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責/';/ラ/';/入力.&1;サポート

世コンソールウ fンドヴをサポート

貴多砂なプリンタに

.実函面 1.024 x 1.024ド汁、表示函 768x : 512い汁

-函面は広告周に作成した、機能を脱明するためのイメージ回聞です。また、晶1mアイコンなどは、SトWINDOWver.3.1がbつ機能を使って作成したbので、標準装備のbのとは異なるむのもあリます。
・本広告中田fシャーベンJで袈示している文字のフ才ン卜Ij':;ァイ卜社の、「省体倶楽部Jの7方ントを使用していますa

。『パヲ ンエディタ』で作成した

デーヲを宵慢に設定可能。

@臼本語フロントプロセッサ ASK681くver.3.0

の辞書メンテナンスがウインドウ上で可能。

0ESC/Page. LlPSIII. PostScriptに
対応し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J編集例。

文字ごとに文字額・文字の大きさの指定、

装飾が可能。またインライン入力在

サポート、イメージデータの貼りつけもOK。

0512x512ドットの範囲内で

65.536色の表示が可能。

(i)rCGAウインドウJ、65.536色{軍大)のコ

ンビュータアニメーション表示が可能。

@異なる図像フ>tーマットへの

コンパ トが可能。

。アイコンデータや背景データを作成する

「パターンエディタ品

@オリジナルに作成した

アイコンパヲーンの例。

<<llHum自n681くやX-BASICのコマンドを
SX-WINDOWアプリケーションと岡崎に

ヲイムシェア1)ングで実行できます。

.rSX-WINDOW ver3.l，-，ステムキットJのお問い合わせは aシャープ(附電子機器事機本部(液映)ンステム機能jlt巡7ロジェク卜チーム 〒162東京都新宿区市谷八幡町B番地 合(03)3260-1161(大代表)へ
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EXE 
クラフって
何だ?

膨らむ。

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

発展性のあるプPラットホームとしてのウインドウ環境を提供する

フィールドが、

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、
X68030/X68000を手に

入れて、いろいろチャレンジ

したい皆さん。情報のチャ

ンネルは多いほどいいで

すよね。 ということで~ EXE

クラフは68ユーザーのため

の水先案内人。あなたの

チャレンジを強力にパック

アップしますよ。

-インライン入力白サポート ASK68KVer.3.0を利
用したインライン入力をSX-WINDOWで実行可能。

またシャーベンXをワープロとして利用できるよう、

さまぎまな機能が付加されています。マルチメディアの統合的なハンドリング。

• 
いま、より多彩なフィールドへ

そのインテリジェンスが展開を始める。

• 
次のステージが見えてくる。

各
種
フ
ェ
ア
ご
優
待
・
イ
ベ
ン
ト

案
内
等
、
数
々
の
特
典
が
あ
る
。

会
員
ナ
ン
バ
ー
入
D
の
オ
リ
ジ
ナ
ル

会
員
電
卓
が
も
S
え
る
。

本体同梱の入会申込

ハガキを送るだけで、

自動的に無料入会。

さうに下記の特典付き。

可..... 

-コンソールをサポート Human68kやX-BASICの

コマンドをSX司WINDOWアプリケーンヨンと同時に7

イムンヱアリングて・実行できます.

(グラフィツク告別問したもの匂と、$X-WINDOWと陸理が
置植するものは実行で会ません.)

-多彩なプリン?に対応 さまぎまなSX-WINDOW

7プリケーンヨンで利用できるページプリンタドライ

パを棟準装備。ESC/Page、LlPS111， PostScriptに
対応したプリン9が利用できます。
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1 ~Ut~ 11 ~8::l. x 1 二二三 カッ トコピー品ベース ト

二二二二て 民込ー保存

印刷肱齢差分前により65.536色

今も、先も楽しめる口

いつも新展開の予感、sx

S米1wwm!閉恒PRもQw曾E点点5忍ミ1
.Z'sSTAFF、書体倶楽部はツァイト社の商揮てーす.・ESC/Pageはセイコ エプ・ノ〆株式全祉の畳録商揮です.・Post5criptl;lアドビンステムヌ社の登鈴蘭揮です.・EGWordl;柿式会社ヱルコソフトの畳時間保です. ム加
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愚近のCPUをめぐるお話

CPUの基本知識 中野修一

44 
一大事告力となるか?

話題のPowerPCとは 中野修一

46 
八イコストパフォーマンスRISCCPU 

SH2シリーズ :前康史

53 
円ISCチップのスタンダード

Datacalc SX守 68K MIPS円シリーズの概要 中森章

56 
小粒の個性派CPU

ARMアーキテクチャを見る 中野修一

60 
国産RISC第 1号

V610の概要 中森章

62 
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1994年度GAMEOF THE YEARノミネート作昂発表
特別企画カラー

最新ゲーム機を見る
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DRINKY &. SMOKEY 
OhlX Graphic G創lery

DoGA CGアニメーション講座
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26 

SOFTWA円EINFORMA TION 

新作ソフトウェア

GAME REVIEW 

スーパーストリートファイターII特別編
菊地功・瀧康史・西川善司・白井五三雄

〈スヲ ッフ〉

.編集長/前田徹・郎編集長/植木章夫・編集/山田純二高橋恒行.協力/有国隆也中森 章

林一樹吉田幸一 撃門真人朝倉祐二大和哲村田敏幸丹明彦三沢和彦長沢，車博清瀬栄

介石上違也 柴田 i車瀧康史 織内威亙進藤JlaJJ菊地功伊藤雅彦・カメラ/杉山和美 ・
イラスト/山田晴久江口響子 高橋哲史 川原由唯・アートディレクター/島村勝頼.レイアウト /

元木昌子 ADGREEN ・校正/グループごじら
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-シリーズ全機種諸君システム

110 THE SENTINEL 
・読みもの

[第1日ロ

114 アプリケ-5ョンのなくなる日
一一一一一一一一一一 一一
116 天草教官といろ五仕事……

1182zak移民ネット
・連総/紹介/講座/プログラム

UNIXはAT& T BELL LABORATORI図的05名です.

Machはカーネギーメロノ大学的05名です.

CP/M. P-CPM. CP/Mu~s. CP/M-86. CP/M-68K. CP/ 

M-8000. OR-D05はデンタルリサーチ

OS/2はIBM

MS-DOS， MS-QS/2. XENIX， MACR080. MS C. Wind脚 S

11 MICROSOFT 

MSX-DOSはアスキー

荻窪 圭 05-9. 05-9/68000. 05-9000. MW CI1MICROWARE 

UCSD p-syslemはカリフ方ルニア大学理恵会

TURBO PASCAL， TURBO C， SIDEKICK(まBQRLAND

有国隆也 INTERNATIONAL 

lSI Ct;lLSI JAPAN 

高沢恭子

HuBASICはハドソノソフト

町商棟ですsその他。プログラム名.CPU畠11一般に

各〆ーカーの萱録画欄です.本文中では"TM"，"R"マ

クは明記しτいません.
本誌に掲載されたプログラムの著作慣はプログラム

作成者に保留Sれてい皐す.著作樋上.PDSと明記さ

れたもの以外。個人で使用するほかの惜断掴製は掠

じ勺れています.回
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智子 inCGわ~るど[第45回]

都会猫軒のチョコレート

DoGACGアニメーション講座 ver.2.50(第22回)

XL/lmageでCGA(その2) かまたゆたか

江口響子

新製昂紹介

Datacalc SX-68K 
ハードコア3Dエクスタシー(第16回)

SIDE A エンジンと駆動系
(で)のショートブロl<tーてい その64

設定か大事!

中野修一

丹 日月彦

古村 総

76 

DhlX LlVE In '95 
「サムライスピ!.Jッツ」より
男節目(覇王丸)CX68000'Z-MUSIC ver.2.0+PCM8用) 久保本健嗣
AFTER SCHOOUX問。凹・Z-MUSICver.2.0用SC・55対応)大川原法男
「白鳥の湖」第2幕第10曲(X6BO叩・Z-MUSICver.2.0用SC・55対応) 土井淳史

84 
SX-BASIC公開デバッグ 第10回

ピコピコエンジンを使う

94 
こちらシステムX探偵事務所 FILE-XIX

rSIM粘菌」を作る

98 
特別企画

最新ゲーム機の動向を探る

101 (善)のゲームミュージ‘ックでパビ、ンチョ

102 短期集中 SX-WINDOWによるDTP
XDTPを始める前に
新製品紹介

108 シャーベンワープロパック

120 ANOTHE円 CGWORLD 

石上達也

柴田 淳

西川善司

灘康史

田村健人
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1.677万色対応、ビデオ映像を高磁賀・高速取り込み

テレビやビデオ、ビデオディスクなと.の映像をX68シリース'やMac‘ン

1)ーズ縦lの動画・静止画データとして高速取り込みが可能、いわば

“ビデオスキャナ"とでも呼ひγこ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。動函・静止画の手軽な

ハンドリングが、新たなグラフイツクシーンを創造します。

SHARP 

液IMacintoshはHンリ ズ以降田圃慣に対応、テVスプレイ解憧置が印日x480ドットの場合.u立り
込み可能は範囲は.160xl20ドット‘320x240ド叶町サイズにいjます.

議2X68030/X68()∞ンリース'でl革、1.677万邑はデータ作成田みに対応。表示1:最大65，536色、解
i血壇1:512x512ドット.また、Macintoshは岨植により袈示芭数が異なります.

アプリケーションツール「ライフ.スキャン』を棟準装備

動画や静止画を簡単に保存できるアプリケーション、ノフト「ライブスキャ

ンPを椋準装備。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

軽な動画・静止画ハンドリング

でパソコンの可能性をさらに

広げます。X68030/ X 68000シ

リーズ用SX.WINDOW対応

版と Macintoshシリーズ用

QuickTime対応版の2種類を

同栂しています。

緩SX.WINDOW版はパージョン3.0以降(メモリー4M日以上)、QuickTime版はMacintosh溝宇
Talk71Jリース7.1以上田γステムとQuickTime!.5以上(メモリ 8MB以上)h('.i!，凄です.

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
マルチメテモィアシーンを創造する。

君事HJI、R事2・刷TElllQENTV1Dε。酎GITIZERCZ-6VSl BUSV .圃 同)'"暗R

.SCSIインヲーフェイス採用:パ‘ノコンの専用1/0スロットを使わずに接続可

能になり、汎用イtを実3見しました。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シリーズて・

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

経由しないで、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クへは、記録終了後に、テ

ンポラリデータを変換し動画データとして保存できます。

疑CZ印OC/601C/611 C/602C/612C/652C/662C/603C/613C/653C/663Cに接続する場合は別冊
のSCSIインターフェイスボード'cz-6BSIな<，tfにSCSI変j且ケープJレcZ-6CSIが必要です.第cz-
6IJ4C/623C/634C/644Cに接続する場合は.sII冊目SCSI!!t損ケーブルCZ-6CSIが必要です.
減MacintoshPower Book::'-リ-;(に接続する噛合はsII売のSCSIケーブルなどが必要てーす.詳し〈
はMacintoshPower Bookシリーズ伺取扱脱明・をご覧〈どさい.

-高祖量能MPUを搭載:タロック周波数25MHzの32ビットMPU/MC68EC020を

搭載、高速処理やパソコン本体の負担の軽減を実現します。

• MacttMacintoshO>略称です.・Macintosh.Macintosh J 11志、米国アップルコンビュータ社の畳録
画槽ですo• Power Booklよ米国アップルコンビュータ社町商曙てーす.・理宇Talk7はアップルコン
ビュータyャパン社白商梱です.・口uickTimel;s'、米国アyプJレコンヒ・ユータ社白商揮です.・価格
に1:.消費税及び配送・股置・付帯工事費、使用潤み商品の引き取り費等1:宮まれて釘りません.
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SHARP 

ぶYBB030

。DTP感覚で自在にレイアウト編集
Datacalc E沼;t;l~・

CZ-273BWD 標準価格59，800円(税別)

SX-WINDOW対応の新世代統合型ビジネスアプリケーションソフト。

表計算・グラフ・データベース・テキスト・罫線の各データを1枚の用紙に重ね合わせ、

移動やサイズ変更によりDTP感覚でレイアウト編集ができます。

より高度な企画書やビジネスレポートなどフ.レゼンテーションをさらに進化させます。

.SX-WINDOWの襟準的なユーザーインターフェイスに準拠しており、基本的な操作方法を新たに学習する必

要がありません0

・カルクシートではセル番地を意践するニとなく直感的なセル指定

が行える他、データベースフィールドでは同一項目でもデータ型、

テ'ータ長の異なったデータも管理できるなど、自由な設計が可能

です0

・データベースフィールドで入力したデータをカルクシートのデータ

として利用したり、カルクシートのデータ変更を自動的にグラフ表

示に反映させたり、同一データでさまざまな分析が可能なデータリ

ンクもサポートしています。

l1f3M日以上の空きのあるJ、ードテ'.(スク力、必嬰です。

。パーソナルDTPをX68で

ミ玄~DTP.叩
CZ-291BWD標準価格35，0∞向(税別)

縦割書きをはじめとした多彩なレイアウト機能で

ノfーソナルなデスクトyプ/¥ブリッシングを

実現するソフトです。

やさしい操作、豊富な編集機能、

グ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、基本線作を新たに

覚えることなく手軽にレイアウトが作成できます。

・盟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 桁M日以上の空さのあるハードディスクが必要です

布ま百万百 ー l 一 一て

@ 主gQ)

。ク守ラフイック感党の楽譜入力をサポート

MUSIce蹴調
CZ-274MWD標準価格38，000円(税別)

MIDI、FM、ADPCMに対応した

楽鰭ワープロ&作曲演奏ソフトです。

自由なレイアウトて'ク'ラフィックを

摘くように楽穏入力、

全パートの同時入力や編集、自動伴奏機能、

応用範囲を広げるデータ互換性。

多彩なプリンタ対応で美しい印刷も可能です。

.MIDI、FM、ADPCMを同時に発音、全ての音源奇

利用した場合、最大発奇数は25まで段定可能・全

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裟備・優れた

データ互換性

(4MB， Ver.3.0) 



-さらに実用的なウインドウシステムへの進化

Sx聞のQWver3.Jシステムキット EGWordl?Jl圏
CZ-296SS( 130mmFD) /CZ-296SSC(90mmFD)標準価格22，800円(税別) CZ-271BWD 標準価格59.800円(税別)

A5K6BK Ver3.0を利用したインライン入力のサポート、Human6Bk/BA51Cコマンドを5X ウインドウワープロとして評価の高いEGWordの5X-WINDOW対応版。キャラクタ

-WINDOW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るコンソールのサポートをは

じめ、シャーベン.Xをワープロとして利用できる

よう機能アップ。また、さまざまな5X司WINDOWア

プリケーションで利用できるページプリンタドラ IL~;l_:!:~ " '" 九 --"-'i! 

ベースのワープロを超えたグラフイカJレユー

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

る日本語入力方式(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 Format)形式をサ

ポートしています。 (4MB，互w
M民5MB以上の空きのある，、ードディスクカ、必要です.

イパを棟準装備。ドローデータ(F5X)/フォン卜 r ι;玄.:~.，.，....ご四 副- "'- 一一 四

デ-$'(IFM)処理の高速化も実現しτいますo .且 11 e 、 刊
減コンソールτI:.SX-WIN酬 と処理が脚写るものiC"4日〕 ・ e 市 首

は実行でさま 、一一一J

.SX-WINDOW開発支媛ツール .SX-WINDOW開発キットのサポートツール

SX"仰 'QW開発キ升伽…阻 開発キット用ツール集

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

5X-WINDOW用のソフト開発に必要なツールやサンプルプログラムを装備。プログ 5X-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。5Xコールの簡

ラムの編集、リソースの作成、コンパイル、デ

"ッグといった一連の作業を5X-WINDOW上

で効率よく実行て'きます。初めて5X-WINDOW

用のプログラムに挑戦する人にも、簡単に基本

機能の渡解が深まる33種 (基礎編23種、応用

編4穫、実用編6種)のサンプルプログラム付きo
JC 使用に由って!;iCcompiler PRO-68K ver.2.1が必要です.

，~B ， 豆1])

.SX-WINDOW対応ドローイングツール

Easydraw電圏11
CZ-264GWD 標準価格19，800円(税別)
イラスト、フローチャート、地図、見取り図など各種グラフィックが製図

感覚で作成できます。作成したデ-7は他のSX-WINDOW対応ア
プリケーγヨンでも利用でき、企画書などの作成をサポート0ページ

プリンヲドライバも機準装備。 @EEED 

-マルチタスク機能をはじめ通信環焼がさらに充実

CommunIca!ion 11湿墨
CZ-272CWD 標準価格19.800円(税別)

通信環境告さ句に高めたウインドウ対応の通信ソフトです。7

Jレチヲスク機能により他のアプリケーションを実行中でも簡

単に通信が可能。自園出ロダイン機能やプログラム機能、など

" な機能をサポートしています。 昨 日 孟0:D

易リファレンスを簡単に検索するインサイド5X、

イベントの発生を常時監視・確認するイベント，、

ンドラ、リアルタイムにメモリフ.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

用意されています。

-ウインドウ対応グラフィックツール

Easypaint竃麹誼
CZ-263GWD 標準価格12.800円(税別)

7ウスによる簡単操作、65.536色中16色の多彩な表現、クリ

ヱイティブ7インドに応えるウインドウ対応ペイνトツールです。
同時に復数のウインドウを開いて編集でき、各ウインドウ聞で

のデサ交換もできます。 恒三D

SOUND竃盟誼
CZ-275MWD 標準価格15，800円(税別)
他のミュージックソフトて'演奏中の音色を、簡単に作成、変更

できる7ルチデスク機能、またエデイyト、イメージ、ウェーブの3

つの編集/確認モードを装備。作成中の音色も50曲の自鋤

演奏でリアJレタイムに確認、編集できます。昨 日 五 六1

(4MB， ver.2.0) 

.SX-WINOOW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内(税別)

SX-WINDOWを串らに便利に楽し〈使うためのデスクアクセ

サリ鎮ですcス7リーンセーパ、スクラップ7'ツク、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積の豊

富なアクセサリが収められていますの (4MB， Ver.3.0) 

.SX-WINOOW対応になってさらにパワーアップ

倉庫番リベンジ6lW:1Ii言語-

CZ-293AW(130mmFD)/CZ-293AWC(90mmFD)各種準個縦，8DO円(初日

倉庫番10年にわたるユーザーの投稿年ど、新作306函か目

白押し。まさに倉庫番の最強版がSX-WINDOW上で楽しめ

ます。AI機能やエデイツト機能、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。 昨 日 ヲer.1.1

• X68030/X6即日日対応
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、テ~".，ッガ、ソースコードテVふyガを付属。

またHuman68kver.3.0、A5K68Kver.3.0にも対

応。新たにGPIBライブラリ、MC688B2対応フロート

ライブラリを付属しています。

《9n忠清暢幽
5D 標準価格44.800円(税別)

固璽1.1&]:1
シリーズ

冷[2MB.'.'.1.1 )の袈示は.メインメモリ2M日以上、SX-WIN口owv.，.I.1以上が砂裂である二とを示しよ可

.EGWo，d、EGConvertは株式会社エルコソフトの登録簡保て"，
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-拡大読み取り時、細かい部分でも忠実に再現。

2400dp同1やテ'ジタJレズーム機能が高品位を守ります。

A4、300dpiならカラー約13秒以2、モノクロ約1秒Mでこのクラス

最高の削高速読み取りが可能です。大きな画像データを高

速転送できるscsトEにも対応。また、最大A4/リーガルサイ
ズ(216.4X355.6mm)までの原稿を読み取りできます。

高速処理を実現。スピーディに作業できます。

， ， ， ， ， ， ， ， ， ， ， ， ， ， ， ， ， ， 

.35ミリフィルムも透過原稿読み取りユ
ニットを使用して読み取り可能。

基本解像度600dpi、疑似解像度2400dpi'''1の高解像度読み

取りで微細な点や線を鮮明に再現します。縮小・拡大は30"""

2400dpiの範囲で設定可能です。また、約1677万色で原画

に忠実なリアルな色合いを再現します。

高解像・高品位。美しさが際立ちます。

透過原稿読み取りユニッ卜は、

35mm(ネガまたはポジ)フィルム

からレントゲン写真まで各種

透過原稿削に対応。基本解像

度印Odpiハ200dpiの2種類を
ご用意しました。また最大50枚

までの原稿を自動送りできる

ADFも同時装着できます。'''5

透過原稿読み取りユニットとADFを同時装着て'きます。

‘遭遇原稿続み取りユニ沖

.シャープ。独自の技術「テヘジタルズーム」搭載により繊細な

線やズーム函像も忠実に再現。画巳 1・一
また「ワンウェイスキャン方式J 1-司L_ 11-"晶一
を採用し、凹凸のある原稿も t II・ILt t司~t
鮮明に読み取りできます。 し一一一三ヨ圃 L一一一一里園

常の拡大時 デジタルズーム
(当社従来機) (JX-330シリーズ)

JX-330X 

=戸〉ζ

E

 

ヨ
/~ 

ADF[原稿自動送り装置](オプション)
JX-AF3 棚準価格58，000円 (税耳目)

カラーイメージスキャナ

JX-330X概準価格178，000円 (税別)
透過原稿読み取りユニット(オプション)

JX-3F6 栂準価格 98 ，000円 (税~Ij)

JX-3F12標準価格138，000円(税別)

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

減124∞dpil;t当社独自手法による凝似解憧度です.翼民21ftみEり開始から1ftみ取り軒7まで田動作時間.ただし相制動作およびデ タ転送時間を除(.(室温25・C)諜3クラスと1:.A4フラットベ yトクラス町二と.'94'手11月現主.
被4腕み取り可能なサイズは慣橿によって異なります.諜5ご館周になるアプリケーションにより対応が異なります.

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

Wャベ;%。楠呈究会事Z
-資料のご請求・お問い合わせは シャープ株式会社プリントシステム車聾本部プリントシステム宮車部

〒545大阪市阿倍野区長池町22番22号 TEL.(08)82ト122l(大代表) FAX.(目的829-1207
〒182東京都新宿区市谷八幡町日番地 TEL.(日3)3287-44 1 0(~イヤルイン) FAX. (03)3280-2159 
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完全保存版l
NG総集編&特別編集号

NG復刻フ。ロジェク
ついに発動!!

1"'"、品、ヨ耳 T..L.I~""" .lDl.11;? 

「パックマンHラリーxHテaィグダグHマッピーHゼビウス」など、誰も
が一度は遊んだことのある名作ゲームを生みだし、今も「リッジレーサ

-Jなどの傑作を|立に送り出し続けるナムコ。このナムコが発行しゲ
ームファンに絶大な支持を得ていた広報誌 rNG.Iの庇史を中心に、 遊

待望の描き下ろし
の固j宋発表原稿
24ページ一挙収録!

びをクリエイ卜し続けるナムコの姿と歴史を豊富な資料と取材により紹介。往年の名作

ゲーム8作品のゲームサウンド (初収録作品あり)を収録したオリジナルCD付録つきです。

定価2，300円 (税込)

お近 くの寄宿でお求めください

ソフトパンク株式会社/出版事業部
ISロFTI
1 BANK 1 

。NAMCOLlMITED 



。SNK1994
;'NEO・GEOはSNKの登録商柵です

蓬莱学園108の謎
柳川房彦監修

d伊 賀東招ニ著

i¥4ー 定価1，500円

100メガショックでおなじみのゲームマシン

fNEO・GEOJ的判100%の完全保存版ム ヴ

ク。組人気栴1&11ゲーム 「真サムライスヒリ

ッツ」ゃ f，凶入学閥コhウカイザーJfギャラ
クシーフ ァイト」などの最新攻略記事や

NEO・GEOキャラクターのすべてを網羅し

た“キャラクター図鑑"など蟻りだくさんな

μrNo M新ゲーム機 fNEO・GEOCDJ JlIゲ
ームタイトルの完全ガイドや fNEO・GEOJ

ソフトのオールカタロクーなどデータも充実ι

定価980円 (税込)

GAME BEST SELECTION 
…好評発売中…

「ベンドラゴンjリプレイ「ファーローズ・トゥ・目白ドJリプレイ SIMC汀Y2000
三つの槍の探索 RPGセッションガイド パーフエクトガイド

遊演体監修

司史生/

ゅうせぷん著

定価1，600円

中島理彦著

定価1，6∞円

-近干0・・・・・・・ ・・・・ ・…・ …・・・・・・・・・・・・ ・・H・H・I

Tower公式パーフェクトガイド MYST公式パーフエクトガイド
オープンブンヴ/斉藤由多加監修 中島理彦著予価1，600円 2月上旬発売予定

.定価IH見込みです .お近くの書窟でお求めください

ThePlayStation編集部編山猫有限会社著予価880円 2月上旬発売予定

ソフトパンク株式会社/出版事業部|雪CJFTI
販売局 TEし03.5642引 001邑踊NKI
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しよう子香澄・未来"…
あの3人!こまた会えるグ
「……むかし、 むかしあるところに麻雀のたいそう強い娘が3人いた。

そα良たちの名前は、しよう子、香澄、未来。それはそれはかわいく
て愛くるしい娘たちだった。多くの人々が、100円玉を渥りしめ、その

娘たちに会いに行ったという。しかし、彼女たちの本当α濯を自にし
た者は少なかった。そして、いつしか人々は娘たちをu麻雀の女神"と

呼ぶようになった・・・・・・」

(スーパーリアル麻雀神話・序章より銭粋)

舎や伝説・神話となった名作pnpm初の公式ファンフ‘ック。幻の原 ，.

画・コンテや鋪き下ろしセル画、コミックなど貴重な猷幼満載の完

全保存版/

※売り切れか予想されますので、書屈にご予約のうえお買いもとめ下さい。

. .久好評発売中-・

スーパーリアル麻雀PIV
原画包設定資料集

・定価2，000円
.A4判
【袋小;ゲスト捕さ下ろしイラスト制改 E 

販売局:TEL03-5642-8101 

@SETACo..L 
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ノfックランド

フェア リーたちを妖精の国まで
届ける冒険アクション。 I月号

上海万里の長城

ゲムモ ドが増えてより楽し
めるようになった上海。 I月号

今年もOhlXGAME OF THE 

YEARがやってきました。すら

りと並んだノミネート作昂をよ

~く見て.読者の皆さんが悩みに

悩んで選んだ，璃のこもった 1棄

をお待ちしています。

J 88lJ年度

目r.，lミ:yJl 
マッドストーカ-X6B

スピーディな展開，滑らかなア
クションが気持ちいい。2月号

グラフィツク翼
ゲームの顔ともいえるのがグラフィックです。見た目に

すぐわかる部分で評価がしやすいといえますが，いちばん

大事なのがゲームの世界観をうまく表現しているかどうか

でしょう。

そして，アーケードゲームがガンガン移植されるX68日日目

ですから，ユーザーの目もそれだけ厳しくなっています。

生半可なグラフィックでは通用しません。

そうなるとアーケードからの移植ものが有利かというと，

そうともいい切れないでしょう。キャラクターものの「卒

業~GRADUATIONJ もがんばっています。 好き嫌いがはっ

きり分かれると二ろがありますが，ファンのパワーを侮る

ことはできませんからね。

Ot¥!)(7ーム大義
読者の皆さんが，今年遊んだゲームソフト

の中で，まさに rOhlXゲーム大賞」という 言

葉が最もふさわ しいと思ったゲームを選んで

ください。選ぶ基準は特にありません。いち

ばん熱中したもの，期待に途わぬいい出来だ

ったものなど。そして，選んだ作品の推薦理

由も必ず書いてくださいね。

こニで，参考までに過去 5年間の rOh!Xゲ

ーム大賞」の受賞作品を見てみましょう。

'93 悪魔城ドラキュラ(オ+移)

'92 オーバーテイク(オ)

'91 パロディウスだ! (移)

・90 ダンジョンマスター(移)

重苦義堅実
ーザ-.(/)"f+もだいぶ肥えてきて，ただ単に奮がいいだ

けでは評価されにくくなった音楽部門。最近では，プログ

ラム以上に技術が要求されるようになってきました。

ゲtifでは，その音楽の使われ方も結構重要なポイント
Fず。写F気に合っているかどうかで，ゲーム自体の面白
さを決定してしまう影響力を音楽はもっているのですから。

ただし，この「音楽賞」では，音楽をゲームと切り離して

評価するか，それともゲームの雰囲気をうまく演出してい

るかどうかで評価するかは読者の皆さんしだいて'す。

ゲームをしていて最も自然に溶け込んでいる音楽が受賞

するのか，ぞれとも，技術以上に心に残るフレーズ，つま

りセンスがある音楽が受賞するのでしょうか。

B-FILELD! 

ファンタジーを舞台に したスゴ
ロククイズゲーム。3月号

あすか120%BURNING Fest 

技の相殺などの新要素が対戦を
熱くさせるぞ。3月号

レッスルエンジエJレス 2

カー ド対戦型女子プロレスラー
育成ゲーム。4月号

出世大相撲

ひたすら横綱を目指してどすこ
いどすこい I 4月号

"i~ よ."よ ジオタラフシール エキサイティングアワー

対戦が激アツの落ちものパズル空間を自由に駆けめぐるポ リゴ技をかけるタイミングが命のア
ゲーム。4月号 ンアクションゲーム。4月号 クションゲーム。4月号

Oh!X 1995.2 14 



登場キャラが全員女の子の格闘ス"7ートレックライクな戦略シ新キャラが加わってリニューアお馴染みの格闘ゲームのシリー

ゲーム。10月号 ミユレーションゲーム。10月号ルされた。10月号 ズ最終作。9月号

'89 アフターバーナー(移)

クセの強い読者が多いOh!Xですから，なん

らかの傾向があると思いきや見事にジャンル

はバラバラです。しかしどの作品も大賞とし

ての貫禄は十分ですので，改めて税者がゲー

ムを選ぶ目は確かなのだ.ということを総織

させられます。二うなると， 1994年度はどの

ゲームが受賞するのか非常に楽しみです。

ノミネート作品をざっと見渡してみると

・・…「スーパーストリートフアイタ-JIJr餓

狽伝鋭SPECIALJrジオグラフシール」あたり

が有力候補といったとニろでし ょう。あと，

r .;:よぷよ」も結精ポイントを稼ぐかもしれま

せんね。いずれにせよ， 偏差て'激しい得票争

いが繰り広げられそうです。

、 ~~."~~.J、F 可4

ノ.三三二ネitJfア... 
(; ";...:でニ』ζコ?斗=ヨ

5 J.t:戸Lμl工丘jン3三よ之
t-ι..、
，. ~~，..‘‘、

ブ口クラミ:ンyグi援猿術襲
わゆるプログラマの力量が評価される部門で

が，技術というのは前面に押し出されているものだけでは

ありません。職人芸を感じさせてくれる粋なゲームを見つ

けてください。

また，今年は16MHz専用(推奨)というオーバースペッ

クな移植もののゲームがいくつか見られます。このあたり

の評価も気になるところですね。

ゲームデザイン員
い~;t .cて'はない斬新なアイデア，ゲームの基本デザイン

を評{する部門です。しかし，今年，いちばん選ぶのに苦

己主S也:，この「ゲームデザイン賞」でしょう。な
￥ルらムミキd ト作品を見渡しても，これといってデザイ

ン的にと~ったゲームが見当たらないためて寸(もちろ
ん，全体のレベルが低いというわけではありません)。

ただし，斬新なアイデアということを抜きにして，基本

デザインを中心に見ていくと，結構いいゲームが揃ってい

るニとに気づくでしょう。ニうなると，最終的にジャンル

ごとの争いが激化しそうな雰囲気ですね。つまり，今年の

「ゲームデザイン賞」は，読者の皆さんの聞でもっとも流行

ったジャンルのゲームとなるかもしれません。

The World of X6BOOO n 
ユーザーメイドのソフトを集め
た rX68000芸術祭」優秀作品集

の第2l単。収録にあたってパワ
ーアップされているもの，新た
に作られたソフト 5作品が入っ

大魔界村 アJレコスの戦土 スーパーリアル麻雀P!V 麻雀航海言C 1f神クエスト

プリンセスのために激ムズの魔独特の雰囲気をもっアクション君は 3姉妹の繰り出す天和攻務舞台は中世。麻雀を武器に貿易雀魔王を倒すまで麻雀で戦い続
界で戦うのだ。5月号 ゲーム。5月号 に耐えられるか 7 6月号 開拓をするのだ。7月号 けるのだ。7月号

1994年度Oh!XGAME OF THE YEARノミネート作品発表 15 



主演・
助演キャラクター賞
ニれはゲームの主役キャラ.いい味を出している脇役キャラを賛

える部門。受賞資格のあるキャラクターは，ノミネート作品にある

ゲームに登場するキャラクターであること。これさえ満たしていれ

ばどのキャラクターを選ぽうとかまいません。極端な話.rスーパー

リアル麻雀PIVJの千点機でも

OK。要はそのキャラクターが，

ゲームの中でどんな役割を演じ

ているかが置要なのです。いま

までなかなか変なキャラクター

たちが受賞しています。今年は

どんなキャラクターカず出てくる

のか楽しみなとニろです。

勝手むGA~JIE OF THE YEj.¥R 
自分の好8なゲームにふさわしい賞を自分て'作って表彰しちゃう，
続者が選ぶなんでもありのコーナーです。真面目な貨でも，ウケ狙

いの賞でもOK。ひとりで複数の作品告表彰することもできます。読

者が作るGAMEOF THE YEARですから，思いっきり撃やかで楽

...-ーー『 しい，、ガキな待っています。そ
して，応募するときには， 賞名，

ゲーム作品名，推薦理由の 3つ

を必ず書いてください。ゲーム

はノミネート作品以外のゲーム

でもかまいませんが. 1994年度

に発売されたものに限らせてい

ただきます。

.2月号のアンケートハガキを用意する
1) Oh!Xゲーム大賞に推薦する作品名を警〈

2) 右の欄にOh'Xゲーム大賞の推薦理由を害〈

3) 1 ~4にそれぞれの選択応募部門の賞に推薦する作品名を害 〈

4) 右の欄の( )のなかに推薦する賞の番号 (1~ 4 ) を轡〈

5) その推薦理由を轡〈

(函;iY二五元証ー 一一一一一子二IL--一 一一一一一一一一一一一一;
I 1) 

、 2)

ij; 出 ; 推薦E叫 }

i3 ; 5) 
~ 4. 

16 Oh!X 1995.2 

イラスト

続者の皆さんが今年もっとも

気になったゲームの 1シーン，

あるいは好きなキャラクターに対する思いを. 1枚のイラストに収

めてください。リアルにするもデフォルメするもあなたの感性しだ

いです。ゲームへの愛が感じられるような楽しいイラストを待って

います。なお，基本的にイラストはモノクロのみで薄畳は不可です。

サイズは自由ですが，あまり大きす6るものは掲載が雛し〈なりま
すので気をつけて〈ださい。官製ハガキの縦横比を目安にするとい

いでしょう。言葉で表現するよりも，ビジュアルに訴えるのが得窓

な人は，ぜひ参加してくださいね。

誠意レビュー
ゲームにまつわる体験談，徹

底攻略など，読者の皆さんが今

2手入れ込んだゲームについて自

由にレポートしてもらうのがこ

のコーナーです。今年は対戦格

闘ゲームが目白押しでしたから，

友人と熱い戦いを繰り広げた人

も多いことでしょう。熱くなりすぎて思いがけない行動に出てしま

ったり，左人のいままで知らなかった箇が見られた り，いつもと遭

う楽しい体験があったと思います。そんなあなたならではの体験般

をお聞かせください。そして，ゲームについていいたいことがある

人も自分の意見を主張できるチャンスです。ぜひ応募してください。

応募にあたって

繰り返しになりますが，選択応募部門の投票は 2月号のア

ンケートハガキで，自由応募部門はアンケートハガキのメ ッ

セージ欄か，官製ハガキ，封書にてお願いします。また推薦

理由は， 読者がどのような点て・その作品を選んだかを知るう

えで重要なものなので，忘れずに記入してください。

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
Oh!X編集部

f1994年度GAMEOF THE YEARJ 係

締め切り 1995年 2月18日必着



E司直E童司

最新ゲーム機を見る
近ごろなにかと詔趨になっている愚罪防」ム機

ここでは，それらをずらりと並べて聞けてみました

最新技術が満載されている機器の内部購成をご覧ください

川

W
閏
》
《
》

企パナソニックのREAL。いわゆる次世代ゲー
ム機の一番手として登場したのがこれ。次世代

300機にも注目したいとニろ。

炉300の最初の製品REAL。すでに発売されて 1年
経過する。唯一フロン卜ローディングのCO-ROMを
採用している。せのためか，写真にはないがCO-
ROMが非常にデカい。中央下がCPUであるARM600
真ん中に大きな300カスデムチップが2つ。CLlOと
MAOAM。あとは左上lニRAMカぜ並んでいるだけ。

叫布下の小きめの正方形の石がCPU。右隅が
SRAM32Kバイト。真ん中下の大きな石 (AK8000)
が多彩な処理を一手に引き受けていると思われる。

ニれは旭化成との共同開発によるもの。

17 

血パンダイの低年齢層向けのマルチメディアプ

レイヤー。アニメキャラゲームカぜ多い。

最新ゲーム機を見る特別企画



戸
回
明
an

，‘
4セガカずメガ

ドライブの後

継として満を

持 して発表 し

た32ビット機。
目立， ピクタ

ー，ヤマハと

の共同開発品

だ。写真は都

合により VS

ATURI可。

4メイン基板右上の 2つが
SH2だ。横にシンクロナス

DRAM2Mバイト。隣はDMA
か? 続〈上部の 2つはグラ

フイック描画チップらしい。

中央に並んだスプライト/ポ

リゴン用VRAMにデータを書
き込む。左側は背景鎗商用の

コントローラ。その検に背景

用VRAM1 Mバイト。これら
もシンクロナスDRAMを使
用している。左側下はサウン

ドチップ。ヤ7ハ製でPCM32
音。その横がサウンド周

RAM512Kバイトで下に音源
コントローラとして68000(12
MHz)が使われている。いち

ばん下のシール付きの石は

ROMだ。サブボードは鉱張ス
ロット用に接続されているも

のだ。32声のPCM音源はヤマ
ハ製でFM音源のエミュレー
トが可能。ゲーム機の音源と

しては最強といえるだろう。

.300 ・PLAYOIA ・SATURN • PlayStation 

スヲープレード | セーラームーン | クロyタワークナイ ト

少し力タカクしてはいるが，ちゃんと動 I4択式のクイズゲーム。ところどころで I3D処理をうまく取り込んだアクション
〈。背景映像はCD-ROMから垂れ流し。 Iアニメーションが入る。 Iゲーム。背景はポ リゴンロ

リッジレーサー
スピード感あふれるポリ ゴンレースゲー

ム。パ yドでも操作しやすい。

18 Oh!X 1995.2 



惨高密度でコンパクトにまとめ

られたPlayStationのメイン基

t&o R300目カスタムCPUとGPU

という 2つの石が特徴。RAMの

配置からして，右の大きい石が

CPUと思われる。CPUはジオメ

トリエンジンや画像圧縮展開エ

ンジンを内蔵する。下にメイン

メモリ 2Mバイト分。ノーウエイ

トアクセスといわれている。中

よりの大きな石がGPUか?

GPUはグラフィック描画処理

をすべて受け持つ。隣には

VRAM1M "イト。ニ二では

Rambus接続のRAMが採用さ

れている(らしい)。中央部のい

ちばん上はサウンド用RAMが

512Kバイト。すぐ下にサウンド

コントローラ。ADPCM24音と

余裕のスベックだ。

各機種スペック表

3DO 

CPU ARM60 

動作周波数 16MHz 

キャッシュ容量 4K 

メモリ容量 2M 

VRAM容量 1M 

フレームバッファ数

画面解像度

~640 x 480 

表示速度 6400万dot/s
最大発色数 1677方色
ポリコeン演算 CPU 
ポリゴン性能 不明

動画形式 Cinepack 

音源形式 PCM 
チャンヰJレ数 不明

CD-ROM 倍速

Playdia 

D78214 

不明

32K(7) 

128K(?) 

1 (7) 

不明

不明

1677万色(η

不明

不明

不明

イ音速

SATURN 

SH2X2 

28.7MHz 

4K 

2M 

1.5M 

2 ~6 

256 x 224 

~704X480 

2400万dot/s
1677万色

CPU 

不明

Cinepack 

PCM 

32 

{音速

/ 

企ポリゴン表示能力に秀でたソニーPlayStation。ブランド

カも強<，新規参入ながら新世代機の注目株だ。

PlayStation Ultra64 

R3000A R4300(') 

33.8668MHz 100MHz(') 

命令4K 命令16K(')

データ IK データ8K(フ)

2M 

1M 

256 x 224 

~640 x 480 

不明

1677万色 1677万色
GTE CPU 

35方ポリゴン/秒
JPEG 

AD PCM 

24 

f音速 なし

特別企画 最新ゲーム機を見る 19 



PC-FX 

CPU V810 

動作周波数 16MHz 

キャッシュ容量 命令IK

データなし
メモリ容量 2M 

VRAM容畳 128K 

フレームバッファ数 I(η 

画面解像度 256 x 240 

~320X240 

表示速度 不明

最大発色数 1677万色
ポリコ.ン演算

ポリゴン性能
動画形式 JPEG(?)/RLE 

音源形式 AD PCM 

チャン才、Jレ数 2 

CD-RDM 倍速

1JTi tJ/J 
固/ペ

じ;j
iy 

....突然の発売延期には驚かされたが.よ

うやく発売されたNECのPC-FX。パソ
コンとの接続が可能。

炉開けてひ'っくり。かなり復雑

な構造を持つPC-FX。あちこち
が組み木細工のようになってお

り，分解はプラモデル感覚。 こ

の復絡さに比べれば PlaySta

tionやSATURNはオモチャみ

たいなものだ(オモチャだけ

ど)。内部は 2枚の基板に分かれ

ている。かなりの大きさのもの

が 2枚だ。実裟密度はそれほど

でもなしごく普通の74HCシリ

ーズなどもたまに見られる。 し

かし，外部インタフェイスが多

いためかチップ数も多い。上の

写真がメインロジックボード。

左下の黒いのがV810。まわりに

散らばっているのは，、ドソンの

TETSU.JINチップセットか。拡

張機器用の派手なコネクタが目

立つ。裏面にも部品が実装され

ているのだが， 裏面は鉄板によ

り全面シールドされているので

撮影はできなかった。長4と温

い回るジヤンパ線とホットボン

ドでつけられた短小基板に哀愁

カ勺車うものて'ある。

唱の
I
明
.
》
《

卒雛sFX
パソコンか勺の移植シミュレーション。

なぜかほとんど絵が動かない。

バトルヒート

まったく新しいかたちの格闘ゲーム。コ

マンドで状況を有利に導いていく ロ

Oh!X 1995.2. 20 



久しぶりのTHEUSER'S WORKS。今回

紹介するのは非リアルタイム系のパズルゲ

ームだ。画面内にアイテムを並べてキャラ

クターをゴールに誘導するのが目的。 うま

く法則をつかんでゴールへ誘導 しろ。

• 
始める前にいろいろな仕掛けを面に配置

しておきあとは自動実行させてキャラ クタ

ーをゴーノレまで誘導するという タイフ。のパ

ズ、ノレゲームだ。海外ゲームのT1M (The 1n 

credible Machine)に似ているところもあ

る。 しかし， T1M はど荒唐無稽な展開では

なく ，キャラクターや仕掛けなども統ーさ

れており，目的もわかりやすい。むしろパ

.ORINKY & SMOKEY 

スツレ的にははるかに洗練されているといつ に配置してキャラクタ -~動

てもし、 L、だろう。 かすことになる。使用できる

さて，このゲームに登場するキャラクタ アイテム には必要なポイン 卜

ーはドリ ンキー とスモーキーの 2人である。 があり，各而には使用できる

ゲームが始まると歩きだし，坂道は上り， 総ポイントや使用できるアイ

壁にぶつかる と向きを変え，道がなければ

落ちる。

2人で画面中のお泌をすべ、て拾ってゴー

ノレを目指すのだ。

ちなみにゴーノレに導かなければならない

のは ドリ ンキーのほうだけだ。プレイヤー

はどちらのキャラクターでも同様にアイテ

ムてコントロ ーノレて、きる。 2人いるという

とこ ろが決め手になる而もあるが， まあ，

ほとんどの商はドリンキーがひとりで走り

回ることになる。

使用できるア イテムは，析を作 る 「橋

桁J，空中を移動するときに使う 「風船j，

風船を割る 「とげj，風そ起こす「扇 風

機j，キャラクターの方向を変える「糠識」

が2種類となっている。これらをゲーム前

テム手重~J{の制限がある 。 その

範囲内でうまくやりくりするわけだ。ポイ 芸術的な配置でクリアできたりする とちょ

ン トの範囲内であれば各アイテムの使用佃 っ と感激。

数:1，11限などはない。 マウスの左ボタンて1時間を進めた り，匝|

どうしてもアイテムがひとつ足りなくな 而上のアイテムを拾って指定できたりと，

る;場合I;J:.，配置を微妙に調整してみたり， 操作性の而でもまったく問題はない。ゲー

パワーを節約できるように迷うアイテムで ムを全体的に見て，かなり上/l'，;lfそのノfズル

同じ効果を狙ったりしてみよう 。位置を:最 の部類に入るだろう 。

迎化することがゲームクリアの秘訣であろ 最終商に近づ〈と，さすがに厳しい而が

う。 またアイテムを置く位置でクリアタイ 地えではくるが，どうしても達成できそう

ムが変わってくるので，さら仁 こだわれば にないステージで.も，試行錯誤していけば

アイテムの配置はかなり極まってくること 最適の配置が見 λてくるのて" ~Hf易度が位

になる。 端に高くて困ることもないTごろう。出来の

:LH刀はわかりやすい配置が多いので安心 恐L、パズ、ノレて.ありがちな，いたずらに面倒

だし，やってるうちに自然にコツがつかめ なだけの而というのは存在しない。

てくる。ちょ っと込み入った而をいきなり うーん，これならもう少し而数が多いは

THE USER'S WORKS 

うがいいかな? 追加ITfri集などがあると い

いかもしれなし、。さらにワJゲ77をいえば，

こういうゲームはSX-W1NDOW版がほし

いところfご。

このゲームぞ入手希望の方は，無記名の

定額小為替で1200FI:J分と返信Jf:1の先先を{I:=

いたタックシール，希望するゲーム名はか

を明記したものを同封して下記の宛先まで

連絡してほしい。ちなみにメデ、イアは 5イ

ンチと3.5インチの両方に対応しているの

でメディア種類も忘れずに明記しておくよ

うlこ。

干260 千葉県千葉市中央区村日IIIIJ280-2

若林俊夫方DreamStaff

THE USER'S WORKS 21 



〔第45回]

都創部干のチョコレート

鋸巴ーヲ
言言.Jin 

あたしは，思わず立ちi上まってしまつだ。だっ

て，こんな貼り紙がしてあるんだもん。

今年こそ彼に娠り向いてもらいたい!

そんなあなたのために，

とっておきの素敵なチョコレートを作ります

都会猫軒の特製バレンタインチョコレート

RESTAURANT 

西洋料理庖

CITYCAT HOUSE 

都会揃軒

ピルの谷間にある小さ忽レストラン。ガラス張

りの大きな出窓に，木綿でできだ清潔そうなレー

スの力一テンがかけてある。うん! 可愛い。

• • t • 
/ .. ，_ 

江口響子

わ ど
そっと白いペンキ塗りのド?を開けた。 午後3

時すぎだつだか怠。ランチタイムはとうlこ終わっ

ていだので，后の中には誰もいなかっ定。

「あの~チョコレートをお願いしだいんですけど

~ J 
「少々お待ちくださいJ

奥のほうで声がした。しばらくして，丸顔のシ

ェフガタオルで手を拭きなガら出てきた。

「あなだが……チョコレートを贈るのですねJ

と念を押した。

「では，彼への気持ちをかいつまんでお話しくだ

さい。それをチョコレートにして表現しますからJ

あたレは話した。小学校のころからの幼馴染ゐ

なこと。高校生になって，友だち以上の好意を彼

に持ちはじめたこと。遅ればせながら，初恋であ

ること……。

「休みの日を一緒lこ過ごしたいんだけど，このご

ろ彼はコンビュータに夢中になっちゃってJ

「よくわかりました。でも，あなだの場合lま，都

会猫軒のチョコレートをもってしても，無理かも

しれませんねえ-_J

思わず，うつむいてしまった。なぜって，その

理由は，自分がいちばんよくわかっているから。

2月間日，チョコレートを取りにいつだ。都会猫

軒l乱女の子たちであふれかえっている。シェフ

は，そっと小さな箱のふたを開けた。ハート型の

チョコ……。

「ホワイトチョコレートにいちごを混ぜてありま

す。サンプルガここにありますから，どうぞ」

あたしは，小さなピンクの固まりを口に入れだ。

. それは，柔らかでJ うーっと舌の上で溶けてい

22 Oh!X 1995.2 

つだ。ほどよい甘さ。新鮮なミルクといちごの香

りがしだ。あたしの彼への気持ち，そのものだっ

た。

「うまくいくといいですけどねえ~_J



おネしをいって后を出定。その足で，彼の家ヘ行

き， St.Valentine'sDayの力ードを添えた箱を
手渡しだ。

どきどきどきどき……待っている時間つてなん

て長いんだろう。

「気持ちはうれしいけど…ーやっぱ恋人は女の子

がいいんだよ，おれは。おめ~のことは嫌いじゃ

ないんだけどさ。でも，チョコレートは食うぜ」

あ定しの目!こ涙がじわりと浮かんだ。そして，

伸びかけだ髭の」こを，つつーっと流れていった。

舎回のCGデータ

1280 X 1 024ピクセJレ

1670万色フルカラーを4X5ポジで出力

作成手順

X68日3日CompactてJキャラクターの函像 (RGBファイ

ル)とハートの函像をCSGとメタボールで作成(使用

ソフトは， XL/Jmage) 

XJN/XOUTfTI (電机本舗)で， キャラクターのRGBファ

イルをX680日日からMacintoshに転送したのち， Photo 

shop2.5.Jでコラージュ

望書子 inCGわ~るど 23 



Oh釘 GゆloecaIAη …ニメーシヨ清座

rXL/fmags.Jの使い?tJ.しφ第2弾です。先月号では実験的に作画を試み
まUたが.合図はさらに一歩路み込んで，新しい表現に挑戦します。

写真1 ぼやけた水玉

この画像をバンプマッピングする。白い

ところが膨らむはずだ

写真4 バンプマッピング

パシプτッピングでは，凹凸の輸になる

をでけ:う

E 
CGAヲンテスト

写真E カラーマ γピンダ周画像 r皆で

行ニう J

バンプマッヒングの上にさらにカラーマ

ッヒングとして，こんな画像を張りつけ

てみよう

写真15 大理石聞のソリッドテクスチャ

( ?) 

マニュアjレの例のとおりに実行するとこ

うなる

写真17 大震石の表面のアップ

:λリッドテクスチャは，アップにしても
ボロが出ない

24 Oh!X 1995.2 

写真18 木自の戦闘機

同様にして作直した木目調のソ リンドテ

フスチャ。木彫りの置き物に変身

写真19 環境マッピングする背景の夕日

環境マッピングする背景のタ目。これは

手摘きのもの

写真 B 恐竜の通常マッピング

森山氏の恐竜の顔。通常のカラーマッピ

ングをしている

写真11 パンプマッ ピングを 5倍強〈す

る

バンプマッピングの影響が強 〈出るよう

に値を変更した

写真20 環境7 ッピング

夕焼けが映り込んでいる。これが環境マ

ッピングだ

コンテストrHUCEC'94Jで見事，ビジュアル部門賞を
受賞したrOUNGEONJより

平八.輪 ・かまたゆたかの両名による作品です



lザu世，e.~引，1:1ザ~M'
圃固甲哩亘亘 圃圃 SOFTWARE INFO円MATION

節分に豆をまき，鬼を追い出して福を呼び

寄せたら，寒い冬もあと少しです。 1年聞

がんばった受験生の皆さん，よい結果が出

ていることを祈ってます。そして，読者の

皆さん全員に暖かい春がくるといいですね。

V~EWPO~~T 
個性的なキャラクターたちが繰 り広げる無機

質であ りながら有機的な世界に酔いしれ，敵弾

をかいくぐってひたすら突き進む。グラフ ィッ

クデザインとクォータービューという視点にこ

だわったゲームが rVIEWPOINT J だ。プレイヤ
ーが敬遠しがちな.この比較的扱いにくい視点

を，ショット +波動砲+オプション+特殊攻撃

という基本的なシステムによって.誰にでもす

んなりプレイできるようにしている。ただし，

敵の攻撃はハンパでなく厳しいので，そこはプ

レイヤーの腕の見せどころだろう。

発売日は目前， X68∞oでのオ リジナル機能を
備えたこの作品が.どのような出来て・登場する

のか，いやがうえにも期待が高まる。

X68000用 5ワHD版 7，8∞円(税]JIJ)

ネクサスインターラクト fi'03(5474)3581 

X68000用

*エアパスター

X6即日日用

5"2HD版価格未定

KANEKO 

5"2HD版価格未定

*Datacalc SX-68K シャープ| 肯サパッシュ口 ポプコムソフト/グローディア

X68000用 3.5/5ワHD版 59，800円(税別) I X68000用 5"2HD版価格未定

世麻雀悟空・天竺への道 シャノアール

新作情報 X68000用 5"2HD版 9，800円(税]JIJ)

*スタークルーザー 11 アルシスソフトウェア

世VIEWPOINT ネクサスイン?ーラクト 1/20 X68000用 5ワHD版価格未定

X68000周 5"2HD版 7 ，800円(税別) 青地球防衛MIRACLEFORCE カスタム

肯XCASE Beシステム X68000用 5"2HD版価格未定

X680∞用 5"2HD版 19，8∞円(税込) 肯プリンセスメーカー ニュー

肯ロポスポーツ イマジニア X68000用 5"2HD版 14，8∞円(税別)

X680∞用 5"2HD版価格未定 肯ディグダグ/ディグダグ 2 電波新聞社

肯丁目um 象スタジオ X68000ffl 5ワHD版価格未定

X680∞用 5ワHD版価格未定 *フォント&ロゴデザインツール

*鮫!鮫 l鮫 1 KANEKO 書家万流SX-68K シャープ

X68∞0用 5"2HD版価格未定 X68000周 3.5/5"2HD版価格未定

*達人 KANEKO 
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特別編A

待置換
Kikuchi Isao菊地 功也“自E左ナ叫岬

初、がストリ ー卜 ファイターIIという もの

を初めて目に したのは， まだ高il倫にあった

頃のOh!X編集部て、のことでした。ゲームセ

ンターに足ぞ運ばなくなって久しかった私

にとって，編集のU氏が購入してきたそれ

は衝撃でした。あのリアノレな邸Jき，繊細な

グラフィック，すくボさま私はスト IIの!おと

なり，徹夜て、昇龍拳の特訓をしたほどです。

それがいま， SUPERとなって家で楽 しめ
るなんて，いし、世の中になったものです。

舟fJE-御観野φφφφφ..........
SUPERになって，手庁たに 4人のキャラ
クタ ーが増えました。キムはもともとリュ

ウ ・ケン使いなのですが，新キャラのキャ

ミィにはi皮却j拳コマンドと昇龍拳コマンド

があったので， tきどき使うことがありま

す。というわりて¥あえてお、はキャミィ を

紹介させてもらいましょう。ただ，キャミ

ィはどちらかというと勝ヲためより，楽し

むためのキャラクターとして使うので，あ

まり強くありませんし，必勝法というもの

もお教えできません。ても， じゃあ，ケン

なら強いのかといわれでも困るんですが。

必倣・....“................。
キャミィの必殺技といえば，なんといっ

てもキャノンスノfイクfご。寄っ てきたらキ

ヤノンスノfイク，捌tんてきたらキャノンス

パイク，起き上が りにキャノンスパイク，

ドラム缶にもキャノンスノfイクfご。 キャ ノ

ンスノfイクは，カ、、ードされていても，当た

りさえすれば反動で敵から離れることがで

そぉ~れ，トリ プルアクセル(違うけど)
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金的めがけてスパイラルアロー

きるので¥着地のスキを突かれることがな

い(当たらなければしょうがないが)。 しか

も，結構速くまで凋くので，敵の攻懲範囲

外からたたき込むこともできる。ただ，無

敵ではないので，タイミングによってはキ目

撃ちになった り，春鹿の踏みつけなどに対

しては一方的にやられてしまう ようだ。

i皮切J拳コマン ドではスパイラノレアロ ーが

出るが，i皮動拳のつもりでうかつにスパイ

ラノレア ローを出すと， )ゲードされてあっき

り返されてしまう 。それほど速いわけでも

ないので¥弱パンチで落とされてしまうこ

ともある 。 こ の技は基本的に至近距I~U か ら

の奇襲技だ、t考えたほうがいいだろう。た
だ，タイガーショッ 卜と すれ違うことがで

きるので，サヌゲッ 卜に対しては有効fごが，タ

イミンク守カf遅れる tタイヵーーアッノfーカッ

トやニークラッシュの餌食になっ てしまう。

アクセノレスピンナックノレは， 出るまでvに

11寺!日1がかかるが，当たるとかなり痛いうえ

に， i楽〈入り込めば2発入る。ただ，i采す

まる と， 当たる前に投げられてしまうこと

旨せ!

キャノンスノTイク !足， s見臼しそう

がある。難しいところだ。また， f本を回転

させている瞬間は無敵になるので，タイミ

ングを取るのが難しいが，波動拳などの飛

び道具営す り抜けて， ヒットさせることが

できる。 私は敵の起き上がりに合わせて，

よくこの技を使う 。

あとは投げていある。春鹿に/WJるとも劣ら

ない投げを持っている キャミ ィは，本来は

投げ主体のキャラ与のかもしれない。バン

チて、もキッ ヨRτ、も投げがあるのだが，空中
投げはフライミングオ、 yクハント(強パンチ)

よりも エアフラ、ιタい〆シュタイナー(強キ

ック)のほうが間合がIEr。結桃効くので，
IMl令を党えてどんどん投げにい こう(私は

あまり苧げが得意ではないのだが)。起き上

がりフpンク;ンシュタイ『ナーなんてのも有
効だ。 ¥ 、
通常技も今ツクは結構痛いし，射程が長

い。キラービーの奥名どおり，機動性を活

かして周囲からちくちく攻撃すれば，塵も

手:t1t もればである。~引こ跳び弱キックなんて，

まさに針を出した燐みたいだよな。 そのあ

とすぐ‘に投け、返されたりするから，あんま

り ~fll に合わないけど 。

あとこれに飛び道具があれば，かなり強

くなるんだけどなあ。当たり前か。

えZ湖智.................l・..φφ.• 
キャミィはSUPERではお遊びキャラと
して使っていましたが， Xでは必殺技が噌

う/-J..t.ごな， う~ん，奥がi来い。 ぃ、 デわけ
で"，JX68000版Xに期待して正す。



-スーパーストリートファイタ-n
特別編5

強烈!
Taki Yasushi瀧

舎月のいち押し!令令令司防令令令令

M.パイソン。数々のス トリートフ アイタ
ーを沈めてきたハードノfンチャ一。スーノf

ーになりリニューアノレされ，タ手ツシュで、は

1ieい回 しばかりだフたd通常技が新しくなり，
さら に新必殺技i覚えた。もともと攻撃力
があって爽快感があるRキャラだが，固めら

れて閉 じ込められてしまう1:，何もできな

〈なって しまう感があったノタイソン。 とこ

ろがスーパーでは一変していち押し。ひょ

っと したら最強かもしれないぞ。

と!こ台く80ft!令。令。@令令令。令

とにかく 叩く。反撃を食らイ ても叩〈 。、、、.. ， 
キI~I撃ち OK! c'うせパイソ ン¥のほうが攻
撃力が上，そんな感じて、プレイする。基本

爆裂!

やっぱ，むきむきだよなあ。むきむき!

撃判定が強い。跳んできたらなんでもかん

でもジ、ヤンプ大パンチで落とせるくらい。

仮に相撃ちていも ，与えるダメ ージはこっち

のほ うが大きいしね。

ほかにも通常技は強くなった。 跳び込み

プレイは，斜め下防御をしつつ行う のがべ 大パンチなどは，かなり下方向への攻撃カ

ス ト。 というのも ，後ろ溜め前でダッシュ が強<，下手な足払いは逆に日11きのめせる

ストレートやアッパーが出るし，下i留め上 場合が多いのだ。従来，対パイソン攻略は，

て、バッフアローヘッドパ之ドが出るか ら。 波動拳などで跳ばして足払いて"*去がせるの

私の倒人的なプレイスタイノレは，キ ック がセオリ ーだったが，間合いによってはこ

ボタンを全部押して斜め下に溜めている。 れはま ったく役に立たな くなってしま った。
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さらに対空技ともいえるパッフアロ ーヘ

ッドパ、ッ ドが強い。 これは11'，t.ご しが~!I[i敵な

ので， i.皮到j拳などの飛び道具をす り抜け，

しか も前に当た り判定が強いため，いわゆ

る鳥能状態に されても脱出が可能になった。

しかも， 当たったら相手は転ぶので一気に

ノfイソンがどJ.Vてスーパーで強 くなっ 逆転のチャ ンスあ り。ちなみに，慣れない

たか。これはま/f，通常技が鋭利になった とダッシュストレートが出てしまうので注

ことが挙げら可る。たιえば，垂直ジャン JA:すること。出すコツは左斜め下溜めから
は，かなり{!!IJ商に対して攻 なら左斜め上にしてパンチ。これな らダッ

............. 
別名，ちょっと待ったパンチというらしい このくらいの間合いなら， ヘッ ドノTッドが当たる

DK! 

シュス トレートは出ないからね。

見逃せないのがクリンチ。いわゆる投げ

だが，これが結構攻撃力がある。紋初の一

撃が大き いので，これはかなり痛いぞ。ク

リンチされている最中，相手はもがいてい

るわけだから，離れたi瞬間，いままで憎め

続けていたタ ー ンパ勾~dXf ばどうなる
か? 下手すれば昇天は関連トなし。敵が

仮に防御しても大きく..í~

お，そうそう，立ち大ずンチは~jtL r.!! にリ

ーチがあるぞ。中パンチ1;1対空にもなるか

らね。 はら，キックはタd ンパンチ専A-Iで

も困らないじゃん。
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先端恐怖症の男
Nish蜘

スト II'ターボ、以前のパノレログと，スーノf 千平通のヒョー(バルセロナ/イズナ)は三

一スト IIになってからの彼は，いったいど 角跳ぴののち，レバー操作でIIi)L道を変えら

う変わったのだろう。戦法も変えなりれば れるのは知っているかな6 これを利用して，

いりないのだろうか。このあたりに今月は 敵に攻め込U'!:見せかけて攻め込まないフ

迫ってみたい。

と3-'-to ，.......J・..φ....φ.• 
壁に向かつて跳んでいき，三角跳びのの

ち，敵に向かつて爪を広げたり，敵をつか

んで投げたりするパノレログの必殺技ヒョー

だが，スーパース トIIではこの技の乱用防

止のためかレバーの「下潟め時間」が微妙

に長〈設定されているようだ。ダッシュタ

ーボ、以前や最新のスーパース 卜IIXなどを

やりすぎ、たフ。レイヤーにはなかなかヒョー

が出せないかもしれない。事情ぞ知らない

とパグにも見えてしまうような大きな変貌

だが， rゲームバランス調整」という悲しく

も厳しい事実はちゃんと受け止めなければ

なるまし、。

というわけで‘ノfノレセロナ/イズナの三角

挑ぴの 「溜め」は多めにしなければならな

いtいうことを心に留めておこう。

どヨー'否op.]酔4・4酔φφ..φφ....
スーノfーのパソレ ログは新必殺技をひとつ

党えた。壁を蹴つての三角跳びから直接敵

に向かつて頭から突っ込んで、いく 「パノレロ

グ好きで、すアタックJ(以下「好きで‘すJ)が

それ。これははっきりいって使えないー・・・・

という戸が聞こえてきそうだが， そんなに

ひど〈はない。

ガイルちゃん先端恐怖症に陥るの巻
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ェイン 卜・ヒ Zーができるのfご。このフェ
イン 卜を効呆的に使う。「好きで、す」のほう

は三角跳びからの敵への進攻が速いので，

パノレログの三角挑びを見て敵が 「また， フ

ェイン 卜・ヒョーだな。空中で、叩き務tし
ちゃる」なんて考えて空 '1'をjJ~ん Tごら，す

く.'r好きです」を11'.す。これで，空中の敵

を落とすことができる。

ザンギ使いなどは~向かいジ、ヤンプを見

るとラリアッ 卜とか頭突きをしようとして

くるが， これに刈しでも「好きて、‘す」は効

果的(r好きです」はラリアッ トをだいたい

50%の確率で出せる)0 2つの三角跳びを使

い分けて相予を撹百しさせよう。

「好きてやす」は大rl:1小で軌道とスピードが

微妙に違うことも党えておこう。大はスピ

ードが速くて軌道が低(，小は遅くて軌道

が高い。中はその'1J間だ。

ジーチの憂い運業授を活か昔令令令

パノレログは飛ぴ道具を持たないが， それ

に相当するほどの長いリーチを誇る通常技

がある。これを使いこなさなければパノレロ

カ守ーとはいえない。

まず立ち大爪。一歩N?fみ出して身を前に

乗りmし爪を出すという，なんとも大きな
モーションの技だが， III~I るまでの|侍聞と，

到達距雌を評価すれば， リュウやカボイノレの
‘4 哩官F軒...._...・ ~--- ........--::::: 

わしも武器を使いたいでごわす

レッツメイクラブインザスカイの巻

飛び道具に優るとも劣らない性能だ。 11¥1合

いを詰めて戦おうとする敵の前進をこれで

食い止めることができる。端に飛び道具で

固められたときは，相撃ち覚悟で出せば形

勢逆転のきっかけになるかも。

しゃがみ大爪はスーパーになってから上

向きに1'1:1すようになれ対空技に変貌した。

スト II'ターボ以前の垂直ジャンプキッ ク

により敵を蹴り落すことができる対空もも

ちろん使えるので，無理してこちらそ使う

必要はないかも。

対空といえば，立ち大蹴りも対空になる。

攻撃判定位置はしゃがみ大爪とそんなに大

差ないので¥ しゃがんでいる状態で、の対空

はしゃがみ大爪，立っているときは立ち大

蹴りというように使い分けよう 。

攻撃をすか世令令令令令令令令令令令

来Jr技というわけで、はないが，ノfンチボ‘タ

ンあるいはキックボ、タン 3って、ノfック1伝を

出せるようになった。ノfック転は出したあ

とのliJRはあるものの，出ている間は無敵。

攻撃を受けないのだ。だから大昇龍拳で両IJ

りにきたリュウ・ケンも ~11，F，敵パック転て、「す

かす」ことができる。あとは落ちて(る無

防備な彼らを好きに料理してくれ。

同キャラ対11伎のとき， 同じ原理!でヒョー

ヒョー煩いノfノレセロナ/イズナ・おた(ノずノレ

ログも接近してきたl瞬間にパック転で 「す

かす」ことができる。あ tは着地で硬直し

ているノfノレログを投げるfごけ。

パンチボ、タン 3つ同時押して、出るパック

1伝とキックボ、タン 3つ同H制IjIしで出るそれ

とは，パック転の回数が逮うのを党えてお

こう。「すかし」にいいのは回転回数の少な

いキックボ、タン同l時折lしのほうだ。
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特別編7

...eiiI一一~
rTg J事.帝王の復活を祝うのだ
ELどとみ到

Shirai Isao白井五三雄

悪役……いつからなのか，僕はこの干重の

キャラが好きTご。ラスボ、スなんて群l'にいい。

1 Pでこいつに倒された者は怒り，倒した

者は喜び狂う。なんて孤独。僕は君たちが

帝王に返り咲くことを信じて技置を磨こう。

ベガになれf・・4・4・令令令令令令令
というわけで，ベカ、、の攻略です。まずは

イメージトレーニングから行います。目を

]JI']じて「俺1;1:ベガなんだ。最強最悪だ。何

をやっても俺が許す」 と念じてください。

はL、，できま したね。これで攻略の半分

は終わりです。あとはスノ"IIに関する知識

と技誌をつけるだけです。

特性を見極めろ/..令。...l・・..・・
まずは，ベカ、、の特性を知lらなければな り

ません。主な長所として，攻撃力の高さ，

通常技&必殺技&:i!I!統技の有効!支の;認さな

Eがあり，逆に短所は，対空必殺技がない，
めくり攻撃に弱い，などです。強くなるに

に， しゃがんで何もしないべyゲは帝王tは
いえません。名 もない B 級事f~~悪役に格下

げ‘で、す。ではいつ滑めるか? それは，技

を出している tきやジャンプしているとき

なのです。空振りの小P(以下パンチは p，

キックはK)を連打 して溜めれば， 相手は

防御姿勢になるため後ろに下がれませんか

ら，自分の間合いで|初いつつ泊められます。

とう載うか?令令令令令令令令令令令

基本は地上戦て引す 。 立ち~]:J・ 大Kで ， 少し

迷めから牽制していきます。これだけでも

かな りいやら しいのですが，相手もパ、カじゃ

ありません。なんらかの反撃手段を思いつ

くでしょう。そんなときのためにフェイン

卜を使います。 相手が足に当てようとした

昇飽拳が空振 りした瞬間に投げる， といっ

た攻めそ交せ与るということです。こうなる

と相手の行動は限られてきます。 リス クの

低い小Pで牽flilJ.足が崩かないところから

飛び道具，跳び込み，防御などです。これ

はどうした らいいか? それは長所を活力、 を頭に入れてI1投えば，なんにでも対応、でき

して短所を布nうことに尽きます (これが知 るでしょう。 小攻!燃や飛ぴ道具の ときはー

しいんだけどね)。 歩踏み込み，立ち大Kで相撃ちを狙います。

ベカずはj留めキャラに属します。 コマン ド 防衛lがちな相手なら投げを多用します。

キャラ(リュウ，キャミィなど)のように必 きて次は，ベガにと っていちばん怖い選

殺技をいつでも出せるわけではありません。 択であるジャンプ攻撃対策です。

そこでj留めるのですが，いつでもレノfーを リュウやケンなら，昇龍拳8害IJと通常技

防御方向斜め下というのはいけません。ガ 2剖ですみます。 しか L7，我らがベガ様は

イノレやディージ‘ェイなら，飛び道具てや攻め 通常技10剖で|州わなければなりません(例

て対空必殺技で落tすtいうli技法が使えま 外としてサイ コクラツシャーを?う まく当て

すが，ベガにはどちらもあ りまぜ方。 それー る，などもあ ります)。 ところが，通常技

ベチッと落として・ ザァーとね

残された道はサイコパワーで祈るのみ/

て。100%落ちる銚ぴ込みと いうのは少ない

のです。そこで考えるポイン 卜は 「打点」

です。相手は，連統誌を狙うならば引きつ

けて技刊lそう とする又 しょF。そのとき
は空中で落と します。義直(fiil.iめ)ジャンプ

大Kが最適です。 こ庁亡、2-3度落 とせば，

相手はジャンプの頂点命t~ドn支を 出し て

ですが， し ゃ がみ大 p'~立ち少 P がいいで

しょう。特に立ち小PI主主冨薦めです。その

い投l

うのを狙います。小坂撃{t:十発くらうft.tA
りにこちらは投げるとし)う ト けて、、~~
のコツは相手の攻撃をないベ 〈高いとtろ
で受 けることでオ。つま 札 前進して:llら
を危険にさらすわけヂ時 都 技をゆ っ

て，はい終わ りつて ーともあ りま す。 投げ

られるかどうかは経験でかカニbてきますの

で，練習あるのみですle 

捜わDに・4・・..令叫司崎司b・4・令令
駆け号|きをr.]:J心 とした攻略になりました

が，僕はこの部分がい弘.!fん商白いと思い

ます。述統技について触れ勾かったのは，

本質的なところ を強ず門司ったからです。

きあ，みんなで帝司L 叫 式を行おう!
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ver.2l50・H・H・....・H・.....・H・......・H・...(第22回)

XL/lma;g"eでOGA<その2)
プロジェクトチ叫DoGA、 4 考月号に引き続き rXL/lmageJをCGAシステムのレンダラと して使用し

かまたゆたカ 1/. CGAシステムではてeきなかったさまざまな表現に挑戦してみます。

た，あるコンテストの受賞作品の裏話レポートもあります。

きて今回は. IMAGICAテクノシステムより発売され

た高性能レンタ守ラ rXL/lmag巴」をCGAシステムのレン

ダラ tして使用してみようという話の後半です。
チェックポイン トli.

1) CGAシステムのデ?ータを rXL!ImageJて、作001させ
る具体的な方法とその実用性

2) 動画を作画させるだ、けの速度が出るか

3) rXL/lmagむを使用することで可能となる，新たな

表現

の3点でした。

1) !: 2)については先月 号で実験 しましたが，なかなか

よい結果が得られました。詳しくはそちらをごらんくだ

さい。そこで，今回は rXL/lmageJの真仰liを問うべし

CGAシステムではできな いような表毛見 に:J;Itll~ して みよ

うと思います。

rXL!ImageJならではの表現もいろいろあ りますが， メ
タボーノレやソ リッドモデリ ングは.CGAシステムのデー

タを生かす ことができませんので，無視します。さ しあ

たりI師臼そうなものと しては，ノfンプマッピング，ソリ

写真 l バンプマッピングする画像(ぼや 写真 2 バンプマッピングを行う物体
けた水宝)

写真3 通常のマッピング
をすると水玉の輪になる

30 Oh!X 1995.2 

写真 4 バンプマッピング 写真5 写真 4の光の向き
をすると凹凸の輸になる を変えたもの

ッドテクスチャ，環境マッ ピングといったと ころでし ょ

う。反射，屈折， 彩と いったレイトレーシング関係まで

は解説している余裕がないでしょうが，時間の許す限り，

いろいろアフ。ローチしてみたいと思います。

}'(.，-ー:;2332」は
/，¥'ンプマッピンクーをイ克いこなすためには， アノレゴリ ス、、

ムをちゃんと理解していないといけませんので，少し詳

しく解説しましょう。

通常のマッピングが，絵や模様を張りつけるのに対し

て，バンプマッピングとは，法線ベク トノレを張りつける

ものです。法i娠を張 りつける……なんだか意味がわから
ないですね。もっ と直感的にわかりやすいいい方をする

と，単なる つるっ とした商に，ゴツゴツしたような微妙

な凹凸をつける手法といえます。

たとえば，写真 1のような画像を用意 します。これは，

臼で点々を描いたあと .SMOKE.Xでぼやけさせま した。

この画像を写真2のよ うな輪に張り つけるとしまし ょう。

通常のマッピングでは， 写真3のようなぼやけた水玉模

様の輸になります。これは，写真 1の画像を色の情報と

して張:り つけたからで、す。

バンプマッピングて1ま，写真1を色の情報としてでは

なく， 凹凸の高さの情報と しま す。白いところが膨らん

で、いて，黒いところが凹んでいることになるわけです。

これを先ほどの輸にバンプマッ ピングすると， 写真 4の

ように，ボコボ、コと丸〈膨らんでいるような形状になり

ます。写真3と比べると，白いと ころが膨らんでいるの

がわかるでし ょう。

凹凸がついたといっても，決して形状が変化している

わけではありません。 内部の言I'~~では「このピク セノレは

通常だとこの色だが， この凹凸を張りつけるから， ここ

はちょっと宗ヰめになっている。そのため，スペキュラー

がちょっと発生 して白っぽい色になる」という ように処

理しています。つまり ，凹凸に よる法線の変化を考慮、し

て色計算をしているだけなのです。ですから，バンプマ

ッピングは法線ベク トノレのマッピングといわれるわけで

す。

それが証拠に， 写真 4では，商の中程では凹凸がつい

ているように色づけされていますが，輪郭自体は何の変

化もあり ません。最初に「微妙な凹凸をつけるJ 1:.いっ

たのは，極端に大きな凹凸をつけると，輪郭との矛盾が



DδGA ATRJ， リス ト2がコンノfー 卜された rA RING.CMDJ 

です(それそやれのリストのなかの左の数字は解説用につ

けたものです)。リス ト2の6行および， 8 -18行はカラ

ーマッピングに|到する記述です。なんfごか!Jif(:しそうなデ

ータが多いですね。

このカラーマッピングをノfンフ。マッピング、に変更する

のは，実はとってもff，i!jtです。 6行自 を，

color-map ma1 

から，

bump-map ma1 

に菩i:き換え るだけです。注意するのは， r -J (マイナス)

を r J (アンタ幸一パfー)と間違えないようにするぐらい

でしょう 。

次に，ノfンプマッピングtカラーマッピングの両方を
同H寺に行ってみま しょう。通常，ノfンプマッピングは，

単f木て1史われることは少なしこのようにカラーマッピ
ンクマ i::1~f・用し ます。

まず，カラーマッピング用に写JHのようなl画像を用
意 しました(MAP2.PIC)。当然， このIml像を rMAP2

自についてしまうからです。

すると今度は r本当に凹凸をつけるのではなし 凹凸

がついたように色づけするのなら，凹凸がついたような

絵を:J'i'liいて，:iill常のマッピングするのと同じじ ゃないか」

と思う方がいるかもしれません。そのとおりです。実際，

できた画像はほとんど変わらないて山しよう 。たfごし， そ

れは静止iIITiの場合てやす。

却j画の場合，物体の位置，視点の位置，光の方向など

が刻々と変わっていきます。その場合，凹凸による影の

っき方も変化し ますが， そのような画像をいちいち描く

のは無理です。その点バンプマッピングてやは写真5のよ

うに，光の向きを変えると ，ち ゃんと影のっき方も変化

します。

このように，バンプマッピングは， I出石とかワニの).x

}il1 i::か，細かな凹凸があるけれど，ポリゴンていし、ちいち
作つてはいられないような質感にきわめて有効な手段と

いえます。なお，XL/lmageては，ノfンフ。マッ ピング、用の

画像の R成分のみを参照している， つま り 赤がï;~1 い と こ

ろは膨らんで，赤が暗いとこ ろは凹んでいるように処理

されます。緑や背成分はまったく無視されます。
元のアトリビュートファイルCRING.ATR)リスト1

パン早開問明民法 c01 ( rgb ( 1.00 1.00 1.00 ) I 
amb ( 0.2 ) 
di f ( 0.8 ) 
spc ( 0.50.10 ) 
m.p凶ind ( 0.0 0.0 255.0 255.0 ) 
mapview ( 0.0 0.0 255.0 255.0 ) 
mapsize ( 0.0 0.0 255.0 255.0 ) 
colormap ( MAPl.pic ) 

create surface default ring 
.mbient 0.2OOOOO 0.200000 0.200000 
diffuse 0.8000000.8000000.800000 
specular 0.500000 0.500000 0.500000 
spcl 10.2499960.2.9996 
color-map mal 

close 
create map default mal 

...nge 0.000000 256.000000 
，..8nge 0.000000 256.000000 
u..nge 0.000000256.0000001 
vrange 256. oOOOOo o. 00の000 1 
u-interpolate round 
v-interpolate round 
u-extra equat 
v-extra equal 
image MAPt.lpc 

close 

コンパー卜されたARING.CMD 

-

-

e
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-
-
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-
-
-
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l
2

3
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1
1
1
1
1
1
l
l
 

atr rlng 

リスト巴

まず，CGAシステムて通常のカラーマ ッピングを施し

たデータを用意 して，コンパートしまし ょう 。データの

コンパートの方法は前回詳しくやりました。 コラムにあ

るような問題点に注意すれば，簡単ーにできるでしょう 。

上記の例の;場合ては， RING.SUF， RING.A TR， 

SAMP1. FSC， MAP1. PICを用意し，

FF SAMP1 

SUF2PPD RING.SUF 

ATR2CMD RING.A TR 

FRM2CMD SAMP1. FSC 

SLIDE MAP1 

LPCSA VE MAP1. LPC 0 0 255 255 

tしました。
バンプマッピングをする場合，注目するのはア トリビ

ュー トファイノレを コンノfー トしてできる rA本.CMDJ

です。 リスト 1が元のアトリビュートフ ァイノレ rRING.

