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PC CDROM  

 

第２巻は PC エンジン版の『イース ・ 』

をどのように、何を考えて制作したのか、そ

れは結果的にはオリジナルスタッフの方向と

合っていたのかの答え合わせなんかを、１巻

書いた後、オリジナルスタッフが思い出した

ことなんかを補足しつつ書いていくのだけど、

そのターゲットになっていた PC エンジン

CDROM ももはや 30 年以上前のハードで、知ら

ない人も多いだろうから、まず制作されたプ

ラットフォームの PC エンジンについて説明

しておきたい。 

 

PC エンジンは 1987 年秋に NEC ホームエレ

クトロニクスから発売されたゲームマシン。 

いわゆるファミコンブームのあと、ポスト

ファミコンを狙って作られたゲームマシンだ。 

 

ハドソンが開発した LSI を中心に設計され、

当時としては高速、かつファミコンと比較し

て、圧倒的に強力なグラフィック・オーディ

オ性能を持っていて『R-TYPE』の移植などで

名を馳せることになった。 

ちなみにゲームソフトがカートリッジでは

なくカードでの供給なのも珍しいところ。 

その PC エンジンに CDROM を繋いだのが PC

エンジン CD-ROM
2
(CD ロムロムと読む)。 

 

史上初の CDROM 搭載ゲームマシンで、しか

も、ほぼ史上初の民生用 CDROM 搭載ハード。 

 

1988 年 12 月に発売されたのだけど、上の

写真で分かるとおり―― 

⚫ PCエンジン本体 

右側に出力は CDROMでは使わない 

⚫ 台も兼ねるインターフェースユニット 

電源・メインメモリ・バックアップ・ビデ

オ出力回路などが入っている。 

⚫ CDROMドライブ 

音楽用 CD プレイヤーとして単体で使える

ようになっている。 

この３つを組み合わせて、一つのゲームマ

シンになるようになっていた。 

そして 。 

当時は物品税があったのでドライブとイン

ターフェースユニットが別売されているのだ

けど、２つあわせて、なんと  

PC エンジン本体と合わせて―― 

 

 

この

用に『イースⅠ・Ⅱ』は作られるのだけど、ま

ず発売時の

から話をしていきたい。  

PCエンジン 
もともと小さなハードなので「PCエンジンミニ」があ

んまりミニに見えない。 
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 当時 CDROM に代表される光学メディアは最

先端中の最先端で、LP などと違って非接触で

半永久的な寿命があり（大嘘だったけど）、そ

して無限の容量を持っているというのがウリ

だった。 

 

 上は 1987 年 9 月売りのコロコロコミック

10 月号に掲載された PC エンジンの特集に掲

載されている CDROM の記事だけど

というセリフと

でわかるとおり、ファミコンの ROM と似

たようなもという理解だったことがわかる。 

 

 そして だった。 

当時の CDROM の規格でデータを入れていい

のは 74 分ではなく 60 分までだったので 540

メガバイトが最大容量だったけれど、これは

当時のファミコン、セガ・マークⅢといった

コンソールゲームマシンで使われていた半導

体 ROM からすると、冗談ではなく

だった。 

 88年当時の半導体 ROMは標準になりつつあ

ったのは１～２ で、容量として

は 128～256 キロバイト。つまり 0.125～0.25

メガバイト。 

 

 当時最大容量の ROM にあたる、８メガビッ

トでようやく１メガバイト。 

だ。 

 つまり容量だけの話をするなら、疑いもな

く CDROM は宣伝通りの無限の容量を誇る代物

だった。 

だが CDROM は当たり前だが、ディスクであ

り、ディスクの上でゲームは動かない。 

 ゲームは、CDROM から RAM にゲームを読み

込み、RAM の上で動かさなければならない。 

 

ところで当時は ROM はコンピュータに直結

されている物で、上の図で言う RAM の部分が

ROM になっているのにほぼ等しかった。 

だから１～２メガビットは 128～256 キロ

バイト程度のプログラム＋データが入るとい

うことだった。 

つまり CDROM ではプログラムから見ると上

の図の

。 

  

