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宮ノンラノン入力のザ寸でート

世コンゾー凡・ウインドウ司~~-l、

責多様なヲ・リンタに

.*TI'ij繭 1.024 x 1.0241汁、殺示商 768x : 512ドッ卜
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-両面は広告用に作成した、機能を税明するためのイメ ジ岡田1ですまた、畠峨アイコンなと[ムSXWINDOW ver .3 .1 力、むつ柚N~~-I企って作成したbので、機4L装備的ものとは呉なるものもありふす
・本広告中のf::--ャーへ/Jて'表示している文字の7可 ノ HJツアイ卜社の、「轡休倶楽 m~Jのフ方ン卜を使用しています

orl¥ヲーン工ディ5'Jで作成した

デタを背煎に設定可能。

@臼本語フロントプロセッサ ASK6日Kver.3日

の辞書メンテナンスカウインドウ上"c可能。

0ESC/P白目巴.LlPS川.PostScriptに

対応したプリンタカ守リ用できます。

。付属アプリケーションrシャーベンJIii!l例。

文字ごとに文字種・文字の大きさの指定、

装飾が可能。またインライン入力在

ザポート、イメージデータの!泊りつけもOK。

0512x512ドットの範囲内で

65.536色の表示が可能。

。rCGAウインドウJ、65.536色(l甚大)のコ

ンビューヲアニメ ション表示が可能。

@異なる画像フォーマットへの

コンバートが可能。

。アイコンデータや宵崇データ在作成する

「パタンエディタJo

。オリシナルに作成した

アイコンパヲーンの例。

⑪Hum日n681くやX-BASICのコマンド在

SX-WINDOW アプリケーションと同時に
うPイムシェアリングで実行できます。

• r SX WINDOW ver 3.1ンステムキントJのおji:JC、合わUIJ ン ャー7酬)均一flì-IJ.?~111"':tメト郎(油映)c.ステム例措111，11'7仁1:/.1::/'1-1-ム 〒162東京都新宿区市台八幡町出荘地合(03)3260-1161(大札衣)へ



フィールドが、膨らむ。

先が、ますます面白くなる。

• 
未来への確かなヒ‘ジョンをベースに

発展性のあるプラットホームとしてのウインドウ環境を提供する

国産オリジナルウインドウシステムSX-WINDOW。

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

• 
いま、より多彩なフィールドへ

そのインテリジヱンスが展開を始める。

• 
次のステージが見えてくる。

-インライン入力のサポート ASK68KVer.3.0を利
用したインライン入力をSX一川 NDOWで実行可能。

またンヤーベンXをワープロとして利用できるよう、

さま5まな機能が付加されています。

-コンソールをサポート Human68kやX-BASICの

コマンドをSX-WINDOWアプリケーションと同時にタ

イムシェアリンダで実行できます。

{グラフィックを利用したもの年ど、sx-刷 NDQWと処理力、
鑑植するむのは爽行でtきません.)

二二二カットコピー畠ベースト

二二二二て読込・保存
I 印刷ほ鼠差分殿により65.536色

0 .. (，:1^~'I' /.0 

固因
-多彩主プリンデl二対応、 さまぎまなSX-WINDOW

アプリケーションで利用できるベージプリンタドライ

ハを標準装備。ESC!Page、LlPSIIl、PostScriptに

対応したプリンタカ、利用できます.

今も、先も楽しめる。

いつも新展開の予感、SX-WINDOWのニューバージョンO
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・・EXE 
クラフbて
何だ?

X68030/X68000を手に

入れて二いろいろチャレンジ

したい皆さん。情報のチャ

ンネルは多いほといいで

すよね。 ということで~EXE

クラブは68ユーサーのため

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。

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5に下記の特典付き。
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ハードコア3ロエクスタシー(第四回)
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81DEB 接地と姿勢と運動
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とりあえすゲームを作るまで

72 
口ーテク工作実験室第7回
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4 
UNI別立AT& T BELL LABORATORIESのOS各です.
Machはカーネギーメロン大学的OS名です.
CP/M， P-CPM， CP/Mup;s， CP/M-86， CP/M-68K， CP/ 
M-BOOO， OR-OOSはデジタルリサーチ
OS/2はIBM

MS-DOS， MS-QS/2. XENIX， MACR080. MS C， Windows 
はMICROSOFT

MSX-OOSはアスキー
OS-9， OS-9/6BOOO， 05-9000， MW CはMICRQWARE

江口響子 uωo p-哨 lemはカリフォルニア大学理窓会
TUR80 PASCAL， TURBO C， SIDEKICKIまBQRLAND

INTERNATlONAし

LSI C(;tLSI JAPAN 

丹 日月彦 HuBASにはハドソンソフト
の商揮です.その他。プログラム畠.CPU名は一般に

横内威至 昏メーカーの畳録商欄です.本主中でI;I"TM"，"R"マ

一一一一一ー一ー ークは明記してL、ません.
本誌に掲載されたプログラムの著作備はプログラム

石田伯仁 作成者に保留されています。著作価上， P05と明記さ
れたもの以外!個人で使用守るほかの無断複製は禁
じられています.

瀧康史

柴悶 i車

80 
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1.677万色対応、ビデオ映像告高画質・高速取り込み

テレビやビデオ、ビデオディスクなと.の映像をX68、ンリース'やMacシ

1)ーズ出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"とでも呼びたいビデオ入力ユニッ卜です。1，677万

色対応、最大640X480ドットの高解像度則。動画・静止画の手軽な

ノ、ンドリングが、新たなグラフィツクシーンを創造します。

SHARP 

ml Macintosh!J;11ンリース以降的機捕に剖応、ディスプレイ解像度ヵ、640x480ドyトの場合、取り
込み可能な範囲は、160Xl20ドット、320x240ドットのサイズになります.

法2x印030/X68000ンりーズでは，1.611万色はデータ作成田みに対応。費示は置大65.536色、解
像度は512x512ド汁.また、Macinloshは槽橿により袈示色散が巽主ります.

アプリケーションツール「ライフeスキャン」を標準装備

動画や静止函を簡単に保存て・きるアプリケーション、ノフト「ライブスキャ

ン」誌を標準装備。取り込んでいる映像を表示したり、残したいシーンを

簡単に静止画保存したり、手

軽な動画・静止画ハンドリング

て'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 k

同姻しています。

戸、SX.WINOO¥V版はバージョン3.0以降(メモり-4MB以上).QuickTime版はMacintosh漢字
Talk71)IJース1.1以上町システムとQuickTime1.5以上(メモリー8M日以上)が必要です。

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

SHARP INTElUGENT VIDEO DJGrTIZE阿CZ-6VSl BUSY _ 
WER 0 

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

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

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

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

経由しないて・、ハードテ'イス?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。

後cZ-6∞C/601 C/611 C/602C/612C/652C/662C/603C/613C/653C/663Cに接続する場合は別亮
白SCSIインタ フェイスボ ドCZ-6BSlな勺ぴにSCSI変換ケーブルCZ・6CSlが必要です.'即cz-
印4C/623C/634C/644CIこ接続する場合は‘別買のSCSIm:換ケーブルCZ-6CSlが必要です.
議MacintoshPower Bookンリース'に接続する喝合は別売のSCSIケーブルなどが必要です.詳しく
はMacintoshPower Bookシリ ズ白取級脱明書をと覧くださL、

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

搭載、高速処理やパソコン本体の負担の軽減を実現します。

.MacはMacinloshの略称です.・Macintosh、MacinloshIlは、米国アップルコンヒ・ユ タ社町畳録
商婦です.・PowerBook は米国アyプルコンヒ.ュータ社の商標て・す.・溝字Talk7はアyプルコノ
ヒ・ュータジャパノ社町商槽ですo • QuickTimeは、米国アyプルコンビュータ社の商槽て・す.・価格
には、消費税及び配送・設置・付帯工事贋‘使用清み商品の引き取り費等は吉まれて釘リません。
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標準価格178，000円(税別)



SHARP 
ぐま自の4山こH ・
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率玄68030

独自のアウトラインフォントを付属

CZ-282BWD 標準価格29.800円(税別)

手軽にフォン卜やロゴが作成できるデザインツールて'す。

作成したロゴはクリッフ.ボードを介して

シャーベンやEGWordSX-68K、XDTPSX-68Kなど

他のアプリケーションでも利用て'きます。

.SX明朝体/SXゴシック体フォント(J15第1水準&第

2水準)を付属・ベジエ幽線のアウトライン編集による

データ作成・フォントファイル全体にわたってのエフェ

クト処理・既存のフォントファイルからのデータ抽出、

ドローオフ'ジエクトへのエフェクト処理・複数のフォント

ファイルをリンクして新たなフォントファイルの作成が可

能・65.536色表示で確認し;ながらロゴ作成ができる

グラフイックウィン

ドウ(GRW.X)対応

が10M日以上の空きのあ
るハードディスヲが必要で
す.

但s，Ver.3.0) 

• .， ・
越五流2:J二:dt

J川

。パーソナノvDTPをX68で

芯 DTP臨調
CZ-291BWD標準価格35.000円(税別)

縦書きをはじめと，.Lた多彩なレイアウト機能で

パーソナルなデスクトップパブリッシングを

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、基本操作を新たに

覚える二となく手軽にレイアウトが作成できます。

・豊富なテキスト編集機能・ 65.536色褒示に対応

・多彩な商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 ゃ5M日以上の空さのあるハ ドディスヲが必嬰です。

荷主百百部 ご一一一一一一一

DTP感覚で自在にレイアウト編集

Datacalc極観穐
CZ-273BWD 標準価格59.800円(税別)

SX-WINDOW対応の新世代統合ソフト。

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、

サイズ変更などDTP感覚でレイアウト編集ができます。

-カルクシートではセル番地を意識するニとなく直感

的なセル指定が行えるイ也、データベースフィールドで

は同一項目でもデータ型、デ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。・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。

'!'3M日以上の空きのある
J、ードディスク力、必要で
すt

但 s，Ver.3.0) 

。ク守ラフィック感覚の楽譜入力をサポート

MUSICE陣童福
CZ-274MWD標準価格38.000円(税別)

MIDI、FM、ADPCMtこ対応した

楽譜ワープロ&作曲演奏ソフトて'す。

自由なレイアウトて'ク'ラフィックを

撒くように楽譜入力、

全パートの伺時入力や編集、自動伴奏機能、

応用範囲を広げるデータ亙換性。

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、全ての音源を

利用した場合、最大発音数は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装備・優れた

データ互換性

但s，Ver.3.0) 

戸事.， -，-アーι
両山壬主:ι' ーー



-さらに実用的なウインドウシステムへの進化 -定評のGUI対応ウインドウワープロ

SX:WINDOWver3.1システムキット EGWord竃溜墨
CZ -296SS( 130mmFD) I CZ -296SSC (90mmFD)標準価格22，800円(税別) CZ-271BWD 標準価格59 ，8叩円(税~IJ)

ASK68K Ver3.0を利用したインライン入力のサポート、Human68k/BASICコマンドをSX ウインドウワープロとして評価の高いEGWordのSX-WINDOW対応版。キャラクタ

-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3また、さまざまなSX-WINDOWア

プリケーションで利用できるベージプリンタドラ

イパを練準装備。ドローデータ(FSX)/フォント

データ(IFM)処理の高速化も実現しています。
漁コンソールで(~.SX州DDWと処理力、制するもの仔南町
は実行で4きません 、一---'

.SX-WINDOW開発支盤ツール

ベースのワープロを超えたグラフイカルユー

ザーインターフェイス(GUI)による手車EなDTPソ

フトとしても優れた表現力を発揮します。定評あ

る日本籍入力方式(E印刷崎町)によるインライン

入力、さまさ「まなグラフィックデータ(GScr・pt)やテ

キス卜データの貼り込み、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，玉三B
:!'5MB以ょの空さのあるハードテイスクが必聾で'

.SX-WINDOW開発キットのサポートツール

SX:U仰 OW開発キット…図 開発キット用ツール集

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

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

易リ ファレンスを簡単に検索するインサイドSX、 _ ~ ， J_ ， . J 助 一........." 1 _ ラムの編集、リソースの作成、コンパイル、デ

バッグといった一連の作業をSX-WINDOW上

で効率よく実行できます。初めてSX-WINDOW

用のプログラムに挑戦する人にも、簡単に基本

機能の理解が深まる33種(基礎編23種、応用

編4種、実用編6種)のサンプルプログラム付き。
長ご使用に当ってはCcompiler PRO-68K ver.2.1が必要です

~三er.2.0)

.SX-WINDDW対応ドローイングツール

Easydraw電圏a
CZ-264GWD 標準価格19，800円(税別)

イラスト、フローチャート、地図、見取リ図など各種ずラフィックが製図

感覚て作成てaきます。作成したデータlま他のSX-WINDOW対応ア

プリケーションでも利用でき、企画書などの作成をサポ一九ページ

プリンタドライバも脚装備。 (4MB，ver.3.0) 

-マルチタスク機能をはじめ通信環境がさらに充実

Communication B溜調
CZ-272CWD 標準価格 19，800円(税別)

通信環境をさらに高めたウインドウ対応の通信ソフトです。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。自動ログイン機能やプロデラム機能、など

豊富な機能をサポートしています。 (2MB，ver l.1) 

イベン卜の発生を常時監視・確認するイベント，、

ンドラ、リアルタイムにメモリブロックの利用状況

を表示するヒープビューアなど11種のツールが

用意されています。

-ウインドウ対応グラフィックツール

Easypajnt竃盟誼
CZ-263GWD 標準価格12，8凹内(税別)

7ウスによる簡単健作、65.536色中16色の多彩な褒現、クリ

エイティブ7インドlこ応えるウインドウ対応ベイントツールです。

同時に傾数のウインドウを聞いて編集て'き、各ウインドウ聞で

のテ吋換もできます。 (2MB，ver.l.l) 

.FM音源サウンドエディタ

SOUND電図
CZ-275MWD 標準価格 15，800円(税別)

他のミュージック、ノフトで演奏中の音色を、簡単に作成、変更

できるマルチタスク機能、またエテ'ィット、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幽の自動

演奏でリ問イムに確認、編集できます。 ~玉D

但E豆1])

.SX-WINDOWを楽しく使うためのアクセサリ集

S夫:WINDOW手スつ?っセ守J婁
CZ-290TWD 標準価裕14，800円(税別)

SX-WINDOWをさらに便利に楽しく使うためのデスクアクセ

サリ集です。スクリーンセーパ、スクラップフッ夕、スケジュー

ラ、アドレス帳、電子手帳通信ツール、パズルなど、12種の豊

富なアクセサリが収められています。 ~ヨ互IID

.SX-WINOOW対応に忽ってさらにパワーアップ

倉庫番リベンジ昭商品話-

CZ羽3AW(130mmFD)1ロ-293AWC(90mmFD)各標準冊格闘胴(税制
倉庫番 10~手にわたるユーザーの投稿など、新作306菌が目

白押し。まさに倉庫番の最強版がSX-WINDOWよで楽しめ

ます。AI機能やエディット機能、キャラクデ変更機能も装備。半

年で解川あなたは天才?-C'To (2MB， ver.l.l) 

• X6B030/X6B即日対応
C compiler PRO-68KのX680301X68000対応

版。MPU68030、MC68882の命令セットに対応した

アセンブラ、デバッガ、ソースコードテ'パッガを付属。

またHuman68kver.3.目、ASK68Kver.3.0にも対

応。新たにGPIBライブラリ、MC68882対応フロート

ライブラリを付属しています。

E璽'.1&J:I
シリーズ

I co'mPILER雇益語
、---NEW KIT 
CZ-295LSD 標準価格44，800円(税別)

の表示は、メインメモリ2M日以上、SXWINDOW ver.l H:止とが必要であることを示します

.EGWord、EGConvertは株式会主土エルコソフトの登録商標です



メガドライフで好酔の
「ランダリツサ-nJが
ドラマCDになるl

メモリアJレドラマCD&ファンブ、ツク

ラングリツサ--0
今
ソ

大マ
レ.

力

秘剣“ラングリッサー"をめぐって、

激しい戦いの幕が聞こうとしている。

エルウィンとレオンとの宿命の戦いが、いま始まる!!

そしてファンブックでは、うるし原智志氏デザイン

によるキャラクターの魅力を徹底紹介&rラングリ
ッサーJシリーズの歴史を検証。そのほか、特別イ
ンタビューやメイキングなどを収録。

定価3，800円 (税込)

[CAST] 
エルウィン ・・・ 草1t 毅
シエ リー・-一一横山智佐
リアナ…………闘府1]]7 1)f 
エリザー……"林原めぐみ
エグベルト…・・・庁野 武
ナレーター ……銀河万丈

ジェシカ ………i'ili JJ.¥ I-
へイン・ …"'11111勝平
レオン …・・.....i白mli官u.太郎
レアー ド..，・H ・..J，拒!)l1 1'6 

バルガス ・・・・・・郷町{大Ililli

3月下旬発売予定!
西洋ファン タジーに登場する物を中心に、武器や防

具などのキャラ クタ ーが装備するアイテムについて

解説 します。いままでの解説本ではあまり触れられ

ていなかった、どんな人が、なんのため、どのよう

に使っていたのかを明らかにするため、歴史や由来、

具体的な使用方法などを、イラス トを使いながらわ

かり やすく解説します。また、 実際に使われた物だ

けでなく神話 ・ゲームなどの有名な魔法の武器につ

いても、詳しく解説します。

〔[;l:lC3幻想事典シリーズ・好評発売中I
逆引き
モンスターガイド
東洋編
ヘッ ドルーム編著

定価1，800円

逆引き
モンスターガイド
西洋編
yドルーム編著

戦士たちの時代 諸説青いるか共著

チャンパラ英雄伝24信措山共著
RPG幻想事典・日本編器官oP
RPG幻想事典 割誌円



SEGA~Kガサターンマガジユの

540vEN 

評発売申!!



特別価格450円(税込)隔週金曜日発売
全国の書居、コンビニエンススドアにて好評発売中!



ル田中民描き下ろしピンナップ付き4
砂業界初(?)の飛び出す絵本も付いているのだ4

(どんなモノかは見てのお楽しみ)

砂未公開設定資料原画とセル画が満載‘

ルみづき，綾，品の3人のすべてがこれ1冊で全部わかる!‘

砂今回もパッチリ内容保証!‘

砂初回限定のおなじみプレゼン卜もあるぞ!‘

もはや麻雀ゲームの定番となっ

たスーパーリアル麻雀シリーズ最

新版PVの未公開設定資料満載。

動画枚数1000枚突破のアニメー

ションシーンもパッチ リ完全収

録。おな じみのピンナップf寸録

に加え、巻末付録に“飛び出す

PVポップアップ"

が付いた今までに

ない充実度。買わ

ないと一生後悔す

A4判
カラー80ページ
+ 

モノクロ32ページ
+ 

飛び出すPVポyプアyプ
+ 

とじ込みピンナップ

予価2，000円

4月下旬発売予定

シリーズ既刊・好評発売中

ソフトパ吋前月zm園



t> MJ-700V2CのA3版 ‘
さっくし，いってしまいましょう。MJ

-700V2CのA3サイズ対応版です。操作パオ、

ノレも印刷の色合いな Eも，ああ.MJ-700V 

2C一・・・という感じが漂ってきます。おまけ

に， 電源ONII寺の初期化(多分クリーニン

グ)の音までまったく一緒です。目をつぶれ

ば. MJ-700V2Cって感じです。

変わったところといえば.A3ノピサイズ

ーつまり.A3~ 、っぱいのサイズまで印刷

がて、きる tころし普通紙にも720dpiの印

刷が対応、したというところですね。あとは

そのままソフ トウエアコンノfチなので¥加u
700V2C用の拙作の印刷プログラムも，そ

のまま司史えます。もっとも，あれにはちょ

っとばかしノfグはありますが。

そういうわけで.A3で印刷ができるとい

うのがポイントです。前に私は.A4サイスー

で印刷してもつまらない・・田・・・といったこ t
があります。そのtおり印刷プログラムぞ
作ってからは.MJ-700V2Cを全然使うこと

がありませんでした。ポスターとして印刷

するなら. IO-735Xを使ってしまうからで

す。読者から iA4で印刷して張り合わせな

いのか?J といわれましたが 4つ張り合

わせるのは. IO-735Xで印刷してよくやっ

てい正す。ょ うするに.Alサイズのポスタ

ーがほしいわけですね。A4t，ごと 8枚も張ら

ないといけない。これはさすがにキツイん

でIO-735X舎{aっちゃうんですね。

まいったな。IO-735X.これで全然出番が

なくなっちゃいました。MJ-700V2C以上の

b新製自紹介4

Taki Yasu副瀧康史

印字クオリティて".A3トンボ、サイズなんで

すから。IO-735X1:. MJ -700V2Cの処分先を

考えないとなあ…・-。

惨 システムは360dpiで対応 4 

SX-WINDO羽fのプリンタリソースはノf

ージョンアップをしていないか ら.MJ-700 

V2Cのときと同じしいまだ360dpiのまま

利用することになります。設定はESC/P

24-J84 * Cにしておきます。たfご. SX 
WINDOWはA3には対応、していないので

注意が必要です。 自由サイズで最大に広げ

ても.A3サイズ、までは広げ‘られないからてや

す。縦が3cmぐらい足りないんですね。

印刷は360dpiなので，できればスーノfー

ファイン専用紙を使うのがよいでしょう 。

ただ，普通紙でも結構続腿に印刷できるよ

うなので¥あくまでも普通の大きいプリン

タtしてイ史うことはできるようです。
SX-WINDOWで使うには. 1:りあえず

特別な問題はないようですね。

砂 MATIERも一応対応 ‘ 
MATIERはVer.2，1からMJ-700V2Cに

対応しました。ということでA4サイズなら

ば印刷できます。サンプノレはMJ-700V2C.

720dpiモードでの印刷です。見事に印刷で

きますが，やっぱり 768x 512のドットサイ

ズでは元画像の情報量が少ないですよね。

ただ，もみじ狩り PRO-68K(こ収録された

私のHCESCPV2，Xはどて前はないけれど 印

刷11寺!聞はそれなりにかかります。やっぱり

プリンタの情報量が. 360dpiに比べて 4倍

ー だからでしょう 。MATIER

が対応してくれただけで，

xでもA3は印刷てできません。 H.-Vとい
うオプションで，プリンタのドット数を変

えられるようにしたつもりだったんだけ E'• 

どうも整数化のところで，あんまり大きい

サイズ、には対応してない様子。正直に白状

するとノfグてやす。まあ，あのときにはA3サ

イズがなかったから・・・・・・と言い訳させてく

ださい。ソースがあるのて1腕に自信のあ
る方は直してみてください。

" 紙とインク ‘ 
今回から普通紙でも 720dpi対応になった

そうです。 とはいっても，やっぱりi参むの

で¥締盟に印刷 したいときには，スーパー

ファイン専用紙がほしいですね。ただ，イ

ンクは前回に比ぺて，かなり絞られている

ようです。MJ-700V2Cのときには.360dpi 

のBJC-400J1:比べても，ドットの違いがい

まいちわからなくて，ただドットを詰めた

だけのように見えま したが，今回. 1ドッ

トカ河月らかにづ、きくなっていることカfわか

りました。これは，結構大きなポイントか

もしれません。

心なしか，パンデイング(ラインプリンタ

の宿命ともいえる.1ラインごとの隙間)も

かなり目立たなくなりま した。 例の，マイ

クロウィ ーブというのがきいているのかも

しれません。このマイク ロウィーブという

のは，ソフ トで設定をON/OFFするのです

が.360dpi レベノレのマイクロウィ ーブOFF

のはずのSX-WINDOWの印刷でも，あま

り目立たないようです。やっぱり進歩して

いるのでしょう 。

'砂 問題点
‘ 

ずいぶんMJシリースーが身 MJ-700V2Cと同じ問題点があります。つ

近にはなったけれど，これ まりは.EPSON Remote!です。最近のオプ

もA3に対応していないの ション機器は，ハードウェアに内蔵するフ

は残念です。 しかも. SX- アームウェアを柔1次にしておいて，あとの
WINDOWの場合と迷って， 設定をデバイス ドライパて、まかなう動きが

サイズはA4からちっとも 強くなっています。 そうすればソフトにパ

広げられないのがつら いと グがあったとしても，す?に対応でき，確

ころです。確かに720dpiの かにスタンダードな環境のユーザーは非常

解像度でA3サイズ?といえ にうれしいはずです。そういうわけてで守細

ば， メモリ力が守力か、な り必必、要に 力か、な設定lは立EPSONRemot出巴elで

なるてで、しよう けど。 すが，世間の冷たい目から見て，我々のよ

MJ-5000C 198，00目円(税別)/エプソン販売 fi0424(99)7111 ちなみに.HCESCV2X. うなイリーガノレなコンピュータのユーザ、ー
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には，これは困ったちゃんになって しまい けではないといったところです。 印刷は締 ね。

ます。 もちろんノfオ、ノレスイッチぞ使ってあ 腿だし，ランニングコス トは結構いい し， 要ーするに，値段と A3の価値を天秤にか

る程度の設定はできますが，縦の罫線がず SX-WINDOWでも tりあえず使える し， けて，悩んで、ほしいというところですか。

れたり ，黒色とほかの色との間に隙間があ MATIERでも使えるし。A3対応のソフ ト A3カラ ーってやっぱり大きくて熔しいよ

ったりした場合，付属の ドライパが使える は，いずれ誰かが作ってくれると して…一- なあ。

マシンてやないと，調整ができません。こう

なる tもはやZ帝めるしかありません。 XD
TPの印刷例で黒と ほかの色が少しずれて

いるのも，このせいでしょう 。

設定プログラムがせめてCでソースつき

なら，なんとかなったんで、すけど・・・・・・。 こ

れもいろいろな問J還があって革f~ しいのでし

ょうね。

今後， こういうデバイス ドライパやソフ

トで設定するオプションが増えてくるだろ

うから，ゆゆ しき|問題ではあ ります。

'惨
まとめてみると・・・...

‘ 
SX-WINDOWてや使って しまうと 360dpi

なので，多少， もったいない感じがします

が，やっぱりA3対応と いう-のが大きいて寸

ね。198，000円と いう値:段は，私にはリ ーズ

ナブノレに感じられます。

印刷も右の印刷例を見ればわ力、るように

かなり締rmなので，なかなかよろしいと }[I，
います。ただ，WINDOWS用やMacintosh

用のせっかくのユーティ リティがごみ箱行

きっていうのは，ちょっともったいない気

がします。 それに，基本的なマニュアノレが

WINDOWS用， Macintosh用と分かれてい

て， どちらでもない我々には非常に見づら

いのがちょっ tつらいと ころです。

総評すれば， MJ-700V2Cのときのよう

に，両手放しておすすめだ ! というわけに

はいかないけれど，かといってタゃメってわ

MATIERでの印刷結果です。MJ-5000Cでは普通

紙でも720dpi対応しましたが， 品質の差が明

らかです。また，明るさの調整や色補正の値

が両者で異なりま したので，印刷時の設定を

掲載しておきます。なお，印刷例は原寸で，

出力時間は約 5介 15秒。

XDTPで作成した冗談広告の一部

ノiゲ;

MJ-5000C 13 
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[第47回]
久しぶりのテ、ザインバッグ 江口響子

久しぶりlこ仕事でデザインパックを使った。 4 ディスプレイ上では， A4より大きくなったと

月からの新番組， rN H Kスペシャル ・映像の世 き，原寸でのレイアウトの感覚がつかめない。ま

紀」ポスターデザインの打ち合わせで，大きめの た，打ち合わせ先に，コンビュータとディスプレ

カラーコピー原稿を運んだのである。 イがあるとは限らない。

デザインパックは，イラストレーションやコン デザインバッグガ重量場しだのはこんなわけであ

プ(注)怠どを描いた紙やボードガ，折れたり傷ん る。

だりしないように運ぶ定めの，薄くて硬い，機能 ふだんの仕事は， A4以下の小さいサイズなの

的怠パッグである。わだしの持っているのは，黒 で，打ち合わせはFAXで簡単!とするのがほとんど
いビニールレザーのシンプルな仏製のもので， 82 だ。納毘も，リュックやふつうのカバン!こポンと
と83の2種類だ。銀座の伊東屋(大型の画材活)で 入れ，出かけていけば，それですむ。届ける時間

7 ~8 1:手前に貫つだ。しばらくは愛用していたが， がないことも多いので，そんなときは取りlこ来て

最近はほとんど使っていなかった。イラストやデ もらつだり，宅配便かバイク便で送る。

ザインの原稿ガ，フロッピーディスクやMOC光磁 以前は，宅配便はあまり利用しなかった。とい

気ディスク)1こ収まるよう|こなったからだ。 うのは，とくに手描きの大き主主絵の場合，もし折

先のポスターの仕事でも，オリジナルはMOの れだり渇れだりしたら，同じものをーから作り直

中に入っている。 DTPに対応している印刷会社 さなければなら怠いからだ。そのリスクを考える

!こ，そのまま納罰すればよい。だだ，制作の過程 と，時闘を割いても，デザインパックで運んだほ

では，何回かカラーコピーで出力する必要が出て うが安心1だつだのである。

くる。 が，デジタルの画像データなら，もし， l'乍昂を

舎回のCGデータ

1280 X 1024ピクセJレ

1670万色フルカラーを4X5ポジで出力

作成手順

XL/lmageで木の画像を作成。青空をMATIERで作成。

最後に，木の画像と自の部分，背景をMATIERで合成。



紛失しても，パック戸ツブガとってあれば，同じ

ものをすぐlこ供給できる。便利になっだ…

便利になったと同時に，仕事の境界があいまい

lこなつだ。コンビュータの中!こは，紙や給の具だ

けでなく，原稿用紙や楽器，レコーダ，ビデオ工

フエクタなどもつまっている。ひと口|こデザイン

といっても，それらすべてを駆使しなくては怠ら

芯い仕事が発生してきているからだ。

自分の仕事が一体なんなのか，わからなくなる

ことがある。

あらだめてデザインパックを持ってみると，絵

を描きデザインをすることが仕事だ，とはっきり

意識させられる。道行く人で，もしこのバッグを

持っている人ガいだら，まず間違いなく，デザイ

ンか建築関係の人だ。ある種の職業的な戸イデン

ティティの象徴になっている。

これはこれでなかなかいいもの定。

注)コンブデザイナーのアイデアやコ ンセプ トを，できる

だけわかりやすく 見せるために，実際の印刷になった状態

で， クライアン卜へプレゼンテーシヨンするスケッチ原稿

響子 inCGわ~るど 15 



1:11官邸

今回は電波新聞社の rXVGA
OVERしAYUNITJの試用
レポートです。これを使えばス

ーパーインポーズはもちろん，

いままでは簡単には行えなかっ

たクロマキ一合成までできるよ

うになります。

Aタイトルロゴと炎(?)の函像を重

ねた(スーパーインポーズ)

炉元画像にEpa2でエフェクト を加

えてい く(ス-/'¥ーイ ンポーズ)

令年のCGAコンテストはかなりの力作ぞろいのようで.来月の結果発

企コックピッ トと操縦士の画像を重

ねた(クロ7キ一合成)

表が楽しみです。今回はそのなかから，数点を1コマすつ紹介します。 電神ギガダイン

A DRAGONFLY Orbital Tragedy CHESS 

16 Oh!X 1995.4 

DoGA CGアニメーション講座



長い間謎に包まれていた「地球防衛MIRAC

LE FORCE(仮称)Jの菌面写真を入手でき

たのでとくとご覧あれ。なお，発売日寺期に

ついてはまだ未定とのニと。期待して待つ

ことにしよう。

SOFTWARE 

地球防備

M~RAOLE FOROE(仮称)
最近は新作ゲームのラインアップも本当に少

なくなったが， とりあえず開発は進んでいるも

のもあるぞということで，カスタムの「地球防

衛MIRACLEFORCE (仮称)Jから |面の画面写真

を公開しよう。

画面を見てわかるとおり，これは近未来風縦

スク ロールシューテイングゲームだ。現在グラ

フィック関係ができているのが l商だけだが，

全 7簡の構成になるという。画面モー ドは写真

の縦長モードのほかに数種類が用意される予定

となっている。

メカの雰囲気や自機を 3機のなかから選択で

きるなど，あちこち「魔法大作戦」を意識して

いるなと思わせるところがあるが(ちなみに IP

専用なのでポケ突っ込みシステムはなL、)，それ

はそれとして，全体として見るとかなりオーソ e

ドックスな縦シユーだと思っていいだろう。

一
発売中のソフト

*ディグダグ/ディグダグH 電波新聞社3/10

X68000用 5"2HD版 5，300円(税別)

新作情報

ウヱポンンステムは通常ショットと溜め撃ち

による特殊攻撃系のものが採用されている。な

かなか派手な攻撃もありそうだ。

そのほか，ゲームのシステムとして.ユーザ

のリプレイデータを保存できるといった7イ

ーチャ が採用されているのはうれしい。最近

のゲーム機は高性能になってきているが，こう

いった機能はパソコンならではのものといえる

だろう 。

条件としては一応，16MHz以上のマシンが推

奨ということになっているが，現在のパージョ

ンの動きを見ても特に重いということはない。

もっとも今後，拡大，縮小回転などの特殊効果が

入ってくるらしいので，まだまだ予断を許さな

いのも確かではあるが。

X68000用

カス7ム

5"2HD版価格未定

fi03 (3997) 7647 

X680∞用 5"2HD版価格未定

世麻雀悟空・天竺への道 シャノアール

X68000用 5"2HD版 9，800円(校矧1)

肯地球防衛MIRACLEFORCE カス?ム

X68000用 5ワHD版価格未定

食プリンセスメーカー ニュー

X68000用 5"2HD版 14，8∞円(税別)

肯フォン卜&ロゴデザインツール

*X  CASE 

X68000用

*Traum 

Beシステム | 書家万流SX-68K シャープ

5"2HD版 19，8∞円(税込) I X68000周 3.5/5ワHD版価格未定

象スタジオ

THE SOFTOUCH 17 



.2イ立ス-/'¥ース
トリー トファイタ
-n，新キャラが
加わって新たな戦

略が生まれ免。忠

実なグラフィック，

音楽の出来もいい

惨 3位餓狼伝脱
SPECJAL，処理速

度の向上などあら

ゆる函で完成度が

上がっている。熱
い格闘ゲームだ

-・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・.........................
鱒包位 スーパーストリートファイタ-nカプコン 176罵

鋪3位 館祖伝説SPECIAL 献刷会社 79頭

第4位 ぷよぷよ SPS 47思................................................................... 
踊5位 マッドストーカーX6B ファミリーソフト 37. 

舗8位 パックランド 電繍蹴 36思

第7位 卒業-GRADUATION ヱクシンク 28思

節目偉 あす削20%BURNING Fest. ファミリーソフト 15思

篇g位 スーパーリアル麻雀PN ピンク 13思................................................................... 
第四位 スターラスター 電波新聞社 12襲................................................................... 

反賞の言葉工グザクト

X68000最高の名誉を受賞しだこの喜びをなんと伝えればよい
のでしょうか。とても吋喜ししりのひと言でかたずけることはで

きません。

エグザクトは，皆織に育てていただき， X68000とともに成長し
てきだといっても過言ではありません。

ナイアス，フコク戸レス，工トワールプリンセス，そして今回の

ジオグラフシール。長かった……。楽しく新しいゲームを模索し，

ずっと走り続けてきだこの6年問。やっとこれでTつのゴーJレを
むかえられたような気がします。これもすべて皆織の熱い声媛の

おかげです。

しかし，いまむかえだゴール|ま，新だ怠スタートラインでもあ

ります。走り続ければ，いつかは息切れを起こしますが，立ちll:

まればライバルたちに鍍かれてしまいます。

エグザクトは，これからも走り続けます。応媛して下さった皆

様も，今後も変わらなぬ熱い声優をよろしくお願いします。

18 Oh!X 1995.4 

1994年度Oh!XGAME OF THE YEARの集計結果の発表です。

最終結果は見てのとおり。スーパーストリートファイタ-llが，
ぶっちぎりで大賞を獲得するかと思いきや，ジオグラフシールが

Oh!Xゲーム大賞を獲得しました。その差はわずか7票。からくも

逃げ切った，そんな印象を与えるほどこの 2作品の得票争いは機

烈さをきわめていました(サンプル数700通)。

エグザクトは，ナイアスに始まりX68DOOの機能を使い込んだソ
フトを発表し続けてきました。いままでのGAMEOF THE 
YEARでは，その技術のみが注目されてきましたが，ついに1994年

度，常にX68000のオリジナルゲームを発表し続けたエグザクトの

努力が実り，悲願の初受賞となりました。

高速かっ複雑な演算を必要とする3Dポリゴンゲームは，インパ

クトとしては抜群。しかも，ただ高速にポリゴンが動き回るだけ

でなく，ユーザーの満足のいく出来にゲームを仕上げている点も

見逃せません。通信機能で対戦までできてしまう幅の広いゲーム

内容も高い評価を受けています。さらに完全オ リジナルという点

も， X6800日ユーザーの心を揺さぶったことでしょう。ノミネート



本数が少ないとはいえ，あのスーパーストリートファイタ-Hを
抑えでの受賞ですから立派なものです。

もちろん， 2位となってしまったスーパーストリートファイタ

-Hも負けてはいません。要16MHz，メインメモリ 4Mバイトとい
うハンデをものともしない得票数。ニれは，前作で問題のあった

音楽が大幅に改善されたこと，そして忠実な移植にファンの評価

が集まった結果でしょう。

それにしても，昨年のストリートファイタ-H'のときは悪魔城
ドラキュラに，そして今年はジオグラフシールに押され2年連続
Oh!Xゲーム大賞まであと一歩という，非常に残念な結果に終わっ

てしまいました。来年ニそは，スーパーストリートファイタ-H
Xで挽回か? カプコンには，ぜひ期待したいと二ろです。

全体では，ゲームタイトル数が滅り，選考者である読者の方々

はずいぶんと苦労していたようです。そんな状況でもOh!Xゲーム

大賞にふさわしい作品が出てきてくれたことは，非常に喜ばしい

ことです。来年はどうなっているのか不安にもなりますがj現状

に甘んじる二となくがんばっていきたいとニろですね。

私カセ)h!Xゲーム大賞に選んだ:潤
惨X68000が可能性あるマシンであることを見せつけてくれたか

ら。 原因雅司(32)茨城県

炉コンシューマ機のゲームでもニこまで空間を表現したものはな

かった。素晴らしい。 長谷部僚(20)愛知県

惨なにしろオリジナルのゲームだし，強制スクロール菌では，ひ

とり体感ゲームのように体を動かして遊べたのがよかった。

金井安明(20)千葉県

惨ユーザーが最も求めていた作品を，あの完成度で発表したこと

が紫晴らしい。 森山裕史(21)埼玉県

惨X68000で動いていることなど忘れさせてくれるほど，自由に，

そして思い切り仮想空間を跳びまわれる。対戦も熱い。

石津清光(31)東京都

砂今年，いちばん輝いていたゲームだから。

高橋直樹(19)長野県

砂X68000でよくぞここまで，と思えるポリゴン技術。そして，空

間を自由に移動できるシステム，タイムアタックの熱中度。さら

に対戦時の面白さ。どれをとってもOh!Xゲーム大賞にふさわしい

と思います。 岩崎敦司(20)神奈川県

惨なんといってもポリゴンであの速度。ふみふみもよし。

武藤信行(17)愛知県

砂10MHz機でも十分に遊べるのがすこ九、。山崎 幹生(20)新潟県

惨跳ぴ上がったときの感覚が非常にいいですね。最初は酔ってし

まったけど。 !y.野純(20)和歌山県

砂極限と思えるほどのプログラミング技術とアイデアの詰まった

素晴らしい作品だから。 武藤 一文(22)埼玉県

惨移植ものが多い中，オリジナルとして群を抜いて面白かった。

松本高佳(20)大阪府

1994年度 GAMEOF THE Y臼 R 19 



vl)JJツヴヨ
第1位スーゾトストLJートファイターE
カプコン 159. 

?パーストLJートフ;19-1
73顕

第E位 ジオタラフシーJlII " ， エグザクト 72思 第包位 ジオタラフシール ヱグザクト 59. 

第3位 大魔界村 カブコン 87. 第3位 餓漉伝脱SPECIAL 魔法株式会祉 37現-・・..............................................................
第4位 卒業-GRADUATION エクシンク 58. 

第5位 スーパーリアル麻雀PIV ピンク 39. 

第4位 ぷよ，3，よ SPS 36罵

第5位 大腸界村 カプコン 35罵-・・.............................................................. -・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・.............................

あのスパ日がX68000でできるとはH ・H ・

グラフイック賞はスーパーストリート

ファイターEカゼ受賞。やはり，アーケード

版を忠実に再現したグラフィックに魅了さ

れたユーザーカず多かったようです。

さらにそれぞれのキャラクターの魅力と

合わせて，元気に動き回る背景動画も見逃

せません。しかも， X68000上で完全に再現

されているとなれば文句のつけようもない

でしょう。

あと，卒業やスーパーリアル麻雀PIVな

どのキャラクターもので，その忠実に再現

されたグラフィックを賛えるハガキが自に

つきました。選外ではパックランドなどの

IWIN! (あっ遣うゲームだ)

アンソロジーシリーズでも，かなり入れ込

んだファンが多かったのが印象に残る集計

結果でした。

そして，音楽賞もスーパーストリート

ファイタ-llが受賞しています。音楽といえ

ば，前作ストリートファイタ-ll'では，ず

いぶんと不評でした。もともとオリジナル

の出来はいいのに，と泣いたユーザーも結

4禽いたのではないでしょうか。ス-.1，ース
トリートファイタ-llでは，前作の反省を

踏まえて，きちんと音楽を忠実に再現した

点が，いままでのシリーズで獲得してきた

ファンに受けたようです。

読者のコメント
グラフィック賞 砂テキスト lこBG，スプライトなどもうまく

惨アーケード版と比べてもまったくひけを 使い切った作品であるから。

とらない。文句なしでしょう。 鈴木 5忠良(19)埼玉県

入選道男(22)群馬県 音楽賞

惨アーケード版と同じグラフィックに感動。 惨ストIl'のときに比べるととんでもなく

加藤幸(20)北海道 よ〈なっている。ほとんどあてにしていな

惨グラフィックはそのまんまアーケード版

そっくり。パーフエクトっす。

大石晃一郎(20)東京都
炉もうスーパーファミコン版のグラフイツ

クは見られぬ。 ljl 勝久(21)大阪府

惨いくらゲームを作りやすいハードとはい

え，ニこまでできるとはH ・H ・。カプコンは

すこ'い。 山下佳翼手(21)東京都

20 Oh!X 1995.4. 

かっただけにとても驚いた。

長田良太(19)神奈川県

砂内蔵音源， MIDIともにすこ'い。特にMIDI
に関してはGM(TS-6GM1)，GS(CM-5目。)
ともに迫力ある繁晴らしい音楽が聞ける。

すこ'い。 坂江直樹(20)神奈川県
砂前作より格段によくなった音楽に思わず

自頭が熱くなった。 林蹴ー(22)東京都

象は 6匹，ちゃんと動〈ぞ

結果的にはグラフィック賞，音楽賞と 2

つの賞をスーパーストリートファイター E

が獲f尋しています。やはりスト リートフア

イターシリーズいまだ健在，といったとニ

ろて'しょうか。

背景動画も忠実だ

熱い対戦が匙る



型宇宙宰dJJ民

エタザクト 25011 
第 1 位::Jオクラフシー~IJ
エクザクト 97票

-・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・..................
第2位 スーパーストリートファイターE カブコン 85 第日位 ，3，よ13'¥よ SPS 74膜

第3位 餓担伝説SPECIAL 魔法株式会社 42. 第3位 パックランド 電波新聞社 48襲

第4位 パックランド 電波新聞社 11軍 第4位 The World of X8BOOO 電波新聞社 34. 

第5偉 大腸界村 カプコン 10厩 第5位 スターラスター 電波新聞社 33腰
-・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・................................

1つひとつのキャラクターの動きも最高 度肝を抜かれる強制スクロール面

設にも文句がつけようのない得票数で， さらにゲームデザイン賞もジオグラフ

ジオグラフシールがプログラミング技術賞 シールが受賞。

を受賞しました。 2位のスーパーストリー ポリゴンをうまく使った演出の数々，多

トファイタ-Hの実に 4倍ちかい得票数で 彩なステージに思わず体が動いてしまう

すから驚きです。 ユーザーも多かったようです。ゲームシス

まさに，ユーザーの大多数が不可能と テムも，多段ジャンプで敵を踏みつける快

思っていたことを実現してしまう，エグザ 感が得られるようになっていたり，タイム

クトの技術力の素晴らしさを賛えるにふさ

わしい受賞といえるでしょう。ひたすら震

いポリゴン処理を， 10MHz機のX68000てーも

十分に堪能させてくれたその技術力は， X 

68000に対する認識を変えてしまうもので

すらありました。

アタックとしても楽しめるようになってい

ました。さらに，通信機能で対戦まででき

てしまうのですからすごいものです。

2位のぷよぷよは比較的)1度当なところ。

もう少し伸びるかな，と予想していたので

すが，移植ものというニとで厳しい評価が

: 主

ーー四ーーーーーーーーー L& ， FEFi~ 一， 

ワイヤーフレームのテ'モカぜイカスね

下されたようです。あと，意外なところで

The World of X68000ががんばっていま

す。特にC力検査に対するコメントが目立

ちました。

そして，ゲームを遊んだことのない人で

も，見るだけでそのすごさが伝わってくる

画面に思わず投票してしまった，という人

もいたようです。

読者のコメント

ポスキャラを踏め l 踏め 1

プログラミング技術賞

砂ヱ卜ワールプリンセスから 1年でこれだ

けのものを作ってしまうエグザクトは，

いったいなにものなんだろう。なにかすご

すぎです。 細田修宏(20)東京都

惨よ〈ぞ，ニニまでやってくれた……。

大和田勝(24)神奈川県

惨プログラミング技術賞は二れ以外に考え

られない。 楳津正医(20)神奈川県

.... X68030でのポリゴン動作は秀逸。生半可

な出来て'はない。技術力はNO.lか?

日下崇(23)北海道

金子聡史(20)千葉県

ゲームデザイン貧

砂美しい音色。高速ポリゴン処理の技術も

さる二とながら，特筆すべきはその自由度

の高さ。加えてオープニングからエンディ

ングまで統ーされた世界観。カッコよすぎ

る。 永井邦彦(25)愛知県

砂操作性のよさ，多段ジャンプやジャンプ

との組み合わせ攻撃など，すごく馴染みゃ

すいデザインだと思います。

境秀行(24)領岡県

惨ポリゴンに録り固されず，ゲームとして

....68000， 1日MHzて・実用になるポリゴンア きちんと仕上がっている。

クションゲームを作った技術力には脱帽! 北風保(23)東京都
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.Oh!Xゲーム大賞
-スーパーストリートファイタ一日

炉うちの娘(当時9カ月)が食い入るように見つ

めていたから。初めて しゃべる言葉が rはどーけ

んJ だったらどうしよう。

膝原仁志(32)神奈川県

炉素晴らしい移植度。10MHz機て・も遊べるのもい

い。前作より音楽もよくなってもうしぶんない出

来。 山手延祐(24)京都府

.レッスルエンジェルス3

炉はまった。ゲームを始めるまでは，肩幅の乏し

い女の子にレスリングをさせるなんて.とパカに

していたが，いさ「始めると朝まで遊んでいた3

武内基明(27)山梨県

惨シミュレーションが好きで，プロレス大好きな

らいうことなし。団体経営もよくできている 3

棚村雅樹(21)新潟県

.ぶよ，3，よ

炉ぷよの質感といい対戦の熱さといい.落ちゲー

の頂点! はやく通(2)を出して~。

美辺失希(20)東京都

.卒業-GRADUATION 
惨これぞバーチャルリアリティ。感情との直結度

は並ではない。 山田 公則(19)神奈川県

.餓狼伝説SPECIAL
炉 1 0MHzて・スノ~ [] のようにス ロ ーにならない。 闘

の完成度が高い。ピリーが使える。

新井誠治(23)北海道

.アルゴスの戦土

砂単純でありながら攻撃パターンは復雑。これを

語らずしていまのアクシヨンゲームはない。

下倉雅行(21)岐車県

-クラフィック賞
・卒業-GRADUATION
ー女の子がよい。それにつきる。

菊地実(20)宮城県

.大魔界村

炉最初，メガドライブ版を見てすごいと思ったが，

X68000版のほうが遥かにすごい。ビデオも持って

いるが，アーケード版と同じかそれ以上にきれい

だから。 斎藤大輔(16)北海道

惨美しくもおどろおどろしい

渡辺祐介(20)富山県

炉私も 3面の岩で死んだときは，だまされたと思

いました(笑)。 松永直樹(19)熊本県

.パックランド

ー絵本のようなパステルカラーが好き I

里子田 敏之(23)神奈川県

惨グラフ ィックは市田かけり ゃいいというものでは

ない。あのシュールな背景が僕は好きなのだ。

藤田 貴文(20)茨城県

.スターラスター

炉懐かしのオ リジナル画面モードがいい。

松永費輝(24)大阪府

.スーパーリアル麻雀PIV

炉完霊な移植。グラフィックの美しさもさること

ながら，スムーズなアニメーシヨンなどX68000プ

ログラマの意地を見せてくれた。

八木 貴人(21)京都府

惨3姉妹がとてもかわいくてよい。おまけもかな

りよい。 高橋秀一(21)群馬県

・音楽賞
・ぷよ，3，よ

惨 l日中この音楽が頭に鳴り響き，連鎖のパター

ンがまぶたの裏に浮かんだ日 4がどれだけ続いた

ことか。 笹田泰治(20)京都府

惨対戦の音楽が耳を離れないんだよお l

池田訓章(20)奈良県

.パックランド

砂完笠な移植。懐かしい音楽。ナムコファンには

たまらない。 回中 剛一郎(22)東京都

砂パック ランドのBGMは確かに単調かもしれない。

しかし，あのグラフィック，そしてゲーム全体の

イメージにマッチしているのがよい。

安藤品(24)和歌山県

.ジオグラフシール

惨のめり込むサウ ンド.その気にさせるぜ f

~原和久(23)東京都

炉ゲームの雰囲気によくマッチした音楽だから。

青島一高(26)静岡県

.餓狼伝説SPECIAL
惨いいですね。特にアンディ・ジョーステージの

音楽は最高 1 すごく熱中できます。あと効果音

でジョーの勝ったときの 「ヨッシャ-!J を聞く

と心がスカッとします。

名附学(20)滋賀県

"'SC-55mkllでる聞くと，クラウザーの音楽がすごす

ぎます。 加藤安弘(20)滋賀県

・THEWorld of X68000 
惨T-94Xの和やかな音楽が好きて・っせ。

松尾繁(21)福岡県

.大魔界村

炉はっきりいうとまだク リアしていません。だか

らこそ，あの音楽が頭に残っています。

永野政買1)(20)愛知県

.プログラミング掠術賞
.スーパーストリートファイタ-II

炉アーケード並の滑らかさ，迫力を見事にX68000

で実現できるとはすごいです。

杖池雅史(22)徳島県

惨背景と音楽にあれだけ凝っていながら 10MHzで

も動( ! 電クラのパッチを使えばスパIIXより

も速い 7 大平篤秀(21)東京都

.餓猿伝説SPECIAL
惨このゲームがメインメ モリ 2 M1~イ 卜 で動くの

はたいしたものだと思ったから。

和;畢昌彦(20)大阪府

惨前作もがんばっているな，と思ったけど今回は

処理速度もアップしていて， PCM音もきれいにな

っていた。思わず拍手 1

城間裕樹(20)大阪府

惨前作より処理が劇的に速くなった。グラフィッ

クの歪みが少なくなったなど，確実に進化してい

る点を評価します。 折坂 信春(24)大阪府

"およぶよ
惨実はこのゲームの演出の数々には，物理の法則

が随所にちりばめられているのです。

千葉浩貴(22)宮城県

.ゲームデザイン賞
'C力検査

炉はっき りいって究極のゲームだ。反射神経の太

いやろうはだまってやれ。それにしてもスピー ド

の114は二度と出せない回目

小林佳徳(21)新潟県

惨と にかく熱い。ちょっと遊ぷにもGOOD! 目指

せ修業回数5，000回突破71

大川戸元昭(19)神奈川県

炉素材のアレンジ方法が最高です。マウスが壊れ

てしまいま した。 本田 佳靖(23)福岡県

.ぶよぶよ

惨テ トリ ス系のゲームの中で，ひとつの完成され

た出来のよ いゲームだから。

堀川 満平(29)大阪府

・あすか120% BURNING Fest. 
惨技の相殺などス ト[]にはない面白さがあった。

個人的にはス卜[]シ リーズよ りずっと好き。

黒部浩孝(22)三重県

惨ただのギャルゲーに終わらないゲームシステム

に魅了されました。 北浦 暁光(20)東京都

.マッドストーカ-X68
炉技の相殺や同時押しでガー ドなど新しい試みが

成功している。が，カムイの空中 2回攻撃やライ

ジングの小足払い20段など，極悪なものをなんと

かすればもっとよくなったかも しれない。

峠本義明(16)茨城県

.アルゴスの戦士

惨ちっとも古臭くないゲームデザイン。一撃で死

ぬけど理不尽でない。各面で覚えゲーになってい

ないのがいい。エンデイングもイ カス。

小平覚(21)東京都
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-主演キャラクター賞
炉エキサイテイングアワー

. COCO SA VEGE 
ヤツに勝つことでチャンピオンがほぼ確実とな

る力、ら。本来ならば，ヤツがチャンピオンベル ト

を持iっているべきでしょう。

松宮大輔(18)静岡県

炉あすか120%BURNING Fest. 

-本国飛鳥

文化部のイメージを一新してくれた彼女に |票

(あまり嬉しくはないイメージだけど)。

杉山浩一(24)長崎県

P餓狼伝説SPECIAL
.ギース

餓狼伝説 lでピルから落ちても生きていたしぶ

とさ，烈風拳，疾風拳の渋い声。そして，天下無

敵の当て身投げ。こんなに強烈なオヤジキャラク

ターはこいつしかいないぜ。

大久保貴司(22)大阪府

炉Ji.ックランド

.パックマン

ツヤツヤとした動きがその世界を物語っていま

す。 三沢弘之(23)神奈川県

棒スーパーストリートファイタ-11

-ザンギエフ

ソ連も崩壊しゴルバチョフもやめてしま ったの

に，ゲームの中での彼はソ連出身でゴルバチョフ

と仲良し。時の流れを感じさせてくれるし，どん

なことがあっても彼は映画などで主役にはなれな

いかわいそうなキャラだから。

金井宏明(20)千葉県

.リュウ

たとえOh!XのスーパーストリートファイターII

特別編であまり使われていなくても，主役はリュ

ウだ! 内藤 英樹(24)千葉県

.春麗

すいません。気功拳のポ ズに惚れてしまいま

した。 坂巻剛(19)東京都

炉卒業-GRADUATION 

・教師(プレイヤー)

自分好みの女子高生を教育できるなんて う

らやましすぎるぞ。 団所清作(22)東京都

・助演キャラクター賞
惨，3;よ，3;よ

.1個だけ降ってくるおじゃまぶよ
そこだけは落ちてくれるなというところにぽと

りと落ちてくる。長日ってるんじゃないの?

矢田岳雄(20)石川県

.ウィ ッチ

ウィッチの函だけ，デモが飛ばせないからなあ。

石田伯仁(21)神奈川県

.スコアの隣にいる力一パンクルとぷよ

なんとなく「ぷよ?J って感じがするから。

鈴木雅之(22)東京都

.力一パンクル

かわいいし，一家に |匹という感じがとてもい

い。 金井宏明(20)千葉県

.すけとうだら

ラブリーなキャラが多いぷよぷよですが，その

なかでもいちばんラブリーなのは，やはりこいつ

ではないかと。 西高節夫(26)大阪府

.ぷよ

テカリ具合や，ぷよぷょした動きがとても美味

しそうな気がする。 三沢 弘之(23)神奈川県

惨マッドストーカー '

-ボール状のザコ

あることをするとこいつが使えるようになるが，

…・強い，最強です。ぜひ対戦で使ってみてくだ

さい。 小木匡(24)長野県

.自機の腰ぐらいまでしかない人型ロボット

弱いくせに銃を撃った り，いっちょ前に攻撃 し

てくるけなげな姿に感動しました。倒すのがかわ

いそうでしたが，倒さないと先に進めないのでま

とめて倒しました。 池田 昭和(21)埼玉県

.ライジングドッグ

愚終ステージになってやっと現れる極悪人とい

うポスが当たり前になっている現在。序盤から最

終ステージまで，ひたすら兄弟を倒すために現れ

ては消えていくその設定に，単純な悪役キャラク

ターにはないものを感じさせてくれました。

磯村賢治(26)長野県

惨クイーンオフ白デュヱリスト外伝α+
-グレート武神

広告に梁田清之さんの名前があったのでオカマ

風にやるのかと思ったのに.実際は男性キャラだ

ったと は……。赤木先輩の声でどうやってやるの

かと思っていただけに残念(でもちょっと安心)。

西原正起('9)千葉県

武神がエルザに負けたときの会話。

エルザ 「え~おっちゃん， もっと遊ぼうよ IJ 

武神 rはははは，また今度遊ぼうぞ!J 

ああっ! なんていいおじさんなんだろう。い

っぺんにファンになりました。負けてもひと味違

う愛すべき悪役キャラに l票 l

桑原秀(7)兵庫県

.ストレンジゴールド

「ウキョキョーJ. これほどゲームをやめてから

も耳に残るセリフはないでしょう。

廃田祥巴(20)千葉県

惨餓狽伝説SPECIAし
.空飛，3，キム

とってもいい味出しているから。

前囲碁行(19)兵庫県

砂スターラスター

.ディスラブター

いきなり背後にくっついて，正面からビーム l

発昇天なんて，えげつなさNolです。

玉田勇一(19)京都府

~Jí.ックランド

.子モンスター

親には投げ捨てられ，パックマンに破壊される

と跡形も残らない。そうでなくても，地面に落ち

たとたん消えてしまう彼らのはかなさは，筆舌に

つくしがたいものがあるから。

林大助(19)神奈川県

惨ジオグラフシール

.ステージEのボス

数年ぶりに出合えたポスキャ ラとの熱い戦い。

安全地帯もパワーアップもない純粋な戦闘に，機

動メカどうしの究極の戦いをここに見た。

矢島隆晃(22)大阪府
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炉クイーンオブデユエリスト外伝α+
.妻か口を聞いてくれないで賞

いくら「脱衣格闘ゲームだなんて知らなかった

んだ !J といっても信じてもらえないの。

あったりまえじゃん。こっそり下のほうに隠し

てあるんだもの(妻)。 腰原 仁志(32)神奈川県

砂，3;よぷよ

・真の意昧での完全移植で貧

いろいろなゲーム機やパソコンで発売されたが，

本当の意味で完全移植をしたのは，このX68000版

ぷよぷよだと思う。なんせ回転ボタンがひとつ し

かない。 山崎安国(19)兵庫県

.単位を落としたで賞

夜中に遊びすぎて寝坊した結果，テストに遅刻。

にくいやつだぜ，ぷよぷよ。曹之祐(21)東京都

砂餓狼伝説SPECIALギース

-オレはホモじゃないんだってば賞

私が格闘ゲームで使うキャラは，肌もあらわな

男が多い。サガッ ト， ギース. ミゾグチ，金太郎，

そして牙神幻十郎。おかげて・知人には「兄貴」と

呼ばれている。だあかあらあ，オレはホモじゃな

いんだってば I (最近ヤケを起こして黒子も使い

始めていますけど) 中矢史朗(24)愛媛県

怪餓狼伝説SPECIAL

-ひとりプレイで奴を使いたいで箆

リョウ・サカザキで日頃コテンパンにやられて

いるCPUキャラに復讐したい(返り討ちにあう可

能性大)。 横尾崇(22)大阪府

Pマッドストーカ-X6Bライジングドッグ&魔

法大作戦パンネット

-往生際ガ、悪いで貧

やっつけてもやっつけても再登場する彼らのし

つこさは， エメラルドドラゴンのオス 卜ラコンに

匹敵すると思う(ギースなんてめじゃない)。

池田譲太(26)大阪府

~ AIII 

-価格破嬢で賞

過去の名作がお手頃価格で手に入るのは素晴ら

しい。 黒武者健一(25)神奈川県

炉餓狼伝説SPECIALキム・力ッファン

-スーパーマンで貸

あれはなんだ l 烏だ 1 飛行機だ ! いや，

キム ・カッファンだ 1 北畠 駿(13)滋賀県

砕卒業-GRADUATION

・気づくのが遅かったで貧

なぜ，教師の名がいかりゃなのか気づきません

でした。 春名 義行(28)兵庫県

砕C力検査

-焦点が合わなくなるで賞

遊び続けると，だんだん目がなにも見ていない

のに見てる感じになる。 森川 泰行(21)静岡県

砂あゆみちゃん物語

-真ゲーム大賞

買ってからほぼ毎日プレイし続けている(現在

進行形)。起動してもHuman68kに戻れるから，気軽

に遊べるんだな。これって重要なファクターだよ

ね。 高橋明(24)東京都

炉スターラスター

-やっとファミコンがしまえるで賞

我が家のファミコンはスターラスターをプレイ

するためだけに存在していました。暗黒星雲で返

り討ちにあった屈辱。いまこそ晴らしてくれる。

炉ジオグラフシール

・私のX6BOOOt.J~落ち着カ、なかったで賞

仲間内で車を持っているのが私だけだったため，

対戦するのにしょっちゅうあちこち移動してまし

た。へたをすると友人宅にいた期間のほうが長か

ったかも。 石津清光(31)東京都

惨シルクロード~レジエンドオプゲロ

-同人ソフト大

同人ソフ トの中でいちばんハマった。新システ

ムの「ゲロ床溶かし」がGOOD! まあ，冨IJ題が「レ

ジエン ドオブゲ口」 ですから。

福田国彦(25)愛知県

~ Y2 

・同人ソフト音楽大賞

PCMドラムと いう一種の固定観念的要素をゲー

ム内に取り入れずに， 高いクオ リティをもってい

る音楽に感動した。同時に内蔵音源の素晴ら しさ

を再確認しました。曲もきらびやかな様式でまと

めてあ り，雰囲気を盛り上げるのにひと役かって

いま した。 松宮 大輔(18)静岡県

企藤本将景高知県 車高野 昭光 茨城県

24 OhlX 1995.4. 
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-特別レビュー
bスーパーソアル麻雀PIV
ふと麻雀がしたいと思ったとき，負けるとわか

っていても このゲームを立ち上げる。しかし，あ

の日 (いつだったかな ?)は違った。まず愛菜を

ストレートで脱がしきる。 これはよくあることだ。

そして，いつもいじめられる悠もス トレート で脱

がしきったのだ。ついに香織と初対決て'ある。 こ

こまで連勝した勢いでオッパイまであと l枚と迫

るが，ついに負けてし まった。しかし， 私もあき

らめずにく らいつく …・・・。 ここから長く険しい ド

ラマがあるのに，ああ，害きき れねえ。

吉留喜行(20)佐賀県

惨あすか120% BURNING Fest. 
あれは， 友人宅に特製ジョイスティックを 2個

持ち込んだときのことでした。たまたま友人のい

とこ(5歳と 8歳)が遊びにきていたので，試し

にあすか 120%を遊ばせてみようということにな

りました。ガチャガチャ， ノてンノてンノてン rあちゃ

ー」 そこには自分たちとまったく 同じ姿があ

りま した。 今村哲矢(22)東京都

炉スターラスター

GAME OF THE YEARでは，この作品に2票も入

れてしま いましたが，やはり ファミ コンで熱中し

たころの影響が強く残っていますね。初期配置を

見て「こ りゃダメだ」と思いつつも続行しに こ

でリセットをするのは邪道).突然目の前に出現す

るディスラプターに 「いかん」と思った瞬間に自

機がやられて しまう。画面上で起こる爆発を見な

がら「世の中にはどうにもな らないことがある」

としみじみ感じて しまうゲームでした。

藤崎将人(20)東京都





実際にサンプノレを触れる機会の少ないパ

ソコンゲー ム。 ゲームの出ヨ!とを予想するう

えで欠かせないのが，ゲームを制作したソ

フトハウスだ。 そこで，今回は個人的な趣

味 +基本的なソフトハウスを選んでみた。

A.i:たさん

.電波新聞社
rドラゴンスピリット Jrスペースハリアー」

「アフターノてーナ-Jなどアーケードゲームの

移績がメイン。移植に対するこだわりには定

評があり，実際に，どのソフトもかなり完成

度が高い。自分の好きなゲームが移植されて

いるのを見つけたらたら，買ってみても損は

ないだろう。

最近では，アンソ口ジーシリーズとして往

年の名作(アーケード版)を精力的に発表し

続けている。値段もお手頃だし，電波新間社

というブランドが与える安心感もある，こち

らbおすすめ。

AスパーストリートファイターII

血悪魔城ドラキユラ
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ゲー ムをiliぶときの参考にしてもらいたい。 ツプで入手するぐらいしか方法がない。 そ

しかし， iitj正ではX68000のゲームソフ ト こで，お納めなのがTAKERUの名作文庫
を取り扱うところも減ってきて，なかなか シリーズ。低filli絡で提供 されているので，

手に入りにくいとだろう 。昔の作品は， I古 TAKERUを利用できる環境にいるのなら，
頭者l二月7で、辛うじて残っているか， 1-1:1古ショ 一度はのぞいて兄てほしい。

A;(ルへンメイズ

血税王自色の遺言

.力プコン
「スト リー トファイターシ リーズJr大魔界村Jrフ

ァイナルファイ 卜J rストライダー飛龍」をX68000に

移植してきた。特に人気格闘ゲーム rストリー 卜フ

ァイアーrr'J rスーパース トリ ー卜ファイターIIJ
は，いままで移被されたどの7シン(コンシューマ

機も含む)に比べても，評価がかなり高い。そのほ

かの作品もオリジナルを忠実に再現した作りに多く

のユーザーが納得している。そして，現在「スーパ

ーストリートフ ァイターllXJの移植について，主目さ

れるソフトハウスでもある。

-コナミ
「ノT口テ'イウスだ!J r出たな11 ツインヒ'一Jrグラ

ディウス lJJ r悪魔城ドラキユラ」なと¥カプコンと

同じく自社で開発したアーケードゲームの移植がメ

イン。移植の出来はほぼ完笠だし，なにしろメーカ

ー自身が制作しているという安心感がある。

特に「悪魔城ドラキュラ」は，もともとのゲーム

性に加え， X68000ならて・はの演出が加わりユーザー

に高い評価を受けた。実際に 1993年度のOh!XGAME 

OF THE YEARでは，ほとんどの災をかっさらってい

った実奇貰をもっている。

.SPS 
X68000初代に岡梱された「グラディウス」を制作

したソフトハウスだ。SPSも電波新聞ヰ土のようにア

ーケードゲームからの移植を手がけている。移植の

出来は，どのソフトも標準以上。ユーザーの評価力、

らも実力がうかがえる。

一時期は，シャープから発売される移植ものゲー

ムの制作も担当していた。

タイトル約には小粒な印象のものが多いのだが，

先ほども述べたように，出来自体は満足のいくもの

である，と保証できる。

-リバーヒルソフト
r J. BハロイドシーズJrl;虎E白色の遺言Jr賃金の羅

針盤」など， X68000のゲーム界では，珍しく推理も

ののアドベンチャーゲームをてがけていた。基本的

には他機種からの移槌だが r賃金の羅針盤J まで

は，グラフイツクを描き換えたりX680∞の機能を+

分に生かした作りとなっている。復維にからまる人

間関係がひも解かれていく様子は，推理小説として

も，ゲームとしてもかなり完成度が高い。パソコン

の前に腰を落ち活かせて， じっくりゲームを楽しみ

たい人にはお勧めて・きる。

Aジェノサイド 2

-ズーム
ユーザーの度肝を抜いた「ジエノサイドJ

に始まり， X68000の機能を篠限まで使い込ん

だソフトの数々を発表し続けた，実力派ソフ

トノ、ウス。

アーケードからの移績がメインだった当時

のX68000ゲーム界で，オリジナルソフトでも

ここまでやれることをユーザーに示した，先

駆者的存在ともいえる。現在でもその実力を

認めるファンが多い。

なお，グラフィック，技廿f力はピカイチな
のだが，ゲーム性についてはややツメが甘い

部介があり，評価が介かれている。
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.8匙玄株式会社
NEO・GEOの人気格闘ゲーム「餓狼伝説Jシリーズ
の移植がメイン。初代「餓狼伝説」では 4ボタンパ

ッドを同梱するなど，ゲームそしてユーザーを大切

にする姿勢が評価されている。特に震新作の「餓狼

伝説SPECIALJでは，グラフィック.音楽ともにユー
ザーからの評価は高い。ただしシリーズを通してデ

ィスク枚数が異常に多いのてうなるべくならハード

ディスクにインストールして遊びたい。

-ピング
なにはともあれ「スーパーリアル麻雀」シリーズ。

あくまで，目見衣麻雀ゲームが好き，という人にお勧め

(特に「スーパーリアル麻雀PIVJ)，
そして，ゲームとは直接関係ないが，同揺されてい

るおまけも.ファンにとっては結構ソソルものがある。

ポスターにジグソーパズル，エアーポップとポケット

ティッシュなど，なんだかよくわからないけれどf尋を
した気分にさせてくれる(定備が高いのが難だが)。
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Aジオグラフシール

-エグザクト
まず，シューテイングゲーム「ナイアス」

で初参入。ラスタースクロールなどの技術力

をアピールし，一気に闇定ファンをつかむ。

ただ，比較的辛口の「ナイアス」以降，ゲー

ムの難易度が下がりマニアの問で残念がる声

もあった。しかし.作品を発表するたびにゲ

ーム性は上がっているので，ゲームを楽しく

遊びたい人にはお勧めできるだろう。

.EAV 
ー押しは「コットンJ。ファンタジ一世界を舞台にし

たシユーテイングゲームで，コミカルタッチな雰閤気

が楽しい。移植の出来は完禁。さらにあると嬉しいト

レースフレイや，コンフィグ設定のセーブなど，パソ

コンならではの機能を追加している。

さらにアーケード版での欠点を補うためX68000版
では，オリジナルのポスまで用意されているという点

もユーザーに受けていた。

企SUPER大戦略

.システムソフト
ウォーシミュレーションゲ ムの定番とい

われた「大戦略Jシリーズなどを. X68000へ
移徳してきたソフトハウス。ウォーシミュレ

ーションが好きな人にはお勧め。

そして，シミュレーション以外では，対戦

ゲームで白熱しまくりの「ポンパーマンJ，名

作パス.ルゲーム「コラムスJr上海」の移植も

手がけている。

-イマジニア
rSIMシリーズJrポピュラス.II J rパワーモンガー」

など，洋モノの，しかも箱庭的シミューレーションゲ

ームの移植作品を主に発表している。

あまり.X68000オリジナル機能といった付加価値は
ないが，移徳の出来自体は満足できるものであり，無

難にまとめてある。

オリジナルは全世界で認められるような高いゲーム

性をもっているので，一度はi遊んでみるといいだろう。
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「ス')ークルーザーJrナイトアームズ」なと，アルシ

スもズームやヱグザクト問様，オリジナル作品をjイ

ンに活動を続けるソフトハウスだ。

8ビット機からその技術力には定評があり，かなり
無謀ともいえる試みを早くからX680∞上で実現して
きた。

特に「スタークルーザー」は，技術力.ゲーム性と

もに認められ，いまだに支持するファンが多い。

-アルシス

ソフトハウスで選ぶX68000のゲームたち

-光栄
「三国志J r信長の野望シリーズJなど，多くのシミュ

レーションを制作している。ノfソコン， コンシユーマ

機ともに精力的に作品を発表し続ける，歴史シミュレ

ーションゲームの大御所。また，歴史以外の介里子にも

積極的に取り組み，一貫した作品作りの中にも新しさ

を求める点を，評価しているユーザーは多い。

最近ではTAKERU名作文庫シリーズに多くの作品が
f是イ共されている。

特集

&銀河英雄伝説

・ボーステック
ポーステッタといえば「銀河英雄伝説J シ

リーズ。同名の人気小説をゲーム化したもの

で，現在も順調にパージョンアップを重ね，

シリーズとして成長をしている。小言見を忠実

にゲームイヒするだけでなく，ゲームとして遊

びやすい作りが.ユーザーに受けているよう

だ，X68000用には「銀河英雄伝説IlIJ (111 は
TAERUで販売)まで移植されている。



it，υコシクF_Uがやってき提 調圃
今回，悩めるプレイヤーのため，ジオグ

ラフシーノレ攻略方、イドとして，全ステージ

マップとボ、スの攻撃パターンを紹介しよう 。

タイムアタックの攻略にイ史うもよし，通常

攻略の参考資料 tして使うもよし。好きな
ようにi舌j円してもらいたし、。

ところで¥ ジオグラフシーノレはどんなゲ

ームだろうか。ポ リゴン〈、、りぐ りのアクシ

ョンゲームということは写兵を見れば一目

11資然。さらにいうと ，ターゲ、ッ 卜を破威し

ていきステージの最後にいるボ、スを倒す t

ステージクリア tいうロボ、ツトアクション

ゲームだ。そして，ゲームを楽しむために

は多少~~\~守な操作が必要となる。

まず， ジョイスティックの上下左右で前

後移動，左右旋回， トリガボ、タンはジ、ヤン

プとショッ 卜の2つ。そして，重要な操作

が2つある。

ひとつは，多段ジ、ヤンプ。ジ‘ャンプが項

点近くに達しているときに再びジャンプボ、

VALCAN 
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タンを押すと，さらに高いところまでジ、ヤ

ンプできるものだ(最高 4IITI)。多段ジャン

プ中に，ジャンフ。ボ‘タン+ジョイスティッ

クだと平行移動，ジャンプボタンをIilllすと

左右旋回になる。また， この多段ジ、ヤンプ

てや敵機をt1flし詰けー (j血税:ふみふみ)ことが

できるので有効に活用しよう。

もうひとつは機首のIlIJi伝動作である。 ま

ず，ショッ卜+ジャンプボタンを11[1す(押

下を向いたりもできるぞ

すタイミングはずらす こといすると， '機首

の匹l転車11作モードになる。 このとき ジョイ

スティックの上下左右て，機首の仁下， 左

右旋回ぞ行えるようになる。 これはジ1ヤン

プボ、タンをJllIIすまで持続する(ショットは

11j!fしでもOK)。

多少の慣れは必要だが，まずはこれらの

操作をマスターして自機を白由に操れるよ

うになろう。

LASER HORMING RIAT 
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S~4| 
上空から飛来し，い きなり敵機の上

へ落下するシーンでゲームが開始する。

ここで，5， 6機Li連続 して踏みつぶす

ことができるので，ス コア稼ぎに燃え

ている人はどこまでふみふみできるか

羽凶役してみるとし、いだろう 。ふみふみ

は重要なテクニックなので，まずは自

機の操作に慣れるまで，練習も

兼ねて遊んてvみることをお勧め

する。

なおステージlはゲーム中最

も広いステージとなっ てい る。

剖と指標 となる障害物も ないた

め，ターゲッ 卜を見失う こと が

多いようだ。そうなるとマップをいちいち

li1ii認しなくてはならなレカえ そのi買わ しさ

から解放されたければ，ターゲッ 卜をなる

べく直線で結ぶように破壊 していくノレート

を自分なりに作ってみよう 。さらに，タイ

ムを短縮したいならR→L→S→S→Hの

順番にターゲッ 卜を破壊するのがベス ト。

その際I.:t.，ザコキャラを相手にせず，ター

ゲットのみ追いかけるように心がけるべし。

極力，無駄なli或いは しないように。
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勇猛果敢に突進しているといつのまにやらシ

ールドがレッドゾーンへ ・・。そんなときには，

上空から飛来する写

真右のキャラクター

を破壊してみよう。

たまにシール ド回復

アイテムを霞いてく

れる。結有毒親切なや

つだぞ。 園扇面画面踊薗
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ないほうがいい。一応，敵の位置はマーカ

ーがあるので簡単に確認できるが，障害物

のやl別がで きなくなるからだ。マップはさ

ほど広くないが，ターゲッ 卜が移動物体な

ので，効率よく倒していかない とターゲッ

卜を見失う。 マップを見てターゲッ 卜の位

置を頭の1:1'に叩 き込んで‘おくように。ター

ゲッ トをひし ゃく型 (V→S→H→R→

S)につないでいくように移動すれば，そ

れほどタ イムロスが出ない。

なお，このステージてやは， じっとしてい

ると上空からの爆撃を?受けるので¥ こまめ

に動いて爆撃をかわすか，1mき直って気に

しないよう にし よう。

経端に視界の惑くなるステージ2。砂臨

の舞う者11市(直方体の1lfれ?)が郷台だ。
一定間隔でほとんどホワイ トアウ卜 してい

くこのステージでは，多段ジャンプをやら
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通常プレイに飽きたら7ーカーを

消してプレイすると，さらに楽しさ

倍増となる。本文でも述べたように.

かなり視界が悪いため.まるで濃い

甥の中をあてどもなく さまよってい

るようでちょっとどきどきする。

また，いろいろなと ころに乗れる

ので，ピlレを跳ぴ移りながらのサス

ケゴッコもできるぞ。



!STABES 4 海上
背景スク ローノレが美 しい海上ステージ。

次から次へと敵が飛来するため，使用武ifii

1;1:位置合わせの しやすいレーザーがベス ト。

オーバーヒー トをきけながら こまめに攻撃

を休め，敵を確実に破壊してい こう。

l STA13E4 :.' 

上空を飛来する艦載機から 出現する敵は，

自機の座標に合わせて移動して〈るので¥

深追いせずにある程度近づき，待ちぶせる

感 じで磁波するように。

このステージでは，かなり敵が密集 して

J出現するときがあるので¥マーカーを外し

ておいたほうがし、い。や り込むと磁波タイ

ミンク守そf本て"j;Zえるから，'hl"J遁はないはずだ。

あと ， 敵~!ji.との当た り判定はきちん と 行

われているが，丸型以外の敵機と自機の当

た り判定1;1:比較的いい加減なので，かな り

まりぎりまで接触しでも大丈夫だ。

タイムアタックに'燃えている人は， ボ、ス

11成に備 えて適当に攻撃をかわし， シーノレ ド

をia存 しておこう 。

タ‘ンジョン
写真を見てのtお り薄暗いタ守ンジョンの 市土がかなりうっ とうしい。いちいち倒して

中を進んでいくステージ。天井が低いので いてはき りがないので，倒すよりもかわす

ジャンフ。を使って敵弾をかわす ことができ ことを考えながら進んでいこう 。 もしく は，

なし、。切り返 しのテクニックを駆使して進 RIATをタイミングよく敵に当てるよ うに

もう。 すれば， ほとんど 1発で敵を破綾できるは

ここでは，ターゲッ トが2種類存在する。 ずだ。 あとは敵~!ji と白機の移動スピードが

ひとつはいままでどおりのアイテムを持つ 同じなので¥敵日!jlの進行方向に移動してい

たターゲ、ツ 卜で¥もうひとつは次のブロッ るかぎ り当たらない

クへ進むためのキーと なる キャラクターだ。 ことも頭に人れてお

ただし 通常のターゲッ 卜は，破壊しなく こう 。 また，頻繁に

てもステージをク リアできる。タイムを布日 シーノレド回復アイテ

めたいならば，必要なアイテムfごけを取る ムが登場するのでか

ようなノレート を作ろう。 なり無謀なl隙いをし

そして，とこ ろど ころに配置されている でも なん とかなる。

STAGE4 MAP 
LEVEL1 ，ー「口 LEVEL2

ボスヘ
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ここでは，アイテムを落としてくれるキャ

ラクター(写真上)を!必ず破獲するように。

特に 3機めを逃すことが多いので注意しよう。

出現タイミングは以下のとおり。

。。目28 VALCAN 

01 : 06 SHILED 

01 : 50 HORMING 

01 :52 SHIELD 

ワイヤーフレームでしかも黒い線で織力、れ

ている敵には要注意だ。このステージは背景

が暗いため.ターゲットだけを追いかけてい

ると，いきなりガンガンとダメージをくらう

ことがある。

一見，なにもいないような通路でも威嚇の

意味も込めて，ときどきショッ トを掌ちなが
ら進むといL、だろう。



いよいよ最後のステージ。プラン卜目指 基本11抑制ま敵卜eEEをキープして，相手を踏

してひたすら突き進もう。本当はプラン ト み続けるようにしたい。 こいつは多段ジ.ヤ

内部がステージ?として存在するが，ボ、ス ンプ+平行移動をマスターしていないと，

キャラ:t1(いにできるため，このステージ6 かなりも~lì\Xを強!t、られる。 もたもたしてい

を最終ステージとしておじ ると，維~に自機の上に釆っ て，ダメージ

さて，最初のターゲットは自機の使って を与えてくる子。 もしも上をと られてしま

いる武器のパワーアップ(A)を持っている ったら，素速くジャンプして， 利子のi与を

のて¥レベノレアップが足りない武総に 切 り 参!!(1しつつ有利な位世に戻ること 。

替えてから倒すようにしよう 。 なお， 't'ボ、スの次のターゲッ ト1;1:，シー |亡コ
ステージ最初の細かいザ、コli気にせずに ノレ ド全回復アイテムを拘っている。'-1'ボス

ちゃっちゃか進んでいくと "I~ ボ、スが現れる 。 li攻でボロボ、ロになっても安心だ。

i STA13E5 ~ 
i制..~-~，

-・・・・園、一一目= 宅& ・

出子iiiiiiIiii E-圃圃E哩区現
高速強II，IJスクローノレ函の第 2~jil-。 上下左

右にジェット コースターのように動き回る

ので，三半規管の弱い人にはつらいステー

ジから 。

このステージは，HORMINGをパシパシ

速射すれば敵を倒しつつ楽にクリアできる

l~，!\ij_:t:j ~ 

移動チューフ‘
のだが， 1:きたま 1=1椋物ぞ追いかけたまま

ぐるぐる回っているやつが11:1てくるこ tが
ある。当然， HORMINGの出現イI~I数には限

りがあるから，キャラクターオーノfーを;巳

こし， ショッ卜がとぎれてしまう。 そうな

ると ljJJ{!哀したい前kを見逃してしまうときが

あるのだ。

そのため， ショッ卜位設が背景に左右き

れないLASERがお納め。これは，すべての
敵をli皮壊するか， LI (内の敵を?確実にJjJJ{壊す

るのを目棋にするかの遠いだ。IIJJ(i'{riに苦IJり

切って使用武総ぞ選ぶようにしよう 。あ1:， 

後ろから飛来する敵には要注意。ぼーっと

j荒れに身をイ壬せてプレイしていると，いき

なり @Ifuiの外から攻撃を受けるので， レー

ダーには気を配ろう 。

プラント

[特集]Let's Play Wonderiul GAME 

ここでもステージ 3と同じようにアイテム

を持った敵(写真上)が登場する。強制スク

ロールに惑わされずに，きっちり破壊してい

こう。ただし， VALCANは使用頻度が低いと恩

われるので，倒すことよりもシールド温存を

考えたほうがいいかもしれないc 出現~イミ

ングは以下のとおりだ。

00: 30 VALCAN 

01 :02 SHIELD 

STAGE6 MAP 

ロ

亡コ

⑮ 

仁コ
@ 

。。③ 

ロ
0

0

 

なんとなくハエべという感じの ー 国・・ーー・司・・園田区羽・r 圃 | 口 口
する中ポス。実際に動き もハエつr;r
< .ちょ こまか勤き回り非常にやり
にくい。しかも，樋太レーザーを発 問園田弘 F ・一一一一一一一一 | 口 口
射してくるので，正々堂守正箇から

勝負をするのはやめておこう。

ただし，この極太レーザーを繁っ

ている問は敵の勤きが止まっている

ので反撃のチャンスでもある。

あるならステージ内にいるザコキャラも

相手にしてみよう。ふみふみするとダj

ージを受ける敵や，分裂する敵がいたり

して面白いぞ。

ほかのステージでも結構凝ったザコキ

ャラがいるので.要チェックだ。さらに

タイムアタックに疲れたり，ポスキャラ

に嫌気がさしたら，ザコをいじめてうつ

ぶんばらしだ 1

=コ
ロ
亡コ Eコ

~ 0 ~ 
。。
ロ

Cコ Eコ
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ス
いちばん簡単な方法は， HO 

RMING速射でボスの周りを走

るだけ。 しばら〈すると勝手に

倒してくれる。時間はかかるが

安全な方法だ。'慣れてきたらビ

ットをふみふみで破壊したあと，

コアを破壊するためにボスの周

りに配置されている台に乗り，

体力勝負でタイムを稼ごう 。 屋根つきなのでふみふみはできない

¥ 

/ 

コアを回るピットを落とす 台に乗ってRIAT連射でOK

砂STAG&2蹴ス
基本11攻略1;):，正面から11攻おう

とせずに， 多段ジャンプでボ、ス

の上空をキープすること。 とき

たま回転しながら移動するが，

あせらずに位置を外されないよ

うにしよう 。対空ミサイノレを撃

ってくるが，夕、、メージはそれは

ど大きくない。無視しでもかま まずは，ミサイル乱発

わないだろう。

ヒゲレーザーは多段ジャンプでかわす ときたまクルクルorジャンプで移動する

砂STA鹿町民ス
ボ、スの攻務パターンは 3段階ある。まず

第1段階は0，8を繰り返し，そして少し
ダメージを受けると次の段階へ。第2段階

は0-0を繰り返し，ブースターを破壊す
ると最終段階へ。その最終段階では0，0 
を繰り返す。ボ、スは，よく画面外に逃げる

ので出現タイミングを覚えておくように。

ちなみに，第 2段階てや左右からボスが出現

1 

~I' ・ I '~・\・柏岡山川l

九九午J坦デJする tきには
(8，。のパ
ターン)，レー

ダーをよく見

て，敵のマークが現れてからRIATを発射

すれば，確実にダメージを与えられる。あ

し緑色のギザギザした爆弾は，対空11寺聞

が長いので落ち着いてよけよう 。

圃・園周

甚藷翠
瞳誼醐開園圃司自

砂STAR聖明tス
まず，ポスの周りを浮遊する 2機の護衛

を伺lす。すると，ワイヤーフレームの商kを
4機生成してくる。こいつは，ジャンプし

でも自機を追いかけてくるので，多段ジャ

32 Oh!X 1995.4 

2
機
い
る
護
衝
を
落
と
す

ワイヤーフレームの敵を生成

ンプで攻撃することをあまり考えない

iょうがいい。なお，ボスに対しては， ちょっとぴぴるが遠めからRIATパンパン

この敵の生成段階でしかダメージを与えら 続けていると，突然l噴火したような攻撃を

れず，敵の生成後，再びコアはカ。ー ドされ してくるがびびらないように。落ち着いて

てしまう。そして， うまくダメージを与え RIATをパシパシ当てれば大丈夫だ。



砂STAra:_.:;:東又
まず，必勝i法。装備をRIATに変え，ダメ

ージを気にせず体力勝負。うまくいけば5

秒もかからずに倒せる。が，あまりにも l味

気ないのでひととおりの行動ノfターンを紹

市明野県..~..

らない。 このビットを壊すまで¥ボ、スは吹

撃パターンの0-。を繰り返す。ちなみに，
自機に向かつて突進してくるときにはきち

んと避けよう 。

そして， ピットを倒すと攻懲パターン@

に移る。ちょこまか動くので攻撃を当てづ

[特集]Let's Play Wonderful GAME 

介しよう 。 らいが， しばらくするとピットが復活して

このボ、スを倒すためには，本体をガー ド しまう 。 そうなる1:，再びふりだしに戻つ

している 2佃のピットをli/J(壊しなくてはな てしまうので， 気合を入れて攻撃しよう。 丸裸になったときがチャンス

|| 二両|
四軍お~・・・・・・・・・・・・・・・・・ニニニニ閣iゼ全員|si主|

移動範囲が狭いくせに敵の
攻撃は結構激しい。ノーダ
メージを考えるよ り半分体
力勝負という感じで，ダメ

ージを少しだけ気にしつつ
攻繋を仕掛けよう

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

ルSTA臨 BJItス
このステージでは，全部てや3種類のボ、ス

キ告のターゲットがいる。ステージ1:1:1盤には，

ハエのような機動兵器がいるが，ステージ

2のボ、スと同様に，多段ジ‘ャンフ。を使って

相手の上空をキープしよう 。 そして，プラ

ントの周りをぐるぐるしている丸L、ターゲ、

相手の上をキープ。極太レーザーには要注意だ !

-縞孤ス
基本的に，逃げまわりながらHORMING

速射で倒すことができるが，I-IORMINGてや

はダメージ、が小さく H寺聞がかかる。敵の攻

撃は結構激しいので，ここはやはり短時間

勝負をかけたほうがいい。 そして，敵の攻

.帽ヰ，回目

d;;{冒・
園田 c哩

矢のような弾とヒゲレーザーの攻撃を仕働けてくる

ッ 卜 は ， ジ、ヤンプて"'~~iみはli そうとせず，機

Î~ を旋回 させながらレーザーを?使って狙い

撃とう。その際に受けるダメ ージは気にし

なくてもいい。プラン 卜内部では，最初に

降り立つ土台からちょっと進んだところで

上下に機首を動かすと， 二l二台を波り歩かず

にレーザーで、上下のターゲッ トを1i皮威する

ことができる。

L21 ~Tジャンプをして土
台を移動すると落下す
る可能性がある。それ
より.機首を上下に動
かして確実に狙い撃て
るようにしよう

撃は0-0のパターンと ，ブースターを壊 また，ステージ5のボ、スと同様に自機に

したあと0-(i)のパターン， この 2段階だ。 向かつて突っ込んでくるときにはしっかり
2段階目では緑色の仰を広範囲にパラまく よけよう。 ここでよけそこなうと，ぶつか

が， 円を描くように回避していればあまり ったときのダメージ+ヒゲレーザーのダメ

当たらない。それよりも気をつりなければ ージをくらうことがある。 これはかなり痛

ならないのは，ヒゲレーザーだ。ダメージ い。何度もぶつかっていると，あっという

が大きいので確実によけたい。 1百!にシーノレドがレッドソεーンに突入するぞ。

ヘl
〆戸、、 開叩町.

幽ピ∞IIJζ.示圃・圃・
ii'lSiiI全一端I.. ，5- お)一一鵠;)l 」fpl
広範囲に撃たれる緑の弾は円を描くように回避しよう そして，長い戦いが終わる...
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対戦格闘クーμの楽じさと同
対戦格闘ゲームの而臼さはいったい Eこ

にあるのでしょうか? まず，ゲームに山

てくる登場人物が 1種類だけだったとしま

す。同じ性能のキャラどうしのli攻いなので，

純粋にプレイヤーの11宛の差で)J務負が決まる

でしょう。プレイヤーは，相手に勝つため

に常に新しい11攻略，攻撃パターンをさ1::み出

していくことになります。そして 1キャ

ラだけでも ，攻撃ノfターン，防御方法，反

撃パターンなど無限の対戦セオリ ーができ

るはずです。ここで¥さらにもうひとり「ス

ピードはあるが体力が少ないやつ」という

キャラが増えたらどうなるでしょうか。 そ

うなると，新しく加わったキャラに対して

勝つための対策を練ることになります。人

fI¥'Jが:t&H1三するならなおさらて。す。 そこてや，
プレイヤーは数あるパターンの1:1-1から必勝

パターンを模索していくことになります。

人間どうしの駆け引きが非常に面白い

この，相手に)J券つためにl1iXUI存を緋:ることが，対

戦格lil!ilゲームの-1li大のI(Jj(lさなのでしょう 。

このように対li引制約!ゲームでは，人間ど

うしの戦いにおける駆けglきがゲームの而

!とlさを引 き出しています。大11攻略や将棋ゲ

ームなどでもアノレゴリズムがいくら発展し

ても，人間どうしの戦いの面白さと は比べ

ものにならないでしょう(対COM戦もそれ

はそれで而，;::，¥、が)。

ただし人間対人間な らなんて。もし、し、のか

というとそうでもありません。勝負を成り

立たせる世界の完成度が問題になってきま

す。将棋や囲恭がいまでも 変わらない人気

なのは，その完成度がピカイチ(死語)t.ご
からでしょう。仮に“歩"と“王"しかない将

棋だったら誰も面白い tは思わないでしょ
うし，逆に. 5つ以」二相手の駒をとった飛

Zドli斜めの起動力をプラス 2される， とい

うノレーノレが加わったら世界観が台な しにな

ってしまい，結局誰もやらなくなるでしょ

う。それは膝史の浅い対戦ゲ、ームという分

野にも当てはまります。ス トIlシリーズの

人気が市いのは，世界観の完成度の l~~i さを

物語っているのてす。

対COM戦、対人戦ての上達方?
ほかのゲーム同様COM11成も楽しめます。 を知|る」こ とです。「跳び込ませるパターン」 ほかにもCOMl践では対戦で決めにくい

あまり而，;::，くないとはいえ，対人戦と はま 「ピヨらせるパターン」など都目立なパターン 連続技を楽しむこともできます。各キャラ

ったく述った楽しみ方ができます。 :m:~な を作って攻略していくのもなかなか楽 しい ごとにお手軽3段攻撃くら いのものなら必

のは 「読み」よりも 「相手のアルゴリズム ものです。ハイスコアを511ってみるのもい ずあるので，まずそれから党えると t，t、で

いですね。格闘ゲーム しょう(ダノレシムのはちょっとお手軽じゃ

ではたfごクリアするだ ないかな)。述続投を党える tきは，デク(実
けでなく，対li技て1史え 験台。ザ、ンギなどがよく イ史われる)相手に

るような技を研究しな 練習するのもいいでしょう。難易度に応じ

がら楽しむこともでき た満足感があるので，結構奥が深いです。

ます。いま fごlこCOMl依 2桁コンボ、もあるのでいろいろ研究してみ

をやってしまうのは， ましょう 。きて，次のページから対戦攻略

このあたりが而白いか ポイン 卜と各キャラのポイン 卜を僕なりに

対COM戦は.自分なりのパタ ンを作る楽しみがある らでし ょうか。 まとめてみました。参考にしてく ださい。
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l ス→←副司沼署駒動ポイント | 

自分!こ有利な間合で戦う
'
v
h
p
相
手
を
追
い
込
ん
だ
ら
、
力
で

ね
じ
伏
せ
る
く
ら
い

の
気
力
で
ひ
た

す
ら
攻
撃
す
べ
し
1

いわゆる，攻撃は最大の防御

というやつです。畳みかけるよ

うに攻繁し，相手を画面端に追

い込むように戦います。ただし

ワンパターンだと攻掌を見切ら

れて反墜されるので，主意が必要

です。バリエーショ ンを考えな

がら攻めましょう。逆に自分が

攻め込まれているときはむやみ

に反撃せず，チャンスを待ちま

す。もちろん，ずっと防御して

固まっていると，相手に投げ技

でポイっと投げられてしまいま

す。大技の硬直時間，攻繁パタ

ーンを見切って反撃に出ましょ

う。相手キャラが使う技の返し

技の知識がものをいデ場面です。

それぞれのキャラには，有利な閉会が存在します。たとえばダ

ルシムならば遠距離，ザンギエフならば近距離が有利な間合です。

ホーク対ザンギエフなどの場合は，自介が接近戦に強いホークを

イ吏っているとしても相手はもっと接近戦に強いザンギエフです。

こんなときはあまり近づかず， リーチのある強足払いや立ち強キ

ック をメインに戦うようにしましょう。対戦のときには間合の強

弱も考慮、し，なるべ く有利な間合で戦うようにすることが必要で

す。

4

司
い

か
に
し
て
相
手
の
間
合
を
外
し
、

自
介
の
間
合
に
持
ち
込
む
か
で
勝
負

は
決
ま
る

a・唱相手の跳ぴ込みに対抗できる対
空技を覚えよう。必殺技だけでなく，
どの通常技で対抗できるかが霊要な
ポイン卜だ

跳的込Z表れたら・・…

(攻撃)に対して，どれだけ反撃の手段をも

つか。これによって勝敗が決まるといって

も過言ではありません。経験を積んで相手

を叩きのめしましょう。

ン卜も有効です。うまくすれば相手の昇龍

拳などの攻撃を空撫りさせられます。基本

的に，飛ぴ道具を撃たれたからといってむ

やみに跳び込むのはやめましょう。

スーノTーストリー トファイタ II攻略指南

御してしま った

ときは足払いか

投げの 2択で，

選択を誤ると ダ

メージを受けま

す。場合によ っ

ては連続技をく

らってそσコまま

そのラウンドを 一一一一一一一一一一一~. _..
失うこともあります。ひとつの組み合わせ

を抜き出しただけでこれだけのパターンが

存在します。そして，対戦ではこの攻防が

楽しい部分でもあります。相手の跳び込み

必殺技が使えない状況で跳ひ'込まれる こ

とはよくあります。こんなときは，いかに

通常技を使って落とすかが重要な問題です。

これは戦う間合と密接な関係があるので，

経験の差が出やすい場面でもあります。た

とえば春震がサマーソル卜の溜まっていな

いガイルに跳ぴ込んだとします。真上に跳

ぴ込んできたときは中キック，跳ぴ越すよ

うに跳んできたら娠り向きざま に弱中パン

チ，ガイルの手前に届かないように跳んで

きたら中足払いや着地後少し歩いて投げ，

腹のあたりに当たるよう に銚び込んできた

ら返す技がないので立ち防御です。仮に防

飛て浩異あれこれ
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飛ぴ道具を持つ

キャラを攻める

場合を考えてみ

ましょう。まず，

相手が飛ぴ道具

を署長たないとや'J ......相手の飛び道具を，安心して跳

断したら跳ぴ込 ぴ込める間合に誘いこんでから撃た
まずに歩いて攻せるようにできればI かなり有利に

戦いを進められる
め込みます。か

なり接近できたなら投げればいいし，ちょ

っと速いのならば足払い技で様子を見まし

ょう。こういった場面では， 足払いを打つ

と見せかけて，ただしゃがむと いうフェ イ

スト 11シリーズでは飛び道具がある キャ

ラのほうが強い風潮があります。しかし飛

ぴ道具というのは便利な反面スキができる

原因にもなります。ぞれに飛び道具が安心

して撃てる距離というのは遠距離だけです。

対戦中，たいていは中距離戦がメインにな

ってきますが，この位置で飛び道具を使用

するときは要注意です。うかつに飛ぴ道具

をf吏用すると，スキをついて相手が跳んで
くる可能性があるからです。結局，飛ぴ道

具はあくまでもサポー ト的な技と して使う ，

のがベス トでしょう。

今度は逆に飛ぴ道具を持たないキャラが，



: 審麗 .~
主な戦い方として気功拳を中心 としたも

のし足技を1:1"心 としたものがあります。

前者はとにか〈気功拳を相手に撃つことに

よって自分のペースにもち込む方法て二後

者は足払いが当たるか当たらないかの位置

でうろうろする方法です。気功春rmのほう
が簡単なのですが，考えずに速射している

と銚び込まれて連続技をくらいます。つ ま

り博打的要素が多<，勝っときも負けると

きもあっきりしてます。ですから足技を中

心としたほうがお勧めです。 こちらは弱い

うちはほとんど勝てないけど，強くなれば

対空は落ち着いて

タルシム 二三1k
やはり 「跳ばして落とす」が基本です。

セノレ ヨカ、、ファイヤー，
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リュウ，ケンと並んで利用人口が多いキャラです。女性キャラが好きな人，足払い合戦を楽しみたい人，

使う理由はそれぞれですが，とにかく使わずにはいられない魅力があるようです。

地上戦を有利に進めろ

端で相手を転ばせたらこれを決める

かなり使う人を選ぶキャラて'すo慣れるまではとことん使いにくし慣れてしまうと操作する自分の身

体が勝手に動き ます。ほかのキャラは使えるけどダルシムは使えない人も多いのではないでしょうか。

ださ い。 もちろんそれを?読まれて昇龍拳な

どを くらって しまうこともありますが， そ

こは読み合いてやす 。 ちなみに跳び込みの~

L、春目立やパノレ ロ グなどには最後を ~I:I キ ック

にしたはうがベターです (強よ りも中のは 足払い系の技には遠距離中パンチ

うが技がU~， るのが速いため ) 。

ドリルは使い分けろ



iサガット ;ヨ

ピヨッたら絶対〉夫めるべし

跳ばして落とすが:最も似合うキャラでし

ょう 。結局ほ とんどのキャラの目的はこれ

です。ス トIIという ゲームは跳ばされたら

負けみたいなものです。 もちろんスキを突

いて跳ぴ込むのとは遠います(その差は紙

一重ですが)。まずグランドタイガーから見

てみます。 この技の利点1;1:，弱と強のスピ

ー ド差がかなり大きしスキが小さいとこ

ろにあります。遠距離で砲台とイじしたサ方、

ットは街威です。その次はアヅノfーカット。

この技の利点は威力が強<. ~!匹敵時間も若

干あるところです。同時に欠点は完全に無

ケ ン ヨ|

ましょう。

まずは界龍拳~ì皮mlJ拳を石雀実同!出せるよ

うに。昇龍拳の昏ツは最後の右ff<11め下を確
実にすることで院。一晩特訓すすiJまかな り

はずなので"'1J ~んば りまし

込旋風)関lは， 例ー龍一挙が乱11

るようになれは場絡てやす。 しかL昇龍拳
が出なくてもあまり 心配するこ.~t はありま

せん。通常対空の鬼lこなればいL、だけです
から(より玄人にな札る)。それが ρきたら

次にいきます。

豪快なケンを目指ボならば竜巻旋風l出lの

使い方を研究するべきで1ょう。riJ到j拳で、
跳ばして落とす」のも切だ、けれ時 それよ

りも「却]きまくって勝pj方丞L考えてみ
まし ょう。 まず竜巻註風向てや¥dt，コマン

¥ー__，

[特集]Let's Play Wonderful GAME 

おそらく 最強の男でしょう。基本操作が同じためリュウ，ケンを使える人ならすぐにでも使えるように

なります。強さの秘訣は，グランドタイガーショッ トとタイガーアッパーカットにあります。

敵でないところにA;jlます。無敵の部分(コ

マン ドが完成しだ班十点サガ、ツ 卜がまだ地

上にいるグラフ苛 ック ヘで当てれば問題が

ないわけぞすが，悩れるまではそれなりに

難しぐて今。 ちょっと したの今えま し

ょう。 まF最低限， アッパァカツドのコマ
ンドはで、診るようにしてくだ、さいλレノfー

の均た泊 して (νパーI{;f:n;'，のまわ-
|風 }問を弘、てから ïî~ ノtkチ知IpWてみて
く t~. さ i、 J アッノfーカッ ト吸が出ヤませんか?

