


SHARP 

官ノンラノンA71のサポート

責コンソ一品・ウインドウをサポート

世多種酬なアリンタに

.実画面 1.024 x 1.024ドン卜、表示西 768x : 512ドット

-画面は広告用に作成した、機能を脱明するためのイメージ画面です。また、吾祖アイコンなどは、SX-WINDOWver.3.1がもっ機能を使って作成したもので、撫準装備のbのとは異なるものもあります。
・本広告中の「シャーペンJで表示している文字のフォント1:'ンァイトヰ土の、r嘗体倶楽部」のフォントを使用しています。

0'パターン工ディタJで作成した
ヂーヲ在背績に設定可能。

@日本語フロントプロセッサ ASK681くV巴r.3.0

の辞織メンテナンスがウインドウ上で可能。

~ESC/Pag巴LlPSIII.PostScriptlこ

対応したプリンタが利用できます。

。付属アプリケーションrシャーベンJ編集例。

文字ごとに文字磁・文字の大きさの指定、

装飾が可能。またインライン入力在

サポート、イメージデータの貼りつけもOK。

0512x512ドットの範囲内で

65.536色の表示が可能。

O'CGAウインドウJ，65.536色(飯大)のコ @オリジナルに作成した

ンピュータアニメーション表示が可能。 アイコンパターンの例。

@誕なる画像フォーマットへの ⑪Human6BkやX-BASICのコマンドを

コンバートが可能。 SX-WINDOWアプ1)ケーションと同時に

ヲイムシェアリンクで実行できます。
。アイコンデータや背策デー?を作成する

「パターンエディタJ。

.'SX-WINDOW ve，3.1 '"ステムキyトJの日問い合わせは ンヤーブ州電子機械事業本部(液映)システム機穏推進プロジェ7トチーム 〒162東京都新宿区南谷八幡町B番I也君(03)3260-1161 (大代表)へ
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ぶ玄68000膨らむ。フィールドが、
a買ったら可E
.Dmクラブ，
hヘ入ろう.

EXE 

クラフって
何だ?

先が、ますます面白くなる。

• 
未来への確かなビジョンをベースに

発展性のあるプラットホームとしてのウインドウ環境を提供する

国産オリジナルウインドウシステムSX-WINDOW。

-GUI環境や操作環境、高速化へのゆるぎない探求、
X68030/X68000を手に

入れて、いろいろチャレンジ

したい皆さん。情報のチャ

ンネルは多いほどいいで

すよね。ということで、EXE

クラブは68ユーザ」のため

の水先案内人。あなたの

チャレンジを強力にパック

アップしますよ。

-インライン入カのサポート ASK68KVer.3.0を利

用したインライン入力をSX-WINDOWで実行可能.

またンャーベンXをワープロとして利用できるよう、

さまぎまな機能が付加されています。マルチメディアの統合的なハンドリング。

• 
いま、より多彩なフィールドへ

そのインテリジェンスが展開を始める。

• 
次のステージが見えてくる。

本体同栂の入会申込

ハガキを送るだけで、

自動的に無料入会。

さらに下記の特典付き。

-コンソールをサポート Human68kや X-BASICの

コマンドをSX-WINDOWアプリケーンヨンと同時にタ

イムyエアリングてー実行てきます。

(グラフィックを利用したもの年ど SX-WINDOWと処理が
鑑慣するむのは実行てきません.)
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-多彩なプリンタに対応 さまざまなSX-WINDOW

アプリケーンヨンて呼IJ周できるページプリンタドライ

パを棟準装備。ESC/Page、LlPSIII、PostScriptに

対応したプリンタが利用できます。
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二二三!illi保存
!印刷I~鍛蓋分献により65.536色

今も、先も楽しめる。

いつも新展開の予感、SX-WINDOWのニューパージ、ョンO
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特集 AnimationNow! 

THE USER'S WORKS in TAKERU 

サイパリオン

X68000ゲーム年代記

OCR.X 
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序論 基本環腐の確認

アニメーションの現状 中野修一

各繍1 アマチュアCGA学会番外編

8C812を使用したHDアニメーション 高津正道

各輸2: Mach-2開発秘結
8CSI2ボードの可能性 中村巧

各論3 オフライン編集の釜本

AMIデータ加工ツール 菊地功

42 

49 

各鋪4 愚近の圧縮妓法を探る

シネパックのアルゴリズムを見る
菊地功

総輸映像環焼への展望

8C81による究極の動画像環境 中野修一

-カラー紹介

16 
特集カラー

Animation Now! 
THE USER'S WORKS in T AKERU 

17 プリンセスクロワッサン
18 GU円DIAN.R8/CLl88
19 情け無用Fire!&2

28 
Graphic Gal国ry
DoGA CGアニメーション講座
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新作ソフトウェア

GAME REVIEW REVIV AL 

サイパリオン
八重垣那智

X6B即日ゲーム年代記(1) 

始まりの年19B7 中野修一

〈スタ ッ7)

.編集長/前回徹.副編集長/補木章夫.編集/山田純二 高橋恒行.協力/有国隆也中森章

林 一樹 吉田幸一線門真人朝倉佑二大和哲村閲敏幸丹明彦三沢和~畏沢j車博清瀬栄

介 柴田 淳瀧康史機内威至進藤慶到菊地功伊藤雅彦・カメラ/杉山和美・イラスト /

山田晴久 江口響子 高橋哲史 川原由唯 .アートディレクター/島村勝額.レイアウト/元木昌子

加藤真ニ .校正/グループごじら
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9 
S UN!XはX/OpenCO. L TDの05名です.

Mach はカーネギーメロン大学的05です。

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

T 
-シリーズ全機種共通システム

105 THE SENTINEL 

106 FE ver.l.Oラインプリントルーチン詳細

110 MISSILE 8Y8TEM 

・読みもの

一一… 一一一一一一一ー一一一一一一戸』ー
114 事様性と理け生に£つわ五三えテリー

118 ?誌2干支官ゐ
・連載/紹介/講座/プログラム

M-8000. DR-OOSはデジタルリサーチ

05/2はIBM

MS-DOS. Ms-oSI2， XENIX. MACR080. MS C. Windows 

はMICRQSQFT

坂巻克巳 M5X-D05はアスキー

吉田昌之

05・9，05-9/68000， OS・9000，MW Ct;lMICROWARE 

UCSD p-systemはカリフ君ルニア大学理務企

TURBO PASCAL. TURBO C. SIDEKICKI;tBORLAND 

INTERNATlQNAL 

LSI Cは$1JAPAN 

有悶隆也

HuBASICはハドソンソフト

町商帽です.その也，プログラム畠，CPU名iはま一舵に

各〆 カ の量揖商欄です.'本広宜中てで'1は;1"制寸1↑TM"ヘ4 “情R
一タは明E記Eしていません，

本能に掲監されたプログラムの著作姻はプログラム

作成者に保留されています.著作機よ.PDSと明配さ

れたb白以外.個人で使用するほかの無断檀製は韓

じられています.

高沢恭子

川

一
回

一
回
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回

智子 inCGわ~るど[第盟国]

あるホームレスのこと

ハードコア3Dエクスタシー(第21回)

81DEA 処理系を整理してみる 丹明彦

江口響子

新連餓 Oigital Signal Processing 

D8Pの可能性
ローテク工作実験室 第1日回

D/Aコンバータの製作

瀧 康史

灘康史

OhlX LlVE in '95 
「ファイナルファンタジーvJより
暁の戦士CX68000・Z-MU8ICver.2.0用8C-55対応) 田辺正則

66 
「ドラゴンスレイヤーVIJより

8T AR GAZER II (X回000・Z-MU8ICver.2.0用8C幽55対応)
8AY ANYTHING(XBBOOO' Z-MU8IC ver.2.0用8C-55対応)
WAIT FOR 8LEEP(XBBOOO・Z-MU8ICver.2.0用8C・55対応)
「ときめきメモリアル」より

告白(X68000・Z-MU8ICver.2.0用)

(善)のゲームミュージックでパヒ、ンチョ 西川善司

倉知和弘

塚本岳彦

千喜良和彦

佐守木嗣朋
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OoGA CGアニメーション講座 ver.2目50(第27回)

アマチュアCGA現状論(後編)
(で)のショートブロぱーてい その72

r自分で作れ」の精神を見た!

かまたゆたか

古村聡

音声波形表示プログラム

OCR.X 上回 剛

柴田 淳

-広告目次

グラピス ・・ ・ ・・・ 135(下)

計測技研 ー…ー......・・・・0・"・ 0・・・136

ジャ スト ………ー "" 135(上)

シャープ・H ・H ・-…・表 2・表 4・1.4 -9 

TAKERU事務局 ……・......…・・ 0・・・表3

九十九電機 ..・ ・"....，，132-133

P & A ....."・・・・ e・・・・・・ h ・・・・ 0・・0・・130-131

満開製作所 … …・ー … 129 

こちらシステムX探偵事務所 FILE司XXVI

生命の遺伝システムを模倣する

パックナンバー・・・・・・53
愛読者プレゼント・.....104

ペンギン情報コーナー……118
FILES OhIX'"…120 
質問箱・….121

STUOIO X…・.122

編集室から/0円IVEON/ごめんなさいのコーナー/SHIFTBREAK/microOdyssey...…126 





1.677万色対応 、ビデオ映像を高画 質・高速取り込み

テレビやビデオ、ビデオディスクなと・の映像をX68、ンリース'やMacシ

リーズ※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トです。1，677万

色対応、最大640X480ドットの高解像度幻。動画・静止画の手軽な

ハンドリングが、新たなグラフィツクシーンを創造します。

SHARP 

淡1Macintoshは11ンリーズ以陣的世植に対応、ディスプレイ解像度が640x480ドけの喝合、取リ
込み可能な範囲は、l同6日〉川〈什1初ドソト.3初x2剖40トド.ツ卜のサイス

了波i!2x崎6ω3却日/バxω0∞ンリ一スでは‘1.677万色はデ一タ作成町みに対応.塑示は畳大s伍5.53謁8色、角解露
{像置は512x512ドyト。また、Macinloshは揖櫨により褒示色数が異なります.

アプリケーションツール「ライブスキャン」を標準装備

動画や静止画を簡単に保存できるアプリケーション‘ノフ卜「ライブスキャ

ン」猿を標準装備。取り込んでいる映像を表示したり、残したいシーンを

簡単に静止画保存したり、手 間F明司居留rτ~ ， I......... 

軽な動函・静止画ハンドリング

でパソコンの可能性をさらに

広げます。X68030(X68000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 f!ll..，!:!I 
同梱しています。 凶作;閣 | 

※SX.W1NDOW版はJ、ージョン3.0以降(メモリー4MB以上l.QuickTime版はMacintosh灘宇
Talk7リリース7.1以上田{ンステムとQuickTimeL5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
マルチメテなアシーンを創造する。

SHARP INTElUGENT V旧田町GITIZERCZ・6VSl BUSY _ 
町 WER0 

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

能になり、汎周イヒを実現しました。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ンリ ズで

は、SCSト2(FAST)対応のハードテ・イス?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'ィスクに直接、動薗デー?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7後に、テ

ンポラリデー?を変換し1動函データとして保存できます。

※CZ-6∞C/601 C/611 C/602C/612C/652C/662C/603C/613C/653c/663cに纏慨する場合は別亮
のSCSIインターフェイスボード'CZ-6BS1信bぴにSCSJ宜強ケーブルCZ-6C引が必要です.援CZ
印4C/623C/634C/644Cに接続する喝合は別買のSC$I霊揖ケーブルcz・6C引が必要です.
被肘aαntoshPower Book::'-リーズに接続する場合は別売のSCSIケーブルなどが必要です.詳しく
はMacintoshPower Bookシリーズ白取姐観明'障をご覧くだ喜い.

・高機能MPUを搭載 クロッ?周波数25MHzの32ヒヘyトMPU/MC68EC020を

搭敏、高速処理やパソコン本体の負担の軽減を実現します。

• Macl;l:Macinloshの略称ですo• Macintosh、Macintoshlll彦、米国アップルコンビュータ社の畳録
商標です。・PowerBookは米国アンプルコノピユ タ社の商標です.・酒宇Talk7はアyプルコン
ビュータジャ"ン社町商帽ですo• QuickTimeは、米国アップルコンヒ・ュータ社の商掃です.・価格
にl率、消費税及び配送・股置 付帯工事費、使用酒み商品目引き取り囲等は宮まれておりません.
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SHARP 

For X68030/ X68000series 

ORIGINAL 
SOFTWARE 
COLLECTION 

さらに高度な創造次元へ口

ますます成熟する

そのアプリケージョン環境。

X玄88030

圃匝
一→ 一 日 一一一一 一 ー苛

NEWアフ。リケーション

-独自のアウトラインフォントを付属

J~ント&0ゴ所川崎弘ゐ
cZ-282BWD 標準価格29.800円(税別)

(4MB I ver.3.0 I HD 10MB) 

フォントやロゴを手軽に作成するための

デザインツール。作成したロゴは

クリップボードを介し、シャーペンや

EGWord SX-68K、XDTPSX-68Kなど

他のアプリケーションで利用できます。

-パーソナルOTPをX68で

芯DTP~開祖
CZ-291BWD標準価格35.000円(税別)

(4MB I ver.3.0 IトID5MB)

縦書きをはじめとした多彩な編集機能で

パーソナルなDTPを実現するソフト。

SX-WINDOWをすでにご利用になっている

方なら、新たに基本操作を覚えることなく

手軽にレイアウト作成が行えます。

.OTP感覚で自在にレイアウト編集

Datacalc極ぬ
cZ-273BWD 標準価格59，800円(税別)

(4MB I ver.3.0 I HD 3MB) 

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。

.SX明朝体/SXゴシック体フォン卜(JIS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

からのデーヲ抽出、ドローオブジェクトへのエフェ

クト処理・復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
示で確飽しながらロゴ作成ができるグラフィック

ウインドウ(GRW.X)対応

-テキストの基本処理をはじめ、テキストフレーム

ごとに行える各種設定、スタイル511)の倹索/置換

など、笠宮なテキスト編集機能・グラフィックウイ

ンドウ、そして各種画像フォー7ットへの対応・グ

ラフィック/テキストのフレームから独立した罫線

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)標準添付・ベージの
移動/作成/削除がスピーディに行える独立した

ベージウインドウをサポート

-カルクシートでは、セJレ番地を意識することの

ない直感的なセル指定が可能・データベース

フィーJレドでは、同一項目でもデータ型/データ長

の異なったデータを管理できるなど、自由な設計

が特長・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、同一データがらさまダまな

分析が可能なデータリンクもサポート



システム&アプリケーション

-さらに実用的なウインドウシステムへの進他

&cWINDOWveβ/システムキット
CZ-296SS( 130mmFD) /CZ-296SSC(90mmFD) 標準価格22.800円(税別) ~ 

ASK68K ver.3.0を利用したインライン入力のサポート、Human68k/

BASICコ7ンドをSX-WINDOWアプリケーションと同時にタイムシェア

リングで実行できるコンソールのサポートをはじめ、シャーベン.Xをワー
プロとして利用できるよう機能アップ。また、さまざまな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バを標準装備。ドロー

データ(FSX)/フォントデ-;r(IFM)処理の高速化も実現しています。

制民コンソールで11、sx-刷 NDOWと処理が置慨するも町は実行できません.

.SX-WINDDWを楽しく使うためのアクセサリ集

S)fW!NDOWデスクアクセサリ集
CZ-290TWD 標準価格14.800円(税別)

SX-WINDOWをさらに使利に、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、スクラップブッヲ、

アドレス幌、電子手帳圃 凶M 一 一a

通信ツールなど、12種

の豊富なアクセサリが

収められています。

@ 工豆互D

.SX-WINDDW対応ドローイングツール -ウインドウ対応のグラフィックツール

Easydraw竃盟轟 Easypajnt竃沼通
CZ-264GWD 標準価格19.800同(税別) (4MB I ver.3.0) CZ-263GWD 標準価格12.800円(税制 (2MB I ver.l.l) 

イラスト、フローチャート、地図、見取り図など各種グラ

フィックが製図感覚で作成できます。作成したデ-11は
他のSX-WINDOW対応アプリケーションても利用て・き、

企画書などの作成をサポートします。

7ウスによる簡単操作、65.536色中16色の多彩な表現、

クリエイティブマインドに応えるウインドウ対応のペイント

ツールて・す。同時に複数のウインドウを開いて編集でき、

各ウインドウ悶のデータ交換も行えます。

-定評のGUI対応ウインドウワープロ | ・グラフィック感覚の楽槍入力をサポート -マルチタスク機能をはじめ通信環境がさらに充実

EGWord竃盤血 I MUSIC竃盤温 CommunjcatIon竃盟墨
CZ-2718WD 標準価格59.800円(税別) I CZ-274MWD標準価格38.000円(税別) CZ-272CWD 標準価格19.800円(税別)

キャラクタベースのワープロを超えたGUIによる、手軽な I MIDI、FM、ADPCMに対応した楽時ワープロ&作曲 通信環境をさらに高めたウインドウ対応の通信ソフト。

マルチタ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グラム

機能など、豊富な機能・ ー

DTPソフトとしても優れた表現力を発揮。定評ある日本箱 | 演奏ソフト。自由なレイアウトで、グラフイックを措くように

入力方式によるインライン入力、各種グラフィックデータや |楽贈入力。全パートの同時入力・編集、自動伴奏機能、

テキストデータの貼りー一一.，..，"" 碕祖国ー |多彩なプリンタ対応で一一一 一 一一一四
-...喧ザ昌司号・t 温a品-01:包百=司・・・ 1 

込みができます。 ・I'~'.. ら γ :::-:-11"一司圃 | 美しい印刷も行えます。 をサポートしています。

(4MB 1 ver.2.0 1 HD 5附)

.X68030/X日即日日対応開発ツール

~mPILER露錨 NEWIくIT
CZ-295LSD 標準価格44.800円(税別)

C compiler PRO-68KのX68030/X68000対応版。従来

からの機能に加えて、 Human68kver.3目、ASK68K

ver.3.0にも対応。新たにGPIBライブラリ、MC68882対応

7ロートライブラリを

付属しています。

@D  
=こ

(4MB I ver.3.0) 
‘ ' 吋 I ~ ' ~一、 ー プてアてイ
一句 e ・ '_::~ー 、、 :';1:

開発支援ツール

( 2M B I ver .1.1 ) 

.SX-WINDDWソフト開発支鐘ツール l ・SX-WINDDW開発キットのサポートツール

S)fW!NDOW開発キット |開発キット用ツール集
Uhr.QlVOfηE翠国 |

CZ-288LWD 標準価格39.800円(税別) 1 CZ-289TWD 標準価格12.800円(税Jlll)

SX-WINDOW用のソフトウェア開発に必要なツールや I rSX-WINOOW開発キット」をさらに使いやすくするため

33種類のサンプルプログラムを装備。プログラムの編集、 | のサポートツール集。SXコールの簡易リファレンスを

リソースの作成、コンパイル、デバッグといった一連の | 収めたインサイドSX、イベントハンドラ、ヒープビューア

作撲がきわめて効率よく I.t.. ;:- 二 ・|など11種類のツールがーー- 一 一

実行できます。 .... I _.-..;.;;1 用意されています。

孫ご値用に当つてはCcompiler 
PRQ.68K ver.2.1が必要て''1'.

@[I亙1]) ~工豆豆B

(4MB I '.'.3.0 I HD 10MB)の袈示は、メインメモリ4MB臥よ，SX-WINDOWver.10以上.10MB以上田空きのあるハード宇マスクが必要であることを示していますo .EGW町dl1徐式会社エルゴソフトの畳録商帽です.

.お閑L合わせは…シャプ鮒電子機器事業本部 (糊 )システム機器推進プロジェヲトチーム〒162東京都新宿区市谷八帽町日制 宮(ω)3260-1161(大代表)へ 拶 tr-7Io精読書担 場F
"よキヤ
ノ;ぷ手?げも
/ .. ~合会決
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5HARP 15 COLOR 
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SHARP 

高スピード&高画質により、効率の良い作業を実現。舷大し

ても画像の荒れが少なく.レヲ γチ作業の短縮が図れます。

*画面はハ〆コミ合成です

最高2400dpi'*1の高解像度を達成。

基本600dpi、最高24οOdpi引の高解像度読み取りで、微細な線や点まで忠実に鮮明に再現しま丸縮小・拡大

は30~2400dpiの範囲で設定可能です。 また 、約 1677万色で原画に忠実なリアルな色合いを再現します。

-シャープ独自の「デジタルスr ム機能」により、同且. 1 .... 

微細な線やズーム画像も忠実に再現。また、|司・L 1 1司邑
「ワンウェイスキャン方式」を採用し、凹凸のあ |司邑 |司』

る原稿も鮮明に読み取りできます。 1司也 11 "'II._I 

クラス最速※2の高速読み取りを実現。

通常のja;大崎 テジタルス'ーム 色町付いた影が出る 凹凸物も美しく宵現
(当社従来楠JX-325) (JX-330シリーズ) (当社従来機JX・325) (JX-330シリース')

高速ヘッドリターン(約1秒)と高速読み取りを実現。A4、300dpiならカ

ラー約13秒別、モノク口なら約1秒※3で読み取りできます。最大A4/リー

ガルサイズ(216.4X355，6mm)までの原稿の読み取りが、可能です。

透過原稿読み取りユニットとADFが同時装着可能。(オプションJ

基本解像度600dpiまたは1200dpiの2種類の透過原稿読み取りユニット

が選択使用できます。また、最大50枚までの同一サイズの原稿をスピー

ディーに自動送りできるADFも同時装着できます。

下記r~
読み取り速度16msl 臨み限り速度3.7mヂ勺
ライノのスキャナ ライン(JX・330シリース:)

‘遭過席補緩み国りユ二γト

'O'ADF[I軒高自勧進り甚置l
、
，角、、

士
、

~~ " 

ヨ:~
透過原稿読み取りユニット(オプション) カラーイメージスキャナ ADF[原稿自動送り装置](オプション)

JX-3F6 樺準価格 98，000円 (税別) JX-330X標準価格178，000円 (税別) JX-AF3 橡準価格 58，000円 (税目IJ)
JX-3F12穣準価格138，000円 (税別)

E軍軍置翠璽冨冨置1m冨冨置-盟国 .Scanner Tool/s (画像入力ソフト)、対応フォ マyト形式:Z 1M， PIX，GL3，PIC，GLX，GLM 

引 24。倒pili当社抽自手詰による娃似解{量庄で'0'日2クラスとt1.A4フラットベyトクラスのことo;>'95i手7月現在。必3宜温持 (2s'cl住み取り開始から続み取り終了までの動作時間。坦し初閥動作亙びデ タ転送時間を除〈。・;'4室温2S'C略。
・消費税及び配送・股置・付帝工事費・使用済み商品の引き取り費等l草、標準価格には含まれておりません。

-資料のご謂求・お問い合わせは シャーブ様式会社プリントシステム事業本部プリントシステム営業部

干545大阪市阿倍野区畏池町22番22号 TEL.(06)621-l221(大代表) FAX.(06)629-1207 
干162東京都新宿区市谷八幡町8霞地 TEL.(03) 3267-4410 (タイヤルイン)FAX， (03) 3260・2159 もグャ-]尼崎式会事1
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置E

.定価I~税込みです .お近くの書底でお求め下さい

ソフトパンク株式会社/出版事業部 販売局TEL.03・5642-8100



株式会社ジャレコ監修

ゲームセンターのみならず次世代ゲーム機でも人気沸騰の

「アイドル雀士スーチーパイ」。ガルフォースやガンスミス

キャッツなどで知られる園田健一氏の原画はもちろん、カ

ラーCG、スーチーパイの歴史、スーチーパイ図鍛に加え、

声優インタビュー、開発インタビュー、新たに作曲 された

テーマ曲の譜面を収録するなど、ファンにはたまらない盛

りだくさんな作りになっています。

A4判

定価1，900円

。1995JALECO L TD. 
. ・.三三. ......................好評発売申 ・・・ ・ ，..】

スーJトリ列レ麻雀PV願1&設定資料集
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。動問枚数

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

ップ付録に加え、巻末に“飛び出す

PVポップアップ"が付いています。

- A4判・定価2，000円

スーパーリアル麻雀PII&.PIII
ファンブック

A4判 ・定価2，000円

スーパーリアル麻雀PIV
原画&鮫定資料集

.定価は税込みです .お近くの寄宿でお求めください

LUNARI.n公式設定資料
メガCD史上最高傑作RPGとの呼び声

の高いLUNARシリーズの公式設定資料

集。キャラクターデザインを担当した

窪岡俊之氏の揃き下ろしイラストや佐

藤準氏による 世界設定イラス トなど、

武重な資料をあますところなく掲載。

A4判・ 定価2，800円

聞神都市E原画&設定資料
アリスソフト監修

大ヒッ ト中のパソ コンRPG超大作
「闘神都市IIJの原画&設定資料集。
アリスソフトの貴重で美麗な開発資

料をページの許す限りてんこ盛り 。

さらに、全マップからサブイベン ト

まで徹底攻略。特製ピンナップっき。

A4判 ・定価2，500内

ソフトパンク棉式会社/出版事業部|雪ロFTI
販売局 TEL:03・5642-8101情U岨¥lK.1



SX-WINDOW ve巴3.1
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85変形判580ページ

定価5.800円

5"FD H世+CD-ROM1枚付

本書は、シャープ提供の開発環境 rWorkroomSX -68KJと、

f迫補版SX-WINDOWプログラミングjなどで提供されたフリーソフトによる

開発環境を統合し、憲新のSX-WINDOWver.3.1の機能を利用した

アプリケーション開発環境を提供するものです。

添付FDには本書の著者たちが推奨する開発環境とCD-ROMドライパが、

添付CD-ROMtこは200本弱のSX-WINDOW対応フリーソフトを収録しています。

また、巻末にはver.3.1までのすべてのsxコールリファレンスをまとめてあります。

⑪ 
NetBSD/X68k 

• 
本書の内容

• 
第 11靭

SX-WINDOW ver.3.1 
閲覧入門

第 l章

SX-WINDOWプログラミングの

基礎

第2章

インストール

第3章

SX-WINDOW ver. 3.1 
開発キット

第4章

USSXC 

APPENDIX 

① 

SX31KIT 

② 

L旧SXC便利帳

③ 

SX-WINDOW対応
フリーソフト一覧

M2部

SXコール・リファレンス

画Eソフトバンク株式会社出版事業部〒!日京都中央区日本橋浜町3-42-3丁目 3叩



〔第52回〕
あるホームレスのこと

組Bーァ
言言コーin

14 Oh!X 1995.9. 

毎週金曜日は，八王子lこある大学に出かける目

だ。なにしろ遠い。通勤時聞は約 2時間である。

定いてい， 7時39分新宿発の通勤快速lこ乗る。こ

の電車を逃してしまうと次は7時53分で，授業開

始!こはぎりぎりだ。その次は8時6分になってし

まい，完全lこ遅3切である。
ここまで書くと，なんだか西村京太郎の鉄道雄

理小説めいてくるガ，もちろん話はそうでは怠い。

時間|ここだわつだのは，あるひとりのホームレス

のことを書きたかったからだ。

朝の時聞は貴重だ。 JR新宿駅から京王新線新

宿駅まで，自分なりの近道をして歩く。誰でもそ

うしているのだろうガ，改札口から改札口をでき

るだけ対角に結ぶように動く。階段や通路のどの

lレートをとるか，けものがけもの道を進むよう!こ

決まっている。彼はその通り道lこいた。

京王線の改札口の前，階段の脇 fメートル50セ

ンチ四方ガ，彼のテリトリーらしい。白髭まじり

の日焼けしだ風貌は，どことなくニュースキャス

ターの筑紫哲也氏のようだ。積み上げた本を椅子

ガわりにして，墜lこ向かつて座っている。両脇に

黄ばんだ雑誌や本ガうず高<積まれていて，ダン

将司がゆ

江口響子

わ......... J~ど

ボールは見当だらない。

私ガ初めて彼を見たとき，うつむいてなにかを

じっと読んでいた。そばに寄って覗き込みだかつ

だ。ガ，失礼な気ガしたし急いて・もいだので，績

自で窺いなガらゆっくりと通り過ぎだ。どうやら

薄い洋書のようだ。 |まうぽうに伸びた塁の間から，

ヘッドフォンのコードガ伸びている。コードの先

に携繕ラジオがあっ定。

そうなのだ。彼は，ラジオの語学講座を聞いて

いたのである。少し注意を払って見てみると，洋

書|こ見えたのはテキストだったのだ。この時間だ

とNHKなら確かハングjレ語かフランス語のはず

だガ……。

7時39分発!こ聞に合うときは，彼は必ずテキス

トを開いて座っていた。たまlこ遅れて7時53分発

の電車になってしまったとき，いつも彼はいなか

った。時間に正確な人忽のである。

新宿駅西口地下街は，ホームレスの人たちガと

ても多い。男も女もいる。たいていはダンボール

の中lこころガって寝ている。地下街|ま外気とほど

よく遮断されているので，冬は暖かい。ガ，その

分夏場は暑い。 7月でもダンボールで囲っている



引乱雨風を防ぐというより道ゆく人の好奇の視 舎固めCGデ-1:}
線をさえぎるだめであろう。 積ゐ重怠ったダンボ

ールの家からは，かすか!こ小便の臭いさえする。

通勤の人や買い物にきだ人は，すえた臭気に顔を

しかめながら，さっさと通り過ぎる。

そんなホームレスの人たちの中，自分を堂々と

人目にさらし語学のテキストを開く筑紫哲也氏は，

なか怠かlこ目立っていた。 1メートル50センチ四

万の書斎を覆う見えない壁は，ダンボールよりは

ずっと丈夫怠のだろう。

現在， 51つ越したため金曜日の朝のけもの道は

変わってしまつだ。もう新宿は通らない。あの筑

紫哲也氏と出会うことはないと思う。残念だが。

1280 X 1024ピクセル

1670万色フルカラーを4X5ポジで出力

作成手順

背景はMATIERで作成。スケッチ画像を裏函面に置い

て表面面にコピー，ネガティブ，カラーレリーフ，指

先ツールなどで画像処理。手前の立方体はサイクロン

で作成。マッピングとCSG。

響子 inCGわ~るど 15 



OoGA CGAシステムとXし!Imageて'作

成されたアニメーション映像の数々

(映像協力 森山知己氏)。これらがハ

ードディスクからノンストップで再生

可能となった。65536色映像なのでHA

NIMを使用する場合よりクオリティア

ップも可能です。ま，こういうものは

動いている画面でないとわからないと

は思いますが，雰囲気だけでも味わっ

-r<ださい。

AMIおよびHOANIM形

式でのデータの配列の

恒UoX68日OO(7)G-RAM

構造を基本としている。

X 68030のパスマス タ
モードτ'G-RAMにデ

ータを読み込んだとき

に発生するノイズ。原

因は不明だ

サターンおよび300のアニメーション

データ再生を行った例。ちなみにサ

ターンは最新のシステムて'はまたデ

ータ形式が変わって しまったようだ。



-プリンセスクロワツサン/GUA円DIAN.RS/CLlSS/情け無用Firel&2.

個人レベノレの創作活動が比較的活発なX 用すれば，簡単に購入することができます。 集が必要になります。もちろん， TAKERU 

68000。現在までいろいろな同人ソフ トが発 それに，値段もかなり安しソフト l本あ の検索段階でゲーム内容の説明と画面写真

表されてきま した。 たり500円一2，3千円の範囲で購入てきます。 も表示されます。 しかし，それだけでは十

しかし，それらのソフ トの情報を知る手 郵送裂を含めても，結構割安なお値段でj構 分な判断材料となりえるとはいえません。

段は，かな り限られています。それに同人 入できるのも TAKERUを利用する魅力の いくら値段が安いからといっても，自分

ソフ トは， 個人どう しの取引ですから いろ ひとつでしょう。 の好みでないゲームを購入してしまうとい

いろと煩わしい手間がかかります。興味は ただし，同人ソフトというものは，技術 う失敗をしたくありませんからね。TAKE

あるけど郵送などの手間をかけてまで・・・ ・ 力的にばらつきがあるためハズレを号|かな RUを利用できる環境にいる人たちは y

t購入を路践 していた人も TAKERUを利 いようにするためにも，それなりの情報収 フ卜を購入する際に参考にしてくだふい。

一…|
月の裳側にある老舗の温泉旅館の一人娘 ときには，思わずマウスの右ボタンを抑し

(ク ロワッサン)が，親子ゲンカの末に地球 たかどうか雌認して しまうほど笑えます。

に家出。そして，家出先でなぜかク ロワッ このようにギャグがポイン卜の「プリン

サンの面倒を見ることになった地元高校生 セスクロワッサン」は，ダメージ市IJの3Dシ

竹本光(主人公)。そ して，母親が家出した ューテイングゲームてす。群がる敵をガン

クロワッサンを連れ戻そうと したところか ガン撃ち落とし，最後に現れるボスを倒せ

ら，騒動が始まります。チミ モーリョーを ばステージクリア。ステージは，両JIおに民

パラまきながら逃げるク ロワッサンを，高 家が立つ国道らしきステージや，ヒツレ街の 作り です。そのほかにも，地形をI目円|いて

綴i報酬につられて家に連れ戻すこ とを了解 間をす り抜けるようなステージ，そして通 処理を峰くしたり，マシンの速度に応じた

してしまった竹本光の未来ゃいかに?! 路内を突き進んて.いくステージな1:'，全部 ゲーム速度にできるという環境設定もでき

以上がこのゲームの大まかな (?)ス卜ー で 6ステージ。処理速度もそこそこで，快 ます。 しかも，ゲーム中に随時変更が可能

リーです。ゲームi画面も，全国ギャグをち 迎にゲームを遊ぶことができるでし ょう という親切設計です。

りばめたものとなっています。敵は人面取 (10MHzて1ま多少処理落ちが目立つ)。 ただし，敵キャラ クターのパターンが少

り込みキャラクターやマッチョな兄貴，そ また，設定はナンパでもゲームシステム なし難易度設定もかなり低いため，何度

してご丁寧に将棋の“金"と “玉"が並んで 自体は，ポ リゴン柿l函にビッ トマップの拡 もプレイ してゲームを極めてやろうという

登場する始末。特に 1商のボスが登場 した 大縮小をパリパリに使っている結構硬派な 気にならないのが残念なところです。逆に

哩聖!'r."圃圃圃圃圃圃圃圃圃圃圃圃圃圃圃圃圃圃圃圃圃圃圃圃圃圃圃圃圃圃圃圃圃圃圃圃圃・ー-

F割賦じ ι ~--- ....九 . '-1 
いえば，最近のゲームは難 しすぎてやって

られない，なんて人にはお勧めかもしれま

せん(もちろんギ?ャク、モノにアレルギーの

ない人にかぎられますが)。

価格:1，200円(税込)

〈総合評価〉

技術力:*****合合会会~

B笑い:脅宵肯脅脅会食会会食

音楽:****合会食食会食
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とにかく回転，拡大縮小したい人(?)にお

勧めなのがこのゲーム fGUARDIAN'

RSJだ。l亙|商中央に配置された自機を操作

(左右方向で旋回，上下方向で上昇，下降，

Aボタンてい加速， Bボタンで、武器速射)し，

プレイヤーは，次々と襲ってくる敵を撃倣'

しなくてはならない。

を2枚重ねることにより，疑似的な64X64

画素を表示，および毎秒40枚以上(16MHzJl寺)

の高速展開を可能とし，迫力とスピード感を

演出した3Dフライトアクショ ンゲームて、す」

つまり，あくまで、も メインとなっている

のは，回転拡大縮小システムなのである。

最初のうちは「すっげえかもしれない」 と

そして，最終的にシーノレドがなくなるか， 思いつつ遊べ、るのだが，ゲーム性はIH.ん せっかくのシステムが，ゲームに活かされ

一定時間以内に決められた敵機数を破段で ε皆無。敵を倒しでも倒しでも，レベルが ていないのが残念である。

きないとゲームオーバー。さしずめ，高度 上がるだけで，あっという聞に飽きて しま 価格:800円(税込)

コントローノレのできる簡易「タイムパイロ う可能性がある。背景のバ リエーションを く総合評価〉

ツ卜」といったゲーム内容である。 しかし， 増や したり，ボス格のキャラクターを用意 技術カ:*貴女貴女合会合会会

遊んでし、てなんかつまらない。これは，マ したり，それぞ、れの而でいろいろなミッシ 爽快感:**貴女脅食会会会会

ニュアノレにある内容紹介を読むとわかる。 ョンをやらせるなどして，ゲームとしての 音楽:なし

rBG高速回転拡大縮小システム搭載。 BG I床つけをしっかりしてほしかった。結局， お買い得度:***貴公会会食会食

|円II止 飢え吋×印刷|L_:"，L.LL:.L.:- _._.._.--". ..----- I 

rCLISSJは，魔法の風船主?持ったふよふ いをかけてくる。 もちろん，それらの敵に

よ漂う クリスを上下左右に操り ，最終的に 触れてしまうと風船が割れて， クリスは地

芸の国へ導いてあげることが目的のアク シ 上に向かつて落下し始める。普通だったら

ヨンゲームだ。 敵に触れるとその場で lミスとなるが， こ

基本的に一定速度でクリスは上昇してい のゲームでは，風船を失うと判断し，ある

き ， 一定高度まで~!lf!:J;o; たどり着けばステ一 一定位置まで落下すると自動的に復活する

ジクリアとなる。ゲームでは，空飛ぶクリ ようになっている(i容で中に上方向を辿射

スが珍しいのか，いろいろな敵がちょ っか すると速〈復活できる)。う-U'，さすが廃 するのはクリスの投げるお菓子。ただ，ポ
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法の風船。復活でき タンを事JIしてから投げるまでのタイムラグ

るならゲームなんて があるので，ある程度敵の動きを予測して

ちょー簡単じゃんな

r !:.，lJ!，うが， 実際に
はそうもいかない。

そこそこの;告さまで

上がっていると簡単

にミスとはならない

が， 当たり判定が大

きいため， Lfんやり

していると落下中に

も敵の攻撃を受け，

あっという間に高度

を失ってしまうのだ。

もちろん反撃の手

段もあり，敵を~!!接選

投げる必要がある。

ゲームデザインは，ちょっとだけ古くさ

いが， とにかくクリスがかあいい。ほかの

敵キャラクターたちも多少統一性がないか

もしれないが，到jきのパターンが増えれば

いうことなし， というところだ。

あと，ステージクリア後に表示されるサ

ービスCG(ちょっとH)はいらなかったかも。
価格:500円(税込)

〈総合評価〉

技術力:****食食会会会会

クリス:***合安食会合会合

音楽:貴女合女唱ft'j::n:'{合会会

お買い得度:*脅****会食会食



.Y AMACO Software/X68000 

l対1で繰り広げられる熱い対戦タンク 件といえます。

ゲームが，こ の「情け無用Fire!Jf情り無用 そして，対戦するフィーノレドは，F1が平

Fire! 2 Jです(以下Fl， F2とします)。 而マップ， F2が|原容物などの地形のあるマ

基本ノレーノレは， とにかくフィーノレ ド内を ップになっています。平而マップのF1は，

かけ巡って撃ちまくり，相手を破壊したプ ひたすらケツの取り令いに終始してしまい

レイヤーが勝ちというもの。 がちですが， F2では障害物があるため，地

戦車の操作はFl， F2ともにほぼ同じ。左 )1ヲを利用した戦略が必要になり，ゲーム性

右方向てや旋回，上下方向で前進後退， トリ が上がっています。そして，ゲーム中には

カ、Aて'~I~の発射となっています (F2では， ランダムにアイテムが登場します。F1は，

トリカ、Bを汁111しながらスティック営住11すと 耳Rったアイテムによってl減車の'性能そのも

カニ歩きもできるようになっています)。戦 のが変化す るようになっていて， F2は兵器

車の耐久力I:J:，前面が高し 側面，背面は の性能アップ(4種類)にレーダー，カモフ

低〈設定されています。つまり，できるだ ラージ、ユ，相手の攻撃を封印するというよ

け相手の背後をとることが，勝つための粂 うなものが用意されています。 人聞が必要なのは残念ですが(F1では 1人

". 

結構ありが

ちなゲームで

すが.やはり

対llix.ゲームは

燃えます。ゲ

ームを遊ぶた

めには l本の

ジョ イスティ

ックと l人の

久しぶりの新情報。計mll技研から 「シャ 発売が楽しみなソフ トですね。

ーペンワープロノfックver.2.0Jの発売が このソフ トについては，サンプル(もし

決定しました。 くは製品版)が周きしだい，詳しくレポー

基本編集機能， 印刷機能と細かいところ 卜を行う予定です。

でさらに機能アップがされているようです。 そのほかの fEXITINGみるく 」以外
は，特に動きを見せていません。状況が

状況なだけに，各メーカーの皆さんには，

がんばっていたfごきたいものです。

きて，今月から始まったfTHEUSER'S 
WORKS in T AKERU Jで1ま，手庁11:1こだわ
らず，TAKERUに収録されている同人ソ
フトを紹介していきます。また，いままで

どおりのfTHEUSER'S WORKSJも募
集しています。読者の皆さんが11111作した，

パワー添れる作品をお待ち しています。

プレイモードもあるが，コンピュータ!被車

が卑怯で遊んでいても楽しくなし、)。

価格(Fl):500円(税込)

価格(F2): 1，300円(税込)

〈総合評価〉

技術力:安貴合脅脅*会合会合

対戦:*****食食会合会

音楽:なし

お買い得度 :**合唱骨食会食会会合

新作情報

肯EXCITINGみるく TAKERU 10/未

X68000用 5"/3. 5"2HD版 1 ，500円(税込)

脅X CASE 

X68000用

Beシステム

5"2HD版 19，800円(税込)

肯丁目um 象スタジオ

X68000用 5"2HD版価格未定

肯麻雀悟空・天竺へのi盤 シャノアール

X6即日O用 5"2HD版 9，8∞円(税別)

肯地球防衛MIRACLEFORCE カスタム

X680∞用 5"2HD版価格未定

世プリンセスメーカー ニュー

X68000用 5"2HD版 14，800円(税別)

SOFTWARE INFORMATION 19 



腫れ，黄金龍の伝説
YaegはiNachi八重垣那智

ゲームの懐に飛ひ'込んで，初めて面白さがわかる作晶がある

少し遊んた"だけでは.見すごしていまいそうな仕働けを分析しつつ

そんなゲームの面白さを探ってみよう

最近， またチョロチョロとシューテイン

グがゲームセンターにお目見えしてきた。

しかし抑制的なヤツは，やっぱり皆無。ど

のゲームもどこかで見たようなノレーノレのヤ

ツばっかりだ。安心して遊べるのはし、し、の

だがしいっても諦められるような経きが感

じら抗てしまい，いまいちのめり込めない。

つまり，プレイヤーのリピートに対する欲

求を引き出し切れないという問題を抱えて

いdように見えてしまうのである。
そういういまどきのシューテイングゲー

ムそ兇ていると，忠、い出すゲームがいくつ

ぽある。特定のプレイヤーしか見ていない，

#クの強いゲーム。 制作者の思想、のもとに，

くのプレイヤーのウケを切り捨て，つい

てくる祈だけに特権的な快楽を提供したゲ

ーム。これらのゲームは，たとえその外見

の印象がよくなくても，ゲームに二歩も三

歩も蹄み込んで戻れなくなったとき，初め

てその兵の姿を見せて〈れる奥ゆかしさが

特徴だ。いまは絶滅してしまった感のある，

こういったゲーム(プレイヤー腕の狭さか

ら三 11J J !.¥2ゲームと 11乎ぶのがふさわしいだ

ろう)は，ゲームセンターではなく改めて

家峰の小で集中してプレイすれば，比較的

裕易にその成地に達することができると考

えられる。

そこで今回は，その典型 I:I~ の典型である

「サイノfリオ ン」のX68000移植版をターゲ

ッ卜として，ゲームそのもの以外に三 日月

型ゲームの楽しみ方から，その限界まで一

般論を含めてすべてそここで蒋評仰するこ

とを試みる。

まずは「サイパリオン」の生い立ちを紹

介しよう。 rサイパリオン」の存夜が知ら

れるようになったのは1988年の 6月，実に

7年も前のことだ。実際に各地にIH回るの
は10月頃なのであるが， ，Ii時あの「パブノレ

ボ、フVレ」や「ノ、ーレーズ・コメッ ト」 の企

画者であるタイ トーのゲームデザイナー

fMT J氏」の最新作tして，巷のマニアに
は疾風のように情報が駆け巡っていた。rt 
にかく普通のゲームとは逃うらしい」

という，極めてl媛l床かつJtJIl与を合んだl需は，

まだ見向ゲームに対する，無条件な称賛の

言葉でしかなかった。

当時ロケテストで「サイパリオン」に遭

遇した私には，その特拠きが印象深い記憶

として残っている。 トラックポールによる

操作系， そして高精細ディスプレイによる

級密なグラフイツ ク。もちろん，こうした

見て〈れだけで、なし内符もより特異だっ

た。状況や展開とい

うゲーム内容肉体が

プレイごとに変わる

ゲ、ームシステム。そ

こで展開ちれるサブ

ストーリーは，分岐

を繰り返し100以上

もの結末が待ってい

るというマルチエン

デイ ングの採用。E

れもこれも既存のゲ

シャープ ft03(3260)1161 

ムの中で，最も特殊で類を見ないものであ

った。

しかしそれゆえか， その三日月の芸術的

なまでの細さというものには，当時の私は

気づくことができなかった。 実際は，新し

いことの多さに惑わされていただけなのか

もしれない。

S雛援活r61iJφφφφφφφ....φ
ゲーム外部の独創的なシステムは.前述

のとおりだ。実は 「サイパリオンJ11基本
的なゲームシステムも，独創的なものを探

用 している。経〈説明し よう。

まず自機が純である。龍は多関手ででき

ており， 胴体や尾はプレイヤーのれ作する

頭の動きを トレースする。当たり枠l定はそ

の長大な全身にあり，その大きぎ!どおり 8

回の敵の攻撃に耐える仕組みになっている。

残り耐久力はプレイヤー(龍)自舟の色の変

化で表現してあり，瀕死の場合は嘗告も出

るので，自機カ~e'んな状況であるか比較的

t足えやすくなっている。

そして向機の攻撃方法はーた距離に伸び

る炎。攻防一体で，敵の攻撃を~~]~き返すこ

とができるのが特徴だ。 t:長 し威力守示す
メーターがついており，使用中はそれが減

っていき， それに対応し可炎が縮む仕組み

になっている。メーターは非攻撃時の自機

の移動速度に対応して同ノ夏するので，緩急

を使い分けたメ リノサのある操作が要求さ

れることになる。すで I~ この u寺点で， トラ

ックポーノレを使うことを考えると，相当に

忙 bいゲームであるこJとがわかるだろう 。

った通路ぞ抜け， その終着目点て、待っている

ボス守倒すことにある。 もちろんこの通路

はステージごとに自動作成されて毎回構造

が異なる。さらに，終着点はたどり若くま

ームには存在しない でEんなボスが待っているのかもわか らな

概念によ って組み立 い。 しかも，ボ、スを含めたあらゆる敵はプ

てられており，それ レイヤーの!院を判断し，攻撃方法からその

跳ねまわるポス。隅に追いつめるが吉 は当u制、1]りうるゲ一 挙重jJまでをも変えてくるので，より厄介で、
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自介のミスはE華街機を失うことになるぞ

複雑な事態を呈 している。

もうここでわかったとは思うが， rサイ

パ リオ ン」にデータ記憶の学習による攻略

という概念はない。ゲームの場面に合わせ

てプレイヤーは，臨機応変に対応しなくて

はならないのだ。 これが「サイノfリオ ン」

最大の特徴であえ』ただし例外というか，

マぷフユとボ、スが国定された「練習」モード

tいうのが初心者向けに用意されている。

ここでは通常見られるゲームのような，記

憶と学習の関係が成立するが，ス トーリー

展開tいった比較的重要な部分が排除され
ているためにあくまで、もオマケ，青長式的な

性格が強い。そのためここでは，練望号モー

ドについてあまり重きを置かないこ tにす
る。

麓携強陸…………
こういった，簡単にはゲーム内容すら諮

り尽くせない 「サイノfリオン」であ るが，

その複雑さから， ゲーム自体に関していさ

さか誤解されているようなところがある。

これについて触れておこう。

この 「サイノfリオン」におけるゲーム中

の戦闘は，あ まり 重要な要素ではない。む

しろ正確にかつ安全に早く通路を次々と突

破していける ような心掛けをしたほうが，

結果tしてはよいこ とになる。理論上一部
の障害物を除いて， fiJjす必要のある敵はボ

スだけなのであるから，変にアイテムや得

点に執心して無駄な戦開をするべ、きではな

いといえる。いわゆる初心、者にあ りがちな，

牛歩のように進みながら出てくる敵をいち

いち相手にするというプレイスタイルで1ま，

このゲームは少しも面白くない。

確かにアクションゲームなので，攻撃的

要素が前面に押し出されてはいる。 しかし，

それはあくまでも紗だけであり，こ のゲー

ミスしても護衛機が増えることもある

ていることは押さえておくべきことで、あろ

う。 i骨らかに自機を繰り，止まらずに美し

く障害物を次々に突破していくとこ ろに，

このゲームのプレイヤーは美を意識するべ

きなのだ。 rサイパ リオ ン」をこの点て、誤

解し，ノリの惑い戦闘で目的がわかりにく

いアクシ ョンゲ、ームfご， 1:.いうようにf足え

てしまうとこのゲームの懐には入 り込めな

い。誤解しているよ うな人は，いまからプ

レイしなおしてでも，そ ういった認識を改

めてもらいたいものである。

またここではX68000版独自のお約束につ

いても書いておかねばならないだろう。X6

8000版がオリジ.ナノレと大きく異なる点は，

大きく挙げて 2点ある。操作系とグラフィ

ックだ。 どちらも外見的部分だけに，オリ

ジ、ナノレと異なることは， 移植の印象を大き

く左方しかねない部分であることに注目し

たい。

議箆#;1・φ..........令φφφ@
操作系の違いは，基本的にジョイスティ

ックでプレイすることになるということが

大きなウェイ トぞ占める。確かに?ウスや

トラ ックボールにも対応してはいるのだが，

あまりこのゲームのためだけにトラ ックボ

ールを用意するのも気が引け るものがある

(ソフトより も価格が高いのでなおさら

の!惑は強い)。また，トラックボーノレは業務

用のものと比べると耐久性にも疑問がある。

細かいこと を気にする 十らいならジョイス

ティ ックで十分だろう1:..割り切るほうが

よさそうだ。

実際にオリジ、ナJレをプレイしていると気

づくかもしれないが， トラ ックボールて?呆

{乍しでも 8方向にしかセンスきれず，むし

ろ移動速度の使い分けのために利用されて

いる tいって L、し、。そういうことを考える
と，ジョイスティ ックでの操作でもあまり

ゲーム性を下げずにプレイできるといえる。

ちなみに本体付属のマウス ・ト ラックボー

ルの ト ラックボーノレは日J~みで回らないため，

ちょ っと試してみればすぐに役に立たない

ことがわかる。さすがにこれでプレイする

人はいないだろう。

もうひとつの遠いであるグラフィックで

ある。これはゲーム性にはほとんど影響が

ないものではあるが，あえて輿論を鳴えて

おきたい。オリジナノレのク、、ラフイツクは，

特殊なl画面i周波数を月1いて，通常のビデ、オ

ゲームには珍しい高新車IU.:1守ラフィックを実

現 しており，これは外見的な 「サイ パ リオ

ン」の最大の魅力であったと私は磁信して

いる。

しかし， 実際のX68000版で、は通話・の解像

巴週間解像度を変更してあり，それに応

じてキャラクターには修正がかけられてい

る。そ こい らの家庭用ゲーム機に移植した

ムが比較的レースゲームに近い様相を皇 し よい展開の少ない「焼肉J パターン 「急げ」などの指示は守らないと懇い展開に
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カをあわせて攻聖書。こいつが最後の敵だ

のて1まないのfごから，グラフィックを コン

ノfー卜 する1-1日jを絞るやらいなら，ひとつ

X68000ならで‘はという部分を見せてもら

いたかったと ，いまでも本気で'}&~っている。

漢字のメッ セージな どは同前iモードを切り

替えてき民がするなど，あまりスマートな処

理に見えないあたりが，さらに印象を怒く

してし、るように!l¥.'<;じられてならなL、。 トラ

ックポーノレの|問題と典なり，物3~11.的な~悶

で、はないわけTごから，筒 "Itに納得し ~Ii.い部

分であると主張し続けたいと思う。

長くなって しまったが， ここまでで「サ

イパリオン」というゲームの村:殊性 l:， そ

のX~8000版についての知識は備わったと

思われるので，次から「サイノfリオン」に

代表される三1If]型ゲーム肉体の分析に入

りたいと思う。

漂舗の語的....................
まず一般論と して，繰り返しプレイによ

るゲームの奥深きを演出するには， どうい

'要素が必要なのか考えてみようJまず複

Ilijプレイが必要になる全体t，'如来というの
ザ挙げられる。つまりキャラクターやルー

1;"選択，ランダムイベントといった，一度

のプレイで全体のー蔀 しか経験できないと

いう択一的な構造のことである。戻る こt

22 Oh!X 1995，9， 

まった〈二子惣してtなら‘事たつiIlI!I閉aーして
毛いなかうた;豊富扉か突世 弘fiImiUに現仁

n i1~j.!!: こそき'"置さぜて〈れず:之 t: 乙・

llJ.j三1ち・ む勾角に6;:1笠となったブロコ-
聖って烹，;. '~・ 手主マ 汗Iflプロコi!l:Jきを
て〉宅事 n!l号里ヲラィアフをおう日に己王事

を司ピ弓曹Lた，それち ?つを証?で cp.:'"ご

君 力一番号号u〆 そろ理τ円かとた ~ 
lilIんていゥ?弓互の為にを 111電Ifl湾び虻守.

~ 
さち

F 千戸吾、

ありがちだが一応ハッピーエンドである

のできない場所で選択を行わせることで，

冒頭から再プレイしない|仮札伐されたノレ

ー卜に対する情報や楽しみを手に入れるこ

t はできない。童話の舌切り雀で，お土産

のつづらを巡ぶような状況が，ゲームによ

っては矢継ぎばゃにプレイヤーに対 し迫っ

てくるのだ、。

分岐が多けれl立、多レほど，またi架ければ

深いI1!::'， それらをすべてi州市目するための

必要プレイ|川数は指数|剥数的に増大してい

〈。このためこれらを網羅するための未知

の領域への興味がリピー卜プレイを生み出

すことになる。すべてのノレートを制概する

ために，すべてのエンデイングを見るため

に， そしてすべての溺出をf本島賀するために，

プレイヤーは再びスタートボ、タンを判lすの

である。気力 (や財}J)の統〈限りか，ある

いはその欲望が満たされるまで挑戦が続い

ていくのである。

さらに奥深きを構成する要ぷtJ:， もうひ

とつある。それは果てしなし¥械めてi奇い

草It度だ。ただこれは，単純にプレイヤーを

拒絶する一様な難しさというものではなし

プレイヤーのl怖を判断し，それに追従して

青天井に難しくなるような比較的飽維な難

易度システムのことである。

また， プレイヤーにとって本米のゲーム

内容かで要求きれて レる動作を遥かに I"，ful

寸
る条件のボーナスシステムが，過度に用意

されているようなことも ，間接的な襲程度と

して考えてし、L、だろう。これらの要素が豊

;:t;にあるこ tで，プレイヤーはEのプレイ

においても必ずやり残したことや，プレイ

に対する不満が生まれて しまい，たとえゲ

ームがクリアてきたとしても，より高い目

標を(それこそどこまでも)示され絞りる こ

とになる。ゲームに対し，どこで満足する

かは侃|人の自由だが，目標が示され続ける

|浪り，それはリピー トプレイの立派なID.:JJ機

となる。ここではプレイヤーの向上心を刺

激するという方法て二その欲求を生み出し

ているのだ。

/lÁ.rt~鍔Eωω・"・"“"
では Fサイパ』六ン」はこれらの粂件を

どのように実現しているのか検証して今る

ことにしよう。まず分岐による選択性(~つ

いてだが，これは ì~ にサブストーリーにお

いて顕著である。ストー リーの分岐は告し数

によるものもあるが，基本的にはゲーム中

の行動を場面に応じて分岐させている。選

んでレるという立識は低いものの.最終的

に103種類まで分岐するため，ずいkん大
きな仕掛けに思えてくる。つまり単純に考

えても 103凶のプレイが必要であるからfご。

途中のステージで経由したスト一日ーにつ

いては，全体に対しての位前づけがわかり

にくいが，エンデインクeの ときTごけスト ー

リーには番号がついており，これが征服欲

を刺激するようになっている。

しかし，特定の番号のエンデ押ングに到

迷する方法が不Iリlなので，仲間内で自分が

比たエンデイングの情報を集め，ストーリ

ーの全貌に迫るような試みをιていた人た
ちもいたようだ。例々のストーリーの内容

は隙腕なのかもしれないが，ヒういった全

体の規模の魅力では，ほかにJ類を見ないも

反射弾は散らばる前に炎で食いとめろ



新兵器らしいが，実は役に立たない砲台

のになっている。

もう一方の難易度に関するフィーチャー

だが.rサイパリオ ン」で、はこちらの仕掛けも

豊富になって いる 。要If~度はノ ーミスボーナ

スや得点アイテムの連続回収といったもの

やステージの進行により，徐々に上がって

いくようになっ ている。これによりボ、スの

攻!燃や動きが変化す るだけでなく，性能の

高い雑魚がJ出現したりするようになるので

油断がならない。も ちろん自動生成される

通路も作為的仁狭〈作られるようになるの

ず，初心者t上級者のゲーム商|而を比べる
止そのあま りの違いの多さに驚かされる。

これがさら に推し進められ，最終ステー

ジで一定以上のス コアを出していると きに

「隠し」ボス(しかも 2種類いる)が登場す

るという，このゲーム最大のイベン 卜に到

達でき る。しかも粂件は単一ではなく二段

構えになってお り， より強い隠しボ、ス (も

ちろんこれも 2種類)な るものまでlTl泣き

れている。 ここにいたってはどれfごけの人

が，存在すら知っていたかEうか疑問に感

じるほど果て しなく高度なレベノレになって

いる。このように難度に闘しては青天井の

上昇を見せるため，~+~にプレイヤーは 11宛に

応じた攻撃にさらされる。常に新鮮な感覚

でプレイii，ることができるといえるかも し

れない。

こうしたシステムをもっ「サイパ、リオン」

を楽 しむ方法としては，到達 したエンデイ

ンク、、の記録とス コアアタックに尽きる。特

に隠しボスの出現条件を左右 して いるノ ー

ミスボーナスを取れるようにするのが，最

初のステップになるだろう 。 とにかくプレ

イを重ね， このゲームに詰め込まれた仕掛

けをできる限り多<i本験することが， この

ゲームをプレイする者の使命fごと断言でき

る。とにかく 「サイパリオ ン」が，それだ

けのプレイに耐え るゲームだということは

やはり勝負は己の炎でケリをつけろ

間違いないfごろう。

ZZム錆汐」向..................。φ
しかしこういった，高度なリピー卜性を

意識して作られたにもかかわらず，実際に

ゲームセンターにおいてサイ ノfリオ ンが空

前絶後のヒ ットをしたという記録や記憶は

ない。むしろ，期待どおりの売り上げを得

られなかったとして，営業的には失敗した

tいう，よくある三 日月型ゲームと 同じ見
方が強いのが現実である。こういったゲー

ムがもっている耳E恕と以腹な結果を生んで、

しまう原|え|は， リピー卜 の欲求を起こさせ

る婆素である逃択性や脱皮のシステムにお

ける，規模のィ、明11吹きと，不適当な大きさ

とではないかと考えられる。

いわゆるルー ト分岐型のゲームでは作々

にして，その規模(全体マップ)が示されて

いる。しかし「サイパリオン」のサブスト

ーリーで1ま，そういったものが作れないは
E大きく被維であるし，またその展開にプ

レイヤーの芯~}GI，が反映できないとい う 桝造

的なIUj組も抱えている。意IXI的にililJ耳目して

いくことが|羽目Itて:なおかつ党えきれない

ほどの規模では，気)Jのほうが先に萎えて

しまっても， YIめるこ tはできなL、fごろう。
全体と して魅)J的にもかかわ らず， 個々の

プレイにおける経験の比重が小さし 多く

のプレイが必要である点が，諸刃の貧IJのよ

うな問題を生みwしているのである。
そして脱皮についても 同じようなことが

いえる。高度なプレイヤーに到達感や迷成

感を意識させる仕組みばか り深<.かつ細

かくなっており，初心者や中級者にはそう

いった恩恵が受けられない。確かにゲーム

プレイヤーにはさまざまな人種がし、て，な

かには途方もなく上手い tいわれる人がい
るが，上級者よりは 1:ll級者，それよりさら

に初級者のほうが多いはずで.ある。商業的

にそういった構造を ~!I.f，t見してしまうと，印

象が怒く なるのは仕方がない という しかな

いだろう。

こうしたf士娃トけのゲ、ームは， どう考λて

もじっくりと取り組む・ことのできる家庭用

やパソ コン向けのような印象があるのだが，

アーケードゲームに珍しくないのが不思議

である。最近でもノーミスノーボ.ンパーで、

隠しステージにし、けるとか，総合 トップの

ポイントだ1:2周目スター トなどの上級者

を優遇したフィーチヤーを耳にしたことが

ある。しかし，やはりそういった部分の魅

力は，商品のメリ ットとし ては評価されて

いないようだ。

石夢物')//………ω
いままで書いてきたことをふまえて，

「サイノfリオン」をプレイしようとしても，

現夜となっては入手が|樹難なソフ 卜になっ

ているようだ。元のアーケード版のファン

層の狭さから.X68000版もそれほど大ヒ ッ

トしたようにも見えなかった し， グラフィ

ックの遠いで印象そ悪くして跨i践した人 も

決して少なくないだろう。

それでもグラフイツクと繰作系以外I.t.サ

ウンドもがんばっているし，動きも悪くな

いので¥ 全体としてみると悲し、ゲームでは

ない。む しろ今回考察してきた三日月型ゲ

ームとしての側而は十分に再現されている

のて二 実f本島先するにはもってこいt:"!:いえ

るだろう。たとえ現在のゲーム市場で商ITi

としてH寺1-t遅れになっていたとしても，こ
の 「サイノfリオ ンJ は，多くのことをプレ

イヤーに教えてくれるはずである。納けれ

ば細いほど美しい三日月の隠れた閣の部分

を知lる楽 しみは，一度党えるとクセになっ

てしまうかもしれないので， ちゃんと党悟

してからプレイすることそ忘れないよう，

最後に忠告しておこう。
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X68000のゲームには名作が多くあった

ことは疑いのないと ころである。 個々の作

品のデキのよ さもさる ことながら，ユーザ

ーに圧倒的な支持を得たいくつかの作品に

ついては，そのl時代の背景を抜き にしては

語れない部分がある。そ こで名作ゲームを

振 り返ってレビューするとともに，このコ

ーナーでは年代順にゲームの発売状況や時

代背景などについて考えてみたい。

とりあえず第1回目の担当は私，中!釘4多
ーでおJIl"Iりす る。

* * * 
まず， X68000最初の年， 1987一一。今月

は198711"-に発売されたゲームとそれを取り

巻く環境を思い起こしてみたい。

遡って1986年を見てみよう。

↑Itf1¥Jで"Ii8ピットから16ビッ トへの移行

がほぼ終わり ，PC-9801VMシリーズの躍

進が見られた頃である。一方，シャープは

8ピット機でふんばり， XlturboZなどを発

売 していたも のの，CPU周りの基本性能は

初代XlC変わ らないj犬況であった。周 りの
高性能新機種ラッシュの中，取 り残された

状況に俗みX~ に統〈新世代機が待望され

ていた11制切である。まあ，い まほどではな

いにせよ7ご。

メーカーがまったく動〈気配を見せぬた

め 「シャープに爆弾を仕掛ける会」発足な

んてのもあった。ユーザ、ーの状況としては

現化よりもラデイカルなものだったかもし

れなし、。 そう こうするうちに 「シャープが

16ピット機を開発 しているらしい」 い、ぅ

燃とも願望と もつかないものは徐々に広ま

って いった。

とli~ 、つで も，発表直前まで情報li竪〈

I!fJ .~/されてい たので\あちこちでさまざま

な憶測を生んでいた。

Oh!X編集室 も例外ではなかった。当11寺の

安DI糊集長は ときたまシャープに出かけて

いっておい、顔で戻ってくることがあったよ

うだが(たぶんビジ、ュアノレシェルのサンプ

ルを凡てきたのfごと，思う)，討品からてやはどん

なものが進んてやいるのかはまったくわから

なかった。

愛読者ハガキなどを>Gても，全体的に
r CPU I:J. 68000しかなし'j !:.いう雰|掛気はあ

ったものの， V30説も紡捕しぶとく残って

24 Oh!X 1995.9. 

いたように思う。まあ，所詮は噂であるが。

そうこうするうち，たいていの者の願望

を上回るスペックを持ったマシン， X68000 

がエレク トロニクスショウて、劇的なデビュ

ーを果た したことは記'隠に新 しい。

数々のハー ドウェアスペックを誇っ てい

たが，それら と同等以上に人々を圧倒した

のは，付属ソフ トとしてグラディウスが予

定されているという事実，当!侍の 「アーケ

ー ドゲームと閉じスペックを持ったパソ コ

ン」 という空前絶f灸のジ、ヤンノレを!鋼いた と

いうこ とだろう。

無論，ゲーム以外の部分の機能も当時の

常識を遥かに上回るものではあった。 X

68000がゲームにこだわっていたのは，むし

ろ，全f本的なノfフォーマンスのよさをアピ

ーノレするためのことであったよう にも思わ

れる。さらに 「ゲームもできるパソ コン」

tいう 捉え方は，ほとん Eの場合イメ ージ
的にマイナス要因に しかならなかったよう

にも思われる。

しか し，rアーケードスペックのノfソコ

ン」 というフィーチャーが，夢を託すに足

るものと して人々の心を大きくつかんだ特

徴であったのは間違いない事実であろ う。

1987 

発表は1986年の冬，そして発売は1987年

の春。 X68000の歴史はそこから始まってい

った。発表から半年と いう長いおあずけの

期聞を経てようやくの発売であった。ょう

やく今回の本題に入ることに しよう 。

* 
少則得

多則惑

本 * 

先哲のいう r少な ければすなわち得る，

多ければすなわち惑う 」 という言葉は， も

のが少なければ，新しいものを得たときの

喜びも増 し， ものが多ければ迷って Eれも

中途半端に しか楽 しめない， といった状態

を表すものだ。

X68000における最初の 1年は，まさ にこ

の言葉の示すところを如実に表 していたと

いっていい7ごろう 。

1987年に発先されたゲームソフ トの本数

自体は非慌に少なかった。わずかに 6本で

ある。だから tいって悲観 してし まう 人は
いなかっ たし，別にPC-9801て、出ているよ

うなゲームが揃つてないからといっ て前途

を心配する人 もいなかった。ハー ドウェア

的なスペックは従来のパソ コンとは異次元

のものであったし，第一，みんな前しか見

ていない状態fごったのだ。

グラデイウス

最初jはグラディワス しかなかった。

説明の必要 もないだろうが，グラディウ

スはパワーアップ型シューテイングゲーム

のかたちを確立 した名作アーケードゲーム

である。プレイヤーの装備に よって敵の攻

撃が変化するオー トレベルコ ントロール，

強力な武装 と小技の利 〈オプシ ョン，多彩

な面構成と魅力は尽きない。

X68000発売以前， OSなどが完成する前

からグラテV ワスは動いていたので¥編集

室に届いたX68000試作機で日課と して l

周を こなす人 も多かった。 こう書くとなん

でもないこ とのようだが，袋詰と して，最

初はOS用BIOSROMをグラディ ウス用

BIOS ROMに抜き差 ししてやらな ければ

ならないため，ク守ラディウスをやるたびに

フタを開けてROMを交換し， ほかの作業を

する ときは また開けて組み直す とい う結構

而倒な作業が必要だったのだ。

最初はみんな初心者fだごつたのてで、動きの渦

ら力か、さなど にスプライ 卜のカを感じるもの

の，まだどう凄いかはよくわかって いなか

った。やがて'慣れて きたtはいえ，スピー
ド2でやるのがせいぜいで， 1周クリアす

るとしても慣れない人はス ピード 1でやっ

ている状態だったのだ。

やがて「ゲー?ーな人」 のプレイを目の

あた りにする こと になる。スピードを上げ，

大き〈散開 したオプシ ョンから華麗に舞う

レーザー・ーオート レベノレアップで敵の攻

撃もこれまでになく i>>xしく過熱 していく 。

ゲ、ームセンターで、のク守ラデタィウスをまっ

たく見たこ とがないわけではなかった力大

くすんだゲーセンのモニタで見るの とは別

世界の美 しい画像がそこにあった。ほとん

!::'X1やMSXでのグラディウスしか知らな

かった身には滑らかで美 しいi映像に思わず，



「これがグラディウスfごったのか !J 

ともらすと，

「そうです。これがグラディウスなんです

よ」

と答えが返ってくる。華麗で級密なアーケ

ードゲームというものの実力をまざまざ、と

見せつけられた思いて、あった。

索人が普通にプレイを していて も2周目

3周目の攻略などは思いも つかない。が，

そのtき目の前に展開されていたのは， ま
さにそういう世界だったのだ。最初思って

いたのよりさらにf裂が深いゲームだという
ことも思い知らされた。

アーケードゲームはノfソコンやファミコ

ンとはゲームの質が違う。現在ではゲーム

機の性能も上がっているのでこれくらいの

処理は当たり前に こなしてし まうことはわ

かっているが， じゃあこれ と同じ くらい而

I~I いゲームがゴロゴロ してい るかという と，

そうでもない。

アーケードゲームの数あるなかで，同梱

ソフ トにグラディウスが選ばれたと いうの

は索H青ら しい幸運だったのかもしれない。

当時， ki扇集の@氏に，

「これくらいのが年に 2，3本出てくれれ
ばいいんで、すが」

といったら，

「このクラスなら年に 1本でもいいよ」

と切り返された。笑際，発売前から半年は

それ 1本やり込むだけで皆十分地能 してい

たのだ。

* * 本

とはいうものの，実は，私自身は長い間

グラディウスには手を出さなかった。「やっ

ぱり必修科目かな」とグラディウスを本格

的にやり始めたのはX68000発売から 2年

近くたってからになる。そのH寺点て¥開催認

第2関門の逆火山 横長函函が悲しい

したことは，すでに発売されていたほとん ラゴンスピリッ 卜のようにモニタ横倒しモ

どのゲームより面白いという事実であった。 ー ドをつけると いう手もあるが，なかなか

最強装備をキープ しての攻防と各而での復 興!tしいところである。

i舌がそれぞれ熱い。 まさにアーケードの名 かなり表示エリアは小きくなってしまう

作ゲームというにふさわしい。 ものの理論上最適となる検256X縦384，正

久しぶりにやってみると結構きつい。発 方形ドットといった岡市モー ドが発見され

売されて最初の頃は， たのはずいぶん後のこ tになる。この時点
「モアイが越え られません」 でひとつの本質的問題がすでに綜顕してい

という悲痛な声も多(聞いたものだが，や るわけだ。

がてそれも収まっていった。皆，精進して そのほかの問題点もあった。 一応ひとと

いたようだ。もともと下手な人は下手な人 おり動いていて，確かにゼ、ピウスなんだけ

なりに，うまい人はうまい人なりに楽しめ ど，キャラクタ-I:I~J現の法fjlJ性だとか性格

るゲームではあったのだが。 だとかも結構L、L、加減だったように思う。

しかし，あれをちゃんとこなすようなユ いまひとつ気合に欠ける

ーザーが揃っている tすると，ゲームメ ー
カーにとってはちょっとした豹戚だったか I! 魔神宮
もしれない。

いわずと知れたナムコの名作シューティ

ングである。

非常に早い時期に発表された移地作だが，

評判はあまりよくない。MZ-2500版のほう

がマシという説もある。

縦画面シューテイングをi画商いっぱいに

変形して表示しているのだが，敵~liiの速度

などで横方向の移動は遅いが，縦方向は巽

線に速いといった問題があった。

ある種の縦|直l市iシューテイングゲームを
X68000に移中直するにはどうしても，こうい

った問題を回避することはできなかった。

その後に発売された縦シューを見てもそれ

ぞれに苦労していることがわかる。単に上

下を切っても敵の出現ノfターンが同じなた

めゲームにならなかったり，自キャラのillIJ

ける範囲が狭くなってしま っていたり， ド

X68000用RPGの第1弾。ご存じザ、インソ

フトの作品だ。恭本的には正統派のファン

タジ-RPGて1結村l出111かくキャラクターメ
イキングを行った りしているのだが，延々

と統〈乱数での敵発生，コマ ンドでのI1成|凋

と正統派すまでうぎったい面もあったよう

に思う 。

X-BASICで告:かれていたので起動には

しばらく l侍聞がかかるが，ゲームの進行自

体はそれほどには遅くない(もちろん速く

もないが)。
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戦闘酉菌。つらい

主人公キャラがマップ上ではなにか「も

やもやした雲」のようなもので表されてお

り，レきなりなにが始まったのかわからな

くなるというイ℃物だった。最初に見たとき

はサンプノレ版だからキャラクターができて

いないのfごと思っていたら，結局そのまま

だったので非常に繁いた党えがある。いま

もって，なぜこのようにしたのか意図がわ

からない。かなり斬新な表現ではある。

レビュー中にパ‘クeが出て止まってしまっ

たのでプログラムを修正してメーカーに教

えてあけ、たら逆に怒られたとかいう逸話も

あった。そんなこともあってか，このゲー

ム， まだ解き車冬わったという人の百苦を聞い

たことはない。

これ以降，X68000オリジ.ナノレのRPGがい

くつか発売されているが，X68000ではRPG

自体いまひとつヒッ ト作に恵、まれていない。

ある程度売れたものというと桃太郎伝説，

タ'ンジョンマスター，イースくらいのもの

だろうか。オリジ‘ナノレ作品となると印象に

残るものは少ない。

多l刻節キャラを使ったリアノレな動きが売
りのアクションアドベンチャーゲーム。も

ともとのゲーム自体は独特の雰囲気を備え

た秀作で， PC-9801や8ピット機で複雑な
動きのキャラクターを導入した志の高いゲ

ームfごったのTごが， X68000では640X400ド

ットの小さな画面， 8色のグラフイツク，

のたのたとした!fi:JJ~ 0 グラフィックへの書

き込みを行ったにしても， もう少しやりょ

うはあるんじゃないかI:.~，える。

いまにして思えば「プリペノレ」とかより

はまともかもしれないという気もするが，

26 Oh!X 1995.9. 

完全移植というやつですね

「グラテ1 ワスが基準」という当時の風潮の

なかでは受付入れられるべくもなかった。

特に祝一平氏の逆鱗に触れ，「尼寺へ行

け!J とお叱 りを受けた{乍品て、あった。

ここで出てきた問題は， これ以降， 他機

種からの移植を行う際全般に必ず表れてき

た問題でもあった。 X68000にはグラフィッ

ク，テキス 卜，スプライトと 3種類の表示

資源があったのだが，どれをどのように使

用するかということが重要なのだ。

どういう選択を行った場合に十分なパフ

ォーマンスが得られるか，逆にハードウェ

アの特徴を出すにはどれだけの変更が必要

か， どの程度のものをユーザーは期待 して

いるのかということを見極めなければなら

ない。

レリクスでは画商サイズを640X400のま

まで移摘したことが敗因のひとつだったと

いえるfごろう。まあ， これならばクずラフィ

ックの描き直しも必要なし手軽に作れる

のは石雀かだが， それだけ手をかけなかった

ことがそのままクオリティに反映されてく

るのも確かなのだ。

512 x 512にしておりぱスプライ トが使え
たのでゲームはまったく JW防になったであ

ろう。そうなるとゲーム内容自体がもの足

りなくなるおそれも多分にある。難しいと

ころで、はあろう。

ちょうど退職間際だったプログラマが作

り捨てていったとかいう l奪も聞いたが，こ

ういうまともな仕事のて、きない人を抱えた

メーカーイ.JlIJも災鰍ではあった。この反省も

あってか，発売元のボーステック自体はそ

の後の銀英伝シリーズでは，他社のベタ移

植を後日にかなりよい仕事をするようにな

ったのは不幸 "I~ の幸いというところだろう

力、。

その後，時代含経て r98プログラマにス

プライトマオ、ージャが作れるわりねーだ

ろ」とか rXcを使っといて性能を誇るな」

とか「最適化オプションがきかないなら分

割コンパイノレくらいしろ」 とか「害11り込み

禁止で、DMA転送するくらいならソフトウ

ェア転送に して」といったX68000の常識部

分で文句をし、いたくJなるような作品もいろ

いろと If，てくるわけfごが，どんなハードウ

ェアもプログラマ次第ということを痛J惑さ

せてくれた一作だったといえるだろう 。

スペース八Uアー
アーケー ドより移植された疑似3Dのシ

ューティングゲーム， I!念りをあげて飛んで

くる巨大キャラを撃ち落としつつひたすら

jjii進を続ける。グラディウスに絞きX68000

の底力を見せてくれた歴史的なゲームであ

る。ざっと考えてユーザーの4人にひとり

くらいが買っていたと思われる化け物ゲー

ムだった。

思えばこのゲーム，ゲームセンターで初

めて見たときには「ついにここまできた

か」という思いがあったものの，操縦梓式

のアナログスティックと トリカ、、ーボタンに

馴染めず，ゲームとしての印象はあまりよ

くなかった。私にはあんなものを述射する

ことは不可能だったのだ(普通のボ‘タンも

あったけど)。

X68000版はデジタノレスティックで操作

するように変更されている。さらに，たと

え邪道といわれでも:i1Il射装置なしには語れ

ないゲームだと思う。

移植はまずまずのデキで，地面のチェッ

ク模様は省略されたものの，凄まじいスピ

ード感や迫力は卜分に再現されていた。完

全移植というのとは少し違うが，長[射受け

付けが非常によし秒間30発以上の速射に

も対応していた。多少タイミングを調整す

ることが必要ではあったが，高速表示され

る敵をドカドカ撃ちまくる，オ，リジ、ナノレと

は別物の爽快なゲームに変貌していたとい

っていいfごろう。

サンプノレ版を見たシャープのX68000開
発者が驚いたという話も伝わってきている。

あれだけ大きなキャラクター (それもひと
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多関節の巨大なポスキャラ

つや2つではない) をあんな速度てグラフ

イックl画面に書 き込むこと ができる とは思

っていなかったようだ。

私が特に評価しているのはコ ンテイ ニュ

ーの扱L、だ。 X68000版スペハ リでは自機数

が続く限 りはオリジ、ナノレどお り「その場コ

ンテイ ニューJ，1コイン終了H寺には一定の

而数に戻される という方式になっている。

特にアーケードゲームの移摘は完全移植を

もって尊しtされる風潮にあ り，ゲームシ

ステムの変更を嫌う人もいるが，スペハ リ

の;場合，特 にパワーアップなどもないので

このようなシス テムにしで もあま りlil'JJ題は

なかったよう fご。

ゲームセンターで100円分遊ぶのならと

もかしそれなりの金額を払って買ったゲ

ームでEうしても先に進めなくなる という

状況は好ま しくない。誰もがエンデイング

を見れるのが理想である。だからといって，

なにもせずにク リアできて しまうのではや

っていて面白くない。 そのあた りのノfラン

スがアーケードゲームの移植作の課題でも

あるわけだが，スペハ リの場合，初心者救

済措置 としては速射装置の装備だけで十分

fごったといえるfごろう。

その後に発売された作品で、はその場コン

テイニューでもないのにコ ンテイニュー制

限がつけられていてユーザーの激怒を買っ

たイ宇品や，なんとなくやっているfごけて"ク

リアして しまL、拍子抜け してし まう 作品も

あったのだが，たとえば私はその場コンテ

イニューをEんどん重ねていけるアフター

ノfーナーにはあまり入れ込めなかった。達

成J惑が感じられないからである。私がスペ

ハ リで初めてハヤオーを倒 した ときには鼓

動が|制こえそうなくら い脈抑増加，子力、ら

流れ出た汗でス ティックはべとべ とにな り，

~心祖 国cu官官民晶晶昆"""'

r-; 

ジェッ トスト リームアタ ック!

低t
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邑沼官;:，a，邑 守

もうア ドレナリ ン分泌しまくり状態だった。

個人的に，スペハ リをこういうパ、ランスに

まとめてくれたことには非常にJEE訪tしてい

る。

発売後もスペハ リLt一定の人気を持続 し

た作品であった。 それぞ示す最大のも のは

なんといってもキャラクターを摘き換えた

海賊版が存在 したこ tだろう 。 もともと荒
唐無稽なt世界ではあったのだが， ノfロデイ

化されたキャラ クターたちは凄まじい迫力

をも ってプレイヤーに追ってくる。

こうして最初のひtりが桜lき換えると，
やがてあち こちで奇怪なグラフイツクが飛

び交 うことになっていった。独特のノリで

やた ら気合が入っ ているものが多 しひそ

かにアングラ文化が花聞き つつあった。

その影響か らか， その後発売されたアフ

ターバーナーには最初から キャラ クターエ

ディタが付属していたのだが， 自分でパタ

ーンを揃 き換えたという話は聞いたことが

ない。

大 ヒットという点て.はアフターバーナー

にBdtないと思われるが， ユーザーのJBい
入れの大きさではスペースハリアーはまさ

に 「歴史的」ゲームtいえるも のだったの
fご。

商面はそれほど派手ではない

これがX68000版オ リジナルのポス

X68000初のアドベンチャ ーゲーム(ま

あ， このH寺期はなにをやっ ても初になるの

だが)と して登場したこのゲーム，いま思

えばグラフィックなども地味めなのだが，

イ史っていて「おっ !J と，思わせるハイタッ

チな仕上がりのアドベンチャーゲームだっ

た。

ゲーム内容自体は他機種版と差異はない。

プレイヤーは探偵].B.ハロノレ ドとなって殺

人事例二を捜査していく のだが，やっている

と 「ここはこう見せるべきだ」とか，かっ

こいいユーザーインタフェイスのあり方と

かがわかっている附発者によ って作られて

いたこ とがよくわかる。X68000だとア ドベ

ンチャーゲームはこうなるという 明確な主

張がなによりもうれしかったことを党えて

し、る。

当H寺， 3千本ち よいの売り上げ.だったは

ずだが，メーカーが 「こんなにたくさん売

れたのは初めてだ」 と喜んでいたという話

を聞いた。いかにもアドベンチャーゲーム

不遇の時代を思わせる。

リバーヒノレソフ トの兵骨頂I.t.，次第にパ

ワーアップしながらこのあとに続〈 一連の

作品なのだが， それはまたj}IJのお話。それ

らについてはまた次の機会に紹介すること

にしよう。

操作感儲かなりよかった
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DoGA CGアニメーション講座日".，1.芯

連載でI<l:CGA作晶の陶容のつiオ方。特にストーリーの，芯くらませ方について考えて1

いますd1rGraphlcGallerYJでI<l:，連載で取り上げられた過去のアマチュアCGA

コンテストの作昂と.そのほかの入賞作昂を紹介します。

姪翠捧 努力賞

唱岡崎 ‘_"!.-'"動-・.;;.、、

エンターテイメン卜賞il優秀技術賞・作品賞

. . 

••••. 

信翠mT

京大マイコンクラブMOUSE 
源久(KMC)石井ゲッピーロポ哲太郎(KMC)上原CLOCK 

アクション賞映像賞信週E砂 エンターテイメント賞

英史浅野MISSION 

佳作

Love is the message 

田中 政斗(ベしペし企画)

エンターテイメン卜賞

直樹(KMC)篠田DesperadO 

偵樹小島ある夜の出来事

Switch On Concent Robo 

坊野樽典(KMC)

入選

仁志

信調mT作品賞

腰原冥玉音Eベルギウス

作品賞

歩行者とドライパーとのコミュニケーション

太岡敬司
仁志腰原電神ギガダインゅういち中村LowReso 
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もともと映像に強いマシンとして生まれてきたXBBOOO

映像分野でさまざまな成果をあげているのは事実である

その陰でXBBO凹の抱えてきたさまざまな問題点を見てみよう

プロジェク トチームDδGAの活躍があっ

てか， X68000てやはアニメーション制作とい

う用途がかなりメジャーなものとして存在

している。 しかし， その基礎環境はtいう
と，お世辞にも整備されているとはいいが

たいものがある。

*111かし、部分で見ればいろいろ整備が進ん

でいるのは確かだが，全体的に見ればかな

り面倒なことを繰り返してなんとか目標に

到達 している節がある。そのような環境で

作品を作り出す努力には敬7主を払いたい。

ここではアニメーション制作の基礎環境

から見直しを行ってみよう。どのような環

境が望ましいのか，現在のX68000で可能な

こと， !::"のようにすればどこまでできるの

かについて検討してみた。

IX6剛こおけるアニメーション環境
まず開発されたのがANIM.Xであった。

これは65536色画像をランレングス圧縮てい

メモリに蓄え， リアノレタイムに展開表示す

るシステムであった。再生レート は秒間15

コマ (15fps)が基本となっている。

やがて，画像を256色に減色 し， 2ドット

を同時に書き込むことで高速化されたHA

NIM.Xが登場 し， LilI標準の地位を占め

るこtになる。これで20fpsのプラットフォ
ームが確立された。

いずれの方式もメ モリ 上に圧縮データを

置いて一気に展開する ことから 1回あた

りの再生時間はメ モリ 量に依存し， メイン

メモリ 12恥4ノfイ トしか手責めないX68000シ

リーズてPはどうしてもt頁刻tなつなぎtlりを
必要とした。

このシス テムでの問題は256色への滅色

処理tメモリ 量であったといえるだろう 。
256色ではどう しても?ツハバン ドが目立

つ画像にな り， それを回避すペ 〈ディザリ

ングを導入するとデータがj肥大化してメ モ

リを圧迫 し，再生速度も遅くなると いう結

30 Oh!X 1995.9. 

果をもたらした。X68030の登場である程度

複雑な画像て、もスムースな再生が可能にな

ったのは確かだが，本質的な解決にはなっ

ていない。

こういった問題の解決策と して 2台の

X68000をつないで、フノレカラー匝H象を出力

するというシステムが提案され，画質の確

保は達成されたものの， *111かなつなぎ織り

を回避することはできていない。

':11，力なCPU上を使ってソフトウェアて

アニメーション再生を行う場合，ランレン

グス圧縮というのは有効な方法であった。

特に初期のDδGA作品の場合，フラッ トシ

エーデ、インク、、ポリゴンにテクスチヤマッピ

ングな しというi映像が主体て、あったので¥

ランレングスj去による圧縮は順当な選択たー

ったとい えるfごろう 。

その後，レンダリング技術の発展により，

CGAシステムの表現力はどんど ん」こがっ

ていった。まずテクスチャマッピンクずが導

入され，続いてスムースシェーデインク守や

点光源が実現されていった。さら にディザ

リンク守が可能になり，こうなるとランレン

グスはまったく有効な方式とはいえな くな

って しまってい るのだ、が，これに代わるブ7

zにはまだ、導入されて いない。

. 他機種の状況

DδGA CGAシステムの場合，最終出力

がビデオテープになるので¥作業量よ りも

まずl画質が優先される。

Macintoshなどの場合， Quicktimeを使

用することになる。AT互換機などWINDO

WS勢もそれがVideofor WINDOWSある

いはQuicktimefor WINDOWSになるか

の違いはあるもののほぼ似たようなものに

なる。これらのシステムでは圧縮方式の選

択は任意だが，最終的にCD-ROMが媒体に

なる こと が多いので，そうなると圧縮方式

はほぼシオ../{ックに|浪られることになる。

詳細は別記事に譲るが， これは画像の変

化点のみを書き換える方式だ。YC分!維を行
い，世n度情報は 2x 2単位，色情報は 4x 
4単位てやチップ化して置き換えを行う 。デ

コードは軽し エンコードには非常にH寺聞

がかかる ことても知られている。書き換え

場所が少ないので"VRAMアクセスを抑 え

ることができるという利点もある。

そのほかの圧縮方法も用意、されているが，

基本的にディ スクから リアルタイム に読み

出し， 場合に よっては圧縮ファ イノレを展開

しつつ画面に表示すると いう シス テムであ

る。圧縮/展開プログラムは差 し替え可能で

システムは主に画面管理， 1時間管理などを

担当する。

Macintoshなんてのは最近映像よ りに な

ってきただけで¥ ずっ と以前からアニメー

ション分野で勢力を伸ばしていたものにA

MIGAがあった。

これも エレク トリ ックアーツによるIFF

フォーマッ トの確立が非常に大きな意味を

持っていた。現在に至っても DeluxePaint

に比肩する先見性を持ったグラ フィックツ

ーノレの存在と いうのは見受けられない。

AMIGAの丞I]j直|はオ ンメ モリ のデータを

展開し ながら再生tいうDδGA形式と似た
J惑じのものになっている。イ史用てやきるメモ

リ宜，VRAM形式，使用色数やデータの圧

縮効率が違うので一概にはいえないが，か

なりの長さのものを一掃再生する ことがで

きるシス テムて、ある。

ANIMファイノレの梢成は，大まかにいう

と21直l面前の画像と の排他的論理和を圧縮

すると いう方式だ。

f英式的にいえば，

前の画面 差分 次の画面

011  

000  

110  

101  

のようになる。前の@I商と同じ絵があれば



そこには Oが続〈こ tになるのがわかると
思う。これをAMIGAて、は 1バイト ずつ縦

方向にランレングスを取る。 AMIGAのVR

AMは水平型なので8ドット|隔で縦にスキ

ャンするかたちになる。ランレングスなら

むしろ横方向のほうがプログラム効率がよ

くなるこ とはわかると思う 。なぜ縦方向に

しているかというと ，縦方向のほうがラン

が続きやすく，圧縮効率が上がるからであ

る。画面に任意の正方形を摘し、て試してみ

ればすく。にわかると思う。

で，こういった差分形式のもの(たtえば
MPEGやCINEPAK)ではデータ宜を減 ら

すことができるものの，途中からの再生と

か，逆再生と いった トリ ックプレイに対応

するのが困難だという問題点も抱えている。

IFF形式アニメー シ ョ ンの巧妙~ li，排

他的論理和を使うことでデータを逆方向の

差分と しても扱うことができるという点で

あった。 いわゆる PingPongPlay(往復再

生)はAMIGAでは基本的なフィーチャー

であったのfご。

. 圧縮再生は可能か

でli，X68000でシオ、パックあるいは圧縮

ファイノレをディスクから読み出して展開す

るというシス テムを採用する ことは可能だ

ろうか? HANIM.X はメモリからの展

開l表示だけで限界近い状態なのでHANIM
.X!:同じパフォ ーマンスを期待すること

はできない ことはわかる。

CPUパワーは040turboなどで多少は補

うことができる。ディスクからの読み込み

速度もSCSI2ボードを使えば4倍に上げる

ことができる。やろうと思えば結構いい線

までいきそうな気がするのだが，今回はこ

のアプローチは採用していない。現段階で

要求されて いる複雑な画像ではラ ンレング

ス圧縮は無意味だからだ。

ランレングス圧縮はVideofor WINDO 

WSでも採用されている方式のひとつだが，

詳しい人に|明いても「他方式を目立たせる

ために入れてるんじゃない?J といわれる

くらい現在では評価が低い。 とりわけ，テ

クスチャに弱い というのが致命的で、ある。

いまやノfソコンのリアノレタイムゲームあた

りでもテクスチャマッピングは当たり前の

ように行われているのだから。さらに取り

込み画像な Eを相手にすると，使わないほ

うがマシなくら いだ。

しかし，高画質で， しかもソフトウェア

再生て、高いフレームレー トを確保できる方

式， しかもできれば10MHzのX68000て、実

用的なもの， !:いう粂件に当てはまる方式

はまず存在しない。

アニメーションデータというのは膨大な

情報量を持って いるため，それを扱うには

非常に多大な処理能力を要求される。

Macintoshにしても Quicktimeを導入す

る際に16ピット機を切り捨てている経緯が

あるのfごが， 16ビット機が主体のX68000で

はこれは葉1(:しいところである。

さらに，シオ、パックなどではl時間管理は

するものの，前の画面との差分を取ってい

る関係上， ~!匹tlJ lJ 限にコマ落ち表示さ せるわ

けにはいかないという問題がある。基本的

には速い機種なら滑らかに，遅い機種て、、は

カクカクと表示する ことで互換性を保つシ

ステムではあるが，そ れにも限界があると

いうことだ。表示I時間のウェイトをはずし，

メインメ モリか らVRAMへの転送を省略

するのがせいぜいだ。ある程度以上のCPU

ノfワーあ るいは付加的なハー ドウェアがな

いと話にもならない。

. フォーマットの確立

とい うことで， fDδGAクラス」のl吹{象を

得るための長時間デコーダは難しいという

ことなのだが，現状にはそれ以外にも問題

点がある。DδGAでは加工の手間などもあっ

てか，アニメーション11央f象というのは制作

環境にべったりと密着しており，ひとつの

アニメ ーションをひとつのファイノレにま と

めるというこ tを行っていない。
同じオ ンメ モリ システムて‘も AMIGA力主

アニメ ーションファイノレを流通できる形態

で提供していたのに対し， X68000ではPA

NIC以外にアニメーションの流通がほと ん

どなかったという事実はこれに起因してい

るように恩われる。

ピデ、オ{乍品lt，リ{宇という目的もよいが， そ

れ以外にもアニメーションというのは使用

価値のあるものである。現在ではたくさん

のアニメーションファイノレがあち こちにiITE

:IIIlしている。それらのピュアがないという

のは非常にまずし、。インターオ、ッ 卜でもア

ニメーションファ イノレはQuicktimeで、統ー

されてし、〈傾向にある。最低限Quicktime

ファイルのエンコード/デコードはメーカ

ーにサポー トしてもらわないとどうしよう

もない。

これら の問題点をひと言でまとめると

「フ ァイルフォーマ ットがない」とい うこ

とになる。

昔からそうだったのだが，シャープはフ

ォーマッ トを作ることが下手である。 X680

00の登場時も512x 512ドッ ト65536色表示
というハードウェアスペックを持っていた

のだが， そのデータを保存する方法につい

ては，ベタ形式しか考えられていなかった

(なにも考えられてなかったともいう )016 

色， 256色データのパレッ 卜に閲しては「保

存する」と いう概念自体がなかったように

思われる。

ハードウェアがどう使われるか，データ

をどう使うかと いう音11分で考えていけばフ

ォーマッ トは自ずと確立していく 。まず，

そこから考えていくという意味ではアップ

ノレ社は凄い。そ して システムに無理なく取

り込む手際も凄い。こういった大規模なイ

ンフラ整備はハードウェアメ ーカーでなけ

ればなかなかできるものではない。

SX-WINDOWのCGAファイルが一応

その役白を果たすものではある。どうして

こうわけのわからないこと をするのか不明

だが，なんと「ファイルフォーマットしか」

決めていない。最大の問題はSX-WIN

DOWて、ク。ラフ ィックを扱う こと自体がナ

ンセンスだったtいう 事実だろう。基本に
あるのが，メモリの苦しいSX環境で，常識

で考えられる量の数倍のメモリを必要とし，

常識で考えられる10倍の|侍聞をかげで表示

を行うシステムでは使えと いうほうが無理

というも のだ。

CGAファイノレの構造は正式には公開さ

れていないが，考え方自体は柔軟で、決 して

間違っているわけではない。 l枚絵を並べ

て時間管理を行いながら再生する(音li垂

れ流し) というものだった。 1枚絵部分の

圧縮にはAPICからJPEG，TIFFなどまで

サポートされていた(要するにIVMのサポ

ートするii!!1像フォーマ ット)0JPEGを選択

しておけば fMotionJPEGをサポー卜して

いた」とい'つ でもさほど間違いではあるま

い。システムとしては結il'lf美しい。システ
ムの演算 ドライ パに無限桁演算ノレーチンを

採用するのと閉じくらい美しい思想、だ。

これが実用的な速度で国jけば問題ないの

だが，当のIVM自体力f1枚絵を表示するの

にも信じがたいくらいの時間と莫大なメ モ

リを使う 。笑はIVMはLISPを内蔵して い

て|直|像デコーダはインタプリタで重)Jいてい

るという崎が立つくらいの凄まじさだった

のだ。 まあ， CPUパワーが 3桁分上がっ

て，メモリが無尽蔵にあれば問題はなかっ

たのだが，当11寺すでにX68000シリーズはE

ちらも業界最低クラスを独走していたのは

周知lのとおりであった。

このような状況の中，現在実現できるア

ニメーション環境をもう一度考え てみよう。

特集 アニメーショ ンの現状 31 
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期待のSCSI2ボードを最大限に活用する

HDアニメーションへのアプローチとしてDoGAからの助っ人の登場だ

無圧縮再生表示のための基本ツールを提供する

. はじめに

あのi削i閲製作所からX68000用の高速SCSI-

2ボードMach-2(定{illi28，800円)が7月に

発売されました。 SCSI-2ボードとはいかな

るものであるかとか，製品の詳しい内容に

つきましては，先月号をご覧くださ し、。

早速，我々も試作機を入手いたしました

ので¥最高 5Mバイ ト/秒という転送速度を

生かしたハードディスクアニメーションの

可能性を探ってみる ことにしま した。

Iset UP 
まず，PL法の影響でしょうか，使用上の

注意として，

-データが飛ぶかも。パックアップを忘れ

ずに。

-相性の惑いHDDがあるかもしれぬ。よく

吟味すベし。

なんて菩・いであります。そ こで¥ とりあえ

ずHDのノfックアップを耳兄ってから，このMa

ch-2をX68030(33MHz改)に装着 しました。

J査がししたHDはQuantumL T540Sです。
そんなに速くないドライブですが，それで

も現行機種てやすので， それな りの速度が出

ると 期待されます。読み込み速度をdskbe

nchを用いて速度をiWJったと ころ，

内蔵 Mach-2 

S巴quential910.2 [KB/s] 3276. 8[KB/s] 

Random 728 .1[KB/s] 1456. 3 [KB/s] 

とな りました。

内蔵のHD，つまりただのSCSIの場合と

比べて， 2-3.6倍程度速くなっています。

この場合の最高速度である 3276.8Kバ イ

ト/秒という値も， Mach-2の性能を出し切

ったもので‘はなく，どうやらLT540Sの転

送能力が最高3.2Mノfイ ト/秒だい、うこと

のようです。

これTごけの速度が出るのであれば，256X

32 Oh!X 1995.9 
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AMIデータでも一応再成可能

256ドット， 65536色で，秒、あた り3276.81

128=25.6枚のアニメーションが可能のは

ずでやす。

IAMIで手軽凶Dアニメ

HDアニメーション とい うと，本誌;1994

年3月号に載った， AMIシステムがありま

す。これが使えればお手軽なので，早速試

してみました。

内J歳 Mach-2

256X 256 64K色 6枚Is 6枚Is

256X256 256 色 12 一枚Is 12 枚Is 

128X 128 64K色 20枚Is 20枚Is

しかし， その結身訂正， Mach-2をイaJ干!し
ても同じ速さしか出ません。これはどうい

うことでしょう。

おそらく Mach-2はG-RAMへの読み込み

が遅いのではないかt思われます。 ともか
く，AM1を使ってお手経にMach-2の威力を

体験するという野望は償えてしまいました。

IG-RAMへの読み込み

次に， 1-IDからメインメモリへの読み込

みと， G-RAMへの読み込みでEれだけ速

度が変わってくるのか，簡単なプログラム

を{乍って，ベンチマークを耳足ってみま した

(Listl : bench . c)。中身は， 512Kバイ トの読

み込みを25固くり返して， その|時間を計っ

ているfごけです。 また， このフ。ロク守ラムて、

は， HDからメインメモ リへの読み込み，

HDからG-RAMへの読み込みの他に， HD 

から一度メ インメモ リに読み込んでから

GRAMへil伝送した場合についても測定し
ています。

iWJ定結果は，

内蔵 Mach-2 

HD→メ インRAM906KBI s 2872KBI s 

HD→GRAM 906KB/s 797KB/s 

HD→RAM→GRAM 758KB/s 1833KB/s 

となりました。推iWIどおり ，G-RAMへの読

み込みがと っても遅 くなっています。

この点につ きま しての満開製作所の回答

lま，

「機種によっては，パスマスタでG-RAM

に転送すると画面にノイズが乗る場合があ

るので¥わざと遅くしている。製品版では

遅くするかEうか選べるようにする予定」

ヒいうこ kでした。

そういえば， X68000XVIの一部のロット

には， HDからG-RAMに読み込むとデータ

が化けるものがありま した。X68030にもそ

ういう トラフツレがあると いうことなんでし

ょう。

園 新しいHDアニメーシヨン

Mach-2を使った場合， G-RAMに直接読

み込むよ りも， 一度メ インメモリに読み込

んだほ うが速〈なることがわかりました。

その場合でも， 1833/128=14.23 tいうこと
で，解像度256X256，6万5千色で秒15枚

くらいのアニメーションならで、きそうで、す。

ということで¥ 一度メインメモリに読み

込んでからG-RAMに転送する方式のHD

アニメーションプログラムをイ乍成しました

(List2: hdanim. c)。ついて、に， 128X128ド

ットのときは256X256ドットに拡大する機

能もつけてあります。 gcc+XC ver.2のラ

イブラリを使用して作成しましたので， li 



bcを使用 してい る場合には関数名を変え

る必要があるて。しょう。

使用方法は，

HDANIM[オプションJ<ファイノレ名〉
て¥オフ。ションは，

-L 15KHz モードで再生 します

ーT<n> 1枚あたりの表示フィ ーノレ ド

数をくn>にしま す

-s 128x 128として再生 します

ーZ 128 x 128を256x 256に拡大

表示します

が使えます。また，アニメーション中は，

ROLLUPで再生速度を速しROLLDOWN

で遅くできます。そしてESCで終了 しま す。
入力ファイノレの形式は，単にG-RAMの

内容をファイノレに出力しただけのものです。

圧縮はしていません。

表示については， 512x512の1匝l商を，図

lのような順番で行います。この順番はAM

Iファイノレ と同じですので， 65536色のAMI

ファイノレを指定すれば， 1ライン分ゴミが

表示されるものの問題なくアニメ ーション

が行われます。

また，アニメーションさせるプログラム

だけ載せても使えませんので¥データを作

成するためのプログラムも載せておき ます

(List3:gdump.c)。

単に，表示されているG-RAMの内容を

そのままファイノレに追加しているだけです。

オプションもなにもありません。アニメー

ションさせたい画像を図 1の順に表示して

からgdumpを実行する，とい うことを繰 り

返せばデータファイノレが作成て.きます。

このフ。ロク守ラムをf史ってアニメーシ ョン

速度を測ったと ころ，

1: /. 

