-dc4.) b-8<c8d8f8 e-4 <，8124 fg fe-fe-de-dcdc> b<c> b 
120: 116a-4 <( de-)&d8. d8e-Bfrgf e-4dBe・8>gb(dfe-dcd 
121: cde-fee-fga-fgs-b-.a-b-12.. u-20 (a-b-32 )&'u-10a-8l (8-8-) &.a-3211 
122・1[LJ 
123: ~e60 ， 30 I :8rl: I 
124: I[MJ 
125: 03181127・p64uB5・dl
126: fa<cf8d0@d1 >gb<dg@d08d1 'cg<ce8d08d1 )eg+b<e@dO@d1 
127: 'fa<cflld0lid1 'gb<dg@d0Ii1dl >cg<cf@dO・dlec>ge@d0(tdl 
128: cg<cf@d0Itd1 ec>gelild0itd1 
129: I[N 1 
130: I !503ceg<c8d0@dl >)b<dgb@d0ltdl )a.<ea<c@dOttdl >>g<ea<clidO~dl 
131: >fg<cf@d0ftd1 'eg<celild08dl >dg<cf・d08dl>>g<dgb@d0@dl・l平21
132: o3ceg<clid0・dl >>b<dgblid08dl >a(ea<c8d0ttdl )>g<ea(c8d0Iidl 
133: ，fg<cf・d01i1d1，eg<ce8d0ltd1 >dg<cf8d0・d1 >>g<dgb8d0I1d1 
134: I・ー"ー・・・司 e 胸司 piano{r， h.) ・ーー司ーーー，ーーーー----句--ー---ー--・・ー・ー--_.._・ー
135: (t3) 
136: llrrrr・d1
1371 l81:I:u+8'oe'u・8>'(11・d0tol 1 :u +ð ')b(Q'u・~)耳<: IIa0・<1J
139: 1 :u+9'c.'u・9>&<:1・d01dl 1 :u+9')b<d'u・9>，<:Itd0'dl : 1 
139・>u+28' fa I u-280u+ 18' e.(c' u-l日f
140: u+l0' <cf'u-10a<u+15'af'u-15clid0@dl 
141・>u+15' fa 'u-150' a<c '8U+5・gb<d4'u-5 164gb<d321自el6f@dOid1
142: 1:I:u+14'cf'u-14'1<:1・d0fidl I :u+14'oe'u-14)1<: I・d0lid1 : 1 
143: I[A) 
144・>u89'ce I >u-17g<cdu+12' g<c 'u-ge I eg '0 
145: u+8・d>b'u-13>lb<du+15' a:b'u-10d 'd>b' u+10' f>g+' 
146 :・ce'u-13>a<ceu+ 11' a(c I u-8e' ea' u-10cu+10 
147 :・fc'>e.<' df' >8. 'b<d' g' b<d' g 
148 
149: u85< 'ce 'u-13>g<ceu+15' l<c'u-12eu+10' eg 'u-10c 
150: uφ10' d> b' u-10> gb<du+9 I gb' u-9d>b<u+10 I f> gφ' 
151: 'ce' u-14>a<ceu+19' fa 'u-15cu+10' fa ・u-l0c
152: u+8'cd'>u-8iC<u+8'cd'>u-8guφ5'b<e'u-5g'b<d'g 
153 : 
154・<1:u+4'o('>u-4a<: 11 :u+5・dg'u-5>b<:I 
155: I・u+6・e，'U-6c:11 :u+7 'eaφ・'u-7b<:1 
156: I:uφ8'fa'u-80: 11 :u+12'da'u-12>b<: 1 
151; 1: I :u+l1 'cf'u-l1>g<・11・u+11'ce・u-1I>g<・1・1
158: 1 (CJ 
159・ulo2'ce' >u-17g<cdu+12' g<c 'u-ge' eg'c 
160: u+8' d>b' u-13>gb<du+1S' .ob' u-10d 'd>b'ut10' f>g+' 
161: 'ce'u-13>a<ceu+l1・a<c'u-8e'ea・u-10cu+J0
162: 'fc'>a<'df'>a'b<d'g'b<d'a 
163 : 
164: u90<'ce・u-13>g<ceuφ15'g<c' u-12eu+10' eg 'u-10c 
165: u+ 1 0' d> b' u-1 0> gb<du+9' gb' u-9d' d> b' u+ 10' f>屋+'
166: 'ce'u-14>a<ceu+19'fa ・u-15cu+10'f8'u-10c 
167: uφ8'cd'>u-8g<u+8・cd'> u-8"uφS'b<e'u-5g'b<d'g 
168 
169' < 1・u+4'cf' > u-4a< : 1 1 : u+5・d"'u-5>b<: 1 
170: 1 :u+6'eg'u-6c: 11 :u+7'el+'>u-7b<: 1 
171: l:u+8'f8'u-8c:ll:uφ12・dg'u-12>b<:I 
172: 1 :u+l0・cf'u-10>g<:lu+13・eg'u・13cI6u+9'el16' u+9' eg' u-'18c 
173: / [E 1 
174: 04181 :u+l0'ce'u-l0>g<: 11 :u+lo'd>b'u-l0>g<: 1 
1'75: 1 :4u+l0'ce'u-l0>a<: 1 
176・1:u+12 'of' u-12>a<: 11 :u+9・eg'u-9o:1
177・1:uφ9'fo.'u-9c: II:uφ8'od'u-8>g<: I 
178 
179: 1: uφ10'ce'u-l0>g<: 11 :u+10'd>b'u-10>g<: 1 
180: 1・4u+10'ce'u-10>a<:1 
181・I:u+12'cf'u-12>a<: 11・u+9'eg'u-90:I 
182: 1 :u+9'fa'u-9d: 11 :u+12'df'u-12>b<; I 
183: 1 [F) 
184: 0418u 104 I ce' u-9>I<C' ed. ' 116cegu+9cu-gea<c 
185: 18u+12> 'Ib<d'u司 12dgbu+1516 4lb<d 16 .18u-15 >du+ 1 7' b<dg I u..:5' b<df・
186: 'a<ce'u-12eabI16<u+100>u噌 10bab<c>ba8
187・ f8'c>a8.'u+17・fa<ceS.''，b<d8.' 'dgbS' 'el<c8' 'dgb' 
188 
189: 'ea<c2' &. I ell<c' u-1geg<cu+geu-9) I<ceu+ 11 
190・'d>gb2'164dgb8&b32164eg<c32&'c8>'gb(d8' 
191: 116u+7・ea<c4'&'ea<c''<ce' 'a<c' 'ea' 
192: 124'a<c'u-5'ea"ec'uφ9・ea'u-9'eo' u+6 'o>a' 
193: uφ3 I ec'u・9'C>8・'>ae'u+8' c>a I u-8>' ae' 'ec' u+6 
194: 116 'd>b4' &. 'd>b' u-6' b<d' u-10g8u+ 10 'b<e8' u-10<<8 'b<d8' g8 
195: 1 [OJ 
196: ul04'a<cf4'u-9cfa8u+9'0.<cf8.' 'b<dg8' 'gb<d8' 'a<ce'& 
197: 'g<ce8'u・9g8'<ce8・18u+9'b<e8' u-9，+8' b<d8' 1+8 
198; u+9' fa<c4 'u-9cfafu+9 'a<cf8. ' 'b<dg8' < 'd，b8. ' 
199・，f.<c4・'cf8'u-9>，8' <ce8' .8<08<<8 
200: I{HJ 
201: 1804u901:u・10・ce'u-10>.<:11 :u+10・d>b'u・10'.<:1 
202: 1:4u+10・oeI u-10>a<: 11 : u+12 'cf 'u副 12'a<:J I:uφ9・el'u・9c:1 
203: 1 :u+9・ta'u・90:11 :u+8'od'u・B>，<:1 
204・
205: 1 :u+10'ce'u-l0>a<・11:u+l0'd>b'u-10>g<: 1 
206: u+10・ce・u-10>a<'ce8.' 'ea<cI6'u+9・ea<c'u-9c'ea'c
呈07: I :u+9'f8'U-9c: 11 :u+9'el'u-9c: 11・u+9'fa'u-9d:11 :u+9'dg'u-9>b<: I 
208: I{Il 
209: 0418u1121: 1: 'ce-a・4': l' e-a・<c4''a-<oe-4' 
210: 'dfb-4・・dfb-.'u‘12'fb-<d16'u+12 

211: 'fb-<d. 'u-12・b-<dfI6・u+12'b-<df4・:1 u-12 
212: 1 [J) 
213: u901 :u+9'e-g'u-9>b-<: 11 :u+9・df'u-9>b-<・1
214: 1 :u+9'ce-'u-9>1<: 11 :u+9'd>b-'u-9>f<: 1 
215: 1 :u+8'ce-'u-8>a争<:11 :u+9・e->b-'u-9>g<:I 
216: 1 :u+9'cf'u-9>a-<: 11 :u+9'df・u-9'b-<:1 
217: 
218: 1 :u+9'e-g'u-9>bー(:11 :u+9'df'u・9>b回〈・ 1
219: l:u+9'ce-'u-9>g<:II:u+9'd>bー'u-9>f<・l
220: 1 :u+8'ce-'u-8>a-<: 11 :u+9・e->b-'u-9>g<:1 
221: 1 :u+9・cf'u・9>0.-<:1 u+9' ce-' u-9>8-<u+4 'df 'u-4>b輔〈
222: I[KJ 
223: 1:31:u+9・ce-'u-9>o.-<: 11 : u+9' df' u-9>b-<: 1 
224: (: uφ9'e-g'u-9>bー(:I 1 : u+9・d.'u-9>b<:1・l
225: 1 :u+9'o.-<c'u-ge-: 11 :u+9'b-<d'u-9f: 1 
226: r> g<cdu+9gu-9<cdgd> gb<du+ 12' gb2' 
227: I[LJ 
228: >u99' ce' >u-14g<ceu+9 <c>u-9g' g<c' e 
229: u+8 'd>b' u-8>gb<d' gb'd 'd)b' u+10' f>g+' 
230: u+8'ce'u-18>a<ceu+8'a<c・u-8e'ea'u・10cu+22
231: 'fc'u-14>a<u+9・df'u-9>au+7' <cd' u-7，' b<d' g 
232: u+9< 'ce'u-10>g<ceu+13・<ce'u-13，'g<c'e
233: u+9'da:'u司 9>b<dgu+12・b<dI u-12Jtduφ9'a-C>b' 
234 : 
235: 'ea'u-9ceal!uφ12'a<c'u-12C: 1 
236: 1 :u+l1・g<c'u町 l1d:11 :u+12・gb'u-12d:1 
237: I[MI 
238: u901 :u+9'fl1'u-9c: 11・u+12'gb'u-12d:I 
239: 1 :u+9'8'<c'u・ge・11 : u+9' a:+b' u-ge: 1 
240: 1 :u+13'fa'u駒 13c:11 :u+8'gb'u-8d: I 
241: u+141:・C8<c4':1 'eg<c4'&'eg<cI6'u-l'g<ce8.' 
242・1:'g<cf4': I 'g<ce8.・.8'<ce8. ' ， g<oe8' 
243: 1 [NJ 
244: 0418u951・u+10'ce 'u-10>g<: 11 :u+10'd>b'u-10>g<: 1 
245: 1 :4uφ10'ce'u-10>o.<: 11 :u+12'cf'u舗 12>8<・11・u+9・e，'u-90:1 
246: I :u+9'fa'u蜘 90:I 1 : u+8' cd' u-8>8< : 1 
247 : 
248: 1・uφ10'ce'u-l0>1<:11 :u+l0'd>b'u-10>8<・11・4u+l0'ce'u-l0>8<:1 
249: I・u+12'cf'u-12>a<:11 :u+9'e，'u-9c: 1 
250: I :u+9'fa'u-9d・11:u+12'df'u-12>b<: 1 
251 : 
252: 1 :u+10'ce'u-10>1<・11:u+10'd>b'u-10>g<: I 
253: u+ 10' oe 'u-10>8<ecI6' eo.<cl6 'u+ 11・ea<c4"cea4'u-l1
254: l:u+9・fa'u-9c・II : u+9' eg' u-9c: I I : u+9' fa' u-9d: 11 : u+9' dl' u-9>b< : 1 
255 : 
256: I :21:u+lO'ce'u-l0>g<: 11 :u+l0'd>b'u-10>g<: 1 
257: 1 :4u+l0'ce'u-10>a<: II:uφ12'af'u・12>c<:1 1 :u+9 'eg' u-9c: I 
258: 1 :u+9'fn'u-9d: 11 :u+12'dg'u-12>b<:)・1警21
259 : 
260: I :u+l0'ce・u-l0>1<:11 :u+l0'd>b'u-l0>g<: 1 
261: 1 :4utI0'oe'u-10>a<: 11 :u+12・8f'u-12>c<:11 :u+9'eg'u-9c: I 
262: I :u+9'fa'u-9d: 11 :u+12'dg'u-12>b<: I 
263: 1---ーーーーーー- piono(l.h.) ーーーー・ーーーーーーーーーーーーーーー---司ー・"ー明司ーー司ーーー刷ー-
264・(t4) 
265・ l1rrrr 1 :cc2. .>g8<: 118f4.cf2>g2，4bg) :4<04.>g: I 
266: I[AJ 
267: <02. .c(idOCitdt c2. .>b@d0@dl 
268: a2. .n@d0I1d1 f4 目 f8d0~d1 g 4 • g@d0@dl 
269 : 
270: <c2.目c8d08dlc2.. ， b<id011d 1 
271: 82・d0fi1dl f4.f8d08dl g4.，8d0i1d1 ，4.gad0i1d1 
272 : 
273: f4.f8d08d1 g4.g8d0@d1 <c4.'g@d0@d1 <e4.'badO~dl 
274: <f4.cQd0Qd1 g4.d8d0<ild1 1 :4c4.，，<8d08d1 : 1 
275: 1 [CJ 
276: o318u10002. .c8d0@dl c2. .>b@d0Iidl 
277: 82..8@dO@d1 f4.f8d08d1 g4.g@d0@dl 
278 : 
279: <c2. .c3d0@dl c2. .>b@d0Etdl 
280: a2・d08d1 f4.flid0lid1 g4.g・d0@d1，4. ，8d0・d1
281 : 
282: f4.f・dOQd1 .4..・d0・dl <c4.>gtld0・dl <e4.'blild0・d1
283: <f4.clld0@dl ，4.d@d0・dlc4.>g<@d0・dl <.c16g. cfltd0・d1
284: 1 [EJ 
285: o318c4.ced08dl >b4，bCitd08dl a4.aid0@dl .4.gftd0・d1
286: <f4.flid0@dl e4.elidOadl d4.d@d0・d1 >.4，4・d0・d1
287 : 
288・o318c4.c@d09dl >b4.blid0@d1 0.4.a・d08d1，4.，・d0・dl
289: f4. fftdO@d1 04. eftd011d1 d4. d@d0Qdl g4g4・d08d1
290: 1 [FJ 
291・<cl・d03dl c2.>g8+・d08d181・d0・d1 f2g2・d0・dl
292: 
293: <c1@d0@d1 c2. .，b・dO・dl 8Jad08d1 ，2<，4g4・d08d1
294: I[OJ 
295: > f2@d08dl g2@d08d1 <c28d0・dl >e2・d0・d1
296: f2@d0@d1 .2・d08d1 <c1・d0・dl
297: 1IJ11 
298: 0318c4.cad0adl >b4.b・d0・dl a4.a・d01id1，4.，ad0・dl
299: <f4.f・d03d1 e4. elid0・d1d4.dod0・d1>，4.4・dO・dl
300 
301: <c4.c・d0・dl 'b4.b・d08d182・d0・d1，4. f811d0ltdl 
302: < f4. f88d0・dle4.08・d0lidld4.d8・dO・d1 >&4. ，88d0ed 1 
303: I{IJ 
304: 02181:1:8ー<e句 >a-<e->:I・d0・dl 1: d.-<d>o.-<d>: 1・d0・d1:1 
305: I[JJ 
306・<e-4.0-8d0Qd1d4.dlid08d1 c4.c8d0adl >b-4.b-ild0idl 
307: G-4.a-Citd0Citdl g4.g・d08d1 f4. f・d0・dl b嶋 4.b-・d0・dl
308 
309: <e-4. e-lId0・dld4.d・d0@dl04.c・d0・dl >b-4. b-Qd0・d1
310: a-4.a-lid08dl 14..・d0・d1 f4.flid0・dl b-4b-4・d011dl
311: I[KJ 
312: 1 :38-4.8-@d0@d1 b-4.b-ftd08dl <e-4.e-Qd0id1 >g4.gftd08dl: 1 
313: 8-4.a-・d0i1d1 b-4. b-8d0・d1g1&gl・d08dl
314・I[LJ
315: 03c2. .c8d08dl c2. .'b@d08d1 
316: a2. .8@d0@dl f4.f8d0@dl ，4.glild0&d1 
317: <c2. . cCitd0fid 1 c2. .>bOdOfidl 
318 : 
319: 84. 8ltd0lidl f4. flld0・d1 1 :g4.g8d0・d1 : I 
320: I[MJ 
321・f4• f8d0@dl g4. g~d0・dl <c4.c・d0Gid1 e4. e8dOQld 1 
322: >f4.f8d0Iidl g4.g8dO@dl <c4，<c8d0・dl >>cf16g<c.idO@dl 
323: c4.>g8d08dl <c04・dO@dl
324: 1 [NJ 
325・o318c4.cfidO@dJ >b4.b@d03dl a4.e.fid0fidl g4.g~d0~dl 
326・<f4.f9d09dle4.e9d0<ldl d4.d9d09dl 'g4g4・d09dl
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327 : 
328: 031804.0・d0・dl )b4.b・d0・dla4.a・d0・dlg4.，itd0・dl
329: r4.f・d0・dle4.e.dO・dld4.d・d0lidl.4.4・d0・dl
330 : 
331: <04.0・d0・dlb4.b・d0・dl84.a・d0・dl&4&4・d0・dl
332: f4.f・d0・dle4.e・d0・dld4.d・d0・dl .4，4・d0・dl
333 : 
334: 1:031804.0・d0・dl >b4.b・d0・dla4.8・d0・dl .4..・d0・dl
335: r4.f・d0・dle4.e・d0・dld4.d・d0・d1 ，4.4・d0edl:1事21
336 : 
337: 031804.0・d0(1dl >b4.bltd0Iidl a4.a・d0・dl.4.g・d0・dl
338・f40flid0Ii1dI04..・d0fildld4.d・d0・dlg4，4・d0・dl
339: 1-・ー岨・・"ーー---・・・ーーー・"・ー--------司ーーーーーーー------ーーーーーーー--ー司P ー時四ー・-
340・1t5) 
341: 11rrrr 116c4.>.&:(aa)，4.c&:(cdlc4.目(08).¥040> o<cA:.( cd I 
342: 06. (cd) c8&c2. &02. &( 0<<81 &:08 f2&f8> a8<08 (o0.8) g2> &4& ('<04 ).¥>，1&& 1 
343: 1 :12rl: Ir4.0408&(0)g)，8.11(g>，4) 
344 :・e35，30ul1002clc2. .g+8・lf4.rt.o4>.Sal
345・ <02..0802. . )b8a2f4. f8.2，8. <d&d4 
346: ) f4. C+SaSa4b8<c4. d8e4. e8t4. ff+&204. &6:. (.<0 )6.> g2 
347: I[B] 
348: o2116c2>b8b4b8a4. a8.8，4 <e8f2e8e4ecd4. 8814 > g8b8 
349: <04. .0> b8b4..+a4. <a8.8.4，ef4 . cfe8e4ecd4. ff+oaa:d> 14 
350: I[F] 
351: u 1000204.8&(， <08 )&>.4. (( do) lldu・10(f，8)U4.u+10a8f8>b4
352: a2..，of8<f80fr(f，)rdr>b&b，d8 
353: 04，8&( '(08) &>，4. (( ga)( a，) ，4.. & ('>016) 04. > (b<a8)& 
354: )b4.<<dof8.e&08do )g8((od8)gd(.a)&，baba&.gfed 
355: 1[0] 
356: uI10)f4.ffφg8，4>bb<04.ddφe4>e4 f4.ffφ，40g8 <04.a&(，<0)&)，2 
357・I[H)
358: 04.08) b4 . .8a4. <a8，8g4def4. cfe8e4ecd4. 8814> a:Sab 
359: <04.a<0>>b8b41'φa4. <a8.8Ilfdef4 .cfe8e4ccφd4. ff+，4)，4 
360: I[ 1) 
361: 01l8u1l01:8a・:1 < 1 :8a-・1>I :8a-: I <a-8-a-a->8-4<a-4 
362: I[J) 
363: 1160・4.b-e-d8d4>b-b <c4.I<c>b-8b-4b-1 
364~ a-4.e-a-ISa4ae- f4. <c8>b-4>b・8<f> b-
365: <e-4.b-e曲 d8d4)b働b <04. ，<o)b・8b・4b・g
366・a-4.<e->a-1814・-ef4.a-ab-4>b-b-8b-
367・I[K)
368: a-4.a-ab-Sb-4<cd e-4. > ff+1818<g8>IIe 
369: a-4.a-8φb・8b・4<cde・4.ffφg&(.<b) b<od8).& (g)，) 
370: 
371: a-4.a-ab・8b・4cde-4. ff+.‘>14 a-4I.a-<e-a-aφb-fb-8b-8ff+ 
372: u-10，2.&a<u-20d8&(d，)&dl 
373・I[L] 
374・u1101:6rl: la2f2，U，8白d，d)，<d)，8，8 
375: I[M) 
376: >f4. ff+g8，4ab <04.ddφ.4)04 <(4. ff+，8g(d)，)，‘ 
377: <04&0.86: (1<0 )..>.46:.<18&， .<0)" > .4.....8..(.c)・.2
378: I[N] 
379: o204.I<c>>b8b4.，+ a4.<aBa:8a4de t4.<0C>e8e40c+ d4.ff+a:4>a8b. 
380: <o4.go>b8b4，.+ a4.<ea.a，4de 
381・f4.<c> fe8e40cφd8<coφd8> ff+，8> ，8gSab 
382: <04.ac>b8b411. a4.<eaI8，4de C4.cfe8e4ec d8cc+d8.<cedr>b8，>ab 
383: <04.a:c>b8b4a:a:+ a4.<ea.8，4de 
384: f4. <0> fe8e4co+ d8<ccφd> adagSdS>"abg 
385: <04. '<0> >b8b4..+ a4. <aSa:814de 
386: f4.<c>fe8e4. dSa<d!.d>da8Id8.>ISab Y21 
387: <04.，0)b8b4aaφ a8aala<a8.，a，4de 
388: f8f4<cfl12ec>，eccφ116d4. ff+，8&1 ，) g8 )&<，4 
389: 1--ーーーーーーーーーーーーーーーーー--・ E・-ーーーー----------・ーーーーーーーーーーーーーーーー・・・・ー・
390: (t6) 
391: 111・6rrrr:I r 18d-e-e司 e-e-e-e・e・1:160-: 1 
392: e-e・e-e-e-e->I・16，-16b- < 1 :280-: 10・e-e-4
393: I[D] 
394: d-I :310-: 1 
395: I[B) 
396: 18d-e-e-e-l: 28e-: I d-e幅 e-e-I: 24e司:I e-e-e-4 
397・ I[F)
398: d-I :27e-: le-e-r16>，-16b・<d-I:310-:1
399: 1[01 
400: d-I:27.司:le司e-e-4
401: I[H) 
402: l:d-[:310-:I:1 
403: 1(1) 
404: 18d-I:270-:lo帽 2
405: I[J) 
406: I :3u+10d-u-101 :310-: [: 1 d-e-e-o-I・12e-:I d-e-e-e-u+ 10d-2 
407: d-2r4. u・10124e-e-e-e-4r2. 
408: I[L] 
409: 181:7rl:)>uI15b・4<d-u90e-r2
410: I[M) 
411: d噌 0-0ωe-I:32e晴:le-2 
412: I[N) 
413: d-e-e-e-I: 28e-: I d-e-e-e-I : 24e-: I e-e-r4 
414: d-e-e-e-I: 28e-: I d-e-e-e-I : 20e-: I d-4d-4r2 
415: d-e-e-e-I: 12e-: Id-e-e-e-e-e-e-e-d-8.d-16r8d-8 r16d-8.d-4 Y21 
416: d-e-e-e-I: 12e-: I d-e-d-e-e-6e-12d-e喝
417: e-e-e・e・0-)，-16，・32，・32g-16g-16r8
418: 1-‘ーーーーーーーー噌輔噌帽骨骨骨骨ーーーーーーーーーー・ーーーーーーーーー齢ーーーー-----ーーーーー司ー・ーーー---
419: (t7) 
420: 111 :6rrrr: I 116u+10r4.064c16. .rc>a8a64a32.affu-l0 
421: 021 :7r2d2: Ir4d4dI6<c8)a8aff ‘22: IID) 
423: 1: 7r4d4: 1 r4ddrd 

‘z‘I[I!) 
425: 021161 :14r4d4: Ir4d8.d8d8(08)aaa 
426: I[F) 
427: [:8r4d4: [1 :8r4d4: [ 
428: IIOJ 
429: I :6r4d4: Ir・4ddr8ddr<c8>aCf
430: I[H) 
431・1・15智4d4:1 r4dd8d 
432: I[ 1) 
433， oZ1l6r4d8 .drd8. dd8d r4d4r8ddrdB. r4d8. d8d8. d8. d 
434・rd8.d8. d124ru+ 10ddddd(cc> aaffu-10 
435: I[J) 
436: 1161 :28r4d4: 1 
437: r4d8.drd<c8cc>aarlrl 
438 :ノ[L)
439: 1:7rl:lr・4d4d(08)a8fff
440: I[M) 
441・1・7r4d4: I r4d8. dr4d8. drd8(c32c32c)a(C 
442 :ノ[N)

443: 1 :15r4d4・Idd8d<c>a<cc) I :6r4d4・1r4d8. d8d8. dd8d 
444: 1・4r4d4:I r4d8. d8d8 .dd8dr8124dddrddd<0>adafddddd<cc> aa 
445・
446・116r4d4r4d4 r4d8.drd8.dd8d r4d8.dr4d8.d 
447: r132ddddr16<cccc>r16aa aar16fcrC124rfffff嘗21
4. 4 8: lt6r4d4r4d8. dr4dd8drd8. dd8d r4d8. dr4d8. dr4dd8drd8. r8 (cc 
449: 1・ーーーーーーーーーーーーーーーーーーー件ーーーーーーーーーーーーー----ーー司ー"ーーーーーーーーーーー“'・帽--・・
450: (t8) 
451: 111:6['rrr: Ir 18021 :700r4r2; Icl16ccr8.cr2 
452: I[D) 
453: 181 :304r400r4: Ic4r4c16c8c32c32r4 
454: I[E] 
455: 02181: 304 r4ccr4 : I c4r4c 1608.016r4 I : 304. r4ccr4: 104 r404 r4 
456: I[FJ 
457: 1: 3c4r4ccr4: 104r401608016r4 
458: 1: 3c4r4ccr4: 104r401608016r16016r16016 
459: 1(0) 
460: I・3c4r4ccr4:I ccr .032032r2 
461: I[H) 
462・1:3c4r4ccr4: 104r401608016['16016r16016 
463 :主81:304r400r4: Ic4r4c16c8c32c32r4 
464: I[ll 
465: 021800116r408. 03 203 2r4c8c8rcrcrc32c32r8c8. c 
466: c8ccr4c8ccr4c8ccr4c4r4 
467: I[J) 
468: 1 :304r40808r4・Ic4.r4ccrcr8cc I・304r4.0808r4:1 c4r4c8ccrcro 
469: I[KJ 
470: I :3c4r4cBc8r4: Ic4r4ccrcr4 I :04r4.0808['4・104r404r404r2.rl 
471: I[L) 
472目 I:7rl: Ir800r8.or2 
473・I[M)
474・1:3c2c8c8r4・Ic2cc8cr4cB. cr4c4r4 
475・I[NJ
476: 181:3041'400r4・1041'401608016r16016r 160 16 
477: 116c4r4c8c8r4c4r4c8ccr808 04r40808r4 08.or2. 
478: 04r40808r404 r4c8ccr4c4r4c8c8r4c8cor4c8. cr4 
479: c4r4c8cBr4c4r4cBc8r4c8ccr4c8. 032032r40120241'8041'2 
480: c4r・408081'4041'408.0320321'408.01'408081'408.01'8081'08.04Y21 
481: 04r40808r40800r408. c32c32r4c8ccr4cBc8r4ocrcr4c2 
482・/ーーーーー------世帯--・・・ーー司崎帽働ω・ーーーーーー・ー・働骨四・ーー由 a帽ーーーーー・・ーーーーー-・・・ー・
483: (t9) 
484: 111:6r1'rr:lr 
485: 116020102. .g+8aIf4.ff+g4>，8.， 
486: <02. .0802.. >b8a2f4. f8g2，a. <d&d4 
487: > f4. f+8，8，4b8<04 . d8e4 . e8f4. ff+，204. g&( g<o) &>.2 
488: I[E) 
489: 0202> b8b4b8a4. 88&814 <eSfZe8e4ecd4. aBg4) g8b8 
490: <04. '0> b8b411+a4. < a8，8g4gef4. ofe8e4eod4. ff+g8，dg4 
491: I[F] 
492: u700204，U(1ド08)&>，4.< (do )&du-10 (C，8 )&f4. uφ10，自f8>b4
493: a2..，ef8<f80fr(f，)rdr>b&b，d8 
494: 04，8& ('<08) &> ，4. (( ，.)( .，) ，4. .l( '>016 )04.) (b(.8) Ir. 
498: >b4，(<d・f8.eh8do)，8(.(cd自)，d"a)l.bab，l，t・d
496・/[ロ1
497: u80> f4. ff+，8，4 > bb<04 .ddte4 >e4f4. ff+(4. g8 <04. ，&( '(0) &> ，2 
498: I[H) 
499: 04.08>b4・g8a4.(a8，8，4def4 • ofe8e4eod4. a8，4 > ，8ab 
500・<04.a<c)>b8b(lI.φa4.(a8，8，4def4. cfe8e4cc+d4. ffφ.4>，4 
501: I[ 1) 
502: 01l8u901・0-0-8-a-:1<1:8司 a-a-a明:1> 1:.静 8-8-8-:1(8帥 8-8-8->a-4<8-4
503・I[J]
504: 1I6e-4. b-e-d8d4> b-b <c4.g<0>b-8b-4b-g 
505: a-4.e-a-，8g4ge- f4.<08>b-4>b-8<f>b-
506: <0-4. b-e-d8d4>b噌 b <04.g<0>b-8b・4b-g
507: a-4.<e->a凶 a8.o:4e-ef4. a-ab・4>b-b-8b-
508: 1【K)
509: a-4.a-ab-8b-4<cd e-4. )ff+，818<.8>Q'8 
510: a・4.a-a+b-8b-4 <cd e-4. ff+'&(I<b)b{cd8>，&.C .>.o:} 
511 : 
512: a-4.a-ab-8b・4cde欄 4.ff+.o:4 > g4 a-4&'a-<e-a-a+b-fb-8b-8 fr+ 
513・u-10，2.&.a<u-20d8&(d， )&d 1 
514・I[L)
515: u801・6rl:I rld4&d8 .dgd>g<d>，8，8 
516: /[M) 
517・>f4.ffφg8a4e.b <04.ddφe4>e4 <l4.ff+ItSI(d>II)&<d4 
518: c4&cg8&1，(0)&>g4&，<，8&(，<0)& >g4&，，8&(，0)&g2 
519: I[N) 
520: 0204.a<o))b8b4go+ 9.4. <a8.8a4de f4. <cf>e8e4cc+ d4. ff+g4>g8b， 
521: <04.gc>b8b4.gφ84. (eaga，4de 
522: f4. (0) fe8e4cc+ d8<cc+d8> ff+g8>gS，Sab 
523: (04. ，0>b8b4agφa4. <eallSa4de 14. cfe8e4ec d8cc+d8. <cedr> b8g)ab 
524: (04. go> b8b4，g+ .4. <eag8，4de 
525: f4. (0) fe8e4cc+ d8 <cc+d>adaaSd8) ，ab， 
526: <04..<c)>b8b4g，+ a4. <a8，8g4de 
527: (4. <0> fe8e4. d8a<dld)da8，d8.>g8ab曹21
528: <c4.gc>b8b4oa:+ n8aa&a<a8.gaI4de 
529・ f8f4<cfl12ec> ，eccφ 1I6d4. ff+，8& (，> ，8) ，4 
530: 1-ーーーーーーーーーーーーー・ーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーー，ーーー------ーーーーーー--
531: I t10) 
532: 111・9rrrr:lr111:7rrrr:1 11rrr 
533: 04 r2.08d8 116e-4(a-b-)&a-8.b-a憎 g8a・8124，a-，
534: f8e-Ce-d808116・ql)b-(cd( e-f) e-do> b-
535 :・q0b-a-8.<08> b-8a-.fe-f，a-b-
536: 18<0> b-16r 16 <e-d16r16gfl6r16<c> b-16r16 
637 : 
538: 116<e-4. fe-d8. >，<dr32e-f. e働dc4dc>b-4<(f，32 )&.fI6. fe-
539: >a-4.(Ca鴫)&fg4f8ql，a-b-・q0<0>a-b-<c
640: d>b-<ode-cde-(a-b-lga-b-
541: I[K) 
542: a-2b-2> a4e-8>b-8b8<d8f8a-8 
543: ，fe-4.d80-8f8a-8 ，4<b-812・a-b-a-，a-gCafe-fe-de-d 
544: 11604 ( C，) U8. f8，8a-rb-.-，4f8li8> b<dfa-gfe-f 
545: e-fga-b-ga-b-<o>a-b-<cd>b酬 <od
546: c2. u-241 cd32) &c8&u-10 (cc) &032> bl 
547・I[L)
548: Oitp64・e60.30Iiv901:13rl:1 
549: I[N) 
550: u701 :503120>bag<fed>g: I嘗210312c>ba'<fed>g 
551: 1目。"勾嶋田信ーーーーーーーーー----ゆ母ー---・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・・・・
552: (tl1) 
553: 111:9rrrr:lr 111・7rrrr:I llrrr 
554: 04 r2.c8d8 116e-4Ia-b-)&a司B.b-a-，8a嶋8124，a-，
555: C8.-f宇-d8c8116・q1 > b-<cd (e-f) e-do> b-
556・eqOb-a-8.<c8>b-8a-，fe-f，a-b-
557: 18<0> b-t 6r 16 <e-d16 r 16af 16r16(c>b司 16r16
558 : 
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惨 とうとうMIDI楽器f!SC-88)を買いま した。やはり.MIDIは音が違い ますね。しか し r餓

娘SPJをJiったらハー ドディ スクの必要性を痛切に感じ始めた今日この頃です。
高木 祭i:I!彦(22)長野県



559: 116<0-4. fo-d8. 'g<dr320-f. o-dc4dc'b-4< (fg32)HI6. fe-
560・'8-4.(fa-)Hg4f・qlla-b-・q，0<.c>e.-b-<'c
561: d>b-<cde-cde-(a-b-)ga句 b-
562: I(KJ 
563: r4>lit4f8g8a-8b-8g4e調 8，b・8b8<dBf8e.縄8
564: gfe-4.d8e-8f8a-8 g4<b・81248-b-a-ga-g fgfe-fe-de-d 
565・116c4( fg) &f8. f8g8a-rb-a-g4 f8g8' b<dfa-gfe曲 f
566・e-raa-b-ga-b-(c) a-b-<cd> b-< cd 
567: 02. u-24 (cd32) .¥08&.u-1 o (cc) &032 > bl 
568: I(LJ 
569: Itp64・e60，308v901 :13rl: I 
570: IINJ 
571: u701 :50312c'bBg<fed'g: 1 Y21 0312c'bag<fed，g 
572: Iーーーーーーーーーーーー・ーー噂司骨働司・・・e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---拘ーーーー-
573: (tI2) 
574: 1161 :llrl: Ir2. .g8 
575: <e8e8e8eea.e4> ，8g8<d8d8d8dd&d4r4r8c8c8cc8. >b8a8b<cd:c4d4c4> b4 
576: <e8e8e8ee&e4> rgga:<d8d8d8ddA:.d4r2> e.8o.8<aBa8a8a，&g4r8d8e4d4 
577目
578: c4r8e8d8 .08.) b8<c4r8d8e4d4c4r8e8d4c8>b<c&.cZr2r2. . > Iit， 
579・u110< e8e8e8ee&e4) rB，a <d8d8d8dd&d4r4r8c8c8cc8. > b8a8b<c&.c4d4c4) b4 
580: <e8e8e8ee&.e4 > rggg<d8d8d8ddld4r2> r8aa<a8a8a8al&.g4r8d8e4d4 
581: c4r8dde8d8c8> b<c&c4r8d8e4d4c4r8e8d4c8> b<0A.04 r2. 
582 : 
583: e2. b4<c4r2dc8>b<c4r2dc8> b<c4r8dBc4> b4 
584: e4e4 r4b4 <c4r2dcB> b<c4r2dc8> b<c2> b2 
585 : 
586: 1: 7rl: I r2e4d4 

リスト5 ENDLESS円AINのカウンタ表示

587・04rBe8d4c8 > b < c&.04 r8d8e4d4c4 r8e8d4cB > b< c!:c4 r2 • 
588: e2. b4 <c4r2dc8> b<c4 r2d08>b<c4r8d8c4 > b4 
589: e4 e4 r4 b4 <04 r2doB>b<c4 r2dc8> b<c2>b2 
590: u125<c2r8> n-8b-B <c8> b-l <c2r8c8d8e-8d4 r4d4d4 
591: y$63， $01 Y562， $66 y$06・.60e-lu901:15rl:ly$06，・40r2.. .>>a 
592 : 
593: <e4e8. f8. e8r8> g" <d8d8d8dd&.d4r4 
594: r8c8c8cc8. > b8a8b8 <c4d4c4> b4 
595: <e8e8e8ee&.e4 > rg，g<d8d8dBdd&d4 r2> u 110r8aa<a4n8a8a4r8d8e4d4 
596: 04r8de8 .dBc8>b<c&.c4r8d8e4d4c4r8e8d4c8>b<c&.c4rZ. rl 
697 : 
598: e2. b4 <04 r2dc8> b<c4r2do8> b<04 rBd8c4 >b4 
599・e4e4r4b4 <c4r2dc8> b<c4r2dc8> b<cZ> b4r4 
600: e2. b4 <c4 rZdc8> b<04rZd08> b<0404> b4 r4 
601: e2. b4 <04 r2dc8> b<c4r2dc8> b<c4. 08> b4r4 
602: eZ. b4 <c4rZdc8> b<c4 rZdc8>b<c4 r8d8c4> b4 警21
603: e4e4r4b4<c4r4. .d808>b<c4r4. .d8c8>b<cZ>b4r4 
604: Iー-----ーーーーーーーー"ー司ーー司幽命保司白ーー"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--暢ー--帽
605: (tI3) 
606・181: 25r 1: I cccc 160 16&.04 r4rlreee16e. dcd 16e16&'e4 C4e4d4 
607・1'11'11'11'1rZ.efI6a16&:.a:4ras:+4e+4a4rao:4go:16g16&.g4r2. I :49rl: I 
608: 040.d.cr41 :7rl: Ir2.ef16g16&14rg，+4g+4a4rag4gg16e16&.g4rZ. 
609: 1・91'1:I c2.g4o.4rZb16aa16a4rZb16a1Z16a4a4g4r4 
610・c2.g4a4 r2b 16ag 16a4r2b16ag 16a4. ag4r4 
611: 02・g4a4r2b16ag16a4r2b16aa 16a4rba4，4 Y21 
612: c4c4r414a4r4.. baal6B4r4. .bagl6a2a4r4 
613: I・・・・・・・・ー・・・ー・ーー・・ー・明司----------------帽・・ー"・ー----ーーーーーーーーー・ーー・
614: lp) 

1:醐帥5C40帥帥帥帥 2・00005C400冊帥000 3:帥帥5C刊 0000帥 00 4 : 00005C40帥伺@開0
5: 00005C40帥咽帥帥 6:0脚色5C400曲。0000 7:伺帥5C4000000000 8: 00005C40帥帥剖帥
9: 00005C40 00000000 10: 00005C40 00000000 11 : 00005C40 00000000 12・00005C4000000000 
13:0帥05C40帥@帥帥O

リスト6 ファイナルファンタジ-v

1: 

2: I一一一一ー一一一一一一一--------一一一一一一一---------
3: 
4: .c四町剛t< Final F回 ta町 5> レナのテーマ byめーおき
5 
6: / 作曲:植松伸夫 (5返事UARE)
7 : 
8: Iーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーー・勘・ーーーー醐---
9 
10: (i )(082) 
I1 
12: (m01，2例 81(aMIDI01，01) 
13: (m02，2048HaI匂IDI0.2，02) 
14: (，時3，2048)(aMlD103 ，03) 
15: 1m04，2048)(aMIDI04 ，04) 
16: (rr.05 ，2048) laMlDI05 ，05) 
17: (耐6，2048)(aMIDI06 ，06) 
18: (η>07，2048) (aMIDI07 ，07) 
19: 1m08，204811aMIDI08，08) 
20:何回，2048)(aMIDI09，回}
21・
22: I ---SC-55 SET -ーーーーーーーーーーーーーーーー--ーーーー"ーー尚ーーーーーー世嶋鍋ーーー-
23: 
24: .Ro1曲、d_exclusiveS10，S42 = (・40.，00，引F，00)
25: 
26: .SC55_reverb $10 =(3，3，0，68，68，0.9J 
27・
28: .SC55_chorus $10 :(0，0，20，9;10，5，14， 18} 
29: 

30: I一一一一一一一一一一一ー一一一一一一一一一一一一一一一-
31 : 
32: 
33・/ーー-FLI!I官ーー-
34: 
35: (tl)liiS41，S10，糾2rI61ilv1251t74y91，10旬'93，10r16rlrl伽 10005c81&蜘30c8llm
36: (t1)g8&蜘30g8llmf8抽 .30.f8働時馳蜘300抽叫808，b8_30嗣14b2・8・1司自<d808
37: (t1)'国制;!m30b4@ma8凶<d.8c8>s8&@m抽嗣1082 品問9d8e8a拙;!m30a4~陪8d808
38・代1}b8&@m3師1q12b2.品開8d8e8b8&働30凶@唱8e8g8<c>8Miln3刷1q4c>2"8曲珂8)a自国
39: (tl)(doJ 
40: (t1出，10005c8抽.30c~唱8Miln30g81!1n f8抽.30f抽..8&曲n30e8曲岨8e8，b8&助.30
41: (t1)itqI4b2・8伽司自<d8e8'国&血30b4@四8b8<d8c8'a帥駒301tq10a2.@四8d8e8
42: (tl)all抽胃30a抽晴剖8e8b勘助叫0Itq12b2晶司剖8e8b8&@m30b48r唱8e8a:8a8抽酒30
43: (t1同2..Iilr叫 :4rl:1 
44: (t1)(loop} 
45: 
46: I ーー-CELESTA -喝雌
47 
48・It2)liiS41，・10，S42rI6ltv1l5@p441t9y91，127y93，1007
49: (日}駈制1，$10，制2r161ilv105骨44y99，1，-98，1帥yl;，70y99，1，-98， 102yl;，7抽 10y91，127同
3，1006 
50: (t2，3)rI61 :10rl: 1 
51: (t2，3)(doJ 
52: (t2，3) 1 :8rl:抽 J100嗣28g411q4'b8<c8ltq52d4.1Iq4a8量t76g2d>担q28g4
53: (t2，3)嗣の国<c踊1q2剖 4B411q172gl
54: (t2， 3)( 1oop} 

リストア ファイナルファンタジ-vのカウンタ表示

55 
56・/ ーー- ~1\!SIαlOX ---
57・
58: (t4)@U41，S1o，刺2rl61iv115lt岡崎11，-91，100沖3，101'16恥 10価1q404f8<e8a8
59: (t4 )flqI00<c2-811qわ)f8 <d8g8Eiq 100b2 "8(lq4' f8<c808嗣100a2"8Itq4)何回(d8
回 It4 )liql帥 g2・8Itqわe8b8<e抽ヨ10082"8・q4'a8<c8e8ltq1帥 a2"8olq4'f8<c8e8olq 100a2" 8 
61: lt4)1tq的問団<d8ltq10句2百hわe8国 <e8olql帥a:2"&lq4)a8<c+8e繍1q100a2"8
52: (t4)[do) 
63: (t4)蜘 10倒iq404f8<c8e8liq100a2四h恥何回<dBliq100g2"8liq4 'e8同句1l9q100g2"8
64: (t4 )aq4>a8<c8e89ql 001'12甲骨q4>fe<c8eB・q100a2"'8(lqol>f8b8<dB・q日0g2"8・qわe8
65: (日出8<e8@q100g2"8(iq4'f8a8<c8(iq1帥 f2"8@qわc8g8<c8e8f+8d8>nBf+8c8a叫
55: (凶)<d+8，Sa8f8c8>a8c8a8(c8e8f剖 8>a+8f8c岨崎酎8<c抽 j76dφZ
67: (t4 )[loop] 
68: 
69: I ---SτllINGS 1 ・ー-
70: 
71: (t5 )lIi制1，・10，制2r16itv127・p741150y99，1y98， 99y6，60y91， 1帥)113，同rl6
72: (t5)1:10rl・1
73: (t5)[do) 
74・ (t5)血J10005el&.e2d2adlc2d2e l&.e2d2&d Ic Ic 1clc2d2g 1 
75: (日)[loop)
76: 

77: Iー--S'I京INGS2 ---
78・
79・(t6)@i・41，S10，S42rI6ltv1271tp85850y99， ly98， 99y6，50y91， 100y93， 10rl6 
80: (t6) 1 :9rl: Ir2!ilu10004a2 
81・(t6)[do)
82: (凶}蜘10004ala:l&glalalIl1!glale2f+21l2f2e2f2<cl
83: (t6)[loop) 
84 : 
85: I ---STRINGS 3 ---
86: 
87: (七7)@iS41，$10，制2r16itv127@p10帽 50y99，1)'98， 99y6， 60y91， 1帥y93，10rI6
88: (t7)1:9rl:lr2伽 10004e2
89: (t7 )[dol 
90・(t7)釦 1帥 04cl' b 1&.bla2b2 <c l' bl&.b1aI1l2a2a+2a2g2a2<d+ 1 
91: (t7) (loop) 
92: 
93: Iーー-BASS ---
94: 
95: (t8)liiS41，S10，糾2rl6Itv 118同9，1y98， 100y6， 70y99， 1y98， 102y6， 781t36y91， 32y93， 10 
96: (t9問団41，・10，S42rl崎 v110y99， ly98， 1回同，1I4y99，ly宮8，102y6， 7帥33y91，32y93，10
97: (t8，9)r161: 10rl: I 
98・(t8，9)[dol
99: (t8，9)@U12001f1f1ela8<e81i!b0a16.岨ト128a3Z凶b-256a64岨'b-384a54Wib-512
1自0: (t8，9)a96岨1b-640at)凶ト768a96岨ト896a叫岨ト1024a*ll抽ト1152a<1岨ト1408
101: (t8， 9)a*1&8b-1536o.*1&&b-1792af1&勉1b-2048a倉l&1ib-2176a・11IIib-2560a<l&ltb-2816
102: (t8，9)a・11岨'b-32帥日1岨b-3584a*I.ldtb-4224a*l@bO'g8<d同国1116.岨!b-128g32d.
103: (t8，9)@b-256g54岨'b-384g64&<ib-512凶6岨'b-640g・1岨b-768a:96M1b-896a*1姐 rb-1024
1制 (t8，9)g*1岨b-1152g・IUb-1408g*I&Jib-1536g'l岨Ib-1792g・1岨b-2048g・1掛b-2176
105: (t8，9)g'lI抽ト2560が1岨!b-2816g<I&.I!lb-3200g*1I凶!b-3584g<l輯'b-4224g'l働@
106・{色8，9I >fl fle 1 fl (c2. .c8c2. . 08c2>a+2，，+ 1 
107: lt8，9)[l∞p) 
108: 
109: (p) 

1: 00000798 00000900 2・0000079800000900 3:00000798 00000900 4 :00000798 00000900 
5・帥000798帥@帥900 6: 00000798帥 00伺00 7・0000079800帥凹帥 8:00000798 0帥00900
9: 00000798 00000900 

惨EXEディスタを"，し込むことにした。 ーあ，宛名ヵ'Jえすぎる 1
引車l 兆二(23)滋賀県 Oh!X LlVE in '94 75 



(善)のゲームミ2ージックでパピンチヨ

.MIDI POWER Ver.5. 0 SNATCHER 

CD:KICA-7645 2，800円(税込)

キングレコード 10/21発売

コナミMIDIPOWERシリーズ、も 5作目。

今回はMSX2，PC-8801， PCエンジン(CD

-ROMZ)用に発売されて爆発的人気を博し

たサイバーパンクアドベンチャー「スナッ

チャー」だ。演奏音i原を従米のSC-55から

SC-88へノfワーアップ。SC-88を買い渋っ

ている人はこのCDを聴いてから決断する

のもいいかもしれない。「スナ ッチャー」と

いえば音楽も コナ ミの 「カ ッコイイ」どこ

ろの曲が勢ぞろいしているワケで， それが

SC-88で聴げちゃうなんて，ファンには期

待するなっていうほうが無迎。曲のアレン

ジは最高だし， SC-88ならではのサウンド

(拡張されたドラムサウンドキ ットなど)も

楽しめる文句なしの l枚。こりゃ貰いだ。と

ころで、コナミさん rスナッチャー」をX6800

0に移植してくださいな。

お勧め!支 10 

.ナムコ ゲームサウンド エクスプレス

Vol.16 ATT ACK OF THE ZOLGEAR 

CD:VICL-15035 1，500円(税込)

ビクターエンタテインメント 10/21発売

ナムコの「ギャラ クシアシ 3Jのimれを
汲む最新大型3Dシューテイングゲーム「ア

タック・オプ・ソツレギア」。私はプレイした

ことがないが，聞くところでは11央像のリア

リティはもはや実写と見間違うほどのレベ

ノレとか。「ギャラクシアン 3Jの後継という

ことでBGMの至るところにそのフレーズ

が織り込まれている。CD後半にはゲームの

臨場感を再現する ショ ー卜 シナリオが，英

語版と日本語版両方にて収録されている。

お勧め度 8 

SNATCHER 

76 Oh!X 1994.11 

.ラグナレック

CD:DPCX-5045 

西川善司

データム・ポリスター

¥ 

2，500円(税込)

10/26発売

グローディアのノfソコンゲーム 「ラグナ

レツク」の全|曲集。全IHI，本終的な管弦楽

アレンジがされており，その演奏の重厚き

には圧倒される。 11ll'11仰が絵画のような

メッセージを持ち，全体として物語性のあ

る交枠組1111がキ梓成されている。ヒロイン「フ

ィリア」のイメ ージ、ガーノレ「優加lしおり」

が~fx うイメージソングシングノレアノレノf ム

(DPDX -5013， 1，0001司(税込))も同時発売。

おむUJめ度 8 

.ワールドヒーローズ2JET 

VHS:GV-010 6，500円(税込)

新声社 発売中

期rJi'i社が「ワーノレドヒーローズ2]ETJ 

のビテ。オを発売。先月号で紹介したスーパ

ーストIIXのピデ、オは，連続投や対戦攻略

が中心の攻略ピデ、オだが，このビデオは他

社が出しそうな普通のゲームプローモーシ

ョンピテマオになってしまっている。 t:.t.ご，
さりげなく CPUII伎のパターン・ハメ方法が

JIJJ表されており，辛うじてゲ、ーメス トアレ

ーパーが感じられる。収録|時間は70分。

お勧め度 7 

番外

神奈川県の波去を孝行さんからのリクエス

トを紹介します。

.PMD98 

CD:NACL1 087 2，800円(税込)

NECアベニュ一 発売中

PC-9801を4台にFM音初日ボー ド6枚，

PCM音源ボード 2枚， MIDI I/Fボード 4

枚を装備させ多重録音したパソコンミュー

GALA--.I"，N・

ATTACK OF THE ZOLGEAR 

ジックの CDアノレノfム。タイトノレの

rpMD98J とはPC-9801の世界では最も メ

ジャーなミュージックドライパ、の名前て¥

このCDはこのドライパの演奏を収録して

いる。収4最曲はオムニノfス形式て、Y.M.Oの

rFIRECRACKERSJ rRYDEENJをはじめ

としたコピー111，がメイン。データ制作者は

カ。イナックスの「プリンセスメーカーJ rサ

イレントメピウス」などの音楽を担当した

梶原正裕氏 rニューラノレギアJ rスタート

レー夕、、-X68000Jなどの音楽を組当した与

猶啓至氏ら。彼らデータi凶作者のオリシナ

ノレ山も収録されている。

ゴージャスな超多チャンオ、ノレ40PのFM

音源サウンドI.t.， 1可か不思議な印象。ただ，
闘によ ってはアンピエンス系のエフェク 卜

が皆無で r不思議な印象」よりも「チープ」

さを感じてしまうことし

.Kaleidoscope 

CD:UCD1 032-1 033 

お勧め度 8 

3，000円(送料・手数料込)

MYU-RECORDINGS 発売中

MYU-NETという草の根のパソ コン通

信オ、ッ卜ワークでj舌畷中のアマチュア&プ

ロのミュージシャンたち によるCDが善ノf

ピ宛てに送られてきた。上記のrpMD98Jに

も参加している与猶啓至氏やOh!Xのイラ

ストレーター「てるてる」こと高橋哲史氏

の書き下ろしの曲を収録している。CDは2

枚組。アノレパムのテーマは「色J，そしてア

ノレパムタイトノレは rKaleidoscope/万華鏡」

だ。ボーカノレ曲にナニなのもあるが， これ

がアノレパムに「ごった煮」的なコクi架いl床

を出しているという説もなきにしもあらず。

「色」とい うテーマのせし、か全体的に幻想的

で環境音楽的な傾向のそノが多く，聴き手

によって好みが分かれるかも。収録|曲は全

部で34曲，演奏時間にして 2時間。

お初jめ度 8 

なお，このCDは通信販売のみで購入でき

る。値段は送料手数料込みて'3，000円，送金

方法は郵便書留もしくは郵便小為替で。

宛先は，干173 東京都板橋区双葉町35-5

米山正晃 まで

なお， Oh!Xとは一切関係ないので，編集

部への問い合わせはご遠慮ください。



(慧)のショートプロばーてい一ーその62

代打稼業毛楽じゃ怒し、
1 高橋哲史

10月号にもあったとおり今月は(で)氏はお休みです。そこで代わって登場するのは
包月のイラストでおなじみの(哲)氏です。さて，どうなりますことやら。今月のプ

ログラムはゲームガ2本|こユーティリティガオ本，久しJ3iりにX1周も登場です。

どうもこんにちはー ! 古村l舵]rFXて
正一すっ・ というのはウソてす。えー，

笑はいつもならイラス トfごけが担当の私な

んですが，先月号をお読みになった方はご

存じのとおり古村さんが突然入院されるこ

とになったので急越代打を仰せっかったわ

けです。いやー，プログラムなんて久しぶ

りなんでいつになく緊張してたりしますが，

今月採用された方々は犬にでもかまれたと

思ってあきらめてくださいね(おいおい)。

というのは冗談で， 一度引き受けたからに

はこの高橋哲史，命に代えても使命をま っ

tういたしますんでせ、ひよろしく! ただ
気合は無限大で.色能力値には限界がありま

すんでそこんとこもよろしく(おい)。

1.-，・r問答無用的Xlll食事!
1・・z
きていきなりですが l年半ぶりにX1用

プログラムの登場です。文句はL、わせませ

ん。なんといっても程、は rLOVEX1Jなの

です。さらにし、えば rX1命」なのです。さ

らにいえば . •. (編i主:も ーいーってば)。

失礼しました，少し興奮してしま ったよう

です。気を取り直して冷静に進めてまいり

ましょう。 まずはゲームです。

GUN MAN. BAS for X 1 

(要CZ-8FB01，ジョイスティック)

東京都北浦暁光

まずリスト lJ"間違いなく 入力したあと，
RUNで実行 Lてください。ゲームの内容は

西部劇よろし〈ガンマンになって麟ち合い

ぞl.弾力ざ当たったほうの負け tいう実に
わ力、りやすしゲームになっています。 2人

I~J で J ョイステイソクが 2 本必要て。すが.