行するか，もとのファイルをチェックするかし

てみてください。

2) AUTO.Xが出力したフレームファイルはコ

ンパート不可

AUTO.Xが自動生成するフレームファイルは，

FRM2CMD.Xで正しくコンパートできません。こ

れは， targetの前に rmov (0 0 0) Jを省略

しているのが原因のようです。

{ target } 

となっている行を，

{ mov ( 0 0 0) target} 

とすれば，ちゃんと動作します。

この現象は， targetのみならず， eyeやobjにつ

いても問機の症状が出ると予想されます。

D白GAコンバータの注意事項
のように，r (Jの前に半角スペースを入れると

ちゃんと コンパー 卜されます。

問機に，形状ファイルでも，

poly ( 0 0 0 

100 0 0 

100 0 100 

o 0 100) 
のように，最後の r100J と r)Jの聞にスペー

スがないと， とんでもない形状にコンパー卜さ

れます。

おそらく括弧に限らず，文字，記号.数字の

境界には ~必ず空白 (スペース ， タフ;改行)が

なければならないのでしょう。コンパートした

結果がおかしい場合， -bオプションをつけて実

XL/lmageに付属しているDoGAコンパータに，

正常にコンパートされないケースが見っかりま

したので報告します。今回原稿を普くにあたっ

て，前回自介が書いた原稿のとおりにコンパー

トできなかったときは.正直いって，結構焦り

ました。

1) 括弧の前後にはスペースが必要

たとえば，アト リビュートファイルのマッピ

ングに関する記述で.

colormap (moyou.pic) 

と記述してある場合， CGAシステムでは問題な

く動作しますが， ATR2CMD.Xでコンパートして

もマッピングは行われません。

colormap ( moyou.pic ) 
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すで?1:う

CGAフンテスト
写真6 カラーマッピング用画像

リスト3 カラ-&パンプマッピンク色

写真 7 カラーマッピングとバンプマッピ
ングを行った

C'1'eate Sll!'face default l'ing 
ambient 0.200000 0.200000 0.200000 
ui ffusョ 0，8000UO0，800000 0，800000 

4: specu l a~ O.50uuUO 0.500000 0.500000 
5: spcl 1 O.2~9996 0，2.19996 
6: bump-map mal 
i: color-map ma2 
8: close 
9: create map default mal 
10: xrange 0.000000 256.000000 
11: ycange 0，000000 256，000000 
12: urange 0.00白000256，000000 1 
13: vrange 256.000000 0.000000 1 
14: u-interpolate round 
15: v-interpolaζe round 
16: u-ex:tra equal 
17: v-extra equal 
18: image NAPI.lpc 
19: close 
20: create map default ma2 
21: xrange 0.000000 256.000000 
22: ycange 0，000000 256.000000 
23: ucange 0，000000 256.000000 1 
24: vrange 256.000000 0.000000 1 
25: u-interpolate round 
26: v-interpolate round 
27; u-extra equal 
28: v-extra equal 
29: image ~ IAP2 . 1pc 
30・ cLose

は赤県画像)はどうやって作ればよいのでしょうか。

写真 9が，カラーマ ッピングの元画像です。このl画像

を見ながら，膨らんでいるところは臼<(赤()，凹んで

いるところは無くなっ ているような画像を作らなければ

いけないわけですが・・・・田・。

結論からいうと，はとんど無理です。まあ，根性があ

れば， MATIERなどを使って，まず，膨らんでいそう な

ところを完全な赤(もしくは画面中に使われてい ない色)

で塗 りつぶ し， そこにマスクをかけ，画面全体を黒〈塗

りつぶし，マスクをはがします。こうしてできた赤と黒

の画{象に対して， SMOKE.Xを i-r3Jぐらいのオプショ

ンをつけてぼやけさせるとそれら しい画像が得られるは

ずです。しかし，ちょっと子聞がかかります。

そこで，根性がない人が一般的によく行うのが，カラ

ーマッピング用のl直|像をそのままノfンプマッピングに流

用する方法です。まあ，カラーマッピングmの画像の内
容にもよりますが，この恐竜の皮府な Eのように細かく

色が変化する値l像てiま， それな りの凹凸J惑が出ます。

ということで，カラーマッピング用の画像を流用して

バンプマッ ピングした結果が， 写真10てす。 しかしなが

ら，残念な ことにバンプマツピンク守を行っても ，あまり

目立った違いはありませんでした。カラーマッピングの

i!!il像が， もともと制かい凹凸J践を描き加えた ものだった
からで しょうか。

これでは而臼くないので，バンプマッピングの効果を

強制してみま しょう。こ れには iweightJを使います。

リス トHJ:， リス ト3の一部を修正したものですが， 18 

LPCJにコ ンノfー トしてお きます。 行目が加わっています。この iweightJによって，ノfン

32 Oh!X 1995，2. 

次に iA RING.CMDJを書き換えます。書き換えたも プマッピングによる凹凸!惑が5倍強調されます。

のがリスト 3て二 レンダリング結果が写真7てす。 リス i 5 J が4つ並んでいますが，これはR，G，B，Aを意味

卜3て¥新しく加えられたのは， 7行目と20-30行です。 し，バンプマッピングの;場合， Rしか意味を持ちません。

これらの行は，先ほどのマッピングに1l，¥1する行を コピー つま り，i weight 5 1 1 1Jて品もiweight 5 100 100 100J 

しているにすぎません。そ して， i ma1Jという 名前(XL/ ても結果は同じです。この iweightJは，ノfンプマッピ

Imageの専門用語では 「イ ンスタンス名J)をimaむとい ングだけでな く，ほかのマッピングに対しでも有効です。

う名前にしているぐらいで
P

す。 ですから，カラーマッピングと 同じ画{象をノfンプマッピ

もっ tも，カラーマッピング用の|画像自体をバンプマ ングす るからといって，そ の2つをま とめて記述し，

ッピング用の匝|像として流用する場合 iweightJを実行すると，カラーマ ッピングにも影響を与

color-map えて しまいます。ご注立(1.ごさい。

の 1行ーを， きて，このようにして， ノfンプ。マッピンク、を51音5!Ilく
color-map した結果が写真11です。だいぶそれらしくなりました。

bump-map しかし，カラーマッピング用の画像は，白い(赤い)と

の 2行にするだけでよいのですが，これは後述する ころが膨らんでいるわけではなし 写真9を見る と下の

iweightJの ときに問f直が発生するので，あまり お勧めて" はうはむしろ白いところが凹んでいます。これぞノfンプ

きません。 マッピングに流用するのは， その原理から考えてどうも

納得がいかないという方もいるでしょう 。

実用aW守勢守男ング リスト4 weightの使い方(リスト3を一部修正)

以上でバンプマッピングの基本は理解できたと，思い ま

すが， もう少し実践的なデータで試 してみましょう 。サ

ンプノレとして，森11.1夕、日己さんからいただいた恐竜の顔に

ノfンプマッピングを施してみます。

まず，写真8がただのカラーマッピングを行った結果

てやす。これにノfンプマッ ピンク守を したいのて。すが， さて

ここで問題です。バンプマッピング用の白黒画像(厳密に

9 
10 
11: 
12 
13 
1 ~ 
1五
16 : 
1 i 
18 
19 
20 

create map defauLt mal 
xrange 0.000000 256.000000 
n'ange 0，000000 25o.000000 
urange 0.000000 256目000000 1 
vrange 256.000000 O.OOOOoo 1 
u-interpoLate round 
V 甲 interpoLate round 
u-extra equal 
v-extra equal 
¥.oeight 5 5 5 5 
lmage NAP3.1pc 

cLose 



そのような場合，カラーマッピングの画像とはまった

く関係ない画像でバンプマッピングするのもよい方法で

す。そこで，用意したのが写真12のような模様の画像で

す。これはウロコの凹凸を描いたつもりです。そして，

これをバンプマッピング(51背)したのが，写真13です。
ちょっと模様が規則正しすぎますが， )陀虫類の感じは出

ているので、はないで、しょうか。

tいうこ tて、¥ノfンフ。マッピンク、、についてまとめると，
データをコンノfー卜 して iA 本.CMDJにちょっと加え

るだけで実現できるものの， それらしく見せるためには，

バンプマッピング用の画像に工夫が必要だ、ということに

なります。

iま
通常のカラーマッピングが2次元の模様のl画像を張 り

つけるのに対して，ソ リッドテクスチャは，模様を3次

元的に定義しておき，対応する位置にその模様が現れま

す。模様を 3次元的に定義するというのは，たとえば原

点から100の距自11の位置は赤<， 150の位置は青と定義し

ておけば，物体の原点を中心に赤、t脊の模様が現れる t
いうわけでやす。

ただ，この例のような模様では実用性はないので，複

雑なフラクタノレ関数などが初めからXL/lmag巴には組み

込まれており，ちょっとしたノfラメ ータを与えるだけで¥

大理石や木目といった模様を発生させられます。

ですから，通常のカラーマッピングが，表面に印刷す

るという感覚なのに対して，ソリッドテクスチャは，木

彫りといった感覚です。

ソリッ ドテクスチャのメ リッ卜としては，

1) つながっている而の模様が必ず連続する

の マッピンクマ画像を用意しなくてもよい
3) アッフ。になっても，マッピンクーの*lLきが出ない

また，デ、メリットとしては，

1) レンダリングしてみるまで， どんな模様になるかわ

からない

2) レンダリングに若干時間がかかる

といったところでしょうか。特に木固などの場合，通

常のカラーマッピングて"は角のところで模様に矛盾がで

ないようにするのは至難のわざですが，ソリッドテクス

チャではほっといても日1J.手にできてしまいます。

ソリ‘ 方法

まず，写真14が何にもしていないお馴染みの戦闘機で
す。これにソリッドテクスチャをするわけですが， 一部

だけ木目や大理石というのもへんなので¥全体を問じア

トリビュー卜にしています。

また， SUFUTY.xて二 UV座標もはずしています。ソ
リッドテクスチャはその原理lから考えればわかるように，

uv座標を必要tしません(UVW座標なら意味をもつか
もしれませんが，そのようなデータを作る手段がないの

で，意味がありません)0UV座標がついたままのデータ
でも，実際に作画するとなんの影響もな いのですが，

写真B ただのカラーマッピングを行った
恐竜の顔

写真9 カラーマッピングの元画像

写真10 カラーマッピング用の商像でパン 写真11 バンプマッピングを 5倍強くした
ブマッピングした結果 結果

写真12 ウロコの凹凸を描いた模様の画像 写真13 写真12をバンプマッピング(5倍)
したもの

IMAGICAテクノシステムさんがおっ しゃるには，エラ

ーの原因になりうるということなので，はずしておいた

ほうが安心でしょう 。

それではまずは，大理石でできた戦闘機を作ってみま

しょう。パ、ンプマッピングのときと同じように，ひとと

おりデータコンパートしたのち， iA *. CMDJを書き換
えます。

リスト 5をご覧ください。たfごひと つのア トリビュー

トiX3Jをコンパートした iA X3.CMDJに対して，マ

ッピング関連情報として 6行目と ，9 -23行目をつり加

リスト5 マニュアルどおりの大理石

l: create surface default x3 
2 amhient 0.200000 0.200000 0.200000 
3 diffuse 0.800000 0.800000 0.800000 
4・ specular 0.700000 0.700000 0.700000 
5 spcl l 0.249996 0.249996 
6 : color-map mal 
'・ close 
8 
9: create map solid mal 
lO: volume moyou 
ll: trans form zahyou 
l2 : close 
l3 : 
H: create volume marble moyou 
15 : magnitude 1 
l6 turbulence 2.2 
l7 : rgbal l l l l 
l8 rgba2 o 0 0 l 
19 : clos~ 
20 
2l create transform surface zahyou 
22 pr'oject 901 id 
23 close 
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写真14 戦闘機 写真15 大理石調の、ノリッドテクスチャ(7)

写真16 模織の密度を2001音粗くしてレン 写真17 大理石の表面のアップ

ダリングした結果

写真18 木目の戦闘機

えています。 これは，マニュアノレ

(2 -27)のサンプノレデータを丸写し

したものです。

少し解説する1:， 9 -12行てやは，

rmoYOUJで定義 した模様を rza

hyoUJで定義する座標系で張りつけ

ると 宣言 しています。14-19行は，

模様が大理石の|刻数を使うことと，

その関数のパラメータを与えていま

す。 21-23行てやは，座標系 tして

す。この 2つのパラメータによって模機が変わってくるの

ですが，思ったとお りの模様を出すには何度も作画を繰り

返す必要があり，それなりの努力が必要で、す。特に， 2つ

のパラメータを同時に変更すると，片方が片方の変化を

打ち消す面もあり，さ っぱりわけがわからなくなります。

r rgba1Jと rrgba2Jは，模様の色てやす。片方が最も明

るい色。 もう片方が最もH音い色てやす。 また，ついて、にリ

ス ト5の11行目と21-23行の座標系に関する指定ですが，

マニュアノレには， ソリッドテクスチャを行う場合には必

ず指定しなければならないように書かれていますが，省

略しでもまったく同じ画像が得られます。ただ，ほかの

ソリッドテクスチャの場合や複雑な指定をした場合1;1:.差

が出ると思われます。

最後に，この大理石の表面をアップで見てみましょう

(写真17)。ごらんのように，c'んなにア ップに しても，
マッピングが粗くなりません。模様を数式で発生させて

いるソリッドテクスチャならではの特性です。

ヤチ
大理石以外にも，面白そうなソリッドテクスチャがい

ろいろあります。 リスト 7および写真18が木目です。16

行目の rdensity Jは前述したとおりです。

目手庁しいところとしては， 15行目のrgrain-typeJがあ

りますが， これはマニュアノレの 3-50を見ればわかるよ

うに， r ringJにする1:，丸太のように芯があり， r parallelJ 

にする1:，芯の部分がない木材になります。

23-26行目は 3次元的な模様の座標をずらして，芯

r solidJを使用することを宣言 しています。 の部分を変えています。省略しでも木目は発生 します。

これだけのデータを加えれば大理石調のソリッ ドテク 24行自の rrotJは， もちろん回転です。デフォノレトはY

スチャができるわけです。では実際にイ乍画させまし ょう ~ilh が;芯にな っ ていますのて、\ちょ っ と主ヰめにしてみまし

(写真15)。なんじゃこりゃ P ただのぶつぶつになって た。ノfラメータが3つあるのは， X， Y， Zですが， CGA 

しまったではないか。 システムと違って， 回転の順番はrrorder Jという月1)の命

リストB 大理石(模様の密度の修正後)

ソリ‘
XL/Imageには 9種類のソリッドテクスチャが用意さ

れていますが， この例のように，サンプノレデータのf直を

そのまま入れでもたぶんまともな画像にならないでしょ

う。 もちろんノfクずて"はありません。

その原因は，スケーノレにあります。XL!Imageのサンプ
ノレデータは，た とえば半径1cgaの球などです。それに対

してCGAシステムのデータは会長は数百から数千，この

戦闘機も2000あります。すると，閉じスケーノレで模i策を
つけても，まったく見えなくなるのは当然です。

そこで，模織の密度を変更しましょう。これには，

r density Jをイ史L、ます。リス 卜6をご覧ください。15fi自

にrdensity O. 005Jを加えることて¥模様の密度ぞ200倍

粗くしました。レンダリングした結果は写真白です。こ

れで大理石っぽくなったでしょう 。

リス ト6をよく見ると，ほかのパラメータも多少変更

しています。rmagnitudeJは模様の曲がりやすさで，数

f砲が小さいほどくねくね曲がります。rturbulenceJは，

曲がるときの娠l隔て¥値が大きいほど大きな|踊で揺れま
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14・ create volume marble moyou 
15: density 0.005 
16: magnitude 0.8 
11: turbulence 2 
18: rgbal 1.0 0.95 0.7 1 
19: rgba2 0.4 0.1 0.0 1 
20・ close

υストフ 木目
create surface default x3 

2 ambient 0.3 0.3 0.3 
3 : diffuse 0.8 0.8の 8
令: specular 0.7 0.7 0.7 
，; spc 1 1 0.249996 0.249996 
6 : colo['-map mal 
7: close 
8 
9 create map solid mal 
10 volume 同okume
11・ transform zurasu 
12 close 
13 : 
14 : create voLume wood mokume 
15 grain-type rlng 
16 : density 0.002 
17 magnitude @目8
18 turbulence 2 
19 rgbal 0.80 0.35 0.15 1 
20・ rgba2 0.18 0.06 0.02 1 
21 : close 
22・
23・ create transform surface zurasu 
24: rot o 0 -60 
25 origin o o 10O 
26 close 



マンドファイノレの，

の前後に，

global env-map on 

tいう l行を加えるという修正が必要ーです。
また，マニュアノレの例に， リスト 8の23行自ぞ加えな

ければいけません。これは， CGAシステムとXL/lmage

のil1111の考え方が呉なるためです。 CGAシステムで、は， z 
111111が上となっていますが， XL/lmageで'liY車111が上です。

ですから， CGAシステムのデータをコンノfー卜した物体

はZ車111が上のままなのに，背景球がYiIlIIを上としてマッ

ピングすると背景が横になってしまうわけです。そこで，

この背資球を X~illl まわりに90度回転させます。

その他，わかりにくいノfラメ ータについて解おiします。

まず， 2行自のrrgbJて、すが，マニュアノレの仔1)ではrRGBJ

となっています。この両者の意味は同じですが， rrgbJ 

のときは 0-1， rRGBJのときは 0-255のイ也をとりま

す。

この rrgbJは，当然物体の色ですが，環境マッピング

をする tきは，あまり明るい色にしないほうが効果があ
ります。物体色が白かった場合， 1決り込んだ背景が臼く

とんてしまうからです。

次に 7行目の rmetalJですが，マニュアノレの例て、はパ

ラメータが r1 1 Jになっています。しかし， J邑常，単

にツノレツノレ・ピカピカ感を出したいので‘あれば，r 0 0 J 

にしておくべきです。金とか室sJとか，有色金属の質!惑を

出す必要のあるときだけ r1 1 Jにす ると党えておきま

しょう 。

8行目の rreflectionJは，映り込みの強きです。うっ

すらと映り込んでほしければ，イ{立を小さくしてください。

最後に14行自のrura リストB 環境マッピングの例

nge 0 2 2 Jは，背

景の画像を縦方向に 2

枚つなけ、て，機1024，

縦512のi匝i{象にして，背
景球に張 りつけている

ことを~:I床します。 す

ると l枚の画像が180

度分に相当するわけで

す。同じ画像伝 2枚述

統すると，このサンプ

ノレでは，背景に夕日が

2つ存在することにな

りますが， まあ，作画

結果を見る |浪り I:JH~ な

DδGA アンチエイリアスを指?定していた行令で指定する点です。もっとも，今回は， 1つの刺lでし

か回転していないので¥順番は意味がありません。

25行自の roriginJ li， CGAシステムの rmovJと同

じような命令です。これで模糠の原点の位置をずら して

います。

ということて1みなさんもほかのソ リッドテクスチヤ
に挑戦してみてくださ い。上記の使用例を参考にすれば，

そんなに難しくないでしょう。ただ rしわしわ wrin

kleJはバンプマッピングのみ有効だとか rストリーク:

streakJは，原点を通る面(あるいはxy平面に垂直な面)

でないと効果が出ないなど，各ソリッドテクスチヤごと

に制限もあ りますので，注意してください。

surface default Body 
rgb 0.35 0.45 0.50 
o.mhient 0.10 0.10 C.10 
diffuse 0.90 0.90 0.90 
speculac 0.80 0.80 0.80 
spcl 1 0.1;-1738 0.174i38 
metal 0 o 
reflection 1 1 1 
env-map mal 

create mo.p default mal 
transfor-m kyu 
urange 0 2 2 
vrange 0 l 1 
u-interpolate round 
v-interpolate round 
image ev.lpc 

close 

create transform surface kyu 
project sphere 
rot 9000 

create 

close 
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環境マッピングli，金属的な光沢の質J惑を11:'，すのにき

わめて有効な手段です。マッピングという名前がついて

いますが，これは|映り込みの一種と考えるほうがわかり

やすいと思います。ただ，通常の11央り込みt異なるのは，
背景しかl映り込まないという点てす。たとえば，夕焼け

の画像を用意し，これを背景に して，3Dの樹木とぴかぴ

かの車を並べたとすると，車の表面には夕焼けだけがl映

り，隣の樹木は|決りません。

これでは，正確な|映り込みとはいえないのですが，通

市， 1映り込みは大きく歪んでおり，樹がl映り込んでいる

かどうかはほとんどわか りません。そ れに，すべてがお

互いに11央り込むと，ごちゃごちゃしすぎてわかりにくい

画像になります。光学的なシミュレーションではなく ，

単に金属光沢な どを表現するためには，背景だけが映り

込むほうがむしろよいのです。また，当然ですが，作画

速度は，すべてが|決り込むより圧倒的に早くな ります。

アノレゴリズ‘ムについてもう少し解説する1:，背景用の

|画像は， まず球に張りつけられます。この球は非常に大

きく(無限大)，すべての物体を包み込んで引いると考えま

す。そして，ネ見点t各ポリゴンの位置と傾きから， その
球のEの位置が映り 込むかを計算 しているのです。です

から，背景球に張りつける画像は，極付近で歪むことや，

l枚の闘像で3601支を描いているこ tに注意しなければ
いけません。厳密にいえば，パラメ ータで変更可能です

が，どのみち，複数の画像を張りつけることはできませ

ん。

close 

リスト 8が環境マッピングの例てやす。写真19の|画像を

背最球に張りつけて， またそれを背景として合成させな

がら作|亙|したものが写真20です。

環境マッピングもソリッ ドテクスチャと同じよ うに，

元の形状ファイノレにはuv座標は不要です。リス ト8は，
恭本的には，マニュアノレの 2-13の例のままですが，少

し問題もありますので，解説します。

まずこれはマニュアノレにも書いてありますが，環境マ

ッピングは rA*. CMDJを書き換えるだけでは実行で
きません。フレームファイノレをコンノfー 卜しててボきる コ

写真20 写真19の函像を背景球に張りつけ
たものを背景と して，戦闘機を合成した画像
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きそうです。

環境マッピングの方法については以上ですが，私は最

初この環境マッピングには実用性はないと思っていまし

た。 なぜなら， 512程度の解像度のi画像を背景球の360度
分に張り つ ける1:， その一部がl映り込んで、も解像度が組

すぎて，四角いぶつぶつがはっ きり出てしまうからです。

lJ~力を得ることがで、きるでしょう。つまり， XL/lmage 

は， REND.Xのf"tわりというものではなく，必要になっ
たときに利用する，プラスアルファといった位置づけに

なるということです。

ただ， CGAは， CGの高度 な技術を使えばよい作品が生

まれるというものではないので¥高度な表現にとらわれ

ることなし限られた表現のなかで作品制作のほうに力

を注いでほしい・・ー-というのも正しい意見なのですが，

迎性てやそう，E、つでも， I~I の前に高度な表現ができるソフ

トをぶら下げられると，ついついいろんなことをやって

みたくなる……。XL/lmageは，そんなCG野郎の本能に

訴えるソフトです。

しかし， 16， 17行の rroundJの指定により，元ii!I1像の

ドット聞を線型補1mしながらマッピングするため， まっ

たくぶつぶつが現れないのです。 あの速度て二よくここ

までやっているなぁといたく感心しました。

以上，XL/lmageをCGAシステムの レンダラとして

使うという試みを行ってきたわけですが，ひと 言で結論

づけると「可能」ということになります。 それなりの手 今回は， CGAシステムのデータを少し!変更するだけで

閉し数倍の作画l時聞を犠牲にすれば， さ らに高度 な表 できる， XL!Imageならではの表現についてレポートし

本誌にも応募の告知が掲載されていたのでご

存じの方も多いでしょうが，昨年ヒュ マンク

リエイティブスクールが玉催する rHUCEC'9む

という， パソコンゲームやマルチメディアに関

するコンテストが開催されました。当チームか

らも.研修生(フ)である料理人・平八重論が中

心となって rDUNGEONJという CGA作品を出品

し， ビジュアル部門賞を受賞しました 3 そこで，

この rDUNGEONJの制作秘話やテクニック， ま

たコンテストの結果など，とりとめもない話を

させていただきます。

料理人物語

昔4，あるところに料理人という不幸な男が

おりました。彼はゲーム関連の会社に就職した

かったのですが，何の実績もなかったために相

手にされず，途方に暮れておりました。

「これからのゲームは3DCGの時代だ。よし，

CGの勉強をしよう IJ 

そう思い立った料理人は， CGAの虎の穴と呼

ばれるDoGAへと向かったのでした。

ミスターyrワッハッハッハ ! 行け，料理人 1
タイガ マスクを但lすのだJ
料理人「かまたさん，タイガーマスクはいいで

すから」

かまた「すまん，調子に乗りすぎた。まあ，そ

うL、う事情なら， CGAの基本からテクニックま

で，みっちり勉強するがよい。機材も自由に使

っていいぞ。でも，ここは厳しいから覚悟しろ」

料「はい。謹んでお受けします。これからも祷

古に励み 」

力、rこの号が出る頃には，貴乃花ネタは古いでJ

さらにかまたは，ひとつの条件を出しました。

か rほれつ，ここに 9月末締め切りのコンテス

トがある。いまから 3カ月間で作品を完成させ，

このコンテストで賞を取れ。そして，その実績

を踏み台にして就職するのだ。だがもし，賞が

取れなかったそのときは，即刻，追い出す!J 

こうして，料理人は毎日DoGAtこ来て，作品を

制作することになりました。DoGAのスタ ッフの

指導は，実に厳しく，居眠りをしていれば叩き
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HUCEC'94 受賞レポート
起こされ，ゲームもマンガも禁止。「こんなこと

もわからんのか!J と駕倒の嵐。しかし.スト

ーリーのアイデアやモデリングを手イ云ったり，

各ツールの使い方を教えたり，場合によっては

必要なツールをパージョ ンアッ プしたり，さま

さ.まな援助をしておりました。

しかし，作品制作はなかなか進みません。 3

カ月の制作期間のうち 2カ月が過ぎた時点でも，

なんと lカットどころか， Iフレームも作函で

きていませんでした。原因は，料理人のスケジ

ュール管理です。ちゃんとスケジュール表を作

り.それに従って妥協するのも大切だと強〈指

導したにもかかわらず， まだなんとかなるとい

う甘い見通して二彼はスケジュール表も作らず1

ずるずると遅れていったのて・した。

たとえば，ストーリーの時代設定を考えたり，

人体の顔をよりリアルにするために粘土を使っ

て実際の顔を作るといった無駄なことに時間を

イ吏ったり，コレオグラファー(pCGR.xlIこ憤れる
のに lカ月以上費やしたりしていました。

そしてついに締め切りまで，あと25日になっ

たときのことです。

か 「もう無理だ。諦めろ」

料「いや，まだ間に合いますJ

か 「残りの日にちと，作らなければいけないカ

ット数を考えてみろ」

料「いや，しかし ・1

か「そこまでいうなら……方法はただひとつ!J 

料「諸葛亮孔明機，その方法とは!?J 

か 「ストーリーをなくす!J 

料「エッ!?J 

つまり料理人は.勇者とモンスターのバトル

シーンだけを自由に作ります。それに手ムかま

たが作ったタイトル函面やゲーム薗商を加え，

それらを適当に編集して，ゲームのCM，あるい

はプロモーションフィルムにしてしまうのです。

これだと，料理人が作るカットは，何カットで

もいいし，映像的につながっていなくても問題

ありません。

この時点で.この作品にはストーリーもテー

マもなくなってしまったのでした。なんとも情

けない話ですが，どんなにすばらしいストーリ

ーだろうと，高尚なテーマだろうと.その作品

が完成しなければなんの意味もありません。料

理人の状況を考えると，背に腹は代えられない

選択でーした。

七人の侍方式

ただ，今回，新しい試みも行ってみました。

通常， Iカット完成すれば，さっさと次の力ツ

卜に移りますが，その前にフレームソースを修

正して，視点と注目点、の位置だけ変更したカッ

トを数種類ずつ作函しておくのです。そして.

従来のCGAの編集は，作画したカットを順番ど

おり並べるだけの作業でしたが，紫材としての

カットをたくさん用意しておいて，もっと編集

に凝ってみようというわけです。

同じ動きを復数の視点から作画してあるので，

アクションつなぎも簡単ですし，同一ショット

が連続してしまうというミスもありません。ま

た，インサートカットもたくさんできます。

これは，黒沢監督が， 日本映画史よ最高傑作

といわれる「七人の侍J の戦闘シーンにおいて.

lカットずつ撮影せずに， 一連の戦闘を復数の

カメラで撮影しておき，それらを編集すること

て二臨場感と迫力を出したという話をヒントに

したものです。名づけて r七人の侍方式J です。

今回の編集で特に，主意したことは「流れJで

す。アクシヨンシーンでは特にテンポを重視し

ます。たとえば，料理人が苦労した，盾が叩き

割られるカットでは，料理人自身は破片が飛び

散るところや，その前のモンスターが斧を振り

下ろすところなどをじっくり見せたいと思うで

しょう。しかし，そうすると，いままでテンポ

よく戦っていた流れがよどんでしまいます。

どんなに苦労したカットでも，削除したほう

がよいカットやフレームは.きっぱりと削除す

べきです。未練を持つてはいけません。その点，

今回は，料理人が作って，私が編集しましたの

で，なんの未練も緯路もなく ，サクサクと削除

できました。その場では料理人も泣いておりま

したが.編集したものを最初から通して見ると，



ました。 もちろん， これだけではありませんが， 1週間

で¥マニュアノレを読んで， いろいろ試して，理拍卒して，

原稿を苦:ける立としては， こんなものです。 たった 1週

間分の知識ですので¥ もし，内容に間違いなどがありま

見出しを中心に斜め訪じみして，だいたいどのあたりにf日I

が書いてあるかを把握してから，詳しく読むことを強く

お勧めします。苦労するのも， RPGを解くつもりで，楽

DδGA 
しんで、いただければ幸 いです。

したらお許しく fごさい。

XL/lmageには，まだまだたくさんの表現があります。

最後になりましたが， このレポートを書くにあたりま

して，たいへんお世話になりましたIMAGICAの楠本様

にお礼申しヒげます。来月も 引き続いて……なεとしていると， そのうち，本
が 11111できてしまうので，このレポートはひとまずここ

までにしたいと思います。あとは，みなさん自身の手で，

いろいろ試してください。

ただ¥だいぶ苦労する こと は党惜しておいたほうがよ

いでしょう 。XL!Image自体，初心者用のソフトではあり
ませんし，マニュアノレも決してわかりやすいとはいし、主仕

< (人のことはいえないが)，専門斤l言語やXL!Imag巴なら
ではの概念がピシパシ出てきます。コマンドファイノレの

一例 を理解するにも ，マニ ュアノレのあちこちを読むこと

になるでしょう 。ですから， まず最初に，マニュアノレの

きて来月は，いろいろ溜まっている小オ、タをまとめて

出すか，ひきびきの休養をとって， うさ子と金沢にカニ

を食べに行くかまだ決めていません。もし，来月号でお

f木みしていたら，いま頃はbR泉にj受かつて仲良〈カニを

食べているんだろうなぁと想像してください。

制作時には予想もできなかった迫力だと納得し

ておりました。

この「七人の侍方式」は，少なくともアクシ

ヨンシーンにおいては非常に有効な手法ですの

で，ぜひ皆さんも試してみてください。

作昂の完成

さて，締め切りまで l週間となって，私も制

作に参加しましたが，それでもすべての作画が

終了したのが前日でした。

さっそく編集してみると.料理人の作ったカ

ットは，やたらフルシ ョットが多かったり，会

話線の法員IJが守られていなかったりで，マニュ

アルのCGA大学の映像浬論でわぎわぢ注意して

あるような基礎的なことさえできていません。

やはり「七人の侍方式」を実行する以上，編集

の基本的なテクニックは勉強しておく必要があ

ります。

さらに締め切り当日は.ラストカッ卜をどう

するかでもめたり， BGMを入れると短すき'て途
中で終わってしまった り， トラブルが続出 しま

した。そして.完成したのはもう夜中でした。

今日の消印がないといけない，ということで，

あわてて知り合いのコンヒ.ニに行って，応募の

封筒にその日の目付を押してもらったりもしま

した。

さて.こうして完成した rDUNGEONJでした

が，その審査結果はいっこうに届きませんでし

た。料王聖人は，ほかのスタッフから rあかんか

ったんとちゃう?J r荷物，まとめときや」とい

じめらます。そして，ついに表彰式の |週間前，

コンテス トの事務局から電話がありました。

料理人は「ビジュアル部門賞受賞」の知らせ

を，スタッフひとりひとりに「ありがとうごさ.

いました」と何度も頭をさげながら報告してい

ました。

その他の受賞作局

それでは， CG系の作品を中心に，その他の受
賞作品を紹介したいと思いますが，具体的な写

真掲載は当方の rDUNGEONJ以外はありませ
ん。なぜなら，主だった作者の方にはCGAコンテ
ストへのエントリーをお願いしておいたからで

す。通常のコンテストは，応募に「未発表作品

それから， CGAコンテストの応募も締め切られ，いよ

いよ発表を待つばかりです。 まず 3月19日に大阪は尼崎

市アルカイックホーノレ， そして 4月 21:1に東京は千代同

区公会堂で上映会をします。忘れないように，いますくい

カレンタeーに1しをつけましょう 。

のみJ という制約がありますが.当コンテスト

は作品の優劣をつけることより，お互いの作品

を見せ合うという意味合いが強いため，こうい

った制約がないのです。実際の作品を見るのは，

CGAコンテストまでお預けになりますが，あし
からず。

まず.グランプリは残念ながら該当作品なし

です。しかし，金貨の rRa.movieJ安井均監督
(;1:，なぜグランプりにならなかったのか不思議

なくらいすばらしい作品でした。ただ，クイッ

クタイムで|日分もある大作ということもあって，

会場では小さな商面で一部だけの上映になって

しまい，全貌は不明です。ピラミッドに新たな

通路が発見されT そこにあった銅板には太陽の

向こう側の地琢の軌道ょに惑星があることが記

されていた といった感じのSFのようです。

これがドキュメンタリー調でむちゃかっこい

い 1 市販されている電子ブックのようなプ口

っぽい雰囲気が漂う作品でした。

ビジュアル部門賞は.当方のrDUNGEONJ。プ
ログラム部門賞は「幻想動物1専物館J 衣田真一
郎氏です。この作品は， 3DO)RPGのような感じで
操作して，廊下を歩き，いろいろな部屋に入り

ます。各部屋にはドラゴンや臥麟といった想像

上の動物が展示してあるといった趣向になって

います。プログラム賞受賞の理由は，インタラ

フティブ性だといってましたが，実際には自由

に歩き回れるわけではなしあらかじめ用意さ

れている動画を選択して再生しているだけです

ので，プログラム的に優れているのかは疑問に

思われました。審査員もいっておられましたが，

プログラム部門は，プログラム技術を審査する

のか，完成度を審査するのか.アイデアを審査

するのかよくわからないという問題があります。

私は，単純に，再生されるCGがとても気に入り
ました。

サウンド部門賞は，力作が揃っていて rVicto

rious CitYJ斎藤力也氏，企画・アイデア部門賞
は. 自分の響いた落害きが，消しゴムから逃げ

て次のページに行ったりするゲーム「あそぶら

くがき」久保秀樹氏に決定しました。

その他，協賛各社貨のなかにもCG系の作品は
多(， CGAシステムで作られた作品もありまし
fニ。

コンテストが終わって

ところで当チーム内では.料理人を支援する

ことに対して，批判的な者もおりました。料理

人に特に才能があるわけでもないし， DoGAにな
んのメリットもないのに，マシンから何から提

供するのは無駄だというのです。

でも，才能ってなんでしょうか。ほかの人が

できないような力を生まれっき備えた人って，

そんなにいるものでしょうか。

たとえば私は， CGA作品でいくつも賞をいた
だいていますが，自分では， CGA作品制作に関し
て才能もセンスもないと自信をもっていえます。

なぜなら，私の作品制作に関する知識はすべて

文書化が可能であり.それを読み，実行した人

は.同等の作品が作れると思うからです。つま

り.私の作品は，才能もセンスも不要で.ただ

テクニ ックと経験だけで作られているのです。

テクニックと経験は，続けている限り必ず得

られます。つまり，才能という言葉ですまされ

ている事柄の大部分は r続ける」ことであり「完

成させる」ことだと思います。逆にいえば r続

けるJ'完成させるJ能力を持った者が，才能が

ある人間だというわけです。

料理人は， 3カ月という限られた時間内に，

どんな形であれ作品を完成させました。という

ことは，当チームとして，十分援助する価値が

ある人間だったのではないでしょうか。逆にど

んな理由であれ， 3カ月で作品を完成できなけ

れば，本当に追い出すつもりでした。

料理人がこの rDUNGEONJのビデオを持っ
て，ゲーム関連会社に面接に行ったところ.そ

の対応はまさに掌を返すようだったそうです。

結局，このコンテス トがき っかけて二審査員の

ひとりに芦をかけられ，その人の会社で働いて

みることになりました。

正直いって，彼ひとりの実力で'DUNGEONJ
ができたわけではありませんので，審査員にあ

の程度の作品がサクサク作れる男だと評価され

ているとすれば，これから大変でしょう。しか

し，夢を実現しようとし，そのチャンスが与え

られたのです。彼自身にがんばってもらわなく

てはいけません。

料理人・平八重論の今後の活躍に期待します。
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DatacalcSX-6BK 59， BOO円 (税別)

Dataca I cSX -681くはSX-WINDOW レコード

でパーソナルビジネスをこなす初めてのソ アイテム

フトです。わかりにくい， 重いとレビュー となるだろうか。

はかなり辛口ですが，これまでできなかっ まず，オブジ、エクトだが，これは比較的

たことができるようになるのは確かです。 わかりや1す-い概念fだご。Dat句ac臼alcて

. 一タべ一ス，表言計j-Z算}~，テキス卜のそれぞれ

インスピレ一シヨン。 の作業エ リアを示すと思えばいい。新 しく

初めて使うソフトでもマニュアノレは読ま 広げた表とか， タイトノレの文字とかが個別

ない。 しばらくいじってみればそのソフト のオブジェク 卜になる。

を作った人のフィーリングがわかるので， ページは作業画面の単位だ。 1ページ内

たいていのものは操作できる。そもそも にたくさんのオブジ、エク 卜が自由に|甘jける

X68000のソフトは使いやすいものが多い のだが，それでも手狭になったらページを

のだ。ざっと 触ってわからないようなもの 変える。ページを変えてもデータは共有な

は，たいがし、の場合使う必要はない。 ので新しいことはできな L、。新しいことを

・・とまあ，そういう意味で1まDatacalc したいときは， 別のDatacalcを立ち上げる

は私にと って非常に葉ffJ鮮なソフ トだった。 こと。一見ページを変えればすむような気

SX-WINDOWはかなり使いやすいシステ もするが， 実際にはデータがあちこちリン

ムだし，恭本的なアプリの操作は習得して クされているので、ひtつの問題につきlタ
いたつもりだったのだが， DatacaldJ:立ち スクの担当となる。

上げた途端，なにをすればいいのかまった レコードはデータ分類の基幹となる項目

くわからなくなってしまったのだ。 を表す。たとえば，クラスの成絞な Eを生

各種実務アプリに詳しい人を述れてきて 徒 l人ひとりについて記録していくときに

触ってもらう。SX-WINDOWを普段使つ は，生徒ごとに lレコードを使うことにな

ているスタッフに触ってもらう。某社の経 る。ある生徒から違う生徒へと視点を変え

活情rlにいるスタッフにffJ1!ってもらう o ・・・・ ることカfレコー ドを変えることになるわけ

設もわからなし、。 だ。

しかたがないのでマニュアノレを読む。こ そして，データ 1種類の塊となるのがア

んなにマニュアノレを読んだのは久しぶりだ。 イテムだ。これは基本的にl次元構造のデ

そしてわかったのは，い くつかの概念を踏 ータの配列で，ユーザーが決めた範囲の要

まえておかなければDatacalcは使えない 素が指定される。 2次元の範囲を指定して

ということだ。 もデータ構造は 1次元なので注意。 この際，

だいたい， レコー ドがアイテムのインデックスとなる。

オフ。ジ‘ェク ト なによりも，このアイテム設定という相死念

ページ がなければDatacalcはイ史えない。
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データベースのフィール ド設定 計算式の入力
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• Datacalcの機能 • 
Datacalcで、どのようなことができるか

というのを)1債に見てみよう。Datacalcでは

いくつかの機能力f詰め込まれているが， そ

れらは，

データベース

カノレクシート

ク、ラフ

テキス 卜

となる 0

.データベース機能

新規データベースぞ指定すると 1行分の

小さなウインドウが出現する。そこに項目

を記入していく。レコードを変えれば同じ

フィーノレドにどんどんデータを追加 してい

くことができる。使いプJは簡単だ。

カード型データペースなどで1ま， !::"こど

こにどんなデータをどう いう形式で - と

いうのをあらかじめ設定 しておかなりれば

始まらなかったのだが，Datacalcはバリア

ブノレデータベースという形式をとっている。

これは入力されたデータをプログラムが評

仰liして文字や数値などと して扱うようにな

るというものだ。 細かいことはあとから考

えることができるので便利な機能fごい、え

るTごろう。

弊害には，文字としての数字を指定しに

くいというこ とがある。文字として指定す

るには，

"68000 

のように夕、、ブノレクォーテーションをつけて

入力 しなければならない。これはちょっと

而倒な作業だ。データベースの同じフィー

ノレ ドには別の形式のデータが混在すること

はないと仮定 して，首(1]のレコードの状態を

参照するくらいの機能はほしかった tころ

fご。

.カルクシート

Datacalcの中心 となる(たぶん)のが，

このカノレクシートである。前述したように

独特な考え方を要求さ れる部分もあるが，

一応ひととおりの表計算機能を備え，ごく

当た り前の表を作成することができる。

注意:が必要なのは， 同じタスクで使用さ



れているカノレクシート，データベースはす

べてリンクしているというこ1:1，ご。特にデ

ータペースと組みて、使って いる tよく 実感
できる。

ここでや作った表をシャーペンなどに読み

込むことは残念ながらできそうにない。

.グラフ機能

カルクシートてい設定された内容をグラフ

化するものだ。カノレクシート に密扱に関係

しており，アイテム設定の有無を問わず，

指定された 2次元のエリアを解釈してグラ

フ化する。

l順当に考えれば，グラフシートを聞いて

縦車Ih横ililhなどに設定するアイテムを指定し

ていけばよい・・・ はずなのfごが， ここはこ

れまでとはまったく迷った考え方を要求さ

れる c グラフには「コピー しておいたカノレ

クシートをぺース卜する」のである c

わかってしまえば~I" ~i!; に簡単だ。適当 に

切り取って張り付ければ適切なグラフにし

てくれる。ただ，表データそのものが渡り

込まれるのならともかく，動作として考え

ると，カット&ぺース卜以外のインタフェ

イスも用意してほしかったところだ。

ここで{下成したグラフはシャーペンに5長
り込むことができる (PICT形式)。

.テキスト

表やグラフを合んfご文書を生成するため

には，表題や説明文などが必要なことがある。

Datacalcてやは任意の位置にシャーペンと

同等の自由度でテキス 卜を配置できる。表

をシャーペンに張り込むことはできないの

で‘Datacalcで文書を作れなければ話にな

らないのだ、。

サンプノレデータを見ると文字列の斜め配

置をしたものがあって「おお!J と思った

のだが，よく見るとPICTデータを張り付

けてあるfごけfご、った。

• 表を作る • 
操作例を挙げてみよう。 とりあえず，以

下のような表を作ってみる。

算数国語 合計

太郎 55 71 

二郎 62 64 

のようにm包囲指定しておいて，メニューか

ら 「アイテム退加.. J を選択する。アイテ

ム追加用のウインドウが出るので， そこで

適当な名前を入力する。ここでは「太郎成

績」としておこう。

てやは，合計を求めよう 。

算数国語 合計

太郎 55 71 

二郎 62 64 

のように太郎と合計の交点の位置にフォー

カスをあわせてメニューで「アイテム追

加.. J を選択する。ここでは 「太郎合計」

という名前のアイテムを作成しておこう 。

次に 「太郎成績」に青 I-JR~式を入力する 。

メニューから「計算式設定.. J を選択し，

|刻数SUMをイ史って，

SUM(太郎成績)

のように設定する。これで，

算数国語 合計

太郎 55 71 126 

二郎 62 64 

のように合計が表示されるようになる。

同様に，アイテム「二郎成績J，r二郎合

計」も作成する。

ここでちょ っとグラフを{乍成してみよう。

算数国語 合計

太郎 55 71 126 

二郎 62 64 126 

のように{ぬ図十旨定して，メニューからこの

部分をコピーする。この状態で「新規グラ

フ」をI:Jfjけばそれらしいグラフが表示され

るはずfご。

次に科目ごとの平均を出してみよう 。

太郎

二郎

平均

算数国語 合計

55 71 126 

62 64 126 

の範囲をアイテム「算数」に設定し，

太郎

二郎

平均

算数国語 合計

55 71 

62 64 

126 

126 

カルクンー卜をグラフイヒする

民

出力されたグラフの例

ゃんと したクずラフが4夏活する。なぜrグラフ

が欠けたりするのか理解に苦しむが， とり

あえず復活する方法はあるのでよしとして

おこう(2日悩んだ)。

このよう仁アイテムを縦横仁並べた形式

の表を作ることはままあるこ1:1，ご。 しかし，

こういうことをするとソートを間違えたり

するので"Datacalcではやらないはうがい

いだろう(おそらくグラフが欠けるのと同

じ理l由)。

誤動作や誤操作，誤解を少な〈するため

には rアイテムは常に縦方向 HIJの範囲だ

けで設定する」 というのがよさそうだ(別

に横でもかまわないのだが)。だいいち縦横

が混在すると，レコー ドの並びがつかみに

くくなって しまう。

通常の表計算ソフトに比べて配置の I~I 由

度が極端に高くなっているのだが，自由に

でアイテム「算数平均」を作って， は責任を伴うという言葉どおり ，データの

データ入力はカルクシー トで行う。 AVG(算数) 配置における自由はデータの配置に関する

まず，カノレクシー トを聞き，入力モードに を設定する。このような操作で科目平均が ユーザーの責任を要求するものになった。

して，適当な位置から， 出てくる。 従来は縦横の並びで!暗黙のうちに決ま って

算数国語 合計 実際にやった人ならさっき出したグラフ いたことが成立しなくなっているので，同

太郎 55 71 が欠けてしまったのがわかると思う 。新し じようなデータ並びでもいちいち個別にア

二郎 62 64 〈設定したアイテムに合まれるデータが粁 イテム設定が必要になっている。 しかし，

のように入力する。 並み消えてしまうのだ。 実用上， 普通の縦横の並び以外を用いるこ

次に， もう 一度範闘をコピーして張り直せばち とはないといってよいのだが・

DatacalcSX -68K 39 
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グラフの作成。カラー表示もできる

- データベースの問題点 ・
まだそれほど使い込んで‘いないので，細

かい仕様については触れないが， もっとも

根本的なものはメモリの問題だろう。

Datacalc は起動すると 1.7Mノfイトのエ

リアを占有する。プログラムがOB]C型な

ので， 2つ自のタスクを起動するとまたl.7

Mバイト 消費される。それでデータベース

はオンメモ リてゃある。

そもそも現在のSX-WINDOWシステム

の最大の弱点はメ モリ 使用量であろう。メ

モリフノレ実装とはいわなくても (いいたい

ところだが)， 8Mノfイ ト以上は前提条件 と

いえるだろう。しかし，シャープから提供

されるアプリのほとんどはOB]C型である。

さらにタスクを終了しでも一度確保したメ

モリをちゃんと返してくれないものもある。

こういった条件のなかで，統合型の巨大

アフ。リケーション， しかもデータはオンメ

モリで扱う・・・…tいうものが実用的な意味
を持つのかどうかという根本的な疑問がぬ

やい去れない。

• グラフの問題点

グラフはカノレクシー トをぺース卜するこ

とによってデータを受け波す。高1[1かし、シミ

ュレーションの際にはいちいちアイテムを

登録し直すのが而倒だから，この方法の利

点もわかる。しか し，Datacalcの最大の欠

陥，すなわち「追加Iff(s岡指定ができない」

ことにより，やはり I面倒 な:t~d乍系となるこ

とは否めない。

通常のSX-WINDOWアプリでは，ある

範囲を範囲指定 したらシフ トキーを押しな

がら同様の操作をすることで別の範囲を追

入力モード時にはオブジ、ェク トフレーム

の外側に枠がつくのだが，これを使えばオ

ブジ、エク 卜の移動は通常のワ インドウなど

と同じ仕様ですんだはずなのだが。

セノレの移動に|到する仕様を見てみよう。

一度登録したアイ テムは自由な位置に配置

加指定することができる。 しか し， できる。アイテムのフレームから 4ドッ ト

Datacalcではシフ トキーであろうが 以内の部分をつかめば ドラッグできる。ま

CTRLキーであろうが， OPT.1以外のほ と た，アイ テムの4隅から半径8ドット以内
んどのキーが押されると セノレのデータ書き

換えだと思い込んでしまうのでキーボード

を併用 したマウスオペレーションは不可能

になっている (キーを押したl瞬間にセノレの

テ、、ータはクリアされるので日本語FPの切
り換えも要注意)。

したがって，データの)1頃序を入れ換えて

クずラフイヒしたいときには， カノレクシート を

述統となるように再配置 してから処迎をす

る必要がある。1993年度と1994年度のデー

タを比較するグラフや，1992"-1三度と1993年

度と1994年度を比較するグラフならす?に

作れても， 1992年度と1994年度を比較する

グラフはすぐには{宇れないというわけfご。

グラフシー トはドローデータ(PICT)で
コピーしてシャーペンなどの文書に張 り込

むことができる。が，編集部にあるパージ

ョンでは，このときなぜか画面上ではちゃ

んと 出ている網掛けが印刷lすると 真っ黒に

なって しまう不都合があった。これは一度

データをEasydrawl二日長り込んで¥ そこか

らシャーペンにぺース 卜すると直すこ とが

できる。まあこれくらいの不都合はかわい

いもんだ。

• 操作性全般の問題• Datacalcはウイン ドウのアヅプデート

を必要回数の 3倍くらい丁寧に行うので¥

そもそもが非常に重い。

しか しそれ以上に気になるのはそードの

存在だ。オフージ‘ェク 卜の移動モー ドと入力

モー ドて、、ある。

4........8月 D社売り上げ鶏責表

• 

の とこ ろをつかめば大きさの変更ができる。

別に「メニューから アイテムの移動モード

設定を選択」したり 「アイ テムの移動モー

ドを設定」する必要はない。こういった点

では仕様は不統ーである。

そもそも， いまやモード というのは操作

性を上げる目的のときでさえ導入する には

勇気のいるものだ。 21世紀も近いというの

に，モード レスな動作を目指さない|骨!発姿

勢がどう して許されるのかが最大の疑問で

ある。

* * * 
Datacalcには人類が確立 してきたもの

を捨ててまでユニークな仕様にこだわって

いる部分がある。結果的に同じような表組

みを作成す ることはできるのだが， その過

程はかな り違うものになってい ると いえる

だろう。

テ、、ータを名前で管理する分， DatacaIcの

ほうが高位の思想で作成されているのは確

かだ。 しかし目の前にあるデータそのもの

に対してアクションできないとい う怠l床で

は，操作性を損ねている部分があり，あち

こち fDatacalcの理屈」で動いているとこ

ろもある。要は官[れだが，SX-WINDOWで

J改初の表計算ソフ トなのだからもっと小さ

くて桜準的なものを望みたいのは私だけだ

ろうか。

立ち上け、てお〈だけでかなりのメモリを

消費 し， ウインドウアップター卜 が重くな

るので，表が必要な ときだけ立ち上げて使

うよう に，心がけたい。

4月 1 !l}l 1 6}1 | γ月 8月
間程尽.:&占英軍員 9.201.日日目9.223.000 9.298.8001 9.315.80自 9.354.000 

予募 9.0自白，自自自9.880.000 9.18日.88自 9.108.888 9.288.888 
大阪支厄実績 7.849.0自日7.792.8日自7.981.日日目 自.526.8日B7.849.0自日

予募 8.日目白，目白日 自.OO8.0日目 7.900.日日日 7.日目白.080自，日自自.0目白
名古屋支信実毎 7.200.0日目 7.19日.0007.21自，日目白 7.18自，自白自 7.2白日.目白自

予募 7.10日.0087.1自自.8日目 7.100.800 7.188.8自自 7.188.8自自
札幌支信実窃 5.243.888 5.586.日目白 5.736.日日目 5.879.OO日 5.935.8自白

予算 4.88O.O白日14.5自白，日日目 5.日目白.oo日 5.38O.O日目 5.5日目，日日目
幅府支信実績 自 4.262.自自自 4.444.日日目 4.928.日日目 5.541.00O 

予算 自 3.8自8.自白白3.58自.oo自 4.880.目白自 4. SO8. 000 
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Micr 
Process!ng ....官
CPUの差木知識

Nak同anoS剖h加1l川uωlI

パソコンなど情報機器の頭脳となっているMPU

とんどん新しい考え方を取り入れ，限りなく高速化を続けています

個別の解説の前に一般的な概念を把握しておきましょう

CPUの話というのはどうも近頃は流行り

ません。

世の I~:I てのはCPUがなんであるかなど はユ

ーザーにとって関係ない部分になってきて

いますし，アセンブラでプログラムを作る

人も減り， 開発言。認はC言語かC++に決

まってきています。

さらに世の中はエミュレーションの嵐で

す。 MacintoshはWindowsのソフトを走ら

せない限り明日はありませんし，逆にWin

dowsやさまざまなプラットフォームで‘

Macintoshのソフ トが走るのも時間の問題

といったと ころで、す。実際，ワークステーシ

ョン上ではすでにXwindow上で、両方のソ

フ トが混在して動作してたりしますし

(AMIGAでもできるか …)。

次第にCPUの違いが決定的な要因になら

なくなってきています。

結局ユーザーが触る部分では， OSの話に

なってしまうのですが， そういった混I1授に

なるとIBMのWorkplace(，、まいちカッコ

よくない)が統一郎境の最右翼として浮か

び上がってきます。業界最後の希望だった

タリジ、エント OS力fIBM系に染まってきて

いるのも気がかりです。

Pow巴rPCも勢いづいてきていますし，そ

うなるとIBMのひとり勝ち……という而臼

〈ないことになりかねません。

史上最後のCISCメーカー， インテノレの惑

あがきに期待しましょう。

I RISCの話

きて， 世の中はRISC全盛ー・・・・・というよ

り， CPU設計のオーソドックスな考え方と

して定着した!惑があります。

念のためにおさらいしましょう 。

RISCとはReduc巴sInstruction S巴tCom 

puter，命令数をできるだ、け少なくしたCPU

の設計技法です。実際に見ると命令数が多ー

いとかは気にしてはいけません。
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RISCが登場したのにはいくつかの前提

があります。

RISC以前，メモ リ速度が十分でなかった

ころの コ ンピュータ設計の利IB~は rcPUの

速度は命令フェッチの回数に依存する」 と

いったもので し た。ゆえに高' I~ニ能のCPUは

l倒の命令で被雑な処理を行ってきました。

そしてもうひとつ，コンパイラ作成者のた

めに機械語と高級言語の日lにある溝(セマ

ンティックギャップ)を埋めるような命令

体系が求められていました。コンピュータ

の普及にはプログラム開発がオ、ックになっ

ていましたから，よいコンノfイラが多 くあ

ること，これはCPUにと って非常に大切な

ことTごったわけで、す。

これはVAXll/780で頂点に達します

(1978年)。

高性能OSの記述や高級言語にと って理

想的な命令体系を持ち，大城変数リス トを

指定してプロシージヤI呼び，':1:'，しを行ったり，

可変長ピットフィ ーノレ ドを扱ったり， 一致

する 部分文字列の位置を文字列 "I~ から検索

したりといったことがわずか 1命令ででき

ました。命令の一部はユーザーが主i-き換え

ることすら可能で、した。

その時点てやは正 しかったものも情勢や何li

値観が変われば違った評仰liになってきます。

CPUの規模が大きくなりすぎ， IJf.J発費用が

かか りすぎること，ほとんE使用されるこ

とのない命令のためにチップ商積のかなり

の部分が使用されていることなど，高性能

CPUはどうしても高側絡にならざるをえ

ませんでした。

コストを下げるにはチップ面積を小さく

する こと，開発期間を短くするにはチップ

を単純にすることが必要です。

そこへ rIBM360であるコンパイラが出

すコードの9答1]には16倒の命令しか合まれ

ていない」という事実が発表されました。

仮に16個の命令だけ使えるチップを作っ

た場合，残り 1害IJの命令をソフ トて処卑し

て51音の11寺間がかかったとしても， 9害IJの
コードを2借の速度で実行できれば性能1;1:

_I:がることになります。そして， その当 lI~j

の綾幸fIな命令というのは，単純な命令に置

き換えたほうが高速になったりしていたも

のなのです。

こうしてRISCの歴史は始まりました。

RISCの開発には，命令の処理内容を論理

回路て"~Jlみ上け、るワイヤード ロジックが使

われます。従来はワイヤー ドロジックてiま

パグ発生11寺の修正が困難なので， CPUの動

作はマイクロコー ドで記述することが常識

で、した。だいいち複雑な命令をすべてワイ

ヤードロ ジックで組むとチップ商積がL、く

らあっても足りません。

RISCは命令数が少ないことはもちろん，

命令自体が単純なのでパグが少なし再設

計も容易で、あり，なによりノfグさえなけれ

ば?イクロコー ドよりもはるかに高速に実

行で.き，マイクロコー ド用のROMをチッフ。

から排除てきます。チップを小さくすれば

低1illi格にで‘きます し，高クロック対応にす

るのも容易です。チップ面積はそのままに，

レジスタやキャッシュに割り当てれば'性能

を絡段に上げることができま す。

RISCはコンノfイラ設計者に限りな い負

担を強いることになりますが，これはCPU

メーカーが責任を持って コンパイラを供給

すればすみます。そして， このような困難

な環境から生まれたコンパイラは，それま

でのコンパイラの性能を透かに上回る成果

をあげたので、す。

IcPUの性能珊
RISCでは 1命令 lクロックて実行とい

うのが建て前になっています。 となれば，

「クロックが同じならばどのプロセッサで

も速度は変わらないのではないか?J とい

う疑問を待たれる方もいることでしょう。

CPUの性能はキャッシュの効率や命令



の柔軟度，なによりコンパイラの性能によ

って違ってくるのですが，三大まかな話でい

えば確かに大差ないともいえます。現在，

もっとも速いCPUと目されているのは

DECのAlphaAXPシリーズですが， 64ピッ

ト構成であることよりも270MHzて。駆動で

きるという事実のほうが重要なように感じ

られます。

r 1クロックで実行できればJ， という条

件は現実には往々に して破られます。パイ

プラインがうまく流れていれば， という条

件の下で同一クロックだったものも，

口口口口口仁
口口口口仁口
口口口口口口
口口口口口口
口口口口口口
口口口口口口

のようなもの と，

口口口口
口口口口
口口口口
口口口口

のようなものではパイプラインが乱れた場

合の損失が変わってきます。このような命

令実行の実際の長さをレイテンシ (Late

ncy:待ちH寺問)といいます。小さいほうが

よいことはいうまでもありません。

きて，一般的にCPUの処理時間は，

CPlxICxCCT 

てや表されます。

CPIは平均クロック数(命令の出現頻度

と実行クロック数ぞ掛けて平均をとったも

の)。

ICは一定量のプログラムを記述するた

めに必要な命令数。

CCTはクロック周波数の逆数です。

一般的なRISCはCPIを下げて性能を向

上させようというもの， CISCはICを下げ、て

いこうというものと考えられます。

現在，通常のプロセ ッサの限界値である

1命令lクロックの壁を超えるために考え

られているものとして，

スーノfーノfイプライン

スーノfースカラ

VLlW 

のような方式があります。

スーパーノfイプラインの考え方をざっと

紹介しておきましょう。

基本は簡単です。これまで 1ステージだ

ったフェッチな どの工程をそれぞ、れ2つの

部分に分け 2倍の工程に 2倍のプロセス

を流し込み， CPUの内部を倍クロックで動

作させて I命令0.5クロックを達成すると

いうものです。 lステージが単純化する分

ハードを簡略にできるという主張もありま

す。

つまり ，いままでは同一時間内に，

口口口口 命令1

口口口口 命令2

口口口口 命令3

口口口口 命令 4

の 4つ しか実行できなかった命令が，

圧rrn工E 命令 l

庄日工ITD 命令2

mrrrm 命令3

庄日工旺E 命令4

庄日工[l] 命令5

[[[[]]:回 命令6

圧IIIIIIJ 命令7

01111111 命令8
このように 8つ実行で、きるようになるわけ

です。基本的にCCTを改善する方法である

ことがわかります。

それに戸、Iし，スーノfースカラは，

口口口口口
口口口口口
口口口口口
口口口口口
口口口口口
口口口口口

のように，後数を同H寺にフェッチし実行ス

テージの部分を多重化することで，明らか

に並列処理が可能な部分は並列で処理する

という方法です。平均的なCPIを改善する

ことができます。

スーパーパイプラインの場合1.1.各実行ユ

ニットは同11寺に l個しかイ史mされていませ
んが，スーノfースカラでは複数の実行ユニ

ヅ卜が必要になりハードウェアは被雑にな

ります。

スーノfースカラfごと.!)f;.YIJ[日j作できるのか

どうかが実行の直前まで雌定できないこと

があります。

そこであらかじめ並列で実行できる命令

をまとめて大きな命令にするというのが

VLIW (Very Long Instruction W ord)と

いう方式です。内蔵した実行ユニッ ト数に

比例した長さの命令を持っています。 まあ，

これは結果的にICを向上させます。

実際の製品ではキャッシュなどのメモリ

システムを合めた性能で罰;.fmiすることが必

須なのですが 1次キャッシュ音Il分はすで

に飽和に近い感じですし， もう少ししたら

RDRAMを使ったノ ーウエイ卜システム

が当たり前になってくるのでしょう(値段

次第か…・)0 2次キャッシュというシステ

ムが見られるのももうしばらくのあいだだ

けなのかもしれません。

. 明日のために

新機種のl噂が出ると真っ先に問題にされ

るのですが，私個人としては周辺が整って

いればCPUの性能はたいして問j直になら

ないと思っています。X68000登場当時すで

にCPUノfワーて'"liV30に劣るか ? といっ

たところfごったのですが，基本的に「造り

が違う」ハードでしたので実際に 5年くら

いは立派に通用していました。

新機種については，現在のところ「今年

の秋くらいになにか出るらしい」というだ

けで， どんなプロセッサが使われるかとい

うことすらわかっていません。まあ，常識

的に考えて現状路線ということはないでし

ょフ。

ワークステーションから玩具までRISC

を採用する時代Uiいえ，実際問題tして
考えた場合，い(ら性能力f優れていてもパ

ソコン用でPA-RISCやAlphaが使われる

可能性は低そうですし， 今後の不透明感か

ら68060も考えにくいところです。普通に考

えれば，R4xOO!: PowerPCが最右翼となる

でしょう。

いずれにしても現在のプロセッサt比較

すると性能は桁違いです。

たとえば，

100MHzVR4400 

100MHzPowerPC601 

といったか泉なら， ソフトウェアエミュレー

ションを行っても25MHzMC68030の数倍

の実行速度が確保できるて"しよう。

現在， こういったスーパーチップを使っ

た環境として，

PowerMacintosh 

WindowsNTマシン

があります。

ユーザーの使用状態にもよりますがたい

ていはエ ミュレー ト主体で，性能が生かさ

れることはほとんどありません。実力を発

揮 しているということであれば， Pentium 

のほうがまだましでしょう 。

冒頭で¥世間ではCPUはあまり問題にさ

れなくなっていると沓き ましたが，これは

あくまで世間一般の話。少なくともOh!Xの

読者の大半はあてはまりませんから，予想、

される大ノfワーでなにをさせるかを考えて

おくのもよいでしょう。

うーむ，やっぱりアセンブラも使ったり

するんだろうなあ。
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話題のPowerPCとは
akano Sh刷 u 中野修一

ワークステーション用高性能CPUをパソコンヘ

愚新アーキテクチャによるスーパースカラプロセッサだ

シリーズでの互換性や今f動力展開も問題ない

PowerPC。最近なにかと話題を集めるこ

との多いCPUです。その特徴を，まずは最

初の製品であるPowerMacintosh関連から

探ってみましょう。

Macintoshに繕載された当初は68LC040

のエミュレーショ ン速度の遅きが不評だっ

たため販売不振を続けていた(1:1本を除<)

のですが，最近はアメリカでも Power

Macintoshのほうが多く出荷されるようにな

ったと聞きます。ちなみにPowerMacintosh

のOSはほとんどの部分が68000のコードで

普かれています。ぞれがエ ミュレータを通

したものでもかなりの速度で処理を行いま

すから，RISCのパワーをよく示していると

いλるでしょう 。

PowerMacintoshはその名のとおり，

CPUにPowerPC601を採用していますが，

60MHz版と80MHz版+2次キャッシユ

256Kバイ ト版で2倍の性能差があるとい

います。単に速いCPUだけでなしちゃん

とそれを生かすハードウェアがなければ性

能は発揮できないことがよくわかります。

パソ コン庁jを意識して設計されたとはL、え，

RISCではメモリ性能が非常に重要になっ

てくるものなのです。

PowerMacintoshのPowerPC601(3. 6V 

動作)以外に， PowerPowerBook用には

PowerPC603 (3. 3V動作)が採用される予

定でした。

しかし，エミュレータ動作l侍の速度不足

図1 POWERとPowerPCの系譜

でアップノレからものいし、がつき，係用は見

送られることになりました。

遅いといっても桃造的なIUH国があるわけ
でやはなく，単にキャッシュ容量が小きすぎ

るためノfフォ ーマ ンスがIJ~Iせないというこ

tのようです。 というのも， PowerMac 
intosh用の新しい68LC040エミュレータは

従来の21音速で動作するといわれています
が，これはキャッ シュ周りを最適化するこ

とで達成したといいます。PowerPC601と

PowerPC603の違いというのはいくつかあ

りますが，ハードの特殊仕様を除け ば，

むしろ命令の並列実行度はPowerPC603

のほうが上です。もっとも違うのはPower

PC601が命令データ混在キャッシュを32K

ノfイ ト内蔵しているのに対し， PowerPC 

603てやは命令データ分I~U:キャッシュをそ れ

そ、れ8Kバイトずつ持つということです。キ

ャッシュの容量が半減されたわけですね。

これも RISC型CPUではキャ ッシュの容

量が性能に大きく影響するということを示

したものといえるてやしょう (RISCに|浪った

ことて*もないか )。

I pOWERとは?

PowerPCがアップノレ，モ トローラ， IBM

の共同製作によるCPUだとい うことはよ

く知られていますが， このチップはなにも

ないと ころからポンと生まれてきたもので、

RS/6000355 RS/60003XX RS/6000220 IBM PC RS/6000 XXX 
RS/6000 560 RS/6000 590 etc. Apple PC etc 
RS/6000 980 RS/6000 990 Clone PC 
etc. etc. RS/6000 250 

etc 
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はありません。

アップノレにCPUが作れるわけはありま

せんし，モ トローラのRISC(88000)などと

はまったく遠います。PowerPCはその名の

とおり，“POWER"のパソ コン版として作

成されました。この

実はIBMのPOWERア一キテ クチヤに基

づ<RI巴SCチツフプ。てで治寸す。具体的な製品でRS/

6000シリ ーズといえば聞いたことのある人

もいるかもしれません。

もともと RISCの考え方はIBMから始ま

ったものです。ぞれに影響されてパークレ

イ大学のRISCとスタンフォー ド大学の

MIPSという 2つのアーキテクチャが生ま

れま した。これらは現在のRISCの祖となる

ものですが，本家のIBMでも RISCの開発

は続いていました。 それがPOWERアーキ

テクチャです。ちなみに， POWERとは

“Performance Optimized With Enhanced 

RISC"の略ということになっています。

このアーキテクチャはワークステーショ

ンRS/6000シリーズ、と して製品イヒされまし

た。その後マルチプロセッサシステムとな

ったPOWER2アーキテクチャ， ローコスト

版のRSC(RISC Single Chip) なEが生ま

れています。POWER2も命令的にはPOWER

とほぼ同等で， 128ピット浮動小数点データ

のロード/ストア命令，実数平方狼命令，整

数への型変換命令が追加された仕様となっ

たものです。

PowerPCアーキテクチャは，こういった

POWERアーキテクチャを単純化し て34命

令を削り ，新たに39佃の32ピット命令と40

個の64ビッ ト命令を追加したものとして作

成されました。なお， POWERから背IJられた

命令はシステム予約とされており，使用さ

れると トラップがかかります。そのほかの

オブジ、エクトはほぼ共通し両者間での互

換性を意識した設計ーとなっています。

最初の製品となるPowerPC601は32ピッ

ト仕様として作られているので64ピット命



令(と新規の32ピット命令の一部)をサポ

ートしていません。そのほか， いくつか

PowerPCらしからぬところがあります。

PowerPC601 

テコク トップ用。POWERの仕様や命令

を若干減している。スーパースカラ皮3。

命令データ混在キャッシュ321くバイ ト。

PowerPC603 

低電力版。スーパースカラ皮 5。命令キ

ャッシュ8Kノfイト。データキャッシュ8K

ノfイ卜。

PowerPC604 

サーバ用。整数実行ユニットを 3基持つ。

スーパースカラ度6。命令キャッシュ16K

ノfイ卜。データキャッシュ161'くパ、イ ト。

PowerPC620 

ハイ エンド、サーノf用。64ピット版。スー

ノfースカラ度6。命令キャッシュ32Kバイ

ト。データキャッシュ32Kノfイト。

PowerPC615/630 

数々のl噂はあるが詳細はまだ公開されて

いない。615は486の命令を実行でき，さら

にPentIUlTIピンコンノfチという l噂も。

* * * 
PowerPCのアーキ テクチャの一応の完

成形はPowerPC604，そして64ピッ ト仕様

チッフ。のPowerPC620てや完全に実現される

ことになるで、しよう。

. パイプラインとスーパースカラ

RISCチップがr1クロックで命令を実行

する」というのはよく聞かれる話ですが，

これは必ずしも真実ではありません。

たいていのプロセッサでは多くの命令は

実行部 lクロックて到j作を完了しますが，

命令の取り込みから重11作終了までを見てみ

ると，だいたい，

命令をメモリから読む(フェッチ)

命令を解釈する(デコー ド)

命令の実行(エグセーキュー 卜)

結果を書き 出す(ライトパッ ク)

など tいう各動作ごとに lクロックを要す
ことがわかります。

これらの動作は独立した機構てや笑現でき

ますから，ひと つの命令をフェッチしたあ

とに 3クロック分待ってから次の命令を読

み込んで¥、たのでは無駄になります。これ

をlクロックずつずらしてやればあたかも

4つの命令が同時に動作しているように見

i， 4クロックの命令が平均で1クロ ック

動作していることになります。

これがパイプライン動作の基本です。現

在ではよほど古典的なCPUでもないかぎ

り必ず似たよ うな処理を行っています

(MC68000でもそれっぱいことはしている

らしい)。

ここで問題になるのが分岐命令です。分

l岐命令があるとせっかくノfイプラインてい途

中まで実行していたものを放り出して，新

しい命令からまたパイプラインを埋めてい

かなければなりません。

かくして，プロセッサの性能は分岐命令

とのi淡いとなったH寺矧もありました。遅延

分l岐や分11皮予illiJなEの技術て少しでもロス

をなくすべ〈開発は続けられました。 しか

し，ある程度突き詰めてしまえばノfイプラ

インのミス 率が1/10になった tしでも
CPUの性能が倍になるわけではないこと

はすぐにおわかりでしょう。下子をすれば

数%の向」二にしかならないかもしれません。

どんなに完壁にこなしたとしても 1命令1

クロックが限界なのですから。

そこでや注目されてきたのがノfイプライン

の立k列イヒてやす。すで、にCLAY-1などてやは1(;:

列パイプラインが実用されていたのですが，

図2 PowerPC601の構成

: Fetch Arbitration 

: Dispatch Unit 
一:(Instructions i円the10 
: : are said to be in the 
:: dispatch 5凶ge(DS) 

.ーーーー......ー・ー ーーー ， 

これとスーノfースカラ tいう技術によって
命令の平均実行速度は 1クロックを切るよ

うになってきました。

ちなみに，データを入れてその実行が終

わるまで待たなければならない処理をスカ

ラー演算といいます。終わるのを待たずに

データを流し込めるのをベクトノレ演算とい

います。スーノfースカラはスカラーj寅算を

並手IJ化することで効率を上げようというシ

ステムのことを指します(注:スーノfース

ケーラと読む場合もあります。しかしベク

タ演算 と読む人は少ないようです)。

I PowerPC60l (J)動作
Pow巴rPC601のアーキテクチャを例に大

雑把な動作を見てみましょう 。

まず， CPUはメモリからデータやプログ

ラムを読み込みます。

PowerPCの命令は32ピット固定長で一

方データパスは64ピットですから， 1クロ

ックてや2命令ずつ命令キャッシュに読み込

" = Cycle Boundary 

。BranchProcessing ・
Unit (BPU) 

|円tegerUnit (IU) 

。=Unit Boundary 
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むことができます。CPU内部には 8命令分

の命令バッファがあり， 1クロックてやキャ

ッシュ上の最大 8命令がCPUに取 り込ま

れます(同一キャッシュページ上のものに

|浪る)0CPUは 8佃の命令のうちの最初の

4つを見て並列処理しやすいものを判断 し

て実行ユニ ットに送ります。 必ず しも入っ

てきた順番とは限りません。実行された命

令は取り除かれ，待ち行列を詰めていきま

す。整数演算はパ、ツファのいちばん先頭に

くるまで実行されまぜん。

実行ユニットには，

整数実行ユニット

浮動小数点実行ユニ ット

分岐ユニット

の3種類があり，命令ごとに適切なユニ ッ

トに振り分けられます。普通の処理なら整

数ユニッ トへ，1乎動小数点処迎なら浮動小

数点ユニッ トへという具合です。この操作

をディスノfッチ/:_il乎びます。このとき，

CPUは最大で 3命令を 1クロック内に転

送することができます(各ユニット l個ず

つ)。

図3 PowerPC60lのレジスタセット

USER PROGRAMMING 

MODEL 

FPRO 

FPR1 

。。。
FPR31 

Condition 

Register 

仁二互二コ
o 31 

。 Floating Point 

31 Status and 

Control 

Register 

仁王亙コ
o 31 

SUPERVISOR PROGRAMMING 

MODEL 

Segment 

Registers 

Machine State 

Register 

仁玉亘二〕
o 31 0 
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63 

31 

各実行ユニットではそれぞれが必要な段

数のノfイプラインを持っており，可能な|渡

り並列に処理が進められます。 これて、、最大

3命令同H寺実行となるわけですね。

3命令同時に処理していることが多いほ

ど性能が上がる…・・ことは残念ながらあ り

えません。 3つのうちひとつは分岐ユニッ

トですから，たとえコンノfイラがたくさん

分岐をするコードを出力しでも遅くなるだ

けです。さら に浮動小数点i寅算を多用しな

い限り 2 命令~HIJ動作もあまり期待できな

くなります。

PowerPC601のスーノfースカラて引 は~!I，f;!U

な待ち11寺聞をi成らすことはできますが，積

極的な並列動作はあまり望めません。これ

がPowerPC604になると整数実行ユニッ ト

を複数個持っていますから，システムのパ

フォーマンスをかなり上け、ることができる

と推測されます。

きて，先ほどPowerPC601は32ビッ ト仕

様fごと書きましたが，データパスはちゃん

と64ピッ トあります。普通ならこれで64ビ

ットCPUといえるのてPすカヘ PowerPCに

User-Level SPRs 

SPRO I MQ Register 
SPR1 I XER-Integer Exception Register 
SP円4[円TCU-RTCUpperRegister (For reading only) 

SPR51円TCし円TCLower Register (For reading only) 

SPR81 LR.Link Register 
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 Supervisor-Level SPRs 

DSISR-DAE/Source Instruclion Service円eglsler

DA円ーDataAddress Register 

RTCU-RTC Upper Register (For writing only) 

RTCL-RTC Lower Register (For writing only) 

DEC-Decrementer Register 

SDR1-Table Search Description Register 1 

SRRO-Save and Restore Register 0 

SRR1-Save and Restore Register 1 

SPRGO-SPR General 0 

SPRG1-SPR General1 

SPRG2・SPRGeneral 2 

SPRG3-SPR General 3 

EAR-EX1ernal Access円eglster

PVR-Processor Version Reg侶ter

IBATOU-BAT 0 Upper 

IBATOL-BAT 0 Lower 

IBAT1 U-BAT 1 Upper 

IBAT1L-BAT 1 Lower 

IBAT2U-BAT 2 Upper 

IBAT2L-BAT 2 Lower 

IBAT3U-BAT 3 Upper 

IBAT3L-BAT 3 Lower 

HIDO 

HID1 

HID2 (IABR) 

HID5 (DABR) 

HID15 (PIR) 

SPR18 

SPR19 

SPR20 

SPR21 

SPR22 

SPR25 

SPR26 

SPR27 

SPR272 

SPR273 

SP円274

SPR275 

SP円282

SPR287 

SPR528 

SP円529

SPR530 

SPR531 

SPR532 

SPR533 

SPR534 

SPR535 

SPR1008 

SPR1009 

SPR1010 

SPR1013 

SPR1023 
」。 31 

は別に64ビットモデノレ(レジスタからそれ

を使った命令まですべて64ピットに拡大さ

れたもの)が存在 します(当然データパス

は128ピッ ト隔です)。

よってここで守はPowerPC601は32ピッ ト

CPUとして扱います。

2Mバイ トのX68000を 2古持ってきても

要4Mバイ トのスパIIが走らないのと同様，

32ピッ トCPUを 2基つなげても 64ピット

CPUにはなりません。 同時に実行できる命

令が2倍になるとはいっても，最近てやは普

通の32ピッ トプロセッサ 1位lで同時に後数

111.¥1の命令を実行する ことも珍しくありませ

んし， 64ビッ ト同士の足し算が lステップ

でできないものを64ピッ トプロセッサと l呼

ぶのは適当ではないでしょう 。現時点て、64

ピッ ト恥1PUといえるのはR4000とAlpha

くらいのもので しょうか。

I PowerPC601の注意点
出j作クロックは50M-100MHzて:同ク

ロックのPentiumより少し速いという線を

目標に開発されたもののようです。

PowerPCの最初の製品である 601には，

ほかのPowerPCチップにはない特徴があ

ります。

. MPレジスタ

PowerPC601にはPowerPCに規定され

ていないMPレジスタというのがついてい

ます。これは元のPOWERアーキテクチャ

で規定されていたもので，乗除Jilを効率よ

く行うためのものです。

.ス トリング

POWERてやは必須， POW巴rPCでは特に規

定されていないものに，ストリ ンク守(ひと

つながりのデータ)を処理するハー ドウェ

アがあります。PowerPC601て、はなぜかこ

れ守内蔵してます。Dhrystone{i一直を跳ね上

げることに貢献することでしょう 。

・混合キャッシュ

その後のPowerPCチップは命令データ

分間11キャッシュを採用 してい るのに対し，

PowerPC601で1ま混合キャッシュを採用し

ています。これは特に規定されているもの

ではありませんが，分間jキャッシュのメリ

ッ卜は同時に命令とデータをアクセスする

ことができるという点ていす(ハーバードア

ーキテクチャという)。

しかし，一般にRISCシステムでは分離キ

ヤヅシュの効果は薄いとされています。確

かに効果はあるのですが，少なくとも命令

とデータ用で同じ容量を取るのは無駄なこ

とといえます。キャッシュの総容量ヒあわ



スーパースカラ動作の例

10r(k=0 ; kく512;k++)

x [kJ =r* x [kJ + t • y [kJ ; 

図4-a

double x [512J， y [512J ; 

せて考えると，大容量でない場合は混合キ

ャッシュのlょうが有利になることが予想さ

れます。

ちなみに486登場11寺に混合キャッシュの

優位性をさんざんアピーノレしていたインテ

ノレも Pentiumてれは分1~ltキャ ッシュを採用し

ています。

# r3 + 8points to x 
# r3 + 41 04points to y 
# Ip 1 contains t， 
# Ip3 contains r，and 
# CTR contains the loop count (512)， 
# load Iloating double 
# Iloating multiply 
# load Iloating double 
# Iloating multiply-add 
# store Iloating double with update 。decrementCTR，then branch il CTR字。

コンノfイル後

I pRepとは

IpO=y(r3， 41 04) 

fpO=lpO， Ip 1 

Ip2=x(r3，8) 

IpO=lpO， Ip2， Ip3 

x(r3=r3+8)=lpO 

LOOP，CTR字。

並列実行のようす

Ild 

1m 

Ild 

Ima 

stfdu 

bc 

LOOP 

図4-b
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同じものをAlphaで実行する場合
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7 8 

話題のPowerPCとは特集

Ip3=y(r2，0) 

Ip 1 =x(rl ，0) 

Ip3=lp3，lp2 

r2=r2，8 

Ip 1 =Ip 1 ，lp4 

r4=r2， r6 

Ip 1 =lp3， Ip 1 

x(rl，O)=lpl 

r 1 =r 1 ，8 

r4，loop 

Ip3=y(r2，日)

fp 1 =x(rl ，0) 

図5

Idt 

Idt 

mult 

addq 

mult 

subq 

addt 

stt 

addq 

bne 

Idt 

Idt 

このような高性能なPowerPCを統一仕

様のパソ コンにしよ うというのがPRePと

l呼ばれる規格です (PReP= Power PC  

Reference Platform)。ま あ， IBM PCjAT 

の世界をPowerPC上に持 ってきた ものと

思っておけばL寸、でしょう 。

柑i成はPCIパスを主体としたもので，周

辺機器を合め，現在のPCjATの資産をでき

るだけ継示するような仕様になってし、ます。

ソフ トウェアも共通化されますし， x86ソ

フトはエミュレーションで対応可能ですか

ら，PCユーザーな らハード までそのまま移

行できる というも のがあれ{;f市場で優位に

立てると考えでもあながち|調達いてはない

でしょう。

なかでも， 画面はSUPERVGA  (640 x 
480， 256色)以上て¥倍速CD-ROM，ステ

レオ PCMサウ ン ドtいったあ りがちなf士
織のマシン構成が推奨されています。

当然の ことですが， PowerMacintoshは

PReP行:織のマシンではありません。しか

し， 一時独自路線て¥、くと発表していたア

ップノレ もPRePよりになってきましたので二

今後発売されるPowerPCマシンのほとん

どは こういった仕様になってくるものと思

われます。 PRePにしなければPowerPCを

採用する意味が半減することは明白でしょ

う (まるて"486を使ってW indowsをサポー

トしないようなも のだ)。

IBMなどを中心にPRePは今後大きな勢

力tなる可能性があります。
PowerPC615はノ、ードワェアエミュレー

ションてや486コー ドを実行し， Pentium-66 

相当の速度で動作するといいます。 さらに

Pentium用ODPソケッ トにピンコンノfチ

なノfージョンまで予定されて いるとし、 L、ま

すか ら，場合によってはインテノレ帝国を一

気に突き崩す可能性すらがlっているといえ

るでしょう 。

8 9 6 7 2 3 

Ild 

1m 

fpO=lpO， Ip2， Ip3 

Ifd 

Ima 

x(r3=r3 + 8) =lpO 

LOOP，CTR学日

IpO=y(r3， 41 04) 

stldu 

bc 

Ifd 

1m 

Ild 

n円

F」

D
I
円

υ
q
u
q
v
 

F 

F IpO=lpO ， Ip2， Ip3 Ima 

x(r3=r3+8)=lpO 

LOOP，CTR学O

stldu 

bc 

F 

Ip=y(r3， 41 04) 

IpO=lpO， Ip 1 

Ip2=x(r3，8) 

Ild 

1m 

Ild 

S P R 
D E 

S 

F 

F 

F IpO=lpO， fp2， Ip3 

x(r3=r3 + 8) =lpO 

LOOP，CTR学O

Ima 

stldu 

bc 
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SH2シリーズ
Taki Yasushi瀧康史

SATU円NIこ採用された高性能国産RISCチップSH2

円ISCとは思えない多彩なアドレッシンクや命令群

新世代ゲーム機を触って

一般の人が知!っている CPUというと，

680xOや86x86ぐらいで， SH2 (1:1立製)に

は，あまり馴染みがないかもしれません。

rSHむというとまず思い浮かべるのは，

SATURNやスーノ('-32Xで しょう。どちら

のマシンもSH2といわれるRISCチップを2

つ搭載したマシンです。次世代といわれた

?シンも，すでに発売となり， きっと読者

の皆さんも遊んて、いることでしょう。

どうでした? 次世代は思っていたより

も，近くにありましたか? 速くにありま

したか?

私見では，思ったよりもずっと近くにあ

った感じです。次世f-tというからには， も

っと凄いことが5万円以下のマシンででき

るのかな忠、っていたのですが，議を!日lけて

みれば，まあ結局は5万円のゲーム機械かな

といった感じ。思ってたよりも近くの技術

fごったかなと。

私自身は， PlayStationもSATURNもど

ちらも買いました。結局の ところ， どちら

もどちらといった感じです。なんか，こう，

もう少しワクワクさせてくれるものがある

かなあー と多大な期待を持ちす言、ていた

せいなのかもしれませんが。特にSATUR-

Nのほうは rSATURNというマシンがセ

カ、、から発売されるらしい」 という I~が出始

めたあたりから， r 11:主初はノfーチャファイタ

ー (VF)をフノレスペックで移才直するらし

いj tいう明言舌まで聞いていたので，ゲー

センでやりたくても，VFは見るだけで我慢

していたんですよね。

けっしてSATURNのVFの出来が惑い

といっているわけていはありません。む しろ，

出来はよいものだと思っていますが，出来

うん必んよりも， rVFで息切れしてしまう

ハー ドウェア」というものに務l但してしま

った感じです。というのも，希望というか，

48 Oh!X 1995.2. 

SH2の特徴とその実態を追ってみよう

というのも，希望というか，理想という

か， rSATURN はVFが簡単に移中直できる

ようなハードウェアではなかったのか?j 

という思い込みがあったからです。 どうい

っても惑〈取れてしまうかもしれないな。

いってみれば， X68000!: GRADIUSの閑イ系

を望んでいた・・・・・・ということなのかも しれ

ません。

一方，PlayStationのはうは，そう期待し

ていないところに， リッジレーサーをあそ

こまで移キ直してf寺ってきたわけですから，

ちょっとひ'っ くりはしま した。

こういうと，なんとなく PlayStationのほ

うがよいようにIr!Jこλ ますが， そういうわ

けではありません。さしずめ， SATURNは

「おい しいと思って食べたピーマンは，し、ま

いちおいしくなかったj，PlayStationは「あ

まりおいしくないfごろうと思って食べたピ

ーマンはおいしかった」とまあ， そんな感

じです。

ここへきて， 3DOが 「ピーマンはまずい

と思って食べないことに していたが， いざ

食べてみたら告1)といけた」状態になってき

ているので，多少期待しています。PC-FX

は 「絶対まずそうなピーマンだけど， まず

いのを確認するためにも興味本なで食べて

みょうかしら?j という，いまはそんな気

持ち。 ]AGUARは「ドリアンのよう ・・ー・ー」

これですませてしまいましょう。

結局のところ，私は「次世代」ゲーム機

に期待したいなといったところ。そ れまで，

「次世代い、われた」現状のゲーム機でしば

し遊んでみょうかと思っています。 ちなみ

にいま原稿を性いてる時点では，私には遊

ペるゲームがPlayStationのほうが多いた

め， どちらかといえ'!， PlayStationて。す。

Daytonaがでたら， どうなるかわかりませ

んが・・・・・・私はハード屋よりもむしろゲーマ

ーなので¥ハードの性能でゲーム機を判断

したくないのです(自己満足かi:ドドでとき

どきするけど)。

SH703x (SH 1 )シリーズ

まずはSH2の原型となった， jiIi:f;'r.SI-Il， 
すなわちSI-I703xシリ ーズについて話をし

ましょう。

このCPUは大きく分けて 2種類ありま

す。 ひとつは，オンチッフ。ROMが64Kバイ

ト，RAMが4Kバイ トのSH7034と，もうひ

とつは，オンチップ"ROMがまったくない代

わりに， RAMが8KバイトのSI-I7032です。

ファックスなどへの組み込みをな識してか，

このCPUは周辺をいろいろ積んだ，いわゆ

るASSP判になっています。

コアCPU判は32ピッ ト構成。汎!円レジス

タはR01-R15と，RISCにしてはかなり少

なめで，基本命令は 1クロックで実行しま

す。 ~il) りX7~も 1 クロックです。 CPUクロッ

クは16MHzと20MI-Izのものがあるので，

20MHzのものを利用する t，1命令50n5と
いうことにな ります。パイプラインは5段と

RISCにしては少なめなう λに，このチップ

の最大の特徴である， 16ビット回定命令長

( 1命令は必ず2バイト)が生かされ，パイ

プラインは寄り合とかかりやすい構造になっ

ています。

キャッシュがないのが痛いところでのすが，

基本演算がレジ、スタ問 しかできなかったり，

無条件分岐命令が遅延分岐方式であったり

することで¥パイプラインができるだ.けハ

ザードしないように作られています。

SI-I7032は内政RAMも8Kバイ トもある

ので¥それを生かせば効率よいプログラム

が害けそうなのですが， それでもやっぱり

キャッシュはほしいところで、すね。

周辺にはマイコンじゃないのこれ? と

いえるほど，いろいろ詰まっています。 ま

ず訓り込みコン トローラ (INTC)，ユーザ

ーブレークコン トローラ(UBC)，ノfスス

テートコ ン トローラ (BSC)は当然内蔵と

いったと ころ。それ以外にもクロック発振



(CPG) 20MHz， DMAC4ch， 16ピットイン

テグレーテッドタイマノfノレス ユニット

(1TU)，タイミンクツfターンコントローラ

(TPC)，ウォッチドッグタ イマ(WDT)，シ

リアノレコミュニケーションインタフェイス

(SCI)2ch。さらにここへきて， 10ビッ ト8

chA/Dコンノfータに， 1/0ポート入出力40

本，入力のみ8木と，まさに周辺は「なんで

も入れちゃえ!J状態です。

BSCもDRAM，SRAMのインタフェイ

スを持ってますし， DMAも4chとも，外部

デバイスだけでなく，内蔵メモリ，外部メ

モリ聞や，内蔵A/Dに至るま で， 1幅広く使

えるものなので，かなりお得なイメージが

あるCPUてれす。

半導体の値段は一概にはいえませんが，

これだけ詰め込んでサンプノレ制li格は4千円

でした。実際はもうすこし高くなるかもし

れまぜんが。それでもお得なCPUでしょう。

しかしながら， R1SCのー世界では，速さこ

そ命。そしてそのプロセッサの生死を決め

る最大のファクターです。 M1PS値なんて，

参考程度にしかならないでしょうが， 20 

MHzlf寺は16.4M1PS。ピンとこないかもし

れませんが，あまり速L、CPUではありませ

ん。かくして， RISCとしてはイ史いものにな

らない・・ー・かもしれませんが，このCPUに

は大きな秘密があるのです。

rRISC というのにはどう考えても眉l唾であ

ること」

これです。これに尽きます。

まず汎用レジスタはRO-R15の16木です。

どのレジスタもデータ演算，アドレス演t~

に使うことができますが，ときおり， ROだ

けしかてやきないインデ、ツクスや， ROに声すし

てしか利用できない演算命令があります。

プログラムスタイルとしては，ROはテンポ

ラリとして使うことになりますね。 16佃の

汎用レジスタ，このうち特殊用途に使うも

のはR15です。 これはハードウェアスタッ

クポインタ。すなわち，MC680xOて、、いうA7

レジスタみたいな価i}Jきをします。

コントローノレレジスタとしてステータス

レジスタ(SR)があります。これはMC680

xOのSRとほぼ同じ役目を果たします。ほか

にもグ、ロ ーパノレベースレジスタ (GBR)，ベ

クタベースレジスタ (VBR)という32ビッ

ト長のレジスタがあ ります。GBRは内蔵周

辺モジューノレとのやりとりに使ったりする

ベースレジスタで， VBRは例外ベクタ領域

のベースアドレスになるレジスタです。

VBRは普通のプログラマはいじる必要性

はありませんが， GBRはこれを利用した相

対インデPツクスがあるため， うまく f史えば

結構おいしいことができます。

特徴的なのはシステムレジスタのMAC

レジスタです。 これはMACL(32ビッ ト)， 

MACH(下位10ピットしか使えないが読み

出し時は32ピットに符号拡張される)に分

かれています。このレジスタは，実は釆算

専用レジスタです。釆算をすると3クロック

後にこのレジスタに結果が現れます。釆算

を実行してすやにMACレジスタから値を

読み込もうとすると，結果が出てくるまで

待つことになるため，乗算は3クロック命令

になりますが，このあと他の命令を 2クロ

ック分実行しでから，MACレジ、スタの中身

を読み出せば，結果的に乗t，1命令は1クロッ

クてや実行できるということになります。

1:./.ごし，MACレジスタカずあわせて42ピッ

トである分， 32ピッ ト同士の釆算はできま

せん。

16ピット固定長命令ですか ら，全命令は

2バイトで記述されます。イミディエート

デ、ータや，ジャンプアドレスなどが必要に

なる場合，ディスプレースメン卜できない

場合は， レジスタ相対てや扱われます。ディ

スプレースメン トイミディエートは 8ピッ

トで表せる整数までなら利用可能です。ワ

ード (2バイト *')とロングワード (4バイト)

のイミデイエー卜の場合，命令コードのな

かには配置せず，メモリ上のテーブノレに配

置します。このテーブノレは，ディスプレー

スメン 卜っきPC相対アドレッシングを利

用してMOV命令で転送することになります。

MOV.W @ (disp，PC)， R1 

こんな感じです。

また， これらの都合上， i寅算は基本的に

はレジスタ聞で、行わなくてはいけません。

まあ，このあたりのtI，IJ限がRISCらしさを少

し感じさせますが， RISCのくせにアドレッ

シングモー ドは蛍富なのです。

レジスタ直接， レジ、スタ間接，ポストイ

ンクリメン トレジスタ間接，プリデクリメ

ントレジスタ間接，ディスプレースメン卜

っきレジスタ問J妾，インデ、ツクスっきレジ

スタ間接，ディスプレースメントっきPC相

対など，MC680xO系列のCPUでよく利用す

る機能がかなり揃っています。GBRレジ、ス

タを生か した間接でも面白いことができま

す。 ものによってはPC!: $FFFFFFFCを

ANDし，テ、、イスフ。レースメン卜をO拐;日長し

たものを 2倍ないしは 4倍して加算したも

のを相対するなどという，一見ややこしく

なるほど込み入ったものまであります(よ

おく考えてみるとそれなりに使利なアドレ

ッシングモードです)。

そして，データは基本的にはビッグエン

ディアン(モ トローラタイプ)です。命令は

基本的に， MC680xO系亨11と同じく左から右

にデータが流れるように記述し，レジスタ

がワードなものは命令に“ W"をつけ，ロン

クマワードなものは“ L"をつけ，ノfイトのも

のは“.B"をつけます。

そして命令は， MOV，MOV A，SW AP， 

ADD，SUB，CMP，DIV，EXT，MUL，AND 

ーと，どっかで見たようなものばかりです。

これだけいえば，もうわかりましたよね?

SH703xは，かなりMC680xO系列をR1SC

イヒ したようなア ーキテクチャを持った

CPUということになります。
• 1普通， CPUにはRAMの接続回路や割り込み

コントローラや7イマなど.いろいろとタ村寸け
しなくてはならないものがあり ます。こ才1らt主
ハードウェアメーカーがハードウヱア設計をデ
ザインする過程で好きなものを選んで設計する
のですが，ある小型なものに組み込みしなくて
はいけない場合，普通使うようなものは， ICにま
とめて入れたほうがスペースやコス卜上.よい

ものもあります。
このように.いろんな機能がいっしょくたに
なったCPUをASSPと呼ぴ，この中心となった
CPUをコアCPUと呼びます。
参考までに，MC68∞OCPUをコアCPUとしたも
のにTMP68301やTMP68303があります。コア
CPUが68020のものは，モトローラから63系列で
もって発売されていますが，キャッシュなしの
68020ゆえ，それほどの性能のものではないよう
です。
• 2 CPUが16ビット時代にワー ドという言葉が
定着したためか，ワード=16ビッ トと考えがち
ですが，ワード=そのコンビュータのレジスタ

幅です。MC68系CPUやSH系CPUではワードが
16，ロングワードが32ですが，V70は32ピットを

ワー ドと呼ぴ， 16ピットをハーフワードと呼び
ます。ロングワードは64ヒヘy トです。

SH7600 (SH2)シリーズ

お次はSH7600シリ ーズの話です。現時点

ではSH7600シリースーがメーカー(目立)か

らIl'，荷されているか，不明なところです。

ですから，具体的な型番はSH7604ぐらいし

かわかりません。

このCPUは名のとおり，従来のSH703x

の拡濃として作られました。作る過程でテ

レビゲームを意識したと明示した文章をあ

ちらこちらで見るので¥このテレビゲーム

というのは，おそらく SATURNと見て間

違いないと思われます。

SH2という 11乎ぴ方は本来，SH7600シリー

ズの 「広義で、の」通称1.::!:思うのですが，

実際にSATURNに搭載されたCPUには見

事にパッケージにSH2!:喜一かれています。

SH2として開発されたSH7604には，ノfッケ

ージにもSH7604と書かれていたはずです。

想像するにSH2の一般販売パージョンは

SH7604で" SH2のSATURNカスタムも狭

義てやSH2なのでしょう。いまいちSH2とい
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う言葉の定義が不明なので.本文では以降， BRA TARGET ;TARGETに分岐する

セカ、、カスタムであるSH2を rSH2J と表記 ADD RO，Rl 分岐する前に実行

し，一般発売ノfージョンのSH2をrSH7604J なんらかの命令群

広義の意味でのSH2をrSH76Jと表記する TARGET: 

ことにします。同時にSH703xシリーズを， といった感じで分岐するします。このとき

上の表記にあわせて， rSH70Jと表記しま は， 16ピット国定命令長の制限から， TAR 

しよう。 GETの位置は12ビットでディスプレース

解説を始めましょう。 メン卜されるため.-4096-+4094バイトの

SH76はSH70の上位互換のCPUです。て 範囲でしかジ、ヤンプできません。もしこれ

すから，YースコードはSH70同様， MC680 以上のところにジャンプするためには，

xO系列をかなり強〈意識した構造になっ MOV.L JmpTbl，RO ; RO=TARGETのアドレス

ています。 SH76を作るとき，周波数はテレ JMP @RO ;分岐命令

ピゲーム機のクロックを強〈意識したよう MOV.L RO.R1 ;分岐前に実行

です。テレビゲーム機のように， 量産して . align 4 

できるだけコストを下げなくてはならない JmpTbl: 

マシンの場合，メインクロックとCRTのド .data.l TARGET;ジャンプテーブノレ

ットクロックはできるだけ共通にしたいと ; なんらかの命令群

ころです。というのも，オシレータは部品 TARGET: 

代tしてはそれなりの値段になるからです。!:.しなくてはなりません。
そうなると.NTSCテレビて、ノンインタ こうなると.SH70，76にとって大きなジ

レス表示するためのサブキャリア周波数で ヤンプはかなりのハンデとなります。そこ

ある3.58MHz(砕いていうならドットクロ で，SH76ではジ、ヤンプ先の計算に汎用レジ

ック)のn1音のクロックをCPUのメインク スタを利用し，

令は.nでも偽でも実行されることになる
わけですから，これを人聞が使いこなすに

は多少，慣れが必要になるかもしれません。

コンパイラの強化をSH76では同時に図っ

たようなので，コンパイラがこれを考えて

行うのでしょう。

命令群の違いはこれ十らいで¥あとは完

全にSH70のアツノfーコンパチフツレで、す。

次はハードウェアのアーキテクチャの強

化です。

まずは内蔵8Kバイトのメモリをな〈し，

4Kノfイトのキャッシュメモリを内蔵しま

した。ある意味でキャッシュメモリ七パイ

プラインはお互いにあれば相乗効果を起こ

すので，キャッシュがついたえ了以て，かな

りのスピードアップになるでしょう。この

4Kパ、イトのメモリはキャッシュとしてfご

けでなく，プログラマが専用メモリとして

でも使えるようです。

キャッシュはiJlHrの，ハーノfードアーキ

テクチャ…・・・といいたいところですが， こ

れは使わず，命令/データ混在型を利用した

そうです。原理はライトスルーの4ウェイア

ロックに使うのがよいこ tになります。具 MOV.L # (TARGET-BRAF_PCl.RO ソシアティプ方式のようで，フルアソシア

体的には 8倍の28.7MHzて‘す。ジャンプ先の設定 ティプではなく 4ウェイです。この4ウェイ

28.7MHzの動作時に25MIPSというの BRAF @RO ; T.AREfへ分岐します という数字も， 4Kバイトという数字も，た

が，某社からこのCPUに求められた数字だ BRAF PC: ;BRAF命令でのアドレス計算用 いそうな理由から効率を考えて，いちばん

ったようで，SH70の拡張はそこから始まる MOV.L RO，R1 ; BRAF前に実行 ノfランスがよい点と判断したそうです。が，

ことになります。 SH70の最大周波数は20 ; なんらかの 図1 SH2のレジスタセット

MHzで，ぞのtきに16.4MIPSだそうです 命令群

から，これを単純に28.7MHzにすると， TARGET 

23.5MIPSになり目標値には届きません。!:.することがで、きる

あと1.5MIPS上げるために，さまざまな工 ようになっています。

夫をすることになります。 JMPもBRA下も

では，具体的にSH70とSH76の違いを挙 同じ2クロック命令

げていきましょう。まずは， SH70のMAC ですが，命令の中に

レジスタで、すが，この乗算器は16ピット同 アライメントが入ら

士の乗算までしかできません。グラフィッ ない分だけ， JMP命

クの計算をするためには，座標系は32ピッ 令よりも?シといっ

トで表記するのが「妥当」だそうで，結果， たところです。まあ，

32ピット同士の掛け算は必ず必要になるそ たいした利点ではあ

うです。まあ，私はグラフイツクの人では りませんが。

ありませんから，詳しくはわかりません。 さらに遅延分岐命

SH76はこのMACレジスタ，具体的には

MACHレジスタを32ピットすべて利用で

きるように拡張し， 32ピットの乗算命令を

4クロックで実行できるようにしました。

ただ，これもSH70同様.MACレジスタぞ

利用する命令の直後に取り出さなければ，

2クロックで実行できるようになります。

次に分岐命令が多少変わっています。

まず分岐先がレジ、スタ表記て、きるように

なっています。通常， SH70，76シリーズで

ジ、ヤンプする場合，
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令も多少増えていま

す。遅延分岐はSH70

では無条件分岐のと

きしか起きませんで

したが，SH76では命

令のあとに“/S"を
つけることにより，

粂件分岐でも遅延分

岐します。

まあ，結果的に，

粂件分岐の直後の命

31 。
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それはあくまで技術計算での話のようで，

はたしてこれがゲームプログラムなどに影

響されるかは微妙な問題です。

考えるとそれほど高機能なキャッシュと

いうわけではないのですが，なにしろSH76

は， 16ピット固定長命令です。命令とデー

タを別の経路から読み取るハーバードアー

キテクチャも利用すれば速いに決まってま

すが (040がよい例でしょう)，先に挙げた

ようにデータの所在地はSH76では自分の

好きなところに澄くことができます。した

がって，コンパイラを工夫すれば(プログ

ラム仰IJで工夫すれば)， キャ ッシュはヒット

しやすくなるわけで、す。

これらをSH70から見直した挙句， SH76 

て、はさらにBSCを強イヒしています。具{本的

にはSDRAM(シンクロナスDRAM)コン

トローラの追加です。 SH70ではDRAMI:.