左の CDから右の箱の RAMに読み込みプログラムは右
の箱で動く。つまり RAM の容量勝負。 
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では PCエンジン CDROMにはどの程度の RAM

が積まれていたのか？ 

たったの 。 

ファミコン風のビット表現をすると 0.5 メ

ガビットで、メガ ROM にも届かない。 

PCエンジンを例にとるとローンチソフトの

ほとんどは１メガ ROM 以上で、『THE 功夫』す

ら１ロードでは動かない程度のメモリしか積

まれていなかったのが、PC エンジン CDROM の

真実だった。 

 ところが 88 年の初期に僕がハドソンに行

ったときはハドソンの上の方は、この CDROM

の問題を致命的とは思っていなかった。 

 なぜか？ 

 

。 

 当時のパソコンのメモリ容量は 64KB ぐら

いで、フロッピーでゲーム作れるんだから、

CDROM でも同じようにいけるだろうと思って

いたわけだ。 

 もちろんメモリはあるに越したことがない

のは、わかっていたが、作れないわけではな

い、というのが判断だった。 

 

 

 ところが、もうメガ ROM ぐらいは当たり前

になっていた技術部の現役メンバーからは、

それじゃあとてもゲームは作れない（だろう）

というので、最低 1 メガビット（128 キロバイ

ト）は欲しいと要求していた。 

 

 

だけど、もちろんそんなことをすると値段

が跳ね上がるので、88 年春ごろに大モメした

挙句、64KB に決定した（僕がハドソンに行っ

てちょっとして決まったと記憶している）。 

それであまりにメモリが少なすぎるという

ので『桃太郎電鉄』の飛田雅宏さんも、『R-TYPE』

の和泉勇さんも

って怒っ

ていた。 

 

ところでだ。メモリが 64 キロバイトだろう

と、上の人たちが思っていたようにフロッピ

ーディスクのように CD が使えるならば、致命

的な問題にはならなかったかもしれないが、

残念ながらそうではなかった。 

CDROM は CLV で、データの読み込み位置を

探すシーク、すなわち読み込む位置にヘッド

を動かすときに多大に時間がかかる構造だ。 

フロッピーのような使い方をすると途方も

なく遅いのだ。 

 

 おまけに当時のドライブはシークが公称で

最大３－５秒なんてスペックで、実際はもっ

と遅かった。 
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だから例えば２箇所から 64 キロバイトず

つデータを仮に読むと―― 

 

 

 

 

と、ちょっと読み込むだけで、すぐ 3-4 秒

ぐらいは止まってしまうことになる。 

簡単に書けば CDROM はデータの持ち方を工

夫しないと、とんでもなく遅いメディアにな

る特徴があり、だから CD でデータを高速に読

み込むためには、データの配置方法それ自体

を考えなければならないのだけど、もちろん

当時のハドソンにそんなノウハウはない。 

 

 しかも、さらにマズいことに、当時のハド

ソンの CDROM シミュレータは全くシークタイ

ムをシミュレーションしていなかった。 

 

 だから 88 年に僕がハドソンに行ったとき、

みんなフロッピーディスクを使う感覚で、バ

リバリ CDROM から読む構造でゲームを作って

いた。 

そして僕はそれ（主に『天外魔境１』の開発

途中版）を見て

と思っていた。 

 

 

もちろんそんなこと作っている人たちには

わからない。 

そして実際にゲームを本物の CD に焼いて

みて、初めてその遅さを実感したけど、もち

ろん設計から根本的にやり直しなので、直せ

るわけもないし、直し方も思いつかない。 

 

 

そんなわけで 1988 年末に発売された『ファ

イティング・ストリート』にしても、『No・Ri・

Ko』にしても、とんでもなく遅くて、プレイし

たユーザーは という

のが一番の不満になっていた。 

でも普通に考えると速くしようがない。 

だから外向けには CDROM は 540 メガバイト

の無限の容量を誇る夢のメディアと宣伝され

ていたけれど、ハドソン技術部では

と揶揄さ

れていて、絶望的な雰囲気になっていた。 

 

 

これが変わり始めたのが 1988 年の 12 月～

89 年１月初頭だった。 
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まずアルファシステムの 社長