出ないと いう人は一瞬待令時間d調整し
てテて く1ださい。これは入)!'受1t?!Hll奇
聞を利用fした技で¥強パンチて1まず‘告な

い(為 抽)到 なんですプ この一瞬

待つア 引ノfーカラトカfて.きるようになれ

ば，跳ぴ件んずきt.:¥えを迎在することも
容易になります。 リュ山ウ，ケン，ホーク

なども同様で?。なカiには九ツパーカッ
トの間合の外から跳び込ん甘 くる敵もい

ます。 4 ぅ ~ lうときは iJ111 キ 1 クや強パン
チで相打ち覚悟で追い払yま‘しよう。も 〆
ともとの攻3絵力が高いキャラなので¥ 相

打ち伐っても全然気にする必要はあり

安易に現在たずにフェイントを混ぜる

ません，~ 哀れサガット

毎回結婚しているナイスなやつです。スーパーでは真っ赤に燃える強昇音量拳をついに会得したようです。

もう燃えるのはヨガファイヤーやサイコクラッシャーだけじゃない。

ドを入れるとすぐに攻撃判定がt~， ます 。 司

れを利用して柱相|円守手三のj近丘〈て

底U位削削1Iをを，当てたり， ベカ、、のダブルニープレス

の出始めをは~tせます。 ~'d也後すぐに昇龍拳

を出せば意外と反撃を?くらわないのでしつ

こく繰り返し， とき Eき投げを混ぜると効

果的です。投げ、るときはキヅクの投け、(地獄

車)のほうが相手を画商端に追い込みやす

くなるので積怨的に使いまし ょう。 またj皮

切J拳もそうですが， (空中)竜巻旋風Jltllや歩

きていプレッシャーをかけることも重要です。

起き上がりはガンガン攻めろ

フェイン 卜なども忘れずに。 ときには無理せず弱パンチ連打

，"，-，-- 特集 スーパーストリー卜ファイターII攻略指南 37 



! ガイル:;;二週|
「中足払いで牽制して，相手が銚び込んで

きたらサマーソ/レトキックて、迎撃」が基本

パターン。しか し中足払いもやられやすい

し， しゃがんでいるガイノレに跳ぴ込んで、く

る敵はいません。なんとか跳び込ませる方

法を考えましょう。いちばん簡単なのは，

使う人が使うと鬼のように強いキャラです(どのキャラもそうですが)。スーパーでのガイルは中足払

いのスキが若干大きくなり，ソニックの硬直時間は若干短くなりました。
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ソニツ クを撃つことです。そ して，相手が も，自分のペースにもち込み毒しよう。 し

跳び込んできたら迎撃しますo 当たり前で 九 いくら性能の川 切 ニ4クでも， コ
すがソニックを撃った直後にはサマーは出 マンド式の飛び滋兵止は撃ち負けます。そ

¥:叫 {
ません(必殺技入力受けつけ時聞を利用し んな rてきは，中キッ 与や強ノfンチを使って
たソニッ クサマーという高等テクニッ クも 挑びぶらでみましょ 九 しかしガイノレの跳

ありますが，ここでは省きます)。そのた び込ぷは避いので"， Jfll撃される可能性が高 サマーソル卜でもくらわしてやれ

。跳び込むのiま，完全に飛び道具を

〈ると忠、ったとiきだけに しましょう。
び込みが成功ぜた場合，連続技にも

ます。お手続fのは「跳び込み， し
ヰIパンチキャ 才セノレサマー」なので

，最初の銚ぴ込ちをガードされたとき

とを考えて「彫iび込み， しゃがみ弱パ

撃される相手キャラが増えて しまいました。

ローリングをくらわそうとする場合は，い

ままでよりも注意しなければいけません。

ブラ どカにとっても「跳ばして註とす」と

いう戦法は重要ですが，「いかに銚び込んで、

攻めるかJ_のほうが重要かもしれません。売... 、
幸"J}ノキー横中パンチがキャンセヲルずきき

ょうYなったので， r跳ぴ込み， が?横ヘ
ノfンゲキャンセノレローリング」 、ιいう簡単
で強めな迷続投ができるようになりま Lた。

スギを突いて租ってみましょう o~~ して，

跳ct込むためには地上戦を市IJしなければな
り証せん。主なと二ろでは弱キック， しゃ

がF峨キック，しゃがみ強ぺ故b-'.t t:が
あり ます。相手が跳び込んできたとき1Ll:，

#ジャンプ強パンチ(フ、''Y~，.:l.パス行)
をお勧めしますi(要反応、速度)。当て方さえ

間違わなければ!.¥'tlとんE落とせます。現'，F，

十分狙いを定めて跳び込んでみま しょう。

ここでよく迎撃されるようなら タイミング

がまだ甘いか，相手のフェイントのほうが

上と いうことになります。相手の行動をよ

(研究してみましょう。ときには弱ロ ーリ

ングで自の前まで近づき，いきなり噛みつ

< r弱ローリ ンク、、11歯み」も混ぜてみましょ

う。たまに成功します。電撃は相手の技を

防御している最中にさりげ、なく狙うと， リ

ノfーサノレ表示が出て当てることができます。

これは，本田の頭突きを止め るのにも役立

ちます。 跳ぴ込み迎撃に垂直ジャンプ大パンチも有効
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Am酬IrtJ~l!W川l!TI
シムフフント(イマジニフフ)

個よりも群を重んじる。自分の種族の繁

栄維持こそが彼らのすべて。この目的のた

めなら自分の命さえも惜しまない。そんな

過酷な社会が僕らの足もとてや営まれている

こと をご存じだろうか。そう，蟻のネ」会だ。

小さい彼らにとって巣の外は危険とキ111秘の

宝庫。油断をすればあっという聞に他の生

物の栄養になってしまう。そんな，小さく

も冒険に満ちあふれている蟻の生態をシミ

ュレー トしたゲ、ームがこの 「シムアン 卜」

だ。作者は 「シムシティ J rシムアース」 の

ウィ ノレ ・ライトだ。

4つのゲームモード

ゲームモードは4つ。 1つめは完全な導

入ゲームで 「シムアン 卜」 を角平説つきで1

ステップずつプレイするもの。 2つめはク

イックゲームtよばれるもので赤蟻との生
存競争に打ち勝つことが目的。具体的には

赤蟻の女王をくい殺すことでその目的を達

成できる。 3つめはフルゲーム。赤蟻を全

滅させること以外に，人間の家，庭すべて

を占領することが目的。クイックゲームに

はなかった「繁殖」の要素が加わり，いか

に自分の種族を増やし領土営拡大していく

か， という戦略的なゲーム性も発生する。

4つめは実験モードでこのゲームのオマケ

的存在。ゲームに登場する蟻に対してさま

ざまな外的刺激を与えてその反応と行動を

見て楽しむという，ちょ っと学術指向のゲ

ームモードだ。

クモさんもこんにちは

シムアント「フルゲーム」必勝法

フノレゲームで重要な「繁殖」だが，やた

らめったら繁殖していいかというと，そう，

それていいいのだ。なにも生息していない土

地があれば，たとえそのとき，自分の巣の

状態がピンチでもと りあえず新女王蟻を送

って新しい巣を作っておく。プレイヤー蟻

がいない巣の維持は勝手にコンピュータが

やってくれるので， 1つでも多〈の巣を作

れば， とりあえず仲間が増えるのだ。 絶j威

すればゲームオーバーなので，あま り赤蟻

に固執せず，自分の種族の数を増やすこと

を最重要視しよ う。

もちろん最終的には赤蟻を絶滅させなけ

ればならないので繁殖ばかりではゲームに

勝てない。

!被闘を有利に導くには， まず兵隊!犠の頭

数を揃 えること。攻め込むちょっと前から

兵隊蟻の生まれる比率を上けておく 。兵隊

蟻は働き蟻よりも食物を多く消費するので，

それまでに食事"1の確保は十分に行っておく

ことも必要だ。そ して兵隊蟻の数が 卜分増

えてきたら攻め込む。

攻め込み方だが， I味方陣地で隊夢IJ ~組ん

でから敵の巣へ攻め込むと移動J中に後続の

パカ Eもがア リジゴクの巣に落ちたりする。

また移動中にマイキャラが死んだ、りすると

集結していた蟻は一気に士気を失い路頭に

迷って4!1!i駄死する。召集を行うとマイキャ

ラを中心にl味方が集まるという特性を利用

解説モード もあって初心者も安心

. 

国民da量踊EII
スタークjレーザー〈戸ルシス)
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蛾の世界へこんにちは

して，まず，マイキャラを一気に敵の巣の

近くまで強引に接近させる。 そこで召集を

かけると敵の巣めがけてl味方が集結してく

れる。あとは自分は安全な ところに身を潜

め，集まった味方!蟻が勝手に!被ってし、る の

を黙って見ていればよい。

もうひtつゲリラ的な戦法がある。強引
に敵の巣に入り込み，勝手に掘り下げて安

全地帯をつくり，そこに自分は隠れる。 こ

こで。味方蟻召集をかける。する と味方蟻は

プレイ ヤー蟻のところへ集結しようとする

ので， ドヤドヤ1:i敬蟻の巣に入 り込んでき

てプレイヤー蟻を探し出す。もう これで敵

の巣はパニック。一気に片をつける こと が

できるfごろう。

あと敵の巣穴の出入口にl味方フェロモン

を添付しこ の近くで召集ぞかけるという，

極悪非道なテクニックもある。味方蟻はわ

きわさと敵の巣穴を自分の巣とJE、って集ま

り出Jかなくなる。一方，赤蟻は巣穴から顔

を出してピックリ。周りは黒蟻だらけ。あ

とは勝手に戦闘が始まる。 エサを取りに出

ていた赤蟻も巣に戻ってきてみれば自分の

巣が黒蟻だらけなのを見て仰天するはずだ。

もちろんプレイヤー織は高見の見物だ。

X68030，SX-WINDOW ver.3.1でも動作

SX-WINDOW用ゲームとして は最初の

本格的アプリケーションである この 「シム

アン 卜」。同時発売のPC-9801版はMS-

WINDOWS非対応だったことを考えると，

X68000版はかなりがんばっていたといえ

る。発売当時，本誌でレビューした開発パ

ージョ ンて"1;):少々ゲームスピー ドに革ffがあ

ったが製品版てはかなり改善されていた。

編集室で調べたところX68030SX同WIND

OW ver.3.1でも動作するようだ。

「宇宙を冒険する」というゲームを考えた

場合， どういうゲームシステム にした らい

いのかまず悩んでしまう 。ナムコの「スタ

ープレード」とか「ギャラクシアン3J は

実にリアノレな|映像と音響てプレイヤーを圧

倒するが，突き詰めて考えると単純なイン



タラクティヴムービーに等しい。

かといって「さあ好きなように行動して

いいよ，冒険しな」 と宇宙という広大な舞

台を|非!放されても，広すぎてなにをしてい

いのか見当もつかないだろう 。プレイヤー

に行動制限を与えれば世界IJ:狭くなり， i!JIJ 

阪を与えないと広すぎて困ってしまうのだ。

そういう立味で 「スタークノレーザー」はこ

の「宇宙を冒険する」という題材をうまく

ゲームの範囲にまとめあけ‘た秀作であると

L、える。

宇宙は広く危ない

プレイヤーはいきなりオープニングでマ

イシヅプぞ破壊され敵要塞の|付帯1Iに不時着

し，四而楚歌の最悪のピンチに ;，t~!~ われる。

ゲームはここ から始まる。敵基地|人jをさま

よう ことになるのだが， これがゲームシス

テムに慣れるための導入編になっている。

いきなり宇宙に放り 出すのではなくプレイ

ヤーに世界観を植えつけるためにわざと狭

い舞台空間を提供しているのだ。基地内で

の幾多のli攻|舗の末，敵の未完成新スターシ

F.1 
岨叫咽."剛~l陪奮闘il '

ふっ，よけいなお世話だぜギブスン君

ッフO{f奪い悲j也か らlJli，'l'，o もうこのほlには

プレイヤーは主人公ブライアンになりきっ

ているはずだ。学校や会社て、人に親切にさ

れても「余計なお世話だ。が， -JI(5礼をい

う」なんて台詞が飛び出しているはず。

きて，その後木星に行くことになるのだ

が奪ったマイシップは未完成品なのでワー

プ航法は{史えず， J且'，:if;航行をしなければな

らない。プレイヤーは敵のVOIDという 組

織の謎を追って，初めは太陽系の惑星やコ

ロニーを行ったり来たり しなければな らな

い。 しかしその移動手段はすべて通常航行。

宇宙地図とナピゲーションシステムを頼 り

にひたすら漆訴の宇宙空間を突き進まなけ

ればならないのだ。通常航行していると宇

宙海賊など t遭遇することもあり，突然攻

1控を1:1:掛けられたりもする。クエス ト後の
ボロボロ状態て: ちょうど燃料補給かなに

かでコロ ニーへ戻る途1.1:'に襲われると，ホ

ン 卜にj戻が，':1.'，てくるはど!滋し L、)II.Qいを強L、

られる。
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手に汗援る戦闘モード

体何していくのである。

立体イベント

「スタークノレーザー」ては，太陽を原点と

した 3次元座線系X，y，Zて宇'd-iを区分し

ており， こ れらのJ;J~.t涼をもとに宇宙地図 も

つく bれている。 そしてこれらの座標をう

まく使ったイベン卜もいくつかあり，これ

カがT また字宙の広さ 3を~l出i目抗災九j-i弘川凶1iL引川iL日川llリ山!リj

たとえば iOO星系のE座i住E棋椋{xxて刊=つ」
「ムム星系の座紘棋L口口へ急急、行せよ」のような

イべべ、ン 卜がある のTだごご.。なんとも立体的でやあ

る。

高まるEへの期待

PC-9801シリーズではすでやに「スターク

ノレーず一IIJが発売されている。

iIIJでは，ブライア ンが iIJ冒頭で奪取

したスターシップ「スタークノレーザー」 の

秘密と rrJ後半に，"'，てきた古代追跡の巨大
バリアの謎がl切らかになる。待ち遠しい人

こうして，プレイヤーはワープエンジン はいまからアルシスに励ましの{廻りを送ろ
宇宙は広いな大きいなあ

を手に入れるまで「宇宙の広さ」と「危険」を う。

工戸ーコンパットー遊撃王II一(システムソフト)

フライトシ ミュレータ(以下FS)は洋物 ミユレータの而1'--1さのエ ッセンスを凝縮し，

がすごい。むこうじ ゃFSだけを作り続けて 誰にでも手軽に楽しめるような作りになっ

いるソフトハウスもあるくらい人気も，需 ている。システムソフ トが洋物FSを|二!本人

~もある 。 そのため3Dグラフイツク技手1'[の 向けにアレンジして〈れたって!l¥.1iiじだ。な

諸積皮，ゲームデザインの洗練度も 日本の にしろ滅多なことで失速しないし，煩わし

ものとは比べものになら ないほど進んでる。 いブラ ックアウ トもな L、。カ、、ンの!!日準も大

しかし， ~羊物FSli操作方法と操作感党が呉 雑把。顎!夫・の宅'1')被てやはマッハで飛来する
織に難解なのが珠に傷。あ bゆるプレイヤ 敵機をパノレカンで撃ち洛とすことなんてま

-g)}J作を実機の反応、に近づけようと してそ ずできないらしいが，このゲームではそれ

うなっているようなのfごが，そのままでは が可能だ。 この理不尽きは爽快感に結びつ

FSは特定のミリタリ ーマニアの 円己満足 いているので部も文句はあるまい。

ゲームになってしまう 。 キ-1菜作も 実にシンフ。ノレ。サイノfーステ

この「エアーコ ンパ、ッ ト」 はフライ トシ イツクにも対)応していて，司足行11-'のすべて

l' Ho1 l~ .fi，pr 
，..，11'，: ヲーjト1.

I : ' ，~)巴]，'-;; . j

iH、 1'"

"f. ak~' Y 1>1 

アド い 'f'J".;l!:，Iトヲけはu
， H'.l川 "

';>'.'・，

t:t" "，q: ，. 1111 

まずはミッション説明

111' l'膚l' ! 
川 r."fI弘
、円IHIIU，

H，tJt "l有..，，:'，‘之守 4 

• .1を，:":.1':'‘ι『

4・ il:t ト"・"

の操:竹三がこれで行え る。マニュアノレもざっ

と I~I を通しておけばあ t は見ることもない

くらい。

シンプノレとはいえゲームモードは本格的

だ。世界の主要都市の上空を自由気ままに

遊覧飛行するフライトモー ド，与えられた

任務を遂行していくミッションモードの2

つがある。ミッションモー ドにはl味方機や

l味方基地の殻術，敵兵総の偵察，および撤
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ターケ.ットを口ッタオン l

JUなE趣向の凝ったものが数多〈用意され
ている。

新型機のテスト飛行の聖子備を行い，成功

する t，その新型機が自分のものになるな
どのRPG的要素もある。前IlIlの任務で偵察

した敵兵総を次の任務では破唆するなどの

ミッション閑のストーリー性も臨場感をか

きたててくれる。

準墜成功 1

工アーコンパット必勝法

空対空ミサイノレの積載数は少ない。 しか

し，迎撃任務や謎術任務ではかなりの数の

敵機が襲来する。

*'1に謎術任務では，始めから出現してい
た敵機が実はオトリで，それらと戦闘して

いる聞に被護衛機の進行方向に新たなる敵

J機が待ち伏せい・・なんでいうバターンもあ

るので， ミサイノレをここぞというときのた

めに最低で.も 1木は残 してお きたい。

そこで序盤では，機銃を使つての劇的な

ドッグファイ卜を繰り広げるのだ。冒頭で

もいったように現実の戦闘機のものとは遠

いかなり命中率が高くなっているので， そ

んなに難しくはない。一応機銃にも射程が

あるので，敵が射程距南Jt内に入るまで無駄

撃ちは禁物。また敵が自機の射程距離内に

入ったということは，自分も敵の兵器の射

程距離内であることも 忘れずに。見え透い

た楼近は敵のミサイノレの格好の的だ。

砂X68000用FS史上最高の面白さ
とにかく X68000のFSのなかでは完成度

ナンバーワ ンの出来と断言できる。ぜひ機

会があったらプレイしてほしい。

スペースローグCWAVETRAIN) 
宇宙は広い。 きっとさまざまな生命に満 クカ、、イド」がある。物語が始まって数ぺー

ち溢れている仁違いない。我々よりも遥か ジて地球が破壊されるこの小説は非常にシ

に高度な文明を持っている種族もあるかも ョッキングて、ユーモラスだった。銀河ハイ

しれない。また我々の常識はまったく通用 ウェイの建設予定座標に地球があり，これ 戦闘シーンはこんな感じ

しない常識のもとに社会を営んで‘いる種族 が邪魔だ、ということでいきなり破壊されて

もあるかもしれない。 しまうのだ。しかも立ち退きの掲示は数千 彫刻の森美術館。君もピカソに会えるって

こんなテーマのもとに脅かれたSF小説 年前から数十光年11lJ1れたところに掲示して 感じかな。

にダグラス・アダムスの「銀河ヒッチハイ あったというオチ。そして地球が破壊され さらに，スペースコロニーなどで契星人

ちょっとのんびりした移動シーン

宇宙船から降りてみました

42 Oh!X 1995.4 

たその直後，新エオ、ノレギーによる宇宙エン と訴しでもなにをいってるのかわからない

ジンが開発され，銀河ハイウェイは不要に ことが多い。ゲーム中のBGMも災星のもの

tいうダブノレパンチのオチb これがこ
の小説の冒頭の部分。ちょっと脱線したが，

そんな宇宙規模の呉国情緒を感じさせてく

れるのが「スペースローグ」だ。

砂 異星文明ここにあり

ということなのか非常に難しい音楽がゲー

ム全編を通して流れている。まさに異文明

t核している感触だ。ゲームの最終的な目
的は自分の回船を襲った奴らがなにものな

のか，そ して自分が手に入れたスターシ ツ

プはなんなのかを突き止めるこ とにあるの

プレイヤーは胃頭で謎のスターシップを だが，実はエンデイングを迎えるこ tはそ
調査するが，調究中，悶紛がなにものかに んなに難しくない。いやむしろ簡単だ。だ

襲われ大破。生存者はこのスターシップを からこのゲームはエンデイングを目指して

調査していたプレイヤーのみ。なんかスタ プレイするのだけはやめてもらいたい。マ

ートシーンが某ゲームに酷似しているが，

あちらとは逃ってこちらはL、きなり宇宙に

放り出された状態。

「ウノレティ マ」シリーズ‘を作ったオ リジ、ン

社のゲームだけあって，プレイヤーの自由

ニュアノレに「宇宙生活シミュレーション」

とたいそうな触れ込みがあるように，この

ややこしい宇宙人たちを相手に貿易をやっ

たり使いっぱになった りして異星人t触れ
あい，彼らの常識と非常識を学び宇宙国際

l支はi高いが革rr解だ。ゲームの雌易度が高い 人になることを目指してほしい。ちなみに

のではなく，シチュエーションが難解なの 「あなたは宇宙国際人になりました」とい

だ。このゲームに似ている某ゲームを写実 うエンデイングはないので，オリジン社に

画専門の美術館だとすれば，こちらは箱線 1111ぃ合わせたりしないように。



「ゼ、ノン2J(EPIC/SONY RECORDS) 

j海毎の向こう生まれの縦スクロ一ノルレシユ一 fだごしII怖伽制lil削1刊司lりl御不f能i泡Eになつてしまう 付仕-;犠1隊禁なの力かBパ

テインクググ、守、ゲゲ、一ム。同じスポ一ツても国布可が クずなの力か3実に{微放妙なJ操呆11宇伊判三?斗4性|
遠うとそのプレイスタイノルレも遠つて〈るよ 一テインググρにlはまない数多〈のフイ一チヤ一

うに， この「ゼゼ‘ノン 2J はfだごご、いぶ日本の縦 がこのゲ一ムには感り込まれている。

シュー と違った様相を呈している。 移植開発元のEPIC/SONYはマニュアル

まず， i!!fl而上のキャラクターのすべてが を「直訳」というハイテクを使用して作成

8ドット単位で管理されている点。こちら することによ り，ゲーム全体をより 一層エ

へ8ドット単位で動いている敵に対して向 キソ守チックなものにしている。敵キャラ紹

こうへ8ドット単位で飛んで、いくショッ 卜 介のページてやは，「これらの l干l殻~Jiの生き物

を撃っと，なんと貫通してしまいriixは破壊 は画面下へとくねくね動<J r心臓が脈打ち

きれなし、 0 ・ 楽しみながら画面を1mる。宇宙船と絶対街

また，自機をi!!fl而最下音[1て、下へ移動すれ 突 しないように早〈殺したほうカ1いいJr外

ば逆スクローノレもしちゃう ，パックもでき 皮が堅〈締聞なものでプレイヤーの而前で

るのよーんと得意気だ。背景にぶつかると は用心深い。なぜな ら発射する前，距離を

爆発はしないが~1詳かれ，ブノレブノレと振動し 保つからだJrこの甲殻類重11物の撚っている

これが「この甲殻動物の探っている~J だ やっぱ~い，行き止まり。パックしなきゃ

夕、ツシユ野郎(シャープ)

シャープ/SPSの共同制作ゲームシリ一 一スティック対j応Jrアメリカならではの無

ズはいつのまにかなくなってしまったが， i:去ラリ ー，君ははたして当性4liにN.Y.まで
当H寺，毎月コンスタン卜に発売されるア一 行きつけるかむというシピれるノfッケージ

ケー ド移植ゲームシリ ーズは我々ユーザー キャッチコピーに我々X68000ユーザーは

にとって心の支えだった。我々のシャープ 釘づけだった。サイパースティックの普及

に対する厚い信頼は，このゲームの登場に 率を高めたのは，このゲームだというのは

よって一層竪〈結束したというのはかなり いうまでもない事実無様である。

の過言である。'，lJ:i皮新聞社の「アフターパ かなり高度な視党的効果を多用している

ーナー」やシャープ/SPSの 「サンダーブレ のでそちらに目を奪われがちだが，ゲーム

ード」など，かなりX68000のハー ドスペッ 内容はま ったくシンフ。ノレて、ある。超燃費の

クを超越した大作に話題が集中していた当 惑いおんぼろバイクを操り， ，掠骨なl陥寄せ

l時， このビッグタイ トノレ r.ダッシュ野i!IIJ てや迫りくるバイク，車を撃腿にかわしゴー

の突然の発売には非常に驚かされた。 ノレを目指す。 レースゲームの木質以外にな

務きすぎて 「夕、、ツシュ野郎」がどんなゲ にも足さない，なにもヲ|かない実にピュア

ームか思い出せなくなるほどの重症記憶喪 モノレツなゲームだ。 しかも 2方向移動レノf

失忠者まで出現したが， とにかく 「サイノf ーに2ボタンによるアクセノレ，ブレーキの簡

[特集]Let's Play Wonderful GAME 

間
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このタイトルの向こうに謎の世界が

手足などの付属器官に気をつけなさい。弱

点を比つけてこのカルシウムでおおわれた

生物が爆発してキャッシュのシャワーにな

るまでレーザーをその弱点にフルに打ち込

みなさい」といったものや，武器の紹介の

ページでは 「男の子に人気のある強烈なレ

ーザ、ーを発射するJrこれを取ればtっても
ffi}Jきが速くなるJrプレイヤーはこの扱いに

くいボールを動かして悪者を打ち砕きま

す」などなど， まfご名文はあるがこのくら

いて‘やめておこう。

取後にアイテムショップのメッセージが

英語オンリ ーなのを，マニュアノレに次のよ

うな一文を記載することで仕様にすり替え

ているのが心憎い。

「彼は宇宙人なので地球の言葉がよ〈話せ

ません。 それで自動翻訳機を通じて彼の言

葉が翻訳されて表示されます。 しかし，自

動翻訳機もまだ日本語には対応していませ

ん」

花火で出迎え嬉しいな

単操作性がプレイヤーを選ぱなし、。ゆりか

ごの中で，棺桶の中て¥あらゆる年齢層が

フ。レイできる。

惨 ダッシュ野郎必勝法

まず， コースを党えよう。 これが第ーだ。

トラップの場所や燃料補給所の場所，地形

トラップなどをすべて叩き込む。転んだ、ら

どうして転んだのかを再考し，コースのど

のあたりかそマップを参照して把握し，同

じミスは繰 り返さないぞ， とjFfに命じるこ
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トラップを釆り越えていかなくてはならな

い。しかし，上記2つの基本さえ押さ えて

いれば決して最終簡クリアも夢ではないだ

ろう。また，あまりにも 「理不尽」な トラ

ップにス トレスをためすぎて胃潰携などに

ならないように。

ライデインク'エクスタシー

現在52位，ばりばり追い上げるぞトラックに乗って楽ちん楽ちん

熱血高校ドッジボール部(シャープ)

浮かぶくにお君。ユリ・ゲラーもひ.っくり

「くにおくん」が圧倒的に強(，彼を主戦

力として11攻うことになる。将棋て¥、うとこ

ろの飛車，角に相当する。逆に攻略する立

f&きとしてはいかに「くにおくん」をはやく

沈めるかが勝利につながる。単純だが r( 

におくん」の~守異性がゲーム性を高めてい

る大きな要因のひとつだ。

H寺は1989年。X68000が誕生して 2年が過

~{， さまざまなジャンノレのゲームソフ トが

出揃っていた。しかし， X68000がもっ 2つ

のジョイスティックポートを生かした，み

んなで、ワイワイ楽しめる対戦ゲームは不思

議と少なかった。単純明快な操作性，現¥1:1:1

j支の高いゲーム性， そう， トランプゲーム

のようなパーテ ィを盛り上け‘る宴会ゲーム

を，ユーザーは待ち望んでいたのだった。

そしてついに同年，歴史的名作「熱lnL高校

ドッシ、ボーノレ部」がシャープより発表とな

った。

t止界を舞台にしたひとりプレイモードで

は，ナショナリティ豊かなユニークな敵が

ぞくぞく出てくるのでそれはそれで楽しめ

るのだが，やはりこのゲームは対戦プレイ

が面白い。

ゲームスピードもそんなに速くないし，

操作も簡単なので大人から子供まで家族み

んなでプレイできる。ただ， くにお〈んは

タ守ツシュ→ジャンプHtげで「なめんなよ」

剛速球が投げられることや，彼の投げた直

球I;J:手を離れたあとスティックてや少した，It 
遠隔操作ができることはみんなにも教えて

あげ・ょう。あと速くて取れそうにないポー

ノレはスウェイ(避け動作)でかわせることも。

一発ぶち当てたリノfウンドをす〈やさまキャ

ッチし，倒れている相手にもう 一発追い討

ち! なんでいう極悪プレイ l立場を盛り上

け、ること間違いない

家族みんなでプレイしよう

熱血高校流ドッジボール

スポーツゲームには2とおりある。ひと

つはそのスポーツをとこ tん現実的にゲー
ムイヒしたもので¥ もうひとつはそのスポー

ツをあくまで題材として取り上げ，ゲーム

として而臼くなるようアレンジするもの。

この「熱血ー」は後者のゲームである。

本誌「ハードコア3Dエクスタシー」で自

動車力学について連載している丹氏も「い

やあ， rダッシュ野郎」に出てくる車両の挙

と。 いてもiilL進を統りるので，これを利用して 却jは素晴らしいです。もうゲームというよ

次に， f:放の動きをま日ること。敵はプレイ あからさまに敵に近づき，そいつのもつ移 りは自動二輪シミュレータですね，これ

ヤーバイ クが近づく tそちらへ一定即:11m近 重力量を使い果たさせ，そのあと追い抜くと は」と私が首筋に突きつけたカッターナイ

寄る tいうアノレゴリズムのもとに動いてい いうテクニツクが使える。 フをものともせずに快活に誇って〈れた。

る。一定量動くとそれからはどんなに近づ 最終而をクリアするためにはさまざまな 夕、、ツシュ~'f郎，君のことは忘れない。

まず， フィーノレド上には敵味方 4人ずつ

しかいない。普通ドッジ、ボーノレというと大

勢対大勢てやるものだ、が，さすがに狭いゲ

ームl画面に何十人も表示できないし，何十

人もプレイヤーが操作することも困鮒なた

めこうなっているのだろう。たった4人 しか

いないということで、¥すくやにlゲ、ームカ主終了

してしまいそうttが，そのあたりもこのゲ
ームは考えてあるのだ。

実際のドッジ、ボーノレは，ボーノレを当てら

れたりキャッチしそこなうとアウト， うま

くキャッチできれば反撃へ， というのが基

本ノレーノレだ。 しかし熱血ドッジではゲーム

として而|主iくす るためにこのノレールにち ょ

っとしたアレンジを施している。まず，フ

ィーノレドJ二にいるプレイヤー I人ひとりに

見えない耐久力を設定しており，その耐久

力がゼロになるまでアウトにはならないの

だ。当たっ t~~lìlの威力によっては一発でア

ウトになったりするので油断はできないが，

ボテボテのスローボーノレを，

ちょっとした様作ミスでlTzり
損なっただけでアウ トという

ことはなくなるのだ。{i'(gかに

ノfチンっと当たってすぐアウ

トよりは， しばらく f荷そうに

~茨たわっているほうが敵に対

する闘争心もかきたてられる。

実にこのアレンジはうまい。

また，投げ、るボーノレの威力

は背丈の大きなキャラクタ

山-
• • 

…・
• 
-J .d
 

• • 
一.
-• • 

くにお君襲撃されるの図
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Taki Yasushi 瀧康史

くても，マメに練習していれば，いつかは えば，後者のある一定のポイン卜に戻され

クリアできそうな気配がするタイプのゲー るゲームのほうが好きなのだ。このあるー

ムだ。 定のポイン卜に戻されるときに，たいてい，

~!ìiに固まれるとアドレナリ ンが分泌 し，

一種の興奮状態に ・・某有名フリーソフト

ウェアの冒E頁にある名文句。 M:&シュータ

ーというにはヘタクソだけど，普通の人よ

りは少しシューテイングがうまい。いわゆ

るB級シューターな私。

どんなゲームが好き? と聞かれると，

まず最初に答えるのは「シューテイングゲ

ーム!J。なゼゴなら，弾に固まれる感じがマ

グヒスティックで好きだから。当たってし

まう力、もしれない，当たらないかもしれない。

この弾の隙聞は通れるかもしれないー・・

そして，身震いするような悦惚感に襲わ

れるのがシューテイングゲームの醍醐味だ

といえよう。そう。これぞ，やl'の領域のプ
レイかもしれない! と自惚れるのが最っ

高に熔しいんだな。

幸いに して， X68000にはさまざ、まな名作

シューテイングゲームが転がっている。こ

れはもう財産だ。全部プレイするには，朝

まで遊んでもまだ終わらなし、。脳髄がし、か

れてきてもまだ終わらない。この機会に，

その興奮的なゲーム，麻薬のようなゲーム

たちを中心に，私自身の思い出を含めて，

紹介してみようと思う。

最初にこの記事の全体にわたって出てく

る単語を少し紹介しよう。

まず，パターン。これはシューテ 4ング

逆にパターン化しても，なかなか解けな

いゲームを，避けゲーということがある。

避けゲームはゲームの本筋が r~!ií. を避け

る」ことを前提に作られているため，なか

なかノfターン化しづらいことが多い。ただ，

結局のところコンピュータで'11三っているの
だから，すべてのゲームがパターン化でき

ないわけでiまない。

要するに，「度合」や「程度」の問題なの

で，これは人によって評価が違う。自分自

身がレベルアップすれば，クリアできるケ

ースが多いので，自己育成ゲームというこ

ともある。

ノfワーアップというのは，シューテイン

グの自機， もしくは自機の助っ人がノfワー

アップしてい〈こと。ゲームをプレイして

いくうち仁，なんらかのアイテムを拾い，

パワーアップ してし、く のだ。シナ リオ上，

どうして最初から，こうしづノfワーアップ

アイテムをつけないんだ? と突っ込みた

くなるこ tがあるが， それはそれ。「ノレー

ノレ」があるからゲームは而臼いとj'll]り切ろ

う。 t設近のシューテインクーではノfワーアッ
プしないものはないというくやらい， この文

化は浸透している。

シューテイングには「復活」という概念

がある。ゲームをしていて死んでしまった

場合，残J機が残っているときにその場で復

ゲームが「プログラムされている」ことを 活するゲームと，ある一定のポイントから

利用して，ゲームのプレイをある程度パタ やり直すゲームがあるわけだ。その場で'~~

ーン化させることを指す。パターンプレイ 、活てやきるようなゲームは，残機をたくさん

が多いゲームl;t， 一般にパターンゲームと 使えばゲームぞクリアできる半面，ゲーム

いわれる。パターンゲームの特徴は，党え をい L、加減にプレイすることにもなりかね

自機はパワーアップそそがれ， ノーマノレ状

態になる。ここから再びパワーアップする

ためには，文字どおり「復活」するしかな

いのだ。この 「復活」がシューテイングの

楽しきのひとつだと私は信じている。

そして自分以外のなにかを使うというゲ

ームも多い。たとえば，先に紹介するグラ

ディウスは，オプション(分身?)をうまく

使うということが，プレイのポイン卜とも

いえる。

グラディウス
(X68000初代機本側司梱)

もはやいうまでもない偉大な1賞スクロー
ノレシューテイングゲーム。操作はショッ卜

とパワーア ップボタンと いう構成。一定の

敵を康すと出てくるカプセノレを集めると，

ノfワーアップゲージのカーソノレがローテー

トしていき，ノfワーアップボタ ンを押すし

カーソノレのものが自機に付加されるという

構成だ。

ゲームにはある平三度ノfターンはあるが，

ところどころで「避けゲー」的要素もあり，

さえすれl耳、角平けるということ。いまは襲ffrし ない。そういうわけで不込は， rちらかとい 名作グラディウス。モアイステージだ
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いわゆる難所のひとつです

必要になったりする。

バランスやインパクトも含め，グラディ

ウスとともに，このゲームがのちのゲーム

に与えた影響は非市に大きかったといえる

だろう。

ドラゴンスピリット
〈電磁欄社)

版R-TYPEも嫌いじゃない。T夜かにX68000 これもまた， X68000ではかなり初期のほ

!振はアーケード版とは違うりれど，あれは うに発売されたゲームだ。基本的には縦シ

確かにR-TYPEであったからだ。 ユーなのであるが，移植は縦長画面でやる

さて，私がここまで入れ込んだR-TYPE しかないため，左右がカッ トされて真ん中

はどういうゲームなのか? ひと言でいう が削長くなるような感じてゲームが形作ら

と， tl~ スク ローノレのシューテイングだ。ボ、

タンは 2つ。片方はショッ 卜だが， もう片

方はフォースという，無敵の味方の着!悦を

するボタンだ。

フォ ースは自機R9の前後につけること

ができる。あくまでもフォースは無敵なの

で，これをつけていると前後方向からくる

r ì~副首弾」 はフォ ー スが守ってくれるわ け

でゃある。つまり， このゲームにおいて， フ

ォースをうまく 利用して， iii!常日!jiをうまく

消してゆくのもポイン トになるわけだ。た

だし，レーザーやi皮動砲に近い形状の~!Ii は

フォースを貫通してくるので注意がいる。

R-TYPEの自機はパワ ーアップはしな

いけれど， このフォ ースはカプセノレを耳見る

こと lこよりノfワーアップし，より5皇力なも

のになってくれる。結局，フォースのコン

トローノレもゲームとしての面白きに加えら

れているわけfご。

これ以外のポイン卜は， 自機の放つ ri皮

切j石包」だろう。ショットボタンを:tlllしっぱ

なしにするとパワーが蓄積され，最大でだ

いたいノーマル~!jí20発分の威力守もった波

動砲を発射する。死ぬと，あるポイントに

戻される復活ゲームなので¥この波動砲を

うま〈使うことにより，復活が 「美しく」

なるわけfご。

ゲームは完全なパターンゲームだけれど，

7而の後半あたりは，「愛」のいる弾避けが

ここは名所のひとつですね

れている。ところがこのゲームは而白いこ

とに，ディスプレイを立てると，ゲームセ

ンターそっくり仁プレイすることがで、きる

縦画面モー ドがついていた。おそらく， X
68000のゲームで最初にディスプレイを立

てさせたゲ、ームだったと思う 。たfごし， i従

にすると モニタというものは壊れやすいか

ら注意しよう。

移植誤差の度合いはフ リークじゃない限

りわからないfごろう。ゲ、ームとしてはX

68000のドラゴンスピリッ卜として十分ま

とまってはいる。

攻撃は空中ショッ卜 t地上ショット。い
わゆるゼピウスものだが， ~~\自の世界観に，

キャラクタとしての美 しき，背景の美しさ

は，最近のゲームと比べても十分なほど。

ノfーフェク トクリアビデオがあったら，

見たいなあとは思うけど，自分がやるには

これがまた難しい。 というのも，自分自身

の当たり判定が大きいので\なかなか~~i避

.K 

首は 3つまで増えるぞ

[特集]Let's Play Wonderful GAME 

やっぱり縦画面モードはいい

しかし，基本的にはパターンゲームなの

で，死ねはどコンテイニューすれば， 6， 

7而ぐらいまでは進める。問題は 7商以

降!::"こまで進んでも 6而まで戻されるこ

とかな。これでいちど嫌になった経験はあ

るなあ。

i改正冬而がクソ長いといういやーな記憶も

あるけれど，それでも，懐かしいゲームだ

ったりする。

イメージファイト
(戸イレム)

2大シューテイングメーカーのひとつと

一時刻jはいわれていた，アイレムの縦シュ

ー。前作のR-TYPEの余韻もあって，期待

していた人は多かった。ゲームは完全なパ

ターンゲームではあったし，死ねと戻され

るゲームなので， ~，夏itiノ fターンな E を見つ

ける楽しさもあった。心地よい難易度に刺

激されて，正直な話，編集部にもハ?ってい

た人が何人もいた。

ジョイスティックIJ:ショッ 卜とスピー ド

有機物っぽいキャラがアレイムだね
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美しい復活パタ ンをマスターしよう 最終ボス。すっげえムズい

切り換えに割り当てられている。私の党え ショットを撃たないでいると，タメ撃ち

ている限りは， I~I機のスピー ドを自由に切 ができる。 これカTすごく強L、し，回数にHlIJ

り換えられるゲームは，これが初めてだっ 限がないので，多mすることになると思う。
たと思う 。 t:.tごタメきらずに手比'1設しきれずショッ 卜を
X68000のイメージファイ トは，移植テク 撃っと，ノーマノレ ~li\ になってしまうし，スピ

はソコソコながら，確かにイメージフ ァイ ードを切り替えたりしてもダメ，敵の ~!ìi に

卜ぞやっているなという感じがした。R 当たってもダメfごから，割t郊を撃たずに

TYPEのtきもそうだったが，移植tして ~!~避けが楽しめたりする 。

はソコソコでも，ゲームとしてまとまって ここまでよくできているのに，日問題に来

いるのだ。 Eちらにしても，このゲームが らなかったのは，発売した|時期が悪かった

そのほかのゲームに与えた影響は大きかつ ことだろう。同H寺則に，出たな!! ツインビ

たよう fご。 一，ゼ、ノン2，ジ、エノサイド2，スターウォ

名実ともにアイレムが一流シューテイン

グケームメーカーの名前をほしいがままに

した" ハスヘ'" なのfごが・・・・・。

ラストパタリオン
(ステインク)

て¥かなりイメージファイトの影響力?及

んでいるのがこれだ。基本は， PCエンジン

の縦シューの移植もの。

ボ!ムはなく，ショッ卜とスピードの切り

替えで，パワーアップもわかりやすい。さ

すがに， PCエンジンで?柔まれているせい

か，サクサクと進むタイプの縦スクローノレ

シューテイングゲームfご。

f望ft易度はかなり低め。 この子のゲームが
苦手な人でも，何度もやれば，絶対エンデ

イングが見られる。 そして，グラフィック

はソ コソコの出来。

ため聖書ちがすごく強力
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ーズなどが山たのだから。 シューテイング

ゲーム好きの人は，たぶん，出たな!! ツイ

ンビーを買うもんなあ。

コードゼロ
(工ニックス)

ひと 言でいえば，宮古もどきで同人もの

っぽいシューテイングゲームだ。I'lfJ発者は

よLt./::' X68000に'm'iむがほしかったん7ごろ

うなあと忠わせる。

ゲームはパターン性があまりなし ~lií.避

けしまくりの避けゲーで，プレイヤーはひ

たすら弾を避けまく って務ちまくれば， そ

れでよいゲームだった。障害物もなくパワ

ーアップも，ワイドに広がるす、系，威力の

ある青系，オプションをもっ黄色系と，だ

いたい究極タイカ、、ーがベースになった作り

7ごとし、える。

結構遊びやすいゲームだ

スタート直後のここを撃つべし

電車のおねーさん

ただ， どうにもスクローノレや重ijJきがカク

ついたりするところがあって， それが耐え

られない人には向かないかもしれない。

敵の 51jí には背ぃ ~!ìí 1:赤い弾があって，赤

い ~ljíが通 'r~t; ~lii.， 青い ~ljíが高速弾とい っ た感

じだ。ただ，同じキャラでもときどき青い

~!ìí を撃ってくることがあるので， ~lp_避けが

ひたすら熱くなる(寒いともいうかもしれ

ない)。

難易度はEASY，ST ANDARD， EXPERT 

があるが， EXPERTてないと，最後の 8而

まで進むことができない。 8面は普通の而

の2倍ほ Eの長さがあるクセに，ボスが竪

すぎ，さらには倒しでも倒しでも変形しま

くる， 1戻が出そうなゲームだったりするん

だな。もうちょっと，んん?と I念らせるな

にかがほしかったところで♂はあるカヘ在、は

結構好きなゲームていはあった。

ギャラガ 88
(電鴎欄社)

いわゆるあの，ギ、ャラカ?のリメイクもの

だ。ギャラヵーであるからして， 当然，縦lこ

は動けないし，ゲームはEASYでプレイし

でも，かなりハー ド、だったりする。

ゲームの進行は，何レベソレかの階用に分



これがラストの女王様

かれていて，スト ーンを 2つ子に入れると，

次の117用にワープでき，最後のボスと径p対

而という構成。

ス トーンはス クローノレしないlniて、E前成の

前にふよふよ浮かんだ|邸害物(ただし品初

のものだけ)と，合体するインセク トだけ

が出してくる。つまり l而につき， 21.eJチ

ャンスカtあることになる。

2つストーンをゲッ卜していれば， 何而

かに一度あるボーナ スステーンのあとに，

2つのス トーンが次元の隙1mをつくってく

れて，次のディメンジョンにいけるとい う

わけfご。

ところが， ll-if;表のディメンジョンてやは，

いく らモード設定でコンテイニューをON
にしていても ，コ ンテイ ニューカfて、きない

のだ。 そういうわけて二最後のボスが，女

王止策tいうことはわかっているんだ、けど，
~は律1 1対面した こと は，私はないのだ。

正直，グラフイツク Ij:，締鹿だけれど， こ

れはかなり要ftしいと思う 。

クォース
(コナミ)

シューテイングノfズノレ。

コナミ の移植ものはパロディウスからだ

と思っている人がときどきいるが，実はA-

]AXとかクォ ースとかがある。A-]AXの

移h立はイマイチだったけれど，このクオ ー

スは，かなり本物にそっくりな出来た、った。

クォースの真髄は対戦にあり 1

でも，最後までたどりつけなかった(泣)

ノfズ‘ノレのノレーノレはrlfilli.て二 変な形を して

いるブロック'に~!~を蚊ち，長方形にすれば

壊れるというもの。ノレーノレは普IJと簡単なの

に，意外と受けていない。

というのは，これはどちらかといえば，

対i践が面白いゲームだから。 もし，近くに

クォースを楽しめる友達がし、たら，対戦し

てみるのもよいかと思う。

犬、JlliXのコツは，

. 1つのブロックは必ず 4って1闘える
・|直|而中にブロッ クは 4つ しか!捨てない

・まとめて ìjlíせるアイテムの~Éびはある程

!支，決ま っている

-まとめて消せ るアイテム， ff:Nブロックは

埋まったところにあること

この 4つを押さえておく こう。 そうすれ

ば，かなり ì~x しいプレイができるはずなの

だが・ もう，声サlj1xする中11手はいないだろ

うなあ。

パロディウス
(コナミ)

このゲームがX68000に移植が決定した

tきには狂喜乱舞したものだ。 というのも ，
H寺期的に結構スピード移植て¥ しかもデキ

は本物そっく りだったか ら。

ヰ、ーミングから想像できるように，ゲー

ムはあのグラディウスの続編，¥1，ご。ノレーノレは

ほとんど~*者ではあるけれど，オ ート マチ

ヅクパワーア ップというノレーノレが採用され，

死ぬ気で欲張るのだ !

[特集]Let's Play Wonderful GAME 

重量易度はほどほど。かなり遊べるゲームだ

が，見た目ほどは甘くはないぞ

これによ って， ノfワーアップを)勝手に して

くれるという設定があった。

これが万人に受けたのか，ゲーセンては

いつも誰かが座っている tいう，空かずの
台になっていたものfご。

グラフ ィッ クも美 しいし，独自のパロデ

イー もなかなかイカスと思う 3 復活が楽し

いパターンゲームなので，ぜひ，おすすめ

したいゲームではある。

グラディウス11
(コナミ)

このゲーム も移植が決定 したときには，

狂喜乱鉾 した。心底， X68000ユーザーでよ

かったなあ t思った。移fi直はほと んど そっ
くり。

う~む，金髪ねーちゃんがいろっぽい

特集 日級シューターへの道 49 



氷の割れる音が気持ちいい はい，右手に見えますのが逆火山でご5います トータルではファンにも納得の出来
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グラディウスの続編であるけれt:-， 4程 ボスを倒したあとに，新しいアイテムなど ものだとは思わなかった。いつまでも同じ

類のパワーアップが選べたり，いろんなと を奪うことができるため，多少巡った感党を 場所に残っている弾に，わぎわざ当たりに

ころで，新しい試みがなされていた。 醸し出している。もともとはMSXのグラデ いってしまうこともあった。

グラディウスを楽しんだプレイヤーは必 ィウス 2(lIではない)て1これをSPSがア シューテイングゲームのバランスとして

ず楽しめるような作り。後半，多少~li\避け レンジしてX68000に移植したものだ。 は，多少粗いところもあったけれど，なか

が難しいところがあるけれど，それも楽し 基本的には検スクローノレパターンシュー なか楽しめるゲームではあったと思う。

さゆえだったな。復活ノfターン作りと ~I~避 テインクーだけど，結構熱い~1j1避けも随所に

けの熱さは，さすがコナミといわせるもの ある。生活のクエス トとして，ひとつ持つ 舎夜は朝まさ乙匂乙テイング!
があった。ボ、ス面の次のハッチを聞けたあ ていると， 11院なときに楽しめるかも。ただ

との復活なんか，涙が出るほど熱くて， i委 し難易度はかなり高めなので，この手のゲ ~!ll断と偏見で，自分の好みのゲームをま

く好きだったなあ。あそこをプレイするた ームが苦手な方は，やめたほ うがよいかも とめてみた。もう当分，シューテイングゲ

めに，わざと死んだりしたし。 しれない。 ームはやりたくないと思うほε，改めてゲ
なかなか自分のプレイに酔えるゲームだ

ったと足lう。

ネメシス'90改
(SPS) 

難しさは一級品。不当なIH-募作しし相

当なシューテイングフェチじゃないと，楽

しめないかもしれない。

クずラテタイウスシリーズで‘はあるけれど，

iIJョ. 回目白 HI
他国司J示、ーT回目回目白回目

--n弘士re毛主ふら~小亨~

I!混一一一一

11、 唱
"_仇・ー

品出色l
総易度が尋常じゃないくらい高い

ポスの中にも入れちゃう
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ファランクス
(ズーム)

あのズームが作った横シュ一。J慌シュー

のくせにワープポイントがあったりしたた

め，人によって評価が分かれていた。

流れるようなオープニングのシチュエー

ションも好きだったし，年上の女性がヒロ

インというシチュエーショ ンも， 個人的に

好きだった。 X68000守イ史いこなしていると

いう技術力が各所に見られたけれど，多少

~1~_がちらつきすぎていたかもしれない。

グラフィックのレベノレはかなり高い。音

楽の出来はかなり賛否が分かれたけれt"，

MT-32パージョンの音楽は結構好きだっ

たりした。

このゲームてや強〈忠、ったのは，「遅い弾は

嫌」 ということ。速すぎる ~11\が人を熱くさ

せるのは当然だが，遅い ~11[があんなに嫌な

背索のグラフィックの描き込みがすごい

ームをプレイしたが，きっと，明日にはま

たシューテイングゲームをプレイするんだ

ろうな。

これらのソフトを思い起こして，ゲーム

を再び起動してくれたり，ソフト屋で、眠っ

てみるソフトを買ってみたりしてくれたら，

私としては熔しいかぎり fご。瀧がいってい

たのはきっと，こういうことなのTごろう，

と，甘美なシューテイングの世界をI!;jcわっ

てくれれば， もっと嬉しい。

そして，今回ここに紹介したソフ トは，

いままでX68000に発表されたシューテイ

ングゲームのほんの一部にすぎない。要す

るに氷山の一角， まだまだ楽しめるシュー

テイングゲ、ームはたくさんある。

X68000におけるすべてのシューテイン

グゲームが当たりである， とはいえないが

当たりの割合は多いと いえるだろう。

Lf ら，夜 lまいまふけたばかり。朝まで~lij

を避け続けるのが， B級シューターっても
んだよ。

遅い蝉はちょっとかんべん



Sudou Yoshimasa須藤芳政

最高のギャクコメ『均一
X68000ソフ ト研究所では隠れた名作発 男:ちは-1 昇竜粁です。チャーハン大 をつけにきたんだよ。

掘のため，昼夜を問わ必研究が展開されて 盛りお持ちしました ザイアン:こんにやろ -1 お前たち生12
おり，ドクター ・ザ、イアン と彼の妹であり ザイ子:あ，お兄ち ゃんズノレい 1 自分だ 気だぞ、 !

助手でもあるザ、イ子は 「トリトーンフ ァイ

ナノレ最高経験値取得最速ノfターンの検証」

についての学会発表を目前にスティックが

手放せない生活を余儀なくされていた。

ザイアン:おい， 1 mmて、もスティックJ処作
を誤ったら承知しないからな!

ザイ子お兄ちゃん，アタシもう限界!

ザイアン:うるへー ! この研究が終わる

まで、趣味の漫画描きは禁止だ!

ザイ子 :ぉ兄ちゃんの鬼一!

そのとき，何者かによって研究室のドア

が聞け鼻垂れた。いや，開け放たれた!

「ノfーン!J 

ザイアン・誰だ!

〉邦地l

け出前耳足ったりして!

ザイアン:うるさい! 具のピーマンを分

けて貰えるだけ光栄と思え!

男:ふふ，相変わらず貧乏臭い男よのう。

ザイアン:なに?! おfiijはもしや

ヲ3の後ろから新たに 4 人の)~~が現れた。

ザイアン:ああ 1 お両ijたちはザ、イン 5人

集! リーダーの“デク杉¥紅一点の“パ

ズ香"， 自慢狂の“カフェ・オ、ス夫¥同棲

中の“ヘピメ太"と“ドザ・エモーション"

だな!

デク杉:わざとらしい人物紹介をありがと

う，今日はザインのX68000対応、yフトの中

て二 どのタイトノレが最も優れているカド決着

ザイ子:ぉ兄ち ゃん，こんな人たちゃっつ

けちゃってよ!

騒音:ち ょっ1:，恭力はやめなさいよ!

へビメ太:そうだそうだ 1

ネス夫:そうだ! この前貸した漫画も返

せ !

かくして， BEST OFザ、インの称号をか

けて各人は自分の愛するソフトの主張を始

めた 。

ところで， このいまをときめく話題のザ

インソフトとは? あまりにもマイナーす

ぎて知らない読者も多いかもしれない。そ

こで"， Oh!X編集部がピックアップした 5本

を簡単に紹介していこう。

ぷ日ぷ144
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お約束のギャグを|発

対決， という具合になだれ込んで、おしまい

(オープニングを見れば一目 11資然)。そし

て，「超能力を手足のように扱って，この

サンルート高校のAクラスの人II¥'jをブレー

ンにし， 全世界を知能指数の高いものだけ

が支配する人1M]社会を作り上けようとして

いた」という転校生の目的もパッケージに

明記されています。

I~ ら，ゲームとしてのおいしいところは

ああ，青春だなあ

のも悲しいけれど……)。

それにしても，たかfごか高十交の 1クラス

だけの人間を使って. -1立界をなのまま にし

ようという発想がすごいですね。やってい

ることは，世界征JlIiのために幼稚園パスを

乗っ取る某秘密結社とたいして変わりがな

いといえるでしょう。まあ，千里の道も一

歩から，地道な努力が世界征服成功の道へ

と続いているんだよ， と密かに語りかけて

に配られたと思われるチラシにも結構突っ

込む余地があります。「学園を背景にした，

あなたの夢見ていた青春時代をそのままゲ

ームに J r高校時代の男女関係と友達

との友情がコンピュータグラフィックの中

で宵現されます。あなたの学生生活，学生

|時代と照らし合わせてみてください」と読

む人に問いかけているのです。同じチラシ

には，ちゃんとあらすじもあり「潜在意識

から目党めるサイコパワー，超能力をもっ

た転校生が波紋をえが<，謎の学園ミステ

リー」と普かれているのに。この一文だけ

でもアノレフェイムが普通の学園モノではな

いと，明確にわかると思うのですが。それ

とも，このチラシ文句を書いた人は，コン

ピュータをやっている人聞が，サイキック

学園ミステリ ーを夢見て学生生活を送って

いたと本気で忠、っているのかなあ(ありそ

うでこわい)。ま，結論 として， アノレフェ

イムは，多少中身は薄くても ザ、インらしい

すべてゲーム以外のEこかしらに苦かれて いるのかもしれません。 ナチュラノレボケッぷりが， i前l喫できる作品

います(物語の全貌が十数行で説明できる そして 発売当時， 宣伝用に各ショップ といえるでしょう

一.~ ~.~.~~，.~.~ ~~..~ ~.~:~:. .~~.~.;~.;.;.............~ .. .~.. ~ . ，. .~ . ~ 二

DI08 (ザ、ツクハン卜，マークヒノレズ¥サムチエ 、、...-~司.f~

(浜崎正哉)
スト， RSD DUO，シエトレイパン，ロッ hj ==で笑え/ ~ 

曜富島
ドソウノレ，フアミーマー卜)の戦士がそれ

ぞれの任務を背負い，惑星DIOSに秩序をも

キャラクターはサクサク重)J<し，ショット

はオート述射。いつでもどこでもセーブ

きるのもし、L、ね。

と，軽い気持ちで，It いはいザ、コキャラ

「西暦2231年開拓惑星DIOSにて謎の生命 を倒していくと，小さな建物が出現。 fごが

体が人々を虐殺し始めた。その後派追され 「鍵がない」の l点張りで中に入れず。し

た国連監視宇宙軍がl瞬〈聞に壊滅し，惑星 ょうがないので引き返そうと思ったところ

の秩序回復の 7人の有志が名乗りを挙げた」 ・ なぜ力、主!とた道に戻ることがで、きない。

グループごじらに「日本語ですか?J と かtいってほかに道はないし・・…・。
赤字を入れられそうなパッケージのス卜ー 10分間ほど迷った末， どうやら道を誤っ

リ一説明に首をかしげつつ，まずは，オー たという結論に務ち着いた(ハマリともい

晶圃圃圃園圃圃圃圃圃.4-直面圃白画面詰孟孟孟話孟誼
謎の男ゴード。結構弱い
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、、~~III， \iÞ，lll~ i ・・・J、1M過去 | 

ーI旬~
IヘDJB

この先，ザックを待ち受ける運命は?

圃置語圏

Þ'~" 可“
う)。 しかし，建物の直前でセーブしてし

まったからー

そして最初のフォーマット。

教訓 1 セーブをするときは慎重に。仮に

ハマつでも，怒あがきせず素直にユーザー

テ、、イスクをフォーマットしよう

今度は正しいと思われる道JI頂を進み， 64 

ドット単位の矩形領域か? と思えるほど，

当たり判定がでかいボ、スとのl被闘をこなし

ながらなんとか進む。あちこちタ会メ ージを

くらってf本力回復アイテムを使い果たした

ところへ，ザックのオヤジさんが登場。あ

っきりやられ 「き あもう一度」と思ったの

だが， どうしてもオヤジさんのところまで

たどり着けない。さら に，十数回 トライし



てもた Eり着けず， またもゃあきらめるこ

とに そして， 二度目のフォーマット。

教訓 2・ライフ回復アイテムは， ここぞと

いう tきのために大切に使おう
さすがに二度も 同じキャラてハマノレと嫌

になるので，気分を変えるためRSCDUO 

でプレイ再開。そしてまたまたボ、スが登場。

ここでなにを思ったか，反射的に思わず

ボ、スとは逆側に逃げるというミスを侵す。

結局，移動範囲を超越したRSCDUOには，

とに・・・・・ 。 そして， ボ、スの直前でセーブを

していたため三度目のフォーマ ット。

教訓 3 ボ、スには素直に立ち向かえ

このように，DIOSは失敗したらすべてや

り直しという，非常にタイトなゲームシス

テムぞ搭載している。そのためプレイ中の

ドキドキ感は， ほかのゲームとは比べ もの

にならないく らし叶味わえる。そ して， この

ゲームをクリアしてしまったら，現代に蔓

延する生温いゲームたちでは，満足できな

二度 七会うことができなくなってしまうこ い体になっているこ tだろう 。

[特集]Let's Play Wonderful GAME 

オヤジさんとの感動の再会17

品戸時限 i iid--J記長尚一一:i ドド ~.I..Aケ
i 、 し 、 、J ~、 ここ宅笑え!.，，~ 

(西川護言者) ， 
n
b山
口
u
中
1

L 

一
頃

まず，このソフ トはゲームというメディ

アではない。 これはザ、インのポエム集なの

だ。開発スタッフが登場キャラクターとい

う偶像を借りて自分の想いを詠つでいる，

そんなイメ ージが一番近いだろうか。ちな

みにマニュアルに「ユーザーデ、イスク作成」

という欄も自につくがそこは油性黒?ジッ

クて‘消 していたfごきたい。そ う，セーブな

しで一気にプレイするのが正しい楽しみ方

fご。 このソフ トにはハマリがないので，誰

でもラストシーン(エンデイングとはいわ

ない)に到達することができる。 しかも所用

l時間は 1時間くらいだ。ジオグラフシーノレ

のようにタイムアタックにi然えるのもいい

かもしれない。

きて，ゲームを起動するとオープニング

が始まる。ここでず、インのセンスの奇抜さ

が，表示される最初の画面からもう感じと

わざわざいわれると恐縮するものである

とttr昔話から始ま るのである。
エリー トサラリーマンの主人公良介は，

大学時代からの恋人幸子がいるにも関わら

ず，会社の女の子と飲みに行って酔いつぷ守

志て、、女と 2人きりで飲みに行ーったくせに，

Eうしてそういう思考になるかはザ、インの

みぞ知る。坂を歩いてると 中学時代の友人

勇ーが女'/:1同fドていやってきたシーンでは，
勇一 :よ一久 しぶりだな

良介:俺に も女の子を紹介してくれよ

勇一 :よし，紹介してやる。風見鶏の館に

東京からやって きた 3人がいるから，ネ111戸

の衡を案内してやってくれ

し宇宙的な偶然と超心Jljl学的な意志の疎

通， そして勇ーの用意周到万能性が現れて

いるが，青春の 1ページにはまあよくある

光景だ。このように， とにかく展開が速し

相手の話を聞かずに， そしてプレイヤーの

操作に相関なしにそれぞれの登場人物が人

を紹介し，物を頼み，物をなくし，怒り，

貧血てや佐11れ，片思いをし，あきらめ，失恋

し，道に迷う。登場人物聞の行動 と思考は，

絶えずね じれの関係をなし，サイケデリッ

クに物語は生き物のように進行する。

ザ、イン固有のユーモアのセンスも健在。

なんの擬音かは秘密!

もはや定番のザ、イン誤字脱字ギャグ「ひっ

こい」も，ちゃんと使われファンの期待に

応えている。第4掌 (最終章)のタイトノレ

rllll~れ ( はなれ) J は r，]IJれ」の誤字なのか
という指摘もあるが，実は「母屋から離れ

て別に建てた家」 すなわち rl~l~れ」 が，最

終主主における人物の心理描写の象徴なので

あるという こと は，ザ、インのみそ、知る。

ザインソフト壮年期の名作「ネ111戸恋愛物

詩」。ザ、インの歴史は，このときにもっとも

輝いていたとファンは口を揃えていう 。「プ

レイするたびに新しい発見がある」もしこ

れが名作ゲームの条件であるとするならば，

この「神戸恋愛物語」は間違いなくスーパ

ードンキーな名作であろう 。

キャ-1 工 yチ 1 やらし ~I
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トリトーンファイナル
(須藤芳政)

クリアしてゆくうちに，ゲームの内容l当{本

は決してつまらないものではなかったこと

に気づくでしょう(本当か?)。

まずこのゲ、ームを始めてから最初につっ

かかってしまいそうな場所は，フィオ、ス

で必要となる頭痛薬のめりかですね。マニ

ュアノレや人々の話からポプリの根が必要芳

ばぷ;f44

もうこれ以上前進することなく人生を終え

てしまうのだな」 と半ばあきらめていまし

10MHz機から高速機種に買い替えた|際 た。肝心のポプリの棋はというと，フ ィオ、

に， もう一度昔のゲームを~~ I っ張り出して ス村の 1番左で土が感り上がって進めない

遊んでみたら感動した。そんな経験をした 場所がありますね? そこから右に向かっ

方は少なくないでしょう。 貯官官即世官問問組問世間沼郡掘調臨調函唖 て，歩きながらAボタンを連打してし、れば

「トリトーンファイナル(以下TF)Jは 融τ一一一-ーで三三三三3翻 発見できます。

1989批判ンから発売されましたが，あ 闘11園竪叫幽曹函国型云=11鴎 私はオ ーステンに石化 されてしまった

まりの処理の重さにプレイを途中で断念し 圏11=寸ー一一一一寸 11一一一一寸闘骨一-11闇 人々を1fJ干放したあと，ボスの扉を通過する
てしまった人が多かったようです。確かに 閤11 ________ 11闘 ことができず行き詰まってしまいました。

竺ヒニ古川2出 f瞳言語mu::;; i::H: 1:: ::1: :i!盟関誌22;;T:町一ると
でした。 国間圃園田ーーー園田園圃園田園田園田園圃園町閤 それにしても，このゲームを最後まで解

しかし， XVI以降の高速機種所有者はい 闘言言E去三E宣言三宮芸誌三三主三三三三謹 いた人なんているのでしょうか? もしも，

ま一度TFにチャレンジしてみることをお 盟撞器盟竪墨書島里嵩嬰議韓議悪霊祭翠車製闘 10MHz機で解いた人がいたとしたらかな
勧めします o 用意された数々のイベントを どこにいるんだ?そんなやつ りの強者ですね。
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t俗血 こ羽れ帥カが判《うわさ初のナウシカ男 晶晶久

r，.~" 可‘‘、
倒し方を考えます。倒せない敵が出てきて

も誰かに聞くわけにはいきません(だって

誰も知らないだもんなあ)0r頼れるのは自

分の力のみ」は?イナーなゲームをやると

きの宿命です。その代わり ，自分てやパター

ンを見つけたときの感動も大きくなります。

しかし，そのことを人に話したところで¥

理解してもらえないのが悲しいところでも

あります。



ンファイナノレJt.ごな，フ。レイするたびにi栄
まる謎がものす ごく草H~Wf.なんだ、ぞ !

ネス夫:ああ，キャラの尋常じゃない到IJ ~

t当時のlOMHzマシン処理速度を無視し
た作り，自分が死んだときのメッセ ー ジ

“Your are dead" liマニアの|閉じ ゃ伝説

になってるよね。

ザイアンお前! そんなこというと， こ

の前借りたラジコンが返 してゃんないから

な。

ネス夫:そんなあ-!

デク杉 .待てよ，ザ、インの代表的なソフ ト

っていったら rDIOSJ じゃないか!

なんといってもマニュアルの内容がすごい

よ，理解に苦しむキャラクタ一説明にオマ

ケとして，効果音表記だらけな漫画illl子ま
て。ついてるんだ)

へビメ太・あれ? この漫画の表紙に“エ

ピローグ"って書いであるよ，これって“プ

ロローグ"の間違いじゃないの?

パズ香:んまあ 1 猛烈に恥ずかしいわ 1

デク杉:あーあ， 君たちはザ、イニズムつで

ものがてんでわかつてないね，そう いった

マニュアノレのミスがなりればザインといえ

ないんじゃないかな。

ザイアン:おお! デク宇多いいこというじ

ゃん rトリト ーンファイナル」のマニュア

ルも実をいう とすごいんだせ〉

パズ香:まあ，

もはやなにもいえない

そんな.背中越しにいわれてもー

[特集]Let's Play Wonderful GAME 

青春モノ一直線 l て感じですか コンビニみたいな名前がちょっと情けない

のオススメソフ トを聞いて よ 1 アタシは ちゃうわよね~。

恋する乙女だから「神戸恋愛物語」がいち ネス夫:なんだいなんfごい，みんなそろっ

判lしよ 1 ストーリーがすっごくドッキド て! ゃい，へピメ太 1 さっきから文句

キな内容で¥新しい展開のたびにしびれる ばっかりいってて，へビメ太のクセに生怠

わ! 気だぞ! おまえはどのソフトヵヘ、いんだ

ネス夫純愛物語? えーと，主人公は大 よ。

手商事会社に入社後， 1年そこらで広報の へビメ太:僕はもちろんザ、インアクション

係長になったおかげで古株連中にニラまれ， ゲームの極み 「パノレーサの復讐」だよ

入社後初めての失敗で会社の帳簿に穴を空 ネス夫:なんだ，ザ、イン後期の作品じゃな

けてしまったあー? これって変じゃない いか! あの頃の作品はもうザインじゃな

か? ，、!

デク杉:そうだよね，大手の会社なのに 1 デク杉.いや， 一見シリアス路線を目指し

年そこらで係長なんて人生ナメているとし ているように見えても '1-'間のピジ.ュアノレシ

かいいようがないよ。 ーンが，完府なきまで、にバカバカしくて呆

へビメ太:広報が会11の帳簿に穴空けるほ れてしまうあたりは，ザ、イニズムを継承し

どの失敗やらかせるかなあ。 ていると思うな。

パズ香:なによ! みんなして純愛にいち デク杉:結局BESTOFザインはどの作
やもんつけようっての? じゃあオ、ス夫さ 品かな?

んはどのタイトノレがオススメなのよ! ザイアン:ス トーリー設定，ゲーム本体ど

ネス太:僕かい? 僕はもちろん 「アノレフ ちらも ~!ií.け飛んでしまってフォローの余地

エイム」だよ，学闘を担l'台にした超能力パ がない「村l戸恋愛物語」じゃないかな?

トノレなんて魅かれる内容じゃない? パズ香以外の一同:焚成!

ザイアン :ありがちありがち，“お前よ〈も パズ香:ひーん!

超能力をかけたな"ってヤツだろ? 超能

力じ ゃなくて1長眠術じ ゃないの? アハ
ノ、 1

パズ香・“すごいわ"っていわれて“そ

んなこと・・・…あるよ"なんて答える場面が

あるけど，見てるこっちが耳bずかしくなっ

結構遊べるゲームなんだよね
君もこのゲームで大人の恋を体験しよう

特集ザインで勝負 ， 55 



いまなぜザインなのか?
ザイン研究会日本橋支部

世間て引いわれているはEではないにしろ，

X68000ユーザーにはゲーマーが多い。しか

もグラデ、イウスをテタフオノレトとして育った

ゲ、ーマーなので1これほど目が11巴えている
ユーザー層はほかには存在しないだろう。

さらにX68000本体の話機能もあり，これ

まで数多くのゲーム作品が発表されてきて

いる 。 しかし，いま fごに記tìJに 1~っ ている

作品/ソフトハウスというのはいくつくら

いあるだろうか? その多くは忘却の彼方

に葬り去られてしまってはし、ないだろうか。

Oh!X編集室にはこれまで出たソフトが

仰い、っぱいに並んでいる。こういったなん

でも揃っている状況で，常に話題性でトッ

プクラスを走っていたソフ トハウスがある。

それがザ、インソフトて山ある。だいたい人が

5人集まればザインの話が出ると思っても

いいだろう 。

人聞はなぜこんなにもザインソフトに魅

せられるのだろうか?

古来，パソ コンゲームには独特のノリが

あった。者定明期にはそれがス トレート に表

れた作品が多い。すなわち， トグロムシパ

クダンで改良中のバリアを狙うエグリアン

星人を倒したり，犬のうんちを始末しなが

ら13丁目の聖子ちゃんちまで'11'，かけたりす

ることがゲームであったのだ。

その存在自体でボケ密かまして，突っ込

みを期待するかのようなゲームの作り方で

ある。やがてゲームシナ リオは被雑になり ，

展開も多彩になってきたものの， どこか倉11

世紀の匂いを漂わせたゲームは存在した。

どこかで見たような構成のゲームなのだが，

そのテイス 卜1;):，研究員Kの表現によると

「ノfッターボックスでバスケッ トボーノレを

持って立っているような」感じ。往年には

御三家として 「ザ、イ0，ワィOキー，チヤ
Oピオン」などが挙げられたものだ(ちな
みに，祝一平氏1:):チャンピオOソフ トウォ
ッチャー として知られていた)。

こういったディスプレイの前に石像を量

産するタイプのゲームに見られる，パソコ

ンゲーム業界独特の妙な外し方，これをこ

こではザ、インオ、ス (ZAINESS)と11乎ぶこと

56 Oh!X 1995.4 

にしよう 。

ちょ っと外すとしらけるだけだが，徹底

したザ、インオ、スにより様式美の世界にまで

高めたのが，ザ、インソフ トの功絞である。

このレベノレのザ、インオ、スは習'Il't性が高(，

プレイヤーは身悶えしながらのめり込んで

いくことになるのだ。

その系譜

rMAX01GJ 

感慨を込めて研究員Zは諮る。

rX111寺ftの{f品でロード ランナーのノfク
りなんですが，“オーノレマ シン話"と いうの

が立派に売り文句になってましたね。当時

はロードランナーが動くかどうかがパソコ

ン選びの指襟になってました し」

そして拡大のヒット作「トリト ーン」が

発売される。

「当11寺， ハイドライドが流行ってて， 同系

列のものなんですが，下手すると評イilliはこ

アルフェイムのオープニンク.

| 吋ぷ-γて I

・ ι~iaiiI帆糊酬附榊慨 I 

少し偏見が感じられる

1J埋|
いきなりこのノ リ

lF| 
高校生のセリフではないぞ

l滋 |
サッカーってそんな競技だっけ?

っちのほうが高かったくらいですね」と研

究員N。

そしてかなり長い開発期間を経て大作

「未来」が発売される。

「要する に さ'111~i'i*E行ってたザ、ナ ド ヮのパク

りみたいなもんなんですが，結構ょくでき

ていて，機スクローノレ而てやはス トリート フ

ァイターみたいな，かなり大きなテ。カキャ

ラなんかも 2パターンアニメで到'Jl、て まし

たねえ」と研究員Zは大きく足を上げてそ

の動きを真似てみせる。

注目すべきは，そのH寺々 の流行を色濃く

反映したゲーム展開であろう。ザインの路

史は日本のゲームの歴史でもある

「まあ 『パクり 』というと 言葉は悪いです

けど，セO、だってインベーダーのパクり

から始めてますしねえ・・・・ー」効率のよい発

想法fごと研究員Kも認めているようだ。

しかし，この段階てはまだザインオ、スの

木領は発揮されていなし、。それはX68000を

得て開花してい 〈ことになる。

一 |この自殺から物語は治まる

い円齢捌

ーよ5 1 
名場面「超能力をかけやがって」

突然エスパー化する主人公



X68000用第 1i!iiは「廃材広」だ。X.

BASICで記述されたRPGI;I:.業界全長J惑さ
せた。当H寺のX68000界では「シューテイン

グ1;1:.グラディウス， RPGは魔人'[~' J と並び

~;されていたものだ。

そして「グランドマスター」をt圭て徐々

にザ、インの兵'I4・項が展開されてし、〈 。この

頃にはもはやパクりの影は薄い。

研究員TI:J:グランドマスターをこう語る。

「昔， PC.9801版で半分くらいまでやった

んだ、け/:.，かなり而臼いですよ。友達がや

っているデータを持ってくればノfーティを

11及i以てやきるんですよね。こういうのははか

ではなかったていしよう。試しにロー ドした

らなぜか失敗したけど」

* * 本

これ以降の本格的な活動は別稿を見てい

ただきたし、 。 ただ， 不思、~~なのはこの 1 1寺19J

のザ、インソフトが非常に高い生産能力を持

っていたという司手2たである。

技術的には定評があってもプロテ。ユース

能力と遂行能力に欠けるため，滅多に作1児』

を送り出すことのないソフトハウスも多い

アノレて、、ある。ノfッケージのハイセンスと は

またまた裏腹に，今度は手作りのl床にこだ

わった作風で自を引きつける。

「紙の質は凄くし、 L 、んですがね」 引究会~K

I:J:マニュアノレにうるさい。

そして文章である。

エピックソニーもXENON2て。話j極をさ
らったが(翻訳者「後藤美智子」とは翻訳

プログラム名説が有力)，まだまだザ、インの

足元にも及lまない。

そこに展開するのは fl木訴を超えた日本

語の世界。 ~!I.~ I浪に統〈修自ílÎ節は 川態依然の

主語述語に新しい|剥係をもたらしていると

いえるfごろう。

「ディオス」から主人公ザック=ハントの

紹介を忠実に抜粋してみよう 。

「寧の特妹古1)1放に所属し， ヲ行 J I~ ~I=物の十ìlH斐

を任務とする過去の記憶をうたっているせい

か， ~押!ドl，f，リ仁ご]てで千あま り!惑剖A↑情!

長として，人並はずれた捌IJi'tツJでi!JXに桜近
し，ライトバンドをi散にくらわせli1H!kする。

武器としては ~気』 を自分のエオ、/レギ に

変化させることのできる

なか，ザ、インソフト 1;1:.f奇異のハイペースて ライ トバンドを使用し，

作品を発表して L、〈 。資本主義論1111にとら !当分の 『気』をライトパ

われた人は「どうして存在していけるのか ンドにJ1iり込みIJ宛を振り

わからない」という意見を洩らす。 X68000 あげたそのi瞬間，エオ、ノレ

という新しいハー ドに こだ、わったことにつ ギーが爆発され，ビーム

いても謎はj与しザ、インの研究はまだまだ となって撃たれる。 ライ

尽きることはない。 トバンドはず、ツク以外使

ffJすることはできない」

パッチージは語る 当研究会ては「句点が

ひとつJ友けているおしと
冷静に評1illiした場合，ゲーム内容にさは 「そうでない説」が展開さ

ど見るべきものがないのに，どうしてザイ れている。

ンのソフトを買ってしまうのだろうか? さらに， 言葉のフィー

「あの大きさで安売りされているとつい民 ' 

っちゃいますね」

し研究員Sは語る。

ザ、インのゲームパッケージは大きくて栄

華だ。ゲーム内容とは裏腹に，ザ、インソフ

トが放つ広告とパッケージの美しさには定

評がある。 そのセンスのよさを超えるソフ

トノ、ウスはし、まだに出現してないといって

も過言てーはあるまい。

研究会では，秘かにザインオ、スを湛えた

ソフトハウスとしてアOシスソフ トウェア
の名がささやかれて いるが，技術力で圧倒

的にアOシス，パッケージセンスでは圧倒
的にサεインという評仰iが固まっている。

マニュ'1?ル之そ真髄

ザ、インを特徴づけている 2点目はマニユ

[特集]Let's Play Wonderful GAME 

リングを至上とし，内容は追究しないのも

特徴い、えよう 。

「武器はヘッドヵーンという砲i!pーを抱λてい

る。リ!iiはニトロて'1iてられており， ~lìiが命中

すると IJ'JJI漢をi:fi:かし予E滅させるfぷろしい銃

である」

fp、~ J歳」 は誤変換と，tlわれるが「ニ トロ」

という物質については詳しい説明がない。

最後に

ザ、インソフトについて多くを語ってきた

わけだが，現在てやはザインソフトの新作を

自にすることはない。 しかし，こういった

現象はなにもザインに|仮ったことではない

のだ。実際，~くのパソコンソフ ト は同じ

フレイノfーをjf(わせている。|百l人ソフ トに

なるとさらに色ii日〈ザインヰ、スを感じさせ

るものがある。

ザ、インソフト lまいまもみんなの心の <1=1に

E主きがLけているのであろう。

(研究員S.N.)