SRAMを簡単に接続することのできるイ

ンタフェイスを持ったBSCが絞っていま

したが， これを強化してSDRAMが直結で

きるようになっています。

SDRAMというのは， DRAMの強化版で

す。通常， RAMにはアクセスタイムという

ものがつきまといます。 DRAMよ りも

SRAMのほうが速しDRAMの最速タイム

は60ns叫て二 SRAMは詳しく知りませんが

l桁のものまで存在します。また， SRAMは

原理上， DRAMの4借の面積が必要になり，

さらに値段はかなり寄り高になります。SRAM

で2MバイトもメモリをJ積むシステムを考え

たなら， まず10万円では収まらないでしょ

フ。

ここは，SRAMとDRAMの遠いを話す場

て、はありませんから，簡単に済ませましょ

う。要はコンピュータのメモリはサイズの

大きいDRAMを使わなくてはならないと。

そして，最近のコンピュータは， DRAMの

最迷タイムである60l1sて1ム到底まにあい
ません。SH76をノーウェイトでメモリにf妾

統するためには35ns必要になるからです。

これらを回避するためにはどうすればよい

のでしょうか? 普通のパソコンメーカー

はCPUとDRAMの聞にSRAMを挟む，い

わば2次キャッシュというものを利用します。

ところが，SH76が利用されるような環境

は当然ゲーム環境ですから， RAMをゲシ

ゲシとアクセスすることになります。SH76

のオンチップキャッシュは，先に述べたよ

うにそんなに強力なものではありません。

メモリをゲ、シゲ、シtアクセスするときに，
RAMが遅いんじゃお話になりませんし，

こうしづ処理はキャッシュがヒットしにく

くなります。できるならノーウェイ卜で

DRAMをつなげたし、。これをなんとかする

ために， DRAMのアドレッシングを変わり

ばんこに置き，直線的に命令が実行された

ときに，2つのメモリを交互にアクセスする

方式があります。これがインタリーブアク

セスで、す。

SH76のBSCにインタリーブアクセスの

機能を追加した場合， 32ビットのデータパ

スの2倍の64ピット出さねばなりません。こ

うなる tいたずらにチップ面積の増加につ
ながります。インタリーブアクセスの

DRAMコントローラを外に出したら出し

たで'，2つのウェイからなるデータの衝突を

避けるためのバッファが必要になりますか

ら，結果的に/ーウェイ卜にはならなくな

ってしまいます。

結局のところ，これらを自動的にという

か，クロックにあわせてタイミングよく ~ñ

み書きをしてくれるDRAM，すなわちぞれ

がSDRAMで，これをつなげさえすれば.読

み書きは高速になるわけで、す。

SH76のBSCはこれを直結するためのイ

ンタフェイスを内蔵し，簡単にノーウェイ

トのシステムを組み上げることができるよ

うになったのです。これ以外にも.SH70に

比べて， PSRAM直結インタフェイス，パー

ス 卜ROMインタフェイスなども装備して

います。

図2 ブロック図

SATURNのシステムは， SH2にSDR

AMを使っているようです。 SDRAMはSR

AMより安いとはL、っても.DRAMよりずっ

と高い代物ですから，きっとコストはかかっ

たでしょうね。私は， SATURNの売れ行き

によって， SDRAMが安〈なればL、4・I;tあ
なんて，怪しげなことを考えてしまいます

力主。

そして面白い機能力r，CPUのマスターと

スレーブ到IJ{乍で.す。 SATURNもスーノ{'-

32Xも，なぜSH2を2つ積んで‘いるのでしょ

うか? それは，このSH76にI面白い機能が

あるからです。普通， CPUなりDSPなりが

ある場合，メインとなるパスラインをどこ

に置くかによって， そのハードウェアのデ

ザ、インがまるっきり変わってしまいます。

たとえば，いまのX68030システムに今度

出るAWESOME-Xをつければ，NeXTの

最初の68030システムと，装備しているもの

は似たようなものになります。しかしなが

ら，あちらはウインドウの中でディスプレ

イポストスクリプトな t'1:.いった， t'う考

えてもX68030には，実用範囲でできそうも

ない機能を持っています。まあ， DMAの機

能差がかなりのファクターを占めています

が，最初からDSPを標準でつけることを前

提にして，回路設計しである分，いろいろ

なところにDSPカTしゃしゃり出ることヵT
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できるわけです。

脱線しましたが， CPUを2っつけるため

には，このメインパス管理をうまく行わね

ばなりません。 これを「うま<J 行うのlこ

は，ハードウェアの設計経験などがかなり

出てきますし， ものを作る前の仕様決定も

大変なはずです。

SH76はCPUをうまく(かどうかは謎で

すが)シンクロさせるために， CPUをパ、ス

直結し，ひとつをマスター(親分)とし， も

うひ tつをを?スレ一フブブ、a、(子分)することによ

つて，ひ tつのパスを2つで

とがてで、きます。

動作は基本的に，マスターがノfス所有権

を持ちます。外部デバイスを含め自由にア

クセスできますが，スレーブがノfスのf史，EfJ

を要求してきたとき(ノfスマスタリクエス

卜)，パスのイ史用を許可します。

一方スレーブは，パス使用権を持たない

ため，外部をアクセスするためには，マス

ターにパスマスタリクエストを送らねばな

りません。

結局，ノfスはひとつであるし，先IH'も

警・いたとおり， SH76はRAMアクセスの ~!I，~

駄を随分省いていますから，2つをうまく副J

かすなら，パスの取りっこをする破目にな

り，お互いの行動を邪魔しかねません。マ

スターがパスラインを解放してくれるl瞬間

など，おそらくキャッシュがヒットしてい

るループ中寸らいしかないかもしれません。

そこで， SH76では，スレーフ。がノfス権を

持たないアドレス空聞を，ある一定の空間

のみ t限定するモードがあります。これに

より，同じメモリをマスターとスレーブで

みることができ，さらには，お互いに干渉

しあわない場所をアクセスすれば，お互い

が独自に動くこ tができます。
気になるSATURNですが， }::'うもパス
は一部だけ取りあうのではなしすべてを

取りあうような気がします(推定)。

Eちらにしても， うまく生かすためには

相当のテクが必要でしょうし，マルチプロ

セッサシステムのプログラムをうまく作れ

る人間など，そんじよそこらのソフトハウ

スにころがってるとは思えません。イ反に

SATURNがパスを取りあう設計にしであ
るのならば，SH2は2っつけてもほとんどな
l床はなかったかもしれません・・・・・・判。

最後にSH76周りの内蔵周辺コントロー
ラを含めて， まとめてみましょう。

まずコアCPUはSH70から比べて， 1命令
35nsて、実行できるようになりました。来't!:

のケタも地えています。

1NTCは9本から5本に減った分，オート
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ベクタ，外部ベクタの選択が可能になって

います。

UBCは1chから2chに増えました。
BSCはSDRAM，PSRAM，パース卜
ROMの直結が可能になっています。
キャッシュメモリが追加されました。

DMAは4chから2chになりました。
除算器が追加されました。

シリアルインタフェイスが2chから1ch
になりました。

その他内蔵ROM，RAMがなくなったり，
1TUやA/Dコ ンノfータ，1/0ポートなども
なくなったようです。

SATURNのSH2ですが，これはきっと，
コアCPUが同じのセカ、、カスタム製品でし
ょう。基本的にコアCPUの周りになにかを
置くASSPて、すから， SH7604には内庁長して
いないような，特殊なシステムを持ってい

るかもしれません刊。

• 3 DRAMのアクセススピードが60n5が最高。ち
なみに， X680xOのスプライトは31kHzモードで
スプライトを出すために， 50n5以下のスピード
が必要になってしまいます。31kHzでスプライ
トが使えるコンビュータは，ほかを探してもあ
まり見ないと思いますが，このお蔭でスプライ
トメモリがSRAMを利用せゲるをえなかったよ
うです。
結果，スプライト RAMはたった32Kバイトで
も，割高になってしまったというわけで，なん
ともまあ， 15kHzのみにしておけば，同じぐらい
の値段で4倍以上のjモりが積めたのに と
思うところですが，これでスプライトは15kHz
のみとされてしまったら.きっとメガディスプ

レイ計画は実現しなかったでしょう
ときおり， X680xOのこういう布団かさが，非常
に，愛しくも，空しくも感じてしまいます。
• 4最大性能だけでも大きければ，いつか面白
いものを誰かが作ってくれるかもしれないから
。と思うかもしれませんが，コンヒ.ユータ
の業界は技術が発展するにしたがって，慢性的
にソフトウェアの技術者が不足しています。メ
ガドライブやPCエンジンのゲームなどをやっ
ていて，ときどき，このプログラム凄いなあと
感じさせるものを見つけて聞いてみると実は知
りあいが作ったものだったりするんですよね。
• 5そういえば， SH703xにはITU，いわゆるステ
ッピングモーターコントローラがありました。
このITUのモードにPWMモードというものがあ
り，テ'ユーティ比の変わるノコギリ波を出すこ
とができるシステムがついています。
まさかスーパー32XのPWM音源って，この
PWMモードのことじゃないですよねえ?
SH76では削除されたITUが， SH2にはなんらかの
形で鉱張されていて内蔵されているとか ー ち
ょっとこのあたりは詳しく腕べてみなければわ
かりません。今回SATURNや32Xのパス周りをロ
ジックアナライザで調べるほど，時間がなかっ
たので。
それだったら少し悲しいかも…・・。

総評とその他

SH76を平たくいってしまえば， SH70に
キャッシュをつけて，アーキテクチャを少

し見直した程度かもしれません。あとはコ

ンパイラの強化ですか……。昨今のCPUの
性能は， 索のCPUの性能よりも，コンノfイ
ラを含めての性能で評価されることがあり

がちです。強力なプログラマがなかなか増

えない現在，結局のところの大半のプログ

ラマは， C言語を使うわけですから，手に

する大半のソフトは， CPUうんぬんより
もその上て国1)< C言語の性能に依存するこ

とになります。

SH7604というCPU，いったいどういう
CPUかわかったで、しょうか? 忠、ったよ
りもよかったですか? 悪かったで‘すか?

いろいろな意見をハカ、、キにでも書いて感

想、を送ってほしいところです。手ムとしては，

コストノfフォーマンスに{憂れていることが

優位で、あることが頭にありますね。なにし

ろ， TMP68303 (MC68000-16MHzがコア
CPUのASSP0 POL YPHONEに利用され
ています)とそれほど値段が変わらないん

ですから。それでいてMC68000よりずっ と
速いですし。CPUの速度なんて一概にはい
えませんが，おそらく 030以上040未満なん
じゃないで、しょうか? (0301:040にはか
なりギャップがありますし)。

注目している点は68000のニーモニック
と似ている点です。R1SCを感じさせるめん
Eくさきが随所に見られますが，R1SCとい
ってもアセンブラでプログラムできる範囲

です。私は68000に触れる前は80386でプロ
グラムを組んでいましたが，私が思うとこ

ろ， 80386よりも組みやすいと思います。特
に68000ユーザーには。
て¥なんてSH7604にそんなに注目してい
るのか? というとですね。実はPCMボー
ドのサフ。CPUて1且っているのがSI-17604な
んですよ。 まfごノ、ードアーキテクチャが煮

詰まっていませんし，なにしろ， SH7604の
マニュアノレをくれといっても，なかなか目

立からこない状態ですから(まだ完全な奴

はできていないのかも)，なかなか先に進め

ません。

迷うところはいろいろありますし， DSP 
ボ、ードのほうがきっと音はよいでしょうし

ーまあ，考えていることを全部暴露した

ら，それこそ，完全に作らないと，読者か

ら商I~ してもらえそうもないので，いい加i成

にしておきましょう。

ものができたら，ファームウェアやデバ

イスドライパやコンパイラな Eを作りた

い!という，奇特なお方がいました ら，ぜ

ひ連絡くださし、。生きて帰れないほど，や

ってもらうことはありますから・・・・・・。

ご述絡をお待ちしています。



MIPS Rシリーズの概要
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SPARCとともに円ISCチップ繁栄のもとを築いたMIPS円シリーズ

まさに円ISCチップの代表といっていいだろう

円シリーズの展開と基本的なアーキテクチャを見てみよう

はじめに

RISCといえば高性能ワ ークステーショ

ンのマイクロプロセ ッサというイメ ージが

ありま した。 しかし， ~ 、までは消費電力 を

抑え，仰i格を下げ‘ることによ って， RISCチ

ップの高性能を組み込み用途に使用する重1J

きが活発です。目立のSHシリーズやNEC

のV800シリ ーズな E最初から組み込み分

野を狙って開発されたRISCチップも存在

します。MIPSのRシリーズのRISCチップ

は高性能な分野をめざ していましたが，い

までは組み込み分野にも進出するよう にな

り，その 2本柱で商売を しています。

MIPSのRISCチップの特典な点はマル

チベンダだということです。MIPS社が開

発したマノレチプロセッサを， IDT (Integrat 

ed Device Technology)ネ土，LSIロジック

社， Performance社， Siemens社，ソ ニー，

NEC，東芝といった会社が製造し販売する

システムになっています。同じ製品をいろ

いろな会社が製造することでユーザーにと

っては{illi格競争による低価格化と いうメリ

ッ卜が生まれてきます。 しかし，R4000以降

の高性能品は技術的にIDT，NEC，東芝の

独壇場で，その他の会社は製造をあきらめ

た感があ ります。そう いった技術競争に取

り残された会社は高性能品を製造するよ り

も， R3000のカスタム品の展開で商売を し

ているのが実情です。しか し，組み込み分

野でのR3000のカスタム品のシェアはかな

り大きし無視できない存在ではあります。

また，IDTゃNECは， 組み込み分野の方

面は，R3000よりも高性能なR4000のカスタ

ム品(正確には新規設計ーだが)で狙おうと

しています。組み込み分野のひとつと して

ゲーム機の市場があ りま す。次世代の家庭

用ゲーム機であるソニーのプレイステーシ

ョンや任天堂のUltra64にはMIPSRシリ

ーズのRISCチップが採用されています。こ

こでは，これらの製品に採用されたR3000 する tきに戻 りアドレスを特定のレジスタ
やR4000といった?イク ロプロセッサの概 (r31)に入れておき，サブルーチンからの帰

要を説明し ます。 迷にはr31の間接シ、ヤンプを使用 します。戻

R3000の概要

R3000は米国のMIPSTechnology社(開

発当H寺の名称、はMIPSComputer Systems 

社)が開発 した32ピッ トRISCプロセッサで

す。これは米国のスタンフォー ド大学のヘ

オ、シー教授が中心にな って研究していた

RISC技術をもとに製品化 したプロセッサ

です。そのため，パイプライン方式や命令

セッ トは定量的な研究結果によって決めら

れています。

R3000の命令は32ピッ ト固定長です。命

令セッ トは58佃のCPU命令と 16個のコプ

ロセッサ制御用命令から成り立ちます。こ

れらの命令セットはのちにMIPS-Iと11乎ば

れるようになり，後継機種での基本命令セ

ットとなります。

この命令セッ トの特徴は，メモ リとのデ

ータのや りとりは ロー ド/ス トア命令のみ

で行い，通常のi寅算はレジスタ問で行うと

いうものです。つまり，メモ リ内のデータ

とレジ、スタのfiuを加算するというようなf桑

作はできません。条件分岐はレジスタ間の

大小関係 (または値otの大小関係、)で分
l技条件の成立/不成立が決ま ります。

CISCプロセッサに見られる条件フラグ

というものはありません。サフツレーチンの

呼び出しはジ‘ャ ンプ&リンクという機構を

使用します。これは，サブルーチンに分岐

図1 R初日日のパイプライン

1 F RD 

りアドレスの格納にスタック tいう ヌモリ
領域を使用しないので高速な分岐が可能に

なります。

ところで¥ロー ド/ストア命令に用いるこ

とのできるア ドレッシングモー ドは 1種類

fごけです。これはベースレジスタに16ピッ

トのオフセッ トを加算すると いう単純なも

のです(ただし，あとで述べるMIPS-IVで

はインデヅクスア ドレッシングができます

が)。

また，ほとんEの命令はワイヤードロジ

ックで， 1クロックで実行されます。釆除

算命令は繰 り返 しfl，lj術庁、行われるので、1ク
ロック以上のサイクノレが必要で、す。

R3000は図 1に示すように 5段のパイプ

ラインで命令を実行 します。すなわち，

命令フェッチ

(IF : Instruction Fetch) 

命令デコード (RD: ReaD) 

j寅X'i-(ALU : Arithmetic Logic Unit) 

メモリ アクセス (MEM : Memory) 

演算結果のレジ‘スタへの書き込み

(WB : Write Back) 

の5段のステージです。

もっと詳細に は， IFステージではTLB

(Translation Lookaside Buffer :論理ア

ドレスから物理アドレスへの変換を行う)

にアクセス し， 命令キャ ッシュからの命令

の取り込みに必要な命令アドレスを計算 し

ます。そしてRDステージが始まると命令が

ALU MEM WB  

デ一歩キャッシュ

ぐ一一 1サイクル ー→砂
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プロセ ッサに取り込まれます。RDステージ こうなるとソフ トウェアが大変ですが， それでは1<.3000の内lm防法について説明
しましょう。 R3000は， RISCアーキテクチ

ヤに基づく CPU部分 と，MMU (メ モ リ管
理ユニ ット)，外づけキャッシュのコントロ

ーラ，外づけコプロセッサ (FPUなど)の

では読み込んだ命令をデコードすると同時 MIPS系のコンパイラは性能がよしでき

にレジスタからオペランドをフェッチしま るだけ遅延スロッ トを無|長l係な命令で埋め
す (RF: Register Fetch)。 てくれるようになっているので，プログラ

ALUステージでは通常はRDステージで ?に負担はかかりません。

フェッチしたオペラン ドに対 して演算を行

います。分岐命令やロー ド/ス トア命令では

アドレス(論理アドレス)計算を行いTLB

にアクセスします。 MEMステ ー ジでは

ALUステージのTLBアクセスによる物理

アドレス営基にデータキャッシュにアクセ

スします。 MEMステージはロード/ス トア

命令以外では空回りして，常に 5段ノfイプ

ラインを保っています。最後のWBステー

ジではALUステ ー ジの演算結果または

MEMステージからのデータをレジスタに

書き込みます。

R3000はパイプラインをできるだけ停止

させずに動作するように設計されています。

そのためにRISC特有の遅延スロットとい

図E 遅延ロード

I F RD 

..0..6.・
ロロ可" |命令キャ yシュIR F 

ALU MEM 

演算 デ一世キャッシュ

命令2I命令キヤ yシュIR F 演.

命令3l命令キヤツシ三~

図3 遅延分岐

I F RD ALU MEM 

う現象が生じます。 I命令1|命令キヤ YシュIR F i寅算 デ-:ll・キャッシュ

図2はR3000のバイプラインに 3つの命

令が入っている状態を示しています。ここ

で命令Iはロード命令とします。ロー ド命

令でロー ドされるデータはMEMステージ

なので，命令2のALUサイクノレて.は使用す

ることがで、きません。命令3のALUステー

ジ、になって初めてデータを使用することが

できます。

そのため， ソフトウェアでは命令2が命

令 1でロードされるデータに依存しないよ

うに注意しなければなりません。この現象

はロー ド遅延と呼ばれます。

図3もR3000のパイプラインに 3つの命

令が入っている状態を示します。この場合，

命令1は分岐命令とします。命令lは分岐

先アドレスを計算する必要がありますが，

そのアドレスは命令 1のALUステージま

で使用できません。 したがってその分岐先

アドレスは命令2の命令キャッシュアクセ

スには間にあいません。命令3になって初

めて命令キャッシュにアクセスできます。

このため， R3000の分岐命令は直後の 1命

令を実行してから分岐を行います。これを

遅延分岐といいます。

また，このように遅延を生じる命令が存

在する場所を遅延スロットと呼びます。従

来のCISC系のプロセッサではパイプライ

ンを停止 して待ち合わせを行うところです

が，そのような待ち合わせ回路はプロセツ

サを複雑にする原因になります。 R3000で

|命令アドレス |

¥ 
命令2I 命令~"I'.~シュ I R内 演算

命令3I命令キヤ7シュIR F 

図4 R3000の機能ブロック図

C P 0 
(システム制御コプロセyサ)

制御信号

パイプライン/パス制御

例外処理f制御

レジス9
制御

ロジック

MMUレジス世

TLB 

(64エントリ)

物理 ハ
アドレス .J l.， 

WB 

WB I 

¥ 
デ一歩Fャッシュ ←遅延スロット

i実算

WB 

デ-:ll.キャッシュ

演算

CPU 

汎用レジスヲ

(32X32) 

ALU 

シフ歩

乗除算器

アドレス加算器

p c 

はあえて単純な構成を取り，パイプライン

を停止させない代わりに 1命令でも余分に

実行しようとするポリシーなのです。

37 v32  31 v 1211 v 0 

|A S I D=6 1::'.~ト 1 1 P F N=20 t:.~ト 17' ~v^(オフセツ問山) |デ一世附幻|
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インタフェイスを内蔵するプロセッサです。

R3000の機能ブロック図を図 4に示します。

CPU部分のレジスタセットを図 5に示

します。 32ピット長の汎用レジスタを32本

と乗除算の結果を格納するための32ピッ ト

長のレジ、スタを 2本持ちます。プログラム

カウンタは当然ですね。 rOは値がi常に Oの

レジスタです。

R3000の演算命令は 3オペランドが基本

になっています。つ まり，ソースレジスタ

とターゲットレジスタの{直を演算してデス

テイネーションレジ、スタに格納します。 rO

はソースまたはターゲッ トレジスタに使用

されることで¥加算や論理和tいった演算
で値の移動を実現します。r311.:J:ジャンプ&

リンク命令の戻りアドレス周です。

MMU部分はコプロセッサとして動作し

ます。このコプロセッサはO番目のコプロ

セッサということでCPO!:呼ばれています。

アーキテクチャ上R3000は4つのコプロセ

ッサをサポートしますが，あとの

CP1(FPU)からCP3のコプロセツサは外づ

けてす。 CPOは64エントリのTLB(アドレ

ス変換バッファ)を持ち， 4Gバイトの仮想、

空聞をサポー トします。また， システムの

状態や例外情報を管理するのもCPOの役目

です。CPOのレジスタセットを図 6に示し

ます。

R3000は命令キャッシュとデータキャッ

シュを外づけにできます。その容量は4K

-256Kバイトで，連想方式はダイレクトマ

ップです。最近ではプロセッサにキャッシ

ュ内蔵は当たり前のようになってきていま

すが，初期のRISCではキャッシュは外づけ

だったのです。

R3000は構造が単純なので， IDT社， LSI 

ロジック社， Performance社は， MMUを取

図5 R羽田のCPUレジスタセット

31 

31 

j凡用レジスタ

rO(=O) 

r 1 

r 2 

r 30 

r 31 

集算/除算レジスタ

HI 

LO 

プログラムカウンタ

PC 

。

。

り外したり，キャッシュを内蔵したり，そ

の他の周辺機能を内蔵したりして， CPUコ

アの展開品を数多く製造販売しています。

きて， R3000の動作周波数は最大が33

MHzて、すが，動作周波数が40MHzのR3000

Aというプロセッサも存在します。ソニー

のPlayStationlこ採用されたプロセッサは，

R3000AをCPUコアにして， JPEGで圧縮し

た静止画データを毎秒30フレームで展開を

行う回路， 2次元および3次元の座様変換

を行う回路，DMA転送回路， 4Kバイトの命

令キャッシュと1Kパイ卜のデータRAMを

内蔵したものです。ソニーが仕様を決めて

LSIロジック社が設計をしたそうです。

なお，R3000の前にR2000というプロセツ

サも存在していました。これは外づけのキ

ャッシュメモリの容量が少ない点 (4K-64

Kバイト)，動作周波数が小さい点(最大16

MHz)を除いてR3000!:閉じ内部機能を持

っています。

図6 CPOのレジスタセット

メモリ管理

国R4000/R4400の概要
R4000はR3000にキャッシュ(命令 :8K

バイト，データ:8Kバイト)!:FPUを内蔵

した後継機種です。図 7にR4000の機能ブ

ロック図を示します。種類としては， 128K

バイトから4Mノfイトまでの容盆が可能な

外づけキャッシュのコントローラを内蔵し

ないR4000PC!:キャッシユコントローラ

を内蔵するR4000SCの2種類があります。

R4000PC !: R4000SC はチップ自体は同じ

ですがパッケージで区別されています(当

然R4000PCのほうが端子数が少ない)。な

お， R4000は世界で初めての64ピットマイ

クロプロセッサです。

R4000が実装する命令セットはMIPS-

III!:呼ばれています。これは，R3000が実装

しているMIPS-Iアーキテクチャに， 32ピ

ット拡張命令のMIPS-II命令セットと64ピ

例外処濃

153二2ス l lfpス宮 l 

TLB 

[|問|

ltciタ|
|:3;;! 

図7 R4000の機能ブロック図

CPO 制御信号 CPU CPl 
(システム制御コプロセッサ)

パイプライン/パス制御

府~ ~ Iデ-:$l(斜刊)¥
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ッ卜命令のM1PS-III命令を追加したもの

です。当然のことながらR4000はオブジェ

クトコードのレベノレて'R3000と上位互換性

があります。つまり， M1PS-1用に開発した

アプリケーションプログラムはR4000でそ

のまま動作させることができます。ただし，

例外の種類や処理方法が異なるためOSな
EのシステムプログラムはR4000用に書き

直す必要があります。

ユーザーが作成するアプリケーションの

レベノレて"R3000芹lのコンパイラとR4000用

のコンノfイラの出力するコードを比較する

と，パイプラインの段数の違いに起因する

命令の順序の違いがありますが，コード自

身の違いはほとんどありません。しかし，

ときどきライクリ(Iikely:分岐する傾向

にある)分岐を使用するかどうかの遠いが

あります。ライクリ分岐とはM1PS-IIで導

入された命令で，分l岐条件が成立するとき

のみ遅延スロットにある命令を実行する条

件分岐命令です。ループの終端な E分岐す

る確率が高いときにライクリ分l岐を使用し，

遅延スロットに分岐先の 1命令を入れてお

けば，条件分岐命令の実効的な実行クロッ

クを 1クロック減少させることができるの

で、す。

R4000のバイプラインを図 8に示します。

R4000では処理速度を向上させるために動

作周波数を高速化(外部50MHz/内部100

MHz)しましたが，このために 1ステージ

で処理できるロジックが限られてきます。

そこで¥パイプラインをR3000よりも制11分

化して 8段構成にしました。

すなわち，

1F (1nstruction First) 

1S (Instruction Second) 

RF (Register F巴tch)

EX (EXecute) 

DF (Data First) 

DS (Data Second) 

TC (Tag Check) 

WB (Write Back) 

の8ステージです。

こうするこ tにより， ALUなどの単品，ttな

図8 R4DDDのパイプライン

1 F IS RF E X 
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ロジックは lステージで処理し，キャッシ

ュアクセスやアドレス変換な Eのタイミン

クマがクリテイカノレなロジックは 2ステージ

をかけてじっくり処理するようにしました。

R4000は外部クロックの 2倍の周波数で動

作しているので， R4000のノfイプラインは

見かけ上は 1クロックで2命令を処理して

いることになります。このようなパイプラ

インをM1PS社はスーパーパイプラインと

呼んでいます。

ただし，スーノfーパイプラインにも欠点

はあります。パイプラインの段数が深いた

めに，構造的に分11皮命令の実行時に 3クロ

ック，ロード命令の実行時に 2クロックの

遅延スロットが入ります(図 2や図 3に相

当する図を考・えてみよう)0 R4000はここで

ノ fイプラインのl!ìIJfj却をわぎわざ複幸f~ にして

います。 R3000と互換性を持たせるため分

岐命令の直後の lスロットは実行しますが，

2スロット目と 3スロット自は命令を実行

せずにノfイプラインを空回りさせてしまい

ます。ロード命令にいたっては， ロード遅

延に相当する位置の 2命令までがロード命

令でロードしてくる値を使用する場合，パ

イプラインを停止して待ち合わせを行うよ

うになっています。R3000では，ロード遅延

の命令がロード命令の値を使おうとしても，

待ち合わせは発生せず，前の値が読めてし

まいます。

きて， R4000にはキャッシュやFPUの内

蔵のほかにも，マルチプロセッサ構成のサ

ポート機能やマスタ/チェッカによる相互

監視機能を持っていましたが，パグのため

これらの機能は動作しませんでした。この

パグ密取り去って周波数を向上させた(最

大外部100MHz，内部200MHz)のがR4400

です。さらに性能を向上させるために

R4400では内蔵するキャッシュの容立を

R4000の倍(命令:16Kバイト，データ:16 

Kノfイト)にしてあります。

R4000PC 1: R4000SCに対応するのが

R4400PC 1: R4400SCです。マノレチプロセッ

サ機能を持っているのがR4400MCです。と

はいえ，R4400SCとR4400MCは捺印が違う

D F DS TC WB  

以外はまったく同ーの製品です。 11'，荷u寺に

マノレチプロセッサ機能をテストするかしな

いかで帝国絡に違いがあるはずです。

R4eOOの概要

R4400は現在SG1祉などの高性能ワーク

ステーションで使用されていますが，組み

込み用途を念頭に置いて， R4400からマル

チプロセッサのサポート機能や外づけキャ

ッシュのコントローラを取り外した製品

(R4000PC相当品)がMIPS社と NECで共

同開発されました。それがR4200です。

同じようなポリシーを持つプロセッサt
して， R4000/R4400を開発した主要メンバ

ーがMIPS社を辞めて設立したQEDという

会社が設青|をしてIDT社が製造をした

R4600という製品もあります。任天堂が

Ultra64の計画を発表したとき，そのCPU

はM1PS社の64ビットプロセッサになると

いうことだったので¥業界内ではR4200か

R4600が使われることになるのfごろうと予

想されていました。おそらく NEC1: IDTキi

の聞ですさまじいPR合l絞があったと恩わ

れます。結果として， Ultra64にはR4200の

モディフアイ版 (11雰ではR4300という名称

になるらしい)が使用されることになった

ようです。

もっとも，昨年ヘヰ、シー教授が来日した

ときは， Ultra64についての質問に対して

CPUの新規設計は行わず，既成品を使うと

いっていましたが(うそつき)。まあ， 250 

ドル以下という Ultra64の目様相H格を考え

るとチップをシュリンクするなりして

CPU自体の価格を下げなければならない

のは目に見えています (R4200にしてもサ

ンプノレ価格が8000円=80ドル1:，250ドルの

ゲーム機のCPUとしては仰i絡が高すぎ

る)。ここではR4300の母体となる予定の

R4200について説明します。

R4200は低消費電力，低コストを念頭に

おいて設計されています。低消費電力化の

ためには 3つの手法が取られています。ひ

とつには専用のFPUを内蔵せずトランジ

スタ数を削減しました。 2つには，命令キ

ャッシュの容量は16KバイトとR4400と同

じですが，データキャッシュの容量は半分

の8Kノfイ 卜にしてトランジスタ数を自IJi，成

しています。 3つには内蔵キャッシュを 4

つのブロックに分割し，アクセスするブロ

ックのみをアクティブにします。 R4200の

動作周波数は外部40MHz/内部80MHzで、

すが，このときの消費電力は1.5Wだそう

です。低コスト化のため， R4000よりも微制



R4200のパイプライン

WB  DC E X IC 

図g

波数は75MHzといわれていますが300

MIPS， 300MFLOPSという性能を謡って

いることを考えれば，内部は150MHzて初j

イ宇しているので、しよう。

R10000はひと言でいえばR8000を1チッ

プに したような製品です。MIPS-1Vアーキ

テクチャを実装し 1サイクノレで4命令を

発行するスーパースカラ構造のマイクロプ

ロセッサです。R8000よりも性能を上げる

ため(2倍以上)に内部200MHzの周波数てや

動作し，分11皮予測とレジスタリオ、ーミング

の機構を備えることによって最大4つの条

件分岐まて¥分岐条件が未確定なまま実行

を継続することが可能です。

MIPS Rシリ ーズはRISCの代表といえ

るアーキテクチャです。そもそもの，MIPS 

とは“Microprocessor without Inter 

locked Pipeline Stages"を意味し， その名

のとおり ，MIPSで、はパイプラインを円滑

に動作させることを?第ーとしています。そ

してハー ドウェアを極力単純化すること。

それがRシリ ーズの基本思想といえます。

そのフ。ロセッサがどのような tきにノfイ
フ。ラインを百Lすのかがわかっていれば， そ

れをできるだけ回避するようなコードを出

力するコンパイラは作成可能です。そ して

実際にそれを作成してしまったところがR

シリ ーズの偉大な点だといってし、いでしょ

う。 Rシリーズの登場により ，コンパイラ

技術そのものが大きく進展しました。

ワークステーションで定評のあったノfフ

オーマンスの高ちはそのままに， 家庭用ゲ

ーム機へと展開してきたことにより， Rシ

リーズ、は私たちにもっとも身近なRISCと

なろうとしています。もはや最新のアーキ

テクチャではありませんが，ハイエンド分

野て、の製品開発や幅広い分野への展開を含

める とい まなお注目度の高いシリーズだと

いえるでしょう。

まとめ

その他の円シリーズ

R2000に始まったMIPSRシリースーはい

までは相当の数のノfリエーションになって

います。図10にMIPS社のRシリ ーズのプロ

セッサのロードマップを示します。組み込

み制御などのローエンド分野を見ると，製

品が多すぎてきりがありませんから，ここ

では高性能ワークステーションに使用され

ているR8000とRIOOOOについて簡単に説明

しておきましょう 。

R8000はMIPSアーキテクチャの中では

特に浮動小数点性能を重視した製品です。

MIPS-IIIを拡張したMIPS-IV1:: I呼ばれる

命令セットを持っています。これは，大雑

把には積利演算命令1:，ロード/ス トア命令

のインデックスア ドレッシングと，条件移

動命令を追加したものです。

R8000はRシリーズの中では特異な存在

で¥整数ユニットチップ，浮動小数点ユニ

ットチップ，外づけキャッシュ制御チップ，

キャッシュのタグメモリチッフ。の4チップ

中蒜成てやす。また，Rシリ ーズ、てやは中刀めてのス
ーノfースカラプロセッサて 1サイクノレで

4命令を発行することができます。重}J作周

なプロセス技術をイ吏い，専用FPU削除やキ

ャッシュ容量の低減による思恋も受けてチ

ッフ。サイズli8.8mmx9.0mmになりまし

た。 R4000のチップサイズ、が12.28mmx

15.70mmてーすから面積にして2.4分の 1で

す。また，低消費電力を実現したことから

プラスチックノfッケージが使用てやきますか

らさらにコストを低くできます。価格性能

比でいえばR4000の51音になるそうです。

R42ilOはR4000/R4400と同ーのMIPS-

III命令セ ットを実装します。専用のFPUは

持ちませんが，整数演算器に浮動小数点演

算の機能を待たせることで浮動小数点演算

を実現します。このため， R4000/R4400てや

は可能だった整数演算と浮動小数点演算の

同時実行はできません。それ以外はR4000

PCt Jった{同じ機能を有しています。

R4000/R4400では動作速度を上け‘るため

に8段ノfイプラ インを採用していましたが，

これは分岐命令の実行が4クロック(うち

3クロックは遅延スロット)になるという

欠点を持っていました。そこで， R4200で

は， R3000と同様の 5段パイプラインに戻

しました。これで同ーの周波数であれば

R3000と同じ性能になるはずです。R4200の

動作周波数はR3000の倍以上なので倍以上

の性能力ワ羽待てきます。

図9にR4200のパイプラインを示します。

各ステージは，

IC (Instruction Cache) 

RF (Register Fetch) 

EX (EXecute) 

DC (Data Cache) 

WB (Write Back) 

からなります。基本的にはR3000と同じで

すが，各ステージでの動作タイミングは複

雑になっています。
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MIPS円シリーズのロードマップ
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ARMアーキテクチャを見る
N山 noSh刷

ちょっと風変わりなRISCチップARMシリーズ

画一的なCPUとは遣った考え方で作られていることがわかる

あまり知られないそのアーキテクチャを紹介しよう

IARMとはなにか

3DOI;l:.Arcon社のARMアーキテクチャ

による32ピット RISCチップを採用してい

ます。アップノレのNEWTONにもこのチッ

プが採用されて話題になりましたが，実際

にこれがどのようなチップなのかというこ

とはあまり知られていないようです。

歴史的に見て， RISCチップの多くがワー

クステーション用に設計ーされているのに対

し， ARMアーキテクチャはキ刀めからノfソ

コン(または家庭用小型機総)用として設

計-されました。

一般的にいって，最近のRISCチップとい

うのは特徴に乏しし 32ピット固定命令長，

汎用32ピットレジ.スタ32佃，命令データ分

離キャッシュ...・ a・という具合にだいたい構

成が決まっていて，そうなるとサポー卜す

る命令もだいたい似通ってきますし， 1命

令1クロックに向けてそれぞれが努力して

いるわけですから動作周波数が決まれば性

能も自ずと決まってきています。個性の塊

図1 ARMのレジスタ構成

RO 

RI 

R2 

R3 

R4 

R5 

R6 

R7 

R8 

R9 

RIO 

RII 

RI2 

RI3 

RI4 (リ〉クレジスタ)

R(15プロ円グ立ラさよムuカ同ウンRタとプ臼グラム輯偲レンスタ)

だったCISCプロセッサに比べると，どうも

あまり面白〈感じられないものですが，さ

すがに6502の設計者が作ったチップとなる

し毛色の変わったところがチラホラあり

ます。

それではARMアーキテクチャの特徴を

見ていきましょう。

レジスタと基本命令

図 1はARMのレジスタセットです。 32

ピット汎用レジ、スタが1511~1 とプログラムカ

ウンタ (R15)の16個のレジスタです。 R7

からR14は特殊用途で使用されることもあ

ります。RISCとしてはレジスタが少ないほ

うですが，まずまず一般的な構成といえる

でしょう。

図2はR15の内容です。

見ればわかるように，プログラムカウン

タが一般のレジスタと同じ位置に配置され

ています。これならプログラムカウンタに

値を書き込めば分岐になりますし，プログ

ラムカウンタをベースとしたリロケータプ

FIQ割り込み周
R8 

円Q割り込み周
回

円。割り込み閤
RIO 

FIQ割り込み用
RII 

円Q割り込み用
関12

JF咽り込み芹
RI3 

「リ咽ンクりレ込ジ叫ス1

ノレオフeジ、エクトも簡単

に作成できます。

面白いのはプログラ

ムカウンタとステータ

スレジスタが合体して

いることです。プログ

ラムカウンタ部分は24

ピットで，残りの部分

1;1:.システムのステータ

スやフラク守レジスタと

して機能します。サプ

ノレーチンコールする前

にレジスタを この保存

しておけば，復帰する

際にそれをR15レジス

タにロードするだけで

システムぞ前の状態に

戻せることになります。
スーパ"イザ用 IRQ割IJiaみ用

58 Oh!X 1995.2. RI3 RI3 
スーパ川イザ用 IRQ割り込み周
りンクレジスタ リンクレジスタ

プログラムカウンタ部分がレジスタの2

ピット目から始まっているのに注意してく

ださ ~'o このような変則的な配置だとアク

セスが綾雑になるのではt心配する人もい
るでしょう。しかし，すべての命令は32ピ

ット長固定ですから，このレジ、スタは下2

ピットを無視すれば32ピットアラインされ

た命令のアドレスそのものを表すことがわ

かります。つまり，プロクeラムカウンタ部

分を 1命令分進めればアドレスはちゃん

と+4されるこ tになるのです。
ARMチップの特徴を見るには命令の構

成を知っておいたほうがよいようです。先

頭には 4ピットのCONDという部分があ

ります。これは図 2のような実行条件

(CONDlTION)を表します。これがなにを

意味しているかというと， rすべての命令は

条件判断を内蔵している」ということです。

およそ，どのようなMPUにも条件判断の

ためのハードウェアが必要になります。し

かし，それが使用されるのはごく限られた

場合だけで¥プログラム実行中のLU:んE

のあいだ条件判断のハードウェアは使用さ

れることがありません。これは非常にもっ

たいないということで， ARMではすべて

の命令で条件判断を行い，前の命令による

フラグの状態によってその命令を実行する

かどうかを指定できます。これによってIF

-THEN-ELSE形式の構文が分岐なしに

記述できるようになります。命令の流れが

スムーズになると RISCの性能は EんEん

上がっていきます。

一般的な命令営効率よく処理する以外に

も，実際のプログラムで多用される処理の

ために特殊な命令も加わっています。

Rl=R2xR3+ R6 

のように掛り算と足し算を 1命令で行う積

和演算命令や，

R1= (R2 SHL 3) -R2 

のように (R2を7倍する処理)，シフト操作

と演算を 1命令で行うことのできる命令が



サポートされています(というより掛け算

以外の演算命令すべてにシフトが併用可)。

. 分岐命令

ARMには分11皮命令とリンクっき分岐命
令があります。大雑把にいって68000な ら

jmp 1:. bsrに当たるものです。

分岐命令の動作は単純です。命令に内蔵

されたオフセットの内容を 2ピット シフト

です。 これによりアドレス 図2 ARMでのプログラムカウンタとプログラム状態ワード
確定前に高速ページモー ド 31 30 29 四幻出 25 2 0 

が使用できるかどうかをやIJ IN I z I c I vいIF I プログラムカウンタ(附 I MII MO I 
定できるようになっていま

す。

なお，メモ リのアクセス

が追いつかないときには

MPUに供給される 2相ク
ロックの片方のフェーズ?を

延ばして対応し ます

~ 
プロセ γサモード
00=ユーザーモード
OI=FIQモード
IO=IRQモード
11=スーパ"イザモード
プロダラムカウン?
(ワード壇界にアラインされる)
FIQ謙止
0=1午可， 1=踊止

IRQ#止
。=許可.1=輔.!l:

オーバ-7ロー

してR15(プログラムカウ ンタ)に足すだ (ARMはWAIT信号を持
キャリー/ポローの反転/
ローテートピット

けです(オーバーフローは無視されます)。 っていません)。
ゼロ

「リ ンクっき」指定があると，現在のR15
から nlいた ものをR14にコピーしてか ら
閉じ動作をします。

ARMでは，分岐先でさらなる サブルー
チンコーノレをしないとわかっている場合に

は，プログラムカウンタをR14にコピーす
ることが認められています。その際，実は

MPUではプリフェッチ作業が進んでいま
すので¥プログラムカウンタが指している

アドレスはその命令があるア ドレス+8

( 2命令分先)1:.なっています。ここでリン

クっき分岐命令を使えば，格納されるアド

レスは自動的に-4され，分岐命令の次の

命令を指すように修正されます。 サブルー

チンから戻るときにはR14をR15に転送す
るだけですね。

簡単なサフツレーチンコーノレはスタックな

Eのメモ リアクセスも使用せず，きわめて

単純に処理できることがわか ります。

. メモリアクセス

通常， コンピュータの記憶装置 として使

用されるRAMには普通のア クセスモード
t高速ページモードというものが用意され
ています。高速ページモードとはRAMの
同一ページ (RAM内部の区分 による)内
をアクセスする場合なら普段の倍速以上で

アクセスできるモードを持っています。そ

してARMではなによりもDRAMの性能を
フルに活用するようにプロセ ッサがデザイ

ンされています。

同一ページをアクセスしているときは高

速モードで、突っ走ります。ページ境界にな

るtアクセス速度を落 としてやらなければ
なりません。 ARMではアドレス インク リ
メンタと いう機構を導入 して，プログラム

カウンタの値がALUの影響を受けている
のかどうかを外部に出力します。ア ドレス

インクリメンタしか動作していない tきは

/1聞にアドレスが推移していきますから，簡

単に同一ページ内かどうかを判断できるの

負数/符骨っき小なり

ブロック転送 図3 分岐命令とリンク機能っき分岐命令

ブロック転送といっても， I条件い01ILI オフセ yト

280のようなものではなし 」ア_J I 
1 Lーリンクピット

ARMはロ ード/ストアモ | 亡すきク担能つ時匝
デノレ(演算な Eはすべてレ 目 条件7ィールド

ジスタで行い，メモ リへのアクセスはレジ せんでした。しかし それではMPUのク ロッ
スタの{直をロ ード/ス トアするだけに留め

る)のRISCなので，これは複数レジスタへ
の読み書きのことを意味します。

ARMでは任意のレジスタへの一指した
テ。ータの読み書きが可能です。この機能の

実現のためには，RISCとしてはかなり 複雑
な機構が必要となっています。

ARMでブロック転送を使用すると，プ
ログラムカウンタを含まない場合は，転送

レジ、スタ数+2クロックで作業を完了しま

す。 15個のレジスタの場合は17クロックか
かるわけです。通常のレジスタ転送は 1回

3クロックですが，パイプラインが効くの

で151聞のレジスタで転送命令を並べた場合

は32クロックで作業を完了できます。
こう見ても，速いのと l命令て、済むのと

15命令かかるのというメ リットが感じ られ

ますが，さらにこのような処理ではデータ

はプログラムとは別の部分に配置されてい

ますから，後者の場合はプログラムを読ん

でデータをアクセスして…ー・と頻繁にアク

セスするアドレスが変イヒすることになりま

す。 ARMは可能な限り高速ページモード
を使用 しよ うとしますが， これでは同一ペ

ージ内のアクセスはまったく期待できず，

ノfフォ ーマンスは1/2から1/3に低下して し
まいます。一方，ブロック転送の場合は最

大限にRAMの性能を引き 出すことができ
ます。

自 キャッシユ機構

初期のARMプ ロセ ッサはRAMの動作
に密着 しており，キャッシュを持っていま

クも上げることがで きません し，性能を」二

げるためには超高速なRAMが必須となり
ます。 ARM3からキャッシュ機構が採用さ
れるようになりました (3DOはARM4ア
ーキテ クチャ)。

キャ ッシュアノレゴリ ズ、ムと して昔ならダ

イレクトマッピング，ちょっと前なら 4ウ

ェイセットアソシアティブ，最近IJ.8ウェ

イセットアソシアティブというのが一般的

になってきています。十分に容量があれば

性能はキャッシュの構成法にはよらないt
いうことになっていますが， ARMではあ
くまで少ないキャッシュで最大の効果を上

げることを目十旨しています。そしてキャッ

シュ性能を追求 した結果， フルア ソシア テ

ィブ構成を取ることになりました。

フルアソシアティブ方式て1まLRU(Least 
Recent Used) を知るためのハードウェア

の複雑化する傾向にあるのですが， ARM 
ではLRUを用いず，ランダム置換型含採用
することで簡単なハードウェアのまま， 4K 

ノfイ トの容fi:;で完全キャッシュ時とほぼ同

等の性能を発悔しま す。

牢 * * 
最近の超高性能チップに比べれば小粒の

チップであることは否めませんが，限られ

た範囲で最高の性能を発揮するように知恵

を絞られた石のように思えます。単に教科

書どお りに作ったようなRISCが多いなか，
こういう個性派にはぜひがんばってもらい

たいところで、す。

参考文献

Stephan B Furber，比申立研究RISCアーキテクチ
ャ， 日車王BP
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はじめに

V810はNECが組み込み用途や携帯情報

処理機採用に開発した32ビット RISCマイ

クロプロセッサです。一時期，業界内では

スーパーファミコンのCD-ROM用のプロ

セッサとして脚光をi谷びたので知っている

人も多いと思います。

任天堂のUltra64の発表に伴"，スーパー

ファミコンのCD-ROMの計画は中断した

ものの， V810は同じ任天堂のバーチヤノレボ、

ーイ のCPUとして生き残っています。ま

た，スーノfーファミコンのCD-ROMの計画

と並行して， V810はNECのPCエンジン

(CD-ROM2の後継機種である PC-FX)の

CPUとして採用されていたのです。ここでは，

このV810の概要について説明しましょう。

VBOの反省(7)から生まれたCPU

その昔，インテノレ，モトローラ， AMDな

どとアメリカ一色だったマイクロプロセッ

サを日本でも開発しようという動きがあり

ました。その最初(2番目はTRONね)は

NECのVシリーズと呼ばれるマイクロプ

ロセッサです。 V60に始まり V70，V80と続

きました (V20，V30， V 40， V50もあるけ

どこれはインテノレの二番煎じ)。

V60は，仕様自体は，浮動小数点演算機構

やMMUを内蔵するなど世界の最先端を行

ってし、ました。 しかし， V70， V80と性能向

上を続けてきても，それがCISCプロセッサ

だったためか，性能の面では， V60よりもの

ちに出現したアメリカ産のRISCプロセツ

サに大きく水をあけられてしまいました。

f止の中の動向もCISCからRISCへと変化し

ていったのです(それでも TRONの提唱

者の阪村某はCISCのほうが有利と強調し

ていたが，いまはどうしていることやら)。

当時，最先端のプロセス技術を使っても

60 Oh!X 1995_2_ 

政 amωiAkira中森章

PC-FXやバーチャルボーイに使われているVB10

あまり世に知られていない国産の円ISCCPUだ

ここで1;;'その血統と特徴をまとめてみよう

14mm角 t巨大で，約7ワットも電力ぞ消 ータのやりとりはロードとストア命令によ

1f'1する(これらは現在の高性能RISCから

見ればかわいい値だが)くせに，最大16.5

MIPSの性能しか達することのできなかっ

たV80は，数10MIPSの性能が当たり前の

RISCプロセッサの出現により， CISCプロ

セッサとして有終の美を飾ることなく終わ

って しま ったJ惑があります。

V80を境にNECは戦略の転換を図りま

した。小さくて性能の高いRISCチップを作

ることが第一目棋となったようです。高性

能の分野は業務提携したMIPS社のRシリ

ーズ (NECでは VRシリ ーズと 11乎んでい

る)のRISCプロセッサに任せ，オリジナノレ

製品としては，組み込み用途や携帯情報処

理機器用のRISCプロセッサを開発するこ

とで予庁しい/1'，発をしたのです。それがNEC

のV800シリーズです。 V810はV800シリー

ズマイクロプロセッサの第H1~です。 V800

tいう名称は明らかにV80の後継という意
味て、つけられたものでしょう。

VB10のアーキテクチャ

V810はV80とR3000を足して 2て害IJった

ようなアーキテクチャを持つ32ビット

RISCプロセッサです。

V800シリーズの命令セットはV60!V70/
V80の命令のニーモニックと類似していま

す。使用できるアドレッシングモードは少

なくなるものの， V60!V70/V80の命令セッ
トを熟知している人にとってはV800シリ

ーズのプログラムは容易に作成できます。

ただし，命令が1対 lに対応しているわけ

ではなしオブジ‘ェクトレベルの互換性は

ありません。いわゆるアセンブリ言言吾レベ

ルの互換'性というやつです。あるいはVシ

リーズ、の命令セッ卜の精神だけを受け継い

だといってもよいかもしれません。

V810のR3000的なtころは，固定長の命
令コードが基本であること，メモリとのデ

ること，サフツレーチンコールや例外発生時

の戻り先は，スタックを使わずに，専用レ

ジスタに絡納すること， といったところで

しょうか。まあ，これは典型的なRISCチッ

プの特長でもあるわけですけど。

1 ) レジスタセット

図 lにV810のレジスタセッ トを示しま

す。汎用レジスタは32本あります。噂では

この本数はV60!V70!V80から受け継いだ
ものだそうです。V60/V70!V80用のコンパ
イラの経験から汎用レジスタの数は16本で

は不足することがわかっていたので， 16の

上ということで32本に決定したそうで‘す。

汎用レジスタのうち，何本かは特殊な用

途に害1]り当てられています。たとえば，rOは

ハードウェア的にゼロに固定されています

(R3000 t同じt.::)0 r31はジ‘ャンプ&リンク
命令を実行したときの戻りアドレスが格納

されます(これも R3000t同じだ)0r26か
らr30はピットストリング命令のオペラン

ドや乗除算命令の作業領域として使用され

ます。システムレジスタは例外や割り込み

発生時の戻り先アドレスや条件フラグの値

を退避したり，浮動小数点演算の制fiEJI情報

を指定したり，内蔵キャッシュ(命令のみ

1Kバイト)を制御するのに使用されます。

32本のシステムレジスタは， V810では O

-7， 24， 25番の10本が使用可能で残りは

将来の拡張用に予約されています。

2) 命令フォーマット

R3000の命令は32ピッ ト固定長でした。

しかし， V810では，オブジ、エクト効率の向

上を考えて，命令は16ヒずツ ト固定長営基本

としています。

しかし，すべての命令を16ピット固定に

すると問題が生じます。汎用レジスタの本

数が32本あるので，命令フォーマットのう

ちレジ、スタ指定に 5ピットが必要となりま

す。演算命令には少なくともソースとデス

ティオ、ーションの 2つのレジスタ十旨定が必



要になるので，残りの 6ピットで命令を指

定することになります。しかし， この場合

イミテYエート値をレジ、スタに格納するこ

とを考えると命令(6ビット) とレジスタ

( 5ピット)で11ビットを使用しているの

で¥イミディ エート値のためには 5ピッ ト

しか残されていません。これでは符号なし

て0-31，符号つきで-16-+15までのイ

ミディエー卜値しか指定て、きません。

また，ロード/ストア命令を考えると命令

( 6ビット)とデスティオ、ーションレジスタ

( 5ピッ ト)とア ドレスのベースレジスタ

( 5ビット)だけで'16ピッ トを使い切ってし

まいディスプレースメントの余地がありま

せん。 レジスタを使用しない分岐命令にし

ても 10ピットのオフセッ トでは-512-+

511命令分しか分l妓できません(実|僚には，

V810では16ピット長で指定する条件分岐

命令のオフセットは 9ピットです)。これで

は分岐先アドレスが遠い場合は困ってしま

います。そこで32ピットの命令フォーマッ

トも用意しであります。

図2にV810の命令フォ ーマ ットを示し

ます。このとき32ピット長である， フォー

マット 5の16ピットイミデイエー卜命令や

フォーマット 6のロード/ストア命令は

R3000のそれとまった〈同じフォーマット

図1 V810のレジスタセット

汎用レジスタ

ゼロ固定

ストリングデステイネ ションビyトオフセット
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システムレジスタ

になっています。

3) 命令セット

V810の命令セットはV60!V70!V80の命
令セッ トを元にして決定されているそうで

す。 V60!V70!V80は119種類の命令を持っ
ていましたがV810では85種類です。V810

では， V60!V70!V80の命令セットに熟知し
た人がプログラムをしやすいようにアセン

ブリ 言語レベルで‘の互換性をできるだけ重

視したようです。そのもっとも特長的なこ

とは条件フラグを持つというこ tでしょう。
演算ごとに条件フラグがセットされ，条件

分11皮命令はその条件フラグを参!!Hして分岐

したりしなかったりするわけで、す。これは

R3000の命令セットと決定的に違う部分で

す。R3000には条件フラグという概念が存

在しません。

V810はRISCということなので，整数算

術i寅算，論理演算，ロード/ストア命令，分

岐命令はワイヤードロジック(一部は単純

なマイクロコー ド)で実行します。V810は

これとは別に複雑なマイクロコードで実行

する単精度の浮動小数点命令とピットスト

リング命令を実装しています。これはV810

がプリンタやX端末などの画像処理プログ

ラムでの応用ぞ想定しているからです。

浮動小数点命令は画像データの回転/拡

大/移動やアウトラインフ

ォン卜の展開に使用します

(単精度で十分だそうな)。

ビットストリ ング命令は，

ピット列から“ 1"や“ 0"の

位置を探索(ランレングス

の計算) したり，ピット列

に演算を加えながら転送す

るのに{史用します。V810で

は，単なるRISCプロセッサ

としてていはなく， このよう

な特定分野に特化した特長

を持たせたかったのでしょ

図2 V810の命令フォーマット
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V810の性能

V810は乗除算を除く整数算術命令 t論

理演算命令およびストア命令は lクロック

で実行し，ロード命令と分岐命令は3クロ

ックで実行します。皇室数乗r，[は13クロック，

整数除算は38クロックです。

V810は最大25MHzて釘j作します。この

とき， Dhrystoneべ、ンチマーク2，1で31，660

Dhrystone!秒ということですから約18

VAX MIPSということになります。

浮動小数点演算には 7-44クロックかか

り，平均では0.89MFLOPStいう性能だと

いうことです。

この性能が高性能かどうかは意見の分か

れるところでしょうが， V80の性能を凌い

でいる点から考えるとNECの狙いは当た

っていると思えます。

V800シリーズの製昂展開

NECのV800シリーズのマイクロプロセ

ッサとしては，パス l隔を16ピットにした

V805， V810をCPUコアにDMAコントロー

ラや害IJり込みコントローラなどの周辺回路

を内蔵したV820，100MHzの動作が可能な

V830があります。また，オフaジ、エクト互換

ではありませんが，ロード/ストア命令を16

ピット長にし，組み込み臨IJ御用の命令を追

加したV850というプロセッサもあります。

参考文献

1) 山知IIf也.r2.2VillJJ作を可能にしたV810 個人
的lけ通イ言機総や家庭ff1"ノレチメディア機総などを
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命令 割量 能
フラグ

50 00 
Byte Word Long 

XNZVC Len Clk Len Clk Len Clk 
命令 織 書E

フラグ
$0 00 

Byte Word Long 

XNZVC Len Clk Len Clk Len Clk 

MOVE 50→ 00 -..00 On Dn 2 1 4 2 1 4 2 1 4 ー(An) 4 1 12 41 12 6 1 20 

(An) 2 1 8 2 1 8 2 1 12 dI6(An) 6 1 16 61 16 8 1 24 

(An)+ 2 1 8 2 1 8 2 1 12 d8(An，Rn) 6 1 18 61 18 8126 

申 (An) 2 1 8 2 1 8 2 1 12 Abs.W 6 1 16 61 16 8 1 24 

dI6(An) 4 1 12 4 1 12 4 1 16 Abs.L 812日 8 1 20 10 1 28 

d8(An，Rn) 4 1 14 41 14 4 1 18 $0→ CCR -・・・・ On CCR 21 12 

Abs.W 4 1 12 4 1 12 4 1 16 (An) 2 1 16 

Abs.L 61 16 61 16 6 120 (An)+ 2 1 16 

An Dn 21 4 2 1 4 ー(An) 2 1 18 

(An) 21 8 2 1 12 dI6(An) 4 1 20 

(An)+ 2 1 8 2 1 12 dI6(PC) 4 120 

ー(An) 21 8 2 1 12 d8(An，Rn) 4 122 

dI6(An) 4 1 12 4 1 16 d8(PC，Rn) 4 122 

d8(An，Rn) 4 1 14 4 1 18 Abs.W 4120 

Abs.W 4 1 12 4 1 16 Abs.L 6 1 24 

Abs.L 6 1 16 6 1 20 #Imm 4 1 16 

(An) On 2 1 8 2 1 8 2 1 12 (特権)50→ 5R -・.・$ Dn 5R 2 1 12 

(An) 2 1 12 2 1 12 2 1 20 (An) 2 1 16 

(An)+ 2 1 12 2 1 12 2 1 20 (An)+ 2 1 16 

(An) 2 1 12 2 1 12 2 1 20 ー(An) 2 1 18 

dI6(An) 4 1 16 4 1 16 4 1 24 dI6(An) 4 1 20 

d8(An，Rn) 4 1 18 4 1 18 4 1 26 dI6(PC) 4 1 20 

Abs.W 4 1 16 4 1 16 4 1 24 d8(An，Rn) 4 1 22 

Abs.L 6 1 20 6120 6128 d8(PC，Rn) 4 1 22 

(An)+ 向上 Abs.W 4 1 20 

ー(An) Dn 21 10 2 1 10 21 14 Abs.L 6124 

(An) 2 1 14 2 1 14 2 1 22 #Imm 4 1 16 

(An)+ 2 1 14 2 1 14 2 1 22 5R - 50 ーーーーー 5R Dn 21 6 

ー(An) 2 1 14 2 1 14 2 1 22 (68030では特権命令) (An) 2 1 12 

dI6(An) 4 1 18 4 1 18 4 1 26 (An)+ 2 1 12 

d8(An，Rn) 4 1 20 4 1 20 4 1 28 ー(An) 2 1 14 

Abs.W 4 1 18 4 1 18 4 1 26 dI6(An) 4 1 16 

Abs.L 6 1 22 6 1 22 6 1 30 d8(An，Rn) 4 1 18 

dI6(An) Dn 4 1 12 4 1 12 4 1 16 Abs.W 4 1 16 

(An) 4 1 16 4 1 16 4124 Abs.L 6120 

(An)+ 4 1 16 4 1 16 4 1 24 (特緬)U5P→ An 一ーーーー U5P An 2 1 4 

ー(An) 4 1 16 4 1 16 4 1 24 (特権)An→ U5P ーーーーー An U5P 2 1 4 

dI6(An) 6 1 20 6120 6 1 28 MOVEA 50 - An --・ーー- Dn An 2 1 4 2 1 4 

d8(An.Rn} 6 1 22 6 1 22 6 1 30 An 21 4 2 1 4 

Abs.W 6 1 20 6 1 20 6128 (An) 2 1 8 2 1 12 

Abs.L 8 1 24 8 1 24 8 1 32 (An)+ 2 1 8 2 1 12 

dI6(PC) 向上 ー(An) 2 1 10 2 1 14 

d8(An，Rn) On 4 1 14 4 1 14 4 1 18 dI6(An) 4 1 12 4 1 16 

(An) 4 1 18 4 1 18 4 1 26 dI6(PC) 4 1 12 4 1 16 1 

(An)+ 4 1 18 4 1 18 4 1 26 d8(An，Rn) 4 1 14 4 I 18 I 
ー(An) 4 1 18 4 1 18 4 1 26 d8(PC，Rn) 4 1 14 4 1 18 

dI6(An) 6 1 22 6122 6 1 30 Abs.W 4 1 12 4 1 16 

d8(An，Rn) 6 1 24 6124 6 132 Abs.L 61 16 6 1 20 

Abs.W 6 1 22 6122 6 1 30 #Imm 4 1 8 6 1 12 

Abs.L 8 1 26 8126 8 1 34 MOVEM レジスタリスト→ DO ーーーーー Register (An) 4 18+4n 4 18+80 

d8 (PC，Rn) 向上

Abs.W Dn 4 1 12 4 1 12 4 1 16 

List ー(An) 4 18+40 4 18+80 

dI6(An) 6 112叫n 6 112吻|
(An) 4 1 16 4 1 16 4 1 24 d8(An，Rn) 6114刊n 6114+80 

(An)+ 4 1 16 4 1 16 4 1 24 

-(An) 4 1 16 4 1 16 4 1 24 

(ク口 yク数の nは転) Abs.W 6112叫n 6 112+8， 
送レジス7数 Abs.L 8 116刊n 8 116+8， 

dI6(An) 6 1 20 6 1 2日 6 1 28 50→ レジスタリスト ーーーーー (An) Register 4 112+4， 4 112+!， 
d8(An，Rn) 6 1 22 6 1 22 6 1 30 (An)+ List 4 112+4n 4 111+8' 

Abs.W 6 1 20 6 1 20 6 1 28 dI6(An) 6 116+4， 6 116+8， 
Abs.L 8 1 24 8 1 24 8 1 32 dI6(PC) 6 116+4， 6 116+蜘

Abs.L On 6 1 16 61 16 620 8 
(An) 6 1 20 6 1 20 612 

(An)+ 6120 6 1 20 6128 

ー(An) 6120 6120 6128 

dI6(An) 8 1 24 8 1 24 8132 

d8(An，Rn) 6118叫n 6 118+蜘

d8(PC，Ro) 6 118+4n 6 118+8， 
(クロyク数の nは転) Abs.W 6 116+4， 6 116+8，1 
送レジスタ数 Abs.L 8 叩刊n

卜十四2+4Bn MOVEP 50→ DO ーーーーー Dn dI6(An) 41 16 

d8(An，Rn) 8 1 26 8126 8134 (1番地おきのバイト単位書記量) dI6(An) Dn 4 1 16 4 1 24 

Abs.W 8 1 24 8 1 24 8132 MOVEQ 即値(ー 128~127) → Dn -..目。 #Imm Dn 2 1 4 

Abs.L 10 1 28 10 28 10 36 EXG Rmφー→ Rn ーーーーーー Rn Rn 2 1 6 

#Imm Dn 4 1 8 4 1 8 61 12 5WAP Rn[上位]-→ Rn[下位]ー・・00 Rn 2 1 4 

(An) 4 1 12 4 1 12 6120 LEA 実効アドレス→ An ーーーーー (An) An 

(An)+ 4 1 12 4 1 12 6120 dI6(An) 4 1 8 
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Dn 

An 

(An) 

(An)+ 

同 (An)

dI6(An) 

dI6(PC) 

d8(An，Rn) 

d8(PC，Rn) 

1 41121 41121 41181 |DIVU |伽SO→ 州符号なし)|山口|Dn

Abs.L 

#Imm 

SO+An→ An |一一 |Dn
An 

(An) 

)+ 

n) 

dI6(An) 

dI6(PC) 

d8(An，Rn) 4 1 18 4 I 20 #11 

d8(PC，Rn) 18 1 4 20 CMP Dn-SO 一 事事..  Dn 

Abs.W 16 18 An 

Abs.L 6 I 20 22 (An) 

#Imm 4 I 12 6 1 16 (An)+ 

+DO→ DO 1..... 1#lmm Dn 4 I 8 6 1 16 ー(An)

dI6(An) 

dI6(PC) 

(An，Rn) 

d8 (PC，Rn) 

Abs.W 

Abs:じ‘
#Imm 

ADDQ |即値 (1 ~8)+OO → 00j…・ |事Imm は凶 214|2|B| |CMPAlA吋 O 14山 |On

An 

(An) 

(An)+ 

ー(An)

dI6(An) 

dI6(PC) 

d8(An，Rn) 

d8(PC，Rn) 

ADDX lSO+OO+X→ DO I....・|On iOn 1214121412|B| IAbs.W 

Abs.L 

~ 
CMPI 
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Bcc 

OBcc 

Scc 

i (参考の臓機能 l 
.アドレッシング

(a)インテ'ックスのスケーリング

インデックス付きアドレスレジスタ間接，イ

ンデックス付きPC相対形式で，インデックスレ

ジスタに 1，2， 4， 8のスケール指定ができる。

インデックスレジスタにスケール値をかけたイ直

がインデックスとして使われる。

(b) 16/32ピットディスプレースメント

インテ・ックス付きアドレスレジスタ間接. イ

ンデックスイすきPC相対形式で，ディスプレース

メントに従来の8ピッ トだけでなく， 16/32ピッ

トのイ直を使うことができる。

(c)メモリ間接形式

メモリ上のデータを実効アドレスとする形式

が追加された。正確には，メモリよのデータに

インデックスやテ'ィスプレースメントを加算し

た{直を実効アドレスとすることもできる。

.拡張命令

(a)OIVS， DIVU， MULS， MULU 

32ピット演算をサポー ト。徐算ではDIVSL，

DIVUL命令の追加もある。

(b) BRA， Bcc， BSR 

cc : HI O>S(符号無比較)

cc D孟S(符号無比較)

LS D孟S(符号無比較)

CS -D<S(符号無比較)

GT ー D>S(符号付比較)

GE ー D孟S(符号付比較)

LE D孟s(符号付比較)
LT -O<S(符号付比較)

32ビットディスプレースメントをサポー卜し，

jモリ空間のどこにでも分岐できる。

(c) LlNK 

32ピットディスプレースメントをサポートし，

大きなローカルエリアの確保ができる。

(d) CMPI， TST 

デステイネーシヨンにPC相対アドレッシン

グをサポー ト。

(e)CHK 

デステイネーションにイミディエイ卜{直アド

レッシングをサポート。

(f)BTST 

ロングワードサイズをサポート。

(g)RTE 

割り込みスタックフレームに対応する。

.追加命令

(a)日FCHG，BFCLR， BFEXTS， BFEXTU， 

BFFFO， BFINS， BFSET，日FTST

ピットフィールドを操作する。

(b) DIVSL， DIVUL 

32ピット除算。

(c)RTD 

リターンと同時にスタック中のパラメータ割

り当てを解除する。

EQ - O=S 

NE - D手S

PL - D孟O

MI - 0<0 
、4巳 』 オーノTーフローなし
VS - オーバーフロ あり

T - 常に真

F - 常に偽

(d)EX丁目

バイトサイズからロングワードサイズへの符

号鉱張e

(e)PACK， UNPK 

アンパック BCDーパックBCDの変換。

(f)CMP2， CHK2 

それぞれCMP，CHKと同様の機能だが.上限値

と下限値で比較を行うもの。

(g) MOVE from CCR 

68030ではMOVEfrom SRは特権命令になっ

ているので，ユーザーモードでCCRの値を得た

い場合はこの命令を使う。もっとも， Human68k 

上ではユーザーモー ドでMOVEfrom SRを実行

すると， MOVE from CCRに讐き換えて再実行し

てくれる。したがって， CCRの値を得たいときに

はMOVEfrom SRをイ吏えば， X68000でもX68030

でも動作するプログラムを害〈ことができる。

(h)TRAPcc 

条件付きトラップ。

(i)その他もろもろ

拡張されたレジスタに対する命令や，マルチ

タスク環境で使う命令などがある。特別なこと

をするのでない限り使うことはないだろう。
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SIDEA 

エンジンと駆動系
Tan Akihiko丹 明彦
エンジンから出力された力はどのようにして駆動系ヘ伝えられるのか

ます.基本的な仕組みとエンジンの過渡特性について解説し

エンジン出力を有効利用するためのトランスミッションも追究していく

Oh!X 1995.2. 

車ゲームとレースシミュレーションと

ナムコの 「エースドライパー」は，ある意味で私

がずっと待っていたゲームである。というのは，「リ

ッジレーサー」の3Dエンジンをイ克ってフォーミュラ

マシンのレースゲームをイ乍ればきっとかっこいいに

違いないと，「リッジレーサー」を初めて見たときか

ら考えていたからである。

で¥初級者モードでプレイしてみると，このゲー

ムが「ウイニングラン」でなく「ファイナノレラップ」

の客層を想定しているとわかる。ハンドノレを無造作

に切っても曲がっていけるし， I順位を落としたtき
の強烈なスピードアップも印象的で、ある。ただ，よ

り上級向けのモードでは車の挙動がシミュレー卜し

ているというE古なので¥ ちゃんと「ウイニンク守ラン」

からのファンの受け皿も用意していると見ていいだ

ろう。ゲームとしての評価は，十分に走り込んでか

らにしたい。私はけっこう 気に入った。

ところで， rエースドライノfー」と「デイトナUSAJ
を比べるし両者の難易度設定には明確なポリシー

の違いがあることがわかる。

「エースドライパー」は車の挙動によって難易度を

つけている(サーキットはどの難易度でも共通だ)。

生のフォーミュラマシンをいきなり操れるわけがな

いので，初級者モードて1ま適度なアシストを入れた

り限界特性を上げたりして難易度を下げる。それで

は物足りないプレイヤーには，少しのミスも許さな

い敏感な特J性の車を用意する。ちょ っと意地悪〈見

れば「ウイニングラン」の反省が生きているという

ことなのfごろう 。

対して「デイトナUSAJは， '3種類のコースレイ
アウトで難易度を調節している。車の挙tJJ特性はど

の難易度でも共通で(たぶん)，かつ非常にアクが強

い。簡単にいえば，曲がりにくい寧である。初級の

オーバノレコースはコーナリングがヘタでも車を壁に

. . . . . . 

. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 

. . . . . . . . . . 

. 

. . . . 
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. . . . . . . . 
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. 

. . . 

. . 

. . . . . . 

こすりつけていればとりあえず周囲を重ねられる。

そして上級者コースは複雑なコースレイアウトとチ

ャレンジ、ングなコーナーの連続て， )胞に党えのある

プレイヤーに挑戦しているのである。

個人的に，車ゲームは車の挙tJJの「忠、いどおりに

ならなさ加減」を制御するのが楽しいものであるべ

きだと考えている。それを実証し，フツーの(車ゲ

ームマニアでない)人たちに気づかせたのが「リッ

ジレーサー」であり，「デイトナUSAJなのではなか
ろうか。「エースドライパー」はそうした要素を残

し，かつ甘口な側面ももっているということで悪く

ないデザ、インだと思う。「デイトナUSAJがストイッ
クなだけに余計そう感じるのかもしれない。

それではこの原稿が書き終わったら「エースドラ

イパー」にもお金を注ぎ込uことにしよう。

F銅位以ン臨
最近は横内氏がサスペンションのシミュレーショ

ンに，例によって妥協を許きぬ姿勢で取り組んでい

る。そこでシャシ一周りは彼に任せることにして，

手ムはエンジンに手をつけてみょうかと思う。

エンジンの仕事は，力学の基本中の基本，

F=ma 

のFを生み出すこと。と書けば単純そうだし，事実

これだけ知っていればそこそこリアルな車の運動は

作れるものである。 もちろん，エンジ、ンの出カがF

に直結するわけではない。空気抵抗などの走行抵抗

やタイヤのグリップな Eを考慮、に入れ，十分に気を

使ったモデルを立でなくてはならない。

今回は直線運動について考察したい。車の挙tJJは

あらゆる要素が複雑に絡み合っているので，コーナ

リングまでいっぺんに考えると混乱のもとになるか

らである。たとえばコーナリング中はタイヤの摩擦

力のうちトラクションに使える部分が減少するので，

直線を走っているのと同じつもりでアクセノレを聞け



るとホイーノレスピンが起きやすくなる。

直線運動ということは，いわゆるゼ、ロヨンとかド

ラッグレースのような運動しかできないわけだが，

これはこれでなかなかi楽いもののようで、ある。

Fト川向
車(実物ね)のカタログというものはけっこう謎

である。スポーツカーと呼ばれている車はもちろん，

もう少しおとなしめの車でも，カタログにはまず例

外なく載っているものがある。そ れは「エンジン性

能曲線」だ(図 1)。これを見ながら，何千rpmのと

きに軸トルクがイ可kg.m!:なるのか，中回転域lまい

まいちだが回せば気持ちよく走りそうだな…・・な E

と思って購入を決定するユーザーがどのくらし礼、る

だろうか。レース車両のベースカーならともかく，

乗用車はカタログスペックよりも実用回転域で選び

たいものだ。それにやはり実際に運転してみなくて

はわからない。

車の選び方はさておき，エンジン性能曲線はある

エンジ、ン回転数に対応する出力 「そのもの」を表し

ているわけで"はない。わかりやすし、f列を出すと，ア

クセノレをそっ t踏んで加速するのと思いきり踏んで
加速するのとでは，加速の様子がまったく異なるは

ずである。これは，あるl瞬間の車速が同じで、あった

としても，次の瞬間の車速が両者てや異なるといい変

えることができる。これはその!瞬間瞬間の加速度す

なわちエンジン出カが違うと解釈すべきだろう。も

っと極端な例ではエンジンブレーキ。アクセノレを離

すと減速する状態fごが， アクセノレを肉IEしている状態

て、の2000rpm1:アクセノレを踏んでL、る状態での2000

rpmは，同じ回転数でもエンジン出力が異なるので

ある(図 2)。

エンジン性能曲線は，「アクセノレ全開かっ最大負

荷」のときに各回転数でのエンジ、ン出力をグラフに

したものである。また過渡特性は基本的に考慮、され

ていないと考えるべきfごろう。たとえばエンジン回

転数を上げるためには，それだけの仕事をしなくて

はならない。対して，性能曲線に現れるのはエンジ

ンの純粋な出力である。テストベンチやシャシータ守

イナそなどで測る，あくまでも性能の目安である。

本当の走行性能は，エンジンの可動部分や車体の

軽量化なども合めて総合的に評価しなくてはならな

い。とはいえ，シミュレーションてはある穏度理想

的状況を想定したり，簡単なモデルを立てたりして

もかまわないだろう。

話が脇道にそれっぱなしだが，実は，アクセノレ開

度が何%のtきにエンジン出力がその回転数での最
大出力のどの程度になるかという計算のしかたがよ

くわからないのである。アクセノレ開度とは要するに

エンジンに送り込む方、ソ リンの;設であるから，エン

ジ、ン出力がアクセノレ開度に比例すると決めても支障

はないのだろう t思うが， それほど自信はない。要
はハーフアクセノレとアクセノレ全聞とエンジンブレー

キが表現できればし、い。しか し，たとえばノ、ーフア

クセノレで巡航している状態からアクセノレ全聞にした

場合の加速や，アクセノレ全開の状態からハーフアク

セルに戻したとき のエンジンブレーキなども考える

と，それほど単純で‘はない。エンジンの過渡特性に

ついて定量的に議論した資料があると いいのだが，

意外に見かけない。

，. 1--5~^ミ泊ン
きて，エンジンの出力は直接タイヤに伝えられる

わけでやはない。オーソドックスなマニュアノレトラン

スミッションの車てl;t.，エンジンの出力はクラッチ

を介してトランスミッションヘイ云えられ， ドライ ノf

ーの選んだギアに従った減速比で回転数を務とされ

る。その回転はファイナノレドライブギアに伝えられ，

図1 エンジン性能曲線

軸トルク
[k g・ml

。

図2 同じエンジン回転数でも速度変化は異なる

速度

51 D E 

エンジン回転数 [rpml 

'11J~)"~明

閉じ速度の瞬間
からの速度変化

減速

時間
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その減速比でさらに落とされた回転数で駆動輸を転

勤させる(図 3)。

減速させる理由は， ITII転数ぞ落とす代わりにより

大きな駆動力を得ることにある。極端な話，エンジ

ンにタイヤを直結したら，走ることはおろか，発進

することも難しいに違いない。

そして， トランスミッションに複数のギアがあっ

てドライパーがそれを選択する理由lム常にエンジ

ンの出力のおいしい部分を使うためにある。仮にギ

アが1速しかない場合を考えてみよう。まず，最高

速が180km/hになるようにギア比を決めたとする

し減速比は小さくなり，そのかわり十分な駆動力

が得られなくなる(図 4(i))。つま り発進がしんどい

( 5速発進を考えてみるといい)。逆に，発進が楽な

ようにギア比を設定する(図 4(ii)) !:， 100km/hに

も達しないうちにエンジンがレブリミットに当たっ

てしまうので最高速が伸びないはずである(1速だ

けで高速道路を走り続けることはできるのだろう

そこで，複数のギアを用意して走行中に切り替え

られるようにすると，力強い発進と高速度での巡航

が両立するわけである。それぞれのギアは，できる

だけエンジン出力の高い領域を使えるように設定す

る(図 4(iii))。

もっと極端に して， トランスミッションを10速と

か20速にすればいいという考え方もある。こうすれ

ば，かなりピーキーな特性のエンジ、ンを作ってもパ

ワーバンドをキープすること は可能だ。しかしこれ

は2つの理由からうまくいかない。ひとつは， ドラ

イノfーの負担がと ても増えること。それこそ，タコ

メーターを脱みっぱなしで， ドライピンク。に集中で

きないだろう。もうひとつはもっと深刻な問題て¥

ギアチェンジの際にはいったんクラ ッチを切らなく

てはならないので， その聞は駆動力を失うのである。

ふだん車を運転 していて，変速する瞬間に経〈減速

したようなショックを感じることがあるが， これが

図3 マニュアル車の矯造(概念図)

そうである。

この対策として，セミオート マチック トラ ンスミ

ッションを導入 して クラッチを自動制御するとか，

ドライパーの変速ミスをカバーするようにエンジ‘ン

回転数を自動ftflHit[lするとか， トルク切れの発生しな

いトランスミッションを開発するとか，いっそのこ

とフノレオートマチックトランスミッションにする，

などの手法が存在する。

そして，いわば究極的な姿として，無段変速とい

うものがある(図 4(iv))。要は，車速に応じて減速比

を連続的に変化させ，あらゆる速度域で常にエンジ

ンの最高出力を使うこ tを可能にしている。少し前
にあるF-1チームが導入しようとしていたCVTがこ

れである。ちなみにF-1の規則では，トランスミッ シ

ョンは 4速から 7速までと決められているため，こ

のシステムの導入は無理のようである。それに， こ

の理想的なトランスミッションには重大な欠点があ

る。それは面白くないということである。なぜなら，

エンジン回転数が一定になってしまうからである。

どの速度てや走っていても，常にエンジ、ンはその出力

がピークになる回転数をキープしているのである。

たいていのドライノfーはエキソごーストノー 卜である

程度は速度を測っていると思われるが， この情報が

まったく失われるのでやある。これは運転しにくいし，

車を操縦しているという感覚を著しく欠くだろう 。

方針

今回は諸々の事情でプログラムが間に合わなかっ

たので，方針を示すにとどめる。

まずエンジン。基本的には，アクセノレ開度と現在

のエンジン回転数から，次の瞬間の状態を加速か現

状維持か減速か決める。

ただ，過渡的な挙動については注意深〈プログラ

ムする必要がある。私は一度， 「発進できない車」を

作ったこ とがある。つ まり，「クラッチを切る→エン

エンジン クラッチ トランスミッション

68 Oh!X 1995.2 



ジン回転数を上げる→クラッチをつなくや→加速が不

十分→車速0→エンジン回転数 O→エンス 卜」 とし、

う，非常に情けないサイ クノレからJl見出できなかった

のである。これは，半ク ラッチを導入するだけでは

不 卜分らしし エンジンに 「粘 り」とでもいうよう

なものを導入することで解決した。

トランスミッションは，基本的に4速から 7速の

セミオート マチックにする予定。クラッチはプログ

ラム上はそれは E難 しくないが，入力系のハー ドウ

ェアが大変だろう(半クラッチの感覚がきちんとつ

かめること，かつクラッチを切らない とシフ トでき

ない仕組みにするのが大変)。

賢いフノレオート マチックはぜひ ともやってみたい。

基本的な!被jij創立，ギアチェンジしたほうが大きな駆

動力を得られると判定されればギアチェンジする。

この機構は，常にアクセノレをベタ路みに しているよ

うな状況では非常によく動作する。ただし，ハーフ

アクセノレの状態や， エンジンブレーキ中， または通

常のブレーキングでもよ いが，単純に駆動力が最大

となるギアを選んでいればよいというものでもない

状況も存在する。そのあたりは， ドライパーの意志、

をなるべく j及み耳元るf士桂トけが必5頁となる。

そしてフルオー トマチックがうまくいけば，セミ

オート マチックのときで、も ドライノfーのアシス 卜を

するシステムを組み込める。た とえば，シフ トダウ

ンH寺にはオーバーレブが起こりやすいが， その場合

はシフ トダウン操作を拒絶するシステムがあると ，

特に初心者向けには有効だろう。 もちろんそのシス

テムを切ればエンジンブロ ーも起こり うるわけだ。

スポーツ走行ではシフ トタ。ウン時にエンジンブレー

キを避けるためにアクセルを煽る操作があるが，こ

れもやろうと思えば可能になる。vおわりに
昨年の暮れに三菱から出たFTOは，いわゆるオー
トマ車て、ありながら， セミオー トマチック トランス

ミッションを備えており， それがスポーツ走行が可

能なレベノレで‘イ史いものになるようである。 個人的に

はシフ トのアップとダウンの方向がアーケードゲー

ムによくあるもの と逆だというのと，デザ、インがち

ょっ t趣味に合わない (どう して国産車は特に リア
の処理がいまいちなのだろうか)のだが，近いうち

に各社ともこの種のセミオー ト?を装備した車が出

そろってくるのではないかと期待 している。免言午を

取ってから半年以上経つが，まるで運転 していない

ので¥ こういうクラッチがなくても変速が楽 しめそ

うな車は歓迎なのである。

今回は能書きばかりになって しまった。 能書きに

終始すると，どうも構想、が大きくな りがちなので，

せめてできるだけできそうな範囲で書いてみた。

|止の中の流れは速いのに，こんな テイ タラクで情

けないが，半端なものは出せな いし，第一ごまか し

て作ったプログラムではf伴説も書けない とい うこと

で¥ご容赦いただきたい。 それではまた次回。

図4 トランスミッション

(i) 銭高速度が出るように減速比を合わせる

駆動力
[k g f 1 

低速減での駆動力が不足

。

(ii)発進できるように減速比を合わせる

駆動力
[k g f 1 

。

(i i i) 5速トランスミッシヨン

駆動力
[k g f 1 

。

最高速度が伸びない

(i v) 無段変速 トランスミッション

駆動力
[k g f 1 

。
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pcで)のショートプロぱーていーその65
設定が大事!
Komura 5aむoshi 吉村聡

さき回はゲームとユーティリティとツールガT本ずつです。ゲームはX-BASICで書

かれていますが，主主かなか高速です。リストのスフライト定義部分はほかのツール

を使って自分でキャラクターを作ることも可能ですので，賦してみてく定さい。

Eも一つ。「スピード」ってl映画を見てき

たんですが， いや~すごいスリノレがあって，

|時間が経つのを忘れるぐらいの傑作であり

ました。いや， まじで。

パスに爆~I~が仕掛けられていて，スピー

ドが時速50-;>イノレ(アメリカのl映画だから

ね。時速80kmくらいかな)より遅くなると

爆発しちゃうっていう設定なんです。それ

で，私もパスによく乗るもんだから「うわ

ー， f'をが乗ってるパスに仕掛けられたらや

fごなー，これJ !:か思ってしまいました。

そんな状況の中で，パスは渋滞や赤信号(当

然か)，字L母専を押してるおばちゃんが道路

を渡ってくる，道路がな〈なる，などの場

面に遭遇しながらも走っていくわけです。

本当によくもまあってくらい次から次へと

図ったことが起こって，思わず手に汗撮り

締めて見てしまいました。

あとで.冷静に考えたら「ここまでできね

ーよ」と思うような手段で危機を乗り切っ

ているんですよ。だけ t，映画を見てるとき

って夢中だし，なにより「うわ一，いやだな

ー」と思っている時点て¥ こっちは映画に

完全に入り込んじゃってるんですよ。

なんともうしましょうか，最初に現実感

があると思わせたら， もう勝ちですね。そ

のあとどんな非現実的なことが起きても信

じちゃうんTごもん。そういえl.f，なにかの

本にも「嘘をつ(1:.き lこは本当のことも一

緒にちりばめよ」って書いてあったような

気がするし(c'こに書いてあったんだ，そん
な怪しいこと)。つくづく，エンタテイメン

トを作るときの設定の大切さを思い知らさ

れたような気がしましたです，はい。

あ， この本が出ているときもまだ上映

ん。

合附川乗り

では，今月最初のプログラムにまいりま

しょう。作者の佐怒賀さん日< rピコピコ

の極致に達しているのではないかと自負し

ております」だそうです。X-BASIC用のピ

コピコカーゲームで， RACER.BASです。

Eうぞっ!

RACER.BAS for X-BASIC 

(要Z-MUSIC，XSPRITE.FNC， 

ジョイスティック)

神奈川県佐怒賀英一

このプログラムはX-BASIcmですが， X

-BASICのほかにZ-MUSIC !:l994年10

月号の付録デ、イスクに収録されたXSPRIT

E.FNCが必要になります。 まずは，

A>ZMUSIC 

などとしてZ-MUSICを常駐させておいて

ください。それからBASICて"Z-MUSIC!: 

XSPRITE.FNCが使えるように設定します。

設定するにはBASIC.xの入っているディ

レク トリ(ふつうはBASIC2という名前に

なっていると，Eいます)にあるBASrc.CNF
tいうファイルをエディタで読み込んで、，

してるといいなあ。本当におすすめですよ RACER.BAS 

70 Oh!X 1995.2. 

FUNC = MUSICZ 

FUNC = XSPRITE 

という行を追加してセーブします。それか

らBASICを起動すればOKです。で，リスト

1を間違いなく打ってセーブすれば準備は

終わり。ちなみに1800行から先はスプライ

トの定義ですので¥打ち込むのがめんどう

だという方はDEFSPTOOL.BAS(標準で

ついてくるスプライトエディタ)で適当な

スプライトノfターンを+商いてセーブしたも

のを代わりにくっつけると楽ですよ。

きてきて，でもって遊び方。

あなたはひとりフリーウェイをドライブ

していました。そのとき，どこからともな

く4台のマシンがパトノレをしながら近づい

てきて，あなたはそれに巻き込まれてしま

いました。助かる道はただひとつ，65536km

逃げきれば， 4台のマシンは耐えられなく

なり爆発します。

マイカーをf呆るにはジョイスティックを

使ってく fごさい。マイカーは前後左右(とい

うか，前後はスピードのアップダウンなん

でしょうけど)に動くことができます。う

~む，なかなかおもしろいぞ， これは。

ドライブしている最中に暴走族の走って

る中に巻き込まれてしまったら? やー，

想像するだけで恐ろしい事態でありますね。

実は，この原稿，夜のファミレスでお茶を

飲みながら書いています。ここってホット

ドリンク飲み放題，ティーパック取り放題

なんです。だもんで，いま飲んでいるのは

ティーパックを片っ端から使って作ってみ

たお手製十六茶……うう，苦くて臭いよー。

話がそれましたが，ここの前の国道も暴走

族がよく走ってるんですよ，ノfラリラパラ

リラ鳴らしながら。もともと，暴走族の人



たちって一般の車を巻き込まないようにし

てるみたいだから， 実際にはまずないんだ

ろうけど，あの列の中に巻き込まれてしま

ったら…-。そんな現実感と現実にはあり

えないことがいろいろまじった感覚が，ゲ

ームをおもしろくしてるのかもしれません。

なんて無理矢理前フリとこじつけてみたん

ですがL、かがなものでしょうか?