2: HDベンチマーヲプログラム bench.c
3: 

内蔵 Mach-2 

256X 256 64K色 5.7枚/s15.9枚/s
128X 128 64K色 25.3枚/s60.0枚/s
128X 128 64K色(拡大)

17.6枚/s30.7枚/s
とな りました。

. 繍と舎後の野望

Mach-2をス ロッ トに装着するだけで，

HDのl伝送速度が3倍近く 向上すると いう

のは大きな魅力です。特にHDアニメーシ

ョンの場合，毎秒6枚 t毎秒15枚では格段

の違いといえます。

きら仁， まだ高速化できる余地がありま

す。今回は時聞がありませんで したが，64 

K色を256色に制限すれば，解像度256X256

てい毎秒30フレームも可能なはずです。また，

現在問題 となっているのは， HDの転送速

度ではなく ，G-RAMのアクセス速度です

ので， G-RAMに書き込む量を減らせばさ

らに高速化し ます。具体的にいうと，フレ

ーム聞の差分を tるだけです。
もっ とも， この方法では，画像の内容に

よって，最高速度が変わってきますが，通

'，ljf;の場合， 256X256の64K色でも毎秒20枚

は可能であると予想されます。H寺聞があれ

ば， 256色モードや画面差をとることができ

るhdanim.cを制作し， 電脳倶楽部にでも掲

11戒したいと思います。

このように， Mach-2はHDを高速化し，

X68000の環境を改善するだけでなく， X68 

000でHDアニメー ションを実現 しうる性

能を持ったボードであることがわかりまし

た。

一且;:.，9
33: } 
34 : 

再生時のコ 7落ちが確認できる

図1 表示順序

256 X 256 

1 : 2 : 

: 3 : 4 : 

128X 128 

: 1 : 2 3 : 4 : 

: 5 6 : 7 : 8 : 

9 : 10 : 11 : 12 : 

;-ーーー-，・ーーーー φーー ーーー・ ーーーーー ・ー

: 13 14 15 : 16 

ー一一一一，ーーーーー φー--

4: IICC・9・f聞ut-f同 胞 -pointer・fst回nl(凶-red田 e出 nch.c-ldos -1i民 9-

35: void suh_同 OO(void}
36: ( 
37: int i; lflostfnc 

5: '/ 
6: Unclude (9凶 io.h>
7: tinclude (io.h> 
8:量include(9tdl主b.h>
9: tinclude (strinl(. h> 
10: Hnclude (time.h> 
11: tinclude (d09lib.h> 
12: 
13: Iclefine SIZE (1024*512) 
14: 
15: idefineαJUN'l' 25 
16・
17:官官ignedchsr・dst，*src; 
18: int fd; 
19: 
20: #cIefine l1XlP 64 
21: 

*dst++ = *src++; 22: #define∞>P'fl( } 
23: 'cIefine∞'P'f4( ) 
24: Idefine∞P'f16( ) 
25: #cIefine∞P'(641) 
26: 

∞>P'fll ) ;∞PYI(l ;∞P'fl (l;∞PYIII ; 
∞P'f4() ;∞円411;∞'P'f4();∞'P'f4() ; 
∞円16(l;∞PYl611 ;∞>P'f161} ;∞'P'f16 ( }; 

27: static inline void lon，g_1世世PYllong吋st，long句四， int count) 
28: ( 
29: short i = co回 t/ 64 -1; 
30: do ( 
31:αコPY64(l
32・ 1叶u!e(--i != -1); 

38: for (i =αJUN'l';エ〉白; -・il ( 
39: 限 AD(fd，(UBYTE'}c1st， SIZE); 
40: } 
41: } 
42: 
43: void sub_四 00_出国lCe(void}
44: ( 
45: int i; 
46: for (i =αX'IoT; i > 0; --i) ( 
47: READ( fd， (UBYTE'}s目， SIZE) i 
48: IOnl(_'官官mcpY((long叫c1st，(long'ls四， SIZE/sizeof( long)} ; 
49: } 
50: } 
51: 
52・double∞unt(void (句}(voidl)
53: ( 
54: tiπ¥e_t t0， tl; 
55: int i，∞皿t;
56・ t0 = 乞i町田(NULLI;
57 :叶lile(t0ロ tu昭 (NULL)) 
58: ; 
59・ P(}; 
60: for (i = 0， tl = ti.Jne(NULLI; tl == time(N¥且ム);i++) 
61: ; 
62・ c。曲、t=ι; 
63: for I i = 0， tl = ti.Jne(NULL); tl == time(~1ILL); i++1 
64: ; 
65: 問 turn(double)( tト凶ー1)・(double}(countl/ (double)i; 
66: ) 
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67: 
68: void main( int ariCc， char 傘町iV[])
69: ( 
70: doub1e t: 
71: int sp; 
72: 世田ignedchar *" = (unsigned char叫胤LLOC(SIZE): 
73: sp = SUPERI0): 
74: lIoto d田町;
75: dl.l市，y:
76: printfl"%d KBytes Transfer世iti田 sVn"，SIZE/1024，αJUN1') : 
77: 
78: if larllc > 1砧 (fd=口PEN((UBYTE*)BriV[IJ，0)) >= 0) [ 
79: dat = m: 
80: t =∞unt(sub_<目 00):
81: printf(守田 町〉町出 : ~.01f 胞!ytes/s田(制.31fs)'in" ， (doub1e 
)(SIZE相JUN1')/色/1024.0，t): 
82: SE政 (fd，0， 0): 
83: dat = (unsign国 char*) (""000000) : 
84: t = 0。皿t(subreadl: 

1: /・
2: Is)アニメーションプログラム hdanim.c
3: 
4: 11∞・0・f団地t-frame-pointer-fst四nlIth-rモducehdanim.c -ldo8 -1孟∞s
-1floatfnc 
5: 
6: */ 
7: 'inc1l.1ie <stdio.h> 
8: lincll.lie <io.h> 
9: lincll.lie <8tdiib. h> 
10: lincll.lie <strinll.h> 
11: lincll.lie <do8lib. h> 
12: Hncl岨e仕由slib.h>
13: Ilncl凶e<ctype・M
14: lincll.lie <.i富田Lh>
15: #incll.1ie <∞nio，h> 
16: 
17: 'define 'lRIJE 1 
18:制efineF.瓜sE 0 
19: 
20: fdefine ~ぬ '1'
21: fdefine ESC 0x1b 
22: #define開コUlJP 0x0a 
23:陥 fine阻)LL!X附0x0b
24: Idefi陪s1l!ROLLUP 可'x0a"
25: tdefine s1l! ROLLDC刑N "'ix0b" 
26: 
27: #define SαE割o (0x18/2) 
28: tdefi陪 S偲 E副 1 (0xlc/2) 
29: tdefine SCRE副2 仰x20/2)
30: tdefine Sα正副3 (0x24/2) 
31: 
32: tdefine DISP UPPER 0 
33: tdefine DISP LC剤百ミ 1
34: Idefine D!SP LEFr 0 
35: Idefine DISP RIGf町 2
36: ldefine DISP _lJl.MASl( 1 
37: 
38: 'define町 FF四ーLA庇iE(512*256句 iz回 f(short))/* 512dot x 256 lineり
39: 制efine 臥J師団~-~叫LL (512時制sizeof(short)) /* BUFFER時 LAROEの1/4・/
40: 
41: lnt totslfrs帽坤; 内総表示段数り
42: lnt totslfield=0: 川総フィールド散り
43: int faultfield=0: /*間に合わなかったフィールド敏り
44: 
45: int crtmode = 14: 
46: int speed = 4: 
47: int size = 256; 
48: int zoanflBl1 = F，且sE:
49:町田illl官dchar 'v_a:ram; 
50: int filesize; 
51: int fno; 
52: 
53: volatile int .k孟P= 1000: 

μ 画面モードり
/*一枚あたりの表示フィールド敏・/
パ入力の薗面サイズ(256 / 128 ) */ 
内 128x128を広大するかどうかり
パ読み込み凋バッファ町
f・ファイルサイズ*/
/*ファイJレJ、ンドJレ*/

54: volatile int n冊.displ町=DrSp_up陀R I DrS九日Fr: /*現在の表示位置り
55: volatile int no叫国d= DISたUPPER: パ現在貌み込み中の領媛り
56: 
57: char 
58: 
59: /'・

国ε恒早(712]: 

60: 表示位置変更
61: */ 
62:叫aticinline void SetG四凶1c羽田副int:<，int y) 
63: ( 
64: volatile unsigned long *crtc = (volatile unsigned lofl.it叫0xe80000:
65: crtc[SαE副 0/21= (x << 16) I y: 
66: crtc【SCRE副 1/21= (x << 16) I y: 
67: crtc【S侃E悶2/21= Ix << 16) I y: 
68: crtc(SCREEN3/21 = (x << 16) I y: 
69: ) 
70: 
71: /'・
72: 垂直帰繍杓込み処理
73: */ 
74: void 
75: ( 

主ntten中t(void)

76: 
77: 
78: 
79: 
80: 
81: 
82: 
83: 

int faultnBll = FALSE: 
ー_builtin_自主veregs(); 
totslfieldφ.: 
if (-skip <= 0) ( 
8“itch (n田.display)( 
回目 DISP_UPP四 IDISP_LEFr: 
SetG田仲icH世田(256，0): 
附.display= DISP _ UPP回 IDISP_RIGIrl': 

/*左上告表示中り
川右上に表示切り替えり

85: printf(・'Is)・>GR岬I :草5.0lfKBytes/sec (%4.31fs)事n"，(dO¥血1e
) (SIZE*α)JN'I')/t/1024.0， t): 
86: SEEX(fd， 0， 0): 
87: s回 Z 皿;
88: dat = (山田ign岨 char*) ( 0xc00000) : 
89: t = count(sub_四国司出国lCe); 
90: printf(官ト>R附判団刷 : ~， 01f KBYteS角田{制.3lfs).n・， (d∞Ible 
) (SIZE*CXlUNT)/t/1024 ，~，乞):
91: Cl.OSE( fd) : 
92・)e1se [ 
93: printf( "bench (ファイル名河<n"):
94: ) 
95: SUPER(sp): 
96: ) 
97: 

bre叫乞;84: 
85: 
86: 
87: 

由民 DISP_UPPERI DISP_RIGHT: μ 右上を表示中村
if (n酎 load== DrSp _UP!宅R) ( /*読み込み晶嶋わっているか?り
Se回開phicH閣制0，256): パ左下に表示切り嘗えり
問叫i5pl町=DISP_lOAR I DISP_LEFr: 
1 01.e ( 
faul tflag = 'lRIJE: 

bre国':
osse DISP _lOAR I DISP _LEFr: パ左下を表示中り
SetG田仲icH世田(256，256): /*右下に表示切り嘗えり
noo.disp1町=DISP_lOWER I DISP_RIGf司・:
b回出;

自自1

89: 
90: 
91: 
92: 
93: 
94: 
95: 
96: 
97: 
98: 
99: 
100: 
101: 
102: 
103: 
104: 
105: 
106: 
107: 
108: 
109: 
110: 
111: 
112: 

国 seDISP_lOWER I DrSP_1問団rr: /*右下を表示中り

113: I 
114: ) 
115: 
116: 
117: /・

if印刷load!= DISP_U将軍R) { /* Hみ込みa檎わっているか?り
SetG同，phicH閣官(0，0): /*左上に表示切り曽えり
附.displ町=DISP_UPPER I DISP_LEFr: 
) ol.e { 
faultflBll = 'lRIJE: 

} 

b同時;

if (fau1tflBll) ( 
faultfield++ : 
) ol.e ( 
skip = speed: 
totalfr冒me++;

118: 終了処理錦
119: .ignal， atexi tにより呼ばれる

intten中t_，町司(void)
120: */ 
121: void 
122: ( 
123: VDrSPST(Nl且.1" 0， 0): 
124: 
125: 
126: 
127: 
128: 

C官T予虻田(16): 
凪℃短YST(0，(unsigned ch町事}国ck¥中):
fprintf(stderr， "Yxlb(>SlYx1b*"): 
叫u1e(kbhit()) ( 
getch() : 

129: I 
130: printf(喰表示枚数: 掛 dYnヘtotalfrs隅):
131: printf("総表示フィールド: 掛 d'n"，totalfield); 
132: prlntf("ドロップフィールド.泌dYn"，fau1tfield); 
133: printf("平均成草子泌度%6.31f枚/秒Yn"，(double) (totalfra冊)* 60.0 / 
(double) (totslfi01d)): 
134: I 
135: 
136: /* 
137: キー入力処理

keycheck(void) 
138: */ 
139: int 
140: I 
141: int retumfla，g = TRUE， c; 

叶uleIkbhit()) ( 
returnflag = TRUEj 

142: 
143: 
144 : 
145: 
146: 
147: 
148: 
149: 

switch(c =酔tch()，to1o四 r(c)) { 
case ROLUJP : 
if (speed > 1) I 
speed --; 

b同国町
150: case阻コLL!X刑N
151: if (speed <同町1) ( 
152: speed++; 
153: 
154: 
155: 
156: 
157: 
158: 
159・
160: 
161: 
162・
163: 
164: 
165: ) 

b同時;
case~拍:
crtmode = cr凶岨e"1: 
CR'M)!) (0x 1師 Icrbr:司副;
b四時;

CdSe ESC : 
exit(l) i 
b自由;
default : 
returnflag = F，且sE:

166: return returnflBll: 

砂AMIGAが生産:[t副作1! よかった， よかった。 鈴木 幹MI.(35)神奈川県
34 Oh!X 1995.9 



167: ) 
277: 1 1 1事

168: 
278: 1 3 1 4 1 > 256 line 

169: /* 
279: 1 1 1 / 

170: キー割り当て変更
280: +ーード---+---+一一+

171:V 281:IAの表示中に3，4を読み込む.
282: 3，4の表示中に1，2を読み込む.172: void keysetlvoid) 
283: */ 

173: 1 284: void anim_256(void) 
174: FNCKEI'GTI0，1町田iflIl回 d国r*)回ck¥早1':_.. ， .n_'..~. ， 2as; 1 
175: FNCKEYST(21 ， (皿.si~回 char*)S官'_ROLIlJP);パRollUpり 286: 
176: 開α街灯(22，(回国iflIl国 char*)STR_ROLlDI訓N); /怠恥Il.Down'/ 287 : 
177: fprintf(stderr，"苓xlb(>5h"); 288: 
178: ) 

289: 
179: 

290: 
180: /・

291: 
181: 使用法表示 292: 
182: */ 

293: 183: void usage(void) 
294: 

184: 1 
295: 

185: fprintf(坑血町・ 296: 
186: "lfn棚 W叩副凶〈オプション>(函館デーヲファイル)lfn" 297: 
187: オプション守n 298: 
188: " ・1 15k1包モードVn"

299: 
189: ・・ -z 128xl却を鉱鳩示するVn" 3帥:

孟ntfilecount = filesize / (臥E下ER_LARGE， 2) O 
int i = fi1ecount-l; 
μ1.2を読み込み、表示./
RE.ID( fno， (UBYTE叫にF四 BUFFER_LA限定);
vr釦u_copy_256(DISP_UPPER) O 

/. 3，4を読み込み表示傘/
RE.ID(fno， (UBYTE')v_J四mI BUFFER_I..ARGE) i 
vr樹首，_copy_256(DISP_l.OWER) ; 
skip = speed; 
totalfield = 0 i 
while( 1) 1 
/. 1，2を読み込みり
READlfno， (UBYτ"E')VJr酬， 臥E官官R_LARGE); 
while ((no吋 ispiay& DISP _1Jl1'且SK) == DISP_UPP回}

190・ " -s 128x128として再生するVn' • !" 3@1・

iZ; :44作Jn〉再搬を n/60?悶るデ川レト 4(秒15コマ}h igj CL;::。誌詰j臨み鴎);
193: おC 終了h • 3@4: n倒 l国 d=DISPI..OW四;
194・ ・ 'L・ 15凶{z/31kHz切り替えh・ 305: _ 
195: " ROLIlJP スピードアップVn"
196: " ROLl..In<N スピードダウンlfn" )・ 3@6: fe3Jを読み込みり
197: exit(I); ・ 307: READ(fno， (UBYTE*)v_Jrem， BUFFER_I以1lGE); 
198: ) 

308: if (阻YSNS()) ( 

i99; ， ~~~: keycheck() o 
310: ) 

200: /. 
311: 叶111e(Ino吋 isplay& DISP_lJl11ASK) != DISP_UP回虫}

201 : オプシヨン解1庁 312: 
202・傘/ 313: 
203: char句唱曲目klintaric， ch町 'arfIV()) 314: 
204: 1 315: 
205: char句日tu四 file=阻止L; 316: 
~~~: int i， tm~õ 317: 
207: for (i = 1; i ( ariCo ++i) ( 318・

/* 3，4をぽ刷に'巡り
vr由胃，_copy_256( DISP _U加古R);
n刷 load= DISP_UPPER; 
If(ー-i== 0) 1 
SEEKlfno， 0， 0); 
i = filecount i 

208: if (arfIVli](0)ロ'-'11 arfIV(i)(0) == '/') 1 3i9・
2ek suitehlM?PFr{町fIV(i](I])) 1 320: ) 
210: 321・}
211: case '?' 322: 
~!~: :，""，~Il; 323; 
213: bre叫口

324: /. 
214: case 'L' 
川 町一 =15; ;;;:f門閥(128x問、問酬しI
216: bre叫rii7; cas;.~g;": 327: ~tat~o inline void vrBm_copy_128_nozo剖t(unsianE姐計四rttdst， l1nSilJled 8 

ho比旬開1
218: size = 128; 

328: 1 
219: b四時; n9: 
220: case 'z' 

330: 
221: zo叩 flag= TR!A; 

331 : 222: b同時;
332: 223: ca.se 'T' 
333: 

224:iflatol{&LtsrgvIL][2]}}12@}1334:  
225: 回甲=atoi(&( arfIV[i](~l))! 335; 
226: if (0 ( tmp &&回中(60) 1 336: 
227: speed = tmp; 337: 
228: ) 

338: 229: ) 
339: 230: bre叫口
340: 231: ) 
341 : 232: ) else 1 
342: 

233: pictu開 file= arfIV(iJ; 
343: 234: ) 
344: 235: ) 
345: ) 

236・ returnpicturefile; 
346: 237・1
347: 

short i， j; 
dat += 64・512+ 64; 
i = 127; 
001 
J = 128 / 64 -1; 
001 
α)!可641); 
l時 ile(-j != -1); 
dst += 128; 
j = 128 / 64 -1; 
do 1 
αコPY64( ); 
}由ile(-j != -1); 
dst += 128o 
src += 256; 
l叶、ileI--i != -1); 

238: /傘
239: 総量ルーチンの展開周マヲロ 348: #define =1  ( )∞1 =旬開++j吋stl++=∞1; *dstl++ =∞1; *dst2++ = 
240: X68030だと.64姻に展開する〈らい由」総動、 ∞1; 吋st2++=∞1; 
2 41:SJ349:edefine  EXE141lnxml(}:EX剖1(); =1  (); =111; 
242: ldefine∞円111 .也U+=句居村? 350:edefinekD116i} xm14ll;広即時1);抑制11;=4  11 ; 
243: ，血fine∞FY4() 捌 1();∞FYll1;∞FYl ( ); CXlFYl()・ 351:抽 fineZOCI'刷1) =161);酬 16();ZOCI'附);z帥1l6();

352: 244: Idefine∞FYI6() ∞円4();∞FY4();∞E可4();α克明()o
353: /. 

245:制efine∞FY32()∞円1611;∞FY16() ; 
246・Idefine∞FY64() ∞町3211;∞FY32{}2 354: guM伝是(128，，12目、拡大処理有り}

355: ./ 
247: 'define∞円256()∞FY641) ;∞円64();∞FY641l ;∞FY64() ; 
248: 356:static iRline v。Ldvram-copy-128-z。qnl官官ignedshort tds t I 世田ignedsh。
m:~ ~旬間}

357: 1 
250: 団組伝送(256x256) 358: 
251: */ 

359: 
252: static inline四 idvn田ー∞py_256(intdis戸凶e) 360: 
253: 1 

361 : 
254: short i; 

362: 255: 四百ignedlOlli *ds t i 
363: 

256: 由国孟lIlledlolli 's四=(ur盟主町、edlona叫VJrom; 364・
257: if ldispnode == DISP_UPP毘) 1 365: 
258: dst = lur四 iflIl国 long') ( 0xC00000) ; 366 ; 
~~~: ) else 1 _ ______ 367 
260: dst = (世田ignedlon，g叫仰文C40倒的; ~8: 
261・ 1

369: 
262: i =臥1FFER_LARGE/ sizeof(long) /64 -1; :í7Õ~ 
263: 00 1 

371: ) 
264: ∞町64()O μX680帥だともっと多い方がいb哨‘もり 372: 
265・ 1時 ileトーi!=・1);向こうすると dbraを使っτ〈れるり 373: /・

short il jj 
unsi~国 short tdstl = dst， tdst2 = dst + 512; 
町田ignedshort col: 
i = 127; 
do [ 
j = 256 / 16・ 1;
do 1 
ZOCMI6() ; 
l、七ile(ー-j!=ー1);
src += 256: 
dstl += 512: 
dst2 += 512; 
}吋lileトーi !=ー1);

266: ) 
~; ' m・ GRAM .忌是(128x128) 

375: */ 
268: /* 376: void vraJn_copy_128( int dispm<姐e)
269: 256X256アニメーシヨン胆 377: ( 
270: 378: 
271: /---512 dot -----0 379: 
272・ド--+一一+一一+一一+ 380: 
273・) 1 1￥ 381 : 
274: 1 1 1 2 1 > 256 line 382: 
275: 1 1 1 / 383: 
276: +ーーーー+ーーー-+・・ーー+ーーーー+ 384: 

砂ああ，N鉢ディスクが哨 える。定Jml，l'liW，にしょうかなー 。 でも，占~f昨では ， jíj 1:1に r~ え

るしな。 そう.これは定期日昨読にするとIi'(らの他示板に1mに合わないという. とても 囚
ったちゃんな梢みであ ります。 大o'i 1'1 ~1: (23)千葉県

世田iflIl国 shorttdst = (山田iflIl回 short'l( 0XC明朗自);
盟国即国 short*8四=(四国lflIledsh。同事)VJrem;
switch (dis戸田de) 1 
case DISP_UPPER 1 DISP_LEFr: 
bre国q
case DISP_UPPER ) DISP_RIGHT: 
dst += 512・256;
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385: 
386: 
387: 
388: 
389: 
390: 
391: 
392: 
393: 
394: 
395: 
396: 
397: 
398: 

8即位 256;
bre凶口
case DISP_L白日R 1 DISP _LEFi': 
S同+=512 • 128; 
b回出;
case D1SP_lO<"ER 1 DISP_RIGIrr: 
dst += 512 • 256; 

l 

S同+=512 • 128 + 256; 
brモ国電;

if (z倒閣fleg)I 
Vt'8.m_copy_128_zo岨 (dst，src); 
) e18e ( 
vrant_copy _128_nozo白n(dst，9rc); 

399: I 
400: I 
401: 
402: 
403: /* 
相 4: 128x128 7ニメーシヨン処運
405: 
40喧:/・・・ 512 dot -ーー警
刊7:+一一+一一+一一+一一+Y 
408: 1 1 1 2 1 3 1 4 1 1 
相9:+---+一一+一一+一一+) 256 line 
410: 1 5 1 6 1 7 1 8 1 1 
411: +・・・・+-司・・+・ーー・+幽値-+/
412: 1・4の表示、中に5・8を低み込む.
413: 5-8の器示中に1・4を撹み込む.
414: ./ 
415: void anIla_128Ivoid) 
416: I 
417: int fil問。叩色=filesize /臥JFFER_LA庇a;
418: int i = fil目。叩ト1;
419: R臥D(fno，(UB行 E')v__g四m，臥JFFER_LAIlCE); 
420: VraJn_!∞py_128IDISP_UPP回 1DISP_LEFi'I; 
421: Yr8I1I_!∞py_128(DISP_UPP回 1D1SP _R1GIrr) ; 
422: 8kip = 8peed; 
423: totslfield = 0; 
424: 、号、ile(11 ( 
425: μ1・4の半分を読み込みり
426: READ(fno， (UBY泥叫VJl官n，BUFF四i_LAIlCE/4) ; 
427: 凶 ile((同叫isplay'" D1SP _UU1ASK)ロ D1SP_UPP回}
428: 
429: 
430: 
431: 
432: 
433: 
434: 
435: 

f・5，6をG!!AMIこ'品是./
vraJn_，∞py_128(D1Sl司，_lDAR1 D1SP_LEFi'); 
n倒 1000= D1SP_lDAR; 
if (KEYSNS ()) ( 
keych目 k(); 

436: 内 1-4の半分を成み込みり
437: READ(fno， (UBYI官')v__gr由n+ BlIFFER_LARGE/4， BlIFFER_LAIlCE/4); 
438: 由 ile(( o....usplay 1< D1SP _UU1ASK) ! = D1SP _U師団}
439: 
440: 
441: 
442: 
443: 
444: 
445: 
446: 

/. 7，8を侃酬に伝送り
vt'BID_copy_128(D1SP_lDAR 1 D1SP_RIGIlT); 
n倒 1000= D1S1究明PPER;
ミf(KEYSNS()) ( 
keyci官ck();

447: /・ 5-8の半分を読み込みり
448: READ(fno，仰BYI'E')vJl閣+BlIFFER_LAIlCE/4・2，即FFER_LAIlCE/'I); 
449: 油 ile((00岨isplay1< 01SP_UIl'IASK) ロ D1SP_UPP四}
450: 
451: 
452: 
453: 
454: 
455: 
456: 
457: 

/. 1，2を@凶11こ転送り
V四九回py_:t28(D1SP_UPPER1 DISP_LEFi'); 
nowloOO = D1SP _1正則ER;
if (KEYSNS()) { 
keycheck ( ) ; 

458: μ5-8の半分を読み込み V
459: READ(fno， IUBYI'E')九F田+BUFF四ー凶底豆/4 • 3， BUF官官ーLAIlCE/4); 
460: 由 ile((00岨isplay1< 01SP _ U凶超K) ! = D1SP _UPPER) 
461: 

462: /. 3，4をGRAMにfJ;j是./
463: vr官官一。opy_128(D1SP_UPPER1 D1SP_RIαIT); 
464: nowloOO = D1SP_UPPER; 
465: if (陪YSNS(}) { 
466: keych田 k(};
467: 
468: 
469: if (ーi== 0) ( 
470: SEEXI fno， 0， 0); 
471: i = fil問。unt;
472: ) 
473: ) 
474: ) 
475: 
476: 
471: void main(int argc， char 1:argv[J) 
478: { 
479: stroct FIl且IFbuf; 
480: char 'filename; 
481: it、tssp; 
482: 
483: if (filen血田=argch田 k(argc，artV)， fil町田..== ~'IJLL ) { 
484: US8lIe(}; 
485: ) 
486: if (v__g四m= (官官ign.edchar t)胤Ll.OC(臥JFFER_LA斑;EI，(int)v_ar&m <0)( 
487: printf("メモリを確保できませんy(制 kbyte)Vn"，BlIFFER_LA郎E/1024); 
488: usage() ; 
489: ) 
490: lf((fno=OP四川UBYI'E')filena服， 01) < 0) ( 
491: printf("7yイJ凶4開けません(Xs)Vn"，file岨鵬);
492: usage(); 
493: ) 
494: F1LES他国f， (UB円引)filen邸時， Ox20); 
495: filesize = buf. filelen; 
496: 
497: keyset(); 
498: atexit( intteI'¥早t_er叫);
刊9: sigr国l(S1GINT，(void(')(int))intten中t_er叫);
500: αマI予むD(crtJr田de);
501: G...!α且ー聞();
502: VD1S隠 r((UBYI'E吋intterupt，0， 1); 
503・
504: BSp = SUPm(0); 
505: goto d四国lY_label; /. XC lib同庁の SUPER()のパグ回避 V
506: dtml1Y _label: 
507 : 
508: if (size == 256) ( 
509: anIJη，_256 ( ); 
510: 1 else ( 
511: anim_128{); 
512: ) 
513: SUPER(ssp); /事実際にここに来ることは無いり
514 : 
515: ) 
516: 

閣鑑圃跡調幽臨融自|

1: /・
2: 凶回imI!Iデーヲ出力プログラム
3: 
4: gcc・0・fomit-frame-pointer-fst問団出-r国国egd四1p.c-lOOs -li∞s -
1floatfnc 
5: 
6:本/
7: Hr田1ude<stdio.h> 
8: tinc1ude <stdiib.h> 
9: #inc1，凪e<strina.h> 
1由: finclude <doslib.h> 
11:量inc1ude<iocslib.h> 
12: lincl岨 e<ctype.h> 
13: 
14: #define TR!庖 1
15: 'define F.低.5E 0 
16: 
17: #define前町田:_SIZE(5120512'siz回 f(short)I 
18: 
19: int岨 in(int町 "0，char・argv(]I 
20: { 
21: FlLE Ofp; 
22: int 8Sp; 
23: 世田illn四ichar *v_gram; 
24 : 
25: if (srgc == 0) ( 
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26: printf{ "gd田 p<ファイル名河n");
27: printf(・-社団AMの内容を〈ファイル〉に追加します.¥'n"); 
28: exit(I); 
29: ) 
30: if (( fp = fopen(a暗v[l]， "sb")) == NUlム) ( 
31: printf("ファイル'，，"'を開げませんYn"，argv( 1)); 
32: ) 
33: 
34・ if (v_a四n= (田直illnedchar *)陥u.oc(BUFFER_S1窃)， lint)v_a四m ゆ) { 

printf("メモリを確保できません(~ kbyte)~n" ，臥IFF四:_SIZE/1024) ; 35: 
36: exit(l); 
37: ) 
38: 
39: ssp = SUPER(0); 
4白・ goto dUImlY; 
41: durrrny: 
42: memcpy(v_a間n，(unsi官、edcher ')( 0xC00ω0)， BUFFER_SIZE); 
43: 凱P四 (ssp); 
114 : 
45: f.町 ite(v_g四m，1， BUFFER_SIZE， fpl; 
46: fclose( fp); 
47: retu町10;
48: 1 
49: 
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XB叩00のディスク読み込み能力を4倍に拡大したSCSI2ボード

乙れがあって初めてHロアニメーション再生か可能になった

開発までの経緯とボードの特徴を見てみよう
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皆さん，はじめまして。今回SCSI2ボード

Mach-2の|別発を担当 しました， itlu rm製作
所の中村です。~は l 目前にやっと i出荷が

始まったばかりで，それまでなにをしてい

たかと し、L、ますと.ROMをかれ、ていたり，

マニュアノレを菩・いていたりしたので"す。マ

ニュアノレは出荷当日になってやっ と完成 し

たものらしいで、す。

8月号の瀧さんの紹介記事で rメニュー

が起動し，いろいろな こと ができる(予定)

らしい」と書かれていま したが，つまりそ

の時点ではROMの内容はスカスカだった

わけです。それでも，なんとか知事出荷を

Hf.1始することができました。あとは無事に

出荷を終えるfごけです。

皆さんの温かいご声援に感謝していま

す ! そして，X68000PROユーザーの皆さ

ん iまたもや」対応で.きなくて l宇Iし訳あり

ません。 PROだと11111体差により不安定にな

ることが多いのと， RAMボードとの共存

ができない 'i五:iJiii容量の不足でその他のボ

ードtも共存が事Hしい，動いたときで、も通
常のSCSIボー ドの30%増しの速度がせい

ぜいであるなどの理由で対応することがで

きませんでした。

さて， Mach-2の註産前に，試作基板を数

枚ほど製造しました。何人かの方に貸し出

して評何日してもらったり したのですが，な

ぜか，みーんな 「アニメ」やってるんです

よね。(u)さんも， DδGAのTさんも。Hliu聞

でも，私が使用している試作基板のほかに

もう l枚あり，それを(昇)氏に使ってもら

っているのですが，いつの間にかハー ドデ

ィスクアニメーションに耳足り粧lんで¥、るよ

うで， {，皮は 「目十旨せ! 動|直lて日ノfス、ノレだ !

OッOクO一」 とかいきまいております。
もしかして，アニメやってな.いのは{業Tごけ

だったりするのでしょうか。

実際のと ころ， ハードデ、イスクからの!伝

送速度が向上することによ って，やっと「ま

ともな」ハードディスクアニメーションカT

できるようになったといえるかもしれませ

ん。実はかくいう私も， Mach-2開発初期の

頃は，ハードテ、、イスクの先頭セクタにク、、ラ

フィック匝|而用の絵をベタ書き して， それ

をメインメモリとかGVRAMとの間で読

み;1・きしてテス トしていたものです。いつ
しかMach-2試作基板からHuman68kを起

動してテストできるようになったので，ベ

タ絵を読み書:きする機会はなくなって しま

いました……。

. ことの始まり

6月某日，浜IIITはOh!X編集部にMach-2

試作造H反を持っていったときの話です。編
集部に置いてあったX68030に基板を柿し

て， dskbenchなどのベンチマークもそこそ

こに， (U)さんはどこかからMOを 1枚持

ってき て，ハードディスクにその内容をコ

ピーし始めました。なにをするのだろうと

tL，はl挑めていただけでしたが， しばらくす
るとコマ送りのアニメーションが始まりま

した。本当にコマ送りと呼ぶにふさわしい

感じでした。

「うーん。遅いなあ」

そのMOに入っていたものは，256 x 256 
ドット65536色の画像をベタで読み込んで

きてアニメ ーションさせるプログラム(編

注 :AMIです)，およびその画像データて治

したが，たしかこのときは秒間3枚も|映っ

ていなかったような記憶があります。なる

ほど。MOとよtべてもillfい。ハードデ、イスク
から読み込んで.秒間300Kバイトしか出て

いない計算になってしまいます。いかん。

このままでは iMach-2は実は遅い」という

悪評(? )が立って しまう!

ここから今回のお話は始まります。

. 謎のノイズ

なゼ"(U )さんの1~・ってきたア ニメーショ

ンプロク守ラムl.i遅かったのか・ 実は，こ

のとき持ってきたMach-2はGVRAMへの

直接読み込みを禁止していたのです。なせe

かX68030では， Mach-2のパスマスタを汀l

いてデータをGVRAMへ読み込むと，画面

にゴミカ~:~I まくることがわかっていました。

そのため，当11寺のノfージョンのBIOSて‘は

GVRAMへの転送であった;場合，ソフトウ

ェア!伝送で処理するようになっていたので

す。そして， (u)さんの持ってきたプログ

ラムはGVRAMへの直接転送を行ってい

たのです。Mach-2のソフ トウェア転送は

あまり リキを入れて{宇っていなかったので¥

300Kバイト/秒とい うとても寒い転送速度

しか I:~I ていませんでーした。

その;場で私I.iMach-2のBIOSにパッチ

を当てて， GVRAMに対する転送であるか

どうかのチェックを外しました。「用意でき

ましたよ (U)さん。どーぞ心おきなく」結

局，画面にバラバラとノイス、吃ノfラ撒きな

がらも秒間20フレーム式で速度が上がり，

(U)さんはけっこう満足げてやした。

浜IIITからの帰路で私は考えていました。

やっぱり GVRAMへの転送はどうにかし

なくてはいけなレのかなあ， と。

X68030で，GVRAMにノfスマスタて、デー

タを読み苦:きするとゴミが出る理由iまいま

だにわかっていません。ただ，どのように

ノfスタイミンクfをいじってみても，ゴミの

出方はあ まり変わらないようです。実は私

もハードディスクアニメーションを狙って

いて，なんとかしてGVRAMへの直接アク

セスができるようにがんばっていたのです

が， /::'うしてもゴミを出ないようにするこ

とができなかったのでほとんど諦めていま

した。しかし， Oh!X編集部での一件で， GV

RAMアクセスの大切さを再認識させられ

てしまいました。かといってこれは私の力

量ではもうどうにも解決できない問題のよ

うです。

とりあえず， このr，iH凶に対しては，ゴミ
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を?撒き散らしながらも強制的にGVRAM

lこノfスマスタアクセスするIOCSコーノレを

設けることによって対処しました。ゴミが

出ても高速に読み書 きてきたほうがいい場

合があると判断してのことです。IOCS$2E 

がそれで‘，およそIOCS$26 (READEXT)と

同じノfラメータが使用できます。

ただ，，JIJコールにしてしまうと， Human 
68kではイ史用て、きなくなってしまいます。

そこで，SRAMの設定を変えることによ

り，とにかく GVRAMもパスマスタアクセ

スを行ってしまうような設定ができます。

詳しくはMach-2のマニュアノレをご覧いた

fごくとしまして， $ED0098.Lのピット24を

Oにするfごけです。Mach-2のインスト ーノレ

が無事に完了すると， この番地の内容はメ

モリ 12Mバイトフノレ実 装の場合， $FF 

000000になります。これを，$FEOOOOOOに変

更するだけです。

気をつけなければいけないこととしまし

ては，テ。イスクリフレツシヤrefreshgてや

GVRAMをバッファに使用する設定にし

ている/:.，ディスクの内容が破'壊されてし

まうかもしれないということです。初、もい

っぺんハマってしまいました。

IGV円AM転送の限界
GVRAMに直接読み込みを行った場合，

メインメモリに読み込みを行う場合よりも

多少速度が落ちてしまいます。I!Oスロッ

トノfスクロックが10MHz(100ns)のとき，

メインメモリに戸ずしては4クロック (400ns)

ていアクセスが完了するのに対して， GVRA 

Mに対しては 5クロック (500ns)かかって

しまいます。

別の数値に換算すると 1回のアクセス

で16ピッ トの転送ができますので，メイン

メモ リ5Mバイ ト/秒に対してGVRAM4M 

バイト/秒です。実際にはハードディスクの

セクタ聞に休みが少し入ることと， DRAM 

リフレッシュのためにときどきウェイトが

入ることにより， 笑効速度はもう少し下が

ります。だいたいそれぞれ4.3Mバイ ト/秒，

3.3Mバイト/秒が限界値だと思われます。

256 x 256， 65536色の画像は lフレームあた

り128Kバイトですので， VRAMに直接読

み込んだ、場合の実質限界値は秒間26プレー

ム程度ということになります。

さて， GVRAMに直接読み込みを行う

と， X68030の場合幽而にゴミが乗ってしま

いますが，ゴミが釆らないようにいったん

メインメモリに読み込んで、きた場合はどの

ようになるでしょう 。まず， SCSIのメイン

メモリへの読み込み速度が16ピットあたり

40011s1，ごとします。MC6803025MI-Izがメイ

ンメモリをリードする場合，ノーウェイト

で 3クロックすなわち32ピットで'120I1s，

GVRAMに書 き込む場合11クロッ ク，すな

わち16ピットてい440l1sということになりま

す。あわせて2，7Mバイト/秒，すなわち256

X256， 65536色の|画像でかろうじて秒間20

フレーム石在{呆て、.きるといったところで‘しょ

フ。

!!ii.¥の便りによれば， (u)さんは結局いっ

たんメインメモリを介して転送するように

周期転送と非同期転送について

世の中の認識として rSCSIの周期転送は速 実際の例を挙げておきましょう。

< .非同期転送は遅い」とよくいわれます。と Quantum Empire 1080Sというハードディスク

ころが，周期転送と非同期転送は世間でいわれ を接続していたとき，周期転送では3800Kパイ

ているほど速度に違いはありません。これは私 ト/秒の速度でした。非同期転送では.30cmのケ

が実際にあれこれ試してみたので断言できます。 ープルでいちばん近くに接続してもやはり3800

ただし，条件があります。 KJ~イト/秒の速度が出ていました。 ところが.

ホストアダプタ(イニシエータ)とデバイス およそ3mくらい離して接続してみると. 3200K 

(ターゲッ卜)のケーブル長が十分に短いことで バイト/秒まで転送速度が落ちてしまいました。

す。ちょっと前の灘さんの記事で同期転送と非 さて，なぜ最後の最後で同期転送の話をしな

同期転送について触れられていましたが，ケー ければならなかったか説明しておきます。それ

プル長がある程度短ければ，非同期転送でネッ は，ビデオ入力ユニットCZ-6VSIとMach-2を接

クとなっている「ケーブル中の信号伝搬速度」 続したとき，同期転送が設定される二とがない

は表立って表れません。また，イニシヱータと からです。CZ-6VSI をMach-2て・使用するときは，

ターゲッ卜の.信号に対する反応速度も非同期 心持ちCZ-6VSIを近くになるように接続するの

転送のネックとなっていますが，実際にはFAST がよいでしょう。CZ-6VSIがハードディスクを

SCSIに対応しているようなSCSIコントローラ アクセスするときは周期転送でアクセスを行う

であれば，反応速度はかなり速かったりします。 ょうですが.CZ-6VS I を本体からアクセスする

結論からいってしまえば， 3Mバイト/秒を超え ときは.どうしても周期転送に設定できないの

る転送速度を用いるのでなければ.非同期転送 です。それはなぜかというと，とにかく，そう

でち十介なのです。 いうものなのです。
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したらしいて、す。そして，干少問20フレーム

とか。なんだか先ほどの計算と一致してい

ますね。

. 最後に

「いこかく高速なSCSIがほしい」一心て昨

冬より研究開発をすすめてきたMach-2で.

すが，ょうやく発売までこぎつけることが

で"きました。PROに声サJiIS、て‘きなかったこと

を始め，反省している点もたくさんありま

すが， とりあえずは4Mノfイ卜 /;秒という目

標を達成で、きたことで私自身はけっこう満

足しています。たfご， X68000のI!Oスロ ット

が10MI-Izて、動いている関係で，理論上の転

送速度限界値は5Mノfイ卜/秒という感じで

す。 (u)さんが先月のコラムで述べられて

いたように， 5Mバイト/秒に大きなブレー

クスルーがあるとすれば， X68000において

まっ とうな形状のボードてはとうてい破れ

ない壁ということになります。

MC68000のX68000なら5Mバイト /秒で

とりあえず辛抱するとして， X68030で5M

ノfイト /秒に腐かないというのはまだまだ

十分で、はないと個人的には思います。「あち

らさん」の世界では， 32ピットパスで10M

ノfイ卜/秒を経〈超え，むしろSCSIパスの

ほうが遅いといわれるまでになっています。

現在私がX68030に接続して使用している

Qual1tum Atlas 1Gバイトも， Mach-2て4

3Mノfイ卜 /秒しか出ないのに， iあち らさ

ん」の世界て、は8Mバイト/秒まで、出るので

す。

商品として発売するとしづ前提があり，

同時に商品として成り立たなければならな

いという制約もあったため，高速化のため

の大技としては「パスマスタ」を繰り出す

ところまでのしかできませんでしたが， もし，

イ悶人的になにかを作るのであれば iローカ

ノレノfス」にぜ、ひとも持凶役してみたいところ

です。MPU直結のローカノレパスとしまして

は，代表的なものとして040turboがありま

すね。Mach-2に触発されて設かがローカ

ノレノfスSCSIに羽UI攻すること営手ムは密かに
期待しています。そうすれば10Mバイト/秒

も夢ではありません。

ILK後になりますが，話がX68030にかなり

偏ってしまい，申し訳ありません。実際の

ところ，大量のデータを扱う段になると X 

68000XVIでもまったく CPU速度が足りな

いところまできているのです。SCSIさえ速

くなればなんとかなるのではないfごろうか

と私も思っていたのですが，今回Mach-2

を製作して認識を改めてしまいました。
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実はすでに応用性の高い無圧縮フォーマットを確立していたAMI

SCSI2ボードの能力によってAMIかようやく実用レベルになってきた

ここでは映像編集用の基礎ツールの作り方を紹介する

X680xOのアニメーション環境は，比較的

初期の段階からある程度の道具は揃ってい

たものの，いまとなっては他機種に随分と

水を明けられたかたちになってしまってい

ます。その理由のひとつとして，メーカー

からのサポートがまったくといってし礼、は

どなかったということが挙げられます。か

なり遅れてSX-WINDOWがCGAワイン

ドウをサポートしたものの，それほ どノfワ

フルなものでもなく ，キャプチャ リンク守装

置であるビデオ入力ユニットが高価であ る

こともあり，お↑止辞にもCGAウインドウが

広まっていると はいえません。

ここで、いまさらメ ーカーに文句をいって

もしかたありませんので¥現状で考えてみ

ましょう 。やはりいまでもも っとも一般的

なのはDδGACGAシステムで.はないか

と思うのですが，ここでOh!X誌上で規定さ

れたAMIに目を向けてみます。

AMIのメリッ卜としては，次のようなこ

とが挙げられます。まず，ディスクからリ

アノレタイムで読み込むので，メインメ モリ

をほ とんど必要tしないこと。非圧縮なの
で， CPUパワーに依存しないこと。ライブ

ラリが用意されている ので，プログラムへ

の組み込みが容易なこと，などです。裏を

返せば，膨大なディスク容量を必要と し，

SCSI転送速度に依存するということにな

るのですが，MOやハー ドディ スクは以前

に比べればずいぶん安価になりました し，

満開製作所から高速SCSIボード も発売さ

れますので¥ これはいまではそれほど致命

的な欠陥ではないのではないでしょうか。

ただ， AMIの場合は (とい うか，たいて
いのアニメ ーションファイノレは)，ひと つの

ファイノレにまとまって しま っていますので¥

いったん作って しまう とその編集はちょっ

と面倒です。もちろん編集ツーノレが充実し

ていれば問題ないので.すが，い まの とこ ろ，

ごく基本的な コマン ドと，決して高機能と

はいえないEX-System用のAMI編集外部

ファイノレがあるだけです。 それ以上のこと

となると，自分でコマンドを作ったりしな

ければならなく なりますが，反対にし、えIt'，

AMIがライブラリを装備しているのは，

「あとの環境は自分で作りなさい」というこ

となのかもしれません。

まあ，ある程度プログラムのできる人な

らば，下手な編集ツーノレよ りもライブラ リ

を用意してくれたほうがあ りがたいでしょ

う力七?ご力、ら tいってライブラリ?ごりぽん

と波されて「あとよろしく」っていわれで

も戸惑って しまい ますよね。そこで，今回

は簡単なAMIの編集コマンドを紹介 して

みたい七思い ます。

I AMI基礎知識
AMIには，「コマ」と「プレーム」とい う

概念があ りま す。一般的にはコマもフレー

ムも同義語のように感じますが， AMIの

図1 AMIデータの配列

う /

場合は明確に区別されています。 iコ7J

というのは表示単位で，画面モードによ っ

てきまぎまで"す。たとえU:，128 x 128ドッ
ト65536色モー ドであれば， 1コマは32Kパ

イ 卜に相当しま す。それに対し，「フレー

ム」と いうのは，ディスクからの読み込み

単位のことで，画面モードに よらず1フレ

ームは必ず512Kノfイ卜です。したがって，

Jニの例で、いけば， 1フレームは16コ?とい

うことになります。て‘は，コマはフレーム

の中でどのように格納されているのでしょ

うか。

結論から先にいってしまえば，図1のよ

うになっています(128x 128ドット65536色

モードH寺)。これは，フレームデータをその

ままG-RAM (512 x 512ドット65536色モー

ド)に流し込んだイメージですが， この状

態でコマは左上から右方向へ，右端まで逮

した ら一段下の左端から右方向へ……と つ

ながっています。この図から，まずフレー

タ/ タ/
a・・・v
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ムを読み込んで、おいて，ホーム位置を変え みます(図 2)。 その合成方法か ら，これは 結ではG-RAMを使い ましたが，今度はテ

るこtてアニメーションさせてい るとい う 65536色モード王早用 ということに してお き キス 卜VRAMも使用し，合成する側 をテキ

ことは， もうお気づきですね (実際には半 ましょう。 ス 卜VRAMに，される側をG-RAM仁ロー

フレームずつ読み込むはず)。 また，処理するフレーム数li， 2つの ドする ことにし ましょう 。そう しておいて，

さて，読み込みがフレーム単位ですので， AMIファイノレの短いほうにあわせます。述 G-RAMをスキャン し， 輝度ビッ トが立つ

AMIデータそのものもフレーム単位にな

っています(1024ノfイトのへッタYま5)1])。つ

まり， いままでの例でいえば， コマ数は16

の倍数という ことです。困ることもあるか

もしれませんが，仕様ですので仕方あ りま

せんね。

連結

1: 1* AMI逮結 (c)1995 Isawo-Kikuchi 
2: 1* AMIConnect <BaseAMlfile> <AddAMlfile> 
3: 1本 <BaseAMlfile>に(AddA阿Ifile>を連絡する
4 : 
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まずは， 2つのAMIファ イノレを連結 して

みま しょう(リス ト1)。片方から順にフレ

ームを読み込んで、， もう片方につなげてい

くと いう形式にします。 この とき，画面モ

ー ドのチェ ックは行っていますが， 同JtJIカ

ウンタのチェックは行っていませんので¥

同期カウ ンタが異なっていても，連結され

る側の同期カウンタが優先されます。

フレームを読み込むには，AmiReadFrarne 

( )関数を使用し ますが，ここではG-RAM

に流 し込んで、みます。 こうしておけば，メ

モリ の節約になるだけでなく ，画像の確認

にもなります(65536色モー ド以外では正 し

く表示されませんが，概観の確認くら いは

できます)。

きて， 次はフレームの書 き込みです。任

意のフ レームに書き込む場合はArniWriteFr

ame( )関数を使用 しますが，フレームを付

け足す場合にはAmiAddFrame()関数を使用

します。この関数はフレーム数も自動的に

加算 してくれますので， そう いった操作を

プログラム内で記述 してやる必要はあ りま

せん。コンノfイノレl時には， AMILIB.Lをリ

ンクするのを忘れないよう にして ください。

使用法は次のとお りです。

AMICOImect <B蹴 AMIfile><Ad品MIfi

le> 

<BaseAMIfile>の後ろに<AddAMIfile>

を連結 しますが， <BaseAMIfile>は更新 さ

れてし まいますので¥元のAMIファイノレを

とっておきたい場合は，あらか じめコピー 図包合成のようす

しておいてく Tごさ い。

. 合成

次は，2つのAMIファイノレを合成 してみ

ます(リ ス ト2)。 とはいっても，アナログ

的な合成ではなく，ク ロマキ一合成のよう

な感じて， 合成される側の輝度ピットの立

ってい る部分に， もう片方の画像をはめ込
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<stdlib.h> 
<stdio.h> 
<string.h> 
<doslib. h> 
<iocslib.h> 
<amilib.h> 

Connect( int， int ); 

char filensme[901; 
int fildesl， fildes2; 

main( int ac， char・av[l) 

if( ac!=3 ) ( 
printf( "MfIConnect <BaseAM工file> <AddAMlfile>干n" ); 
return; 

strmfe( filename， av[11， "AMI" ); 
fildesl = AmiOpen( filename， 1 ); 
if( fildesl<0 ) ( 

printf( ""sがありません.曹n"J filename ): 
return; 

strmfe( filename， av[21， "AMI" ); 
fildes2 = AmiOpen( f孟lename，0 ); 
if( fildes2<自)(

printf( ""sがありません.1In"， filename ): 
CLOSE( fildesl ); 
return; 

Connect( fildesl， fildes2 ); 
CLOSE( fildes 1 ); 
CLOSE( fildes2 ); 

in t i， fcnt; 

Connect( int fildesl， int fildes2 ) 

if( AmiGetMode( fildesl 1!=AmiGetMode( fildes2 ) )( 
printf( "再生モードが異なります.￥n" ); 
return; 

fcnt = AmiGetFcnt( fildes2 ); 
if( fcnt<自)(

printf( "フレーム数が異常です.￥n" ); 
return; 

CRnl0D( 12 ); 
G_CLR_ON() ; 
for( i=0; i<fcnt; i++ )( 

if( AmiReadFrame( fildes2， 0xC0自由自由， み ) <自 )( 
printf( "ファイJL1Ii.凝常です.干n" ); 
break; 

if( AmiAddFrame( fildesl，自xC00000 ) <0 ) ( 
printf( "ディスヲフルです.草n" ); 
break; 

毎夜ピヲ トボ立令てい畠箆分

キ

1.1Jht.芯I + 一



ているピク セノレだけをテキス卜VRAMか

らコピーし，今度liAmiWriteFrame()関

数で再びG-RAMを普:き戻してやればいい

わけです。ただし，プログラムでは， flagと

いう更新フラグを使用して，余計なリード/

ライ トをしないようにしてあります。使用

法は次のと おりです。

AMICompose <BaseAMIfile> 

<AddAMIfile> 

<BaseAMIfile>の輝度ピッ トが立ってい

る部分にくAddAMIfile>がはめ込まれます

が，連結と同様に(BaseAMIfile>は更新さ

れますので，気をつけてください。

I AMIの展望

今回の2つのツーノレが実用的かどうかは

別にして， ょっぽど変なことをするもので、な

ければ， AMIファイノレをいじるのはそんな

に難しくないということがわかっていただ

けたかと思います。

たとえば合成するに して も，まず輝度ピ

ッ トを立てるという作業は必要になってき

ますよね。そんなときは 1コマずつ書き込

uよりも，フレーム単位でG-RAMに流し

込んでからグラフィックエディタで書き込

んで， G-RAMをフレームに書き戻すとい

ったほうが効率的です。

こういったちょっ tしたツールの積み重
ねて， AMIの環境はどんどん充実したもの

になってい(のではないでしょうか。皆さ

んも「こんなことしたいな」と忠、ったら，

「でも，めんどくさそう」などと思わずに，

挑戦してみてください (AMIに限った話で

はありませんよ)。

新しい映像編集環境

デジタルでのアニメーション編集を効率よく

行うためには，こ ういったフィルタを使いやす

くまとめる二とが必要になってきます。 しかし，

HDアニメーションを再生できる基礎環境がで

きてしまえば，ユーザーインタフェイスを作る

こと自体はさほど難しいことではないでしょう。

AMIならファイルフォーマットもi夫まってい

ますし，データは無圧縮，均等サイズとなれば

フェーダやワイパーはすぐに作れます。今回は

AMI以外のフォーマットも 2つ示唆されていま

すが，基本的な考え方にさほど大きな違いはあ

りません。編集のしやすさを考慮すれば， G-RA 

M栂造から離れたUSAGI環境に移行していくべ

きでしょう。それは220x 220ドット32768色，無

圧縮データの単純な結合体。ヘッダは不要。輝

度ピッ トは編集時にマスクとして使用されます。

各箇面の第 l ラ スタに相当する 440/~イ トは路

猿用で使用不可となります。再生レートは20fps

と15fpsのみ想定し，再生環境とプレイヤ一組IJで

選択します。

リストE
am~compose .c ================== 

1 : パ AHI合成 '(c)1995 Isawo-Kェkuchi
2: /窓 AHICompose <BaseAHlfile> <AddAHlfile> 
3: /本 <BaseAHlfile>の練度ヒ'ツトが立っている領域に W 
4: /本 <AddA~lI fi l e> を合成する
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< stdli b. h> 
<stdio.h> 
<string.h> 
<doslib.h> 
<iocslib.h> 
<amilib.h> 

Compose( int， int ); 

main{ int ac， char *av[] ) 

char filename(90]; 
int fildes1， fildes2; 

if( ac! =3 ) ( 
printf( "AMIConnect <BaseAH工file> <AddAHIfile>￥n" ); 
return; 

strmfe( filename， av(l]， "MII" ); 
fildes1 = AmiOpen( filename， 1 ); 
if( fildesl<自 )(

printf( ・'%sがありません。暫n"，filename J; 
return; 

strmfe( filename， av[2j， "AHI" ); 
fildes2 = AmiOpen( filename，自);
if( fildes2<自)( 

printf( "%sがありません.苓n"，filename ); 
CLOSE( fildes1 ); 
return; 

Compose( fildesl， fildes2 ); 
CLOSE( fildes1 ); 
CLOSE( fildes2 ); 
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Compose( int fildesl， int fildes2 ) 

int i， j， fcnt， ssp， flag; 
unsigned short 本crtc，t:gp， :ivp; 

エ=AmiGetHode( fildes1 ); 
if( (i>>2)!=4 )( 

printf( "65536色モードではあワませんa￥n" ); 
return; 

if( i!=AmiGetHode( fildes2 ) ) ( 
printf( "再生モード由演なります.￥n" ); 
return; 

fcnt = AmiGetFcnt( fildesl ); 
if( fcnt<0 ) ( 

printf( "フレーム数が異常です.￥n" ); 
return; 

i = AmiGetFcnt( fildes2 ); 
i f ( i <自)(

printf( "フレーム散が異常です.， 1In" ); 
return; 

エf( i<fcnt ) fcnt = i; 
CRTMOD ( 12 ); 
G_CLR_ON ( ) ; 
OS_CUROF() ; 
ssp = SUPER( 0 ); 
crtc = (unsigned short *)0xE82600; 
*crtc &=自又FFDF; /さテキス卜4民義示 i/
gp = (unsigned short本)0xC00000; /掌ク.ラフィックVRAM 傘J
vp = (unsigned short ')0xE000自由; /本テキストVRA何本/
for( エ=0; i<fcnt; i++ ) ( 

if( AmiReadFrame( fildes1， gp， i )<白 )break; 
for ( j =f lag=自; j<512*512; j++ ) ( 

if( gp(j]&l ) ( /* Base側の栂度ヒ'ット*/
エf( !flag ) [ パ更新フラグ本/

if( AmiReadFrame( fildes2， vp， i )<自) g 

flag = 1; 

gp [ j] = vp [ j ] ; 

85: ) 
86: if( flag ) if( AmェWriteFrame(fildes1， gp， i )<申) break; 
87: ) 
88: quit: 
89: for( j=由;j<512*512; j++ ) vp(j) = 0; /本テキス卜VRAMクリア*/
9白: *crtc 1= 0x.20; /寧テキスト表示奪/
91: SUPER( ssp ); 
92: OS_CURON(); 
93: if( i<fcnt ) printf( "エラーが発生しました.￥n" ); 
94: ) 
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Kikuchi Iso。菊地功

倒掛重て"は標縄'.Jtこ使われているシネパック
軽い動作とそこそこの画質，高い圧縮率カ、魅力のアルゴリズムだ

ここではその符号化の詳細について見てみよう

先月の付録ディスクに掲;1資されたシオ、パ

ックプレイヤー(以降単にシオ、パックプレ

イヤーと記す)，楽しんでいただけているてい

しょうか? 友人からは，「危険なツール」

の称号をいただきました。このツーノレによ

って，「先にエンデイングを見たらゲームを

する気がなくなったJrクソゲーだと，思いつ

つも，アニメ ーションが多そうなので、買っ

てしまったJ rサターンも持っていないの

に，ソフ卜を集めてしまった」といった苦

情は受け付けておりませんので，ご了承く

ださい(先日U氏&J氏とパOボ‘ンズを見
て1!5i!然としてしまった)。

先月も簡単にシオ、パックについての紹介

をしましたが，今月はそのフォーマットに

ついて詳しく説明していきましょう(自己

内科斤ですが)。

シネパックについて

先月もいし、ましたが，シネノfックとは，

Super Mac社が開発した動画再生フォーマ

ットのひとって， QuickTimeやVideofor 

Windowsのフォーマットとしても採用さ

れています。圧縮率が高(，デコードが軽

いという特徴から，パソコンなどのレベノレ

ではかなり有効なフォーマットのようです。

一般的には，圧縮率とデコード時間は反

比例すると考えていいでしょう。非圧縮で

あればデコード時間が限りなく Oに近くな

ります。これをやっているのがAMIです
可

サターンのブルーシード

42 Oh!X 1995.9. 

ね。ただし，こういった動画再生はたいて

いの場合，ハードディスクなどの外部記憶

装置からリアルタイムに再生するものです。

しかし，以前よりも随分速くなったとはい

え，ハードディスクはCPUから見ればまだ

かなり遅いデバイスと考えられます。そこ

で，ある程度CPUパワーのあるマシンで

は，圧縮をかけてディスクからの読み込み

量をi成らし，ソフトウェアで伸長すること

で，全体としての速度を上げ、ょうという考

えに行き着きます。シヰ、パックIJ:，この「圧

縮率」 と riFI'長H寺問」のバランスが取れた

フォーマットといえるでしょう。

しかし，シネパックに限らず，こういっ

た圧縮ぞ行う動匝|再生フォーマットのほと

んEは可逆ではありません。静止画をJPE

Gでセーブした場合と同じようなものです。

しかし，動画では再生スピードを稼ぐ、こと

と， r動いていれば人間の自はごまかせる」

という考えから，匝|質はJPEGI:比べると

かなり悪くなるのが一般的です(専用のハ

ードを積んでいれば別ですが)。また，エン

コード時に|直i'Eiをわざと落として，再生速

度を稼?という手段もあります (i菌l質を落

とせば情報誌は減らせますから，圧縮率は

よくなります)。シオ、ノfックもその仔リに漏れ

ず，残念ながら画質は決していいとはいえ

ません(佃人的にはシオ、ノfックよりも

Indeo3.1のほうが好きです)。

きて，シ..:i、ノfック tひと言ていっても，
ファイノレフォー?ツトのなにからなにまで

決められているわけではありません。あく

ないデータが入っていたりもするようです。

また， 3DO (こちらも動画再生の標準はシ

オ、パック，ただし普通の方法ではCD-ROM

を見ることはで、きない)では，フォーマッ

トが何種類かあるようです。こうなってく

ると，かなり骨が折れるうえに，すべての

フォーマットをサポートするというのは困

!Jiffiになってきます。では，サターンはとい

うと，幸運なことに，いまのところはフォ

ーマットは厳密に規定されているようです

(将来的にデコーダあるいはエンコーダが

ノfージョンアップした場合はEうかわから

ないが)。しかも，比較的素直なフォーマッ

トで，音声 (PCM)データも非圧縮です。
というわけで，以降はサターンのシオ、ノfッ

クに添って解説していくことにします(単

にシオ、パックといった;場合には，サターン

のシネパックを指すこ tにします)。

シネパックの構造

シ4、パックファイノレは，大きく 4つのノf

ー卜に分りることができます。

1) ヘッダ

ファイノレの先頭にあり，表1のような情

報が含まれています。‘FILM'という識別子

は， もちろんこのファイノレが動画データで

あることを， 'FDSC'はフォーマットを，

'cvid'はシオ、パックであることを示してい

るのでしょう。'FDSC'や'cvid'という文字

列にはそれぞ、れ怠l床があるのでしょうが，

申し訳ありませんが勉強不足で私には詳し

まで:iili統した画像の圧縮フォーマットであ くはわかりません。いまのところは固定t
って， その他のヘッダ，タイムテーブノレ， JE、って差し支えないでしょう 。

音声フォーマットな Eについては特に規定 パージョンというのはおそらくエンコー

されていないようです。たとえば， Video ダのパージョンだと思われます。必ずしも

for Windowsのデータてやは，シオ、パックは 固定ではないのですが，シオ、パックプレイ

あくまでもフォーマットのひtつにすまま ヤーでは無視しています。その他の情報に

せんから，ヘッダには「これはVideofor ついては特に問題ないでしょう。(?)マーク

Windowsのデータだよ」という識別子が入 がついている部分は，すべてのファイノレで、

っていますし，シオ、パックとは直接関係の 共通だった部分です。あまり考えないこと



にしましょう。 くてはなりません。しかし，実際問題とし

2) タイム テーブノレ てそれは不可能なので， 音声データを納l切

ヘッダの直後，アドレスて"$30の位置にあ れにして， I映像データの問に挟むとい うこ

にタイムテーブノレの内部はさらにヘッダ とになります。ある一定のl時間分のPCMデ

と複数のレコ ー ドか らなって います(表 ータを読んでおいて，そのPCMがl鳴ってい

2 )。レコー ドにはPCMνコードと画像レ る聞に映像データぞ読み込んで、表示する，

コードがあり，それぞれPCM/画像データ あるいはその反対といった感じですね(だ

へのアドレスなどを示しています(順番は いたいillil像4-5コマにつきPCM1ブロッ

この限りではありません)。ただし，ここで ク)。

の先頭ア ドレスとは，タイムテーブル直後 では，映像データと音声データを別々に

をオフセットtしたア ドレスで，こ の例てー 用意しておいたらどうなるでしょう 。 それ
いえば$1E40を加えたア ドレスがフア イノレ そやれにファ イノレポインタを当てて， ちょっ

先頭からの絶対アドレスになります。画像 とずっつまんでいけば，それでいいような

レコード内の表示開始カウンタ，表示l時間 気も します。 しかし，ソフトウェア的には

は，共にタイムテープノレのヘッダ中のタイ それぞれを連続して読んでいるように見え

ムカウ ンタを基準とした1時間てや表 されてい ても，物埋的には(同一ドライブである限

ます。この例では表示l時間は$28=40ですか り) ヘッ ドのシークを避けられません。こ

ら，40 x 1/600 = 1/15で，秒間15コマのデー のシークというillJJ作は，ただで、さえ遅い外

タと いうことになります。 部記憶装置のなかでももっとも遅い部類の

もう一度$60か らのレコードでやってみ 動作に入ります。

ましょう。オフセ ットから のア ドレス$7F 結局，サンドイツチにするのが速度的に

68，つま り絶対アドレス$9DA8から$30FC もっ とも有利 ということになります。ただ

バイ トの画像データは，表示開始カウ ンタ し，これはあくまでも 音声データも リアル

$28，つま り再生開始1/15秒後から1/15秒間 タイムであ る場合の話です。X680xOて1ま最

表示される， ということになりますね。と， 高でも 15.6kHz， しか もADPCMですの

ここで表示開始カウンタの最上位ピットが で，データ量はたかが知れています。 そこ

立っているのに気がつきます。おそらく再 で，シオ、パックプレイヤーでは，まずは

生が間にあわなかった ときの動作を示すフ PCMデータ を逐次読み込み周波数AD

ラグの類だと思うのですが， 気にしないこ PCM変換して メモリに替え，せーので

とにします。 PCMはメモリから，直H!R IまデFイスクから ~ñ

ところで¥画像データは 1コマごとにた むようにしています。多少のメモリは必要

〈さんあってもいいとして，なぜ、PCMデー とします し， 最初にPCMを読む時聞はかか

タが複数あるのでしょう。 しかも画像デー りますが，再生中は画像側に専念できます

タ tPCMデータがお互いにサン ドイ ツチ ので，こうしたほうが速 くなるのは当然の

されたかたちて〉答えは，これも 「リ アル ことですね。 表E タイムテーブル

タイム」ということに闘係してきます。動 3) 音声データ
ヘッダ

医l再生はほ とんEの;場合，リアルタイムで タイムテーブノレで

ビット， 16ピットと も，最上位ピッ トが符

号ビットの最も一般的な形式ですが， ステ

νオの場合は ちょ っ と 注意が必~です。 と

いうのは， RとLが完全に分離されている

からです。たとえば，データがn倒あった

とすると， Rはn-1個固まで， Lが n個目か

らといった具合です(RとLは反対かも)。

シネノfックプレイヤーでは，ステレオの場

合は，左右を合成(平均)するようになっ

ています。

きて，こういったPCMデータそX680xO

でl鳴らすには， まず周波数変換を行ってか

ら，PCM→ADPCM変換をする必要があり

ます。 ADPCM変換については，本誌1992

年6月号のPCM8の記事に詳しく説明しで

ありますのでそちらを参照してもらうこと

にして，周波数変換について簡単に説明し

ておきましょう。

いま44.1kHzのデータを22.05kHzに変

換すると しまし ょう 。これは大して考える

間もなく，データを 1佃飛ばして.拾ってい

けばL、いということはわかりますね。44.1

:22.05=2: 1ですか ら，2個のデータのうち

l 佃拾えば~、いわけです。 じゃあ， 22.05 

kHzを15.6kHzにするには ? え~っと ，

22.05:15.6与17:121.ごから・ なんでいち

いちゃっていた ら大変ですし，どんEん誤

差が11:，てきてしまいますよね。そこで，ち

ょっ と考え方を変えます。

ある時間原点を考え，そこから1/22050秒

ごとに目盛り を振っていけば，その l目盛

りが22.05kHzのデータ1個分になります

(図 l上)。それに対し， 1/15600秒ごとに目

盛りを振れIf， 1白峰りは15.6kHzのデー

あるということは先ほど述べました。これ 示されたア ドレスか

は， 映像はもちろん， 音声もと いうことで、 ら，ヘッダで、示され

す。すると，あるーl瞬を考えた ときに， I映 たPCMがべたで格

00000030 53 54 41 42 
00000034 00 00 1 E 10 
00000038 00 00 02 58 
0000003C 00 00 01 EO 

紘別子(STAB)
STABプロックのサイズ(含む織別子〉
タイムカウンタ(1/600秒)
レコード数

像データと音声データを同時に読み込まな 納されています。 8

表1 ヘッダ

ヘッダ (48バイ ト〉

00000000 46 49 4C 40 識別子(FILM)
00000004 00 00 1 E 40 ヘッダ+タイムテープルのサイズ
00000008 31 2E 30 34 パージョン(1.04) 
OOOOOOOC 00 00 00 00 固定仔〕

00000010 46 44 53 43 識別子(FOSC)
00000014 00 00 00 20 POSCプロックのサイズ(含む総別子〉
00000018 63 76 69 64 餓別子(cvid)
0000001 C 00 00 00 EO 画像Yサイズ
00000020 00 00 01 40 画像Xサイズ
00000024 18 商像ピット数(り
00000025 01 陀M01.モノラJレ02 ステレオ
00000026 08 PCM 08. . 8ピット10..16ピット
00000027 00 国定仔〉

00000028 56 22 PC量周波数(Jlz)
0000002C 00 00 00 00 00 00 国定け)

PCMレコード(16バイト)

00000040 00 00 00 00 
00000044 00 00 2B 10 
00000048 FF FF FF FF 
0000004C 00 00 00 01 

画像レコード(16バイト〉

00000050 00 00 2B 10 
00000054 00 00 54 58 
00000058 00 00 00 00 
0000005C 00 00 00 28 

以降同様にレコードが続く

先頭アドレス
データ長
PCM識別子
悶定(ワ)

先頭7ドレス
データ長
表示開始力ウンタ (簡像様別子〉
表示時1m

00000060 00 00 7F 68 00 00 30 FC 80 00 00 28 00 00 00 28 
00000070 00 00 BO 64 00 00 15 88 FF FF FF FF 00 00 00 01 

0000lE30 00 49 2A 5C 00 00 26 7C 80 00 3B 10 00 00 00 28 
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ッダtシオ、パックの生データ昔日に分けら れ
ます。ここのヘッダの最初Jの2バイ トも，

最初だけが$1000て¥それ以降(最初のコ?

の下画像データも)$1100のようですので，

これも気に しない ことに します。

ここで¥ヘッダのXYサイズと，上画像デ

ータのXYサイズを見比べ、てみましょう。

Yサイ ズだけが半分になっていますね。こ

れは上画像データでちょうど上半分だけを

描画できることを示しています。

きて，いよいよ シオ、ノfックそのもののデ

ータ構造に入ります。この部分はサターン

に限らず，どんなシオ、パックでも共通であ

ると思われます。つまり，シオ、ノfックCO

DECが厳密に規定されている部分ですね。

この生データ部分も，識別子によって 3種

類のパート に分類されています。

まずは識別子が$2000ある いは$2100の場

合です(表 4)。 これは 2x 2パターン登録

用のデータて¥一番最初にどちらか一方だ

けがきます。 どち らの場合も Yが 4倒，

一番最初のコマの織別(ワ)

このプロックの長さ-8

Iサイズ

Yサイズ

商函分割l数(り
閤定(ワ)

画像データ (1コマ目〉

1コマ目の構造

ヘッダ

00004950 00 00 
00004952 54 50 
00004954 01 40 

00004956 00 EO 
00004958 00 02 
0000495A 00 00 

4のパターンを，それぞれ最大256倒ずつ登

録 しておいて，それを並ぺて画像を作ると

いう方式が基本です。パターンおよび画像

は各コマごとに差分更新されるのですが，

画像が大きな場合は上下に 2分割 して管理

し， それぞ?れ別のパターンを登録する こと

が許されているようです(ひょっと したら

3分制以上も許されているのかもしれない

が，シヰ、パックプレイヤーは2分割までに

対応)。また，3DOのシオ、パックの一部に

は，2コマ前と の差分で保存されて いるも

のもありますが， とりあえず考えない こと

にします。

画像データは，さらにヘッダとデータ音fl

に分けられます (表 3)。最初の 2バイト

は， 最初のコマだけが事0000で，あとのコマ

はすべて$0001のようですので，それらの識

別にでも使われるのでしょう。と りあえず

あまり考えなくてもいいようです。次の 2

ノfイ 卜はブロックの長さを示しているので

すが，実際よ りも8バイ ト小さいというの

は， 画面分割数以降のバイト 表3
数を示しているので、しょう か。

画面分割数は，先ほどいった

上下に分割する数で、すね。仔IJ

では， 2分割されています。

データ部は，2分容Ijされてい

る場合は上画像と下|画像に分

けられ，それぞれがさら にへ

タ1個分です(図 l下)。 したがって，下の

グラ フのそれぞれの目盛 りが，上のグラフ

の目盛りのどの位置にくるかを調べ，その

位置のデータを引っ5長ってくれば， 22.05 

kHzのデータを15.6kHzに変換できる こと

になり ます。

ここで¥上と下のグラフの一目盛りの長

さの比は15600:22050ですから，あるl瞬間の

目盛りのずれをLとすると， L=L-15600 

て工<0となる tきのデダータを十合ってL=L
+22050する動作を繰 り返せば，精度よ く周

波数を落とすことができます。反対に11.

025kHzぞ15.6kHzに周波数を 七げる場合

では，同様にL=L十11025でL孟Oとなるま

で同じデータを拾し、，L=L-15600すれば

いいこ とにな ります。 これらの 2つを まと

めてC言語で書くと， リスト1のよう にた

った これだけの処理で済んで しまいます。

ちょっとわかりにくいかもしれませんが，

処理を追って，上のような流れになっ てい

ることを石在認してく fごさ い。

ちなみにシネノfックフ。レイ ヤーで'1iこの

部分liアセンブラで書いてい るのですが，

Lに相当するものは16ピットで演算 してい

ますので，周波数は65535Hzまでに しか対

応していません。普通に使っている|浪り問

題になるとは思え ませんが。

4) 画像データ

シオ"r!fックは，

一番最初の映像データ識別(ワ)

このプロックの長さ

国定(ワ)

Yサイズ

Iサイズ

以降シネパック生データ

上画像データ

0000495C 10 00 
0000495E 2A 2C 
00004960 00 00 00 00 
00004964 00 70 

00004966 01 40 

辺
ム
日V 

2 x 2のノfターンと 4X

¥I I ¥ I '-I 
¥'- l:叶→←¥ "¥... 
|、 l 対 |、

討50

巴
1詰∞

周波数変燦(高→低)

0 

22.05kHz I 

15.6kHz I 

図1

一番最初の映像データ銭別げ)

このプロックの長さ

固定(り

Yサイズ

Iサイズ

以降ユノネパック生データ

下面像データ

00007388 11 00 
0000738A 2A 20 

0000738C 00 00 00 00 
00007390 00 70 
00007392 01 40 

λ
 
出ミλ
 

周波数変換(低→高)

品25

ι 
1誌面

nu
r--'lip--

Z
 

M
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L
U
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k
d
 

n
Jι
 

《

U1
 
1
 

15.6kHz 

図E

シネパック生データ表4

2x2パターン主主録識別子
このプロックの長さ

2x2パターンNo.Oの YIY2 Y3 Y4 
2x2パターンNo.Oの CbCr 

2x2ノマターンNO.Iの YIY2 Y3 Y4 
2x2ノマターンNo.1の CbCr 

2x2バターン登録

00004968 20 00 
0000496A 06 00 
0000496C 73 77 74 74 
00004970 E4 18 
00004972 BO B4 B3 B3 

00004974 ED OE 

，. :l後前廊滋数 *'
'*変換荊デ'-~絡納領減 率/
'*変換前デ'--$'個数 *'
'*変換後周波数*'
'*変換後デ-~格納領減 事/

freql; 
*pcml; 
no 
freq2o 
*pcm2; 
i. L; 
dat; 

int 
char 
int 
int 
char 
int 
char 

2x2パターン登録t龍別子
このプロックの長さ

パターン登録フラグ

2x2パターンNo.Oの YIY2 Y3 Y4 
2x2υマターンNo.Oの CbCr 

00007394 21 00 
00007396 05 F4 
00007398 FF FF FF FF 
0000739A 76 76 76 76 
000073AO E2 1 B 

for( i=L=自oi<no i++)( 
while( L>=0 ) ( 

dat = '(pcml++)o 
L -= freq2o 

while( L<0 )( 
'(pcm2++) = dat; 
L += freql o 

••••
••••••••.••

••
•••••

•••••
••••••••••• 
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Cb. Crがl個ずって，医13のようなパター

ンを構成します。ただし，ここで示 した式

はRGBそれぞれ8ピットのフノレカラ ーと

して計算していますので'.65536色で表すた

めにはRGBをそれぞれ3ピットシフ トタ守

ウンしなければなりません。

2つの違いは，先頭から順に登録してい

くか，ある いは登録不要の部分をスキ ップ

(差分登録)するかどうかです。$2000の場

合は，パターンNo.Oから)1頃にYCCが規則正

しく並んでいます。たfごし.No.255まであ

るかEうかはわかり ませんので.111!1数はブ
ロック長から判断し ます。それに対し.$ 

2100はまず32ピットのフラグを拾い， その

上位から lピットを見て，パターンを更新

するかどうかを判断します。

例ではすべてのビットが立っていますの

で，少なくとも最初の32パターンは更新 し

ますが，たとえば$OOOOFFFFだった場合，
先頭のNO.15まではスキップし.NO.16から

16イ聞を更新することになります。 もちろん

ファイノレには更新される部分のデータしか

保存されていません。こう してノfターンを

登録していき，フラグを32ビットすべて使

いきったところで¥ 再び4バイ ト拾ってフ

ラグとします。これをこのブロックが終わ

るまで繰り返すことになります。 C言語で

図3 2 X 2 パターンの構成

Rn=Yn+1.40200XCr 

Gn=Yn-O.34414XCb-O.71414XCr 

8n=Yn+1.77200XCb 

(R，. G.. 8，) (R，. G，. 8，) 

(R3. G3. 83) (R，. G，. 8，) 

表5 シネパック生データ(画像データ本体)

0000798C 30 00 画像本体識別子

0000798E 24 IC このプロックの長さ

00007990 BF FC F6附 パターン展開フラグ

00007994 7 A 33 76 A5 2 x 2パターン蒋号X4

00007998 27 4 x 4パターン務号

0000A3DC 31 00 商像本体識別子

0000A3DE 12 14 このプロックの長さ

0000A3EO DO 00 00 06 パターノ展開フラグ

0000A3E4 49 6F 74 70 2 x 2パターン番号X4

0000A3E8 3C 4 x 4' {ターン帯号

0000E284 32 00 商像本体識別子

0000E286 II 84 このプロックの長さ

0000E288 54 4 x 4パターン帯号

書 くと， リスト 2のようになります(これ

はわかりやすくするためのプログラムで，

実用向けではない)。

これらの性質から考えて.$2000は一番最

初だけに.$2100はそれ以降ということにな

るようです。 また，匝l商が分割されていた

場合.$2000はもう 一方のパターンにも影響

するようです。

次にくるのが，識別子$2200あるいはS
2300です。 こち らは4X 4パターン登録用

のデータで， それぞれ$2000と$2200，$2100 

と$2300がまったく同じデータ構造を して

います。違うのは，実際に描画される際に

縦横2倍にヲ|き伸ばされるということです。

つまり 2X 2の同色の四角が2X 2個並ぶ

ことになります。画面が分割されていた場

合の$2200も，もう一方のパターンに影響を

与えます。

最後は識別子$3000，$3100あるいは$3200

の本体部分です (表5.$3300もあるようなの

ですが，私が調べた限りでは出てきません

でした)。すでに登録されている 2X 2およ

び4X 4ノfターンを並べて画像を作ります。

これらはちょっとヘビーなので. 1つずつ

順を追って説明していきましょう。

まずは描直lの単位です。2X 2パターン
は単1虫てやはいうまで、もなく 2X 2ドットて‘

すが，必ず 4佃セッ トで左上，右上，左下，

右下のJI頂で現れます。4X 4パターンは基

本的に単独で、現れます。また， 差分更新で

すから， 描画をスキップすることもあるの

ですが，これは必ず4X 4ドット単位でス

キップされます。したがって，描画の単位

(スキップすることも描画の一種と考 λ

る)は 4X 4ドットということになります。

きて，まずは$3000ですが.$2100などと

同じように， 32ピッ トのフラグを使います。

ただし， 今度はフ ラグが立っているときは

2 X 2のパターンを 4佃，立っていないと

きには 4X 4のパターンを描|直lするよ うに

します。C言語で書くと， リスト 3のよう

になります(これも実用向けではない)。こ

れからわかるように，描闘をスキップする

ことはしません。したがって.$3000は主に

一番最初のコマて、使われます。

次lま$3200を先に行きましょう 。これは滅

多に出てこ ないのですが，フラグもなく，

ただひたすら 4x 4ノfターンを描画します。
その性質から，画面を一色で塗 り潰す場合

などにイ史用されるのでしょう。

最後は$3100です。これが一番複雑で.t1、

が最後まで悩んで、いたところです。$3000の

ようにフラグを使用しますが，今度は 2ピ

ットずつ判別していきます。さらに内部的

(フ ァイノレ内で、はなくプログラム内)に 3つ

のフラグを持ち，それらの組み合わせて、パ

ターンを描画してい きます。

とり あえず，それらの内部フラグがなに

を意味して いるかは置いておいて， 実際の

挙動を見てみま しょ う(図4)。一見でたら

めに見えますが，よく見てみると，内部フ

ラグのイ直にある規則を見出すことができま

す。まずflとf2の関係ですが，両方とも同11寺

に1にな ることはないとわかります。次に
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qd

内

o

qd

pat2x2[256][41 o /・ 2x2パヲーン婚約領械事/

char ・src; /'シネパッヲデータ格納甑域*/
int id; j*識別子り
int leno /*プロ1ソヲ長*/
unsianed int flaz: 
int no， i， j; 
unsianed char Y[4]; 
char Cb， Cr; 
int R， G， B; 

id = *(((unoigned short 事)src)++); 
if( id==0x2100 I( 

len = *(((unsianed short tlsrc)++); 
len -: 4: /t総別子とプロック長のぷん */
for( no=0: len>0; ) { 

fla， = *(((unsi，ned int怠}src)++);
len -: 4; 1* フラグ'O).J:ん*/
fort 1=0; 1<32; i++， no++， flag<<=l ) { 

if( flag&0x80000000 I( 
for( j=0o j<4o j++ I Y[jl = *(src++)o 
Cb = 事(src++);
Cr = *(src++}i 
ten -: 6j /t V*4 とCbCrのぷι"
for( j=0o j<4o j++ )( 
R = (Y[jl+1.40200'CrI/8o 
G = (Y[jl輔 0.34414'Cb-0.71414*CrI/8;
B = (Y[jl+l.77200'CbI/8o 
if( R<0 ) R = 0o 010. 1f( R>31 ) R = 

lf( G<0 ) G = 0o .10e if( G>31 ) G = 

1f( B<0 I B = 0o .10. 1f( B>31 ) B = 

pat2x2[nol[jl = rgb( R， G， B )o 
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どんなパターンの並びにも対応できるので すので，秒間300Kバイトという制限はある

す(初期値はfl=l，f2=f3=0)。たfご， 2ピ ものの， CPUから見ればオンメモリと変わ

ツ卜あればなにも考えなくても 4通り定義 りません。 しかもメインCPUがRISCX 2 

することができるわけで，条件判断やフラ (ほとんどひとつしか使っていない tいう
グのセッ トuセットを考えた;場合，本当に 話もあるが)となれば，やむをえないとい

こうしたほうが速いのかどうかは微妙なと ったところでしょうか。しかし， X68030の

ころで、すね。 オンメモリでそれなりに到jいているのを見

ると， rSI-I2ってその程度なのか?Jとも思

最後に えてきます。まあ， CPU全聞で動いている
これはおりの亨=す ......-..- - I のではないでしょうが。

サターンのシオ、パヅクて、は， 320 X224ド ところで， 3DOのPCMデータは圧縮され

f2とf3はというと，こちらも両方が 1にな ット 15コマ/秒というのが，標準的なようで ているようなのですが， t"なたかフォーマ

ることはありません。それでいながら， fl， す。 X680xOて棋はというと，残念ながらこれ ットを調べた方いませんか? もしいらっ

f2，f3のうち，少な〈ともどれかひとつは l てやは少し荷が重いようです。サターンは借 しゃいましたら，編集部までご一報くださ

になります。 速CD-ROMとはいえインテリジェン トで い。

きて，ここまでわかったところで¥ある 図4 $3000のフラグの挙動
ところで 2X 2パターンを描画したい;場合

を考えます。この場合，フラグて""11'を与え

てやれば，内部フラグがどのような状態で

あっても， 2 X 2ノfターンを干菌画て、きるこ

とがわかります。では今度は， 4 X 4パタ

ーンを考えてみましょう。いま，仮にf2=0

fごったとすると，フラグて九10'を与ーえてやれ

ば， 4 X 4パターンを描画できますね。で

は， f2=1だったとすると? 先ほどの内部

フラグの条件から， flもf3も01:なりますか

ら，今度はフラグで‘01'とすればいいわけで

す。 じゃあ，スキップしたい場合はどうで

しょう。もしflかf3がlならば， '01'でいいで

すね。 しかし， flもf3もo(つまりf2=1)t，ご
ったら? /;:'うやらそのときは方法がない

ようです。

そこでひとつ前に戻って考えてみます。

もし直前が2X 2ノfターンだったら Eうで、

しょう。フラグは‘11'て二内部フラグは不定

なので，そのときもf2=1だったはずです。

きて，その下の‘10'の場合に目をやると，

2 X 2パターン+スキップという組み合わ

せがありますね。 しかも都合がいいことに，

f2=1の場合です。つまりf2=1で， 2 X 2パ

ターンの次にスキップがくる;場合はこちら

を使えばいいこ tになります。
同じようにして，スキップの直前が4X

4パターンだった場合は， f2=li:ならなけ

ればなりませんから，フラグが'01'でfl=O

かつf3=0(f2=1)であったはずです。そこ

でフラグ‘00'を与えてやれば， 4X4パター

ン+スキップという組み合わせになること

はもうおわかりで、しよう。最後に， i直前も

スキップだったら? これはいいですね。

一番下のスキップX2を使えばいいのです。

これでおわかりでしょう。図のようにフ

ラグを決めるこ tて， 2ピットで6通りの
パターンの組み合わせを決めることができ，

46 Oh!X 1995.9. 

f"h，f3 :内部フラク

臨:2X21叩ーンX4

田 :ω1~ 1I ン

臼:スキ yプ

箔画 .終的なフラグの償

'11 ' の土星合

， 10' の場合

13=1 

il "=1 

盟 1，. ". 13 : :不定 (変化なし)

配

田 1，: ;不定 1，=0 1>=1 

1，=0 
else 

， 01 .の場合

1，=1 
il 1，=lorh=l 
1，=13=0 口
田 1，=0 "=1 13=0 else 

， 00' の場合

1，=1 

il 12=1 

"=0 

else 

田コ
口コ f.=1 1，=0 13:不定

リスト3

1: 
2: char 'dεaw2x2( int， int， char &);1・4バイトか62X2パヲーン4健措置する関怠.，
3: char 'draw4x4( int， lnt， char ');1*1バイトか<;4x4パヲーンを措置す畠関取り
4: 
5: int xsize， ysize; μ 画像サイズり
6: 
7: 
8: 
9: 
10: 
11: 
12: 
13: 
14 : 
15 : 
16 : 
17: 
18: 
19: 
20: 
21: 
22: 
23: 
24 : 
25: 
26: 
27: 
28: 
29: 
30; 
31 : 
32・
33: 
34: 
35: 

char 'srcj 
1nt 1d; 
int len: 
int x， y， ij 
unsianed int 

/.シネパヲクデ-51格納税媛.，，.鎌B'子り
円プロック農村

flall; 

id = *(((unoiened short ')src)++)i 
1f( 1d==0x3000 )( 

len =・(((unsilnedahort・}orc}++); 
len -= 4; /.織別子とプロッヲ畏由占ん.，
tor( y=i=0j y<ysizej y+=4 )( 

for( x=0j x(xslzej x+=4， i-ー， flall<<=1 ) ( 
1f( 1==0 ) ( 

flaa =・(((unsienedint ')src)+令);
len・=4; 
i = 32; 

} 

if ( flalla.0x80000000 ) ( 
orc = draw2x2( X， y， src ); 
len -: 4 j 

) else ( 
arc = draw4x4( X， y， src ): 
len・=1; 

1f( len<=0 ) break; 
l 
1f( len<=0 ) break; 
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企

Nakano Shuichi中野修一
ここまで行ってきた各論をまとめてみる

アニメーション環境の新しい基礎作りを検討する

X68000による映像の可能性を探ってみよう

ということで，主に新しいSCSI2ボード 基本的に，65536色無圧縮のシステムがで ていると思う。と いうことで， AMIによる

を使って実現できるアニメーション環境に きあがれば，ほぼ自動的にその倍速で動作 G-RAM直接読み込みという荒技から，

ついてそれぞれの立場でアプローチしてき する256色のシステムができあがるので， CPUパワーに任せたメインメモリ →Gー

たわけだが，ここではそれらを踏まえて 256色システムの詳細についてはあまり気 RAM転送 とい う力投が浮かび上がる。市

SCSIを使った動画像環境の可能性をさら にする必要はないだろう。 討さ氏のHDANIM.Xがそ れである。

に追究してみたい。 . ここでちょっとフレームレート の解説を

具体的なことについては各論を参照して | 無圧縮の世界 しておこう。X68000は1秒間に約60回画而

ほしい。 ー を書き直している。画面書き換えはこの11
まず， 2つの立場から物事を考える必要 リアノレタイムに圧縮されたデータを展開 60秒単位で行わなければ画面がちらつくの

がある。最終媒体をビデオにするか，ファ することは不可能で、はなレが!被しい。ちら で，この lI~i'I聞 を単位に表示システムは構成

イノレにするかである。 に画質を突き詰めると無圧縮になる。無圧 されるこ tになる。毎図書き換えれば秒/liJ
プライベー卜 なアニメーション制作環境 紛なら Eんなに描き込まれた画面でも普段 60フレーム， 1囚おきなら30フレーム，以

のためであればハイ エンドの機材を想定 し と変わらない速度で再生ができるからであ 下，

でかなり思いきったこともできる。しか し， る。

要求されるスペックも 非常にハイレベノレな

ものになる。アニメーションファイノレと し

てやりとりするためのものであれば，ある

程度の画質は確保しなければならないもの

の，より多くの環境で利用できるように実

行負荷やファイノレサイズを気にすべきであ

る。

ハイエンド環境のアニメーション

本当のハイエンドだとマシンを 2， 3台

必要とするのだが，さすが仁そこまで要求

するのは商品なので， ここで想定するマシン

はX68030(クロックアップj斉み)+SCSI2 

ボ!ード+高速大容量HDDとい うこ tにし
ておこう。 SCSI2ボードが入手製!tだとはい

うものの，いまとなってはそれほど無茶な

環境でもないだろう。

使用するフォーマットは65536色無圧縮

である。 |直l質最重視にするとなまじの不可

逆圧縮は採用できない こと， 扱うのが可逆

圧縮が効きそうにないデータfごということ

がその理由である。

また， 256色無圧縮 という 選択もある。絵

柄によっては256色でも遜色ないこと.色数

よりは解像度や再生レート を要求したいこ

ともあるこ tがその理由である。

すでに，無圧縮のデータをSCSI装置から

垂れ流すシステムにAMIがあるが，これは

そのままでは今回のような用途には使用で

きなかった。転送速度が遅すぎたためであ

る。

そこでSCSI2ボードの登場になる。 AMI

はデータをG-RAMに直接読み込んで、いく

タイプのツ ーノレなのだが， X68030のG-

RAM周りはくせもので， 実際にそれを行

うとどうなるかというのはすでに解説され

ている tおりである。画面にときどきノイ
ズが走る。 X68030以外で1ま一応問題なく使

えるはずなので， そちらを採用することも

できるのだが， X68000XVIでは転送速度が

いまひとつ伸び悩んで‘いる。転送の理論限

界値自体はX68000XVIのほうが速いはず

なのだが，実illij{1直ではX68030のほうが上回

って いる。数値 としては，やや目標に足り

ないく らいのところで、ある。

ベースはX68030にするしかない。しか

し，今度はノイズが出る。AMIはシステム

的にすでに完成されており， I直|質，速度と

も必要な要f牛はすべて満たしていても，こ

れではちょっと使えない。

転送モードをソフ トウェア転送にすると

ノイズは出ないのだが，必裂な速度がまる

で I:I~ない 。 これについてもすでに向卒説され

21IT1おき

31IT1おき

20フレーム/秒

15フレーム/秒

4回おき 12フレーム/干少

51l!1おき 10フレーム/秒

のような具合になる。秒間10フレームとい

うとi委〈少なそうな印象を持つ人もいるか

もしれないが，個人的には10フレームとい

うのは滑 らかに見える下限の数値だと思っ

ている。10フレームを書1)ると実写での人の

重11きがもの凄〈不自然になってくる。また，
アニメは秒間24コ?の3コマ織り が基本な

ので年少閑8フレームくらいでテレビアニメ

レベソレの動きができると思っている人もた

まにいるが， 3コマ撮り のアニメでもパン

ニンク守やズー ミングて。はちゃんと24フレー

ムの!l)jJきを しているので， 8フレームでは

とても足りなし、。アニメーションシステム

では最低15フレームくらいは確保したいと

ころてゃある。ちなみに，たとえ 1干少問に120

回画面に411き込んだところで60四分しか表

示きれないのでまったく無駄だ。

高津氏は15フレーム/秒というところま

で確認しているわけだが，編集部でさ らに

追試験をしてみた。

マシンはX68030(35MHz)にMach-2の

f庁しいBIOSをイ史い，ハ ー ドディス クは

QuantumのEmpireよりひとクラス上の

Atras(2Gノfイ ト)をイ史用したシステムであ
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る。この状態でならなんとか20フレーム/秒

が達成できた。

さらにハードディスクの最高峰としてデ

ィスクアレイというものも導入してみた。

これはハードディスクを.ilE手IJに置いたよう

なもので，カタログスペックからいくとド

ライブ単体で45Mピッ ト/秒(5.6Mバイ ト/

秒)の性能を持っている。これでさらにア

クセスがドライブ3台に分散されて高速化

されるはずなので，ボードの限界を知るに

は十分であろうと思われたのだが・・…・。参

考ーまでに表 lにX68030とSCSI2ボードで

のDSKBENCHl.4の結果を挙げておく。

アクセス速度は目を見張るほど速いのがわ

かる。しか し転送速度自体はかな りの数値

を出してはいるものの，Quantumの2Gノfイ

トハードディスクユニ ットAtrasを用いた

場合にやや劣るという結果になって しまっ
~> ，、。

このディスクアレイはSCSI3のWIDE

SCSIに対応するなど速度的にも欲張った

製品ではあるが，本質的には単に高速なだ

けの ドライブではなく ，高い信頼性を得る

ための製品である。 1ドライブあたりの容

量は1Gバイトなので，転送速度自体は2Gバ

イトのドライブには届かなかったのfごろう

(転送速度は主に記録密度と回転数に比例

する)。インタフェイス的にも，性能を生か

しきれなかったのかもしれない。

SCSI2ボードを使った場合，だいたい容

:llk2Gノfイ トクラスのドライブなら，実i則fill
でも 4Mノfイト/秒以上が確保できるようで

48 Oh!X 1995.9. 

ある。 1Gバイ トクラスでは せた256色ずつの画像を合成して65536色画

QuantumのEmpir巴が広〈 出

回っているが， このあた りだ

と少し微妙なところだ。

秒間20フレームなら一応

HANIM.Xの楳準的な再生

速度と 同じであるから十分実

用レベノレのシステムだといえ

るfごろう。

31kHzて、はなんとか20fps

を出すことはできるよう にな

ったものの，タイミングが{放

像と して出力するというシステムが最強で、

あろう と考えられる。 24ピットカラーでな

くても，65536色できちん と誤差拡散なEを

行えばIJ.1:.んど遜色のない画像を得ること

は可能だ。~!\Ii圧縮シス テムでは E んな綾雑

な画像でも問題1/;<再生することができる

のだから。 1台あたりのデータ転送量も少

なくて済む。 このシス テムなら無改造のマ

シンて.も 30fps再成が簡単に実現できるだ

ろう。

妙なもので， 15kHzモードで I Iメテ、イアとしてのアニメ
は18fps弱 しか出ないと いう 旬開

問題もあった。 X68000の31 ピデオ作品を作るだけがアニメーション

kHzモードは秒間約55回画面 の使い道ではない。 しかし， アニメーショ

を書き換える。ビデオ落とし

の際に使用する15kHzモード

では秒間約61図画面主!?き換え

を行わなくてはならない。要

するに|直iTuiを書くためのH寺問
が少 しだけ厳しくなるのだ。

最終的にビデオに落とすなら15kHzモー ド

で20fpsを有削呆しなければならない。

この問題は，ビデオ出力時のオーパース

キャン部分(画面外にはみ出してしまうと

ころ)をカット して転送を軽くすることで

なんとかクリアで、きることがわかった。

20fpsの次の目標は30fpsだが，これはな

かなか厳 しいところだ。究極のシステムと

いう意味ではX680302台を使用し， 同期さ

表1 RST-20凹Wのベンチマーク結果

ンに|到しでは適当なファイノレフォ ーマット

を持っていないこともすでに述べたとおり

である。あえていえば，sv.XやAMIがちゃ

んとあるのだが，残念ながらメジ、ヤーフォ

ーマッ トにはなっていない。

データを持ち運べるよ うにするにはどう

しても圧縮する必要がある。それはどうし

ても画像サイ ズ、や画質， フレームレート に

影響ぞ与える こtになる。次に， データの
問題だが，あま り複雑なデータを動かそう

としないことも重要で、あろう。まずはそこ

らへんから割りきらねばならない。

まず考えなければならないのは，再生の

方式である。つま り，

オンメモ リ

X680xO DISK benchmark version 0.44 by bisco 
Original program: 
ASPI SCSI benchmark test VO.4 
copyright(c) by TsuruZoh Tachibanaya， Sep.02，1994 

Initiator is ID7 ・SHARP X68040 6411 Other-Port 
Target device is IDO : TEXA RST-2000 1. 14 SCSI2 
512 Bytes per sector， capacity is 2012 MBytes. 
ー一一一一ー'ー砂ーーーーー一山崎ーーーーーーt-------ーーーー一+ーーーーーーー+ー一句司自由+一一司ーー+ーーーーーー+ーーーーーーー+
Test mode result I Poor I OK IめodI Great I Superbl 

ーーーーーーーーーーーーーー・ーー司ーーーー十ーーーーーーーーーーーー+ーーーーーートーーーーーー+一一ーーー+ーー +ー ーーーーー+
Test unit ready command I 3.8[ms] 
No motion seek command I 0.3[ms] 本材料林材料林林林林林材料材料材料 材料
Average latency Time I 5. 5[ms] 林 業本料料林水本料林林材料材料*

ーーーーーーーーーー+ーーーーーーーーーーーー+ーーーーーー+ーーーーーーー十ーーーーーー+ーーー ー+ーーーーーーー+
Sequential seek command I O. 7[ms] 材料材料材料料 材料材料材料材料材料材料
Random seek command O. 8[ms] 材料紳材料料材料材 料材料材料材料材料材料
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一一+ーー---司自+ーーーー白司田t------ーt-ーーーーーー+ーーーーーーー+
Seq.Read/Start 512B/rdl 388.6[KB/s]:材料林材料本材料料材料材料材料 料
Seq.Read/Start 16384B/rdl 3369.6[KB/s]:紳林材料材料林材料材料*
Seq.Read/Start 65536B/rdl 4044.8[阻/5]:料林事材料料材料林林林材料林
ーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーー+ーーーーーーーーーー---tーーーーーーー+ーーーーーーー+ーー一ーーートー---ーー+ーー-----t
Seq.Read/ End 512B/rdl 378.6[KB/s]:林材料料林林林料 林料林林 材 料林
Seq.Read/ End 16384B/rdl 2985.6[KB/s]:料料材料材料林材料料
Seq.Read/ End 65536B/rdl 3788.8[KB/s]:林 *材料水神科 料率材 料 水材料料
ーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーー+ーーーーーーーーーーーー+ーーーーーーー十ーーーーーーー+ーーー一一+ーーーーーー+ーーーーーーー+
Random Read 512B/rdl 24.0[KB/s]:料材料料林材料 材料材料本林
Random Read 16384B/rdl 624.0[KB/s]:牢材料林材料林林林林林林林
Random Read 65536B/rdl 1728.0[KB/s]:林材料材料梓林牢料水材料料
ーーーーーーーーーーーーーーーーーーー----ー+ー'ーーーー司同ー回ーー司+佃町田ーーーー+ーーーーーーー+ーーーーーーー+ーーーーーーー+ーーーー句匂ー+



逐次再生

ブロック再生

の3つの形態である。

オンメモリならあまり考えることはない

が，再生時間が短くなってしまう。i.1í~もが

12Mバイ ト実装しているわけでもない。

逐次読み込み逐次再生は応用性に富み，

扱いやすい形式であるが，再生H寺の負荷は

どうしても高くなる。

ある程度まとめてデータを読み，再生中

に次のブロックを読むという方式は，デー

タをうまく作ればもっともポテンシヤノレの

高い方式だが，下手をすると再生速度のム

ラとして表れるためやや扱いづらい可能性

がある。読み込みl侍の負荷にあわせて全体

を聖堂えるとパフォーマンスが発輝できない

ので難しいところではある。

ここではもっとも扱いやすい逐次再生方

式に主眼を置いてみよう。たとえば，

HANIMのデータを細切れにしてハードデ

ィスクに入れ，展開しながら足りな〈なっ

た部分を読み込んで¥、くというシステムは

十分構築可能である。もちろん， DδGAレベ

ルの直i1象を扱うことは~!Irl;盟だが。

このようなシステムでは時間管理を行う

かどうかが問題となるだろう。音声をつけ

るなら時間管理が必須となる。要するに，

速い?シンなら滑らかにil!fいマシンて、、もカ

クカクしながらなんとか見れるということ

を保証するシステムである。しかし， 11寺間

管理するには，圧縮に前の|直iITii1:.の差分を

利用することは禁じられて しまうので選択

のl隔は少し狭くなる。

|時間管理せずに，ある程度以上速いマシ

ンでは問題なし遅いマシンではときどき

重くなる・・・・白・というシステムをJlNぶことも

理に反するわけではない。音声よりも画像

を重視すればむしろこちらの選択になるで

あろう。

いずれにせよ，データ自f本が流通するよ

うになるにはファイノレサイズを小さくする

必要がある。ファイノレサイズ?を小さくする

ためには画像サイズ128x 128ドット程度で

256色?といった基本フォーマッ トをちゃん

と確立していくことが第ーであろう。大き

さとしては不満が残ると ころだが，こうい

うものは次第に'慣れていくものだ。現在の

DδGA CGAシステムなどでイ史われている

256 x 256ドットにしてもX68000の表示能
力からすればもの足りない気がしたものだ.

