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このマニュアルは、パーソナルコンビュータ MZ-2200/MZ-2000の

システムソアトウェア BASICインタープリタ 5Z007に基づいて作成さ

れています。

(1) 多目的パーソナルコンビュータ MZ-2200/MZ-2000では、シス

テムソフトウェアはすべてファイル形態のソフトウエアパック（カセ

ットテープ、クイックディスク、フロッピーディスクなど）によってサ

ポートされます。各システムソフトウェアおよび本書の内容は、改良

のため変更するニとがありますので、ファイルパージョンナンバーに

は特にご注意されるよう、お願い致します。

(2) 本書には MZ-2000標準 BASICの解説は省略されています。内容に

ついては、 MZ-2000本体に付属の BASIC/MONITORマニュアル

をご参照ください。なお、 MZ-2200をお持ちの方には一部解説が重

複している所がありますが、あらかじめご了承ください。

また GP－旧インターフィイスカードについては、「3.GP－旧ステート

メント」をご参照ください。

(3) 本書は内容について十分注意し作成していますが、万一ご不審な点、

お気付きの点、がありましたら、もよりのシャープお客機ご相談窓口ま

でご連絡ください。

(4）パーソナルコンビュータ MZ-2200/MZ-2000（以後 MZ-2200

と書かれている場合は、 MZ-2200/MZ-2000と同じ意味です。）

のシステムソフトウェアは、すべてシャープ株式会社のオリジナルソ

フトウヱアであり、著作権法上の権利は当社が保有しております。シ

ステムソフトウェアならびに本書の内容を無断で転載あるいは複製す

る二とは禁止します。
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BASIC( 5Z007）の概要

二の章は、 BASICインタープリタ（5Z007）の特長、ファイルコントロールの概要に

ついて解説を行っています。はじめに、 BASIC(5Z007）の起動方法が説明されます。

BASIC (5Z007）の持つ新規コマンド、ステートメントの文法解説は第 2章に、 BASIC

(5ZOOフ）の持つ全てのコマンド、ステートメント、関数、オペレータのまとめは第 4

章です。

Chapter 
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1.1 BASICインタープリタ 5Z007の起動

BASICインタープ リタ 52007 （およびMONITORMZ-lZOOlM）はマスターディスク中にあるので、それを走らせるに

はまず、 IPLによってイニシャル ・ローデイングを行わなければなりません。

イニシャル・ローデイングは簡単に実行することができます。 MZ・2200（電源OFF）にクイ ックディスク ドライブを接続

した状態て＼ドライブにマスタークイ バ ディスクをセ y トします。そして、 図（スラルュ）キーを押しながら MZ-2200

の電源を ONにすると、 BASIC(52007）が自動的に起動されます。 もし、うまく起動できなかった場合は再度実行して

くだ‘さし、。

図の左側は、BASIC(52007）をローデイング中であることのメ ッセージ表示を、右側は、ローデインクを終了 して、 BASIC

インターブ リタ 52007 （およびMONITORMZ-lZOOlM）が起動し、カーソル点滅によ って BASICコマンドレベルにな

ったことを、それぞれ示しています。

（ローデイング中） （起動時）

BASICテキストllAUTO RUN”が自動的に実行されること

上記のオベレーションのうちに含まれている、 BTXII AUTO RUN ”の実行を解説します。 BASIC (52007）がローデ

イングされ、起動時の画面の③の位置にテキストエリアのノ〈イトサイズが表示されると、再び、クイ ックディスクドライ

ブがアクセスされるのに気が付かれたと思いますが、 BASIC (52007）は、イニシャルローデイングを終えた時、自動的

RUN 11AUTO RUN11 

コマンドを実行します。即ち、 11AUTO RUN Hというファイル名のプログラムテキス卜を閉じマスターディスクからロー

ドし、その先頭から実行します。サポートされたマスターディスク主には、デファイナブルファンクションキーを定義す

るプログラムをこのファイル名で登録しています。また、 このプログラムの最後に、 NEW文を置いているので実行後、

11 Ready ”を表示しカーソル点滅となる前にテキストは、消去されているのです。（一度、LOADII AUTO RUN IIを実行してリ

ストを調べてみてく ださ い。）

もし、 BASIC (52007）の起動に続けて、あるプログラムをスター トきせたい場合、そのプロ グラムのファイル名を

II AUTO RUN II として7 スターディスク上にセーフーしておけばよいことになります。
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1.2 予約語

BASIC文は予約語（reservedwords）ーーキーワードとも呼ばれますーーと、そのオペランド、セバレー夕、データ

によって構成されます。予約語は、 BASICインタープリタがそれを解釈し決められた機能を行う特別な語であり、 コマン

ド、ステートメント、関数がそれに相当します。子高句語は、特三味な機能を実行させるために決められている語なので、プ

ログラマが、変数名、配列名などに用いることができません。表は、 BASIC(52007）の全ての予約語をアルフアベット

順に並べて示しています。（予約語の右の数字は参照ページを示しています。）

囚

国

固

ロ

国

ABS ・・・・・・・・・・・・・・・100 

APPEND…・・・・・・38 

ASC ・・・・・・・・・・・・・・・101 

ATN・・・・・・・・・・・・・・・100

AUTO ・…H ・H ・・・85I困
BLINE －…・・・・・・・・51I 

BOOT ・…...・ H ・・86I固

BOX・・・・・・・一・・・・・・54

CCOLOR ・・・・…・・45 

CHAIN・・・・・・…・・・40 
CHANGE ・・・・・・・・・91 

CHARACTER$101 I回
CHR$・・・・・・・・・・・・・・・35 

CIRCLE・・・・・・・・・・・・55

CLOSE ・・・・一一・・・・43

CLOSE＃………86 

CLOSE/T ・・・・・・・・・88

CLR －－－－一一一・・・・91

C加iDR ・・・・・・・・・・・・78 

C加mw・・・・・・・・・・・・77 
COLOR・……・…46I回
CONSOLE ・…・・48 I固
CONT ・・・…一・・・・86

COPY/P ・・・・・・・・・99 

cos ・・・・・・・・・・・・・・・100 
CSRH・・・・・・・・・・・・・・・91 

CSRV・・・…・－－－…・91

CURSOR ・91 I回
DATA ・…・・・・・・・・89 
DCL ・・・・・・・・・……70 

DEFFN …・・・・・・90 
DEF KEY・・…・…90

DELETE －…・・・・30

DIM ・…........... 90 

DIR・・・・・・・・・・・・・・・・・・36

DIR/P －一…・・・一・37

END・・・…・・・・・・・・91 
EOIR －－…・・・・・…..gz 

EOIW・・・・・ .......... gz 

ERL .......…・・・・・29 

ERN ... ・28 j図

ERROR・・・・・・・・…・28 
EXP ............... 100 

FAST・ ・・・・91I図
FOR ・・….......... 39 

GET ..... ・89 I固
GOSUB .......…・・89 

GOTO ・・・ ・・89I回
GPIB酌1............ gz 

GRAPH ........…・47 

ICL・ー…ー・…・…・・68

IF ……一－－－……90

IMAGE/P・・・・・・・・・99

INIT ・・…・・・・・・・・・・44 

INP・・・・ .. ・・・・・・・・・・・・99

INPUT －－－・・・・…・88

INPUT# ...…... 4z 

INPUT/T・・・・・・・・・88 

INT ............... 100 

JTRANS ......... 57 

KCHR$ ・・・・・・・…・・58 

KILL －－－…・・…・・・43

KINPUT ・・・・・・・・・59 

KLIST ·…"' •····86 

KP A TTERN .. ・60 

KPRINT /P ... ・61 I園
LCL …ー・ー・・・…・69

LEFT$ ............ 101 

LEN －－－－－－－－－…・・101

LET …・一一－……88

LIMIT －…・・・・・・・・98

LINE・・・・一一.......50 

LIST ……ー・・・・…85

LIST/P ・～……・・85 
LLO …・・・・・・・・・・・・70 

LN ............... 100 

LOAD ............... 33 

LOAD/T ・…・・・・・84 

LOG ............... 100 

MID$ ・・・・・・・・・・ 101 

MON －－－－…・・一・・・86

MUSIC ............ 9z 

NEW・・……・・・・・・・86

NEXT ............ 39 

ON ... ・90 I固
OUT・…........... 99 

PAGE/P …・ー…99

PAINT ・・・・・・・・・…53

PATTERN ...... 5z 

PCT －…・・ー…・・・72

PEEK ...........・・・・98

POINT ・・・…－…・・96

POKE・・・・・・・・・・・・・・・35 

POSH・・・・・・・・ ...・・・・96

POSITION …一・94

POSV・・・・・・・・・・・・・・・96

PPC ・・・・・・・….....30 

PPOL…・ー・・・…・・・81

PPU ・・・・・・・・・・・・・・・82 

PRINT ・・・・・・・・・…88

PRINT# ... 41 I回
PRINT/P ......... 99 

PRINT/T・・……・88 
PSEL ............... 31 

READ・・・・・・ .. ・・・・・・・89 

RED .......…..... 74 

RED/ ・・・ー・・・・…・・・76

REM・…－・…......91 

REN ……… H ・H ・68I回
RENUM ・……・・32 I図
RESET ............ 49 

RESTORE .... ・89 I囲
RESUME ......... z9 

RETURN・…・・・・・89 
REW・・…－－…….. 91 

RIGHT$・…・…・101

RNn ...........・・・・101

表 1-1 BASICインタープリタ 5Z007の全ての予約語

ROPEN# ・・・・・・…42

ROPEN/T ・・…・88 
RSI .................. 53 

RSMODE ・…・・・・・62 
RSO ・…・・・・・・・・・・・63

RUN －－一…・・…...39 

SAV£ ............... 37 

SAVE/T ......... 34 

SEARCH ・……・・33

SEARCH/P ・・…・34 
SET ..........…・・48 

SGN －－－－－…・・…..100 

SIN －…・…－…・ー100

SIZE －…・・・・.......91 

SPACE$ ......…101 

SPOL ......・・・・・・・・・79

SQR ・…－一・・・・・…100

SRQ …・・・・ー・・・・・・79

STEP・一一..........39 

STOP・・・・・・・ .. ・・・・・・91 

STR$ …・・・・・…・101

STRING$ …・ー101

TAB ............... 101 

TAB SET・・・・…・・34

TAN ............... 100 

TE恥1PO・...........9z 

THEN …・・…・・・・90

TI$ ......…......... 91 

TO ・・・……一－…・・・89

TRG －……－－…・ー71

USR －…・・・…・・…98

VAL ............... 101 

VERIFY ……・・・85 
WOPEN＃・・…・・・・41

WOPEN/T ・・・…88 

WRT .......一一・…73

WRT/ …・・……75
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1.3 初期設定値について

BASICインターブリタ 52007が IPLによ って起動した時の、 システム変数等のデフォルト値はそれぞれ次のように設

定されます。

・キーボード関係

1) 動作モード：ノーマルモード

2) 小文字の入力はノーマルモードのシフトポジション

3）デファイナブルファンクショ ンキーは、 BTX"AUTO RUN H によって次のように設定されます。

圃CRTディスプレイ関係

1) キャラクタディスフ。レイモード ： ノーマル（ノfックグラウンド：黒）

2) キャラクタ表万端T数： 40キャラクタ／行

3) キャラクタ表示スクローリングエリア ： 最大（第O行から第24行）

4) グラフィックディスプレイ入力モードページ： ページ1

グラフィックディスプレイ出カモードページ： 全ページともOFF

ポジションポインタ： POSH= 0、POSV=0 

5) グラフイックディスプレイリゾリューションモード： 320×200ドット／画面

圃カラーCRTディスプレイ関係

プライオリティ・一一－－－－…・・・・・・・・・・・・…・・・…・ー…・ーキャラクタ｛憂先

キャラクタカラー－－一一一－－－－－－－－－………・・・・・…白色

パックグランドカラー…・・…－－－－－－－－－－……ー…・・・黒色

｛疋設h
ト・モの

凸
リヴ，＠ 

R
 
O
 
L
 
O
 
C
 
C
 

、I1
1』
115
t
la
l－－ノ

グラフィックカラ一一－一－－…一－……・・…ー・・ー・蜘・・・・青色 I 

グラフィックディスプレイ出力モードページ・・・・ー全ページともOFF ~ COLOR I, 00, W Oのモードに設定

カラー機能…・・・・…・・・・・・・・・・・・・・・・ー・・・・・・・…・・・ぃ・・・・WOモード ！ 

． 白黒 CRTディスプレイ関係

カラーグラフィックデータの白黒画面への重ね合わせを行う。（CONSOLEMのモードにぷ定）
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・内蔵時計

TI $ = " 000000 ＂で初期化してスタートする 。

・音楽機能

1) テンポのデフォルトイ直： 4 （中ぐらいのテンポ、 Moderato) 

2) 音長のデフォルト値 : 5 (4分音符、 J) 

・その他

1) 配列変数は全て未定義

2) BASICテキストエリアの上限 ： $FFFF番地（即ちLIMIT MAX状態）

3) タブセット： 5キャラクタ毎
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1.4 ディスフレイ画面の座標

各表示モードにおけるディスプレイ画面上の座標について説明します。

キャラクタ表示におけるディスプレイ画面上の座標を上図に、カラーグラフィ ック表示におけるディスプレイ画面上の

座標を下図に示します。

白／黒CRTディスプレイとカラーCRTディスプレイの座標は同一関係にあります。

( 0' 0) 

y 

( 0' 24) 

( 0' 0) 

y 

( 0' 199) 

x 

40キャラクタ表示モード

(CONSOLE C40) 

(39, 0) ( 0' 0) 

y 

( 0' 24) 

x 

80キャラクタ表示モード

(CONSOLE C80) 

キャラクタ表示における画面上の座標

x 

ノーマルリゾリューションモード

(CONSOLE GN) 

(319, 0) ( 0' 0) 

y 

(0,199) 

x 

ハイりゾリューションモード

(CONSOL忍GH)

グラフィック表示における画面上の座標

(79, 0) 

(639, 0) 

たとえば、ハイリゾリューションモード（640×200ドット／画面）におけるグラフィック座標を指定する場合、画面右

下のコーナーであれば（639, 199）となります。このように座標指定とは、 X座標、 Y座標を指定することです。

｜ 例 ｜ カラーCRTディスプレイ画面中央に黄色のドットを表示させる。

10 PRINT CHR $ (6) : CONSOLE GH 

20 COLOR, 07, WO 

30 SET[6] 

40 END 
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1.5 カラーコントロ －）レ

．カラーコード（オペランド： mとn)

この BASICでは、黒を含めて計8色のカラー表示が可能です。表に示すカラーコードにより、各コマンド内で色指定を

行います。

｜カラーコード｜ o I 1 1 2 1 3 1 4 1 5 .I 6 1 7 1 

｜ 色 ｜ 黒 ｜ 青 ｜ 赤 ｜ 紫 ｜ 緑 ｜ 水色 ｜ 寅 ｜ 白 ｜ 

カラーコード

カラーグラフィ ック表示は、 V-RAMグラフィ ック BLUE、RED、GREENの各エリアにデータを書きこむことによ

り行われます。これらのV RAMグラフィックの名称と、 BASIC (52007）使用時の名称の関係を図に示します。

BLUE 

（脊）

ページ1

RED 

（赤）

ページ2

V RAMグラフィックの名称

GREEN 

（線）

ページ3

これらの3ページを合成することにより上記8色が画面上に表示されます。たとえば、画面中央のドットに対応した、

V-RAMグラフィック上の番地において、 BLUEとGREENのページがセットさオし REDのページがリセットされた状態

である時、画面上のそのドットには水色が表示されます。（COLOR,07のモードに設定されているものとします。）

キャラクタおよび、パックグランド（背景色）は、これらのグラフィックとは関係なしその色を指定することができま

す。ただしキャラクタの色は1画面単位での指定となります。（キャラクタ単位での色指定を行うことはできません。）

・色の重ね合わせ（オペランド： Wa)

カラーグラフイック用のコマンドには、それぞれ色の処理方法を指定するオペランドWa(W OとWl）が用意されてい

ます。各モードの機能について説明します。

I WOモード ｜ 強制的に色の変更を行うモードで、現在どの色が表示されているかにかかわらず、その時点で設定

されているカラーコードに従って命令を実行します。たとえば、すでに緑色にセットされているド

ットに対し、 WOモードで赤をセットしにいきます。

SET[2, W 0]160, 100 

この命令実行後この座標は、赤色にセットされます。

I W1モード ｜ 色の重ね合わせを行うモードで、現在セットされている色と、その時点で設定されているカラーコ

ードを重ね合わせます。たとえばすでに緑色にセットされているドットに対しWlモードで赤をセ

ットしにいきます。
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SET[2, W 1] 160, 100 

この命令実行後このドットは緑色と赤色か重ね合わされて、黄色となります。

Waの記述を各コマンド内で省略しますと、 COLOR文で、のWa設定モードに従います。

COLOR文でもWaの設定がされていない場合はWOモード（初期設定値）となります。

RESET, BLINE文中でのWlモードの機能は上記と異なっています。各コマンドの解説の項を

参照ください。

なお、キャラクタとグラフイックとの色の重ね合わせは行えません。

1.6 CMTディスプレイ聞の重ね合わせ選択

白黒CRTディスプレイとカラーCRTディスプレイとのキャラクタおよびグラフィ ック表示の重ね合わせの有無を、表

のように選択することができます。（キャラク夕、グラフィッ ク共表示データがある場合での組み合わせです。）

白／黒 CRTディスフ。レイ カラーCRTテ事イスフ。レイ
組み合わせ

グラフィ ック表示 グラフインク表示キャラクタ表示 キャラクタ表示

1 。 × × × 

2 。 × × 。
3 。 × 。 × （初期設定モード）

4 。 × 。 。
5 。 。 × 。
6 。 。 。 。
キャラクタおよびグラフィック表示の重ね合わせ選択例

緩み合わせ 1 パックグランドとキャラクタの色を同じ色に指定し、プライオリティをグラフイックに指定

します。そしてグラフィ、ソク出力ページモードを全ページOFFとします。

(f列） 10 CCOLOR 1, 1 : COLOR @ , 00 

「三遍忌吾五iFTl パックグランドとキャラクタの色を同じ色に指定し、プライオリティをグラフイツクに指定
します。そしてグラフイック出力ページモードを全ページONとし、白／黒CRTディスプレ

イへのグラフィックデータの重ね合わせを禁止します。

（似~） 10 CCOLOR 1, 1 : COLOR @, 07 : CONSOLE P 

［組み吾わてせ1寸 ノ〈ックグランドとキャラクタの色をそれぞれ異なった色に指定し、グラフィック出力ページ

モ ドを全ベ ジOFFとします （BASIC起動時、このモードに設定されます。）

(f列） 10 CCOLOR 4, 1 : COLOR, 00 
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組み合わせ 4 I パックグランドとキャラクタの色をそれぞれ異なった色に指定し、グラフィック出力ページ

モードを全ページONとします。そして白／黒CRTディスプレイへのグラフィックデータの

重ね合わせを禁止します。 （プライオリティは任意）

（伊tl) 10 CCOLOR @ 4, 1 : COLOR, 07 : CONSOLE P 

緩み合わせ sI ノ〈ックグランドとキャラクタの色を閉じ色にf旨定し、ブ。ライオリティをグラフイックにf旨定

します。そして、グラフィック出力ページモードを全ページONとし、 臼／黒CRTディスプレ

イへのグラフィックデータの重ね合わせを許可します。

（仔tl) 10 CCOLOR 1, 1 : COLOR @ , 07 : CONSOLE M 

組み合わせ sI パックグランドとキャラクタの色をそれぞれ異なった色に指定し、グラフイック出力ページ

モードを全ページONとします。そして、白／黒CRTディスプレイへのグラフイックデータ

の重ね合わせを許可します。 （プライオリティは任意）

(f列） 10 CCOLOR 4, 1 : COLOR @, 07 : CONSOLE M 

1.7 プライオリティ

プライオリティとは、キャラクタとグラフィックがカラーCRTディスプレイの画面上で、重なって表示される場合、どち

らを優先して表示させるかを決めるものです。

プライオリティをグラフィックに指定するにはCOLOR＠ を実行させます。

プライオリティをキャラクタに指定するにはCCOLOR＠ を実行させます。

図はプライオリ ティ指定後の表示状態を示しています。

グラフィック

．・・・…・キャラクタ （例：青）

ーグラフィック（例：赤）

グラフィック

フ。ライオリティをグラフィックにf旨定 プライオリティをキャラクタに十旨定

プライオリティ指定後の表示状態
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1.8 画面反転表示

CONSOLE Rを実行しますと、 白／黒CRTディスプレイ画面はリパース表示となりますが、カラーCRTテYスプレイ

画面は、パックグランド黒一色の表示状態となり、キャラク夕、グラフィックとも表示されなくなります。

1.9 MZ・80Bとの BASIC (5Z007）互換性

MZ-80Bで作成された BASICテキストプログラムは、 MZ-2200のBASICインタプリタ MZ-lZOOl、MZ12002およ

びDISK BASICインタプリタ MZ-22001のどちらでも使用可能です。ただしハードウェアに直接関係した命令

(LIMIT、PEEK、POKE、USR、INPおよびOUT）をプログラム内で使用している場合には、修正を要します。 （BASIC

テキストエリアおよび各ポー トアドレスがMZ-80BとMZ2200とでは異なる為）または POINT命令についてはP.96を

参照ください。

また CONSOLECn、LIST、LIST/P、DIR、DIR/P命令において、実行後のグラフイ‘点ク出力ページモードの処理

方法が下記の通りに異なっています。

I MZ-8胞の場合 ｜ 

MZ-2200の場合

上記命令実行時、グラフイックは画面より消えますが、その後GRAPHII (12、C、F でも

同様）を実行しますと、上記命令実行前に設定されたクーラフィック出力ページモードが復帰

しグラフイックか再び画面上へ表示されます。

上記命令実行時、グラフイック出カページモードが全ページOFF(GRAPH00またはCOL

OR,00のモード）となります。したがってこの後GRAPHIl(I2、C、Fでも同様）を実行し

でも、グラフイックは画面上へ表示されません。

たとえばCONSOLEC80を実行後グラフイックを画面上に表示させる場合は、再度GRA

PH ObまたはCOLOR,Onを実行する必要があります。
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1.10 ファイJレコントロ－Jレ