まあ， Z-MUSIC，XSPRITE，ジョイステ

ィックと揃えるものが多いけ!::"なかなか

クずツドなゲ、ームfごと忠、います， はL、。

'T.-.r光3線Iet:芸術指針だ!
1・・E
2本目のプログラムはWindowsのスク

リーンセーパーな Eにもある，レーザ一光

線のようなラインが転がっていく， C言語

て"{1三るラインアートて、す。 Eうぞっ 1

LlNEART.X for X680xO 

(要GnuCコンパイラ)

秋岡県笠原仁

このプログラムはCコンパイラのソース

リストの形で舎かれています。 GnuCコン

パイラとlibcを用意してください。それか

らリスト 2をLINEART.Hという名前で，

リスト 3をLINEART.Cという名前で保存

します。それができたらコンパイルて、す。

A > gcc lineart.c -0 -fomit-frame 

-pointer -finline-functions 

ーliocs-ldos 

て¥コンパイルに成功するとLINEART.X

がカレントディレクトリに{乍成されます。

実行はコマンドラインから，

A>LINEART 

とすると，ラインが残像っきて、転がってい

くさまがスクリーン上で展開されます。

ESCキーかスペースキーを押すと終了です。

うーむ，ラインアー トですね。それ以上

でもそれ以下でもなくて，それしか表現の

しょうがありませんね。

なんとなく DDA(画面上にラインを描く

ためのアルゴリズムのひとつです)をイ乍っ

てみたら，で"きてしまったそうで¥リストを

見ると画面にラインをヲ|くのはIOCSにまか

せて，ラインの移動にDDAを使っているみ

たいですね。でもよく見るとスーノfーパイ

ザ、モードに入って自分でGVRAM，、じっ
てるような気もするし。

作者の笠原さん日(i volatileをなくして

IOCSコーノレを正規のものに変更すればXC

にも移植できる t思います」だそうなので

-。いろいろ試してみたら，なんとか到J

きました。

まず， iocs ????というやつの IOCSの部

分を削除して????の部分を大文字に変え，

lineptrをLINEPTR，fillptrをFILLPTR

にします。それから， volatileを無効にする

ためにdefineて、リストのコメント行のよう

に定義します。実をいうと私の場合 ivola-

tileJつてなにかよくわかつてないので、すカf

-。これで実行するとなんかちょっと変。

ある点の座標がまったく変わらないのです。

そこで， リスト 10行目のコメン トを有効に

してください。と りあえず， これで動きま

す。本当はもっとまともな方法があるんで

しょうけ!::'...

なんか，私のプログラム能力の低さをさ

らけfごしてしまったかもしれないで、すね。

もうしわけない。

合 FNC'i見ょう
きて，今月最後のプログラムですね。 X-

BASIC用の外部関数ファイノレの情報を引

き出す， FNCVIEW.BASです。どうぞ、つ!

FNCVIEW.BAS for X-BASIC 

神奈川県野田敏之

まず， リスト 4を打ち込んで，セーブし

てからRUNで実行 します。すると，

「外部関数ファイノレ名を入力して下さい」

と表示されるので，

A ::￥BASIC2￥AUDIO.FNC 

というように，ファイノレ名を入力してく fご

さい。ファイル名の拡張子(.FNC)は省略

LlNEART.X 

FNCVIEW.BAS 

しでもかまいません。

実行すると，外部関数ファイノレのインフ

オメーションテーフツレの情報や登録されて

いる外部関数名，号|数，戻り値などが表示

されます。最初のインフォメーションテー

ブノレの情報は，

x init…O 

x run ... X 

x end ... X 

というふうに表示されます。これはBASIC

終了時な Eに実行されるノレーチンの有無舎

表示するもので， iOJ ならあり ，i X J な

らなしです。続いて関数名，引数，戻り値

関紙:

(で').FNC
弓|数:

かじしい蜘l

~L\値:

ちし

(で)のショートプロばーてい 71 



なEの情報です。たとえば，

sp loc (Pl， P2， P3) 

P1 .…一 1バイト符号なし整数

P2……省略可能な 4バイト符号っ

き整数

P3……省略可能な 4バイト符号っ

き型車数

戻り値なし

のように表示されます。最初に関数名，次

に引数の型， そして最後に戻 り値の型が警

かれています。

リスト1〆 RACER.BAS

こいつはL、いか も 1

実は，この)京析を苦ーくと きに(今月はオ、タ

ば らしばっかりだな)， 最初 のRACER.

BASて、XSPRITE.FNCを{正!って いたので‘

すが「あれ， この|英!数ってどういうパラメ

ータfごったっけ ?J ということがあって，

ちょうどそ の ときにFNCVIEWを使 って

探したのです。まあ， 10月号を見ればL、L、

んだろうけc'，私の部屋ってば散乱しまく
っていて(というか床に散 らばった本がす

でに10センチくらい推積してい る)，10月号
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も当然行方不明でありまして……わっはつ

は。だから，原布:¥を害 くときはわざわざフ

アミレスに行ってたりするんで‘すね。fごっ

て机の上もいろんな ものに占拠されていて

キーボードを置く スペースないですし。本

当はオンラインヘノレプて、もついてると楽な

んでし ょうけどね。

きて， 今月はこれにておしまい。私はち

ょいと休暇を利用してこれから香港へ行っ

てきます。またなんか怪しいおみやげを探

してこなき ゃ fごな 。 んで、は，あて、ゆ-~
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惨SEGESATURN， PlayStationとその他のソフ トなどで， 1:;か月で20)1円以上使ってい
た。パYコンが I台Hえたのに。 佐藤岡11(7)崎玉県

2750 +0，6，6，6，6，6，3，3，3，3，6，6，6，6，6，0， 
2760 +0 I 6，6，6，6，6.6，6，6，6，6，6，6，6，6，0， 
2i70令。，6，6，5.6.6.6，6，6，6.6，6，5，6，6，0I 
2780φ0，6，6，5，5，5，5，5，5，5，5，5，5，6，6，0， 
2790φ0，6，6，6，5，5，5，5，5，5，5，5，6，6，6，0， 
2800 +0，0 I 6 I 6，6 I 6，6 I 6 r 6，6，6，6，6，6，0 10， 
2810φ0，0，0，0，0，0，0，0，0，0，4，0，4，0，0，0， 
2820 +O，0，O，O，0，O，o，O，O.o ，0 ，0，0 ，0，0 ，0) :sp_def(5 ，sp， 1) 
2830.p=1 
2840 +0 I 0， o， 0，2，1，1，1，1，1，1，2 I 0，0，0 10， 
2850 +0，0，0，2，2，1，5 I 1，1，5，1，2，2，0 t 0，0， 
2860 +0，0.0 I 2， 1 r 1 ，8 I 1 • 1 ，8，1， L ，2 I 0，0，0 I 
2870 +0，0 11，1，1，1，5 11，1，5，1，1，1，1，0 10， 
2880 +0，0， 1 ， 1， 1 ， 1 ，8，1， 1 ，8，1，1，1，1，0，0， 
2890 +0， 1 t 1， 1，1， 1，5， 1， 1 ，5，1， 1，1. 1， 1 ，0 I 
2900φ0，1 r 1， 1， 1，1，1，1，1，1，1 r 1，1，1 r 1，0， 
2910 +0， 1 ， 1，1， 1 ， 1 ，3 I 3，3，3，1， 1， 1， 1， 1 ，0 I 
2920 +0，1.1，1，3.3，3，3，3，3，3，3，1，1，1，0， 
2930 +0，1，1，1，1，3，3，3，3，3.3，1，1，1，1，0， 
2940 +0，1，1，1，1，3，3，3，3，3，3，1，1，1，1，0， 
2950φ0，0，1，1，1，1，3，3，3，3，1，1，1，1，0，0， 
2960 +0，0， 1 ，9， 1， 1 ，3，3，3，3，1， 1，9， 1 ，0，0， 
29iO +0，0，1，9，9，1，1.1.1，1，1，9，9，1，0，0， 
2980 +0，0，1，9，9，9，1，1，1，1，9，9，9，1，0，0， 
2990 +O，O，I，9，9，9，1，1，I，I，9，9，9，I，O，Ol:sp_def(6，sp，11 
3000 .p= I 
3010 +0，0，1，9，9，9，1，1，1，1，9，9，9，1，0，0， 
3020 +0，0，1，1，9，9，1，1，1， t ，9，9，1， t， 0，0， 
3030・0，0，1，1，t， 1， 1， 1，1，1.1，1，1，1，0，0， 
3040 +0，0，1，1，1，1，3.3，3，3，1，1，1，1，0，0， 
3050 +0，0，1.1，1，9，3，3，3，3，9，1，1.1，0，0， 
3060 +0. 1 ， 1 ， 1， 1 ，9，3.3，3，3， ~， 1 ， 1，1， 1 ，0， 
3070 +0，1，1.1，9，9.3，3，3，3，9，9，1，1，1，0， 
3080 +0， 1 ， 1 ， 1，9，9，3.3，3，3，9，9， 1， 1 ， 1 ，0， 
3090 +0，1，1，1，1，9，3，3，3，3，9，1，1，1，1，0， 
3100 +0，1，1，5.1，1，1，1，1，1，1，1，5，1，1，0， 
3110φ0，1，1，5，5，5，5，5，5，5，5，5，5，1，1，0， 
3 t 20 +0 I 1， 1， 5，5，5.5，5，5，5，5，5，5， 1， t， 0， 
3130 +0.0， t， 1.5，5，5，5，5，5，5，5，1，1，0，0， 
3140 +0，0，0，1， 1，1， 1，1， 1，1，1，1，1，0，0，0， 
3150 +O ， O ， O ， 0 ， 0 ， O ， O ， 0 ， OfO.4 ， O ，~， O ， O.O ， 
3160 +0，0，0，0，0，0.0，0，0，0，0，0，0，0，0.01 :sp_defC7 ，sp， 1} 
3170 .p=( 
3180φ0，0，0，0，0，0，0，0，0，0，0，0，0，0，0，0， 
3190 +0，0，0，0，0，10，10，10，10，10，10，0，0，0，0.0， 
3200 +0，0，0，0，10，2，2，10，10，2，2，10，0，0，0，0， 
3210φ0，0，0，0，10，1，1，10，10，1，1，10，0，0，0，0， 
3220φ0，0，0，10，10，10，10，10.10，10，10，10，10，0，0，0， 
3230 +0，0，0，10，10，10，7，10，10，7，10，10，10，0，0，0， 
3240φ0，0，10，10.10，10，10，10.10，10，1の，10，10，10，0，0，
3250 +0，0，10.10，10，10， i .10，10，1，10，10，10，10，0，0， 
3260 +0，0，10，10， 10，lO，10，10，10， 10，10，10，10，10，0，0， 
3270 +0，0，10，10，10，10，3，3，3，3，10，10，10，10，0，0， 
3280 +0，0，10，10，10，3，3，3，3，3，3，10，10，10，0，0， 
3290 +0，0，0，10，10，3，3，3，3，3，3，10，10，0，0，0， 
3300φ0，0，0，10，10，10，3，3，3，3，10，10，10，0，0，0， 
3310 +0，0，0，10，9，10，10，3，3，10，10，9，10，0，0，0， 
3320 +0，0，0，10，9，9，10，10，10，10，9，9，10，0，0，0， 
3330 +0，0，0，10，9，9，10，10，10，10，9，9，10，0，0，0)・sp_def(8，sp.ll
3340 sp= I 
3350 +0，0，0，10，9，9.10，10，10，10，9，9，10，0，0，0， 
3360 +0，0，0，10，10.9，10，10，10，10，9，10，10，0，0，0， 
3370φ0，0，0，10，10，10，10，10，10，10，10，10，10，0，0，0， 
3380φ0，0，0，10，10，10，9，10，10，9，10，10，10，0，0，0， 
3390 +0，0，10，10.10，10，10，3，3，10，10，10，10，10，0，0， 
3400 +0，0，10，10，10，9，10，10，10，10，9，10，10，10，0，0， 
3410 +0，10， Hl.I0， 10， 10，3，3，3，3，10，10，10，10，10，0， 
3420φ0， 10， 10，10，9 I 10，10， 10，10， 10， 10，9，10， 10，10，0， 
3430φ0，10，5，10，10，3，3，3，3，3，3，10，10，5，10，0， 
3440 +0，10，5，5，10，10，10，10，10，10，10，10，5，5，10，0， 
3450 +0，10，5，5，5，5，5，5，5，5，5，5，5，5，10，0， 
3460 +0，10，10，5，5，5，5，5，5，5，5，5，5，10，10，0， 
3470 +0，0，10，10，5，5，5，5，5，5，5，5，10，10，0，0， 
3480 +0，0，0，10，10，10，10，10，10，10，10，10，10，0，0，0， 
3~90 +0，0，0，0，4，0，0，0，0，0，0，4，0，0，0，0， 
3500 +0，0，0，0，0，0，0，0，0，0，0，0，0，0，0 ，0l :sp_def( 9 ，sp， 11 
3510 sp=1 
3520令。，0，0，0，0，0，0，0，0，0，0，0，0，0，0，0，
3530φ0，0，1，0，0，0，0，2，0，0，0，0，0，0，0，0， 
3540φ0，0，1，0，0，2，0，0，0，0，0，0，0，0，0，0， 
3550 +0，0，1，0，0，0，0，0，0，0，0，0，0，0，0，0， 
3560令0，0，1，1，0，0，0，0，0，0，1，0，0，0，0，0，
3570φ0，0，1，1，1，0，0，0，0，0，1，0，0，0，0，0， 
3580φ0，0，1，0，1，1，0，1，1，1，1，1，1，0，0，0， 
3590 +0，0，1，0，0，0，0，1，1，1，1，1，1，0，0，0， 
3600令0，0，1，0，0，0，0，0，0，1，0，0，1，0，0，0，
3610φ0，0，0，0，0，1，0，0，0，1，0，0，1，0，0，0， 
3620 +0，0，0，2，0，1，0.0，1，0，0，1，0，0，0，0， 
3630 +0，0，2，0，0，1，0，0，1，0，0，1，0，0，0，0， 
3640φ0，0，0，0，1，0.0，0，1，0，0，1，0，0，0，0， 
3650 +0，0，0，1，0，0，0，0，0，0，0，0，0，0，0，0， 
3660 +0，0，0，0，0，0，0，0，0，0，0，0，0，0，0，0， 
3670 +0，0，0，0， o， 0，0.0，0，0，0，0，0，0，0，0 I : sp_def( 10， sp， 1) 
3680 .p= ( 
3690 +0，0.0， o， 0，1 r 1，0，0，0，0，0，0，0，0，0， 
3700 +0，0 r o， 0，0， 1，1，0， o， 0，0，0，0，0.0，0， 
3710φ0，0.0，0，0，1， 1，0，0，0，0，0，0，0，0，0， 
3720φ0，0，0，0，0，1，1，0，0，0，0，0，0，0，0，0， 
3730 +0，0，0，0，0，1，1，0，0，0，0，0，0，0，0，0， 
3HOφ0，0，0，0，0，1，1，0，0，0，0，0，0，0，0，0， 
3750 +0，0，0，0，0，1，1，0，0，0，0，0，0，0，0，0， 
3760φ0，0，0，0，0.0，0，0，0，0，0，0，0，0，0，0， 
3770令。，0，0，0，0，0，0，0，0，2，0，0，0，0，0，0，
3780 +0，0，0，0，0，0，0，0，0，0，2，0，0，0，1，0， 
3790φ0，0，0，0.0，0，0，0，0，0，0，0，0，1，0，0， 
3800 +0，0，0，0，0，0，0，0，0，0，0，0，1，1，0，0， 
3810 +0，0，0，0，0，0，0，0，0，1，1，1，1，0，0，0， 
3820 +0，0，0， D， 0，0，0，0，0，1，1，1，0，0，0，0， 
3830 +0，0，0，0，0，0，0，0，0，0，0，0，0，0，0，0， 
3840 +0，0 f 0 ，0，0，0 ，O，0，O，O，0，0，O，O，0，Ol :sp_defl 11， sp， 1) 
3850 endf'unc 
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19: short YENDj 
20: short zx; 
21・ shortzy; 
22: ) LINE_ART_POINT; 
23・
2~: /.ディレイワータ傘/
25: typedef struct ( 
26: short x; 
21: shor乞 y;
28: ) LINE_OERAY; 
29: 
30: /・ HSVパレットワーヲ憎遺体り
31: typedef struct ( 
32: unslgned short c; 
33: unsianed short wl; 
34: unsigned short bl; 
35: ) HSV_TYPE; 

ハ00.¥X帽り
/・ Y幅事/
/・ OOAIト幽チン骨鍍フラグ・/
/・点 X 座傾./
/.点 Y座僚./
/・ OOA ワー7 ・/
ハ終点 X度傾'/

LlNEART.H 

1: /・ラインアート周へヅゲ・/
2 : 
3: /. 00.¥ルーチン分蛾フラグ・/
4! typedef enum ( 
5: X EQ Y. 
6: X_GL_Y. 
7: X LT Y 
8: ) OOA_FLAG; 
9: 
10: /・点のワーヲ情遺体・/
11: typedef struct ( 
12: short w叉;
13: short wy; 
H: 00.¥ FUG DF: 
15: shor乞 X;
16: short Y; 
17: short e; 
18: short XENO; 

88: 
89: 
90: 
91 : 
92: 
93: 
9~ : 
95: 
96: 
97 : 
98: 
99: 
100: 
101 : 
102: 
103 : 
104 : 
105 : 
106 : 
107: ) 
108: 
109: static void dl_init() 
110: ( 
111: 
112 : 
113 : 
114 : 
115 : 
116: 
117・
118: 
119: 
120: ) 
121・
122: static void dl_get(1 
123・{
124: lnt I.J; 
125 : 
126 : 
127 
128 : 
129・
130・
131 : 
132 : 
133: 
134・1
135・
136: static void line dra“11 
137: ( 
138・ int i; 
139 : 
1~0: fp.x1 = 0; 
1H: fp.y1 = 0; 
1~2: fp.x2 = 511; 
1~3: fp.Y2 = 511; 
1H・ fp.color= 0: 
1~5: _locs_flllIHpl; 
146・
14;: for{1=1-1;i>:0;i-・1 ( 
1~8: lp.x1 = dl(0([I).父; /・ 1本g ・/
lH: lp.y1 = dl[0)(I) .y; 
150: lp.x2 = dl( l)(l) .x; 
151: lp.y2 = dl(I)[i) .y; 
152: lp.color = 15 - i ; 
153: lp.linestyle: Oxfff'f: 
15-l: _iocs_llne (&.lp 1; 
155・ lp.x1 = dl(I)(i) .x; /・ 2本目・/
156: lp.y1 = dl[I)[i).y; 
151: lp.x2 = dl[2)(i).x: 
158: lp ・y2 = dl(2)[l).y; 
159: lp.color = 15 岨 i;
160: lp.llnestyle = 0xCfCf; 
161・ _10C8“llnelUpl;
162: lp.x1 = dl[2J[川 .x; /・ 3本目・/
163・ lp.y1 = dl[2)[i).y; 
164: lp.x2 = dl[3)[l).x; 
165: lp.y2 = dl[3J[i) .y; 
166: lp.color = 15 -i: 
161: lp.linestyle = 0xfCff; 
168: _iocs_line(&lplj 
169・ lp・又1= dl[3)[i) .x; /・ 4本eI ./ 
170: lp.y1 = dl[3)[i).y; 
111: lp・x2= dl[0) [i).叉;
172: lp.y2 = dl[0)[I)..r; 
173: lp.color = 15・i;
174: lp.llnestyle = 0父ffff;

砂「パックラン ド」で， パスの 2階への乗り方は，隊iか，パスのギリギリ 手前できffiii在ジャ
ンプだったと思います。 伴武士(24)千葉県

υストヨ/LlNEART.C
1: 'include <stdio.h> 
2: tinclude <stdlib.h> 
3: .include <locslib.h> 
も .include<doslib.h> 
5: 'lnclude ~lineart.h" 
6: /・XCの人Itコメント行を有効にして.IOCSコ』ルを変更して〈ださい・/
7: '* 'define volatile *' 
自: static HSV勾 TYPEIpal[15); 
9: 川次征〉行はおまじない・/
10: /' static HSV_TYPE ipa12[15); '/ 
11: static LINE_DER.¥Y dl(~)[15); 
12: .tatic LINE_ART_POINT po(4); 
13 :翁taticstruct _lineptr lp; 
1-1: static ・truct_flllptr fp; 
15: static int pal; 
16: 
17: static vold disp_8kipll 
18: 【
19: int ssp; 
20: char volatile・mfp= (char・IOxe88001;
21 : 
22: S9p = _iOC9_b制 super(OI;
23: whlle !・ !I・由fpl&Oxl011
24: ; 
25: whlle 1 (・mfpl& OxlOI 
26: 
27: ー主oC9_b_8uper(sspl: 
28: 
29: returnj 
30: ) 
31 : 
32: static void pal_set{int pall 
33: [ 
34: int i; 
35: 
36: for (i = 1 i i < 16; iφφI( 
31: Ipal[l).c = pal; 
38: Ipal(i) .wl = 0x1f; 
39: gpal(i).bl = 111・11・21φ1;
~O :回iocs_gpaletli，_iocs_hsvtorablgpal{il.ct 
H: Ipal[ i) .wl. 
~2: Ipal[i) .blll; 
43: ) 
H ・
-15: 
46: ) 
H: 
48: static void con init( 1 
H: ( 
50: 
51 : 
52 : 
53: 
5~ : 
55 : 
56・
57: I 
58 : 
59: sta巴1cvoiri po_init.ll 
60: ( 
61 : 
62 : 
63 : 
6~ : 
65: 
66: 
67: 
68: 
69: 
70: 
11: 
72・
73 : 
7~ : 
15: 
76 : 
ii: 
78: 
79' 
80: 
81 : 
82: 
83 : 
84: 
85: 
86: 
87: 

else lf ( po[i) .wx ) po[i) .wy ) 
pO[i).DF = X_OL_Y: 

else 
po[i).DF = X_LT_Y: 

if ( po[l).X ( pO[i).XENO 1 
po ( l) . zx = 1; 

else 
pO(i).zx =・1:

i C ( po [ i) • Y ( po [ 1 J • YENO ) 
po[I).zy = 1; 

else 
po[i).zy =・1:

lf ( po[i) .wx ) po[i) .wy 1 
pO(l).e = pO[I).wx / 2; 

else 
po[i).e = po[i).wy / 2; 

return; 
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int i， j 

fo[" ( i = 0; i ( 15; 1φ+ 1 
for 1 j = 0: j ( 4: j +令
dl [j) [i) .父=po[ l).X 
dl[jJ[i)・y= po[主).Y 

return; 

return; 
return; 

int ij 

僧 iocs_crtmodl41 ; 
_iocs_l_clr_on( 1; 
_iocs_cr色町。d(256φ~) : 

lnt i; 

for(i = O;i < -1; i.++ I ( 
po ( i ) • X = rand 1) " 5 12 : 
po[孟). Y = randl 1完 512: 
9witch(randl) % 41( 
case 0: 
po( l) .XE，O = 0: 
po[l).YENO = randll " 512: 
break; 

case 1: 
po [ ! ) . XEND = rand (1 " 5 12 : 
pO[l) .YESD = 0: 
break; 

case 2: 
po[ l) .XE対o = 511: 
pO[i) .YE，O = randll " 512: 
break; 

ca.se 3: 
po [ i ) . XE~D = rand 1 1 " 512: 
po [ 1) . YE，O = 511: 
break; 

return; 

... ，
 

}
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nu 

_locs_line(&.lpl; 

fort i : 0; i < -1; i-t+ ) I 
switch(po[il.DF1 ! 
case X_EQ_Y: 
po [i I • X = po! i) • Xφpo(i).zx; 
po [ i ) . '( = po [ i I . Y • po I i I • z y ; 
break; 

case X GL Y: 
po (i I . e : po ( i 1 . e - po ( i 1 • wy; 
pO[il.X = po[i).X • poli) .zx; 
if ( po[ i I.e < 0 1 I 
po [ i ) . e = po [ i ) • e + po [ i )・“文:
po[il.Y = pO[i).Y. po[i).zy; 

break; 
case X LT Y: 
po [i) . e = po [ i 1 . e -po I i) . w父;
po [i) . Y = po [ i) . Yφpol i) . zy; 
if 1 po [ i 1 . e < o 1 I 
po [ i ) . e = po [ i ) . e + po [ i 1目t.fy;
po[i).X = po[i).X + pO[il.zx; 

break; 

if 1 po[i).X == po[i).XE!'iD && po[i).¥' == po[i).YEN 

switch( randt 1 % -11 ( 
case 0・
po[ i) .XE対o= 0; 
po(il.YES'D:  r9.ndt) " 512; 
break; 

case t: 
po (i 1 . XESD : rand (1 " 512; 
po[i) .YESD = 0; 
break; 

case 2: 
po [ i ) . XES 0 = 5 1 1 ; 
po[ i). YE対日 : t'and t 1 " 5 1 2 ; 
break; 

case 3: 
po[ i) .XESD = randl1 完 512:
po(i).YESD = 511: 
break; 
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υスト4I FNCVIEW.BAS 
1 l' X-BAS IC用外àIlII慢~7ァイルピュアー
2 l' 1994.10.31 by NODA Toshiyuki 
3 1・
10 error off:screen 1， 1，1， 1:cons01e 0，31，0 
20 str token，fna，inf_tablet71:("x_init "， "x run 
30 ，"x_end ・I"x_sys ". "x_brk "，"文_ctrl_d'・・x_resl
40 父句res2 ") 
50 int fno<21，da(91，param，sc，fse 
60 int parIO(16+41 = (1 ， 2 ，~， 8 ， &Hll ， &.HI2 ， &Hl -1， &HI8 ， &.H3F ， &.H32 

10 .&H37.&H34.&H54.&H81.&H82.&H84.&H88 
80 • &H8000. &H8001 • &H8003. &HFFFF 1 
90 str parDataII01(48) .parSTR( 16+41[481=! 
100 .. 8パイト浮動小敵有史実数"."4バイト符号っき箆11;".
110 ・1 パイト符号なし盤放文字~I)" • 
120 ..浄動小説者盟のデ-~部のポインゲ1
130 .. int型変数のデータ部のポインタ 0・.
140 ・・char雲変数のデータ部のポインタ.. 
150 ..文字JiJ'I:!宮数のデータ部のポインタ
160 .. 1 次元配列{すべての型1ヘ"1次元配列(int型).. . 
110 .. 1次元配列{滞動小段高型， int型‘ char~) "， 
180 ・1次元配列 (char型)....・2次元配列 (char'l:!J・・，
190 ・・省略可能な8パイト槽動j、紘者型実数
200 .・省略可舵な4パイト符号っき登皇室
210 ..省略可能なlパイト帯号なし穫量生・，
220 .. 省省鯖可能な文字列"."8酌パ〈村イト』埠事動勧，小'J¥、批有蟹実数
230 .. 4パイト待号つき聾豊数tι 文宇列なし"1l 
240 1・---ーー・・・・・・・・咽・ー・・司・・・・・・・・・・・・・・ー・・・・・ー・帽・・・・・ー・ ω ・・・・・
250 repea t 
260 repeat 
270 print ..外部関数ファイル名を入力して下さい
280 input fna:pr孟nt
290 unti1 fna<>"。目
300 fno(ll=fopen(fna，"r・・l:fnoI21:fopen(fna令".fnc"，"r"l
310 if fnol11・fno(2):1 then ( 
320 print fna;" がオープン出来ません p_buttonll 
330 1 
340 until fnol11・fno(21<>1
350 1・-----ー_---・ーーー・ーーーーーーー・"ー・明・・ーーー・ーー司ー・司ーーー・ーーーーーーーー・ーー-
360 fno( 0 I =(no(11 'fno( 21・-1
370 fseek(fnoI01，&.H-IO.01:fread(da，10，fnoI011 
380 cls:color 7:pt'int "( ・;fna;・I":c010r 16:print ・・:9c:2 
390 for i=O to 7 
400 print inf_table( i);"ー
"10 fseek(fno(OI.&H40+datil，OI 
-120 if feetc(fno(OI，:&H-IF. and fgetclfno(OII:&H75 then ( 
430 print .. X・p_buttontll elge ( 
-140 print "0・・: p_button() 
450 1 
460 next 
470 fseek(fno(OI，&H-IO+da(8I，Ol 

惨付録CD-ROM。俺はやってほしい t思う。大容filの必要な動画|剥係で(DoGA?)。
古味 1't徳 (21)東京都

e l8e i f ( po ( i J . wx ) po ( i 1 . wy ) 
po[i) .DF = X_GL_Y: 

el8e 
po[iJ.DF = X_LT_Y: 

if 1 po[iJ.X ( po[il.XESD 1 
po[ i J • z叉= 1; 

el8e 
po[ i J • zx =・1;

if ( po [ i) . Y < po [ i 1 . ¥'END 1 
po[iJ .zy : 1; 

else 
po[ iJ .zy =ー1; 

i f 1 po [ i I . wx ) po [ i I・“y 1 
po [ i I . e = po [ 11 . wx 1 2; 

else 
pO[I).e = po[i) .wy / 2: 

231 : 
232・
233: 
234 
235・
236 
237 
238 
239・
240 : 
241目
242・
243 : 
244 : 
245 : 
246 : 
2-17: 
248 : 
249 : 
250・ return;
231: 1 
252 : 
253: void main(int ariC， chat' *'aravl 
254: I 
255: int ap，vp，l，pal; 
256: 
257: con_lnit{l; 
258: po_in主t( I ; 
259・ dl_init(1 j 
260: ap = 0; 
261: ¥'p = 2; 
262: p.l = 0; 
263: _ioC9_apage(apl; 
26-1: _iocs_vpagefvpl; 
265: _iocs_b_curoff(); 
266: whi1e( ((_iocs_bitsnstOl & 21 == 0) &.& (( locs_bitsnsl 
61 & 321 == 01 1 I 
267: disp_skip(); 
268: pa1_set (pal 1; 
269・ line_dral.;I1; 
270・ fort i = 0: i < 20; i+-t' ( /' "1 < 20"の20を増減
すると一度に移動するドット設か変わる '1
271: 00..¥11; 
272: J 
273: d1_set(lj 
27-1: ap=(ap::OI; 
275: "'p=lvp::l1・2φ(vp==21・1:
276: pal++; 
277・ if ( pal ) 19 1 1 p.l = 0; 
278: _iocs_apare (ap 1 ; 
279: _iocs_vpale(vp); 
280: 1 
281: _iocs_b_curon( 1; 
282: 
283: exittOI; 
284・i

480 print 
-190 p_button( I 
500 /，-・・ー争ーーーーーーーーーーーー・・・・ー・・・・ーーーーーー・・ー・・ーー・ー・・・ーーー-----ー・・
510 repeat 
520 repeat 
530 token=chrSlfaetc(fno(OII):print token; 
5-10 until token:"" 
550 lf fgetq(fno(OII<>O then ( 
560 token:" ・fse:fseektfnotOI，ー1.11
570 I 
580 fseek( fno( 0 1 ，&.H-IO+dal 91，0 J :daI91:dat 91φ4 
590 freadlda，1，fno(0)I:fseektfno(0I，&.H-IO+daIOI，OI 
600 print "(";:j=O 
610 repeat 
620 i:0:param=fgetctfno(011'256:param=param+fietc(fno(OI) 
630 repeat 
6-10 if parIO(il:param then ( 
650 parData(jl:parSTRlil:J:j+l:i:21) else ( 
660 1:i+l 
670 I 
680 until i:21 
690 until param>&HIOO 
100 if j>1 then { 
710 for i:O to j-2:print "P"jcht'St&H30+iI;"，";:next 
720 print chrOl&H1D1 ;"I":p喝 button(1 I else ( 
730 print ")":p_button{) 
140 
750 
;60 
770 
180 
190 
800 I 
810 next 
820 print"" :p_buttonl) :print ・班ηI1・・ ";parDatal j-ll 
830 p_button 11 
840 print 
850 p_buttont):fseelt{fno(OI，fse，OI 
860 until token:"・
870 fcloseallt) :end 
880 /・ーー・ーーーー・ーー・ーーーーーー・ーー・・・・・・司・・・・・・司ーーー・・・ーーー・・・ーーー・ーー・ー"
890 func p_button( I 
900 sc:sc令1
910 if 5c:30 then Icolor 6 
920 print "ーーーーーー---Hit any key !-ーーーー・ーー
930 while inkeystOI:"":end"'.hlle ・locate0，30 
9"0 print 
950 locate O，29:color 16:so:0 
960 I 
970 endfunc 

}
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X68000・Z抱 MUSIC
ver.2.日+PCM8用

X68000・Z-MUSIC
ver.2.0用CSC-55対応)

X68000・Z-MUSIC
ver.2.日用CSC-55対応)

L，IVE in '95 

男節目(覇王丸)

AF寸ERSCHOOL 
白鳥の湖

Kubomoto KenJi久保本健嗣

印 刷 自raNorio 大河原法男

Doi Ats岬 l土井 淳史

先々月号で「狙い目」と奮いたせいかどうかクラシック曲が続きます。さき月の曲は美

しい旋律のパレエ音楽ですが，苦難の恋の物語なのでパレンタインデーには聴かない

ほうがいいかも(7)。ほかのE曲も難しい表現に挑戦したなカ、なかの力作です。

潮風がしみるぜ

l曲目はゲーム「サムライスピリッツ」

から「男節目(覇王丸)Jです。なんと内蔵

音源用てやす。演奏にはPCM8.Xと iZ-

MUSICシステム ver.2.0Jに付属のAD

PCMデータが必要です。リス ト1の山デー

タとリスト 2のPCM定義ファイノレの両方

を入力し， PCM定義ファイノレのほうは

ZPCNVで.ZPDにしてください。 ZPDは270

Kバイトを超える大きさなので¥メモリや

ディスクの空会容量に注意 してください。

この曲は和太鼓と三味線の二重奏で¥純

和風の楽曲です。こういう，楽器の音色自

体ぞ楽しむような楽曲をコンピュータミュ

ージックてや作るには，かなり高度な技術と

アレンジセンスが要求されます。そ れを久

保本氏は，なんと内蔵音源を駆使して見事

に実現してくれました。曲調に合わせて

刻々と変イヒするテンポ， テンションを，妥

協することなく再現しており， このこだわ

サムライスピリッツ

76 Oh!X 1995.2 

りが11i.なる音素材であったADPCMの三

味線に命を与えています。惜しむらくは，

リリース音がないことですね。まあ， これ

はハードの制約ですからどうしようもない

のですが。高速フレーズのときは複数チャ

ンオ、ノレで、交互に発音するな Eして工夫すれ

ば， もっとよかったと思います。

途中でくじけそうになった， とコメント

にはありましたが，努力が実って掲載です。

これからも，こういう難しい仙への挑戦を

続けてくださいね。

ポップな曲調にぞっこん

2番目に紹介するこの曲の作者，大河原

氏は，満開製作所のディスクマカ。ジ、ン 「電

!悩倶楽部」のオープニング世!の常速さんで

す。しかし，同ttではEちらかといえばCG

コーナーの常連というイメージのほう が強

いという人もいるかもしれません。そんな

マルチクリエータの彼が，このOh!XLIVE

HALLE 

mに投稿してきてくれました。

l蜘はカシオペアの iAFTER SCHOOLJ。

13中文目(オリジナノレとしては1H文目)のアル

バム iHALLEJ に収録されています。

この曲のイントロは，テレビ 「志村けん

のだいじようぶだあ」のクイズのコーナー

のファンファーレとして1aわれていました。

誰も党えていないかもしれませんが……。

党えている私のほうが変という話はさてお

き，これ以外にもいろんなテレビ番組で使

われていましたので，カシオペアファンな

らずとも，聴けばきっと 「あ， どっかで聴

いたことあるう 」 と思うはずです。

カシオペアの曲はリ ー ドをギターがやる

ことが多いので，これを コンピュータミュ

ージックでそれらしく演奏するのはたいへ

ん邸主しいのです。そのせいか，同じフュー

ジョンノfンドて。も， コンピュータて、それな

りに表現できるサックスな Eをリードに使

うT-SQUAREのコピーデータのほうがカ

シオペアよりたくさん出回っています。し

白鳥のj胡



かし，大河原氏はこの難しい表現をSC-55

という限られた音源スペックのなかでい実に

うまくこなしています。 トリノレ奏法のタイ

ミングも，まさに野呂一生の指使いを感じ

ます。後半のオノレガンソロでは，向谷実の

陶酔しながら ~!ìl いて い る姿が自に浮かびま

す。いこかくこの完成度には 「さすが」と

いう言葉 しか思いつかないでしょう。

演奏には， SC-55系のGS音源が必要です

(SC-55mkIIて。も百T)。

30rJJJものクラシッ ク曲を投稿してきてくれ

ました。なかには， 11J11でZMSデータが100

Kバイトを超える超大作もあります。

その投稿全30出lのうちの15JJ却を占めるの

が「白鳥の湖」です。組曲，バレエ曲の両

方からの抜粋で¥バレエの物語の「組筋」

的な組み立てになっていました。 しかし，

粗筋といっても全151闘をi1ir奏すると 1時間
近くになります。このなかからt最もポピュ

ラーなシーンの出lである r'li';.景 :モデラー

ト」を選定して紹介しましょう 。これは，

4幕全291蜘構成の「白鳥の湖」の第 2幕の

最初の出iです。第 2幕は森の中の話i}jで，王

子ジークフリー 卜が，魔法、をかけられたオ

デッ卜姫に出会い， その美しさに心を奪わ

れて愛を筈う tいう場面です。

クラシックの曲というのは，かなり正確

な楽識が，:I~版されているので，単純にそれ

を打ち込めばそれなりにはl鳴るのですが，

f皮の{乍lTtはどれも，そんなレベルではあり

ませんでした。どれもがリアルて，オーケ

ストラそのものがそこにいるような実に立

f本感のある演奏だったのです。

残念ながら，誌上ではあまり長いモノを

:t~ jl設することはできません。そ こでほかの

29曲はまたの機会にということで¥今回は

この 11111を11ぷ践することになりました。

土井さんは昔OPMDRVでADPC\1~同

期させるOPMAドライパを作られた方で

す。この流れがOPMDからZ-MUSICへと

つながって現在に至るわげですね(しみじ

み)。

演奏にはSC-55系のGS音源が必要です

(SC-55mkIIでも可)0 (Z.N) 

バレエ曲の大御所，見参!

31111自は，クラシヅクといきま しょう。

チャイ コアスキーの3大バレエ曲のひとつ

「白鳥の泊i}JJてやす。

このl的データの作者の土井氏は，なんと

リスト1 サムライスピリッツ
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149: (1.41 r2el4!・12e12f4f-leef4! f2f2eef4f2 
150: (t..f I r2c-lc4d4d4 e-le..f f.1 r-l f2r2e 12e12e 12 r .lee f2 
151: (t4 ，. f2 f2e4e4 f2 f2e4ccc4d4e4' f 1 f2 f2ft 
152: I l41 f2eof4f.1eef2 f2ddp.et'・4f4f4f4 f2r2 I :4f.lee: I f1 rιIfHt 
t53: t t4 1 v9f 4eef4 f4'， f4ef4 f4 f4 f4e f4 feef，tf2 eef2ee f2eef2ee f2 f -Iee r~ f.1 
154・1t4) f4c4c4d.eH4f4f4 ff唱ffHf4ff. f4.. 
155:'1 t4 1 f2f4f2f2f2f2fHU... f2f2fH2f2f2t"2fH2 
1;6: Il4J 1:3f4e.:lfH4 1:3f...:lf4f. I:H・...・ 1f 1 f4 
15i: (t4) c4c-ld屯.'1f4 f. fHUf2&f4目fflrl l:rlrlrlrl:l[loopl 、MJ":
日9: ノ波其4ト
160: (t5) (doJ・105 U6  pl q8、4
161: (t51 r32r2r8r4.r4.r-l.r-lr-lr8. .r8.rlJ rI6r4rI6r'l.r2.a4. .&:aI6&oa-l. 
J62: (t5) rlr8r・2rlr2'rla2&¥'5‘Ur.v6aHr.v7a2r2・2plr-1、5a4&.a1&:a2&.8 1.!r.82&8 1 
163: (t51 v9r・184&:81&a2&al r'2rl・lplr16rI6c"1.. vl1rle.H:alr4、・ 181&.al
164: (t51 rlrlr2.1'1r2r2a1&.a2&.al1'2r2. rlr1rlr2.r2r2r2r4 r.lr2rlrlr2a2&: 
165: (t5)-al&.al rl・2pl¥'8a2&a 1 r 1 rl@lpl¥"4al&8 1 r 11'・4
166: It5) r2Gt2pt¥'8aU，alrl1'-l v6r4a2.&:at"rlrl@lph"tlaU:.Bl r2~2pl 、 4 a l&a2&
161:， (t51 ，al rl r~. rlr1 rlr2. r lrl rl rlrl rHllpl¥'4a 1 rl@2pl¥'.ilal&81rl 
168: 1色5)81plv8a2&a2..&nlrl rlv.&al&alrl r2..a8&al&alrl、11al&.al
169: (t51 rlr2."4a4&.al&al rlr2.¥'4a，I&.a.l&al rlal&n~rl 
170: It5) r2.a4&aJ&alrlrlal&al rl、98I&，a 1 rlrl、l1al&al rlllりopl
171 : 
172: 1捜其のニ
173: It6) r.16 [do]・301116p1 q8 ¥'4 Ott2.L12 @s-l， 5 @m20 lia4 @k16 
174: 1以下は トラ.')クS のニ行目以降をコピーして
175: 1 . 111を@3、02を@4に宜更しτ下さい
176: I t寄) r32r2r8r-l. r4. r4. r4r4r8. • r8. r8 r16r4r16r:l. r2. a'l. .&.aI6&.0，1. 
1 i7: (t6) r lr8r2r 1 r2 r l a2& ，， 5a"'"v6a4"\'1a2~2 il4p lr-l¥'5a4&.a U:a2&a U:aH.a 1 
178・(t61 v9r4a4&al&a2&.a 1 r2rl a3pl r16r16r4. 、llrla-l&:all・4、4aI&al 
179: It6) rlrlr2.rlr2r2al&a2&.alr2r2. rlrlr1r2.r2r2r2r4 r，lr2rlrlr2a2&. 
180: (t6) 81&a¥， r¥・4p1 V，882&'，8 1 r 1 r 1・3pl¥'4aUalrJr4
181: (t6) r2@4plv8al&alrlr4 ¥'6r.:Ja2.&.alrlr1@3ph'4al&al r2f!Hpl、4al&:92&
182: tt6) alrlr2.rlrlrlr2.rlrlrlrlrlrU・3r1、4a.1rlti'lpl v4a l&'al rl 
183: It6) 1i3pl¥'8a.2&a2..&alrl rlv4al&.alrl r2. .a8&a1.&.alt'l、1181&al
184: 'lt6) rlr2.v4a4&.al&al r1，r2.、"'a4&aU:.al r1al&:all'l 
185:， (t6) r2.a4&al&.alrlrlal&al rlv9al&.81 rlrl、11al&:.al rl (loop] 
186 
187: 1趨其の三
18$: It7) .[dol 111 01 116.p2 q8 vl2 Iik8 
189: fti) r32r2r8r4.r4.r4.r4r4r8..r8.1'8 r16r4r16r4，r2.・4.白&aI6&ti-l，
190: (，t11 rlrBr2r1r2 rla2&vJla4&vI0a4&、19a2r宮1t2p2r4v3a4&a1&a2&a 1 &.a2&.al 
191: 1色7)、・5r4a4&al&:.802&.8olr2rl・lp2rI6r16r4.. v4r1a4&alr.tvt2al&.al 
192: (t71 r1rlr2.rlr2r2al&.a2&.alr2r2. r1rlrlr2.r2r2r2r4 r""，r2rlrlr2a2&: 
193・It 7) a t &.80 1 r，l・2p2;v4a2&.alrlrl・lp2¥'12al&.alrlr4
194: It71 r2・2p2v4aUalrlr4v:1r4!!-2.&alrlrHUp2vI2al&.al r2・2p2、11a1&a2&
195: It11 alrlr2.!'lrlrlr2.rh-lrlrlrlrl・lp2v12alr 1~2p2\'12a 1&8 1 rl 
196: It11 Iilp2v8a2&.a2. .&alrl rlvt2fll~alrl r2..a8&a1&alrl ¥"481&al 
197: Itil r1r2.¥'12aH，al&al rll・2.vI284&41&al rlal&alrl 
198 :‘(t7) r2:a4hlla1rlrlathl rlv!!al!tal rlrl v4ath1 rl1100pl 
199 : 
200・li直其の四
201: It8) r16 [do]・301 116 p2 q8 v].2・h24，12・84・m20・a4<ilk-8 
202: 1以下l<lトラゅタ7 のこ行目以降をコピーして
203: 1 01を03、02を・41:変更して下さい
204: (t8) r32r2r8r4.r4.r4.r;4r4r8..rB.r8 rI6r4rI6r4.r2.a4. .&aI6&a4. 
205: 1 t81 rlr8r2r1r2 rla2&vllaUvI0a4&v9a2r2・4p2r4v384&81&82&a l&a2&.8 1 
206: .(t81 v5r48oU'al&802&!al r2rl &3p2r16rI6r4.. v4rla4&:.alr4v12al&al 
207: (t8) rlrlr2. r1r2r2a l&.a2&.alr2r2， rlr1rlr2. r2r2r2r4 r4r2rl rl r2a2& 
208: It81 al&81 rl・4p2v4a2&.alrlrl・3p2vl2aU，a1rlr4
209: I t8) r2・4pZv4al&alrlr4v3r4a2.&alrlrl・3p2¥'12al&.a1 r2@4p2、11a1&82& 
210: ItB} "alr1r2.rlrlrlr2.rlrlrlrlrlrl・3p2v12alrlfi4p2、12a1&，alrl
211: (t8 1・3p2v8a2&a2'..&alrl rl¥'12aU.alrl r2. .a8&al&alrl Y'.lal&81 
212・(t8) r1r2.¥'12a4&a1&.a1 rlr2.v，~2a4&.al&al r1al&alrl 
213: ItBI r2.a4&al&alrlrlal&.a1 rh'3al&.al 1'lr1 v，lf.ll&.al rl(10op] 
21.1 
215: IJlI.其由一
216・It91ii15 03 116 p3 q8、128h5-1， 12・.8@m28 ..al ak-4 [dol 
211:， It9) p3a32&lalel&.(elal r4... 
21R: It91 v7p3la4bl&、81b4<c 1 &ylOI c4d 1&.¥'111 d4e 1&、12!e2>alr16r..t
219: (t9) r4.， .rI6r...r8r4p3Ig ~lal&a2.&.(al<el&.vll(e2. >a l ! :irlr2: I rlr8 
220: I t9) v8pl (a4. b)&v9 (b-l <c I &vlO Ic~d)&\'11 (d"'e I&¥' 12 (e4d )&'v 101 d4c) 
221: (t9) rBr4..rlrlrlr4 rlr1r2. rll:5r2:lrlr2r2， 
222: (t9 1 rl¥' 12p3)a4&1 al <c )&.( c2e l&. I e2， ~)&: (c2e l&.vl1 (e2， c 1 
223・1t9 1 、、・ 7pl~4&-.(o la )&¥"91 a 1 bl&、11(bl<cJ&、10(cl、a1 r4・
22.t: It91 rlrlr1r2 I :""，rl: lr1rlr-l rlrlrlr2. 
225: It91 rlrl rlrlrlrl rlrl rlrlr2. 
226: (t91 r2<v12p3c4!:.(c2.・l)aJ& (albl&.1 h18 "，，11 I s 1 <c 1&，'10 (c 1 )alr-， 
227: (t9) rlrl r1rl rl rlr1 rl r2r2 .. 
228: (t.91 1:'3rlrlrlrl:1 
229: (t91 <vI2p3(cl>al&vll(alb】&(blal&lal.lO:c 1&lcl>a I r1 r2 
230: It9) .¥'12p3tfllal&lal"'"2el&lelnl&、1111l1e)&¥"10 (e Ig) 1" 1 r 1 1"11'2 
231: It91 v13p1ta:le)&(e2a)&.1o:1aJ&ial'‘18 ) 
232: 11.9) vl-lp3IbJal!.:.(al<cl&，(clel&(elc)&lclf+l&、J3 (fφlc 1 lloop) 
233 
2~.: I風其のニ
235: lt.l，O) 1i6 03 116 p3 q8、12@h5.1，12 Qs2 @m28 !ial @k'! k-5 (do] 
236・/以下は トラヴヲ9 の三行目以降をコピーして下さい
237: Itl0J p3a32&.lalel&lelal 1'4 
238:. ItlOI v7p3la.bl色、・8(b..t<c)&vlOlc4dl&γ11Id4e)&、12(e2)a)r16r-l
2:19: (1101 r-l. .rI6t'4.r8r'lp3Ia4al&n2.&.Io.J<elltdl(e2，>al 1・1r1r2: 1 rl rl:l 
240: (tl0) vBplta4，b)&，'9(b-l<c)&vl0Ic-ldl&'dlld，lel&、12(e4dJ&、lOldIc 1 
241: 'ltl01 r8r"..drlrlr4 rlrlr2. rll:5r2:lrlr2r2， 
242・1tlO) rlvl 2p3>a4&.1 a 1 <c )&1 c2e 1&.1 e2. c 1& I c2e 1&¥'111 e2. c 1 
243: (tlO) >viplo:-l&1 a:la )~\'9( a1 b )'&;¥'11 I bl <c) &¥-101 cl >a I 1".) 
2，1:1: (t101 rlr1rlr2 1:4'rI:lrlrlr-l rlrlr1r2. 
2.5・{色101 rlr1 rlr11'1rl rlr1 r1rlr2. 
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241': 1 t 10) 1'2<vI2p3c4&( (.'2. ~ 1 >0 I&. (alb 1&." bla 1&.¥"11 (al.c.c 1&、10(c l>a 1 r:l 
2~7: (tl01 rlrl r1rl rl rl1"1 1'1 r2r2‘・
218: 1 t 101 1・3rlrll'lrl : I 
2.19: (t.l 0 1 <、qp3(cl)al&、l1Ialbl&(bfa)&lal"'"l<cJ& (cl)a) rlr2 
250: 1t10) vI2p3tgla)".1・2e)&t ela)&:¥'J 1 Cale>&、10ielo:lrlrlrlr2
i!51: (t10) v13p l( ø: lel&.I~2g)&ialal&.(al~lg) 

252: Itl01、l.Jp31blal& (al <c I&fcle I&t elc )&(cl f+ 1&、13(f+lr.! (loop) 
253 : 
2o.: 1凪其の三
255: Ctll1 @7 03 116 p3 q8、129h54，12 1i.5 iim28 @al'likO [doJ 
256: 1以下は トラック8 のニ行目以降をコピーして下さい
25i: Itl1! p3a32&.lale)&(elaJ'r4，.. 
258: 1包11) v7p31 a4b J&v81 b4 <c l&vl0 1 c4d 1&¥'11 (d4e 1&.¥'121 e2>a) r 161，4 
259: (lll) r4..rI6r4.r8r4p3(g4al&a2.&fal<el&、111e2.>al 1:1，rlr2:1 rlr8 
2自の {色.111 vBpl(a4.bl&，'9Ib'!<c)&:、tOlc，ldI&v 11 j d'le 1& 、 l~le~dl&、 10fd ，lcl
261: (tl11 r8r-l， .rlt'lrl['-I rlrlr2. rll:5r2:lrlr2r2. 
262: (tll) rh'12p3)a-l&(al<cl&(c2el&:(e2.c)&(c2el&..、l1(eZ.cl
263: (tlll >v7pl，-I&.fala)&v9(alb)&vll(bl<のJ&¥，10(cl>aJr-l
264: (tl1) rlrlrlr2 1:4rl:1rlrlr4 rlrlrlr2. 
265: (色111 rlrl rlrlrlrl rlrl rlrlr2. 
266: 1 t 11) r2どv12p:¥c4& (c2.白 1>8.I&'(al bl&( blal&vl1 (81<c 1&¥'10(η1 >8 J r.) 
267: .(tl1) rlrl rlrl rl rlrl rl r2r2 
268: (tlll 1:3rlrlrlrl:1 
269・(tl1J <¥'12p3 (cl>o J&vl11 a lbl& I bla)&: (01 ~1 <c) &: I cl >a】rlr2 
270: Itlll v12p3(gl.)&(al‘2e I&'( el01 &，，11 (ale l&vlO(e la: I rl r 1 r 1 r2 
271: (tll) v13pl(Jflel&'(e2gl&.lg1a)&.(al・lal
272: (tll) v14p3(blal&.(al<c)&(cl~I&lelcl&(clrφl&v13tf+lcl (loopJ 
273・
21<: /Play 
275・{υi

リストE サムライスピリッツの音色コンフィグファイル

/CNF FILE for SAHURAI SPIRITS 男節目{顕玉丸}
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.adpcm_bank 2 

/太鼓 ゆ館ドラムデーヲディスタの革ETHNICにあります)
・oDc= ~IATURI.PCH ， p-2 ， v30 
・oDd= HATURI.PCH，p-2，v42 
・oDe = MATURI.PCM，p但 2，v54
・oDf = MATURI.PCH，p-2，v66 
.01c = MATURI.PCH，p-l，v40，m00c 
・old = ~IATUR I. PCN ， p-[ ， v52 ， m00d 
・ole = NATURI.PCN，p-l，v64，moOe 
.01f = HATURI.PCN，p-l，v76，moOf 

砂 1 月号の表紙は r12 月~El. I到際見本市会場へI(IJかうをたくのltl'れ」ですかフ
I世間訟彦(19)東京都



リスト3 サムライスピリツツのカウンタ表示

1:00000O00 OOOOoBEO 2:由自由00009白OOOoBEO 3:0OOO00OO 0000oBE0 4:000O0000 自0OOoBE0
5:00000000 00005BE0 6:日00O000C000O5BE0 7:自00O00O自由0005BE0 8:00OO000C 0000oBE0 
9:00000O0O O0005BE0 1O:000O00OO 00005BE0 11:00白000OO00005BE。

リスト4 AFTER SHCOOL 日本音楽著作権協会(出)許諾第9472662-401号

1: 
2: I 
3 : 
4: I 
5: 
6: 
7: I 
8: 
9: I 
10: 

AFTER SCHOOL 

作曲向谷実

CAS IOPEA fro" [ HALLE J 

Copyri，ht IC) 1985 by ALFA RECORDS，!NC. 
II・/ 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・
12 : 
13: I 
14 : 
15・/
16: I 
17: I 
18: I 
19: 

CASIOPEA 1s 

!SSE! NORO IEleotric Guitar) 
MINORU伺UKAIYA IKeyboards) 
TETSUO SAKURAI (Electric Bass) 
AKIRA JIMBO 1 Dru...) 

20: I ---------ーーーー・ーー・ー・ー暢司ーーー・ーーー・・・・骨骨骨ーー'ーーーーーーーーー・・噂・ーーーーー-
21 : 
22: .comment CASIOPEA -Minoru Hukaiya- ( AFTER SCHOOL 1 by BEAGLE 
23: 
H: I for SC-55 ('93/1) 
25: 
26: I ---TRACK SET --ー・ーーーーーー・-------_.・ーー・ーーーー・・ー・ー・・・・司司司骨事ーーーー-
27: 
28: (1) 
29: (bl) 
30 : 
31: Iml，1000)(aMIDI10，ll 
32: (，，2，2000】(aMIDIl0，2) 
33: (m3，2000)(aMIDIl0，3) 
34: (，，4，3000) laMIDI1， 4) 
35: (，，5，3000)laMIDI2，5) 
36: (m6，4000) (aMIDI3，6) 
37: (，，7，1000)(aMIDI4，7) 
38: (，，8，1000) laMIDI5，8) 
39: 1，，9，3000)(aMIDI6，9) 
40: (，，10，2000) laMIDI7 ，10) 
41: (ml1，1000)(aMIDI8，ll) 
42: (，，12，1000) (aMIDI9，12) 
43 : 
44: I ・ー-SC-55 SET 幅・・・・・ーーーーーー幽・・ーーー---ーー・ーーーーーー・ー"・ーーーーーーーーー-
45 : 
46: .Roland exclusive $10，$42 ={S4O，OO，S7F，00} / Init ..¥11 
41: 
48: ，SC55_v_reserve $10 = {1， 1，2. 2.2，8，<¥，0，0，4，0，0，0，0，0，01 
49: / Partial Reserve 
50: 
51: .SC55_reverb 510 =(4.4，0，88，70，0，01 
52・
53: .SC55_chorus $10 :12，0，100，8，80，3，19，0) 
54: 

I Reverb 

I Chorus 

55: .Roland_exclusive $10.542 =(S40，$17，S36，S2C) / Part7 Release-20 
56 : 
57: .SC55_print '10 " [ AFTER SCHOOL J .. 
58 : 
59: I ー--MHL -ーーーーー・ーーーーーーーーーーーーーー・・哨明・・・・ーーーーーーーーー・・ーー・ーーーーーー-
60: 
61: (0129) 
62: 
63: (tl) r'25 <iiS41，SI0，'42 
64: (t2) r'25 
65: (t3) r'25 
66: (t4) r'24・i'41，510，$42
67: (t5) r'24 <ii・H，Sl0，S42 
68: (t6) r・24<iiS41，$l0，S42 
69: (t7) r'249iS41，Sl0，S42 
70: It8) r・24<iiSH，S10，S42 
71: (t9) r・23"1$41，$10，'42 
72: (tI0) r・221i1Hl，$l0，S42 
73: (tll) iliS4t，SI0，S42 
74: It12) 9iHl，S10，$42 
75: 
76・I ---Drum8 ---・・・・・網司'ーー---ー司ーーーーーーーーー-
77: 
78: Itl) 9v120 ilul00 901 IIp64 9k0 02 18 lie40，0 rB 
19: (t1) u+10c4c4c4uc4c4c4c4c.c4"'t6uφ10c4c404c. c2. 0 16 
80: 1 t 1) r4. u 1・c02c4..lcc16c4.04.:Ic・04"1604..1:c02c4..1 
81: It1) 001604.04.:10.04. 1:I:c4.00204..001604.:1 
82: Itll 04.004・・04..002 c・04‘160.01604・11 :6r40204: 1 
83: 1 tl) u+10040404040. 02.・16u 1:04.oc204..001604.:1 
84: (tU c4.004. .04..0020.04"160.03203204 
85: 1包1) 1 :2804・10・0404‘160.04"160404
86: (t 1) u+10・0.<a"o*60<0.''o.<a' '0*60<0+' 'o.<s' '02.<0.'c16 
87: (包11 r4.ul :cc2c4..lc01604.c4.: Ic.04. 
88: (t11 1 :04.00204..0016c4.: I 04.oc4..04..c02 0.04"160404 
89: Ct1) r :04.00204. .001604.: I 04.004. .04. .002 0.04"160.01604 
90: (tl) 1 :6r40204・1r4u+100404040・04"'160404u

91: (t11 0402041 :13r4c204: 1 u+10c4c40404c.02."16u 
92: (t1) 1:1:04.00204..001604.:1 
93: (t1) 04.004..04..00210.04"'160.03203204:1 0.04‘16u+10 
94: (tl) 04c40404c4c.08. 
95: 
96・(t2)liul00 02 18 r8 
97: It2) u+10d4db32a32K4u・d.<o+・dd・'d.<a' ddb32b32b 16a32a32a 16，4‘16 
98: It2) u+10・d.<c.'dd.'d.<a'du・40d64u+40d・32・Id4 . . < 0+ ' a:d 16d8d 16 
99・It2) r4u12dddddddd8.u+10d8d8.udddddddl..116ddbag12 
100: It2) 1 : <0+4>dddddddd4 <0φ4>dddd4.. (u幽 40g16u>dd4: 1 
101・(t2) (0+4. .>dldldldldld4. .，32g32，4 
102: It2) u+1018'd.(0+・dd.'d・60<a・u・40d64u+40d・32.'d4..<c+'，
103: 1 t2) 116du-‘0ddu+40d12u (0+4>dddddddd4 
104: 1 t2) <0+4>dddd4.. (u-40g16u>dd4 
105: 1 t2) (0+4> 11ddddddd4. u+ 10' d8(0+' ub32b32116bbbaag4"・d・60<a'
106: 1 t2) u-40d64udJ2. r8<0+4・> u・40d'3ud'13d0l6d・16b'16a・16，・ 16
107: It2) u・501'8bbbbbbbbbub8u・50aaaaaaaaaua8g8.u・10d4..，8 
108: (t2) 116ddu・40du+40dr4u12dddd8. u+ 10d8d8. uddd4. .116ddba&l2 
109・It2) 1 : (0+4>dddddddd4 <0+4>dddd4. .(u-40KI6u>ld4"16dI6d8d8 
110: 1乞2) u-40dI6udI6:ldd4 (0+4..>dldldldldld. 
111・(t2) u+l018・d"t60<0+'u・40d64u+40d・32.'d*60<a'u-40d6'" 
112・It2】 u+40d・32.'d.<c+'b.a.gd16d16u
113: (t2) (0+4a8.>dld1d1d2・16<0+4..>dldldld2・16
114: It2) (0+4. .>dldldld2"16<0φ4.. >d1d4. .g32g32，4 
115: It2) u+10'd・60<0+'u・40d64u+40d・32.'d'60(a' u-40d64 
116: It2) u+40d・32.'d4..(0+'，116du・40ddu+40d12u 1: (c+屯>dddddddd4
117・1t2) (0+4>dddd4.. <u-40g16u> Idd4: 1 d8，32，32，4 
118: It2) u+10'd'60<0+'u-40d64u+40d8・32.'d'60(a・
119・(t2) u・40d64u+40dI6..b32b32bI6aI6aI6g16d8.
120白
121: It3) <iu100 02 116 r8 
122: It3) u+l0f+81 :4f+: Ir4.u，+8，φ8g+4，+8，+8g+4，+8. a+ f+r8. 
123: (色3' u+10，+8g+8g+41+8，+8i+4，+4r2u-50 
124: (t3) 1・41:6f+8uf+u・40f+:1 f+f+a+自If+8uf+u・40H:lr4
125: (t31 1: 1: 1 :6f+8uf+u・40f+:If+f+a+8f+8uf+u-40f・:1
126: (ヒ3) 1・3f+8ufφu-40f+:lf+f+f+ua+8.f+8u-401・3fφ8uf+u帽 40f+:1 
127: I t3) f+f+uf+u・40f+1:4f+:luf+8f+8a+4 u・40:1 
128: It3) 1 :22f+f+uf+u-40fφ: I f+8uf+8. u・40f+uf+u・40f+
129: (t31 u.50g+4g+8g+81+4g+8g+8g+4g+4r41+4u-50 

130: (t3) 1: 1・6f+8ufφu・40f+:1 f+fφa+8f+8uf+u・40f+:1 
131: (t3) 1:3f+8uf+u-40f+:lf+f+f+uaφ8. f+8u-40 1: 3f+8uf+u-40f+: 1 
132: (t3) fHφuf+u・40f+1:4f+: luf+自f+8a+4
133: (t3) 1: 26f+u-40fφua+畠:I f+8r8f+4f+8. a+f+r8r8. f+8r8. r8. f+8，+41φ4 
134: (t3) u+ 1 0&+41+8i+8，+4，+8&+8&+4&+4 r4&+4u・50
135: (t3) 1:1:6f+8uf+u・40f+:1 f+f+a+8 1 f+8uf+u・40fφ:1 r4 

136: (t3) 1: 14f+8uf+u-40f+: 1 f+f+uf+u・40f+f+f+a+8
137: (t3) 1・3f+8uf+u-40f+:1 f+f+f+ua+8. f+8u-40 1: 3f+8uf+u-40f+: 1 
138: (t3) 1 :f+f+uf+u-40f+: 11・8f+:1 1:6f+8uf+u-40fφ: I f+f+a+8f+8uf+ 

139: (t3) u-40fφ1: 8f+8uf+u・40f+:1 1・3f+8uf+u・40f+:I f+f+f+ua+8. 
140: (t3) f+8u-401 :3fφ8uf+u・40f+:1 1: 8f+: 1 uf+8f+8a+4u-40 

141: It3) 1 :22f+f+uf+u-40f+: If+8uf+8.u幽 40f+uf+u・40f+
142: It3) u+50，+41+8&+8i+4i+8&+81+4g+4&+4i+4U・50
143: It3) 1 :61 :6fHφuf+u・40f+・1f+f+a+8f+fφuf+u-40f+: I 
144: (t3) 1 :6f+f+uf令u-40f+:lf+uf+8u-40f+ua+4
145: (t3) u+10a+41+8，+8&+4，+8.+8，+41+41+4，+4u・50
146: 1 t3) 1:): 1 : 6f+8uf+u-40f+: 1 f+f+uf+u-40f+f+8uf+u-40f+・l
147: (t3) 1 :3f+8ufφu-40f+:lf+f+f+ua+8.f+8u-401:3f+8uf+u幽 40f+:1 
148: (t3) fH+uf+u-40f+11・4f+:I uf+8f+8a+4・1uf+4 
149: It3) u+10g+411φ8g+8，+4，+81+8，t4，+8.a+f+r 
150: 
151: I ー--Bass --ーーーーー・ー司ーーーーー・岨幽・ーーーー------
152: 
153: (t4) ad0 9" @v120 @ul06・ql i0 1i036 Iip64・k001 116・e30，lOr8 154・(t5) &d0 9111 Iiv120 @ul06 9ql iO i038 Iip64 Iik0 01 116・e30，lOr8 155: (t4，5) u+6a8r8a自r4ru<<e8. f+rgrrc8. c+rer) b<c> baf+ar8. 
156: (t4， 5) uφ6e8.drc+r8f+8.fr(e8.，c+)，18>e2.au 
157: (t4，51 1:6ra<c+r>br<dr{c+8，e)，12arerr2c・2r'19c8c+cc+>laef+a:I 
158: (t4，5) <o+>af+d< 132d8.<dr>dI6d'2r・10>.8<d8r80+8.> b4 <br> b16 
159・(t4，5) b・2r・10<(d*14，e)，10&d・10>e2a8.<ar) 116118・2r・10era8r8e4
160: (t4，5) 8s1 :<cφr>br<dr(c+8，e)，12arerr2cr2r・10c8c+ccφ)I aef+ars: I 
161: It4，5) <o+>af+d< 132d8.<dr>dI6d・2r・10>a8<d8r8c+8c+・2r'10>b4
162: It4，5) <br> b16 b'2r*l0<(d・14，e) I 10&.d* 10>e2a8. <ar> 
163: (t4，51 116aa・2rt10era8r8<d+4 r4d8.e4・d4c+4c+8.f+4・>f+4
164: (t4，51 r4b8.<e4A )e4a4ab<cc+2・r4d8.lf，i)，0&f4f4e4..同 +4・a4r8.< 
]65: (t4，51 u+6e8.drc+r8f+8.fr(e8.，c+I，18)e4..b<c)baf+au 
166: (t4，5) I :ra<c+r)br<dr(c+8，e) ，12arerr2ct2rt10c8c+cc+> laef+a: I 
167: (t4，5) <け>af吋< 132d8.<dr>dI6d月刊10>凶 <d8<dr16.)cφBc+'2r*10)
168・(t4.5) b4<br>bI6 b・2rtl0<ld・14，e)，10&dr10)e2a8.<ar) 169: I色4，5) 116aat2r*10 era8r8e8r8< 1:4cc+cc+)aef+ar8.<e8 
170: (t4，5) f+rgr8c8.c+rler)b<c)baf+ar4: I <le)ab<c+de)2f何 8
171: (t4，5) u+6e8.drc+r8f+8.frle8.，c+'，18)e4..b<c>bafφau 
172: (t4 ，5) 1: ra<c+r)br<drlc+8， e)， 12arerr2ct2r* 10c8c+cc+)sef+8: I 
173: (t4，5) l:ra<c+r)br<drlc+8，el，12arerr2ct2rt】0c8c+cc+>laefφa:I 
174: (t4，5) <c+)af+d< 132d8.<dr)d16d・2r・10)a8<d8<drI6.)c+8.>b4<br)
175・(t4，5】 bI6b'2rtl0<(dt14，el，10&dt10>e2a8.<ar) 11688・2r・10era8r8
176: (t4，5) e4aal:句吋)br<dr(c叶，e)，12arerr2ct2rt10c8c+cc+) laef悼 r
177: (t4，5) a: !<o+>.f+d< 132d8目<dr>dI6d・2r・10)a8<d16<dr)d'2r・10d'2
178: (t4，5) rfl0c+8 c+*2r*10)b4 <br)b16bt2r110<ld・14，e)，10&dt10>
179: 1乞4，5) e2a8. <ar)116aa・2r・10era8r8<d+4
180: It4，5) r4d8.e4・d4c+4c+8.f+4・>f+4r4b8.<e4->e4a4ab<cc+2・

砂 PentiuITIの iíQX):ミスは賎しいな。 IBMの態度には拍手し t~ L 、が， I百l附にかわいそうにも
必う。 中川和之(23ltl.i玉m Oh!X LlVE in '95 79 



181・ (t4，5) r4d8.(f，g)，0&f4f4e4..>s+4."a4r8.< 
182: (t4，5) uφ6e8.d8c+r8f+8.f8Ce8.，c+I，18>e2.・<u
183: (t4， 5) r4d8. e4 .d4c+4. rf+4・>f+4 r4b8.<e4蜘 >e4a4a8.<c+2・
184・ (t4，5) r4d8.g4・f4e4.. >.4‘g4 r4f8. g4・f4e4..a4・<d+4
185: 1 t4 ，5) r4d8. e4 ・ d4c+4>ctdef+2~ r4b8.<e4")e4a4ab<cc+2・
186: (t4，5) r4d8.(f，g)，0&f4f4e4..>aφ4・a4r8.( 
187: (t4，5) u+6e8.d8c+r8f+8.f8(e8.，c+)，18)e4..b<c>baf+au 
188: (t4，5) )・rs(c+r>br<dr(cφ8，el，12arerr2c'2r*10cBc+cc+>laef+a:I 
189・(t4，5) <c+)afφd< 132d8.<dr>dI6d>2r'10>a8<d8<drI6.>c+8c+・2r')0> 
190: (t4，5) b4<br)b16 b'2r*10((d*14，e) ，lO&dt10)e2a8.(ar> 1168 
191: ft4，5) a*2r・10era8r4. aal:<c+r>br<dr(c+8，e)，12arerr2c*2r・10
192: (t4，5) c8c+cc+>laef+ara:1 <cφ>af+d< 
] 93: (t4， 5) 132d8. <dr>d 16d*Zr' 10>a8<d8<dr16. > c+8c+*2r・10>b4-16r8
194: It4，5) <ldtI4，e) ，10&d・IO>e2a8.(ar> 116a8・2r*10e8r8. 
195: It4，5) u+6(<e8.f+rgrrc8.c+rerb<c)baftar8 
196 : 
197: I ーー- Gui tar &. Keyboard -ーーーーーーー・ーー-----
198: 
199: (t6) 8d0 8h48 &m30 @v120 8u114 q8 10 8027 @p54・k004 116 
200: (t6) 8e50，0 r8 
201: (t6) u+10a8r8a8r4rue8.f+rarrc8.c+rer>b<c>baf+ar8. 
202: (t6) uφ10<fφ8.g+rar8>a8.b<rc+r8e2. a.r32rlrlrlr2..a.r32a.r. 
203: (t61 r1rlr1r2. u):e64&ikI28e32.r88kOe2働c8c+re64&8kI28e32.r8
204: (t6J @kCre2..:re4.r8 
205: (t6) af+ec+>ab8.al&a4..r<f+ec+>baa64&.ak128a8働32.8k0a2.r<
206: It6) 1 :e64&@kI28e32.r8ik0e2-c8c+re64&tikI28e32.r自tik0le2.・:1 e4. r8 
207: I t6) af+ecφ>ab8.a4・8mib0，1365，0b8&1:3・bI365，0b&ib0，1365b&:1
208: (t6) @m30b2・8r@b0<f+ec+>baa64&8kI28a8-32.@k0a2・r4
209: (色白) rlrlrlrlr1rlr8. uφ10<f+8.g+rar8>a8.b<rc+r8e2.ru 
210: (t6) I :e64&(jkI28e32.r8・k0e2・c8c+re64&8kI28e32.r8tik0Ie2..:le4.r8
211・(t6) af+ec+>ab8.@m(a8.(c+)，28&>a8<@m30e8a8ek8k128e8@k0f+2・r8
212: (t6) f+ec+>baa64&@kI28.8-32.(jkOa2.r 
213・ (t6) u-101:4cc+cc+>aef+ar8.<e8.f+rgr8c8.c+rler>b<c>baf+ar4:I 
214: (t6) <{e>abCc+de)2f+r8 u+20<f+8.gtrar8>a8.b<rc+r8e2. 
215: (t6) r1r1a.r32a.r.rlr4rwl1ω12 
216: It6) @h24・m40(jq1i8@017・p64・e60ab<cc+'c+e'f+g*2&8k128g*22・k0
217: (t6) aar>brbr<c8.c+r8. d'2&(jkI28d'22・kOeerf+rf+rarargabar4・〉
218: (乞6)b<c+e・2&@kI28e・46・k0er8.crc+r>araer
219: (t6) e'2&8kI28e>2&tikI92e'20ikOg8f+8gf+4-r 
220: (t6) ab<c+d.f+aa>2&@k64a・2&(jkI28a*208k0a+a4.r
221: It61 <d'3&8k128d'9・k0d+d4・r
222: (t6) cc+c> eaerf+rf+. 2ldik64 f+傘348k0grf+rf+er
223・(t6) ea<e>b<c+>ae.f+ec8c+>ae g8gftra.2&.ak128a;.10ritk0a4・rarf+
224: (t6) f+.ab<c+def+af+a:ab<c+de f+cdtedc>b<dc+>a+a<c>ba+aa*54 
225: (t6) <d'3&1i1k64d*3&8k 128d'24tik0d+d*52a' 4&@k64.・4&tik128a'248kOa+ 
226: (t6) a4..rd+rea>b<cc+>ae a*3&&k128a*33ak0Br<a*3&~k128a ・21ikOa2 ・
227: (t6) rlrlrlr1rlrlr8.@h48tim30q810@027・p54@e50
228: (t6) >>f+8..+rar8>a8.b<rc+r8e4.. 
229: (t6) @h24@mu・1480308e60，10f+8a8<(c+*8，d)，0&c+*16>
230: (t6) @b0，1365，0b'8&ibI365，0，72b>2328b0a8b@m40e4..imee< 
231: (t6) 8b0，1365，0d事8&@bI365，0，116d'124&d@b0c+'16d>16e'16
232: (乞6) @b0 ， 1365 ， 0e ・8&・b1365 ， 0 ， 56e ・ 64&eab0c+@m40e4~mee
233: 1 t6) @b0， 1365， 0g'8&.1ib1365， 0， 58g'88&gfib0e1'8dUlk64d&@k0d 
234: (t6) 116cd8>agel>8ddc>a116< 
235: It6) @m401c・8，d )&.c'80@m(d*8，e)&d*16(，*8， a)&1'16<c8~m40c4 
236: (t6) @m(e4)g)，24aa+bb<c32>b32a+a(c> 
237: (t6) l*lla+sa;fc+>afcφ>s+@m40a'69@m116<d8 
238: (t6) l'16f+f+ab<df+116f+8@m40a4 
239: (t6) @m<@bO， 683， Oca8b683， 0， 8c&@b0，683，Oc&@b683c'60 
240: (t6) ib0(e8，f+)，16&e8 (cφ8>bl&<c+8.>s<@m40c+'72&@m(c+t24>b)，O< 
241: (t6) 1 *8ef+.r+ef+.r+ef+，+f+a;+af+o+af+a;+af+g+bf+g+ba;+・12rf+，+rf24
242: (t61 116(b・8<c)&>b・761・8bael16ed(d+ I e) &:.d+c@m40d8.@m 
243: (t6) >gab<cde(g ， a)&~g32e32a8 . &@m80a4&@m(a8.>a)r8 

244: (t6) <f+8.I+rar8>a8.b<rc+r8@m40e4.&~mu-201t6 
245: (t6) k-le&k-2e&k・3e&k・4e&k・5e&k-6e&k・7e&k-8e&k-gekk-l0e&
246: (t6) k-11e&k-12e&k-13er32u+20116k0> 
247: (t6) I :@m40(e32，f+)&e32r8e2rc8c+.r32f+r81@ma8"32r32ef+e. 
248: (t6) r32>b<c>ba8r: l<e4・&&m(e8>a)r
249: It6) <af+ec+>a(a，b)&a8Ia8.<c+)，24&>a8<e8a8< 
250: (t6) @m80c+2 ・ 8 . &~mlc+8>f+) ， 0r8
251: (t6) f+ec+)ba(a，b)&a8a8&u-201・6a+&kla+&k2aφ&k3a+&k4a+&
252: (t6) k5a+&.k6a+&k7a+&k8a+&.k9a+&k 10a+& 
253: (乞6) k11a+&k12a+&k13a+&k14a+&k15a+&k16a+&k17a+&k18a+& 
254: (t6) kI9a+rI6u+20k0116 
255: (t6) <<1 :8m40Ie32，f+)&e32r8e2rc8c+.r32f+r8Ie4-< 
256: (t6) @m80Ic，c+)&c4..:I>e4・Um(e8>a)r
25;・(t6) <af+ec+>a(a，b)&a8@m40a2.(b8<c+)&>b2r8@m< 
258: (t6) f+ec+>ba(a，b)&a8im40a4.r8 
259: (t6) @m<e8.f+rgr8c8.c+rerb<c>baf+@m(a8.，e)，24 
260 
261: I •ー- Etc. -----ーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーー-
262: 
263: (t7) @d0 @m @v120 @u60 q8 10 @056 @p54 @k0 04 116 @e80，20 r8 
264: (t7) a8r8a8r4ru-10e8.f+r，rrc8.c+rer>b<c>bafiar自.
265: (t7) u+76i12ï~039@p80~e90 ， 40<<< f+8.g+rar8>a8.b<rc+r8e2.>) 
266: (t7) ui08056・p54@e80，20a.r32rlrlrlr2. . a. r32a. r. rl r1 rlr2. 
267: (t 7) r1rl rl r1 rlr1 r1 rl r1 rlrlrlrl rJ < <u+60i 1279039@p80@e90，40 
268: (t7) 1 :c+4e8.>b4・<c+4>a4b8.I <cφ4・>e4:I<c+4.. 
269: It7) d8e4g8.d4・e4c4d8.e4・f4r8. u+6f+8.g+rar8>a8.b<rc+r8e2.r 
270: (t71 rlr1rlr1rlr1rl 
271: It7) u-56isfi056・p54・e80，20>>rlr1rlr1rlr1r2r8n8rlr1r8.
272: It7) u+56il27@039@p80・e90，40<< f+8.，+rar8>a8.b<rc+r8e2 
273: (t 7) u-56 i 0Ci056ap54@e80， 20> >a. r32rl r2. • ua. r32a. r. r1r2. 
274: It7) r1rlrlr1r1rlr1rlr1r1r1r1rlrl<< u+60i127~039Qp80ee90 ， 40 
275: (t7) I :c+4e8.>b4"'<c+4>a4b8.I<c+4・>e4:I<c+4..d8e4g8.d4肉
276: It7) e4c4d8.e4・f4r8. u+6f+8. a;+rar8>a8. b<rc+r8e2. r 
277・(t7) r 1 r 1 rl r 1 r1 r1 r 1 r 1 r1 r] r1 rl r 1 r 1 r8 
278: (t7) ft8.，+rar8>a8.b<rc+r8e2.r 
279・(t7) u-121:I:f+r8e2-c8c+8f+r8Ie2..:le2 
280: (t7) af+ec+>ab8.a1&a2<f+ec+>bab8.la2.・:)a4. r8 
281: (t71 ¥I+12<e8.f+ra;rrc8目c+rerb<c>baf+ar8 
282 : 
283: (t8) @d0 &m IIv120 8u90 q8 i 0 8062 ip64・@k005 116 lIe80，20 r8 
284: (t8) 'a8>a'r8'a8>a'r4ru・20e8.f+rgrrc8. c+ rer) b< c>baf+ar8. 
285: (t8) u+10<f+8.g+rar8>a8.b<rc+r8e2. 
286: (t8) u'a.>a'r32r1rlrlr2.. 'a.>a'r32'a目>a'r.rlrlrlr2.
28i: (t81 rlr1rlr1rlrlrlrlrlrlr1r1rlr1 

288: (t8) u・101: 3@1169p64))@e60， 0g4g4g4g4g4g4 g8. 
289: (t8) u+10@119<@p30f<i>p64Ic8>@p97g8u-10:I<c4r8. 
290: 1乞8)u-l0@062@e80， 20< f+8. o+rar8> a8. b<rc+t・8e2.r
291: (t8) r1r1r1rlrlr1rl u+10@1198e60，0>1:6r2r自.@p30ffilp64c4:1 
292: (t8) r2・8u+l0@0628e自0，20<'a8>a' r1r1r8. u-20f+8. g+rar8>a8. b< 
293: (t8) rc+r8e2. u+20'a.>a'r32r1r2..u'a.>a'r32'a.>a'r.r1r2. 
294: (t8) rlr1r1r1rlrlr1r1r1r1r1rlr1rl 
295・(t8) u-101 :3@1168p64))@e60，0g4g4g4g4g4g4g8. 
296: (t8) u+1 0@119<@p30f@p64c8>@p97g8u-10: 1@116@p64g8. 
297: (t8) 80628e80，20<<f+8.g+rar8>a8.b<rc+r8e2.r 
298: (t8) 1:7・116・p64>>@e60，0g4g4g4g4g4g4g8.
299: (t8) u+108119<9p30f@p64Ic8>fip97g8u-10:I<c4r8. 
300: (t8) u・10@062@e80，20<f+8.，+rar8>a8.b<rc+r8e2.r
301: (t8) rlr1r1r1rlr1r1rlr1r1rlr1r1r2r8. 
302: (t81 e8.f+rarrc8.c+rerb<c>baf+ar8 
303 : 
304: I ー-- Keyboards -四曲・・ーーーーーーーーーーーーーーーーーー-
305 : 
306: (t9) id0 @m 8v120 @u100 q8 10 @001 @p84 ik0 04 116 lIe80，20 r8 
307: (t91 u+10a8r8a8r4rue8.f+rgrrc8.c+rer>b<c>baf+ar8. 
308: (t9) u 噌 10@003~p64'a8.<def+"b<deg+'r('def+a'r8>'d8.ef+a'
309: (t91 'def+b'r'eab<c+'r8'a2.b<de' 
310: (t9) <u+20(j001@p84a.r32r1rlr1r2..a.r32a.r.r1r1r1r2.> 
311: (t9) u-10@003@p64fie601:u-101:4'ab<c+f+'r8'a'156b<c+e': l<u+10 
312: (t91 'c+2.ef+a"c+8.ef+a'>'a*108<def+"a2<defφ'u-10'a8.b<df+' 
313: (t9) 'a*108b<cte'<u+10I'd4ef+a': l'c+4ef+a'@e80 
314: (t9) 'd4.. ef+a' > 'a* 108<def+ II a4. • b<c+e' <， c+'108ef+a' 
315: (t9) 'd4..ef+a'>'a*108b<df"a4..b<c+e'<'c+*108ef+a' 
316: (t91 'c4. .dfa'>'a'108<cdg'<・d4..eg<c"a:*60a+<ce"a;4a<c+f'r8.
317: (t9) u・10)'a8. <def+' 'b<de，+' r<' def+a' r8) 'd8. ef+a' 'def+b' r 
318・(t9) 'eab<c+'r8'a2.b<de'r ge601 :4'ab<c+f+'r8'a*156b<c+e'; I 
319: (t9) <u+10・c+2.ef+a"c+8.ef+a')'a*10自<def+" a2<def+' 
320: (t9) u-10・a8.b<df+・'a*1 08b<c+e' < u+ 10' c+4ef+a' 
321: (t9) u-20~001 E!p84) 1 :4'c<c"c+<c+"c<c"c+<c+')'a<a"e<e' 
322: (t9) 'f+<f+' 'a<s'r8.< 'e8.<e' 'f+<f+'r'g<g'r自'c8.<c''c+<cφ'r 1 
323: (t9) 'e<e'r)'b<b'<'c<c')'b<b"a<a"fφ<f+' 'a<a'r4: I 
324: {t91 <1'e<e')'a<a"b<b'(lc+<c+"d<d"e<e'J2・f+<f+'r8
325: (t9) u+l0~003@p64ae80'a8.<def+"b<de，+'r<'def+a'r8)'d8.ef+a' 

326: {t91 ~def+b'r'eab<c+'r8'a2.b<de' 
327: (t91 <u+20@001@p84r8rlr2..a.r32a.r.rlr2.) 
328: (t91 u-10@003@p64iie601:u-101:4'ab<c+f+'r8'a*156b<c+e'・I<u+10 
329: It9) 'c+2.ef+a"c+8.ef+a')'a・108<def+"a2<def+'u-10'a8.b<df+'
330・(t91 'a*108b<c+e'<u+10I'd4ef+a'・I'c+4ef+a 'lie80 
331: (t9) 'd4..ef+a')'a・108<def+"a4..b<c令e'<'c+*108ef+a'
332: (t9) 'd4. .ef+a')'a愈108b<df"a4..b<c+e'<'c+*108ef+a'
333・ (t9) 'c4..dfa')'a*108<cdg'<'d4..eg<c"g*60a+<ce"g4a<c+f'r8. 
334: (t9) u-10)'a8.<def+' 'b<deg+'r<'def+a'r8)'d8目ef+a''def+b'r 
335: (t9) 'eab<c+'r8'a2.b<de'ru< 
336: (t9) 'd4..ef+a')'a*108<def+' 'a4..b<c+e'<'c+*108ef+a' 
337: (t9) 'd4..ef+a')・s*108b<df"a4..b<c+e'<'c+・108ef+a'
338: (t9) 1: 'c4. .dfa') 'a*108<cdg'<'d4. .eg<c' I'g・l08b<ce':1 
339: (t9) 'c+t.60ef+a' 'c+4ef+a' 
340: (t9) 'd4.. ef+a') 's* 108<def+' 'a4. • b<c+e' <' c+* 108ef+a' 
341・Ct9) 'd4..ef+a')'a*108b<df"a4..b<c+e'<・c+・108ef+a'
342: (t9) 'c4..dfa')'a・108<cda'<'d4..eg<c"g*60a+<ce"g4a<c+f'r8.
343: (t9) u-10) 'a8.<def+' 'b<dei+'r< 'def+皐'r8)'d8.ef+a"def+b'r
344・ (t91 'eab<c+'r8'a2.b<de'r 
345: (t9) u+10i1e601:u-lOI :4'ab<c+f+'r8'a*156b<c+e': l<u+10 
346: Ct9) 'c+2.ef+a' 'c+8.ef+a')・at1s8<def+''a2<def+' 
347: (t9) u-10'a8.b<df+' l'at108b<c+e'<u+10'c+4ef+a': I 
348: (t9) )'a4.b<c+e'r8 u+20@00Htp84<e8.f+rgrrc8.c+rerb<c)baf+8r8 
349 : 
350: (t1D) 8d0 @m @v120 @u50 q8 i0 @092 @p64 @k0 04 116 @e70，20 r8 
351・ (t10) rlr1r8.'a8.<def+"b<de，+'r<・def+a'r8>'d8.ef+a"def+b'
352・It10) r'eab<c+'r8'a2.b<de' 
353: I t101 r-r1 r1 rlr1rlrl rl rlr1rlrlr1 rlrlr1 rl r1 rl rlr1r1r1 <u令10
354: It10) 'd4..ef+a')'a*l0自<def+"a4..b<c+e'<'c+*108ef+a'
355・(t10) 'd4..ef+a')'a・108b<df"a4..b<c+e'<'c+t108ef+a'
356: (1I0) 'c4. .dfa・〉・a・108<cdg'<'d4..eg<c"，・60a+<ce"g4a<c+f'r8.)
357: (t10) u'a8.<def+・'b<deg+'r<'def+a'r8)'d8.ef+a"def+b'r'eab<c+'
358: It101 r8'a2.b<de・rrlrlrlr1r1rlrlr1rlrlrlr1r1rlrlr2... 
359: (t 10) 'a8. <def+" b<degφ'r<' def+a' r8)' d8. ef+a' 'def+b' r' eab<c+' 
360: (t10) r8'a2.b<de'r r1rl @v0u+70@053iie0，60)1:15'f+<f+・:，-2・l
361: (tI0) 1:8・f+<f+'&.ー12:I'f+<f+'r2r1r1rlrlrlrlr1r1rlrlr1 
362: (tI0) r1r1r1@v120u・60@092@e70，20<(
363: Ct10) 'd4..ef+a')'a・108<def+"a4..b<c+e'<'c+t10自ef+a'
364: (t10) 'd4..ef+a')'at108b<df"a4..b<c+e'<'c+t108ef+a' 
365: Ct10) 'c4..dfa')'a*108<cda:'<'d4..eg<c"g・60a+<ce"，4a<c+f'r8.)
366: (t10) u'a8.<def+"b<deg+'r<'def+8'r8)'d8.ef+a"def+b'r'eab<c+' 
367: (t10) r8'a2.b<de'ruφ10< 
368・(tlO) 'd4.. ef+a') 's* 108<def+' 'a4. . b<c+e' < 'c+* 108ef+a・
369: (t10) 'd4..ef+a') 'a傘108b<df"a4..b<c+e'<'c+*108ef+s'
370・(t10) 1:' c4.. dfa') 'a・108<cdg'<'d4. .eg<c'l 'g傘108b<ce':I 
371: (1I0) 'cφt.60ef+a"c+4ef+a' 
372: (1I0) 'd4. .efφa・>'a・108<def+"a4..b<c+e'<'c+*108ef+a・
373: Ct10) 'd4..ef+a')'at108b<df' 'a4..b<c+e'<'cφ :l:108ef+a' 
374: (t10) 'c4. .dfa') 'a' 108<cag' <' d4. • e&<c' 'g*60a+<ce' '，4a<c+f' r8.) 
375: (t 10) u' a8. <def+' 'b<deg+' r<' def+a' r8) 'd8. ef+a' 'def+b' r' eab<c+・
376: It101 r8・82.b<de' r r1rlrlrl r1 r1rlr1 r1 rlrlrlrlr2r8. rlr4. • 
377: 
378: It11) @d0 @h24 @m20 @v120 @u88 @q1 i0 8017 @p14 8k0 04 116 
379: 1色11) 8e100，O wr16 
380: (tI2) @d0 @h24 @m20 @"120 @u88 @q1 10 @017 @p114 @kO 04 116 
381・(t12) @e100，0 wr8 
382: (t11， 12) ab<cc+' c+e' f+g*2&.Qk128g*22@k0 asr>brbr<c8. c+r自.
383・(tl1，12) d*2&@k128d*22@kOeerf+rf+r， rgr，abar4~) 