が，その範囲て、も十分な結果を出すことは

できるのだ。

圧縮方式は無圧縮，ランレングス， AD 

PCM符号化， LZ符号化などが比較的経そ

うな古rlifJit.ご。いちばん経いランレングスてで
もかなりつらいという問題もあるが。10

MHz機を考えると ~!I.~圧縮，ランレングス以

外の選択はないだろう。 となると，ランレ

ングスの効きそうな絵を品!?Iくというのも大

事になってくる。

現在圧縮再生の場合， ファイノレ自体は強力

なiillH象圧縮ツーノレでアーカイブしておき，

再生時にベタのテンポラリファイノレを作成

して実行速度を上け.る tいう子がある。 も
ちろん，再生までにかなり時聞がかかって

しまうのTごが。

ちょっと迷う方面に目を向けてみよう 。

高津氏のHDANIM.XはもともとSCSI2ボ‘

ードを使っても転送速度が足りないので¥

読み込んだデータを拡大処理しながら再生

しようという目的で作成されたツーノレてやあ

った。結果としては圧縮データを展開しな

がら再生しようい、うのと似ている。

たとえば256X128ドットで作成されたn央

像なら半分，128X128なら1/4のデータ量で

済むので，ハイエンド環境でなくても再生

は可能になる。解像度を落とすというのは，

もっとも単純で、効果的な不可逆圧縮という

こともできな〈はないのだ (i直l質の落ち方

も凄いが)。

麗AMIAgain 
多少矛盾するが，AMIシステムはSCSIパ

スを使い無圧縮てテ守ータを再生するものの，

ちゃんとメディア として成り立っている。

128 x 128ドット65536色で秒間15コマの再

生が可能な「メディア」である。 256色なら

!Iをく秒間30コマが出せる， またはf音の11寺問

の映像が収録できる。それはMOメディア

ごと流通させるというやや乱暴な方式をと

ったからて伊ある。

AMIのフォ ーマット自体は将来的にi安

〈速いSCSIが現れることを想定して作成

されていたので， SCSI2ボードにはう って

つけだったのだが，残念ながらそのままで

はハイエンドな， DoGAクラスのn:Ji-i象用ノ

ンリニア編集環境としては適用できなかっ

た。

標準データ速度は512Kバイト/秒という

ところが決定されており， MOを映像メデ

ィアとして使用するために必要なことはひ

ととおり行われている。発表時は音声のw
力はできなかったのだが，現在はとりあえ

ず音声との同期も行えるようになっている。

時間管理はされていないが，最低位の機

種と最低迷度のデバイスても重IJ作が保証さ

れているのできして問題はなし、。HANIM

の代わりにイ史うことはできなくても，

HANIMにはできない長時間のデモH央像再

生を実現することができる。

さらに，各種プログラムからデータを使

用したり， AMI関係のツーノレを作成するの

に必要なライブラリも用意されている。使

い方次第ではアニメーションを躍り込んだ

ゲームなどを作る|僚に使用できるシステム

なのだが，肝心のデータ作成が実はいちば

ん難しい部分なのでいまだAMIを使った

ゲームというのは現れていない(たぶん)。

躍PostAMI 
AMI形式はデモ再生用な Eとしては優

れたフォーマットである。 しかし，ビデオ

イ乍成のためのフォーマッ トとしてはそのま

ま使用できない。そしてさらに最適化する

こtができる。

ピテ、、オへの収録を最終目的にする場合は，

ディスクアレイとは

今回は最高速ハードディスクシステムとして

ディスクアレイを試用してみた。この装置はハ

ードディスクユニットを複数個並列に設置した

もので，全体でひとつのにSl機器として扱われ

る。今悶使用した日本テクサのRS丁目20∞Wの場
合，僅体に 3f困のドライブが設置されており，
3つのモードで動作させることが可能である。

まず， RAIDOは3Gバイトの容景を持ち，3つの

ユニットを並列にアクセスすることで大容量高

速動作を実現するモードである。RAlD3はドラ

イブユニットのうち 2つをデータ用に使い，残

りの l個はパリティ用に{吏用するモードである。

3つのドライブのどれかが使用不能になった場

合でも壊れたユニッ トだけを交換すればデータ

は復活することができる。RAlD5はさらに強い

耐久力を持ったモードだ。

今回のように超高速ハードテ'イスクとして使

うのは本来の使い方ではない。

X68000シリーズでは役不足の感はあるが，パ

ソコン用のハードディスクドライブというのは

かなりチャチにできているので(あの値段では

しかたないとは思うが)，何年も継続して使うの

は危険である。安心に金をかけると人にはこう

いった製品が必要になるのだろう。少なくとも

普通のハードディスクの何倍;かは安全で.火事

や大地震などではダメかもしれないが.普通に

使っている限りは致命的なデータ損失が発生す

ることはないだろう。

とにかく，ターミネータが接続されていない

とエラーを発したりと，随所に安全対策が行き

届いている。ちなみに，この製品では無停電電

源装置の使用を推奨しているようだ。ごもっと

もで…一。
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画面サイズそ上下左右20ドットずつくらい

が画面外はみ出てしまう。ここを最初か | 同テオユニットの失敗
ら削ってしまうわけだ。 G-RAMイメージ

そのままで扱いやすいAMIフォーマット CGによるアニメーションの作成は誰に

を捨てることになるが，これでデータ量を でも手軽にできるというものではない。と

1割以上減らせば， その分は確実にパフォ なると，普通の人が扱うアニメーション画

一マンスになって表れてくる。 像と して もっとも手舷なのはビデオ映像の

といったところで， X68000で実現できる 取り込みである。ビデオカメラからの入力

最高の環境というものが見えてきた。X であったり，テレビ放送の取り込みであっ

68030 (33Dash以上)t SCSI2ボードを使"， たり，こういった画像をデータとして扱う
ギヌゲバイトクラスのHDDを媒体とするこ ことができればノfソコンの用途も大きく広

とで，256X256ドット65536色画像を秒間20 がっていくだろう。

フレームで連続表示することができるシス X68000にはそのための機根としてカラ

テムである。画質は最高レペルをキープで ーイメージ、ユニット，ピデ、オイメージ、ユニ

きるので，十分実用的なスペックであろう 。 ツトが発売されている。カラーイメージ‘ユ

AMIと比べると目的とする環境は新し ニッ トはかなり売れたはずだが，積極的に

い次元のものになってくる。これはもはや 使用している人はたぶん少ないだろう。主

ノンリニア編集のための専用システムであ に静止画のl画像取り込み，あるいは無理や

る。さしずめ， rSCSIによる究極の動画像環 りの動匝l取り込みに使用されている。ピデ

境 (UltimateSCSI Animation Graphic オへの出力機構も持っているのだが，おそ

Interface) Jといったところだろうか(略称 らくそのような用途で使う人はビデオボー

は省略)。 ドのほうを使っているのではないかと思わ

lGバイトあたり 7分弱......0AMIがMO れる。

1枚に 4-6分程度の画像を収録するシス 静止画ならともかく，動画像の取り込み

テムだったのだが，用途を考えれば大飯食 というのはなかなか大変なことである。ピ

いもしかたない。資源を無尽蔵に使うもの デオイメージ‘ユニットはその動画取り込み

の，ハードディスクにしても lGから2Gノfイ をi随い文句にして登場してきたわけ7ごが，

卜あたりが普及価格帯になりつつある現在 結局のところ， i特止illiJを取り込む機能と高

ではそれはE無茶なシステムというわけで 速なSCSIを組み合わせただけの製品であ

はないだろう。

った。

すでに解説したように，ディスクからデ

ータを読みつつ圧縮ファイノレを展開表示す

ることは困難だ。 しかし圧縮せずに十分な

データ量を送るにはSCSIは遅すぎる。かと

いってオンメモリでは十分なことはできな

い。であるから，ハードウェアを付加して

それを解決しようと考えるのが自然な考え

方というものだろう。動画像を扱うならこ

れがボトノレオ、ックになるということは火を

見るより明らかなことであった。

高11m質システムでは無圧縮データを使用

しているように，ベタデータで保存するこ

と自体はそれほど惑いことではないのだが，

それは画像の大きさや再生フレーム数がち

ゃんと実用レベルに達していて初めて意味

をなすものである。

ビデオイメージ、ユニットでそれが実現で

きるのは外部にハードディスクを装析し，

イニシエータとして動作させた場合のみ。

取り込んだデータはいくらでも自由に加工

できるいまし、うものの，特に使い道は示さ

れていない。ツーノレの使い勝手も惑し X

68000で活用する際に適当なサイズの画像

を直綾取り込むことができないので，あと

から 1枚ずつ加工する必要があった。これ

では， そもそもなにを目的としてイ宇られた

ハードウェアなのかがまったくわからない。

「窃IJiiliH象をノ、ンドリングできる」というの

HDアニメーションE種
CGAとLVファイル

ここで， AMIと比べながら，方式自体は

イ以たようなCGAファイ ノレがなゼ2メディア

になれなかったのかを見てみよう。

5っと，

可搬性の有無

再生の保証

使用環境の遠い

プログラムからの再利用性

ツーノレの充実度

パフォー?ンスの遠い

といったものが浮かび上がる。

フォーマッ トすら公開されておらず，サ

ポート ツーノレもほとんEない。プログラム

からの利用などはほぼ不可能に近い。SX-

WINDOWからしか扱えないい、うことも

不利な要因である。

しかしなによりメーカー純正のものなの

に映像用圧縮が考慮されていないという点

が致命的で、あったのだと思う。それはなに

も考えずに作ったというのと IJtんE同義

なのTごから。
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お盆進行の過密スケジュールで進む 9月号。

ぎりぎりになってSCSIをイ吏ったアニメーション

システムの投稿があった。福岡県の奈良原伸哉

さんによるもので ANMPLAY.XとAM2LOAD.X

のn重要費のシステムである。
ANMPLAY.Xは差分.ランレングスなどを使っ

て圧縮したデー.タをある程度まとめて読み込ん

で再生中に割り込みで次のプロックを読んでい

くという感じのアニメーションシステムだ。条

件にもよるのだろうがX68000XVI(24MHz)で秒

間20フレームというHANIM.X並みの速度を実現

しているのは立派である。

森山氏イ乍の rA DRAGONFL Y Jからオープニン

グ映像(本編はさすがに無茶だろう)をコンパ

ー卜してみた。泉地の菌面にトンボが飛んでい

くところである。

垂直同期を見ていないためか.あるいは 2画

面切り換えをしていないためか(直前の函函と

の差分を取っている可能性あり)，扇面容き換え

が見えてしまう。さらにテクスチャポリゴンが

多くなるとかなりガクガクしてくる。4096色へ

の滅色を行うオプシヨンを指定すると(ランレ

ングスが効きやすくなるにそれなりに;骨らかに

はなる。絵の階駒は少し落ちるのだが， 4096色

くらいあればそれほど気になることはない。

ノンテクスチャの映像以68000芸術祭オープ

ニングとか)ならかなり滑らかに動いていたの

だが，このへんがランレングスの限界だろう。

テクスチャは使用しない映像用と割りきって

使う介には非常によくできたシステムであると

いえる。

もうひとつのAM2LOAD.Xは170x 253ドット.
256色無圧縮の商像を垂れ流していく形式のシ

ステムて1秒間12フレームの画像が再生できる。

ちょっと変な大きさだが， CRTCをいじって専用

の商菌モードを作っているので.見た目にはほ

とんど違和感はない。まあ， DoGAの標準的な商

像 (65536色を256色に落としたもの)を見慣れ

ているのだからかえって画質は高〈見えるくら

いだ。さらにPCMとの同時再生もサポー卜され

ている。

実はAMIの薗面モード拡張案に似たようなも

のがあったのだが， AM2LOADはちゃんと時間管

理している。AMIと同じよう にG-RAMに直接続

んでいるのでほぼ同じパフォーマンスが得られ

る。MOからでも秒間12フレームは堅いはずだ。

それでもしっかり時間管王里をしている。

Oh!Xでの公開はされていないが， AMIはすで

にADPCMとの同時再生を行っているので， AM2

LOAD.Xの機能的な部分はほぼAMIに吸収でき

ることになる(どの機種でも再生できれば時間

管理は不要になる)。という二とでAMIのパージ

ョンアップも行いたいところだが，作者多忙に

つき現径は見送られている。



アニメーション制作妓術だけは進んでいるがH ・H ・

が売り文句だが，だからといって rQuick

timeJなどの単語にお目にかかるのはMa

cintosh用のマニュアノレ部分て、だけのこと

であった。 X68000はCGAファイノレie1il!え
ということなのだが， これがメディアとし

て成立するものではないこともすでに向平~Jl.

したとおりである。

l映像をメディアとしてとらえた場合， I亙l

質は最重視されるものではない。 CPUパワ

ーが足りないことが目に見えているX

68000の周辺機器tしては，多少画質が劣っ
てもかまわないからハードウェア圧縮機構

を備えるぺきであっただろう(というより，

値段を聞いたときにまさか圧縮機構がない

などとは夢にも思わなかった)。

汎用に作られているので， それを使って

できること自体はX68000専用のカラ ーイ

メージ、ユニットよりも少なし l枚絵の画

質は上がったものの， CPUへの負荷は大き

くかかれフレームレートは格段に落ちて

いる。「画質が格段に上がった」という 1点

を除けば，大幅にパワーダウンした製品と

いわれでもしかたがない。

互換性がなくて倍以上の値段のするもの

を作るときに，圧倒的な性能がなくては受

け入れられるはずはないだろう。

問題なのはSCSIパスを映像)=I=Jパスとし

て使用したということなのだが，こうなっ

てくると SCSIパスのトラフィックも結構

問題になってくるだろう。アニメーション

再生しながらマルチタスクで別の作業など

をするといったことヵf困則ーになる。アニメ

ーション再生のたびに 1基しかないSCSI

ポートが始終占有されていてはシステムの

パフォーマンスは著し〈低下する。 SX-

WINDOWが仮想記憶をやってなくてよか

ったというところだろうか。

ところで¥無圧縮て最高の状態の画像を

保存/再生するにはどうすればいいのだろ

うか。512x 512ドットで65536色の画像を秒

30フレーム保存するには秒間15 いうCD-ROM速度なので，画質を確保する

Mバイト程度の速度の転送が必 こtが難しい。
要になる。 これはFAST SCSI MPEG2なら情報量としては問題ない。

の限界を超えた数値だ。ハード たfごし， MPEG2というのは天井が高いの

テ川スク自体は中村氏の記事に でMPEG2デコーダという名をつけるため

あるように8Mバイ ト/秒くらい には非常にたくさんの処理をサポートしな

まではついてこれるらしいのだ ければならないことが予想される。ハイピ

が。 ジョン対応はともかく，基本機能だけでも

となれば，あとはSCSI2:r-'一 普及価格まではかなり逮そうだ。
ドを 2枚並列で動作させて 2台 とまあ， MotionJPEGのほうが使い勝手

のハードディスクを同時に使う がよいのだが，データ自体のフォーマット

ーという手が考えられる。残 としてはMPEGに落ち着くのではないか

念ながら， X68000のパスの速度 と思う。 MotionJPEGで、作って，最終的に

(10MHzの16ピット拡張スロ MPEGに落とすという形態が理想的で、あ

ァト)では現状の速度でもかなり限界に近 る。データ量の問題と再生環境がより多く

いようだ。ハードディスクの性能の半分し なるというこ U;J:重要なことだ。
か引き出せなし、。せめてX68030で32ピッ ト きて， MPEGにしてもある程度までなら

専用スロットがあったら…・ーというのが返 ソフトウェアでデコードできることは石権か

すがえすも残念なところだ。 だ。ハイエンドのAT互換機ではほぼ完全

なMPEGのソフ トウェア再生ができる(と

ハードウェア圧縮 いう )0JPEGならさらに軽いだろうか ら

(おそらく)， CPUカf十分に速ければMotio

無圧縮での保存が不可能とはいわないま nJPEGのソフトウェアデコーダを作成す

でも困難であれば残るはハードウェア圧縮 ることは可能かもしれない。 X68030の場合

しかない。このへんの話はX68000シリーズ なら，ハイエンド仕様に改造してDSPポー

とはもはや無関係だが，最近の世の ~I" の重JJ ドを付加しでも まだ苦しいところだろう

きというところを見ておいてもらいたい。 か?

PC/AT互換機にはすでにハー ドウェア CPUが速くなればソフトウェアでデコ

圧縮機能を持ったビデオキャプチャカード ードすることも可能にはなることはわかる。

がし、くつも市販されている。多くは独自フ しかし，リアルタイムにエンコー ドすると

オーマヅ卜でテンポラリファイノレをイ乍った なるとちょっと無理だろう。ここにきて，

りする形式のものだが，最近はいきなり 従来はかなり高仰iなものだったエンコーダ

MotionJPEGあるいはMPEGて保存ーする チップも大量生産による低価格化が進んで

ものも現れてきている。 きている。やや古いがMotionJPEGのエン

昨今のゲーム機てやはMotionJPEGデコー コーダボードが 5万円とかPC-9821てのも

ダを内蔵したものも増えてきた。PlaySta MPEGエンコーダが(高価だが)で利用で

tion， PC-FX， 3DO M2アクセラレータあ きるようになってきているな!::'，すでにハ

たりてい採用されているのでもうお馴染みか ードウェアでアニメ ーション録再をサポー

もしれない。 卜する傾向になってきている。 もう 2年も

MotionJPEGは基本的には画面聞の差分 すればビデオ代わりにハードディスクにテ

を取らない方式だが， MPEGの2倍の情報 レピ録画するようなこ tも当たり前のよう
量を使うことでかなりの画質を確保できる。 に行われるようになるのだろう(ランニン

差分を取らないのでや逆再生や早送りといっ グコス トはともかく)。

た トリ ックプレイにも対応、できる。データ このようにパソコンのマルチメディア化

作成や編集にも都合がいいのでパソコンで は急ピッチてや進みつつある。メインストリ

はMPEGよりも普及する可能性が高い。 ームから取り残されていてはピジオ、スマシ

MPEGはビデオCD1:.して登場しているので ンに笑われるような時代だってくるだろう。

こちらもお馴染みかもしれない。CD-ROM MotionJPEG， MPEG，こういったもので、匝l

l枚で74分という長H寺間再生が可能だ。 像がメテ川ア化されるl時代は目前である。

ririの画而からの動き予iWIに対する符号化 その先にある世界はまだ見えていないが，

を行っているのて、圧縮効率が高いがトリッ あくまでも個人的な見解=としては，フラク

クプレイなどは困難である。MPEG1の最 タノレ圧縮が残りそうだと は忠、う。MPEG4が

大の欠点はデータ転送レートが回定されて 先か，ああるいはMPEG4自体がフラクタ

いることだろう。 それも 150Kバイト /秒と ノレ圧縮になるのかはまだわからないのだが。
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投稿大募集

VVE VVAN'T YOU t 表，メモリマップ，参考文献などの情報があ

ればなお結構です。また，掲載に際しては.

プログラムやデ-7原稿に対して加筆修正を
させていただくことがあります。

3) お送りいただくプログラムは事故防止の

ため最低 2回はセーブしておいてください。

基本的に原稿などの返送はいたしませんので，

あらかじめご了承ください。

4) ハード製作関係の投稿については，最初

は内容のわかる原稿のみお送4ハ、ただければ

結構です。その後，当方で製作物が必要だと

判断した場合には改めてご連絡いたします。

5) 作品の採用については，掲載号が決定し

た時点て・当方より連絡いたします。特にツー

ルやハード関係などの作品は特集内容などを

考慮したうえて・採用決定されますので，結果

を連絡するまで時聞がかかる場合があります。

6) 投稿いただいたプログラムにパグなどが

発見された場合は，新しいプログラムの入っ

たメディアと 緒に文警にてこ'連絡ください。

7) 掲載されたプログラムに対しては当社規

定の原稿料をお支払いいたします。また，投

稿されたプログラムの著作権などはすべて制

作者に保留されますが，いわゆる「フリーソ

フ トなどとしてネットにアップする」ことな

どを希望される場合には~必ず事前に編集部

までご連絡ください。なお，一般的モラルと

して，他誌とのこ重投稿，または他誌に掲載

されたプログラムの移植などは固くお断りい

たします。

そのイ也，不明な点は編集部までお問い合わ

Oh'Xでは読者の皆さんによる役稿作品を常

時募集しています。

未発表の作品であれば，グラフィック，音

楽，システムプ口グラム，ツール，ゲーム，

ノ、ードウェアなどジャンルを問いません。機

種についても特に限定はしませんが，雑誌の

性格上扱いにくい場合もあります。

誌簡に載りきらない大きなアプリケーショ

ンなどはディスクメディアを使って配布する

ことが考えられます。その形態のひとつはご

存じ付録ディスク，そしてもうひとつは別冊

形式によるものです(発売中の 'Z-MUSICシス

テムver.2.0jに続き，今後もい 〈つかのOh'X

BOOKSシリーズが予定されています)。

また，こんなものをイ乍ってみましたJとい

ったものでもかまいません。気軽に作品を送

ってみませんか。

Oh!Xは，読者の皆さん 1人ひとりのカが作

り上げて いく 雑誌です。あなたも誌面作り

に参加してみま せ んか ?

START 

Oh'Xのスタッフと して

活躍 したい

一一一一一ーもNO
投稿募集要項

1) お送りいただくプログラムには，住所，

氏名，年齢，職業，連絡先電話番号，機種名，

使用言語，動作に必要な周辺機器，パソコン

歴などを明記のうえ，封容の宛先の最後には

'Oh'X LlVEj ，全機種共通システムj，投稿ゲ

ームプログラムJ など， プログラムの内容を

明確にご記入ください。

2) 投稿されるプログラムには詳しい内容を

記入した原稿を同封してください。ディスク

の中にドキュメン卜ファイルの形式でのみ記

述している方がいますが，郵送時の事故など

でメディアが破I裏されることもありますので，

必ず文書を添えるようにしてください。変数

プログラム，ハードなどを

自作している

NO 

る

一

は

あ

一

肌

働

一泊

の

自

「

k
l

シ」

一

ス

つ

一

一
フ
ト
ゐ

一

イ

ち

一

せください。

Oh'X編集部合03(5642)8122
記事を楽しみにしている

協力スタッフ募集 イラスト投稿の規定

Oh'Xでは誌面作りに参加していただく協力

スタッフを募集しています。

スタッフとして活動する熱意があり，東京

近郊にお住まいの方でソフ トパンクに来社可

能な方。時間的束縛は特にありませんが，あ

る程度時間に余裕がある方に限ります。基本

的に学生を対象にしていますが，時間的余裕

と余力が+分にあれば社会人も可とします。

ただし， 18歳未満の学生およひ'浪人生の方に

ついては採用予定はありません。

応募要項です力¥ライター希望の方はOh!X誌

面 lページ介相当(2500字程度)の自由論文に

自己紹介文を添えて'Oh!Xスタッフ希望」係ま

でお送りください。

また，文章力には自信がないけどプログラ

ムなら という方でも技術スタッフとして

参加していただく場合があります。こちりを

希望の方は， 自由論文の代わりにこれまでに

制作した自作プログラムとその解説などを一

緒に応募してください。

書類選考後，採用の方にはこちらからご連

絡いたします。

サイズはハガキ大 (A6判)から B5事IJくらい

までを目安としますが，取り扱いの手間や現

実的な問題としてハガキ大を一応の標準とし

ます。いずれにせよ，掲載時にはかなり縮小

されることを考慮、して描いてください。

一応の推奨形式は以下のとおりです。

1) ハガキ大のケント紙で郵送

ハガキでも結構ですが，たまに裏面にも消

し印が押される危険があ ります。

2) 黒一色(薄ズミ不可)

墨汁は汚れの原因になることがあります。

製図用インクがおすすめです。原稿は縮小さ

れますのでスクリ ーントーンの80，90番台(レ

卜ラセットの場合)や色の，農すぎるものなど

についての再現は保証しかねます。また，残

念ながら，カラー原稿はご〈たまにしか掲載

されません。

内容に関して特に規制はありませんが，季

節ものについては，掲載が予想される時期を

考慮して早めに送ったほうが有利になること

があります(年賀状は例外)。

皆さんの力作をお待ちしております。

すべての読者へのお願い

いまはまだ何もできないけれど，いつかは

と思っているアナタにも，いますぐでき

るいちばん霊要なことがあります。アンケー

卜ハガキへのご協力です。Oh'Xの誌面の方向

性は，このアンケー卜で寄せられた読者のご

意見をもとに決定されています。

皆さんからの熱いメッセージをお待ちして

います。

そして，宛先

干103東京都中央区日本橋浜町3-42-3

ソフトパンク株式会社

Oh!X編集部 0000係

52 Oh!X 1995.9. 



パックナシパー案内

g月号
特集 SX-WINDOW環境セットアップE仁仁軒肝i川n… Uωシ河「ヨ「一ん悶
ロ一テク工作/DoGACGアニメ一シヨン講座l善善ノTピ
システムX探イ偵責事務所/フアイル共有の実験と実践

.新製品紹介 X68030 D'a出shν/M川J.70∞0ωV2伐C 
・新刊紹介 X680xO TeX 

LlVE in・94 LOVE 15 ALL/HELL HOUND/踏切の通過音
THE SOFTOUCH 銭狼伝説5PECIAL

全機種共通システム 援しいZBOの使い方(テクニック編)

10月号
特別企画 もみじ狩りPRO-68KE響子In…ープ叫ハードコア3D
TeX入門講座/ゲーム作りのKNOWHOW/善パピ

猫とコンヒ.ユータ/ファイル共有の実験と実践

・特別付録 もみじ狩りPRO-68K(5. 2HD) 

・新製品紹介 F -Card V5 for x68k 

LlVE in '94 イース 2/M5X用GRADIU5Z/NATURE

THE 50FTOUCH スーバーストIl/スターラスター 他

会機種共通システム 怪しいZBOの使い方/ゲーム作成講座(3)

11月号
特集 STEP UP BASIC 

仁In…ープ口/ハー
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/善パピ

・新製品紹介 BJC-400J/X680xO Develop. & libcII 

Free 50ftware 5election Vol.2 

LlVE in '94 ダーク・スペース/ENDLE5SRAIN/レナのテーマ

THE 50FTOUCH スーパースト11/銭狼伝説SPECIAL
全機種共通システム B-GALET52 

12月号
特別企画 XL/lmageお試し版+a
仁川CGわ叫河ートプ…コア3D
ファイル共有の実験と実践/DoGACGアニメーション講座

ンステムX探偵事務所/ローテフ工作/TeX入門講座

・特別付録 XL/lmageお試し版+α(5.2HD)

・新製品紹介 H.A.R.P/XDTP 5X四 68K

LlVE in '94 幻想即興曲/きまぐれ オレンジ合ロード他

THE SOFTOUCH 魔法大作戦/スーパースト11
会機種共通システム シューティングヶ・ーム作成講座(4)

1月号{品切れ)
特集 割り切って使うCD-ROM

E町仁仁軒肝子In川…n川c7アイjルレ共有の実験と実銭/D白GACGア二メ一シヨン講座

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 C5-CD30 1 X/CD5-E/5CD-200 

・新製品紹介 X68∞OXVI用アクセラレータXellent30
LlVE in・95 ぶよぶよ/ジムノベディNO.I/PRIME

THE 50FTOUCH パックランド/上海万里の長城j魔法大作戦
餓狙伝説SP特別語/スーパースト11特別編

2月号(品切れ)
特集 MicroProcessingUnit E仁仁軒肝m叩…わか一~→るUωシ河rヨ「一叫イ
s以X一4日A尚51陀c公関デパ巴ツyグ/DoGACGJア，ニメ一シヨン講座
システムX探偵事務所/5邸X-W洲l州ND∞OWによるDTP

.特B郊別iリl企函 最新ゲ一ム機を見る
・新製品紹介 Oata回Ic5X-6BK/ンヤ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 サムライスピリッツ/AFTER SCHOOL/白鳥の湖

THE SOFTOUCH スーノfース卜Il特別編

ここには1994年 9月号から1995年8月号までをご紹介

しま した。 現在 1994年 4~12 月号， 1995年 4~8 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

こ・注文ください。定期購読の申し込み方法は128ページ

を参照してください。

3月号(昂切れ)
特集 SoundEffects E 響子 in CGわ~るどー…m
システムX探偵事務所/ファイル共有の実験と実践

ピコヒ.コエンジン活用講座/5X-WINDOWによるDTP

・5X-WINDOW用ユーティリティ どっち X

LlVE in '95 魔法のプリンセスミンキーモモ/!ilIJれの幽

77イナJレファンタジー11/宇宙戦艦ヤマト完結編
THE 50FTOUCH ディグダグ/デイグダグII/VIEW POINT 

全機種共通システム ト05システムコールライブラリ

4月号
特集 Let's Play Wonderful GAME E 軒 in C…Uショートプ口/ハー D
システム X探偵事務所/ファイル共有の実験と実践

DoGA CGアニメーション議座/ローテク工作・1994年度GAMEOF THE VEAR発表
・新製品紹介 T5-6BSlmkII/MJ-5000C/MATIER ver.2.1 

LlVE in ・95 天聖龍/ファイナルファンタジ-V1/

ANOTHER DAV/ノ、一卜オフ.ザマッドネス

全機種共通システム 5-05ねちねち入門(1)

5月号
特集 Realize Graphic E響子 inCG;h~.QI:'/:/3-一てL
ローテク工作実験室/5X-BA5IC公開デバッグ

システム X探偵事務所/ANOTHERCG WORLD 

・特別付録 Oh!電脳倶楽部

・新製品紹介 フォント&ロゴデザイン・yール

LlVE in '95 ドラコ.ンセイパー/ミッドナイトレジスタンス他

THE SOFTOUCH ポンパーマンぱlこっくポンパー

全機種共通システム シ05ねちねち入門(2)

B月号
特集 Open the SX-WINDOW 6E響子 inCG;h~.Q 1:'/1¥-i"コーゎー
DoGA CGアニメーション講座/口ーテク工作実験室

システムX探偵事務所/ショートプロぱーてい

・特別企画 X68000周辺機器パワーアップ計画

・新製品紹介 Xeilent30s/学研統合電子辞書 forSX -Window 

・第6回アンケート分析大会

LlVE in '95 クリテイカルポイント/THESUMMER OF '68他

全機種共通システム S-OSねちねち入門(3)/BLOCK DOWN 

7月号
特集 Optimizing Method E響子 inCG;h~.QI:'/I\-i"コーイル共有
DoGA CGアニメーション講座/ショートプロぱーてい

システム X探偵事務所/ANOTHERCG WORLD ・THEU5ER'5 WORK5 SPECIAL 
・新製品紹介 PDドライブしF-IOOO

THE SOFTOUCH パラデユーク

LlVE in '95 クロノ・トリガー/SUPERMARIO BGM集他

全機種共通システム FE ver.I.O 

8月号
特別企爾暑中見舞いPRO-68K

仁一~るど町一ジYク
DoGA CGアニメーション講座/ショートプロぱーてい

システム X探偵事務所/ANOTHERCG WORLD 
・特別付録暑中見舞いPRO-68K(5. 2HD) 

・新製品紹介 SCSI2ポー剛ach-2/DSPボード'AWESOME-X

CD-ROMドライフCDG-TX4 

LlVE in '95 淡紅色の夢/Tomorrownever knows 他

全機種共通システム IF ONLY 
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ハードコア3Dエクスタシー(第21回)

SIDEA 

処理系を整理してみる
Tan Akihiko丹明彦

プログラムを機能ごとに分け，システム全体を整理する

大きなプログラムを効率よく作成するためには，必ず必要になることだ

今回は，ゲームシステムの全貌と座標系の見直しを行っていく

54 Oh!X 1995.9 

とりあえず車の直線運動は片づき，さらに復雑な

運動の記述に進みたいところだが，その前に一度シ

ステムを撃現しておきたい。整理するといっても，

誌上ではソースコードを公開していないので具体的

な実装に踏み込むことは避け，処理系をどういう構

造にするかということを解説する。

3次元ドライブシミュレータという処理系を梢成

する要素は，大まかにいって次のようになると考え

られる。

・コースデータ処理

モデリングされたコースデータを読み込んで、表示

しやすい形式に整理する処理。車両挙!l!!Jシミュレー

ションの場合，路面との接地状況を調べるための情

報を返す処理も含まれる。過去に解説したが，表示

用の路面と接地判定用の路面は別にもっておくと検

索が高速に行えるので好都合でやある。

・ユーザー入力処理

いうまでもないが，キーボードやジョイスティッ

ク，マウスなどから入力データを取る処理。デバイ

スの違いを吸収する形で書くのが望ましい。

-車両挙動処理

ユーザーからの入力を受けとり，ある|瞬間の率の

状態から次の瞬間の状態を求める処理。 i路面との接

地状況を調べるため，コースデータにもアクセスす

る。

・タイム計測処理

車のあるl瞬間の位置と次の|瞬間の位置から， その

車がタイム青I-ifillラインを通過したかどうかを判定し，

通過したならその時五IJを正確に求める処理。コース

データに用意されているタイム計iRlJラインの情報を

利用する。

・ポリゴン表示処理

車問挙動によって決定された視点と視線方向から

視野を求め，視野に入っているコースや車などのポ

リゴンを表示する処理。極端に遠いポリゴンは表示

を省略して処理速度を稼ぐのが常套手段。

・サウンド処理

エンジンの音やロードノイズ，タイヤのスキーノレ

音などを発生させる処理。プレイヤーの車以外にも

音を発生する物体がある場合は，視点からの方角や

距離，速度によって変化した効果音を鳴らす。

そのほか， レースということにするならそのノレー

ルに沿ったマオ、ージメントを行う処理や，計測した

タイムやタコメーターなどを表示する処理，さらに

複数台の車が走るなら，それらの聞の衝突判定を行

う処理も必要になる。ハードウェア的に焚沢な環境

なら，ステアリング反力な Eのフィードパック処理

が入ってくるだろう 。

大きなシステムを書く際の心得

上に挙げた諸々の処理はそれぞ、れ独立させて書く

べきである。いわゆるモジューノレ化というやつであ

る。もちろん，それらの処理の間で情報のやりとり

が発生するのだが，インタフェイスをきちんと決め，

互いの処理が混ざらないようにしなくてはならない。

こうすることは分業する際には絶対に必要だし，

たとえ分業していなくてもパグの発生を抑えやすく

なる。ひとりで、作っていると，っし、つい安易な;場所

にさまざまな処理を押し込めてしまうものだが，あ

とで必ず泣きをみるのである。

F座標系を考え直す
個々の処理を独立させる話と関連して， ローカノレ

ノレーノレを排除する話もしておきたい。本連載では，

X68000/030とそのポリゴンシステムSLASHをベー

スとしてプログラムを作っている。ゆえに，ある程

度SLASHのノレーノレを意識したプログラムを書〈こ



とは必要だが， 1から10までSLASHに合わせる必要
はないし，そうしないほうがいい場合もある。

なんの話かというと，座標系である。 SLASHはX
68000のグラフィック座標，すなわち匝iffiiの座標系に
沿ってX車1I1とY車111を決めている。 X判!正方向が本， Y

車111正方向が下，そしてZ車111正方向は前と規定されて

いる。コースや車のモデリングも車両挙動シミュレ

ーションもこの座標系に沿って行われてきた。

ところがこの座標系は個人的には扱いづらいと感

じる。あくまでも個人の感覚の話でしかないのだが，

下向きが正というのになかなか悩れることができな

いのだ。特に車両挙動シミュレーションは大量のあ

らゆる向きのベク トルを扱うため，正負の感党がし

っくりこないとミスのもとにもなるのfご。

そこで発想の転換が必要になる。ポリコ守ン表示シ

ステムのルールをシミュレーションアルゴリズムに

までもち込む必要はないのだ。シミュレーションは

もっと感党に馴染む座標系を使って，その結果だけ

をSLASHの座標系に合わせて使えばよいのである。
今後は図1に示したような座標系を使うことに決

図2 車周りの物理量と座標軸の関係

8: 舵角
α: 横すベり角
F: 力

v: 速度

ω: 角速度

めた。前がX座標，1:r.がY座標，上がZ座標である。

前がX座標というのは若干わかりにくい気もするが，

左方向に座標*111を取ることのメ リットからこうした。

図2を見ていただきたい。旋回を起こすのは横向きの

カなのだが，なかでも正の角速度を伴った旋回を起

こすのは左向きの力なのである。符号はなるべく揃

っているほうがなにかと便利と考えられる。これも

いくつか車両挙動シミュレーションを書いてきた経

図1 座標系

z 

。

y 

x .…・・前

(参考)従来の実装

横方向の量の符号が逆で

垂直軸(y勅)も下向きだったため

混乱しやすい。

いずれも矢印方向が正

(符号が座標に一致するので好都合)
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ハードコア3ロエクスタシー(第21回)

図3 モデリングの例

56 Oh!X 1995.9. 

験のなせるわざというものであろう。

ついで、に，モデリングの座標系についても図3に示

すように合わせることにした。 SLASHのポリゴン

リス トを作る段階で座棋を入れ替えてもいいし，表

示する段階で座標や回転角を入れ替えるようにして

もいい。モデリングデータをこの座標系に従って用

意するということである。以前はY座標が下向きだ

ったので，方l浪紙を見ながらモデリングするのが大

変だったのだ。

なお， SLASHの座標系が今回導入を決めた座標

系と同じく右手系だ、ったのは幸いだった(というよ

り， SLASHの仕様を決めるときにZ座標を右手系に

なるように決めた記憶がある)。 世の中の多くのCG

システムは右手系を採用しており， tltの中の多くの

CG使いも右手系の思考に慣れている。そこへ確固た

る信念もなく左手系を導入すると混乱を招くことに

なる。たとえばポリゴンの表裏の判定が逆になるの

で，表示するときに手間をかけて項点の順番をひっ

くり返すことが必要になってしまうのだ。

レースゲームの意外な難しさ

3次元CGシステムをゲームに応用する場合に，必

ずといっていいほど出てくるのがレースゲームであ

る。これは表示ルーチンを作ってコースを用意すれ

ば，ゲームとして成立させるのがほかの種類のゲー

ムに比べて容易なためである。これが対戦絡|苅ゲー

v 

z 

x 

x 

ムだと，ステージと人f本モデルを用意した時点から

ゲームとして成立するまでの距隊がものすごく大き

いのである。

ところが，レースゲームというものはCGシステム

にありがちな応用例であるにもかかわらず，CGシス

テムに対してもっとも大きな負荷を強いる用途のひ

とつなのである。理由はいくつかある。そして，そ

れらの負荷を緩和するために多くのテクニックやノ

ウハウが存在し，その影響はシステムの根本的な設

計にまで及ぶ。経験がものをいう世界でもある。

・表示するポリゴンの選択処理が重い

レースゲームのコースは広い。コースを構成する

ポリゴンは数万ポリゴンに及ぶが，そのうち同時に

表示されるのは数百から数千ポリゴン。CGシステム

のパフォーマンスには限界があるので，一定のフレ

ームレートをキープしようとするなら表示ポリゴン

数を減らすしかない。前述したように表示されるの

は視野に入っており視点から十分に近いポリゴンだ

けである。これを選択するのにそれなりの処理量が

必要となる。

・ポリゴンの表示形態が極端になりやすい

レースゲームとは， CGシステム側から見れば，複

雑なポリゴンモデルの中を走り回ることである。当

然，あらゆる視点からあらゆる方向を見ることにな

る。特に大変なのが，極端にポリゴンに寄った視点

である。たとえば地を這うような視点を取った場合，

路面のポ リゴンが1枚で画面の大半を覆うこ とにな

るので描画が重くなる。またその一部は画

面外にはみ出るのでクリッピングを行つて

はみ出た部分を切り落とさなくてはならず，

やはり処理が重くなる。そして強いパース

がつくので，特にテクスチャマッピングで

ボロが出やすい。

・負荷の見積もりが難しい

厄介なのは，負荷が重いことだけでなく，

負荷を見積もるのが難しいことである。上

に挙げ‘た要素から容易に想像できるが，表

示ポリコ手ン数も描画面積も一定でなく ，そ

れらのダイナミックレンジも極端に広い。

ベストケースを想定してシステムを設計す

ると処理落ちに悩まされることになるし，

ワーストケースを想定するとクオリティが

低下してしまうのだ。

対戦格闘ゲームと比較してみると，この

ことがよくわかる。2体の人体モデルは常に

視野に収まっており，表示ポリゴン数は人

体モデルの構成ポリゴン数にほぼ一致する。

また，カメラが極端に寄ることもないので

描画面積も把握できる。ゆえにCGシステム

のパフォーマンスをほぽ使い切ることがで



きるのだ。だからといって格闘ゲームを作るのが楽

ということはなく，ちゃんと別の部分で苦労 しなく

てはならないこ とになっている。 世の中とはよくで

きているものなのだ。v効率のM ース表示を行うために
以上のことから，コース表示はデータ構造を含め

て相当注意深〈設計しなくてはならない問題である

ということがわかる。単純にCGモデリングツールか
ら出てきたデータを表示ルーチンに通すのではなく，

データの性質を把握 して不要な処理を省略してチュ

ーニングを行わなくてはならない。

データの性質を把握すると いう のは， たとえば「レ

ースゲームは車が地面の上をえ!とり， それを地面のt
にある視点から見るものである。 したがって，登場

する物体は必ず地面より 高い優先順位で描i![1され

る」ということである。

もちろん，コースにア ップダウンやパンクや立{本

交差がある場合は，この仮定も通用しない。 しかし

アップダウンが緩い場合ならおおむね大丈夫だし，

パンク している コースの外側に視点がこないならや

はり問題は起きない。

つま り， どういう レースゲームにするかというレ

ベルでの決定がシステム設計に影響を及ぼす。「ハー

ドドライビン」にするか「イ ンディ 500Jにするかで，

コースも表示ルーチ ンも変えるべきなのだ。

図4は，「なだらかなサーキ ットにまばらな地上物

と車が絞っている」ような レースゲームを想定 した

場合のオブジェク ト干重別の例である。

地表および路面はおおむね水平面に収まってお り，

ほかのどのオブジェク 卜より も下にある。また，あ

る部分が別の部分を覆い隠すということもない と考

えてよい。よって， 地表と路面を構成するポ リゴン

図4 オフ‘ジ‘ェクト種別

は表示の際に最初に描き.2ソート も一切行わない
(一般にZパッファをもたないシステムの場合，ポリ

ゴンは視点からの距離でソー トし， 速いl順番に描匝l

する)。

壁や橋など，地面に固定されていて，かつほかの

オブジェク トと重なって表示される可能性の高いオ

ブジェク トは，表示する際にZソー トが必要になる。

これを怠ると，壁の向うにいるはずの車が透けて見

えた りする ことになる。 個々のオブジェク トが十分

に同Itれていると仮定するなら， ソート はポリゴン単

位でなくオブジェク ト単イ立で行っても問題ない。

車は位置や姿勢が刻々と変化するので，オブジェ

クト単位での平行移動や回転を言卜算する必要がある。

もちろん， 地表や地面固定オブジェク 卜も見え方が

変化するのだが，事はその I~J でさらに移動/回転す

る。そしてタイヤは車に追従しながらも車との相対

位置や角度が変化するのである。

図4で分類したオブジェク 卜は ヒにあるものほど

処理が単純で、下にいくほど複雑になる。 しかも，単

純な処理ですむオブジェク トのほうが概してサイズ

が大きく ，単純に処理することで節約できる処理量

は大きい。

牢 串本

システムの構造を整理していくと，車両挙!Ii1Jの処

理!は必然的にメインルーチンから分間Hーすることにな

る。コードの機種依存性も完全に排除される。すな

わち，車両挙!Ii11を記述するために書いたコー ドが，

いろいろなプラッ トフォーム上で使い回せるのだ

(もちろん.C言語が使える処理系に限られるし，さ
らにシステムによっては浮動小数点を高速に扱えな

いので，そういう意味での制限は残る)。

これが，今回ゃったことの真の目的である。つま

り.X68000/030に限らず，ほかの処理系に移植でき

るようにするための準備である。
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例 隠面処理 位置(平行移動)と 上位物体との相対位置

(zソート) 姿勢(回転)の計算 と相対姿勢の計算

水平面 地表路面 無 無 無

地面固定物体 壁，橋 有 無 無

可動物体 車 有 有 無

下位構造物 タイヤ 有 有 有
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rDSPがあればできたのに・・・・・・」

この台詞は， X68000ユーザ、にはよくいわ

れてきました。たとえば，ナムコのSYST

EM2基板移1の音楽をX68000で再現しよう

としたとき， リッジレーサーを見て高速な

画像i1i'íf，l~を行いたいと思ったとき，ベクタ

フォントの展開が遅いとき…ーなどなど。

いささか，過度の期待があるような気 も

しますが， その魔法の石，DSPはとうとう

X68000用として接続されることになりま

した。そこで， DSPというものは， どうい

ったもので.あるのか。いったし¥ どういう

ことができるのか。プログラムはどのよう

に作ればよいのかなどを(私自身も勉強し

つつ)，数回に分けて解説していきたいと思

います。

扱うDSPはTI(Texas Instruments)社の

TMS320C26(以下C26)というものです。前

世代のDSPに比べて，遥かに利用しやすく

なってはいますが，汎用MPUに比べると，

決してプログラミングはやさしいものでは

あり正せん。 したがって，読者ターゲッ卜

としては， X680xOのアセンフーラカえあらか

じめ使えるぐらいのレベルでなくてはなり

ません。

今回は第1回tいうことで， DSP自体の

説明です。先月，レビュ一時にさらっと流

したことを，少し込み入った話まで持ち込

んで解説したいと，思います。

*1往年のナムコの高機能システム基板。同社

の20周システム基板の最高峰。アサル トで見せ

たスプライトの拡大縮小回転やワルキューレの

伝説でのシンフォニックな音楽は当時のレベル

から傑出した存在であった。

58 Oh!X 1995.9 

AWESOME-Xの構造

DSPというのは非常に広義な言葉です。

もともとの， DSPは専用用途システムて，

応用が利かない代わりに，専門演算は高速

に行うことができるというものでした。し

たがって， 音声には音声用，画像処理には

画像用と分野別に利用するのが普通でした。

専用化 されたDSPは扱うメモリが少なか

ったり，ほとんどなかったり，プロク守ラム

が紅lめなかったりします。メモリがたった

の64バイトで(64Kノfイ卜ではない)，プロ

グラムはリセッ卜したら起動し，絶えず64

ノfイトの問を回り統けるt::けのものもあり

ました。

DSPの計算能力をできるTごけ損なわず

に，MPUが持っているメモリ管理機能なE

を付加する。つまり，専用化されたDSPを

もっと一般化し，MPUのようにプログラム

できたり， 多i孟のメモリをアクセスで、きる

ようにするというこ tが考えられました。

現在のTI社の最新作は，確かTMS320C40

だったはずです。このレベノレまで.いくと，

OSが走りCコンパイラまで由Jいてしまい

ます。

ということで， DSPはピンからキリまで

あるのです。そしてどんどんとMPUtDS 

Pの差が見えなくなって きています。コス

ト的にも， 1チップ， 500円で貿えるものか

ら， 20万や30万を軽〈超えるものまであり

ます。分野が多岐にわたったDSPでも共通

点はひとつ。つまり，ほとんE計算能力に

重点をおいたものだということです。

C26はこの流れの中で， OSが動き， Cコン

パイラも動くDSPです。メモリは最大64K

word(16ピット)X2本と，こ の世代では大

きいとも小さいともいえないレベルて、す叫。

個人的にはTI殺でなく，モトローラのDSP

56000系叫がよかったかなとも思いますが，

考え方によってはC26もわりと， X68000に

あっているのかもしれません。

きて，いくら迷いDSPをつけても，ハー

ドウェアアーキテクチャの上で， DSPがど

こにあるかで， !::'の程度のことができるか

が決まってきます。NeXTの初代は，カタ

ログ値ではX68030t余り変わらない シス

テムて、すが，あちらはDisplayPostScri pt判

といった，いかにも重そうなことをしつつ，

きちんと動いています。対してX68030のほ

うは， 040turboを入れないと，満足にベク

タフォン トでワーフ。ロもできないやらいの

遅きです。 この遠いは， DSPが画商描画の

近くにいるかどうかの遠いです。

しかし， X68000に接続するとなると，拡

張パスを通さなくてはなりませんから，こ

のパス転送速度がかなりのオ、ックになりま

す。 X68000の場合，拡張パスからパスマス

タをするのは多少面倒なため， VRAMを直

被アクセスする基板を作るには，相当の線

性が必要です。MPUとのデータ交信が遅い

と， DSPでせっかく計算をしても，計算結

果を?逃元することができませんから，結局

パフォーマンスアップは望めなくなります。

AWESOME-Xは，できそうにないこと

はスッパリと諦めて，できる範囲で努力し

た感じがする構成をしています。

*2ほんとにピンからキリまでありすぎて.一

概に大きいとも小さいともいえません。大容

のメモリを扱う MPUに比べたら.遥かに少ない

ですが， IKwordに満たないメモリでFFTを1/44

1 kHzの速度でリアルタイムにやっているのを

見ると.2Kwordあれば十分かなという気もして
しまうのです。oSPの場合，高速な代わりに小容



量の高いSRAMを利用するのが一般的みたいで

す。画像を専門に処理するDSPでもない限り，あ
まり多〈メモリを持ったシステムはそんなには
ないみたいです。

* 3 MC68000のニーモニックに似たアセンブラ
を持ったもの。

* 4 PostScriptはもともとプリンタ用のページ
記述言語で.いわばBASICのLlNEやCIRCLEとい

ったグラフィック命令で文字や絵を描いていく

ようなもの。それを函面表示にまで使用しよう

というのがDisplayPostScriptだ。基本的には 3次
ベジエ曲線でフォントなどを定義し，使用時に

指定の大きさに拡大して表示する。これなら完

全に表示画面と印刷物を同じイメージにできる。

NeXTて・は画面のすべてがDisplayPostScriptて'記
述，表示されている。

TMS320C26について

DSPを勉強するうえで注意しなくては

いけないことがい〈っかあります。普通は

MPUがH音黙に処理するので，気にならない

部分ですが， DSPでは高速性を重要視する

ため当たり前ではなくなるからです。

たとえば一般の16ピット MPUでは， 1 

word = 2bytes。つ まり 16ピットになりま

す。本来， 1wordというのは，データノfスl隔

を示すのが本当ですから， DSPでの1word

はデータノfス|阪に よって違います。 TMS

320C26はたまたま16ピットDSPなので¥

MC68000と違いがありませんが， 24ピッ ト

DSPで、は1wordは24ビットです。

また，MPUではデータパスの数にかかわ

らず，ひとつのア ドレスに割り振られた値

は必ず8ビッ トです。

わかりづらいでしょうから，具体的に説

明しましょう。 MC680xOなら，アドレスS

00001000. wからH頃に， $aaab， $acadという

データが格納されているとき， $00001001. 

bの値 1;J:. $ab~1旨します。 $00001002.bなら

ば$acて、す。 TMS320C26の場合ア ドレスS

1000. wから順に$aaab，$acadと格納され

ているとき ，$lOOO.w は$aaabてやすが， $ 

1001.wは$acadになるのです。要するに，

ひとつのアドレスにlwordが必ず入ります。

だから記事中， lKwordというのは2Kノfイ

トのことを指します。単位をしっかり見る

ようにしてください。

次にメモリブロックの相違です。 X68000

では，メモ リはプログラム用もデータ用も

閉じですが， TMS320C26ではプログラム

メモリとデータメモリが遠います“。つ ま

り，同じアドレス上でデータとして見るメ

モリとプログラムとして見るメモリが違う

tいうことです。

TMS320C26の場合，オ ンチップデータ

RAMが1568wordあります。 したがって

AWESOME-X は，プログラ ム用にSRAM

が32Kword，データ用にX680xOから見え

るRAMとして2Kword(ウェイトあり)， X

680xOからは見えないRAMとして1568wo

rd (ウェイ卜なし)のメモリがあるわけです。

DSPが一般にプログラムがしづらいと

いわれるのはこれ以外にも原因があります。

ものです。だから， 多少，おかしなところ

があるかもしれません。おかしなところが

見っかり次第，連載中で訂正をしていきま

しょう。

では具体的に説明を始めます 0

.ステータス

まず， MPU-MC680xOと， DSP-TMS320 

C26の悶を結ぶラインが，ステータス用の

信号ラインです。この信号ラインは，お互

いのステータスを与えあうための，いわば

コントロール用のライ ンです (ブロッ クダ

たとえば，メモリを節約するために，スタ イアグラムはこう書いてもいいのかな?)。

ツクをできるだけ利用せずに行うこと。つ 具体的には，以下のことができます。

まり，プログラムをあまりサブルーチン化

せずに，かつ，がむしゃらに展開して長く

しないことな EなE。これらはDSPのコー

デイングをするときに細かく話を進めまし

ょフ。

現状で勉強しておかねばならない知識は

これくやらいです。

* 5 X680xOでは利用されていませんが， MC 
68000は，プログラム用，データ用，スタック周
，と個々にア ドレスを介けることができます。

フ、ロックダイアク‘ラム

ではブロックタ守イアグラムを見てくださ

い。これは，AWESOME-Xのマニュアノレに

書かれた資料を見つつ，適当に私が作った

図1 AWESOME-X's Block Diagram 

OnνStatus，FlagιControll 

OMC680xO→TMS320C26 

ア ドレス$ec8000.bを利用し て，コント

ローノレを行います。このポートによ って，

パンクRAMO，1，2の切り換え， DSPに対す

る割り込み要求， リセ ット，ホーノレ 卜がで

きます。また， 2ピットのフラグポート が

用意されていて，自由に利用することがで

きます。このポー トは， DSP側でもX680x

O仰IJでも読み書きができるので，データ転送

の際のハンドシェイ クに主に利用されます。

OTMS320C26→MC680xO 

TMS320C26からはMC680xOに対して答IJ

り込みを送ったり 2ビットのフラグポー

トを利用してハンドシェイクしたりできま

す。

また， DSPがBUSY中であるかどうか，

*マニュアルの資料に基づいて灘が作成しました。
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DSPがホーノレ トされているかを， MC680xO 

はS巴c800.bを通して知ることがで、きます0

・多量のデータを送る場合

多量のデータを送るときには， RAMを

利用します。MC680xOからは$ec8000を利

用して， 0 -2のノfンクを切り換えます。

このノfンクは68000上のアドレス，$ECOOOO 

-$EC7FFまて、， 32Kノfイト5I"マッピンクー

されます。

ノfンク OはSRAMて， DspflWから見る

と，プログラムメモリの前半， $0000. w-$ 

3FFF.Wの16Kwordを指しま す。 このメモ

リを68000がアクセスするときは， DSPを

ホーノレドせねばなりません。

ノfンク 1はSRAMて， DSP側 から見る

と，プログラムメモリの後半， $4000.W-$ 

7FFF.Wの16Kwordを指します。これも

DSPをホーノレドする必要があります。

パンク 2はDPRAM(デュアノレポート

RAM)です。ただしメモ リは4Kバイトしか

ないので， 680xOから見たら， $ecOOOO-$ec 

Olffまでとなります。DSP側から見ると，デ

ータメモリの$OOOO-$OOFFです。このメモ

リはDPRAMですから， DSPが動作中にも

68000から読み書 き可能です。DSPがこの

メモリを利用して演算をするなら，演算の

様子をリアノレタイムで68000から見ること

ができます。

図2 DAIの出力タイムチャート

X680xO側

また，このDPRAMにはX680xOのDMA:

63450でアクセスできるそうです(開発者か

らの伝聞)。

.OAI/RS232Cを利用する場合

DA1つまりPCMI;J:， DSPのシリアノレ出力

を利用します。フーロックタゃイアク守ラムから

見てもわかるとおり，68000からは見えませ

ん。これはRS232Cも同等です。どちらもシ

リアル出力なので，同様のプログラムを利

用します。

.X680xOのハードウェアを利用する場合

X680xOのハードウェアはMC680xOのメ

インパス(図中の左fJ[lJの大きな矢印)の下

につながっています。ブロックタ守イアク守ラ

ムを見ればわかりますが， DSP!: MPUI;J: 

同一パス上lこはいないため，直接， X680xO 

の周辺機器を操作することはできません。

つまり， DSPがFM音源チップを操作した

り， X680xOをJ操作したりするこ tはできな

いということです。

パスマスタ叫をしないと，このような不

利拾がありますが，その代わり 2つのプ

ロセッサは完全に別々に並列進行すること

ができるという利点があります。

本 ヰ * 
以上のように，ブロック夕、、イアグラムと，

そのハードウェアの相関関係から， DSPで

のプログラムの動作の仕方がある程度定ま

DSPポ ド側

SRAM DPRAM 

イニシャ ライ ズ
DSP HOLD 

SRAMにパンク切リ換え
SRAM 

再生プログラム LOAD 

ディスクからPCMをロード

.2KWデータ転送 DPRAM 

DSP HOLD解除

DSP START- 再生開始

フラグ監視
データ出力中

再生終了

終了信号

一一受け取る
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ります。

利用の基本I;J:，

1) DSP 1-10LDフラグを立てて，DSPを停

止する

2) アクセスパンクをSRAMにし，プログ

ラムをDSPメモリにロードする

3) アクセスパfンクをDPRAMIこす旨定する

4) DSP HOLDを解除する

5) DSPスター ト命令を出す

このようになります。必要があるなら，

これをうまく繰り返して，データとプログ

ラムをX680xOfJ1IJか らロー ドしたりします。

プログラムr.J~ ， DSPfl!lJから答IJり込みがか

かった場合，

a) DSPから割り込みがかかる

b) X680xOが筈IJり込み処理主?行う

c) X680xOは割り込み終了処理をDSPに

伝える

以上のようになります。 DPRAMがマッ

ピングされている聞は， 2つのプロセッサ

は連動しているので，プログラムをうまく

並列動作させるのが，高速記J作プログラム

作成ポイントといえるでしょう。

* 6 MPUのメインパスに対して，周辺機器が主
導権を握ること(マスタ)0DSPがパスマスタす
るということは，MPU: MC680xO'ニイtわって，DSP
:TMS320C26がX680xOのパス所有権を一時的に
持つことを指す。別にSCSIの規格ではない。

可能'1生

先月のレビューでは可能性を漠然とあげ

ましたが，今回はその裏付けを考えつつ，

どのようなプログラムが作れるか考えてい

きます。

.OAIを利用した音源ドライパ

DA1でPCMを再生するときには，.DPRA

Mを酷使しなくてはなりません。付属のソ

フトは，次のような手)1順|順原て

2 lυ) 基本的子順に基づいて， DPRAM:コ
Kwor吋dを/ルレ一プ再生するDSPのフプ。ロクグ守ラ

ムをプロクググ、a、ラムメモリにロ 一 ドする。 この

プログラムは，停止命令がU~I されるまで，

DPRAMを連続して再生する

2) DPRAMにパンクを切り換える

3) ディスクからPCMデータを， X680xO 

メインメモリにロ ー ドする

4) 4Kword， DPRAMにメモリを転送する。

5-1) DSPにスター ト命令を出す。DSPI;J:



DPRAMのデータを48kHzステレオ16ピッ

トで再生をする。 DSPはデータを再生し終

えたら，フラグを立てる。

5-2) この間，メインCPUliフラグを監視

し続ける

6) 4)に戻る

もう少し，!賢い作り方をしていたような

気がしますが，t.ごいたいはこんなところで

す。タイムチャー卜では基本的手)1慌を踏ま

えて.より刻IIかく書いであります。参考に

してく fごさい。

この方法なら非常に簡単にプログラムを

作成できますが，再生中，MPUは完全に停

止状態になるため，あまり効率的とはいえ

図3 DAIの出力タイムチャート (割り込みを利用)

ません。実|僚にDSPを利用する場合， ~il J り

込みを酷使してプログラムを書〈必要があ

ります。

ソフ ト的にはX68000の世界で事実上標

準であるPCM8互換コーノレを持たせれば，

いままで、の資産を生かすことができます。

こうすれば， Z-MUSICでのPCMの再生を，

DSPを利用して手}生することもできます。

実際には，次のような処理そすればでき

るはずです。 I:RJ3のタイムチャー卜を見て

ください。プログラムは， PCM-DRIVER 

に|掬する部分と，そうでない部分がありま

す。 DRIVERに|到する部分は，告IJり込みに

よって操作されます。常l駐処理までは， J旦

常利用とあまり変わりません。

1) プログラム中PCMメモリが隊保される

2) PCM再生害IJり込みがかかる

3) MPUはDMAに対して， PCMメモリか

ら2Kword分，データをDPRAMに'伝送す

るように命令する

4) DRIVERの中で，DSP HOLDを解除

し， DSP STARTを実1i-する

5) 通常処理!ノレーチンに戻 る

6) この|羽， DSPは再生を続ける。MPUt 

DSPli完全に非同期動作を続けている

7) DSPはMPUに対して，再生終了の害IJ

り込みを発行

8) MPUはこれぞ受け， DMAに再転送の

X680xO側 DSPボー ド側

MAIN PROGRAM PCM DRIVER SRAM DPRAM 

常駐処理 イニシャライズ
DSP HOLD 

SRAMにパンク切リ換え
SRAM 

再生プログラム(6) LOAD 

そのほかの処理

休止 ヤ ー・・
常駐

何等かの通常処理

PCMメモリ確保

PCM再生害IJリ込み ーーー DMA!:サイ クルスチール転送設定

処理続行 戻す

DMAによる2KWデータ転送

DSP HOLD解除

DSP START 再生開始

データ出力中

害IJリ込み発生
再生終了

ー一一ーーー惨
受け取る

制リ込み発生 DMA(こ転送命令を出す

処理続行

DMAによる2KWデ-$'転送
再生開始

デ-$'出力中

害リリ込み発生
再生終了

再
帰
動
作
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命令をする

9-1) MPUは通常処理を続ける

9-2) DMAはデータを転送する

9-3) DSPはテ。ータを再生する

10) 7)に戻 る

このような処理になるはずです。MPUは

途中て羽lり込まれて， DMAに指令を出す

だけですから，非常に軽くなるはずです。

また， 9) の I~lï ， 3つのICが並列に動くこと

になります。

7) -9)の聞は1!48kHzの時間より短くな

くてはなりません。そうで.ないと， この間，

空きができてしまいます。DMAが利用さ

れているなら， MPUで転送しますが，この

速度は十分間にあうでしょう 。

このようにすれば， PCMをドライノfとし

て再生可能になります。完全にパックグラ

ウンド仁なるわけです。さらに追加機能と

して， WAVファイノレの再生機能(ヘッダで、

判別)PCM8互換の多重再生，変調，リバー

ブなどから，イコライジングとかも， DSP 

で可能です。

さらにDSPらしし加工を考えます。た

とえば， FM音源シミュレータ， LA音源シ

ミュレータがプログラマの知識次第ででき

るはずです。ひょっとしたら， もっともっ

と凄いアノレゴリズ、ムができるかもしれませ

ん。このタイムチャー 卜からは， もう少し

練り直す必要がありますが，MPU側から見

て，まったく多重再生のPCMボードとして

認識することも不可能で1まないはずです。

サウンド関係はAWESOME-Xはわりと希

望がもてるのではないでしょうか。

.RS-232Cドライパ

RS-232CはDSPしかアクセスて、きませ

んから，完全にDSPに任せた処理が必要に

なります。このプログラムの鍵は，DPRAM

を利用したメモリ転送にあります。

利用しているICは，わりと高性能のもの

を利用しているので， 128kbpsまで可能で

す。最近の288モデムも生かせることになり

ます。

これで¥合計，複数チャオ、ノレがあること

になるわけです。こちらのほうは，標準の

ドライパである， rsdrv.sys互換のファンク

ションコーノレを用意すれば，ソフトの大半

は使用できるでしょう 。

RS-232Cはモデムとの通信以外にも役

にたちます。たとえばタブレツ卜，プリン

62 Oh!X 1995.9 

タ， RS-MIDIなど。タブレツトなεはたい
したt伝送を行いませんし， MATIERなどは

直J妥アクセスしているでしょうから， {察当主

のRSポートを利用したとしても増設の2ch

で通信することができます。

また，プリ ンタな EもRS-232Cのものが

あります。たとえば， Macintosh系で、はRS

422でプリンタを制御していますし。ドライ

パは現状ではありませんが，カラーインク

ジ、エツトプリンタをRSへ，レーザープリン

タをノfラレノレへつなぐことができます。 X

680xOで、は， Adobeのポストスクリプトプ

リンタがRS-232C接続ですしね…

マウスやトラックボーノレな Eも利用でき

ます。PC!AT機のマウスはシリアノレでいろ

んな種類のものが転がっています。

X680xOは， LANボードが実質上，「存在

しない」ので， LANのインタフェイス代わ

りに利用するのもいいでしょう(ただこの

ソフトは葉佐しいでしょうけど……)。

RS-MIDIを利用しでもよいでしょう。こ

れはいうまで、もないですよね。

このようにRS-232Cは，あると結構利用

{而値があります。もっとも， t'れもシステ

ムに携わる部分なので， ドライパ作成がい

ちばん襲Itしいところではあります。

「要rsdrv.sysのディスアセンフツレ」とい

ったところで、しょうかー・・ 0

・画像関連

ちょっとした利用方法も考えてみましょ

う。マルチプロセッサなのですから，ある

データを与えて，展開データが吐き出され

るまで待ったり，別の処理に行ったりする

こともできます。

たとえば，ベクタフォン卜の元になるデ

ータを与え，結果をピットマップで返させ

る。この間，待ってるばかりだと，より速

くするのは難しいかもしれませんが，並亨11

で別処理にタスクを移すようなプログラム

にすると，結構有効な処理がて、きると恩わ

れます。

同様な方法で，ポリゴンの元データを与

え，座標データ変換をDSPに行わせます。

ただし，メモリの都合上，変換前と変換後

のデータの合計が2Kwordを超えてはいり

ません。あくまでもDSPメモリは一時的に

しか使えませんから，データ構造はスライ

スできるもので、なくてはならないてvしよう 。

結局のところ，描匝|を行うのはX680xOな

ので， リアノレタイム処理にはあまり向いて

るとはいえません力士フ。ロク守ラムのタイム

チャートを作り，うまく 2つのプロセッサ

を動かせるようにすれば，それなりの恩恵

は得られるかもしれません。

たとえばSLASHなどは，項点i寅算をす

べてDSPにやらせるようにしたら，それな

りの高速化が望めるのではないで、しょうか0

.OAIを利用したOATストリーマ

DAIを利用したDATストリー?をイ乍れ

ます。データメモリは2Kword + 1568word 
ですから， HDDのデPータを4Kパ、イ卜単イ立

て、分害1]し，エラーチェック用のデータを

1568wordに埋め込むことができるでしょ

う。この埋め込んだデータをあわせてDAI

に出力すれば， DATなどを利用すると，ス

トリー?の完成です。

CRCチェックなどを利用してエラーレ

ートを極力下げれば，十分実用的なものが

できるのではないでしょうか。

まとめ

以上，アイデアであるシードは蒔けるも

のの，育てるのは私ひとりではで、きません。

とりあえず私は音源開イ系を触ってみょうか

と思います。ここまで、くる t，DSPのセマ

フォ管理が難しくなってくるかもしれませ

んし。

結局のところ，高速化は 「できるだけプ

ロセッサを遊ばせない」ということにかか

ってきます。 AMIGAのメガデモH などは，

MPUが計算にほとんど専念し，強力なDM

Aが描画を一気に担当したりしているとの

こと。

マノレチプロセッシングシステムのプログ

ラムは，発想、次第でできることが大幅に変

わってくるのです。斬新なアイデアが，プ

ログラムを面白くします。

次回では，実際にDSPを触ってみて，プ

ログラムを作ってみょうかと思います。

DSPボードユーザーは，いまのうちに，

TMS320C25のマニュアノレをj構入しておい

てください。

* 7 AMIGA用で出回っていた一群のフリーソフ
トウェア。テタイスク 1;枚:をイ受ってさまざまなア

ニメーションや特殊効果を交えたデモを展開す

る。rAMIGAはこんなに凄いんだぞ」と先端技術

とセンスを誇示するのに最適のメディア。実際，

目を疑うような処理が続出する。



D/Aコンノ
DSPボード以外にも一般化しつつ

アナログの電気信号に変えるにはコンj

たい作り方は一緒……ということ

先日の編集後記にて Iそろそろ旅立ち先

を考えたい…・・・」なんていっていたんで、す

けどー....!:.りあえずは手持ちのH98にウイ

ンドワアクセラレータをつけて，メモリを

あわせて20Mノfイト程度までj:首設してみ

ました。初めて「ま とも」に触るMS-WINDO

WSでしたけれr...一・まあ，慣れないもの
を触る楽しさはあって，結構遊べることは

遊べました。

fごけど，あのウインドウシステム，なん

でボ、タンが2つあるんだろうって考えてし

まいます。「ああ，このウインドワシステム

1;):左ボ、タンでプノレダウンメ ニューが出るの

かJ !:.忠、いきや，アプリによっては右でポ

ップアップメ ニューが出て きます。まあ

WINDOWS95がtl'，るまで待ちますか。今度

はちゃんとマンマシンインタフェイスを考

えて作ってるっていいますし。

問じくして， Macintoshを人様の座敷に

てイ史ってみました。ああ，Macintoshって 1

ボ、タンで十分自然だなと思います。しかし，

Macintoshはマルチタスクですけど，シン

グノレジョブなウイン ドウシステムっぽいで、

すね。初めて使っても結構使えるという 「代

i1tJなんでしょうけ E。画面全体で 「私は
いまマックドローを使ってるよ!J と訴え

てます。

ウインドウシステムというのは，後数の

タスク(コンピュータでいう仕事の単位)

を同1時・にイ史えるからよいのじゃなくて，複

数のジョブ(人聞の仕事単位)を同時心行

えるから L、いんだ、と「私は」信じてます。

あっち行ったりこっち行一ったり。

わがままといえばそうなんですけど，こ

の場合，マルチジョブというよりも，ジョ

ブリンクスって感じかな。関連のある複数

の仕事を同時に行うと いうか。とはし、え，

こうし、うこ tが互いにできるよう になると，

初心者お断りな環境ができそうではありま

す。でもSX-WINDOWはそうしながら使

っています。いまは裏て、QuTERMが走っ

ていて，ワークステーションにアクセスし

てますし。そういうわけでMacintoshは初

心者をよく意識したものですが，私にはあ

わないと感じました。

で，今度はXWINDOWを利用してみま

した。惑くないんですけど，私には 3つも

ボ、タンはいりません。それから，必ずコン

ソーノレウイン ドウが携わってくるという感

じがあるんですが，これはカスタマイズの

問題かなあ…一こういう概念がいまいち。

複数のウインドウ聞でタスク間通信をする

というのは悪〈ないとは思いますけれE。

まあ， X WINDO羽rシステム 1;):，カスタマ
イズによっていくらでも変わるみたいです

から， もう少し使ってみるつもりです。し

かし，乗り換えるとするなら，マシンが高

いのが最大の欠点。これを 「まともに」動

かすためのハードウェアが100万円では買

えないところが痛いところです。

最後に一両びSX-WINDOWに戻ってきま

した。ゃっIt'りマウスボ、タンは 2つがちょ

うどいいなあと思うこの頃。でも，ワイン

ドウアクセラレータがほ しいなあ。気にい

ってはいるウインドウシステムだけれど，

そろそろ愛用のマシンの機能に限界が見え

てきました。 6万色だとマツノ、バンドやら，

ディザ、パターンが気になって しまってしょ

うがないですし。16色なら1024x 768で快適

ですけれど，多色ではGRWの512x 512の

中しかダメ。1677万色で1280x960ドット寸

らいほしいのが実情です。メモリだって少

ないで、すね。 X-DTPでイメ ージをちょっ

と多〈貼るとすくやメモリヵfたりなくなって

しまいます。

ところで，PC/AT機が安いなんでいった

の誰? ちょっと気のきいたシステムを作

ろうとすると，すぐに50万円超えてしまう

んですけど。ほ しいのは， X68030で手が届

かない部分。カスみたいな奴は安いという

こtは3Eめるけど，そんなのはいりません。
ちょうどほしいのはものすごく高いのです。

少なくともX68030よりも使えるシステム

にしないと，ヲ|っ越し作業は意味がないと

思うのに，ソフトまであわせたら100万円を

優にJillえちゃいます。ラインナップがたく

さんあるのはいいんですけれど。

もう少 しSX-WINDOW on X 68040に，

小回りのきいたローテクで我慢するのがし、

いのかな。そ したら，そのうち， シャープ

がなんか出して(れるでしょう。

キッ

つまらん・・…・。

たとえDAI1寸きの高品質DSPボードを持

っていても，デジタノレアンプやDAT，MD 

などがないと，オーディオ出力にはできま

せん。fごからといって，デジタノレアンプは

高い し， DAT， MDは録音モードにしない

とオーディオ出力から出力されません。

「うちのDATは向車liIだからつなげないよ。

もっと簡単にDSPボー ドのPCMをオーデ

イオ出力する方法はないの?J 

そういう方も多いと思います。おあつら

え向きのキッ トが秋月電子から出てるんで

すよね。値段はあわせて5，000円以下。通j仮

も行っているので，地方の方でも購入可能

ときています。

この手の回路はお決まりというものがあ

って，誰が作っても似たようなものになり

ます。そこで，干Lがオリジ.ナノレなものをわ

ざわぎ作るよりも，あるものを利用したほ

うが絶対よい し便利なのでこれを使ってみ

ることに しまし ょう。

DAI (Digital Audio Interface)とし、う

規格は，伝送ラインに同車Ih，BNCを求めて
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い£す。向車111というのは，普通のピンジャ

ツクに信号線，GND線をあわせたもの。BNC

はケーブノレとコオ、クタが変わっただけであ

とは閉じです。もうひとつ，オプテイカル

ケ一アール(光ファイパ通信)があります。プ

ロ仕様であるなら，端子は 3端子。たぶん，

信号のプラスマイナスi:GNDだと忠、いま

すが。

BNCを使うことはそうはありませんか

ら，一般にはDAIがついたオーデイオ機器

は，オプテイカノレと 同~iill の 2 種類に分けら

れます。デジタノレアンプはさすがにどちら

でもつけられますけど，普通のオーテVオ
機器は， t'ちらか一方しかついていません。

そのくせ，このIfiJi1i11l(→オプテイカノレの相互 いうなら，それはノイズをなくすためです。

コンパータなるものが必要になるはずなの 単なるPCMボードを作るな らば，ボード

ですが，私が調ぺた限りでは l相からしか 上に， PCMのD/Aコンパータを内蔵すれば

出でなくて，それもセレクタに内蔵されて それで終わりです。 PC-9801のサウンドボ

いて， 1万円以上するものでした。 ードな Eもそうしています。しかしながら，

最近私が買った小型(といっても持ち歩 D/Aをボード上に搭i践してしまうと，コン

きたくなるほどには小さくない)の安物DA ピュータのノイズが釆ってしまいます。 こ

Tは，シャープ製のもので29，800円でした。 れだといただけないという ことで，DAIに

必要最低限の機能しかついてなし DAIは するのです。

向車111で‘す。EうやらオプテイカノレのDAIを しかしながら，たとえDAIにしたとして

装備したも のは，一般には大きめのシステ も，同iltrliの場合はあくまで i'ill送」です。

ムしかないみたいです。 したがって，最終的には電気的に接続され

AWESOME-Xが向車111にしなかったのは てしまいます。屯気的にGNDラインが屯送

(推測ですが)理由があります。結果から されているということは，その分，完全に

ノイズをシャットアウ トしたこ tにはなり

ません。
キットが発売停止してたらと、うしよう・・…・

オプテイカルケーブノレで接続する t，電
気的には完全に絶縁されるため，コンピュ

ータのノイズは， D/Aコンノfータまで流れ

ないことになります。それゆえ，オプテイ

カノレケーブノレ営利用しているのだと，思われ

ます。

ということで.私が別の実験で作成した回路

のほうを掲載することにします。図がその回路

で， PCMI710Uを利用しています。

このPCM1710Uという D/Aコンパータは， 8 f音
オーバーサンプリングパ6/20ピットのデジタル

フィルタを内蔵した，わりと高性能のICです。

PD0052も20ビットモードに対応していて，この

ICも20ピットモードに対応しているので， 20ピ

ット出力ができないことはないんですが， 残念

ながらPCM1710Uは，コントロール入力をシリ

アルで送らないと， 20ピットモードになりませ

ん。このコントローラを作るために，たいそう

な回路を作らねばならないため.回路を単純化

間輸入力 句恥剖h

:α町柄。

?手守やELN
741<:Ul4 
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させるために.このサンプルでは16ビットモー

ドで利用しています。残念。

PCM 171 OUもPD0052もわりと小型のICです。

電源周りの回路はスペースの都合で割愛させて

いただきました。レギユレータを利用して，5V 

をイ乍ってください。その際， PCM 171 OUとPD0052

のレギユレータを5JIJにすると，音質が多少変わ

る・・・-かもしれません。

実は自作PCMポードにこのICを利用しょうか

な・…・・と考えていたのですけど。最近は忙し

い&お小遣いがないということで.ボードは進

まなくなっちゃっています。すみません。

内"'"望の刑'-3ヘ

AUX<同

AUX-L 

装置の回路構成を簡単に述べてみましょ

フ。

信号はオプテイカノレで.入ってきますから，

これを電気信号に直します。電気信号に直

すためには，東芝TORX178Aという光受信

モジ‘ューノレというものを手11用します。この

出力は同事rllDAIと同じものです。

電送はシリアノレなので， DAI復調ICを利

用して， D/Aコンノfータに入力するための

別の形式に変換します。この処理をするの

がPD0052というICです。

これによって 3つの信号が出力されます。

BCK(ベースクロック)， L/R信号， DATA 

信号の 3種類です。データはリ トノレエンデ

イアンで転送され， L/RカfHighのときに送

られるDATA信号が，左の16bitデータ。L/

RがLowのときに送られるデータが右のデ

ータです。

デジタノレオーディオ機総には， 32kHz，

44.1kHz， 48kHzの3極がありますが，こ

の速度はBCKで決まります。ものによって

は18ピットのものもあります。

EうやらこのBCK，L/R， DA T A信号と

いう形式は，どのメーカーのICでもほぼ閉

じらししデジタノレオーディオ装置は， こ

のイ言号にしてデータをやりとりしています。

変調ICを利用すれば，手持ちのCD-ROMな

んかにDAIをつけること fごって可能です。

この 3つの信号を作ってやれば，簡単に



D/Aボードを作る ことも 可能です。 PC-98

01用のサウン ドボー ドである86ボードは，

この信号を，FIFOメモリ →YAMAHA

YM3434( 8倍18ピット化デジタノレフィノレ

タ)→B.B PCM61P (18ビットD/Aコンノf

ータ)→LPF→AUXという具合にPCM出

力しています。

今回のキットの中に入っているD/Aコ

ンノfータは， SANYOのLC7883という，デ

ジ、タノレフィノレタ内蔵の16bitD/Aコンパー

タです。しかもL/R2chi替載。 小さくて，安

価なフラッ トノfッケージのICです。

実は，このキッ トを見つける前に， 同じ

処理をするボー ドを作ってみま した。 その

ときの回路は， PD0052→YM3434→PCM 

61P(18ピッ トPCM)X 2chという構成。

PCM61Pは小さなDIPですが，実は右，左の

2ch分，用意しなくてはなりませんで した。

回路のGNDとフレーム

を楼統してください。ノ

イズ対策になります。もっ

とも，金属ハコとプラステ

ィックハコでは，加工の し

やすさと値段が全然違い

ます。私1;1:加工の面倒 く

ささに耐えかねて，結局，

フ。ラスティックケースて守

イ宇ってしまいました。基

板サイズが5cmX5cmてや

すから，ハコは十分なサ

イズを用意してください。

端子はいくつか必要で

す。 まずはオプテイカノレ

用の端子。同じく秋月電

子にて送受信セッ トの

700円で1m入。ただし，今 組みあげた基板
一応力投で，ひとつのICをもってステレオ 回のキッ トでは受信だけしか利用しません。 ず最初に部品のチェックをしてください。

出力する方法がありま したが，その分OPー キッ トの入力は 2系統あるので，オプテ これは常識です。

Ampが増えてしまうという有様。 イカノレのほかに，向車Ihもつけられます。その

それ以外にも， PCM58P (61Pとほぼ同 じ 場合，切り替え用のスイッチと，同~ilh用の

性能てや異常にデカ L、IC)，PCM56P (61Pと

ピン互換だけど16ピッ ト)と いう具合に， い

ろいろ試してみました。 YM3434+ PCM58 
PX2chのICセットなんて回路だけでもの

すごいサイズになります。 18ピッ トだから

多少音がいいかな? とも思ったのですが，

LPF段階で工夫したほうが，遥かに音質が

変わるんですよね。

もっと高性能のICて二 B.BPCM1710U 

という 81音デタジタノレフィ ノレタ， 2 chI1~~歳の

ものがありまして，これも利用 してみま し

た。これはさすがに音がしっと りと すると

いうか，なんというか，多少変わったかな

という感じ。ただし調子のよ いヘッドフ ォ

ンて子よく聞くと ・・てやすけど。これは， 8， 

000円も します。

1::，ここまで考えると，このSANYOのLC

7883はなかなかし、いものかも しれません。

最後段でLPFをかま します。キッ トはNJM

4580という2ch内蔵て二 i羊電i原由j作て、、，オー

ディオ用，ノイズの少ないわり とよさげな

OP司Ampて"す。これで出力を調整して終わり 。

回路構成と しては単純なものですが， こ

れだけで十分な動作を果た してくれます。

ピンコオ、クタが必要です。AUX端子と同じ

ものですね。これは千石電商にて購入。同

H寺にAUX用に赤と白のものを手に入れる

とよいでしょう。写真では，同ili由とオプテイ

カノレを切り替えにしま した。 もちろん両方

オプテイカノレにもできます。適当に Eうぞ。

電源は12Vのものが必要です。アタ守プタ

が秋月にて300円で置いてあります。12Vt.ご

からといって，本体から取ってしまうと，

ノイズ?をまた乗せてしまうことになります。

いくらキッ トの回路上にて，レギュレータ

を利用してノイズを除去したとはいえ，そ

れでも別電源のほうがいいて映す。

アダプタの端子は千石電簡にて， 100円で

売っていますが，似たサイズ、のものがある

ので"， 2.1φのものを間違いなく買ってきま

しょう 。もちろん，オフ。テイカルケーブノレ

も別クチて"Jt詩人してく fごさい。

製作については，キッ トのマニュアノレに

ほとんど掲載されていますから， l14fに困る

ことはないていしょう 。ただ、し，干火月のキ ッ

トは， 「電子工作ができる人」向けのキッ ト

ですか ら，抵抗が読めたり，ハンダ付けが

で、きたり(フラ ットが2つあります)， コン

デンサの容量が読めることが必要です。

キットを利用時の謀議灘彊 また，キツ |の中ては10-100pFのよう

に，具体的な値をきっちり 書いてないもの

このキッ トは 「プリント基板」を作るキ があります。キッ トの中をくまな〈探し，値

ットなので¥そのほかの部品はセットにな が指定されているものを除いて，余ってい

っていません。これ以外に，ハコ， 端子，電 るものから適当そうなものを利用してくだ

源などが必要になります。 さい。たぶん，キットごとに違うんでし ょう。

ハコはできれば，金属製のハコを用意 し， それから，キッ トを購入してきたら，ま

秋月電子には，そのほかにもいろんなキ

ットが売られています。月1)に私は秋月電子

の回し者ではないんですが。足を運ぶこと

ができる人なら，出歩いてみるのも よいで

しょう。 RGBから複合映像信号やY!C分間Il

信号に変換するものなど，いろいろ便利な

ものがあります。

SRAM;f-'- ドですけど，資金と111*がなく

てなかなか作成ていきません。この手のもの

は， 1週間ぐらい「マジ !J になればでき

るものなんですが，マジ以外にもお金がい

るんで‘すよね。

身体が2つも 3つも はしいこの頃。多趣

味なのが問題なのかもしれませんけど。

部晶表

OD/Aコンパータキット

• 15=32/44. 1/ 48kHz対応DAI搭載

• DAC : LC7883， DAI : PD0052， BUFF : NJM4580DD 

• DAIはIVCO，IPLL構成て・38415にロック

同輸入力，オプショ ンでオプテイカル

• DACは16bitダイナミックレベJレシフ ト変換， 8{，音オ

パーサンプリング

・専用基板 ・50x50mm(力'ラエポ両面)

.電源:妥DCI2V，I00mA以下

( 3端子レギュレ タ内蔵)

ODAI用.光送受信モジュール

• TOTX 1 78/TORX 178ベア

聞い合わせ先

(有)秋月電子通商

~03-325 1 -1779( 12 :OO~ 18 :30) 

3，600円

700円

口ーテク工作実験室 65 



X68000・Z-MU8IC
ver.2.0 (8C-55対応)

LlVE in '95 
Tan自国 Masanori田辺正則

X68000.Z-MU8IC 
ver.2.0 (8C-55対応) 臨 3枕t出ばj立r「fγ?一刊羽叩ST AR GAZERII日任11KurトトK刷刷ur悶閣悶…白釦耐副山c凶酬山h州hiKぽK

X68000・Z-MU8IC
ver.2.0 (8C・55対応) S胤YANYTHING T印刷otロTak酬 ko塚本岳彦

WAIT FOR SLEEP 
自

X68000・Z-MU8IC
ver.2.0 (8C-55対応)

X68000. Z -MU8IC 
ver.2.0用

「ときめきメモリア)VJより。KONAMI 生
ロ

C州「自 Kazuhiko千喜良 和彦

S呂田kiTsugutomo佐々木嗣朋

今月のLlVEinは夏休みスペシャル (9月号だけど……)ということで一挙に5曲掲

載です。手軽に楽しめる短めの幽から，怒鴻の大作室長で取り揃えてありますのでぜひ

入力して聞いてみてくださ1，¥0

エクスデス城にて

Oh!X LIVEで、は 「フアイナノレファンタ

ジ‘」ーシリ ーズの曲とコナ ミの 「グラデイ

ウス」系の曲は激1I成区です。よって掲載され

た作品はその激戦を勝ち抜いたそノと いう

ことになります。今回，お届けするのはファ

イナルファンタジーVより 「晩のII~士」 て.す。

データ制作者の問辺君はゲームをプレイ

していてエクスデス城にたどり着いたとき

この曲を聞き，あまりのカッ コよさに感動

してしまったそうで、す。そしてゲームを放

り出してこの曲づく りに没頭してしまった

とのことです。それだけの思い入れがある

からこそこれだけの完成度を達成できたん

だと思います。

l幽は勇ま しいマーチ調です。ティンパニ

のリズムに乗ってプラス隊が雄大なメロデ

ィを奏で， そしてノfックのス トリ ングス隊

がこのプラスメロデ、イに美しいハーモニー

を与えつつオブリガードを展開 します。

この曲の聞きどころはなんといってもテ

インノfニです。ティンノfニは単なる リズム

楽器として軽視されがちですが実は交響曲

66 Oh!X 1995.9目

では最重要の打楽i慌てす。一定の音高を持

つ唯一の太鼓でパスを強調し， とき仁は低

音部ハーモニーの重要な役割そ果たします。

このデータでもあたかもメロディ楽器のよ

うに音の高低を意識してシーケンスされて

いますがこれは決してデタラメではなく意

味があるのです。その辺りを理解して入力

し， Ilflいてみましょう。

演奏にはGS音iJJllが必要です。編集室で

SC-55/SC-55mkII/SC-88での正常な演奏

を石径認しています。

夜空を見上げよう

ウインタ。ムヒノレを，目、わせる静かなピアノ

曲をお届けします。

暑い夏を駆け抜ける一陣の涼しけな風，

そんなイメージを初初11とさせるこの曲rST

AR GAZER2Jは，本誌ライターの瀧氏絶

賛のCDrプレプリマIIJ(キングレコー ド)

に収録されています。この「プレプリマ」

シリーズはフアノレコムのゲームミュージッ

クのアレンジ‘パージョンCDシリーズなの

ですーが， 他社の同砲のそノとは一線を画し

た存在ていす。 というのも原山をアレンジし

た， というよりは原世lにインスノfイアされ

て新たに作曲したといった感じの曲が多し

よい意味で原曲とはかけ離れているからで

す。となるとゲームミュージックというサ

ブタイ トノレを持つことがEれほどの意味が

あるのか疑問ですが， とにかく音楽的には

優れたものが多〈収められているのでぜひ

一度ごー聴されたし。

さて， 曲データのほうはピアノl性!という

こtでトラック数は3t少なめです。リスト

の長さも短めですが，右手パー ト，左手パー

ト， ぃ、うトラック振り分け，つまり奏者

の視点の構成を取っており本格指向なデー

タといえます。テンポやベロシティの変化

などのさりげない情緒演出も見事， そして

エフェク 卜もエキサイターがかった感じの

ピアノサウンド向きセッテインク。て.ミキシ

ングバランスもi前点です。ノfックにかすか

に聞こえる波の効果音も雰囲気でています。

演奏にはGS音源が必要です。編集室で

SC-55/SC-55mkII/SC-88て、の正常な演奏

を引佐認しました。

いい忘れるところでしたがこの曲の原肋

は 「ドラゴンスレイヤーVJJのゲ、ームオー

ノfーのテーマ(だそう)で、す。



without any words. 

XJAPANの曲てやすが，ノfラードです。ハ

ードロ ックノfン ドには必ず tいってL、L、ほ

どこの手の感動的なバラードがあ りますが，

このrSAY ANYTHINGJも大変メロディ

の美しい曲です。

壮大なストリングス隊のイン 卜ロ がフェ

ードインで始まり， そしてまたすくやにフェ

ードアウト …・・・と思いきやピア ノの リズミ

ックな伴奏が被 り， さりげなくオノレJゲン リ

ードが歌い始める……。聞き手を姻むワザ

を心得て いますね。途中のギターソロも索

IT FOR SLEEP J というl闘で.す。

このrllJはピア ノのアルペジォtストリン

グスの美 しくも緊張感のあるハーモニーか

ら始ま ります。一見単調ですが生き物のよ

合，
審議1

、. 
k 

場
ときめきメモリアル

ンでそのH寺々にあったア レンジで登場 しま

す。「告白」で‘は このメロテ、、ィがオルゴーノレ

の音色て二なんとも切 ないハーモーニーを

奏てます。

晴らしいしメロディの音色の選択 もいいと うに刻々と様相lを変え，聞き手の予測を謀 、 佐々木君はこの曲を内蔵FM音源のみで

思いますが，聞きどころはパックのピアノ 切って展開してい きます。 いわゆる変拍子 制作してくれました。使用音色も 1種類の

です。普通だとパックパート li案外疎かに

なる bのなのですが塚本君はこれを丹・念に

シーケンス し実に気持ちのこも った演奏を

作り出しています。 この曲の「縁の下の力

持ち」的存在です。

演奏にはGS音源が必要です。なお，編集

室て"SC-55/SC-55mkII/SC-88による正常

なi寅奏を石雀認しました。

目覚めと夢の硲に

次もヘピメタバン ドの曲ですが， パラー

ドでもないラプソディとはちがう， レクイ

エムなのかどうかもわからな い， ちょっと

線引きの草花しい技巧的な!加をお届けします。

いわずとしれたドリ ームシアターの rWA

リスト1 暁の戦士

の世lで聞くほうにもそれなりの「構え」が

必要な幽かもしれません。千喜良君 はこの

曲をすべて聞き取りで作り上げたというの

ですから凄いものですね。

演奏にはGS音源が必要て。す。編集部で

SC-55/SC-55mkII/SC-88での正常な演奏

を引iifi認 しました。

恋をしよう

PCエン ジンてい絶大な人気を誇っ ている

恋愛シミュレー ション 「と きめきメ モリ ア

ノレ」の準エンデイングテー?ともいえる「告

白」のテー?を内蔵音源て、お届けします。

この曲の旋律はこのゲームの主題とも い

える メロディて二ゲ、ームのいろいろなシー

みでリス トも100行程度です。 ADPCM音

源もイ史用していないのでリストを打ち込ん

Tごら，

A>ZMUSIC 
でZMUSICを常駐させ，

A>ZP fiJename 

で即演奏できま す。

GS音i原を持っている人はリストをち ょ

こつといじ って音色番号11: MUSIC BOX 

(オノレゴールの音色)で演奏させ るように改

造 してみてはどうで しょうか。

きて，最近内蔵音源の曲データの投稿が

か古ってきています。いまOh!XLIVEは内政

音源が狙い目かもしれないなんでいう意味

ありげ‘な捨てゼリフを残しつつまた来月。

(Z，N) 

=============== FF5 AKA，ZMS ================== 
1: .comment FF5 -暁の騒士- Presen ted By HaSa 
2: (i) 
3 : 
4: (ml，2600)(aMIDIl， I) 
5・(m2，1100)(aMIDI2，2)
6: (m3，1000)(aMIDI3，3) 
7: (m4，1000)(aMIDI4，4) 
8: Im5， 10001 (aMIDI5，5) 
9: Im6，1000)(aMIDI6，6) 
10: Im7， 1000) laMIDI7 ，7) 
11: ImI0，1000)(aMIDIl0，10) 
12: Imll，1000)(aMIDIl0，11) 
13 : 
14: I Eχclusive ---ーーーーーーー--幽幽 d・・・幽・“・・ーー・・ーー・
15: .roland_exolusive S10，S42={S40，S00，S1F，S00} 
16: 
17: .8cS5_reverb :{4，3，0，70，30，30，0} 
18: .so55_choru9 ={3，0，60.10，70，8，5，0} 
19: .8c55_v_reserve =(2，2，2.2.2，2.2，2，2，4，0，0，0，0，0，0t 
20 : 
21: I・ーーーーーー・ーーーーー----‘・ーーーーー・網"・ー・-----・ーーーー-
22: (0132) 
23: (t 1) 
H: (t2) 
25: (t3) 
26・(t4) 
27: (t5) 
28: It6) 
29: (t7) 
30: (t 10) 
31: 1 t 11) 6
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64: (t2) c4c48q8d+d8qI6c4@q8 c>a+<d+d8q33c28qI6 
65: (t2) c4c4Qq8d+d@qI6c48q8 c>a+<d+d@qI6c48q5cI2cI2cI2q8 
66: (t2) c+4.c+16d+l6c+2& c+2c+6d+6f6 8q260'384_3116 
67: (t2) r2偽8cc8qI2d+8.q8dI6 cl 
68: (t2) r2"8dd8qI2f8.q8d+16 dl 
69: (t2) r2"8Ia+a+8qI2<d8.q8c la+l 
70: (t2) <c4. la+<cd4 .cd d+4.dd+g4a+4 
71・(t2) r2"8cc8qI2d+8.q8d cl 
72: (t2) r2・8dd8qI2f8.q8d+ dl 
73: (t2) r2‘8>a+aHiq12<d8. q8c )8+ lQq 12 (ー
74: (t2) f4.q4ff8qI2f4.qHf8q8 g4g4q4g8g8g8g8@q16 
75: 
76: 
77 
78: 1-------・・・ーーーーーーーーー・ーーーー・・・・"・ーーー・・・"ーーー喧嘩
79: IStrlngs 
80: (t3) 8ulll @p54 04 8030，20 8h48 8.3 8m30 rl 
81: (乞3) rlrl 
82: (t3) [do]8vI00i8@49 
83: (t3) l:c2g2 <-4g4f4d+4c4_> c2g2 <-g4f4d+4c4_ 
84: (t3) c+2f2 g+2<c+2 cl&cl>>・1 <-9i08498v98 
85・(t3) 1 :d+4d8d+8c2& c2c6d6d+6 f4d+8f8d4&d4& dl 
86: (t3) d4c8d8>a+4&a+4& a+2aφ6<c6d6 1 d+l&d+l: Ig*384_> 
87 
88・
89: (t4) 849 8v98 8ull1 03 8p74 8030，20 @h48 8s3 @m30 8kl rl 
90: (t4) rlrl 
91: (t4) [do ] 
92: (t4) 1 :c2g2 '-3g4f4d+4c4_> c2g2 <・g4f4d+4c4_
93: (t4) f2a+2 <c+U2 gl&g1>>: 1<<咽 11
94: (t4) 1: c4 > a+8 <c8> ，+4&.g+4& g+2g+6a+6 <c6 d4c8d8 >a+2&a+l 
95: 1 t4) a+4a8a+8g2& g2g6a6a+6 1 <cl&c 1: 1 c 1 > bl_ 
96: 
97: 
98: 1・ー・ーー帽'咽・ーーーーーーーーーーーーー嶋.情"ーーーーーーーー・ーー幽・・・
99: ITimpani 
100: It5) 848 8v97 8u124 02 Qp70 8065，45 Qk2 14 
101: It5) 8yl，S20，S42 rl 
102: It5) c4&8q33c4>g2 q8<c>g<c>gq4 
103: It5) [do] 
104: 1 t5) 1: 14<c2>g2 q8<c>g<c>aφ12q4g+d+ g+d+ 
105: (t5) <c+>g+ a+f <o>g (c>g: I 
106: (t5) I:gφg+ 14q8g+<d+.>g+<d+ q4>g+2f2 q8g+<f>g+<f 
107・It5) q4>g2g2 q8g<d>g<dI12q4cc >a+a+:I<q4dd 14q8>ggabq4 
108 : 
109: It6) Q48 8v102 @u124 03 8p58 @065，45 8k-1 14 rl 
110: It6) c4&liq33c4>g2 q8<c>g<c>gq4 
111: (t6) [doJ 
112: It6) 1 :14<c2>g2 q8<c>g<c>a+ 12q4g+d+ g+d+ 
113: (t6) <o+>&:+ a+t <c>g <o>g: I 
114: It6) 1 :gtg+ 14q8g+<d+>g+<d+ q4>g+2f2 q8gt<f>g+<f 
115: It6) q4>g2g2 q8g<d>g<dI12q4cc >a+a+:I<q4dd 14q自>ggabq4
116 : 
117 : 

リスト2 腕の戦士用カウンタ表示

118 : 
li9: 1司ーーーーーーーーーーーー咽ーー・司ーーーーー・ーーーーーー幽・司司ーーーーー・・
120・ 1Sass 
121: It7) 888 @v78 @ul10 8q33 03 8p64 8k2 
122: It7) 8e80，I0 12 @yl，S20，S30 rl 
123・It7) c>gq8 <c4>g4<c4>g4q5< 
124: It71 [doJ 
125: It71 c>gq8 <c4>g4<c4>a+4q5 
126・It7) 1 :g+d+: 1 <c+>g+a+r 1 :3<c>g: Iq8 <c4>g4<c4>a+4q5 
127・1t71 1 :g+d+: 1 <c+>g+a+f 1: <c>g: 1 g+g+q8 
12自 It71 1 :g+4<d+4>: Iq5 gtf q8g+4<f4>g+4<f4q5> 
129: 1む7) ggq8 g4<d4>g4<d4q5 
130: (t1) cc) a+a+ 
131・It71 g+g+q8 g+4<d+4>g+4<d+4q5> 
132: It7) g+2f2q8 g+4<f4>g+4<f4q5> 
133: It7) ggq8 g4<d4>g4<d4q5 
134: It7) ddq8> g4g4a4b4q5< 
135 : 
136 : 
137 : 
138: 1国噌輔・ーーー帯情----ーー司ーー'ーー・ーーーーーーー-ー・・骨骨---司ー-
139: 1 Drums 
140: It10) 849 @v70 8u115 03 ile70，I5 8ql rl 
141: It10) rl rl 
142: It10) [do] 
143・It10) a*384 a*384 rl rl a*384 
144・It10) a*384 a*384 rl rl a*384 
145: It10) a*384 a*384 a*384 a*384 
146: (色101 a*384 a傘384a*384 a*384 
147・
148 : 
149・
150・Itll) @u110 02 8ql rl 
151: 1 t 11) 1: ' cd8' 'cd 16 ' 'cd 16' ， cd8 ' 
152・(tl1) z75，85，100，110'cd32"cd32"cd32"cd32' 
153: Itll) z117，ー17J cd8 ' I cd8・ 'cd16"cd16"cd16"cd16':I 
154: (tll) [do] 
155: 1 tll) 1・32'c8d" cd16''cd16' 'c8d' 
156: (tll) z75，85，100，110'cd32"cd32・'cd32"cd32'
157: Itll) zl17，ー17'c8d''c8d' 'cd16"cd16' 'cd16' 'cd16': I 
158 : 
159 : 
160・Itl) [loop] 
161: It2) [loop] 
162: (t31 (loop] 
163・ It4) [loop] 
164: It5) [loop] 
165: (t6) [loop] 
166: It7) [loop] 
167: It10) [loop] 
168: (tll) [loop] 
169: 
170: 
171: Ip) 

1:自0000240自由001800 2:自000024000001800 3:0000白24000自由1800 4:00000240 00001800 
5:自000024000001800 6:00000240 00001800 7:自由自由自24000001800 10:00000240 000018自由
11:00000240 00001800 

リスト3 STAR GAZERII 

=============== STAR 2.ZMS ================== 
l: .comment -STAR GAZER 11 - For SC・55(mkIl) by KRC ・94/04/0
2 : 
3: 1 PREPRIMER 11 ょっ
4: 1 - STAR GAZER II -
5・/ from Dragon Slayer 6 ---
6: 1 船、ゲームオーバー、エンディング
1 : 
8: / Programmed by Kurachi Kazuhir。
9: 1 19941 41 7 Thu. 
10 : 
11: 1 i) 1 bl) 
12・
13: (隠し20001(al，l) 1この曲が入っているCOI立、賓のイメージで作られ
14: 1m2， 2000)(a2， 2) 1たそうなので、夕凪の浜辺で陶~哩1を見ながら聴
15: Im3，20001 (a3，31 1<のが r@)J.約五分間たのしめます...... 
16 : 
17: .sc55_init $10 
18: .8c55_reverb $10={4，4，0， 100，64，0，0) 
19: .sc55_chorus $10=(6，0，94，t4，60，13，00} 
20: .sc55_v_reserve S10={0，0， 1，0，0，0.0，0.0，0，0，0.0.0.0，0J 
21・
22: 1 Left Hand 
23: 1 1 
24: Itl) 8i$41，$10，$42 i01il18p50@k0q818 8e110，64 r*432 
25: 1 A 
26: (tl) 8d003@v127 
27: (tt) t6S@u55 'g(d'210 'f<c'210 (iu40'g<d・240
28: 1 tl) 乞70au60 'e-lb-' 'dーla-'Qu45'da'264 
29: 1 B 
30: Itl) 028dl 
31: Itl) 1 :t728u45g<dt-5@u+5a8u-10t+5b2 cg<t・5@u+Sdt+5e-*140:1>
32: Itl) 1 :t728u50e-b-<色調58u+5fg伶2:l>r81:む72iu55e司 b-<t・5@uf&両2
1> 
33・Itl) t72@u50da<t-88uof‘2)) t72ug<Qudt-8~u-15a~u+10b~228 
34: 1 C 

35: Itl) t668u45g<d@u+5f+2> t72f+48u・ 10e~u+5b<t-自8u-10f+t-8g2>>
36: (tll t728u55b<f+t-8u+5<c+t-8d4.>>乞72r4@u45g(u+5dt-8u+5at-8b
2"8 

〉

37: Itl) t728u55g<lilu-5dt司 5f+*142> t72fiu45eb<t-8@u+5f+t-8a2>) 
38: Itll t728u55b<f+t-8u+5<c+t・8d4.>>t72r4@u45g<u+5dt-88uat-8b2

39: (t 1) t72@u45g<@u+5dt-88u-10at-8b"2 
40: 1 D 
41: Itl) uda<t-68u+50Iiluf2 >>乞72au55g<Ciu+Sdt-自@u-l0at-8b・2
42目 (tl) t72ucg<@u+5t-8d3u-10'ce'96.1 )>ヒ72@u45f<ct-8@u+5gt-8a
‘2> 
43・Itl) t72ua<8uet-8Iilubt-8<c>>t668u35f<lilu55cf4 
44: Itl) t728u55c@u-10g<8u55e4>>b<8u・10g+<@u+10d4>>
45: Itl) @u60a<e<c4>> 8u65g+<8u-150<lilu+10c4rI6> 
46: 1 E 
47: (tl) @u35Iild0e'256> 8d18u50f+l 8u25g*400 < 
48: (tll t72@u2011本0&8u45a-*624
49: 1 A. 
50: 1む1)8d003@v127 
51: It1)ヒ70Qu55 'g<d'210 'f<0'210 @u40'g<d'240 
52: (t1) t70@u60 'e-lb-' 'd-la-' @u45'da'264 
53: 1 S. 
54: It1) 02@dl 
55: Itl) t728u45g<dt・ 5@u+5a~u-l0t+5b2 cg<乞ゅ5@u+5de-傘140>
56: (t 1) 七72@u50e-b-<t-5@u+5fgA2)r8t72@u55e-b-<t-5@ufg-2)
57: Itl) t728u50da<t-8@uof"2>> 色 72ug< {iud乞-8~u-15a!iu+10b・ 180

58: 1 C. 
59: Itl) t668u45g<d8u+5f+2> 乞72f+4Qu-10e@u+5b<t-8@u・10f+t・8.112>>
60: (tl) t72Qu55b<f+t-8u+5<c+t-8d4.>>も72r48u45g<u+5dt-8@uat-8b2
"8> 
61: Itl) t72@u50g<@ut5dt司 8Qu-10at-8b"2
62: 1 O. 
63: 1 tl) uda<t-6@u+50@uf2"呂)) t 72@u55a(@u+5dt-8@u-10at-8b"'2 
64: (t 1) t 7 2ucg <8u+5 t-8d@u明 20'ce'96，1)> t72Qu45f<ct-8~u+5~t・8a
"2> 
65: Itl) t72ua<0@ut-8bt-8<c‘2>> 包72ug<t-6et-6@ubt-6<c内 2>>
66・(tll t72uf<ct-6@u-10gt-8a-"'2 t72uf<c乞-6@u+Sa;t・8a-2.