BASIC (52007）て、作成されるファイルは、シーケンシャルアクセスファイル （BSD）のデータファイルと、 BASICテ

キスト（BTX）のプログラムファイルの 2種類があります。もう一種類の機械語フ。ログラムファイル（OBJ）は、 MONITOR

プログラムあるいは FDOSなどで作成したものをクイックディスク上へ登録したもので、それは、単独で、走らせるか、

BASICの機械語エリアへ乗せて、 BASICテキストとリンクして使うなどの目的をもったファイルで、す。したがって、

BASICで利用することはできても、 BASICで作成したり内容を変更した りするファイルではありません。

シーケンシャルアクセスファイル

BSD レ，ノJq
 
アフタデ

、211
1
1
1
1
l
at

・‘，E
E
E

’EE
E
E
EJ

BASIC (5Z007) 
BASICテキストファイル

BTX 

フ’ログラムファイノレ

機械罷プログラムファイル

OBJ 

ファイルコント ロールコマンドの解説にあたって、はじめに、データファイルの作成方法、利用方法、 特徴を説明し、

つづいて、プログラムファイルの CHAINコ7 ンドの使い方を説明して行きます。
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1.11 シーケンシャルアクセスファイルのコントロール

シーケンシャルアクセスファイルとは、データの登録または呼び出しが、シーケンシャルアクセス形式で行われるデー

タファイルのことです。シーケンシャルアクセス（sequentialaccess）形式とは、データのアクセスを、先頭から順番に

行う形式を意味するものです。

すでに、 MZ-lZOOlシリーズ、の BASICで、カセ y トファイル上へ、データファ イルを作成する方法を説明しています

が、 BASIC (5Z007）でのシーケンシャルアクセスは、ちょうどそれと閉じことを、クイ ックディスクに対して千子うもの

です。もちろん、はるかに高速アクセスができ、さらにい くつかの新しいファイルコントロールコマンドを用いることに

よってファイル管理の函でも幅のある使用が可能となります。

最初に、 BASIC (5Z007）と、カセ ントベースの BASICのそれぞれのシーケンシャルアクセスコマンドの構成を、対

比させてみることにします。

ファイルの登録（データの書き込み） 注）クイソクディスクの片面には故大321固までのファイルが作成できます。

BASIC (5Z007) カセットベース BASIC

ファイルオープンコマンド WO  PEN # n, 11 filename 11 WO  PEN 11 filename II 

データ書き込みコマンド PRINT # n, data PRINT/T datα 

ファイルクローズコマンド CLOSE #n CLOSE 

キャンセルコマンド KILL #n 

ファイルの呼び出し（データの読み出し）

BASIC (5Z007) カセットベース BASIC

ファイルオープンコマンド RO PEN # n, "filenαme 11 RO PEN "filename ” 

データ読み出しコマンド INPUT #n, vαriable INPUT/T variable 

ファイルクローズコマンド CLOSE #n CLOSE 

ファイルエンドの検出 IF EOF (# n) THEN 

それぞれのコマンドの構成を比べてみて、ほとんど、 一対ーに対応していることがだかると思いますが、 BASIC

(5Z007）のコマンドにはいつも、非nという要素が含まれていますがこれは、ロジカルナンパ（logicalnumber）と呼ばれ

る番号で、 BASIC (5Z007）のファイルアクセスは、常にこの番号を指定して行わなければなりません。
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簡単な例として、人名とその自宅の住所とをシーケンシャルアクセスファイルに登録することを考えてみます。手元に

ある住所録、たとえばあなたが同窓会の幹事をしているとしたらそのクラス全員の名簿を片っ端から全部ファイルにとっ

ておくのです。たとえば、次のようなファイルとして・・・

名

住 戸斤

名 前

住 戸斤 filename= "3-H、クラスメイボ H

名 目。

住 戸斤

名前も住所も長さをバラバラに書いたのは、 一般にシーケンシヤルアクセスで霊録されるデータは固定長ではなく、デ

ータによって長さが異るからです。今の場合のように、データが、 1まとまりのものとして扱われ（ 3年 H組という 1ク

ラス全体）、また住所のようにたいてい32バイトでは足りなく、長さもまちまちの場合、シーケンシャルアクセスファイル

に登録するのが向いています。

INPUT文で、名前と住所とを交Eにスト リング変数に代入して、1人ずつファイルに登録して行き、全部で50人分の住

所録 II 3-H、クラスメイボ”を作成し、次に作成されたファイルを読み出して、 10人分ずつ名前と住所とを CRTディス

プレイに表示していくプログラムは、次のようにして作ることができます。

〔書き込み〕

100 WOPEN #3, II 3-H，クラスメイボH
110 FOR P=l TO 50 
120 INPUT H ナマエ＝＂； NA$
130 INPUT H ジュウショ＝＂； AD$
140 PRINT #3, NA$ , AD$ 

150 NEXT P 
160 CLOSE #3 

〔読み出し〕
200 RO PEN # 4 , II 3-H，クラスメイボH
210 FOR P=l TO 5 : FOR Q=l TO 10 
220 INPUT #4, NA$ , AD$ 
230 PRINT NA$ : PRINT AD$ 

240 NEXT Q 
250 PRINT "STRIKE ANYKEY" 
260 GET X$ : IF X$ = " II THEN 260 

270 NEXT P 
280 PRINT II END II 

290 CLOSE #4 
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．ファイルエンドのみつけ方

ファイルからデータを順番に読み出して行って、登録されているデータを越えた場合にどうなるか？・・・…この場合は、

エラーは発生せず、読み出す変数にはOか空がセッ卜されることになるのですが、特別な関数、 EOF(#n）というものが

あり、これがファイルエンドを捉えます。 EOF（＃叫は、 INPUT＃コマンドでデータの読み出しを持った時、そのファ

イルエンドに来ていたら条件か，Eとなります。したがって、 INPUT＃文の次に、

IF EOF ( #n) THEN 

コマンドを置いておくと、 EOF(#n）がH 真 H 、すなわちファイルエンドを見つけ出した場合に、 THEN以下が実行さ

れることになります。

〔問題〕 前ページのプログラム例で、 II 3-H、クラスメイポ H の読み出しで、これに登録されている人数が不明

だとして、 IO人分ずつファイルエンドまで読み出し、 表示するプログラムに変更しなさい。

〔例解〕 たとえば次のようなプログラムが考えられます。

300 ROPEN # 5' II 3-H，クラスメイボH
310 FOR I=l TO 10 
320 INPUT # 5 , NA $ , AD $ 
330 IF EOF ( # 5) THEN 400 
340 PRINT NA $ : PRINT AD $ 
350 NEXT I 
360 PRINT II STRIKE ANYKEY II 
370 GET x $ : IF x $ = II II THEN 370 
380 GOTO 310 
400 CLOSE # 5 
410 PRINT II FILE END II : END 

〔問題〕 INPUT文でキ一入力したストリングをBSDファイルに範幸する。ただし、ファイルをクローズする場合

11CLOSE IIを、キャンセルする場合 H KILL11をキ一入力するものとします。

〔例解〕 100 WO PEN # 30' II SEQ DAT AS " 
110 INPUT "DATA= " ; A$ 
120 IF A$= II CLOSE II THEN CLOSE # 30 : END 
130 IF A $ = II KILL II THEN KILL # 30 : END 
140 PRINT #30, A$ : GOTO 110 
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1.12 プログラムの CHAIN

データファイルコントロール命令に続いて、プログラムファイルのコント ロールについて説明いたします。ここで説明

される命令は、 CHAINコマンドです。 このコマン ドを用いると、プログラムをジョブ単位でクイックディスク上に登録

しておいて、プログラムを走らせながら、 別のプログラムを呼び出してそれにコントロールを移すことができます。つま

り、プログラムを、クイックディスク上に登録されているプログラムに接続（CHAIN）できるのです。

CHAINコマンドの形式はたとえば次のようになっています。

700 CHAIN " TEXT 2 " 

このステー トメン トは、現在テキストエリ ア内にあるプログラムを NEWして（ただし変数の値は保持する）、クイ ック

ディスク上に登録されている、 II TEXT 2 II というファイル名のテキス トを、オーバレイ（テキストエ リアへ重ねて読み

出すこと）してそのテキストの先頭へコント ロールを移しなさい、という意味です。

このステートメントを実行させると、現在走っているBASICテキストからコントロールを離れて、新たにテキス ト

"TEXT 2＂を 読み出して来てその先頭へコントロールが移ります。プログラムのCHAINが実行される時、変数の値

と、 DEF FNで定義した関数とは、 CHAIN先のプログラムへ受渡されます。

CHAINコマンドの機能は、 r goto '' filename H 」として捉えることができます。

TEXT"ABC" 

CHAIN II DEF II 

goto 
"DEF" 

CHAIN 11 filename 11 

TEXT"DEF" 

CHAIN II GHI II 

"GHI" 

・・・・・goto "filename" 

TEXT "GHI" 

END 
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1.13 カナ漢字変換機能

BASIC (52007）のカナ漢字変換機能は、 JIS漢字コードを使用してカナ漢字変換を行うことができるものです。

カナ漢字変換機能は「KINPUT」命令（P.59参照）を実行することにより起動します。

次に、カナ漢字変換機能を起動した場合の、操作方法等について、プログラム例をまじえ説明 します。

「KINPUT」命令実行時において、次に示すキーについて、その働きを説明します。

注）この機能を実行する場合はオプションの漢字 ROMボード MZ-1Rl3が必要です。

編集キー 2見 日月

直日
カタカナ、ひらカずなを、このキーをf甲すことにより、

漢字に変換します。

匝画
漢字選択モードにおいてこのキーを押すと、漢字選択モ

ードがキャンセルされ、カナ入力モードにもどります。

このキーを押すことにより、カナ入力カーソルの左側

~ に表示されている文字、 1文字を消去し、カナ入力カ

ーソルを 1文字分左へ移動します。

SHIFT 
このキーを押すことにより、漢字入力カーソルの左側

＋ に表示されでいる文字、 1文字を消去し、漢字入力カ

雇画 ーソルを 1文字分左へ移動します。

このキーを押すことにより 、文字を、ストリング変数
CR 

に代入し、漢字入力カーソルにより表示されます。

SHIFT このキーを押すことにより 「KINPUT」命令を終了さ

CR せます。

モー ド切換えキー 5党 日月

回
カタカナ、ひらがな、アルファベッ トのモードに、 JI頃

次切換えます。

~ 
グラフイッ夕、アルファベットのモードに順次切換え

ます。

アルファベット小文字、アルファベット大文字のモー
§FT LOCK] 

ドに、順次切換えます。

（注目 JIS第 1水準漢字コードに規定されていない非漢字は「KINPUT」命令

で入力することはできません。

（注2) （＋）記号はlSHIFT ｜キーを押しながら（＋）記号の次のキーを押す

ことを意味します。



実際の操作7的去などについて F記ブログラム例を使用 し説明します。

プログラム例

10 PRINT CHR $ ( 6): CONSOLE GH 

20 GRAPH I 1, C, 0 1 

30 POSITION 0, 100 

40 KINPUT A$ 

上記プログラムを実行するとCRT画面は次のようになり、カナ入力待ちの状態になります。

漢字入力カーソル

モード状態を示す

カナ入力カーソル

キー操作を次のように実行してく ださい。（“春”を入力する場合）

①カナを入力します。 ②シュンをカナ漢字変換 します。

図 臼（l釧 FT ｜＋ 白で入力します） 図 喧司 を押すと次のようになります。
ここまでの操作ではCRT画面は次のようになります。

23 
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1.14 プリンタの接続

MZ-2200と各プリンタの接続方法は下記の通りです。

従来の

BASIC 

BASIC 
(5Z007) 
MZ-2Z021 

MZ-8BP5I 

l
l
＋
×
 

吊
l
ー
し
れ

ω＋
｜
 

（

態状虻rモZ
 
M
 

MZ-1E08 

（モード切替スイッチ1がON（セントロモード））

MZ-8BP5I 

MZ-1E08 

（モード切替スイッチ1がOFF(MZモード））
モード切替スイッチ2がON

e PSEL (31ページ）を参照してください。

MZ-80P4B 

MZ-80BP5 

MZ-80P6 

MZ-1P06 

MZ-1P07 
MZ-1P07A 

MZ-80P4B 

MZ-80BP5 

MZ-80P6 

MZ-1P06 

恥1Z-1P07
MZ 1P07A 





コマンドとステートメントの書式

拡張・追加コマンド、
ステートメント

・コマンドおよびステートメントを、アルファベット小文字、反転文字で表記するニと

はできません0

．オペランド中でプログラマが指定すべき箇所は、イタリック体で示しています。

．各コマンドのオペランドで、省略あるいは任意の繰り返し記述が可能な要素について

は書式例を参照ください。（オペランド省略時におけるコロンの記述について特に注意

する必要があります。）

・ここで説明するコマンド・ステートメントは、 MZ-2000の標準 BASICMZ-1 ZOO 1 

より追加、拡張されたものです。

Chapter 

2 
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2.1 基本コマンド

2.1.1 ON ERROR GOTO 

｜書式 i ON ERROR GOTO lr 

lr ...……参照行番号（referenceline number）：エラー処理ルーチンの先頭

i犠 能｜ エラーが発生した時、エラー処理を行うためにブ’ログラム実行を移す行番号を宣言します。

｜解 脱｜ ON ERROR GOTO文によってエラー処理ノレーチンを宣言することによって、エラー発生時に、

BASICコマンドレベルへ戻さずに、プログラム内でエラー処理を行うことが可能になります。

2.1.2 IF ERN 

ON ERROR GOTO文が実行されていると、プログラム実行中にどのようなエラーが発生した場

合もプログラム実行はかで始まるエラー処理ルーチンへ移されて来ますが、このルーチンでIF

ERN文やIFERL文を用いることによってエラ一番号（ERN）とエラー発生行番号（ERL) の

判別ができ、それぞれ適当な処理を行うことができます。更に、エラ一発生箇所にプログラム実行・

を戻すために、 RESUME文を使用することができます。

新たにONERROR GOTO文を実行すると、前のONERROR GOTO文は無効になります。

ON ERROR GOTOを宣言後、 CLR命令を実行すると、この宣言は無効となります。

｜書式 i IF ERN expression THEN Lr 

IF ERN expression THEN statement 

IF ERN expression GOTO lr 

ERN expression ......... ERNの関係式

lr ……・・・参照行番号

｜機 能｜ 発生したエラーの種類を判断して、エラー処理の分岐を行います。（ERN: error number) 

｜解 説 ｜ ON ERROR GOTO文の実行によってエラー処理ルーチンの参照行番号が定義されている場合に

は、エラ一発生時に、システム変数ERNに、 エラ一番号が代入されそのエラー処理ルーチンへコ

ントロールが移されます。エラ一番号は、付録の表P.116に示きれています。

IF ERN文は、エラー処理ルーチン内で、発生したエラーを判別するものであり、 IF文によって

ERNの値を調べることができます。 IFERN文は、書式に示されているように他のIF文と同様

に3種類の形を使うことができます。

｜ 例 ｜ エラー処理ルーチンの先頭行番号を1000とし、そこで、エラ一番号5 （ストリングオーバーフロー

ストリング長が255文字を越えた）でトあれば更に行番号1200へジャンプさせる例を次に示していま

す。

10 ON ERROR GOTO 1000・……エラー処理ルーチンを定義する

1000 IF ERN = 5 THEN 1200・・・・・・・・・ストリンク・ォーノfフロー・エラーで、あれば1200へジ

ャンプする
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2.1.3 IF ERL 

｜書式 I IF ERL expression THEN lr 

IF ERL expression THEN stαtement 

IF ERL expression GOTO lr 

ERLexpression・・・・・・・・・ERLの関係式

lr・・・ ・・・ ・・・参照行番号

発生したエラー箇所を判断して、エラー処理の分岐を行います。（ERL: error line number) 

エラー発生時に、システム変数ERLには、エラー発生行番号がセットされるので、 ONERROR 

GOTO文で宣言されたエラー処理ルーチンで、 IFERL文によるエラ一発生箇所の判別がテキス

トの定義行番号によってできます。

IF ERL文は、 IFERN文と同じく IF～THEN、IF～GOTOのいずれの形でも使えます。

｜ 例 ｜ エラー発生行番号が250である時、 1300行へ分岐するには、次の文を用います。

立一

2.1.4 RESUME 

｜書式｜

一一

1010 IF ERL=250 THEN 1300 

エラー番号が・43でかつ、その発生箇所が450行上でなければ、メインプログラム中の行番号520へ戻

すには次の文を用います。

1020 IF (ERN=43）木（ERL<>450) THEN RESUME 520 

RESUME <NEXT> 

RESUME lr 

lr・・・……参照行番号または0

エラー処理後、プログラム実行をメインプログラムへ戻します。

エラー発生時にはエラー発生位置が記憶されているので、エラー処理を終了した後、その文あるい

は、その次の文へプログラム実行を戻したり、あるいは、他の任意の行へ戻すことができます。

即ち次の4通りの復帰文が記述できます。

RESUME・・・・・・・・・エラーが発生した文へ復帰します。

RESUME NEXT・・・・一…エラーが発生した文の次の文へプログラム実行を戻します。

RESUME lr・ ..…… lrで指定する行へプログラム実行を戻します。

RESUME O………プログラムの先頭、即ち最小の行番号をもっ行へプログラム実行を戻

します。

エラーが発生していないのにRESUME文に来た場合、ここで・Error21 (RESUME-no ERROR) 

が発生します。

RESUME不能の場合、 Error20 (Can’t RESUME）が発生します。
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2.1.5 DELETE 

｜書式 I DELETE (/, -t.> 
l, ……スタート行番号

l.－・・…エンド行番号

｜機 能 ｜ 指定した行番号のプログラムを削除します。

｜解 説｜ スタート行番号んからエンド行番号んまでのプログラムを削除します。

んだけ指定した場合は、その行だけを削除し、ハイフォン以下んを指定した場合にはプログラムの

先頭から指定行までを削除します。

んとハイフォンを指定するとん以下を削除します。

！ 例 I DELETE 10 -230 行番号10～230までを削除します。

DELETE 150 

DELETE 20 

DELETE 5 

プログラムの最初から行番号150までを削除します。

行番号20以降のプログラムを削除します。

行番号5を削除します。

（注）クイ ックディスクのプログラム・データの削除は、 DELETEユーティリティ（P.108参照）を使用しま

す。
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2.1.6 PSEL 

｜書式 I PSEL m 

m・・・・・・ 0 従来のMZ方式のプリンタのI場合使用し ます。

m・・－… 1 MZ方式のプリンタに対 してコン トロールコードをそのまま出力しますo

m・・・・・・ 2 MZ-1P07、 MZ1P07Aのプリンタの場合使用します。

m ...... 3 MZ 1P07、 MZ1P07Aのプ リンタに対してコン トロールコー ドをそのまま出力します。

m"""  4 MZ 1P06のプリ ンタに対してコントロールコードをそのまま出力します。

｜機 能｜ プリンタ コマ ンドの各roesをMZ方式またはソフ トによりセ ント ロ方式に切換えます。

｜解 鋭｜ 初期値は Oで、 MZ方式のroesに設定されています。

PSEL l、PSEL3を実行後、ハードコピーをとると行聞をつめて印字 しますが、それを終了する

と、行聞は1/6＂のピッチに設定されます。

MZ-lP⑪7、 MZ-1P07Aの取扱説明書（付録）には機械語サブルーチンを使用してコントロールコー

ドを送っている説明がありますが、PSELl、PSEL3、PSEL4命令を使用する事により、機械語サ

ブルーチンを作らなくてもコントロールコードを送ることができます。

当ソフトウェアのプリンタ制御はMZ-8BP5Iでも使用できるようになって いますので、インター

フェイスMZ-1E08は従来のMZ方式のモー ドに切換えて使用してくださ Poセントロ方式のプリン

タを使用する時もMZ方式のモードで使用できます。

PSELモード 使用するプリ ンタ コントロールコー ド BASICコマンド ｛膚 考

MZ-80P4B BASICでFのコント PRINT/P 

PSEL 0 MZ-80BP5 ロールコード IMAGE/P 

MZ 80P6 (BASICインタープ COPY/P 

リタによりコードを PAGE/P 

変換してプリンタへ KPRINT/P＜桟）

送信する） LIST/P 

コントロールコード DIR/P ハードコピー終了後

PSEL 1 をそのまま出力する SEARCH/P 紙送りは1/6＂ピッチ

に設定される

BASICで、のコント

ロールコード

(BASICインタープ
PSEL 2 MZ 1P07 リタによりコントロー

恥1:Z-1P07A
ルコー ドを変換して

プリンタへ送信する）

コントロールコード ノ、ードコピー車冬了後：

PSEL 3 をそのまま出力する 紙送りは1/6"

ピ yチに設定される

PSEL 4 MZ-1P06 

（注） MZ-1P07、MZ-1P07A、MZ-1P06、MZ-80P6の場合のみ有効です。

KPRINT/P命令を参照してください。
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2.1.7 RENUM 

i書式 i RENUM (nls) (.sv) (.ols-ole) 

n/ S＂＇＇＇・ H ・新しくつける行番号の最初の行番号：デフォルト値＝10

sv ..……・行番号の増分：デフォルト値＝10

ols・H ・H ・－・行番号のつけ換えをはじめる現在のプログラムの行番号

ole＂＂ ・H ・－行番号のっけ換えを終える現在のプログラムの行番号

｜機 能｜ プログラムの行番号を整理します。

｜解 鋭｜ オペランドをすべて省略すると現在のプログヲムをすべて行番号10から増分10で整理します。

伊j

RENUMコマンドは、 GOTO、GOSUB、THEN、ON～ GOTO、ON～ GOSUBおよびERL＝文など

で参照している行番号も自動的に変更します。この時、もし参照している行番号が存在しない場合

には；、

11UNDEF LINE xxx IN yyy （→zzz) 11 

と表示されます。これは、その行は旧番号yyyから新番号zzzへ変更されたが、存在しない行番号

xxxがそのまま残ったことを表します。

RENUMの結果、行の順序が入れ換わるような範囲を指定すると、エラーになります。

RENUMの結果、 l行の長さが規定より長くなると、 LIST命令を実行できなくなります。この場

合には、もう一度小さい行番号でRENUMすると、 LIST命令を実行できるようになります。

100 REM RENUM COMMAND SAMPLE PROGRAM 

110 REM for SHARP MZ 2200 BASIC 

120 REM 

130 PRINT 11RENUM コマンド ノ、 ギ、ョウノfンゴウヲ II

140 PRINT 11ツケカエマスII

150 END 

RENUM 200, 20, 130-

Ready 

LIST 

100 REM RENUM COMMAND SAMPLE PROGRAM 

110 REM for SHARP 恥12-2200BASIC 

120 REM 

200 PRINT 11 RENUM コマンドハ ギョウノfンゴウヲ II

220 PRINT IIツケカエマス H

240 END 
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2.1.8 SEARCH 

｜書式 i SEARCH x$, l, -l. 