STlCKI '2)をSTlCI<( 0 ) IすれLfジョイ
ス子イ Jタ 1本土子〆キ--(‘i控ぺます。 そ

ーもえ Lf最近l映画|めはうても「ワ イアソト

ア-7'J 1:力 「計二きれぎる者 J /:ヵち ょっ

i: L 大西部劇の リパイパルが起きてますよ

GUN MAN.BAS 

ね。ん一， 11寺代の流行に敏感なショー卜フ。

ロ(ちょっと遅いか?)。

さてフ。ログ.ラムはオーソドックスにまと

まっているんですが，判定部分がやや冗長

f ごったので310行以下を論理式含使ってコ

ンパク 卜にまとめてみました(リス ト2)。

こうするとドキュメン卜性 1 j: 1~ くなってし

まうので善し慈しなんですが，プログラム

は8行ほど縦i;まります。テクのひとつとし

て'党λておけばなにかと有用ではないでし

ょうか? ちなみに論硬式いま，たとえば

(Sl= 1)という式だった場合， Sl= 1 (兵)

ならば 1， Sl < > 1 (偽)ならば0の{直を
もっというものです。コンピュータの1:!1:界

て引はX1のBASICに限らず真=一 1，1，為=

Oと扱われることがままあるので党えてお

し、てJfiはないでしょう。

しかし単品iliながら対ljlQて。やるとこれが結

構燃えるんですよね。';lj1の相殺tかを考慮
すればさらに|面白 くなったかも Lれません

(，.まのままでも!分耐 I~I いですけど) 。 シ

ョートプロの真髄ここにあり つて感じでし

ょうか。

ちなみに余談ですがうちのXlturboZは

まだ現役で頑張っても bって ます。tいっ
ても主にi!liH象取り込み専用なんですが・・

「珍しく向分て"プログラムをま日んでX日8000

i-I!!IJ(Utを1'#ってーレ， れるようししてあるメし

て)。二れは主 !l 1 いても L える 、ト1'-'/: 

忠、いますが，使われてるうちは一生現役な

んだt思います。 どんな機種にも終わりが
きますが， それを決めるのはやはり使って

いる私たちのほうだと悩感する今トlこの頃

です。

Tζ~r 簡易アートギャ弓リーだ!
l・・l
統きましてはグラフィック関連て、、ちょっ

と小粋なユーティリティをご紹介しましょ

フ。

PIC MENU. BAS for X-BASIC 

(要DIRFNC，APIC.FNC) 

岩手県佐々木崇

皆犠ーはあふれるPICファイノレの整理に悩

んだことがおありでしょうか? 私は大あ

りで、す。人からもら ったり， J邑イ言て。タ守ウン

ロードしたり，あげくの果てに自分で描い

たりと )1又十合のつかなくなったPICファイル

の山，山， LI.lo 1枚ずつ表示して中身を椛

認するのも大変だし，かといってこのまま

死蔵させるには忍びない。 そう，そんなと

きこそこのPIC_MENU.BASの出番て、す。

まずはリスト 3をエディタなり X-BAS

IC上なりで打ち込んでく fごさ L、。実行には

1992年 6月号の付録 r10周年記念PRO-68

KJにJj又S草されてし、るAPICFNCとDIR.F

NCが必要なのず注意して〈だきレね。お

もむろに実行すると PICファイノレのあるデ

ィレクトリをIlfJt、てきます。 そこで希望の

ディレクトリ名を打ち込むとあら不忠告義，

そのディレクトリ上 にあるPICファイノレを

くまなく縮小表示したメニューが出来!こが

るのです。ん一， これは便利。 もちろんメ

ニューからPICをH干ぴ出して鑑賞するのも

カーゾルキーとリター/キーてdおちゃの4

きいきいです。 これで整理!の苦労が格段に

軽減されると いうものです。

しかしち ょっ としたアイデ7 で:ぅ、。 う

便利なユー子ィリティザ「主て しまう八で

智.，.，.，コ フロlま T， 77 



すね。忠、わず感心してしまいました。テキ

ス卜をワークに使ってるのが丸見えfごった

り，縮小のときの2段階表示にはいかにも

手作りのl床が感じられてほほえましいです

が。それにしてもPIC_MENU.BASは大い
仁拡張しがいのあるプログラムといえるの

ではないでしょうか? 現状だと256以上

のPICファイノレが扱えないのでそれを増や
したりとか，t旨定ディレクト リだけでなく

指定ディレク トリ以下のPICファイノレを全
部参照するようにしてしまうとか。また生

成されるpmiファイノレもベタでなく圧縮し

て持てるようになればかなり容量の節約に

なる t思いますし，メニュー選択画而て、の
PICファイ ノレのコピー，削除， 移動なんかで
きればこれはもう史上最強のPICユーティ
リテ ィになる こと間違いなしです。ちょっ

と考えただけでもこれfごけ拡張案が出てく

るのですから， もう「あなたの好みでお料

理し・て・ねカ」つてなもんです。人のプ

ログラムの解析，拡張はかなり勉強になり

リスト1 GUN_MAN.BAS 

B BALL.X 

ますから，ゼぷひやってみることをお倒jめし

ます。

合 抑制日
きてトリをとるのはまたもや対l滅型のゲ

ームて、す。

8_8ALL.X for X68000 (要Cコンパイラ)

東京都小平覚

まずはリスト4を注意深〈入力しま しょ

う。そしてコンパイルしたらすぐに実行。

画面上に現れた 2つのボーノレをそれぞれの

ジョイスティックてや操って相手をフィ ーノレ

ド外に押し出してしまいましょう 。ジョイ

スティックの向きで移動方向が変わり ，A
ボ、タンで高速移動がで、きます。そ してBボ

タン+方向lで自分の前に穴を聞けることが

できるのです。巧みな動きで相手を幻惑し，

勝利ぞ手にする・・…・。んー， そんな華麗な

i淡いを地能したいですね。あ， I1攻いの最1.1'

でも匝l1ni上部のエオ、ノレギーゲージはちゃん

とチェッ クしておきましょうね。

いやー，なかなかすごいですねー。基本

10 'シ.~ tマティ(1シナ，イソ今ナ毛ノ シ・ャゴトイ...!)
20 INIT:CL5:WIDTH 40:X=1・Y=5・Tl=0:T2=。
30 YS=CHRS(291+CHRS(291+CHRS(291.CHR・(291.CHRS(31)
40 DIM A，(7):DIM N(7) 
50 '~;.ラセヮテイ {ニ主。・1・タスルト守ク令ハク ノ 倉ス・ ". ヲカリニクイン，・ ヨ"*1
60 A・(1)="・ "+y・+"...φYSt"人"
70 A$(0)=" ・・"φYS+" A "+Yt+" 
80 AS(2)=" "+Y$+" ・・"φy，+" A" 
90 AS(3)=" "+Y$+" "+'$+" A.・"
100 AS(4)="。口 "+Ys+"λ"+VS+"
110 AS(5)=" 0 "+Y$+"ロ "+YS+"A 
120 A$(61="φY$+"。口 "+YS+" A 
130 AS(7)=" "+'$." . "+，，+"。口λ"
140 N (01 = 16: N ( 11 = 16: N (2) = 16: N ( 31 = 17 
150 N(4)=15:N(51=16:N(61=16:N(71=17 
160 LOCATB 5t15:PRINT A・IX):LOCATE29，15:PRINT A・(Y)
170 'メインルー，ン (IF 句 THENー ノアラシタ・77777・ーー・ー)
180S1=STICK111:S2=9TICK(2IRI=9TRIG(II:R2=STRIG(2) 
190 IF 91=8 AND X<>0 THBN X=X-l:LOCATE 5，15・PRINTA・(X)
200 IF 91=2 AND X<3 THEN X=X+l:LOCATE 5，15・PRINTA$(XI 
210 IF 92=8 AND Y<>4 THEN Y=Y-l・LOCATB29，15:PRINT A$(Y) 
220 IF 52=2 AND Y<7 THEN Y=Y+l:LOCATE 29，15:PRINT A・(YJ
230 IF Rl=-l AND T1=0 THEN Tl=I:Yl=N(X) :Xl=9 
240 IF R2=-1 AND T2=0 THEN T2=I:Y2=N(Y) :X2=26 
250 FILES=1 THBN LOCATE X1+1，Y1:PRINT "ー":X1=X1.2:IFXl>29 THE 
N Tl=2 

GUN改.BAS

的には 「モトス」っぽいゲームなのですが，

ボ、ーノレがうじように よ変形 したり，地面に

穴が1~f.1 けられたりとなかなか芸の細かさを

見せつけてくれます。これが212行で収まっ

てるんですから大したもんです。ん一，さ

すがに常連さんは一味違いますね。 とそこ

で，ふと投稿原稿を見ると「ほんとはテス

ト前で11寺悶がないはずなんですけど....完

成してしまいました」 とのお言葉が。んー，

よくわかりますねえ。私も学生時代そうで、

したし，いまこうしてライターもどきにな

っても締め切り間際まで現実逃避をしてた

りするし (おいおい)。ム 人間追い詰めら

れないと其の力を発揮できないということ

で。

いやー， それに しても プログラム|生lイ系の

原稿書くのは久しぶりー ・いやもしかした

ら初めてfごったかも しれないので(そうい

えば私がOh!Xで発表 したのって音楽プロ

グラムだけだったかも)え らく エオ、ノレギー

をイ史って しまいました。いつもおち ゃら け

てるようでも古村さんやっぱり偉かったん

だなあ……(しみじみ)0 !:りあえずクモの

巣が張った脳味噌をフノレ回転させて書き ま

したんで，いたらないところもあったと思

いますけc'rうかご容赦ください。古村さ
んが復帰されるまで私もしっかり勉強して

1-tf交を1奇めさせていたfごきます。みなさん
も「古村さんのいないショ ート プロなんて

えー」などといわずによろしくお願いしま

すね。も うホント，大変なんすから。それ

では皆さん，機会があれば来月お会いしま

しょう。古村さんも私の脳味噌がオーバー

ヒー卜する前に帰ってきてくださいねー。
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PIC_MENU.BAS 

10 ，・ pic_menucopyriaht 1994 t.8a・aki
20 d1周 float<(165535) 
30 di.. str dn(255)，dd(255)，dt(255) 
40 d1皿 db(255) 
50 int de，ms，me=5，cx，cy 
60 str cd，wc 
70 dim f10at 11(1023) 
80 screen 1，3， 1 t 1 
90 oon901e J，0 
100 print "plc_menu" 
110 print "input dir" 
120 linput "";cd 
130 且friihtS(cd，l)(>"警" then od=cd+"y" 
140 pic_menu() 
150 home ( 0 t 0 I 0 ) 
160ωipe( ) 
170 end 
180 ，*-ーーーーーーーーーーー-----ーーーーー
190 func pic_menuC) 1*導入部
200 di.. 8tr ddd(O) 
210 di.. dddd(0) 
220 atr fn(631，da，tm，bt 
230 int 1， fo ，dde 
240 print "pic_menu 1000 check" 
250 de:dir(cdt"*.pmi"，dn，db，dd，dt) 
260 print cdj"・.pmi="j
270 print usina "IM_" jde 
280 if de>0 then { 
290 for 1=0 to de-l 
300 fn=cdφleftS (dn( 1) ，1en(dn( 11) ・・3)t"pio" 
310 if dir(fn，ddd，dddd，ddd，ddd)<>l then ( 
320 print・'delete"icd+dn( 1) 
3 30 fdelete (cd+dn (1) 1 
340 I 
350 next 
360 I 
370 de=dir( cd+"t.. pic" I dn ，db， dd，dt' 
380 print cdj"*.pic:"; 
390 print usin" "###'・ jde
400 if de<1 then end 
410 for 1=0 to de-l 
420 dn(I)=leftS(dn{II，len(dn(I))-4) 
436 if dir(cd+dn(1)+".prni・'，ddd，dddd，ddd，ddd)()1 then ( 
440 pmi_ssve(l) 
450 ) else ( 
460 fo=fopen(cd+dn{l)φ".pmi"， "r") 
470 freads(bt，fo) 
480 fread8(da，fol 
490 freads{tm，fo) 
500 if bt<>itoa(db(I)) or daOdd(l) or tmOdt(l) then ( 
510 pmi_s4ve(1) 
520 J 
530 fc108e(fo) 
540 I 
550 next 
560 pmi_10ad_8hell() 
570 endfunc 
580 ，*-ーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーー
590 func pm孟_losd(no) I・アイコン読み込み
600 int y，l，ro，ls，po，sp。
610 dim fo(6) 
620 if no<0 or no)(de-l)Y7 then return() 
639 if ms)no then ro=2 :ms=no ・me=msφ5
640 if me<no then ro=l :me=no :ms='lIle・5
650 y=(no mod 6)*85 
660 if no ・ 7+6)~de then ls=(de-l) mod 7 e1se 1s=6 
670 if ro=l or ro=2 then ( 
680 if ro=l then po:-8192 else po=-128 
690 for 1=0 to 1. 
700 fo(1)=fopen(cd+dn{no*7+1)+".pmi"，"r・')
710 f.eek{fo(l)，po，2) 
720 next 
730 I 
740 if ro=1 then I 
750 for 1=1 to 64 
760 home(0，0，y+l) 
770 line(0，y+l，511，yt1，0) 
780 for 11:0 to 1. 
790 freadlli，16，fo(11)) 
800 put (11・72+8，y+l，l1・72+63，y+l，1i)
810 next 
820 next 
830 fc108eall ( 1 
840 for 1=65 to 85 
自50 home(0，0，y+l) 
860 next 
日70 fill(0，y+65，511，y+65+12，0) 
880 for 1=0 to 6 
890 .ymbol (1・72+8，y+65，leftS(dn(no・7+1)，81，1，1，0，65535，0)
900 next 
910 return() 
920 ) 
930 if ro=2 then ( 
940 tor 1=0 色。 20
950 ho岡e(0，0，y+85-11
969 next 
970 fi11(0，y+65，511，y+65+12，0) 
980 for 1=0 色。 6
990 symbol(1*72+8，y+65，1eftSldnlno・7+1)，8) ，1，1 ，0，65535，0) 
1000 next 
1010 8po=-256 
1020 for 1=21 to 84 
1030 if 1=84 then spo=0 
1040 home(0，0，y+85-11 
1050 line(0，y+85-1，511，y+85-1，0) 
1060 for 11=0 to 18 
1070 fread(li，16，fo(11)) 
1080 put(ll・72φ8，y+85-1，11'72+63，yt85-1，li)
1090 fseek(fo(ll) ，spo，l) 
1100 next 
1110 next 

1120 fcloseall() 
1130 return() 
1140 I 
1150 for 1=0 to 18 
1160 fo(0)=fopen(cd+dn(n。・7+11+".pmi"，"r")
1170 f8eek(fo(0) ，-8192，2) 
1180 fread(li，1024，fo(0)) 
1190 fcl08e(fo(01) 
1200 put(1*72+8.y+l，l'72+8+63，y+63+1，li) 
1210 8ymbol(1*72t8，y+65，leftS(dn(no*7+11，8)，I，I，0，65535，01 
1220 next 
1230 endfunc 
1240 ，*-ーー・ーー・ーーーー--骨-_---ーーー
1250 func pmi_s8ve(no) 1*アイコン書き込み
1260 int l，fo 
1270 10cate 0，csr1in 
12自o print usina '・ "'''jno+lj
1290 apic_loadlcd+dn(no)+".pic'I，0，0) 
1300 for 1=0 to 63 
1310 "et(!t8，0，1・8，511.1i) 
1320 put(l ，0，1 ，511，11) 
1330 next 
1340 for 1=0色o 63 
1350 get(0，l*8，63，1・8，11) 
1360 put(0，l ，63，1 ，1主}
1370 next 
1380 8et(0，0，63，63，1i) 
1390 fo=fopen(cd+dn(no)ν'. pmi"， "c") 
1400 fwrites(itoa(db(no))tchrS(131+chr・(10)，fo) 
1410 fωrite8(dd(no)φchrS(13)+chr・(10)，fo) 
1420 fwritea(dt(no)+chr・(13)+chr・(10)，fo) 
1430 fwrite(li，1024，fo) 
1440 fc1ose(fo} 
1450ωipe( ) 
1460 endfunc 
1470 ，*-ーーーーーーー-------ー相--_.ーー
1480 func pmi_load_8hell(1 '* 7γイルセレヲト園田奇
1490 int l，ls，ik 
1500 c18 
1510 if deY7>4 then 18=5 e18e Is=deY7 
1520 for 1=0 to 1. 
1530 pmi_load(11 
1540 neχt 
1550 8ps(1 
1560 repeat 
1570 sp_move(32，cx*72t8 ，oy・85+79，11
1580 sp_move (33， cx・72+16+8，cy・85t79，11
1590 sp_move(34，cx・72+32φ8，cy・85+79，11
1600 sp_move(35，cx・72+48+8，cy*85+79，11
1610 repeat 
1620 ik=a8c(inkey'(0)) 
1630 unti1 ik)0 
1640 cx=cx-pow(ik=29 and cx)0 ，2)+pow(ik=28 and cx<6，2} 
1650 cY=Cy-pow(ik=30 and cy)ー1，2)+pow(ik=31and cy<6，2) 
1660 if cy=6 Or cy=ー1then I 
1670 sp_off(32，35) 
1680 if cy=6 then pmi_load(me+11 ・cy=5
1590 if cy=-1 then pmi_load(ms・1) :cy=0 
1700 sp_on{32，35) 
1710 1 
1720 if ik=13 then pic_load(ms，cy，cx) 
1730 until ik=27 
1740 sp_off( 1 
1750 end func 
1760 ，*-田・・"ー・・"・・ F 曲ーーー--齢制--
1770 func sp.() ，本スプライトセット
1780 dim char 8p(2551 
1790 int 1 
1800 sp_1nit( 1 
1810 sp帯。1r( ) 
1820 ・p_disp(1) 
1830 sp_on() 
1840 sp_color( 1，1) 
1850 8p_color(2，65535) 
1860 for 1=0 色。 15
1870 8p(I)=2 
1880 8p( 1+16 J =2 
1890 next 
1900 sp_def(I，sp，l) 
1910 for 1=0 to 15 
1920 ap(I)=1 
1930 .ptl+16)主@
1940 next 
1950 sp_def(0，sp，l) 
1960 for 1=0 to 31 
1970 sp_move(1，lt16，0，0) 
1980 next 
1990 endfunc 
2000 ，.-ーーーーーーーーーーーーーーーーー曹司ーー
2010 func pic_load(a，b，c) /1厳選』まれたPICを表示
2020 int 五k，hy，p
2030 str fn 
2040 if de<=a・7+b・7+0then return(} 
2050 fn=cd+dnla*7+b・7+c}+".plc"
2060 hy=(a*851 mod 512 
2070 setI0，0，511，S11，al 
2080 wipe( ) 
2090 sp_off() 
2100 home(0，0，0) 
2110 apic_load(fn，0，01 
2120 repeat 
2130 ik=asc(inkey'(0)J 
2140 until ik>0 
2150 if ik=27 then end 
2160 wipe(1 
2170 home(0，O，hy) 
2180 put(0，0，511，511，a) 
2190 sp_on( 1 
2200 endfunc 
2210 ，*-ー・・・"ωーー咽・・曲ーーー_---曲齢

惨メガディスプレイ最高ッス。l024X714ドット(CZ-614D)で幸せいっぱL、。でも，おかげ
で31kHzliii!ii而外まで縦長ー。 木村 直也(22)東京都 (哲)のショートプ口ぱーてい 79 



B BALL.C 

1: 'include "basic.h" 
2・linclude "bas孟c0.h"
3: 'include "music.h'・
4: linclude "stdlib.h" 
5: 'include "math.h" 
6: #include "st主ck.h'・
7: .include "a:raph.h" 
8: #include "sprite.h" 
9: 'define H MAX 500 
10: 'defineυP 2 
11: 'define DOWN 4 
12: 'define AT 4 
13: static int x[1+11，y{1+1]，en[I+11，Ix"y，bg，wx，“y; 
14: static unsia:ned char ch[256Ls!1+1J，m[1+1J.st，tr; 
15: static int i，j，losej 
16: void PLAYBR(); void VERO(); void DISP_CHARA(); 
17・voidDEATH(); void MUSrC_SET(); 
18: void B_WAIT(); void SCROLL(); void ENDING(); 
19: void SP_MAKE(); void PAT_SET(); void KAITEN(); 
20; void ra.ain() 
21: ( 
22: 
23 : 
24: 
25: 
26: 
27 
28 : 
29 : 
30: 
31 : 
32: 
33 : 
34 : 
35 : 
36 : 
37: 
38 : 
39・
40: 
41 
42・
43: 
44 
45・
46 : 
47 
48: 
49: 
50 : 
51 : 
52 
53 : 
54 : 
55 : 
56: 
8) ; 

double djMUSIC_SET()i 
m_plaY('NASI'，'NASI'，'NASI'，'NASI'，'NASI'，'NASl・，7，81; 
SP _MAKE(); 
screen ( 0. 1 ， 1 ， 1 ) : l..ri ndow ( 0 • 0 ， 611 ， 511 ) i 
console( I NASI' ， 'NASI' 10) ; b_csw( 0) i 
sp_disp(1);palet(l，2048・10+64*10+2*10+1):
for(i=0ii<4;i++) { 
palet(7+i，64t(6+i・8)+2'i'S)i 
palet ( II+i， 2' (6+if8) +64*1'8) ; ) 
apaa:e(2)i 
for( i=O; i<4096; i++) ( 
d=rnd( )・8; 
pset( (int) ((i覧64)'S+d)，(主nt)((i/64)'8+d) ，1%15);) 
apage(0) : 
symbol (0， 20， "BATTLE BALL"， 2，4，0，6，0); 
symbol(64，128，"START --push 1"，l，l，l，15，Q); 
symbo!(64，160，"E N D --push 2'・， 1，1，1，15，0): 
for(i=0;i<2;i++)( 
fill( 128・i+9，19・256，12S'i+L14，41+256，15);1
while( lose!=10 ){ 
vpaa:e(5) ;apaa:e( 1) ;wipe(); 
ci rcle (255，255，224， 1 ，0 I 360，256) ; paint (255 ， 255，1 ) ; 
vpage (5) ; 
m_play ( 'NASI' ， 'NASI' ， J NA9 1 I I 'NASI' ， 'NAS l' ， 'NAS l' ，7，8) ; 
x[0J=144;x[IJ=368;y[0J=255;y[IJ=255;en[0J=0;en[lJ=0; 
DISP_CHARA(0) ;DISP_CHARA(l) ;sp_on(0， 127); 
home( 0，0，0) i B_WAIT( ) i home (1， 128 1128) j 
m_play( 'NASI' ，'NASI'.3. 4， 'NASI'・'NASI'・INAS 1 ' ， 'NAS 1 I ) ; 
( tr:::::2 )?(lose=10):(loee=01; 
vp.."e( 15) ;ap.."e(0); fi11(0，316， 255，511，0); 
m_play ( J NASI' • 'NASI I ， 'NASI' I 'NASI' I 'NASI I ， 'NASI' ，7 I 8) j 
for(i::O:i<2561;i++)(holDe(0，0，i/10): 1 
while( l08e==0 ) (PLAYER(0) ;PLAYER( 1) ;SCROLL();) 
apalile(0.) ; 
m_stop( 'NASI' J 'NASI' ，'NASI'， 'NASI'， 'NASI'，'NASI'， 'NASI' 

57: switch(105e)( 
58 : 
59 : 
60: 
61 : 
62: 
63: 
64 
65: 
66: 
67: 
68 : 
69 : 
70・
71 : 
72 : 
73: 

csse 1: 
for(i=0;五<:6000j i++) (ap_off( i/2000， 'NASI' ) j ) 
symbol (20，120+256， "WINNER 2P"， 2 ，6 ，0，14，0); 
break; 

case 2: 
for(i=0ji<=6000ji++) (sp_off(i/2000+4， 'NASI');) 
symbol(20， 120+256， "WINNER 1 P" ，2，6，0，1札 0); 
break; 
case 10: 
sy臥bol(20，120+256，" END END "12，6，0，15，0}: 
breakj 
default: 
for(i=O;i<=6000;iφφ)( 
sp_off(込12000，'NASI');sp_off(i/2000+4，'NASI');) 
symbol (20，120+256， "DRAW GAME"， 2 ，6，0，6，0) ; 
break; 

74: ) 
75: vp..ge(S);sp_off(0，127);B_WAIT(); 
76: ) 
77: m_stop(1，2，3，4，5，6，7，8)j 
78・ b_exit (0) j 
79: ) 
80: void PLAYER(p) 
81: unsia:ned char p; 
82: ( 
83: 
84: 
85: 
86: 
87: 
88: 
89 : 
90: 
91 : 
92 
93 : 
94: 
95 
96: 
97: 
98: 
99 
100: 
101・
102 
103・
104 : 
105: 
106 
107 : 
108: 

unsigned char ej 
double lx，ly; 
int vx，vy，ox1oy; 
。x=x[pJ;oy= y[pJ;e=( p==0 ); 
st:: stick(pφl);tr:: stria(p+l);VERO(m{p)，&'vx，&vy); 
ift tr::::l &. s{p1 !:1 ) I 
m_play ( 1，2， I NASI' ， 'NASI'・'NASI'，'NASI'， 'NASI・， 'NASl・1;

1f( tr!::2 &. st~=0 &. en(p]> (E_MAX/4) ) I 
x[p)+::vx本(I+AT・( or==1 ));y[pJ+=vY'(I+AT'( tr==1 )); 

if( ( ab.(x[0J-x[IJ)>240 ) )(x(pJ= ox;); 
1f( ( abs(y[0J-y[IJ)>240 ) )(y[pJ= oy;) 
apalile( 1); 
if( sO!=0 & tr==2 & en[p)>(E_MAX'2/5) & s[pJ!=2 )( 
m_play ( I NASI' ， 'NASI J ， 'NASI I ， 'NASI' 15.6， 'NAS l' ， . NAS l' ) i 
wx::x[p]+vx*32;wy:y(p)+vyt32;en[p)-:(E_MAX/2); 
circle(wx，wy，16，O，0，360，256)ipaint(wx，wy，0); 
if ( ( o[eJ==1 )'( en[eJ>E_MAX・3/4 )!=1 ) DEATH(e); 
lx=abs (x [0) -x ( 1 J ) ; ly=sbs (y[ 0 J -y[ 1 J ) ; 
if ( lx<30 & ly<30 I( 
if ( (int)sqrt(lxtlx+ly*ly)<27 )( 
if ( tr!=1 )( x[pJ:ox;y[pJ=oy; ) 
if ( tr==l & 5[eJ==1 )( 
m_play('NASI'，'NASI'，3，4，'NAS1'，'NASI'， 'NASr' ，'NASI 

80 Oh!X 1994.11 

109: 
110 : 
111: 
112・
113 : 
114 

115 : 
116 : 
117 : 
118 
119 : 
120 
121・
122: ) 

x[pJ= x[pJ-vx・16;y[pJ= y[pJ-vy'16;en[pJ=0; 
VEROlm{e}，&'vx，&vy); 
x[eJ= x[eJ-vx'16;y[eJ= y[eJ-vy・16;en[eJ=0;
if ( Or==1 & s[eJ !=1 ) [ 
m_play ( 'NASI '・ 'NASI'，3，4，'NASI'，'NASI'，'NASI'， 'NASI 

for( j=0;j<32;j++) ( 

l 

x[p1+=vXjy(pJ+=vy;x(e]+=vx・AT/2;ylel+=vy・AT/2;
DISP_CHARA(p);DISP_CHARA(e);SCROLL(); 
DEATH(e);if( lose!=0 ) breakj 

123・ en[pJ+=UP事( Or==0 )・( en[pJ<E_MAX ); 
124: en(p)-:{DOWN'( tr::::l ) "( at・=0 ); 
125: en[pJ ・=(en[p!>0・I;s[.pJ=tr;固[p}=st;
126・ apaae(0);
127: fi11(128・p+10+(en[pJ'50/E_MAX)'2，20+256，
128: 128・pφ10令(en[pJ'S0/E_MAXI'2，40+256，
129: 7+p・4+( en[p]> (E_MAX/4) )+( en[p]>(E_~IAX'2/5) )+( en 
[p]> (E_MAX・3/4) )); 
130: if ( en[pl<B_MAX )1 
131: fill( 128'p+12+en[p]*l00/B_MAX， 
132: 20+256，128・p+110，40+256，0);
133: ] 
134: if ( ( tr==1 )O( en(p]>E_MAX03/4 )'=1 ) DBATH(pJ; 
135: DISP_CHARA(p); 
136: I 
137: void VERO(s.vx，vy) 
138: char s;int・vx.*vy;
139: 1 
140: tvx= ((0-1)"3)ーl;*vy:: ー(((0-1)/3)-1);
141: ) 
142: vold DISP_CHARA(c) 
143: unsiened char Cj 
144: ( 
145: IIX= ((xI01+x[I])/2-127); 
146: gx= IIXO( gx>三o )'( IIx<256 )+256'( IIX>=256 ); 
147: IIY= ((y[0]+y[I])/2-127); 
148: IIY= IIY*( &y>=0 )'( gy<256 )+256'( 1IY>=256 ); 
149: home(l.ax，'y)jWx:x[c]-ax;材Y=Y(0]-'1;
150: fOr(i=0;孟<= 3;1++)( 
151: sp_set(c*4+孟，wx+14t:(i % 2)tl，wy+14t(i/2)+1. 
152: 256'(c+1)+ot本( tr==1 )'( enlcl>(E_例AX14 ) ) + 1* 10 ， 3 ) ; I 
153: I 
154: void DEATH(p) 
155: unsigned char pj 
156: ( 
157: apage( 1) i 
158: lose+={ point(x[p]，y(p)I==0 If( looe!:(ptl) I*(p+l); 
159: ) 
160: vold B WAIT() 
161: ( 
162: do (tr=strio:(l);) while( tr!=0 ); 
163: do (tr=otrlll(!);SCROLL();for(i=0;1<1000;1++)II) while( tr 
==0 ); 
164: ) 
165: vold SCROLL() 
166: ( 
167 : bll = ( bg +1 ) . ( bg < 512 ) ; home ( 2 ， bg ， bg ) ; 
16自)
169: vold HUSIC_SET() 
170: ( 
171: m_init【);
172: for(i=1;i<:8;i++){m_alloc(i，106)jm_aS9ign(i，(itll/2);1 
173: m_trk(!，"02 116 vll 1i168 1I&f&e"); 
174: ln_trk(2， "01 164 v14・32gg&g&ga"); 
175: m_trk(3，"01 164 v11 liI 6 lI&a&b"); 
176・ m_trk(4，"ol 116 v12・38 ):255 g8g11 gfga IIbga f8fg fgfb f 
bfll ffee d8ff:I"); 
177: ) 
178: vold SP_MAKE() 
179・1
180: double rad;screen(0，2，l，l);ep_init(); 
181: for(i=0;1<5+1;i++)( 
182: sp_color(10+i，(i+l)・64*5，1);
183: sp_color(10ti，(itl)l・2'5，2); ) 
184: for( i=0 j i<6 i i+-t-) ( 
185: circle(15+i， 15，15嶋 i・2，10+i，0，360，1921;
186: paint(lS+1，15，10+ili 
187: circle(15，63，15-i'2，10+i，0，360，256); 
188・ paint(15，63，10-t-il;)
189: PAT_SET(0); 
190: for(i=0;i<3;i++){ 
191: rad=(5+i)'pi()/4;KAITEN(rad);PAT_SET(i+1);) 
192: for(i=0;孟<2 i i++) ( 
193: rad= (l-j ) 'pi ( ) ; KAITEN (rad) ; PAT_SET( 1*2+4) ; ) 
194: for(i=0;込<3; i-t-+) ( 
195: rad=(3-iltpi(1/4jKAITEN(rad);PAT_SET(i+7J;) 
196: ) 
197: void KAITEN(rad，n) 
198: double rad; 
199: ( 
200: char col; 
201: double x'Ylc ， s;c~coB(rad)j8=sin(rad)j 
202: for(j=0;j<1024;j++)(x=(j"32)ー15;y=(j/32)-15;
203・ col=point((int)(xtc-y*s)+15，(int}(xts+y*c)+15);
204: pset((int)(15+x)，(int)(63+y)，c01);) 
205: ) 
206: v。孟d PAT_SBT(n) 
207・charnj 
208: ( 
209: for(j=0;j<4;j++) ( 
210: lIet(0+(j"2)*l6，48+(j/2)*l6，15φ (jS2)016，63+(j/2)'16，&ch， 
256) ; 
211:' op_def(n+j'10，&ch， 1);) 
212: ) 



NEW PRODUCTS 

新製品紹介

X680xO Develop. & libc 11 

ついに，というか当然というかX68kPro 

gramming Seriesの第 l弾のDevelop.!:.第

2蝉のlibcの追補版が発売されました。

X680xO Develop. & libc IIです。これは

X680xOマシン完全対応を目的tした改訂
です。コンパイラが68030コードを生成でき

なかったXCのNEWKITのときとは異な

り， X68030で68030コードでのコ ンパイル，

アセンブル，テツfッグを可能にします。

また，第H!~のDevel op のときは，月IJ途

XCのライブラリか第 2弾であるlibcがな

いt役に立ちませんでしたが，今回はライ
ブラリて‘あるlibcがセ ットに なっています。

これでXCを持っていない人でも Cコンパ

イラでのプログラム開発が可能になりまし

た。なんと挑戦的な企画て、しょうか。

... ディスクの中身
‘ 

付属ディスクは 2枚です。インストーノレ

のためにはディスク lの l枚で十分です。

コンノfイラ (Develop.)ノfッケージ， ライブ

ラリ(libc)ノfッケージ，ライブラリ(libc)

のソースノfッケージがTAR+GZIP形式てー

圧縮されて格納されています。 それと，解

凍用のTXF.Rとライブラリのソースを向車

凍するときに必要になるTwentyOne.Xと

インスト ーノレプログラムからなります。

ディスク 2にはパソコン通信などで配布

されている各プログラムが配布されている

そのままの形式で収録されています。

.GCCの主な変更点

GCCの最大の変更点として挙げられる

のは対象CPUの拡張です。X68030周の

68030コードfごけではなく 68040のコード も

生成できるようになっています。たTごし，

シャープ純正のアセンブラてやはアセンブノレ

できなLFコードを生成することもあるよう

表章織成

ChapterO インストール

Chapterl X680xO GCC 
Chapter2 X680xO HAS 
Chapter3 X680xO HLK 
Chapter4 X680xO GDB 
Chapter5 Develop便利帳
Chapter6 最新版の概要(libc)
Chapter7 libc便利帳
Chapter8 Appendix A 
Chapter9 Appendix B 

Naka附

で、す。品世正のアセンブラも68030だけでなく

68040のコードをアセンフツレで‘きるように

なっていただりにちょっと惜しい気もしま

す(その点はHASで卜分にカバーされてい

るので、なにも問!湿はありませんがい

それ以外の主な拡張は予約語の追加です。

害1]り込み|羽数宣言の予約語， プログラムカ

ウンタ間接アドレッシングをコンパイラに

強I"IJする予約語，それにMS-DOS上のコン

ノfイラ用に作成されたソースを簡便にコン

パイ ノレするための予約語です。

.HASの主な変更点

HASの最大の変更点もサポー卜する

CPUを追加したことです。従来は68000と

680101，ごけて守したヵf，68020，68030，68040が

サポートされています。 また，浮動小数点

コプロセッサ68881，68882はもちろんのこ

と， 68020専用のメモリ管理ユニット68851

までもサポートしているのは鴬きです。

また， ソースフ ァイノレの中で浮動小数点

の実数表記が可能になっています。

そのほか，より小さなオフeジ、エクトを出

力するための最適化機能の強化， ローカノレ

ラベノレの拡張などがあります。

.HLKの主な変更点
リンカ自身はCPUの依存度が低いため，

あとはスーパーパイザ、モードで動作する

プログラムのデバッグが可能になった点，

libcをリンクしたプログラムのデバッグに

対!志した点などです。

.'ibcの主な変更点

ノfグフィックスとともにいくつかの関数

の仕様が変更になったり，追加されたりし

ています。

'砂 マニュアルの概要 ‘ 
マニュアノレの章立ては表のようになって

います。 このマニュアノレで、は上述した変更

点が詳しく解説されています。ただし，こ

れTごけではX680xODevelop. & libcのマニ
ュアノレとして完全なものではありません。

あくまでも，第 1~!ìlのDevelop. と第 2 5!詳の

libcのマニュアノレを持っているものとして

話が進められています。今回， Developと

libcのマニュアノレ版が同時に発売されてい

ますが，これは，いきなりX680xODevelop. 

& libc Ilを購入する人への配慮なのでしょう。

なお， Chapter8のAppendixAには今回

大幅に拡張されたアセンブリ 言語の表記法

が， Chapter9のAppendixBには各ツール

のオプションスイッチと診断メッセージ，

アセンブラ疑似命令一覧， GDBコマンド一

覧，ライブラリ関数機能別一覧が掲載され

ています。

本 * 本

今回のX680xODevelop. & libc IIでXC

の立場がなくなってしまったというのが素

直な感想です。ただ， libcにはX-BASICの

ライブラリはあるものの，サポートしてい

るのがADPCM関係の関数のみなのでX-

BASICの関数を使うときはXCに頼ること

となり， X-BASICコンパイラとしてのf支

目はまfごf冬わっていません。また， libcのソ

ースはC言語で記述しであるので¥アセン

ブリ言語でライブラリを記述しであるXC

大幅な変更はありません。アラインメン 卜 に比べて生成されるコードのバイト数が大

の値を 2以外に変更できるようになった以 きくなるという欠点を持っています。そう

外はパグフィックスが主なところです。 いうわけでXCの生き延びる道は残されて

.GDBの主な変更点 いますが・・。筆者個人では生成されるコ

最大の変更点は，これも CPUの追加で ードの大きさが気になるのでライブラリだ

す。ただし， X68000とX68030だけを対象t けはXCのものを使おうと思っています。
しているようで，68000，68030，68881，68882 X680xO Develop. & libc II 2，900円(税込)
のコードのみの対応のようです。 ソフトパンク 8日3(5642)8101

X680xO Develop. & libc II 81 
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予定調和と決別する
Tan Akihiko丹 明彦
シミュレーションモデルを見直し，繰り返し実験を行っていく

まだまだ理解の及ばないところもあるが，やらないことにははじまらない

謎の暴走に頭を悩ませつつ，さき回もil!の挙動を制御するため突き進んでいく

Oh!X 1994.11 

今回も引き続き， ]11のコーナリングを扱う。事の
挙動としては前回とあまり変わらないが，予定調和

的な要素を排除したことによ って，より先につなが

るシミュレーションモデルになったと考えている。

なにか予定調和だったのか

前回取り扱ったシミュレーションモデルは， 「コー

ナリング=定常円旋回」を前提としていた。つまり，

ステアリングを切ることによって発生したコーナリ

ングフォース (F)と，車の質iJ:(m)と， 111の速度(v)

を，円運動の公式 rF=mv2/rJに代入して rにつ

いて解くことによ って旋回半径(r )と予想される

軌跡を求め，車体を移動および回転させていた。

これのEこが予定調和だったかというと， rステア

リングを切れば円旋回運動になる J !:いう結果を予

想してシミュレーションモデルを立てていた，その

姿勢が予定調和的だったのである。いまのうちはま

だそれでいいのだが， じきに 4輪ドリフトを取り扱

うようにしなくてはならなくなる。そのときに「ス

テアリング→円旋回モード」という構図だけで、は対

処しきれなくなる。そこで「ドリフトモード」など

を次々 t導入してプログラムをif文の塊にしてしま

うのであろう。モードを山はど設けて実事の挙動に

タコメーターが表示され.ちょっとは進歩したモデル

. . . 
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近づけるというアプローチを否定するわけではない。

ただ，車の挙ffijJは複数の現象が同時に発生しながら

複雑に決まっていくので¥モードで:j:11'していくと現

象の数が爆発しかねないのである。

ここは徹底的に現象の力学計算だけで押し通し，

望む車の挙ffij)を発生させてみたい。今回の場合でい

えば，タイヤ周辺に発生するカだけでl瞬間瞬間の事

の姿勢を求めて，ステアリングを切れば車の挙ffij)が

「結果的に」円旋回運動になるようなシミュレーショ

ンモデルを構築したいということなのだ。v回転に関する潤方程式
コーナリングを力学的に記述するうえで避けて通

れないのが，この回転に|刻する運動方程式である。

通常，車は剛体と考えてよい。「剛体」とは，簡単に

いえば，大きさをもった物体であり，大きさをもた

ない「質点」よりも扱し、が若干複雑になる。質点の

運動は平行移動とその速度だけ考えればよい(旋回

運動にしても，瞬間瞬間を捉えれば平行移動運動で

ある)が，剛体の運動は自身の回転運動とその角速

度をも考える必要が出てくる。逆にいえば，質点と

はこの回転運動を無視する目的で考えられた物理学

上の概念い、うこともできる。

・平行移動に関する運動方程式

平行移動運動を支配する方程式は，ご存じ，

F=ma 

a =dv/dt 

である(図 1)0Fは力， mは質量， a Iま加速度， v 

I.J:速度， tはl時五11である。dv/dtはvをtで微分した

ものである(単位i時間あたりの変化註)0 Fとaとv

はベクトノレで、表示することもできる(している)。

使い方は，質量mが与えられている物体にカ Fを

加えると加速度aが発生し，速度がaXdt増加する。

.回転に関する運動方程式

回転運動を支配する方程式は，



τ= 1 (dω/dt) 

である(図 2)。 τはトルク， 1 は悦性モーメン卜，

ωは角速度である。

剛体に回転運動を発生させるのはトルク Tで、ある。

トルクとは，力点に加えた力の大きさと重心から力

点までの距離をかけたものである。同じ大きさの力

でも，重心から離れた場所に力をかりたほうが大き

ないレクを与えることになり，より高速に物体を回

転させることができる。いわゆる「てこの原理」と

いうやって、ある。同じf勿{本て、も討品をもったほう力主回

しやすいのは， こういう理屈なのである。

慣性モーメン卜 Iは物体の回りやすきを示す量で、

ある。この値が小さいLt.c'物体は回しやすい。同じ
物{本でも，回転軸のとり方によって↑1'1'性モーメント

は異なる(図3)。角速度ωは，単位時間あたりの角

度の変化量である。さらにその単位時間あたりの変

化盆 (dω/dt)は角加速度である。vス刑ンクを切ったときの車の運動
剛体の運動について知識を得たところで，車の運

動を記述する。 といっても大部分は前回と問機の計

算である。奥なる tころは，旋回に|刻する部分であ
る。旋回運動は，前回は「旋回中心に対する回転運

動」であったのが r向心力による平行移動J 1: rト

ルクによる車体自体の回転」の2つの運動によって

表現される(図 4)。これに伴い，旋回半径と旋回中

心に除lする部分を削除した。

向心力による平行移動は次のようになる。まずタ

イヤから発生する力の，進行方向と垂直な成分を向

心力とみなす。次に，角速度から生じる遠心力を求

める。最後に，これらの差を車体の質量て告Ijったも

のを加速度として用いる。 トルクによる車体自体の

回転は次のようになる。まずトノレクから角加速度を

求め，dtをかけて角速度に加える。そして角速度に従

って車体を回転させる。

コーナリングの不安定性に関する考察

幸い，今回も車が一応、安定した挙動を示している

のだが，質量やコーナ リングフォース，それに慣性

モーメン卜などの諸定数の値を変えると，簡単に妙

な挙動をしたり恭走したりしてしまう。たとえば一

定の方向に旋回を続けると角速度がつきすぎてスピ

ン状態に陥って しま う。これはEうやら，数値的な

不安定性によるものではなさそうである。

トルクは車体を回転させるための力として導入し

た。しかし，このトルクの発生源は，あくまでタイ

ヤのコーナリングフォースである。これは私の推測

だが，タイヤから発生したトノレクが車体をタイヤの

舵角以上に回転させているらしい。物理的には変な

のだが，数古車シミュレーションの悲しさ， 1::'んなに

変な現象でも計算だけはできてしまうのだ。

じつはこのへんの事情は制動力でも同じである。

制動力はあくまで速度を殺すためのカであり，きち

んと働けば車は停止するのである。現時点では，市IJ

動力は進行方向と逆向きの力として計算されている。

たとえば前進しているときに制動力が強すぎると，

勢い余って後ろに走り出してしまうのだ。これは早

急に解決すべき問題といえる。

駆動力についても，現在のようないい加減な値で

なく， きちんとトルクカーブを導入する時期が近づ

いている。その前に， 4輪独立して路商を捉え，荷

重移動やグリップの度合いを計算することが必要だ。

図1 平行移動

F=ma 

図E 回転

一τ=Fl
τ=I(do/dt) 

図3 軸のとり方によって慣性モーメントは異なる

gb 

右のほうが回すためによりカを必要とする
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そうすれば，ホイーノレスピンのような現象も力学的

に実現でき，アクセノレターンなどが可能になってい

くことだろう。

教科書と現実のギャップについて

自動車の挙部jについて深〈知ろうと思えば， 自動

車力学の本を教科書 として読むことは不可欠である。

たとえば自IDiJ車のコーナリングのメカニズムひと つ

とっても， タイヤが向いた方向に転がっていくとい

うほど単品砲なものではないことがおわかりいたfごけ

たこ1:.1:.思う 。

しかし，自動車力学の本を読めばドライピングシ

ミュレーショ ンプログラムが簡単に書けるかといえ

ば，そんなことはないのも事実である。

図4 コーナリングフォースと駆動力による平行移動および回転運動

84 Oh!X 

(A)タイヤからのカ

前舗の駆動力

前繍の
コーナリング
フォース

(8)カによる運動の綿子の変化

1994.11 
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理由のひとつは，微分方程式で記述されている運

動方程式を， リアノレタイムシミュレーションの場に

持ち込むための手法。 まあこれは大した問題ではな

い。 lフレームあたりの表示時聞をdtとみなして近

似的に税分してしまえばいい。微分方程式の解き方

としては単純だ。 まだdtが大きな場合は安定させに

くいという問題があるが(いわゆる陽解法で解いて

いるため.dtが大きい t解が発散する)。しかし，結

果オーライということで，大きな問題にはなってい

ないようで、ある。

さらに，なんといっても自動車カ学の木で扱われ

ている個々の現象が，基本的に単体でしか分析され

ていないうえに，ほとんどが定常状態を基本として

書かれていることにある。もちろん，数式を使って

解析的に記述しようとすれば， そうせざるをえない

のだが，現実の車の挙動，特に νーシングカーの挙

IDiJは複数の現象，それも過渡現象の塊なのである。

たとえばコーナリングにしても，教科書ではコーナ

リングフォースの発生は「ある程度の速い速度で前

方に走っている」状態を想定しているが，いざ実際

のシミュレータを書 く段になると，極低速や後退，

さらには横走りという状態にも対応できるように書

かなくてはならない。 その問も絶えず外乱要因はあ

るわけだし，すべての要素を同時に計算している現

状ではEんな怪現象が起きても不思議で、はない。事

実，デバッグ途中は謎の恭走(プログラムの暴走で

はない，文字どおりの暴走)やスピンにも悩まされ

ている。 まだコーナリング しか扱っていないこの段

階でである。

いまのtころ，教科書から使えそうな記述を抜き
出しつつ，ある程度の不正確さを党悟のうえで適用

しているのが現状である。破綻しないことを心の底

から祈りつつ，今回はここまで。

力学シミュレーションに関する補足事項

前回，力の単位として rNJを基本単位として使い，

rkgfJは派生的に用いていたが，実は自動車工学の世界

では，カは rkgfjを基本単位としている。したがって

私のアプローチは，少なくとも自動車シミュレーシヨ

ンを行う人たちの問では異端ということになるらしい。

学問の世界ではこういう作法についてけっこう流派
があるものである。確かに高校物理レベルの知機だけ

で無の状態から理解しようとするのであれば.MKS単

位系で統一するのが美しくはある。しかし.実践経験

に根ゲした実用的単位系で自動車力学の体系が機成さ

れている以上，逆らうのは無意味でーある。

とはいうものの，こういう事実は頭の中に入れてお

くだけにして，プログラムはとりあえずMKS単位系で

書き続けていこうと考えている。

なお，本文での解説は単位系によらない書き方にな

っているので，単位系を気にするのはプログラムを記

述するときだけである。
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1・/・
2: * tdrive.h 

3 ・ ー車正渦作tテキスト画面}
k ・ Jul. 1994 - Aua:. 1994 丹瑚摩(Oh!X 1 
も.‘2
6 : 
7・'ifndef TDRIVE H 
8: 'define TDRIVE H 
9: 
10: 'include <slash3/s1math.h> 
II 

12: 'define N POINT 800 
13: fdefine N OBJECT 4 
14 
l5・ /. JIl位車検(11:作1./ 
16: 'define HOUR *3600.0 μ 時間./
11: 'define KM ・1000.0 1*キロメートル./
18: 'define K門PH ・(1.0 KMI/( 1.0 HOURI/'キロメートル軍将./
19: 'define _KMPH ・(l.0 HOURI/( 1. 0 KMI/' キロメートル聾a寄にする事/
20: 'define Q 9.8 ハ重力加適度./
21 ・defineKGF ・G /.キログラム量./
22: 'define DEG ・(M_P)/180.01 ハ庄村
23: idefine _DEG '( 180目。川司PII μ 度にする./
24 

25: /* SLASHとの量さE姐・ノ
26: tdefine SLASHUNIT *0.01 μSLASH単位./
27: Idefine _SLASHUNIT *100.0 j* SLASH単位にする・J
28: 
29・typedefstruct _CarSpec I 
30: douhle width; / *'ボディ金制・/
31: double lengthi 1*ボディ全E ・/
32: douhle heigh乞; /事ボディ金高./
33: double f'shaft; 1* Fホイール輔り
34: double I'shaft i 1* Rホイール姻 W
35: double fwidth j 1* Fタイヤ帽./
36: double fradiu8 j /1・Fタイヤ半径・/
37: double rwidth; 1* Rタイヤ細・/
38: double rradiu・; 〆・ Rタイヤ半径・/
39: double wheelbase; /* ホイ-1ドミース./
4s: double 8teerina:ral孟0;
41 内ステ7リング悟載(マウスX堕援と舵角配制係}・J
42: int frontdriveo /・匝INI匝動・/
43・ int reardrive; /. f量怯駆動り
44: double 11; /・仰端から量心までの慌雌り
刊 double 12; 川惜鯵輔iIJ・ら量心まで荻漉鑓 W
46: double m&88j /.質量t単位はkgl ./ 
47: doub1e ibeta; /事情性モーメントi単位はkgf.m/s'21 ./ 
48・1CarSpec; 
49 
50: typedef struct _Carlnfo ( 
51: VECTOR3 b; /. 1II体め位置./
52: VECTOR3 ba; 川車体の韮陛吋トル{α翰1./ 
53: VECTOR3 bb; /・車体的基島ぺヲトル(s軸) ./ 
54: VECTOR3 bc j μ 車体の基庖何?トル(r紬} ・/
55: VECTOR3 dirj /.車体連行方向・/
56: VECTOR3 dirf i /事タイヤ進行方向F賄 W
57: VECTOR3 dirr; ノ・タイヤ進行方向後抽・/
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-リスド1 TDRIVE.C (参考)

-リスト2 DRIVE.C (参考)
): /・
2: * drive.o 
3: *車の動作
4:'  Jul. 1994 -Sep. 1994 丹咽車(Oh!XI
5: ・/
6: 
1: 'define 10C9 INLINE 
8: linolude <100・lib.h>
9: 'include <・tdio.h>
10: 
11: 'inolude 
12: tinclude 
13: 'Lnclude 
11:・inolude
15: tinolude 
16: tlnclude 
17: linclude 
18 
19: 'include 
20: finolude 
21 : 
22 :川量高速度{にぜ¢崎瞳肋を計置するた11>1./ 
23: 'define MAXSPEBD 
24: 'define MAXSPEBOR 
25 : 
26: /.鈍国軍動に関する定敏または近似式宰/
21: 'define CORNERINGFORCBF(C) 
28: 'define CORNERINOFORCER(C) 
29: 'define MASS 
30: 'define DRIVBFORCE 
31・'defineBRAKEFORCBF 
32: 'define BRAKEFORCER 
33・
34: /・慢性モーメント{単位はk8f.'<<1/・'21 ・/
35: 'define IBETA 
36 : 
37: /・にぜローリンゲ/にせピヲチング./
38:・defineROLL (3.0aM_PI/180) 
39・deflnePITCH (1.5'M_PI/1801 
40・'defineHEIGHTRATIO (0.0) 
41: 
42: int ontime i 
43: double dt; 
44: 
45・ /. .の情報./
46: extern Control control j 
47: extern 込nt ph8se; 
48 : 
49: /1・'7 ~ -ルドと薗突判定ポリゴンの貰悼はtcource.cで宜冒されTいる・/

〈・lBah3/alaohlib. h> 
(olaah3/addprim. h> 
<slaah3/0heok. h> 
〈・ la8h3/ '~1medifferenoe. h> 
"almath2.h" 
(alaah3/perfllon. h> 
<a1aah3/doublebuffer. h> 

5B: extern. SLPOLYGONLIST ・0011ide_polYlonli at; 
51: extern SLPOINTLIST tcollide_pointl1at; 
52 : 川フィールドの衝突事Il~白骨輔の寓惇はtdrive.cで宜冒されてい晶り
53・externCHBCKHIFOLIST ・collide_checkinfoliat;
54 : 
55: void oheckco11iaion( CarSpec・oa，Carlnfo aol ) 
56: I 
67: int 1， r)'， rdj 
58: double 1 i 
59: VBCTOR3 v; 
60 : 
51 : μ 検察起点り
62: lIoe.1evect.or( v， -(oa->hellht)ao.6， ci(l-phaael.bb ); 
63: addveotor( v. v， ci[l-phaoeJ.b )j 
64: i: cheok・2( "ry， &:.rd. col1ide_checkinfoliat， (in色)(v[0) 司 SL

ASHUNtTI， (Int)(v[)) _SLASHUNITI， (Intl(v[2) _SLASHUNIT) 1; 
65: if ( i :: -1 ) returnj 
66: /・.にぶつかったら前品拭厳に戻す・/
67・ if ( collide_polygonliat.->p01Ylon [i 1. palet ::= TP _BACKGROUND 

) ( 
"tdr孟ve.h" 
"textoolor.h" 

(200.0 KHPH) 
(20.0 KMPH) 

68 : 
69 : 
70・
71 : 
72 : 
73: ) 
74: I・射しい位置(y直悔のみ聾わる) 1/ 
75: o1[1-phsoel.b[11: (double)r)' SLASHUNIT; 
76: /1・面法舗を求串τ斬しいβ軸とする./
17: v(0):= -(doub1e)collide_checkinfoliat->ci[i) .8; 
78・ v( 1) : -(double)oollide_checkinfoli・色ー)01[1). b; 
79: v121:= -(doub1e)oollide:checkinfo11at->ci(ii.c; 
80・ normallzeveo色。r( oi( 1・pha.ae}.bb，v ); 
81: /1・断しいγ触(繍正前のγ鋤から新β組成分を取り除いて正規化したもの) ・/
82: 1 = dotproduc色( clf1-phaae).bb， oi{l・phaae1 • bc ): 
83: 80aleveotor( v， 1， oi{l-phsae).bb ); 
84: aubveotor ( v， 01 (l-pha・eJ.bc， v ): 
85: norma1izevector( ci[l-phaael.bo， v ); 
86: /・斬しいa嶋{斬β"と新rliの#繍1./ 
87: orosaproduct( ci[1-ph8ae).ba， 01[1・phase).bb， 0五[1-phaaeJ. bo 

oopyvector( oi{l-phaael.b， oi(phaae}.b ); 
。opyveotor( 01 (1“phaael.ba. ol[phaae).ba ): 
oopyvector( cl(1-phaae).bb， oi(phaaeJ.bb ); 。opyvector{ oi(l-phasel.bc， cl(phaael.bc )j 
return: 

(20.0 KOF 'C・ao08(CI _DEO) 
(40.0 KGF・c・8008(C) _DEO) 
( 500.01 
(400.0 KGFI 
(500.0 KGF) 
(250.0 KGFI 

(100.0 KGFI 

川崎l!./ 
/1時撞./ '

 

n
 
r
 
u
 
t
 
e
 
r
 

8
9
@
 

8
8
9
 91: void ini tCo.r ( CarSpec・0・，Carlnfo 'ci ) 92: ( 
93: ca叶 width :: 2:0; ，.ボディ企個り
94: c・ー>lenath ::;‘.0 i '*ボディ金量・J
95: ca-)helahl:: 1.2j /'ボディ金高./

ハードコア3Dエクスタシ- 85 



八一ドコア3Dエクスタシー(第四国)

96: 
97 
98 : 
99: 
109: 

1・2・
192 
103: 
104 : 
195・
106: 
107 : 
198・
189: 
118: 
111 : 
112: zerovector( 01→b ); /・位置(ワールド直鰻} ・/
113: aetveotor( oi→b.. 1.0， 9.0， 0.0); '*革昏ザトル(a帽}り
114: aetveotor ( 01ー>bb， 0.0， 1.札 0.0 ); /.革磨ペヲトルtβ輔) ./ 
115: ae色vector(。ト>bc， 0.0， 0.0. 1.0 ); 川基般サトJ~( Y輔i・/
116 : 
117目
118 : 
119 : 
128 : 
121 
122・
123 
124 : 
125 : 
126 : 
127 : 
128: 
129 : 
138・
131 : 
132: 
133 : 
134 : 
135・
136 : 
137 : 
136 : 
139 : 
140 : 
141・
142 : 
143 : 
144 : 
145: 
146 
147 : 

1‘8 : 
1・g:
150 : 
161 : 
152 : 
163 : 
154 : 
155 : 
156 : 
157 : 
158 : 
159 : 
169: 
161: 
162 : 
163 : 
164・
165: returnj 
166: I 
167 : 
168: void drive( CarSpeo・08.Carlnfo '01 ， 
169・1
179: 
171 : 
172 : 
173 : 
174 : 
175 : 
176・
177 : 
178: oi0;: I.ci(phaseJi 
179: 011;: l.o1(l-pbaaeli 
180: 
161: /・前面o.>>UIとの豊川
182: ontillle2 = ONTIHB() i 
183: dt = TI附BDIFF翠RBNCE(ont主me2，onti町e)110O.0j
184: ontime;: ontillle2 i 
185: 
186: /・ス予アリンゲ角./
187; 011ー)thet.a. = Idouble) ( 128-1 control. Glouaex) )" oa->at.eerinlrat. 
10) i 
188: 
189: 川タイヤ車両面知剛寓摘にタイヤ叫郎、ている古向I./ 
190: ・1=・in(011ー>theta); 00 = cos( 011暢 >theta ); 
191 :・0.1・veotor(wvl， -・i.ci0-)ba ); 
192: aoaleveotor( cil->revf， 00，010ー>bo ); 
193: addveotor( oi1-)revf， oil-)revf. wvl )j 
19・:
195: oopyveotor{ 011・>r・vr，010ー)bc ); 
196 
191: 
198: 
199: 
290 : 
201 : 
202 : 
293 : 
204 : 
205: 
206: ) 

oa・>hhaft = 2.3; /. FホイーJI伺り
e・->rahaft = 2.3; 川 RオイーJI帽・J
0・→fw1d凶 =9.3; /*Pタイヤ稲村
。.・>fradiua = 0.3; ，. Fタイヤ半径・/
。.・>rw1dth = 0.3j ，. Rタイヤ帽./
。a->rradiu・=0.3; "Rタイヤ半径./
0・ー>wheelba・e= 2.5; '*ホイー2ドミ-^./ 
。.ー》・teerinllrat10= 0.4 DBGj 