が PC エンジンの BIOS の機能を見ていて、

ADPCM バッファがメモリとして使えることに

気がついたのだ。 

これはアルファシステムで移植することに

なっていた『ワンダーボーイⅢ モンスターレ

ア』の準備をしているときに気がついたのだ

ろうと思っているのだけど、 君は

佐々木社長の事を だから、こうい

うものを見つけられるんだといっていた。 

 

BIOS

ADPCM

 

 

 ADPCMは PCエンジン CDROMに載っていた圧

縮オーディオの再生ハードだけど、再生する

データを読み込むためのメモリが 64 キロバ

イト一緒に載っていた。 

そして ADPCM を再生しないとき、読み込み

バッファ用メモリは実はデータ用のメモリと

して使えるとわかったのだ（ADPCMのメモリは

直接プログラムが実行できる場所ではないの

で、データ以外は置けなかった）。 

 

この事実は決定的だった。 

 

なんせ

を書けるようになったのだ。 

 

 

CDROMシステムの実用度は跳ね上がり、技術

部は色めきたった。 

しかも、ここでもう一つ、とても重要なこ

とがわかった。 

ADPCMは CD上の位置と時間を指定して再生

を始めると、自動的に連続的に ADPCM バッフ

ァにデータを読み込みながら再生していく機

能があった。 

少し詳しく説明すると、ADPCM は 64 キロバ

イトで 8 秒しか再生できない。 

だから 32 キロバイトの二つにデータを分

けて、下の図のようにＡにデータを読み込ん

でいる間にＢを再生し、Ｂの再生が終わった

ら、今度はＡを再生し、Ｂに読み込むことで、

長いセリフを再生する機能があった。 

 

ところが、上図の

で、読み込むデータを指定する

と、指定時に一瞬プログラムが止まるだけで、

あとはプログラムが動いたまま、自動的に

ADPCMバッファにデータを読み込んで、プログ

ラムで使えることがわかったのだ。  

左はＡにデータを読み込みながらＢの再生をしている 

右はその逆 
右・左・右…と繰り返して長いセリフを再生していた
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これは全くとんでもなく偉大なジャンプで、

このテクニックによって PSG で音楽を鳴らし

ながら、ADPCM の自動読み込みで ADPCM に画

像ファイルを読み込んで、そこから VRAM に転

送して絵の切り替えをしたり、それともデー

タの差し替えを行うことが可能になった。 

そして、この通称バックグラウンドリード

が、飛田・和泉コンビによって実用的にゲー

ムで使えるように整理され、『コブラ・黒竜王

の伝説』に投入され、ついに CDROM の容量を

フルに使ってゲームを作ることが出来るよう

になった！ と誰もが思った。 

 

 

ところが、なんと ADPCM をメモリに読むと

き特定のパターンでデータ破壊が起こる事を、

これまたアルファシステムの佐々木社長が発

見した。 

このメモリ破壊は、『黒竜王の伝説』でサボ

イラーのシーンで出やすいのでサボイラー現

象と呼ばれていた、画面が壊れる謎のバグの

原因の解明にもなったのだけど、もちろんひ

っくり返るほどの大騒ぎになった。 

 

でもメモリ破損はうまく対処すれば起こら

ないことが分かり、メモリ破損を起こさない

ADPCM読み書きルーチンを小林さんが作った。 

 

⚫ 

 

ただしメモリが壊れないように対処した結

果、もともと読み込みも書き込みも遅かった

ADPCM バッファが、さらに遅くなったのだけ

ど、メモリが 64 キロバイト増える事実の前に

は問題ではなかった。 

 

 

こうして最終的に ADPCM バッファは音を出

さなければ、チョット遅いけど 64 キロバイト

のデータバッファとして使用出来るようにな

り、トータルで１メガビットのゲームを書け

るようになった技術部は CDROM に対して、結

構ハッピーな気持ちになれた。 

そして ADPCM を利用すると１メガビットの

プログラムを書けるようになった PC エンジ

ン CDROM 黎明期を背景に『イース ・ 』の

製作は始まるのである。 

 

⚫ 

この絵が壊れるのでサボイラー現象と呼ばれた 