x$・・・・・…・ストリングデータ：ストリング変数

l, .…・・・・・スタート行番号

le…・・・・・・エンド行番号

｜機 能｜ 現在BASICテキストエリア内にあるプログラムテキストの全部、または一部に対して指定した文字

列を含む行を探し出しCRT上へ表示します。

｜解 脱！ オペランドt.、leの記述を省略すれば、プログラムテキストの全部に対して文字列の検索（サーチ）

を行います。

プログラムテキストの一部分に対して文字列のサーチを行う場合、サーチスタート行番号んとエン

ド行番号んをマイナス記号 II _ IIで結ぶかどちらか一方を記述します。

サーチ結果を表示中にスペースキーを押さえると、その間表示がいったん停止し離すとサーチ結果

の表示を再開します 0 ;!: t:::. [ 釧 FT ｜キー と~キーを同時に押すとサーチを中断しBASIC

コマンドレベルへ戻ります。

オペランドx$はサーチするストリ ングデータであり、ダブルクォーテーション（”）で囲んだスト

リングを記述するかストリング変数を記述します。

なお、サーチしたいストリングデータ内にダブルクォーテーションを含んでいる場合、たとえば、

PRINT II ABC 11に対しサーチを行う場合、次のように記述します。

SEARCH II PRINT II +CHR $ (34) + 11 ABC 11 +CHR $ (34) 

I 例 I SEARCH11ABC H…………...・H ・－・プログラ ムテキスト全部に対して文字列11ABC11•を含む行をサ

ーチし、ディスプレイに表示します。

SEARCH 11 ABC 11 , 100-.. ・・ H ・－－－行番号100以降の文に対して文字列11ABCHを含む行をサーチ

し、ディスプレイに表示します。

SEARCH11ABC11 ，一500・・…・・…プログラムの先頭から行番号500までの文に対して文字列HAB 

c11を含む行をサーチし、ディスプレイに表示します。

SEARCH 11 ABC 11, 100 500 ..…・行番号100～ 500の文に対して文字列llABc11を含む行をサーチ

し、ディスプレイに表示します。
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2.1.9 SEARCH/P 

｜書式 i SEARCH/P  .r$, Is -I<' 

.r$・・・・・・・・・ストリングデータ ：ストリング変数

一一｜例 i
2.1.10 T ABSET 

Is・・・・・・・・・スター卜行番号

le………エンド行委号

指定した文字列を含む行番号を探し出し、プリンタ上に印字します。

SEARCH/P文は、 SEARCH文の実行と同じ形式でサーチ結果をプリンタ上に印字し ます。

オペランドの記述も同様です。

SEARCH/P  II ABC 人 100-200＂＇…行番 号 100～500の文に対して文字列 IIABC IIを含む行を

探し出しプリンタ上に印字します。

SEARCH/P  11 KAN JI 11 ・・・ー－－－－－－－－－－すべての行に対して文字列 IIKANJI”を含む行を探し出

しプリンタ上に印字します。

｜書4 式 I TAB SET .r, . .r2，……， h 

X；…………数f直データ (1豆n壬15)

一一
TABキーのタビュレーション位置を設定します。 (TAB : tabulation) 

キー操作時に困キーが押さ山日－'7）...力位置の表示ポインタであるカーソルがこのコ
マンドで指定されたタビュ レーション位置に移動します。

タビュレーション位置の設定は15個まで可能です。

カーソルの移動は右方向にのみ行われますので、現在のカーソル位置より右方向でもっとも近いタ

ビュレーション位置までカーソルは移動します。

CRTディスプレイの左端が、タ ビュレーション位置＝ Oで右端が39(40キャラクタモード）あるい

は79(80キャラクタモード）です。

TABSETコマンドを実行すると、それまでに設定されていたタピュレーション位置がすべてクリ

アされます。

タビュレーシ ョンの設定位置を変更する場合はこのコマンドを用いですべてのタビュレーション位

置を設定しなおして くだ さい。

｜ 例 I TABSET 10 ぬ 30・ 圃キーを押すごとにカーソルは画面の日11 21. 31番目の位置

に移動します。

TABSET ..............・・・・・・・それまでに設定されていたタピュレーション位遣はすべてクリアされま

す。



35 

2.1.11 CHR$ 

｜書式 I CHR$ (x1, x2，…・－，x.) 

xi・…・・数値および16進データ

！被 能｜ 各々の数値データ引について、 ASCIIコードがXiである 1つのキャラクタを作成し、その作成した

キャラクタを順にならベた文字列を与えます。

｜ 例 I PRINT/P CHR$ ($1B, $23）……プリンタへ$1B,$23のコードを送ります。

2.1.12 POKE 

｜書式 I POKE ad,d1 <.d2, da，……， d.) 

αd・…・・アドレス：数値デー夕、もしくは4桁の16進数

di・…・・数値データ： 0～255、もしくは 2桁の16進数

｜機 能｜ メモリ上の任意のアドレスにオペラ ンドで記述したデータを順次書き込みます。

｜解 脱｜ αdても指定するメモリ位置から順次直接 1バイトのデータを書き込んでいく文であり、アクセスする

アドレスは任意です。

各データは1バイトデータですので、 0～255(16進の$00～$FF）のいずれかであり、数値データ

であればO～255の範囲のいずれかの整数でなければなりません。

POKE文は、 LIMIT文と関係なくメモリ空間上の任意の位置に対して実行可能ですので、 BASIC

やMONITOR本体を壊す可能性があり、その使用には十分注意が必要です。

機械語プログラムまたはデータを POKE文で構成する場合、あらかじめ LIMIT文を実行して、ユ

ーザエリアを確保してお く必要があ ります。
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2.2 ファイルコマンド（クイックディスク）

2.2.1 DIR 

｜書式 i DIR 

｜機 能 i クイ ックディスクのディレクトリを CRTディスプレイ上に表示します。

(DIR : directory) 

｜解 説 j ディレクトリとは、クイ ンクディスクに既に登録されているファイルの情報を表示します。

登録されている全てのファイル

各ファイルについて、ファイルモード、ファイル名を示します。

ファイルモードは 3種類あリ、次の各3文字のコードによ って区別されます。

BTX・・・・・・・・・BASICテキストファイ／レ

BSD・・・・・・・・・ BASICシーケンシャルアクセス・データファイル

OBJ・ーーーー・・・オフージェクトファイノレ

ファイル名は、ファイル登録時に指定した名前で、ファイルの呼び出しはし、つもその名前

によって行います。

ディレクトリ表示は、ファイルを 1画面ぶん（20個のファイル）表示すると、そこで一旦停止して、

カーソルが現れます。更に続けてテポイレクトリ表示を行わせるには~キーを押しますが、そ

の状態から他のコマンドイ＼移ることもできます。

LOADコマンド、 RUNコマンドの実行は、ディレクトリ表示上でカーソルを該当ファイルの行へ移

動させ、ファンクションキー（BTX "AUTO RUN＂によって LOADコマンドは こruJにRUNコ
マンドは 匡 E に定義されています）を押すことによって簡単に行うことができます。
なお、このDIR命令を実行すると、グラフィックディスプレイ出力モードページは、全ページとも

OFFとなります。（DIR/Pも同様）

｜ 例 ｜ 図は、 DIRコマンドによ って、クイ ックディスクのディレクトリを表示させた 1例です。
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2.2.2 DIR/P 

｜書式 I DIR/P 

｜機 能｜ クイックディスクのテ・イレクトリをプリンタ上にプリントアウトさせます。この場合、 CRTディス

プレイ上への表示は行われません。

2.2.3 SAVE 

E
 

SA VE "file name " 

現在BASICテキス トエリ アにあるプログラムテキストを、ファイル名を指定してクイックディス

ク上へセーブします。

SAVEコマンドを実行することによってクイ ックディスク上に 1つの BASICテキストファイル

(BTX）が登録されます。その際、オペランドに必ずファイル名 となるスト リングデータを記述し

なくてはならず、クォーテーションマークで囲った16文字以内のストリングで指定します。

プログラムテキストをカセyトテープ上にセーブするには、 SAVE/Tコマンドを用います。また、

クイックテーィスク上にすでに存在しているファイルのファイル名と同じファイル名を指定する こと

はできません。

｜解脱 l

｜ 例 ｜ 図は、 SAVEコマンドによって、スレーブディスク上に新しく 1つの BASICテキス トファイルが

登録されるもょうを示しています。左が、 SAVEコマンドを行う前のディレクト リ表示、右が

SAVEコマンドの実行とディレクト リ表示であり、 BTXファイル 11Statistic proc. 11が登録され

たのがわかります。t)
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2.2.4 LOAD 

｜書式 I LOAD 11 file name 11 

！被 告主｜ BASICテキストエリアをクリアして、クイ ックディスク上に登録されている BASICテキスト をロ

ードします。

｜解 脱 ｜ ロードすべきファイルは、ファイル名の記述によ って指定されます。ファイル名は、登録されてい

るファイル名を省略なしで指定しなければなりません。

ディレクトリ表示を利用してカーソル操作を行うと、ファンクションキー10番を用いてワンタッチ

でファイルローデイングを行うことができます。

たとえば、ディレクトリ表示上の次のファイル

BTX 11 Statistic proc. 11 

をロードするには、カーソルを次のようにこの行の先頭へ持って行き、

時 BTX

カーーソノレ

11 Statistic proc. 11 

ファンクションキー10番を押します。 DEFKEY文によって新たに定義し直していなければ、フ

ァンクションキー10番は、 LOAD寸が定義されているので、表示は、

LOAD 11 Statistic proc. 11 

となり、 11-i II 記号のファンクション、即ちキャリッジリターンも実行されます。 f追ってワンタッ

チでLOADコマンドを与えたことになるわけです。

カセットテーフ。上のフ。ログラムテキストをロードするには、 LOAD/Tコマンドを用います。

2.2.5 APPEND 

一一
APPEND 11 file nαme11 

現在BASICテキストエリアにあるプログラムテキストと、指定したファイルのプログラムテキスト

を混ぜ合わせます。

指定したファイルの中に、BASICテキストエリアにあるプログラムと同じ行番号を持つものがあれば、

テキストエリア上の行が対応するファイル上の行と置き換えられます。

｜例 I APPEND II TEXT-B II 

｜解鋭｜

……・テキストエリアに次のプログラムが格納されており

10 A=345 

30 S=lO*A 

40 PRINT S 



2.2.6 RUN 

ディスク上のファイル ”TEXT-B”の内容が次のとき

20 B=789 

30 S=3*A-B 

50 END 

APPEND実行後のテキストエリア内のプログラムは次のようになります

10 A=345 

20 B=789 

30 S=3*A-B 

40 PRINT S 

50 END 
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1・式 I RUN "file name" 
"file nαme＂・一・・・・・・BTXファイルまたはOBJファイル

｜機 能｜ BASICテキストエリアをク リアして、クイ ックディスク上に登録されている BASICテキス トをロ ，

ード し、続けてその先頭からブロログラムを実行します。

OBJファ イル（機械語オブジェク 卜ファイル）への RUNコマンドの実行は、 BASICの使用をやめ、

該当 OBJファイルに コントロールを移すことにな ります。

｜解 脱 ｜ BTXファイルに対してRUNコマンドを与えると、次のマルチステートメント、

LOAD "file name " : RUN 

を実行したのと同じく、ファイルのロードに続いて、そのプログラムの先頭から実行が行われます。

RUNコマンドは、ファンクションキー1番に定義されているので、 LOADコマンドと同様にカー

ソル操作と共に使用すると便利です。

OBJファ イルを RUNさせると、本BASICから、該当する別のシステムプログラムへコントロール

が移ります。マスターディスク上の次の3つのファ イルは、ユーティリティ オブジェク トファ イル

であり、 この RUNコマンドによって起動されます。

OBJ II QDCOPY II 

OBJ II DELETE II 

OBJ II TRANS II 
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2.2.7 CHAIN 

！書式 I CHAIN "file nαme" 

｜機 能 ！ 呪在実行中のプログラムテキストから、ディスクファイル上の別のプログラムテキストへプログラ

ム実行をチェインします。

｜解 説｜ CHAIN文は、プログラム中でRUN"file na刑 eII コマンドを実行したのとイ以た働きがありますが、

チェインする際、もとのブロログラムで使用した変数、配列等の内容はそのまま新しいプログラムへ

波されます。従って、 CHAIN文は、 GOTO lr文と対照して GOTO11 file name 11 のイメージと

してf足えることカぎできます。

｜ 伊U I CHAIN 川 Process 3 11 

ークイックディスクに登録されている、 BTXファイル 11Process 3 ＂へプログラム実行を

チェイ ンします。
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2.2.8 WOPEN者

｜書式 I WO  PEN# l, 11 file name 11 

l .........ロジカルナンパ： l= 1～127 

｜機 能｜ 1つのBASICシーケンシャルアクセスデータファイル（BSD）を作成するために書き込み用フア

イルをオープンします。 (WOPEN : write open) 

｜鱗 鋭 l WOPEN＃交は、シーケンシャルデータ登録のための準備を行う文であり、ファイルアクセス用ロ

ジカルナンパの定義と、ファイル名の指定を行います。

｜倒 I 510 WOPEN#3, 11 SEQ DATA 1 II 

2.2.9 PRINT # 

BSD II SEQ DATA! II を登録するため、ロジカルナンパ3番を書き込みオープンしま

す。

※現在、存在するファイルに対しては、 WOPEN非文を実行できません。

1・式 I PRINT# l, di, <,dz，………・…， dn>
l………ロジカルナンパ

di ...…・・・書き込みデータ並び

｜犠 能 1 WOPEN＃文によって書き込みオープンされているファイル上へ、オペランドで指定するデータを順

次書き込んで行きます。

｜解 続｜ 書き込みを行う対象となる BSDファイルは、ロジカルナンパ非lによって指定します。また、目的と

するファイルを、それをオープンした時のロジカルナンパて、正しく指示しなくてはなりません。な

お、 同時に複数のWOPENはできません。できるのは 1つだけです。

｜例 I 510 WOPEN#3'. II SEQ DATA 1 II 

530 FOR Iニ 1TO 30 

540 PRINT #3, A(I), B(I), A$ (I) 

550 NEXT I 

・・・・BSDファイ／レ H SEQ DATA l 11をロジカルナンパ3番に書き込みオープンし、 Iを1

から30まで変えながら順次、 A(I)、B(I)、A$ (I)の各配列要素の内容を書き込んで行

きます。全部で90個のデータを書き込むことになります。
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2.2.10 POPEN # 

1・式 I ROPEN# l. 11 file name 11 

I………ロジカルナンパ： l= 1 -127 

｜機 能 l BASICシーケンシャルアクセスデータファイル（BSD）中のデータを読み出すためにファイルを

オーフ。ンします。（ROPEN: read open) 

｜解 脱 l RO PEN詳文は、シーケンシャルなデータ読み出しを行うための準備であり、読み出すべきフアイ

ルを指定し H file name 11によって指定します）それを、ロジカルナンパl番に設定します。

2.2.11 INPUT # 

｜書 式｜ INPUT# l. v, , < ' V2 .……・・・， vn>

l .一……ロジカルナンパ

Vi………入力並ぴ：変数または配列要素

｜機 能｜ ROPEN＃文によって、読み出しオープンされている BSDファイルの先頭データから順次データ

を読み出し、オペランドの入力並びへ代入します。

！解 脱｜ データの読み出しを行うファイルは、ロジカルナンパl番にROPEN＃文を実行しているファイル

になります。 READ～DATA文の場合と同様に、データと、入力並ぴのデータ型が一致しないとエ

ラーが発生します。

｜倶~ I 700 ROPEN #50, 11SEQ DATA 111 

710 FOR 1=1 TO 3⑪ 

720 INPUT # 50, AA (I), BB (I), AA $ (I) 

730 PRINT/PI’梓No.11; AA(I), "Vol. 11 ; BB(I) , 11 Name: 11 ; AA$ (I) 

740 NEXT I: CLOSE # 50 

・・・BSDファイル H SEQ DATA 1 IIに登録されているデータを行番号720のINPUT＃文

で3個ずつ読み出し、その値をプリンタに整理して打ち出して行きます。
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2.2.12 KILL 

｜書式 I KILL # l 

l .・・・・・・・・ロジカルナンノ〈

｜後 能｜ ロジカルナンパl番にオープンしたBSDファイルの登録をキルします。即ち、 WOPEN＃文によ

ってファイル作成を準備し、あるいはそれに続いてPRINT＃を実行しているファイルの正式登録

を途中でキャンセルします。

！解 脱｜ ロジカルナンパを指定しない場合は、現在作成中のファイルの正式登録をキャンセルするとともに、

2.2.13 CLOSE 

すでにオープンされているすべてのファイルをクローズし、そのロジカルナンパをすべて未定義番

号に戻します。

なお KILL命令は直接実行命令として使用できますので、クイ ックディスクを交換する直前にこの

命令を実行させ、すべてのファイルをクローズすることによってクイックディスク内容の破壊を保

護することができます。

｜寄式 I CLOSE <!* l 

i………ロジカルナンパ

｜機 能｜ ロジカルナンパI番にオープンされているファイルをクローズして、この番号を未定義番号に戻し

ます。

｜解 脱｜ CLOSE文は、次のように、 3種類のロジカルオープンに対して実行されます。

• WOPEN＃に対するCLOSE

WOPEN＃、 PRINT＃文によるシーケンシャルアクセスデータの書き込みを終了して、この

ファイルを正式にクイ ックディスク上へ登録します。使用したロジカルナンパを未定義に戻し

ます。

• ROPEN梓に対するCLOSE

ROPEN＃によってデータ言売み出しオープンしたBSDファイルをクローズし、使用したロジカ

ルナンパを未定義にします。． ロジカルナンパを指定しない場合は、現在オープンされているすべてのファイルをクローズし
て、そのロジカルナンパをすべて未定義番号に戻します。

I. 例 I 510 WOPEN# 3, "SEQ DATA 1 " 

530 FOR I= 1 TO 30 

540 PRINT # 3, A(I), B(I), A$ (I) 

550 NEXT I 

560 CLOSE # 3 

…行番号560のCLOSE＃文によって、行番号510-550の／レープでデータを書き込んで、行

ったBSDファイル HSEQ DATA 1＂を正式にファイル登重棄し、クローズします。
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2.2.14 INIT 

｜書式 I !NIT II y II 

｜後 能 ｜ クイ ックディスクの初期化 （イニシャライズ）を行います。新しいクイ ックディスクを使用すると

きは必ずこの命令を実行してください。 INITだけを指定すると、 OK 「YIN？」とたずねてきま

すので、 OKならば図キーを押し、 NOならば図キーを押してください。この命令を実行すると

デVスク上に記憶されていた内容が全て消去されます。

2.2.15 IF EOF （書） THEN 

｜書 式 l IF EOF(#l) THEN lr （または statement)

l………ロジカルナンパ

zr .........参照行番号

｜機 能｜ BSDファイルに対して INPUT非文を実行したときに、アウトオブファイルが発生した場合エラー

！解餓｜

が発生せず、入力並びには、 0または ”＂ (null string）が入ります。 IFEOF （非）THEN文は

この、アウトオブファイルが発生した場合の処理を定めるもので、各INPUT非文の後に置きます。

もし INPUT再文でアウトオブファイルが生じていれば、 THEN以下が実行されることになりま

す。

800 ROPEN #3, "DATA" 

810 INPUT #3, DT$ : PRINT DT$ , 

820 IF EOF(#3) THEN CLOSE: END 

830 GOTO 810 

一…BSDファイル H DATA＂に登録されているデータを最初から最後まで全部読み出して

CRTディスプレイ上へ表示させます。
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2.3 カラーコマンド

注）カラーコントロールコマンド、ステー トメントを MZ-2000で使用される場合は、オプションのグラフイック RAM

MZ-lROl、およびMZ-1R02を本体内に設置する必要があ ります。（詳しくは MZ-2000オーナーズマニュアル参照）

2.3.1 CCOLOR 

｜書 式 I CCOLOR@ m, n 

＠・ー・・・…フ。ライオ リティ

m・・・……キャラクタのカラーコード：数｛直データ（ 0 -7) 

n・・・…・・・パックグランドのカラーコード：数値データ（ 0～ 7) 

キャラクタおよひtノfックグラン ドのカラーコードと、プライオリティを守旨定します。

キャラクタのカラーコードを緑（4）に指定 しますと、カラーCRTディスプレイ 1画面すべてのキャラ

クタが緑色に表示されます。
五

パックグランドのカラーコードを青（1）に指定しますと、カラーCRTディスプレイのパックグラ

ンド（背景色）が青色となります。

＠の記述のある場合、プライオリティをキャラクタに指定します。＠の記述を省略した場合はす

でに指定されたプライオリティをそのまま主樹寺します。

プライオリティをキャラクタよりグラフィックに変更する場合には、 COLOR＠を実行させます。

オペランドmまたはnを省略した場合はすでに設定されている色をそれぞれ主樹寺します。

｜ 例 I CCOLOR@6, 1………・・プライオリティをキャラクタ（文字）優先にし、キャラクタを黄色にパッ

クグランドを青色に指定

CCOLOR@ 5・・・…・－…プライオリティをキャラクタに指定し、キャラクタを水色に指定

CCOLOR 4一一・…・・・…キャラクタを緑色に指定

CCOLOR@, 3・・・・・・・・・・・プライオリティをキャラクタに指定し、 パックグランドを紫色に指定権

CCOLOR,2・・……・…・・パックグランドを赤色に指定＊

＊キャラクタのカラーコード聞を省略し、パックグランドのカラーコード”を記述する場合この例のように、

かならずコンマ（，）を記述しなければなりません。

｜プログラム例｜ 10 COLOR,OO:CONSOLE C40，仰6RAPHC7 

20 PRINTCHR$16>;TABl10＞；・tUASCII コード tョ？”’． 
30 FOR N=30 T0255 

40 PRINT CHRSIN>;SPACE事W;

50 NEXT N 

60 FOR 8=1 TO 7 
70 C=B+4:IFC>7 THEN C=C-7 

80 CCOLDR C,B:FOR l=O TO 2000:NEXT 

90舵XTB 
100 CCOLDR 6,1:END 
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2.3.2 COLOR 

｜書式 I COLOR@ m, On, Wα 

＠…－－－－…・フ。ライオ 1）ティ

m…・・・・・・・・グラフィックのカラーコード：数｛直データ（ 0 -7) 

π－－－－－－…・グラフィック出力ページモード：数f直データ（ 0 -7) 