/・ 1テアリング係It(マウスX慶慣と舵角の関係i・/
。.ー>frontdrlve= 0; 川制舗副勘り
。a->reardrive= 1; /*櫨錨躍動./
。.ー>11:: 0・->whee1baae'0.5 j 川棚綿ーから量心までt膚菊川
。aサ 12:: oa→whee1baae*0. 5 i /. fo由伽喝量心まで配蝶../ 
0・ー〉・&a.:: HASS; ，・質量(単位l孟k.1 ・/
。.ー>1beta:: IBRTA: I・慢性老ーメント{単位はk.f.rA/8・2) ・/

8etveoto1'( oi->dlr， 0.0. 0.0， 1.0 1 i ・etvector(01->dlrf. 0.0， 0.0， 1.0 )j 
aetveoto1'( oi->d11'r， 0.0， 0.0， 1.0 }; 
.etveotor( 01->sidedi1'， 1.0， 0.0. 0.0 ); 
zeroveotor( oi->ve1 ); 
zeroveotor( 01->ve1f ) j 
28roveotor( oi->ve1r ) j 
sr.eroveotor( oi->rcvf ) j 
zeroveotor ( 01・>revr ); 
01->revdt = 0; 
01.・>revdr:: 0j 
01・〉・ot= l.O j 
01-)801' = 1.9; 
01・>cf:: 9.0; 。1->01' :: 0.0; 
cerove。色。r( 01->otf 'j 
zeroveOlor( 01->ofr ) j 
01・>drvf= 0.0; 
ci->drvr = 0.9: 
01ー>brk.f:: 9.0; 
ci->bi"kr :: 0.0; 
zeroveotor( 01->trki ): 
zeroveotor ( 01・>trkr); 
zeroveotor( 01->t1re ); 
zeroveotor( 01->t1ref ); 
ce1'oveotor( 01->t1rer ) i 
。1・>foroe= 0.0; 
。iー>ve:: 0.9; 
oi->vd ;: 0.0; 
。i->va= 0.0: 
01句 >0..01&:: 0.0: 。i->rp・:;e; 
。l..)th・‘・・ 9.1;。i->phi_fr:z: 0.0; 
。i->phl_f1:: 0.9; 
oi-)ph1_rr ;: 0.0; 
ci ー>phi_r1= 0.0; 
01 ・)atroke_fr:: oa-)fradiuB; 
。i同〉・troke町 f1:: o.・>frad1u8j
01->・troke_rr:: 08・)fradiusj
01帽〉・troke_rl:: 08-> fradiu8 i 
01 ・.>he1I1ht_fr= 0.0; 。i・>he1I1ht_fl= 0.0; 
oi->heilht_rr = IL 0 i 
oi-)hei"hl_r1 :: 0.9; 。i・)r011:: 0.0; 
oi->pitch = 0.0; 
ci->heiahtratio = HBIGHTRATIO; 

Carlnto・010. '011; 
double wd 1. wd2 i 
VBCTOR3 wv 1 ; 
VBCTOR3 v 1， v2， v3; 
int i. ry， rd: 
double 00， s1i 
1nt ont1.e2; 
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207 : 
208 : 
209 : 
219 : 
211 : 
212 : 
213 : 
214 : 
215 : 
216 : 
217: I 
218: 
219 : μ スリップアングル制まり
229: oi 1・〉・cf: dotproduct( oi1-)revf J 011・>dirt); 
221: 011・〉・01' = dotproduot( 011ー)revr，011->dlrr ); 
222 
223: 
224 : 
225 : 
226 : 
227 : 
228・
229: 
230: 
231: /・後退中砲場合・/
232: if ( (cil・)sof) < 0.0 ) { 
233: cl1-)8of =幽(oi!ー>90f); 
234: ooaleveotor( cll->revf， -1.0， 011ー>revf ): 
236・。il・)revdf= -1; 
236: ) 
237: if ( (0i!-)80rl < 0.9 ) ( 
238: 011ー〉・cr::ー(011-)80r); 
239: 8cllleveclor( oil-)revr， -1.0， 011ー>revr): 
2‘0: oi1->revdr ::・1;
241・}
242 : 

2‘3・
244 : 
245 : 
246 : 
247 : 
248: 

2‘9 : 
259 : 
261 : 
252 
253: 
254 : 
255 : 
256 
257 
258: /・にせピッチ./
259: oiJ->pitoh:: 0.0; 
260 : 
261 : 
262 : 
263・
264 : 
265 : 
266 : 
267 : 
268: I 
269: if ( cs->reardrive ) l 
279: 011・>drvrφ= (DRIVEFORCE' (MAXSPEED-(oi0ー)ve I ) /KAXSPBRD I ; 
271: /・にせピッチ./
272: oil・)pitoht= (-PITCH.(MAXSPEBD-(oi0・>ve) ) /MAXSPEEO) i 
273: ) 
27‘)  
275: if ( control. bakey ) ( 
276・ if ( c・ー>frontdrive ) f /・にせ駆動力./
277: oil駒 >drvf+= (-DRIVBFORCB' (NA.XSPBEDR-(ci0->ve) ) /HAXSPEED 
RI; 
278 : 
279: 
280: ) 
281: if I oa-)reardrive ) ( 
282: 011ー>drvr・=(-DRIVBFORCBI (MAXSPEBDR勾 (ci0-)ve)) /MAXSPEED 

R) ; 
283 
284 : 
285 : 
286: ) 
287 
288: 
289 : 
290: 
291 : 
292: 
293: 
294 : 
295 : 
295: 
297・
298: 
299: 
30b: 
301・
302: 
303: 
304 : 
305: 
306: 
307: 
308: 
309・
310: 
311 : 
312・
313 : 
314 : 
315目
316 

/・ fll臨白亜置・/
wdl :: (08-)12)'(010ー)omela)j 
8oalevector( 011ー>velr. wdl， ci0-)ba ) i 
addvector( o11-)velr， cil->velr， oi0->vel ) i 
it ( nor・a.lilteveotor{011->dirr， 011・)velr ) ( BP9 ) ( 
/・。opyveot.or( oi 1ー>dirr.ci1-)revr ) ;*/ 
。11-)revdr= 0j 
) .1・.( 。il・>revdr= 1; 

川タイヤ哨渇方I司と通行方1柚」撤した掲由
内積がわずかに1を上回ることがある
{コーナリンク"':J.:tース哨陣式出回目()I)削.Nを温す) ./ 
it ( (oil-)・ot) > 1.0) 011ー>.0(:: 1.0i 
it ( (011・).o() ( -1.0 ) o11...>.ot ::・1.0;
it ( (011-)80r) > 1.0) 011-)・or:: 1.0; 
if ( (oilω)80r) (ー1.0 ) oilー)80r;:・1.0;

ノ・タイヤ匝転方向のタイヤ通行方向に量直な成母./
80aleveotor( wvl. 011->80f， oil->dirf )i 
8ubveotor( oi 1・)otf，cil->revf， wvl ) j 
norlllalizeveotor( oi1・)o(f，oi1・)off ); 
80・leveotor(“vl，011-)・or，011・)dirr ) i ・ubveotor(011・>ofr，011ー>revr，wvl )i 
nor刷a11r:eveotor( 011・>ofr，011ー>ofr): 

/'・コーナリング7:tース./。ι1ー)of= CORNBRINGFORCBF( oi 1・>80f ) i 
80alevector( o11->off， 011->of， o11->ott ); 
011->or = CORNERINGFORCBR( 011・〉・or ); 
/'1f ( oontro1.mou8erb ) 011-)or .= 0.8;・/
aoaleveotor( 011->ofr， o11->or， o11->ofr ); 

/事駆動力・/
ci1-)drvf = ci1ー>drvr= 0，0; 
1f ( oontrol.mouserb ) ( 
If ( 08・)frontdrive ) ( 1*にせ駆動力・/
。il・>drvf+三 (DRIVEFORce*(HAXSPEED-(oi0->ve) ) /HAXSPEED) i 
/. にせピッチ*/
。i1-)pitcht= (-PITCH'(刊AXSPEED-(010・)ve))/MAXSPEEO) i 

/.にせピヲチ・f
oi1-)pitoh += (PtTC“* (MAXSPEEDR-(oi0ー)ve 1) /MAXSPBEOR) j 

/.にぜピヲチ./。11ー>pitoh += (PITCH・(MAXSPEEDR. (019・)ve)J/HAXSPEEOR); 

/.伽働力り
011-)brkf = oil-)brkr = 0.9: 
1f ( oon1智ol..ouaelb) { 
if ( (011ー>revdf) == 1 ) ( 
。11・)pitoh+= PITCH; /* にせピッチ./
011ー>brkf+= -BRAKEFORCBF; 
I else if ( (011・)revdf) :::・1I ( 
oilー)pitoh += -PITCH; /・にせピヲチ・J
。11->brkf+= BRAKBFORCEFi 
I .1凶.( 〆*oilー>revdf== o ・ノ
011ー)pitoh+= 0.0i /・にせピッチ*/
oi1->brk! += 0.0j 

lf ( (011->revdrl == 1 ) ( 
ol1->pitch += PITCH; /1・にせピヲチ・r
o11->brkrφ= -BRAKEFORCER; 
) elae if ( (011->revdr) == -1 ) ( 
。ilー>pitoh += -PITCH; /・にせピッチ・/
c11->hrkrφ= BRAKEFORCER j 
I elae { /・ oi1->revdr == 0・/
ci1-)pitoh += O.0j /.にせピッチ・J
oi1->brkr += 0.0j 

if ( (ci0・>veJ ( BPS ) ( 
oilー)revdf::: 0; 
cil->revdr :: 0; 
。il->pitch:: 0.0; 
cil->brkr ::: 0.0; 
ci1->brkf :: 0.0; 

/.押止中tややアドホヲク} ・/

86 Oh!X 1994.11. 
砂 マウスバッドを漢返しにしてf止っている/:， ゴムの函 なのでかえってマウスをi詰めた。

同ね 久夫(24)徳島県
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317 : 
318: 
319 : 
320: 
321 
322 : 
323 
324 : 
325: 
326: } 
327 : 
328 : 
329・
330 
331 : 
332 : 
333 : 
334 : 
335: 
336 : 
337 : 
338 : 
339: 
340・
341: 
342 : 川町鍋島D合力り
343: addveotor( ci1->tire， 011ー)tiret，oil->tirer )i 
34‘: 
345 : 川量行古向位向かって右刑事昨〈ヲトル・J
346: oro.aproduct( 011-)・idedir，ci9->bb， oi0・>dir ) i 
347 : 
348: ，・車体積方市の血織度事/
349 : 内側蜘D倒的文章伊遺心力的大事寄り
350: o11->fo['oe:. dotproduo色( cil->tire. ci1->aidedir ) + (08-)陥a・8)1: (c10-)omeio.)" (c孟@ー>ve)i
351: 011・)V8= dt'(ci1-)foroe)!(c・ー>mass)i 
352 : 
353: ，事 β軸周り白力のモーメント噌角速度の増骨*'
354: cll->omei8 = (010司 >omea:a)+ dt* ( -dotproduc色( 011・>trkfI 01 

@ー>ba.)・(08・)11} 
355 : 
356 : 
ibeta) ; 
357 : 
358: '*車体進行方向の血雌車事/
359田 ・4dl = dotproduct( 011ーHire，oi0ー>dir ); '*力由通行方向成分・/
360: wd2 = wdll (08ー>mase); μ 加速度り
351: '* b樋度に前回岬積層との量を制対IIf速度目増働、出品り
362: wdl = d色・wd2:
363 : 
364: if ( control.m.ouaelb ，，& ((ci0-)ve) ) 9.0) &.!. {(-wdl) >= (010 

ー)ve)) ) ( 
365: ，・ブレーキにより停止する瞬間{ややアドホック) .， 
366・ o11-)vd:: 0.0; 
367: cil-)v8 = 0.0; 
368: oi1・>omegIL:. 0.0; 
369 : 
370: 
371 
372: 
373 : 
374 : 
375: 
376: } 
377 : 
378 : 
379 : 
380 : 
381 : 
382 : 
383: 
384 : 
385 : 
386: } 
387 : 
388: 011ー)rpm= (1n包}((oll-)ve)・25.0_KMPH); 
389: lf ( (011ー)rpm) > 7500 ) 011ー)rpm= 7500; 
390: lf ( (011・)revdf) == -1 ) 011ー)rpm= -(011白 )rplD)i 
391 : 
392: 011ー>r011= ROLL*(cil-)foroe)/(100目oKGF) i /*にせロール*'
393: if ( 011ー)roll< -ROLL ) 011ー>r011 = -ROLL i 
394: if ( cilー>r011 > ROLL ) ci 1ー>ro11 = ROLLi 
395 : 
396: 
397 : 
398: 
399 
400: 
401 : 
402 
403 : 
404 : 
405 : 
406 
407 : 
408・
409・
410 
411: 
412 : 
413 
414: 8calevector( wvl， -・iJ oi0・>ba ); ‘15: ・oaleveotor( 0孟lー>bo，00， 010ー)bc ) i 
416: addveotor( 011・>bo，oil->bc， wvl ); 
‘17: 
418: oopyveotor( oi1->bb， oi8->bb)i 
‘19 : 
420: /*衝突チェヲヲ・/・21: cheokoollia1on( 08， ci ); 
422: 
423 : 川検車超点*'
42・80a1evector( wvl， -(cs->hei.ht，・0.5，011・>bb， j 

oi 1・〉。阻eaa:;; 0.0; 

c10->revdf :;; 0j 
010->revdr :: 0; 
。10ー>pitoh:;; 0.0 i 
。10ー>brkr:: 0.0; 
010ー)brkf= 0.0; 
。10ー>omela:;; 0.0; 

，.糊伽トラクシヨンり
'Wd1 = (0主I-)drvf) + (01 1-)brkf); 
i1' ( (oi1->revdf) == -1 )・.dl :;; -wdl i 
8ca1evector( cil->trkf， wdl， 011・>revf ); 
，. '*船合力り
addvector( oll->tiref， 011僧 >trkf，o11->off 'i 

，. 抽咽配。トラクション.，
・"，dl :;; (o主l->drvr)+ (ci1->brkr】;
if ( (011ー>revdrl == -1 ) wd1 :;; -wd1 j 
Bcalevector( c11->trkr， wd1， oi1ー>revr ) i 
/・値絡の合力・/
addve。色。r( oi 1->t1re['， 0主1・>trkr，o11->ofr ) i 

-dotproduct( cil-)off ， 010ー>bo )*(08->11) 
φdotprcduct{ oi 1->0(1' ， 010ー>ba 1*(08働>l2} )'(0・ー〉

010・>vd= 0.0; 
。i0->V8= 0.9; 
。i0->omela:;; 0.0j 
) elae ( 
内通常のh醐随り
011ー>vd= (010ー>ve) φ dt・旬d2;

/・車体由温度・/
aoo.1eveotcr( oil->vel. cil->vd， oi0->dir ) i ・oalevector( wvl， oi1ー>V8，oil->sidedlr ); 
addveotor( oi 1ー>ve1，oilー>vel，wvl ) i 
ciI->ve = normalizeveotor( 011-)d孟r，0孟1・>vel ) i 
lf ( (o11-)ve} ( EPS } ( 
011司 >ve= 0.0j 
copyveotor( oil->d1r， 010ー>bo ) i 

if ( (oll-)ve) ( EPS } ( 。opyveotor( oi 1->b ， oi0ー>b ) i 
。opyveotor( oi 1ー>ba，010ー>ba ) i 
copyveotor( 011ー>bb，oi0ー)bb }; 
oopyveotor( 011ー>bo，c10ー>bo ) i 
} .1・e ( ，・進行*'
'*車体を回転す晶・/。o = 00・( (011ー>ome.a)*dt. ); ・1= ain( (011ー>oJlela)傘dも);
f・位置ベクトル・J
aoaleve。色。r( wvl， dt， 011ー>vel ); 
addveotor( c11->b， c10ー>b，wvl 1; 
'*基陛吋トルはそのもの組版する・J
/. bb(β軸}は腹因遺跡では変化しない・J
8oalevector( 制vl， co， c10・>ba }; 
80aleve。色。r( 011ー>ba，81， 010・>bo ) i 
addvector( c11->ba，。孟l->bB，wvl ); 
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425: addvector( wvl，材vl，011->b ); 
426: 1 = oheoka2( 8t.ry， 8t.rd， oo111de_oheckinfo11st， 
_SLASHUNIT)， (int}(wvl(l) _SLASHUNIT)， (Int)(wvl(2) 
427 : i f ( 1 !: -1 } ( 
428: '*慮。司円かったら削の拭鯛に戻す*'‘29: 1f ( oo11ide“polYlon1 18t->polY1，on( i 1. pa 
UND } I 
430・
431 : 
432 : 
433 : 
434 : 
435: 
436 : 
437 : 
438 : 
439 : 
440: 
441: 

‘42: 
443 : 
444: 
445 : 
446 : 
447 : 
448: 

4‘9 : 
450 : 
451 : 
452 : 
453 : 
454 : 
455 : 
456 : 
457 : 
458 : 
459 : 
460 : 
461 : 
462 : 
463 : 
464 : 
465 : 
466 : 
467 : 
488: /1タイヤ由高S・J
・89: 川町左・/‘70 :・oa1・veotor( vl，・(00司 )f・h・ft)/2，011・>ba )i 
471 :・co.leveotor( v2，ー(08司 >frad1ua)，011-)bb ); 
472: 80aleve。色。r( v3， 08-)11，011ー)bc ); 
413: addvector( wv1， 011ー)b，vl ); 
474: addveotor( wvl・wVl，v2 ); 
475: addvector( wvl，制vl，v3 ) j 
476: i = oheok・2( 6.ry， &.rd， 0011 ide_oheokinfoliat， (1nt) (制vl(0)
_SLASHUNIT)， (int){wvl(l1 _SLASHUNIT)， (intH制v1[2] _SLASHUNIT) )j 
477: 011ー)helah色 f1 = r1 SLASHUNIT j 
478: if(I::-1}( 
479: oi1->atroke_rl = (08ー>fradius); 
480: 1 else I 
481: 011ー〉・troke_rl= (rd SLASHUNIT) 1 (ci 1ー)bb(1})i 
482: } 
483: ，.前右・/
484: oOB1evector( vl， (o8->fahaft)/2， oil->ba ); 
485: 8oalevector ( v2，向(0・ω>fradiua)，oi1-)bb )i 
486: Boalevector( v3， 08->11， 011司 >bo )i 
481: a.ddveotor( wvl， 011ー>b，vl ) i 
488: addveotor( wvl， wvl， v2 )j 
489・ addveotor( wv 1，ωvl， v3 ) i 
490: i = oheck82{ &:'ry， &:.rd， 001lide_oheok1nfoli・t，(Int}(切v1(0)
_SLASHUNIT)， (int)(wvl[l) _SLASHUNIT)， (1nt)(wv1[2] _SLASHUNIT) )j 
491: oi 1ー>heiaht_fr，= ry SLASHUNITj 
492: i f ( 1 :: -1 ) ( 
493: c11ー〉・lroke_fr= {o&ー>fradiu8} j 
494: I e18e I 
495: 011-)・troke_Cr= (rd SLASHUNIT)傘(oil-)bb(I)}; 
496・ 1
497 : 川他友り
498: Boa1evector( vl， ・(0・ー>fahaft)/2，oil->ba }i 
499: Boalevector( v2，ー(08ー>fradiua)，oil->bb ) i 
500: acalevector ( v3， -caー)12，o11->bo ): 
591: addvector(ωvl f oil->b， vl ) j 
502: addveotor ( wvl・“v1，'12 ) j 
593: addveotor( wvl， wvl， v3)j 
50‘ 1 = oheckB2 ( &ry， &:.rd， oo11ide_oheokinfol ist， (int) (wv1 (0] 
_SLASHUNIT)， (1nt】(wv1{l] _SLASHUNIT)， (1n色)(吋vl[2J _SLASHUNIT) }; 
505: c11・>heiaht_r1= ry SLASHUNIT; 
506: if ( 1 :: -1 } ( 
507: oi1->atroke_1'1 = (08-恥>fradiua) i 
508: ) e1.e ( 
509: 011ー〉・もroke_r1: (rd SLASHUNIT}*(cll-)bb(I)); 
510: } 
511 川惜古川
512: aoa1eveotor( vl， (oo->fahaft)/2， oil回 >ba ) j 
513: ooalevector( v2，噂(08ー>fradius)，c11・)bb 】;
614: 80alevec色or( v3， -0・->12. 011ー>bo }; 
515: addv・otor( wvl， c11-)b， vl 】;
516: addveotor( wv1， wVl， v2)i 
617: addv‘~otor (・<4v1，wv 1， v3 ); 
618: i = oheoka2( 6.ry， 8t.rd， oolllde_cheokinfol孟at，(int)(wvl(01 
_SLASHυNIT)， (in包)(wvl(1)_SLASHUNIT)， (int)(ωvl(2J _SLASHUNITI }; 
619: cil-)helaht_rr = ry SLASHUNITj 
528: i f ( 1 :: -1 } I 
521: 011拘〉・troke_rr= (oa->frad1ua) j 
522: } else ( 
523・ 0，11・〉・troke_rr= (rd SLASHUHtT)・(cilー)bb(I)); 
524: } 
525・ 1
626: phaoe = 1‘ pha・e;
527: 
528: return: 
529・}

'*騎しい位置(yll揮のみ変わる}*' 
01 l->b( 1) = (doub1e)ry SLASHUNITi 
'*薗法線を求串τ斜しいβ"とする・/
wvl【0) :・(double)0011ide_check1nfoliat->ci [i]. a i 
wvl ( 1] = -(double )coll1de_cheok1nfolist-)01 (i 1. b: 
wv1{21 = -(double)ooI11de_cheokinfolialー>ci{iJ .0; 
norlla1ir;eveotor( o11-)bb， wvl ) j 
'*断しいγ柿t縞正朗のγ馳から鮪β軸成分を取り鰍いて正処化したもの)・/
wdl = dotproduot( cil-)bb， 011・>bc ) j ・oaleveolor(“vl， wdl， 011四 )bb }; 
subveotor( 制v11 011->bo， wv1 )j 
norma1izeve。色。r( oil->bo， wvl ) j '* 車両しいa輸{続p，*と鮪γ舗の姉繍} り
oro8oproduot( 011崎 >bo.，oi1-)bb， cil->bo ); 

/傘タイヤ晴湯川
wdl = (cil->vd)ldtl((uouble)lcil->revdf))i 
，.前左り
wd2 = (-8i・(c8->fahaft)/2令。。・(os-)ll} - (C8-)1I))φwd1: 
011-)ph孟_o: 010ー>phl_fl + wd2/ (08-> fradiua) j 
，.前有志f
wd2 = ( 81 ・0・ー>fahaft/2 φ co'(08-)11) - (08勧 >11))+ wdl; 。il->phi_fr = oi0ー)phi_fr+ .，d2/(c~->fradiuo); 
wdl = (oil->vd)・dtl( (double) (011司 >revdr))j 
パ{鈍り
wd2 = (-8i・(08->r・haft)/2-c。・(08・>12) + (0・ー>12}) φ wd1i 
oil->phi_rl = 019ー)phi_rl+ wd2/(08-)rradiuB) i 
川俊吉り
wd2 : ( ・i・。a-)rahaft/2-oot(o・・)12)+ (0・ー)12)) φ ‘4dl ; 
011・>phi_rr= 010ー>phi_rr+ wd2/(c・ー>rradiuB) ; 

惨いま ー需ほしい もの 0 ・それは単位。 いま 一番い らな いもの ー それは試験。 111{立がほ

しい よー。 伊I軒 尚幸(19)山形県 ハードコア3Dエクスタシ- 87 



八一ドコア3Dエクスタシー(第13回)

SIOE B 

自動車工学入門
Yokouchi Takeshi横内威至

いよいよ自動車工学の分野へ足を踏み入れる

そこで，車の姿勢制御に活躍するサスペンションに焦点を当て

その仕組みから車の挙動を探っていく

88 Oh!X 1994.11 

最近「リッジレーサー 2J が而白い。路而がifl'り

やすくなっている， というより，滑っていてもなせJ

か姿勢変化のための力がかけられる驚異のグリップ

がたまらない。コーナーをクリアするときに 1回転

スピン(? )していくのがトレンドだ。fごけc-，な
んか車を運転してる感じじゃないよな。現実にはあ

んな運転ができるわけないからね。そんなわけで，

ということでもないが， 自動車工学， というより力

学の理解針案めていきたい。まあ，独学なのでもし

かしたら理解ではなく誤解が合まれている危険性を

秘めているが。

いままでに丹氏が行ってきたように， ドライピン

グシミュレータを{宇ろうとすると，いろいろと面倒

なことが多い。また，最終的にアセンブラで記述す

るつもりなのでリストの掲1械は非常に!殺しい。いろ

いろとプログラムを溜め込んであるのだが， それだ

けでもかなりの立になってしまっているのでどうし

ようもないだろう。とりあえず，混論だけでもしっ

かりと確立できるようにしていこうと思う。

ドライピンク守シミュレータ tいうからには， lliの
挙jJjjJをできる限り再現させな〈てはならない。 その

ためには数式で車の挙重)Jを表し，あらゆる設定を数

f直によって行う必要がある。 まずj先い，'f，す必要があ

るのは，挙lliJJ自体。次に，挙動に|品lわるパラメータ

のうちまとめられるものはまとめ，いらないものは

省いていく 。 どんなものをノfラメータとして扱うべ

きか， これをしっかりと考えなければならない。

たとえば，エンジンであるが，鍬2もし考えると シ

リンタ守ーだtかマニフォーノレドfごとか，あらゆる構
成部品の彬響を考えなければならな L、。 しかし，実

際の走行に必要なパラメータ I.:J:阿転数やトル クと

いった，'f，)Jに関するデータである。当然，セ ッテイ

ング{~よ っ てこれらのグラフは変イヒするが， それは

セァテイ J グを変化させた tきに蒋計算してグラフ

を作ればい L、。エンジンセッテイングのノfラメータ

が100種類あるとしても，走行'-1'に必妥なパラメータ

はほんの数種類ですむ。

まずは，この数種類のパラメ ータ，走行に関わる

最低限かつ最大限に簡略化したパラメ ータを見つけ

，'1'，すことが重要な目的となる。このあたりのノfラン

スを極力重視したい。サスペンション，ブレーキで

の変化，荷重移動によるグリップの変化，そ れによ

るテールスライドやドリフ トなんかはセッテイング

しfごし、でどうにでも変化させられるのが望ましい。

4輪接地モデルのための準備

車の挙lliJJをとらえるとき，基本的tこは重心の運動

方程式と姿勢を考えることになる。ただし，こ れは

特異な状況での話である。 というのは平面上，常に

道路が平面てあり， しっかりと 4輪が地面についた

状態での諮なのである。当然， そのような状況が望

ましいのだ、が， trしろそうでない状況のほうが多い。

坂道であれば前後のタイヤにかかる術重移動を計算

しなければならないし，加速，減速でもそうだ。当

然，コーナリングならば遠心力に よって姿勢が崩れ，

しっかりと荷重移動を計算しなければならない。

まず車を走らせるためには，なにを考えればよい

のだろうか。基本的に事は，アクセノレを踏み込めば

加速し，ブレーキを踏めば減速する。どういうこと

かというと，アクセノレでエンジンの燃料l噴射量，回

転数をおめてタイヤに駆動力をイ宇らせるこ とであ る。

ブレーキはタイヤの回転に力を加えて止めようとし

て制動力を作らせる。この駆動力，そして制動力 を

地而から車体に伝えるのがタイヤの役割だ。

ては，悪質なデコボ、コの道路ではタイヤは Eう

なってし、るだろう 。 もし車体にタイヤが固定されて

いれば，場合γよってはタイヤが地面に接していな

い状況も F包こり得る。当然，そのようなタイヤから

は車の挙却'J{余化を与える力は一切消し去られてし

まう 。lI'!としては 4申命からしっか りとブJを受けるこ

とが望ましいし，下手にどれかのタイヤが路面から



離れてしまえば，車は危険な挙初jを起こすことにな

りかねない。

そんな危険な状況を回避するため，車にはタイヤ

からこれらの力を可能な限り有効に伝えられるよう

に，車f本とタイヤの聞にノfオ、のようなシステムが

入っている。これがサスペンションである。 4輪と

車体の姿勢を考えるには， このサスペンションの役

割をしっかりと把握しなければならない。

サスペンション

いろいろなシミュレータが，サスペシションの効

果密取り入れていないことに気づいているだろうか。

コーナーではロ ーノレしないし，当然タイヤが浮き上

がるようなこともない。サスペンションが強烈に硬

い， といってもやっぱり無理がある。確かにサスペ

ンションのような複雑なシステムは考えたくな t、。

車体とタイヤの間にスプリングがあり， そして 4本

とも独立しているので， もし真商目に考えれば非常

に複雑な方程式を組まなければならないからだ。

簡単なモデノレとして，パオ、の上下にオモリをつけ

たものを考えよう。上のオモリを固定し，下のオモ

リを号|っ張って離すとパオ、は上下に減衰振動を繰り

返す。そして，スパッと上のオモリを}llUし，下のオ

モリだけを固定すると，今度は上のオモリを基準と

して減衰振動を起こす。さらに，上下のオモリを一

切回定しないときにはEうなるだろうか。高校以上

の方ならば覚えているかもしれな L、。物理が嫌にな

る分野のひとつであり，途中計算は被雑を極める部

分て、ある。サスペンションはまさにこれの応用で¥

上のオモリに相当するのが車体。パオ、はそのオモリ

の4カ所につけられ，タイヤや路而の影響が下のオ

モリに相当する。こんな異常なモデルは毛足悪を究め

る大学入試でも見掛けないであろう 。

では省くことにするか? いや， まずは考えてみ

なければならない。サスペンションは車の挙動にお

いて重要な働きをもっているのだから。

サスペンションの効果は，実際に車に乗っていれ

ばす?にわかる。「乗り心地」なんてのはサスペン

ションの効果そのものであろう。「軟らかい」サスペ

ンションならば，段差を乗り越えるときに衝撃が小

さしフワッと乗り越えていく 。逆に「硬い」サス

ペンションならばカ、、ツッと大きい街古典ととも( ，瞬

間的に避える。高級なリムジンだとかは快適〈よ乗り

心地が要求されるため，当然衝撃が弱くなる ように

作られるだろう 。スポーツカーならば常l路上の状

況が把握できるよう， そして長い間車体が不安定に

揺れる状況を嫌うためにも硬めのサスペンションが

採用されているはすソ二。このように「硬いJ r軟らか

し」のような表現がなされるが，笑際には Eのよう

なものであろうか。また，それによって釆り心地以

外にどのような変化が起こるだろうか。大体，釆り

心地とはどのような影響で感じられるものなのだろ

うか。

サスペンションについて詳しく調べれば，それだ、

けで 1-1111の本になるほ Eである。莫大な量になって

しまうのでそこまで詳しくは扱わない。 しかし，細

かい挙動こそセッテイングの妙味。可能な|浪りの影

響を取り入れるためにひととおり考えてみよう。

まず，サスペンションの役:割をはっきりさせてお

くと，

1 )車体姿勢を作る

2 )タイヤを桜上也させ， トラクションをイ乍る

3 )外力の彬響ーなど，衝撃をl吸収する

などが考えられる。このうち，シミュレーションで

特に重要なのは 1)と 2)0 3)に|到しては取り入れ

ることが難しい。パオ、によって衝撃を吸収するのだ

が，現在可能なシミュレーションでは lターンにか

かる周期が特定できない。減衰振動のシミュレー

ションということになるのだが，滑らかな変化を見

ゼなければかえって気分の悪いものになるであろう 。

地面に固定したモデル

まず，簡単なモデノレの事をいろいろな場所に置く

ことを考えよう 。

たとえば図 Iのような状態である。水平な道路に

図1 重心と荷重

与(惚)与(匂)

前輪と後輸に等しい荷震がかかる。

51 DE 

さらに左右輸について，童心が中心ならば千(同)ずつの荷重となる。

重心が前輪と後輸の問
I 2の距離の点。

÷M(kE) ÷M(同)

前愉 1;圭輪に 2 Iの配分で荷量がかかる。

前後ともに悶じパネなら前輸の沈み方は後輸の2f音になる。
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ハードコア3Dエクスタシー(第四回)

図3 サスペンション

(a)独立懸架

a 

事を置けば，理想的な重量配分となり，姿勢につい

ては理解しやすい状態となる。サスペンションがす

べて同じならば重心の位置によ って自然な姿勢にな

るで.あろう。

次は図 2であるが，サスペンションで前後がつな

がったようなモデルは切り捨ててしまってかまわな

い。おそらくそんな車は存在していないと忠、う。前

後の傾斜によって荷重が前，あるいは後ろに移動す

るだけであり，前輪，後輪への荷量が変化すると考

えればL、L、。このときの重量配分は，また別のとこ

ろで考える。

では図 3である。右カーブを走行中ならばこのよ

図2 斜面に置かれた車

Mf 

重心が前後輪の中間で，水平のときの

前輪.後輸の荷重がM'f，M'rとすると，

図のようなMf，Mrは，

Mf>M'f， Mr<M'r 

Mf>Mr 

となる。 1・|の荷重が崩れることになる。

(b)ビーム式

〈転手口
M 

作車円Iーー・・・ーー"ーー ー

。 。，

a 向心加速度 (m/ジ) (a)と同じだが，ロールセンターは

M:車重 (kg)，厳密には質量 車輸の中心。

0:ロールセンター，ここでは地上にある この時， ローリングモーメントはMah'，

h ロールした状態での重心の高さ 向きは反時計四り。

うな荷重となるであろう。慣性によってコーナーの

外側に荷量が移動するような状況であり，コーナー

外側，図3では左側のタイヤに重量が多目にかかる

ようになる。実際の車をみるとさらに被雑な状況だ。

まず，サスペンションの方式によって車体の傾き方

が違う。基本的にロ ーノレセンターを中心に車体が傾

き，それによってサスペンションにかかる荷重は変

化するのだが， 2つのサスペンション形式を比べて

みよう。

図3は(a)が独立懸架， (b)がビーム式のサスペ

ンションでの運動である。どちらもコーナーの外側

に傾くが，ローノレセンターが(a)は地上， (b)はシャ

フトの中心にあるとする。当然図のようにローリン

グモーメン卜は違ったものとなる。車体重量が同じ

ならば(a)のほうが大きいモーメントがかかること

になり，ロールは(a)が大きくなる。コーナー内側

のスプリングは伸びるので， 車体を元に戻そう とす

るし，同時に限界ならばタイヤを持ち上げよう tす
る。外側IJのタイヤは車体を押し返そうとすると同時

に，タイヤを路面に押しつけるこ tになる。これが
結果的にEうなるかというと，内側lのグリップが弱

まり，外側のグリップが強まるこ tになる。
また，独立懸架のときで，重心が高いと どうなる

であろう。 (c)のように，タイヤの接点より外側に

荷重をかけるように力が働き，いずれは転覆するこ

とになる。これだけでは独立懸架が不利に見ぇ.るが，

独立1M':架は大幅な軽量化が可能であり，またいろい

ろな要因があるのでこれだけで有利不利は決定でき

ない。

そして，サスペンションの形態はこんな単純な分

類ではない。もっと複雑な機構のものである。ここ

(c) 

重力による力 F， 

遠心力 F， 

この2つのカの合力はA点に作用する。

このとき.牽は遠心力F=-Maを受ける。 同じコーナリングでもモーメントは違う。 モーメントはA点に対して反時計図りに
よってローリングモーメン卜はMah。 h >h'なので，この場合(a)のほうがロールが 働くので A)点を支点として転覆する。

向きは反時計四りである。 大きくなる。
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で独立!~:架の ロ ーノレ セ ンタ ー を地上と L たが， これ

はあ〈まで一例である。図 4のように ロールセン

ターは考えられる。しかし，この ロールセンターは

瞬間回転中心で しかなし、。状況によって図4(b) 

のように ロールセンターは移動する。 一般の自動車

工学によれば， ローノレ角が大きくならな いうちは

ロールセンターは回定と考え て差 し支えないら しい

ので， とりあえず固定と いう考・えに従う ことにしよ

フ。

これで基本的なサスペンシ ョンの動作が理解でき

たと思う 。では，こ こまで、のポイン トをj先い出す。

まず重心の位置，大きさ，そしてロールセンターで

ある。そ ιて姿勢を決定するにはさらに左右のスプ
リングのパラメ ータが必要である。これに遠心力や

重力を考慮して姿勢を決定 しなければならない。サ

スペンションの形態で変化するのはローノレセンター

し左右のスプリングの変化の割合tなる。 もうひ
とつ，左右タイ ヤの間隔， トレッ ドtいうパラメ ー
タがここ から先は必要となる。 ここ までで¥荷量移

動を含めた数式による解釈を図 5に示してみよう。

固定モデルの致命点

以上，車がある瞬間にどのようなカを受け，そし

てどのような姿勢をと っているかを考えてみた。 し

かし， これをシミ ュレーションに応用し ようとする

図4 ロールセンター

(a) 

一回 ‘ー-

- -十ー~ ペdぱr二---__ll 一 斗 J-----，;

図6

1 一，
¥ 一--

← 

‘、、1I 11## 

‘ ー'‘、. 一
、 0:
‘ “..-

ロールセンター

サスペンションの動き

(a) 時速 5kmのとき

(b) 時速100kmのとき
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と非常に困ったことになる。

たとえば，車が時速5kmて、段差に釆り上げたとき

Eのような挙動を起こすだろうか。図6(a)のよ

うに，サスペンションはほとんど伸縮を起こさず，

段差に釆り上げるだろう 。で1立JI寺速lOOkmて、はどう

か。(b)のように乗り上げた瞬間にサスペンション

が大きく縮み，そのあ t車体を持ち上げるような動
作となる。明らかに事の挙動は別のものになる。

シミュレーションて1まlターンごとに， f*-'kノj、て、は
あるが一定時間ごとの姿勢を求めることになるので，

一定時間ごとの姿勢しか計算されない。途中経過が

どうであろうとまったく関係ないのである。途中が

段差だろうと坂であろうと，次の瞬間の姿勢は同 じ

なのである。つま り，計算lまされても画面に現れる

ことがないのだ。

シミュレーショ ンが襲!Eしいのは，結局はこのせい

なのである。連続 した動作をl時分割lして先を計算す

る方法を見つけ出さねばならないのである。 そうで

ないに しても，この例では車全体の重量を分割，つ

まり最低限パオ、上重量，パオ、下前輪重量，パオ、下後

輪重量に分答1Iし， これらをパオ、て、接続，それぞれの

運動方程式までも考えなければならない。この処理

は4輪接地モデノレを考えるときにうまくごまかす必

要がある。どうやって処理するかは， また来月とい

うことにする。

図5 荷重移動の計算

正当l-i
F 

一一一一一一一+a 

ロールセンター

a 尚]心加速度 (m/s')

H 重心高 (m)

W:車重(質賃)(kg) 

T:卜レッド (m)
I:;.W:荷軍移動量 (kg)
g 重力加速度 (m/s')

遠心力 F=Wa (N) 

ロールモーメントM=FH=WaH(N. m) 

I:;.W. g (N)=半(平)

H 

ただし， 前輸を無視。 Wは後輪にかかる車重とする。
たったこれだけで荷重移動の計算ができる。
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用意されたプリミティブ(基本形状)を

加工して，思いどおりの3Dポリゴンモデル

を作ることを目指したSLASH刑モテ、、ラ

MOD.Xo 10月号の付録ディスク「もみじ狩

りPRO-68KJに新パージョンが発表されま

amazaki Masaya浜崎正哉

復雑怪奇な操作体系，馴染みの薄いモデリング方法

便利そうだけど，なんかとっつきにくそうなMOD.X

そこで，楽しくモテリンク.するためのテクニックを紹介しましよう

います。そ れそやれ，マウスでどのような操

基本姿勢 作を行う必要があるかも書いておきま Lた

ので，参考にしてく fごさし、。

MOD.Xでは，キーボードとマウスを111・

朋して作業ぞ進めていくことになります。 I、 伸ばして縮めて動かそう
した。前回配布fiしたときと遠い，今|旦|は実 2つのものを同時に使うことは，結構面倒

行ファイノレも収録されていましたので，多

くの人が実際に動かしてみたことと思いま

す。僕がテ、、ザ、インした形状データのサンプ

ノレも収録されているので， MOD.Xを使え

l;r rのようなも のが作れるか，だいたいわ
かったことでしょう。

しかし，機能が増えてずいぶんと便利に

はなりましたが， 3面図に慣れ親しんでい

る人や初めて触る人にとっては，なかなか

思いどおりにし、かないかもしれません。復

幸fE怪奇なf呆1t=f本系も原因のひとつですが，
やはりモデリング方法自f本よくわからない

部分が多いのでしょう(僕も使い始めた頃

は全然わからなかった)。

そこで¥いままで僕がMOD.Xぞ使って

きたとき lこ気づいたこと，物体を作るうえ

で必要な知識をお教えしましょう。

図1 画面構成

- トグルスイッチ

臭い商もありますが，ショートカットキー

を使いこなせば，作業効率がずいぶんと上

がるはずなのでよしとしましょう。 111'用な

んて面倒な操作はいやだー， とt:，"t.ごをこね

てもキーボードのみに書IJり当てられている

機能もあるので，いまのところは「しょう

がな L、」とあきらめてください。

まあ， このキーボードのみ，あるいはマ

ウスのみでMOD.Xを使うことができない

ことは，多少問題があるので¥今後のパー

ジョンでは改められると忠、いますが。

あと，ポインタ(項点)のf旨定にはtllty'タ

な操作が必要とされるので，なるべくなら

たt:.'.のマウスよりも，前方後円墳マウスの

トラックボーノレモードを使うといいでしょ

フ。

そして，匝l而構成は凶 1のようになって

冨田園マウスボタンを押しながらマウスを移動

仁二コマウスの左右どちらかのボタンを押し続ける

仁二コ マウスでクリックする
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それでは， MOD.Xて‘物体を作るための

もっとも基本的なテクニツク，伸ばして縮

めて移動してみます。

まず，頂点を移動さEせるためには， 2つ

の方法があります。

1) 頂点を選択し， MOVEボ、タンで移動す

る

・左ボタン+左右方向=X座標の移動

.左ボタン+上下方向=2座標の移動

.右ボ、タン+上下方向=y座J擦の移動

2) 移動したい項点を自由点として登録。

もう l点を固定点tして辺の伸縮を行う

1)は特に解説の必要はないと思います。

とりあえず任意の l点でも複数の点でもか

まいません。適当に自由点を登録して，

MOVEボ、タンをマウスの左ボタンを押し

ながら，マウスをグリグリ動か してみてく

ださい。 X，2方向に頂点がごろごろ移動す

るのを確認できるでしょう。 Y方向に移動

したい場合は，右ボ、タンを押しながらマウ

スを!伝がすだけで許す。あ とは， 目的の座標

まで、もっていけばい L、のです。

また，自由点が登録されていない状態で

MOVEボタンを使ったときは，画面にある

物体全体が平行移動されます。党えておき

ましょう。

2)の方法はちょっと特殊なケースで使用

します。通常， 1つの項点を(複数でもい

いけど)適当な位置に移動したい場合は，

1)の方法を使えばいいのですが， ~頁 J去を移

動したL、方向が， その頂点が含まれる辺の

延長上にある場合です。だいたい，垂直方



向ならいざしらず，任意の辺のベクトノレの

正確な移動先などわかりはしません(だい

たいはわかるでしょうが)。そこで，基本と

なる辺の 1点を固定点とし，辺の伸縮を行

うことで¥辺のベクトノレ方向へT責点を移動

させることができます(図 2)。

した座棋の移動をキャ

ンセノレさせ ることがで

きます。特にX方向の

み， 2方向のみに移動

させたいときに積極的

に活用してください。

図2 頂点Aを五百方向ヘ移動したい場合

また， r頁点の座標を知りたい場合は，指

点(黄色)を定義しておきましょう。指点

の設定方法は， ~貢点にマウスカ ー ソノレを合

わせるだけです。すると画面の上から 2行

目に，その指点の座標が表示されるように

なります。

次に辺を伸縮，移動させてみましょう。

tいっても基本的に項点の移動と原理は同

じです。適当な 2点(ある辺に属していな

くても辺kして登録できる)をつなぎ，移

動，辺の伸縮，移動を行うだけ。ポリゴン

仁含まれる辺を登録したときには白線，ポ

ソゴン以外の辺を登録したときは肌色の線

で結ばれることも党えておきましょう。

あと，連続していない辺を複数登録した

い場合には 1辺を登録したあとに月IJの項

点で右クリック(コオ、ク ト情報の消去)を

行ってく fごさい。でないとよけし、な辺まで

結んてしまいます。

そうそう，項点，辺の移動が確定したら

いったんFREEポ、タンをクリックして，す

べての項点を解放しておくクセをつけてお

きましょう。よけいな操作ミスを招くこと

が少なくなりますよ。

座標固定機能も使おう

また，全部を選択し

てしまうと，物体は現 日

:(:Eある座棋に固定され 固定点

てどうにも到Jかなくな

A 

ります(なぜか辺の伸縮だけはできたりす

るけど)。当然のことながら1!民意l床ですの

で，やらないほうがし、 L、でしょう。

あと，座標固定機能のテクニックとして，

簡単に直方体が作れます。

まず，移動させたい座標以外を固定しま

す。そして， 200Mボ、タンを押すだけ。固

定した以外の方向に仲ぴたり縮んだりしま

す。 しかも，座標固定機能を使えば2~ilh方

向へ同H寺に変形させることもできるので，

非常にお得て、、す。ぜひ党えてください。

ちなみに，座標固定機能を使わない場合

は，移動しt:.¥、l坐棋に属する辺をすべて選

択してから，辺を伸縮させなければなりま

せん。 Eちらの方法が簡単かすぐにわかる

でしょう。

回してみる

回転はROTポ‘タンで行えるのですが，こ

れについては特に説明しません。回転操作

は頂点移動/Jと同じで，選択された頂点の重

心を|司!伝中心として巨Ii伝が行われることを

頂点守移動させるためにマウスを転がし 理解しておけばl:rJimありません。
ていると，ふとした拍子によけいな方向へ . 

動くときがあります。そんな誤動作を防止 I .， 多面体を作る
するために用意されたのが座標固定機能てや

す。これは，画面左下にある rXY2Jの文

字をクリックすることで反転し，その反転

それで1ム MOD.Xの副作がだいたい理

解できたところで，具体的に物体を作成す

まず，頂点A，Bを辺として登録。次に
頂点目を固定点とし.C:三三三ヨボタンを
押せばいい。
左ポタンで五百の正方向，布ボタンて'ABの
負方向へ頂点Aが移動する。

ることを考えます。立方体，四面体，三角

柱を作成するときは， 0キーを押してメニ

ュー一発て生成できるので問題ありません

(写其 1)。

しかし，メニューにないような形状を作

成したい場合は， 1:.のようにすればいいの

でしょうか。いきなり飛行機fごとか車だと

かを作成するfiijに，簡単な例として五角柱

を作ってみます。

まず最初]に立方体を生成します(写真

2 )。そ して，ある l商を選択し， SWEEP 

ボタ ンを押します。すると，選択した商と

側面の聞に新しく商が生成されますので¥

辺の伸縮を使って新しい側面を引き出しま

す(写真 3)。ある程度引き出したら， 2辺

を選択して同時に縮めるので寸。で， 2辺

のT頁点Eうしがくっつけば，見事五角柱の

出来上がりです(写兵 4)。あtは好きなよ

うに項点の座標を調節して，思いどおりの

写真 l

写真 4
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図3 SWEEP機能

Z 

Alli--
nu 
ロu

c 

写真5

jr~ を作ってください。なお，六角柱なら 2

辺を絡めるだけで完成します。

結局， MOD.Xを使ってモデリングする

ときには，多面体をうまく組み合わせて物

体;を作っていくことになります。必然的に

多商体を作り上げ、るテクニックが求められ

るので， SWEEP機能を使っていろいろな

多角形を{学ってみてく fごさい。

またSWEEP機能を使ううえで覚えてお

いてもらいたいことは，選択した面の法線

方向へ伸縮されるということです(図 3)。

このため面を座標軸に平行に引き出そうと

しても，元の商の座標がずれていると，わ

ずかに方向がずれます。こうなってしまう

し位置調整をするのがものすごく大変に

なってしまいます。特に左右対称な物f本営

作ろう tしている場合は要注意です。

そして， SWEEP機能と同じくらい便利

なのが面の分害IJ機能 (DIV.ボ、タン)です。

これは，選択した商を構成する頂点の重心

に新しく項点を作り，選択した面を三角形

分割してくれるものです。とんがった部分

商ABCDを平行にSWEEPしようとしても，
頂点CのZ座標がずれているので平行に

SWEEPできない。

X 山;41D

3面図の活用

MOD.Xは，基本的に透視図を使って物

体を作成していきます。ユーザーは透視図

にプリミティブを置き，加工することで任

意の形状を作成しなくてはなりません。た

だし，用意されているプリミティブは大き

さが決まっていますし，置かれる位置も原

点に固定されています。しょうがないので

ユーザーは，目的の位置までプリミティブ

を移動させてから加工しなくてはなりませ

ん。はっきりいって，この操作は非常に商

filJなものです。

そこで¥任意の位設に任意のポリゴンを

生成できる 3面図モードが用意されていま

す(図 4)。基本的に指定できる座標は 3函

図のグリッド上(方眼)のみ(右クリックで

座標指定)，形状は

四角形までが原則

です。 4点以上設

定しでも動きます

が，正常勤作はし

ません。 MOD.X

をあまりいじめな

いようにね。

なお作成してい

る物体がうまく 3

面図に収まらない

場合は， SHIFTと

CTRLキーを使っ

て拡大率を変えて

図5 物体編集ワーク

面図では回転体を生成するための任意の伸

縮辺を設定できます。 1rjl縮辺は，

.X車1I1を回転軸と する場合は，XZ平面

・Y判lを回転軸と する場合は， XY平面

・Z軌を回転軸tする場合は， YZ平商
に設定してください。

ちなみに「多面体を作る」のところで，

商を引き出して… ぃ、う方法で五角柱を

作成していました。しかし， SWEEP機能を

使わなくても，正五角柱を作りたいなら回

転体生成機能を使えば一発で生成可能です。

ただし，回転体生成機能で、分割数を細かく

設定 しすぎると，あっという聞に菌数が増

えますので注意しましょう。ついてにし、う

と，あまり変な伸縮辺を設定すると破綻を

きたして暴走します。

合成してみる

MOD.Xでは物体編集ワークを 3つも っ

ています (Fl，F2，F3キーで切り替え)。こ

れは 3個，別々のオブジ‘ェク トを同時に編

集することができ，それぞれの編集ワーク

図4 3面図モード

透視図 xz平面

XY平面 YZ平面

WORKI WORK2 

zt> 己

↓/山:;と

口
を作りたいとき lこ利用するといいでしょう みてください。

(写真5)。 さらに，この 3
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ごとに合成もできます (Mキー)。つまり，

Iつのオブジェクトを作るためにノfーツ

(部品)ごと，別々の物体編集ワークで作業

を進めることがで、きるのです。 うまく編集

ワークを切り替えて，作業効率を上げてく

fごさい。

あと， それぞ、れの編集ワークの物体も表

示できるようになっています (F6，F7 ，F8 

キー)。位置合わせの確認に使うといいでし

ょう。しかし，困ったことに別編集ワーク

で編集している物体に，現在編集している

物体が隠れてしまう場合が多々あります

(図 5)。これは，現在編集している編集ワ

ークの物体が一番先に描画されてしまうの

が原因です(文句をつけるのを忘れてい

た)。

しょうがないので，いまのところはいっ

たん別の物体を編集している編集ワークに

切り替えて，位置確認を行ってください。

実際にMOD.Xで作業を始める前に，頭

の中で作りたいと思っている物体のラフを

梢きます(匡16)。いきなりフロント部分の

み，かっとんでもなくいい加減なラフ描き

ですが，作業の進め方を決

めることができれば用が足

ります。自信がなければき

ちんと 3商図を描いておく

のもいいでしょう。

作業の手)1頂を説明してい

きます。まず立方体を置き

ます(写真7)。ボ、ンえ、ット.

部分を作るため，ちょっと

縦方向を潰してから，どん

どんSWEEPしていきます

(写兵 8)。曲而っぽくする

ために 3段階に分けて

SWEEPしているのを確認

してください(写真9)。

写真6

図6 ラフ描き

もしくはワイヤーフレーム表示モードで対 次に縦方向へSWEEPし

処するしかないでしょう。 ます(写真10)。ここでは，

~ Ji!l.L ¥e<15りの物問る
それでは，いよいよ本格的に物体をモデ

頂点がきちんと重なってい

るかどうかの確認と，重な

り合っている部分に発生す

る余分なポリゴンを削除す

リングしてみましょう 。ここでは，オリジ ることを忘れないように

ナノレの車をデザ、インしてみます(写真6)0 (図 7)。あとは同じ要領で

写真7 写真8

図フ不要なポリゴンの削除

3段階ほど横方向にSWEEPして，もっこ

りとした感じを出します(写兵11)。これで、

フロン卜部分はOK。

今度はコクピット音)1分を作るため後方に

平在予tιて~~~乏

写真9

菌A，BをSWEEPしてつなげた場合.斜線部分のポリゴンは外から見えない。

見えないのなら不要なポリゴンとみなせるので削除しておく 。

写真10
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SWEEPします(写真12)。縦方向にドアも

どきの出っ張jりをイ乍ってから， さらにリア

部分のために後方へSWEEPしておきます

(写真13)。そ して，中央部分を上にSWEEP

してから少し縮め，さらに色を変えてフロ

ントコゲラスを作ります(写真14)。 ドアの部

分の方、ラスは，ちょ いちょいと項点を結び，

GEN.ボタンでポリゴンを生成するだけ

(写真15)。ここでも隠れてしまう無駄なポ

リゴンを消去しておくのを忘れないように。

あtは，ノfックカ、ラス(?)を作るため

に辺を後方に移動して(写真16)，色を変え

ます(写真17)。お次はリアタイヤのカバー

といえる部分を作るために，後方のブロッ

クを横にSWEEPします(写真18)。ちょっ

と丸みのあるデザ、インにしたいので， 2段

階くらいSWEEPします(写J'U9)。

以上で，基本形状が完成。 3面図で全体

の確認と細かな位置調整を行います(写真

写真11

写真14

写真17

96 Oh!X 1994.11. 

20)。完全に対称形に作れたな，と思ったと

ころで¥おもむろに対称生成機能を使いま

す(写真;21)。見事に車ができました。

あとは，全体のバランスを考えて，さら

に位置調整をし，ランプの部分の色をちょ

っと変えます(写真22)。最後に， }.底I自の 4!1，~

1駄なポリゴンをカ、、シガシ消去しておきまし

ょう(写兵23)。

以上の作業をもって車が完成です(タイ

ヤがないけ c')。ひとつの立方体が，みるみ

るうちに変化して立派な車になりました。

モデリング作業自f本はだいたい 41時間寸ら

い。あちこち制かい修正で結構l時聞が食わ

れましたが，あれだけいい加減なラフから

始めたにしては， そこそこのI時間で完成し

たといえるでしょう(満足)。

あと，いくらSLASHが速いからといっ

て，これほどなにも考えずにモデリングす

ると死にます。実際， X68000 XVI (16 

写真12

写真15

写真18

MHz) 常使って作業を行ったのですが，最

後のほうでは結構しんどいものがありまし

た。皆さんは，部数が増えすぎないように気

をつけてく 7ごさい。

あと対称生成機能についてひと言。対称

生成機能を使う場合は，対称車Ihにまたがっ

ているポリゴンに注意してく fごさい。 T頁点

座標が完全に対称となっていないと，ほと

んど似たような位置ヘポリゴンが定義され

てしまいますからね。

そのほかの機能

以上で説明してきた機能以外にも，

MOD.Xにはたくさんの機能がありますが，

特に解説はしません。僕自身すべての機能

を活用しているわけではありませんので¥

まだ，残りの機能をどのように活用したら

いし、か把握できていないのです。

写真13

写真16

写真19



写真20

しかし， これでは

ちょっと情りないの

で，ここではポリゴ

ンをスライスすると

きの注意をレくつか

書いておきます。

まず，魔法板を出

現させたあとは，

MOVE，ROTボタン

は魔法板のみに作用

しますので，物体を

編集したいときには，
写真22

いったん魔法板を消去するようにしてくだ

さし、。

次に物体をスライスしたときは，多少の

誤差が生じます(整数j寅算のためし いらな

いポリゴンを削除したい場合は， BUNDL 

Eて物体全体の辺を登録し，必要なポリゴ

ン部分のみ登録辺をf削除してから， DELボ、

タンを押し てマメに消去したほうがL いで

しょう。

一応，本文最後にMOD.Xの機能←覧表

をまとめておきましたので， どのような機

能があるか手伝認してみてくださ L、。なお.