特集 いまなぜザインなのか? 57 



八一ドコア3Dエクスタシー(第四国)

SIDE A 

魂は細部に宿る
Tan Akihiko丹明彦

今月比ゲームを盛り上げるためのどのような要素が必要かを考えていく

ゼ口ヨンモデルのほうはオートマチックシステム，タコメーター叩改良など

周辺の細かな改良を主に行っている

58 Oh!X 1995.4 

舎月の車ゲ一日記

.エースドライパー(ナムコ)

t級者(EXPERT(PRO))モードの完走を目指し
てしばらくは努力していたのfごが， とうとうギブア

ップして しま った。敵事の邪魔さ加減に嫌気がきし

たためてゃある。

フォーミュラマシンのシミュレータという色彩が

itl- いこのモードは，~にヒッ卜しては大スピン，縁

石に乗り上げ‘ては大スピン， といった具合に非常に

タイ トてある。特lこ最終シケイン手前でちょっとて

もブレーキをかけるとお約束のように大スピンモー

ドに入るのは不思議ですらある。しかし，これらは

正確な運転を心がければすむこと。スピンしでも悪

いのは自分だと納得できる。

しかし周囲遅れという設定の紫色のザ、コ車はどう

にも納得いかなし、。ちんたらと走っていて，追突す

れば当然大スピン。 4周の問一度もザ、コ専に邪魔さ

れずにすむのは，私には不可能だった。

上位のライバノレ車は適切な速度設定がなされてい

て，こちらが精いっぱいの走りをすれば1台ずつバ

トルをしながら抜いていけるので，なおさら惜しい。

せめて真剣勝負のEXPERT(PRO)モードだけは，

細部の改良を加えたゼロヨンレースモデル

あのような“走るシケイン"をとっぱらってしまっ

たほうが楽しく遊べると思う。純粋なタイムアタッ

クモードがあればそっちのほうがいい。

.セガ・ラリー・チャンピオンシップ

現役WRCドライパーが次々とドライブするなど

して，ゲーム雑誌だけでなくレース雑誌でも前評判

が感り上がったラリーゲーム「セガ・ラリー・チャ

ンピオンシップ」をきっそく遊んでみた。 1週間平室

度プレイした時点て、書いているので，感想が表層的

になってしまうことはお古午しいたfごきたい。

「セカ、、・ラリー・チャンピオンシッフ。」は品，n~卒な

ラリーシミュレーションではなく，ラリーのドライ

ピング部分を抽出してゲーム化している。砂地やダ

ー卜な Eの消りやすい路而をドリフトしながら駆け

抜ける。

運転を覚えるまでがこのゲームのひとつの壁であ

る。ドリフトやカウンターステアカfわかってくると，

タイムが短縮されてより先まで、遊べるし，なにより

運転が面白くなる。コーナーでドリフトに持ち込み，

思いきりノfワーをかけながらカウンターを当てつつ

立ち上がっていく。私の場合， 10ゲームはど遊んだ

頃にこの感覚がわかり，突然プレイするのが楽しく

なってきた。

ただ，全般に制限|待問がきっく， -F手なうちはほ

とんど走らせてもらえ

なし、。これはアーケー

ドゲームゆえの厳しき

であろう。 lli.ゲームは
格|郊ゲームに比べると

どうしても収益が上が

りにくく(料金の害Ijに

設置面積が大きい)，プ

レイ l侍聞をナ短〈設定し

ないといけない事情は

わかるが， そのせいで

運転の楽しさが若干損



なわれている気もする。難 しいところだ。私でも挑

戦5日めでチャンピオンシップモード を完正!とした

(プレイ回数は20回に満たないと思うが，上手な人は

ずっと少ない回数で完走するようだ)ので，まあ適正

な員fí~易度設定といえるかも し れない。アーケー ドゲ

ームでネームエン トリーをしたのは初めてなので¥

大変気分がいい。

車の挙IDJJの計算はしっかりしている。ジ、ヤンプや

コーナリング中の姿勢変化(片輸が浮いたりもする)

なEはこれまでにないレベノレて‘ある。サスペンショ

ンの振る舞いを精密に計算 しているのは，少なくと

もアーケー ドては初の試みではないfごろうか。自動

車力学の理U.f.j命を雄り込み，実車のデータに基づいて
作られているとい う話だがこれなら納得できる。か

といって， 利l技的な ドラ イピングテクニックを馬区f史

しないと走れないというわけではない。これがゲー

ムとしてのl床つけの問題なのか， それとも本当に速

く走ろうと思ったらあの狂気のドライピングが必要

になってくるのかはまfごわからない。

この作品がヒットするかどうかは私にはわからな

い。生兵而目に作つであるぶん， どうしても地味な

印象は伐る。しかし運転する ことそのものが楽 しい

ので私は気に入った。 セカ、、AM3研の人たちがなにを

表現したかったかと いうこと も私なりにJ.lli併できる

のである。レースゲームの魅力には 「バ トル」と「ド

ライフコという 2つの側面があるが，後者に重点を

置いている人に強〈勧めたい。

ここ 1年ほどで， 3Dの車ゲームには全而テクスチ

ヤマップドポリゴンを使用するこ tが当たり前にな
った。ナムコの 「リッジレーサー」とセカ。の「デ‘イ

トナUSAJ，'、ずれも精密な コー スの rl~ ~60fps とい

う高速フレームレートて ドライブてきるおかけ‘で，

縦でも違和J!誌なくプレイできる。 や11経を削るタイム

アタックではなく， ドリ フトを駆使 した逆転の楽し

さを前而に押し出 したデザインだったこともプラス

に働いた。こうして3Dの車ゲームはマニアだけのオ

モチャではなくなった。 この功綴は大きい。

そしてこうした新世代車ゲームの 2代めに当たる

「エースドライノfー」 と 「セガ ・ラリ ー ・チャンピ

オンシッフ。J，いずれも今度はシミュレーションf旨向

を強めた。$の性格が正反対なのは而臼ぃ(グリップ

走法を遵守しなくてはならなレフォーミュラと ドリ

フト走法を許容するラリ ー)。

いま，車ゲームのプレイ ヤーはさらに成熟するこ

とを求められているのだろ う。アクセノレは常に全IlI1，

タイミングを見切ってハンドノレを回していればよか

ったのは過去の話。アクセノレとブレーキとハン ドノレ

をきちんと述係させて こそ速く走れるという現実の

ドライピングに近づいてきたといえる。「セガ ・ラリ

ー ・チャンピオンシップ」のような， 一見地味だが

奥のi来いゲームがヒッ トするかどうかが，車ゲーム

プレイヤーのオ トナ!支をiWIる目安tいえる。
前|豆1，iエースドライノfー」はフォー ミュラゆえに

上達がやさしいのではないかと いうような迎旨の発

言をしたが，これは撤回 しよう。私を含めた11主ゲー
ムプレイヤーの， IF.の挙動特性の梱み方は上達して
きているのである。

続ゼ口ヨンゲーム

スーノfーファミコンmに「七、ロヨンチャンプタ守ブ
ノレアーノレ」 というゲームがある。存在は知っていた

が，先日実物在比る機会に恵まれた。まあ，なんと

いうか，すごいゲームである。走 り屋さんたちのゼ

ロヨン競走をゲーム化 したものだが，直線加速競走

だけでゲームとして成立させているところがすごい。

スター卜とシフトアップの技術の優劣を競うのであ

る。

スター 卜lムクラッチ(トリカ。ボ、タンのひとつに吉11

り当てられている)を切っておいてアクセノレ(これも

トリカ、ボタン)をふかし，適当な回転数でクラッチそ

つなぐ。クラッチミー トが背信号の点灯より早けれ

ばフライング， )昆ければスター卜出遅れてザある。

シフ トアップはクラッチを 切ってシフ トレノfー

(卜字キー)を動かし，再びクラッチをつなぐという

操作をできるfごけ素早く行う。シフ トミスは加速の

ロスにつながる。:M:i刀はシフトレバーの操作が若ニ|二

不自然(たとえば2速から 3速へシフトアップする

際は上，右，上 t 十字キ-~動かす ) に!iLl\じるが，じ

きに指が党えるらしい。

「セ、、ロヨンチャンプダフツレアーノレ」は，ゼ、ロヨンfだご

けてで..1本のゲゲ、一ムとして}成蕊立きせたという7芯A主幻:コl昧沫ててで、伊、

車ゲ一ムとしては梨色の 1木といえるfだごろう。

tはいえ，私の1lkk.tf白椋はゼ、ロヨンゲームではな
いので¥直K!g運動だけで操作体系が複雑になるのは

避けたい。あくまで¥エンジンと トランスミッショ

ンとタイヤと路而の|長l係を把握するための単純モデ

ルとしてゼロヨンを選んでいるにすぎない。

今固まで、の到達点は，

-フノレオートマチックトランスミッション

.シグナルスタート機桃の導入

-疑似クラッチ

.空ふかし(疑似)とクラッチミ ー ト(疑似)

.ラップタイムの計illil/官;型機構

.FM音iJj;[によるエンジン音

. AD PCM昔iJj;[による効果音

，美しい(しかも負荷がil径い)タコメ ーター

.そのほか制々とした改良

て.ある。シミュレーションそのものというより主に

周辺を回めたにとどまった(周辺というのは制告gに

51 D E 
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凝り出すときりがないので困る)。前回予告しておい

たタイヤのグリップや荷量移動はまたしても次11II送

りとさせていた7ごく。

ラップタイムの計測

本来，セ、、ロヨンl式発進して400メートノレをえEるまで

がすべてである。つまり 1@1きりなので¥ラップタ

イムという概念とは相容れないのだが，いずれサー

キットを走るときのための準備ということで，今回

1;1:400メー トノレごとにタイム を計測することにした。

つまり 1周めのタイムが七、ロヨンのタイム tいうわ
けである。

意外と厄介なのが，ラップタイムの正確な計測で

ある。X68000/030はタイマを内蔵しており， 1/100;j'少

単位の計iWIが可能である。したがって計調1Iライ ンを

通過するたびにタイマの{直を読み取って前回の計iWI

ライン通過II~i'刻と比較すれば，ラップタイムが出る

はずで、ある。 ところがこれではうまくいかなし、。 一

定速度で走っていてもタイムがぱらつくのである。

このゼ、ロヨンゲ、ームr.i¥f乍品はX68030 + 68882の志位
み合わせて、約20fpsてι11'、ている。 1フレームの処理
を行うごとにタイマーはが:J5/100干少:i1主む。ここでキ百度

リスト 1 tdriv8.cC部分)

l: /' 
2:'  tdrive.c 
3: ，車の動作
4:'  Jul. 1994・Feb. 199.' 丹明彦(Oh!XI
5: '/ 
6: 
7: void drive( CarSpec・cs，Carlnfo・ci ) 
8・1
9: double torque. rpm， forceO， forcel: 
10: int changed; 
11: static int shiftcount = o; 
l2・
13 : 
14・
15: /' オートマチックトランスミッションのギアシフト '/ 
16・ /'現在の駆動力川
17: torque = lineGraphGetValuel&torquecurve，(double){ci0->rpmll: 
18: forceO = (cs->gearratio[ciO-)shiftl*torque/(cs-)rradius)) KGF; 
19・ changed=日;
20: /' シフト7'1プした場合の駆動力'/
21: if 1 IciO四 >shiftl < (cs->nshiftl 1 1 
22・ rpm= 11 (ciO・>veli30.0J(cs->gearratio[ciO->shift+l]))/(M_PI*{cs-> 

rradius))) ; 
23: torque = lineGraphGetValuet &torquecurve， rpm J; 
2~: forcel = (cs->gearrat孟。[ciO->shift+ll*torque/(cs->rradiusl) KGF: 
25・ /' シフトアッ7'したぼうか百種h力が大きけ才U;!'シフトアッ7・./
26: if ( forcel ) force0 ) { 
27: ci0-)shift++; 
28: changed = 1; 
29・ 1
30: 1 
31 : μ シフトダウンした場合の駆動力行
32: if ( (changed == 01 && ((ciOー>shiftl > II 1 1 
33: rpm = (( (ciO-)ve)*30.0"{cs->gearl'atio{ciO->shift-ll) )/(r-I_Plt{cs-) 

rradius) ) ) ; 
3~: torque = lineGraphGetValue( &torquecurve， rpm 1: 
35: forcel = (cs->ge"arrat.io[ciO-)shift-l }Jtorque/(cs-)["radius)) KGF; 
36: /.シフトゲウンしたほう力者園初7が大きければシフトアップ奪/
37・ if ( forcel ) forceO ) { 
38・ c10ー>shift-ー;
39: } 
40: I 
41 : 
42: 
43・
H ・)
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が惑くなる。遅いマシンだともっと精度は悪化する

だろう。しかし速いマシンを使ったところで限界が

ある。

そこで， r1フレーム処理する間のどの時点で言hJliJ

ラインを通過したか」を計算する。 lフレーム前の座

標と，新しい座標t，計iWlラインの座標があれば，
比例計算を用いてそこそこの精度でラップタイムを

算出することが可能で、ある。事実，この改良を加え

たところ一定速度で走行している限り， ラップタイ

ムはきれいに安定している。

この計算にはr1フレーム処理する問，車は等速てや

進んでいる」という仮定があり，たとえ加速中でも

そういうことにして計算しているのだが，十分フレ

ームレートが速ければ誤差はわずかだ、し， もともと

速度を積分して走行距離にする段階でこの仮定を使

っていたので引1，[，視しでもかまわないだろう 。

なお，テストプレイの聞に出た最速タイムは12秒

470 GT-Rの実車が12秒台後半と 聞いている。現在の
モデルには空気抵抗やダウンフォース，シフト時の

トルク切れな Eが入っていない ことを考えればまず

まずの正確さといえるだろう。

フルオートマチックトランスミッション

今回，走りそのものに関係しそうなH佐ーの要素で

ある。アーケー ドゲームではATモードとしてお馴

染みの，アクセノレさえ踏んでおけば自動的にトップ

ギアまでシフトアップしてくれる仕組みである。一

般のいわゆるオー トマ率とは異なる。あくまでt機構

はマニュアノレシフ ト車て三シフト操作を計算機が代

行する。

今回導入したアノレゴリズムは極めて単純で¥

・シフトアップしたほうが大きな駆動力を出せるな

らシフトアップする

・シフトダウンしたほうが大きな駆動力を出せるな

らシフ トタ守ウンする

というものである。速〈走ることが正義というレ

ーシングカーならではのデザ、インといえよう。公道

をえEる一般車両でこんなオートマチックプログラミ

ングをしたら，高速道路にでも釆らない限り l速か

ら七lこし、かなくて乗りに〈いことおびただしい。

このアノレゴリスコ、のもとでは，少なくともゼロヨ

ン加速は~!匹敵である。どんなに上手にシフトアップ

しでも勝つことはできないだろ う。完墜なオー トマ

チックトランスミッションがあれば，マニュアルト

ランスミッションよりも速い車ができる。ゲームの

場合だとそれではマニュアノレ車を使うメリットがな

いので¥マニュアノレ車の性能を上げるなどの方法で

パ、ランスを取っているようである。また，一般には

オートマチックトランスミッションのフ。ロクcラミン
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するBASICの外部以l数を引っ張り出して，メーター

の目感りやレッドソ‘ーンなどを抗画させ，数字はペ

イントツーノレてや描き込んだ。それを256色モードに落

としたら200色近く消費してしま ったが，それまで使

われていなかった資源だからなんの1:，911]もないわけ

だ。256色にしたのは， 2枚のプレーンをメーターの

盤面と針に寄11り当てるためである。そうで、ないと針

が動くたびに撚而を消していってしまうのだ。

こうして， タコメーターの表示が美 しくなっただ

けでなく，撚而は最初に1回描画するだけでよいので

負荷がilまくなったし，さらには16色しかないテキス
卜ノfレツ卜にも余硲ができた。

タコメーターの針については，さらに小技;として

「針の動きの遅れ」 をプログラムした。 ギアシフト

の|僚にピコピコと針が飛び回ると風怖がないので，

タコメーターの針が実際のエンジンlilliJi去数に少し時

間をかけて追いつ くようにした。小さな改良だが，

このひと つひと つが運転を気持ちょくするのだ。

.FM音源によるエンジン音

前l亘1，iエンジン音に使える効果音ライブラリがは

じい」 と書いたが， その同じ号の特集で西川善司氏

が効果75のスペシヤノレ記事を書いてくれているでは

ないか。さっそく 音色設定部分を拝借することにし

て， 音の大 きさと高さをコントローノレする部分を書

いた。 ここに きて私がFM音源のドライブの仕方を

まったく迎解していないことがわかり，結局西川氏

の手を煩わせることになってしま ったが， そのかい

あってめでたくエキゾース トノー トがU:Iるようにな

った。スター卜前の空ふかしが楽しい。

一応リストを載せるが，見てわかるとおり，あま

りスマートていなし、。音色設定のためにOPMのレジス

タを直接書き 換えずにファイノレ“OPM"をmi~、て
MMLの形式て、詰今き込むようにしている。これは西

リストE

enginesound.h 
-エンジン音ライブラリ
Feb. 199o 丹明彦(Oh!X)
音ネヲと音穏ドライフ'法は西JII普司氏による

11-8) 
(1-) 

((g 0-6143 iI1I) 
(大白-127 小)
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グlJ:加速時より減速JI寺のほうが難しい。今回のアノレ

ゴリズムもコーナ一手前の減速などについては最適

とはいえない。そこで¥ギアシフトを積極的に使っ

たほうが速く走れるコースレイアウトを使ってゲー

ムバランスを取るという方法も考えられる。vシヴナJv̂9叩町側し
ゼ、ロヨンはスター トが重要である。そのスター卜

を演出するべ〈シグナルスター 卜を導入した。画面

写真には見えていないが信号を表示するようになっ

ていて，青信号になるまで]立発進できない。これは

疑似的なクラッチてや実現している。つまり赤信号の

問はクラッチを強制的に切っておくわけである。

また ]転が停止 している状態でブレーキを踏なと，

クラッチを切ったとみなすようにした。「テ、、イトナ

USAJではEうやらこれをやっているようて、¥スタ

ート H寺のブレーキがロケットスター トのための重要

なテクニックになっている。赤信号H寺に強制的にク

ラッチを切るというのをやめれば，スタート の判定

にフライングという要素も迫力11できるが，今回はと

りあえず見送った。

クラッチを切っている状態では，空ふかしができ

ないと 気分が出ないので，いし、加減なモデルを立て

て空ふかしができるようにした。信号が青に変わる

l瞬間にいい回転数に合わせていれば，若干だがタイ

ムアップする (0.1-0.2秒くらい)。というよりも今

回のノfージョンで、はテクニックら しいテクニツクは

このクラッチミ ー 卜のタイミンクγごけてやある。

クラッチを切った状態でのエンジン回転数変動の

モデルは簡単である。基本的にはアクセノレを踏めば

回転数が上がり，離せは‘回転数が下がる。そのヒ下

車vJのペースがそれっぽく見えるように適当な計算式

をてやっち上けている。現在，タイヤのグリップなど

も含めた加速運動の統一的なモデルを構想している。

完成のJI先には，空ふかしのときのエンジンのふけ方

ももっとリアノレになるに違いない。vその肋の改良点
.タコメーター

前回はSLASHの2次元図形描画機能を使ってタ

コメーターをまるごと， しかも毎フレーム拙1~、てい

たのだが， これでは見た目が美 しくないし，第一無

駄な処理が発生している(メーターの盤面は変化し

ないのに毎回描くのは無駄)。そこで美しいタコメー

ターを目指し，いままでは使っていなかったグラフ

イツク画面を使うことにした(ゲーム画面はテキス

卜)。

2次元ポリゴンをアンチエリアシングっきてい梢|直|
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川氏のOPMファイノレをそのまま使いたかったから
である(要するにパク、が恐い)。この|剣数鮮を利丹lす

るためにはZ-MUSICなどのFM音源ドライパが必
要である。

リスト3 enginesound.c 

1: /* 
2・ S

3: * 
-t: ， 
5・.
6: */ 

8: ;ldefine 
9: iinclude 
10 : 話孟nclude
11: 

enginesound.c 
-エンジン音ライブ'ラリ
Feb. 1995 丹明彦IOh!X)
音ネ?と音穏ドライブii:1ま西川普司氏による

IOCS INLI~E 
<iocslib.h> 
<stdio.h> 

12: void EsInitOPMI) 
13・I
I ~: FILE 奪opm;
15: opm = fopen ( "OP:-t"， "w" ); 
16: fpr且ntf( opm， "(i)草n" ); 
1;: fclose( opm )j 
18: return; 
19: } 
20: 
21・void EsSetup( int ch， int sound ) 
22: ( 
23: FILE 'opm; 
H: 
25: opm = fopen{ "OP:-l" I "w" ); 
26・ fpr孟ntf( opm， .. (vXd， 0￥n"， 90und ): 
2i: fprintf( opm， ../ AF O~1 .F SY SP P~ID AND P~IS A~IS PAN事in" ); 
28: fprintf( opm，" 58， 15， 2， 0， 0， O. 0， 0， O. 3. 0，"・.); 
29: fprintfl opm， ../ AR DR SR RR SL OL KS ML DTI DT2 ANEI'n" ); 
30: fprintf( oprn， " 31. 0， 0， O. 0， 28， 0， 0， 0， 0， OYn"); 
31: fprintf( opm， " 31， 0， o， o. 0， 8， 0， 0，自 1， o干n" 1: 
32・ fprintf( opm， " 31， 0， 0， O. 0， -¥6， 0， 1， 0， 0， 0暫n" ); 
33: fprintf( opm， '・ 21， 0， o， 5， o， 0， 0， I ， 0， 0， 0) ¥ln・}

34・/.t 0-5 ・/
35: fprintf( opm，・ Im%d，1000)等n・， ch 1; 
36: fprlntf( oprn， "(aXd，Xd)事n"，ch. ch ); 
3;: fprintf( opm， "(t寓d)@%dvl6￥n"， ch， sound ); 
38: fprintfl opm， "(p)￥n" ); 
39・ fclose{ opm ); 
4-0: return; 
41: I 
42: 
-13: void EsWriteOPNI int reg. int val I 
~4 : ( 
45: int status; 
46: for (;;) ( 
47: status = B“PEEK( (uns igned shol.t ・)OxE90002 ); 
~8 :孟f I I status &. Ox80) == 0 ) break; ，9: ) 
5C: B_WPOKE( (unsigned short ・IOxE90000， reg ); 
51: B_.POKEI lunsigned short ')OxE90002， val ); 
52: return; 
53: I 
54 : 
55: void EsKeyOn( int ch ) 
56: ( 
57: EsWriteOP~I( OxDa. Oxi8+ch-l I~ 
58: return; 
59: J 
60: 
61: void Esl¥eyOff( int ch I 
62: ( 
63・ EsWri teOP:、!( cxoa， OxOO+ch崎 1 ); 
6-1: return; 
65・1
66: 
6，・ void EsSeUi.ey( int ch， int key ) 
68: I 
69・ int oct， ncTte. ft"Bction: 
70: static char ntable[ 12) = I 
71: 0，1，2，-1， 5，6，8.9， OxOA，OxOC，OxOD.OxOE 1; 
72: fraction = key%64; key /= 6-1; 
73: note = ntable(key%12): key /= 12; 
7~: oct = key; 
75・ Esloo'riteOP、11 Ox30+ch-l. fraction(<Z 1; 
， 6 ・ EsWriteOP~1( Ox28+ch-l， (oct<(4)!note ，; 
i7: return j 
i 8: ) 
;9: 
80: void EsSetLevelt int ch， inl level I 
81: ( 
82・ '*操作するレジスヲ1;1:音色のアルゴリズムに依存する .， 
83: EsWrlteOPNI Ox60+(~- 1) *8+lch-I) ， level ); 
84: return; 
85・l

62 Oh!X 1995.4 

このプログラムを改造する際仁留意すべき箇所が

ひとつある。背の大きさをコン トローノレするために

はトータノレレベルのレジスタをいじるのだが，苦:言

換えるオペレータの番号は音色のアノレゴリズムに依

存しているのでi主立してほしい。

.そのほか細々とした改良

調子に釆って，ADPCM音源による効果音も付け
加えた。急、加速やブレーキでタイヤがl鳴ったりシグ

ナノレが点灯したりするときの音を適切なタイミング

で再生する。技術的には見るべきものがないのと，

AD PCMデータが巨大なため掲載は割愛する。
コースデータは少しだけ改良した。路面の模様の

大きさをランダムにし，縦方向に長〈伸ばした。こ

れはスピード!惑を強制するためである。

Fスーの表現に関する考察
前回ちょっと触れたスピード感だが，あれからさ

らに実験を試みた結果，スピード感は複雑な要素が

絡み合っているものだと実感した次第である。

.スケール

前回も述べたが少し詳しく書こう。いま本辿械で

作っているゼロヨンゲームでは， 1隔12メートノレ/セン

ターラインの1政線の間隔20メートノレで、コースを作っ

ている。これらのf位をそれぞれ24メートル/40メート

ル(つまり 2倍の大きさH したスケーノレ21音コース
を作ったとしよう。スケーノレ2倍コースにおいては

視点(ドライパーの目の位置)の高さも 2併にする。

スケーノレ等倍コースとスケーノレ2倍コース，両者は

静止匝!てやははば同じ IIITI像に見える。だが， その上そ

走行してみると，同じスピードを出していてもスケ

ーノレ 2 倍のコースでは半分しかスピー~"を出してい

ないように見えるのである。結果 I時速の害1)にスピ

ード感が得られない tいうことになる。
というわけで，スピード感は純粋な速度だけでは

決まらないのである。プレイヤーは実体験(たとえば

高速道路で走行した経験)からスピードに対する感

覚を身につけており，これにゲームのスピードJ惑が

合わないとリアノレて‘ないと感じるわけで、ある。

.コースの作り込み

スピード感をUIJl 1-'1したい場合は，地形やコースl協

の建物などを数多く配置するとよい。むろん，適正

なスケーノレてー作ることがtても重要である。 という
のは，プレイヤーは問闘の物体のサイズとその流れ

る速度の比で，なんとなく速度を測っていると忠わ

れるからである。

それから，道路へのテクスチャマッピングまたは

それに類する処世は必須である。テクスチヤマッピ

ングのできない機種なら，タイヤの跡でも白紙!でも，

道路の動きを把握するのlこ役立つ情報はなるべく多



〈伝えるべきである。実際，いま作っているゼ、ロヨ

ンゲームにしても，試しに路面の模様を消してみた

だけで情けないくら いスピードJ惑がなく なった。逆

に，路面の模様を縦方|古lにjfflばしてみたらスピード

感が強調された。モーションブラーの偽物ではある

が，結構使い手がある。

.コースレイアウト

レースゲームは，可能な限り高い速度を維持しな

がらコースを周回するゲームである。 もちろん，楽

に最高速がキープで告てしまうと，単調でつまらな

い。通常はコースの中に算fE所をい くつか作っておい

て，そこでしくじると大きく減速するなどのデザ、イ

ンにし，ゲ、ームにメ リハリをつけ る。

たとえばストレートエンド。 10秒かそこら最高速

で突っ走ってきたあとに， きつめのコーナーを設け

ておく。アプローチのタイミングはスピー ドに乗っ

ていればいるほど難しくなっていく 。たとえば道111;;¥

を狭くしたテクニカノレセクション。11&な Eが目前に

迫ってきて通常より速く流れているように見えるう

えに，ノ、ンドノレ操作が忙し くなる。

こうしたコースレイアウトのもとてーは高速で、走る

ことがストレスとなり，結果としてスピード感の演

出につながると考えられる。もちろん，コーナリン

グや制動，加速の性能といった操縦性とのバランス

を取るこ tが大前提い、える。
.フレームレート

前回も少し触れたが，かなり 重要な要素。 どんな

にコースを作り込もうと，一定以上のフレームレー

トが出ていない!:，コースが流れてい るように見え

ない。特に手前の路面がコマ落としになったり した

日にはスピー ド感もなにもあったもので、はない。

ところで，前回述べたことと関連するが， r人聞は

30fpsと60fpsを識別できるか」い、う疑問は解決し

ておきたい。私は確かに差を感じる。特に H~ らかに動

いている物体Tごとその差は露'育て"60fpsに↑l'tれすぎ

るt，30fpsで、さえカクカクした到1)~に見えてしまう 。

ビデオ信号は30フレーム/秒のはずなので， 60fps 

映像力主識別できるといわれると不思議なようだが，

インタレースではlフレームが2フィーノレド(1同数フ

ィーノレドと奇数フィ ーノレド)て干た成されているので¥

60フィ ーノレ ド/秒で.'1't~1 力している のである。フィ ーノレ

ドごとに異なる画像を出力すれば，実質60フレーム/

秒い、つでも差 し支えないと忠、う 。

ところで， 30fps t 60fpsが異なることを確かめる

方法であるが， きちんt検証したければ同じ映像ソ
ースで比べないといけないのはいうまで‘もない。60

fpsの「パーチャファイター 2Jは30fpsの 「ノfーチャ

フアイター」に比べて明らかに滑 らかな動きである

が，テクスチャマップも含めたモデリングの差から

そう見えるのでは? といわれれば否定しにくい。ど

うしても同じl映像ソースを30fpst 60fpsて、副jかして
いる状態を作る必要がある。

先月も書いたとおり， 60fpsを叩き出すのはX6803

0とSLASHで、もちょっと!目立 しい。まあ別にポリゴン
である必要もないので， AMIGAで簡単にアニメー
ションを作成してみた。まずテクスチャマップを施

された道路のアニメーション (A)を作成する。次にl

コマおきに落としたアニメーション (B)を作成する。

(A)を60fpsて、再生したものと (B)を30fpsて‘再生 し

たものを比べれば，事は同じ速度で走っていてフレ

ームレー トが違うという状態を作れるのだ。あとは

じかに目で見て比べるしかないのだが，誌面では残

念ながら不可能である。60fpsと30fpsにi切らかな差

を感じたと記しておくにと Eめる。

というわけで， 60fpsと30fpsが識別で・きるという

こと は確認された。ついでにいえば，もはや30fps，

最悪でも20fpsはないと ~i:l~j足できな い ことも 。 本迎械

では禁句のような気 もするが......。

・音

侮れない要素である。特に， エンジン音は車ゲー

ムの気持ちよさを結椛決めているような気がする。

スター 卜やコーナーの立ち上がりなどで思いきりヲ|

っ張ってからシフ トアップする感覚がうまくできて

いると，少なからずスピード感に関与する。音色や

告の高さにも注意したいところだ。エンジンがレ ッ

ドゾーンに突入した tきにヒステリックな音を立て

ると， それらしく聞こえるから不思議だ。

スピードJ惑を構成するこれらの要素は， llqrttで存

在するのではなし複雑微妙に絡み合っているよう

である。一市生にスピード!:;_I<iがあるといわれているゲ

ームはこの要素を備えている。

おわりに

待望の効果音も入ったし，メ ータ一関係のグラフ

イツクもかっこよくなってだんだんゲームらしくな

ってきた。が，それにつれて肝心のゲーム画面lが見 ー

劣りするようになってしま った。 とはいっても，こ

れ以上豪華にするのは技術的に困難で、ある。

ゲーマーの自も)j巴えてきてしまい，計tが見ても見
栄えのするポ リゴンゲームを作るには， 少なくとも

あと l桁のパフォーマンス向上が必要だろう 。

11主近はユーザーがゲームぞ作るf!llJにも遊ぶfJ!IJにも

なれる楽しいノfーソナノレコンピュータがなくなった

と痛切に感じる。完全に消費者になり切って遊ぶか，

プロとしてゲームtl，IJ作に回るかのいずれかしか選択
肢がないのである。X68000シリ ーズは古き良きH寺代

の最後のマシンとしてその名を残すのか，それともシ

ャープは必殺技を繰り I~I~すのか。し、ずれにしても本述

il員にt犬若をつけなくてはならない日は近づいている。

51 D E 
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SIDE B 

接地と姿勢と運動
Yokouchi T山 shi横内威至

サスペンションの効果まで考えた路面ヘα強制はどのように行うべきか
まずはポリゴンで形成されたフィールドを考え，とのように4点カ浮揚也するか

そしてどのような要素カ、必要か探っていく

図1 フィールド

H:いことf本んで.し まって"，'しわけない。多う}， も

う少ししたら楽になるよ， と思っていままで過ごし

てきたけれど H増しに忙しくなるばかり 。教授ども，

L、L、加減にしろ。俺に11i{立をよこせ。

ポリゴンの接地

それではさっさと木起にし、こう 。 まず， lliのシミ

ュレータでいかにもコンピュータ的にぶつかる厄介

な|問題が，ポリゴンの核地昔11分であろう。 1'1ill1rl'lI)J 
~t というものは， とりあえず車が地而に釆っている

状態での解祈念行っている。 とりあえず物f'l!_法J!リに

従った状態，つまり，ポリゴン上に工作を ，1::し く世い

てやらなりればスタートてやきないので‘ある。

ここで¥路而の定義をしておかねばならない。 こ

れは， 1994+ 2 月号ーのn氏力~[i見|リ l していた フィ ーノレ

ドが法木とな る。あらゆる;状犬i川}兄tに|耐耐H刷;J";ええられるような
旦明I!_日:論命をR有i'(IL

E環:罰;坑のう λて考えることを2基i主E木とし fた.~ ~い、、。その うえ

て.の川j題辺 J人点白I~'吹' どのようにl肢をつくかを考えよう 。

瑚論」ての話てい終わるかもしれないが，考えてみる

ことは ~!'r，.~:!( にはならないはずfご。

図2 パンクの補間

フィールドの構成

ということで走るべき路面そ作る。図 lのように

i盛当なポ リゴンてフィーノレドを作ってやる。ポリゴ

ンであるから，当然， 1111而は表現できない。パンク

のついたコーナーはカー夕方、タになってしまうので.あ

る。 しかし，現段|析では， リアノレにするために，パ

ンクをw;.(っかにすることがどれはど重要なのかはわ
からない。ひょっとしたら，実際にはリアルて、あっ

ても，精度の問題もあるので，感党的にl式典釘のも

のになってしまうかもしれなし、。さらに，せっかく

サスペンションの細かい機能を考えていても，下手

にシミュレー卜してしまいすべて争思%!~I床にな って し

まうかもしれない。fごが，いつかそれをすLII院できる

だろう， と信じて，可能な|浪りの現実的な述到jを取

り入れるべきであろう。

結局は， リアノレなj血而をポリゴンていデータ化する。

これが究極の目的なのだが，それはやっぱり厳しい。

どんなにハードのスペックがすごくても'iiftしい t思
う。 どうしても，ポリゴンfごと角のある表現しかで

きないからだ。それを改詳したのがマッピングだと

たとえば水平に見て下のようなパンクを補間したとする。

Jヲ
64 Oh!X 1995.4 

矢印のように，頂点ごとに法線を与えてやり，
この法線を滑らかに補間してやる。

①，②のようなエッジは補問を行わない。これにより

内部的には幽線のような法線が得られる。ただし，そ

れに合わせて函の判定も変更しなければ不自然となる。



S I D E 
かシェーデインクーである。これは祝党効果での基本

的な表現方法7ごが，当然，図 1のような地面に対し

ても似たようなfili1:¥'1は可能である。サーキッ トだと

かの人工的な路而は計算された汗iらかな而で作られ

ているので，補間をするだけでかなりの表現ができ

るfごろう (1ヌ12)。

しかし， 一般的な自然を表現するのであればこん

な補間をするレベルてや表現することは不可能だ、。か

なり前の作品だが，メカ'-CDの 「シノレフィ ード」 は，

地形をフラ クタノレてや計算していた。かなりの表現力

fごが，やっぱりそれでも物足りない感じがするのは

困ったものである。自然を完全に表現する科学はや

はり存在しないのだろうか，なんてな。

フィールドと4輸モデル

えれは、わかりやすい。

きて，極14の2)の状態で安定する姿勢とはどのよ

うな姿勢であろう。 I:RI5のように L、くつかの状態が

考えられる。では，図4の2)の状態か らこれらの姿

勢に落ち新〈過程を考えなくてはならない。結論か

らし、え{flli.心の位置と初期姿勢， そして外力などに

よって決定する。市!日かいことを考えるといくらでも

ハマるので，適当なところで告11り切ってしまおう 。

車の迩動を重心という質点の運動に置き換え，これ

らのような要素を考えればわかりやすい。外力をま

とめ，重心にかかる力に令成する。 この外力 Lt重心

の運動を決定すると 同H寺に，姿勢を決定するモーメ

図3 ポリゴン上に四角形を置く

特別にうまくいく例。

わずかにずれるだけで接地しない

箇が出る。図では①と②のみ接地

している。強引に力を加えればも

う|点f妾t也できる。

三角形ならば絶対に接地させることが

できる。ただし①の場合は無理。考え

ないことにする。

接地する可能性のある点を求める。

左の状態で①，③が接地している。力
を加えることで②， ③も接地する。

②¥④'が接地予定の点。

もしも③に重心があれば④'に接地す

るし，②に童心があれば②'に接地する。

②③'は，①，③を軸とした閲転で接

地することになる。
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八一ドコア3ロエクスタシー(第四回)

図5 安定する姿勢

ントになる。 このモーメン卜によって図 5のように

いろいろな姿勢変化が起こることになる……のfごが

実は単純ではない。車が運動を日，l]1mpしているのでは

なく，車は路面によって動かされていることを思解

しなければならない。

厳密に考えればこれだけでも非常に難解な問題と

なる。ま た，重心にかかるモーメン卜では姿勢変化

を決定するにはいたらない。重心に対するモーメン

卜が重要なのではなし本来は回転の中心となる支

点に対するモーメントを考える必要があるのだ。重

心のJi診斡というのも ，結局は支点にそーメン トを加

えるもののひとつでしかないのである。

そして，現実ではわかりやすいように1， 2点て、、

のみ核地しているわけではない。 3， 4点で接地し

ているときは荷重移動と同じように 4点にかかる力

の配分を考え，荷重のかからない点が浮いたりする

など，複雑な現象が起こることになる。

V一応数学的な展望
まず，いろいろな部分を省略して，極めて単純な

モデルとして車両姿勢を考えてみる。サスペンショ

ンは垂直のストロークのみ， しかもキャ ンパ一角は

いいかげんなことに常に地面に垂ー直になっている。

図6に，この適当な状態ての数式を立ててみる。

まず，考えやすいように平地にあり，左右両輪とも

接地していて，適当な加速度が車にかかっていると

する。うまい具合に釣り合いがとれるためには，図

6に書:いであるような数式を満たす必要がある。

もし地面が水平で、はなかったら Eうなるだろうか。

これはたいした問題ではない。なぜなら，車にかか

る力の方向が変わるだけだからだ。水平かどうかで

変化するものは重力加速度だけなので¥ それを草，が

運動することによ ってかかっ ている力と合成するこ

とになる。結果的には，図6の場合とまったく同じ

t考えていい。
では，片方の車輸が綾地していないときはどうな

るであろうか。このときが本当に困る。今度は先ほ

どの式では釣り合いがとれず，さらに運動にまで影

響力主及ぶことになる。簡単にいえば，片方の車輪で

車重の一部を支え，残りが運動になって〈るのであ

る。全体を考えれば姿勢変化と車両運動を一緒に考

えて計算する必要が出てくるのだ。

これだけいい加減なモデルでも， リアノレタイムで

解析するには非常に難解な問題であるこ tがよくわ

かるであろう。これをさらにつきつめて リアルなも

のにするには，まず按地する部分が常に垂直， とい

うウソから直す。キャンパ一角を加え，地面に対し

て任意の角度でも計算できるよ うに数式を立てる。

さらに回転中心が姿勢によって変化することを考

え，すべての力を回転中心に声すするモーメン トとし

て計算し， 姿勢を求める必要もある。当然， A採荷方

式によってキャンパ一変化，回転中心変化の特性を

変化させることも重要で‘ある。実際にはそこまで行

うのは4!I，[;迎。どこまでやるかは，マシンのスペック

とのl~Xいになるのがはっきり している 。 ということ

で，結局は省いてしまってかまわない部分を探すこ

とが重要となる。

1 ④が接地，②が浮いて安定。 11:②，④が浮いて安定。 lTl:②が接地，④が浮いて安定。

原因 :Mのようなモーメントがかかっていた。 原因 モーメントがまったくかかっていなか 原因 Mのようなモーメントがかかっていた。
重心が①ー③に対し④側であった。 った。箆心が①ー③上であった。 震心が①ー③に対し②i~IJ であった。
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単純に上のような 3とおりのパターンが考えられる。車の場合.サスペンシヨ

ンがあるので4輪接地もありうる。

IIの例で，外力を加えなければ①，③に全重量がかかり，サスペンシヨンの

動きによって車体が沈む。その問に②.④のどちらかが接地すれば.接地した

点を含む 3点に重量がかかりながら，サスペンションが沈んでいく。

最終的にこのときの姿勢，各車輸の荷重を求めるのが自的となる。

サスペンションの構造によっては.沈むときの動作が変化する。きちんと考

えるつもりならば，図 4の方法では正しい接地点を求められない。



解を得るための手I1蹟

細かいことは抜きにして，車を動かすための子11慌

をまとめよう。

1) 車の位置を決定

1フレーム前の状態から，速度やそのほかの要因

に従って次の状態のあるべき位置を決定する。

2) 接地する1去を決定

1)で得た位置から，車が地中に埋もれていたり，

壁に入ってしまうのを判定する。空中に浮いていれ

ば， 1フレームにかかったH寺間，できれば接地して

いた11寺問を考えて，重力によって自民l落下すること

によっての移動も考える。接地は前述のように必ず

4点で接するとは限らないので，一定の 「法則」に

従って接地しない点を調べる。 「法則」 については

また別に考える。これはまた新しい特性について考

えなければならないからだ。 ここで二 とりあえずロ

ールを抜かしての姿勢，つまりはパオ、下部分の姿勢

を決定することになる。

3) 車にかかる力の言十算

速度や重力， そのほかの要因から車にかかる合力

を求める。

4) ローノレ角，荷重移動の計算

パヰ、下部分の姿勢を基準として， 3)てや求めた力の

釣り合い，モーメン トの釣り 合いを計算してローノレ

角を決定する。 ローノレ角によって各サスペンション

の変移が決定され，これから荷重の移動量が求めら

れる。

図6 適当な状態での車両姿勢

友の変位dL 
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S I D E 
このような流れとなるのだが，落とし穴がし、くつ

かある。まず，今回の部分だけではこれらの各要素

が決定できない。最終的な姿勢決定までに，車の挙

到Jのすべてを考えないとならないからだ。姿勢を決

定すること =車のj室副jを向平(， ということなのであ

る。

さらに，この方法によって得られるのは安定解。

実際の車の運動は，パオ、を考えてもらえばわかるが

過波*'I"生を考えなければならない。特定の変化を経

たうえで安定に落ち着 くという特性て。ある。 これを

考えると，手11煩2)でいきなり困る。核地すべき姿勢

に持ち込めるだけの力が率にかかっていたかどうか，

判定するのは小~めて革fg しい 。 だいたい，十安I也すると

いうことをかなり無理やり行っているのだから， こ

こでボロがI:I~I るのは当然といえる 。

では，ここは譲ってサスペンションのス トローク

に過波特性を与えてはどうだろうか。極端な道路さ

え走らなければ，車の姿勢変化を感じさせるのはサ

スペンションの運動そのものと考えられる。おそら

しこの考え方でかなりまともなレベルになるので

はないか。

ということで¥ポリゴン桜士也についてひととおり

のことを考察 してみたc 次はもっと告IJり切って計算

式を立てることになるだろう 。困ったことに，教科

書 ごとにいろいろな割り切り方があって，出てくる

要因も結果もパラパラになっている。 ここはfむなり
の割り切りが必要で，結;fi'lf.'I'i並んて、いる部分でもある。

まあ，いくつかモデルを立てればなんとかなるもの

だ、。 それでは。

車霊Mにカ Fが加わった状態を想定する。

友車輸の垂直抗力を R1..右車輸の垂直抗力を R，とする。

RI.+R，，=M，+F， 
モ一メント lはま'

F九x叶ho旬0ωcω+(川M，汁+F，りy)'h oC山0ω川c∞o叫 =(K札，，'dι，，+ K， “ d"ω"ρ.) をトc出
となり' また，

右の変位d" 
ノてネ係数K"

R" 

R L = K，・ d，
R，，= K“. d!( 
という関係が成り立つ。

1). R ". R"は未知数なので，この式では解が一定
とならない。実際にはほかの要素を加え，過渡特性

であることを考えて計算する。

単純なモデルでは以上のようになるが，実際には

キャンパーなどの婆素を考え. R L. R"について
より深〈考察する必要がある。

最終的には，キャンパースラスト，コーナリング

フォースの成介も考えて，つり合いの式を導き出さ

なくてはならないロ
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• • • -E 
Ishida N凶 ito石田伯仁 . 

E 嗣ラったクラフイツクパターンの移動プログラムをもとに，それ . 

E をゲームのかたちに批恨みましょうo プログラムテクニックよ . 

りも，むしろ「どのようにしてゲームにでっち上げtるか」という限 . 

. プロの方踊を学んでください。 I

、・・園田園園田園圃・・・圃.~

暇プ口の日々

前回はリファレンスに毛が生えたような

ものを書L、てしまったのですが，今回はな

んとピコピコエンジンをイ史ってピコピコな

ゲームを作ってしまい，名実ともにピコピ

コしようという， :;Æ に 11寺{-\というものを ~!I，r;

視した記事になる予定です。もしや前回の

キャラクタ移動プログラムに毛が生えたよ

うなものを作るつもりでは? というツッ

コミもまた無視して，さっさと始めてしま

いましょう。

牢 本 * 
さて，ゲームを作ろうなどと思い立つか

らにはいろいろと理由もあります。

1) rこんなこ tぞコンピュータて"やりた

いぜ、!J という強烈な想いがゲームを作ら

せる場合

舶来モノのゲームに多いですね。

2) rx X Xみたいなやつを作ろう」とすで

にあるゲームをまねっこする場合

ゲーセンなんかに行くとこればっかりで?

ぃゃんなっちゃいますが， 111主プログラマが

ffill限の多い環境でこれをやると結構l床のあ

るものができる・・ー・・と，ELうのは気のせいで‘

しょうか。

3) なんとなくゲームを作ろうと思って，

なんとなく作ってしまう場合

これはケ。ーム 1~11木よりも作ってて楽しい

ことが目的であり， しょーもないものがで

68 Oh!X 1995.4 

きることが多いのですが， とんでもないア

イデアがなんとなく投入されてしまったり

もするのであなどれまゼん。

4) その他いろいろ・・・・・

きて， 1111iプログラ?としては3) な気分に

なることがよくあるのですが，SX-ViなNI泊W

上ではなかなか困難でした。いまはSX

BASICのおかげでこのような長kオミが ~i!i\j た

されるようになったので，気が向いたら作

って，改造して，つまんなくなって消して

しまう， ぃ、う伝統的1111iプロライフを送る

ことができます。

なんだ力、ゲームのようなもの

とりあえずキャラクタが到jくだけのもの

を作って，到jかして，飽きて，ほかにもい

ろいろ迫力11して・・./:いう先に挙け、たプロ

セスてい作成されたゲームが「おやじ&オノf

ケ」て、、す(Oyaji&Obake.SXB)。この品目み
方は，プログラミングの金言 r~、っぺんに

太きなプログラムを作ろうと して も失敗す

るから， まずは簡単でも路実に動〈プログ

ラムを品Ilんて二ぞれからf余々 に桜;張:すべ

しJ (こ従ったわけではなしただの行きあ

たり lょったりてザす。

プログラムの母イ本tなったのは，前回の

テンキーでキャラクタ(おやじ)が重jパサン

フ。ノレて。す。ピコピコエンジンのJOYSTART

命令でジョイスティック(とテンキー)の状

態を送ってもらう方法だ七ちょっ t遅〈な

ってしまうので，IQCSコーノレのB_BITSNS

とJOYGETをイ史うことにしました。 SX

BASICは，割り込み許可状態では 1回のア

イド、ノレイベン卜 (SXシス テムが1/100手少ご

とに発行するイベン 卜)で l命令を実行し

ているのて二割り込みを許可する期聞を小

さくすればそれだけ高速になります(ただ

し，あまり長期間割り込みを禁止したまま

fごとちっともマルチタスク に見えません)。

タスク開通信でジョイスティ ック状態を

もらってくる場合は割り込み許可状態て、ge

tmesOを実行する必要がありますが，自前

で処理すればそんな こと をしなくてもし礼、

ので、

eiO←ここでマルチタスクする

diO←次のアイドノレイベントでここへ

と並べておけば無駄なく高速に動くことが

で主ます。

注意することは， この方法だとピコピコ

エンジンのウインドウがインアクティブに

なっても処理が止まらないという ことです。

まあこれはポーズ、をかけられるようにプロ

グラムするか，気に しないことで対処でき

ます。

IOCSコーノレのB_BITSNSを実行してい

るのがinpOI具l数， JOYGETを実行してい

るのがjoyO関数です。 IOCSコーノレについ

てはプログラマーズ、マニュアルなどを参照

してくださ い。この 2つの問委文でジョイ ス

ティックとテンキーの状態を直J妾読み取っ

て， どっちを使っても操作できるようにし

ています。大昔は，ジョイスティックとテ

ンキーを同じ方向に入れると自機が2倍の

速度で到りいたりする楽しいゲームがたまに

あったのですが，残念ながら今回のプログ

ラムではそういう組み方をしていません。

キャラクタ(おやじ)の移動は特に説明す

るところもないでしょう。テンキー状態か

ら座標の増分を決め，キャラクタを消し，

座標を更新してキャラクタを表示する，の

繰り返しです。ちらつき防止のため，消し

てから描く までの聞をなるたけ短くするの

がピコピコの良心です。

おやじを動かすのに飽きて，最初につけ

たのが画面内をただまっすく慎重jJくだけのオ

バケです (obakemove0関数)。追いかけっ

こゲ、ームにしょうかな~と思っていた tこ

ろで¥昔MZ-700て「追っかけられるだけ」



のゲームを作ってとてもつまらなかったの

を思い出し，追っかけてこない敵に してし

まいました。まっすぐ、自Jくだけなので，プ

ログラムのほうも簡単です。オノfケがiI!ii而

の端まで行ったら進行方向を反対向きにし

ているfごけ。

おやじとオバケが動き回っている意味不

明な光景を眺めていると，やはり飽きます。

全然ゲームになっていないので，多少はゲ

ームらしくするためにE員をひねります。う

ーむ。・・・・・・なにも思いつかなし、。 そこで、安

直にもう l匹敵を追加してみます。今度は

って いるボ、タン待ち除l数(waitbutton() I剥

数)はちょっと重要かもしれません。ノレープ

中に きちんと マルチタスク して ることや，

íllill; されてる →引p された」の変化を検1I~1 して

いることのほかに， t~î' に 「ピコ ピコ エンジ

ンから、QUIT"のメッ セージがきたら終了

する」処理が重要です。

ピコピコエンジンはi当分のウインドウが

クローズポ‘タンなどでい|羽じられてしま った

場合，メッセージ"QUIT砂を送ってきたあ

と終了します。SX-BASICのプログラ ム{JliJ

で、はこのメッ セージを受け取った らf冬了す

追いかけてくるタイプの敵にして，キャラ るのが正しいのですが， ;J IJ に~!日見しでもす

クタ I:J:火の玉でいいや (firemove()関数)。

火の玉の動きは，直進していておやじと縦

軸 ・横車IhのEつちかがあったらおやじのほ

うに向かつてくるようになっています。

縦軸 ・横車1"があっているかの判定で，た

だおやじと火の玉のX座標 ・Y座標が等し

いかで判定するとち ょっ と困る(判定に引

っかからずに画面外へ行ってしまう)と き

があるので，少し余裕を取っています。 こ

のへんはピコピコながらもゲーム作りのj血

肉となるような感じがしますね(気のせ

きて，オバケはプレイヤーからは制御不

能ではあるけれど動きは予測できます。一

方火の玉はおやじの動力、し方である程度flilJ

御できます。するとここに「オノfケt火の

玉を意図的に交差させる」というノレーノレが

浮かび上がっ てきます。 とえらそーに苫・い

てますが，おやじとオバケと火の玉が戯れ

る画面を見てたらなんとなく思いついただ

けfごったりして。

方針が(いまになって)決ま ったので，あ

とは形にするだけ。当たり判定や得点表示

などをつけていきます。 11寺間lIilJIUllもつけち

ゃえ。タイトノレ画商やゲームオーバーも適

当に作ります(ほんとにテキトーだ)。

オバケと火の玉の 「交差」の判定は多少

雨倒です。 I~I~れた状態から接触して，また

離れて，を l巨lの交差として数えたし、から

です。そこで， l'IIJの接触判定11奇に肉Igれてた

か接触してたかの情報を変数に党えておき，

前固と 今回の接触状況を比べて íl~lgれてた

→接触している」 となったと きを 「交差」

t 判定しています。

あとは全然たいしたことをしてないので

説明はしませんが，タイトノレ|亙l市!などで使

ぐその辺のsendmes O を災行して í~!\r; :';-)J な

タスクに通信を行った」とエラーが出て止

まるので実害はありません(SX-BASICコ

ンパイラができたら災害があるかも ・・ぃ)。

しかし，ボ、タンが1111されるのを待ってい

るような場合，プログラム{JlIJはウインドウ

が1:U-Jじられても知らんぷ りしてボタン待ち

ノレープを続けてしまいます。その後， SX上

でほかの作業をしていて，たまたまボ、タン

(いまはXFlとXF2)が引pされるとようやく

ノレーフ。を抜け， sendmesOを実行した時点

て、i~!I，r;効な タスクに通イ言ぞ行った」のエラー

で止まります。このと きSX-BASICのウイ

ンドウがエラー報告のために段前而に出て

くるので1いままで全然月IJの作業を してい

たユーサeーは i?? ? J となってしま いま

す。こういう気持ち惑いことが起きないよ

う， ピコピコエンジンが終了したらプロクー

ラムイJ!lJもすぐに終了するようにしておく必

要があります。

waitbutton 0 I刻数は，ボ、タンが事]1される

のを待っている間にgetmes()でメッセー

ジを受 け取札 、Q

UIT"てがあればいき

なり endて、ぷ冬了して

います。美 しい構造

化が好きな方は不満

たらたらかもしれま

せん。あとプログラ

ムの先頭のほうで

getm巴sOていノレープ

している 1行があ り

ますが， これはSX

BASICのメッセ ー

ジ受けI収りノfッフア

を空にする処辺です。

こうし ないとバッフア に、QUIT"がそのま

ま残っていることがあって，実行したらい

きな り終了されたりし ます。

というわけでゲームが立派にできてしま

いました。制限H寺I1¥J内にオバケと火の玉を

何回交差させられるか? という謎なゲー

ムです。 1回の交差て l億点入るお徳用。

ちなみに，フォン卜?ン(IFM.X)が常駐し

ていると文字拡大11寺にスムージング&ベジ

ェイヒがかかってヵークーンと遅くなります。

ウインドウプログラムらしく

「わざ、わざそ んな遅くてヘボ、い処理系て、

ゲ、ーム{乍るより， X-BASICを{史ったほう

がL、いじゃーん。スプライ ト使えるし一，

コンパイノレできるし一一 」とおっしゃる

方もいるかもしれません。ピコピコエンジ

ンはJlIJにピコピコゲ、ーム手引II'Jシステムとい

うわけではないので(t，ごってタスク問iill信

でグラフマンの機能を使ってる fごけだも

ん)，もっとウインドウm境らしいプログラ
ムを作ってみる ことにし まし 4 う。

ウインドウ環境といえば目玉。マウスカ

ーソノレを自で追うあれです(めfごま SXB)。

マウスカーソノレのj坐段、を縛るのはいろい

ろ而倒ですので，索直にSTARTJOY命令

でピコピコエンジンから送ってもらうこと

にしま す(実は直接得られな いこ ともない

んで、す力t・・ー・・)。目三!訂正インアクティブの|侍

も語jg、てほしいので， STARTJOYでの指・

定も 忘れずに。

得たl主棋が前回処理した座標と迷えli，

お目々を描き直して移動します。ポイント

は， iドjす/描〈作業は仮氾lj百ITmのほうて、行い，
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描き換わった範囲のみを表示直|面へコピー

しているところです(redraw()関数)。こう

して姉き換え時のちらつきを抑えています。

Iiら， もう目玉ができてしまいました。 ，おゆ1
お日々は円弧を塗りつぶして描いていま

す。大告な肢とハイライトがチャームポイ

ン卜です。

なんて簡単なのかしら。リサイズで、きない

のがちょっといまいちですが。同じように

して「ねこ」とか rj時計」とかお馴染みの

アクセサリもわりと簡単一にできてしまいま

す。11寺計なんかは秒針t_:'H表示i!!fj市iのほう

ピコピコエンジンもできとーにイ乍った割

には結構使えるので，おH院な方は使ってみ

てください。 |止の中，次世代ゲーム機や ら

なにやらでハー ドもソフトも凄いことにな

ってき ていますが，一昔liを除けばやってる

ことは 8ピットノfソコンて、ピコピコしてい

た頃とあまり変わっ ていないような気もし

ます。演出を楽しむゲームも市在かに函臼い

のですが，本当は突拍子もないアイデアか

ら生まれたゲームをもっと見てみたいので

す。ピコピコゲ、ームはアイテ、、アfごけで月比り

立ってしまう(かも しれない)ので，そうい

うことにはうってつけです。

ラブリーな目玉

============== Oyaji&Obake，SXB ================== 
1: ，掌
2: ，ε おやじ&オバケ
3: " 
<¥: int t 
5: 
6: int x，y，vx，vy，c 
7: int oX，oy，ovx，ovy，oc 
8: int fx，fy，fvx，fvy，fc 
9: int tim，score.lh，nh 
10: int gamestate:0 
11: int i，j，k 
12 : 
13: str kazu[20J="十一二三四五六一位1九"，diemes 
14 : 
15: t=fock("ヒ・コヒ・コエンシ・ン，X ・・+strS(taskid)) 
16: 
¥ 7:ωhile getmes( )<>"":endwhile 
¥8: 
19: di() 
20: sendmeslt，"WINOPENおやじ&オJ{，ケ， 384，368，0")
21: sendmes(t，"RESOuRCE .....pathS+・・Oyaji&Obake，lb")
22: sendmes ( t， "A.PAGE 7") 
23: sendmes(t，"CLS 14") 
24: 
25: while gamestate=0 
26: title():games乞ate=l
27: drawfield() 
28: x = 0・y = 自:vx= 0:vy =0:0 =128 
29: ox= 128:oy= 0:ovx= 8:ovy=8:oc:130 
30: fx= 352:fy= 320:fvx=-8:fvy=日 fc=132
31: tim=16O:score=0:1h = 0:diemes:"零点'
32: 
33:ハ ゲーム本体のループ
34: 
35:ωhile gamestate=l 
36: ei () 
37: di ( ) 
38: i=inp(8):j=inp(91:k=joy(0) 
39: lf t{i and 128)>0 or (k and 41=O) and x>0 then vx=-8 
40・ if ((j and 21)0 or (k and 8)=0) and x<352 then vx=8 
41: if ((i and 16)>0 or (k and ¥)=0) and y>0 then vy=-8 
42: if ((j and 16)>0 or Ik and 2)=O) and y<320 then vy:8 
43: sendmes(t，"ERASE・+strS(x)+"，"+strS(Y)争"， 128") 
44: x=x+vx:y~y+vy:c=(c+l) and 129 
45: sendmes(t，"PUT@ "+5乞rS(x)+"，"+strS{y)+'・， "+strS(c))
46: vx=0:vy=O 
47: 
48: obakemove() 
49・ fi remove ( ) 
50: 
51: nh=h込tcheckCox，oy，fx，fy)
52: if nh=1 and lh=Q then incscore{) 
53・ lh=nh
54 
55: nh=hitcheck(又，y，ox，oy)+hitcheck(x，y，fx，fy)
56: if nh>0 then gamestaヒe=2:diemes="ギャー":sendmes(t，"COLOR
1 ¥ ， 13") 

7 0 Oh!X 1995.4 

にXORてや描いて，i反

想i画面のほ うに文字

継と長針と短針を I

分かけて作成してか

らコピーしてくれば，

派手なやつも作れそ

うじゃありませんか

( 1:.，いい加減なこと

をいう)。

というわけでゲー

ム以外にも使えない

ことはないピコピコ

エンジンでした。

それにしても rWingwarJって絶対サタ

ーンて"，':1:'，ると思ったのにスーノf-32Xて，':1:'，

るなんてズ〉レすぎる一。てやは， きようなら。

o f・
58: dectime() 
59: 
60: endwhile 
61 : 
62: gameover ( ) 
63: endwhile 
64: 
65: e込()
66: print "終了しました"
67: end 
68: 
69・funcobakemove{) 

(リソースは先月号のものを使用)

70: i f Ox+OV又<0or OX+OV叉>352 then ovx:-ovx 
71: if oy+ovy<O or oy+ovy>320土henovy=-ovy 
72: lf oc=¥30 then ( 00=¥3¥ ) else I oc=¥31 ) 
73: sendmes(t，"ERASE "+strS{ox')+"，"+strS(oy)+“， 130") 
74: ox=ox+ov文:oy=oy+ovy
75: sendme9 (t ， ~PUT@ "+strS(ox)+"，"+strS(oy)+"，"+strS(oc)) 
76・endfunc
77・
78・func f iremove ( ) 
79: ifabs(f又-x}<9 then fvx=O:fvy=int(sgn(fy-y))‘8 
80: if abs(fy-y)<9 then fvy=咽:fvx=int(sgn(fx-x))'8
81: if fc=¥32 then ( fc=¥33 ) else { fo=¥32 } 
82: sendmeslt，"ERASE "+strS(fx}+"，".strS(fy)+"，13Z") 
83: fx:fx+fvx:fy=fy+fvy 
84・ sendmes(t，"PUT@ "+strS(fx)+"，"+strS(fy)+"，"+strS(fc)) 
85; endfunc 
86: 
81: func int hitcheck(ax，ay，bx，by) 
88: if abs(ax-b文)<17and abs(ay~by)<\7 then ( return(l) } el 
se { return(01 } 
89: endfunc 
90: 
91: func dectime( 1 
92: sendmes(t，'・COLOR 1¥") 
93・ sendmes(t，"BOXFILL "+strS(223+tim)+"，35J，"+strs(224+timl 
."， 367・')
94: if c:t28 then tim=tim-l・iftim=O then gamestate=2:sendme 
s(t.，"COLOR 8，15'白}
95・endfunc
96: 
97: func incscore( 1 
98: str s 
99・ score=score+l
100: sendmes(t，"COLOR 8，11") 
101: sendmes(t，"LOCATE 52，352") 
102: s=midS(ka.zu， (score mod 10，)倉2+1，2)+"偲点.
103: if score>IO then 5="十川.s
10~: sendmes (t ， "PRI ~T "+s):diemes=s 
105: endfunc 
¥06 : 
10i: func draωfield( ) 
108: sendmes(t，"EXPAT 134") 
109: sendmes(t，町BOXFILL0，0，384，352") 
110: sendmes(t，"EXPAT 0") 
111: sendmes(t，"COlOR 11") 



112: sendmes(t， "BOXFILL 0，352，384，368・)
113: sendmes{t，"COLOR 8，11") 
114: sendmes(t，"FONTKINO 1"， 
115: sendmes(t，"FONTSIZE 16，16・}
116: sendmes(t，"FONTFACE") 
117: sendmesl t， "LOCATE 160，352") 
118・ sendmes(t ， "PRINT 残り~dI")
119: sendmes (t I・LOCATE8，352・)
120: sendmes(t，"PRINT 得点零点')
121: sendmestt，"COLOR 15") 
122: sendmes(t， "BOXFILL 224，353，384，367'・1
123: endfunc 
12~ : 
125・func title( I 
126: sendmeslt，"CLS 1~") 
12i: sendmeslt，"FONTIiIND 2") 
128: sendmes(t，"FONTSIZE ~8 ， ~8") 
129: sendmes(t，"FONTFACE U") 
13自 sendmes{t，"COLOR8.15") 
131: sendmes(t，"LOCATE 16，16") 
132: sendmesCt，"PRINTおやじ&オパケ")
133: sendmes(t，"FONTSIZE 2~ ， 24") 

13~: sendmes(t， "FONTFACE B") 
133: sendmes(t，"COLOR 8，14") 
136・ sendmes(t，"PUT ~8 ， ï~ ， 128") 
137: sendmes(t，"L口CATE 8~ ， ï8") 

138: sendmes{t，'・PRINTを操作して")
1 39・ sendmes( t t .・LOCATE8'1，132") 
トl0: sendmes (t， "PRINTと を交差させるのだ")
1，11・ sendmes(t，"PUT48，128，130・')
142・ sendmes(t，"PUT 118，128，132") 
1-13: sendmes(t，"LOCATE i2，250"1 
1~~: sendmes(t，"COLOR 13，11") 
145・ sendmeslt，"PRINT- PUSH BUTTON ー}
146: waitbutton() 
1-17: end func 
1~8 ・

149: func gameover() 
150・エnt 1 
151: sendmes(t，"FONTKIND 2") 
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8: int x，y，lx，ly，rx，ry，ox，oy，olx=50，oly=50.orx=146，ory=50 
9 : 
10: t=fockl" ヒ・ 3 ヒ・コ Z ンシ・ ~.X "+strS(taskid)) 
11: 
12: di () 
13 : 
1-1: sendmes(t，'・WINOPENのだま， 196，100，0")
15・sendmes(t，"APAGE3") 
16・
17・drawback( ) 
18: sendmes(t，"DRAWPAGE 1") 
19: 
20: sendmes(t， "STARTJOY 4，1'・)
2 1・
22: while I 
23: ei() :mes=getmes() :di() 
24: if mes=~" then continue 
25: if leftS(mes，3)="JOY" then ( 
26: mx=val(midS(mes，l-1，-I)1 
27: my=val{rightS(mes，4))} else { 
28: if mes="QUIT" then break else continue 1 
29: if mx<>ox or my<>oy then ( 
30・ moveomeme( ) 
31: ox=m又 oy=my ) 
32: endt.;hile 
33: 
34: ei 1 ) 
35: print .，終了しました.
36: end 
37; 
38・
39: l' めだま移勘
~O : l' 
4l: func moveomeme I ) 
42: adjustomeme(50，50) 
43: lx=x-16: ly=y-16 
H:  

45: ãdjustomeme(l~6 ， 50) 
~6: rχ=x帽 16:ry=y-16
4 i: 
-l8: sendmes ( t. '・COLOR8") 
49: eraseomeme{olx，oly) 
50: eraseomeme(or又 ， o~y)
51: sendmes (t. "COLOR 1l ") 
52: drawomeme(lx，lyl 
53: drawomeme(rx.ry) 
5-1: redraω(lx，ly，olx，olYI 
55・ redraw(rx，ry，orx，ory)

senclmes(t，"FONTFACE Bド}
for i=1 to 48 
sendmes(t，"FONTSIZE "+strS(il2)+"，"+strSli・2)) 
sendmes{t.“LOCATE・+strS{x+16-i)+"，"+strS(y+16-i))
sendmes(t，"PRINT "+diemes) 
ei 1 ) : di ( I 

152 : 
153・
154 : 
155 : 
156 : 
157 : 
158: next 
159: sendmes(t，"LOCATE 0，130") 
160・ sendmes(l，"FONTFACE"，
161: sendmes(~ ， "PRINT GAMEOVER") 
162: waitbutton() 
163: gamestate=0 
164: endfunc 
165: 
166: func waitbutton() 
167: while button()>0 
168・ ei1) 
169: di 1) 
170: endwhile 
)71: ¥.Jhile button( )=0 
172目 ei1) 
173・ if getmes( )="QUIT" then print ，.終了しました":end
174: dユ11
175: endwhile 
176: endfunc 
177: 
178・func int button() 
179: int a 
180: a=lljo)'(O) and 96)=0 or linp(10) and 96)>日) and 1 
181: return(a) 
182: endfunc 
183・
184: func int inp(x;intl 
185: set_reg(1，x):iocs(4):return(ref_reg(0)) 
]86: endfunc 
1 8i: 
188: func int joy(j;ュnt)
189: set_reg(1，j):iocs(&h3b):return(ref_reg(自))
19Q: endfunc 

56: olx=lx:oly=ly 
57: orx=rx:or、=r、
58: endfunc 
59 
60: 
61: /' めだま位置決定
62: l' 
63: func adjustomemelh父，hy)
64: int. dx，aさ
65: f]oat a 
66・ x=mx:y=my
67・ dx=x-hx:dy=y-hy
68: a=sqr(dxさdx+dY'd)')
69: if a>28 then ( 
7e: x=intldxt28/a)+hx 
71: y=int{dyt28/a)+hy J 
72: endfunc 
73: 
74: 円 裕幸直し
75: / i 
76: func redr8w(x} ，y] ，x2，y2) 
77: int 8 
78: if xl>x2 then 8=x1 :xl=x2:x2=8 
79: if yl>y2 then Bご:.-]目)'1=y2: y2=a 
80: sendmesft，"VCOPY .'+strS(xl)+.....+strS!yl)+.....+strSlx2+321 
+"， .キst.rSly2+32)} 
81: endfunc 
82 : 
83 
84・l' のだまを錨〈
85: l' 
86: func drawomeme(x，y) 
87・ sendmesCt，"CIRCLEFILL "+strS(x)+~. ・ +strS(y)+"."+strS(x+3
2)t.....+strS(y+32)+.'，20.360") 
88: endfunc 
89: 
90・l' めだまを消す
91・/・
92・funceraseomemelx，y) 
93: sendmes(t."CJRCLEFILL "+strS(x)+"."+strS(y)+"，"+st.rSlx+3 
2)......+strS{y+32)) 
94: endfunc 
95 
96 
97:ハ 背般を諮〈
98: 1・
99・funcdra"，'back ( ) 
leo: sendmes(t，・ CLS9") 
101: sendmes(t，"COLOR 11") 
102: sendmes(t，"CIRCLEFILL 0，0，100，100，0.0") 
103: sendmeslt， "CIRCLEFJLL 96，白，196，100，0，0") 
1 04: sendmes (t， "COLOR 8") 
105: sendmes(t，"CJRCLEFILL 4，4，96，96，0，0") 
106: sendmes(t，"C1RCLEFILL 100，4.192，96.0，0") 
1 07: endfunc 
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瀧流ジ‘ョイ

久々の口ーテク工作では，以前作成し

より汎用性を持たせるために新しし

を作成していきます。

久しくお休みしていたローテ ク実験室で

すが，今月はやります。空けていた分，ヰ、

タはそれなりに泊まり，今月はブー トアッ

プ可能なSRAMドライブでもやろ ーか

な? とか思っていました。 DRAMに比べ

ると， SRAMは値段も高くて部品的にもス

ペースを取るけれど，2Mバイト程度ならス

ペース的にもなんとかなるし，最近は価格

的じ もなんとかなるi(is闘ですしね。これくや
らいの容量があれば， うまくシステムを作

れ11'司ほとんどHDDアクセスなしにSX

WINDOW力行包動するんじゃないかなあ?

と，思いまして。

ところが，最近になって発売されたゲー

ム機のPlayStation，SATURN， PC-FXな

どのジョイス ティック周りのことをやらな

いのか? といわれてしまいました。前回，

NEO・GEO仁そのまま接続て、きる， t広張

NEO・GEOジョイスティックを作りました

が，ボ、タンの数が足りなくなるハプニング

もありまして，私と同じようにイ学った友人

からは「どーするんだ?J といわれる始末。

そこで，後始末はき っち りやりましようと

いう 具合に，今月 1;1:予定を変更して「瀧流

ジョイスティック再び」です。

前回のおさらい
{ 脇工fLi.ふ;.s~:.t. :t 

瀧流ジョイスティックの基本1;1:，ジョイ

スティックにはきしたる機能はつけず，い

わゆる述射もない「素」なジョイスティッ

クtして勝負し，必要な機能は個別に外に
出すというものです。

このよう にすれば，気lこし、ったジョイス

ティックで複数のゲーム機のゲームを楽し

みたいという欲求を満たす こと ができます

し， とある機能を持った中間ジョイアダプ

タを作れば，同じ機能をほかのジョイステ

ィックてイ史う こと もできます。

だからこそ，現在， PlayStationの雷電

を， SATURNのゲイノレレーサーを，自分愛
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用のジョイスティックて。フ。レイする こtも
できるのです。

ところで現在， 筆者のジョイス ティック

は6つあります。

ひとつめは，スト IIタ守ツシュのコンノf_;;f、

をジョ イスティックにしたもの。 いわゆ る

2人用の 6ボ、タンジョイスティックて。す。

対戦ゲームなどをするときによ〈利用 しま

すが，最近愛用のゲーム機， PlayStation 

や， SATURN1;l: 8ボタンのため，これらの

一部のゲームでは利用することができませ

ん。また，なにせセレクトボタンがないの

も大きな欠点です。形状が形状ゆえ，ハン

ドレスト 判がありません し，だし、いち， 2 

P分ついているので織に長いのです。そう

いうことで用途は限 られます。 このジョイ

スティックは初めてボタンカスタマイズ、機

能を試作したやつですから，当然その機能

は内J歳で持っています。

2つめは， 3ボタン十セレク卜&スター

トのジョイスティックです。ナムコ系のジ

ョイスティックコンパオ、と |百jじもので，外

相訂正1993年7月号の特集にて伊能見氏が使

っていたのと同じようなJIヲです。も ともと

は速射がついていたりしたのですが，辿射

1[1路のコンデンサが壊れてしまったため

(それで、も， 8"1三ぐら い1aったんTごよな)，
それにあわせて:i!J!射を外して， ABリパー

ス， CボタンのCorAorB，それとABC<ー〉

DEFのリ パース程度のカスタマ イザ、がつ

いています。この程度でも十分使えるんで

すよね。 3ボタン+セレクト&スター卜の

「素」のジョイスティッ クにしてしまいま

した。ボ、タンを強イヒボ、タンにしであるため

(筆者がし、ちばん利用するタイプ)，カチカ

チという音が気持ちよく l鳴り ます。

3つめは 4ボ、タン+セレク卜&スター

トの，NEO・GEOMl正ジョイスティックで

す。 イ困人的にはレノfーはフニャフニャTごし，

ポ、タンはくーしゃぐしゃだし。凄〈イ史いにく

いものfごと思っていますが， とき Eき遊び

にくるNEO・GEOユーザ、ーのために置いで

あります。もっとも，ワールドヒーロー2

でラスプーチンを使うと，握りの延長(ボ、

タンをlljlさずにレバーを左右にカチャカチ

ャと振る)がしやすいため，ぷーちん使い

としては愛用することがありますが・・

あ， ニューマンアスレチックも ，なせ、かこ

のぐしゃボ、タンのほうカ~~êJ主力すよかったな

あ。

4つめは， 8ボ‘タン+セレク卜&スター

卜のジョイスティックです。PlayStation!: 

SATURNのために子庁訴lしたようなもので‘
す。まったく 「素」なジョイスティックで

カスタマイズ機能もなにもありません。ハ

ンドレス トがあるので，長H寺間ゲームをす

るのにも使えますし，なにしろ， とりあえ

ずフルボタン存在するので，こ れさえつな

げ、ておけば，ひととおりのゲームはできる

代物です。

5つめは， 6ボタンのノfッドです。MDの

ノfッドを改造してあり，まったく「素」な

ジョ イスティックてやす。

6つめは， NEO・GEOCDMIIEのiま;しげ、

なノfッドです。本当は私のものではないの

ですが，私の友人がなせ、かうちに置いてい

るというものです。初めて見ると，けっこ

うク寸ク守っとくるものを感じるノfッドです。

安し、ので l個 ぐらい資ってみるのも悪くあ

りません。

* 本中

こんなにたくさんのジョイスティックを

持っていますが，機能はすべて一長一短で

す。 "fí~- 8ボ、タンスティックが7i能 そうに
見えますが 6ボ、タンゲームをするときに

は 1タIJ分ジャ?で11¥j違えてボ、タンi.":t1jlし

やすいのです。それに， 3ボタン以下のゲ

ーム1;1:6ボ、タンあるだけでも，結:j')Yj:やりづ

らいんて。すよね。また，RPGなんかをする

ときには，パッドのほうが疲れない・・ーーーな

んてこともあります。正直な話， PlaySta 

tion， SATURN， PCエンジン，メ方、ドライ



ブそれぞれの専用純正パッドもいくつかあ

りますから，これらをあわせると， もの設

い数のパッ ドがあったりします (PCエンジ

ンなんてボ、ンノfーマンのために 5つもノfッ

ドが…・.)。

専用バッ ド以外L:J:，すべて1994年11月号

で行ったD-SUB15ピンの拡張NEO・GEO

規絡ですから，直接NEO・GEOに差し込ん

でい遊ぶこともできますし， l~llf\'Jアダプタを

挟むことにより，どのゲーム機にもパソコ

ンtこも，利用することができます。ボ、タン

カスタマイザ、や述射&ホーノレドなどの拡張

機能を利用したい場合，アダプタとジョイ

スティックの中間にその回路を挟めば利用

できます。

自分を含め，さまざまな来客 (というの

はいささか悩むが )のゲーム環境を支

援するのがi如来ジョイスティックの信条だ

ったりするのです。

*1キーボードなどで有名ですが，手を休ませる
ことのできる場所のことです。

図1 ジョイスティックインタフェイス周りの回路

1/0制御IC

加
団
関
hJ' 
ツイ-アスイBヨ

↓
ψ
 

aJ 
ユ
ド』V
J
 コ

ピンを削除しボ、タンとする。

利点 :従米のジョイスティックがそのまま

由説制 使える。 もちろんNEO・GEOにもそのまま

1994年11月号にて.ジョイスティックの 差さる。

基本的な梢造ie，';5:気的にも解説しました。 欠，1#-:: ';Id:?原が月1)なため，速射な EのICを干1)
詳しいことはそれを読んでみていただけれ 用した1.I'IIrJアタ。プタ1;:1:.使えない(ボ、タンカ

ばわかることでしょう。 スタマイザはf史える)。新しく Vccに害1)り当

ジョイスティックを作る場合，ボ、タンの てたボタンは特殊な処理をしないと，従来

数+レバー 4方向+GNDおよびベTccの分 のアダプタとつなげたとき，ボタンを押す

のコー ドが必要になります。PlayStationの とVccとGNDがショ ー 卜して非常に危険

ボタン1;:1:.0，ム，口，xとLl， L2， Rl， R である。
2， SELECT， STARTの10ボ、タンあります 2) 15以上のコヰ、クタを使う

からコー ドは16本， SATURN は， A，B， たとえば25ピンDSUBな!::"まったく新

C， X， y， Z， L， R，スター卜の 9つ しく規絡を作ってしまう。

て， 15本あれば土[.ります。 利点:拡張性が布くなるし，これ以上ボ、タ

PlayStationの場合，ひとつ多いので従来 ンが噌えても安心。また，新しく起こす分，

の拡張NEO・GEO規絡のままでは 1本線が 電源に以lしでも安全である。

足りません。この解決策tして，次の 3つ 欠点，、ままで作ったジョイスティックを

を考えました。 すべて作り直す必要がある。 NEO・GEOに

1) Vccを削る も別のケーフツレが必要になる。可制2性が日

Vcc に筈1)り当てたD-SUB15ピンの 8番 ぃジョイスティックに25ピンものケーブノレ

図己 新型スティックと日番lこVccが出ているスティックの緩続

1/0制御IC

ボタンHをONにしたら、 Vcc~ GNDがショートしてしまう.

倒ス叫ソの格規

--r同
十

函3 ショート対策をした新型と8番lこVccの出たスティックの接続 図4 ショート対策をした新型に新規格スティックをつなげた場合

1/0制御IC 1/0制御IC

一九州ステヲ側

l 新ポデンH

コンビュータ側 1;対暗清み新ジョイスティッヲ側
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をつなげるのは，電送線も異様に太くなる

ハズ、だし， コオ、クタも見栄えが惑い。

3) フレームグランドそ利用する

D-SUB15ピンのフレームをGNDにし，

15芯シーノレド線にして，信号を伝搬する。

lピンを新しくボ、タンに害Ijり当てる。

欠点 :ヶーフツレサイズは保てても， ジョイ

スティックケーブノレは作り直す必要性があ

る。いままてや15芯て、使っていたケーブノレも

15芯シーノレドか16芯を利用する必要があり，

いままでのケーブノレ 1.i ~!tF;}~:kになる 。

以上。

利点:従来と互換性はないが， とりあえず

あのサイズ、は保:てる。

やつは?り6つもあるジョイスティックを

作り直すのは，さすがに面倒です。ケープ

図5 対策済み新ジョイスティック回路

表1 NEO・GEOスティック配線

端子番号 NEO・GEO純正

COM(GND) 

2 N.C 

3 Select 

4 D Button 

5 B Button 

6 Right 

7 Down 

B +5V 

9 D Button 

10 N.C 

11 Sta同

12 C Bu仕on

13 A Button 

14 Left 

15 Up 

15. U p 

6.Right 

7.Down 

拡張NEO・GEO

COM(GND) 

E Button 

Select 

D Button 

B Bu杭on

Right 

Down 

+ 5V /H Button 

G Button 

F Button 

Start/Run 

C Button 

A Button 

Left 

Up 

コードの色

白

草同鍾巴

緑

手書

灰

燈

赤

県

糞

相B

紫

薄茶

黄緑

水

緑水(!s翠色)

備考)・ +5V /H Buttonはどちらでもよいが，ジョイスティックにHButtonをつける場合，必ず，直列で2.2k
。前後のダンピング抵抗を入れること
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ノレが大くなるという問題も，実はいままで

でも 15芯というケ一アールは，一般に発売さ

れている汎用のケーフツレで、は太すまで結構

問題だったのです。前回，秋葉原のメッセ

サンオーに， ときどき ，NEO・GEO用のコ

オ、クタっきケーブノレが売っていると書きま

したが，最近は，同じく秋葉原の千石電商

て、750円で、売っていまして，このケーブノレが

~ Iö ;常にリーズナブノレなものになっているの

ですね。たった750円て‘ケーブノレ !:.DSUBメ

スがつながってついて〈るというポイン卜

も高いて.すし， NEO・GEOにそのまま差き

るというのもうれしいところ。

仮に併決策3)を取ったにしても，フレー

ムグラン |ごを利用するにはこのケープノレが

使えなくなり，やっぱり作り直しになって

しまいます。L、ちばん実現性が高いのは 1) 

なんですが，従jfとのVccのコード番号 (8

番)に割り当てられたボ、タンをそのままtlll

すし屯源とGNDがショ ー卜 する危険性が

あります。

普通，ボタンJi'iJりの回路は匡11のように
なっています。I/O制御ICは機械によって

違いますし，プノレアップ抵抗R01も機械に

よって違います。 X68000シリーズは4.7k

U， Vcc=5Vなので〉

ib=Vcc+R01 

=5.0V /4. 7ku 

=1.06mA 

という結果が算出されます。ジョイスティ

ックのスイッチを入れたとき，これだけの

電流がケーフツレ内を流れるということです

(実際はケーフツレの長さなどにもよる)。

iAは点aから入る1/0制御ICの入力イン

ピータ守ンスが一般にはたいへん高いため，

ia主 o!:.考えます。
ジョイスティックのボ、タンやスティック

のON/OFFは，点Aの電圧によって判断さ

れます。スイッチがOFFのときにはia与 0，

ib= 0て二点Aの電圧VA=Vcc-ROhaと

Vccとなります。 一方， ONのときは点Aは

GNDにショー卜されているため， ib=l.06 

mA， ia，，;Oになります。結局点AはGNDレ

ベノレ=OVということです。

内部のI/OftiIHifIlICにもよるのですが，点A

は，スレッシヨノレド電圧VTHよりも高い

か， i丘いかで、ON/OFFを訪:み耳兄ります。

VTHはICによって遠いますが，t.ごいたい2
V付近です。

ここで¥事庁しいボ、タンをD-SUBl5のピン

番号8に接続するとします。新しいボ、タ ン

がついたジョイスティックと，事庁しいボ、タ

ンにあわせたアタ。プタ との接続はもちろん

lliJJl1!は出ませんが，新しいボタンがついた



ジョイスティックを，従来の8番にVccが

流れているジョイスティック端子につける

と問題が生じます。具体的には，図2のよ

うな回路になるからです。

ボ.タンHを押すことにより， VccとGND
がショー卜してしまいます。これによって，

I/Oilíljf~PICが破損したり，電源が域れてし

まったり， ヒューズが飛んで、しまったりす

る可能性があります。

これを回避するために，新ジョイスティ

ックflllJに，ダンピング抵抗を入れることに

します。具体的には図3のようにします。

たとえばダンピング抵抗R02を2.2kOとす

ると，このボ、タンをtrjlされても，

ib=Vcc/R02 

=5V/2.2kO 

=2.3mA 

流れるTごけで，ショー卜するこどはありま

せん。 2.3mAという数字は， 1ボ、タンを押

すことによって流れる1.06mAという数字

から考えると，だいたし、 2ボタンtrpしたの

と同じ電流て、すから， それほど問題はない

はずです。旧ジョイスティック端子に新ジ

ョイスティックの手庁ボ、タンをつけても，意

味がありません。

この2.2kOの抵抗を「新ボタンにのみ」つ

けたジョイスティックを，以後，対策済み

新ジョイスティック tいいましょう。対策

済み新ジョイステ 4ツクを.新ジョイステ

ィック端子につけた場合， 2.2kOの抵抗は

邪魔にしかなりません。旧規格か，新規格

かチェックするスイッチをつけるとかも美

しくないでしょう。

この状態は図4の通りになっています。

ここでibは， ib = V cc/ (ROl + R02)となっ

ています。従来より，電流は少なく流れる

わけです。電流が少なくなる分仁は問題が

ありませんが，ボタンHを入れたとき，点

AがVTHより下に下がらないと問題です。

スイッチが入ったときの点Aの電圧VA

は， VA=Vcc・{R02/(ROl + R02) }の式て、

算出できます。 R02は2.2kOですから， ROl 

が4.7kO，Vcc=5Vだった場合， VA=5・{

2.2/(4.7+2.2)} =1.59Vになります。I/O
指IJ1ifI1ICにもよりますが，おそらく1.59Vは

ローレベル，すなわちスイッチがtlllされた

こととして認識されるでしょう。もしも認

識できない場合，この2.2kOの抵抗を2.0k 

〈やらいに下げてみるのも手ですが，あまり

下げすぎると，従来のジョイスティック端

子に接続した場合， ibが多量に流れるので

注意が必要です。

おそらしこの新規格が必要になるのは，

PlayStationがし、ちばん多いと思います。実

は， PlayStationはVcc=3.5Vで最近流行 VccとGNDをつなぎ，抵抗を回すと，中間

の低電圧回路なんですね。そしてROlにあ の電圧がGND-Vccまで変化するという

たる抵抗は(集合チップ抵抗なのですが)， ものです。入力は電圧をそのまま 8ピット

22kOのかなり大きな抵抗て、す。バッド側の ぐらいでA/D変換して，コンピュータに転

消費電力はかなり少ないといえるでしょう。 返するというものでした。

PlayStationのI/Oil，IJ笹川CのVTHは調ペて ところがサイパースティックの場合，可

はいませんが，たぶんlV前後だと思いま 変抵抗を利用するところまでは同じなので

す。点Aの電圧VA=3.5・(2.2/(22+2.2) すが，抵抗値はオ、ジコンとはまた違った方

} =0 .32Vなので，おそらく問題はないこと 法て、読み取っています。

でしょう イ反にここまでのハードウェア的なことが

こうしてできた新規絡のジョイスティッ 解決できたとしても，操作に関することに

クは従来のジョイスティック端子につなげ 問題が出てきます。

ることもできますし，新規格のジョイステ たとえば，オ、ジコンはアクセノレ，プレー

イツク端子に従来のジョイスティックをつ キを別々に用意していますが，サイパース

なげても，たfご電源を使う機能回路(たと ティックのスロットノレは，ひとつの可変抵

えば速射)がうまく動かない可能性がある 抗の中心が0で片側がアクセノレ，反対fWJが

だけで，そのほかに問Jmはありません。こ ブレーキという構造になっています。

うした速射回路には1.5Vの単 3リチウム これらをハード的に解決する方法はない

乾電池などを 3本つけて，電源を利用すれ わけではありません。ですが，応用性の利

ばそれほど困ることはないかもしれません。 く割り当て方はほとんどないといってもよ

表 lに新規格の拡張NEO・GEOジョイス いでしょう。アナ ログ入力をカスタマイズ

ティックの端子表を，図 5に対策済み新ジ することになると，簡単には作れないもの

ョイスティックの回路を掲載しておきます。 になって しまいます。

さらに，アナログ‘ジョイスティックのデ

アナロd耀苦Ji瀦樋輯 ノfイスドライパが貧弱い、う事実もありま

入力がデジタノレなゲームならばこれでよ

いので、すが，なかにはアナログでなければ

イマイチなゲームも存在します。古くはX

68000のアフターノfーナー，メ タルサイトか

ら，幸庁しいものならPlayStationのリッジレ

ーサーまで。

デジタノレジョイスティックは，いままで、

いろいろやってきたように，端子をほぼ標

準化することができました。アナログテ。パ

イスの場合，同じアナログでも現状では大

きく分けて 4つ，カーゲームのためのハン

ドノレ形状(オ、ジコ ンなども一応含む)， X 

68000ではたぶんなかったt思いますが，1級
車を意識した 2スティック形状，アフター

ノfーナーみたいなスティックとスロットノレ

の形状，飛行機のような，ハンドルとステ

ィックが合体したようなデバイスおよび，

スロッ トノレの組み合わせなど。場合によっ

ては， フットペダノレなどがつくでしょう。

このようにアナ ログといっても入力はさ

まざまですから，アナログを規格化できれ

ば，かなり楽しいゲーム環境ができるはず

です。

ところが今回，サイパースティックとオ、

ジコンなどを絡めて，いろんなことを解析

してみたところ，これは一筋縦ではいかな

いことがわかりました。いちばんlji車唱なの

はオ、ジコンて， 5kOの可変抵抗の両端に

す。サイパースティックのテ。パイスドライ

ノfはアフタ ーノfーナーに入っている，

AJOY.Xが一般的ですが，これはX68030て

は動きが不安定になってしまいます。とい

うことは，アナログ、ジョイスティックドラ

イノfもなんとかしなくてはいけません。

できれば今月，アナログ周りの入出力を

揃えて，ゲーム特集に備えたかったのも

山々なのですが r簡単にできるfごろう」と

思って高をJ舌っていたら「意外と難しかっ

た」とい う状況のため，見送ることになり

ました。どうもすみません。

アナログジョイスティックドライパの投

稿があるい、いなあ(なんでいってみたり

して・…・。方向ボ、タンの入力のデューティ

比ぞ変えて，デジタノレなゲームもアナログ

スティックて、で、きたりするともっとし、L、な

あ・・・・・・， X68030て、もシリアノレのタイミンクず

をきっちり取るには，ジョイスティックポ

ートを空読みすればいいんだよ・ーなんて

謎なヒン トも挙げておこう)。

本 * 本

あんまりX680xOには関イ系のないヰ、タで

した。次はきちんとX680xOがらみのことを

やりますから。今月は許してくださいね。

冒頭に挙げたとおり，たぶん，来月 I.t.

SRAMドライブfごと思います。問題I.t.ドラ

イノfなんfごけど， まあ，なんとかなるで、し

よう。
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森林のシミュレーション
Shibata Atsushi柴田淳

柴田氏の趣昧のひとつに山歩きというのがあるそうです。というわけで，今回はサ

ンプルに森林の生長のシミュレーションを取り上げ，いままでのサンプルより複雑

なマップ管理をアルゴリズムの工夫で解決していきます。

柴田淳(以下Ats) 僕， II r~になると，ひと

りでぶら つと山に出かけることがあるんで

すよ。

琴張春香(以下春):ふーん，柴匠l君って，

意外とジジクサイとこあるのね。

マスター(以下M):山になんか行ってなに

するんですか。

Ats:山登 り自体古川、ちばん大きな目的で

すが， 登っているときに景色を眺めたり，

あと山道の11あの林を見たりするのもけっこ

う楽しいですよ。

琴張議(以下護) 林を見るのがそんなに楽

しいですか。

Ats:林といっても， i毎抜の低いところに

あるような，人の手の入った杉林はやっぱ

り見ていてつまらないですね。而臼いのは，

山の頂上付近の自然林かな。

春:人の手の入った杉林? 杉林って自然

っ て，たいてい初i[~日~されたものなんですよ 。

M:そうなんですか。

護:確かに，天然の林にひtつの樹稜しか

育たないというのは不自然です。

Ats:植林された林って，定期的に伐採さ

れているから木と木の間隔が揃っていて，

なんか人工的てやつ まらないんですよね。そ

の点，自然のまま残っているブナ林なんか

は，見れば見るほどl味わい深く って。

M:ブナっていえば，たまに「プナ中本を守

ろう」なんでいっている自然保護団体があ

りますよね。

春:いまの話からすると「ブナ林を守ろ

う」ということは， つまりは「自然林を守

ろう」ってことになるわね。

にできた ものじ ゃないの ? 護 自然のままの森林を見ていると面白い

Ats:知り 正せんでしたか? 日本の杉林 ということですが， 具f本的にどのようなと

図1 植物が日照と養分に与える影響

丈の低い木

苔や地衣類など
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ころが面白いのでしょうか?

Ats:ブナ**といってもブナだけが生えて

いるわけではな(て， もっ t丈の低い木と

か，高山植物とか，苔なんかがごっちゃに

なってjホ守+梓成しているんですよ。

護:つまり，森林は相をなしているわけで

すね。

Ats:で¥それぞれの相がお互いに共生し

ている。そんなことを想像してみるのも楽

しいですし。

議:でも，いろいろな植物が相を形成して

いるのは，植林された杉林でも同じではな

いてvしょうか。

Ats:確かにそうですけど，でも自然林の

相のはうがはるかに複雑なんです。一般的

にそうだと思いますが，単純なものより複

雑なもののほうが見応えがありますよね。

M:そういえば，前回，前々回のサンプノレ

プログラムも，もうすこし複雑だったら

もっと面白くなるような気がしますね。

春.じゃあたとえば，森林の発達シミュ

レーションなんかできないかしら。

Ats:それは面白そうですね。

議 しかし森林となると，多少デフォノレメ

するにせよ，いままで、のシミュレーション

モデノレよりずっと複雑なモデル守扱わなけ

ればならないと忠、います。

Ats:とりあえず手始めに，森林の生態系

のモテツレをつくってみましょうか。まず，

植物が育つためには土中の養分と日光が必

要ですよね。

M:日光lれ、いとして，養分の元になって

いるのはなんでしょうね。

議:枯葉や動物の死骸が微生物に分解され

て，植物に吸収される養分になるのです。

Ats:動物が出てくるとややこしくなるの



で¥ここでは槌生に限定して話を進めま

しょう。

M:じゃあ，養分が枯葉などの植物の老廃

物fごtいうことからすると，大きな木があ

ればそれだけ養分が豊富になるから，豊か

な植生が形成されるということですか?

春:でも，大きな木は枝ぶりも大きいから.

日光を遮るわけよね。だとすると，大きな

木がある tそれだけ周囲の植物が育ちにく

くなるんじゃないかしら。

Ats:実際そのあたりは微妙なところかも

しれませんね。

護 定数をどのように設定するかによって

も，植物の育ち方は違ってくるでしょう。

Ats:ええ1:，じゃあこうしましょう。植生

を，次のように 3つの相にづ〉けてしまうん

です。

1 ) 丈の高い木(高木)

2 ) 丈の低い木(低木)

3 ) 苔や地衣類など(菌類)

M:なるほど。こうすれば植生を漠然とと

らえるよりずっと考えやすくなりますね。

Ats:て， 3つの相が日照と養分に与える

影響を図式化すると，図 1のようになりま

す。この図の+の矢印は正の影響を， の

矢印は負の影響を表しています。

春:菌類が養分にしか影響を与えないのは

どうしてかしら?

M:要は苔や地衣類なんかは，地面に貼り

ついていて日光を遮らない，ということ

じゃないておすかねえ。

Ats あと，図がごちゃごちやするので書

きませんでしたが，日照と養分は 3種類の

相の植物の発育に影響を与えます。

M:森林の生長シミュレーションをすると

なると，最初はなにもないところから始め

るわけですよね。つまり， 地球創世から森

が育つまでをシミュレート しようというわ

けfゴ。

春:じゃあ，森林育成のシナリオを書くと

したらどうなるのかしら。

護:丈の高い樹木はそれだけたくさんの幾

分を必要とするはずですから，森林の初期

の段階では育たないでしょう 。

Ats:そうですね。まず，環境適応能力の強

い菌類が増えるんだと思います。そして菌

類が土中に養分を蓄えていき，ある程度の

蓄えができたところでシダ植物のような丈

の低い木が育ち始める。

M:丈の低い木が繁殖すると生態系の生産

活動は一気に加速するから，ついには大き

な木を育てる余裕が生まるわけですね。

春:でも，さっきの閲 1を見ると，大きな

木は広い範囲の日Wlを遮るのよね。だった

ら大きな木が育っと，周囲にある地物は日

照不足てや枯れてしまったりするんじゃない

かしら?

Ats:そうですね。そういった一連の変化

を経て，安定した森林の生態系が生まれる

んだと思います。

fJ含1再帰のアルゴリズム
、長._/~

護:ところで， このシミュレーションのプ

ログラムを作るときには，やはりいままで

Eおりの手法を使うのでしょうか?

春:いままでEおりの手法って?

M:あらかじめ用氾;したマッフ。にfillを泌Jめ

ておいて， それを計算モデルに適用して結

果を出力する， というような手法でしたよ

ね。

護:しかし， このような複雑なモデルをい

ままでEおりの方法で処理する tなると，

たいへんな処理|時間がかかってしまうので

はないでしょうか。

Ats:シミュレーションといっても， 1つ

ひとつの倒体の振る舞いを厳密に計算する

わけでやはありません。 それに回日列にifllめで

ある値を使うという手法は，処理速度を大

脈に軽減できるという利点をもっているん

です。

議:本当にうまくいくのでしょうか。

図2 サンプルにおける再婦のアルゴリズム

木の周囲の養分値を

増加させるため.再

帰的lこad d_n u t rを
呼び出す

Ats:いし、ですか。まず，いちばん最初に耳目I

えるのは菌rJilご， ということでしたよね。
菌まRを地やすときは，マップ上の 1つのマ

ス目に菌類がある， という情報を書き込み

ます。それと問11;]'に周囲の養分を増やしま

す。具体的には，養分を表すマップの値を

増加させるんです。

春:そうやって菌類が土の中に養分を泊め

ていくわけね。

Ats:で，養分マッフ。の値が一定値を超え

ると丈の低い木が生まれます。そして丈の

低い木の周囲は日当たりが惑くなるので二

日月目立を表すマップの値をi成らします。

護:それ以外にも次のようなことも考えら

れないでしょうか。先ほど，大きな木が育

てば)去j囲の日ml量が減って，付近の背丈の
低い木が枯れてしまうことがある， という

話がありました。つまりある場所に植物が

生えるとほかの場所の植物を枯れさせなり

ればならないわけです。

春:それのどこが問題なの?

護:このような処理をさせるためには，

マップを書き換えるたびに画面全体を調べ

て，養分や日!日1量が下がっていないかどう

か調べなければならないでしょう。

M:なるほど。それはいかにも重そうだO

Ats:でも，アノレゴリス。ムを工夫すると，い

ちいちマップ全体を調ペなくても， I:I!!現量

や養分の減少によって木を枯れさせるよう

な処理を実現できるんです。

春:アノレゴリズ、ムを工夫する?

Ats:ええと ，日照i7tや養分の値は，すべて

配手11に保存されているんですが，てはこの
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値を増減させるためにはどうしますか?

M:一般的には，配列の値を直接操作しま

すよ。

Ats:そうですよね。でも今回のサンプノレ

プログラムでは，配列を増減させるための

専用の関数をもっているんです。

護:なんのためにそのようなことをするの

でしょうか?

Ats:たとえば， 97行目からのaddnutrと

いう関数を見てください。これは養分の値

を増減させるための関数なんです。

M:純物が生まれたら周囲の養分値が地加

するんだから，この関数が呼ばれるわけで

すね。

Ats:で，養分値が変わるたびに値を調べ

て，一定以上になっていれば樹木を発生さ

せる処理を行っているんです。

春・なるほどね。養分値を地i成する関数て。

常に養分値を監視しておけば，樹木の発生

1: μ こち6システムX術開務所り
2: '* 1995年4号サンプルプログラム./
3: '* --佳患のキーで終了--・/
4: 'lnclude "stdio.h" 
5: linclude "ba・ic0.h" 
6: finclude "BASIC.h" 
7: 'include "，r.ph.h・
8: 
9: tdefine Llch 2 
10:・defineShurb 3 
11: 'define Tree 4 
12 :・definewidth 64 
13 :・detinewidthp 65 
H:・definecwidth' 512/width 
15: 'detine GenShurb 210 
16:・deCineDieShurb 127 
17: 'deflne GenTree 257 
18: 
19: int 
20: In包
21: ln色
22: int 
23: lnt 
24: doub1e 
25 ! 
26: 
27: void malnl) 
28: ( 
29: inlt_8creen(): 
30: init_varlablesl) i 
31: d。
32: ( 
33: 

を完全に出IJ御て、きるわけね。

Ats:養分値が丈の低い木

を十分養える状況になると，

57行日の|長l数gen_shurbが

11乎ばれるんです。そして樹

木が生まれると，落葉に

よって周囲の養分値が増え

るわけですから， WJ数g巴n_

shurbからもadd_nutrが11乎

ばれる。つまり再帰的に動

作するようになっているん

です(図 2)。

議;すると日照値の増減に

|員lしでも値を変更する専用の関数があって，

日!l~値が減れば木を枯らせるような処理を

呼び出すわけですね。

Ats:そうなんですよ。配列に値ぞ溜めて

おいて計算11寺にその{直営使うという手法は，

この再帰アルゴリズムと組み合わせること

で大幅に処理速度を経減できる， という利

点をもっているんで、す。

。サンプルについて

Ats:今回のサンプノレは， アノレゴリズムの

解説が先になりましたが， とりあえず実行

してみましょう。

春:茶色ぃ点が増殖していくわ。さっきの

話からすると，これが菌類かしら?