G……一一・色の重ね合わせ：数値データ ro・・・・ー・・強制的にmで指定した色へ変更

1 1 .…・・ー・すでに描かれた色の上に冊で、指定した色を重
l ね合わせる。

｜機 能｜ カラーグラフイック表示についてグラフィックのカラーコード、出力ページモード、プライオリテ

ィおよび色の重ね合わせモードを指定します。

！解 脱｜ カラーグラフイ ックコントロール文（GRAPHC、GRA

PH F、SET、RESET、LINE、BLINE、PATTERN、

BOX、PAINT、CIRCLE）でのカラーコードの指定を

省略した場合、 COLORmで指定したカラーコードに

従って各々の命令を実行します。

グラフィック出カベージ

nはグラフイックの出力ページモードを指定するオペ

ランドで、その関係を右表に示しています。全ページを

出力させる場合はCOLOR,07を全ページとも OFFと

する場合はCOLOR,00を実行させます。

τ1 

。
1 

2 

3 

4 

5 

6 

7 

BLUE 

× 。
× 。
× 。
× 。

RED GREE1可

× × 

× × 。 × 。 × 

× 。
× 。。 。。 。

＠を記述しますとフ。ライオリティはグラフィックに十旨
グラフイック出力ページモード

定され＠の記述を省略しますと、すでに指定されたプライオリティカ鴻樹寺されます。

プライオリティをグラフィックよりキャラクタに変更する場合はCCOLOR＠を実行させます。

オペランド Waは、色の重ね合わせについてのモードを指定するものです。

m、π、aを数値変数として記述される場合には、それぞれ定められた数値の範囲内となるよう

配慮してください。

許容数値の範囲外を指定しますとError3が発生します。

m、 n、aに整数以外の数値を使用しますと、小数点以下は無視されて実行します。

｜ 例 I COLOR＠・・・・…・・・－…・…・ー・プライオリティをグラフィ ックに指定

COLOR 5・・・・・・・・・ー．、．．・……グラフイックのカラーコードを水色に指定

COLOR, 01, WI・・・・・・…・・・・・BLUEのグラフィックエリアのデータのみを表示し、色の重ね合わせ

のモードに指定

COLOR,, WO・・・・・・一－－…・・・・・強制的に色を変更するモードに指定

COLOR@ I, 07, WI・・・・・・・・プライオリティをグラフイックに、グラフイックのカラーコードを青

色、出カページモードを全ページ出力とし、色の重ね合わせを行うモ

ードに指定

COLOR 2,, WO・・ー・・ー・…ー・グラフイックのカラーコードを赤色とし、強制的に色を変更するモー

ドに指定
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｜プログラム例｜ 10 CONSOLE C:4016H,P:C:C:OLORi 7,0:C:OLOR,07:C:=1 
20 PRINTCHR$! 6): CURSOR 4,12 

30 PRINT'SHARP PERSONAL COllPUTER llZ-2000・
40 FOR X=15TO 627 STEP 32 

50 BOXCCJX,50,X+l品，150,F
bO C:"'C:+1:IF C=7 THEN C=t 
70 NEXT X 
80 C:OLORi:SOSUB110 
90 CC:OL DRi: 6DSUB 110 
100 SOTO 80 
110 FOR I=O TO 1500:NEXT:RETURN 

2.3.3 GRAPH 

l書式｜

ヰ
一

GRAPH Cm, Fn 

m, n・・・・・・カラーコード：数イ直データ（ 0～7) 

指定された色のグラフィックエリアのクリアまたはフィリング（埋めつくし）を行います。

標準BASIC(MZ-lZOOlまたはMZ-2Z001）でのGRAPH文にCm,Fnの機能が追加となったもの

です。したがって入力モードの設定（Ia）および出力モードの設定（Ob）がこのGRAPH文で行えま

す。 (BASIC/MONITOR MANUALのGRAPH文参照）

GRAPH Ia, Ob命令の機能は、 COLORコマンドに含まれています。どちらもモード設定文で

あり、同一プログラム内で、 ζれら2つの命令を混用しでも何ら却章ありません。ただ、しこの場合、

GRAPH文、 COLOR文にかかわらず、常に最後に設定された入力もしくは出力モードが有効とな

ります。たとえば次のプログラムを実行します。

10 GRAPH 11 

20 COLOR, 07 

30 SET 320, 100 

40 

SET文以降の入力ページモードは1 （ページ1あるいはBLUE）となり、出力ページモードは全

ページONのモードに設定されます。

m、nの記述を省略しますとCOLOR文で設定された入力モードに対してクリアまたはフィリン

グが行われることになります。

｜ 例 ¥ GRAPH C3, F4……・青と赤のグラフイックエリアをクリアし、緑のグラフイツクエリアをフィリ

ング

GRAPH C…・………COLOR文で設定された入力モードに対しクリア

GRAPH F…・……・・・COLOR文で設定された入力モードに対しフィリング

GRAPH CA・・……・・・数値変数Aで示される色のグラフィックエリアをクリア
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2.3.4 CONSOLE 

｜書 式 i CONSOLE P・・・・一白／黒CRTテ.・・ィスプレイ画面へのグラフィックデータの表示を禁止

CONSOLE M・・・・・・白／黒CRTディスプレイ画面へグラフィックデータを表示させる

｜後 能｜ 白／黒CRTディスプレイ画面へグラフィックデータを表示させるか否かを指定します。

｜解 脱｜ 標準BASIC(MZ-lZOOlまたはMZ-2Z001)でのCONSOLE文に上記機能が拡張されたものです。

したがってCONSOLE文の他のオペランド（Cn,Sys, ye, R, N, GH, GN）とともに順不同で、記述で

きます。 （BASIC/MONITORMANUALのCONSOLE文参照）

なおCONSOLEGH （またはGN）を実行しますと、同時にCONSOLEMモードに設定されます。

｜ 例 I CONSOLE C40, GH, P・一一・・40キャラクタモード、ハイリゾリューションモードに設定し、白／黒

2.3.5 SET 

CRT画面上へのグラフィック画面の表示を禁止します。

CONSOLE C80, M-…………80キャラクタモードに設定し、白／黒CRT画面上へグラフィック画面

を表示させます。

｜書式 I SET [m,Wα］ x, y 

間・・・・・・カラーコード：数f直データ (0～7) 

a .....・色の重ね合わせ：数値データ（0または1) 

x ・・・・・・X座標：数値データ

y ・・・・・・Y座標：数値データ

！被 能｜ 指定した色で任意の1ドットをセットします。

｜解 鋭 i セットするドット住置は， X座標： x, y座標： gて寸旨定します。グラフイック画面の座標につい

ては1.4 ディスプレイ画面の座標 （P.12）を参照 ください。

座標位置の指定範囲は次の通りです。

0孟X座標壬16383

O孟Y座標壬16383

すなわち、各種の演算過程で、各座標が上記数値の範囲内となるように考慮する必要があります。

[ m, Wa］を省略しますと、 COLOR文にて設定されたカラーコントロールに従って実行します。

｜ 傍 I SET[ 1'W0]300,100・・・・・一…ー・青色をセット

SET[A ]300, 100・…・・ー・ー・ー・ー…数値変数Aの内容に従った色をセット

SET[, Wl]300,100・・…一・・・・・・・・・COLOR文で設定された色をすでに描かれている色に重ね合わ

せてセット

SET Xl, Yl ・・・………・・・…・・・COLOR文で設定されたカラーコントロールに従ってセット

｜プログラム例｜ 10 CONSOLE SH,lt:PRINTCHRS比）：COLOR,07,liO:CCOLOR7,0 

20 FOR T=O T日lbSTEP 0.015 

30 C=INH T /21+1 :JF C=S THEN C=I 

40 SEHCl 125SCOS! COS!Th≫ +Th' /41+320,50SCOS! COS! -Hil-Hi /Sl +100 
50 NEXT 

bO END 
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2.3.6 RESET 

｜書式 I RESET [m, Wa] x, y 
m・・・・・・カラーコード： ；数市直データ（0～7)

a ......色の重ね合わせ： ；数値データ（0または1) 

x・…・・X座標：数値データ

y・…・・Y座標：数値データ

指定した色で、任意の1ドットをリセットします。

リセットするドット位置とX-Y座標の関係および座標位置の指定範囲はSET文と同じです。

一一 [m, Wa] を省略しますと、 COLOR文にて設定されたカラーコントロールに従って実行します。

αを1に指定しますとmでー指定された色をリセットします。

aを0に指定しますと冊て寸旨定された色の反転色をセットします。たとえば

RESET [ 5, WO] 300, 100 

を実行しますと水色（5）の反転色である赤色（2）が1ドットセットされます。

｜ 例 I RESET A, B……・・・・…－・………COLOR文で設定されたカラーコントロールに従ってリセット

RESET [ 3, W1]300, 100………紫、すなわち青と赤のグラフィックエリア上のドットをリセット

RESET[C]300, 100・一一－－……・・－…数値変数Cの内容に従ってリセット、 WaはCOLOR文に従う。

RESET[, WO] 300, 100・・・・一………COLOR文で設定されたカラーコードの反転色をセット

｜プログラム例 1 10 c聞SOLE聞，P:COLOR7,07,Wt:CCOLORi1,0:K=7:PRINTCHRSl6):6RAPH F 
20 FOR R=4 TOIOO STEP B 
30 FOR T=O TO 2 STEP 0.005 

40 X=OR’COS! H1) +400: Y=R’SINIH1)+120 
50 RESEHKJX, Y-1: RESEHKJX, Y: RESEHKJX, V+l: RESEHKJX, Y・2:RESEHKJX, Y+2 

60 NEXT T 

70 K=K-l:IF K=O THEN K=7 

SO NEXT R 

90 END 
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2.3.7 LINE 

｜書式 I LINE[m, Wa] x,, y1, x2, y.,，ー…X;. Yi 

m ......カラーコード：数:fif（データ（0 -7) 

a ......色の重ねイャわせ：数値データ （0または1) 

X；・ー…X座標：数値データ

Y；・・・…Y座標：数値データ

指定された色で任意のライン（直線）を描きます。

一一
x Y座標を示すね，y，が1組みとなり、最初の組みの示す座標 （X;' y；） から次々に線分を描い

ていきます。表示エリア外に座標が指定された場合は表示エリアの線分のみが描かれます。

X-Y座標の指定範囲はSET文の場合と同じです。

｜ 例 I LINE 0, 0, 639, 199 －－－一－一一・・・・COLOR文で設定されたカラーコ ントロールに従ってライン

を拭iく。

LINE[6, Wl]0, 100, 639, 100・・・…・・・以前に描かれている色の上に重ね合わせて黄色のラインを描

く。

LINE[A]Xl, Yl, X2, Y2・－…－－－－－・・・・数値変数Aの内容の色でラインを描く。

(Wa はCOLOR文で設定されたモードに従う）

LINE[, WO] 600, 0, 600, 199 ・・・・・・・・・COLOR文で設定された色でラインを描く。

｜プログラム例J lO CONSOLE GH,K:C乱OR,07:PRINTCHR$(6):C=1:ccoLORi 7,0 
20 SOSUB 60 

30 X=Xt2Hi:C=C+l: IFX=630 THEN Y=Y+100: X=O 
40 IF Y=200 THEN END 
50 60T020 
60 FOR 1=40 TO 0 STEP -5 
70 LINE£CJ X,Y+I,X+210,Y+99-I 

SO LINE£CJ X, Y+99-I, X+210, Y+ I 
90 NEXT 

100 FOR l=O TO 84 STEP 10 
110 LINE£CJ X+I,Y,X+210-I, Y+99 
120 LINE£CJ X+210・J,Y,X+I,Y+99

130 NEXT:RETURN 
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2.3.8 BLINE 

｜書式｜ BLINE[m, Wa]x,, y,, x., y2・・・…局，Yi 

m・・・・・・カラーコード：数値データ （0～ 7)

α・・・一色の重ね合わせ：数値データ（0または1) 

々一…X座標：数値データ

Y;・・・・・・Y座標：数値データ

指定した色て柿任意のラインを消去します。

描く線分がリセットされた線分であることの他は、 LINE文と同じです。

G を1に指定しますとmて込指定された色の線分のみを消去します。

aをOに指定しますと慨で指定された色の反転色を描きます。たとえば

BLINE[6, WO]O, 0, 639, 199 

を実行しますと青色のラインを描くことになります。

I 例 I LINE文と閉じオペランドの記述法となります。

｜プログラム例 1 10 CONSOLE GH,P:CDLOR,07,Wl:SRAPH F7:C叩L日帥 i,O:C=7:PRINTCHR’(b) 
20 FOR X1=50 T0639 STEP90 
30 FOR X2=Xl-45 TO X1+45 STEP2 

40 BLINHCJ X1,0,X2,150:NEXT X2 
50 C=C-l:tJEXT Xl 

55 C=7 
60 FDR X=50 TOb39STEP90 
70 FOR XX=X・5TO X+S 
90 BLINHCJ XX, 151, XX d99 
90 NEXT XX 
100 C=C-t:NEXT X 
110 BOX£4,WOJ 0,189.639.199.F 

一一

120 END 
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2.3.9 PATTERN 

l書 式 ｜ PATTERN [m,, Wα， ] x, , y, $ , [ m2, W a, ] X2 , Y2 $ ・ ・ ・ ・ ・ ・ , ［肌， Wan]X”’ '.lln $ 

m；…－－－・カラーコー ド：童文f直データ（0-7) 

α2…・・・・・色の重ね合わせ：事矧直データ (0または1) 

X; .....・…ドットの積み重ね段数：数値データ（土1ー土24の範囲）

鋲$•.•• .. 8ビット単位のドットパターンを表わすデータ並び：ストリングデータ

！被 能 ｜ 指定された色でイ壬意のグラフィ ックパターンを描きます。

｜解 鋭 ｜ 後数のス トリ ングデータに対して、それぞれ別個にカラーコントロールを設定することができます。

カラーコントロールを省略した場合は、 COLOR文で指定されたカラーコントロールに従ってパタ

ーンを描きます。

｜ 例 I PATTERN -8, A S………...・ H ・・・COLOR丈で設定のカラーコントロールに従って、グラフイツ

クパターンを描く。

PATTERN[2, WO]+ 10, B $ ・・・ ・一色の重ね合わせなしに強制的に赤色でグラフィックパターンを

描く。

｜プログラム例 i

PATTERN[, Wl] +16, C$・・・・一一・COLOR文で設定の色に、すでに書かれている色を重ね合わせ

てグラフィックノfターンを柑iく。

PATTERN[C]-5, D S…………変数Cの内容に従った色で、グラフィ ックパターンを描く 。

10 CONSOLE 6H.11:ccOLOR,O:PRJNTCHRS(6):C::!:COLOR,07,WO 
20 FOR J::O TO 63:READ A：帥＝白書＋CHRS( Al : NEXT 

30 FOR Y==O TO 190 STEP 20 
40 FOR X==O TO白00STEP 40 
50 POS I T ION X, Y 
60 PATTERN[CJ -16,AS 

?O C==C+!:IF C=8 THEN C=! 
80 tJEXT X, Y 
90 SOTO 90 

100 DATAO‘o,1,1ti,121,240,19s,2a,sb,o,o,o,1,30,32,1,1,b3,22a,19s,2ss,1,112,9白，127,63,5品，127,252,3,15,240
110 DATA225.243,7,30,255,128‘224,194,254,252,3,255,30,240‘191,3,0,128,196,14,255,14‘200, 112,56, 16,0, 192,0,0,254.252 
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2.3.10 PAINT 

！書式 I PAINT[m] x, y, ni, n., ・・・・・・n1 

m……カラーコード：数値データ（ 0～ 7) 

(0～ 639(640×200ドット／画面）
x ・・・・・・X座標：数値データ 許存範囲｛

l O～319(320×200ドット／画面）

y ..…Y座標：数値データ 許饗範囲 O～ 199

何1・・・・・・境界線のカラーコード（ 0～7の8色まで指定可）

！被 能｜ 指定された境界色で固まれた範囲内を指定された色でぬりつぶします。

｜解 鋭｜ [m］の記述を省略しますとCOLOR文で設定されたカラーコードに従いますa niは境界色を指定す

るオペランドで、最大8色まで指定できます。

PAINT文には色の重ね合わせの機能はありません。したがってCOLOR文でWlモードに設定しで

も、このPAINT文に対しては無効となります。

x, gによって指定された座標を囲む境界色の範囲内のエリアを、カラーコードmによって指定さ

れた色でぬりつぶします。その際そのエリアが指定された境界線によって閉ループ可犬態となってい

なければ、そのエリア外に対してもぬりつぶしを行います。

境界線のカラーコード、 njの記述を省略しますと、ぬりつぶしのカラーコード慨が境界色となりま

す。また、 niで指定した境界色以外に、ぬりつぶしのカラーコードも境界色となります。

なお、座標（ x, y）を境界線上に指定した場合、またはすでに境界色で錨かれている場所に指定

した場合は、ぬりつぶしを行いません。

｜ 伊j I PAINT 320, 100・・・・・・・・ー－－一一・COLOR文で指定されたカラーコードが赤の場合、座標（320,100) 

を囲む赤色の境界線の範囲内を赤色でぬりつぶす。

PAINT[6]320, 100……ー……座標（320,100）を囲む黄色の境界線の範囲内を黄色でぬりつぶす。

PAINT XN, YN, 3・・・・・・・・・・・・・一座標（XN,YN）を囲む紫色の境界線の範囲内をCOLOR文で指定さ

れたカラーコードに従ってぬりつぶす。

｜プログラム例｜

PAINT[4]320, 100, 1, 6, 7…・・座標（320,100）の周りの青、賞、緑および白色の境界線によって固ま

れた範囲内を緑色でぬりつぶす。

10 CONSOLE SH,H:COLOR,07,lfO:CCOLOR 6,0:PRINTCHRSlbl 
20 LINEC7J10,70,30,50,100,50,10017011301501200,50,200170,230150,300150 
30 LINEC7l300,50,300,150,23011501230,S0,20019012001150113011501130180,100,901100,150,30,150,30180,10,90110,70 
40 LINEC3J320,50,540,S0,540,801400,1201540112015401150,3201150,3201120,460,80,320,801320,50 
50 BOXC4l 5,45,565,155 
60 PAINTC2l 295,149,7 
70 PAINTCll 5391149,3 
80 PAINTC7l 564, 15414, 3, 7 
90 FOR 1=1 TO 7:FOR N=O TO ISOO:NEXT N 
100 COLOR.Ol:NEXT I 
110 END 
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2.3.11 BOX 

｜書式 I BOX[m, Wa]x,, y,, x,, y,. Fn 

m… カラーコード ：蓄財直テーータ（ 0～7) 

a・・・・・・色の重ね合わせ：数値データ（ 0または 1)

X1, X2・・・・・X座標：数値データ

y,, Y2・・・・Y座標：：主主値データ

F －・・・・・・・・ぬりつぶ：し

r o～639(640×200ドット／画面）
許容範囲｛

L0-319(320×200ドット／画面）

許容範囲 0-199 

n －－－－－－一・ぬりつぶしのカラーコード（0～ 7)

｜機 能｜ 指定された2点 （x，・y，）と（x,, Y2）を項点とする四角形を描きます。

ぬりつぶしが指定されると，その枠内のエリアを指定された色でhぬりつぶします。

｜解 鋭 ｜ [m,Wα］の機能はSET文と同じです。 これを省略しますとCOLOR文のカラーコントロールに従

います。

Fの記述を省略しますと枠だけを描き、ぬりつぶしは行いません。またFを記述し”を省略します

と、 mで指定された色でぬりつぶしを行L、ます。つまり、枠の色と枠内のぬりつぶしの色を同じに

する場合は、 nの記述を省略すればよいわけです。

｜ 例 I BOX 10, 10, 630, 190・・・…－－－－－一・・COLOR文で設定のカラーコントロールに従い四角形の枠の

みを描く。

BOX [1] 10, 10, 630, 190……………青色で四角形の枠のみを描く (WaはCOLOR文での設定に

f追う）

BOX[, W1]20, 20, 620, 180, F・・・……COLOR文で設定のカラーコードに従い、四角形の枠を描き、

枠内を枠と同じ色でぬりつぶす。（色は重ね合わされる）

BOX[l, WO] 100, 50, 400, 150, F6 ・・・青色で四角形の枠を描き、その枠内を黄色で、ぬりつぶす。

（下図参照）

(100, 50) 

｜賀色｜
青色（枠）

(400, 150) 

｜プログラム例 1 10 CONSOLE SH,l'l:COLOR~ ， 07dtlO:CCOLOR 6,0:PRINTCHR$(6l 
20 X2=639:Y2=199:C=!:K=O 

30 FOR X 1 =O T039 STEP 3 

40 BOX£7J x1,v1,x2,Y2,FC 

50 Y1=Yl+2:X2=X2・30:Y2=Y2”12 

60 IF K=O THEN CN=C:C=O:K=l:SOTOBO 
70 C=CN+!:K=O 

80 NEXT 

90 CURSOR 4, 4: PRINT' BOX-SAMPLE" 

100 END 
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2.3.12 CIRCLE 

！書 式 I CIRCLE[m, Wa]x, y, r, h, ks, ke, 0 

m・・・…・・・カラーコード： 室長川直データ ( 0 -7) 

a .......・・色の重ね合わせ：数値データ（0または1) 

x ......... x座標1
ト楕円（円）の中心座標：数値データ

y ... y座標j

r .......一半径

h .......一比率（0または正の数値）

ks ・・・…開始角度1
ト（単f立ラジアン…radian)

ke －－－一・終了角度j

0・・・・・・・・・扇を描く （省略すれば弧を描く）

画面仁の任意の座標を中心として、指定された色でb楕円（円）または、円弧（扇）を描きます。

一一
カラーコントロール［m,Wα］についてはSET文と同じです。

座標（x,y）を中心にして、 半径γの円を描きます。座標位置および半径Tの指定範囲は次の通りで

す。

-16383孟X座標孟16383

16383壬Y座標孟16383

0豆半千歪 γ 孟16383

比率 hとは、（Y軸方向の半径）／（x軸方向の半径）のことです。

半径 γとは、比率hが1以下の場合はX軸方向の半径のことで、比率hにより Y軸方向の半径が決

まります。

比率hが1以上の場合半径 γは、Y軸方向の半径となり、比率hにより X軸方向の半径が決まります。

円を描くための比率 hの値は、ハイリゾリューションモード（640×200ドット／画面）の場合、 0.41

であり、ノーマルリゾリューションモード（320×200ドット／画面）の場合、 0.82です。比率hの記

述を省略しますと、 hは各モードにより上記数値がぷ定されます。比率hはOまたは正の数値で指

定します。ハイリゾリューションモードの場合、 h>0.41であれは草従長の楕円を描き、 h<O. 41で

あれば横長の楕円を描きます。

（このhの11直はカラーCR Tディスプレイ MZ-lDOlを対象にしています。 白／黒CR Tディスフレ

イ上で円とするには、ハイリゾリューションモードの場合はh=0.5に、ノーマルリゾリューション

モードの場合は h= 1.0に指定してください。）

開始角度ks、終了角度keを指定しますと円弧または扇を描きます。角度の単位はラジアン（radian)