ー覧表では， ショートカットキーは明記さ

れていません。

慣れれば快適?

ここまで説明してきたことそ思!鮮できれ

ば，あなたもMOD.Xて。ばっちりモデリン

グができるはずです。しかし，慣れな L う

ちは，かなり操作ミスをするはずですから，

ある程度まで作業が進んだらいったんセー

写真21

ブしておく クセをつけましょう 。

MOD.Xをイ史うときに革{Eしいことは，な

にかひとつのことをするのでも複数の解決

方法がある点で、す。こ れについては，実際

に触って自分なりし解釈していくしかあり

ません。今回の記事では，僕なりの使い方

とレうことでいろ L ろ書きまし たが， i業の

行っている方法が最良というわけではあ り

ません。それな りに経験は和んでいるはず

なので二結構役に立つだろうとは思ってま

すけど。

ちょっ tだけ触ってみて投げ出してしま

った へも ， とりあえずこの記事を読んで概

要をつかむことができたら， もう 一度MO
D.Xを立ち|二げてみてください。きっ と

MOD.Xがやさし く思えることでし ょう。

あと， まだ表面化していないようですが，

MOD.X にはノfグ' 1J~あちら こちら仁あ りま

す。 ワァ イル関係1;;結構慌 lぃ L，固定点

の扱いもちょっ tおかしくなる tきがあり

ます(いきなり固定点が原点に飛ぶしさら

にX68030てやは， キャッシュ(命令。データ

ともに)をOFFにしないと誤動作します。

セーブはマメにしておきましょう 。

皆さんもなにかパグを見つけたら，Oh!X

編集部まで.ご述絡ください。なるぺ〈詳し

い状況を書いてくれると熔しいですね。も

ちろん，MOD.Xへの要望 も受けつりてい

ますから，なにかほしい機能があれば遠慮

なくア ンケート ハカ、、キでお聞かせください。

そうそう，なにやらMOD.Xで作成した
デ、ータを.DδGACGAシス テムで、もイ度いた

いという袈望がありましたね。しかし，

CGAシステムの形状データは公開されて

いる L，r PLGJファイルもダンプすれ
ば，データ形式など一発でわかるでしょう 。

簡単だと，思うんですけ Eね。ま た，逆にC

GAシステムの形状データをMOD.Xにも

って こられるとおいしいかも Lれ正せA。

要する， ~相百データコ ンバー タつでやつで

すか。ある t便利かもしれませんね。 うむ，
気が向いたら作ってみますか。

それでは， MOD.X，そしてSLASHを思

う存分活用してください。
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! ひと目でわかる1~[.]D!~機能一覧表 I 

ポ~シ{キー} 相匝 能 ボタン{キー) 掴量

'‘ I MOVE I 登録された自由点を移動する。 Fl， F2， F3キー 物体編集ワー?の切り替え。

-左ポタン+左右方向=X座僚の移動 • F 1キー… 物体編集ワーク 1

-左ボタン+上下方向=z座標の移動 • F 2キー…ー・物体編集ワーク2

-右ボタン+上下方向=y座機の移動 • F 3キー……物体編集ワ-:::>3

自由点がなにも登録されていない場合は，物体全体が平行移動する。
F6， F7， F8キー 現在編集している物体編集ワ-:::>以外の袋示をON/OFFする(トグルス

巨豆コ 登録された点の重心を中心にして回転する。 イッチ)。ただし，他物体編集ワー?のエディットはて'きない。

-左ポタン+左右方向=X座標の回転 • F6キー ーー・物体編集ワーク iのON/OFF

-左ポタン+上下方向=z座標の回転 'F7キー…・物体編集ワーク2のON/OFF

-右ポタン+上下方向=ys!様の回転 • F8キー……物体編集ワーク3のON/OFF

自由点がなにも登録されていない場合は.物体全体が回転する。
Mキー 現在編集している物体をほかの物体編集ワークの物体と合成する。

区百 反転した文字の座標の移動を行わないようにする。X，Z方向への移動

制御， ZOOMポ?ンでの拡大縮小の方向制御のために使う。
Xキー 辺で固まれたポリゴンを別の物体編集ワークヘコピーする。コピーする

ポリゴンは複数でも可。

1 SWEEP I 登録したポリコ.ンを引き出すa 多面体を作るために使う。
ROLL UPキー 登録されたポリゴンの優先順位を下げる。ポリゴン番号が小さいほど優

E三3 辺の伸縮をする。辺は複数登録してもいい。左ポ'7ンで登録した辺のベ

クト Jレの正方向 (I~I)，右ボタンで負方向へ伸縮される
([三三コ).SW四機能でポリゴンを引き出すときにも使う。

先順位が低くなる。

ROLL DOWNキー 登録されたポリコンの優先順位を上げる。ポリゴン番号が大きいほど優

先順位が高くなる。

1 FREE I 現在，登録されている自由点.固定点，指点のすべてを開放する。座
標移動を行ったあとに.実行しておくと無駄な操作ミスを防げる。 Eキー 鉱張織能メニューの呼び出し。

-ソート

1 ZOOM 1 物体全体の拡大.縮小を行う。座標留定機能も併用できる。 物体に定義されたポリゴンをソートする。基本的に作られた順番に優先

1 BUNDLE I 登録された辺を含む物体のすべての辺を登録する。 順位が上がっていくので，後ろから物体を作ってい〈と前からはちゃんと l

見える物体ができる。どうしようもないときは， ROll UP， ROll DOWN 

登録されたポリコ.ンをz角形分割する。ポリコ.ンは=角形でも四角形て・ キーで直接優先順位を変えること。

も可。 -対称生成

I GEN. I 3点もしくは4点で結ぼれた頂点にポリゴンを生成する。登録されてい
る辺は閉じている必要あり。 3函図を使えば任意の位置にポリゴンを生

成できる。また， 4点登録した場合， 自動的に三角形分割を行う。

XY， YZ， XZ平面に対称、なポリコ'ンを生成する。対称軸にまたがるポリ

ゴンの頂点座標は，きっちり繍えておかないとよけいなポリコ.ンが定義さ

れてしまうので注意。

-反転

1 REV. I 登録されているポリゴンの法線方向を逆にする。GENボタンでポリゴン XY， YZ， XZ平面に対して.座僚を反転させる。

を生成したとき，反対方向に向いているポリゴンを表示させるときなどに -回転生成

使う。 3面図にIll:定された伸縮辺に従って，回転体を生成する。ただし，あ

I DELコ 登録されているポリゴンの削除を行う。登録されているポリゴンが複数

ある場合は，繰り返して実行することにより順次削除されていく.

まり変な伸縮辺を設定すると暴走することあり。また，あまり複雑な伸縮

辺，分割数を2量定するとポリゴン数が増えすぎるので注意。

回/回 頂点の移動により四角形のポリゴンが破綻したときの回避方法を指定
Aキー XZ平面のグリッド表示のON/OFFを行う(トグルスイッチ)。

する(トグルスイッチ)。凸のときは出っ張った感じ，回のときはへこんだ TABキー 透視図， 3面図モードの切り替え(トグルスイッチ)。

感じて・三角形介割を行う。
CTRL， SHIFT 3酒図モードでの物体表示の拡大縮小を行う。CTRlキーで鉱大，

1 MAGIC I ポリゴンを切断するための魔法板のON/OFF制御を行う(トグルスイッ SHIFTキーで縮小。

チ)。
Cキー 登録されたポリゴンの色情報を変更する。複数ポリゴンを登録すること

1 SLlCE I 魔法板で介割された断面でポリゴンを切断する。切断された片方のポ
リゴン群は自由点で構成されている辺で図まれる。ただし，移動前に

も可。なお，プリミティブを生成するときは.生成前にカラー設定を行わ

ないと.以前に設定されたカラーコードで物体が生成されてしまうことに

FREEボタンで頂点を開放してしまうと，分離されずに頂点が固定されて 注意(起動時はstdblack)。

しまうことに，主意。
CLRキー 現在作業している物体編集バッフアの初期化を行う。

INIT. 魔法板を初期化する。
HOMEキー 視点を初期状態に戻す。

4 移動，伸縮，回転のための基本移動置の切り替えを行う(初期値は

4)。左クリックて・増えていき. 右クリックでも減っていく。設定範囲は l

-64まで。

カーソル， 現在編集している物体の表示方向を変える。

OPT.l， OPT.2 -←→キー….HEAD方向 (y軸)

キー -↑ ↓キー......PITCH方向 (X軸)

wire (poly) 編集している物体のワイヤーフレーム，ポリゴン表示を切り替える(トグ • OPT.I， OPT.2キー .....BANK方向(z軸)

Jレスイッチ).XF5キーでも伺織の操作ができる。
2， 4， 6， 8， 現在編集している物体の表示座標を変える。

0キー プリミティブを生成する。生成できるプリミティブは，立方体.図面体. XF1， XF2キー • 4， 6キー......Xs!棟の移動

四角柱，三角形.四角形の5種類。プリミティブは原点に生成される。 • 2， 8キー.....Y座標の移動

Fキー 物体のロードを行う。ファイJレ名を指定したい場合は， UNOOキーを押し
'XFI， XF2キー… Z庖棟の移動

てからファイル名を入力する。なお.入力ファイJレは r.PlGJの鉱張子 Pキー 辺で固まれたポリゴンと向形状で大きさが 1/4のポリゴンを張りつける。

のファイルのみ(入力の必要なし)。
Qキー モデラを終了する。破飽メッセージは出るが.物体編集中でも容赦なく

Sキー 物体のセーブを行う。ファイJレ名を指定したい渇合は， UNDOキーを押 終了してしまうので注意。

してからファイJレ名を入力する。なお， 出力ファイJレは r.PlGJの鉱張 校)1 (辺で閉まれたポリゴンを分離する)は，動作不安定のため省略しであります。
子が自動的につく(入力の必要なし)。 パグフィクスが行われるまで使用しないでください。
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Hamazaki Masaya浜崎正哉

すいぷんと進イじしたMOD.X。せっかく筋のいいポリゴンモデラなんだか

ら.SLASHのみで使うのはもったいなし1。そこで. MOD.Xの形状デー

タをCGAシステムの形状データに変換するコンパータを作ってみました。

とりあえすパージョンo.。
気が向いたら作る， とほとんE冗談半分

で舎いた rMOD.X←→CGAシステム」形

状データコンパータ。時間的に余裕がある

わけで1まなかったので、すが，なんとなく{'F-

りはじめてしまったら， とりあえず形にな

ってしまいましたので発表 します。

形になったといっても，ま fごr.PLGJ

ファイノレを rSUFJファイノレに変換する

だけです。しかも，対応しているのは，サ

ーフェイスモデルのみ。 しかし，これで

MOD.Xでモデリングした形状をDδGA

CGAシステムにもっていけるようになり

ました。 CAD.Xて、しかで、きないようなこ

ともありますが，面倒なモデリングなどは

MOD.Xでラクラクできるでしょう。

r.I?LGJファイルの中身は?

まず，ターゲッ卜となるMOD.xの形状

デダータフアイノレ r.PLGJのフォーマット

を調べます。作った本人に聞けばいいので

すが，あいにく連絡がとれませんでした。

しょうがなく MOD.xでセーブしたr.PL

GJファイルをタ守ンプしてみます。

すると，ひと目でわかるヘッダ部分があ

り，頂点データらしきデータ列とポリゴン

図1 r.pLGJファイルのデータ形式
ヘッダ (24バイト)

頂点個数(2バイト)

頂点データ(頂点個数x6バイト)

ポリゴン枚数(2バイト)

コネク卜情報

-三角形の場合

識別子(=0， 2バイト)
頂点番号(6バイト)

カラ一番号(2バイト)
-四角形の場合

識別子(=1， 2バイト)
頂点番号(8バイト)

カラ一番号(2バイト)

定義用の項点コオ、ク卜情報が続いているよ

うです。

ここで，ふむふむとうなずきながらさら

に推測してみます。

「まず，頂点イ回数情報が 1ワード. XYZ 

座標それぞれ 1ワードとして 1項点データ

は6バイトだな。て¥ポリゴン枚数情報が

1ワード，コオ、ク 卜情報が三角形の場合は

3ワード? それとも 2ワード? 四角形

の場合は?J 

結局，三角形 l枚，そして四角形1枚を

定義した rpLGJファイルげンプして 臨時Aシステムでレンダリング
みたところ，医11のようなフォーマットで

あることがわかりました。 このコ ンパータの使い方はいたって簡単。

まず， BASICを立ち上げてからRUNする

パート作業 だけ。あとは，コンパートする r.PLGJ

ファイノレを入力すれば，自動的にr.SUFJ

データ構造がわかったらコンパー ト作業 ファイノレが出来上がります。なお，ファイ

は楽なものです。まず， r頁点情報を取り出 ノレ名の入力|時には，拡張子を省略してくだ

し，コえ、ク卜情報にfJtってポリゴンデータ さい。

を出力していけばいいのです。 で，出来上がった形状データはさっそく

しかし，問題がひとつありました。それ レンダリングしてみたいというのが人情と

は四角形の処理です。 SLASHでは，四角 いうものです。ここでは，表示テスト用の

形の4項点が同一平而上になくても無理や フレームファイル(リスト 2)，タイムチ

り描画させるこ tができます。 MOD.Xで ャート(リスト 3)，標準アトリビュート

は，一応こういった面の破綻を回避してく データ(リスト 4)を用意しました。フレ

れますが，チェックが甘く，わずかにずれ ームファイノレと タイムチャー卜にある形状

た座標で、も四角形として登録できるのです。 名は，各自作成したものに書き換えてくだ

しかし， CGAシステムてはそうはいき さし、。あとは，

ません。項点がきちんと同一平面上にない REND TEST.SUF STD.ATR 

ポリゴンは，認識してくれないのです。認 TEST.FSC 

識してくれないものはしょうがなし、。結局， HANIM TEST 

匹l角形は三角形 2枚に分割して出力するよ とすれば，クノレクノレ回るアニメーションを

うにしました。分割方法はいたって簡単。 観賞できます。

頂点番号1，2，3，4で固まれたポリゴンがあ アトリビュートデータは，かなり適当に

ったと します。すると項点番号1，2，4と 作ったものですので，気に入らなかったら

2，3.4の2つの三角形に分割lできるのです。 各自手を加えてみてください。用意されて

本来ならば，きちんと 4項点が同一平面 いるのはMOD.Xで使われている rstd bla 

上に乗っているかのチェックが必要なので ckJから rstd_ whiteJまでの標準16色の

すが，時間の関係上はしよっています。次 みです。なお，カラ一番号16以上を指定し

のパージョンでは，きちんと対応します。 た場合は，アトリビュ ー 卜の場所に
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rCOL?? J と設定されます。

本当は， SLCOL.IDX (MOD.Xのカラ

一定義フアイノレ)を覗けばカラーオ、ームは

わかるのですりどね。あしベタカラーに

は対応していません。

以上，非常に低機能ですが， リストも短

いのでちゃっちゃか打ち込んで、活用してく

れるとt喜しいですね。
ところで，なぜ， I時間もないのにいきな

りコンパータ制作作業に手をつけたかとい

うと， rXL/lmageJでCGAのデータが

使える， ということがあったためです。

いままで¥ レイトレーシンク守システムに

はあまり興味がなかったのですが，先日届

いたサンプノレをいじっていると， これがま

た楽しいんです。そうなると，いままで作

ってきたデータをレンタ守リングして，美し

いCGを作成してみたくなるじゃないで、す

か。リアルタイム処理の醍醐l床もいいので

すが，超美麗な3D画像もなかなかいいな

あ， なんて，思ってしまったわけでやす。

要するに，やりたいことには労力は惜し

まない性格なんで(その代わり興味のない

こと は全然やらないけど) ，近いうちにも

っときちんとしたノfージョンをお届けした

いt思います。

リスト3 テスト表示用タイムチャート

.timechart 
test [ 1 -20 ) 
.endchart 

t‘ 

obj s~r.~lanel. ( 
/・ cadline color = 2 t， 
atr blue 
prim poly (-40  24 

40 40 
・40 ・24
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命
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/寧 cadline color = 14 *' 
atr white 
prim poly ( -40 2-l 

-a 2-1 
司 296 @ 

prim poly I -40 -24 
-4自 24 
-296 。

prim poly I -40 -2~ 

-40 ー 2~
-296 。

prim poly ( -40 24 
-40 -24 
-296 @ 

prim poly I 鳴 40 24 
-40 -24 
40 40 

prim poly I -40 -24 
40 -40 
40 40 

/寧 cadline co10r = 4 *' 
atr darkred 
prim poly I 40 40 

40 -40 
40 40 

prim poly I 40 -40 
40 -40 

40 40 25 ) 

/事 cadline 0010r = 4 草/
17 atr red 
25 prim poly ( -40 -2-1 -17 
17 I -40 -24 17 

96 -168 。}
25 
25 prim poly ( 40 -~O -25 
17 ) 明 ~O -24 -17 

96 -168 o I 

/* cad line 0010r = 12 寧/
ー17 atr yellow 
17 prim poly ( 40 -40 25 。l 40 -40 -25 

96 -168 。}
-17 
-17 /事 cadline 0010r = 4 事/。} atr red 

prim poly ( -40 -24 1 j 
17 40 -40 25 
ー17 96 ー168 。』
o I 

prim poly ( 骨 40 24 -17 
17 ' 96 168 。
17 -40 24 17 ) 。}

prim poly I 40 40 ー25
-17 96 168 @ 

-17 -40 24 ー17 I 
-25 1 

/事 cadline 0010r = 12 事/
司 17 atr yellow 
-25 prim poly ( 40 40 25 
-25 1 96 168 。

40 40 -25 1 

/寧 cadline 0010r = 4 事/
-25 atr red 
-25 prim poly I -40 24 17 
25 1 96 168 。

40 40 25 1 
-25 
25 

リスト2 テ{スト表示用フレァムファイル

存frame ( fno， 1 ，20 ) 
由4.2曲
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リスト4 栂単アトυピュムートデータ

Attribute Editor ver3.0 

‘t 
atr black 

atr darkgray 

atr darkblue 

atr blue 

atr darkred 

100 Oh!X 1994.11 

col I rgb I 0.15 0.15 0.15 1 I 
tra I 0.00 ) 
amb I 0.60 1 
d主fI 0.75 ) 
spc ( 0.40 0.75 0.60 ) 

col I rgb I 0.30 0.30 0.30 ) 1 
tra ( 0.00 1 
amb I 0.60 1 
di f ( 0.75 ) 
spc ( 0.40 0.80 0.65 1 

col ( rgb I 0.15 0.15 0.50 I 1 
tra I 0.00 I 
amb ( 0.45 1 
dif ( 0.75 1 
spc ( 0.40 0.85 0.65 1 

col ( rgb I 0.35 0.35 1.00 I 1 
tra ( 0.00 ) 
amb ( 0.25 I 
dif ( 0.75 1 
spc I 0.40 0.15 0.60 1 

col ( rgb ( 0.50.0.150.15 11 
tra I 0.00 ) 
amb ( 0.30 ) 
dif ( 0.75 ) 

spc I 0.40 0.85 0.60 ) 

atr red 
}
 
}
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ntr darkmagent { 
col I rgb ( 0.500.30 0.50 1 ) 
tra ( 0.00 1 
amb I 0.20 ) 
dif I 0.85 1 
spc ( 0.35 0.75 0.60 ) 

atr magenta 
col I rgb I 1.00 0.~0 1.00 1 1 
tra ( 0.00 ) 
amb I 0.20 1 
d且f 1 0.85 I 
8pC I 0.35 0.75 0.60 ) 

atr darkgreen 
col I rgb 10.150.500.15 ) I 
tra ( 0.00 ) 
amb ( 0.20 ) 
dif ( 0.85 I 
spc ( 0.35 0.75 0.60 1 

atr green 
col ( rgb ( 0.30 1.00 0.30 1 1 
tra I 0.00 1 
8mb ( 0.20 ) 
d且fI 0.85 ) 
spc I 0.35 0.75 0.60 ) 

砂つ.つレにハー ド‘ テ‘イ ス ク を:i~ っ たぞ。 340Mバイトず 明る い未来が侠を待.-，'fる内

はーマヰーがない。 111的製 ー(18)愛知県



ntr dnrkcyan I 

atr cyan 

atr darkyellow f 

col ( rgb ( 0.150.50 0.50 ) ) 
tra ( 0.00 ) 
8mb ( 0.20 ) 
dif ( 0.85 ) 
spc ( 0.350.75 0.60 ) 

col ( rgb ( 0.35 1.00 1.00 ) ) 
tra ( 0.00 ) 
8mb ( 0.20 ) 
dif ( 0.85 ) 
spc ( 0.350.75 0.60 ) 

col ( rgb ( 0.500.500.15 】 l
tra ( 0.00 ) 
amb ( 0.20 ) 
dif ( 0.85 ) 
spc ( 0.35 0.75 0.60 ) 

ntr yellow 

atr lightgray 

atr white 

col ( rgb ( 1.00 1.00 0.30 ) ) 
tra ( 0.00 ) 
8mb ( 0.20 ) 
dif ( 0.85 ) 
spc ( 0.35 0.75 0.60 ) 

col ( rgb ( 0.75 0.75 0.75 ) ) 
tra ( 0.00 ) 
8mb ( 0.20 ) 
dif ( 0.85 ) 
BpC ( 0.35 0.75 0.60 ) 

col ( rgb ( 1.00 1.00 1.00 ) ) 
tra ( 0.00 ) 
8mb ( 0.25 ) 
dif ( 0.85 ) 
BPC ( 0.35 0.75 0.60 ) 

リスト5 MC_CNV.I3AS 

10 /・
20 /. fIOD.Xのデ-$1をCAD.Xで使えるようにするプロゲラム
30 /. 
40 /* 
50 /・

MC CNV.BAS 

60 dim 孟ntpoint_data(3000) 
70 dim int cn(3) 
80 dim int cw( 3) 
90 int fpl， fp2 
100 int point向 cnt
110 int poly_cnt 
120 int pl，p2，p3 
130 int old c=9999 
140 otr fn，dat 

/'頂点』童保格納用配列
/'コ才、ヲト情報
/.コネクト情報
J・7ァイルポインヲ
μllII有偶数
/・ポリゴン枚数

150 dim str atr_name(15)={"black" ， "darkgray" ， "darkb~ue" ， 
160 ・'blue"，"darkred"， "red"，'・darkmagent"・，
170 ・'mngenta"，"darkgreen"， "areen・，
180 "darkcyan"， "cyan"， "darkyellow"， 
L90 "yellow"，"lightgray"，"white" J 
200 /* 
210 /'メイン
220 /* 
230 fn='・"
2~O while fn="" 
250 input ，.聖換ファイル名"，fn
260 endwhile 
210 fp1=fopen( fnφ".PLG"，"r") ，・読み込みファイルオープン
280 foeek(fp1，24，0) μヘッダ部分の読み~;fl".
290 point_read( ) /*lllo!.i座恨の読み込み
300 fp2=fope町n、(fn+ 
310 poly _cnt=‘ωolord_read I ) '*ポリゴン枚=敏虫の読み込み
32白 convert() '*コンパ-ト作業
330 fclooeall ( ) 
340 end 
350 /* 
360 /. コンI~- ト作業
370 /* 
380 func convert() 
390 int i，w，tp 
400 fwrites("obj suf "+fn+" ("，fp2) 
~ 10 cr_put() 
420 for 1=0 to poly_cnt司 1
430 w:word_read() ，・ポリゴンヲイプチェッヲ
判。 ifw=0 then tp=2 '*3角1fJQ)喝合
450 if w=l then tp=3 '*4角形の鳩合
460 prim_out(tp) 
470 next 
480 fwriteo (")" ，fp2) 
490 cr_put() 
500 endfunc 
510 /. 
520 /・プリミティプ出力
530 /* 
540 /傘 fputc(&h09， fp2) 
550 func prim_out(type) 
560 int i ，c 
570 str num 
580 for i=0 to type 
590 cn(i)=word_read(} '*コ才、ヲトf側初取り出し
600 next 
610 c=word_read() /. f9'情報のlVt-込み
620 if old司 c () c then ( 
630 if c ): 2 then ( 
640 fwrites(“/* cad line color = "+it08(C/2・2)+"'/"， fp2) 
650 cr_put() 
660 J 
670 if c<=15 then( 
680 fwrltes("atr ~+atr_name(c)tfp2) 
690 ) e1se ( 
700 f“rites("atr "."COL・'.itoa(c).fp2) 
710 J 
720 cr_put() 
730 ) 
740 old c=c 
750 if type=2 then ( 
760 cWI0)=cn(0) 
770 cw(I)=cn(l) 
780 cw ( 2 ) =cn ( 2 ) 
790 tri_out(type) 
800 I etse ( 
810 div tril) 
820 J 
830 endfunc 

S亀o，‘ 
850 " N角形を出力

砂「スパ lIJ を買ってからRAMをli'J設 しようtす る私。 なにか違 う 。

喜多 前向(25)兵同1m

860 /. 
870 func tri_out(type) 
880 int i 
890 fwrites("prim poly ("， fp2) 
900 for 1=0 to type 
910 data_make( point_data(cw(i)・3・2)) 
920 fwrites(dat，fp2) 
930 fωrites(" "，fp2) 
940 dats_make(-point_data(cω(i) 1・3 ) ) 
950 fwrites(dnt，fp2) 
960 fwrites(" "，fp2) 
970 data_make(-point・_data(cw(i)・3+1)) 
980 fwrites(dat，fp2) 
990 if i()lype then ( 
1000 cr_put() 
1010 fwr i les ( ~ " ， fp2 ) 
1020 ) 
1030 next 
1040 fwrites(" )"， fp2) 
1050 cr_put() 
1060 cr_put() 
1070 endfunc 
1080 /' 
1090 /*文字列作成
1100 /' 
1110 func data_make(d) 
lJ20 strω 
1130 in1 sp，孟
1140 dat="" 
lJ50 w=i1oa(d) 
1160 sp=6・len(....)
1170 if sp()O then ( 
1180 for i=O to sp-1 
1190 d.t=datφ" " 
1200 next 
1210 ) 
1220 dat=dal+w 
1230 endfunc 
1240 /' 
1250 /* 4角形を3角形分!il1"ずる
1260 /. 
1270 func div_tri() 
1280 cw(0)=cn(0) 
1290 cw(I)=cn(l) 
1300 c吋 (2)=cn(3)
1310 tri_out(2) 
1320 /' 
1330 cw(0)=cn(l) 
1340 cw(I)=cn(2) 
1350 cw(2)=cn(3) 
1360 tri_out(2) 
1370 endfunc 
1380 /* 
1390 /'頂点デーヲ伽込み
1400 /. 
1410 func point_read() 
1420 int i 
1430 point_cnt=word_read() ，率調点個散の読み出し
1440 for i=0 to point_cnt13-1 
1450 point_dala(i)=word_read() 
1460 next 
1470 endfunc 
1480 /. 
1490 /' 7γイルからワードデーヲの班み出しを行う
1500 /. (ち〈しょう・なんでX-BASICには
1510 " ワードサイズの変敵塁カtないんだ!)
1520 /' 
1530 func word_read() 
1540 int dt=。
1550 dt=fgetc(fpl) 
1560 dt=dt・256
1570 dt=dt+feetc(fpl) 
1580 if (32768 and dt) <) 0 then ( /'負の数チェック1
1590 dt=dt-65536 
1600 ) 
1610 return(dt) 
1620 endfunc 
1630 /' 
1640 /'改行コード出力
1650 /. 
1660 func cr _put ( ) 
1670 fputc(&HD，fp2) 
1680 fputc(&HA，fp2) 
1690 endfunc 
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SX-BASIC公開デバッグ第8回

ク‘ラフィックを扱う
igami Tatsuya石上達也

従来ビットマップだった部分に対して描画命令が実行可能。これでまたsx-
BASICでの処理内容が大きく広がります。新レく追加されたグラフイツク

命令を探ってみましょう。

読者，関係者各位のおかげをもちまして，

SX-BASICもようやく ver.0.5をリリース

することができました。 ver.0.5にいたり，

ょうやく方向性のようなものも見えてきま

した。特に10月号のディスクに収録された

アプリケーションは，私が見ても，えっ，

これが， SX-BASIC? と驚いてしまうよ

うなレベルのものでした(こないTごからこ

ればっか)。

特に，郡氏によるゲーム類を見ていると，

一刻も早〈コンノfイラを用意せねばと思う

ので、すが，あとで、 「しまった」とならない

ように，いまはじっくり仕様を練っていま

す(特にマルチページ，マノレチウインド

ウ)。そんなわけで¥もうしばらく SX

BASICコンパイラはお待ちください。

ヱBUGBUG BUG 
「もみじ狩り PRO-68KJに掲載されたウイ

ンドウデザ、イナには， r出力ファイノレの名前

を与えていない状態で¥ピットマップアイ

コンのプロパティ設定を行おうとする1:.，

『リソースファイノレrWIND.LBJがオープ

ンできません』

とダイアログを開くというエラーがありま

した。54ページの リスト lに示すパッチリ

ストを入力し， wind.x 1:. wind.bfdをカレン

トディレクトリに置いて，

A>BUP wind 

のように変更を加えてください。

ヱ グラフイツク慨

前回収録された ver.0.5からは， SX-

BASICでもグラフィックを扱うことがで

きるようになりました。まずは，そのあた

りから解説していきましょう。

これまでにも，何回か説明してきたよう

にSX-WINDOWには，

ピットマップデータ

102 Oh!X 1994川

ドローデータ(あるいはgScript)

という 2種類のグラフィックを表すデータ

形式があります。

前者は，点の集まりとして図形を表す方

法，後者は，始点・終点(あるいは，中心・

半径な C:')の座標を数値で表す方法です。

ver.0.3まで、のSX-BASICはピットマッ

プ形式のグラフイツクデータしか扱えませ

んでしたが， ver.0.5からはドロー形式のデ

ータも扱えるよ うになりました。

SX-BASICでは，必要に応、じてウインド

ウ内にアイテムを配置することで，目的の

プログラムを作成していきました。テキス

ト入力用にはテキストアイテム，文字ボタ

ン用には文字ボ、タンアイテム， といった具

合です。ピットマップデータ表示にはピツ

トマ ップアイテムを用います。

で， ドローデータなのですが，今回，以

下の理由により専用のアイテムは用意して

いません。

1 )ピットマ ップデータtドローデータは
同じ領域に付i用される場合が多いと考えら

れる

2 )いたずらに，アイテムの種類を増やす，

という方向はあまり感心できない

きて，具体的な描画方法ですが，ピット

マップアイテムへのメソッド指定で行いま

す。

たとえば，

....Window Size (300，300)， 0，0，0，写

真 1

写真| ピッ トマップを開く

というウインドウ内に，

....8，Bitmap1， (10，10，290，290)， 

0.0.0.0. filename 

で示されるようなピットマップアイテムが

あった場合(写真 1。この場合，カレン ト

ディレクトリに rfil巴nameJ という名前の

PAT4形式データファイノレが必要です)， 

Bitmapl.forecolor = 11 

Bitmapl.penmode= 0 

Bitmapl.pensize= &H00010001 

Bitmapl.line= 10，10，30，30 

を実行すると，写真2のように直線が描画

されます。

写真3はプロッタと呼ばれる図形の出力

装置です。通常のプリンタが点の集まりと

して図形や文字を出力するのに対し(プリ

ンタの性能を表すDPI=DotPer lnchとは，

lインチあたり何ドットの点を打てるか，

ということを表しています)，プロッタは，

ぺンを実際に動か して紙に図形や文字を描

きます。コンピュータからプリ ンタへ送る

命令は， rこことこことここに点を打って，

1/180インチ改行して……」という形式で

すが，プロッタへの命令は「座標 (1000，

1200)でぺンを紙にくっつり， くっつけた

まま'座標 (1200，1400) までぺンを動かす

……」という形式になります。

このプロッタになぞらえて考えると， ド

ローデータの理解が容易になります。

先ほどのプログラムを)1頃に説明する1:.，

1 )これから扱う図形の摘l直l色ぞ指定し

写真 2 図形錨写後



ます。ここでは，黒を?十旨定しています

2 )図形の描画を始めるにあたって，これ

から使うペンの種類を指定します(ペンモ

ード)。ここでは，インクの色はフォアグラ

ウンドカラー(つまり，描画色=黒)。イン

クの種類は普通 (pset，後述)

3 )ぺンの大きさ(太き)を指定します。

上位ワードがX方向の大きさ(この場合は

1) ，下位ワードがY方向の大きさ(同 1) 

を表しています

4) 2)， 3)で指定したぺンを用いて，実

際に摘匝lを行います

スクリプト(script)

script [C] the written form of a 

speech play， play or broadcast 

(ロ ングマンアクティブ学習英英辞典，桐

原書庖)

だそうです。

最近のゲームには，ビデオモードとかい

って，自分のキャラクターがゲーム中Eの

ように動いたか削もめるモードがあります。

て¥これは，ゲーム中のキャラクターの

!Ii1JきをEこかに記録しておいたからできる

技なわけで¥ このような記多幸をスクリプト

といいます。

SX-BASICには，ピットマップアイテム

に対して行ったグラフィック描画をこのよ

うにスクリプ 卜化して記録しておく機能が

あります。

SX-WINDOWにはグラフィック描匝|の

スクリ プ トは~にすべし， とすでにシャー

プによ って決められています。 この方式に

則ったデータをPICTといったりク守ラフィ

ックスクリプトといったりします(詳しく

は，本誌1994年8月号 rpICTの活用」を参

mu。
戯曲や台本にも短いものや長いものがあ

いまさらいうまでもなく rOJか r1 Jかの

区別が lピットの情報量で，これが8つ集まる

といてイト， 161国集まると |ワード， 321間集ま

ると|口ングワードとなります (68000では)。

ということは，

2ワードの持つ情報量=1ロングワードの持

つ情報量

です。

X68000はt ロングワードを標準の数値データ

形式としています。ですから.なるべ<sx-
BASICでも扱うデータはロングワード形式にし

ておいたほうがよさそうです。

必ず !ワードで表現できる(範囲が O

-2 16 = 65535)とわかりきっているデータを 2

るように， このス

クリプトデータの

長さも可変なので¥

例によ って「メモ

リハンドノレ」で扱

います。SX-BASI
Cて、は，

handle= Bit 

mapl.script 

のように， script 

フ。ロノfティてやその

値;をf尋ることがで、

きます。

逆に，

Bitmapl. 

script=handle 

写真3 プロッタ

とすることで，新たなデータを指定するこ

ともできます。

少し専門的な話ですが，新しいスクリプ

トのデータが指定される t，
1 )元からあったスクリプトデータは，ハ

ンドノレごと消去される(なにもなかった場

合はなにもしない)

2 )新たにハンドノレを作成する

3 )与えられたデータを 2)のハンドノレへ

コピーする

という手 )1闘が踏まれます。なお， SX-

BASICの終了時には，これらのデータを収

めたハンドノレは自動的に破棄されますので¥

プログラ?が，ハンドノレの破棄を明示的に

行う必要はありません。

つまり，

int i， hdl 

hdl = Bitmap1.script 

for i=O to 9 

Bitmap2[i]思 ript=hdl

next 

なEのように， じゃんじゃんハンドノレを作

成していっても柿μ、ません。 SX-BASICが

上位バイト，下位パイト

つ並べる必要があるときは， 2つまとめて lロ

ングワードで表しておいたほうが標準形式に則

っています。

ベンモード.ベンサイズのようなデータがま
さにこの場合なのですが，もともとは 2つのデ

ータなのですから，場合によっては区別する必

要が出てくるかもしれません。そこで，函 4の

左側にあるデー?を上位ワード.右側lにあるデ
ータを下位ワードと呼ぶことにします。

上位ワード，下位ワードを示した変数をひと

つのロングワード変数で表すには，

longword = hiword * & h 1 0000 + loword 
のようにします。

逆に，ロングワード変数から 2つのデータを

いらなくなったハンドルを自動的に破棄し

ていきます。

場合によっては，いままで描いてきた図

形を消去したいこともあるかもしれません。

X-BASICt.ごと， このような場合，

u匂eO

としてやりました。要は描画範囲の塗りつ

ぶしです。SX-BASICでも，この方法は使

えますがあまりスマートなものではありま

せん。

X-BASICでは，途中の経過がEうであ

れ，画面を塗りつぶせばそれまで描かれた

図形は画面上から消去されます。ところが，

SX-BASICには上述のスクリプトという

機能があり途中の経過もすべて記録されて

います。

きて，ウインドワエンジンをほかのウイ

ンドウの下にもう一度手前に待ってくると，

隠れる前と変わらない文字 ・図形な Eが表

示されています。 これは，隠れる前の画像

データがどこかに保存されているわけでは

なしウインドウの一部が再び現れたとき

にはスクリプトデータをもとに本来こうあ

るべきだと いう予想をつけて画像を再構成

切り離すときには，

hiword = longwordl & h 1 0000 

loword = longword mod & h 1 0000 

のようにします。さらに.ピット演算を用いて.

hiword = longword shl 16 

loword = longword and & hffff 

としても同様の結果が得られます。

図4 上位ワードと下位ワード

[ | 上位 | 下位 一
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1 : and 

2 : or 

3 : xor 

4 : npset 

5 : nand 

6 : nor 

7 : nxor 

となっています。

其っ白な背景色の中に黒い点がポツリと

現れてじわじわと広がり，やがて全体を兵

っ黒〈染め上げる……ようなこ tをプログ
ラムする場合は，

Bitmapl.forecolor= 11 

Bitmapl.penmode= &hOOOOOOOO 

を指定し，小さな円，少しだけ小さな円，

若干小さな円，心持ち小さな円…・ーを描い

ていけば実現できます。

例) for i = 1 to 10 

Bitmapl.circle= 50，50， i 

next 

J*っ白な背景の:やになにか図形が拙かれ

ていて，中心からじわじわと消去されてい

しといった場合には，

Bitmapl.penT)10de= &h00010000 

とし，同様の描画を行えば実現できます。

以上のように， ペンの色を背景色と描函l

色どちらに指定するかは描く図形が「図」

の情報であるか「地」の情報であるかによ

って使い分けます。

きて，問題は残りの下位バイトです。

写J*3のプロッタのイメージでは， ここ

にO以外の値を当てはめた場合に相当する

ものはありません。ここに O以外の値を当

てはめた場合に実現される機能は二度塗り

を行った場合に泣いが出てきます。

二度塗りとは，すでになんらかの図形が

描かれている場所にもう一度ぺンを持って

グローバル座標とローカル座標とアイテム内ローカル座標 図3 データコピーのいろいろ

いって図形を揃くことです。

このとき， そのまま上書きするのがOの
ipseじです。そのほかは図 1を参照してく

fごさい。

詳しい説明は省きますが，

and : Both A and B 

: Either A or B 

xor 巴xclusive-or(排他的論理和)

の意て、す。

xorはちょっとわかりづらいのですが，

iOrJの親戚です。唯一の遠いは，A，Bとも

に黒の場合は，白 となっ てし まうことです。

接頭語の inJはnotの略で、す。 出力が反転

(白→黒，黒→臼)ます。

ということで，あとは類推してください。

or 

しているのですにれをアップデー ト処理

といいます)。

で， fillメソッドで締麗に塗りつぶした領

域も以前のデータがスクリプトに記録され

ていますので，アップデー ト時にはもう一

度それらの図形を描画してから塗 りつぶす

ことになります。この場合，明らかにfill実

行以前のスクリプトデータは邪魔ものです。

このように， スクリフρ トに ~è'隠されたデタ

ータを消したい場合があるのですが，その

ようなときには， scriptプロパティに Oを

代入 します。

例)Bitmapl.script= 0 

グラフィックの座標系について

まず，グラフィックを表示するには表示

する領域が必要です。 X-BASICの場合は，

グラフィック領域の好きなところに描画を

行えました。これは， X-BASICが基本的に

単独のプログラムを実行する環境だから実

現された機能です。 SX-BASICは同時に複

数のプログラムを実行できるようにしてお

かなければなりませんので，プログラムご

とにグラフィックを描闘する領域を分けて，

互いに干渉しないように しなければなりま

せん。

SX-WINDOWのアプリケーションは基

本的に自分のワイン ドウを持ってレて，各

種の情報はそのウインドウ内に行うことに

なっています。グラフィック摘|富山例外で

はなく， iどのような」図形を揃画するか指

定する命令は「どこの」ウイン ドウに描画

するのか指定する命令と対をなすことにな

っています。

ペンモードについて

先ほど，グラフィックの描|直lに用いるぺ

ンの 「ぺンモード」 という項目がありまし

た。このぺンモー ドというのは，

上位ワード

o :フォアグラウンドカラー(描画色)
で描画

1 パックグラウン ドカラー(背景色)

で描画

下位ワード

o : pset 
図1 ペンモード (SX本P79図25より転載)

or 

xor 

npset 

nand 

nor 

nxor 

pset 

and 

l

l

 

一一
一一

一一一一

図E

口
1. B 5版の場合

ローカJレ座療の原点

2. B 4版にコピー(等倍率)

一
一一一

一

ーーーーーーー一一一ーーーー- I 

-ーーーーー一ーーーー- I 

-ーーーーーーーーー『一一一ー 』

一

3. B 4版にコピー([2倍)
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具体的にいうと， SX-WINDOWはウイ

ンドウ内にディスフ。レイ l函I而とはまったく

別の座標系を持っています(以下， ローカ

ノレ座標。テVスプレイの座標はグローパノレ

座標)。こう しておけば，すべての座棋はウ

インドウの左上部分を原点と したローカノレ

座標で表されていますから，ウインドウを

テ川スプレイ上のど こへ移動 しよう と，い

つでも，座標データを変更することな しに，

同じ図形を描画できるのです。

きて， 同じことがグラフィック十菌画にも

いえます。確かに，ウインドワ内の位置を

表すローカノレ座標ですべての座標を統一 し

ておけばシンプノレなデータ管理が行えるか

もしれません。

しかし， 編集部内で作成されたプログラ

通り考えられます。

1 )エディタのように文字の大きさを変え

ないで， 一度に見ることので、きる情報量を

上げたい場合

2 )大事な情報なのでもっと拡大して見た

い場合

MS-WINDOWSにはウ イン ドウのタイ

トノレバーに「最大イヒJ i最小化」 を指定する

ボタンがついています。最初の頃はこれで

結構遊んでいたのですが，あるときカレン

タやーをいじっていてびっくり しました。r-11~ 

大化」 ボタンを判lすと，確かにウインドワ

は画面いっぱレに広がるのですが， そこ仁

表示されているのは，そうでない場合とま

ったく変わらない情報でウイ ンドウが広が

った部分は空白で埋め尽くされていたので

ムや投稿されたプログラムを見ると，ピッ す(写兵 4)。ちょっ t考えてみればま った
トマ ップアイテムの移動は禁止しないほう

がよさそうです (花キし， トランプカー ドの

移動など)。

で，ビットマップアイテムを移動するた

びに，その中に揃〈図形の座標系も変更す

るというのは面倒です。先ほどの ローカノレ

座標とグローパノレ座標の概念が思い出され

ます。

そんなわりて¥グラフイツク描画にはウ

インドウ内のローカノレ座標に対して， さら

にロ ーカノレな座標系が用意されています

(図 2)。

もうひとつの型旦由はピッ トマップ。アイテ

ム内に描画するグラフィックはクリプト形

式(ドロ ー形式)です。 ということは，い

つかもお話ししたように，データに可搬性

を持たせる ことができるということです。

SX-BASICで、も，

clipbord.pict = bitmapl.script 

のように， ピットマップアイテム内に拙iか

れたグラフィックをクリップボードに転送

することもできます。

このよう に，データが元の場所を離れて

さまざまなと ころへ転送されてくるように

なると，元の場所仁固有な座標系を用いる

わけにはいきません。このことも新たに座

標系を導入 した一因となっています。

〈当たり前のこと なのですが，初めに見た

ときはび、っくりしま した。普通，ボ、タンな

ども一緒に拡大されると思 うじゃないです

力、。

この例と同様に，グラフィ ックデータを

あっちこっちへ移動しているとデータの意

味あいが若干ずれてくることがあります。

小さな事長城のビットマップアイテム内に芥占

かれたグラフィッ クデータを大きな領域を

持つピッ トマップアイテムへコピーした場

合，

1 )そのままの大きさで表示

2 )ビッ トマップアイテムの大きさにあわ

せて，拡大・縮小を行う

の2通りの表示方法が考え られます。

コピー機の例で考えてみま しょう 。

図3.1のような図形がB5~I"J の用紙に捕か

れていたと しまし ょう。これは用紙を半分

に分ける直線です。左がア ンケー トの問題

でおが回答用紙という感じです。

で， B5~1司lの紙がたまたま切れていたので

B4判の紙にコピーする場合を考えましょ

う。j京版をそのままコピー機にかけたので

は，IχI:U のようになって しまいます。ちょ

っとれのきいた コピー機なら iI1胤〔サイ ズ

!i'{f{，l.¥t.J とかい勺て，i:.むを:lJ{してく るカ・むし

れません。

て，1iやが144% (=，j 2)にセッ卜すれIJ，
図3.3のような結果が得られるわけです。普

通はこれで問題ないのですが，右半分が返

送用の薬害になっていたりする t，やはり

図3.2のほうが正解となったりします。

このように，ある図形を大きさの遣う領

域にコピーする際，その方法を区別しなけ

ればならないのですが，この区別を行うの

がresizeプロノfティです。

resize= 0のときはピットマ ップアイテ

ムは波されたク。ラフィックスクリプ トをそ

のままの状態で表示 し， resizeヰ Oのとき

は適宜，伸長/縮小処理を行ってから表示し

ます。

アイテム追加のフォーマット変更

ver.O.5になり，いく つかのアイテム自己置

に|到するフォーマ ットが変更されました。

TWindow Size (x，y)， id，growbox， 

drag，caption 

idの項目が追加されました。そのほかは，

以前のパージョンとまったく同じです。

idはツーノレパ「ーのリソースidです。ツー

ノレバーを使用しない場合は，0を指定して

(1.ごさい。

ツーノレバーは，各種リ ソースの複合体と

して実現されています。詳しくは，「開発キ

ットツール集」のマニュアノレ， ドキュメン

トを参!被してください。

注)この機能を使用するには， シャープ製 「開

発キッ トツール集」に収録されている， リソー

スタイフ・rdmdfJで示されるコードリソースが必

要です。

T11， i¥ame， (x1，y1，x2，y2)， isarray， 

index，id 

11: 

以下に統〈データがアコーデイオ ンメニ

ューアイテムであることを示 します。変更

してはいけません。

Name (str) 

アイテムの名前。

lsarray . 

このアイテムが配列化されているかを示

すフラグ。 oで非配手IJアイテム， それ以外
て、tlie夢IJアイテムです。

resizeプロパティ ー~鴨曹. . 宇門戸『官四ー index :
配列アイテムの配列番号，非配列アイテ

，、ていのワインドウシステムはウィン 圃・・・Eー ャ ー三 園・ ムの場合，意味はありません。

ドウの大きさを変える機能があります。大 ・・1r竺与ワヨ側圃 id: 

軌叩情欄報を持表訴示机して肝い叫る幻ワイρンドワ川は大き - ' 二子子 iパ1 • アコ一デ川ンメ ニ斗ユ一の附収

〈仰広印印lげr，f?そ打うで印ないLい、ウhインげドワ川はそ仰れなUり - 町r， tJ人.も竺 団1J 圃 リりソ一→スID-(i町mで刊i"。ムア円コ一デ~イパオンけメニ斗ユ一
の大ききにしておき，限 りあるデスクト ツ .-こLιm 一一- は，各種リソ一スの複合f体本tして実現され

プ画面を有制効に哨活用します。 .--ーー.4・・・ ています。詳しくは「開発キ ットツーノレ集」

ウイ ンドウを大き〈する場合，目的1;1:2 写真4 錯視ゲーム
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写真5 錯視ゲーム(結果表示)

のマニュアノレ， ドキュメントを参照してく

ださい。

i主)この機能を使用するには，シャープ製「開

発キッ トツール集J に収録されている， リソー

スタイフ・rdmdfJで示されるコードリソースが必

要です。

サンプルの遊ひ方

いきなり問題。

>一一一一一一<

1:， 
<一一一一一一一>

Eちらが，長いでしょうか。

正解)下の直線のほうが 1ミリほど長いよ

うに写植しであります。

tまあ，人聞の固というのは，かように
いい加i成なものでありまして， そのL、し、加

減具合を言十註化するプログラムを作ってみ

ました。

アイデアは前回の百人一首と 問機，ワー

プロソフ トの「一太郎」から拝借しました。

リスト lのプログラムをエディタなどを

用いて，入力し， ファイノレに保存してくだ、

さい。次にSX-WINDOW上からそのファ

イノレアイコンをSX-BASICへ放り込みま

す。入力ミスがなければ写真4のような画

面が表れるはずです。
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写真 6 錯視ゲーム (scriptを消去しないパージョン)

先ほどのような，人を欺くための直線が

2本表示されています。左下の「拡大J f縮

小」と舎かれた文字ボタン(標準ボ、タン)

ぞ操作し，下の直線の長さを調節してみま

す。いろいろ試して， 2本の直線の長さが

同じになったと思ったら，右下附にある 「終

了」ボタンを押します。

すると ，ダイアログが閉し、て，実際のと

ころ， どうなっているのかを教えてくれま

す(写真 5)。

サンプルプログラムについて

特に変わったことはしていません。プロ

グラム全域を通じて使っている変数も ，

11: 

正解の直線の長さ

12 : 

解答の直線の長さ

だけです。

「拡大J f紡・小」ボ、タンが押された場令，解

答の直線の長さを，4ドット京IJみで変化さ

せています。 lドット刻みだと，やってい
てイライラしますし，あまり大きく 芸IJみす

ぎると，問題が簡単になってしまいます。

いろいろ実験を してみて， 4という値に落

ち着きました。

リスト

ですから，11一12は必ず4の倍数になら

なければなりません。回答者は 4ドットず

つしか長さを調節できませんから，

11 = 112， 12 = 113 

fごった場合，

「拡大」→ 11=112， 12=117 

「縮小」 → 11=112， 12=109 

となっ "'C_" 永遠に正 しい値にたどり着くこ

とができなくなってしまいます。

プログラム， 7，8行目の，

11= (rand 0 and 31) * 4 +70 
12= (rand 0 and 31) * 4 +70 
というのはそのためのもので、す。こうして

おけば11-12は必ず 4の倍数にな りますの

でそのような心配はなくなります (rand0 
and 31で 0-31の値:ぞ得， それを必ず41音
してから70を足すので.....というわけで続

きは名自で考え てください)。

グラフィックですが，問題の直線はアイ

テムfBitmap1Jに，解答の直線はアイテム

fBitmap2Jにそれぞれ描画しています。実

際に461闘を行っているのは関数DrawL1
0， DrawL2 0て、す。
両アイテムとも横208ドット，縦32ドット

の大きさ ですから，その中 心 座襟は

(104，16)です。それを蹄まえて各直線の長

さに応じてx1，x2を計算 し，直線を描いてい

ます。

描jililぞ始めるにあたって，

Bitmapl.script= 0 

のように，中刀めにク守ラフィックスクリプ ト

の記録を消去 しています。これを行わない

と前回までの描画が残されてしまいます。

試しに17行と 31行をコメン 卜行に して， プ

ログラムを実行すると，この機能の役割が

よくわかるので‘はないかと思います(写真

6 )。

Bltmap2.11ne. x1.16，x2，16 
Bltmap2.11ne = Xl.16，xl-l0，6 
Bltmap2.11ne = xl，16.xl-l0，26 
Bltmap2.11ne • x2，16.x2φ10.6 
Bltmap2.11ne = x2.16.x2+10，26 
endfunc 
~8.Bltmapl (12.8，220.40).0，0.0.0， 
~8 ， Bltmap2 (12，56.220.88).0，0.0，0， 
~3.SlnBtnl (10，104，50.124).0.0.鯉';jc
fUlIC StnBtnl_Cllck() 
12 • 12 + 4 
DrawL2( ) 
endfunc 
~3 ， StnBtn2 (60.104，100，124)，0.0，縮小
func StnBtn2_Cl1ck() 
12・12-4 
DrawL2 ( ) 
endfunc 
~3.StnBtn3 (168.104.220目124).0.0，終了
func StnBtn3_Cl1ck() 
str 51.s2.s3 
lnt ret 
s1 = "正解の畏さは"φ1toa(11)+'です'+chrS(13)
s2 >= "f~思した畏剖r ・ 1toa(12 い"です"+chr$(13)
lf 11 • 12 then ( 
s3 = "正解です11"

) else ( 
s3 =: "遣いがドット"・ltoa(abs(11-12)い"ありました"

alart(l， sl+s2+53) 
/・ ret • alart(4. 'もう一夜、銚載しますかワ')
lf ret = 0 then lnlt() else end 
endfunc 



〈対応機種一覧>. MZ-80 K/C/700/1500・MZ-808/ 
2000・MZ-2500/2861• X 1 • X 1 turbo/Z・PC-8001/
8801/88・SMC-777/C・PASOPIA/5• PASOPIA/7 • 

FM-7/77/AV. MSX/2/2+/turbo R・PC-286/386/486/
9801/98/9821 • X 68000/X 68030 
掲載されたプログラムの利用には各機種用のS-OS

“SWORD"システムが必要です。

第151部 B-GALETS2
.5-05のゲーム作法

制限のある S-OSの世界では，その制限

からほとんど暗黙の了解っぽい作法がまか

りとおっています。まかりとおっている，

といういい方は，ちょっと悪いイメージな

ので「先人たちの作法に従っている」 とで

もいったらし、いのでしょうか。

ちなみにゲームでは，好きなときにSHI-

FT+BREAKキーでS-OSモニタに戻っ

てこれるようにするとか，コンノfイラなど

ではQキー (QUIT)で終了とか。いくつか

アプリケーションを使ったことのある人な

ら，思い当たることがあるで、しよう。

また， S-OSではリアノレタイムキ一入力

はできても同時キ一入力ができません。 そ

うなると，弾を撃ちながら移動念行わなく

てはならないシューティングρゲ、ームで、は，

非常に困ってしまいます。なにしろ，迫り

くる敵の弾を避けつつ，迎撃しなくてはな

らないのです。シューテイングゲームでは，

移動と弾を撃つ到J作を同時に行う必要があ

りますからね。 ~111 を撃ったびに自機の移動

が止まってしまうのでは，ゲームにならな

いでしょう。

そこで¥いままでに発表されたシューテ

イングゲームでは，ほとんどすべて郊の発

射をトグルスイッチにしています。要する

に，いったん弾の発射キーを押したら出っ

ぱなし(連射状態)になり， もう 一度仰の

発射キーが押されるとストップする， とい

うようなシステムとなっているのです。こ

うすれば，プレイヤーは移動に専念でき，

快適にゲームを楽しむことができます。

今回発表 したrB-GALET2Jも，投稿さ

れたものは弾を発射している聞の移動がで

きないようになっていました。一応、，投稿

原稿には rs-osでは同|侍キ一入力ができ
ないから・・」と害かれていたので， とり

あえず遊んでみると....やはりストレスが

溜まる溜まる(笑)。こりゃあかん，てなわ

けで作者の方には申しわけありませんが，

速射仕様にプログラムを変更させていただ

きました。このためゲームバランスが崩れ

てしまうかな? と心配しましたが，遊び

やすくなったぶん， 111::-よい草任易度になり

ました(ゲームスピードを速めにしておく

となおよ L、)。

そうそう， もうひとつゲームの操作にお

ける基本事項があります。 それは，プレイ

ヤーが操作するキャラ クターで上下左右の

移動を行う場合は，テンキーの8，2，4，6キー

ではなく， Kキーを中心としたI，M.]，Lキー

を基本とするものです。要するにテンキー

のない機種のために，メイ ンキーで操作で

きる環境もサポー卜してほしい， というこ

とです。rB-GALET2Jでは， 自機の左右

移動が4，6キーとなっていますが，以下のア

ドレス守変更することで]，Lキーで左右の

移動ができるようになります。

A135 34→4A 

A139 36→4C 

それにしても単純な害IJには襲!fiしいゲーム

です (X68000XVIで遊んで、いるのが惑い

という話も)。まだそんなに遊んで、いないの

で‘すが，いまfごにlLOOPすらクリアできな

いのはなんとなく悔しいですね。時間があ

ったらもう 一度挑i践してみますか。

なお，ページの都合によりソースリスト

の掲載は見合わさせていただきました。

.MOOK化計画，次なるステップへ(2 ) 

10月号のこのTHESENTINELで募集

を行った「マニュアノレイ宇成スタップ」。協力

のハガキがてんこ凝り， とまではいきませ

んが，なんとか十分な人数が集まりつつあ

ります。 とりあえず，現在の段階では必要

十分な人数が集まった， ということで募集

を打ち切らせていただきます。

すでにl協力スタ ッフとして登録された

方々には， それぞれの作業内容が記された

封書が届いているこ tでしょう。あまり無

理をせず，マイペースで作業を進めてくだ

さい(さすがに 1カ月以上連絡がこないと

不安になるだろうけu。
では，また来月号のTHESENTINELで

お会いしましょう。

1994.インデックス

.94年 1月号

第139部 8 -08で学ぶZ80マシえ描座(2) ・94年2月号
第140部 YGC8ver.0.20ユーザーズマニュアル

第141部 8-08で学ぷZ80マシ:..i璃座(3) 

.94年3月号

第142部 8-08で学ぶZ80マシ沌喜講座(4) ・94年4月号
第143部 8-08で学ぶZ80マシ丸善講座(5) 

.94年5月号
第144部 8 -08で学ぶZ807シえ吉講座(6) ・94年E月号
第145部 YGC8ver.0.30 

.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8月号
第147部 シユーティングゲーム作成議座(2) 

.94年E月号

第148部 怪しいZ80の使い方(テクニック編)・94年10月号
第149部 シューティングゲーム作成務座(3) 