M:そして菌類が一定量増えると，丈の低

い木が生まれ始める。

Ats:緑色が丈の低い木で，水色が丈の高

' リスト

l
 

•••••••••• 

0.，huFa
，，の
6

3
3
3
3
3
 

い木を表しています。

議:ところで，植生の広がり方がいままで

のサンプノレtちがって規則正しいような気

がしますが。

Ats:これは，あらかじめ日照量の高い場

所と低い場所を決めているからです。

M:そういえば，前回もサンプノレを起動す

ると画面に道路が引かれましたよね。

Ats:あれをもう少し複雑にしたもの t

思ってください。

春:でも，たったそれだけのことでずいぶ

ん見栄えがするものね。

Ats:今回の初めのほうで「より複雑なも

ののほうが見応えがある」といいましたが，

これはそのいい例だと思います。

護:それに今回のサンプノレでは裳マップの

数も多くなっているような気がしますが。

Ats:そうですね。裳マップの多さとシ

ミュレーションの複雑さとは，非常に密接

な関連性があると思います。

M:それにプログラム中で扱う数値が増え

ても，さっきのようにアノレゴリズムを工夫

すれば処理速度が急激に落ちたりするよう

な問題もあまり生じない， というわけだ。

Ats:最後に，以前も触れましたが，このよ

うな処理を行企っているかいないかが，社会

科学系シミュレーションの第 1世代と第2

世代の大きな遠いを生み出しているんだと

思います。アノレゴリズムを工夫しない!:， 

フィードパックを含んだ計算モデルをリア

ノレタイムてや出力しようなんて， とうてい現在

理な話ですからね。 (つづけ
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growf) 

i.J.k.:<，Y'，v; 
atr_tolm8_X，ms_y.Lich); 
x= ms_x; 
Y= I!lS_Y; 
(or(l= -5 :1<= 5;1...φ} 
t 
(or( J= ・5 ;j<= 5;j+φ} 
{ 

shine{widthp){widthp)，nutr{widthp)(widthp): 
falls(widthp) (widthp) ，absp{ wldthp) (“idthp) : 
.hade(wldthp)(“idthp)，atr(wldthp)(wldthp): 
IIIIs_x，ms_y， mn_x，町n_y，m8= O，mn :: 0; 
year= 0，8val = 0: 
cp= 0.0040410752，vex = 7: 

Iro"'() : 

78 Oh!X 1995.4 

i f( 1・iφJ・J<= 25 ) 
add_nutrl i・x.j+y，3);

1ft atr{ms_xJ (ms司 y) := 0 ) 
flnd_ms(6.ms_:唱，&飢s_y，&ms.shlnel:

gen_shurbfint x.int y) 

i，J.k = 5，Yj 
atr_lo(x，Y'，Shurb)i 
Cor( k= 1; k・=5: kφ・}

(orll= -k :i<= k:iφφ} 

for(J= -k :J<= k;jφ・1
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i f( i・iφJ・J < = k 'k 1 

l.J，k = 5，v; 

178 ; 
179 ; 
180: 
181 : 
1自2:
183: 
184: 
185: 
186: 
187 : 
188: 
189: 
190: 
191: 1 
192: 1f( "x != -1 1 
193; ( 
194: 
195: 1 
196: 1f( xx ==・1 1 
197: ( 
198: 
199: 
200: 1 
201 : 
202: int f1nd_ms2(1nt・x，int I:y，inl・ml
203: ( 
204: int i，J，k = O.)(X = -1，yy; 
205: for(i= 1 ;i<= width;iφ+ ) 
206: ( 
207: 
208 : 
209・
210: 
211・
212: 
213 : 
214 : 
215 : 
216: I 
217: if( xx !=・11 
218: ( 
219 : 
220: 1 
221: else 
222: ( 
223 : 
2H: 
225: 1 
226: 
227: int dra"'_celllint x.int f，int coll 
228: ( 
229: if( col < 16 1 
230: ( 
231 : 
232 : 
233: 
234・1
235・
236: void all_donelvoidl 
237: ( 
238: printf("終わワました.キーを伸して下さいYo." : 
239: whlle( :kbhit(1 1; 
240: ex‘t(01; 
241: 1 
242: 
243: int Inlt_screen(1 
244: ( 
245: lnt 
246: 
247: 
248: 
249; 
250: 
251: 
252: 
253: 1 
254: 
255: lnt init_variables() 
256: ( 
257: int i，j; 
258: for(i= 0 ;1<= width;I++1 
259: ( 
260 : 
261: 
262 : 
263: 
264: 
265: 
266: I 
267: aen_shade ( ): 
268: I 
269 : 
270: int gen_shade() 
271: 1 
272: lnt !，j.k.l，x，y，c; 
273: double fl，f2，f3，f4，cc，xx，yy; 
274: fl = rnd(); f2 = rnd( 1; 
275: f3 = rnd(); f4 = rnd(); 
276: (or( x = 0; x != uidth: x++ 】
277: ( 
278 : 
279 : 
280: 
281 : 
282 : 
283: 
284 : 
285: 
286 : 
287: 
288: 1 

forl j= (・y)・5 ; j<= (・y)φ5;j・令}
add_shade ( i・x，j+y，J】;
add_nutr(i+x，j+y，l); lfl 1 < wldth & j < wldth • 1 > e & J > e 1 

if( 8hlne(iHJJ > k 6. atr(iJlJJ == e ) 

a:en_lree( intχ，int y) 

k= shine[IJ[JI ; 
xx= i; 
yy= J; 

atr_totx，y，Treel; 
for ( k= 1: k ! = 8; k・φ}
(or{i= -k ;1<= k:i+φl 'x= xx: 'Y= yy : I:m = k ; 
for(j= 幽 k ;j<= k;j・+)

lf( i・i+j・j<= k・k ) find_固s2(x，y，m}:

add_shade(i+x，j+y，6)j 
add_nutr( i+x，j+y， 1); 

add_nutr(int x，1nt y，int v) 
forlJ= 1 ;J<= width;jφ+1 
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If( shine(il!JI ) k & atr( il!jJ == 0 1 

k= .hine(il!jl ; 
xx= i: 
yy= J; 

h:= X)C;・y= yy : I:m = k ; 

8.11_done() : 

add_8hade(int x，int y，int v) 

i ，J ，k，l; 
If( kbhitll ) exit(01; 
if( x < wldth & y < wldth 6. x > 0 & y > 0 ) 

shade[xl!yJ = shade[xl!yJ + v; 
1 = nutr[xJ[yJ + 9hlne[又][yJ ・ 9hade[xJ[yJ;
If( atr[xJ[yJ == Shurb & 1 < DieShurb ) 

(i 11 (x・C¥lidth，ytcwidth，
x・cwidthφcwidth-l，yl:r.widthφcwidth・l，col) 

atr_to(x，y.Lich) ; 
for ( k= 1; k ! = 5; kφ+ 1 

(or( i=・k ;1<= k;i++) 
1 
for(J= -k ;j<= k;j++1 

ifl l' l+j・j <= k'k 1 1; 
8creen( 2.0，1.1 ): 
con901e('NASI'，'NASI'，0); 
palet(O，e 】;
palet(I，rab(31，31，31】);
palet( 2， rab( 15，4，0) ); 
palet(3，rab(7，18，5) 】:
palet(4，rlb(O，31，20) ); 

add_nutr( iφx，j+y，・11:
add島 shade(i+x，j+y，居31; 

add_shine(int x，int y，int vl 

l. J; 
lf( kbhlt( 1 ) exit(OI; 
1f( x < width & y < width & x ) e & y > 0 ) 

shine[xJ[yJ =. shlne(x)(yJφv; 
if( shine[xJ[yl > ms && atr[ms_叉J["9_yJ == 0 1 

ms x = x j 
"s帯 y= yj 
"9 = .hlne[xl[yJ; 

for( j = 0; J <= wldth; J+φ} 
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atr_tolint x，int y，1nt a) 

if( x > 0 &. y ) 0 1 

if( x < 127 &. y < 127 1 

atr[xl!rJ= a; 
dra"，_cell(x，y，B) ; 

for( y = 0; Y ~= widthj y+φ} 

xx = (double)x/width'pl(); 
yy = (doublely/width'pl(l; 
cc = fabs( sin( 81n(fl・xx)φ008((2・yy)・pl(1 1 1; 
cc ~=fabs( cos{ c09(C3・:<:<)+91n(f4tyy) I:plll ) ); 
c = cc・20+10;
add_shlnelχ，y，cl; find_IDs( int 'x，lnt・y，lnt 'm) 

i，J，k = O，:<x =ー1， yy~ 
Cor(i= (1::<1-5 ;1<= ('xlφ5;1++1 
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オーJ~ーレイユニット試用レポート

80 Oh!X 1995.4 

プロジェクトチームDoGA

かまたゆたか
森山昇一

今月は rXVGAOVERLAY UNITJのレポートです。二れを使えばスー

パーインポーズはもちろん，いままてーは高価な機械が必要だったクロマ

キ一合成もできるよ うです。ドラマ仕立てのレポートをお楽しみください。

新製品紹介オ、タが続きますが，電波新IltJ社のオーバー る必要があるというこ tで，今年のコンテス トのビデオ
レイユニット rXVGAOVERLA Y UNIT Jを入手しま 代金から100円だけ義援金に回したいと思います。当方で

したので¥その解説と森I_IJさんによる試用レポートをお とりまとめて，当チームの被災者の方に直接お渡 しいた

届けします。 します。ご理解のうえ，ご了承ください。

また， CGAコンテス トの見どころの解説と，ビデオの なお，すでに当チームに義援金を直接お送りいただい

申込書もついていますので¥お見逃しなく。 た方もいらっしゃいましたが，そのお金は，上記と併せ

はじめに

阪神大震災からちょうど 2カ月たちますが・ ・そうで

す，当チームのプロジェクトルームは大阪にあるんです。

幸い，部屋が l階だったこともあり，直接的な大きな被

害はありませんでした。本棚が倒れ，密造ビーノレ(? )が

割れたやらいです。速のよいことに，機材類の損傷はま

ったくなしカラーボッ クスを 2段に積み上げて並べた

fごけのFD棚がどうして倒れなかったのか不思議です。
MO， FD数千枚が散らばっていたら...
しかしながら，スタッフで大きな被害を受けた者がお

ります。字市人森山さんの自宅は灘区で，家が全威して

しまいました(名前も“震度 7森111"に改めた)。コンテ

ストの司会をしていただいているRynnさんは，車のロ ー

ンだけが残りました(修理的120万円)。ほかにも，家が傾

いたとか，親兄弟が被害に巡った という 者もいます。

なかには，風邪をひいたという者も 2名ほどいました。

地震でなぜ風邪をひくのか CllfJ< 1:.，ひとりはコタツで

寝ていたら停電してた， もうひとりは窓ガラスが割れて

いるのに気づかずに寝てたという超おマヌー。

まあ，おマヌーさんはおいといて，森山さんは現在プ

ロジ、エクトルームに住んでいますし， Rynnさんはアノレバ

イトに事5を出しています。やは り当チームとしても，そ
ういった被害に遭われた方には，なんらかの)1ヲで援助す

XVGA OVERLAY UNIT 

45，800円(税別)
/電波新聞社窓口3(3445) 820 I 

て有効利用させていたTごきます。

カラーイメージユニットからオーバーレイユニットへ

その昔，初代X68000が発売された ころ，カラーイメ ー

ジユニ ットrCZ-6VT1Jという純正の周辺機総がありま

した。 |時代が時代だけに， SI映像入出力がないなどの問

題点もありましたが，ビデオl映像のデジタイズ取 り込み

や， コンピュータ|映像のスーノfーインポーズおよびその

lI!J.!:f象をビデオへ出力できるという，スペック的にはなか

なか優れたものでした。まさにCGA向きの装置といえ，

古くからのCG野郎のあいだでは，現在も現役てや使われて

います。

しかし悲しいことに， X68030やX68000Compactに筏

統するには特殊なケーブノレが必要なうえ，現在ではカラ

ーイメージ、ユニットの入手は極めて困難です。そう，す

でに過去の装置なのです。

す，すると，もうX680xOユーザーがどテ、、オl映像と コン

ピュータ11央{象をクロスオーノfーさせる ことはで、きなくな

って しま ったのかっ ! いや，事態はそこまで深刻では

ありません。ビデオ映像の取 り込みはビデオ入力ユニ ッ

トrCZ-6VS1Jで可能です。そ して， スーノfーイ ンポー

ズも今回紹介するオーパーレイユニットで可能になりま

した。そして，さらにカラーイメ ージユニ ットでは不可

能だったクロマキ一合成も可能になったのです。

製昂概要

このオーノfーレイユニットはマルチプラッ トホームな

スーパーインポーズユニ ットです。「クロマキ一合成」も

サポートしているのが~守長です。

マノVチプラットホームという意味は，X680xO以外の機

種でも利用できるということで¥付属のコン トロールソ

フトはX680xO版とWINDOWS版があります。

ただ，オーバーレイ ユニ ットを使用するためには別売

りの屯j皮新聞社のスキャンコンノfータ rXVGA-1VJ



DδGA なのです。

用途的な違いというのは，背景と被写体の差が原因で

す。 どちらの合成にしても，下地となるl映像は背景で¥

上に重ねるl映像Ii被写体であるのが一般的です。背景，

たとえば未来の衡を実写(セットやマットペイン卜)で作

る手聞とCGで作る手間には，それほど大告な差ではあり

ません。そ れに対して最も 一般的な被写体である人間は，

実写よりCGのほうがものすごく手間がかかり，かつ不自

然であることは周知の事実です。つまり，クロマキ一合

成によって， CGの最大の弱点である人物を実写でごまか

すということが可能になるのです。

後続例

D 

図1

(69，800円)が必要で，合計が定仰iで10万円以上になりま

す。

付属のコントローノレソフ ト1;1:， RS-232Cていノfソコンt
オーバーレイユニットを接続し(ケーブノレは付属)，パソ

コンからオーノfーレイユニットを制限flするもので川す。 こ

のソフ トを使用しなくても，両ij頂1ノfオ、ノレて。直桜操作てやき
ますが， コントロールソフトを用いたほうがよりきめの

細かい設定が可能です。もっ tもこのソフト，単にマウ
スで操作で、きるようにしたという干呈度て¥オーノfーレイ

ユニ ットの潜在能力を引き出すというほどのものではあ

りません(マニュアノレにもサンプノレと書いである)。通信

データの仕様は公開されているので，プログラムが書け

る人ならばいろいろ商白いことができそうです。

なお， RS-232Cで接続する制御用コンピュータい映像

を出力する コンピュータは同じマシンである必要はあり

ません。f史い方によ っては別々のマシンのほうが便利な

場合もありそうです。

81 

オーJ¥ーレイユニ y ト

・… ・・ ..ー[ J-'" ・
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先ほどから何度も出てきているスーパーイ ンポーズt
クロマキーについて，ご存じでない方もいらっしゃるで

しょうから，簡単にiBi.明いたします。
このオーノfーレイユニッ トは，ひと言で、いうとビデオ

(カメラorデッキ)の画像(アナログ)とコンピュータの@I

{象(デジタノレ)を合成する装置です。ですから，接続は図

lのようになります。

このときの合成の方法は 2通り考えられます。たとえ

ば，図2のように，ビデオの画像を下地にしてコ ンピュ

ータの画像を上に重ねる合成， これがスーパーイ ンポー

ズです。実写の仁にCGて、作ったタイトノレを重ねるといっ

た使い方です。

逆に， コンピュータの画像を下地にして，ビデオの画

像を上に重ねる合成， これがクロマキーです(図 3)。ち

ょっと古いてやすが， rウゴウゴノレーガ」のように， CGで作

られた部屋の中の映像に，実写で撮影された子供の画像

を重ねるといった使い方をします。

内部でどのような処理をやっているのかということそ，

CGAシステムのツールにたとえると， REP.Xで上に載せ

る画像の指定された特定の色を透明色に置き換え，

PILE.Xで下地の画像と合成しているわけです。この点で

はスーノfーインポーズもクロマキーも同じで、す。

しかし，この両者は技術的にも用途的にもま ったく異

なります。まずスーパーインポーズの場合，デジタノレ信

号のある特定の色を透明に置き換えるので問題ありませ

んが.ク ロマキーの場合，アナ ロク、信号の特定の色とい

っても， ノイズ、やムラがあって， 1色てやは指定できませ

ん。これに近い色， もっと厳密にいえば，取り込んだと

きの「赤」の値がO以上×以下で，「緑」の値がO以上×
以下 r青」のfiiがO以上×以下の色を透明にするといっ

たように，幅をもった色を変換する必要があるのです。

当然，指定の方法も商倒になりますし， 装置も複雑にな

ります。テレビパソコンなどに，スーノfーインポーズ機

能があってもクロマキ一機能がなレのはそういった理由

スーパーインポーズとク口マキー



このオーバーレイユニットを使えば，宇宙戦闘機のコ ライパー(ソフトではなくオ、ジ回し)を使って色の微調整

ツクピットに実写のあなたが釆っている映像や， CGで作 を行うと色はちゃんと濃くなるのですが，コントラスト

ったダンジョンの中をさまよえるあなたといった映像が は調整できません。ビデオを編集するような場合I:J:気を

可能となるわけです。手の周くような価格帯でこの手の つけてください。

装置はありませんでしたから，クロマキ一合成を使った

アマチュアCGA作品などこれまで皆無でした。というこ

とは……来年のコンテストが楽しみですね。

接続と調整

ケーフツレの数は多いものの，マニュアノレを参照すれば

接続はなにも難しくありません(イメージユニットより

はるかに簡単)。ただ，スキャンコンノfータとオーノfーレ

イユニットの相互接続端子には rXVGA-1V INJ 

rOVERLAY INJなどと11:=かれているので少し混乱しま
す。もちろんここは r*牢 INJ同士桜統します。

スキャンコンノfータ1JlIJのビデオ出力端子は，オーノfー

レイユニ ット接続時には機能しません。また，オーパー

レイユニットfJllJのビデオ/:HjJはビデオ入力されていない

と機能しません。つまり， 111にパソコンのリアノレタイム

CGAをビデオに録画したい場合，オーバーレイユニット

を取り外すか，ヒヲ、、オ入力にダ ミーの信号を入れる必要

があります。スキャンコンパータはちゃんとビデオ信号

を発生できるのに，なんかも ったいないですね。

また，スキャンコンノfータを後続すると，スキャンコ

ンパータの屯淑が入っていないとパソコンの岡而はディ

スプレイに映りません。これは結構面倒です。

接続が完了し，早速ピデ、オカメラから映像を入れてみ

ると，なにか妙に色が薄いのです。どうやらオーノfーレ

イユニ ットを通すとi匝|質が変化するようです。付属のド

機能と操作

前商ノ叶、ノレのボ、タンとその機能を簡単に説明します。

なお，付属のコントロ ールソフ トを使用しでもほぼ同様

のことができます。

まず，「優先」キーで rpCJと rVIDEOJ とい う表示

が切り替わります。rpCJの場合は，パソコン側の映像が

{憂先，つまりパソコンのl映像が上になるということでス

ーノfーイ ンポーズを意味します。逆に rVIDEOJはクロ

マキーです。

次に 「項目」キーの 「ムJrマ」によ って 「赤J r緑」

「管JrCKJ rCKJ rMXJに切 り替わり，それぞれの値を

設定できるようになっています。

「赤J r緑J r青」は，上に重ねる画像のどの色を透明に

するかということを指定するインジケータです。先にも

述べたように，クロマキーの場合，特定の色ではなく，

「赤J r緑Jr青」ごとに範囲を指定しなければいけませ

ん。スーパーインポーズの場合でも同様に，ある範閣の

色をすべて透明にすることができます。ただし， 賞色と

Uliい紫というように，まったく異なる複数の色営透明に
することはでやきません。

たとえば，「赤」の値を 8以上， 12以下という範囲に指

定する場合， 「項目」キーで、赤に合わせ r範囲」キーの

rl>寸」とr<JI>Jて、インジケータの!i;(*Tす るffi包囲を 5目

崎りにします。次に 「輝度/透明度」キーの r<JJ rl>J 

CGAコンテストの見どころ

よもや忘れてたということはないだろうが，

第7回アマチュアCGAコンテストだ。念のため

上映会の開催日をお知らせするとともに， 今回

の見どころを解説しませう。そして最後に，ビ

デオの申し込み方法を説明するので，上映会に

行ける人は上映会に行き，そうでない人はビデ

オを申し込もう。 CG野郎の常識だ。

地下鉄九段下 4番出口九段会館の並び3軒目

料金:入場無料

イベント内容:

-コンテストに入選したCGアニメーシヨン作

品，約20作を上映

-受賞者を交えでの座談会

-関連最新機材・技術の発表，展示など

はj戻を涜tすことになる力、も。

さらに上回る大作のウワサが流れているのが

「竜神ギガダインJ。昨年.新人ながらいきなり

エンターテイメント賞を受賞した「冥玉音量ベル

ギウス」の媛原さんだ。前回は短縮だったが，

今闘はほとんど丸|年かけて，それはそれはも

のすごい作品を作ってきたぞ。路線はそのまま

で，台詞がついて， 6f音になったという感じだ。
なにが6倍なのかは見てのお楽しみ。

* * * 
第7閏アマチュアCGAコンテスト入選作品発表

会(略称:CGAコンテストー7)

・大阪上映会
日時:1995年3月19日(日)
12 : OO(開場)13: OO(開演)

~ 16: OO(予定)

会場.アルカイックオクトホール

兵庫県尼崎市昭和通 2-7-16

阪神尼崎駅より北へ300m橋渡る

・東京上映会
日時:1995年4月2S (日)
12・OO(開場)13: OO(開演)

~ 16: OO(予定)

会場・千代田区公会堂

東京都千代田区九段南 ト6-17 
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* * * 
さて見どころだが， まず第3回，第5隠とグ

ランプリを2度受賞し，出品すればかならずグ

ランプリの rSWORDj森山氏が，作風を大きく

変えて再び登場した。そう，事前にネタはもれ
ているが，例の恐竜だ。タイトルは rADRA 

GONFLY joあの恐竜が実際にどこまで動くの

か，作品としてどこまで仕上げるか.そしてグ

ランプリを再び取るのか?

これを迎え討つのが， KMC。第 l阻から毎回参

加し，昨年は「コンセント口ポ」でグランプリ

まであと一歩に迫った。いよいよ今年，悲願の

グランプリか? 今回の作品は rOrbital Trag 

edYj。昨年のコメディとうって変わって.シリア

スSFで，地球を回る軌道上での孤独な戦いを拾

いている。エンデイングクレジットのあとで君

新人て・注目されているのが， rGENESISjの荒

木さん。なんと 15介もの作品。私もちらつと見

たときは，長いだけの作品かと思ったが，最後

まで見てひ'っくりした。当スタッフの問からも，

今回のコンテス トの最大の収穫 ! アマチュア

CGAに新しい活路を見いだした l などの賛辞

もあったが，はっきりいって嫌う者もいた。も

のすごし評価が介かれる作品。いわゆる問題

作だ。これは， 自分の回でチェックしてほしい。

そのほか，スクラム組んで突進してきたのが.

大阪デザイナー専門学校CG科の皆さん。4人も

入選を果たしている。実は去年，当スタッフの

MAX田口がここの講師をしているから，教え子

ってわけだ。なかには，去年卒業したあと， 1 



で点灯する範囲を左右に動力、して，8-12の範囲が点灯す

るように調節します。このへんの値は，実際に合成させ，

とはいっさい関係ありません。

本 本 * 
DδGA 

その画像を見ながら操作することになります。 「緑 Jr青」 ここは某大学の弱小(他称)映画研究会の部室です。新

も同様です。 入部員にして学内1111:-(推定)のCG野fill，富|壬l林{，fti!.月(と
んfごばやし・ひいろう)は部内におけるCGの地位向上を

半透明合成

rCKJ rCKJ rMXJは半透明合成の指定です。 rCKJは

「赤Jr緑 Jr青」で指定された範囲の色の場所，つまり透

明になって抜けてしまう部分が半分透けて見えるよう仁

なります。 どの程度の割合で透けるかも，インジケータ

を見ながら調節することができます。 rCKJは指定した

範囲の色は透明になるのですが， それ以外の部分が半透

明になります。 たとえば，クロマキーで人物を合成する

ときに， このモードにしておけば，幽霊のようになるわ

けです。 rMXJI.:t.，抜けるところ，抜けないところ関係

なし半透明にして合成するだけのモードです。

虎ネ見]枕々と狙って いる野心家でありました。 しかしなが

らフィルム至上主義にして保守的，懐古趣味に凝り凹ま

った どちらか tいうと体育会系な先輩たちを説得する気

力も体力もない彼にと っては，野望の笑現など&:のまた

wであ りました。
ある日，彼に I伝機が訪れます。音11内の有力(この場合実

力ではなく，発言力だが)スタ ッフが総出て、jlJlJ作中の学祭

IJ~I品作「燃えよ処刑ランナー〈大学池より愛をこめて>J

のJ故影中にカメラを池に落としてしまったのです。部内

11 1I~-の 8 ミリカ メラ ( 8ミリビデオではない)でした。

スローモーショ ンも ，多重露光も，逆転扱彬も，コマ

織りもなんでもできるハイスペックなやつでした。 3日

に及ぶ捜索にもかかわらず発見されることなし 20年以

試用フィクション

以上が製品の解説ですが，私はいま，コンテストの準

備などで忙しいので¥実際にオーノfーレイユニ ヅ トを試

用するのは，民度7森山さんにお願いしました。という

ことで，後はよろしく。

上も前に製造が打ち切られたモデルなので新たに入手す

るすべもほとんどありません。だいいち新たなカメラを

l隣人できるような部資があろうはずもないのです。1111朗

はそのとき初めて先輩方が泣くのを見ました。あの頑丈

そうな先輩たちが 1 香港風アクション映画だけはl喝采

を浴びたあの先輩たちが 1 追悼の宴会もまた 3日に及

び，その 2日後のii札つまり審判の日から 1週間後，映

画研究会部長にして映画の脚本と監'I~ を務めていた， i5 

ili作j主(ふる いち・さくぞう)が部会を招集 しました。

はい，森山です。地震やらコンテス トやら PlaySta

tion&SEGA SATURNやらで大混乱のプロジェクトル

ームから，オーバーレイユニットの試用レポートをお届

けします。題して「オーバーレイユニ ッ トでB級自主ltilJ

作」です。

出席率は悪く， 半数の部員が来ていません。皆仁 J'~新

しい!並IJ;1j丈が子波されました。 どうやら映画の脚本を手直

なお，これはフィクションであり，実在の人物，団体 ししたようてす。

年間当プロジェク卜ルームで修業してきたとい

う人もいる。その修業の成果を見せてもらおう。

伏兵となるのが，昨年入選しながら目立って

いなかったあの人(伏兵なんだから名は明かさ

ない)。私は，力量のある人だと注目していた

が，まさかここまで伸びるとは思わなかった。

それから，新人のあの作品。結構好みがはっき

りしているから.好きな人にはたまらないだろ

う。やっぱり伏兵だから，教えない。

昨年は，グランプリが該当作品なしという結

果に終わってしまったが，今回はそんなことは

絶対にない。もしかするとグランプリが数本出

るかもしれないというぐらいのデキだ。応募総

数も急に増えて 132作品。ほとんどの方が昨年の

ビデオを見て勉強している，つまりほとんどの

作品が前回の入選以上のデキなわけだ。その中

から選ばれた20数作品なんだから， まさにより

選りの作品ばかりだ。

ということで，これだけの作品，見たいのは

やまやまだが，上映会の会場には行けないとい

う方のために例年通りビデオを出すぞ。最初の

計画では，ビデオの中の作品解説や作者からの

コメントを別冊の本にして，ビデオは作品だけ

をぎっしりつめることで，なんとか9日分に抑え

る(編集に使うベータカムは90分テープが限界

だから)つもりだった。しかし，今年は大作が多

かったことや， 選外にするにはあまりにもった

いない作品が多かったので，再びD2を使い，

解説本+120分ぎっしりビデオという叢撃な構

成にすることになった。それでいて，お値段そ

のまま! 解説本は，ビデオのテロ ップでは載

せきれなかったいろんな話を満載して，なんと

50ページぐらいになる予定。さあ，これで申し

込まなかったら， CG野郎の名おれだ 1

* * * 
第7回アマチュアCGAコンテスト入選作品集ビ

デオ申し込み方法

内容

・23作品が収録されたVHSの12日分テープ

・各作品の解説，作者からのメッセージ，審査

員の総評などが詳しく載っている解説本 1冊

塁塁用:3，000円(実質2，500円+コンテスト運営カ

ンパ400円+阪神大震災義援金100円)

申込期間:1995年 3 月 15 日 ~4 月 30 日

ただし，早〈申し込めば，阜〈入手可能

発送・ 1回目 4月中旬

2回目 5月下旬

不慮の事態によって遅れることがあります。

その場合，本誌誌面上にて告知いたします

申込方法:

・本誌綴じ込みの郵便振替用紙を使用

・郵便局にて.通常の振替用紙を使用する場合

は， DoGA登録ナンバーなど，必要事項の記入も

れのないように。また，発送が退くなることが

予想、されます

注意事項:

・第6回CGAコンテストビデオやCGAシステム

のパージョンアップサービスを行った方は，封

筒のラベルに書いてあった登録ナンバーを.住

所・氏名覧に記入してください

・登録ナンバーがわからない方は，登録ナンバ

ー記入欄に「不明」と記入してください。また.

今回初めて申し込むため，登録ナンバーをもっ

ていない方は「なし」と記入してください

・登録ナンパーを得てから，移転などされてい

る方は「移転」と記入してください

-払込人住所氏名欄には，ご自介(発送先)の住

所，氏名，電話番号を丁寧に明記してください。

難しい漢字にはふりがなをふってください

・払込人住所氏名欄の住所 ・氏名にビデオを送

ります。特別な理由で，払込人住所と発送先を

変えたい場合でも，払込人住所氏名制の場所に

発送しますので，その欄には発送先を記入し，

自介の住所などは備考にご記入ください

・この振替用紙では.第7回のコンテストのビ

デオ以外のものを申し込むことはできません

・上記事項を守られていない方の入金は，全額

当チームへのカンパとして処理されます

DoGA CGアニメーシヨン講座 ver.2.50 83 
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品朗「ほかの皆さんは?j 

作造「あれ以来はかの奴らはJJ府抜けになってしまった。

ほとんどの奴らがいまだに頭痛に苛まれ授業に，'1'，ること

すらままならん。よほどショックが大きかったのfごろう 」

最朗「そ， それはあの激しい宴 」

作造はさえぎった。

作造「我々には切迫した|問題がある。学祭を Eう釆り

切るかだ」

議朗「そうですね， とりあえず残ったフィルムからな

んtか編集できないものでしょうか?j 
作造「フィルムはないのだ」

d.朗「えっ， まさか E・E・-ー」

作造「そう，カメラとともに大学池の淡IITl:.il'jえたあ
のフィノレムが，今同の|映u:mのすべてだったのだ」

~'!T入部員が 2 人，黙って退出してい きました。

品朗「 クランクインして半年経ちますが?j 

作造「かのノレーカス先生は 『スターウォーズJのわず
か数秒のシーンに数カ月を要したというではないか」

品朗 「……半分幽謹部員だったことI.:l:i¥!";、めます。すい

ません」

作造「わかればいい」

新入部員がまた 1人と 2年生が3人，退，'1'，。

作i創立学祭の上11央会でJ>>t*をあけ‘られなかった場合，
部室営失う可能性があること，来年度の新入生の1確保に

響くことなどを彼に説明しました。

後輩が入らない=来年も新入部員， とし、う図式はi主を

大いにli段ι|架させ，作造への協力を決意させたのです。

作造「大変不本意だが，今回1.;1:ビデオで搬るしかない。

新入部員にホームビデオをもってる奴はいないか?j 

3・4年生の半数が退出しました。

最朗「私がもってますが」

作造「しかしビデオではテロップとカ'*'i織とか苦労す

るfごろうしな」

fごったら脚本に書くなよ， とは立場上口が裂けてもい

えない彼は，必死にその術重jJをおさえつつテロップや合

成はなんとかすると提案しました。そう，彼には秘密兵

器があったのです。

作造「よし，おまえがそういうのならば，任せた」

この時点でほかの選択肢など存在しなかったので、す。

彼は自分のX68030-;r_1にとどテ、、オ機材，そしてオーバーレ

写真 | 合成したタイトル

イユニット(とスキャンコンパータ)を部室にもち込み，

セッテイングしました。こういう機材に縁もl主卜心もない
先輩は不安げです。とりあえずタイトノレテロ ッフ。を作っ

て先輩に見せることにします。

まず，タイ トノレロゴを作ります。まあtelop.x(ver.2. Z 

ではアウ トラインフォント・アンチエイリアス対応てでで、o、

かなりの品質のテロツプが作れるようになりました。お

試しあれ)で作った l枚絵でもよいのですが，この段階に

おいていまだ1皮は先輩に対する常識的な期待を捨てきっ
てはいませんでした。ょうするに，まだ↑合好をつけてい

たかったのです。f皮はzs2suf.Xで'Z'sStaffのアウトライン

フォン卜から 3次元のロコヲ〉、ータを起こし，簡単なフラ

イングロゴを作りました。

これだけでもまあまあなのですが，先輩に対す るテ ロ

ップのデモンス トレーション的73味合いがある ので実写
との合成を試みます。

最朗 「やっぱり『燃えよ』 とくれば炎のイメ ージかな」

彼もやはり，ここり映画研究会の一員。それ以上でもそ

れ以下でもありませんでした。不幸中の幸いなのは，彼

自身がその重大な事実を自党していないということでし

ょうか。

彼:は炎のピテ、、オ 11央{象を 丹-J ~~ し( t"うやって用語:したか

は詮索しないように)，その上にさっきのロ ゴを合成しま

した。まず，オーバーレイユニット前面ノ叶、ノレの「優先」

キーをtl]'し，コンピュータ画像(PC)を優先表示にしま

す。次にコンピュータ画而の熱い部分に ビデオ映像を合

成したいので r工頁目」キーで「赤」と書かれたLEDを点
灯させ r範囲」キーの rt><Jj で「赤」の棋のパーグラ

フ状のLEDを1目盛り分の長さにまで狭めます。そし
て r純度/透明皮」キーの r<]jで，左端によせます。

同じことを「緑」と 「青」 にも行います。レンジの狭い

黒を選択するわけです。これでオーバーレイ ユニ ットの

ビデオ出力には炎のビデオI映像と，タイトノレロゴの合成

された|映像が出力されます(写真 1)。

f創立適当なビデオテープの最後に録画 して作造に手ìJ~

すと，作造はバイ トがあるので下宿で見る といってもっ

て帰ってしまいました。 f皮はこのH寺点でとんで.もないミ

スを犯しているのですが，それに気づくのはずっとあと

になってからのことで‘した。

数日後，撮影は再開されました。フィノレムが失われた

写真 2 ビデオ映像にEpa2のメニューを重ねる



写真3-A 必殺伎のエフェクトの下絵

以上ゼ、ロからの撮り直しです。先輩方はビ

デオは色が惑し、。やっぱり腐ってもフィノレ

ムだよなあとかl勝手なことをいっています

(しかし客観的事実として現在のホームビ

デオは色表現において 8ミリフィルムの足

元にも及びません)。

作造「あのタイトノレな， あのままイ史うこ

とにしたぞ。 1時間もないし」

写真 3-8 手フエクトの下絵と静止画

るすイレクを最背の。ド'
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ですが，それがなんであるか考える余裕はありませんで

した。彼も学生であ り，近日中に迫ったレポートの締め

切りが気になっていたからでしょう。

「シーン 3，苦労の末，マイケノレ(主人公の名前。工夫せ

えよ!)は，秘密結社マーダースーのアジトを発見。さらわ

れた社長令嬢を救出するため単身釆り込む」

(中略)

「カット 5，マイケノレは秘密結社マーダーズの戦闘員に

必殺技で攻繋する。戦闘員，吹き飛ばされて倒れる」

彼は軽いiiTI痛を感じました。こんな話だったか? め

げずに波されたビデオテープを再生。今度は激しい偏頭

痛に襲われました。

どうもここは必罪文t支のエフェク卜がほしいようてvす。

{皮は数フレームのエフェク卜をEpa2.xて"松lき加えるこ

とにしました。まず， Epa2を起動し，タイトノレのとき t
同じようにコンピュータ画面をビデオ映像の上に重ねま

す(写真2)。このとき告奇麗なi'f(，止画像が得られるピテ、、オ

があれば作業が楽になります。そしてエフェク卜を描き

加えたいフレームてやビデオを静止値H象4犬態にし，あとは
1コマ描くたびにセーブして，ビデオのほうはコマ送り

すればL、いのです(Epa2{則は rSaveand NextJにする

と便利です。読み込む画像がないといってエラーになり

ますが，フレームカウンタだけは進t.rようになっていま

す)。一般的に，ビデオデッキのl怜止画モードはなにもし

なければ5分から10分で解除されるようになっているの

でその聞に描きあけ‘ましょう。基本的に下絵だけでいい

のです。彼もとりあえず，下絵のみを描いてあ tでまと
めて光らせることにしました(写兵3-A，B)。

写真4 写真 3-8に透過光を加えた

写真5 日 静止函との合成でグレイの背景を消す

しかし透過光ぞ加えてみるといまいちです(写兵4)。

なぜでしょうか。エフェク卜のエッジが黒〈強制され

ています。これはEpa2.xが透過光を発生させるときに，

その色と周l姐の色(この;場合，黒)を混ぜて，エッジ部分

に置くからです。 これを解決するには，エフェクトの周

りに多く存在するであろう色で下拙きのエフェク卜の間

四を塗って，そののち透過光を加えればいいのではない

でしょうか。 とりあえず，ここでは適当なグレイを使っ

てみましょう(写兵 5-A)。このままでは合成できないの

でオーバーレイユニットでコンピュータ側の抜く色を変

更しましょう。「項目」キーで「赤J r緑J r青」を選び，

それぞれについて rff;むImJキーの r<l[>Jで全部E闘をf旨
定します。これでモニタにはコンピュータ画面は比えな

いはずです。

そして 「項目」キーで「赤」を選び， 今度1;1:r範凶」

キーの r[><lJでレンジを狭めます。 3目盛りくらいの

|隔にして(ここで多分コンピュータ画像が見える状態に

なるはず)， r輝度/透明度」キーで左右に動かします。ど

こかでグレイの背景が消えるので， そこで「緑」と「青」

のレンジも 「赤J !:.同じ位笹にすればOKです(写兵 5-

B)。オーノfーレイユニットはコンピュータ仰IJの「抜<J 

色も自由に設定できますが，このようにRGBが同じ値に
なるグレイとか， RGBどれかひとつだけフルという原色
を指定すると作業が楽になります。

完成した合成画像を眺めながら，彼はいまいち満足で

きないようです。

品朗「リアリティがないなあ。半透明で、も使うか」

もともとリアリティのかけらもないエフェクトなんて‘
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写真6 エフェクトを半透明にする

すが，本人はそうは思っていないようで，オーノfーレイ

ユニットの半透明機能を使うことにしました。

エフェク卜が普通に合成されている状態から「項目」

キーで rCKJを選択し，「揺Ji度/透明度」キーで画而を見

ながら好みの透明度にします(写真6)。

イメージ.ユニットでも半透明合成はできますが，あれ

は透明度が固定なのに対し，オーバーレイユニットは透

明度を変更できるのです。

そう してできた画像を前に，彼は新たなる困難と立ち

向かわなければなりませんでした。ビデオ画像はffit}匝.1，
エフェクトも到j回。却J固 とill)}画の合成で、す。

基本的にビデオをコマ送りしながら lコマずつt前いた

匝11象で‘すから タイムチャー卜て、は.speed2(平少問30フレ

ーム再生)を指定 しますが，問題はタイミング合わせで

す。さすがにオーバーレイユニットはやってくれません。

hanim.xの外部同期再生機能も，使用できるビデオ機

誌が限られているうえに特殊なケーブノレが必要です。あ

いにく(多くの読者がそうであるように)品朗はこれらの

特定の機器を所有していないので手動でやるハメに陥り

ました(rし、っせえのおてい正一・・・」 とでも c'c、ながらビデ

オのポーズ1fJ平除キーと リターンキーを同H寺に押すよ うな
作業)。まあ，作品を作れるようなビデオならば機械のく

せをつかめばそう非現実的な話ではありません。せいぜ

い十数回リトライするうちにiiil¥j足のいく結果を得られる

でしょう。そのくらいのことで尻込みしないように。

作造「おお，よいぞ。次はシーン 6のカット 2から 4

7ご。ちょいと素材が足りないが，まあなんtかしてくれ」
彼はl民11*を読みました。

ゑ朗「な，なんかストーリ一変わってません?J 

作造「気のせいだ。いや，気にするな。頼んだぞ」

作造はバイトがあるとかいって去っていきました。

「シーン 6，シャ トノレて、逃走した秘密結社キラーズの幹

部を追跡するために，マイケノレは国連箸察機構が用意し

た攻撃型宇宙往還機ホワイトライオンに搭乗する」

(中略)

「カット 2，ホワイトライオンのコックピットにて。マ

イケノレ，発進準備のため機器を操作している」

i度されたビデオテープを見るとマイケノレ役の役者(先

輩。演劇部には相手にされなかったら しい)が下宿でノfイ

プ椅子に座り，ありもしない装置を操作する演技をして

いるシーンが 1テイクだけ。たいへんまねけな光景で.す

カす I~ ったことに，

l:.朗「コックピッ トがない……」
舞台そのものがないのです。きあどうしよう。

ここはオーバーレイユニットの目玉，クロマキ一合成

機能を使ってコックピットそのものをで‘っちあげること

にしました。必要なのはCGのコックピットの品会。 f皮は
cad.xとffe.xを211寺問ほど往復してそれを作りました

(写真 7-A)。

オーバーレイユニットに実写のビデオ信号を入力し，

前面の「優先」キーでビデオ映像(VIDEO)を優先表示し

ます。そして「項目 Jr輝度/透明度J r範囲」キーを使っ

て抜く色(ビデオl画面上で透明になって コンピュータの

画像が見える色)を指定します。

コツとしては最初に「赤」を「範囲」キーで6目盛り

くらいの幅にして，ほかの 2色はすべてのLEDが点灯す

るように範囲を広げておきます。「輝度/透明度」キーで

範囲を左右に移動しながら目的の範囲を探します。そし

て抜〈色の上端と下端がみつかったら「輝度/透明度Jr範

囲」キーでその~i包囲をちょう E カノfーするようにLEDを

点灯させます。 「赤」がすんだら，決まった部分はそのま

まにして 「緑」と「青」を設定 します。これで望みの色

の部分にコンピュータl映像が表示されるはずです(正直

いってこの操作は'慣れが必要です)。

しかし彼はここでつまずきました。渡されたビデオテ

ープの背景になる昔11分の色(下宿の壁だが)が一様でなく，

うまく抜けないのです。仕方ないので翌日の畳休み，学

生食堂で作造を捕まえました。

作造「ぶるうばっくう? そんな本格的なこと をする

のか?J 

写真7-A コックピッ トのCG 写真 7-8 青い函用紙でブルーパックを実現 写真7-C クロマキ一合成(写真7-A. 8) 
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A朗「たぶん青い模造紙て、いいと思います。 しかしあ tナーパスな一面があるのだ」
んな素材でどうしろっていうんですか?J 魚朗「はあ」

作造「いやあ，コ ックピッ トのセットは，撤去したか 「シーン 9，カット 1，秘密結社ダークオ、ステースの首領

らなあ」 は断末魔の一瞬夢を見た。それは幼いころの思い出だろ

晶朗「あの，だから」 うか」

作造「まあ， ({I1(，決策があるんならよい。がんばれよ。 議朗「あ，あいまいな……具体的に昔、、てく fごさい」

俺はこれからまたノfイトだ。忙しくてなあ」 作造「イ メージだイ メージ ! 任せたからな， ~領むぞ」

品朗 「ー 」 作造はまたバイトに行くといって消えました。しかし

作造は去っていきました。し:か しこ れてや権限は与えら い った いし、つ授業に I~I~I てるんだろう。

れたことになるので，彼は，青い画用紙(模造紙の背は薄 泌されたlI~f象は首領の顔がどアップで，かなりハイキ

かった)を壁に張り，それを背景にして搬り直しを敢行し ーなものてした(写真 9-A)。

ました。 ここにEpa2.xや，ほかのペイントツーノレで作った|副{象

なぜブノレーパックなのか。彼は単に合成というと背い を合成します。彼は，作造の様子から してわりと適当で、

背景の前で演技するものという固定概念があったので， いいと判断し， この臼〈飛んでι部分にはめ込もうと考
なにも考えずに背い画用紙を:wってきたので、すが，原理 えました。 「優先」キーによ って rVIDEOJを優先表示に

的には被写体にない色ならなんでもいいわけです。 し，例によって 「項目」キーで「赤J r紋J r背」の値を

実際には合成しやすい原色ぞ使います。 r臼と，仁lに近いグレイを抜<Jょう設定します。この汐IJ

撮影11寺のコツは，背景を均一に照明し，被写体の影な だと 3色ともに 6から 7目盛りくらいの範|剖で右端に

ども，極力背景にかからないようにすることです。可能 脊せます。これで‘だいたい狙い通りになりまし1:.(写兵9

な限り背景をべたつと単一色にする ことでオーバーレイ ーB)。 しかしこれだと印象がシャープすゴるのか，彼は

ユニ ットて、の合成作業が効率的になります。写真7-Bの また して も気に入りません。なにも考えずに 「項目」キ

環境は ーはは，惑い見本ですね。まあこの程度のし、い ーで rCKJ とか rCKJ とかを選択し， r'h'ijU;r/透明度」

加減な搬影でもそこそこなんとかなって しまいますが キーでいろいろいじっていましたが， rCKJの半透明が

(写兵 7-C)。あし可能ならばカメラの出力をそのまま 気に入ったようです(写真9-C)。

オーパーレイユニッ トに入力し，合成した画面を直桜ビ 作造「うむうむ，なかなか締盟でよかったぞ。て¥だ。

テ、、オに収録できる環境を作ると， リアノレタイムで!!日明の 薄々感づいていると は思うが，クライマックスの3分!日J，

状態を変えながらクロマキーを設定できるし，ダビング シーン 7， 8と11はおまえにやる」

編集が1回減る ので..JI!fI質の点て‘有利て、す。 最朗 「えっ!?J 

「カット 4，飛び立つホワイトライオン」

ゑ朗 「ここはタイトノレと同じ単純合成でいいな」

彼は以前GENIEて作った形状を発掘して「ホワイトラ

イオンJ (写真8)と命名しました。驚くべきことにこの

SF活劇(いつのまにかそうなってしまっていた)にはメ
カデザ、イナー力、、ないのです。しかしこのシーンて1皮は
今後降りかかるスケーノレの大きな不幸営予iWJすべきであ

ったので、す。

作造「うむ。よくもこんなmftしいシーンをこなしたな。

天UFiである」

自らの ~!II諜さに気づいていない(ふりをしているの

かけ作造が，またなにか変更があったかのような脚本を

取り出して，彼に注文をつけました。

作造「それでな，ここだ。ここここ。この首領は意外
写真8 飛び立つホワイトライオン

DδGA 

写真9-A 首領の顔の映像 写真 9-B 首領の顔とCGを合成 写真 9-C 写真 9-8に半透明機能を加える
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「シーン 7，宇宙に出たホワイ トライオンは秘密結社ブ

ラッククロウの秘密攻撃術星からの攻般を受け，反撃の

末これを破壊する」

「シーン 8，秘密結キ」エピノレヴアイスの宇宙縦隊に遭遇

し，以下略」

「シーン11，以下略」

i皮はやっと自らが犯した致命的なミスに気づきました。

最初に作造に渡したテープの頭には， 彼が111実にまかせて

GENIEで作った宇宙q成闘シーンが入っていたので1・0

品朗「こ， この脚本にはないので‘すが」

作造「ああ， それは古いl坂だ」

品朗「しかし，シーン6でこうなって，こうしてこ う

なって，シーン10でち ゃんと きれいな落ちがついている
じゃないて。すか」

作造「だか ら，それは古い版だ。改良のため予告なく

変更したのだ」

A.朗「と，特撮班は ・?J 

作造「火薬を使うことになるが，ビデオカメラはお前

のだぞ。それにビデオて、特撤はねえ…・ 多重露光はでき

な いし，スローモー シ ョ ン撮影はで き ないし，コマ tR~ り

すらできないと きた」

最朗「…・ー」

作造 rt，ごいたいな，ホワイトライオ ンfごって， .fi佐があ

んな模型作るんたよ」

品朗「…・」

作造「がんばれよ，あと10日で学祭だからな。ああ，

現像せんでいいビデオって素H青らしい」

選択の余地はもち ろん，なかったのです。

応用してみる

架空のス トーリーでこのオーバーレイユニットの使用

例を探ってきましたが，この装置なかなか奥が深くてこ

れ以外にもさまざまな機能tか使い方があります。たと
えば，「項目」キーで rMXJを選択し， 「輝度/透明度」

キーを操作するとビデオu火像とコンピュータu央{象のオー

ノfーラップになります。 また， コンピュータfJlIJを黒 1色

とか I~I 1色とかにしておくとフェードイン/アウ トにも

なります。ほかにも， 「赤J r緑J r青」を操作すると一風

かわったワイプにもなりますが，これは手到Jて1刻字する

OUCG参加者募集のお知らせ

DoGAの母団体のひとつであるOUCC

(大阪大学コンピュータ?ラブ)では.
今年4月から，本格的CGAを制作する

プロジェクトOUCGをスタートします

(いままでは.OUCCはシステム開発ば

かりで，作品はほとんど発表していな

い)。講師は，私かまたが務めさせてい

ただきます。単にCGAシステムの使い

方ではなく，テーマや脚本の作り方や
映像理論とその実践などを中心に講義

したいと思います。参加できるのは.

大阪大学の学生であることが望ましく.

そうでない場合はouccの部長の許可
が必要になるでしょう。参加希望者は，

直接DoGAのプロジェクトルームに申

し込むか. 3月19日のコンテストの上

映会で受付に申し出るか，大阪大学の

クラブのオリエンテーションの日に

ouccまで申し出てください。というこ
とで，今年大阪大学に入学される学生

は.ぜひOUCCtこ入部しよう 1

88 Oh!X 1995.4 

のは難しいでしょう。 そういう場合，付属ソフトを使う

と便利なのですが，事実上マシンがもう l台必要です(付

j高ソフトのメニューやマウスカーソノレがワイプのあいだ

だけ表示されたらまねけでし ょ?)。最もいい解決策はフ

ェードやワイ プには専用プログラムを作ることで，サン

プノレも用意 しようと思っていたのですが・ -。

気信なった点と感想

これは気にしてもし ょうがないし，オーノfーレイユニ

ットではなしスキャンコンパータの問題点なのですが，

31kHzの画面をNTSCに変換する関係上， どうしても動

画の変換時にフレーム単位てや画像が2重になったような

画面ができることがあります(動きが激しいと目立つ)。

これは業務用の高価なスキャ ンコンパータでも起きます。

1フィーノレド(フレームの半分)の長さが31kHzRGB信

号 とNTSCビデオ信号とで少し異なるため， ときおり画

像が混ざるのです。ビデオボードやイメージ‘ユニットの

使用11寺はX680xOが外部(つまり NTSC信号)同期で画面

を出力するので起きない現象なのですが。

ちなみにプロはコマ織りするので¥そういうスキャン

コンパータでも問題ないそうです(ビデオに落ちる段階

てやは静止|亙1)。

また，付属ソフトで操作すると前面パオ、ノレのLEDが不

自然に点灯します。基本的に動作は正しいのですが， 気

になります。あと，あまり輝度の高いビデオ信号は抜け

ない場合があるのも困りものです。

しかし，前面ノ叶、ノレて、21段階， ソフトで85段階という

精度は10進数て数を数える人にとっても， 16進数で数を

数える人にとってもキリが悪いです。これ一応デジタノレ

機器ですよね λ。

てやも，面白い装置だと思います。CGのみやっている人

にはありがたみがL、まいちピンとこないでしょうけど，

私は久しぶりに人形アニメを撮りたくなりました(背景

とメカをCGで作る)。

再びかまたです。毎年この時期は，コンテストの準備

に追われて，連載の計画がぼろぼろになってしまう傾向

があります。わかっているんだったら，原干高を書ーきため

ておけばいいんでしょうが，なかなかねえ…・・。 という

ことで，今回は森山さんに手伝ってもらいま したが，や

はり 書 き予が異なると文章もぜんぜん違いますね。

最近この連載，新製品の紹介コーナーになってしまっ

ていますが，オ、タが尽きたわけではありません。ただ，

準備にH寺聞のかかるオ、タをいくつか用意しているので，

このH寺期ちょっと苦しいわけです。

ということで¥次回は下手をするとCGAコンテストの

入選作品発表だけになってしまいますがお許しください。

今年のコンテストも見どころが多いので¥ビデオは必見

です。また，上映会も，ビデオでは見られない00な映
像や， 受1'3:者の話が聞けるチャンスですので，ぜひ来て

くfごさい。



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

20∞・MZ-2500/2861・X1 .X 1 turbo/Z・PC-8001/
8801/88・SMC-777/C.PASOPIA/5・PASOPIA/7.
FM -7/77/ AV • MSX/2/2+ /turbo R. PC-286/386/486/ 
9801/98/9821・X68000/X 68030 
掲載さ れた プログラムの利用には各機種用のS-OS

"SWORD"システムが必要です。

第154部 s-osねちねち入門(1)
-今月のフリーソフトは?

毎月，わずかながら反)志があるアプリケ

ーションフリ ーソフト 化計画。今月は 2人

の方からハカ、、キをいただ言ました。

1986年8月号

第26音1) 対局五日並べ

1988年 4月号

第61部 テpノfッキンク守ツーノレTRADE

吉田さん，松浦さんご 11，/1力ありがとうご

ざいます。

きて，ち ょうど 1年前にから始ま ったこ

のアプリケーションフリ ーソフトイヒ計画。

そもそもこの計画li，S-OSのアプリケーシ

ョンが入手不可能な状況を，なんとか しよ

うという3古から女合まりました。

現在では，ほとんどのアプリケーション

の掲載記事は手に入りません (パックナン

ノf一自体が存在しない)。

しかし，基本的にプログラムの著作権は

アプリケーションの制作者がも っているの

で，自分でプログラムを入力したか らとは

いえ，第3者に勝手に譲る こと はあま り好

ましくあ りません。

そこで¥きちんと 制作者からコピーフリ

ーOKの言「可をとる こと で¥アフ。リケーシ

ョンを新しいユーザーに譲ったり， BBSに

アップして配布するという こと が，公認と

なります(あくまで著作権は作者のまま)。

つまり，必要な人たちどうして二信1)約なく

自由に配布することが可能となるのです。

そして基本的に配布が自 [~I なのはプログ

ラムリストのみで二アプリケーションが掲

載された記事を コピーして配布することは

ご遠慮願います。 どうしてもマニュアノレが

必要で、あるのなら，面倒ですが各自簡易マ

ニュアノレを作成するなりしてください (も

しくは， MOOKの完成まで待っていただく

しかありません)。

ということで， THESENTINELでは，

引き続きS-OS“SWORD"MOOKイヒのため

のアプ リケーンヨンフリ ーソフト化計画を

実施していきます。

もしも，このような条件でTHESENTI 

NELに発表した作品を「コピーしてもいい

よ」という方がL、らっしゃいましたら，ゼ2

ひアンケートハカ、、キか官製ハカーキでご述絡

u.ごさい。

皆;j禁のご|動力をお待ちしています0

.購入希望者を募る

皆さん，今月号のアンケートハカマキはも

うご覧になりましたか? いっちの質問コ

ーナーのところが，S-OS“SWORD"MOO 

K購入希望者の l次調査になっていること

に気がつきましたでしょうか。

記入方i去ですが，MOOKヵt，':(:1，たときに 9

害1)以上買う 気持ちがあれば「ある」の項目

に丸|引をつけてください。JJIJにどうていもい

いかなあ， というのであればもちろん「な

い」です。 そして， 4!1，1;記入の場合は購入の

意志がないと判断させて いただきます。

なお，購入{illi絡について希望がある場合

は，質問コーナーの空きスペースにその希

望何li絡も 一緒に明記してください。

このアンケート がS-OS“SWORD"MOO

Kの方向性を決める重要な要素となります

ので(装丁，配布方式など)，ぜひごi筋力を

お願L、します 0・5-05ねちねち入門(1)
MSX斥JS-OS“SWORD"，r怪しい280の

使い方」てやお馴染みの，筑紫氏によるS-OS

“SWORD"入門が今月から始まりました。

タイ トノレどおりねちねちとS-OS“SWORD"

を切り刻んでいく連載となる予定です。

本連載では， S-OS“SWORD"がどのよ

うなシス テムで、あ るか知るために，システ

ムサブルーチンの動作，環境，そして機種

間の違いなどに触れてい きます。

連載 l回目はS-OS“SWORD"のキャラ

クタ， 画面制御関係， メモリ，特殊ワーク

について言及しています。

さら に， 全機種共ijfiシステムなのに，機

干1fIによってはシステムサブルーチンのレジ

スタ破壊の状況が迷うなどの問題点がある

ことを指摘している点も見逃せません。

なかなかマニアックな話かもしれません

が，アプリケーションを制作するうえで必

要となる情報がかなり詰まっています。参

考にしてください。

.その他，連絡事項

2月25日を もlって締め切った rS-OS“s
WORD"マニュアノレコ ピーサービス」です

が，かなり子間取っており発送が遅れてい

ます。そして'"?ニュアノレ打ち込み{衣1演も

かなり手間耳足っている状況です。

応募していただいた方，ご協力をいただ

いた方には本当に申 しわけありません。も

うしばらくお待ちください。

1995・インデックス

.95年3月号
第153部 s-osシステムコールライブラリ

THE SENTINEL 89 



8-08 
ねちねち入門(1) 

Chikushi Takahiro 

筑紫高宏

全機種共通システムとして，さまざまな

パソコンに移植されてきた8-08“8W

O円0"。しかし，機種ごとにわずかに遣
いが見られる場合があります。その細か

い問題点を筑紫氏か鋭く切り込みます。

90 Oh!X 1995.4. 

今回から数回に渡ってS-OSねちねち入

門を行っていきます。入門といっても，機

種ごとの遠い，ふだんは気づかない細かい

仕様の間違いな!:'，結構マニアックな内容

を中心に進めていきます。初心者の方は，

S-OS“SWORD"での礼儀作法を学ぶ， と

いった心構えで読み進めてください。

11111111111111111118-08のキャラクタ111111111111111111

S-OS“SWORD"の使用するANK文字

は， MS-DOS (以下，通常，一般的という

場合はこのMS-DOSを指すことになりま

す)などで使用されるキャラクタと異なる

部分があります。特に，重要なコントロー

ノレコードの動作な Eが異なっているため，

テキストのやりとりを行うために，コード

変換をしてやる必要があります。原因は，

シャープが8ピット機で，一部独自のキャ

ラクタ(コン トローノレコード)を使用 して

いて， S-OS“SWORD"は， その規格にか

なり合わせたためです。

表は，通常のものと， S-OS“SWORD" 

のものです。表示に重要な，主なコンロー

ノレコード も，一部記入しであります。

まず， r通常」のキャラクタについて説明

します。これは， ]ISに規定されているの

と， 11ぼ同じものです。この]ISのANK文

字も，実は，正式なASCII文字と一昔日英なる

ようです。主なものは「￥」記号で， ASCII 

文字では， r"'Jです。 7EIIの r_J は，正

式な文字は知りませんが，機秘により，

「一」て、あったり， rー」で、あったり，「一」の

位置にr_Jがあったりするようです。「￥」

のような， 日本でしか使わない(日本でも

あまりf史わない)コードは，カナのf立置 (A

0"など)に定義するか，グラフイツク文字

であったほうがよかった t思います。

次にS-OS“SWORD"のキャラクタにつ

いて説明します。表のキャラクタは，通常

のS-OS“SWORD"マシンが持っている文

字セッ トで¥ 一部マシンは持っていない文

字もあります。たとえば，MZ-80Kシリーズ

は小文字を持っていません。この機種では，

小文字は，大文字に変換されて表示されま

す。カナでは， rー(長音記号)Jがない機

種があったかもしれません。「ー」は， rー

(マイナス)Jを使うようにと， Oh!X(MZ) 

のはうから指示があったと思いますが，テ

キス卜変換な Eで障害になるため「ー」の

使用は，避けたほうが無難でしょう。 r~J

の文字は， f↑」と表示される機種があった

と思います。

クタは， f ~ f I J f -J f 7Z'J f・(中点)Jな
どです。7BIIの文字は，f.Jで，7D"の文
字は，チェッカー「圏」です。これらの記

号は，ゲームな Eの表現に効果的ですが，

f{J とf)Jの文字が使用できないため，言

語を使用するときに，表示が不自然になっ

たりします(区別はできるので致命的で、は

ありませんが)。また，中括弧 f{J f)J の

代わりに大括弧 f[J fJ Jを使用して問題を

IITI避していたものもありました。

次に，漢字の問題について説明します。

漢字は，テキス トファイノレでは， ]ISコード

(2111-7EIIのキャラクタを 2つ品丑み合わせ

て表現)を，シフ ト]ISという形式に変換し

て，格納しであります。グラフイツク文字

だった部分(81"-9F，，，EO，，-EF，，)を，シ

フト]ISの第 lバイトとして，次に統<1バ

イト (4011- 7 E，." 80，，-FCII)と組み合わ

せて表示系が漢字とみなすわけです。

しかし，シャープのXlturboのBIOS，X 

68000の漢字認識には問題があり，たとえ

ば， 81，，+ODHなEの，漢字の第 1バイト+

漢字の第2バイトにない文字(例では，改

行コード)の組み合わせを，強引に「※」

という文字に変換して しまいます。

よって，従来のANK文字を対象とした，

キャラクタを夕、、ンプするプロク守ラムでは，

正しく改行できずに，行と行がつながって

しまう場合があります。これを遊げるには，

行の最後に，空白キャラなどをくっつけて

表示しないといけません (81H十20"十OD"

などとすれば， 2011が犠牲になって，OD" iJ{ 

正しく動作できます)0 X68000では，改善し

てほしかったところで、す。

今度1;1:， S-OS“SWORD"と通常のコン

トローノレコードなどの違い，および，変換，

共通化の方法について説明します。

最も重要な音11類に属する改行についてで

すが， :ìill 'W~ テキストファイノレて1ま， OD，.，+O 

AIIとなっていますが， S-OS“SWORD"の

f土石長て1ま， ODIIのみとなっています。そのた

め，相互にテキス 卜を表示しようとすると，

一般的に正しく表示されません。しかし，

互換の方法はあります。 OD，.，を改行コード

とみなして， OA" を現I.~;f見するので、す。これな

ら， OD"改行ーで、あろうと， OD" +OA"改行で

あろうと，正しく改行してくれます。

次にテキストの終端のコードです。一般

的には， Ẑ (lAII)ですが， S-OS“SWOR 

D"では， 0れとなっています。これも，ア

プリケーション羽田で， どちらのコードでも

終端とみなせば，問題ありません。

そしてBREAK処理です。一般的には，

あし持っていない可能性があるキャラ ^ C (03，，)ですが， S-OS"SWORD"では，
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このような，新しい定義を提案 したいと思

います。

ちなみにS-OS“S羽TORD"システムを作

る場合，DOSモジューノレが， 再WIDCHて¥

Cyフラグのクリアを期待 しています。必

ず， Cyフラグをクリアして戻るようにして

ください。また，表示桁数は，指定したあ

とワークで確認してください(指定した桁

数に対応できない機種が存在するため)。

ちなみに， S-OS“SWORD"には， 表示

行数を指定するノレーチンがありません。

111111川

位置の移動札参照 も可能です0・#CSR(2018H)
カーソノレ{立遣を参照し ます。非XYADR(l

F78，." 2バイト)による参照は禁止されて

います。
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ーショ ンでは， 1暗黙で了解の特定の桁数行

数を念頭においてプログラムされていたり，

ユーザーがなん らかの形で指定 したり，機

種固有のワークを参照したりしなくてはな

りませんでした。

表示桁数に関係するワークエリア，シス

テムサブルーチンは次のとおりです。

.#WIDTH(lF5C"， 1バイト)

参照のみです。 現在の表示桁数が入って

います。

.#MAXLN(lF58H， 1バイト)

参照のみです。現在の表示行数が入って

います。

桁モードの変更も可能です0・#WIDCH(2030，)
仕様では， Accてv指定して， 40以下なら40

桁， 41以上な ら80桁となっていますが，自

由桁拡張のため，

r40桁なら40，80桁なら80，最大桁なら

255を4旨定」

キャラクタコードの遣い
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表 1

ESC (lBH)となっています。よって，共通

性がありませんが，これも，システムやア

プリケーションのほうで，両方BREAKと

みなせば，共通化できます。

通常， 7FHは，デリート処理になっていま

すが，S-OS“SWORD"では rπJ/:_なっ

ています。よって， r 1fJ Lt，積極的には使

用しないほうがいいと思います。 もし，共

通のキャラクタ をタeンプするプロク守ラムぞ

作る場合， 7EHは，r. (ピリオド)Jやスペ

ースに変換して表示するようにすると いい

で‘しょう。タブは， S-OS“SWORD"で、は

標準でサポー卜していません。

一応，いく つかのアプリケーションでは

タブコー ドをサポー トしてい ます。 しかし，

それらはアプリケーションがテキス卜を表

示，または取り込む段階て¥タブコードを

判別し，スペースへ強制的に変換するとい

う強引な手段で実現されています。やはり，

これ十らいはシステムでサポー トしてほし

かったところで、す。

結果的仁， S-OS“SWORD"ではテキス

トの世界は，外部に閉じているといえます。

しかし，いままで説明してきたことを， し

っかりシステムやアフ。リケーション，ユー

ザ、ーが対処してやれば，各種のファイノレと

やりとりで、きるようになります。さらに，

システムが対応すれば，従来の形式tの共
存 もできるようになるでしょう 。
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丁目

LF 

CR 

1111111州

S-OS“SWORD"で。サポートしている匝|

面構成は，

1) 40桁X251i-
2) 80l行X25行

以上の 2種類を基本としています。

主にゲーム用として， 40:f行X25行を多 く

のシステムで表示できます。ちなみに， 一

部機種では， 25行表示を無理やり行う場合

もあります。ゲーム用の40桁X25行では，

きっちり 40桁x25行を表示する必要がある

アプリケーショ ンがありますが， それ以外

の画面モードで'I;J:，広ければ広い1it'いい

と思います。

8RK 

CL5 → 

CR ← 

↑ 

↓ 
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S-OS“SWORD"では，ワークエリアか

ら画面の広さを知ることができるようにな

っています。これは， S-OS“SWORD"の

優れている点てやす。このため，エディ タな

どで， t'んな桁，行を表示しでもへっちゃ

らです。この機能のな L、DOS用のアプリケ



カーソノレを移動します。再XYADR(lF78 文字のみ，グラフィックのみ，文字+グラ

"， 2バイト)による書ーき換えも禁止されて

います。標準X1用S-OS“SWORD"では，

不正な値かEうかをチェ ック して，不当な

f位なら，Cyフラグセットでリターンします。
仕様てやはAFレジ、スタを破壊する，となっ

ていますが，一部のアプリケーションでは，

Accの保存を期待しているものがあります。

S-OS“SWORD"システムを作る場合， Acc 

を保存しないと，正常に動作しないアプリ

ケーションが出てくる場合があります。注

意してく fごさい。

また，指定座標から文字を読み取る 再

SCRN (201BII)というノレーチンがあります。

お手軽ですが，機種によ っては表示系に負

担がかかり，処理にH寺間を必要とする場合

があります。党えておいてください。

11111111川川11附111川 MAGICIIIIIIIIIIIIIIIII川 l川111

S-OS“SWORD"上から， MAGICを使

用する際の手続きは，あまり厳密に設定さ

れていません。基本的にMAGICは， S-OS 

“SWORD"用のグラフィックパッケージで

はないので当たり前かもしれませんが。そ

れは tもかく， S-OS“SWORD"用に用意

されているのは， MAGICの初期化のみで

す。そのため， トラフツレが発生する可能性

があります。 S-OS“SWORD"でMAGIC

を使用する場合，最初にAFOO，.，を呼び出し

て初J羽化します。

問題1) MAGICの動〈画面モード

機種によっては，特定の桁数でしか動か

ないのに，ある機種ではすべての桁数で動

いてしまうようです。よって，ある機種で

到jいても，ほかの機種では異常な表示にな

ったりする場合があるようです。 X1では，

MAGICは， 80桁モードのみ正し〈動作し

ます。 MZ-1500では，文字画面は40桁モー

ドしかありません。ここらへんの配慮が必

要だと思います。

問題2) グラフィックの表示

文字のみの画面のとき，通常，グラフィ

ツクの内容は不定と考えられます。そして，

グラフィックの表示がOFFの状態だと考

えられます。 ところが， S-OS“SWORD" 

上から，グラフィックの表示のON/OFFを

制御するノレーチンがありません。

初期イヒノレーチンだけはあるので，一度呼

ぶし表示しっぱなしという意味でしょう

力、。

問題3) プライオリティ

文字表示とグラフイツク表示の保・先度の

~3~定がありません。 システムによっては，

92 Oh!X 1995.4. 

フィックと， 3つのパターンが考えられま

す。 そして，いく つかのノfターンができる

機種と， そうでない機種があるはずです。

さらに，文字 との重ね合わせも問題です。

裂するに，文字が優先か，グラフィックが優

先かということです。このへん も細かい規

定がありません。一般的には，背景が黒(透

明)て二文字の優先度が高くなっています。

問題4) MAGICの切り放し

たいていの;場合，問題になりませんが，

MAGICの作り方によっては，問題になる

可能性があります。ファイノレのアクセスの

オープンと クローズのようなものです。一

般的に，初期化があれば，終了処理も必要

t考えられます。先ほどもいいましたが，
f史用したらそれっきりになってしまうから

です。

11111111川川l川

モニタにより奥なります。MAGICの検

640X縦200ドッ トの場合， ドットの縦横比

率は， 40:911:.， 1:2の2タイプあるようで

す。テレビに|決すときは，前者です。

111111111111111111111111川 111川111メモリ11川川111111111111111111111川111

ユーザーが使用できる上限ぞ知る方法と

して，次のワークが用意されています。

.#MEMAX(lF6A"， 2バイト)

仕様では，「メモリの上限」となっていま

す。X1用標準s-OS“SWORD"では，最終

アドレス+1になっていました。このr+lJ 

があるかないかで、違ってくることがあるの

で，メモリの上限は次のように解釈すると

いいでしょう。

rS-OS“SWORD"てや使用できるメモリ

の最終アドレス+lJ

さらに，非MEMAXの値は，解釈の違い

や， この値をチェックするノレーチンの性格

から， -FFFFIIまで、のつ もりの000011て1ま，

トラブノレが発生する可能性があります (7

FFF，.，まで使用できるかをチェックする目

的てや， FFOO，.， -8000，.， 1:.するとCyフラグ、が

立たないのでOKですが， 0000" -8000Hで

はCyフラク守が立ってしまい，使用できない

と判断されます)。よって， 再MEMAXの値

比最大FFFF，.，てひOOOHは使用しないほう

がいいと思います。

一般的に，どの機種でも使用できるエ リ

アは， 3000H -CFFF，.，くらいて*す。 FEFF，.，

までフノレに使用するプログラムだし実質，

Xl宇佐用となってしまいます。

1111州 川11111111

これもS-OS“SWORD"のよい点です。

プログラム用としては使えないメモリを，

ワーク用な Eに使おうというアイデアです。

特殊ワークはRAM上に用意されているの

で¥高速にアクセスができます(ちなみに，

ディスク上のイメージでも可能のはずで

す)。

.#WKSIZ(lF68"， 2バイト)

特殊ワークのない機種では，000011となり

ます。最大で、FFF凡です。よって， 64K-

1パイ卜までしか活用できません。 ちなみ

に，特殊ワークの大きさを 3-4バイトで

表現していたなら， 16M-lバイ トや， 4T-

lバイトまで対応できたでしょう 。

特殊ワークは有用ですが，使用する側の

配慮が足りないと，いくつか問題が発生す

る場合があります。

問題1) 特殊ワークの存在を期待

いくつかのアプリケーションでは，特殊

ワークがないと動かないものがあります。

本来，プログラム用に使えないRAMを有

効利用するための特殊ワークなので，プロ

グラム用メモリを削って，特殊ワークを確

保するのは，本末転倒でしょう 。

問題2) 特殊ワークの特定サイズを期待

これも，前述の問題と同じです。ある特

定の大きさがないと，正常に副作しないア

プリケーションが存在します。当然，特殊

ワークのサイズをチェックせずにアクセス

するアプリケーションも存在します。

一指史的なS-OS“SWORD"では， アドレ

スが不正かどうかのチェックを行っていま

せん。機種によっては，システムI/Oにまで
アクセスし，暴走する可能性もあるので¥

~î'殊ワークを使用する場合は，必ずサイズ

をチェックしてく fごさい。

問題3) 特殊ワークの特定初期状態を期待

いくつかのアプリケーションでは，特殊

ワークがクリアしであることなどを期待し

ています。特殊ワークの内容が不定だと，

誤動作するものがあります。特殊ワークの

特定の初期状態を期待しないでください。

特殊ワークをアクセスするノレーチンとし

て， #POKE(lF9AH)，再PEEK(lF94H)，# 

POKE@(lF97H)，非PEEK@(lF91H)カZ用

意されています。なお非POKEは，破壊レジ

スタがないことになっていますが，ほとん

どのS-OS“SWORD"では，フラグを破壊

します。注意してください。

いくつかのアプリケ ー ションでは，非

POKE@と#PEEK@を11乎び出したあと，
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に， 最初に発表させて もらったMSX用S-

OS“SWORD"では，起1IVJ時に特殊ワーク

をク リアしてい ました。 しかし， ver.3.0で

は，S-OS“SWORD"白f本の省メ モリ のた

めもあ り，この機能を外し， プログラムの

はうで対応してい ます。

ITII指定するのは，かったるいので，オート

カウントア ップがある とさら に便利です。

今回1;1:，特殊ワークの初期状態が不定だ

と誤動作す るアプリケーションを正常に動

かすために， 特殊ワークをク リアするプロ

グラムCLRWK.SOSを作り ました。ちなみ

Cyフラグ、ク リアをJ羽f寺しているので，S-

OS“SWORD"を作る場合は，Cyフラグぞ

クリアす るようにして ください。

特殊ワークのノレーチンは， もう少し進ん

1で， ファ イノレハン ドノレのよう なアクセスが

可能だ とよかったでし ょう。アドレスを毎
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1: PAGE 255 
2: ;5・055WORO用
3: ; 特型車ワーク・ヲリア・プログラム rCLRwKJ
4: ;Copyright (C) Takahiro Chikushi筑紫高安
5: 
6: ;V1.00 
7 : 
8: ; {プロゲラムの目的}
9: ; 5-05周のソフトの中にl;t，
10: ;符孫ワーヲが笹痴化されていることを
11: ;期待じTいるソフトb持、〈っかあります.
12: ;それらのソ7トを立ち上げると、誤動作、
13: ;または.暴走することがあり、
14: ;そのようなことを防ぐために、特殊ワークを
15: ;タリアするプログラムを作りました.
16: ; rWINERJや rTRAOEJなどを
17: ;起動する前に、このプログラムを実行して〈ださい.
18: 
19: 
20: ; (使用法}
21: ; プロデラムを実行するだけです.
22: 
23: .Z80 
24: ASEG 
25: 
26: DTBUF 
27: WKSIZ 
28: POKEIi 
29: 
30: 
31 : 
32: 
33: 
34 : 
35: 
36: 
37 : 
38: 
39: ;持孫ワ-']をヲリアします
40: ; ディスクのデーヲ・パッ7rを使用します.
41: ;入力 [_WKSIZ)、しOTBUF)参照
42: ;出力 符孫ワータ・-0
43: ;磁I!I AF. HL， DE.BC 
44: ; (レジスヲ・マップ〉

; DE~(~DTBUF) + 1 

; (_DTBUF)・0

ディスヲのパッ7rを']')アします
LD HL， (_DTBUF) 
LD E，L 
LD D，H 
INC OE 
LD BC，255 
LD (HL)，B 
LDIR 

リスド

1994-06・18

符孫ワークをヲリ7します
LD OE，0 ;DE~将殊ワーヲの先~JI
LD A， (_WKSIZ+l) 
OR A 
JR Z，CLRWKl ;特疎ワーヲのサイス.が0-255バイト

256パイト単位でタリアします
LD 8.:¥ ;Acc争力ウンヲ(1-255)

OE 
BC 
BC，256 
HL，(_DTBUF) 
POKEIi 
BC 
DE 
D 
WKCLP 

PU5H 
PU5H 
LD 
LD 
CALL 
POP 
POP 
INC 
DJNZ 

:錨蜘'0

端数をヲリアします
LD C，A 
LD B，O ;BC~端数( 1-255) 
LD HL， (_DTBuF) 
JP POKEIi 

END 

1F64H 
1F68H 
1F97H 

3000H 
HL， (_WKSIZ) 
A，L 
H 
NZ，CLRWK 
A 

EQU 
EQU 
EQU 

ORG 
LD 
LD 
OR 
CALL 
XOR 
RET 

| 砂全機種共通システムインデックス‘|

特別付録 PC-8801版5-05“5WORO"

.86年 7月号

第25部 FM音源ミュージツクシステム

付録 FM音源ボードの製作

連載 計算力アップのmagiFORTH

特別付録 5MC-777版5-0S“5WORO"

.86年目月号

第26部対局五目並べ

第27部 MZ-2500版5-05白'5WORO"・06年 9月号
第20部 FuzzyBA51C発表

連載 明日に向かつてmagiFORTH

.86年1日月号

第29部 ちょっと便利な舷張プログラム

第3日部 ディスクモニタOREAM

第31部 FuzzyBA51C料理法く1>

.86年11月号

第32部 パズルゲームHOTTAN

第33部 MAZEin MAZE 

連載 FuzzyBA51C料理法<2>・m年12月号
第34部 CA5L& COMET 

連載 FuzzyBA51C料理法<3>

_ .86年 1月号

qヨ第13部 リロケータブJレのお話

a.i 第14部 FM音源サウンドエテ・ィタ
.06年 2月号

第15部 Sー05 '・5V10RO"

第16部 Prolog-85入門(1)

.06年 3月号

第17部 magiFORTH発表

連載 Prolog-85入門(2)

.06年 4月号

第18昔日 思考ゲームJEWEL

第19部LlFEGAME 

連載 基礎からのmagiFORTH

連載 Prolog-85入門(3)・86年 5月号
第2日部 スクリーンエディタE-MAiE

連載 実戦演智magiFORTH

.06年 6月号

第21部 Z80TRACER

第22部 magiFORTHTRACER 

第23部 テ・イスクダンプ&エディタ

第24部“5WORO"2000 QO 

連載 対話て・学ぶmagiFORTH

.05年 6月号

序鈴共通化の試み

第 1部 5-05“MACE'

第 2部 Lisp-85インタプリタ

第 3部 チヱ17サムプログラム

.05年 7月号

第 4部 マy ン語プログラム開発入門

第 5部 ヱテ・ィ?アセンブラZEDA

第 6部デパyグツーlレZAID

.05年8月号
第 7部 ゲーム開発ノ ~ .;;ケージBEM5

第 B部 、ノースジェネレータZING
.85年 9月号

イン7ラプト 5-05番外地
第 9部 マシン語入力ツールMACINTO-5

第10部 Lisp-85入門(1)

.85年10月号

第11部 仮想マシンCAP-X85

連載 Lisp-85入門(2)

.05年11月号

連載 Lisp-85入門(3)

.05年12月号

第12部 Prolog-85発表

*以下町アプリケーンヨンは， 基本ンステムである5-05"MACE"または5-05“5WORO"がないと動作しませんのでご注意ください。

5.05ねちねち入門 (1) 93 



.87年 1月号

第35部 マシン語入力ツールMACINTO-C

連載 FuzzyBAS肥料理法<4>

.87年 2月号

第36都 アドベンチャーゲームMARMALADE

第37部 テキアベ作成ツールCONTEX・87年 3月号
第38部 魔法使いはアニメがお好き

第39部 アニメーション、:J-JレMAGE

付録 “SWORD"再掲載とMAGICの標準化

.87年4月号

第4日部 INVADER GAME 

第41部 TANGERINE・87年 5月号
第42部シOS“SWORD'変身セット

第43部 MZ-700用“SWORD"をQD対応に

.87年 6月号

インタラプト コンパイラ物語

第44部 FuzzyBASICコンパイラ

第45部 工デFィタアセンブラZEDA-3

.87年 7月号

第46部 STORYMASTER 

.87年 B月号

第47部 パズJレゲーム碁石拾い

第48部 漢字出力パッケージJACKWRITE

特別付録 FM-7/77版S-OS“SWORD"

.87年目月号

第49部 リロケータブル逆アセンブラInside-R

特別付録 PC-800 1 /880 1版SーOS“SWORD" 

.87年10月号

第50部 tinyCORE WARS 

第51部 FuzzyBASICコンパイラの拡張

第52部 Xlturbo版S-OS"SWORD" 

.87年11月号

序論 神話のなかのマイクロコンビュータ

付録 S-OSの仲間たち

第53部 もうひとつのFuzzyBASIC入門

第54部 ファイJレアロケ-5'&ローダ

イン7ラプト S-OSこちら集中治療室
第55部 BACKGAMMON ・87年12月号
第56部 タートJレグラフィックノfヅケージTURTLE

第57部 X Iturbo#&“SWORD"ア75'ーケア
ラインプリントJレーチン

特別付録 PASOPIA7版S-OS'・SWORD"..... ・m年 1月号
盟第58部 FuzzyBASICコンパイラ・奥村版

OO 付録 石上版コンパイラ拡猿部の修正

.88年2月号

第59部 シューティングゲームELFES・88年 3月号
第60部 構造型コンパイラ言語SLANG

.88年 4月号

第61部 デバッギングツーjレTRADE

第62部 シミュレーションウォーゲームWALRUS

.88年 5月号

第阿部 シューテイングゲームELFESn 
第64部地底最大の作戦

.88年 6月号

第65部構造化言語SLANG入門(1)

第阿部 Lisp-85用NAMPAシミュレーション

.88年 7月号

第67部 マルチウインドウドライバMW-I

連載 構造化言箆SLANG入門(2)・88年8月号
第阿部 マルチウインドウエディタWINER

.88年 9月号

第69部 超小型エディアTED-750

第70部 アフターケアWINERの拡張

.88年10月号

第71部 SLANG用ファイル入出力ライブラリ

第72部 シユーティングゲームMANKAI

.88年11月号一一一一一一

第73部 シュティングゲームELFESIV・88年12月号
第74部 、ノースジヱヰレータSOURCERY

94 Oh!X 1995.4 

.89年 1月号

第75部パズルゲームLASTONE 

第76部 ブロックゲームFLlCK

.89年 2月号

第77部 高速エディタアセンブラREDA

特別付録 XI版S-OS"SWORD" <再掲載〉・89年 3月号
第78部 Z80用浮動小数点演算パッケージSOR

OBAN 

.891手4月号

第79部 SLANG用実数演算ライブラリ

.89年5月号

第阿部 、ノースジェネレータRING

.89年 6月号
第自1部 超小型コンパイラTTC

.89年 7月号

第82部 TTC用パズルゲームTICBAN

.89年目月号

第阿部 CP/M用ファイjレコンパ 7 ・89年目月号
第84部 生物進化シミュレーションBUGS

.89年10月号

第阿部 小型インタプリタ言語TTI

.89年11月号

第86部 TTI用パズルゲームPUSHBON! ・89年11月号
第87部 SLANG用リダイレクンヨンライブラリDIO.L旧

_ . .90年 1月号

S5!1第88部 SLANG用ゲムWORMKUN 
ロ特別付録再掲載SLANGコンパイラ

.90年 2月号
第阿部 超小型コンパイラTTC++

.90年3月号
第90部超多機能アセンブラOHM-Z80

.90年4月号

第91部 7アジィコンヒ.ュ-5';"ミュレ ションI-MY

.90年5月号

第92部 インタプリタ言鰭STACK

.9日年B月号
第阿部 リロケータブル7:<ーマットの取り決め

第94部 STACK用ゲームSQUASH!

第阿部 X68000対応S-OS"SWORD" 

特別付録 PC-286対応S-OS“SWORD"

.9日年7月号
第96部 リロケータブJレアセンブラWZD

.9日年8月号
第97部リンカWLK・90年 E月号
第98部 BILLlARDS

.90年10月号

第阿部 ライブラリアンWLB

.90年11月号

第100部タブコート苅応エディタEDC-T・90年11月号
第101部 STACKコンパイラ・91年 1月号
第101部 7'口ッ?アクションゲームCOLUMNS

.91年2月号

第103部ダイスゲームKISMET

.91年3月号
第1日4部アクションゲームMUDBALLlN' 

.91年 4月号

第105部 SLANG用カードゲムDOBON

.91年 5月号

第1日E部実数型コンパイラ言語REAL・91年 E月号
第1日7部 Small-C処浬系の移植・91年 7月号
第108部 REALソースリスト編・91年 8月号
第109部 ~mall-Cライフ.ラリの移植

.91年 9月号

第110部 5凶 NG周NEWファイjレ出力ライブラリ・91年10月号
第111部 Small-C;舌周講座(初級編)

.91年11月号

第112部 5mall-C;'舌用講座(応用編)

第113部 MORTAL

.・叩2月号
第114部 5mall-C5LANGコンパチ関数

回♂・92草 1月芽
~第115部L1NER

丙忌 .92年2月号

第116都シミユレーンヨンゲ ムPOし，¥'m
.92年 3月号

第117部カードゲームKLONDIKE

.92年4月号

第118部オプティマイザ080実践5mall-C講座(1)

.92年 5月号

第119部 COMMAND.OBJ実践5mall-C講座(2)

.92年6月号

第120部 COMMAND.OBJ2実践5mall-C講座(3)

.92年7月号

第121部関数リファレンス実践5mall-C講座(4)

.92年 8月号

第122部ワイルドカード実践5mall-C講座(5)

第123部グラフィックライブラリ GRAPH.L1B 

.92年 9月号

第124部 O-EDIT&MoDCNV

.92年10月号

第125郡 5LENDERHUL実践5mall-C講座(6)

.92年11月号

第126部 EDIT実践5mall-C講座(7)

.92年12月号

第127部 MAKE実践5mall-C講座(8)・93年1月号
第128部 EDC-Tの鉱張

.93年2月号

第129部 BLACKJACK 

.93年3月号

第13日部 シューティングゲームコアシステム作成剖1)・93年4月号
第131部 ンューティングゲームコ7システム作成;剖2)・93年5月号
書官132部 ンユーティンダゲームコ7ンステム作成;割3)

.93年E月号

第133部 REVER51・93年7月号
特別付録 M5X用5-05“5WORD"

.93年 8月号

第134部 MACINTO-C再掲載

.93年9月号

第135部 7並べ

特別付録 5LANG再々掲載

.93年1日月号

第136部 シューティングゲームコアシステム作晴嵐4)

.93年11月号

第137部 5-05で学ぷZ80マシン語講座(1)

.93年12月号

第138部 エディタアセンプラREDA再掲載

-1・94年 1月号
宮第139部 5-05で学ぶZ80マシン語講座(2 ) 

晶画 .94年2月号

第 140部 YGC5ver ，0，20ユーザーマニュアJレ

第 141部 5-05で学ぷZ80マシン語講座(3) 

.94年 3月号

第 142部 5-05で学ぷZ80マシン語講座(4) 

.94年 4月号

第 143部 5-05で学ぷZ80マシン語講座(5) 

.94年5月号

第 144部 5-05で学ぷZ80マシン語講座(6) ・94年 6月号
第145部 YGC5ver.0.30 ・94年7月号
第 146部 シューテイングゲーム作成講座(1) 

.94年8月号

第 147部 シューティングゲーム作成講座(2 ) 

.94年 E月号

第148部 怪しいZ80の使い方(テクニック編)・94年10月号
第 149部 シューテイングゲム作成講座(3) 

第 150部 怪しいZ80の使い方(未定義命令編)

.94年11月号
第151部 B-GALET52

.94年12月号

第 152部 シューティングゲーム作成講座(4) 



MATIERガ¥)¥-ジョンアップしました。

M..J-700V2CやCZ-6VSlなど，より多

彩な周辺機器に対応しています。

0 

サンワードのグラフィックツーノレMAT

IERがノfージョンアップされた。

マイナーパージョンアップなので，描闘

機能の点ではほとんど変わりはない。画面

を見ても違う とこ ろといえばver.2.0で新

設されたオートペイント機能が独立したア

イコン念持ったという程度だ。オートペイ

ントでは，色の揺らぎなどのほかに色の明

度や彩度が指定できるようになった。さら

に，角度自動モー ドでは絵柄にあわせて自

動的にタッチを変えてくれる。

そのほか，色調盤機能でプレピ、ューが使

えるようになった。試行錯誤しなくてもよ

くなった分使い勝手は tがっている。

描画i基l係はこんなtころだが，今回のパ

ージョンアップの最大の売りといえば，周

辺機格への対応、が広がったということであ

ろう。

世の中，日々新しく魅力的な周辺機器が

登場しているが， それらが従来品と互換性

があるとは|浪らない。 !f!fに奇Jrしい機能がつ

いたり，画期的な製品が登場すると従来の

ソフトのままではどうしようもなくなる。

こうしてツール似IJもノfージョンアップ守強

いられることになるわけfご。もっとも， そ

ういったものをイ史用することでクeラフィッ

ク環境は路実に強化されていくので，迅速

なアップデー ト体制を持っ ているというの

は重要なことであろう。

ノTターンブラシ

専用の設定ウイ

ンドウ

新しく対応レた周辺機器

今回新たに対応した周辺機器は，

DrawingSJate 

JX -330 

MJ-700V2C 

CZ-6VSl 

など。

それぞれについて見ていこう。

.OrawingSlate 

X68000では，すでにタブレツ 卜の定番と

もいえる製品。これは，これまでNSカノレコ

ンプ側で対応していたものが標準サポート

というかたちとなったものだ。

.JX-330 

シャーフ。のイメージスキャナ。

スキャン速度はかなり高述。立体物の取

り込みなどでは圧倒的な強さぞ誇る。

製品と してはX68000用のJX-330Xがあ

るが， AT用のJX-330PやMacintosh用の

JX-330Mでもハードウェア的な遠いはな

い。付属するソフトとケーフツレの違いfごり

なので， MATIERをf史うのならLfJX-330 

Xにこだわる必要はないだろう (X68000専

用は実売価格がちょ っと高い)。ちなみに私

はJX-330Mを使っている。

接続I;l:SCSIで行うので注意。

.MJ-700V2C 

カラーで、の720dpi超高精細印字という新

境地主?拓いたプリンタ。

しかし，当然， それまでのプリンタ用の

プロク守ラムではこのモー ドが使用できない

ので"X68000では対応ソフ トで泣いていた

而がある。 MATlERでの印刷速度は，体感

では決して高速Uまいえないが，解像度を

考えれば十分に速し美しい出力を得られ

るものといえるだろう。

MJ-5000Cでの印刷も可能だが，目玉で

あるA3印刷には対応していない。

.CZ-6VSl 

ビデオiiTIi像取 り込みて。1;1:，従来カラーイ

メージ、ユニ ットCZ-6VTlに対応していた

ものが，ピテ、、オイメ ージ、ユニ ットCZ-6VSl

にも対応するようになった。

CZ-6VSll:いえば，冗談のような動画取

り込みは置いといて，静止画の取り込みに

l刻してはかなりの実力を持つことは確かだ。

個人的には高解像度|舟の2フィーノレド補間

なしのラスター処理が気にいらないが，こ

の手の機器ではトップレベソレの画質て、ある

こと間違いない。

これまでSX-WINDOWで しか使用でき

なかったので、実用性を欠いていたが，

MATIERのようなグラフィックツール上

でなら十分にその威力を発揮できるだろう

が，残念ながら，手元にあるβ版ではID.JJ

作を確認できなかった。

本 牢 * 
当たり百ijのこと だが，ノfージョンアップ

がちゃんと行われているという事実は見逃

せない。ゲームならいざ知らず，ビジオ、ス

系の高価なソフトを出しでも売りっぱなし

のところが多いなか，きちんとサポー 卜し

ていくという姿勢は評価できるだろう。

5ワHO版 39，800円(税別)

あっという聞に

絵画調の画面が

できあがる

新製品紹介 MATIER ver.2.1 95 
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X68000.Z-MUSIC 
ver.2. 0+ PCM8用 暗い地底洞 (AREA2) Sakuma Yus白川佐久間雄作

X68000.Z-MUSIC 
ver.2.0 CSC-55対応)

X68000.Z-MUSIC 
ver.2.0 CSC-55対応)

X68000・Z-MUSIC
ver.2.0 CSC-55対応)

蘇る緑

ANOTHER DAY 
ハートオブザマッドネス

Morkami Akih加森上晶仁

C州 raKazuaki千喜良和明

Tsuk日motoTak副 ko塚本岳彦

今月は内蔵音源による天聖竜，オーケストレーションアレンジによるFFVIのゲーム

ミュージウク。そしてHM/HRのドリームシアターから泣きのバラードに，こどもバ

ンドから北斗の拳の映画テーマ。 80-55のテクニカルな使い方が光ります。

し、J也J底j同」のテーマはまさしくこの 「ジャ

これぞジャレコサウンド レコサウンド」のパターンの曲です。

ところで「ビューポイン 卜J(SAMMY)の

今月の1曲目は「天整龍SAINTDRAGONJ 2而の曲が，この 「ジ、ヤレコサウン ド」に醗1

(JALECO)より q暗い地底洞 <AREAZ>Jで 似(と いうかそのもの)なんですけれど， 作

す。天聖龍は 「サイパリオンJ(TAITO)の 1"1者は「天聖龍Jrp47Jの人ではないでし

ような多関節キャラのドラゴンが自機の， ょうか。誰か真相女nってます?
一風変わった械スク ローノレシューテイング きて， 曲データのほうは内蔵音源のみ使

ゲームでした。当時のジャレコ作品といえ 灯!で，AD PCMの多車両:f:.:tにPCM8.Xが

ばこのほかに，第二次世界大戦を題材に し 必要です。もちろんZ-MUSICシステム

た rp47Jが有名です。最近この rp47Jの ver.2.0間柄の ADPCMデータおよび

続編 rp47ACESJが発表になったようで ZPLKも必要です。 ZPDの作成はリス ト3

すね。 のノfッチファイノレを{史川します。あらか じ

この天笠龍とP47の作曲者は同一人物と めリス ト2のCNFファイノレを入力 してお

思われ茸す。マ リンパ系の音色で装飾音符 き，それからこのパッチファイノレを実行 し

を多用した，転がるようなア ドリ ブタッチ ます。しばらく ADPCMデータ加工処理を

メロディを展開するノfターン。これが実に したあとて"ZPDができあがりますので，拐し

特徴的で¥当時の 「ジ、ヤレコサウンド」と いて リストlのIUIデータ本体を入力してく

して有権立されたものになっていました。今 ださい。あとは，

回，佐久間君が投稿 して きてくれたこのrll音 A>ZPファイノレオ、ーム [RET] 

でi寅若手てやきます。

蘇る緑

01'.1G¥恥，.l50uNtl 11(1<.も守(il.