です。 ks, keの記述を省略しますと、 ks=0、ke=2πが設定され、楕円（円）を描きます。

ks, keを指定し、 0を記述しますと扇を描き、Oの記述を省略しますと円弧を描きます。

ks, keの記述の際、度（degree）単位の数値データ dを、ラジアン（radian）単イ立の数値データ T に

変換するには

r （ラジアン） = d （度）氷π／180

とします。
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CRTディスプレイ画面上での角度の関係を左凶にポします。（右凶は隔を描かせた場合の例を示し

ています。）

7r 

2 

7r 0(2π） 
7π7  

ンアジ－フ度角

π

る

3

一2
肘己目でe

 

k
 
su k
 

CIRCLE [7] 200, 100, 100，，π／4,3本π／4,0 

を実行させた場合の表示例

｜ 例 I CIRCLE 320, 100, 80…………・……・…COLORのカラーコントロールに従い、半径80の円を描く。

CIRCLE[l, W0]320, 100, 80，， π／4,3本π／4…・・・π／4-3π／4 ラジアンの円弧を青色で描く。

CIRCLE[2, W0]320, 100, 50, 0.35・・ H ・H ・.....・...…赤色てオ青円を描く 。

CIRCLE [ 4] 320, 100, 70，， π／2，π，0・・・・ H ・H ・－－……π／2～πラジアンの扇を緑色で描く 。

｜プログラム例 1 10 CONSOLE SH,l!:COLOR,07，肘：CCOLOR,O:PRINTCHRSl6J:C=1
20 FD骨H=0.05TD 1 STEP .075 
30 CIRCLHCJ 32011001100,H 
40 C=C+l:IF C=B THEN C=l 
50 NEXT H 

60 C=1:K1=7h'/18:K2::;1Ui/18 

70 FOR R=180 TO 60 STEP-20 

80 CIRCLHCJ 100,160,RnK1,K2,0 
90 CIRCLE[CJ 550,160,Rn1"/312h/3 

100 Kl::;K1-i/36:K2=K2＋冒／36:C=C+1
110 NEXT R 

120 END 
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2.4 漢字コマンド

j主）漢字コント ロールコマンドを使用する場合はオプションの MZ-1Rl3（漢字ROMボー ド）が必要です。

2.4.1 JTRANS 

JTRANS (r) 

r・h ・－－…ASCIIコー ド：数値データ （255以下の正整数）

｜機 能｜ ASCIIコードを対応するJIS漢字コード(10進数）に変換します。

｜解 観 ！ ASCIIコード表にあるキャラクタを漢字パターンとして表示したいときこの関数を用います。コー

｜例｜

ドの値がzであるASCIIキャラクタに対応する漢字のJISコードがこの関数で求めら れます。

ASCIIコードについては付録 P.114 アスキー コード表を、 JIS漢字コードについては付録 P.119

JIS漢字コード表をご参照ください。

rは1つのASCIIコー ドですので255以下の正の数値定数 (lo進数あるいは16進数）あるいは数値変

数でなくてはなりません。

xとして、コントロールコードやアルファベット反転文字のASCIIコード、あるいは対応する記号

がJIS漢字コー ド表にないASCIIコー ドを指定するとエラー になり ます。

この関数による変換結果は10進数の数値データになります。値の範囲は8481($2121）から 20351

($4F7F）までです。

10 A=JTRANS ($6D) 

20 B=60 

30 C=JTRANS (B十4)

40 D$= II$%& II 

50 E=JTRANS (ASC (D$)) 

60 F$=KCHR$ (JTRANS (ASC (MID$ (D$, 2, 1)))) 

70 COLOR 7,07 

80 POSITION 0, 100 

90 KPATTERN F$ 

数値変数Aに 11 m 11 (ASCIIコード$6D）のJIS漢字コード9069($236D）が入り ます。

数値変数Cに II@II (ASCIIコー ド64）のJIS漢字コード8567($ 2177）が入ります。

数値変数Eに H$IIのJIS漢字コー ド8560($2170）が入り ます。

ス トリ ング変数FSに11%”のJIS漢字キャラクタが入ります。



58 

2.4.2 KCHR$ 

I• 式｜ KCHR$ (xp x2，……， x.) 

一一
X；＂＇・H ・..JIS漢字コード：数値データ Clo進整数）、もしくは4桁の16進数

JIS漢字コードに対応する漢字キャラクタを与えます。

数値データ X；について、 JIS漢字コードが引である 1つの漢字キャラクタを与えます。

したがって、町は$2120(8480: 10進）から$4F7F (20351 : 10進）の範囲の数値定数あるいは数値

変数でなくてはなりません。

変換結果はストリング変数に代入することができます。 1つの漢字キャラクタは 2バイトで表現さ

れますので、 1つのストリング変数には最大127文字の漢字キャラクタが入ります。

ストリング変数はASCIIキャラクタと漢字キャラクタを区別していません。それゆえ、ス トリング

変数はその内容に無関係に自由に連結できます。ただ し、ASCIIキャラクタは 1バイト単位で格納

されるのに対して漢字キャラクタは 2バイト単位で格納されますので、それぞれを含むストリング

変数を結合する場合はトータルの長さが255バイトを越えないように注意してく ださい。

伊l 10 A$=KCHR$ ($3D55, $3246) 

20 B=20014 

30 C=l7726 

40 D$=KCHR$ (B)+KCHR$ (C) 

50 COLOR 4, 06, WO 

60 POSITION 20, 10 

70 KPATTERN [ 2] A$. KCHR$ ($3D29, $455F) 

スト リング変数ASには漢字キャラクタ 11春夏 IIが代入されます。

ストリング変数DSには漢字キャラクタ H流転 Hが代入されます。

行番号70においで、座標位置（20,10）から II春夏秋冬 II と表示されます。ただし、 II春夏 IIは赤

色で、 II秋冬 Hは緑色で表示されます。（KPATTERN文参照）
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2.4.3 KINPUT 

｜書 式 I KINPUT [m, WαJ x$ 

m・・・・・H ・－カラーコード：数値データ （0～ 7) 

a ........色の重ね合わせ：数値データ（ 0または 1) 

x$ ・・・・・・？英字コードが入力されるス トリング変数 ：ストリングデータ

｜機 能 ｜ JIS漢字コー ドに対応する 1つの漢字をカナ漢字変換を し、その文字列を入力します。

｜解 説 ｜ [m, Wα］の機能はSET文と同じです。これを省略するとCOLOR文のカラーコントロールにした

がいます。

指定されたポジションポインタの位置に漢字入力カーソルが表示されます。この場合最下段にもカ

ナ入力カーソルが表示されます。 そこへカナ文字を入力し、カナ漢字変換キ－ B を押すと

下段にそれと対応した漢字が表示されるので、そのカーソルをカーソルコントロールキー巴コEコ
回目により移動させることで漢字を選択します。その際、漢字入力カーソルの位置に選択した

漢字が表示され、仁豆コ トを押すとストリ ング変動こ代入されます。 該当漢字がない場合、

画 キーを押すとその読みの漢字はキャンりされカナ入力待ちの状態になります。入力した漢字

が間違っていた場合、l釧 FT ｜キーと 函 キーを同時に押すと献できます。
入力開えると｜ 釧 FT ｜キ ーと~キーを同時に押すことでKINPUT コマンドは終了しま

す。

なお、カナ文字、ひらがな、英数字を入力する場合は、カナ入力カーソルが表示された時に、キー

のモード切換えを行い、該当する文字を打ち仁 豆コ…甲すと直接ストリング鰍こ代入され

ます。キーのひらがな入力へのモー ド切換えは 困 キーを 1回押すとひらがなモードに、 2回押

すと英数モードになり、 3回押すとカナ入力モードに戻ります。画面の左下にある反転文字はキー

のモードを表します。

1回に入力される文字数は、 640×200ドットモードの場合最大39文字までで320×200ドットモード

の場合最大19文字まで入力可能です。

1ラインで入力できる数が最大入力文字数となります。したがって一番左にポジションポインタを

おくと39文字または19文字となります。

（注） KINPUT命令を実行するとハイ リゾリューションモード時の （0' 185）～ （639, 199）とノーマ

ルリゾリューションモード時の （0' 184）～ （319, 199）までのグラフィックエリア （画面の下側）

はクリアされます。

｜ 例 I KINPUT A$・・・…漢字入力をし、漢字文字列をA$に代入します。

詳しくは P.22カナ漢字変換機能の項をご参照ください。
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2.4.4 KPATTERN 

｜書 式 l KPATTERN[m1, Wα1]x1 $, ［町， Wα2]X2 $ •…・・・， [mn. Wan]x”$ 

m; ………カラーコード：数値データ （0ー 7)

a；………色の重ね合わせ：数値データ（0または 1) 

X; s……JIS漢字キャラクタを表わすデータの並び：ストリングデータ
｜機 能｜ 指定した色で指定した漢字文字列のパターンをグラフイツクエリアに描きます。

l解 鋭｜ ストリングデータx；$で指定した漢字文字列のパターンがカラーコードmzで指定したグラフィック

エリアに描かれます。ストリングデータX;Sは、関数 KCHRSによって JIS漢字コードを漢字キ

ャラクタに変換したもの、あるいは変換結果を連結したものでなくてはな りません。グラフイック

エリアへの書き込み開始位置はPOSITION文で与えます。ス トリングデータ から実際に表示される

漢字パターンへの変換はシステム中で自動的に行われます。 なお、 1つの漢字ノfターンは 16×16

ドットマトリクスで与えられます。

複数のストリングデータに対して、それぞれ別個にカ ラーコントロールを設定することができます。

カラーコントロールを省略した場合は、 COLOR文で指定したカラーコントロールにしたがって漢

字パタ ンを描きます。

｜例 I 10 A $=KCHR$ ($3348)+KCHR$ ($4425)+KCHR$ ($2121) 

20 Z $=KCHR$ (JTRANS (ASC ( 11 O 11 ))) 

30 C $=KCHR$ (JTRANS (ASC ( 11M11 )))+KCHR$ (JTRANS (ASC ( 11 Z 11 )))+ 

KCHR$ (JTRANS (ASC ( 11 -11 )))+KCHR$ (JTRANS (ASC ( 11 2 11 )))+ 

Z$+Z$+Z$ 

40 CONSOLE GH 

50 PRINT CHR$ (6) 

60 COLOR 2 07 Wl 

70 POSITION 200, 100 

80 KPATTERN A$, [5, WO]C$ 

ハイリゾリューションモードで、画面の（200,100）の位置から 11拡張 MZ-200011・と漢字パターン

で表示します。ただし、 11拡張 Hを赤色て＇＇， 11 MZ-2000 11を水色で表示します。
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2.4.5 KPRINT IP 

｜書式 1 I 使用するプリ ンタがMZ-1P06の場合

KPRINT/ P （引 d1 e2 d 2…… h d徳〉

引…・・・出力データまたはタピュレーション関数

d z…・・・セパレータ （．または， ）

｜機 能｜ オペランドの出力並びで指定された漢字データをセバレータの機能等にしたがって並ひ矛の順にプリ

ンタへ出力します。 この命令はPSEL4を実行した場合に有効です。

し塑~~」 PRINT/P、PRINT文の実行とほぼ同じ形式でデータ印字をプリンタ上へ行います。セバレータ

11 , 11 と II ; 11の働き、 TAB関数の働きも同じです。

最初このコマンドを実行することによって漢字モードとなっています。

TABおよびセバレータは、キャラクタモード時の動作と同じです。

KPRINT/PとPRINT/Pを使用することにより同一行にキャラクタと漢字を混合印字することが

可能です。

Ci主）漢字ROMボードMZ-1R13にはJIS漢字コードにない漢字が含まれていますが、その文字をKPR-

INT/P命令を使って漢字プリンタで印字することはできません。

｜書式 2 I 使用するプリ ンタがMZ-80P6、 MZ-1P07、 MZ-1P07Aの場合
KPRINT/P (e, di) 

e z…・・…・出カダータ

d，・...・H ・－セノfレータ（；）

｜犠 能｜ オペランドの出力並びに指定された漢字データをセパレータの機能等にしたがってプリンタへ出力

します。この命令はPSELO、PSELl、PSEL2,PSEL3を実行した場合に有効です。

l解 脱｜ PRINT/P、PRINT文の実行とほぼ同じ形式でデータ印字をプリンタ上へ行います。セバレータ

II; IIの働きは同じです。

KPRINT/PとPRINT/Pを使用することにより同一行にキャラクタと漢字を混合印字することが

可能です。

MZ 1P07、 MZ1P07A、 MZ-80P6では KPRINT/Pを実行し終るとプリンタの紙送りピッチは

1/6 II に設定されます。

（注） MZ-1P07、MZ-1P07A、 MZ80P6に対して KPRINT/P（書式 2）が実行で きますが、 MZ-

80P4B、 MZ-80BP5に対しては KPRINT/P（書式 1、 2）は実行しないでください。

MZ-1P07、MZ-1P07A、MZ80P6に対し、 KPRINT/P命令において TAB関数は使用できませ

ん。
漢字ROMボードMZ-1Rl3にはJIS漢字コードにない漢字が含まれていますが、その文字をKPRI・

NT/P命令（書式 2）を使ってプリンタで印字することが可能です。

またセバレータとして II ，”は使用できません。
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2.5 RS-232Cコマンド
注）RS-232Cステー トメ ントを使用する場合はオプショ ンのRS-232Cシリアルイ ンターフェ イスMZ8Bl03が必要です。

2.5.1 RSMODE 

｜書式｜ RS MODEα，Rb, Tc, Md, RXe 

a：チャンネノレ指定

α チャンネル

A Aチャンネノレ

B Bチャンネノレ

b：受信キャラクタのビット数指定

c：送信キャラクタのビット数指定

b, c ヒット／キャラクタ

5 5 

6 6 

7 7 

8 8 

d：パリテ ィビットの有無とスト ップビット数の指定

d パリテイ

69 奇数

70 釦正

71 偶数

73 奇数

74 勉E

75 イ同数

77 奇数

78 生1正

79 ｛図書文

e：受信可、不可の指定

e 受信

。 二｛~ ロJ

1 

スト ップピット

1 

1 Yz 

2 
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｜機 能｜ 前記ノマラメータにより各モードの設定を行いますc

｜解 鋭 ｜ ・すべてのパラメータを指定する必要はありませんが、受信可／不可の指定は各パラメータ指定の

必ず品後におかなければなりません。

・モー ド設定パラメータ a～eの指定は前記以外のものは使用しないこと4

・BASIC起動時には各チャンネル共、次のモードに設定されています。

b, c 8 キャラクタビット委主8

d 79 偶数パリティ ／ストップビット 2

e 。 受信不可

｜ 例 I 10 RSMODE A, RXl・・・・・・・・・チャンネルAを受信可能とする。

2.5.2 RSO 

｜書式｜

l機能 ｜

l 例｜

2.5.3 RSI 

20 RSMODE A R7, T7, M70, RXl・一一・・・・チャ ンネルAに対して送受信のキャラクタを

7ビットとし、ノfリティ無しのスト yプピ y ト

を設定し受信可能とする。

RSO x y$ 

z：チャンネルの十旨定（AまたはB)

y S：ストリング変数で転送データを指定。

チャンネルzへySで指定されるデータを送信します。

10 X$ = "Demonstration" 

20 RSO BX$・…・・・・・チャンネルBへXSのデータを転送します。

！儀式 I RSI x y$ 

｜機能｜

｜ 例｜

z：チャンネルの指白定（AまたはB)

y S：受信データを宇都内するストリング変数

チャンネルzからデータを受信 し、ストリング変数百Sに十各車内します。

10 RSMODE A, RXI ・・・・・・・・・チャンネルAを受信可能とする。

20 RSI A B $ …一・・・・・・・・・・・・・・・・・チャンネノレAからデータを受信する。

30 PRINT B $ 
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GP-IBステートメント

本章ではGPー旧インタフェースカード MZ-88104を用いて、計測器等をコントロール

する場合の BASICステートメントに関する内容を含んでいます。

GP一旧に関する詳細は、 GP-18インタフエースの説明を参照ください。

MZ-MZ-808用に作成されていますが、なお、 GP一旧インタフェースの解説書は、

2000/2200用としてもイ吏用できます。ただし、スレーブモードにおけるザンプルプ

BASICとリンクするための番地が定義されていますが、 BASICイログラム例の中で、

ンタープリタ 52007を使用の際は、下記の通り、リンキングアドレスおよびインタラ

プトテーブルのアドレスを変更する必要がありますので、注意願います。

インターフェイス解説書GP-18 

1 5A SH 

7C22H 

7C43H 

7C 4 1 H 

7C 4 2H 

更変を也ー番

「

1
1
1
1
1
1
1
1
」

一
U
H
U
H
U
H
M
M
M
H

一

一
2
7
3
A－
7

－

－

A
q－－
B

B

B
～
 

一E
J
E
J
E
J
E
J
r
J

一

－
1
6
6
ι
ι

－
 

F
I
l
l－
－

l
l
l
」

E17!U 
H:!IJ 
El:!U 
EIJU 
EQIJ 

p. 84 （リンキングアドレスの変更）

HBRK: 

FGLNK 1: 
FGLNK2: 

門LADRS: 

門TADR:::: 

p

・P
E
P

・p
・PE

F0(H) 

F0~30 

F000 

F€100 
F1300 

5
6
7’
3

9

 

4
4
4
4
4
 

P.85 （インタラプトテーブルのアドレス変更）

」－
しD

上
F02F ー毛主p

番地を変更

しDF02F 39 

ステートメントの書式

アルファベット小文字、反転文字で表記することはできません。．ステー卜メントを、

〉中の要素は、省略あるいは、任意図の繰り返し記述が可能な要素で．かぎカッコ〈

あることを示しています。実際のプログラムにこのカッコをタイプしてはいけません。

は、決められた位置に正しく置かなくてはなセミコロンなど）．セバレータ（コロン、

りません。
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3.1 プログラム作成上の注意

BASICを使用する と、大部分のGP-IBに特有なコマンドを意識することなく、プログラムの作成が可能です。しかし、

規格で定められたコマンドには、コマンドを送出する順序か決められており、このJI頂序を誤ると、計測器は重I昨しません。

また、計測器には、それぞれアドレスがつけられており、このアドレスは1つのシステム内に同じアドレスを持つ計測器

が2台以上存在すると、不適当な動作をします。

さらに、制御される側の計測器についても、それぞれ、動作に対応したコードが決められており、このコードは同じメー

カの同じ計測器以外は、すべて異なっています。従って、プログラムを作成する場合には、illlJ定器の取扱い説明書を良く

読み、理解しておくことが必要です。また、データの終了を示すコードについても同様で、 EOIだけのものもあれば、 E

OIをださずASCIIコードで代用する もの、 この2つの併用型等、各種あります。これらはすべて各々の計測器に個有の

ものであり、規格の定める範囲外にあり、また、 BASICコマンドにも含まれずデータとして送るストリングデータに含

まれますので、これらのことを考えながらフ。ログラムを作成する必要があります。

アドレス

各計lllil器、機器にはそれぞれ佃有のアドレスか設定されており、このアドレスはかえられるようになっています。

1つのシステム内に同じアドレスを持つ計測器があると誤動作の原閃になりますのでj主意が必要です。

データのデリミタ

各計測器には、データの終了を判断するためのコード、すなわちデリミタが設定されていますが、これは各干郵if{あり、

極端な場合、同一測定器であっても重M乍モードによって、デリミタか契なる場合があります。

MZ-2200では初期設定として、ODH-OAHの2バイトがデリミ タとして定義されていますが、使用する計測器のデリミ

タに合せる必要があります。

さもなければ、データ転送が途中で停止し、重別乍しなくなります。

デリミタは計測器の取扱い説明書に示しでありますから、それを参照してくださし、。

ステートメントの実行順序

シリアルポール時の HON SRQ：『ノマラレルポールの＂ PPCn, l＂アドレスの設定、デリミタの指定、 ICL、REN

等はプログラムの最初で実行しておかなければ、全く用をなさない場合がありますので注意してください。

計測器の応答がないとき

BREAKキーによりプログラムを停止させて、 プログラムエラーを修正して再度RUN実行してください。

ウェイトルーチン

計測器にはデータの送受の準備完了までの待ち時間を設定する必要があります。

MZ 2200では WAITスデー トメ ントがありませんので、FORNEXTループで適当な待ち時間を設定してください。

相手側にPCT梯績Eがないとき

PCTステートメントによ って、他のコ ントローラにコ ントローラの権利lを渡した後、そのコントローラが再度MZ-2200

にコントローラの権利を民す機能がないとき、 ICLを実行すると相手のコントローラは初期設定され、 MZ-2200にコント

ローラの権利が戻ります。

ただし MZ-2200はシステム・コントローラであることが必要です。
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GP-IBステートメントリスト