68 Oh!X 1995.9. 
惨 なぜか.ハガキが 2 枚つ い て い た。 訴に は IlH~ 、 て い たが. t'I分にそれが当1よるとは恐る

ベl.耳tJ;C )しO )v;ti:機。 来月 からは~* I品lて'XG8000ユーザー を 10人はI甘やすぞ。

lyt山 太一(20)1'i"森m



67: (tl) t72・u25c*0@u50K2>~u45b*0(Qu35a-2>
68: (t1) t72~u50a'0<~u40e21 t72~u45a-'0(~u50f21 
69: (tl) t60~u450~u-10t-8g<~u+10乞-8d~u+5t7 2e* 384 
70: 
71: / Right Hand 
72: / 1 
73: (t21 ~iS4I ， $10 ， S42 i0~I~k0~p50q818 8e118，74 r傘432
74: (包2)・dl04@v127r*l 
75: / A 
76: (t2) 1 :~u55bg <01@u司 5bf138:1 uat-6~ub <t-6~u.t-12aubfI671 
77: (t2) 1 :@u60b-g<0>~u-5b暢 A2: I ua<t-6~uct-6Qugt-12@ual 
78: / B 
79: (乞2) 1 :~u50g4.~u+5d2 @u-10(fe-de-)4&e-'164:1 
80: (t2) @u55b-agZ8u-8fffgl u'fb-"e-a"d2a'@ul・3'of':I'd2..g・
81: (t2) liu45'cf'@u+10'dg'168 r*300 
82: / C 
83: (t2) @u55dc+)Qu+5b2uaaab2.< 9u65dc+)@u-10b2 uaa@ua@u+Sb2.. < 
84: (t2) @u50dc+)@u+5b2ua@u-8a@u-Sab2.(Qu60dc+)@u-10b2 aa@uab2. 
85・(t2) ~u55r2-8g<tφ8@u+5dt+4et+4 

86: / D 
87: (t2) f4.>~ua4.<0& (0)bab)4&b2.< @u55e4.I@u+5g4.b(baga)4&a2. 
88: (t2) ~u60b<~uoeg@pI12bl l1lp50~u70g+<@u550f 
89: (t2) ~u65ip90e~p50g<t-8@u+5~p900~u~p50dt+ 自I1Ip90eip50f4@u-5 I11p
90e> 
90・(t2) uh<cet・4@p50g@u+5b4.<t+4@u-508.
91: / E 
92: (t2) @16404111u55'oeg' l1Iu-15・eg<c' @u-5'g<e' @u'(cg' 
93: (t2) 1805Qu45'elb' 

リスト4 STAR GAZERII用カウンタ表示

94: (t21 @16も。4@u30'ceg'，1@u+10'eg<c'，O 'gb<e' @u-6・<egI 208，1 
95: (t21 1804@d0~u45q3a-@u+5ql b-<~p800t-10~ud-~p50e-r4~u+20fr・ 2.
96・(t2) t7204@u60qla-@u+5b-<ot-10I11ude-t・8r4@ufr2>q8@dl 
97: / A' 
98: (t2) 1 : ~u55bg<01 I1l u・ 5b *l 38: 1 uat・ 6~ub<t-6l11ua t-12I11ubfI66> 
99・(t21 1 :~u60b-g<0>@u-5b- ‘ 2: 1 ua<t-6・uct-6Iiugt-12~ua 1 
100: / B' 
101: (t2) @u50g4.l1Iu+5d2 l1Iu-10(fe-de-14&e-fI64 
102・(t2) @u55b-a@ug2.，@u-10fQu+5g2.. 8u45'cf'@u+10'dg'168 I'竃252
103: / C' 
104: (t21 ~u55dc+>~u+5b2 uaaab2.< ~u65dc+>@u暢 10b2 uBa8ualiu+5b2 
105: (t21 ~u55r2 ‘ 8t+10a<au+5t+6de 
106: / 0' 
107: (t2) ~u50f2 ‘ 8>~ua4<c&lc>bab ) 4&b2.<8u55e4.>@u+5~4.b&{baia}4& 
02目
108: (t21 @u50b4. <0縄 2>@u+10b4.<c‘2 g4.f-2 @u-10g4.f2. 
109: (t21 ~d0q2~u40eg<ot-8d ~u+10e2> 
110: (t21 q3I11u500@p90et-4@p50at-8@u+5@p90b< 
111: (t2) q1I11ut-8@p5004q8t-6d4 @u-10e'456 
112 : 
113: / Seashore 
114: (t3) ~iS4I ， $ 10 ， S42 i0~123111p90ak0q自a130004 ~u60 8el27， 70 r4. 
115: (t31 I :4@v30c_4c-c>c_c->c_c<<c_>c--c_>c-c:! 
116: (t31 @v300_<<0_ー〉c-0.
117 : 
118: / Perform 
119: (pl 

1:000036F6 00000000 2:白00036F600000000 3:00003D38自由000000

リスト5SA Y ANYTHING 

=============== Say_A.zms ================== 
1: (i )(bl) 
2 
3・.comment -.. Say Anything -
4 : 
5: .comment ( X 1 
6 : 
7: . commen t f惇屯/作曲 YOSHIKI 
8 : 
9: .comment プログラム 底本岳彦
10 : 
11: . commen t HIDI司moduleSC-55 
12・.comment for Z-HUSIC system 
13・
14・/ーーーーー InitializeHIDl-module ・司ー'ーーーー-

15 : 
16: .Roland_exolusive $10，542 ={51¥0，00，S7F，00} 
17: .sc55_print 510" Say Anythini ...> X (..傘"
18: .s055_reverb $10={$03，504，$00，$60，$70，$30，$00. 
19: .sc55_ohorus S10:($03，$00，$40，S28，$50，$08，S13，$00} 
20: .scS5_v_reserve S10={2，2，3，l，4，3，3，1，2，3，0，0，0，0，0，0} 
21 
22: /ーーーーー Track Assign 輔岨---
23 : 
24: (m1，5000)(aMidil，l) /Vocall 
25: (m2，3000)(oMid孟2，21 /Vooa12 
26: (m3，3000l(aMidi3，3) /D.Guitar1 
27: (，，4，30001 (oMidi4， 4) /Stringsl 
28: (m5，5000) (aMidi5，5) /Strings2 
29・(，，6，6000)(aMidi6，61 /Pianol 
30: (，，7，30001 (aMidi7 ，7) /Pian02 
31・(m8，3000)(aMidi8，8) /Bass 
32: (，，9，5000)(aMidi9，9) /Vooall echo 
33 : 
34: (mI0，30001(aMidiI0，101 /Drumsl 
35・(m11，3000)(aMidiI0，11) /Drums2 
36: (mI2，3000) (aMidil0，121 /Drums3 
37 
38: /-ーー-- Data setting -----
39: 
40: (tl) @i$41，SI0，$42I11e94，127 
41: (t21 l1Ii$41，SI0，$42@e44，84 
42: (t31 8i$41 ， SI0 ， S42~e94 ， 64 
43: (t41 @1541，$10，S42I11eI08，12 
44: (乞5)9i$41，$10，S428e54，88 
45: (t61 ~i$4 1 ， SI0 ， $42I11 e 1l 7 ， 20 
46: (t71 @i$41，SI0，$42I11eI17，20 
47: (t8) @i$41，$10，$42@e34，94 
48: (t91 @i$41，$I0，$42@e94，127 
49: (tI0) ~i$4 1， $10 ， $42@eI27 ，80 
50 : 
51: /・ー--- M何L DATA 
52 : 
53: /Vocal 
54: 
55: /[Setting) 
56: (tll t75 v12_4 04 q8 116 11120 ~kl @s5 ~h5 @m30 @u95 rl q8 
57: (tll [K.Sign者f]
58・
59: /[Introl 
60: (tl) 1 :17rl: Ir4 
61: /A 
62: (t1) u+321 :q7r8gggg8q81 f8ed8r8u-16q7ddu+16g8g8q8a8gg&g4r4:1 
63: (tll gf8eu-16d8ud8q6e d4r2.q7 
64: (tl) u+32r8ggg8.gq8f8ed8.u-16q7dd u+16g8g8q8a8gg&g4r4q7 
65: (t1) r8gggg8ggg8.eg8g _161 :15-2a&:I-a_16uq8 
66: /B 

67: (tll 1 :8rl: 1 
68: /C 

日本音楽著作権協会(出)許諾第9571078-50I号

69: (t 11 q7u+32r8ug8q6gq8gf8eq6d8. u-16q7dd u+ 16g8g8q8a8gg&g4 r4 
70: (tl) q7u-8 r8ggggggf8ed8u-8ddq8ue& ed4..r2 
71: (t 11 q7u+24r8gggg8q8gf8ed8. u-8q7dd u+8g8g8a8u-8gg&g4r4 
72: (tl) u+16r8gggg8gg8g8q8fg8a& q7a4&I:3・2a&:l-aq8a4b4 
73: /D 
74: (t11 1 :-8(S]q7ag8g8.u-16ddu+16aaaaa08b u-16q8a8.g&g 4r~働u+16
b4 
75: (tl) q7ag8g8.u-16eeu+16aaaaaa8[f]b q8a4r4_a4b4 
76・(tl) q7ag8g8.u・16dBu+16a8aBa8ab u-l6qBa8. g&g4r4_u+ 16 
b4 
77: (t 1) ・ q7ag8g8u幽 16eeeu+16aaaaaa8qBbu輔 16a2r2_16u1 
78: /E 
79: (tll u+16q6r8e8q7eg8f8.e8d8Iu-16aau+16 b8<dq8d&d4r2 
80: (tl) u+16q7r8eeeg8f8.f自u+8a8a8u+8q8 (bag&14g4r2 
81: (t1) u・16q7r8eeeg8f8.e8d8>a8 b8 <u-16dq8d&d4 r2 
82: (t 1) u+16q7r8eeee8e8. e8de8. u+ 16r8uu8g8 .g8eg8拘 16a&a1 
83: (tl) r2_8a4b4 
84: /F(D'I 
85: (t 1) ・q7ag8g8.u-16q6d8u+ 16q7aa8a8a8b a8gq8g&g4r4_b4 
86: (tll -q7ag8g8.u-16e8u+16a8a8aa8b& ba8.r4q8_a4b4 
87: (t 11 -q7ag8g8. u-16d8u+ 16a8a8aa8b& ba8g&g4r4_b4 
88・ (tl) - agBgBu-16ee8u+16a8a8aaa -q8bBa2&_a&_a&_au 
89・/ u ・32@67 p3 ~e44 ， 84 @s5 I1Ih10 @m-20 
90・(tll u+32 _20 @31 ~p95 ~e94 ， 64 ~m0 8k0 
91・(t11 r4 
92: (t1) r2..00# d4.def4.fg 
93: (tll @30p3@mI0r4(a4>fl 
94・(tl) {'df' 'eg' 'fa' 'gb' 'a<o' 'b<d'~4( 
95: (tl) {'ce"df"eg"fa"gb"a<c')4 
96: /0 
97: (t11 (k.sign -b，-e] 
98・(tll 'b4<d' 
99・(tll -8 (08 ， dl&08f4@b0 ， 1365b32&@bI365@m35b8 .&@bI365 ， 0b32~b 
@ 

100: (t 1) b2&~mI0b8 (a@b683a@b0a)8gfed18 
101: (t1) e'>eg' '>g(c' 'ce' 'eg' 'ce'Cib0， 1365'a32<c'&@b1365Qm35・a.< 
。'&
102: (tll ~b1365 ， 0 ・ a32<c'ab0116
103: (tl) ~b0'a4. <o'~mI0( 'gb'@b1365・gb'@bO'gb'18
104: (tl) 'f8.a' 'g8.b' 'a<o' 'fb' 'a<c'8m35'b4<d'&Qb0，-8192@ml0'b(d 
'lib0' >b<d' 
105: (t1) '>a<c">b8<d' 'd8f"f8a"a8<c' 
106: (tl) 8b1365'gb'&8b1365，0'g32b'&ib0'g8..b'&r'gb"a<c' 
107: (tt) 'b8<d"a<c'!:'gb"fa':I'df' 
108: (tl) 'df' '>b8.<e' 'e8g' 'd8f' 'e8g' 'f8a' 'g8b' 'a自<0'
109: (t1) Qb0，1365'a32<c'&@bI365@m35'a8.<c'&8b1365，0'a32<c'8m10 
110: (tll ー自I1Ib0ap95X$40，SI1，S35，$60r4
111: (tl) {'f>f"eg"f>f"eg"df"oiC'}4{'da"eg"fa"a:b"a(c"b< 
d'I4 
112: /H 
Il3: (tl) (k.sign -b，-a，-e1-8 
114: (tl1 <@m50'c4.e'@m10'ce">b<d'Qb-1365，0'df'&@b0@m50'df'&'d4 
f'im10'ce' '>b<d' 
115: {tl 1 @b-1365，0'a<c'&.@b0@m50'a4.<0'&'(jb0，-1365' a<c'@b0'g4b'am 
101gab)4 
116: (乞1) ~m50rc4.er@m10'fa"eg'@m50 ・ d4. f 'Eim10 'ce l' >b<d' 
117: (tl) ab-1365.0'd32f'&@b0Qm50'd8..f'&'d8.f'&ib0，-l365'df'Qm0 
I1Ib0 
118: (tl) >{'ce"df"eg"df" eg"fa'14 
119: (tl) ('ea"fa"a:b"a<c' 'b<d"<ce'14_8 
120: /I 
121: (tl) [k.si，n -a，-b，-d，-eJ・8@11I10
122: (tl) '<d4f"fa' 'a(d'{'df' 'fa'9m50'g4b'Qm10'eg' 'fa' 
123: (也1) @b-1365 ， 0 ' a32<c'&@b0'a32(c'&Qb0 ， -1 365'a<c ' ~b0 
124: (tl) 'e4.a' 'fa' 'gb' '88. <0' 'a(c'lib0，683'a(c'@b0'a(c"gb"o(0 

砂SHIFT'sREAKにこっそ り他」 げがむかれτいる。自分は l万円までならJIって もい
いと思っている(本当ヵ、?)。でも，そのliijに rOh!屯Ili1，Jが屯撃自I[刊されたりして 。 Oh!X LlVE in '95 69 
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'&. 
125: (tl) &m30idl'al<d'rl省40rl警0i1d0>_8
126: (乞l) x$40，$U，S35，・40rl 
127: 1 J 
128: (tl) 04v12_4 u <i20 p3 ie94，l27 1os5 @hヨ@m30ikl 
129: (tl) [k・sia:n b-1 
130白 (tl) q7rfffffffe8du-16c8.cc uf8f8a8fq8f&.f4r4 
131: (tl) q7r8ffffffe8dc8u・l6ccq自d8c8.r2.u 
132: (tl) q7rfffffffeedc8.u-16cc u+16f8f8g8fq8fH4r4 
l33・(t1) q7u+16-8，・8fffffff自f8df8u+16q8g&'g1 
134: (tl) r2a4b!4 
135: IK 
136: (t1) [k..illn +fl 
137: (t1) : 1 
138: IL(E') 
139・(tl) u+16q7r8e8eg8f8.e8d8>a8 b8<udq8d&.d4r2 
140: (tl) uφ16q7r8e8eIl8f8.u+16a8a8a8 q8-8ba811&._g4r2 
141: (t1) u-16q7r8eeeIl8f8.e8d8>ua8 b8<dq8d&d.r2 
142: (tl) u+16q7r8eeee8e8.e8de8. u+16r811I1gg8118.g8eIl8-a&' q8a1 
143: (tl) r2a4M 
144: IM(D') 
145・ (t1) -8q7a8u8. u-16q6d8q7u+16a8q6a8q7aa8b a8I1q811&.1I4r4b8.a 
146・(tl) q7aua8.u・16e8u....lSa8aaaa8bq8a4r4_a4b4・[d.s.]
147: (tl) [coda]b8q8a4.._b4a4・
148: (tl) l:q7ag8g&.a4r4Iq8b4・Ir8u・16e8u+16
149: (包1) <c4cd8c&.c4r8>aa< dd8d8d8e8d8.I:q8d8.cq7 
150: (tl) c>b8q8b&.lb4r4<:I>b2. rlrl 
151 : 
152: 
153 : 
154: IVoca12 
155: 
156: I[Settinal 
157・(t21 v14 04 q8 116 i20 is7 ih15 @m40 @u75 rl 
158: (t21 [K.Silln tfl 
159 : 
160・l[lntrol
161: (t2) 1 :17rl: Ir4 
162: IAB 
163: (t2) 1:16rl:1 
164・IC
165: (t2) 1 :7rl: 1 r2f4f4 
166: ID 
167: (t2) 1 :-8dd8d8.>bb<ffffff8a8g8e&e4r4g4fe8e8.oceeeeee8af4r4f 
4f4 
168: (t2) dd8d8. > b8 < f8f8 f8 fgf8. e&e4r4g4fe8e8ccceeeeee8gf2r2_ 

169: IE 
170: (t2) 1 :9rl: 1 r2f4f4 
171: IF(D・}
172: (t2) -8dd8d8. > b8 < ff8 f8 f811 f8ee&e4r4114 fe8e8. 08e自e8ed8g&.IIf8 
. r4f4f4 
173: (t2) dd8d8.>b8<f8f8ff811& gf8e&.e4r4114 fe8e8c08e8e8eee 1I8f4 
. . r2 
174: (t2) _r1rl 
175: 1 u -32 866 p3 u ie44，84 q8 is7ihl5im40 
176: (t2) u+52 叩 40i31・p95・e94，64・m0q7 
177: (t2) >r4(a4>f)< q5 
178: (t2) (・df・'eg''fa' 'JCb' '8<0'・b<d')4< 
179: (t2) {'ce"dt'ftea:"fa"a:b"a<c')4 
180・ IG
181: (t2) [k.silln -b，-eJq8 
182: (t2) -16'b2<d'_r21:6rl:lr2q6 
183・(t2) ('ff"ea"ff"ea:"df"cg'14('da"eg"fa"a:b"a<c・'b<d'
) 4 
184: (t2) q8 
185・IH
186: (t2) rlrlrl.-S'<c4.e-'_r8 
187: /l 
188: (t2) [k.silln 明 a，・b，-d，-eJ-a
189: (t2) rl.. .)'a<d"g<c"a自<d'('df''ce!' 'd8f' '(a' 'e!Jt' 'f8a' 
190: (t2) 'a<d' '1<0' 'a8<d' < 'df' 'ce!' 'd8f" fa' 'e!a:' 'f8a' 
191・(t2) ・a<d''，iド0'
192: (t2) 'a<d' 'fb' '&<c' 'a<d' 'a:<c' 'fb' 'e!a' 'df' 
193: (t2) 'e8g">b<e"df"e8g'I:'eg"fa"gb'&.:I(ib0，1365'8b' 
194: (t2) Qb0' &b' 'fa' 'df' 'e! a:' 'ce! ' ， d! f' ， e! &' 'fa' 'e! g' 'fa'・IIb・
195: (t2) Iib-1365，0'a!32<c'&'ib0'a!a-..句司、!8.<c'&'
196: (t2) ib0，-1365・a!<0' _8>Cib0 
197: IJ 
198: (乞2) u ・4082004 p3 ile44，84 q8 is78h15・m40
199: (t2) 1: 8r 1: 1 r2f#4f#4 
200: IK 
201: (t2) [k.silln +fl 
202: 1 t2) : 1 
203: IL 
204: (t2) 1 :6rl: 1 
205: (t2) r8cccc8c8. c8 >a(c8. r8eeee8e8. e8ce8 f& f 1 
206: (t2) r2'f4<o' 'f4<d' 
207: 1M 
208: (七2) -8'd8<c' 'db' 'd8.b' '>b8(a:'I: 'f8<c'・I'f<c'・f8<c・'lI<d'
209: (t2】・f8(c' 'eb' 'eb'!r.' e4b' 1"4 I a:8. (d' ， r <0' 
210: (t2) 'f(c"eb'・eb"e8.b"c8g"e8(c・I:3'e<c': I 'e8(c' 'a(d' 
211: (t2) 'f4(c'1"4・f4<0'・f4<d'
212: (t2) 'd(c"d8b"d8.b'I:'>b<g':11:5'f(c':1・f自<0'・，<d'
213: (t2) 'f8.(c"eb'&.'e4b'r4'g4<d' 
214: (t2) 'f(c' 'e8b' 'e8.b' 'c8' 'c8' I :5'e<c': l'e8<o' 'g8<d' 
215: (t2) 'f4..(0"，4<d"f4(o' 1: 'd<o'・d8b"db'&'d4b'r41'1I4<d・
216: (t2) r8c8 1I411a8a&.a4r8e8 aa8a8a8b8a8.I:b8.a aIl8g&11I4r4:11I2 

217: (t2) r1rl_8 
218: 
219・
220 : 
221: ID.Guitarl 
222: 
223: I[Sett主nlll
224: (t3) xS40，S13，S36，S60 
225: (t3) v6 04 q8 116 i28 8u127 rl Qpl11 _4 
226: (t3) [K.Silln #fJ 

227: 
228: 1[1ntrol 
229: (t3) 1 :17rl: Ir4 
230: IAB 
231: (包3) 1: 16rl: 1 
232: ICD 
233: (t3) 18 
234: (t3) I :3>gb<di>fa<df >egba:(e>bge oee<c>>a(ea<c )da(d>a(ed>a 
d<:1 
235: (t3) >a:b(d8>fa(df >ea:bg(d>ba:e ce，(c;>>a(eg(c# >da<d>a(ed 
>ad< 
236: IE 
237: (t3) > 1 : ceg<o)da<df 1 >gb<d>b<lId>bll: 1 ellbll<e>blle 
238: (t3) oell<o>da<df >gb<d>b<lId>bg 
239: (t3) l:oege<c>lIec:1 l:da<d>a<fd>ad:l< 
240: IF 18・p127828 _32 q8 
241: (t3) U6・p4883l -40 8ml0 
242: (t31 1・>1: >-8gH2 el <噂.8021>・8a2 <_8dl : Ic#21 
243: (t3) -20d4.def4.fll _8a4.ab<04._800i 
244: (t3) d4.def4.fg a4.ab<c2>ー16
245: IG(tl G とほぼ向じ}
246: (t3) [k.sign -b，-eJp3・m0
247・(t3) -8r4(08，dl&.08f4ib0，1365b32&'8bI365・m20b8.&@bI365，0b32i1b
@ 

248・(t3) b2&8m0b8(a8b683aib0a)8I1fed18q7 
249: (t3) e'>eg">g<c"ce"eg"ce'q8・bO，1365・a32(c・&.ibl365・1D.20'a
.(o'&. 
250: (t3) 8b1365，0'a32<o'l16 
251: (t3) 8b0' a4 . <0' <im0 (・gb'8b1365'gb'8b0'lIb')8
252: (t3) 'f8.a"g8.b"a(o"fb"a(c'(jm20'b4<d'&.Qb0，-8192・m0'b<d'
ib0'>b<d・
253: (t3) '>a(c'q7'>b8(d' 'd8f' 'f8a' 'a8<c' 
254: (t3) 8bI365'lIb'&.q8ibI365，0'1I32b'&.8b0'1I8..b'&.r'lIb"a<c・
255: (t3) 'b8(d"a<c'I:'a:b"fa':I'df' 
256: (t3)・df" >b8. (e' 'e8g' 'd8f'q7 'e8g" f8a' '&，8b' 'a8<o'q8 
257: (t3) Qb0 ， 1365'a32<c'&.~b1365Qm20'a8.<c'ab1365 ， O'a32(c'@b0'a2 

(c'&1"8 
258: (t31 @p958d0@m0r8_8 
259: IH(tl Hとほぼ閉じ}
260: (t3) [k.sign -b，-a，-eJ-S 
261: (t3) <8m35'o4.e'8m0'ce">b(d'8b-1365，0'df'&9bO・m35'df'&.'d4f
'Iim0'ce" >b<d' 
262: (t31 ab幽 1365，0'a(c'&9b0@mJ5'a4.(o'l@b0，ー1365'a<o'9b0'g4b'8m
0q6(lIab)4q8 
263: (t3) 8m35'c4.e'Cim0'fa"e，'8m35'd4.f'@m0'ce">b(d' 
264: (t3) ib-1365， 0' d32f' &liIb01i1m35 'dll'. . f' &. 'd8. f' &.8b0， -1.365・df'(j1D.0
8b0q6 
265: (色3) ) ('ce' 'df' 'ea' 'df' 'e，' 'fa')4 
266: (乞3) (・eg" fa" ，b' 'a(c' 'b(d" (ce' )4q8_8 
267: II(tl 1 とl郡ま胃じ}
268: (t31 [k.sign -a，-b，-d，-eJ-8 
269: (t3) '(d4f' 'fa"a<d'('df"fa'Cim35'g4b'fim0'e，・ 'fa'
270: (t3) ib・ 1365 ， 0'aJ2(c'&~b0'a32(o'&.ab0 ， -1365'a(c'Qb0

271: (包3) 'e4.a"fa' 'gb' 'a8.(c"a(c'lib0，683'a(c'Qb0'a<c' 'a:b' 'a(c 
'&. 
272: (t3) idl'al<d'rlrI8d08eI27，20i32rl_8>> 
273: IJ 
274: (ヒ3) [k.8ian b-I 
275: (包3) IiIm20 _8~20'fla' 苓0vlHib0i31 
276: (t3) 8pll1・ml0ie94， 64 q8 
277: (t3) 1 :6rl: 1 -1604.cde4.ef flt2 _32d2・p49
278: IK 
279: (t3) [k.8ign +fJ 
280: It3) 831vl1-48p49 
281: (t3) ー自:Idl 
282: IL 
283: (t3) 1 :c2d2 >-111 1<_c2d2 02>-e2<ー 1_161:・>g<c8g<c・1:7' >1'<0 
8，': 1: 1 
284: (t3) ， >a<d4 .a<d' I >a.<d8a<d " >a<d2a<d' '>a(dla<d'-8 
2自5: /MN(F') 
286・ (t3) 1: 1・4 1・〉“1I2f201 <_021>・a2 <_dl : 10#2 
287・(t3) dl: l'嘗6・l
288・
289: 
290 
291・/Strin，sl
292: I[Settingl 
293: (t4) x$40，$14，$30，S60，S30，$40，S40，$45，S30 
294: (t4) vl0 05 q8 H6・49881・h208m10 8ul27 rl 
295: (t4) [K.Silln 参fJ
296 : 
297: l[lntroJ 
298: (t4) 1 :c8.>b8&.b2&.ldgb<:I>bb8<02&08f8118>b<c&'c4&'008-8d&.-8d2 
&. 16 
299: (t4) r < 1 : 08. > b8&.b2&.1 dgb< : 1 > bb8 <02&'08> b8a8ba&.1 : 6_8":8&.: 1_8a8r 
-16 
300: (t4) <r81 :c8.>b8&.b2&.ldgb<:I>bb8<e2&'e8f8118>b<c&.04&'0-2408d&.-2 
4d2&. 
301: (t4) r_81:c8.>b8&.b2&.ldgb<: l>bb8<c2&.08>b8a8ba&.al&'ー16a2C8d2
&.r 24@d0> 
302: IAB 
303: (t4) 1:16rl:1 
304: IC 
305: (t4) 1: 8rl: 1 
306: ID 
307・(t4) _16>b2<d2 el 111 al b2<ー16d2e2..f8 1I2a4114 fl>-32 
308・IE
309: (t4)ー16e2r4d4 >b2<<c4>b4 e2f2 _r4<1I4f4e4>-g2a2 
310: (t41 b2<04>b4 働 >>g4<c4e4_1I4<01 d2.a4f4d4_<f2>・32
311: IF 
312: (t41 _32<g2f4d4 01 el d2>a4b4 <d2a4f4 
313・(t4) e2..f8 1I2a4114 f1& fl r1. "-32(fllab<od)4(efllab<0)4> 
314: IG 
315: (t4) [k.signJ 
316・{色4) _32<d2f2 g2d4f4 0-1 rl fl dl g4f4e-4>b-4 <fl> 
317:， IH 
318・(t4) -8<e-2f2 a-l e・2f20・l>
319: !l 
320: (t4) -16a-2b-2<02e-2d-l&'d-lo-1el>帽8
321: IJ 

70 Oh!X 1995.9 
砂 まきか.7ロッピーディスタがないために困るなんて考えたことも ありませんでした。
20のフロッピーディスクがなくなったときと 同じ 〈膝史は繰り返されるも のなのです。
でも， 8インチフロッピーは作ってるんですよ。 浅野 憲 (24 ) 束 Jj~者11



322: (t4) _40@50rlrlrl.>f8.0&04 cl dldl@49-24rl.<a4b4-16 
323: IK -
324: (t4) _16<，2f#2 >bl<r2，2 >a2a4b4 b2a4ft4 ，2.<ft4.g2a4g4 f#l> 
325: IL 
326: (t4) ー16rl.<c4>b4rl rl b2<d2 >bl司。l&cldl&dl 
327: 1M 
328: (t4) _16<，2f#4d4 01> 
329: (t4) <02a2>a2a4b4 d2.fH <01 g2a4，4 fll ，2f捗4d4 02g2 
330: (乞4) c202 d4.08f借2g2a2 a8，8g4f#4-808d8 司 802a4，4f#1 
331: IN 
332: (t4) 1 :g2a2. ，2>g4 <e2>g2a2&a8f#8，8a8 b2<d4a4 g2.ft4 e2112al 
333: (t4) >g2a4.d8 b2..<e8d8.>b8.e8b8a4，8 d2a4<d4 
334: (t4) >b2<d2 e2&e8>ff8g8a8 a4b4<e4.f掌8，4f#4e4d4苓6g2f診4d4e2>
b2 
335: (t4) r2<e4d4 d2e4f#4 g2a4d4 a8g8，4f#4e8d8 e284，4f#I:1 
336 : 
337 : 
338 : 
339: 15色rinis2
340: 1[5ettingl 
341: (t5) v8 04 q8 116 @50 @ulll rl 
342・(t5) [K.5ign #fl 
343 : 
344: I[Introl 
345: (t5) '>glb<d' '>flb<d'&・)elb(eg"c2eg'-S'd4g・&
346: (t5) ー1684&r_24
347: (t51・>gl.b<d<d'&.'>flb<d'<d#' 'cleg<g' 'd2fa(d・'f4a'&.
348: (t51 ￥85_16・a4.<c'&r警0v4
349: (t5) 'glb<d' '>b8.(f<d'&.')b2.(f(d'&r 'e4g' 'f4a' '，2b' 
350: (t5) 1:-4'e4g<c'&:II:・4'f4a<d'&.:Ir-S 
351・(t5) ・>a:lb<d<，'&'>flb<d<f' ')el<oa<g' 
352: (t5) ')a2<d<d'&'c2e<d'&.司8'd2f<d'&・8'f2a<f'<1'fa<f'_8@d0
353: IA 
354: (t5) 1:8rl:1 
355: IB 
356: (t51 1 :5rl: 1 r2_8>e4<'>f4<d都'-8e4d4c4>g4 f2，4-8f~<_ 
357: IC 
358: (t5) >b2a2 bl <el >a2<・8c4・f4_16 >b2a2 b2<，2 el 1:4f4&-4:1_ 
16 
359: 10 
360: (t5) 1 :8rl: 1 
361: IEF 
362: (t5) 1:21rl:1 
363: IG 
364: (t5) [k.si，nJ 
365: (t5) 1・'>b-2<d''>f2a<0' '>，lb-(d' I ')al<ce-' '>a1<of': I 
366: (t5) '>glb・<e-' ')al<cf' 
367: IH 
368: (t5) 1・'>a-2<ce-")b・2(df' I '>b・l<e・，，':I 'cle桶 g'
369: II 
370: (t5) '>a・2<d-f">b-2<e-g"ole-a幽 I I>a・l<d-f'&rl・>b咽 l<e-g"cl
e!g I 
371: IJ 
372: (t5) _16rlrlr!.c2 >a2112 ・8・f2>d'・f4d"a4c' 'b-2>h-'&'b・2>a:'
373: (t5) ー@120rlrr64d2@50r4.r32.<
374: IK 
375: (t5) 1:8rl:1 
376: IL 
377: (t5) I :'>a2(ce' '>a2<dfl'l '>a:2b(d' '>a:4(cd">a:4b(d':1 '>bl<ea:' 
378: (t5) '>1I2<ce・')a2(drl' '>g2b<d' '>g4<cd' '>g4b<d' 
379・(t5) 1:・>al<ce'&:I')al<dff'&・>al<df，'
380 : 
381 : 
382 : 
383: IPianol 
384: 1[5ettinllJ 
385・(t6) v14 04 q8 116 @2 9u95 Iア1
386: (包6) [K.5ign #fJ 
387 : 
388: I[IntroJ 
389: (t6)・49_16u+16 rl > f2a4，8f8r 
390: (t6) 1: llrl: l_r8r2<a2r2c4>b4<rlrl司 32uli2r
391: IA 
392: (t6) 1:1:'>b4<dll'・11:'>b4<df':11:3'>b4(eg':1 'e8g"d8f' 
393: (t6) 1 :4'c4eg'・11・')a4<df':lu+16'>a4<da:' '>a4<df'u 
394: (t6) 1:'d4gb':II:'d4fa':1 1:'>b4(eg':I'a:4b<e"g8b"f8a' 
395: (t6) 1:1:'c4eg':lu・16:lu lu+16'>a8(df・u・32>a8<d8f8118f8118a8u
396: IB 
397: (t6) 1 :u+16・d8.a:<c'u'da:b'&'d4a:b'u-16Id8a:Bbda:b
398: (t6) u+32・d#8.f<c'u'd掌fb'<1 'd#4fb' u僧 16b8f8d#8b8
399: (t6) u+32'a:4b<e'u'a:4.b{e'@lu+16'a8<f'，2<a:8>b(c&' 
400: {t6} c4&c>a2u+16'g8<ce'，0'fa<d'&'f4a<d'uu-16du+8eufa 
401: (t6) : 1.II4rdllb 
402・(t6) u+32'd#8.f<c'u'd霧8.fb・u・16d#8b8f8d#8b8
403: (t6) u'e4a:<c' 'e4.8c' 'e8b'a8ba&. 84 u+81:・>a4<df'I ')a4<dg': lu 
404: IC 
405: (t6) : 1 u-81: 1:' >a4<df': lu+16・lu
406: /0 
407: (t6) 1:'>b4(dg':II:'>a4<df':1 
408: (t6) '>b4(eg' '>b8.(eg'u+8'，b<e' '，8.b<e' 'egb' 'e4gb' 
409: (t6) ・c4ea:'ul:3'c4ea:':1
410: (t6) 1:1:'>a4<df':lu+8:lu 1:'>b4<dg':II:'>a4<df':1 
411: (t6) 1:'>b4(ea':I'a4b(e"e4gb' 
412: (t6) 1:'04e，':lu-81:'0#4e6':1 u-81:')a4<df'u:I'>a4<d，">a4< 
df' 
413: IE 
414: (t6) 1: '>&4(oe': 11: ')a4<df': I ')b8<da'd8a8b8u+16・d4g<c'u'd4
.IIb' 
415: (t6) u+161:'>a4<ce'u:II:'>a4<df':1 
416: (t6) ')b8.(eg'u+8'egb'u+8・e8.gb'u・8'a4b(e'I:'b(ea'u:!
417: (t6) 'a8<df'u+8'gb<e' 
418: (t6) u+16・e4a<c'u'>&4<oe' 1: '>a4 <df' : I 
H9: (t61 1:'>b4<dll':I'd411<c・'d41b' u+161:1:4'>g4<oe':lu+8:luu+-8 
420: (t6) f8>a8<d8>a8<f8d8>a4< u+8'>a8<df'u+8>fa<dfa<d>ul :'a4<df 

421: IF 
422: (t6) u+24・b4<d，'u'>b4<da:'1: I >a4<df': I 
423: (乞6) l)b4<eg'u-81 :'>b8.(eg' '>b<e，': I・>b4<ea'u
424: (t6) 1 :4'c4eg': 1 1 :4'>a4<df': 1 u+81: '>b4<dg'u: 11: '>a4<df': 1 

炉久しぶ りに学校へ行〈と，すでに試験は終わっていた。うっきい!

425: (t6) '>b4<eg">b8.(ea'u+16・eab''e8.gb'u'a:h<e' 'g4b<e・
426: (t6) 1:'04el'u+自:I u I : 'c#4ea I u+8: I u I : 16' f4a<d' : I 
427: IG 
428: (t6) [k.si，n -b，-eJ_8 
429: (t6) 1: 'e4"b': 11: 1: '04fa': I 1: 'd4gb': !u+16'b4<d，'u'，4b<d' I 
430: (t6) 1 :4'c4e，': 11 :4'c4fa': 1 1: 'd4fb': 1: 11:4・e4I1b':11 :4' f4a( 
c': I 
431: IH 
432: (t6) 1: 1: 'c4ea-': 11: 'd4fb': 1 1 1:4・e4a:b':I:11:4'c4ea':1・8
433: II 
434: (t6) [k.sign 喧 b，-a，-d，-e)
435: (t6) 1・'d4fa':11: 'e4Jb': 11:4・e4a<c':1 
436: (t6) 1 :8'd4fa ・:11:4・e4Ii&'b':11: 'e!4a;<c'・1'e! 21t<0' 
437: IJ 
438: (t6) [k.si，n -b)_24 
439: (t6) <u'f8a'c8fcfau+8・08.eg'uf8.e8
440: (t6) u+ 16' )a4<df' u)fa(deu+24)' a8. < f' u-8 r a8. <e I u-8' a8<d・
441: (t6) u+8'f4b(d'u>b<dfau+16'd4fb'u-8'f4b<d' 
442: (t6) u+ 16 I e4 .g<o' uou+8' flt<c 'u+24' f8. 1<0' u-16e8. u-8fa 
443: (t6) u+8'c4.fa'uabu+16'e8.，<c・'<08.f・u-8・<08e'
444: (色6) u+8'a4<df'~ru-8a<dfu+8'd8.fa'uI8.f8 
445: (t6) ー16u+8>'f4.b<d'b<d)'d4ab・u+8'<d4fa'-8 
446: (t6) 1:'e4.，<c'I:'ell<c':I:1・f#2a<d'u-81 : 'f#4a<d' : I u 
447: IK(O') 
448: (t6) [k.si，n +fJ 
449: (t6) 1:'>b4<dg':II:'>a4<df・:1
450: (t6) I:'>b4<eg':lu+16e8>b8，8e8<u 
451: (t6) 1:4'c4eg':1 
452: (t6) 1:1:'>a4<df':lu+自:lu 1・')b4<da':II:'>a4<df・・ 1
453: (t6) 1 :4'>b4<eg': 1 
454: (t6) 1:'c4e，':lu・81:'o#4ea':1u・81:'>a4<df'u: I・>a唱<dl'・)0.4< 
df' 
455: IL(E') 
456: (t6) 1:'>g4<oe':II:')a4<df':1 1:'>b4<da':1 u+16・d4a<0'u'd4
IIb' 
457: (t6) u+161: '>g4(ce・u:11: ')a4<df': I 
458: (t6)・)b8(eg'u+8>ab(eflab8.bu+8<efaa
459: (t6) 'e4gb'u)'g4(oe"f4a<d"d4fa' u+161:'>b4<d，'u:1 
460: (t6) u+16'd4g(c'u 'd4ab' u+自1:1 :4' >a:4<oe': lu+8: luu+16 
461: (t6) I )a4. <df' I >a8<df'u+8 
462: (t6) <<d.>a32ad32d32>a.f32fd32d32 
463: (t6) >@dl(fdab<cdI4@d08dl(ef(ab<c)49dO(idl 
464: (t6) (defgab)4lid0@dl(<cdef，aI4u 
465: IM(F') 
466: (t6) b4@d0>>・>b4<dg'1: I >a4<df': I 
467: (乞6) '>b4(eg'uφ8'e8.gb'u+L6・，b<e''，S.b<e'u-8'e，b"e4"b'u-8 
468: (t6) 1 :4'c4eg'uu+16: 1 1:4・)a4<df'u:iu+161:'>b4Cd，'u-8:lu+L 
61・'>a4<df・u-8:1 
469: (t6) u+l6'>b4<e， ' u・ 8'>b8.<e， 'u+16'eib"e8. ，b'u-8' ，b<e" ，~b(
e' 
-170: (t6) u+81:'c4eg'u-8: lu+161 :'o#4ea'u・8・lu+81:4'>a4<df'u: I 
471: (t6) u+81:'>b4<dg'u+8:luu+81:'>a4<df':! 
472: (t6) u+8 1 :~'>b4<eg': l u-8 1 : 1 :4'c4e， ': 11 :4'>a4<df': 1 
473・(t6) u+81: '>b4<d，': lul: '>a4<da:'u+16: I 
474: (t61 uu+81:4・>b4Ce，':I 1: 'c4e，'・11:'cI4ea'・1
415: (t6) 1: ')a4Cd，'u: Ilu+8'd4fb' 'd4fa ・u
476: 1M 
477: (t6) [$J 
478: (t6) u+161: '>b4<dg・u・8:lu+8'>a8<df')a8<<d8f8>
479: (t6) 1:4・>b4(e，'u:lu+8:luu+8'>a4<d，">a4<df'
480: (t6) 1: 1:' >b4<d，': 11:' >e.4<df'・~I 1'>b4(eg' 
481: 
482: (t6) u+8 <，fe>bgfe>b<fe>ba f8e8<c>b<ceu-8'c8.e，"c8ea:'a8 
483: (t6) 'd4fb"d4fa")a4<d，'・)a4<df' u+8d8bbbaaaa<ccc8) b8b8 
484・(t6) b8bb<eeeeffff"gg 1 :aaaag"，lbbbb:1 ffffeeeeddd警6
485: (t6) >bbbbbaae.a<cccc>bbbbbbbb<eeeeffff"g，aaaabbbb<ccccdddd 
486: (t61 {ededed)8.effffunaaa>>u-8: 1 
487・(t6) I :4'>b4(e，': 11: 'o4e，': l'c#4ea・'e4a<ct'1: I >b4<df': lu.a 
488: (t61 'd4fb"c4fe.'u[d.9.J 
489: 
490: 
491: !Piano2 
492: 1[5ettingJ 
493: (t7) v14 02 q8 116 112 liu95 r1 
494: (t7) [K.5ign #(1 
495: 
496: 1[1ntro1 
497: (t71 1:17r1:lr4 
498: IA 
499: (t71 1 :u+16g2ub2 <e2.. d8 c2>.2 <d4. .>u+8au+16d2 
500: (t71 u-8 g2ub2 <02..u+8d8 u+8c2>ua2 u+32dlul 
501: IB 
502: (t7) u+32g4u-40<，8b8&b2 )u+40b4u・40<f2.u+24e4.u・8@I>b8<e211
2u 
503: (t7) u・8c8e8a8<c8>ud8fa4&a> 
504: (t71 u+32a4u・40<g8b4.u・8bag8u>u+32b8u<f8b2. 
505: (t7) u+32c4.u-40>geu+40c2 d4.ua8<d4>uφ16d4u 
506: IC 
507: (t7) : 1 
508: 10 
509: (t71 g2f2 u+32el u-16<c2>ua2 dl g2f2 u+32el u・16<c2c'2>udl 
510: IE 
511: (t7) <c2d2 g2>g2 <c2d2 u+32el u・16c2ud2g2>，2< 1 :u+16cl: 1 
512: (t7) ud4.>d8&d2 u+8d2u+8d4d4u 
513: IF(O') 
514: (t71 1 :，2f2 u+3201 u-16<c2>ue.2 dl g2f2 u+32el u-16<c2c#2>1 
515: (t7) d4.def4.f， a4.ab<c4.ccl 
516: (t7) d4.def4.f， a4.ab<c2>>u 
517: IG 
518: (t7) [k.signJ 
519: (t71 I:b・2a2，1 <cl f1>: 1 
520: IH 
521: It7) I:a・2b司 2 1 <e-1>:1 <c!> 
522: II 
523: (t7) <d-2e・2 >a幽 I<d・ld-le-le1>
524: IJ 
525: (t7) _24<<f2u+8e2 d1 u+8>b-2g2 u+8cl u-16f2e2 dl・16>ub・2112
526: (t7) -8<u+16c4.cde4.ef ft2d4d4>u 
527: IK(O') 
528: (t7) g2f+2 u+32el u-16<c2>ue.2 <dl> ，2f+2 u+32el u・16<c2c#2u 
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dL> 
529:/L(E') 
530: (t71 <c2d2 >gl <c2d2 u+32el u・16c2ud2gl 1 :u+l6cl: 1 
531: (t7) uu+16d4.>u+8d8&d2 <d2d4d4u> 
532・II1(F') 
533: (t7) [k.signφf J : 1 
534: (t7) <1 :d2d4d4>1 a2f2 u+16elu-16 
535: (t7) <c2>a2 <dl> u+8，，2u-8f2 u+8elu・8 <c4.>u+8b<cc#2u-8:I>u 
536: IN 
537: (t7) 1: 
538: (t7) u+16 1 :，，2u-8f2 u+8ellu-8<c2>112 <dL>u+8: 11 :uu+8 <04.>b< 
cc零Z
539・(t7) dl>lu+8g2u-8f2 u+8el u-8<c2>a2 <dl> 
540 : 
541: (t7) u<l: 1:'，，4b<d': 11 :'f4a<d': 1 1・4'g4b<e':! I 
542: (t7) 1:'g4<ce':II:'a4<c参e':11 :4'f4a<d': 1'16: 1 
543: (t7) 1:'e4g{c':II:'e4a<c':1 1:4'a4<df':I> 
544: 
545: (t71 u+16g2u-8f2 u+8el: lu: 1 
546 : 
547 : 
548: 18ass 
549・I[Settin，，)
550: (t8) v12 01 q8 116 (i36 8u127 rl 
551: (t8) [K.Sign #fJ 
552 : 
553: 1[1ntro) 
554: (t8) <@50 g 1 bl e2&e8f8g8b8 <c2>d2&r 
555・(t自) gl bl <c2c8>g8c4 d2&警85_16d4r4r￥0v12
556: (t8) rlrlrlr2.d4&r 
557: (t8) 11 bl <c1> dl -8d2C8d2&d_16>> 
558: IA 
559: (t8) 1:8rl:1 
560: 18 
561: (t8) @50<1:4rl:1 gl bl <cl dl>> 
562: IC 
563: (t8) (il3614.aa'r8b4<_自f>-b <_e4.)-eer8e4b8<叩
564: (t81 c4. .c> -a8a4. <_d2d>・a<_d4
565: (t8) g4.<_dc>-b4.g8 e4.>・eer・8e4<_d8
566: (t8) c4..c>-a8a4. <_d2d4d8>-a8 
567: ID 
568: (t8) g2<時 f2 e4.. >・ee8e4b8 <_c2>-a8a4. <_d2d>-a<_d4d8 
569: (t8) g4. <_d> -gf2 e4.. > -ff8f4 <_d8 c4. >喝b<_cc#8c#4.
570: (t8) d4.(a8，b)<ー_d>・ar<_fag#a8))ー司
571: IE 
572: (t8) <_8c2d8d4a8 g4..>-gI4b4 
573: (t8) <_c4.<_c)-gd8d4d>・a <_e4&e<_，8f8e8)・bgfe8
574: (t8) c2d8d4)-a8 g2g4b4 <ー1:1 :7c8: 11 <_c>-，，: Icc 
575・(t8) d4.d2_(a8<d)&a2>・d4d4>-
576: IF 
577: (t8) 112f2 el <_c2>-a8a4aa <_d2d8d4d8 g4.<_d)・gf4f8f8
578: (t8) e2e8e4d8 c4.>・b<_cc挙8c4.d4.de>-f4.fl a4.ab<_c4.oc# 
579: (t8) d8ddd8de)-f8fff8fg a8aaa8ab<_(ooo)4(cooI4)-
580: /G 
581: (t8) [k.sign -b，-e) 
582: (t81 b2a8a4. g214b!4 <_02c8c4gll- f2>・f4a4
583: (t81 b2a8a4a8 112<_g4f4 e4.. > -b<_e8e4e8 f2f4g4 >-
584: IH 
585: (t8) (k.si，n -b，-a，-eJ 
586: (t8) a4.a8b2 <_e4.e>-b<_e8e8>-g4 
587: (t8) a4.a8b8b4b8<叩0~d4e4f4
588: 11 
589: (t81 [k.sign -b，-a，-d，-eJ 
590: (t8) d2e4>・b4a2a4 <_c4 1・8d8dd:11 :4e8ee: 1 e!4.ー(e!8(e・)&'>e!
2-

591: /J 
592: (t8) 1 :7rl: l-c4.cd!e・4.e!ff番2_d!4d!4)・
593: IK(D') 
594: (t8) [k.sign +fJ 
595: (t8) g2 f2 e4.. ee8e4b8 <_c2>・a2 <_dl>ー
596: (t81 12 f2 <_e4..)-ee8e4<_d8 c4.>・b<_00#80i4.
597: (t8) d4. (lI8<bl&>ggr<_fuJa8>>ーー
598: IL 
599: (t8) <_802d8d4)-a8 g2g4b4 
600: (t8) <_02d8d4d>・a <_e4<_efllf8e8>-bgfe8 
601: (乞8) 04.<_0>-gd8d4>-a8 12l14b4 <ー1:16c8・1
602: (t8) d4.d2叩 (a8<dl&>-a2d4d4>ー
603: /刊
604: (t自1g2f8f4. e2e8e4b8 <_c2>-a8a4. <_d2d>-a<覗 d4. >-lI2f8f4. 
605: (乞8) e2<_e4d4 c20#80#4&r>-a<_ d2d4d4 g2f2 e2e8e4>-b8 
606: (包8) <_02>・a8a4.<<__d8.>-a8.d8.a8.d4 >-g2f2 e2e8e8b4 
607: (t8) <_020#80140#8 d2d4d4>ー
608: /N 
609: (t8) <ー1:I:lI2f2 e2e8e4d8 1 c2>司 a8a4. <_d4.ed8)-a<_d)-a<_d4 
610: (t8) lI2f2 e2e4)-b4<_ 020#80#4. d2d>-a<ωd> -a8a<_d8: 1 
611: (t8) c4.08>-a8a4<_e8 d2d8d4d8 
612・(t8) lI2f2 e2>・e8e4<_d804.ー>b<_ccj8c#4c#>・a
613・(t8) <_dl事6l12f2e2e4d4 02)-a8a4.<_ d2d>-a<_d8d4 
614: (t8) g2f2 e2e4)-b4<司 04.>-b<_cc#8c#4c.>-a <_d2d4d4:1 
615: 
616 : 
617: /Vocal Echo 
618: 
619: /[5ettinll) 
620: (t9) v7・4 04 q8 116 @20 (ilu95 9k-7 rl r16. 
621: (t9) [K.S孟gn#f) 
622: 
623: I[Introl 
624: (t9) 1・17rl:1 r4 
625: IA (A，B，C，D，Eはトラッヲ1と99帽同じ}
626: (t9) u+321: q7r8gggg8q81 f8ed8r8u-16q7dd u+l6，，8g8q8a8ag&g4r4: 

627: (t9) gf8eu-16d8ud8q6e d4r2.q7 
628: (t9) u+32r8gllg8.gq8f8ed8.u旬 16q7ddu+ 16l18l18q8a8u&g4r4q7 
629: (t91 r8uu8ug8.es8g _161 :IC2a&: 1・a_14urq8
630: /8 
631: (t9) 1 :8rl: 1 
632: /C 
633: (t9) qiu+32r8ggg8q6l1q8gf8eq6d8. u司 16q7ddu+ 16l18l18q8a8gg&1I4 r4 
634: (t91 q7u-8 r8ggggnf8ed8u・8ddq8ue&ed4.. r2 

635・(t9) q7u+24r・8UU8q8l1f8ed8.u-8q7dd u+8l18l18a8u-8U&lI4.4 
636: (t91 u+16r8l1l1gg8gg8g8q8fg8a& q7a4&1:3・2a&:l-aq8a4b4 
637: /D 
638: (t9) 1・・8[SJq7all8g8.u・16ddu+16aaaaaa8bu・16q8a自.lI&g4r4_u+16
b4 
639・(t9) q7all8l18.u-16eeu+16ae.aaaa8[*Jb q8a4.4_a~b4 
640: (t9) ・ q7ag8l18.u・16d8u+16..t1a8a8abu明 16q8a8.lI&lI4r4_u+16
b4 
641・(t9) q7aa:8a:8 u-1Seeeu+16aaaaaa自q8bu-16a2r2_16ul 
642: IE 
643: (t9) u+16q6r8e8q7eg8f8.e8d8>u・16aau+16b8<dq8d&d4r2 
644・(t9) u+16q~r8eeeg8f8.f8u.8a8a8 u+8q8(ball&14g4r2 
645: (t9) u-16q7r8eeell8f8.e8d8>a8 b8<u-16dq8d&d4r2 
646: (t9) u+16q7r8eeee8e8.e8de8. u+16r8l1l1gg8g8.g8eg8・16a&a1 
647: (t9) r2_8a4b4 
648: /FID') 
649: (t9) -q7ag8g8.u幽 16q6d8u+16q7aa8a8a8b a8l1q8g&lI4r4_b4 
650: (t9) -q7ag8g8.u・16e8u+16a8a8aa8b& ba8. r4q8_a4b4 
651: (t9) -q7ag8.1l8.u-16d8u+l6a8a8aa8b& ba8l1&g4r4_b4 
652・(t9) - ag8g8u・16ee8u+16a8a8aaa-q8b8a2&_B&_a&_Bu 
653: / u 867 p3 8e44，127 q7 (ilm0 
654: (t9) u+32 -4・308p48 @e94，64 @k0 q8 
655: (t9) r8r32 
656: (t9) >a4.ab<c4.cc# d4.def4.fg a4.ab<c2> 
657: /G 
658: (t9) [k..ign -b，-e) 
659: (t9) 1 :7rl: Ip3-16@s79血70r4・82.<0・
660: (t9) @p95rlrlrl.・8・<c2e-'@m0_24
661: !I(t2 1 とほ』剥司じ}
662: (t91 [k..ign -a，-b，-d，-e)-16 
663: (t9) rl...>'a<d'・a:<c''a8<d' < 'df t 'ce!・'d8f''fa ・'e!Sl" f8a・
664: (t9) 'a<d"&<c' 'a8<d'('df' 'ce!' 'd8f' 'fa' 'e・a:"f8a・
665: (t9) 'a<d"a:<c' 
666: (t9) 'a<d"fb" a:<c"a<d"，(c'Jfb"ela"df' 
667: (t9) 'e8g・，> b(e' r df I I e8，' I : 'ea:' ， fa I 'gb' &・ 18b0，1365・lIb'
668: (t9) Qb0'a:b' 'fa' 'df' 'e!a:' 'ce! "d!f' 'ela:' 'fa'・e:，，'， fa' ， gb' 
669: (t9) fib-1365，0'a!32<c'&.@b0i1m30'a18..<c'&.'a・8.(c'&: 
670: (t9) 8b0，・136S@m0'a!<0'ー))
671: /J 
672: (t91 v7・4u @20 (ilk-7 04 p3 8e94 ，127 q8 r16. 
673: (t9) [k..illn b・1
674: (t9) q7rfffffffe8du-16c8. cc uf8f8g8fq8f&f4r4 
675: (t91 q7r8ffffffe8do8u-16ccq8d8 c8..2.u 
676: (t9) q7rfffffffeedc8.u-16cc u+16f8f8l18fq8f&f4r4 
677: (t9) q7u+16-8r8fffffff8f8df8u+16q8g& gl 
678: (t9) r2a4b!4 
679: IK 
680: (t9) [k.silln +fJ 
681: (t9) : 1 
682: IL(E') 
683: (t9) u+ 16q7r8e8ell8f8. e8d8>a8 b8Cudq8d&d4r2 
684: (t9) u+16q7r・8e8eg8f8.u+16a8a8a8 q8・8ba8l1&_g4r2
685: (t9) u・16q7r8eeell8f8.e8d8)ua8 b8<dq8d&d4r2 
686: (t9) u+16q7r8eeee8e8.e8de8. u+16r・8ggllll8l18.g8eg8-a&q8al 
687: (t9) r2a4b4 
688: IM(D') 
689: (t9) -8q7a8l1l18.u・16q6d8q7u+16a8q6a8q7aa8b a8l1q8l1&lI4r・4b8.a
690: (t9) q7aggg8.u・16e8u+16a8aaaa8bqBa4r4_s4b4・[d...) 
691: (t91 [coda)b8q8a4. ._b4a4・
692: (巴9) 1 : q7ag8l1&lI4r41 q8b4: 1 r8u-16e8u+ 16 
693: (t9) <c4cd8c&c4r8>aa< dd8d8d8e8d8.I:q8d8.cq7 
694: (t9) c>b8q8b&lb4r4<: l)b2. rlrl 
695: 
696 : 
697: /Drums Bass 
698: /[5ettingJ 
699: (tI0) v12 02 q7 116 @1 @ull1rl 
700: 
701: /[Intro) 
702・(tI0) 1:17rl:lr・4
703: IAB 
704: (tI0) 1:16rl:1 
705: /C 
706: (tI0) 1:I:c‘r8. 00808r41 04r800r808r4・1
707: {t10} 104r800ro1'o1'4:108.o1'08.041'4 
708: ID 
709: (tI0) 1: 1 :c4r4c8c8r4 Ic4r8.cc8c8r4: 11 1 :c8.cr4: 1: Ic8.cr4ccr 
cr4 
710: IE 
711: (t10) 1:404r40808r4 c4Ir8.cc8c8r4:lr・4c8.c32c32r4
712: (tI0) c4r8c8r8.c32c32r4 c8c8r4c4r4 
713: /F 
714: (t10) I :04r40808r4 I 04r8.00808r4: 108.01'408001'4 
715: (tI0) 1 :c4r4c8c8r4 c4r8.cc8c8r4: 1 
716: (tI0) c4r8.cc8c8r4 
717: (t10) 04r408081'4 0800r404r4 
718: /G 
719: (tI0) 1:4c4r4c8c8r4 1 c4r8.cc8c8r4:lc8.cr4c8.c32c32r4 
720: IH 
721: (tI0) 1 :c4r4c8c8r4 c4r8.clc8c8r4: Ic8.crcrc 
722・/I
723: (tL0) t :3041'408081'4 I 041'8.or8r8r4・108.or404r4
724: IJ 
725: It10) 1・7rl:11 :4c4r4: I 
726: IDヲコヒ・.
727・(t10) I :1:04r40808r4 104r8.00808r4:1 I I :c8.cr・4:1: 108 .or4001' 
cr4 
728: IL 
729: (t10) 1: 041'40808r4 04Ir8.00808r4: Ir8.008.o1'oro 
730: (t101 1: c4r4c8c8r4 Ic4r・8.00808r4: 108. cr4cB .032032r4 
731: (t10) 04r808r8.032032r4 04r404r4 
732: /11 
733: (t101 1: 1 :c4r4c8c8r4Ic4r8.cc8c8r4: 111 :c8.cr4: 1: 1 
734: (tI0) 1 :c8.cr4c8.c32c32r4 1 
735: (tI0) c4r4c目。8r404r8.00808r4 041'40800r4 : I 
736: (t10) 1:04r408081'41 04r8.00808r4:108.o1'4041'4 
737: IN 
738: (t10) 1・04r40808r404r8.008081'4 041'41 :308.01'4:1 
739: 1乞10) 1: 3c4r408cBr4 : I 08. cr4ccrcrcrc 
740: (t10) I :c4r4c8c8r4 Ic4r8.cc8c8r4: Ic8.cr4ccrcr4 
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141: (t10) 04r4c808r4 04r8.00808r4 I :04r4e8.c32c32r4 Ic8.or404['4 
誓6

742: (t10) 04r4c808r4 c8.cr・400roJ2032r4:1 080crc8.c8.032c32r4 
143: (t10) 04r4c808r4 c8.or4corc32cJ2rcrc 
744: (t10) 04r408c8r4 c80er4c4r4: 1 
745 : 
746: 
747: 10rums H.H 
748: ICSettinllJ 
749: (tll) 02 q7 116 <iu67d 
750 : 
751: IlIntroJ 
752: (tll) 1 :17rl: Ir4 
753: IAB 
754: (tll) 1:15rl:lr2 f#ailf#fof#f#a#8 
755: IC 
756: (tl1) <c#自>1 : 3lf#8: 1 
757: (tll) <c#8>1 :23f替8:1 <c#8>f参8r<c#8>rr2
758: (t 11) < 
759: 10 
760: (tll) c#81 :15d#8: 1 
761: (tl1) c帯自1: 10d#8: 1 d#rd#rd#8r8d#r 
762: (tl1) c#81 :15d#8: 1 
763: Itl1) c#81 :10d#8・1d#rd#8d孝8c言8d#8
764: IE 
765: (tll1 c#81 :Od場8:1 
766: Itl1)' c#81:10d者8:1 d者rd#rd参8r8d#r
767・(tll1 c参4d#8c#8r8d参自r8d訴?
768: Itll) c巷8d縁8c帯rd容rd挙r4.. 
769: IF 
770: (tl11 l:c#81:15d#8:11 
771: Itl11 c#81・10d#8:1 d#rd#rd#8r8d番r:1 
772: (tll1 c#81 :5d#8・!r)a#f#<r
773: Itlll c者81:15d#8: 1 
774: (tll) c#81 :9d参8:1c#8d#rd#r8.r4 
775: IG 
776: (tl1) c参81:31d帯8:1 
777: (tl1) c#81 :26d#8: Id#rc参rd#自c挙rd参r
778: IH 
779: (色11) c#81 :31d撤8:1 
780: II 
781: (tll) c#81 :31d#8: 1 
782白 (t11) c#81: 7d#8: 1 c#8d#8c#8d帯rc.f8d#d#a1t4
783白 1J 
784: (tll1 1・7rl・11 : 4c#4r4: 1 
785: 10ヲコヒ・ー
786: (tl1) c#81 :26d;j8: 1 d揚rd#rd者8r8dtr
787: (tl1) c#81:15d縁日:1
788: (tll) cf81:10d参8・1d#rd語8d帯8c#8d者8
789: IL 
790: (tll) 1 :4c#81 :15d診S・1:1
791: (ヒ11) c診8d者8c脅8c#81: 4d#8: 1 
792・ (tll) 1 :c#8r4.: 1 
793・1M
794: (t11) l:c#81:31d#8:11 
795: (tll) I:c場81 : 15d# 8: 1 : 1 : 1 
796: (乞11) c1l81: 15d#8: 1 
797: (tl1) c#81:11dI8:ld#8r4. 
798: IN 
799: (tl1) I:c脅81:15d#8: 1 
800: (tll) c#81:L0d#8:ld#d#I:4d緑8:1 

リスト6 SA Y ANYTHING用カウンタ表示

801: (tl1) ci81:31d挙8:1 
802: (tll)I:3c#81:15d#8:1:1 
803: (tll) ci81:12d#8:lr4.￥6 
804: (t11) 1 :c#81: 15d#8: 1 1 
805: (乞11) l:c'81:7 d#8:1:1:1 
806: (t 11) c.81 : 7 d#8: 1 
目。7: (t11) c香81:4 d捗8:l'・4.: 1 
808・
809・
810 : 
自11: IDrums Tom 
812: 1 CSetting) 
813・ (tI2) 02 q7 116 <iul27rl 
814 : 
815: IClntro) 
816・(tI2) 1 :17rl: Ir4 
817: IAB 
818・(tI2) 1:16rl:1 
819: IC 
820・(tI2) 1 :7r2.d4:1 r4dr8drdu-32<c8>u+16aauff 
821: 10 
822: (tI2) 1:6r4d4:1 r4d8rdrdr8ddrd 
823: (色12) 1・6r4d4:1r4d8rdr4d4 
824: IE 
825: (tI2) 1:14r4d4:1 r4d8rdrdr8ddrd r4d8r4.ddrd 
826: (tI2) r4ddrd(rdddddI4(aaafff)4 
827: IF 
828: (t12) 1:6r4d4:1 r4d8rdrd，・8ddrd
829・ (tI2) 1 :5r4d4: 1 r4dr8d 
830: (t12) 1 :6r4d4: 1 ，・4d8rd(rddd<cc>)4(aaafff)4
831: IG 
832・ (tI2) 1: 14r4d4: 1 r4d8rdrdr8ddrd 
833: 1日
834: (t12) 1:7r4d4: 1 rdr8d8r8 
835・ II
836: (t12) 1: 10r4d4: 1 r4d8rdr2 
837: IJ 
838: (t12) 1 :7rl: 11 :r4.ff: 1 r2(raaaaaI4(<cc>aaff)4 
839: 1ロヲコヒ・ー
840: (t121 1 :6r4d4: 1 r4d8rdrdr8ddrd 
841・(tl2) 1 :6r4d4: 1 r4d8rdr4d4 
842・IL
843: (tI2) 1 :7r4d4: 1 rdr8d8r8 
8H: (tI2) 1 :6r4d4: 1 r4d8rdrdr8ddrd 
845: (tI2) r4d4，・4ddrdr8<oc>aara(rddddd} 4 (aaafff)4 
846: 1阿
847: (乞12) 1:1:6r4d4・l'・4d8rdlrdr8ddrd
848: (t12) 1 :5r4d4: Ir4d8rd r4ddrdrdr8ddrd 
849: (t12) 1 :4r4d4: Ir4d8rdr4d8rd rdr8ddrdrdr8ddrd 
850: (t12) :1(rd<cc>dd)4(ddaaffI4 
851: IN 
852: (tI2) 1: 1:5 r4d4: 1 rdr8ddrd r4d4rdr8ddrd 
853: (tI2) 1:14r4d4:1 r4d8rdr4ddrd 
854: (tI2) 1:4 r4d4: 1 r4d8rdrdr8ddrd r4ddrd(rd<cccc>aaafffI2苓6
855: (t 12) r4d4 r4d4 r4d8rdr4ddrd l:r・4d8rdrdr8ddrd:1 
856: (tI2) r4d4r4d4 r4d8rd 
857: (乞12) 1・Jr4d4:1 r4d8rd(rdddddaaafff)2: 1 
858: 
859: 
860: (p) 
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リストア WAIT FOR SLEEP 

================== WAIT FOR SLEEP.ZMS ================== 
1: 1--ー-ーーーーーー---・-----暢帽帽--ーー副司---ー・ーー崎ーーーー・・----伺噂・ーー"ーーー・・‘-
2: I Wait for sleep 
3: I by Kevin Moore 
4: 1ーー・ーーーーー司ーー司ーーーーー-ーーーーーー・・・"岨句輔帽喝帽'唱曲世帯喝帽ーーーーーーー--ーーーーーーー咽司曽
5: .comment Wait for sleep 
6: (i 1 
7: (bl) 
8: 
9: (m1，3000)(amidil，t】
10: (m2.3000)(amidil.21 
11: (m3. 7000) (amidi2. 31 
12: (m4.6000)(amidエ3.4)
13: (mo，30の0)( amidi.l¥ I 5 1 
14: 1ーーーーーーーーーーーーーーーーーーーー・ーー-ーーーーーーーーーーーーーーー・ーーーーーーーーーー・咽ーーー--司
15: .roland_exolusive 16，66($40，00.$1F，00) 
16: .s055_chorus(2，0，30J 
17: .9055_reverb(3，3.0，30，80) 
18: .sc55_v伊 reserveS10{1，7，6，3.1，0，O.0，0，0，0，0，0，0.0.0) 
19: 1岨岨ー帽 a ・司嶋・・・ a 咽ー鍋岬ー輔暢綱伊司伺ー・ーーーー・・・・ー・司ゅーーー-ーーーーー幽・・ー・咽噌暢輔憎凶司ー司。
20: (084) 
21: 
22・ (t11 lii.41.$10.S42 ~e20.5 
23: (t2) <ii$41.$10.S42 Qe20.5 
24: (tJ) ai'~I.$10.$42 ge45.60 
25: (t4) "1541，$10，542 @e50，30 
26: ¥t5) QiS41.S10.S42 Qe45.60 
27: (t!IQm <iq0 ¥ig12・b0@p64@ liv127 o5ak0 Ipian。
28: (t21'Jm <iq0 1i1l12<ib0@p64@ 18v127<iu80 03@k0 Ipiano 
29: (t3)<im aq0 <i1l12<ib0@p64@ 509v127Qu65 05<ik0 Istrings 
30: (t4)9m aq0 ~~12@b0~p64~1018v 95~u95 o39k0 Ivocal 

WAIT FOR SLEEP by james Labrie， Kevin Moore， John Myung， John Petrucci 
Michael Portnoy 

(C) 1993 by OCTA MUSIC. INC. AII rights reserved. Used by permission 

Rights for Japan administered by 

WARNER/CHAPPELL MUSIC， JAPAN K.K. c/o NICHION. INC 

日本音楽著作権協会(出)許諾第9571078-50I号

31: (乞5)@m@q0 <igI2<ib0<ip64@ 50<ivI27<iu85 02@k0 Ibass 
32・ /ー---ーーーーーーーーーーーーー・ーーー・ーーーーーーー・司ーーーーーーー・ー・・ー司勾ー"嶋担ー・--・ーーー・
33: (乞 1)
34: r yS63，S01 yS62，S21 yS06，S4a 
35: t84116<idl 1: 1・3ulsSb>u75b<u100au105b>u75b:1
36: u10S<<d>u75e<u105c>u75a @d0ad1 l:u105bu15cu100au105bu75ec: 1 
ad0@dl 
37: u105g>u75a<u105f+g>u75b<u105f+e>u75a<u105d>u75b< ad0@dl :1 
38: 1ー・ー・ー--[AJ
39: > 1: 3u95b>ui2b<u90ab>u72b: 1 
40: u95<<d>u15e<u90c>u75a @d0@dl 1 :u95bu72cu90abu72ec:1 
41・ad0@dl u95g)u75a<u90~+g>u75b<u90f+e>u75a<u90d>u75b< @d0@dl 
42: 1・3u90b>u75b<u90ab>u75b:1
43: u100<<d>u78e<u90c>ui8a @d0@dl l:u90bu75cu90abu75ec:1 
44: @d0@dl u100g>u74a<u9Sf+g>u7Sb<u95f+e8.d8. @dO@dl 
45: /ー・ーーー-(BJ
46・u9018.o4'ceg''ce，"f+d>b"f+d>b' 1 :4'e>b，':1 
41: 'ceg"ceg"df+a"df+a'l・4・egb':1 
48・'ce<c''ceb' 'df+a' 'dg' I : 4' ge>b・:1
49: ' ceg' I ceg' 'df+a t 'df+a' 
50: 
51・116<idl < 1 :3uI00b>u77b<u100ab>u77b: 1 
52: u100<<d>u78e<u100c>u78a @d08dl 1 :u100bu77cul00abu17ec: 1 
53: @d0@dl u100g>u77a<u100f+g>u7ib<u100f+e>u7ia<u100d)u77b @d0Q 
dl 
54: 1ーーーーーー[CJ
55: I :3u90b>u75b<u90abu75e>b: I 
56: u90<<d>u78ge<u90c>u18ae 8d0@dl 1 :u90bu75cu90abu75ec:l 
57: @d0@dl u90g>u73a(u92f+g>u76b<u90f令 'e>ba'u75du90ef+，aIid0@dl 
58: I :3u90b>u75b<u90abu75e>b: I 
59: u90<<d>u78ge<u90c>u18ae @d0@dl I :u90bu15cu90abu75ec:1 
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60: @d0@dl u90，>u73a<u92f+i>u76b<u90fφe8.d8. ild0idl 
61: 1ーーーーーー(D]
62: t85 18.04・ces"ceg"f+d>b"f.d>b'!:4'e>ba・:1
63: 'oei[' 'cea' 'df+a"df+a' I目4'egb': I 
64: 'ce<c・・ceb I 'd f +a I I d， ' I : 4 I ife) b' : I 
65: 'ceg"ceg"df+a"df+s・
66: 
67: t84 116 e>u85e<u94de>u76ae 
68: <u98e>u18e<u102de>u78ae 
69: <u106e>u80e<u109de>u82ae 
70: <ulL3e>u82e<ul16de>u84ae 
71・/ー司・・・ー(Ej
72: u106<'d>af+4. '(u120'af+d8'uL10'Sd8・u100'f+d8・
73: ul00'f+d自， 'u93'defφ8.'u83>ea:h<e8. 
74: u9S>'egb8.'(d8.>)a8<aSf+8 
75: u90'd>bg8.'u70>eB.uB5<'d>bgB. 'u70>e8. < 
76: 
77: u100'd)af+4. '<uI15・af+8'u105'ad8'u100'f+d8'
78: 'f+d8.'u93'dea8.'u80r8e>b8. 
79・Idf+a8. • u70>a8. <d8e8 f+8・ab8.'e8.'，b8.'e8.
80: u80'dgb8.・u70<d8.&d8>I8f+8・ec>a2.' 
81: u80・df+aB.'u70)a8.('df+8''eif8' 'f+aB"gb8. 'e8. '，b8. 'e8. 
82: u90'df+b4.'u95'f+b<d4.・'ea<c4.'u100<'df+4.・'e84.''f+a4.' 
83: 
84・ t81@dl 1 :3u95b>u78b<u97ab>u78b: 1 
85: u95<<d>u78e<u96c>u78a iid0@d1 I :u95bu78cu90abu78ec: I 
86:・d0@dlu95g>u77a<u90 f+g >u77b<u90f+e >u77a<u90d> u77b< @d08dl 
87: 1: 3u95b>u77b<u90ab>u77b: 1 
88: u95<<d>u71e<u90c>u77a ad04id1 I :u95bu77cu90abu77ec: I 
89: @d0@dl u951>u77a<u90f+i>u77b<u90edelb<df+& f+2. @d0@dl 
90: o4'e>ba2.' 
91: 1---ーーーーーーーー・ーーーー司申ーーーーーーー・ー‘ーー・司ー晴晴ー--周司帽・--ーー司ーー--ーー・・圃・-
92・(t2) 
93: r 116 1 :3r4r: Ir41 :3r4.: Ir4 
94: 1 :3e<d>b<e8>: 1 e8<e8 
95・>cea4ce<d4 >>a<eab<def+af+e 
96: /・ーーーー-{A!
97: 02u951 :3e8.<e8>: 1 e4・d0lidl
98: c4.c4. a4.・d0@dl 'b<b4' 
99: e2~e8 e8.<e4. 
100: c2.>a4.lid08dl b4. 
101・/ーー・ーーー{SI
102: a4.@d0Iidl b4.ildO@dl e8.<e8.@d0@dl c4.@d0@dl > 
103: 1 :a4 .@d0@dl b4.@d0Iidl <e4.@d0@dl c4.8d0@dl >・ l
104: a4.@d0@dl b4.lid0lidl 
105: u80<1:3e<d>b<e8>:1 e8<e8 
106: >cea4ce<d4 >>a<eab<def+af+e 
107: /司ーーーーー{Cj
108・u9502e8.<e8. r4. >e8. <e8. r4. 
109: >c8. <c8. >r4目 a4.b4. 
110: o2e8.<e8.r4.>e8.<e8. r4. 
111: >08. <c8. > r4. a4. b4. 
112: 1ーーーーーー{D]
113・1:3a4.@d0Iidlb4.@d0@dl <e4.@d0idl c4.lid0@dl >:1 
114: a4.@d0@dl b4.@d0@dl e4.r4.e4.r4.id0idl 
115: /--咽--司(E]
116: u9S'd<d4・l'd<d・<d&d4.>9d0@dl 'c<c4.'c4.8d08dl 
117: >'0.<a2. '(id0Qdl <'e<e2.'Qd0Qd1 
118: > 'b<b4・，¥'b<b'<b&b4.>Qd0(jdl'a<a4.・a4.@d0idl
119: <<・d<d2.'(jd0adl 'c<c4.'c4.Qd0Qdl 
120: 'd<d2. 'fid0@dl 'c<c2.'Qd0Qd1 
121: 'd<d2. '9d0@dl 'e<e2.'@d0@dl 
122: >'b<b2.'Qd09dl <'c<c2.'r2.@d08dl 
123・
124: u701 :3e<d>b<e8>・1e8<e8 
125・>cea4ce<d4>>a<eab<def+，f+e 
126: >1 :3e<d>b<e8>: 1 e8<e8 
127: >cea4ce<d4 >>a<et-5at-5b<dt-10ef+t-15gb<t-15dt-15f+色+15b&b 
2 
128: 02・eh2.' 
129: 1ーーーーー・ーーー-----ー-9trina:s -唱曲ーーー値幅.“ーー+咽回申司ーー噌司・ーーーーーー・司帽--
130: I t3) 
131: r yS63，S01 yS62，S21 y$06，S30 
132: yS62，S66 y$06，S51 
133: yS62，S21 yS06，S30 
134: yS62，S64 y$06，S70 
135: yS62，S63 y$06，S55 
136: 116 1:3'be>b4'&'be>b'&:1 'be>b4'& y$06，544 
137: 1:'bec4.'&.:1 '，0>a4."f+d>a4' 

リストB WAIT FOR SLEEP用カウンタ表示

138: 1 :3'be>b4・&'be>b'&:1 'be>b4'& 1:'bec4.'&:1 'a:c>9.4.・'f+d>a4'
139: 1巴ー・ーーー{A]
t40: > 1: 3' be>b4'&'be>b'&.: I 'be>b4' __1: 'bec4. '&: I ' gc>a4." ad>a4' 
141: I :3'be>b4'&.'be>b'&.: I 'be>b4'&， 1: 'bec4.'&.: l'gc>a4.' 'f+d>a4.' 
142: 1・・・ー・ー{S!
143: 'cea:4.' 'df+a4.' 'ea:b4."ceeb4.' 
144: /'e，<c4."df+a4."egb4."cea:b4.' 
145: >'a(eaa<c4. "b Cf+ab<d4.~<'egb4."celb4.r 
146: /'e，<c4."f+a<d4."gh<e2.' 'cea4・，'df+aA・'
147: 'cg<oe4.">b<f+a<d4."egb<e4."ca<ce4.' 'oeg4."df+a4.' 
148: < 1・3・be>be4・&・be>be'&.:1'be>be4'&: 1:'beo>e4.'&.:1 
149: '，o>a4.' 'f+d>a4' 
150: 1ー-----(Cj
151: >1:4'be>h4.'&::II:'hec4.'&.:1 'a:c>a4."f+d>a4.' 
152: 1: 4・be>b4.'&.: 11: 'bec4.'&.:1 'IC>84.' 'f+d>a4・
153: 
154: ' oe'4 • ' ， dfφa4. ' 'eab2.' 'e8 <04. ' 'df+a4 . ' 'eab2. ' 
155: 'a:<ce4." a<df+4.・'，b<e2.' 'g<oe4.' 'a<df+4.' 
156・
157: 'b<e2.・&，'b<e2.'
158: I------(E] 
159: 04・d>af+4.・<a818f+8f+8.'e>bl8.'&'e>bl4.・
160: >'dgb8.'・Ib<d8.'&'Ib<d4.・>'，b<d4.''a:b<d4. I 
161: o4'd>af+4.'<a8a8f+8f+8.'e>b，8.'&'e>ba:4.' 
162: >'df+a2."ea:b2.・'eab8."，b<d8.' 
163: 'gb<d8' 18f+8 
164: 'e>，b2.'s4.f+8，8a8'eab2.' 
165: Qu70'df+b4."f+h<d4.'Qu75 
166: <'ce4.'t-3'df+4. 't・3・ea:4.'t・2'f+a4.' t85(iu63 
167 : 
168: o51:3'be>be4'&'be>be'l・I'be>be4'&' 1:'bec>e4.'&::1 
169: 'ac>a4." f+d>a4' 
170: I :3'be>be4'&.'be>be'&.: I 'be>he4'& 1: 'bec>e4. '&:: I 'lc>84.・
171・yS62，・68y$06， S68 
172: yS62，$66 yS06，S6a'f+e)baf+4.'&"f+e>baf+2.・
173: >'e>bae2' 
174: 1司ー'・・・・・・・ー--------------・・・・ー・ーーー・・司・・司ーー"・・・・・幽明・・・・----
175: (t4) 
176・ry$63，S01 YS62，S64 y$06，S5S 
177・y$62，S09yS06，・55 Idepth 
178・y$62，S0aYS06，$55 Ide1ay 
179: 116 1: 1 :3r4r: Ir41 :3r4.: Ir4: 1 
180: /--・唱岨・{Aj
181: r4 rb8bbabee4. r r4. b8ab8ag4 . r4 
182: r4rb8bbabee4.r r4.b8abaag4.r4. 
183・1---ーー司{SI
184: 18118gf+8ee8de8def+g4r8. 
185: ligl8f+8.eede4r8.r4. 
186: UUI8f+8ee8de8def+g4r8. 
187: 18.18f+f+8ee8d e8r8. 
188: 1 :r4r: I r41・3r4.:Ir4 
189: 1・明・・幽岨[C}
190: r4.b4bbb8al81&i8f+e8e& 
191: e8r41:3r4.:1 
192: r4. b8bb8b&b8ag81&i8f+e8f+ 
193: a:e&.e4r4.a8f+e8f+&f+8.r8 
194・ I------{D!
195: g8.g8f+e8d&d8de4.r4. 
196: b8al8f+&fφ8ga8b&b4 .r4. 
197: b8bb8<d&(d>b32]&<d.>bb8b<d8ee8e&e8.r8. 
198: >b8al8f+&f+8ed8de4.1:3r4.:1 
199: 1ーーー・ーー(E!
2匂@・ @uI00r4.<d8>b自<d8d8e4r4.
201: d8dd8d&d8 > g8 f+8e4. r4. 
202: r4.<d8>b8<d8d8e4r4. 
203・>a4.f'+8a:8a8b4. r4. 
204: b8<dd8d&d8>g8f+8e4.r4. 
205: a4.f+818a8b4.r4. 
206: b自<dd8d&d8>b<d8.e4.r4.
207: 1ー-----ーーーーーーーーー-bas9 ・・ー・ーーー・・・・・・・・・・・・ーーーーーーー・ーー-ー----
208: I t5) 
209: r 116 1 :41 :3r4r: Ir41 :3r4.: Ir4:1 
210: 1:18r2.:1 
211・1:3r4r: Ir41 :3r4.: Ir4 
212: 1 :8r4.: 1 1 :6r2.: Ir8 
213: 12.ba<dcdc>'d<d"e<e'b<clc 
214: /--ー・・・・・輔ー・ーー---働・ーーーーー・・・ー司ー，ー・ーーーーーーーーーーーーーーーーー・ーーーーーーー・
215: (p) 

1:000024E4 00000000 2:000024E4 00000000 3:00自由24B400000000 4:由0001F4400000000 
5:自由自由lFD4000000由。

リスト9 告白

::::::::::::::: LE TREE.ZMS :::::::::::::::::: 
1: 1 PCエンジン飯『ときめきメモリアIVJ (C)KONAMI 
2: 1 
3: 1 r告白J
4: 1 
5: 1 MUSIC by MEATL-YUKI 1 
6: .comment OPH ときのきメモリアル<< 告白 >> (C)KONAMI by ts 
U8u.95/517 
7: 
8: (i) 
9 
10: (ml， 2000) (aFM1，1) 
11・ (m2，2000)(aFM2，2)
12: (m3，2000)(aFM3，3) 
13・ (m4，2000) (aF凹4，4)
14: (m5.2000)(aFM5，5) 
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15: (m6，2000)(aFM6，6) 
16: (m7，2000)(aFM7，7) 
17 
18: 1 AR 01R 02R RR OL TL RS MUL 011 OT2 AME 
19: 18 1， 22， 8， 8， 8， 5， 42， 0， 2， 3， 0， 0 
20: 31， 15， 8， 8， 8， 40， 2， 4， 3， 0， 0 
21・ 21， 8， 12， 8， 12， 62， 0， 12， 7， 0， 0 
22: 19， 10， 8， 8， 8， 0， 0， 4， 7， 0， 0 
23・1 AL F8 
24・ 4， 7) 
25: 
26・1 -・ーーーーーー・司ー司司ー・ー・・ーー幽・噌ーー・ーー・ーーーー・ーー・ーー・司ー-------ーーーーーー・
27: (tl) t81 @lv140518p28q2 @k-4 r>48 
28: 
29: (tl) cd 
30: (tl) 1 :e414f4d4 e2.cd .4g4a-If4 e2.fl 



31: Itl) la4afd4ef g4gec4d. f4e4d4c4 e4.ldo)d40d: 1 
32・Itl) a4.aa4bb+ g.4<04>lg.)04 d4a4g4d. t7002.t+20tφ3dt+6 
33 : 
34: Itll 1 :e4g4f4d4 .2.od e4g4a-gf4 e2.ft 
35: Itl) la4afd4ef g4gec4d. f4e4d404 e4.ldo)d40d: 1 
36: 1011 a4.aa4bb+ g04<04>lge)04 t-ld4t-la40-1g4t・ldo・1.
37: Itl) t700>384 
38 : 
39: / ・・ーー胸'情調"・-----ーーー・ー幽・ー咽・・・・四帽帽・ー・幽幽--・-----骨帽噂明司帽制.
40: It2) t81 @lvI40518pl@q2 @k4 r>48 
41 : 
42: It21 od 
43: (02) 1:I:e4g4f4d4 e2.od e4g4a-gf4 e2.fg 
44: (02) la4afd4ef g4ge04de f4e4d404 .4. (dold40d・1
45: 1包2) a4.aa4bb+ ge4<04>lgeI04 d4a4g4de 102.od: 1 
46: (02) 0'384 
47: 

48: / --ーーーー・・・・・ーーーーーーーーーーー・ーーーー----噌働a幽ーーーーー・ーー『ーーーーーーーー-
49: (03) @lv90518pl@q2 ilk4 r傘47
50: 
51: 1 t3) rr 
52: 1包3) 1 :vI202d4>b4 <cl c2d4>b4 <c2>vllb2 
53: (03) Iv12a2vllf4v12b4 <c2>vllg4vI2b4 
54: It31 <d4c4>b4vlla4 vI2<c2>b2: 1 
55: It3) vlla2a4b4 vI2<02e4>vl1g4 v12a2vllg4v10d4 el 
56: 
57: It3) 04 
58: (03) 1:I:cgeg cafa l:cgeg:I:1 
59: It3) l:dafa:ll:ogeg:1 
60・It3) Idafa dgfg egfg >b<fef: 1 
61: 1031 dafa dbgb a2g4d>47 e>384 
62: 
63・/ -ーーーーーーーー・ーー・--ー・・ー・-------場.司・司幽幽幽幽ーー曲・ーーーーーーーーー幽ー・
64: (04) @lv90518p2@q2 @k-4 r*47 
65 : 
66: It41 rr 
67: 1041 1 :vI202d4>b4 <01 c2d4>b4 <c2>vllb2 
68: It4) Iv12a2vllf4v12b4 <c2>vllg4vI2b4 
69: 1041 <d4c4>b4vlla4 vI2<c2>b2: 1 
70: It41 vl1a2a4b4 vI2<02e4>vl1g4 v12a2vl1g4v10d4 el 
71 : 
72: It41 04 
73: It41 1:I:og.g oafa l:ogeg:1・1
74: 1包4) l:dafa:lI:cgeg:1 

リスト10 告白用カウンタ表示
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ロンドンの話
観光で15年ぷりにイギリス，ロンドンを訪れ

た。その昔住んでいたことがあるのだが，あの

保守的な国がずいぶんと近代化されていたのに

競いた。地下鉄のホームには電光掲示板があっ

たしエスカレータも木製からステンレス製にな

っていた。しかしゲームセンターは並んでいる

ものは新しいものばかりだが雰囲気の暗さとメ

ンテの悪さは普のままだった。また.昔ながら

のスロットマシンやコイン落とし.ピンポール

の設置台数のほうが圧倒的にビデオゲームを上

回っており，国民性の違いを物語っていた。も

っともスロットマシンやコイン落としなどのコ

イン系ゲームはすべて現金が直接出てくるので

もっともインカムの多い台といえる。設置台数

が多いのも納得のいくところではあるが(ちな

みにビデオゲームは lプレイ tO.5=約75円で

缶ジユースもだいたいこの値段)。

とはいえ，パーチャファイ ~-2(SEGA) ，ス

トゼロ (CAPCOM，海外名:STREET FIGHTER Alpha)， 

THE KING OF FIGHTERS '95 ( SNK )， Killer Ins 

tinct(任天堂)などの対戦絡闘ゲームはやはり人

気がありロンドン子が大勢群がっていた。

対戦台 inLondon 
まず.対戦台は日本でメジャーな向かい合う

ヲイプはほとんどないのが印象的だった。隣同

士に度ってプレイする?イプが主流なのだ。皆，

気軽に rMay1 join inむと声をかけ rSure!j

の答えを聞いて乱入していく。そして勝負がつ

v 

(善)め l
「勝負[Eこれ合、らだII1II

くと日本じゃ変人扱いされるほどのオーバーア

クションで自介をアピールする。

l苫員が怠慢なのか，ほとんどのゲームにイン

スト(説明)カードが貼られてない。ボタンやレ

ノfーの調子が悪い。この辺は15年前と変わらな

かった。LeicesterSquare のある場所では小キ

ックと中パンチしか利かないスト Alpha台で現

地人が対戦で盛り上がっており，西洋人の一面

を垣間見た気がした。うーむ，大雑把。

さて私も7/28現在日本でも出たばかりのSNK，

KOF'95の乱入台に挑戦してみることにした。場

所はロンドンの最中心部門ccadillyCircusだ。私

自身プレイするのは数回目だが同'94は相当や

り込んだのでそれなりに腕に覚えはあった。相

手はちょっと顎ヒゲを生やした陽気な黒人。ど

うせレバーをガチャガチャやってわめくだけだ

ろう， 日本人ゲーマーの腕前をとくとご覧あれ

・・ありゃりゃ，結果は惨敗。相手の黒人は確

かにオーバーアヲシヨンでフレイしてはいるが.

その操作は正確無比。いわゆるキャンセル連続

ワザをノてシノTシ使い， フェイン卜なども自龍り交

ぜたりして小繍，日本の名人級なのだ。そのあ

と別の白人青年にも挑戦したが同様にうまく，

結局勝つことができなかった。

現地人にいくつかの質問をぶつけてみた。

「なぜここ (PiccadillyCircus)の連中はレベル

が高いの? Leicester Squareて・は結構みんな大

雑把なようだったけれどJ

「ここはロンドンで一番ゲーム好きが集まると

ころだからさ。新作も一番早〈入荷するしねJ

(ほ(;f日本と同時に発売されるらしい)

「日本のAmusementSpaceではすべての台に説

明がイ寸けられているのだけど，なぜロンドンで

は説明カードがないのにみんな上手なのむ

「みんな独自の情報ネットワークを持っている

のさ。大学生はインターネットとかね。でも一

審みんながやっているのは日本のゲーム攻略本

を買ってきて見ていることだね」

確かにロンドンでは日本の本/雑誌を売る本

屋がいくつかある。St.Paul's寺院の裏にある

$は私が住んでいたときからあった。どうやら

こちらのゲーマーはこういうおl苫で攻略本を買

っているらしいのだ。なるほど日本語が読めな

くても写真や図が多い「ゲ-;1スト」などなら

ば確かに眺めるだけで内容がわかるかもしれな

い。なお，現地ではパソコン雑誌はかなり種類

があるがゲーム攻略雑誌はほとんどない。ファ

ミコン系ならば少しはあるようだが.アーケー

ドゲームの攻略というような記事にありつくに

は日本の雑誌を見るしかないという状況らしい。

「みんなこういうゲームが日本製だっていうこ

とは長日っているのかなJ

「もちろんさ。だからロンドン中でいちばん日

本人が親切にされるのはAmusementSpaceか

もしれないね(笑)j (気が向けば続く)
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{善)のゲームミュージックでパピンチヨ

今J-Jはu休みスペシヤノレってことで2ペ
ージだ。次世代機(もう登場しているんたーか

ら新世代機とてもいうべきか?)が発売さ

れてから，最近またにわかにゲームミュー

ジックが而臼くなりだした。きあ今月はそ

の次Iltft機用からいってみよう 。

.アークザラッド

一一オリ ジナルゲームサントラ一一

CD : ARCJ12 2，800円(税込み)

アンティノスレコード 発売中

Play Station待望の本格ローノレプレイン

グと して登場した このゲーム，売上本数は

かなりのヒットを記録したが，内容に対す

る評価については，世間は意外に厳しかっ

たようだ。BGMに|刻してはT-SQUAREの

安n1品まさひろが担当， しかも初挑11攻という

ことでゲーム発売前より話題となっていた

が，はたしてそのデキゃいかに?