喧

ファイナルファンタジ-VI

やは りその音楽性の高きが，コ ンピュータ

ミュージシャンの創作意欲をそそるようで

すね。

ファイナノレファンタジ-VIといえばエ
ンデイングがやたら長いこ とでも有名です。

エンデイングが長いから曲が長いのか， rJll 

が長いからエンデイングが長いのかはかな

り謎な部分ですが， とにか くこの「蘇る緑」

もフノレに演奏させると20分近くになります。

これを森上沼は自分の好きな部分を抜き /y，
して編|性|してくれま した。非常にオーケス

トラを意識した構成を して いるのにSFCの

ハードスペックの関係で省略されて しまっ

次もゲームミュージックです。スーパー たと思われるパート を，森上君は自分の音

ファ ミコ ン(以下SFC)用RPGゲーム 「フア 楽経験をもと に追加補充 し作曲者の想いを

イナノレファンタジ-VIJ(スクウェア)より 自分なりに復元したようです。

エンデイングテーマ「蘇る緑」をお届け し この曲では，限られた同時発音数を有効

ます。最近「ファイナノレファンタジー」 関 利用するためにそノ楽器にはモノモードそ

係の投稿がかなり多くなってきています。 設定 し，1 !1.r;，~:kなパー シヤノレ占有ぞ押 さ え て

天霊能 ゲームの知名度や而白さもさる ことながら， います。MIDI音源は(とい うかシンセサイ

96 Oh!X 1995.4 



ザは)通常I.:l:ノートオフ(消音)しでもすくや 壮大なア ンサンプノレはこの仰のもうひtつ
に音が消えるのではなくて，リリ ースタイ の聞き Eころです。皆さんj立いち ゃっ てく

ム分だけ余簡が残 るようになっています。 だきし、。SC-55のディストーションはソロ

これがもちろん楽器のリアルさをi寅出する では少しパンチの足りない音てやすが，アン

場合もあるのですが，その音が占有してい サンプノレには実にハマる音色のようですね。

るバーシヤノレをなかなか離さないので同H寺 後半のギターソロやソプラノサックスの

発音数がその楽総スペックの数値よりも低 ソロも， DTMそれもMMLとは思えないテ

〈見えることがあるのです。モノモードと クニツクで綴られています。 この程の音色

はこのリリース処理をなくすモードです を扱い慣れていない人はぜひ参考にしてく

(これの反対がポリモード)。詳しい解説は だきし、。 ここも聞きどころかな。

MIDI楽器のマニュアノレに譲りますがリリ

ースの必要のない楽器パート (たとえばプ

ラス/'7イン ド系)にはこのモノモードを設

定 しておいたほうがよいでしょう 。

演奏にはGS音源が必要です。編集室では

SC-55/SC-55mkII/SC-88での正治な演奏
を有配認しています。

夢劇場

さてお次はハードロックパ「ンド， ドリー

ムシアターのセカンドアノレノfムrrMAGES

AND WORDSJから fANOTHER DA Y J 

です。1994王!三日月号て、''XJAPANのfEND

LESS RAINJを発表し好評を博した千喜

良君，2度目の登場です。今回は木場洋物ノ、

ードロ ックバンドの曲ですが，前IITIと同じ

バ ラード系の曲です。

聞きどこ ろはなんといってもボーカノレの

泣きのメロディです。千喜良君はボーカノレ

音色にSAWWAVEにしたことを?気にし

ているようですが， 的調にピッタリハマっ

た素晴 らしい選択だと忠、います。パックと

のハーモニーも大変締既に聞こえますし。

ハーモニーといえば中盤のディスト ーシ

ョンギターとストリングスパートの分厚い

リスト1 暗い池底洞

こうしてみてくると，ほとんE全音11が間
きEころになってしまいました。 しっとり 今回塚本君が発表 してくれる fHEART

した曲なのに実はかなりのテクニ ックが各 OF THE MADNESSJは映画「北斗の拳」

所に織り込まれてい るようです。 のテーマ ソングにもなっていた名曲です。

演奏 にはGS音源が必要です。編集室で 作曲はもちろん「うじき つよし」です。

SC-55/SC-55ml王II/SC-88，こおける正前な [111データは実にそつなくまとま っていま
演奏を確認しています。 す。一般的に弱いといわれているSC-55の

うじきつよしってなんの人

今月最後はこどもバンドのナンバーから

「ノ、ートオブザマ ッドオ、ス」をお届けしま

す。

「こどもノfンドってNHKかなんかの幼児

音楽教育番組かなんか?J fいやいや子供用

のノfンドエイ ドの製品名じゃないの?J

fMr.Childrenと関係ある?Jさまざまな憶測

をめ十らせる人 もいるでし ょうが，あのう

じき つよしのノfンドです。 うじき つよしと

いえばおたく クイス、番組「カノレト QJで一

際有名になりましたが，彼の本業はミュー

ジシャンて。す。 フジTVf平成教育委員会」

でのボ、ケっぷ りからはその本業カラーがま

ったく感じられないタレン卜に成り下がり

ましたが， 実は彼は作11]1もするボーカリス

トなのてーした。

=============== 崎い地窓澗.Z刊s ================== 
1・.colDment天皇s-SAINTDRAGON-碕い地底調"LADANSE MAGNETIQUE'" (AREA 
2>mml作成:佐久間雄作
2:/ (C) 1989 JALECO LTD. 
3・/X1/turbo/Zシリーr周!こ「ィスタMaaazineを発行している
4・/ザ・クル rLoversJをよろしくね・ {“}  
0: 

6:/fml = Bass 
7: / fm2 = Chord top， fm3 = Chord second， fOl'l = Chord basB 
8:/fm5 = Sequence 
9:/fm6，7，8 = Melody 
10: 
11: /pCID 1 = 8asB drum 
12: Ipcm2 = Snare drum 
13:/pcm3 = Hi-hat 
l~ :/pcm~ = Tom & Crash_cymbal & Reverse 包om
15 : 
16: (1) 
17: (b0) 
18: 
19:.adpcID_block_data鰭い地底洞・zpd
20: • adpcm_bank 1 
21 : 
22:{ml ，5(00) (aFNl，l) 
23: 1m2 ，5000) laFM2，2) 
24:(m3 ，5000) (aFM3，3) 
25:lm4，5000) laFm .4) 
26: (m5 ，5000) laFN5，5) 
27:lm6 ，5000) laFM6，6) 
28:(m7，5000) (aFNi，7) 
29:lm8 ，5000) lanI8，8) 
30 : 

ディストーションギターですが，エクスク

ノレーシブでこれのレソーナンスなEのノfラメ

ータを補正することによ って，かなり 重厚

な音色にシンセサイズ、しています。ニれは

ぜひ参考にしたいテクニ ックですね。

DTMてillUかになりがち なアンビエンス

系エフェク 卜もパッチリです。エフェク ト

も，プリセット設定に瓶らずに曲調にあっ

た綿密な設定を施しています。最後にl闘が

ブレイ クフレーズ?で完結しますが，この設

定のおかげでしょう， 余韻の残 りブJが絶妙

です。IIJ:Iをコピーする|療に， 塚本君のよう

にそのl闘が持つ記諮情報を再現で きるこ t
はもちろん，その音楽の持つ雰囲気，環境

まで再現できるようになると「脱初心者」

ということなので会しょうか。

演奏 にはGS音源が必要です。編集室で

SC-55/SC-55mkII/SC-88て引の正'A;な演奏

を確認しであります。
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63: 31， "'， 7， 7， 5， 0， 1， L， J， 
64 : 
65 : 
66: /主旋律のLFO.原胸どおりにしたも哨喰ぽ町除して〈ださい.
67:(t6 I 8~f34 <itH72 8S6 
68: (巴7 1 i"34 @討72iS6 
69・(t8 1 1!t~134 'i1l72 I!tS6 
70: 

72:/========== Buss ========== 
73: 
74:(tl 1 
75: / 
76: (t 1 1 
77: I 
78・(tl 1 
79: (tl 1 
80: (t 1 1 
81: (t 1 1 
Q6b-Q8 
自2:1 t 1 1 
83: (tl 1 
84: (t 1 ) 
85: (tl ) 
86: (tl ) 
87:1 
88: (tl ) 
89: 1 
90: (t1 ) 
91:1 
92: (t1 ) 
93: (乞1 ) 
)Q8 :1 
94: (t 1 ) 
95: (tl ) 
96: (tl ) 
97: 
98: 

169:(t6 ) 05 1.8 i3 P3・K5Q8 r8 
170:(t7 ) 05 1.自 i3P1 iK8 Q8 r8 
171: (t8 ) 05 1.8 i3 P2 iK自由8r8 
172:/ [intro.l 
173:(t6 ) r2.. [doJ V15 
174:(t7 ) r2.. [doJ V11 
175:(t8 1 r2.. [dol V11 
176:/ [AJ 
177:(t6，7，8)rd32&eI6.)a4.<e4)iQ6a& a4. iQOa<fedc edg4.agc& c1 
178:(t6，7，8Ir>a32&b・16.&b-2.&b-2<c32&d・16.c>b-g&<<2..<fφ32&gI6.& 
gl 
179:(t6，7，8Ir)a2.. <d2.c4 e2.>g4 <gagcfe32&f32&eI6dc 
180:(t6，7，8)d・1)b・4.<d-4.iQ2f4@QOf2&fdfiQ7e& e4.@QOeg+eg+b 
181: 1 [B J 
182:/(t6，7，8)a2<c>a<cd& d2>gedc >ag<c>a<dc32&d32&cI6>ag edc>a4a4g 
& 
183: ( t6， 7 ，8) a2<c>a<cd& d2>gedc >ag <c>a<dc32&d32&c 16>ag edc>Q6a4Q8 
a4a:&. 
184:lt6，7，8Iga<c>ga4.g& ga<c>gaQ6g4Q8g b<d>b<dfdfa fb<d>b<dfag+ 
185:/ [breakJ 
186:(t6 ) L16V16P082r8P3> dfa<edfa<edfa<e>>> 1.8 V15 @3 P3 
187:(t7 1 LI6VI6P0i2r8P3>>dfa<edfa<edfa<e>> 1.8 Vll 83 Pl 
188:(t8 ) L16V16P082r8P3 dfa<edfa<edfa<e>>>>L8 V11 83 P2 
189:/ [CJ 
190:(t6，7，8)(:3 a+32&bI6.a<d2.& dc>babg+fe 
191:(t6，7，8) 11 a+32&bI6.a<d2.& dc>b<fe>eg+e :1 
192:(t6，7，8) 12 ag<dcedge ag<c>a<d>L24bag+LI6fedc L8> :1 
193:(t6，7，8113 a+32&bI6.a<d2.& d68Q51:5 f+24&・1i12.ー:) L8olQO> 
194:(t6，7，8)a+32&bI6.a<d2.& dc>bag+<fegφ ・4barbarbar1 
195: (t6， 7 ，8) [loop J 
196 : 
197 : 
198:/========== PCI1 PART共通comlAND=口口-----
199 : 
200・(t9 )・F4
201:(tl01 iF4 
202:(t1() 8F4 
203:(tI2) iN  
204: 
205: 
206:/========== Bass drum ========== 
207 : 
208・(t9 ) 
209: 1 
210: (t9 ) 
211: / 
212: (t9 1 
213: (t9 1 
214:/ 
215・(t9 1 
216:/ 
217: (t9 1 
218・/
219: (t9 ) 
220:(t9 1 
221: (t9 ) 
222 : 
223 : 

。01

T153 01 L8 Ioll P3 IolK5 r8 
(int['o. J 

r2.. [do) V15 
[A1 

Q8a4 <Q6e>Q8aa <Q6e>Q8na&' aa<Q6e )(t8aa <Q6e>Q8a <Q6e > 
Q8f4<Q7c>Q8ff<Q6c>骨8ff& ff<Q6c>Q8ff<Q6c>Q8f<Q6c> 
Q8i4くQ6d>Q8gg<Q6d>Q8gg&gg<Q6d>Q8gg<Q6d>Q8g<Q6d> 
Q8e-4Q6b-Q8e-e-Q6b-Q8e-e-& e-e-Q6b-Q8e-e-Q6b-Q8e・

Q8a~<Q6e>Q8aa<Q6e>Q88a& aa<Q6e>Q8aa<Q6e>Q8a<Q6e) 
Q8f4<Q7c>Q8ff<Q6c>Q8rf& ff<Q6c>Q8ff<Q6c>Q8f<Q6c> 
Q8g-4<Q6d・>Q8i-i-<Q6d・)Q8g-i-&
g-g-<Q6d->Q8g-g-<Q6d-)Q8g-<Q6d-> 
Q8d4Q6aQ自ddQ6aQ8de&eeQ6bQ8eeQ6bQ8eQ6bQ8 

[BJ 
1:4 Q8d4Q6aQ8ddQ6aQ8de& eeQ6bQ自eeQ6bQ8eQ6 bQ8 : 1 

[breakl 
L16P082r8・2<P3dfa<edfa<edfa<e>>>> L自91

[CJ 
) : 3 Q8a4<Q6e>曲8ag<Q6c>Q8gf&ff<Q6d>Q8feeQ6bQ8e 
a4<Q6e>Q8ag<Q6c>Q8gf& ff<Q6d)Q8fe<Q6e>Q8e<Q6e 
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99:/========== Chord top ========== 
100: 
101:(t2 ) 
102・/
103: (t2 ) 
104:/ 
105: (t2 1 
+8&g+2 
106: 1 
107: (t2 1 
108:/ 
109: (t2 ) 
110: 1 
111: (t2 】
112: 1 t2 ) 
113:(t2 ) 
114: 
115: 

05 Ll 82 P3 V14 8K5 Q7 r8 
(intro.] 

r2.. [doJ 
[AJ 

c&c >a&8 b-&b- ~&~ <o&c >8&8 b-&b曲 f2.. fφ8& f+4.g 

02 1.8 V9 r8 
[intro. J 

ccccccc (do 1 
[A1 

1: 7 ccrcccrc : I ccrcccrr 
I : 7 cc rccc rC : I cc rccccc 

[B) 
1: 7 ccrcccrc : I ccrccccc 

[brenk) 
rrrrrV13ccV9 

[CJ 
1:7 ccrcccrc :1 ccrL16ccc8L24cccL8~c 
1: 5 ccrccc~c : 1 cc~ccrcr ccrccrcc L4rcccL8 
[ loop1 

(B] 

):3 a2. .b8& b : I f2. .a8& al 
[break) 

LI6POQ自['8P3V16<dfa(edfa<edfa(e>>>>QiV14
[C] 

):7 Llb& b8<c4.>L'14n-&a-&a明a鴫 &a-'13a-&a-'13 :1 
-5Q8L8bbP0rP3bbPOrP3bbP0 rl_ <P3 Q7 
[loop) 

116:/========== Chord second ========== 
117 : 
118:(t3 ) 
119:/ 
120: (t3 ) 
121: 1 
122: (t3 ) 
123・/
124: (t3 1 
125: 1 
126: (t3 1 
127:/ 
128: (t3 ) 
129: (t3 1 
130: (t3 ) 
131・
132 : 
133:/========== Chord bass ========== 
134 : 
135: (t4 1 
136: 1 
137: (t4 ) 
138: 1 
139: (t4 1 
b2 < 
140: 1 
141: (t~ 1 
142・/
143: (t4 1 
lH:1 
145: (t4 1 
146: (t4 1 
147: (t4 1 
148 : 
149 : 
150:/========== Sequence ========== 
151 : 
152: (t5 1 
153: 1 
154: (t5 1 
155 :/ 
156: (t5 ) 
157 :/ 
158: (t5 ) 
159 :/ 
160: (t5 1 
161 :1 
162: (t5 ) 

163: (t5 1 
164: (t5 I 
165: 
166 : 
167:/========== Melody ========== 
168: 

224:/========== Snare drum ========== 
225 : 
226:(t101 
227: 1 
228:(tlOI 
229:1 
230:(tl01 
231: (t 101 
232・/
233:(t101 
234:1 
23S・(t.l0 1 
236:1 
23，:(tlOI 
238: (t101 
dL4 
239・(t10) 
2.10: 
241 : 
242:/=======怠==Hi司 hat========== 
243: 
244・/f+= close ， g+ = open 
245: 
246: (tlll 
247:1 
248:(tlll 
249:1 
250: (tlll 
251: 1 
252:(tlll 
253:1 
254: (t111 
255:/ 
256: (tl11 
257: (t 111 
258: (tll) 
259: (tl1) 
260: 
261: 
262: /========== Tom &. Crash_cymbal ========== 
263: 
264: /02f = Low tOlll 2 02~ = Low lom 
265: 102a = Hiddle tom 03d = H1gh tom 
266:/03a = Reverse low tom 03a+ = Reverse middle lom 
267: /03b = Reverse hi~h tom 03c+ = Crash cymbal 
268: 
269・(tl2) 
270:1 
271:ltl2) 
272:/ 
273:(tI2) 
274・/
275:(tI2) 

04 1.1 92 P3 VI4 ~K5 Q7 r8 
(intro.) 

r2.. [doJ 
[Aj 

lI&g e&e f&f d&d lI&g e&e f&f c2..d8& d4.e8&e2 
[Bl 

1:3 f2..g8& g :1 d2..f8&f 
[breakl 

LI6P0Q8r8r32VI5P2<dfa<edfa(edfa<e32>>>>-Q7VI4P3 
[Cj 

1・7Llg& g8a4.LotH&f&ff&fot3f&f>13 : 1 
・51.8Q8ggP0rP3uPOrP3uPOLlrP3 _ Q， 
[loopJ 

02 1.16 V9 r8 
lintro.] 

r2 r8dddd 1.4 [do J 
[AI 

1 : 1 rdrd : 1 rdrd8d8 
1 : 1 rd rd : 1 rd1.8ddddL4 

[BI 
1: 1 rdrd : 1 rdL8rdddL4 

[breakl 
rrrr・8

[C) 
1:， rdrd :1 rdrd8d8 
I : 5 rdrd ; I rdr自LI6dd，'4 L8ddrddrdd r2. 1.24dddLl6d 
[loopl 

04 L1 ~2 P3 V14 iK5 Qi r8 
[inlro.] 

r2.. [do) 
[AI 

e&e c&.c d&d > b-&.b.・ (e<<ec&:.c d・&d・>a2..b8&b4.b8& 

[K.SIGN +f，+g) 02 1.16 r8 
1 intro.] 

V14 g8ffg8ffi8V9ffff [do) 
[AJ 

1: 8 f8ffg8ffll8ffll8ff f8ffll8ffg8fff8118 : 1 
[B) 

):4 f8ffg8ffg8ffg8ff fSffg8ffg8fff8g8 :1 
[breakJ 

[B) 
):3 c2..d自& d : 1 >b-2.. <d8&d 

[break) 
LI6POQ8r8.PI・Kl1<dfa<edfa < edfa>>>~K5Q7P3

(C) 
1:7 L1e& e8f4.L'14d&d&dd&d'13d&d'13 :1 
-5L8Q8eeP0rP3eeP0rP3eePO Llr P3 _ Q， 
[ loop) 

r2. • 
IC) 

1:6 f8ffg8ff，8ffi8ff f8ffg8ffg8fff8g8 :1 
f8ffg8ffg8ffg8ff f8ffll8ffg8ffffo8 
ffffr8ffffr8ffff rl 
[loopJ 

04 Ll 92 P3 IolK5 Q8 r8 
(intro. I 

r2.. (do) Vl6 
[A) 

['rr[' rrrr rrrr rrrr 
(8) 

['rrr rr['[' 
[break) 

1.16POr8> >P3d fa <edfa<ed fa <e V 13 
[CI 

_3 1:7 bgebgebgeba:eba:eb ge<c>af<c>afa.-fdu晴 fda-f
[K.SIGN +cJ 02 V9 r8 

[intro.) 
r2.. [doJ 

[Al幽 [BJ
1: 24 rl :) 

[breakJ 
V15L8r<b.a+.bSa16a+16・2a8>V9

-10bgePOr8. P3bgePOr8. P3bgePO r r 1 P3 
[loopJ 

惨2)Jにフジテレ ビの深夜に放送されたマルチメディア に|到する番組で，シャープのザウ
ノレスl地述がJ担り上げら11.1、際にX68030がl映っていた。 阿部 祥11)1(20)茨城県98 Oh!X 1995.4 



276 :/ 
277: 1 t12) 
278: 1 t 12) 
279:ltl2) 
280 : 
281 : 
282: Ip) 

[CJ 
1: 13 rl : I 
r2.L16ra，r <c4.c4.c4 T+lddd)aaaggrfffr・4T-l
[loopJ 

リストE 暗い地底洞用コンフィグファイル

=============== 暗い地底洞.CNF ================== 
1:/ 
2:/天虫館 -SA1NTDRAGDN-暗い地底調 "LADANSE ~IAGNETIQUE" (AREA 2> 
3 : 
4 : • ADPCM BANK 1 
5: 
6: .02c 
7: ，02d 
8: .028φ 
9: .02fφ 
10:.03c+ 
11: .02f 
12: .021 
13: .02a 
14: .03d 
15: 

SNAPK.pcm，v83 
RVBS2_. pcm， v85， p-l， 00 J 5283 
HOl.pcm，v132 
CHl.pcm，v210 
CRSHO.pcm，v90 
TO~18_.pcm 
TO~17 .pcm，vl15 
TOM6_・pcm
TO~15_ ・ pcm

聞 はは暗い地問カウンタ表示

m
m
m
 

c
c
c
 

P
p
p
 

••
• 
B
6
5
 

M“M“MH 

AU《
υ
《

υ

叩目‘.申目&.伊&

D叫仇
"
n民
ロ-'----

ムマ
a
a
b
 

qd今
d角。。。。

••• 
------

au勾
'ne

l
-
-

リスト3 音色作成用パッチファイル

=============== 崎い地底潟.BAT ================== 
l:echo orf 
2:RE刊天釘1-SAINT DRAGON-暗い地邸周 "LADANSE MAGNETIQUE" <AREA 2 
〉

3 : 
4:REM ・ー・・・・・ー Tom ・幽・・ーー
5:zplk -v112 -x..2 TOM8.PCM -a Tm18_・PCM
6:zplk・v1l9・x，.2TOM6.PCM -a TOM6_.PCN 
7:zplk -v123・x，，2TOM5.PCM -a TOM5_.PCM 
8: 
9:REM -----Reverse tom -ー・嶋田
10:zplk -x，，2 TOM8_.PCM TDM8_・PI6
ll:zplk -x，，2 TO何6_.PCMTDN6_・PI6
12・zplk-x，，2 TO何5_.PCMTDM5_・P16
13:zplk TOM8_・PI6・v120・c0，8000・r-a RTOM8.PCM 
14:zplk TOM6_.PI6 -v120 -c0，8000 -r 司 aRTOM6.PCM 
15:zplk TOM5_.P16 -v120 -c0，8000 -r -a RTONa.PCM 
16 : 
17:REM -----ZPD-Cile make -ーーー・
18:zpcnv暗い地底洞.cnf

1:0回 00OC000帥応唱 と0000ωC0朗自01EA8 3:0000日町o0000lEA8 4・00000OCO00001EA8 
5:帥帥OOCO00001EA8 6:曲帥帥C000001EA8 7:00000OC0 0000lEA8 8:00000舵 o000白lEA8
9:00000OCO 00001EA8 10:00000OCO 00001EA8 11 :OOOOOOC0 00001EA8 12:00000匝;000001EA8 

リスト5 蘇る緑

=============== ENDザヒ・ FF6.ZMS ================== 
1: 1 FINAL FANTASY V1 
2: 1 r護る緑 [13:01-16:29JJ 
3:1 (C)1994 SQUARE 
4:/ 音楽 祖怯伸夫
5:/ 総督・アレンジ・打ち込み カシュアン1
6:1 0制作目お
7:1 '94.11.19-11.20 線'
8:/ 11.20-12. 1 詞粛書き&7レンジ・打ち込み・バランス調笠
9:1 12. 1-12. 4 微却IR
10: / Arraitement No. Kasch-07 
11: 
12:.commen~ SC-55:FINAL FANTASY V主 "Uる緑 [13:01-16:29J" (C)199~ 
SQUARE 
13:.oomment noted， arranged and programmed by Kaschanne 
14: 1 t全角スペースです
15: 1===============雲===Z-MUSIC Reset 
16: (i)(bl) 
17: 
18:/=================== Allocatlon & Assi，nment 
19:(ml，2000)(aMIDI1，I) 1 flute 
20:lm2，2000)(aMIDI2，2) loboe 
21:(m3，2000)(aMIDI3，3) 1 clarinet 
22:(m4，2000)(aM1DI4，4) 1 fa~ott 
23:lm5，2000)(aMIDI5，5) 1 horn 1 in Fa 
24:(m6，20001(aM1DI6，61 1 horn 11 in Fa 
25: 1 m7 ，2000) laM1D1 7，7) 1 trumpet in Do 
26: (m8，20001 laM1DI8，8) 1 " 
27:(m9，2000)laMIDI9，9) 1 tlmpani 
28:(mlO，2000)(aMIDlll，10) 1 violln 1 
29:(ml1，2000)(aMIDI12，111 1 violin 11 
30:(mI2，2000)(aMIDII3，12) 1 viola 
31:(m13，2000)(aMIDII4，13) 1 violoncello 
32:(m14，2000)(aMIDI15，14) / contrabaS9 
33:(m15，2000)(aMIDI10，15) 1 snare drum 
34:(mI6，2000)(aHIDII6，16) 1 cymbal 
35: 
36:/=====包=============MIDI Module Reset 
37: 1 t 11 
38: t60 1 Ex由噂実に送信出来る線、遅のに設定
39: 91541，$10，$42 / model ID:GSstandard 
40: xS40，0，s7f， 0 / system reset 
41: r64 1←Ex送信i創ま少しウェイトを入れた方がいいらしい
42: x540，1，$10， 1，1，1，1，1，2，2，1，1，1，2，2，2，2，1，2 
43: / voice reserve 
44: / (Pst't10，l，2，・"・9，11，..，， 16の販であることに注意}
"5: r64 
46・，，$40，1，$30，3，3，0，50，100 
47: / reverb macro:3 IHa111) 
4自/reverb chsr-scter:3 ， reverb pre-lpf:0 
~9 ・ I reverb level:50 ，reverb time:10O 
50: r64 
51: :<$40，1，538， 7，0，127 
52: I chorus macro:7 (Shor乞 Delay (Feedback)) 
53: / chorus pre嶋 lpf:0 I chorus level:12i 
54: r64 
55: xS40，1，0， 0 ， S52 ， S65 ， $ï6 ， $69 ， $76 ， $69 ， S6e ， $67 ， 0 ， S~7 ， $ï2 ， $65 ， $6 
5，$6e，O 
56: 1" Reviv孟ngGreen・:SC-55の[ALLJを押すと表示される
57: r64 
58: xS40，Slf.$15， 1 I PIlrt16 for drulll part 1 
59: r64 
60: QiS41 ， S10 ， S~5 / model [D:SC・55
61: x$10，0，0， S4 6 ， S2e ， $46 ， S2e ， S56 ， S~9 ， S3a ， 0 ， $52 ， S65 ， S76 ， $69 ， $76 ， 
$69，S6e，S67，0，$4i，S72，S65，S65，S6e 
62: I .sc55_print "F.F.VI:Reviving Green" 

惨 今年の 2月14EI は家で寝てました。 毎年この日は家で寝ています。 なぜt~.ろう?
八木沢良二(20)栃木県
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129: / decay time:+6 
130: Qx$bf， $63，1，$62，$64，6，70 
131 : 
132:(tl，2，3，4，5，6，7，8) m，l 9，3 @cSb，127，127 r2 / も戚阻化侍ち
133:(t9，10，ll，12，13，14} m，l 9，3 QcSb，127，12i r2 / 11 

13~:(tI5 ， 16) '""1 "2/ 
135 : 
136:/=================== Flute 
137:(t1) [k.sign -bl 
138: u~6 L48 1:2205 q8cd :Iefab 1:23 <cd :Ic" 
139 : 
I~O : 
141 
1.2 : 
1U: 
1H: 
H5: 
1~6 ・

1-l i: 
1H: 
1 ~9: 
150 : 
151・
: 52 
153 : 
154 : 
155 : 
156 : 
157 : 
158 : 
159 : 
160 : 
161 : 
162: 
163 : 
16~ : 
165: 
166 : 
167 : 
168: 
169: 
170: 
171 : 
172 : 
173 : 
1704 : 
175: 
176 : 
177 : 
li8: 
179: 
180: 

[51 1 :u70 L16 04 IiIq1f4e8d8 c4rfu+10a<u+10d 
u+101:t q3g<e- : I >e-be-bcgcg 
L8 >u@qla4.b <c>a<u+IOcu+10f uq1crdr e崎 rar
L16 >@q1f4e8d8 c4rfuφ10a<u+10c 
u+ 10 1: 4 q3g-<d- : 1 >d-g-d-g-'b<e時 >b<e-
L8 utiqlf-lag f-l<u+20e..d @q5c2・2

[k.9ign -d，-e，-s"，-bl 
L16 lilu-16q8"4‘I>fa<c>afdI8. 
r4崎 {cu+3du+3eu+3fu+3gu+3aI8.
liu+16Iiq1b8.a・‘4g8.a・‘4
r2.2・2・2
(k.sign} 
u+20f4・edc >b8<c8q8(fc+dl>q6b<dg 

[k.sign -e，-a，-bJ 
r2・8u-8aqlc8>b8<c8 >q7a2 ・ ~"liq1gßb
[k.sign -d，-e，-a.-bl 
<dcdeq8(ge!fl@q1efg q8(abI2.@q1a48"4gfe 
L8 filu・15q7f2@q1fgab [事 1I <q7c2・2 : 1 Qq6c2 
[k..i~n +fl 
)Qqlcdef q1gZ @q1efea q7b2 
(k.si~n +o.+f，+，) 
@q1def， q7a2 filq1fgab 
[k.sillnJ 
L4 (c>b8<c8 >q7a2 Iiq1ce fc 
ag8a8 q7f2 @q1de fc 
[k.sign・d，-e，-a，-b]
fe8f8 q7d2 Iiq1de fd 

[k.sign -b) 
>ba8b8 gb <c>b8<c8 >a<q7c [d.s.J 

[coda) 
(liq6c2 .2 
u70 L16 >>liq1f4e8d8 c4rfu+10a<u+10d 
u+101:4 q3g<e・ :1 >e-be-bcgcg L2 uaq1f" u-8f偽
aa127 Qh，192 8s，76 U_8CAA‘. 

181:/=================== Oboe 
182:(t2) [k.sign -b) 
183: u43 L48 1 :22 04 q8ab : 1 <cefg 1 :23 ab : Isr 
184 : 
185: [$) 1 :u74 L16 05 r2.2 .q3e-re-re-re・>rbrbrgrg
186: L2 r 合" "内食16LI6<d-rd-rd-rd幽 >rg-ra:-re-re-
187: L8 @u・4@qla4<c>ba4<u+10a:f aq5e・2・2
188: 
189: 
190: 
191 : 
192: 
193 : 
194 : 
195・
196: 
197 : 

[k.sign -d，-e，-a，-b) 
L16 @u-16q8r4‘(dfafdo) 8. 
r4A {>gu+3au+3b<u1ト3cuφ3du+3eI8.
@u+16iqlf8.f.4 e8.q7f合4
[k.sign -bJ 
r2・2u+101ilq1g4内 f+abq7 (auω4gu-4fu-4eI2 
[k. sign J 
u-4@q1d4.c>ba g8a8qB (<c>a+blq6gb<d 

198: (k.9ign -d，-e，-a，-b] 
199: r2"2・2"2 .2‘2 L4 au+5liq1df ed [*) 1 
200: L8 aq2f.fgl6f e!2 :1 Iiq2f.fgl6f 
201: 
202: [k.sign +f) 
203: aq6e2 L4 ~q1>b<d c+c >b2& 
204: [k.9ign +c，+f，+g] 
205: aq6b2 !iq1a<c >ba 
206: 
207: [k.signl 
208: <liu-8ag8a8 q7f2 >Qq1a<c d>a <fe8f8 q7d2 >liq1a<0 d>a 
209: (k.sign -d，-e，-a，-b} 
210: <liq1dc8d8 >q7b2 b<c d>a 
211 : 
212: [k.sign -bl 
213: g2"2 I:~ q3(ugu・8g)8 :1 I:(ueu・8e)8 : 1 1 : 1 ugu-81) 8 : 1 
21~: [d.s. I 
215: 
216: [coda J 

241: [k.9i，n -d，-e，-a，-b] 
242: d4cd >q7a2 
243: L4・u+l0@q1<fagf [*J aq6g2 内2 : 1 
244: 
245: [k.sianφf) 
246: @q6，2 働 2@q1fe 
247: [k.slgn +c，冷f，+I)
248: dq7f Iiq6f2 @q1gq7f 
249: 
250: [k.slgn) 
251: Iiq6a2.2 filq1ce fc (Olq6f2 偽 2iq1de fc 
252: [k.sign -d，-e，-s，-b] 
253: Iiq6d2.2 8q1de fd 
254 : 
255: (k.sia:n -b) 
256: >liq1ba8b8 gq7b (@q1c>b8<c自 >gq7<c [d.s.) 
257: 
258: 
259 : 
260: 
261 : 
262: 
263: 

[coda) 
IiIq6g2 .2 
u70 LI6 Iiiq1d4c8>b8 a4r<du+4fu+4a 
q2u+4brargrfr e酬 rdrcr>hrL2 <u@qld d-
u-80‘ Qa121 Qh，192 @s，76 u回目。‘禽内角

264:/=================== Fagott 
265:(t41 [k.sign -bJ L2 r“‘ 
266 : 
267: [$} l:u90 I:LI6 02 q4fr8.ffr8 :1 I:e幽 r8.e-e-r且 :1
268: 1 : fr8. ffr8 : 1 q7c4d4 e・4g.
269: l:q4 fr8.ffr8 :1 I:g‘r8.g-g-r8 : 1 
270: I :q4 fr8.ffr8 : I <cr8.ccr8 q5(c>a-<c)s-}2 
271: 
272 : 
273: 
274: 
275: 
276 : 
277: 
278: 
279 : 
280・
281 : 
282 : 
283: 
284 : 

(k.sign -d，-e，-a，-b) 
<q7dr8d8cdf er8e8ceg f8.c・4>g8.f‘4 
[k.sign -b) 
<u-10@q1e-4"dc>b L8 ab<cq8d .2 "4.@q1b 
[k.oign) 
L16 f4"edc >b8<c8d>b<dq7g 

(k.sign -e，-s，同bJ
L8 @q1aI6a8.ga e2 "4(aa)g (aa)gf(c 
[k.sia:n -d，幽e，-a，-b]
d4cd >q7a2 
L8 >u(iq1b2 fgab [>) 1 <c4.>b <c2 :1 c4.>b 

285: [k.sign +f) 
286: L2 <q7c ~q6e 倫>b&
287: (k.sitn tc，+f，+g] 
288: b <f 8q1c~>q7f4 
289 : 
290: [k.sillnJ 
291: L4 8q6f2 ‘2 @qlfg s<qic @q6d2 .2 @ql>a<c dqif 
292: [k.sign -d，-e，-a，-bl 
293: ><iq6b2 偽 2-~qlb<c d>qia 
294: 
295: [k.sign -bl 
296: u-10gf8g8 df gf8g8 eg [d.s.J 
297 : 
298 : 
299: 
300 : 
301 : 
302 : 
303 : 

[coda) 
<q7c2 "'2 
u90 L16 1: )q3fr8. ffr8 : 1 1 :gr8.lIgr8 : 1 
L8 g.g.d g.g.d-
1.2 u-8@qlf" @a12i @h，192 @s，i6 u-8f....・・

304:/============三======Horn 1 io Fa (F調で置いています}
305:lt51 ト 7 /完全5皮下げればC謂になる
306: L2 r同 a・
307: 
308: [$) l:u70 L16 05 l:q5cr8.ccr8 :1 I:>b帽 r8.b-b-r8 :1 
309: 1:<cr8.ccr8:1 L8 u・lOr)grarb-r<d 
310: L16 ul:crB.ccr8 :1 I:d偽 r8.d-d-r8 : 1 
311: L8 u+20q7c4ed c4gf @qI0e-2 ・2
312 : 
313 : 
314・
315 : 
316 : 
317 : 
318 : 
319: 
320: 

[k.s孟gn-e，-a，-b] 
9u+30 L16 >q3ea<cec>ai<c >gb<dgdJbg<d 
@u帽 20q7f8目e・"4d8.e!・4
[k.s1gnJ 
r2倫2u・5d4角。+df {eu・4du-4c>u-4b12
(k.slgn +fj 
<u-4c2 >b4<c4 

321: lk.sia:n -e，-a，-b] 
322: r2"2・2‘2.2"2 L4 8u+8q7ce dc [>) L8 c.cdl6c >b!2 : 1 
323: 
32~: [k.s孟gn+c，+f) 
325: L4 <d2 .2・q1c>b
326: [k.siin +c，+d，+C，+，1 
327: a<c c2 dc 
328: 
329: (k.ollln +f) 217: L8 <liq2f.fgI6f e2 

218: u74 L16 "2倫2 角q3e幽 re-re-re・)rbrbrgr.w: L2 u・4@q1b" u-8a‘ 330: u・9q7c2 偽 2cd ec )02・2 <cd e>b 
331: [k.sign 曲 e，-a，-bj219: (ta127 Iih，192 Ci9，76 u-8f‘""" 

220 
221:/=================== Clsrinet 
222・(t3) [k.sign -bl 
223: u41 L48 1:22 o~ q8fg :Iab<ce 1:23 fg :Ifr 
224: 
225: 
226: 
227・
228: 
229: 
230: 
231 : 
232: 
233: 
234: 
235: 
236: 
237: 
238・

['1 I :uI0 L8 04 Qqlc-l>aa f4L.16ru+4a<u+-lcu+4f 
u+4q2brargrfr e-rdrcr>br 
L8 <u@qlc4.d fc>ba L16 I・8<q2g : I a<c)a:<c>a:<e->g<e・
L8 >@qlc4)ag f4L16ru+4a<u+4cu+4f 
u+tq2brarg司 rfre-rd-rcr>br 
L8 <u@qlf4ag f-lu+1au+7b <u+6Qq5c2 内Z

[k.siga -d，-e，-a，-b) 
L16 @u・ 16q8r~" (>a<dfdc>aI8. 
r~ ‘ (dut3eu+3fu+3gu+3au+3bI8. 

<~u+16iqlc2 向 Z

[k.sign -bl /ーもしかすると宜ロ長調かも知んない…
>u+15Qqle-4̂dc>b L8 ab<cq8d ‘2・4.u+14br2尚2

239: [k.sign -e，-a，-bl 
240: L8 >u-14~qla16a.ga e2 -"(aa)a: (aa}，C<c 

100 Oh!X 1995.4 

332: <02 -2 cd ec 
333: 
334: [k.slgn) 
335: >u・7all8a8 fa ba8b8 IIb [d.s.) 
336 : 
337: [coda) 
338: L8 <c.cdI6c >b2 
339: u70 LI6 1 :<q5cr8.ccr8 : 1 ) :>b-r8.b-b-r8・1
340: L2 <(iq3d合 u-88q1c. @a127 ，"h，192 @o，76 u-8>g・角 e・
341: 
342: /===================. Horn II in Fa (F調で奮いています)
343:(凶 1 k・7 /完全5皮下げればC舗になる
344: L2 r"". 
345: 
346: (1) I :u70 L16 04 q5gr8.aar8 1:5 gr8.ggr8 : I 
347: L8 u-lOr>gra rb-r<d 
348: L16 uq5gr8.sar8 gr8.g，rS l:a-r8.a-a-r8 :1 
349: L8 uφ20q7e4gf e4b-a IiIq10112 "2 
350: 
351: [k.sign -e，-a，-b) 
352: Qu+30 L16 >q3a(ceaec>a<e >b<dgbgd>b<g 

惨兵/iIl1¥H何者IlJ也渓てX68000ACE-I-lD!:ディスプレイ ，ス ピーカがキーボードの上に落ち
てきた。辛 い キーボード スタン ドがひ t つ \~IJ れた t~. けですん t~'ので DJJかっ た。 ま さ かX68000

が械にではなく縦に倒れるとは。でも ，X68000CompactXVIが無事t~.っ た 。 なぞt~. ? 
大久保 社司 (22)大阪府
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353 : 
35~ : 
355 : 
356 : 
357 : 
358 : 
359: (k.sLgn -e，-b) 
360: L8 u+l6・q2el6e.de >b2 '~ ( <ee }d (ee}dcg 
361: (k.siln -e，-a，-bl 
362: a~ga qie2 L4 iu+8a<c >ba [<) ，2・2 : 1 
363 : 
364: (k.sign +0，φf) 
365: L4 9qlf. gφg qif2 ・2
366: [k.sign +c，+d，+f，.g1 
367: @qlei 'f 
368: 
369: (k.sLgnφf] 
370: u・9q7g2 合 2eg ae e2 ‘2 eg ae 
371: (k.sia:n -e，-a，-bJ 
372: f2 ‘2 fg ae 
373: 
374: [k.sLgn) 
375: u・7c>b8<c8>a<c dc8d8 >b<d {d.s.] 
376 : 
377: (coda) 
378: q7g2・2
379: u70 LI6 l:q5ar8.aar8 :1 l:gr8.ggr8 :1 
380: L2 9q3f' u-8e・ ~a 1 2 7 @h，192 ~s ， ï6 u町畠Iilq1c・角.‘
381 : 
382:/=====口，-ロロロTrumpet 1n 00 (和国首置さん治¥交習曲アヲト
383:/ レイザーをC銅で書いてたの
384:/ で}
385:(t7，8) [k.sLgn -b) L2 r偽，.
386 : 
387: [$1 1 :u90 L4 04 
388・ iqlf<c8>b8Iilq3a.@qlf8 g8a8g e-1I fc ・2 r2"2 
389: iq1f<c8>b8 @q3a.lilq1f8 <u+89qle-d-c.>b8 <c2 '2 r2-2 
390: 
391: L2 r'・・ a・‘.. .... .."..・ a同・向 1・I1 r : 1 r 
392 : 
393: r・内合倫“ 偽働.. ‘働.. 向a・‘ ・..， [d.s・1

39~ : 
395: [codal 
396: r 
397: L4 >u曲 8@q1f<c8>b8@q3B.@q1f8 g8a8g e-1I L2 f' r‘・.........
398 : 
399:/======ヱ============Tlmpani 
400: (色9) [k..ian -b) 
401: u78 L2 03 r角‘ "4.q4{cu+4cu+4cu+4cu+4cu+4cI8
402: 
~03: [S] u102 L8 1: 
~04: fr4d fr4. e-r4>b (eωr4. fr・40Cr4. u-10cr>a:r (cr>gr 
405: (ufr4d fr4. g-r4d-g-r4. fr4c fr4. cr>a-r <o>a・<o)a酬
406: 
407: [k.sign -d，-e，-a，・b]
~08: (d.d.d e.e.e f.f.c e.C.r 
409: [k.sLgn -b] 
410: o.c . >~ <f.f.r >g.g.<d e.e.r d.d.>a g.g.r 
411 : 
412: 
413 : 
414 : 
415: 
416: 
H7: 
H8: 
419: 
420: 
421: 
422 : 
423: 
~24: [k. sign] 
425: f，・40fr4. frcr frcr dr4>a <dr4. dr>ar <dr)ar 
426: {k.sign -d，-e，-a，-b) 
427: br4(C >br4. br<Cr >br<C，・
428: 
429: [k.sign -b] 
430: >u-12gr4<d >gr4. <cr>lIr (c>lI<c>g [d.s.] 
431 : 
432: [coda] 
433: (0.0.>， (c.c.(u-16euφ4eu+4eu+4eu+4} 
434: fr4d Cr4. e-r4c e-rgr f. f.d C.d・.>b
435: L2 <f8r4. c8，・4. > C8r4. '働 ..  
436: 
437:/=================== Violin I 
438:(tI0) [k.sign -b] 
439: u50 L2 05 L48 q8c2'4.‘du・2eu・2fu・2au-2b <u- 2@q3c2~2 
440 : 
441: [5] I :u70 L4 04 @q1all CL16rClla I :q3brarb(e開 >ar :1 
442: L8 IiIqla4. b <c>allf u・20rq2e-rdre輔 re骨
443: L4 u~qlai flrCu+10a<u+10c) ut10d-e-q7g-2 
444: u・10liq1Ca8g8f(u+10e-8d8 olq4c2 内 2
4.:15 : 
446: 
447: 
448: 
449 : 
-150 : 
451 : 
452: 
-153 : 
454 : 
455 ; 
456: 
457: 
458: 
459・
460: 
461 : 
462 : 
463 : 
464・
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[k.silln +f] 
c.C. (>u幽 16guφ4gu+411u+411)
<ue.e. >b くe.e.r>b.b.<e 
[k.sign +c，+f，+，] 
>b.b.r <C.C.c C.r.r 

[k.sign -d，-e，-a，-bJ 
u105 L16 @q1c4偽 >baf118a8b8<q7c8・2 ‘2
[k.sign -b] 
u100 >>q4bbq3bq7b8.q6b8 q4aaq3.q7a8.q6a8 
l:q4bbq3bq7b8.q6b8 :1 
[k.sLgn] 
q4aaq3aq7a8. q6a8 q4ggq311q7f8 .q6 f8 

(k.sign -e，欄a，-b]
1: <q4eeCrgrfr q7118q4fq7e8q6edf : I 
[k.sign -d，-e，-a，-b] 
q4eefrarfr q7g8qHq7e8q6ede 
L8 q7f2 IiIq1Cgab [<1 1 <q7c2・2 :1 @q1c2 

(k.sign +fl 
>crief ，，2 efga b2 
[k.sign +c，+f，+g) 
deCg a2 fga@q3b 

砂rSTUDIOXJてLDの話が山ていましたが，ライブLDな';'CDのように何度でも見ると
思います。私は音楽LDしかも っていません。l映附については清野さんと |百!な見です。裂す

るに内容の|問題だと lJ.l，います。 1WIIJ 品持(23)三重県

喝ti5:

466: 
467 : 
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470 : 
471 : 
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473 : 
474 : 
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[k.9ign -b] 
L4 IiIqldc8d8 >b<d ed8e8 ce [a.s.] 

[coda] 
L2 (q7c 向

476: u90 >@q1C' e-11 f' u-8C‘@a127 Iih，192 1iIs，76 u・8c・.，・
477 : 
478:/=================== Violin Il 
479:(t11) [k.sign -b] 
480: r2・2角 2 I :u108 L16 04 q6c>u輔 6q5bu・6.u-611 : I 
481 : 
482: [$] 1 :u70 L4 04 @q1c>b aLl6rab(c 1 :q3e-re-re-IIe-r : 1 
483: L8 aqlc4.d fc>ba <u-20rq2cr>b <rcrc 
484: L4 u@q1c>b a{ra<u+10cu+10fl u+10g・2q7b2 
485: u-10@qla<c8>b8 a<u+10g8f8 @q4e-2・2
486: 
487: 
488 : 
489 : 
490 : 
491 : 
492 : 
493 : 
494: 
495: 
496・
497: 
498: 
499: 
500 : 
501: 
502 : 
503: [k.sLgn +fl 
504: L4 IiIq1e2 b<d c+c >b2& 
505: [k.sign +c，+f，.g) 
5DS: b2 a<c >ba 
507 : 
508: [k.sLgn) 
509: L2 (liIq3c" ゐ >a・“ f'両横
510 : 
511: [k.9illn -b] 
512: @q1 f肉 e g4e4 [d.s.] 
513 : 
514: [cod.j 
515: L8 q7f.fgl6f L2 e 
516: u90 @q1a' g b b・u-8a・@a127@h，192 @s，76 u-8f'"‘・ a

[k.sign -d，“e，-a，-b] 
u100 L16 >q4aaq3aq7a8.q6a8 q~bbq3bq7b8.q6b8 
q7b8.a!'4 g8.a・縄4
[k.sign -b] 
q4ggq3gq7g8.q6g8 q4Cfq3fqif8.q6f自
):q4ggq3gq7g8.q6g8 :1 
[k.s孟gn]
q~ffq3Cq7C8.q6f8 q~eeq3eq7d8.q6d8 

[k.sign -e，-a，-b] 
I :< q~ccdrerdr q7e8q4dq7c8q6c>b<d :1 
[k.sign -d，-e，-a，-b] 
q4ccdrerdr q7e8q4dq7c8q6c>ba 
L4・qlCagf [') I 
L8 q7r. Cg16f e・2 :1 qif.fgl6f 

51 i: 
518:/=================== Viola 
519: (tl21 [k.sLlIn -bJ 
520: I・4u105 L16 03 q6fu-6q5eu-6du-6c :1 
521: 1: 4 uq6 I fa I u-6q5' eg' u苧 6'df'u-I)'ce' ; I 
522 : 
523: [5) l:u70 LR 03 Iiqlf4ed c4Ll6rcfa l:q3br-arb<eー>ar : I 
524: L8 @q1C4.g afed L16 u-51:8 q4g :1 g<c>g(c>g(e司 >g<e-
525: L4 >u@qlfe8d8 c(rcu+l0fu+1Qal u+10b<c d勘 2
526: u-10@qlc2 '(u+10c8>b8 @q4a拘 2 '2 
521 : 
528: [k・sign-d，-e，-a，-bJ 
529: u100 L16 I :q4ddq3dq7d8.q6d8 : I 
530: q7c8.c~ 4 e8.f働4
531: [k.sLgn -b] 
532: 1 :q4e・e-q3e-q7e-8.q6e-8 : I I・q.1ddq3dqid8.q6d8 : I 
533: (k.sLgn) 
534: >q4fCq3Cq7f8.q6f8 q4ggq3gqig8.q6g8 
535: 
536: [k.sign -e，-s，岨b)
537: 1:8 rBq3'a<d' 'a(e' : I 
538: [k.sign・d，-e，-a，-b)
539: 1:4 rB'a<e' '8<f' : I 
540: L~ @q1afef [<] q7g2・2 :1 
541: 
542: [k.sLgn +f] 
543: L4 (@q1d2 >ba Ce 
544: [k.sign +c，+f，+g] 
545: dC <c2 >gC 
546 : 
547: [k.sLin] 
548: L2 @q3C‘.， <d" 偽 >b--備免
549: 
550: [k.sLgn -b) 
55 J : g‘ @qlg e4114 [d.s.] 
552: 
553: [coda] 
554: L2 q711 • 
555: u90 <@q1d禽 >b<e-d d-u-8c倫 @a127@h，192 @s，i6 >u-8f・‘合.
556: 
557:/=================== Violoncello 
558:(tI3) [k.sign -b] 
559: ul00 L16 02 I・4q4fr8. ffr8u+2 : 1 
560: 
561: [$J ):uI10 02 ) :fr8.fCr8 : 1 ) :e-r8.e-e-r8 : I 
562: I:Cr8.CCr8:1 q7c4d~ e-4114 
563: I :q4 Cr8.CCr8 : ( ) :g-r8.II-g幽 r8 : I 
564: l:q4 fr8.ffr8 :1 <cr8.ccr8 q5{c>aー<c>a-}2
565: 
566 : 
567: 
568: 
569 : 
570 : 
571 : 
572 : 
573 : 
574: 

[k.sign 鴫 d，-e，姐a，-b)
<q7dr8d8cdf er8e8ce1l f8.c'4 >g8.f'4 
[k.sign -b] 
gr8g8fg<c fr8C8def gr8g8.f8 er8e8.r8 
(k.sLgn] 
dr8d8>fga gr8g8fgb 
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577: uq7b2 fgab [・J1 <c4.>b <c2 : 1 c4.>b 
578: 
579: [k.sign +fJ 
580: L2 <lIqlc e・>b&
581: (k.si's +c，+f，+，1 
582: b <f c4>f4 
583: 
584: [k.signJ 
585: L4 f2・2 fg a<c d2 "2 >a<c df 
586: [k.sign 幽 d，-e，-a，・bJ
587: >b2"2 b<c d>a 
588: 
589: [k.sign -bJ 
590: u-10gf8，8 df iif8&8 eii [d.s.1 
591 : 
592: [codaJ 
593: <q7c2・2
594: ull0 L16 1:>q4fr8.ffr8 :1 l:iir8."r8 :1 
595: L8 g.ii.d g.ii.d司 L2 u-8@qlf ・ ~a127 ah，192 ~8 ， 76 u・8C""角"
596 : 
597:/=================== Contrabass 
598:(tI41 [k.siiin -bl 
599: ul02 L16 01 1:8 q2fr8.u+l : 1 
600: 
601: [5J l:i0 @46 u112 1:4 fr8. :1 1:4 <e-r8. :1 
602: 1:4 >fr8. : 1 il27 1149 <u+15q7c4d4 e-4>ii4 
603 :且o@46 ul:4 q2fr8. ・11: 4 ii-r8. : 1 1: 4 Cr8. : 1 
604: <cr8.cr8. {c)a-(c)a-}2 
605: 
606 : 
607 : 
608: 
609: 
610: 
611 : 
612 : 
613: [k .si~ n -e，-a，-bl 
614: i0 ..46 u-201:4 <q2er : 1 1:4 cr : 1 
615: (k.sign -d，-e，-a，-bl 
616: 1:4 >ar:1 i127 <i49 L8 uq7b2 fllab (・ J<c2・2 :1 
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リスト6 蘇る緑用カウンタ表示

633: i01146 ul12 L16 1:>q4fr8.ffr8 :1 l:gr8."r8:1 
634: L8 1 :ii.ii.ii : 1 i127 ..49 L2 u-8@qlf・
635: lIa127・h，I92・8.76u-8r.....・‘
636: 
637:/=================== Snare Drum 
638:(tI5) L2 02 r"""4.u401:8 d64u+3 :1 
639: 
640: [5J L16 1: 
641: 1:1:3 1:7 u64d(u-8du・8d) : 1 (u+12du・自du-8du・8d)8 :1 
6H: 1:4 ud(u-8du-8dl u+81:8 d64u-4 :1 :1 :1 
643 : 
644: 1 :10 ud(u・8du・8dJu+8(du-4du・4du-4d)ud8.1:8u-4d64 :1 :1 
645: 
646: 1: r8udu・8dr81:8d64u-4 :1 r8udu・8dr8u+4d8 : 1 
6H: 
648: r8udu・8dr81: 8 d64u・4 :1 r8udu輔自dr8u+4d8
649: 1:8 ud(u-8du-8dl :1 (') 
650: I:ud(u・8du・8dJ(u+8du-Mu-4du-4d)ud8.1:8 u-4d64 : 1 : 1 
651: : 1 
652: 
653: 1:6 ud(u・8du・8dJ(u+8du・4du・4du-4dlud8.1:8u・4d64 : 1 : 1 
654: 
655: 
656: 
657: 
658: 
659 : 
660: 
661・
662: 
663: 
664・
665 : 
666: 
667:/=================== Cymb.l 
668: (tI6) L2 03 r “ 4.u221 :23 af0&u+2rJt : la*Dr・1
669: 
670: [$1 1:I:u701:3 a r :1 1 (raraJ (raru幽 8a) :1 
611: r.Ja4 {raraJ 

1 : 3 
ud8r4u-321 : 8 d64u+3 : 1 1: 3 udr4. u-241 : 4 d64u+3 : 1 : 1 : 1 

1:16 ud(u-8du-自dl : 1 (d.s.l 

[codal 
1 : ud (u-8du-8d 1 (u+8du-4du-4du・4dlud8.1:8u‘4d64 : 1 : 1 
ul: 1:7 ud(u-8du-8d) : Ilu+12du-8du・8du-8d18 : I 
l:udlu-8du-8dl(u+8du-4du-4du-4dl 
ud8(u・8du・8d)ul・8u・4d64 : I : 1 
u641 :32 d64u-2 : 1 1 :32 uφ2d64 : 1 1 :64 d64u-1 : 1 r2‘2・2

612 : 
673: 1:10 r8.aI6"4 :1 
674 : 
675: r・・ぬ..81' (*J I :(iu-12a8.u+8a16‘4 : 1 ・1
676: 
677: 1:6 ua8.u+8alS'"" : I 
678: ul:3 a1''''‘ :1 8u+12arau-12a (d.s.J 
679: 
680: [coda J 
681: 1 :@u-12a8.u+8aI6‘4 : 1 
682: u66 aru+.Jaraaarar‘縄.
683: 
684:(tl，2，3，4，5，61 r2 @a rtl I Exp~ession リセット
685:tt10，ll，12，13，14' r2 @a r-l I 11 

686: I t これせんと~l1 DI キー
687:/======日芯怠怠=ロ=====Performance I ボードで音が出ん
688: (pl 
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リストア ANOTHER DAY 

=============== ASOTHER DAY.ZMS ================== 
1: 1ーーーー・・ー・・・・・・・・暢帽・・ーーーー・幽 e・・---・ーーーーー"ーーー・---帽帽---ーーー・幽--
2:.comment DREA!1 THEATER "Another Day" 
3: 1ー・"・・・ーー・ー・ー-----ー・--司--ー----ー-ーー‘ーーー----・------------ーー・
4: (i) 
5: Ibl) 
6・
7・(ml，30001(amidil，l)
8: (図2，3000)(amidil，2)
9:(m3，300UI(amidi2，3} 
10:(m~ ， 3000)(amidi3 ，~) 

11:(m5，3000)(amidi4，5) 
12:(m6，3000)(amidiI0，61 
13:(m7，3000)(amidiI0，7) 
14: (m8， 3000 1 (amidil 0，8) 
15:(m9，3000)(amidi5，9) 
16:(ml0，3000)(amidi6，10) 
17:(mll，3000】lamidii，ll)
18 :/-ーーーーーーー-ーーーーーーーーー情"ーーーーーーーーーーー--咽ー--ーーー---ーーーーーーーーーーー--蜘
19~ .roland_e又clusive 16，66(S40，SOO.S7F，SCO) 
20:.roland_exclusive 16，66{S4C，S23，s04，SlO} 
2l:.roland_exclusive 16，66fS40，S22，s03，$30} 
22:.roland_exclusive 16，66{S40，S26，S03，S33) 
23:.roland_exclusive 16，66{S40，$25，S03，$33} 
24:・sc55_chorus{2，0，60}
25:.sc55_revcrb{3，3，O.70，80} 
26:.sc55_v_reserve S10(3，3，4，2.1，2，4，0，O，5，O，O，0，0，0，O} 
27 :1・ー・ー--ー・・幽ー・・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ーーーーーーー'ーーー・-
28: (071) 
29:(t11) lii$41，S10，$42 lie90，70 
30:(tl) lIi$41，510，542 lIe50，20 
31:{t3) 9i$41，$10，$42 Ge50，30 
32:(t41 @iS41，$10，S42 @eiO，70 
33・(t51 <ii$41，$10，$42 @el0，10 
34:(t6) ii$41，$10，$42 "e80，30 
35・(t9)8i$41，$10，$42 ae80，80 
36:(tlO) @iS.Jl，S10.S42 @e90，70 
37:(tll)03@q0 <igI2@b0@p64~49@v I20<iu60 @k0 Istrinus 
38 ・ Itl)04~qO ag I2..b0~p57@01"vI20<iu80 @k0 Ipiano 

102 Oh!X 1995.4 

日本音楽著作権協会(出)許諾第9473242-401号

39:lt21 lIi$41，SI0，$42 03 lIu80 @kO Ipian。
40: (t310311q0 IIb0I1p74@27<ivI20@u70 tik0ill12 Id.iu孟tar
41:(t4103@q0 @b0I1p54@25<ivI20filu75 <ik0tigl2 liuitar 
42:(t5102@q0 <igI2tib0I1p64@36@vI20<iu75 ~k0 Ibass 
43:lt6103<iqO tigI2~b0@p6~@ l~v1209u65 <ik0 Isynbal 
44:(t7) Qi$41，S10，S42 o2@u10002@k0 Isnere drum 
45:(t81 @iS'll，510，S42 o2@ul00029k0 Ibas8 drum 
46:(t9105tiq0 tigl2QbO@pl27ti65tivl20tiu9i @k白 Isax
47:(tl0)04"q0 IIgI2ibO<ip64<iS29vI20tiu55 ..k0 Ivoca1 
48: 1薗圃・凶・・・・・ー---ーーー-strings -ー桶岨働団曲幽倫ー・--・・ W暢・・・ー---ーー・ーー-ー-
49: (t 111 
5曲:[K.SION+c，+d，+f，+，，+a] 
51:y$63，S01 yS62，S63 YS06，S41 
52:r'231 :4rl: 1 
53:1・ーー・ーー
54:116・g<gb<d4.."fCfa<d'&.'f<faCd2'
55: 'eCegb<d4..'・c<egbCc'&'c(egbCc4"f<faCc4'
56:・II<IIb<d4..・・ f<fa<d・&.'f< faCd2' 'c<eg<c4.." e<egbC f' &. 
57:yt62，S66 yS06，S5b t・5・e<egb<f2.'r4yS06.S40 
58: 1------
59:t711:12rl:1 
60:1ーーー・幽・
61:'g<gb<d.J.."f<fa<d'&.'f<fa<d2' 
62・'e<egb<d4..''c<egb<c'&.'c<egb<c-l" f<fa<c4 t 
63:・g<gb<d4.."f<faCd'&'f<fa<d2'
64: 'c(eg<c-l..' 'e<egb'&.・eCegb2・
65:1ー---ー・
66: 'ii<gb<d4. .・・ <egb<f'&'Cegh<f2'
67: 'g(gb<d-l.. "f<f3.{c'&" f<f8(c2' 
68:'eCegb4.."b<fb<d'&'b<fb<d2' 
69:・a!<a! <ce.L." <fb(cf'&・<fb<cC，・ '(ea<cf-l'
iO: 'g<b<dg4..' 'g<bceg'&'g<b<eg2' 
11: 'g<b<dg4..' 'f<b<cg'&'fCb<cg-l・ rfCa<cf4・
72: 'e<gb<e....・'b<fbぐd'&.'bcfb<d2'
73:・a!(a・<ce2・'a:<abCe2・
74: 1----旬ー
75:0512・c>bge"d>bf"e)bg・'d>bg'
76:'c)bge"d>bf"e)bg"fc)a' 
77:/--・a・・・
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78:031 :'b<dfbl・・a!<df'bl・'lIb<dlll・，fb<cf2・'egb(e2':I 
79: 1・・・ー・，
80: [K.S!GN +fl 
81:11'a:<b<dg' 'g<g<ce' 'f(a<df' 
82: ' <eab<e2' ， <da<df2 I I (c，<ce' 
83: 'b<bCef2' 'b<bd+f2' 'e<b<eg+l t 
8~: 1・・・・ーー
85:(K.srGN +c，+d，+f，+g，+a] 
86:' f<fa<c4・1:3・f<fa<cI2・:1'f<fa(c8'r.t.
87 :・"<ib<d4.• r16' lI<lIb<eI6' &・a:<a:b(e2'
88: 'lI<gb<d4. 'r16・f(fa(016'，，' C<fa(c2' 
89・'g(egb4..''b<fb<dlS'.!t'b<fb<d2' 
90 :・a・(ea!(c4.."(fbCcC16・&・ <Cb<cf-l" (ea(cf4・
91: 'a:<b<dg4. • "g<b<eg16'''' g<b<ea:2' 
92:'a:<b(dg4.."f<a(cf16'&'f<a<cf2' 
93:'e<lb<e4..・'b<Cb<d16'&'b<fb<d2'
94:・a!(a! <ce2・rg<gb<e2' 
95:1・・・ーーー
96:・<cea:<c2・'Cdfb<d2"<eab(e2・'b<fb<d2'
97:・(cea:<c2"(dfb<d2"<egb(e2・t-8'<f(cf2'&'<f<cfl'
98: 1ー・ーー・ー
99:t+81:10rl:1 
100:1ーーーー・ーーーーーーーーーーーーー- pltlnO -ーーーーーーーーー伊ーーーーーーーーーーーーー'ーーーーー・
101: (tll 
102: (K.SIGN +c，+d，+f，φa:，+a) 
103:y$62，$21 yS06，S4B 
104: 18rl :b.afb.af4 b.afb.aa4: 1 
105: 1-ーーー，
106:1 :4rl: Ir2 
107:/------
108: 18)u95' b<d I u83g' b<d' a: 
109: 1 :u90'b<e'u80g: 1 
110: I :u93'b<d'u81g: lu9i・b<c'u85fu98'a<f'u84f
111:I:u95・bCe'u83g:ll:uI00'bCd'u82f:1
112: I :u92'<ce'u85a!: lu99'b<f'u82fu97'a<f'u8t&f 
113:I:u97・b<，'u85g1Su95b<aI6>g:I 
1 14:u91'bcg'u83g16u95b<gI6>u85~16g1Su95'b<c'u81fu95 ・ aCf'u83f
115: I :u96'bCe'u82g: lu95・fb<d.・'fg<e"fbCd.' 
116: I :u96' <ce 'u82a!: lu95'a:b<e2' 
117: 1------
118:o4116ib<de8>b8.b8b<f8e8d e4&ef8e8defedc>b 
119:gb<de8>b8.b8b<f8e8d e8ee8ee8>fafb8af8 
120: 1-ーーーーー
121: 1 : 12rl: 1 
122:1・・・・・・
123:o4116"b<ce8>b8.b8b<f8e8d e4&ef8e8defedc>b 
124:lbCoe8>b8.b8b<f8e8d e8ee8e>bCe'fc>af2' 
125:/--ー司--
126: 06Qu55il49@e90，90 1 : 3 r4d4e4d4: 1 c2> b2 
127:r8<f8d4e4d4<4d4e4d4r4d4e4f4fl 
128・/ーーーー司-J
129: 1 : 16< 1: 1 
130: 1・・・・助・L
131:o4@01u95ile50，20 (i01116 
132:gh<ce8>b8.b8b<f8e8d e4&ef8e8defedc>b 
133:gb<ce8>bg.b8b<f8e8d e>b8<e8f>bgf2&fl 

134: 1-・----135:181:4b.afb..f4 b.afb.aaf:1 
136 :・dfgbl・&'dfgbl・
137: 1司・・・・--・“-- strings -ー・ー・ー--・------------ーーー・ーーーー-ーーーーーー・
138・(t21 
139:{K.SlGN +c，+d，+f.+g，+a1 
140:18ildlrl:b.afb.af4(idO(idl b.afb..a~ildO(idl:1 
141: 1 : 4rl・1<2
1~2:12u90 >g(id0@dlg(idO@dl 
143: lI@dO<idl f@d0@dl e@d0<i1dlbild0edl 
lH:. !(idOed 1 f4ildOedle4(itd0@dl 
145:gQdO@dlg@dOedl gildO@dlf@dO@dl 
146 :eild0@dlb@dOQdl a !@dOedlglildO(idl 
147:/-----幽
148:11603cg<e4.edOQdl>db<f4.(id0(idl 
149:>eb<g4.>b<df4.@dO@dl 
150:>cg<e4.@d0ildl>db<f4.(idOildl 
151:>eb<g4.Qd0>f2 
152:/--・・・・
153: ! : 12rl: 1 cg<e4. >db< f4. >eb<g4. >b<df4. 
154: >clI<e4. >db<f4. >eb<g4. >f2 
155: 1------
156:u551 :blll! Iglf2e2: 1 
157: 1ーー・・・・
158: 1 : 16rl : 1 
159:/ー'ー---
160:il01u90cg<e4.>db<f4. >eb<g4.>b<df4. 
161: >cg<.4. >db<f4. >eb<g4. >f2&f 1 
162:/-ーー---
163:(idl181 :4b.afb.af4(idO@dl b.afb.aaf@d0ildl: 1 
164: 'e)el'&"e>el・
165: 1・・・-------- a:uitarl ・・・・・・・・・・・・・・"・・・・・---------ー・・・・・幽・
166: (t31 
167:Y$63，S01 y・62，S64y$の6，560
168: (K.SIGNφc，+d，.f，φI.+a] 
169:18rl :b.afb.af4 b.afb.aa4: 1 
170: 1・・・ー・・
171:Y$62，120 y$06，557 y$62，$21 Y506，533 
1;2: 14aJ0u7 5) ，. . f 16&f2e. • c 16&.cfa:. . f 16&.f20. • e 16&. 
173:y$62，・66yS06，S6b e2.r4 y$06，540 
174: 1 :8rl: 1 
175: 1------
176 :03u85・e50，20@27116cll<o>bll<e8.>bb<d>bf<e8. 
177:>lIbbbll<e8.>fbb<eed>b8 cg(c>bg<e8.>bb<d>bf(e8. 
178: > lIb<ee> b<ee8> fafb8af8 
179: 1・・・ー司・
180:1:15rl:1 uI05830r2fS9q2124{ed}d!cc!>bafa! 
181: 1----・ー
182 : ilxSf0 ， $41， 110 ， 5 ・~2 ， SI2 ， S40 ， $22 ， S03 ， S33 ， S68 ， $f7
183: u98・q0ile70，70 1: 'b<fl・'a!Cfl・
184:liimlJOfih45 ，1 ~m 'f<c2"eb2':J 
185: 1ー・・ーー司
186: (K.5IGN +fl 
187:o2'，，(dl・'gCcgl"f<aCdl"a:b2'(d2・cal'
188:u95> 'b<fbCe2' 'bCfbCd+2・
189:u1051 :e6b<deI2eI2d>b: 1 

190: 1・・・・・ー
19L:[K.SIGN +c，+d，+f，+g，+a) 
192:u95116'fCcf4'1 :3'fCcfaI2': l'f<cfa8・r4.
193:'，，<dg4.'r'cgbミe・&"<gb<e2'
194: 'acdg..a.'r'f<cf'&.'r<cf2' 
195:'e<egb4..'b&b2 
196:'a!Ceo.!<c4.'a!'f<c'&・f<c4・'eb4・
197:' 1CCdit4.' r' <gb<e'&' <gb<e2' 
198: 'gCdgL'r'fCcf'&.'fCof2' 
199:'e<egb4..'b&b2 'a!<ea!Cc2'g2 
200: 1幽幽・"・・
201:<'cg2・'db2' ， eb2" f>b2' 
202: 'cg2・'db2' 'eb2・
203・Qv85u125'fc>f2'&.1:28・fc>f32・&-1:J' fc>f8' 
204: 1世・・・・・
205: 1 : 10d: 1 
206: 1・ーー・"ー・ーー司- gu孟tar2 ・--ーー・ーーー-ーーー・網棚明司ー司ーーーーーーーー--暢ーーーーー・
207: (t.1I 
208:[K.SIGN +c，+d，+f，+g，+a) 
209:QxSf0，S41，st0，S42.S12，S亀0，$23，s03.S2F，S6B.Sf7
210:y$63，$01 Y562，564 y506，S60 
211:189dlrl:8u70b.@u45a(ff}@u70b.@u45aflfr!@dO@dl 
212:@u70b.@u45alff!@u70b.@u45(aa}afild0ildl:l@dO 
213: 1ーーーーーー
214:y562，563 y506 ， S~2 y562，S20 y$06，550 
215:y$62，521 Y506，S38 
216:@m70~h45~vI20~30u9gee80 ， 30 (b4alI6gd&d2& 
217: d8. &itv 100 I d >d l@m85(ih.10@vI20gb<dc8. > ba8. b2U (b<c*1 > 1 &b' 7b24& 
21 自・ b~ . (c)a&a~&aCcfgk g4&gabCf&. 
219: f2&1 :32_H64&: 1 
220: 1ーーーーー・
221:y$62，563 y$06，548 
222:@m20~h80u65rlrlrl03~vI2012<b4<c4dedc>b<fe>b 
223:O!IvI20@25@m 
224: 1ーーーーーー
225・yS62，S63y$06，540 yS62，S20 y$06.S40 
226:y$62，$21 yS06，540 
22j:03~c50 ， 30 u1511Sedl cg<c>bg<e>h8@d0@dl 
228:fbbhf<edd@dO@dl 
229: >eb<u・ 5'eø8' ・ ge>b8'u+5be&@dO~dl
230:e>fbb<e>bb8(idO@dl 
231:cgCc>bg<e8.@dO@dl 
232:)bCd>b8u-5'bCdef8"bCdef8・u+58d0@dl
233:eb<u・5・eg8"eg8'u+5b8QdOfidl
234:>fafb8af8@dO@dl 

235:/---司--
236:@u80rfab8af8&@d0@dl 
237:1:4ffab8af8&QdO@dl:1 
23B:ffab8af8@dO@dl 
239:cg<c>b8<e8.&@dO@dl e2@dOO!ldl 
240: 1・暢・・ー・
24t:02g<dab8<dr)u-o'gb<e'&.@dOQdl 
242:'a:b<e2'yφ5@dOO!ldl >lI<dg<d8>br>f&@d0@dl 
243:f<cfb8a8.@dO@dl >e8<<ee8.e8IildO@dl 
244:>fb<ded>b8b@d0@dl rb4..r2@dO@dl 
245:>g<dab8<dr>u-5'gb<e'&Qd0@dl 'gb<e2'u+5@dO@dl 
246:>g<dg<d8>bru曲 5'fb<c'&.@dO~d l
247 :・ fb<c4 ・ @dO~dl ' fa<c4'u+5@doadl
248:eb<ee8e8.@d0(idl >fb<ded>bH.O!IdO@dl 
249 :>u・5'a!Cea!b<e2'~d0Qdl<'egb<e2'u+5@dO@dl
250: 1ーー暢ーーー
251:cll<c>b8<e8.@dOildl >b8<d>bS<e>b8@dOedl 
252・lIbbb8<edf@d0・dl >fb<de8d>bf@dO@dl 
253:c<ed>b8<e8.@dO@dl >fb<d>b8<e8.@d0@dl 
254・>lIbbb8 <e > bbr2@d0lidl 
255:/ーーーーー-H
256:~u900318 1 :rb<u96d>u90b<u96e>u90b<u95d>b&@d00dl 
257: 1 :bb<u96d>u90b<u95e>u90b<u95d>u90b&@dO@dl:1 
258:bb<de&8dO@dle>b<de>~d0@dl: 1 
259:1帽明四曲幽ーJ
260: [K.SIGN +f 1 
261:>g<dg<d>adi4@d08dl ceg<ce>g<c>g@d0~dl 
262:>f<da<de>a<d>a@d0@dl 
263:>g<efg~dO@dl df"b8dO@dl 
264 :cfg<d>g<c>gf@dO rlr18dO 
265: 1ー司ーー--g.solo
266: [K.SIGN +c，φd，+f.+s.+a] 
267:YS62，S63 y$06，$42 YS62，S20 yS06.S50 
26S:yS62，S21 yS06，S38 
269;o4116ul15@e70 ， 30@30r2(abl&a~ . .(ab)&a~ag 
270:@m80@h40(ab321&a&a4.a32g 
271:~m(b<cl&>b8<c&@m20Iih30(c>b'31 島 (c'3:))~m
272:132abaI6f16@回70@h20cB.@mr16>ab<cd
273:9m70e8.b8.@mdI6&ldel&dd8.def8edc16& 
27.. : 
275:148c16c>ba!g16a・16iI6fI6Iim90f8.@mrI6 
276:Y$62，!21 yS06 ， $~0 
271:o4defgabfgab<cdefgab<c 
278:116(cdl&c8(cdl&c3&@v90IccI8vI20 
279: 9m 120@h20(cdl&c-l&c@m 
280:8q4>c&8v95(lcal&crI8vI20<c 
281:iqO(cd l &c8&lcc'21&lce ・ lOI&cB&(lccl&cJ@mSOc4~m>b
282:@m80@hl0a8@mb<c 
283:>blgfdlcfI32dc>bg<116c>@m宛Ob8..mf I ba f I dbl32くcdfgb16
28-1 :~mBOa ・ 8~mf(c)febec&c>b<f)bg(d> 民 f I fg (泌fefefedededJ.l.
285:1・ー・ーー司
286:yS62，$63 yS06，!40 
28i:YS62，S20 ySDS，S40 yS62.S21 ys06，S-I0 
288:038e50，30825u90116@dl cll<c>b8<e8 . ~dO@d l 
289:>b8<J>b8<e>b8@dO~dl 
290:lIbbb8<edfad0adl >fb<de8d>bfadO@dl 
291:c<ed>b6<eS.8d08dl >fb<d>b8<e8.@d08dl 
292:>gbbb8<e>bb@dO@dlu-5・fab<e2・&.'fab<el・
293: 1ーーーー--
294: 1 : Haba3 f8b&.adO@dl b8a8f.liidOlid I 
295:faba8f8b&8dO@dl b8a8a8f8adOadl:1 
296 :・egb<dl' 05￥"7ui5b.Je4r2 
297: 1ーーー，ーーーー--- bass -・ーーーーーーーーーー制 ω ー・ー田町"噌・ーーーー--ーーーーーーーーー・ー-
29B:(t5) 
299・IK.S1G河・。.+d.・f.ゐg，+6 J 
300: 14r81 :g.. f. • f8e.. <c 16&c> f: 1 
301:uI05>g..f16&f2丹・， ~16&cfg..f16&f2 r. ..e16&
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302:yS63.S01 ，562.S20 .S06.S30 
303:yS62.S6自 yS06.S6b
30~ ・ e2 .r -t >"506.540 
305: /ーーーーーー
306: 1 :8rl: 1 
30;: /ーーーーーー
308:o2ui5116c2d2e2bbbbbb8.c2d2e2>f2 
309・/ーーーーー-
310: u 1051 ~g. . f 16&f2e. . c 16&ofg. . f 16& f2c. . e 16&e2 
311・/-ーー'ー-
312・g.. g 16&.g2g. • f 16&.f2e. . b 16&b2a. ~ . . f 16&.f404 
313:g..~16&.g2g..fI6&.f2e..bI6&.b2a ・ 8. o.! 1 6&.~g2 

314: /ーーーーーー
315:116<c8c8cB>b<cdddddccd eeeeeeeebbbbbbhb 
J16:cccccc>b<cddddddddeeeeeeee 
J 17 :ullOf6ledd !&.d~ 1121cc! >bafa! 14 
318・/ーーーーーー
319:b8.bb8.<b&.b>bb4. 
320:a!8.a!a!8.a!8a!<a!8>a!4 
321:g8.gg8.grgg8g4 f2e8<e8>g8a8 
322:b8.bb8.b8<bb8>b4 
323:a・8.a!a!8.a!日<a!>a!4. 
324:g8.g<g8.>g<gg>g4. f2e2 
325:/------
326: (K.SIGN +fJ 
327:J:g8ggg8ggg8g8.ggg:1 
328:1:16f:1 e8eee4<d8d8<d8>d8c4<c8>c8c8<cc8.>c。
329:>b8bbr8bbr8bbr8bb 
330:I:e6b24<d24eI2eI2d24>b24:1 
331 :/ーーー・ー・
332:[K.SIGN +c，+d，+f，+g，争-1
333:f4fI2fI2fI2f8r4. g8.gg8gg8gg4. 
334:g4..f8ff4.e4..b8bb4. 
335:a!8.a!a!8.f&f4e8e8 g8.gg8.gR.g4. 
336:g8.gg8.f&.f2 e8.ee8.b&b2a~2g2 
337:/・ーーー晴'
338:<ccccccccdddddccd eeeeeeeebbbbbbb8 
339:ccccc>bb<cdddddddd eeeeeeee>f2&.fl 
340: /・・幽幽・・
341 :u901 : 4g4. . f&.f2e4. • <c&.c4> f4・1el&. VH el 
H2:/ーー--------- symbal -ーー明倫ー----・・・・ー--------------舗--------
343:(t6) 
344:r8( :4rl: 1 
345:1161 :d・8>g-g-g-g-g-8g-g-b・8.g・32J1-32b・8<:1 
346 :d-8>g-g-g-8g・8g-g-b-8.g-32g-32b-8
347・<d・8>g-lI-g・8.<d-16&.d-4..>g-48g-48g-48b・2
H8: 1 :8rl: 1 
349 :/ーーーーー-D
350: 1: 14g-g-b-8: Ig-2 
351: /ー・・・--E
352:<d-8>g-g-g-8g-8g-g-b-8rg-32g・32b-b-
353:<d・8>g-g-g-g-g-8g-g暢b・8rg-32g-32J1幽g・
354:<d-8>g曲 g-g-g-g-8g-g-b-8rg・32g・32b-8
355:<d-8>g-g-b・8.<d-&.d-4. >b・8
356: /‘ーーーー-F
357: 1 : 3g-g-<eω8，)g-(e-8.>g-<e・8.>g-g-b・:1
358:g-g・<e・8>g-g-<e-8.>g-<e-8>r4
359: 1 :3g・g・<e-8>i-，-<e-8.>g-<e・8>g-g-g-b-:1 
360:g-g-<e-8>g-g-<e-8>g-2 
361: /ーーーー--G
362:<d-.>132g-g-g-g-g-rg-g-g-g-g-g・g・
363: 1 :8g・:1 rg-g-g・g-g・b-16
364:1:8g-:lrl:15g-:lrg-g-g-g帽 g-b骨 16
365:<d-16.>g-g-g-g-g-rg-g-g-g幽 g-g-g-
366: 1 :8g・:Irg-g-g-g-g-b-b-
367:g-2<u+5d-4.>rI2g-24 
368:/------H 
369:181:3<d動>1 :7g曲・ 1:I <d司 >g-g-g-<(d->d<c>bbaI2
370:1:3<d->1:7g-:I:1 <d国 >g-g-g-g-2
371 :/ーーー岨・・J
372: < 1: 3d-e-e-e-e司 e-e“4:1 
373 :d-e-e-4d-e-e-4d-12 r6 4>d 12 <c 12 > b8. • • < r4. d-
374:d-:ld-4d・ld-4e句 e-e-e-e-e-e-e司
375:/----ーー
376・d->g-rI2g-12g-12g-4r4
377:<d-e-e-16e・16e-e-16e-16p.-e-e-l:16e-: I 
3i8:1:8e-:Jd-e-e-e-e-16e-16e・e・e-
J 79: I : 8e-: I d-e-e-. d-16&d-8e-e-e-
380:d-e-e-e-r2 
381:/--・・・“
382 :d・4>g-4g-4g・16g-16g-g-4g・4g・4g・16g・16g・
383・<d・4>g-4g・4g-16g-16g-<e-e-r64>dd 16. • <d-2&.d-1 
384:/ーーーーーー
385:u-5d->g-g-g-l16rg-g・8g-8g-b・
386:1:3g-g-<e-8>:lrg-32g-32g-<e・
387:1:6e-8:le->g-g-g-g-g-<e-8>g-g-<e-8r2 
388:e-e-e-8re-e-e-8e-e-8r>g-32g-32g-b-
389:g-g-g-8g-g-g-8g-4r4 
390:g-g-<e-8>g-g-<e-8.>g-<eーオ8>g-II-g-b-
391:g-g-<e-8>g-g-<e-8e-.le-~ 
392:d-2.>(g-g-g-g-lg-(g-g-g噂 g-)Ig-II-II-I b-l 
393: /ーー・・ー帽目ー・ーー- snare ----~・四・ーーーーーーーーーー幽幽・ a・a胴幽欄網--ーーーーーー・・---
394: (t.7) 
395:r81:4rl:l14I:6rd:lrr16dI6d8rll:llrl・1
396: r2r t6 <d8c8 >b8a 16 
397:/--明朝ー・
398: 1 : 6rd: 1 rr 16d 16d8r8. <d48d48d48d 16c 16c8 > 
399: /ー・・“・・
400: 1 :6，'d: Irdrd32d32rl6dl6d161 :6rd: 1 
401:rdlI6rd<dc>badd 
402:/・・・・・-G
403:1:6r4d4:lr8u921:6'da':1 
404:uI05r6<(ddc&cI12 (cc>bbadI4 
405: /ーー曲・・-H
406: I :3r4d4r4d8.laa): I r4dHI2r64rd<c>bba 
407:/ーーー---I
408:r8...d4r4d8.a32a32 l:r4d4r4d8.a32a32:1 
409:r4d4132rI6ddd&.ddddd<cc>bbaa 
410:/-ー・ーーー
411: 1・3r4d4rl6d8.d8dI6d16: 1 r4d自132<ddcc>r4d自bbaa
412:rI2dI2<cI2>b8dddddddd<ddcc>bbaar8 
413:r4d4d4d4r4d12d6r4d12d6 

414:/・・・ーーー
415:r4d4r21:6r4d4:1 r4d4rl6dl6r8r8d16dl6 
416: 1 :4r4d4: 1 r・4dl6ddr8r4d4
417:r4d4rI6dI6dI6dI6dI6<ccc>bbb 
418:/・司司・・・
419:r4d4d4d16d16r8 d4d4d4d16dl6r・8
420 :r・4d4d4dl6dl6r8d4d8d8r2rl 
421: /ーーー・・・
422:u・51:7r4d4:lddrrddrrddrrd8
423:r4d4r4d4r4d4(r<dc>badI2 
424:r4d4r4d4 r4d4rl6dl6d8rl6d16d8rlrl 
425: /輔鴨開時司ー"・・ー- bassdrum ・岨・・岨・・・・・・ーー・ーーーーーーーー・ー司----・・・骨骨--
426:(t8) 
427:r81:4rl:1 
428:1161 :3c8.cr8.cr8.cr・4:Ic8.cc8.orll :llrl: 1 
429:r2rr64<d8c8>b8a32. 
430:/----働ー
431:c8.cr8.cr8.cr4 c8.cr8.cr8.cr8.c 
432:c8.cr8.or8.cr4 c8.c08.cr2 
433:/-司ー'ー・
434:1 :3c8.cr8.cr8.cr4:1 c8.cr8.cr8.crc32c32r8 
435・1:3c8.cr8.cr8.cr4:1 c8.or8.c04r4 
436:/------G 
437: 1:2808:lu+504r4 
438: /司司--・-H
"39: I : I : 308. c1'8. crcc8r4 : J c8. cr8. cc4 r4 : I 
440: /・・・・ーー
-141: 1 : 3c8ccr8ccc8 .or4: I 
442:c80cr408ccr4c4r4r4.cc 
443: c80cr8ccr800r80c 1: 406024024: I 
444:/ー・司・・"
445:08.orI2cI2cI204r4 
446:c8.cr8.orcc8r8.c 1:08.cr8.crcc8r8.c:1 
447:c8.cr8.cr8.crc32c32rr 
448:c8ccr8.crcc8r8.c c8.cr8.crc08r8.c 
449:c8.cr8ccrcc8r8.c 0自.cr8.cc4r4
450:/ーーーーーー
451:1:3c8cor8ccr8ccr8c32c32c32c32: I 
452:c8ccrc8cc4r~r2..c8 
453:/ーーーーーー
45~:u・ 5 1 ・ 3c8.cr8.cr8.cr4:1
455: 08. crB. crc32c32t'c32c32rc32cJ2r8 
456:c8.cr8.or8.cr4 c8.cr8.cc4r~ 
457:c8.cr8.cr8.cr4 08.cr8.cc8.cc8.cc4r2.rl 
458:/幽・ーーーーーーーーーーーーーー. sax -ーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーー---
459: I t9) 
460:[K.SIGN +c，+d，+f，+g，+al 
461:yS63，S01 YS62，S63 yS06，S45 
462:yS62，$66 y$06 ， S~A yS62，S20 yS06，S3C 
463:y$62.S21 yS06.S25 r8r21 :20rl: 1 
~64: 1161gb・41&.g・44a8u9O，d&.d2&.d4>ob<lcd ・21&.c・10c8.>ba8.<u80c>b&.
165:b4 .u70<c)a&a8r8.u90bf~& a~&aab( f&f2@v 1 27 
466:/ーーーーー・
467:~eI00.80p3"lrlrlr4..uI20Iib ・ 31&g ・ 9bfuI15fee8ul05d>u95b& b2r2 
468:/ーーーー司-
~69:rlrlrl 
-1;0・/司ー----
471:yS62.S21 yS06.S40 yS62.S63 yS06.S~A 
-1;2: rlr 1 r l1i62u87r4. • 
473:g&'(，a'21&.g'80&'(gb・II&.g'6&lga・II&g・6&.lgf'21&.lg*190&
474: /ーーーーーー
~75:g2&.<Ò，，991 :8g32&._7: l<Om r4 
476:/ーー司司ーー
477・1:25rl: 1"4. .8v127 
478:u958&'(abt2)&'at80&.(a(ctL)&)a・6&(ab'1)&a*6&'(aat2】&¥..‘'H&.h.80a2
479:@m yS06.S~5 y'62.$21 y$06.S25 
480:/------
481:y$62，S63 yS06，S40 
482:865@vI27148u55(j:10du+2eu+J:II:8de:1 yS06，H6  
483:116uI05~q3(duI00c>u90bu85a}~. ・ 32@qOlbaluï5g32&.g2r~
484:r8.u75fu85gu95b<uI00Icd'21&.c'19(cfηHd'27lde掌21&d・6u90d24c24
485:u858q2rfu75cd&.d48qO ys62，S21 yS06，S45 
486:ruI20buI25buI15ay'06，S30 
487:uI23au115fu+1fa yS06，S25 
488:uI20a&.(ab*2)&.a・4a32guI12guI07g12(ef'2)&'e'14u95fI2
489: (fu90dd}4(ded}8c自
490:r8-6~>u85g32.u95b<uI00(cd・ 2)&.c ・ 22
491:u90c!cu85c}>!u80bbaafj4f・27&.(fa'3)&.f・15b03
492:aI6g4..ru75(fgfdu80cdu90fgb}8.uI05<(cdgbgfdgfdcI4 
493:!fdc>bgfdbgfdI4!bgfdbgfdcbg}4t-IuI08 
494: !fdbu95gfdcuI05bu90gfd} 4ul05 (bu90gfu95du85bgfdu95b u80gfdl4t・8
495: 
496: u90 f!l. Qv90u95 (dliv127 eu 103 t+5 fu+5 t+4a:u+4au+4b<c}". 
497:u+5t-25c'2&.d'10t+2fu-4ft+3u・8du・81H8d4 
498:yS7E，OO u80(ededu45ededu50ed}4 
499:y'62.S63 yS06 ， '~1 ( edeu~0dedu30edu20ededededededI2 

500・/-ー・，ーーーーー--ーーーー- vocal --ーーーー・・・ー‘ー・・也幽ーーーーーーーーー・ー・・・・・・・
501: (tI0) 
S02:[K.SIGN +c，+d，tf，+g，+s) 
503: 8h90iom95 
504:y'63，SOI yS7E.S00 YS62，$63 y$06.S50 
505:y$62.S66 yS06.S57 yS62，S64 y$06，S60 
506:yS62.S20 y$06，S36 r'24116rlr4..d&.d2&.d2r2 
507:@u65 r4..>(b<c)&.>b自&.(bb)&.b&.(bal&b8.
508:y.62，S66 yS06，S47 y.62，S63 yS06，S42 
509: 1 :4rl: Ir2 
510: /----ー-c
511: (ju65< (cd) &'c(ju7 5dd&.d8cc4&.cr4 
512:<ou80(cdl&'cdd&.d(d&(de)&.}d>(b<c)&.>b8.b8.r8 
513:9u85<(f&'(fg)&.lfgg&.(gf・2)&g'22ff8.lcd)&c&c&'(cc'2)&c・10>b8
514:<c2r2 (cdl&.cdd8d&.((de)&dlc&c4 
515:r4(cd)&.cdd8d&((del&.dlc&.c8.&(c>b・21&.(c・58
516:<Ou90"4gg8<Ou85g8f8e8d8.(del&.d8(cdl&.c8c8&.(c>b'21&(c'46r8.>g 
517:1・・・・・ーD
518:u95<d4e8fd&.d4r4(ef)&.eee8.dd&.ldc'2)&d・10&.(d>b'2)&<d・58r>1
519:<d4e8fd&d4r8.>b((fgl&.fff8.d 
520:d32&(de'2)&.d'4&.(dd'2)&.d・10&.(dc事2)&.d.82
521: 1-----・E
522:@65pI116r6~ YS06，S4A 
523:uI02<(gb・4)&g・44a8u97gd&d2&d4>gb<(cd ・2)&c'10c8.>ba8.<u自5c>b&
524:b4.u75<c>a&a4&.ar64u85bfa& 
525:，4"32u97 yS06.$~2 ab<f&.f4.. o3<o82p3g 

104 Oh!X 1995.4 
'秋柴JJ;1で J~ い物を し ていたI? 通りがかっ た人がX68000 を凡るなり rおー. !裂かしのべ
ケ ロ ク t~' J と い っ て い た ， ;/;1去のマンン ムム。 JIlIjI 剛-slI(22)耳〈京都



525: /ー-----F
527:u100 o4(cd)&cdd8e8(lefl&e&le~r8.>g <gf8f'3&(fd・31&f・ 18d8
528: d32&I de '21 &d・4&(dd'21&d・22c8>b4
529:.4<(fg)&fbb8.fe&(ed'3)&e'21dc&(c>b'31&<c・93>.4..d 
530 ・ <(cdl&cdd8e8Iefl&e~.8ff llfgl&lff 寧 11&0 11
531:ff&lfd'll&f'lld8d24&(de'21&d'5&ldd*21&d・5&ldc・2)&dtlO.>bbbbb 
532: <gg8l18b8b8. fe& (ed' 21 &e' 22dd& (de321 &d8. • &dd8c > b4 r8. g 
533:/-帽開'ー-G
534: u 105 <d4e8fd&d4r41 ef l&e..8 .dd&ldc・21&d・10&(d>b.21&<d*58.>g
535:<n4e8flflll&ff8.&f8rf f8bb8b8@m 
535・b&(b(c・21&>b'80&@.127Ib<d'I)&>b・5&(b<c'11&>b'6&(bb'11&lb・191&
537:/--ー・ーー
538:{im99b2&1・8b32&_6:1 I・-lrlrl
539: /・・・・・・1
5~0 ・(iv120u115 r4f8f8f8bb8<c8>b8..8f8ff8.bb8<c8>b8.r8.ff8f8bb8.<c 
541 :c&'(ce32 )&'c.dc&'(c>btZ)&.<c・10>b8f&1fg321&f4... 
542:/-ーーーーーJ
5U:(K.S1GN +fJ 
544:r~..dd8gg8d&{lde)&dle8.ree8gb&lb<c ・ 51&>b.ba8g8a&

リスト8 ANOTHER DAY用カウンタ表示

545:a4r8.@u85c@ul10a&a8g8.a 
546: a&.C ab32) &.a4&s. r8g8. a8. bb<c4 • > ba '4& (aa* 8) r&'&I4& 
547:{iv90(gc8J@.120 
548 :r8 .>b<b8<cc&(cd*2 1&c'10&@v90(c>b'~ )& <c*3r ・ 5> {iv I20ba8.b{ abl& 
549: a (ab) &.a8&.a2&a8r8 
550:[K.SIGN +c，+d，+f，+g，+a] 
551:r8(b<cl&>b8@vI05<d32&(dc'21&. 
552: d' 4Ulv 120 (d> b'2) &<d' 22@vl05c8&.i1v50(c>f81r4 
553:/ー・--ー-K
55~: {ivI20uI181 :7rl: Ir2...>g 
555:<d4e8fd&d4.8.>g<lefl&eee8.dd&.ldc・21&.d*l0&ld)b・21&<d事34.8.)b
555: < (c&.lc)b・21&<c'22>b8b8<d&(dc・21&d・10&1d>b'21&<d'58r>f 
557・ul21f8bb8<c8l1lm
558:c&(cd*2)&c'80&'{ivI27(ce・II&c・5&{cd*ll&c・6&1 cc* 2) & 1 c' 94&lim80c2 
559:/ー・・・・・
560:1:10rl:1 
561 : 
562: (p) 

A
u
n
U
A
U
 

0

0

8

 

0

0

0

 

∞ω叩
D
日
目

白
目
。

n
o
n
u
n
u
 

内

w
a
u
n
u
w

p
し
W
P
I
M
P
-切

2
2
2
 

4
4
4
 

nυ
内

U
命

υ

A
U
《
M
W

命
W

O
白
。

伐

U
A
M
V
内

υ

-
-
-
O
・

B

・-
0
6
ワ
--

8

8

0

 

《

U
《

U
ハU

目
。
。

白

0

6

0
0
0
 

0
0
0
 

0
白
日

内

U
内

U
n
u

n
u
内
U
《
MW

F
L
C
F
U
 

2
2
2
 

4
4
4
 

0

0

0

 

n
u
n
υ
n
u
 

o
D
D
 

n
u
n
υ
a
u
 

--
-
-
-
-

3

7

1

 

1
 

0

0

0

 

8

0

0

 

0

0
日

《り

n
u
n
u

o
e
o
 

o
o
o
 

曲

師

曲

F
u
n
u
a
u
 

p
b
p
L
P
M
 

2
2
2
 

4
4
4
 

n
u
n
υ
内
V

0

8

8

 

0

0

0

 

9

0

Q

 

•••••• 
2
6
9
 

1
 

9
0
0
 

0

0

0

 

0
0
0
 

0
自

Q

白

8

0

n
w
n
w
《

U

O
日
目

n
w
A
U
内

u

n
U
A
U
a
u
 

F
LW

F」
戸
、

ヲ
』内
4
ヲ』

4
4
4
 

n
U
A
W
伐

0

8
0
0
 

0

0
日

e
c
o
 

--'a
・・

1
5
9
 

リスト9 ハートオブザマッドネス
::::::::::::::: HEART.ZNS ，，:::::，，:::::，，:: 
1: {i) {bl) 
2: 
3・.co悶menl
，，: .C。図薗ent
5: .comment 
6: .comment 
7: .com園ent
8: .COmlDent 
9: 
10: / 
11: / 
12 : 

~ハートオプマッドネス~
( KOOO刊o 8ANO 1 
作曲 うじきつよし

プロダラム 寧本岳産
HIDI-module SC司 55
for Z-MUSIC system 

13:.Roland_exclusive S10，S-t2 =(S-lO，OO，s'iF，OOI 
l~: .Sc53_v司 regerveS 10= (2 I 2，"，2，1，3，3 11，2，1，1，2 I 0，0 I 0 t O) 
15: • Sc55_reverb S 10= {505 I 503，・00t '50，550，130.500) 
16: .Sc55_print .10 "Heart Of門adncss"
17 : 
18・/ーー--- Traok AS9 ign ーー帽劇・e

19 : 
20・(ml，30001{a刊idi1，1) IVocal 
21: (..2， JOOO 11 R沼idi2，2) /Voca12 
22: (1D3， 3000 I (aN id i 3 r 3) ISyn i 
2J: (四~， J000)laMidi4 ， 4) /Syn2 
2-1: (rn5， 30(0) (aMidi5， 5) /Syn3 
25: Im5，JOOOllamdi5，6) /E.Gl 
25: (m7， 30001 (allidi 7，71 /E.G2 
27: (，，8，3000) {aMidi8，81 /E.8 
28: (m9，30001 (aMidi9，91 /vocal bak 
29 : 
30: (mI0，3000) (oMidilO，101 /0.01 
31: (mll，30001(0河idill，111 /0..2 
32・(mI2，JOOOII.H且di12，12) 10['93 
33 : 
34: /ーーー-- Data 9clting ーーーーー・

35 
36:(tl) 8iS41，SlO，S.12ge64，64rlrl 
37: (t21 tiiS41，'lO，S .. U8e64，64rlrl 
J8: (t31・i・41，・10，S42wellC， 34rlrl 
39:IUI QUH，S10，S42ae127，10 
40: (t51 {ii・41，'10，S42ge24，l(lOrl1.t
41:(t619i'41，510，S-I2Qe5C，lCCrlrl 
42: It71 lii・41，'10， S423e120， 34rlrl 
43: (t81 Qi ・H ， SI0 ， S~2・e54 ， 100rlrl
H・It9)Qi'4L，SIO，S42tie24，L21rlrt 
4S:(tl0) aiS41 ， SlO ， S'2~e121 ， 127rlrL 
46: {tlll (jl・41，S10，S42xS.IO，sla，s15，・02Qe127， 121rlrl 
n:(tl21 liiHl，S10，H2 文'40，Slb，St5，s02we12i，12irlrl 
~8 : 
19: /----- HHL OATA ーーーーーー-

50・
Sl:/Vocal 
52:{tll v13 o~ q8 18 tl08 ...30@.1 iulll 966 pJ 
53:ltll (k..ign -bl 
5~:/A 
55: (tI) @e64，64 
56:(tlll:8rl:1 
51: /C 
58: (tl) rddeffed f4a:4e4rc&'(c，e) 1:5丹:Idcl6dl6& d2，'2 
59:(t.l) r4deCfed f4g4e4rc u・3eeefedcu+自Qb-683，0. 16&ibO 
60: (t 1) a4&q5Qb0， -3418 .&.aqR@bOr2u-16 
61: /0 
62:(tll 4le64，96 
63:ltll r2，'..e fe~ dI6&fibO，-1300dI6&Qb-IJ65d2<ibO 
64: I tll r2eeee fu+8a:4uφ8Iib-683，Oa&.a2fibOu-16 
65:1t1) deee4eeffe d16&9bO.・1300d16&{ib-l J5 5d2ibO 
66: (t1) r~>aaa4a4( uφ16q6a4q8‘a2&libO，・341o.QbOu-16 
67・/E
68:ttl) 8e64，12i 
69: { tI 1 1: uφ16r4q6a4qi，2q8u-161 dddefqiecdq8: I 
iO:(tl1 116 eeee&e4>aa(c8@b-68J，Of8QbOed&.d8 18 
11: {tll u・16rq6a4q7 g2q8 u-16eeqi e~q8 >a <c~b-68 J I () f 
12:ltlllibOeI6dI6H70d.&d.)VO{ib0，IJ65g.& 
13:(tl) vIO~u-2 " Qb 1365 i~. .QbO (iu+24( ~e6 1 .64r l r lrlv13 
H ・/C・
75: (tll rddeffed f.tg4e4rc eq6e4q8e倦16&QbO，-IJ65e.libOc@b-683，0d&Q
bO d 2.2 
76:(tll rddeffed fCi4e4cc u.8eee~edcu+88& al.&@bO.-3~la9bOu-16r2 
;7: ID' 

炉1.(¥のオタク，虫のオタク.在、の家にはいろんな人がiIi:びにきます。でb.i庄bはいつも
事Hいています。軍Hいてい る人t訴を しているとなんだかえれヵ1，'1'，;:すねa

干11/ 述也(27)三，Ii:!\~ 

日本音楽著作権協会(出)許諾第9473242-401号

78:{tl) i1e6~ ， 95 

79:{tl) de~I:I:~e:1 fo~ dI5&i1b0，-1300dI6&i1b-1365d2・b。
80・(t1) I r2eeee fu+8g:4uφ8・b-683，0a&ibOa2u・16r4ee:I 
81:(tl) r4>aaa4o.4< uφ16aq7a~q8a2&.ib0 ， -341aibOu-16 
82: /E' 
83:{tll i1 e6~ ， 127 

84:(tll 1:I:u +l 5r~q6.~q702q8u- 161 dddefq1ecdq8:1 
85:(tl) 116 eeee&e品>ao.<c8・b-58J，Of8・bOed&18 
86: (も11 du+15rq5a~q7g2q8 u-151 dl6d.defq7ecdq8 
87:(tll u+l 6.~a4g2u-16 eeq7e~q8).(cfe I5dI5& 
88 :/F 
89:(tll dl& V50d2.&d. V0v13rl 
90: {t 1) ・~9v 16u+l5<imO 1 : 3r 1 : 1 <V-80c 1曹OvlJ・66u+16・阻JO・51["1>:I 
91:{tl) dddefq7ecdq8 
92: ( t Il u+ 16 r4q6a4q7i2q8u-16eeqi'e ~q8 > a<cib-683， 0 ffib0e 16d 16&. 
93:/G 
94:{tll dl:l:u+15.q5.~q1i2q8u司 16 1 dddefq7ecdq8 r: 1 
95:{tll 1116eeee&e~ >..<c8ib-683，Of8<ib0ed& 18r:1 
、95:{tl) eeq7 04 q8>.<cfe 15oib-583， 0118&iib0112. • • & 
97:ltll V50.2.YOvI3u+8a~ 01 rlrl 
98: 
99: /Vocal2 
100:{t21 v13 04 q8 18 .15 IoIu90 (j66 ilp~6 
101:lt2) (k..illn -bJ 
102:/A 
103:(t21 <ie127，O 
10~:{t21 1:8rl:1 
105:/C 
106:(t2) rdde-ffed f.la:.fe4rcl¥{c，el 1:5e:ldc16d16&. d2r2 
107: {t21 I・4deffed f4i~e4rc uφ8eecfedcuφ8oib-683. Oa 16&<ibO 
108: (t21 a~&q5Qb0 ， -Hl..&..q8Iib0r2u・ 15
109: /0 
110:(t21 lie127，32 
111:(t21 r2reee fe~ dI6&<ilbO，-1300dI6&.，b-1365d2ibO 
112: (t2) r2eeee fu+8 w: ~u+SQb-683 I O o. &a2~bOu・ 16
113: {t21 .~eee4eeffe dI6&libO，-1300dl6&lib-1365d2・b0
11:1: (t21 r-l>aaa-la-t< uφ16q6a4q8Ka2&9bO， -H laabOu-16 
115: /E 
116:{t21 ae I 27 ， 6~ 