第150部 怪しいZ80の使い方(未定義命令編)
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吉田昌之

敵の動きが気持ちいい，ひたすら弾を避

けながら敵を撃つだけのとってもシンプ

ルなシユーテイングゲームです。反射神

経を駆使して，制作者も到達したことの

ない最終レベルを目指しましょう。

108 Oh!X 1994.11 

S-OS“SWORD"矧にシューテインク守グ‘

ームが完成しましたので，ここに発表しま

す。 といっても， ノfワーアップやデカキャ

ラなど，凝ったものはなにもありません。

手抜きといわれてしまえばそうなのです

か，私自身の技術力の問題もあって， これ

で限界なのです。

しかし，その~IJiJ限の中で，可能な限りの

アイデアを詰め込んだつもりです。敵の攻

撃をかわい攻慰する。いいようによって

1匹だけ種類が違うという，ほとんどだま

しうちのような攻撃もありますので注意し

ましょう。16種類のキャラクターが登場し，

中にはワープして出現するものもいます。

敵の出現ノfターンが全部出尽くすと，

LOOPカウントがアップして，車ft易度が上

がり，自機がl機増えます。難易度は，確

か5)司目てい最高になるはずです(作った本

人もそこまでいったことがないのです)。

は，純粋なシユーテイングといえるかもし 1/1/11/1/11/11111111プ口ク‘ラムについて1111111111111111111

れません。

11111111111111111111111111111111111111遊ひ方111111111111111111川1111111111111111

ゲーム内容を言葉で表現すると，操作1;):

ギャラク シアン風で，敵の攻撃はスターフ

オースみたいなJ感じ tいったところで、しょ
うか。 まず，fMACINTO-C JなEのマシ

ン語入力ツーノレを使いダンプリストを入力

しでから，

# S B -GALETS2 : AOOO : AEOE : 

AOOO 

でいったんセーブしましょう 。セーブが終

一般的に「遅い」とされる， IX， IYレジ

スタをこれでもかっ， H、うはE使ョてれ

ます。

しかし， この程度のプログラムでは， そ

れは Eオ、ックにはならなかったようで、す

(少なくともX1，X68030では，十分な速さ

で動〈ことを確認しています)。逆に，これ

らを使うことで「まず確実に動くプログラ

ム」が楽に作れました。

何カ所かは， IX， IYレジスタを使わない

ように最適化していますが，大半がそのま

まです。自機の移動には，特別なことをな

わったら， にもしていません。

#JAOOO 敵キャラの移動は，共通ノレーチンを作成

で実行できます。すると 実にシンプノレなタ し，移動方向を示す数字を並べるだけで，

イ卜ノレ画面になります。スペースキーを判I 動かせるようになっています。

すとゲームがスター卜し， fQJキーで終了 また，単純な移動のほかに，分岐，繰り

します。この とき fHJキーでハードモー 返し，誘導移動，表示ノfターン変更な Eの

ド， fEJキーでイージーモードになりま 機能があり，工夫ひと つでいろいろなタイ

す。fSJ キーで，スピード調整 もできま プが作れます。

す。fSJキーを押したあとにA(速い)-2 特に，個性を/1'，すための処理だけは，専

(遅い)のキーで26段階に設定可能です。ゲ

ームスピードの調整は，背景の星の数を増

i成することによ って行っています。

ただし， X68030で実行した場合，最も遅

くしてもまだ速すぎ、る状態です。 30SPEE

D.Rなどをイ史って， 7 シンのスピード自f本

を遅くしないと，ゲームにならなくなって

しまいます。注7Sしてく fごさい。

ゲーム中は f4 J と f6 Jで左右移動。

上下移動はありません。スペースキーを押

すことで1単を 3発まで.i![射できます。一度，
スペースキーを1111すと弾は速射され， もう

用にプログラムしてやります。今回は，出

現パターンについてのみ，個別に用意した

ものがあります。この方法のよいところは，

一度完成してしまえば，新キャラの作成が

容易で.あるということです。

敵の攻撃ノfターンは fc"の敵が何匹」と

いうデータを並べて作っています。

しかし，1:1:"現位置はIHんど乱数ですか

ら，fパターンゲームのようでいて，苦し数要

素も強い」という状態になっています。

背景:の星は，あとからつけ足したもので

すが， 表示にちょ っとひねりを加えて， Lt 

一度引11すと弾は発射されません。あしノf かのキャラ クター表示に干渉しないように

ワーア ップの類は一切存在しません。ただ， なっています。

ひたすら敵を迎撃するだけです。 さらに， I~I 機の撃つ弾は， 絶対に自機と

は接触しません。

1111111111111111111ゲーム内容について1111111111111111111 よって，自機と重なる可能性のあるもの

は， f敵」と「敵の ~!jiJ だけという状態にな

ゲームに登場するたいていの敵は，同じ ります。この理論(?)により，自機の死

キャラ クターで2種類の攻懲ノfターンをも 亡判定が「自機の表示が崩れたら接触した」

っています。なかには，どさくさに紛れて という， 実に手抜きな処理になっています。



m
m
p司副
Z
m
r

3iJ三もかかってこの程度， というのも情

けないものがありますが，ひとつ完成させ

たという実京支は， これからプログラミング

をしていくうえで， きっとプラスになって

くれると忠、っています。

次はYGCSシステムにも挑戦してみたい
のですが，時間の問題もあって，ダンプの

入力すら手をつけられない状態です。

次に作ろうとしているものが，はたして

いつ完成するかはわかりませんが，やる気

はあるのでこれからもがんばっていくつも

りです。

これに， そのとき押されているキーによ

って，計算回数を変化するようにし，操作

している人も乱数の要素としています。

1111111111111111111川i川 11111終わりに11111111111111111111111111111111111

とにかく「完成のためなら可能な限り省

略してしまえ」と作って しまいました。i設

初にこのゲームが動いたときには，敵が5

種類程度のものだったのですが，ちょっと

改良しては投げ出してを繰り返すうちに 3

年もたってしまいました。

しかし，これにはいいところもあって，

自機の当たり判定が厳密にできるようにな

っています。とい うのは， 自機のキャラの

右上と左上の空白部分は，ちゃんと当たり

判定がないのです。だから，ギリギリの避

けも可能です o且ってできるものではあり
ませんが)。逆に，敵似IH.t，単純に座標の差

分を計算して行っているので¥空白部分で

も当たります。

古し数は，処理の軽い方法としてfNX5 + 
1 J t いう計~~[を繰り返すことによって発

生させています。
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A500 lB 20 FE 56 C0 2C 2C CD 74 

A5由8 lB 20 FE 56 C9 2A DD AC 0B 
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AE0自 11 0A 72 48 0由 09E0 22 E0 
AE08 0自 0000 01 00 0白 23 24 
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ω
m
F司副
Z
m「

以上， 23クロック

-ピットリセット命令

RES 0~7 ， A~L 

以上， 8クロック
RES 0~7 ， (HL) 

以上， 15クロック

RES 0~7 ， (IX+d) 

RES 0~7 ， (IY+d) 

以上， 23クロック

・交換命令

EX (SP) ，HL 

以上， 19クロック

EX (SP) ，IX 

EX (SP) ，IY 

以上， 23クロック

EX AF ，AF' 

EX DE，HL 
EXX 

以上， 4クロック

.割り込み関係

.割り込み禁止

DI 

以上， 4クロ ック

・割り込み許可

EI 

以上， 4クロック

-害IJり込みモード設定

1M 0~2 

以上， 8クロック

-割り込み処理からのリターン

RETI 

RETN 

以上， 14クロック

.リスタート命令

RST nnH 

(nn=00，08， 10， 18，20，28，30，38) 

以上， 11クロック

.その他

SCF 

HALT 

NOP 

以上， 4クロック

命令のクロックは?(PART3)

以上， 4クロック
・直接アドレッシング入力命令

IN A， (n) 

以上 11クロック

・ブロック入力命令

IND 

INI 

以上， 16クロック

INDR 

INIR 

以上， 1バイトにつき21クロック，最終のみ16

クロック

-間接アドレッシング出力命令

OUT (C) ， A~L 

以上， 12クロック

-直接アドレッシング出力命令

OUT (n) ，A 

以上， 11クロ ック

・ブロック入力命令

OUTD 

OUTI 

以上， 16クロック

OTDR 

OTIR 

以上， 1パイ卜につき21クロック，最終のみ 16

クロック

.ピット操作命令

・ピットテスト命令

81T 0~7 ， A~L 

以上， 8クロック

日IT 0~7 ， (HL) 

以上， 12クロック

81T 0~7 ， (IX +d) 

81T 0~7 ， (IY+d) 

以上， 20クロック

.ピットセット命令

SET 0~7 ， A~L 

以上， 8クロック

SET 0~7 ， (HL) 

以上， 15タロック

SET 0~7 ， (IX +d) 

SET O~7 ， (IY +d) 

.シフト，ローテイト命令

・シフトレフトアリスメチック， 算術f左シフ ト

命令(シフトライトアリスメチックSRA命令.シ

フトライトロジカルSRL命令も同機)

SLA A~L 

以上， 8クロッヲ
SLA (HL) 

以上， 15クロック

SLA (IX +d) 

SLA (IY+d) 

以上， 23クロック

・アキュムレータローテイト命令

RLA 

RLCA 

RRA 

RRCA 

以上， 4クロック

・ローテー卜レフト命令(口ーテートレフトサ

ーキュラRLC命令.ローテートライト RR命令ロ

ーテートライトサーキュラRRC命令)

RL A~L 

以上， 8クロック

RL (HL) 

以上， 157ロック

RLA (IX+d) 

RLA (IY +d) 

以上， 23クロック

・口ーテー卜レフト(ライト)デジツ卜命令

RLD 

RRD 

以上， 18クロック

・比較インクリメント(デクリメント)命令

CPD 

CPI 

以上， 16クロック

CPDR 

CPIR 

以上 1バイトにつき21クロック，最終のみ16

クロック

.1/0入出力命令
-間接アドレッシング入力命令

IN A~L ， (C) 

l 砂全機種共通システムインデックス~

第16部 Prolog-85入門(1)

.86年3月号
第17部 magiFORTH発表
連載 Prolog-85入門(2)・86年 4月号
第18部思考ゲームJEWEL

第19部LlFEGAME 

連融 基礎からのmagiFORTH

連載 Prolog-85入門(3)

.86年5月号
第20部 スクリーンエディタE-MATE

連舷 実戦演習magiFORTH

.86年6月号
第21部 Z80TRACER

本以下のアプリケーンヨンは，基本システムである5-05"MACE"または5-05"5WORD"がないと動作しませんのて・こ・注意ください.

第 9部 7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、マンン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都 Prolog-85発表

ー・何年 1月号
a ~13部 リロケータブjレのお路
cn第14部 FM音源サウンドエディ?・86年 2月号
第15部 S-05"5WORD" 

.85年 6月号

序倫共通化の試み

第 1都 5-05“MACE"
第 2部 Lisp-85インタプリタ
第 3部 チェックサムプログラム

.85年 7月号
第 4部 マシン語プログラム開発入門

第 5部 ヱテ'ィヲアセンブラZEDA

第 B部 テ・バッグツーjレZAID・85年B月号
第7部 ゲーム開発パッケージBEM5
第 B部 、ノースジェネレータZING

.85年9月号
インタラプ卜 5-05番外地

111 日目GALETS2 
...rスターラスター」のオソジナルからアレンジへ替えたときの視界の広がりは rガンダ
ムJ のコックピットのtJI.界から rz ガンダム J のそれに符わったときと閉じ!~じがすると

思いませんか? 伊藤 充(20).l11'~告川県



第22部 magiFORTHTRACER 

第23部 テ'イスクダンプ&エディタ

第24部 “5WORO"2000 QO 

連載 対話て学ぶmagiFORTH

特別付録 PC-8801版5-05“5WORO"

E何年7月号
第25部 FM音源ミュージツクシステム

付録 FM音源ボードの製作

連載 計算カアップのmagiFORTH

特別付録 5MC-777版S-OS"5WORO" 

.86年 B月号

第26部 対局五目並べ

第27部 MZ-2500版S-05“SWORO"・86年 9月号
第28部 FuzzyBASIC発表

連載 明日に向かってmagiFORTH

.86年10月号

第29部 ちょっと便利な拡張プログラム

第30部 ディスクモニタOREAM

第31部 FuzzyBASIC料理法<1>

.86年11月号

第32部 パズルゲームHOTTAN

第33部 MAZEin MAZE 

連軍主 FuzzyBASIC料理法<2>

.86年12月号

第34部 CASL& COMET 

連載 FuzzyBASIC料理法<3>

.87年 1月号

第35部 マシン寝入力ツーJレMACINTO-C

連載 FuzzyBASIC料理法<4>

.87年 2月号

第36部 アドベンチャーゲムMARMALAOE

第37部 テキアベ作成ツールCONTEX

.87年 3月号

第38部 魔法使いはアニメがお好き

第39部 アニメーションyール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

第42部 S-OS“SWORO"変身セット

第43部 MZ-700用“SWORO"をQO対応に

.87年 6月号

インタラプト コンパイラ物語

第44部 FuzzyBASICコンパイラ

第45部 エテ・ィタアセンフ.ラZEOA-3

.87年 7月号

第46部 STORYMASTER 

.87年目月号

第47部 パズルゲーム碁石拾い

第48部 漢字出力パッケジJACKWRITE

特別付録 FM-7/77版5-0S"SWORO" 

.87年 9月号

第49部 リロケータフソレ逆アセンブラInside-R

特別付録 PC-800 1 /880 1版S-OS“SWORO"

.87年10月号

第50部 tinyCORE WARS 

第51部 FuzzyBASICコンパイラの鉱張

第52部 Xlturbo版S-OS"SWORO" 

.87年11月号

序E歯 神話のなかのマイクロコンビュータ

付録 S-OSの仲間たち

第53部 もうひとつのFuzzyBA51C入門

君臨54部 ファイルアロケータ&ローダ

インタラプト シOSこちら集中治療室

第55部 BACKGAMMON 

.87年12月号
第56部 タートlレグラフイツタパッケージTURTLE

第57部 Xlturbo版“SWORO"アフターケア

ラインプリントルーチン

特別付録 PA50PIA7版5-0S“SWORO"

__. .88年 1月号

告2第58部 FuzzyBASICコンパイラ・奥村版
画=付録 石上版コンパイラ拡張部の修正

.88年 2月号
第59部 、ンューティングゲームELFES

.88年3月号

112 Oh!X 1994.11 

第60部 構造型コンパイラ言語SLANG

.88年 4月号

第61都 デバッギングツ-)レTRAOE

第62部 ンミユレーションウォ ゲームWALRUS

.88年 5月号

第阿部 シューティングゲームELFESrr 

第64部地底最大の作戦・88年 B月号
第阿部構造化言語SLANG入門(1)

第66部 Lisp-85用NAMPAシミュレーション・88年 7月号
第67部 マルチウインドウドライバMW-I

連載 構造化言語SLANG入門(2)

.88年8月号

第阿部 v)レチウインドウエディタWINER

.88年 9月号

第阿部超小型エディタTEO-750

第7Qf邦 アフターケアWINERの拡張

.88年10月号

第71部 SLANG用ファイル入出力ライブラリ

第72部 シューティングゲームMANKAI

.88年11月号

第73部 シユーティングゲームELFESIV

.88年12月号

第74部 ソースジエヰレ-:$1S0URCERY・m年 1月号
第75部パズJレゲームLASTONE 

第76部 ブロックゲームFLlCK・89年2月号
第77部 高速エテrイ:$1アセンブラREDA

特別付録 XI版S-05“5WORO"<再掲載〉

.89年 3月号

第7日部 Z80周浮動小数点演算パyケージSOR

OBAN 

.89年4月号

第79部 SLANG用実数演算ライブラリ

.89年5月号

第80部 ソースジェネレータRING

.89年 6月号

第自1部 超小型コンパイラTTC

.89年7月号

第82部 TTC周パズルゲームTlCBAN

.89年8月号

第阿部 CP/M用ファイルコンパータ

.89年目月号

第84部 生物進化シミュレーション日UGS・m年10月号
第阿部 小型インタプリタ言語TTI

.89年11月号

第86部 TTI用パズルゲームPUSHBON! 

.89年12月号

第87部 5LANG周リダイレクションライブラリOIO.LlB

..... .90年1月号

~第阿部 SLANG用ゲームWORMKUN 

面特別付録 再掲載SLANGコンパイラ・90年2月号
第阿部 超小型コンパイラTTC++

.90年3月号

第90部 超多機能アセンブラOHM-Z80

.90年4月号

第91部 ファジィコンヒュータシミユレーシヨノトMY

.90年5月号

第92部 インタプリタ言語STACK・90年 6月号 一一一一一一一
第93部 リロケ タプルフ方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‘SWORO"

特別付録 PC-286対応S-OS"SWORO" 

.9日年7月号
第96部 リロケータブルアセンブラ¥VZO

.90年8月号

第97部リンカWLK・90年目月号
第98部 BILLlAROS・90年1日月号
第99部 ライブラリアンWLB

.9日年11月号

第10日部タブコート官サ応エディタEDC-T

.90年12月号

第101部 STACKコンパイラ

.91年 1月号

第102部 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

第104部アクションゲームMUDBALLlN' 

.91年 4月号

第1日5部 SLANG周カードゲームDOBON

.91年 5月号

第1阿部実数型コンパイラ言語REAL

・91~手 E 月号
第1日7部 Small-C処理系の移植

.91年 7月号

第108部 REALソースリスト網・91年目月号
第109部 Small-Cライフ'ラリの移植

.91年 9月号

第110部 SLANG用NEWファイル出力ライブラリ・91年10月号
第111部 SmalトC活用講座(初級編)・91年11月号
第112部 Small-C;舌用講座(応用編)

第113部 MORTAL

.91年12月号

第114部 Small-CSLANGコンパチ関数

..... .92年 1月号

笠ヨ第115部LlNER

N ・92年 2月号
第116部 シミュレーションゲームPOLANYI

.92年3月号

第117部カードゲームKLONDIKE

.92年 4月号

第118部オプティマイザ080実践Small-C講座(1)

.92年 5月号

第119部 COMMAND.OBJ実践Small-C講座(2)・92年 E月号
第120部 COMMAND.OBJ2実践$mall-C講座(3)

.92年 7月号

第121部関数リファレンス実践Small-C講座(4)

.92年目月号

第122部ワイルドカード実践Small-C講座(5)

第123部グラフィックライブFラ1) GRAPH. LlB 

.92年 9月号

第124部 O-EDIT&MODCNV

.92年1日月号

第125部 SLENDERHUL実践Small-C講座(6)・92年11月号
第126部 EDIT実践Small-C講座(7)

.92年12月号

第127部 MAKE実践Small-C講座(8)

.93年 1月号

第128部 EDC-Tの拡猿

.93年 2月号
第129部 BLACKJACK ・93年 3月号
第130部 ンユーティングゲームコ7ンステム作成制11・93年 4月号
第131部 ンユーティングゲームコアンステム作成湖11・93年 5月号
第132部 ンユーティンダゲームコアンステム作成法(31

.93年 6月号

第133部 REVERSI

.93年 7月号
特別付録 MSX周S-OS 白SWORD"

.93年 B月号

第134部 MACINTO-C再掲載

.93年 9月号

第135部 7並べ

特別付録 SLANG再々掲載・93年10月号
第136部 ンユーティングゲームコアンステム作成;割引

.93年11月号

第137部 S-O$で学ぶZ807::'-ン語講座(1)

.93年12月号

第138部 エディタアセンブラREDA再掲載



[第ア回]

石の言葉，言葉の夢

蓄積感を持たない人々
Ogikubo Kei 

荻窪圭

最近，見るテレビはといえば， Jリーグの中継か，そ ノレディで、やると，なぜ、かそれなりにパスがつながるのだ。

れに類するスポーツニュースしかないなぁと思う今日こ くそう)，それにしても，選手の動きにインテリジ‘ェント

の頃である。 Jリーグといえば，アレね，アレ。菊池審 さがなきすぎる。

判。グランパスーウーエノレテ、、イ戦。得点に直接関係するミ たとえば， 4-4-2システムでディフエンダーを 4人

スジヤアジが2つもあって， /::'ちらもヴエノレディに有利 置く。これがどのチームも基本なのだが，おかげで，中

に働いた，って点で，いろいろといわれている。私もテ 央突破が楽なのだ。両サイドから攻めようとすると ，サ

レピ見ながら，「ナンナンダ，アレノ、」って'1賞っていたわ イドパックが常に守っているからやりにくいけど， 2 

けだ。審判のレベルがどうとか，っていうけど，プロの -3人でショートパス回しながら中央突破すると，ディ

試合なんだからさ，勝ち負けが直接収入その他に響いて フエンダーふたりの聞をうまく抜けてゴール前に行ける

くるわけで，許せないミスジ、ヤッジに属する。ファーノレ のだ。守備のときは逆ね。中央からこられるし Eっち

(となるべきプレイ)があり，審判はそれに気づかず，そ のディフエンダーを先に反応させればいいかわからなく

の直後のプレイで、得点が入った。まあ，見逃しは仕方が なって，あっきり突破されてしまう。パカ。ボーノレが近

ない。怒れば済むことである。 問題は，点が入ったあと， くにあっても，自分のポジションに戻ることを優先する

先のファーノレを認めてイエローカードを出し(レッドカ ヤツもいるし。ど うも賢くない。 GKが賢いから，点があ

ードを出すべきだったという意見もあるが)たのに，フ まり入らないってだけなのだ。

アーノレのあとの得~布、はそのまま認めた，ってことにある。 PC用の(スーファミ用も出ていたけ/::')rW orld Cup 
これ， 論理的な矛盾ではないだろうか。ファーノレのあっ USA'94Jだし見た目は同じようなものなのに，さす

た時点までプレイを戻して再開するのが筋ではないだろ が，ちゃんと動いてくれる。パスも，パスを出す相手を

うか。普通，ファーノレ(となるべきプレイ)があり ，そ 選んで蹴る方式で，方向だけを定めてエイヤ， って蹴る

れをちょっと流したあとで¥ファーノレをとったとしたら， プロス トラ イカー 2とは違う。ょくできている。

ファーノレの時点まで.ボーノレを戻して再開するでしょ。そ 面白いのが，フォーメ ーションを登録する機能。 4-4

ういうシーンは何度も見たことがある。今回のは特に， -2でも，味方がボーノレをキープしていてフィ ーノレド内の

得点が絡んでいるわけで，審判はより慎重でなければな どのエリアにボーノレがあれば選手は Eう動いて，逆に敵

らない。審判がプロだからとかプロでないからとか，そ がポーノレをキープしているときは味方はこのポジション

ういう問題ではないわけだ。 を取る，ってことがちゃんt設定できる。 コーナーキ ッ
て"， 11夏が立ったので，メガ、ドラ 2の111i原を入れ(いま ク時の選手の配置も設定できる。戦術を考える楽しみが

ごろメ pゲドラ 2なんて買っているのだ，あたしゃ)， rプ あるわけだ。まあ，さはE賢い重11きを?してくれるわけで
ロストライカー2Jを立ち上げる。これ，メカ、、ドラ用の はないが，プロス トライカー2よりは?シだ。

Jリーグ公認ゲームね。そもそもテレビをあま り見なく 見た目(つまり， I直|間構成)は似ているし，選手の動

なった理由のひとつがこれだ。何しろ，テレピ番組を見 きのリアノレさや凝り方は庄倒的にプロストライカー2の

ているより「ぷよぷよ」やっている時間のほうが長いの ほうが上なのだが， lj技術的にもインテリジ‘ェントきでも

だから(とほほ)。 リアノレさでも負けるのだ。見かけだけはリアノレでカッコ

で，プロストライカー2だが，これがまたノfカでき。 いいなんて，非常に日本的である。エンテVング(つま

パカなの。味方選手の動きがどう考えてもパカ。 Eうし り，優勝したとき)の仰々しさでもプロストライカ-2

て敵が左サイドを上がってきているのに，左サイドパッ が上だが，ゲーム内容があれでは虚しい限りだ。

クがタッチラインの外にいるわり? どうしてぺナノレテ 別に， プロス トライカー 2の惑口がL、いたいのではな

イエリアに敵が入ってきてピンチのときにディフエンダ くて(だったら 2シーズンもフルに遊んだりしない)， 

ーがゴールライ ンの外に出ているわけ? これじゃあデ えっと，次を乞うぞ。

ィフエンダーの意味がないじゃん。あまりにパカすぎる。

川パスもパ川 iれいないところに蹴ったり 物雌と輔と共育
してるの。ノfス出そうとしても出すキ目子がいないしさ。

考えてみたら，これ， モノホンのグランパスとあまり それよりも， PCのサッカーゲームとメ方、ドラのサッカ
変わりないじゃないか，って思ったりするのだが(ヴェ ーゲームで決定的に違うと思ったのは， 「蓄積感」だ。自

石の言葉，
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分の行為が「菩秘されている」という感党。確かに，プ

ロストライカー2でもセーブ機能はあって，ちゃんと結

果は保存される。でも，違う。プロストライカー 2では

使ったフォーメーションとか交代選手が保存されない。

このくらい，何十バイトかあれば記録できるのだからな

んとかなりそうなものだがなあ。毎回フォーメーション

を変えて， リザーブとレギュラーを変えて，ってやるの

は異様にかったるい。チームによってプレイしやすいフ

ォーメーションもあるのだし。

それTごけではない。たとえば， ~，尋点ランキングに出て

くる選手や， どのチームが強いか弱いかといった順位の

変動にリアルさがないのだ。だから，自分のやったゲー

ムの勝ち負けしか蓄積きれないという感じがつきまとう

(実際にそうなのだが，そうは感じさせないのが技という

ものだろうに)。こういうゲーム(この場合は，リーグ戦)

って，「自分が手を加えてひとつの歴史を作っていく」っ

て面白さもあるわけだから，「干吉積感」の有無I:t.致命的な

問題ではないかと思う。 PCのサッカーゲームでは，完聾
とはいえないにしろ，ちゃんと「蓄積感」がある。自分

が)勝ち進んだ歴史が残っている， という!fi?;覚だ。 WorId

Cup USA '94では自分の考えたフォーメーションや戦術

が，そのまま保存されている。それだけで、も，自分の行

為が蓄積されていく面白さがある。

これは，大量のハードディスクを使えるパソコンゲー

ムと，セーブで、きるデータ量に限界のあるゲーム専用機

の遠いといっていい。

昔， NECの富岡本部長(だったかな)に取材にいった

とき，パソコンの発展には3つの段階がある， という話

を|潤いた。ずいぶん前の取材だったからよく覚えてない

けど，確か，「処理」ー「蓄積」ー「共有」の 3つだった

と思う。

最初のパソコンというのは，データを入れて処理して

吐き出すだりの存在だった，ってこと。データが必要な

とき， その都度入れる。「処理」こそがコンピュータだ，

というわけ。ゲーム機や多くのワープロ専用機はこの段

階だ。ゲーム機でいえば，虚しさは残るけれども， その

場が楽しければいい，みたいな感じ。イっちゃえばそれ

で幸せ，みたいな感じ。アーケードゲームなんかその最

たるものね。

これがハードディスクの普及により，「蓄積」の時代と

なった。データは常にファイルという形で蓄積され，そ

れが処理される。新しく入力したデータは処理されて出

力されると同時に蓄積される。

現在はこの段階ね。ユーザーは常に自分の作ったデー

タやEこかから持ってきたデータが蓄積されるのを意識

している。データベース的発想、だ。データは比較され，

使い固され，生きていく。まあ，ほとんEは死蔵された

りするのだが，蓄積されているという安心感は大きい。

その次は共有のl時代。自分で守蓄積するだけではなく，

点在するデータを自在に探し，自在に入手し，自在に提

イ共するようになる。平苦手1~されたものをネタにコミュニケ

ーションするH射にといっていいかもしれない。

ク蓄積感覚なき共育の献とは

いま，パソコンを持たない，あるいはパソコンで何ら

かの蓄積をしていくという「デジタルデータ蓄積感党」

が身についていない多くの人たちがいる。これは間違い

なし多くいる。

現在，情報スーパーハイウェイに触発されてネットワ

ーク論議が盛んだが，もしこれが実現されると，「蓄積感

覚」を持たない人がいきなり「共有」の世界へ t飛び込

むわけだ。確かに，共有すれば手元に蓄積する必要は減

るだろうが，蓄積感覚のないオ、ットワークはただ単に『情

報の自動販売機」と化するだけで，ロクなものではない。

それじゃ，何のためのえ、ットワークだ。結局，中心があ

って分配されるという，ワイヤードなデジタノレメディア

ができあがるだけではないか。これでいいのだろうか。

ということを，メコゲドラで遊びながら考えてしまった

わけだ。別に「ぷよぷよ」に蓄積感など求めないが，や

はり，蓄積されていく感覚を楽しむゲームもあれば，そ

の場その場のl瞬間を楽しむ華IJ君rs的なゲームもある。Jリ

ーグものやワーノレドカップものは，両方を同JI寺に満たさ

なければならない世界だ。

仮想、的な世界に，自らが手を加えることによって歴史

が蓄積される， という感覚。これは何ものにも代え難い

面白きではないかと思うのだ。ね，思うでしょ。

が，しかし，である。うーむ。考-える，考える，考え

る。いや，考えてはいけないのかもしれない。感じる，

感じる，感じる。

ノfソコンというのは， もtもと コンピュータと人間の
l対 1の関係をベースに発達してきた。いまでも多くの

パソコンユーザーは 1対 1の関係をペースにしてパソコ

ンと接 している。「蓄積」の面白きはそこにある。パソ コ

ンユーザーは自分のハードディスクにデータを蓄積する

ことによって， そのファイノレぞ自分の所有物と感じる，

とよくいわれる。仮に，他人が作ったファイノレであって

も，オ、ットワークから拾ってきたファイノレで‘あっても，

自分のハードディスクに収まった瞬間，それは所有物な

のだ。そういう感覚である。普通の人が，たとえばテレ

ビ番組を録画|したテープを Eれだけ大量に持っていても，

その番組が自分の所有物だという感覚にはならない。し

かし，パソコンユーザーにとっては，ファイノレはどんな

ものでも所有物なのだ。それは，その情報がハー ドディ

スクにコピーされた途端，元情報から切り離された，出

自から切り離された，独立した存在となるからにはかな

らず，他から独立したものに対して，ユーザーは加工や

編集などその情報をいじる自由を獲得するからではない

だろうか。

このあたりはパソコンユーザーの特質として特筆され

るべきだろう。

その場の楽しき， トリップ感覚を取るか，クーノレに蓄

積していく歴史の面白きを取るか。これはどちらがいい

という問題ではなしどちらも重要な楽しみだ。



しかし，ここに「共有」 という問題もある。

いままでは，「蓄積」のあとにくる 「共有」が正しいと

思われていた。パソコン通信もそれを売りにしようとし

ていた。つまり，知識や情報の共有だ。仕事を進めるの

に必要な資料や情報，ノウハワ営効率よく入手するため

の「共有」である。人々が蓄積しあったデータを共有す

ることによって，デジタノレデータをもっと効率よく使お

う，ってわけだ。その考えは， ，常にパソ コンを意識した

ものとなっている。自分とパソコンの l対 1の関係があ

り， そのノfソコンの向こうにオ、ットワークがある， とい

う感覚だ。そこに流れるのは知識である。なんというか，

非常にレベルの高い世界である。レベノレの高い人たちが

密度の濃いレベルの高い情報ぞ共有するわけだ。それは

素晴らしいことである。

逆に， r蓄積」をすっとばした 「共有」が何を生むか。

蓄積感覚がないと，オ、ットワークが「情報の自動販売機」

になってしまう。それは， !::'う転んでもそうなると思う。

そういった意味では，現に，インターオ、ッ トに手を出し

始めているいろいろな企業が しているのがmosaicて、利

用できるwwwサーバーの設置だということなどが，その

典型だ。wwwはハイパーテキス 卜な構造やテキス 卜以

外のデータもサポー トしており ，マウスでもって視党的

にコントロールできる。マスコミがインターオ、ッ 卜を紹

介するときは，たいていmosalCを例に挙け、ている。まだ

mosaicの利用者(インターオ、ッ 卜の利用者という意味で

はなく，インターオ、ッ トのwwwを利用できる人，って意

味だが)は少ないけれども，これから爆発的に増えてい

(1.ごろうというi先みなの7ごろう。

そしてもうひとつ， 「情報の共有」よりも「コミュニケ

ーション」を主体にしたネッ トワークが作られていくだ

ろう。これは私の 「読み」だ。情報を蓄積 し，共有し，

知識を利用しあうよりも，その新しい場を使った， I瞬間

瞬間のコミュニケーションの面白きを求める， というこ

と。

情報の蓄積だとか専門的な情報は，誰もが必要として

いるわけではなくて，多(の人はもっと素人レベノレて、趣

味の話をしたいと願う。 Eんどん利用者が増えていけば，

発信される情報も増える し，それに従って，情報の質は

玉石混鴻になり，密度も落ちていく。そういうものだ。

これは，パソコンゲームの持つ 「蓄積感」 とゲーム専

用機の持つ 「リアルタイム性」 との対比で語られる。

Eっちが優勢か。明らかに後者ではなかろうか。

しかも，パソコン通信のソフ トはどん Eん簡単になり，

GUIベ、ースで¥マウスで、もってアイコンをクリックする

だけで、サイノfースペースを波り歩くことが可能になって

きている。この傾向はどんEん加速する。すると，より

多〈の人がより気軽にサイパースペースに入 り込むこと

が可能になる。

GUIベースの通信ソフトは，オー トパイ ロットでもっ

てまとめてダウンロー ドし，オフラインで編集してブラ

ウジングしてレスをつけ，またオー トノfイロットて、アク

セスする， というオフライン型の通信には向かない。も

っと華IJ那的な，その場その場のノリでやれる，オンライ

ンですべて処理できてしまうオンライン型の通信に向い

ている。オンライン型の通信では， じっくり内容を考え

て書いてアップするよ り，その場の思いつきや感党的な

書き込みを促進する。つ まり，電話やらポケペノレやら伝

言ダイヤノレやらノfーティ ダイヤノレのノリでコミュニケー

ションで、きるのTご。

機械を介したコミュニケーションを苦とせず，それば

かりか，機械を介したコミュニケーションを楽しんでし

まう世代というのは，明らかに存在する。それはゲーム

ボーイ tポケベノレをカバンに入れた中高生たちの世代で
あり，下手をしたら携帯電話てすら持ち歩いている。お

そらく， PDAが登場し，もし本当に，無線でもって， 1:-

こででもサイパースペースにアクセスできると したら，

パソコン通信における口コミ型のコミュニケーション形

態である (NIFTYでいう)ホームパーティが，爆発的に

普及するだろう。明らかにそうなると思う。いままでの

口コミによる仲間内だけの情報の流布がサイパースペー

スにも入り込んでくるわけだ。

ク表の掘さと裏の面白さ

要するに，実社会の流れがサイパースペースにも持ち

込まれていくということだ。いまはそうでもないけれど

も，今後，通信人口が増え，誰もがオ、ッ トワークにアク

セスできるl昨代になると， liifI実にそうなっていくだろう 。
しかし， どんな形て、そうなるのかはわからない。たぶ

ん，大手のオ、ッ トワークでは表と裏ができるだろう。

NIFTYでいえば，表というのは公開されたフォーラム

て¥裏とは非公開のホームパーティだ。 何万人もが自に

する表の世界の窮屈さから逃れ， イ中間内だけの気を使わ

ない言語で書ける袋の也ー界で楽 しむ， !:いってもいい。

表は窮屈で、ある。最近，特にそれを感じる。誰が読ん

でいるかわからないから，感情ほとばしることを書くわ

けにはいかないし，揚げ足を取られないように慎重に言

葉を選び，読む人のことを考えなければならない。当た

り前といえば当たり前だが，窮屈といえば窮屈で、ある。

もっと書き たいように書きたいと思う人も多いはずだ。

そういう人は，裏へと潜る。ク ローズドな世界なら，誰

にもとがめられず，好きなことが書ける。

もしかしたら，すで、にそうなっているので、はないか，

という気すら している。ホームパーテ ィの実体というの

は外からは見えないアンダーグラワンドだから。

具体例をあまり挙げられなくて申 し訳ないが(そもそ

も，地下の話なのだから)，全国規模の巨大なオ、ットワー

クの面白さがあり，小さな草の根オ、ッ トの而白さがある。

巨大な大手ネッ トワーク内に，ホームパーティのような

形で草の根的なムラができていると考えてもいいだろう。

情報の共有よりもコミュニケーションを楽 しもうとな

ると，ある程度仕方ないことかも しれない。いま，オ、ッ

卜で本当に面白いのは， そういうアンタ'ーグラウンドの

世界なのかも しれないのfご。

石の言葉.
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数式の巻
Taki Yasushi瀧康史

TeXを使ってなにか印刷してみましたか?

舎月lまTeXの大きな特畏のひとつである数式を扱ってみます

理系でレポートを.く方は見逃さないように

室田をト
先月号で， TeXへの取っかかりが摘めた

と思います。でも，まだまだ自由にTeXて、

の文整形は難しいといったところでしょう

か? うまくスペースを空けようにも， 1.勝

手なスペースやリターンは消されちゃいま

すし。

TeXをやる醍醐味のひとつに，「勝手に

整形をしてくれる」ということがあります。

だから， とりあえず最初のうちは，文整形

に関しては，すべてTeXシステムにお任せ

して，慣れてきたら，徐々に自分自身のエ

ゴを含めた勝手なスタイルで印周IJをするコ

印字例2 (69%に縮小，プリンタはBJC-4凹Jを使用)

2 潰算子などなど

2.1 回目リ演舞子

τEXでは、以下のようにして、四削減算を表記します.

ツを摘んでいくのが， TeXの楽なマスタ一

方法だと思います。

もっとも，ここで、はTeXに触れてみると

いうのが大きな目~索なので，ス タイル に|刻

してまで、扱うかはわかりませんけど。

そんなわけで，今月は数式を書くことに

関するお話。理系で数式がたくさん出てく

るような νポートを暫〈人は，参考にして

ください。

前回はなんにもいいませんでしたが，私

がここで扱うのは，ことわりがない限り，

LaTeXのことであって，TeXそのものに対

して説明しているわけではありません。だ

から今回の数式も， LaTeXよりも っと数式

に適したTeXである， Ams-LaTeX・1や

LamsTeX・2のことではなくて， LaTeX上
での数式の扱いて、すから，念のため。ちな

みにLaTeXとはplainT巴Xのマクロ集と

して定義される，使いやすきに重点をおい

たシステムて、す。

* 1， * 2 どちらも，数式に関して強化された
TeXであるAms-TeXと，文整形に強力な，お馴染み
LaTeXを組み合わせたものです。ベースになった
のがどちらであるか? という違いしかなかった

はずです。

一
刊にドモト

LaTeXて、数式を使うためには，数式モー

ドに移行しな(てはなりません。

この数式モードには，大きく分りて 2種

1: fsection{積算子などなど1
2: 
3: 事subsectionl四郎副闘賞子}
4: 
5 : 事TeXでは、以下のようにしτ、醐'1繍陣を剥aします.
6: 
7: ￥[4+5 Ytimes 6 - 7 Ydiv 8 = 33.125YJ 
8: 
9: 法則性としては、 BASICやCなどで数式を剥aするのと似τるでしょ?
l白;
11: Ysubsectionゆ散輔副
12: 
13 : 分散は一般量化、このように縄日します.
14 : 
15: 嘗[￥frac(bl (al ￥1 
16: 
17 : このような感じです.
18: 
19 : 当然こういうこともできます.
20: 
21 :誓I 嘗frac(l+警frac(al(b)) (c) 事1
22: 
23: 警9ubsectionUo.号{凡ート))
24: 
25: バ戸卜は、このようになります.
26: 
27: 11'[￥sqrt(1I'frac(a) (b)-c￥times 事sqrt( a Ycdot b ￥cdot c)) 嘗1
28: 
29: このように、ルートのなかにルートを入れるもできるわけです.
30・
3じなかに分散などがある嶋合、有iLaTeXが自劃闘に大きさを変えτ〈れます.

4+5 x 6-778 = 33.125 

2.2 分数表箆

法則性ピしては、 BASICや Cなどで盟主式を表記するのと似てるでしょ?

分担kは一般的に、このように表記します.

このような感じです.
当然こういうこともできます.

2.3 板号()レート)

Jレートは、このようにな qます.

b 

G 

l+I 
c 

V~ -c xι口
このように、ルートのなかにルートを入れるもで5るわけです.

なかに分担主などがある鳩合、 Iふ3:EXが自動的に大きさを変えて〈れます.
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類あります。ひとつは，文中に挟むインラ 印字例1(69%に縮小)

イン数式モードで¥ もうひとつは別組みで

表す，ディスプレイ数式モードです。 1 数式モードの遭い

同じ式を， 1.1と1.2に表してみました。 τ悼の数式は大き〈分けて 2種類あqます.それらの違いを見てみましょう.
リスト 1と見比べ、てください。

Eうです? 2つのモードの使い分けは

読者の皆さんの書〈レポート の種類により

けりだと思います。普通，インライン数式

モードでは適当な簡単な式を，ディスプレ

イ数式モードでは重要な式を表示するかと

思います。

リストでの違いは， 数式モードへの入り

方だけです。まず1.1のインライン数式モー

ドは， ~て、入って Sで抜りています。 そし

て1.2のディスプレイ数式モードは，￥[と

￥]で括られています。

LaTeXで、しか使えませんが，ディスプレ

イ数式モードでは，数式番号を自動的につ

りられます。これには， equation環境を使

います。具体的には， 1. 3に書かれている と

おりです。

数式番号をつけるということは，やはり

大事な式というわけで，以後の主主で参照さ

れる可能性があります。それには，￥label

命令で数式にラベノレをつけておき，￥ref命

令で参照すれば可能です。そういう番号は

覚えておいて， (1.3)式ではい…・とすれば

よいではないか? といわれそうですね。

でも，このように￥labelt.￥refを使えば，
途中で数式番号をつけたい式を追加しても

以降の数式番号が繰り 上がるので，多少タ

イプ数が増えたにしても，長いレポートや

論文を書く とき格段仁使利になるというわ

けです。

ヱ 演算子などなど(E酬 2)

それでは数式モードに入札実際に数式

を書いてみましょう。まずは小学校レベノレ

の四則演算な Eから。

たとえば.， 4 + 5 x 6 -7 -:-8 = 33. 125 
いづ式を書きましょう。これは， 2.1を見

てください。+，ーはそのまま書けばよいで

すが， Xは￥times，-:-は￥divという記号を

使います。このような記号を利用するとき

は，必ず前後にスペースを 1つずつ入れて

おくこと。Te廷はほかにも ±記号では

￥pmといった具合に，数々のマクロをもっ

ています。これらの記号一覧は， X68kPro 

1.1 インライン数式モード

文中に数式問め込む数式モードです.たはI!，ic = (掛かCE=走?と、れこのような具合
です.

1.2 ディスプレイ量主主主モード

別組みで数式を曾〈モードです.上の式は、別組みモードでは、このようになqます.

(R， +RL ¥ 唱CE
=1一一一一 IVCE=τ一
¥.R，-1トRL)-- R.c 

こんな感じです.どうですか?

1.3 equation環積

自動的に、数式番号をつけて〈れる環境がこれです.

α=b=c 

このような感じで、番号がつきます.ラベルをつけるためにはこうします.

I(t} = sin(ωt+αsmψt) 

ラベルを張っておけば、あピは

このようにどこからも参照ができます.

1 : 干section{数式モードの遣い}
2: 

(2)式では・

3 :￥TeXの数式は大事〈分げて2種類あります.それらの遭いを
4 : 見τみましょう.
5 : 
6 :曹subsection(インライン椴式モード}
7 : 
8: 文中に数式を狸め込む鍬式モードです.たとえば、

(1) 

(2) 

9: $I_c=曹left( 事frac(R_e+R_L)(R_e+R_L)警right) v_(CE)=Yfrac!v_{CE)} {R_{ac}}S 
10: と、まあこのような具合です.
11: 
12: Ysubeection{ディスプレイ数式モード1
13: 
14: 別総みで数式を書〈モードです.上の式は、
15 : 別組みモードでは、このようになります.
16 : 
17: 事(i_c=￥left( 草frao{R司 e+R_L){R_e+R_L} 曹right} v_{CE}=Yfrac{v_(CE})(R_!ac})Yl 
18・
19: こんな感じです.どうです古叶
20: 
21: Ysubsection{equation現隣1
22: 
23: 白磁剣に、数式番号をつげて〈れる環境がこれです.
24 : 
25: 警begin{equation)
26: a=b=。
27 :事end(equation)
28: 
29: このような感じで、香号がつきます.
3自・ ラベルをつけるためにはこうします.
31 : 
32・曹begin(equation}
33: flt)= 事sin (嘗omeJCat +警alphaYsin警psi t) 
34 : 事label!eqn:al) "このf勃tラベル指定{誌はコメント行ね)
35: ￥end(equation) 
36: 
37: ラベルを張っておけば、あとは
38: 
39: 警begin(center}
40: (曹ref!eqn:al))ー式では事干cdots￥CdotB$
41 :警end(center}
42: 
43: このようにどこからも審問ができます.
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gramming Seriesの rX680xOTeXJ， Vol. 

2の134ページをご覧ください。

四則j寅算の表記がわかったところで¥次

に出てくるのは分数です。 2.2を見てくだ

印字例3(66%1こ縮小)

さい。このように，分数は￥frac{分子}{分

母}という命令で表します。当然のことな

がら，分数のなかに，分数を入れることも

できます。

3 添字の表記

3.1 上fすきの拘置合

乗数は BASICピ閉じように表記します.

ax' + bx + c = 0 

以下は乗数の乗散の例です.

I(t) =εsin(ωt+c:La.n-
1チ)

また，ノレートなどは，BASICの関数のよ

うに，やはり関数っぽく書きます。 2.3の例

のように，￥sqrt{中身}と書くのです。当

然ながら，ノレートのなかにノレートや，分数

などを?書くこともできます。

なかに分数が入る場合，ノレートのサイズ

が心配になりますが，いつものように，

LaTeXで1ま，自動的に大きさを変えて処理

してくれます。

Y添字の表記(印棚3)
次は添字。要は乗数な Eの表記ですね。

乗数はBASICと同じように， ax~ 2十

bx十 C といった感じで， í~ J を利用しま

す。釆数の釆数も，当然可能です。乗数に

分数な Eを組み合わせる ことも，当然可能

になります (3.1)。

下付きの添字はBASICなどの演算子に

はありませんが， i J (右シフトの左のキー

をシフトと同時に押す)を利用します。ま

た，ない文字に|到しでも，添字を書くこと

力主て、きます。たとえばnCkなEは，{} nC 

K といったように書くわけです (3.2)。

j主7主しなくてはならないことは， í~ J も

i Jも，{}で揺らないと，次に統くひとつ

しか添字にしないことです。たとえば，

10~ー 3 などとリストに書いたとき， 10の上

付きになるのは，ーだけで， 3は上付きには

なりません。

また，3.3のように上付きと下付きが同時

についているものも書くことができますし，

ヱ記号はディスプレイ数式モードだと，教

科書などにあるようにちゃんと付加するこ

とができます。

添字と はちょっと違いますが，レポート

ここまで〈ると、 dpiがかな Hliい出力デパイスでないピ、わけわかんないですよね.

3.2 下付きの場合

iCE = hFE: X iBE 

ちeんど中括弧で揺らないと、こんなになってしまいます.

icE = hFE x iBE 

こういう民に、ない文字に対十る添字だ。てできます.

n C• 

3.3 上付きと下付きの場合

H2S04 = Hi+ + SO!-

Z之。.4n文中ではこんな感じですが、別組みでは、

A
A
 

∞乞吋
このようにな qます.

当然こんな奴もあ qます.

{/(X)g(X凶

文中に入れると、こんなになってしまいますが J: f(x)g(x)dxまあそうだろうなあ.
3.4 ベクタの表現

a ub 

1; ¥'section (添字の拠el
2 : 
3 : 警8ubsection(上付きの‘合}
4 : 
5:繁訟はBASICと同じように剥aします.
6 
7 :￥[ax" 2+bx+c=0Y] 
B: 
9 以下院畢散の乗教の例です.
10 
11・Yl f( t) =警epsilon事cdotYsin (曹omeltat +警varepsilon‘(Yta
n "(-1) ￥fracl警alpha"Yfrac(l)(2) ) 1事beta )))ザ1
12 : 
13 : ここまで〈ると、 dpiがかなり高い出力デパイスでないと、わ付わかんないですよね.
14 : 
15 : 警subsection(下付曹の掲合}
16 : 
17 :曹[i_ICE)=h_(FE) ytimeB i_IBE) ￥1 
18: 
19 : ちゃんと中指姐で揺らないと、こI.h:になっτし車い車す.
20: 
21: Y[i_CB=h_FB yti.... i_BB Y) 
22: 
23: こういう鼠に、ない文字に対する添字だっτで車ます.
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24: 
25・￥[ 1) _nC_k警1
26 
2マ Ysubaection(上付きと下付暑の緬合1
2B・
29: 警[(1曹rmH_2S0_4=H_2"12t)tSO_4" (2・)IYJ 
30: 
31 : ・警sUIU_(n=01内{事infty'AnS文中ではこんな感じですが、 B刷みでは、
32: 
33: 警[警8uOI_(n=0)‘i暫infty)An苓1
34 
35 : このようになります.
36 : 
37: 当然こA必眠もあります.
38: 
39 :警I警int_8・b f(去)I(X)dx VJ 
40 
41 文中に入れると、こんI.l:に在ってしまいますが$事cdotss・司Hnt_8拘b f(X)II(X) dx 
・まあそうだろうな..，
42: 
43: 曹Bubseotion{ベヲタd沼周司}
44 : 
45: YI司fvec{a}Y; 警;警vec{ab，警]



などを書く際，変数は必ずしもスカラーで 印字例4 (69%fこ縮小)

はなく，ベクタになる場合があります。こ

のようなベクタ表記 (3.4)は，￥vec命令

を使って表記します。この命令もほかと同

じように， 1文字なら，￥vecaで、もよいの

ですが 2文字以上なら，￥vec{ab}とい

うように中括弧て?舌ってください。もちろ

ん1文字のものを中括弧て、括ってもかまい

ません。

ベクタ記号のように，文字の上に飾りを

つける記号は，ほかにもいろいろあります。

これらの種類については， iX680xO TeXJ 

vo1.2の139ページを参照してください。

ヱ棚あれ訓印棚4)

ちょっとでも複雑な数式を書くと必要に

なって〈るのが括弧です。通常使うときに

は，普通に O とタイプすれば， t舌弧を書

くこ tができます (4.1)。

しかしながら， 4.1のいちばん外側の括弧

のように，数式のサイズに合わせて，やっ

ぱり大きくしたいときもあります。こうい

うときには，￥left(と￥right)を利用しま

す。上の式をこの命令を使って書くと4.2の

ようになります。こちらのほうが美しいで

すよね? タイプは面倒ですが。

括弧は oのほかにも，口， {}， 1 1， 
11 11があり ます。{}な Eは， TeXて、は

機能的に使われているので，このような括

弧は，無条件に￥left￥{，￥right￥}とし

なくてはなりません (4.3)。余談ですが，

リストの￥;はスペースを意味します。こ

のあたりはあとで説明しましょう。

4.4のように，両側て1杉が違ったり，片側

がない括弧も作ることができます。括弧の

話ではないのですが，例の r"Jはリストに

あるとおり， TeXて1まP 'Jと書けば自動

的に処理してくれます。「附」の場合でもち

ゃんと処理します。

括弧の極めつけは，上下の括弧です。こ

れらは，￥overbrace，￥underbraceを利用

します。例を見てください (4.5)

すごいことになっていますカ{，このよう

になります。この 2つのコマンドは，

￥overbrace {指弧で括る範囲}~ {上

の注}

￥underbrace {括弧で揺る範囲} {下

のi主}

4 括弧あれこれ

4.1 宙通に箔弧

単なる()を使うと、このようになります.

(Ax ;B+(~+子;)-2

4.2 箔弧の大きさを自動的に・・・

自動的に変えるにはこのようにしなくてはな qません.

(.U JB+ Gイ))
4.3 その他の括弧

[伺{v1}，1布、 11布|
4.4 両側で遭う伊j

範囲の指定ピかは、こうしますよね?

(x， y) = [0，6) 

括弧の省略の例など.

会|一=1"(α) 
4.5 上下の箔狐

これは CRTCのレジスヂ ROOのお話.

8 dot dock を宜昧する

ROO =水平同期期間-o-{水平データ表示期間-o-(水平表示ドット数-o-sj}一1

ドフトIU.で11る

1 : 亨sect1on(指弧あれ=れ1
2: 
3・事subsection(普通L寸割II)
4: 
5: 単なる事() $を使うと、このようになります.
6 : 
7 :事[ ( A 曹timesVsqrt( B + (曹frac(1)(3) +事frac(事~qrt(c))(d) ) ) )合 (-2) V] 
8: 
9: 嘗subse.ction(n措置の大きさを自劇画!J1:$Ycdots$) 
10 : 
11: 自劇的に変えるにはごのようにしな〈てはなりません.
12: 
13 :警[事1eft(A￥times曹sqrt( B + Vleft( ￥frac (1) (3) + Vfrac (曹sqrt(c)}(d) 軍righ
t) ) lIright).(ー2} ￥]
14: 
15: lIsubsection(その他の錦町
16: 
17・事[曹1eft[ 警sqrt(曹frac(a)(b)) 嘗right] ￥， ，事;
18: lIleft警{曹sqrt(警frac(a)(b)) lIright事}警"事;
19 :￥1eftl 草sqrt(￥frac(a) (b}) 事rightl 事.，曹;
20: ¥Ileftlll 事sqrt( 曹frac(a) (b)) 司Iright司fl 曹]
21 : 
22: 曹subsection(両怖で遭う例1
23: 
24 : 範囲の指定と由吋立、こうしますよね?
25 : 
26: 暫[ (x，y)=嘗1eft[ 0，6 警right) 曹1
27: 
28: 倒Eの省略の例など.
29: 
30: 苓[￥1eft. Yfrac(d.2y)(dx倫 2) lIrightl_(x=a) = f" (a) 曹1
31 : 
32: 事subsection{上下側珊1
33 : 
34: これはCRTCのレジスヲR00のお慌.
35: 
36: 亨( R00=lImbox{水平伺鍛刻旬}曹div軍big1事{曹overbrace{￥mbox(水平デーヲ表示期間}警div警und
erbrace(曹1eft(￥mbox(水平費示ドット敏}曹div8 lIright) )_(ドット数をBで制る)).(l'mbox(警script
size 8 dot c10ckを憲燥する)) ￥big1事}ー1 ￥1 
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とこのように使います。

幸庁しいコマンドに￥mboxというものが

ありますが，これは式のなかに文章を入れ

るものです。日本語だけでなく，当然英語

も使えます。また￥big!，￥bigrというの

は，さっきの￥!eft，￥rightのちょっと大き

な括弧です。

しかし，ここまで長い式だと，発狂しそ

うですね λ。Eこと Eこがオ、ス卜している

んfごか， t，ごんt::んわからなくなってしまい

ます。

印字例5 (B9%1こ縮小)

5 関数

このような遣いがあqます.

関数など(印字例6)

すでにいろいろなところで当然のように

使っていましたから，あえていまさらいう

必要はないでしょうが，関数は￥から始め

るコマンドで表記します。

5てiまsinについて 3種類の書き方を行

っています。そのままsin!:書くと，フォン

トがイ タリックになってしまし¥変数との

見分けがつきにくいため，関数はこのよう

に￥から書きます。

印刷結果を見ればわかるとおり，￥sin

は，￥mbox{sin}をそのまま定義している

と考えれば，わかりやすいかもしれません。

したがって，扱いとしては￥sinは1文字で

す。

同様に，ギリシャ文字，数学記号なども

同じように￥から書きます。これも初めか

ら使っているのでわかるでしょう。たとえ

ばαを表示したいならば￥alpha，rを表示
したいならば￥Gammaといった感 じて、す。

リスト5

1: Voeotion{lll撤}
2 : 
3: このような遭b哨‘あります.
4 : 
5 :曹[ f(t)=・in(Yomesat) = Vain (警omeaat) = Ymbox(ain)(曹omeaa
t)YJ f(t) = sin(叫)= sin(ωt)=田n("，t)

印字伊U6(B9%に縮小)

6 行列

6.1 陣織な行列

6.2 行列のなかに行列があ~ffiJ

2

2

 

1

2

 

α

a

 

l

-

-

2

 

α

a

 

i
 

6.3 その他

当然こんなものもあります.

また、行列とは遣いますが、こういうものもあります.

行列を利用して、掲合分け.