ステートメント 内 t，，・f~ 

1. ICL MZ-2200がシステムコントローラとして、インタフェース全体を初期状態に設定。

2. REN 
MZ-2200がシステムコントローラとして、インタフェース全体をリモート・モードに設定

します。

3. LCL 
MZ-2200がシステムコントローラとして、インタフェース全体をローカル・モードに設定

します。

4. LCL n 
MZ-2200がコントローラとして、インタフェース・パス上のnで指定される機器をローーカ

ルに戻します。

5. LLO 
MZ-2200がコントローラとして、インタフェース・パス上の機器すべてにローカルに戻る

ことを禁止します。

6. DCL 
MZ-2200がコントローラとして、インタフェース・パス上の機器すべてを、機器側で定め

られている初期状態に設定します。

7. DCL n 
MZ-2200がコントローラとして、インタフェース・パス上の nで指定される機器を機器で

定められている初期状態に設定します。

8. TRG n 
MZ-2200がコントローラとして、インタフェース・パス上のnで指定される機器を重M乍開
始させます。

9. PCT n 
MZ-2200がコントローラとして、パス上の他のコントローラ機能を持つ機器にコントロー

ラの権利を渡します。その後はコントローラとしての動作はエラー。

10. WRT n, v 
MZ-2200はコントローラとして、 nで指定される機器をリスナに、 トーカを自分に設定し、

uで指定するデータを送出します。

11. RED n, v 
MZ-2200はコントローラとして、 nです旨定される機器をトーカに、 リスナに自分を設定し、

uに受信データを干討内します。

12. WRT/ v MZ-2200がトーカとして、 uです旨定するデータを送出します。

13. RED/ v MZ-2200がリスナとして、 uで指定される変数に、受信データを格納。

14. CMDW x$ 
MZ-2200がコントローラとしてx$でオ旨定するコマンドを送出し、その後MZ2200はトー

カとなります。

15. CMDR x$ 
MZ-2200がコントローラとしてxSでオ旨定するコマンドを送出し、その後MZ-2200はリス

ナとなります。

16. ON SRQ パス上の機器のどれかがサービス要求をしている場合、その処理ルーチンにジャンフ二

17. SPOL n, v 
パス上の機器nに対して、 MZ2200がコントローラとして、シリアル・ポールを実行し、ス

テータスノ〈イトを変数uに格納します。

18. PPC n, l 
MZ-2200がパラレル・ポールを実行する時に、パス上の機器が応答するステータスビットを

lで、機器アドレスを叫でオ旨定します。(lO;i隼です旨定）

19. PPOL v 
MZ-2200がコントローラとしてパラレルポールを実行し、ステータスビットを変数 vに格

車内します。

20. PPU MZ 2200がパラレル・ポールモードを解除します。

21. GPIBM n 
MZ-2200が常にシステムコントローラであり、アクティブコントローラであって、自分の

アドレスをnです旨定します。

22. EOIW n データ送出時のデリミタ指定。

23. EOIR n データ受信時のデリミタ指定。
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3.2 GP-IBステートメント

MZ-2200<がBASICを起動したとき、 システムコントローラ、 アクティブコントローラ、 ア ドレスNo.1に設定され

ますが、 1/0重M乍は何もしていません。

3.2.1 ICL (Interface Clear) 

｜書式 I ICL 

｜機 能 ！ IFCライ ンにIOOμs以上の負のノfルスを発生させ、インタフェース全体を初期設定します。

H 

L 
IFC 

ト日空s→l

i注意｜ • MZ 2200がシステムコントローラでないときは、 エラーとなります。

・変数は不要です。

3.2.2 REN (Remote Enable) 

一一
REN 

RENライ ンをIOOμs間Highレベルにした後、RENラインをLowレベルに設定し、パス上の機器を

リモートモードに設定します。

H 

有効REN 
L 

1←昨s→

｜ 注意 ｜ ・MZ2200がシステムコントローラでないときはエラーとなります。

・変数は不安です。
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3.2.3 LCL (Local) 

i書式 I LCL 

｜機 能｜ RENラインをHighレベルに設定し、パス上の機器をすべてローカルモード（手重刷犬態）に戻しま

す。

｜ 注意 ｜ ・MZ-2200カぎシステムコントローラでないときはエラーとなります。

・変数は不要です。

・再度、測定器を制御するときにはRENコマンドの実行が必要です。

3.2.4 LCL n (Go to local No.n) 

｜書式 I LCL m <; nz ・・・・・・; m> 

n;：装置番号（リスナ）

i機能！ MZ-2200はATNラインをLowレベルに設定し（コマンドモード）、リスナを解除し、簡で指定され

た機器のリスナアドレスを送出した後にGTLコマンドを送り、指定されたりスナをローカルモー

ドにします。

ATN 

デ日ータ

ライン

H 

L 
コマンドモード

＇－一一一『 γ一一一一一J
アンリスンリスナ・アドレス GTL 

UNL 14古まで可 コマンド

｜ 注窓 I ・n;は0-30までの10進数での指定が可能です。

・指定可能なリスナの台数は14以内。

• MZ 2200がシステムコントローラでないときはエラーとなります。

UNL: 3FH 

GTL: OlH 
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3.2.5 LLO (Local Lock-out) 

｜書 式 I LLO 

｜機 能｜ MZ-2200はノ〈スをコマンドモードにし、 LLOコマンドを送り、パス上の機器すべてに対してロー

｜注意｜

カルモードに戻ることを禁止します。（すなわち、フロントパネル操作を無効にさせますJ

ATN 

データ

ライン

H 

L 
コマンドモー ド

口
LLO(llH) 

コマン ド

• MZ-2200がアクティブコントローラでないときはエラーになります0

・変数は不安です。

3.2.6 DCL (Device Clear) 

｜書式 I DCL 

i機 能｜ MZ-2200はノ〈スをコマンドモードにし、 DCLコマンドを送出し、パス上の機器すべてを機器個有

の初期状態に設定します。

ATN 

データ

ライン

H 

L 
コマン ドモー ド

t 
DCL (14H) 

コ7 ンド

｜ 注愈 ｜ ・MZ2200がアクティブコントローラでないときはエラーとなります。

・変数は不要です。

・機器個有の初期状態は各計i!!IJ器のマニュアルを参照くださし、。
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3.2. 7 DCL n (Selected Device Clear) 

｜書式 I DCL mくJn •. ；……； nk) 

n；：装置番号 （リスナ）

｜機能｜ MZ-2200はパスをコマンドモードにし、 UNLコードによってすべてのリスナを解除した後、 n；で

指定される機器のリスナアドレスを送り、続けてSDCコマンドを送出し、指定したリスナを機器

個有の初期状態に設定します。

指定台分のリスナか初期設定されます。

い
「
－一一

モ－
b
「
－
ン－
7

一
コ－

H

L

 

N
 
T
 
A
 

テ’ータ

ライン
」~

UNL リスナ・アドレス

(3FH) 14台まで可 コマンド

｜ 注意 ！ ・n；は0-30までのIO進数で指定します。

・指定可能なリスナ台数は14以下です。

e MZ 2200がアクティブコントローラでないときはエラーとなります。

3.2.8 TRG (Trigger) 

！書式 I TRG mく； n. ；……； nk> 

n；：装置番号（リスナ）

｜機 能 1 MZ-2200はノ〈スをコマンドモードにし、リスナ解除した後町で指定される機器のリスナアドレス

に続けてTRGコマンドを送り、指定した台分のリスナを動作開始（測定開始）させます。

H 

L 
コマンドモード

ATN 

データライン

UNL 

(3FH) 

」-y一一J
リスナ・
アドレス
14台以下

TRG(OBH) 

コマンド

｜ 注意 I ・n;はO～ 30までのIO進数が使用可能です。

・指定するリスナの台数は14以下です。

e MZ-2200がアクティブコントローラでないときはエラーとなります。
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3.2.9 PCT (Pass Control) 

｜書 式 I PCT n 

n ：装置番号（トーカ）

l機 能 l MZ-2200はパスをコマンドモードにし、リスナを解除した後、コントローラ機能をもっ ηで指定

される機器のトーカアドレスに続けてTCTコマンドを送り、その機器にコントローラの権利を漉

す。

H 

ATN コマンドモード
L 

EOI 
H－－一一一一一一一一一ーーー－~＼

L 

テFータ H 

ライン L 

UNL トーカ TCT(09H) 

(3FH) アドレス コマンド

｜ 注意 ｜ ・nはコ ントローラ機能をもっ機器の番号ーであり、指定個数は 1。

・コマンドモードでは MZ-2200はアクテイブコントローラですが、データ・モードになったとき

パス上で単なるリスナまたはトーカに指定されるまでコマンドは送出できません。 ICL実行の場

合に、アクティブなコントローラに復帰できます。
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3.2.10 WRT (Write) 

｜書 式 ［ WRT n1<; n,,；…… i附＞， V1 < V2，……， vm> 

n；：装置番号（リスナ）

Vj：転送データ（ストリング変数、数値変数または定数）

｜機 能 ｜ 指定したリスナに対して指定したテPータを転送します。

MZ-2200はコントローラとして、コマンドモードにおいて自分をトーカに指定し、阪で示される機

器をリスナに指定します。

コマンド送出後、 MZ-2200はパスをデータモードにし、リスナに Vjで指定されるテータを送出し

ます。データ送出後、自動的にデリミタコードODH-OAHおよびEOIを下図のタイミングで送出し

ます。

ATN 

データ

ライン

EOI 

H • 

lコ7 ンドモード
L I 

UNL UNT MTA 

H 

L 

データモード

ODH OAH 

テ－ータ

デリミタ

L「

｜ 注意 ｜ ・転送データとして数値を用いた場合、ス トリ ングに変換されてASCIIコードで出力されます。転

送データが複数個指定された場合は一連のASCIIコードとして連続して出力されます。

・装置番号町は O～30までの10進数が有効です。

・指定可能なリスナ台数は14以下です。

・コントローラインチャージ（能動になれるコントローラ）の場合に実行可。

パスコントロール後に実行するとエラーとなります。

！ 例 I 10 WRT 5, "SPI ;" ・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・ 5番の装置に "SPI；” が送られる。

10 MZ= 3 : PC= 4 : D $ = "ABC" 

20 WRT MZ; PC, D$ ..............…....... 3番、 4番の装置に＂ ABC＂を送ります。

10 PL= 5 : PN= 4 

20 WRT PL, "SP", PN, ’T II ， ... 5番の装置に HSP4；＂を送ることになります。
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3.2J.1 RED (Read) 

｜ 書 式 I RED n, V1 <, V2, ・・・・・・， Vk) 

n ：装置番号（トーカ）

Vi：受信データ格納のための変数

｜後 能｜ 指定のトーカからデータを受信し、指定の変数に格納します。 MZ2200はコマンドモードにおい

て自分をリスナに指定し、 nで示される装置をトーカに指定し、データモードにおいてトーカから

送られるデータを入力します。 EOIラインは1バイトごとにチェックし、 EOIがLowレベルであれ

ば、そのときのデータライン上のデータを受信して終了します。しかしEOIがHighレベルであれば

デリミタコード（ODH--OAH）を受信したときにデータ受信を終了します。

ATN L「日ンドモード

データ

ライン

UNL UNT MLA TAD 

(3FHl (SFH) 

ODH OAH 

データ

デリミタ

「一玄.寸 ・宇都内変数としてストリング変数を使用した場合、デリミタまでのデータ（ただし253文字以内）を

宇都内するため、ストリング変数は1つのみ使用できます。

I 91J I 

・数値変数を用いた場合、 一連のテ－ータのうち、コンマ（，）またはテタリミタまでを数値に変換して

各々の変数に順次樹内します。（変換できない場合はエラーとなります。）

・複数の数値変数を用いた場合、データの個数と変数の個数が一致している必要があります。

・測定器から送られてくるデータのフォーマットは統一されていないので、この命令を使ってデー

タを入力する場合、受信データのフォーマットに注意する必要があります。

10 RED 5, A$・・ー・・・・・ー……・・・…・・…一....5番の装置からデータを入力し、 A Sに干各納する。

10 FC=24 

20 RED FC, Fl, F2・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・送られてきたデータが100,240とすればFl=100, 

F2=240となる。
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3.2.12 WRT/ 

｜書 式 ｜ WRT／向く， h，…， Vk)

Vi：転送データ

｜機 能 ｜ 自分がトーカに指定されることを確認し、指定されていればデータを送出します。指定されていな

ければエラーとなります。

転送データのフォーマットに関してはWRTn, vと同様です。同ーの装置に多数のデータを送る

場合、 一度トーカ、リスナを指定しておけば、そのトーカ， リスナは解除あるいは再指定まで有効

ですから、 WRT／命令によりデータモードのみでデータの転送ができます。

ATN 

」
ODH OAH 

データ

ライン
データ

し」－H 

EOI 
L 
データのデリミタはODH-OAHが自動的に送出され、EOIは

OAHの送出前にLowとなり送出後にHighレベルになる。

｜ 例 i 10 WRT 9, A$ 

20 FOR 1=1 TO 100 

30 WRT/A$ 

40 NEXT I 

る送回
目

Uを容内の03
 
A
 

置装の番nヨ

、EE1
1
1
1
1
1
1
B
EL
rE
E
E－
－
bh
E
EE
EJ
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3.2.13 RED/ 

｜書 式 I RED/vi<, V2，・・・， Vk)

Vi：データ格納のための変数

｜機 能 i 自分がリスナに指定きれていることを確認し、指定されていればテ‘ータを入力し、変数に格納しま

す。リスナに指定されていなければエラーとなります。

データ格納変数に関しては、 REDn, vの場合と同様です。

WRT／命令の場合と同様に、同ーの トーカからのデータを何回も受信する場合に、この命令は有効

です。

ATN 

テFータ

ライン

EOI 

｜ 例 I 10 DIM A$ (100) 

L一」

L 

I ↓｜↓｜↓｜↓Ti ｜↓｜↓｜↓｜↓咋？
データ 1バイト受信ごとにEOIチエソクし、 EOIがLowであ

ればデータエンドと判断して、 そのときのデータを受信す

る。

20 RED 13, A$ (0) 

30 m 円 TO100 ~酌装置からデータ を 101回入力し A$ ( ）以れる。
40 RED/ A$ ( I ) 

50 NEXT 1 
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3.2.14 CMDW (Command Write) 

｜書式 I CMDW x$ 

x S：転送データ

｜機 能 i MZ-2200はコマンドモードにおいて自分自身をトーカに指定し、 zSで示されるコマンドに対応す

るストリングをパスに送出した後、データモードに設定する。

※データモードではMZ-2200が常にリスナとなる。

ATN H . 

lコマンドモード
L ・

ド
ト
’モタ－ア

，
 ．．．．．．．．．． 

データ

ライン

ユーザが自由に設定可

（ただし、 トー夕、アントークコマンドは使用不可）

｜ 注意 ｜ ・zS中にはUNT(5FH）、 TAD(40H-5EH）は使用しないでください。

・同じリスナと同じトーカ聞で何回もデータを転送するときに、このステートメントを使用すると

便利です。コマンドの設定が1回ですみます。

・2次アドレスを持つ機器のアドレスが可能です。

・このステートメントはユーザが自由に使用できますが、規格(IEC,IEEE-488）の内容を理解し

ないでポ吏用すると全く重力作しない場合があります。

！ 例 I 10 A$ =CHR$ ($3F）十CHR$($25）…………………………UNL、および「フ。ロッタをリスナ

20 B $ = "LBAAA" + CHR $ ( $ 03) + CHR $ ( $ 3B) ・・・・・・－－－…・……－・・・テPリミタ＋テFリミタ

30 CMDW A$ ・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・ー…・・・…・・・・・・・・・・・…一－トーカ MZ-2200、 リスナプロッタに指定

40 FOR l=O TO 100 

50 WRT/B $・・・・・・・ーーーーー・・・・・－一ー・・ー・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・101回データを書く

60 NEXT 
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3.2.15 CMDR (Command Read) 

｜書式 I CMDR x$ 

x$：受信データ

｜機 能｜ MZ 2200はコマンドモードにおいて自分自身をリスナに指定し、 zSで指定するコマンドに対応す

るストリングをパスに送出した後、データモードに設定する。

※データモードではMZ-2200が常にトーカとなる。

ATN 
H . 

lコマンドモード
L I 

ド

rモノ々デ

データ
ライン

ユーザで自由に設定できる
（ただし、 トーカは 1台のみ、リスナは13台まで可）

｜注意 l e MZ-2200がリスナに指定されているので、トーカを 1台指定すれば、ユーザが指定できるリスナ

台数は13台までとなります。

・同じリスナ、同じトーカ間でデータを何回も転送する際のコマンド指定にこのステートメントを

使用すると便利です。

•2 次アドレスの送出に使用できます。

・このステートメントはユーザが自由に使用できますが、規格（IEC,IEEE488）の内容を理解し

ないで、使用すると全く重M乍しない場合があります。

10 A$ =CHR$ ($3F)+CHR$ ($5F)+CHR$ ($51) ｜例｜

↑ 
UNL 

↑ 
UNT 

↑ 
トークアドレス

20 CMDR A$・・・・・・・・・・・・・・・・…・・・・・・・・・・・・・・ MZ-2200をリスナ、 HP-3325A(F.G）をトーカに十旨定

30 RED/B $ ・・・…・・・・・・・・・・・・・・・・・ー・・・・・・・・・・・・・・…・・・・・・・・・・・・・・・・・…・トーカからのデータをB$ に格納

40 PRINT B$ 
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3.2.16 ON SRQ 

｜書 式 I ON SRQ ln 

l n：行番号

「福一一雨寸 このステートメントを最初に実行しておくと、パス上の機器が、サービスを要求してきたときにZn

で示される行番号からはじまる処理ルーチンへジャンプします。

｜ 注怠 ｜ このステートメントは1凶のみ有効で・あり、処理ルーチンの実行完了後、再度必要な場合には改め

てこのステー トメン トを設定しなければなりません。

3.2.17 SPOL (Serial Polling) 

｜書式 I SPOL n. v 

η ：装置番号（トーカ）

u ：ステータスノ〈イ ト

｜機 能 ｜ MZ 2200はコントローラとしてリスナ解除し、 SPEコマンドにつづけて況で指定される機器のト

ーカアドレスをi孟り、 データモードにします。

データモードにおいて指定されたトーカからのステータスパイトを受信し変数uに格納します。

再度コマンドモードに設定し、 SPEコマンド、 UNTコマンドを送り、シリアルポールモードを

解除します。

一寸 コマンドモー ド データモード コマンドモード ｜ 
シリアルポール ・モー ド

UNL SPE TAD,, ステータスノ〈イト SPD UNT 
(3FH) (18H) 受信 (19H) (5FH) 

｜ 注意 ｜ 指定トーカ 1台のみで、 nて示されるアドレスは0-30までの10進数が有効です。

｜ 例 I 10 ON SRQ 150 : N = 5 

20 ICL : REN : DCL 

30 WRT 5, "IM252, 32, 16;" ・・・・・・・・・・・・エラーが生 じたときSRQを発生させる。

40 WRT 5, ’＇SPI; SP2; SP9;" ・・・・・・・・・・Spgでエラーが発生。

50 WRT 5, "IN；＇’ : GOTO 900 ・・・・・・・・・エラーランプ消去。

150 SPOL N, A・一・・・・…・－－－－…・・・・・・・・・・・・・Nで指定されるトーカのステータスを変数Aに格納。

160 IF A> =64 THEN 50・・・・・・・・…・・・・・・・・Aが40H以上であれば要求i廊雀ま弘

170 N = N十1:GOTO 150 ・・・・・・・・・・・・・・・・・J欠の トーカをチェックする。

900 END 
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3.2.18 PPC (Parallel Poll Configure) 

l，式 i PPC n, l 

｜機能｜

n ：装置番号（リスナ）

l：データライン番号

MZ 2200はコントローラとしてパスをコマンドモードにしリスナを解除し、 nで指定される機器

のリスナアドレスを送り、続けてPPCコマンドを送出し、さらに（ l 1)+68Hで示されるpp

Eコマンドを送出し、パラレルポール時にリスナに指定した機器が応答するデータラインを割り振

ります。

テPータ

ライン

コマンドモード

UNL LAD PPC PPE UNL 
( 3FH) ( 05H) ( 3FH) 

PPEコマンドのセンスビット（bit3）は1に設定されてい
るためPPEコマンド＝68H+( Q -1）となる。

｜ 注意 I ・PPCステートメントはブ。ログラムでPPOLを実行する以前に実行しておくことが必要です。

•PPEコマンドのセンスビットを 0 （ゼロ）にする場合は、 CMDWまたはCMDRを用いてコマン

ドを上図の手順で（PPEのみ60H+ ( l -1）として）送出します。

•n は O ～30 までの10進数が有効です。

・1は1-8までの10進数が有効で、、応答するデータライン番号を示します。

・このステートメントはpp機能のサブセットがPPlのものに対してのみ有効で、、 PP2（ノ、ードウ

ェアで応答ビットか決定されている）を使用しているものに関しては無効です。

•PPEコマンドの解除はPPD(70H）コマンドを送出しなければなりません（CMDWまたはCM

DRを用いること。）
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3.2.19 PPOL (Parallel Poll) 

｜書 式 I PPOL v 

｜機能 ｜

u ：ステータスビット格納変数

MZ 2200はコントローラとして任意の時点でATNとEOIラインを共にLowレベルに設定してパラ

レルポールを実行します。

この時のみ3線ハン ドシェークを使用しないで、リスナがステータスビットを設定する時間（約2

μs）だ・け待った後、データライン上のビットパターンを変数uに十掛内します。

ATN 

EOI 

H 

L 

H 

L 

コ7 ンドモード

ノfラレルポールモード

テ’ータライン

ATNとEOIが共にLowレベルになってから2μs以上のデレ
イタイム後iにデrータラインJ・.のステータスビットをリ ー ド

する。

｜ 注意 ｜ 変数 Uは10進数で0-255までの範囲て寸。

｜ 例 I 10 ON SRQ 100 

20 ICL : REN : DCL 

30WRT5,"IM252, 32, 16；＂ ・・・・・・・…・…・エラーが生じたらSRQを発生する。

40 WRT 5, ’＇SPl; SP2; SP7; II ・・・・・・・・・・・・・SP7でエラーが生じ、SRQが発生したのでー「

50 WRT 5, "SPO; IN;" : GOTO 900 ・・・プロッタを初期設定して終了。 ｜ 

100 PPOL A・・・・・・・・・・・…－－－－－－・・…・・・・・・・・・・・・…・・パラレルポール実行。ニ J 

110 IF A=4 THEN 50・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・A=4ならOK。

120 PRINT "ERROR’『 ・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・A*4ならエラー表示

900 END 
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3.2.20 PPU (Parallel Poll U nconfigure) 

i書式 I PPU 

i機 能 j MZ-2200はコマンドモードにおいてPPUコマンドを送出しパラレルポールモードを解除します。

H 

ATN L コマンドモード

テfー タ

ライン 口

｜ 注意 ｜ パラレルポールを再’克行するためには再度PPCn,lのステートメントを実行しなければなり ません。

3.2.21 GPIBM 

｜書 式 I GPIBM n 

n ：装置番号

｜機 能 i MZ 2200をシステムコントローラ、アクティブコントローラに設定し、 nで指定される O～30まで

の10進数を自分の装置番号とします。

3.2.22 EOIW 

｜書 式 1 EOIW m または EOIWn,, n2 

n, n信：デ1）ミタ

一

字

データ送出時のデリミタとして2例までの10進数で指定します0

・3個以＿l：のデリミタは無ヰ見します。
•EOIは最後のデリミタの送「l~~lj後の問だけLow レベルになります。

3.2.23 EOIR 

｜書 式 ｜ EOIR n，または EOIRn,, n2 

n，、n，：テfリミタ

一一
データ受信時のデリミタとして2伽までの10進数で指定します0

・3イli'iJULのテAリミタは無視します。
•EOI ラインカ｛Low レベルであれば、そのときのデータラインJ －＿のテAータを受信後、終f します。



BASIC( 5Z007）のまとめ

二の宣言は、 BASIC (5Z007）の全てのコマンド、ステートメント、関数、各種オベレ

ータを、この順にまとめています。

Chapter 

4 
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4.1 コマンド

DIR DIR ディス7のデイレ 7ト＇I(directory）をCRT凶lI面上にぷ示し ます。ティレ

クトリ表ノ1U·.1こ ぶされる情 ~j~は 、 登録されているファイノレのモ ド、ファイ

ノレ名です d

注意： CRT画面上のディレクトリ表示は、ファイルを l画面ぷん表示すると

一旦止まり、カーソルが現れます。更に続けてディレクトリ表示を行

うには仁司キ－…すが、途中市のコマンドへ移ること

もできます。

DIR/P DIR /P ディスクのティレクトリをラインプリンタl：に印字します。

LOAD LOAD" A『l " A”というファイル名のついた BASICテキス卜 (BTX）を言売み出しま

す。

LIMIT $ DOOO : LOAD" B『＇I BASICテキストとリンクするための機械吾プログラムファイル（OBJ）を
読み出す場合は、 LIMIT命令によって BASICエリアと機刺録吾エリアとを