117: 1 t21 ¥: u ・ 16dq6a~q7g2q8u-16 1 d<ldefq7とcdq8:1 
118: I t2) 116 eeee&e-¥>aa(c8Qb-683，Of8Gtb0ed&.d8 18 
1!~:(t2' ut16rq6a-tq7a:2q8 u-16eeq7e-lq8>a<cib-683，Ot' 
120: Il21 libOel6dl6&ν70d.&rl.)Y0 <i1 bO ， 1365~.& 
121・(t21 vIOiu-2.Hib1365，-I..lib0Iiut2-1( 3e127，Orlrlrlvl3 
122: /C' 
123:(t21 rddeff~d f -t，-I ~"rc eq6e-lq8ceI6&.ilbO，-1365e.3bllcib-683，Od&i 
b0 d2r2 

124:(t2) rddeffed f4l(-Ie-lcc uφ8eeefedcu令8a&.8-1. &.3bO.・HlalibOu-16.2
125: 10' 
126:lt21 ".127.32 
127:lt21 r-le.ll: I :-Ie: I fe.1 dI6&wb0，-1300dL6!ib-1365d2tib0 
128: (t2) I r2eeee fut8e-lut8Qb・683.1)I{&3bOa2u-16r-lee: I 
129:(t21 r-l>llaa4a-l< u・16aqio4q8a2hlbO，回3-1lalilhOu-16
130: /E・
131・1t21 Iiぜ127，6~ 
132:lt21 ¥:¥:utI6dq6.4q7g2q8u-16¥ dddefq7ecdqH:1 
133・tt21 116 eeee&.e-l)3.a<c8wb-683，0rSlibOed& 18 
lH:lt21 dutI6rq6.~q7K2q8 u-161 dl6d.defq7ecdq8 
135・(t21 uφ16 ['-1 q6o.4 qi"i!q8u-16 eeq 7 e-lq8) a. (c fe 16d 16&. 
136: /F 
13i:(t2) dl& V50d2.&.dr YOv13r2. 
138・(t2)1i49v16u+Jige64.， 12ilik-21 :3rl: 1 
t39: It21 (~-80clVO \l 13・66u-37QbO\i e 12i ，o-lrlrI6>: I 
140:(t21 dddefq7ecdq8 uφ16 r.la4. g2u-1 6~"q i e~ q8) a <clib・683.0ffitbOeltidl
6& 
141: /G 
142:lt21 dl:l:u・16rq6siqillZq8u-16 I clddefq7ecdq8 r: 1 
1..&J:(t2) 1116eeee&e4 )tla<c8ab-693 ， 0f8cibO~d& 18r:1 
'4" : (t2) eeq i e4q8)3.(cfe 16Qob-683. ()gB&.QbOIl2. . . &. 
1~5:{tZ) Y50gZ.ザOv13u争88~ a: I r 1 r I 
1~6 : 
I ~ 7: /VOCI¥ l Back 
t.l8:(t91 vll 05 _q8 18966 pJ 
t..&9:(t9) {k.sia:n -bl 
15の:/A 
151:{l91 1:8rl:1 
152:{l91 ¥:16rl:1 
153: 1 t91 1 :3r~rl~c2.1: 1¥ :.1.1: ¥ 
15~ : 1 t91 ¥: 16.1: ! 
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155:(t9) 1:3r4d~c2rl:1 
156: (t9) r~dk2 rl 
157:(t9) ・ 40 <i~9・e6~ ， 127 Ii k2 1i..~01 :6r1: IY-80cl・66_ie24，12j・bOli<T0rl
158:(t9) 1:3r~d~o2rl: 1 r・4dk2rl 
159:(t9) 1:~r4 ・ d l> d ・・ c2)0' rl:II:5rl:1 
160 : 
161: ISynthes孟zer 1 
162: (も3) vlO 04 q8 11 iO・6p3 
163:(t3) (k.slen -bJ 
164: IA 
165:(t3) rlrl 
166: 18 
167:(t3) 1:32rl:( 
168:/C' 
169:(t31 '>a<df・，3・>a<ce'・>t<cei・I)ab<dC' 
170:{t3) ')a<df' ')a<celt' '>a<dea' ')ab<dt' 
171: ID 
172:(t3) 181i7116-16<i :8rl: 1 
173: IE 
174:(t3) x・..aO，113，SlC，・00
175:(t3) 1:4 >aa(a(d>dda(dl:>，b(da(d:1 1:>>b(d8(d:II:>ce8<d:I' :1 
〉

176: IF 
177: (t3) p3iOIi49rH~eke'b8& b~ ( 1: f~e~c8cc& c4 1 f4e~c8c8l 
178: (t3 】 0~:1 1 :('f4H' ，0・e.Oe"c8>c'I'>b8>b'& '>b4>b':1 
119:(t31 'c)c..c)c'& ・ c4>c ・ >f~e 4c 4
180: (t31 xS40，・lJ，SlC，JOOl8li7<rl 
181:/G 
182: (t3) 1:8 >aa<a(d>dda<dl: >>b<da(d: 1 ): >>b(dll(d: 11 :>oe8<d: 1> :) 
183: (も3) 1 :8>b<df8: 11 :~'e(oe8: Irlrl 
18~ ・

185!/Synthesizer 2 
186:(t4) v7 03 q8 18 Hli127 p3 
187:(t~) (k..illn -bJ 
188: IA 
189:(t4) -321:8r484:1_06iO・47
190:/8 
191: (t4) 1: ~rl: 1 1 fodcd&)ld2 .&d2r2 
192:/C 
193: (t~) 1 :~r l: 1 od&.d2.&.dl 
19~:(t4) l:v7 03 q8 116 ・e121.10Qm50isl ・ 32 ・p6~
195:(l4) rlrl 1:3rllid0YOyjr2r8ltb-1365，O・c32，，'&
196: (l4) fibO'c-l，'&.V50lidl 'c16.a:・:1 rl苓0v7lidO 1 :6rl・1
19i:(t-l) v1 06 q8 1806 liH p3 ・伺0・0127.10
198: (t4) 1 
199:(t4) rlrlr2..(fed)8 fI6d8.&.d2.rl 
200:/C' 
201: (t~) 1 ・~re&1I2. : 1 od&d2. &d I : 1 1・3d:l
202: IF 
203: ( t4) 05 -161161i9rH 4e~c8 ，bS& b~ ( 1 : f 4e4c8cc& c~ 1 f 4.4c808& 
204:(<1) 04:1 l:r~e408 I> b8&b~<:1 oc&c4 r~e~c~ 
205: (t4) v9 03 q8 116・et27，lOfi飢40lislIf31 Iip1l0 
206: (l4) xS40 ，S 14 I $30. S 10， $40， S10， '-15，$20， $40. '60， S10 
207: ( t4) 1: 9 r 1: 1 
208:/E(Guilar 2) 
209・(t4) 1: ~・ a2d"f2>b・・ d2>if"a2c':j
210:(t4) 1:l6'C8>b':1 1:8・118c・:1 rl rl 
211: 
212:/Synthesizer 3 
213:(t5) vll 03 q5 116 ..~~ p3 xHO，SI5，S34，SlO 
214:(t5) [k.silln -bl 
215:/，¥ 
215:(l5) 1:3rl:1 r2.. ￥ -5~r81: 192d: 1 
211:/D 
218: ( t5 1 1: 1 : 160: 1> 1 : ~ 8h: I ( 1 : 16c: 1 ， 1 : 16b: 1 1 : 16a: 1 1 : ~a8: 1 r8 (defedo 
219: /E 
220: (t5) 1 :31 :8d: l' 1 :8b: 11 :811: 1 <1 :8'0: 1: 1 
221: It5) 11 :6~d: 1 
222:/C・
223・(t5) 1: 128d: 1: 1 
224:/F 
225:(l51 I:Sd:I>I:8b:II:8e:I(I:8c:1 
226 : ( l5 ) 1:> 1 : 32 b: 1 <1 1 : 3 2c : ) : 1 1 : 16c: 1 r 1 
227:/E・
228:(t5) 1:81:8d:I>I:8b:II:811:1<1:80・1:1
229: (t五】>1 : 32b: 1 < 1 : 160: 1 r 1 rl 
230: 
231:/Guita[' 1 
232: (t6) v9 03 q8 116・k3・..10・.11i31・p20
233: (t6) :<54" ， 116 ， '30 ， '10 ， '40 ， '70 ， '40 ， .20 ，・ ~O ，‘ 60 ， S 10 
23，:(t6) [k..len -bl 
235:/A 
236: (t6) 1 :8rl: 1 
231: IC 
238:(t6) 1:1:1['1:1 r-l['8aaa8<08>f8e8 01 
239:(t6) 'blf>b' 1:<'cl>lI:o' >'blf>b':1 
240:(t6)・ale>a'1: 4・a8e>a':I r2 
241: IE 
2U:(t6) 1 :3'a2d"f2>b・'d2>，''1I:2c': 11 
243:(t6) 'ald'l'a2d'r2['lrl: I 
244: (t6)・a2d'・f2>b・'t12>，"， ~C ・
245:/F 
2H:(t6) 1:・fl>b・&・ f2..>b・1:'f>b・;1 1 '810・&・82..c・1:・110・:1 :1 ・a
Ic・
247:(t6) 1:4'e8>a';lr8defdec 
248:/E' 
249:(t6) 1:8・a2d・・ f2>b・'d2>i・・a2c': I 
250:(t6) 1:16'C8>b'・11: 12・e80・:1 r2・880・1:3・ad':I 
251: (t6】・a8.d'&'a8d'&.'ibO，・8192・a8d'r4 
252 : 
253: /Gui ta[' 2 
2五4:(t 7) v9 03 q8 116 1oI..401i.l・31・p1l0
255・(t7)xHO，・17，$30，' 10， '40， '70， ，45 ，520，・40，560，'10
256:(t7) (k.silln -bl 
257 :/A 

リスト10 八一トオブザマッドネス用カウンタ表示

258:(t7) 1:8rl:1 
259: IC 
260:(t7) 1:1:7rl:1 r4r8・-11:aa88: latl_ 
261: 10 
?:{t7i l:31:4・a4c': I 1:' f川・ 1・仙bド 1・'a川口a川・， 'f80>b':1_ 

263:(t7) 1:4'e4'a':II:~ ・ e自 >8' : 1 r2 
264: IE 
265:(t7) 1:3'a2d・・ f2>b・'d2>i' 'a20': 11 
266:(t7) 'ald'&.'a2d'r2['lrl: I 
267:(t7) 'a2d"f2>b' 'u2>w:"a2c・
268: IF 
269:(t7) I:'fl>b'&・f2..>b'I:'C>b':1
270: (包7) 1・，lo'&'a:2..0'1:'ifo':1 :1 ・，10'
271:(t7) 1 :4'e8>a'・1r8defdec 
272:/E・
273:(t7) 1:4・a2d・'f2>b' 'd2>‘. '82c': 1 
214: IG 
275:(t7) ，・-10，11;，.32，'67p3・30・8
276:(t7) q8r4<((lib・1365，Of32&libOf8..wb-1365.0e32&.libOe8..dld2 
277:(t7) r8・bω1365.0C32&(ob0 f . '1I 8~b-l 365. 0，，32&<ibO臥32・bO，・1365
278:(t7) a8.&wb-1365，・2730a&lib-27 30alibO 
279:(t7) 08.r02 IibO，1365032&<ib00.f8I1BllfIlB.ff8d8& 
280: (t 7) d4d~c2 r8 f8d808d8 f8d8d8 f8lib0， -1365d&lib-1365d・bOd~c'.e8
281: ( t 7) e888e80&libO， -136 501ilb-1365， 0 (d&<ibOd~ . . 
282:(t71 )b8f8<libO，1365032&libI365c8.目
283:(t71 IibO，1365dJ2&libI365d8..Qb-1365.0e32&lfbOe&libO，1365e32& 
28~:(t7) IibI365，0e32&libOeUoI6. 
285: (t 7) >b8bLQb-1365. 0(e32&libOe .&libO， 1365032&lib1365， 00.l 
286: (t 71 <ibO， -1365.32&lobO .2&e8.. q8lipll0_i3 )x'.IO. S 17. S32， ， 70r~ 
287:(t1) 031:~ ・ if8c': I r2・e8c・1・3・ad':l'a8.d・&.'aSu' &lib0，・8192'a8d'
r~ 

288: 
289: IE. Baas 
290:(t8) vl0 02 q5 116 QH  p3 
291: (色8) [k.省i8n -bJ 
292:んも
293:lt8) rlrl 
2H・18
295: (t81 1 :24d4: 1 
296:/C 
297:(t811:1:32d4:1 
298: 10 
299: (t81 1: 31 : ~d: 1> 1 : 4 b4 : 1 <: 1 
300:(t81 >1:4a4:11:4a8:lrB<d匂r匂dc
301: /E 
302:(t81 1:3d4d4'b4b~ 14~ .I<ok4:11 
303: ( ts 1 1: 16d~ : 1 : 1 
30~: (t81 d4d~ ， b~b4 114114 <c~c~ 
305:/F 
306: (t81 1 :>bl... bb < 101.. .CC: lol> 1: ~ß8: 1 r8<d.Cdeo 
307:/E' 
308:(t81 1:8d4düb4b~ e4単-1<c-lc-l: I 
309: (t8 1 > 1 : 8b~: 1 < 1 : 404: 1 1 : 408: 1 r2 08ddddL. d 
310 
311 : 18~. ・Drum
312:(tI01 v12 q7 116 lil p3 01 
313:/A 
314: (也101 rlrll:24b4:1 
315:/C 
316:(tI01 1:1:60b4:1 1:4b8:1 r8bbr~1 
317: IE 
318:(t101 1:40b~:I: 1 
319:(tIOI 1:32b~:1 
320:(tl01 b~.2. r2..bb b~.2. .2r8bbb8r8 .1. r8bbrbr8 .1 I:Ib8:1.8 
bb.~ 

321: IE・
322:(t10) 1:76b~:1 1:~b8:lr2 b8bbbbL.r4 
323: 
324: ISnare&T Drum 
325:(t1l1 ，'11 q7 116 p3 02 
326:/AB 
327:ltll) 1:8rl:1 
328: IC 
329:(t1l1 1:7rl:1 r~I:3 ，'8dd:1 
330:(tI11 1:1:31:3r~d~:1 r8ddr8dd:1 1:2.~d~:1 1 ・ ~d8: 1 r4dddd 
331: IE 
332:(t1l1 1:12r~d4:1 11:4rl:1 
333:/C・
334:(tI11 1:3rl:1 ，.2.d.) 
335:(t111 1:6r~d4:1 r41:3r8d，1・1:1 
336: (t1l) 1 :3r4d4: 1 r4d8<.1u 
337: IF 
338:(tlll d~r2. .2..dd d4r2. r8a8.C8.C8r8r8dd d4r2. 
339:(tll) raa8aa8aa8r8r8dd d-tr2. I・td8:1 .~ dddd 
340:/E・
341: (tl1 1 1: 1: 15dd4: 11 r4d8dd: 11 ・ 1.~d4: 11 : ~d8: 1.2 d8ddddL. r~ 
342 : 
343:/H.H&Cy<a 
3H:(t121 vl0 q7 116 p3 03 
345:/AB 
346:(tI21 rlrl 1:2HI4:1 
3H:/C 
348:(tI2) 1:1:3UH:1 
349: 10 
350:(tI21 '1:28C・8，，8:I ['1 
351: IE 
352・ttl21 <c'.t>I;.'6f・8:11 <I :16U~:I: 1> 1:16C.8:1 
353:/F 
35.1:(t.12) 1:8d:1 
355: IE 
J56:(tI21 (c.-I>I:l50r，S:1 dd  
357 : 
358: (pl 
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.Virtua Fighter2・SOUNDTRACK-

CD:TYCY-5410 2，000円(税込み)

東芝EMI 発売中

ついに出た待望の l枚。 ユーメックスの

GSM2000シリーズということで，お求めや

すい2，000円で登場。前作VF1のCDのよう

なタeサいボーカノレアレンジノfージヨンはな

い。全出lオリジ、ナノレゲームサワン ドだ。

最初にIl:fJL、たときには各パート がごちゃ

ごちゃにl鳴っていて，なんとなくつかみど

ころのない曲fごなーと思ったものだが，耳

慣れてくるにしたがって， fJ.んだんと熱し、

曲だなあと忠、えるよう仁なってきた。世!の

展開がかなりマニアックなので，いままで

の格闘ゲームの曲と同じつもりで聞くと ，

いい意i床て、ショックを受けること になるだ

ろう。

ところで， ちょっと前のセカ。のゲームミ

ュージックは 「追いつけ追い越せ ロック/

フュージョン」 という姿勢が目立ち，いま

いちゲーム本体力、ら浮いている場合があっ

た。ところが今回のVF2は 「ゲームのため

の音楽」というゲームミュージックの本質

的なコンセプトに立ち戻った印象を受ける。

的の lノレープが非常に短(，曲のつかみ，

いわゆるフックライン的なメ ロディもなく，

すくや始めに戻って しまうものが多いのが

VF2の曲たちだ。以前のセガならいくつか

の主題を組み合わせ起承転結のある曲構成

にしていたはずだ。

しかし， シンプノレなベースノfターンとこ

れに被るアドリブタッチのオルカボンやシン

セプラスのメロデ、イはゲ、ームプレイヤー

(あるいはリスナー)の内面の闘争心を妙に

怒きたてる。山の作 りが野生的で格|湖ゲー

ムにはぴったしなのfご。

ゲームミュージックファンならばこれは

必聴の 1中文かもしれない。

おすすめ度 10 

.Virtua Fighter2 ビデオ

VHS :TYCY-5004 4，900円(税込み)

東芝EMI 発売中

ビデオを見てて気づいたのは，相手がし

ゃがむと立っているほうの視線も下がると

いうこと。市IUかい人聞の し守きがちゃんと

再現されているのだ。私は最初VFが出たと

き r他メ ーカー と差別化するためだりに

西川善司

格闘ゲームをポ リゴンでやったんじゃない

の一j !: L、う疑心にiiliilちていたが， その思

いを改めさせられた。VF2は単なる格闘ゲ

ームて、はなく人f本シミュレーションの域に

透 しているのだ。

さて，ビデオの内容は，立外にも攻略に

重点を置いた内容だ。基本技の紹介はもち

ろん，実11攻に使える連続投が各キャラクタ

-3つずつ，スロー/操作解説付きで紹介

されている。 VF2にハ?っているがどう し

ても強くなれない，そんな人にはおすすめ

できる内容だ。

また，ピテ、、オ本編は30分で終了してしま

うが，おまけとして40分も実際の対戦プレ

イが収録されている。こ っちのほ うが本編

よりも 商白いという人もあるかも。

スタープレードのビデオのときもそうだ

ったように，今回のVF2のビデオも，ひと

つのCGビデオとしてゲ、ーマーでない人に

も見てもらいたい。

おすすめ度 8 

.スーパー ドンキーコング ゲーム ミュー

ジックCD・ジャングルファンタジー

CD:PCCG-00328 2，500円(税込み)

ポニーキャニオン 発売中

.スーパードンキーコ ング オリ ジナルサ

ウンドパージョン

CD: PSCN-5020 2，000円(税込み)

NTT出版 発売中

スーパーを「超j， ドンキーを 「のろま/

まねけj，コングを 「コ、、リラ」と訳すとする

!: rスーバー ドンキーコング」は 「超馬鹿

ゴリラ」となる ・・・という話を聞いてしば

らく笑っていたが，ソフ トの売れ行きのほ

うもまさに 「馬鹿売れ」だそうで¥任天堂

のほうも笑いがとまらないのではないかな。

同町、‘-~
‘._さごなさ写::::~--..... ・ーー・._・・ 二三士守町二τヨ芝、・喝--，‘

m ・柏町三Zょr・-
Virtua Fighter2-S0UND TRACK-

で，今回，ポニーキャニオンと NTT出版

の2社からこのゲームのゲームミュージッ

クがアノレノfムイヒされた。

かなり謎めいた事態だが，この2枚の違

いを述べておこう 。まず，ポニーキャニオ

ンのほうはアレンジ曲が7Illl.オリジ、ナノレ

サウン ドが211111収録されている。一方NTT

tl:'，版のほうはアレンジなしオリジ.ナノレサウ

ンド全26曲収録がされていて，ポニーのよ

りも値段も安い。

オリジ‘ナノレサウン ドはまさに音楽の玩具

箱といった感じ。水中商やil"l窟商などの情

景描写的な1111から，同社スターフォックス

のときのように，ひとつのメインテー?を

あの手この手で変奏するパターン，多種多

様な迦|旬の音楽がP，Eり沢山だ。それと，ス
ーノfーファミコンの小さなPCMバッフ ア

をい勺たいどのようにやり繰りして使って

いるのかはわからないが， ヒップホップ系

やタ守ンスミュージック系のおしゃれなflllま

である。

ポニーのほうにのみ収録されてし、るアレ

ンジ.ノfージョンは， 「完成されたオリジナ

ノレサウンドをいっそう完成されたものへj，

というコンセプ卜の下に作られたク守レード

アップパージョン的な内容だ。動物のl鳴き

声を巧みに使ったジ、ヤングノレTi'iiのElllが而白

。
、L
 
なんとなくいままでの任天堂のゲームミ

ュージックとは違うなぁと思って聞いてい

たらオリジ、ナノレサウン ドの作曲はイギリス

人との情報が入った。え? ゲームの開発

元も?

おすすめ度 9 

Virtua Fighter2 ビデオ

(善)のゲームミュージックでパピンチョ 107 



園風 X剛一X6即日0&その他ファイル賄の実験と賜

圃血即イ/切開発ZPAm
侭想トフイパの総合開面実験

図1 テスト環廃

電机本舗白井清人 YuiKiyoto 

これまで， RS-232Cを利用した{反想、ドライノfシステム

を実験してきま した。今回は，最終固ということで，仮

想ドライパシステムの総合テス トと評{illiを行います。

今回テストに利用した機材のレイアウトは図 1のとお

りです。初代のX68000を常に主機として，従機にX68000

CompactXVI (FDのみ) とエプソンPC-386noteW(40 

Mバイトハードディスク内蔵)を接続してみました。エ

プソンPC-386noteWには， MS-DOSver.5を組み込んで、

います。

お叡治若干の修正

まず，前回のプログラムに若干の修正があります。問

題tなるのは，従機のII，IJ御を行うR.C(2月号，リスト 4) 
です。 X68000を従機にするならば，なんら問題はありせ

んが， PC-9801系を扱うときには障害が出て きます。修正

情報ぞリスト 2に載せておきます。

修正箇所は 4カ所あります。厳密には 1つのミスと 3

つの改良です。

まず， リスト 2中で“j主1"と振っている 3カ所の修

正を説明しておきます。ここで、行った改良は，{送機がPC-

門
川
川
川
】

制

御口町一、¥
m山蛾口問

108 Oh!X 1995.4 

従機

l___L千ヨ
エプソンPC-386noteW
内蔵HDD40Mバイト
3.S"FDXI 
2HD 
2DD640K/~イ ト
2DD720Kノてイ ト

(最終回)

仮想ドライバの制作も一段落。合回は，最終チェックという

ことでいろいろと不都合がないか検証していきます。なお，

対PC-980lの場合に不都合が生じることが判明しました。本

文に従ってリストを修正してください。

9801のとき，なぜかDISKCOPYコマンドを利用できなか

ったために行ったものです。原因は，仮想!ドライパの扱

うドライパの種別情報が考えられます。

たとえば， X68000での 2HDは，Oxfeというf直をもちま

す。この値は，資料によるとDOSの場合も同じはずなの

ですが，実際の値を見るとOx01を返しています。そうす

るとイ反想、ドライノfシステムは， X68000 1:. PC-9801の2HD

聞でDISKCOPYをかけたときに，双方のディスク種別

(ID)が違うので異なる穏類のディスクとみなします。

DISKCOPYは同じタイプのディスクで使う コマンドな

ので、¥エラーが出てしまい正常に実行できないのです。

ですから，ここでは，もしPC-9801であればディスク種別

がOx01のときにはOxfeとみなすように変更しています。

“j主2"の変更は前回のリストの作成ミスです。ご容赦

(t.ごさい。

まず，オーソドックスな信頼性テス ト守してみましょ

う。図 2に実際に行った操作を示します。ここでA:ド

ライブは主機のハードディスク， F ドライブは従機の

FDを示しています。

図2では， Human68k標準システムの辞書を従機に

COPYコマンドで転送し， FCコマンドで主機と従機の

X68K M.DICを比較しています。比較の結果は図 2の最

後に示しているとおり，違いはありません。これより，

正しく動作しているとみて問題ないでしょう。

このテス トのベンチマークテス トを表 lに示します。

X68000同士であれば76，800bps，従機がPC-386noteWて、

あれば9，600bpsと8倍の転送速度の遠いがあることに

よく注意してください(注:転送データサイズは633Kバ

イト)。

やはり実際の速度というものは気になるものです。表

1のX68000CompactXVIへの転送では， 633Kバイトを



193秒てや転送しています。

32， 797bpsキ(633Kパ「イ卜 x10) /193秒

したがって，t，ごいたい32，000bps出ていること力主わか

ります。ただし，この速度はHDDおよびFDDのアクセス

が入っているので純粋なRS-232Cの転送速度ではあり

ません。外部記憶を使っているかぎりディスクアクセス

が大きな比率を占めるので，正 しく通信速度ぞ計ること

はで、きないと思います。

ここで¥目先を少し変えてみましょう 。転送で利用す

るドライブを外部記憶ではなく内部記憶にしてみればど

うで、しょうか。たとえば，RAMディスクのようなドライ

ブを考えてみるわけです。RAMディスクであれば，アク

セスするのはメインメモリなわけですから十分高速のは

ずです。ちなみに通常のメインメ モリ は， 60ns-120nsく

らいの速度で読み書 きできます。

1nsは単位， 1/109ですから，普通の秒数に換算すると，

0.000，000，001秒となります。ですから，論理限界速度は

0.000，000，12秒です。 もっとも，これはあくまでメモ リ

の速度です。実際には，ここへの読み書 きはCPUにより

行っているので" CPUクロックとメモリの速度の遅いは

うに合わせる形になります。

X68000初イtを17IJにとると， CPUクロックは10MHzてや

す。このクロックの lパノレスの所要時聞は，以前計算し

たとおりで0.000，000，1秒ですから，メモリの論理速度と

どっこいどっこいです。ただし，実際には， RAMディス

クとしてメ モリ を使用するためのいろいろな演算処理が

入るので， RAMディスクのアクセス速度はCPUクロッ

クの1001音くらいかかるとみておけばよいでしょう。これ

より， 1バイトにかかるアクセス時聞は0.000，01秒くら

いと推測できます。

論より証拠で検証してみます。実際に，同ーのRAMデ

ィスク上でファイノレをCOpyコマ ンドにて実行して所要

l時間を計ってみました。 リスト Iのパッチファイノレを実

行 しました。ここでは，大きさ288，768バイト のファイノレ

“X.X"を“X.XX"にCOpyしているfごけてザす。なお 1

回だけですと速すまで正確に計測できないので， 10回繰

り返して精度を上げています。その結果， !伝送に要 した

l時間iま16.5秒でした。ですから，次の計算ー式が成立 しま

す。ちなみにここで出たも在は，二重アクセス したもの，

推定RAMディスクの速度:0.00，000，571秒

通信所用H寺間 : 0.00，013，02秒

単純に比較すると， 22倍li/::'RAMディスクのほうが

高速であることがわかります。これより， RAMテYスク

のオーバーヘッドは全体の5%未満で無視しでも問題な

いでしょう 。

前置きが長くなりましたが， RAMデ、イスクを主機，従

機それFれに800Kバイ トほど確保し，こ の間てや転送した

ときのベンチマークテス トが， 表 1のRAMテ、、イスク→

RAMディスクの値です。再び転送時間を計算 してみま

しょう。今度は，厳密に転送の向きも考慮してみます。

・主機→従機転送

38，834bps与 (633Kノfイ 卜x10) /163手少

.従機→主機転送

58， 611bpse=; (633Kノfイ卜x10) /108平少

結果的に実行転送速度は期待した76，800bpsには至 り

ません。 もっとも転送する向きにより これだけ影響を受

けるということは，思った以上にブロックデバイスのコ

ントロ ーノレにオーバーヘッドがあるのかも しれません。

図2 テスト結果

A￥ASK> DIR 

ボリュームがありません A:YASK

8 7ァイJレ 19959K Byte使用中 194K Byte使用可能

ファイル使用量 768K Byte使用

ENVI ASK 454 91-03-19 13・43:40 

ENV2 ASK 504 89-02-10 12: 00 : 00 

ENV3 ASK 479 89-02-10 12: 00 : 00 

ENV4 ASK 495 89-02-10 12: 00 : 00 

ENV5 ASK 495 89-02-10 12: 00・00

! 

X68K M DIC 633856 8!ト02-10 12: 00 目。 ←このフ ァイルを転送

X68K 5 DIC 144384 95-01伺 1515:09:32

ENVI BAK 463 90-08也 16 23: 32 : 00 

A￥ASK> COPY X68K M.DIC G 

X68K M .DIC 

i個のファイJレをコピーしました

A￥ASK> FC X68K M.DIC G:X68K M.DIC /B 

fc違いは克つ力、りません

表1 転送結果

従機

X68000Compac以VI 76，800bpsで転送

従機→主機転送の場合

←Gは仮想ドライブ

←比較 して転送チヱッフ

RAMディス?→RAMディスク

2介43秒 (163秒)

|介48秒 (108秒)

つまり RAMディス クからデータを読み， そして書 き込 I PC-386noteW 9，ωObpsで転送

みを行ったとき のものです。 リスト1 テスト用パッチファイJレ.1バイ ト読み書き時間
0.00，000，57H少=16.5干少/(288，768ノfイ卜 X10)

対し，通信速度76，800bpsは，秒速7，680バイ トですか

ら， 1バイ トあたりの転送所用時間は逆数を?とれば求め

ることができます。そうすると，

0.00，013，02干少=1手少/7，680/{イ ト

が lバイトあたりの論埋転送所要l時間です。以上より

RAMディスク速度と通信速度を比較してみましょう。

TINE 00・00・00 ~lll在時間を00 : 00 ・ 00 1こして計澗開始

COpy X.X X.XX ~コピーコマンドを 10回実行
COpy X.X X.XX 
COpy X.X X.XX 
COpy X.X X.XX 
COpy X.X X.XX 
COpy X.X X.XX 
COpy X.X X.XX 
COpy X.X X.XX 
COpy X.X X.XX 
COpy X.X X.XX 

TIME +-現在調閣を取得して経過矧聞を砕ぺる

ファイル共有の実験と実践 109 



まず，いちばん厄介な問fJ1jとして，現在所有している

2台のパソコンのFDが異なる場合が圧倒的に多いと思

います。 5インチFDのX68000と2台目にX68000Com

pactXVIの場合，また， 2台自にノート型のパソコンで

ある場合，双方のデータ互換は通信に頼らざるをえませ

ん。このようなときの利用を考えてみます。雑誌付録に

ついてきた5インチFDを3.5インチFD7シンて、訪:みたい

とき，またその逆がよくあると思います。現在では， FD 

は通常2HDでしょう。ですから， 5インチと3.5インチの

2HDのメディア変換ができればよいことになります。 表

2にDISKCOPYコマンドによる，仮想ドライブ車壬由で、の

メディア変換を行ったベンチマークテスト の結果を載せ

ておきます。

また，従機にPC-9801~使用した場合， 2DDディスクの

読み書きが気になるところです。ここでは，図3の構造

のディレクトリをCOPYALLコマンドをfiJ'!って仮想ド

ライブ聞で転送してみました。ベンチマークテストの結

果を表3に示します。

表 3から判明することは，従機からテ川スクを読み取

り，主機へ書き込む場合は逆方向へ転送するときよりも

3割ほど高速であるということです。これは推測ですが，

COPYALLコマンドにおいて，当然読み込み{)[IJはすでに

あるファイノレをアクセスするだけです。対して，書一き込

み側はサブディレクト リの作成， ファイノレの生成な Eデ

ィレクトリ管理に|到する余分な作業が発生します。この

余分な作業がRS-232Cを経由して行われるので，そのぶ

ん処理が遅くなっているのだと，忠われます。

しかしいずれにせよ，低迷であるこ tには変わ りあり

ません。COPYALLで転送を行ったデータは633Kバイト

程度。 2HDの約半分の容量でしかありません。これより

メディア変換は2HDに:fiiIjえ， DISKCOPYコマンドを利

用するのが賢明だということがわかります。

表2 5" 2HD→3.5" 2H口へのDISKCOPY所要時間

X680∞CompactXVI 76目初日bpsで転送 6分31秒 (391秒)

PC-386noteW 9， 600bpsで転送 24介29秒 (1469秒)

表3 COPYALL実行跨間

X68000(デ 2HD)→X68000CompactXVI(3.5・2HD)
X68000Compac以VI(3.5・2HD)→X68000(5・2HD)
X68000 (5' 2HD)→ PC-386noteW(3.5・2HD)
PC-386noteW(3.5' 2HD )→X68000 (5' 2HD) 

X68000(5・2HD)→ PC-386noteW(3.5・2DD/720Kバイト)
PC-386noteW(3.5' 2DD/720Kバイト)→X68000(5・2HD)
X680∞(5' 2HD)→ PC-386noteW (3.5・2DD/640Kバイト)
PC骨 386noteW(3.5' 2DD/640Kバイト)→X68000(5' 2HD) 

i主 X68000←→PC-386noteW問転送速度は9，600bps 
X680∞←→X680001司転送速度は76，即日bps

110 Oh!X 1995.4 

9~予23秒 (563秒)

5王子26秒(326秒)

27介57秒(1677秒)

18分13秒(1093秒)

26介25秒(1585秒)

18~ト26秒 (1106秒)

26介18秒(1578秒)

18介26秒(1106秒)

九わりに

当初の予定を大きく逸脱し，延々とRS-232Cを使った

仮想ドライブの実験を行うことになりました。本当は

SCSIやジョイスティックコ4、クタなどを使いいろいろ

実験する予定だったのですが，いざ調ぺてみるとRS-232

CのみがH佐ーオ、ットワーク用のデバイスで¥ほかのもの

は本来の用途が月IJにあるので， どうしても融通が利かず

このような開発になりました。また， C言語によるブロ

図3 ディレクトリ僑成

￥ 

l司xc
1 1 
1 1 -INCLUOE 
1 1 1 -ASSERT.H 
1 1 1 -AUOIO.H 
1 1 1 -BASIC.H 
1 1 I-B時間 H
1 1 1 -CLASS.H 
1 1 1 -CONIO.H 
1 1 1 -CTYPE.H 
1 1 1 -OIRECT.H 
1 I ーOOSLlB.H
1 I 1 -ERROR.H 
1 1 1 -FCNTL.H 
1 1 1 -FCTYPE.H 
1 1 -FLOAT.H 

1 1 1 -GRAPH.H 
1 1 1 -IMAGE.H 
1 I I-IO.H 
1 1ー旧CSLlB，H
1 1 ーJFCTYPE，H
1 1 1 -JSTRING.H 
1 1 1 -LlMITS，H 
1 1 I-MATH.H 
1 1 -MOUSE.H 
1 1・MUSIC.H
1 I-MUS口付

1 1 1中間伐SS，H
1 1 -SETJMP，H 
1 1 -SIGNAL.H 
1 I-SPRIτE.H 
1 1 -STAT.H 
1 1 -STOARG.H 
1 1 -STOOEF.H 
1 -STOIO，H 

1 1 -STOLlB.H 
1 -STICK，H 

1 1 -STRING.H 
1 I-TlME.H 
1 1 -TIMEB.H 
1 I-UTIME.H 
1 1 -OOSCALL.MAC 
1 1 -ERROR.MAC 
| 卜同NTL.MAC
1 1 -FOEF.H 
1 1 -FEFUNC.H 
1 1 -IOCSCALL.MAC 
1 1 -LlMITS.MAC 
1 -MALLDC.MAC 
I-MATH，MAC 
1 -PROCESS.MAC 
1 -STAT.MAC 
1 -STOIO，MAC 

1 1 -TIME.MAC 
1 1 -LZOEF.H 
1 1 -LZOE押 H

I-LlB 
1 I-CLlB.L 
1 1 -BASLlB.L 
1 1旬。OSUB，L
1 1 -IDCSLlB.L 
1 1 -FLOATFNC.L 
1 1 -FLDATEML.L 

I-BIN 
1ーLK.X
四AS.X

全ファイル 627K Byte 



ックテ、、パイスの開発そのものも非常に荷が重<，長〈レ

ポートを送ることになりま した。ひとまず今回をもちま

して筆をおくことにいたします。

最近，横河ヒューレツトパッカードのポケットサイズ

のパソコン (IBM-PC/XT互換機)HP200LXを評1i11i用に

購入しました。このパソコンは電子手帳サイズで重量350

g。乾電池で1カ月作動するというものです。もっとも，

小さいのはし、いのですが， FDDがついていません。すベ

リスト2 R.Cの変更箇所
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BPB_ TBL bpb_ tbl; 
(at: 
fat_oo; 
r8V_8ct; 
d・k_flr:
drvj 
d_OOj 
島。de;
old_drv; 
wk_drv; 
ver; 
aub_ ver; 

〈ーーー{樽入・3主1)・・勾 UBrTE ld; 
627・
628: H f SYSTEH==X68 
629 :ーOUT232C( BPS76800 1; 
630: dlytl岡e(}; 
631: _r9_spd( BPS76800 I i 
632: printC( "Speed up t.o 76，800bpsVnYr" ); 
633: dlytllle(); 
634: 'endif 
635・tlf SYSTEM==PC98 
636・ _OUT232C( BPS9600 1: 
637: dlyt.ime ( ) ; 
638: /・ _rs_spd( BPS9600 1: 
639: dlytlme();・f
640:'endif 
641 
642: drv:: _drv; 
6-'3: old_drv:: CURDRV(): 
6H: 
645 :ωhlle( 1 ) ( 
6~6 : 
64;・ CHGDRV( (lon" Idrv-l ); 
648: wk_drv :: CURDRV(); 
649: wk_dt'yφ。;
650・
65 (: 
652 : 
653 : 
654 : 
655 : 
656 : 
657 :価。de:: 01..; 
6~8: lIIode = ORVCTRL( lI!.ode， dr-v ): 
6.59 : ・ode&= 2L; 
660: 
661: d_no:: 'A'・.charldrv;
662・ d_oo-ー;
663 : 
664 :・t.a:: GETLlPB( drv， &.d ); 
ー・ーー・・ーー・・・・・・(陣入.itL)ーーーーー"ー・・・ーーーーー・匂噌自ーー司ーーー‘ーー-ーー

id = d. Id: 
tlf SYSTE河==PC98

/*現在のドライブ保存 ・f

•. 
，
 

，
 

}
 

g
 
l
 
f
 
.k 
民aa 窃

Aυu 
『{
 r
 
。e z 
i
 
.g 
• 
，
 

e. 
i
 
r
 

』• 1d
 
晶

}
 
{
 

v
.
t
 

r
l
u
 

d

嶋。
目

白
k
s
k
 

w

l

 

e-to 

2

l

:

 

'
r
-
m
k
 

-

a

 

v
k
s
e
 

r
s
t
r
 

d
d
a
b
 

-，‘
 i
 

getverl &vet'， &.sub_ver 1; 
H'( ver>4 ) I 
dl :: (atruct DPBPTRI・I(&dl: 
id :: dl・>id;

'endlf 

665 : 
666: 1(1 lIode==0 I ( 
667: bpb_tbl.b_no = 1021: /・セヲタ島たりのパイトIt り
668: bpb_tbl.sct_no :: 1; I・クラスタあたりのセヲタ借り
689: bpb_tbl. tat_no :: 2; 1 ・ 7 .，ツト領域の偶~ ・/
6113 
611: bpbω色bl・r'Sv_sct_no :: 1; l'予約鋼雌ゆセクタ殴 ・/
612: bpb_tbl.root_ent_no:: 192; 1・ルートの最大ファイル殻 ./ 
673: bpb_tbl・・ct_max:: 1232: 1・全セヲター融 ・/
614: bpb_tbl.ld = 0xf.: /・メディアJIイト ./ 
675: bpb_tbl.r.t_置ct_no:: 2: 1・ 1fatのセクタ叡 ・/
616 : 

671: printf("X引を主峰へ低哩ドライブとして卸車. DISKが永セットなので2HDに段定.
Vn"， d_no ， j 
618: 1 
619・ e18eif' d.id::::0xCe ) I 

t (車し個ぇ.1.主1)ehe lf( d.id=:0xCe I! d.id三三1) ( 

てオンメモリで動くよう仁なっているので¥主に外部と

のデータ交換はRS-232Cに依存しています。

このHP200LXは現在， 当社のMacintoshの下にぶら下

げており， その携帯端末tして，作動さ‘せています。と

いうわけで¥ このHP200LXを仮;想ドライノfを主主r='=1して

X68000にぶら下げてみょうかと考えています。すでに完

成している{反想ドライノfのPC-9801J坂というのは，わず

かに変更すればIBM-PC互換機でそのまま動作すること

が判明しています。ごく数行のハー ドウェアに依存する

ところの変更で動作するはずなのです。この実験を後日

レポー卜する予定でいます。

i当日

680: bpb_tbl.b_no = 1024; /・セヲタあたりのパイト敵・/
681: bpb_tbl..ct明 no= 1 i 1・ヲラスタあたりのセヲタIt・J
682: bpb_tbI.Cat_no = 2: /*ファット領慢の間数 ・/
683 : 
684・ bpb_tbl.rsv_sct_no = 1; l'干V瑚I蛾時セクタ誼 り
685: bpb_tbl.root_ent_no:: 192; ハルートの最大7.，イF叶世 ・/
686: bpb_tbl.sct_max:: 1232; l'全セクタ融 ・/
687: bpb_tbl.ld = 0xfe; /・メディア"イト ・J
688: bpb_tbl.fat_sct_no: 2; '* 1fatのセクタ散 ・/
689: 
690: prLntf( "%c: を主慢へ尻唖ドライブとしてftJ.1Vn"， d_no ); 
691: ) 
692: el・.( 
693 :・IfSYSTEM.，X68 
6H: 
695: bpb_tbl.b_no :. d.byte; I・セヲタあたりのパイト阻 ・/
696: bpb_色bl.sct_no:: d.sec・ 1; /・クラスタあたりのセ~~置・/
697: bpb_tbl. fat_no 乞 d.fatcount; /・ 71ツト観厳司儒教 ・/
698: 
699: bpb_tbl.r9v_9ct_no :: d.fatsec; /*予約鋪脇田セヲ少量 */ 
1sO: bpb_tbt.root_ent_no:: d.dircount; /・ルートの最大77イル鼠・/
701: bpb_tbl...ct_max:: d.maxfat・(d.sec・11: /・全セヲタ融 ・/
702: bpb_tbl.id = d.ld: /・メディアバイト 亀/

703: bpb_tbl. fat_9ct_no :: d. fatlen; ハ 1fat骨セヲタ世 り
704 : 
705: printf( "Xc: を主機へ仮想ドライプとしτ働基 Yn"，d_no ，; 
106: Ifendif 
iD7: _l f SYSTE~t:::.PC98 
;08: r:etver( 6.ver， 6.sub司 ver l; 
709 : 
710: if{ ver<4 ， ( 
;11: bpb_tbl.b_no :. d.byte; /・セクタあたηのバイト鮫 ・f
712: bpb_tbl.act_no :: d.aec ... ¥; 1・クラスタあたりのセクタ敵・J
713: bpb_tbl.fat_no : d.fo.tcount; 1・ファット領時の個数 ・/
11l: 
715 : 
716・
711 : 
i 18: 
119: 
720 : 
72 (: 
i22・
i23 : 
7z.t: 
725 : 
126・
721・
728・

bpb_t.bl.rsv_sct_no :: d.fatsec;μ 判明側同冗クタ世 り
bpb_tbl.root_ent_no : d.dircount; /・ 1レートの最大ファイル瞳・/
bpb_tbl.8ct_max :. d.maxfal'ld.sec+l); μ 金位クタ置 り
bpb_tbl.ld = d. id: ノ・メディァ，、イト ・/
bpb_ tbl. rat_sct_no :: d. fa tlen: 1・ I fatのセクタ置 ./ 

prlntfC ・.~C を主機へ低惣ドライブとして畳線亨n". d_oo l: 

else ( 
dl : (struct DPBPTRll}(&.dl: 
bpb_ tbl. b_no : dト >byte; /.セクタあたつのパイト世 ./ 
bpb一山l.sct_no:: d ト>sec ... 1; /・ クラスタあたり昨セヲタ肱./
bpb_tbl.fat_no : dl->fatcount; ノ・ファット闘戚の僧敵 ・/

729: bpb_tbl.rs...._Bct_no :. d ト >fatsぜc; I・刊湘蜘〉セヲタ世 ・/
730: bpb_tbl.root_ent._oo :. dl->dircount; /・ Pトトの量丈ファイル徴 り
731・ bpb_tbl.sct_max :. dl・>maxfatl(d t・>gecφ11: /・全セクタI!I ・/
732: bpb_tbl.ld ，dl-)id; /・メディア"イト ・/
733: bpb_凶 1.fat._9ctno :. dl・>!allen; 1・1flltc1>セクタ阻 り
i3-t・
735・ prlntf( "%(!: をま操へ低守ドライブとして鈎量 ¥>n"I d_no l: 
736・}
737: Ifendi r 
738: I 
739 : 
140: dsk_fll:' 0: 
7U: 
742: If( (st・:blk_out( 6.dsk_flg， sizeof(dsk_flg) J}) { /・ bpbtbl 
過1:*/ 
143: hreak; 
7H: 1 
745: e1ge ( 

746: XCHG2( &lbpb_tb!.b..no) ): /・もt.，DOSなら配列費m ・J
747: XCHG2( k(bpb叩 tbl.r・v_sct_"ol，; l' もt.，DOSなら配何度幌 */ 
148: XCHG2( 6dbpb_tbLroot_ent・~no) ): /・もl-DOSなら配列聖醜 ・/
149: XCHG2( &(bpb同 tbl.act_maχ1 ): μ もl-DOSt，/:ら配列宜桶 ・1
750 : 
751 : 
752: 1fl 1st・=blk_out( &.bpb_tbl， aizeofl bpb_lbl ) ))) ( I・bpblbl 
退fl・/
753: breall:; 

75・:
755 : 
・{伺入・1主2) XCHG2( lIbpb_tbl.b_no) ): 

756: _byte(drv-_drv) e bpb_tbl~-b__no; 
757: drvφφ: 
758・}
759: I 
760: 
761 : 叩 GDRV( old_drv ): I・ ドライブ個目・ノ
762 : 
763: relurn (・t・);
764: ) 
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-E霊産室E・sx圃WINDOWによるDTP
チラt、

XDTPを使っているとしたくなるこ t

のひとつに，先月ゃった 「マオ、っこ」とい

うのがあります。レイアウトを自分で考え

て印刷にこfごわってくると，ただ雑誌を読

むだけでなく， rこのレイアワ卜見づらいな

あ」とか「こ のレイアウト隙聞が多いなあ」

とか，感じるこ tがあります。とにかく雑

誌の見方が変わってくること 間違いなしで

す。

さらに次には「これってXDTPでてれきる

のかなあ?J ということ を考え始めます。

すでに病気なのかもしれませんが，そう忠、

ってXDTPを起動することもしょっちゅ

うです。ソフトパンクから出ている雑誌仁

I;J:， Oh!PC， Hello!PC， UNIX USER， MAC 

USERなどがありますが，これらを見なが

ら， XDTPを使うのも惑い遊びではありま

せん。

XDTPの可能性を信じて，いろいろやり

たいのですが，「これってで、きないんじゃな

いの?J つでものにもぶち当たります。あ

る程度はグラフィックフレームなんかで誤

魔化せますが，やる仁はMATIERなEが必

要になったりします。見方ぞ変えてしまう

と本末転倒なんですけど，仕方がないかも

しれませんね。

今月は「冗談広告」でチラシのようなも

のをイ宇っていきます。

とりあえず 4ページ目の印字例を見てく

ださい。上の冗談コメントなどは，先月号

のテキストフレームのイ史い方をマスターし

112 Oh!X 1995.4 
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この連載もさき回をもって終了となります

最後はグラフィックフレームを中心に解説します

いろいろと制限があるようですが

ていれば簡単です。

写真の上に書かれた文字はテキス トフレ

ームの重ね合わせを理解していれば，問題

は起きないでしょう。わからない人は先月

号をもう一度読んでください。

この女性のii!iH創立元は 1枚です。グラフ

イツクフレームの縦横のリサイズが自由な

ので遊んで、みました。元画像の縦横比にし

たい場合はオフージ、エクトメ ニューのグラフ

イツクフレームて¥ フレームの元町11，象サイ

ズ、を選ぴ， SHIFTキーを抑しながらグラフ

イックフレームを小さくしていけば， OK

です。

今回のレイアウ トで問題になるのは，rひ

い慌たったらこんなになった!!Jという斜

めのコメントです。 XDTPはテキストフレ

ームを回転することができませんから，な

んとか考えなくてはいけません。

まず， Easydrawを使ってみましょう。

Easydrawl;J:文字をオブジェクトとしてJ及

うことができ，回転もできます。文字を書

き，好きなフォン 卜に変更して，ポインタ

メニュ ーで行い ます(写真 1)。ただ，

XDTPのマニュアノレに書いであるとおり，

Easydrawの|直if象は「イ メージ、」としてしか

XDTP上では扱えないので，画像の細やか

さを確保するために200%ぐらいに拡大し

てコピーします。本当は800%で行うのがし、

ちばんよいのですが，これを行うと猛烈に

大きなiml像 として扱われるので， 12Mバイ

ト載ったマ シンでもすくやにメモ リが足りな

くなってしまいます。

実際にコピーされたかどうかはクリップ

ボ、ー ドをHf.J¥、たり，キャンパス.Xを起動し

てペース卜したりするとわかります。こう

してぺース卜すると， IVMが対応している

いろいろな方j去でf呆存できますから，けつ

こう便利なことができます。ただ，サイス¥

がかなり大きくなるでしょう。 ;jiYiはおそら

く1024を越えるはずで，斜めにした角度次

第て二縦も512を越えるかもしれません。そ

うした手前，セーブするにはTIFFかGLM

を利用するしかないのですが， この2つの

純正はかなり渋い構造をしているので， 1主。

立が必要です。先月紹介したGLMのパッチ

はぜ‘ひ当てておきましょ う。

こうして実際にコピーした内容を見れば

わかるとおり r斜めのコメン卜」て、、も実際

には余白も含め，四角になって保存される

はずです。て、すからあらかじめXDTPて

は，適当にコメン卜を張りたいところに，

真四角なグラフィックフレームを書いてお

きます。このグラフィックフレームのJ:.で

画像をぺース卜すると，この斜めのコメン

トが渡れるハズなんですが・ o 

5長ったイメージはグラフィックフレーム

いっぱいの真四角になり， その下の写真を

つぶして しまいます(写真2)。

EasydrawにはgSCRIPT背景塗りつぶ

しという指定があります。この塗りつぶし

設定をOFFにしたら背景部分が透明にな

るでしょうか? 同じように表示 した文字

をコピーしてq長ってみま した。Eうやらff4

めの文字の中は白で塗 りつぶされ，ゴミが

ひど理主た?t:.ら】
1語{ 千州叫んM凶川省肘凶，β凶伊戸;~.併〆Eドμ，，1=企

弘一一

ι ~ 

写真 Easydrawて・回転文字を作る



写真 2 ほかのグラフィックフレームをつぶした

残るようです(写真 3)。これでは使えませ

ん。

そこで， gSCRIPTを再びONにして背景

を塗りつぶすようにし，キャンノfス.X(こ張:

り込み， ここでPAT4形式をff:J，、てセーブ

することにします。 PAT4JIヲ式のデータの

エディッ卜はノfターンエディタで行います。

できあがるファイノレはおそら(大きなもの

なので，セーブ先の空き容量にはそれなり

に注意していてください。セーブされた

PT4(PAT4形式の拡張子)ファ イノレはパ

ターンエディタを7包動してから放り込むの

でやはなくて，ノfターンエテPイタのオプショ

ンとしてファイノレ名てい与えてく fごさい判。

ノfターンエディタはこうして7包重!)Jしないと，

最大サイズが512x 512に限定されてしまい

ます。 もっとも，ふつうの環境ならPT4フ

ァイルをダフツレクリックするだけで読み込

むハズですが。

読み込んだら文ヰ以外の部分をパターン

エテVタの透明色で塗りつぶします。 そし

てまたセーブをし，同じようにXDTPのグ

ラフィックフレームに張り込めば，透明な

ところには後ろの女のノ吋 T透けて見えるハ

ズ......1:，忠、えるんですが，ダメなんです。

PT4の透明色は見事に灰色になってしまう

んですね(写真 4)。

仕方がないので¥鬼のようなことをして

みました(写真 5)。つまり 1文字だけ入

るテキストフレームを作り， これらを斜め

におき(一度ヵ1 ドラインとして線を引く

とよい)，リ ンクします。まあ，見かけはど

大変なことではあ りませんがー…・。

・l オプシヨンを与えるにはOPT.Iキーを押
しながら実行したいファイルをダブルクリック

します。また，パスさえ通っていれば，シャー

ベンのコンソールからもSXアプリを実1Tする
ことができます。この場合であれば，コンソー
ルのコマンドライン力、ら，

A>パターンエディタ ファイル名.PT4 

とすれば起動するでしょう

写真3 元函像にゴミが残った

前工頁でが|めのコメン トをグラフィックフ

レームで作成しようとしましたが， うまく

いきませんでした。その原因を考えてみま

しょう 。

まず，クcラフィックフレーム IJ:グラフィ

ックの「イメージ、」を日長り つけるものです。

このイメージには「透明色」という概念が

ないため，グラフィックフレーム同士を重

ねた場合， その優先順位だけが問題に なり

ます。 そして，ク。ラフィックフレームのJIヲ

状は，真四角から四隅が少しずつ丸くなっ

たものと，楕円から しか選べません(写真

6 )。ですから，女性の身体の部分だけを切

り取って張り込み，あらかじめ用意しであ

る背景に重ねるなんてことはできません。

背景のグラフイツクに四角とか惰円の女の

人のグラフィックがのるfごけです。最初か

ら合成したイメ ージをグラフイツクとして

もっておけlまよいわけで山すカ)，.. 。

サンフ。ノレ印刷の中の，「白抜き文字」に注

目してください。「ひとI!免の我A慢でこんなに

スリムに」の 「スリム」のところでやす。

見てわかるjillり，後ろの背景が透けて見

写真 4 透明色を指定してもダメ

えます(写真 7左)。まあ，こういう処理を

したいときもあるてザしょうから， これはこ

れでよいので、すが， もし，スリムという文

字を「透明抜き」ではなく本当に「白抜き」

にしたい場合は Eうすればよいのでし ょ

う?

XOTPの場合，テキストフレームはいく

らでも 重ね合わせていきますから，同じフォ

ン ト，同じサイズで¥強調でもしつつ iス

リム」という文字を臼で書き ます(写真 7

右)。これがXDTPでの正解です。たfご¥と

きおり，下の絵のドットが見えてしまう場

合がありますから， うまく調整して(ださ

い。環境メニューのXDTP環境設定で iカ、

イドラインl吸着をしない」にして， 400%で

エディッ卜すればかなり細かく場所を指定

できるハズ、てやす。ぴったりと合わせること

は，なかなか鰍しいようですが。

また，先にもちょっと触れましたが， r-tl 

心にあ る 「ひと |ぬたったらこんなになっ

た !! J というコメントは 2色使つであ

ります。 これは， 一連のテキストフレーム

をまとめてコピーし，多少ずらして文字色

をそれぞれ月1)にしたものです。 これで文字

に厚みが出ます。

たfご， このようにして，小技をf変った場

合は，移動しようとして，下手に変形して

しまうと而倒なので，できた段階て、クツレー

フマヒをしておいたほうカfよいでしょう。

圃

ゴラフ.

.iコいの辺口口C口乙Cii二日付ζ手 ! 
2リ込三官~rτ;-r: I 

2 

ー
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写真6
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写真 7 文字白抜きは実は透明抜き

写真8 今回使ったグラフイツタエレメントを選択

グラフイツクエレメントは，テキストフ

レーム，グラフィックフレームとは5JI]のオ

フージ‘ェクトです。本来， ドローデータが張

り込めれば，必要ないような概念ですが，

一応，線， 1m角，丸，多角形は揃っていま

す。スプラインやベジエ曲線が描ければも

っと 小技は使えたのですが，現状ではこの

4つしかありません。クーラフィックフレー

ムやテキストフレームと同じように，凹1(1

形のグラフイツクエレメントは，jIlを丸く

したりすることができます。

四角や丸や多安I ~f~のように中を囲むグラ

フィックエレメントの場合は，外fJ!lJの線の

色と，中の塗りつぶしの色を指定できます。

残念ながら色は原色パリパリの8色。塗り

つぶ してや何%という指定ができるので芯、外

と使えますが，最近のカラーインク ジ、エツ

トプリンタの性能を考えると，最低でも，

256色ヤらいの指定はほしかったように思

えます(文字色もね)。

印刷を「派手」にしたいなら， XDTPで

はクeラフィックエレメン 卜を， うまく利用

することです(写兵8)。

印刷例では，背景に全体的にメッシュの

かかった淡い色の楕円を入れていますし，

「ノfソコンで‘やせる!Jというテキストフレ

114 Oh!X 1995.4. 

ームの布と下の長方形もそれです。

実のところ，中心の矢印は多角形描画を

使っているのですが， I曲線がごつごつ しな

いようにポイント数をt首やしているので，

気合が必要で、した。ふつうならばベジエ曲

線な Eを使いたいところなのですが… -。

「業界がì~ l; い た ! ! J とい うテキス トフレ

ームの後ろの大ノfンチが当たったよう なマ

ークは， 多角形舟!画の基本的な使い方かも

しれません。

XOTPとSX-WINOOWIこ望むこと

SX-WINDOWで、DTPをやるのは事ftし

い而もありますが，なかなか楽しいもので

す。この連載も故後になるので， XDTPに

ほしかった機能とSX-WINDOWの改良 し

てほしい点を書:いてみましょう。

.フ レームの形状の自由度が低い

たとえば先ほどいったとおり，グラフイ

ツクワインドウの形状は四角から桁円まで

4犬の|当l指イヒを行えば，かなりいろいろなこ

とができます。やっぱり Easydrawて‘描い

たド ローデータくやらい， そのままドロ ーデ

ータとしてXDTPに張iりたかったところ

で山すね。

.操作性について

フローテ イングメ ニューは，思ったよりも

使いやすかったというのが正直な感想です。

が，これらの位置などを再起動て、保存でき

ないのは残念です。自分が使いやすいとこ

ろにl1Xりばめたフローテイ ンクずメ ニュー も

いったんt冬了したら， またいちから聞き直

さなくてはなりません。

これ以外にも， Easydrawと同様なこと

をするにしても，操作が多少違うので戸惑

うことがあります。クツレープイヒしたオブジ

エクトの扱いなEもEasydrawとは多少違

うようです し，多角形描画の右プレスメニ

ューにも， Easydrawにはあるショートカ

ットがXDTPにはありません。

また，シャーペンを除<sxのすべてのア
しかありません。も しも自由なポイン トを プリケーションにいえる ことで、すが，ショ

決めた多角形の 1:1:1にグラフィックイメージ ートカットキーの登録やカスタマイズが簡

を張れたり，透明色の指定があったりすれ

ば，表現力はくやっと上がります。

現状ではSX-WINDOWの上に， 6万色

のグラフィックエディタがないというのも

問jl重点のひと って許はあ ります。たTご， なん

でもかんでもイメージに頼ってしまうので

は，やっぱり原始的な作業になってしまい

がちです。 DTPとしての印刷はMATIER

のほうが上…・・なんて見当主iiいな台詞はこ

こまできて L、いたくはないものです。

.ドローデータ を張り込みたい

ドローデータの張り込みは必須だったか

もしれません。たとえば， Oh!Xの表紙にあ

るようなロゴがあったとしましょう。 こう

いう，フォ ン卜集にはないものの場合，や

っぱりドローツールてそドくのがふつうです。

て、はこのロゴ‘を， ちょっとしたクゃラフイツ

クの上に張り込みたいとき， どうしたらよ

いでしょう? 現状では，グラフィックフ

レームの制限からグラフィックの上に ロゴ

(イメージ)をうまく張り込むことはできま

せん。

イ反にドローデPータを，きちんとgSCRIPT

して張り込めれば， きちっと表示できます。

結局のところ，透明色やマスクなどの概

念の導入，テキス トも含めたフレームの形

単にで、きるようになってくれるとうれしい

ところで、す。

.グループ化された中身の変形

テキストフレームで文字を書いてこれを

回転したい場合，テキストフレームだけを

回転するのか，中身も含めて回転するのか，

2巡りあるはずです。

Easydrawのように，内容も含めて拡大，

縮小， IITI転な Eの変形ができればかなりい

ろいろなことができるようになります。斜

めのコメン 卜もこれで解決 しますし。

.メモリの消費に関して

いままでに何度もいっていますが， SX-

WINDOWは MMU(Memory Manage 

ment Unit)を意識した構造で、はありませ

ん。 |浪りある12Mノfイ 卜のメ モリ を大切に

使う必要があります。

XDTP~使用するときは，表示にかかる

メモリを少なくすることで、す。ドキュメン

卜設定で，画像の表示は必要なとき以外は

なしにしましょう。また，メモリ不足で，

編集はできても 印刷ができないことがあり

ます。これについての現状での対策は，グ

ラフィックイメ ージをあらかじめイ、さくし

ておく (解像度を落としておく )こと です。

ただし，グラフィックを扱い始めると，



XDTPt，ごけて、なしキャンパ「ス，Xを巡るメ

モリ不足の問題や，クリップボー ド内で起

こるメモリ不足なども問題になってきます 0

・滅色処理

減色処理はそのまま 印刷に響きます。SX

-WINDOWではCPDFというシステムリ

ソースが， i.成色を姐当しているそうで¥画

面の表示から印刷まですべてについてこれ

を利用するそうです。要するに，プリンタ

専用の減色リ ソースはないということです。

しかも，システムにあらかじめ登録された

3ってやは Eれも印刷が汚くなってしまし¥

使えません。最低でも，単純閥値法，誤差

拡散，ディザ変換，あれば染野式拡散など

がほしいですし，できるならこれらの除l値

をダベアログな Eで決めるこヒができたな

ら…・

.プリンタドライパ

簡単にいえば， もう少しいろいろなプリ

ンタに「しっかり」対応してほしいところ

です。新しいプリンタがEんどん出ていま

すから，それに対応するのが大変なのはわ

かりますが， :Y~;J;kで360dp i ;までの印刷し か

できないのはちょっと寂 しいですね。まあ，

例外てやAdobeのPostScriptプリンタは1200

dpiまで対応していますけど。

また，多くのプリンタドライノfて¥用紙

の最大サイズがB4なのも 問題ですね。D

TPをやっていると， A3を使いたくなる

ものです。しかしこれは小技を使えばでき

る場合もあるので紹介しましょう。まず，

A4棋に設定して，プノレダウンメニューから

FREEを選ぶだけです。ただ，プリンタドラ

イノfや ドライパ‘のノfージョンにもよります

から注意してください。私はSX-WIN

DOW ver.3.1付属のESC/Pageで市復認しま

し?こ。

PRNDRV ? ， SYSのときのように，デ?イ

スアセンブノレしてちょっとノfッチを当てれ

ばイ史えるという状況で"はもはやないのです

から， これらの情報の公開なども合めて，

なんとかしてもらいたいところで、すね。

.IFMとIVM

この 2つには大きな欠点があります。マ

ノレチタスクではないことです。この手のプ

ログ、ラムはマノレチタスクにするのが算1&しい

のはわかりますが・・・・。

どちらも遅いのは許しましょう 。

遅くてもし、し、からIFMはもっとフォン

卜をt奇聞に展開してほしいものです。

IVMのリソースもかなり顔をしかめて

しまう状況です。サポー卜している画像形

式に使えるものがないのです。

イ也機種との述係、を考えると， TIFFがよ

いのですが， どうも各種TIFFへの対応が

いまいちであることと，先に挙げたメ モリ

の問!遁などか ら，t註終的にはGLMになって

しまいます。 まあ，これもノfッチを当てな

いとどうしようもないのですが。

もっとも，これらはフリーソフ トを集め

るとかなりまともな環境になります。集め

られない環境の人がかわいそうになるくやら

いです。

・遅い…・・

遅いのは我A股すればなんとかなるので，

この際よしとしますが，なぜ'XDTPは遅い
のでやし ょうか?

それはXDTPがIVM，IFM， CPDFなど

SX羽TINDOWの弱点をみんな利用してい

るからです。この中でも遅いのは減色処理

です。なぜか異常なまでに遅いのです。

たとえば， XDTPを全部グラフィックワ

インドウ (GRW)の中てv編集すると，イメ

印字例(54%に縮小，印刷にはMJ-5000Cを使用)

ージは減色フィノレタを通さなくてよいので，

あとはIFMのフォント展開の待ち時間の

みになります。フォン卜は一度展開すれば

フォントキャッシュにかかりますから，気

になること はありません。

。lこ
悪気はまった〈ないのですが，後半はき

つい こと fごらけになってしまいました。広

告にあるように，いままで，.SX羽TINDOW

を使っているユーザーなら，結構簡単にい

ろいろ編集できます(少しDTPの概念を党

えないといけないけど)。個人的にはSX-

羽TINDOWのアプリケー ションではEasy

drawの次にイ史えるツーノレだと思っていま

すが，使い込むt不満点が見えてくるので

す。でも，これは私自身の期待の表れとし

て受け取っていただければ幸いです。

SX-WINDOWの弱点を大きく露呈して

しまったXDTPですが，これ舎機にそろそ

ろSX-WINDOW95カヲほしいなあ，なんて

いってると，誰かに後ろ指さされるかも

。

に
いた11

臨韓鞠輔
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グーとノてーしか出せないジャンケン
居眠り不可能な授業 7 

授業の中で学生たちにジャンケンをやっ

てもらうことにしました。近くに座ってい

る人同士て、、4人ずつのグノレーフ。を作っても

らい，グループ内て二 1対 lのぺアを組ん

ではジ‘ャンケンを繰り返すのです。同じ相

手とは10回fごけジャンケンをやります。相

手は全部で、3人いて， それぞ?れの対戦で10

回ずつですから，合計30回ジ、ヤンケンをす

ることになります。

これはふつうのジャンケンで、はありませ

ん。変則型です。グーとパーのどちらかし

か出せないのです。 tなると全員パーだけ
出すtいうことになりますが， )勝ち負けの
判定もまた別に決めます。 1回グーかパー

を出すごとに， If:寄った負けたと決めるのてい

はなく，ポイントを足していくのです。

白分と相手がそれぞ、れなにを出したら，

お互いが何点もらえるかということを・決め

るのが，次の利得行列てやす。

表の()の中に書かれている数字のうち，

左側が自分，右側が相手の得点を表します。

たとえば，自分がパーを出し，相手がグー

を出したならば，自分が5点もらい，相手

は1点ももらえません。あるいは，自分も

相手もグーを出したのならば，お互いに 3

点ずつもらえます。

相子3人に対して合計30回グーかパーを

1:1:'，し，得点を合計します。それが， その人

の総合的な成績評価となります。原理的に

は，自分がグー，相手がパーを出lし続けた

場合に最低の O点となり，逆に自分がパー，

相手がグーを出し続けた場合に最高の150

点を取る計算になります。こんなことはふ

つうないてvすけ Eね。

なんの予備知識もなしに，このような対

liiXを行えといきなりいわれたら，あなたは

どのように手を出していきますか?

たとえば相手が次にグーを出すとわかっ

ているのならば，自分としてはグーだと 3

点でパーだと 5点もらえるので，ノfーを出

したほうがよくなります。一方，相手がパ

ーを出すとわかっているのならば，自分が
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グ-t.ごと 0.'民ノfーだと 1点なので，この
場合もまたパーを出したほうがよくなりま

す。ということは1:.にかく全部パーをHl

てシラを切り続ける相手をもっとも重い刑

( 0点)にし， しかも自分は背IJを科きれない

( 5点)という抜け道がある。

し続けるのがベス トなのでしょうか? まあ，いずれにせよ，先ほどの利得行列

しかし，相手もたぶんこのように考える をもったジャンケンtゲームと しての意味
でしょう， rいずれにせよ，ノfーを出したは はまったく同じですから，わかりやすいよ

うがよさそうだ」と。となる1:.， 2人とも うに説明したわけです。

ノfーを出すという状況が繰り返されること 心理的には，j~J調，誕切りなどとし、うと，

になりそうです。ということは， 2人とも 協調のほうがよくて，裏切りのほうがよく

毎回 l点ずつを?稼?ということになります。 ないことなどという先入観含与えてしまい，

2人ともバーをIJ:，し続けて 1点ずつもら 裏切りを出しにくくする効果があるかもし

っていると，すぐ、にあることに気がつくてい れません。逆に，グー，パーだとふつうの

しよう。「ふたりともグーを出し続ければ， ジ、ヤンケンからの類推てや，なんとな〈とり

3点ずつ稼げるのに一体これはどうしたこ あえずパーを出そうかという気持ちになり

tか?J やすいかもしれませんが。

そこがポイン卜です。そこで，次から r2 きて，この一見なんの変哲もないゲーム

人ともグーそ出そう J 1:. 1人が提案するで は，実は，経済，数学，政治，計算機，生

しよう。そして，相手もそのほうが平均得 物，心理なEさまざまな領域てや解析の対象

点が3倍になりますので， rそれのほうがい やi義論の材料として使われてきました。そ

し、」と応じることでしょう 。ということで， の中で啓蒙的でわかりやすし しかもとび

2人はグーを出し合い 3点ずつ稼?という きり而臼い話が3年前にも取り上げたアク

状況が続きます。 セノレロッドの本(文献1)て寸。

しかしです。次に気づくこ とは，相手が 詳しい話はこの本を読んで、もらうという

グーを出し続けるのならば，パーを出 して ことで説明をザ、クっと省きますが，この本

やれば， 5点という最高の得点を稼寸こと の中のさまざまな話題の基になっているの

ができるぞということです。もし，その「裳 は，このゲームをプレイする計算機のプロ

切り」を実行すると確かにその次のジ、ヤン

ケンでは 5点稼?でしょうが，相手は信頼

を裏切られて…・-。

囚人のジレンマ
クやーとノf-t.ごけしか出せないジャンケン

という設定にしたのですが， このゲーム仁

は「囚人のジレンマ」という名前がついて

います。これに関する話は，この連載でも

1992年の 4月号で rAI新個人主義を支える

忠、想」 と題して取り上げています。

囚人のジレンマの設定てやは，グーとパー

ではなしそれぞれに「協調J r裏切り 」と

いうものものしい名前がついています。そ

の設定は次のようなものです。

1 ) 囚人(というよりは容疑者)が2人い

て， 2人は実際は共犯なのだが，それをお

互い正直に告白(袋切りすると，かな り重

いJ[-IJ( 1点)になって しまう 。

2 ) お互いにシラを切り(協調)通せば，そ

れよりも軽いJflJ( 3点)ですむ。

3 ) ところが， (ロッキー ド事件のコーチ

ャンではないが)正直に告白し，それによっ

グラム聞でのコンテス トの結果です。

プログラムは過去において相手と自分が

出した子を党えておくことは許されており，

それを元に次にどちらの手を出すかを出カ

していきます。このよ うなプログラムを世

界中から募集して，総当たりl械を行ったと

ころ， 2度ともあるとても簡単な 4行

(FORTRANで換算したとしている)のプ

ログラムが勝ちました。 しかも，最初のコ

ンテストののち，結果をすべて公開した(そ

の簡単なプログラム自体も公開された)の

に， 2度目のコンテス トでも優勝したとい

うのです。

このプログラムは相手と裏切り合う(グ

ーとパーを代わる代わる出し合う)ことが

なるべくないように，お互いに協調し合う

(グーを出し合う)ような働きがあり，相手

からうまく搾耳足するというのではなしお

互いに高い点を取り合ったため仁，結果と

して総得点が高くなったのでした。

このこと，つまりあまり疑心H音鬼になっ

て裏切り合うよりはお互いに協調し合うほ

うが結果としてお互いに得するのだという





| 第[:]周知能機械概論ー お禁固な計算機たち---

グーとパーしか出せないジャンケン

パー)のときに，前固と違う手を出すように

して， (グー，グー)あるいは(パー，グー)

のときには，前回と同じ子を出すと いうこ

とです。

さらに別の表現だと，前凹と違う子守山

すのは前回の得点が1点かO点のときで、あ

り，同じ手を出すのは3点あるいは 5点の

ときです。

簡単ですね。低い点のときは手を変え，

高い点、のときはそのまま同じ手を出すとい

うものなのです。そうです。要するに粂f牛
反射のように，稼いでいるときはそのまま，

失敗したら変主るというので，パブロフの

犬からの連想でこのような名前がついてい

るのです。

/ パブロフの強さの秘訣 / 

なぜ，パブロフがしっぺ返しよりし、いの

か，それは，相手がグーを出し続ける;場合

には明らかです。 しっぺ返しは先に古いた

ように，グーを出してし まうので， 3点ず

つしか取れません。一方，パブロフはパー

を出し続けて， 5点ずつ稼ぎ続けられるの

です，これは美l床しい相手ですね。

パプロフが本当の強さを発揮するのは，

もう少し途う状況を想定したときにありま

す。ノイズというか，誤解が入り込むとき

です。というのは，あるli或略を耳Rっていて

出したはずの手がノイズ(誤解)によ ってと

きたま逆になってしまうときです。たとえ

ば， しっぺ返し戦略を取っていた場合に，

前回の相手の手と違う手を出したてしま っ
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たときです。 み(=逃伝的アノレゴ、リズム)の中で自動的に

なぜ急にノイズなど 生まれるのかという実験が載っ ています。

という訴になるのか唐 結果だけいえば，それに近いものが生まれ

突に思われるかも しれ たと いうことです。

ませんが，囚人のジレ あるいは，囚人のジレンマに関する最近

ンマは現実のいろいろ のいろいろな話が文献3の『協調:進化す

な場而での利害関係を る機械の中の化け物』 という題(英語です

モデノレ化したものであ が)がつけられた第3章に絞っています(著

り，実際問題としてノ 者J.L.Casti)。今図書いたパブロフにつ
イスーが入った り誤解を いての話もここを参考にしています。商臼

生じたりすることを考 いですよ。

えるのは大きな意味が 僕が教室でやったような，人間を使った

あるということです。 実験はやは り古くからなされているよ うで¥

どんな状況仁も左右さ それについても書かれています。ひとつ目

れないのが本当によい をヲ|いたのが，女性のほうがグーを出す確

戦略であることには間 率が男性に比ぺてずっと低かったと いうデ

違いありませんし。

さて， ノイズがとき Eき入る環境でなぜ

パブロフが強いのかを，パブPロフ同士， し

っぺ返し同士の対戦を考えることによ り明

らかにすることに します。

パブロフ同士て協調し合うのが統いてい

ると します。そのときノイズでどちらかが

1回ノfーになったとします。そうすると，

グーとノ{'-tなりますが，次に 1回パーと

ノfーになりますが， その次はグーと グーに

戻 りそれが続きます。要するに，一度，ノ

イズ、が入って(誤解して)反目しそうになっ

てもすぐに元通りの信傾倒係が築かれるの

で影響はほtんどないというわけです。
一方， しっぺ返し同士で、はどうでしょう。

グーをtU，し合っていて，ノイズが入ると(グ
ー， パー)と(パー，グー)の繰り返しになっ

てしまいます。このときは平均(5+0)/

2 = 2 . 5ということで，グーを出 し合うよ

り低い得点になって しまいます。

しばらくして，またノイズが入って， (グ

ー， グー)になれば，やっと元通りの関係で

3ずつ稼け、るようになります。しか し， そ

のノイズて， (パー，パー)になってしまう

こともあります。その場合には 1点ずつし

か稼げないい、うまったく悲惨な状態が続

いてしまうことになります。

ここでも差別か?

囚人のジレンマは人工生命やt宣伝的アノレ

ゴリ ズムの分野でもきわめてよく取り上げ

られます。たとえば，文献2の中では， し

っぺ返しのような11攻略が，進化論的な枠組

ータが示されているということです。

たとえば，男 2人で実験したら59%の割

合でグーを出したが，女性2人で実験した

ら34%だったと し、います。このような性差

は100以上の実験結果が示しているという

ことです。ただし，この原因1;1:謎であると

していま す。

僕としては，その章に書かれている次の

ような見解を支持した くなりますね。

「そのような性差を示すような実験データ

は人工的なものである。実験を実施した人

が女性の;場合にはそのような性差など示さ

れていない」

なんといっても男性優位社会の理屈づけ

のために科学者(特に生物学者)のデータは

さまざまに利用されてきましたから。この

データを見た乱暴な人は次のようにいって

きたことでしょう(と いうより，この結果を

出すために実験をした可能性さえあるので

はー)。

「女性はこ の実験結果を見てもやはり協調

性に欠けるので，社会の中の重要な地位に

つけるのはIUH留である」

文献

1) R アクセルロッド，“つきあい方の科学"

HBJ出版局，1987 

2 )伊庭斉志，“遺伝的アルゴリズムの基礎ヘオー

ムヰ土， 1994 
3) J. L. Casti and A. Karlqvist (ed.)， 

"Cooperation & Conflict in General Evolutionary 

Processes"， J. Wiley & Sons， 1994. 

e-mailアドレス

ari@info.human.nagoya-u.ac.jp 

NIFTY田 Serveから送信するときは，上記のアドレス

の前にINET:をつける。



新製昂紹介

SCSIメモリボード~TS-6BS' mk n 
aki Yas帥 i瀧康史

ついに，という言葉がふさわしいだろう。 イトSIMMは高いので，おそらく 8MバイトSI

旧マンハッタンタイプユーザーに必須とい MMぞ使ったメモリ 10Mバイト実装で我慢

えるSCSIボードとRAMボードが一体化し するケースが多 くなると，ELわれる。XDTP

て発売となった。二れでようやく慢性的なス なんかをSX-WINDOWで使えば10Mノfイ

ロット不足も解消されるニとになりそうだ。 トが狭〈感じるけれど， X68000のハイユン

ドの世界でない|浪り，現状てやは10Mバイト

スロット貧乏が多いX68000ユーザ一。 あれば十分といえるだろう(ハイエンドで

EXPERT以前のユーザーには， SCSIボー 使う人はすでにX68030を入手している t
ドはもはや必須。 MOやイメージスキャナ 思うし)。

やプリンタやビデオユニッ トをつけるのに きて，8Mバイ トSIMMは秋葉原の相場で

もSCSIは必要になる。メモリを大量に使う 3万円を切り始めているくらいのお値段。

アプリケ ーションも増えてきたため， ボードが3.577円fごから，あわせて6.5万円。

EXPERT以前のユーザーはCZ-6BS1(も 一度に1:1'，すのはきついかもしれないが，純

しくは相当品)+ X-SIMM10とい う組み合 正SCSIボードが 2万円弱， X-SIMM10が

わせが標準になってきたところだろうか。 実売l.5万円弱， 30ピンSIMMは8Mバイ ト

ほかにも拡張ボードはし、ろいろある。最 分で37]円弱。こう考えると，スロッ ト1

近のスキャナはSCSI被統だから，専用イン 個分，お得なのかもしれない。

タフェイスなしでもよいが，MIDIボー ドは

人によっては必須のものだ。 Z-MUSICな

らRS-232CでMIDIH!，力ができるが， RS 

8C81周り

-232Cはモデム用に空けておきたい しね。 現状でSCSI周りは純正とほぼ同じだそ

これですでに，MIDIをやるにはスロット うだ(ただ，パージョンアップー-という

が足りないという状況になって しま ってい 話も出ているようだが)。

る。今後，なんらかのボードが出たとして ハードウェア商に関しては，ター ミオ、ー

も，スロット 2っとも抜いてはいけないボ タにアクティブターミネータを利用してい

ー ド(=抜くとシステムが立ち上がらな るところが賞賛すべき点。純正のX68000の

い)になってしまうから困ったもの。 信号ライ ンは， SCSI機器を 3台も 4台も接

SCSIが出回り始めた当初から， SCSI+ 統すると， とにかく不安定

RAMボードは出ないのか? といわれ統 になりがちだったが，この

けた挙句，いまになってやっと発売される インタフェイスならそうい

ことになった。あと 2年からい早ければ… った症状は解消できると思

•• !:.思うことはあるけれc.，それでも発売 われる。コオ、クタサイズカな

までこぎ着けたんだから，ツクモさん偉い Mタイプのハーフピッチア

と素直に誉めておこう。 ンフェノーノレというのもよ

¥ い選択だろう 。とかし日本

72ピン81MMソケット1基 i で売られている I-IDDは最
近のPC-9801にあわせてか

メモリは72ピンSIMM1基で増設する。 ハーフピッチが多いも・の。

これは， IBM系でもMAC系でもよい様子。 これらのHDDはほぼ使え

同じ72ピンでもPC-9801系とTOWNS系の るはずだ、し，フノレーハーフケ

古い奴はつながらないのでご注意。 ーブノレを別に購入しなくて

2Mノfイトユーザーがつける場合，フノレ笑 もよい分，便利だとJE、われる。

装にするには10Mノfイ トのSIMMをつけな なお，拡張用に用74され

くっちゃいけない。 10Mノfイトとい う ている40ピンコヰ、クタfごが，

SIMMI.:J:一般には存在 しないか ら， 16Mノf なんに使うのかは，現状てや

イトのSIMMを按統すること になる。これ は「謎」だ。将来パージョン

で、は6Mノ f イ ト も~!l.U駄に余る し ，ま fご16M./{ アップで使われるのかも し

れない。40ピンというと ..アレかもしれ

ません。想像に任せます。きあて，なんな

んでしょうねえ・一一・。

まとめ

すでにあるボー ドを集積して作られたボ、

ードみたいなものだから，特に問題らしい

問題はないだろう 。手元にあるのはサンプ

ノレl坂なので， いまいち不安定なようfごが，

これは商品化されたときには克服されてい

るはずだ。

強L、て欠点をいうなら，ツクモオリ ジナ

ノレ商品なので， ツクモ電機の';!j舗だけでし

か子に入らない点だろうか。もっとも， jjfi 

i仮もしている し， X68000自体秋葉原でもツ

クモ電機以外扱っている底ぞ探すのが難し

い状態なので¥ これはEうでもよい話なの

かもしれないが。

ただ，互換性に問題があったのだろうけ

ど， どうせ作るならパスマスタのFAST

SCSI2がほしかったよなあ。そうなると， ニ

ーズが変わってきちゃうから，この製品と

は迷う分野になるんだろうけE。

どちらにしても，スロット不足に悩む人

には朗幸良だろう 。
TS-6BSlmkII 

ツクモ電機

35，800円.(税別)

岱 03(3253)1899

SCSIメモリボードTS-68SI mK n 119 



愛読者プレゼント愛読者モニタ
プレゼントの応善訪法

とじ込みのアンケートハガキの該当項目をすべてご記入のうえ，希望するプ

レゼント番号をハガキ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4月18日の到着分までとします。当選者の発表は1995年B

月号で行います。また，雑誌公正競争規約の定めにより，当選された方はこの

号のほかの懸賞に当選できない場合がありますので，ご了承ください。

パックランド 3名

×回日凹用
5"2HD版 8，800円(;f見別)

電波新聞社 fi03(3445)6111 

パステルカラーの宵祭を駆け抜け.

無事妖精を送り届けるのだ。専用

3ボタンパッドっき。

STANDARD 
MIDI FILE 
CLASSIC SERIES 

A)VoI.1 モーツァルト「モーツアルト序曲集」
日)Vo1.2チャイコフスキー「クルミ割り人形」組曲
C)VoI.3 ピゼー「カルメン」細菌
口)Vo1.4ヨハン・シュトラウス「美しき青きドナウ」ほか
E)VoI.5モーツァルト『浸彊曲第4信書」
F)VoI.6モーツァルト『変種曲第41醤」

し

3.5ワDD版各3，500円(税引J) 各 1名

サンワード fi044 (855)4335 

'fa時 4

美しい旋律を奏でる往年の名作を.SC-日日で再現
するスタンダードMIDIファイルデータ築です。

120 Oh!X 1995.4 

希E査するモニタ記号をとじ込みのアンケートハガキの左下のスペース
または官製ハガキに記入してお申し込みください。応募の擦に使用環境

を明記する必要はありせんが，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4月18日の到着

分までとし，当選者の発表は1995年6月号で行います。また，雑誌公正

競争規約の定めにより，当選された方は二の号のほかの懸賞に当選でき

ない場合がありますので，ご了承ください。

Xし/Image

A X6BOOO用 1名

ず 山版叩円(糊1])

前l/¥'腕
@ 

'B 

IMAGICAテクノシステム

fi03(5449)3484 

ハイクオリティな画像を生成してく

れるレンダリングソフト。DoGA

CGAシステムのデータをコンパー

トできるのもポイントが高いぞ。

(要メインメモリ4Mパイト.4Mパ
イト以上の空きのあるハードディス

ク)

XDTP SX圃 68K
X6B叩日用 1名

s.."ミ時'"

5"2HD版 35，000円(税別)

シャープ fi03 (3260) 1161 

生ど本誌連載でお馴染みのSX-WIND
OW用DTPソフト。ページプリン

タによる高田位な出力も可能。

(要SX-WINDOWver.3.0以上，
メインメモリ4Mパイ卜.5Mバイト
以上の空きのある八一ドディスク)

'? ...... 

1 2月号モニタ当選者 | 
囚XSIMMIO (富山県)清水 邦彦 (愛知県)稲葉淳

| E月号プレゼント当選者 | 
田上海 万里の長城(神奈川県)北爪圭 安武隆行 (京都府)

北中 詠司図卓上カレンダー(大阪府)浦因 隆史 (神奈川県)竹本

郁馬箇スーパーリアル麻雀PII&PIIIファンブック (東京都)榛 高

志(埼玉県)佐蔵宗幸(東京都)神谷淳志 紀内 亮(千葉

県)三谷夏樹 (敬称略)

以上の方唱が当選しました。商品は順次発送いたしますが，入荷状

況などにより遅れる場合もあります。



を(でゆショートプロぱーていその1Jj

すベマ防本能的た紡に!
Komura 5aむoshi 古 村聡

反射神経ゲームに裏切られ，スクリーンセ-J，¥ーにテレビを消され，キークリック

音のためにパ二ーさんを追いかけ回す。いつもと変わらず(で)氏は生きているよ

うです。怠お，今月はミドルプログラム C?)が多いので入力には気をつけてね。

ハーイ。今月は 「すぺては本fiEのため

に!J と題しまして， ここパニーさんのい

る酒場，某R・横浜庖よ りお送りしており

ます。ふうっ，今EIbウイスキーのス トレー

トがじんt心に染みます。
世の中には本能のままに生きている人と

いうのもいらっしゃいますが，いけま せん

いけません。やっぱり男1j:;Y:11'士としてス ト

イックに生きなければいけません。

え，在、ですか ? 自分でいうのもなんで

すが私は最中士です。士頁悩，それっておいし

いの? というくらい自制しておりますで、

す，はし、。でもって，紳士は独り静かに飲

む。ちょっと愁いのある顔して昔のことな

んか思い出したりしてね。う ーん，おいらっ

てばノ、ードボ、イノレド。学園l時代，カ、、クラン

に革靴，弁当のにおいの染みついた学生カ

バン。 BGMは斎藤由賞。ああ，男(で)今日

もl匹Eこへゆく

あっ，かあいいパニーさんだ。おーいそ

このかあし礼、パニーさん。ばくにハイポー

ノレ作ってえ。わぉーんわんわんっ!(木能の

ままに生きてる じゃんか，あんた)

1.-.了性格短う玲
1・・l
それでは今月最初のプログラムにま いり

ましょう 。1本自のプログラムはCOLOR.

BASです。どうぞっ。

COLOR. BAS for X680xO 

(X-BASIC，要ジョイスティック， XVI. 

FNC推奨)

愛知県森孝夫

このプログラムはX-BASIC用ですので、¥

遊ぶため にはX-BASICを起動してくださ
し、。

で， ちし， BASICにXVI.FNCが組み込

まれている場合には， リスト lをそのまま

入力してくださ い。XVI.FNCがない場合

には210行，350行， 1070行， 1480行にある

vwait ()の部分をfor() -next文に書ーき換

えて代用します(forO-next文のノレープ回

数は， 10MHzのX68000を基準にしてあり

ます。 X68000XVIやX68030を使っている

人はそれ用にノレーフ。回数を婚やしてくださ

いね)。

きて， ここ まで現在事終わったらSAVEし

て， フ。ロクやラムをRUN。

このゲームのノレールは単純そのものです。

ジョイスティックをX68000につないで¥ボ、

タンを折Iしてゲーム スタート。画面に漢字

で色の指示が出て きますからその色が出た

方向にジョイスティックを倒 してく ださ い。

たとえば画而に「緑」 という 文字がI~~ てき

たと します。そのあし緑色の四角が左に

現れたらジョイスティックを左に倒せばL、

いわけです。|調達えた方向に倒しちゃった

らゲームオーバーであります。

え，簡単じゃん。なにが意地悪なんだっ

て? ふふっふ。実はこの色の指示，最初

のうちは i白を指せ」とい う場合には，ち ゃ

んと白い色で警かれた 「白」の漢字が表示

され，色と字が一致しているのですけ E...

とこ ろが時聞がたつにつれ，緑色てや

「白」って出て きた りするのでやす。 しか も

四角が臼と緑の両方出てきたりしてくるん

ですよ。も うわけわかめ。い L、性格してる

ぢゃんか，キイッ!

しかし，人間って赤い文字が出て赤L、印

が出たほうにジョ イスティックをiillす，な

んて作業は馴れてくるとそのうち字でなく

COLOR.BAS 

て色だけで反応するようになっちゃうんで

すね。う ーむ，なんて人間の本能を逆手に

取ったプログラムなんだ。子供の頃から純

真無垢で，ついてにいうと紅顔の美少年か

っ疑う とし、うこ tを知らない私には， とっ
てもつらいゲームであります(本当か?)。

え，単に本能に頼りすぎてるだけfごって?

あっ， そこいくパ、ニーさん，あお~ん !

(いいかげんにせいって)

合即Ã?IJ-~'Ö-/~-
きて，パ、ニーな話はおいと いて。続いて

のプログラムはC1:アセンブラで警かれた

スク リーンセーパ-SSSQUARE.Xです。

どうぞ、つ。

SSSQUARE. X for X680xO 

(要GnuCコンパイラ， Human68k ver. 2.0 

以上， FLOAT.X， IOCS.X) 

茨城県菅原彰

このフ。ロク守ラムは，スクリーンセーノfー

であります。設定 した時間内に，キーボー

ドあ るいはマウスの入力がなければ画面に

四角形の描画を始めます。さら に入力がな

ければ，テレビの電源が切られます (X

68000からテレビコントローノレができる場

合)。キーボー ドあるいはマウスの入力があ

れば，元のテキスト画面に復帰します。

まず，入力方法です。 このプログラムは

リスト2のアセ ンブラ部分1:Yス卜 3，4 
のCのソ ースリストの部分を，それぞれ

SSSQUARE.C 

(で)のシヨ 卜プロば てい 121 



TXLINE. S， SSSQUARE. C， KEEP . Cと

いう名前で入力し， ファイノレに保存してく

fごさい。全部合わせて500行近くあるので，

落ち着いて入力してくださいね。

続いて， コンノfイノレします。

GCC -O-z-heap= 12316-z-stack =4096 

SSsquare.c txline.s keep.c-IIOCS-IDOS 

ちゃんtエラーなしでコンノfイノレができ
ましたか? できたら，次はOSの設定を行

います。実はこのプログラム， Human68k 

の「パックグラウンドプロセス」 という機

能を使っているので， Human68kをそのよ

うに設定しなくてはならないのです。ブー

トドライブの￥CONFIG.SYSというフア

イノレに，

PROCESS = 5 2 20 

いづ l行を追加してください。そうそう，
FLOAT.XとIOCS.Xが設定されているこ

とも確認してくださいね(普通は設定され

ていると思、うんですけe")。

できましたか? ここまできたらいよい

よスクリーンセーノ-:f-を常駐させます。コ

マンドライン上で，

A>SSSQUARE /snn九mm
として常駐させてください。 nn秒てスク

リーンセーパーが起動， mm秒で、ディスプ

レイのスイッチが切られます。

A>SSSQUARE /i 

で現在の設定を表示。

A>SSSQUARE /r 

で前駐解除されます。

はーっ，お疲れさまでした。やっぱり

ちょっと一長かったかな。

このプログラムで1ま，テキス卜プレーン

の2， 3 (つまりふだんは電卓とかFEPで

使う部分ですね)でラインを揃いていたり，

割り込み処理があったりと，本当にシンプ

ノレな構成なんですけ/::'， それでもここまで

大きくなってしまうんですね，プログラ

ムって。ま，考えてみれば1994年9月号の

ii!fl函が消え るタイプの清〈正しいスクリ ー

ンセーノfー(あれはフルアセンブラfごった

けど)と 2月号のラインアートを合わせた

ような内容でリストの長さは同じくら い…

ー・あたりまえといえばあたりまえなのかな。

いまでこそ， IBM PC用のディスプレイ

でも「一定時間画面が兵っH音だったら電源

を切る」パワーセーブ機能なんてのがあり

ますが， X68000 はソフトだけで省エオ、ノレ

ギーで、エコロジーできたのですね。う ーん，

目のつけEころがさすがシャープ。たfご・

…ちょっと作業休んでテレビを見てるとい

きなりテレビの電源切れちゃうんですよね。

うーむ，ちょっとつらいぞ。え，切られる

前に仕事に戻れって? いや，人間集中し

すぎ、ると疲れちゃって体が自然tテレビを

PROCESSつてなに?

X68000のosであるHuman68kて'はver.2.0から
パックグラウンド実行機能という機能が追加さ

れました。これは表(つまり普通にHuman68kて・

実行されている)プログラムを実行中に.ある時

間ごと強制的に裏(パックグラウンドプロセス)

のプログラムを実行してすぐに表のプログラム

を実行して… と交替でプログラムを動かして

いくことで表と裏のプログラムを同時に動いて

いるように見せる機能のことです。ただし.裏

といっても裏のその 1，裏のその2とパックグ

ラウンドのプログラムはいくつも増やすことが

できます。

)~ックグラウンド実行機能は， Human68k ve 

r. 1 .0では実行できなかったわけですから，普通

の設定のままて・はHuman68kver. 1 .01と同じよ

うにパックグラウンドプロセスは実行できない

ようになっています。この設定をONにするのが

システム構築(つまりCONFIG.SYSIこ書く)命令

のPROCESSという命令です。

この命令は.