オープニングソングは主題のはっきりし

た映画音楽捌交響rJ11。プラスが刻むリズ、ミ

カノレなフレーズ、に釆って「インディ・ジョ

ーンズ」を思わせる勇ま しい旋律が走る。

なかなかかっこいいぞー と IWJ ~ 、ているうち

にオーケストラ曲が感動のうちに終わる。

と，あとはエンデイング曲まてすべてモロ

T-SQUAREフュージョンが延々と統〈 。

まるでこれではゲームミュージックとい

うよりはT-SQUAREのアノレパ、ムて。はない

かーとライナーノー トに目をやる。確かに

作曲は全i幽安藤まさひろfごが，オーケスト

ラ調のものは円本H央画音楽で著名な奥慶ー

がアレンジぞ担当している。そして一方，

T-SQUAREキーボードの和泉宏隆がア レ

ンジを担当している曲はすべてT-SQサウ

ンドになっているようfご。オーケス トラ[111

ダライアス外イ云

76 Oh!X 1995.9 

西川善司

は演奏をロイヤノレフィノレハーモーニーオー

ケス トラが担当。そ れじゃ rT-SQJサウン

ドのほうは? と見てみるとベース須膝満

tドラム則竹裕之，サックス本多雅人一
まるご/:.T-SQUAREのメンノfー・

ゲームをまったく知らない， またはゲー

ムミュージックぞ聞かない人でもフュージ

ョンが好きなら満足できる内容と断言でき

る(これってはめてることになるのかな)0 

・おすすめ度 10 

.モータートゥーングランプリ

一一オ リジナルゲームサントラ一一

CD : ARCJ16 2，000円(税込み)

アンティノス レコード 発売中

H宇年末にヲTh;ぴ:Ii'，したSCE発売のPS用コ

ミカノレカーレーシングゲーム「モータート

ワーングランプリ」のオリジナノレサン トラ

アノレパム。戸田誠司と永田~・哉作1111 の元気

一杯のサウンドが目白押 し。

戸田IDiIt司のIIJIはメイ ンテーマとトヮーン

アイランドの1111がし、い。特に後者は，バン

ジョーの高速パックアルペジオとプラス隊

の緊張感のある旋律がνースゲームならで

はのスピード感を賎し出している。

永田英哉はもはやX68000ユーザーでは知

らない人がいないというほEの有名なゲー

ムミュージシャン。永同氏の山lの中て、は特

にオーケス トラ調のカ、、リノfーハウス コース

の11[1がいい。チャイ コフスキーrl当，鳥の初jJ

(4羽の白鳥の踊り)ぞ初仰とさせるパスー

ンの伴奏にオーポ、エの旋律という構成から，

徐々にさまざまな楽i慌たちが演奏に参加し

てくる展開は音楽的に大変索H青らしい。

2曲ほど束京パフォーマンスドーノレの八

木任|麻衣い、う女の子が音痴な歌を披露し

てくれるが， まあこれは我慢しょうか。

-おすすめ皮 9 

.エアーコンパット22

VHS : VIVL-149 4，900円(税込み)

LD : VILL-103 4，900円(税込み)

ピクターエンタテインメント 発売中

ナムコの誇るシステムスーパー22の最新

CG性能を馬区1i.eして，よりリアノレな空中l隙Iが

楽しめるようになった「エアーコンノfッ

卜」の続編 「エアーコ ンパッ ト22J。今回そ

の映像をすべて収録したビデオ/LDが発売

となった。

僚機の配備，対地攻撃や対艦船攻撃など

の作戦内容の多彩化……ゲーム内容的にも

前作と比べて豊富になり， したがってその

映像もより魅力あるもの仁なっている。

見所はもちろんその迫力あるドッグファ

イ卜なのだが，システムスーノf-22が作り

出すそのリアノレなl映像全体に目を配って見

ていただきたい。山岳の岩肌や田困地帯の

地形がかなり遠方まで見え，さらに遠方に

行けば行くほど起がかつて見えてし、る。そ

れら地形が遥か下方をゆっくりと後ろへ流

れていき，そして自機の旋回によってさま

ざまな級相を見せる。フライ トシミュレー

タの醍醐l床が満喫できるこのビデオ，ゲー

ムファンならずとも一見の価値あり。

ひとつ気になった点。私はこのエアーコ

ンパッ ト22は空':1'11攻ゲームということで，

敵を ロックオン→ミサイノレ発射→ズガーン

という図式を期待して見ていたのfごが，ピ

テ、、オr.1'のゲームプレイヤーは得点稼ぎなの
かなんなのか知らないが，ほとんどミサイ

ノレを使わない。ゲーセンてゲームしてんじ

ゃないんだからもうちょっと見るほうの立

場になってl映像作りをしてもらいたいもの

だ。

-おすすめ度

.ダライアス外伝

VHS : PCVP-11702 

ポニーキャニオン

9 

4，800円(税込み)

日/19発売

「νイフォース」に統 <ZUNTATA自ら

プロデ、ユースを手がげた映像作品(?)が発

売。前回のレイフォースでは女性型生態兵

器の記憶を再生という設定で作られていた。

今回はあまり 「ダライアス外f云」とは関係
のないドラ?とターライアスのゲ、ーム11火{象を

強引にシンクロさせて綴っている。

ドラマのほうは二重人格の少女とパソコ

ンマニアの精神科医師， そして少女に恋す

るゲーム好き少年と，謎の殺人鬼が登場し，

サイキックスリラー的なスト ー リーを見せ

てくれる。しかしかなり意味不明にもかか

わらず， ビデオの収録H寺聞のかなりの部分

を占めており，これはちょっと賛否両論発

生の兆し。ゲーム映像の収録時間の|長l係な
のかはわからないが，ピテ、、オ後半では画面

を4つに分筈IJして一度に4ステージを紹介す

るというのはチヨッ ト・・・・・・ねえ。



ダライアス外伝のl映像を紹介 したかった

のかドラマを見せたかったのか。ちょっと

謎である。

-おすすめ度 7 

.MIDI POWER Pro<ベストセレクション〉

CD : KICA7670 3，800円(税込み)

キングレコード 発売中

MIDI POWERシリ ーズといえばコナ ミ

の歴代のゲームミュージックをRolandの

GS音源用にアレンジ，そして演奏して収録

したモノ。 しかし単なるアレンジ、ノfージョ

ンという位置付けで片づけられないのは，

その演奏のすべてが 1台のアマチュアで

も使える機材で行われている点だ。木シ リ

ーズは コンビュータミュージックファンの

お手本的な存在でもあるのだ。

今回発売されたベス トセレクションは，

いままで5枚発売されている同シリーズか

ら人気のある曲を選りすくーってまとめたも

の。しか し普通のベス トアルバムと大きく

逮うのはノfッケージに I枚のFDが付属し

ているところ。このべ、ス トセレクションに

は収録に使われた演奏データと 同ーの演奏

データがスタンダードMIDIファイノレ (S

MF) として付録FDにJIJi.められて いるの

だ。すなわち，手持ち のコンピュータの

SMFプレイ ヤて"CDと同じ演奏が生 (I?)てや

自分の家のGS音源で楽 しめる という わけ

?ご。

ちなみにFDは3.5インチ (1.44Mバイト

フォーマッ ト)なのでX68000ユーザ、ーは自

分のマシン環境でこれが利用できるかどう

か，よく確かめてからJl詩人すること。

・おすすめ度 10 

.THE KING OF FIGHTERS '95 

CD : PCCB-00187 1，500円(税込み)

ポニーキャニオン 8/19発売

去年最大の ヒットを記録 した対戦格闘ゲ

ーム rTHEKING OF FIGHTERS '94Jの

続編 r-'95Jが1年ぶりに登場。SNK人気

キャラ総登場の格|苅ゲームということで今

年もヒッ トの予感が。そして早くもオリジ

ナノレサン トラの発売が決定した。

来Irキャラの追加のみならずステージが一
新された こともあって曲ははぼ全曲新曲。

'94のときのアンディやアテナのテー?のよ

うに昔の耐をアレンジ， というノfターンも

予想に反して 1山 もない (Rのテーマはあ
るけど)。ただし各キャラ(および登場ゲー

ム)のイメ ージはそのまま受け継がれてい

• 
(醤)のゲームミュージックでパピンチョ

る。気に L、った世lは トラック 4の日本ステ

ージのテーマとト ラック12のアメリカステ

ージのテーマ。特に後者はパックのリズミ

カノレなカッテインク、、ギFターと オノレカ、ンコー

ドにのせてf且ってんfごかdJiつてないんだ、か
わからないアンニュイなサックスリードが

おしゃれ。展開もいい。

このCDを買うと仔IJによってボ、スや隠れ

キャラの謎が{伴けるかも。だからSNKは商

売うまいって。

・おすすめ度 7 

.サイバーボッツ

アーケードゲームトラック

CD: SRCL3274 3，2叩円(税込み)

ソニーレコード 発売中

類似品が氾慨する格|矧ゲーム界に一石を

投じるべく登場したロボット対戦格闘ゲー

ム「サイ ノfーボ、ツツ」。 しかし フタを聞けて

みれば，操作系の一新やキャラごとのフィ

ーチャーはあるものの，本質的にリ ュウや

ケンがロボッ卜に置き変わっただけのスト

IIとなんら変わらないものfごった。

しかし音楽はかな り個性的。同社の「ヴ

アンノfイアハンター」 て"はディス コやタ守ン

スミュージックを基調と したEIl:I作り がなさ

れていたが，今回の「サイバーボッツ」で

はハー ドロッ クを基調 としているようでど

のi出もアグレツシヴなギターサウンドを前

面にがpし出している。とはし、え，ツーパス

てードキャドキャやっているクレージーなIUl

はなく ，こ のあたりはグ、ームミュージック

という枠に収ま っているので安心とい える

( 1?)。

・おすすめ度 7 

・ミ ュージックフロム「風の伝説ザナドウ」

CD : KICA-1165~6 3，800円(税込み)

キングレコード 8/23発売

PCエンジン用のRPGr風の伝説ザナ ド

THE KING OF FIGHTERS '95 

園!野・・

脳幽比圃哩里司圃

MIDI POWER Pro 

ウ」のCD2枚組のオリジナノレサン トラ+α。
PSG音源 とCD-ROM音源の2種類の音似て。
演奏される76曲もの楽曲がすべて収録され

ている。 うち 5出Iが今回の収録のためにさ

らにアレンジされ追加収録されている。

今回IJ'rl，、たサンプノレはCD-ROMi¥差別:の

もののみなのだが， こちらはとにかく 素晴

らしかった。全[山オーケストラ構成て演奏

される壮大なアンサンプノレはまさに感動も

の。サウ ンド的に も音楽的に も優れている。

ところで，叙述的音楽というものは大き

く分けると 2種類ある。ひとつは表現した

いものがそこにありそのi背景を音により効
果音的に修飾す るタイプのもの。そしても

うひと つは，表現したい ものそのものをキ

ャンパスに絵の具を塗るように音によって

表現するタイプのものだ。そしてこの「風

のー」は後者のタイプ。ゲームに対する知

識がま ったくな くても， 1m，、ているうちに
物語， 登場人物などの感情まてが自とわか

ってくるような写実的で祝党神経に訴える

内容だ。聞いているとどんどん引き込まれ

てい<1ft;じさえする。後者のタイプの官・弦

楽を特に交響詩などといったりするが風の

伝説ザ、ナドゥはまさにこれである。

・おすすめ度(DISC2に関して) 10 

風の伝説ザナドゥ

(善)のゲームミュージソ?でパピンチョ 77 
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アマチュアCGA現状論(後編)
プロジェヲトチームDoGA

かまたゆたか
今月は，先月に引き続きアマチュアCGAにおけるテーマやストー 1)ー

についての私的な考察と，久々のアマチュアCGA学会レポートとして，

3 D電子遊戯が苦手な人のための実験をお届けします。

はじめに

まずはじめに業務連絡ですが， CGAコンテストのビデ

オの発送は，なんの トラブノレもなく，終了いたしました。

万が一，申し込んだのにまだ届いていないという方がい

らっしゃいましたら，振り込み用紙のコピーを添えて，

ご連絡ください。

きて，アマチュアのCGA作品が発表されるようになっ

て， もうすくー10年が経ち，技術は格段に進歩したものの，

内容も大きく向上している tいえるかは疑問です。いま

こそ内容，つまりテーマやストーリーというものについ

て考える必要があるのではないでし ょうか。

テーマやストーリーは， どんなコ ンテストにおいても，

審査に大きく影響する重要なポイン卜です。また，プロ

のCGA作家の場合，テーマやス トーリーは， クライアン

卜やディレクターが勝手に決めてしまうことが多いのに

戸すして，アマチュアは自由で、す。 まさに，アマチュアの

特典といえます。

8月号で‘は， CGAイ宇品をlliHi三するうえで¥テーマだと

かオリジナリティということを考察 してみました。今回

も引き続きテーマ仁ついて考えると tもに，ストーリー

の作り方についてよい方法を採ってみましょう 。CGA作

品を作りたいのはやまやまだが，ストーリーを思いつか

ないという方は参考にしてください。

歩行者とドライパーのコミュニケーション

またコラムでは，久々のアマチュアCGA学会のレポー

トとして，新世代ゲーム機の登場でたくさん出現した 3

Dゲームに閲する実験をお届けします。

感動型テーマの原則

8月号では意見型のテー?を取 り上げました。 しかし，

意見型のテーマは，あまりテー?をス トレートに押し出

しすぎると「歩行者とドライパーのコミュニケーション」

(太田敦司さん)のように，プレセーンテーションになって

しまいます。プレゼ「ンテーションが惑いというわけでは

ありませんが，アマチュアCGAの王道 とはいえないでし

ょう。

その点，感動型のテーマは，まさにアマチュアCGAの

王道といえます。感動型のテー?の作品は， とにかく自

分が体験した感動を， u央像を媒体に視聴、者に伝えること

を目的にしており，見終わった視聴者が感動すれば成功，

感動しなければ失敗です。

“感動"というと，なにか思わず涙を流さずにはいられ

ないような強烈な出来事のように思われますが，残念な

がらそんな体験は誰にでも頻繁にあるわけではありませ

ん。ですからそんな大げさなものと考えずに，文字どお

り“感情が動く(変化する)"と考えてみてください。

}j支が立ったこと，面白かったこと，なんとなく悲しか

ったこ!::，悔しかったこ1:..…。 その程度なら，だれで

も1日に数回はあります。そして， その程度の感動で十

分作品は作れるのです。

>感動型テーマの原則

感情が変化するようなことがあれば，ぞれはすべてテー

マになりうる

ここでポイントになるのは密度，つまり単f立時間あた

りの感動立です。日常のごく小さな感動をテーマにする

ことに問題はありませんが，それを 21時間かけて表現し

ていては， また“内容がなし、"といわれて しまいます。

たとえば rLowResoJ (中村ーゅういちさん)て]ま，“忘

れられない初恋のときめき"をなかなかうまく#心、てい

ますが，一部の審査員には，あれだけの|時聞をかけるほ

どで]まないと布主点されました。



この場合の対策は 3通り考えられます。ひとつは，作

品を短〈簡潔にする。 2つ目に小さな感動を複数盛り込

む。そして 3つ自は，大きな感動にする。 Eの策がペス

トかといえば，なんといっても短くすることでしょう 。

少なくとも無理に話を壮大にして，大きな感動にしよう

tいう方法だけは賛同いたしかねます。

テーマは身近で‘

劇場映画などを見ていると，ほとんどがきわめて数奇

な事件や大きな感動を描いています。ですからCGA作品

を考えるときも，せっかく手間をかけて作るのfごからと

いって，なにかものすごい感動を描こうとしがちですが，

これはいけません。劇場11!)cJE!f1とアマチュアCGAはま った

く別物で，描くもの(テーマ)も描き方も違うというこ t

を念頭に置くべきです。

日常の身近な話からテー?を得るほうがよいというの

には，いくつか理由があります。まず，誰にでも思い当

たることのほうが，当然のことながら共感しやすいとい

うメリッ トがあります。これは，テーマの定義，作品制

作の目的を考えてもきわめて重要なポイントです。

次に，身近な話てやないと， その世界観，状況設定を説

明するだけでも手聞がかかってしまいます。アマチュア

CGA作品は長くて15分，通常は 5分以内です。この点が

劇場映画と最も異なる点です。ひとつの方法としては，

一般によく知られている世界観，状況，たとえばrSTAR

WARSJ rガンダムJrグラディウス」な Eから拝借する

と説明を省略できますが，これではオリジナリティがな

いとか，e'こかで見たような作品だとかいわれてしまい

ます。

最後に，身近でない世界だと，どうしても空想、に頼り

がちになってしまいます。プロやかなり手慣れた人なら

ともかし普通の人が空想に頼れば，e'んどんリアリテ

ィが欠如lしてしまいます。まあ， CGA作品の場合， リア

リティはあまり追求しませんが，説得力がなくなるのが

問題です。

過去のCGAコンテストを振り返ると，日常から題材を

とった作品1;1:意外と少ないことがわかります。第 5I!!Iの

「ある夜の出来事J(小島禎樹さん)(切らいでしょうか。私

はこの作品の内容を高〈評作liしていて，賞は十分取れる

と思っていたのですが，ちょっと絵が足を引っ張ってい

たように思います。

そこで¥日常からテー?を見つけるために， 日頃から

とにかく自分の心に変化があるようなことがあれば，テ

ーマになるかもしれないので一度はチェックする癖をつ

けるようにします。

>テーマを探すための標語

これはテーマになるんじゃないか

その体験が， そのまま，そのひとつだけで作品になる

かい、えば，そんなことはめったにありません。しかし， 1¥丈('八

ヒントやオ、夕になるような ことは，たくさん転がってい~'-ノ '-'.L

ます。そういったアイテーアは忘れないうちにメモでもと

っておきま しょう 。

CMを見る

先はども CGAは劇場映画とは違うメディアだと述べ

ましたが，意外と共通点が多いのがテレビのCMです。も

ちろんCMのほとんどは，ただ商品名を連呼するだけの

ものや，商品の特徴を解説するようなものですが，この

類は参考になりません。そのなかで，おi闘やタバコなど，

イメージを売り込むタイプのCMは，きわめて短い11寺問

の映像でイ メージを伝えると いうことで， CGA作品のお

手本になります。

思いつくものをいくつか具体的に挙けてみましょう 。

商品名:サントリーオールド

-混んだパスの中。30歳代の女性が|降りようと している

が，苦労している 0

・本を読んでいた男性がひと言 「通してやれよ」 と声を

かける。

-女性が，振り返る(アップ)。

・パスの外。パスが動き 出す。女性，パスの中を見る 0

・男性は，なにごともなかったように本を読んで、いる 0

.パスが走り去る。

-女性，なんとなくうれしそうに立ち去っていく。

.テロップ.恋は，遠

い日の花火ではない。

私の文章ではなか

なか伝わりにくいと

は思いますが，見知

らね人に親切にして

もらって嬉しかった，

ちょっとすてきな異

性を見てときめいた

という程度のごく日

常の 1シーンながら，

恋は若者の特権では

ないというテーマを

描き，さわやかな感

動があります。

さらに，ちょっと

古いCMを紹介しま

しょう。

商品名.ポカリスエ

ット

-若い女性(一色沙

英)が炎天下，屋根

Low Reso 

に白いペンキを塗つ ある夜の出来事
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ている。まだ半分も塗れていない。

-友人らしい男女が数人， 自!伝車てや通りかかる。下から

声をかけて誘うが，無理だとわかって立ち去っていく(す

べてロングで台詞もなし)。

-汗をかきながら，ペンキを塗り続ける。

・ハシゴが矧、けであるところに，ひょっこりと冷たそう

なポカリスエッ 卜が2つ置かれる(アップ)。

・塗り終えた在iい屋根の上てや， 2人がポカリスエットを

飲んで‘いる。

・青い空が広がっている。

これもたいへんよくできたl映像ですね。短い11寺問に夏

のイメージや， 青春の 1ページぞうま(描いています。

よく 10数秒に詰め込めたものです。

例を挙げ.ているときりがありません。皆さんもこれか

らテレヒずを見るときは， CMも気を抜かずにチェックし

てみてください。

日常か6ストーリーを生み出す

テーマもオ、タも日常で見つかるといわれでも，自分の

日々の生活を振り返ると， どう考えても作品になるとは

忠、えないという人も 多いと思います。 しかし， その考え

方が最大の問題です。最初からないと思い込んでいると，

見過ごしてしまうものです。

たとえていうなら， /1央l函に出てくる主人公の生きざま

は宝石て二我々の日常生活は自分の足元の土砂のような

ものです。なんの変哲もなく，周りの人たちと同じて、¥

少しも価値がなし、ように思えます。

しかし，自分の足元をスコップてや姉ると金銀財宝だら

りなんて人は誰もいません。金や宝石の原石は，普通の

土砂の中に，ほかの石や砂U昆じっているのです。その

ままでは価値のない土砂て、も， その中からー粒ー粒光る

ものだ、けを選び出し，磨き，あるいは溶かして再結品さ

せれば， きらめく宝石となります。あなたの足元からで

も， きっ tひと擦りの金が採れるはずです。ポイン卜は，

ていねいにより分けることと，磨くことです。

電神ギガダイン

まずは，先にも述ぺたように，常日頃から，なにか自

分の感情仁変化があったとき，“これはオ、タになるんじゃ

ないか"と検討してみます。 そして， その場ではなにも

ス トーリーが思いつかなくても，あるキ呈度有効

そうならlば!'，心心、の片F問P肉iにメモしておきます。質lは立とも力かヨ

〈として， まずは量を稼ぐわけです。

次に，これはそこそこいけるんじゃないかと，忠われる

オ、タが見つかれば，そのオ、タに類似する感情の変化をも

った過去のオ、タを集めてみます。たとえば，“飼っていた

犬が死んだ。特に自分がかわいがっていたわけではない

が，むしろそのためか少し罪悪感を伴った悲しさを感じ

t:. "ということがあれば，“罪悪感"を感じたことや“悲

しかった"ことを過去のライブラリから検索します。こ

の場合，“犬"“ペット"“死"1:.いうキーワードで検索し

でもよいでしょう。

1 )税の財布からお金をちょろまかした。

2 )友人と映画を見に行く約束をしていたのに，すっぽ

かされた。

3 )子犬のころ川へ連れてい〈と，汚いどぶ川て泳ぎだ

して臭かった。

4 )台風の日の晩にカナリアが死んだ。母はこれはみん

なの身代わりだと いった。

5 )祖同の葬式に出て，祖母の顔を見る1:.，白っぽく不

気味で.怖かった。

こんな感じて¥いろいろ出てきます。

そして，検索の結果を総当たり的に組み合わせてみま

す。大抵のものは，どう考えてもつながりょうがないで

しょうが，なかには関連性があるものも見つかるはずで

す。関連性が見つかれば， またさらにその関連する事項

てや検索します。そうしていくと，なにか一本の線でつな

がりそうなオ、タの集合体ができてきます。

このようにオ、夕刻膨らませる半面， そぎ落とす作業 も

重要です。この線で行こうというのが大体見えてきたら，

そのラインから外れるような部分は， どんなによいオ、タ

であっても外していかなければいけません。あまり欲張

って，いろいろ』22り込むと，結局なにがいいたいのかよ

くわからなくなってしまいます。第7回の「電中'11ギカ、、タ
e

インJ (11要原仁志さん)もその例といえます。

また，それぞ、れのオ、タについても，状況を務理して，

そのえ、タのいちばんのポイン 卜を生かすために，冗長な

部分は省略し，より効果的な状況にします。 この段階で

初めて創作，つまりフィクションの要素が入ってきます。

たとえば，上の 5)のオ、タと関連させる場合，もともとそ

の犬は妹が拾ってきたとしても，祖悶からもらったこと

にするとか，祖母が死んだ、直後にあとを追うように死ん

だとか，者11合のいいようにでっち上げるのです。

このように，関連あるオ、タを組み合わせ，順番につな

ぎ合わせて，空白の昔1I分は創作すればスト ー リーができ

てきます。すんなりできればそれに越したことはありま



せんが， うまくつながらないとか，空白の部分が埋まら

ないとか，自IJ作の部分がほとんどを占めてしま った とか

いうこともよくあるでしょう。その場合，構想中という

ことで¥アイデアノ ー トに途中まででよいので記録して

おきましょう。私もそういった構想中のストーリーが20

-30あります。

そしてまた常日頃，なにかことある度に， これはfi~F :t!:t

~I:I の E れかに利用て、きないかなとチェックしていくわけ

です。

ストーリ一作成のヒント

以上の話で “なんとなく自分でもス トーリーが作れそ

うだなあ" という気になっていただければ幸いです。そ

のほか，ストーリ一作りに役立ちそうな話ぞ簡単にまと

めます。

1 )夢からネタを得る

まず，ストーリ ーを作るためのオ、タですが， まず自分

が実際に体験したことを中心に組み立てるという話はす

でにしました。ーから話を作ると， 1嘘くさしどこかで

聞いたような話になってしまいます。

そんなとき意外tオ、タになるのが， ~;:です。将来の夢

ではなく， lQているときに見るほうの夢です。多くの場

合，夢を見ているときは，それが夢なのか現実なのかわ

かりませんので¥本人にtつては実体験と同じような経

験になります。

ただ，多くの夢は矛盾fごらけで， そのままではわけが

わかりません。ですが，意味があるように差し替えたり，

修正したりすれば，なかなか奇抜なネタとなることがよ

くあります。

もうひとつの問題として，せっかく見た夢も j~fJ になっ

たら忘れているということがあります。しかし，ちゃん

と党えておくにはコツがあるのです Q 朝，起き上がる前

に，体を動かさない状態で¥頭の中で夢の内容を?なんど

も反33し，できれば言葉に直します。そして，あらかじ

め枕元にノートを用意しておいて，起き上がるやいなや，

そのノートに記録します。私lムこの方法で¥多〈のオ、

タを苦手から得ることに成功しているのですが，ほかの人

にもできるでしょうか? いきなりできるようになると

は思いませんので¥気長に挑l践してみてください。

2) BGMでまとめる

次に，オ、タもいろいろあり，なかには脈絡のありそう

なものもいくつかあるが，なかなかひとつのストーリー

には歪らないという場合には，よい方法があります。ま

ず， BGMを決めるので、す。

た〈さんl闘を聞いて，中心にしたいオ、タのイメ ージに

合う曲を見つけます。そしてそのl仰を聞きながら，オ、タ

の推放や，貧11作をします。すると， 1性iの変化に合わせて，

ストーリーが浮かんで、きますし，全体として統一性のあ

る内容になります。

しかしながら， 著作権上， その曲はそのまま使えない

のが郷点です。IJlIは知人が作ってくれるという場合， そ

れに似た1111を作ってと頼んでも，微妙にイメージが違う

とむしろ気になりますので， きっぱりとあきらめ，映像

fごけを見せて， それに合う曲を作ってもらうほうがよい

でしょう 。

3) 2部構成

ストーリーの基本が，起承転結というのはすで1こご存

じfごと思います。しかし，ストーリーを考え，'1'，すとつい

つい長い3古になってしまう tいう人(たぶんl映画の影響

が抜けない人)は，この起承転結の桃成をやめて，起・結

という 2古11桝成で考えてみてはいかがでしょうか。

この場合， r結」は感動て二 「起」はその!京閃です。あ

る感動，つまり感情の変化 t，その感情の変化が起こっ

た理由だけという非常にシンプノレな桃成です。それ以外

の話はぱっきり 削除し，絶対に語らないと話がつな力tら

ない部分だけを残します。

また，ギャグの場合， まずオチを考えて，そのオチに

至る話をて?っち上げると いう手法ーもあります。

演出

“演出"とい うのも，なんだかわかるようなわからない

ような|凌昧な言葉です。 まずは，明確に定義してみまし

ょう。

>演出の定義

演出とは，わかりやすくするための工夫

なにをわかりやすくするかといえば，たとえば磁った

演出で雰囲気を出せば， その状況をわかりやすくしたり，

ストー リーをわかりやすくしているといえるてvしよう。

でも， それらは最終的にテー?を諮るための手段ですか

ら，結局テーマをわかりやすくするための工夫であると

いえます。

ですから， その工夫によって，スト ーリーやテーマが

わかりやすくなっていれば， それはよい演出です。逆に

わかりやすくなっていなければ，よけ L 、な ìfil:~， I，ごといえ

ます。

たとえば「電ヰ'1'ギガダイン」てやは，主人公と各ロボ、ヅ

卜の|州系が，11iなる操縦者と機械い、う |長j係にならない

ように，話しかけるときに“みんな"とか“L、つも00
っていっているで、しょ"のように人に百古しかけるような

口調になっています。この作品では，人間とロボットと

いう種別を超えたイ中聞を描くのがテー?ですので，なか

なか重要な演出だといえます。その半面，敵キャラのボ

スが，妙にカッコよく拙かれているので，テーマがよく

わからなくなってしまったという感じもします。これは

過剰なj貸出といえるでしょう 。

では，具体的にどんな演出があるかという訴を始める

DδGA 
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tきりがありません。オープニンクずにしろ， タイ トノレの

出し方にしろ，工夫の仕方など各カットごとに無限にあ

ります。今回I;t.， トータノレの演出，すなわち構成のポイ

ン 卜1:."U箇条書 きにしてみました。

1 )話の順番を工夫する。ストーリーがわかりやすいよ

うに，感動の部分が盛り上がるように。起承転結。

2 )よけいなものを徹底的に削る。入れなくても話がわ

かればないほうがよい。

3 )冒頭で，できるだけ速やかに最小限必要な状況を理

解させる。

4 )始まったら，できるだけ早〈本題に入る。

5 )興味(謎など)を持続させる。

6) テーマを主人公の台詞でストレートに語らない。

7)オチの部分を明確にする。

8 )オチがついたり，本f還が終わった ら，早〈終わる。

それぞ、れ，例を挙げて解説しでもよいのですが，いた

ずらに長くなりそうなので省略します。

幸い演出は，ストーリーやテーマと遠い，ほかの作品

から得たものであってもあまり非難されません。ですか

ら，積極的に映画やアニメを注意深〈見て，いろいろな

演出を盗むべきです。ただ，そうやって演出法を身につ

けるのはよいのですが， 実際の作品制作に生かす場合は，

単にこんな方法を知っているぞ¥思いついたぞというよ

うな興味本位の動機で使用するのではなしそれを用い

ることで¥本当にわかりやすくなっているか，つまり必

然性を確かめるようにしてください。

現在のアマチュアCGAは，歴史が浅いせいか，構想が

短いせいか，演出がまだまだ弱いといえるでしょう 。逆

にいえば，そこを強化するこ tで，皆さんの作品もまだ

まだ伸びるということです。

おわりに

前回と今回の 2回に分けて，アマチュアCGAにもっと

内容をつけるためにはEうすればよいだろうかという，

雑談めいたことを申し上げました。簡単にまとめると，

以下のようになると思います。

・いろいろなことを実際に行い，経験を得なければな ら

ない。

-なにごとにも興味をもち，ほかの人がもっていないよ

うな知識を得なければならない。

・ものごとに対して疑問をもち，ほかの人の意見を聞 く

と同時に，自分なりの意見をもたなげればいけない。

・身近な日常生活のなかからでも感動を見つけることが

できるような，感性を身にっけなければいけない。

このように考えると，作品を制作するという行為は，

結局自分自身の人としての内容を高めるという行為にほ

かならないことに気づくでしょう 。 そして， その作品を

多 くの方に見てもらうことで，その成果を分かち合 うの

です。

“CGAを作って Eうするの?"と聞かれたとき， J向を張

って答えたいものです。

きて来月は， CGAコンテスト以来，この連載が乱れが

ちだと反省しておりますので，立て直しの意味で久しぶ

りにお休みをいただきたいと思います。実は，単なる夏

休みだったりして。それでは， また。

[ 市ユア肌学会(その..  

タイトルー 3D電子遊戯が人体に与える影響を

軽減させるための考察

表された。しかし，一部の人間には，この複の

電子遊戯によって， “見ているだけで気分が悪

くなる"という現象が現れ，大きな弊害となっ

ている。そこで，特にこの種の現象が著しく現

れるTPに対して，特定の薬を服用することても'

この影響を軽減することが可能であるかを調べ

ることが，本研究の目的である。

歩き回って敵を怒っといった内容であるが.単

に3D空間を動くだけでなく. 1歩進むごとに，

上下に揺れるため，本実験に最適な遊戯である

と恩われる。

テストプレイヤー(以下TP):かまたゆたか

服用薬市販の「乗り物の酔い止め薬」

電子遊戯 SUPER32X用 rDOOMJ

はじめに

最近CPUの高速化や新世代ゲーム機の出現に
よって.ポリゴンなどを使ったリアルな 3D空

間を自由に動き回れるような電子遊戯が多々発

今回実験に使用した rDOOMj

82 Oh!X 1995.9 

なお，使用する薬については，同品に記載さ

れている注意事項を十分確認のうえ，服用する

こと。

実験方法

1) TPに，上記電子遊戯を実行させる。

2 )気介が悪くなり，継続が不可能となるまで

の時簡を測定する。

3 )また別の日，上記の薬を服用する。

4) 1時間経過した後.1)と同機の条件で電子

遊戯を行わせる。

5) 2)と同様に時間を測定する。

6 )上記の実験を数日ごとに繰り返す。

7) 2)と5)の時間の平均を取り，その差を務

べる。

実験結果

l日目

薬の服用なし :約10介

• 2日目

薬の服用あり :約15分

-以下のデータなし

考察

上記の実験結果のように.薬を服用するニと

で，電子遊戯による影響を約1.5倍軽減するこ

とができた。しかしながら，気分が悪くなるこ

と自体は回避できず. 15分では遊戯をクリアす

ることができないため，根本的な解決策とはな

らないことがわかった。

なお，本実験は本来複数回繰り返し，その平

均を得るべきであるが.TPが“オエッ"といっ

て，実験を拒んだため.3回目以降の実行には

上記電子遊戯は， 3Dで措かれた基地の中を 至らなかった。



「自分明信れ」め精神を見た!
Komura 5a乞出吉村聡

DIYの精神を実生活で実感してしまった(で)氏。貼り替え用の壁紙や透水タイル，

そして電動ドリルなど，世の中便利なツールがあるんだなあ， と感心したからかわ

かりませんが，さき月はちょっと便利なツールが3本です。

いやあ， rなければ自分で作れ !Jなんで

いま Eきいうのは， Oh!Xt，ごけかと忠、ってい

たんですけど，やってるところはやってる

んですね。部屋を探したんですけど，いわ

ゆる貧乏ライターの悲 しい性「予算の制

約」っていうヤツ。なるべく安〈部屋を探

したところ， くそがつくほどのチョチョ，

超ボ、ロ部屋 1 壁クロス ピリピリ，シーノレ

の跡ペタペタ，柱に釘の穴空いてる し。な

んとかしろよ，ごうつく大家!

さすがにこれはヤダ，でも金はない。し

かたなく，いま風にいうとDIY，いわゆる 日

曜大工の底に行ってみたんです。場所が郊

外だもんで，結構近くに体育館みたいなパ

カがつくようなでかいDIY屋がありました。

そうしたら，あるわあるわ。貼り替え用の

白亜でビビッド， マンションのモデノレノレー

ムで使えそうな壁紙(しかも，最近の壁紙は

シーノレになってて裳の台紙はがすだけで、J1占

れるようになってるんですぜ !)，玄関に貼

る色とりどりのおしゃれな透水タイル(こ

れもシーノレ)，ただの板を高級感あふれるチ

ークっぽい色(あくまでも 「っぽい」色)に

する色っき ニススプレー……なEなE。な

ければ作れの精神はこんなところに生きて

いたんで、すね。 f奄らの知らんところで、やっ

てたなオヤヂども。あんま り感動したんで，

私，思わず電気ドリノレなんか 1本衝動員い

してしまいま したもの。国産一流メ ーカー

製4，480円，アタッチメン トを替える と塗装

はがし用金属ブラシや車磨き用のスポンジ

もつけられます。

とりあえず台戸斤てやもj発いてみるかな。 う

りゃあ! このうなるモーター音がたまら

んわ(うっとり)。

i.-，・rSX-BASICがゴエョゴエョ桔叫だ
・・y
きて，DIY精神の重要さ感じつつ，今月の

1木目はSX-BASIC上で動〈 ユーティリ

ティプログラムです。 SNDViewer. SXB 

です。どうぞっ!

SND Viewer. SXB for X680xO 

(要SX-BASIC)

群馬県豊島隆志

r (で)さん，こんにちは。『ショー卜プロ

ばーてい』にはキ刀めてのj支干高となります。

(rUVE in '95Jのコーナーには 1IITI だけ

投稿しました)。今回は(といっても初めて

なのですが)SX-BASICでプログラムを作

ってみました。 FM音源を使う |燦の支援ツ

ーノレてやす」

ということで投稿原稿そのまんま 引用 し

てしまう，悪い私(や，楽たーわこれ(笑))。

このフ。ロクずラムは， SNDファイノレ守自力で

角平析 して{ドっちゃったカイ乍なんであります

よ。簡単にいえばrSOUNDPRO-68KJ (S 

X版のSOUNDPROでも平気なはずです)

で使う， SND形式ファイノレの中身を表示す

るツーノレなんです。また，表示したデータ

をZMSの音色設定の形式にしてクリップ

ボ、ー ドにコピー， またはファイノレとしてイ宇

ることがで、きるというすぐれもの。 これに

より FM音源の音色をSOUNDPRO (SX) 

68Kでエデ、イッ 卜し てこのツーノレによっ

てZMS用データに変換する，ということが

できちゃうんですね。

なお， このプログラムは付手来ディスク:t1!!J

~パー ジョンのSX-BASIC ver. 0 . 6以降

用に作られていますので注意してね。SX-

BASICを起動して リス ト1を打ち込んで

いってください。rUI1すると表示するZMS

ファイノレの名前を聞いてきますので¥キー

ボfー ドで入力してください。省略すると“a

: ¥quickstart ¥sound . snd"になります。フ

ァイノレが読み込めたらあとはアップダウン

ボタンで音色番号を変更してください。そ

の番号のデータが表示されます(lOMHzや

16MHzl，ごと処理が重いんだけど， <DISP> 

ボタンをOFFにすればウインドウの下半

分が消えて，ちょっとだけ表示が速くなる

ので試してみてね)。

で， <コピー〉ボ、タン営者l'すし表示され

ているデータが ZMSファイル用のデータ

に変換されて，クリップボードにコピーす

ると同時lこそれと 同内容のものを環境変数

r temp Jの示す場所に rSND_ Viewer . 

ZMSJのファイノレ名で書き込んでくれま

す。

ただし，このノfージョンのSX-BASICで

はパ、クマのためにクリップボードにコピーし

たデータをほかのアフ。リにぺース卜できま

せん。ちょ っ と残念ですね。

まったくてす ! SX-BASICを置いて

どこへトンズラしちゃったんでし ょ石 とく

んてば，ぷんぷん。これができればすごく

おい しいアプリfごったのに。ファ イノレの読

み込みをすればコピーペース卜と同じ結果

を得ることはできますが，まったくもって

まったくもって。ウ インドウ型のOSのいし、

ところって， この窓から窓へのデータが簡

単にや り取りできるこ tなんですよね。こ
の機能力f使えればずいぶん便利になったの

になあ。おーい，石上くん，カムパーツク 1

ふ~む，でも石上くんがいないからとい

ってSX-BASICを捨てることはありませ

んけどね。せっかく， SX-WINDO羽rでもお
手経プログラミングの可能性が見えてきて，

すべてはこれから始まるのですから。深刻

な後継者問題，なんでいうと過疎化の進む

農村みたいだけど， どなたかいい人いらっ

しゃらないか しらん。

そうそう ，豊島さんが解析したSNDファ

イノレの構造を掲載しておきます。

「まず， SNDファイノレは 1つの音色仁対 し

て，80(&H50)バイ トの大きさをもちます。

これが1番から200番まで!順番に並んだ160

00ノfイ トのデータがSNDファイノレて"す。各

音色データのフォーマッ トは表のとおりで

す。 独 自に解析したので、間違っているとこ

ろもあるかもしれません」

とのことです。ユーティ リティなんかを

作るときには参考にしてくださいね。

(で)のショー卜プロぱーてい 83 



ただし， システムファイノレや隠し属性のフ USNG. BAS for X68 OxO 

• I ゴゲJリ消しちゃうDELALL

続いて 2本目のプログラムは，一発ポン

できれいさっぱりなツーノレ(?)，東京都の久

我祐司さんのプログラムでDELALL.Xてや

す。どうぞっ。

DELALL. X for X680xO 

(要Cコンパイラ)

東京都久我祐司

このプログラム 1.:t.， 指定したディレク ト

リ以下のフ ァイルをすべて消すプログラム

です。

リスト2を打ち込んで，

A>CC /Y /W /0 /Gs30000 DELALL. C 
で実行ファイノレを作ってください。このプ

ログラムでは，再帰を使っているので/Gs

オプションて、スタックを多めにとっていま

す。コンノfイノレでき ましたか? 無事，実

行ファイノハ DELALL.Xがて、きたら{史い

方です。

A>DELALLディレクトリ名

でそのディレクトリ以下，ファイノレもサブ

ディレクトリもすべて消します。たとえば，

¥ TEMP + FILEl. $$$ 

十 DIRl -FILE2.$$$ 

というデ、イレクト リカTあったときに，

A>DELALL ¥TEMP 

とすると¥￥TEMP以下すべて を消 しま す。

表 SN口ファイルのフォーマット

+21 +31 +41 +51 + 

。 音色名(10文字)

10 SR 

20 KS 

30 2 AME 。。 AF 
40 PN I 00 I 00 1 00 。。 00 
i主)
-音色名はコードそのままです。

ァイノレがあった;場合はそのディレク トリは

消せません(消せるものTごけを消しにいき

ますカr)oCOPYALLコマンドな Eて、HUM

AN.SYSをコピーしたものがそれにあた

ります。注意してください。

ということで¥ディレク トリ版のDELコ

マンドです。使利は便利なんだ、けど，実は

このプログラムの最初のパージョンでは，

削除ファイ ノレを確認せず， さっさとファ イ

ノレ消去をして しまうものでした。やは り，

それじゃあ安心して使えないということで，

消されるファイル名一覧を表示して，なお

かつ{tYH忍のメッセージを出すようにしまし
た(まあ， 削除ファイノレ名が表示されてる聞

に， ドキドキJ惑を1，*わえるのはいいんfごけ

どね) 。予定認のメッセージを !:I~， すとはいえ，

間違えてファイノレをi闘しちゃう tファイノレ

の復活ができま せんか ら，プログラムをイ史

うときには気をつけてくださいね。便利な

道具は危険なものなのよね。 ノミとかナタ

tかもそうですもんね。あと，電動ド リノレ
とか。 うふふ。

7・，-.fDIYI:便利棺usng()帯的だ
10 01 

さて，今月の 3木目は，めずらしく X

BASICの「サブルーチンだけ」のプログラ

ムなんであります。 f10atの数値を，指定の

書式の文字列に変換 してくれる， USNG. 

BASです。 Eうぞ、つ。

+A +B +C +0 +E +F 

AR OR 

RR OL TL 

MT OTI OT 

wv SP PS AS PO AO 。。 。。
。。 。。 。。 。。 00 。。 。。 。。

• AL~AMEは 4 バイトありますが l バイト目がオベ レータ|に， 2パイ 卜自がオベレータ
2に ・と対応しています。
rOOJのところはおそらく未使用部分なのでOで埋めます。
-各文字は以下のような意味をもちます。

AR : Attack Rate AF:フィードパック/アルゴリス.ム
DR・FirstDecay Rate WV:ウェーブフォーム

SR: Second Decay Rate SP:スピード
RR: Release Rate PS: Pitch Modulation Sensitivity 
DL: First Decay Level AS: Amplitude Modulation Sensitivity 
TL:Total Level PD: Pitch Modulation Depth 
KS: Key Scaling AD :Amplitude Modulation Depth 
MT: Phase Multiply SN:シンク 口
DT 1 : Detune 1 SM:スロットマスク
DT2: Detune 2 PN :/~ン
AME :AME Enable 

84 Oh!X 1995.9 

(要X-BASIC)

福島県熊田秀幸

え，このプログラム， リスト 3にぬ載

されていますが，単体で動〈プログラムで

はありません。リス ト3ではサンプノレプロ

グラムと一緒に掲載されています。このリ

スト 3を打ち込んで， runしてみてち ゃん

と動いていることを石雀認したら， 650~ï'から

先をSAVE@を使いセーブしてく fごさい。

では，このusngO関数の使い方です。こ

のサブルーチンは浮動小数点の数値を，指

定の書式に合わせて文字列に変換するサブ

ノレーチンです。プログラムのメイン部分に

グ ローパノレ文字変数，

str usngstr 

を定義 しておいて(サンフ。ノレfごと 40行てοす

ね)，こ のusngOを呼び出して〈ださい。

呼び出しの形式は，

usng(f1oat変数"書式，，)

です。するし指定した書式に合わせた形

で、float型変数が文字列に変換されて，

usngstrに代入されます。

このプログラムではいろいろな書式を指

定することができます。

"柑非.柑"

以上のように指定すると 詳の個数で桁数

を指定できます。この場合は小数点以上有

効3桁， 小数点以下2桁です。この書式て

float型変数に12.345を入れて変換すると，

併存.柑

12.35 

となります(実は書式の r#Jはこの文字で

なくても，アルフアベッ トでも数字でもス

ペースでもいんですが， X-BASICのusing

文と同じように 「非」で指定 したほうがわか

りやすいのでここでは「岸」とい うことにし

ておきます)。

なお，筈:式全指定しない場合，つまり文

字列仁川を指定すると，システムの浮動小

数点表記でusngstrに代入されます。

usng(sqr(3) ，"山"川"

usngst廿r→1.7320508075689

それから，「非」と一緒に，特別な文字を

入れておく ことでいろいろな変換をする こ

ともできます。

USNG (255， "H柑 .柑，，)

以上のようにすると usngstrには"FF"が入

ります。つまり16進数に変換してくれるの

ですね。さらに o(ゼ、ロ)を付け加えると，
先頭からの空白を r0 (ゼ‘ロ)Jにすること

ができます。

usng (255， "Ohi井ー井井")

usngstr→ OFF 



アルファベットのO(オー)は8進数への

変換です。またこのオプションにも O指定

が可能です。

usng (255， "0柑#.##，，)

usngstr→ 337 

usng (255， "00柑.##，，)

usngstr→ 0337 

そして，アルフアベッ トのBは2進数に

変換。これも O指定ができます。

usng(255，"B柑柑柑###.##")

usngstr→ 11111111 

usng (255， "OB##柑柑柑ー存者)

usngstr→ 0011111111 

ということで 16/8/2進指定のできる

SND_ Viewer. SXB 

表示しようとか思っていて，いつも一番悩

んじゃうのがこの 「表示するのに必ず16桁

にして，あまった左の桁はOを表示するよう

にしたい......でもめんどくさいj なんてやあ

りますよね! てザしょでしょ。そんなとき

にこの l本なんであります。

きっと作者の熊凹さんも「めんどくさい

からイ吏い回しできるようにしてしまえ !J 

ってことで作ってしまったのでしょう。お

かげさまでシーノレでI枯れる玄関タイノレみた

いに，私たちにもf史いやすくなってます。

はら，タイノレ)1占るのってセメント出来ったり

砂を買ってきてタイノレの問につめたり大変

なんて。すよ。 このフ。ロク守ラムは， {乍ってし

まえの人が，作りたい人をIJ}Jける助け合い
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プログラムですね。熊田さんに感謝感謝(ど

うで、もいいけど日l取大工屋に砂を使わず7}¥

を混ぜるだけ， 3時間てや乾〈インスタント

セメン トつてのがあったな)。

きて， rうでもいいけど， 「もしかして
壁がキレイになるかな。引っ越すpjijに磨い

ておくのもし、 L、かな」 と思‘って，ブラシを

つけて電気ド リノレで旧居の壁を謄いてみた

ら(ちょっと使ってみたくて・.....我慢でき

なかったんだよ)。や-キレイに丸く自主の

ペンキがハゲてしまった。

ム失敗も成功の母ってことで，あなた

は恐れずに今月のプログラムをく喪ってみて

くださいね(?)。プログラムじゃ壁はハゲ、ま

せんから。
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160: "I，Text (280，108，300，124)，1.41.0，0，3.0，-1，1， 
161 :・ 1，Text (280，128，300，144)パ，42，0，0，3，0，-1，1，
162: ..1.T~xt (280，148，300パ64)， I ，43.0，0.3，0，勾1，1.
163・I，Text 1'10，184，60，2001.1，44，0，0，3，0，-1.1， 
164: ....1，Text (64，184，84，印刷， 1，45，0，0，3，0，-1，1，
165: "J，Text (88.184，108，200)，1，46.0，a，3，O，-I，I， 
166: func Text C1ick(主ndex;孟nt)
167: endfunc 
168 : 
169: ..t，Textll (lot4，188，300，20tt)，0，O.(}，t.2，O.l，0，Proaramed by T.Toyo 

shima 
170・funr.Textl1_C1ick() 
171: endfunc 
172 
173・/"・・・8
17.1 
175: func Put_Data() 
176: d i ( ) 
177: voicename::"“ 
178: for i::0 色。 9
179: ¥'oicename::voicename+chr$ (da ta (yolcenumber.&'h50+ i) ) 
180: next 
、‘弘、 ei..U
182: 1'exlト caption;;音色名・ "+voicenome
183: UpdwnBtnl.caption:: rjght.SC" "+st.r$(voicenumber+l) ，4) 
184: if Display;;l then Put_OpDola(】
185・ endfunc 
IR6 
187: func Pul_OpOatn() 
188: lnt no:voicenumber・&h50+&ha
189: di () 
190: for i:0 ¥.0 43 
191: Text[i].capU.on:: str$(data(no+i)) 
192: next 
193: Text{44).caption: rightS(" "+slrS(data(no+&h2d) mod 16)，3) 
194: Te文l[45I.c邑ptェ。n : right$(" ・'+8tr$ (dala (no+&h2d) Y 16) ，3) 
195: Text[461.capt主。n:: riohU(" "+strSlclota(no+&.h31)) ，3) 

リスト2I DELALL.X 

1: 'jnc1ude <sldio.h> 
2: finc1ude <dosl且b.h>
3・ linclude<error.h> 
4・inc1ude<etring. h> 
5: 'include <dlrect.h> 
6: 'dcflne DlSPLAV 0 
i: ，ttefine OELETE 1 
8 : 
9: int i; 
10 : 
11: st.al.lC cho.r・HelpMes(1: { 
12 :ディレクトリ消去プログラ ム DEしDIR.X Verl.00・
13・ (clOejavu80ft 1995"， 
14: "[(I!用方法l
15: A>DELOIR ディレクトリ名
16 : ディレクトリ以下の内容をすべて消します");

18・Yoidhelp( yoid) 
19: I 
2(): printf("Vn"l; 
21: fodi=2;i<S;i+ゃ}
22: printf("~aVn".HelpMes{il); 
23・}
24 : 
25: void Delet.eA1Uchar tpath， int isDe 1) I 
26: struct FILBUF c_fi le; 
27: char 82:Fj1ename[2561; 
28 
29・
30・
31・
32・
33 : 
34 
35 

! = 01) ( 
36 : 
37 : 
38 : 
39 : 
40: 
.Jl: 

42: 
.13 : 
H: 
15 
46 
47 
48 
49: 
50 : 
51 : 
52・
53 : 
5' 
55 : 
56 : 
57 
58 : 
59 
60 
61 : 

/.ディレクトリにある抵鳴子が1 ・の踊初の 7γ イルを検察・/
if( iROel::_DISPLAY) 

printf( "--"臼1-ーーーーーーーーーーー ーーーーーーーーーーーーーーーーーー暫n"，path);
strcpy(szFilename，path) ; 
slrcat (9zFiJ ename，けYV*.t:") ; 
FTI.ES( &.c_fiJe. szFilenome， 0)(30 ); 
i f{ (strcmp(c_f込1e.no.me t". ." I !: 0 I&&.C strcmp(c_fi le .name，". ，. 1 

if( (c_file.atr &&. 0x201 :: 0x201 ( 

/・ディレクトリだった./
char NewOir{256); 

strcpy(NewDir，pathl; 
strcat.{NewDir， .曹司''');
strca t (NewDi r， c_fi1e. name) ; 
DeleteAU(NewDir， isDel); 
i f{ isDe1:: OELETE 1 
rmdir(NewOir) ; 
else 
prlntft ">RD誕sYn".NewDirl;

lelse( 

/・デ ィレク トリでない曾/
ohar Filename[2561; 
sl:.rcpy(Filename，pat.hl; 
旬troat(Fi leno.me. "VV" 1 ; 
s lrca t (Fi leno.me， c_file. namE!) i 
if( isDe1 == _OISPLAY ) 
printf( ">DEL "鶴市n"，Fllennmel;
e18e 
remove (Fi1ename 1 ; 

USNG.BAS 

10 f 100 t g， h， i 
20 str l.m 
30 /・・.....・・・・・・掌.
40 str usna:str 
50 /曾..・...・..u・・・
60 h=255. 234・
70 usn.lh.....， 
80 1=叫

86 Oh!X 1995.9. 

196: ei () 
t 91: endfunc 
198・
199・ /.司司酔守ー司司ーーーーー司自ーーーーー-
200 : 
201: func Data_Save ( ) 
202: str so.vename 
203: int fn 
204: str reml:"1 AR OR SR RR SL OL 
205: 8tr rem2="KS ML DTt DT2 AME 
206: .t:r l:'em3=" I Al. F8 OH" 
207: 8tr ret:chrS(&hOd)+chr・(&'h0a)
288: dim at.r op(81=(""f" "，" 

209: int no:volcenumbertl;h50φ&h. 
210: rli 1) 
211: op(0)="(Ii"+ri.htt(吋旬+str.1yoioenumber+l)， 3)+・
212: fot' l:0 色。 3
213: for j=0 to 5 
214: op(i):op(i)+right'(婦 "+str・(dota(no+J・4+i))，3 )+"." 
215: next 
216: for j:6 to 10 
217: op(i+4)コopl込+4)+right$C" "+strS(data(no争J・4.1)1，3) 
218: if j=10 then opli+4):op(i+4)+rel else opli+4):op(iφ41 φ ・・
219・ next
220・ next
221: op(8)=・ "+riilhtS(" "+包tr$(data(no+&.h2d) mod 16}，3)+"，"+ 

r ii[ht・(" "+slr$(dala(no+&h2d)Y16) ，3)+"，・ +rightS(" "+strStdo.t.a(no+lh37 
)) ，3 )+'・)"+rel 
222・ savename:l1etenv(" temp"， 0) +"SND_ vte同er.ZMS"
223: fn:fopen(aft.vename，"c") 
224: fwri tea (reml +rem2+voicename+ret+op( 0) +op (4 )令。p(1) +op( 5) +op( 2) 
+op( 6 I +op( 3) +opC 7)φre・，3φret+op(8I，fn)
225: fc1ose(fn) 
226・ ei() 
221: endfunc 

}
 }
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• 

'“1 ハ仮想子が・ S白剤りのファイルを楠曹'/

' “2 whi1eC NFILES( &c_fi1e ) ::: 0 ) I 
if( (・trcmp(c_fi1e .nome，"・・") != 0)&.&.fetrcmp(o_file.name，" 

if((o_file..tr l 0x10) == 0xI0)( 

/愈ディレヲト Vだった./
char NewOir{256} i 

etrcpy(NewOir，palh) ; 
strcsl (NewDir， "YY") ; 
strcat(NewOir.c_file.name) : 
DeleteAllC NewDir， 180e1) ; 
if( 且sOel :: DELETE 1 
rmdir(NewDir) ; 
e18e 
printf( ">RO覧sVn・"NewDir 1; 

)else( 

/】Bディレクトリでない傘/
char Fi 1ename (2561 i 
slrcpy(Fileneme，path) i 
s trca t (F i Lename."場曹");
strca t( Filename，。ーfile.name); 
if(iaOe1::: DISPLAY) 
printf(")DBL '.hYn"，Pilename); 
e18e 
remove (Filename) i 

l 
relurn; 

97: main(jnt o.rgc，chart arli(v()) 
98: 1 
99: int ch; 
100 : 
101φprintf{ "Vn"); 
102・ for(i:0;i<2;i++)
103: prin乞fl""恩等n"，He1pMes( 1.J): 
10・:
105・ lt'(arg。・::2) he1p(): 
106: el曾01
107 :・ printfC"￥n"); DeleteAllC nrlV [ 1 ) ，_OISPLAY) ; 
108・ printf(")RD %sYn" ，argv[ 1) 1; 
109: printf("以上を削除します.よろしいですか?[Yl/n・'，;
110・ ch : a:etche();printf{"Yn"); 
111 
112: ifllch :: 'Y・)11 (ch::'y') 11 (ch::'警n'111 
11:l: DeleteAl1 (ar"v 11) ，_OELBTE) i 
114: if(0 == rmdir(or"v[I))l( 
115・ printf("￥nディレクトリ".は削陣されました.Yn"， RγIV( J) 1; 
116: I e L8e printf ('・".は削除できません嘗n・，8r('V(1) 1 : 
117・ 1
118・
119: I 
120: relur'n 0; 
121: 1 

90 print h.1，u9nlslr 
100 print 
l10 /. 
120 1:""""''''.11'' 
130 usng(h，ll 
1110 prinl h.1，usngstr 
t 50 print 
160 /* 

砂 CANOTHERCG WORLDJ.終わっちゃうんですね。 i工口純子さんの絵は大好 きなの
で tてb残念です。「また近いうちに 」という~~~.~に JUJ侍しています。

|日JJll干犯((22)神奈川県
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if a=0・then ( 
us0( "・"fmt) 

I elBe ( 
c01:instl'( 1 ，fmt， ".") 
d:abs(ft) 
l=len( fmt) 
if 001=0 then ( 

if (d):::I) 01' (1=0) then 001=1 
) else I 

c02:1-col 
0=c02 
b=lI/po制 (101，0) 
if d)b then col=1 else col::0 

if col::0 then ( 川傘$小世点
if 8<0 then u80("-"，frnt) 
if a)0 then u80("+"，fmt) 

I e18e t 
u81 (a， fm色}

... 7月号のrSTUDIOXJの上聞君へ。入告11初日にバYコンを分解した石川jf-tにも驚L、た
が.初心者のうちから ジヤンク属巡りをしている沼にも結構びっ〈りしたぞ。

加藤 一樹(21)崎玉県

1380 func ualI1;float，l:st1') 
1390 I*t・浮動小散点の曲備を1ft定の書式に合わせた宜 字刊にする.・・・
J 400 /・・s・a・・8・tJ't*t*・8・..・8・s・・・・・・・s・・・・・・stttttt*・8・e・・・・・・・・・
1410 int s，b.c，d，e 
1420 float j 
1430 st1' m，n，o，t，8.SP 
1>140 1nt q，l' 
1450 int tv=O，tO，t 
1469 1** 
1470 if 1<ド" then I 川 書式がある暗合
1480 /tt 
1490 
1500 
1510 
1520 
1530 
1540 
1550 
1560 
1570 
1580 
1590 
1600 
1610 
1620 
1630 
1640 
1650 
1660 
1670 
1680 
1690 
1700 
1710 
1720 
1730 
1740 
1750 
1760 
17713 
1780 
1790 
1800 
1 R 1 0 end81.1i tch 
1820 Itt・文字列目先頭に Oを置〈
1830 l0::instr(1，1，"0'・}
1840 I・..文字列宜換
1850 a::instr(l，l，'・.・')
1860 if a=0 then ( 
1870 a=lenl l) 
1880 8="" 
1890 0=8. 
1900 I elae I 
J 910 
1920 
1930 
19.10 
1950 
1960 I・
1970 
1980 
1990 
2000 
2010 
2020 
2030 
2040 
2050 
2060 
2070 
2080 
2090 
2100 
2110 
2120 
2130 
2140 
2150 
2160 
2170 
2180 
2190 
2200 
2210 
2220 
2230 
2240 
2250 
2260 
2270 
2280 I・・・
2290 
2300 
2310 
2320 
2330 
2340 
2350 
2360 
2370 
2380 
2390 
2400 
2410 
2420 
2430 
2440 I・.. 
2450 
2460 
2470 
2480 ) 
2<190 m=n+s+。
2500 ) else ( 
2510 m=strS( i ) 
2520 ) 
2530 I・
2540 usnistr:::m 
2550 /s 
2560 endfunc 

S制i.toh 1 
de!aul t /.・.1 6通敏

tv=instr(l，l，"h") 
if tv<>O then ( 

tv= 1 
break 

l 
tv=instr( 1，1， "H") 

if tv<>0 t.hen I 
tv= 1 
brenk 

tUt 8進数
tv:inatr( 1，1， "0") 

if tv<>0 then t 
tv=2 
breo.k 

i 
tv=inslr( 1，]， "0“) 

if tv00 then t 
tv:2 
brp.ak 

/tU 2進融
lv:lnstr(I，1，"b") 

if tv<>O then ( 
もv:3
break 

3
 --、
t
 
n
 
e
 

h
H
 
L
 

i
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ぬ
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V

 

l
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l
f
 

}

{

i

 

r
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z
 
，-
V
 

令

9::" • 

(::a-1 

e;.len( 1) 
J=e-a 

8wi tch tv 
case 0 :p=fcvtli，j，q，r) 
if r:0 then ( 
i f主<1 then ( 
p:"O・・+st1'ingS(abs(q)，"0"}φp 
q::l 

) elae f 
if 1<0 t.hen ( 
if 1<-1 then ( 
q::q+ 1 
p="ー"+p

I else ( 
p= "-O"+string$( abs (q) ，"0") +p 
q=2 

breok 
ca舗e 1・t.=i

}
 }
 

'b
 
nr 

{
 
s
l
 

x
n
k
 

e
e
a
 

h
l
e
 

2
z
r
 

n
r
n司
h
u

case 2 : t=i 
p=oct$ ( t ) 
q=lcn( p ) 
break 

cage 3 : l=i 
p=binS ( t ) 
q=len( p ) 

endSl.li tch 
.敵榔
d=q 
i f tO:0 then sp= "else sp=“0" 
n= 
repeat 

n::n+mld$(p，d， 1) 
c=c-l 
d=d-1 

unt.ll d=。
if 0)0 then ( 

while c)O 
n=n+sp 
c=c-t 

endωhlle 

n=1JIirror$(n) 
小敵邸
if a00 then ( 

d:::q・1
0=m1dS(p，d.255) 

(で)のショ ート プロぱーて い 87 



OCRは音声信号をリアルタイムに処理

するデジタノレオシロス コーフ。&FFTアナ

ライサ、もどきのプログラムです。

これはオーディオIN端子力、ら入力され

たイ言号をサンプリングして， リアノレタイム

で波形を表示，またFFTなどの処理をする

プログラムで‘す。ADPCMでのサンプリン

グなのであまり日い周波数の信号とか方形

波， DC波などの信号は正しくデータとして

，'1'，カされません。

また， ADコンノfータの精度も 8ピット

なので，計iWJi1品としてはなんの役にも立ち

ませんが (X68000のPCMが素直な16ピッ

トPCMだったらよかったのに)，ディスプ

レイのftifiりにてやもイ史用してください。

oc 
起ffiJJI.J:，ただ，

OCR<リターン〉

で特にスイッチなどのオプションはありま

せん。

X68000のオーディオIN端子に通常のオ

ーディオレベ、ノレの信号を接続します(ラジ

カセなど のLI1¥EOUTまたはPHONEか

らのものでよし、)。

起動するi:.，オシロスコープのような コ

ンソーノレバオ、ノレとスクリ ーンが表示されま

すのであとは，マウスて、各ボタンをクリッ

OCRの画面。下は逆FFTの結果

88 Oh!X 1995.9. 

クし操作してください。

.上面のコンソールの説明

いちばん上にある fMODEJスイッチは

現在使用できません。その下にあるfEXITJ

はOCR.Xt終了させるものです。

このOCR.Xでは一部，割り込みベクタを

書き換えているため，なんらかのエラーが

発生した場合(たぶんイ ンタラプトスイッ

チくら いだと思うけど)， このベクタの復帰

がなされないでHurnan681互に戻る場合が

あります。

また， Z-MUSICなどのタイマ訓り込み

を使用しているソフトが常駐していると正

治に動作しませんので，おかしいとJELった

らリセ ットしてく fごさい (EXITて1冬了す
れば大丈夫)。

fPOSITIONJは，スク リーンに表示され

ている波形の位置を変更するものです。上

下左右のボタンを左ク リックでゆっく り，

右ク リックで早〈移動します。

.下面のコンソールの説明

DISP 

クリックすることより入力された信号の

波形をほぼリアルタイムで表示 します。

なお，このスイッチ以外の場所で左ク リ

ックする t停止します。
Y SCALE 

入力信号の波高値の表示をそれぞ

れf1/1，1/2，1/4，1/8，1/16Jにします。

SAMPLE_[kHz] 

サンプリ ング周波数の変更をしま

す， トリ ガーの関係から15.6kHz以

外では，波形の表示が多少カクカク

します。

SAMPLE 

入力信号を内部バッフアに取り込

みます。同H寺にその信J，}の周波数，

値，正弦i皮と比較した波形率，その他を計

算表示 します。

MONITOR 

音と してX68000のス ピーカーから l鳴ら

す場合に使用 します。

GRID 

スク リーンにグリッドを表示します。

FFT 

fSAMPLEJで取り込んだ信号をFFTに

かけて 0-49次の周波数成分に分解しスク

リーン下面にグラフ表示します。

DATA 

FFTて百十算したものを，グラフで、はなく

数値データとして表示し正 す。表示は複素

数形式とバワーのみの表示が順次切り替わ

ります。

CLR 

スクリ ーン上をクリアします。

RECT 

FFTにかけ るデータに窓関数をかぶせ

ます。方形j山梨l数(そのまま )， ハニング|期
数，ブラック?ンハ リス関数， ローゼ、ンフ

ィーノレド関数がクリックごとに切り替わり

ます。

なお， FFTの計算結果の表示は15.6kHz

でサンプリングされた場合を基準にしてい

ます。15.6kHzで、の512ポイ ン 卜分の l周波

は，30.52Hzとな りますので伊FFTのク守ラフ

上の 1次分は30.52Hz，2次分は61.04Hz

となります。

牢 * 本

なお，参考として ADPCM→PCM変換

の部分はZVT.Xから， リアノレタイムでの

PCM変換およびグラフ表示の方法は，かつ

て Oh!X に t~n殺されていた PCM8の向車3見と，

rlnside X68000J (桑野雅彦著)よりヒント

をいたfごきました。

それにして も， X68000のパワーユーザー

といわれる人たちは，すごい人たちばかり

ですね。いつも，感謝と ともに圧倒されて

信号νベノレ(最大，最小32767)，実効 います。
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252: gにpr.n叫145，185，冊617，12.01; 
253: contin田.
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255 
256: 
257守

汀(1Rs_x>S5品開一_x<95I t 
'"同，_y>320 抽間_y<3~OII /1dnta.-r.タンり
rect_sl.l 町、(65，320，01; 
Jw_print(70，325，冊920，9，0); 
"CO伊三 9hot.tar(1 ，01: 
配。pe_9hnt.ter(3，0); 
gr_dnta(dot.a_cnLI ; 
if(daln_cnt:::O) I 
dnlD._Cnl:1 ; 

lelscl 
data_cnt:0; 

、，au
門

市

}
悶

U
m

Jf(msーヌ>150&!t ms x<180， rt'・/
iffl:l.s_y>320組問，_)'<3刊I1μ叫岨ボタンり
制口、d同行記令.:
If(叫同j陪日}叫岨l_fnc=O;
rモct_sw_旬、(150，320，01; .r_p円nt.(155，325，間s_str51叫岨_fncl，9，Ol;
N苦t._s"，_off(150，320，01; 
sr_prinl( 155，325，冊9_l!lr5Iwind_f町 J，5，01; 
∞nt.inue; 

if(府羽_y>180&& 町笥ー、(200)( 1・ス，- ~ lt. ，ν・/
問。t_sl~_on (20，180，0); 
Z稽 s_win2150.180，01・
gr_print(55，185，冊911，12，0)j 
APAG目別 I*'dm九時vc{)で翰倒防酌lごページ3を使mするたの ¥CC8とあわぜるり
ぬ.. w同 ve(}; 
nョct_sw.一。ff(20，180，0)j 
暗包 ."'in2150，180，0); 
，r_printf55， t85，r陪812，12，01; 
∞ntinue; 

if(官官_y>230M Tn8_y<25011/*'y_9cale;t!'1'ン・/
Z宅cl_81.1_on(20，230，01; 
眠 s_win2(59，230.01; 
sr_printf 55， 235，lIIes_slr[ J J ， 12，0) ; 
vol_si ft:j; 
T日~t_s“_of((20 ， 230 ， O I;
mes_"，in2t50，2JO，OI; 
gに_print(55，235 ，IIM'!S_flt.r(J J ，】2，0); 
j++; 
if(j><1) j::0; 
∞ntinl絶，

¥ff回同280.u.回_y<JOO川円サンプリング周波融り
k++; 
if(k>41 k:O; 
円割Cl_Bw_on(20，280，01 : 
me9_win2 (50，280，0)。
Ir _printt 55，285，同s_8lr2(kJ，12，0); 
餌孔tchlkll I・clk:Ox80:併OI7.，clk=O)¥{){):fVtHz・/
C岨 e0:1・ 3.91m~*/
SW別Ip=Ox03;
clk=伽 80;
brel.l.ko 

E国 e1:/'5.2聞が/
somp=lh:07 ; 
clk=OlC80; 
break; 
caae 2:1・7.Bhllzり
sn.mp=sxOJ; 
clk::OxOO; 
b問曲l
case 3:1・10.:'1悶Izり
8nnrp=Ox07 ; 
clk=OxOO; 
b同曲 l

国 se4:1・15.61刷zり
swnp=oヌObj
clk=OxOO; 
brenkj 
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iflms_y>lOO馳闇_y<¥20)Iμ田 1T8I~ltchり
r恒 t_sw_on(20，100，0); 
br曲 k:

ぱ(ms_I'>320品問y<3刊 111・fft.11
T配色._RI.I_onl20， 320， D); 
gr _printl 25，325 ，mcs18，9 ，0) ; 
SCOJle_shntt..ed 1 ，0) j 
gr_clr(2)j 
gr_clr(JJ; 
gr _fft.h-.'ir叫_fnc); 
rect_81.1_offl 20， J20， 0): 
gr_printl 25，325 ，me宵18，5，0); 
continuc; 

I'al.l x>20 &. x<印 end*'/

日{剛_y>230抽剛_y(250)I ''tmonl tor，ボタンり
s+φ; 
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if(s>3) 8=0; 
rect_BW_on( 110，230，0); 
回fI_wln2(140， 230，削，
gy-_print( 145，235，四九叫r4(sJ，12，01;
劇 itchl叫{
園田.:
po.n=Oxaj 
b，宅ok;
""'"' ， 
戸¥n=0xI;
b四曲;
問問 2
pan=0x2; 
h陀曲;

e岨 e3: 
pan=Ox3: 
祉制叫

同担t_8w_offt110，230，0) i 
四 8_win2{140，230，0): 
gr_pri.nt( 145，235，眠t叫r41・1.12.');
emtinue; 

1f1回 _y>280品回J日。0)(/.，11必官タンり
l令+;
if(l>21 1=0; 
E田 t_B¥J_'凹(110，2曲.');
帽 s_""in21140，28s，0); 
Ir_print( 145，285，田8_str31l)，12，刷;
ifll==l){ 
思四戸，_shatter(1，01; 
al1d2{ 1): 
l 
if(1==2) ( 
9COp!_shntter{ 1，0); 

ifU==0)1 
回 ope_shatlerll.叫:
glid1(l) ; 
i 
r田t_sw_off(110，280，刷.
冊 s_，un2t1刊，280.0); 
gr _prinl1145，285，皿8_8廿 3[11.12.01;
continue; 

lf(rIS_y>320値m8_y<3<10川μCUlり
r田 l_sw_on(110. 320，0); 
"r _printf 115.325，帽網19，9，0):
ocope_8hatter(2，01: 
目 。凹_shntter(3，0); 
Eモet_8"，，_off(110，320，0)。
Ir_print( 115， 325，mes19， 5 ，01 ; 
∞ntinue; 

ifl開"_'、ο=128U l1IS_x<=1521 1 

1f(/!'繍_y>50U 曾祖8_y<741( 
iC{h_y片511)h_y:0; 
tr_s"，，_刷、{1甜，50，0，0); 
h_l'.φ; 
fta1Ef8，h_x， h_y); 
tr_sw_of{( 128，50，0，0); 
e四時inue:
l 
ift闘 _y>9B組問_y(1221f 
ifth_y<=O)九y=511i 
tr_BW_on{ 152， 122，2，0); 
hJ-ー;
崎町8，h_x，h_y); 
tr・-僻'.・。ff(152.122，2，0); 
C旬、t1n田;

川p。叫tionbott問自'''''検型り

ift帽 y>=14U回 i_y<=981( 
IC(帽:_，，>104U lIIS_x(128) ( 
if(h_x>=511) h_x=O; 
tr_1酬 _onll制，98，1，町;
h xφφ; 
3世間8，h_x，h_y); 
tr_8W'_offf 11)4，98， 1，0); 
continue; 

} 

lfhM_x> 152 l昼間_x(176)(
j((h x<雲0)h x=511; 
tr_OW'_onl176，1‘・3，0): 
h_x-ー，
ぽP包(8，h_x.h_yl;
tr_l!Iw_offl 176，14，3，01 ; 
e叩 tinue;

J・古'"タA民り
i(l間，_GETDT()=;h1l0ff) ( 
網n，，_t酬 lp=M9_OJRGl'II;
~..r-剛IUIkJ l JII8_teazp; 
lNI_x:=:lNI_te楓p)>16;

ItpoBl tion b。坑刷 f..，険難げ
1f(1IIS_，，>=128品問」臼15211μ上り
lfl回_y>50&¥ ms_y<H}j 
if(hy>=5111 h_y=0; 
tr_Bw_onl12B，50，O.01; 
h_y+=5; 
時l'tEI8，h_x，h_yl;
tr_8w_offl 128，50，0，01; 
contln岨，

IfCms_y>9B U l118_y<12211 
ifth~y<=O) h_y;511; 
tr_BW_ont 152， 122，2，0); 
h_y-=5; 
院》依(8，h_x，h_Y); 
tr四，Bw_offt152， 122，2，0); 
C匂ntinue;

I flms_y >=7~ 岨岡_y< =981 ( 
ifl四I_X>10'1 &&問，_"<12811
iflh_x>=511】hCて=0;
tr・Il_onI10.1，98.1，O);
h_x+=5; 
!01EI8，h_K.h.ーヲ}。
tr_sll_offt 1~ト'1.98 ， 1 ， 0);
continue; 

if(1IIl園・_x>152 &&. lIIS_x<I76) 1 
if(h_x<=O) h_x=511 i 
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390: 
391: 
392・
393: 
39<1: 
395: 
396: 
391・}
398 円同dtion botl8n検察117り
399 
400: 1/*1.'h¥lc町凶・/
<101: 
402・ 聞もJ田();
403: cnd_RC開明();
40'・I
405: 
406・
407: vold 1n1 t._問時間()I
408: 
4.9・
410・
411: 
412: 
41:1: 
414 
415 
416 
417: 
418・
419 
42s: 
421 
422: ) 
'23・
42<1: vold init2_co'闇叫c()( /'~clにコンソールパネルを描〈り
<125: Illidl(I); /叶宇ト帰り
426: II曲 ulf 1);1・外特り
427: panel_1阻 1n(1); 
428・ 10&:0(1); 
429 μ書掴，y.タン&メヲセージ廃車叡期化_e肺/
43'・ rect._1‘w_off(20，60，O); 
431: "割ct_sw_off(20，IOO，0l:
432 宵1e8_wlnI50，50，0); 
433: 
434: 町_print(25，54，時83，5，0); 
435: gr_prlnt( 25， 104，meo2，5，O) i 
436・ ar_pdnt(55，54，闘84，12，0);
431: 
<38 目指t'._sw_offC29，180，0); 
439: rect'._"“'_orf(20，230，O) ; 
440・問。色_8lI_offI20，2BO，OI;
441・ r四t._sw_orf(20，320，O); 
442 
4<13: t"田t_8w_offl回，320，0); 
<1<14: rect_制"，_off(150，321)，01 ; 
4<15・
'146: rect_Bw_offIIIC.181).O): 
447: r世 t_8w_offl110，230，01 ; 
4，"・ 官守。も._8W.問。fr(110.281)，0】，
449・ F世 t_fll<i_off(111)，320，(": 
45. 
'151: mes_win2150，180，剖.
452: II'Ies_wln2(50，230，0); 
453: mes_win2150，280，O); 
454 
455: 間 8_win211'IO，1師，O};
456・同fII_wln2(1刊 .230.');
<157: lafll_win2( 140，280，0); 
458: 
時9・，r_printl20，203 ，tnefll6， 5，1)); 
460: ，r_prlnt(20，253，n'lefl7，5，OI; 
461 :即'_])rinl(20，3田，mes8，!i，0); 
462: .Il'_prlnlf25，325，田818，5，0);
463: 
<16<1: ，r_print(70，325，冊820，5.0); 
465: ilr_prlnt(J55，325，1I'四_str5{0I，5，01;
<166: 
'61・ a:r _prlnt( 110，203，冊叫5.5.刷.
468・ SI"_printl 1 10，253，間同，5，0); 
469: Ir_J'lrlnt Cl JO ， 303 ，~・ 10 ， 5 ， 0) : 
410・ gr_pri叫(115，325，耐819，5，0):
<171 : 
'12・
'173: ・H:
0175: 
416 

'" .118: 
419 
481); 
'81 
'82 
'183 
484: I 
'85 
柑 6:vold (lnd_8C開閉I){
481: CR')M){)日R'rnOO_O阻);
・88: 1'GUSEMD(O，町，
<189: TOOOEl'1D!I，l); 
490: SK日i'_nJ[)I-I，I，I);
491: C_FNl仔仮調0(0);
<192: C_WU.sXJoIIO，3Jl; 
<193: tpo，Jet_ret( }; 
<194: B_CXJR臼ぜ();
刊5: POS_I町田町);
'96・
497: ) 
'.8・void 1ft泡let_set()， 
<199・ int8Sp: 
500: int i; 
501・ up=SUP回(0); 
502 町1ftlet =(回81""岡山。I"t.t )0xe82000: 
503: (or(i=0;i<16:1.φ)( 
50' ・gpalet町制司自泡let(iJ: 
505: ~et+φ; 
506: ) 
501: SUI宅R(osp);
508: I 
609: 
剖0:vold 8∞牌_shnt.ter(int開lie，int∞111
511 : 
512・ APAGF.(凹.8:e)j
513: pもr_fUJ->xl=197;
5{.¥: ptr_fill->yl=7; 
515: pt.r_flll->x2=5s4; 
516: ptr_fill->y2=51)4; 
517: ptr_fHl->color=ool; 
518・ FILl，;(ptr_filll;
519: ) 
520: void Ir_clr(i叫凹.aell
521 : 

tr_sW_1。伺(176，74，3，0);
h_x-=5: 
}目制8，h_x，h_y): 
tr_1尉 l_offl116，74，3，0); 
e由、tinue;

T祖.JSFMD(0，引;
1祖JSD'ID(I，剖，
S阻VJ開ヨ0(0，0，0); 
C官1予定刻。l_ac:CRn笈刻。{ー11:
CR1>rJOl川，
丸町田押();

O_'羽田刷);
.pa.let_:田 tl);
も凹let_se.l(); 
悶J削TII;
HS_LIMIT(O，0，51I，511) ; 
HS_8ELI') ; 
田，_ctJIUIl) ; 

gr _printf I 16，130，耐814，5，01;
.r.司.print(55目185，1世 s12，12，0): 
or _print(55， 235，冊s_8tr(3J，12，引;
or_pri.ntl出，285，同S_l:Ilr21川， 12，0);
Ir_prlntl 145， 185，rr惚817，12，01; 
ir _print( 145，235 ，JDe8_str-l (31，12，01; 
ar_print( 145，285，間九叫r3{0)，12，0); 
tr_8w.一。Cf(l28，50，0，O);
tr_su_off( 104，98，1，9); 
tr_sw_oCf( 152， 122， 2，0 1; 
tr_s‘七。frc176，74，3，0); 
U冒ku2(1); 

惨 とう t う 20i進， 早 〈 町、~:: ;きを見っけないと 利llJ智(20)長'ffJn



522: APAGE(開酔1;
523: ptt'_fill->x1=O; 
524・ ptr_fill->yl=0: 
525: ptr_fHl->x2=511: 
526: plr _fil.l四>)ペ2=511:
527: ptr_fill->color=0; 
528: FIU.(ptr_fill); 
529・1
530: 

531: /*x，y由也置に方形のボタンを描(20・301轟常}り
日2:void r田 t_sw_off何hortx，曲。rl_y， int n圃)(
533・
53‘ APAGE(rux叫;
535・
536: ptr司 fiU->x1:::x;
537: ptr_fill->y1=y; 
538: ptr_fil1->x包::x+30:
539・ plr_fill->y2=y+20; 
S唱0: ptl"_fill->color=7; 
541・ FILL(ptr_fill);
542: /・13・~'I
543・ ptr_fill->xt::x+29; 
5'14: ptr_fill->yl:y; 
5115: ptr_fill-)x2=x+::JOj 
546: plr_fil1->y2:y+2s; 
547: ptr _f111->四 101"::::5;
548: FILL(ptr_filll; 
3<19: ptr_[il1->xl::::xφl' 
55s: pLr_fill-)yl=yφ19; 
551: ptr_f且11->x2=x+30; 
552・ pb・田町f111-)y2=yφ20;
553守 ptr_fill-)白 lor::5;
554・ FJLJ.，(ptr_fill);
555:円朗彫り
556: ptr，同fill司)x1::叉;
557: ptr_fill-)yl=y; 
558: ptr_fill-)x2::x+30; 
559: ptr_fill時>y2=y+l;
560: ptr_fill->白 lor::8;
561: Fllム(ptr_fill); 
562: ptr_fi1ト)x!司 .
563・ pt.r_fill->y1::::y;
田4: ptr_fill->x2::肘 1;
565・ ptr_fillー>y2=yφ20;
566: p色r_fl11->color::8;
567・ 円LL{ptr_fill); 
568: 1 
569:μX，)耐a置に古R知ボタンtla<回目。{叩〉り
510・阿国 間 ct_sw_on(shortx，由orty，int n開 I1
571: int i; 
572: APAGE(noml; 
573 
574: ptr_fill->x1::x; 
575: ptr_fill->yl::y; 
576・ ptr_fill->又2::x+30;
571・ ptr_fill守>y2:y+20;
578: ptr_fiU->color::6; 
579: FILL(ptr_fill); 
日.:μ制彫り
581: pt.r_fillー>xl:)Cφ29;
582: pLr_riU司>yl::y;
583・ ptr_fill->x2::x+30; 
584: ptr_fill->yZ=yφ20; 
585: pt.r _fi 11->0010r::7; 
586; FILL(ptr_filll; 
581: ptr_fill->叫司φ1;
588: ptr_Cill->yl:yφ19; 
589: ptr_fill->x2司・30:
590: pt.r_fill->y2:::yφ20; 
591: ptr_fill伽>color=7; 
592: FIIι(ptr_fUll; 
593: /・略彫り
594・ ptr_flll-)xl::-x;
595: ptr_fill->yl::y; 
596・ ptr_flll->x2:xφ30;
591: ptr_fill->y2:y+1; 
598: pt.r_fUl->color::5; 
599: FIlJ..(ptr_fill); 
600: ptr_fill->xl司.
601: ptr _f1l1->yl:::y; 
602: ptr_fill->x2司 +1; 
603・ ptr_fiUー)y2::yφ20;
604: ptr_fill->color:5; 
805・ FIUし(ptr_fill)j
帥 6: for(i=0ji<1関川帥0;1++)I 
607: int j; 
608: J+::i; 
609: 1 
610: I 
611:川X，)の位置に畏古野畑メッセージ宜を描〈却時刷/
612: void 闘 s_win(shortx，ah。同 y.intnoml( 
613 
614: AP，崎町m 叫.
615: 
616: ptr_fill->xl::::xj 
617・ ptr_fill-)yl::y;
618: pt.r_Ull->x2司 令50;
819: ptr_iill伶>y2:yφ20;
620: ptr_rill->color::7j 
621: FILL(ptr_filll: 
622:川間車り
623: ptr_fill-)x1::::xφ50; 
624: ptr_f111->yl::::y; 
625: ptr_fHl->x2=xφ50; 
626: pt.r_fill->y2::y+20; 
621: ptr _fill->color::::8; 
628: FIUし(ptr_口11); 
629: pt.r _fill->:d::芯+1:
630・ ptr_flll->YI::y+20; 
631: ptr _fill->x2=x"'50; 
632: pt.r_fiU->).2::y+20; 
6:13: ptr_flll->color::8; 
634: FILL(ptr_fi11l: 
635 円聞彫り
636: pLr_flll-)xl::x; 
637、 ptr_fill司>yl雪y;
638: plr_fill->対2=xφ50;
639: ptr_flll->y2::y; 
640・ ptr_fill司)color::5:
641・ FIlJ..(ptr_fill); 
642: ptr_flll時>xl::::x;
643: ptr_fill->yl:Yj 
644: ptr_fill->x2=x; 
645: ptr _fill->y2:yみ20;
646: ptr_flll->color::5: 
647: FILし(ptr.司 fill); 
648: I 
649: void 開閉_win2lshortx，short y.山色間叫1
650: 
651・ APAGE(nα同.
652: ptr_fillー>xl::x;
663目 pt.r_fill-)y!::yj

654: ptr_flllー>x2=x+30;
655: p t.r_f i11~>y2::::y+20 ; 

656: ptr _fi ll-)colcir言7:
657・ FILLfptr_fill); 
658μIIlIJJり
659・ ptl'_fill->叉l::x令30;
660・ ptr_fill->yJ=y;
661: plr_CiU->x2::::x+30j 
662: plt'_fil1->y2:::yφ20; 
663: ptr _fill->color::8 j 
664・ FIU，tptr_fiU);
665: pll'_flll->xl:xφ1; 
666: ptr_nll->yl:yφ20; 
667・ plr_fi11->x2:::xφ30;
668: ptr _fil1-)y2=yφ20; 
669: plr _fi 11->color::8; 
670: FILL(ptr.争 fi11); 
671: /'øß~'/ 
6i2: ptr_fill->x1:x; 
673: plr.“fiU->yl=y; 
674: ptr_fUl->x2=x・30:
675: pt.r_fi11->)'2::y; 
676: pt.r _fill-)color::::5; 
677: FlLL(ptr_fil1); 
678: pLr_fill->xl=x; 
679: ptr_fill司>yl:::y;
680・ ptr_fil1->x2:x;
681: ptr_fiU-)y2=y+20; 
682・ pt.r_fill争>color:5;
6.3・円1.L(p廿'_fill)j
684: I 
685 
686:μグラフィックに宜字刊を草町同り
&87: vo且d gr_pr且nt(shortx，shorl y，unsigned chtlr tmes，short col ，int JlB.icJ f 
688・
689 即応引poge); 
690: ptr_8~'llIbol-)x l:x; 
691: ptr_s、mbo1・>yl::y;
692: ptr_syrabol・>strinsI:_oddress:::mes; 
693: plt'_s抑依)()1-)mao:_x::l; 
694: plr _s)'llIbol-)mo.g_y:: 1 ; 
695: ptr_symbol->c."Olor::col; 
696: pl"_Symbol-)Cont_type::::O; 
697: plr_s)'mbol-)unale::0; 
698: SYM齢制p廿 J阿国11; 
699: I 
700: void alid1(int po.ge){ 
701: int .i; 
102: APAGE(po.gel; 
703: ptr_Une->xl::350; 
104: ptr _line-)yl:::8; 
705: ptr_line->x2=350j 
706: ptr_line->y2.::::503; 
707: ptr_U問→∞lor=2;
708: plr _line働)lineslyle::0xffff; 
709・ L1NBlptr_linel;
710・/・+<tカーソル械り
711: ptr_line-)x1コ196;
712: ptr_line->y1=260; 
713: ptr_line-)x2=506; 
71-1: ptr_line->y2::260; 
715・ ptr_l1ne->color::.2; 
716: ptr_1ine-> llnestyle:Oxffff; 
717・ LlNEtpt.r_liM);
718 川目量りり
it9 forli=0;i<之50'I;H=1411
720 
721 
122: 
723 
724 
725 
726: 
727: 
i28・
729 
73. 
731・
732: 
733・
731 
735: I 

pt.r _l ine->xl;( 196φil; 
plr_l ine->yl=255; 
ptr_line->x2::( 196φi); 
plr_line-)y2::::265 ; 
plr_Une-)color::::2 ; 
pt.r _U ne-> Unestyl e::i)xffCf; 
I~INE(ptr回li ne ) : 
ptr _line-)xl::345; 
pl'叩 llne-)yL.::::t8φi);
ptr_Une->x2=:l55 ; 
ptr _11 ne->y2;:;( 8φi); 
ptr _1 1 ne-)color=2; 
ptr_line-)llne忽ly1e=Oxffff;
LI阻 lptr_li問 1;

736・刊td glid2(int伊sel(
731: int i; 
738: APAGF.(凹酔);
7::19: /・，lid・/
740: for( i::0;.i<::5(H ;i+::1<I11 

ptr_Une->x 1 ':: t 196+1); 
ptr_li問→y1::8;

741 ; 
7<2 
743 
744: 
745 
746・
747 
748: 
74'・
750・
751 
752 
753 
754・

ptr_line->x2:( 196・i);
plr_line-)y2=503; 
ptr_line->color=3 ; 
plr _line-> linesl>'lc::.0x.14'1'¥; 
LTtA:(ptr_line) ; 
ptr_l孟ne->xl::::196;
plr_line->yl:t8+iI; 
ptr_line-hc2=506; 
ptr_1i田ーり2::(8吋 1;
ptr，田_linc->colol'=3j 
ptr_lille-) l.in~目 lyl e::. 0:<4 -1<1<1;

LlKE(ptr_li間 1;
755: ) 
756 川十字カーソ11輔り
757: ptr_line->xl:3Sl}j 
758: ptr_line->y¥:8 j 
759: ptt'_line->x2::35B; 
760・ ptr_line->y2::503;
761: ptr _line->coJor=3; 
762・ ptr_1 ine-)linestyle:;Oxffff; 
763: LfNE(ptr_l1neI ; 
764・円十学カーソル繍り
765: ptr_l1ne->xl::196; 
766: pt.r_Une->yl:260; 
767: ptr_l且ne-)x2::::5O3; 
168・ plr_Une-)y2::260:
769: ptr_line->color:;3; 
770: ptr_line~)linestyle::::0x rfff; 

77l: LINB(ptr_llnel; 
772: J 
773: void woJrul(int pe.ge)( 
774 
775: 
776・
777・
778: 
779・
7.'・
781 : 
782，: 
783: 
78<1: 
785: 

APAGE:{paae) ; 
ptr_flll->xl::.190: 
pt.r_fill->yl=0; 
ptr_fi11->x2::511 : 
ptr_fill->y2::2: 
ptr_fUl->color::4 ; 
FlLι(ptr_til11; 
ptr，四fUl->xl::190j
ptr_fill-)yl::0; 
p色r_fill->x2=192;
pt.r_fil1->y2::511 j 

砂国民機をnう予定fごったお金が免許になりそう。「正しいお金の使い方だよなJ1:自分を
納得させつつ rこれだったら Xellent30rlって，Monって 」なんて思ったりもする。

でも本当は可愛い女のこと TDLに遊びに行きたいよー ! F.Uか私にもう HI!I(?)夏休み

を〈れ。 西川利純(20)東京都
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砂 111に来ってOh!Xをr.lいに本庄へ行〈途中で信号待ちになった。干iーになっても IFjのIIIが
発車しな L、。 まあ色、いでいないからと，クラクションを1出らさないでいたらついに赤にな

った。いったいなんてやつだ 1 次に7fになっても動かないので追い抜いたらIIIのiiijがベ
ンヤンコ! 'Iil，占半世交差点にi泣いとくな! 市川 博基(20)愛知似



1052・ tc):t_po.let{l)='(te叩 H); 1061: lnl且，
1053: I i曲2: 田 p=SU間引01; 
1054: 叫 t~let+ I ) :Ox8e81 : 1由 3: tp!llet. =(unsigned shorl ・IOxc82200:
1055 ・(tpnlel+21=0，，3059; 1064: for(1=0;i<16;i+令)(
1056: S¥JPDHssp) ; 1師5 ・(tpllelHl=text_戸 lct(i];
1057: I 1066: I 
1058 1067: SliP自宅(ssp);
1059: void t.palet._rclO t 1068: I 
1060・ inlssp: 

リストa-OAAW WλVE.C 
1・hnclude ‘噂ve.h"
2・
3 

4: extem silitned short pcmbuf(f'(矛tslZEI;
5 凹 lem int C'R1l'OOαぉ白
6:開 tern int 叫 nd_rOc;
7: exlem unsl，ned dlftr sru叩 1
8: extern ¥sl!li.gned chor clk: 
9: extel'T官官uignedchar pm; 
10: exlern st.ruct F[W明・ptr_fill;
11: extem st.ruct LlNEPTR ・ptr_line;
12 
13: volatile stn.JOt 静岡団地国 吋乱rucl 同組目叶O四 8<10cO目
1.': ¥'Olatile unsil{ned c出 r ，押し.C :(wlsign吋 cho.r .，Oxe9n005; 
15: volati1e unsignoo ch!l.l"' "op川I_regno 吋山田駅、吋 char川0xe9加 01: 
16 叫 atile山 i!(n国 char 'orn_j由 M 叶凶sign岡 山 r'lOxe蜘。3:
17: ¥'o)8.tlle山 19n同 char 凶"""，_c叩Vlnd={unRignoo che.r t)恥e92001;
18・、叫otileunsignoo char toopcrn_status =(umdgnf!d char * IOxe92001; 
)9 吋 le.t.ile四 i反制 chn.r 'w::Ip:::m_，由ts =(un叫 ned chor川0:帽 92003;
20 
21: ¥'o1atile WUlign剖
22: ¥'olnlile s.ign凶
23: ....olot.ile sign柑
24・叩.latile別府副
25: volfl.tilc ¥msigned 
26: volatile un8igned 
21: ¥'olotile回目船咽d
28: 

char inp_frsg; 
short tlA!3t_J定m_add;
shorl last_vul; 
!.Ihort ¥'l¥l_x; 
shorl len; 
short. 1en目pcr1l_buf;
short J鷲m_len=PCMSlZE:

自由民ignedchnr 叫_pcmbl.iflfBlJ阿IZEJ:
30: unsign剖 char odJX'刊加f2[臥1FSrZE]; 
3) 

32: 8igned short c_pr.m凶f[156001;μ 1I多分W
33: lmsigned ch.u. c_Mpcmbuf(7800J; "、m吐gnedshort c_1en=7800; 
35: 
36: QWL.，< clBL秤ー日開+リ，μfftの置換暗!I!'I
31: ct-伊1ぷ y[臥守下:_c世(1)+11;μ元のデーターり
38: Q1PL.X ・p:
39・
40: void dl百.W~、港()( 1・リアルタイムm・/
'11: 
42: 
43 

，" 
45: 
'16: 
47 
'18 
49: 
50 
51・
52 
53 

int. 6Sp; 
ハH・刷り込み処哩周壁世最初の初旬化tHtl
inp_frAg=O: 
last_、司1=0;
va1_.足立0;

1aal一戸司令add=pc由 uf;
1en=劃阿lZE;
len_JX'l11_wf=FCNSlZE; 
/・・・Ut.uuuuu・tUU.UUHUtUUtHtt/
/念ここから却まスーパーバイザーモードり
ノ. war油田i:dJMOOJ百世a回転過{柑電動作モードHリアルタイムad_p:m-)戸宵喧自負
町制阻として岨川

54 り
55: ssp=SUPF.R{OI; 
56: 
5;: *adpc:m_d.nta:OxOO; 
58 
59 
60・
61・
62 
63・
64: 
65 
66 
67: J 
68 
69: 

合T噂_8top(1; 
adpcm_s釦叩le(samp，clk，陣n);
cle凶r_fls${(); 1 ・d明 csr ， cer.，鼠1If~'ノ
dm>'_8etupl) ; 
出1I¥_start.(); 
dr嶋w_mod(); 
-回目。pl); 
5U.四 (sspl;

70・μ i闘に同日剖=剛り込みにより書き?愛知'lt7している現在のpcm加 fアドレスpolnter
11: len_pcm_加f' lI ~t負えa鴨了している_1刻印喝終わりまでの，~りデータ-[1聞=øhorl("2=b;同副
12: J"lC1II_le市町間阻止問冊以d町大容さIshortah:el
73・'1
74・¥'oid calc_'四 ve(I1μ醐 )11併用り
75: ch~込r err corぜ:
76: int count.l=O; 
77: int COI.O1t2-:0; 
7.・ inti; 
79: int. 1'110.'(=0; 
8の intl'IIin=0; 
81: int. cnt_flg=O; 
82: d山 blefreq=O.0; 
83: double nns=0.0; 
B<I: double he且k孟n:O.O;
85: double temp_rms=O.O; 
R6・ douhletemp_heikin=0.0; 
R7 
88: B_lOCi¥:τ'E12，:Hl; 
回 "_c凶ー回(1;
叩ー 札口R柏町();
91 

92・円取111えず1移合計調するり
93: err_co同 .. b帽 _8dr-cm1c_OOJX"ll1buf，c_letll; 
9'1 
95: if(err_∞岡地)(
96: pr1ntf("dmn_err!!下n・);
91: retul11; 
98・ 1
99: od_lo__pcrtl(c...]X:"四回f，c_odr-cmhuf， (int Ic_lenl; 
100: 
101: /TI副主mln司._""叩buf[町.
102 
103: for( 1:0; i(lc_len・21;i++) ( 
10屯

105・1({min)c_p::m加f[i J) mln=c_pcnl凶flけ，
106: 1f(ITII'¥X(c_pcmbufli]J rTI!l.'I:=c=:Jたm凶f[1]; 
107 

同日 lf(c.一戸市buf{i.}叫砧 CJ克明血Jf(l+ll>=O)j
109: if(cnl_flg==O) I 
110: co，mtl云i;
111: cnt_fl厳令:::1;
112: I 
113 
114 
115・
)16 
117: 
118: 
1)9 

H(cnt_fla::::=l) t 
heikin=町ns:c_JX.'IItbuf'(l+IJ;
nns'=l1nB; 
i f{c__p:mbuf( i +1 J >=0) ( 
回叩，_helkin+=heikin;
jeloct 

砂次世代マシンは必ず出しても らわなければ困ります。もうシャープのパソコン以外は受

付付けない身体になってしまいました(品、而)。災任とってください。
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120 
121 
122 
123 
1201 
125 
126 
127 
128 
129 
130 
131 
132 
133 
13' 
)35 
136: 
137 
1:¥8・
139: 
1'10 
1-11 
1'12: 
1013: 
14'1 
]45: I 
146: 
H7 
)48 
1<9 
150: 
151 
152 

} 

temp_heikin+=1 -1・heikin); 
} 

tc冊p_r棺糧+:::r鴨s;
日 (c一回nbufli]>O位。i_IX.'Tllbufli+1J<:::0)( 
開山t2:::H1;
∞凹tl=(日沿untl)+I:
cnt_flg+:l; 
continue; 
j 

iflcnt_flg==2J I 
hc臥ikin
悶 h 畑.

if(c_pcmbufti+Ij>=O) ( 
temp_heikinφ=heikin; 
Jelse( 
t .. 可、，_heikin+=(-I川、eikinJ;
j 

printf{"s") ; 
printf{ "31m" 1ー
凶u:氾ATEI2，231;
printrt H最大筒z恥 dYn"，1llftX); 
D_LOC"A'宝(2，24); 
prinlf{ ' ..n， J 、fd~恥dïn'.，minl; 

153: if(cnt_fllf!:21 t 
154: "_LCCA1宅(2，25); 
155: prin生f(則雄量刑11旬以下1In"l;
156: 8_1..(氾̂'官(2，261; 
157: prinlf("Xは1M情不可帽のh ・U
158: D_l.OCA1官(2，27); 
159: printf{"f思考レベル、 Vn");
160: B_U:X::A1宜12，281; 
161: prlntf("闘世散ですIt'n"); 
162: printl'( "u"); 
163: B_Clfr;ωFF( 1; 
164: retum; 
165: lelae( 
166: f四 q:(doubll'1115625.0ノ{即叩ll+切開t2-111; 
167: .if(clk==Ox80) ( 
168: if(!¥8lITp==0:0:03I freql吋 0;
169: ifts副首p:=0文"07)freq/=3.0; 
170: ) 
171 
172 
173 
174 
175 
176 
177: 
178: 
179: 
180 
181 
)82 
183 
18' 
185: 
186・
187 
188 
189 
190 
191: 1 

iflclk==Ox001 I 
if(s幽司p==0x031 I'rcq/=2.0; 
if(sampε=0)(07) frモq/=t.5; 

日_LOCATEt2，251:
printrt周揖世唱ー.2ft fI:tJYn" ，freql ; 
同¥9=100叫問rt(色白叩ー開"/f回出口+cOlU¥t2))l/rmx;
S_l...CCATE12， 26 J j 
printf( ，安効惜:1.-.2f%1In'.， n回目
heikin=100*(t四 p_heikin/(国間叫忙叩nt2J】Irrax.;
B_l1ヨCA1"F.(2，27);
printfl“平町値=‘-.2f%Vn"，heikin); 
.... 甲I_heikin=n咽 /heikin;
丸山A百 (2，281;
printfl"量昨寧=%-.2fY:n.'.t凹 p_heikinl;
t明"，_，咽'1ノ{開tS/lOO)j
O_I..CCA1引 2，2引 l
printf("揖晴'*'''''・ 2f¥"n"，t酬孔阿国):

192: printf("u"): 
目 3: 札口JROF下川，
1 9~: ) 
195 
1!16: chllr dri岨_""I符rn(unslgnedchur to.rt_瓜rid.，shortod I('oll/tストレージ111・J
19; 
19R: int ssp; 
199: char err_c国 e;
200: /・ここから売はス-J'I-パイキYーモード'1
201: μdma ad _PCm:Ia回総量{通常世11ドモード}吋
2.2・
203 
20'1 
205・
206: 
207 
208 
209 
210 
211 
212 
213 
214 
215: J 
216 

8SP:SUPER(O) ; 
dmn_Rtop( 1 ; 
&dpcfIl_S8ltple(snmp，clk，田川，
clenr_flagj' ; 
d!na_set_1間 rma]~o.d_ndd ， ad_1en); 
dn冶_slnrt2t); 
吋fllle(~ (dm->c旬r&.Ox9011;
err_，目対e::d刷 ー)cer;
iC(err_cO'le>OI retum{err_c岨el;
dma_utopt) ; 
SUP田 {田 p):
T匂turnl01;

J・曲弘 田 r，田r初制t'/
/・orl声明日bufに・d畠り

211: yoid Ddpc旬J 醐 ple(unsignedchllr 9M1p，unsigned巾(¥，.~JlI ， U同 i .l(ncd char p.ln 11 
21H: 
219 ・。p!1_regno=0xlb;
220: 10刊n_datn=clk;
221・ ・同li_c:S8IIIp;
222: 'ppi_c &.:n，.-c; 
223 ・ppi_cI =pan; 
224: I 
22!i 
226・
22i・ 四 id dJ咽ー陪lupll{ ノ暗闇動作初制~'I
228: 
229 
230 
231 
232 
233: 
234 
235・
236: 
237・
23. 

dm!:t.->dcr=1tχ80; 
命閣寸。cr=Oxb2;/・デバイスー〉メモリり
dn時ー)~r=0J忠04 ; 
。岨サ目r=OxOO;/'08刷り込み許可り
由e-)cpr::OxOO;
由百一)lIIfo=0>:05:1・ファンクシ野ンコード=スーパーバイザーデータ・/
dmn-)c'lfc=O九05;
d町-e->bfc=0又05;
dma-)問 r::oo一戸加加fi;
d明也ー>rntc::len;
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2:19・ drm-)blC=len;
2.1(): dJM-)dnr叶四百ignedchar ・I""pc旬_dot.n;
2-11: rll'凶->bRr=Nl_pc刊，，，"ロ;
242 
243: I 
24'1: ¥loid dlM R叫同nrelCunsign吋 char・岨J剖，凶lortbu仁len)!川通常動{管制嗣fl:tl
2'5・
246: dr閣 -)dcr=l}x80j
247: drMー〉出r=()x回; /・デバイス…〉メモリり
248・--同<:1'=0:0:0<1;
2，19: rl町臥ー)ccr=OxOO;
250・ d，前ー>CPI"=O認。.;
251: d剛白川fc=Ih:05;/tファンクシ剖ンコード=スーパーバイザ司データ./
252・ 命晒->dfc=Ox05;
253・由m寸 hfc=Ox05;
25.): c!mu-)lMr司 d_add;
2日 dmt¥-)mtc=buf_len;
256・ d同 -)dar={刷、sitrned.char 'j岨pc!ILdala;
257・
2SR: I 
259: 
260 時 id 申1B_atart.{I ( 
2.，・
262: 'ddp:濁同町田町叫;:0:<:4;1*揖脅り
26:1: dma->田r=Oxa8j 1噌杓込み閣&杭.art*1
26' 曲目白川市40jμcontJ明り
265・}
265: 
267・¥loid d国，_8tart2t)( 
268 
269 ・ddp::sn_'。園田nd=Ox4;川鎌倉り
27D: dr閣斗田r:0x89; 川削ワ込み担比&tlto.rtり
271: J 
212 
273: ¥l01d dr抽，_st.op!l( 
274: 'M聞にα岡田昨9xOlj
215・ 命抽-)cc1':Ox10; 
216: 1 
211 
218・
279・、，'Oid c1ea1'_flaal) I 
280: drM->os1'=Dxfr; 
281・由111-)(ョcr:也、.;
282: I 
283 
281: void ar_ffl(int同 ndJl
285: I'rrr:!・J
286: lnt 1，1，田t，j，k，xO，xl，y0，)'1; 
287: int bo.r_sp:O; 
288: lnt akip_x:l; 
289: signed short datl; 
290: olgnM short. dnt2; 
291: 
292: fo1'{ t:O; i( (c_len・21;1φ'"
四3: jflcJX=lll加fli]叫岨 c_pc:mbJfli+1)>=O)b同曲，
29'1 
295 
296 
297・
298 
299 
000 
001 
302: 
303 
30.1 
305: 
3..・
301・
308 
309 
310 

3" 
312 
313・
314・ l
315: 
316 
317: 
318・
319 
320・
321 
322 
323 
324 
325 
326: 
:127・
328 
329: 
330 
331・
332 
333 
334・
335 
336 
337 
338 
339 
3.10・
341 
342・
343: 
344: 
345: 
346・
341'; 
348: 
349: 
350: 
351・
352: 
353 
354: 
355・
356 
351・
358 
359: 
360・
361 
362 
363 
36' 
365: 3..・
361・
368 
369。
370・
371: 

ifti)(lc_lcn'2ト配市Fーα》町}ロ0'

J'O; 
k:i; 
plr_】 in~-)color:14 ;

pt.1' _1 i ne-) lincsty l~:Ø叉 ffff ;

制lilch(windl( 
c..舗e• 

R割ctlt，j); 
b，噌~ak;

CBSP. 1 
hannli，j); 
b問曲，

Csof! 2: 
bl回目，jl;
b同時.

四回 3
同時(1，j):
b同曲.