。∞
，i
l
J

、1le
、

一一l
 
z
 

(
 

g
J
 

舎月のリストについて

1: lIsection(行列1
2 : 
3: Vsubsection{簡単な行列1
4・
5: V[ 
6 :警left(
7: Vbelin(8rr8yl (00) 
自 8_(11) &. 8_(12) 嘗事
9・ 8_(21) &. 8_(22) 
10。事end(array)
11: 亨right)
12: Vj 
13 : 
14 : 苓8ubsection{行JI)のなかに行F肋tある例1
15・
16: V[ 
17: Vleftl " 甥の指弧(左}指弧はlも使うよね?
18: Ybegin (array) 1001 " 績の行列指定
19: 警left1 
20: Vbe，inI8rr8Y) Icol " 子時指弧その1
21: 8白 [11) &. 8_( 12) 亨亨
22: 8_(21) &. 8_[221 
23: Yend(array} 
24: Vrightl &. Ymbox(平LARロE B) H 兎 この&.BI:羽島のB
25: Vmb。文(YLARGE C) &. Vleftl 穏 このA&.は繍のA
26: Ybeginl8rr8yl [co) " 子の指彊その2
27・ d_[11) 3. d_112) Y嘗
28: d_[21) 3. d_122) 
29 :警end{array}
30: Vrightl 
31: Vendl8rr8Y) " 鯛の指弧のネスト
32: Yrightl " 観の格彊t右}
33: 寧1
34・
35: 警8ubsection(その他}
36・
37: 当烈こλなものもあります.
38: 
39: 警I
40: 苓leftl
41 :等begin{array)(ccccl 
42: 8_111) &. 8_112) &. 事cdots&. 8_llj) 嘗嘗
43: 8_121) 3. 8_(221 3.警odots&. 8_[2j) YY 
44 :寧vdots ~ Yvdoto ~ Yddots ~警vdots 暫Y
45: 8_(11) 3. 8_li21 3. Vodots &. 8_(ij) 
46: 警end(array)
47 亨rlghtl
48・嘗1
49: 
50 ま在、行列とは遣います古仁=ういうものもあります.
51・
52: 等[ x Yohoose y 警1
53 
54 行列を草l闘して、喝合分It.
55: 
56: 警1
57: f(x)= 
58: Yleft警I
59: Vbegln 18rr8Y) (or) 
60: 0 l Yldots 1I;1I;1Ii Ymbox{Sx Yneq帥t嶋)H
61: Vlnfty3.警ldotsYjY;警; Ymbox{$x = 帥江湖l
62: Yend(array} 
63・ 曹right. "これiJ(ポイントカ‘な?
64: Yj 
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;qoOの時

.1:=0の時

今月は 1;本のリストを各セクションごとに分けた。印字例で 1~7 

のセクシヨンがあるのはそういうわけである。したがって各リストを

それぞれコンパイルすることはできない。念のため。

あと，数式モードに入る方法をインライン数式が$~$，ディスプ
レイ数式が￥[~￥]で統ーした。数式モードに入るための書式はほか
にもあるが，各自で rX680xOTeX;などを参照してほしい。
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ギリシャ文字を大文字で書く場合，このよ

うにスペルの最初を大文字にす るのです。

すべて， 1文字と して扱われるので注意

してく fごさ い。

γ行列(印字例6)
そして行列です。

行列には複雑怪奇なものがいろいろあり

ますが，ここでは，簡単なものだけ扱うこ

とにします。

まず，普通の 2次行手IJです(6)。ディス

プレイ数式モードですか ら，￥[，￥]聞で

え、ストされます。そして，￥left(，￥right)

です。 oだけでは， サイズを合わせてくれ
ないので， これを利用します。

そして， array環境て、す。これは前回の

tabular環境と法則は同じで¥次の {cc}が

行の数， センタリングを意味します。

行手IJのなかに当然，行列も書けます

(6.2)。リス ト6のコメン 卜(%以降)を参

印字例フ(閲%に縮小)

7 その他

7.1 空白がlまじい

空白の例

7.2 eqnarray環境

数式に番号がつく、 eqnarray環境.

当然、(3)式ではど引用できます.

.-1(3+5)=.-1(3+5) 

B = .'1.(3 + 5) 

B = .-1(3+5) 

B = 止(3+ 5) 

B = .4(3+5) 

B = .'1(3+5) 

f(.c) = 3x-l.+6-;..2 

12+ 3 

= 15 (3) 

考にしてください。基本的な考え方は，親 境。&-&で括られた文字列を

全体から見れば，子の行列環境，￥begin

{array} -￥巴nd{array} までは 1要素と

考えます。

6.3は，当然こんなものも書ける とい う例

です。「・・・」 である￥cdots以外に， 斜めの

￥ddots，縦の￥vdotsといくつかあるとい

った ところですか。

ほかにも，行列コマンドと，括弧を表示

しない￥rightを利用して，数式の場合分け

を行ったりできます。

これ以上複雑怪奇な行列を書〈方は，専

門書をお読みくださ い。

γそ倒由(印字例ア)

基準に連続した式を拍(える環境

です。￥￥は改行を意味します。

ここで利用したものは， eqnar 

rayのあとに*マークがついて

いるので，この場合，数式に番

号を振りません。

普通に eqnarray環境を使う

と， 7.2のように，数式に番号が

ついてしまいます。式の変更ま

で、書かなければいけないレポー

トなEでは， /::.ちらかと いえば，

￥[-￥]でオ、ス 卜された数式環

境よりも，こちらのほうが使わ

れるでしょう。

当然ながら，￥label，￥refの

1: Ysection(その他}
2: 
3 : 曹subsection('!i!自由qましい1
4 : 
5: 'I[ A(3+5):A警; (3+5)事1
6: " ーと削 q空白
7 : 
8: 空白の例
9 : 
10 : 警bea:i n (eqnarray') 
11: B&=&A(3+5)￥嘗
12: B&=&A警， (3+5)事Y
13: BII.=II.AY: (3+5) 警警
14: BII.=II.AY; (3+5) Y事
15: BII.=II.AY! (3+5) 
16 :事end{eqnarraY*l
17・
18: Vsubsect主。n{eqnarray環境}
19 
20 : 散式に番号がつ〈、 eqnarray環境.
21 : 
22: 嘗be，in{eqnarray}
23: f(x) 11.=11. 3 Ytime8 4 + 6警div2警nonumber11￥ 
24: 11.=&12+3嘗nonu阻ber11警
25: 11.=& 15 Ylabel(eqn:a2) 
26: 警end(eqnarray}
27 : 
28・当然、{苓ref(eqn:a2))-式ではと引用できます.
29・
30: Yend(document) 

TeXが数式モードて 自動的に整形して 利用もできますし，式の途中なので番号を を変えたり，括弧を好きな大きさにしたり，

いろいろな機能があります。これらについ

ては，専門書を参考して〈ださい。

〈れるものの，とき Eきもう少 し空白がほ 振りたくないという場合には，￥nonum

しいというときがあ ります。 berを付記して，回避することができます。

たとえば，7.1の最初の式の左辺のように

括弧と Aが密着してしまい，少しだけ空白

がほしくなることがあります。右辺では，

￥ ;で空白を作っています。

空白 コマンドはほかにもあり ，￥，， 

￥，￥;の)1阪で広くなっていき，￥ 1で

負の空白を空けることができるので，7.1の

最後一の式のように詰める こと もできます。

そして，ここで登場 した， 巴qnarray環

以上，数式に|刻してはだし、たい終わりで

す。 BASICやCなどでの数式の入力に近い

ものがあるので，たぶん，プログラミング

言語を一度でも使ったことがある人なら，

すぐにTeXに親しめると思います。

今回説明した以外にも，数式のフォン 卜

きて，来月は，表の作り方です。 l回目

に表をちょこっとだけ作りましたが，これ

らをさら に応用する テクニツクを書きたい

と思います。

参考文献 .第 2版楽々LaTeX 野寺隆志箸

共立出版株式会社
注意:第2版と第 |版は大違いです。

できるだけ，第2版を購入するように。
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| 第r:m周知能機械概論 お策固な計算機たち 一

インタラクティフ・エボリューション
究極のマシンで

計算機のスピードは速くなる一方ですが，

このところスピードの上昇度はゆるやかに

なってきたかもしれません。確かに計算機

アーキテクチャはこの10年くらいの問，あ

まり革幸庁的な変イヒはとげていないといって

よいでFしょう。もしかして， もうすぐ計算

機のスピードは頭打ちになってしまうので

しょうか?

もちろん，答えは rNOJです。将来は半

導体素子の代わりに超伝導だ，光fごい、っ

てもいいのですが， それより前に，アーキ

テクチャ上の大きな革新が期待できると思

います。それが超並列マシンです。

超並列マシンは，プロセッサを多数個接

続して構成するものです。単にプロセッサ

をたくさんつなく"だけならば，理論的にそ

う難しい問題ではないでしょう。

しかし，問題はソフトウェアです。計算

機に与える問題の記述法や， コンパイ ノレ，

分割してプロセッサに与える方法などをク

リアしていかねばならないので、す。

ここでは，この大難問は他人ごとのよう

にあっさりと放っておくことにします。次

に「究極的に速い言十算機ができあがりまし

た。きて，この計算機になにをさせたら面

白いでしょうか?J という質問に答えてみ

ましょう。いってみれば，人工生命の味付

けをふんだんにきかせた夢物語です。

壮大なドラマ

計算機のスピードが速くなるということ

は，計算機内部の仮想世界に存在する時計

の針の回転速度が速くなるということを意

味します。究極的な超高速マシンの中では，

あっという聞に時間が過まていきます。

ビデオカメラを国定して 1日中撤り統け

たテープを高速に再生するとひまわりの花

がけなげに太陽を追いかけている姿を見る

ことができるように，時間軸を変えると見

えていたものが見えなくなったり，見えな

かったなにかが見えるようになります。

超高速マシンで世の中を再生してみると

なにが見えてくるのでしょうか? 宇宙や

惑星のダイナミックなドラ?を見ることが

できるでしょう。また，視点を地球上に合

わせるとさまざまな生物種のドラマを見る
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ことができることでしょう。これが進化の

ドラ?で自す。

超高速マシンでしか見ることのできない

このようなドラマ， それは従来のことばで

いえliシミュレーションということになる

のでしょうが，格別に面白いそがと僕は考え

ています。

/ 「イ万ラクティブ工ポリユーシ乱 / 

適当なことばを，思いつかなかったので，

シミュレーションということばを用いて し

まいましたが，あまり適当ではないかもし

れません。なぜならば，通常シミュレー卜

するということばは，現実のなにかをまね

してみるという意味で使われるからです。

確かに，現実の世の中を再現するという

一面はあります。そして，運命論者ならば，

「シミュレーションそのもの」というかもし

れません。しかし，「いまの状態はたまたま

こうなったというひとつの結果にすざな

い」 という側面が多かれ少なかれあるでし

ょう。

そう考えたうえで，計算機の中で昔のあ

る時点からシミュレーションを開始したと

します。すると， 1回試したくらいでは，

現実の世の中に似た状態になったり，ある

いは我々のような人類が誕生する可能性は

ほとんどありえないということになります。

現実の歴史をな写っているのではないとい

う意味て¥シミュレーションということば

は適当とはいえないということです。

ここで説明しようとしている概念を表す

ことばを考えました。それは，「インタラク

ティブ・エボ、リューションJ Onteractive 

Evolution:相互に作用する進化)です。通

常意味される「進イヒ」は，根から種が出発

してとき Eき枝分かれして進んで、いくわけ

ですが，インタラクティブ・エボリューシ

ョンでは，そのような単調な方向性をうち

破ります。進化させていく Eんな時点にお

いても，そこで時間の流れを止め， また過

去のある時点から再開するこ tができるの

です。

しかも，閉じ条件で始めたと しても，場

合によってはまったく違う進化の流れにの

っていることもしばしばあるわけです。実

はこのことが単なるシミュレーションにと

どまらない興味深い点でもあります。ある

事柄が必然的ではなくたま たまそうなった

ということもわかってきます。

進化の流れにのっていることには違いな

いのですが，進化の進み具合を見ながら，

嫌ならばまた過去のEのl時点からもやり直

しがきくという，きわめて都合のよい歴史

です。そういう意味を表すことばとして，

流行のことばのようですがインタラタティ

ブとつけました。

/戸ミューズメントとしてのl性格/

すべてのノfソコンゲームはシミュレーシ

ョンであるということができます。どんな

ゲームでもある特定の状況を想定したうえ

で，その状況を計算機内の Oや 1の列によ

って，シミュレー 卜していることには違い

ないからです。

そして，インタラクティブ・エボリュー

ションの基本的な性格はアミューズメント

であるともいえます。誰もが楽しめる遊園

地のようなイメージでしょう。何が出てく

るかまったくわからない夢の国です。しか

も，参加する人はオ、ットワークにより世界

を共有しています。

しかし，ある進化系列上で，ある一時点

のある一地点に自分はいるわけですから，

自分以外の人は基本的には仮想的な生物で

あると考えてよいでしょう。むろん，特定

の進化系列上でのある場所とl時刻を決めれ

ば，友人と待ち合わせるこ tもできます。
インタラクティブ・エボリューションの

実現にはまだまfご時間が必要で、しよう。理

官命的に固めなければならないことが山手責み

にされています。しかし，このシステムカf

本質的にもつ誰もがのめりこむようなアミ

ューズメン卜性は，システムが未完成であ

っても，人々をひきつけ，産業としても拡

大していく起動力となるでしょう。

新しい知能との共害

楽観的に考えれば(ダーウィンにその源

をおく自然淘汰や突然変異などの原理以外

に，埋め込むべき種々の原理が今後明らか

にされればという意味です)，計算機の中で

インタラクティブに種ぞ進化させることに

より，人間の知能を超えるような新たな知

能というものも自然に発生させることがで

きるでしょう。



それは人類がさらに進化したものか，あ

るいはもっと綴元のほうからいまの人類と

は異なったものに枝分かれした結果生まれ

たものかはわかりませんが， そのような知

能というものは， もはや人類の頭では理解

することができないでしょう，我々の知能

を超越しているのですか ら。

しかし，少し考えてみれば，インタラ ク

ティブ・ エボリューションということばで

示されるシステム自f本がすで、に， 幸庁しい知

能そのものであると考えられると思います。

それは2つの意味においてです。

知能とはなにかと考えたときに，シミュ

レーションする能力そのも のだと定義する

こと1ができます。「これをす ると こう なっ て

こう なるから駄目だ」 とか「ああすればあ

あなるからあれをやったほうがよい」など

tできることがすなわち知能であるという
ことです。そういう意味でいえば，インタ

ラクティブ・エボ、リューションtはまさに
その定義そのものとなります。

また，インタラクティブ・エボリューシ

ョンとは時間や空間という市IJ約，物理的束

縛を断ち切った世界を想定して，自由に進

化を行わせるものですから， 実はそ こで人

類の次に生まれ出た知能体は， /:'んなもの

であろうとも進化系列において人聞の次に

来るものという意味において新しい知能そ

のものにまちがいないということで、す。

人類は別になにも恐れるこ tはありませ
ん。それどころか大変に頼もしい仲間の登

場を喜ぶべきです。 この環境のなかで生き

るために，我々は現在だってアメーパや細

菌類な1::1:も共存共生 している わけです し，
そこに強力な助っ人が登場してくれるとい

うわけですから。しかも，実際の進化の歩

みの遅さをがまん して待つこと なしに大急

ぎでやってきてくれるのです。

この共存している状態を数学ふうに表現

するならば，ひとつの大きな問題を部分1:':]

題に分け，それぞれを人類や新知能体を合

む各種の生物が分担 して解L、てい るといっ

たところでしょうか。

取り扱い注意

日本ては進化という概念に興味をもって

いる人も多く，比較的すんなり受け入れら

れるようですが，キリスト教が比較的勢力

をもっている地域では，このような進化論

をベースtする話をすると苦労するかもし
れません。

たとえば， アメリカのノレイジアナ州(少

年を犬猫のように撃っても無罪になったと

ころ)には，公立の小・中学校では，進化

論と天地剣道iを同じ時間だけ教えなければ

いけないという ，僕にとってはまったく信

じられない州法があるそうです。

矛盾する 2つの話を同時に教えられた

小・中学生はどのように受け止めるでしょ

うか? より深い洞察力をもつように鍛え

られたり，論理的な考え方と宗教的な考え

方の切り分け方を学ぺばよいのですが。

また，進化論的な考えは俗っぽい話や危

険な話に結びつきやすい側面ももっていま

す。世の中の一時的な風俗現象，社会現象

を程の進化という話に線拠もなしに安直に

結び‘つけ，結果的には自分の意図する一定

の方向にもっていこうとする本がよく見ら

れます。しかも，よく売れるのです。

進化論的な考えというのは，ダイレク卜

に良い/悪いの価値判断につながるもので

はありません。 もしなんらかの尺度tして
用いる|僚にも，ほかのさまざまな基準との

ノfランスがどう しても必要なのです。極端

な話， 「ーのような人は人類の存続にと って

望ましくないので子供を作らないほうがよ

し、」などとい うような恭論の土台として使

われてしまうからです。

Arita Taka a有田隆也 l 

illustration・HaruhisaYamada 

そして人類Ictl雷る

インタラクティプ・エボリューションが

人類に与える影響のうち，精神的な面への

インパク トは計りしれないものがあると思

います。毛利さんや向井さんの場合は，宇

宙が素晴ら しいとい うイメ ージ以外のなに

かをまだ僕には教えてくれないようですが，

過去の字宙飛行士の多くは悟りというか，

人生観が変わるようななにかを受けたとい

っています。なかには本当に宗教家になっ

た人もいましたね。

人聞はもともと自分の閃困のせいぜい数

百メ ートノレ以内の範囲で活動するように体

も頭もできているのでしょう。その活動空

間を一気に宇宙にまで広げることにより，

宇宙飛行士の頭脳はその思考の枠を大きく

広げ深い精神空聞をもつようになるのだと

思います。

|時間に関しでも同様でしょう。 10分後，

明日，あるいはせいぜい 5年後までを考え

るのに d限れている我々 は， I昨開制lを白山仁

行き来することにより， tてつもない変貌
を遂げるかもしれません。たとえば，ミク

ロなレベソレの事象にとらわれない， より深

い精神性を獲得するかも しれません。きっ

と， そんな安っぽL、ことばでは表せないよ

うな「悟り」が起こるのでしょう。

そのときこそ，我々がJ~の意味での「新

人要員」になるときかもしれません。
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Takazawa Kyoko 

高沢恭子

目で見えるものこそ最も確か忽真実のように感じられるものですが，

ときどき，踊されてしまうこともあるようです。見えない裏側|こは，

思わぬ幸運や困った事態などが待ち伏せしているかもしれません。

新入りのDOS!Vマシンは，先輩であるプ

リンタとの仲が悪い。どちらがどちらを気

に入らないのか， 印刷をしない。

DOS!V専門業のY氏はプリンタを自分

のショップに持ち帰り，ほかのマシンとつ

なけ‘るなどテス トそしてくれた。結果はプ

リンタには問題ないとわかった。そこでこ

んEは新入りマシンが，精密検査のために

入院tなった。最悪の場合はCPUの交換だ

そう t:'。

霧は深いほうがいい

鈴鹿山脈の尾栂は三重県と滋賀県の県境

の一部である。その最高峰が御在所岳で，

鈴をつけた鹿の神が住む山という伝説があ

るそうだo

DOS/Vマシンは入院中。夫はお盆f木み。

標高1，210メー トノレ，固定公闘でもある御在

所岳のロ ープウェイからの眺望は格月IJと聞

く。8月14日，探訪をかねた ドライブに出

かけた。

ふもとの湯の山温泉までクノレマ， ここか

ら会長2，200メー トルの話題のロープウェ

イがはじまる。ゴンドラ1;1:38両が巡回式に

1分ごとに発事，定員10名てや約12分かかっ

て山項の駅までいく 。

待ちながら見上げる御在所岳が臼<i忍ん

で見えるのが気になった。乗る人t同じ数
fごけ下車する人たちが， 耳itを持ったりビニ

ーノレコー トを着たりしている。

8人の人たちと乗り合わせてゴンドラは

発車 した。温泉のmyや木々の群が足元を遠
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ぎかるのはとてもス リリンクγご。fごカr1 

-2分のうちに私たちは白いまぶしいもの

にすっぽり包まれた。i楽い軍主だった。方、ラ

スをぬくやっても{可も見えない 1:1]で， ゴンド

ラが上へ移動していることだけがわかる。

下降のゴン ドラが時折，白いミノレクの中に

浮かんで、は消えていく 。不安なような，愉

'快なようなu寺I間fごったが， 山I頁はもっと主7

想的fごった。

すべては霧の ~I]，視界は数メー トノレしか

ない。白いガスのような霧の中から，人影

が夢のようにあらわれる。映画やテレビの

幻想シーンは，たいへんな準備をしての撮

影かと思うが，このままの実写でいいじゃ

ないかなんて思った。

行きかう人はぐっ しょり濡れている。下

の駅で見た悶具は霧よけだったのだ。カモ

シカセンターを見学，畳食のあと下山のた

めの順番待ちをしながら，霧がi架かったこ

とを私は残念に忠、っていた。

下界に向かうゴンドラははじめから何 も

見えなかったので，r晴れた日と閉じ料金は

ヒドイんじゃない?J とついにグ、チも出た。

白〈明るく濁った空中を，ただ，ハコが動

いていく 。

一瞬! 風で却jいた霧の裂け目から谷が

見えた。その鋭いi奈さ，緑のあざやかさに

思わず芦をあげた。それはすぐに消えた。

また数秒後に，光る鋭のように谷底があら

われて，消えた。なんて美 しい凄い眺めだ

ろう 。いままでに見たこともない。そんな

きらめく l瞬間を，帰路のゴンドラでは何回

か味わうことができた。

「霧の山はなかなか経験できないものだよ。

かえってよかったん じゃないかな」 と夫が

いった。視界をふさぐ霧があったから，あ

の樹木の輝きが見えたのだ。

翌日日はタ五IJから春日大社と東大寺をめ

ぐった。双方とも境内のすべての灯能に火

をともす送り火の祭で，それぞれ， r万灯龍」

「万灯供養」 い、う。

ょうやく l培くなりは じめた午後7時ころ

からいっせいに灯範に火が入札待ちかね

たたくさんの人たちが参拝の歩みをはじめ

る。 明治神宮の初詣のような人の波は，蒸

し暑さも加わって， ちょっとした方、マンの

お祭でもある。

春日大社の長い参道に沿った灯の列。東

大寺の本堂を浮かび上がらせた華やかな光

の重層と読経のライブ。オレンジ色の光が

いまもゆらめいている。

ライオンのシンパ君

お盆が済むのを待って帰京 した。用事や

しごとがだいぶた まっていた。ディズニー

の 「ライオンキング」を見ようというのも

トオノレ との約束だったので， 2人で有楽111]"

まで行った。

「ライオンキング」は6月に全米で公開さ

れると同時に爆発的なヒットとなったそう

だが，手塚治虫の 「ジ、ヤンクツレ大帝」 との

類似性て二日米のアニメ関係者や劇画作家

たちの論議の的となっている。

しかし， 実際に見てみると，「ライオンキ

ング」は，そういう批判の打撃をあまり受

けそうにない，力強い作品だった。主人公

も主要なJJtbf交の動物たちも，みな厳しさの

あるキャラクターが強調されていて，手塚

アニメとは月IJの辛口のI床が印象に残った。

あらゆる設定がそっくりといわれているけ

れど， 作品を見た人は誰もその力量に圧倒

されたはずだ。

ディズニー側がいろいろとf旨f商されてい

る1:1]に，主人公の名前のことがあった。

「ジャングノレ大帝」が1966年に米国版と し

て放映されたときの主人公が 「キンノらで

あり ，「ライオンキンクマ」は 「シンノ{Jで.あ

る， ということ fご。

「へンfごなあ」 と， トオノレがいった。

「ボクたちは小学校のころから 『ライオン

のシンノf君』とか， rシンパ・君のライオンカ



レー』なんでいう本を，学校の図書館で見

てるよ」

トオノレはついでに，「おも しろいものがあ

る」といって， 8年前に友人の石沢君が作

って耳kった曲「ライオンのシンノf君」のテ

ープを聞かせてくれた。

テYズ、ニープロが 「ライオンキング」の

制作をはじめたのは 4年前だ。 「シンノ{Jの

名前はそれ以前から後数の本に使われてい

るのだから，すくなくともディズニープロ

が今回のアニメのために 「キンノ{J をマオ、

てつけたもので、はない。 「シンパ、」はf可かラ

イオンにかかわる由来があるのではないか。

これがトオノレの意見だ。

サークノレ活動のついて、に大学の図書館で

調べようと したが休暇中で閉館だったとい

って， トオノレは区内の図書館に行った。

「わかったよ! rシンパの国一羽仁進の

アフリカ動物画集』にあった。 『シンノ{Jは

アフリカのスワ ヒリ語ーで、『ライオン』のこ

とfごったよ」

トオノレの推測 どおりだった。そう してみ

る1:，む しろ過去に米国版「ジ、ヤンクツレ大帝」

の主人公を命名したときの「キンノ{Jが「シ

ンノむをおZしていたといえるので、はないか。

果てしない階層の怪

幻のようなもの，幻を思わせるものは多

い。霧の中の樹木や人影は，現実であるの

に幻影のような演出をする。灯龍や行燈の

明かりも幽玄の世界を思わせる。

逆に，映像やアニメーションは，幻影で

あるのに現実のような世界を現出させて，

私たちの想像の空聞を広げてくれる。

この夏，わが家ではパソ コンの中に幻が

あらわれた。 問題の主は，夫が使っ ていた

3.5インチのディスクである。

とりあえず何でも記録するテ河スク，い

ちばん身近なディスクでもある。各オ、ッ ト

のログ，会社での ロータスのファイ ノレ，会

議の議事録。雑記帳のようなテ川スクの中

には，わが家の貯蓄のメ モの一部もまじっ

ている。ファイノレはすぐに数がふえるので，

必要に応じてテ川レク トリをつくり，分類，

整理をしていく。

ファイノレ数が49にもなったので，夫はデ

ィレク トリをつくって，ひ とまとめにしよ

うとした。 rMD 倉庫」。ファイル名を漢字

にするのはやめようかな1:， そのときチラ

ッと思ったとい

う。 DIRで 「倉

庫」のディレク

トリがで、きたの

を確認した。つ

ぎに rcopy

*.*￥倉庫」

で全部のファイ

ノレを 「倉庫」の

階層内にコピー

した。コピーを

したあと，最上

階のディレクト

リのファイノレを

すべて消去する

つもりだった。

無事にコピー

が完了したこ t

をlirif認するため

に，いったん

rDIR￥倉庫J

をしてみた。そ

こで， CRTに思

いがけない内容を見つけたのだ。

コピーした49のファイノレ名だけが並ぶは

ずの画而に，おまけがついている。なん と，

「倉庫<DIR>Jが先頭になって，そのあと

に49のファイノレ名が並んで、いるのである。

つまり，いちばん上の階層で単にDIRを

した ときと， まったくおなじ内容の画面表

示なのだ。

おかしい……。確認のために， rCD 倉

庫」をして「倉庫」の階層に入り， DIRをし

てみる。やはり「倉庫 <DIR> Jが先頭

になって49のファイノレが並ぶ。

どうしたのか。そ れならいったん， DEL 

をしてみよう 。rDEL *. * J で 「倉庫」
の階層の中をすべて消去した。

rCD ..Jてツレート ディレク トリに上が り，

石雀認のためにDIRをした。

なし、! 全部i肖えていて何もない。

倉庫の階層の中を消した操作で，上の階

層まで消えている。

あわてて，また倉庫の階層に入ると，ち

ゃんとプロンプトは rA:￥倉庫>J となる。

そこで、 DIRをすると， ファイノレはない力主

「倉庫 <DIR>Jがやっぱりある。

さらにrCD倉庫」とすると今度はプロン

プ 卜は rA:￥倉庫￥倉庫>J1:なる。DIRを

ヘ¥¥

illustration : Kyoko Takazawa 

すれば， また「倉庫 <DIR>Jがある。こ

の階層はいくらでも続くことがわかった。

ディレク トリ は{宇られたように見えて，

じつは正 しいディレク トリはできていなか

った。rCD 倉庫」のコマンドで、入ったつも

りの階層は，虚構だったのだ。

上の階層のファイノレ名が， まるで鋭にう

つったように，ニセの階層の中に見えたの

fゴろうか。 DELコマンドで両方が消えてし

まったのは，そう した室主の トリックfごった

のfごろうか。

「￥倉庫」は，けっきょく幻のディレクトリ

fごった。なせJこんなことになったか。

テVスクを雑記帳がわりに使ったため，

書いたり消したりの繰りかえして、，クラス

タへのファイノレの入力がパラパラ になりす

また。そこへ漢字のディレクトリ名を使っ

たことなどから， FATが破壊されたのでは

ないか。

rDOSのパグかもしれない」 と夫はいう。

どうもそのような使い方をしたときは，

ファイノレが破壊される。そして，あたらし

いノfージョンになったときに修正されたt

いう誌を聞いたことがあるそうt.:'。

とても暑い夏だった。 DOSだって互パテ
の空振りをすることもある。
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ゆプログラミングを考える

さき月はプログラミングlこ関するお話です。今回のピンボール作成で利用したプログ

ラミンク、方法について簡単な解説をしていきます。気になるピンボールの制作です

が，台のデザインもほとんど終わり完成に近づいてきました。

淳ltl:lロコShibata Atsushi 哩吾什司

1: 1* ーー関数と同名の変君主をとる'ー *1 
2 : 
3 :害1nclude"std孟o.h" 
4 : 
5: int 
6 : 
7: void 
8: ( 
9 : 
10: 
11 : 
12: 
13: ) 
14・
15: int funcl(void) 
16: I奪三重定義になる本/
17: ( 
18: 
19: ) 
20: 
21: 1nt func2(voidl 
22・ 1*定義だけはされるが.
23: mainからは呼び出されない傘/
24: ( 
25: 
26: ) 

聞もないころ，関数U司じ名前のグローパ

ノレ変数をとってコンノfイラにしかられたこ

とが何度かあった。 X-BASICでは同様の

ことをしても一向に問題にならないのに，

Cて、はどうしていけないのTごろう， とちょ

っと疑問に思ったものだが， そういうもの

なのだろうと自分を納得させて， その場は

特にi楽〈考えることをしなかった。
ちなみに， GCCで関数名と同一のグロー

パノレ変数を定義する(リスト 1参照)と，

~が別の宣言をされました

とエラーが表示される。確かに同一名を 2

カ所で宣言しているわけだが，ではどうし

てこうすることがいけないのfごろうか。変

数と|掲数ではコード中で扱われ方が異なる

のだから，このあたりをコンノfイラ側で認

識して， X-BASICがやっているように同

名でも別物として扱ってくれでもよさそう

なものだ(rそういう仕様なんて、す」といわ

れればそれまでだが)。

では一方で、，関数と同一名のローカノレ変

数をとるとどうなるだろうか。リスト 1を

コンノfイノレしてみると，

関数でないオブジェクトを呼ぼうとし

ています

というエラー表示が出る。ちなみにオフ。ジ、

ェク卜とは， 11直を格納，参照できるメモリ

領域のことて¥具体的には変数や構造体の

と馬鹿にならないお金がかかるはずなのだ。

このあたり，きっとデザ、イナーはこだわり

をもっているのfごろう。

Williamsの最近のこだわり，というか傾

向として，幅広の台(ワイド台などと呼ばれ

る)の採用がある。 l隔が広い分，仕掛けも多

くなるし，ボーノレの却jきもダイナミックに

なるのだ。特にrStarTreck the Next Gen 

erationJの目ま寸るしいほどの立体ランプ，

rI'm the Law Jの高くそびえ立つリター

ンレーンなど， Williamsの台には目を引い

てなおかつ商白いフィーチャーが盛りだく

さんである。いま， Williamsのピンポーノレ

はけっこうアツい。

ところで，最近のWilliamsの台はやたら

に重い。重すまで「揺らし」がきかないほ

どなのfご。アメリカ人にはあれくらいがち

ょうどいいのfごろうか。

関数名を参照する

今月は少 し趣向を変えて，プログラミン

グ寄りの話をする。

本題に入る前に，

まずはいくつか実

験をしてみたいと

忠、フ。

僕がCぞ始めて

日本で遊べるピンボーノレの台はすべてが

アメリカ製て、ある t思われる。アメリカの
ピンボーノレメーカーはおそらく 4社で， そ

のうちDATAEASTの台以外は輸入業者

が日本で代行版売しているらしい (DATA

EASTの台も，日本法人が諮け負っている

のは販売だけなので似たようなものだが)。

そのなかに， TAITOが{-I(:行j仮売している

Williams というピンボールメーカーがある。

ピンボーノレ台には， よく見てみるとメー

カーごとに色のようなものがある。DATA

EASTの台のデザ、インなどは，どちらかと

いえば線の細い印象を受ける。一方， Wil 

liamsの作るピンボーノレは重厚なイメージ

をかもし出している。ピンボーノレ台上部の

両側は， 11iに絵柄で埋められているだけで

はなく， tktJI旨製の構造物が置かれていたり

する。また台の構成も立f本的だ。仕掛けの

数が多いとかいうのではなく，ゲームに関

係ない制部にまで非常に凝った造りがなさ

れているので‘ある。フ。ラスティックのノfー

ツひとつ作るにも，型を新たに起こしたり

υスト1

funcl ; 

1: I本ーー関数に値を代入するー- *1 
2 : 
3: #include"stdio.h" 
4 : 
5: int func(void) 
6: { 
7 : 
8: } 
9 : 
10: void main(} 
11: ( 
12: 
13 : 
14 : 
15: I 

main( ) 

int func2; 
func2 ( l ; 
1*関数でないオブジェクトを
呼{まうとしていると解釈される川

printf("This 1s func.事n"); 

，r
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pr1ntf("Th1s 19 func1.Vn"); 

pr1ntf("This i9 func2.￥n" l; 
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ことと思っておけばいい。つまり，「変数な

んか呼ペるわけねーだろ」というのがこの

エラーメッセージの趣旨なのだ。が，変数

をあえて呼び出そうとする人はまずいない

わけで，ここでも Eうして同名の変数と

l鶏数を別物として扱ってくれないの? と
いう疑問は残る。

さてここで，ちょっと変わった実験をし

てみよう。関数名と変数名がコンパイラに

よって別物tして扱われないのなら，関数
名を変数とし，値を代入するとどうなるだ

ろうか。これもリスト 2をコンノfイノレして

みると，

代入に不正な左辺値があります

としかられる。要するに，関数名に値を代入

することは禁止されているらしい。これを

突き詰める tやっぱ り，リスト中の識別子
が関数名として定義されているか変数とし

て定義されて いるかを，コンパイラ側では

きちんと把握している，ということになる。

謎は深まるばかりだ。こうなったらもう

やけくそである。|剣数名に値を代入するの

と逆に，関数名を参照してみたらどうなる

か。恐る恐るリストをコンパイラに過すと，

エラーなしでコンパイルされ，おまりに作

られた実行ファイノレも問題なく動く。関数

は値を返すものだという話は聞いたことが

あるが，関数名自体に値があるとはどうい

うことか。

ちなみにものの本によると， r剥数名とい
うのはその関数へのポインタなのだそうだ。

したがって，関数名を右辺として変数に代

入すると，変数には関数のアドレスが代入

される。代入は許されていないものの，関

数のアドレスを参照はできるので，やは り

l鶏数と同名の変数を定義される t困る， と
いうことのようだ。a引料数を呼び出す
ところで，関数名を左辺としてとること

で関数のアドレスが得られるとわかる1:，

こうして得られたアドレスを使って関数を

呼び出してみたくなる。しかし，ただJI乎び

出すのではつまらないので，関数の引数と

仕手関数のアドレスを渡し，関数アドレス

を渡された先の関数でお目当ての関数を呼

び出してみよう。

リスト 3を見てほしい。このリストでは

関数funcAのポインタ(つまり関数名)を

funcBの引数として渡し，funcBて、渡された

関数を呼び出している。関数funcAの定義

が'mainの上にあるのは， main中でfuncAの

アドレスを参照する時点てtuncAが既に定

義されている必要があるからだ。 funcAを

関数mainの下で、定義する場合，プロトタイ

プ宣言をする必要が出てくる。

きて，このリストのミソは 3行自の部分

である。ここではtypedefを使って fvoid

(空)の関数型」を定義している。関数を引

数として受けるfuncBの定義部では，引数

の型として 3行自で定義された型をとるよ

うにする。こうしないで，たとえば引数を

long型に耳足るなどとすると，コ ンノfイラ に

変数を呼び出しているものと受けとられ，

しかられてしまう。

関数funcBは，受け取った関数に99とい

う数字を渡し呼び出す。 funcBから波され

た引数は当然funcAが受け取り，画面に99

が表示されればこのソースは意図したとお

りに弱川、ていることになる。で¥ リスト 3

をコンパイノレ，実行してみると，ちゃんと

そうなっていることがわかるはずだ。僕の

Cプログラミングの経験が浅いせいか，こ

のリストはずいぶんと怪しく見えるのだが，

問題なく動いてしまうので非常に不思議な

感じがする。

ちなみに，関数mam内の12行目を，

funcB (&funcA) ; 

と書き換え， 15行目を，

void funcB (vfunc • f) 

と書き換えてみる。つま り，関数へのポイ

ンタのポインタを渡し， funcBで、それを受

けるようにするとどうなるfごろうか。これ

がまた不思議なことに，問題なく動いてし

まう。昔のコンパイラでは，このようなソ

ースを書くと17行目を，

(取f)(99) : 

としなければならなかったようだが， 最近

のコンパイラでは関数として定義されてい

る識別子はその名前を書くだけで、JI乎び出し

てくれる。

また， I羽数funcBの引数をlongとし，関数

を呼び出すときにキャストで引数を関数型

に変換するとどうなるか， と思って試して

みたところ，こちらはコンパイラに「関数

て、ないオブジ、エクトを日子ぽうとしている」

と解釈されてしまった。変数をやたらと関

数化されては困る， ということなのかもし

れない。

データ構造に関数を埋め込む

僕はプログラムを書〈以上，できるだけ

スマー卜なリストを書きたいと思っている。

スマートであろうとなかろうと外見的には

同じに見えるのだとしても，やはりより 美

しいリストを書いていたい。これは信念と

いうより，常に新しいものを見てみたい，

という欲の現れの一部なのだろう。だいい

ち，なにか新しいことができる， という期

待がないと， とてもプログラムを書〈気力

力主湧かないのfご。

で， ピンボーノレのプログラミングについ

てもいろいろ考えてきた。反射な E物理的

な連事1)をシミュレートする部分はいいとし

て，問題は年を追うごとにさらに複雑にな

るピンボーノレのノレーノレを Eう料理するかで

ある。

基本的に， フィーノレド上のボーノレが複数

に増えるマノレチボーノレ化な Eのピンボーノレ

のノレーノレは「ボーノレがどこそこを通ったか

(あるいは触れたか)J という条件の有機的

な組み合わせて、ある。ボーノレがある場所を

通ったかEうかは，裳マップ上の調ぺたい

場所に特別な数値を埋め込んで、おけば調ぺ

るこ tができる。裳マップ上のボーノレの中
心座標に当たる部分を調ぺ，あらかじめ仕

掛けておいたセンサーやスイ ッチの上を通

ったという情報を得ると， switch文な Eで

処理を分岐させ，それぞ、れの処理に振り分

ける。

分岐した先の関数では，ポーノレが通った

という情報をフラグかなにかに埋め込み，

一定の条件が満たされていればマルチボー

ノレイヒなどのノレーノレにのっとったイベン卜を

発生させる。これで一向に問題はないよう

に見えるのだが，実はそうではない。

まず，画面を書き換えるタイミングが問

題である。たとえば，ボーノレがあるスイッ

チを押すこ tによってす〈やそばのランプが
点灯する， というような仕掛けがあるとし

よう。ボーノレがスイッチの上を踏んだ瞬間，

そのスイッチの処理を司るサブルーチンが

呼び出される。このときついて、に画面の書

き換えもやってしまいたいのだが，これで

は不都合がある。ご存じのとおり，画面の

書き換えはモニタの垂直帰線期間中に行わ

ないし画面にちらつきが起こるからだ。

1: #include "stdio.h" 
2 : 
3: typedef void vfunc() 
4 : 
5: void funcA(int n】
6: ( 
7: 
8: ) 
9: 
10: void 
11: { 
12: 
13: } 
14 : 
15: void 
16: ( 
17: 
18: I 

printf( "%d"，n ); 

main( ) 

funcB ( funcA) ; 

funcB (vfunc f) 

f(99); 
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そこで画面の書き換えを行うかどうかを

決めるためのフラグを用意し，帰線期間中

にこのフラグを調べ， もし必要ならl画面書

き換えのノレーチンを呼び出す。当然， ここ

でもボールの通った場所を記録する場面で

使ったのとそっくりのswitch文をリストに

埋め込むことになる。これではリストがス

マートてゃなくなってしまう。

ほかにもある。ボーノレが通ったかどうか

を記録するためのフラグというのは，当然

グローパノレ変数として宣言される。 il!fJ直i書

き換え用のフラグもそうだし， そのほか，

とある場所をボーノレが通ってからの経過時

間など，複雑なピンボーノレのノレーノレをプロ

グラムで実現しようとするとたくさんのグ

ローパノレ変数を取ることになる。

そこそこの大きさをもっプログラムを組

んでいると， このグローパノレ変数tいうの
が意外に厄介者になるのだ。さきに挙げた

関数名と変数名との衝突と いう問~は氷山

の一角である。リス ト中で使う識別子の総

数が増えれば増えるほ1::'，非defineの定義と

衝突して気づかぬうちにとんでもないパグ

守埋め込んでいる， ということにもなりか

ねない。

このような問題点を避けるためには，関

数の独立性を高めればし、い。たとえば，関

数内で使う変数領域1;1:自前で確保するよう

にするなどといった手法を取るのである。

ただし半面，関数の独立性を高めると，関

数の呼び出しなどが繁雑になってしまう。

そこで，効率よく独立関数を管理してくれ

128 Oh!X 1994.11 

制作途中の函菌

なければならず，速度商からいっても前者

のほうが断然有利で、ある。

「婆するにオフ。ジ、エク 卜f旨向なんて、す」と

いったほうが，わかりやすい人もいるかも

しれない。どうせやるならC++のような
それ専用の処理系を使ったほうが手軽なの

だろうが， X680xOで、GCPPを使っている人
というのを見かりたことがないので， とり

あえずCで、やっている。

ところで，肝心のピンボーノレはどうなっ

ているかというと，先月号の付録ディスク

に収録するぺ〈そこそこのところまで、作つ

るような仕組みが必要になってくる。 たのだけれ};:'，なんでも容量不足というこ

ここで思い出してほしいのが， I掬数のア とで裁らないことになってしまい，制作は

ドレスが変数に代入できる， ということ。 小休止。

要するに，関数のア ドレスやパラメ ータ類 制作中のプログラムでは，今回の「サフツレ

を格納するデータ領域のポインタなどをま ーチンやデータ領域を構造体で管理する」

とめる構造体を定義してしまうのである。 という手法をもう一歩進めて，ごく簡単なイ

で¥この構造体のメンバに「ボーノレがある べント管理を行っている。つまり，ポーノレが

場所を通ったら呼び出される関数のアドレ センサーなどのある場所を通った，といっ

ス」とか，「ある仕掛けを描画する関数のア たときだけでなく，プログラムの Eこかか

ドレス」などを，プログラムの冒頭てや代入 らの要求があれば，目的のノレーチンが呼び

しておく。あとは，袋マップを調べ、てswitch 出されるような仕掛げを作つであるのだ。

文で分岐させる代わりに，この構造体のメ 遅延呼び出しのようなこともできるので，

ンパの関数を呼び出すようにする。 たとえば3秒後にとあるライトをつける，

なお，この場合の利点は， というイベントを描画イベント用のイベン

1 リストをしっかりと分割しておけば，飛 トキュ-(1呼び出されるイベントを保存し

び先の関数を害き換えたとき，コンパイノレ ておく配列のようなもの)に登録すると，ち

されるファイノレが最小限ですむ ゃんと 3秒間待ってからライトが点灯する。

2.保守が比較的容易 これと同じことを何も考えずにやろうとす

などとなるだろうか。 ると，時間のカウンタとかライトをつける

C言語のプログラムというのはアセンブ 動作が終了したかどうかのフラグだとか，

ラに比ぺてl格的なイメージがあると思うが， これだけで数個のグローパノレ変数をとり，

こうして見ると Cでも工夫をすればけっこ なおかつメインループごとに目的のライト

う柔軟性のあるプログラムが組めるものな の点灯を管理するノレーチンを呼び出す， と

のだ。このようにl呼び先を構造体のメンバ いう無駄な処理が必要になるだろう。

としてもっておけば，たとえばひとつのプ ところでこの手法，応用次第でかなりす

ログラムで複数のピンボール台を楽しめる ごいことができそうである。具体的には，

ようなものを作るときに重宝する。台によ 「プリ ンス・オブ・ペノレシヤ」のようなアク

って仕掛けの種類が違うのだが，台を変え γ 百ンゲームを作るときなど，この柔軟性

るごとに構造体のメンバを定義し直せば， が威力を発揮するだろう。このあたりは，

プログラムはまったく違った動きを見せる。 機会があればもう少し詳しく解説したいと

一方，処理をswitch文などで分岐させる方 思っている。

法を取ると，台ごとに違う分岐文をもたせ (つづく)



愛読者
プレゼント
プレゼントの鴎有吉法

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"月 18日の到着分までと

します。当選者の発表は 1995年 1月号で行いま

す。また，揺志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。

クイーン・オブ・

F-Card V5 for x6BIく

先月号で紹介したカード型データベースです。

パージョンアップにより，毛筆印字機能もつ

きました。

スターラスター
×回凹日用

5"2HD版 5，900円(税別)

電波新聞社 ft03(3445) 6111 

テ、ユエリスト外伝α+
5"2HD版 5，800円(税込)5名

ビデオゲームアンソロジー

シソーズではありませんが，

懐かしのゲームのX6B凹日
アレンジ版。オリジナルモ

ードもあります。

T AK ER U ft052 (824) 2493 

女性キヤラにこだわ

りたい人向けの対戦

格闘ゲーム。 漫画家

や声優によるマニア

ツクな一品です。

CD用
キャリンク、
ケース
rpAPARAJ 3名

横浜エレコム窓口45(475) 2242 

3，000円(税別)

カラフルなCQ用キヤリン
グケース。名前は rpAP

ARAJoCDが12枚収録で
きます。もちろんCD-R

OMでもOK! 3名にプ
レゼントです。

CD 
rKALEIDOSCOPEJ 

3名

MYU-RECORDINGS 

読者の米山正晃さんから送られてき

た同人CDをステッ力一つきでプレ

ゼント。高橋哲史氏の作昂も収録さ

れています。詳しくは今月号の「善

パビ」を見てね。

日月号プレゼント当濁 1 

圃Mu-IGS (東京都)折田貴弘 (神奈川県)松井和宏固TheWorld of X68000 n 
(宮城県)片倉純也 (三重県)兼松陰文 (大阪府)永易正博 (兵庫県)青田誠固

PC-VANウェルカムキット (北海道)三上誠一加藤幸 (福島県)大河原正樹
(埼玉県)武藤一文 (神奈川県)黒木恒 (長野県)小松大介 (愛知県)岡本利己

(大阪府)森山隆一 (石川県)目黒雄峰 (佐賀県)村上，事ー ほか20名園スーパー

リアル麻雀pN原画&設定資料集 (北海道)太田定、輝 (青森県)本因知郎 (神奈
川県)岩崎敦司 (千葉県)伊藤耕一郎 (福井県)岩崎義介 (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。
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松下電器産業は新しいコンセプトの光デ

ィスクシステム rpDJを開発した。

同システムは容量が650Mバイトの相変

化光テ、、イスク(記録11英の結晶状態とアモノレ

フアス状態での反射率の差を利用して記録

再生を行うタイプの光ディスク)の書き換

えと，CD-ROM4倍速再生の2つの機能を

l台のドライブで実現した。

相変化光ディスクの基本仕様は以下のと

おり。

記憶容量:650Mバイト

外径:120mm 

厚さ:1.2mm 

トラックピッチ:1. 2μm 

また， ドライブの基本仕様は以下のとおり。

書き換え機能:相変化光ディスクぞダイ

レクトオーバーライト(記録された信号を

消去しながら同時に新しい信号を記録する)

CD再生機能:CD-ROM(モード1， 2) 

オーディオCD，PhotoCD 

CD-ROMの4倍速再生

回転数:2026rpm 

平均データ転送速度:870Kバイト/sec

インタフェイス:SCSHI対応

商品化は来春の予定。

〈問い合わせ先〉

松下電器産業(掬 fi06(909) 1021 

3.5インチ光磁気ディスク

PM230A 
コパル

コパノレは携帯性に優れた小型の3.5イン

チ光磁気ディスクユニット rpM230AJ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

132 Oh!X 1994.11 

PM230A 

ディスク回転数:3，600rpm 

平均シーク速度:40ms以下

バッファ容量:243Kバイト

また， インタフェイ スはSCSI-IIに声引芯

している。さら に， I防坊 E盛基F用~J のドアがついた

ので

アフイノルレタも不要。大きさは117mm(1陥)x

209mm(奥行)X30mm(高き)で¥重きが約

695g。

価格は148，000円(税月1])。

〈問い合わせ先〉

(的コパノレ fi03(3965) 1161 

タン川J
唱
E
E
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シャープは家庭用カラービデオプリンタ

rVP-ES1Jぞ発売する。

問機は昇華型熱転写方式を採用し，256階

調，約1，670万色の表現を可能にした。プリ

ントサイズ、は1052mmx 100mmで、画家数が

640 x448ドット。1枚当たりのプリントに

かかる時間は標準紙で約80秒，官製ハガキ

が約105秒。また， I画面iを4または16に分割

する機能や迎絞した映像を16画面iストロボ、

にする機能，メイン画面に1/4または1/16の

子画面を挿入する機能が用意されている。

VP-ESl 

印刷は専用紙のほか， シーノレ，官製ハカ。

キ，布転写用シートなどにもできる(インク

カセットとセットで，すべて別売)。

大きさは250ml11(1陪)X285.5mm(奥行)

X66.5mm(高さ)，重きが1.8kgと従来機(G

Z-P21)に比べて小型化が実現されている。

イi師十各は58，000円(干見JJIJ)。

<1問い合わせ先〉

シャープ側 圏 0120(078)178
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セイコー電子工業は英和・和英・漢字の

3つの辞書機能を l台に搭載した電子辞書

rTR-520Jを発売した。

問機の英和辞書機能は見出し誇37，044誇

に対し訳語59 ， 986~吾，手口*降舎は見出し諮

問，203誇に対し訳語30，109語を収録してい

る。また，綴りの正誤を判断してアドバイ

スしてくれるスペルチェック機能を搭載し，

英和辞書とも連動して意味もすぐに確認で

きる。漢字辞書には単語と熟語を合わせて

約40，000語を収録。

ほかにも，各辞書別に任意に13語まで登

録できる単語帳機能， レジ、ューム機能，オ

ートパワーオフ機能，電車機能などが用意



されている。

仰l格は8，000円(税5)1])。

〈問い合わせ先〉

セイコー電子工業側 面 0120(052)440
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KT88-IOOI 

サンワードはローランドのiSC-88Jに対

応した音楽データ iKT88-1001Jほか 5本

を発売 した。

この音楽データはスタンダードMIDIフ

ァイノレの形式で記述されている。タ イト ノレ

lil順に，

MOZART iモーツアルト序曲集」

TCHAIKOVSKyiくるみ剖り人形」組l肋

BIZET iカノレメンJM-Lfll1より

J.STRAUSS i美 しき青き ドナウ」

MOZART i交響州 第40番」

MOZART i交響曲第41番」

である。ディスクのフォーマットは3.5イン

チ2DD(MS-DOS)と3.5インチ2HD(Mac

intosh)の2種類が用意されて いる。また，

SC-55などの 1~fi}jilでも再生は可能だが，発

音数の関係で背が抜ける場合がある。

X680xOて、再生する場合， 同社の iMu-1

GSJや， Z-MUSICとMZP(X680xOコレク

ションACE:秀和システム トレーデイン

グflJなどに収録)が必要になる。

価格は， それぞれ3，500円(税別)。

〈問い合わせ先〉

(附サンワード fi044 (855) 4335 
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ヒューマンクリ エイティブスクーノレは昨

年の第 1回に続いて「ヒューマンクリエイ

ティブスクーノレ ・エンターテイ メン 卜・ ス

ピリッツ'94J と銘打った学園祭を行う。

日目 1~liEIは11月12日， 13日の2日間。場所

は渋谷BEAMホーノレとパノレコパート 1隣

特設広場の 2カ所となっている。

渋谷BEAMホールではゲーム関係の著

名人によるライブや生徒が作成したゲーム

の大会，「ヒューマンコンピュータエンタテ

イメン 卜コ ンテス ト'94Jの表彰式， トーク

ショーなどが行われる予定。特設広場では

ヒューマ ンの新作ゲーム大会など各種イベ

ントが用意されてい る。

入場は無料。

〈問い合わせ先〉

ヒュー?ンクリエイティブスクーノレ

fi0422 (23) 1111 

SapporoMultimedia 
& CG '94 

SapporoMultimedia&CG別実行委員会

11月22日， 23日の2日間にわたって iSa

pporoMultimedia&CG'94Jが開催される。

会場は札幌パークホテル。

同イベン卜は「見て， 聞いて，触れて

MultimediaJをテーマにCG作品のコ ンペ

ティション，セミナー， Multimedia&CGア

一卜 ショ ーなどが行われる。

入場はイベン卜により有事|のものと無料

のものがある。

〈問い合わせ先〉

SapporoMultimedia&CG'94実行委員会

fiOll (807) 6122 

NICOGRAPH '94 
日本コンピュータ・ク、ラフィックス協会/

日本経済新聞社

11月15日一18日の 4日間にわたってiNI

COGRAPH '94Jが東京・池袋「サンシャ

インシティ」と東京・大手町「日経ホール」

の2会場に分けて開催される。

同展で1ま「デジタノレメディアJ iインタラ

クティブJi3DJ iノfーソナノレ」をキーワー

ドにCG/CADの最先端テク ノロジーを紹

介する。主な内容は機器展示と コンフアレ

ンスで成り立つ。

機器展示は「サンシャインシティ・コン

ベン ションセンタ-TOKYOJてや行われ，入

場料は一般が1，000円， 学生が500円。開催

時間liAM10:00-PM5:00となっている。

コンフアレンス には講演やフィルムショ

ーなどがあ るが，日時，入場料はさまざま

である。

〈聞い合わせ先〉

コンフ アレンスに関 して

(初日本コンピュータ・グラフィックスttll会

まま044(855)4335

機器展示に関して

日本経済新聞社事業局総合事業部

fi03(3243) 9082 

価格改定のお知らせ

REDZONE 
満開製作所

i筒|銅製作所は現在発売中のX68000Com

IctXVI改 iREDZONEJの価格を130，000

門から98，000円(ともに税別)に改定した。

また，上記の金額に5，000円(税月11)の上乗せ

て・iREDZONEJの内j議3.5インチドライブ

2DD化改造ができる。

問機はX68000CompactXVIを改造した

もので， 10/16/24MHzの3モードを搭載し

ている。保証に|刻しては従来どおり 1年間，

その後も有償ていの修理が受けられる。

<11恥、合わせ先〉

(掬i筒聞製作所 fi03 (3554) 3856 
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このインデックスは，タイトル，

注記一一著者名，誌名，月号，ペ

ージで構成されています。山々の

樹に繁る棄もすっかり紅葉を迎え

るなか，たまには移りゆく季節を

感じながら芸術の秋でも満喫して

みてはいかがでしょうか。

参考文献
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ASAHIパソコン 朝日新聞社

ASCII アスキー

コンプティーク 角川書庖

C MAGAZINE ソフト I~ ンク

電家主主婦の友社

PIXEL 図形処理情報センター

マイコンBASICMagazine 電波新聞社

My Computer Magazine 電波新聞社

LOGIN アスキー
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一般
酔NEWS

電通が電子ニュースペーパーの紋作版を開発した話題

など。一一編集部，ASAHIIぐソコン， 9・15号， 8 -9pp 

炉初心者がつまずく 108の悩みを救う 1

J、ード.ソフトメーカー11社のユ ザーサポートから，

よくある質問とその回答を紹介する。一一編集部， ASAHI 

パソコン， 9・15号， 16-27pp 

，機械用言博物館 16 

「終了する」をキーワードに，アプリケーションの終了

について考える。一一荻窪圭， ASAHIパソコン， 9・15

号， 132-133pp 

惨GLOBALINTERFACE 

アメリカでのイン7ーネットの実態を探る。一一服部

佳， ASAHIIぐソコン， 9， 15号，132-133pp 

砂ハードウェアFLASH! 

ロジテッヲの 4倍速CO-ROMドライブ 'LCO-700jな

ど， 9月下旬までのハードウェア発売デー?を掲載。一一

編集部， LOGIN， 18号， 40-43pp 

砂機械用言博物館 17 

今回は「アップグレードする」をキーワー ドにメーカ

ーのサービスについて考える。一一荻窪圭， ASAHIパソコ

ン， 10・l号，132-133pp 

砂特集 ゲームエンデイング解体新書

ゲームのエンディングについてソフ トハウスの姿努を

聞くほか目各ゲームのエンディングまでのポイントを授

ける。一一編集部， LOGIN， 19号， 123-137pp 

砂人工生命MI号

Artificial Life の現状を紹介し，その将来について日米の

研究者にインタビューする。一一編集部， LOGIN， 19号，

160-163pp 

悟ネットワ-7新時代
新しい時代の通信の動きについて紹介する。144∞bps
のモデム， GUIによる通信，通信サービスなど。一一編集

部， LOGIN， 19号， 172-175pp 

惨架惣楽園へ行ニう Ver.2.03NO.8 

純粋デジタ ルのキ ャラクヲーたちを生み出す工房

'The Worksjのレポート。一一中田宏之， LOGIN， 19号目

186-189pp 

砂くねくね科学探検第6回

砂今が旬だぜCO-ROM 芝浦工業大学の武田邦彦教授を迎え，化学とコンヒ.ユ

CO-ROMソフト制作現場の取材やライターお勧めのCD • タについて考える。一一鹿野司， LOGIN，18号， 182-185 

-ROMソフトの紹介から， CD-ROMの可能性を探る。一一 ・ pp 

編集部， LOGIN， 18号， 115-13Ipp. • 砂特集電脳エンターテイメント

砂力一ナビゲーションシステムのススメ : 次世代ゲーム機など，コンビュータを使った娯楽の現

ナピゲーションシステムの解脱と，車や自転車，気球 : 状と将来像について考える。一一長谷川博之ほか， 1/0 

に搭載したレポート。ー編集部， LOGIN， 18号， 156-163 : ， 1日月号， 35引 pp

pp. 砂特集“高速"通信環境

砂くねくね科学探検 第 5回 FAXモデムに関する解説と憲新FAXモテaムの製品ガイ

NTT基礎研究所の内線誠一郎氏を迎え，自の錯覚につ : ド。 編集部， 1/0， 10月号， 114-121pp 

いて考えていく 。一一鹿野司， LOGIN， 18号， 182-185pp. 砂MultiMedia Watching 10 

砂ゲームミュージッフ・フェスティパJレ・94 ・ アメリ力の衛星デジタJレ放送のニュースやインターネ

7月30，31日に日本青年館で行われたゲームミ斗ージ : ットなどを取り上げる。一一奥野雅之， 1/0， 10月号，

ッフ・フェスティパJレの模織をレポート。一一宮田まこ 154-157pp

コンプティーク， 10月号， 108-109pp. ~携格情報端末でGO OUT ! 