PROCESS = <プログラム数><レベル><タ

イムスライス〉

という形でCONFIG.SYS中で害かれます。プログ

ラム数は，表のプログラムと合わせていくつま

でプログラムを実行するか2~32の範囲で望書き

ます。2ならば裏では lつだけプログラムを実行

できるわけですね。

〈レベル〉はプログラムをどのくらいの間隔で
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実行するかのパラメータ。くすイムスライス〉は

プログラムの実行時間。レベル時間ごとに切り

替わって，タイムスライス時間介だけ表，裏.表，

裏とプログラムが実行されるわけですから，レ

ベルやタイムスライス値が大きいほど獲のタス

クは速く動いてくれるわけですけど，逆にいえ

ば，それだけHuman68kver. 1 .0でなら l∞%CPU
のカをイ吏えていた表のプログラムのスピードは

どんどん落ちていってしまいます。また，プロ

グラムを切り替えるタスクスイッチ自体にも

CPUの力を割かれてしまうので，あまり極端に

このへんの数値は上げないほうが無難です。

ところで， CONFIG. SYS命令ではなくて，コマ

ンドライン力、ら

A>PROCESS 

として使うDOSの外部コマンドにもPRDCESSと

いう命令もあります。これはいまHuman68k上で

どのようにプログラムが動いているのかを見る

ための命令です。PROCESS/Bスイッチで現在の

パックグラウド実行状況が報告されます(スク

リーンセーパーを常駐させて実行させてみてく

ださいね)。

それからついでにいうと， CONFIG. SYSの

PROCESS=をイ吏うとイン?ラプトスイッチが

効かなくなります。コンパイルが完全にすんで

からHuman68kの設定を替えるように本文で書

いたのは，そのためです。故障と間違わないよ

うに気をつけてくださいね。

(あ，やっとテーマの「本能」に近づい

たぞ(苦笑))。

(!-~r ちょっとおしゃま約リヴワ
"・・z
今月のト リを官fljりますのは， とってもマ
ッドて、うるさいキークリックプログラム，

KEYPON.Rて、ござ、います。どうぞっ。

KEYPON.R for X680x日

(要アセンブラ， リンカ， PCMファイル)

兵庫県横井亮介

このプログラムは実にマッド。お好きな

キークリック音にお好きな PCMファイノレ

を割り当てるプログラムです。このプログ

ラムを使うには，アセンブラ， リンカ， そ

れからキーが叩かれたときに再生する

PCMファイノレが必要になります。

まず， リスト 5をKEYPON.Sという名

前でエディタから入力してください。それ

から，アセンフツレ作業を行います。このプ

ロク守ラムのリストはハイスピードアセンブ

ラHASのソ ースの形になっていますので，

HASを使う場合にはそのまま，

A>HAS KEYPON.S 

でOKoCコンパイラな Eについている標

準のアセンブラAS.Xを使う場合は，すべ

ての@@:というラベルの tころに，適当に

別の名前をつけてください。 @fのと ころは

いちばん近い前方の@@ラベソレだったとこ

ろを， @bの tころは後;方の@@ラベノレ

fごったところを指定するように書き換えて

アセンブノレしてく fごさい。それから， HLK 

やLKでリンクしてCVで リロ ケータフツレ実

行フアイノレKEYPON.Rをイ乍って〈ださい。

それから， KEYPONのコンフィグレー

ションファイノレをイ宇ります。 これはACSII

コード+1行のところに，そのキーが押され

た場合にl鳴らす PCMファイノレ名を書いて

ください。リスト 6がサンプノレになってい

るのでこれぞ参考にするのがいいでしょう。

そうそう， KEYPON. CFGと.PCMファイ

ノレはKEYPON.Rと閉じデダイレクトリに置

いて<1.ごさいね。

市淀ぃ方はいたってシンプノレ。コマンドラ

イン上や.BATファイノレの中などで，

A>KEYPON 

としてKEYPON.Rを実行するだけで常駐，

機能ON。あーら不思議(でもなんでもない

けど)キーを押すとポコポコと音がいたし

ます。もう一回実行で常駐解除です。

いやー，サンプノレの設定ファイノレって投

稿ディスクとして送られてきたものなんで

すけe"，これ見るとわかるでしょう。ほと



んどすべてのキーにサンプリングフ ァイ ル っき「あJ rあ許Jrあん」キー

が割り娠られていたんですよぉ。 ボードとか(パソコン誌で下

しかもその音がどっから拾ってきたのか 品なオ、タはやめい)。うーん，

「エイ J rヒ寸ーJ rシー」……「コロ ンJ rエ 男の本能。

クスクラメ ーション」と 全部外人さんがア みなさんは，キークリック

ノレファベッ トや記号を発音しているって一 音によさそうな音をちゃんと

もんでして，もうディレクトリを見ょうも 自分で見つけて，あくまでも

んなら「ディーJ rアイ J rアールJ rリター 「有用に」ま っとうなキーク

ン」。エディタ起動しようもんなら「イー」 リック音として使ってくださ

「ディーJ rリータン」。おまりにSX-WIN いね。き て，今月はこれにて

DOWを起動してもなんか叩けばしゃべる おしまい。おいらはー…・う へ

もんで¥ もう， うっとおしいやらなんやら。 このKEYPON.R使いたいな

いや-マッドですわ。 ー， ノfニーさあん。このテー

ま rこれからキーボードの練習するんだ

よーん」なんて人にはお役:に立っかもしれ

ませんが……立つのか?(苦笑) あるいは

変なビデオからサンプリングしてきて音階

プレコーダに声l吹き込んで¥怖くないから なこんなでまた来月。

さ! これで、パニーさんキーボードを作る うおー，ノfニーさあん!

のさ! (Ii，本能のままに生きてるな……

歪んだ本能のような気もするけど!)。そん

勺支τ17 COLO円.BAS

10 I・・・...・t...初制Z定・・..・・・・・・
20 lnl・tale，out. .core ，oount t b・c.b・t
30 1nt X，)".anl.an・.rest ，col.dcol (21 
40 inl pal(51=I0，12106，59722，1061B，61306..a23001 I・赤.録.問、白、首阜の持
50 lnt xt(91'{1.0.1.2.0パ.2，0.1，21 I・苔えを位置に宜瞳
60 lnt yt(91'{1，2，2.2，1，1.1，0，0，01 I・するテーブル
70 lnt xho(31=(O，O"U.4S1 ，.・ymbol命令白文字国・3相lX量償宜檀
80 lnl yho(31=(0....S，.18，O) /. aymbol命令の宜宇宙転将司YIl傾宜圏
90 prelAlleU 

100 I・・・・・・・・・・・ ゲームのメイン 8・・・・・・・・・
110 whlle 1 
120 numberl ':hia:hacorel) :lllmft8laC't( I 
130 repeat 
HO slalestartl) 
150 repea t 
160 nUlIlber( I :an8"'er() :output( I 
170 ooun1=15・fltaa:e嘗5I・"しい崎はこの値吾増やす
180 repeat 
190 count::count-l 
200 locate 12，O:prlnt u・10'"COUNT:;・..;oount 
2 I 0 ¥'''''8 i t ( 4) I・tor i =0色。 300:伺extで代周できる
220 uotil stick(ll=ana or count=O 
230 i r oount=O then ・i・凶().1・e { 
HO ._p1.y{l) 
250 score=scoreφcount 
260 1 
270 wlpel I 
280 repeat:untll atickll ):0 
290 cut=(:ut+l 
300 ulltH cut>3 or reat::O I・lステージ3均ット
310 i f reat>O then øtalle ~錫 t alle+1 
320 until re9t~O or state>50 
330 1f stalle:51 then ( 
340 Locate 12，6':print“CLEAR ~ ~" 
350 vW8il(lOO) /・ for1:0 to 8000: nextで代周可
360 1 
370 endwhile 
380 end 

390 I・・s・・・・・・H 前処理・・・・・・‘・・・
400 func pre&4I11e() 
410 8creen O.2，l.1:vpalleI31 
420 tor i=1 to 5 /・パレットコード位定
430 pa1el(i，pal(i}) 
HO next 
450 b8t=l:hsc=0，・ゲーム鴎晶稲田ハイスコア
HO ・palle(1) ，・肯畢岳ベーシ1に描〈
4;0 for i~0 lo 2 
480 for j=O to 2 
490 if not(l=l !lnd j:l1 then t 
500 filll .IOφ6~ ・i.40φ60'J.90・60・乱，90φ60・J，5) 
510 filll~2φ60 ・ i ， 42+60 ・ J ， 88 ・ 60 ・i，88φ60・J，0) 
520 1 
530 next 
540 next 
550 凡 1n1t( ) /・時開伽初瑚化
560 Cor 1=1 to 3:罰_slloc(i ，5001;・a881‘n( i • i I : nex t 
!l.l0 ・_trkll.崎(jHl.¥o4vlO(<b8ilS"I:1II trk(2.'・(i 30Ho~ ‘ 15>>c2・}
560 endfunc 
5¥)0 /........・・・・ ハイスコア車示 ・・・・・・・・・・
600 tunc hhh・corelI 
610 ir b8c<8core then b~c:Bcore 
620 i( b9l<staa:e then bst:stlllc 
630 locale 1.1-1:print "8I:;ST" 
640 locate 6，1-l:print usini・SV.GE:u";b・t
650 locale 15，t-l:print U!llnll -SCORE:，.場。':bsc 
660 it bsl=51 then I 
670 locate 12，l..&:print ・CL"I・50ステージクリア
680 1 
690 endfunc 
700 I・・・・・・・・a・・ ゲーム限給量理 ・・・・・・・・・・
710 func 18田ealart.11
720 ・lale:1:score~O:rest =3 ，・ rest : ミスできる回世
130 locate lO，6:pr"int "PUSH BUTTON-
7~0 制hilestrio;lll::0 ，.. :f."?ン>:>'Ilされるのを侍つ
750 lr inkl!yS(OI=" .. then end 
160 ・ndwhile
770 loctlte 10，6:prinl" 
180 ・paae{0】

7~0 endtunc 
800 I・・・・・・・"uAテージ同飴処理・・・・・・・・・・
810 Cunc ・taiestart() 
820 cut=1 ，. .初Itカット1
830 col=Lnt(rnd(，t.lI+l μ 正解白色を畠滋で決定
8~0 1C・ta，e>=25 then<< /・ステージ 25~Jm孟
850 tor 1=0 to 2 ，-11字置耳鳴t糊曹晶り
860 tor j=O to 2 
870 du.my=lnl( rnd( I・5) 
880 1t dummyOcol then rull(i.J，dummy) 
890 next 
900 next 
910 1 
920 lt at・&e>=5 then du岡国y=1.nt(rnd(1"")+1 e18e dUID.y=co1 /_ .字申色
針縫
930 1.t ataae>=15 then anl=int(rnd( 1・-lle1.e ans=0 I・漢字の角車をwt:
940 1 f .t81e>=30 t.hen po・1t10nOe1.e (x=l:y=IJ ，・ a乎の位置を阻定
950 tull(x，y.OI I ・漢字の位~'ll:草されたところを厩色にする
960 .witch c01 
970 caae 1:・oj1(x，y，"車..，dullimy，ant:) :break 
980 caae Z;lIoji(x，y，"級".dummy， an，' : break 
990 caae 3:回 j1.(X.f."情".dumωy，anlll :break 
1000 caoe 4:陣。ji(x， y，"白..，dummy ，anlll : break 
1010 endoωltch 
1020 tor 1=0 to 2 /・ダミーカラーを超定
1030 dcol( 1. '=c01・aφ1
1040 iC dcoUi)>"& then dcol(i)::dc01(i) Ilnd 3 
1050 next 
1060 1.t 5<=alaa:e and ataee{=19 and co10dumlllY then dco1(O):du~.y 
1070 vwalt(25-ataee，31 /・ for i:O to 2000-40・staae:nextでtt周可
1080 wipe( I 
1090 endtuna 
1100 I・・・・・・・・・H 経過の島示・.........
1110 runc number( I 
1120 10cale O，0:pr込ntuolna "STAGE:;;''';・tale
1130 10cate O，l:prin乞 uaini"SCORE: ;n":・core
1140 looate 12，I:pt'lnt uain& "REST :.・";re.t 
1150 endrun。
1160 /..・・・・・・・・・ 正解となる方向を乱数で決定・・・・・・・・・・
1170 Cunc answer(， 
1180 repeat 
1190 8na::lnt(rndCI・10)
1200 untl1 ans<>0 and ans05 
1210 endtunc 
1220 I・・・・・・・・s・・ 妨害司位』置を決定・...・・・・・・
1230 runc poaition( I 
1240 repeat 
1230 x~1nt{rnd( I・3)
1260 y=lntlrnd()・J)
1270 un1l1 not(x=l and )':11 
1280 endtunc 
1290 I・・・・・・・...・ 色豊革・・・・...・・ S
1300 funo outputl) 
1310 川M'6邑を出力
1320 po・i色10nll:f'ulllx，y，dc01 10" 
1330 1 r・la，e>=20 then ( 
1HO po・Ilion():(ull(x.f，dcoLll 1) 
1350 1 
1360 if stale>=35 then ( 
13iO pOIJltioh{):f'uL1lx，y，dcol(211 
1380 1 
1390 I・正解邑を正脇田位置に出力
1-'00 tullfxtlans) fyt(ans' .col) 
'"'10 end(unc 
1420 I・・・・・・・・・・・ ミス闘の処哩 ・...，.，・・・
1-'30 t'unc ・isst'
14-10 ._plaYI21 
1-150 re・t=rest-l
1-160 i t' re・t:0then ( 
1"10 locate 12.8・print・GANEOVER" 
1-180 "'，，，alt(109) /・ fori =0 to t!OOO: nextで代用可
1-190 locate 12.8:print 
1590 return( I 
1510 1 
15Z0 cut:3:staae:stale-l I・ミス闘はステージを錨叡国・らやη直す
1530 10c・te5f8:prlnt ..問ISS!: PL!SH BUTTON" 
15-¥0 whlle at.ril( 1 ):O:endl.lhile 
1550 loeate 5.8:print 

(で)のショートプロぱーてい 123 



1560 e-nd func 
1570 1・..・1:，1:"，・虫り温l.，1II!，理=‘.....，...
1580 func tull(x;int，y;inl，clltlp;intl 
1590 tlll140+60・x，-¥0φ60・y.90+60・x，91:)φ60・)'，clltlp)
1600 endfunc 

リスト2 ， TXLlNE.S 
1 ・・'1......・・・・・・・・・8・・・・・・・・・・a・..・・・・・・・・・
2 ・TXLINE:テキスト画直上に盈帽を引〈
3:・void TXLINE( struct TXLINEPTR 1:); 
~ :・structTXLINEPTR ( 
ヨ:・ unsillnedsho["t vra園_pd.lle;
6 :・ sho["t xl; /・蛤点X盟国・J
1: ・ short )'1; 1・ " Y盟国・/
8 : ・ sho&t x2; 1・晶鈍点までのXの轟さ・/
9 :・ ahort y2; l' 11 Yの盟主・J
10 :・ uns込lil:nedahorl lin円st)'lei

11:・1
12 : ・・.l.....f・・・・・・・・・・・・・・・・..・e・・・・・・・・・・a・・
13: 
H: .xdef 守TXLt~E

SSSQUARE.C 

1: 1・・......・・z・s・・・・・・・・・・・・・・・・・・・s・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・.
2 : 
3: SSsquare.c :SSsqutt.re.X veralon 1.0 
~ : 凶角匹描画品 作成菅原配
5 : 
6: t-~. 噂ドまたはマ今ス白人力倉句吋tut. 予・ストアレ・シ 0 ， 1 を見えな〈して
1: ~宅ス".レーシ 2 ， 3 に，，- ."，-う今yドで四角酷の描画を始時車す.
配備且瑚蛤f量.トr →-また1:守刊の入力~，な11tut. TVの電車を切ります.
9 : 守-..ードまたはマウス白人jJがあれば、元町予・>f画面にil帰します.
10 : 
11: 使用法:SSsquare [スイヲ.J 
12: 1温J;fl'.II 悶角尼崎闘を姑由るまで抗剛~I 品、 l
13: /t時間 描轟関飴11.TVの電車を切るまで明欄t 骨川音階~:600J 
H: li 既在的組定量示
15: Ir 常11解除
16: 9/11/1993 
17 : ・・..・・..，・・s・a・・・・・・・・・・・・・・・・・s・g・・・・・・・・・・s・・・・・・・・・・・・・・/
18: 
19: ，込nclude<stdio.h> 
20: 'include <std1ib.h> 
21: 'include <doslib.h> 
22: 'lnclude <ioc81ih.h) 
23 : 
2~ :・define X_LINE 168 /・ i68・512画面り
25: 'define Y LBIE 512 
26: idefine APEX_NO 4 I・頂点の曲 (N角院にτ量示} ・/
27 : μ 量示するライン融(場やしても、描量f>!1lにliWがない) ・/
28: idefine LINE NO 30 
29・ l'車示する多角臨め世{世膏増やしても、 2色しかでない} ・/
30・define POLYGON NO 2 
31: l'頂点の可萱スピードの融 '1
32: ~define SPEEO_NO .. 
33: 1・宵.ライン白色1:2色のみ・/
H: fdefine COLORl 0x20 
35: fdef主ne COlOR2 0):400 I・it.'/ 
36 : 
37: e-xtern int key_flalil:.lllouse_flalil:. /・ 1:入力あO.0:~ l.，・/
38: slilll.e. I・晶i量の入力泡泊された時間・/
39: start.;.tim..e. μ 描画までの1m蹄間り
~0 ・ tvotr_tim..e: /・ TV電車断までの附閣・/
41: 
42: ahort xfPOLYGON_NO){APEX_NO){LISF'_NOI. 
D:  yl POLYGON_NOIIAPEX_NOII LlNE_NOJ ， 1・位置・/
....: vx[POLYGO対_NOJ 1 APEX_'O 11 SPEED_NO 1， 
H: vy r POLYGON_NO 11 APEX_対OIISPEED_NOI. 1・速度り
46: i.vx(POL¥'GON_NO)[APEX_NO). 
品i: lvy{POLYGON白 NOJIAPEX_'OI， 1・匂peedNo. ./ 
48・ vr.扇町tpaae[POlYGO~_お0) ; 
49・
5U: i.nl colorcode{16I: I・パレヮトのカラーコード陣拝咽・ノ
51 : 
52 :・tructT文LINEPTR r /・ TXLINE0河l敵で使う構造体り
53: unsiined short vra爾_p.認e;
5": ahort x; 1・始点X直撮り
55: short y; I・" YIlI軍り
56: .hort xL; ハ齢制までのXの長さり
57: ahort yl; 1・ " Yの長さ・/
58: un91“ned ahort line-'8lyle目
59: ) lineptr: 
60・ J・テキスト扇面に樟骨引< '1 
61: 1・ 10CS.Xの常世によるIIilIIOCS'・‘1Sd51を1

'
聞り

62: extern ....oi.t TXLlSElatruct TXL[NEPTR・1;
63 : 
6~: void dra""_polygon( inl poty幅。n，sho.l lint:_oo. unsLy:ned・hort

Line謡tyle ) 
65: ( ハテキスト画胞にN角昨を量示り
66: 10乞 i;
67 ; 
68: lin~ptr. 、 rtllll_p u.泌e:: vram_paw:e(polYionl; 
69: 1inl!plr.line温tylの;; I ine>Jl)'le; 
10: (or( i=O; i<APEX_~O・ l;i+φ1 I 
11: lineplr.x;; 泌(polylil:onl(i I [11ne_oo 1; 
i2: lineptr.y;; y(polYllon)( i I( lin~_nol; 
73; lineptr.xl ;; xlpolYllonlfiφlJ(linヒー00J -x{ polygon 1 (i J (1 ine_n 
。1;
14: Lineplt'.yl ;; )'{polygonlliφ11 ( 1 ine_oo I-)'( polYII:on I [ i.1 (1 ine_n 
。J;
15: TXLINEtldlneplr); 
76: ) 
77 : 
18: linp.ptr.x;; 又[pol)'lIonJ (APEX_NO-11'( 1 i ne_so I i 
79: lineptr.)';; y[polYllon)[APεX_，"，O・1)(line_ooJ; 
80: lineptr.xl = x(polYII:on](Ollline._no)-x(polYionl[APEX_NO・llIli

ne_no 1 i 
81: lineptr.y1: y(polYllonl(OI{lin~_nol ーサ (polYllon!(APE文_NO-llIll

ne_no 1 i 
82: TXLINEI&.lineptr); 
83: ) 

1610 /"*"*'''，* .字寵官・・・"..‘"
1620 iunc coJ i (x i int J y; int， 111..0 i slr. c tmp; int. anllle; int) 
1630 aytnbol(-IOφ60・xφxho(ana:le)，40+60・y・yho(ana:le I ，mo. 2.2，2 ，ctrup， 8nQ: 
1.) 
1640 endCunc 

15 : 
16 : 
17・

.include ioc9ca 11. mac 

18: * rocs.x由常11による虹惜IOCS::J-l-{Sd5)を草lyU
19 :ー_TXLINE equ 105 
20・
21 : 
22: TXLlNE 
23 : 
2~ : 
25 : 
26 : 
21 : 

8l: 

text 

move冊 目1dO/al，・(spl 
lIlove.l 4+4・2(spl ，11 1 
10CS TXLlNE 
movemφ1 (sp'φ，dO/.1 
rt9 

85: vo id res tore司 text() 
86・1
81: int i; 
88: 
89: 1・->1に摘すり
90: atruct TXFILLPTR t又Cillptr;
91 : 
92: txClllplr・x= 0; 
93: txfillptr.y = 0; 
9~: txfillptr.xl::; X_LHiE; 
95: txtlllptr.yl:: Y_LINE; 
96: txf1l1ptr.flll_patn = 0; 
91 : 
98: 1・テキストブレーン2，3捕ま・/
99: txfUlptr.vram_palil:e:: 2; TXFILL(&txC111ptr); 
100: txf111ptr.vr'o.m_pa.iCe:: 3; TXFILL(&txf1l1ptr); 
101 : 
102: /・ 四角Eをー個づっ消したい時l止上と史民ずること
103: int j，k; 
10~: torIJ=O;j(LINE_NO;J・φ}
105: for(k:0;k(POLYGON_NO;kφφ} 
106・ dra¥.l_polYion(k， j， Ox0000' ; 
101 :・/
108 : 
109: for( 1=0; i<16; iφφ1 1・テキストパレットを元自カラーに現す・J
110・ TPALET2( l， co lorcode (i ) ) ; 
111: 1 
112: 
113: voLd aave_te)(t() 
114: ( 
115: int i; 
116 : 
117: for(i:0;1<16:it什 l'テキストパレット也元自カラm コード保停・J
118: colorcode(il : TPALET2tl，-I); 
119: 
120: for (i:0:i<16ii++) TPALET2li，0): I・テキストプレーン0，IをOFF・/
121 : 
122: TPALET( .1，COLOR1); I・テキストプレーン2.3の色指定・J
123: TPALETIB，COLOR2); 
124・
125・}
126 : ノ・O<RANDltJ<I'/ 
127 :・defi ne R，¥ND 1 () (( doubl e I rand I 11 t double) RA~D_HAX) 
128 : 
129: void lnit_squBr'e{) 
)30: 1 
131・ int i. j， ko 
132 : 
133: 8rand(ONTl:'tEI)); /・乱世初制化・/
134: for(k::O;k<POLYGON_NO;kφφ) 1 
135: for{ i:O;i(APEX_NOi ltφ) { 
136: xlkJlll(OJ = X_Ll ~E'RASOIII; 1・o ( x < X_LISE '1 
137: rlkJlllIOJ = Y_LlSE・RASOI(); 1・o ( y ( Y_LINE・/
138: for(j::l ;j(LINE_NO:jφ'11 
139: xlkJliJ(jJ = xlkJ(iJIOJ; ノ・且初ほ四角応i個・/
1-10・ y(kllIIlJJ = r(klliJIOI; 
141・ }

1-&2: forlj:O;j<SPEED_NO;jφφ1 1 1・時量由連置も過当 5 <ABS (v 1 (15・/
1-13: vx (k J I i ) I J! :: f ( rsnd ( I包 2)ヲ111:(-II)・110.0・R.. ¥NDI ()+51; 
14": vy(k)(i){j) : ((rt1ndll 認 2)?(1):(-111'(10.0・RASDl( )・51; 
145: I 
146: ivx[kllij::O: ノ・量初出 speedNo. :: 0・/
IU: lvrlklliJ=0; 
1 ~8: ) 
149: lr (lkX21=:::O， vram_pu.ielkl=2; 1・テキストプレーン2.3のみ直m・/
150: if Ilk'(2)==11 vram_paae(k):::J; 
151: ) 
152: J 
153 
15-¥: vold start一組quare()
155: ( 
156: int i，j，k; 
15;: shorl 11ne_no:0， la9t_Une_no:0; 
15B: 
159: ini t_square ( ); 
160 
161: for (; • ( 
162 : 
163: TPALETI4，COLORl); /l姐抑制に2芭にする IOSHELL.Xへ対応J'1 
164: TPALETI8，COLOR2)j 
165 : 
166: laat 1Lne no : 11ne_noi 
161: line_no:(la9t_line_nのφ1) ，‘ LINE_NO: 
168・
169: for(k:0ik<POL¥"GON_SOok・・){ 
170 : 
111: dra，"，_polYlon(k，line_no，0x0000lj 1・居地に偏いた四角形を消す・/

砂2，3月'01:まれの人は19i訟の tきに成人式に行くものなんでしょうか?
124 Oh!X 1995.4 中島武史(18)滋賀県
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KEEP.C 

1: /・・e・・・・・・・・・・・・・・a・・・e・・・...""，.......，..，.‘・・・・・・・・・・・・・・・・
2 : 
3: keep.c:SS・qUIlt'e.X ver温10n 1.0 
l: 
5 :制民理&割q込み盟理畠 作成菅原島
6 : 
7: ・・・..・e・・8・・・s・・・..・a・・・・・・・・・・・・・・・・・・・s・・・・・・・・・・・・・・・8・・・/
8 : 
9 :・lnclude(std且o.h>
10: linclude (・tdllb.h> 
11: iinclude <do・lIb.h>
12: 'include <iocslib.h> 
13: linclude (・trinl.h>
14: 
15・'define KILL_C~iD Oxfff9 I・タスク間過慣コマンド・J
16: 'define CHG_Cl'tD Oxll11 
17 :・defineINF _C刊o Ox2222 
18:・deflneCHK CMD Oxffff 
19 :・deC1neUSP白 SIZE 102l・6 /・曙駐周uapサイズ・/
20: fdetine SSP _SIZE 102-1・6 /' "88p 11 '1 
21: /・ MfP(キーシリアルλ:JJ島り}割り込みへクタ./
22 :・def1neKEY lN Ox4c 
23: /. SCCB (マウス lバイト入力}割り込みベクタ・f
2-1: 'define SCC B Ox54 
25: 'define SCC_DATA_B Oxe98003 I・SCCf'" -，，.・_， B・J
26: 'deCine CTRLVC OxfCfl 
27: 'define ERRJVC 0χfff2 
28: 
29: exlern void save_text( J; 
30: extern void atart_square{); 
Jl: extet'n void C'estore_text(); 
32: u:lern yoid uo8l1etintJ; 
33 
H: extern int _HEND; 
35・J・exlern lnt _PSP; <stdlib.h> のゆで既に富吉されている・/
36 : 
37: int atl~e. I・量f量の入均が令された時間り
38: start_timc， /・描画までの1m卸n・/
39: tvoff_time: I・ TV電源断までの n '1 
10: 
41・.t ruc t PRCCTRL悶eabuf;
42: struct PRCPTR bgpbuf; 
43: 
H ~ chllr ・U!lp.・8Sp;
亀5・
46: int key_fllli.lIlouse_rla‘ I・ 1:入力あり.0:なし・/
47: int key_同_vc，scc司 b_vc; I・元d滑Iry込みアドレス・J
48 : 
49: vold key_in_hook( I 
50: 1 
51: k'ey_flai:lj 
52 :ー_bui1 t i n_!laverels {key _ in_ vc J; 
53: I 
5l: 
55: vold scc_b_hook( I 
56: I 
5;: i f I・(ung ‘ ~ned chぬr・ISCC_O.-¥.T.-¥._B ・: 0 ) 1II0u!le_flo.l:l; 
58 :ー_bui 1 t lo_save reiPI I 8cc_b_ vc I : 
59: I 
60 : 
6 t: volat i le loop{ I 
62: I 
63: int・end_bufl31; 1・タスクrol1ili昌ハ，7γ ・/
64 匂

65・ /・中断時処理由止のスタック4鳳町t，/ 
66: aam ("CIlovea.l "O.gp"::"，，"(u.sp)lj 
67 : 
68: lIIeabuf.buf_ptr: {unailned chat・Isend_buf:
89 :・tllDe = OSTIME( 1; 
70 : 
71 : 
72 : 
73・
H 
15 : 
76 : 
11 : 
78 : 
79 : 
80 : 
81 : 

for ( : I I 
i r (飽esbuf.your_id): o I { 
Bwi tch {悶esbuf.colnCZlandl I 
case K[lL C対o
if I ((intlkey_in_hook :: I~nCG{ n: EY 1悩)1 6.6:
((intlacc_b_hook :: INTVCGISCC_BI I 1 I 
[NTVCS.(KEY_lN， (char・Ikey_in_vcl;
INTVCS( SCC司 8，(char ・)8cc_b_句"，c1; 
KILL_PR( J: 
for 1; ) CHA~GE PR(). 

ハ TV電車。ff・/

;
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} 

T¥iCTRlIO:<20・0:，<081; ハ TV屯J9，on&コンビュータ画面・J
return; 

本車11.ここに CiI.¥NGE_PRI1; とするべきだか
そうすると、常駐郡白剤耐白‘減qスムー;nこ伽"..'、ょうです

223: void u~J，8 ie(inl tf) 
2Zl・ 1
225: C_PRTI"入力かな:1tll;t， 11'マ".号。け・で四角正の描副を始由ます~:<ll l;l ~xOd “ 1;
226: C_PRTI "ft用法:SS9qul1re (スイ.，tJ，xOahOd じ
22i: C_PRT(" IdffJ1 四角H辺司面倒を始由るまで荻渇相J!IIyIVxOar:，<Od'・1;
228: C_PRTI ノtll!i.， I面倒開始也、 TVの屯調査切るまでd瑚問{砂11省略時:6001V 
xOa't'xOd"I ; 
2:!9: C_PRT い /八L 刻在白包g~長E
230: C_PRT'" It 常駐島串.;:'IoxOn'ix0d"); 
23 1: 
232: lf 勾 exitlF.XlT_SL'CCESSI : exilIEXIT_FA[LUREJ; 
233: I 

129: Ol6 Ln I i.nt e.ric， char ・・ara:vI 
130: I 
131 : 
132 : 
133 : 
IH: 
135 : 
136 : 
137 : 
138 : 
139: C_PRI~ l' ((un温 l .ll: ned char ・}叶 SS~quarl!.X vers lon 1.0 by A. SUllaw 
ara 1993，駕OaVxOd");
1l0: 
141: if ( arllC ;.; 1 1 ulla:lt!IO): 
1..2 ; 
H3: key_rLaK : U; 
144: mouse f10" :: 0; 
1.5 :・to.rt_time : 0; 
146: tvoff_time:: 6qO; 
117 
118 :・trcpyj(char ・)bipbuC.name， Ichar Ilba:name】.
149: your_id:: GET PR{-l. lbgpbufl; 
150: lDy_ld : GET_PR(-2， A.bipbuflj 
151 : 
152・
153 : 
15l: 
155 
156 : 
157 : 
158 : 
159 : 
160 : 

• "
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1
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1
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1

nソ切

砂X68030をnった。これでX68000XVIとあわせて 2古。1Gバイト ハードディスク b!~ っ
た。いろいろ買ったけれど， 詳 し〈はアンケートに書こう! 市川[ ，専基(19)愛知県

break; 
cage CHG CMO: 
lItart_tille :: send_buf[01 i 
tvorr tlme : send_buf{lJ; 
CIl8e INF CMO: 
/・ BGプロセス市で.pr同げを理って釦、削主防4・/
prlntf( ..入加えな11判t"d III量!こ四期均儲置を始由、制I:I'l量IこTV由電車を

liI tart_t ime/1 00. tvoff _t ille/lOO 1; 
break; 

1 f I key _flag: I I lIIou.se_flaa: I ( 1'}jJ島0 ・/
key司_flaa: :: 0; 
lIIou8e_flai = 0; 
stime :: OUTIME('j 
I else { I・入力なし・/
ir ( ONTIHE{) -.t1rne > slart_timc ) I 
/. ONTt拘E(1が2l時聞を組えτ.0に直った地合は車考嘩・/
S色ime::; ONTtHE(); /・四角正吾錨彊開始した時間・/
・ave_text( I ; /・テキストlIi両を惇存./
otl!l.rt_square( 1; /・四角阜の俗耳凋始・J
restore_text( 1 ; /・テキスト画面を元に贋す・/
key_fla" =0; 
Olouge_fla" =0; 
athle = ONTINE{); 

aesbuf.your_id::; -1; ハタスクm通信許可り
/・タスク開通信パッファの大きさ (2 10n" loIord I ・/
mesbur .lenith =‘・2; 
SLEEP _PR( 500 1; /・ 0.5ofollスリープ・/

115: CHASCE_PR( 1; 
116: 1 
117: 1 
118 : 
119 :‘01alile blt_start_adr( I 
120: ( 
121: /. ctrl-cによる中断由直りlZir・ノ
122・ INT¥'CS( CTRLVC. (char ・) loop); 
123: /・エラーによる中断の1i!~1Zir・/
124: INTVCS( ERRJVC， Ichsr ・) loopl; 
125・
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whi le { 時 -ar.c > 0 U: {(c=・・1φ+or.v)) ::;::;ー. 11 c:: ・/.11 ( 
8¥.;i tch (・"1・ara:v)I ( 
C8.oe 's・-
C8.9C・S': 
1 r 1 1・tart_tilDe ::; atolCφφt・ara:vlll=三 o 1 1 
printfl"スイ什r/哨閣J~漣います'''n'') ; 
usale(0) ; 
l 
break i 
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16 t: caae • t' : 
162: ca.・.'T・
163: J.r << (tvofC_time ::: 8tollφ..(tarav)) I =::: 0 ) ( 
164: prlntft".l.l'汁(/l時間J~漣いまずVn ・・ J;
165: usale(0); 
166: ) 
167: break: 
lG8: cage 'i・:
169: ca・e・1':
17D: /・向畠のスレッドがある喝古l止Itt量示コマンドを過晶・J
171: lr << you["_1d > 0 ) I 
172: 制hile ((er ，"_code:::SE~D_PRllly_id ， your_id， [~唱 F_CND. 
173: (unsllned char *hend_but， 0)) =:::・28 J 
1i4: CHANGE_PR(); 
175: 1(' ( err_code ( 0 1 ( 
116: pdn包fl崎{覧.1 にメッセーシ骨過f茸できません凶 .blnaml!" 
177: loto err， 
178: 1 
179: da J 
18D: CHANGE_PR 1 ) ; 
181: I while ( SEND_PRllIly_id， you，"_id， CIII¥_CNO， (unsia:ned 
char ・}8end_buf，0) ==・28 ); 
182: loto ok; 
183: J 01.. ( 
18-': printf("揖駐していないので.位定量不できません￥n・M
185: loto err; 
186: J 
187: ca・e・r': 
¥ 88: cale • R' : 
189 : 内向者のスレッドが存在していたる.I雌コマンドを送る・/
19D・ iC ( your _ id > 0 ) ( 
191 : 
192 : 制hile((err_code ::: SESO_PR(my_id. ynur_id， KILLCl'tO. 
193・ lunsla:nedchar ・Isend_bur，-Oll== -28 I 
194: CHANGE司 PR()i 
195: ir ( err_code ( 0 I I 
196: print引・'(Xal にメ ッセ-~華道1Iできません嗣.baname); 
197: loto err目
198: J 
199: do ( 
200: CHANGE_PRI I ; 
201: J while I SEND_PRtllly_id. your_id， CIIK_CI'ID， lun・ia:ned
char ・Iscnd_bur. 01 == -28 1; 
2D2‘ 
2D3: /・再~L.. r..いと GET_PRI I 1Jイ虫え@い・/
204: strcpy((char・1b!lpbuf. n.aωe， (cha['・)baname); 
2D5: 1 r 1 GET_PRIーし 4b，pbuf) > D I 1 /・ E唱睡できない・/
206: printf( “劃0込みベクタ泊唆宣されているようなので甫lt解除しません~.n ~ ， ; 
20i: a:oto err; 
208: J .1.. J /. ftlJ融合姐n・/
209: pdntf'( "BGプロセスかち8

'
.除しましたrn"I ; 

210: Iloto ok; 
211: I 
212: I else ( 
213: printfl 常世してい@いので骨骨できません~n"l ; 
214: Iloto e:"r; 
215: I 
216: caae・...
217: u・a"~ll1 ; 
218・ def'ault・
219・ printfl・スイッチカ強います革命.');
22D・ u..“elO1; 
221: I 
222: J 

KEYPON.S 

1: ・'1'ーに対応しτ富を出す.
2 : ・常駐もので
3 : ・IOCS ID01_B_KEYINP)を7ヅク
4 ド 95 1/26完成
5: .inolude d08call.m&c 
6: .include ioc!lca.ll.mac 
7: 
8: .OFFSET 9 
9: C8r: .05.8 1 
10: cer: .D5.8 1 
11:・parel: .DS.W 1 
12: dcr: .DS.B 1 
13: ocr: .05.8 1 
1~: 8cr: .D5.B 1 
13: ccr: .DS.B 1 
16: opare2: .D5.w 1 
17: Iltc: .D5.W 1 
18 :・ar: .OS.L 1 
19: 8flare3: .DS.L 1 
20: dar: .OS.L 1 
21: .pareも: .DS.W 1 
22: btc: .DS.W 1 
23: bar: .DS.L 1 
H:・pare5: .OS.L 1 
25 :・pare6: .D5.B J 
26: niv: .DS.B 1 
27 :・pare7: .DS.8 1 
28: eiv: .05.8 1 
29 :・pare8: .DS.B 1 
30: m(c: .DS.B 1 
31・.p・re9; .DS.W 1 
32: apare10・
33: .DS.B 1 
34: cpr: .DS.8 1 
35: aparel1 
36: .DS.W 1 
37: spare12: 
38: .OS.B 
39: dfc: .05.8 
40: apare13 
H : .OS.L 
H:・pare1¥: 
~3: .OS.“ 
H: spsre15・
H: .OS.B 
16; bfc: .DS.B 
"7; aparet6: 
l8: .05. L 

223 : 
22l: /・ ONTl河EI) との比純充血.10....位とする・/
225: atart_tille =・tart司 time・19D;
226: tvoff_ti副e = tvofC_ti園e・10D;
22i; 

228: /・ zイッチが正l.，{τ、問者自スレッドが存在ならば、tt定宜E・/
229: if 1 yaur_ld > 9 I J 
230: printf("段定量買しました苓n"); 
231 :・end_buf(O) = start_tillle; 
232: send_buC{ 1] = tvoCf_time; 
233 : 
234: whlle I (err_code=SE刻。_PRlmy_iu，your_id. CHG_Cト10，
235: (unaia:ned char ・)!ilend_buf， 4・2J) ==・28 ) 
236: CHANCE_PRII; 
237: if ( err_code ( 0 ) I 

238: printC("(Xo) にメッセージ奇道rsできまぜん・.banamc) i 
239: a。色。 err;
2'D: J 

2H: da J 
2l2: CII.¥NGE_PR 11 ; 
243: I while I SEND_PRlmy_id， your_id， CHK_CHD， (un.ia:ned char ・1aend_buf， 0) :::=・28 ); 
2.1.4: aoto ok; 
2l5: 
2-16: I ellle I 
217: 
2l8: if Illu当p =困allaclUSP_SrZEII := NULL) I J 
249: ((sap::; malloc(SSP_SlZE11 == NliLL)) { 
250: printC("ヒープを恒保できませんVn"，; 
251: prlnt.fI"実d bytes主孔上取ってくださ‘¥¥'0".USP_SIZEφSSP _SIZEI; 
252: &，oto err; 
253: } 

254: usp: u・pφUSP_srZEo /・値保した闇1卓会常lt用スタヅクとする./
255・ 8Sp=・'pφssp_srZE;
256 : 
257: key同 1nvc = INTVCG(I¥EY 1則/.制η込みベヲタ蝿存・7
258: 9cc_b_....c = INTVCG(SCC BI: 
259: rNTVCSIKEY_INパchd.r ・lkey_in_hookli I・ H ベクタ担定り
260: INTVCS(SCC_B • (char ・)scc_b_hook) ; 
261 : 

262: if ( lerr_code : OPE:-l_PRlbllname， counter， (intlusp， I int)s 
sp， Sr. 
263: (lnt)ba:_lIItllrt_bdr， lmcsbuf， sleep_timel) <0 ， { 
26-1: if I err code =: -29 ， ( 
265: prlnt.打。こtlll上、バッヲグラウジドプロセスを起動できませんVn"I ; 
266: } else ( 

26i: printrt "CONFIG.SYS に PROCESS'iJ司お草されていないようですfn"); 
268: ) 

269: 1ST、'CS(KEY 1~ パ char ・Ik円Y_ln_¥ocl; /・割り込みベクタ量直帰・J
27D・ INTVCS(SCC_S. (char・19CC_b_VC I ; 
2 i t : a:o to e r r ; 
272: ， 
213: printr("BGプロセスにl!Uしましたザn・'1;
27-1: prl.ntfl 入力~，な11れ1;[ . XJ I生後に四角~jq)Ji酒を蛤の. Xd砂l量にTV町電車会切りま

す喧n・.
275: olart_time/l01).tvoff_li岡崎/1001;
276: KEEPPRI IIEND-_PSP-OχfO I 0); 
277目 I
2i8・ok:
219: e)(itIEXIT_SUCCESS); 
280: er[': 
281・ e)(lt{EXIT_FAILUREI:
282: ) 
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'KeyPon.r' 
O 。
2・256，0

lIlovem.l dl/aO-a3.-tspJ 
lea v21pcl，a0 
lIIove.1 1801，40 
jsr I a01 
tst.b dO 
beq EndOflocs0 

move.l dO，dl 
andi.l 'Sff.dl 
i渇1.1 ・3，dl
lea data(pc)，a3 
adda. 1 d 1 ，8 J 
tst.w faJ) 
bn曾・r
旬。vem.l I Sp)令，dl/aO-a3
rts 

lea se8-10cO， 80 
1.. ・e92001，al
.ove.b '1.lall 
lIove.b csr(aO)，dl 
andl. b・8.dl
beq ar 

.ove.b ;O . ~ccr(aO I 

闘。ve.b ・・IO，_ccrlaO)

1 ea 'e9800S， 82 
個。ve.b '8， (82) 

1.. ・e90O01，・2
傷。ve.b ・Slb，(a21 
lea le90O03，a2 
lDove.L・SD，1・21
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砂R33GTRのカタログにはエンジン伯liE)!!)線が載っていますロ丹氏が参考にした rGOLD
CARトップJの縮刷カタ ログはその一部を抜粋したも のなのでし ょうロ個人的には「ドラ

イパーJ 2/5号がまるまる R33GTR特集でアツイ/:，且い ます。 中川原 弘(22)千葉県
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131 ;・tart: clr.l -(sp) 
132; DOS SUPER 
133; .ddq.l・"，sp 
lH 
135: lDove.l 1¥0.8.喜
136: lIlove.l (851，85 
137 ; 
138 ;・earch: CIlo¥'e.l stO.t'a5)，dO 
139: cmpi.l ，'!¥eyP・.dO
1-10: bne (if 
Hl; 
1-12: mO芯 ~.l sl08(a51.dO 
1..&3: cmpi.1・'on.r'，dO
1....: bne ・r
1"'5 
1-16: bra 角商事
141 ; 
148: (i(j: .o....e.l la51.o.5 
1-19: lst.l 1851 
150: bne .~arch 
¥5t・
152 常駐 lea.l 161801，80 
153・ 9uLa.l 60，81 
15": InQve.l 81，ー(opl 
155 ・o....e.L a0，-(Bpl 
156・ DOS S ETBLOCK 
157: addq.l _8，sp 
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Ol.ove .1 
DOS 
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271 : p.a 
218 。OS
219・ addq.l 
280 ; 
281 ; move.l 
282 ; DOS 
283 ; addq.l 
28~ ; 
285 : DOS 
286 : 
287; QQ: 白ove.1 
288; 問。ve.l
289 ; 
290・ m.ove .U 
291 ; move .1 
292 ; DOS 
293 ; e.ddq.1 
29~ ; 
295 : 回ove.l
296 ; 
291 ; 血ove.1 
298 ; move.l 
299・ move.¥oI 
300 : DOS 
301; lea 
302 ; 
303 ; 
30~ ; 005 
303: addq. i 
306 : 
307: bra 
30a: 7Yイル昌明η出し.
309: cmp i . b 
310: beq 
311: cmpi.b 
312: beq 
313: cmpi.b 
J 1..: beq 
315: cmpi.b 
316: beq 
317: cmpi.b 
318: beq 
319: cmpi.b 
320: beq 
321: bra 
322: NextLine: 
323: addq.l 
32.1: subq.b 
325: bra 
326 : 
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mo¥'e.l aO，-(spl 
d2，-I.p) 
READ 
1019pl，sp 

d2.目 (spI 
CLOSE 
'2， sp 

move .W 
DOS 
le. 
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nrAUAu 
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d
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bsr 

d~ 

常lt1H
dl 
常11*1了

7γ イル名叫ηI~ し

tat.t.I (a21 
beq 8f 

Niju(pc) 
PRINT .4. sp 
.0，ー(sp) 
MFREE 

・"，sp 
EXIT 

1.. 
t・t.1
bae 

e・20，-(・p)
・~，-(・p)
tl1buflpc) 
FILES 
10(・p)，・p
dO 
lit 

pea 
DOS 
addq.l 

OtoNai (pc I 
PRINT 
'4，sp 

Illove.l 
DOS 
.ddq.1 

10，・(sp) 
MFREE 

'''，lIp 
DOS EXIT 

sizelpc) .a6 
(a6) ，d6 
d6， (s21 

d6，ーIsp)
MALLOC 
;4，sp 

MemoTara2 (pc 1 
PRI~T 

'4， sp 

fO，ー(.p) 
MFREE ・40sp 
E，I1 
dO，di 
d7t~(a21 

'0，ー(spI a" I -! SP) 
OPE~ ，60 sp 
d0.d2 

d6 ，-(温p)
d7 I - (~p l 
d2， -1誼p)
READ 
IO(Spl，Sp 

d2，-(spl 
CLOSE ・2.sp 
音データ沈み込み

#' '，d5 
Ptrlnc ・， .d5 
Pt r I nc 
s・d.d5 
Plrlnc 
.Sa，d5 
NextLine 

.' .・，d5
t.obasi 
iSla，d5 
SexlLine 
末尾にO

.8，82 ・l，d'"
Ptrlnc 
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~ 13: 
~H: bne cannot 
415・
416 由ove.l (a51+，ー(spl 

‘17 回ove，t.I f'100，-(spl 
~18 DOS INTVCS 
419 : addq.l t6，ap 
420 
H1: 且ddq.l ;-1，05 
H2: ;256司 l，dl
423 : 
42": loop: t8t.l 1.5 ) 
H5: beq lif 
426 
H7: 掴ove.l (a51.-1spl 
428 DOS 問fREE
429 addq.l i4.sp 
430 
431: lili: addq.l ;8.85 
432: dbra dl，loop 
433 : 
4H: P'. 事10( 80 J 
-135 : DOS HfREE 
436: 且ddq.l '''，Sp 
437 : 
438: pea I¥aijo{pcl 
439 : DOS PRINT 
HO・ addq.l ~4.9P 
H1  
412 DOS EXIT 
H3: 
44": cannot: pea Dekinlpcl 
4015: 。OS PRINT 
4H: 且ddq.l ;4..p 
H7  
H8  DOS EXIT 
H9: 
-150; fllbuf: ds.b 
451・ ds.b 
452 : da.w 
-133 : d:s.w 
45~ : ds ，，"， 
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'l¥eyPon.cr"・.0 
' CFG77 イ I~~‘見つかη ません
Sd. 10..0 

'メモリ0・足ワません. (CFGJV.，込み時}・
Sd.Sa.O 

'メモリか定り正ぜん. ([tデータ緯h込み時)， 
td. Sa ，0 

-ニ曲量減しようとしました
Sd I IIl，0 

'音7γイルが見つかりません
Sd， Sa， 0 

'l¥cyPon，*駐しました
Sd"a，0 

mo...e.l 85.nO 
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'ベク内唆型されてます.措置鴎榊できません

Sd. $8，" 

リスト6 SAMPLE.CFG 

1: ・アスキーコード+1の行に』芯Eする7rイルを宜Mする.
2 : 
3 : 
4: 
5 : 
6 : 
7 : 
8: 
9: BACKSPACE.PCM 
10: 
11: 
¥2: 
13 
14: RETURN. PCM 
15: 
16 : 
17: 
18: 
19 : 
20: 
21: 
22 : 
23・
2~ : 
25 : 
26 : 
27 : 
28: ESCAPE. PCM 
29: 
30: 
31 : 
32: 
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65 : 
66: 8.Pt河
6i: b. PC:1 
68: c.PCM 
69: d.PCM 
7u: e.PCM 
il: r .PC河
7:!: ji.PCM ，3・h.PC刊
74: i. PC!'I 
75・j.PCM 
76: k. PC!'t 
77: 1. PCM 
78: m.PC門
79: n.PCM 
80: o.PCM 
81: p. PCM 
8Z: q.PCM 
83: r.PCM 
8~ :・.PC附
85: t.PCM 
86: u，PCH 
87: v.PCM 
88: ¥.1， PC:-t 
89: x.PCH 
90: y.PCN 
91: z. PC刈
92 : 
93: YEN.PCH 
94 
95 
96: U吋DERsAR.PCM 
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パックナンパー案内
ここには1994年 4月号から1995年 3月号までをご紹介

しました。 現在 1 994年 4~IZ月号， 1995年 Z， 3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ご

注文ください。定期講読の申し込み方法は144ページを

参照してくださL、。

_， 
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

ム屯!J;;..~.2想4 医事
際司 D凸GACGアニメーション講座/響子 inCGわ~るど
圃・ショートプロ/ローテク工作/ANOTHERCG WORLD 
・決定， 1993年度GAMEOF THE YEAR 

・新製品紹介 ビデオ入力ユニットCZ-6VS1 

LlVE in '94 宇宙戦艦ヤマト/プロジェク卜A子

THE SOFTOUCH ジオグう7シール/.i:よぷよ/レッスルエンジエルス2曲

全機種共通システム シOSで学ぶZ80マシン語講座(5)

ω凹
h
拍

一ド…一一一一一室
罪
広一位

5月号
特別企画こいのぼりPRO-68K

第 9回言わせてくれなくちゃだワ

E目ノ一D白GACGアニメ一シヨンE講韓座/7アイル共有の実験と実践
こちらシステムX探偵事務所/刈ANOTHERCG WORLD 

・特別付録こいのぼりPRO-68K(5'ZHD)

・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

THE SOFTOUCH 大塵界村/7ルゴヌの転士/ジオグラ7シール地

B月号
特集 X68000と仲間たち

目目ノ一ロ一テク工作/フアイル共有の実E験貴と実践
こちらシステムX探偵事務所/ANOTHERCG WORLD 

・第5回Oh!Xアンケー卜分析大会

・新製品紹介 F -Calc lor x68k 

LlVE in '94 キャミイのテーマ/TheEnd 01 Love 

THE SOFTOUCH スーパー'}7 1~車産PIV/あすか 110目別RNINGFest他
全機種共通システム YGCS ver.O. 30 

7月号
特集 入門コンピュータミュージック目軒引一m川附…n刊巾cωG
口一テク工作/システムX探偵事務所/マシン語プ口グうミング

D凶白GωACGアニメ一シヨン講座/フ7イル共有の実験と実践

・特別付録 CGA入門キット rGENIEJ

・実用講座 Photo CDでカードを作る

LlVE in '94 宇宙刑事ギャパン/究極鞍障ダダンダーン/'}，ティング 住

THE SOFTOUCH 雌脇町置術工スト/TheWorld 01 X剛 011他

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 Graphic Movement 

目響子一~…一
ロ一テク工作/ANOTHERCG WORLDl善善ノパTピ

DoGA CGアニメーシヨン講座/石の言葉，言葉の夢

・新製品紹介 X-SIMM VI/Mu-I GS 

SX-WINDOW ver.3. 1 

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

THE SOFTOUCH Mr，Do!/Mr.Do' vs UNICDRNS/レッスルエンジエル'}，3

全機種共通システム シューテイングゲーム作成総鹿(Z)

g月号
特集 SX-WINDOW環境セットアップE子 inC凶G…
口一テク工作/D白GACGアニメ一シヨン講座/善ノfピピf 

システム X探イ偵貞事務所/フアイル共有の実験と実践

.新製品紹介 X焔68ω03鈎oD'a出shν/M川J-7河0∞OVZおC 
・新刊紹介 X680xO TeX 

LlVE in '94 LOVE IS ALL/HELL HOUND/踏切の通過音

THE SOFTOUCH 餓狼伝説SPECIAL

全機種共通システム 怪しいZ8Dの使い方(テクニック編)

10月号
特別企画 もみじ狩りPRO-68K

目響子制In…Uψωシ河「ヨ「一一
TeX入門誘鹿/ケゲ.一ム作iりJのKNOWHOW/善ノパfピ

猫とコンヒ:'.J.ユ一夕/フアイル共有の実験と実践

・特別付録 もみじ狩りPRO-68K(5' ZHD) 

・新製品紹介 F -Card VS lor x68k 

LlVE in '94 イース Z/MSX用GRADIUSZ/NATURE

THE SOFTOUCH スーパースト11/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 

冨子In…ープ口/ハードコア3D
TeX入門講座/DoGACGアニメーション講座

システムX探偵事務所/ローテク工作/善パヒ.
・新製品紹介 BJC-400J/X680xO Develop. & libc II 

Free Soltware Selection Vol.Z 

LlVE in '94 ダ-7・スペース/ENDLESSRAIN/レナのテーマ

THE SOFTOUCH スーパースト11/餓狼伝説SPECIAL

全機種共通システム B-GALETSZ 

12月号
特別企画 Xし/Imageお試し版+α

目響子inCG;f? ~~tï:/3- 1-ブロ/ハードコm
ファイル共有の実験と実践/DoGACG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

・特別付録 XL/lmageお試し版+α(S"ZHD)

・新製品紹介 H.A.R.P/XDTP SX-68K 

LlVE in '9'4 幻想即奥歯/きまぐれオレンジ合ロード 他

THE SOFTOUCH 魔法大作戦/スーノTースト11

全機種共通システム シューティングケ.ーム作成講座(4)

1月号(晶切れ)
特集割り切って使うCD-ROM

自響子 In…ど/ショーんドコア3D
77イル共有の実験と実践/DoGACGアニjーシヨン講座

システムX探偵事務所/ローテク工作/TeX入門講座

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

・新製品紹介 X68000XVI周アクセラレータXellent30

LlVE in '95 ぷよぷよ/ジムノベテ'イNO.I/PRIME

THE SOFTOUCH パックランド/上海万里の長城/魔法大作戦

餓狼伝説SP特別編/スーパースト日特別編

2月号
特集 MicroProcessingUnit 

国響子 inCG;f?~~ど/ショー叫一
SX-BASIC公開テ・バッグ!DoGACGアニjーシヨン講座

システム X探偵事務所/SX-WINDOWによるDTP

・特別企画 最新ゲーム機を見る

・新製品紹介 Datacalc SX-68K/シャーベンワープロパック

・1994年度GAMEOF THE YEARノミネート作品発表

LlVE in・95 サムライスピリヅ:ノ/AFTER SCHOOL/白鳥の湖
THE SOFTOUCH スーパーストII特別編

3月号
特集 SoundEffects 

目響軒子 1川n C…Uω泊叶一一」吋一一ド向町向コ訂mアη3
システムX探イ偵貞事務所/フアイル共有の実験と実践

ヒピ.コヒピ.コエンジンi活舌用議座/SX-W洲|附NDOWによるDTP
.SX-W川!州NDOW用ユ一テイリテイ と.つち.X

LlVE in '95 魔法のプリンセスミンキーモモ/~IJれの劇
ファイナルファンタジー1I/宇宙戦艦ヤマト完結編

THE SOFTOUCH テaィグダグ/テ・ィグダグII/VIEW POINT 

全機種共通システム シOSシステムコールライブラリ

Oh!X 1995.4， 129 
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パフ‘jレジェットプリンタ

BJC田35v/BJ-30v
キヤノン

キヤノンはカラーノfブノレジ、エツ トプリン

タ iBJC-35VJとモノクロ専用 iBJ-30VJ

を発売した。

iBJC-35VJはカラー印刷時の解像度が360

dpiで，モノクロ印刷時は専用インク iBC

-10Jとス ムージング機能の組み合わせて‘，

水平方向のみ720dpiて、の印字が可能。1:[1字

速度は漢字全角て'230cps，英数カナで346

cpsを実現した。日本語フォントは明朝，ゴ

シック，行記丸ゴ、シックのH¥::体が内蔵

さt1..ている。

iBJ-30VJは印刷速度が漢字全角で"185

cps，英数カナて、277cpsで，解像度はiBJC

35VJ と同じ。

どちらもオートシー トフィ ーダを搭1践し，

カット紙で30枚，ハカ、、キなどで10枚までの

連続給紙が可能。ほかにオプションのニッ

ケノレ水素ノfッテリ ーを使うことで，A4用紙

モノクロ印刷の際 iBJC-35VJで約200枚，

iBJ-30VJで約180枚に印字できる。

大きさはどちらも 300mm(1陪)x 157， 6mm 

(奥行)x 57mm(市さ)で，重きが約1，4kg。

価格はiBJC-35VJが59，800円， iBJ-30vJ 

が44，800円(それぞれ税別)。

132 Oh!X 1995.4 

〈問い合わせ先〉

BJコーノレセンター H03 (3455) 9544 

光磁気ディスクドライブ

RS圃3020E
リコー

一l、-圃
| 司司園田F 園田

・1 ・・圃圃圃圃岡国圃圃圃・・.

RS-3020E 

リコーは3，5インチ光磁気ディスク ドラ

イブ iRS-3020EJを発売した。

主な仕様は以下のとおり 。

記憶容量:128/230Mバイ ト

ディスク回転数:3，600rpm 

平均シーク速度 :約40ms

ノfッフア容量 :243Kバイト

インタフェイスはSCSI-IIを採用してい

る。また，ファンレス設計により墜壊の流

入を減らし，ヘッドクリ ーニングな してい5

年以上使える。

f~1j格は 128 ， 000円(税別) 。

<1111ぃ合わせ先〉

リコー(掬 H045(477) 1658 

クスイ『ア，，， フイ
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目立マ クセノレは新しい磁気メ ディア

“zip"のドライブとテ川スクを発売する。

主な仕様は以下のとおり 。

zipドライフP

インタフェイス :scsI/ノfラレノレポート
ディスク回転数 :2，980rpm 

平均 シーク速度:29ms 

データ転送速度 :最大1，25Mバイ ト/s

大きさは136mm(1陪)X38mm (奥行)X 184mm 

(;認さ)で，重きが約450g。

zipテ、、イスク

記憶容量:25/100Mバイ ト

記憶方式 :磁界変調磁気記録

テYスク直径約90mm(3，5インチ)
仰II格はεちらも未定。
<tlfl，、合わせ先〉

日立マクセノレ附 fi'03 (5467) 9334 
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セイコーエプソンはインノfク トフ。リンタ

iVP-600Jを発売 した。

問機は漢字会角が高品位モードで'44cps，

高速モードて、89cps，英数カナが高i品位モー

ドて、67cps，高速モードて、200cpsの印刷速度

を実現した。印刷l侍のノイスーはヘッ ド駆動



方法を改良することで約46.5dBの音圧レ

ベルを実現した。インタフェイスはノfラレ

ノレとシリアノレを 1端子ずつ装備している。

また，オフ。ションのカラーグ、レードアッ

プキットを装着すれば，カラー印刷にも対

応できる。

大きさは390mm(1隔)X275mm(奥行)X 141 

mm (高さ)で，重きが4.3kg。

価格は74，800円。また，従来機がfil日格改

定となり rVP-1700Jが128，000円， rVp 

-870Jが99，800円(それぞれ制1])と25%前

後値下げされた。

〈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 

携常情報ツール

P卜4500
シャープ

シャープは携帯情報ツーノレ“ザ、ウjレス"

rpI-4500Jを発売した。

問機は“ザ、ウノレス"シリ ーズ、の最新機種

で，国語(約42 ， 300~持)，漢和 (6 ， 355字)，英

和(約164，000語)，和英(約93，000語)の4種

類の辞典を内蔵している。この辞典は文字

の一部から検索できる部品検索などさまざ

まな検索ができる。文書作成は手書きで入

力した文字を縮小して編集できるインクワ

ープロ機能，定型フォームを使ったレポー

ト作成機能などがある。また，イ[~[人情報を

管理するPIM機能tして，アクションリス
ト，スケジ.ューノレ，電話帳，名東IJ管理など

が用意されている。ほかにも，内蔵した通

信ソフトとオプションのFAXモデムを使

って通信したり，光通信機能を使ったデー

タのやりとりができる。

側格は68，000円(税別)。

〈問い合わせ先〉

シャープ附 ~06(621)1221 ， 03(5261)7271 

スピー力/スーパーウーファ

YST-M 5/YST圃 MSW10
ヤマ八

YST-M5 

YST-MSWIO 

四嗣"'

ハソ
今

門
.
 • 

ヤマハはパソコン用のア ンプ内蔵スピー

カrYST-M5 Jとスーノfーウーファ rYST

-MSW10Jを発売した。

rYST-M 5 Jは総合6Wのアンプを内蔵

したスピーカて\ヤマハ~tll 自の重低音再生

技術rYSTJを搭載することで.90Hzまでの

低音を再生できる(高音は20kHzまてい再生

可能)。入力端子はミニプラグ2系統を装備

している。また，スピーカに使用されてい

る磁石がモニタ画而や磁気記録メディアに

与える影響ぞ考成して，防磁設計もなされ

ている。大きさは82mm(I[I/ii)X123.7mm(奥

行)X210.711l1ll(高さ)で，重さは右が0.6kg

(アンフ。内蔵)，左が0.52kg。

rYST-MSW10Jは rYST-M5 Jやほか

のパソコン斤jスピーカと組み合わせて使用

するスーノfーウーファて、ある。25Wの内庁事

アンフ。1: rYSTJにより， 35-250Hzの布包

囲で低音を再生できる。さらに， 2段階の

周波数で高城主ナカットできるハイカッ トフ

ィノレタを十益j[没している。入力端子はピンプ

ラグとミ ニプラグの 2系統を装備。はかに

も，約5分間以上の入力がないと自動的に

電源がOFFになり，再び入力があると電源

がONになるオー トマチック屯源を搭載。

|坊磁設計は rYST-M5 Jと同様のものがな

されている。大きさ 1.:t280mm(1隔)X25911l1ll(奥

行)X 200mm (高さ)で，重きが5.5kg。

相li格は rYST-M5 Jが2木一組みで8，

000円， rYST-MSW10Jが15，000円(それぞ、

れ税別)。

〈問い合わせ先〉

ヤマハ側 ~03(5488)5500 

パーソナルワープ口

WD-X800 
シャープ

シャーフ。はパーソナノレワープロ“ぺンf!?

院"rWD-X800Jを発売した。

同機は“ぺン書院"シリーズの入力方法

として従来のキーボード，ぺンに加え，活

字文字認識 OCRを篠載した。これにより，

内J哉された若)J見式のB4のラインスキャナ

て‘読み取った活字や罫線をワープロ上て編

集可能なデータにできる。このスキャナは

解像度が200dpi，32階調の表現が可能。iiITi而

にはパ、ツクライトっきのハイコントラスト

白黒液品を採用し，解像度は640X 400ドッ

ト。印刷は約20種類のアプリケーショ ンを

搭載し，最大255色の多彩なカラー印刷が可

能になった。書体は新スーパーアワトライ

ンフォントを12書体内蔵している。また，

辞書は約147万語を搭載し，それとは別に辞

典として，国語辞典約4万語，漢和辞典6，

355字をもち，ぺンで書いた漢字の一宮11から

検索できる部品検索が文書作成中にも行え

る。

ほかにも，光通信機能を内蔵したり，ワ

ープロのJ操作方法を案内してくれるアプリ

ケーショ ンを繕載している。オプショ ン機

器としてはビデオ入力アタ守プタやFAXモ

テ、、ムなどが用意されており，ビデオ|映像も

編集可能だし，作成した文書をそ のまま

FAX送信することもできる。

価格は250，000円(税月1])。

〈問い合わせ先〉

シャープ側 ~06(621)1221 ， 03(5261)7271 
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ニのインデックスは，タイトル，

注記一一ー著者名，誌名， 月号，ペ

ージで構成されています。サクラ

の花も咲き始める頃，今年は杉の

花粉も多〈飛ぶそうです。街へ出

かけるときに，花粉症の人は気を

つけてくださいね。

参考文献

1/0 工学社
ASAHIパソコン 朝日新聞社

ASCII アスキー

コンプティーク 角川書l苫

C MAGAZINE ソフ トノてンク

電瞥王主婦の友社

マイコンBASICMagazine 電波新聞社

My Computer Magazine 電波新聞社

LOGIN アスキー
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一般
惨NEWS

NECと富士通の低価格新製品の話題， MacOSのパージ

ョンアップの情報など。 編集部，ASAHIパソコン， 2・

15号 8-9pp

砂NEWPROOUCTS 

エプソンのイメージスキャナ rGT-8500JやICMのCO

ROMドライブrCD-620むなどハードとソフトの新製品情

報， 編集部，ASAHIパソコン， 2・15号， 10叶 Ipp

砂ハード・ソワトの r互換J って何だ

ソフトとハードの r互換性J について，初心者にもわ

かるよう にていねいに税明。一一編集部，ASAHIパソコ

ン，2・15号， 20-30pp. 

砂EOUCATlON

財団法人国際協力推進協会が試みた，インターネット

を使って日米の高校生が意見交換をする電子姉妹校プロ

ジェ?トrWhat'sJapanヲ What'sAmericaむが終了した。

その軌跡と効果を振り返る。一一坂本伸之， ASAHIパ、ノコ

ン， 2・15号， 44-45pp 

砂98ユーザーのためのマッキントッシュ教室 7 

今回のテーマはrConfig. sysにサヨナラを告げる」。デバ

イスドライパやTSRプログラムに対するPC-9801とMacin

toshの考え方の違いを解説する。 荻窪圭，ASAHIパソ

コン， 2・15号， 90-93pp 

惨クルマに搭載されたコンビュータ カーナピを体験す

る2泊3日

力一ナピゲーションシステムを実際に使って，その効

果をレポートする。力一ナピ周語集っき。一一坂口進一，

ASAHIIぐソコン， 2・15号， 96-103pp 

砂ウインドウズ95の実力を探る

評価版を現状のWindowsver3. 1， Windows NT3. 5と比

較する。一-ASAHIパソコン，2・15号， 106-1 1 3pp. 

炉CD-ROMNEWSTYLE 

パーチャファイターに関する情報を集めた rVIRTUA

円GHTERMANIAX for WINDOWSJなど， CD-ROMの，主目タ

イトルを紹介。一一編集部，LOGIN， 4号， 38-43pp 

砂ハードウェアFLASH'

サン電子とニューテックの14，400bpsモテ'ムやアート

メディアの トリ ニトロン管箔縦のマルチスキャンモニタ

などの新製品情報。一一編集部，LOGIN， 4号， 44-47pp 

ーTHENEWS FILE 
r WINTER CES '95JのレポートやCD-ROMマガジン

rpodJ発売のニュースなど。一一編集部， LOGIN， 4号.

48-53pp 

I!l>IBM-PCハマゲ一大作戦

海外ゲームrDOOMJrNASCAR RACINGJなどの紹介に.

新作 rMagicCarpetJをひっさげて来日したピーター・モ

リニ斗一氏へのインタヒ'ューなど@一一編集部，LOGIN， 

4号，川5-13Ipp.

砂インタ ネットを笑え"

今回は編集部が選んだおも しろそうなサイ トを紹介す

る。一一編集部，LOGIN， 4号， 166-169pp. 

'考察のお部屋第 1:室

今回はテキストゲームに関してさまざまな角度から考

察する。一一編集部， LOGIN， 4号， 170-171pp 

砕くねくね科学探検隊 第14回

東京大学教授学部助教授である池上高志氏を迎え「囚

人のジレンマ」と進化の関連性について考える。一一鹿

野司，LOGIN， 4号， 180-183pp 

砂1995Winter CES Report 

1 月 7~ 10日に開催された rWINTER CES'95Jの模様を

レポートする。一一編集部，コンプティ-7，3月号，

12-15pp 

I!l> '95母新ソフ トを遊ぶ最新ハードはこれだ l

Windows対応ゲームの動きを見ながら，各社の1995年

のハードウェア戦略を探る。一一編集部，コンプティ-

7， 3月号， 31-41pp 

砂NEWSCOLLECTORS 

rWINTER CES '95Jのレポートやニンテンドー・オブ・

アメ リカの荒川社長へのインタヒ.ユーなど。一一編集部，

電撃玉， 3月号， 24-29pp. 

砂プレイステーション &セガサターン 100万台の攻防

両機種の今後のソフ トのラインナップから 1∞万台セ

ールスの可能性を採る。一一編集部， 電撃王， 3月号，

30-41 pp 

砂DENGEKISUPER HIT CHART 

販売データからパソ コン.コ ンシコーマ機のゲーム市

場を見る。 編集部，電繁王， 3月号，88-95pp. 

砂大容量化する記憶媒体たち 第 4回

光磁気ディスタと リムーバブルハー ドディ スタの長所，

短所を比較検討する。一一編集部，マイコ ンBASIC

Magazine， 3月号， 32-33pp. 

'コンビュータミュージッ?・ショーケース

MIDI音源とコンビュータミュージックに関する情報。

カワイの省スペースキーボード rGMCATJ， SNEの音源モ

ジューJレrMIDICOMPOSER-660む などを紹介。 編集

部，マイコンBASICMagazine， 3月号， 38-39pp. 

砂新製品FlashNEWS 

エプソンのカラープリンタ rMJ-5000CJなどのハード

とソフトの新製品情報。一一編集部，マイコ ンBASIC

Magazine， 3月号， 42-45pp 

砂先生と生徒のためのBASICプログラミング勝座

BASIC言鱈で再帰計算に挑戦する。配手IJ変数を利用し

て綴似ローカJレ変数を実現。一一東幸太，マイコンBASIC

Magazine， 3月号， 54-57pp 

砂ArcadeGame Graffiti 第13回

1982年に登場したアーケードゲ ムを振り返る。「プ

ヤンJrザ?ソンJなどが登場。一一編集部，マイコン

BASIC Magazine， 3月号， 142-145pp 

砂NEWS

アメリ力の最新PDA事情や阪神大震災時のインターネ

ットの活躍など最新ニュースが満載。一一編集部， ASAHI 

パソ コン， 3'1号， 8-12pp. 

砂98ユーザーのためのマッキントッシュ教室 8 

「フォントと日本語の関係は・ 」と題して， PC-9801や

Macintoshにおける文字環境を考える。一一荻窪圭， ASAHI 

パソコン， 3・l号， 106-109pp. 

ー読者応募入選作品発表「パソコンが私を変えるJ

ASAHIパソコン6周年を配念して募集した懸賞エッセ

イ， DTP作品などの入選作を発表する。一一編集部， ASAHI 

パソ コン， 3・l号， 110-116pp 

砂CD-ROMドライブをこれから導入する人へ

インタフェイスの基礎知識やCD-ROMドライブの特徴

を初心者にもわかりやす く解説する。一一青山一朗， 1/ 
0， 3月号， 39-47pp 

ー特集 Windows95日本語β版試用記

開発途中のβ版を元に.デス?トップ，コントロールパ

ネル，マウスオベレーションなどWindows95になって改

良された部介を項目別に検証する。 田嶋孝行，1/0， 

3月号， 49-58pp 

惨MultiMediaWatching 15 

PlayStationの音声途切れのパグやソフトのハリウッド

化などマルチメディア関連の最新ニュースを紹介。一一

奥野雅之，1/0， 3月号， 7ト73pp.

砂ポケット情報端末

見えるラジオ，電子新聞，スーパーファミコ ンによる

BS衛星放送受信など現在の通信情報端末環境を考える。

一一奥野雅之，1/0， 3月号， 106-108pp. 

炉特集 l これがデジタルヒ.テ・オのすべてだ 1

デジ5)レビデオの利用，活用にあたってのノウハウと
注意事項を最新の製品情報を交えて紹介する。一一編集

部， ASCII， 3月号，265-288pp. 

砂Windows95て・あなたのパソコンライフはこう変わる f

開発途中のβ版を元に，ユーザーインタフェイス，コン

トロールパヰル，フ ァイルシステムなどを紹介する。一一

編集部， ASCII， 3月号，297-304pp 

砂Wozの魔法使い第 l回

発売から 19年たったApplellについて.なぜ成功したの

か技術的な側面から考察する。一一柴田文彦， AS口1，3 

月号， 371-373pp 

砂魅惑のニューテクノロジー 第12回

ビデオアクセラレーションを取り上げ，その機備と高

速化の秘密を現在のヒ'デオ再生機能の状況と共に解説す

る。一一編集部， ASCII， 3月号，374-379pp 

砂イン'7ーヰッ卜膝栗毛 ROUTE2 

インターネットに関するトヒ.ッヲやサイトの紹介など。



編集部， ASCII， 3月号， 305-320pp. 酔SUPERSOFT HOT INFORMATION er Magazine， 3月号， 124-125pp. 

ーパソコンdeカラオケ&通信力ラオケの正体 X68000用は電波新聞社の rディグダグ/ディグダグ : 砂SX-WINDOWプログラミング第17回

カラオケ上達ソフト(?) rp買えJレンです， Jの紹介と : 日」を紹介する。一一編集部，マイコンBASICMagazine， 前回に続き， SX-WINDOWでのリソースについて説明す

通信力ラオケの仕組みについて解説する。一一編集部， ・ 3月号，綴じ込み付録14p. る。 吉野智興， C MAGAZINE， 3月号，124-129pp 

ASCII， 3月号，415-419pp. 砂ONLlNESOFTWARE INDEX 一-
惨特集 CD-ROM環境の徹底活用 j 評判卜にアンプロードされたソフトを紹介する。 ポケコン
CD-ROMドライブの基礎知識と選び方などを解説する。 X68000用としてはAVIプレーヤ-raviplay.x verl.2J， SX 

編集部， My Computer Magazine， 3月号， 12-22pp. -WINDOW用の fSXActive.XJなどが紹介されている。一一 PC-E5日日

惨パソコン最前線文字放送ビジョンU-win ・ 編集部，ASCII， 3月号，478-483pp ・ 砂高校教師SimT eacher 2 

システックから発売された「文字ビジョンU-winJを使 : 砂X680∞なんでもQM 5人の生徒を指導して，大学合格を目指す。ーーはた

い実際に文字放送を受信してみる。一一丹下佐一， My rDatacalc SX-68KJとrBUSINESSPRO-68KJのデータ互 : らいたはらたいら，マイコンBASICMagazine， 3月号，

Computer Magazine， 3月号， 26-28pp. 換などについての質問に答える。 編集部， My Comput 105p 

』レソツ・プログラム ふ

ひとつのテーマで読者からプログラムを募集して，評 | 新刊書案内
価する。今回は「麻雀の当たり牌を調べるJ。 藤本健 I

My Computer Magazine守3月号， 70ー78pp

砂初心者のためのパ‘ノコン研究室 その 3

大容量ノ、ードディスクの必要性，ハードディスクの種

類などを初心者にもわかりやすく解説する。 Space

Club， My Computer Magazine， 3月号， 87-89pp. 

惨CD-ROMNEW STYLE 

マルチメディアグランプリ '94で通産大臣賞を受賞し

た rpOpUP COMPUTERJなど注目のCD-ROMを紹介す

る。 編集部， LOGIN， 5号， 8-12pp 

ーTHENEWS FILE 
スーノTーファミコンを使った衛星データ放送やPC-FX

用周辺機岩告発売のニュースなどを掲載。 編集部，

LOGIN， 5号，将司53pp.

砂架想楽園へ行こうver.2.04 

豊富なカラー写真とともにデジタJレア テイス卜河口

i羊一郎氏の作品世界へとトリップする。一一中田宏之，

LOGIN， 5号 188-191pp 

砂くねくね科学探検隊 第15回

中京大学情報科学部人工知能高等研究所所長?戸田正

直氏に人間のもつ「感情」の役割を変わった視点で紹介

してもらう。一一鹿野司， LOGIN， 5号， 212-215pp. 

Xl/turbo/Z 
Xlシリーズ

砂うらがえし大作戦

2人対戦周のアクションゲーム。自分の色のフィール

ドを増やしていく。 ハンサム8日IT愛好会，マイコン

BASIC Magazine， 3月号， 98p 

X68000 
砂ReleaseData' 

X68000用は「ディグダグ/ディグダグllJほか。 編

集部， LOGIN， 4号， 8-9pp 

砂S.S. express 

X68000用「デイグダグ/デイグダグllJが登場。一一編

集部，コンプティーク，3月号， 60p 

砂SUPERSOFT INDEX 

X68000用は「地球防衛 MiracleForceJなど。一一編集

部， コンプティーク， 3月号， 109-IIOpp 

炉電撃フォトカタログ

X68000周は「ディグダグ/デイグダグ llJ。一一編集

部，電撃玉， 3月号， 14-17pp 

砂電撃新作予定表

発売予定のゲーム一覧。 X68000周は「プリンセスメ

カーJなど。一一編集部，電撃王， 3月号 174p.

砂電家ゲームデータ年鑑'95

1994年に発売された各機種別のゲームデータ。X68000

周は41本。 編集部守電撃王， 3月号，別冊17p

砂フアイティング・デスマ yチ

戦略性豊富な対戦型アクションゲーム。一一みなとか

ずひさ，マイコンBASICMagazine， 3月号，99-IOlpp. 

砂あなたの花園

限られた時間内で，花を育てるゲーム。 アンチ，

マイコンBASICMagazine， 3月号， I02-I04pp. 

砂イースIV~ The Dawn 01 Ys~ 

音楽プログラム。NAGDRV2+ GS資源用。一一重長孝
之，マイコンBASIC Magazine， 3月号， 1 10-1 13pp. 

理工教育を問う

テクノ立国が危うい

産経新聞社会部編

新潮社刊

8日3(3266)5111

四六判 193ベージ

1，200円(税込)

山梨大学の教育学部で，豆電球と乾電池のつな

ぎ方を尋ねる問題(もちろん小学校レベルの，で

ある)を学生に尋ねたところ，工学部の学生は96

%が正解だったのに対し，教育学部の学生は35%

しか正解がいなかったのだそうな。これは;妻いこ

とだと思う。なにしろ，小学校ではひとりの先生

が全教科を教えるのだ。こんな先生に教えられた

らたまったものではない。理論的にものごとを考

え，推論し，実験して法則を導きだす面白さは理

工系に不可欠のセンスだ。それがどんどん失われ

ているという。勉強とは知識を覚えることであり，

自分で手や目や耳を動かす実験や観察は時間の無

インタフェース大作戦

田中二郎+神田陽治編

共立出版刊

A5牢IJ 182ページ

fi03(3947)2511 

2，400円(税込)

本曹は，bitの 1992年 1~ 12月の連載記事をもと

にして加筆修正されたものである。

ユーザーインタフェイスについてさまざまな視

点で考えさせてくれる。具体的には，グループウ

ェア， ビジュアルインタフェイス， ビジュアルプ

ログラミングシステム，ビジュアルデバッガ，発

想支援ツールなどの概念を説明した り，実際にあ

るツールの活用方法が解説されている。ほかにも，

ユーザーインタフェイスの歴史の解説や未来予測

もある。

これを読んで自分なりのユーザーインタフェイ

スに思いを巡らせてはどうだろうか?

駄と疎んじられているという。実験の結果が教科

曹 とeおりにならないのがどうしても許せない生徒

が増えているという。これらは，日本が科学技術

大国といわれてから顕著なことだそうだ。こうい

う恐ろしい内容とともに，理科離れを防ぐための

さまぎまな人たちの努力と戦いが本警の第一部。

第二部では大学院生にスポッ卜を当てる。予算

がなく，実験と研究とその雑務に終われて時間が

なく，だから金もない苦しい生活を続ける理工系

の大学院生。彼等がいかに苦労して研究を続けて

いるか。いかにそういう研究者が日本で冷遇され

ているか。それがどんな未来を日本にもたらすか

みんなわかっているのだろうか。大学生というの

はアルバイ卜するものという世間の認識があるけ

れども，実際，真面白に理工系の大学院生なんて

やったら，そんな自院などまったくなく，車見だって

いつまでも仕送りしているわけにもいかない。第

三部は理工教育再生への試みだ。かつて欧米から

目標にされた日本の理工教育を再生していくため

の道について述べられている。

日本の経済や政治に対して発する箸告と 閉じく

らい本讐が発する警告は重要なはずだ。内容もま

とまっていてわかりやすい。理工系の面白さを知

る人間としてはひどく寂しいのである。 (K)

時間の謎をさぐる

お~'< ，1}).1陸

時間の謎をさぐる

表実箸

岩波書底刊

fi03(5210)4000 

86平IJ 17日ベージ

1，600円(税込)

著者は従来の時間認識と して「時間とは一様に

流れるものであり，そのなかで物体の運動が継続

し.さまぎまな状態変化が起きることになるJ と

いう考え方が根底にあるとしている。そこで.時

間が一様に流れるということをどうやって確かめ

るかを問い直すことで，従来と逆の発想にたどり

驚いた。 つまり， 運動がどれだけ継続したかで時

間の経過がわかるが，そのために基準にとる運動

を明確にする必要があり，それができて始めてそ

の時聞を計る時計が定義できるというのだ。そし

て，この新しい時間認識をもとに，時間に関する

さまざまな謎にアプローチしていく 。

FILES Oh!X 135 
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IOI ∞clX= 8を求める方法を教
団込./lll えてください。精度は度単位で

一一一一ー す。X-BASICて'cos8と数値を比

較する方法では遅いので。

福井県吉田正男

倫|C051いうのはつまり cos
IIF.司11の逆I!kJ数て‘arccosになりますが，

X-BASICにはこのような関数

はありません。要するに，cos8の{直が与え

られたときに8を求めたいという ことです

ね。

吉聞きんのハJゲキに書いてあった「数値

をよじ;1凌する・・」というのは，あらかじめ

l 度ずつ演算しておいたものを配列に用な

しておき，該当するものを取りよgすという

ことだと思います。表現からみて，おそら

〈順次検索t.:i:.思われます。

こういったテーブル参照は， 一見，非常

に;:';ji!!Iそうに思えますが， この場合はデー

タの分布が線形ではないため，配手11のどこ

に入っているかというのを順に探していく

とかなりの無駄が発生することになります。

なにも考えずに順次検索だt最悪179例の

データを比較していかなければなりません。

符号で分げたとしても89倒です。X-BASI

Cでこれだけのループを回すなら普通に計

算したほうが速いかもしれませんね。

とりあえず一度兵而自に計算してみるこ

とにし£し よう。

まず，音，-x:rに使う変数を，

cos8=x/r 

sin8=y/r 

tan8=y/x 

のように定義します。だいたい図 lのよう

図1

136 Oh!X 1995.4 

なものを想定するわけですね。

これでcos8に相当する値が与えられた

ときの0を:;1とめてみます。

X-BASICてタ'JI支を求めるための|民l数は

atanOだけです。このと き，

8=atan (tan8) 

ですから，まずtan8を求めま しょう 。

与えられた{直がzで、r=1とすると，

θ

一8
α
一m
c
-
s
 

一一
A
U
 a
 

X 

y 

Z 

y 

て， y'+x'= 1なので結局，

_ z 
J.1=-;言

となります。

よって求める角度。U.，

THETA=atan (z/sqr(l-z * z)) 

tなります。単位はラ ジア ンですので，度

当i1立にするには，さらに，

DO=THETA* 180/pi 0 

が必要です。

この方法は確かに精度がおしなにも考

えなくてもし、いので，特に速度を必要とさ

れない|狼りこのように其而目に計$Iするほ

うがよいのかもしれません。

きて，先ほどのテーブノレ検索ですが，順

次検索をやめればかな りの高速化は可能で、

す。?こ1:;A_ば，テープJνのベンデックスを

~I-l 点分害Ijで比較 し ていくとノレープの回数は

最大7回でi斉みます。

まず，符号をチェックし，次に45度のと

きのデータと比べて，さらに22度(または

681支) と比べてー ーーというのを繰り返して

{砲を絞り込みます。これならかなりリ ーズ

ナブノレな速度のものを実現できるでしょう。

それでもインタプリタて実行となると少 し

大仰な感じですね。

最後にもっとも高速なパケットによる検

索法ぞ示します。

これはキ-1:なる数10立からタeイレクトに

自己亨11をアクセスしようというもので、す。ノf

ケツ(パケッ ト)を可能性のある数分だけ

~S、^，EI=I

並べておいて，あとは取り出すだけなので

きわめて高速にアクセスできます。メモリ

を大立に消費するのが難点ですが値の範囲

が限られているときには非常に有効な方法

になります。 もっとも原始的なハッシi法

といえるかもしれません。

まず， cos8の値域は一 1-1ですが， こ

れを 1-65535に対応させてみましょう 。

fJoat z 

for i = 0 to 180 

z=cos(i * pi 0/180) 
print i nt (z * 32767) + 32768 

n巴xt

上記のようなプログラムを実行させると，

65535 

65530 

65515 

65490 

65455 

65410 

のようなli!1カが待られます。表示部分を，

THET A (int (z * 32767) + 32768) = -
に変えて，先ほどのJ'l;而 目に言十X?~する方式

から (z+0.5度)に対する角度を算出して

代入します。なお，足している0.5は四捨五

入のためのものです。

あとは空いているところを埋めてやれば，

cosの値 (1-65535にしたもの)から直接角

度が求められることになります。

ここでは念のため配列を最大限に取って

おきま したが，値がも っとも例密になる配

列のインデックス 1付近を見ても 同じ値が

続いていますので， 実際にはこの1/4の大き

さの配列を用意すれば1度単位の精度以縦

i*で‘きることになります。
というこ tで， リス 卜Iのようなものが

で‘きあがります。これでも結構メモリを食

っていますが，中i1il支を犠牲に してでも速度

優先というなら，やはり この方法がいちば

んでしょうか。

「三孟ζ寸 X-BASIC上からZ-MUSICの効

底濁|果音モードを使うことはできな
いのでしょうか。また， FM音源

で鳴っている音を直接ADPCMにしてし



。，.. ，ll質問箱
まう方法はないものでしょうか。

東京都五十嵐正治

問残念ながらx…MUSI
1 It:ヨ11CZ.FNCでは効果音モー ドを

サポー卜していません。

効果音モードがあればFM音源 8チャン

オ、ノレをフルに使ったデータを演奏 していて

も，さ らにFM音源の効果音を害IJり込むこ

とができるのですが， X -BASICJ:.ではデ

ータ管耳11やエラーチェックの|問)1]などかb

外されたのだったと思います。

m途としては， もちろんゲームの効果1J
に使われるわけですが， こうい う場合は効

果音用に 1チャンヰ、ノレ空けておくというの

が常道でし ょう。効果音モー ドで害IJり込む

場合にしても，なるべく影響の出ないチャ

ンヰ、ノレをillぶはずですから， もう一歩進ん

で、そのチャンヰ、ノレなして1斉むようにアレン

ジを加えるわけてす (最初か らそのように

曲を作るほうがL、いが)0 .1止の中，FM音iF，~

3音とPSGで頑張ってる人もいるわけで

すからなんとかなるはずです。各自で善処

してく fごさい。

次の質問ですが rオーディオアワ 卜をオ

ーテーィオインに直ま告 して， ハウリンク。きせ

ずにサンプリングする」ということではな

いですよね?

FM音i原を数式上でシミュレートしてや

ればPCM音として取り 出すことは理論上

可能です。以前，丹一明彦氏がADPCMによ

るFM音i以の再現に挑

戦した記事がありまし

たが，結巣iまあまり思

わしくありませんでし

た。すでにNeXTなど

DSP繕載マシンではF

M音i原をシミュレー卜

して音を出すプログラ

ムというのが作成され

ています。たfごし，キ竜

粋に理論上FM音源で

組んだ音と 実際のFM

音源の音では少し遠い

があるともいわれてい

ます。まあ，このあた

リスト 1

りは今後の訪(題というところでしょうか。

圏 …ーし¥.¥IFMで
はツァイトの...JGフォントを使

えば半角文字もアウトラインフ

ォントで出力できるようになっていると聞

き， ...JGフォントを買ってきま した。 しカ、

し，半角文字がやけに細くて困っています。

従来の書体倶楽部フォントなら， IFMの

丁目dでちゃんと文字帽を見て文字聞を調

整 している風に見えるのに，こちらはどう

してちゃんと処理していないのでしょうか。

なお，私は明朝体制字Bという奴を使っ

ています。 東京都宏、村義隆

岡山IlL"{， IFM 7 >t ~ 1問
11桂昌11べた人がいますが，フォントデ

」一一一」 ータの構成まではわかっても，

文字|阪などのi情報(フォ ントメトリック)

がどこにあるかというのがついに発見てき

ませんでした。本当にメ トリ ック情報を持

っているのかどうかは多少疑問視されてい

ます。

それはさておき，ツアイト社からベジエ

曲線を使用した高品位な日本詩アウトライ

ンフォン 卜がJGフォン トとして市販され

ていますが，それらのJGフォン卜に含まれ

ている半角文字は半角|隔で使われてしまう

ようです。

これとは月IJにタ イムズ，へノレベチカ， ク

ーリエ といった半角JGフォントがあれば

ちゃんと処理してくれるのですが，実際に

、'1，(
 
1
 
nμド• ，，，，， nHυ 

《

MUl
 

ψA小T
 
)
 
)
 

ツ
“
ψ
A令?
 

ヴ

jb“
 
-

)
 

l

l

 

(

-

rA

噌

A

内
U
司

r
、

s

a
A
 

J
/

中

l

-

nι 

Z

H
H
 

f
t、

中
l

n

=
 

au

、，J

t

l

 

免

u

f
，‘、

=

晶a川

、，J
、，，，

小i

AHυ

n

L

E

u

 

n
x
u
n
u
d
n
H
H
 

1

A

1

i

T

-

)
/
B
 

川骨
骨

、

hJ
'?

n
“

い比

nU
/4

、、ノ

e

、，J

rnMO

《

M
0
.
、A
-
E
A
a
nH畠・帆H

anヨ

v
r
t
B
A
n
u
r
n
u
d
n
x
u
φ
L
nyb

n
x
υ
L
81
n
H
U
，，r
占
星

T

・E
A
n
4
υ

nud
、，ノ

qυ

内

J
O
B
-
ノ

必且

w
n
M
V
P
O
A
U

1

‘
a

nhu
q

nv
'
l
ft

Fhd
*

'
l
z

o
E
「
、

'ta

''υv

，A

qL

、，J
'

?

畠nu

f
，‘、

-
t
J
n
u
n
v
n
H
V
〆
t
、

nu

・をみ

、』J
中

A

A
“
q
b
.
7
す
も
↓
ZT
4
l
et-

4
t
f

、

1
且

nhU

F1
1
・
'
v
J

'
A
qb

n

H

-

a

H

A

u

d

n

N

H

h
u
p
u
z
-
nu
r
k
f
k
l

l

-

小
A

q

1

a

T

A

A

U

'
n

u

-

--

s
c
u
rt
、

=
n

u

φ

L

O

B

a

T
a
ゃ

L
'P

I

o

o

aA

l
u
H

a
?
b
+
a
T
+
L
1
4

a
-
フ

C

C

T
畠

t

中

l

t

e

u

q

n

l

+t
φt

n

u

r

=

n

ι

x

r

vA

n
u
r
n
v
f
k
t
&
十

L
A
U

n

n

I

本

O

=

一H
e

o

f

e

本

e

n

--

r

n

n

1
1
s
i

，J
s
i

z

Z

午

I

n

S

A

I

n
r
/
r
e
l
a
n
v
u

e

AHU
《

Hυ

AHV
AHu
nHU
内

HU
nH
U
A
H
V
nHU
《

Hυ

nHU
AHu
nHu
nHU
AHu
nHU
AHυ

nHU
ハ
HU

'
l
n
J
u
q
υ
4
J
U
F
O
円

I
R
v
n
E
n
U
'
i
n
L
n
d
d
q
R
u
p
n
w
勺

t
n
E
n
B

i
l
l
l
1
1
1
1
1
l
 

は，JGフォン 卜の半角セ ットは秋葉原ても

売っているところは見たことがないい、う

ほど品Wf.な;1犬I兄です。なにしろ，バンドノν

されていると，"'1フォントのためだけにPC
-9801JfJZ'sWORD JGを買ったという人も

いるくらいですから。

というこ tで，この希少な半角JGフォン

トを手に入れなければ志村さんと同じよう

な悩みの根本的解消はできないのですが，

キ目手はアウ トラインフォントて、すからうま

く加工してやれば文字幅はEうにでもなり

ます。

たと λli，私が1994年12月号でやったXD

TPのレビュー記事でも志村さんと同じ I明

朝体制字 B~使っ ていますが，半角文字 を

すべて手作業で拡大してありますので，わり

と自然な感じに仕上がっていると思います。

しかし，こういったことを手作業で行う

のは酷な話です。シャーペン上であれば田

村健人氏のシャ ーペン用外音111具l数setkind

1.ex (もみじ狩りPRO-68Kに収録)を使用

することで簡単に半角文字だけスタイルを

変換することができます。文字が16x 16ド

ットの大きさなら，範囲指定をして，

setkind1 -S24， 16 

のように起動してみてください。(中野修一)

質問にお答えします

日ごろ言是問に思っている こと， どんなこ

とでも結構です。どんどんお便りください。

難問，奇問，編集室が総力を挙げてお答え

いたします。ただし，お寄せいただいてい

るものの中には，マニュアルを読めばすぐ

に解答が得られるようなものも多今ありま

す。最低限，マニュアルは熟読しておきま

しょう 。質問はなるべく具体的に機種名，

システム構成，必要なら図も入れてこと細

かに書いてください。また，返信用切手同

封の質問をよく受けますが，原則として，

質問には本誌上でお答えすること になって

いますのでご了承ください。なお，質問の

内容について，直接問い合わせることもあ

りますので電話番号も明記してください。

宛先 干103 東京都中央区日本橋浜町

3-42-3 

ソフトパンク株式会社出版部

Oh!X編集部 rOh!X質問箱」係
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ね。 300II (早くも......)もそうだし， Alphaと

はいわずともPA-RISCでNeXTstepサポートとか

あると(だめだ夢想家になっちまう)。ネット上

では68060だっていう話があったけど。やはりノ

ートブックで赤外線通信端子があるのはどうし

ても出してほしい。液品のシャープって父親で

も知ってるから。 郡山 知行(19)宮城県

+PC-FXのスペックが間違ってます。CPU動作

周波数21.5MHzで， VRAMI.25Mバイ トです(私

のf寺ってるマシンはPlayStation，PC-FX)。それ

にしてもSEGASATURNもPlatyStationもすっげ

~面白くねえ。なんだこれ。実際に車を運転し

ている俺から見ればアーケー ドのほうがやっぱ

りいいね(当たり前だけど)。ハンノfなポリゴン

マシン出すんじゃね~ってか。

小泉雅明(24)千葉県・Oh!Xは初めての購入です。実は最近ゲーム機
のハードウェアについて知りたくなったので.

2月号の特集と特別企画はちょうどよいタイミ

ングでした。それにしてもOh!Xに載ってるとは

思いませんでしたが。ずいぶん懐の深い雑誌な

んですね(私はPC-9801ユーザーですが)0Oh!PC 

な、らこうはし、力、ない?!