APACE(21; 
J'kφ2; 
dIltl:c_pc澗Ibuf(kJ/8;
血 t2:。一問、加f(k+l)/8;
cnt:l; 
xO:197; 
for(l=k;l<(kφ320) ;1φφ}【
H(okip_l明言21{
jH; 
sklp_x:l; 
1 
同，2日4叫1;
日印刷01尚三0;
if(yO>512) )'0:512i 
yl:255~t2: 

xl:xOφ1; 
plr_Hne->xl:xD; 
ptr_l1ne-)yl可.;
ptr _Une-)x2:xl; 
ptr_lineー>y2:yl;
LI隅 (ptr_li間 1;

H(cnt::256) ptr_line->∞101':10; 
α北村;
datl:dat2; 
dI注目司一戸部岨，f!JI/8;
XIl.φ; 
J+刊・klp.司、t++;
} 

Ir_prinL印刷，20，"FFr軒鱒制"
fft(c，y，BUFF_C町rP，_¥);
for( i:l; i<:::50;1+・11
p:&c{lJ: 
yl1J.x:抽出(p);
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372: ber_"pφ=6; 
373: I 
374: I 
315 
376: void 四 lc_line何油、国 sho1't・pcnI_li田 11内閣_ltnelま620ポイント分以上り
311 ・lenedshort dat1; 
378: 811'1'市Ishort dot2; 
319・ Int1，1，j.x0.xl，yO，yl; 
380: I肉、 ok1p_x:l;
381: lnt cn乞:
382・ APAG町2)i
383: xQ=197; 
3B'I: ptr_Une->凹lor=14:
385: plr_11同ー)lineat.yl・=l)xUff;
386: a:r_print(刊 0，柑0，"1ft欄対象檀陪]"，13;剖，
387: forll:O;i<lc_len・21;1φ'11 
38R: げ (pcm_line(i)<OU 問 b_linelhll>:O)b閉山.
389: ) 
390: ifll)((c_len・2ト650))1:0;μ620，ポイント舟櫨(1-つ置にデ・ーターを取る1'/
391・ j:i+2;
392・dAtl:[四 linefi)/8; 
393: dat.2:pc!Il_lineli+1J/8; 
394・ cnt:); 
395: for{1=且;1<(1+320);1++) ( 
39尽・ lf(sk1p_x::2){ 
397: j++; 
398: skip_x:::l; 
399: 
400 
401 
402: 

'0'・
41)4: 
'05 
.06・
<107: 
408 
409 
<110: 
411・
412: 
413・
414 
415: 
416・
411 
418: I 
419: J 
420・
421・vold I(r同dat.a(lnl_町、tll
'22・
423: ・2<1:
425・
426: 
421 
428 

'29 
430・
431: 

'32 
433: 

'3'・
435: 
436 
437: 
438: 
439句<4. 
401・
442: 
443: 
444 
445: 
毛46・
441: 
448: 
4，19: 
450・
451・
452: 
453: 
451¥: 
455: 
456 
457: 
458 
，159 
460: 
461: 
462: 
463・
464: 
'65・
466: 
，167 
468・
469: 
41. 
471: 
412・
473: 

'" 475: 
416・
411・
418・
419: 
480: 
'81・
482 

48' 4.. 
'.5・ l
'186: I 
487・
'88・¥'old rect(inl i，int j)f 
'.9・.int k:l; 
，.同0: for(;μ(kH3UFF目3・IPIはHII
491: y[j+ll.x:(d∞ble)c_pc!llbuf( i 1; 
492: ylj叫 J.y:(d剖 ble}O.O;
493: j令令，
'194: ) 
495: J 
496: 
刊 7・void hsnn(lnt i. 1nt j) I 
098・ ln色 k:l: 
499: for( :1((kH3UF'F_1α:liP);H+)f 
500: y(J+l].x:ldouble}c_pc:n加f(il・(0.5-Q.5tc。副2，0・PJ*i/5J2)); 
501: y(j+l)・y:tdoubleI0.0:
502: J+φ， 
503: I 
504・}

同:255-dnll; 
if(yO<O)言。:0;
if(yO>512) )1):512; 
yl::255--dat2; 
xl:"Oφ1; 
ptr.句 Une->xl:x0;
pt.r_li同 -)yl:y0;
pt にline->x2:xl:
ptr_Une-)同:yl;
LINP.(pt.r_l1ne) : 

cnt・・，
dl'Itl:dat2; 
d.o.t2=pcm_li田(J)18; 
油++;
j++: 
8klp_x+φ， 

int i: 
lnl "，_ott..も..220j
tnt y_orroet:80; 
lnt y_，曙p1Ce:15;
int x_s戸sce:70;
出世間al[16);
cha1' iM酔 (1引，
char VIU (16); 
APAG芭121; 
ptr_fil1ー>xl:200;
ptr_fill->yl:20: 
pt.r _fill-)x2:500; 
ptr_fill->y2:60; 
pt1'_fill司 >color:O:
Flu..(pt1'_fill) ; 
a:r_print(2佃，20，"[ ~刻田 9PÐm.t1 夜間ULTS)"，13，11; 
s町.r__p吋山n叫、吟削t叫lは2凹，4柑@札 臥T刊."問3珂Z問.5日1阻2，臥s盟E問髭阻忍A>否c削Y:3抽.，5目2Hz忽
if刊(cnt:::01( ，r_prlnt(x_offs叫，66，'・四01"，13， 11; 
Ir _print(x_offseUx_，・回目，60，"1maae"，13，II;
for(i:l;i(:28ji・+11
(void)lcv叫c{i).x，4，f't!sl);，vold)acvtlc[ i) .)'，4， i1Mle); 
i咽id)H.c副トl，va.l，10);
11'_pri叫 (x_offs叫-20，y_offoet，咽1，13，11;
11' _print( x_offoet， y_oCfset，同al，12，1);
11' _print(x_ofCoet+x_flp!!lCe，y_offset， Uraae， 12， 11 ; 
y_offset+:15; 

x_offaet.:370i 
y_offsetエ80;
gr _print I x_offset. 60， "rt!a.l・ ，J3，1);
gr _prlnt{ x_offoet+x_"岡田，帥・1剛酔"，13，1);
for( 1:29; i(:50; i+-φ11 
(voldlllcvtlc[ i J .x ，4，開dl:
(¥'oid)，cvl(c{ i ].y. <1， i聞，ge): 
Ivoid)比国(i-l，val，10); 
ar_J:)rinもIx_orrset.-20，)'_offoe也，vo.1，13，l)i 
gr _printl x_offset， y _offset，開al，12，1);
11' _J:)rint(x_ofrsCl柑J同国，y_of[・et，i..."ge，12，l);
y_offselφ.:15; 

lebe( 
gr _pr1nt Ix_offsel， 60， "P""ずcr"，13， 11; 
for{iヱ1;1<:28;iφ+11
《咽ld)Icvt.{y{ il.x，4 ，real) ; 
{町同}同岨{ト1，噛1，1町;
Ir_prJn乞(x_offBet-20，y _offllet ，I，J、1，13，1); 
gr_print.(x_offset，y_offset， real，12， 1) j 
y _offset+:15 ; 

x_offset:370; 
y_ofr・et.，;80;
.r__print(x_offoet，6D， "p酬訓er"，13.1) i 
for( i :29 ; 1(:50;1.φ+11 
(¥'oid)lcvt(y(i 1.x，4，問011:
(void 11 toa( i-I，v01，1.01; 
Ir_pr且nt.(x_offoet.20，y _offoet. v電車1，13，11;
Ilr_print{x_offoet，y_offset.，1'cIl1， 12，1 1: 
y_off問el+-:t!5;

砂砕くてへばってます。68:1otもクロ ックアップしてへばっているのかな? クーラーをつ
りてあげよ一。 盟主原 荊l久(24)東京都



505: void hl阻 {inli，int jll 
506: int k:l; 
507: for(;川 k+即 FF_rolPl;i+叶{
印 8: y【j+l].x=(d加 bl剖C.JX'"加f{11・(0.35875-0.ι18鴎29・∞剖2.0叩lH/引 21+0.14128・∞叫<.0・p
IH/512)-O.11回柁岨16肘円H/512));
5凹 y{j+I).y=(d凹 bJe){L0;
510: jH; 
511: I 
512: ， 

0; 

513:明 id ro田 (Int1，1n色 J)(
514: lnt k:l; 
515: for(;i吋 k.DUF下町~1P1; 1++11 
516: )'ljfll.x:(doubleJc_J四n加f[1J・10.762噌聞は.0仲f*i/512}tO.238町田('1.0・PJtl/5121)/2
517: y(j+ll.y=(d凹 bleI0.0;
518: jφ叫
519 
520町 l

37: m:m/2; 
38: 1fl飽(2)break; 
39・ 1
40: j=jφm; 
41: I 
<2 
43: "'"回:1; 
44: 
45・油iJel皿 x<n)I 
46: is司nIlX'2;

" 48・ for(k:l;k<耳鳴弘ミ;kφφ)(
49・t.heta::-Pl'iw・(k-l)/ma.x; 
50 

C.C 

1: /. fFT IJI'車モジュール
2，川 引責食入力 struct COl1叩lex-) y[n) 
3・円 出力 stnrtc珊 pl酎-)c(nl 
恥 J・ データー倣 'ntー>n 
5: l' 正、辺町制ltd、 int. -) 1w 
6， 
T 
凶・inc:lude <math.h> 
9 
10 町p回.r此 NCtC珊 pl制01P1..X;
11: 時 id fft(骨四..xt，a信弘、('，int.lntl; 
12: 
13: 
14・四id fft(Cl'信弘、!('0，0剖 4、竹，int.n.int t叫{

、2
・2
‘2 、2
‘' 

15・<>1PI.、叫r;
16: double theta; 
17・ int j ，is，j，k，m，1I'也唱.
18: 
19・ forll:1;i<::-n;孟φ+11
20: c(i).x=y(il.x; 
21: c(i}.yヱy{ll.Y;
22・)
23・
24: 
25 
26・
27: 
28・
29: 
30 
31: 
32・
33 
3<・
35: 
36・

51 
52・
53: 
5<1: 
55: 
56ω 
57: 
58 
59 
60・
61ω 

62' 1 
63: 
64: if(i“"111 
65: forli=l; l<:n;1+・H
66・巴Ii l.x=lcti J .:<)/n; 
67: c li l.~-=Ic ( il ・ yl/n;
68: I 
69: 
70: I 
71: I 

forl l=j=l ; i <:0; i++)1 
if(i<jH 

m廿 x=c[jj町
c(j].x:c(i).x; 
c(i}.x=etr.x; 
str.y:cIJ}.y; 
c(j).y:c[i).Yi 
。li).y:str.y;
l 
1II:n/2; 

由 ill!{j)lII){
j=j咽;
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j=i+lMX; 
st.r.x=(cIJI叫旬。副lhetaト(c(J).y)句 in(thetol;
str.y=(cIJl.x)'sin(山叫.o1+lc(jJ.y)*∞叫t.helo);
clJ}.x:(c(i).xJ吻str.x;
cf jJ .y:(cfil.y)-slr.yo 
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<ioc・lib.h)
<doalib.h) 
<at.dlib.h> 
<at.dio.h) 
〈田川。.h>
〈π'llth.h>

μsd 1四四回ffslze・2り
I'pc:m buff sizeリアルタイム同り

リスト

"・削り込み里四によりリアルタイムで J四国f 的外1容が書き償えられても、る仏軍で
"岨m‘''''姐けでは週明tlll哩により-""'"凶fからデーターをエンドレスで悼み
J，・ドットによりグラフィッ畑町する
れ・トリガ-1ま+0のみ.11んでいる車中で・き償えが亮ょすると嗣科伽ヲにAl;れるたの何事シゲをとる
5 ・a・照されるグローバル世世
6，・一回由Jf16bl.t.問由回暗闘されているアドレス
7 ・..，P:m_len問由同町傭世
8 ，・ _LaslJlClll_ßdd 間り込みで6. 曲回分の戸咽，wrの・~I貧えカ哨7した時点のア ド レスポインタ-
9・19943/19 
10: 

1¥: .U祖c"胤e
12 
13: GPi¥CEO Dm  
1<1: Gf'AGED 
15: t¥U1UVAL 
16: Of'FSET X 
17: UUF fll勺
18: X SIZE 
19・問1問 coι
20 

砂ああ，も っと技術力がほしい。勉強もしたいんだけど白超氷河.Jijlの就腕前副')'1'ではねえ。
狐坂 一治(21)栃木県

sln凪::tfiJe_listl 
山泡io:ned， char filc_lIulTIP，[22J;μ僻られたfileruwcり
、mRill:n依:1char ntr; 
l.Ittfii.nI!d .int datetimc; 

size_t len; 
9truct. f1le_1l.sl tbef，。官..;
atMJC"t. filι_liot ・nexl;

ed，園、ー田mple(四、si.gncdchar，unsignoo char，un.signed char); 
oopcm_startl ) ; 
dma_selup( ) ; 
dma_oepcm(山、sian(姐 chl，¥rt ，shorl); 
drM_set_nonno.l{山 signedchnr ・，short);-_鏑tnrt();
drna._storl2( 1; 
仙咽ー沼topl';
clear司 flog(J i 
warikαnilJj 
l'et_VCC(' : 

dl"6‘1_103¥，e() ; 
el'_b問n1tl):
dra\~_mod ( ) ; 
hd._COlly{) ; 
init._screen( 1; 
回世l_9creent1; 
init2_consol包();
a凹 let_set.11: 
配 01潟'_shatterlint.， inLl; 
間割ct_sw_of{(snOI'l，lShort. ，lntl; 
r噌ct_僻4'_ontshort，short ，int. 1; 
"'"民一‘4'in(shurt，翁hort.，int. 1; 
同 s_win2lshort，ehort ，lnt )i 
I"r..J.lrint何hort，short，U/l81gned char・，shorl，int 1: 
glid1 (l/lt ); 
ilid2tint ) i 
恥曲utllnt); 
同nel_mainlint)i 
logo( inも);
t.r_sw_offlRhort，眉hort，short，int) i 
tr _8W _on I short， ohort ，tlhωI'l ，inl); 
""_t。一戸部、(s19noo sho，.t f，叩slgn剖 chl¥r・，intJ;
weku引int)i 
calc“¥o，nve() ; 
t問let_sct(); 
lpf¥tet_rct() ; 
rft(白11'1.1文-*，CMPL.'I:t，lnt，ll1U; 
gr_fft.( int)句
calc_Ullclsioned shorl・);μrcm_J!r叫が12ポイント分以上り
ar_olr(int) i 
/lr_'血la();
recl( lnt， in叫，
hllnnl inl， inl); 
blac(int.int); 
t"Ose(int，int)φ 

1五反求':ALL.equ

equ Sdfrffe 
equ $d80000 
equ -10 
equ -2 ...，・6
equ 319 
equ 1'1 ・.'刃包n

OCR.X 95 



21: .globl _drnw_"oo 
22: 町 ef J四回f
23: .xref _pcm_len 
2，1: .xr:-er 司 1.沼l....JX!lll_nホ3 ・rcmbuff nddt'、eS8seek 傑作，r，インター
25 
26 色cxt
27: .even 
28: drow嗣 d・
29: link 
30 冊 vem.l
31: 符lOve.w
32: I!IOveq.l 
33・ !TIO¥'e.l.'
3'1: sub.l 
35: moveq.l 
36: move .l~ 

37: sub.1 
38・ move.l
39: 問、守，.1
40・ move.l
41: bro 
42: seek_戸""
43: movp..l d3.dO 
制 官制) dO，dO 
.15: mo¥'c.l d7，s2 
46: len 2(1l2，dO‘1)，6J 
47・Illcl¥'e.l dO.sO 
'8・ ndd.l d1，nO 
'9・toriga_on
50: tet.w la0} 
51・切e next_戸 int
52: l$t.w (f，l) 

53: bil:t~ 
54 田叫._point:
55: Ildd'1.w '2，sl 
56: addq.w '2.s0 
51 ぬddq.l tl，d3 
58: c帽p.l d3，d6 
四国t torige._on 
60 府lOveq.l 'O，d3 
61: new日point
62: move.l 
63: ndcI.l 
64 π泊芯..1
65: 岡崎.1
66: odd.1 
67: 閥、'e.l
68: adcl.l 
69 
10 ・pcmbuff，の.き償えと量なるおそt凶tある時はスキッフ
71: .このルーチンを賓える阿It下町定置を掴堕すること
72 
73: move.l _last_pc謂，_sdd，o3
74・ add.l1160，83 
15 同 ve.l 81，8.4 
76: L¥ckLl ・88C，a4
77: cmp.J 0.1，83 
78: ble st 
79: crnp.l a4，a3 
8C: ble oeek司pα羽
81・st
82: lea 
83: bra 
8'1: ce.lc_y 
85・ 割問、'e.w ・255，0.2
86: $ub材 (611+，a2
87: move.w 82，何0)+
B8凪.ldq.l 引，d'
89: starl drnw 

o6，t.¥lJT'OVAL 
d3-d7/83-a5，-19pI 
1190，0'何'SET_XI凶} tx_offsel叶 90
fO，dG 
_p:n1_Jen，d6 
f320，d6 
.O，d3 
__pa!I_len，d3 
43.10，剖 ・戸市加にend-320
d3，臥JF_END(06) ...障制Ibuf_end-3.IO
#O，d3 
仁戸稲buf，d7
key_inp 

new_point 

d3，dl 
.文 SIZE+l，dl
dJ，d4 
d3，d0 
dO，d0 
dO，at 
d7，81 

_point.司dr色吋，.0
start dr可.w

'J"m加f_end-320 時間"を16にする時には 320・2=640

3.10・2=6，)0

ta1:1 sh01.t1pcmbufl i+ 11 

tnll:( shorllpcmbufl i I 

*fX.."Tl'Ibufl++1 
1・，.. 

ti<n:幽.xbuf 

'1抑摘を18にする時には ;2000

90 。明..1 d4，dl 
91・ 同~t

deOaF1F，0SA-EげYT悶-、VU品.6川}町，.2 92: 間 ve.w
93・ 間 ve.l

9' π'tOveq.l ，O，d3 
95・ leo J，oinntL--dcbeoml，Ja，n 5 
96 1 .. _poinL_dt'O¥J，n4 
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(a5)，dl 
-8(06) ，dQ .，.."..dr 
10， (03) 
(n4l，dl 
'r田oodr
'GPAOEO，a3 
間関Int
IGPAGEO_DID，a.3 
nopoint 
.ronrrα)L， fn31 

'olip 

Iclip 

(114)φ， (051+ ・l，AUIひVAL(66)
'l，d3 
eミーSlZE，d3
gr一回int
d4.d3 
臥JF印刷061，d:J
key_且np

'0，d3 

-キーバヴファクリア. 
• 
'-421061 

同叫

110.odl，ー18p)
dO，s3 ・
dO，a3 ・00: X・2
;10，d0・512t512
dl ・
dO，dl tdl ::: ~'・ 1024 (or ~'・ 2048)
dl，a3 ・00: (x，言}と(0，01副;-R.¥l'17ドレスの墨
"GPAOEO，a3 1-n0 : (:<，yjι)G-RI明アlレス GPAc..'E=O
(sp)+，d0-dl 

リスK6 WARIIく口MI.8

1 地明同J問団.o.t.a.fii草{柑偲動作モードHリアルタイムod一戸川->pc割哩11
2 ・cq澗粒として使用
3 ・骨叫まあらかじ由紡期化してお〈 ζと
4・
5: .a:lobl _'./U.rikomi 
6: .xdcf 9cnlc、01
7: .xdef levelchg 

e・
9: .. 以下のラベルは Cのタロー，，'ル宜誼として同盟されている』と
10 ・またまのため胞団化合避けるため volnli1elごして必〈
11 ・使用する同にはメインでスーパーバイザーモードに入ってお〈
12:旬 dpcmよりザンプリング、 M...，JX:mburt，2に克瓦1:.蛾fi鴻
13・・買に凶由pcm加 ft，2より問m加 fにリアルH/，・pcmll'l実(shorlsize)される
14 ・タイマ問fの割り込みはN押により鍛止する Cメインで
15 
16: .X同 P
17: .xref 
18・.x:rcf
19: .xref 
20: .XI喰 E
21: .X同 f
22・ xr可，f

-_inp，四frag_M...I"抽出fI
nd_:pcm以，f2
_:pcmbuf 
len 
_len_pcm_buf 

<d的lIlCchunnet3 I叫dl'eSR院，inter
哨組問加ff遭択フラグ
tl(jp nd叩戸::mbuff'1 ntkh"ft闘・loporl~pcm huff2 udt1re!.t尽
'lop pcmbuff nddl'ells 
'Ad_pcmbuf f ~ I司定‘pcm凶 ffj¥lのかツンタ lusl畑町pctn_!.lddから開州JllfO)特わりまでの蝿

さ
23・ .xref 

Jm持wllmauasslLtt--x Ie戸VnEヨalm-udd 'OEBUL聞 lpcm恥 rf~(悶定 32'1 .xrcf tpcm buff AdrlresH sel!k cit伴ポインター
25 .x四 f val x い・Fっつ刑nîJ{}，の凪刊cWa3tmebを，lt，~保a 存をす依る存宜世
26: ささref
27: "I"cf ¥.01 sift '凹胃データーのf昔前シフト世}
28・
29 tdl1fl r巳gisterchllMe! 3 
3. 
31 offset @ 

32: ds.b 
33 町 r .dg，b 

34 句碑げ..，1 . dtl. ¥l 
35: dm'ω .ds.b 
36 .ds.b 
37 間 r .d思.b
3.・ ccreg ds.b 
39: 'P'‘re2 .ds，H 
<0 .tc .ds.w 
41: 間 2 .ds司i
112: s~re3 ds.l 
43 der、 .ds.l 
41): 

町btmcr:M 
ds.w 

45 .dg，w 

'16: 国 r dPl.l 
-11 
n町8wimvwa eee 5 

ds.1 
<8 .ds.b 
19・ .ds.b 
50・ sl':nre7 dぉ b

51 01¥': .ds.h 
52 8m1f調c同 8 ds.b 
53 .ds.b 
54 S凹re9 .ds.w 
55: 町四relO .ds.b 
56 cp' ds.b 

96 Oh!X 1995.9 

51・ 8pF.lrell: .ds.w 
58: I!pnrel2: .dιb 
59: dfc: .ds.b 
60 巴戸¥1"013: .ds.l 
61: 8凹 rel<l: .ds.w 
62: spflrで15: .ds.b 
63: bfc: .ds.b 
6.1 町田開16: .ds.l 
65: spnre17・ ds.b
66: gcr: .d錨 b
67 
68 
69: ，lext 
10 
71・t 1.1 2~> 由岨 ndd.ress
72: • dOー>1(')(>/11vnl 
73:仁i酬にpcrn_ood_>次に総量される酔m加 ffアドレス
14 
75: 咽，'ill開 S
76: mo¥'酬 .l.
77。間ve.l
78: 1en.l 
19 冊 ve.b
80: lYIe 
81 同 .ve.l
82: fl'KIvc.b 
83: or.b 
84・ n附vc.b
85: len.l 
86: move.1 
87: moveC1.1 
88: 問、 C.U

89: If沿ve.w
叩問ve.b
91: move.b 
92・。r.b
93: t潟 E
94: 間 ve.b
95 宵lOve.b
96: bro 
97: 
98: ・叫._pc判加f2--.q)続出棋咽
99: 総包.bb: 
100・問ve.1
101: 冊、..b
102: ol'.b 
103: 閥、e.b
104・ tea.l
105: I!YJve.l 
106・l!YJ¥leq.l
10;: move.¥，' 
1011: move.w 
109: 間 vc.b
110: 町むνe.b
111: or.b 
J 12: b!lr 
113: IIVvc.b 

dO-d7/t¥O-a6，ー{叩}
_lost_戸::vl_ood，nl ・R刻bufo:畑ddreS8既に買領されている
_vol_sifl，a6 
_illp_flもg，dO
sab b 
_dma.，a.2 
te.2)，dO 
"‘()IOO_()000，dO 
dO， (1.12) 
_Ild_pcmbufl ，a0 
aO，oor(1:I2) 
.O，d0 
_len，dO 
dO，btc(t¥2) 
U5，bfc(a2J 
ccrej(n2) ，d5 
I%OlOO_OOCO，d5 
J叫に.oopcm_toJ悶" .霊視畢哩 ""1:古わな11れば回ト>err
d5，田rcg(n2) ・ccrー河川ピットクリア11<<岬越へ
11，時間p_fnqt
end 

$csr to d0 
Icsr-btcピットクリア

'車検データ隅世

_dl!'d，02 
(a2)，dO 
.%0 1 ()O OOOC， dO 
dO， (n21 
_nd.JlCl!lbuf2，aO 
nO，bnr(n21 
.O，dO 
_len，dO 
d0，bt疋(021
U5，bfc(a2) 
居間削02)，d5 
'%(HOO伺 OOOO，d5
_Just_adpcm_lo_p::m 
d5，四reiC(021

砂パソコン (X68000 ACEJ が壊れました。 でもまた X68000 を X~，、ます。なぜなんfごろう
かっぱぇぴせんみたいな)2，i裟があるな X68000には。 九lli 歪宏(23)京都府



114: mt>¥巴b ~O ， _inp_rrl\g 
115: 
116: er泊
"7 問時m.l 叩)+ ，dO-d7/nO-n6 
118: rte 
119 
120・
121: 
122: _just_adpcm_to~: 
123・
12'1: ・<aO::ud問 ndatn Tuffer 
'25 ・<nl:::pcm出回加ffer
126: * < dO.l=dul.6 lenghth 
127: 
128守 leo
129: len 
'30πlO¥'cq.l 
131: move.N 
132: moveq.l 
133: ndd.l 
J34:ー_atp.四 lp
135 冊 ve.b
136: 町商d. l~

137: tst.b 
138: bpl 
139: lsr.b 
1-10・ sddq.l
1<11: _neA'_司d4
1.12: not.b 
m・ bsr
14，1: move.b 
1'15: 国 r.w
146・官x)\'e.l~

J.17: su同.1
148: bne 
1<19: move.w 
150: sub.w 
15t: 匝 q
1日52 叩 v叫e
i旧5臼3: 問、e.l
154: flIOVC.W 
155: rts 
156: nel~: 

157: 1f!s.1 _pcm加f，113 同eekpointerをpcmbuffO)泊四へ盟す
158: mo暗 .1 1I.3，_1闘にF凡udd
159: mn¥噌 W _pcnl_len，d6 
16"・ R問、!e.IJ d6，_lenJ定:mbuf 
161: n絢ve.w d7._vn!_:、
162: rts 
163: 
164: c叫 c_l)Cm_val
165 ・<dl.b=adrx:m vu1ue 
166・・<d7.IJ=scnle 1evel 
167: t. > d2.w:::p:::m value 
168: * > d7. w=next 8ca1e 1evel 
169・*> dl.b=ndpcmt.2 
"0 ・Xd3 d2 
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吋nrc'N-I>mt塁線

scnlevul(r:c) ，85 
1.、。e1c1削pc)，04 
.O，d3 
_va.l_x，d7 
.sor，d4 
dO，dO 

i1l0) ，dl 
d<l，dl 
d4 
_neg_d<l 
f4，dl 
11，00 

.get. .1bit dala 

d.1 
colcJ田n_vnl ・実開同計再
(a6)，d3 
d3.d2 
d2， Ist)+ .mo¥'e p::::m datn tu buffer 
U，dO ・adpcmbufのsh:e=32:f'.で
_atp_lp 
_len...JlC!ll_buf ，d6 f _Le凡--'刈fI丸l'mの{昔世
16'l，d6 ・32dalnadp:rn ->tlolda凶-
_nel~ '* 128byteむだになる i
d6， _lcn_pcm_oof 仁len_pcm_bl..lf.へ.d6を陣存
1l1，_la!.lt.JX:IlI_sdd 
d7，_va.l_x 

Ij古事

リスト1AD TO PCM.S 

1: ludpcm-η閉場主検ストレージ周
2・.
3: t引き世 shot't 同和町
4: .. char ad戸~buff

5: *' int 叫 pcm加町長
6: • 
7: .xdcf _od叩'.0句界m
8: .xref scaleval 
9: .X問 f leνelchg 

'"・11: .offset 4 
12: pc明以Jf_o.dd ds.l 
13: odj:Cmb.J仁add ds.l 
H: buf叫 len ds.l 
15 
16: .text 
，; 
18: SAVESIZE equ 
19: 
20: 叫 to，..J.X..'flI: tピッチチェンンやレベルチェンジを
21: ・1'1わない蛾なるAD虻でH 陀"111費
22: *" < a0:::sdpcm datn buffer 
23: t < al=pcm dntll buffer 
2<1: f < dO.1=dal‘Sl.Z!岳
25: 100¥1凹 1 a.O-a3/dO-d5，-(sp 1 
26: slOvc.l 岡市uf'"込山SAV四日引sp)，al 
27: 田市.1 Mp;mbuf_ndd市川田IZEIsp)，00 
28: 町凶ve.J buf_len+SAVESrZE(spl，dO 
29: 
30: lea 
31: len 
32: n旬、モq.l
33 岡市1.1
34: movcq.l 
35: ndc1.1 
3G: clr.\~ 

37: _!ltp_l.p 
38・ move.b
::19: nnd.¥J 
~O : tst.b 
H: bpl 
42: lsr.b 
43: ud向 M
44 司 _neg合d<l:
45: not.b d4 

46: 出r calcJlC!s_"叫'実rn叩lt開
47 
48 
49 
50: 8U同.1 Il，dO 
51: bne _slp_lp 
52 冊、開.1(叩)+，nO-a3/d0-d5 
53: 
54: rls 
55: 
56: c81c一戸市 vol
57 ・<dl.h:::ndpc佃 value
58 ・<d5.u:::gcal.e le、e1
59: .. > d2.\~=pcm value 
60: ・>dS，w:::nexl scale leve1 
61: * > d1.b=adr:cm*2 
62: ・Xd3 d2 
63: o.dd.b d5，d5 
制・ 叩 ve.w (a2，d5叶，d3 t=d 
65: lsr.b d5 
66 
町冊V問 .1 'O，d2 
68・
69: btst '2，dl 

70: beq tst_b且も1 
71: 官防、e.w d3，d2 
72・tstbHl: 
73: Isr.w d3 
7<1: btst tl，dl 
75: beq tSl_bit0 
76: ndd.l~ d3，d2 
77・ lstbi凶。
78: Isr.IJ d3 
79: blst #0，dl 
B0・ beq decideωdef 
81: add ωd3.d2  
82: d配 且dedef 
83・ lsr.w d3 
8，1: 脳宣d.l，' d3，d2 
85: 
86・ bt.st #3，cU 州dn1JS01' plus'?? 
87: 回 q plus_lastve.l 
88: neg.ll d2 ・Cf.l，seno t ze 1'0 
89: pluS_I田 tva)
90: ndd.\~ last_val!p::汁，d2
91:方 b包r chll 0、r
92: 問 vc.w d2，1nst_val td2:::戸畑dat.a
93: 
94: ndd.b d1，dt 
95・ ndd.w (u3，dl.w) ，d5 ・scaJelc、l.f:::l.o:!¥'elchg(ndrx.:!1l、nluc)
96・ bni rst. 5clv 
97: cmpi.w #48，d5 
98・ bls alJend 
99: moveq.l ・48，d5
lOO: ullend 
101: rls 
102: rst sc1v 
HJ3: If旬¥'C<]・1 IO，d5 
104: rts 
105 
106守 data
107 

'"8 109: .bss 
110: lust vn1: ds.¥.I 1 

倉戸時，buf"岬ポインター
句 dp:::mbuf，内のポインター
'udccm加同大きさバイト

10叫・ res: i9tt~r侍晶

sCIl!evnl(r沼)，1¥2 
IcveJchg(r泡)，n3 
'O，d3 
督。，d5
#$Of，d<l 
dD，dO 
lnst ¥'01 

(1l01，d1 
d4，dl 
d'l 
_neg_d4 
参4，dl
" ，00 

tget. o¥bit dJlta 

d2， (011+ 句 ddp:.:m duta to b¥lffer 
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*=def 

d3 
#I，dl 
t怒tbitO 
d3，d2 

d3 
:0，dl 
decide def 
d3，d2 

d3 
d3，d2 

害3，dl
p1us_Inslva'J 
d2 

tmlnus 01' plus'!'! 

tcuse nol :zero 

Inst_vul，d2 
chk ov1' 
d2，_1Ilst_val fd2:::肘眠.lnlll

dl，dl 
(1l'1，dl.¥I) ，d7 
rst sclv 
'48，d7 
allcnd 
1I<l8，d7 

*scalelcvl+= levelchg(凶 pcm、nluel

16，17， 19.2l ，23，25，28 
31.3'1，37，'11.45，50，55 
60，66，7:1，80，88，97. H17 
118，130，143，157，173，190，2O9 
230，253， 2i9 ，307 ，337， :171， .108 
4019， '19.1，5<14，598，658，12'1，796 
875，963，1060，1166，1282，1'1 L 1，1552 

-1，-1，-1，ー1，2，4，6，8
・1，-1，-1，-t ，2，'1 ，6.8 

リ朴8 Maketile 

い四=世c-0 -0 -Q -1/ t-z-heap = >10000 
2: AS= hM 
3: ALAGS=-u叶 G
4: lJ{=hlk 
5・LLIs:::c:Vl1bVclib.l c:Vlib¥o'baslib.l c:VlibVd。叫ib.lc:lflib¥i田 slib.1c:lf!ibVfl曲目nc.lc 

Vlib、gnulib.lc: "'libVproflib.l 
6: LFI..AGS宮
7: SFlLE= WARIKCNI.S DRAWj'OO.S I¥D_T丸町到.S
8: CFIt.E= CXヌ C日U¥WWAVE.C F門戸REC.C指D収AW町河D.C
9・四回ヰ，CFI日 C坤 ) .柵I&.オブジェクト
'"・印刷ヰ(SFlLE:S:::O)
11 
12 町 R.X: 5(∞凹}引回目)
日 制1ぷ15ILFI..AGS) 引∞Il.J)引田町) $(U.ID) 
14: 
15: X.O: %.5 
16: S(AS) $(ALAGS) $< 
17: %守0:%.C 
18: $(白) $ {CFLAGS 1 $< 

kdef 

惨つ，ついにOh!Xにプログラムが紹介色れました。パンザーイ 8)'1号のカラーページ

をめ〈っていたら，見慣れたIl!il而が目に飛び込んできました。 その11持]I¥J.友だちと世界一
決定戦(テストプレイともいう)を繰り広げた日々が似ヵ・し〈足、い 111"，されました。

今本J i!r矢 (22)京京都

OCR.X 97 
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生命の遺伝システムを模脚る
Shi出taAts叫柴田淳

今回は以前に考えた遺伝のシステムについて見直していきます。そして，そのとき

に問題となっていた突然変異率のジレンマを回避するために，実際の遺伝でも起こ

るといわれる，「吏叉Jをサンプルプログラムに取り入れてみました。

柴田淳(以下Ats) 最近，圧縮に凝ってい

るんですよ。

マスター(以下M):圧縮っていうと，あの

布団を厚手のビニーノレに入れて掃除機で空

気をl吸い出す・...

Ats:違いますよ。ファイノレの容量を縮め

るほうの圧縮です。

琴張春香(以下春):なによ 2人とも，掛け

合い漫才の教科書みたいな会話して。

琴張護(以下護):これで柴田君のポケ突っ

込みが入れば完壁でした。

M:ところで， そのファイノレ圧縮がEうし

たんですか? まさか，新しい圧縮アルゴ

リズムを作ろうとかいうんじゃないでしょ

うね。

Ats:凝っているといっても，そうじゃな

くて， とりあえずいろいろな参考書を引っ

張り出して，いろんな圧縮方法を組み合わ

せたり，何種類かの特徴のあるデータを食

わせてみて，圧縮率の変わり方を調べる程

度ですけEね。
春:ふーん。そんなこ tを面白がる人のネ111

主主って，わたしわからないわ。

M:だいいち， その参考書 とやらに載って
いる方法というのは， きっと確立された圧

縮アノレゴリズ、ムなんだろうから， そこそこ

効率のいし、圧縮ができるんでしょう。

春:そうよね。百歩譲って，より効率のい

い圧縮アルゴリズムを見つけることは面白

いtするわよ。だけど，他人の作った結果
のわかっているプログラムを試してみるの

が，そんな仁iilfifl直のあるこ tなのかしら。
Ats:ぼくも最初はそう思っていたんです。

ところが， 実際に本に載っているようなア

ルゴリズムを試してみると， LHAのような

有名な圧縮ソフトほど高い圧縮率は得られ

ないんで、す。

護・確か， 著名な圧縮ソフトはほとん1:'，

複数のアノレゴリズ、ムを組み合わせて高い圧

縮率を実現していたのではなかったでしょ

98 Oh!X 1995.9 

うか。

M:なるほど。それでいろいろなアルゴリ

ズムを組み合わせてみるわけですね。

Ats:圧縮されたものを展開すると圧縮前

の状態に戻るタイプ，俗にいう可逆圧縮っ

ていうのは，基本的に 2種類の方法で圧縮

できるんです。ひとつは，データの繰り返

し部分を見つけて圧縮する方法。 もうひと

つは， ファイノレ中のデータの使用頻度によ

って圧縮する方法です。

春・じゃあ， この 2種類を組み合わせれば

うまくいくんじゃないかしら。

護:しかし，最初の方法でデータの繰り返

し部分を減らすと，圧縮後のデータの使用

頻度がどれも似通った数値になってしまい

ます。すると， 2番目の方法を用いたとき

の圧縮率が激減して しまうのです。

春:なる IH'。ファイノレ圧縮のアノレゴリズ

ムにはそういうジレンマカずあるのね。

。一化の中立説

M:そういえば，遺伝するアノレゴリズムを

作ったときも，同じようなことをいってま

せんで刑したっけ?

護:確か，泣伝子の突然変異率を上げると，

バラエティに富んだ佃体が生まれるが集団

が安定しない。逆に変異率を下げると，安

定はするが個f本同士がどれも似通ってしま

う， というようなことでやはなかったてやしょ

うか。

Ats:そうなんですよ。せっか〈計算モデ
ノレを固定しないで、すむようになったのに，

そのこと力fヰ、ックになって， どうしてもう

まくいかないんで、すよね。て1いろいろな
本を調ぺてみたんです。

M:で¥なにかわかったんですか?

Ats:まず，いままでの手法は，まったくラ
ンダムに逃伝子を突然変異させていました

よね。

春:遺伝子をランダムに変異させて，偶然

出来上がった優秀な遺伝子だけを育ててい

くっていうことだったわよね。

Ats:ところが，それだけではだめらしい

ということがわかったんです。

M:え，ちょっと待ってください。生物が

進化してきた過程でも，ランダムに起こる

追伝子の被製エラーが突然変異を生み出し

て，より環境に適応したものが生き残って

きたわけでしょう。

議.そうです。現実に起こっていることを

模倣してうまくいかないというのは，話が

矛盾しているように思えるのですが。

Ats:いや，生物もまったくランダムな泣

伝子の変異だけで進化してきたわけではな

いらしいんですよ。 というか，逃伝子が偶

然に突然変異するだけでは，多様な環境に

巧みに適応したいまのような生物は生まれ

えないといったほうが正しいかな。

M:いまし、ち納得いかないですね。

Ats:じゃあ逆にこういったらどうでしょ

う。遺伝するアルゴリズムを作ったとき，

遺伝子の変異率を上げすぎると結果がぱら

つき，逆に低くすると変化が起こらない，

というジレンマがありましたが， これと同

じことが，現実の遺伝子にも起こりうるん

じゃないでしょうか?

M:それは確かにそうですけど・・・・・・。

Ats:分子生物学 という研究分野があるん
ですが，この分野の大きな成果のひとつに

「中立説」というものがあるんです。進化を

引き起こす突然変異は，自然淘汰に対して

中立である， という学説なんです。

春:もう少しわかりやすくいってよ。

議:つまり，突然変異によって，環境によ

りよく適応した生物が「生まれやすくなる」

わけで1まないということで、すね。

Ats : ~、やそれどころか，この中立説を提

唱している木村資生氏は「中立説では， (淘

汰に)有利な突然変異はごくまれにしか起



こらないのてぺ.. 回目 .~!I!け見しでもかまわ ない 」

とまで、いっています。

春:でも現実を見ると，いろんな形をした

生物がいるわけよね。

M:しかも. それぞれ環境に適応して生き

ている。これはどういうわけですか。

Ats:ひとつい えるのは，地球の歴史上，何

度か環境が激変 したH寺期があり， それが生

命進化を加速す るうえでかなり 重要な役割

を果た しているらしいということです。

議・環境の激変が進化に Eう寄与している

というのですか。

Ats:中生代から新生代への移 り変わ りに，

それまで地上をほとんど支配していた恐竜

が絶滅しましたよね。する と，いままで恐

竜が独占 していた生命資源が，一気に過剰

状態になるわけです。

M:なるほど。すると，それまでは影を潜

めていた哨乳類が一気に繁殖できるよう に

なるわけですね。

Ats:つま り， 環境が激変すると，淘汰の制

約が急、に緩やかになるんです。その間に生

物は多様性を獲得して，広まっていくとい

うわけですね。

M:だとすると， 一般に信 じられている進

イヒ論のイメ ージというのは，かな りおおざ

っぱなものと いうことになザますね。a巧妙な遺伝システム
護:1:.ころで¥環境の激変が進化を早め る

とはいえ，依然と して突然変異率のジレン

マは残っているのではないでしょうか?

Ats:確かにそうですね。でも，現実の遺伝

のメカニズムには，こ のジレン?を回避す

る仕組みがし、くつか組み込まれているんで

す。

M:どんなのがあるんですか。

Ats : 2つの逃伝子同士でお互いの遺伝子

の要素を交換する 「交叉」という現象があ

るんです。この交叉はたいてい 2つの遺伝

子の同じ要素同士で起こるんですが，たま

に似たような部分が入れ替わることがある

んです。

護:似たような部分が入れ替わると，退伝

子は長〈なった り短 くなったりしますね。

Ats:で，そうやって泣伝子本来の役割で
あるタンノfク質のコーデイ ングには関係の

ない 「非コード領域」 と呼ばれる部分が遺

伝子に蓄積していくんです。驚いたことに，

人間の遺伝子ではこの非コード領域は98%

にもなるそうなんて、す。

春 :つま り， タンパク質の合成に必要な部

分はたった2%ということ?

M :その非コード領減っていうのはなんの

ためにあるんですか。

Ats:それがよくわからないらしいんです。

ただ，以前に獲得した環境適応に有利な部

分を，泣伝子の"1コに保っておく tいう働き
は考えられますね。

護:すると，環境が変わって淘汰の制約が

緩まった tきに，非コード領域がコード領

域として復活するということが起こりえま

すね。

Ats:そうなんて。す。つま りこ の手ドコード

領域は生物が進化の過程で多様性を獲得す

るためのf士*Jlみのひとつといえそうで、すね。

春:そのほかには?

Ats:脊椎動物のような高等な生物の遺伝

子は， 2 i剖本といって 2つの泣伝子が対に
なって存在しています。それぞれにタンパ

ク質の情報があるわけですが，同じ遺伝子

の組と違う泣伝子の組では，出来上がるタ

ンパク質に差が出て くるんです。

M:優性逃伝子と劣性逃伝子というやつで

すね。

Ats:たと えば，人間の血液型でい うなら，

AB型1:.0型の両親か らは，A型かB裂の

子供しか生ま れません。

有利な変異を苓秘する仕組みはたくさん見

られます。 このあたりの細かいことは参考

文献に詳しく苦:いであります。

G遺伝システ峨倣
Ats:とはいっても，これらをすべてプロ

グラムに取り入れるのは大変です。そこで，

とりあえず逃伝子の交叉t， それによ って

起こる逃伝子重複を実現する方法を考えて

みま しょう。

M:確かい ままでの方法では，追伝子は置

き換えられるか，いちばん最後に新しい要

素が加えられるかのどちらかでしたよね。

そうやって，遺伝子を突然変異させてたん

じゃあ りませんでしたっけ。

護:つまり，突然変異は，要素の入れ替え

し追伝子の冗長化という 2つの操作に分

けられるわけですね。

Ats:今回は，逃伝子を長くする操作をす

るとき，最後につけ足すのではなく泣伝子

の問に筈IJり込ませるようにするわけです。

逃伝子は，自分自身に次の要素のポインタ

そもつリスト構造で表現されています。最

後に要素をつけ足すには，最後の要素のポ

護 :0型はA型に対しでも B型に対しでも インタに次の要素をつけ足せばいし、んです

劣性で・あるため， 図1 新たな遺伝子要素を聞に挿入する場合
表面に現れないと

いうわけで、すね。

Ats:この泣伝子

の優劣を利用して，

有利な変異ーだけを

蓄積することがで

きます。そのほか

にも，ラテ、、イ ング‘

鎖と リーテVング
鎖の変異率の迷い

とか， 交叉の|僚も

まとまって泣伝す

る超逃伝子とか，

図E 遺伝子要素を受像する場合

盟砂

中

圃砂
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が，途中に割り込ませるとなると，ちょっ

とややこしくなります。

M:というと?

Ats:要するに，図 1のように柿入する直

前の要素のポインタ と，柿入する要素のポ

インタの 2つを書き換えなければならない

んです。また，逃伝子の交叉営実現するた

めには 2つの造伝子の要素を交換しなけれ

ばならないわりですが， その場合はもっと

ややこし〈て……。

M :なるほど。図 2のように 4つの要素の

ポインタを書き換えなければならないんで

すね。

Ats:では次に，実際に泣伝アノレゴリズム

をもっプログラムを作ってみて，生命の造

伝システムを模倣することによってどんな

効果が現れるか検証してみましょう。

春:今回はEんなのを作るの?

Ats:ええと，図 3にあるようなノレーノレで，

裕子状の迷路の中を，進伝子に従って個体

図3 サンプルの個体成長のルール

この格子状の迷路を，

遺伝子にしたがってコ

マを移動させる。壁に

ぶつかるか，同じ道を

3回通ったらおしまい

• • • • • • 

の体をlftばしていきます。なるべく長〈体

を伸ばした個体が適応、して生き残って いき

ます。逃伝子の要素は，先月重奏張さんの作

ったサブルーチン1作をf史って，メモ リに動
的に割り 当てます。

護 :それは光栄です。

Ats:あのサブルーチンがあるおかげで，

遺伝子の操作がたいへん簡単になりま した

よ。たとえば， 169行自からの関数Mutateて

突然変異を起こしているんですが，適応し

ない個体を消去するために必要な処理は，

204行から208行だけなんです。 m去とは逆
の逃伝子をコピーするのも簡単ですしね。

議 :223行から228行まで、がその処理ですね。

Ats:あと，先ほど図1， 2で説明した泣伝

子要素の交換と押入，つまり交叉と逃伝子

重複ですが，実際の処理は321行目からの関

数Exchangeと， 290行目力かBらの|閑具刻j数Du叩1中p凶li比c 
ateて

春 : I閑品刻l数Exchangeが交叉てで、， [i閑失刻j数Dup凶li比ca抗t 

• • • • • • • • • • • • • 圃・・

eが逃伝子重複の

処理になるのね。

M:リストて.は，

次の泣伝子婆素を

示すポインタを書

き換えていますね。

図と見比べ、るとわ

か りやすい。

Ats・きて，こう

やって適応度の高

い個f本を増や しな

がら，決められた

確率て突然変奥，

交叉，追伝子重複• • • ・・圃 ••••• などを繰り返しな

がらイ困f本は育って

図4 個体成長の推移

171 
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95 
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単純遺伝と復合遺伝を比較した結果

いくわけです。そ

の結果を，図 4の

250 300 

世代

グラ フに示してみました。折れ線グラフの

横車111は世代数で，縦車111は個体全体の体の長

さの平均を表 しています。

春 :図4にあるもう 2つの折れ線は?

Ats:これは比較のために，以前までの方

法で個体を成長させたときの結果を出力し

たものです。突然変奥だけを扱った遺伝な

ので，単純逃伝と名づけてみました。今回

の方法は，単純に対して複合泣伝と呼んで

みましょう 。

護 :なるほど。突然変異率を高くすると，

個体の体の長さは上下に激しく振れて，な

かなか安定 しないようです。

M:逆に突然変異率を低くすると，個体の

育ちが悪くなる。

春:でもグラフを見ると，今回の方法より，

突然変異率を低〈した単純逃伝のほうが，

早〈成長しているように見えるけど。

Ats:それには理1'1，1があるんです。今回の
ようなノレーノレで、倒体を成長させるとき，遺

伝子の長さが個体の身長を決めるのに大詰

な要素になります。て¥ 前固までの方法だ

し遺伝子は後ろにつけ足されますから，

比較的早〈造伝子長が長くなるんです。

春 :だけど， 今回の方法ても逃伝子を重複

させるんだから，逃伝子は長くなるんじゃ

ない。

Ats:いや，それが迷うんです。逃伝子重綾

によって泣伝子は長くなる けc'，長くなっ
た部分は非コード領域として蓄積するので，

結局遺伝子長そのものには影響を与えない

んです。

M:最初のほうでそんなことをいってまし

たね。

Ats:しかし，非コード領域に突然変異が

起こると，いままで、眠っていた逃伝子が活

出Jを始めることがあります。そうやって

徐々 に適応度の高い個体が生まれてい〈わ

けです。

春:そういえば確かに，今回の方法のグラ

フはほかのと比べると安定したカーブにな

っているわね。

Ats:あと，今回は試しませんでしたが，定

期的に淘汰の制約を緩めてやると， もう少

し安定した進化が見られるようです。

(つづく)
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1: /. 
2 : 生物d五置伝システムの慎倣任意のキーで終了
3・ (j主18月号掲監のリストUtitities.cが正義
4: ./ 
5 : 
6: ~ioclude <stdio.h> 
7 :手include(s乞dlib.h>
8 ・ ~i nclude <stddef.h> 
9: #include <string.h> 
10: 
11: 零define_GetParam(ptrl 
12 ・ ~define _GetSi<<lptrl 
13 : 
14: .; include '・Utillties.c"

((事(ObJectListPtr)ptr).params)
((.(Obj ectListPtr)ptr).object_si~) 

15: /. 8月号縄載のリストをインヲルード事/
16: typedef struct ( 
17: void 'actionFunc I *get_paramFunc， 
18: /.実行側滋.パラメータ取得側数のポイン'9'/
19: ・ne又t_actioni 
20 : 川次α直伝子要素のポイン'9'/
21: 10ng direction，x，y，seats.condition.no_cond; 
22: /傘パラメーヲ群./
23: I Aotions，'ActionsPtr; 
24: /. iAi云子嬰察の禍遺体・/
25: typedef struct ( 
26: voidi next_act; 
27・ 10nl seats，cond，no_con; 
28: ) Param，tParamPtr; 
29・パ遺伝子饗船棚化用の織車体*/
30: typedef struct I 
31: 100g x，y.，dir.depth，times.ret; 
32: } ActionPar，"ActionParPtr; 
33・川実行間散に謹引俺童体.点の位置や方向などを記憶り
34・typedefstruct ( 
35: 10ng par1， par2， parJ， depth; 
36: ) GPParam，・GPParslDPtr; 
37・/・パラメータ取得用の構造体・/
38: typedef 10ng 8ctions(voidt，ActionParPtrl: 
39・typedef 1001 ge t_param( vo id' ，10ng depth ，GPParamPt r 1 ; 
40: 
41: enum { 
42: junction = 1000， 
43・ action 1; 
44・/. オブジェヲトの10 ./ 
-15: enulII ( 

-1-6: lIo_straight = 0， 
41: turn_right. 
48・ turn_1eft 1: 
49 : 
50: #define dir max .f 
51: 100g dir_x(dir_maxl: ( 
52: 0，1，0 Iー11，
53・ dir_y(dir_maxl : [ 
54 世 1，0，1，0 1; 
00 : 
56: #define map_width 
5;・;tdefinemap_height 
58・場deflne finish x 
59: .1define t'孟nish_y
60 :手definec011ide 
61 :場definema芯 tl偲es
62・;tdefinemax:_stump 
63: ;define max ind 
64 : 

II 
I1 
9 
9 
3 
200 
3 
2OO 

65・10ng map(map_widthJ(map_heightl = 
66: I 1，1，1，1，1，1，1，1，1，1，1， 
67: 1，0，0，0.0.0，0.0，0.0，1， 
68: 1 ，0， I ，0， 1，0， 1 ，0， 1 ，0，1， 
69: 1，0， O. 0，0， 0 .0. 0，0 ，0 ，1， 
70・ 1，0，1，0，1，0，1，0，1，0.1，
71・ 1，0，0，0，0.0，0.0，0.0，1，
i2: 1，0， 1， 0. 1，0， 1.0， I ，0，1 ， 
73・ 1，0，0，0，0，0，0，0，0，0，1，
14・ 1，0，1，0，1，0，1.0，1，0，1，
;5: 1，0.0.0，0.0，0，0，0.0，1， 
76: 1，1，1，1，1，1，1.1，1，1，1 1， 
77・ tmap(map_width 1 [map_he 19h t J ; 
i8: /. 地図 ./ ，9・void Initia1ize( 1; 
80: void grou(); 
自1: void Mutate(); 
82・ void C1earTMap( voidl; 
83・10n8' AddIndfObjectListPtr obl i 
8-1: void Chana:e(ObjectListPtr ob); 
85・ void DuplicatetObjectListPtr obl; 
86・void Exchange(ObjectLis~Ptr obl.0bjectListPtr ob21; 
87: ObjectListPtr GetAction(ObjectListPtr，longl; 
88: void CreateAction(void' this，voidt paramJi 
89・void DistructAction( void* this 1: 
90: void* CopyAction(voidt thisl; 
91: void CreateJunctiontvoidt this，void掌 para.m); 
92: void DistructJunction(void* this); 
93: void* CopyJunction(voidt thisl; 
94: long aAction{void・IActionParPtr) : 
95: long aGetParam(voidt，long，GPParamPtrl; 
96: lon8 JAction(voidt，ActionParPtrl; 
9i: long jGetParamt void・，long.GPParamPtrl;
98: 10n& GetMapValue(lonr，longli 
99: 
100: Objec乞ListPtr IndList(max_indl; 
101: /寧個体のリスト./
102: lonliC total = l，wx.ωy，ox，oy，wpos， 
¥.03: foots (max_ind 1， 
104: dep(max_ind) 1 IndCount; 
105: 
106; ¥'old Initialize(void) 

υスト

107: /.初縮化用の偶数./
108: I 
109: 10ng 
110 : 
111: 
112 : 
113 : 
114 : 
t 15: 
116: 1 
117 : 
118: void 
119: I 

i; 
allmem() ; 
for( i = 0; i != 200; i++ 

IndList(il : NULL 
footslil : 0 
dep(il : 0; 

main( ) 

120: 10ng sLz:: sLzeof(Actions)，gen :: o; 
121: Pal."am tmpP; 
122 : 
123: Initializet 1; 
124: /・オプジェタトを畳掠り
125: RegisterObject(CreateJunction.DistructJunction， 
126: CopyJunction，siz，junction); 
127: RegisterObJect(CreateAction.DistructAction. 
128: CopyAction，siz，actionl; 
129: tmpP. next_sct = NULL; 
130: tmpP.cond = gO_9traight+l; 
131: IndL孟st{0J :: ConstructObject(action，&tmpPI; 
132: do I 
133 : 
lH: 
135 : 
136 

gen++; 
printf( ..世代ー"d:".gen); 
grow() ; 
会lutate(); 

137・
13自・
139: 1 
140 : 

Iwhile( ・kbhit( 1 1 i 
return; 

141: void .v;row( J 
142・/.オブジェクトを成長させる./
H3: I 
H4: lonl i; 
145・ActionPar ap; 
146: ActLonsPtr tmp; 
147: GPParam gp; 
l唱8: IndCoun t :: 0; 
1~9: for( i = 0; i != max_ind; iφ+ 1 I 
130・ ifl IndList(il ，: NULL 1 I 
151: ap.x:: 5: 
152・ ap.y= 5; 
153: ap.dir = 2; 
154: ap.times :: 0; 
155: ap.ret :: 0; 
156 ・ Clearr~ap( ); 
157: tmp:: (ActionsPtr)( (・IndList(i 11. P 
arams 1: 
158: whilel !((actions.)(.tmp).actionFu 
ncl (IndList( i I，&apl ); 
159: foots[iJ = ap.times; 
160: tmp = (ActionsPtrl(('IndList(i)).p 
arams) ; 
161・ gp.depth: 0; 
162: ((get_param')('tmpJ .lI'et司 paramFuncl
IIndList[il，9999，&gpl; 
163: dep(il = gp.depth; 
164: IndCount++; 
165: 1 
166: 1 
167: 1 
168・
169: void 何utate() 
170: /.突然変異+α ./ 
171: I 
1 i2・10ng i，j，t，tTime，tDepth，cnt = 0; 
173: ObjectListPtr tmp; 
174 : パまず.評価値の高い煩に並へ曾える・/
175: for( i : 0; i != max_ind; i++ ) { 
176・ fo['( j = 0; j != max_ind-t; jφφ1 I 
177: if( IndList[jJ ~= Nl!Ll &.& 
178: IndList[j+ll・=NULL && 
179: foots(jl ( foots[j+11 1 I 
180: t : foots[jl; 
1自1: foots(jl = foots[j+ll; 
182: foots(j+11 : t; 
183・ t: dep( j 1; 
184: dep[jJ : dep(j+ll; 
185: dep[j+ll : t; 
186: tmp: IndList(jl; 
1自7: IndLi9t(JI = IndList(j・11;
188: IndList(jtll : tmp; 
189: 1 
190: 1 
191: 1 
192: tT込町民e= 0; 
193: tDepth = 0; 
194: fo"1 i = 0; IndList(il・=NULL &&. i < 5; i + + ) l 
195: tTime += foots{iJ; 
196: tDepth +: dep( i 1 ; 
197: cnt++; 
198: 1 
199: p"intf( "体質の平均%3d:遺伝子長の平路F・3d"，
200: tTime/cnt. tOepth/cnt) ; 
201: printf("嘗n"): 
202: ifl IndCount > 195 1 I 
203: /.適応度の低い遺伝子を殺すり
204: t = max_孟nd-I・(IndCount-195); 
205: for( 1 = t; i~= IndCount; i++ ) I 
206: DeleteObjectllndList[lll; 
207: IndList(il = NULL; 
208: 1 
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317: 
318: 
319: 1 
320 : 
321: void ExchangelObjectListPtr obl，ObjeetListPtr ob21 
322: /. JII純交:il ./ 
323: ( 
324: 10ni i; 
325: GPParam itp; 
326: ObJectListPtr opAl.opA2，opA3，opBl，opB2，opB3; 
327・ActionsPtr tmpA.tmpB; 
328・ ifl obl == NULL 11 ob2 == NULL 1 ( 
329: return; 
330: 1 
331: tmpA = IActionsPtrl((tobLl.params); 
332: ip.depth = 0; 
333: I (get_param・I(奪tmpAI.a:et_paramFuncl (obl ，9999 .&I'pl; 
334: i = ip.depth; 
335: tmpB = (ActionsPtr) ( (tob21 • params) ; 
336: ( (get_paramt "1 $: tlllpB 1 . ，et_paramFunc I (ob2. 9999. &'，p I ; 
337・ if( i > &p.depth 1 ( 
338: i = gp.depth; 
339: 1 
340: i = (doub1elrandll/RAND_河.AX'Ii帽 11φ1;
341: opAl = GetActionlobl，i-l1i 
342: opA2 = GetAction(obl，ll; 
343・ opA3= GetActionlobl，i令11;
344: opBl = OetAction(ob2.i-ll; 
345: opB2 = GetAction(ob2，1); 
346: opB3 = OetAction(ob2，i+ll; 
347: if( opA1 == NULL 11 opB1 == NULL 1 ( 
348: return i 
349: 1 
350: 1'('>'0乞ionsPtr)((topAll.paramsIJ.next_8ction= opB2 

351 : if ( opA2 ! = NULL 1 ( 
352: ('(AotionsPtrl((・。pA21.param9JI.next_8ctio
n = opA3; 
353: 
354: 

355: 
356: 
n = opB3; 
357: 
358: 1 
359: 
360: ObjectListPtr 
361: ( 
362: ObJectListPtr tmpA; 
363: t悶pA= op; 
364: wh i 10 ( depth > 0 I ( 
365: tmp.>. = (・(ActionsPtr J ( ( .tmp，¥1 .params 1) • nex 
t_ac包ion;
366: 1f( tmpA == NULL I ( 
367: break; 
368: 1 
369: depth--; 
370: 1 
371: return( tmpA ): 
372: 1 
373: 
37": void 
375: ( 
376: lona i，j; 
377: for( i = 0; i ~= map明 width; i++ 1 ( 
378: for( J = 0; J != m.p_heiaht; jφ+ 1 ( 
379: tmap(i][Jl = 0; 
380: 1 
381: 1 
382: 1 
383: /・ォプジェヲト action周の仰隊群./
384: void CreateAction(voidi this，void. paraml 
385: ( 
386: ( • (ActionsPtr I_GetParam I thisl 1 . actionFunc = 
387: aActioni 
388: ('*(ActionsPtr)_GetParam(thisl，.condition = 
389・ ((doub1e I rand( 1/ (RAND_!1AX+lll'3; 
390・ if' ('*(ParamPtr)param).cond 1 ( 
391: ''*IActionsPtrl_GetParam{thisll.condition = 
392: (*(ParamPtrlparam).cond-1: 
393: 1 
394: ( • I Act ionsPtr) _GetParam ( th 1s) 1 • a:et_paramFunc = 
395: aGetParam; 
396: ifl P(ParamPtrlparam) .next_act・=NULL 1 ( 
397: (i(ActionsPtrl_GetParam(this)).next_8ction = 
398: ('*(ParamPtrlparaml.next_act: 
399: I 
400: I 
401: 
402・void
403: ( 
404 : 
NULL I ( 
405: 
) • next_8ction) ; 
406: 1 
407: StandardDistructor(thislj 
408: 1 
409 
410: void' CopyAction(void' this) 
411: ( 
412: ObJectListPtr ne制Objecti 
413: newObject = StandardCopier(thisl; 
414: if( ('(ActionsPtrl白 GetParam(this)).next_action ~= 

NULL 1 I 
415: ( 1: (ActionsPtr I ( *newObject) . params J • next叩 ao
tion = 

209 : 
210: 
211 : 
212 : 
213 : 
214: 
215 : 
216 : 
217 : 
218: 
219 : 
220: 
221 : 
222: 
223: 
224: 
225・
226: 
22;: 
228: 
229 
230 : 
231 : 
232: 
233: 
234: 
235: 
236 : 
237: 
238 : 
239: 
240: 
241 : 
242: ) 
243: 
244: lono AddlndlObjectListPtr obl 
245: /..才プジェクトを加える・/
246: ( 
247: 10ng 
248: 
249・
250 : 
251 : 
252 
253 : 
254: 
255: 
256: 1 
257・
258: void Chan，e(ObjectListPtr ob) 
259: /・突然変異り
260: ( 
261: lona i; 
262: CPParam iCP; 
263: ObjectListPtr op1，op2，op3; 
264・ActionsPtr tmpA; 
265: Param tmpP; 
266: tmpA = (ActionsPtr)((・ob).paramsl; 
267・ gp.depth= 0; 
268: ( t let_param. I ('* tmpA I • iCet_paramFunc I (ob， 9999， &，p) : 
269: i = gp.depth; 
2;0・ if( i < 2 1 ( 
271: returnj 
272: 1 
273: i = (doublelrand( I/RAND_、IAX・(1・2)+1; 
274: opl = Cet.¥ction(ob， i・11;
275: op2 = OotActlon(ob.il; 
276目 。p3= GetAction(ob.i+l)。
277; (A:(ActLonsPtr)((事op21.params)).next_action= NULL; 
278: DeleteObject(op21; 
279: tmpP.next_acむ= op3 j 
280・ tmpP.cond= 0; 
281: tmpP.no_con =咽1;
282白 if( rand( 1 > RAND_~(AX/2 1 ( 
283・。p2= ConstruotObject(action，&tmpPI; 
284: 1 else ( 
285: op2 = ConstructObject(junction，&tmpPli 
286: 1 
287: (・(ActionsPtr)((1opl).params)).next_aotion= op2: 
288: 1 
289 : 
290: void Dup1icate(ObjectListPtr obl 
291: /.遺伝子賞情./
292: ( 
293: long i. j; 
294: GPParam gp; 
295: ObJeo包ListPtr op1，op2，op3; 
296目 ActLonsPtr tmpA; 
297: Param tmpP: 
298; tmpA = (Act lonsPtr) ( (・。bl・params); 
299: gp.depth 怠 0;
300: I (，et_param'*) (・tmpAI.，e巴_paramFunc)(ob， 9999. &'ItP I : 
301: i = gp. depth; 
302: j = (doublelrand( IIRANO_HAX・(i1 ; 
303: op1 = GetAction{ob，jl; 
304: i f ( j +1 < i 1 ( 
305・ op3= GetAction(ob，i+1)j 
306: 1 e1se ( 
307: op3 .: NULL; 
308: 1 
309: tmpP.next_act :: op3; 
310 :乞mpP.cond.:-1; 
311: trnpP.no_con:: 1: 
3t2: if( rand(】> RAND_MAX/2 I ( 
313: op2 .: ConstructObjectls.ctLon.&.tmpP); 
314: J else { 
315: op2 :: ConstructObJect(junction，&tmpP); 
316・ i

('(ActionsPtr)((t:oplJ.paramsJI.next_&ction .: op2: t .: IndCount・195・
ifl t <= 0 1 

t = 1 
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/.適応度の高い遺伝子をコピー・/
f'or ( i .: 0; i !.: t; i争+ I ( 

tmp = CopyObjectIIndList(ill; 
ifl AddInd( tmpl ) ( 

DeleteObjectltmp); 

ハ突き時空異+α'/
for( i .: 0; IndList[ i・11 !.: NULL; iφ+ 1 { 

ifl randll ( RAND_:1AX/20 I ( 
Chan，e{IndList(ill; 
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OetAction(ObjectListPtr op，long depth) 
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OistructAction(void・thisI 
if( (傘(ActionsPtrl_GetParam(this)).next_action ~= 

DeleteObject ( I・{ActionsPtrl_GetParam(thisl

砂エプソンのノ ー トパソ コン汀JSIMMにはシャープのRAMが使われているのがある。 8
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416 : CopyObjec巴(('(AC包ionsPtrl_GetParam(th込s)) 
.next_8ctionl; 
417: I 
418: returnl newObjec乞);
419: I 
420: 川オプジェヲト junction周の間隙"・/
421: void CreateJunction(voidt this，void・paraml
422: { 
423: long 
424 : 
425 : 
426 : 
427: 
428 : 
429: 
430・

tmpi 
l・(ActionsPtrl_GetParam(thisl).actionFune= 

jAction: 
{・(ActionsPtrl_GetParam(this)).set_paramFunc= 

JGetParam: 
tmp = -Idouble)rand{ )/IRAND_MAX・1)'40・20;
1(1 randl) ) RAND_MAX/2 ) { 

(t(ActionsPtrl_GetParam(thisl，.no_cond = 1 
431: I else { 
432: ('(ActionsPtr，_OetParam( this)) .no_cond = 0 
433: I 
434: (*(ActionsPtrl_GetParamlthisl).condi乞ion= tmp; 
435: ifl l'IParamPtrlparam).cond I { 
436: 1・(ActionsPtr)_OetParam(this)).condition= 
437: (*(ParamPtrlparam).cond: 
438: I 
439 : i f 1 1'1 ParamP包r)param).no_con !=・1) { 
44日 1・(ActionsPtrl_GetParamlthis)).no_cond = 
441: 1・fParamPtrlparaml.no_con;
442: I 
443: ifl 1・fParamPtrlparaml.nex包ωact != NULL I 1 
444: (*IActionsPtrl_GetParam(this)).next_sction 

= 
445: t*IParamPtr)param).next_sct; 
446: I 
447: I 
448: 
449: void DistructJunction(void' this) 
45C・1
451: if( C'CActionsPtrl_GetParam(thisl I.next_action != 
NULL ) 1 
452: DeleteObject{ 1・(ActionsPtr)_GetParam(thisl
J . next_sction 1 ; 
453: I 
454: StandardDistructor(this); 
455・}
456 : 
457: voidt CopyJunctionlvoid' this) 
458: 1 
459: ObJectListPtr ne~Object; 
460: newObject = StandardCoplerlthis); 
461: ifC ItIActionsPtrJ_GetPararn(this)).next_action ~= 
NULL ) 1 
462・ CtlActionsPtr)('newObject，.params).next_ac 
tion = 
463・ CopyObject 11・(ActionsPtr)_GetParamlthis))
.next actionl; 
464: I 
465: return( ne“Object ); 
~66: I 
467 : 
468: 1001 aActionlvoid' this，ActionParPtr 
469: 1 
470: ActionsPtr tmp; 
411: 10n， tx，ty，ret = 0; 
472: 
473 : 
474: 
"75 : 
476 : 

parm) 

tmp = C*(ActionsPtr)_GetParamlthisJI.next_action; 
ifl 1傘parml.ret > o ) ( 

(・patm)• ret-ー;
( (actlonst)(本(ActionsPtrl_GetParamltmp)).a

ctionFunc){tmp，parm); 
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-I・parml.depth+φ:
ifl 包mp ) { 

ret = ((actions ・}
C'IActionsPtrl_GetParam(tmpll.actionFunc)( 

l 
if( ('parml目ret ( 0 ) { 

( 'parm 1. ret++ i 

if( ('parm). ret == o &.&. tmp ) ( 

512: ret = ((actlons・1I 'l，l.ctionsPtrl_GetPatam( t 
mp)).actionFunc)1七mp，parm) ; 
513: I 
5t4: return( ret ); 
515: ) 
516 : 
5t7: 10n， aGetParam(void' this，lonl depth，OPParamP乞rgp) 
518: 1 
5t9: ActionsPtr tmp; 
520: ifl depth == 0 I 1 
521: ('ilP) .parl = 
522: (. I ActionsPtr I_OetPa['sml th孟slI・condition: 
523: ('SP 1. ps['2 = action j 
524: retu['n( 0 )j 
525: I 
526: depth・・;
527: I'gp).depth+φ: 
528: tmp = (.t:(ActionsPtrl由 GetParam{thisll.next_action:
529 : i r 1 tmp ) { 
530: (( ，et_param・)('(ActionsPtrl_GetPa['sm{tmplI .，et_paramFunc) (tmp，depth，gpl; 
531: I 
532: return( C ); 
533: I 
53~: 
535: 10ng jAction(void' this，ActionParPt[' parm) 
536: ( 
537: lona: va1 = 0，ret = O，t; 
538: ActionsPtr tmp; 
539: tmp = 1・IActェonsPtr)ー口etParam(this)).ne父t_action:
540: i fl 1・parm).ret > 0 1 ( 
541: (.parm).ret-咽;
542: ((actions.) 
543: <*(ActionsPtrl_OetPa['am(tmp)l.actionfunc) 
544: ttmp，parm); 
545 : 
546 : 
547: 
5~8 : 
549: 
550 : 
551 : 
552: 
553 : 
554 : 
555 : 
556 : 
557: 
558 : 
559 : 
560 : 
561 : 
562: 
563 : 
56~: 
565: 
566: 
56; : 
568: 
569: 
570 : 
5; 1: 
572 
573: 
514: 
575・
5 ;6・
577 : 
578 : 
579・
580・
581 : 
582・
583 : 
584 : 
585 : 
586: I 
587: 
588: lona: jGetPar町叫void'this，10n， depth，GPParamPtr gpJ 
589: { 
590: ActionsPtr tmp; 
591: ifl depth == 0 I { 
592: 1・IIP).parl= 
593: 1・(ActionsPtr)_OetParam(this)J.condition;
594: C'，p).par2 = junction; 
595: I'IIP) .par3 = 
596: (. (Act ionsPtr) _GetParam ( th i9) ) • no_cond; 
597: return( 0 ) j 
598: I 
599: depth--j 
60C・ 1・IIp). depth++; 
601 : ヒmp= (.(ActionsPtr)ーロetParam{ th 1s) I . next_8ction; 
6C2: ifl tmp ) 1 
603・ (laet_param')('(Ac乞lonsPtr)_GetParam(t.lUpl) 
.ilet_paramFunc)(tmp.depth，a:pl; 
6C4: I 
605: return( 0 ); 
6C6: I 
607 : 
608: 10n， GetMapValue(lonil x，1onil y) 
609: { 
6 lC: 
y ( 0 I 1 
611 : 
612 
613 : 
614: I 

switch{ ('parm).dir ) ( 
C8se 0 

val = GetMapVa1ue{('parml.x，Ctpar悶). y-1I ; 
break; 

c8se 1 
val = Get~lapVa1ue( ('parml.x+l， ('parml・y); 
bteak; 

case 2 
val = GetNapVa1ue( (tparm) .x， ('parml.y+l); 
break; 

C8se 3 
val = CetNapValue ( (・parml 叉ーl， ( .. pa r'm I . y 1 ; 
break; 

t = ('(ActionsPtr)ーロetParam(th孟9)).condition; 
i fl 1・(ActionsPtrl_CetParamfthisl).no_cond I ( 

vaL.= 1; 

}
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} 

ifl tmp ) 1 
ret = ((actlons*"1 
(* (ActionsPtr I_GetParam( tmp) I . actionFunc I 

(tmp， parml; 

if( ('par'm).ret < 0 1 ( 
(tparml. ret++; 

i f ( 1・parmJ.ret == 0 &.&. tmp ) ( 
ret = ((actlons*l 
(' (ActionsPtr) _GetParam( tmpl ) .act ionFunc I 

(tmp，parm) ; 
I .10. { 

r'et = 0; 
} 

return ( ret 1; 

i f( 父)= map_width 11 y >= map_hei，iht 11 x ( 0 11 

return( L 1; 

return( map[y}(x) 1; 

惨秋葉原でメ ガド ラ イブ町1の 「ゆみみみつ くす J を見つ けたので， つ い 1~ って し まった 。

これでいつカ・はCD-ROMドライプを日わなければいけなくなった。どんなゲームヵ.b拘lら
ないのに ・。 石井 英一郎 (21)千:葉県
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愛読者
プレゼント

プレゼントの応募方法 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 9月18日の到着分

までとします。当選者の発表は1995年11月号で行います。また，

雑誌公正競争開句の定めにより，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。

同人ソフトセットI

くろわっさん
×田O凹用 5"2HD版 1，200円(税込)

CLlSS 
X68000用 5"2HD版 500円(税込)

3名

TAKERU事務局 企052(824)2493

パロディ3Dシューテイングとキャラクターがかわ
いい風船アクションゲームをセットで遊ぼう。

ラストパタリオン

X聞凹日用 5"2HD版 8，8∞円(税別)

3名

ステイング

PC-Engineからパワ
ーアップ移植された.，留

め撃ちショットが八デハ

デのシューティングゲー

ム。惑星ウラノスを救う

ために撃って撃って撃ち

まくるのだ l

104 Oh!X 1995.9 

同人ソフトセットE

GUARDIAN • RS 
X68000用 5"2HD版 800円(税込)

情け無用Fire!2
X6BOOO用 5"2HD版 1，300円(税込)

3名

日一一
一

巳
E

一一一

TAKERU事務局 fi052 (824) 2493 

両ソフトともグリグソ回転する背景がウリのシューテイン

グゲーム。あんまり遊びすぎて目を固さないようにね。

Inside Power PC 8名

ソフ トパンク fi03(5642)8100 

宣言近話題のRISCチップ，

Powef PCの内部を網
羅した解説本て'す。最新の

技術に触れたい方にお勧め。

7月号プレゼント当選者 [ 

阻SUPERLlBRARV SERIES A)VELLOW MAGIC ORCHESTRA/VMO (千葉県)小

)1[ 食也 B)SOLlDSTATE SURVIVOR/VMO (東京都)川田洋図スターモビ

ール (新潟県)小川比佐夫図スライス (神奈川県)安井 繁明白キーパ

ー(東京者B)藍原和久 図A)THE World of X68000 (東京都)松島竜 B)THE

World of X68000 II (栃木県)大嶋靖浩

以上の方々が当選しました。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。



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

初∞・MZ-25∞/2861.X  1 .X  1 turbo/Z・PC-8∞1/
8801/88 • 5MC-777/C・PA50PIA/5・PA50PIA!7・
FM-7/77!AV・M5X/2/2+/turboR.  PC-286!386/486/ 
9801/98/9821 • X 68000/X 68030 
掲磁されたプログラムの利用には各機種用の5-05

“5WORD"システムが必要です。

第160部 FEラインプリントルーチン詳細
第161部 MISSILESYSTEM 
.ゲームにおけるキー操作

以前にも紹介したことがあるゲームにお

けるキー操作。最近|暖昧になってきている

というツツコミがあったことですし，ここ

で、ある程度カ1 ドラインを定義してしまい

ましょう。

1) ゲーム中，いって、もSHIFT+ BREAK 
でモニタに戻れるようにする

2) ゲーム仁おける移動キーは，テンキー

(2，4，6，8) ，カーソノレキー， Kを1:1-1心とした

キー(M，J，L， 1)のすペてをサポー 卜する。

そして，なるべくなら小文字も同H寺に判月IJ

するのが望ま しい

3) ごく普通のシューテイングゲームであ

れば，ショッ卜は速射を基本とする (S-OS

では，同11#キ一入力ができないため，ショ

ットを撃ちながら移動するということがで

きないため)。撃ちっぱなしというのも問題

なので¥ トグルスイッチによってショッ 卜

のON/OFFを切り替えるようにする(トリ

カやはZ問辺，スペースキーを使用。ノfズ、ノレゲ、

ームであれば5，Kもサポート)

もちろん，ゲームによってはぜんぜん操

作体系が違う場合もあります。適宜ゲーム

に合わせてアレンジしましょう。

.移動方向車l別法

tころで¥複数のタイプの移動キーをやl

ZIJするのは，なかなか面倒!な作業てやす。こ

こで， どのようにプログラミングすればい

いのか解説します。

まず，上下左右方向を 0-3のコードに

筈IJり当てます。そ して，判別するキーのキ

ャラクタコードテーブノレに対応するように，

移動方向の数値テーブノレを作成すればいい

のです。たとえば 5をrll心としたテ ンキ

ーと Kを中心としたキーを使うならば，

CHR TBL: 

DM "8246IMJL" 

DIR NUM: 

DB 0，1，2，3，0，1，2，3 

以上のようなテーブノレを作ります。そ して，

入力されたキーのキャラクタコードが，何

者手目で判別されたかカウン卜します。次に

DIR NUM:のテーブノレから， そのカウン

タに対応する他を取り出せばお望みの移動

方向を得られるというものです。“M"キー

であれば， CHR_TBL:の5若手目にありま

すから，最終的には下方向を示す“ 1"の

数値を待られます。

ところが，わざわざ移動方向の数値テー

ブノレを用意しなくても， 目的の数値を得る

方法があります。テーブノレを見ればわかる

とおり，移動方向の数値テーブノレは， きれ

いに0，1，2，3を繰り返しています。これがど

ういう意味をもつかというと，何番目て、、キ

ャラクタが判別されたかというカウンタの

下位3ピットが，移動方向の数値テ一アール

と同じなのです。

つまり，わざわざ‘テーブノレを用意してや

る必要がなく，カウンタをAレジ‘スタに設

定 して，

AND 3 

で移動方|台lが得られてしまうのです。ちな

みに， 8方向であれば，

AND 7 

とすればL、L、のはわかりますよね。 もちろ

ん， この方法が使えるのは，移動方向が2

の倍数である ことが粂刊です。判別する移

動方向が2の倍数ていない場合I.t.， 素直に移

動方向テーブノレを用意するか，むりやり 2

のイ音数になるようにテーブノレの I:I~ にダミー

データをイ寸加する必要があります。

Tごいたいこのような感じでしょうか。基

本的にアセンブラであろうとコンノfイラで

あろうとも原迎lは変わりません。これから

S-OSでゲームを作ろうとしている人lム参

考にしてください。
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第154部 5-0針2ちねち入門(1)

.95年5月号

第155部 5-05ねちねち入門(2)

.95年E月号
第156部 BLOCKDOWN 

第157部 5-0針2ちねち入門(3)

.95年7月号

第158部 FEver.I.O

.96年目月号
第159郎 IFONLY 
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FEver.l.0 
ラインプリントルーチン詳細

Sakamaki Katsumi 

坂巻克巳

お約束のFEver.l.0のラインプリント

l レーチンの詳細です。これで，各機種専

用のラインプリントルーチンを簡単に制

作できるでしょう。また，パグ情報もあ

りますので修正をしてください。

106 Oh!X 1995.9. 

さあきあ，寄ってらっしゃい見てらっし

ゃし、，FEラインプリン トルーチンの詳細だ
よ! これを3先めばもうばっちり。あなた
もFE用の各機種専用ラインプリントルー
チンが組めてしまうという代物だあ! な

んてたいそうなものでもありませんが，お

約束の情報です。他人のプログラムを眺め

るのは，久しぶり。できるかEうか，解析

を始めるまでちょっとだけ緊張しちゃいま

したが， まあなんとかなりました。さあ，

がんばって説明していきましょうか。

1111111111111111111111111111111111概要説明明111川川11川川11川川11川川11川11川川11川川11川川川11川川11川川川11川11

まず， 7月号に掲載した全機種共通ライ

ンプ リン トノレーチン(リスト 5)1: X11 

turbo専用ノレーチン(リスト 6)を見比ぺて

ください。ひととおり見るとす?にわかる

と忠、いますが，問リストともに結将パ以てい

ます(当たり前か)。違うのは，全機種共通

ノレーチンでは，

CALL PRINT 

となっているところが，専用ノレーチンでは，

なにやらI!Oポートに書き込みを行ってい
る点と，ラベソレlocateinit以降の内容が異

なっている点て、す。

つまり，表示位置設定のサブルーチンで

あるlocateinitを，各機種専用の匝l商アド

レス計算ノレーチンに差 し替え，さらに

CALL PRINTの代わりに各機種専用の

l文字描|亙|ノレーチンを埋め込めば，完成と

なります(その際には，とりあえずレジスタ

を全部保存しておきましょう)。

これだけ理解していれば，各機種専用の

ラインプリン トルーチンを制作て、きるでし

このノレーチンはFE本体にあるサフツレー
チンで結構重要なものです。とりあえず，

名前のとおり次にある文字を取り出すノレー

チンだと解釈しておきま しょう 。詳しくは，

リス ト全体を把握したあとに説明します。

15 console_x EQU 4591H 

16 console_y EQU 4592H 

17 console_width EQU 4593H 

18 console_length EQU 4594H 

以上はFE内のワークエリアアドレスを

定義しています。名前のとおり表示座標関

係のものです。上から順番に，現在いるカ

ーソノレのX座標，カーソノレのY座標， カー

ソノレの動ける範囲(横)， そして最後は…・ー

解説していません。実際，サブルーチン内

で使用されていないものなので，ラインプ

リン トルーチン内では無視してかまわない

と判断してしまいました。

20 line_data_adr EQU 45D2H 

21 line_print_y EQU 45D1H 

22 view _offset EQU 45A9H 

23 tab_info_table EQU 45FCH 
上から順番に，表示する l行分のテ、、ータ

が格納されている先頭アドレス，画面の一

番上のY座標(かな? ちょ っと自信ない

けど)，繊スクロールのオフセット座標，タ

ブ情報テーフツレの先頭アドレスぞ格納して

いるアドレスで、す。

そして， 331子からいよいよプロクーラムが

始まります。 34-37行は説明するまでもあ

りませんね。レジスタの{呆存を行っている

だけです。で，問題なのが次にある l行で

す。

38 LD E， (IX) 

解析するときに最後まで困ったのがこの

ょう。 IXレジスタのf交答IJでした。とりあえず， E
レジ、スタの役割がわかれば問J屈なし t判断

111111111111111111111111深く探ってみる 111111111111111111111111 し， IXレジスタは深〈追求していません
(つまりわからなかったのfご)。さっさとリ

以上の情報だけでも各機種専用のライ ン ストを眺めていきましょう。

プリントルーチンが制作できますが， それ

だけでは記事として成り立ちません。もう

ちょっと，ラインプリントルーチン周りの

動作原理を探ってみることに します。

再掲載したリスト lの全機種共通ライン

プリン トルーチンを見てください。まず，

8 -26行のラベノレ定義部分の内容を説明し

ましょう 。

9 _PRINT EQU 1FF4H 

10 _LOC EQU 201EI-I 

この2行は問J週ありませんね。s-os用の
1文字表示ノレーチンとカーソノレ位置設定用

のサブルーチンです。

13 next_chr EQU 3069H 

39 CALL locate init 

先ほども説明したとおり，表示すぺきラ

インのカーソノレ位置を指定するサブルーチ

ンをコーノレしています。

40 LD A， (nm_chr_atri) 

41 LD (chr atri) ， A 

j通常キャラクタのアトリビュート(色情

報)を取り出し，ワークに格納しています。

42 LD HL， Oine_data_adr) 
43 LD IY， tab_info_table 

HLνジスタ に表示する 1行ωデータカf;降

納されているアドレスをセットし，そして，

IYレジスタにタプ情報テーブノレの先頭ア

ドレスをセットしています。



以上がいわゆる初期化部分ですね。

次にプログラムのメ イン部分に移 ります。 11111111111111111111111111n ext_c h rは? IIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIII
45-51行は，横ス クローノレのオフセット分

だけ， 1行データのポイ ンタであるHLレ これで全体の構造がだいたいわかりまし

ジスタを進めてい ます。そして， 53-61行 た。あ とは，説明を先送 りにしていた， next 

で実際の表示を行っています。横l隔に応じ chrとい うサブルーチンを理解できれば完

て表示回数を変えてい るところがポイ ン卜 墜です。 といっても ちょっ とだけ処理が複

ですね。 雑だったので，いちばん解析に時間がかか

なお，以上のプログラムでは， Dレジス ったのがこのサブルーチン。などどいう個

タをカウ ンタ に使用していることがわかれ 人的な感想はともか く，リ スト2を見なが

ば，簡単に理解でき るで しょ う。 らさっ さと説明してしまいましょう 。

最後は，レジ、スタ内容を復帰させてリ タ 簡単にいうとnext_chrで]ま，バッ フアか

ーンしてい るだけです。 らキャラクタの取り出し， そして特殊文字
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_PRINT EQU 
_LOC EQU 
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EQU 3069H 

4591H 
4592H 
4593H 
4594H 

45D2H 
45D1H ‘5A9H 
45FCH 

EQU 
EQU 

3016H 
45D4H 

OFFSET 0C000H-4400H 
ORG 4400H 

BC 
DE 
HL 
IY 
E. I IXI 
locate 10it 
A，(nm_chr・.atrl) 

リスト包

100 ;・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・--------------... 
101 ; Subroutine for line_白print
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A，E 
A 
NZ，nxt_cl 
A，IHLI 
HL 
ry 
32 
NC 
TAB 
Z，nxt・_c5
CR 
Z，nxt_c6 
A 
Z，nxt_c7 
EOF 
Z，nxt_c8 
A，(un_chr_atril 
Cohr_stri) ，A 
A. I chr _OTHER I 

E，1 
A， (ap_chr_8tri I 
(chr_atri) ，A 
A.lchr_TABI 

E，2 

の判別と それに応じたア トリビュー卜 の設

定そ行っ てい ます。号|数 と返 り値は，

[ヲ|数]

Eレジスタ:通常モード (0)，タプモー ド

(1)，改行モード (2)のやl別フラグ

HLレジスタ .表示 しようとしている文字

列ノfッファのポインタ

IYレジスタ:タブ情報テーブノレのポインタ

[返り値]

Aレジスタ.表示するキャラクタ コー ド

chr atri:表示するキャラ クタの色情報

以上のようになってい ます。

そして，ここでの押さえておきたいポイ
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nxt 08: LD 
LD 
LD 
LD 
RET 

nxt・_cl: CP 
JP 
LD 
RET 

nxt 02・LD
OR 
JP 
INC 
LD 
RET 

nxt 03: LD 
LD 
LD 
JP 

n
u
n
u
n
u
 

'
U
T
U
'
h
 

Ichr_atrU .A 
HL.(line_data_adrl 
IY， tab_info_table ; line_print routine for FE vl.04 

; for aeneral 
5 ; 
6 ;・・・・・・ー------ー・・・・・ー・ーー・ーー・・・・・・・・ーーー・
7 
8 
9 
10 
11 
12 
13 
14 
15 
16 
17 
18 
19 
20 
21 
22 
23 
24 
25 
26 
27 
28 
29 
30 
31 
32 
33 
34 
35 
36 
37 
38 
39 
40 

LD 
LD 
INC 
DEC 
JP 
CALL 
JP 

A， I view_:offset I 
D.A 
D 
D 

Z.lp2 
next chr 
lpl 

LD 
LD 
DEC 
CALL 

A，(console_widthl 
D.A 
D 
next chr 

CALL PRINT 

D 

NZ .lp3 
1'( 

日L
DE 
BC 

DEC 
JP 
POP 
POP 
POP 
POP 
RET 

CALL 
RET 

A， (1 ine_print_y) 
H.A 
A， (console_y) 
A.H 
A r (console_x) 
L.A 

LOC 

LD 
LD 
LD 
RET 

A， (sp_chr _8. tri ) 
tchr_stri) ，A 
A， (chr_CR) 

HL， str _EOF 
A， (EOF_str_stril 
(chr_8tri) ，A 
nxt c4 

E，2 
A， (nl!l_chr_atri) 
(chr・~atri)，A 
A， (chr_SPACEI 

1 
Z，nxt_c2 
A. (chr_SPACEI 

A.IIYI 
A 

NZ，nxt_c3 
IY 
A，lchr_SPACEI 

E.0 
A， (nJft_chr_atri) 
fchr_atri) ，A 
nxt c4 
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ントは，

1) 通常文字コードの場合は，バッファか

ら文字コードを取り出すだけ

2) タブFコードはタブ位置にくるまでスペ

ースを表示し続ける

3) 改行コードを表示したら，そのあとは

画面右端までスペースを表示し続ける

4) エンドコード(00，，)がきたらエンドコ

ード文字列([EOF])にノfッファポインタ

を移す

以上 4つのことです。

それでは，具体的に処理の流れを追いか

けてみましょう。

まず， 1) -3)の処理の振り分けを行うた

めに参照されるのが， Eレジスタです(娠り
分けは， 105-107行てや行っています)。

.Eレジスタ=日の場合
まず，文字コードを取り出します(108

行)。そしてバッフアポインタとタブ情幸lilテ

ーフツレポインタを進めます (109-110~子)。

取り出した文字コードが，通常キャラクタ

かコントローノレコードをチェックし，通常

キャラクタならばサブルーチンからリター

ンします(111-112行)。

次にある113-120行では，タブ，改行，

終端コードの判別とそれぞれの処理へジ、ヤ

ンプしていて， それ以外のコントローノレコ

ードであればunknowncharacterとして

処理されます(121-124行)。

それぞれの処理では，タブ，改行コード

であればEレジスタ(フラグ)の内容を書き

換え，それぞれに応じたキャラクタをセッ

トしてリターンしています(126-136行)。

終端コードであればノfッファア ドレスを

str EOFに変え，アトリビュート を設定し

てから (138-141行)，さらに文字列を取り

リスト3
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。
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。

@
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1
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。
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8
8
8
8
8
8
8
8
8
8
8
8
8
 SUM: 87 E0 4E 88 76 22 Fl 48 621E 

。000
0000 
0000 
0000 
0000 
0000 

出しに108行へジャンプしています。

このような構造だと終端コードで、永久ノレ

ープになりそうなものですが(なぜならた

いていの文字夢'1*冬端コードは00"で、あるか

らです)，そのへんはねかりありませんo

EOFの文字列のエン ドコードを1A，.，と設定

することにより，終了チェックを行ってい

ます(143-147行)。ここで， なんて、Eレジ

スタに改行コードと同じフラグをセッ 卜し

ているのかがわかれば，完壁でしょう 0

・Eレジスタ=1の場合 t 

まず， 107行から149行へジャンプして，

さらに154行へジャンプします。154-156行

でタブコード位置まで表示が終わったかチ

ェックし，終わっていなかったらタブ情報

テーブルポインタを進めてから，スペース

の文字コード含設定してリターン (157

-159行)。タプ位置に到達したら， Eレジ

スタを通'指モードに戻し，さらにア トリビ

ュート を通常文字コードに戻して，さらに

バッフアから文字コードを取り出すために

108行へジャンプしています (161-164行)。

.Eレジスタ=2の場合
Eレジスタ=1の場合と同じく， 107行か

ら149行へジャンプ しています。そのあ t
は， Aレジスタにスペースの文字コードを

設定してリターンしているだけです(151

-1521子)。なぜここでEレジ、スタの初期化

やアトリビュー卜の初期化を行わないか疑

問に思うかもしれません。これは，ちょっ

と考えるとわかると忠、います。改行コード

というものは，文字どおり次の行へ移るこ

とを示す文字コードです。つまり，改行コ

ードのあとには絶対に文字列を表示するこ

とがないのです。ま，当たり前ですね。

これで， FEのラインプリントルーチンの

全貌がわかりました(うそっけ一，わからな

いところもあったくせに，なんて突っ込み

は無視)。最終的にどのようなノレーチンを作

ればいいのかまとめてみます。

1) 文字の色情報(アトリビュート)はchr

atriに干各納されている

2) 表示すべき文字コードは， next chrの

返り値のAレジスタの内容を使う

3) 表示アドレスは，使用されていないBC

レジ‘スタに格納しておく

4) 表示アドレス計算は，画面の桁数に応

じて変化させる

: =::::::::::::::::::: == =:::::::::::::: ==:::;=:: ==:::::::: :::::::: 

リスト4

Screen Ed1tor for S-08 SWORD 
FE up to do.ta vt.oo ・) v1. 10 
Proaramed by H .MatsufuJi 

。00。
0000 
0000 
lFE2 P 
0000 
3913 P 

108 Oh!X 1995.9 

以上のことを守れば， FEのラインプリ ン

トルーチンを制作できます。よくわからな

くて挑戦できなかった人も，これで大丈夫。

安心して各機種専用のラインプリントルー

チンを制作して くださいね。

"州""""川""'リにク‘フィクス，，""""，，，""，，，，，，，，"，

最後にFEてや「ちょっとした不都合が見つ

かった」と制作者の松藤氏から報告があり

ました。修正のためのパッチ当てプログラ

ムが届きましたのでここに紹介します(以

下松藤氏の投稿原稿)。

コマンド入力において，画面の横幅を越

えた入力を行うと画面が乱れるというパグ

が発見されました。動作上， それほど問題

はありませんが，ちょっ t見苦しいのでパ
ッチ当てプログラムを送ります。

今回のプログラムてやは，テツfッグfごけで

なく， @シーケンスに対応することもでき

るようにしました(こっちのほうカ句喜しい

人が多いかな)。

まず，MACINTO-Cなどのツーノレをf変っ

てリスト 3のパッチ当てプログラムを打ち

込んでください。チェックサムを確認後，

非SFE110.0BJ:8000:807E 

-以_I:.のように して，いったんデノfイスにセ

ーブしまし ょう。

次に， FE.OB]をメモリにロードして く

だ‘さい。あとは，

町8000

のように してパッチ当てプログラムを起動

するだけです。無事終了すると，

Complete 

の表示とともに終了します。パッチを当て

終わったら，

非SFE.OB]:3000:47FF:3000 

以上のようにして，更新したFEをセーブし

直しましょう。

さらに， @シーケンスを使用したい場合

には，ノfッチ当てプログラム起動後，

3266 CD→C3 

3267 C4→B6 

以上の 2バイトを変更してください。

なお，これまでに発表 したプログラムの

ソースリストおよびオブジ、エクトプログラ

ムはすべてフ リーソフ トウェアとします。

i舌用してく fごさい。

: :::::::: =:::::::::::::: ==:=:::::::::::::::::::::::::::::::::::::::ョ

lO _HPRNT EQU lFE2H 
11 
12 cBlc_ vlew_offset EQU 3913H 
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; Patch datas 

DB 

EQU patchl_end -patchl_start 

pa tch 1_1 enl th 
45801l _ patchl_lenglh 

calc ¥'Iew of{set 
calc locate x 
A， f flag_cmd_mode I 
A 
NZ 
f IX+ 1) ， I 
view te又t

EQU patch2_end -patch2_start 

patch2_length 
3260H 

C，458011 -patchl_length 

EQU patch3_cnd -pa色ch3_start

patch3_length 
32B6B 

EQU patch4_cnd -patcM_start 

patch4_length 
startup_messase + 42 

"1" 

patch2_length 

DB 
DW 

pa tch2_s to.rt 
CAしし

patch2_end: 

keyin 
"8" 
NZ， p31 
A，lSlI 
3269B 

patch3_length . 
DB 
DW 

pa.tch3_start: 
CALL 
CP 
JR 

LO 
p31: JP 
pa tch3_end 

patch4_length 

DB 
DW 

patch4_Btart 
DB 

patch4_cnd: 

DB 
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13 cnlc locate x 
14 ViCh' text 
15 keyin 
16 
17 stnrtup_lI'Iessnge 
18 version 
19 
20 f1llg_cmd_mode 
21 
22 
23 
2，1 
25 
26 ーーーーーーーーーーーー---ーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーー-
27 Main 
28 
29 
30 mni n 
31 LD 
32 LD 
33 JR 
34 ma in8: INC 
35 [NC 
36 main9: LD 
37 OR 
38 JR 
39 CP 
40 JR 
41 
42 CALL 
43 DB 

44 RET 
45 
46 mo.in0: LD 
47 mninl: LD 
48 OR 
49 JP 
50 GALL 
51 JR 
52 
53 main2: CALL 
54 08 

3B0FH 
3E9FH 
32C4H 

41FBH 
4223H 

45CAH 

EQU 
EQU 
EQU 

EQU 
EQU 

EQU 

8000H ORO 

DE， ver 
HL，vcrsion 
main9 
HL 
DE 
A， 1 OE I 
A 
Z，mainO 
IHLI 
Z，main8 

NPRNT 
"E:rror，"， 13，0 

DE， de. tas_of_patch 
A， (DE) 
A 

Z，main2 
patch 
me.inl 

刊PRNT
"Complete. .. ， 13，0 

A， (DE) 
s，'¥ 
DE 
A，IOEI 
L，A 
DE 
A， (DE) 
H， A 
DE 
A， (DE) 
(HL) ，A 
DE 
HL 
B 
NZ，patchl 

55 
56 
51 
58 patch: 
59 LD 
60 LD 
61 INC 
62 LD 
63 LD 
64 INC 
65 LD 
66 LD 
67 INC 
68 patchl: LD 
69 LD 
10 INC 
71 [NC 
72 DEC 
13 JR 
74 RET 
15 
16 

RET 
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を移動して，同じプロックで違うブロックを挟

むと挟まれたブロックが消え，目的のブロック

をうまく消せば， ステージクリアとなるもので

す。じっく り考える思考型のパズルゲームとい

うことで，頭を悩ませるのが好きな方は楽しみ

にしていてください。

どうやらX68000版も同時に制作されている

ようなので， S-OSユーザーでないX68000ユーザ

ーも楽しみに していてください。

.ピコッとな

複雑怪奇になりがちな現在のゲームですが，

やは りゲームの原点はピコピコにあります。基

本を押さえたものであれば，シンプルなもので

も面白いことは，読者の皆さんもご承知のとお

りです。

ということで，最近ピコピコゲームをテーマ

にした企画をやりたい，そんな思いが頭の中を

グルグルしています(なにをやるかは決:まって

いない。がんばってただの妄想に終わらないよ

うにちゃんとした企画を立てなきゃ)。読者の皆

さんのピコピコゲームに関する意見，要望，思

い入れなどありましたら.アンケートハガキで

お聞かせください。

THE SENTINELの続き

FEを快適にf吏用することはできません。そのた
め，ぜひとも専用のラインプリントルーチンが

:必要です。

今月紹介された情報をもとに読者の皆さんが

制作した， 各機種専用のラインプリント ルーチ

ンの投稿を待っています。

投稿がありしだい，掲載していこうと思って

います。

.5-05“5WORD"MOOK化計画の話
ぼちぼち読者の皆さんに協力して打ち込んで

もらったぶんのマニュアルが，整理できそうな

気配です。あとは，アプリケーションを収集し

てディスクに放り込めば，オンラインマニュア

ルつ きのS-OS“SWORD"MOOK(アプリケーショ

ン編)の試作版ができあがり ! となるでしょ

う。予定は未定ということで予断を許しません

が，これからも，作業の進行状況をお伝えして

いきます。

.来月は?

そして，来月はどうやらSLANG用のパズルゲ

ーム rCUBEJが登場する予定です。

ちょっとだけゲーム内容を紹介しましょう。

画面上にいくつか種類のあるブロック (CUBE)

THE SENTINELがゲームにおけるキー操作の

説明に独占されてしまったので，ここでそのほ

かのシOS“SWORD"情報をお届けします。

.今月のフリーソフト

本文にもあ りますが，今月掲載したrMISSILE

SYSTEMJ. そして 7月号掲載の rFEver.1 .OJ 

がコピーフ リーとなりました。制作者の吉田，

松藤さん，ご協力感謝します。

THE SENTINELでは，引き続きSーOS“MOOK"化

計画に伴う，フリーソフト化計画を実施してい

ます。いままで掲載されたS-OS“MOOK"用アプ
リケーションで「著作権は放棄しないけど，オ

ブジェク卜をコピーして配布してもいいよ」 と

いう人がいらっしゃいましたら.アンケートハ

ガキでごiM申告く fごさい。

よろしくお願いします。

.ラインプリントルーチン募集

今月の rFEver.I.Oラインプリン トルーチン

の詳車田」で.FEでイ吏われていたラインプリント

ルーチンの中身が，だいたい明らかにされま し

た。

エディタといえば，操作感覚が大切です。さ

すがにS-OS専用ルーチンでは，表示が重いので

109 FE ver. I .0ライ ンプリントルーチン詳細



MISSILE 
SYSTEM 

Yoshida Masayuki 

吉田昌之

降り注ぐミサイルから都市を守れ l フ
ルキーを使う特異な操作にパニックしな

がら，美しい爆弾の花を咲かせるのだ。

恨性があるなら，ノーウエイトでパリパ

リ遊びましょう。

110 Oh!X 1995.9. 

今回は，以前Oh!Xで「世紀末大戦術」と このl時点て，都市を規定数守り切れなか

いう 名で発表されていた，某有名ゲームの った場合，ゲームオーバーと なります。

リメイ ク版といえるゲームです。 敵ミサイノレは.ROUNDが進むほど，速

実際には，私の技量. I時間，ゲームパラ < .多くなっていきます。

ンスなどを天秤にかけた結果，ゲームのノレ

ーノレはかなり変わってしまいました。 しか

し，やってみれば紛れもなく「あのゲーム

fご」とわかると，思います。

このゲームは， トラ ックボーノレて.遊ぶこ

とを前提tしたゲームなので「上下左右に

カーソノレ移動して， という操作では，面白

l床が半減してしまう」と考えました。

「きちんと操作すれば，間に合わないはず

ないのに」 という ジレンマ的な部分が面白

いt思う ので、す。

そこで¥ キーボードだけで，同様の感覚

がl床わえる，特殊な操作方法を採用しまし

た。この方法を使えば，テンキーのない機

種でも問題なく遊ぺま すし，同時キ一入力

の問題もありません(どんな方法かはあと

で説明します)。

1111111111111111111111111111111111入ブ力3方法 1111川11川川11川11川11川11川11

MACINTO-CなEのダンプ入力ツーノレ

をf変用し， リストを入力してく fごさい。チ

ェックサムをliigi¥!c!，fii.