384: (tl1，12) b<c+e・ 2&8k128e*46~k0er8.crc+r)araer
385: (t11，12) e02&@kI28e・2&@k192e'20@kOg8fφ8gf+4・r
386: (t 11，12) ab<c+def+aa* 2&8k64a* 2&.@k128a*20@k0a+a4.r 
387: (tI1，12) <d奪3b.8k12自d'9@kDd+d4-r
388: (t] 1， 12) cc+c) eaerf+rf+ t 2&'@k64f+t34lik0arf+rf+er ea<e) b< c+) aeg 
389: (t1l，12) f+ec8c+)ae a8af+ra傘 2&ak12Sa*10r@k0a4~rarf+f+aab<e+def+
390: (t11，12) af+gab<c+de f+ed+edc)b<dcφ)a+a<c)ba+aa*54 <d*3&・k64
391: (tll，12) d*3&9k128d*24@k0d+d*52a*4&ak64a*4&@k128a*24・k0a+a4.• r 
392: (包11，121 d+rea)b<ccφ)ae a*3&.8k128a*33@k0ar<a・3b.@kI28a'21・k0a2・
393: 
394: (p) 

80 Oh!X 1995.2 砂 ゃっl.f，Oh!XにCD-ROMの付録はまだ1，1.いと思い ます。CDラジカセでIIJ生できるゲー
ムミュージフクてのb人っていればいいんですりt. 春名 義行(28)兵W!U



リスト5 AFTE円SCHOOLのカウンタ表示

1:000051D9 00000000 2:00自由51D9 00000000 3:000051D9 00000000 4:000051D8 0自由00000

5:000051D8 00000000 6:000白51D8 00000000 7:自由自由51D8 00000000 8:000日5lD8 自由000000
9:自由005ID7 0000000日 10:000051D6 00000日00 11:自由自由自組自由0000白目白 12:00000AEC 0000自由自由

リスト6 白鳥の湖

1: .comment [SC55onlyJ バレエ曹司監r白鳥田湖』
2・ .comrilent Act 11 No.lO rt~醜 J Moderato 
J: .comment P.Tschaiko¥.;sky "The Swan Lake". Op目20
4: .c:ommen也 arrangedby Ooi Atsushi I For SC-55 Jan 199-1. 
5・ Ii)

6・1dO) 
7・/s wa n 5 wan S W8n s I.'&n s I~an s wan S '''8n swa n ~wan s IJ8 n S I~an s 1.'8 n 
8: .1 
9・I 5 W A N L A 1( E Op. 20 
10: I 

11: / Acl 11 No. 10 Scene 
12・f Moderato 
13: I 
14・I .P :Tscha ikoh'sky 
15: I 
16; / チャイコフスキー
17 ノ
18; / パレエs'i島r白‘の湖J
19; / 
20: I 概2都第 10出 rl~慣』
21: / 
22; I arranged by 001 At.sushi 
23: / 創作土井淳世
2j: / For SC-55 
25; / 
26: I 1994 1ノ18(T"01'-.1994 1/19(Wedl 
27: I 
28: /TCHA 1 KOTCIIA IKOTCHAl1¥OTCHAIKOTCHAIKOTCH.'¥ IIi:OTCHぇ11':
29; / 
30: / ーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーー田ーーーー‘ーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーー-----------
31・(bl) / Base Channel = NIOr 
32 ; 
33: /ーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーー---ーーーーーーーーーーー目白骨ーーーーーーー一一ーーーー-
34: I Track Map 
35・/Strings 
36・ I 1st Violin Ch:l 1'1':1，2 
37: I 2nd VioLin Ch:2 Tr:3，4 
~8! /' Vi0111 Ch:3 rr:5，6 
39: / Violoncello Ch: ~ Tr: i 
40: I Doublebass Ch: 5 Tr: 8 
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91; /ーーーーーーーーーーーーーーー ー崎』ー，ーーーーーーーーーーーーーーーー・ーー"ーーーーーーーーーーーー ーーーーーー-
92: /もOICERI;SERVE 
93 ; 
94: ，8055、_reser¥'eS10:::f2，2，2，2， 2，0，1，1 ，1.0，1，4 ，2，3.1.01 
95 
96 : 
97: / REVERB SET 
98: .9c5る_reverb$10::: (.J ，4.0，65，90，0，0) 
99 : 
100: / CHORUS SET ~fac ro Pre・lpfLevel Feedback Delay Rale D"'pth 
Send leνel to Chorus 
101・ sc55_chorus '10:::(2，O，I00，20，80，3，19，O} 
102 : 
103・.sc55_pdnt"S"，'an Lake No.10 (Scene)" 
1 O'I・
105: /ーーーーーーー四ーーーーーーーーーーーーーーーー俸伊制司句守【--ーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーー・ーーーーー・
106; / ~1 r-1 L DATA SET 
107・
108: (tl 1 t 200 
109: /客u 1st Violin 
110・ (tl) iO"唱5@p32@v 80;r91 ， 70y93， 70lij lk 0 
111: Itl)tiy1， 99.6.J.O rl 
112: (t21 @v 80 @jlk Orl 
113: /・H 2nd Violin 
114:' (t31 1'16 10@ "5@]> 48@v 70y91，70y93，7(}@jll< 0 
115: (t3I1iyl，99，64，0 r2r.:I. 
116: (t41 rl6 @v 70 @jlk Ur'2r.l.. 
117: /**・ Viola
118: tt5) r8 i0@ 4S(!}p 72@v 70y91，70y93，70・j1 k 0 
119: (t5)Oyl，99，64，O ，，2['4. 
120: (t6) r8 ¥iv 70 @Jlk Or2r4. 
121: /*U Yioloncell。
122: (t7) r8. 10@ 468]> 88Qv 70y!Jl，70y93，70@jlk.. 0 
123: (t7，・30'1，99，64，0 r2r4rl6 
124; /・・・ Oouble bass 
125: (t8) r4 iO@ 46@plI2@v iOy91， 10y93，70ijH-12 
126・ft8)"!yl，99，的4，の r2r.1
127 
128: /*・・ Timpan)' 
129: (t.9) r，lr16 i0@ -19 liv 90y91，100y9，50ijOk Or8.r2 
130: /H t Ha.rp 
131: (tl0Ir.Jr8 is@ 41cip 16@v 50y91，100y93，30@jOk Or8r2 
132: (tll)r4r8 (ih' 50 'ijOk Or8r2 
133; 
134: /H* Flute 
135: (tI2)r4r8， i01i 14Cip 6 'I ~v 70y91，100y93，25@jOk Or16r2 
136・(tl3lrolr8， @v 70 8，JOk Or161'2 
137; I・，*Oboe 
138: {tl4)r2 iO@ 69@p 721ilv 70y91，100y93，25@jOk 01'2 
139: ftl51r2 @v 10 @jOk Or2 
140: /* U Clarinet 
141: (t16)r2r16 iO@ 12lip 56@v 70y91， 100y93，25@jOk-3r.1.・
1-12: ftlilr2r16 @v 70 @jOk -3，..1 .. 
1.13; I・・・ Ba9S0on 
14.，1: ft18)r2r8 iO@ 71@p 80@v iOy91，100y.93，2:'l@jOk 0r4. 
145: It19)l'2r8 @v 70 ・j0k Or4. 
146 
147: /"* H01'1¥ 
148; (t20)r2r8・iO@61@p 40@v 80y91，9Uy9J，JO@jlk- 1r'lrl6 
)019: (t21)r2.r8. @v 80 ilj1k・1t'4r'l6 
150; (t221r2r8. (jv 80 8Jlk- 7，'4rI6 
151: (t23)r2r8. @v 80 ijlk-7r.lrl6 
152; /・..Trumpet 
153: It241..2. i0ti.57olp 64..vI10y91，90y93，308jlkφ5 
154: tt24)(iyl，99，55r4 
155: (t25)r2. @v110 @j0kt 5 
156: (t251・)'1，99，55['4
157: /.傘・ Trombone 
158; .(t261r2.rI6i0@ 58ep 96..vIOOy91，90y93，30..j0k 0 
159・It261，"yl，99，55r8.
160: (t27)r2.rI6 (i、 100 8jOk 0 
161‘ (t27)Qyl，99，55r8. 
162: {t28Ir2.r16 i!vl00 iijOk 0 
163: (t281(iyl，99，55r8. 
164; /・s・Tuba
165: It29)r2，r8 iO@ 59@pl0118v 80y91，90:r93，30@jOI{ 01'8 
166 
167 
168:tt1)(!] 
169: (t2)[!1 
170・1t 3) r ! I 
171: (t 41 [ !]. 
172: I t 5) r !] 
173・(t6l[! 1 
17~ ・ (t 7l[!] 
175: (t 8l[!) 
176: It 9l[・ 1
177; It10)[・1
178: ( t 111 [・ 1

惨PlayStationをHった。弟は「リ ッジレーサーJをJV!待していたよ うで rAIVJを兄て
rつまんねえ」のひと三。さらに，1台 しかないテレビにつないだら家族から b!のカタキに
されてしまい， 全然ゲームができない。 坂本 !l'HlJ!(20)栃木県
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1 i9: (t12】I・1
180: (t13 1 (.， 1 
181: (t14H'1 
182: (t151('1 
183: (t161 r ， 1 
184: (乞17)【'1
185: (tI81('1 
186: It191(・ 1
187: It201(・ 1
188: 1 t211 [・ 1
189: It221('1 
190: It231('I， 
191: (t241 [ ， 1 
192・(t251(・ 1
193: It26.， (!J 
194: (t271 [ ! 1 
195: It2Oll‘1 
196: 1 t29 1 r・1
197 : 
198: 1 t2.11・yl，99，55
199: (t2518yl，99，55 
200: It261・yl，99，55
201: It271・yl，99，55
202: (t28)olyl.99.55 
203 : 
204: / 
205: / Moderato 
206: / 
207 : 
298: (t 11 t 85 
209: 1 t 1) y 11. 127・U9604q818・Cll.127，127fih，O・s.1
210: 1 t 11・A127 f+&IiA 124 f+&IiA 120 f+&i)AlI6fφ&ilAI12f+UAI08fφ&・AI04f+&olAI0
or+& 
211: (tllolA96rφ2・A・U64a:2 f+l&' f+2eφ4e4 d414fφ4e4 d2&.d4>b4&. b4&b4<c+4d 
4 e4d唱&d4e4dH+4b4fH 
212: (tll・U88・A96a&.IiAI00a&・.¥1048&・A108a&.・A112a&iiA 116a&IiA 120a&fitA 124a& 
213: (t1)IIAI27.&・.¥124a&&AI20a&・AI164&&AI12.&IIA108.&・A104.UIAI90.
214: (t 11・A96b&<iA100M8A 104b&IiA 1 08b&IiIA 112b&IIA 116b.IiiA 120b&ólAI2~ b 
215: (tl )'iAI27<c+&ilA124c+&・A120c+&:liA 116c+IiA 112>a+JdiA 108aφ<iAl0H+UIAI0 
or+ 
216・(t1)・A96a&8AI00a6.・_0¥104a&IiAl 08a&・A112a&.・A1 16alliA 120.&'・，¥124.&
217: Itll・A12 7.&・AI24a&8AI20a&liA1 16a&&A 1128&・A1 08a&(iA l04a&8A 100a 
218: (tl )IIA96b4&.・A98b4&olA1 OOb4&IIA 102b4 <・AI04c4&・AI06c4&・A108c4&IiAl10
c4 
219: (t1)・A112c+&.・Al14c+&ilAl16c+&・Al18c+&IiA120c+&.・A122c+&IiA124c+&・A12
60+ 
220: It211 :5rl: 1・1'6403q814b2&br 1: 10rl: I <・1e+2e2 
221 : 
222: (t3)Yl1，127・U9604(¥818・Cl1，127，127・h.O・..1
223: It3)IiAI27d&・A124d&IiA 120dUA 116d&liAI12d&liA108d&IiIA 1 04d&IIA 100d& 
22~; (t3l!iA96d2IiAIiU64e2 dl d2>b4&ba+ b4<b4a1la4 f+2e+lle4 d，l)g・la+.lb4a 
+4b<1&b4&.ha+ b4<d4f+4r4 
225: {t3)9U88fitA96e&.IiAl00eMtAI04e&・A1 08e&IiA 112e&:.@Al16e&:liA120e&:@AI24d 
226: 1 t3)IIA 127f+&&A 124f+UAI20f+UA 116 f+&liA 112f+UA 108f+&IIAl O.trtゐIiA1 0 
or・
227: (t311i.'96，&IiAl 00，&・AI04，&・A108i&IIA 112，&liAI16，&(IAI20，&IiA 12~ ， 
228・ (t3)・At 27S+UIA124a:+&@AI20g+&iJAl16a:+litAI12f+&ilAI08fHotA104d&fiA 1 OOd 
229・(t311il1l96・A96.&@AI00.&8AI04.&IiIA108e&IiIAI12e&IIAI16.&liAI20.&IIAI24.
230・(t3)・A127f+&8A 124f+&@AI20r+&@AI16f+&iAI12f+&8AI08f+&IiiAI04r+&8Al0 
Ofφ 
231: 1 t31・A96g-l&liA98a:4&OA100g4&・.4oI02a:4&・AI0414&8AI06a.J&.・.¥10814&...-¥11。，4 
232・ (t3)(iA 112g+&fiAI14g+&@A116..φ&.@A I 181t+litA 1208+&8..¥ l22a+&@A12.Ja+&&A 1 26 
a+ 
233: It4)1:18r1・1
234・
235: (t5)yI1.127I1U9603q818IilCII.127.127 IIh，0・..1
236: (t51・A12 7b&JiitA 124b&aA 120b&・A116b&.・A112b&・AI08b&，MI0-tbUtA100b&. 
237・1t5111A96bl& bl& b2@A8U6~ ，+4 ， f+& f+4b2. r~a4 ， φ484 f+l&' f..2e・.Je-l f 
+4b4<d2 
238: (t5 )&U88・A96c+UtAI00cφ&@.<¥104c+&:.ii.o¥108c+&aAl12c+&IiAl16c+&fiA 120c+Ut 
AJ 24cφ& 
239: f乙O1・A1 27cHdjA t24c+&IiA 120c+&ilA 116c+&fitA 1120+&@AI080+&&.¥104c+&"AI0 
00+ 
240: (t5)liA96e&&AI00e&・A1 04e&.liA 108e&.IiA 112e&:.liA 116e&.@..¥120e&tiA12.J.e 
2~ 1: (t5)olAI27et&IiA 124.φ&fiAI20e+~，(iA 116e."A I 12c+&IiAI08cHtA 1"04) b&@A.IOOb 
242: (t51・A96<c+&・AIOOc+&liM104cφ&(iA108c+&:.IiA 11 2c+&.iA 1 t 6cφ&9A 120c+&Ii:¥ 12 .Jc+&. 
243: I t51liA1270+l・A1240+&@A120c+&.IiAl16c+&ftAI120φUA108c+&・A104c・&..，¥10
0c+ 
244: (t51・A96e .JA~@A98e4・A100f.(&IiA.102f4・A104cl&liA 106cl&IiA108cUIi、11004
245: (t518AI12c+&・Al1-10+&@..¥116c+&・Al1.8c+&.・A120c+&iA 1220+&'1..¥ 1240φ&IIAI2 
60+ 
246:. (t6) 1 : 17rl: 1 8u9603q818b2a+2 
2H: 
248: It7)rl・u6402qB14br2. rlrl br2. rl 
2.:19: (t7)r2・4503qB18e4d4c・4>bal・4，fφ・49bBr4.・46<14br
250: It1Jar6r fφr2. erdr c+rfφb ari(r fやr2. (iu+8erd<d・u+8cr>b-r8u+BI 
trfφr 
251: (t8lrl 8u6402q814br2. rlr1 br2. 1:3rl:1 br(b且
252: (tBlarllT f+r2. erdr c+rf+b ar8r f+r2. liu+Berd<d auφ8cr>b-r liu+8a: 
+rf+r 
253 : 
25-¥: / PerCU88ion & others 
255・
256: (t9)1:18rl:1 
257 : 
268: (tlOI・U80o，2q8112b<f+b<atφb<d> bf+d> or+ > b< fφb<df+b>~ab<a.b 
2159: (t10Io2b<fφb<df+b<d>btφd> bf+ o2b< t・b<df・b>bB<bB<b8r8
260: (乞101132・dlo6fφd>bf+d>bf+d・d0・dlot5blle>bllo>bll・d0・dlod r+d> bf+d>bf 
+d・dO・dlo4b> le> be> ba:e・dO
261: ItlOI・d1(>b<dfφb<df+b<dfφb<dr+12b8r4.lidO I・3rl:I 
262: (t101・u7204q8112rc+eaec+rc+eaec'" r> a<o+ f+a<c+f+Br4. r4 > ，b<egSr4. 
263: (lI0)r4eφg令<c+f・8r-4. o4rc+eaec+rc+eaeo+ r>a<0+f+a<c+f+8r4 
264: ft10)o3・u64eb<eeu+8ab<e03・u.Bdi(b・u+8< ab< f @u+8・d102 (ceg: <cel<cel) 
2・u+8<c8r8・d0r‘rl
265: (t1111:9rl:(・u7202q4112'a-t<a'r4'14<I'r4 'f+4<fφ'r2. <eb<er2. c ... 
a:+<c+r4f+8r4. 
266: (tlll02'a-¥<a'r4'a:4<IiI'r4 'f.4<f+'r2. I :3t・1:1
261 : 
268: / Wood-ωind 
269 : 
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270: (tI211:18rl:1 
271: It13)1 :18rl: 1 
272 : 
273: It141r1・u8005q81Bf+2>b<c・def+4.df+4.d fφ4‘>b<d>b，<d >q7b2l<b<q8 
edc+ 
274: (t14If+2>b<o+de‘+Ldf+4.d f+4.>b<d>b，<d>q7b2.q8b4 
275: (tH)<o令4・u+4d4・u+4e4・u+4fφ" "u+4a4，@u-8，・u-8ft-laB.
276: (t14Ib4.~u+4afiu+41 ・3・u+4ab ・u+4<0+4.itu・ 4>bliu-4f+d・u - 4c~ト >b <cφ品・uφ
4d4・u争4.4・u+4fφg
277: (t14 1・u+4a4.flu・8，・u-8C+4aai)u+4b4. aflut4a:4ab 
278: (t141<・u+.404.>，ilu+4e4a<c eut4c+4.)1φ<ftu+4c...4.) rφ 
279: (tI511:18r1:1 
280 : 
281: ItI611:18r1:1 
282: (t1711: 18r1: 1 
283 : 
284: (tI811:18rl:1 
285: Itl9】1:18r1: 1 
286 : 
287: / BraBB 
288 : 
289: 1 l2C 1 1・18r1:( 
290: (t2111:18r1:1 
291: (t2211 :18r1: 1 
292: 1¥.2311 :18r1: 1 
293: (t24II:18r1:1 
294: (t25)1: 18r1: 1 
295: It261 1: 18r1: 1 
296: 1 t2711 : 18r1: 1 
297: (t2811:18rl:1 
298: (t2911:18r1:1 
299 : 
300: I 
301: / [11 
302: I 
303 : 
30・1: / Strina:s 
305 : 
306: (t 11・afiu9605q814d2e2 f+lt. f+2'8+ bl& bl& bl& b2a:aφ 
307: (tl)t+l・49q71iu64b8r4.r404q818・u96b4 tφ1<0φ4d4eHφ" t+la4."f+4a:a 
t+1 b4目a，4abtφl<c+4.>bf+dc+>b 
308: Itl)tφ1 <c+4d4e4 fφ" ttla.l.，f+4a8 ttlb .. ¥.a，.lab 16qit+l<c>I<c>b3b t+ 
la+f+a+b3b 
309: (tll色+1 (c>g<q)b3b t+ 18+fφa+b3b 
310: (t1)tt5Ciyl，99，551t21 :<oo>gg<oo>: 11・6，:11 : 6fφ:1 
311: fllJt+51:<cc>la<cc>・11:6，:11:6f+:1・u112<t+51・cc>aa:<cc:I 
312: Itl1t+81:120令:1 tφ81 :dd>b-b-<dd: 1 t+81: 10d: Ic+c+ 
313: 1乞tI t+8ddddc+cφ 色+8ddddc+c+ t+8ddddc+c+ t-8ddddctl 1800+ 
314: (t2)r1・u9604q814bl&b2&br <d2e2 d2e2 dl& d2>br q7<lIu6H+8rl. r2 1 
: 21 r1: 1 
315・
316: (t31・aliIu9604q8HbZ，2dl& d2<de f+2，2 f+2，2 f+l& fφ2de 
317: 1 t31・49q7・u64d8r4.r.Jo.3q818iiu96b4 (0φ4d4e4f+a a4.a:f+4aa b4.ail4ab 
<0+<). >bftdc+>b 
318: (t31<0+4d4e4fφ1 a-l.if+4aa b4.8，4ab 16q71 ;(c>i<c>b3b a+fφa+b3b: I 
319: (t3 1・y1.99.551121:1 :<co>，，<oc>.: 1 rl: 1・u112<1 :co>，，<cc: 1 1: 12，: 1 
r1 1: 36.; 1 
320:.ltl)r2・u9603q814b2&b!& b~< ，o+ . bl& b1& bl& b2，.+ 
321: It41q7liu64b8r4.r2 1:16r1:1 1I2q7<liuI121:12e:1 rl I:10d:lc+c+ 1:4 
ddddoφc+: I 
322 
323・ (t5)・a・u9603q814b2<e2f+1&: f+2de '+212" f+2a2 f+t& f+2de 
324: (t51・49q7・u64f+81"4. ，，2 1: 121"1: I Qu96・yl，99，55112o4q71:I :611・11: 6fφ 
: 1 r1: 1 
325: (包51・u112<1:120φ:1 1.:dd>b-b-<dd:1 >1:12b-:1 1:4ddddoφC令 :1
326・(t61・u9603q814f+2112 f+r& f+2baφbl&. bU: btl: b2&bllφq7・u64C+8r4. r 
2 1: 161"1: I 
327: (t6104q7112・u1121:12e，:1 1"1 I:I0d:lo+c+ rlrl 
328 : 
329: (t71・49・u9602q814br;>'. 1"1 I"Z<・45te 'C+2<d"12<e' 'fφ2<d"aZ<el 't 
+l<d・'fφ2<d'，e
330: (t71 ・49<~u64q7d8r4.・46fi1u96q81">br
331: It7)8r，r fφ1"2. erdr c+rC+b. arir f+1"2. erdr crer f+rer crer f+rer 
932: (t71・4903q816c1 1" lcl 1"1・yl，99.55ftul12c2r2q7bebbeb q8b-t q61:12'f 
φ12a+': 1 rlrl 
339: (t81・49・u9602q8141:3bl& b1: 1 ba  b4r4・46<br
334:. tt81arli(r r+r2. erdr c+rf+b arllr r+r2. erdr crer f+rer orer hrer 
336: It81・4903q816c1 f+1 01 f+1・yl.99.55・u112・17c2<c2>bebbeb q8b-1 f ・1q7f+2fφ2 f+2f+2 
336 : 
337: / Percu8s10n 
338 : 
339: It91 ・u9602.q8148b・u80bz6~，-6，+10 ，-8， +4， -5，φ10.-6bbbbl・55bbbbbb・1・
u96b8r4目r2 1: 12rl : 1 
340: (t91・u96f+4r2. 1"1 f+4r2. 1"1 b4r2. rJ 
341: It9)132・u96f+・u80f+z72，-6，φ10，-8，.+4，・5.・10.・6f+rφfφf+f+f+l:11f+f
+f+f+f+f・f+f+:I 
342 : 
343: ItI011:7r1:1・u9602q8116b<df+b<dfφb<dt'φd>bfφd>bf+da4r4> la<ctea< 
cφea<c+e) 2 
34・1t10)8‘r4>)' f+o. <c+f+a<c+ rφa b4r4(>>e，b<巴，b<eab)2 <c+8r4. )' r+8< fφ 
'1"8> 'f+8<f+'1'8 
345: Itl0)o3a4r4> (a<c+ea<c+ea.<c+e)2 a4r4)>f+a<c+fφa<c+fφa b4r403ldf，b 
<dfab<df，b) 2 <041"2. 
346: (tl0)r203(eab<e，b<eli(bJ2 <041"2. r203(eab<e.ab<elbI2 -<041"2. rl >'C'4 
el<o'r2. I・7rl・1
347: Itllll:8rl:1・u9602q818a4r2. 1:21"1:1 r2<<fi'r>f+r >a4r2. 1:8rl;1 
348: ttl1)o4・04el'r2. 1，:71'1: I 
3.19 : 
350: / Wood-・oIind
351 : 
352: (t121・ul1205q814d2e2 fφ1 fφ2.a+ bl bl bl&. b2a:a+ 
353・(tI2Iliu96q71121:12b:1 <1:240+:1 1:12.:1 1:6eφ: 1 f+fφfφdd>b 
354: 1t121<i:24c+:1 eee>I:"9b:1 1:<1:6c:I>I:6b:1 1:6a+:11:6b:I:1 
355: (t1 2Io6q71~I: I :o> ， <0:1> 1I 2f+3f+<:1 ・u112c> a; <cc>a<c c+2&cφ30+ u>b-
<dd>b-<d 
356・ It12 Id26:d3c-t 1: 4d3c令:1
357: (t1311・7r1: I・u9605q71121:1U+:1 1:24a:1 1:12b:1 <1:90+:i>bbf+ 1 
: 24a: 1 
358: (tI3Ibbbl:2Ig:; 1:6f+:1I:18，:1 1:6f+:11:6g:1 1:10rl:1 
359 : 
360・(tI4Iau1l205q814br2. dl d2&de d2e2 f+2112 f+1& f+2>b<e 
361: ItI41~u9605q7112 1 :12d: 1 1:12e:1 1:12f+・11: 12，: 1 1・61+:I a+a+aφf+ 
r・d 1: 12e: 1 



362: {tJ411:12r.:1 ggg...1:6f:1 1:12g:1 1・6ft:11: 18i: 1 1 :6ft: 11 :6i: 1 
363: {tl4lq8il rl il i-1・u112"&1&1 a-l a+1 1: 46φ2: 1 
364: 1も151・ul1204q814blbl b2&ba+ bl <d2e2 dl& d2d>a令
365: {t151・u6404q71121:12b・1" 1 :24a: 1 1: 12b: 1 < 1 :9c+: Idd>b 1・248:I 
366: {tl5Ibbbl:9g:1 <1:12.:1 1:6cφ11 :18.: 1 1 :6c+・11:6.: 1 
361: (t15)q8el el e1. el・u12elel f1 'e~ I :4e2: I 
368: 
369: ItI6Iau!.lo4q814f'2g2 a1' a2b.r <a2b-2 d2d2 dl& d2>b-i 
370: {tl61・u9604q71121:¥2a:1<1:24.:1 1:12g:1 1・6g+:!aaadd>.a <1 :24e: I 
iul・9d:1 
371・ ItI610-1:11i:1 1:60:11・6g，1 0-1・11g:1 1 :6.: 11 :68: 1 
372: ItJ61q8i1 il i1 i1 ~uI12g2b-2 b-1 <e-1 d-1 1 :4d・2:1 
373: {tl71au11204q814d1 f1 f2&fg a2b-2 a2b-2 al& a2fc φ 
'74・ It17)au9603q7112a<l:llf:1I・12i:1 .1: 12a: 1 1・12b-:1 !:6b:l<c+cφct 
>aaf 1: 121: I 
375・{色1711: 12a: 1 b-b・b-gsaI : 6a-: I 1: b-( I : 5e-: I I・6d:I 1: 6c+: I I : 6d: I ) : 

376: (t17)(q8e-l el e-}.el・u112e-2a211 o-} 111 1:412: I 
377: 
378: {t181・u11204q814ft282>b1 b2.a+ <d2>b2 <d2e2 d1& d2r2 
379: {t181・u96d8r4.o3b2a212 f+l e2d2 c+2f+b a2a:2 f+l e2d2 I :c2e2 f+2 
.2: 1 
380: {t181(':16q8c1 q6r>r<cφc+>r<c+: I・u1l2c2<c2> q61 :beb: 1 b-1 r+l 1 
4f+2・1
381: {t191 ・~1l 203q814f+2 ø: 2 .f+l f+2ge f+2g2 b2b2 bl& b2ge 
382:. (t19)litu96d2o?b2 8212 f+l e2d2 cφ2f令ba282 f+ 1 e.2d2 I・c2e2 f+2e2: 

383: {t191161 :cl f+f+3&fφf+3:1 liu112c2<c2> liu120q61:beb:1・ul12b-l f+ 
1 1・Ht2:1 
3B4 : 
385: I BraBs 
386 : 
387: (t201・yl，33，12-24・uI2005q718c+2)f+，"'ab < 1: c+-I. )a< :! c+4. > fφaf+da 
f+2&:ず+ba，+
388: (t20 I <c+2> f+，+nb < I : q+4. ~a<: 1 0+，1. >f+af+da 
389: {t201&Y.1，33，64Iilu96q8HI: 12f+24&_2: IH2縄+1&，1+1 f+l 1+21+8 !lみ1&，":1 f+l < 1 :d2d2 c+2d2: 1 
390: {t2011 :q7d2d2 >8+1<: 1 au112d2d2 q8dl .-1 fl 1 :H2: 1 
391: {t2111:8rl:1 ・u9604q814el~ el dl d+2e+f+ el&. el dl 1 :a2f+2 e+2fφ 
2・1
392: {t211q71:i2d2 rl:1・u112i2d2rlrl q8b1 I:H2:'1 
393・{t2211・10rl:I liu96-o-lq814bl b+2<c+2 rlrl >b2<c2 > 1: b2b-Z 1+2b2:! 
39，1・(t22)q7 I : h2r2 <d2c+3o+6> : I・u112b2r2 I :5rl: I 
395: It2311:15rl:1 &u9604q8121:dd c+d:1 q7dr r1 dr rl au112dr 1:5rl:1 
396 : 
397: It2411:19rl:1 r21ilu9604q712g g+1 ri i+l rau112qBb b1 <cl 
39B: {t241q616・u1201目。φ>1+<む+:I・u112q11:4c+2・l
399: It2511:20r1:1 lilu96o~q712f+e+ rl f+e+ rau112q8g atl.1 rl q71 ・ ~b2

100: 
401: 1 t2619u9604q7141・7dr2.: 1 1・121'1;1 r28u9604q;12.e el re el 
402: ft261r'iu1l2q8e el fl liu120q6!:f令6c+6f+6・1lilu112q71 :H+2・l
403: Il271'iu9603q7141:7br2.:1 1:12rl:1 r2・u9604q712c >b苧t l'<C >baφ 
404: It271rlilu112q8<c c+l dl r1 1 :4.: 1 
405: {t281・u9603q714I: 7f+r2.・I1: 12rl: I 1: rl liu12702q616rf.+<c+ct>f+<.c 
+: I 
406・{t281r2q8・u112c2 q6・uI271:beb:1 ・ul1 ~q8b- 1 ftl q11・Hφ2:1 
刊 7: {t291・u9602q7141:7br2.:1 1:)2rl:1・u9602q8161・clf+r3r2: I @u112c 
2r2 
408: {t291q61 :beb: 1 q8b-l. fφ1 q71:4f+2:1 
409 
410: / 
411: / [2) 
412・I .Piu mossa 
413 : 
414: / Strlois 
415 : 
416φ{lll t 210 
417: (llliiuU206q7116ftftf+fteeeecφc+c令。φ>0.+a+a+8+f+fφrφf+eeeec+c+。φ
cφ> a+atat8+ t蛸 25fφ8r4.r2 r4t・25r2.
4i8: (tllt+50@u12006q8f+l <i458yl，99，6414>bくctde f+2.d f+2.d f+2d2 >b2 
ft2 <d2>b2 f+2d2 
419: {tllliu96>f+l& t四 2ftl&.乞匂2fφ1& t-2f+l t-l0au80ftl& t-2f+l&. も-2f+1 
&; t-2f+l& 
420: 1 t 11 t-214(j)A.l27 f+&8A 120f+&oOI，¥ 112 ft&iA 104ft& t-12・A96f+UA88f.&t・8"

A80f+&~A72f + t-.1・A641i49f+rZ'.
~21: {t211:23rl:1 
422 : 
423: {t31・u112or5q711Sfφttrφr・e・e・c+ロ令。φ0φ>.φaφa+lI1+f+f+f+f+r2. rlrt 
424: It3lolul20oSqBf+l・45・;yl，99，6414>b<c+de f+2.d f+2.d f+2d2 >b2f+2 
<d2>b2 f+2d2 
425: (t311ilu96dl& dl& dl& d1 <iu80dl& dl& dl& dl& 
426: {t31) ~Ii A 127d&IiA 120d&aA 112d&liiA 104d& 9A96d&liA88d&@A80d&@A72d 'H64@ 

リストア 白鳥の湖のカウンタ表示

49dr2. 
427・It411:23rl:1
42B 
429: ItSI'iul1204q7116f+ftf+f+r2. 1'4eeeec+c+c令c+>a+ataφatft8r.l. t.2 1'1 
430: It51au12004q8ftl 1j 45~yl ， 99 ， 641 4> b <c+de f+2.d f+2.d f+2d2 >b2fφ2 
<d2>b2 ft2d2 
431: 1 t5liu96bl& bU  bl& b1 liu80bl&' bl& bl& b1& 
432・{t5114・A127bUAI20b&OilA112b&OiAI04b&iA96b&iiA8Bb&fiA80b&@A72b IiA6N 
49br2. 
433: {t611 :23r1: 1 
434 : 
435: {t71r4・u11204，q 7116~eeec+c令。 +o+> o. tatatat fφf+(.+f+r2. l.h'(ec令)8+ f 
φedc+ 1: 12rl: I 
436: It71・u8003q814f+l >b<c+de .ft2.d f+2.d >h1"・2. iu72brbr fiu64br2 
437: Il81rlrl r4・u11204q714ecφ>aφf+edct・u120qj>bl&br2. r2b2 r2L2 f 
: 8rb: 1 1: 4rl: 1 
438: {t811ilu8003q814 fφ1 )b<ctde f+2.d ft2.d )br2. ~u72brbr fiu6-1br2. 
439・
440・IPercuBsion &. others 
4H: 
442: (t911:4rl:1・u12002q812"-Ibfiu1 a4bz80，:-6，φIO，-8，t-l，-5，φ10.-6bbbbl :3 
bbbbbb: 1 
443: Il918uI20b4r2. r2b2 r2b2 141:8rb:1 l:l1rl:1 
444: 
445: {tl011:23rl・1
446: {tllll:23r1:1 
447 : 
4-48: I Wood-wlnd 
449: 
450: (lI21!:4rl:1 liuI2006q814ftI'>b<c+de q7f+2.d f..2.d‘t'+2d2 >h2f+2 ( 
d2>b2 f+2d2 
451: (t121fiu96q8<f+l >b<c+de f+2.d ft2.d 1:71'1: I 
452・It131'1:23rl: 1 
453 : 
4~4 ・ 111411 ・ 4r1 : .1 ・u12ßn侭~114d1& dr2. >r2d2 r2d2 1:8rrl: 1 
-155: I t14 I・u96q8f+1 >b<ctde fφ2.d f+2.d 1:71'1: I 
456: {tI511:4r1:1・u12805q714bl&b1"・2. >r2h2 r2b2 1 :8rb: I 1: l1rl: 1 
457 : 
458: {t1611 :4rl: 1・u12005q814aldef" q7a2.f a2.r a2(2 d2>a2 <f2d2 >82 
f2 
459: It161<fiu96q8al defK 82.r 82.f l:irl:1 
460: {tl711:4rl:1・u12004q8H.al'd.fi q7a2.f a2.f .2[2 d2>a2 <f2d2 >a2 
f2 1: 11 rl: I 
461 : 
462: (t18)1:3rl:1 r4aul1203q414edc+ iiuI20>b1&. br2. r2b2 r2b2 1:8rb:1 
1 : 4rl: 1 
463: (t 18)・u8003q8Ufφ1>b<cφde f+2.d f+2.d >br2.. 1'1rl 
464: I 乞 1911:3~1:1 r4~uI1202q414edc+ !lu120>bl& br2. r2b2 r2b2 1・8rb:1 
1・41"1:I 
465: It19)&u8002q814f+l >b<c+de rφ2.d f+2.d >br2. 1"11'1 
466 : 
-167: / Brass 
468 : 
469: It2011:-lt'l:1 Gtu12005q71-lc+l&. c+r2. r2c+2 r2c+2 1:8rcφ ・11:111'1:1 
470: {t2111 :4rl: 1・u12004q71品。+1&c+r2. r2cφ2 r2cφ2 1: 8rcφ: 1 1: 11 rl : 1 
471: {t2211:23rl:1 
472: {tZ311 :23rl: 1 
473 : 
474: (t24tl:4rl:1 8u12004q714al& 81"2. 1"282 r2a2 1:8ra:1 1:111"1・1
475: . {t2511 : 4 r 1: 1・u120u4q714ftl&f+，.2. r2f+2 r2f+2 1:8rf+:1 1:111"1・1
476・
477: It26)rlrl・u112o.:lq614fφec+>aφfφ1"2. (iu120q7<dl& dr2. r2d2 r2d2 I 
:8rd:1 1:¥1r1:1 
478・It2711:4rl:1liul2003q714bl& br2. r2b2 r2b2 1:8rb:1 l:l1rl:1 
479: (t.28)rlrl・u11203q614ftec+>a+ f+<q..&au127edcφfiu120q7>bl& br2. 1"2 
b2 r2b2 1:8rb:1 l:l1rl:1 
480: {t2911:3rl:1 r4・u12702q414edc+ )(ju120q7bU. br2. r2b2 r2b2 1; 8rb 
1 1: l1r1: 1 
481 
482 : 
483: 1 
484: 1 0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 1“ 
485: 1 0 8 18 2・32 40 ‘8 56 64 72 80 88 96104112120 
486: 1 PP p.p  mf f ff fff 
487 : 
488 : 
489: 1 0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11. 12 13 H 1 5 
490・10 8 16 24 32 40 48 56 64 72 80 88 96 104 112 120 
491: / Hp Vl Vl Vla Vc Cb 
492: 1 Cl fl Ob f謡
493: 1 llr' Tp Tb Tb 
494: 1--伊伊'尚司・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・ーーーーーーーーーーーーー-
495: {pl 

命山

W
命山

u
n
U
命制

v
a
u
m
u
a
u

n
U
命

M
v
n
u
a
u
n
w
命

り

ぬ

u

a
u
a
u
a
u
a
u
hり
ぬ

り

命

。

a
u
a
u
n
u
aり

n
u
a
w
m
w

m
w
a
w
命

u
n
o
a
u
a
u
a
u

A
m
v
a
u
n
u
a
u
n
u
a
w
A
m
w
 

m
w
命

。

命

w
m
O
命

w
a
w
命

u

a
u
a
u
a
u
a
w
m
U
命

W
命
切

命

w
a
u
a
u
m
u
a
u
a
u
a
w

a-suτ

・uT4aτ
t仏
τsuτ
凋
且

τ

m内
U
鼻
血
、

uphu
戸
内

Jw
-内一
va町一
v
'「
HV

内

。

内

J
の

d
内

d
内

d
内

d
内

d

m
w
命

り

命

u
a
o
命

MW
命

M
v
a
u

mMvau
命

w
m
w
命制

V
命

U
m
u

ぬ

u
a
w
命

w
m
u
a
o
a
u
ぬ叫

V

A
U
命
削

V
A
m
v
a
u
ぬ凶

v
a
U
A
M
W

..

...•••.•.••• 
4

8

2

6

8

4

8

 

1

1

2

2

2

 

命

。

命

w
m
w
m
w
m
u
n
u
a
u

a
u
a
u
n
u
n
u
a
u
n
u
命

w

n
u
a
u
n
u
a
U
命

り

命

u
a
u

n
u
a
w
命

w
a
u
a
u
a
u
a
u

h
u
a
u
a
u
a
u
命

U
白

u
a
u

a
o
a
u
a
u
命

u
a
w
命

w
a
u

命

w
a
u
a
u
a
u
a
u
m
u
a
u

a
w
命

u
a
u
a
u
品目

u
a
u
a
u

a
u
a
w
a
u
a
u
nり

n
u
a
u

A崎
-
A噌

A
-
A
-
a
-
4・
必
怯
E

F民寸
dphu
同町一

w
'
h
d
p「
U
戸
川

UFhu

q
u
q
u
q
ω
q
u
q
u
q
u
q
d
 

白

u
v
a
u
a
u
n
u
命山

v
a
u
n
u

au
命

w
a
u
命

u
a
u
m
w
命

w

a
u
m
w
命

。

命

匂

瓜

U
m
w
A
O

ぬ
り

a
u
a
u
n
U
命

。

命

U
A
O

•••••••••••••• 
。d
n
t
噌

A
R
U
《

ud
内

o
n
t

1
-
噌

A
噌

L
n
r
-

。，h

n
u
n
u
a
u
a
u
n
u
a
w
a
u
 

命

H
v
a
u
a
u
命

O
A
U
命

u
a
u

a
u
m
w
a
u
a
u
命

w
aり
ぬ

u

m
o
n
u
a
u
a
u
向

u
a
u
向

u

a
u
a
U
命

w
m
u
a
o
a
U
A
M
v

n
o
n
u
h
u
a
U
瓜

w
m
U
A
m
u

a
u
n
u
a
u
n
U
命

w
a
u
n
u

a
w
命
り

a
u
a
u
a
u
a
u
a
u

a
u
a
U
命

w
a
u
a
u
命

u
a
U

4
A
-
4
・4
・4
A
噌

4

・nunh4VFhdp句
ω
戸
内

HW'べ
uph，
u

q
J
内

J
勾

d
伺

d
q
d
q
d
q
d

a
u
a
w
a
u
命

UW
命制

w
a
w
命

U

命

む

命

u
a
u
a
u
n
u
h
M
u
a
u

a
u
a
u
a
u
a
u
a
u
a
u
a
u
 

命

u
n
u
a
w
命

。

命

。

命

U
命

U

..
•.•••••••••• 
2

6

8

4

8

2

6

 

噌
よ

1
-
令

i
n
4
n
L

a
u
a
M
V
A凶
V
A
U
n
u
a
w
ぬ

w
n
u

auvmw
命

u
a
u
命

切

命

w
a
w
命

U

命

U
命

w
a
u
a
u
a
u
m
u
n
u
a
u

n
u
a
u
a
u
a
u
n
u
n
u
a
u
a
u
 

a
u
a
u
a
u
a
u
a
u
a
u
a
u
舟

w

n
u
a
U
命山

v
n
U
命

u
a
U
ぬ

り

命

u

n
u
a
U
A
m
w
命

u
a
u
a
u
a
u
a
u

命

u
a
u
a
u
a
u
a
u
a
u
a
u
a
v

命

u
a
u
a
u
命

切

命

w
a
u
a
u
a
o

A噌

A“常
.Au句τ
J“句
τ
A“句芯

A“守
Z
A“培‘

J喝噌• 

"、u
'崎
JdvF内パ
ωw'
、日ω曹'「
リ

u曹'
町
リ
》

w
4，F内
ιdw.
、

。、ο》
内

o
q
ο
内
‘

d》
丹

d
内

d
司

J
内

J

命

U
命

U
命

U
命

U
a刷り
v
aり
仇

υ
命

U

α
U
a
U
命

υ
a山り
w
命
刷
り
v
a
U
命
り

aU

aU
命
刷
匂
w
a
U
命
刷
り
》
命
り
向

U
命

U
m凶りv
 

命

U
命引

U》
命
刷

Uv
命
刷
り
v
a刷り》

a
U
命刷切
u
命

U

••.••••

•••
••
.... 

1
.
5
内

3
ω
q
9“
q
3
υ
7
1
5
9

噌

aる
噌

E
ゐ
の

r
-
nノ
M

内
〆
旬

Oh!X LlVE in '95 83 



SX-BASIC公開デバッグ第10回

ピコピコエンジンを使う
Ishigami Tatsuya石上達也

今月はピコピコエンジンを使ったゲームを作ってみましょう。 題材はMZ-

700時代の名作パズルBLOCKLANDです。ボールの意外な動きを楽しん

でみてください。

先月は述il誌を休んで、しまいましたが， 1 

月号のSX-Sliceは，たfごグラフィックデー

タを扱うだけでなく SX-BASICとの密接

な連携を行うための機能も備えています。

先月号は rSX-BASICて"MS-Windowsの

BMPファイノレを扱う」という内容でもあっ

たわけで， どうか勘弁してください。

きて，今回は rXL/lmageお試し版+α」

に収録されていた+αのひとつ，石田伯仁

氏による「ピコピコエンジン」を使ったプ

ログラムを紹介します。

ピコピコエンジン

SX-BASICは，汎用性~持ったウインド

卜するようになりました(ということは，

ウインドウ内にあるアイテムで‘も，ほかの

アイテムの下敷きになったりして，必ずし

もすべてのアイテムが表示されるわけでは

ないということで、す)。ですから，ひとつの

アイテムを描き直す場合でも，すべてのア

イテムとの重なり具合を考慮したうえで描

き直しをfiいます。

ピットマップアイテムに却i匝11を行うたび

に表示がちらつくのはこのためです。

きて，ゲームを作成しようとする際，グ

ラフィックの高速な舎き換え機能は不可欠

です。そのためには描001するたびに上述の

ような処理を行うのは賢明なことではあり

ません。できれば，専用の(重ね合わせを

の投稿がありました。

この「ピコピコエンジン」は， SX-BASIC 

でいうところのアイテムを扱うことはで、き

ませんが，ウインドウ全体が重ね合わせな

どを考慮するこ tなしグラフィックを扱

うことができる揃匝|領域になっています。

また，単なる描画機能だけではなく，内部

的に持っている仮想匝lIiiiなEへの捕直|も行

えるので¥高速な描匝l機能が要求されるゲ

ームの用途にはうってつけです。

作者の石田氏による解説記事が近いうち

に掲載されるそうですから，詳細はそちら

のほうをご覧いただくとして，今月はこの

「ピコピコエンジ、ン」を使ったノfズ、ノレゲーム

を紹介します。

ウプログラミング環境としてI'Jf.J発されました。 考慮しない)アイテムを用意すべきです。

当初は，ウインドウ内にアイテムをただ

配置し，イベントに対応するコードを埋め

込なことにより，プログラムを開発できる

ようにすることを目的としていましたが，

1，1'1野修一氏の rMelodiusSX-68KJのよう

なアイテムをただ配置するだけでなく，重

ね合わせて使用するという使い方をサポー

...... ・園田

リアルタイムパズルゲーム BLOCKLAND 

84 Oh!X 1995.2 

専用のアイテムを用意した場合，ウイン

ドウエンジン内には，重ね合わせを考慮し

ない特別な領域を設けることになります。

ということは，0〆♂*@.A......と，後

来19な内部処理があって，いつかは，高速に

アクセスできる描!直|領域を用意しなければ

ならなくなるけれEも， きっとそのときは，

特別な(ウインドワ

エンジンtは別の)

ウインドウを用意す

るか，別のプログラ

ムを庁!なしたほうが

スマー卜に実現でき

るだろうと考えてい

ました。考えていな

がらも，この|開題は

先送りにしていると

いうのが現状でした。

そんなとき，読者

モニタの石田氏より

BLOCK LAND 

BLOCK LANDは沢谷尊久氏により本

誌1987年 3月号に発表された MZ-700/

1500用のパズ、ノレゲームです。

今回はこのプログラムを11月号の付録デ

ィスクに収S草された「ピコピコエンジン」

を)fJいてSX-BASIC用にアレンジしてみ

ます。

まず，ゲームの概要を簡単に紹介します。

あなたは，迷路1:1'のプレイヤー (rpush

Bon!Jのキャラクターデザ、インがたいへん

索H古らしかったので， そのまま拝借させて

いただきました。作者の浜崎さん，ありが

とうございます)を，テンキーのr2Jr4J 

r6J r8Jを用いて，下，左，右， J:，に操

作します。

迷路には赤ブロック，背ブロック，チェ

ンジ‘ャーがあり，プレイヤーとボーノレの進

路を妨害しています。プレイヤーは， XF2 

「ピコピコエンジン」 ボ、タンをポ]1すことによって，向いているブ王



向に青ブロックを抑すことができます。こ

のとき，押された方向に何も存在しなけれ

ば，青ブロックは lブロック分だけ移動し

ます。また，ワインドウの左上に表示され

て，パターンエディタで表 lのようなキャ

ラクタ-l洋を作成してください。 それぞれ，

IDを16進数化して， PAT40080-PAT400 

D3というファイノレ名てやセーブしておきま

るrEnergYJが 1以上のときに限り，同様 す。

の操作によって赤ブロックを破壊すること 次に，

ができます。 PAT40080

迷路中には， Jit・色ぃ玉が動きまわってい

ます。この玉1;1:，壁にぶつかったとき，上

→左→下→右という左Iillりに向きを変えま

す。ただし，迷路中にはチェンジャーと呼

ばれるブロックがあり，これにぶつかると

玉は，右→下→左→上という右回りに向き

を変えます。

以上のノレーノレを踏まえ， ボーノレを迷路中

にぽっかりとI:!恥、た穴に落とし込むと 1ス

テージクリアとなります。

簡単なノレーノレて、すが， ボーノレがいろいろ

な方向に飛び回り，思いもよらない複雑な

動きをすることがあります。

ゲームが途中で行 き詰まったときには，

XF1キーてれ rGIVEUPJし， そのステージ

ぞ最初からやり直すこ tもできます。
オリジ、ナノレゲームでは，ボーノレの最終ポ

イン卜 1;1:，穴ではなく家でしたが，家にボ、

ーノレを送りつけるというのも不自然な感じ

がするので二穴に落とすというように変更

しました。また，各ステージごとに設けら

れていた制限時間(4分)も，ほかのタス

クとの兼ね合いからゲームスピードが変化

するSX-WINDOWという環境のため省略

しました。

Tキャラクターテ、サ‘イン

ゲームには，多くのキャラクターが出演

します。これらはSX-BASICから 1ドット

ずつ点を打っているのではなく，表 1に示

すようなパターンをどこそこに配置しろ，

というような命令で表示します。

まずはゲームの中でもいちばん自に止ま

りやすい， この部分から作Ij)tします。

表 lのようなパターンを「ピコピコエン

ジン」で、使えるようにするには，「リソース」

と呼ばれる形式にする必要があります。

リソースを作成するには，シャープ製

rSX-WINDOW開発キット」に含まれる

「リソースエディタ. XJを1il'!用します。イ史

い方はマニュアノレを参照していただくとし

PAT40081 

PAT40082 

PAT40083 
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PAT400c8 
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PAT400ca 

PAT400cb 

PAT400cc 

o
o
n白
。

6

0

6

0

6

0

0

n

u

n
u

n
u
nu

n

U

η
L
n
L
n
L
n
L
n
L
n
L
η
L
n
L
n
d
n
L
n
L
 

q

、u
n

t

u

q

t

υ

η

t

u

η

t

u

η

t

U

F
k
lv

「「
υ

F

h
d
F
h
d
F
H
υ

PAT400cd 

PAT400ce 

PAT400cf 

PAT400dO 

PAT400d1 

PAT400d2 

PAT400d3 

520 

520 

520 

520 

520 

520 

520 

という内容のテキストアアイノレをイ宇成しま

す(block.ind)。さらに， FSXを登録してコ

マンドラインから，

arlk -a -iblock.ind BLOCK.LB 

としてリソースを作成してく fごさい。

各キャラクターの大きさは，自キャラが

32X32ドット， その他が20X20ドヅトとな

っています(本来な ら，自キャラも20X2D

ドットにすべきなのですが， rpush Bon!J 

のキャラクターを Eうしてもf実用したかっ

表1 BLOCK.LBに収めるデータ(リソースタイプはすべて rpAT4J)

掴 (チェンジャー)

圏 (ゴール)

口(ポール)

10=128 園周

E・
10=129 

10=130 

10=131 

10=132 

10=133 

10=200 

10=201 

10=202 

(何もなし)

(青いブロック)

(赤いブロック)

(下向き)

(下向きその 2) 

(左向き)

10=203 園 (左向きその 2) 

10=204 (右向き)

10=205 (右向きその 2) 

10=206 圏吋
10=207 
一
'拐事溜掴 (上向きその 2) 

10=208 (下向きその 3) 

10=209 (左向きその 3) 

10=210 ~'訴訟渇霞彊 (右向きその 3) 

10=211 圏…)
※ 1 0128~133は20X20 ドット， 2∞~211 は 32x32ドット
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たので，大きさを揃えるこ tができません

でした。物理的なキャラクターの大きさは，

違っていますが，写真仁あるようにゲーム

中はそんなに違和感はないと，思います)。こ

の大きささえ間違えなければ，多少のデー

タを間違えても，表示されるキャラクター

が私の手元にあるものと，少し違ってくる

だけですので，多少の間違いはキ薄いません。

表1のキャラクターが気にいらなければ，

代わりのパターンを独自に作成しても結構

です。

印刷からはわからないかもしれませんが，

キャラクターの隅の黒い部分は透明色を指

定してください。ノfターンエディタのいち

ばん左側にあるメッシュのかかった緑色の

ボ、タンを選択すると，透明色を指定するこ

とができます。透明色の指定がなされてい

ないと，キャラクターと背景(レンカすと

の重ね合わせがうまく行われずに，背f誌が

見えるべきところが兵っ黒になってしまい

ます。

今回. リソースファイノレに収めるデータ

は，キャラクターパターン(PAT4形式のグ

ラフイツク)だけです。最近はフリーウェ

アで，限られた種類のリソースなら編集が

できるものが何本か発表されているそうな

う仮想画面1:1;1:別物です)。

今回のプログラムに用いるウインドウの

大きさは332X262ドットありますが， これ

をすべて均一に使うわけではありません。

ウインドウを14X10に分割し，その分割さ

れた領域に20X20ドットのキャラクター

(自分キャラ クターは例外的に32X32です

が)の Eれかを表示させる， という方法を

とります。

20X14=280，20X10=200で¥縦横それ

ぞれ52.62ドットずつ余計にウインドウの

大きさを確保しているわけですが，この領

域は，写真に見えるようなステージ数，エ

オ、ノレギー残量，迷路の枠，などの表示に用

いられます。

分割されたとある領域が，ウイ ンドウ上

でどのイ立置に当たるのかは(自キャラ)，

x=xX20+16 

y=yX20+20 

( I~I キャラ以外)，

x=xX20+16 

y=yx20+32 

で計算できます。

また， その領域になにが表示されている

のかは配列変数stage(14 .10)に収められて

いて， その内訳は以下のようになっていま

のてい，純正のリソースエテVタがない方は す。

そちらを利用するとよいかもしれません。 o なにもない。背景が見える
そのような方法も使えない方は，リスト lを

入力し， LHA.Xを用いて，

Iha e block.lzh 

のように展開しblock.lbを得てください。

なお，前述のとおり自キャラは iPushB

on!jのキャラクターを引用させていただい

ております。 というわけで、， リソースエデ

ィタを持っている方は， iPushBon!.Ibjか

らパターンをコピー&ぺース卜することで

手軽に iblock.lbjを作成することができま

す。

仮想画面

以上のようにして作成したキャラクター

が，壁にぶつかったか，ボーノレは穴に落ち

たのか， といった処理を行わなくてはなり

ません。この処理はキャラクターが動くた

びに座標を比較するのではなく，仮想画面

と呼ばれる手法を用いて行います(ここで

いう{反想、画面は「ピコピコエンジン」で、い

86 Oh!X 1995.2. 

1 ・赤い壁。Energyがあれば壊せる

2..青い壁。動かすことができる

3. チェンジャー

4目・・ゴーノレ

5...ボーノレ

6...自キャラ

つまり， (X， y)座標に障害物があるか

ないかは，

if stage(x，y) = 0 th巴11 { 

障害物がなかったときの処理

のように判別することができます。

迷路について

パズ、ノレゲームの出来はゲームデザインの

ほかにも，その出題内容によっても大きく

左右されます。

今回のプログラムは，参考文献のものに

大幅に手を入れましたが，迷路のデータに

は一切手を加えていません。

参考文献には，およそ4Kバイトに及ぶ迷

路データが掲載されていますが，現在では

LHAという便利なプログラムが公開され

ているので，これを用いて圧縮したデータ

をリスト 2に示します。LHAのおかげで入

力する手間が約3害IJ削減されることになり

ます。

リスト 2のデータを入力し終わったら，

map.Izhというファイノレオ、ームで保存し

(ファイノレサイズ‘2605ノfイ卜)，

lha e map.Izh 

のようにblock.mapを作成してください。

block.mapには97面分のデータが含ま れ

ていますが，読者の中にはまだまだこれで

も足りないくらいで，自分で作成しようと

思われる方もいるのではないでしょうか

(私はというと，まだ全ステージクリアには

至っていません。 というわけで、，全ステー

ジ分に関してプログラムのデバッグを終了

したわけではありません。現在70商近辺で

悩んでおります。あしからず)。

そのような方は，以下の説明を参考に各

自でオリジ、ナノレのステージデータを作成し

てください(一応，次回にマップエディタ

の制作を予定しています)。

lステージは， 39パ「イ卜からなるデータ

で構成されています。iblock.mapjにはヘ

ッタ守データはなく， 0パ、イト目からステー

ジデータが紛れ、ていますので， 11ステージ

目のデータを引き出したいときには，

fse巴k(fn，(11-1) * 39. 0) 
のようにして， ファイルの耳Rり出しイ立置を

設定します。

ステージデータは，左上から始まり，右

方向に走査を行い， 1ライン分終了すると，

lライン分下に移り，このような作業を繰

り返し右下のデータで終了する， というグ

ラフィックRAMなどと同じような走査方

法でファイノレに収められています。

キャラ クターの種類は，仮想画面に用い

られるものと同じ数値のうち 0-2までの

ものを使って表され，

data= 1番目のキャラクターx81

+2番目のキャラクターx27

+3番目のキャラクターx9

+4番目のキャラクターx3

+5番目のキャラクター

のように 5キャラクターを lノfイトにまと

めてファイノレに収められています。



BLOCKLANDでは， 1ステージ (15X

11)の大きさを持っていますから， この部

分で15X11-:-5=33パイ卜ということにな

ります。

以上のデータは， 0 (なにもない状態)，

1 (赤い壁)， 2 (青い壁)の配置しか表 し

ませんでしたが，次にその他のキャラクタ

ーの初期状態を表すデータが続きます。

34バイト目:チェンジャーの位置。

yX15+xて、収められていますので，

c=fgetc(fn) 

x=c mode 15 

y=c / 15 

のように変換します。

35パイ卜目:ボーノレの位置。チェンジ.ヤ

ーと同様の方法で収められています。

36バイト白:自キャラの位置。チェンジ

ャーと同様の方法てやI1又められています。

37パイ卜目:最初にボーノレの飛び出す方

|古l

0…上

l…左

2.右

3.下

38バイト目:エオ、ノレギー残量

* 牢 * 
以上の変換は， 1期数loadstageて行われ

ています。

Xプ問ムについて
プログラム中にpcmmodeとかbgmmode

という名前の変数が見受けられますが， こ

れはゲーム中の効果音， BGMのあり/な し

を判別するためのフラグです。本稿の目的

はSX-BASICの解説，サンプノレプログラム

の紹介であり，音楽データや効果音データ

はプログラム本体に比べて大きくなるので，

今回はサポー卜していません。次回の付

テデ、Vスクに収録されるときにlはま容量をあま

り気にせずにすみそうでで.すのてで，ぜひサポ

ートしたいところです。

きて， r秋祭りPRO-68KJ に収録された

rpushBon!Jには，名前と最終到達面を記録

したり，各ステージごとの最小ステップを

記録する機能がついていました。

ゲームデザインの素晴らしさに加え， こ

れらのや!加機能がゲームをよりいっそう盛

り上げていたのは疑いがありません。

ひるがえって，今回のrBLOCKLANDJ 

では名前のエントリーはおろか，最終到達

面を記録する機能すらありません。l，k終而
に到達するには， 1面から始めて， 2而，

3面……と，一気にクリアする必要があり

ます (X68000のm:i原を切らずに。という

か， SX-BASICの実行を止めずに)。

そんな訴はあまり現実的ではありません

ので¥実際は，最終到達面はプレイヤーの

表2 主な変数

t int 

「ピコヒ・コエンジン.xJのタ
スク10

c int 

自キャラの現在使用している
パターンデータのリソース10

cw int 

自キャラのアニメーション制
御用カウン歩。この値が0に
なると. Elキャラのパターン
データを切り替える

gamestate int 

プログラムの状態を表す
o :ゲーム中
l ステージクリア
2 ギブアップ
3 終了

打、es str 

ピコピコエンジンからのメッ
セージを収める

Joystate str 

ジョイスティックをプログラ
ムで扱いやすいようにmesの
一部を切り取ったもの

stage(14，10) int 
仮想画面

表3 主な関数の役割

自己管恐!ということで，プログラム中15行

自の，

int round= 1 

というところを各自の最終到達面に毎回設

定 してください。

ウインドウエンジンを岬び出せ1/，ある

手主度のことは可能となると思うのですが，

リストが長くなるので， 今同はまったく サ

ポートをしませんでした。

πlX，πly int 

自キャラのX，Y座練

bx，by int 

ポールのX，Y座標

energy int 

エネルギーの残量

baliDirection int 

ポールの向き
0・下
l…左
2…上
3 右

manDirection int 

自キャラの向き
200・・・下
202…左
204回日上
206・・右

ballChange int 

ボールの回転方向
右回り

ーl'.左回り

round int 

現在プレイしているステージ

func mychr move(dir;int，dx;int，dy) 自キャラを(dx，dy)だけ移動し，方向dir(2 下. 4・左，
6 右. 8 上)を向かせる

func push(dir;int) XF2が押されたときの処理

func stone move(x;int，y;int，dir;int) (x，y)にある膏い石を方向dir(2 下， 4 ::左.6・右， 8 : 
上)へと移動する

func stone break(x;int，y;int) (x，y)にある赤い石の破壊を行う

func bali moveO ポールの移動を行う

func wait(cw;int) cw/IOO秒だけ処理を止める

func stageclearO ステージ終了時寺の処理

func giveupO 降参時の処理

func drawstageO 仮想画面のデータから.実際のグラフィック楢函を行う

func drawwakuO ステージの枠を描〈

func putenergyO エネルギー残量の表示を行う

func putstageO ステージ数の表示を行う

func load stage(s;int) ファイルblock.mapから， 5に対応するステージのデータ
を仮想画面へ展開する
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このように，なるべく幹となるような部

分仁機能を絞り，プログラムの大きさを小

さくしたので，手軽に打ち込んで， SX-B 

ASICと「ピコピコエンジン」の能力を引佐か

めることができるようになっています。

このプロク、、ラムを入力して， しばらくゲ

ームを遊んで，欠けている機能を少しずつ

.llIlめていくという作業は，き っ とSX-BA

SICの理解につながるはずです(よね?

(で)さん)。

現在，手元にあるパー ジ ョンのSX-

BASICでは，マノレチワインドウがイ変えるよ

うになりつつあるので， そのときにでも名

前入力や最終到達而の管理を行うウインド

砂舎月のパグ出し‘

ワをサポー卜することにします。

次回は rBLOCKLANDJ のオリジナル

データ全作成するための，マップエディ タ

に挑戦する予定です。

では，また次回。

参考文献

沢谷尊久，パズルゲームBLOCKLAND， 

Oh!MZ 1987年3月号

.hで始まる変数 います。 などのようにクリップボードへ文字列を転送す

先月号の編集後記にも書きましたが rこいの ニのように，文字に対して明示的に装飾を施 ることができるようになりました。二の際，タ

ぽり PRO-68KJ以降に収録されていたSX-BASIC した場合はすぐに気がつくのですが.シャーベ スクマンのクリップボードへ文字列を転送して

では，アルファベットの hで始まる変数を使用 ンの設定によっては，入力する文字のすべてに いるのですが.テキストマンのクリップボード

するとエラーになってしまいます。 装飾情報が付加されてしまう場合があります。 へ転送するのを忘れていました。ですから.転

.シャーベンで作成したプログラム ですから，文字を引数にとる命令で意味不明の 送した文字列を，

ver.O.5以降のSX-BASICでは，マルチフォント エラーに悩まされたときには，コマンドライン ? clipboard.strn 

テキストが試験的にサポートされています。こ 上のエディタかシャーベンのエディタモードで のように表示することができません。特にSX-

れは， str型とは違った変数のひとつの形です。 プログラムを読み込み，修飾情報を外すなどし WINDOW起動直後のテキストマンスクラップに

print文では. str型， 7)レチフォン卜型ともに て，この症状を切り抜けてください (SX-BASIC なにも入っていない状態で実行するとパスエラ

サポートしているので問題ないのですが， mput では，普通の文字列とマルチフォン卜文字列と ーなどの発生するおそれがあります。

文やstrlwr関数のようにstr型の変数しか引数と の区別をTMGetStylesで収得した修飾情報の大 以上，数名の続者の方々よりこ・指摘いただき

して級えないようなものもSX-BASICには存在 きさが24より大きいか小さいかで判別していま ました。感謝いたします。

します。 す。 現在のパージョンでは，以上のパク・は解決さ

ですから. ・テキストマンクリップへの対応 れているので，次の機会にはデバッグされたパ

input "input Value";a SX-BASIC VeLO. 5から. ージョンのSX-BASICを配布できるのではない

というようなプログラムはエラーになってしま clipboard.strn = "Hello World !!" かと思います。
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1: /・
2: /* B 1 0 c k L a..n d 
3: /* 
4: /・ Ori，inal Progr四閣官d
5: /* By Mr， HIRAKANISI 
6: /'・
1: /' Transport回dto SX-B.岨IC
8:μ By ISHIQ措置 Ta旭町芭
9: /*・94IJeC 12凶
10: /* 
11: int t，c，cw 
12: int aamestate 
13: str rne叫255]，joyst.ate 
14: dim 1nt stage(14，10) 
15: int IDX，I'I¥Y， oldChar， bx，by， ene噌 Y
16: int be.llD孟rection，manDirection 
17: int bal1Ctu1.nM:e 
18: 1n1 1唱団岨"1 
19: 10t pc間取姐.e::0，pcm=-1
20: 1nt bgr閣me=9，bgm=司1
21: dim char se_pyoe(l976) ，oe_thr酬(1403)，田町.hansha(6538)，ge_hit( 4981) 
22: 

23:川一一一一一一一ー一一一一一一一一一一一一一一一一一一一一一一一一"
24: 
25: 01開討e山田o
26: if(同市凶de)出町 loed_pc調()
27: 
28; t=fock("t.:lt.コヱンYシ.X"+str・(taskid))
29: 
30: seT暗暗s(t，"WlNOP聞 B1 0 C k L a n d ，332，262，0・1
31: sel'lCU1陪s(t，"APAGE7") 
32: s四叫me8(tt"~ヌスffiCE "φpath.+"block .lb・1
33: sendmee( t， "c日 11")
34: senchnes(t，"。貼IWPAGE3") 
35・
36: dra隅櫓ku()
37:開 peat
38: 1世世l_9te.ge t ro'百世):put9tage() : drawetage ( ) 
39: 脚暗otate=0;凹担問ray() 
40: c=200:cw:::l 
41・ manDir白色i町、=2帥
42・国llDl問。tion:: 0 
43; ball口祖nge::1 
44: sendJre9(t，"SfARrJOY 5") 
4~: while gamestate:0 
46: ei() 
47: 出 ll_move()
48: mes=getn闘 o
49; if惜 9=川出encontin国
50: cti() 
61・ 1f ø槍8="~" 出en print "終了しました ";g酎糟state=3:b四国名
52: 孟fleft$(rne9，3)="JOY"油田 t
53: joysもate=midS(mee，5，8)
54・ ifat四hr(joystate，'A')>Othen p.且h(田nDi同 ction-198) :contin田
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55: 
56: 
57: 
58: 
59 
60・
61 : 
62: 
63: 
61 : 
65: 
66: 
67: ) 
68: end"，仇ile
69: if g即時etate= 1 then 8ta&eclear() 
明・四tilg町田state=3
マ1:ei() 
72: fcl曲目ll()
73: erd 
74: 

75:パー一一一一一一一一一一一一一一一一一一一一一一一一一ー一一一ーーーー
76・
77: f国田町chr_JftOve(dirj int ，dx; int，dy) 
78: str b叩
79: int w 
a0: /傘
81: if(n附 dx< 0 or mx+dx > 14)出enret由明(0)
82: 1f(町吋y< 0 or町岨y) 10)柏町四turn(0)
83: bnp="，"帽tr引回nDirection)
84: 蜘18nDirection=198+dir
85: w =抗岨e(r阻岨X，町吋y)
86: if w = 0 or w = 4 tl官 n I 
87: st.age(剛山町)=old司直r
88: oldl町lar= w 
89: 11百曲制作田崎E"φatr・{岡崎伽16)+"，"悼廿制町目制20)+tmp)
90: nrx=回岨x:my::my吋y
91: ・tage(mx川市)=6
92: ) 
93: 回凶鵬包(t，"P¥1l'(t "帽廿刺『四日0+16)+"，"柑廿刺町四0+20)+"，"+眠時{阻nDireotion)) 
94: er岨func
95: /・
96・/・
97: I・
98: func P'且h(dir;int) 
99: intνχ，vy，w 
1帥，..p1ay_ー凹叫1)
101: 回世間9(t，"E貼 SE・'+atr・(mx*2蜘 16)+"，"帽tr制町時0+20)+"，"情tr・(ranIlireotion)) 
102: 田崎世a{t，"F¥π't "+str・("，，*2軒 16)+"，..帽廿刺町四0+20)+"，"惜廿制ctir/2+207)) 
103: w芭itl21
104・ 9.r曲四It，"田ASE"崎tr$(臨時伽16)+・，帽trS{rny*20+20)+"，川atr・(dir/2叫07)) 
105: 田nchnes(t，"町田"帽廿$(臨時軒16)+"，"+strt(m:y'20+20)+"， "+str・I阻.nDireotlon)) 
106: 8witch dir 
107: case 2:vヌ=mx :vy=冒lY+1:brモ叫包
108: C8se 4・vx=rnx-1:vy:町 :b四曲

if9廿由r(jo四 tate，'4')>0出en町由r_move(4，-1，0) :continue 
if st四hr(Joyatate，'6')川出聞即曲r_move(6，1， 0) :continue 
if etrchr(如何回.te〆8')坤油田町'Chr_J闘 ve(8，0，-1):∞ntinue 
if st同 hr(Joystete，・2')>0出en町'Chr=.move(2r0， 1);∞Intinue 
if st目 hr(joyotate，'8' )>0出町 siveup()・b四曲
間三割・ 1
if cw(;; 0廿理n ( 
eendmea(t， "ERASE "+str・(間口0+16)_+"，"帽tr$(町時伽20)+"，"+str・(0))
!f(c司岨nDi問。tion)'then 10 =阻nD!四ction+ 1 } else 0 =manDi四ction
ge同時s(t，"RTrQ "+str・(mx*2軒 16)+"，"+etr$(町昭併問)+"，"帽trS(c))
cw:15 

惨コナ ミさん rスナッチヤ J をよろ しく(マジ)。 J?，形教(9)来京都



109: C8.Se 6:vx: mx+1:vyτmy :bre凶《
110: 回開 8:vx=皿 :vy:町ーl:b四時
111: e阻まBwitch
112: ir(vx < 0 or vx > 14) th曲目t出羽(0)
113・ if(η( 0 or vy ) 10)廿町四turn(0)
114: w:ot8ge(四，vy)
115: if(w = 1) then ot四百ー因。ve(vx，vy， dir) 
116: if何=2)出開此one_b陪 ak(vx，vy) 
117 町叫fur官
118: 
119: funo otone_roove(xjlnt，y;int，dirjint} 
120・ intVX，vy，w 
121: owitcl、dir
122: case 2・時=x :vy:. y + l:b同時
123: case 4:vx= x-):vy: y :bre曲
¥24・ case 6:、nc=x+1:vy: y :b開叫ミ
125: c回 e8:vx= x :vy: y -1:bre曲
126: e国switch
127: lflvヌ <0 or vx ) 14)油開問turn(O)
128: 1f(η( 0 or vy > 10) th曲目turn(0)
129: if(otagel明，vy)= 0) then ( 
130: ol:age(x， y) =。
131・ 8er曲田s(t， "PUf "+str・(x'2伽 16}+""・+otr・(y*20+32)+"，128") 
132: st8ge(vx， vy) = 1 
133: oeJ曲'Des(t，"FUI' "+str・竹前回φ16)+"，"+etr・(vyt20+3Z)+"，129・1
134: ) 
135: end.funo 
136: 
137: 
138: f閣官 etone_Dre山(xjint，y;int)
139: if(energy): 1)廿len( 
140: energy = energy -1 
141: putenergy() 
142・ stage(x，y) = 0 
143: se岨世s(t，"1¥庁"+otr$( x*20+16)+"，"旬廿創刊20+32)+"，128")
144: ) 
145: er世funo

146: '* 
147: ，・
148: ，・
149: fWlC ba11_move() 
150: int xx，yy，ロlt，w
151: cnt = 0 
152: ロ=回:yy:by
153: di() 
154: repeat 
155: bx=xx:by=yy 
156: cnt = cntφ1 
167: if(cnt ) 7) then bre曲
158・ 刷 itchlballOir四 :tion闘世 3)
159・ 回目。:by=by-1:b同曲
160: case 1:回=bx-l: break 
161: ca8e 2: by:by+l市岡山
162: 回目 3:国三bx+1:b四時
163: endawitch 
164: if(bx: < 0 or bx > 14) then 0町、tinue
165: 1f(by < 0 or by > 10)出en.contin四
166: w = .st.nge(lDc:，by) 
167: if(w = 3)油開国11由町lI(.= -bellCh町lI(.

225: 
226: func drswstage() 
227: int l，j，k 
228: di() 
229: for 1=0 to 10 
230: for j=0 to 14 
231: k = atage(j，i) 
232: if(k > 4)出四 k= 0 川間hror国 11
233: 8end.皿s(l，“PIJf"柑tr$ij・20+16)+"，川str・(1*20+32)+"，'・+str・(128+k)) 
234: next 
235・ next
236: ser暗暗s(l，・'PI!I・ "+str・Ir臨時軒16)+"，"帽廿制町時0+20)+"，2曲")
237: eil) 
238:町世f四 E
239・
240: 
241: funo dre同種kul)
242: di() 
243: oenc金睦叫t，'・白)LOO10") 
244・8er油田s(t，"B(耳慣lLL0，24，332，261") 
245: eer世間叫t，"(沿U耳 11")
246: 田凶鵬8(t ， "~XFILL 15，31，317，253・1
247: 8er曲田o(t，可::OlOR8") 
248: ser曲昭o(t，"l.JXATE 333，24") 
249: oendmeo(t， "LI阻 0，24")
250: se田lme8(t，"LlNE0，261") 
251: oer油田8(t，"I..IXTI.官官 317，32・1
252: ser由剛It，、lNE317，253") 
253: BefK加108(t， "LlNE 16，253") 
254: eer曲鴫s(t，"I...CCAT官 4，4")
255・8er曲開s(t，"問問、UND1・1
256: ser由昭8(t，"RNl'SIZE 16，16") 
257・8endmes(t， "F't:Nl'FACE B") 
258: sencb時 8(t，"α)L(風 8，11")
259: 8回世R割開It，"1司RlJoITSTAOE: 0") 
260: oendme8(t， "l.OCAl官 84，4")
261: Set曲四(t，"PRtm' DIE間 Y:0") 
262: 011) 
26J: e岨func
264・
265・
266: f団lCputenergy() 
267: ser草加tes(t，"l正lCATB138，4") 
268: S.ndme8 ( t， "(x)lOR 8， 11・1
269: eer油田副t，"四lJoIT・"+r1oht.("、.tr・lene司y)，2))
270・er司れJIlC
271 : 
272 
273: f団lCputstage<<) 
274・8.聞加杷s(t，"FOmlUND1") 
275: eendmes(t，"日孫lI'SIZB16，16・1
276: 8er曲憎叫t，"問問問.CBB") 
277: serdme!・(t，"u:臼τ官相，4")
278: sc叫mes(t，"∞lOR8，11") 
279:田国間叫t，"開INT: "+ri酌叫(""+otr・{四回世)，21) 
280: endf岨闇
281 : 
282: 

168: If(w >= 1)廿1朗ba.ll.Dir白色lon= (bellDl1'田:tionφ回 11口瞳nIIe)前理i3 
283: func 1国叫Lotage(sjinl)
294: in.色 0(4}:(91，27，9，3，))

169: until w = 0 or w = 4 
170: if w = 4 then J抑 E・tate= 1 
171: 8tage(四 ，yy)= 0 
172: ser曲肥s(t，"ERASE川8tr・l'四月0+16)+"，It柑廿刺}'Y'20+32)+"，133") 
173: 8tage(bx，by) = 5 
174: 田ndmes(t， "PI!I・ "+str・(bx*20.16)+"，"帽廿制byl2蜘32)+"，133・1
175: ei() 
176.: er世f... 担
177: 
178: fur哩咽lt(c叫 lnt)
179: atr tmp 
180: ，・
181: el() 
182: 叫ulecw>0 
183: bnp=getrnes () 
184: if tmp::;:"" then contim居
185・ if'tmp="保)IT"then b四 ak
186: lf leftSlb甲，3)="J'σY"出回開=四，-1
187: er世止、Ile
188: dl() 
189: endf山田
190: 
191: 
192: f'官官 staaecle町()
193: lnt 1 
】94: rour世=ro百世+1
195: 同国鵬e(t，..∞LCR 8，11") 
196: oer曲田81t，"IiOOI'KIND 2") 
197: scndmes(t，中oorslZE24，24") 
198: 同相当時s(t，"FONTFACEB・1
199: oer曲回目(t，"LOCA官官 100，78")
2帥 8endmes( t I .~開INT STAGE Cl且AR")
201: wait(40) 
202: if rour岨=98then ( 
四3: 回国間叫し"l.OCATE56;78") 
204: 凹泊四s(t，"四E悶終わりです・")
205: aamestate=3 
206: ) 
207: er岨f山田
208: 
209: 
210: func giveup(} 
211: ao.mest.ate=2 
212: oer油田It，"APA:偲 4")
213: scndmea(t，"CX>I..a 8・1
214: 回国崎s(t，"庄町lu..15，31，332，262") 
215: scndmes(t，官PAGE7") 
216: 聞世間叫し"∞lOR13，11") 
217: ae叫鵬s(t，"FQ(ll{I間 2・')
218: 問団.mes(t，"Ftm'SIZE 24，24") 
219: 8en<1n槍8(色，"FONTFACEB") 
220: 田叫.mes(t，"[血AT宜 120，78")
221: 8町世me8{t，"PRINT GIVE UP") 
222: wsit(40) 
223・endf由開
224: 

285: int c，i，j，k，fn 
286: di() 
287: fn=fopen(pa出軒・・block・E田.p"，"r")
288: f8eek(fn， (8-1)刊民的
289: for 1 = 0 to 10 
290: for j = 0色。 2
291: 0 = faetc(fn) 
292: for k = 0 to 4 
293: at.aae(jtS+k，i)= c / o(k) :c=c mc姐。(k)
294: next 
295: next 
296: next 
297: 0 =勾etc(fn) '*白国nIIer
298: 8tD.ge(o眠xl 15， c ， 15) = 3 
299: c = foetc( fn) /・Goal
抑止 staa.(c mod 15， c ， 15) = 4 
301: c = faeto( fn) I・&11
302 出=0匝掃除 by= 0 ， 15 
303: c = fgetc(fn) ，・ P勿chr
304・官uc=cmc詞 15:my = 0 ， 15 
305: s回"e(間，町)= 6 
306 回1101開 otion= fgetc(fn)町世 3
307 回目前=fgetc(fn) 
308: fcloae ( fn) 
309: ell) 
310 町岨f町田
311: 
312 
313: func 1田凶u>訓()
314: int r 
315: dil) 
3引16配 f=f，白。開n叫(1戸nt出h同.軒+"円。狙E.戸抽
3幻17:f=f，白。開n叫{凹廿凶、軒"TI宅晦苔碇芭削.pr抽"，"r"ドr") :f問 a叫d(何a臨eに-廿油lr刷，140制4，flい:f白010。曲畠田e(げf)
318止 f=乞T白。penlpat出h$+"H品眉HA.pα町n"，"r")ド:fr問e曲od(se_ho.nsha，6539，f):fclose( f) 
319: f=fo開n(pe.出ν'HIT.問宵"，"r") :f同国(se_hit，4982，f) :fclose(f) 
320: ei() 
321 :回世func
322: 
323・f山田 plaY_1四 n(n;inl)
324: if prョn=0then retum(0) 
325: ow且tchn 
326目 case 0: fwrile(se_pyoe ，1977 I開冒):b関山
327: caoe l:fwrite(se_th言明，1404，伊抽):b四時
328 回目 2:iwrite(se_h町田ha，6539，同n):br曲 K
329: cuse 3:iwrite(se_hlt ，4982，p四泊):br唱叫《
330: er世.8witch
331: er喧fur官
332・
333 
334・f町lC o~町、device()
335: d 瓦川()
336: 1げfpα閉"'"官冒眠Y花芭凶訓詞deU出2聞 Fヨ抽富ta=f，白。p酔e凹n叫1"官R到
3ね37れ iげr地T聞富耐鷲制姐由e廿出3四回 h悼靭l=fl白。pen叫{守.. 刀。開
338: eil) 
339 回世func

砂Xellent30 ・。 X68030を持って い る身としては，14ったな l味が薄れるようで，少し線
SX.BASIC公開デバッ グ 93 維なれ分だった。 X68000XVlit'持った先輩は大将ぴfごったが・・ 。

上l王i 幸治(19)千葉県
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rSIM粘菌」を作る
Sl伽 taA凶 hi柴田 淳

今回は社会科学系のシミュレーションを作るために，いかにして計算処理を省くか

を考えていきます。そのひとつとしてマップ管理があります。サンプルの rSIM粘

菌」はBASICで書かれていますが，ぜひコンパイルして試してください。

柴悶j享(以下Ats):えー，ひと 言で社会科学

系のシミュレーションゲームを作る1:.¥、い

ましでも。

マスター(以下M):なんだか，今回は務評i

みたいな始まり方ですね。

琴張護(以下護):きっとなにか，よからぬ

ことをたくらんでいるのでしょう。そんな

tきはこの私の中匡i拳法て
Ats:もう，わかりましたよ。せっかく今回

は落語調でijfiそうと思ってたのになあ。

M:落語口調の新キャラを出すっていうの

もナシですからね。

Ats:うっ，痛いところを-

琴張春香(以下春):ところで，社会科学系

のシミュレーションゲームカfどうしたって

いうの?

Ats:あ，そうそう。忠、わず{下るっていった

ものの，よく考えてみるといろいろと 問題

がありそうなんて、すよ。

M:問題というと?

Ats:シミュレーションの子j去なんかは，

大きな書応に行けば解説書の類がいっぱい

1:1:'，ているからいいとして。

護:あとはその手j去を使って， どんなゲー

ムを作り， いかにしてリアノレタイムなフィ

ードパックを行うか。

Ats:そうなんですよ。まず， ~j直材を見つけ

るのがひと苦労ですよね。それにもっと切

実なのが，どうやって計算処理を軽減、する

カ¥ってこと力、な。

春:計算処理主?減らす?

Ats:あ，そうか，そこから従;めなけれIfな

らないんだ。ええ1:..前回の話を思い出し

てく fごさい。

春-たしか，社会科学系のシミ ュレーショ

ンゲ、ームには令世代がある，ってことfごった

わよね。

M:そうそう，第l世代のゲームは処理の

流れが1次元的。それに対して第 2世代の

ゲームは平面的なマップが導入され，フィ

94 Oh!X 1995.2 

ードパックが有効に使われていてプレイヤ

ーの入力に対して多くの反応が返される，

というような話でしたよね。

護:そして第2世代では，第 11止代てや行わ

れていた基本計算がマップの格子 lつひと

つに関して行われている， という向平説もあ

りました。

Ats:問題はそこなんです。つまり，世代が

移ったことで，必要な計算処理は数百倍か

ら数千倍に増えているわけです。

春:なるほど。第 1世代の経営シミュレー

ションなどでは.4. 5底の支!苫に対して

計算を行えばよかったのが，第2世代にな

ると計算が必要な?ツプの格子の数は一気

に嶋えるものね。

議 :それだけでなく，隣接したマップ同士

で計算結果をフィードパックさせなくては，

「シムシティー」のような処理は実現できま

せん。

Ats:いくらコンピュータの性能が格段に

上がったとはいえ，杓子定規に計算を行っ

ていたのでは， さすがに実用的なレベソレて、

演算をすることはできないと思います。そ

こで，計算処遇!を軽減するためのアルゴリ

ズムが必要になってくるわけで、す。

春:話がこうなって〈ると，やっぱり具体

的な例を示さないとね。

Ats:そうですね。じゃあ，適当なシミュレ

ーションモデルをで、っち上げて，計算処理

を il~t: i.成するための方i法を考えていきま し ょ

フ。

M:とはいえ， いきなり複刻自なモテツレを;扱

うわけにはいかないですよね。

Ats:じゃあ， こんなのはどうで、すか?

まず. 128 x 128の格子を用意 します。 ここ

にある条件で成長する「個体」をいくつか

置くんです。

護:表 lがその成長条件ですね。

M: 2番目に出てくる「捕食関係」というの

は?

Ats:個体には 3種類あるわけですが，こ

れがじゃんけんの勝ち負けのような関係に

あるんです。

春:へえ，す ると3種類の個体が近〈にい

ると，果てしなく食べ、合っていくわけね。

なんだ、か面白そう。

Ats:まあ，実際にそれほ どうまくいく か

どうかはわかりませんけ Eね。 とりあえず，

この 3種類の個体の隆盛をシミュレー卜す

るようなプログラムを書 くにはどうす るか

を， いまか ら少し考えてみま しょう。

護:ところで. r成長」とあっき りいってし

まいましたが，それほど簡単にことはすむ

のでしょうか?

春:どうして? 成長は成長でしょ P

護:というか， もう少し具体的に「成長」

の意味を掘り下け、ないと ・・ ・。

M:具体的に，か。表1を見ると，この場合

の成長って 「個体が 1ブロ ックずつ増えて

大き(なる」こと， というふうになりませ

んかコ

護:!::'こに増えるので、しよう 。

M:個体の外周から lブロ ック。

護:個体の外周の条件とは?

M:えっ? ちょっと柴田君，なにニヤニ

ヤしてるんで、すか。

春・そうよ，関係ないって顔して。

Ats:勝手に話が進んで、行くから，楽だな

あと思って。ええと，個体の外房!の条件で

したね。 「上下左右のど こかが空いている

か，ほかの個体のあるブロック」が外周に

当たると，思います。それと，ここでは個f本

の成長は上下左右に限定 します(図 1)。

護:ではいったん整理しましょう。成長と

は，

1 ) 個体の外周に当たる場所を見つける

2 ) 見つけた場所から個体を増やす



ことで、ある O

Ats:じゃあ. 1)の個体の外周に当たる場

所を見つける にはEうしましょうか?

議:128 x 128のマップ上をすべて検索 して，

見つかった 「外周」 のうち適当な場所から

Ats:うーん，その方法で もそ れなり の速

度で動〈プログラムを書けそうですが，マ

ップ上をくまなく検索するような手法には，

はっきりいって 1~，F，~:tがあり ませんか?

護:それはそうですが。では，ほかになに

かいい方法があるというのでしょ うか。

Ats・128x 128のマップ上すべてを検索す

るという発想は，そもそも成長させたい佃

f本がどんな形守 しているかわからない， と

いう tころからきていると思う んで、すけど。
M:というか，個体の形を コンピュータに

認識させようという考え には無理があ りま

すからね。

Ats: だけど ， イ1~l f本の形がわかっている ;場

合があるんですよ 。 ~I~ ま れた直後は， 個体

はl個のブロックですよね。つまり， .1最初

のブロックは 「個体の外周J 1:い うことに

なります。

春 :それはそうだけど，最初の形がわかっ

ていたって しょうがないんじゃないの?

Ats: ¥、 L、ですか，最初の lブロックから，

その隣りのブロックのうちどれかが選ばれ

て， 個体は大きくなる。で，この新しいブ

ロック，やはり 「イ固体の外周」になるはず

です。

M:なるほE。 そうやって新 しく登録され
たブロックを常に r{間体の外周」として見

ていけば，なにもマップ全体を調べなくて

も佃体を成長させることができるわけだ。

表1 個体の成長条件

1)基本的に|ターンに lブロック成長する

2)個体には 3種類あり， それぞれに捕食 ・

被捕食の関係がある
3)ほかの個体を lブロック食べると一時的

に成長率が増す

4)ほかの個体に食べられると成長が一時的

に止まる

5)個体の大きさが一定以上になると胞子を

飛ばし，同穫の新たな個体が生まれる

春 :外周を探索フ

護 :成長点の周囲 8方向を調べて，同じ個

体のほかの外周ブロックへ次々と移ってい

くよ うな処理を しているのでしょう 。

Ats:琴張さんのいうとお りなんですけど，

そのブロックを探し/J'，すためにも，少し工

夫がしてあ ります。

M:たとえばどんな?