M READERS 10 1HE EDI10R 
のんびりと散歩を楽しむ絶好の季節がや しくなります。そうそう. 5月号の震わ

ってきました。ポカポカとした日差 しに せてくれなくちゃだワて'は，イラストを

誘われて道を歩いていると，見慣れた風 大募集。カラーもOKなので，皆さんのカ

景さえも新しく感じられ，なんとなく簿 作をお待ちしています。

足立博之(27)島根県

+r今年の秋くらいにはなにか出るらしいJ (2 

月号43ページ)というのでひとまずホッとした。

しかし次のマシンではl∞方台を超えてほしい

と思う。肩身の狭い患いはもういやだ。でも個

性的でなくてはならないというのが最大の条件。

原因進(22)群馬県

.最新ゲーム機はパソコン以上の性能を持って

いますが，やはりパソコンにはパソコンの面白

さというものがあるため，パソコンはやめられ

ないですね。 平松隆善(22)千葉県

.機械語好きの僕にはSH2とかR4000とか次世

代機のMPU(CPUとは呼ばん 1)が学べて楽しか

ったです。でもすでに記事の内容はOh!Xじゃな

いですね。でも，最新ゲームを見る 1 はGood

でした。 奈良原伸哉(22)福岡県

.次世代 rXJについてのハナシ。楽観悲観い

ろいろありますが，情報が決定的に足りません。

通信もやってないし，ゴシップすら入ってきま

せん。せつないっす。年末の怪情報とはいった

人的にはいまの Xシリーズのハードウェアスペ

ックにそう不満はありません。むしろソフトウ

エアの整備で少しでも不満な部分は解消できそ

うな気がします。ぜひ Xシリーズの区切りをつ

けるためにも.集大成みたいなものを作ってほ

しいところです。 長崎望(20)埼玉県

+2月号の特集で紹介されていたPowerPCて・す

が，実際に使ってみてもそこらへんのPCよりは

るかに軽(，はるかに使いやすいです。アプリ

ケーシヨンに同じものがないので単純に比較す

るわけにもいきませんが，もともとインOルよ
りはモトローラ派なので国民機を買うよりはお

ススメします。もっとも我が愛機を手放して

PowerPCのマシンを，とは思ってませんが

菊池修(23)神奈川県

+MPU関係の記事などを読んでいると，学生の

頃Z80の限界を試すぐらいのつもりでマシン語

プログラミ ングしていたときを思い出してしま

います。最近マシンパワーに頼って C言語で適

当に作ることが多いですが，やはりマシン詰を

理解しているとプログラミングのレベルが違っ

てきますね。 米原孝太(24)神奈川県

.今年の春に出ないの? じゃ，安心して勉強

できるけど……。やっぱPowerPCになるんスか

高
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也
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+2月号の特集はNewXの布石なのでしょう

か? とりあえず現段階でXシリーズとはなん

の関係もないMPUの話は確かに読み応えあった

し，興味も持てたが， Oh!X誌上でやることの意味

がよくわからない。仮にNewXにこれらのうちの

中からいくつかのMPUが採用された(Iっかそ

れ以上)としても，正式にアナウンスされた段

階でこういう特集をしたほうがよかったのでは

と思う。 早野文孝(25)神奈川県

.いろいろな方面から情報収集するに.現在の

情勢力、らいくと次世代X6即日日は PowerPC+ 

PRePということになりそうだ。これによりハー

ドを叩〈アセンプラプログラミングは，過去の

遺物として葬り去られることだろう。ただ唯一

の救いは， PRePがそれぞれのマシンの個性が出

せる仕様になっていることだ。また， MOを用意

すればMOによるマルチOSに対応することもで

きるだろう。ただ不安なのはPowerMacを含め新

PReP制定の遅れ。IBMとアップルとモトローラ

の足並みの乱れだ。これらが場合によっては次

世代X68000にも影響するはず。あとはIBMとマ

イク ロソフ トの関係が好転し， PRePIこWindows

95を載せられるか，だろう。

佐藤議(21)神奈川県

+2月号のOh!Xには驚きました。あまりの内容

につい買ってしまいました。実は私は正式のX

68000のユーザーではありません。ただX68000

の普からのファンで，いうなればX680∞の害絡

(解説害)のユーザーといった感じです。まっ

たく最近のコンシューマ機用のハードウェアは

すごい。つい最近までゲーム機の親分だったX

68000は，もう弟子に追い抜かれてしまったのか

……。しかし， OOS-辺倒だった世界に一矢報い。

たX680∞ (68000CPU)の未来はもうないのか。

68060で復活，もしくはシャープ独自のRISCプロ

セッサか。がんばれX68000!

平戸 {言也(26)福岡県

+2月号の特集は，一見なにもX68000とは関係

なかったように恩えましたが，実は次世代Xシ

リーズを考えたことのようにも思えました。イ閏

138 Oh!X 1995.4. 
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パソコンに接続可能なものはパソ コンユーザー

にと ってはうれしいかぎりです。シャープさん

もX68000につなげられるゲーム機を出してく

れないかな。 土肥正臣(19)岡山県

シャープtいえばHE;rステム…・ X68030

twinなんてシヤレにならないか。

.ついに520Mバイ トのハー ドディスクを買っ

た(システムサコムのモッキンバード)。広いの

はいいが，80Mパイ卜と違い，フロッピーディス

クにパックアップは取れないし (気が遠くなり

そう)。うーん，PO， f音密MO，ストリーマなん

かを考えないと いけないな。あ.そうそう瀧氏

のいっていたアクティブターミネータを買って

きました。おかげで最近どうも不安定だった

SCSIパスが安定した。なかなかSCSIt難しいよ

な。あと，石上氏のアクセラレータも待ってま

すよ。 森本真(20)愛知県

大容iilメディアのパックアップですか。い

ちばん簡単なのがパックアップmとしてハ
ードディスクをもう l台X:Aってしまうこと

なんて‘すけどね。

.最近のコンヒ・ユータは「速さ」第ーといった

感じがあ り函白くありません。美しさをもった

コンビュータが出てきてほしいです。

奥山 貴士(22)京都府

パソコン tしての魅力あふれる製品ですか。

lii正かに使ってみたいと思わせる製品という

のはないですからねえ 0

.最近，深夜にMOを起動するとドライブ内から

男のしゃべり声が聞こえてきます。そのときは，

X68000を起動していません。MOって しゃべるも

のだったんですね。ところで，定期購読すると

本屋で買う より安くなるみたいなんですが，ど

うしてですか? 片原祥智(21)福岡県

~は ， MOのドライブ内には野太い声の小

人さんが一生懸命・ なわけないですね

(最近，わからないこと は，なんでも小人さ

んのせいにするなあ)。定期脇説については

いまあ， I止の中には不思議なことがし、つ

I!いあるんfご， というこ tにしておきまし

ょう。振り替え用紙を見ながら適当に推il!IJ

して遊んでく fごさ L、。

+rスーパース トリ ー 卜ファイターIIJで，フ

それはさておき，もうすぐX68000も時代の波に

取り残されていくのかな。高校のころX68000を

見たときはすごいと思ってたのになあ。なにか

私も時代の波に取り残されているようで寂しい

かぎりです。もっとも時代の波に乗った覚えも

ないけど 。 合原幸隆(24)福岡県

ふむふむ， 1時代の流れから置いていかれる

と考えるよりも，時代の流れを見据λる〈

らいの気構えていましょう。よIJ.U'(rj固た

る自信がないとつらいですけれど。

.最近， 1月号の特集を見直して， CO-ROMドラ

イブ購入を決意。前面電源スイッチ，本体の下

に設置可能なコパルのCS-C0301Xに決定し，コ

パルに注文の電話を入れたら完売とのこ と。ぜ

ひ再生産をお願いします 1

増田秀樹(28)東京都

X68000のデザインに非常にマッチしたCD

-ROMはほかにあり ませんからねえ。 コノマ

ノレさん，まだ，このような滞在的なユーザf

ーがL、るでしょうから，ぜひ再生産をお願

いしますよ。

.最近Oh'Xからちょっとした記事が減ってるよ

うな気がします。かまえずには読めない歯応え

のある記事はいいのですが，それ以外がお菓子

ばかりでは困ります。小さくても逆に喰われる

ような記事をお願いします。

原雄次郎(20)長崎県

気合一発，がんばらねば。

.現在，親戚の子がパソ コンしたいというので，

我がX1 turbo model30が一式引っ越 ししていま

す。いまパソコ ンするならこんな古いマシンで

はダメだよ， といってあげたんだけど，これで

いいそうです。XIは大変面白いパソ コンだけ

ど.パソ コンのパの字もま日らない子がいまさら

XI触ってもなんともならんと思うが。

大橋修;台(26)愛知県

いわゆる計算機としての桜っこは， 1::"んな

コンピュータfごろうと{以たようなものです

し，特に間組ーはないでしょう。きっと ，そ

の子はノマソコンそのものに触れることを楽

しみたかったんですよ。

.パソコン全体がゲーム機のパワーに押されて

いるような気がします。しかしPC-FXのように

いなんだったのでしょうか。シャープさーん，

教えてくれてもいーじゃん，スペックく らいは

さ一。なにはともあれ編集部の皆さん.お仕事

がんばってね。 有山 茂芳(21)神奈川県

+ r最新ゲーム機を見る」ではゲーム機の基板
をならべるとはな，な，なんと Oh!Xな内容。

PLAYOIAがあってNEO・GEOCOがないのもOh!X

らしい?! PC-FXの哀愁は興味深いて・すね。初期

ロットだからかな? でもほかのゲーム機も…

ー・。でも問題は今後のソフトですね 1

小林 ，事(26)士奇玉県

2月号の特集&特別企画は木当に12、見がJJIJ

れました。が，総合的にやはりかなり無謀

な試みであった，のかなあ。それから，仕

様のIl円泣いについては当方の不手際です。

ごめんなさいね。

+030のアセ ンブラを組みたくてXellent30を購

入しました。取りつけ直後の電源投入時は「シ

ョートしてませんようにJ って感じでドキドキ

でしたが，いまは030のキャッシュONモードで

ばっちり動いてます。ああ，早〈どっぷりハマ

りたい ・。 関本正人(23)長崎県・Xellent30を寅った。取りつけ段階でなかなか
てこずったが (CPUの足を|日本ほど曲げた)なか

なかのスピードで動いて くれる。おかげでいま

はレンダリングマシンとして働いている。

大場育雄(19)千葉県

知l符のアク七ラレータXellent30をi!e用 し

ている皆さんは，かな り満足していらっ し

ゃるようです。あ とは，lOMHz版の登場を

待つばかり。 期待してま っせ東京、システム

リサーチさん。

.コ タツで打ち込みゃりたいといったら，友人

が初代PC-9801 noteを貸して くれました。思った

よりすごく大きいしキーポード も使いにくいの

で，結局デスク トップのキーボードをつなげて

いるありさま。これならX68000CompactXVIに

モニタをつけたのとあまり変わらないかも・・・・

と患い，X68000Compact XVIが欲しくなってし

まいました。REDZONEも10万円切った し，これ

で増設RAMが安けりゃいうことないのですが。

中村 健(25)埼玉県

液品ディスプレイもつなげれば，ひと昔前

のノぞームトップノマソ コン「らいコンノマクト

になるかな。そういえば，あの法務なお古直

段の液品ディスプレイ。どれだけ売れたん

でし ょうね。

.私は 3~5 年ほど前にZ80A を使ったことが

あるだけですが，もうハンドアセンブルするよ

うな気になるCPU(MPU)はないですね。えらそ

うなことを讐いてますが，私の書いたプログラ

ムはワンボードマイコンでIKノtイトにもなら

ないものでしたので，処理速度なんて気にはな

らなかったものでした。でも，とても楽しかっ

たと記憶しています。もう一度あのときのよう

な楽しさを味わえるマシンが出ることを期待し

ています。 横田 品持(23)愛知県

.今年卒業というのにまだ職が決ま らない。こ

れではなんのために大学院出たのかわからん。
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なみにあのSEGAの商品です。

村上晃(25)岡山県

人形IHもかしあのCMに出てくる女の

子たちはなんとかしてほ しかったなあ。あ

れじゃあイメージが・ ね0

.自動ドアが開けられないという話が出回って

いますが，私は赤外線センサ に反応しにくい

んです(笑)。男子トイレの小用にあるセンサー

もほとんど反応しないので，水が流れてくれま

せん。洗面台の自動水栓もなかなか水が出ない

んです。センサーの直前まで手を寄せないと反

応しないのは，やはり体温が低い(35.80C)のが

悪いのでしょうか。こんなことだからデビルマ

ンといわれるんだ(笑)。

宮野文武(22)神奈川県

富野さんは，赤外線が反射しに〈いH音めの

服をまtていませんか? もしそうならば，

今度から銀色のラメの入ったシャツなどを

者て，セ ンサーの前に立つようにしましょ

う。だいぶ問題は解決すると思いますよ。

+rロンパーズ」とか「 トイポップ」とか「ワ
ルキューレの伝説」とか「スカイキッドJ とか

「ノてベルの塔」とかりてーニングフォース」と

か「マーベルランド」とか「ベラポーマンJ と

か「サンダーセプター」とか「メトロクロス」

とか…・・ああ， X68000で出ない....・んでしょう

ね。やっぱり。「ソ ロモンの鍵J・・・u ・だめかな?

岩瀬貴代美(23)福岡県

こうなったら基板に手を出すしかーーでも

「ロンパース、Jはせeひとも X68000でプレイ

したいで、すね。あのむぎわら中H子をかぶっ

た男の子の「よいっしょ -J /:いう元気な

戸を，ぜひIlflきたい。

.いきなり家のテ'イスプレイがつかなくなった。

卒業用に提出する抄録の 3目前にだ。どうして

こういうときに壊れるのだろう。 4年間もかわ

いがってあげたというのに。少しくらい恩返し

をしてくれてもよさそうなものなのに。それを

あだで返すなんてひどすきeるよ~。

漂回奨ー(22)奈良県

気持ちはわかりますが， ディスプレイ君も

4 年間，一生懸命倒jいて，面~J¥、て，そして

限界がきて峻れてしまったんですよ。あま

り究めてはかわいそうじゃないですか。

.今年の暮れにMacintoshを購入予定。でも本命

はX68000だし.聖書はOh!X。なにか変わるんだ

ろうか。 黒田 博明(25)富山県

いきなり Macintosh信奉者になって しまう

ということはないでしょう。が，別の世界

に触れることで，きっとコンピュータに対

する考え方とか変わってくると思いますよ。

L叫、意味て変化するとい L、ですね。

.どこかに電車シミュレータはないのかなあ。

草よりも簡単だと思うんだけどJ山手線トライ
アル」なんてあったら楽しいよ。きっと。子供

の頃， Nゲージでオーバルコ スを攻めたこと

があるけど，みんなかなり エキサイトしてまし

た。あと，どうでもいいけどエンジン横置きの

FRってあまりないと思う(2月号68ページの

確か「ならず者J というな昧だったと思い

ますよ。

.今年のセンタ一試験の理科目，理科 lの問 4

の問題文は笑えます(新聞には載っていませ

ん)。それはともかく，早〈春がこなかなあ。

蔵田敬三(19)福岡県

近くに受験生はL、ないし.笑える受験i問題

tはいったい? しかも新IJfIに紛らなレよ

うなものと l;t.・....よけいに気になってしま

います。受験生の皆さん， 情報をお待ち し

ています。

.たかぎわきょうこファンクラブ会長ちゃがま

です。「猫とコンヒ.ユータ」連載100回おめでと

うごぎいます。ファンクラブ一同応援しており

ます。これからもがんばってください。

中村哲也(26)東京都

そいういえば，最近l;!jの薄いホンニャア。

元気にやっているかな。

+XDTPに付属のSX明朝体とかのアウトライン

フォン卜は， TeXで使うことができないのでし

ょうか。もしも{吏えるのならフォン卜目当てで

害家万流SX-68Kに手を出そうかと思って いる

のですが。 宮崎和也(24)熊本県

残念ながらそのまま使mすることはできま
せん。 しかし，データm迭さえわかってし
まえばコンパートは不可能ではないはずで

す。

.人間の幸福量は一定だということを昨年いろ

いろと実感しましたが，昨年末，今年初めと少

しよいことが続いた私の次の悪いことは!? ち

なみに今日(1月18日現在)は，学年末テス ト

で..・e・-。 西川和範(20)東京都

個人的に人11¥)の幸栢iiiが一定という考え に

はあまりff成できませんね。せっかしい

いことがあったのに，次の瞬間lには惑いこ

とを考えなくてはならないのはちょっと悲

し〈ありません?

.告白します。私は「レOアース」の龍O海ち
ゃんの人形を買って しまいました。だってとっ

てもよくできていたんですもの(両隣の赤と緑

は無視)。いまは家族に見つかるとやばいので，

ノ、ードディスクの箱の中に封印してあります。

本物(?)そっくりなので，ぜひお勧めします。ち
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エイ口ンで11HIT COMBO (SUPER COMBO未{吏

周)を対ザンギエフに完成。誰かこれ以上の連続

技知りませんか? 江森健太郎(19)大阪府

お，これはOh!Xに声守する挑JI!Qか? と思い

ましたが，あいにくそこまでフェイロンを

極めたプレイヤーが編集部|人lにt、ないなあ。

読者の方てi工森さんに対抗できる人が，い

ましたらアンケート ハ万キをよろしくね。

あと，どんな辿続投なのかSいてくれると

よかったな。

.最近， 1業の会社では昼休みにWINDOWSのソリ

ティアだとか四川州だとかいうゲームがはやっ

ている。 そして I~ーチャファイタ をやるた

めにSEGASATURNを買った人も数人いる。 8割

方が40代というなかにも， 意外とゲ ム好きが

多かったのはなんか嬉しい。しかし，いちばん

嬉しかったのは 2係の S氏(推定年齢42歳)が

ロポットアニメファンだったことだ。ルウム戦

役だのブリテイツンユ作戦だのがわかる中年は，

なかなかいないだろう。

松島直樹(22)群馬県

う~ん，府心1也のよさそうな，楽しそうな

戦場ですね。

.フーリガンとはどういった意味なのでしょう

か? Oh以にはフリーガンと響いてありました

が・・・・。私も最近までそのように勘違いしてい

ました。 松居啓樹(19)富山県
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図)。 滝本直明(24)神奈川県

もちろん私鉄，JRすべての車両をサポー

ト。そして，新幹線をf史った全国1fl'flタイ

ムトライアノレモードなんてあったらさらに

楽 しめるか もね。

.花粉症の人にはつらい季節になってきました。

鼻水， くしやみの割り込みがかかって処理能力

が落ちまく りです。 竹腰英治(26)愛知県

今年li杉花粉パリパリでかなり つら い状況

になる1:¥づ話が 。花粉症のJJはがん

tまって(tごさいね。

.今年から表紙が“虫の人"に変わって会社の

人有に不気味と評判。 2月号の仰向けの人の股

間が非常に気になります。まさか …一。

藤本将景(25)高知県

そう，そのまさかなんです(なにがまさか

なのかよくわかっていない)。

.昨年のゲームソフ トのラインナップから比べ

ると，今年のものはずばぬけていいものはない。

しかしアーケー ドの移植ものから， パソ コン独

自のものやアンソロジーシリ ーズといったソフ

トができるのも， X68000ならではと思う。次世

代機が出揃う 1995年はX68000ゲームソフ トの

亙念場である。個人的にはアンソ ロジーシ リー

ズに期待がもてると思う。あれとか，あれとか

奥村真明(22)埼玉県

そうですよねえ。あれtか，あれt力、
(ゃっI!りわかっていない)。

.私の周りの子供たちがお年玉をくれとねだっ

てくる。しかし，私はあげない。人の子よ り我

が身がかわいい。MOを買うまで鬼になります。

E 売り£す
肯東京システム リサーチのメモリボー ド rXSIMM

10j (SIMM 10Mバイ ト増設済み)を40，000円で

売ります(送料込)。連絡は往復ハガキでお願い

します。干611 京都府宇治市小倉田T老ノ木

53-I-A30 1 ;育水英明(23)

*シャープのカラーイメージスキャナ rJX -220 

XJを50，000円で売ります(送料込)。完動品，

ケーブル，ソフト，マニュアル，箱すべてあり

ます。連絡は往復ハガキでお願いします。干197

東京都福生市熊川1071ーP-23 北条章(41) 

肯エプソンのスキャナrGT-4000jを15，000円 くら

いで売ります(送料iJlJ)。箱，マニュアル.ケー

ブルつきで完動品です。またシャーブのビデオ

入力ユニ ット rCZ-6VS1 Jを50，000円 くらいで売

石田貴光(23)奈良県

最近の方、 いやいやお子様たちはむら λ

るこ tを当たり Ijijと思っているのがなんと

も(う-i.J'オヤジくさい)。

.数年ぶりに「ザナドウJ や「テク'ザー」をXI

turboて・フ.レイしています。名作とは何年たって

も通用するものですね。現在，多くのゲームが

ありますが，そのうち何本が名作として残るの

だろうか。そして， ビデオアンソロジーにはこ

れからもがんばってもらいたいと思います。

安藤晶(24)和歌山県

僕も特集のおかげて‘，ちょっと懐かしいゲ

ームを遊び倒し ました。やっぱり，昔感動

したゲームは，いま遊んでも夢'"'，になれる

ものがありますね。 それにしても，やはり

あ主と‘
'~. '̂干
り LJ f・裳
't A語茂
フ C〈73宅
.t E 勺
u t Aれ埼
で ot主
すが:.... 
ね不 E
。ヲEよ

gd 
如り

主主
るビ

E Z 
{;tζ 

遊んでPいないと腕が落ちるものですね。以

前li楽々クリアできたのにー

.今回の冬コミで「電子出版」より「電子ちゃ

んアンソロジー」が出ていました。はっきりい

ってこの本の波動は並大抵のものではありませ

んでした。皆さんも，ど二かで見つけたら絶対

にGETしましょう。 蔵田 康一(24)静岡県

iii近，a1子ちゃん|員1:iiliの同人誌は，いつか
まとめて手に入れたいもののひとつとなっ

ていたりします。 もとはとい λ11，0ペン
の美子ちゃんのパロディからスター卜した

広告なんてすよね。その広告がこれだけの

ワールドになってしまうのはすごいです。

はたして， I日l村祭&祝一平氏のセンスはど

こまでk暴走 していく のでしょうか。

.掲数ご希望の方は，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 トの売寅.交換については，いっさい掲載できません0

・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。

りますG主鉢ヰ別)。箱.マニュアルありで完動品
です。連絡は往復ノ、ガキでお願いします。干308

茨城県下館市小川 1385-7 鯨雅之(37)

食シャープのビデオボード rCZ-68V1 jを9，000円

前後(送料込)で売ります。箱.マニュアルあ

りですが，本体側の1/0スロットカバーが |枚あ

りません。コプロセ ッサ r68882FN25AJを5，0∞

円前後で売ります(送料込)。モッキンバー ドの

ノ、ー ドディスフ rHD-JI30jを10，000円前後で売

ります(送料込)。箱，マニュアル，ケ ブルつ

きです。連絡は往復ハガキでお願いします。〒

890 鹿児島県鹿児島市郡元町1174 児玉依

;幸紘(32)

*シャープのビデオプリ ンタ rCZ-6PV1 jを60，0∞

~70 ， 000円で売ります (送料íJ lJ) 。 用紙数枚，ケ

ーブル，マニュアルつきで完動品です。連絡は

往復ハガキでお願いします。干326-02 栃木県足

利市赤松台2-15-12 飯田光一(25)

目買い打
肯ローランドの音源モジュール rSC-55jを35，000

円以上で買いま す(送料込)。マニュアル，付属

品ありでお願い します。連絡は往復ハガキでお

願いします。干799-26 愛媛県松山市福角町

625-8 加渡利人(19)

世X68000CompactXVI用内蔵ハー ドディスク rCZ

68HAJを30，0∞円，増設メモ リ rCZ-6日E28j

を15，000円前後で買います。連絡は官製ハガキ

でお願いします。〒520-05 滋賀県滋賀郡志賀

町小野朝日 1-4-9 倉谷圭(23)
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このコーナーでは.本誌、年間モニタの方々の

ご意見を紹介しています。今月は 2月号の内

容に関するレポートです。

.CISCからRISCへCPUが取って代わろうとし

ているようですが，我々のようにコンヒ。ユー

タを{安う倶.IJにとってはあまり関係のないこと

のように感じます。コンビュータ周辺のハー

ドあるいはソフトの開発をする人たちにとっ

ては，重要なことかもしれませんが。つまり，

Oh'Xの読者すべてがソフトあるいはハー ドの

開発に直接関係しているのなら， CPUの変更

は非常に重要なことと誰もが認めることでし

ょっ。

しかし，ソフトやハー ドの開発にまったく

関係なく，ただコンビュ ?を使うユーザー

にとってはCPUの変更よりも，コンビュータ

の性能がアップすることに興味があるように

思います。

今回の特集に関していえば賛否両論あるで

しょうが，私の考えからすると，特集を組む

にはちょっと無E里があったように思います。

このような話題はコラムのような欄で何回か

に分けて紹介するほうがよかったのではと思

います。

壁谷善嗣(35) X680∞EXPERT， PC-9821 
As， PC-980 1 Ns/E 宮城県

.今回の特集にはひとつ残念だったことがあ

ります。それは486やPentiumプロセッサの話

がほとんどなかったことです。次期Xにもそ

れが採用されることはたぶんないでしょうし，

私たちには関係ないという声も聞こえてきそ

うです。しかし，趣味や好みの問題は別にし

て，一連のIntelプロセッサのもつ安価で高速

なシステムを造れるハー ド設計や， CISCと

RISCの2面性をもっ性能など，次期XのCPU

がなんであれ，知っておいて損はないと思っ

ごめんなさいの

コーナー
1994年 9月号怪しいZ80の使い方

P.112 2 $'量目σ)，アドレスσ〉カウントアッ
プ」の 5行自にある， 3クロック」は， 2ク

ロック」の間違いです。どうもすみませんで

した。

たからです。

北野雅利(29) X68000 EXPERT 大阪府

.CISCにしか触れたことがないので 'C言語

が最良」というのがいまいちピンときません。

ひとつの命令にこだわったアーキテクチャで

あれば，なおアセンブうが最良なのではと思

う私は繁人なのですか? そうかと思えば

SH2シリーズのようなチップもあるし(この

チップは例外のようですが)。

まあ心配せずともRISCは世間でそのパワー

を昨裂させています。本格的にアセンブラ滅

亡期が訪れたようですね。一応アセンブラに

慣れ親しんできた身なので寂しい気もします。

しかしrいずれはそんな時代が来るだろうな」

とも思っていました。思いのほか時代の流れ

が早かったですけど・…・・。

中矢史朗(24) X68030， X68000 ACE-HO， 

PC-386 P 愛媛県

.今回の特集は大変勉強になりました。

X68000とは直接関係ない内容なので，読者に

よって好き嫌いが分かれたかもしれません。

手ムにはよかったのですが， どうせならもっと

一般教養的な方向に走って，文中で省略され

ている 'ORAMはなぜSRAMより遅いかJ とか

'RISCではなぜ介鍛キャッシュの効果が薄い

のか」といったことなどを説明すれば面白か

ったと思います(後者は私も知りたいのです

が)。

あと，今回から始まった 'SX-WINOOWによ

るOTPjについてです。サンプルを見るともう

少しきれいにならないものかと思ってしまい

ます。ゴシック体で組んであるためでしょう

か? あの文字をよく見ると同じ字のなかで

なぜか線の太さが不均一で，あまり見栄えが

よくありません。おそらくフォントではなし

展開するソフトウェア側の問題だろうとは思

いますが。いずれにしても，サンプルがきれ

いでないことには読者にアピールするものが

ないと思います。

矢野啓介(21) X68000 XVI， MZ-25∞ 北

海道

.今回の特別企画はSEGASATURNびいきの

私としては， PlayStationひ'いき(に見える)記

事がちょっと残念でした。それはおいといて，

解剖図あ り，詳しい検証あ りの記事はとって

もよかったです。ユーザーインタフェイスに

ついてのコラムは自のつけどころがシャープ

な感じでした。各機種とも付加機能というか

本体の性能以外についてはまったく書いてあ

りませんでしたが，それはOh!Xですべきでは

ないということでしょうかフ

石田伯仁(21)X68030， MZ-731， PC-880 1 mk 

11 MR， PC-E200 神奈川県

.rXL/lmagej，貧乏な私にはお試し版しかな

く「う~ん，これでなにができるのかよくわ

からないなあJ と思っていたやさきに rO己GA

CGアニメーション講座」です。なかでもソ リ

ッドテクスチャと環境マッピングは「これ

は!jと思いました。確かにX680∞の表現力

はなかなか見るべきものがありますが，それ

を活かすソフトが少なかったのも事実です。

rMATIERjなんかは，その点かなり評価できる

と思います。具体的な使い方を示してもらう

と，そのソフトの見方がずいぶん変わってく

るものです。それにしても決して楽な道のり

ではなさそうですが。

小林佳徳(21) X68000 XVI 新潟県

• rGAME OF THE YEARj，今年もこの季節が

やってきました。よく考えてみれば，このよ

うな企画をやっているパソ コン雑誌はあまり

ないですよね。でも，よいことだと思い，毎

年投票しています。毎月，アンケー 卜ハガキ

を出しているのですから，当然といえば当然

ですが。

それにしても今年のノミネー 卜作品は

少ない。ずいぶん少ない。なんだかすごく切

なくなってきます。私がこの |年間に買った

ソフ トといえば「ぷよぷよ j rスーノTーストリ

ー卜ファイタ - 11 j rSX-WINOOW ver.3.lj 

rEasydrawjくらいです。個人的には「ぷよぷ

よ」をゲーム大賞に推します。おそらく「家

でできるぷよぷよ」としては最高の出来て・は

ないでしょうかフ

X680xOのゲームソフ トは年々減少傾向に

あります。かくいう私も最近はコンシューマ

機ばかりでやっています。いま思うとXVIが出

た頃が最高だったなあ。

大上幸宏(22) X68000 PRO 11 鹿児島県

パグに関するお問い合わせは

ft03(5642)8182(直通)
月~金曜日16: 00，.....， 18 : 00 

お問い合わせは原則と して，本誌のパグ情

報のみに限らせていただきます。入力;去.操

作法などはマニュアルをよくお読みください。

また，よくアドベンチャーゲームの解答を

求めるお電話をいただきますが.本誌ではい

っさいお答えできません。ご了承ください。
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ゲームの
楽しみ方は
いろいろ

砂X68000が登場したとき，グラディウスが付

属でついてきました。当時はグラディウスを

プレイしたいがためにX68000を購入した，と

いう人まで?いたと聞きます。そして，最高の

ゲームができるパソコンとして将来を嘱望さ

れたのでした。いまとなっては，華月刊乍がほと

んどないという1犬況ですが，発売されてきた

ゲームには素晴らしい作品，その作品を生み

出したメーカーが星の数ほどありました(大

げさか)。その作品は時がたっても色あせるこ

となくいまも輝き続けています。たまには，

最新ゲームを追いかけるだけでなく，押し入

れの奥に眠っている懐かしのゲームたちをプ

レイしてみてはどうでしょうか?

そして，当時はクOゲーと感じたものも，

案外楽しめるかもしれませんよ。

惨 fl994年度GAMEOF THE YEARjの結果

はいかがだったでしょうか? 皆さんの予想

s H F 
炉朝方編集室から帰ろうとしたら雪力経ってる 1

バイクを トロトロと運転しながら根性&努力て走行

したが，新宿まで行った時点て・バイクによる帰宅を

断念。せめて愛車は屋根のあるところにと羽U守まで

行ったら明日は照明のメンテ及び，宵婦て佐輪車両は

撤去するというのだ 1 そして畳間外を見てみた

ら快晴! トリプルショックだった。 (H)

炉知人の紹介て-'， Macintoshのパッケージソフトを

{乍るプロジェクトに加わることになった。その打ち

合わせで，とあるソフ トハウスにお奪略したところ，

そこの宇土長さんはX68000のユーザーなのだという。

さらにいろいろ聞いてみると，なんとそのヰ土長さん

は，むかしXBAStoCチェッカーを作った人なのだそ

うだ。世の中って狭い。 (ats)

炉わさ?と手を出さずにいたパーチャファイタ-2を，

ひょんなことから思わずやってしまった。くそぉ。

もう 2度とSEGASATURNのノTーチャファイタ に

戻れん。唯一SEGASATURNて苛ムカ漣べるゲームだっ

たのに。憐れSEGASATURNは再ひ.レーザープリンタ

の*Mコ下へ …ノfンYに期待力、PlayStationには遊
べるゲームカ軍部穂あるのになあ。がんばれセガ!G能)

惨Aでat奥機に載せていたアルプス製の540Mノてイト
のハードディスクが動かなくなってしまった。以前

から調子力者悪くて，たまに止まったりしてたからな

ん まだ購入してから l年も経っていないのに。因

ったなあ，こういうものって{務里できるだろうか。

修理できるとして，どのくらいかかるんだろう。ア

ルプスだけに， I万弱(7)なんちゃって。 (LK)

したとおりの結果て・した力、? 本当に今年は

大激戦て集計の締め切りが 1週間違ったら別

の結果が出たのではないかと思うような状況

でした。その大，数戦をなにが制したかは，記

事のほうを読んでください。ただ，その一方

で fGAMEOF THE YEARjへの投票を棄権さ

れた方も多くいました。もちろん，ゲームも

パソコンの楽しみ方のひとつでしかないわけ

ですカ1ちょっと残念ですね。

砂来月号では今年もまたまたやってきた「言

わせてくれなくちゃだワ」です。アンケー卜

用紙のほうも続々と編集室に届いています。

毎年いろんな方の意見が聞けるこの企画，楽

しみにされている方も多いでしょう。もちろ

ん編集室てもいつもより詳しく読者のナマ

の声を聞けるということで楽しみです。

それから，来月号には付録テ・イスクがつく

予定です。電脳倶楽部の，毎賊版で内容は未定

ですが，満開製作所の手によるものなので，

十分楽しめるものになることでしょう。

砂fX68000マシン語プログラミンク・jf_石の言

葉，言葉の夢」は著者多忙のため，残念なが

らお休みです。

T • B 
惨ビデオ屋にもあんまりないし， TVでもMarsTVく

らいで，あき高いの「ネタ」を見るにはライブに行く

しカ手がないようだ。ちょっと売れた芸人はネタを

やらなくなるのものだ杭やはりあ笑いの基本は「ネ

タ」だ 1 そういった訳て今日もライフ百りに精を

出す手ムなのてeあった。ところでジュンカッツ&フロ

ーレンスっていつの間に間柄本&融合したの?(哲)

惨ネコ整退スプレーなるモノを購入。特殊な薬品が

成分に含まれているの力」度吸い込んでしまうと鼻

をかもうがうがいをしょうが鼻から匂いか官住れない。

まさに鼻孔に匂いが張りついた状態。こリゃ効きそ

うだとさっそく家の周りに撒いたら匂い力活日屋の中

にも入ってきてしまいネコどころか自分も部屋にい

られなくなってしまった。ネコのたたりか! (善)

炉セガ・ラリーはプレイせずに見物する人が目立つ。

難しそうに見えるせいだろうか。 一骨Il:(:~刑判まギャ

ラリ が多いせいかなんとなくやりにくい。特に大

型僅体はそうだ。私は車モノには最近慣れた(単車は

まfゴ耳bずかしい)。しかしこのセガ・ラリー， プレイ

すればするほと寸手になっていく。不思潮な奥の深

さだ。早く隠れコースを走ってみたい。 (A.T.)

b目が党めたら 2時半だった。んなばかな。いくら

なんでもそんなに寝坊するわけないて'はないか。あ

あ。くそう。などと自暴自棄献態でまたうとうと。

目が覚めたらまだ2時半だった。よく見ると時計が

止まっている。くそう。脅かしゃがって。パソコン

て湖べると実は朝の日時半。なんとなく， 4時間ほ

ど得した朝だった。最近こんなんばっか。 (K)

R 

投?跡E募要領

・原稿には，住所・氏名・年齢・職業・濁各

先電話番号・欄重・使用言語・必要な周辺

機器・マイコン歴を明記してください。

・プログラムをt5tl'高される方は，詳しい内容
の説明，利用iえできればフローチャート，

変数表.メモリマップ(マシン語の場合)

に，参考文献を明記し，プログラムをセー

ブしたフロッピーテ'イスクを添えてお送り

ください。また，掲載にあたっては，編集

上の都合により加筆修正させていただくこ

とがありますのでご了承ください。

・ハードの製作などを投稿される方は，詳し

い内容の説明のほかに回路図，部品表，で

きれば実体配線図も添えてください。編集

室て検討のうえ，製作したハードが必要な

場合はご連絡いたします。

・樹高者のモラルとして，他誌との二宮銭高，

他欄重用プログラムを単に移植したものは

固くお断Lハ、たします。

あて先

干103東京都中央区日本橋浜町3-42-3

ソフトパンク出版部

Oh!X f(Zε沼海」係

E A K 
砂我が家にはパソコンが2台ある。しかし，私ので

はない。愛機のPROは，目|っ越したとき瀧氏に実験機

としてゆずった。新しくマシンを買うにも置くスペ

ースがない。ということでHP200LXでも買おうか

な。データ転送の問題もファイル共有の番外編でな

んとかなりそうだしね。会キ土のX68000とHP200LJ<，

どちらがメインマシンになるだろうか。 (高)

惨最近， X68030カ欲しいと思い始めた。ただ，r*色対
に手に入れたいJという明確な銀謹でなく「なんと

なくあったらいいだろうなあ」ぐらいのもやもやと

した感じだ。非常に気持ちカ零い状況なのだ杭持

ち前の優柔不断さも手伝ってなかなか決断をくだせ

ないて・いる。イライラはつのるばかり。ここは覚悟

を決めてツOモに行くしかないかあ。 (j)

砂DOS/V機をいじっていると「それで原稿書け

ばむと T氏からいわれる。驚いて「そこまて旬っ

てませんよ」と答える。うーん問題は1ilJJ湖親摘で

車部滑満足しているということかもしれない。あとメ

モリがもう l桁ほしいというだけで特に不満は感じ

てないし。あ， EP昂舷景境もまともになったほうがい

い力、ほかに触りたいマシンつてないしなあ。 (U)

惨先日，高沢恭子引進の「猫とコンピュータJ連載

|∞回記念パーティに招かれた。主催の峰岸順ニ先

生， FBIネットの皆さんをはじめ多くの人々のサポ

ートが長寿の秘密でもある。帰り際に「次は20(回記

念て・すね」と声をかけてしまったのだカ1そのため
にはOh!Xもあと 9年ほと被けなくてはならない。う

~ん，シャープの責任は重いぞ。 (T)
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microOdyssey 
振り返ってみるとX68000に発売されたゲー

ムは結構多いことに気づく 。

読者のなかには買ったゲ ムはすべてクリア

するのを{言条にしている人も多いだろう。それ

は達成されているだろうか。

Oh'Xて・ゲームのレビューをするにも(長大な

作品はともかく)，一応クリアくらいはしておか

ねば失礼というものだ。が.ポスキャラが硬く

て，スタッフカミついにクリアできなかったとい

うゲームもいくつか存在する。

「硬い」といっても， JjIJにシューティングゲー

ムではない。それらは「サーク 2Jや「ルーン

ワースJ，r J'¥)レーサの復讐J といった.いずれ

もいわば疑似ファルコム系のアクションRPGで

あった。ファルコムの「イース 3J が超高難度

ゲームだったので，それに倣ったわけではない

のだろうが， 4寺にポスキャラを相手にするとき
には，どんなシューティングゲームよりもつら

い弾避けが必要になる。一瞬「メーカーの人は

本当にこれがクリアできるのだろうか?J とい

う疑念が頭をよぎる。が，バランス調整は入念

なテストプレイの末に行われているはずなので

ある。

しかし.なせ.こんなに硬いのか?

どうやら，サービスのつもりで敵を硬くして

いるらしいのだ。客がちょっと通だとわかると

ワサビをてんこ盛りにしてくれる寿司屋さんの

ようなものだ。厚い人情に涙が出てくる。さら

にX68000ユーザーはアクションゲームが好き

そうだとなると， RPGを無理にアクションゲー

ムに仕立てたりもする。この寿司屋さんはアメ

リカ人には気をきかせてケチャ ップをかけてく

れるわけだ。

そこには微塵も悪意はない。これは高いお金

を払ってすぐに終わってしまってはつまらない

だろうという親心であり.ユーザーの指向にあ

わせたありがたい配慮である。ほかにも，異械

に広いマップを総当たりで探さねばならない

RPGや，精妙なフラグ立てを行つてなお，かなり

低い「確率」でしかクリアできないアドベンチ

ャーゲームとか・・ 。たいていのゲームは一度

クリアするとそれでおしまいだが，こういうゲ

ームなら，その心配だけはない。

思え'i，タイムアタックやスコアアタックが
過度に軽視されたり，デモなどの本質に関係な

いところでのみ技術を誇示してみたり…・-こう

いう体質はどこから生まれたものなのだろうか。

そして， X680∞ではアーケードゲームの移植

作品がよく売れた。知名度はもちろんだが，こ

れらのゲームは一度クリアした先に本当の菌自

さがある。多くのパソコンソフトハウスが考え

るゲームの面白さと.アーケードメーカーやユ

ーザーが考えるゲームの面白さには少し隔たり

があると思ったほうがよいのだろう。

とはいうものの，定評のあるアーケード作品

や海外移植作品， X68000オリジナル作品などに

は非常に高いゲーム性を持った作品も埋もれて

いる。そういったゲームを，ユーザーはあまり

にパソコンゲーム的に遊んでしまってはいない

だろうか? 定番となっているゲームももっと

違う遊び方はできないだろうか?

ということで， しばらくは最新ゲームがなさ

そうなので，少し古いゲームを「遊ひ・倒す」こ

とも考えてみるのもよいかもしれない。(U)
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1995年5月号4月18日決)発売
特集 RealizeGraphic 
. 2次元FFTによる地形生成
.xし/Imageの活用
第10回言わせてくれなくちゃだワ
新製品紹介 Xellent30S/BJC-35v 
Oh!電脳倶楽部(提供:満開製作所)
特別付録 5"2HDディスク 特別定価 900円

バックナンバー常備庖
東京 神保町 三省堂神田本腐5F

03(3233)3312 
I! 書泉ブックマ 卜日|

03 (3294) 00 1 1 
11 害泉グランデ5F

03 (3295) 00 1 1 
秋葉原 T-ZONE 7Fブックゾーン

03 (3257) 2660 
八重，州 八重洲ブックセンタ-3F

03(3281) 1811 
新宿 紀伊国屋書庖本底

03(3354)0131 
高田馬場未来金書庖

03(3209)0656 
渋谷 大盛堂寄后

03 (3463) 051 1 
池袋 旭屋書広池袋庖

03 (3986) 031 1 
八王子 くまさ'わ書庖八王子本庖

0426(25) 1201 
神奈川 厚木 有隣裳厚木腐

0462 (23) 41 1 1 
平塚 文教堂四の宮庖

0463(54)2880 
千葉 ヰ自 新長堂力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

振沓用紙の「申込讐」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瞥になっています

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

記と閉じ要領でお申し込みください。

。，ド~
"'.Ll.~ 4月号

.1995年 4月 l日発行定価680円(本体660円)

.発行人橋本五郎

.編集人稲葉俊夫

.発売元 ソフトパンク株式会社

総橋 リブ口船橋后
0474(25)0111 

I! 芳林堂讐広津田沼底
0474 (78) 3737 

千葉 多国屋千葉セントラルプラザ底
043 (224) 1333 

士奇玉 川越 黒図書庖
0492 (25) 3138 

)11口 岩i剃害届
0482(52)2190 

茨城 水戸 川又讐后駅前居
0292(31)0102 

大阪 北区 旭屋害庖本広
06(313)1191 

都島区 耳蔓4堂京橋庖
06 (353) 2413 

京都 中京区 オームヰ土書庖
075 (221) 0280 

愛知 名古屋 三省堂名古屋庖
052 (562) 0077 

ノ/ パソコンヱ上前津庖
052 (251) 8334 

刈谷 三洋堂書庖刈谷后
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
o 143 (44) 6060 

基本的に，定期購読に関することは販売局

で一括して行っています。住所変更など問題

が生じた場合は， Oh'X編集部ではなくソフト

パンク販売局へお問い合わせください。

海外送付ご希望の方へ

本誌の海外発送代理j苫，日本IPS(株)にお

申し込みください。なお，購読料金は郵送方

法，地域によって異なりますので.下記宛必

ずお問い合わせください。

日本IPS株式会社

干101東京都千代田区飯田橋3-11-6

窓口3(3238)0700

・出版事業部 干 103東京都中央区日本橋浜町3-42-3

Oh'X編集部 fi03(5642)8122

販売局 窓口3(5642)8100FAX 03(5641)3424 

広告局 fi03 (5642) 81 1 1 

.印刷凸版印刷株式会社。1995SOFTBANK CORP.雑誌02179-4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、NI円Y-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、消資税込)3ヶ月 =4，500円、6ヶ月 =9，000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

• JCB- VISAカ ド.フリ ー ダイヤル0120-887780または、 NIFTY-SERVEGO MANKAI。
ご注文の際には、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い。新規購読の際、購読開始号のご指定

のない場合は既干Ijの最新号よりお送り L、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。

肯TAKERUでお求めの場合、75号まではし200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 11時~午後 6時)。

肯ノ".;;クナンバーは創刊号よりごさ'います。 肯フリーダイヤルは、午前10時 ~午後5時。
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.CZ-674C-H ・CZ-608D(B)
定価￥492，600

剛超特価￥193，000
|H川畑岬1ロ咽明剛2担瑚叫回剛剛11明瑚瑚|問n瑚倒即|υ1馴醐|休4棚州側14剛4岨姻13叩馴0川l同回咽回|同3.100叫ω州|川|ド111叫由副帥11円7珊m馴|凶阿阿附M畑叫剛回剛剛|拘9捌州|凶羽咽咽剛回副帥|何川6ω叩A刈日叩附日川|

決湖算大鳩処分悦セ-→叫jルレM川|田除E除シリト申ズ治舎が澗買Lいぱ1池とき初H直至1_....2$油6回B胴用
(送料￥1，000・消費税i1j)....-.-_..lA星ー|専用ディスプレイ

①PROII-HD ・CZ-663C
/ハードディスク1

~ ¥40MB内蔵 / 

P&A超特価

￥49，800 

①CompactXVI 
.CZ-674C 

①CZ-608D 

特価￥59，800

①CZ-615D 

特価￥118，000

①CZ-621D 

特価￥120，000

P&A鐙特価

￥79，800 

-四H・1]5，己函羽 -~4.::ii包軍iC・・・・・・・・・・・
• MC-6600 (SNE) 1 ・SX-68M川ンステムサコム)}特価￥48，500・MIDIケーまル J 
・ SC-~!-iMK I I I ローウンド I

.SX-S8Ml1(ンステムサコム)}特価￥70，800・M旧tケーブル

• MS-3000 (SNE) ......特価￥11，500
・SC-C55(AIWA)・ー・ー特価￥ 5，980

(SC-88に変更の場合￥17.000加算して下さい0)

口....-cl・MC-66∞(SNE) 特価￥34，即日
直劃 .SC-55MKlI(ローランド)特価￥56，800
.SC-88(ローランド) 特価￥73，500
・05R/W(KO問、加賀電子)特価￥49，800

r旬、
6平
月成

末Z.1/0データ ・シャープ
/年
74 ・SH-5BEト8M(30用)....特価￥39，500 ・CZ-5BE4(30用)…… 特価￥39，800

月月 ・5仲6BEトlME(600C用)・特価￥10，200 ・CZ-5ME4(5BE4用増設}特価￥36，500
末末 ・PIO-6BE1-AE(~，詰471官)特価￥10，200 ・ CZ-6BE2A(XVI用)・・特価￥38，900
~/ ・PIO-6BE2-2ME(糊スロット時特価￥21，∞0 ・CZ-6BE2B(XVI、674C増設)特価￥37，500
75 ・PIO-6BE4-4ME( ， ト特価￥35，300 ・CZ-6BE2D(674C用) 特価￥20，500
れ月
か末
を/

X[;{:II:mm:l:{I};{I]用メモリボード (送料￥rIlJ日間別)I

!モデム&FAXモテム (送料￥!I!IID}]I

入のチャンスノ
脳同:1・Jc1I:F.昌吉a司弓悶置
・・・・・圃園署翠E翠翠彊盤蓮翠彊週・・・・・・
①ハードテ、ィスクセット I (②モニターセット

.CZ-500C(本体) 1 ・CZ-500C(本体)
叩rr)|日置・乞??日
定価￥506，000 I国 - 定価￥492，800

P&A超特価 ￥255，000I P&A超特価￥280，000

~ 一一一

(o本体をCZ-300C(compact)に変更の場合同額になります。)

・③のモニター変更の場合
.CZ-6150(チューナ付)に変更の場合￥56.0凹

加算して下さい0・CZ-6210(B)・0 ・ に変更の場合￥64.0叩
舎月の特価晶

ZAURUS置亙亘
①P卜4500

定価半印刷附価半48，000
②P卜5000

定価半82.000附価￥56，卿

③PI-5000FX 

定価半98刷附価半681蜘
④Pト4000 定価半75.000~特価半471捌
⑤Pト4000月間半91.000附価糊刷

ZAURUS 
@ハンディプリンタ(ケープワレ不要)

... 曹持r・Pト5000(本体)
置再開1 ・しPR-360B
・圃圃園田- (プリンタ)

(Joyprintロジテック)

定 価 ￥111，800

P&A超特価￥79，800
町[・I罰則・=:~刷悶園間置阻(11111)1 東京システムリサーチ製(XSIMM)

(送料￥700・消費税別).CS-M230PA(コパJレ)・LMO-FMX330TS
光磁気ティスク(X68000用) (ロジテック)・ケーブル付
・ケーブル付 定価￥168.0日日

特価￥102，000 特価￥97，000

.MO (ケーブル別売)
・Uし.-312E-S(緑電子).......特価￥62，000
・MO-120S(ICM) υe  特価￥88，000
・MO-230S(11 ) 特価￥110，000
・LMO-340(ロジテッヲ) 特価￥52，300
・LMO-400( ， ).. 特価￥78，800
.CD-ROM 
①CDS'E(メルコ)(トレイ.1.4惜連ソニー) 特価￥23，500
①SCD-4叩(ロジテ世，)(キャディー術連、東芝)特価￥36，500
①ECD-550(エレコム)(キャディー、4倍童、東芝)特価￥44，800
来日river+SCSIケーブJレ 特価￥7，300

(XSIMM羽)
①XVIシリーズ専用$IMM初段式メモリボード
.XSIMMVI(634C用)定価"'16.5即時特価￥13，ω0
・XSIMMVIc伯74C用)定価￥16.500吟特価￥13，ω。
①噌般SIMMメモリ(72PIN)
・4MB(70ns) 特価￥11，600
・8MBげOn叫 特価￥27，600
・4MB(60ns.24MHz以上用) 特価￥16，500
・8MB(60問、24MHz以上用) 特価￥26，000

・6MB(60nsメー力一純正品} 特価￥27，600
(X SIMM 10) 0SIMM地股式メモリポド
.XSIMMl日 定価"'18，000吟特価￥15，700
@繍股SIMMメモリ・1MBX2 特価￥ 9，000 

・4MBX2 特価￥30，000・10MB倒XSIMMl日+lMBX2+4MBX2￥54，7叩

-E個別111・&:1:[・匝i・回i池宮置Z匝".盟置'1)I)lBW霊盟国

外

特価￥28，800

.一特価 ￥ 38，800

特価￥71，000

-ジ、工フ
①GF -340(330MB、13ms)

①GF明540(520MB、12ms).......

①GF -1 000(1060MB、9ms)'・0

・ロジテック
①SHD-B340AU(340MB、12ms)

汁 ①SHD-B540U(540MB、10.5ms)・
1 2:。 ①SHD幽Bl000U(1∞OMB)
付1
1 ・富士通
話' ①HD-M350(350MB、14ms)..・
①HD-M520(520MB、12ms)

…特価￥30，800

特価￥42，800

.特価￥75，000

-特価￥35，800

特価￥44，000ー 〈アイワ> <オムロン〉
指 ・PV-BF144(ボックス型) ・ME1414BlI(ポッフス型) 特価￥17，000
空 ー特価￥17，000 ・MD-1州刊OV(限定)…限定￥30，000 I内
宅 ・PV-AFV144(液晶ノぐネJレ、ポyクス型) 1 
L 特価￥26，8⑬o<マイクロコア) 1せ恒
久 ・PV-PFV144(ポケソ卜型) ・MC14400FX(W)(ポッ?A型)特価￥23，000 1 J欧 l1-一 定価￥ 135.000~特価￥99，5004乙，.， … 特価￥22，8ゆ0 ・MC24FC5(W)(ポケット型) 特価￥20，000 I l 

・価格は変動します二ご注文の際は必ずお電話で価格と在庫をご確認下さい。・本広告に掲載の商品には送料及び消費税は含まれておりません白

.CZ-500C/300C専用
① CZ-5HD8(80MS/23ms) 

-定価￥ 98.000~ 特価￥ 71 ，800
① CZ-5H16(160MS!18ms) 
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話一一桝無料(ご利用下机 )
難界Nn1の低金利グ
月々の支払いは￥1.000より
日ヶ月先からのスキップ払いOKII
⑮日4固までの分割、ボーナス併用OKII
⑮カレッジクレジット
<:7Jステップアップクレジット
⑮ボーナスだけで10回払いOKII
⑮現金一括支払いOKII
⑩商品到着払いOKII(代引会手数料が必要になリまれ10万円まで900円)
(京商品・金額ご確mのよ、銀行媛id・現金書留にてこ'入金下臥、。)

E:l~..f;土~iI~.iJII~f.ffi~恒陣取rm.・'!~ß'''':::'岡".，;I;;A~咽仕掛l"t~ltc;，J.月間去五割圃

園圃・・・・・・・・・・・・m若島[1;局面悶.iiii.聞Uí~.I!崎正ヨr.，______  . 

〔現金一括でお申し込みの方〕

・商品名およびお客機の住所・氏名・電話番号をご記入の上、代金を当社まで現金書留でお送りくだ

さい。(プリンター・フロ ンピーの場合、本体使用機種名を明記のこと)
〔デレジッ卜て・お申し込みの方〕

・電話にてお申し込みください。クレジy卜申し込み用紙をお送りいたしますので、ご記入のーじ当社ま

でお送りください。・現金特別価格でクレジ y卜が利用できま主 残金のみに金利がかかります。・1回

~84回払いまで出来ま抗但し、 1 回のあ支払い傾は |南口 氏 ____1!至枇草原

￥1.000円以上。 I '+J~ ~でで-w

断 振込でお申し込みの方! .~ _ _ _.. . ___ 1 徒歩m xwmf 
・銀行振込ご希望的は必ずお振込みの前にお電話に I cごτ二害1削岩
てお客様のご住所・お名前・商品名等をお知らせくださl"I 車.liiBK-.，...1P'!tK/c.~駅
(電信扱いてeお振込み下さい。) -~ 干

I (振込先〕さくら銀行新小岩支庖
当座預金 2408626 (株)ピー・アンド・エー

1露iE下下さら03-3651-1884品論1-D141
|買取り価格 完動品・箱/7ニユア附サ属品の価格て弘中古販売 1年間保制。|

.下取りの場合…価絡は常に変動していますので査定額を電話で確認してください。

(差額は、P&A超低金利クレジ‘ノトをご利用ください。)
.買取りの場合…現品が着き次第、3日以内に高価買取金額を連絡し、綴込み、又

は書留でお送り致します。

.... ・価本現最買金新格商い書取のは品留変在りの亙の動庫掲ぴみ担す情般行、る報のま場撞た商・込合価はで品む格、釘の中ごは申価古ざしお込い格品電みまにr眠のすつう方にのしいlてaので、てお上宜.は問配ご換、商注い消ち品合文致費のせの税し純まく際金はだすにに、さ。宮3は詳9いるま必加し。れ耳〈ずはての在電お上庫でり憾をまSにせ二，てんL冊、;/，ロお飽み問く下ださいいさ合。い梓せ。L〈〈だIi、さおい電。話でお問い合せ〈だ8い。
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①￥10，815(2段別々使用OK)1②￥12，360(;昇kJル)1①￥4訓4・
厚 相|置脚!?|:法 主
山下 止~'-I 出語'-議ξ |②￥ 6，283 ..  
lバ;，t\:~ I担L丈:刊紙一)野
誠キャスター勺、4民 17・モニター刷、色(グレーl.1議キャスター付、4段、17'モニターOK芭(グレーl.1 ・ガス圧-袖邑

可能 ※スライドマウ五テープレ中棚唖1:2段階移働可能固| シリンダ . ， "' 
※ラッ久チェアー持ち帰り可能です己こ'来J吉下さい。

.CZ-653C 

・68000専用モニター付

￥77，000 
・CZ-612C"￥65，000
・ CZ~623C ￥75，000・CZ-674C..￥59，800・CZ-634C￥110，000・CZ-644C"￥145，000
※よ!eは単品価格、モニター
別売。

Er~lJ~-=疋t.fJ.'事語調唾~~.... 

直~ 1・CZ-623C
• CZ-500CB ・68000専用モニター付

￥175，0001￥96，000 
|新品|限定11・CZ-6∞c￥40，000
・CZ-652C ・CZ-601C￥40，000

~4-6，800 1 ・ CZ~611C ￥45，000・CZ-653C;-----1・CZ-652C￥39，800
ーー￥47，8001・CZ-612C.￥60ゆ00

・ CZ-663C ・ CZ~603C"￥53，000
-￥49，8001・CZ-653C"￥41，000

E. .l，~ .{íゆ'n了前1:1;坦~C.J~ーーーーーーーーーーーーーーーーー

①業界績畏の新昂パソコン5年保E
(※モニ$'-'プリンター3年間保鉦11然一部商品は除きます。)
@中古パソコンの1年間保匹(※モニタープリンタ-6ヶ月間保柾11)
③初期不良受検期間3ヶ月(泌新品商品に限勺せていただきまする)
④永久買取保証
⑤配達日の指定OKII(土噌・日曜・祭日もOK.(/)
⑥夜間配達もOKIIO民間6:00-剛B∞の間 以 部地桟は除主ま主)

{業界No.lの¥¥P&AメンテナンスサポートM

X[;f:llmIJ用ソフトコーナー (送料￥fliIil・消費税別)目

〈シャープ> C-Compiler PR068K Ver.2.1(CZ叩 295LSD)
CY8ERNOTE PR068K (CZ-243BSD) NEW KIT.. ー特価￥32，500

特価￥15，000 SX-WINDOWS Ver.3.1 (CZ-296SS/SSC) 
MUSIC PR068K(MIDI)(CZ-247MSD) ー 特価￥17，600

。特価￥20，500 <マイクロウェア〉
CANVAS PR068K(CZ-249GSO)特価￥22，000 OS-9/X68030 V.2.4.5 特価￥19，900
Easypaint SX-68K(CZ-263GWD) X-WINDOWS V.l1 R5 .....・特価￥25，500

特価￥ 9，800Technical Tool Kit V.2.4.5 特価￥17，000
Easydraw SX-68K(CZお4GWD)特価￥15，300 Ultra CアンドProfessionalPack V.l.1 
New Print Shop Ver. 2.0 (CZ-265HSD) ......・ 0・・ 特価￥38，000

特価￥15，400 Video PC for X680XO 特価￥57，000
Press Conductor PR068K(CZ-266BSD) <計測技研〉

特価￥22，000Free Software Selection Vol.2 
CHART PR068K(CZ-267BSD)特価￥29，800 ・ e 特価￥ 4，800
EG-Word (CZ-271BWD) 特価￥44，900 Double 8∞k川・ 特価￥ 9，600
Communication SX68K(CZ-272CWD) CD-ROM Driver V.2.0 特価￥ 3，800

・特価￥14，500シャーベンワープロパック 特価￥ 5，400
Datacalc SX-68K(CZ-273BWD) <その他〉

特価￥44，000 F-Card V5 for X68K (クレス卜)
MUSIC SX68K(CZ-274MWD) 特価￥29，300 ・ 特価￥ 9，600
SOUND SX68K(CZ-275MWD)特価￥11，500 F-Calc for X68K (クレスト) 特価￥11，000
フォント・アンド・口ゴデザインツールSX-6似 たーみのる2(SPS) 特価￥13，000
(CZ-282BWD) ー 特価￥22，000 MU-1GS(サンワード) 特価￥21，000
BUSINESS PR068K(CZ-286BSD) マチヱ JレVer.2.0(サンワード)

特価￥20，500 ・ 特価￥28，800
開発キット(workroom)(CZ-288LWD) Z's STAFF PR068K Ver.3.0(ツァイ卜)

ー特価￥29，700 ・ 特価￥37，500
開発中yト用ツーJレ集(CZ-289TWD) Z's TRIPHONYデジタル7ラフト(ツァイト)

ー特価￥ 9，600 ・ 特価￥27，000
SX-WINDOWディスクアフセサリー集(CZ-290TWD) XL/lmage (IMAGICAテクノシステム)

特価￥11，500 特価￥46，000
XOTP-SX68K(CZ-2918WO) ・特価￥26，900

株一一 | 恥A24開削l岩2丁一 I ・営業時間 eml.III=~&røllll 日・祭1!1~11'.III.:MI;WIII.

8['IcmcI~11111 ~ f:1代) 1

|周辺機器コーナー (送料￥[IIl，I，DI消費税別!I

置システム
サコムボード・SX-68MII
(MIDI) 

定価￥ 19.800

特価￥13，500・SX-68SC
(SCSI) 

定価￥26.800

特価￥17，500

FDD(5インチx2基)・CZ-6FD5
定価￥99.800

P&A超特価

￥49，800 
ベン&タフ‘レット・DrawingSlate 
『町叫 (NS・カルコンプ)
i・310905ER(6刈)
定価￥74.Il00附価鞍58，500・311205ER(A4) 
定価￥79.8ω時価￥63，0∞
.制官誌編キ78，5∞

カラーイメージ、ジェット ~ltlE 5 -éî' 1 

.IO-735X-B 

定価￥248，000

特価￥98，000

送料￥700・
消費税別

.CZ-6BV1・・・・・・・・・・定価￥21.000"特価￥15，900
・CZ-8NM3・……一定価￥ 9，800砂特価￥ 7，200 
・SH-6BFl-…一定価￥49，800砂特価￥36，500
・CZ-6BS1....... 定価￥29，800砂特価￥21，500
・CZ-8NJ2(限定)ぃ定価￥23，800砂特価￥13，800
・CZ-6CS1(674C用)・定価￥12，000砂特価￥ 8，900 
・CZ・6CR1(RG8ケー労レ)・定価￥ 4，500惨特価￥ 3，600 
・CZ6CTllテレビコントローlレ)・定価￥ 5，500惨特価￥ 4，400 
・CZ-5MP 1(X68030用)・定価￥54，800"特価￥42，000

プリンター(ケーブル用紙付)

.MJ-500V2 (エプソント 特価￥31，300
・MJ-l0DOV2( • ) 特価￥51，300
・MJ-700V2C( ， ) 特価￥64，800
・BJ-220JCIl (キヤノン) 特価￥53.400
・BJ-1DVLite ( " ) 特価￥27，800
・BJ-15VPRO ( " ) 特価￥39，700
・LBP-A404GIl( " ) 特価￥87，300
・BJC-600J ( " ) 特価￥66，000
・BJC-400J ( " ) 特価￥54，300

カラーイメージスキャナ

一一一一一_ .JX-330X 
定価￥178，000

特価￥118，000
ビテ、オスキャナー
.CZ-6VS1 

定価￥ 178，000

特価￥135，000

: X68000XVI対応 MPUアクセラレータ:

!鶴間XVIを0301こグレードアップi

¥ IX e I í'~， n I 3 0I (鮮制)1 
j特価￥46，5001
!(・関野収モ銑早♂了、当相)i 



ツクモにあるrr:r:Jシリーズ(他、オ問湖沼問機え豊富
，.."1' 11:<t ".'. t.・i... "1'JIK('UAt.・li="'!TJT:(CI]民~・Li="1'JI:<t 'I.'.t._ iFl' 11:<( ".'.{._ !IF-"""JT]I:<<T]民~・ i ... "11)1:(( 'UA{._ ... "1' JIK( .....t._ iE--DJl 

函盈。120.37~・'"三亙豆豆互主豆豆豆コl
X6BOx~。を申心としたスーパーアミューズメントフロアは、パソコン本届4Fです。

-':(~aI!IlII町可百官官T高正~'J It~! ，"I : r.t';;1・

田町田園ー-X68030
CZ-500C四日， .I I 
￥398，000 

350MBハードディスク
サービス

r ~~I::t:nrn]シリーズ用~ボード 】
:7-:7号吾覇... 

SH-6BE官-1ME"(CZ-600C専用) 拶 10.500・-;伺市官i¥'Jr.i.'H沼ド雪山凶町11LLI
REDZONE 議官￥ ~~" ~~~ : ~:g二22E22bElMmαPR02シリース司霊22:222:8Mmmouリティ無し S I
RED ZONE(2DD) 符幻03900:EEEZznr鯨リtzzz:zgg-一￥35，000
Eë" '"νmm晶君z・~~:I・1・圃圃圃園 ツクモ -X SIMM VI...... "(XVI専用)・ ・ ￥ 13.200・
M胤K-FD附D別1....一...一..目.....目目.....一.. 一.目一...目..得 i.t曇￥~ 39，，800  '5{~剖IMMVlc . ......(ρ阿cω伽o胴mp同叫a配副叫cl叫t悦州X岬 周町) 晶<Io!'1日3み.200.*柑各s釧l州MM肘マザト一カト一ド日とセわツト同の場齢合
MK-FD1防一1リjル川ン

cαz圃臼4河“'C::L-ザ一広a留1個'hO03，ヨoにシステムアツプ1岨咽11可a館官鎗U.IJ*!!DSP •締υ•• _，鳳 EIAJ.1Oデジタルλt1で...
.IIOパフ耳Fーマンスを11"1511で、ご.. "下Sμ。 11 .，..震がで.~!~)倍、廊'jIυVi"'.1/Fで. Ijモコン"..

目| 震予手傷データー1lIl'，・・ a ・tlと色。

JEZちTIT-?3R1mfffff五円~~. II 即応製 AWE鈎ME-X 定価￥ 89，800 'yク壱"..t! 79，800 

X68030 HG/5∞ 
(CZ-500C改)
*内蔵500MBハー ドディスク
*8M日増股メモリ コプロセッサ* sx WINDOW V.3.0プレインストーJレ清み
以上全てを内蔵漬みで

TS-5H500 ITS-6BE6DP 
i弘前初麗|鴻抑Ft認めx
ハードディスクセットlすeご承

I ~ 五￥'68，030，￥368，0301セニューセント庖にて
盟輯

-15のみの b い加す。4お取り付け致します。

プリンター 】
-・EョmIヨ理開rS.:'Eョー・・ 園田帥岨阿国~・~>>~:J:::.-・・・・・・・・・・1Ii.. -...::::rJ山岨J~::Ii>P>>~-~___  . 

」 一一i耐 iMJー700V2Ctケーブルセット}

ね￥'66，，8∞
カラーイメージ

スキャナー
ScannerTools 

JX-330X 
定価￥178，000

ADF.遭遇思積対応盤hラーイメーγZキャすの鐙書置です。
高解像度(600dpi)、超高速が特長です。

BJC-:-600J. 
{ケーブルセヅト) I 
カラー高i亙印学園 y 

ス;，ンラf ド宮イ!プ

bU (f"，-f; ，fliiioーヨ!T:
CZ-608D(14型的→' m' ~O
長官￥ 66.000 
CZ-615D(15盟約→。イ.，・V{fレピ)

高官￥132.000
CZ・621D(21型的ザイ̂"~i) 
長官￥125，000

-・rn司WFヨ・-
CZ-8NSl 

(画像入力、刀ト)付属。
官主￥哩28，000 ¥脚F 一 二 7 1苦言￥69，800

[東 京]・パソコン本底(告酒パソコン 周辺織器).本庖IIWindows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)・万世后(総合遇情徹器)
.5号庖(ビデオ・ムービー・ CS)・ソフト8号信(ゲーム用ソフト)・関取センター(ゲーム繍・ゲーム樋周ソフト買取り)・ニューセンター庖[パソコン・中古I下取り・買取り) [名古屋1・名古屋1号信(パソコン全般1
.名古邑 2号庖(パソコン全般総合通信樋器・ビデオ) [札 幌 1・札幌医(パソコン全館総合通情織鶴)・ DEPOツヲモ札幌{パソ コン金 値)



受付時間(平日)AM10: 45-PM7 : 30 i末uii
(日祝)AM10: 15-PM7:00 l室生J

[FAX24時間お見積もり要付』 お名前.{l:p，ι電路醤号・
4言 03・3255・4199 ~依欄下さじO叫

【 眼偉関連機器 】l
X680xOシリ ス'やそのイ由のパソ
コンの水平周漣数(24KHzI31KHzI 
をNTSC繍準信号に置換する
スキャンコンパー、タユニ y卜です
ので唱家庭用テレビやビデオ ・
デyキで映像を表示または録画す
ることができます。また、ビデオ
プリノタ を使えは画面のハード
コピ も可能です。

ビデオプリンター{寛章型}
シャープ 4占ゆ糾年三，

VP-ES1 考婦嗣取F
高画賞ハガキ大プリン ト、普通紙・布転
写用紙もOK.4分割、 16骨割、ス トロ
ボも可ョ出入力{置号l率、ビデオ信号とな
りますので‘パソコンに接続の場合には
お閉し

-E且且昌~且量五畠a・
ツク壱栂.￥24，000

SX-68SC '.:1クモ縛..t!'22，OOO
TS・6BS1mk11 '.:1クモ縛鱒￥35，000
Loai!ec ー ・・圃圃・ー
LMO-200~目.....I!寓DIl圃ツクモ縛flI

yクモ帽￥97"OOfjT ~沼郡).............幽醐￥59.8ω
凶q性能 ーー---

刷旧4∞E聖b.....l璽盟盟E盟 '.:1ク壱樽flIF 
プγMBI¥一1¥-一¥-γ一?!7?JゐJ勾符..v￥3紙6，8ω0ω0ト~r悶説弘司守F冒圃ω.8抑ω 
刷 M刷凶町f

1伯GBI川 デL万7刊..v7.均'9，8ω00ト~r岱慨;郷指m)0曹司園田￥92.800

ツクモ穂幅

削WA ACD-300WN￥19.，Bl.冗'J
ナカミチ MBR-7..・...・H ・-￥42.，800
(ナカミチ殴倫濯トレー 7適齢)

メルコ CDS-E..・H・....みaB.，8OO
(SONYI崎2.41si.翠トレー)

L句l回 SCD-ω0..・H ・.. ~誤8.，800
(NEC創41禽逮キャディ}

L時制 SCD-2∞........V26.，8OO 
{買芝創偽逮トレー}

PI印 EERDRM-604X….￥'76.，800 
(パイ才ニア創4倫速マガジ/'6遭強}

-・・・・~.~.. -

.~・....... ・~:JI圃咽， ιa・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・

t'!t与戸、
US Robolj~~;1í.t:?'/~;;タ US
Spo巾 ler2BB旧OFAX CO 
縛.￥'38fOOO 縛a
AIWA PV-BF144 ￥75.800 
型旦とどE1414BII ￥75.800 
巴斗量盟~ 7クモ符箇
SPS た~みのる2 ￥ 73.000 
SHA円P Communicalion SX-6BK￥ 75.800 

ツクモ椅個
SX-WINDOW Ver3.1システムキッ ト￥78.200
SX-WINDOWデスクアクセサリ臨 ￥f乱800
C COMPILER Ver2.1 NEWKI丁寧S5，800
Easydraw SX-68K ￥75.800 
Easypaint SX-68K ￥70，200 
SOUND SX-68K... 11172.600 
Communication SX-68K ￥75，800 
Malier Ver2. 1 ￥'29.800 
XUlmage ￥49，300 
CD-AOM Driver.. ￥4.320 
SX-PholoGallery.. 判 '4.220
Double8ookin' ￥77，5.正司日 *広告描館恒梅11置幽することもございます.お問い合わせ〈ださい.

ツクモ特価
SX広辞苑(CD -ROM~III ￥77，800 
シャーベンワープロパック(要ver.3.1) ￥ 6，720 
EGWord SX-68K.. -7，800 
SX-WINDOW開発キッ ト 事3孔800
開発キッ ト周ツール車 ￥70，20白
書庫番リベ/ジSX・68K ￥ 5，400 
MUSIC SX・68K ￥30，400
XDTP SX-68K ......................... .......... 11128，000 
OalaCalc SX-68K 事岨7，tK.回
Hノト&口コ・T'tjイノツ4書軍万流SX-68k 事rZ3.sc.昭

| 秋葉原 名古屋 E 

お安払い方法
auたのご・倉に食わせているい事遺べます.

-・・・T.JI1I'.Io困層0'11"岨E・・・・l1司・R二， 月々￥3，000以上のt軍事事払いも顕禽な
し。 ..苦Fボーナス2回払いもOK!

包…上
過偶販売での御幸IJ~司カード
ツクモグローバルカードセントラル
ジャックス
※御本人観より竃舗で遇備廠殉御へお
申し込み下さい。

白…舗にご棚下吉仇

E￥E干101-91 東京都千代田区神田腕
司園田'局私・銭135号

ツクモ過飯セン安一 Oh!X係

..1 . 
L下正』お申し込みは甥鱈1本でOK!
司圃圃F 配遠目の鏑定もできます。

IBANKI事前にTELでお届け先をご連総下さい。
司圃圃'三和銀行 秋灘源支脂

{笛) 1009939 ツクモデンキ
糊.込司~1Uj\，お客織の負短と~・，.すご了承下さい. 

. _...Iii函置留111唖z・・・・・・

ー__  =1~事'~4iI"匹圃圃圃圃園

-・・・.J，i;'苦言窓生fI司直司・・・・

-・・4軍司~f--1~豪~!r~

圃園田'af.硲11:帝国I1・唖E・E・

商品についての
お問い合わせは奇麗に

~!.J宅，~リココ本臨 4F
03-3253-1899 
03圃3253四5599{削
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{箇}平日AMIO;30-Pt.l7; 30土回毎iAt.ll0:00-Pt.lNO

~!Jモ各自屋t号盾

~!Jモf，畠履2署庖
052田 251-3399

(圃}平田At.ll0・45-PM7・30回線At.l10:15-Pt.l7; 00 

~~宅机幌庖
011幽 241-2299

DEPO~~宅2昏稽庖
011四 242園 3199

*商昂はお噂麟~け付けより、

僧事回数3日-1週間でお届け致レます，
{ー御地自置を蛾<)

肯袋示価格には消費税は禽まれておりません。

安いのに親切 l 

i ~--r l ]I&(IJ Ú t:.~ 

九十九電機株式会社



審の宴、テレカ彰る主野の夜、ジャストのXSBkベリフヱラル
-・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・
さて、今年はインフル工ンザが当たり年の様相をしております。学校での集団簸福
中止が響いているのかいないのか、複数のウィルスがほぼ同時に流行するといった
状況下、担当も例外なくとじ5せております(しくしく)。これで昨年から4シーズ
ン、季節の変わり自には必す不調になる大失態。原因はもちろん運動不定ですね。
あ、打ちっぱ主主しは運動の内に入りませんか5ね、社長(笑)。あ、はいはい、広告
活動に専念しましょうね。

マ当主張，SIMMメモリーボードER70S
型番:ER10S0n (SIMM未実装)定価/14，800円・ ER10S0n(4MByteSIMM1枚
実装湖定価/39，800円 対応機種:X680xO全機種(定価はすべて税別)
最近、いろいろ判ってきたんです。こうやって広告を制作していると.恐い恐い
と思っていた「マンネリ」が、実はとても気持ちがいいものだってこと。日ペンの
美子ちゃんをはじめ、大先輩の満開大先生、今後と もお世話になり ます。と、問吉
直りとも取れる発言はともかく、前後の脈絡もなく ER10のコマーシャルですよ。ロ
せっかく演尊速度が倍速になったのに、 1¥スや110の転送速度IJ従来通りでは、ちょ
っともったい牢いですね。でも、マザ ポ ドそのものに手を付けるのはあまりに
もリスヲが大きい、そう思うのが自然の考え方でしょう。口で、何かいい方法ない
のかな、とE頁をひねってみました。ひらめ吉ました。人間やればできるもんです。
口H.A.R.Pの設計段階で判明していたMPUの高速化に伴うパス等でのウェイト合イ
ムの増大。この無駄な時聞をより有効に活用するためのアーキテヲチャーがゲー ト
の形でER10に盛り込まれています。ロH.A.R.P側力、ら見た場合、 MPU内部の倍速化
された演算処理はストレ トにパスに反映されるものの、メモ リー7'7セスに関し
ては既存クロックのサイクルで動作するパスのヲイミングにあわせた動作をしなけ
ればならず、結果として常にウェイ卜が入った状態になってしまいます。口ここで
ER10をパスに接続した場合、パス側で4クロックをワンサイクJレとするメモリ ア
クセスに対し、 1 ク口 ~7短縮した形で?クセスを完了できるように「細工」を施
してみました。口もちろん、 高速空イプの入手が容易な72ピン空 イプのSIMMを採
用、さらに内部で使用するゲー トICなども高速のものを採用し、全体的な信頼性と
安全性の向上に努めています。口ちょっとしたアイデアですが、効果は抜群、その
他もがんばってます。ご用命お待ちしております。

マMPUアクセルータ-H.A.R.Ptor MC68000 
型番:OCMA∞01定価/29，800円対応機種 :X68000初代， ACE， EXPERT， 
SUPER 
メモリーボードも頑張ってますが、その原動力となる時間在見つけ出す倍速ヲロッヲ。そ
のエントリーモデルこと、 H.A.R.Plor MC68000です。安全力、つ手軽に倍速化、 E円10との

組み合わせがお薦めなんですが、 H.A.R.Pだけでも結構頑張ってくれますよ。口嵐を呼ぶ
M68系アヲセラレ タ 。ライト&エコノミーのH.A円Pファミ リーをよろしくどーぞです。

マ拡張1/0スロットESXBB
型番:ESX68L4予価/39.800円対応機種 :X680xO全機種
それにつけてもスロットの不足しがちなX680xO。やっぱり拡張110スロ y トは必須
アイテムかと存じます。口半l;f強引な論理展開ですね(笑)だが、その強引さに見
合った本体連動の専用電源と、高速バッファ搭載のイン合一フェイスカード。そし
て+3スロットの余裕。それなりのことはありますよ。口制御系ユーザーの皆織にも
ぜひお試しいただ吉たい、 ESX68です。

マMPUアクセラレータ一H.A.R.P-FX(H.A.R.P for MC68030) 
型番 OCMA30F1予価/54，000円 対応機種:X68030をはじめ、
MC68030(PGAソケット)が採用されたコンピュ タシステム(供給クロック
25MHz以下)
口X68030をはじめPGAパッケージ宮 イプ68030を採用するパーソナルコンビュ-9
一、ワークステーションのほとんどに適応可能なH.A.R.P-FXo MC68030互換MPU7'
?セラレ一世 として、 X68030への実装時には25MHzのケ口 yクを21宮、オンボー
ド上のMC68030RC50へフルスベンク50MHzヲロッケを供給し、さらにMPUオンチ
ップのキャッシュメ モリーがヲロ ッヲスピードと相乗し優れたパフォーマンスを発
捜してくれます。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?ならまず問題なく実行できるはずです。そうそう、プロテ
ユヤン社のル-9ー開けたら486が入っていました。これではH.A.R.P-FXも形無し。
しくしく。やっぱシ*コ製でしょうか(意味不明)。

本格的な冬を迎え、太平洋側は乾燥注意報の出る日が多くなってきました (25%を
切ると出るそ です)。先月とまったく閉じ冒頭部ですが、 インフルエンザのウ ィル
スは乾いた空気がとっても好きなんだそうです。外から帰ったら必ずうがい、そし
て先月同様、加湿器全聞というのも効果的な手段ですよ。そういえば、生活ーロメ
モみたいになってきちゃいましたね。この欄は(爆笑)。

以 Molorolaはモトロ ラ社の畏師商揮、その他副晶の名称帯"舵に各メ カーの商槽畳師商槽です.

|戸ヌ払アィロ;スト 刈何 | 

oh/pc 鰹vW1NDOWS U U N S IEEX R Ir!~~・ I I ~ I詞
毎月1.15日発売定価640円 毎月 1.15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1，280円 毎月8日発売定価1，480円

Hello!PC 日A[u]EBLAST~ 議思'聞l 有情報処理観験
毎月8日発売定価390円 毎月8日発売定価480円 毎月8日発売定価540円 毎月8日発売定価780円

いつでもどこでもソフトパレクの19大雑誌
周IUPI: 、， MacUcr 

円一発20問円 にご¥一/---コ 一一20∞0閉

1:11-.弘、ぷミ 〈C一一一一一一一一一三::> Oh協.官世怯品2世晶晶lb』FFJ唱
毎月1怜8日発売定価6ω80円 ど- -::> 毎月1叩8日発売定価6位20円

むA凶 M Internet 問:WE臨 OS/2 
毎月18日発売 定価1，000円 毎月29日発売定価1，580円

置E五斗。務
毎週金曜日発行 奇数月中旬発売定価1，600円
年間12，000円

臨 時国
毎月30日発売定価490円 隔週金曜日発売定価390円

ソフトパンク株式会社/出版事業部



| ゲームデザイナー養成講座コース一覧 | 
月~金曜日
AM10:00-PM4:00 

月~金曜日
AM10:00-PM4:00 

月~金曜日
AM10:00-PM4:00 

月・木曜日 or火・ 金曜日
午前 AM10刀0-PM12:30
午後 PM6:30-PM 9:00 

1年間でゲームのデザインからゲムプログラムの制
作までの、ゲーム需IJi'午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クラム制作までを2年聞かけ
てじっくりと勉強できます。時聞がありますから凝っ
たコンビュ一歩ーゲームを制H宇することができます。

このコースは、3年間かけてかなり高度で未来的な
技術も併せて修得することを志す方には最適です。

勉強時聞があまり採れない人を対象にコンビュ一
台ーゲームの企画から、様々 なゲームの制作の流れ
をマス合 するコースです。

コンヒ.ュ一歩ーゲムを題材にしながら、C言語又は
アセンフラによる実践的なゲームプロクラミンクを
中心に勉強するコ スです。

l一 lti:i.]ilマJ山ディ九肝心-二芸品長-I
全日制(月H槌日 ~金H抱101 AM  10:00-PM  4:00) 
単科(月、木or火、金 AM 10:00-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。

「申請座募集中 I 
当学院ではお忙しい学生や社会人

及び通学出来ない方のために、各

種通信講座を用意しておりますの

で、どうぞ御利用下さい。

ゲームデザイナー養成講座

[初心者コース]

.プログラミングの経験の無い方向け

Aコース

.BASICをマスタ した方向け

Bコース

-プログラミンクの経験の無い方向け

Cコース

[経験者コース ]

.BASICゲームプログラミングコース

.C言語ゲームプログラミングコース

.アセンブラゲームプログラミングコース

.ゲ ムデザイナーコース

ゲームアーテイスト養成講座

.ゲ ムコンビューヲグラフィックコース

.ゲームキャラ7合ーデザイナーコ ス

サウンドクリ工イター養成講座

.サウンドコンポーザーコース

-サウンドドライバ一作成コース

CD田 ROMマルチメディア
映像クリエイター養成講座

-映像クリエイトコース

.サウンドクリ工イトコース

.プログラミングコース

Edit 

.5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
月曜日と木日後日又は、火曜日と金曜日の

週2回又は、土曜日の週1回
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SXパワーアップ委員会ンリーズ第I~!iiは、シャーペンをさらに強化する
「シャーベンワープロノ'¥':;ク」です。

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

ンが限りなくワープロに近い存在へとパワーアァプします。

文字の回転や各種タプ、インデントなと、最新ワープロソフトにもれけ

ない表現力を追加するほか、文系ユーザー待望の縦、I:~き表示、縦:t~} きイン
ライン入力もサポート。それでいて、従来通りの経りとさもそのまま継承し

ています。

・動作環境
. SX-WINDOW  Ver3.1以上

. ~きメモリ 300KB程度

E:t:n~ltI証言奇童肱"f5;I~・

040turboは、 68040を熔載したX68030(5インチタイプ)専用のアクセラ

レータです。040turboを装着することで待られるパフォ-?ンスは、従来

の2~ 31音1 計算、特に浮動小数点泌'i1:'!'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刊 IX680401U rbo ~ A Slory of Makcing "Mtcr 
X68030" -J (BEEPs著)をごTZくださし、。
040lUrbo は当社のショップBASIC-HOUSEでのl庄版、およびijjjl坂でのみ
お買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

く喝合もありますので、お早めにご注文ください。

.sx広辞苑 ((EPWING対応版》の特長
豊富でパワフルな検索方法により、必要な情報をすばやくピックアッ

プ。
使う側に立って妹刊系をリニコーアル。さらに簡単に、さらに鋭〈作業

を行なえます。
広辞苑のf砧新版である第41阪をもとにしたCD-ROMを似}!Jするので、よ
りコンテンポラリーなキーワードにアクセス可能です。
SX-WINDOW 上て動作するので記事の参!!世や引}))がとても附単。シャー
ベンやEGWordとkJlみ合わせてi古川できます 。 (ただし、!ム伴苅では大
hlの引用は祭止されています)
ーシャーベンと融合して詩句の検索を行なうンヤーベン1)')外部コマンド

" Li ghtWingX' を問刷。 f)l4~fl な検昔:を行なう場合はSX広僻苑Xを、千千段
よく 1~ う単純な検索には Ligh tW i ng . X を 、 という使い分けも可能です。
広辞苑第41:旺CD・ROM版と同級に、 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|人]符を検討'ミできます。

.動作環境
. SX-WINDOW  3.0以上
SX-WINDOW動作'1"のEEきメモリとして 1MB以上を推奨
CD-ROMドライブ(CD-ROM Driver Vcr2.0が付属するので、 CD-ROM
Driverを自1)途お買い上げいただく必裂はありません。CD-ROMDriverの
マニュアルや添付ソフト等は付属しません)

4・W.U:lttl.l用フリーソフトウェア集[11..，，'1"

彊rvJ; i:t4-1!l n%lì4-~ r::tt1 j[. i11'lil t ~段跳|

1995年4月!日発行(毎月l閏l日発行)通巻18号 FirstClassTecJlIlology発行

-シ ャー ベン に追加される主な徴能

-縦;!::き入力

文字の!ITPl!i
ルーラ(定規)の表示

各.flタプ(均等割イすなど)およびインデントの設定・
各種禁!!IJ処理(追い込み均等など)・
-行備えの拡張・

・段組1み印刷 等パラグラフごとに設定可能

・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
シャーペン外部コマンド開発キ y ト(ライブラリおよびリファレンス)

IFM ver4.0 

強化されたカスタマイズ機能でさらに強力に...!!

ESP/Xは、 Elhernetアダプタ IEther+Jと、TCP/IPドライバ、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。

特別仰l絡則的jは終了しました。

. Ether+C米コンパチブルシステムズ社製〉
SCSIインターフェースを介して日hernetとX680xOを接続するためのハー

ドウェアで1。
※IOBASE-2対応モデル 10BASE-T対応モデルの2種類があります0
. TCP/IPドライバ
X680xOでTCP/IPをサポートするドライノ、。ソケットも利用可能です0
.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。 ドライノミを活用するためのライブラ')も付属します。

.動作環境
・Human68kver3.0以上
メモリ常駐量500KB前後
. SCSIインターフェース内蔵機種以外はSCSIボードが必要

※NetWareには未対応です。

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。

通販ご希望の方は、ソフト代金十送料1，000に消費税を加え、

ご住所・お名前 ・電話番号・商品名を明記した紙を同封の上、

現金封筒でお申 し込みください。

l 低 …… -引引一一律前附一…Y判川川1川川0∞…0
株式会社 言計十測技』研汗 7吋イコUンシ河ヨ yグプ[;m;)[iJI(.lI}.'jj 干~剖1 栃木県宇都宮市竹林町5印03与剖-斗-目目

本社/ショールーム/通販部 11::I1Pl'.1:folぞ2-9811 FAX 0286-25-3 7 

サポートネットTECOSYS-3 24時間穣動中r(0286)51-1430 (9600bpsMNP5) ※記織されている会干j名および商品名は各社の笠録商標もしくは商標です。
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セクシーでパワフルな
女子プ口を制覇しろ!
カードハトルにプロレス を高虫合させた、 「レ yスルエンジ工ルスJシリース。いよ
いよ最大のヒ y 卜作「レ yスルエ ンジェルススペシャルJが登場です。さまざまな
イベン 卜の選択によ って運命が変わる、マルチシナ リオ ・マルチエンデインク。

プロレス技数、カテゴリーが増加して、レスラーの個性もパワーア yプ。そして、

「恐怖の水着はぎテスマッチ」もパワーア yプして復活 I18禁だから、そのセクシ一
度はもうケタ遣しけ待望のX68000移植完成 l明日の 卜yプイベンヲーを 目指すのだ 1

このソフトl手、全園田パソコンショップで、パ

ッケージ版で販売いたレます。 TAKERUで1I販
尭致しません，TAKERU事務局では通{量販亮は
いたしませんので、

悪しからずご了承下さい。

￥8，800事

-オリジナルオープニングを収録
・画面のレイアウ卜を変更
・エキジビションモードグラフィック描き直し
.256色モードと16色モードを搭載
.サウンドも閉るめに変更
.AD-PCMによる効果音
.ディスクアクセスを最少に抑える設計

18禁版
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-Eヨ両面書福重....一一一一一一一一一一一
保 闘のE経顕から身を興し、問自にまで萱リ
賠めた男 木下康吉郎盟臣秀吉}。草履を温め
た工ピメ ド・奇跡広忠俣在械むど数々の
逸話を貯つ男の一生を再現する、リコ工イショ
/ゲムの傑作です。

制作/光栄
対応蝿碓/X68000(30不可}

-回e:i昆f一一一一一一一一一一一一一一
知力の極限に挑む、君主、武将、軍師の膨大な
データ。小説よりリアルと、名作の膏れ高い中
国統ゲーム。この歴史的な傑作シリ スJはど
のようにしτ始ま ったのかつSLGファンならj@
対に見逃せない"

制作/光栄
対応植樋/X68000(30不可) ￥2，500 

-民間Eヨ回路冒掴IiiiiJII・E ・-ーーー
かの fA列車Jンリ スの第2弾。パズル的要
棄がア Yク宰る'鉄道会社社長町立場で、線路
の敷設撤去を行い、ワール ドワイドにマッ
プを発展させていこう。

制作/アー トテイノク
対見4俊雄/X68000(30不可)

圃置醤富
田園結鉱石

.長忌il~辺直言f-~i";;;・lit')i! ::Il'祖国圃
光栄歴史三部作の 角を成す、草原の英雌チン
ギス ハーン。楠代のスケールと空前絶後の迫
完了 代帝国を築き上げた男の豪快む 生を
市に荷l且l拙い y ミュレーションの傑作です。

￥5，200 

-l::Ie)温調'ーーーーーーーーーーーーー

畳場人物350余名、最大11人まで同時プレイ可
能、6絹のマルチンナリオ方式埋棋の膏駈
虎香狽専のユニークな針路要車場入 さらに深
みを増した外交 HEX戦など、まさに名作1カン
オペア出向昔 室町BGMも話題に。

制作/光常
対応剛量IX680凹 (30不可) ￥4，900 ￥3，800 

-咽順位~'lI~書留冨lIIiIi躍H・
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制作/ア トテイ ノク
対応揖樋/X68000(30司) ￥3，800 

E言誠司里恵三niilーーーーーーーーー
高校野I草ンミ ュレ ンヨノシリ スの、記章
すべき第 1作 全国制臓を達成するには
3990絞の頂点に立た主げればならない 国
動の慢臨セレモニ を 果たして見ることが
出来るか ，， 

制作/ア トテイノク
対応磁極/X68000 ￥3，800 
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制作/T&Eメフト
対応峨碓/X68000 ￥700 

-~~.II.観侶翫~，岨jJ~R.41
よりアクンヨJ性を地した これまた 大人
買を1持したアクシヨノ ロ ルプレイ ノク
アドルのi直後の冒険物語でしたら1主撃方法も
いっそう多彩にな って、時間を感じさせない
逸品です

制作/日本フ ァルコム
対応楠揖/X68000(30不可v

制作/光栄
対応楠揃/X68000(30不可) ￥3，400 

-..~I‘，ilJ.~"ーーーーーーー
1.ンリ ズ「イマジネインヨノゲ ムjのデビュ
ー作 イシュメリアという架空白島国を舞台にし
た、幻想世界のシミュ レ ノヨノゲ ムだ あな
たは拍立世践のUとりとなり、領主連が持ってい
る6つの宝石を臨め イソュメリアの目玉と主れ!

制作/光栄
対応機1量/X68口口o(30可) ￥2，700 

-f ... ~~ït厳E1i1;Uiーーーーーーーーーーー
リコ工インヨンゲーム y リ-7:の傑作。富田追
った展開が楽しめるイベノトジェネレ テイン
チシステムc 帆船の特徴が活かさ れたHEX戦。
失われた口マノを求めて 冒険者た色の航海の
旅が始まる

制作/光栄
対応機4重/X68000(30可)
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制作/ンステムソフト
対応蝿栂/ X68000 ￥2，500 
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￥3，400 

E1!電力τ加[，1_・E ・・E ・-
j垣本砲馬が、酋郷隆盛が、吉田松藤が日本を聖
い、改革を目指して奮い立つ1務宋の志士の個性
を際だたせる鼠密なパラメ ータ。出会いの楽し
さ、駆け引きを楽しむ新ンステム。強力な機能
で維新を操れ1

制作/光栄
対応健樋IX68000(30不可) ￥3，400 

置医書~必主主~，，_刊包H:跡事匹・・
400余名の r.1躍が~!処する下魁上の乱世。 配下
町羽柴秀吉 柴田勝家を個性脱かな武将たちを
思いのままに操って、融担たなびく雌喝へ 天
下分け呂町決戦に臨む 1光常的代表作「信長田
野盟」シリ ズ的傑作 3

制作/光栄
対応機極/X68000(30可) ￥3，400 

Ef辺割程圏E掘削君主置圃圃圃圃圃圃

1つのケ ムでSLGとRPG、2つのジヤノルが楽
し航るリコエイションケームの第3l単 4寺にRPG
の聾繋が濃い、異色傑作だl意志を揖ったキャラ
クターが目的に向かつて行動を展開c 敵を倒し
て腕を上げ、 J王を磨いて1宮長を倒せ『

払'If'軒先栄
対応岨樋/X68凹o(30不可) ￥3.400 ￥2，000 

通信販売 1994年4月!日より、送料/手数料が有料に制ました。
〉ノフト名、機撒名、メディアのサイス' 住所、匠名、電話番号を明記

の上TAKERU務務局まで現金書留でお申 し込みください 送料/手自
料1I、1図的お申 し込み総金額が5.000円以上町方1I無料，4，900円ま で
の方11500円をいただきます。4，900円までの方は現金500円をプラス
してお申し込みくださし」 誠に勝手主力ずら 、皆織のご理解とご協力的

程、お願い申し上げます。

￥2，500 

E翠-置
東京営業 所
(03) 5443-4967 

大阪営業 所
(06) 258-3024 

制作/ス'ーム
対応祖栂/X68000(30不可)

TAKERU事務局
〒467名古屋市瑞穂区苗代町2番1号

ブラザー技術開発センタービル2F
TEL(052)824-2493 (受付時間.月~金 13:00~ 18:00) 

..JL ーパソコンソフト
・~I 自動販売機
司..TAKERU 
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感性を光らせる。
|さまざまなフィールトマ、研ぎ澄まされた感性に応える潜在能力の実証 I

X68の潜在能力は、まさに時代とともに証明されつつあります。

開発当初より、現在のマルチメテ守イア環境を想定していた事実。

グラフィック能力はもちろん、ADPCM対応、オリジナルウインドウシステム、

X68にとってこれらは、数年前のスペックなので、す。

パソコンの存在そのものを革新した「創造性」、マインドを喚起する「こだ、わり」、

いま、先見のユーザーに支えられたX68は

そのコンセプトの開花を得て、多彩なフィールドへと飛期します。

A rnrnusernen t 

遊び、へのこだわり

Cγeα:te 

創造するよろこびWoγ地ench

wsとしての楽しみ 車『

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.'

。CAPCOMALL RIGHT5 RE5ERVED 

SX-WINDOWiJ日発支援ツールが

創造力制iUi.放する。

ソフト開発に必要なツールや

サンプルプログラムを多彩にバンドル、

ウインドウ上で効率よく作業でき、

初めてプログラムに挑む人への

やさしい配慮が、創造するよろこびを

さらに高めてくれるでしょう。

たとえば、リアルタイム・マルチタスク・

オペレーティング・システムOS/9。

X68030の能力を最大限に号|きI:Uす

UNIXライクな操作性と洗練された機自E。

X.WINDOWやWJ匝iツールのサポートで

さらに深い楽しみが・・・。

発'05/9はマイクロウェア・システムズ閥的nUi開聞です.
XfUNIXは、X/Opcnカンパニーリミテγドが独内的にライ
センスする米国および他の国におけるn録揃聞です.

X68030 
Compact 

森野d時l~9~蒸 M
E
E
Z
C
3
F主
3
cc
-よ」

X68030 [本体+キーボード十マウス・トラックポール]
130mmFD(5.25型)タイプ CZ-500C-s(チタンブラック)標準価絡398，000門(税別)・(HD内政>CZ-510C-s(チタンブラック)際単!日li絡488，0001司(税別)

X68030 Compact [本体+キーボード+マウス]
90mmFD(3.5型)タイプ CZ-300C-s(チタンブラック)際単価格388，000円(税別)

X68000 XVI Compact l本体+キーボード+マウス]
90mmFD(3.5型)タイプ CZ-674C-H(グレー)撚準価格298，000円(税別)

・ テ'ィスプレイは~J I"，'~です. ・ 1円四悦11<び配"" .品1111 ・ Hlif工市町、使川済みi而Mの引き取りI~押は、照市fili怖には合まれておりません。 ・ 同 ífiiはハメコミ合成です.

-お問い合わせは IV..-;J!，楠式会ね 電子機総事蝶本部ンステム機器営業部 〒545大阪市阿倍野区長池町22帯22号 宮(06)621-1221(大代表)
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