再S MISSILE: AOOO : A87F: AOOO 

として，いったんテやパ、イスにセーブしてく

fごさい。

そして，プログラムをメモリに読み込ん

だら，

非JAOOO

で実行できます。

1111111111111111111111111111111ゲーム内容1111111111111111111111111111111

上空から降り注くやミサイノレから，地上仁

ある 6つの都市を守ってく fごさい。

プレイヤーの攻撃も，敵と同じミサイノレ

です。 ミサイノレの爆発で，敵ミサイノレを巻

き込み誘燥させることができます。

ミサイノレ発射台は， 左右両端の2カ所に

あり， それぞれ15発のミサイノレが配置され

ています。一度に撃てるのは，それぞ、れ 1

発ずって、す。

一定数のミサイノレが|冷り終わる と. 1 

ROUND終了で， ミサイノレと者[1市の残数に

応じて，ボーナス点が入ります。

111川川H川川H川川11川州11川11川川川川川川川川川川H川H川川川川H川川川l

実行すると. B-GALET同様にシンプノレ

なタイトノレ画面となります。スペースキー

でゲームがスタートし， “Q"キーでOSに戻

ります。そして，“+"キーでゲーム中のウェ

イ 卜増加J一"キーでウェイ卜減少となり

ます(デフォルトは4)。

ゲームが始まると，画面下部に都市“M

WM"が並び，両端にミサイノレ発射台が表

示され，最低限守らなげればならない都市

の数が表示されます。

発射台の下の数字 (16進数表示)は，残

りのミサイノレ数を表しており. 0になると

発射できなくなってしまいます。

ゲ、ーム中の使用キーは， メインキーのほ

ぼ全部です(笑)。つま り，画面上の位置と

キーボードの位置が，だいたい一致するよ

うになっているのでやす。たとえば“ 1"キ

ーを押せば， 一番左上に向かつてミサイノレ

が飛びます。

テーブノレサイズの都合により，大文字で

しか受けつけませんので.CAPSキーはロ

ックの状態でプレイしてください。

なお， ミサイノレ発射キーを押すとミサイ

ノレは， そのとき発射可能な発射台で近いほ

うを自動的に選びます。

11111111111111111111111111111111攻略のコツ11111111111111111111111111111111
とにかく，操作に慣れるまでそうとう辛

いゲームです。

ブラインドタッチができるできない，な

んてのはあまり関係ありません。いこかく

慣れるしかありません。最初は， キーボー

ド全体を使おうとせず，横一列分だけを使

って狙うよ うにするとよいで、しよう 。

まず.QWERTYの段だけを使用し，極力

この高きでE撃ち落とすようにします。

以降，突破されるたびに，一段ずつ使用

する列を下げていくようにすると，比較的

狙いやすいと，思います(まあ，実際にはそ

うそううまくいかないのですが)。

また，このゲームの難易度は青天井です



が， こちらのミサイノレ数は毎ROUND30発

固定で増えることはありません。

物理的に限界がありますので¥そこに到

達するまでに，いかに効率よく 点数が稼げ

るかがポイン卜のゲームです。

11111111111111111111プロク‘ラムについて11111111111111111111

ミサイノレの移動ノレーチンは， Oh!X 1994 

年7月号の 「ゲーム作りのノウハウ・DDA

アルゴリズム」 を参考にしました。

このアルゴリズムの概念自体は，昔から

知っていたのですが，割り算を使わずに計

算できる方法があることを初めて知り，大

変勉強になりました。

今回はこれを元に，移動とそのスピード

調整，当たり判定t爆発をま tめて制御す

るi凡j刊ノレーチンを，休みのま tまった11寺聞

で一気に作成してしまい， とりあえず絵が

到パ よう にしてしまいました。

自に見える部分が動くようになると，デ
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ノfッグはもちろん，精神的にも非常に楽に

なります。あとは，また少しずつ追加して

いって完成させま した。

しかし， 表示にカーソノレコードを混ぜて

いたり， 当た り判定に非SCRNを使用 したり

と，処理速度において， OSの性能にかなり

依存しています。

こういった使い方は，S-OSの作法 として

はよいのかEうかはわかりませんが， これ

らの機能のおかげでずいぶんと楽をさせて

もらっています。

1111川

原作に比べ，敵の抑種は 1種類のみだっ

たり，速射がほとんどできないために，壁

を作るこ とができなかった り， ミサイル発

射台は壊れなかった りと，省略されたノレー

ノレも目立ちますが， このゲームは操作系が

すべてです。

この操作に慣れていき，極めていく過程

リスト

A170 6F 69 6E 74 73 由o 06 64 : 97 
A178 CD FF Al CO 82 A2 4F 3A : 17 

SUM: 由2 4A 88 5D 94 C7 DC 66 8323 

。，u
nn。，.SD勿'adRAWCO。。nunD腎rFuer宮島命U

E
A
9
E
C
3
9
5
8
8
3
A
F
6
D
a
 

-
-
-
-
-
-
-
-
-
-
-
-
-
-
-
-
-
-
-
-
-
-
-
-
-
-
-
-
-
-
-
-

Runu官n-auRdq‘nuauau官
--
q
u
q
h
a
u
oロ
au。a

B
C
4
2
2
C
C
2
2
9
5
2
2
A
D
D
 

2
自

5
2
2
5
C
E
5
1
F
A
F
2
2
9

D
2
5
5
3
B
8
1
4
2
1
2
5
2
5
c
 

'A
旬
a
n
e
'AnしnhM胃znunu命W丹，-au胃EA岨nnuao

AMH'Aa喝組、qd勿
'
qdwFun--aupZ命mvgr。4PEAn

9
D
2
5
8
B
B
8
1
2
D
A
-
-
7
自

8
C
5
4
A
2
A
8
4
5
C
3
2
A
B
2
 

A
5
e
C
5
F
E
F
7
5
8
5
F
7
8
2
 

nuaoq必泊唱の6R噌nuaud宅局噌。&S噌'AmaAA，，“

'ιnunuqJVAAEE令Ju---PEauPRUのゐ円zq'白血UO。

9
9
2
4
3
F
C
2
1
5
1
5
B
C
2
A
 

8
1
F
o
o
-
-
F
2
F
D
F
D
5
B
2
 

A
2
1
2
8
2
A
1
E
4
C
4
C
B
5
2
 

E
1
2
4
D
S
C
4
D
O
F
3
8
C
D
A
 

2
A
E
4
2
A
A
F
C
2
8
4
A
7
E
2
 

命
u
o
o
m
w
o
o
h
o
o
o
h
o
o
o
n
o
。
。
ぬ
0
0
6
命
m
v
o
e
a闘
WOO

S
8
9
9
A
A
B
E
C
C
D
D
E
E
F
F
 

I
-
-
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
 

A
A
A
A
A
A
A
A
A
A
A
A
A
A
A
A
 
SUM: E4 35 57 40 98 FF F5 EC 43C8 

9
5
F
D
B
1
9
1
5
8
1
9
9
9
A
4
 

F
D
D
B
9
E
A
7
4
4
8
5
7
E
B
B
 

--
-
-
-
-
-
-
-
-
-
-
-
-
-
-
-
-
-
-
-
-
-
-
-
-
-
-
-
-
-
-

内
a
a
u
n
u
n
3
a
O
A
例
。
。
A
A
o
o
a
句
。
。
a
A
a
S吟
&prn，

P“命ununMAnnuAA。JWAn''AA。oq'uqeaua-w

n
U
A
A
o
o
a
w
q
L
n
u
n
n
n
g
白
羽
q
d
円
U
O
O
A
A
O
。
a
u
e
o

pu。
JWAn。‘。
，u
p
旬
。
‘
F
u
q'uF旬。，-nuqJWAmAAAA

9
5
2
E
2
6
A
S
Z
B
A
T
S
A
5
B
 

2
4
2
1
2
A
3
A
3
A
3
B
A
Z
D
C
 

E
2
A
D
5
A
9
E
C
B
8
2
C
A
D
D
 

-
5
2
C
F
E
C
2
8
2
C
A
2
3
c
c
 

nu"rの噌傾向3aunue。。606内'u'Aの4。，uooAue"。

FU凋噌nunu'AFMAnqdq'M令AMAAnuqωAnnu'E-

m
r
q
d
p
E
。
d
p
E
e
O
A鍾
n
a
噌
n
u
。
。
。
6
n
u
n
M
G
a
"
'
a
U

8
4
9
2
1
A
B
自

3
A
A
C
3
2
B
1

F
3
5
F
E
A
D
8
8
A
D
8
8
2
8
8
 

8
5
1
1
B
B
C
2
A
2
C
C
A
3
A
8
 

1
F
1
E
D
D
6
D
9
A
2
7
C
S
B
6
 

2
1
2
E
C
C
A
3
2
3
A
B
2
A
2
2
 

au向。auaeぬmwa司
aeeoaueoaoooau。。命。。。

AOAmw'A'且内，“円必局。内Saaτau宅papOFO'O勾'"'

のanG内，“。，白内4n'un6na内6の，Mの，“。，“内，“内'un，也勾a

A
A
A
A
A
A
A
A
A
A
A
A
A
A
A
A
 
SUM: 7D EC 8E EA A3 89 C0 OA 5001 

A280 80 80 87 06 04 80 5F 3E : AE 
A288 23 CD lA A5 3A 2D A8 OD : 9B 
A290 77 0E DD 77 0F 00 6E 05 : 38 
A298 00 66 06 CD lE 20 CO F4 : 15 
A2A0 lF C9 21 32 A8 11 10 00 : 04 
A2A8 06 20 7E B7 C0 19 10 FA : 3E 
A280 AF C9 21 04 17 01 00 06 : 88 
A2B8 11 06 00 CD lB 20 FE 57 : 74 
A2C由 2001 0C 19 10 F5 79 C9 : 80 

表線分移動ルーチン

IX+O 表示キャラクタコード，
00" : :未使用，FF"移動終了

IX+ 1 現座標X
IX+2 現I!li様Y
IX+3 開始座標X
IX+4 開始座標Y
IX+S 終点座標X
IX+6 終点座標Y
IX+7 VX X(;j:+力、一泊、

IX+8 Xy Yは+かーか
IX+9 WXY XとYどちらが移動基準
(常時+1)か， O=X， 1 =Y 

IX+A WX X~i 
IX+B WY Y~高

IX+C e 計算作業用変数
IX+D 移動力ウント
IX+E 移動スピード
IX+F 移動スピードカウン卜

を楽しむゲームですので，がんばって入力

して， ノfニクッてく Tごさい。

なお，今回の rMISSILESYSTEMJも

コピーフリー扱いとします。ひとりでも 多

くの人にこのゲームを遊んで、もらえること

を願っ ています。

A2C8 CO FF A6 CO 77 A3 21 10 : 8A 
A200 0A CO lE 20 CD E2 lF 52 : 35 
A208 4F 55 4E 44 20 00 3A 25 : 85 
A2E由 A85F CD Cl lF 78 CB 3F : 39 
A2E8 C8 3F 32 2C A8 4F 21 08 : 88 
A2F0 0C CO lE 20 CD E2 lF 44 : 29 
A2F8 45 46 45 4E 44 45 44 20 : 08 

SUM: E6 4C C4 4E 51 60 A2 69 E856 

。。awAnoa
'必民Juauqdw倫
wau'&令J也管“au
nt
-
4

q'uer
nunuauoo命旬。。FunuFhwe。

eo
a
w
A
ぬ
E
E

------
---
-
-
-
-
-
--
--
--
-
-
-
-
--
--
-
-
-
-

C
2
6
3
B
5
8
8
3
D
e
E
8
8
E
D
 

qd令Jwaw凋姐旬。，.qdHAAAMHa帽
enuq&咽ふ。，輔の&qdnU

9
6
6
8
2
A
D
1
2
9
g
D
8
8
9
7
 

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

9
E
B
9
8
8
2
2
5
E
8
C
8
8
8
9
 

8
3
7
2
A
9
3
3
B
1
2
日

2
2
0
9

A
2
F
2
A
E
1
8
C
D
g
B
9
8
0
1
 

q
u
o
-
3
2
1
8
A
7
C
2
8
2
2
2
2
 

m
w
。
。
，
A
a
e
句
&
"
S
胃
島
m
w
n
D
A
A
n
w
t
a
p
r
a
o
A
W
円
C

5
3
C
A
3
3
3
3
2
8
2
2
1
2
2
1
 

daEFORU内MU命。"sq，“内，.""-AmwAOaw内4aohua‘

区

uaonLwqa
仇
習

a--A切符d内0・Aの4aupzn，“内4円
F

nwω曹関“。。。，"。，-nD命uau"r
-a"Eamvnu命。命uvnu

組、PEA品目。Auqd今
，
。‘，a官
r

・9ι・'a今&phv。‘。‘FM

3
C
E
1
E
8
3
E
1
3
2
8
8
8
9
c
 

a略。丸"の4内湯舟dAAA内句。。，UAAez。
，旬。，U内，旬。，M命mv

a匂
a
B
命
旬
。
e
a
o
a
o
a
u
白
@
命
旬
。
。
命
。
a
o
a
u
a
e
a
u
。
。

AOAmu'a-A内，旬。る内dedaa可凋怯YRMEDFO"。勾gnt

3
3
3
3
3
3
3
3
3
3
3
3
3
3
3
3
 

A
A
A
A
A
A
A
A
A
A
A
A
A
A
A
A
 
SUM: 37 37 DF CC 73 8D 66 00 8C5F 

2
5
E
1
5
6
8
8
8
8
A
Z
F
9
3
2
 

A
F
B
9
F
A
6
6
6
6
B
8
6
F
E
8
 

•••••••••••••••••

•••••••.
.••
.••• 

9
7
9
8
7
D
D
D
D
D
9
5
D
8
1
5
 

2
5
2
2
5
2
2
2
2
2
8
2
D
9
8
E
 

6
D
D
B
D
6
D
D
E
B
-
2
8
1
E
D
 

5
4
4
2
4
4
2
2
2
2
2
3
F
1
6
C
 

9
8
7
8
9
8
D
D
D
D
9
1
6
8
D
8
 

2
2
5
2
2
3
2
2
2
2
C
8
D
8
D
Z
 

P
E
a
u
n
u
n
u
a
w
A
w
n
u
n
u
n
u
n
u
a
w
E
品
A
O
B
O
e
o
'
a

.A勾6aaτa品守ヲ句内，“内，色。，“内，脳内，“自mw内OAMW内LP0・A

。，uaoawn，amve。nunununuao白mv"z"eqdnu

p品"'u。&
auqLE1"の&。，脳内&内
'uaaτ

AMH符，。。。
，unu

nunuaununu危
onυnununuぬ旬。，unun'
""耐の'-

C
4
2
4
4
2
2
2
2
2
3
2
D
8
5
8
 

8
7
8
a
u
n
d
o
D
D
D
D
D
2
9
9
9
6
 

。，uRuq'uのLPan4の4内必勾必の必内4句'unしaw---no

腎
島
n
u
n
u
a
u
n
υ
n
u‘
nununununuhmvooa怜勾'nu

'a凋噌組紐官。，Mau-凋他言。
，U吟
L
q&。，M
吟

4hmoam伶
dAMunu

命。ooauo。命086A旬。oauooawaoぬUOO命"。。

。
。
。
。
の
ヨ
n
g
A
A
A
n
n
u
m
n
n
u
n
u
n
u
n
u
'
易
官
品
E
E
E
E

3
3
3
3
3
3
3
3
3
3
3
3
3
3
3
3
 

A
A
A
A
A
A
A
A
A
A
A
A
A
A
A
A
 
SUM: 83 79 8E 6E A5 58 E6 6F 6ED5 

9
E
7
E
 

n，nUη4RU 

--
--
-
-
-
-

。‘組噌

nM・
E-

amwAMnnuau 

eoau'Z胃島

FOa噌命。，。

D
A
E
D
 

nu向
上》勿'nu

'AAAnU4噌

a"の&nuAA

E
E
O
B
 

auprnしvn3

nuawpznu 

nu。4aonu

内3ROE-uRE

内LV'Aqdao

F
D
D
7
 

・&内
luhung

auooawoo 

awau'A-A 

a“，a邑官a品14令

A
A
A
A
 

MISSILE SYSTEM 111 



A420 00 55 02 CO lB 20 FE 2A : 75 
A428 CA 4唖 A4 FE 20 CA 4A A4 : 91 
A430 CO lE 20 00 7E 00 CO F4 : 27 
A438 lF 00 35 自o CA 4A A4 C9 : BF 
A440 2A 22 A8 11 01 00 19 22 : 41 
A448 22 A8 00 7E 00 CO 53 A4 : 05 
A450 00 7E 02 FE 02 OA 5E A4 : 39 
A458 3E F1 00 77 00 C9 AF 00 : 08 
A450 77 00 C9 00 5E 03 00 55 : 01 
A458 04 00 5E 05 00 56 05 00 : 5A 
A470 75 0J DD 74 02 F5 3E 20 : 1C 
A478 CO 31 A5 Cl 00 7E 00 90 5C 

SU~f: F7 11 El 97 75 72 92 49 2F4F 

8

F

1

D

2

F

F

B

B

C

S

C

A

9

8

c

 

m
ω
。
。
p
u
p
-
令

dw
今

&
A
門
局
守
点
幽
1
1
・
n
u
R》

τ
&
-
A
p
r
・
，
&

------
--
--
-
-
-
-
-
-
-
-
-
-
-
-
-
-
-
-
-
-
-
-
-
-

W
M
E
励
。
&
9
6
ゆ

e
a
u
n
u
a
u
。
e
n
4
9
h
n
v
"
'
a
u
a
w
a
U

6

3

C

C

8

9

D

O

C

7

F

8

7

2

8

9

 

n
u
a
o
n
u
A
u
d
e
o
n
U
A
M
H
6
0
円
L
v
n
u
A
m
勿
t
n
u
e
。
"
z
p
z

n
U
の
4
a
u
n
u
o
o
n
U
A
切
の
e
a
u
n
u
a
w
勾
g
n
u
ぬ
句
"
'
勾
，

凋
噌
p
-
R
M
a
u
n
u
p
w
a
u
n
u
マ
g
Q
o
a
u
n
u
勺

a
。
a
n
u
n
M

A
n
-
A
q
d
n
u
n
u
a
u
。
。
n
u
n
g
命
u
o
g
n
u
命
m
v
F
u
n
u
n
u

B

D

D

D

I

E

D

Z

D

6

D

B

S

C

5

4

 

ハ
ヨ
戸
u
n
u
n
u
自
m
w
n
，
n
u
a
u
n
u
。
o
n
υ
a
U
0
6
0
0
n
U
A
A

D

2

F

F

E

D

4

E

9

D

C

6

D

7

8

3

 

C
9
1
A
7
D
A
7
C
D
a
W
O
O
D
7
A
6
 

n
u
e
o
絹
噌
m
ヨ
n
u
'
A
a
“
，
n
u
η
6
。
，
U
骨
巴
n
u
'
A
n
u
内
a
n
l
u

a
u
S
F
C
D
a
u
C
D
8
8
7
D
O
D
3
C
 

7

D

D

4

4

7

2

C

7

E

D

4

E

9

1

8

 

7

D

C

A

A

7

F

8

7

7

D

A

7

C

2

F

 

n
U
唱
A
a
u
の
0
0
o
n
u
n
D
勾
'
n
u
n
u
q
L
A
A
n
u
'
A
n
U
青
島

D

8

2

8

C

D

8

7

D

D

6

E

D

O

D

F

 

a
w
n
s
n
u
n
a
h
り
の
e
n
o
白
首
命
U
a
M
U
ぬ
U
n
a
n
u
n
e
a
e
o
n

a
u
o
o
n
3
n
3
A
A
A
M
m
n
n
n
u
nし
w
nし
v
nu
n
u
p
z
p
M
P
・
"
p

a
喝
a
q
a怜

4
9
凋
喝
組
値
y
s
a
可
・
-
a
噌
a
埼
必
喝
a
a
τ
a
噌
組
峰
必
噌
凋
u
τ

A

A

A

A

A

A

A

A

A

A

A

A

A

A

A

A

 

SUH: 07 AC EA Bl C5 75 4F 87 48D9 

3

2

C

C

E

9

9

D

8

8

D

9

3

B

9

5

 

A

F

8

6

1

F

A

A

5

F

2

4

S

I

D

E

 

-
-
-
-
-
-
-
-
-
-
-
-
-
-
-
-
-
-
-
-
-
-
-
-
-
-
-
-
-
-
-
-

n
o
n
4
A
O
R
U
句
。
の
4
R
U
R
U
勾
，
。
4
a
句
F
O
円
払
m
w
例

E
F
O

a
w
命
。
，
L
n
u
命
切
守
，
局
噌
n
u
命
u
n
U
0
3
q
J
u
m
D
命
w
q
d
q
d

E

4

1

8

5

D

2

5

6

A

A

D

D

9

B

D

 

何

t
n
u
n
u
F
u
n
t
n
u
n
u
n
g
q
d
n
D
勾
'
n
u
n
M
a
u
n
u
n
u

D

7

9

7

D

5

B

E

E

C

-

5

B

6

D

5

 

n
u
n
n
'
・
・
n
u
n
u
a
o
o
n
n
d
n
u
勾
a
a
U
A
n
a
u
q
d
a
w
魚
川

3

5

D

5

2

3

D

1

5

A

8

6

7

D

7

A

 

A

A

D

A

9

7

7

8

A

0

8

6

7

D

7

8

 

2

1

9

A

4

D

8

7

D

7

6

3

D

5

D

3

 

E

1

9

9

7

D

O

。47
3

C

D

A

D

C

A
噌
内
G
a
u
n
u
n
u
a
噌
n
，
e
O
内
d
n
u
n
u
n
p
内
4
T
R
“
A
n
n
-
u

n
u
n
u
-
A
n
u
n
u
a
u
n
，
。
d
n
u
n
u
n
u
a
u
n
v
n
'
a
u
命
U

1

F

1

9

1

4

D

D

A

3

5

7

F

2

E

7

 

F

E

I

C

8

7

D

D

8

9

A

7

F

D

7

7

 

E

E

4

B

5

D

6

5

7

F

E

D

S

A

D

D

 

F

F

A

D

7

D

O

A

7

F

5

D

8

8

D

D

 

命
。
自
己
命
u
a
u
n
w
向
調
M
ぬ
U
n
e
a
o
a
e
n
u
n
M
U
命
U
n
M
U
A
M
W
の
6

8

8

1

1

2

2

3

3

4

4

5

5

6

B

7

7

 

E
d
r
O
R
ω
e
D
F
3
ζ
u
-
O
R
U
E
u
r
o
R
d
E
D
R
U
E
B
Z
J
R
M
 

A

A

A

A

A

A

A

A

A

A

A

A

A

A

A

A

 

SUH: F5 58 BF C4 2F 5E 59 5C 7D43 

。，
.
n
抽白"'

5

1

2

 

•••••• n
u
q'M組、

n
U
命
U
p
r

"
r
n
h
v
n
u
 

q
u
p
。
n
u

n
u
n
u
a
u
 

p
u
n
u
命
u

n
u
--a"ι 

a
o
a
u
n
d
 

勿

'
D島
nu

弓
e
a
u
n
u

n
υ
n
u
a
u
 

n
u
n
υ
。
，
.

1

C

E

 

a
o
a
u
'
A
 

n
ヨ
勾
'
n
u

a
u
q'
FU 

命
w
a
e
a
u

nkw内6n習

e
D
R
U
P
D
 

A

A

A

 

ntoo。，旬。，匂qAunf
p
u
内
t
n
u
'
4
n
u
q
d
a
u
t

A

4

E

A

8

5

E

E

E

3

B

E

4

 

•••••••.••.•••••••.•• 
η
4
n
M
偏
向
U
-
A
a
q
n
'
e
。
内
M
U
伊

o
n
c
m
w
司
'
n
u

q
d
内
'
'
L
n
l
u
の
'
u
n
n
円
r
n
n
A
H
日
a
o
a
u
n
n
n
u

'
A
n
u
a
3
・
A
A
“
H
n
o
a
w
'
A
'
A
A
A
相
応
O
O
A
M
円

。
，
M
n
u
p
-
U
E
q
d
A
内
n
u
'
-
A
官
u
n
u
n
t
A
A
A
u
n

n
υ
p
z
n
u
n
E
"
r
4
噌
円
r
円
r
n
u
n
o
n
u
'
A
勾
4

n
u
'
a
n
u
n
u
a
唱
。
，
M
R
d
a
u
n
u
n
u
n
u
'
d
勾
&

5

6

5

F

F

2

E

8

6

4

A

A

l

 

p
r
命
U
A
m
A
内
・
i
内
O
胃

r
A
e
r
o
-
-
A
A
川
内
。
。
，
“

5

9

6

1

9

9

8

6

3

E

2

5

D

 

C

O

B

D

D

7

D

2

2

3

1

A

D

 

5

9

A

I

D

S

C

7

E

6

1

B

6

 

n
u
'
a
n
u
F
U
F
u
n
u
q
&
O
O
K
U
A
M
H
勺

6
e
z
A
u
n

n
m
'
A
今

'
'
A
n
習
の
ヨ
腎
応
n
u
n
習
の
む
n
u
q
'
u
民

1u

c

l

B

F

C

B

F

2

1

C

D

C

3

 

円
v
n
M
U
A
O
E
3
・
l
n
n
n
6
F
O
n
，
n
υ
F
O
n
，
内
4

'
a
A
H
a
u
p
r
n
u
A
H
仰し

n
U
A
m
n
u
aA
n
n
n
U

6
6
0
旬
。
o
a
w
内
M
U
A
M
V
n
O
内
り
の
。
向
。
n
g
n
"
。
n
u

n
3
A
H
A
n
n
n
n
D
n
u
n
-
v
n
u
n
u
軒
品
"
"
u
p
r
E
r

5

5

5

5

5

5

5

5

5

5

5

5

5

 

A
H
A
H
A
n
A
A
A
M
H
A
H
A
A
A
A
A
n
A
n
A
A
A
H
A
品
川

SUM: B3 0E 58 4A 99 42 C8 25 EOCA 

凋
喝
4
a
aEA
a
u
n
n
F
U
A
m
n
p
島
。
d
a
w
n
o
内
'
h
n
υ
唱
A
8
0
命
U

'
a
F
u
n
u
n
D
n
n
'
A
e
O
凋
噌
内
'
u
'
a
q
d
'
A
k
u
a
u
y
凋
噌
唱
A

••••••••••

•••••••••••••••••• 

倫

u
n
U
内
'
u
q
d
m
w
勿
『
o
o
n
u
e
o
n
u
E
u
n
u
q
6
a
w
a
u
n
u

句
、
u
n
u
n
u
a
U
命
。
n
n
A
H
F
U
'
a
n
u
a
w
n
u
肉
。
内
L
'
A
n
u

A

9

7

2

E

B

1

8

1

3

E

1

D

E

6

3

 

3

C

E

C

7

A

3

1

8

8

6

F

3

1

2

9

 

6

1

8

7

D

l

A

9

1

E

D

8

8

D

6

E

 

A

F

O

B

D

3

3

8

2

3

D

Z

A

C

1

3

 

D

6

E

B

A

A

9

1

F

5

F

E

9

8

6

5

 

a
w
A
内
n
t
A
n
A
n
q
e
F
ν
。
，
u
'
A
A
m
命
U
'
A
q
d
'
A
。
，
M
A
n

2

3

D

8

2

6

1

8

1

F

7

D

A

5

1

F

 

C

6

D

3

1

A

F

A

C

1

7

C

3

2

2

1

 

7

2

A

A

1

3

6

1

D

D

D

6

9

1

F

D

 

R
U
F
U
A抗

q
d
。
&
q
d
A
n
q
d
n
u
F
u
n
u
a
u
p
u
q
a
'
A
F
u

n
o
守
『
内
4
F
o
n
U
円
'
u
z
u
内
6
n
り
句
。
"
ι
n
o
w
-
内
M
U
-
-轟

nd

ぬ
w
n
n
q
6
A的

n
u
n
u
q
A
w
e
d
q
4
q
6
a
m
v
e
o
'
A
A
M
n
n
u
q
a

"
品
。
e
'
A
'
a
c
U
守
'
q
6
n
u
腎
島
行
巴
勾
'
n
υ
凋
陥
z
a
m
w
n
u
わ
島

守
'
A
凡
。
，
u
q
&
A
A
R
u
n
u
q
d
'
a
q
u
'
'
n
u
r
k
令

d
F
U
'
d

a
w
o
o
a
り
の
M
u
a
匂
n
O
品
。
n
o
a
m
v
。
6
0
0
内
U
A
切
n
H
u
n
g
n
e

a
w
ぬ
0
・
A
-
A
内
必
内
，
h
句
、
“
勾
d
必
仙
E
a
u
-
R
U
E
O
F
O
F
O
市

'
n
t

6

6

6

6

6

6

6

6

6

6

6

6

6

6

6

6

 

A
n
A
m
A
ハ
A
n
A
ハ
A
A
A
n
A
m
A
M
H
A帥
H
A
H
A
A
A
n
A
u
n
A
H
A
ハ

SUM: A3 E7 OB 45 AB BB 02 68 0072 

8

2

8

2

3

3

D

E

3

A

D

7

C

C

D

F

 

今

0
・
A
n
u
F
r
司
'
"
e
n
6
n
u
n
r
F
o
n
U
内
M
U
F
O
ぬ
匂
肉
M
u
n
υ

-
-
-
-
-
-
-
-
-
-
-
-
-
-
-
-
--
-
-
-
-
-
-
-
-
-
-
-
-
-

k
d
n
u
n
u
医

U
骨
品
。
，
U
命
m
v
n
u
n
g
曾

A
a
u
a
w
，
，
。
。
‘
A
'
A

向
。
円
u
n
U
R
U
胃

r
円
ι
a
u
内
4
n
u
a
U
A
内
向
。
。
。
a
u
a
u
η
'
h

u
品
唱
A
O
O
咽

A
E
r
n
u
n
u
E
E
-
a
a
u
'
h
・
凋
値
切
噌
，
，
.. 
。
。
n
3

a
u
官
E
旬

A
a
u
y
'
A
F
U
。
，
M
a
u
E
a
q
'
u
p
a
a
w
凋
噌
F
U
A
M
n
F
u
v

n
u
品
。
唱
且
借
り
a
o
a
切
n
U
胃

r
，
‘
a
o
n
u
e
o
白
m
u
o
o
'
A
命
。

n
U
の
&
'
A
R
u
n
u
η
6
q
L
P
r
"
r
n
o
n
u
命
m
w
A
幽
n
A
M
n
。
，
-
n
D

E
F
・
官
品
唱
A
E
x
n
U
P
U
-
n
u
-
a
a
u
曽
駒

O
W
W
E
r
-
a
u
a
u
'
A
n
u

mmw
-A
の
4
・
A
n
u
'
k
。
，
白
内
J
U
A
a
n
円
p
n
u
'
且
内
6
の
'
u
-
a
n
島

7

D

5

2

自

D

D

5

F

C

8

6

A

2

8

8

弓
，
P
U
曹

E
E
&
a
u
n
u
q
'
U
守
r
n
n
q
d
A
A
U
a
q
d
令

A
W
A
m
a
u

n
u
p
o
n
u
n
u
-
-
-
n
g
n
u
e
D
勿
6
0
6
"
'
o
O
R
u
n
u
命
。
e
o

n
u
a
u
n
u
n
u
の
&Er。，uERM
PMAM円。
，MAA
nu
q
d
。
6
q
d

E

6

F

9

5

8

D

9

5

7

2

6

8

8

1

2

 

a
O
E
O
-
a
q
4
a
u
習
の
'
u
q
a
n
u
n
n
q
，
“
内
d
内
，
U
A
0
6
6
η
6
m
m
w

弓
'
n
υ
凋
岨
軍
司
思
e
d
a
w
E
r
・
A
n
U
A
m
p
F
A
u
n
n
習
勿
'
o
m
m
W

7

D

F

1

5

2

1

E

7

3

A

3

C

S

C

2

 

命
U
O
O
A酬
u
n
M
u
n
o
n
o
n
u
n
g
a
m
w
の
M
u
h
o
n
o
a
u
。
。
自
制
W
0
6

0
0
O
D
n
ヨ
n
w
d
A
内
A
n
n
n
E
D
F
Lv
n
u
n
u
n
υ
e
z
n
巴
守
F
p
r

e
o
"
。
F
O
P
U
"
。
"
。
"
b
n
b
p
O
F
O
e
。
e
。
F
。
，
。
，
O
F
b

A
u
n
A
ハ
A
M
H
A
m
A
門
A
A
A
ハ
A
M
H
A
n
A
M
H
A
n
A
m
A
n
A
M
H
A
n
A
ハ

SUM: B1 EO 35 97 7C 65 3F A0 E706 

A700 32 A8 11 33 A8 01 00 02 C9 
A708 35 0由 EOB0 C9 1E 2A JF 自3

自品。
，uFU
'A1・

‘.. 
凋岨-qJM円f智也凋ufqJMO盟組崎・

l
o
s
-
-
B
1
8
4
F
1
F
F
F
F
 

・-
-
・
・
・
・
・
・
・
・
目
・・・
・・・

・
・
・
・
・

D

F

A

A

A

A

D

A

A

D

D

D

D

O

 

1

1

2

2

2

2

1

2

2

I

l

l

-

2

 

n
U
A
A
A
門
A
川
A
ハ
A
円
n
u
A
A
n
u
n
υ
"
ι
n
u
n
u
命
U

'Aの必

の
ι
内
4
q
る
司
4
・
A
円
L
'
A
'
A
-
a
咽

A
'
i
η
L

E【

A
M
H
A
A
n
u
A
m
A
M
H
n
u
A
n
n
u
n
u
p--
n
u
E
s
a
u

-
-
句
a
q'u
E
会
内
'
h
内
L
・
且
。
，
h
'A
'A
'h
'i'Aη'U

A
M
H
A
内
A
M
H
n
u
n
u
n
u
n
u
a
A
n
u
p
r
命
u
n
u
a
u
白
旬

。，U内'h内4
咽

ι
-
A
-
A
唱
且
内
'
u
-
A
唱
l
a
w
-
A
の
'
u
の
'
h

A

D

D

D

E

D

D

A

D

A

A

F

O

D

 

2

1

1

1

1

1

1

2

1

2

2

1

2

1

 

A

E

D

D

E

D

F

A

D

A

A

由。
D

2

1

1

1

1

1

1

2

1

2

2

2

2

1

 

n
υ
ぬ
り
n
u
p
g
命
u
n
υ
A
A
A
m
n
u
a
A
A
n
a
u
a
u
n
U

1

8

1

1

9

1

2

2

1

2

2

2

2

1

 

D

A

D

A

A

F

A

D

F

A

D

O

O

D

 

-
-
内
4
・
1
内
4
円
4
・
A
の
L
'
A
'
4
勾
ι
唱
&
内
6
n
4
・
1

自
u
h
M
u
a
w
内
白
血
m
v
n
O
向
。
n
M
U
借
り
n
O
A
切
n
o
a
u
n
M
U

1

1

2

2

3

3

4

4

5

5

6

6

7

7

 

7

7

7

7

7

7

7

7

7

7

7

7

7

7

 

A
A
A
ハ
A
ハ
a
u
n
A
H
A
A
A
ハ
A八

a
A
A
川
A
A
A
A
A
A
A
H
n

SUM: 49 40 02 B3 25 FE 12 0A 83B4 

句
。
《
M
G
A
M
E
n
u
n
U
A
q
A
内
組
句
n
u
"包

P
O
A
O
円
島
内
d
n
U
円
r

F
F
E
B
l
a
u
e
B
3
4
9
0
7
6
8
9
 

•••••••••••••••••••••••••••••• 
D

F

0

7

7

7

7

2

3

3

D

8

2

D

D

B

 

'
A
'
a
命
W
A
n
A
ハ
A的

A
m
'
L
a
u
a
U
A
O
命
U
・
且
命
w
m
w
a
e

D

8

9

A

2

2

5

1

9

5

9

8

C

-

A

c

 

t
ゐ
。
‘
。
，
伽
唱
A
令

JMqdauq'u
倫

U
‘
A
。
&
a
w
a
u
'
A
'
A
'
&

D

9

8

7

7

7

7

2

3

3

D

9

2

D

D

2

 

旬

A
q
6
q
L
A
M
H
A
M
A
H
A
門
官
a
a
u
a
u
a
u
a
m
w
'・・
a
w
a
w
-
a

n
U
A
切
借
り
n
υ
A
内
角
4
r
D
"
z
p
o
内
，
色
町
d
a
u
内
'
u
"
"
“
"
'
r
o

-
-
a
内
4
η
6
自
0
・
・
4
内
d
F
O
'
A
a
0
・
A
内
'
h
a
u
'
-
A
A回
U
'
A
-
A

F

B

D

7

7

7

7

3

3

3

3

自

D

8

8

2

'
s
q
'
U
SE-
A
M
A
A
A
m
A
m
a
u
a
w
倫

U
命
。
白
u
a
u
a
o
白
砂
'
A

A闘VA訓
w
n
u
n
υ
A
u
n
q
4
q
'
M
唱
A
内
d
F
e
n
n
a
o
z
o
a組問

nwdnMM

m
a
内
4
・
A
品
U
・
2

内
J
内
o
q
'
旬
白
o
h
m
-
A
m
o
m
切
内
闘
V
・
A
・
z

a
u
n
u
n
U
内
'
"
'
噌
，
勿
g
q
'
u
q
d
q
d
宅

J
w
m
u
o
o
n
u
n
u
n
u

qι

，
A
'
A
A
内
A
M
n
a
“
H
A
n
-
-
a
o
a
w
a
u
m
w
a
u
命
w
a
u
a
u

a
u
n
u
n
u
n
U
A
M
日
。
&
勾
'
u
n
g
腎
島
p
u
n
o
a
m
u
。
，
u
n
D
a
q
n
u

z
-
-
8
1
3
q
u
i
-
B
1
8
2
8
1
1
 

命
。
n
O
A
切
内
M
u
a
m
v
n
M
u
a
o
n
o
a
o
o
白
血
m
w
m
M
u
n
M
U
n
e
a
u
内
M
U

8

8

9

9

A

A

B

B

C

C

D

D

E

E

F

F

 

7

7

7

7

7

7

7

7

7

7

7

7

7

7

7

7

 

A
m
A
M
A
m
A
m
A
m
A
M
H
A
m
A
m
A
m
A代

A
n
A
m
A
m
A
n
A
“
A
n

SUM: A0 4自 76 33 C0 5C F2 31 E998 

n
υ
戸
。
n
o
p
。
m
w
凋
uτaoaw命胴
切
命
U
A
り
ぬ
闘
w
a
e
借
り
A
O
命
匂

K
U
作
。
勾
，
内
ud
n
o
内
切
ぬ
切
同
m
v
a
e
aeAMVAOAMUAMwaeAmu

-
-
-
-
-
-
--
-
-
-
-
-
-
-
-
-
-
-
-
-
-
-
-
-
-
-
-
-
-
-

n
u
n
M
U
8
0
内
'
u
a
o
a
u
司
命
。
ぬ
り
借
り
A
り
ぬ
匂
A
O
A
O
向
。
a
O
A
M
V

A
W
ぬ
e
a
u
-
且
ぬ
間
u
n
m
u
命
。
品
。
借
り
a
e
a
m
w
m
m
w
a
o
n
o
a
o
a
o

自
白
勾
，
P
D
A
w
h訓
v
n
U
命
切
角
。
命
胴
W
A
O
角
闘
w
h
M
U
A
り
n
w
w
m
旬
品
。

免
切
A
M
V
内
4
a
u
n
間
u
n
e
借
り
の
@
向
。
自
m
w
A
O
命
W
A
e
n
e
a
e
白
旬

。。の，“内
'
b

句
。
m
o
a
w
借
り
ぬ
O
A
O
A
切
ぬ
切
m
m
w
n
り
n
m
o
a鯛
w
a
o

ぬ
w
-
A
'
Z
A
O
命
胴
v
o
o
a
O
命
制
w
h
m
u
a
w
w
A
e
ぬ
町
内
聞
W
A
M
U
借
り
a
e

nu
p
e
F
O
A
U
T
命
。
向
。
a
m
w
向
。
A
闘
w
m
m
U
A酬
V
A
O
a
o
自
m
w
A
M
V
A
O

ぬ
切
ぬ
m
w
借
り
内
'
h
借
り
ぬ
切
血
m
w
n
o
a
o
a
e
a
o
o
o
a
o
a
m
u
a
O
A
0

0
0
肉
6
m
e
n
u
a
M
W
内
闘
w
a
O
A
闘
V
A
。
白
"
u
h
o
a
り
A
O
命
胴
w
a
e
内
切

a
m
w
A
O
n
闘
w
h
o
n
w
ぬ
U
a
O
血
m
w
a
w
品
切
A
W
命
m
w
a
M
V
A
M
v
a
闘
U
A
0

・
も
供
。
内
O
F
O
a
O
俗
間
w
m
闘
u
m
m
w
ぬ
m
w
内
り
向
。
a
U
ぬ
り
ぬ
旬
泊
。
借
り

自
U
'
A
-
a
q
6
a
w
命
胴
W
A
闘
U
命
m
u
a
m
w
命
m
w
m
u
a
u
a
o
a
o
白
帆
u
a
m
w

o
u
o
。
。
，
u
q
o
a
w
命
o
a
w
向
。
ぬ
り
a
e
a
o
a
w
借
り
a
u
a
o
a
e

A
闘
v
n
e
-
-
a
り
A
m
w
向
。
A
切
命
m
w
a
e
a
w
命
m
w
倫

Um闘vamwa匂Aり

F

8

9

7

8

9

B

9

0

8

8

0

9

9

8

8

 

・
1
・
1
n
o
q
L
a
w
a
m
w
h
m
u
n
り
n
O
A
W
ぬ
り
A
m
v
a馴
w
n
o
n
e
h
m
u

a
u
a
M
M
借
り
o
o
h
切
内
M
u
n
w
向
脳
血
o
n
O
向
。
o
o
a
り
の
M
u
n明
wmmU

8

0

1

1

2

2

3

3

4

4

5

5

6

6

7

7

 

0
6
n
6
n
n
n
M
u
n
M
U
0
0
内
6
0
白
n
o
n
o
n
o
m
e
n
e
a
M
U
内
6
0
6

A
A
A
M
H
A
m
A
n
A
n
A
M
n
A
m
A
A
A
n
A
内
A
M
H
A
M
H
A
n
A
ハ
A
“
A
ハ

SUH: 5F 25 53 25 45 2F 34 33 92E7 

| 砂全機種共通システムインデックス‘

*以下町アプリケ-"ヨンは.基本y ステムであるS-05“MACE"またはS-05"SWORD周がないと動作しませんのでご注意〈ださい.

.85年 E月号

序齢共通化の試み

第 1部 Sー05“MACE"

第 2部 Lisp-85インタプリ?

第3部 チェックサムプログラム

.85年 7月号

第 4部 マシン語プログラム開発入門

第 5部 エテ'ィタアセンブラZEDA

第 E部 テ・バッグツーJレZAID

.85年 8月号

第 7部 ゲーム開発パッケージBEM5

第 B部 ソースジェネレータZING・85年 9月号
インタラプト 5-05番外地

第 9部 マシン語入力ツールMACINTO-5

第10部 Lisp-85入門(1)

・85~手 10月号
第11部 仮想マシンCAP-X85

連載 Lisp-85入門(2)

.85年11月号

連舷 Lisp-85入門(3)・85年12月号
第12部 Prolog-85発表

_.・86年 1月号
c:c第13部 リロケータブルのお話

2D第14部 FM音源サウンドエテ'ィタ
.86年2月号

第15部 5-05“5WORD"

第16部 Prolog-85入門(1)・86年 3月号
第17部 magiFORTH発表

連載 Prolog-85入門(2)・86年 4月号
第18部思考ゲームJEWEL

第19部LlFEGAME 

連載 基礎かりのmagiFORTH

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

連載 実戦，寅習magiFORTH・86年 6月号
第21部 Z80TRACER

第22部 magiFORTHTRACER 

第23部 ディスクダンプ&エディタ

第24郵 "5WORD"初∞ QD
連敵 対宮古て・学ぶmagiFORTH

特別付録 PC-880 1版5-05"5WORD" ・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5-05“5WORD"

.86年目月号

第26部対局五目並べ

第27部 MZ-2500版5-05“5WORD" 

.86年日月号

第28部 FuzzyBA51C発表

連載 明日に向かつてmagiFORTH・86年10月号
第29部 ちょっと便利な鉱張プログラム

第30部 ディスクモニタDREAM

第31部 FuzzyBA51C料理法<1>・86年11月号
第32部 JてズJレゲームHOTTAN

第33部 MAZEin MAZE 

連載 FuzzyBASIC料理法く2>・86年12月号
第34部 CASL& COMET 

連載 FuzzyBASIC料理法<3>

112 Oh!X 1995.9. 
砂 2Mノ ぜイト WI ~北している X68000 CompactXVIユーザーとしては，その2Mバイトを捨て

て8Mパイトにするのは，安いヵ、らといってできない。X68000XVI!CompactXVIユーザー
のためにも CZ-6BE2B もオープン価怖にし て 27]阿〈らいでJ~ えるように してほしい。
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.87年 1月号

第35部 マシン語入力ツールMACINTO-C

連載 FuzzyBASIC料理法<4>

.87年 2月号

第36部 アドベンチャーゲームMARMALAOE

第37部 テキアベ作成ツールCONTEX

.87年 3月号

第38部 魔法使いはアニメがお好き

第39部 アニメーション'j- )レMAGE

付録 “SWORO"再掲載とMAGICの標準化

.87年 4月号

第40部 INVAOERGAME 

第41部 TANGERINE

.87年 5月号

第42部 S-OS“SWORO"変身セット

第43部 MZ-700用 0・SWORO"をQO対応に

.87年 6月号

インタラプト コンパイラ物語

第44部 FuzzyBASI Cコン/~イラ

第45部 工ディ?アセンフ'ラZEDA-3

.87年 7月号

第46部 STORYMASTER 

.87年 8月号

第47部 パズルゲーム碁石拾い

第48部 漢字出力パッケージJACKWRITE

特別付録 FM-7/77版S-OS“SWORO"

.87年 9月号

第49部 リロケータブJレ逆アセンフヲInside-R

特別付録 PC-800 1/880 1版S-OS"SWORO" 

.87年10月号

第50部 tinyCORE WARS 

第51部 FuzzyBASICコンノぐイラの拡張

第52部 Xlturbo版5-0S“SWORO"

.87年11月号

序鵠 神話のなかのマイクロコンヒ.ユータ

付録 S-OSの仲間たち

第53部 もうひとつのFuzzyBASIC入門

第54部 ファイルアロケータ&ローダ

インタラプト S-OS二ちら集中治療室

第阿部 BACK GAMMON 

.87年12月号

第56部 タートJレグラフインクパッケージTURTLE

第57部 Xlturbo版“SWORO"アフターケア

ラインプリントルーチン

特別付録 PASOPIA7版S-05"SWORO" 
__ .88年 1月号

笠霊 第58部 FuzzyBASICコンパイラ ・奥村版

語語付録 石上版コンパイラ拡張昔日の修正・88年 2月号
第59部 シューテイングゲームELFES

.88年 3月号

第6日部 構造型コン/~イラ言語SLANG

.88年4月号

第61部 テ・パッギングツーJレTRAOE

第62部 シミュレーションウォーゲームWALRUS

.88年 5月号

第阿部 シューテイングゲームELFESs 
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66部 Lisp-85用NAMPAシミュレーション

.88年 7月号

第67部 マルチウインドウドライバMW-I

連載 構造化言語SLANG入門(2)

.88年 8月号

第阿部 マルチウインドウエディタWINER

.88年 9月号

第阿部 超小型エテ'ィ;$>TEO-750

第70郵ア7;$>ーケアWINERの拡張

.88年10月号

第71部 SLANG用ファイlレ入出力ライブラリ

第72部 シューティングゲームMANKAI・88年11月号
第73部 シューティングゲームELFESIV

.88年12月号

第74部 ソースジエヰレータSOURCERY

.89年 1月号

第75部 ノぐズルゲームLASTONE 

第76部 ブロックゲームFLlCK

.89年 2月号

第J7部 高速エテ・ィタアセンフ'ラREDA

特別付録 XI版S-OS“SWORO"<再掲載〉

.89年 3月号

第7目部 Z80用浮動小数点演算パッケージSOR

OBAN 

.89年 4月号

第79部 SLANG用実数演算ライフ'ラリ

.89年 5月号

第阿部 、ノースジヱヰレ-;$>RING

.89年 6月号

第81部 超小型コンパイラTTC・89年 7月号
第82部 TTC用パズルゲームTICBAN

.四年目月号

第83部 CP/M用ファイルコンパ-;$>

.89年目月号

第84部 生物進化シミュレーンヨン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昔日 TTI用パズJレゲームPUSHBON' ・89年12月号
第87部 5LANG用リタ.イレクションライブラリDIO.LlB-・90年 1月号
包第岬 SLANG用ゲームWORMKUN 

回特別付録再掲載SLANGコンパイラ・90年 2月号
第89部 超小型コンパイラTTC++

.90年 3月号

第百日部 超多機能アセンブラOHM-Z80・9日年 4月号
第91部 ファジイコンヒ.ユータシミュレーションI-MY・9日年 5月号
第92部 インタプリタ言語STACK

.90年 6月号

第阿部 リロケータ7)レフォーマットの取り決め
第94部 STACK用ゲームSQUASH'

第阿部 X680∞対応S-OS"SWORO" 

特別付録 PC-286対応S-OS '・SWORO

.90年 7月号

第96部 リロケータプJレアセンブラWZD

.90年 8月号

第97部 リンカWLK

.9日年 9月号

第98部 BILLlAROS.9日年10月号
第99部 ライフ'ラリアンWLB・90年11月号
第100部 タブコート明応エテ'ィタEOC-T

.90年12月号

第101部 STACKコンノマイラ

.91年 1月号

第102部 プ口、ンクア?ションゲームCOLUMNS・91年 2月号
第103部 ダイスゲームKISMET・91年 3月号
第104部 アクションゲームMUOBALLlN' 

.91年 4月号

第105部 SLANG用カードゲームOOBON・91年 5月号
第1日E部 実数型コンパイラ言語REAL

. 9 1 ~手 6 月号

第107部 Small-C処理系の移植

.91年 7月号

第108部 REALソースリスト編

.91年 8月号

第1阿部 Small-Cライブラリの移植

.91年 9月号

第11日部 SLANG用NEWファイル出力ライブラリ

.91年10月号

第111部 Small-C;舌用講座(初級編)

.91年11月号

第112部 Small-C;舌用講座(応用編)

第113部 MORTAL

惨いまだに rXL!Imageお試し版」で遊んでいるのは私くらいしかいないでしょうね。
SLASHのPLG77イル→PPDのコンパ-fJまで{乍ってフォンシェーデイングをかけて喜

んだりしています。 i可合 f;f.紀(24)茨城県

圃・91年12月号
第114部 Small-C SLANGコンパチ関数

回...92年 1月号
$!第115部LlNER
ru .92年 2月号
第116部 ンミユレーションゲームPO凶 NYI

.92年 3月号

第117部 力一ドゲームKLONDIKE

.92年 4月号

第118部 オプティマイザ080実践Small-C講座(1)

.92年 5月号

第11日部 COMMANO.OBJ実践Small-C講座(2)

.92年 6月号

第120部 COMMANO.OBJ2実践Small-C講座(3)

.92年 7月号

第121部 関数リファレンス実践Small-C講座(4)・92年 B月号
第122部 ワイルドカード実践Small-C講座(5)

第123部 グラフィックライブラリ GRAPH.LlB 

.92年 9月号

第124部 O-EOIT&MOOCNV

.92年10月号

第125部 SLENOER HUL実践Sma!トC講座(6)・92年11月号
第126昔日 印 IT実践Small-C講座(7)

.92年12月号

第127部 MAKE実践Small-C講座(8)

.93年 1月号

第128部 EDC-Tの拡張

.93年 2月号

第129部 BLACKJACK 

.93年 3月号

第130部 ンユティンダゲームコ7ンステム作成法(1)

.93年 4月号

第131部 ンユーティンダゲームコアシステム作成法(2)・93年5月号
第132部 ンユーティングゲームコ7ンステム作成法日1・93年 6月号
第133部 REVE宵SI・93年 7月号
特別付録 MSX用S-OS“SWORO"・93年目月号
第134部 MACINTO-C再掲載

.93年 9月号

第135部 7並べ

特別付録 SLANG再々掲載

.93年10月号

第136部 γューティングゲームコアシステム作成法(4)・93年11月号
第137部 S-OSで学ぶZ80マシン語講座(1)

.93年12月号

第138部 エディタアセンブラREDA再掲載

四...94年 1月号
皇室 第139部 S-OSで学ぶZ80マシン語講座(2 ) 

ーー・94年 2月号
第140部 YGCSver .0.20ユーザーマニュアJレ

第141部 S-OSで学ぶZ80マシン語講座(3) 

.例年 3月号

第142部 S-OSで学ぶZ80マシン語講座(4) 

.94年 4月号

第143部 S-OSで学ぶZ807シン語講座(5 ) 

.例年 5月号

第144部 S-OSで学ぶZ807シン語講座(6) 

.例年6月号

第145部 YGCSver，0，30 

.94年 7月号

第146部 シューティングゲーム作成講座(1) 

.94年 目月号
第147部 シユーティングケ.ーム作成講座(2) ・94年 9月号
第148部 怪しいZ80の使い方(テクニック編)

.94年1日月号

第149部 シユーティングゲーム作成講座(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-GALET2

.94年12月号
第152部 シューティングゲrーム作成講座(4) 
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| 第tlliJ田知能機械概論 お茶目な計算機たち | 

多様性と理性にまつわるミステリー
赤面写真に赤面

大学の出身学科の同窓会から立派な同窓

会誌なるものが送られてきました。それに

は，この50年間に送り出された卒業生の顔

写兵が，近況な Eの文章tともにずらりと

jl成ってい正す。厚さ lcmにも及ぶ立派なも

のです。

それを手にした僕は，赤面してしまいま

した。なぜなら，自分の写真があまりにも

目をひくものだったからです。目立ちたが

りというよりは，勘違いが原因です。

幹事の人から写真入りの名簿を作るので

よろしくとの手紙が来たとき，これは同期

の1111間内だけで、ノfンフレツトのようなもの

を手作りするのだと勝手に思い込んで、しま

いました。そして，手元に適当な写真がな

かったので¥パソコンの中にあった自分の

顔写兵データに背景をレタッチソフトでば

かすなどの加工をしてから，エプソンのお

手軽なカラープリンタで紙に印制したもの

を送ったので、した。アップノレのお手軽なデ

ジタノレカメラて、撮ったもので，i函を飲んで、

赤而している(ポーズはロダンの「考える

人J)ものでした。

先日も夜寝る前にその同窓会誌を読んで、

いたら，あっという聞に 211寺聞はEたって

しまいました。そのなかで，かな りお歳を

召されていて， しかも業種的にそれlほtど|閥鶏
係なさそうな人の文章にも r7ノルレチメテデデ、守、

ア」 と力か‘「インタ一オ、ツ卜」 という言3薬定が

よ(t凶出t仏lて〈るのlはまごl時時勢を感じさせます。

いやー， それにしても，さまざまな人生

があるるので、す。だから読むのをやめられ

ません。文章を読んで写真を見て「ふーん，

こんな人生かー」などと勝手に妄想してし

まいます。だいいち自分の同期生の30人弱

を見たって，あまりに多様です。

私がいたところは，工学部の中の計iRlIf刻

係を専門とするコースでして，センサ，電

子回路， :tlJ各p，信号処理がメインです。計

算機関連の私はちょっと邪道ともいえます

が， それどころではありません。銀行マン，

医者，宇宙(開発事業団)などは，むしろ普
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通です。なんと，カトリック司祭になろう

としている人とか，はたまた自衛隊で飼旬

前進している人までいるのですから。

さらに，学生時代のアルバムを横にもっ

てきて，この同窓会誌の写真と比較してみ

ると，エステの広告ではありませんが，つ

いつい大笑いしちゃいます。同じ専門の授

業を同じように受けていた連中がかくも多

様な人生を送り，そしてさまざまな顔に変

形していくので、すね。

これが人生なのだ。ジーンっ(わしゃ，じ

じいだ)。

生態の多様性

いろんな人間がいることは，同窓会誌を

何時間も楽しめる以外に，人間tいう設の

存続を考えても武重なことです。環境はき

わめてタ守イナミックに変イヒしていくもので、

すから，多様な人間がいて初めてその変化

に追随していけるというものです。

1995年8月20日の|立岡谷区で生きていく

のに最適な人間がいたとしても，少し西の

ほうに移動したり，あるいは，少し時間が

経てば， もう最適ではなくなるかもしれま

せん。しかも，そのような環境の変化を我

々は完全に予測することはできないのです。

ですから，あまりにも狭い固定された観点

から見ないで，多様性を積極的に評価して

いくことには大きな意味があります。

人間という穏だけでなく生物種全体を考

えてみましょう。それこそ，本当にさまざ

まな穏が絶妙なバランスをとりながら，地

球上に存在しています。さまざまな種がそ

れぞれの持ち場で桜息しながら，全体とし

てひとつの解となっているのでしょう。そ

のようなマクロな視点で，人間だけでなく

ほかの種も含めて考えると，あるいはほか

の種から見ると，我々人間の個性による差

などむしろはtんど無視できるほど小さな

ものなのかもしれません。

つい先日もテレビで言語学者の巨人チ ョ

ムスキーが r我々はすぐに小さな差ばか

りに目がいくが，距離をお'いて見るとその

共通性の大きさがわかる。我々がカエノレを

見てさまざまな個性を認めないように，ほ

かの種が我々を見ればほとんど似たような

ものだ」というようなことをいっていまし

た。彼はどの言語にも共通するような，我々

人聞が先天的にもっている普通文法の存在

を主張しているのですが，述べられている

ことはもっともです。

/ 多様性を数値で表す / 

生物種における多様性というものに生物

学者は長い間注目 してきました。そして，

それを定量的に計る方法を考えてきました

(文献 1)。また，人工生命においても，多

様性の起源や多様性の変動はその中心的な

テーマてやす。

とくに文献2は人工生命の本質的な部分

を捉えようとしている論文です。これは人

工生命における仮説である 「単純な計算機

モデルは複雑な適応システムの本質的な特

性を捉えるこ'とができる」という点に関し

て，単純な人工生命モデルのシミュレーシ

ョン結果を用いて説明しています。

そのモデルでは平面上に自律的に振る舞

う主体(エージ、エント)を多数楼息させます。

そして，食料をうまく見つけることによっ

て，適当な方向に適当なだけ移動するよう

に進化するというものです。

各エージ、エン卜は自分の周りの各位置の

餌の分布密度を感じるセンサをもっていて，

それを基に Eのような方向に Eれだりの距

離だけ進むかということを決めます。この

I1攻略が泣伝子にコーデイングされており，

ダーワイン的な自然淘汰によって進化しま

す。このモデルの説明自体はこの論文の主

旨ではなしこのモデノレを用いてい〈つか

の尺度からこのモデルによる結果を捉え直

すということに主眼をおいています。

その重要な尺度が「多様性」です。ここ

では，各エージェントにおけるセンサ入力

に対する出力の分散の度合いを多様性と定

義しています。多J険性は進化するにつれて

しだいに増していくのですが，特に興味深

いのはその増え方です。単調に増えていく

のではなく，横ばいが統いてから，急に断



統的に増え， またi横L:t:、いが統いてからまた

断続的に増えるということを繰り返すので

す。

この原因についていろいろ分析していま

すが，グールドらの断続平衡進化説(なだら

かに進化が進むのではなし ときどきググ

っと急激な進化が繰り返されるというも

の)と関連させて議論しています。確かに，

一様に進化が進むのではなし ときどき大

進化が起こるということを間接的に袋づけ

ていると解釈することもできるのでしょう。

反多様性の快感

多様性の重要性を我々はそれなりに理解

しているわけですが， その一方で，なるべ

く画一的で、整然とした状態に，大きな快感

を党えるのも事実です。

むろん，人が部屋をきれいに片づけると

なにやら嬉しいと いうのは，単に部屋を使

うのに便利だという効率上の問題と して考

えることもで‘きましょう。しかし，たとえ

ば，テレビゲームなど純粋に快感を求める

ものを考えてみるとクリアになります。

テトリスタイプのゲ、ームはまさにきっち

りと乱非ffさをなくしていくことの快感を追

究したゲームであるといえます。我々をテ

トリスに熱中させてしまうもの，それは生

態における多様性とかエント ロピー増大と

いう物理法則に逆らうことの快感と |期連が

あると思われてしまうので、す。

我々が学問を したり本を読んだりするの

も，結局はこのような心理的特性と一致す

るので、しよう。なせsなら!;r，テ トリスや昔日

屋の掃除な Eは，画面上だとか自の前にあ

る物体を実際に移動させて整然とすると い

うことですが， この作業を頭の中でやるの

が学問的な作業の目指す主要な目的といえ

るからです。いろいろな情報がばらばらと

頭の中に入っているのではなし整然と説

明され，関連づけられているほうが快感で

あるというわけです。

チョムスキーがL、うような，人はつい差

ばか りに目がいって しま うということ，あ

るいは， 閉鎖された社会だとややもすると

集団が画一化されていき， しfごいにエオ、ノレ

ギーを失って衰退していくという傾向も，

このような心理的な特性が働いてしまうの

でしょう。残念なことではありますが。

妊娠小説

さまざまな感情の機微を微妙に捕くこと

のできる芸術である小説，これをスパスパ

と大胆に片づけてくれる思いっきり気持ち

のよい本(文献3)があります。

小説といっても 「妊娠小説」に属する小

説を対象にしているのですが r妊娠」を「標

準装備」 した本をすべて含むと定義してい

るので¥よく知られている古典的な名作も

かなり含まれます。

たとえば，森鵬外の 『舞姫J 1:烏崎藤村

の 『新生』 という 一見まるで違う 2つの小

説は，妊娠小説として見るとまったく同じ

であるというのです。つまり，両者とも，

.地位も名誉 も教義もある年長の男が

-なにももたないうんと年下の女を

-妊娠させて病にいた らしめて捨てて，

.最後に安泰守得た

という話なのだそうですから。

かなりの作業量を要したと忍われる分析

はきわめて心地よいものです。受胎告知の

~宮武，妊娠効果の基礎知識などはもう見事

としかいいようのない面白きて、す。クライ

マックスは妊娠物語の類型:学というところ

で， 8種類の小説に分類してしまいます。

少しでも興味の湧いた人はぜひ読んでみて

ください。面白きは保証します。

ここまで理路整然と説明してくれると，

自分も小説のひとつ十らい峰〈書けそうな

気さえしてきます。それどころか，計算機

で小説を自動生成できるのではないかtい
う ~!I.~謀な思いつきまでも誘い出 してくれる

のですから。

「理性」と 「真理」

納得のいく説明をほしがる，刻r~然ではな

く整然を求める，散らかった部屋を片づけ

たくなる，テ トリ スのとがったノfターンを

はめこんで平らにして一段消して喜ぶ，こ

Arita Tal<aya有田隆也 I 

のような心理的特性の根本にあるのは，や

はり人間こそがもっと思われている「理性」

のなせるわざなのでしょうか?

自然界における多様性は，むろん単なる

雑然ではありません。また，生命というも

のも同様に，完全にラ ンダムな世界の現象

ではなく，完全な静寂との問の微妙な領域

に生じている現象です。そのような究極の

領域までをも単純なモデノレて、説明してわか

った気になりたいという欲求の下には，理

性という名前で表されるようななにかがあ

るので、し ょう，たぶん。

しかし，これは重要なことであると思い

ますが， それはなんでもいいから「良型」

がわかればいいというのとは違うのです。

人間の頭で理解できるような真理を求める

のが理性であるのでしょう。

哲学者アランが1926年に書いた「理性」

とタイ トノレのつけられた文章を僕はまたし

ても忠、い出してしまうのでした。最近のあ

る教団にまつわる不幸を見せつけられるご

とに忠、い出したのと同じように。

「・・・・これらの理由により， ・・・・・・銀のスプ

ーンやインクの沼を用いて重要な大其理を

見せてやると約束されたときにも，そのよ

うなものを見つめはしないであろう。また，

回教僧のようにぐ、るくーるまわればなにか偉

大な秘訣が得られるというときにも， その

ようなこ tはしないであろう。言葉を変え

れば，理性のほうが其理よりも 重要だと私

は信ずるのである J (文献 4) 

文献

I ) A . E . Magurran，“Ecological Diversity and Its 

Measurement"， Princeton Paperbacks 

2 ) M . A . Bedau，“Three IlIustrations 01 Artilicial 

Lile's Working Hypothesis"， Evolution and Bioco 

mputation (Lecture Notes in Computer Science 

899)， 53-68pp. 

3 )斎藤美奈子 r妊娠小説J，筑摩書房

4 )アラン著，原亮吉訳 r人間論J，白水社

e-mailアドレス

ari@info.human.nagoya-u.ac.jp 

NIFTY-ServeやPCVANから送信するときは，前者
が，INET:，後者がINET#を上記のア ドレスの前に
つける。
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猫とコンビュータ

Takazawa K yoko 

高沢恭子

たまには旅に出てみると，意外なことに気ガついだりします。たと

えば，昔から耳|こするフレーズガ，な!こを意昧するかは知っていて

も，その由来についてまでは知らないことガほとんどですガ……。

「ー富士，二騰，三ナスビ，っていうで

しょう，いままであの意味がどうしてもわ

からなかったんで‘すけどね」

夫の向かいの席から， H氏が明るく諮り
かけた。心身，頭脳，すべてが健康といっ

た感じの人だ。

初互の夕暮れ，鳥取市のある料亭でのこ

と。悶で美しさを増した庭園をのぞむ東南

の角の手j]室で，私たち夫婦はH氏ご夫妻と

お会いしていた。

「あれは，日本三大仇討ちに由来していた

んですねえ」

「ほう一」と，夫はいかにも感心した顔つ

きで相づちをうっている。

だまって聞きなさい

あまりに古い「ー富士，二股……」のこ

とわざ，あるいは言い伝え。初夢で見ると

縁起がよいベストスリ -1:聞かされてきた

けれど，無意味なコジツケくらいに忠、って

いた。

それがいま「仇討ち」と聞いて，にわか

にスジ、が通った気がした。

「それじ ゃ，タカは騰の羽で忠臣蔵でしょ

うか」

私は，思わずそういって，右にいる夫のほ

うを見た。夫はすました顔をして， H氏の

話をさらにうながす姿勢でいる。

しまった， またヤヅタとヰネは，思った。た

とえ自分がどんなによく知っている話であ

それと反対に，ほんの少ししか知らない

ことですぐに口をはさむのは手ムだ。 1jL~'J ち

で「タカ」なら，浅野氏の家紋「騰の羽」

くらい誰て.も忠、いつく fごろうに。

「そうです， 四十七土の討ち入りです。そ

れで，あとの 2つですけどね」

H氏は夫と大学が同窓で，屯子部品メー

カー工場長として， 1年前に鳥取に赴任さ

れていた。

夫が しごとを?通じてH氏とお会いするう

ちに，夫人もまた，私と大学が同窓である

ことがわかった。 しかも，彼女が椅玉の家

t鳥取とを往復している状況まで¥私たち

とよくイ以ている。

そんな奇遇から，今回の私設同窓会が私

たち夫婦の旅行をかねて開催された。自の

前には，お料理というより食べられる工芸

品tいったおもむきの，高価で珍しい調理

の品々がつき「つまに迩ばれていた。

H氏は鳥取を中心に，近辺の土地の歴史

や文化をたいへんよく研究されているらし

い。それはEうも，新しい土地で責任者と

してのポストにつく人たちにとって，重要

なしごとのひとって、あるようTご。

休日にはご夫妻て戸外に出かけて絵を描

かれるそうで，任務地で楽しくすごされる

ようすにも共J惑をおぼえた。

JR又右衛門コース

「富士は曾我兄弟なんですよ」

曾我十郎(兄)と五郎(弟)は，;主J士の栂野

てや父の仇，工藤祐経営討ちとった。22歳と

20歳だった。 1194(建久4)年のことで，征

夷大将軍源頼朝も兄弟の心意気に感服した

という。

伊豆伊東の領地を従兄(伊東祐税)に森わ

れた工藤祐経は，その子祐泰を殺した。祐

泰の 2人の息子1;1:当H寺5歳と 3歳，fI}婚し

た母の姓，曾我を名釆った。1JLfi'Jちで兄は

死に，残った弟の五郎ぞ頼朝は赦免しよう

とした。 しかし佑経の子の哀願により処刑

した。兄弟は仇討ちそ生きがいとした人生

fごったことになる。

「ところでナスビで‘すよ」

さあて，ナスビとは野菜のナスであるこ

とはたしかなよう fご力士イ九討ちで‘ナスとは

なんだろう。

3つのなかで，いちばん怪ししぜひと

も究明したい意欲をおこさせるのは，この

ナスビにちがいない。

ナスビ，なすび，なんfごろう 。

「荒木又右衛門だったんですねえ」

アラキ・マタエモン。宮本武蔵は知!って

いても「剣豪荒木又右衛門」の名を知lる若

い人は， もうとても少ないそうだ。そのア

ラキとナスビの関連はなにか。

「鍵屋の辻の決闘という，あれですよ。た

いへんな仇討ちのあげし事を成したとい

う意味から，なす，ナスビになったんTごそ

うで、す」そして， 「又右衛門は伊賀上野で

生まれて，鳥取で死んでいるんですねえ」

とH氏はいった。

三重県の伊賀上野城下 「鍵屋の辻」で義

弟を助けて仇討ちし，のちに鳥取務に身柄

を預けられて半月後に急死したという。

伊賀上野のマンションをあとにして，鳥

取をおとずれた私たちは，知らずに又右衛

門コースを体験したことになる。

又右衛門のお墓はこの近く の玄忠寺にあ

り，ナスビの由来も寺の住職から11'iJ，、た話
7ごそうだ。

「しかし，又右衛門の36人斬りというのは

ウソのようですね。そんなには1折れないら

しいで、すJ H氏がつけくわえた。

「そーですよね，ホームランを続けて36本

打つようなもんですものね」

またよけいなことをいったかなと反省し

つでも， 心から耳をかたむけるのが，いつ 「あ一，そうかあ」と思ったが，こんどは ていると，穂、の向かいにすわられていた夫

もの彼の作法だった。 ガマンして黙っていた。 人が，お料理についていろいろと説明をし
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て〈ださった。季節によって材料もさまざ

まに，窓越をこらした献立を楽しませてく

れるのfごという 。

畳間おとずれたとき砂丘を濡らしていた

同じ雨が，あいかわらず，静かに面前の庭

の緑を潤している。

オトナ100円の資料館

「鎚屋の辻J !:. 11乎ばれる史跡は，三重のマ

ンションからクノレ?で5分もかからないと

ころにある。

伊勢と奈良への分岐点を示す石の道棋が

往時のままで¥決|州の現場は，街道ぞいの

木立にかこまれた静かな場所である。そこ

で¥のちに「三大仇討ちのひとつ」とされ

るような激しいl淡いがあったと は。

ここには資料館もあって， じつはいまま

で21mも見学 したことがあるのだが，事例二

の概要がさっぱりつかめなかった。

だがナスビのノレーツとされるほどの大事

件なら， 全容を知らないままにはしたくな

い。ふたたび出かけていき，資手斗を現時先し

てみた。

3度目の羽tl依て¥、ろいろ tわかった。

1630 (寛永 7)年に備前岡山の池田藩て、¥

家臣の河合又五郎が同輩の渡辺源太夫を口

論のあけ、〈殺害 した。 19歳と 17歳だった。

後世に残る仇討ちの原因は，意外にも若

い男性同士の向性愛と嫉妬による言い争い

fごった。

又五郎は逃亡し，落主の池田忠雄公が捜

索を命じると，江戸の旗本安藤家にかくま

たj皮辺数馬は，又五郎の上意討ちを願い出

て計二可される。

この仇討ちのために，渡辺数馬が助太刀

をもとめたのが荒木又右衛門である。

おツリがたりない話

荒木又右衛門は伊賀に生まれ，はじめ池

田滞に仕えたが，のちに柳生卜兵衛に師事

して柳生新蔭流を極める。その後，大和2!日

1j_11擦に仕えていた。

妻の郊である波辺数烏から助力をもとめ

られるが，いったんはことわる。人に依存

するような{九討ちは成功て。きないと思った

からだそうだが，義弟の熱意をi及んで承諾

する。仇討ちにあたり，大和郡山添指南役

のJ[散をしりぞく 。

河合又五郎は，旗本側の武芸者たちに幸子

殺されながら諸国を逃げ、まわっていたが，

江戸に下るノレー トてや伊賀を通過する情報を

キャッチされる。

荒木又右衛門と数馬の一行 4名は，伊賀

|二野の城!，"，鍵屋の辻にある茶屋で待ち伏

せた。事件発端から 4年後の寛永11年11月

7日の与!j1iJJt，ごった。

又五郎の一行li武芸の達人をふくむ総勢

11人， 又右衛門は敵の援箪の主力をおおか

た殺傷したあと，数馬と又五郎の一騎討ち

を見守った。数H寺問にもおよぶ激闘の末，

数鳥は*'1哀をとげる。
数JSと又右衛門の武勇はたたえられ i決

l à~1 は国じゅうの

話!越となった。

われていることがわかった。 鍵屋の辻には，

安藤家は又五郎の父が家老をつとめてい 寛永の当 II~ーから

たが，その父は罪をおかして主君から斬首 営業を統けてい

される寸前に池田滞の大名行列のなかに逃 る茶屋があり，

げ込み，保護されていた。 J古内の柱には，

池田藩は安藤家に又五郎の引きわたしを 11リ[り合いの万キ

もとめたところ，安藤家からは又五郎の父 ズが深々と残さ

{t' 差 し H~，すよう要求があった。そこで，両

者を交換する協定ができたのだが，池間?擦

が又五郎の父を差し 出したものの，去:ÏI~家

li又五郎{t'引きわたさなかった。

これが大名と旗本の対決というかたちで

社会的な事件ともなり，当H寺の人々の関心

の的になった。

折悪し〈池田公が急逝。騒動の罪から池

田務IJ:幼君とともに鳥取に国替えを命じら

れる。無念の池田滞。又五郎に弟を殺され

れている O

X右術門一行

が仇討ちの訪日に

食べたのはそば

とイワシの目刺

しfごった。 この

食事の代金の支

払L、を済ませて

庖をJ出た又右衛

門が 1文だけ

不足していたおツリを取りにもどった話IJ:，

この仇討ちの名高いエピソードとなっている。

たった 1文ではあるが，ijL討ちて凶平i'iiトを

失い気づかなかったと，思われては武士の恥

と考えた， という解釈があるようだ。

後世の人たちはなにかと脚色したり， 72、

l床づけを してスト ーリーをふくらませるの

が好きだ。

仇討ち自ijの食事が，なぜイワシなのかと

いう説明が，茶屋の壁にあった。

イワシIJ:，伊賀の方言 「ゆわす」が工作を

成就させる意味であることから， それにな

ぞらえたのfごということだ。ナスビの成す

と同じfごったのだ。

三哲， 三筆，三聖人。 三役， 1~1l三家， 三

奉行。三強，三大，三美人。

3つにまつわるものはi::"こにでもある

らしい。 3はムタや力主なくてまとまりカヲよし、。

危険な ドライパーを r_~I'..!(女性)， 二

虎(飲j酉)， 三ダンプ」といったり，大衆の

好みがこ Eものようだというので r巨人，

タイホウ，たまごやき」というのもあった。

いまなら r巨人，ワカタカ，ハンノfーカ、、

一」だろうか。

3つの言葉はほんとうの順位よりも， リ

ズ、ムで配置されることも多い。3つ自の言

葉がいちばん長くなる。

だから，その 3つがなにかは|同j国ではな

く rー富士(通)，二マック， 三 シャー

フ。」なんてことにきっとなる。

図
illustrat旧n: Kyoko Takazawa 
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INfORMATION 

べ・ン・ギ・ン・情・報・コ・ー・ナ・ー

HSドライブ/HSディスク

HS圃D650/HSM圃650
ソニー

tナ---ー

HS-D650 

HSM-650 

/ 
/ 
ノ

/ 
ソニーは3.5インチ光磁気ディスクHSド

ライブ rHS-D650J.HSディスク rHSM

-650Jのサンプノレ出荷を始めた。

rI-IS-D650Jは短波長680nmの赤色レーザ、

ーと線密度方向の記録密度を向上させるレ

ーザーノfノレス磁界変調方式により，片面デ

ィスクて、650Mバイトの記録を可能にした。

また，ダイレク トオーノfーライ ト方式を用

いることな Eにより，連続書き込み速度l.

O(ディスク内周)ー2.0(ディスク外周)Mバ

イト/秒を実現した。回転速度は2400rpm

で，平均シーク速度が33ms以下，インタフ

ェイスにはSCSI-2を採用している。ほか

にも.rHSM-650J と同サイズの読み出し

専用光ROMディスクや書き換え可能部分

と読み出し専用部分をもったパーシヤノレ

ROMディスクにも対応している。

rHSM-650Jはディスク厚が0.8mmで.650

Mバイトの記録が可能。セクタサイズは

2048ノfイト/セクタ。テ、、イスクフォーマット

は従来の光磁気ディスクとは異なるデータ

記録エリアの聞に一定間隔でトラッキング

している。

価格はrHS-D650Jが200，000円.rHSM-

650Jが17，000円(ともにサンプノレ価格)。

<11月い合わせ先〉

ソニー(株) ~03(5448)3311 

ハードディスクドライブ

LHD圃BV540U/1000U/2000U
口ジテック

LHD-BV2000U 

ロジテックはハードテ、、イスクドライブ、

rLHD-BV540UJ rLHD-BV1000UJ rLHD 

-BV2000UJの3機種を発売した。

.LHD-BV540 

記憶容量:519Mバイト

平均シーク速度:12ms 

バッファ容量:128Kバイト・LHD-BV1000U 
記憶容量:1 Gバイト

平均シーク速度:12ms 

ノfッファ容量:128Kバイト・LHD-BV2000U 
記憶容量:2 Gバイト

平均シーク速度:10.4ms(リード)

1l.4ms(ライト)

ノfッファ容量:512Kバイト

インタフェイスはSCSI-2を採用し，コ

オ、クタ形状はハーフピッチ50ピンで，イン

タフェイスケーブノレは付属している。

価格は rLHD-BV540UJが55，000円，

rLHD-BV1000U Jが88，000円.rLHD-BV 

2000UJが158，OOOP=J (ともに手見別)。

<rrIjぃ合わせ先〉

CD-ROMドライブ
SCD四430
ロジテック

. C:II 

SCD-430 

U咽圃

圃仁コ

ロジテックは4i音速CD-ROMドライブ

rSCD-430Jを発売した。

本機の転送速度は 4倍速時で600Kバイ

ト/秒て¥バッフア容量は256Kバイ トを搭

載している。ディスクセッ ト方式はトレイ

方式，インタフェイスはSCSI-2を採用し，

コオ、クタ形状はハーフピッチ50ピン。規格

はCD-ROMXA. PHOTO CD. CD-DAに

対応している。

価格は29，800円(税別)。

〈問い合わせ先〉

ロジテック(株) ~03(3251)3271 

タブレット“DRAWINGSLATEII"
31090SER/32120SER 
エヌエス・カルコンブ

31090SER 

エヌエス・カノレコンプはタブレット“DR

A羽TINGSLATEII"r31090SERJ r32120S 

ERJ 2機穏を発売した。

r31090SERJは措置|領域が152.4mm(縦)

X228.6mm(横)で，ぺンの筆圧だけでなく傾

ピットを設けるサンプノレサーボ、方式を採用 ロジテック(株) ~03(3251)3271 きや高さを認識するAFT機能を搭載して
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いる。分解能は2540LPIで，読み取り方式は 和文 3書体，欧文12書:体のフォン卜を内蔵

電磁誘導方式を採用。X68000tの接続はRS している。インタフェイスはパラレノレとシ
ー232Cを使用。大きさは247mm(縦)x 279 リアノレが1系統ずつを装備し，オプション

mm(横)x4.5mm(厚さ)で，重きが600g。 でもう I系統増やすことが可能。

r32120SERJは描画領域が304.8mm(縦) 価格は248，000円(税月11)。

X304.8mm(株)で，大きさが416.6mm(縦) <問い合わせ先〉

X447mm(横)x4.5mm(厚さ)，重さが10

40g。そのほかの機能はr31090SERJと同じ。

問機の付属品は筆圧対応のスタイラスペ

ン， ACアダプタ，各機種用のドライパとア

プリケーショ ンなど。 X68000で対応、してい

るソフトは rMATIERver.2.1J rHiper 

Pix巴1Works ver.2.0Jがある。

制II干'(}は r31090SERJが34，800円， r32120 

SERJが79，800円(ともに税別)。

〈問い合わせ先〉

エヌエス・カノレコンプ(株)fi03 (3355) 8911 

レーザープリンタ

L8P圃730
キヤノン

LBP-730 

キヤノンはレーザ、ープリンタrLBP-730J

を発売した。

本機は省エオ、ノレギーとウォームアップレ

スを実現するオンデマンド定着方式を採用

することで，出力までの|時聞を短縮した(A

4用紙をカセット給紙した場合，約23秒)。

ページ記述言語仁LIPSIVを搭載したこ

とで，データ処理解像度が従来のLIPSIII 

て、の300dpiから600dpiに向上している。し

かも， LIPS II + IIIIのエミュレーションモ
ードでも600dpiで、の出力が可能。さらに，フ

ァインモードでスムージング処理を利用す

ることで‘1200dpi相当 (2400dpi相当 x600 

dpi)の出力を実現した。用紙サイズI.:I:A3 

用紙までに対応している。標準に装備して

いる給紙カセットで連続250枚の印刷が可

能で，オプションカセットを 2段追加する

ことで最大850枚までの連続印刷ができる。

キヤノン(株)

バックアップ用電源

BX500 
オムロン

fi03(3455) 9320 

さは 1枚あたり 70mm(横)x90mm(縦)x 

2mm(厚さ)。

価格は 1袋に 5枚(1枚あたり 4ピース)

入って1，000円(税月IJ)。

〈問い合わせ先〉

富士写真フイノレム(株) fi03 (3406) 2338 

見えるラジオ

円F国VR100
松下電器産業

松下電君主産業は見えるラジオ rRF-VR

100Jを発売した。

本機はFM文字多重放送をより正確に受

信するために本体に収納可能なロッドアン

テナを装備している。受信周波数はテレビ

が1-3 ch， FMが76-90MHzてや，最大12周

までプリセット可能。音声出力はそノラノレの

小型スピーカを内J歳し，ステレオイ ンサイ

ドホンとのスイッチによる切り替えが可能。

また，受信した文字多重データをパソコン

に表示記録するためのデータポート(8ピ

ン小型専用端子)も用意され，発売予定のイ

ンタフェイスキットを使用すればRS-232

Cを通じてデータの転送が可能。送られて

きた文字情報は最大238ページ分(1ページ

は15.5文字X2.5行)まで本体に記憶できる。

ほかには， '4I源がOFFの状態でもFM文

字多重放送による緊急情報を監視し，地震，

災害などの緊急情報番組受信l時には警告音

tともに文字情報を表示して自動記憶する

緊急情報機能を内蔵している。

fil日格は27，800円(税別)。

ほかには，印刷11寺に卜ナーの消費量を半分 上，湿度は30-40%RHの状態を維持し，交 〈問い合わせ先〉

カッ卜して印刷する機能なども用意され， 換時期は同製品の色の変化でわかる。大き 松下電器産業(株)

BX500 

吉宗主担。

オムロンは停電な Eの電源トラブノレに対

応するパックアップ電源 rBX500Jを発売

した。

本機は出力容量が500VA (300W)で，定

格負荷(500VA)のとき3.5分間， 350VAの

とき 5分間以上のパックアップが可能。電

源の切り替え時聞は10ms，バッテリーの充

電にかかる時間は 8時間。パックアップ用

の出力が2系統とスノレー出力がl系統用意

されている。また，停電，過負荷， トラブ

ノレなどがあ るときは， LED表示とブザーで

瞥報を発する。

大きさは285111111(1隔)x 287mm(奥行)x 

45mm(高さ)で，重きが 5kgと従来機種

rBX5Jに比べて体積比30%減， 重量比17%

減を実現した。

価格は34，800円(税]11)。

〈問い合わせ先〉
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宮士写真フイノレムは写J'J:フィノレムやビデ

オテープ， FD， MOなど1ieJfkメディアの長

期保存に適した調湿シート rKeepWellJ 

を発売した。

同製品は湿気による錆やカビ，変色，酢

酸カ万Fスな Eによる劣化カか、ら各種記録メテデデ、守、

アの品質を守る。効果は密問状態で‘3年以

fi06 (909) 1021 
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FILES m， fsiiziiijijii 
砂NEWS

rWindowsWorld Expo Tokyo95jのレポートやIBMが口ー

タスを買収したニュースなど。一一一編集部，ASAHIパソコ

ン，7・15号， 8 -IOpp 

砂特集 1 OOS/Vマシンの選び方教えます

カタログの見方から新技術の解説.ショップブランド

の紹介，全国のパソコンショップ情報まで，OOS/Vマシン

の購入を幼ける。一一編集部ほか， ASAHIパソコン， 7・15

号， 16-29pp 

静98ユーザーのためのマッキン トッシュ教室 17 

今回(;j:WindowsとMacintoshのAV機能をハードとソフト

の面から比較する。一一萩窪圭， ASAHIパソコン， 7・15

号， 94-97pp. 

砂特集 E 新世代の大容量メディアを比較する

MO， PO， MO， Zipの 4種類のメディアを速度やコスト

など 5つの観点から比較する。一一ー本田雅一， ASAHIパソ

コン， 7・15号，100-108pp 

炉Globallnterface

rCOMPUTEX TAIPEI'95Jのレポート。一一編集部， ASAHI 

パソコン， 7・15号，118-121pp 

砂THENEWS FILE 

Windows95に対応したゲームソフト移植の話題やCGを

使った新しいアニメーション制作技術の紹介など最新ニ

ユース。一一一編集部，LOGIN， 14号，48-53pp. 

'特集パソコンの恐い話

パソ コンを使っていて実際に起きた怖い話(失敗談)。

一一一編集部， LOGIN， 14号， 147-161pp 

砂インターネットσ〉心
インターネット接続講座や電子メーJレ機能の鋭明など。

一一一編集部， LOGIN， 14号， 184-187pp 

p海外ゲーム最新事情
メーカ ~IJの r E 3jレポート。いち押しゲームの紹介

もあり。-----iI!:集部， LOGIN， 14号， 192-199pp 

砕くねくね科学探検隊第23回

インターネッ トの現状を紹介し，その可能性について

考えていく 。一一ー鹿野司， LOGIN， 14号， 216-219pp 

砂こだわりゲーム年代記

今回はパソコンゲームに登場するオリジナJレロホット

からパ、ノコンゲームの歴史的背景や魅力を探る。一一与

定、回拓実， コンプティーク， 8月号，100-101pp 

砂NEWSCOLLECTORS 

パナソニックの rREALlJj 値下げや「東京おもちゃシ

ョー」で発表された印刷nパワープレイヤーJの話題な

じ一一編集部，電聖書王， 8月号， 30-37pp 

砂第|特集 価格破壊で見えてきた新努力図

SEGAの岡村氏とSCEの佐伯氏による対談，ウJレトラ64

のスベ yク予想!， 300の64ピット機など新世代ゲーム機

の情報。一一編集部，電撃主， 8月号， 30-45pp 

惨コ ンビュータが学べる学校紹介

全国にあるコ ンピニLータやソフト を専門的に学べる学

校を紹介する。一一喝集部，マイコ ンBASICMagazine， 

8月号， 3ト40pp.

"，/ ~ ソ コ ンレクチャ -X

POの特長を漫画で簡単に紹介。一一一く りひろし，マイ

コンBASICMagazine， 8月号， 72-76， 182pp 

砂ArcadeGame Graffiti 第18回

1983年に発売されたアーケー ドゲームの紹介。今回は

r I、イパーオリンピ'l7 J rチャンピオンベースポールJ

rエレベーターアクション」など。---1肩集部，マイコ ン

BASIC Magazine， 8月号， 164-167pp 

怪98ユーザーのためのマッキン トッシュ教室 18 

の違いについて解説する。一一荻窪圭， ASAHIパソコン目

8・|号， 114-117pp. 

P特集2 台，胃生まれの世界企業 ヱイサーの繁顔

1994年世界第 7位のパソコンメーカーとなったエイサ

ーの秘密を探る。一一一編集部， ASAHIノfソコン， 8・1号，

122-127pp. 

怪特集 3 PHSはパソコンの強い味方になるか?

PHSの解説やPHSを使ったパソコン通信の実際を紹介

する。一一→編集部， ASAHIパソコン， 8'1号， 128-133pp 

...30グラフィックスの世界へょうこそ

3Dグラフィックに関する基本的な知職や作業の流れ

の簡単な解説とWindows用のソフト紹介。一一野口修.1/

0， 8月号， 17-22pp 

... MultiMedia Watching 20 

r E 3 j やデジタ Jレデー夕方宣送サービス，移動体通信な

ど，7)レチメディアに関する結題。一一奥野雅之， 1/0， 

B月号， 43-45pp. 

惨ベンティアムはなぜ速いか

Pentiumプロセッサのアーキテ?チャを徹底解脱する。

一一編集部， 1/0， 8月号， 57-60pp 

砕Pentiumvs 486 

Pentlumとi486系のCPUの遠いを解脱する。一一一回嶋孝

行， 1/0， 8月号， 61-63pp 

'インターネ yトア7セスガイド 3 

wwwの紹介。今回は関東地方の通信・放送事業者やプ

ロパイダの州W。一一森灘万象，1/0， 8月号，川口ーIllpp

砂OeskTopMusic入門 5 

今回は復数の楽器を組み合わせた入力方法を紹介する。

使用ソフ トは「レコンポーサj，一一ーあまだたかし，1/0， 

8月号，123-I27pp. 

砂特集 l 夏期ニューマシンオ リンピッヲ

機能別に購入条件を考えた新型マシン紹介。一一編集

部， ASCII， 8月号，269-306pp 

砂インタ ネット膝栗毛 ROUTE6 

今回はインターヰッ卜で本を買うことをテーマにいろ

んな本屋を探してみる。一一編集部， ASCII， 8月号，

373-380pp 

砂OigitalBeat Zoo 

ヤマハのXG音源 rMU50jを紹介し，各社の最新音源を

比較する。一一編集部， ASCII， 8月号， 385-388pp 

ー脳型コンヒ.ユータを作る 第 1図

今回は脳の仕組みを知るために脳がどんなコンビュー

タなのか? ということについて説明する。一--*罵集部，

ASCII， 8月号，389-396pp 

惨'95東京おもちゃショーレポート

新世代ゲーム機の新作ソフ トや子供用電子手帳などシ

ョーで目だったアイテムを紹介。一一一編集部， ASα1， 8 

月号， 432-433pp 

'・ 9帯ってきたパカパパ BUPPiN
ゲーム環境を強化するアンプやスピーカ，プロジェ?

?などのアイテムを紹介する。一一一編集部， ASCII， 8月

号， 434-435pp 

惨特集 1995夏 コンフィグ大展覧会

MS-OOSo)岳種マシンにあらかじめ入っているコンフ

ィグや各種ゲームをプレイするためのコンフィグの例を

紹介する。一一編集部，LOGIN， 14号， 147-16Ipp. 

砂インタ ヰッ トの，c.'

3Dチャットが楽しめる rWorldChatjの紹介や初心者

用接続務座。一一一編集部， LOGIN， 14号，184-187pp 

砂ゲーム大国 その名は台湾

rCOMPUTEX TAIPEI '95j のレポー ト と台湾のI~ ソ コ ンゲ

ーム市場の動向を紹介。ー一一編集部，LOGIN， 14号，

192-197pp. 

フライトシミュレータで有名な岡本土へのインヲビュー。

一一編集部， LOGIN， 14号， 198叩 Ipp

砂くねくね科学探検隊 第24回

今回は 1カンデラの青色高輝度ダイオードを開発した

話。一一鹿野司，LOGIN， 14号， 216-219pp. 

Xl/turbo/Z 
Xlturboシリーズ

"'KAIJYUU 

空から落ちてくる怪獣をやっつける。一一青山正実.

マイコンBASICMagazine， 8月号， 1 15-1 16pp. 

X68000 
惨SUPERSOFT INDEX 

新作ソフ トの予定表。X68000周は rEXCITlNGみるく J

など。一一編集部，コンブティ ーク， 8月号 125p

砂電電車新作予定表

機種別の予定表。X68000周は「プリンセスメーカーj

が発売予定。一一組集部，電撃王， 8月号 180p

砂MAGICBALL SHOOTERS 

悪の組織に占領された島を取り戻す， リアJレ?イムシ

ミュ レーションゲーム。一一-1'¥トr マイコン BASIC

Magazine， 8月号， 117-121pp 

砂円NALFANTASY VI-オペラのアリア~

NAGDRV+GS音源用の音楽プログラム。一一渋川大吾，

マイコンBASIC Magazine， 8月号， 126-127pp. 

炉SUPERSOFT Hot Information 

X680∞用は予定衰のみでシューティングゲーム rジャ

ン?ドライフ〉など。一一一編集部，マイコン BASIC

Magazine， 8月号， とじ込み付録IIp.

炉売れ筋ハード&ソフト BEST20

1995年5月期の九十九電機でのハードとソフトのラン

キング。ハードではX68000CompactXVI，ソフトでは「シ

ャーベンワープロパックjrCD-ROMドライJ勺などが登

場。一一一編集部， ASCII， 8月号， 260-261 pp. 

... ONLlNE SOFTWARE INDEX 

大手ネットにアップロードされたプログラムを紹介す

る。X68000用はSCSIデバイスの属性をチェックする

r AskSCSI. Xj。一一一編集部， ASCII， 8月号， 500-501 pp 

"'SX-州NDOWプログラミング第22回

今回はxgccを使ってプログラムを作成する場合によく

あるトラブJレや疑問点について答える。一一吉野智興，

C MAGAZINE， 8月号， 126-131pp 

ポケコン
PC-E500 

砂 4BLOCK BATTLE 

プロyク落とし風4ならべ。一一石川大介.マイコン

BASIC Magazine， 8月号， 122-123pp. 

参考文献

1/0 工学社

ASAHIパソコン朝日新聞社

ASCII アスキー

コンブティ ーフ 角川書庖

C MAGAZINE ソフトJてンク

電電高互 主婦の友社

マイ コンBASICMagazine 電波新聞社

LDGIN アスキー
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...εlUESTlON and ANSUJER ..... 

⑬ 
6月号のローテクでミキシング

がありましたけど， 電源を12V

から9VにするE里由がわかりま

せん。私は12Vをパソコンから取って使っ

てます。 福島県高田英夫

N]M4580というオペアンプは，

rOll'プラスマイナスの屯淑を与えて
IInll~ も単屯ìm\でも 動く オペアンプて j 
す。

記事中では このオペアンプを，12Vのア

ダプタから取り， 9Vレベノレまでレギュ レー

タを使って務としています。 また i屯i原は

これひとつ，つまりlI1電源回路てやす。

高閉さんがいうとおり，本体の12Vから

電源を取ってもオペアンプは駆動されます。:

もちろん，アダプタから12Vを直接とって

も駆動しますが，コンピュータ本体から流

れる電源は，それほど大きな出力を取るこ

とはできませんし，テ、、ジタノレ回路のノイズ

がたんまり釆って います。アダプタのほう

も，普通の安いアダプタの場合だと 内蔵で

レギュレータやツェナーが入っているこ と

。
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-z-heap 以外に，なにかよい方法はないで

しょうか。いい忘れていまたが，言語はgcc

です。 崎玉県佐々木純一

mallocはヒ ープ領域からメモ阻， ~ リを確保します。 おっしゃると
... ...1おれーz-heap:を利用すれば，
ヒープ領域を拡張できるので，ちゃんと64

Kバイ ト以上メモ リを確保てきます。x86系

のCコンパイラと違って，この64Kノfイトと

いうのは，OSやCPUの問題て'起きるわけ

ではなく，単なる 「デフォノレ卜」の値が64

Kバイ トであるだけです。だから，ヒープ領

域を拡張することを宣言すれば，それで話

は済みます。

す。リス ト中，rstmem()はallmem()の解放

です。

ただし，al1mem ()， rstmem () はローカノレ

な関数であるため，これがあると移楠性に

問i越がj包きます(ハードワェアべった りな

プログラムを作ってるようなので，気にす

るこ とはないで しょうが……)。

方法はもう ひと つあ ります。

せっかく gccを利用 しているんですから，

libcを利用すればいし、のです。libcのmalloc

は，自動的にヒープを拡張するので，allme 

m() ，rstm巴m()は必要ありません。ただ， li

bcはUNIX系の標準ライブラリがきちんと

揃っているので便利ですが， X68000でゲー

ムな Eを作ろうとする場合には，いささか

ライブラ リが不足するかも しれません。 も

っ とも，XCのライブラリがゲームに使える

のか ? というと， そうとも t、L、切れない

部分もあるので， どうしても標準環境でな

くてはイヤとか，ライ ブラリカfアセンフeラ

それには， リス トのようにいちばんE貝に， . コー ドで:』

al1mem ()の一文を入れます。 このallmem

は希なので出力屯圧は多少 リップノレが残り ，: ()は，空いているすべてのメモリをヒ ープ

落ち着いていません。 として解放する命令です。 この宣言をして

オペアンプを利用したアナロクー回路では，. おくこ tによ り， mallocを利用するとき，

供給電源の安定さが出力に影響する ことが: いくらでもメ モリ を確保するこ tができま

リスト1

手include
毒include

<stdio.h> 
<stdlib. h> 

#define MEMSIZE 

void main( void ) 

void 本data_pointer;

1024本1024 /* 1 ~1日 本/

/本メモリ確保先のポインタ本/

if(allmem() != 0)( /*すべてのメモリを事閲する宣言り
printf( "allmemでメモリの確保に失敗しました￥n"); 
exit(-l) ; 

if((data_pointer=malloc(ME刊SIZE))==由)( 
/奪実際にIおnallocでメモリを確保する本/

printf("mallocでメモリの確保に失放しました平n"); 
exit(ー1); 

rstmem ( ) ; 

free( data_pointer); /本malloc確保されたメモリの解紋 象/

/本メモリの解放*/

ヤとかL、う j斗主があってXC{dl!いたいと

いう のでないな らlibcを手Ijfjojすることをおす

すめします。 (瀧 JJl史)

質問にお答えします

日ごろ疑問に思っていること，どんなこ

とでも結構です。どんどんお便りくだ芯 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々ありま

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~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 〒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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なることもありますからね。でも，それに没頭

してプログラムの全体像が，なかなかできあが

らないという事態もよく起きることです。ほど

ほどが肝心ということでしょう。

中島康弘(36)群馬県

f泣適化のつもりがエンバグしたりすること

もありますからね。世の中うま〈いかない

ものです(そういう |問題じゃないって)。

.私は，コンパイラの話を聞いたあとから，プ

ログラムを無理巴して害かなくなった。ある程度

のところまで書いておけば，あとはコ ンパイラ

が勝手に最適化してくれるというのだから。で

も，やはり無駄なものは滅多に残しておきませ

ん。これは性格の問題でしょう。

中村学(23)福岡県

コードの美しさを:;1とめるのも， またひとつ

の最適化かもしれませんね。.r初心者向けの記事をJ という意見について。
Oh! Xは「雑誌」よりは「専門誌」という感じが

強い。いま，初めてoh! Xを手に取った人がいた
としてl どれだけ読みこなせるのだろうか。こ

んなことをいうと「そういう人は，それなりに

X680∞に興味をもっているから大丈夫」という

とても悲しい答えが返ってくるかもしれない。

つまり，現状でのX68000の存在価値をま日らない

かぎり，Oh'Xは受け入れられないことになる。確

かに真のX68000ユーザーにとっては魅力ある

雑誌であるが，初心者は初心者なりにX6即日日を

楽しみたいのである。具体的には，やはり流行

のウインドウ(SX-WINDOW)から始める，という

ことに落ち着くでしょう。毎月以ツールを使い

ながら.気軽にX680∞を楽しめるコーナ など

があれば.初めての人にも読みやすいのではな

いでしょう。 上;也宏幸(20)福井県.r初心者にやさ しいOh!むという言葉がよく聞
かれますが，私は別にこのままでよいと思う。

しかし，少しでも理解できるように 7月号の特

集にあった西川氏の記事みたいに.小さいコラ

ムを作って難しい概念などを詳しく説明してほ

しい(たとえば，クログクつてなんだ? とか，

*.Xファイルの謎シ リーズ，とか)。そうすれば

初心者の人たちも難しい辞書をヨ|いて悩まずに

すむと思います(悩んだほうが勉強になるかも

しれませんが)。 中村慶彦(16)山口県

「初心者向けの記事をJ という声に， この

ほかにもいろいろな定、見が届きました。 E

こまでやれるかわかりませんが，できるTご

り読者の皆さんの要望に応えるべしがん

ばりたいものです。

.以前紹介されていた瀧氏の黒塗りのCM-64を

思い出して，我こそもと思い色を塗ってしまっ

たが.とてもツヤのある漆塗りのようになって

しまった。ますます本体(X68000XVI)との距離

が開いた。 杉浦晃規(20)愛知県

こうなったら，X68000XVIをCM-64のよう

に塗り変えてしまいましょう。そうすれば，

パッチリき(同じように失敗しそうだりど

ね)。.rフリ ーソフト介類検索95Jを眺めていては

ROM READERS TO THE EDITO 
た。 ニの季節，食べ物がおいしいからと

いって，夏の聞に失った体力を取り戻そ

うとしての暴飲暴食は控えましょうね。

まだまだ残暑厳ししつらい日々が続き

ますが，確実に季節の移り変わりを肌で

感じることができる時期がやってきまし

てきてしまった。う~ん，美しく速いアセンブ

ラへの挑戦。うお- 1 時間をくれえ l

鈴木達也(21)愛知県

初心者にはつらい， !:.いう戸の聞かれた 7

月号の特集。難しいからとあきらめずに挑

11世してみましょう。時11:1はかかるかもしれ

ませんが，きっと得るものがあると忠、いま

すよ。

.7月号37ページのコラムを読んで「オールマ

シン語」以上のステータスであった「ダイレク

卜コーディング」は，いまどこへいってしまっ

たのて'しょうか。私が中学生のとき使っていた

のは，ポケコンだったのでアセンブラのような

賀沢品は使えませんでした。それにしても 「魔

神話」……懐かしい文字，あの頃がんばってい

た人たちは.いまなにをしているのでしょうか。

おとなしく MS∞Sの軍門に下るとは思えないし。
高須賀義弘(19)香川県

そうですね。 8ピヮト機会Y，'fdごった，倹の

高校時代の先鋭にもダンプリストが読める

人がいました。いまごろなにをしているの

fごろうか。

.プログラムの最適化は面白いですよね。自分

のちょっとした工夫で.何倍も実行速度が速く

.7月号の特集は絶品でした。こういう技があ
るからアセンブラは魅力的なんですよね。ただ，

個人的に C言語を理解できないだけという脱が

ありますが。とにかく世界で最後になるかもし

れない「すべてがユーザーに開放されたパソコ

ン」を扱う雑誌にふさわしい内容でした。

三宅涼(17)京都府.7月号の特集にあった西川善司氏の「一線を
超えた68系プログラマ養成講座」は，楽しくE売

ませてもらいました。ほ(:f独学の私としては，

知らなかったこともあったり，当然のように{吏

っているものもあり，ニヤニヤしながら読ませ

てもらいました。 猪狩友則(21)千葉県

.7月号の特集1;1:，久しぶりにアンケートハガ

キを害〈気にさせてくれました。やはり西川氏

の記事に気合を感じます。こういった記事は，

ほかの雑誌ではあまり見られない(68系にかぎ

れば皆無でしょう)ので， Oh! Xにはがんばって

もらいたいところです。この力が果たして次世

代X機で爆発するのでしょうか。それ以前に爆

発できるのでしょうか?!