惨NEWSCOLLECTORS ・ いまある携帯情報端末のハードやサービス，今後登場

3DOIこPowerPC搭載64ビットマシンアダプタ霊場の噂 ・ するものを紹介する。一一編集部， ASCII， 10月号， 257ー

など。一一編集部，電撃王，10月号， 20-23pp. : 280pp 

惨特集 2 次世代機の10大秘密 : 砂新科学対館 第10回

次世代ゲーム機をめぐる動きの最新情報。関係者によ : ゲストに甘利俊一氏を招き.ニューラルネットの可能

る次世代機7ロスレヒ'ユーなど。一一編集部，電撃王 性.人問の脳との関係について話を閉し一一竹内郁雄，

10月号， 46-55pp. ASCII， 10月号曾 340-346pp

砂シリーズ謎と真実 : 惨SIGGRAPH'94

通信カラオケをテーマに，その仕組みを解説。各メー : CGやインタラクティブテクニ yクの最先端が登場す

力ーの方式の特徴を明らかにする。アニメ，特撮の主題 : る 'SIGGRAPH'94jの模織をレポート する。一一編集部.

歌のラインナップ州っき。ー編集部，騨王，10月 : ASCII， 10月号， 36卜368pp

号， 162-165pp 

砂FAXモデムで情報達人になろう'

FAXモデムの解説か勺始まって，商用ネットやメー力

一サポートの紹介.チケット予約を実際に行うなどモデ

ムを活用する。一一編集部，マイコンBASICMagazine， 

10月号，35-45pp 

砂CD-ROMからはじめるマルチメディア 第6困

オリジナJレCD-ROMを作ってもらえる庖'CD倶楽部」を

紹介。CD-ROMドライブの新製品情報あり。一一吉岡哲

也，マイコンBASICMagazine， 10月号， 46-49pp 

砂新ハード特j盟部

'SEGA SATURNjの本体力ラ一変更のニュースや新作の

函面写真を一挙に公開。一一山下意，マイコン BA51C

Magazine， 10月号， 147-151pp 

惨ArcadeGame Graffiti 第8回

1981年の7ーケ ドゲームを振り返る。ニチブツの「フ

リスキート /..jやコナミの「フロッガーj，任天堂の『ド

ンキーコングJが登場。一一編集部，マイコンBASICMaga 

zine， 10月号， 158-161pp 

砂NEWS&VIEWS

ジェット旅客機日777に息づくコンビュ-7システムの

秘密に迫る，一一鍛治信太郎， ASAHIパソコン， 10・1号，

12-13pp 

砂TE5TRE5UL TS 

ベンで入力して無線通信ができる情報機器 'MESSAGE

TC30ljなどを紹介する。一一編集部， A5AHIIぐソコン，

10・l号， 28-37pp 

炉魅惑のニューテヲノロジー

DSPの歴史やアーキテクチャについて解説し，これか

らの可能性などを探る。 編集部，ASCII， 10月号， 370 

375pp 

砂INTERCOOLED

次世代ゲーム機の新作予定ソフトを紹介する。一一編

集部， ASCII， 10月号， 376-379pp. 

砂DIGITALWATCH 

パソコン通信の新しいインタフェイス，ネットワーク

インフラの盤備などについて対談する。ー一桝山寛+

David D'Helley， ASCII， 10月号， 380-383pp 

砂稀代もののけ考

ハイテクグッズ大集合のページ。今回はちょっと変わ

ったテクノロジー搭載のグッズを集めるロ一一パカパパ，

ASCII， 10月号， 444-445pp 

砂光磁気ディスクの勧め その 3

光硲気テ・ィスクをバッタアップメディアとして使う場

合のコツを伝侵する。一一ー佐田守弘，My Computer Maga 

zine， 10月号， 55-59pp 

砂ザウJレスをパソコンと{井用するためのソフト

ZAURUSの機能をパソコン上でエミュレーションする

'Hyper HAL-CATCH Ver2.0jを紹介する。一一編集部，My 

Computer Magazine， 10月号， 84-87pp 

砂大学におけるマルチメディア・ヰ yトワークとCG/CAD

教育の現状 (CG/CAD教育編)

各大学でのCG/CAD教育の現状とこれから求められる

方向性について，取材とアンケートから探る。一一編集



部，PIXEL， 10月号，89-124pp 

砂特集低価格で高品質化進むカラープリンタ

カラープリンタの現状と各社の製品52機種を紹介する。

一一編集部， PIXEL， 10月号，125-137pp 

Xl turbo/Z 
Xlシリーズ

砂MagicalCrystal 

同じ色のクリス7)レを4つ並べて消すパズルゲーム。

一一ー電脳SOFT，マイコンBASICMagazine， 10月号，11卜

113pp 

ース パース トリートファイタ一日~キャ ミィ~

NEW-FM音源ドライパ周のミュージックプログラム。

川村賢治，マイコンBASICMagazine， 10月号， 124-

125pp 

X6BOOO 
砂未確認クリヱイ?ーズ

プログラム部門の入選作品に，X68000用バラエティゲ

ームrガーディアンズ」が選ばれた。一一編集部，LOGIN， 

18号， 150p 

砂S.S.express

パソコン通信でゲームが買える rASαトnetSoftShoPJ 

を紹介。X68000用の新作は「スーパースト リートフアイ

タ-IlJなど。一一編集部，コンプティーク， 10月号.

39-58pp 

'力Jレト G
今回は同人ソフトについて触れる。X68000用「過労伝

説」がちょっと紹介されている.一一平野裕子.コンプ

ティーク， 10月号， 130-131pp 

砂新作王

X68000用は電波新聞社の「スターラス?ー」と力プコ

ンの「スーパーストリー卜フアイターIIJ。一一編集部，

電撃王， 10月号， 170-171pp 

砂電撃新作予定表

発売が予定されるソフトの一覧表。X680∞版 rプリン

セスメーカーJr上海IVJなど。 編集部.篭撃王，10 

月号， 188p 

'頭脳トレーニング

3種類のミ ニゲーム集。ストップウォッチゲーム.数

字暗記ゲームなど。一一寓道賢治，マイコンBASICMaga 

zine， 10月号， 114-115pp 

砂FULLMETALFIGHTER 

対戦型ボクシングゲーム。一一少年一号，マイ コン

BASIC Magazine， 10月号， 116-118pp 

砂真・女神転生 2

ミュージッヲプログラム。一一上古仁志.マイ コン

BASIC Magazine， 10月号，126-129pp. 

惨スーパーストリートファイタ一日

X6800日用「スーパーストリートフ ァイターIIJのプレ

イレポート。一一板場利光.マイコンBASICMagazine， 

10月号， 167p 

惨SUPERSOFT HOT INFORMATlON 

X68000周は「ス?ーラス7-Jや rA-/マース トリー

トファイタ 一日」な ど。一一編集部.マイコンBASIC

Magazine， 10月号，付録13p.

惨NEWSOFT

新作ソフトの紹介。X680∞周には「スターラスタ

-J，一一編集部， LOGIN， 19号， 22p 

~AV STRASSE 

X68000用「ス-1ぐーストリートファイターIIJをコラ

ムで紹介。一一編集部， ASCII， 10月号， 393-396pp 

砂ONLlNESOFTWARE INDEX 

大手ネッ トにアップロードされたソフ トを紹介する。

X68000周CD→PCM変換ソフト rcd2pcm.xJなど。一一編集

部， ASCII， 10月号 491P 

'パソコン研究室

歴代のPC-9801のBASICによる実行速度比較。参考資料

としてX680∞(IOMHz)のデータを掲敵。一-SpaceClub， 

My Computer Magazine， 10月号， 115-117pp 

'惨なんでも Q&A

rSX-WINDOW ver. 3.1 Jの「シャーベン XJにある"描

画モード"についてとHuman68kのパッチファイJレに関し

ての質問に答える。一一シャープ， My Computer Magazine， 

10月号，148-149pp 

"SX-WINDOWプログラミング第12回

シャーベンの外部コマンド作成ライブラ リについての

2回目。前回に作成したライブラリの問題点とその解決.

簡単な外部コマンドの実例を扱う。一一吉野智興， C 

MAGAZINE，創刊 5周年配念号， 123-127pp 

砂Informationfrom Compiler Makers 

rWorkroom SX-68KJと rSX-WINDOWver .3.1 Jを同時に

使う場合の留意点および便利な使い方を紹介する。一一

シャープXグループ，C MAGAZINE，創刊 5周年記念号，

156-163pp. 

怪畠IJ刊5周年記念特別CD-ROM

創刊号から特別付録に収録されたプログラムをCD

ROMに再収録。一一編集部， C MAGAZINE，創刊5周年配

念号 166p

ポケコン
PC-E500 

..バッタと水溜り

反射神経養成ゲーム。ーーはたらいたはらたいら，マ

イコンBASICMagazine， 10月号 119p

新刊書案内

も・陣帯魚""

技術立国・日本戸
危ない!

技術立国日本が危ない l

宝島社刊

ft03(3234)4621 

A5判 263ページ

1，100円(税込)

パフ.ルがはじけて以来，日本の将来を危機的な

視点、で語る本は多く出ているし，そう語るのが流

行のようになってきた。多くは経済システムの誌

で，流通がどうしたこうしたとか，官民の癒潜が

どうしたこうしたという曾普からの視点にとらわ

れたものが多い。そんななか rものづく り」の視

点から危機を唱えるという本が登場した。 しかも，

別冊宝島シリーズだ。特に日本を儲けさせ.地位

を向上させたのは，半導体と自動車だ。この 2つ

を抜きに して日本経済の発展は語れなかったはず

だ。本書はその 2つを重点的に突く 。

まず「半導体J方面。TRONの坂村健氏や東北大

ENIAC神話の刷れた日
ATANASOFF 
，"':.- ::;.( 

回
ENIAC神話の崩れた日

夕ラーク・R'モレンホ7箸

最相カ・松本泰男共訳

工業側査会刊

ft03(3817)4701 

菊判 270ページ

2，350円(税込)

世界で最初に作られたコンビュータ(電子計算

機)といえば.多くの人が 'ENIACJのこ とを思い

出すだろう。事実は違った。アイオワ州立大学教

授だったアタナソフ氏がペリー氏とともに「アタ

ナソフ・ベリー・コンビュータ」を開発した。ENIAC

完成を遡ること数年前である。

本書はENIACの開発者モークリ一氏の特許が無

効であるとした裁判の資料をもとにしたノンフィ

クションである。これで，アタナソフ氏は世界で

初めて電子計算機を発明したという名誉を回復し

た。しかし，この判決は1973年に出ていながら.

広〈知られていないことが残念である。

学の西，撃潤一氏へのしっかりした取材記事があり.

日本のベンチャー企業の実態(大手企業がベンチ

ャーの開発した技術をパクっていることなど)や，

ソフ トの違法コピーに関するライターによ る記事

がある。 2本の取材記事が本書全体の信:里性を増

しているといっていい。結果としてOSからユニコ

ード， 理系学生の創造性から企業の現場.情報ス

ーノfーノ、イウェイやHD-TVに対する日本の反応な

どなどをいくつもの記事でうまくまとめている。

「自動車」のほうは，ポルポとトヨタの比較(ど

ちらがいいと いう話ではなく)，紙と鉛筆からCAD

へと設計手法が変わったことによる惑弊が出てき

たこと，マツダがなぜ失敗したか，といった自動

車業界の危機が語られる。「半導体」方面に比べる

と弱い気がするが，それはまだ自動車産業は頑張

っていると いうこ とかもしれない。

そして最後はノンジャンルで攻める。高速増殖

炉に対する警告，日本の工業界を支えてきた中小

の町工場がもっていた技術力とその衰退， H-[Jロ
ケット(そういえば，失敗したようだが)の問題

点、などなどが並ぶ。ここがいちばん圧巻かもしれ

ない。技術や製造業の視点から日本を語る本とし

てかなりまとまっていると思うゆえ，一読を勧め

る。 (K)

ブーメランはなぜ

戻ってくるのか

西山 Jl著

ネスコ事l
文益春秋発売

ft03 (3265) 1211 

四六判 237ベージ

1，500円(税込)

ブーメランがどんなものか知らない人はいない

だろう。

本書は誰もが名前は知っているけれども.実際

に使ってみたり，なぜ戻ってくるのか」という理

由について知っている人がほとんどいないブーメ

ランに焦点を当てている。内容はブーメランの歴

史や科学的な介析などである。これが平易な言葉

を用いわかりやすい。それ以外にも，ブーメラン

がなぜ戻ってくるのかを自介なりに考察し，ブー

メランを自作してしま うと ころは興味深い。

著者の日常のふとした疑問について考えていく

姿努に学ぶべきところは多い。
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「で二アつ 1994.8月号の「内蔵ADPCM高

低湧|音質化」改造をするために， r'94 
L三里~ 最新74シリーズIC規格表J (CQ 

出版社)と「絵ときディジタルICカラー版」

(浅川 毅著， オーム社)を購入して，自分

なりに勉強してみました。r74HC157の15番

ピン(STROBE)をグランドに落とす」とい

うのはこのピンをしレベルにするというこ

となのでし ょうか? また， 8月号に掲載

されている実装写真では， 74HC157の15番

ピンが基板のいちばん上の左から， 2番目

の小さな1番ピンにつながっているように

見えるのですが，どうなっているのでし ょ

うか?(私はいちばん左上のICの8番につけ

ましたが)

あと，PCMの音質が上がったのはよいの

ですが，本体(X68000XVI，20MHz改)の処理

速度が落ちたような気がします。改造され

た方のなかに，このような症状が出た方は

いらっし ゃいませんか?

京都府村上浩二

岡村一質問は3つあるので。ひtつずつ， I順番に答えていき
じニニー ましょう。

まず，ひとつめの「グラン ドに落とす」

というのは，村上さんが考えているとおり

L (ロ ー)レベルにするということです。

たいていのデジタルICはLレベルがGND

です。

2つめの実装写真ですが，なるほどそう

見えますね。基本的にGNDレベルに法とす

tいうことは， 74系ICの右下のピンにつな

げるのなら，村上さんが考えているとおり

で間違いではありません。ただ，初、がなぜF

そこでl番ピンにつけたか(過去の私は他人

なので)，忘れてしまって党えていないので

すが，きっとな 仁かなI床があったんでしょ

う。残念ながら現在手もとに実機がないの

で細かな確認をすることができませんが

3つめの処理速度に|刻してですが，これ

は実は当たり前のことなのです。まず，

X68000では通常， ADPCMの再生はDMA

の3チャンオ、ノレをf史って行っ てい ます。

きて， DMAで主に使われるモードには，

サイクルスチーノレモードとパーストモー ド

の2種類があります。普通， DMAを使うと

きはDMAがIDJJいているあいTごは， CPUは

パスを開放しなくてはなりません(利用で

きない)。したがって， DMA手rJ用中はCPU
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はノfスアクセスできないので、(メモリさえ

もアクセスできない)，DMAが到jいている

ときはCPUはほとんE停止しています(最

近のCPUはちょっと違いますが)。

ただし，これはDMAのパーストモー ド

動作の場合で，ADPCMて利 用しているよ

うなサイクルスチーノレモードの場合は，

DMAはほんの少 しずつパスを奪うので，

見かけ上はDMAI:.CPUが同時に動いてい

るように比えるのです。もちろん， DMA使

用中はCPUのパワーはその分務われてい

ます。

もうわかりましたね。

ADPCMが高音質化して，秒間の転送ビ

ットが上がるということ は， その分ノfスが

占有されるこ とが多くなるということです。

すなわち， CPUカすノ号、スを自由にf!l!えるIf寺聞

が減ってきて，処理がTItくなってしまうと

いうカラクリがあったのです。単に，デー

タが伐の大きさになるから... と思ってお

けばいいのではないでしょうか。

(瀧康史)

「玉孟ごl C言語でラスタースク ロールす

直濁|るプロ グラムを作成したのです
」ご竺三」 が， FM音源 (OPMDRV3.X)を

鳴らすと函面が乱れてし まいます。 なにか

いい解決法はないでし ょうか。

岡山県 幡上幸史

「五口 要するに書IJり込みの優先順位が。問題になっているわけですね。
直空E 通常，音楽ドライパのような時
間情報に大きく依存するドライパて1ま，デ

ータ 出力の事i~ }支を確保するために訓り込み

を禁止するこ tがあります。 しかし，ラス

タースクロールのように|時間的にさらにク

リテイカルな処理を行う際にはそれを最優

先させなければなりません。それには音楽

ドライパ側に多重卵|り込みのためのモー ド

が必要になってきます。

しかしOPMDRV3ではそのような設定

が不可能ですから，ここではやはりz-
!.VIUSICを使うことをおすすめします。 z-
MUSICはゲーム用途にも使用できるよう

に設計されていますから， うまく対処すれ

ばラスタースクロールなども同時に実現で

きるようになります。

そのほか， Z-MUSICでのゲームBGMや

効果音をつける |僚に必要な附報はZ-

MUSIC ver.2. 0のマニュアノレ第14立をお

i売みください。

1'-1 S ，^， E 1=弓

「て二ご寸 3月号の付録ディスクについて

ぽ湧|きた時WINDOWのカラーア
L.:三竺こ」 イコンでは，クリーナなどのシ

ステムのアイコンまでカラー化されていま

したが，これはどのようにして設定したも

のなのでしょうか。変更方法を教えてくだ

さい。 島根県吉村幹夫

「て二ご「 えーと，質問の主旨がわからな

O ぃ人もいると思うので、ざっと解
直り旦J説します。
SX-WINDOWのアイ コンメンテでは，

あbかじめアイコンを選択してから立ち上

げれば，そのアイコンをエディットできま

す。しかし，ここで指定できるのはファイ

ル 1偶につきアイコン l個です。つまり，

クリーナーやディレクトリアイ コンのよう

に|刻いたり膨らんだりと，技数個のアイ コ

ンをf!t!ってアニメ ーションするものについ

ては，基本パターンしかいじれないわけで

す。

では， fサι•!kディスクにつけたものはどの

ようにして描き換えたかというと，実は以

下のような方法があるのです。

まずアイ コンリス トを聞きます。アイコ

ンメンテからリス ト表示でもかまいません

し，アイコンリスト Xを直被立ち上げても

かまいません。

そこで‘右クリック してください。

メニューからアイコン表示を選択 します。

すると，普段はリス トに出てこないものも

表示されているこ とがわか ります。ク リー

ナな Eも見えるはずです。ここを書き換え

てやればよいわけです。

ちなみに これでも完全に舎き換えられな

いのヵfアクティフ。ウイン ドウのレイヤーを

変更するアイコンです。 1枚だけなら1J}き

換λ られるのですが，操作をするとシステ

ムが元のものに揃き直してしまいます。こ

うなると，SXシェルを書き換えるしかない

かも-

「エ ζ 寸 私のディスプレイはCU21CDで

仮湧|す。SA伽 t.rでは 9月号の10
~ーこ」 番の設定がOKでした。11番は直

接指定はだめで， 10番から段階を追って設

定するとOKでした。SAdjust.rて'段階を追

って設定する(要するに10番を設定したあ

と11番を設定する)にはどうしたらいぜ、て'

しょうか。スタートアップメンテに 2つ

SAdjust目rを登録してもだめでした。

東京都松向島竜



「一二一つ 2つ登録するというのはコピー

白 したSAdjust.rの名前を変えて

型空!!J 登録したのでしょうか? 10月
号の記~fJ. ":I" で角平説してあったと思いますが，

Adjust系のツーノレを被数個登録すること

は絶対に避けてください。実jillH百モー ド時

のスク ロール処裂がおかしくなります。万

一，表示がおかしくなったまま終了してし

まったときは， ESYSD.X(これも付3圭ディ

スクに収録されている)で‘余分なAdjustを

削除してく Tごさい。

本題に入りましょう。

質問にあるCRTCレジスタの設定を 2段

階で行わなければ設定きれないというのは，

もしかしたらSAdjust. dj[llの不備かもしれ

ません。現在，状況によってはパラメ ータ

がうまく設定きれないこ tがあることがわ

かっています。普通にイ史うには特にIUJJI起の

ない範囲だtは思いますが・-

きて， CRTCのレジスタ設定などを 2重

に行う方法ですが，全自動での設定をやり

たいのでしょうか?

作業を手!JjjJで行うならデス クトップ周の

メニュー に10番と 11寄の設定を主jいた

SAdjust.rの起動メニューを迫力11すればよ

いでしょう。これでも 実用上問題はない t

思います。ウイン ドワ上で実行する処理内

容によ ってjilll商モードを切り換えるように

しておくのも便利ですから，いずれにせよ

そういった設定を加えておくことをおすす

めします。

自動設定の場合ですが. まず 「段階を追

って設定すればOKJというのが，どの程度

「段階を追って」なのかわかりませんので，

ここでは2とお りの方法を紹介 しておきま

す。

まず，スター卜 アッフ。メンテて"SAdjust.r

e登録する際に， CRTCレジスタに設定す
る値，すなわちーCの設定項目を二重に して

みてくださ L、。つまりーCで10需の設定をし

たあとに，もう一度ーCの設定を書いて11番

の設定を脅し、ておくわけです。コマンドラ

インはl順次実行されますから，こうしてお

くと順番に設定されたのと同じことになり

ます。

また，パラメ ータ設定後に多少時IHJを世

かなりればならないような場合も考えられ

ます(急に解像度を変えるのはディスプレ

イに惑そうな気もしますし)。本当に臨界に

近い部分ではディスプレイが 「少しiP.lまっ

て」こないと有効で、ないとかいう状況もあ

るかもしれません。

こういったときにはスタートア ップメン

テで10需の設定を行っておいたうえで， SX

-BASICを使ってSAdjust.rlこ， 11呑の設定

内容に相当するメッセージを送って くださ

L、。

具体的なプログラムにすれば，

mtn 

n=findtskn ("SAdjust.r"， 0) 

sendmess(n， "CRTC -") 

のようになります。

しかし， 1~~11界点でのディスプレイの使用

はディスプレイに負担をかけますし， トラ

フ、ノレの原因になる可能性もありますので，

できれば少しくらい余裕がある設定のほう

がよいでしょう。快適なウインドウ環境を

追求するのもよいので‘すが，ディスプレイ

はあんまりいち、めすまないようにしてく Tご

さいね。

「τ二ζ~ SX-WINDOWを使っていますo

k週|鮎ハードディスクを買い換え
し三竺竺二」 たのですが，ファイルをつかん

でほかのウイ ンドウに放り込むと元のフ ァ

イルカず消えてしまうようになり ました。以

前はそんなことはなかったと思ったので調

べてみると，同じドライ ブ内だとムーブで，

別のドライ ブだとコ ピーになることはわか

りました。今度のハードディスクは 1パー

ティションしか作っていないので，コピー

したいときにはわざわざ一度RAMディス

クに持っていってコ ピーしています。そも

そも，なんて'二んな仕機にしているのでし

ょうか。仮想ドライ ブなどを使えばなんと

かなるものなのでしょうか。

石川県宮島 武司

l簡lh しゃ… 以
|川l睦当11DOWでで.は同じ ドライフブe内でlはま
以二ニニ己」 ム一フブ逃うドライブへlは立コピ

一動{作作1宇=Iにこなります。
?ニュアノレをよー〈読んでいればわかる

ことですが，SX-WINDOWを使う人はあ

まりマニュアノレを ~~Ié まない み たいなので

(読まなくてもち ゃんt使 λ るし…・・・)， 向平

日見しておきましょう。CTRLキーを:tlllしな

がらti作することにより ，強制コピーにす

ることができます(さすがに同じディレク

トリ内では無理ですが)。

そのほかにも， OPT.1キーを抑しながら

アイコンをタ'フツレクリックをすると行入力

日".. 1.芯質問箱

モードでコマンド起動されますし(結鱗便

利)，シフ トキーを:tIJlしながら操作すると選

択フ ァイノレのファイルの追加指定になりま

す。

ディレクトリワインドウ内での右クリッ

クメ ニューにシフ トキーを11f用で、きること

を知らない人もいるようです(サイズ順，

日付順な Eの表示指定ができる)0 ~ 、ろいろ

触ってみればだいたいの勘所はつかめてく

るでしょう。

ついてですから，シャーペンまわり のこ

とも紹介しておきます。通常は変換キーの

アサインがASK2とは違っているASK3も

シヤーベン (ver.3.0)上で使用していると

きに限り ASK2互換のキーアサインになる

ことはよく知られていますよね。 それ以外

にもいく つかの拡張が行われます。

日本語変換中に誤って確定してしまう こ

とはよくありますカr，こういうときはUN

DOキーで変換前の状態に戻せ正す。似たよ

うな機能でシフ ト+ESCを押すし直前に

変換した文字列を呼び出すこ tができます。

また， XF1キーを押しながらキ一入力する

といわゆる透過モー ド(半角英数字がその

まま入力される)になります。

そのほか， シヤーペンのデフォル トのキ

ーマッフ。l~IJ IJ当てでは， XF2キーにOPT.l

キー と同 じ内容が剖り当てられていること

も党えておくとよいかもしれません。

(中野修一)

質問にお答えします

日ごろ言是問に思、っていること，どんなこ

とでも結構です。どんどんお便りください。

難問，奇問，編集室が総力を挙げてお答え

いた します。ただし，お寄せいただいてい

るものの中には，マニュアルを読めばすぐ

に解答が得られるようなものも多寸ありま

す。最低;限，マニ斗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質問箱J係
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ほとんど無駄遣いをしています。トータルで200

Mバイト程度しか使っていないので，探せばな

んとか見つかりますが.これでIGバイ トがフル

に埋まったら，どうなるか心配です。

国高浩一(28)東京都

まfご空きがあるなら大丈夫。まずいと思え

ば自分でなん tかするもんです。 その tき

には遅いかもしれないり E ・1

+ rスターラスター」が出る 1 婚しさのあま
り，パソコン屋さんから「スターラスター」の

広告を「がぱつ」ともってきて，部屋中に張り

ま〈ってしまいそうです。わくわくわく 。

林大助(18)神奈川県

いまごろは部屋中に ~lt りまくられたポスタ

ーに閉まれ， ノ、マリの状態でしょうか。

.冷却用ファンのついていないバソコンは静か

でいいなあ……。いつからだろう.ファンがつ

くようになったのは? 西井貴(29)三重県

石のほうも人間の無理な要求に応λるため

にキレる寸前まできているので少しは冷や

してやらないといけないのかも。

.お盆休みで久しぶりに実家へ帰った。そして

家にあるX68000PROIIを起動しようと思ったら

ぜんぜん反応がない。それもそのはず，なんと

Oドライブが死んでいた。ショック ! 4年間

も元気に活動していたのに。悲しい。早〈元気

になってくれ-! 露崎秀明(22)千葉県

あまりにも長い|問放って置かれたので，マ

シンがすねてしまったのでしょうか?

.値段が高くなっても買い続けるからネ。大き

くなあれ，大きくなあれ.大きくなってアリさ

んになあれ l 多国 管(19)高知県

いまはアリさんよりも小さいんですね

(涙)。

.日本橋で自分が下取りに出したX68000SUPER

-HDとモニタが並んで売りに出されているのを

偶然見つけてひ・っくり。「この子たち，うちの子

なんです」とひとりで騒ぎ，連れに「抗、ずかし

いからやめなさい」といわれてしまった。

小林紀子(26)大阪府

もちろんその子たちは引き耳足って舟rったん

ですよね。え，そのままですって? 人で

なし(冗談)。

うまにH ・H ・。そんなときには外に出て，

ひと汗かいてみませんか? 新しい出会

いがあるかもしれませんよ。

FROM READERS TO THE EDITOR 
秋もずいぶんと深まり，食べるものが美

味しい今日ニの頃。あれを食べたりこれ

を食べたりと油断をしているとあっとい

い性能をもったボードを載せても，ポリゴン数

を減らすための努力やさらに見劣りさせない見

せ方，どれをとっても感心せずにはいられませ

んでした。 鈴木政宏(21)宮城県

できるかぎり無駄はな〈す。やはり，繁沢

は敵なんですね。ちょ っと違うかな。・Oh!X (MZ)の作ってきた文化は「ないなら作
っちゃえ!j の精神論と方法論だと思います。

これこそが，パーソナルコンピュータの使い方

のあるべき姿の一面であり，失われてはならな

い部介だと思います。これからもがんばってく

ださい ・・いや，ともにがんばりましょう!

松尾和浩(33)新潟県

こういう符さんがし、るかぎり， うたわれるこ

とはないと思います。私たちもがんばらな

いといけませんね。

+IGバイトのハードディスクを使うようにな

って，いろいろ便利になりましたが，困ったこ

とがひとつ。どこになにを入れたか忘れてしま

っているのです。この間.久しぶりにハードデ

ィスクの中身を整理していたら.まったく同じ

フォントデータが別々のディレク卜リにあった

り，事庁しいパージョンをインストールしたはず

のツールの旧パージョンがまだ残っていたりと
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+ rメガディスプレイ追記編」を読んだあと，
CRTC.Xを起動し，実用的な最大ドット数を求め

るためにかなりの時間を費やしました。私のデ

ィスプレイはCZ-602Dですが.ノンインタでは

816X576が函面をはみ出さないで使える限界

( ? )のようです。ちらつきを気にしなければ，

もう少し広がるのですが -。

中嶋 康弘(35)群馬県

内分に合った環境をfi'ってX68000をし っ

かり{点ってあげてくた・さ いね。

.ついに， 230Mバイト， 3.5インチMOドライブ

を購入しました。エレコムの rEMO-L230jで

す。X68000に接続して使用できるかどうか不安

があったものの， MOドライブ裏側のデイップス

イッチ 1，2を両方OFFIこ設定すればハードディ

スク (HDモー ド)として使用できました。ハー

ド機成はX68∞OEXPERT+シャープ純正SCSIボ
ード+rEMO-L230jです。ソフトは rHuman68

k ver.2.0j標準SCSIドライパだけで MOドライ

ブのマウン卜(接続認識)，フォーマット，読み

書きができました。もちろん， 128/230Mバイト

両モード共に使用できます。大満足です。

渡部俗亨(27)佐賀県

よかったですね。「おそら〈大丈夫」と思っ

ても.実際につないでみなレと安心できな

いも のですか ら。

.友人のIGバイトハードディスクを見ると自

分の 120Ml~イ卜の狭さに悲しくなってくる。 散

乱した数百枚のフロ ッピ一。圧縮されるだけで

展開されないデ-7たち。すべては金欠病がい

けないんだ(涙)。 角谷 光憲(20)愛知県

ハードディスクにデータを人れても今度は

それを版|制している l時 IliJが ~!'I馬i にな っ てし

まうので，いまのほうがかえってし叫、かも

しれませんよ。

+rデイトナUSAjのコース脇に配置されている

樹木のポリゴン数はたったの8。平面を十字に

交わらせ樹木のテクスチャを張り付けてあるだ

けです。善司さんのレビューにあったビデオで，

コマ送りをしているときに見つけました。すご
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.とある電気l吉で「遁かなるオーガスタ」を見

かけて rおっ，懐かしいなあ」と思って手に取

ると，なんと500円。恩わず買って しまいました

が，嬉しいような，悲しいような。

津村忠蔵(19)佐賀県

先のことを考えるとちょっ t悲しい

.前から電話は長いほうだったけれど，このと

ころその傾向に拍車がかかってきて，大した用

事もないのに， 1 a寺問電話しているということ
が珍しくなくなってしまいました。通信もやっ

ているけど電話にはまた別の魅力がありますね。

反応が即座に返ってくるし，それに相手の声が

聞けるというのは非常によい。ボイスメールと

いう手もありますが，日本ではまだまだですし

ね。それにしても，話題が変化して脱線したり，

いつのまにやら別の話題になったりする過程に

は興味深いものがあります。テープにとって分

析したら面白いでしょうね。一対ーの対話でも

そうなのですから，多対多の討論などは優れた

司会がいないとめちゃめちゃになってしまうの

がわかる気がします。それはともかしこの間，

広島ー京都問で3時間電話をしたあとは，月末

の電話代の請求害を見て顔が普くなりました。

DDIか0088に入らないと……。

児玉 茂日目(23)京都府

余計なお世話ですが，友i主は近〈に作るこ

とをお勧めします。毎月の請求型ーでスリル

をl味わっているのでしたらかまいませんが。

.この夏，体重が約3kg減って45kgになってしま

いました(ちなみに身長は170cm)。ただでさえ

少ない体重なのに，そのうえ太らない体質のた

め，もとの体重に戻すのは大変です。私は，い

ままて・に50kgを超えたことがないんです。中学

生のころからほとんど変わりがないので田口目。

こういう体質も困りものです。

井上政宏(24)埼玉県

冬がとっても寒そうですね。

+Oh!Xの定価が1，0∞円を超える日は近い。

吉田征二(21)宮城県

それは超 λてもOKっていうことて‘すか?

.いまでも秋葉原駅で迷う人っているんでしょ

うか。 及川 恒平(19)東京都

某ライターの友人が初めて東京に遊びにく

るとき，待ち合わせの場所が秋楽!京駅。 う

ーん，さすが一般人 tはちょっと違uます

ね。

.とうとう 20歳になってしまった一。だけど，

特に新たなことはない。編集部の方で20歳のと

きにすごいことがありましたか?

阿部嘉(20)宮城県

そりゃもう「ふえふえうえうえ」で~~.~に

，'1'，しては tてもいえません。

.イ士事帰りの lコイン。生きててよかったと思

う。あまり，学生の頃と変わってません。

岩瀬貴代美(22)福岡県

東のIUIの幸せを感じる tきは人それぞれで

すよね。皆さんはどんなときに感じます?

.実家から近い;長谷へ泳ぎに行きました。水の

中へ体を沈めてジッとしていると，小魚、が体中

をっついてくるので笑いを培えるのに必死です

(笑)。それを見ていた周りの友人たちは「あん

た なにしとんのよ」。うーん，なにをしてい

るんでしょうかねえ，私は。

堂領輝昌(20)神奈川県

幸せにはいろんな形が・ 。tはいえ，あ
まり怪しいことにハマリませんように。.“How are you doing ? "がアメリカではよく

使われています。中学校で習ったのは"Howare

you ?"なのに。 中村亮(26)奈良県

挨拶なんても のは附fU~もに変わるもの

です。 11本だって「どうも， /::.うも J って

これで伐妙になるんですから， これに比べ

fこら……。

+rリッジレーサー」とか「デイトナUSんと
か，どんどんリアルになっていくと，車の免許

を取るときに危なそうである。友人は教習所の

オートマ車に乗ったとき.左足でブレーキを踏

んで怒られたそうだ。 菰田 英和(24)奈良県

熟練ーすればI:lj組ありません(円 。 ~I ~放を起

こしても i~イ千は11. λ ませんけど 。

.ある日，住宅街を流れる用水路の横を通ると

猶の声がしました。見ると子猫2匹が水路の底

で助けを求めているではありませんか。幸い水

深は 10cmもなく子猫でもなんとか足がついて

いますが，水路自体は 1m以上の深さで自力脱出

はまず不可能です。私は金網を乗り越え水路の

中へ飛び降り，生後 lカ月ほどと思われる 2匹

を劫けました。その後，公園の木陰に住みつい

た子猫たちに，悲劇は繰り返されると知りつつ，

毎日ヱサをやってます。中島民哉(24)埼玉県

2 [J巳の千品itが無 'I~に育っと L、L、ですね。

+ r危険度|∞%スーパーパワーアップX68000

改造大作戦J みたいなものをやってくれると私

は嬉しい。 吉田 淳一(21)宮城県

「危険度lOO%Jということは，絶対にうま

くいかないってこ tのような気が 。

+99を2乗すると9801になることに気づいた。

意外と酒落たネーミングだったことにピックリ。

さらに99.1を2乗すると9820.81。四捨五入する

と9821に，なんだか↑毎しいぞ。負けるなシャー

フ 1 大林光明(18)東京都

「そんなの1!M'~ じゃん J t. .'J!. いつつも，ち

?と-~ 
-;:~主高
はな懸周
r;r;ん命

援て'走俗
、しつ Illj

T -!で
れフい:f
と守、る知
t !後』再
フ5(

ょっとうらやましいかも。

011ィその
パれ B
JレIこ指

?E主
にい
いる
るコ'
虫 l
Jこ)(..

ちは

+9月号の表紙を見ながら次の文章をお読みく
ださい。

(女)rう~ん，う~ん，う~ん，う~んJ

(男)rな，なんだ 。 うおお化け~J

(女) r よくも我々をいたぶってくれたな~J

(フ)rベキ，ポコ，ポカ ン」英二次元ゴルフ練

習場より 1

「売り文句 必ず上達してお帰りいただけま

すJ 鈴木宏良(19)埼玉県

そうか，あのへこみはデインプノレfごったん

ですか。いろいろ考 λるものですね。

+ <かれこれ7年前の友人との会話〉
S r私の彼.パソコン買うんだって」

y rなにを買うのJ

S rX68000だってJ

y rでも大学はPC-9801を使ってるんでしょ J

S rそうなの」

y rじゃあ一.機能がそう変わらないのなら，

PC-9801のほうがいいんじゃない」

S rあっ.やっぱり」

y rうん，だって68，000円はちょっと高いよJ

S r私も彼も下宿生だし，やっぱ節約しなきゃ

ね。よーし. 9，800円のほうを勧めてみょっと」

ちなみに彼はちゃーんとX68000を買いました

ョ。 森本幸子(28)広島県

f裂かしいずfき11の思い，11'，ってやって、すね。

あ， もちろんいまでもイ分-I'':L、ですけE。

+ r手品師Jだということがパレて，近所のコ
ンビニのネーちゃんに，小銭は 2回，札は 3回，

チェックされるようになった。

北川亮(24)東京都

返してもらったお札を路かめるふりをして.

1枚 r.I{'ームJ してしまいましょう (';C

j主)。わからない人はごめんなさい。

.今年の夏はすごい暑さで生まれて初めてした

たるほどの汗をかいた。黒い服を着て;干をかい

た自の夜，脱いでみると白い模織ができている。

これは，干の塩分か l んー東京の夏はすご

い(私は青森出身)。 木島 智(24)東京都

かL、たffをちゃんと ffi'fめられれば，そこか

ら唱えを1[5lりHI.すこと は1・分できそうです。

まあ， そんなことする人はいませんよね。
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+rぷよぷよラムネJについてくるおまけ(?)
のぷよぷよを液体窒索につけて冷やすと，それ

は見事に爆発します。皆さん試してみてくださ

い。 福知健(23)京都府

よい子の皆さんはまねをしないようにして

〈だき L、。でも，液体宅来って簡単に手に

入りましたつり。

.回転寿司があるのなら. t産大寿司や縮小寿司

というものがあってもいいはずだが.わたしゃ

見たことないよ。 大久保明弘(22)岩手県

でも，縮小寿司ではき っt食べたような気

がしないでしょうね。

.海に行きすぎて，短期間に 4回ほど脱皮した

んですが，海ノTンの下の日焼けしていない部介

と段差ができないかどうか心配です(皮 4枚

分)。 長崎洋 (25)栃木県

11焼けの境目がわからなくなる tき，冬が

す〈そこまで来ているこ tてしよう。

.盆が過ぎてからは，少しは暑さもやわらざま

したが，それでもまだまだ暑いですね。おまけ

に，雨が降らない。まだ長崎市内では給水制限

は出ていません。洗車をしたいのですが

昨年は，米不足，今年は水不足。はてさて来年

はなに 。 橋本悟(25)長崎県

うーん.カネ不足。 それは，毎年のことで

した。失礼しました。

.大学を卒業後，ゲームメー力ーに就職しまし

た。これで，やっとこさ憧れのプログラマとし

て社会人のスタートが切れたと思いきや. 4月

初めの健康診断て引っ掛かり即入院。予想外の

病態が次今と起こり，入院が長百|いてしまいま

した。ついに7月末には新入社員という立場の

弱さからク ビになって しまいました。まだ退院

の見通しさえ立っていません。不安と焦りのな

か，思考はいくつもの無限ループを構成して増

殖しています。早〈脱出したいですね

P.S病院で付録ディスクは悲しいです。

森口 明彦 (24)大阪府

"1! ( ;品院できるように析っています。 i且院

したら.1.J鉢ディスクもしっかり使ってく

1ごさいね。

.夏合宿で脱水状態になり，全身けいれんを起

こしてしまった。しかし 9月号に害かれていた

「よこしまな心」のせいではない。ところで，男

が女を求めてどこが惑い。男を求める異常でな

いだけいいと思う。 松嶋竜(24)東京都

「よこしまな心」のせいでない tすると，

木ltiの第 1仰といったところでしょうか。

.毎月イラス トを出すように心がけているので

すが，気がつくと毎月 10日過ぎで間に合わない

こともときどき(いつも)ある。一応，来年の

「ちゃだワ Jでランキングを~!!っているのですが

ー(無謀)。 鈴木道明(25)埼玉県

鈴木さんにはファンレターも届いています。

基本的に季節オ、タて.なければ，翌JJ分に入

るのでぜひ送ってく fごさいね。

.今年の夏， コンピュータつてのは意外とタフ

なんだと実感。ちなみに私自身の動作温度の上

る。

理由は各自研究してください。

久米筆信(26)大阪府

.自転車盗難のことが載っていたので，地方か

ら大阪に出てくる方は参考にしてください。 う

ちの大学では自転車盗難どころか，よく自販機

が獲されて金が盗まれます。これは24時間いつ

でも誰でも大学に入れるのが原因だと思います

が，大阪は自転車盗難率が全国ーです。鍵をか

け忘れたら，駅前なら l∞%盗まれますし，鎚 l

個では盗まれる確率は(特にいい自転車の場合)

かなり高いです。鍵 2個にすると手間がかかる

ため狙われにくくなります。でも.普通の鍵な

らすぐあけてしまう奴はゴロゴロいるのでカー

ド式とか番号式のほうが安心できるでしょう。

しかし，自転車関係の業者で軽トラックで盗み

に来る極悪な輩もいるので，ワイヤ一式のもの

でフェンスなどに留めてしまうとまず盗まれな

いでしょう。 中川 直之(22)大阪府

平和!といわれる 11本でもなかなか大変なも

のです。気になる }jは参考にするといいか

もしれません。

.さぷいっす。どうもうちの上司と私とでは体

感温度が違うらしく，クーラーの温度設定の攻

防が続いています(ここの営業所は 2人しかい

ない)。お願いだから.22度で強風に設定するの

はやめてください。 藤原 常雅(23)神奈川県

悲l，fi な '''~cflま j証i き ましたか。 ても，これが

絞る頃はH暖房の季節でし ょうか?

.近所の西友の商品搬入口に停まっていた大型

トラックのダッシュポードにOh!Xが乗ってい

た。なんだか，なんだかちょっと，嬉しかった。

でも，あれは逮転しながら読むんだろうかフ

鈴木幹峻(34)神奈川県

きっと.fU!のお供かと。ありがたいこと

です。感謝感謝。

.コンビニでお弁当を温めるとき r1個で l分

のものを 2個同時に温めるときは 2介」ってオ

ーナーはいうんだけど，私は違うような。だっ

て，あきらかに l分のときよりも熱くなるし.

醤油の入れ物は破裂するし

林直貴(22)新潟県

くれぐ・れも火仰をしないように気をつけて

.以前から我が家にはいろいろな生き物が住み

ついていましたが.今年から新たに狸が加わり

ました。確かに田舎ではありますが，テレビで

見たときは他人事だと思っていたのに妙な気分

です。 しかし，どこから来たのか知らないけど，

予想もしなかった来訪者に，あまりよくないこ

とが続く我が家も少しは教われた気分です。

藤原彰人(24)岡山県

その犯が千せを巡んて〈ると L川、ですね。

.路上教習中に，一般路て・80km/hのスピード

で走るのは，なかなか面白い(ただし，先生が

半介以上寝ているとき)。

大島大介(18)北海道

.;f~ か教判所!人lて80km/ h の スピードで走っ

てくれませんか(そんな奴いないって)。

.お兄ちゃんにOh'Xを貿いに行かされるよう

になって 3年が経過しました。なのに私，まだ

パソコンのこと.よくわかりません。私，ゲー

ムオンリーだから……。 ところで，女子高生の

読者ってどのくらいいるんでしょうかー 日。P

S チン=シンザンが酸いなんて，ヒドイ。あん

な，おちゃめなキャラほかにいないわよ!

綿引 一代(15)茨城県

久刊の;売れが2%以ド，なおかつ女チ，';"i:1ー

となる!:1%は切っていると思います。

.自転車盗難の話， まだまだ甘いですね。私の

友人は，東京で盗まれて連絡があったときには

新潟からだったそうです。当然，取りには行か

なかったようですが，こういうのがゴミになる

んですよね。そういえば，明日受けるZmの職
員採用試験の小論文，昨年はゴミについてだっ

たことを恩、い出してしまいました。こんなこと

をしてていいんだろうか. 2度目なのにー

中島太郎(22)神奈川県

太平iffJ!iJカ・ら 日本海fWIへの移動ですが. .!駐

車ft1'1 'L、'，1'は米たして海を越えたことはある
のでし ょうかコ 刊にiI~経 ìh.i~氏ち ょっ と

1!'foflllかな。

.少しは役に立つかもしれない， 自転車を盗ま

れにくくするコツ。

1.カギはチェーンロックにする。

2，かごはっけない。

3.駐輪場ではほかの自転車の問に詰めて止め
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+rジオグラフシールJ ですが， 1回もダメー

ジを受けずにクリアすると7075点です。1，2，3面

あたりでなんとかできます。私はそれで195万点

を取りました。ちなみに最速タイムは14分15秒

です。13分台はいけそうですが ー・。あと r餓

1良SPJでリョウ・サカザキをストーリ ーモード

で使える方法があったら教えてください。設か

探して。 金測満(17)青森県

「ジオグラフシール」のシークレツ トボー

ナスはこんな tころでし ょうか。そのはか

のゲームの情報bおi寺ちしております。

います。これを響いているのは B月です(笑)。

日中の温度が34'C前後の時期に十数台のストー

ブがついている様子は異械です。もっとも，ク

ーラーがついているのでそれほど暑く はありま

せんが。初めてのアルバイトにしては少しキツ

イとも思いますが見返りもそれなりにあるので

・。バイ ト代でMJ-700V2Cを買おうとしてい

るので，清t氏の記事に期待しています。
藤谷武志(19)群馬県

商品として売られるのはL尽くなる少しI1ijだ

から，イトられているのは当然なのですが，

いまはと もか〈 クーラーがなかった頃はど

うしていたんでしょう。

+PM9 : 00，へ トへ トで家に帰り， 飯を食いほっ

とひと息。X680000)電源に指を近づけると嫁さ

んの目がキラリ I r早〈パソコンの楽しさ覚え

て通信に手を出そお!j が私のいつものひと言。

「 ダ~.)f ! Jが套のいつものひと言。なんとかし

てくれ~。 久保英宣(23)三重県

主導権力?権れる 日が〈ると L、いですね。

.今年の夏は北海道へ行ってきました。 8月の

頭から下旬までです。避暑の予定が全然涼しく

なく.ょうやくこれからという頃に帰途につい

たわけですからなにか割に合わない気がしまし

た。それでも35'Cは超えませんでしたからよし

としますか。 西川 和範 (20)東京都

Ifolじ30'Cでも北海道と東京では湿気が追う

限は30'Cくらいです。 金沢 輝一(20)東京都

そう すると，今年の瓦はほとんど家のなか

でクーラ -!:i:.もに生活していたのでiしょ

うか。活動できたのは夜だけ?

.名古屋の街を歩いていたら r美容室さ りん」

というのを見つけてしまいました。どうしたら

いいんでしょうかフ 同日，新聞記事のなかに

「ナメコオーナー募集」なるものを見つけた。あ

あ，なんて日だ。 大塚京吾(25)岐阜県

美容室に入ってレポート をお阪1~、し ます 。

横絡が1本務ちてしま っただけで，本当は

「きりんJ かも。

.合宿で運転免許を取り に行ってきま した。そ

こにスーパーフ ァミコンを持ってきた奴がいて，

ソフトに「スーパーストリー卜ファイ?ーlIJ

が! 8人トーナメントが面白い。 1人くらい

コンビュータを入れるとより グッ ド。それに勝

ち抜き戦も面白い。特にキャラフターを自動で

選ばせると，ギャグのような組み合わせがあっ

たりして，それだけでも笑える。おかげて・勉強

が全然できず，ドイツ語の試験に向けて…一Oh!

Xを読んでいる。 笹回 泰治(20)京都府

X68000版にも トーナメン トモードがあり

ますが，これを利汀lして来月号ではOh!X

編集部内 トーナメン ト大会の模様制日介す

る予定です。

.石油ス トーブを組み立てるアルバイ トをして

.掲載ご希望の方は，官製ハガキに項目(売る ・買う ・氏名・年齢 ・連

絡方法・ )を明記してお申 し込みください。

.ソフトの売買，交換については，いっさい掲載できません。

.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。

を新品リボン 2個つきで10，000円で売ります。

送料込みです。連絡は往復ノ、ガキでお願いしま

す。干143東京都大田区中央 6-15-10 今井佑

(17) 

1: 買います
*東京 システム リサーチ のメ モリボード

rXsimm 1 Ojを10，日00円で買います。送料込みで

お願いします。連絡は往復ハガキでお願いしま

す。干438静岡県聖書田市今之浦 4-7-9サント

ピア 105 高野正文(32)

*カラーイ メージユニット rCZ-6VT1 Jを45，000円

で買います。付属品と説明容があれば箱はな 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350-02埼玉県坂戸市泉町2-3-13コ
ーポ泉202号室伊蔵敏朗(23)

官SCSIボードを13，000円で買いますa ケーブルも

あれば買います。連絡は往復ハガキでお願いし

ます。〒616京都府京都市右京区太秦安井車道

町19-33ピア花園 A-5 凝井栄一(19)

肯Macintosh用72ピン8MバイトSIMM(60ns) 1枚を

送料込みで27，000円で売ります。連絡は往復ノ、

ガキでお願いいたします。干131東京都墨田区

八広ト8-4 折田貴弘(22)

女ローランドの音源モジュールrCM-64jを送料込

みで45，000円で売ります。ほとんど使用してい

ません。箱.付属品などすべてあります。連絡

は官製ノ、ガキか封書にてお願いします。〒260

千葉県中央区葛城 卜 3-9 駒井健一(23)

肯X68000XVI用2MノTイ 卜増言宣RAMボード rCZ-6B

E2AJを15，000~20 ， 000円で売ります。箱，説明

書もあり新品です。値段の高い方を優先します。

連絡は往復ノ、ガキでお願いします。〒961福島

県白河市女石15-7 斉藤洋(21) 

肯アイ・オー・データ機器の2Mパイ卜増設RAMポ

ード rpIO-6BE2-2MJを14，∞0円(送料込み)で

売ります。付属品はすべてありで完動品です。

連絡は往復ハガキでお願いします。干431-33静

岡県天竜市船明280 士平井秀次(23)

肯48ドット熱転写カラー漢字プリン7rCZ-8PC5j 

受ります
*東京システム リサーチのメモリポード rXsimm

10Jと4Mバイト SIMM(70ns)を2枚セットで

38，000円くらいで売ります。箱，説明書はあり

ます。連絡は往復ハガキでお願いします。干146

東京都大田区池上 1-23-10 金井利成(22)

肯カラーイ メージジェットr10-735XJを50，000円

(送料込み)で売ります。箱，付属品，説明書な

どすべてあ ります。手渡しできる方を優先しま

す。連絡は往復ハガキでお願いします。干970福

島県いわき市平下平窪字白山下12 高田英夫

(28) 

*X68000 Compact XVI用 2M!~イト RAMボード rCZ

68 E2DJ (コプロMC68882付き)を25，000円，

東京システムリサーチのメモ リボード

rXsimm 1 OJ (4MバイトSIMM2枚付き)を40，000円

で売ります。どちらも箱，付属品などあります。

連絡は往復ハガキでお願いします。干350-13埼

玉県狭山市狭山台 2-24-104 木下卓也(22)
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DRJVE ON 
このコーナ では，本誌年間モニタの方4の

ご意見を紹介しています。今月は 9月号の内

容に関するレポートです。

.9月号の特集 rSX-WINDOW環境セットアッ

プ」は，正直いってSX-WINDOWユーザーでは

ないのでどう評価してよいものかわかりませ

ん。ただ.以前からシャーペン Xには少し興味

をもっていたのでる「そろそろSX-WINDOWをイ安

ってみょうか」と思っています。

しかし， SX-WINDOW関係の記事を読むたび

に思うことはり、ードの制約に束縛されてい

る」ということです。もっとも 7年前のハー

ドに， トレンドなシステムを走らせようとし

ているのですから，業界から見れば無謀もい

いところなのですが。確かに.その無言葉さが

カッコイイのならいいのですが，現在のSX-

WINDOWを見るかぎり少し不細工な面がある

ような気がしてなりません。

これは，勝手な思い込みなのですが rハー

ドの制約を感じさせない無謀さ」がX680∞ら

しさだと手ムは思っています。ですから，ハー

ドの制約を感じさせてしまう SX-WINDOWは，

少し好きになれないのです。現在SX-WINDOW

は「シャーベン Xだけ」といった雰囲気があり

ませんか? もしもそうだったら，私は「もっ

とカッチョイイ無謀を， j と叫びたいです。

あと， 9月号から定価が上がりましたが，

もしも私が普通の読者であっても購読は続け

ると思います。Oh!Xは私にとって数少ない情

報源のひとつですから。ただ「パソコン通信

をやっていたらどう考えたか?j とも思いま

すけど。それにしてもシャープは Xシリーズ

をどうするつもりなのでしょう。以前からの

ごめんなさいの
コーナー

10月号特別企画「もみじ狩りPRO-68Kj

付録ディスク「ベル.Xjで，サブウインドウ

を「取消」で閉じると， 二度とウインドウが

開かなくなるパグが発見されました。

あとウインドウデザイナでも不都合が発見

されています(詳しい症状は102ページを参照

してください)。それぞれ訂正用の差分リスト

が，54ページに掲載されていますので¥付録

ディスクに収録されていたリストを修正して

ください。

シャープマシンユーザーが「歴史は繰り返す」

と悲しそうに訴えていますが

中矢史朗(23) X68030/X68000 ACE -HD， 

PC-386P 愛媛県

.正直にいうと，定価680円は高いです。現在

のXシリーズ環境が厳しいし.そのなかで専

門誌を作っているのだから値上げもしかたな

いかな…・と多くの読者は思うでしょう。単

純に考えて l割以上値上げしたのだから，現

状の9割以上の人が引き続き購読してくれれ

ば， とりあえず値上げの効果があったことに

なるでし ょう。しかし，それは固定読者を少

しずつ滅勺すことになるようにも患います。

たかが80円，されど80円です。

少し話がそれますけど.現在，宙に浮いて

いるX68000ユーザーって結構多いのではな

いでしょうか。つまり rゲームは出ないし，

ほかのパソコン誌じゃ名前も見かけないし

」そんな人たちを捕まえるチャンスだと

思います。いままで，ゲームしかしてこなか

った人たちって，たぶんメインメモリ 2Mバイ

ト， ハードディスクなしの人が多いことでし

ょう。そんな人たちのク リエイティブマイン

ドを刺激する本作りをしていけば.逆に続者

も増えるかもしれませんよ。

そして， 9月号で印象に残った記事といえ

ば「怪しいZ80の使い方」です。いいなあ.こ

のノりが。こういうのが{昔にいう“Oh!Xらしい

記事"なんでしょうね。どちらかというとア

プリケーションの利用の記事が多くなってき

たOh!X上で，かなり新鮮に感じます。同じよう

なパターンで68000繍もやってほしいもので

す。

渡辺祐介(20) X68000， MSX2 富山県

.SX-WINDOWもver.3.1となり， ver.1 .0の頃を

考えればずいぶんとまとまってきているので，

私としては結構評価しています。これなら，

ジャス トウイ ンドウといい勝負.とか患って

いるのですが，問題は「アプリケーションが

少ない」よりも，ユーザ からの「なにか作

りたいからフォーマッ トを公開して」的な声

がいまだに多いことではないでしょうか。つ

まり， SX-WINDOWの抱える問題点は，SX-WIN

DOW自体にあるわけではなしいまいちなシ

ャープの姿勢にあると思うのです。

中村俊之(20) X68000 EXPERT， X 1 turbo 

model30， MZ -1500/700， PC -E500， PC -286 

noteF 東京都

.9月号の特集は rSX-WINDOW環境セットア

ップ」というタイ トルがついていますが，内

容的には大部介がシャーベンのカスタマイズ

で占められているよう に思います。ソフトの

カスタマイズは，イ吏用する人によ ってその方

法はまちまちでしょう。結局，カスタ マイズ

の方;去を紹介する程度の内容が精一杯ではな

いでしょうか。実際に今回の特集記事の内容

はそうであったと思います。

今回の特集は rSX-WINDOW環境セットアッ

プJ と銘打つだけの内容ではないのでは?