分離しておく必要があります。機械語フ。ログラムとのリンク命令を参照のこ

と。

LOAD/T LOAD/T" C" . c＇’というファイル名 の BASICテキス卜をカセソ トテーフ。から言売み出し
ます。

注意 ：LOADコマンドまたは LOAD/Tコマンドによって BASICテキス卜ファ

イルの読み出しを実行すると、それ以前にテキス卜エリアにあったプ

ログラムは無効になります。

APPEND APPEND "I＇’ BASICテキス トエリアにあるプログラムテキス卜 と、 I I II というファイル

名のついた BASICテキストをi昆せが合わせます。

SAVE SAVE"D" JJl在テキストエリアにあるBASICテキス卜を、 l’D”というファイル名を

付けてテ’イスクに書き込みます。ファイルr;"D，；ファイルモードBTXの
ファイルが1つ登録されます。

SAVE/T SAVE/T" E" 現在テキストエリアにある BASICテキストを、 H E l’というファイル名を

付けてカセットテープに書き込みます。

RUN RUN 現在テキス卜エリアにある BASICテキストの先j,長からプログラムを実行し

ます。

注意： RUNコマンドでは、 プログラムの実行直前に、すべての変数の内容を

0または空（null）と します。

RUN 1000 行番号1000からプログラムを実行します。

H

X

 

F
TT
 

H

B

 

N
（
 

U
 
R
 

'F＂という BASICテキストファイルを読み出し、つづいて、テキストの

失逗頁からフ。ログラムを実行します。

RUN " G” 
(OBJ) 

ディスクから機械,i音プログラムテキスト ”GII を読み出し、つづいてその指

定された実行アドレスからプログラムを実行します。この場合、システムの

コントロ ルは、BASICから離れることになリます。



VERIFY 

AUTO 

DELETE: 

REN UM  

LIST 

LIST/P 

SEARCH 

SEARCH/P 

VERIFY l’H” 

AUTO 

AUTO 200, 20 

DELETE 10-230 

DELETE -lSO 

DELETE 20 

DELETE S 

RENUM 

RE:'-JU!¥1 100. 20. 50-150 

RE:'-JUM 1000 

RE:'¥Ul¥1 , , 100 

RENUM 50, 10 

LIST 

LIST 500 

LIST/P 

SEARCH11ABCll 

SEARCH 11ABC11, 100-

SEARCH 11 ABC11. -500 

SEARCH 11 ABC11, 100-500 

SEARCH/P 11 ABC11.100-200 
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現在BASICテキストエリア内にあるプログラムテキストとファイル名 H H” 
で指定するカセットテープファイルの内容を比較します。

テキスト作成時に、行番号を、 10、20、30・・・・・・と自動的に発生します。

行番号を、 200から20おきに、 200、220、240・・ーと自動的に発生します。

AUTO ::J？ンドは直司キーを押すことにより解除されます。

プログラム、ファイルの削除を実行します。

現在テキストエリアにあるBASICテキストの行番号10～230までのプログラ

ムを削除します。

プログラムの最初から行番号150までを削除します。

行番号20以降のプログラムを削除します。

行番号5のプログラムを削除します。

現在テキストエリア内にあるBASICテキス卜の行番号を10,20, 30・・・と いう

行番弄に変更します。

行番号so～150までを100から20おきの行番号に変更します。

プログラムを行番号を1000から10おきの行番号に変更し ます。

行昏号100を行番号10に変更します。

プログラム行番号を50から10おきの行番号に変更します。

u主）RENUMの結果、行の順序が入れ換わるような範囲を指定することはで
きません。

現在テキストエリア内にあるBASICテキストの全リストを表示します。

行番号500までのリストを表示します。

リスト表示をラインプリンタ上へ行います。

現在BASICテキストエリア内にあるプログラムテキストの全部、または 一

部に対して指定した文字列を含む行を探し出しCRT上へ表示します。

プログラムテキスト全部に対して文字列＂ ABC”を含む行を探し出しCRT上

へ表示します。

行番号100以降の文に対して文字列11ABC11を含む行を探し出しCRT上へ表

示します。

プログラムの先頭から行番号500までの文に対して文字列 11ABC11を含む行を

探し出しCRTJ:へ表示します。

行番号100～500の文に対して文字列 11ABC11を含む行を探し出しCRT上へ表

示します。

指定した文字列を含む行番号を探し出しプリンタ上に印字し ます。

行番号100～200の文に対して文字列＂ ABC＂を含む行を探し出しプリンタ k

に印字します。
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NEW 

CONT 

MON 

BOOT 

PSEL 

KLIST 

NEW 

CONT 

MON 

BOOT 

PSEL 1 

KLIST 

現在テキストエリア内にある BASICテキストを消去し、変数エリアをクリ

アします。LIMITコマンドによって設定した機利忠吾プログラムエリアはク

リアされません。

プログラム実行を継続します。即ちプログラム中の STOPステートメントあ

るいは巨Eキーによって中断された箇所か却を再開します。
プログラムの中断時に、 BASICテキストのエディションを行うとCONTコ

マンドは無効になります。

システムのコントロールをBASICからモニタへ移しまホム（モニタからBASIC

への復帰は、モニタコマンドH J’fによって行うことができます。）

本機の IPLを起動して新たにシステム、ノフトウェアをローディングします今

プリン う’コマ ンドの各roesをMZ万式またはセ ントロ方式に切換えますー

MZ}J式のプリンタに対してコ ントロー Jレコードをそのまま出カ します。

デファイナブル・ファンクショ ン・キーの定義状態を調べるため、各機能を

CRTディスプレイ上にリス 」ます。

4.2 ファイルコントロール文

!NIT INIT"Y' 

CHAIN CHAIN II TEXT B II 

クイ ッ7ディス 7l：の全7Tイルを消1：ーじます『

ディスク上にある BASICテキスト HT.EXT B Hにプログラム笑rrをチェイ
ンします，J:!llち、 “TEXT B”をBASICテキストエリアに読み出し、その
光煩からプログラム災行を続けます土

このとき、テキストエリア中にあったもとのプログラムはNEWされますが、

変数の値や利用者関数の内谷は、CHAINされるテキストに受け波されます。

CHAIN文の働きは、 GOTO”filename＂として理解することができます 。

4.3 データファイルコントロール文

WOPEN# 

PRINT# 

CLOSE# 

KILL# 

WOPENi/-3, ”WSEQ DATAl II I データファイルを作成するために書き込み用ファイルをオーブンします。即
ち、作成するBSDのファイル名を ”SEQDATAl”と定義し、ディスク ｜」

に、ロ ジカルナンパ3需 としてファイノレをオ プンします。USR関数に対す

るWOPENギステ トメントは、 P.41にぶされてL、ます、

PRINT#3, A, A$ WOPEN＃ステートメントによってロジカルナンパ3昏にオーフンされてい

るファイルに、変数A、ストリング変数A$の内谷を順に存き込みます。

ファイルは、CLOSE話ステートメントにょ うてつァイルク ローズが笑わされ

てはじめて Iつの7TイJレとして正式に笠蝕されます勺

CLOSE# 3 I WOPEN ＃ステートメントでロジカノレナンノ＇ 3醤にオープンされたファイル
(corresponding to WOP EN#) I をクローズします。

KILL# 3 

KILL 

ファイルクローズによ って、 WOPEN＃ステートメントによ って定義された

ファイル名をもっ 1つの7ァイルが指定ディスク 上に作成され、ロジカ Jレナ

ンパ （この場介3爵）を未定義のものに民します。

WO  PEN者ステー トメ ントでロジカノレナンパ3番にオープンしたファイルを

キノレします。剖lち、ファイルの作成をキャンセノレし、ロジカルナンパ （この

場合3需）を.1＜定義のむのに民します。

WO  PEN、ROPENされている全ての7ァイルをキルします。



ROPEN# 

INPUT帯

CLOSE# 

IF EOF（樟｝
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ROPEN #4，＇・SEQDATA 1・’｜データファイル中のデータを読み出すためにファイルをオープンします。即ち、l

ディスク上のファイル’＇ SEQDATA I’『を、ロジカルナンパ4番としてフ

ァイルオーフ。ンします。

INPUT# 4 , A(l) , B$ 

CLOSE#4 

RO PEN者ステートメントによってロジカルナンパ4番にファイルオープン

されているファイルから、l順次データを読み出し、配列要素 A(1）に数値デー

タを、ス トリ ング変数B$にストリングを代入します。

読み出すデータは、ファイノレの先頭からl順次シーケンシャルにアクセスされ

ます。

RO PEN非ステードメトで、 ロジカルナンパ4番にファイルオープンされたフ

(corresponding to RO PEN#) I ァイノレをクローズします。
｜ ロジカルナンパ4番は未定義のものに反します。

CLOSE I WOPEN, ROPENされている全てのファイルをクローズします。

IF EOF( # 5) THEN 700 ファイノレに対してINPUT存ステー トメ ントを笑1Jした時にファイルエンド

が発生したら、行番号700の処理ノレーチンヘジャンプせよ、という分岐文です。

4.4 エラー処理文

ON ERROR 

GOTO 

IF ERN 

IF ERL 

ON ERROR GOTO 1000 

IF ERN=44 THEN 1050 

IF ERL=350 THEN 1090 

プログラム実行中にエラーが発生したら、 jj・番号1000にジャンプせよという

宣言文です。

エラ一番号が44であれば行番号1050へジャンプせよとL、う命令です。

エラ一発生行番号が350であれば行客号1090へジャンプせよとL、う命令です。

IF (ERN=53）本(ERL=700) I エラ一番号が53で、かつエラ一発生行番号が700であるならば、プログラム
THEN END I を終了せよという命令です。

本 BASICでは、プログラム中でエラーが発生したら、変数ERN、ERLにそ

れぞれ、エラ一番号、エラ一発生行番号がセントされます。

RESUME I I エラー処理後、メインフ。ログラムへ復帰する命令です。復帰のし方によって
i大のようなそれぞれの使い｝jがて、きます。

650 RESUME I エラーが発生した命令へ再ぴコントロールを移します。

700 RESUME NEXT I エラーが発生した命令の次の命令へコントロールを移します。

750 RESUME 400 I 1 l番号400へコントロールを移します。

800 RESUME 0 I プログラムの先頭へコントロールを移します。
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4.5 カセットテーフ・データファイル入出力文

WOPEN/T l
 
A
 
T

$
 

A

A

 

D

’
 

H

A

 

庁

T

UW

／’ 

E

T
 

P

N

 

O

町

un

p
 

AU

AU
 

’i
n

，h PRINT/T 

CLOSE/T 30 CLOSE/T 

ROPEN/T 110 ROPEN/T ”DATA-2” 

INPUT/T 120 INPUT/T B, B$ 

CLOSE/T 130 CLOSE/T 

4.6 代入文

T
 
E
 
L
 

。。
＋
 
X
 一一

A
 
、JT
 
E
 
L
 
，z、

4.7 入出力文

PRINT 10 PRINT A 

?A$ 

100 PRINT A; A$, B; 8$ 

カセ y トテ フリ・データファイノレ H DATA-I『lを書き込みオープンします。

数｛位変数A、ストリ ング交数A$の！付谷をWOPEN/Tによってオープンさ

れているカセットテープデータファイルに書き込みます。

WOPEN/Tによってオーフωンしたファイルをクローズします。

カセットテープ・データファイノレ＂ DATA-2”を読み出しオーフ。ンします。

ROPEN/Tによってオ－7・ンしたカセ y トテ フ0・データファイル中のテー

ータを）I闘に読み出し、数11庇変数B、ス トリング変数BSに代入します。

ROPEN/Tによってオーフ。ンしたつァイルをクローズします。

数｛白一変数Xと数値テ，一夕3のb日！努結柴：を数f曲

省田各できます。

CRTディスフレイ トーに欽(ii'（定数A:7)／人jすFをぷぶします。

CRTディスプレイ トーにストリング安政ASのl人jねをJむJ~ します。

数値変数とストリング変数を混合して使用できます。また区切りでセミコロ

ンが使われると、スペースなして、続けて表，lミされ、コン7が使われると次の

表示位置 (10文字ごとの区切り）から表示されます。

110 PRINT" COST=" ; CS I クォーテーシ ョンマーク 「”」で凶まれたス トリングはその内本がそのまま

表示されます。

INPUT 10 INPUT A 

120 PRINT I PRINT だけの場合は、行待えになります。

キーボードから変数Aに対する数値を入力します。

20 INPUT A$ 

30 INPUT" VALUE? " ; D 

40 INPUT X,X$,Y,Y$ 

キ ボードからス トリング変数A$に対するストリ ングを入力します。

キーボードから入力するriiiに、ストリングのVALUE？を丞彰式させます。ス

トリングと変数の区切りはセミコロン「 ；」をf郎、ます。

数値変数やストリ ング変数はコ ン＇？ r，」で区切れば混合して使用できます

が、入力する際には変数の型！に合わせる必要があります。



GET 

READ～DATA 

RESTORE 

10 GET N 

20 GET K$ 

10 READ A , B , C 

1010 DATA 25, -0.5, 500 

10 READ H $ , H , S $ , S 

30 DATA HEART , 3 

35 DATA SPADE , 11 

10 READ A , B , C 

20 RESTORE 

30 READ D. E 

100 DATA 3 , 6 , 9 , 12 , 15 

700 RESTORE 200 
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キーボードから数値変数Nに対して、 1文字の数値を入力します。そのとき

キーが押されていないと、 Oが入力されます。

キーボードからストリング変数K$に対して、 11聞のストリングを入力しま

す。そのときキーカ吋早されていないと、 A$は空になります。

DATA文に置かれた定数またはストリングをREAD文の中に示された変数に

代入する命令です。READ文中の変数と、それに対応するDATA文中の各デ

ータは、数値変数なら数値デー夕、ストリング変数ならス トリ ングデータと、

変数とデータの形が一致しなくてはなりません。

左の READ～DATA文の実行によって数値変数A、B、Cのそれぞれに数

値データ25、－0.5,500が代入されます。

READ文の最初の変数、すなわちス トリ ング変数H$にDATA文の最初の

デー夕、すなわちストリングデータ H HEART＂が代入されます 。次に2番

目の変数Hには、数値データ 3が代入され、次々に読み込まれて行きます。

READ・・・DATA命令では、 READ命令につれてDATA文中から読み込むテ春

一タが移って行きますが、 RESTORE文を使うことによって読み込むデー

タをテキスト中のDATA文の最初に炭すことができます。

左の例では、行寄り10のREAD文によって、変数A、B、Cにそれぞれ、

3、6、9の（直が代入されますが、次にRESTORE文が置かれているので、

行番号30のREADによって変数D、Eに代入される値は、 12、15とはならず

に、それぞれ3、6が代入されることになります。

READ～DATA文におけるデータ読み出しポインタを、行番号200のDATA

文の先頭へ移します。

4.8 ループ文

FOR～TO 

NEXT 

4.9 分岐文

GOTO 

GOSUB 

～RETURN 

10 FOR A=l TO 10 

20 PRINT A 

30 NEXT A 

行番号10は変数Aを1から10まで変化させょとし寸命令で、最初Aの値は1

となります。行採り20で、Aのf1!fがCRTテeイスプレイにZ訪ミされるので数伯

1が表示されます。次に行番号30でAの値は2になってこのループを繰り返

します。こうしてAの値が10になるまでこのループが繰り返されます。（ルー

プを終了した時点でAには11の値が入っています。）

10 FOR B=2 TO 8 STEP 3 I 行番号10は変数Bを2から8まで、 3ずつ大きくして変化させよという命令
20 PRINT B"2 I です。STEPのイ直を負にして変数の値を小さくして行くこともできます。
30 NEXT 

10 FOR A=l TO 3一一一一「 ｜ 変数AとBについてFOR・・・・・・NEXTループを重ねた例です。 BループはA
~ B IA I - -20 FOR B= 10 TO 301引の ｜ ループの内部L置かれているところい注目して下さい。ループは2重、 3重

30 PRINT A, B 川ル l－…とネスティングすることができますが、内側のループ。は必ず外側のル－
40 NEXT B一一一」｜ ｜｜ プ内γ閉じていなくてはなりません。フ，Iフ。I -
50 NEXT A 』 I FOR・・・・・・NEXTのネスティングは15レベルを越えてはなりません。

60 NEXT B, A I 前の2重ループで、行番号40と50を、 左の行番号60のように1つの NEXT 
70 NEXT A, B I 交にまとめることができます。しかし行番号70に示したようなオペランドで

100 GOTO 200 

100 GOSUB 700 

800 RETURN 

はエラーになります。

行番号200へジャンプ（＝プログラム実行を移すこと）します。

行番号700のサブルーチンヘ分岐（＝サブルーチンをコールすること）しま

す。RETURN文でサフフレーチンの実行を終了し、メインプログラムでGOSUB 

命令をした次のステートメ ン トへJy~ ります。
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IF～THEN 

IF～GOTO 

IF～GOSUB 

ON-GOTO 

ON～GOSUB 

10 IF A>20 THEN 200 変数Aの値が20より大なら、行番号200へジャンプします。 Aが20以下なら

次の行を実行します。

50 IF Bく3THEN B=B+3 I 変数Bの値が3より小なら変数BにB+3の値を代入します。 Bが3以上な
ら次の行を実行します。

100 IF A> =B THEN 10 

30 IF A=B*2 GOSUB 90 

変数Aのf直が変数Bの値以上なら行番号IOへジャンプします。 AがBより小

なら次の行を実行します。

変数Aのf直か変数Bの値の2倍に等しいなら行番号90のサブルーチンへ分岐

します。等しくないなら次の行を実行します。

（条件文のあとに7 ルチステートメントが来る場合、 ON文は条件が成り立た

ないとき実行されますが、 IF文は条件が成り立たないとき次の行番号へ移

りマルチステートメントは無視されます。）

50 ON A GOTO 70 , 80 , 90 I 変数Aの値が1なら行番号70へ、 2なら行番号80へ、 3なら行番号90へジャ
ンプします。 AがOまたは4以上なら次の文を実行します。 ONにはINTの

機能が含まれておりAが2.7ならば2の場合と同様に行番号80へジャンプし

ます。

90 ON A GOSUB 700 , 800 I 変数Aの値が1なら行番号700、2なら行番号800のサブルーチンへ分岐し
ます。 AがOまたは3以上なら次の交を実行します。

4.10 定義文

DIM I I 配列を使う場合には、このDIM(dimensionの略）文で、配列要素の最大を

DEF FN 

DEF KEY 

10 DIM A(20) 

20 DIM B(79 , 79) 

30 DIM Cl$ (10) 

40 DIM K$(7, 5) 

100 DEF FNA(X) =x-2-x 

宣言しておかなければなりません。配列要素はOから、最大255まて使えま

す。

1次元数値配列A( ）について、配列要素をA(O）からA(20）まで宮H園用意

します。

2次元数伯i~C.手1JB( ）について、配列要素をB(0. 0）からB(79.79）まで

6400ff司用意します。

1次元ストリング配列Cl$( ）について、配列要素をCl$( 0）からCl$

(10）まで11個用意します。

2次元ストリング配列K$( ）について、配列要素を、 K$(0, 0）からK$ 

( 7 ' 5）まで48個用意します。

DEF FNで関数の定義をします。行番号100はx2 XをFNA(X）に、文110

110 DEF FNB(X)=LOG(X) I はlog,0X +lをFNB(X）に、文120はlog,YをFNZ(Y）に定義します。関数
+I I は1変数にl浪ります。

120 DEF FNZ(Y) =LN(Y) 

15 DEF KEY(l)=LIST! 

25 DEF KEY(2) =LOAD! 

RUN寸

DEF KEY文は、デファイナブル・ファンクションキーの機能定義を行いま

す。行番ザ15の DEFKEY文は、ファンクションキー 1番に、 LIST 

が定義されます。
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4.11 注釈文とコントロール文

REM 

STOP 

END 

CLR 

CURSOR 

CSRH 

CSRV 

CONSOLE 

TABSET 

CHANGE 

REW 

FAST 

SIZE 

TI$ 

200 REM JOB 1 

850 STOP 

1999 END 

300 CLR 

50 CURSOR 25 , 15 

60 PRINT " ABC " 

10 CONSOLE SH>, 20 

20 CONSOLE CSO 

30 CONSOLE C40 

40 CONSOLE R 

50 CONSOLE N 

60 CONSOLE GN 

70 CONSOLE GH 

100 CONSOLE C40, GH, P 

llO CONSOLE C80，民f

TABSET 10, 20, 30 

TABS ET 

I 10 CHANGE 

710 REW 

720 FAST 

? SIZE 

100 TI$＝川 222030" 

REMは注釈文て、あり、プログラム実行の際無視されます。

プログラムの実行をやめて、命令待ちとなります。ここでCONT命令を与

えると、プログラムを続行します。

プログラムの最後を表わします。プログラムの実行をやめますが、 CONT命

令を与えると、さらに先のプログラムを実行します。

数値ーをとる変数および配列要素の内芥をすべてO、ストリングをとる変数お

よび配列要素の内容をすべて空（null）とします。

CRTディスプレイの任意の箇所にカーソルを移動させるのがCURSORで

す。X軸方向には、 40キャラクタモードのときはO～39、80キャラクタモー

ドのときはO～79、Y軸方向には上端からO～24の数値または変数てザ立置を

指定します。左の例では、ストリング H AB C”は、画面の左端から26番目、

上端から16番目のカーソル位置から表示されます。

現在のカーソル位置のX座標（水平位置）を示すシステム数値変数です。

現在のカーソル位置のY座標（垂直位置）を示すシステム数値変数です。

CRTディスプレイ上のスクロールエリアを第10行から20行までとします。

CRTディスプレイ上のキャラクタw~を80キャラクタ／行にします。

CRTテタイスプレイ上のキャラクタ表示を40キャラクタ／行にします。

CRTディスプレイをリパース表示とします。

CRTディスプレイをノー7 ル表示に民します。

CRTディスプレイ上のグラフィック表示のリゾリューションモードを320×

200ドット／画面にします。

CRTディスプレイ上のグラフィック表示のリゾリューションモードを640×

200ドット／画面にします。

40キャラクタモー ド、ハイリゾリョ ションモー ドに設定し、白／黒CRT画

面上へのグラフィック画面の表示を禁止します。

80キャラ 7タモードに設定し、白／黒CRT画面上へグラフィック画面を表

示します。

団…いーション位向定します。

凪……にトソルは画面…11,21. 31香…に移

動します。

それまでに設定されていたタピュレーション位震をすべてクリアします。

メインキーボード上の26{闘のアルファベットキーのシフトポジション大文字

／小文字を逆にします。

カセットテープを巻き戻します。

カセソト安一プを早送りします。

BASICテキストエリアの未使用バイトサイズを表示させます。

l人jjj出村十を午後10時20分30秒に合わせます。時刻データはクォーテーション

マーク内に6桁の数字で表現します。
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4.12 ミュージックコントロール文