片桐健喜(26)愛知県

.自分はアセンブラはまったくできず， Cだけ

の人だが， 7月号の特集を続んでちょっと燃え

1
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品川品一明石
ゃ rXウィング」なんかより，ずっと昔にジヤ

レコから発売された「エクセリオン」のほうが，

すごいゲームだと思うのですが。あと.ハガキ

の内容を全部読んでいることに確信がもてたの

で， うかつなことは脅かないようにしたいと思

った。 佐久間利弘(18)千葉県

人HJJ，正直なのが一番てす。品目をかぶらず.

a思ったことをヵーンカ。ンアンケート ハカeキに

ぶつりましょう。あまりにヤパすぎ「るIkl谷

tn.困っちゃいますけどね。
.この前，東京に奨学金のための面接を受けに

いった。 4人で面接をしたのだが， 1人だけ面

接官の笑いを取ることに終始してしまった。

山脇彰(20)福岡県

不只而目な人|日11:とられるか.それともユ

ーモアのある人IHJととられるか…無事合

絡することを祈っています。

+X68000を購入した l年前には， X68000でゲー

ムをする気にはなれなかった。しかし，初夏の

ある日曜日.気がついたら手には「ファンタジ

ーゾーンJ と「ぷたさんJ rリプルラフ'ル」りて

ラテ'ユークJ そして「悪魔城ドラキユラ」があ

った。後悔はしていないのだが.本業をするH肢

がない(現在，人形の館でハマッてる)。

師茂樹(23)東京都

ゲームは本業の合!日lにやるものですが.な

んて j~t そうなこ t を い っ ていますが. 本業

の合間に「キングズフィーノレドIIJ Iシ、マ

ッている僕なのでした。ま，人lillたまには

息抜きしなきゃ。

・髪を切って，ただいま電子ちゃん状態。 ・・ ー

ぐしぐし。 岩瀬貴代美(23)福岡県

それは，電子ちゃんみたいな性絡だとJU‘わ

れるのが嫌だから なのかなあ。そんなこ と

はないで、すよね。

.会社の定期診断にいってきました。食費を削

っているおかげて・，体重が7.6kgも滅りました。

あと2kg減らせばなんとかカラープリンタが買

えそうです。 久米 豊信(26)群馬県

かわいそうに，久米さんはX680001:いう魔

物にとりつかれてしま ったのですね。〈 わ

ばらくわばら。

.今年も就職が厳しいのですが，イ業や友人たち

XVI殿。 和田哲也(25)東京都

パソコンを使う楽しさを見つけることがで

きて，本当によかったですね。

+CD-ROMドライブをついに購入しました。l月

号にあったプログラムて・PhotoCDもOKです。音

楽も聞けるし，なかなかいい買い物をしたと思

っています。 狐塚 一浩(21)栃木県

対して，f:突のr~ っ たCD-ROMはいづ ι-

う~む¥ただのシヰパッ クプレイヤーとし

てしか機能していない気がする。ちょっと

もったいないかな。

+DSPボード rAWESOME-XJは，まだ発売され

ないのでしょうか。早〈紹介記事が載るといい

のですが。あと，これを機会に各DSPチップの紹

介を特集でやってもらえないでしょうか。どの

?ラスのDSPなら最近のCPUより 高速なのでし

ょうか。 下川将紀(24)東京都

8月号では簡単な紹介，そして今月号から

本絡的に活用するための講座が始まりまし

た。ぜひ感想をお聞かせくださいね。

.そういえば，ずっとX680∞を使っていたから

気づかなかったけれど. 次の機種でスプライト

やBGが搭載されるとはかぎらないんだよな。う

~ん.テーマ曲もないだろうな。それ以前に新

機種が出るかが問題だ。新谷貸幸(20)埼玉県

H寺IlIJはかかっても きっ とH!.してくれるでし

ょう 。メーカーを信じてあげなくちゃ。

+1業の夢のパソコン，それはPC-8801 MA2でし

た。そして，ついに手に入れたのです。ゴミ捨

て場で 嬉 しいやら悲しいやら。でも，PC 

-8801 MA2のためにモニタ切り替え機まで買っ

たし，あとは「スナッチャー」と「ジーザス」

さえあれば・・ 。 永井孝(20)神奈川県

人生パラ色ですか?

+書庖で親子がPC-98の本を探していた。「ど

こ?J rあのえ っくすろっぴゃくはちじゅうの

検J ...... 2桁も足りないぞ。

菰田英和(25)奈良県

確かにたいてい L、い|間違えるときには，桁

数が不足していますね。たまには「え っ〈

すろくじゅうはちまんJ 1: ~叫 、 i間違える入

力汽、ても L、ぃfごろうに。

.任天堂が以前発売した「スターフォックス」

68000用もいっ';fいあるな おっよさそうな

ものがあるぞ。ほしい」と思っていたところへ，

THE USER'S WORKS SPECIAL に SXCALCの言己

事を見つけました。静止函であっても実際の画

面を見られるのは.非常に参考になりとてもあ

りがたいです。特集でフリ ソフトの使用報告

や評価のようなものをやってもらえると，すご

く嬉しい人(私も含めて)が多いのでは?

秋山 義豊(36)高知県

今月からTAKERU関係の同人ソフトを紹介す

るページができました。また，ゲームに限

らず，いろいろ取り上げようと考えていま

すので期待してください。

+SCSIボードを貨った。ノ、ードディスクをつな

ぐのは当然として，その次の リムーバブルメデ

ィアになにを選ぶべきか非常に悩む。MO，PD， 

Zip， MDなどいろいろなメディアがありすぎ，ま

た進歩(主に容量の増加)が激しすき'る。

暮石徹(23)奈良県

単一機障で停滞した状況より，競争相手が

出ていろいろif[IJl、ているほうが而臼いんで

すけどね。まあ，X68000てい ますぐにf史う

のであれば，やはりMOかな。

.念願のMOドライブをついに買いました。購入

後，家に帰って買っておいたOh!XをE売むと私が

買った値段とほぼ同じ定価で，キャ ッシュ容量

が倍のMOドライブが発売になっていました。シ

ョーック 1 津村忠蔵(20)佐賀県

買い置き 1;1.~ 、けません。今度からは，きち

っと情報収集してか ら買い物にでかけまし

ょフ。

+30ピンSIMMを中古で l枚 1，000円で見つけま

した。これは安いと思い，さっそく購入して家

に帰り，装着して起動してみる。試しにRAMディ

スクを多く確イ呆して，データをコ ピーしてみる

とー ゲゲッ，データが化けてる 1 メモリチ

ェックをしてみるとアドレスエラーが(ひ ぇ~) 。

皆さんも安いメモ りには注意してくださいね。

千葉幸雄(19)東京都

うまい話にや裳がある。今度からは気をつ

けなき ゃね。

+ THE USER'S WORKS SPECIALで紹介されて

いた r7イズジョッキー」をTAKERUで入手し，

プレイしてみました。かなり面白かったと思い

ます。問題はちょっと理系的でした。

一ノ瀬宣彦(24)群馬県

クイズ番組形式 tいう統ーされた世界観，

それにゲームとしての作りが，きちんとな

されているのもポイント高し! というと

ころですか。

.最近になって， フリーソフ トを多用するよう

になりました。そのせいあってか，コマンドや

設定などに対する恐怖心のようなものがなくな

りつつあります。こうやって少しずついろんな

ことを覚えていくのかな.と思うとなんだか嬉

しいものです。自分らしい環境を作り上げると

いうことが.たいへんな分だけ楽しいことだと

気づく ことができま した。近々 ， Xellent30をつけ

てあげるから.もうひとがんばりよろしくな。
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人間はよくわかっていると思うが.スプライト

は大きければ大きいほどよく，定義数も函菌を

埋めつくせる以上にあったほうがいい。それに

ハードのスピードに任せてガリガリとポリゴン

を描くよりは， V-BLANKに合わせてスプライト

のデータをチョロッと転送するほうが私は好き

だ。最近Dos/vを買って少しプログラミングを
してみたが， V-BLANKの割り込みがなくて悲し

い。次期Xにはそうなってほしくない。

千葉 j告食 (22)宮城県

仮にDOS!Vのようなマ シンになってしま っ

たら，それはDOS!Vクローンで‘あって， X

ンリーズと認められないでしょう。シャー

プさん，がんばってね。

.自宅から某宗教団体の本部までさほど遠くな

いので，周りをヘリコプターが飛び回り，道に

はパトカーがウロチョ口。見11に悪いことをして

なくてもコソコソしちゃうのはなぜ?

山口 文隆 (21)静岡県

きっとそれは，普段のさ1:活態度に自信がな

いからですよ。iI1.¥いことをしていないのな

ら堂々としていれば~， ~、んです(すご〈偉

そう)。

• rときめきメモ リアル」をプレイしていて，

自介が高校時代，いかに無味乾燥な学生生活を

送っていたかということを悟らされた(いやマ

ジで)。 藤田康一 (24)静岡県

でも，後悔はしていないんで‘しょ 。だった

ら問題はないでし ょう。.r相棒一一緒に仕事をする相手。また，仲間」
なるほど，江口さんが「響子inCGわーるど」で害

かれていた rX68000はツールというより相棒み

たいなもの」という考えは，私も同感です。き

っと68ユーザーの多くは，同じ考えをもってい

ると思います。だから現在のような厳しい環境

になってもなお， X68000にこだわり続けるユ

ザーがたくさんいるのだと思います。大切な相

棒を裏切ることはできませんからね。いつもな

にかを考えさせてくれる「響子inCGわーるどJ

t， もう 50回を迎えられたのですね。おめでと

うございます。体を一番大切にしてこれからも

がんばってくださいね。

加緩和人 (19)愛媛県

そうですね。たと λほかのマシンを使うこ

とになっても，きっとしばらくは手放さな

いでしょう。さすがに 5年もf!l:っていれば

愛着もわ(1:.いうものです。

.就職活動の最終面接にて。「どんなパソコンを

イ吏ってる σ) ? j rMS -DOS は:イ吏ってる?j 

rWINDOWSは?j……やはり避けて通れないこ

れらの間いに， X68∞0ユーザーの宿命を感じま
した。しかも相手は某国民機を日本一売りまく

っている コンヒ.ユータ販売会社の社長。「学校で

はよく某国民機を使っています」とフォローを

いれたけど，だめだなこりゃ。でも K女子大 4

年のM子さんに「お互いがんばりましょうね」

なあんていわれた日にや， もうがんばるしかな

いよな。うんうん。 大畑佳史 (21)兵庫県

頭ごなしにそういういい方をされると，ち

北田顕啓(22)北海道

さらに，655361111に 1ill~あるというプロフェ

アショナノレ向けのハガキもある tか(大ウ

ソ)。

.この間，うちの会社にソフトパンクの重役の

方がきて講演されました。“マルチメディアネッ

トワーク"という題でした。それにしても l人

当たり 2.8台のI~ソコンをもち r口ータスノー

ツ」とネットワークでいろいろな情報が引き出

せるなんてさすがですね。

篠塚哲(26)神奈川県

ふうん. そうなのか…・・(ってあんたは社

wごろうが !)。
.そういや僕も最近腰が痛いな。ANOTHERCG 

WORLDはタイムリーだったかもしれない。この

歳でぎっくり腰は，ちょっとかっこ悪い。以後

気をつけよう。ところで，他人にどのパソコン

を勧めるべきか図ってしまうのは，みんな同じ

ようですね。 清水弘和(18)東京都

ぎっ くりl擦にはなったことカずありませんカ1

J，訂正， j4'力もな〈なっているしちょ っとt.::'

け心、自己かな。

.うちの姉に長男が生まれました(本当)。名前

は「ゅうと」。ユー トピアのユー 卜らしい。ちな

みに某コメディアンとは関係ないらしい。

岡村直也(24)京都府

それはおめでとうございます。でふ|町村

さん.ゅうと君をき っそ(4コ?のネタに

しようとか考えていません?

.某家庭用ゲーム機でプログラムを組んでいる

、
一
、
'
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み
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は結構気楽にやっています。なんたって，就職

が決定していなくても“当たり前"という空気

がそこらじゅうにいっぱい(笑)。プレッシャー

がないというのはいいものですな。

今井健全(23)奈良県

のんびりしている聞に1'1'1111からひとれま

たひとりと内定者が出て，最後に残ったの

が今井さんだったら (不安在煽ってど

うする)。.7月号のアンケートハガキが.縦横逆にくっ
ついていて，キリトリ線が無意味となっていて，

切り取るためにはテクニックが必要だった。こ

の頃のOh!Xの内容もさることながら，アンケー

卜ハガキの切り取りも上級者向けになるとは…

第36回C?)

BEAT君(X6BOOOACE-HD改)復活への道!
ライブのチップを流用して.いい加減に組み立

ててしまったもので，はっきりいって使いもの

にならなかった(映ることは映るけど)。

3.5"FDDの内蔵は，もう超変態技を使ってし

まった。でも，途中でFDD周りの基板を l枚おし

ゃかにしちまった(12，000円なり)。

6ボタン←→ 2ポタン変換スイッチは，セガ

ノfッドをばらして配線し直せば簡単だったのだ

ろうけど，なぜか彼をいじめるようなことをし

てしまった。

そして， BEAT君最大の危機と思われたクロッ

クアップ。動け 1 動くんだ~と 3日間彼とバ

トルを繰り広げたものです。そんな彼が1994年

9月8日の雷に打たれてポアしちまうなんて信

じられませんでした。もうすぐ l年経ってしま

います。メイン，サブ基4寂は，ともにピンピン

しています(動作確認ずみ)。電源がどうにも直

らないんです。秋葉にパーツを買いに行きたい

のですが，本当に暇がないっす。設か電源だけ

を安〈売ってくれませんかねえ。

千装茂夫埼玉県

いま明かされる BEAT君の衝撃の過去(笑)。

本当にむちゃをしていたんですね。忘れないう

ちに，がんばって復活させましょう 。でも，オ、

タにして〈るということは，ちゃん t気にかけ

ていることだから大丈夫なのかな。

いま思い起こせば私は彼(BEAT君)にずいぶ

んとむちゃなことをしてきました。

1) 無理やりビデオ出力(しかも 15MHzで)

2) 無理やり 3.5"FDD内蔵(どこに?) 

3) ジョイスティック 6ポタン←→ 2ボタン変

換スイッチ内蔵(1，2両ポート)

4) もちろんすロックアップ(大失敗)

などなど。ビデオ出力は.ジヤンクのメガド
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ょっ tムッとしちゃうかな。ちゃんt自分
のやってきたことを主張できるならまTごい

いけ Eね。 それにしても ，jji;tJ間活動がたい

へんなのか司たんなるのろけ話なのか，よ

くわからないけEとりあえずがんばろう 0

.私はいま，パソコンショップて・バイトを して

います。 しかし，現在のパソコンの無個性なこ

とには呆れ果てます。メーカーの初心者を食い

物にしたような売り方にも困ったものです。 シ

ャープには，ぜひともNEWXを出して業界に新

風を ・・・・・といいたいですが， PC-890 Jなんか出

しているようじゃね。 山中 祐司(J9)栃木県

最近の風潮はi業も気に入りませんが， それ

でもき っかけはどうであれ，パソコンを使

う楽しさを感じてもらえればL叫、んじゃな

いか。 そう忠うようにしています。

~ rCARD PRO-68Kj を使って所有 しているX

68000用のソフ トウ エア管E里を しているのです

が，手つかずのゲーム(買ってきて少し遊んでみ

ただけ)が，約半分を占めていることがわかりま

す。X68000用の新作ソフ トがほとんどない現

在，このフ ロッピーケースの中に埋もれている

ゲームで遊びながら，次期 Xシリ ーズの登場を

待ってみたいと思います。ちょっと消極的かなc

後迫浩一(34)神奈川県

改めて遊ぶこ.とで，購入当時は気づかなか

った新しい発見があるでしょうから，消極

的な行動でも， l!寝耳iなことてもないと思い

ますよ。

.本屋でMS-DOSver. 3.3の本とコンヒ.ユータ用

語辞典を買った。MS-DOSの本を買ってから，Hu 

man68kがわかってきて，自分でパッチファイル

などが作れるようにな り，やっと 1993年10月号

の付録ディスクの「チエ リーボーイ」が動いた

(以前は常駐の意味がわからなかった)。そして

辞典を買ってからOh'Xに出てくる専門用語がわ

かってきて，面白さが倍増した。そして，その

辞典にはソフトパンクの社長まて・載っていた。

片山明義(17)奈良県

うん，片111さんはL、L、静主ieを11昨入しました

ね(一応相対ですから。 なんてねじ

~ rGriftonjを遊ぶためにX1 turboZl1を用意して

待っています。完成したら申込方法を掲載して

ください。 滝井浩明(26)兵庫県

結構JO]筒している人は多いですよ。sI-Fac

toryさん。がんばって完成させてね。

.少し前のことですが，付録ディスクに rSION

IVjのデモが入っていましたが，完成したので・

すか。 もしくはいつ頃出るのか教えてください。

J歩里健介(20)北海道

そういえば，すてに 2年が経過していたん

ですね。:1刊行三は怪訴lにjJ主んでいると いった

ところでし ょうか。最近では、ポチポチ而

データも作ってたりし ます。 ま， 気長に待

っ ててく t~.さい 。

.いまになって， MIDIポ ドと「口ーテク工作実

験室j(1994年 9月号)にあった部品を買い漁ろ

うとしています。そこで，ウェーブプラス?ー

がパージョン11になっているのに気がついた。調

べてみるとGS/GM/MT互換でエフェク卜も内蔵

しているらしい。はたして，インタフェイスは

記事どお りに製作すればいいのか? 私のMIDI

化計画に明日はあるのか? というわけで，瀧

氏のアドバイスを心待ちにするローテク工作若

葉マークが富山にいたりする。

藤田和久(32)富山県

ノずージョンIIでも その ままでOKです(描iil。

~TS-6BS 1 mkll情報Part3。以前 rSCSIで害 き込

zffよ?、よち:;LiLふZLわ
どちらもアク?よみ品ですげどね。
える気持ちのw、

みエラーを起こすことがある」ということを讐

きましたが.ツタモさんにTS-6BS1 mkllを送れ

ば， Xellent30sに対応できるようにア ップグレ

ードしてもらえます(原因は，私のSCSI装置と

ボードの相性が悪かっただけでした)。

福知健(24)京都府

!京閃がわかったところでひ t安心。 ちょっ

とした細かいとこ ろで¥動作が不安定にな

ってし式うも のですね。

.先日，会社の先鐙からいらなくなったOh!MZ

をもらいま した。私はOh!Xに名前が変わったと

同時に買い始めたので， X68000の発売当初のこ

とをまったくま日りませんでした。あのスペッ ク

に対する胸の高なりは， もう味わえないのでし

ょうか。NewXに期待します。

今井敏弘(24)香川県

皆の凱い思いがメーカーに届くと L、L、な。

ぼくらの掲示板 .掲載ご希望の方は.官製ノ、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。

差ります
肯X68030用内蔵ハードディスクドライブ rCZ-5HI

6j (160Mバイト)を50，000円以下で売ります。

またX68000XVI用内蔵j モリモジュール rCZ-6

日E2Bjを20，0∞円以下で売ります。連絡は往復

ハガキでお願いします。干535 大阪府大阪市

旭区大宮4-6-30 3階 13号室染川線方河田

裕康(23)

*X68000 XVI用内蔵メモリモジュールrCZ-6BE2Bj

を20，0∞円前後で売ります(箱.説明書，すべ

てあり)。連絡は往復ノ、ガキでお願いします。

〒533 大阪府大阪市東淀川区東中島1-10-15

.ソフトの売買，交換については.いっさい掲載できません。

.取り引きについては当編集部では責任を負いかねます。

・応募者多数の場合，掲載できない場合もあります。

・紹介を希望されるサークルは必ず会誌の見本を送ってください。

サニーハイツ新大阪1104号宮崎早夫(42)

脅 IGバイ トハー ドディスクを35，000円， 540Mバイ

トハードディスクを 15，0∞円， 128/230Mバイ卜

MOドライブを50，0∞円で売ります。ハードディ

スクは箱，説明書なしのドライブのみ。MOは箱，

説明書，付属品ありです。連絡は官製ノ、ガキに

てお願いします。干457 愛知県名古屋市南区

中割町4-89 県営中審l住宅404号神野力(20)

官アイテック製ハードディスク (SCSI，240Mバイ

ト)を送料込みで18，000円以上で売ります。箱，

説明害，ターミネー?なし。ケープルはフル・

ハーフ， ハーフ・ハーフのどちらか希望するも

の l本をつけます。 また，シャープ製24ドッ

卜熱転写カラー漢字プリンタ rCZ-8PCむを送

料込みで8，000円以上で売ります(箱，説明書付

属品すべてあ り)。連絡は往復ハガキでお願い

します。干706 岡山県玉野市和田3-24-21 野

崎国彦(21)
，-
買います

世!・0データ製拡張ス ロッ ト用4Mパイトメモ リポ

ード rpIO-6BE-4MEjを10，0∞円以上で賀いま

す。連絡は往復ノ、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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E 圃編集室から

DRIVE ON 

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 7月号の内

容に関するレポート です。・7月号の113ページのハミダシに「以前のよ
うなプログラミンク・重視の内容希望」という

のがありました。偶然の一致でしょうが，今

回の特集はその希望に沿っているのではない

かと思います。

私はZ80以外のCPUとコ ミュニケーシヨン

が取れない人ですが， MC6即日日がZ80'なみに安

くなってきたいま，イ吏えるようにならないと

大損だという気持ちが強くなってきました。

そういう意味でもかなり興味深〈読ませてい

ただきました。最適化というきわめて楽しい

作業にも定石があり，これを継承していく t必

要性も機会もアマチユアレベルではなくなっ

てきている現在， Ohはだからこそできた内容

だと，読んでいて非常に爽快でした。

また，C言語，それもGCCについての内容は

X68000ユーザー以外の多くのUNIXユーザー

にも関心の高いものであるはずですが，この

記事のことをX680∞ユーザー以外はほとん

ど知らないというのが残念でなりません。

現在，仕事でC言語を使っていますが，最

適化(高速化)が大きなテーマになっています。

ごめんなさいの
コーナー

3月号 Oh!X LlVE in・95

P.63 リス ト4rFF2用コンフィグファイJレJ

の29行目を以下のように変更してください。

.55c+ = 

.o5c+ = 

5月号 Oh!X LlVE in '95 

P.70 リスト 6 rエスプレッソ富良;可用力ウン

?表示」とリスト 9rミッドナイトレジスタ

ンス用カウンタ表示」が入れ替わっていまし

Tこ。

7月号 ベンギン情報コーナー

P.135 セイコーエプソンのマッハジェットカ

ラープリ ンタ rMJ-900C Jの対応用紙サイズ

に間違いがありました。正しくはハガキサイ

ズから A4サイズまで対応、です。関係者およ

び， 読者の方々に大変ご迷惑をおかけ しまし

た。お詫びいたします。

126 Oh!X 1995.9 

それだけにこの内容はあま りにも タイム リー

でした。直接役に立つことはなくても，その

内容に接点があれば.いままで見えなかった

ものが見えてくるようになるからです。

考えてみれば， Oh!MZの頃からプログラム

指向の強い雑誌でした。しかも莫大なリソー

スを消費することをよしとしない風潮があ り，

長い時聞を経たいまも，多くのユーザーや開

発者が忘れようとしているものをいまだにも

ち続けていることに嬉しくなりました。

浅野憲(24) X68000PRO， Macinto5h Centri 

5650， PC-98RL， X 1 F， Apple II， PC-1600 K ， 

PC-1245 東京都

.プログラムの最適化というと.アルゴリズ

ムの考案.選択やプログラム全体の構成など

に目がいってしまいがちですが，今回の特集

r Optimizing Method Jでは思いっきり小手先

の技を彼露してくれました。こうしたテク ニ

ック関係は機種やCPUに依存しがちなので，

|冊の本にまと まることが少ないんですよね。

というわけで，なかなかありがたい記事でし

た。

今後は，グラフィック関係，サウンド関係，

ファイルアクセス関係のテクニックとシリ ー

ズ化して.本当に l冊の本にまとめてもらえ

るとt喜しいです。

中村健(25) X68000 ACE， PC-386GS 埼

玉県

• rTHE USER'S WORKS SPECIALJを見て，

X68000はまだまだ元気だなあ.と感じま し

た。実態はつかめませんが，X68000はユーザ

一対プログラミング人口比が日本ーの機種で

はないかと思っています。ここにあるどのソ

フ卜を見ても，ひと昔前の同人ソフトより質

が高そうに感じました。私が気に入ったのは

「クイズジョッキ-J と rSXCALCJです。

ソフトハウスから発売されるソフトが圧倒

的に少ないいま， X680∞ユーザーがこのよう

なソフトに拠りどころをみつけるのもひとつ

の手だと思います。市販のソフトでは味わう

ことのできないような独特の「味」もありま

すし・ 1

大上幸宏(22) X680∞PROII 鹿児島県
.PDドライブは想像していたより，かな りよ

い機械のようです。しかし， X680∞でCD-ROM

を使う場合，他機種へのデータを切り出した

り，吸い出したりすることのほうが多いと恩

パタに関するお問い合わせは

ft03(5642)B1B2{直通)
月~金曜日 16: 00........18 : 00 

います。それに，そういった人はCD-ROM→

MOなどへデータを転送するでしょうから，

600MバイトクラスのMOに期待というところ

でしょうか。まあ，よく売れているようです

し，現物を l回触ってみたいですね。

奥田直也(22) X68000 ACE-HD， X68000 

SUPER， X68030， MSX2， PC-E550 神奈川県

• r知能機械概論」を読んで，電子メールを

日本中の小学校で! というのはかなりよい

と思う。現時点ではまだまだテレビ電話など

は実用化が難しいわけで，大学などではすで

に進んでいるインターネットを使わない手は

ないだろう。自分も研究室で毎日のように使

い，かなりの情報を有効利用させてもらって

いる。国はこのような遠くの人まで手軽にコ

ミュニケーションのとれる場をもっと理解し

て公開してほしいものである。

小林イ圭徳(21) X68000 XVI 新潟県

• rTHE SENTINELJについてですが，ゲーム

投稿者にある程度の操作上のガイドラインを

設けるべきです。たとえば， 4方向の移動キ

ーには 2， 4， 6， 8のほかにカーソルキー，

M， H， K， Uなどをすべて同時にサポート

しなければいけません。 トリガ lは5，スペ

ース， J， Xで， トリガ2は 1，ESC， N， Z 

などでしょうか。もちろん，小文字もすべて

同時に対応してなければいけませんし，さら

にいつでもSHIFT+ BREAKやESCなどの操作

でプログラムが終了するようになっていなけ

ればいけません。こういったのはサブルーチ

ンを l回作れば使い回せます。

ALL BASICのプロ グラムなら勝手に改造で

きるからいいのですが……。

鈴木朝夫(21) X6即日0，MZ-1500， X 1 turbo 

Z， PC-980 1 RA， PC-88VA2， PC-660 1 SR， FM-77 

AV40SX， MSXturboR， ZX-81 神奈川県

.rビジネスショウ'95Jなどのシ ョウがある

と必ずレポートが掲載されます。ショウのレ

ポート自体はいいと思うのですが.残念なが

らシャープのユーザー，特にOh!Xの読者には

「関係ないや!J と恩われるような内容が多

いように恩います。こんなときは記事を掲載

せずにニュースなどの項目で紹介すればよい

のではないでしょうか。なにがなんでもカラ

ーページをイ吏うというのはどうかと思います。

壁谷善嗣 (36) X68000 EXPERT， PC-9821 

A5， PC-980 1 NS/E 宮城県

お問い合わせは原則として，本誌のパグ情

報のみに限らせていただきます。入力;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。



やっぱり
アニメーションを
してみたい!?

VいままでOh!X誌上でアニメーションを実

行する方法と してrD凸GACGA SYSTEMJや

rAMIシステム」を紹介してきました。その

rAMIシステム」を収録した 1994年の3月号で

福嶋氏が「今後，SCSI装置はいま以上に高速

イじ大容量化が進むでしょうから， AMIシステ

ムの再生能力は，ほっといても勝手に向上す

るわけです」と述べています。しかし，この

ときから世にあるほかのマシンでは高速なS

CS目安置の恩恵を受けられましたが， X68000 

ではそのSCSI装置に見合うだけの恩恵が受

けられませんでした。

Vそんな状況下に満開製作所から高速SCSI

2ボー ドrMach-2 Jが発売されました。 8月

号の新製品紹介で取り上げましたので，その

速度についてはすでにご存じのことでしょう。

とにかく体感でわかるくらい速度が違います。

これによって， X68000にまた新たな可能性が

s H F 
炉8月号の有国先生の連殺に関して面白い話題があ

るんだが，そのネ?はあえて害かない。現在パソ

コン通信て・は9600bpsから28800bps;l](島丸研究室

で155Mbpsの回線の能力を見ているが，実はたいし

て速くない。動函と音声をリアルタイムでやりとり

するには155Mbpsでも足りないのかもしれない。

(けんと)

惨夏コミであいもかわらず非常に片寄ったゲーム攻

略本とオリジナル&アレンジの音楽テープを出す。

ヒ.ユーポの本も再販。だけと理由があって，場所も

サークル名も内緒。本のほうは，ほとんどXDTPによ

る編集。ある意味いまのX68∞()(1)ハイエンド環境

を駆使して作っています。サークルカットに私の名

前があるから探してね。 も縞)

惨昔はCDは高いものだったのて・大切に級ってたけ

ど，最近部屋に幸信事の付録CDが増えてきて，扱いも

わりとぞんさ.いになりつつある。先日，机に向かっ

ているときにCDが落ちたので，椅子を51いて取ろう

としたら「ばりばりばりJorあー，なんの付録CDだ

っけJと思って拾ってみたら，あ気に入りの音楽CD

だったb戻)。すべてのCDを大切にしよう。(E.K.)

惨シネパッ7の320x224て秒15コマ。ソフトウェア

だけならこんなもんかもしれないカiこれ力甲艮界と

なるとちょっと寂しいものがある。ATの世界では，

専用のハードなんかが民tiJli掛安くなってきている

いやっぱりちょっと繁ましく感じてしまうな。せ

めてNewXIこはモーションJPEGあたりのエンコー

ダ/デコーダを標準でつけてほしいものだ。 (I.K)

見えてきました。今回の特集 rAnimation No 

Ow! Jでは，その可能性のひとつを実感して

いただけると思います。また， SEGA SATURN 

で多く採用されているシネパックのアルゴリ

ズムの解析もあります。

T7月号で行ったrTHEUSER'S WORKS SP 

ECIALJは好評で，今月号ではTAKERUに登録

されているソフトをいくつか紹介してみまし

た。今回は新しいソフトはなく，少し古いソ

フ卜が主ですが，なんでも新しいものがいい

とは限らないことは皆さんよくごぞんじでし

ょう。それに新しいソフトを制作されている

方は， 8月上旬までは締め切りに追われて大

変でしたでしょうし。今後もできるだけ紹介

していきたいと思いますのて:制作者の方寸

の投稿をお待ちしております。

T~高芋の長期予想では今年の夏は冷夏にな

るとの予想て・したが.そんな予想は見事に裏

切られ咋年に続く猛暑となりました。来月号

では，そんな猛暑を吹き飛ばしてくれた皆さ

んのカラーイラストを紹介する予定です。

Trハードコア 3Dエクスタシ-SIDEBJは

著者多忙につきお休みいたします。

T • B 
惨高校時代の友人民 CMの造形の仕事をしている

らしい。ドールのジュースのコマーシヤルで果物の

皮がむけるイ士鍋けをつくったり，時任三郎を原始人

に変身させたりしているという。高校時代から，自

主情肘下E史函などて趨高校級の造赤狩釘荷を見せていた

Sという男。そういえばあのころは僕も， 意気込み

だけは一人前の，然血青年だったよなあ。 (ats)

砂遂に我慢しきれずMacintoshを買った(ちなみにL

C630)。すると，不思織なことにますますX68000に

愛着が湧いてきてしまったのだ。通信を始めとする

ほとんどの環境をMacintoshに移行したにも関わら

ず，気がつくとX68000を立ち上げて絵やら幽やらを

作っている自介がいたりする。自介の中に占めるX6

8000<7河立置を改めて暗記する今日このt見 (哲)

)l>-GUIなんて人聞の使うものではないと，COMMAN 

D.X一筋を貫いてきたが，よりによってWindowslこ

触れることになった。』旨汗を流し，あらゆる知り合

いに深夜の質問電話を強行した結果家のASK.SYS

とキー配手1]]召集の日本書苦FEPと， ED.Xコンパチ操作

のテキス トエディタという環境を構築することに成

功した。やればできるもんだな，うんうん。 (八)

惨8月号116ページの福田さん推薦のWILDTRAX 

は持っている杭微妙な挙動と低fpsは私には難しい

組み合せ。30fps;l]普通のいまこそ出してほしい。O

Fーlシムの歴史的傑作World Circuitの続編が完成

問;lL，めっぽうすごいが要PCli務用繍丞ORaveRac 

erの第一印象は新鮮て・悪くない。遊ぶ者に自介がう

まいと錯覚させるのがこのシリーズの美点 (A.T.)

R 

投F跡t募要領

.原稿には，住所・氏名・年齢・職業・面各

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。

.プログラムを投稿される方は，詳しい内容

の説明，利用法.できればフローチャート，

変数表，メモリマップ(マシン語の場合)

に，参考文献を明記し，プログラムをセー

ブしたフロッピーテ・ィスクを添えてお送り

ください。また，掲載にあたっては， 編集

上の都合により加筆修正させていただくこ

とがありますのでご了承くだð~ 、。

.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

場合はご画書いたします。

.期高者のモラルとして.他誌とのこ覇録邑

他機種用プログラムを単に移植したものは

固くお断』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

OhlX rlを定吃渇」係

E A K 
惨仕事に疲れて家に帰る。倒れこ仁ようにして寝る。

夜中に目が覚め，なにやら首のあたり力漂い。ふと

手を当ててみるとー ，異犠に腫れている。翌日が

日曜日だったため，病践を探すのもひと苦労。結局

はジンマシンだったのだが，特にマズイものを食べ

た記憶もない。せいぜい劉宣年月日がl年前のオレ

ンジの缶ジュースくらいなんだけどなあ。 (高)

惨締め切りができました。もちろんrSIONIVjの話

です。完成のメドなどたっていませんが，人間極

限状態に追い詰められると実力以上の力を発揮する

といわれています。きっとなんとかなるのでしょう

(他人ごとモード)。ということでもIONIVjは， 12 

月号の付重量ディスクに収録されます(いい切ってい

いのか?)， (J) 

炉部屋の中にはビデオが6台。うちVHSが3台で，'，戚

多にf吏わないというのにすべて掛章中。ビクターの

ビデオは電源が入らないとかフタが開かないとかシ

ンプルなところて・柑章するのだが，松下のビデオは

告l胸 CPU力漂走するとかクロマ信号が反転するとか

非常に複雑な症状が出る。壕れやすいというソニー

製品はなぜか元気だ。 (U)

砂浦和レッス.のホームゲーム(電話予約)と FIFAオ

ールスターマッチ(后頭発売)のチケット発売日が

重なり，チケットぴあに並びながら新兵器のPHSで

ダイヤルしま〈るという荒技にでた。通話見え態は前

日に調査ずみ。でもレッス被はl試合しか取れなか

った。スタジアムの収容人員は2倍になったはずな

のに。それにしても， 3位はすごいぞ! (T) 

編集室から 127 



microOdyssey 
「暗号」という言葉の響きには心くすぐられる

ものがある。小さい頃，推理小説を読んで謎解

きのひとつとして暗号が使われていた。有名な

ところではコナン・ドイルの「踊る人形」だろ

うか。実際によく使われたのは軍事目的だろう。

第 2次世界対戦でも使われていたし，古〈はロ

ーマ帝国でも使われていたという。

ただ，古い時代から使われている暗号も，現

在でも使われている暗号も根本的には同じで，

暗号化する前の文章の「暗号化J と元の文章へ

戻す「複号化Jで成り立っている。

しかし，普からある暗号と現代で使われてい

る暗号には大きく異なる点がある。それは暗号

鎚の存在である。というのは，暗号があまり使

われない時代ならば，いくつかの暗号があれば

よかった。ところが，いろんなところで暗号が

使われるようになると，いくつも暗号を用意す

るわけにはいかなくなった。そこで，ひとつの

暗号方式から，暗号化と複号化の枠組みが決ま

るようにした。その暗号方式に与える暗号鍵(パ

ラメータ)で異なる培号が得られるようになっ

fこのfゴ。
この暗号方式の場合，暗号化や復号化のアル

ゴリズムは公開できるが.暗号鍵は送り手と受

け手が周閤からは秘密裏に知らないといけない。

「そんなことは当たり前じゃないか」と思うかも

しれないが，そうではない。

最近はインターネットが話題に上ることも多

< ，知っている人も多いだろうが，公開鎚暗号
方式と呼ばれる暗号方式がある。この方式では，

暗号鍵と複号鍵が異なるのだ。従来の方式であ

れば，暗号鍵と復号鍵が同一で，受け手に鎚を

渡す場合が問題となったが，この方式であれば，

公開された暗号鍵を使って，誰でも暗号を作成

して送ることができる。そして，複号化できる

のは複号鍵をもっている本人だけなのだ。

公開鎚暗号方式を実際に利用したものとして

はPGP(Pretty Good Privacy)があり，フリーソフ

トで，ソースコードも公開されている。ただし，

暗号化技術はアメリカでは輸出が制限されてお

り， PGPも例外ではない。入手するならば，日本

圏内のサイトからでないと捕まることもあるそ

うだ。公開鍵暗号方式の詳しい話はrE-mailセキ

ュリテイ J (オーム社)などの本が参考になるだ

ろう。

現在.金銭の決済方法として，クレジットカ

ードがよく使われ.パソコン通信上でも一部利

用されている。このときにクレジットカードの

番号は保護(暗号化)されていない場合が多い。

垂れ流しである。ちなみに， 1993年度のVISAとマ

スターカードの偽造カードによる被害は4.5億

~6.5億ドルによるそうだ。 この被害額はインタ

ーネットが一気に普及するならば， もっと増え

ていく可能性がある。

公開鍵暗号方式を使うことで，誰が送ったか

を証明する認証(印鑑のようなもの)の技術も進

んでいるので，クレジツ卜番号の保護もある程

度は可能である。

ただ r日本人は安全と水はただと思ってい

るJ とよくいわれる。公開鎚暗号方式も完壁な

暗号方式ではないし.いくら暗号の技術が進ん

だところで，結局は使う側の意識が低ければ意

味がない。危険なんてそこらじゅうに転がって

いるのだから。 (高)
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1995年10月号9月18日(月)発売
特集 Now Printing 
.各種カラープリンタへの出力
-美しい出力のだめの減色処理と広大処理
新連載 div-lisp入門
新刊紹介

SX-WINDOW ver.3.1IJ~発キット
新製品紹介

ディスプレイテレビ PC-TM151

パックナンパー常備庖

東京 神保町 三省堂神田本底5F
03 (3233) 3312 

11 害泉ブックマート日|
03(3294)0011 

/ノ 害泉グランデ5F
03(3295)0011 

秋葉原 T-ZONE 7Fブックゾーン
03 (3257) 2660 

八重洲 八重洲ブックセン:9-3F 
03(3281) 1811 

新宿 紀伊国屋書広本后
03(3354)0131 

高田馬場未来堂寄底
03(3209)0656 

渋谷 大盛堂書庖
03 (3463) 051 1 

池袋 旭屋讐后池袋底
03 (3986) 031 1 

八王子 〈まさ.わ書庖八王子本庖
0426 (25) 1201 

神奈川厚木 有隣堂厚木庖
0462 (23) 41 1 1 

平塚 文教堂四の宮底
0463 (54) 2880 

千葉 キ自 新星堂力Jレチェ 5
0471(64)8551 

定期購読のお知らせ

Oh'Xの定期購読をご希望の方は綴じ込みの

振替用紙の「申込書」欄にある「新規Jr継続」

のいずれかにOをつけ，必要事項を明記のう
え，郵便局で購読料をお振り込みください。

その際渡される半券は領収容になっています

ので，大切に保管してください。なお，すで

に定期購読をご利用の方には期限終了の少し

前にご通知いたします。継続希望の方は，上

記と同じ要領でお申し込みください。

。".. ，Js.ざJ'L::l~ 9月号
薗 1995年 9月 |日発行定価760円(本体738円)

.発行人橋本五部

.編集人稲葉俊夫

.発売元 ソフトパンク株式会社

船橋 リプロ船橋広
0474(25)0111 

11 芳林堂書后津田沼庖
0474(78)3737 

千葉 多田屋千葉セントラルフちザ后
043(224)1333 

埼玉 川越 黒図書盾
0492(25)3138 

)11口 岩jXリ害庖
0482 (52) 2190 

茨城 水戸 川又讐庖駅前庖
0292(31)0102 

大阪 北区 旭屋書底本庖
06(313) 1191 

都島区 E蔓4堂京橋広
06(353)2413 

京都 中京区 オーム社害庖
075 (221) 0280 

愛知 名古屋 三省堂名古屋庖
052 (562) 0077 

11 パソコンz上前津腐
052 (251) 8334 

刈谷 三洋堂害后山l谷后
0566 (24) 1 134 

長野 飯田 平安堂飯田后
0265(24)4545 

北海道室蘭 室蘭工業大学生協
0143(44)6060 

基本的に，定剣勝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 〒 103東京都中央区日本橋浜町3-42-3

Oh!X編集部窓口3(5642)8122

販売局 2i03(5642)8100 FAX 03(5641)3424 

広告局 窓口3(5642)8111

.印刷凸版印刷株式会社。1995SOFTBANK CORP.雑誌02179-9本誌からの無断転載を禁じます。
落丁・乱丁の場合はお取り替えいたします。
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87号(7/18発送)には、X-BASICより4f'音は速しザベ1:トBASICJとか、PDをサポートするドラ-1J'¥とか、立
rデスベラード誕生秘話」とか。 IFM半角2書体も。 亡
購読方法.定期購読、ソフトベンダーTAK日U、NI円Y-SERVEでお買い求めいただけます。 I 圃園田巾門 |上

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)':'_'_':" _ _ 0 _ I生き幻そ士号72225将司xl調画面白
肯定期購読(送料サービス、消質税込)3ヶ月 =4，500円、6ヶ月 =9，000円、 12ヶ月=18，000円。1?あだケう屯 l均ウ加る ‘ながる似臼 思p'.... 司1111芯
・現金書留:〒171東京都豊島区長崎1・28・23Muse西池袋2F (株)満開製作所 | ‘つ lそ脳球スも 。総ど苦雑楽 JL副. 11' Iま

|ああてトう掲にひ O も々の手誌部次 ・.. ~.. 1 ~O 
・郵便振替:02810-6-13298 口座名電脳倶楽部 | ‘な立菜、示もと K ちな読なだはま 田島 ，:冨 』

• JGB. VISAカード:フリ ー ダイヤル0120・887780または、 NIFTY-SE附 EGO MANKAlo 1知11:.派祥定板優っきろ形み人 お 称
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) い冊 むなは則」しで 。んで物でプ読手 主主

量 -:.~~ I.t; UFl吋忘峨 bいラ 「参、もロ者 ィ 百
新規購読か継続購読かを必ずお知らせ下容い。新規購読の際、購読開始号のJ旨A: Iよ説参れ説楽しク 説 加 そ、グがス リ

のない場合は既刊の最新号よりお送りいたします。製品の性格上返品には応じられ |ろし加ず者し、ラ 者すれ ~)tè ラ柿 7 界

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。 lt Z L望2そZA;352473 貧 慧
肯TAKERUでお求めの場合、75号までは 1，200円 (税込)、 76号以降 l部 1，600円(税込)です。 Iねまぜうん さ作 しと D攻 C 参ジ ー
合お間合わせ先 TEL03-3554-9282(月~金午前 11時~午後6時)0 。せ 。。 な れな てが D略 GIJIIン 芭猶
貴1'¥''，)クナンバーは窟IJ刊号よりございます。 肯フリーダイヤルは、午前 10時一午後5時。
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営業時間IAMll ・ OO~削7:00
(日・祭附6:30)

TEL 03-5294-7053 
FAX 03-5294・7054
(執草原底は車届町みとさせτいただきますJ

聞耳羽田昭買ヨ腎司司回E
・・・・・圃園璽圏雲霊璽置霊童璽盟国・・・・・

⑧モニターセット①ハードテイスクセット

-・・:制:1・M・阻;f:I・I・I・.f.jiJJ;窃:.1'1司司s・・
①CZ-674C 
・HD(内蔵)8∞MB
・メモリー6M増設

(合計8MB)・SX-WIN
インストール済み

①CZ-674C 
・HD(内蔵)5∞MB
・メモリー6M増設

(合計8MB)

'SX-WIN 
インストール済み

①CZ-500C ・HD(内蔵)8∞MB
・メモリー8M増設
(合計12MB)

・コプロ・SX-WIN
インストール済み

①CZ-500C 
・HD(内蔵)500MB 
・メモリー8MB増設

(合計12MB)

・コプロ・SX-WIN
インストール済み

院忌き;f..... ~j品~~l_r.=j哩I;J;J>>--=且彦事百三市3町長事岨
・・・Cf;':ヨE若草酒''''111111:町三Ii ' 'l~鴻却IICi姐~哩FJ~'"医ヨ阻Df三官孟~;.r包!I'lí~.・・・

(x SIMMVl) 
0x羽シリーズ専用SIMMiI舗段式メモリボード
.XSIMM羽(634C用〉定価"，，6.500・0特価￥13，0ω
.XSIMM羽c(674C周)定価￥16.500"特価￥13.0仰
@猶股SIMMメモリ(l2PIN)・4MB(70ns)・8MB(70ns)・4MB(60ns‘24MHz以上周}・8MB(60ns‘24MHz以上周)

特画￥11.800
特価￥27.800
特面￥16.500
特価￥28.000

・6MB(60問、メーカー純正品)"特画￥27.800
(x SIMM 10) 0SIMM噌盤式メモリボード
.x SIMM10 定価￥18.000"特価￥15.700
@猶股SIMMメモリ・1MBX2 特画￥10.000・4MBX2 特個￥30.000・10MB伊1IX SIMM 10+IMBX2+4MBX2￥罰.700

特価 |特価 |特価 1特価

半315，0001半338，0001半176，000I平199，000
①25t;J32匁ネ6右足{Z)(部品邸宅去、)

東京システムリサーチ製(XSIMMl
(送料￥700・消貨税511])

γ。-jiiiij!日;阿蘇;iiiii鶴藷iH
EM勺312:口 組ぷ18BEEt糊草野:888
| E民-M230PA臼30MB)定価半148.001咋77.8001 

E創・==[・I阿国・・_r留置監奮闘II!I)I
Logitoc 
・SCO-200(2f・込畠】 定価~19，800'"特価￥16.600
・ 420(4惜埠〉 定価・"34.800'"特価￥27.200
・LCD-440(4f'脅迫〉 定価 ~39.800..特価￥ 26 .800
ICM 
• CD-620S-N (削漕4怠〉宜冊 ~34 .BOO・，特冊単 26.400
雌電亭
• CXA-660-98 (4.4情直〉定価awc39.800'"特価￥33.200
・ 660-5L( " )定f商￥49.800・，特価￥44.200

-ジ、ヱフ
①G F -340 (330MB、13ms) 特価￥25，500

①GF-540(520MB、12ms) ・…特価￥28，800

①GF -730 (730MB、10ms) 特価￥39，800

①GF-l000(1060MB、9ms)…-ー特価￥50，800

・口ジテック
①SHD-BA340U (340MB、12ms) 特価￥26，500

①SHD-BA540U (540MB、10.5ms) 特価￥29，800

①SHD・BA1000U(IGB)'" " 特価￥51，800

週システムサコム(富士通純正ドライブ使用)

0HD-M520 (520MB、12ms)"・e・....特価￥37，800

|主68000/68030専用jトド手紙ク(送料￥iI!l附費税別I

.~ • .'.:冨ii:5... -=ーーーーーーーーーー
.SP-300(シグマ) ー・・・特価￥ 4，980 
・SC-C55(AIWA)……ー特価￥ 5，980

外
i r.sI:{IIIII'l;}:II};111用メモリボード (送料￥700・消費税別iI

.シャープ
・CZ-58日(30用)..........特価￥39，8∞
・CZ-5ME4(5BE4用増設)・特価￥36，500

・CZ-68E2A(XVI用)..…特価￥38，9∞
・CZ-6BE2B(XVI、674C増設)特価￥37，500

・CZ-68E2D(674C周)...・特価￥20，5∞ 付
|モデム&FAXモデム (送山-I
〈アイワ> <オムロン〉
• PV-BF144 (ボックス型) ・ME1414BII (ボックス裂) r--t 

特価￥17，000 ・e・e・-…特価￥17，000 1........1 ~・・・h ・CZ-5凹C/3∞C専用
• PV-AF288(推奨機穂'XVI以上) ・ME2814日(醐棚・州以上)..，~~~ I 内 I~・・①CZ-5H08(80MS/23ms)

特価￥32，000 ・特価￥29，800 1 1 .. ...............・ ・..ー定価￥ 98.000~特価￥ 71 ，800
〈マイクロコア〉 ・MD-144XT10V(限定在庫限り~~nnnn I蔵川・g ① CZ引 16(160MS/18ms)
・MC144FXe/w(~ .~クス裂) ・ 特例30，000 1'.....1-- ・ ・ー……定価￥135.000内価￥99，500

特価￥14.800 1 l 
・価格は変動しますLご注文の際は必ずお電話で価格と在庫をご確認下さし、。・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3

X6BOOO Compact XVI 
• CZ-674C-H 1 序--弓1回 ・CZ-674C-H
・CZ-608D(B) I 盤 _9t'OH二回国・CZ-608D(S)
定価￥392，800I 面白a圃・CZ-6FD5

定価￥492.600

問 A特価￥134，000I剛特価￥182，000
1 12回 1 12.300 1羽田 1 6 .4∞ 1 36回 1 4.5叩 |咽1 3畑|印刷 2.9∞II@固1 16.側1 24回18.~~回 16.000 1 48回14.7∞|印刷3畑|

決算大処分セール旧シリーズ舎が買いとき1I 1__~6ê用
(送料￥ 1.∞0・消費税別)匝亙亙~- --"1専用ディスプレイ

①PROII-HD 1①PROII国 HD1①Comp8ctXVI 1①CZ-608D-B 
.CZ.663C 1最強モデルセット | ・CZ'674C1特価￥59，800
附lf!?設|且|邸Z-615D

1 _ ~~}l.t~2M.~ ，~ .-..特価￥118，000
1 ①CZ-621D 

量管価￥39，8001齢価￥119，0001齢価￥76，5001柵￥120，000

園同I・E・・・・・・・・・・e歯車監奮闘[1[1掴

-~'iII・lli面司
• MC-6600 (SNE) ) 
・SX-68MlI(システムサコム)f特価￥45，800・MIDIケープ). J .. ". -.__ 

.SC-55MKlI(ローランド) ) 

.SX-68MlI(システムサコム)f特価￥56，800・MIDIケーブル j 

(SC-88に変更の場合'"17，000加算して下臥、.)

直~:監部15止ラじド)言語言語111
.SC-B8(ローランド) 特価￥73.500
・SC-B8VL(ローランド) 特価￥54.500

.1/0データ
'SH-5BE4・8M(30用)…特価￥39，5∞
・SH-6BE1-1ME(叩C用)・特価￥10，2∞・PI凶BE1-AE(芦諮問特畔10，2∞
・PIO-6BE2・2ME(拡蜘岬〉特価￥19，6∞
・PIO-6BE4・4ME( • ト特価￥33，6∞
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①翌月一括払い手数料傾料(ご利用下さい。)
⑮策界Nn1の低金利グ

①築界.畏の新昂パソコン5年保1iE(メーカー保鉦1年+P&A保鉦4年) 受月々 の支払いは￥1.000より
(※モニター・プ');.-:$'-3年間側 ぺ 一部商抑制まれ) 鎚2酵さ吉給対三教;psdくが

⑧中古パソコンの1年間保匝(淡モニター・プリ ンタ-6ヶ月 間保征 ~/) (aiカレッジクレジツト
③初期不良3l:鎗OK// ( 波新品商品に限らせていただきます~) あステップアップクレジツト
ぬ永久買取保恒 ⑮ボーナスだけで10回払いOK//
⑧配連日の指定OK//(土曜・日曜・祭日もO K.~/) 隻現金一指支払いOK//
⑮在聞配遣もOK//(州 日日~附∞の間 滋一部酬は除きま私)⑪理事222占?J4221222t:'長官A211君主計11

回:.f.!.~ilPi到底抗f.lYJI!臨1PÞ1珂・'.!.~ß'''':::'脳 mt..~'.11時間~!Ef. 回目見極細

-E・E・・E・~i盲目H;造語司.::.IIII'P&~.I:Jii1it:;:r~~，....  ・E ・-

〔現金一括でお申し込みの方〕
・商品名およびお客機の住所・氏名・電話番号をご記入の上、代金を当社まで現金書留でお送りくだ
さい。(プリンター・フロッピーの場合、本体使用機種名を明記のこと)
〔フレジットでお申し込みの方〕
・電話にてお申し込みください。クレジyト申し込み用紙をお送りいたしますので、ご記入の上、当社ま
でお送りください。・現金特別価格でクレジットが利用でき主主益金のみに金利がかかります。・1回

~84回払いまで出来ます二 但し、 1 回のお支払い搬は | 南口 r-.. ~'宅以誕原
H∞o円以上。 I.，..J- _ _ ~でで-w

〔銀rrlll¥込でお申し込みの方) 徒歩2分 コ主門新
ー|二 隻i'!..J1小

・銀行振込こ希望の方は必ずお振込みの前にお蜘1:1 ~ド 副岩
てお客織のご住所・お名前・商品名等をお知らせくださ".1 亜.ioBK......lM' ~;': r駅
(電信扱いでお銭込み下さい。) 1 ー ー ー

I (振込先〕さ〈ら銀行新小岩支腐
当座預金 2408626(株)ピー・アンド・エー

:露議官下さlる03-3651-1884品等白-0141
|買取り価格 発動品・箱/7ニユアM 情品の価格でれ中古販売 1年間保町。|

.下取りの場合・・・価格は常に変動していますので査定額を電話で確認してください。
(差額は、P&A超低金利クレジットをご利用ください。)

.買取りの場合…現品が清書次第、3日以内に高価貨取金額を連絡し、綴込み、又
は書留でお送り致します。

... ・・最本現買価金新格い商書取田は品留宜在リ由亙の勘庫掲びみ担す情般行、る報のま掴唱た商・込合価はで品も格、釘目中ごは申価古ざしお込い格品電みまにど信のすつう方lのニしいはτので‘てお上宜、は問肥ご換、R注い消Sも品合文致費の田せ税料しま際〈金はだすiに、こ。さ宮3は砕%いま必加し。れ揮〈ずはての在電およ庫でり話をまおにせご申てんL咽、;b。おEみZ問下くださいいさ合.い砕せ。し〈(だ§い。
俗、白電酷で~問い合せ{ださい. 
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.CZ-653C 
・68000専用モニター付

￥69，000 
・CZ-612C・-￥65，000・CZ-623C'￥75，000・CZ-674C￥59，800・CZ-634C"￥110，000・CZ-644C￥145，000
※上舵は単品価格、モニ~-

別売。

①￥17，304 (~怨主芳:い) 1②￥12，360G~~，ぉrル)
~竺宇I IH ，." 1....-7. 
I I( ~;I : 1~1 '(" I u旦日 記
樫三! 出 ihi:J誌+~ 1 ~::.:;o三一 樹H 一一
開「 1hj'和川『!CT¢ !?283
1 、・ !::.~... '! -r 1"') 、 '1 1・布張り
・ I " ! 芭(グレー}
厳キャスター付、5陸 17・モニターOK邑(グレー)，I磁キャスター付 4曲、17・モニターOK色(グレー)，I・ガス圧
減よから2番目宿直移動可能 1※スライドマウステープJ仏命綱緩1:211:陥穆動可能，1 シリンダー

※ラック、チェアー持ち帰り可能でするこ・来1吉下さい。
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Er l:1Ir-4I'詑.fi!竜之~"穐E寓轟骨量石;r，.

軍国 |・CZ-623C
.CZ-500CB I・68000専用モニター付

￥165，0001￥89，000 
|新品|限定11・CZ-600C判 0，000・CZ-6S2C 1・CZ-601C￥40，000

e .3長瓦6，8001・CZ-611C"￥45，000・CZ-653C-----1・CZ四652C..￥39，800
-￥47，8001・CZ-612C￥60，000・CZ-663C 1・CZ・603C..￥53，000
ー￥49，8001・CZ-653C￥41，000

E .1，士'{'岨'l~-ヨ. n lõ寓~4õ7.&Wーーーーーーーーーーーーーーーーーーーー

〈業界Nn1の"P&Aメンテナンスサポート勺

!用ソフトコーナー (送料￥r1lll1・消間別)I

似川山会針釧一十打陪i恰…←日戸一 | 

恥~ロ一2.営業時間lI:l州~I叩[1.1]∞[I:r=lì附gøl]∞0 日.祭 A馴9叩日 0∞[IJI\:Cl附1m∞|団E 

8~一千一[IIM::I代) I 

周辺機器コーナー (送料￥[I[!]o・消費税別!I

〈シャープ) SX-WINDOWS Ver31 (CZ-296SS/SSC) 
MUSIC PRU68K(MIDI)(CZ-247MSD) ................. リ… 特価￥17，600

e・e・...特価￥20，500 (計測技研〉
CANVAS PR068K(CZ-249GSD)特価￥22，000Double Bookin 特価￥ 9，600
Easypaint SX-68K(CZ-263GWD) CD-ROM Driver V.2.0 特価￥ 3，800

特価￥ 9，800シャーベンワープロパック 特価￥ 5.400
Easy draw SX-68K(CZ・264G1Ml)特価￥15，300 (その他〉
New Print Shop Ver20(CZ-265HSD) F-Card V5 for X68K (クレスト)

e・e・....・ e・-特価￥15.400 ・… ........・ e・-特価￥ 9，600

Press Conductor PR068K(CZ-266BSD) F-Calc for X68K(:iレスト) 特価￥11，000
・特価￥22，000たーみのる2(SPS).・・ 特価￥13，000

CHART PR068K(CZ-267BSD)特価￥29，800MU-1GS(サンワード)… "..，特価￥21，000
EG-Word (CZ -271BWD) 特価￥44，9007'チエール V21(サンワード)
Communication SX68K(CZ-272CWD) ...........・e・.....・ e・... 特価￥28，800

0 ・特価￥14，500Z's STAFF PR068K Ver 3.0(ツァイト)
Datacalc SX-68K(CZ-273BWD) …・・ ........ ...... ・特価￥37，500

・特価￥44，000Z's TRIPHONYテ'ジタルクラフト(ツァイト)
MUSIC SX68K(CZ-274MWD)…特価￥29，300 ・・ e ・0・0 ・".，，，.特価￥27，000
SOUND SX68K(CZ-275MWD) 特価￥11，500XL/lmage (lMAGICAテクノシステム)
フォントアンド・口コ.テ・サ.インツールSX-68K ................. ....... 特価￥46，000
(CZ-282BWD)...............・H ・-特価￥22，000(ゲーム〉在庫限り
BUSINESS PR068K(CZ-286BSD) 魔法大作戦(X68/5')..・ e・-…特価￥ 7，300

…特価￥20，500パックランド(X68/5づ い υ 特価￥ 6，200
SX-WINDOWテVスクアクセサリー集(CZ-2卯TWD) 餓狼伝説(X68/S') 特価￥ 6，600 

特価￥ 11 ，500 ス-/~ース卜リ 卜7アイタ-n (X68S) 
XDTp.SX68K(Cl-291BWD) .ー特価￥26，900・0・ ""，.. 特価￥ 7，300
C-ωmpiler PR068K Ver 2.1 (CZ-29SLSD) 
NEW KIT....... ... 特価￥32，500

-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

カラーイメージジェット匿冨

.IO-735X-B 
定価￥248，凹O

特価￥89，000

FOO(5インチx2基)・CZ-6FD5
定価￥99.800
P&A超特価

￥49，800 
ベン&タブレット

.Drawing Slate 
(NS・カルコンブ)・31090SER(6X9)
定価￥74.800

惨特価￥48，800

送料￥700・
消費税別

.CZ-6BV1....・・・・・・定価￥21.0叩砂特価￥15，900

・CZ-8NM3・・ H ・H ・-定価￥ 9.80011>特価￥ 7，200 

・SH-6BF1.......…定価￥49.8叩 砂特価￥36，500

・CZ-6BS1"……・定価￥29.8叩 砂特価￥21，500

・CZ-8NJ2(限定)・・・定価￥23，800砂特価￥13，800

・CZ-6cS 1(674C用)・定価￥12，000""特価￥ 8，900 

・CZ・6CR1(RG日ケール)・定価￥ 4，500砂特価￥ 3，600 

・CZ6CT1(テレビコントローJゆ定価￥ 5，500砂特価￥ 4，400 

・cz・5MP1(x印030周).定価￥54，800""特価￥42，000
・TN-800TVEM(ビテeオスキャンコンパータ・東京ニーズ)

…一-特価￥27，800

プリンター(ケーブル付)
• M.J-700V2C(エプソン) 特価￥53，300
・M.J-8∞C (エプソン) 特価￥61，300
・M.J-5∞C (エプソン) 特価￥40，300
・M.J-900C (エプソン) 特価￥81.300
・M.J-5000C(エプソン)特価￥139，800
・B.JC-400.J(キャノン)...特価￥41，300
・B.JC-6∞.J(キャノン) 特価￥53，300
・B.JC-35V (キャノン) 特価￥44，300
・B.J-30V (キャノン) 特価￥33，300

ビデオスキャナー
.CZ-6VSl 
定価￥178，000

特価￥129，000

カラーイメージスキャナ(ケーカ附)・JX-330X(SHARP) 
J ーー一一 時寺価￥93，800

.GT-6500WINS(エプソン)
特イ面￥59，800

:fv;PUアクセラレータ 1 
: (東京システムリサーチ) j 
l①XelleTll30txVI周) : 

1定価￥59，800時特価￥46，500:
: 0x e 11， n t3 0 s(ACE、EXPERT(lI)、SUPER周)!
1定価￥54，800時特価￥42，800:
(・MPU交換に付日証炉h 当社)は付¥' 
きませんので、ニ・承知下さい. J 



CZ-674C-H.... . 
オープンプライス
PC.TM151(NECディスプレ i

￥79，800 

滞留￥145，

。1Z0・377・'"
-:4=唖:{・JC{・E

圃圃圃圃圃圃圃圃圃圃圃圃圃圃圃圃圃圃.:(討:1・I・ I・E・町・I・M ・r- ，叫転車，'J.包m由1: Fl'~'.圃圃圃圃圃圃圃圃圃圃圃圃圃圃圃圃圃圃

[ シリース.周Rr!'l'JIボード J 
E曹開fflijtlvn;tiiO-!~璽盟問!lSH・6BE1-1ME・(CZ-600C専用)・・・・・...・H ・.，v70，500

PIO・6BE1・AE.・・(ACE/PRO/PR02シリース凋)・・￥70，500
PIO-6BE2-2ME (拡張スロ yト用)..・H ・....~!_ !i!!_，~QQ 8MB72Pin60nsパ リティ無しSIMM
問 0・6BE4・4ME(拡張スロ フト用)……….，v33，BOO - :;~:;.. ~~~ーー- '"ー'ー-
SH・6BE4・8M・・・(X6B030シリーズ用)・・・・・・・￥42，BOO 碍 11/1J".!I'::t.ιJιJιJ 
XSIMMVI..・H ・.(XVI専用)..・H ・…H ・H ・-・￥73，200 - --"一一一
X SIMM Vlc..・・・・(CompaclXVI専用)・・・・・・・.，v73，200 肯吾SIMMマザーカードとセットの場合
XSIMM可0・8MBSIMM(甚張スロット用8MB)…彰57，BOO 崎明，"U-ぞ，ぞ，，、""
X SIMM1 0+1 OMBSIMM(拡張スロット周10MB)，vS2，BOO 帽醐弓E‘3‘;;1"‘'‘'‘'
*当社でお取り祖いの商品は、お客捕による直造慢での働作樺11:1ふー切勤しません。

REDZONE………・棚￥ 9B，DDD 
RED ZONE(2DD)……棚￥703，000
ー圃圃圃圃圃圃圃圃圃圃圃圃圃圃圃圃圃園町司自恒常・.5副E島官E・局面否.oI:I・1・圃圃圃圃圃圃圃圃圃圃圃圃圃圃圃圃圃圃圃

MK-FDl …………・・棚￥ 39， 
-・E・・E・・E・-山 1 :.1・E五品弓司n:::::::lr..cヨ')1，"ヨ~・E・・E・E・・E・-

XVIユーザー僚に続いτACE/EXPERT/SUPERユーザー績へ朗輔 1
MC6S030珊構+αが穆手ごろ価格で新宣渇です!

:拡惜糊;号謂鵠L譜諦守暫9i毎:3i滋器鵠L鵠蹴穏機t慌事擬務掛識z器与日『怒g鈴訟5薪慰55;F糟鰍轡欝8編縞銀鱗僻器鞍}髭綴静2野F習慨F銘品品掠2涯E 
勢権信炉cロ…z

定詰品討出削抑叩?恐札町日げ自払悶叩叩3PPF5?伊e副酬11附e聞酬n川t苦鷲知器h￥4引1，明閣，80∞o零諜探PT.S.R製x官官諮Edt茄端紺宙悩蹴a錨皆
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[ ツクモオリジナ似[:f:tJ:T'FlG tr 
[ill 1 HOO 1匝E 巨E 掃厨

X68030 HG500 cz・500 515MB 12MB 0 ￥299，000 
HG320 cz・500 324MB 12MB 0 ￥280，000 

X68000 HG500 CZ-674 515MB 8MB X ￥188，000 
HG320 cz・674 324MB 8MB X ￥168，000 
*HGシリーズのお問い合わせはニューセン世一庖 (担当伊聾)まで

EiJJ11J'.l:圃戸坊主… 墜型E
LEL鵠15概'，. : B，JC・36v

.EPSON li 

M..J-600C : B..JC-400..J 
H ・H ・-待値￥39，800:""・ H ・，.，・ H ・-得価￥39，800

M..J・800C :B，JC・600..1
・・・縛fl5￥63，800:…...・H ・-…将価￥52，800

M..J・900C _ _ _ : 8..1・1OvLlte (苦ノ~D)
……得価￥84，800;…...・H ・"…縛燭￥23，800

-・・岨孟~... 
SHARP JX・330Xφ櫛
・田11.疎対ハーフケーブル付 ￥89，800 

SHARP CZ・8NSl 符園町
・1&11ケーブル付 ￥44，800 
EPSON GT・6500WINS 符価.悶'1蹄ケブM!l1 ￥49，800 

-~三・岨1'%"".・ -.101 ・1I:{・]~'ja圏直翠函函国園田草画1M

L司附(ケーブル別売) 包忍ID 符価;Panasonic(F-Hケーブル付IG亙む 符価

LCD・440…￥23，800;LK.RC504NZ " ~2Ø，800 
メルコ(H.Hケーブル付1GiID 得価:1/0データ(H-Hケーブル州 G亙lD 符膚

CDS.4E'…・・・￥24，800~ CDG. TX4 …￥27，800 
揖電子(H-Hケーブル付1G:亙ID 符宙:躍電子(H判ケーブル付1 Q亙重D 将宙

CXA・660…￥32，800l CXA.900…￥4ス800
l CD向。制ドライパー別発セット帽圃lI'4.00011

CZ.608D(14掛同仰''''1
……・・帽 ￥66，000  
CZ.615D115型耐仰附比}
…糟￥官32，000
CZ.621D121型耐仰"'1
……・輔￥125，000  

E・E・・E・..J.:1~且・ E副ß>í... "'CI O:I・E ・・E ・-
可能性lel熊限大!!DSPを嫌。高速演算、 EIA..J光デジタル入
力で高晶質音声録音ができる! また、別売り務外線I/Fで、
リモコン制御、電子手帳データー交挽・・・・・・はども。

GRAVIS製

AWESOME-X 
定価￥仰00 棚￥79，800

-・・~~~・~71l;;j哩J'l:'"~~~~'・-

: SHARP Communication SX-68K 
• .SX.Ver.3.0以降

…繍￥75.800

-・・・・:1・1・E翠蛮霊冨翠lilImmI翠111".，，，
110データ HDS・540M川ケーブル付1 ' '''………….. ..~柵￥26，800

110データ HDS・lGI川九州 …・・…………・......仁E 柵￥55，800

剛 IC VIP.34伺o∞c蜘XI加 {仰H…M川作山……ケトM山一-イ引州プ九川ル州叫付
K剛倒l巴C V別Ip.540∞CXIH帥-川川lド".両E臼}id訓t的T引許tヤ.目包~欄￥3幻7，80∞o 
剛剛l巴C V別Ip.l0B即o∞c臥XI附H州附付榊ケ-川1"山…"邑弘Lニ斗以以以L辺斗斗i.よよL包巴E細￥55，800
ー・・・・円【・E出出血幽圃圃量産量彊圃・・・・
loailec(ケーブル・ メディア別) I 
ビM.Ó:40t:j":':'.................~柵￥59，8001話器

削b:福品 四 叫 74sooljii
ELECO州H-Hケーブルメディア付) I終恥
EMO・2300S・....・H ・-・包函欄￥79，800/~鵠

[東 京1・パソコン本底 {各種パソコン 周辺僧鍵)・本唐IIWindows世ワー (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)・万世底 {総合通信鎌髭)・5号底 (ビデ
オ ムービー C 5) .ソフト8号唐 {ゲーム縄・ゲーム用メ7ト)・買取センター (ゲーム樋 ゲーム償問ソフト買取り)・ニューセン宮ー庖{各種パソコンー申古ー下取り買取り) (名古屋1・名古屋1号底
(パソコン全般).名古屋2号底 (パソコン全般・総合通情櫛栂 ・ビデオ) (札 幌l・札幌底 {パソコン全般ー総合通情機栂)・OEPOツウモ札幌 (パソコン全般)



..  ミi叫司毘司Il'l I l'lrii1:S)lヨ温圃 -・・・阿川:lh持軍主却E・・・
TR7雪ニ慢S可 .TS・6BE16 (Xe30) Xellent30用
品3MOo喝 Fhfださいり TS・6BE16(CZ50)ロ・500C川
TS・68S1mkH用予叫理lE幸子 ~~BB，BOO却型民側捜戸
摺￥9，800 司圃幽F

ド満開製作所・ 1 「 .NSCalcomp・ I
内蔵SCS/，の転送速度では満足
出来ない方へ巴

さらにお手軽に怒った、
怠絵描きアイテム!!

ー・・・・吋叫主ir-lt:1!'恥包盛司叫εnt.. """"C:I o.1・・・・・ 圃圃園田Clò.1霞~~孟d吃IOIO'''~

Mach・2~~6~0~~~~~;?~~/XV I -11 QrawingSlatelI 
…・糊￥2B~BDDJlユ.二…・・糊￥31~BDD

SX広辞苑(CD-ROM~IJ) ・・0・・ 0 ・0 ・.，7 7.800 : DalaCalc SX-68K 
..ltI78.200 ンヤーベノワープ町内ク {要SXver.3.1) ー ￥ 6.720: J，>同 日J'TH刀ール書草万壇SX.68k. 
"".800・EGWordSX.68K...... ............... .ltI47.800・CCOMPILER Ver2.1 NEWKIT 

Easldraw SX-6BK' . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .ltI7 5.800 : SX.WINDOW開発キッ ト .............，37.800
Easypaint SX-S8K' . . . ・・ 0・・..・・ 0・0・0・."70.200: MUSIC SX-68K' ................ ... "30.400 
Communication SX.68K ・.....ltI75.800・XDγPSX.68K. .........・.........ltI28.000

| 1 .. !4I1.)1コンビューヲ特選セットIζれは大特価u 目
.......-司V号C叩 VL..... ・￥69，000
sc-回 MIDIF叫んi- 119:B00

ぷこ企欄￥69，800
映像関連機器 ]目

お!i払い方法
畠なたのご・曾に合わせているい畠醤ベ量す.

-・・・~::I~垣圃量1¥司
・Rニ，月々￥3.000以土のlSJW払いも頭金な

し。..寄ボーナス2回払いもOK!

包絡0∞以上
通個顧殉での御利用カード
ツクモグローバルカード・セントラル!
ジャックス
※御本人梅より・隠で過備陣拘留へお
申し込み下さい。

包札〈は舗にご縮問い

E￥E干101-91 制御干畑区神国郵便
司園田' 局私.鰭135稽

ツクモ通霞センター Oh! X係

111 • 
L下.AIお申し込みは竃甑1本でOK!
司圃圃.. E週日の指定もできます。

IBANKI ・llulこTELでお届け先をご遡錨下吉い。
司圃圃'三朝銀行秋鳶原支庖

(笛l1009939 ツクモデンキ
M島根ol>手ItねUお客織の負継となりますご7承下さい. 

. -"....富1"1111圃圃圃圃

-・・孟i璽届..  坦坦・・・
-・・・-.J7ti宮警告主'!-II司直盟国・・・

ー-.，軍司民主i軍曹~rof[:ヨ・・

-・・・a'if.fnI3盟 11・E・-

商品についての
お問い含わせは寄宿に

{富)'1'目AM10・45-PM7:30・IiAM1 O:OO-PM7:00 
(1*) .3*・目
~!l宅内リココ志庖 4F
03・3253-1899
03-3253圃 5599<代}

~!l宅ニ.:z-!コヨー庖
03・3251醐 0987

{・}平日AMl0:30-PM7: 30 土ー自修杭Ml0:00-PM7:30

~~モr.直属t雲脂
052園 263・1655

~!J宅島書屋2書庫
052圃 251圃 3399

(.)'I'SAM10: 45-PM7: 30日銀AM10:15-PM7 :00 

-田聞ともX88調理筒晶俗お慰り・ttの砂(.罰"':I'OI!Iまん}
と忽tJ ~...o ~7最下さい.

目。宅私幌信
011・241・22BBI(体}木庖日

DEPO~~宅2信号締
011・242・31BBl悼1柑自

育商品はお.笛受け付けより、

棟割匝目敏3自-1週間でお罰け強します.
(-o地縄を隊<l
世表示情緒には消費税は曾まれておりません。
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九十九電機練式会社



GAME BEST SE，L，ECITION 

超話題の純国産シミュレーションソフトを完

山猫有限会社著
A5判・定価1，600円

山猫有限会社箸
A5判・定価1，600円

Tower 
公式 [タワー]

パーフエクトガイド
昨年発売された中で最も優れたソフト

に与えられる権威ある iCodies賞Jを受

賞した、大ヒット純国産シミュレーショ

ンゲーム iTowerj公式完全ガイド。

最高グレードであるくTower>の称号を

竺P旦里里JIもらうまでの様々なテクニツク、 自分の
好きなビルを建築するためのノウハウな

ど、 iTowerjのすべてを徹底解説 I。OPeNBooK

Ihe[t11te 
PARK 
パーフエクトガイド
設にでも簡単に遊べて、それでいて奥が

深い。それがブルフロッグのシミュレー

ションゲーム rthemePARKjです。本

舎はこのthemePARKの攻略法を、コミ

ックやイラス トなどをふんだんに用いて、

わかりやすく解説します。この一冊で、

キミも遊園地王を目指せ I。1994，1995Bullfrog Productions，Ud ⑥ 1995 Electronic Arts 
I rJrII"T.....-..1< l ・ H ・ [ )(IIIJ ・ H・~~…好評発売申…・・…・…H・H ・-・・ H ・ H ・I

蓬莱学園108の謎

「ペンドラゴンJリプレイ
三つの槍の探索

「ファー・ローズ・卜ウ・ロードJリプレイ
RPGセッションガイド

SIMCITY 2000 
1'¥ーフエクトガイド

柳川房彦監修

ゅうせぷん/賀東招ニ著
定価1，500円

健部f申明監修
佐藤俊之著

定価1，800円

遊演体監修

司史生/ゅうせぷん著
定価1，6∞円

中島理彦著
定価1，600円

蓬莱学園
DX1 

遊演体編著

柳川房彦監修
A5判・定価1，300円

テーブルトークRPG蓬莱学園の世

界を解説。架空の高校「蓬薬学園」

の内部で発行されている月刊誌

rHourai TimesJを再現。特集、広

告、対談、人生相談、読者ページ

などの、雑誌記事らしい企画を中

心に作成。また、 「蓬薬学園の冒

険!!改訂版Jのリプレイ、 Q&A等の
Jレールフォロー企函と、コミ ック

や短編小説等も盛り込み、蓬莱ワ

ールドの楽しみ方を紹介。

ウイザードリイ
大事典
ヘッドルーム編著

B5半IJ.予価3，500円

喝争意
9fミ坪伺事亀，

Wizardryシリース全作品の解法が、これ一冊で全てわかる。モンスター、

アイテム、種族、魔法などのデータと、全MAP攻略を中心に、各シナ

リオのストーリー紹介や裏授なども盛り込んだ、完全攻略本。

』リーグサッカー

プライムゴール3 ~<ä*% 
スーパーガイド 伺羊伺郭.':/'"-

定価880円

ヨッシーアイランド ~<ä*% 
スーパーガイド 9併伺現γ

予価880円



さて、今頃は夏莫つ盛り、気分はなつなつって感じの日々が続いている(と思

慮される)訳ですが、この号が発売される頃は友人総出で晴海界隈といった方

も鍛多くい5っしゃれるかと存じます。アウトドア慣れしていない方も多数い
らっしゃると思います。その筋の皆様の健康を願ってやみません。さて担当の

方ですが、先日某神奈川県嘗の交通安全センターに行って行政処分に付されて

まいりました。累計 7点、免許停止30日問。もちろん道交法103条 81.頁の規

定に基づく講習を受講して短縮29日の決定を受けてまいりました。この講習
費用6，000円で、吉野屋の牛井大盛+お新香10食分だったなあ、と貧乏人特

有の金勘定をしつつ、先月時点より貯金は 5点とさ51こ増え(笑)、次の60日
免停も晴れて確定(しくしく)。招待状はいつかとビクピクする今日この頃で

ございます。く一、杉C濯 もO調容も鼠わ 野署もみんな煉い・・・じゃなくて大好
きですよ~、今後も首都の交通安全のため弼長って下さいね。・・で、反則金ま

だ払つてなかったつけ。

*X680xOを楽しむすべての人身に。オX68000、初代機は120nsのDRAMをj菩

載していました。モデJレを追って実装さ れるDRAMの速度はより高速なもの

へと変っていきましたが、基本的なアーキテクチャーは大きな変化をしてい

ません。正しい互換性の思想です。オしかし、世は流れて行き ます。メモリ

ーの高速化に代表されるが如く、設計ルールの微量固化がもたらすデバイスの

クロックスピードの向上は著しいものがあります。0.5μmを切るJレールが当
たり前の様に採用され、家庭用ゲーム機だって、 64bitRISC+20MHzオーバー

のヲロックスピード を持つ、そんな時イtになりま した。オそしてクロ ンヴス
ビート:.10MHzのX68000、今さらながら速い処理速度とは言えなくなりました。

そして、 X68000のス空ンダ ドア キテクチャ でもある訳です。オX68000

の高速化として、一方でメーカーとしてのXVIやX68030といった上位機種へ

のアプローチがなされてきました。その一方で在来機は取り残されて行くわ

けですが、その絶対数の少なさと美しいアーキテクチャーによって、 PC/AT

互換機のような大きな淘汰の波もなく、「コンビューティングを楽しむJ純粋
なホビーマシン、そして一部のFA周コンビューターとしての地位を未だに維

持しています。オこのX68000をもっと楽しくする、あるいは楽しめるマシン

にしたい、そういった考えがこれらのペリフェラルを造り上げるき っかけで

した。宇B心者からベテランまで、アプリケーションプレイヤ からプロクラ

マ一、エンジニアまで、もっと楽しく 、もっと幸せになれるよう努力を

そして今後も重ねていきたいと思1います。オパスタイミングを維持したまま
68000の倍速化を図り、かつ、ハードウェアに手をかけることに不慣れな方に

も、手軽にMPUのヲロ yクアップを図っていただけることを 目的と した

H.A.R.P、そしてそのア ドバンテージを最大限に発揮すべく 、メモリ アクセ

スのクロックサイクJレの短縮化、そして72ピンSIMMを実装できる鉱張メモリ

ーカー ドER10、初代機でも、最新機種でも、変らす楽しめる、幸せになれる、

そういった製品を造って行きたいと思います。オ60日免{亭が近すくと、人問、

こうも神妙になるものなんでしょうか U やっぱり初心が大切だってことで
しょう (笑)。 今後とも変らないご品贋を。

-~'_j l副"自由..""""'"ÞH.A.R.Pt，町 MC68000
型番:DCMAOOD1定価￥29，800 対応機種:X68000初代，ACE，EXPERT，SUPER

闘細川図書置置T-ER1DS
型番ER10S0n(SIMM来実装)定価平14，800;ER10SDn (4MBρe SIMMl枚

実装済)定価"'39，800 対応機種:X680xO全機穏(定加はすべて税別)

オそして、最新機種でもっと幸せになりたい方へ。

E日癒着防車副---T ESXSB
型番:ESX68L4 予価￥39，800 対応機種:X6四回全機穏

・lTJI割問価面白目『T H.A.R.P-FX (H.A.R.P tor MC68030) 
型番:DCMA30F1 予価￥54，000

対応機種:X68030をはじめ、 MC68⑪30 (PGAソケット)が採用されたコンビ

ューターシステム(供給クロック25MHz以下)

.土ムJSスト ¥!m | 

xB80xOを進化させる高速演算DSPプロセッサーボード
iAWESOME-xJ登場。
このー放のボードが、XωOxOの未米を柘<.向巡減算

処理による CGのクオリティアップや制作l時IsJの短
献、128，0帥 b聞のRS-232C高巡過旬、 48kHz同音質

デジタルサンプリング，赤外線通信慣飽などに対応

した多繍能・向性能化を実現。 DS P (Digitnl Signal 

P師団四r~嘗械の向巡包括鉱プロセ ッサーポードrAWE  

S OM  E-XJが、あなたのxωOXOを、新たな可能性

の世界へと進化させます.

-主な仕4・・DSP:TEXASINSTRUMENTSt.土TMS320C26B-40MHz
.RAM:DSPワ ク64KB，I/F 4KB・RS-232C:D-sub9pinX2・EXT
l:EIAJiJ槌光デンタルオーディオIIF入出力端子・EXT2赤外銀返I1
周I/F.EXT3: Bt~II /F .付属ソフトウェア(予定)・FLQAT2.X互挽
FLOATドライパ・DSP直接間国FLQATドライパ.高週シリアルドラ
イパ・シリアルM旧iドライパ・PCMドライパ.JPEGデコーダ/ヱノ
コーダ.セルフプログラムチェッ ク.ベンチマークプログラム・オプ

ンヨノ(予定).MIDIドーターボード(純正MIDIポ ド互機)・赤例措過
惜ユニッ ト{赤外線通情‘電子字幅とのリンク)・Ma訓 mumQver 
Orive Processorボ ド(TMS320C3x裕創アクセララレータボード}

揖準価格￥ 89，800 (税制)
必訪日制並.x

X680xO用DSP高遺潰穂プロセッサーボード

一常v ‘s 企閣・開発I(有) ~ラビス〒213 神奈川県川崎市高埠区板戸3-2-1 かながわサイ工ンスパーヲ寮棟513 lel:044(812)7499 FAX:044(813)7243 
・τMS320C26B，TMS3203xU，TEXAS INSTRUMENTS総の置錫簡憎または高繍ですG • X680xO. U.ンャ プ総式会祉の登録簡慣また..商根で私
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-{:(最新カラープリンヲ(MJシリース BJCシリーズ)を充実サポート1
-{:(レイアウトモードで印刷時の状態を確認しながら編集可能!
女マスターフォームの導入でDTPライクなぺージ作成l
-(:(CD-ROM辞書検索機能を追加!

オリジナルアプリケ-ション開発速報
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では、今月は拡張されたワープロ機能についてい_^)

.レイアウトモードの追加
印刷時のイメージそのままで編集する「レイアウトモード」を追加。中

流
l
.マスターフォームのサポート
ページのひな型として機能する7スターフォームをサポート。もちろん
奇数ページ、偶数ページで独立した設定が可能です 。 パージョンアップをご希望の方は、お名前、ご送付先を記

入した紙を同封の上、現金封筒にて手数料￥5.00Q(送料 ・消費
並主主jを下記までご送付ください。

干321

栃木県宇都宮市竹林IlIJ503番地l
(株li.itiJ!lj技研 「ワープロパックパージョンアップ係」

.ノンブル、日付、時刻の印刷
マスターフォーム中にノンプル(ページ番号)、日付、時実IJを機々な形式
でスタンプすることができます。

なお、本サービスでお送りするディスクはパージョンアッ
プ専問ディスクです。ワープロパック本体をお持ちでない場
合はご使用できませんのでご注意ください。

.袋とじ印刷のサポート
もちろん、編集時もWYSIWYGで編集可能です。

.CD-ROM辞書検索機能を付加
SX広砕苑付属のLightWing.X(EPWlN(J(VI)C[)~ROM簡易検索J1jシャーベ
ン外部コマンド)をヴープロパックにも添付。機能限定版CD-ROMドライ
ノTも付属しますc

ナ
・
町

Y
W
l

標準価格￥98，000
ヒートシンヴ別売￥1，000

0401Urboは、 68040を搭載したX68030(5インチタイプ)専用のアクセラ

レータです。040turboを装」守することで待られるパフォーマンスは、

従来の2-3併! 計算、特に浮動小数点演算中心のソフトならば、さら

にそれ以上の高速化も望めます。

2宇しくはソフトパン夕刊 fX68040tllrbo-A Story of Makeing "Aftcr 
I J'nrrn輩、在 日酔ください
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標準価格

主室生堕9
ESP/X(立、 Ethernelアダプタ fEther+Jと、 TCP/IPドライパ、そして基
本的なアプリケーションからなるパ Yケージです。
ftp、tclnct(いずれもクライアント)等、基本的なアプリケーションを際
機添付。 ドライパを活fllするためのライブラリも付属します。
※IOBASE-2対応モデル ・10BASE-T対応モデルの2種類があります。

Ether附 StarterPacJX68oxO 

sx広辞苑 <EPWING対応版〉
標準価格 岩波書庖「広辞苑第4版JCD-
￥19，800 版バンドルセッ ト￥43.800

-笠宮でパワフルな検索万法により、必要な情報をすばやくピックアッ
プ。
ー広辞苑のi止新版であるm4版をもとにしたCD-ROMを使用するので、
よりコンテンポラリーなキーワードにアクセス可能です。
シャーペンと融合して初旬の検索を行なうシャーペン用外部コマンド

"LightWing.X"を阿梅。複雑な検索を行なう場合はSX広静苑Xを、普
段よく使う単純な検索にはLightWing.Xを、という使い分けも可能で
す。

-広辞苑第41仮CD-ROMl仮と同様に、 EPWING(VI)規約にもとづいた
CD-ROMタイトルなら、ほとんどのCD-ROMの内容を検索できま
す。

.動作環境
SX-W1NDOW 3.0以上
SX-WINDOW動作巾の空きメモリとして1MB以上を推奨
. CD-ROMドライブ(CD-ROMDriver Ver2.0がやj以するので、 CD-ROM
Orivcrを別途お買い上げいただく必要はありません。CD-ROMDriver 
のマニュアJレや添付ソ 7ト等は付加iしません)

SCS卜2対応CD-ROMドライブ専用ドライバ

CD-ROM Driver ~.1D t:~，官。

|低釧クジ ト 踊販売送料金町一ジ 卜可能 … …せんl 
株式会社計測技研 マイコンシヨ Yプ l:m-1rIC[.JlI.1; 干321栃木県宇都宮市竹林町@r.teS.

本社/ショールーム/通版部 IGWIY1::Iïl・~・ if.:l:<<IY..(:I~..f.1JC~1lìJ I 
面軍躍-1'-'1置圏直rEC(蹴悩畑腔同蹴認彊咽[0286)5圃臨10 I幽盟国温刷出5) 湿世出血掴圃謹週重盗塁亙血血準監幽幽血幽酒量鑑幽通量r0 

_， Iミワーアップ重軽量~~
2 4J司、 予価￥9，800

シャーペン U.，/ーノlUパッぞ*2~O， .，!>
いよいよ、 SXパワーアップ委員会シリーズの第2弾、 「シャーベンワープ ・動作環境
Ver.2.0Jの登場です。シャーベンを限りなくワープロに近づける SX-WINDOW Veβ。l以上

「シャーベンワープロパックJが、 Vcr.2.0になってさらに向機能に ! ・空きメモリ300KB税JJ[
0の目玉は、ずばりこの4つ。 .付録

シャーペン外部コマンドtJ日発キット(ライブラリおよびリファレ

. CD-ROM Driver Ver.2.1.(機能限定版)
PWING(VI)CD-ROMM易検索朋シャーベン外部コマンド

Ver.1.0ユーザーの皆様ヘ大切なお知らせ
Ver.1.0ユーザーの皆様を対象に、パージョンアップサーピ
スを行います。

お求めはお近くのパソコンショァプ、または当初 j通l版部(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+J送料￥ 1.000に消費税を加え、ご住所・お名前.'i[話番号 。商品名を明記した紙を同封の上、税

金封筒でお申し込みください。
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セクシーでパワフルな
女子プ口を制覇しろ!
カードバトルにプロレスを融合させた、 「レ ッスルエンジェルスjシリ ス。いよ

いよ最大のヒ y 卜作 「レ yスル工ン ジ工 ルススペシャ ル」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・マルチエンディング。

プロレス技数、カテコリーが増加し て、 レスラーの個性もパワ アップ。そして、

「恐怖の水着はぎテスマ yチ」もパワーア yプして復活 I18禁だか ら、そのセクシ一
度はもうケ空遣し、 1待望のX68000移植完成!明日の卜 yプイベンターを目指すのだ l

￥8，800 ~ 

-オリジナルオープ二ングを収録

.画面のレイアウトを変更

・エキジビションモ ドグラフイツヲ描き直し

.256色モードと16色モードを搭載
・サウンドも朗るめに変更

.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

このソフ ト，.、全国のパゾコンシヨンブで、パ
yケージ版で飯亮いたします。TAKERUで1;1販

売致しません。TAKERUII!務局で1;1通1量販売"
いたしませんので、
悲しからずこ'了承下さい.

18禁版
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知力的極限に挑む、君主、武将、軍聞の膨大'"
デ タ。小脱よりリアルと、名作の置れ高い中
国統一ゲーム。この歴史的な悌作シリース:1;1ど 日

のようにして始まったのか?SLG77'/なら絶
対に見逃せないH

制作t光栄
対応織崎市68000(30不可} ￥2，500 

園田辺Jli司阿筒前置掴1・ーーーー
かの fMIJilIJンリ ス1の第2l灘d パス'ル的聾
繋がアツクなるl鉄道会社社長の立場で.t9i3 
の数段 ・1瞳去を行い ワ ルドワイドにマ y
プを葺展させていこう

-園置彊・E鍛 115.11 I;QI 

.隠語I~r.属国i司問調Et，):ml'掴圃園

光栄歴史三部作町一角を成す、草原の英雄チン
ギス ハーン。橘代田スケ ルと空前絶後の迫
力で、一代帝国を築吉上げた男の膏快主一生を
見穫に再現1舶いンミ ュレーシヨノの傑作です。

￥5，200 
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制作/アー トテイノフ
対応楠樋/X68000(30不可} ￥3，800 
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制作/ア トテイノク
対応楠植/X68000(30可) ￥3，800 

E 相暗ヨー一一一一
高校野疎シミュレ ンヨノシリ ス'町、記章
すべき第 1作。全国制概を達成するにIJ.
3990綬の頂点に立たなければ生ら伝い 感
動の慢勝セレモニーを.果たして見ることが
出来るか"

制作/アートテJイノフ
対応機種/X68000 ￥3，800 

ハイドライドシリ ス'に続く 1M内PGンリー
ス'高1弾。綿密に禍築された世界 「ルーンワー
スJを買台に、極めて自由庄の高いケームン
ステム町中で、興需の冒険が始まります

制作/T&Eソフト
対応機硯/X68000 ￥700 

-~~・11.眠&.ßDID~四E珊
よりアクンヨノ性を憎した、こ九また 大人
気を1却したアクシヨ J ・口 ルプレイ〆グ
アドルの最植の冒険物語でした 喧曹方法も
いっそう多彩に〈まって、時間を岳じさせ住い
逸品です。

制作/日本ファルコム
対応蝿樋/X68000(30不可)

-1居ヨ塩尻E霞・11.~.:l硲き級事a・

制作/光栄
対応慢樋IX680凹 (30不可) ￥3，400 

-..t::i畠，~J~~眠.-・E・-
新ンリ ス'fイマンネイシヨ Jゲ ムJ田テ1ヒー斗
一作。インュメ リアという架空白島国を開台にし
た、 幻甜世界のンミュレーシヨノゲームだ。あな
たは独立貴族のひとりとなり 領主通が拘ってい
る6つの宝石を臨め、インユメリア町新王となれ1

制作/光栄
対応栂樋IX68000(30可) ￥2，700 

-a; ... ，:雨前1i1国kー一一一一一一
リコエインヨノゲ ムンリ ス'の(提刊。毎回遭
った展開が裂しめるイベン トジェネ レーテイン
チンステム。帆船の特徴が活かされたHEX戦。
失われたロマンを求めて、日険者たちの航海の
旅が始まる。

制作/光世
対応、憎柑UX68000(30可)
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￥3，400 

Eil!量沼町田ーーーーーーーーーーーー
J)ji，ドRI馬が、西郷隆盛が、吉田松臨が日窓を蔓
い、改革を目指して奮い立つ!幕末の志士の1田H主
を際だたせる鋭密なパラメータ。出会いの楽し
さ‘駆け引きを諜しむ新ンステム.強力な4豊能
で.鈍新を操れ。

制作/光世
対応機構IX68000(30不可)

-F足当弘畑日圃:1•• ーーーーーーーー
90f手代にふさわし〈パワーアップさ れた「大
戦略」シリース'。 随時思考ルーチン、ゲーム
スピ ド コマ J ド体果、リアルタイムオベ
レーンヨンなど大幅革新された作品です。

制作/ンステムゾフト
対応機櫓/ X6sOOO ￥2，500 

_~I・d量z・ヨ1''''ーーーーーーー
あのズームのゲームがついに名作宜閣に萱場 I
特大キャラとハデハデな漏出で、 68ユーザー
のどぎもを娘いた名作アクションゲームだ。
MIDIにも対応、しているぞ

￥3，400 

400宰名の~1雌が割拠する下組上σ〉百世p 配下
町羽柴秀吉、柴田勝京を個性盟かな武将たちを、
思いのままに盛って、融mたなびく晒唱へ、天
下骨付自の決艇に臨む l光栄町代喪作 f(曹長の
野盟jンリ ース'の傑作 1

制作/光世
対応棺桶IX68000(30可)

L ヤ|
￥3，400 

1つのゲ ムでSLGとRPG.2つのジヤノルが楽
しめるリコヱインヨンゲームの第3弾。特にRPG
の要素が，掴い、異色傑作だ1意志を待ったキャラ
クタ が目的に向かつて行動を展開。酷を倒し
て腕を上げ、技を磨いて信長を倒せ。

車IJ(軒先常
対応側面X68000(30不可) ￥3，400 

置司ヨ雄主主，..司自白書高]防司・

E1..:1落書~福間E冒戸圃圃圃圃圃園

￥2，000 

通信販売 1994年4月1日より、選科/手数料が有料になりました。
ソフト名、蝿種名、メディ?のサイズ住所民名電話番号を明記

町上TAKERU事務局まで現金書留でお申し込みください 過料/手数
料は.I図的お申し込み輯企聞が5，000円以上の方は用料 4.900内まで
の方は500円をいただきます。4，900円までの方U現金500円をプラス
しでお申し込みください。脳に勝手ながら、 皆4殖のご四解とご協力の
枝、お願い申し上げます@

￥2，500 

置翠EII回
東京営業所
(03) 5443-4967 

大阪営業 所
(06) 258-3024 

制作/ス'ーム
対応機樋IX68000130不可)

TAKERU事務局
干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 ーパソコンソフ卜
・~I 自動販売機

司rTAKERU 
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|さまざまなフィールドで、研ぎ澄まされた感性に応える潜在能力の実証I

Workbench 

wsとしての楽しみ

Cγgα!te 

創造するよろこび

X68の潜在能力は、まさに時代とともに証明されつつあります。

開発当初より、現在のマルチメディア環境を想定していた事実。

グラフィック能力はもちろん、ADPCM対応、オリジナルウインドウシステム、

X68にとってこれらは、数年前のスペックなので、す。

パソコンの存在そのものを革新した「創造性」、マインドを喚起する「こだ‘わり」、

いま、先見のユーザーに支えられたX68は

そのコンセプトの開花を得て、多彩なフィールドへと飛朔します。

.'‘. 

A 110111β台mrmt

遊び、へのこだわり

たとえば、リアルタイム・マルチタスク・

オベレーティング・システムOS/9。

X68030の能力を最大限に号|き出す

UNIXライクな操作性と洗練された機能。

X.WINDOWや動画ツールのサポートで

さらに深い楽しみが・..。

淑05/91;1マイグロウェア ・ システムズ(I~の 11M i同開です.

ì!tUN I Xは X /OPCIl カンI ~，ニーリミテッドが担l l!i~Jにライ
センスする米l吋および他のl刊における¥'J'録州開です。

SX-WINDOW開発支mツールが
創造力を刺激する。

ソフト開発に必嬰なツールや

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~哨clJ起が、創造するよろこひ'を

さらに高めてくれるでしよう。

X68の能力の日さを端的に示す

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JUl待に応える。

画像の美しさが感仰を刺激する、

さらにパワーアγ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w'は今、全1m!
。CAPCOMlILL IIIGHTS RESllIlVEO 

経RRR照~g/霜月R999
X68030 [本体+キーボード+?ウス・トラックボール]

130mmFD(5.25型)タイプ CZ-500C-B(チタンブラック)標準日Ii絡398.000門(税別)・(I-lD内政)CZ-510C-B(チタンブラック)掠準備協488，∞0門(税目1])
X68030 Compact I本体+キーボード+マウス]

90mmFD(3.5製)タイプ CZ-300C-s(チタンプラァク)際却!filli柿388，OOOI'J (税別)

X68000 XVI Compact I本体+キーボード+マウス]
90mmFD(3 ， 5f\~) タイプ CZ-674C- I-l (グレー) * 

・ディスプレイはWb'eです。・ilm悦/JI.ぴ配送・設がH'HiU'IIl'l.rJl!川済み商Mの'H曹JIIlリ賀市は、帰閉価怖にはftまれておりません。・両Ifiil主ハメコミ古城です.
ホ < I~W I圃柿))，示のないl而 Ildlの側怖については、 l匝先日，にお問い合わせください.

哩'‘ ・考・‘ 戸、 1，""
\.'t3~f1i-:.'，~ 
:τrτ"''''; 
"_¥，" ::r.-も
..!.!';誌記
~ ，JI" 
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-お問い合わせは ザ令-]也幅三究会事I電子俄総事業本部ンステム機器営業部 〒545大阪市阿倍野区長池町22帯22号 ft(06)621句 1221(大代表)
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