Ats : 128 x 128の格子の，どこがどの個体

に占有されているかを決めるために， 当然

2次元配タ1)を用意しますよ ね。 そのほかに，

同じ大きさの 2次元配手1)をもうひとつ宣言

する んです。

議 :その配列はなんに使うのですか。

Ats:この配列は医12の隣接稲作日マップに

当たるんですけど. 1ヌ|を見ればわかるとお

り，上下左右の格子のうち，いくつ同じ種

類の個体が隣接 しているかを表すものです。

M:この隣接情報マップを配列としてもっ

ておく ことで「上下左右の空いているブロ

ックや，ほかの干重ま買の{1l'!1体のブロッ ク」が

見つけやすくなるのはわかりますよ。でも，

同じ種類の個体力九、くつ隣接しているかな

んて，上下左右を制ぺてみればわかる こと

図1 個体が成長する方向

個体は上下左右のみ成長する

か しら。

護 なるほど。隣接情報マップが告:き換わ

るときというのは，位11:本が拡張されるか，

強い{Iuli木に食べられる ときだけです。

Ats:そうなんです。つま り， 図2の佃{判背

報マップが:p::=き換わるときに，その周副4

つの隣接情報を増減させるた''Itて二隣筏情

報マップは'，~;:; に適切な状態に保たれるんで

す。このほうが，いちいち上下左右を調べ

るよ りはるかに効率がし、 L、ですよね。

M:さて， これてや「個体の成長」に|剥しては

IliJlWがなくなったとして，残りの 「食べる，

食べられる」 というあた りを解説してくだ

さいよ。

Ats:サ ンプノレプログラムの強弱関係、は

「赤>緑>fj->赤J (左にあるものが右のも
のを?食べる)のようになっています。佃f本が

成長しようとするブロックに，より弱い{附

f本がし、たら食べるんです。

議:どの位If本を食べたかは成長 したブロ ッ

クの侭11本'IMliマップを}よればわかります。

Ats : そして，食べられたイI~I体の状態パ ラ

メータを手!き換えれば，強弱関係が表現で

きます。あ と，食べると 成長率が増すとか，

Ats:そんなふうに，簡単に ことが運べば fごし，単なるメ モ リの無駄iB:いのような気 一定の大きさになったら新しい個体が発生

苦労しないんですけどね。 がしますが。 図2 2種類のマップ情報
Ats:隣接'11'f報マ

ップ用の配列を宣

言するだけでは硲

Ats : r新 しく 登録されたブロ ック」のこと かに意味はないで

を 「成長点」とでも呼びま しょう。 この成 すね。だけど，マ

長点，実は常に個体の外周になる とは|浪ら ップの管理の仕方

ないんです。 を工夫すれば話は

M と，いうと? 別です。個体の外

春:そうか。より強い佃f本に食べられちゃ m)ぞ探すときと 同

うかもしれないものね。 じように，小豆力 ~!I，F，

護.直前の成長点の周囲ばか りに個体を培;1 .1.駄を省くようにす

やしていくと，成長が偏ってしまう，とい るんです。

う|問題も起きるような気がします。 春 :マップ管理の

Ats:そのほかさまざまな理由から，サン 無駄を省<. 1:ぃ

プルのプ ロ グラムでは直前の成長点か ら IJ~ うと， マップの余

発して，個体の外周を探索 して次の成長点 青|ーな書 き換えを し

を決めています。 ない， とい うこと

{個体情報マ yプ)

数値は上下左右に隣接し

ているブロyク数を表す
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はひどく単純なものですけど ると，病害虫発生の処理がl呼び出されると

ね。 いうわけで‘すか。

M:そうですよね，成長する Ats:こんなふうに，何種類かの情報?ツ

主づ芝可℃ かしないかを判断しているだ プを重ねて，マップ問に関連をもたせる，

1織されて けだものなあ。 それに，フィ っていうのはけっこう効果的かもしれませ

ードパックの及ぶ範囲も上下 んね。

E長8L¥Se_1い~ 左右だけと，かなり限定され M:ところで，次回はどんなことをやるん

ていますよね。 ですか。

Ats:まあこれは，あくまて。 Ats:システムターィナミクスなどの，シミ

もサンフ。ノレて、すからね。でも， ユレーションの手法ぞ解説した本をいくつ

今回の「最低限の処理しかし か物色してあるんで，そのなかから使えそ

ない」というアルゴリズムは， うなものをいくつか取り上げてみようと思

いろいろな場而で応用が効く っています。

と思います。 春 rマップ」じゃなくて「計算モデノレ」

春:たとえば? のほうの話ね。

Ats:段作物育成のシミュレ

ーションを作るとしましょう。

Ats:あれ， ところで琴張さんは?

するとかいうのは，見栄えをよくするため

の「演出」なんです。実|療にサンプノレを凡

作物の成長にかかわる要素としては，

M:少し前からX68000の前に座ってなに

かやってますよ。

1 )日!m 護:ふつふっふ。思想のない下等生物ども

てもらうとわかると忠、いますが -。 め。

春.な， なんか気持ち惑い・・・・・・。

Ats:ー};e.;， rSIM粘菌J tいう名前をつけ
たんですけど -。

2 ) 土中の栄養素

3 ) 病害虫

などがあると思います。 1)は太陽の光は，

どこにでもまんべんなく |咋り注ぐからいい

としましょう 。でも 2)は，作物や雑草が吸

い耳見るとなくなるし，肥料を与えると増え

る。 この栄養素の立を，マッフヒ|ニの数値と

して管理するんです。

M:琴張さんが走らせてるの，柴田君がサ

ンプノレに持ってきた rSIM粘菌」じゃない

ですか。

M:弱いイl占|体を食べつつ強い@i本に食べら

れる，なんともいえませんね。

Ats:なんかこのプログラム，琴張さんの

センスと妙にマッチするみたいて.すね。

護・思想も析学もなく，ひたすら成長する

下等生物の悲哀がよく表現されている。

春:殻ちゃん，身震いするほどズテキ!

護:ふつふっふ。

Ats:まあ， 250行ちょっ tのプログラムで M:雑草が増えれば栄養素 図3 サンプルプログラムの方法論
すが，工夫するとこんなこともできる，と の減りが速くなって， )肥料

いう感じですかね。ただ，コンパイルしな を与えると栄養素が崎fえる，

いとスピードに問題がありますけど。 !:いうような処理をするん

ですね。

春:じゃあ，栄養素が足り

なくて作物の成長が疎外さ

Ats:あんまりサンプノレの解説ばっかりし れるとどうなるのかしら?

てでもなになので，ここで使った手法の応 Ats:作物に元気がなくな

!TJについて考えてみましょう 。 ると，害虫がついたり病気

春.その前に，少し疑問に思ったんだけど， になりやすくなるでしょう

今1[11のサンプルプログラムを，前回のよう ね。

な閃に当てはめる t/::'うなるのかしら。 M:すると，作物の健康を

Ats : f肉体の成長点に注目すると，図3の 数値として管理する新しい
(隣接情報マップ)ようになると思います。図には計算モデル マップが必要になりますね。

と型ーいてありますが，実際行っている処理 で，健康他が一定以下にな

10 /. こちらシス子ムX探慎事穆所
20 /* 1995年2月号サンプルプログラム
30 /. <<SIM-枯箆 >> 
40 /・ ーー マウスの両ヲリッヲで終了ーー
50 char value( 128，1281，atr( 128，1281 
60 int ind( 1281 ，gen_que( 128，10，11， pop( 128) ，upd_que( 128，11 
70 int gen(128I，last(128，II，state(128I，elC(128，II，ey(128，11 
80 int red = l.green = 2.blue = 3，edge = 250，wall = 251 
90 int time = O，inds = O，upds = O.ne父(128I，etc(1281 
100 int narrow = l，extend = o，eat = 2，died = 3 
110 int seed(64)，seeds = O.fed_x.fed_y，fed_d 
120 int dir_x(i) = ( 0， 1， 1. 1，0，ー1，・1.・11
130 int dir_y(1) = ( 1. 1. 0，ー1，-1，ー 1，0， 11 
1-10 init_screen() 
150 init_varエables( ) 
160 repellt 
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170 update_map(1 
180 do_tasks() 
190 until terminated() () 0 
200 end 
210 func terminated() 
22日 int x，y，bl.br 
230 msstat(x，y，bl，br) 
240 return(bl and br) 
250 endfunc 
260 func do_tasks(1 
270 inヒi.，j r k 
280 for i = 1 to inds 
290 switch state{il 
300 C8se 0 : extend_ind(i) break 
310 case 1 etc(i) = etc(i)+l 
320 if etc(i) )= 0 then state(il = extend 

つづく



330 bceak 
340 case 2 k = etc(il foc j = 0 to k extend_ind(il 
350 next: etc(il = etc(il - k break 
36自 endswitch 
310 next 
380 gecminate( 1 
390 time = time + 1 
400 endfunc 
410 func extend ind( num ) 
420 int i 
430 if gen(numl <> 0 then ( 
440 geo_with_queCnum)} else ( 
450 finda_edge(num) 
460 if put_¥lalue(fed_x，fed_y，numl (> 0 then ( 
47自 nex(num) = nex(num) + 1 } 
480 i = find surrounded(fed又， fed_y，num)
490 i f i ()ー lthen ( 
500 adda_generate(fed_x+dir_x(il，fed_y+dir_y(il，numl}) 
510 if (pop(numl mod 4001 = 0 then ( 
520 add_seed(ind(numll 1 
530 endfunc 
540 func finda_edgeC num ) 
550 int x =自.":l =白，父x = o，yy = 0，i = 0.xs = 0，ys = o 
560 fed_x = last(num，01 fedゅ y = last(num，l) 
570 xs = lastfnuffi，O) ys = last(num，ll 
580 if pop(numl <> 0 then ( 
59白 repeat 
600 i ~ find_next_edge(xx，yy，num) 
610 if fed_x = xs and fed_y = ys then i = 1 
620 xx = x yy = y 
630 x = fedχ y = fed_y 
6~0 until cndll > 0.8# oc i () 0 1 else ( 
650 x = fed_， y = fed_y 1 
660 yy = 0 cepeat 
670 i = rnd()*~ xx=ind(atr{x+dir_x(i意2I，y+dic_y(i*2111 
680 yy = yy 令 l
690 until 父x () ind(num) or yy ) 40 
700 x:  x+dir_x(i~2) y:  y+dir_y(i事21
710 if yy<40 and x>ー1and y)ーland x<128 and y<l28 then ( 
720 fed_K = K fed_y = y nex(num) =白 1else ( 
730 nex(num): nex(num) + 1 
740 孟fnex(num) ) 10 then find_new_pos(numl nex(num) = 0 
750 1 
760 endfunc 
770 func find next edge( x，y，num ) 
780 int XX'YYli : 0 
790 foc i = 0 to 13 
800 xx = fed白 x+dir_x(fed_d) yy = fed_y+dic_y(fed_dl 
810 if xx ) 0 and yy ) 0 and xx < 128 and yy < 128 then ( 
820 lf xx <> X or yy <> y then ( 
830 if ind(atr(xx，yYI) = ind(numl then ( 
840 if value(xx，yy) ) 0 and value(xx，yy} ( 4 then ( 
850 break 1 1 1 1 
860 fed d = fed d + l・if fed d = 8 then fed d = 0 
870 next 
880 if i <> 14 then fed_x = xx fed_y = yy 
890 return(0) 
900 endfunc 
910 func find_surrounded( x，y，num ) 
920 int i，xx，yy，r :ー1
930 for i = 0 to 3 
940 xx = x + dir x(1'21 yy = y + dir_yli'2) 
950 if get_value(xx，yy，num，ii2) = 3 then break 
960 ne父t
970ιf i () 4 then r = i傘2
980 return (r 1 
990 endfunc 
1000 /.変数操作のための関数群
1010 func add_seed( type 1 
1020 if inds < 20 then ( 
1030 seed(seeds): type 
1040 seeds = seeds + 1 J 
1050 endfunc 
1060 func germinate() 
1010 int x，y，i = O，j 
1080 for i : 0 to seeds-l 
l090 j = 0 repea乞
llOO x = int(cnd()'l261+l y = int(rnd( l'l261+1 
1110 j=j+l  
Il20 until value(x，yl = 0 or j > l00 
1130 generate_ind(x，y，seed(il) 
l140 next 
1150 seeds = o 
Il60 endfunc 
1170 func generate_indl x，y，type ) 
ll80 ind(inds+l1 = type pop(inds+ll = 1 
1190 put_value(x，y，inds+ll 
1200 inds = inds + 1 
1210 endfunc 
l22白 funcput_value( x，y，num ) 
1230 int v =白，n，r = 1 
1240 if x >・1and y >ーland x < 128 and y < 128 then ( 
1250 'if atr(x，yl = 0 then ( 
1260 v = v + add_value{x-l，y，ouml+add_value(x+l，y，numl 
l27自 v = v + add_value{又， y-l，numl+add_value(x，y+l，numl
1280 value(x，y) = v atr(x，y) = num 
1290 pop(numl=pop(numl+l extentlx，y，num) r = 0 
l300 1 else ( 
l310 n = atol芯，yl
1320 if n = wa1l or n = edge then ( 
1330 v = v + add_value(x-1，y，numl+add_value(x+l，y，numl 
1340 v = v + add_value(x，y-l，num)+add_value(父， y+1，num)
1350 vaLue(x，Y) = 249 atr(父， y) = num I else ( 

l360 if trinity(ind(num) ，ind(nll () 0 then ( 
1370 del_va1ue(x-1，r，nl del_value(x+l，y，nl 
1380 de1_value(x，y-l，n) del_va1ue(x，y+l，nl 
1390 v : v + add_va1ue(x-1，y，num)+add_value(x+l，y，numl 
1400 v : v + add_value(x，y-l，numl+add_va1ue(x，y+1，numl 
1410 va1ue(x，y):v atr(x，y)=num state(nl=narrow 
l420 etclnl = etc(nl ー l
1-130 poplnl = pop(n) _ 1 pop(numl = pop(numl + l 
1440 extentlχ，y，num) state(num) = eat 
1450 etc(num): etc(num) + 2 r =。
l460 if pop(nl = 0 then state(nl = died 1 1 1 
1410 last(num，01 = x last(nuffi，L): y 
1480 store_upd_que(x，YI I 
1490 return(r) 
1500 endfunc 
1510 func add_value( x，y，num 1 
1520 且nt r = 0，v 
1530 if x >= 0 and y >= 0 and x <= l27 and y <= 127 then ( 
1540 if ind(numl = ind(atr(父，yll then ( 
1550 vaLue(x，y) = value(x，y) + 1・r = l 1 1 
1560 return (r) 
1570 endfunc 
1580 func del value( x，y，num 1 
1590 if x >= 0 and y >= 0 and x <= l27 and y <= 127 then ( 
1600 if ind(numl <> ind(atr(x，yll then ( 
1610 value(x，y) = value(父，yl ・ l 1 1 
1620 endfunc 
1630 func extent( x，y，num 1 
1640 if x ( ex(num，0) and x > 1 then ex(num，白 1=又
1650 if'x)  ex(num，l) andx (126 then ex(num，l) = x 
1660 if y < ey(num，01 and y > 1 then ey(num，01 = y 
1670 if y > ey(num，ll and y < 126 then ey(num，ll = y 
1680 endfunc 
1690 func find_new_pos( num ) 
1700 int i，j 
1710 for j = ex(nuM，01 to ex(nuffi，11 
1120 for i = ey(num，01 to ey(num，ll 
1730 if atr(j.iJ = num and value(j，il ( 4 then ( 
1740 fed_" = j fed_y = i break 1 
1750 next next 
1760 endfunc 
1770 func get_value(x，y，num，d) 
1780 int xx，yy，i，("ゴ自
1790 if value("，y) = 0 then ( 
l800 for i =白 to 3 
1810 xx = x + dlr_x(l・21 ・YY= Y + dir_y(1'21 
l820 if xx>=0 and yy>=0 and xx<l28 and yy<l28 then ( 
1830 if value(xx，YYI<>0 and lnd(num)=ind(atr(xx，yy)) then( 
1840 c = r + 1 1 
l850 1 
1860 next 1 
18;0 return(r) 
1880 endfunc 
1890 func adda_generate( x，y，num ) 
1900 gen_que(num，gen(numl，OI:x : gen_que(num，gen(oum)，ll=y 
1910 gen(num) = gen(num) + 1 
1920 endfunc 
1930 func gen_with_que( num 1 
lH0 int x，y 
1950 x = gen_que(num，gen(num}-I，0) 
1960 y = gen_que(num，gen(num)-I，l) 
197日 put_value(x，y，numl
1980 gen (num) = gen (num) - 1 
1990 endfunc 
2000 func trinity( nl，n2 ) 
2010 int r =日
2020 if nl = 1 and n2 = 2 then r = l 
203白 ifnl = 2 and n2 = 3 then r = l 
2040 if nl = 3 and n2 = 1 then r = 1 
2050 returnl r) 
2060 endfunc 
2070 func store_upd_que( x，1 1 
2080 upd_que(upds，01 = x upd_que(upds， 11 = y 
2090 upds = upds + l 
2100 endfunc 
2110 func update_map(1 
2120 int i 
2130 foc i = o to upds-l 
2140 draw_ce1l(upd_que(i，日 I，upd_que(i，lll
2150 next 
2160 upds = 0 
2170 endfunc 
2180 func draw_ce1l{ :<， 1 1 
2190 if ind(atr(x，y) I ( 16 and atr{x，yl ( 24雪 then [ 
2200 fl11l x*4d"*4，父t:4+3，y傘4+3，indlatr(父， YI)) 1 
2210 endfunc 
2220 func ioi t_screen( ) 
2230 screen 2，0，1，1 console ， ，o 
2240 palet( 0，0 1 
2250 palet( l，rgb(3l，6，OI 1 
2260 palet( 2，rgb( 7，18，5) ) 
2270 palet( 3，cgbl0，10，251 1 
2280 palet( 4，rgb(31，31，311 1 
2290 endfunc 
2300 func init variables() 
2310 int i，j 
2320 foc i = 0 to 127 
2330 va1ue( i，自) = edge valuefl，1271 = edge 
2340 value(O，i) = edge value(127，i} = edge 
2350 next 
2360 add seedfred) add_seed(green) 
2370 add seed(bluel 
2380 endfunc 
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まずは17-20ページの基板写真を見てく

ださい。ざっ t見て外部インタフェイスが
少ないものほど簡単な構成をしているのが

わかります。基板の複雑さはそのまま値段

に結びついているのもだいたいわかる t!思

います。

すでにさまざまな媒体でこういった「次

世代」ゲーム機のことが紹介されています。

しかし， メカニズム的には抽象的なものが

多<.あれだけ高性能なはずなのにどう し

てポリゴンが消えたり，動作が重くなった

りするのかt疑問に思っている人もいるの

ではないでしょうか。

それに読者のなかにはリリースされるゲ

ームだけではなく開発関係の情報について

も知りたいという人が結構多いと思います。

高迷なRISCCPU，強力な描画能力 t音源
ーといった具合に， 日頃我々のストレス

のもとになっているようなものが，そこで

は実現されているのですから。

ここで1まハードウェアやソフトウェアか
ら見た各機種の特徴を本誌なりにま tめて
みました。

とはいえ，本記事は実機の基板構成や発

表されているハードウェア仕様，実際のゲ

ームの動作を見て推測したものです。一部

正確度の低い情報もありますので¥あらか

じめご了本ください。

なお， PC-FXについては締め切り直前に

入手したため十分な調査ができなかったこ

tとをおことわりしておきます。

Pladyd旧のコ 7t南問

98 Oh!X 1995.2 

v 

編集部

「次世代」と呼ばれていたゲーム機が次々

に姿を現しています。すでに入手して埼霊能

されている人もきっと多いことでしょう。

これらはパソコンをも上回る性能を秘めた

マシンたちです。それぞれの特徴と基本的

な動作を見てみましょう。

。300
メモリも少なし能力的には「現状のゲ

ーム機」扱いされることもある3DOマシン。

CPU はARM60で動作周波数が16MHzて、

すから，最近のマシンに比べると見劣りす

ることは否めません。

表示は基本的にVRAM上にあるデータ

をVRAMに加工して転送する システムに

なっています。そのため， VRAMの表示さ

れている部分がフレームバッファ，表示さ

れていない(装画面て‘もない)部分がスプ

ライトRAMのように使われることになり

ます。

AMIGA使いの人ならAGNUS(ALICE) 

とChipRAMの関係だといえばピンとくる

と思います。画像の情報量が上がって，フ

レームノfッフア込みて、ChipRAMが 1Mノf

イ卜です。

発表前は現状機の数100倍のパス速度や

グラフィックアクセス能力を誇示していた

のですが，実際にはスパIIXあたりも再現

できていませんから，ビットマップ型グラ

フィックの情報量と信号レベノレで画像守生

成するスプライトの動作速度では別次元で

考えねばならないようです。これはフレー

ムバッファ型スプライトを使った他機種で

も同様にいえることです (FMTOWNS 

とX68000でのカタログ上の処理能力と実

|療の処理能力の差に似ている)。

現状でソフトの供給量はいちばんという

なお，今回紹介したもののうち，本体標準

でソフトが付属しているのは3DOだりでし

た。

今年の年末あたりに発表されるであろう

次世代3DOて1まPowerPCを搭載し，さら仁
高速のグラフィックコントローラを用意し

てくることから，松下， IBM，モトローラ

連合は任天堂と並ぶ「まだ見ぬ強豪」とい

えるかもしれません。

。PlaYdia
ノ、ードウェアは謎に包まれています。

CPUはNECのいわゆる78Kシリーズ。lt，IJ

御用などで使われる 8ビットCPUです。

RAMはSRAMて'32Kパイ卜。 VRAMらし

きものが128Kバイトあります。

ゲーム機として捉えるのはちょっと違う

かもしれません。?ノレチメディアプレイヤ

ーとしての性格が強い機種です。

なにがゲーム機でなにがマルチメデ、ィア

プレイヤーかというと微妙なところですが，

ここではソフト制作にプログラミング技術

がほとんど必要とされないものがマルチメ

ディアプレイヤーであると考えておいてく

ださ L、。 Playdiaて1ま本格的ゲームを作ろ
うと思えばできるのかもしれませんが，本

体にそれだけのRAMがあるかどうかさえ

疑問があります。

さて， Playdiaの得意分野は動画再生て¥

秒間コマ数は少ないのですが画像は結構街

路に出ています。おおむねアニメーション

の合間合聞にコマンドを選択していく形式

のゲーム展開になります。

ゲームを作る側はテレビアニメを 1本作

るのと同等の労カが必要な感じです。実際，

テレビアニメのスタッフがゲームを作成し

ており，ゲームの進行もテレビアニメの進

ことになっていますが，国内のメーカーが 行とまったく同じ方法論で行われているの

作ったソフトは動きが惑し海外産はつい ですから(ときに分岐はあるが)，これはも

ていけないノリのものが多いという初期の う，いわゆる「ピジ、ユアルシーン」とはー

状態からようやく脱しつつあるところです。 線をii!flします。



写真ぞ見ればわかるように，アニメーシ か，描画部分に起因するのかが不明ですが，

ョンではときどき 2フレームの混ざった画 アーケード版ほどキャラ クターが拡大され

像が押入されています。このようなものを ないことを考えると Eうも描画1JliJの問題の
時間取h上のアンチエイリアス処理といえな ようです。

くはないのですが，結果的にカクカクした ポリゴンの欠け方を見ると少なくともポ

動きよりも目立ってしまし¥かえって重11感 リゴンを遠くから描いていることがわかり

を損なうことになっています。 ます。床はBG画面を 1枚使っているものと

原因はというと，画像を見ればわかるよ 思われますが，これは手前側から描いてい

うに，原画にはもっと適切なフレームがあ ることがわかります。

るはずなのにそれを使わず，かけ離れたフ パーチャファイターの再現でつまずくと

レームを補間しているからです。理解しが

たい処理だとはいえます。おそらく前処理

で一律にコマ数を落としてからフレーム数

をあわせているのでしよう (24コマ/秒→30

コマ/秒)。

現状ではあまり売れている気配はありま

せんが，なんといってもノfンタ。イで、すから，

セーラームーンと ドラゴンボーノレぞ毎月リ

リースするだ、けでト分に市場を制朝する可

能性がある， というのが怖いところです。

また，次世代機として，パンダイとアッ

プノレが手を組んで・ 云々はPIMという

新しい規格のマノレチメディアプレイヤーで

す。 Macintosh版のMartyt，ごと思えばL、L、

でしょう。

提携の形態は3DOtこ近いものになってい

ます。アッフ。ノレの作成した規格に沿ってパ

ンダイが製品を11三っていくというかたちに

なります。数ネjーから同規格のマシンが発表

されることになるでしょう。中身はほぼそ

のまんま Macintoshになるようですが，

PowerPCて、値段は 5万円前後という…

噂です。。SATURN
基板を見ると，シンクロナスDRAMii:'iiii¥i

載しており，相当無理をした定価なのがわ

かります。

CPUtこはSH2を21回搭:載し，ポリゴンの

演算などはCPUがやっているようです。新

しいCPUだけにコンパイラは大丈夫なの

かといった点が心配されます。まあ，アセ

ンブラでも 開発できそうなCPUではある

のですが。

ポリゴ‘ン処理の際には，おそらく 3D計算

やソー トまでCPUが行ってグラフィ ック

コントロ ーラに波すという構成だと思われ

ます。 SH2にはお1梢]演算命令なども用意さ

れていますが，重い処理であることは間違

いありません。

ノfーチャファイターではポ リゴンが消え

る症状が発生していますが， これはどう見

ても処理落もです。演算部分に起因するの

なると3D性能がもの足りない感じですが，

開発期間や使用されている機能などを考え

ると， 3D性能の評価はノfンツアードラグー

ンの発表まで保留しておいたほうがいいで

しょう。

期待されているのはむしろ2Dスプライ

ト表示能力ですが， まだそれを示すような

ソフ トが発売されていません。アーケード

ではフレームバッファ方式のスプライトを

長年採用してきたセカーですから，もし

SATURNの2Dゲームが重かったらそれが

フレームバッファ式の限界ということでし

ょフ。

スプライトはノfターンの 4附を自由変形

し， 各種合成処理を加えてフレームバッフ

ア上に書き出されます。フレームバッフア

はいわゆる 2画面切り換え式で¥片方を表

示しているあいだにもう片方にデータを書

き込んでちらつきを防ぎます。このあた り

の表示メカ ニ ズムは3DOもSATURNも

PlayStationも大差ありません。

テクスチャーノfターンをスフ。ライトとみ

なして透視変換された座標上に変形/移動

すれば，そのままテクスチャーマッピング

となります。ポリゴンの松1匝|はこのように

実行されています。

セカーは軍用シミュレータを開発していた

米ヒューズ社と提携していたこともあって

か，マッピングに関する部分では速度，品

質ともにトップレベルにあります。

きて， SATURNの特徴はそれ以外にBG

閣を持っていることです。モードによって

さまざまな使い方ができるようですが，そ

のうちのいくつかていは，ちゃんとした3D変

形をサポー トしている点が注目されます。

音源はかなり強力です。 32声のPCM音源

て下M音源をエミュレー卜する機能まで備

えて，その上にDSPがついていますから，

ROMとMIDI端子をつければ立派に楽器と

して通用する 内容を持っています。

あてにしていなかったCDの音質やハー

ドウェアの安定性な Eて:失礼ながら意外

に{怨闘しているなという 1[¥.1<;じです(ピクタ

ーの生産技術によるものだろうか)。

ポリゴンが消えている

万一，パワー不足になった場合，最後の

手段としてROMカセットスロットを装備

していますから手軽に拡張可能tいう強み
を持っています。搭載したハードウェアの

量は多いのですが，まだまだ使いこなされ

ていないといった感じです。。PlayStation
多くの人が本命視しているソニーのゲー

ム機です。日産1万台とはいうものの， ま

だ卜分な供給量ではないようですね。

CPUにはR3000カスタム。R3000Aコアに

GTEやMDECをコプロセッサ接続したも

のです。キャッシュは命令キャッシュ4Kバ

イト，データキャッシュlKバイト です。

RISCプロセッサの場合，命令tデータの比

率が極端に違うので命令キャッシュのほう

を大きくするのは正しいのですが，キャ ッ

シュの全体的な容量に不安があります。

たとえば同系列のCPUである R4000t 

R4400はともに64ピットCPUですがノfフォ

ーマンスはまったく速いま す。しかし両者

の遠いは(多少パグ取りされたことを除け

ば)キャッシュ容量くらいしかありません。

CPU にGTE，つまりジオメトリエンジン

を内蔵しています(ジオメトリエンジンは

シリコングラフィックス社の商棋です)。

GTEでは 1秒間に150万ポリゴン分の頂点

計算を実行できます。

メモリ上の 3次元座標をGTEが 2次元

座標に変換し，各項点の輝度を求めます。

ポリゴンのソートもGTEがやるという話

があります(本当かコ)。

この計算結果をもとにGPUがフレーム

バッフアに描画を行います。

GPUはノfターンの自由変形 (41頁点を自

由に移動して補間する)や背景 との合成，

色補間合成(，、わゆるグローシェーデイン

グ)な Eが可能です。

ポリゴンはいちばん手前のものからフレ

ームバッフ アに描き込まれていきます。手

前から描くので"~!lf.!駄な描匝|はまったくなく

特別企画 最新ゲーム機の動向を探る 99 



なり，処理落ちした場合も最小限の被害で

食い止めることができます。これはナムコ

のポ リゴナイザ、などでも使われている手法

てーす。

このtき四角形のポリゴンが三角形に展
開されているようなので、すが (ソフ トウェ

ア処理か?)，パースが大きくなるにつれ，

三角形が曲がったようにマッピングがかな

り不自然になっていることがわかります。

ハー ドウェアでマッピング処理するシステ

ムではマッピングが粗くなりがちなのです

が， PlayStationでは特に目立ちます。

GRAMにはRambus接続対応のRAMが

使用されているようです。任天堂のRam

bus採用のニュースも有名でしたので聞い

たこ tのある人もいるでしょう。最初jのア
クセスは40ns程度なものの，連続的にデー

タ営読み出す際には700Mバイト/秒程度の

読み出しが可能なRAMが使用されている

と十!EiWIされます(正確なデータシートがな

。
)
 
、L
 
一方メインメモリへのil伝送は132Mバイ
ト/秒ということなので、すが (33MHzノー

ウエイ トアクセスH寺の転送速度)，使用され

ているのは普通のDRAMのようですので

(アクセスタイム60n5)，インタリーブかな

にかで稼いでいるのでしょう。

3DOと同様に， GPUが変形できるのはG

-RAM上にあるデータだけなので，凝った

マッピングをすると画商モードにかなり 制

限が出てきたり，マッピンクザデータそのも

のの色数や解像度を削らなければならなく

なります。256X224ドッ トの解像度(PlayS

tationの最低解像度)11#に使用するフレー

ムパップアは448Kバイトですから，残り

576Kパ?イ トカTテクスチャー&スフ。ライ ト

定義エリアとして残されることになります。

3D性能だけでなく 2D性能でも最高のマ

シンであるという触れ込みだったのですが，

現状のソフトを見ている |浪りでは，大型の

キャラクターを処理することはかなりの負

f旦となっているようで、す。

PlayStationはカタログ上では4000個の

スプライトが扱えることになっています。

これはキャラクター表示とすれば十分な性

能でしょう。 しかし，背景もスプライ ト扱

いですから，単純にX68000程度の仕様てや

32X32のBGを使えば背景 lプレーンだけ

で1024イ1111のスプライトが必要になります。

単にBGのチップを大きくとってやればよ

いのかもしれませんが， それでもこれは必

ずしも余裕のある数字というわけではなさ

そうです。

15二源はADPCMが24チャンオ、ノレという

ことですからスーノfーファミコンと 同程度

なのですが， RAM容量は圧倒的に違いま

す。データ量から考えればADPCMは正解

かもしれません (X68000のものとは訳が違

う)。

しかし， CD-ROM部分とか本質にあまり

関係ないところで、粗を出しているのはソニ

ーらしいというべきなのでしょうか。。PC-FX
それぞれのユーザーインタフェイス

まfご不明な点が多いマシンです。今回I.:J:

3DO(;):， (i(;r， 
Aで実行

日て'キャンセJレ

Cでヘルプ

という操作に統ーされています。

Playdiaて・は通常の逆，

Aでキャンセル

Bで実行

という作法になっているのでとまどう人もいる

かもしれません。

SATURNは概ね.

Aで実行
Bでキャンセル

Cで実行

となっているようです。

PlayStationて・は.だいたい，

×で実行またはキャンセル

Oで実行
ムでキャンセル

口でキャンセル

となっています。右(下)方面で実行，左(上)

方面でキャンセルと， Playdia(ニ近い構成といえ

といえるかもしれません。

100 Oh!X 1995.2 

PC-FX(;):， 

Iで実行

JJでるキャンセル

III~VI は未指定

となっています。ボタンはlが右側です。なによ

り惑いのは，ジョイパッドをマウスのポインタ

に見立てていることです。これまでのマルチメ

ディアタイトルがマウスオベレーションベース

であったものを意味もなく模倣してしまったと

いうありがちな失敗例ですね。

SATURNやPlayStationでは.リッジレーサーに
してもパーチャファイターにしても， パッ ドの

像作でフォーカス移動というわかりやすいもの

になっています。おそらくこれらはシステムの

規定というより，アプリケーシヨンに一任され

るものなのでしょうが。

Playdiaではパッドの方向にダイレク卜に機

能をマッピングしてあり(確認っきと確認なし

がある)，ボタンの色介けも含めて，もっとも繰

り込まれたユーザーイン?フェイスといえるで

しょう。ワイヤレスパッドも発想はよいのです

が，レスポンスが鈍いのが難点です。

まだデータ不足なので詳しいことはわかり

ません。

CPU周りが評初日できる材料はいまの t
ころありません。表示能力については，ス

プライ トが簡単に欠けることがあるのは確

認しま したが(ただのパグかもしれなし、)，

詳細は未確認です。

最大のウリとして， 1/30秒で任意の画面

に切り換え可能とかいう CD-ROMらしか

らね仕様を持っているはずなのですが，実

際のゲームではもう少しかかっているよう

です。かなり速いのは確かで、すが。

出J匝lの!亙l質はまあまあ tいったところで
しょう。Playdiaほど コ?TiCちがなく，Cin巴-

packほど汚くない，ものによっては非怖に

締閣です。ソフ トによって印象はずいぶん

変わりますが・

パソコンとの接続キットが発売されてか

らもう一度評iilliしたい tころです。

。 そしてパソコンは?

新世代ゲーム機の3D性能はパソ コンと

は別次元の世界fごと思っている人も多いか

もしれません。てがはノfソコンはもうゲーム

機に追いっけないのでしょうか?

最近，侮れないのが羽Tindowsで、す。

考えてみれば，元からとんでもな L、CPU

性能を要求する環境だったものに，最近は

高逮捕!亙lの環境がサポー卜 されたのですか

ら， それらを有効に使用すればかなりのこ

とがで、きてもおかしくはないのです。

そして最近登場したレンダウェアという

ライブラリは486の66MHzマシンて17万ポ

リゴン/秒を実現します。闘キ111伝が秒間9万

ポリゴンと L、いますから，かなりの線まで

ゲーム機に迫っていくことが考えられます。

まあ掛け値 どお りに受け取るのも考えもの

ですが，そちらの世界では今年から来年に

かけてPentiumがごく当たり前の環境にな

ってきますから，遅かれ早かれ肩を並べる

ことになるで、しよう 。

驚嘆すべきは， このポ リゴン柑l画がZソ

ー トによるものではなく， zパ‘ッファ(あ
るいはスノfニングスキャンラインアノレゴリ

ス。ム)によるものだということで.す。

X WindowやMacintoshにも移楠されて

いるので¥やがてゲーム業界を席巻するも

のと忠われます。

とにかく， アノレゴリズムの組み方次第で

はソフ トウェア処理てやハードウェア処理に

，1Eぶことが可能なのです。パソ コンがゲー
ム機に追いつくという状況も，あるいは若手

てやはないのかもしれません。



先々月，先月と休載となって しまった こ

のコーナー，今月はなんとか見事復活。そ

うレうわけで紹介 しているタイ トノレは発売

中のものが多いのはご7承された し。

・豪血寺一族 2

CD:PCCB-00171 ￥1 ，500(税込)

ポニーキャニオン 発売中

Il'，た! 色物格闘ゲーム第 2~jlí。前作で

若返るパアさんキャラが話題をH乎んだこの

ゲーム。 今回も色物キャラが目白押し。ラ

ンプから魔キ111を出す若造tか，犬の変態か
ぶりもの野郎に変身する金太郎な E

BGMのほうも負けていない。全l曲てーはない

が，登場14キャラ中， 8キャラ分のBGMが

なんとボーカノレ|仰なのだ(雄日I1・びモ ノを含

む)。もちろんCDのためのアレンジて、はな

くゲームのオリジ.ナノレサウンドて:だ。た

だ，音質が非常に惑いのが珠に暇。あの膨

大なボーカノレPCMデータがメモ リ容量を

圧迫したのか，非常にサンプリングレー ト

が低いようなのだ。今後もゲームミュージ

ツクファンはア トラス仁j主目だ。

お勧め度 9 

.ダライアス外伝

CD:PCCB-00166 ￥2，OOO(税込)

ポニーキャニオン 発売中

待望のダライアスシリ ーズ第 3~jii。回を

重ねるごとに|直1I商の検|隔が狭〈なる同シ リ

ースγごが，タイ トーの人気シリ ーズだけに

BGMにもファンの興味が集中する。

で，今回はFiii2作と はうって変わって幻
想的路線のものが中心。 同シリ ーズは海産

物系のデザインを施された敵キャラが特徴

的だが， これを引き立てるためか 「宇宙」

「海底」を訪御させる曲が多い。両日2作はシ

ユーテイングゲームの1111だったのだが，今

回は「ダライアス」のための11[1， という感

じだ‘。

ところで¥オリジナルサウンドの音質が

めちゃくちゃよ L、。 他メーカーと 比べて突

出している。これが新音源の力なのか。

お勧め度 7 

.真SAMURAISPIRITS/ 
ARRANGE SOUND TRAX 

CD:PCCB-O 0 16 9 ￥2，500(税込)

ポニーキャニオン 発売中

格|制ゲーム音楽で食傷気味なのは「枚楽

西川善司

のハー ドロック」ノfージョンみたし、な現代

音楽にむりやりオリエンタノレ色をくっつけ

たヤツ。しかしそういうのがゲームにはし

っかりハ?ってたりするから，アレ， f奄は

いったいf可が不ii:luなんだってIUjいかけてみ

ると諸悪の根源は絡|矧ゲームの「出すぎ」

→ 「やりすぎ」→ fJ問、きすぎ」にあった。

υμふしかしそんな中で小車111工なしの純
利JA¥音楽のサムスピはほかとは迷う「新し

さ」があった。我々は「和太鼓，三味線，

尺八のたった 3つの楽器でこんなに格|矧ゲ

ームに相応し L、『熱いJfHIができるのか」

!:!¥l.'f;動したものだった。

「其」になって新キャラが増え，前作か

らのキャラのIHIも新しくなった。今回のCD

はハツキリいえばそのオリジ、ナノレサウンド

の忠実グレー ドアップノfージョンだ。一層

際きのかかったサウンドはサムスピ・ファ

ンは必l隠Tご。

ところで¥チャムチャムのテーマは和音

が気持ち惑いぞ一(ORIG，ARNG ともに)。

お勧め度 8 

. .I{ーフェ ク トセレクション

スナッチャー ・バ トル

CD:KICA-1152 ￥3，OOO(税込)

キングレコー ド 発売中

スナッチャーといえばi設初のPC-8801用

が発売されてからもう 6年くらい経つだろ

うか。 しかしいまだに人気のあるタイトノレ

だ。今回はその「スナッチャー」から 7耐

とfSDスナッチャー」 から 31111にハードロ

ックアレンジを施したオーノレアレンジアノレ

パムが発売された。ボーカノレ111]が 11担|あっ

て(1唄 :坂本英三)，これは好みの分かれる

ところだが， そのほかは素H青らしい。単に

ギターで演奏しました， というのではなし

臼

四四哩開息型閉

オリジナノレの旋律を完全には殺さずにうま

ー〈ロックサウンドにマッチするようなア

レンジがされている。ずばり， IU~ いていて

気持ちがし、い。fTWILIGI-ITOF NEO 

KOBE CrTYJはハードロックのノfラード

アレンジが美しくて印象的だった。

ただコード進行や調にも子を入れた大胆

なアレンジなので，ファンに素直に受け止

めてもらえるかはl*lk少なところ。「スナッチ
ヤー」でしかも「ハードロック/ヘピメタ」

が好きというファンならば「寅L、Jt.:' (もし

かして私，当たり前のこといってる?)。

お納め度 9 

.DUNK DREAM.GUN HARD 

CD・PCCB-00173 ￥1，500(税込)

ポニーキャニオン 1/2日発売

かつてPCM生蝉きギターサウンドを他

社に先駆けてゲームミュージックに織り込

んだのが同社の 「空牙」だった。毎回ゲー

ムミュージック界に新しい風を送り込んで

くれるゲーマデ‘リックだが，今回はなんt
本格的ハウス/ラップミュージック。「いま

まで7ごってハウスはあったじゃん。ビュー

ポイン 卜とか」 という指摘は正しいが，こ

れまでのゲームミュージックにおけるハウ

ス/ラップtいうと小規模の音オ、タをパー
カッション的に{史う程度fごった。今回のこ

の 「タ守ンクドリ ーム」ては，このジャンノレ

お決まりのタメの効L、たグノレーヴィ・グスP

ムに載せてオ、イティヴが歌う喋る。やはり

データ容量の関係か「豪JflL寺一族2J同桜，

音質はいまいちだが，そんなことを忘れさ

せるカッ コよさだ。ゲームファンならずと

もコンピュータミュージックファンならば

ー聴の{illi値ありだ。

お勧め度 9 

(善)のゲームミュージンクでパピンチョ 101 



SX-WINDOWによるDTP

を使ー
Taki Yasushi瀧康史

X回OxOに初めて登場した口TPソフトXDTP
使いこなすにはなかなかコツがいるようです

、
• 

実際lこXDTPを使って同人誌を作った瀬氏が数回に分けて紹介します

つい先日XDTPが発売され， SX-WIN 

DOWの世界でもまともな印刷ができるよ

うになるか? と一心の期待を受けて登場

…ーしたのですが， 12月号の中野氏の記事

を見る|浪りて、は，あまり出来はよろしくな

いようです。でも，彼のレビューは多少辛

口ですからねえ。確かに彼が書いていたと

おり， XDTPを触ってみると，要望や不具

合などいろいろ出てくるのですが， とりあ

えずは，慣れたり工夫したりすれば，ある

平呈度は使える Yフトにf上」二がっているよう

です。まあ，あるなl床で多少は「愛」が必

要かもしれません。

絵心(センス)のない私は，本来印刷に凝

ったりはしないのですが，最近，デスク ト

ップノfプリッシング(DTP)をしなくては

いけない立場になってしまいました。仲間

同士で同人誌を作成することになったから

です。 1~'1野氏の原杭中，同人誌を作るため

にXDTPを買った奴というのは私のこと

fごったんですね。同人誌といっても，漫画

がらみではありません。私は，漫画は読み

ますがアニメは見ないタチなので¥同人ft.f.

を作れる IU'あちら方面は詳しくないから

です。結!司，我々の作る同人誌はゲーム攻

略もので¥文章に写兵を折り混ぜ、た同人誌

fごったりします。

なんらかの方法で文整形をしなくてはな

りませんから，発売されたばかりのXDTP

に注目しました。このソフトでEこまでで

きるかあまり石在かめもせず，システムを材F

築し，"7ニュアノレを見てひと 言。事雀かに中

野氏がいったとおり， DTPは普通の人には

あまり縁がない分野かもしれません。ライ
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ター という仕事をやっていながら，編集ま イアウト判を決めて印制物を作るこ tj が

で首を突っ込んfごことはないので， XDTP いわば主目的です。ほかのDTP;Iフ卜を使

のマニュアノレに出てくる lli~'苦は，見たこと

がない単語ばかりです。それでも，ある程

度はわかりますが，はっきりいってマニュ

アルにそれなりの説明があるとはし、え，普

通の人にはわかりそうもありません。私は

非常に幸せな環境にいて，わからない単語

は編集の人たちに聞けばわかります。読者

の皆さんはこういう使利な環境にいるわけ

ではないで、しょうから，これらを代;行して

XDTPを使いこなしていく話をまとめて

おこうと思います。

とりあえずは「とある1-11日の本」を作る

ことが目標です。私自身，DTPyフ卜を触

るのはXDTPが初めてです。 Macintoshや

WindowsのDTPソフトを一度触っておい

たほうが， XDTPのレビューとしてはよか

ったかも しれません。が，私は「レビュー」

するのでやはなく， 1史いこなすことに関して

まとめてみるつもりなので，ここは余計な

知識はないほうカfいい・…ーい、うことにし

ましょう。結局はSX-WINDOW上でどこ

までできるか? という，いわゆる「挑

戦!j です。XDTPを扱う上での困革!tや工

夫を凝らすことな c'，さらにほかのさ まざ
まなツールを利用する場合な Eをみていく

ことにしましょう。

DTI?:がsxにあるということ

DTPソフトはワープロソフトではあり
ません。ときおりワープロの発展形と勘違

いしている人がL、ますが，ワープロとは目

的が似ていても切り口が違います。ワープ

ロはもともと「文章を告:き， そして印刷す

る」ことが目的ですが， DTPは「車111かなレ

ったことがないので、， 1:議;そうなことはいえ

ませんが，多少解釈が違ってもだいたいは

あっていると思います。

よって，ワープロの場合は「文章入力の

しやすさ」がソフトの善し悪しを判断する

大きな基準になります。その半面， DTPの

場合は結果的に「締鹿な文書の印刷」がで

きればよいのですから，むしろ，文章入力

のしやすさは考慮、されていません。少なく

ともXDTPにおいては，「文章入力」はなに

も考えていません。インライン変換だって

できません。それでよいからです。という

のも， XDTPにとってはテキストもクPラフ

イツクもいわば「オブジェク卜」にすぎな

いからです(オブジェクトについては月IJの

項で解説します)0XDTPはSX-WINDOW

上のDTPソフトですから，ほかのタスクに

よって作ったものを張り込むのが主体にな

ります。 fごからテキス卜も「シヤーペン」

という{長れたテキス トエテVタを隣に誼き，

ここで編集したものを張り込めばよくなり

ます。 12月号の中野氏の記事では「シャー

ペンで書いた文章をコピーしてぺーストす

らできない」と書いでありますが，怪しげ

なソフトを使用していないちゃんとした環

境ならばしっかりできます。シャーベンで

使われるSX-WINDOWシステムがもって

いるマルチフォントテキストの文字属性と，

XDTPが独自にもつ文字属性は迷います

からペフォン卜やサイズなどの文字属性

まで含めてのカットアンドペース卜はでき

ませんが，装飾のない「素」のテキストと

して，きちんとカットアンドペーストしま

す。これはシャーペンからXDTP，XDTP 

からシャーペンへ， どちらでも可能です。



また同記事で， ドローデータが張り込め

ないとそ?いてありましたが， これはちょっ

t工夫をすれば似たようなこ tができるの
で，フォローしておきましょう。

確かにドローデータの状態では張り込む

ことはできませんが， Easydrawて、作画表

示したものを， Easydraw上でマークして

コピーし，それを「イメージとしてJXDTP

上にぺース卜することはできます。イメ ー

ジになって しまうので， Easydraw上で

200-800%くらいに大きく表示 してコピー

しないと，印刷結果がゴツゴツになってし

まいますが，これで"Easydrawのテ、、ータも

なんとかXDTPで扱うことができます。

これなら， SX-WINDOW上のDTPソフ

トといってもよいので‘はないでしょうか?

ちょっと評価が甘いかな?

あ(までも XDTPは，文書のレイアウト

にこだわりたい人のためのツールです。 そ

れだし普通の人にはいらないツールかも

しれませんが， X680xOシリ ーズでは縁遠か

った印刷環境が， それなりに整ったのでは

ないか? と紅、は忠、います。

川 ページの構成，割り付けともいう。

• 2 XDTPはDTPソフトなのですから， SX-WIN 

DOWがもってないような文字属性も必要でしょ

う。まあ，多少コンパートしてでも移動できれ

ばうれしい かもしれませんが，フォントの

サイズの単位系がXDTP(ポイン卜)とシャーベ

ン(ドット)では違うので，ちょっと無謀かもし

れません。

ないと始まらない

えてしてDTPは，「小さなもの」を作るな

らば 「小さな システム」でもできま すが，

「大きなもの」を作ろう tすれば，「大きな

システム」を要求してきます。当然， どの

〈らいの「仕上がり」を意識するかにもよ

ります。

XDTPもそれに洩れず， f乍ろうとしてい

るものを豪華(締盟)にしようとすればする

ほど，大きなシステムを要求してきます。

自分が作りたいものがどの程度のものかを

踏まえ，環境そ構築しないと，本当にマン

モスシステムになってしまいます。それで、

は， SX-WINDOWでDTPするために必要

なもの，あったら便利なものを順に挙け.て

いきましょう。

まずは， SX-WINDOWです。 SX-WIN

DOW はパージョンアップの度に安定度が

増しているので，できるならばSX-WINDO

W ver.3.1を購入すること をお勧めします。

次に必要なものは， XDTPそのものです。

当然ながらソフトウェアだけでなく，ハ

ードウェアも必要になります。XDTPを重JJ

かすX680xOシリーズは当然必要ですが，で

きるならばX68030の購入を推奨 しま す。 t
いうのも， XDTPは非常に「重L、」システ

ムだからです。これはXDTPだりの責任で

はなく， SXーもiVINDO羽fが印刷などに関し

ていまだ弱いという事実も原因のひとつで

しょう 。また，作 りたいも のによっても違

ってきます。ちょっとしたチラシ手室度のも

のを作るつもりならばそれほ E重くなるこ

とはないでしょうが，十数ページにわたる

本のようなものを作る場合，どんどん，

XDTPは重いシステムになっていきます。

聞くところによると， DTPが軽いマシン

はないとのこ tですから，やっぱりCPUノf

ワーはそれなりに必要になる分野なのでし

ょう。このような計算で重くなるソフトウ

ェアはX68030と040turboで雲泥の差があ

りますから，できるならば040turboがLlし

いところです。

そして，出力媒体としてプリンタです。

本来なら，プリンタは最近の廉価ノfージョ

ンのインクジ.エツ トプリンタで十分続麗な

版下叫が作れるでしょう。しかし， SX-

Easydrawて・描いた図も張り込める

WINDOWのプリンタドライパは，ページ

プリンタ用ドライパ以外，「;まとも」ではな

いので，続阻な印刷を望むならば，やっぱ

りページプリンタが必要になってしまいま

す。少しくらい無辺をしてでもページプリ

ンタカTほしいところです。それにしても SX

-WINDOWのプリンタドライノfはどうに

かならないものでしょうかね。

• 3 通常，写真製版をするための写真.文字な

どの完全原稿。

きて，次はメモリです。 XDTPLl:基本(liJ

に4Mバイトあれば動作はしますが，例に

よって「印刷したいイメージJの大きさや

美しき，細やかさに比例して，湯水のよう

に膨大に使います。イメ ージを張り込んで

J'¥ージ、ョンによるSX-WINDOWの謎
SX伊 WINDOWはノてージョンによって，マルチフ

ォントテキストが互換性をもたず鉱張されてい

るときがあります。 SX-WINDOWがver.3.0ベース

のマルチフォントテキス卜とver3.Iベースのマ

ルチフォントテキストは結構変わってるようで

す。それもうまくパージョンチェックなどをせ

ずに，いきなり「お飛び」になることもあるよ

うですから，婆，主意ですね。

マルチフォン卜テキス卜の仕線変更のせいか

どうかは謎ですが.私のSX-WINDOWのシステム

は， SX-WINDOWのディスクアクセサリ集に入っ

ているScrapBookの内容を，シャーベンにベース

卜することができません。このScrapBookの内容

は，旧エディタ.Xにはベース卜できたり， Com 

munication SXやQutermの上にはペーストでき

ますから，ひょっとしたら，シャーベンの都合

なのかもしれません。

ScrapBookは通信などをしているときに.ちょ

っと取っておきたいメモなどを通信ソフトから

カットしておき，放ってまfけば番号をつけて勝

手にセーブしてくれるソフトですから結構便利

にf吏えます。ところが，そのまま放っておくと，

SX-WINDOWの終了時になぜかハングアップし

てしまったり，うまく終了できても，再起動の

ときにウインドウが出る場所をきちんと覚えて

いなかったり，細かなパグが結構あります。

中野氏のXDTPの環境がどのようになってい

るか，私はよくわかりませんが，このようなケ

ースでひょっとしたら， XDTPにシャーベンよで

編集したテキストを張り込めなかったのかもし

れません。

また， MUSIC SXのときもそうでしたカ{，SX-

WINDOWはイ ンス 卜ーラが貧弱です。きちんと

XDTPをインストールするためには，かなり注意

深〈インストールを行わねばなりません。なぜ

なら，一見すると動いているようでも，なんら

かのときに変な動きをするときがあるのです。

これらはある程度， SX-WINDOWがカスタマイズ

に幅をもちすぎる副作用なのかもしれませんが，

それにしてもなぜこんなに簡単にインストール

を失敗するのかは，いささか「謎J です。

インストーラをつけてるくせに，環境を自動

判別して.場合によっては68030+ 68882でコン
ノTイルされたシステムをインストールするとか，

しない(できない?)ところが， SX-WINDOWの甘

いところかもしれません。特l二Easydrawなどは.

68030 + 68882のバイナりがあれば，現時点の数
倍のスペックを出せるような気がします。不当

と恩われるところで，待たされますし。

もっとも， SX-WINDOWがFPUのことを考えて

いないせいもありますから，一概にはいえない

のかもしれませんが。
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しまうと，もはやメモリ 12Mノfイトでは「全

然」足りません。 いまいえ，やることがや

ることですから.IFM.Xのフォントキャッ

シュは 1Mノfイトくらいはほしいところで、

す。 SX-WINDOWは仮想メモリに対応し

ていないシステムなので二こういうメモリ

がらみのことは，できればXDTP側になん

とかしてほしかったところで‘はあります。

たとえば，ハードディスクに一度イメージ

を落tすとかね。いまのままでは，印刷し
ようとすると「メモリが不足しています」

といわれ，印刷できないときがあります。

ちなみに，こういうときはXDTPを一度終

了させ. SX-WINDOWを再起動させます。

それから. 1ページ自になにもないページ

をダミーで、作っておけば，画面表示にメモ

リを使わず印刷だげにメモリを使うことが

できるので¥多量にメモリを使うようなペ

ージ(つまりは画像張り込みが多いページ)

も印刷できたりします。

さらに.DTPをするならば，文字フォン

卜にはこだわることになるでしょうから，

多彩なフォントを用意することも必要です。

IFM ver.4を用意すれば.JGフォントなど

が使えます。 これもやりたいことによりま

すが，明朝f本，ゴシックf本だけでなく，丸

ゴシック，ウイングスといった日本語フォ

1111jj向調limil
J;!t{ 11岨圃l';j;:'，室R
26J.;;;ー :ょ:，:，:.'1ヰ6
11， .i1・;iiiin:n;/)'/i1r1)rR~ 
晴 :liiiii!?i;ii?持|し

;jjjj州;I~~egl闘
訓~'" ' .~ nl、iER，M!;;ii!日!ijZihiT
u一軍 11. ' ! : t ~ .. J .~ J 
画像張り込みが多L、と印刷できなし、ことも

ン卜から，タイムズやクーリエ，へノレベテ

イカのような半角フォン卜までもほしいと

ころです。これらはJGフォントとして売ら

れていますから，名自JIiIf入して<t.ごさい。

できるならば，太きもそれぞれあるといし、

ですね。はっきりいって，フォントは安い

ものではないので，本当に必要なものをよ

〈選んで買ったほうがいいでしょう 。SX-

WINDOWではJGフォン卜以外に書体倶

楽部のベクトノレフォン卜も使えますが，同

じ名前のフォントならば.JGフォントもベ

ク トノレフォントもほぼ同じ形のようです。

文字を大きくしたときに，文字が角張らな

かったり，半角文字がROMフォントになら

ない分，ベクトノレフォントよりも.JGベジ

エフォン卜をJ~位入することをお勧めします。

そして， ときには自分自身でフォン トを

11主りたくなるときもあるで、しょうから， フ

ォン卜&ロゴデザ、インツーノレ書家万im(と

いってもこれを111・いている|時点て、は， また、、

発売されていませんが)もあったほうがよ

いでしょう。

と， このようにフォン卜が多彩になって

いくと， それを収容するための速くて大容

量なハードテVスクも当然必要になってき

ます。満足いくようにフォントを.1¥"，'やして

いくと .ili<li冬(-1句にはフォン卜Tごけて"50Mノf

SX-WINDOWの弱い部分
SX-WINDOWが弱い部分はいくつかあります。 れていますが，まともなドライパはESC/Pageと

独断で挙げるなら.IFM.X. IVM.Xあたりです。ど LlPS 3だけです。あと，強いて挙げるなら. BJ 

うしてマルチタスクしないのか? どうして 系ですが，これもちょっと・ ・

フォント展開があんなに汚いのか? どうして ほかでは，滅色処理を担当する部分も弱いと

あんなに遅いのか? かなり謎な部介がありま ころです。ディザ変換，誤差鉱散くらいはある

すが，謎な部分があるゆえ，外部組み込みなの といいですね。

かもしれません。 そういうわけで.WINDDWシステムの媛大の

しかし，すでにIFM.XもIVM.Xも組み込まねば 評価のポイントであるユーザーインタフェイス

SX-WINDOWのアプリケーシヨンはまともに動 は，世界を代表するWINDOWシステムに匹敵す

きませんから，これだってなんとかしてほしい るほどいいのに，こと印刷に関しては，かなり

ですね。 弱いシステムであります.SX-WINDOWは・

そしてプリンタドライパです。本文中でも触 今後の改良にぜひ期待をしたいのですが。
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ダミーのページを表示させれば印刷できる

イトを超えてしまうことが，ままあるから

です。XDTPは印刷にしても表示にして

も.IFM.Xの構造上， しょっちゅうフォン

卜を読みにいきますから，速ければ速いは

ど良好です。

せっかくフォントを揃えても，データを

保存するための容量;がなくてはちょっと困

ってしまうので，結局のところ540Mバイト

くらいは必要になるでしょうか。まあ，最

近は去、、底ならば. 540Mノfイ卜のSCSIハ

ードディスクもドライフγごけなら 3万円を

切っていますし，ユニットをあわせても 5

万円てなんとかなるてやしょう。

そして焚沢をいうならば，メJゲテ川スプ

レイ計画によって行われた1024x 1024環境

と1024x 768環境があるとよいでしょう 。

DTPを行う場合，画面iの解像度は出|日かけれ

ば車111かいほどやりやすくなります。はっき

りいって1024x 1024て、も， とき Eきつらい

こともあります。プリンタの解像度はずっ

とl二なのですから。 1024x768が必要なの

は， ドット比 1 1のモードがあると{史利

なことが多いからです。

これfごけあれば， システム的には困らな

いでしょう。あとは文字1φのレイアウトを考え

る「センス」とそして「納|やかさ」て、す。品会心

がない人の;場令は，押絵な Eのグラフイツ

ク集などを購入しでもよいかもしれません。

手拍きの絵な Eを押絵に使いたい場合は，

フォントもこれくらい用意できれば



スキャナなども必要でしょう 。シャープか

ら発売されているJX-330Xが，非常に市性

fiEで高速なスキャナなのですが，残念なが

らこれに対応したIfx.り込みプログラムが

SXベヘTINDOWにありません。

今回作っている |司人誌は，ゲーム攻嶋本

なのでゲームの様子を録画したビデオと，

それをXDTPへ掃絵tして取り込む， C2-6 

VS1などが必要になりました。これらの処

理I.:J:SX-WINDOWJ二で全部て、きるので¥

結構簡単にいろいろなことができます。

ほかで、は，グラフィックツーノレもほしい

ところで、す。SX-WINDOWにはEasypaint

が16色「のみ」のグラフィックモー ドで対

応しています。 しかし，最近のSX-WIN

DOW は 6万色ですから，しかたなく

MATIERなどを使わねばならないでしょ

う 。 たfごし，グラフィックの硝i~:2. などはSX

-WINDOWJこでしなくてはならないので，

GRW.xは常にデスクトップ上に置かれる

ことになりますね。

そして，創Hかい図を推iくためのEasy

drawてやす。機能の害IJに安いソフ トですか

ら， シャーペンてやレポー トなどを書〈人に

も購入をお納めしたいソフトです。 まあ，

IFM.Xがらみでとき Eき暴走をしてくれ

たり，フォントサイズの誤差がはけ、しいと

か， スケーノレ設定がショ ー トカットてゆきな

いとか，不満点はいろいろありますが，そ

れはそれなりにまとまったソフトだと和、は

思います。ちなみに，私の記事の大半は，

図はEasydrawて、、拙き，なんらかのレーザ、

ープリンタで印刷しています。先月のロー

テクもそうです。今回の図は都合によりち

ょっと違いますが。でも，印制例では使っ

ているので二見ればわかるでしょう。仙ー段

以上に結構使いものになるソフトです。

楽譜などを張り込みたい場合， MUSIC 

SXなEも必要になるでしよう。多少楽譜ワ

ープロとしては貧弱なところがありますが，

まあほかにないのでやこれを使います。 fごれ

かがリサイズ自由自在の楽愁ライブラリを

Easydraw上で作ってくれれば万事解決す

るのですがねえ ー・ -。

最後は資料て、しょう。

Oh!Xなどのレイアウトも参考になるか

もしれません。 まあこれは，いろいろな雑

誌を「普iiiiに読む」のではなく，レイアウ

トを参考にしなが ら ~M-{めばそれでかたはつ

最初は用紙の設定からだ

きますよね。

というわけで¥賛沢をいえば，いくらで

もほしいものがあります。やりたいことす

なわち出力結果し資金との天秤ですが，

とりあえずお金さえ捻U"，で‘きれば， X680xO 

シリーズでもかなりのことができる環境が

tilIj ¥、ます。紹介した機材や材料でプリンタ

以降のものは r必須」というわけでやはない

ので， 自分てが必要と思ったなら，少しずつ

買い足していってください。

最初の設定

XDTPをJ起動して最初に行うことは，紙

の設定やページの設定などです。要は，片

而印刷にするのか，岡市印刷にするのか，

袋綴じ印刷にするのかということです。)J1.

而印刷は紙の表のみしか印刷しませんから，

レポートのような感じていす。袋綴じ印jjJlJは

小学生のときに作った文集のような形でし

ょうか? 1枚の紙を山折りにして本を作

っていきます。両而印刷は表と裂に印刷す

る本のような形です。

ほかにも綴じ方向の設定があります。具

体的には右か左かJ:.かという設定です。

これらの設定は印刷メニューで用紙設定

を選ぶことにより設定て、きますから，自分

の考えるとおりにやってみましょう 。 この

メニューでそ のほかには印刷物のサイズ

(A 4とかB5とか)も設定できるので，使

則するプリンタや印刷するものにあわせて

設定します。

このなかにあるノンフツレ設定は，簡単に

いえば，ページ番号の指定です。Oh!Xの場

合LJ:，偶数ページなら左下にある 「ページ

ノンブルの設定もこのとおり

マスターフォームにノンフ.ルを言量定した

番号 Oh!X 1995.2. Jのことです。これも

好みに応じて，アコーデイオンメニューを

閉し、て設定しましょう。

すでにどのようなレイアウトて文章を配

置するかを考えてあるなら，次はいよいよ

文ななどの配出を行L、ます。

エ芳-f'ツトモード

その前にXDTPの 2つのエディットモ

ードについて3百をしましょう。

まず， XDTPのページメニューを聞く

と，いちばん下のあたりにドキュメント編

集，マスターフォーム編集の項目がありま

す。 XDTPの編集モードにはこの 2種類が

あるので¥ これらの泣いを把握しなくては

いけません。

マスターフォームとは，基準となるオブ

ジ、エクトの配置を指定したものです。たt

えばOh!Xの場合，通常は 3段品IIみで1段は

19桁54行てやす。 そこへ，図や表， そして写

兵などが入ったりして，ページのレイアウ

トを!l長わせます。したヵτってマスターフォ

ーム編集とはレイアウトの基本部分の作成

fごと忠、え1，:(よいで、しよう。

きて， もうひとつのドキュメント編集で
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マスターフォーム編集の画面

すが， これは実際に文章などをレイアウ 卜

するモードです。マスターフォームが作つ

であれば，いろいろと楽になるてやしょう。

実際の画面では，マスターフォームはド

キュメントフォームの下に敷L、である(下

層にある)ような感じです。 したがって， ド

キュメント編集モードでもマスターフォー

ムは下に見えるので¥ ノンブノレのようなは

とんEのページ、に必要なものは，マスター

フォームに書いておけば，ページごとに ド

キュメン 卜を編集するときに書き込む必要

がなくなります。マスターフォームはペー

ジごとに使用するしないが決められるので¥

もしも必要がなくて使用 しないページがあ

っても 問題ありません。

ここで注意しなければならないことがあ

ります。左綴じの場合，マスターフォーム

編集をする tきは偶数ページが右で奇数ペ

ージが左ですが， ドキュメン卜編集をする

ときは偶数ページが左で奇数ページが右に

図1 左綴じの場合

-ドキュメント編集

偶 奇

-マスターフォーム編集

偶 奇

-・・園田園田

フレームリンクで各フレームをつないて・いる

なるのです。実際に左綴じの袋綴じゃ両面

印刷をするときは図 lのようになっていま

すので¥マスターフォームの設定は正 しい

のですが，感覚的にはちょっと戸惑って し

まいます。

ここまでの部分では，抽象的な話が多か

ったので，マスターフォームを使った便利

( ? )な具体例をひと つ挙げておきましょう。

マスターフォームをすでに設定していると

します。ページメニューでマスターフォー

ム編集を遊びます。それからツーノレウイン

ドウのポインター(いちばん左か上にある)

ぞクリックして，マスターフォームの全範

囲をf旨定してコピーしたものを， ドキュメ

ン ト編集に移ってぺース 卜し ます。 こう す

れば，いつでもマスターフォームと 同じ位

置にオブジ、エク卜を置〈ことができ，変更

も楽です。これをドキュメン 卜編集でペー

ジが増えるごとに，そのページに必要なオ

フージ、ェク 卜を配置していたら，気の遠くな

f間 奇

{寓 奇

つまり，視覚的なイメージと印刷をするときの状態が異なっている
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る作業になってしまうでしょう。

このあたりの細かL、こ tは次回以降でや

っていくつもりてvす。

XDTPに1.:1:，オブジ、エク トという概念が

あ ります。オブジ、エク トとは紙の上に置く

「もの」のことです。このオブジェクトに

は，テキス トフレーム，グラフイツクフレ

ームの 2つがあります。テキストフレーム

は，テキス 卜を埋め込むためのフレームて，

グ、ラフィックフレームはクマラフイツクぺメ

ージを埋め込むためのものです。

実際にXDTP上で文章を主主理するため

には，テキストフレームを適切な位置に配

置し，そのテキス トフレームに文章を流 し

込まなければなりません。このテキストフ

レームには，セーブされたテキストファイ

ノレをドラッグしでもっていくこともで、きま

すし，シャーペンなどで書いた文章をぺー

ス 卜することもできます。テキス トフレー

ム中でのエディッ 卜1.:1:，かな りのl時間がか

かる作業て二環境によってはX68030でも空

行を 1行挟むだけでも 3-5秒待たねばな

らないこともあります。てやすから， J盈常は

別ウインドウでシャーペンを聞いておき，

ここで、き ちんとエ ディッ 卜したあとにコ ピー

してテキストフレーム内にぺーストします。

こうすればそれほどH寺聞がかかりません。

ただし，長いテキス 卜の場合， 1フレー

ムで収まらない可能性が出て きます。その

ようなときは，各フレームが続きであると

認識させるためのフレームリンクという作

図E 回り込み設定の一例

一一一一

図や写真など

テキスト

Eヨ三
写真や図などのオフ.ジェク卜を邪魔しないようにテ
キストを配置するための設定



f立は配置メニューで設定したり，回り込み

「dt定([:i?[2)をしたりして，決めていくわけ

で子す。

Eちらもレイアウト」二のオフージェクトて，

「フレーム(枠組み)Jですから，フレームに

業が必要になります。 こうすれば，複数の

フレームにわたるような長いテキス卜でも

舎月はこれで終わり

というわけで，今月 I;J:.XDTPを使う上で

の理;忽環境，予備知識，概念などを書いて

みました。まだ， これだけでは役に立たな

い部分が多い気 もしますが， 気にしないこ

とにしましょう 。 それでは， 来月号では，

もっと細かし、部分について説明 していくこ

とにします。

張り込んで.しまえば，フレームの外にはみ

出ること はありません。

これら2つはオブジェク トとして扱われ，

オフージ、エクトに声ずしてオフージ、ェクト メニュ

ーで枠線をつけた り，塗りつぶしをしたりで

きます。また，テキストフレームの場合.:f4' 

線がない場合でも画面上ては必ず制い枠で

囲まれますから多少注意が必要になります。

オフ、、ジ、エク卜という概念がある以上， こ

れらテキスト tクずラフィッ クは同じように

扱われます。 これらオフ、、ジェ ク トの優先)1国

大丈夫です了。なお， この機能はテキス トフ

レームにだけ影響されます。

一方グラフィックフレームにはグラフイ

ックの張り込みができます。 SX-WIN

DOWが対応したグラフィックファイノレを

直接グラフィックフレームに放り込むだけ

でも張り込むことができますし，キャンパ

ス， X上で、グラフイツクをコピーしたあと，

グラフィックを張り込むこともできます。

先にいったとおり. Easydrawてや表示 して，

それを コピーして張り込むこともできます。

すばや く上に

いれて下さい。

1 0回、 20

回やってでき

ないからって

あきらめずに

ニュートラル

を意識して練

習して〈ださ

い。そのうち

悟リますから。

やリ方のイメージは図2に示します。

それではアッパーダブルサマーです。まず左下に

溜めます。(普通のサマーよリ少し長めに溜めなけ

ればいけないと思います。)そして右下、左下とす

ばやく入力しレバーを縦して大 P、レバー上小Kど

なリます。つまリ溜め時間とレバー操作が若干遣う

だけです。そう考えるとちょっとは楽でしょ 7イメー

ジは図3です。余絡がある時は対空遠距離中 p(卜

ルネーディーアッパー)にキャンセルをかけてみる

のも屈辱度が高くていいです。(ただしダブルサマー

は当たらない。 l
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パスターで迎撃したときなどに中大Pを押しておき

ます。そしてボタン2を操作し終わったときに小P

も押しっぱな しにし、相手の硬直が解けたと思った

ときに大 Pから)1慎に荷量します.全体のリズムを音に

すると、「タン、タン、ン、 I~ ツ J (~ンで小 P。ン

(;t休み。パツはボタン離し。 )ンの部分を調整して

みてください。ちょっと長す智ると思うぐらいでも

出ると思います。理想は相手の防御のグラフイツク

が解除された瞬間にボタンを離すことですが、ちょっ

とくらい遅めでもかまいません。たとえリバーサル

昇竜など出されてもしゃがんで防御しているホーク

にはあた りませんから遠慮無〈反撃してあげましょ

う。これがボタン離しの利点ですから有効に利用し

ない手はあリません。

ギャグ系コンビのところでも紹介したエルボーイ

ンフェルノから狙うと超効果的です。対象キャラは

リュウ、ケンなどです。エルポ一、めくり中 K、小

PX2、ダブルタイフーン。これを喰らったら相手

はもう生きてまぜん。ホークでリュウケンに一発逆

転を狙うときは是非ともエルポーを狙いましょう。

(もちろんゲージが溜まってないときは普通のタイ

フーンです。 l

ちなみにザンギで同様の技をやろうとするときは

か伝 リ雛 しくな リます。理由は p，K共に別の必殺
技が出る二と

と、スクリュー

の空振リのグ

ラフィック IJf

あるからです。

こちらは各自

研究してくだ

さい。(実は

僕たちもたま

にしか出ない

んです。申し

印字例(LP-15∞で印刷， 91%に縮小)

jレタイフーンイメージ図1.ダ

市 さま"F"C j圃~弓S
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|…11 
新製毘紹介

シャーベンワーフロパック

高機能と使いやすさで定評のあるsx-
WINDOW用のシャーぺンをさらにパワ

ーアップさせるツールです。 E日制環境が改

善されたり，縦書き入力に対応します。

O 

SX-WINDOW開発元の計i!llJ技研より

田村健人

SXCON.X 

インス トーノレの|僚に既存のものを リオ、ー

ムして占えしておくこともできます。さすが

に，カスタマイズされたキーパ、インドなど

は無視されて初期状態に戻ってしまいます。

激 しいカスタマイズを している場合は，一

「シャーペンワープロパック」が発売されま 度インスト ーノレしてから新しい環境フアイ

した。ワープロバックという名前ではあり ノレから変更点ぞ見出して自分の環境ファイ

ますが，実際にはワープロと しての機能強 ノレに加えるとよいでPしょう。

化だけではなく，シャーペン全体のパージ / ~ 

ヨンアップです。 ( ワ一プ口とレての機能 ) 

( 似 叫 ) ~いい一臥叩入力な………ど日山…一て叫叩叩は刷M手非…
つていたシヤ一ぺンてで、す力が守， プリンタ出力

オンラインマニュアノレが充実 してお り，

紙のマニュアノレはありません。森林資源の

問題や夜、の部屋の収納力の問題があります

ので¥オンラインマニュアノレにする方針は

大歓迎です。

デ、イスクに ~J(jfkされているインスト ー ラ

を実行すると，まずユーザー名の入力を促

します(なんなんだ， これは……)。外部コ

マンドなどが追加・更新されるほか，既存

の以下のファイノレが更新されます。

IFM.X (ver.4. 02) 

IFM.ENV 

シャーペン X (ver.3. 50) 

シャーペン.ARC
シヤーペン.HLP
シヤーペン ENV

エディタ ENV

タイプ.ENV

コンソーノレ ENV

SXKEY.X 

I I 

E i )11 

ー
， 

I， I( 
l' 
'1 

Jレーラ表示されるようになった

縦になります。これを検に寝かせたいとき

は文字の回転を使います。

縦書き にすると文書全体が縦書きになり

ます。ぺース 卜しであるイメ ージは回転し

ないので，横書きの文書を縦書きにしただ

けではレイアウ トが同じになりません。

ドローデータの文字オブジ‘ェク トを使え

ば，横書きと縦書きを混在させる ことがで

きます。

・禁則処理

「追い込みJr追い出しJ rぶらさが り」 の

3種類の禁則処理を選ぶことができます。 こ

の設定は段落ご とに変える こと ができます。

均等書1]り付けを設定 しておき，禁則処理で

や細かな指定の部分でワープロと 11乎ぶのは がたがたになる右端を揃 える こと ができま

ためらわれるところがありました。 ここで‘ す。 XDTPのような官少な{士本長はなく ，ごく

は新しいシャーペンをワープロと して使 う 素直に使 うことができます。

局面でパワーアップされた点を挙げてみま .ルーラとタブ

しよう。 ノレーラ を表示する と， シャーペンのウィ

・新しいIFM ンドウにはメ ニューアイコ ンの下にタブア

XDTPを買う 以外に手に入れる方法が イコ ンのヲ1]， その下にノレーラが表示される

なかった新しいIFMが収録されています。 よう になります。 カーソルの位置表示やシ

SX -WINDOW ver.3.1のものとの違いは， ャーペンからのメッセージなどはタプアイ

文字の回転ができるようになることと ，JG コンの列に表示されるよう になります。本

フォン 卜の半角フォン トが使えるよう にな 文の表示領域が減っ てしま いますが，ウィ

ることです。 ンドウの横l隔が狭いと きにメニューアイ コ

・文字の回転 ンが隠れてし まう こと が少なくなります。

新しいIFMの機能で文字の|自転を行い ノレーラを使用する こと によ り， 段落ごと

ます。90度ごとなんてケチなものではなし に，左マージン・右マージン・イ ンデン卜 ・

1度ごとに回転させることができます。 左詰めタブ・ センタ リングタブ ・右詰めタ

.縦書き ブ ・デシマノレタブ ・均等割 りイ寸けタブの位

説明するまでもなく，縦書 きです。印刷 置を自由に設定する こと ができます。設定

だけが縦書きになるのではなく，表示も縦 は実に簡単で，設定 したいものを選んでか

書きです。lバイト半角文字は1文字 として らノレーラ をク リックす るだけです。カーソ

ノレ位置の設定は'，ljf;・にノレーラに表示されます。

変更もノレーラに表示さ れているシンボ、ノレを

ドラッグするだけでできます。ノレーラは1ド

ット単位，1mm単位，1文字単位の表示を選

ぶことができ ，7ージン ・タブなどのf立置

設定も この単位によ るこ とになります。

文書中でマージンを変更するには.従来

は適当なスペースを挿入するか文字オブジ

エク トを{変うしかありませんでした。これ

が段落単位で設定で きるよう になりました。

段落初めのインデン 卜も自由に設定でき

の
目
、や

4
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ます。インデントを左マージンより左に設

定する こと もできま す。

左詰めタブは通常のタブが自由に位置設

定できるようになったものです。 センタ リ

ングタブは，設定 したタブ位置を中心に文

字予1)が配置されます。右詰めタブは文字列

の右端iがタブ位置に揃います。

デシマノレタブは，タブ位置に指定された

文字を合わせます。初期状態では小数点を

タブ位置に合わせるようになっています。

均等割り付けタプは，タブ位置の間にあ

る文字を均等に配置 します。

.段組印刷

残念ながら段組の表示はできませんが，

段組印刷が可能て川す。 1-5段組を選ぶこと

ができます。段組印刷をする設定をしてお

ぞt，ページ位置表示が i1頁(2/3)j のよ

うに位置と段数も表示するようになります。

新しい機能を使って書いた文書をSX-
WINDOW ver.3.1のシヤーペンで読む こ

とができます。ただし，新機能の効果は見

ることができません。

( 引の変更 〉
ワープロとしての能力以外にもパワーア

ップされた部分がたくさんあ ります。

・特殊ぺースト

シャーペンて12ドットの文字を コピーし

て16ドット文字で書かれた文書にぺース卜

する1:.普通は12ドットのままぺース卜 さ

れます。特・移転ぺース卜という ものが追加さ

れ iプレインテキストだけをぺース 卜」や

「文字飾りだけをぺースト」といったことが

できるようにな りました。

.マクロ
外部コマンドkey.exが拡張され，ローカ

ノレマクロが定義できるよう になり ました。

これは，京稿集するファイノレごtにローカノレ
なマクロです。 初期状態ては「コ ンソーノレ

がいなければ起動して編集中のファイノレが

あるディレク トリに移動させる ji同様に し

て，make合実行する」というマクロが定義

吋 語京高高訴事制

日子可 制 H

nllll J.た、 YI":h州 'd'Jレ ・1f~til:
， 宅ヘー ft l\ l..~L f:-'.1 -J!，'iI'r;、fi;;，HZ 
'i1・，んどk川lを( '， 1 -;1 I..J話l 一一

回 目白、 .• t' rL~ ・ .rr日・"1'11ゾ"・1 I.Ll."LI i..、(.' J 1.: ‘』‘"

』liLiiIi:Iふ::;::talii、i必i!注目 ，JF!ill 
・4たl山， ¥/JI)いて'，I/，_，い、 L :. TI' I 
2川U， 'J~fl l.パ川、。アと~\白，どへか 11."".，，，，，.， 
~. ，，: .hりまい iぃ，1ふん('!I'i， ，¥.! 11 
'1 ! I 九 l~ j ftJ l 〆 )，，- 1 ， 1， ・ ，; l，'I"，' ( ~('k\ 11， 
'U，'，hr) j -¥':){判11111/.、 1)かい Il;l' I区u ' ..  

Jレーラの単位設定もできる

各種禁買1)の設定

されて います0

.コンソール

rHumanのアプリを起動中にSXを止め

るjrsxのアプ リを起草)]1=1:1にHumanを止め

る」と いうことができるようになっていま

す。前者はrmakeを始めたら終わるまでな

にもで告ない代わりに高速に処理を行う」

ということです。make11'にsxzcがMZPを
呼び出してメモリ守奪っ ていくという不都

合も防ぐ、ことができますね。

後者をチェックするとコンソーノレから起

草UJしたSXのソフトが車冬了するまて山フ。ロン

プ トを表示 しません。

.シャーペン外部コマンド開発関係

SX -WINDOW ver.3. 1に比べ外部コ

マン ド用のライブラリが充実し， このライ

ブラリのリファレンスがインサイドSX形
式で収録されています。今回のパージョン

のシャーペンから，ファイノレのセーブ/ロー

ド時に フィルタをかけたり ，イベン 卜処理

をフックする手段がきちんと月1なされてい

ます。和、はもう ニヤニヤするばかりです。

外部コマ ンドという特殊な形態であるた

印字例

ワープロパックを使おう

2段組を印刷したいので世間話などを書き
ますか.
・94年はなぜか lnternetの話題が雑誌に取
り上げられることが多かった.そのなかで一
番気になったのは・Archie'‘Gopher'などど同
列に 'Mosaic'が紹介されている記事です.
Mosaicどいうのはクライアン卜ソフトの1つ
に過ぎません. rシミュレーション・ロール
プレイング・シューティング」と喬〈べきど
ころに「シミ zレーション・ロールプレイン
グ・グラディウスJど書<<らい恥ずかしい
ぞ.'WWW(World Wide Web)'とするのが正
しL、
以上、半角文字は TimesBoldでした.
以?、シャーベンの新機能を侠勺てみましょ
う.
左右のマージンを設定する.こ
の段廷の左右に 1;1スベースがあるわ
けではない.従来は文字オプジ zク
トでできたが、それよ q遥かに楽.
この段落の最初の行で均等割 q付け
が行われているのがわかるでしょう
か.

段組み印刷の設定

め，従来はソースコードデバッガを使うこ

とができませんでしたが，付属の豪快なス

タート アップルーチンを用いるこ とで可能

になりました。

く 買叫う 〉
EGWordゃXDTPの必要性がますます

薄くなっていきます。あとはヘッダ/フッタ

などの印刷や差し込み印刷な Eができれば

「ワープロ」といっても恥、ずかしくないも の

になるのですが(このへんの予定はあるそ

うです)。フリーソフトで数式のPICTデー

タを生成 してくれるものがありますが(チ

ョッキ一氏作「数式君 Xj)，こういう機能

もサポー卜してほしいですね。

縦書き可能なワープロが6，800円で手に

入るなら，盆烈に安いといえるでしょう。

縦書きを使わなくても，新しいIFMやロー

カノレマクロは魅力的です。SX-WINDOW

ver.3.1を持っている人は「貿L、」です。

シャーベンワープロパック6，BOO円(税別)

計測技研 fi02B6(22)9Bll 

もト文

でで宇

き縦オ
.二宅賞プ
のジ

混品

在ク

よト苦手の直宮司宇

タプの機能を{史ってみましょう.いろいろ
できて面白い.

iタプ位置はこニ i
ルーラを使って 自由に
tt定できる タプ
i 

センタリング
タプ

右タプ
右側を揃える

i 
行t耐えの
センタリング
では一行に
lつしか
倹えなかった

123.456 
3.1415926535 

小数点で.揃えるデシマルタプ

均等割付けタ プ で す
タプ位置の間を均等に

ここで終り

シャーベンワープ口パック 109 



〈対応機種一覧>. MZ-80 K/C/7∞/1500 .MZ-80 B/ 
2000. MZ-25∞/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+/turboR・PC-286/386/486/
9801/98/9821 • X 68000/X 68030 
掲載されたプログラムの利用には各機種用のS-OS

“SWORD"システムが必要です。

IIIIIIIIIIIIIIIIIIIMOOK化経過報告1111111111111111111

まず， S-OS“SWORD" MOOK化収録予

定リストを少しだけ変更しました。変更箇

所はエディタの項目てい'新たに，

68音li マノレチウインドウエディタWINER

100部 タブコード対応エディタEDC-T

以上の 2本が加わりました。 これで， JlxJJ 

予定作品は会古líで48~よとなります。

そして， JJ~在マニュアノレ lí'lぶのはうの ('1'

来:は，本数的に半分くらい附 iji.な幣.f11[が終

わっています(記・Fの読み11'1しとぷの統
一)。本数的にというのは，まだかなり:人ーき

い記事， SLANGとかREALなど の4・Z岐に

手をつけていないためです。分以 (1¥)に

SLANG 1 '4~て二ゲーム 5 -6本分ありま

すからねえ。 まあ，実質， liミ〕主力:]止んでい

るのは1/4<、、らいといえるかもしれません。

この簡単な整理が済んfごあとは，本誌記

事tの照合，サンプルリストと|ヌl版のチェ

ックを行えば，原稿整理が終わりとなりま

す。 そして， どこかに流し込んで体裁を縫

えて，これまた Eこかに出力すればマニュ

アル第 1版の/1'，米上がり， となることでし

よフ 。

そのあとは，プログラムの収集司 そして

チェック(これは結構|時l'I:¥jがかかるでしょ

う)が終わればMOOKが完成します。言葉

にする tなんて簡単なことなんでしょう，

などと思ってしまいますが，実litilま結構大

変fごったりします。なにはともあれもっと

110 Oh!X 1995.2 

がんばらねば。

1111第2期マニュアル打ち込み依頼1111

t!>; 1 JtJj のマニュアノレ.JT ち込みは~!lrl:ド終了

し，依頼したものはすべて送り返されてき

ました。致命的な川述いもなく，当ブiが望

んだ以 1.の11:がをしていただき，;tよ当にあ

りがとうごさ、いました。先ほど述べたよう

に.i!sjj.i主lえはj出くとも，作業自体は進めて

L、ま-t0 

さて， )ト1"1もそうですが，ちょこちょこ

と収録リストに追加してきたものが，割と

まとまってきました。そこで，予{ii/iスタッ

フとして登釘4されている方々にマニュアル

の打ち込みを依頼したいと思います。

なお，今|旦l対象となるものは，以下の 9

4正十αとなります。

36書1I アドベンチャーゲ?ームMARMALAa

41音1ITANGERINE 

44昔日 FuzzyBASICコンノfイラ

61昔日 デ、ノfッキングツーノレTRADE

62古1I シミュレーションウォーゲーム

WALRUS 

68背li マルチウインドウエディタWINER

74古11 ソースジ、ェオ、レータSOURCERY

79古1I SLANG則夫数演算ライブラリ

100;'fll タブコード対};I'}エディタEDC-T

なお+αの分は未定で‘す。

まとまってきたといっても本数的にあま

りないので，スタッフに応募してくれた)1阪

に打ち込み依頼を行います。 この記事を読

まれているときにはすでに，打ち込み依頼

の具体的な内容が届いていると思いますの

で，よろしくお願いします。

1111111111111111111111111111111叫云達事項11111111111111111111111111111111111

S-OS“SWORD" MOOK化にあたって始

まったのが，S-OSアプリケーションフリ ー

ソフト化計画です(これは制作したアプリ

ケーションを「著作権は放棄 しないけどコ

ピーして配布する分にはいいよ」 という許

可を得るものです)。

MOOK化収録予定作品営見ていただけ

ればおわかりのとおり， もうすでYニ~M殺に

多くの人たちにご協力 していたTごきました。

MOOKイヒするだけなら，わざわざコピーフ

リーにまでする必要はありません。コピー

フリーにした理由は，個人個人のつながり

で必要な人へ自由に配布することができる

ようにしたかったからで、す。

そして，まだまだフリ ーソフト化の募集

は続いています。すでに昔の作品だし，特

にこfごわらないという人は，せeひご協力を

おl煩いします。

1111111111111118-08コピーサービス111111111111111

!古・突ですが， ここでS-OS“SWORD"の

コピーサービスの告知を行います。内容は，

S-OS“SWORD"が掲載された号の記事を

コピーするものです。なお，コピーサービ

スを行うものは以下の記事のみとなります。

デバッグ情報などはサポートしません。

• 1986年 2月号， X1/Xlturbo，MZ -80B/ 

2000/2200/2500， MZ -80K/C/1200!700/ 
1500 

. 1986年8月号， MZ-2500用

・1987年9月号， PC-8001/8801用

・1987年10月号， Xlturbo用

.1993年 7月号，MSX用

官製ハガキに住所，氏名，電話番号，コ

ピーしてもらいたい記事を明記のうえ，以

下の宛先にお送りください。

Oh!X編集部

SWORDシステムコピー係

なお，官製ハカーキ{-'Cがもったいないとい

う人はアンケートハカーキでもかまいません

が，整理の都合上，官製ハガキでお願いし

ます。



|月号のTHESENTINELでお話した，黒木氏制

作のS-CALGoSYSTEMの現物が届きました。と

りあえずサンプルを見てみると rS-OS上でこん

なものができるのかあJ と感心すること数分。

まだ，あちこちにパグがあるようで完成品とい

うわけではありませんが，簡単に概要を紹介し

ます。

S-CALGo SYSTEM(;J:， GRAPH上l日(レンダラ.

1992年 2月号掲畿のパージョンアップ版)， 0-

EDIT (モデラ)， MODCNV (形状コンパータ)，

PLAYER (アニメーション再生)， ALFRED (アニ

メーションデータの鎮適化)の 5つのソフトか

らなるアニメーシヨン作成システムです(シス

テムを動かすためには， MAGIC， SOROBAN， 

SOROBAN.LlB， SLANGが必要)。

まず.アニメーシヨン作

成手順を簡単に追っていき

ましょう。

1) O-EDITで形状データ

を作る

2) MODCNVで形状データ

をSLANGで使えるような形

式にコンパート

3) アニメーションプログ

ラムをSLANGで記述

4) PLAYERで再生

5) ~必要に応じて ALFRED

を使い，データを最適化す

る

特に問題はないような気

がしますが.おや? と思

うのが， 3)のところ。SLANG

で記述するアニメーション

プログラムとはいったい

・? これは.アニメー

シヨンプログラムというよ

りもキャラクタープログラ

S-CALGo SYSTEM 

ムといい換えたほうがわかりやすいかもしれま

せん。パージョンアップしたGRAPH.LI日では， 1 

フレーム毎にMAGICへ渡すパラメータ(ログ)を

デバイスに吐き出すことができるように鉱張さ

れています。そして，その吐き出されたログを

PLAYERが一気に再生することでアニメーシヨ

ンを行うのです。つまり， S-CALGo SYSTEMは.

GRAPH.LlBをf吏ってMAGICにlTわせるアニメー
ション部分を， 5JIJファイルに出力し.再生する

ことができるシステムなのです。プログラムで

アニメーションするものを.わさ「わさ「計算部分

と捻薗部介に分離する理由は.

1) 1函菌当たりの描商が楽になる

2) 1 iiID面当たりのデータサイズが小さい

以上の利点があるからです。あくまでリアルタ

イムに動函を再生することを目的としているの

で， :t苗箇時間は短いほどいいですし， メモリの

少ないS-OSシステムでは， 1 画面当たりのデー

タサイズが小さいことは大きなメリットです。

しかも， MAGICをサポー トしている機穏ならば.