と考えさせられます。ウイ ンドウ環境の特徴

は，ソフトによる操作方法の統一化， また，

データの共有化ではないでしょうか。今回の

特集は，その意図が見えてきませんでした。

壁谷喜嗣(35) X68000 EXPERT， PC-9821 

As/980 1 NS/E 愛知県

.新製品紹介の rMJ-700V2Cj。カラーインク

ジェットプリンタも安くなったものです。ひ

と昔前までは，力ラー印刷といえば熱転写だ

と思っていたので。それにしても720dpiモー

ドはとてもきれいですね。しかし， SX-WIN 

DOWから利用できないのが痛いところです

(灘さんに期待か?)。

そして rX68030D'ashj。なんとなく出るの

ではないかと思っていま した。私から見れば

X68030でも相当速いと思うのですが，慣れて

しまうと欲が出るんでしょう かね。記事に関

しては，結構やさしく讐いてあるので安心し

て読めました。 4ベ ジも使ってある し，テ

ストなどの結果も詳しく普いてあってよかっ

たです。

あと rGENIEj以来CGAIこ興味をもっている

ので， DoGAのページはいつも楽しみにしてい

ます。そこでオッと思ったのはQ&A特集です。

こう いった記事は個人的に大好きです。私も

なにかに意見することが好きなので，いろい

ろな意見があるのだな，と思いながら読み進

めていきま した。やはり意見は大切です。と

りあえずOh'Xの読者の皆さんも，つまんない

ことでもいいからアンケートハガキを出すべ

きではないでしょうか。せっかく.切手を貼

らなくてもいいようになっているのですから。

大上幸宏(21) X68000 PRO II 鹿児島県

パグに関するお問い合わせは

ft03(5642)8182(直通)
月~金曜日16: 00'" 18 : 00 

お問い合わせは原則として.本誌のパグ情

報のみに限らせていただきます。入力法，操

作法などはマニュアルをよくお読みください。

また，よくアドベンチャーゲームの解答を

求めるお電話をいただきますが，本誌ではい

っさいお答えできません。ご了承ください。
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なにはなくとも
基本は
BASICかな?

砂誰でも気軽にプログラミングの世界へ招待

してくれるX-BASIC。やはり標準添付の強

み，とでもいうのでしょうか，実際にかなり

の人がX-BASICをイ吏ったことがあるようで

す。

それに，手軽にX68000の世界に触れたけれ

ば X-BASICを使うのが一番お勧めです。な

ぜお勧めかというと，レスポンスの問題。つ

まり， X-BASICはインタプリタですから，実

行しようとする答えがリアルタイムに確認で

きるからです。やはり，やってみようとする

ことが，即座に確認できるというのは嬉しい

ことですからね。

もちろん，インタプリタということで，実

行速度がおぼつかない場合があります。そん

なときには， BAStoCでコンノてー卜。あっとい

う問にf.Xjの実行形式のファイルが出来上が

り! そんなコンパイル環境も整っているの

H F 
炉大学の研究室に入れる!日MのE奥機を買いにいっ

た。CPUは486DX2-66で，お庖て骨且み立てて送って

もらうようにしたのだ力1なかなか届かない。3週
間ほどしてやっと送ってきたのだが，動かしてみる

となんか速い。開けてみるとDX4-IOOが載ってい

る。遅れたあ言宅ぴだと思っておこう。インジケ-.y

は660:>ままだったけど。 (I.K)

惨知り合いのパソコンショップの底員の話では， ど

うもX68030が手に入りにくくなってきているらし

い。NewXが出る前に生産完了なんて車色対やだぞ。で

も，もしそうなら…。とにかく X68030の価値がわ

かっている人なら25万円前後の値段は高〈感じな

いはず。いつかはX68030と思っている人たちは，借

金してでもいま， X68030を! G龍)
惨周りのお膳立てとはいえナイナイが独走体勢のま

まの「とぷくすり」再開。ほかのメンツとのぎくし

ゃくした関係がいまから楽しみだ。成子坂がプレイ

クしそうでしないのは見ていても歯がゆいが，ライ

ブヰタの健在ぷりがまだ闘う意志を感じさせてくれ

る。ローカルライブでもいい新入力帯封脅出てきてい

るし，ぁマ笑L明からはまだまだ目か灘せない。(哲)

惨テレビを買おうと思い秋葉原へと出かける。どう

せ買うならばいろいろと応用が利き，ゲーム機の映

像もきれいに映るRGBマルチ端子つきがいいと探

す。しかし文勃出ブームが終わったいま，この端

子つきのモデルはソニーから数梯規軍出ているにすぎ

ないという。あって損はない端子だと思うんだけど

な，家電メーカーさん。 (善)

もユーザーにとっては嬉しいかぎりです。

そして，X-BASICのもうひとつの魅力は，

外部関数をユーザーが自由に作成できること

です。これによって， X-BASICがさらに進化

できるようになっています。いままで" Oh!X 

でもさまざまな外部関数が発表されましたし，

汎用性はないものの専用の外部関数を整備す

ることで，いろいろなゲームも作られてきま

した。つまり，不満があれば自分て・なんとか

できる仕様となっているのでるす。

プログラミンク'を始めたいな， と思ったら，

X-BASICを立ち上げてみてください。そして，

X680000)魅力あふれる世界を体験してみま

しょう。

惨さて，予告に何度も登場しながら，読者の

皆さんを裏切り続けていた fH.A.R.Pjがよう

やく編集部に届きました。12月号では絶対に

レヒ.ユーを行いますので，楽しみにしていて

ください。

惨「ファイル共有の実験と実践」は著者多忙

のため， fX68000マシン語プログラミンク"j

は，著者多忙+スランフ育児出ならず，につき

お{木みとなってしまいました。

T • B 
炉先月のpTeXの件の続きです。X68000/031)O)pTeX

で縦書きは「できます」。ただTeX本に収録されてい

る縦書き文書のサンプルがある特殊な条件を満たす

必要があるのでプレヒ.ユーアがこけたのです。いず

れにせよご迷惑をおかけしました。この件がもとで，

より安定したドライノてをイ乍っていただけることにな

ったのが救いといえるでしょう。 (A.T.)

惨最近主髭患ばかり読んでいる。パートは止めたが，

代わりにマルコ・ポ一口やダ・ウ.インチが加わるし，

SPA!と噂の真相と週刊サッカー・マガジンは欠かせ

ない。特1W.釘は送ってくるし，ジャンフ:サンデー.

マガジン，スピリッツ，オリジナルは情性て精けて

いるし，これに川豊蹴のパソコン嬬肋加わる。し

かし，なにカ物足りないのだ。なんだ? (K) 

砂出勤できるようになったと思ったら自宅療養の生

活に逆戻り。どうもひと鍛潟ではいきそうにない。

暇なので「マザー2jをやる。「はえみつJを使わな

いと敵に勝てなかったり rいのる」ことをしないと

ゲームを終われないのは不知里だ。ヒントはそれと

なく出ているのだがまわりくどすぎる。ジュースを

こlまして取り合うほと'のゲームだろうか。 (KO)

砂アジア大会の日本のサッカーはいったいなんだ。

どうにもひどい。カタール戦を見たあとの深夜，フ

ジテレビで「セリエAダイジエス卜J をやっていた。

あんなプレイを見せられたらJリーグのi式合なんて

見てられない。ても.みんながそう思えば，客の入

りも悪くなって生て・見やす〈なるかも… 。ただ，

プレイの質がー やっぱりイ?リアか。 (高)

R 

投栴t募要領

・原稿には，住所・氏名・年齢・職業・連絡

先電話番号・欄重・使用言語・必要な周辺

機器・マイコン歴を明記してください。

・プログラムを投軍高される方は，詳しい内容

の説明，利用法，できればフローチャート，

変数表，メモリマップ(マシン語の場合)

に，参考文献を明記し，プログラムをセー

ブしたフロッピーディスクを添えてお送り

ください。また，掲載にあたっては，編集

上の都合により加筆修正させていただくこ

とがありますのでご了承ください。

・ハードの製作などを投稿される方は，詳し

い内容の説明のほかに回路図，部品表，で

きれば実体配線図も添えてください。編集

室て検討のうえ，製作したハードが必要な

場合はご適格いたします。

-t銭高者のモラルとして，他誌とのこ罰金干高i
他欄重用プログラムを単に移植したものは

周くお断りいたします。

あて先

干 103東京都中央区日本橋浜町3-42-3

ソフトパンク出版部

Oh!X f<Z:ε庖海」係

E A K 
惨人間がとろいあたしても，ぬるい難易度ならとり

あえずエンテ・イングが見られたスノ ~lI t:'カ1 春震が出

てくると，どうしてもハマりはまぬがれない。防御

ができず(!)気功拳で削られるのもさることなが

ら，いちばんの問題は女の子相手だとどうも闘志4が

湧かないことにあるようだ。ちなみにキャミイて倒

って.最後だけキャラを代えるんだけど......0(ふ)

惨10月から秋のテレビ番組改変ということで，僕の

好きだった「ポンキッキーズ」も朝の「ポンキッキ」

に吸収されてしまい，ちょっと銭念。あのわけわか

らんポンキッキーズ体操とか，花子さんシリーズは

よかったのに。でも.深夜番幸Eの「テレコンワール

ド」が生き残っているからいいや。 (スキュー

パまでこなすガチャピンはすごい，と尊敬する J) 

砂某誌に載ったシャース土井土長の話によると l年後

に「ひと味違うパソコン」が出るという。ハードウ

エアスペックではそれなりのマシンを出すとは思う

のだ杭記事を読む限り現状把援度にちと不安があ

る。いまさらマーケティングに期待してるわけでは

ないが…・・。しかし，さらに 1年てのはちと長いか

もしれない。 (U)

砂パソコンのコマーシヤルネタ第2弾。rThinkPad， 

Think Pad~ T jって歌うIBMのテレビCMなんだけ

に英語で正しく発音されると日本人には「テイン

クノ ~.;.t ド」って聞こえちゃう 。 と，患っていたら.な

んと 「シンクノTッドJってものすごくわ5とらしい

発音で歌うパージョンが出てきた。宣伝部のお偉い

さんが文句でもつけたのかなあ。 (T)

編集室から 143 
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非常に個人的なことなのだが，最近ちょっと

元気回復に役立つたことについて書こう。

故あって部屋の大身的な片付けをしていたら，

デッサンやらエスキースやら言葉の断片などを

書き散らしたものやらが，いくつか出てきた。

学生時代からちょっと前までのもので，すべて

が残っているわけではないが.突然出てきたそ

れらを見ていて，いまの手ムはちょっと恥ずかし

くなった。もちろん，その内容についての心持

ちもあるが，それより何より突きつけられたの

は，蛋近の私のナマケモノぷりだ。それらを見

ると，最近いかに毎日を意識的に過ごしていな

いかがわかる。忙しさを自分への言い訳にして

何も形に残してはいないし，見聞きした情報を

自分のなかにきちんと蓄積しているのかどうか

もはなはだあやしい。手を動かしていないので.

出合ったものごとをきちんと岨噌せず，消化不

良を起こしていることに気がついた。

青臭い文章や下手ななぐり描きをいくつ連ね

ても，そのもの自体には価値はない。他人の心

を動かすほどのものではないし，完成した作品

ですらない。ただ r制作」というのとは別の次

元で，その紙と筆記具による「行為」は私にと

っては意味がある。

メモをとることで，その対象物や出来事をき

ちんと把握する。絵や図(たとえ落讐き程度のも

のであっても)を措くときには，ふつうなら気に

も留めないような細部をよく見つめ.その対象

物の内部や術造までに考えをめぐらせる。そう

いうふうにして，私はいろいろなものを見たり

聴いたり感じたりしてきたのだ。

それは， 自介以外のものに限らず，自介自身

の感情や感覚についても問機だ。たとえ断片で

も自分の外に出すことで発見をし，理解して，

認識が生まれてくる。だから私は描くために見

るのではなく，見るために描くのだ。

もちろん，とりたてて何かを讐いたりしなく

ても考えることはできる。また.t苗くことをし
なくても対象物をよく見ることはできる。ただ，

書くことや描く ことは意識をもつための手助け

になる。そして，どうやらいまの私は，書くよ

うに考えるとか描くように見つめることを怠っ

ていたのだということを，昔のスケッチブック

などが教えてくれたのだ。記録が目的ではなか

ったので，いま見ると意味不明のものもたくさ

んあるが，そこには，何かをいつもきちんと見

つめていた自分があった。過去を懐かしむとい

うのではないが.昔の自分に「しっかりせい」

と励まされたようで，これからは，ときどきは

昔の自分と向き合って，忘れてはいけないもの

や姶てるべきことなどを考えようと思lったのだ。

で.実をいえば，私にとって表現が認識のた

めの方法だとはいえ.ささやかな夢もないわけ

ではない。創作への努力を半ば放棄しておきな

がら非常に甘ったれた考えだが，生きているう

ちに l枚でも，気に入った絵が描けたらいいな，

なんて思ってもいる。lllJに絵画でなくてもいい。

形は何であれ自介自身を表出できれば，他人に

は理解してもらえなくてもいい。これこそが自

介の内部に在る，というものを出すことができ

たら…・・ 。もちろん，それでもし共感してくれ

る人がいたら，それは幸福の極みだろう。

そんな思いも.また鮮やかさを取り戻してき

た。いつか，を夢見てがんばろうかな。 (ふ)
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1994年12月号11月18日(金)発売
OhlX創刊7周年記念特別企画

Oh!X懐ゲー制作工房
特別付録 5"2HD rXL/lmageJ体験版+α
THE SOFTOUCH SPECIAL 
Oh!Xライタ一対抗スパII対戦
新製品紹介 H.A.R.P (今度こそやります!) 

バックナンバー常備庖
東京 ヰ申f呆田T 三省堂神田本庖5F

03(3233)3312 
I! 害泉ブックマー卜日l

03(3294)0011 
ノ/ 書泉グランデ5F

03 (3295) 00 1 1 
秋葉原 T-ZONE 7Fブックゾーン

03 (3257) 2660 
八重洲 八霊洲ブッ?センタ-3F

03(3281) 1811 
新宿 紀伊国屋書庖本底

03(3354)0131 
高田馬場未来堂書后

03(3209)0656 
渋谷 大盛堂書庖

03 (3463) 051 1 
池袋 旭屋書后池袋1苫

03 (3986) 031 1 
八王子 〈ま吉わ書広八王子本后

0426(25) 1201 
神奈川厚木 有隣堂厚木馬

0462 (23) 41 1 1 
平塚 文教堂四の宮底

0463 (54) 2880 
千葉 キ自 新星堂力Jレチェ 5

0471 (64) 8551 

定期購読のお知らせ
Oh'Xの定期購読をご希望の方は綴じ込みの

振替用紙の「申込轡」欄にある r新規Jr継続」

のいずれかにOをつけ~必要事項を明言己のう

え，郵便局で購読料をお振り込みください。

その際渡される半券は領収容になっています

ので.大切に保管してください。なお，すで

に定期購読をご利用の方には期限終了の少し

前にご通知いたします。継続希望の方は，上

記と同じ要領でお申し込みください。

m が~'J'.td.U 11月号

. 1994年11月 l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

予価 9凹円

船橋 リブ口船橋l苫
0474(25)0111 

// 芳林堂書庖津田沼后
0474 (78) 3737 

千葉 多国屋千葉セントラJレプラザ后
043 (224) 1333 

t奇豆 川越 黒田書庖
0492 (25) 3138 

)11口 岩;剃害活
0482(52)2190 

茨城 水戸 川又害庖駅前広
0292(31)0102 

大阪 北区 旭屋書底本庖
06(313) 1191 

都島区 緩 4堂京橋底
06(353)2413 

京都 中京区 オーム社曾l苫
075 (221) 0280 

愛知 名古屋 三省堂名古屋庖
052 (562) 0077 

I! パソコンZ上前津庖
052 (251) 8334 

刈谷 三洋堂書庖刈谷庖
0566(24) 1134 

長野 飯田 平安堂飯田庖
0265 (24)4545 

北海道室蘭 室蘭工業大学生協
0143(44)6060 

基本的に，定期購読に関することは販売局

で一括して行っています。住所変更など問題

が生じた場合は. Oh!X編集部ではなくソフト

パンク販売局へお問い合わせください。

海外送付ご希望の方へ

本誌の海外発送代理庖. 日本IPS(株)にお

申し込み〈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

窓口3(3238) 0700 

・出版事業部 〒103東京都中央区日本橋浜町3-42-3

Oh'X編集部 fi03(5642)8122

販売局 fi03(5642)8100 FAX 03(5641)3424 

広告局 fi03 (5642) 81 1 1 

.印刷凸版印刷株式会社

⑤1994 SOFTBANK CORP.雑誌02179-11本誌からの無断転載を禁じます。

落丁・乱丁の場合はお取り替えいたします。
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E前売方法:定期購読もしくはソフトベンダーTAKERUでお買い求めいただけます。
肯定期購読の場合=購読料第76号 (94年 9月号)より6ヶ月分9，∞0円(送料サービス、消費
税込)を、現金書留または郵便娠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1-28-23Muse西池袋2F
郵便娠答の場合・東京 5 -362847 側満開製作所

・こ'注文の際は、郵便番号・住所 ・氏名 ・電路番号を忘れずに記入して下さい。

・3.5インチディスク版をご希望の方は、 r3.5インチ版J 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力、らお送 4ハ、たします。

・製品の性格上返品には応じられませんが、お申し出があれば定期餓読を解約し残金をお返しします。

肯TAKERUでお求めの場合= 1昔日につきし60C円(消費税込)です。
・定期購腕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読の方のみご注文を承ります)

』倒，筒開製イ乍所
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一一一X68030
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￥398，000 

290MBハードディスク
サービス

t ~:(:I:Ilnl]シリーズ用 1~• ..:.1~1ボード ヨ
出'7宅':!lflOI

~tl_-6~_EJ -1 M_E(cz印oc専用)•••• •. ・・ e ・0・・・・・ !・ 0・・ 0・0・￥ 10.500 

RED ZONE....... ..................... !!'クモ得価￥ 98.，000T!8二SEEL才能(部/rAJJ49周) ・: ;-- - Z22izgg 
RED ZONE(2DD).... ー一 ー・ 一.....Yクモ易自Ffl曹司~ 103.000 ~~9-:.~E!.~4-:.1~E(醐スロット周) ハ ・…・ー・ 0・e・e・-…・........・ e・￥3号.200.，---SH-5BE4-8M(X6即日シリース凋) ・・・・ ー ・・・ ー・......... ￥44~000 
E州~J.~Jm~~・~.::I õll]l_. Ç~-613~2~(xvl専用} ・ ・ ・・ーー・ー・ー・ー・ー・ ￥4:2:500 
MK-FD1.............. ...... ....... ... . .!!'クモ得価通~ 39.，800 干53EEEE位?JZZ;臨ふM) ・..・; .;:;;:;:;二芸ZZ:ggg
MK-FDl俳I}ンゲザル)ー・・・・・・一一・・・ ・ ・田・・!!'クモ!ItIfl曹司~ 44.800 ~ ~!~~12':"' 1}!，!!(鉱張ス 口 γ ト用8M町 ・.. ・ ・… ・0・・ 0・・0・ー・ 0￥ 53.800.，............ X SIMM10-10M(船員スロット周10M日)・ ・・・ ・ ￥ 64.800 

11叡 00刷 D刷 C/1州 B7t-?ツト対応11 ※2DD/2HC/1.44M8を使用するには山山川r.3.0以上が，必要
|・CompactXVI/68030周ト7'ル付

1 TS-3XR1B 1ドライプ定価"'33.8∞
E Yクモ得価'~26.， 800
; TS・3XR2B 2ドライ7・定価￥46，800

四四回目園田園田園田園ー四回目白
ョ・・・園内!ijJiii!・ョ~~・副CI吃面温，~---_.

Music Card for X680XO(附 GM1)!
音源を格載したM I D Iボードの登場。 士
これ 1;枚で手軽にMIDIコンヒ・ュ一世ミュージッヲが楽しめます。 I
GM規格・ MT-32・CM-64等の音色配列をサポート。 二
最大同時発音数160 rM u -1 G Sお試し版j付き E 

ツクモ精価￥24，800 ! i yクモ縛flli~36.，800
:411t iJmJjIlj :'~utti!!i:一一一一一一一一一一一一一一~副PElammEMME--一一一一一一一一一"1

1際問:立た際27:量制記努581場骸TS-6BS1mkll・3Z空IJB.・1
I TS-XM 1-8A(拡張スロ y ト周8MB)・・・・・・・・・￥55.，800 I';;'_-"'~ 接続コネクタをフルピッチから 『ーーーーーーーーーー-.........
~ TS-=XM1-10(拡張スロ y ト周10MB)・・・・・・・・￥63.，800 ，.""田司幽W ハ フピyチコネクタに変更致しました。 一ー・圃圃圃圃園田・~ I 

i将X印仰O守155P21(T3S16Zb，mima@iii自民555iL;:J。滞留￥39，800t
m-6BE6DPFLOAT3X吋竺川市和定…。。「一一--------一一':'~-~ .J

( 映像関連機器 E .・・・・・・~~ç亙~.HP.l~j'Z~~~晋E・E・ー・

;錨スロット組…んジ…崎一w …一一甘 ~ I 勘圃を始めてみませんか?
.2252%三男5337ff符長二す。 ツクモ縛.11ビデオ入力ユニット CZ-6VS1定価￥ 178，000
i T5-JPIF5(cz.SNSl剛山17.800.....................'￥14，8001ltTE;mm刑判 一

‘h晶LL!:Iクモ締.11~正謀議事事13hff明ns・JP I FE(EPSONI~H~応用)予伽 17 ，800積回跡￥ í4:àoõ:1 長抗議設芝Zkfzi
』ー四回目ーーー園田ーー面白___ー_....路公認ffi抑制ツクモ縛.￥14.乙000
【 カラーイメージスキャナー 】l
JX-330X 
ADF. 

の霊渇です。

高解像度(600dpi)、

超高速が特長です。

(画像入力ソ7卜)付属。

ツクモ持価￥13B~OOO

金CZ-8NS1・ ツクモ糊￥69，800

ョー織能対応型スキャンコンパー

電波新聞社XVGA-1v
X680xOンリース'やその他のパソコンの
水平周波数(24KHz/31KHz)をNTSC偲
準惜号に萱揖するスキャ/コノパータユ
ニットですので、車庭用テレビやビデ
オ・デッキで映像を褒示または録画する
ことができます。また.ビデオプリン .・ 4包ー"1""'" ターを(~え It画面白ハードコピーも可能 コ"二，
です。 ・--

-ES1 高画質ハガキ大プリント、普通紙布転写周紙もOK。
4分割、 16分割、ストロポも可。
※入力信号は、ビデオ信号となりますので、パソコンに
緩続の渇合にはお問い合わせ下さい。

ツクモ椅個￥49，300
[東京l・パソコン本居{告種パソコン・周辺尊重器)・パソコン本庖11(パソコン・ワープロ)・DOS/Vパソコン館 (DOS/Vパソコン・下取り)・万世庖(総合通信機器)・5号后(ピデオ・ムービー ・
CS) .ソフト8号庖(パソコン邑ゲーム用ソフト)・買取センヲー{ゲーム織・ゲーム機用ソフト買取り)・こユーセンヲー庖.ラジオセンター庖(ハンディーレシーバー・テレホンパーツ)
[名古屋l・名古屋1号后(パソコン全般j・名古屋2号盾(J(ソコン全般・総合通信機器・ビデオ) [札 幌l・札幌盾(/(ソコン全般・総合通信機器) (パソコン全般)



受付時間(平日)AM10:45-PM7:30(末雇1
(日・祝)AM10目 15-PMア:00l室生J

rFAX24時間お見積もり受付j お名;ru.竺所竺話戸ラ;
正当03-3255-41 99 ;"~頼下さふ…4

釘ν~ ツクモク.ローHJII.JCBカード
-.，邑円片イ- JC8怒らではの圏内田海外廿ーピスにツヲモ才リジナルの特輿をブ

~羽Y ラス。ツ?モ寄宿にある入金申込・にてお申し込み下古いaくわしく

一- はヲロー}(J~事務局03(3251)9898又は告庖へ。

~:・ジャッヲス VISA セントラルマスターも取り織っております. 

..... 晶l'恒例 f針，ープわん'dhνf"f-JVJを開催致します。...・・・・・・・・・・・・・・・..... 
雪rm彊E場所:ツ日パソコン本怠11 究;〓轄価晶はお盾に来事いとわからない!!-.-:~ 
宣置司・E期間:1 1月19 日(水)~11 月 3 0日(日)まで -..... . . . . . . . . . ..  ...-

Z璽胃哩~期間中、パ・ノコン本体をお買い上げの方には今回特製オリジナルタッズ _J ....._~哩型、
軍副昌世 [X68030..POPスタンドjをプレゼン卜 ! .... 島田先着GO名様
-~ZI'..".J理活3昨日Ir m!i岨.411 :ヨ :;c:" F-ーーー E・E・-町長司:::Jl".IJ~‘IlI::IíPJJ~él:Iーーーーー

CZ-608D(1倒的-7'm' v{) 
ツクモ韓橿￥ 69，000
CZ-615D(15盟肘イAl'vmt') 
ツクモ轄橿￥132，000
CZ-621 D(2111lbHイAl'v{) 
ツクモ椅彊￥125，000

胆三7fRO吋齢

-I'JI・l: ~1' :..咽置濁蘇概論

結:+唱翠盟Z2am
;読帰省醤圏矧a間
関~~盟国綴ram

a・・・'事担曹r.U:I冨:;.z冒~
ツクモ縛個

SONY CDU-7811.... (SONYキャディ).1136.800

切削 SCD-200 ..... (NECf抑)...11'九800
logllec SCD・400..... (NEC酎4悟遭)...114'.800
PIONEEA 0円 U104K...(4措置).........1164.800 
PIONEEA D円M-602X...(4浬瞳2措置)...1155.800 
A附A ACD-300WN .................1129.800 

CD-ROMドライ川ーソフト+SCSIタ』コ町レ 119.000 

_&邑重量重信担闇・・
Eその 1慣れてしまうとマウスがいらない 圃
DrawingSlate' . . . . . .ーー・・ 》ア4，800 ・
Matier Ver2.0 ・・・...ー "'39，80o • 

壬き富十貰~l面"'1 14.600・
E Y クモ縛厨￥ 88.800 111 
その2ハイヲオリティなのにこんなに安い.

1 ~日00V2C・》 99800 E 
プリン合ーケーブル・ ー'" 4，800 I Matier Ver2.0 ・ '"39.800・

合 富十定価"'114.400・
、Yクモ掃fiJIf~ 打~~..I
圃・・園田・・・・・・・・・・・・・・・・・

-・・・凶~4if・・・ 〔 ソフトウエア E 
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ツクモ特価
￥ 4，800 
￥官5，800
￥12，800 
￥官7，800
￥47，800 
￥31，800 
￥10，200 
￥ 5，400 
￥30，400 
￥28，000 

l1R舞翌日事Z
NOWWAITING 

ツクモ縛値

A(WA PV-B F144￥ 19，，800  
OMRON ME1414B ￥22，，500  

E ーーー。11・._..・

SPS 

ツクモ縛価

た~みのる2V13，，000 
SHARP Communication 

SX-68K￥ 15，，800 

l 秋葉原 名古屋 1 

お支払い方法
あ琢たのご都合に合わせていろいろ選べます。

-・・・岨gg直面置知.，._111司

・m=-月々 ￥3，000以よの勾等払いも頭金16.-一一 し。夏・冬ボーナス2回払いもOK!

色町OOJ:.ll
通情販売での御利用カード
ツクモグローバルカード・セントラル・
ジャックス
※簿本人織より電話で遇健販売部へお
申し込み下さい。

白…舗にご相談下さい

自…1鰍何回区細脚
局祖a箱135号
ツクモi通直販センタ一 Oh!X'係

ロ榊叫し叫込肋酬み訓耐川lは晴蜘孟揖電
配2遼E日の指定もできます。

IBANKI事前にTEしでお届け先をと週絡下さい。
、-三和銀行秋~JI原支庖

(普) 1009939 ツクモデンキ

-・・・・・;:a;草加... ・・・・

-・・・記監事J::II鴫1四四E・・・

-・・・E穿i島署苦笠n四，，-

圃圃圃E耐震調回路罰~~

-・・・.. ~諸冨mfM~国慣圃-

商品についての
お問い合わせは告庖に

-・・・・E盆誼・・・・・・{宮)'1'8AM 1 0 :45-PM7 : 30日・視AM10:15-PM7:00

!!J!l宅，~~ココ本底 114F
03・3253・1899
03-32534199側

~!l宅ニ2田芭コヨー窟
033251-C悶87

{曾)AM1口口口-PM7:00

~!Jモ1.畠属4器庖
052-263-1655 

~~宅急畠居2畢居
052-251-3::抱9

~!::J宅私幌扇
011-241-2299 

DEPO目。宅2醤街扇
011-242-3199 

食商品l孟お電話受け付けより、

槽d韓日数3日-1週間でお届け数します。(ー留地盤草署態。

*褒示億摘にI~消費税I~含まれておりま世ん。

九十九電機株式会社



入のチャンスノ
-~(:f:I・JcII1!詰司唖立五日目置
・・・・・・ (7v::;';;~~ : .霊E霊IR廻・・・・・

魁孟品副踊場J話覇婦轟轟損益蕗醐

.モニター変質の場合

.CZ-615D('チューナー付〉に変更の場合￥56.000

.CZ-621 D(B)・・・・・ に変更の場合￥64.000 加算して下さい。

-四I・I}:..{I副・I:=:~・l田園畦型1'Dil皿哩 東京システムリサーチ製(XSIMMl
(送料￥700・消費税別)

.6MB(70ns.メーカー純正晶) 特価￥31.000
(X SIMM 10) 0SIMM噌段式メモリボード
.XSIMM10・ 定価1'18.00日・特価￥15.700
0'・IiSIMMメモリ・ 1MBX2 特価￥ 9.000 

・4MBX2 特価￥30.000・10MB倒XSIMM10+1MBX2+4MBX2￥54.7閃

OC:J[;lilIliJl:!:!I};!I]専用jトド新スク(送料￥印刷費税制 I
-ロジテック
①SHD-B340NU (ケーブル、ターミネ-9付)

-一定価￥59.800惨特価￥44，800
・富士通
①HD-M260(モッキンバード)(260MB、14ms，256K)

特価￥39，800
①HD-K520 (モッキンバード)(520MB、12ms、240K)

定価￥128.0∞炉特価￥69，800

・ジェフ
①GF-270(270MB、12ms、128K)

定価￥89.800'"特価￥59，000
0GF-540(540MB、12ms，128K)

定価￥128.000'"特価￥69，800

• CZ-623C-TN ・CZ-608D(B)
定価￥592，800

(XSIMM羽)
0XVIシリーズ専用SIMM増位式メモリボード
o X SIMMVI (634C用〉定価"'16.500"特価￥13.lJω
OXSIMMVlc(674C周)定価"'16.500"特価￥13.即日
@増叡SIMMメモり(72PIN)
・4MB(70ns) 特価￥11.800
・BMB(70ns) 特価￥27.800
・4MB(60問、24MHz以上用) 特価￥16.500
・BMB(60ns.24M出以上用} 特価￥28.000

.CS-M230PA(コJむレ) ・LMO-FMX330TS
光磁気ティスク(X68000用) (ロジテyク)・ヶ-7J....付
・ケーブル付 定価"'168.∞o
特価￥104，000 特価￥97，000

.MO (ケーブル別売)
・UL-312E-S(緑電子)…日…特価￥62，000
・MO-120S(ICM).............特価￥88，000
・MO-230S( " )... ..........特価￥110，000
・LMO-340(ロジテック).・ e・...特価￥85，000
・LMO-400( " ) 特価￥110，000
.CD-ROM (ケーブル別売)

①LU-CD2(日本テクサ)P&A特価￥15，800
①SCD-200(ロジテック)P&A特価￥17，000
※CD-ROM Oriver+ SCSIケーブJレ特価￥7，300

R長定リ
120台|-• CZ-674C(CompaclXVI)特価￥83，000

・CZ-623C (SUPER-HD) 特価￥85，000
・CZ-653C (PRO lI)...特価￥65，000
・CZ-652C (PRO) 特価￥63，000
・CZ-602C (EXPERT) 特価￥60，000
・CZ-603C(EXPERTll) 特価￥63，000
・CZ-604C(SUPER)..'・e・特価￥75，000
・CZ-613C(EXPERTll-HD)特価￥70，000

自
家庭用TV接続OK

・CZ-830C(単品)
定価￥99，800

P&A超特価

￥9，800 

|モデムモデム (惜送料￥判帆叩1.川I!l凹剛0

〈インテゲラン) <オムロン) _... .. _.. _. ___ t--1 
• MP1414F(FAXモデム・ポケ汁型) 特価￥29，000 ・MD-96XT1 OV (附モデム.;j{'，7ス型) 特価￥初刷 1......1 .. ー・CZ-500C/3∞C専用
例ワ〉 ・M白川XT10V(開モデム・ボy刈) 特価印刷 | 内I~ ①CZ-5H08(80MB/23ms)
.PV-AF以内(FAXモデム・ボックス型) ・ME1414B(附モデム・ボンクス型) 特価￥22.000 l' -1 __  、 - ー一定価￥ 98.000'"特価￥7れ 800

特価刊，000 <マイデロコア〉 |背I~ 0CZ-5HI6(160MB/la-;:;'s) 
.PV-AF144V5(削モデム・ポッ伺型) ・MC144叩FX(川(F似モデム・肋クス型) 特価￥幻刷 11臥|咽・園P

。特価￥29，000 ・MC24FC5(W)(FAXモ弘・ポヂット型)特価￥加卿 l-"1 一一 ・定価 ￥ 135.000'"特価￥99，500

・価格は変動します二ご注文の際は必ずお電話で価格と在庫をご確認下さい0 ・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

付
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外
i ~;}:IIIIIIJ1;}:II};l11用メモリボード (送料￥700・消費税別1

.シャープ
・CZ・5BE4(30用).... 日特価￥39，800

・CZ-5ME4(5BE4用増設)特価￥36，500

・CZ・6BE2A(XVI用)・ ・特価￥38，900

・CZ・6BE2B(州、6J4C増設)特価￥37，500

・CZ-6BE2D(674C用)…-特価￥20，500

.1/0データ
・SH-5BE4-8M(30用)・・・・特価￥39，500

・SH・6BEトlME(600C用)υ 特価￥10，2∞
• PIO-6BE1-AE (7g~b~官)・特価￥ 10，200
・PIO-6BE2-2ME(醐スロット用〉特価￥21，∞0

・PIO-6BE4-4MEI " }特価￥35，300



置仁-.甘・.-至~ ・，~.;事ヲ皿・‘曹包nr__  

ズパリ
ご奉仕

〈業界No.lの"P&Aメンテナンスサボ-f!2 522高二五五日話会ムゐ問(ニ申l岡下さい。rl・法人向け
⑫業界Nulの低金利// 1リースシ久テム

①業界置畏の新晶パツコン5年保E 濠月々 の支払いは￥1.000より |寮聴こ畳適弘シスう
(悶ニヲ ・プリント3年間保証N ヨ一部商削除きます。) gEZ霞窃絡な翠討結&p 令鴨川ーェ
③中古パソコンの1年間保証(出モニター・プリンヂ-6ヶ月間保証(/) 茜カレッジクレジット h貴金処理が可能なリ
③初期不良交織期間3ヶ月収新品商品に限らせていただきます0) ⑨ステッブアップクレジット I_:_~~úーをどう乙
@永久買取保直 ⑨ボーナスだけで10回払いOK// し二二ょιι千二g配週日の指定OK//(土曜日曜祭日もOK.(/) ⑮現金一括支払いOK//
夜間配達もOKII(*P116:00-附 00の間 誠一部地削除制)⑬里親宇品三宮dU212Z22:提言A21rzzm

E..J'，τ，r'Tlt-:-i.h:S理祝日・面E・一一一一一一一一一一一一

i周辺機器コーナー (送料￥iI!l叩・消費税別iI

カラーイメージスキャナ・JX-330X
定価￥178.000

特価￥唱呈e舟66-
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-5∞V2 (エプソン) 特価￥44，300
・MJ-1000V2( " )・・特価￥64，300
・MJ-700V2C( " )ぃ特価￥78，300
・BJ-220JC (キヤノン)特価￥58，000
・BJ-lOVLite ( " )特価￥31，300
・BJ-15VPRO ( ， )特価￥39，700
・LBP-A4ωGlI( ， )特価￥99，500
・BJC-600J ( ， )特価￥78，300
・JET505JPLUS(YHP)特価￥50，300

.IO-735X-B 

定価￥248.000

特価￥128，000
FDD(5インチx2基)
'It .CZ-6FD5 
定価￥99β叩
P&A超特価

SL￥49，800 
ベン&タフ、レット・DrawingSlate 

(NS CalComp) ・31090SER
定価￥74.800

特価￥58，500
.CZ-6BV1・…・.....定価￥21.000・砂特価￥15，900

・CZ-8NM3…・・…定価￥ 9.800砂特価￥ 7，200 

・SH-6BF1"目・・・・・・・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.惨特価￥13，800

・CZ-6CS 1 (674C周)・定価￥12.000.特価￥ 8，900 

・CZ・6CRl(RGBケー労レ)・定価￥ 4.500砂特価￥ 3，600 

・cZ6cmテレビコントロール)定価￥ 5.500砂特価￥ 4，400 

・CZ-6BP2 ……・定価￥45.800砂特価￥33，300

・CZ-5MPl (x68030用)・定価￥54.800砂特価￥42，000

送料￥700・
消費税別

.システム
サコムボード・SX-68MII
(MIOI) 
定価￥ 19.800

特価￥13，500・SX-68SC
(SCSI) 
定価￥26.800
特価￥17，500

mFl:IIIIIIl用ソフトコーナー (送料￥rIiIil・消費税別I
〈シャープ> <マイクロウエア〉

CZ-243BSD CYBERNOTE PR068K特価￥15，000OS-9/X68030 V.24.5.....特価￥19，900
CZ-247MSO MUSIC PR06BK (MIDI) X-WINOOWS V.ll R5・ー・特価￥25，500

特価￥?()，~()() Technical Tool Kit V. 24.5特価￥17，000
CZ-24鉛SOCANVAS PR068K 特価￥22~~00 Ultra CアンドProfessionalPack V.1.1 
CZ-257CSO Communication PR068K Ver.2.0 

特価￥38，000
特価￥15.300

CZ-263GWD Easyp州 SX-68K特価￥ g:aooVideo PC for X680XO 特価￥57，000
CZ-264GWO Easy draw SX-68K特価￥15，300
CZ-265HSO New Print Shop Ver.2.0 <計測技研〉

ー特価￥15，400SX広辞苑(CD-ROMバンドル版)
CZ-266BSO Press Conductor PR068K ・ 特価￥30，000

・u特価￥22，000Oouble Bookin' 特価￥ 9，600
CZ-267BSO CHART PRO切K 特価￥29，800CO-ROM Driver V.2.0・ 特価￥ 3，800
CZ-271BWD EG-Word 特価￥44，900SX-Photo Gallery"…・・ 0・・特価￥13，400
CZ-272CWD Communication SX68K 

特価￥14，500
CZ-2刊MWDMUSIC SX68K 特価￥29，300
CZ-275MWD SωND SX68K 特価￥11;500 <その他〉
CZ-286BSD BUSINESS PR068K特価￥20，500F-Card V5 for X68K (クレス卜)
CZ-288LWD開発キyト(workroom) … 一 ……… e・e・-特価￥ 9，600 

・特価￥29，700F-Calc for X68K(クレスト)・特価￥11，000
CZ-289TWD開発キyト用ツーJレ集 たーみのる2(SPS)・......・特価￥13，000

特価￥ 9，600MU-1GS(サンワード)..・ e・-特価￥21，000
CZ-290TWD SX-WINDOWディス?ア?セサリー集 マチエールVer.2.0(サンワード)

特価￥11，500......・ 0・・・・・ 0・・ 0 ・ 特価￥28，800
CZ-291BWD XOTP-SXωK. 特価￥26，900

Z's STAFF PR06BK Ver.3.0 (ツァイト)
CZ-295LSD C-Compiler PR068K Ver.2.1 
NEW KIT ........ ・ 0・0 ・特価￥32，500 ・・ 0 ・H ・H ・…・・ … 特価￥37，500
CZ-296SS/SSC SX-WINDOWS Ver3:1 --.---Z's TRIPHONYテ・ジタJレクラフト(ツァイト)

ー特価￥17.600 ・・e・.......... 特価￥27，000
CZ-293AW/AWC倉庫番リベンジSX-68K ス-J'¥ーストリートファイターII(力ブコン

特価￥ 5，100 5・2HD)・ ・…… 0 ・特価￥ 7，300 

刷川山会針釧…ネ村世|恰…仕日戸一 | 恥[1ロ一2.営禦時問 A州li'lI叩[!J(I]ω~附læI!:∞0 日.祭 A州li'lI叩0 ∞=:i附IMõII']∞日|団E 
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回目 *頭金なし/主自 国*即日発送益
.お近くの方はお立寄り下さL、。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〈は電話にてお問合せ下さい。 宣
・ビジネスソフト定価の20%引きOK/TE山さい。 払

.-:-~...，~~トド_........_~ー_，~~日・-ーーい

は

便
利
な
商
回

到
創
払
い〆、
手
数
料

10 
万
円
ま
で
9 
0 
0 
円

蔓

を

.CZ-674C 
・68000専用モニター付

￥96，000 
吋
ゆ

'

4''
【
U
M

A

R
α
 

~
日
開

a

H
削

7

n
U
白
山
，

E
圃

・・ヨ-
4
0
 

タ

【

】

む

α
m
明
ふ

日

脚

9

F

九州￥
X1 twin直亙 .CZ-600C￥40，000 

・CZ-601C・・￥40，000・CZ-611C￥45，000・CZ-652C￥50，000・CZ-612C・￥60.000・CZ-603C'目￥53.000・CZ-653C"￥55.000

.CZ-612C"￥65.000 ・CZ-623C.・￥75，000・CZ-674C"￥73.000・CZ-634C￥110，000・CZ-644C.・￥145，000
議上記は単品価格、モニター
別売。

高額買取り〈新昂も[iiJ3)格安販売

i・蕗下取り3・買3取fり下でさ、おら急ぎ0の方3は、-直媛3当社6に来5底、1また-は1宅8急便8にてお4送り品く議ださ1-0141 
|買取り価格安動品・箱/マニユアM 寸属品の価格でも中古販売 1年間保剖も|

.下取りの場合…価格は常に変動していますので査定額を電話で確認してください。
(差額は、P&A超低金利クレジットをご利用ください。)

.買取りの場合…現品が着き次第、3日以内に高価買取金額を連絡し、振込み、又
は書留でお送り致します。

.近郊の方はP&A本庖に直接お持ちください。即金にて￥5.000，000までお支払い致します。

-... ・畳価本現買金新格い商書E司は品留宜在リ目亙の劃庫掲びみ担す情載行、る報のま掴場た商・込合価はで品も格、必の中ごは申古価ざしお込い格品電みまにど話のすつう方にのしいlて手ので、てお上宜、は問配Jご換、商注い消も品合文勤費のせ白税し料ま〈際壷隊だす仁に、。さ宮3は詳桔いま必加し。れ耳〈ずはての在電お上庫でり話をまSに4せご申τんし檀、込固おtみZ問下くださいいさ合。い酔せ。L〈{だは、さおい電。睡でお問い合せ{ださい.

[~~特選パソコンラック包[.J~チ工アー(消費税込みII!送料無料、離島を除[t]
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-ガスンリンター
・肘付

州、全復橿→キャスター付 桜フレーム色ホワイト
m上か勺2番目棚l!i移動可能(4段)
f誕3匝の喝合、上。勺2番目の揖唖c:付いておりませんa

減」ニ下2分割式/スライドマウステーブル、中棚
板は2段聞に可動します。
渋フレーム色グレー

-・・・・・・・・・・・・・・rr;諸国11;志議程.. I~~li噌司~~._---_.
司馬

〔現金一括でお申し込みの方〕

・商品名およびお客織の住所・氏名・電話番号をご託入の上、代金を当社まで現金書留でお送リくだ と=
さい。 (プリン7ー・フロッピーの場合、本体使用機種名を明~èのこと) ~I 
〔クレジッ卜でお申し込みの方]
・電話にてお申し込みください。タレジ汁申し込み用紙をお送りいたしますので、ご記入の上、当社主 E固
でお送りください。・現金特別価格でウレジットが利用できま主残金のみに金利がかかりまt・1回 目竺
-84回払いまで出来拭但し、1回のお支払い蜘 I i菊口 " ~引野 | ト
￥1，0∞円以上。 I勺二-- '-~ι r) I I 
断振込でお申し込みの方! -- ___ I {走歩2分 XH間引 11夫
・銀行振込ご希望の方は必ずお振込みの前にお電話に 1 ~二二害 1 長岩 111~ 
てお客機のご住所・お名前・商品名等をお知らせ〈ださ凶| 東語BK叫戸nty駅 11 1 1.¥ 
(電信扱いでお振込み下さい。) I r一一一ー---v-一寸J--' ヘ | ・

I '---?_て一一一一再「降一-， r-'I 。
1 (振込先〕さくら銀行新小岩支庖 白 /.、 冒 牟 【 1 目

当座預金 2408626(株)ピー・アンド・エー

超低金利クレジツト率

回数13 1 6 110112115124136148160172 

-姉妹j苫/ユーアイネットギガl苫OPEN(千葉県浦安市入船1-4-1シヨツノTーズ1Ffi0473-81-2107lもよろしく//



率ぎ
680xOにジャストフィッ卜

CS-M120PX 
定価￥178，000 通販特価￥89，800
・平均シーク空イム30ms，回転数3600rpm，記憶容量128MBの高性能ドライブ。
・今回お買い求めの方に限りケーブル・ターミネーターをサービス。
* X68000，Human68Kでのご使用となります。SX-WJNDOWでのご使用につい
てはお問いあわせください。

外付ハードディスクユニット

CS-H540X 
定価￥128，000 遇販特価￥59，800

CS-CD301X 
定価￥59.800 遇販特価￥29，800
・各種フォーマット対応CD-DA，XA，Photo-CD，CD-Bridge， CD-1フォーマット対応
・キャディのいらない卜レ一式唱ケーブルI~ ーミネータ標準添付(ディジーチ
エーン接続が可能)

キ4i瞳種ともSCSII/Fボードはパゾ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ボードとの嬢続についてはお問い合わせくださし、。
*ご注文の際にはご希望のケーブルをご指定下さい。
(CS-H540X、CS-H240Xについては、ユニット側はフルピ γチコネクタで.その他の蝿畑はハーフピ γチ
コネクタです。)

-E盟晶についての情報は、 FAXステーションから
次の要舗で取り出して下さい。

・フォーマ yト容量:54Q¥1Iヨ，平均アクセスタイム12rns，ターミネータ付，ケーブルはサービス DFAXの受話器をあげて

CS-H240X 
定価￥79，800 通販特価￥39，800

・お申し込みは、注文書の太枠線内にご記入の上
FAXまたは郵送にてお送り下さい。

.お申し込み先 コパル綜合サービス株式会社 通販係

干174 東京都板橋区志村2-16-20

TEL.03-3965-1144 FAX，03-3968-1029 

勢商品の按術的なご質問 Iご相談はユーザーサポート係まで

TE.l.03-3965-1161 

国 FAXステーシヨン(003-3499-0177)にダイヤルして下さい。

国音声案内に従って(ダイヤル回線の方はピポパのトーン信号に切り娯えて)
#を押します。
固音声案内に従って情報醤号6200#を押し、量後に終了の#を押します。

回送受信のメッセージ終了後(約3秒後ピー奮を確認)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。
(振込手数料はお客機負担で電信扱いでお娠込下さい)

口座番号第一勧業銀行志村支后普通預金 No.1369382

口座名義 コパル綜合サービス株式会社

.~軍品の引渡しは代金お支払い後となります。

.商品はご入金後、原則として3日以内に発送します。
(在庫切れの湯合は、ご連絡いたします。)

-ご注文書 FAX 03-3968-1029 弊社記入欄

口E口S 名 |ご注文台数 ぷ仁J、 ご連絡先
TEL. 

ケーブル滋 l 口ブルーハーフ口ハーフーハーフ口フル~フル FAX. 

お 名 目リ
A、りカ1な

(〒 1.会社 2.自宅

お届先住所 都道 区市

府県 郡

来Iご希望lのケープルをごJ肯定くださl、。



好評発売申

rVol.1 User's Guide編』では、はじめてTeXを使う人のために簡単なインストーラによる

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

数学記号などの表記に優れたAmSTeX、楽譜が書けるMUSIC-TeXなどのサンプルや、

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

また、 Nol.2Reference編jで1まTeX、METAFONT、fontman，preview、print、makefontなどの、

環境変数、オプションなどの解説をまとめであります。

X68k Programming Series 追補版と改訂版 3冊同時発売申

iX68k Programming Serise #1 X68000 DevelopJ収録のGCC、HAS、HLK、GDBと

iX68k Programming Serise #2 X680xO libcJ収録のライブラリを

X68030でも動作するようにパージョンアップした追補版です。

バ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。

それぞれ前作のマニュアル部分をまとめた

改訂版です。

iX680xO Develop & libc IIJを
発行するにあたり、

変更・修正された機能についても

解説しています。

直司ソフトバンク株式会社/出版事業部 問 問 中央区日本橋浜町3-42-3TEL.03-5642-81 00 定価仰です。
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Ether nct 

IOBASE-5、
および ‘ 
IOBASE-2 ・
or • 
IOBASE-T I 

ω 晶 .ia

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)

SCSIインヲ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.

※ 10BASE -2対応モデル・ 10BASEーT対応モデルの2種類があります.

. TCP/IPドライ"

X680xOでTCP/IPをサポー卜するドライパ.ソケットも利用可能です。

.基本的なアプリケーション

F旬、 telnet(いずれもクライアント〉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.

酎

諸

藩

薗

• 
• 

簡単な接続で、 X680xOがワークステーションの問で働き始めます。

※NetWareには未対応です。

Elher+ X680xO -動作環境
• Hu附 n68kver3.0以上

-メモリ常駐量500K目前後

. SCSIインターフェース内蔵機種以外はSCSIボードが必要

sx広辞苑
(( EPWING対応版》
標準価格 岩波書庖「広辞苑第4版ccトR倣4
￥19.800 バンドルセット￥43，8OQ'

SX広辞苑(EPWING対応版〉は、「広軍事苑第4版CD-ROM版」を効率的に

検索し、 120%活用するためのソフトて'す。

.SX広辞苑(EPWING対応版〉の特長

. f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 アルーさらに簡単に、さらに鋭く作業

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CD-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クセス可能です.

. SX-WINDOW上で動作するので託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，舌用できますo (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 シャーベン用外部コマンド

"LightWing.x"を同梱.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LightWing.Xを、という使い分けも可能です.

・広辞苑第4版CG-ROM版と問機に.EPWING(V1)規約にもとづいたCG-ROMタ

イ卜ルなら、ほとんどのCD・ROMの内容を検索できます。

-動作環境
. SX-WIN∞W3.o以上
• SX-WINOOW動作中の空きメモリとして1MB以上を推奨
. CG-ROMドライブ(CひROMDriver VerZ.0が付属するので、 CG-ROMDriver

を別途お買い上げいただく必要はありませんo CD-ROM Driverのマニュ

アルや添付ソフト等は付属しません)

~ に
ω 
M 

∞ 
8 サポ一→ト同附ネツ叶ト T花E氏Cω活ゆYS-3稼動蜘明中刺! アクセス番軒軒号号:ゴ(02勾286邸6州-イ刊叩14問4ね30(ω96印600叩0陥附州附N叩p円附5) 。計苅4附H
などなど、6ω8ユ一ザ一なら凡逃せない情縦がi満前削，1峨|蹴批 の干予.定(̂ _̂ ;Ni任泊fty等、 一般{的内なパソコン平 yトと同じ設定でで忌アクセスできるカか、ら、 初初Jめててで，も安心

._  (̂ ^)アクセスお待ちしております。

お求めはお近くのパソコンショップ、または当社通販部
(TEL:0286-22-9811)へお申し込みください。

通販ご希望の方は、ソフト代金+送料1，000に消費税を加え、

ご住所・お名前・電話番号・商品名を明記した紙を同封の上、

現金封筒でお申し込みください。
都立11込山32bo
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株式会社 計測技研 7引イコpンシ河ヨ yグプ1=f!l;1l氾CHOUSE 干~剖1 栃木県宇都宮市竹林町5印[ß]引-斗-
本社/ショールーム/通販部 TEL 0286・22- 811 FAX 2 - -

※ 記載されている会社名およひ'間♂'，r，は各干jの設録商標もしくは商椋です。



.取り除く条件がそろった2つの牌を探し出し、制限時間内にすべての牌

を消すとゲームクリアになります。

・クラシyク上海、クレートウオール{牌落下型上;毎)、ディムサム(牌スライ

ド型上海)、バトル上海(対戦型上海)の4つのモードが用意されていますq

.プレイヤーは万里の長城の始点(山海関)から終点(嘉山首関)まで、ゲーム

をクリアしながら進んでいきます。

・2人協力プレイも可能ですq

i :彊|

PC・98FD版 (5"，3.5“)
PC・98CD-ROM版
FM-TOWNS版，
DOSN版，
MAC版
各12，800円
@1993/1994 Bulllrog Produclion 

PC・98FD版 (5ヘ3.5")
PC・98CD・ROM版
FM-TOWNS版.
DOSN版
各12，800円。1992;1993ORIGIN Syslems， Lld 
Slrikecommander is a Irademark 01 
ORIGIN Syslems，lnc. Origin is a 
Irademark 01 ORIGIN Systems，lnc 
@1994 Electronic Arts 

PC・98FD瓶 (5ヘ3.5")
PC・98CD・ROM版
各12，800円
@1993 Raven Software.lnc 
@ 1993/1994 Electronic Arts 
Shadowcaster is a Irademark 01 
ORIGIN Systems，lnc 

工レクトロ二~ク・アーツ・巴クヲー株式会社
-画面は開発中のものです。.詳細な動作環境などにつきましては、パ yケージ

の裏面、もしくは当社カス空マーサポート係まで電話にてお問い合わせくださし、0

.製品および社名は各社の商標および登録商標です。.価格は税別価格です。

お問い合わせ先 カスタマーサポート係 〒150東京都渋谷区神宮前2-4-12フルークス外苑 TEL.03-541 0-31 00 1 3心 0~ 1 6 :00 月~金(祝日休)
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感性を光らせる。
|さまざまなフィールドで、研ぎ澄まされた感'性に応える潜在能力の実証E

T 
b 

・6
G 

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、現在のマルチメテーィア環境を想定していた事実。

グラフィック能力はもちろん、ADPCM対応、オリジナルウインドウシステム、

X68にとってこれらは、数年前のスペックなので、す。

パソコンの存在そのものを革新した「創造性」、マインド、を喚起する「こだ、わり」、

いま、先見のユーザーに支えられたX68は

そのコンセプトの開花を得て、多彩なフィールドへと飛朔します。

正、 Cγeαte 

創造するよろこびWoγkbench ，vsとしての楽しみ
SX-WINDOWIl日発支援ツールが

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、創造するよろこひ.を

さらに高めてくれるでしょう。

たとえば、リアルタイム・マルチタスク・

オペレーティング・システムOS/9。

X68030の能力を最大限に号|き出す

UNIXライクな操作性と洗級iされた機能。

X-WINDOWや!fI)J匝iツールのサポートて'

さらに深い楽しみが・1

総05/9はマイクロウェアーシステムズ刷の盟蝕附僚です.
挺U~ t XI志、 X /Opcnカン"ニーリミテ ッドが4~!，'i(I"Jにライ

センスする米1"1および他の1'1における時帥l同開です.

A JJU1'lusemen t 

遊びへのこだわり
(，' ~ i 

X68の能力の高さを端的に示す

アミューズメントフィールド。

マインドをきわめたゲームフリークの

熱い101符に応える。

画像の美しさが感性を刺激する、

さらにパワーアップされた

「スーノfーストリートファイターI!jなら、

キミのこだわり皮は今、全開f

CAPCOM ALL RIGI-ITS RE5ERVED 
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X68030 [本体+キーボード十7ウス・トラックポール]
130mmFD(5.25型)タイプ C2-500C-B(チタンプラ、ノ:ク)標準日li絡398，000円(税別)・<J-ID内蔵)C2-510C-B(チタンブラック)傑単価i絡488，000内(税別)

X68030 Compact [本体+キーボード+マウス]
90mmFD (3. 5ll'Dタイプ C2-300C-B(チタンブラ、ノク)標準価椴388，000円(税別)

X68000 XVI Compact [本体+キーボード+7ウス]
90mmFD(3.5型)タイプ C2-674C-I-I(グレー)撚準日Ii絡298，0001'](税))11)

・ディスプレイは)11]，'，己です.・ilm悦且u・配送・投ii'l'(寸lif['11問、 I配川済み耐Mの引き'r~り 1'l":';tは、傑市 ri!i怖には合まれておリません. ・ 両 [(IjIむ、メコミ合，.<てす.

圃お問い合わせは ザ併-7)(，楠読書ね 電子機器事業本部ンステム機器営業部〒545大阪市阿倍野区長池町22番22号 H(06)621-1221(大代表)
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