データを共有することができるのです。

プログラミング技術を要求するという問題を

抱えていますが，これはあくまでも第 l段階の

システム。いずれは.キャラクターのモーショ

ンを記述できるアニメーションヱディ?と.そ

のデー?をSLANGプログラムに変換するコンパ

ータの制作が予定されているようです。

なにはともあれ， S-OS上でグラフィックアニ

メーションシステムを動かしてしまう黒木氏の

パワーを.見せつけられる作品です。

r;:m.J;:i“[;Sf，fr.]:I..('l[.IIO:1化収録予定リスト
089部 .超小型コンパイラTTC++ x 115部:LlNER 

マシン路 0106部 .実数型コンパイラREAL 0116部:シミュレーションゲームPOLANYI

x61部・デパッキングツ ルTRADE
エディタ

x 117部:カードゲームKLONDIKE

x74部・ソースジェネレータSOURCERY 0125部 :SLENDER HUL 

077部:高速エディタアセンフラREDA x68昔5・マルチウインドウエディタWINER 0129部:BLACK JACK 

090部:超多機能アセンブラOHM-Z80 069部・超小型エディタTED-750 0133部:REVERSI 

093部 リロケータブルフォーマットの取り決め 0100部:タブコード対応エディタEDC-T 0135音11:7並べ

096部.リロケ-7ブルアセンブラWZD
ゲーム

0151部:B-GALETS2 

097部:リンカWLK

099部ライブラリアンWLB 036部・ア ドベンチャーゲ ー ムMARMALADE
開発ツール

インタフリタ曾諮
x40部 :INVADER GAME 035部:MACINTO-C 

041部:TANGERINE 037部 :テキアベ作成ツールCONTEX

028部:FuzzyBASIC 062部 :γ ミュレーションウォーゲームWALRUS 048部漢字出力パッケージJACKWRITE 

085部:小型イン?プリタ言語TTI 082部:TTC周パズルゲームTICBAN 078部 Z80 I司浮動小数点演算パッケージSOROBAN

092部:インタプリタ言語STACK 086部:TTI用パズルゲームPUSHBON! 079部:SLANG用実数演算ライブラリ

コンパイラ雷鰭
088部:SLANG周ゲームWORMKUN 0110部:SLANG周NEWファイル入出力ライブラリ

094部:STACK用ゲームSQUASH! 0119部:COMMAND.OBJ 

044部 FuzzyBASICコンパイラ 0103部 .ダイスゲームKISMET 0123部グラフィックライブラリ GRAPH.LlB

060部:構造型コンパイラ言語SLANG 0104部.アクションゲームMUDBALLN' 0124部:0-印 IT&MODCNV

081都.超小型コンパイラTTC 0113部:MORTAL 。145部 YGCSver.O. 30 
以上のリストはジャンルごとに介けて rフリー許可 掲載部:アフリケーション名J のように構成しであります。
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パックナンパー案内

E月号(品切れ)
特集 X-BASICとグラフィック

目、一向ア3D/'7/7-''/プIC/響子In…と
DoGA CGアニメーション講座/こちらシステムX探偵事務所

ショートプ口/ComputerMusic入門/ANOTHER CG WORLD 

・新製品紹介 ノ、イノTーピクセルワークス

L1VE in '94 ランス3/新宿駅，巣鶴駅の発事メロディ/ヒヨー・ソング

THESOFTOUCH キーパー/マッ限ト力-Xl適応I!l量保見2 他

全機種共通システム シOSで学ぶZ80マシン語講座(3)

YGCSver.O， 20リファレンスマニュア!I，

3月号(品切れ)
特別企函 ひなまつりPRO-68K

E ハ一一DDoGA CGアニメ一シヨン誘座/こちらシステムX探偵事務所

ショートプロ/響子 inCGわ~るど/ファイル共有の実験と実践

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

L1VE in '94 THEME FROM WINNING RUN/スターフォースアレンジ版

THESOFTOUCH 卒業/マッドストーカ-X68/S-FIELD!他

全機種共通システム シOSで学ぷZ80マシン語講座(4)

4月号
特集 SX-WINDOWの活用

. 、ードコア3D/こちらシステム X探偵事務所
「弐期間4 回

也 監司 DoGACGア二jーション講座/響子 inCGわ~るど

1. 

112 Oh!X 1995，2 

・圃ショートプロ/口一テク工作/ANOTHERCG WORLD 

・決定1 1993年度GAMEOF THE YEAR 

・新製品紹介 ビデオ入力ユニットCZ-6VSI

しIVEin・94 宇宙戦総ヤマト/プロジェクトA子

THESOFTOUCH ジオグラフシーMi也、は/レy刀レエンJエJレス2他
全機種共通システム シOSで学ぶZ80マシン語講座(5)

5月号
特別企画 こいのぼりPRO-G8K

第9回言わせてくれなくちゃだワ

目、ードコア3D/響子 in… Uショートプロ
DoGA CGアニメーション講座/ファイル共有の実験と実践

こちらシステム X探偵事務所/ANOTHERCG WORLD 

・特別付録 こいのぼりPRO-68K(5"2HD)

・新製品紹介 WorkroomSX-68K/開発キットツール集

LlVE in・94 ロード/時間旅行

THESOFTOUCH 大魔界村/アルコヌの戦士/ジオグラフシール 他

6月号
特集 X68000と仲間たち

目目ノ一ロ一テクエ作/フアイル共有の実験と実E践量
こちらシステムX探偵事務所/ANOTHERCG WORLD 

・第 5回Oh!Xアンケー卜介析大会

・新製品紹介 F -Calc lor x68k 

LlVE in・94 キャミイのテーマ/TheEnd 01 Love 

THESOFTOUCH スーパーリアル麻雀附/あすか12!1'1o欧州|陥 F鼠他

全機種共通システム YGCS ver.O， 30 

d ア月号 圃4

特集入門コンピユ一タミユ一ジツク 凹EE配 響軒子……附……一吋叶叫ム岬岬作炉iり…j肋の
口ト一テ円ク工作ff-/システムX探{偵責事務所/マシン語プ布口グ丹ラミシンクグ

， 

DoGA CGアニメーシヨン講座/ファイル共有の実験と実践 ・E
・特別付録 CGA入門キット fGENIEJ • 
・実用講座 Photo CDでカードを作る . 

LlVE in '94 宇宙刑事ギャパン/究極戦隊ダダンダーン/スティング他 ・E
THE SOFTOUCH 麻雀航海記/雀神クエスト/TheWorIdof籾卿1他 国
会機種共通システム シューテイングゲーム作成講座(1) • 

時戸"専問哩型巳

ここには1994年 2月号から1995年 l月号までをご紹介

しました。現在1993年 9， 1 1 ~ 1 2 月号， 1994年 1， 4 

~ 12月号， 1995年 l月号の在庫がございます。パックナ

ンバーはお近くの害庖にニコ主文ください。定期購読の申

し込み方法は134ページを参照してください。

日月号
特集 Graphic Movement 

目 軒肝一…In川附叫……n刊巾叫叫…Cω帥恥…G肋b山わト門~叶る批W…どU砂ω叶/ル向片凶シ泊「山ヨ「日一→ト…コア3ぬD 
ローテク工作/ANOTHERCG WORLD/馨ノTビ

DoGA CGアニメーション講座/石の言葉， 言葉の夢

・新製品紹介 X -SIMM VI/Mu-I GS 

SX -WINDOW ver.3. 1 

L1VE in '94 PURE GREEN/Ridge racer(POWER REMIX) 

THESO円 OUCH Mr.Oo!/Mr.Oo! vs UNICORNS/レッスJレエンジェルス3

全機種共通システム シューテイングゲーム作成講座(1)

日月号
特集 SX-WINDOW環境セットアップ

目軒 l川川附…n川川cωG
口一テクエ作/DoGACGアニメ一シヨン講E座主/蕃Jパてヒ.

システムX探{偵員奉務所/フアイル共有の実験と実践
.新製品紹介 X68030 D'a出shν/M附J-7河0∞OV2C
・新刊紹介 X680xO TeX 

LlVE in '94 LOVE IS ALL/HELL HOUNO/綴切の通過音

THE SOFTOUCH 餓狼伝説SPECIAL

全機種共通システム 怪しいZ80の使い方(テクニッ?編)

10月号
特別企画 もみじ狩りPRO-68KE軒 m川…n巾ω
T刊eX入門t諮皆座/ゲ一ム作iりjのKNOWHOW/善Jパ〈ピ
猫とコンヒ.ユータ/ファイル共有の実験と実践

・特]JIJ付録 もみじ狩リPRO-68K(5' 2HD) 

・新製品紹介 F -Card V5 lor x68k 

LlVE in '94 イース 2/MSX用GRADIUS2/NATURE

THE SOFTOUCH スーパースト1I/スターラスター他

全機種共通システム 怪しいZ80の使い方/ゲーム作成講座(3)

11月号
特集 STEP UP BASIC 

目軒肝恥一l間川川n刊川CωG…汁一→叩卜
TeX入門講座/ルDoωGACGア二メ一シヨンE諮茸座

システム X探偵事務所/口ーテク工作/蕃パビ

・新製品紹介日JC-400J/X680xODevelop. & libcII 

Free Soltware Selection Vol.2 

L1VE in '94 ダーク・スペース/END正ss臥IN/レナのテーマ
THESOFTOUCH スーノfースト II/量約宣伝説SPEClAL

全機種共通システム トGALETS2

12月号
特別企画 XL/lmageお試し版+aE 軒 i川川川…n刊巾cωG
7アイル共有の実験と実践/ルDoωGACGアニメ一シヨン講座

システムX探偵事務所/口一テク工作/パTeX入門講座

・特別付録 XL/lmageお試し版+α(5"2HD)

・新製品紹介 H.A.R，P /XDTP SX -68K 

L1VE in '94 幻想即興幽/きまぐれオレンジ合ロード 他

THE SOFTOUCH 魔法大作戦/スーパースト Il

全機種共通システム シューティングゲーム作成講座(4)

1月号
特集割り切って使う CD-ROM

目軒 inCG;Þ~~ど/シヨトプ跡ードコm
ファイル共有の実験と実践/OoGACGアニメーション講座

システムX探偵事務所/口ーテク工作/TeX入門講座

.CD-ROMドライブ紹介 CS-CD30 1 X/CDS回E/SCD-200

・新製品紹介 X680∞XVI用アクセラレータXellent30
LlVE in '95 ぷよぷよ/ジムノベディ NO.I/PRIME

刑 ESOFTOl刷 ノfックランド刷毎万里の長械筏法大作戦

銭娘伝説SP特別綴/スーパース卜 II槻IJ編



愛読者プレゼント|
プレゼントの応事訪法

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1995年2月18日の到着分まで

とします。当選者の発表は1995年4月号で行います。また，嬬志

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。

上海
万里の長城

X6BOOO用 3名
γ2HD版 8，800円(税別)

EAV fi03(5410)3100 

パズルゲームの最新作。ノー

マルのゲームのほかに， ひと

ひねりしたルールの上海が楽

しめます。

卓上力レンター

ぷ/
ア面、..:
Y占ぎの実4礎・

2 
キングレコード
岱 03(3945)2122

ファルコム8コナミのCDタイトルのカレンダーです。人気

の園府田マリ子や 「ぼっぷるメイルJrBrandishJなど。

クッ

雀
ブ
麻
ン
ル
ア
ア
フ
H
J
m皿一P
唱

パ
8

5

一E
ス
P

2，000円(税引J)

ソフトパンク fi03(5642)8100 

おなじみの人気ゲームの公式資

料ブックが発売されました。描

き下ろしコミックやゲストによ

るイラスト， 着せ醤え紙人形な

ど盛りだくさんです。

愛読者モニタ
モニタの応暮方法

希望するモニタ記号をとじ込みのアンケートはがきの左下のスペース

または官製はがきに記入してお申し込みください。応募の際に使用環

境について明記する必要はありませんが，当選された方にはモニタと

して使用ののちレポートを提出していただきます。締め切りは1995年

2月18日の到着分までとし，当選者の発表は1995年4月号で行いま

す。 また，幸世ä，~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。

/1 X SIMM10 2名

X閲叩O用
l8，000円(税別)

東京システムリサーチ

fi0425 (28) 1824 

×回oooXVI用アクセラレータ rXellent30Jの発売を記念し
て，拡張メモリボード rXSIMMloJのモニタを募集します。

Macintosh周またはIBMPC互換機用の30ピンのSIMM
が使用できます。

l間報謂モニタ当濁 I 

囚Workroom SX -68K (宮城県)田郷明 (千葉県)関口 選(奈良県)高橋
一城(大阪府)幸俊威 (岡山県)杉浦竜夫園CCOMPILER PRO-68K ver. 

2.1 NEW KIT (東京都)石井大輔 (神奈川県)堂領輝畠石田伯仁 (三重

県)奥岡良行 (熊本県)松永直樹園EasydrawSX -68K (宮城県)鈴木政宏

(東京都);可田渉固CommunicationSX -68K (香川県)村上輝彦(鹿児島

県)手嶋和徹国DrawingSlate (埼玉県)森山裕史 (敬称略)

以上の方今に決定しました。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。

12月号プレゼント当館 E 

田倉庫番リ ベンジSX-68Kユーザー逆襲編A(神奈川県)石井義尚 (愛知県)
伊琢秀樹 B(東京都)松井優和国餓狼伝説SPECIAL (北海道)大野良

(千葉県)金子l硲史 (神奈川県)佐怒賀英一 回FreeSoftwareSelectionVol.2 

(東京者日)梅本幸一郎 (神奈川県)石川裕一 住lお掃除キット (栃木県)柳図
幸男 (1奇玉県)日下高志 (東京者日)複本喜世史 池田秀一 井上一夫 (三

重県)辻本塁香 (京都府)千葉重人 ，育水洋治 (兵庫県)末吉克行 (岡山

県)jj草原彰入国X68kProgramming Series A (埼玉県)設楽茂 (東京都)岩
井清彦岡野英司 小山優一 (滋賀県)井村英二 B(千葉県)佐4木優理

(東京都)門脇正史 (神奈川県)永井 孝 (愛知県)川端一之 (大阪府)池田

譲太 C(宮城県)千葉，告費 (千葉県)中倉信吾 (神奈川県)小出 博 井手

裕二 (大阪府)沖並祐介 。(埼玉県)小林 ;享 (東京者日)山下佳秀 (神奈

川県)青木謙 (石川県)中村学 (京都府)青木勝明(敬称略)

以上の方寸が当選しました。商品は傾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。

涜者プレゼント 113 



右の言葉，言葉の夢

[第10回]

アプリケーションのなくなる日

荻窪圭

先月に続いて「なくなる日」シリーズ、といこう。

その前に，例によってちょっとより道。

以前，サッカーゲームの話をしたのだけれEも，その

とき，一緒に取り上げたくてもどうしても手に入らなか

った{祭作ゲームがあった。エレクトロニツクアーツ原イ乍

なところの iFIFAインターナショナノレサッカー」であ

る。常にクォータービューで遊ぶサッカーゲームなのだ

が，やはりアチラ製はタダモノではなかった。もの凄〈

インテリジ‘ェントなので‘ある。なにが，って，選手が。

たとえば， 4-4-2のフォーメーションで， どの位置で

MFがボーノレを持てば，FWはEう動くってのがちゃんと

プログラムされでいるのだ。だから，ボーノレを持ったら

味方の動きを読んで、パスを出さねばならない。ポーノレを

出したところにFWが走り込んで、きてそのままボ、レーシ

ユートなんて，凄い快感である。

逆にパスを出しても誰もいないと悲しい。

強いチームfごと選手の動きもいいし動きも速いし確実

だ。選手個々のパラメータがしっかりしているためで，

技術やセンス，スピード，スライデイング，ヘディング，

シュー卜力などなどがしっかり設定されている。足が遅

いとドリフツレて、抜いていくことなど不可能だし，足が速

いとレツズの岡野のように，前にちょんとボーノレを蹴っ

て走っていって追いついてまたちょんとボールを出して

ダッシュして追いついてって技が使える。リアノレである。

ゲームのシステムとしては， iポールのいちばん近くに

いる選手をプレイヤーが受け持つ」という基本的なもの

だけ t:'， ゴーノレ前になると勝手にシュー卜してくれたり

もする。 ミドノレシュートなんか打ったりすると，ゴーノレ

前に詰めていたFWが勝手にダイビングヘッドなんでし

てくれるのだ(たいてい無意味だけu。この辺，凄い。
だから，かえって，プレイヤーが手を出きないほうが

よほE強いんじゃないかと思わせるふしもあるし，シス

テムがしっかりしているということは，弱いチームを率

いて強豪に勝つつてのがとてつもなく難しいってことだ。

システムに入力装置がついてこれないのである。

だったら， もっといい手はあるのではないかと考える。

いちばんいいのはさ，ちょっと古い話になるけれEも，

熱血高校くにお君シリーズのサッカーではないかしこ

のサッカーゲームは，ゲームシステムが凄くよくて、きて

いたもんね。いまでもそう思う。

自分はチームの中のひとり1ごけを担当する。できるこ

とは，パス出しとパスをくれという要求とシュート。ま

あ，キャプテンなわけだな。これだったら，システムが

よくできていればいるほE楽しめるではないか。周りが

賢いとキャプテンは楽だし，周りがパカfごと苦労する。

プレイヤーは肢督兼キャプテンでもって，フォーメー

ションの指示とか戦略とかセットプレーとかする。練習

をたくさんしてあったフォーメ ーションはうまくいくと

か。こうなると面白い。日本代表チームを育てる楽しさ

がある。まあ，パソコン側のアルゴリズムやシステムが

かなり優秀でないとできないけ Eね。相手チームがパカ

fごったりしたらいやfごし。

自分で自分のキャラクター持ってき，プレイするほど

に成長したりするのもいいな。体力とかポーノレキープの

技術とかがどんEん上がっていって，歳をとると足は遅

くなる IH'テクニツクは向上する tか。パスの練習を中

心にするとか，フリーキックの名手になるとか，スピー

ドに乗ったドリブノレ突破を磨くとか。で，年俸が高〈な

ってほかのチームから移籍の話がきたり，セリエAとか

プレミアリーグとかに行ったりするの。て¥ムチャしす

ぎるとケガ、して休養とか(競馬ゲームだな，これじゃ

あ)。

個人競技だとあったんだよね，こういうゲームが。 4D

BOXINGというのだけE。いまだったら，その団体競技

版だって作れそうなのだけれどもね。

多戸ブリケーションの消える臼

それに，選手の動きがきめ細かいのはいいのだが，こ それはともかく，本題へと入ろう。

ちとらが使うのは8方向のパッドだから細かい方向調整 いままでのパソコン利用の構造は，まずアプリケーシ

はできないし，ボーノレを蹴る強さはボタンを押している ョンソフトがあり，そのソフトで利用するドキュメン卜

長さで決まるからなかなか思うようにパスを出せない。 ファイノレがあるというものだった。初めにアプリケーシ



ョンありき。アプリケーションにイ衣存しないファイノレは

テキストファイノレや共通フォーマッ トを持つ画像や映像

など少数で，ほとんどはアプリケーションがあってドキ

ュメントカfあるので、あった。

しかし，ユーザーに とって重要なのは，アプリケーシ

ヨンではなくてドキュメン トである(多分)， という大義

名分の下，これまでの 「まずアプリケーションありき」

的システムそなんとかしようという動きが出てきた。確

かにドキュメントを作ったり見たりするのにアプリケー

ションは必要だけど，いったん作ってしまえば，あとは

「このドキュメントを編集したい/参照したい」 という 意

思を伝えれば， そう動作してくれるのがいいではないか，

tぃうことだ。

Macintosh IJ:，それを，見かけ上実現した。あくまでも

「見かけ上」だけれども， OSがドキュメン 卜ファイノレに

「そのファイルのファイノレ形式」と「そのファイノレを作っ

たアプリケーションの名前J (いずれも 4バイ トずつ)を

持たせることによって。

ドキュメン トファイノレを聞いた場合， OSが勝手にその

ドキュメントを作ったアプリを探して聞いてくれるのだ。

Windowsはもっと原始的な「拡張子と対応するアプリ

ケーションを指定する J 1:.いう方法でお茶を濁した。

Macintoshはその後もいろいろと 「小技」を追加してき

たが，小手先の技は小手先の技。結局，アプリケーショ

ンとファイノレの関係は変わらない。

クQoenDocの登場

そこで登場するのがOpenDocなる代物fご。アップノレと

IBM1:.ノベル(含むワー ドパーフェクト)が中心になっ

て進めていて，最近ア ドピなんかもサポート を表明して

いるやつ。マイクロソフ トのOLE2の対抗馬であるとい

うより， OLE2の上位概念と して位置し， OLE2もサポー

卜している。

こいつはナニをしてくれるか。ドキュメントをアプリ

ケーションから解放するものだ。

いままでの構造では， どうあがいても 「ドキュメント

に記述できるモノはアプリケーションから制約を受け」

ていた。 ドキュメン トからアプリケーションを角平放する

ために， ドキュメン 卜をアプリケーションから独立させ

たので、ある。OpenDocにIJ:OpenDocのドキュメン トカすあ

る。で，そのドキュメン 卜にナニを記述するかは， Open

Docのパーツで決まるのだ。 ドローパーツを持ってくれ

ばそのドキュメン ト上にド ローオフ、、ジェクトを作ること

ができる。 同様にあらゆるデータを ドキュメン ト上に貼

れることになる。

たとえば， ロードランナーのパーツを持ってくれば，

ドキュメン 卜内でロードランナーができるわけだ。

しかも， OpenDocて'，{1三ったドキュメン 卜は，ほかのマ

シンでも容易に参照できる。いままでの「相手のマシン

ても同じアフ。リケーションカ?なけれIJならない」から!伴

放されるのだ。

紙がある。そこにはナニをどう描こうか使う人の自由

である。ぺンという道具を使えばぺンで描けるし，写真

を貼っても L、いし， コンノfスで円を干苗いてもいい。つま

り，現実世界ではドキュメン卜を作るためのアプリケー

ションは存ー在 しない。たfご， ドキュメントを作るための

紙とドキュメン卜を記述する道具があるだけだ。

OpenDocはそれをさらに進めるものなのである。

面白いでしょ。これだったら，いままでのアプリケー

ションは小機能のモジ、ユーノレを集めたパッケージとして

表現できるから，アプリケーションの肥大化も防げるわ

けだ。必要なモジューノレだけを使うのだから。しかも，

モジューノレを追加すればどんな新しい形式のデータにも

対応できるようになる。

かくして， 1995年にはOpenDocが製品として正式に登

場し，さらに10年以上かけて，アプリケーションはii与え

ていくのである。多分ね。

1:.1，ごし， ドキュメントを作り出すだけがアプリケーシ

ヨンて、はない。プレイヤーとしてのアプリケーションや

メンテナンスツールはドキュメントを作り出さない。ゲ

ームも多くは ドキュメントは作るけれども，それはあく

までも副産物だ。

形としては Eうなっていくのかな。テレビが|映るドキ

ュメント，音楽の演奏を聴けるドキュメントという形に

なるかもしれない。これはこれで面白い。

論理的な「紙」があって，そこにはなんでも悩くこと

ができる。モジューノレさえ用意すればどんなドキュメン

トて‘も作れるし，ひtつのドキュメン トにありとあらゆ

るメディアを埋め込むことも可能だ‘。

このページにはス卜 IIが埋め込まれていて，次のペー

ジにはFIFAインターナショナノレサッカーがあって，な

んてのは日常茶飯事になるだろうな。て¥次のページに

は論文があるの。時計ーだって， ドキュメントの一部にな

ってるし，電話だって同様。

普からさ，デジタノレ化社会を夢見る人はあらゆる環境

を論理的な美しきで支配しようとしていた気がする。い

までもそうだ。 OpenDocなんか，実に美しい発想、であ

る。で，その論理的に美しい世界で¥人間たちが狼雑で

非効率的なこ tをする。
そういうのって必然だろうなと思う。人間って，そう

いう論理的な美しさに耐えられるものではないからだ。

石の言葉，
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大学教官というお仕事
/ 教官の4つのおツトメ / 
大学の教官にはさまざまな仕事がありま

す。まず，文字Eおり「教える」というの

は，いうまでもなく重要なことです。講義

室で授業をして教えることもあれば，研究

室とかゼミとかいう単位で小人数に対して

手とり足とり教えることもあるでしょう。

次に「研究する」ということもそれに劣

らず重要なことですね。大学での研究は企

業の研究所や幽の研究機関より貧乏だとい

うのはほぼ間違いのない事実でしょう。反

而， u先の損得にとらわれない長期的視野
をもって研究て昔る， また会社とか国の利

主主.にとらわれないで自由だといえます。ま

た， Lgくいえば， うまくいくかどうかあて

にできないような研究もしやすい傾向にあ

るともいえるでしょう。

以上の 2つが外部の人からみても比較的

わかりやすい仕事です。実際，先生方の'1'

にも，教育者タイプの先生もおられれば，

研究者タイプの先生もおられます。

むろん，教育と研究という仕事はお互い

に街按に|期わっているものです。たとえば，

大学院の修士課程や博士謀程の教育にも涼

< I品lわる場面では，自分が研究しているこ

ととの闘述は強L、ものになるでしょう。大

学院は l人前の研究者を育てるという使命

をもったところですから，教官が優れた研

究者である tいうこと自体が，近くにし、る
大学院生に対して大きな教有効巣を与える

ともいえましょう 。

「教え る」と「研究する」以外にも隠され

た1:いいがあります。 それは.教官が自分の
研究室を組織し，同時に自分がなんらかの

組織に属しているということから必然的に

生ずる役目ともいうべきことです。

ひとつは「政治する」ということです。

たぶん，絶望的ともいえる現実の政治の質

が影粋して，政治という 言葉に残念ながら

オ、ヵーティブ(否定的)な響きがしてしまう H宇

今ですが，大学における政治lム学科や学

部，大学といった組織の今後を決めていく

という点で重要なことです。マスコミなど

によく登場する先生方には，このようなタ

イプの人が多いのでしょう。

大学の教育研究環境を整えるとし、う意味

でも，上記の先生がよい「政治家」である

かどうかということは現笑問題として大き
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な差毛~i産み出します。

以後の仕事，それは「政治する」ことに

も|拘わってきますが「マオ、ージメン卜する」

とでもいったことです。自分の研究室，あ

るいは研究プロジェク卜をうまく管理し，

メンノfーの能力を1泣大|浪引き出して，全体

としていかにアクティブに活動するかとい

うことです。所属する学生たちの能力をう

まく;:;Iき出して，素晴らしい研究成果を E

んどん上げている「マオ、ージャー」先生も

よく見かけられます。突き詰めていえば，

人間関係にし、きつくでしょう。

/ 教官としての使い分け / 

「教える」と「研究する J，それに「政治す

るJ rマオ、ージメン 卜する」とい う教官とし

ての 4つの仕事のうち，後ろの 2つは，若

い頃はあまり考えな〈ていい場合が多c'.の

ですが， それなりに影響のある立場になる

につれて必要になってくるものです。しか

し， どれかをやってどれはしなし¥ という

ふうにはし、かず， 1::.の仕事も最低限のこ t
fごけはこなしていないとまずL、状況に陥る

のが通常でしょう。

いずれにせよ，自分は 4つのうちのどれ

を優先すべきなのかという選択を必要とす

る場而が少なからず/JI，てきます。

自分がどのようなタイプの教官になるか

という選択をする場合，環境や， これは特

に重要ですが，自身の特性を考慮しなけれ

ばなりません。また 4つの仕事にどのよ

うな優先順位ぞつけていくかということに

ついては，自分の年齢をも考慮したほうが

ょいともいえます。

たとえば，政治能力については，歳をと

り，また，地位も上になると，いやでも自

然についてくるものでしょう。政治能力曲

線は 「うなぎ昇り型」にな るというのが自

然かもしれません。

一方，自分の組織をうまく運営するとい

うマネージメント能力に関しては，歳をと

ればとるIi1::" Jtlしてくるとはいえないかも

しれません。相手は若い人達です。品格が

歳とともに増しでも，ジ.ェオ、レーションギ

ャップという要因を無視できなくなるかも

しれません。その場合には「頭打ち型」に

なるといえます。

きて，重要な残りの 2つですが，これも

一概に決めつけることはできないのですが，

まあ，エイヤっと話そしてみましょう。ま

ず，教育能力に|基lしては，教育上のいろい

ろな技術的な面の能力についていうならば，

それは年齢とともに増す一方でしょう。た

だし，先ほども出たジェオ、レーションギャ

ップということはここでも多少は影響する

でしょう。そ ういうわけで，教育に関して

は，基本的には「うなぎ昇り型」だろうが，

多少は 「頭打ち型」の傾向もあるのではな

いかといったところです。

さて，最後の研究能力に関していえば，

個人，あるいは研究の分野にもよるとしか，

いえませんね。研究という仕事において，

頭の回転そのものとか，記憶力とかではな

しなにをどのような手法でどうやるかと

いうことが，実はとてつもなく意味のある

こと fごったりするので、すから。

そういう総合的な研究能力というものは，

たぶんE員千丁ちにはならないfごろうと思って

いるのですが，新しいアイデアを}['，いつく

能力とかだけを考えた場合には「頭打ち型」

になるといってもい L、かもしれませんね。

教育者として

自分の特質や能力の年齢的な推移などに

基づいて，どのような教官になるかを判断

すべきことなのでしょうが， しょせんほか

の人がどういう判断のうえにどういうタイ

プの先生になろうともそれは人の勝手です。

ですから，あまり一般論を述ぺすぎたり，

あるいは~守定のケースを想定することは，

それこそ余計なお世話ですので， ここらで

私の話にでも移ることにしましょう。

とはL、つでも，私などはまったくしょん

べん臭い小僧にすぎず，せいぜい， その日，

その日の研究や教育をいかにこなすかとい

うことに，追われているありさまですので¥

自分はどういうタイプでこれからどういう

ふうにしてい こうなどと 書くのは約26年半

早すYるというものです。

そういうわけで， ここでは教育という商

に関して私がどのように苦労しているかと

いうことについて，担当している授業を 3

つほど取り上けて紹介するにと Eめること

にしましょう。

「数理解析とコ ンピュータJ(迎/工学部)

「現代思想の展開J (医/農学部)

思いきって両者とも人工生命に関するこ

とそ扱うことにしました。数理解析とコン



ピュータという授業をまっとうにやるのな

らば，きちんと数学的に順序立てて展開し，

それを実際に計算機に解かせるには， とい

うこ tで計算機に焦点をあてていくという
のが一般的でしょう。

一方，現代忠、想の展開といえば，哲学は

専門外なのでよくわかりませんが(なぜF私

がそのような科目を担当しているのかとい

う話題は意識的に避けることにして)，ま

あ，現代，思想の重要な潮流を代表的な思想

家を紹介しながら話を進めていくのが一般

的なので、しよう。

その 2つの科目とも最新の研究領域とい

える人工生命にテーマを絞ってやることに

なった経緯については，まあそれなりにい

ろいろ思うところもあったのですが， それ

は省略することにして， とにかくなかなか

たいへんなものがあります。

そもそも，人工生命は古くからの伝統が

ある学問と遠い，学問自体がまだ確立され

たもので1まないということがあります。し

たがって，ここを教えたあとにここを教え

てそれからここを教えれば，だいたいのと

ころは抑えたというような定食コースが確

立されていないということなのです。そこ

で，私なりに考えた教材を毎回用意してそ

れを配りながらなんとか授業を行牟っていま

す。

まさに務闘している最中ですが，いまの

ところは次のように進んできています。

1 )人工生命概論

2 )進化論から逃伝的アノレゴリズ、ムへ

3 )遺伝的アノレゴリズ、ムの理論と応用

4 )アクセノレロッドの囚人のジレンマのコ

ンテスト

5 )ゲーム理論によるメイナード・スミス

の解析

6) Tierraモデル

ときどき，小論・文もどきのものを出して

もらったり， 4)の囚人のジレンマのところ

では，ノレーfレTごけ説明して，実際にまわり

の学生同士て.やってもらったりとか，なる

べく見物人のよう lこ座って聞いている「お

客さん状態」にならないように工夫をこら

しています。

授業主「受けている学生もひとつの学科だ

けではなくいろいろな学部の学生が混ざっ

ており，基礎知識や興味がまったく異なっ

ているという困難もあります。 12月号でも

紹介した 6)のTierraモデソレは計算機や機

械語のことを知っていないとほとんど理解

不能ですし，せっかくの商臼さもわかりま

せん。そこでまず，

-言十算機の世界は 2進数の世界である

. !::'のプログラムも機械語に変換されて実

行される

・計算機は主にCPU1:メモリから構成され

ている

・レジスタやメモリはデータを入れる箱の

ようなもの

-命令を順番にメモ リか らとってきては実

行する

・命令は， i寅5tC，データのコピー， フロー

の制御ぐらいしかできない

といったことを，懸命になって教えたあと，

￥CPUをひとつ紹介して，サンプノレプログ

ラム(機械語)の意味を考えてもらってひと

とおり計算機についてわかった気持ちにな

ってもらおう tしました。
これだけ教える tもう lコマ(111寺閑30

分)が過ざてしまい， Tierraとは地球を表

すスペインZEなのだよということをひと言
いってもうほとんど終りというわけです

(これだけのことを 1時間で学ばせるいう

のもそれはそれでたいへんなことです)。

「うーむ，先が思いやられる」といったと

ころです。でも，人工生命については，い

ろいろな分野の学生がそれぞれの指向に応

じて興味をもってくれるテー?であるとい

うことを確信してきました。

「プログラミンク、、序論J (情報文化学部)

この授業もまた感りだくさん， EElくいえ

ば統一性のないものでした。

1) Macintoshの使い方，ワープロ，お絵書

きソフトなどの使い方， ¥直|像取り込み

2) UNIXマシンの使い方やメイルの出し

方など

3) Fortran言語入門

てやす。幸い僕だけでなし もうひとりの先

生と 2人で担当したのですが，やはりなに

かとうまくいかないことが少なからずあり

ましt:.。
そもそも，情報文化学部という，理系文

系という 2分類の範鳴に収まらない，新し

くできたばかりの学部の学生ですから，計

算機に慣れ親しんでいる人もいれば， そう

でない人もいます。 しかも，単に技術的な

面だけを教えるのではなしもう少しl幅広

AiliIi_filt4Wa有田隆也 I 

い視点からの情報というものについて教育

する必要があるのだということですから，

情報工学科向けに授業をやるよりも，むし

ろ難しいという印象を受けました。

そこで，この授業では，夏休みの課題と

して， Macintoshを用いて自分を自由にア

ピーノレをする文書をA4用紙l枚に作って

もらうことにしたのです。クラリスワーク

スのグラフィックス書類として作ること，

自分の顔写真(カラー)をスキャナで取り込

んで入れることなどを粂件としました。

夏休み明けに集めたのですが，いやー，

皆さんやってくれましたね。わくわ〈して

見させてもらいました。全員が従11'，してく

れましたし。

「自由に表現しろ」といったら本当に自1'1:¥

にやってくれたのです。歳をとってくると，

この世ーには本当の自由など存在しないのだ

とか， 自由とはそこそこ耳あたりのL、い言

葉として適宜利用するものだとかというこ

とを，意識的あるいは無意識的に長Jlってし

まい，あまりその言葉の本当の立l床は伝わ

らないのですけれど。

突拍子もなく サイケなものとか，いきな

り自分自身を指名手配されてる犯罪人にし

てるのとか，完全にロックスターになりき

ってるのとか，わけのわからないのとか，

なんてここまでというほどキ青密なレイアウ

トを施した新1111とか…..目。

ひとつ理屈をいうならば， まずバソコン

というものがあって， そしてワープロがあ

って，段組みがあって，文字の大きさを変

えることができて， というような技術が先

にあると， どうもその技術に使われている

ような感じになって， それを作った人の息

逃;いというものが伝わらないものです。

こちらはなんといっても，まず，自己を

表現すると いうこ tがあって，たまたま習
ったばかりのMacintoshがそこにあったの

で本当に「自由に」ぶつけてみたというの

ですから無敵です。マクルーハンにだって

勝てちゃいます。

ということで，僕が苦労している 3つの

授業について書いてみましたが，いったい

なにをし、L、たいのかわからなくなってきた

ので， このへんにしておきまし ょう。

e-mailアドレス

ari@info.human.nagoya-u.ac.jp 
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猫とココみビュータ

Takazawa Kyoko 

高沢恭子

一期一会を大切にとよくいわれますが，それは人との出会いに限ら

ないようです。旅先での景色やいろんな出来事も，そんな山で大切

にしたいものです。さらに，そんな姿勢は通信の世界でも……。

あっと驚く鬼行列

知1らなかった土地でたくさんのものを見

ようとすると，なかなか時聞が足りないも

のだ。米京と三3置県とをランダムに行き来

していると，そう思う。

だから，ある 11あるとき，縁があって出

会ったものがとても食重になる。そ してた

ぶんもう一度出会うことがむずかしいと思

うと，われながらいっしょうけんめい心に

とどめようとする。

10J J:1ミに三重県上野市の 「天神祭」で見

た鬼行列b，とても忘れがたい。

外川内が競ってくり/:Prす「だんじり」と

H千ばれるすだの車(1到来ては山車と苦;¥、てダ

シと呼ぶもの)もみごと だが，「鬼行手IJJに

はふしぎな魅力があった。鬼たちの行列で

佼病や災いを退散させるものというが，そ

の装束は-_I，~にあたいする 。

顔にはみんな泡のI師をつけているが，

れがすべて能I(IIで，それぞれに必!私小鬼，

八j心包な Eの名称がある。凶iは長〈使われ

て色あせしたせいもあるのか，品13じて灰色

や然彩色に近しこわさとかなしさが感じ

られてやはり不気味で‘ある。

これに対する衣装の効巣がすばらしい。

まず全体のシノレエットのモダンなこと。 ト

レーナーとトレバンをひとつづきに して，

ウエストを州広の帯でキリ リとしめたよう

なデザインである。

さらにその材質と凶柄の豪華なこと。よ

くイと似の打掛けや帯などに使われる金欄ど
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んすの分厚い布に，金糸，銀糸で亀甲や花

菱などが刺繍され，全体にまばゆいほど輝

いている。

このきらびやかで機敏な衣装しちょっ

t怪奇な鬼の而との対比が，なんともいえ

ない活気をかもしだしていたのだ。

行手IJをガードしながら歩いている世話役

のかたに，思わず質問した。

「この装束のルーツはどこですか?J 

「想像上のものです。鬼がいたら，こんな

いで、たちで、はなかったかという。たt.:'，1.ご

んじりの垂幕の刺繍の風俗も中国のもので

あるところを見ますと，たぶん源流は中国

あたりと思われます」

「ずいぶん業務な衣装ですね」

「京都でこしらえてもらっています。 1着

が10万円以上の値打ちて、す」

「とてもモダンで、すが， ときどきデザ?イン

を!史新するのですか?J 

r ¥、 L、え，いたむと新調しますが，デザ、イ

ンは昔ーから変わっていません」

「お而も能面だそうですが……」

「自Eの本I削です。衣装以上の値打ちですが

ちかごろいたみがすすんで悩みのタオ、にな

っています」

「たいへんな文化財ですね」

「維持がたいへんです。ワラジもこしらえ

てもらえる人が少なくなりました」

鬼の衣装を着ている人たちの大半は10代

のこ Eもたちfごった。それがまた， i経快き

とユーモアを感じさせた。秋の日ざしに映

える金糸の縦きのまぶしさが，忘れられな

し、。

あっと驚〈ホトケさま

近畿一帯の寺院，仏閣の数は数千にもお

よぶそうだ。どのお寺も精魂こめてつくら

れたにちがいない。そしてお寺にはそれぞ?

れに仏像がある。これも仏師?ともが日々の

精進のなかで祈りをこめてっくりあげてい

ったものt.:'。

そう考えるとき，数千の寺院と数万の仏

像をつくりあげた lつひとつのエオ、ノレギー

が雲のように集積されて，近畿一円にただ

よっているような思いがする。

週末のドライブでおとずれるほEのペー

スでは，この半年でせいぜい数百の仏さま

に出会えたくらいだが，奈良の新薬師寺で

あっ t驚く仏さまにお目にかかった。

ひtつの木造の仏のなかに， もう H本，

おなじ大きさでおさめられていたという男

性の繰像の仏である。

もう10年前のこと，本堂に安置されてい

た「景清地蔵尊J (鎌倉時代)を東京芸術大

学保存教室に修理依頼したおり， X線機影

なEから発見されたのだそうだ。そういえ

ば，そんな新聞記事の記憶がかすかによみ

力主えってくる。

これは尊遍という人(丹波入道成実の子.

興福寺の僧)が，自分の師である実尊大僧

正(松殿関白基房の子，興福寺JjIJ当)の菩

提をとむらうために仏師につくらせたもの

で，そのことも体内からみつかった経文ゃ

いくつかの品々から判明したという。

着衣の師の像のなかにひそかにおさめた

もう lつの像，それは師の魂をあらわすも

のか傑像であった。腕の一部は外観の姿勢

と一致しないため，おりたたまれたかたち

でおさめられていたそうだ。

発見されたとき，外部守分割してなかの

像をとり出し，おりたたまれていた腕を整

えて独立した像とした。外部はふたたび慎

重に貼りあわされて，い まは 2体の仏像と

なって安置されている。

繰{象の仏はたいへんめずらしいというこ

と， それと，表面をおおっていた着衣の部

分の，きわめて薄い木彫の技術が秀逸であ

ることなどで，現在 r重要文化財指定候補」

の身分だそうである。

もう lつ，あっと驚〈仏さまの話。

紅~の美しさで名高い永観堂， またの名



を禅林寺というお寺でのこと。京都市左京

区にあり， 5千本のモミジで知られる。

この寺の僧に永続という人がいて，朝晩

熱心に修行につとめていた。永保2年2月

15日の早朝，いつものとおり一心不乱に念

仏を唱えながら仏f象の周囲をまわる行には

げんでいたところ，あまりの苦行に意識が

モウロウとしてきた。

すると本尊の阿弥陀仏が埋上から降りて

こられ，永続を先導しながらふりむいて，

「永観おそし」と呼びかけられた。われにか

えった永続は，「そのお姿を後世永くとどめ

たまえJ l:.お願いしたtいう。

その左右?振り向いた姿の立像が，本堂の

「みかえり阿弥陀像」て、ある。金色の流れる

ような身体つき，大きな耳をしたやさしい

お顔の阿弥陀さまは，ほんとうに中央の壇

上で身体は正面を向きながら，首だけが左

を向いておられた。

全身で動きあるポーズをとった躍動!惑の

ある仏像は，金剛力士や四天王の像などが

多くの寺で見られるが，本尊である仏像が

ふりむく姿勢で真横を向いているというの

は，ほんとうにびっくり，思わずみとれて

しま った。

合衆国下院図書館へ

このごろでは新聞で、インターオ、ットの文

字を見ない 日はないといっていし、II/:'， そ

の話題があふれている。

ことしの 6月ころ，インターオ、ットの利

用法として， NIFTYから依頼のメーノレを

送信するやりかたで情報検索ができる と教

えてくれたのが， rサーチャー倶楽部」のメ

ンバーM氏だった。

M氏とは， M君の名ですでに何回もご紹

介したことのある，豊富な知識と実行力を

持った若いかたである。 M氏自身が勧誘さ

れた情報サービスなどの業務について，悪

徳商法にあたるのではないかとの疑念から，

単独で経営責任者を訪問，準備した10数項

目の問題点をみずから問いただしたお話も

紹介した。

M氏はいつも，必要と思われる最新の動

向や情報を誰よりも早〈察知して，それを

積極的に研究，あるいは体験し， その結果

をオ、ットに報告してくれる。

NIFTYからインターオ、ットあてに検索

項目を示してメーノレを送信すると，回答が

返送されてくる。料金はNIFTYに支払う

もののほかは無料であるという，信じられ

ないような話だった。

ちょう Eトオノレが作曲家アラン・メンケ

ンの情報をほしがっていたので¥夫がイン

ターオ、 ットにトライしてみた。これがそも

そもはじまりfごった。

M氏は 8行くらいのメッセージを示して

くれて，これをそっくりまねて入力すれば

いいと教えてくれた。

検索のツールは rgopherJというものだ

った。 gopherはリスに似た小動物だそうだ

が，このgopherはログオフして30分くらい

待つあいだに，何通もの返信をかきあつめ

てくれた。そしてまた翌朝， そのことを忘

れてアクセスしたところ，ひろい残したら

しい返信がもう l通メールボックスにと E

いていた。リス君がインターオ、ットをかけ

め?って，いっしょうけんめいメールをあ

つめてくれたようで， IIIIえましい思いだ

った。

この10月からは，インターオ、ッ卜へのア

クセスにtelnetの方式が使えるように なっ

た。それまでは，まずリス君のところにお

願いの手紙を書いていたわけだが，こんど

はtelnetによって自分でインターオ、ットに

アクセスして，すぐにリス君に用Hニをたの

めるようになったのfご。

NIFTYのオ、ットからgotelnetとして，

そこからgopherが使えるオ、ット，たとえば

国立ガンセンターにアクセスする。そこで司

直接gopherを使って検索手順をおこなえ

• 

illustration : Kyoko Takazawa 

ばいし、わけfご。

世界50数カ国の大学，研究所，図書館，

政府機関，企業な Eのオ、ットワークをつな

いだ地球規模の情報網に，わが家のパソコ

ンからアクセスできる。しかも，国内のオ、

ッ卜料金でよい。

広いインタ ーオ、 ットではgopherのほか

に数々の検索方法がある。

たとえばtelnetのあと opendra. comの

ひとことで，合衆国下院凶警官官に直接入る

ことができる。

ここで，作曲家アンドリュー・ロイド・

ウェノfーの著作についての情報を得てみた。

f皮は作詞家ティム・ライスとともに， ミュ

ージカノレ 「ジーザ、ス・クライス ト・ スーパ

ースター」を生み出した人である。

著書のカタログがある棚から，若者名を

たよりに著作の一覧をみつけだし，さらに

これと思うものの概要を得るという作業を，

コマンドの選択と入力でおこなっていく。

rCatSJ rエピータJrオペラl屯の怪人」など

の，スコアや著書の情報がつぎつぎと収集

できた。

どこを見ても日本語がないのはハラハラ，

ドキドキだが，情報の大海をおぼれそう Lこ

なりながらi永寸スリノレカTあじわえる。

情報を世界に平等に広げようというイン

ターオ、ッ トの姿勢は，アメリカ西部開拓の

精神， またはボランティアの心が根本にな

っているのだと説〈本もあった。

それを享受するものには，礼儀や勤勉の

心がいちばんたいせつのようだ。

猫とコンピュータ 119 
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MDデータドライブ

MDH寸O
ソニー

ソニーはMDデータドライブrMDH-10J

を発売した。

問機はMDデータをパソコンデータの記

録媒体として利用するドライブである。

主な仕様は以下の とおり。

記憶容量:140Mバイト(フォーマット時)

テーータ転送速度:150KバイトIsec

平均シーク速度:500ms以下

ノfッファ容量:320Kバイ ト

インタフェイス:SCSI-II 

バッテリー駆動:連続2時間

また，このドライブで利用できるMDデ

ータは繰り返し記録を書き換えることがで

きる記録用MDデータ， CD-ROMと同様の

再生専用MDデータ，ディスクの一定範囲

を再生専用型に残りを書き換え型にしたハ

イブリッドMDデータの 3種類がある。従

ってオーディオMDデータも再生すること

ができる(録音は不可)。付属品はリモコン

っきヘッドホン， ACアダプタ，充電池，記

録用MDデータなど。大きさは86mm(幅)x 

30mm(高さ)X131mm(奥行)で，重きが340

g(充電池を含む)。

価格は64，800円(税別)。

〈問い合わせ先〉

ソニー(掬 ft03 (5448) 3311 

122 Oh!X 1995.2 
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MJ-5000C LP-8500 

セイコーエプソンはマッハジェッ トカラ

ープリンタ rM]-5000CJを発売する。

問機は，従来機 rM]-700V2CJぞは専用

紙のみで可能だった720dpiの印刷ぞ普通紙

でも可能にした。この720dpiて‘の出力はカ

ラーでもモノクロでも可能。また，出力ス

ピードを重視する場合は360dpiて、印刷する

こともで、きる。アウトラインフォントは明

朝体，ゴシック体，欧文フォ ント2書体を

内蔵している。用紙サイズ、はハガキサイズ、

からA3ノピまで対応。インタフェイスは

ノfラレノレとシリアルがひと つずつで，オプ

ション用拡張スロット l基を装備している。

ほかにも， rM]-700V2CJで実現した印刷

ムラをなくすマイクロウィープ機能を継京

し，インクカートリ ッジや専用紙な Eの消

耗品も従来機と共用できる。 大きさは580

mm(幅)X597mmC奥行)X182mm(高さ)で，

重きが約10kg。

さらに，オプションとして問機をポスト

スクリプト対応にするソフ卜やオ、ットワー

ク環境に対応させるボードの発売が予定さ

れている。

価格は198，000円(税J!IJ)。

〈聞い合わせ先〉

エプソンインフォメーションセンター

セイコーエプソンはレーザープリンタ

rLP-1600J rLP-8500Jを発売した。

rLP-1600Jは解像度強化機能によれ走査

線方向の解像度を2，400dpi，紙送り方向600

dpiで， 1，200dpi相当の解像度を実現した。

これはファインモードでの解像度になるが，

出カスピードを重視すれば，クイックモー

ドて.ii600dpi相当で 1分当たり A4用紙6

枚の出力も可能。用紙サイズはハガキサイ

ズ、から A4まで対応してい る。インタフェ

イスはシリアルとパラレルを 1端子ずつ装

備し，拡張スロット(1基)にもオプション

のインタフェイスを装着可能。アウトライ

ンフォン トは明朝体t角ゴシ ック体を内蔵

している。フォン トキャッシュ機能やメモ

リ展開など速度を向上させるためのRAM

は標準で3Mバイトを内蔵し，最大35Mバ

イトまで場設可能。増設用メモリには72ピ

ンSIMMが利用できる。

rLP-8500Jは走査線方向の解像度が1，200

dpi，紙送り方向の解像度が300dpiで， 600 

dpi相当の解像度で王p刷て‘きる。出力スピー

ドはA4横送りでI分当たり 16枚， B 4で

1分当たり 10枚を実現した。用紙サイ ズは

ハガキサイズからA3まで対応している。

給紙はB5から A3までの用紙を250枚ま

怨0424(99)7133，06(399)1115 でセットできるユニバーサルト レイを標準



カシオ計算機は液晶デジタノレカメラ

rQV-10Jを発売する。

問機は液品モニタを装備しながら もコン

パクトなサイズを実現している。モニタ部

分には低反射タイプのl.8型TFT液晶を採

用している。撮影した画像は内蔵したフラ

ッシュメモリにより 96枚まで記憶可能。も

ちろん記憶した画像は確認でき， 消去も自

由に行える。デジタノレ入出力端子を装備し

ており，記憶したl画像をパソコンなどに出

力して編集や加工を したり， パソ コンの@I

カシオ計算機はテレビ電話 rLT-70Jを 像データを入力して持ち運ぶことも可能。

発売する。 また， ビデオ出力端子ーもあり，記憶したlel

装備しているが，オプションを装着するこ

とで最大4種類1，050枚の用紙セッ トが可

能。ま た，アウトラインフォントは明朝体，

角ゴシック体，正措書体の3穏類を内蔵 し

ている。

価格は rLP-1600Jが148，000円， rLP 

8500Jが298，000円(それぞれ税別)。

〈問い合わせ先〉

エプソンインフォメ ーションセンター

~0424(99 ) 7133 ， 06(399)1115 

テレビ電話

しT-70
カシオ計算機

LT-70 

問機は手持ちのテレビと電話を利用 して，

テレヒずに映った相手の姿を見ながら通話で

きる。電話回線はアナログ公衆回線でまっ

たく問題ない。画像通信モードは約3.5秒ご

とに連続画像を送る通常モード(対面通話

用)と約30秒で 1つの静止画像を送る高精

細モード(画像転送用)の 2つがある。もち

ろん画像転送中も途切れる ことなく通話を

続けることができる。相手から送られてく

る映像と声はテレビに出力するので趨数の

人とコミ ュニケーションを とることができ

る。自分を写すカメラも問機が内蔵してい

るので， ~ Il にビデオカメラを用意する 必要

はない。また，ビデオ入力端子もあるので，

ビデオカメラやピデ、オデッキの映像を送る

ことも可能。そして画面表示は相手の姿や

自分の姿などで4分害11した画面を表示する

マルチ画面， 1枚の画像を表示するフル酉|

而，フル画面中 l こ ~ Ilの画面 1 枚を小さ〈表

示する子画面の 3タイプがある。

価格は98 ， 500円 (税~IJ) 。

〈問い合わせ先〉

カシオ計算機鮒

-フメカル
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{象をテレビ画面に表示したり，ビデオプリ

ンタを接続してプリントアウトもできる。

ほかにも，再生時に後数の画面ぞ一括表示

するマノレチ画商表示機能， 一再生時に比たい

画面を拡大するクローズアップ機能， I市|像

の誤消去を防ぐメモリプロテクト機能，近

接撮影ができるマクロ隙1~~機能などが111J1;

されている。

価格は65，000rl(税別)。

<1羽L、合わせ先〉

カシオ計算機(掬 ~03(3347)4811 
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シャープはビデオCDラジカセ rQT-V1J

を発売した。

問機は，通常のラジカセ機能(CD，ラジ

オ，カセット)以外に手持ちのテレビにつな

いで.ビデオCD，CD-Gのソフ トぞ楽しむこ

とができる。ビデオCDの利用時にはプレイ

QT-VI 

見たい番組が選べる)ができる。静止l函の再

生は高精細静止|画像再生機能により動l薗の

41告の画像密度で楽しめる。
ほかにも，マイクボリュームっきのぺア

マイクミキシング端子，デジタノレエコーl!il

路の装備，音声多重切り換え，通常ソフト

の歌手の声を小さくする機能などカラオケ

を意識した機能が充笑している。

価格は58，000円(税別)。

<Il恥、合わせ先〉

シャープ(掬 ~06(621)1221 ， 03(5261)727 1 

ポケット電子辞書

TR-255/TR-355 
セイコー電子工業

TR-255 

セイコ - '，'IJ:子 . U~は屯子辞書ポ ケ ッ ト シ

リーズ‘の新機種 rTR-255JrTR-355Jを発

52する。

rTR-255Jは従米機の漢字静子F機能t.::け

を引き継いでL、る。収録訟は従米機の約

38，000語から約66，000語に補えた。

rTR-355Jは従来機の英平11・キ11英僻書機能

t.:'けを引き制定し、だ。収録語は従来機の約

62，000語か ら約100，000話に増えている。ま

た，従来機では訳請がカタカナ栄子jえだった

ものが，漢字カナまじりで、表示されるよう

になった。

入力方法li両機種ともローマ字入力とカ

ナめくり 50音入力 (rア」のキーを 2回押す

と「イ J， 51[1押すと「オ」となる入力方i去)

ができる。さらに，オートパワーオフ機能

があり'屯ilh(の切り忘れの心配がない。

価格はどちらも5，000PJ(税月1])。

パックコントロール機能により，簡易イン < 11小、令わせ先〉

ft03 (3347) 4811 タラクティブ操作(メニュー画面の中から セイコー電子工業側 画 0120(052)440
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FILES 
1:lI.，l芯

このインデックスは，タイトル，

j主記一一著者名，誌名，月号，ペ

ージで構成されています。さて，

いよいよ冬も本番です。スキーや

スケー卜，温泉旅行なんてのもい

いかもしれません。ただ， くれぐ

れも風邪には気をつけて。

参考文献

1/口工学社

ASAHIパソコン 朝日新聞社

ASCII アスキー

コンブティ ク 角川書庖

C Magazine ソフトノてンヲ

電撃王主婦の友社

PIXEL 図形処理情報センター

マイコン8ASICMagazine 電波新聞社

My Computer Magazine 電波新聞社

LOGIN アスキー
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一般
砂NEWS

シャープと富士通が，情報処理 ・通信・映像の3分野

で共同開発などの提携を発表したニュースなど。一一編

集部，ASAHIパソコン， 12・15号， 8-9pp 

.. NEWS & VIEWS 

ユーザーサポートの有料化について考える。 編集

部， ASAHIパソコン， 12・15号， 12-13pp 

惨特集 ポーナスで買うあなたのパソコンはこれだ 1

編集部が， DOS/V， PC-9801， Macintoshなど38モデJレを

独自に採点する。一一編集部， ASAHIパソコン， 12・15

号， 16-41， 145-155pp 

砂EDUCATION

コンビュータを教室で適切に使うための学校建築を考

えている建築家を紹介する。一一坂本伸之， ASAHIパソコ

ン，12・15号， 48-49pp 

砂98ユーザーのためのマッキントッシュ教室 4 

「ファイJレ操作に踏み切る」と題して， MacintoshとPC-

9801のファイルの扱い方を比較する。 荻窪圭， ASAHI 

パソコン，12・15号 166-169pp

惨GloballnterfaceColumn 

アメリカのヰ yトで流行しているゲームを紹介する。

一一笠原利香， ASAHIノfソコン， 12・15号， 178-179pp 

砂GloballnterfaceNews 

インタ ネットのアカウント取得の経験を語る。

室謙二， ASAHIハソコン， 12・15号， 180-181pp 

砂ハードウェアFLASH! 

ロジテ yクのFAXモデム 'LFM-144日」やエプソンのイ

ンフジェットプリンタ 'MJ-450Jなど，ハードウエアの

新製品情報e ー一編集部，LOGIN， 24号， 40-43pp 

砂THENEWS FILE 

rNICOGRAPH'94Jの模織や力テナが開始した低価格イン

ターネット接続サービスの舘飽など， 編集部目

LOGIN， 24号， 44-49pp 

砂特集 年末ハード貿いつなぎ大戦争

年末に発表された新製品のパフォーマンスとお買い得

度を探る。一一編集部， LOGIN， 24号， 163-179pp 

砂HardwareForum X 

各社の高性能モニアのパ7方ーマンスを比較。一一編

集部， LOGIN， 24号守 182-185pp.

b架惣楽園へ行こう Ver.2.04

セガのテーマパーク「ジョイポリス」を訪れ，ヘンド

マウンテツドディスプレイを使用する rVR-1J の仮想現

実度をチェックする。 中国宏之， LOGIN， 24号，220 

-223pp 

砂くねくね科学探検隊 第11固

物理学にとってのコンビュー?の存在を考えていく 。

一一鹿野司，LOGIN， 24号， 228-231 pp 

砂特別企画めさ'せ l 日本ーのゲムクリエイ?ー

ゲーム関係の専門学校ガイド。一一編集部.コンブテ

ィ-7，12月号， 107-117pp 

.. 4大次世代機の魅力と実力

次世代機を徹底解刻。オーJレソフト力7ログや，任天

堂やパンダイの気になる動き，注目ソフ トの攻略法など。:

一一編集部，電撃王 1月号， 12-47， 108-130pp 

砂DENGEKIHIT CHART 

あらゆるゲームの人気をデータで解析する。一一編集

吉日，電繋王月号. 80-87pp 

砂特集 はじめて貸う人/貨い換える人必説 1

各社のパソコン.ゲーム機を，各社の捻薦ポイント，

販売庖の評価ポイン卜を交えてレポー卜する。一一編集

部，マイコン8ASICMagazine， 12月号， 27-41pp 

砂大容量化する配憶媒体たち 第3回

光磁気ドライブの標準ドライブと低速ドライブ，高密

度ドライブの速度性能差を調べる。一一編集部.マイコ

ン8ASICMagazine， 12月号， 42-43pp 

砂先生と生徒のための8ASICプログラミング講座 33回

ベク トルを応用して 3次元空間のゲーム制作に挑戦す

る.一一束幸太.マイコン8ASICMagazine，月号， 56 

-60pp 

砂初心会ソフト展示会

任天堂の32ビットハードりてーチャJレボーイ」が出展

された初心会の模様をレポートする。一一大出綾太，マ

イコン8ASICMagazine， 1月号， 56-60pp 

砂ArcadeGame Graffiti 第 11回

1981~の最終回。名作「クインアス J が登場。一一ー編

集部，マイコン8ASICMagazine， 12月号 1月号， 166-

169pp 

砂山下章のコンヒ.ユータゲーム 第 l回

リバーヒルソフトの鈴木理香氏を迎え rJ . 8.ハロJレ

ド・ンリーズ」について聞く 。一一山下章，マイコン8ASIC

Magazine， 12月号， 1月号， 166-169pp. 

砂NEWS

Pentiumlこパグがあった，パンダイがアップルと提携な

どの最新ニュース。一一編集部，ASAHIパ、ノコン， l' 1/15 

号，8-13pp 

ー特集 1 1995 笑うのはどっち 17

NECvsアップJレ，ジャストシステムvsマイクロソフト

の代表の対談を高城岡1]，鴻上尚史の司会で， 1995年のパ

ソコン情事与を考える。一一編集部， ASAHIパ、ノ コン，1'1/ 

15号 16-27pp

砂特集3 パソ コン使って本を買う

パソコンの理解を深めるために，お勧めの;羊害を紹介

する。一一山形浩生.今岡滑など， ASAHIパソ コン， 1'1/ 

15号， 130-136pp 

砂98ユーザーのためのマッキントッシュ教室 5 

「世界はドキュメン トファイル中心に回っている」と題

してファイルの削除やディレクトリの作成などの基本操

作を紹介。一一荻窪圭， ASAHIパソコン，い 1/15号守 144

-147pp 

砂NEWSOFT from A8ROAD 

交通機関経営シミュレーシ ョン rTARNSPORTTYCO 

ONJ， 3 Dアドベンチャー 'ECSTATICAJなど海外で話題

のゲームを紹介。 一一編集部， LOGIN， 1 ・2号， 36-削 pp

砂ハードウェアFLASH! 

アイ・才一・デ-7機器のテレピコンパータ 'TVC-400j
やMOドライブ rRM-M0230Jなど最新ハード情報。一一

編集部，LOGIN， 1・2号， 48-51pp 

砂THENEWS FILE 

rDOS/V EXPO Tokyojのレポート， アリを模倣したマ

イクロマシン試作のニュースなと。一一編集部， LOGIN， 

1'2号， 52-57pp 

惨特集 マルチメディア時代のサクセスストーリー

CD-ROMドライフ，ハードディスク，グラフィックアタ

セラレータ，CPUアクセラレータなど周辺機器の鉱張に

焦点をしぼったマルチメディア時代のパソコン環境4構築
を考える。一一編集部， LOGIN， 1.2号， 195-209pp 

砂ウイjレス 8ADCATALOG 

DOS/Vの世界に蔓延するウイルスを紹介し，あわせて

関連書籍を紹介する。一一編集部， LOGIN， 1・2号， 244-

245pp 

砂〈ねくね科学探検第12回

東京大学工学部教授中島尚正氏を迎え，人工物工学に

ついて考える。一一鹿野司，LOGIN，い2号， 246-249pp 

砂インターヰ y卜探検fte

インターネットでの体験談を日記風に紹介する。イン

ターネット周舘や接続方法の解説もある。一一ダニエ

jレ・ 7イナン， 1/0， 1月号，33-40pp 

砂マジ 17キャップが変える通信世界

ジヱヰラルマジ yクヰ土が開発した「マジックキャップJ

の可能性を探る。ーー深坂恭司， 1/0， 1月号， 49-52 

pp 

惨驚異の100万介の 1圧縮! [ 2 ] 

MPEG-1のソフトの作リ方やデー?を利用するための

チエ 17ポイントを考える。一一佐蔵徳丸， 1/0， 1月

号，66-69pp 

砂MultiMediaWatching 13 

今回はマルチメディア技術の提携， PDAの可能性など

について考えていしーー奥野雅之， 1/0， 1月号， 70 

ー72pp

惨3.5インチMOメディアのサパイパJレ・テスト

3.5インチMOメディアの耐久性を試してみる。一一一山

口智久， 1/0， 1月号， 8卜86pp

砂ASCIIEXPRESS 

rNICOGRAPH'94j rDOS/V EXPO Tokyojのレポートをは

じめ吾社新製品情報が満鍛。 編集部，ASCII， 1月号.



293-314pp. 砂SUPERSOFT HOT INFORMATION 

砂特集 l 奥さん，P5-90が20万です ・ 名機種周の新作ゲームを紹介する。X68000用は「ヒ・ユ

1995年のニューマンンを紹介し，お買い得度をチヱツ ・ 一ポイントJなど。一一編集部， 7イコンBASICMaga. 

クする。編集部員によるパーソナルチヨイスもまとめて zine， 12月号，とじ込み付録13p

ある。一一編集部， ASCII， 1月号， 326-356， 598pp. 砂未確認クリエイターズ

砂特集11 デジタJレイメージの世界 ，ダンジョンマネージメ ン卜 2J '1;(ろろざす」など

写真のスキャンや加工，出力，保存についてスキャナ ・ X680∞周のオリジナJレゲームが大賞を受賞。一一編集

やデジタルスチルカメラ，レーザープリン?などの機器 ; 部， LOGIN， 1・2号，228-229pp 

を使用して具体的に解説する。一一編集部， ASCII， 1月 : 惨なんでもQ&A

号，365-384， 600pp. ファイ jレ消去クリーナーのアイコンの大きさを変える

砂FOMULAONE COMPUTING Part3 などSX-WINDOWについて 2つの質問に答える。 シヤ

F 1の現場て・活躍するパソコンシステムを介析する。 ・ ープ， MyComputerMagazine，月号， 15ト153pp

一一編集部， ASCII， 1月号， 389-392pp 

砂SX-WINDOWプログラミング第15回

前回に作成した関数群をひとつにまとめ，簡易C文法

チェッ力を完成させる。一一吉野智興， C MAGAZINE， 1 

月号， 126-130pp 

ポケコン
PC-E500 

~ BINGO 

ビンゴゲーム。25個あるマスの縦横ナナメをそろえよ

う。一ーはたらいたはらたいら，マイコンBASICMaga 

zine， I月号， 104p 

砂魅惑のニューテフノロジー

WindolVs NTとWindows95に装備されている rOpenGLJ

という 3次元グラフィッ?スAPI(3DAPI)を紹介する。
新刊書案内

一一編集部， ASCII， 1月号 426-431pp 

ーConsumerMachines Report INTERCOOLED 
SATURNの設計思想，アキーテクチャなどを開発者自身

に聞くロングインタビュー。 編集部， ASCII， 1月

号，432-439， 60lpp 

'極楽辞書引き計画 その13

電子ブッフ作成ソフト 'EBMaker J，電子ブックビュー

ア 'Viewlnむなどを紹介する一一編集部， ASCII， 1月

号， 475-481 pp 

砂ONLlNESOFTWARE INFORMATlON 

大手ネットにアップロードされたソフトを紹介する。

X68000用は入力した音声に反応して函函やキーボード

のLEDが変化，点滅する 'SVXver1.5むなど。 編集

部， ASCII， 1月号， 541-551pp 

砂特集 1 最新プリンタの選択と機能テスト

レーザープリンタとインクジヱソトプリンタの最新B

機種を取りよげて印字サンプJレとともに性能を検証する。

一一編集部，MyComputerMagazine， 1月号 7-19pp

砂光磁気ディスク 'MOJで広げるパソコンの実践的活用

(2) 

MOをパックアップ用機器としてとらえ，その長所を考

える。一一佐国守弘， MyComputerMagazine，月号， 70 

73pp 

砂パソコンは，なぜ動く? 第 l回

パソコン初心者のためのパソ コン超初歩入門。一-

SpaceClub， MyComputerMagazine， 1月号， 129-131pp 

Xl/turbo/Z 
Xlシリーズ

砂COINAND WALL 

ヌリカベをやっつけるアクションゲーム。一一石井秀

実，マイコンBASICMagazine， l月号，95-96pp. 

X68000 
砂NewSoft GuideBook 1995 

新作ゲームを一挙に紹介。X68000用は「魔法大作

戦」。一一編集部，コンプティーク，12月号句別冊付録

砂電繋新作予定表

新作ソフトの予定表。X68000用はEAV'上海 方里の長

城Jなど。一一編集部，電撃王， 1月号，158-161pp 

砂年末年始ソフト完全力7ロ?

年末年始に登場するゲームを紹介する。X680∞周は

r魔法大作戦」など。一一編集部，電撃王， 1月号，別冊

付録

砂COLOREDBALLS 

1人用パズルゲーム。同じ色のポールをくっつけて消

そう.一一ーアンチ，マイコンBASICMagazine， 1月号，

97-99pp 

惨RIVERADVENTURE 

障害物をよけながらポートで進んで行こう。一一パト，

マイコンBASICMagazine， I月号， IOO-I03pp 

惨とびだせ 1 同人野郎

間人ソフトをピックア yプして紹介。X6BOOO用の横ス

クローJレシューテイング ryむなどが登場。ほかイベン

ト開催情報など。一一安部理一郎，編集部.マイコン

BASIC Magazine， 12月号 1月号，196-197pp 

l'~1コンL訓M ・ 11_'::ー'-W '1~111刷

;呂町座長じ

パソコン創世記

富図倫生著

TBSブリタニ力引1

fi03(323B)5711 

菊判 470ページ

2，500円(税込)

取材に取材を重ね，歴史を掘り返すジャーナリ

スティックな本のほとんどは翻訳ものばかり。 日

本人の手によるものはたいていビジネス讐になっ

てしまい，日本でパソコンがわかっているジャー

ナリストは古瀬幸宏氏〈勺いしかいないのかなと

思っていたら，そんなことはないのであった。ノf

ソコンのことがわかっていて，アメリカの流れも

おさえていて，なおかつ日本の各メーカーに取材

を重ねて浮かび上がってくるものを害〈 。この「パ

ソコン創世記」は日本人の手によるはじめてのき

ちんとした歴史を娠り返るノンフィクションなの

ではないかという気すらしてしまう。 しかも，分

ピル・ゲイツの野望

脇英世著

講談社刊

窓口3(3943)2611

四六判 269ページ

1，500内 (税込)

「ピル・ゲイツJ，いわずと知れたマイクロソフト

の経営者である。本容は7イクロソフトの歴史の

流れや彼の生い立ちから，ピJレ・ゲイツを介析し

ていく 。ベンチャー企業のひとつであったマイク

ロソフトの成功の原因， Windows の開発の歴史，

IBMとのOS/2の共同開発のやりとりなど，過去の

出来事を中心に，情報スーパーハイウェイやイン

ターネン卜を車各め，マイク口ソフトとビル・ゲイ

ツの目指しているものの考察もある。

いろんなヱピソードがわかりやすく，かつ，お

もしろく普かれているので読み物としても十分楽

しめる。

厚い。当初はエキスパンドブンクにしてCD-ROM

で出すと聞いていたのだが，結局，讐籍版が先に

なったようだ。

本警は400頁以上もある大作ながら，描かれてい

るのはNECのTK-80誕生から PC-9801開発までの

数年間だ。本当に創世記だけを中心に， TK-80力、ら

PC-980 1， PC-IOOといったマシンが開発される経

緯，DiskBA51Cの栄光と功罪，そして D05への移

行，アプリケーションの勤き，決して表には出て

こない.すでに歴史に埋もれてしま った逸話と開

発者たちの思いがどんどん出てくる。そこになに

を込めることができて，なにを込められなかった

のか。特に圧巻なのはあれだけの思想をもって登

場したのにあっさり消えたPC-IOOを中心に響力、

れた最後の章だ。アメリカではIBMPCとMacintosh

が別守に登場した。日本ではPC-IOOとPC-9801が

同じ社内で開発されてしまい， PC-9801が圧勝で

生き残った。そして創世記は終わる。

ノンフィクションとしても面白いし，本文の合

間に頻繁に登場する長い注釈もまた面白い。この

著者はかなり個性的でユニークだが，今回はそれ

を注釈で発揮しているのだ。注釈ではその都度参

考文献も提示されている。おかげて奥が深いパ

ソコン史としてE売めるのである。 (K)

プログラミンゲの心理学

ジ工ラJレド・M'ワインパーダ著

木村泉+角田1尊保+
久野靖+自演律雄訳

技術評論社刊

fi03(3225)2300 

菊判 367ベージ

2，300円 (税込)

読者のなかでプログラミングをされる方はかな

りの数になると思う。

本曹はプログラミングの技法が記述されている

わけではない。プログラミングを行っていくなか

で. どのようなことが問題になっていくか，それ

を解決していくにはどんなことが重要かなどを，

心理学的側面から論じている。

複数の人間でひとつのプログラムやシステムを

作成している人には参考になる点が多いだろう。

本書の原文は1971年に出版されたが，そのことは

問題となっていない。ちなみに本讐はLaTeXを使

って普かれている。
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char sp dat(255)= { 

2，2，2，2，2，2，2，2，2， 

3，3，3，3，3，3，3，3，3， 

(以下正しく表示されない)

のようになってしまいます。

福井県吉田正男

「五 ζ 寸 この辺はいつかきた道.....なん

白 となく{実力士い感じのirUlJです
1 nnn 1 
じ二二二J ね。

行番号・はBASICインタプリタ 1'.て‘プロ

グラムを編集する t きには必~.L1となってい

るものですが， 1lf::-j岳にf史っている|浪り X

BASICては行番4J依存のプログラムをミI{:

くことはまずありません。テキストエディ

ットのm.lJi:もよいとはいえませんので'. 'tL't 
れてくると通常のテキストエディタでプロ

グラムを II~ いたほうが効率がよくなります。

このようなときのためにX-BASICでは行

詐サのないプログラムファイルも扱えるよ

うになっています。

X-BASICでは行者干号のついたファイノレ

は“LOAD"コマンドで， li.{It-号のついて

ないファイルは“LOAD@"で読み込みま

す。

行番号のついてないファイルをLOADで

読む1:.

「行待サのないファイノレて.す」

ii番サのついたファイノレをLOAD@で読む

と，

「行番号のあるファイノレて.すJ

t怒られることになります。

この動作を見てもわかるように， X-

sASICはロ ー ドH寺に行番サがついている

かどうかをチェックしています。そしてX-

BASICファイルのロ ー ドは l行ごとに行

われます。必然的にこのチェックも 1行ご

とに行われることになります。

|問題はどうやって行番分をチェックして

いるかですが，これはEうもK-1<})にIle.てき

た文字が数:{:かどうかだけで;V.'ilべているよ

うです。

だいたいおわかりと思いますが，配ヂIJ変

数の内容を後数行にわたってilc.iA.するとき

126 Oh!X 1995.2. 

に数字fごけの行ができることがあります。

これが行蒋サと勧進レされているわけです

ね。

対策としてはいく つかの流儀があります

が1~するに先以を数字以外の文字にする

ことがili.2'.!です。

具体的には，

char sp dat (255) = { 

+2.2，2.2.2.2.2.2.2， 

+3，3，3，3，3，3，3，3，3， 

のように先日民に符サをつけたり，

char sp dat(255)= { 2，2，2，2，2"・

，3，3，3.3，3..... 

のようにカンマの位置をずらした記述法に

変更します。 これで'X-BASICは数値とし

て解釈しますが先日~l文字は数字でな〈なり

ましたのでエラーはなくなるはずです。

(中野修一)

「二ーー一 発売日に「魔法大作戦」を購入
促)))1し，さっそく家に帰って遊ぼう
し一三竺」 としたのですが， なぜか起動 し

ませんでした。友達のところで確認すると

なぜか動きます。ほかのマシンではちゃん

と動いているのでしょうか。ちなみに{吏用

機種はX68030です。 東京都 山回悟

爾闘l吋…一サ一のo のMて， 編融集昔部航航H引杭lにこあれるマ竹シンを'hい、
己ニ二コ 〈つカか‘f使史つて fH魔立法大作l戦i依役」 毛ぞ? 
起l到動到劫jしてみましfたJ。結果は以下のとおりで

i す0

・X68000EXPERT・・正常にifiM1ヨ
. X68000 XVI......エラーを起こして停止

. X68000 XVI.一・・・正常に!n1)作

. X68030・・・・・・ハングアップ

なんだかバラノfラな面，))作状況で.すね。

それはさておき，起草)J状iJtを把握するた
めにAUTOEXEC.BATの中身を視いてみ

ると，実にシンプノレな内容。

ECHO OFF 

LOGO.X 

HDCHK.X 

MAHOU.X 

ECHO ON 

見てのとおり，たfご単に 3つのオブジェ

クトファイルを!順次実行しているだけですc

それぞれのプログラムはファイル名からも

わかるとおり， LOGO.XはEAVのタイトノレ

ロゴを表示するプログラムて， HDCHK.X 

I.t.ハードディスクにインストーノレされてい

るかチェックするもの。最後のMAHOU.X

『、.1S 'VV E I=I 

はゲーム本体のプログラムです。

次に，どこでエラーを起こしているのか

突き止めるために， まずLOGO.Xをテーパッ

方、から立ち上げてトレースしてみます。す

る1:，

suba.l aO，aO 

IOCS PRNINST 

どうやらIOCSコーノレ PRNINSTのあたり

でハングアップしているようです。

確かに先ほどの調査で異常が発生するマ

シンにはプリンタが接続されていることが

判明しました。とりあえずゲームをする前

にプリンタ守はずせば症状は起きなくなり

ます。

ちなみに PRNTINSTI.t.プリンタ書11り

込み制御を行うIOCSコールて，引数はal

レジスタを使用するとプログラマーズには

明記されています。

しかし， LOGO.Xで‘は，この PRNINST

をコーノレするまで、にalレジスタへなにか

値がセットしている稼子がないので r明ら

かにおかしいような気がするのですが， !n1) 

いているマシンも存在するというのも変で

す(規格外仕様なのかなあ)。それでもやは

りプログラマーズ‘マニュアノレが正しいと仮

定して， DIS.Xでソースを作成し，該当箇所

のレジスタ名をalに書き換えて再アセン

ブノレ， そしてすべてのマシンで実行してみ

ます。すると，エラーを起こさずEAVのロ

ゴ.'tJl表示されました。

で， LOGO.Xの対策が済んだとして，新

しく作成されたLOGO.Xを使い実際にゲー

ムを起動してみます。手順は， 7 スターデ

ィスクをDISKCOPYでパックアップをと

り， LOGO，Xを差し換え， AUTOEXEC 

BATの内容を，

ECHO OFF 

LOGO.X 

ECHOマスターディスクに入れ答え

てく fごさい

PAUSE 

HDCHK..X 

MAHOU.X 

ECHO ON 

以上のように書き換えるだけです。結果は

すべてのマシンで正常に動作しました。

要するにおかしかったのはLOGO.Xのみ

であることがわかったので" ~i々としなが



らパッチ当てプログラムを作成したあ1:，

動作チェックをする前に，マスターが本当

におかしいのかもう一度起動チェックぞ行

ってみました。すると，あら不思議。動か

なかったはずのX68000XVIで正常動作す

るではありませんか。思わず頭を抱え込ん

でしまいましたが，最初に起きたエラーの

症状が，マスターディスクに差し換えずに

そのままにしておいたときと同じであるこ

tに気づきました(プログラムを読み込ん

だあとにエラーを起こす)。きっ t最初のと

きには，プロテクトチェックにでも引っか

かったんでしょう。

さらに，ヤノずイのはLOGO.X1:いうこと

なので，まずいものなら最初から外してし

まったらどうなるか試してみると，ゲーム

は正常に起動するようです。

以上，いろいろごちゃちゃやってきまし

たが，結局，対策としては，

1) プリンタケープノレを外すのが面倒でな

いという人は素直にケーブノレを外す

2) ゲームの起動前にEAVのロゴを見な

いと気がすまない tいう人は， リスト 1の

ノfッチ当てプログラムを使い， LOGO.Xを

書き換える

3) ロゴなんてEうて、もいいという人1:1.，

AUTOEXEC.BA T内の，

LOGO.x 
という l行を削除する

以上の 3パターンがあります。 LOGO.Xは，

υスト1

10 /怠

本当にロゴを表示するだけではか仁なにも

やっていないので， 3)の方法がおすすめで

す(起動時間も短縮されますしね)。

もしも，ノfッチ当てプログラムにノfージ

ョンが違うと いわれてしまったら， 1)また

は3)の方法をとるかEAVにお|問い合わせ

くださし、。あと，バッチ当ては各自の責任

の下において行うようにしてください。

園
(浜崎正哉)

SX-WINDOWの壁紙動画用のデ

タというのはどのようにして

作成すればよいのでしょうか。

新潟県安岡充

「一二一.， SX-WINDOWアプリとしては
'a:n 半分反則技の壁紙到j幽ですが，
型り旦J気にいって使ってくださる人も
結構多いみたし、でひと安心しています。

まず，なん tかして却IJlllfIノfターンを作成

してください。手描きできればそれでも構

いませんし，付録ディスクて使用していた

もののようにMORPH!をf史ったり DoGA

CGAシステムを使ったり，イメージユニッ

トから取り込んで加工したり，プログラム

て自動生成したりと方法は問いません。

続腿にアニメーションさせるためにはグ

ラフイツク画面の縦横のドット数を等分す

ることが必要ですので，動画パターンを2"

回て、ノレープするものにしておく必要があり

ます。縦横の分害IJ数は同じでなくても構い

ません。たとえば，縦を4等分，横を 8等分

20 /怠魔法大作戦rLOGO'XJパッチ当てプログラム
30 1* 
40 int fp 
50 dim char c(2) 
60 fp=fopen("logo・J'"，"rw")
70 fseek(fp，&H7C，0) 
80 c(自)=fgetc(fp)
90 c(1)=fgetc(fp) 
100 fseek(fp，&H10E，0) 
110 c(2)=fgetc(fp) 
120 if c(0)=&H91-and c(1)=&HC8 and c(2)=&H20 then ( 
130 print "~、まからパッチ当てを行います."
140 fseek(fp，&H7C，0) 
150 fputc(&H93，fp) 
160 fputc(&HC9，fp) 
170 fseek(fp，&H10E，0) 
180 fputc(&H22，fp) 
190 print "終了しました."
200 } else ( 
210 err() 
220 } 
230 fcloseall() 
24自 end
250 1本ちょっと遣う
260 func err() 
270 print" この'/~'ージョンには対応していません."
280 print"しょうがないんでEAVに連絡して〈ださい."
290 endfunc 

IJhl.芯質問箱

するような構成の場合，全体で32パターン

の動l国が必要になります。そのへんは元絵

のアスペクト比をもとに決める tよいでし

ょう。

どうしても動ii!"u枚数があわない場合は，

同じものを 2コマ使ったり， 差し隊りがな

さそうなところを 1コマ抜いてみたりと工

夫してみてください。

パターンができあがったらそれを配置し

ます。基本的な考え方は， illil直i上にxXyの

行列をなすエリアを想定しておいて，左上

から縦方向に右下まで一連の番号ぞ振りま

す(先ほどの例なら00-63まで)。そこに1liJJ

闘を配置するわけですが，このときの次の

到I@Uの配置佼置は，

n+2t+1 (tは任意の自然数)

のようになります。tを大きすぎず小きすぎ

ずとることが秘訣です。

書き方が革ffrし〈なっていけませんね。要

lまイ品数個の間隔を置きながら配置していけ

ばいいTごけの~tてす。いちばん後ろまでき

たら先頭に戻してください。

こうして全エリアを埋めて，その順番で

|函{離を画面上に置いていきます。あとは

MATIERなどを使って画像を 1段ごとに

検にずらしていくことになります。ずらす

ドット数は512/xyで、す。

壁紙1liJJ匝|で指定するスクロール値は，こ

こでずらしたあとの相対座標で指定してく

ださし、。(紀尾井誠)

質問にお答え します

日ごろ疑問に思っていること，どんなこ

とでも結構です。どんどんお便りください。

難問，奇問，編集室が総力を挙げてお答え

いたします。ただし.お寄せいただいてい

るものの中には，マニュアルを読めばすぐ

に解答が得られるようなものも多4ありま

す。最113:限，マニュアルは熟読しておきま
しょう。質問はなるべく具体的に機種名，

システム格成，必要なら図も入れてこと細

かに聖書いてください。また，返信用切手間

封の質問をよく受けますが.原則として，

質問には本誌上でお答えすることになって

いますのでご了承ください。なお，質問の

内容について，直接問い合わせることもあ

りますので電話番号も明記してください。

宛先 干103 東京都中央区日本橋浜町

3-42-3 

ソフトパンク株式会社出版部

Oh!X編集部 rOh!X質問箱」係
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直った。特に rXL/lmagejのサンプル画像を見

たときはつくづく X68000ユ ザーであったこ

とを幸せに思った(さようならREND.X，嘘).TeX 

の問題も解決したし，あとはX68030を買うだけ

といいたいがお金もないし，それ以前にハー ド

ディスクやMOといった周辺機器を強化するほ

うが先だな。うん，うん。森本 真(19)愛知県

「ンヤーペンワープロパック」は今月号に紛

介が絞っています。rA WESOME-Xjのほ

うも届き次第レポー卜したいと思います。

た t" モノがモノ t~' H に少し評価には IIN' I: :I

がかかるかもしれませんが。

.超大作ARPGを作っています。X-BASICでやっ

ていたのですが，遅さにほとほと困っていまし

た。しかし，XSPRITE.FNCが導入されてから本当

に高速化したのです。 しか し， それでもBASIC，

C言語に比べると速さが違います。これから C

言語も，もっともっと勉強したいと思っていま

す。しかし， XSPRITE.FNCは本当にすごすぎる。

X68000ユーザーって・…・・す…・・すこ・い。

鈴木孝昌(17)東京都

今月のショートプロにも XSPRITE.FNC

を{史ったプログラムカ守口総されていますが，

BASICて~ ~I I :・かれているこ t を思わず忘れ

てしまいました。

.初めてのパソコン。しかも27歳，妻子もち l

あと 2週間後にはREDZONEが手に入る。アマチ

ユアCGA学会の論文を読んで，ディスプレイの

変更を考えてしまった・ 。 ドットピッチ0.25

mmて，17インチで15kHzに対応て'きるモニタはな

いんですか~ I 武内 基明(27)山梨県

いまごろはREDZONEもす っかり家族の

-f.lとして f~)j \ 、ていることでしょう 。 大切

にしてあげてく fごさいね。 ぅ~:: i必の人(?) よ

り少しj!'I耳rrをしていますので 。

.友人の勧め(プロフエツショナルはやっぱり

アセンブラだけによりアセンブリ言語しかや

っていません。C言語なんかそっちのけ。本当

にいいの? 吉伸 直子(20)福島県

アセンブリ 言語を?スターしておけば， き

っと C言却を'克;えなければならなレときも

役に立つはずです。たぶん。

.いまさら(けながら.私の友人がX680xOユー

ぞ)./J

を思い出 して雪の降るなかでは しゃいで

みませんかっ ただ，足もとにはくれぐ

れ も注意 して くださいね。

お正月も過ぎて，そろそろ新しい年にも

慣れてき た頃で しょうか。まだまだ寒さ

の厳 しい季節ですが，たま には子供の頃

じ っ 〈り i佐ん t~'あとは， I~I 分でなにか形に

してみませんか?・1婆ゲー，いいですね。懐ゲーにしろ，アンソ
口ジーシリーズにしろ，光るアイデアは何年た

っても色縫せないものです。

金沢輝一(20)東京都

次のアイデアはあなたが生みmす番かもし
れませんよ。

.とうとう姿を見せた rH.A.R.Pjですが，記事

を読む限りちょっと厳しいなという感じですね。

平均で1.1倍程度とは 。内部が倍クロックで

も体感速度も倍になるわけではないと理解して

いましたが，やはりX68∞OXVI程度のスピー ドは
ほしかったと思います。ただ，登場予定のメモ

リボードと組み合わせたらひょっとして劇的に

速度が向上したりして。そうだったらスゴイで

すけどね。 松本祐一(25)青森県

rH.A.R.PjのI主LI度はかなり高かったよう

です。 日中仙l に つ いては 12月サの記IJ ~に税る

として， WJliのメモリボードとのmみ合わ
せての性能が気にかかるとこですね。

• rH.A.R.p jは案の定であったが，rXDTP SX-

68Kjには …。しかしなL/lmagej rシャーベ

ンワープロパックjrAWESOME-Xjを見て立ち

嘩

圃

月

埼

主

県

こ

り

で

す

ね

。
や
は

1

ι戸川
い
う
言
葉
，

ι行ら
ゆ
常
哩
乙
て
し

-h
h一
手
の
キ
ャ
づ
け
U
バ
ル
が
1
そ
う
で
て

ょ
う
か
。
せ
れ
i

.rXL/lmage体験版Jを動かしてみま したが「す

こ'い」のひと言につきます。X68000がグラフィ

ックワークステーションになったかと思わせる

表現力ですね。 間孝行(25)新潟県

体験版だけではなしその能力をフルに使

ったliIil像を見るときは， どんなふうに感じ

るのか， とっても楽しみです。

.いままで発売されたソフトのなかで rXL/

Imagej だけはまるで天上界から降臨してきたよ

うな，神々しさがありますね。

渡辺健悟(17)新潟県

その神々しさに恐れを抱かず使いこなした

いも のですね。

• rWHITE FLAGjにハマっています。正直いっ

て，ピンポールがこんなに奥の深いゲームだと

は知りませんでした。ピンポールというのは，

ただポ ルを落とさないように打ち返すだけの

ゲームと思っていたのです。いやー，まいりま

した。こんなにおもしろいゲームをいままでゲ

ーセンで無干見していたとは。いまではゲーセン

に行くと必ずピンポールをプレイしています

(下手ですけど)。しかし，ほかにプレイをして

いる人を見たことがないのが寂しいです。ピン

ボールブームがきませんかねえ。

加藤 辛口人(18)愛媛県

ほかにも 多くの)j々 から楽しく遊んだとい

うハ方、キをいたt.:'きました。柴JlILC:も存ん

でいます。引抗辿械で挑戦しているシミュ

レー ンョンゲームにもこ"，IUI1;'1'ください。

.12月号の懐ゲー制作工房のけヒ斗の男」はお

もしろすぎる 1 現在，関西では「北斗の拳」

が再放送中で「デレ デーン ユアー ショーJ

と口ずさみながらプレイしていますイお前はも

うはまっている， .. 住浩志(20)兵庫県

.;工)11乃さんの作るゲームはシンプルだけど熱

くなれますね。rSHOCKTROOPS'jは敵の動きが

いやらしく，自分を見ているようでグーです。

福田強(20)神奈川県

読者によってそれぞれですが，なにかしら

ハ?ってしまう懐ゲーがあったようです。

128 Oh!X 1995.2. 
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でに購入されているようでした ら，ごめ九

なさい 0

.SEGA SATURNって，経質を浮かすために，自

転車で出荷しているのだろうかフ う~んー ー。

平田恭敏(19)埼玉県

ということはそれらしき現場を目1持したっ

てことでしょうか? まあ，崎玉県ですか

ら …(冗談)。

.これからはC言語もできなきゃダメだと思い，

勉強し始めたのですが...…10日後，頭がハング

アップしてしまいました。つくづく文系頭だな

ー，俺って。 水野圭太(16)新潟県

本当にそれだけなのでしょうか〉

.食費を | 日 300~500円 に抑えることで，

XSIMMIOを購入しました。1994年12月号で載せ

ていただいたハガキのとおり，モデムも導入さ

れました。「食費を削って幸せになろうキャンペ

ーン」は続行中でして..・ e・-迫り来るみかかと家

賃から逃げるために今日も昼食抜き。目が回る

嶋村謙(21)大阪府

「食費をlilJって幸せになろうキャンペーン」

を実』もすると ，少しの聞は幸せなのですが，

だん t~'んと日々の苦しみがとれl'し寄せてく

るような気が

.X68000のロゴ入 りTシャツを着たおばさん

を見ました。あのおばさんはいったい・

土岐竜一(18)埼宝県

なんと長11らなかったんですかフ その人こ

そ， ~((;あろう(パシッ) 。あ，忘れてし

まいました。

.物の流通に対して納得いかないことがある。

それは，生産中止になって在庫がなくなると，

中古や人に売ってもらう以外の方法では，ほし

い物がほぼ二度と手に入れられないというのは.

おかしいと思う。みなさんは，これでも物がな

んでも手に入る豊かな時代だと思うでしょうか。

山本浩二(20)滋賀県

勘違いしてはいけません。「物がなんでも手

に入る笠かな11;';代」ではなく「お金があれ

ばー…J ということです。もちろん， それ

がよい時代というわけではありませんが0

.この不況で，なんと 2カ月間の自宅待機。次

の職でも探そうかと考えてると rノfソコン屋の

時間がないのが現状。う~む，なんとかしなく

ては・ ・。 壁谷善嗣(35)宮城県

l 子供よりも早〈宏一て早起きする

2 子供にJl IJのゲーム機を r~ ぃ与 λ る

3 もう l 台 X68000 を X~ う

4. X68000-t官主うのを:革める

どれを選ぶかはあなた次第て、すが， 4祷だ

けは選ばないことを信じております。

.会社で胃昔日検査がありました。バリウムは昔

と違ってまずいとは感じませんでしたが，あい

かわらず“ゲップ"を我慢するのは，大変でし

た。さらに検査後はおなかの調子が悪くなり.

6固くらいトイレにかけこみました。

安藤徳章(21)岩手県

昔のバリウムのl味を知っている tは， 21歳

にしてなかなか苦しい人生を歩んでい らっ

しゃるようてすね。

.いつものことながら，時の経つのは早い...・

と思う。現在も一応，卒研がんばっているんだ

けど，できるのかな? う~ん，怪しい。やら

なければいけないこともたくさんあるけど，や

りたいこともたくさんある。どうしよう? ま

あ，がんばりましょう。婦除をして部屋がきれ

いになった 1 中村学(22)福岡県

っし、てに編集部の掃除もしてくれると助か

るんですが・…・。初問じゃ無理Eですよね。

.うちの息子も 9カ月になり予想以上のいたず

ら小僧ぶりを発得。パソ コンのスイッチは入れ

たり切ったりの連続投。マウスやキーボードの

コードは，伸ばす，噛るの反則投。私のX68000

はギブアップも時間の問題でしょう。

森本俊昭(31)広島県

危源コードを噛って，息子さんのほうがギ

ブアップしないように気をつけて〈ださい

ね。

.金がなくともOh!Xは買う。私はOh!XをX68000

の教科書として読んでいます。なるべく理解で

きるように辞典も買いました(それでもわから

ないと ころがある)。どうしよう。

吉田幸司(17)熊本県

辞典を購入されたとのことですが，どうせ

なら JH;WJ.~:干JlI! などではなく rrn side X6800 

OJはぜひ:t1flさえておきたいところです。す

ザ になりまくり。しかも 2台ずつの所有だか

ら並じゃない。私がX68030+ X68000PRO，友人A
がX68030+ X68000SUPER，友人目が X68000

Compact + X68000EXPERT，友人2人とも 2台を
ここ |年くらいの問に買った(笑)。もう， 1， 

2名ユーザーになる気配があるので… 。シャ

ープさんへ，新機種発売は少し待ってねa 友人

のためにも(笑)。 福永 浩司(23)大阪府

r l、まさら」なんでいわないで， しっかりこ

き使ってあげてください。

.X68000ユーザーのなかには 「スパlIJは，た

だでさえ遅いのにIOMHzて'はさらに遅くなるん

じゃないかと心配して買い控えている人もいる

と思います。でも，電脳7ラブ8月号のスパII

パッチを当てれば， 10MHz機でも速くなります。

声が効果音に消されてしまいますが，気分はも

てr'ス ノ~ II X Jのノーマルカ ラー。すでにメモ

リが 4Mバイト以上あれば，間違いなく買いで

す。16MHz以上の人は rあすか120%Jが激燃え

です。 今村哲矢(22)東京都

きあ，皆さんも試してみますか?

• r第九」が聞こえてくる頃，私は「ジムノベ

デイ」が聴きたくなる。きっといまごろは「バ

レンタイン・キッス」が聴きたいと思っている

だろう。 海川 文彰(25):長野県

というこ tは1月号の rUVEin'95Jはな

かなかク。ッドなタイミングfごったでしょう

か。たt'.. 残念ながら今月号に「バレンタ

イン・キッス」は収録されていません。念

のため0

.せっかく X68000をもらった大学だけど辞め

ちゃうかも ー。 和田智(19):長野県

ほかになにかやりたいことがあるのなら，

それもいL、かもしれません。ても，そんな

大学があったなんて知りませんでした。

.私は毎年，年賀状は手摘きなのですが，凝り

すぎていつも変なのを拾いてしまいます。去年

は浪越徳次郎を描いて怪しがられました。さて，

今年はなにを描こうかな。

杉山洋之(22)東京都

OJシンプソンなんかはいかがで、すか?

似顔絵でわかる人がほとんどいないのが難

点ですが (アメリカ人なら訴は別)。

.11月18，19， 20日と社内旅行てつ中縄に行って

きました。街路樹はヤシやソテツ，ジュースは

みんな100円， タクシーは初乗り400円。もう，

ひ'っくり しました。気温は2TCもある し。宮城

県ではコート がいるのに沖縄ではTシャツ l枚

でいいんだもんなあ(沖縄には鉄道がないんだ

そうです)。 境直忠(22)宮城県

こんな話をIlfJいていると.いまの寒さを吹

き飛ばすために南のねにでも行きたくなり

ます。

+X680∞は完全に子供(6歳と 3歳の女の子)

のおもちゃになって しまった。我が家にはファ

ミコンがない。そのためか， X68000はゲーム機

となっていた。それが完全に子供に占領された

のだ。いつも子供が寝てからX68000を使うのだ

が，子供が寝るのが， 1 0~1 1 時でほとんど使う
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たとえば「あ，それってI出げると燥発する

んですJ とか。でb，これだt次の号から

置いてくれな〈なりそうですね。

.あ，憧れの宮沢美智恵さんが，私を応援して

いるつ(笑)I rうん，てっちゃんガンバる。ガ

ンバるからねつ j . "..・と勝手に盛り上がる私。

すこ・いぞEXEディスク 2。さて，あのアパー トも

無事，ほかの名前になりました。が，親父宮Eが

病気で入院。万が一のことがあったら 9ケタの

借金が降り懸かるのでイヤだぞ，親父殿 1

(親不孝者→) 平野鉄之助(18)長野県

知Zl~にほかのi; liíî というとアイアンキャッ

スノレ(鉄之助の城)とか? なんか監獄みた

いでいやですけど。

.12月号の平野鉄之助さんのコメントを克て。

ネーミングですか…・・・。私の名前は「豊信J で

すが，父の名前は「工EI言j，祖父の名前は「信一」
といいます。要するに「信」の一字を継いでい

かなくてはいけないとゆーことなんですけどネ

久米 重量信(26)大阪府

まだ， 1文字ならいいでしょう。|止の中に

は名前ご t継いでいかなければいけない家

もあったような気がします。 しかし， 2ft

〈らいの同居ならいL、ですが，これが4代

同居していた日にはー ー 。

.先日，ゼミの準備のために大学で徹夜をした

んですが.その際に我がX680∞XVIをもっていっ

たら院生の |人が rR・TYPEjに取 りつかれてし

まいました。延4と12時間もプレイしているの

を見て，その根性だけは見習いたい，とは思い

ませんでしたが(笑)。おかげて'ゼミの原稿は整

E重しきれず，おしゃべり用の原稿の英訳は進ま

ず(発表は英語なのだ)，あらためてX680∞のパ

ワーというものを感じました(笑)。 しかし，半

日かかっても rR・TYPEjをク リアできないとい

うのも・・・ーう~ん， ゴニョゴニョ。ところで，

SX-WINDOWの「ピンポーンJ という音は変更で

きないんでしょうか?

宮野文武(22)神奈川県

プレイしている人もなにですが，それを凡

ているほうも相当だと思うのですが。

.某ソフト会社をやめて 3カ月。実家に帰って

4年ぷりに XICを使ってみた。大きなドット，

少ない色数，カタカナ表示 -。懐かしくてジ

ーンときた。ただ，テープ版のゲームはほとん

ど死んでいた. ヵ・ツカリ。

宇高潤(26)愛媛県

まだまだX1が現役い、う方い、らっしゃ

ることでしょう。モ干のテープl坂のゲームっ

て， まだロードできるものですかねえ。頻

繁にアクセスしていた「ザナドウ」とかは

結構つらいような気がしますが。

.ある友人が.免停講習を受けにいったときの

話です。そこに，どう見ても行動が変な人がい

て rなんなんだ.こいつは」と思いつつも近く

に座って安全講習ビデオを見始めました。する

と.その「変な人」は居眠りをぶつこき始めた

のです。案の定，ビデオは止められ，教宮がや

ってきましTこ。

.久しぶりにあった中学時代の友人と食嘆に行

ったとき，非常に熱いお茶の入った湯呑みを友

人Aが倒してしまった。僕は，その被害者で熱

かった~。そして，友人目がおしぼりの袋を伸

ばしていて(てるてるポウズをイ乍っていたそう

だ)，それが限界を越えて「ピリ !j。努い余っ

たその手が，湯呑みに空手チョップ 1 湯呑み

は宙を舞って下に落ちるとともに真っぷたつ l

もう，あそこには1i'けない。

市川博基(19)愛知県

もう一度出かけて，今度は湯呑みが落ちる

寸前で受げ止めて，これを芸にしてしまい

まLょう。お!占の人がギャラを払ってくれ

るかも e

.いやあ.試験が近い。12月5日から 16日まで.

2週間で14の試験地獄だ。気が狂うかもしれな

い。狂わずにすめば，試験が終わったその足で，

PlayStationを買いに走るだろう。そのとき，売り

切れだったら，泣くよ。

吉本康孝(22)福岡県

きて，結栄はいかがだったでしょうか?

その場では一皮泣いたと予illllしているので

すが。

.いまどきのパーピー最新作は|万種類の音声

データをもっていて，パリパリしゃべるらしい。

リOちゃんはくるくる皿を回してるし，今年も
また年末商戦で月に代わっておしおきされてし

まうかもしれない(ちなみに，セ-0ームーOと
O力ちゃんの昨年の売り上げが 9 1 だったら

しいですよ)。も し，セーOーム-0の人形がパ
リパリしゃべったらどうしますか?

菅谷英明(28)兵庫県

そりゃ，将ぷ人がそのあたりにー o 

.私の行<，お年寄りがレジを打っている本屋

では，Oh!Xが薄いのでほかの雑誌と同じように

丸めて入れようとする。付録ディスクがないと

きはそれでもよいが.付録ディスクがついてい

るときは薄いのになかなか丸められないので苦

労している。見ているほうはハラハラするので，

付録テ'ィスクがついているときは大型l吉の若い

人のいるところで買うことにしている。

鈴木勝治(37)愛知県

そんなときはひと声かけてあけ'ましょう。

l吉長やらない?jとの声が! DOS/V専門です

けどオープンしたら，またお知らせします。

雁部豊(22)栃木県

DOS!V専f"JJ;!;と L、うのがち ょっ とijlっか

かりますが，附にはX68000もしっかり並べ

といてくた・さいね。

.ニュースで次世代ゲーム機が取り上げられた。

例によって rバーチャルファイター」と連呼。

画面のスーパーは，ちゃんとりてーチャファイ

ター」なのに。 三浦貴至(23)埼玉県

勘迷いというのは誰じでもあります。そん

なに資めてはかわいそうです。あ，決して

誤植の言い訳をしているわけでは 一。い

つもどうもすみません。

.もう，すっかり冬ですね。暖房の季節です。

ウチのみーちゃん(ネコ)も，ディスプレイの上

に乗る回数が増えました。毛が内部に入って，

ショ ー 卜しないか心配であります。心はとても

暖かいのですが，懐は寒いです。こればかりは

暖房も効かないようで・・ -。

八木沢良二(20)栃木県

懐が集いのは冬だけなんですか? こちら

の懐は夏も冬も関係ないようで (i戻)。

• rX68030を買うぞ!jといっていたお兄ちゃ

んが，最近はSEGASATURNとPlayStationを買う

なんでいっている。それじゃパ一子があの世で

泣くわ。私はウワサの「変態仮面」で遊びたい

のに l 私がバイトして買おうかな。「顔踏み」

だったら私にもできそう(笑)。

綿引一代(15)茨城県

そんな事大弱な兄貨なんてほうっておいて，

がんばって(1.ごさいね。でも，兄11tがSEGA

SATURNやPlayStation~ x:tってきたら，

奪い合いになったりして。

.徹夜をした翌朝，ラジオを総いていた。ゴス

ペル調の男性コーラスが流れてきた。「南~無

~阿~弥~陀~仏~j と 。 怪しすぎるぞ浄土真

宗西本願寺派 1 それとも普通の読経を電波に

のせるほうが怪しいのか?

音羽進(20)宮城県

ラジオの前では経本を聞きそれに合わせて

お経をH品えている人がたくさんいるかもし

れませんよ。
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さえないとは 。ちくしょー，なにも買えね

ーじゃないか。聞いてねーよ。

石井英一郎(21)千葉県

-JiHJJに“「耳Il系は忙しい」と聞いていた"と

あるので最後の文は

.受験生にとっていよいよ大詰めの季節になり

ました。この |年間の努力を信じて最後まで突

っ走るしかありません。

i章聞

き~巡をお祈りしています。

のである。 古野泰(26)大阪府

特認11の成果で12月号の理解度はパッチリだ

ったでしょうか。

.お金がない。食費 l日2∞円。lパック20円の

納豆と外国産米にもやし。これがここ 2カ月の

私の食生活のすべてです。うが一。

影山雄太(22)宮城県

ハカーキのほかの部分を読むと， どうやらこ

れに瀬が加わるようですね。i怖を飲んでい

る余裕があるな らまだまだ大丈夫でし ょう。

.マンハッタンのタイムズスクヱアあたりをう

ろついていると，ブロードウェー沿いにあるゲ

ーセンでウルトラ64を{安っている(と思う)

rKiller InstinctJがあった。すごい人だかりなの

でプレイはできなかったけど，さすが「モータ

ルコンパット」を作った会社のゲームでリアル

な函像はすごかった。ただ，ゲームとしては大

味っぽい気がした。私はイマイチ好きになれな

い。 しかしアメリカ人は狂ったように遊んでい

た。絵がリアルならなんでもいいのか l あ，

彼らは血しぶきも大好き。隣には閑古鳥の鳴い

ている「サムライスピリッツIlJ が・・…・なぜ?

徳物 f言生(22)広島県

なにせアメリカですか ら・

+ r理系は忙しいJ とは聞いていたものの，こ
んなにひどいとは思わなかった。バイ卜する暇

「なんなんだ，君は。おい，信号の意味をいっ

てみろ。青は?J rブッ飛ばす!J 

r黄色は?J r加速する IJ 

「じゃあ赤は !J rよけるつ!J 

「…君は法定速度を知ってるのかねJrマッ

ハ，ワン !J 

その後，彼は別室に連れていかれたそうです(実

話】。 しかし，どうやって免許を取ったんだろ

う。 片倉純也(20)宮城県

jJlJ室で教官tほかのヰ、タの打ち合わせをし

ていたのかも 。

+SUPER-4 (CB-400)て・事故ってコケました。バ

イクは中破，本人は左手薬指の骨折と爪はげ。

はっきりいって左手が使えません。すごい不便

です。特にタイピングが・・ (まったし両手使

っても遅いってのに)。 太田 崇貴(23)岡山県

ピノレ・ゲイツもタイピングは片手らしいで

すよ。ただ，それだけなんですが 。

.遅れてきた初心者である私は.師である弟の

下宿より 1988年以降のOh!Xをすべて借り出し，

会社通勤の合間に読破するという，嵐の特訓を

自介に課すことにした。ピコヒ・コゲームの リス

トにパソコンのエッセンスを見る思いがしてい

るのだが，そんな私にとっては12月号の懐ゲー

制作工房はリアルタイムのような，デジャウ.ユ

のような・・ちょっと複雑な思いの通勤電車な

直樹(19)香川県

.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。

明石市大久保町大窪1352-11

(22) 

*X68030用 4Mバイト櫓設RAMボード rCZ-5BE4J

を10，0∞円で売ります。送料込みです。連絡は往

復ハガキでお願いします。〒131 東京都墨田区

八広1-8-4 折田貴弘(22)

肯カラーイメージユニット rCZ-6VT1 Jを30，0∞円

で売ります。送料込みです。箱はありませんが.

説明書と付属品はあります。連絡は官製ノ、ガキ

でお願いします。干507 岐阜県多治見市希望ヶ

丘ト106 佐藤英夫(43)

食アイ・オー・データ機器の 4Mバイト増設RAMポ

ード rpIO-6BE4-4MJを25，0∞円以上で売りま

す。連絡は往復ハガキでお願いします。干228

神奈川県相模原市相模台3-17-5 西薫(24)

目 買います
*テレビチューナー rCZ-6TU(ブラック)Jを15，

000円で賀います。送料込みでお願いします。連

絡は往復ノ、ガキでお願いします。干424 静岡県

清水市七ッ新屋2-3-17 大原邦稔(19) 

浩司佐藤宮城県白石市郡山字弥陀内31

(21) 

脅ローランドの音源モジュール rSC-55mk11Jを30，

000円くらいで売ります。箱.説明書，付属品は

あります。送料込みの値段です。連絡は往復ハ

ガキでお願いします。〒32卜 12 栃木県今市市

今市246-6 福田安章(16)

世X68∞OXVI用 2Mバイト増設RAMボード fCZ-6

BE2AJ 25，0∞円以上で売ります。箱，付属品な

どすべてあります。往復ノ、ガキで逮給してくだ

さい。干680 鳥取県鳥取市湖山町北1-288マリ

ア荘松崎洋介(22)
肯DOS/V用72ピン 8M バイトSIMM(70ns)を送料

込みで22，000円くらいで売ります。新品で未使

用です。連絡は往復ハガキでお願いします。〒

062 北海道札幌市豊平区福住2条8-14-16 田

中秀明(24)

肯X680∞XVI用 2Mバイト増設RAMボード rCZ-6

BE2AJを20，0∞円以上， DOS/V用72ピン 8Mバイ

トSIMM(60ns)を20，000円以上で売ります。連

絡は往復ハガキでお願いします。干674 兵庫県

友一郎佐藤1I 仲周
*rCURECJでは，いままで21団発行してきたデイ

スク 7ガジンの内容を一新して.ディスクマガ

ジンのメディアとしての長所をより生かした内

容へ大改革を行います。身近にX68000ユーザー

のいない方.新しいディスクマガジンを一緒に

作り上げてくれる方などX68000ユーザーなら

大歓迎です。新しいシステムは，これから会員

の手で作り上げていくものなので，興味をもた

れた方は130円切手2枚を下記の住所までお送

りください。折り返し，サンプルのダイジェス

卜版ディスクをお送りいたします。干488 愛知

県尾張旭市新居町今;也下2911-2 J.X.U.C 

CUREC r第3次会員募集係」

売ります
肯カラーイメージユニット rCZ-6VTI(グレー)J

を30，0∞円くらいで売ります。箱， !見明書，付属

品などはすべてあります。送料込みの値段です。

連絡は往復ハガキでお願いします。干989-02
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DRIVE ON 
このコーナーでは，本誌年間モニタの方唱の

ご意見を紹介しています。今月は 12月号の内

容に関するレポートです。

• 'XL/lmageJの体験版は，ちょっと意表を

突かれましたが'+α」が結構なボ リュームだ

ったので，いつもの付録ディスクと内容的に

は変わらなかったのでは? という気がしま

した。付録ディスクの中ではSX-BASIC版

'PUSH BON!Jがなかなかいいですね。あと

'PUSH BON!Jも 'WHITEFLAGJ もそうです

が，画面上でキー操作が確認できたほうがよ

かったと思いました。確認しなくても，画面

を見ただけでわかるようなものがいちばんい

いのでしょうが。

新製品紹介'H.A.R.PJについて。 10MHz機の

高速化の方法としては安全なのかも しれませ

んが，専用のメモリボードがないと話になら

ないようですね。そのメモリボードも広告を

見ると.すでに発売されているかのように害

かれているのですが，実際に販売されるのは

いつなんでしょう。

やはり 'H.A.R.PJは 'ERIOSJと一緒に使う

べき製品ですね。 'H.A.R.PJ + 'ER 1 OSJで

ごめんなさいの
コーナー

l月号 BMPファイルを表示する

P.47 OS/2 2.x用のBMPファイルフォーマッ

トの説明で，

typedef struct 

tagBITMAPINFOHEADER { 

DWORD Size 

WORD Width 

WORD Height 

以上のようになっていましたが，正しくは以

下のとおりです。

71，688円(SIMMメモリ4Mバイトっき，消費税

込)。これが高いかどうかは，やはり 'ERIOSJ

と同時に使ったときの性能がわからないとな

んともいえませんが，少なくとも安くはない

で干しよう。

矢野啓介(21) X68000 XVI 北海道

.まだ，本格的に使用したわけではないので，

なんともいえませんが，現段階では「使い込

めば使える」といったDoGACGAシステムに主サ

するものと同じような結論しか出せません。

いままでのものと比べれば，レンダラ能力ひ

とつとってみても.作画の種類や描画速度な

ど確かにすごいところがあります。

しかし，実際に使ってみると，それに付隠

するモデラ，プレピュアなどがサポートされ

ていないのが，とても気になります。これか

らはL/lmageJを取リ巻く環境に期待したい

ですね。

そして， もうひとつの特別企画「懐ゲー制

作工房J について。パソ コンで遊ぶ=プログ

ラムを打ち込む，確かに自分がパソコンを始

めた頃，周りは皆そうでした。いつしかソフ

トはほかから供給されるものになり，その動

作の仕組みすらあまり知られなくなりました。

懐ゲー.自分もここから始め現在までゲーム

を愛してきました。

昔はハードの力がなかった介，いまとは違

うなにかがあったと思います。ゲーム全体に

食傷気味ないま，それを見直すときなのでは

ないでしょうか。

小林佳徳(21)X68000 XVI 新潟県

. 12月号の付録ディスク 'XL/lmageお試し

版+α」ですが，私の場合どう転んでも本物を

買うとは思えませんので，全然体験版として

は機能していないのでした。でも触っている

と結構楽しいですね。制限っきとはいえ，高

級高額な代物を気軽に試せるのはよいし，ち

ょっと遊ぶには十分なので，これからも気が

向いたらこうした企画をやってくれると婚し

いですね。

7周年特別企画「懐ゲー制作工房」ですが，

私は Cコンパイラをもっていないのです。で

すからけヒ斗の男」をインタプリヲ上で遊ん

でいるのだけれど，キーの反応がとても悪〈

て困ってしまいます。おかげて'シタッパにし

か勝てないよ~。しかし，要コンパイル」は

反則ですよ。速度のハンデをアイデアで補う

のがピコピコゲームってもんじゃないかなあ。

石田伯仁(21)X68030， MZ -731， PC -8801 

mkllMR， PC-E2∞ 神奈川県・12月号で気になったものといえば，知能機
械概論「このプログラムは生きているのか」

です。いままで，人工生命という言葉は耳に

入ってきていましたが，全然実態が見えてい

ませんでした。今回の記事でそのエッセンス

のようなものがかなり見えてきたような気が

して，読みごたえがありました。以前から自

分なりに考えてはいたのですが，やはり専門

家はすごいですね。

ところでこれらプログラムの観察はどのよ

うに行われたのでしょうか。まさか，一定期

間ごとにプログラムを止めて，新発生したプ

ログラムを5売んでいくようなことはしないで

しょうし，ビジュアルで変化を見ることので

きるシステムがあるのでしょうか。非常に気

になりました。

弦元達也(23)X680∞ACE-HD 香川県
.今回のショウレポートを見るかぎり，エレ

ク卜ロニクスショウ'94Jでは「次世代ゲーム

機」と「新しい映像機器」が目玉のような感

想をもちました。次世代ゲーム機に関しては，

ソフト開発がハードの進歩についていけずに

少し前に流行したゲームを新しいマシンに移

植するパターンがほとんどであると聞きます。

これはソフ トハウスにも問題があると思いま

すが.これでは新しいマシンの能力が十介に

発揮できません。これらのことも考えて新し

いゲーム機の開発を考えていただきたいもの

です。

また，新しい映像機器については来場者の

ほとんどが興味を示したのはないでしょうか。

これらには，今後主流になるであろう映像技

術が応用されているように思います。ショウ

自体の概要を紹介するのならこの程度の内容

で+分でしょうが，個人的に興味がありもっ

と詳しい内容を知りたいと思いました。

壁谷普嗣(35)X68000EXPERT，PC -982IAs/ 

9801 NS/E 宮城県

tagBITMAPINFOHEADER { 

typedef struct 

DWORD Size 

DWORD Width 

DWORD Height 

パグに関するお問い合わせは

ftD3(5642)8182(直通)
月~金曜日16: 00'" 18 : 00 

お問い合わせは原則として.本誌のパク.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

求めるお電信をいただきますが，本誌ではい

っさいお答えできません。ご了承くださ L¥， 
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世界はとこまで
広がるのか
見極めよう

砂コンヒ.ユータの心臓部であるMPU。今月は

この rMPUjに焦点を当て，最新のプロセツ

サ，話題のRISCとはどういったものか探って

みました。内容的には，内部構成設計思想

などかなりマニアックな部分を患いっきり取

り上げています。もちろんエンドユーザーに

t敵すればこんな情報はいらないでしょう。特

に知る必要もない現状では， このような情報

を必要としている人そのものカ〈ほとんどL、な

いかもしれません。しかし，知ることで「こん

なことも，あんなこともできそうJという期待

感を抱くことができますc この期待感がどの

ようなものか読者の皆さんはご存知ですよね。

いわゆるコンビュータを使う原動力の多くが，

このような期待感からきているのです。

また，はっきりいって今月の特集は，付録

のMC68000命令一覧表以外， X68000ユーザ

ーにとって無関係なものといえます。しかし，

s H F 
bあちこちで耳にするけど，篠原;京子ってあまり評

判よくないんだなあ。私は「こ'っつい.."J以外で彼

女を自にすることはあまりないけにあれはあれで

馬鹿っぽくていいんじゃないフ 紅白はどうなって

しまうのか楽しみだが(紅白自体には興味はない)，

それて官者けをしている「ガキの 」では，さんざ

んいわれるんだろうなあ。 (I.K)

炉先月多量に書いた反動なの力¥精神力が尽きてし

まい，気合充績できないうちに今月の原稿の締め切

りが・0・・。精神的にもまL、っていたため，3回ほど

ふらりと倒れ，今月の原稿の密度は恐ろしく志の低

いものとなっている。すまない。私の体調カ零いの

もみんなシャ プのせいか? 私が力尽きる前に，

情報の公開をしてほしいところだ。 (i龍)

怪SATURNのヤマハ開発PCM音源のrFM音源モジユ

レート機能」とはなにものだ。PlayStationの最大解

像度640X480(最大)というのはなにに映せるの力、

ビyトマップしかもたないP5の函面構成でどの程

度20系アクションゲームが動くのか。WINOOWSの

電卓のパグはなぜ見つからなかったのか。なぜイン

テルは強気なのか。疑問の絶えない夜カ唱涜く。(善)

砕いきなり引越。しかしこれで力ラオケ屋の騒音に

も悩まされず句ちゃんと日差しの当たる生活ができ

るかと思うと嬉しい l ても荷物の宮里やっていて

気づいたのが「テ'ィスクって死ぬメディアなんだなJ

ということ。押し入れにしまってあった， XI関連の

大半のディスクが読めなくなっていて大シヨンク。

うーん，やはり川年の月日は大きい。 (哲)

X悶68加0∞0∞以外の世界てでeは主劃刻lリl一刻と状況カが〈変化

しているのです。とり残されている現状を把

握するとともに，これからの業界の動向を考

えるうえでの参考資料としてください。

惨特別企画「最新ゲーム機を見る」では，ハ

ー ド，ソフトの両面からいわゆる次世代ゲー

ム機といわれているものを分析してみました。

一応， 発売ソフトやスペック表で，ある程度

どんな性能力、は検討がつきます。そこで納得

してしまうのもいいのですが，実際にどんな

ものが詰まっているのか，非常に興味がある

ところでしょう。龍宮成から持ち返った玉手

箱の中身は・… 17ページからのカラーペー

ジをゆっくり眺めてみてください。

惨そして， 1994年度Oh'X GAME OF THE 

YEARノミネー卜作品の発表です。読者からの

参加がなければ始まらないこの企画，難しく

考えることはありません。気経にアンケート

ノ、力'キてす支票してください。

砂「ノ、ードコア3Dエクスタシ-SIDE Bj 

rX68000マシン語プログラミンク'jrファイル

共有の実験と実践」は，残念ながらお休みと

なってしまいました。

T • B 
ー香港に行ってきました。とっても楽しかったです

よ，といいたいところですが， 2人分もらった機内

食(f:っておいしかったんだもん)のせいか，腹くだ

しでずう っとホテルて報てました。通訳役(実は英会

話学校に通っている私)だったのに，しゃべったのは

毛布と トイレットペーパーをフロントに頼んだだけ

日。ぐっすし。 (で)

'プロモーションビデオではサターン版デイ卜ナ

USAが本当に動いていた。巨大な上級コースも走っ

ていた。実機に収めるには， コース耳刻犬よりも膨大

なテクスチャの虫庇里が大変そう。でも楽しみ。さて

エースドライノfーのEXPERT[PRO]モードは， 1回

手を出してみたら l周もできなかった。屈辱。せめ

て完走まではがんぼろう。 (A.T.)

悟うちでもやっとwwwサ パーにアクセスできる

ようになった。システムか不安定で落ちまくるけと

なんとか式行にのつかった，って感じ。でも，怖い

よね。自分の知らない聞に勝手にアメリ力からイギ

リスから飛ひ由って勝手に情報を持ってきてくれる

なんて。みんな，怖くないのかな。それともあたし

が年をとっただけなのか? (K) 

惨自宅戎号室がなんとか終わって仮出動力官午された。

今度こそ健康になれるとし、いなあ。巷では55とかP5

とかが全盛た・が気に入った、ノフトがないのでまだ検

子見だ。初期ロットは不安だしねq でも， リyジレ

ーサーは面白そうだ。年カ明けたら一気に買ってし

まうかもしれないな。ソフトの質と置を見たらPSの

ほう力嚇っていると思うのは僕だけかな。 (KO)

R 

投干高t募要領
・原稿には，1:胡・氏名・年齢・職業・i麟

先電話番号・機種・使用言語・必要な周辺

機器・マイコン歴を明記してください。

・プログラムを投痛される方は，詳しい内容

の説明，利用法，できればフローチャート，

変数表，メモリマップ(マシン語の場合)

に，参考文献を明記し，プログラムをセー

フeしたフロ ッピーテ'ィスクを添えてあ、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f銭高される方は，詳し

い内容の説明のほかに回路図，部品表，で

きれば実体配線図も添えてください。縛寵

室て検討のうえ，製作したハードが必要な

場合はご連絡いたします。

・樹高者のモラルとして，他誌とのこ君主子高，

他機種用フログラムを単に移植したものは

固くお断りいたします。

あて先

〒103東京都中央区日本橋浜田13-42-3

ソフトパンク出版部

Oh!X r@:ε定渇」 係

E A K 
炉編集部のレイアウ卜が少し変わった。そのときに

荷物を整主里していると，いろんなモノが出るわ出る

わ。年末進行の中， 自介の周りはなかなか片付かな

い。これだけならまだいいのだ力1私生活での引っ
越しもあり，当然(?)，こちらも片付いていない。

自宅のほうを先に片付けてしまいたいのだが，会従

にいる時間のほうが長いからなあ(;戻)0 (高)

炉近くの文房具后へ切手を買いに行く。「すみませ

ん。ウチには置いていないんですよ。でも向かいの

薬局て'売ってますよ」。まあ，売っているものはしょ

うがないよな。そして帰り道，会社の自の前にある

酒屋の横を通りす5ょうとしたとき「切手，./、ガキ

あります」の貼りS肋に“いどうでもいいけどなんか

理不尽なものを感じた瞬間だった。 (J)

'大予言など信じられない。1995年に終末を迎える

などと誰が信じる? と，花ゆめの美内すずえの大

予言を読んて'思った。あと20話で終わるわけないよ

なあ。年末に出回った新樹睦情報はなかなか大規

模な広がり方だったようだ。今年は出すといってん

だから，しばらく待とう。CPUはともかえ CD-ROM 

とEtherNetだけl封筒呆してほしいよなあ。 (U)

惨7)レチメディアエキスポなどへ行くと， NECなん

かは例のバザーjレでこ"(5ーるのCMをパソコンで動

かして大々的に家Bゐ亙れとかを呼び込んでいる。マ

ルチメディアってそういうこ官暢なんだな。一方で

は，渋めのjーカーがMPEGエンコードシステムな

どを出展しているのだが，ちゃんとその筋の人が来

ているの力二気の毒というか心配だ。 (T)

編集室から 133 



microOdyssey 
任天堂を残して次世代ゲーム機も出揃い，ぼ

ちぼちソフトも出回ってきた。そろそろ事前に

流れていた情報を自介の目で確認した人も多く

いるだろう。僕自身も発売日に秋葉原を走り回

ってその真偽を確かめたクチだ。で，買ってみ

た感想は「まあ.よろしいんじゃない」とだい

たい満足したといえる。

しかし， 3D空間を自由に飛行する感覚を味わ

えるゲームというものが，あまりにも少ないこ

とにちょっとだけもの足りない気介だ。もちろ

ん，ソフトのラインナップを見ていたので，こ

のへんの事情は前奇からわかつてはいた。が.

実際仁百の当たりにしてみるとやっぱり寂しい。

思わず買ってきたマシンの横でフテ寝をしたく

なってしまう。

だから といって.実際にフテ寝をして買って

きたマシンを放り出しておくはずもなく，ほか

のゲームを十分楽しんでいたりする。「リッジレ

ーサー」や rJ '¥ーチャファイターJ は，ゲーム

センターで遊んだら簡単にモトが取れてしまう

くらい遊んだし，編集部に 2月号特別企画の資

料用と称して置いてあるゲームは，ほとんど手

をつけた。

ひととおり遊び終わっていろいろと文句をつ

けた覚えもあるが，久しぶりにゲームを楽しむ

ことができたといえる。RISCチップの高速処理

を無駄に使っているとしか恩えないソフトもあ

るし，コンパイラが古いのかなあ，と思えるよ

うなほほえましいソフトもある。ソフトによっ

て，露骨に技術力の差が現れているので，製品

の出来が見事にバラバラ。ここまでパラけると，

かえって楽しいくらいだ。

また，ゲームの方向性もあちこちに飛んでい

て，これまた楽しい。アーケードゲームからの

しっかりした移纏はともかしオリジナルのゲ

ームにはイロモノ扱いされそうなものが結構あ

った。「魔神」のノfーチャルモードのお人形さん

には.本当に笑わせてもらったし(ただ，半荘

打つだけでもものすごくしんどい。視点が頻繁

に動くとやっぱり目が疲れるに rTWIN GOD-

DESSJなんて「プロダクシヨンに制作費をポツ

タクられたんじゃないの」といわれてしまうほ

ど.とんでもなかった。もちろんイロモノだけ

でなく，真面白路線のゲームでも面白いものは

あった。個人的には rKING'SFIELDJが比較的

お勧め。息詰まるダンジョン内での戦いは肩が

凝るくらい熱中させてもらった(エンデイング

がダサかったけど)。肩が凝ったのは.処理落ち

しまくりのスローモーションのせい…・とはい

わないでおこう。

しかし，いまの段階ではもの珍しさが先に立

って，僕自身はどのゲームに対しても，かなり

甘めの評価しか下していない。さしずめ「多少

不完全でも努力を認めて努力点をあげよう J と

いった感じだろうか。

また，そろそろ発売当初の燃が冷め，ハード

購入者が冷静になってソフトを評価し始める時

期だ。そんなときにユーザーの心を揺さぶるよ

うなソフトがちゃんと出てくるのだろうか。矧l

の意味で. またワクワクしそうだ。個人的には

「スーチーパイJ と「スタープレードJ がまと

もに移植されていればそれでいいという話もあ

るが…・・。なにはともあれ，しばらくはゲーム

三昧の日々を送りそうだ。 (J ) 
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1995年3月号2月18日(士)発売

特集 楽器としてのコンピュータ
・内蔵音源のポテンシャルを探る ・主要音源チェック

THE SOFTOUCH VIEW POINT 
製品活用記事

XL/lmage追加レポート/XDTP
新製品紹介 AWESOME-X

パックナンバー常備庖
東京 神保町 三省堂神田本庖5F

03 (3233) 3312 
ノ/ 書泉ブックマー 卜81

03 (3294) 00 1 1 
ノ/ 書泉グランデ5F

03 (3295) 00 1 1 
秋葉原 T-ZONE 7Fブックゾーン

03 (3257) 2660 
八重洲 八重，州ブックセンター3F

03 (3281) 181 1 
新宿 紀伊国屋書庖本庖

03(3354)0131 
高田馬場未来堂書庖

03(3209)0656 
渋谷 大感堂書底

03 (3463) 051 1 
池袋 旭度寄席池袋庖

03 (3986) 031 1 
八王子 〈ま 5わ寄庖八主子本庖

0426 (25) 1201 
神奈川厚木 有隣堂厚木底

0462(23)4111 
平1家 文教堂四の宮庖

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「申込書」欄にある 「新規Jr継続」

のいずれかにOをつけ，必要事項を明記のう
え.郵便局で購読料をお振り込みください。

その際渡される半券は領収書になっています

ので，大切に保管してください。なお，すで

に定期購読をご利用の方には期限終了の少し

前にご通知いたします。継続希望の方は， 上

記と同じ要領でお申し込みください。

l:Jhl.てごY~L:J.\J. 2月号

. 1995年 2月|日発行定価680円(本体660円)

・発行人橋本五郎

.編集人稲葉俊夫

.発売元 ソフトパンク株式会社

船橋 リブロ船橋底
0474(25)0111 

11 芳林堂書底津田沼l苫
0474(78)3737 

千葉 多国屋千葉セントラJレプラザ庖
043(224)1333 

ま奇玉 川越 熊図書庖
0492(25)3138 

)11ロ 岩謀1)害届
0482 (52) 2190 

茨城 水戸 川文書庖駅前庖
0292(31)0102 

大阪 北区 旭屋讐后本后
06(313) 1191 

都島区 駿4堂京矯盾
06(353)2413 

京都 中京区 オーム宇土書庖
075(221)0280 

愛知 名古屋 三省堂名古屋底
052(562)0077 

ノ/ パソ コンz上前津庖
052(251)8334 

)(1)谷 三洋堂書底刈谷庖
0566(24) 1134 

長野 飯田 平安堂飯田底
0265(24)4545 

北海道室蘭 室蘭工業大学生協
0143(44)6060 

基本的に，定期購読に関することは販売局

で一括して行っています。住所変更など問題

が生じた場合は， Oh!X録集部ではなくソフト

パンク販売局へお問い合わせください。

海外送付ご希望の方へ

本誌の海外発送代理庖，日本IPS(株)にお

申し込みください。なお，購読料金は郵送方

法，地域によって異なりますので，下記宛必

ずお問い合わせください。

日本IPS株式会社

干101東京都千代田区飯田橋3-11-6

ft03 (3238) 0700 

・出版事業部 〒103東京都中央区日本橋浜町3-42-3

OhlX編集部 fi03(5642)8122

販売局 fi03(5642)8100 FAX 03(5641)3424 

広告局 念日3(5642)8111

.印刷凸版印刷株式会社。1995SOFTBANK CORP雑誌02179-2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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購読方法:定期購読、ソフ トベンダーTAKERU、NIFTY.SERVEでお買い求めいただけます。

また、 JCB、VISAカードもご利用になれます(金額9，000円以上の場合)。

肯定期購読(送料サー ビス、消費税込)3ヶ月 =4，500円、6ヶ月 =9，0∞円、 12ヶ月=18，000円。

-現金書留.干 171東京都豊島区長崎1.28・23Muse西池袋2F(株)満開製作所

-郵便振替:02810.6.13298 口座名電脳倶楽部

• JCS. VISAカード:フリーダイヤル0120・887780または、 NIFTY.SERVEGO MANKAI。
こ'注文の際には、郵便番号、住所、氏名、電話番号、タイプ(5インチ・3.5インチ)、
新規購読か継続購読かを必ずお知らせ下さ し、。新規購続の際、購読開始号のご指定

のない場合は既刊の最新号よ りお送りいた します。製品の性格上返品には応じられ

ませんが、お申 し出があれば定期購読を解約 し残金をお返しいたします。

*TAKERUでお求めの場合、75号までは 1，2∞円(税込)、 76号以降 l部 1，600円(税込)です。

肯お間合わせ先 TEL03.3554・9282(月~金午前川時~午後6時)。
肯パックナンバーは創刊号よりございます。 肯フリーダイヤルは、午前10時一午後5時。



~þ~年も~シリ~ですよ1やっぱりUI
&"1' 11;((' U..t--f-j.' JI:<i.' l.'縄(-_"'"1'11;((' I...t-_ ifO."1' 11:<4:' '.'，t~=[Tlj:<4:' U..t--If."""[!]f:{ilj働組o TSUIK<UNlO TSUIK<UNlO TS  

三空豆豆豆豆豆"71)-::1....."¥7 Jvコl冨盈。'21。・~7~・999
XQ以却を申心としたスーパーアミューズメントフロアは、パソコン本窟4Fです。

同甲ー同一X68030
CZ-500C四日..， • 
￥398，000 

350MBハードディスク
サービス

r シリース用 [~-'!1~1ボード 】
て'YP 司E曙・f置 . 

-E相官官.'j'，，'Jr司ドヨ司;凶問河11:0・.:{;i:III1I1II1'・1川市川正t'J.. ..l!I，'，I:F忠."1-"'" _ _ _ _ _ _ _ • SH-6BE 1一司 ME.'(CZ-600C耳周) ・￥ 10，500・
RED ZONE 長官￥ 98'11 000  : ~!Ç?-~~~l-~~~~i:'.~印刷PR02 シリーズ周)￥ 10，500' 酬明n伽パ川無し SIMM(富士通劉)
R邸側200) 符￥ f03，ooo;E医薬堅議E;態jj忠}:;555:225:yクモ欄￥35!1000
Ef.:;1 r.+~"~SmJ四E・~~:I・1 ・E・E・-
MK-F町 長官￥ 39'11800・支giMM51c mrz…寺町- Z:3izgg:時 S川Mマザーカードとセットの場合
MK-FD1(紛_I};'?'u' k)' . . . . .• ・ 高官￥ 44'11800'三31MM121YMi222212?ね....芸zz;222:y夕刊a￥33!1000
位 '-634Cj644Cユーザーに翻輯!憧れの030にシステムアップ!
竃罵のパフォーマンスを橿l'庫頭で、ご彊置下さい。

T.S.R製 Xellent30 定価問800 ツ夕刊a￥ 47'11800

TS-5H500 

可能健はIlfO大!!DSPを織り高温演寓、 EIAJ先デジタルλ力で..買
奮関録音ができるlまた、別売り憲舛鰻I/Fで、リモコン制調理、
電子手緩データー嚢/1，ー・・・・なども，

m附 鎖倒iNESOME-X定値糊脚ツク時価￥79!1800

(CZ.500CI 1 rCZ-500C-B周l

:?品官官民相;zyサ 500MB内蔵
*322q官官dぷZレインストール清み |ハードディスク

:: FPU にMC68882を世間しているため、
HumanVer3.0より附に付属していた FLOAT3.X
で"使用できませんのでご違憲〈ださい。 rMu-1GSお践し

(TS-6GM1) 

V主￥24，800合大好評につき.若手刷岨をI置く唱含がございま

I~ 五￥68，030368， 0301~-~ューセけ一后にて

す.ご了ゑ盤E
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-・・・・E坦Fl:'~çzill沼，7，孟盲;jIII!JJ 'l:"~~.6iI:"~.・・・・・・・
.盤強スロ γ卜を畳用しません。ジョイステ1.._'/ク端子に接続できるパラレルインターフェイスです。
これでスキャナ も高速で取り込み猛可川弘主畠ります。*取り込声ソフトェア亙びサンプルソース付属。

TS-JPIFS (CZ-8NS1対応用慣・定価￥ 17 ，80酢 ..~' 'Yクモ縛酒量! 14，800 
TS-JPIFE (EPSON:<キャナー対応用 定価￥ 17~à'ôii時智 ツクモ縛，，. V 14，800 ンタ一信のみのお取り鈍いです。 .お取り付け致します。 V主￥57.800
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るク主￥65，800議ク

宗符こll!8:0330X
ScannerTools 
(画像入力ソ7卜)付属。

ZFE￥ 128，000  

-・・・・・・・・・・ー.Iii司=:n:・.~1事変:IIõõII7JI:Þ.u~"1:II・・・・・・・

BJC-400J 
【ケーブルセット}

モノ?口高速
カラー対応
エコノミ一世イプ

BJC~600J I 
{ケーブルセット) I 

カラー高速印宇田
スゴおンダード:$1イプ

CZ-608D(14111姉.7'ィlJ'~i) 
長官￥ 66.000 
CZ-615D(15I11hi→

i

イlJ'V1Yレピ)

語官￥132.000
CZ-621 D(21111bi・fm ~1)
長官￥125，000

・・E三1~'1 J~ .デ週-

CZ-8NS1 

高官￥'69，800
l東京l・パソコン本庖(各橿パソコン・周辺機器)・本周IDOS/Vタワー (パソコン・ワープロ)・DOS/Vパソコン本館 (DOS/Vパソコン・ Mac'下取り)・万世苫(総合通信機音量)・5号庖(ビデオ・ムービー
CS)・ソフト8号庖(ゲーム用ソフト)・買取セン?ー(ゲーム織・ゲーム機用')フト貿取り)・ニューセンヲー后(パソコン・中古下取り・買取り)・ラジオセンヲー庖(1¥ンディーレシ-Ii-・テレホンパーツ) 1名古
屋1・名古屋1号庖(パソコン全般)・名古屋2号庖(パソコン全般・総合通信機器・ビデオ) [札 幌l・札幌庖(パソコン全般・総合通信機器)・DEPOツクモ札幌(パソコン全般)
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『作FAX24時悶お見積もリ受付削』 お揃名前.住師所

差a孟 0ω3-3255ト5-41制仰1叩閉99 ~鴻嬬4濡濡E器1君計3詑f?F入Mの上

~ 0¥0. ~ツクモダローバルJCBカード
E げ(2i11 )帆 Z
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※ジヤッヲス'YISA'セントラル。マスターも取リ錨っております。

【 映像閑連綿毘 E 
X680xO :，..リース'やその{由のパソ
コンの水平周波数(24KHzI31KHz) 
をNTSC棟準信号に萱換する
スキャンコンバータユニ yトです
ので、軍庭用テレビやビデオ ・
デyキで眼l匝を5提示または録画す
ることができます。また、ビテ1オ
プリンターを使えば画面白J、ード
コピ も可能です。

ビデオプリンター{昇華型)
ンャーフ....s.I‘....
VP-ES1 '1唱帽f
高画質ハガキ大プリント、普通紙布転
写用紙もOKo 4骨割 18骨割ストロ

~::入力I!号は、ビデオI1号とな
パソコノに懐続の場合には
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-・・・・E虻宮2宣百~~~・・・・・
加川ハ-UJん￥29，800-
5∞Mい UJA，￥36，800-
1GB川 512糊￥89，800-

園圃圃圃圃圃圃圃圃圃圃圃圃圃圃圃圃圃圃圃圃圃~~~・::s;;..'lII園面~~...................... . 

us Robolis.;乏ケAザ US町出)ti

Sportster 2M_OOFAX COUR 

tofll￥'38;000 !IfIflI 

AIWA PV-B F144 ￥ 17.800 
哩旦旦旦~1 4 1 4BII V~9:BOO 
LlhI!l昼温ョ. :yクモ縛膚

SPS た~みのる 2 ￥ 13，000  
SHARP Communication SX-68K￥ 15，800  

ツクモ特価 ツクモ精価
SX-WINDOW Ver3，1システムキッ ト￥18，200 SX広辞苑(CD-ROM別) ￥17，800 
SX-WINDOWデスクアクセサリ革 ￥1れ800 EGWord SX-68K ￥47，800 
C COMPILER Ver2.1 NEWKIT ........-V35，800 SX-WINDOW開発キット ￥3れ800
Easydraw SX.68K ￥15，800 1明器キ y 卜周ツール草 ￥10，200 
Easypaint SX-68K ￥10，200 倉庫番リベノジSX-68K ￥ 5，400 
SOUND SX-68K ￥12，600 MUSIC SX-6BK ￥'30，400 
Communication SX-68K ￥15，800 XDTP SX-68K ￥'28，000 
Matier Ver2.0 ￥'29，800 DalaCalc SX一回K ￥'47，800 
XLJlmage.. . .. .. .. ... . ...~49，300 . J ;f/ ~ & ロコ ー rHノツル書軍万流SX-68kNOWWAITING 
CD-ROM Driver ￥ 4，320 Super BUSINESS.. .. . . . .. ..... NOW WAITING 
SX-PhotoGaHery... ...... ........ ~14.， 220 
DoubleBookin' ￥11;520 *広告掲t!~I~11置'曲すること bございます 叫回1い合わせ〈ださい

| 秋葉原 名古屋 1 

-・・・・・.~町~~---

お安払い方法
あなたのご.含に合わせてい畠いる週ベ量す。

圃圃圃圃"...1哩w四>1:1.，岨E圃圃圃11 ¥ 11 ・R与耳月々￥3，000以上の均等払いも頭金な
し。.'冬ボーナス2回払いもOK!

白崎∞0以上
通信販売での御利用カード
ツクモダローパルカード iセントラJレ
ジャックス
*御本人徳より層厳で遇偶販売御へお

申し込み下さい。

白 …舗にご欄刊い

8引 01-91 東京節子畑区神田畑
局私.箱135場
ツクモ遺蹟センター Oh!X係

..1 • 
L下.....お申し込みは喝舘1;本でOK!
司圃圃.. Il遣自の指定もできます。

IBANKI 事前にTELでお届け先をご運舗下さい。
司圃圃F 三和銀行秋蔵原支底

{普) 1009939 ツクモデンキ

._......薗1"... 111 •• _ 

-・・孟i車届m坦坦・・・
圃圃圃圃E持活苦悩 11唱帽圃圃園

-・.~あ志f局長霊前占j;'~

-・・・・，'i~ml ，~f~1:"...  

商品についての
お問い合わせは告白に

-・・・・・・・・E乱軍司~---_.
平日<M)AMlO:45-PM7: 30回線AM10:15-PM7: 00 

~!l宅パリココ志庖 4F
03田 3253-1899
03四 3253-5599(代}

~!l宅ニ.1-芭コヨー庖
03四 3251帽 0987

{冒lAM10:30-PM7: 30 

~!J宅急車庫4曇盾
{体)山曜日

!!J!JモIa畠属2署庖

平日(MlAM10:45-PM7: 30回線AM10:15-PM7: 00 
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*商晶はお圏置結受け付けより、

織率日数38-1週間でお届け重量します.
(一都地婦を骨量()

*表示価絡には消慢税は禽まれておりません。

九十九電機株式会社



入のチャンスノ
-~~:i:I・ì:IIF.詰司~ヨヨヨ・・・・・・E盟盟理窟蓮E璽E霊霊童

|決算大処分セ→[1日シリーズ舎が買いと~
(送料￥rDnl・消費税別~クレジット表:送料・消費税込み..  

.モニター変更の掲合

.CZ-615D(-チューナー付〉に変更の場合￥56.000

.CZ-621D(B)ー ー ー・ーに変更の場合￥64.000 加算して下さい。

制I・1罰則・II:I:t・l岡田開Z田町耐圃 東京システムUサーチ製(XSIMMl
(送料￥700・消費税別)

(XSIMM羽)
0XVIシリーズ専用SIMM治政式メモリボード
.XSIMMVI(634C周} 定価刷丘500・-特価￥13，0ω
• X SIMMVIc(674C用)定価"'16.500・。特価￥13調。
@猶位SIMMメモリロ2PIN)・4MB(70n5) 特恒￥11.800
・8MB(70n5) 特価￥27，800
・4MB(60n5‘24MHz以上用) 特価"'16，500
・8MB(60問、24M出以上用} 特価￥28，000

・6MB曲目n5.メーカー純正品). 特価￥27，800
(XSIMMIO)①SIMM準段式メモリボード
.X SIMM 10 定価"'18.000"特価￥15，700
①増設SlMMメモリ・ IMBX2 特価￥ 9，000

・4MBX2..・特価"'30，000・10MB倒XSIMMIO刊MBX2+4MBX2￥54.700

.C5-M230PA(コ，幻レ)
光磁気ティスク(X6即日日用)
・ケーブル付

特価￥102，000

.MO 

.UL-312E-S(緑電子)・MO-120S(ICM)

.MO-230S( " ) 
・LMO-340(ロジテック)
• LMO-400( " )… ・CD-ROM
①CDS・E(メルコ)(トレイ.2.4倍速、ソニー) 特価￥23，500
①SCD-4叩(ロジテック)(キャディー、惜革東芝)特価￥36，500
①ECD-550 (工レコム)(キヤディ-.~情速、東芝) 特価￥44，800
mOriver+SCSIケープjレ 特価￥7，300

.LMO-FMX330TS 
(ロジテyク)・ケーブル付
定価￥16日，日目。

特価￥97，000
(ケーブル別売)

特価￥62，000
特価￥88，000
特価￥110，000
特価￥85，000
.特価￥110，000

.CZ-674C-H ・CZ-608D(B)・CZ-6FD5
定価￥492，600

P&A超特価￥145，0001削超特価￥193，000
|12回113.2001畑 17脚|咽14.即日|咽13.0001嗣 13.1叩1111掴117.6001畑 19.2001諸国16.伽 |岨15.側|阻14.2001

X68000 PRO 11 I X68000 PRO II-HD I単品(限定)
• CZ-653C I (ハードう向スク40MB内蔵) I・CZ-674C・CZ-612D I .. rフーI:I:':lr 特価￥79，800

功副担 出町t営側(O.31mm，3'f-トl司l-fl…52C
直E 定価￥叩4，800I 三 時 A超特f面開印刷
P&A超特価￥99，000I 直~ ￥106，000 I特価￥仏側

-1!.4::iiC厩.1-~'~II・li函司E・E・-
• MC-6600(SNE) 1 
.SX-68MU(システムサコムリ特価￥48，500
・M旧lケーブル j 

.SC-55MKlI(ローラ/ド) 1 
・日ー68M日(システムサコム)f特価￥70，800
・M旧lケーブル j 

(SC-88に変更の場合￥17.00日加算して下さい。)

直~ :~g:-~部{法とランド1 2E言語:ill
.SC-88(ロ ランド) 特価￥73，500
・05R/W(岡田、加賀電子)特価￥相，即日

• MS-3000 (SNE)…・ ・特価￥11，500
・SC-C55(AIWA)........特価￥ 5，980

-ロジテック
① SHD-B340NU(340MB、12ms)
(ケーフ〉レ、ターミネータイ寸)・・・特価￥35，800
① SHD-B540U (540MB、10.5ms、256K)
(ケーフ〉レ、ターミネータ付)ー・特価￥49，800
・モッキンバード

① HD-M350 (350MB、14ms、256K)
・4寺イ面￥35，800

① HD-K520 (520MB、12ms、240K)
・ー・・・・・・キ寺イ面￥48，800

tFゐ ① HD-Ml000(1070MB、9.5ms、512K)
・・・・特価￥92，800

|三6lOOID:}:{IJ;{I]専用/トド針スク(送料￥1航消費税別I

外
闘自1・1・1・耐:1・匝i・liE・温喧E担=~間宮目』刷。臨場7刷咽
.1/0データ
・SH-5BE4・8M(30用)・・・回特価￥39，5∞

・SH-6BEl・lME(剛C用).特価￥10，200

・ PIO-6BEトAE(7~~ι官)・特価￥ 10，200
・PIO-6BE2・2ME(拡彊スロット用〉特価￥21，∞0

・PIO-6BE4-4ME( ， ト特価￥35，300
ar

，
 
，〆J
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目
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年

4
月
末
払
い
手
数
料
(
金
利
)
無
料
(
持
活
謀
長
母
/
4
月
末
)

.シャープ
・CZ-5BE4(30周)..... …特価￥39，800
・CZ・5ME4(5BE4用増設)特価￥36，500

・CZ-6BE2A(XVI用). 特価￥38，900

・CZ-6BE2B(XVI、674C増設)特価￥37，500

・CZ・6BE2D(674C用)…・特価￥20，500

1モデムモデム (送料￥[IIDI!J目

〈アイワ> <オムロン〉
• PV-BF144(ボックス型) ・ME1414BlI(ポyクス型).........特価￥17，000 r--1 

特価￥17，000 ・MD144XT10V(ポンクス型) 特価￥34，ooo | l ah・CZ-500C/300C専用• PV-AFV144(液晶パネル、 ボックス型~UU .MUI44^11UV \ iJ" /7A~)" " "' 'Rløn'''Jq ，UUU 1内1..① CZ-5H08(80MB/23ms)
ー特f面￥26，800 <マイクロコア> 1....1 -...........・......ーー一定価￥ 98.000'"特価￥7れ 800

.pv-pp抑制付 竹哩7 ・MC14400FX(W)(ポッフス型) 特価￥23，000 I蔵国-① CZ引 16(160MB/18ms)
ー特価￥22，800 ・MC24FC5(W)(ポケット型)・ 0・特価￥2O;OO日 | 1 --- .-_.. ・ 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L、。・本広告に掲載の商品には送料及び消費税は含まれておりません
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リl翌月一指払い手数料無料(ご利用下さい。)
⑫業界NQ1の低金利グ

①業界霞畏の新昂パソコン5年保恒 ⑮月々の支払いは￥1.000より
(mモニタ ・プリンタ 3年間保証 11 ;;i一部商品は除きます) 499ヶ月先からのスキップ払いOKII

3 ⑮84固までの分割、ボーナス併用OKII
⑨中古パソコンの1年間保笹(※モニヲープリンター6ヶ月間保鉦11) ⑮カレッジクレジツト
③初期不良交機期間3ヶ月(出新品商品に眠らせていただきまも) あステップアップクレジット
@永久贋思保笹 ⑮ボーナスだけで10回払いOKグ
⑤配連日の指定OKII(土曜・日曜・祭日もOKグ) ⑩現金一括支払いOKII
@夜間配遣もOKII(m剛6:00-剛8:00の問 主一部地域は除きまも) ⑬商品到積払いOKII(代引皐手数料州航二1..，:1'まれ10万円ま"('9∞円)

("，商品・壷額ご確隠の上、銀行振込・現金書留にτご入金下さい。)

[現金一括でお申し込みの方〕
.商品名およびお客機の住所・氏名・電話番号をご記入の上、代金を当社まで》現金書留でお送り(tニ
さい。(プリン7 ・フロッピーの場合、本体使用機穣名を明記のニと)
〔クレジットでお申し込みの方〕
・電話にてお申し込みください。クレジ";ト申し込み用紙をお送りいたしますので、ご記入の上、当社ま
でお送りください。・現金特別価格で?レジッ卜が利用できます。残金のみに金利がか力ります。・1回

~84回払いまで出来ま主但し、 1回のお支払い額は | 南口 r--___.1!至拍車原

￥1.000円以上。 I I..，.J- _ _ (.ごvペで1園

附振込でお申し込みの方! -- ... ___ I徒歩2分 涜ス開
・銀行振込ご希望の方は必ずお振込みの前にお電話に | く=τ二害 iIRI岩
てお客機のご住所・お名前・商品名等をお知らせくださ川 1 lli..iii B;::::J閏竹 山駅
(電信扱いて'お振込み下さL'0) 

1 (振込先〕さくら銀行新小岩支l吉
当座預金 2408626 (株)ピー・アンド・エー

高額買取り〈新晶も格安販売

i語器官下さlる03-3651-1884品議1-0141
|買取り価格 完動品・箱/7ニユアJν付属品の価格で弘中古販売 1年間保証化|

-下取りの場合…価格は常に変動していますので査定額を電話で確認してください。 l

(差額は、P&A超低金利クレジットをこ年IJ周ください。)
.賀取りの場合・・・現品が着き次第、3日以内に高価賀取金額を連絡し、振込み、又

は書留でお送り致します。

-....最価本現買金格新い商・取はの品回宜在リの現由動庫揖ぴみ闘す情恨行、る報のま掘場た商・込合価はで品も格、お目中ごは~古価ざLおiい格る品電みまにど話のすつう方に由しいはてので、てお土宜、は問配ご換、商注い消も品合文誼費のせ田制し料まく際金はだすにに.。さ宮3は詳9い6ま必加し。れ耳〈ずはての荏電およ庸でリ話をまおにせこ申てんし暗、込。お聴み問下くださいいさ合。い昨せ。L〈〈ださい0
は、お喧酷でお問い合せ(だ§いe

[:l}f!'オリジナル特選 J~ソコンラック[::IIJjJチェアー (消費税込み)(送料無料、厳島を除~l

-E・E・・E・~i(白羽言語司王;]~'l'I~li圃t:.ヨ『凶E・E・・E・-
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.CZ-612C￥65，000 ・CZ-623C￥75，000・CZ-674C..￥73，000・CZ-634C￥110，000・CZ-644C'・￥145，000
※上肥は単品価格、モニター
別売。

①￥4，944 
・布張り
色(グレー)
・ガス圧
シリンダー

Ef五回...孟i'l.~.~ìI\D坦~‘..，~

①￥10，815(2段別々使用OK)1②￥12，360 (;，;~tOi1ル)

EJ i官 |置!;¥j;7ド
一;‘相|骨収ノlr
;Zト付 17'品主 、 グレー)・1:芸ィドマつA44認ぷiJ話Z凶 弘|・シtpダー

※ラック、チェアー持ち帰り可能です五ご来J吉下さL、。
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.CZ-674C 

・68000専用モニター付

￥96，000 
|新品|限定 11・CZ-600C￥40，000

|・CZ-601C￥4ο，000
-652C 
￥5-3，0001・CZ-611C￥45，000・CZ-653-C-----1・CZ-652C'・￥50，000
ー￥55，0001・CZ-612C￥60，000・CZ-663C ・CZ-603C￥53，000
-￥63，0001・CZ-653C'￥55，000

E. '.~ .flþl"~i . n$吃~‘函71.一一一一一一一一一一一一一一一一一一

〈業界No.lの"P&Aメンテナンスサポート勺

|X68000用ソフトコーナー (送料開0・消費税制 I

〈シャープ> C-Compiler PR068K Ver.2.1(CZ-295LSD) 
CYBERNOTE PRO印刷CZ-243BSD) NEW KIT........ 特価￥32，500

特価￥15，000 SX-WINDOWS Ver.3.1(CZ-296SS/SSC) 
MUSIC PR068K(MIDI)(CZ-247MSD) ……....特価￥17，600

特価￥20，500 <マイクロウェア〉
CANVAS PR06BK(CZ-249GSD)特価￥22，000OS-9/X68030 V.2.4.5 特価￥19，900
Easypaint SX-6BK(CZ-263GWD) X-WINDOWS V.ll R5 . .・ 特価￥25，500

特価￥ 9，800 Technical T，∞I Kit V.2.4.5・ 特価￥17，000
Easy draw SX-6BK(CZ-264側0)特価￥15，300 Ultra CアンドProfessionalPack V.l.l 
New Print Shop Ver.2.0(CZ-265HSD) ー ー特価￥38，000

特価￥15.400 Video PC for X680 XO 特価￥57，000
Press Conductor PR068K(CZ-266BSD) <計測技研〉

・特価￥22，000 Free Software Selection Vol.2 
CHART PR068K(CZ-267BSD)特価￥29，800 ・ 0 特価￥ 4，800
EG-Word (CZ-271BWD) 特価￥44，900 Double Bookin . 特価￥ 9，600
Communication SX68K(CZ-272CWD) CD-ROM Driver V.2.0 ・特価￥ 3，800

0 ・0 ・特価￥14，500SXパワーアップ委員会γャーペンワープロノ'¥':Jク
Data凶cSX-印刷CZ-273BWD) 特価￥ 5，400

特価￥44，000 <その他〉
MUSIC SX68K(CZ-274MWD)・特価￥29，300 F-Card V5 for X68K (クレスト)
SOUND SX68K(CZ-275MWD)特価￥11，500 ・ ・1・e ・e・e・-……・特価￥ 9，600
フォント・アンド・ロゴデザイン、YールSX-68K F-Calc for X68K (クレス卜) 特価￥11，000
(CZ-2828WD) ー ー 特価￥22，000 たーみのる2(SPS) 特価￥13，000
BUSINESS PR068K(CZ-286BSD) MU-1GS(サンワード)ー 特価￥21，000

。特価￥20，500 マチエール Ver.2.0(サンワード)
開発中ント(workroom)(CZ-288LWD) ー ー…・ 0 ・…・ 0・特価￥28，800

‘特価￥29，700 Z's STAFF PR068K Ver.3.0 (ツァイト)
開発キット用ツーJレ集(CZ-289TWD) ................ ..... ・……特価￥37，500

特価￥ 9，600 Z's TRIPHONYデジタJレクラフト(ツァイ卜)
SX-WINDOWテ'f7-7アクセサリー集(CZ-290TWO) .... .....................・ ・・ 0特価￥27，000

特価￥11，500XL/lmage (lMAGICAテクノシステム)
XOW-SX68K(CZ-291 BWD) ..・特価￥26，900 特価￥46，000

似山…会針釧…+村世|恰…仕日戸一 | 恥[1ロ一2.営喋時問 A州~叩[1.1]∞[I=:l附BII]∞0 日 .祭 A州1m:1] ∞=:i附001II:∞l!II圃• 
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i周辺機器コーナー (送料￥iI!I!I!l・消費税別I

-システム
サコムボード・SX-68MII
(M1DI) 

定価￥ 19.800

特価￥13，500・SX-68SC
(SCSI) 

定価￥26.800

特価￥17，500

.IO-735X-B 

定価￥248.000

特価￥128，000

FOO(5インチX2墓)
， I.J・CZ-6FD5
定価￥99.800

P&A超特価

￥49，800 
ベン&タフPレット

.Drawing Slate 
(NS・カルコンプ)・31090SER(6x9) 
定価￥刊胸附価￥58，5∞・31120SER(A4) 
定橿￥市側砂特価￥63，0∞・31180SER(A3)
定個￥割削附価￥78，5∞

送料￥700・

消費税別

カラーイメージ、ジ‘工ツト

.CZ-6BVl"目 ..目 a・固定価￥21.000砂特価￥15，900

・CZ-8NM3・・.......定価￥ 9，800砂特価￥ 7，200 

・SH-6BF1..........定価￥49.800T砂特価￥36，500

・CZ-6BPl'・・・・・・・・定価￥79，800t砂特価￥57，000

・CZ-6BS1'・・ H ・H ・定価￥29，800"特価￥21，500

・CZ-8NJ2(限定)…定価￥23.800砂特価￥13，800

・CZ-6CSH674C用)・定価￥ 12，000T砂特価￥ 8，900 

・CZ-6CR1(RGBケーカゆ・定価￥ 4，500砂特価￥ 3，600 

・CZ6CT1(テレビコントロール)・定価￥ 5.500"特価￥ 4.400  
・CZ-6BP2・ ・・ ・定価￥45.800"特価￥33，300

・cz・5MP1(x68030用)・定価￥54，800砂特価￥42，000

プリンター(ケーブル用紙付)

.MJ-500V2 (エプソン) ・特価￥31，300
・MJ-l000V2( " ).....特価￥51，300
・MJ-700V2C ( ， ) 特価￥64，800
・8J-220JCII件ヤノン) 特価￥53，400
・目、J-l0VLite ( ， ) 特価￥27，800
・8J-15VPRO ( • ) 特価￥39，700
・L8P-A404GII( • ) 特価￥87，300
・8JC-6∞J ( • ) 特価￥66，000
・8JC-400J ( ， ) 特価￥54，300

カラーイメージスキャナ

ー一一一 .JX-330X
} 定価￥178.000

特価￥118，000

ビデオスキャナー
.CZ-6VS1 

定価￥ 178.000

特価￥135，000

:X刈68ω∞XVI耐対応 MPUアクセラレ-タ:
!ιあ悦な枇たの似XV州VI初3抑0印lにこdグレト-仰阿1ツy刀ブ j 
;リIX e /1υg引川1/川J

;特{価面￥46，500:
: t.MPU交換に付き、保鉦(μメ一カ一、当社)ハ¥: 
L は付きませんのでで匂ニご.承知下さLい、、。 J



X880xOを進化させる高速演算DSPプロセッサーボード
iAWE SOME-XJ登場。
このー伎のボードが、X回OXOの未来を桁<.百五巡演算

処理!による CGのクオ リティアップや制作1I.l'lnlの短

納、 128，OOOb慣の RS-232C 苅述通信、 48k I-Izj¥'"Jifi質
デジタルサンプリング.赤外線通信機飽などに対応

した多憐能・向性能化を実現. D S P (D;g;tal S;gnal 
Proce醐叶俗峨の高速訟m:プロセッサーボードrAWE  
SOME-XJが、あなたのX680xOを、新たな可能性

のI世界へと進化 させ ます.

-主な仕織・DSP:TEXASlNSTRUMENTS社 τMS320C26B.40MHz
・RAM:OSPワーク64KB，I/F 4KB・AS.232C:D-sub9pinX2・EXT
l:EIAJ準槌光デジタルオーディオUF入幽カ緒子・EXT2赤外姐通惜
周IIF・EXT3:.張IIF ・付属ソフ トウェア{予定}・FlOAT2.X互a
FlOATドライバ・OSP直後制掴FlOATドライパ.高直シリアルドラ
イパ.::.-リアルMIDIドライパ・PC'"ドライパ.JPEGヂコ ダ/エン
コーダ.セルフプログラムチェック.ベンチマークプログラム.オプ

ンヨン{予定1....101ド ターボー円前iEM旧lボードE検}・赤外観通
信ユニット(赤外輔温情 電子手績とのリンク)・MaximumQver 
Orive Processorボード(TMS320C31C描眼アクセララレータボード)AWEs誠監.x
梱司際価格￥ 89，800(現知'i) X680xO用DSP高遠演算プロセッサーボード

GR4v'S 企画 開発I(有)デラピス干213神奈川県川崎市高鴻区坂戸3-2-1かながわサイエンスパーヲ東棟513 tel・044(812)7499FAX・044(813)7243・TMS320C26B.TMS3203xl1，TEXASINSTRUMENTS祉の量録商慣またU商柵です.・X680xO.11‘シャープ線式会社の量鍋痛恨また"商棚で1氏、

訟の肉、ぴ・えす、tJSじお、電がさたーん、ジャストのXB8kベリフzラ111
新年明けましておめでとうございます。際社副局共守、本年もよろしくお願いいた
します。あ、もう成人式も終わっちゃってるんですね。もう何年前の宿かは語。昨
夜1;I;.jRの新宿変電区に火災見物に行コちゃったし、大~保でおいしいキムチを買
い繍ねるし、新宿駅じゃ軍需に帰れ恕かった暇な嬢容が駆け回る機動隊員の後を追い
かけ回す長い列に怒ってたり、も一気分1;1;台風クラブコて感 じの直属しい一夜でした。
しかし、ぜんぜんIRわかん怒い文軍コすね。・ ・・さて広告です(笑}。

マ拡張SIMMメモリーボードER7DS ※95年1月末発売
型番:ER1DSDn (SIMM未 実装)定価:"'14，800 (税別 )/ ER10S0n 
(SIMM4MS1枚実装済)定価:￥39，800 (税別)対応機種:X680xO:全機種
お待たせしました窮二弾、 H.A.R.Pの次はこれしかなし川 、ク レートな拡張メモリ
ーカード、 ER10Sです。口IBMPC/AT互換機に広〈採用されている72ピンSIMMを
燥用し、コストパフォーマンスとツブシの効く(笑)アーキテウチャーを採用。有
効実装置盛大10MBでX680xOのメモリーソースを最大限に活用します。 さらに
H.A.R.P実装時には、主主張スロット実装ヲイプの分際で内蔵メモリーのパフォーマ
ンスを凌駕する独自のメモリーサイクルモードにより、メモリーアクセスの高速化
をも可能としています。口特にX68000にH.A.R.Pを装着した場合、 20%程度のパフ
ォーマンスアップに留まる場合があります。ロこんなときにはER10S、根本的なボ
トルネ ック解消を実現しますよ。ラインナ yプはSIMM無しと4MBX l枚実装の 2
モデルをご用意させていただいております。

マMPUアクセラレータ一H.A.R.PtorMC68000 
型番:OCMA0001 対応機種:X68000初代、 ACE、EXPERT、SUPER
定価:"'29.800 (税別) 出好併発売中
マシンは速く したい、改造は自信がない、 慣用も抑えたい。三拍子揃ったあなたの
欲求、 H.A.R.Pがまとめてお引き受けいたします。口既存のMPUと支持題するだけで
あっという問に倍クロッウ動作、周辺回路とのヲイミングはクロックアップ前の状
態を保ったまま、電気的に負担をかけることなく手砲に高速化。ソフトウェア的な
互換性をパッチ不要のまま高いレベルで実現しています。口さらに主主張メモリーボ
ードER10Sと組み合わせれることにより、メモリー7ウセスのボ トルネッウを改轡、
トーヲルで約50% (弊社測定値)のパフォーマンスアップが可能です。H.A.R.Pの
性能を確実に引き出すには両者の組み合わせて'使うのがベス トですよ。口手軽なイ
ンストレーションと優れたコストパフォー7 ンス、 H.A.R.Pは常にあなたの強い味
方ですよ。

※95年t月末発売
マMPUア クセラ レータ-H.A.R.P.・FX(HAR.Pf';;-M~é68030 ) 
童話番:OCMA30F1 対応機種:MC68030、PGAソケッ ドの採用されたファー
ムウェア{供給クロック25MHz以下)予価 :￥54.000 (税別)
ぴんIif'ーん、お知らせです。既にお気付きの方もいらっしャるかと思いますが、新
価格を股定いたしました。あのモ トローラのフ リーダイヤル同織に覚えやすいプラ
イスヲグだった》曲、030から一挙に 5万円台前半の戦略的プライスタグ、MPUの鯛

潰コスト低下によって実現しました。う一、南麻布に足向けてllIiれませんね{よい
しょモード)。口X6B0301こ限らず、 PGA/ ~ッケージゴヲ イプ6B030を録用するパーソ
ナルコ ンビュー ヲ一、ワーヲステーションのほとんどに適応可能なH.A.R.P-FX。
MC6B030互換MPUアヲセラレ一世ーとして、 X6B030 への実装時には25MHzのク
ロッヲを 2倍、オンボードよのMC68030円C50へフルスペッヲ50MHzクロックを供
給し、さらにMPUオンチ yプのキャ ッシュメモリーがクロァクスピードと相乗し優
れたフ ォーマンスを発揮してくれます。もちろん、ソフトウェアの互換性を完全に
維持、既存の環境で動作していたソフ トウェアならまず問題なく実行できるはずで
す。あなたの職場のNC旋鐙やPBXにも是非ご採用下さいませ(笑)。

マ拡張1/0スロットESX6B 粉砕2見発売
型番 :ESX68L4 対応機極:X680xO全機稲定価:￥39.800 (税別)
幅広い応用への可能性を持ちながら、今一っその良さを発揮できすにいるX6BOxO
シリーズ。その要因の っとして拡張110スロットの慢性的な不足が挙げられるか
もしれません。そんな状況を打破すべく、パーソナルユースはもとより制御系のユ
ーザーにも使って頂吉たい、そん在コンセプ トでお送りする盤張110スロ γ ト
ESX自由です。高速バッファ搭載のインヲーフェースカードと外部スロット専用スイ
ッチング電源を搭般し、 7 ンハ ッ9ンヲイプのマシンでも2-1+3=合計4スロ y卜が
使用可能となります。コレだけできてこの価格、やっぱり頑張っていると曾わざる
を得ない状況と思慮されます(自国自費)。

さて、おかげさまで私共も無事に新年を迎えることができました。これもひとえに
ユーザーの皆械のご支援によるところが大きかったと思っておりますが、 12月の中
旬に起こしている原稿でここまで宵わなければならないかと思うと、若干の凝念を
持たざるを得ません(失笑)。
ところで、今や各方面で館組になっている(やっぱり東京ローカルか.，)某ハード
ディスウメ ーカーと閉じ名前の通販会社が手掛ける未明のお茶の間ショッピンク番
組。いや一、あの徹底したシャ リコマとエン宮ーテイメントに垣間見る恐るべき北
米の広告魂、そ して秋葉原デパート前の実演販売に通ずる芸の魂を感じました。本
広告欄でも見習わなければいけませんね{笑)。
その他、製品の出荷状況、妓術的な疑問・ 質問等(もちろんこの広告へのヲレーム
でも結構ですよぉ)は、右手紙、 FAX、そしてまたパワーアップ中のサポートBBS
"JA-net" (03-3706-7134 24H同 Jまでお寄せ下さいませ。
しまった、また予告がないぞ 1

i，i MOTOROl.AI1モトローラ社の畳録商橿、その他製品の名称嘩はー舷に畠メーカーの商橿・畳録商橿です.

Iz--5i住宅訪1mn
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. RED ZONE CコンパフトXVI24MNz改造機〉 ￥98.000 
・REDZONE CFDDを200改造〉 ￥オ 03.000
・マウスジヤツク CX68で98用パスマウスを使用する変換ケーブル〉 ￥4.000 
・MK-FD1Cオートイジエクト5インチFDD2ドライブ〉 ￥39.800 
・緑電子製4倍速CD-ROMドライブ CXA-600 
C4倍速&計測技研ドライバ&ユーティリティ付属〉 ￥51.800 
・メjレコ製CD-ROMドライブ CDS-E 
C2倍速&計測技研ドライバ&ユーティリティ{寸層〉 ￥29.800 
・MK-HD1-EX什GバイトHDDミニタワースロット4基〉 ￥145.000 
・MK-H02C1GバイトHDDユニット〉 ￥125.000 
・コプロセッサ68882RC25CXVI . RED ZONE用〉 ￥オ 2.000
・コプロセッサ68882FN25ACX68030用〉 ￥オ 0.000

直販でのご購入の方法
当ショップは通販専門です。電話・郵便・二フティサーブ (GOMANKAI)でご注文を承っております。
お支払は、代金引燦(着払)、カード払い(合計8，000円以上、 JCB、VI SA)、郵便振替、現金書留(下記
住所宛)のいすれかをお選びいただけます。 REDZONEガさらに
郵便振替口座 :00150-3-566201口座名パソコンショッブ満開 お買い求め易くなりましだ!
即納可能でない商昂もございますので納期はお問い合わせ下さい。

一製町ソコンシヨツフ満開一都豊島一…一I| 側怖…て せ
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ソフトパンクの19大雑誌 置E
ハード・ソフト活用情報を満載 X68000，X1，MZユーザー 富士通FMシリーズ情報誌 J~ーソナルコンビュ -9 パーソナルプロダヲティピィティ

NEC PC-98活用誌 のための情報誌 for FMTOWN8/MARTY/RIV etc 総合情報誌 向上のためのMacintosh専門誌

Oh~民 日"."x玄 Oh!FMTO¥VrS 周刊PI:MacUsef 
毎月1，15日発売定価640円 毎月18日発売定価680円 毎月.18日発売定価620円 毎月18日発売定価650円 毎月18日発売定価1，200円

C言語技術情報誌 企業ユーザーのPC&W8活用を 08/2ユーザーのための

mAr刊IX支援する情報誌 日本で唯一の公認専門誌

む 山E 問慨EK日本語版 OS/2 
MAGAZINE S E R 

毎月18日発売定価1，0∞円 毎週金曜日発行・年間12，000円 隔月18日発売定価1，600円 毎月8日発売定価780円 毎月8日発売定価1，280円

Windowsと ネy卜ワ-1コンビューテインダを アヲティブにイン宮ーネ ットを 初心者にやさしい コンビュ一歩技術者必携
GUI環境を活力、す専門誌 推進する実務マガジン 活用するための総合情報誌 パソ コン情報誌 第2~重・第 1種オンライン試験

THE 

|開市~到 h1豊明etHello!PC司情報処理蹴W1NDOWS 
日本語版

毎月8日発売定価780円
毎月8日発売定価980円 毎月8日発売定価1，480円 毎月29日発売定価1，580円 毎月B日発売定価390円

パーソナルコ ンビュ ー空ゲーム セガサヲーン専門情報誌 プレイステーショ ン専門情報誌 了働スーパーファミコ ン100%
情報誌

銀動範日A回EBLAST 五斗m E回恐竜~皇居J

毎月8日発売定価480円 毎月8日発売・定価540円 毎月30日発売・定価490円 隔週金曜日発売・定価390円

定側は税込み お近くの啓庖でお求めください。



! 通信講座募集中 1 
m 一ゐ " 品 … 晶 .oÓII<_..oII;."""，，，...t~ 了一ロ

当学院ではお忙しい学生や社会人

友び通学出来ない方のために、各

種通信講鹿を用意しておりますの

で、どうぞ御利用下さい。

[通信講座の主なコース]

〈初心者コース〉

聞プログラミンクの経験の無い方向け

Aコース

鳳BASICをマスターレた方舟け

目コース

.プロクラミングの経験の無い方向け

Cコース

〈経験者コース〉

.SASICゲームプログラミングコース

.C言語ゲームプログラミングコース
園アセンフラゲームプログラミングコース

2月生募集中! ~

.ゲームデザイナーコース

※
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ゲームデザイナー養成講座コース一覧 I 

1年間でゲムのデザインからゲームプログラムの制
作までの、ゲーム制作の一連の流れを全てマス空ーす
るコースです。

ゲームデザインからプログラム制げ午までを2年間かけ
てじっくりと勉強できます。時聞がありますから凝っ
たコンビューヲーゲームを制H下することができます。

このコースは、3年聞かけてかなり高度で未来的な
技術も併せて修得することを志す方には最適です。

月~金曜日
AM10:00-PM4・00

月~金曜日
AM10:00-PM4:00 

月~金曜日
AM10:00-PM4:00 

勉強時間があまり採れない人を対象にコンビュー
ヲーゲームの企画から、機々 なゲームの制作の流れ
をマス)lーするコースです。

コンビュ一歩ーゲームを題材にしながら、C言語又は
アセンブラによる実E量的なゲームプログラミングを
中心に勉強するコースです。

月・木曜日 or火・金曜日
午前 AM1O:00-PM12:30
午後 PM6:30-PM 9:00 

月・木曜日口「火・金曜日
午前 AM10:00-PM12:30
午後 PM6:30-PM 9:00 

全日制1年、2年、3年コース
(月曜日~金曜日)

単科(週2、週1)

只今、学校見学会を随時実

施しております。御好評い

ただいておりますので、お

気軽にお越し下さし1。rnID掴2臨調書量調理E
なお、御来校されるH寺は、あらかじめ

お電話下さい。

Edit 

恋.如哩関東京ゲーム ー -

R1; [lJ ~ IIIEe:f1lll]・五立謹話芸立週

C0・ROMマルチメテJイア映像クリエイター養成講座 l .3月生願書受付中!
。全日制1年、2年、3年コース
月曜日~金曜日

。単科コース
月日援臼と木構図又は、火曜日と金日程日の
週2回又は、土曜日のi恩1回

全自前(月曜日~金暇日 AM10:00-PM 4:00) 
単科(月、木or火、金 AM10:00-PM 12:30、PM6:30- 9:00) 

マッキントッシュを使用しながら、将来マルチメディア業界を先導

しようという志望者のために設けられた本格的な養成講座です。



好評発売申

Nol.1 User's Guide編J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i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、 rVol.2Reference編』で‘は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バージョンアップした追補版です。

パ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年に渡るバ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。

置Eソフトバンク株式会社/出版事業部 干103東京都中央区日本橋浜町3町 一

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 lIJ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。



sxパワーアップ委員会とは?
Ver3.1tこなって、 Huma円環境との融令を見事に呆たしたSX-WINDOW.。その潜在的なポテンシャJレを120%発揮させるべく、

FirstCI口ssTechnologyJ*lに松:a..に結成された、それがSXパワーアップ桑員会である。

SXパワーアップ委員会シリーズ第l弾は、シャーベンをさらに1虫化する .シャーベン に追加される主な機能
「シャーベンワープロパックJです。 ー縦舎き入力

シャーベンワープロパックをインストールすることによって、シャーベ ・文字の回転

ンが限りなくワープロに近い存在へとパワーアップします。 ・ルーラ(定規)の表示

文字の回転や各種タプ、インデントなど、最新ワープロソフトにも負け 各筏タプ(均等割付など)およびインデントの設定・

ない表現力を追加するほか、文系ユーザー待望の縦書き表示、縦書きイン ー各種禁則処理(追い込み均等など)・

ライン入力もサポー ト。 それでいて、従来通りの軽快さもそのまま継承し 行揃えの拡張・
ています0 ・段組み印刷

.動作環境

・SX-WINDOWVer3.1以上

。空きメモリ300KB程度

・プログラマ向け機能も充実
編集中のソースをコンパイルする等、マクロ機能を強化

.付録
・シャーベン外部コマンド開発キット(ライプラリおよびリファレンス)

IFM ver 4.0 

*。パラグラフごとに設定可能

標準価格￥98，000
ヒートシンク別売￥1，

040lurboは、68040を搭載したX68030(5インチタイプ)専用のアクセラ

レータです。040turboを装着することで得られるパフォーマンスは、従来

の2-3倍!fiit1:、特に浮動小数点演算中心のソフトならば、さらにそれ
以上の高速化も望めます。

詳しくはソフ トパンク干IJIX68040turbo-A Story of Makeing "After 

X68030"-J (BEEPs著)をご覧ください。

040turboは当社のショップBASIC-HOUSEでの直販、および通販でのみ

お貿い求めいただけます。ご注文いただいてからしばらくお待ちいただ

く場合もありますので、お早めにご注文ください。

sx広辞苑
標準価格 岩波書庖「広辞苑第4版JCD-ROMlIIl 

￥19，800 バンドルセット ￥43，800 
.sx広辞苑 ((EPWING対応版》の特長
-豊富でパワフルな検索方法により、必要な情報をすばやくピックアッ
プ。
・使うmuに立って操作系をリニューアル。さらに簡単に、さらに鋭く作業
を行なえます。
広古宇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七ス可能です。

SX-WINDOW上で動作するので記事の参照や引JfJがとても簡単。シャー
ベンやEGWordと組み合わせて活用できます。 (ただし、広辞苑では大
量の引用は禁止されています)
・シャーベンと融合して詩句の検索を行なうシャーベン用外部コマンド

"LightWing.x"を同栂。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CD-ROMJ仮と同様に、 EPWING(VI)規約にもとづいたCD-
ROMタイトルなら、ほとんどのCD-ROMの内容を検索できます。

文字的回転l

thern 

ESP/Xは、 Eth町田iアダプタ IEther+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。
ll寺価期間は2月末日までですn ご件支はお早めに内

. Ether+C米コンパチプルシステムズ社製〉
SCSIインターフェースを介してEthernetとX680xOを接続するためのハー
ドウェアです。
※IOBASE-2対応モデル ・10BASE-T対応モデルの2稜類があります0
. TCP/IPドライパ
X680xOでTCPflPをサポートするドライノf。ソケ Y 卜も利用可能です。
.基本的なアプ リケーション
ftp、telnet(いずれもクライアント)等、基本的なアプリケーシヨンを標準
添付。 ドライパを活用するためのライプラ リも付属します。

.動作環焼
Human68k ver3.0以上
メモリ常駐量500KB前後
。scsrインターフェース内議機種以外は

scsrボードが必要

.動作環境
SX-WINDOW 3.0以上
. SX-WINDOw1IilJ作中の空きメモリとして1MB以上を推奨
. CD-ROMドライプ(CD-ROMDriver Ver2.0が付属するので、 CD-ROM
Driverを別途お買い上げいただく必姿はありません。CD-ROMDriverの
マニュアルや添付ソフト等は付属しません)

コ
(l4.0X4.0X 19.1cm) ※NelWareには未対応です。

サボ トネット TECOSYS・324時間際動中!(0286)51-1430 (9600bpsMNP5) 

J(.，-弓表示
縦書予イル弓イル入力!

/イふデふト・ ~7設定!

l…ト……日開クジツ問 事表示価格t自費…Jません l
株式会社計測技研マイコンシヨ YプBASICHOUSE 干UJ 栃木県宇都宮市竹林町~

本社/‘ンョールーム/通販部 TEL 0286-22-9811 FAX 0286-25-3970 

※記載されている会主i名および附品名は各干!の笠録1町線もしくは商際です。

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l立、ソフト代金+送料1，000に;闘賞税を加え、

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〈ださい。

*' &:414E卜2対応[eJ'jJI;I.mドライブ専用ドライバ I 

密趨 [IDJ・[;lI]l'J 11]; "24 itTJ・∞乾品 I

.司司__.... ※r:DJ:l卜2対応ドライブ以外をお使いの方はパージョンアップ I
| の必要はありません. I 
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三言喜三 工Uクトロニック.7'ーツ・ヒ.クヲー株式会社
亘書言言呈 干150東京都渋谷区神宮前2-4-12 フルークス外苑
ELECTRONIC ARTS'.商品に聞するお問い合わ位カスタマサボト係 TEL.03白川剖OO(受何時間13田-16:001月~盆}

通信販売。当社の製昂をお近くのパソコンショッブでお白い求めになれない煽合、通信販売

もご利用いただけま弘商品名、機種名、住所、氏名、電話番号を明記の上、左記住所まで定

価プラス3%消費税分を現金岱留にて営業部通信販売係宛にお送りくださし¥，(送料当社負担〉
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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

X68の潜在能力は、まさに時代とともに証明されつつあります。

開発当初より、現在のマルチメディア環境を想定していた事実。

グラフィック能力はもちろん、ADPCM対応、オリジナルウインドウシステム、

X68にとってこれらは、数年前のスペックなのです。

パソコンの存在そのものを革新した「創造性」、マインドを喚起する「こだわり」、

いま、先見のユーザーに支えられたX68は

そのコンセプトの開花を得て、多彩なフィールドへと飛期します。

A mmuse111，e1lll 

遊び、へのこだわり

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

熱い期待に応える。

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IIJなら、

キミのこだわり度は今、全1m!
CAPCOM ALL RIGHT5 RESERVED 

Cγeα:te 

創造するよろこびWoγkbench 

wsとしての楽しみ
SX-WINDOW開発支援ツールが

創造力を刺激する。

ソフト開発に必要なツールや

サンプルプログラムを多彩にバンドル、

ウインドウ上で効率よく作業でき、

初めてプログラムに挑む人への

やさしい配慮が、創造するよろこびを

さらに高めてくれるでしょう。

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の能力を段大|授に号|き出す

UNIXライクな操作性と洗練された機能。

X-WINDOWや動蘭ツールのサポートで

さらに深い楽しみが・・・。

減0519はマイクロウェア・システムズ附岬n録向帽です.
;O:UNIXI率、X/Openカンパニーリミテツドが独占的にライ
センスする米1<1および他の1，1における既録附悌です.

. 
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X68030 [本体+キーボード+-;>ウス・トラyクボール]
130mmFD(5.25型)タイプ CZ-500C-s(チタンブラック)標準価格398，000円(税別)・<HD内政)CZ-510C-s(チタンブラック)際単価絡488，∞0円(税別)

X68030 Compact [本体+キーボード+-;>ウス]
90mmFD(3.5型)タイプ CZ-300C-s(チタンプラァク)標準価格388，000門(税目11)

X68000 XVI Compact [本体+キーボード+マウス]
90mmFD(3.5型)タイプ CZ-674C-H(グレー)標準倒格298，000円(税別)

・ディスプレイは)JIJ :/~です. ・ iM f'I鋭 /Jl.ぴ配送・設l置付lif J:111賀、使川済み向l刊の引き取りf'I押は、眼用1I怖には古まれておりません. ・両l而はハメコミ合成です.

11'..ー司且輔副会事I電子機骨量事調書本部システム機総営業部 〒545大阪市阿倍野区長池町22審22号合(06)62ト1221(大代表)

1111 

雑誌 02179-2T1002179020680 

111 

-お問い合わせは
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