MUSIC I I 音楽の自重力i貧奏をさせる命令です。文字通りTEMPO文で指定されたテンポ
TEMPO I I にのって、 MUSIC文にあるクォーテーション「’『」内の旋律のストリング

300 TEMPO 7 

310 MUSIC "DE# FGA" 

300 Ml$=" C3EG+C" 

310 M2$=" BGD-G" 

320 M3$ ＝” C8R5" 

330 MUSIC Ml$ , M2$ , M3$ 

4.13 カラーコントロール文

（音程と音長の指定された音符の集まりに相当します）を音にしてスピーカを

鳴らします。

行番号300でテンポが7（最も速い速度です）に指定されます。行番号310て＼

7のテンポで中音域のレミファの＃ソラが続けて演奏されます。 TEMPO交

が無かったらテンポはデフォノレトf[li.で演奏されます。

この例では、旋律を 3つのス トリ ング変数に代入してMUSIC命令を実行さ

せるものです。五線符てつ1ミすと下のれ＇f符カ主演奏されます。なお、 TEMPO文

がありませんので、デフォル ト慌のテンポで泌奏されます。

ま~円
Eト.... ---.rゴ」＂＇－ ~ 

CCOLOR I ｜キャラクタおよびパックグランドのカラーコードと、プライオリテ ィを指定

100 CCOLOR @ 6. 1 

110 CCOLOR @5 

120 CCOLOR 4 

130 CCOLOR @. 3 

140 CCOLOR, 2 

COLOR 

200 COLOR@ 

210 COLOR 5 

220 COLOR, 01.九・Vl

230 COLOR, , WO 

240 COLOR @l. 07, Wl 

250 COLOR 2, , WO 

します。

プライオリティをキャラクタ（文字）優先にし、キャラクタを黄色にパック

グラン ドを青色に指定します。

プライオリティをキャラクタに指定し、キャラクタを水色に指定します。

キャラクタを緑色に指定します。

プライオリテ ィをキャラクタに指定し、パック グランドを紫に指定します。（注｝

パックグランドを赤色に指定します。（itl

u主）キャラクタのカラーコードを省略し、パ y クグランドのカラーコード
を記述する場合、この伊jのように必ずコ ンマ（．）を記述しなければ

なりません。

カラーグラフ ィック表示について、入力グラフ ィックエリアをカ ラーコー ド

で指定します。また出力ページモード、プライオリティおよび色の重ね合わ

せモードを指定します。

プライオリティをグラフィ y クに指定します。

グラフィックのカラーコードを水色に指定します。

宵色のグラフイツタエリアのデータのみを表示し、色の重ね合わせのモード

に指定します。

強制的に色を変更するモードに指定します。

プライオリティをグラフィ yクに、グラフイァクのカラーコー ドを青色、 出

力ページモードを全ページ出力とし、色の重ね合わせを行うモードに指定し

ます。

グラ フイ ツクのカラーコー ドを赤色とし、強制的に色を変更するモードに指

定します。



GRAPH 

CONSOLE 

SET 

RESET 

LINE 

10 GRAPH Il 

20 GRAPH 01 

30 GRAPH 023 

40 GRAPH 0123 

50 GRAPH 00 

60 GRAPH C 

70 GRAPH F 

80 GRAPH 11 , C , 01 

100 GRAPH C 

110 GRAPH F 

120 GRAPH C3, F4 

130 GRAPH CA 

100 CONSOLE C40. GH, P 

110 CONSOLE CSO, M 

300 SET 159. 199 

400 SET[l. W0]300, 100 

410 SET[A]300, 100 

420 SET[., Wl]300, 100 

430 SET Xl, Yl 

310 RESET 159, 99 

600 RESET A, B 

610 RESET[3, Wl]300. 100 

620 RESET[C]300, 100 

630 RESET[, W0]300, 100 
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グラフィックエリアへのテータ転送モードを、ページ1 （グラフイックエリア

1)にs没乏します。

グラフィックエリア1を表示モードとします。

グラフィックエリア2および3を表示モードとします。

グラフィックエリア1、2および3を表示モードとします。

グラフイソクエリアの去U示を行わないようにします。

GRAPH I文によってデータ転送モードとなっているエリアをクリアします。

転送モードとなっているグラフィックエリアをフィル（fill）します。

3つの命令を行うものではじめに、データ転送をグラフィックエリア1とし、

続いてエリア1をクリアして、表方ミモードもエリア1とします。

COLOR文で指定した入力グラフイツクエリアをクリアします。

COLOR文で指定した入力グラフイツクエリアをフィル（fiII）します。

青と赤のグラフイツクエリアをクリアし、緑のグラブイックエリアをフィル

します。

数値変数Aで示す色のグラフイツクエリアをクリアします。

40キャラクタモード、ハイリゾリョーションモードに設定し、自／黒CRT画

面上へのグラフイツク画面の表示を祭止します。

80キャラクタモードに設定し、自／黒CRT画面上へグラフィ y ク画面を表示

します。

画面の中央にドットをセソトします。（320×200ドット／画面の場合）

青色をセットします。

数値変数Aの内容にしたがった色をセットします。

COLOR文で設定した色をすでに描かれている色に重ね合わせてセットします。

COLOR文で設定したカラーコントロールにしたがってセットします。

画面の中央のドットをリセットします。（320×200ドット／画面の場合）

COLOR文で設定したカラーコントロールにしたがってリセットします。

紫、 すなわち青と赤のグラフイツタエリア上のドットをリセットします。

数値変数Cの内谷にしたがってリセットします。色の重ね合わせはCOLOR

文で設定したモードにしたがいます。

COLOR文で設定したカラーコードの反転色をセットします。

400 LINE 110 , 50 , 210 , ｜画面の中央に1辺の長さ100の正方形を描きます。（320×200ドット／画面の

50 , 210 , 150 , 110 , 150 , I場合）

110 ' 50 

800 LINE 0. 0. 639. 199 

810 LINE[6. Wl]0.100. 639 

100 

COLOR文で設定したカラーコントロールにしたがってラインを描きます。

以前に描かれている色の上に重ね合わせて黄色のラインを描きます。
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820 LINE [A] Xl . Yl . X2. Y2 数偵変数Aの内科の色でラインを摘きます。

（色の重ね合わせはCOLOR文で設定したモードにしたがいます）

830 LINE[, W0]600.0.600,199 I COLOR文で設定した色でラインをf苗きます。

BLINE I 900 BLINE[5.Wl]0.0.639.199 I 青と緑のグラフイ ツクエリアを指定の線分に沿ってリセットします。

POSITION 

PATTERN 

910 BLINE[6-.W0]50.0.5.150 

920 BLINE[2]20.10.20.100. 

300.100.300.10 .20. 10 

20 GRAPH 12, C, 02 

30 POSITION 0 , 50 

40 PATTERN 8, A$ 

10 C$ = "ABCDEF" 

20 PATTERN 4 , C $ 

30 PATTERN -4, C$ 

黄 〔6〕の反転色、すなわち青 〔7-6=1〕のラインを嫡きます。

COLOR文で設定した色の重ね合わせモードに1氏。ーして、赤の色がリセットさ
れた長方形か、あるいは亦の反転色である水色の長方形かのいずれかを錨き

ます。

グラフィックエリア上のポジションポインタを設定します。次のPATTERN

文は、このポジションポインタの位置から実行されます。

行番号20で、グラフィックエリア2を転送モード、また表示モードとして、

エリアをクリアし、行番号30、40で座標位置（0 • 50）からグラフィ yクパ

ターンを表示します。グラフィックパターンは下から上方へ8段重ねで表示

されます。

POSITION文で指定されたポジションポインタ位置から、任意のドットパ

ターンを8ピット単位で表示します。ドットパターンはストリングデータ叉

は、ストリング変数で与えます。オペランドの第一項は、 8ピソト単位のド

ットパターンを上下どちらの方向に何段組にするか決めます。

次のドソトパターンが表示されます。

r
i
l－
－

v
l
l』
d

、。‘，
a
E
E
E
t

、

凡又vss 
Amz 

次のドットパターンを表示します。

r
1
1
1
1
1
1
1
3

、th
11
1
1
1

目、

ル又gS白a
品

τ

100 PATTERN -8. A$ I COLOR文で設定のカラーコントロールにしたがって、グラフィックパターン
を摘きます。

110 PATTER"4[2. woJ+10.s$ I 色の重ね介わせなしに強制的に亦色でグラフ ィッ クパターンを描き ます。

120 PATTERN[. ¥VI]l6.C$ I COLOR文で設定の色に、すでに浮かれている色を重ね合わせてグラフィック
パターンを品'tiきます。

130 PATTERN[C］←5.D$ 

140 PATTER!¥[ I. ¥¥'0]7. 

E $. [I. ¥¥'I] -3. F $, 

10. G$ 

変数Cの内’伐にしたがった色で、グラフイソクパターンを摘きます。

色の重ね合わせなしに緑色でグラフィ ックパター ンを摘き、次に、すでに脅

かれている色に母ね合わせて庁色でグラフ イy クパター ンを嫡き、最後に、

COLOR文で設定したカ ラーコントロールに従ってグラフ イツ クパターンを

摘きます。



PAINT 

BOX 

CIRCLE 

300 PAI:-.JT 320. 100 

310 PAl:'-;T[6]320. 100 

320 PAI;.;T X:¥, y;.;, 3 

330 PAI:'>JT [4]320 .100 .1. 6. 7 

400 BOX 10. 10, 630. 190 

410 BOX[l]l0.10.630.190 

420 BOXいVl]20.20. 620 .180 
F 

430 BOX[ I. WO] 100 .50. 400. 

150. F6 

500 CIRCLE 200, 100, 80 

510 CIRCLE [l, WO] 200. 

100, 80 ..π／4, 3＊π／4 

520 CIRCLE[2, W0]200, 

100, 50, 0.35 

530 CIRCLE[4]200, 100, 

70，. π／2.π，O 
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指定した座際点、をjltjむ指定した色の境界線の範囲内を指定した色でぬりつぶ

します。

COLOR文で指定したカラーコードがA、の上場合、座標（320.100）を囲む赤色
の境界線の範囲内を亦色でぬりつぶします。

座標（320.100）を囲む貨色の境界線の範lit!内をl'i色でぬりつぶします。

I~僚（X:'-;, Y~）を囲む紫の.J党界線の範囲内をCOLOR文で指定したカラーコ
ードにしたがってぬりつぶします。

座標（320.100）の周りの青、紙、 h'tおよび白色の境界線によって固まれた
範凶内を緑色でぬりつぶします。

指定した 2点を対角線の頂点、とする阿角形を捕きます。ぬりつぶしを指定す

ると、その四角形内のエリアを指定した色でぬりつぶします。

COLOR文で設定のカラーコントロールにしたがい四角形の枠のみを錨きま

す。

N色で四角形の枠のみを捕きます。

COLOR文で設定のカラーコードにしたがって問角形の枠を描き、枠内を枠

と l •il じ色でぬりつぶします。 （色は重ね介わされる）

行色でj/Q角形の枠を描き、その枠内を黄色でぬりつぶします。

( Fl・xl参！！（！）

青色（枠）

(400.150) 

指定した座標点を中心として、指定した色で梼円（円）または円孤（扇形）

を描きます。

COLOR文のカラーコントロー Jレにしたがい、中心（200,100）、半径80の円

を描きます。

π／4～3π／4ラジアンの円孤を青色で箔きます。

赤色で惰円を搭きます。

π／2～π（ラジアン）の扇形を緑色で揺きます。強制的に緑色で描くことにな

るか、すでにぬられている色の上に緑色を重ね合わせることになるかは、

COLOR文で設定した色の重ね合わせモードに依存します。
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POINT 

POSH 

POSV 

100 ON POINTα，Y) I グラフィックエリア上の座標点（X,Y）がセットされているかリセットさ
GOTO 10 , 20 , 30 , 40 , I れているかで分岐する文です。
50 • 60. 70 POINT関数の関数値 ポイント情報

0・・ ・・・・ ・・・グラフィックエリア1• 2および3ともリセット
さh.ている。

1 ......ーー・・・－ー・ーグラフィックエリア1のみセソトされている。

2・・・・・・・・ ・・・グラフィックエリア2のみセットされている。

3・ ・・・・・ ・・・・グラフィックエリア1.2のみセットされている。

4・・・・・・・・・・・・・・・・・・ グラフイヅクエリア3のみセッ トされている。

5・・・・・・・・・・・・・・・・・・グラフィックエリア1,3のみセソ卜されている。

6・・・・・－－－・・・ー・・グラフィックエリア2,3のみセッ トされている。

7・・・・・ー・・・・・ーー・・グラフイソクエリア1,2. 3すべてがセソトされて

し、る。

（注：上記情報はグラフィックエリア1、2、3すべてが装備されている場

合のものであり、いずれかのエリアが、装備されていない場合については、

BASIC/MONITOR MANUALを参照くださし、。）

グラフィック表示エリア上のポジションポインタの現在のX座標を示すシス

テム変数。

POSHσ〉とりf尋るf直l立
0三五POSH三五319（ノーマルリゾリューションモード）

O孟POSH孟639（ハイリゾリューションモード）

となります。

グラフイソク表示エリア上のポジションポインタの現在のY座標を示すシス

テム変数。



4.14 漢字コントロール文

JTRANS I I ASCIIコード表の文字を漢字ノfターンに変換して表示させる fl的で、 KPA-

TTERN文とともに用います。ASCIIコード (1バイト）を、対防、する文字

のJIS泌字コード（ 2ノfイト）に変換します。

100 A=JTRANS ($26) ¥ ASCIIコー ドが$26の文字 II&IIのJIS潟字コー ド$2175を数1仇変数Aに代人

します。

110 B=55 I ASCIIコー ドが55の文字 II 7 IIのJISi英字コー ド$2337を数値変数Cに代人し
120 C=JTRANS (B) I ます。

130 D$= II KLM" I ストリング変数DSの最初Jの文字＂ K II のJIS~.英字コード $234Bを変数Eに代

140 E=JTRANS (ASC (D$)) I 人します。

150 F=JTRANS (232) I ASCIIコードが232の文字 11町はJIS漢字コード表にないので、 Error3 
(illegal data）が発生します。

KCHR$ I I JIS漢字コードに対応する漢字キャラクタを与えます。

200 A$=KCHR$($3250) I ストリング変数A$にJIS漢字コードが$3250である漢字キャラクタ II火”を
代人します。

210 B$=KCHR$ ($3861 I ストリング変数B$1こ漢字文科1］＂午後 ”を代人します。
$ 3865) 

KINPUT I I JIS漢字コードに対応する 1つの潟字をカナ漢字変換をし、その文字列を人

KPATTERN 

力します。

10 KINPUT X$ I COLOR文で指定したカラーコントロールにしたがって、漢字をストリング

変数XSにy英字キャラクタとして入力します。

20 KINPUT [5. WO] I 色を水色に指定して漢字をA$,B$に人｝Jします。
A$, B$ 

30 KINPUT[A] Xl$. X2$ 

40 KINPUT[. Wl]A$ 

100 A $ =KCHR $ (JTRANS 

(ASC(11B11))) 

+KCHR $ (JTRANS 

(ASC（”A"))) 

+KCHR $ (JTRANS 

(ASC（”s "))) 
+KCHR $ (JTRANS 

(ASC（”I "))) 

+KCHR $ (JTRANS 

(ASC("C"))) 

110 B $ =KCHR$ ($3840) 

変数Aで指定したカラーコードでt英字をXl$.X2$に入力 します。

COLOR文で指定した色とすでに捕かれている色との重ね合わせで1英字を、

A Sに人｝Jします。

(i主） KINPUT命令を実行するとハイリゾリュー ションモード日寺の（0.184) 

～（639 .199）と／ 71レリ ゾーションモー ド時の （0.184）～ 

(319. 199）までのグラフィ ッ7エリアは7リアされます。

COLOR文あるいはGRAPHI文で入力モードに指定しているグラフイ ツタ

エリアに漢字パターンを描きます。

B、A、S、I、Cのそれぞれの文字をアスキーコードに変換し、それをさら

に漢字コードに変換してそのコー ドを A$に代入します。

$3840 . 11 ;=j" 11 のJIS漢字コード

120 c $ =KCHR$ ($386C) I $386C . II語 11のJIS漢字コード

130 D $ =KCHR $ ($467C) + I $467C : II H 11のJIS漢字コード
KCHR $ ($4B5C) I $4B5C .”本 IIのJIS漢字コード

97 
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140 E $ =D $ +c $ 

150 CO'.¥SOLE CH, ;>.1 

160 PRI'.¥JT CHR $ (6) 

170 COLOR@ 6. 07. WO 

180 KPATTER;¥;[2 Wl]D$ 赤色で HH本 Hと表ぶします。

190 KPATTERN E$ 黄色で II 日本語 II と表ぷします。

200 KPATTER'.¥[l] A$. B $, 

C$ 

II BASIC IIが青色で、それに引き続いて IIJ語 ”が黄色で、それぞれ表示し

ます。

210 KPATT瓦RN[4]D $, [5] 

KCHR $ ($;3324) 

H 日本 IIが緑色で、 II海 II；が水色で、 H 日本海 II と表ぷします。

KPRINT/P I I オペランドの出力並びで指定した漢字データをセバレータの機能などにした
がって、並びの）I阪にプリンタに印字します。

10 KPRINT/P A$ I スト リング隻数ASの内容を漢字データとしてプリンタに印字します。

20 KPRI:-.JT/PKCHR$ ($2356)1 漢字コード$2356の文字をプリンタに印字 します。

4.15 機械語プログラムコントロール文

LIMIT 

X
 
A
 

A

M

 

T

T

 

Y

B

A

Y

－A
 

M

M

 

I

I

 

L

L

 

A

υ

A

υ

 

A

V

A

υ

 

t

A

q

d

 

BASICプログラムて市主用するエリアを、変数Aの値の番地に制限します。

BASICプログラムで使用するエリアを、メモリの最大に反します。

200 LIMIT $BFFF 

210 LOAD FD2，”S-Rl＇’ 

格納偏吾フ。ログラムファイル（OBJ）『＇S R 1 ＂が、ロ ーディングアドレス

cooo以上のものであれば、左のプログラムによって、柏餅成語リンクエリア
内に、＂ S-R1’『が、 ドライブ2苦手中のテeイスケットより読み出されます。

POKE 5 POKE 49450, 175 I 10進番地49450にデータ175(10進表現）をセットします。
10 POKE 49450, 175, 143, 101 I 10進番地49450にデータ175(10進表現）、49451にデ－5' 143、49452にデータ
20 POKE AD, DA, DB, DC, I 101をセ y トします。
DD I 変数ADて、指3とする甚手士也カ通ら！リII'!次、変数DA、DB、DC、DDて

( 0一255の範↓刈）をセ γ トします。
150 A=PEEK(49450) I 10進番地49450にはし、っているデータを10進数に直して変数Aに代入します。PEEK 

160 B=PEEK(C) 変数Cて守旨定される10進番地にはし、っているデータを10進数に直して変数B

に代入します。

USR 500 USR(49152) 10進番地49152にプログラムのコントロールを移します。このコントロール

の移動は、機械語の CALLコ7 ンドと同じ機能を持っています。従って、

持紛雌吾フ。ログラムに、RETコマンド、 (10進コードで201）があると、 BA

SICプログラムへリターンします。

550 USR(AD) 変数ADで指定される10進番地を CALLします。

570 USR( $ COOO) 16進番地coooをCALLします。

600 WO  PEN# 8, USR 

($ COOO) 

610 PRINT# 8, A$ 

620 CLOSE# 8 

USR ($ COOO）を、ロジカルナンパ8番に定義して書き込みオープンしま

す。行番号610で、ストリング変数ASの内容がセ y 卜されているバッファの

筑豆長番地をDEレジスタにセットし、データの長さ（最大255ノ〈イト）をB

Cレジスタにセッ トしで、USR($COOO）を実行します。



700 ROPEN# 9, USR 

( $C100) 

710 INPUT# 9, B$ 

720 CLOSE# 9 

99 

USR ( $ CIOO）を、ロジカルナンパ9番に定義して読み出しオープンしま

す。行番号710で USR( $CIOO）が実行されますが、コールされた機械語

ルーチンでコールされた時のDEレジスタの示すアドレスを先頭として、ス

トリングデータをセットし、その長さをBCレジスタにセットしてリターン

すると、 B$にそのストリングデ タが代入されます。

4.16 プリンタ・コントロール文

PRINT/P I I PRINTと同様の機能を、オプションのプリンタに対して実行します。プリ

10 PRINT/P A, A$ 

20 PRINT/P CHR$ (5) 

IMAGE/P 30 IMAGE/P CHR$ (255) , 

"UU" 

COPY/P 10 COPY/P I 

20 COPY /P 2 

30 COPY IP 3 

40 COPY IP 4 

50 COPY/P 5 

60 COPY/P 6 

70 COPY/P 7 

80 COPY/P 8 

PAGE/P 100 PAGE/P 20 

4.17 1/0入出力文

ンタが姥続されていない時はエラーになります。

数値ー変数Aの内容、続けてストリング変数A$の内容をプリンタにプリント

します。

フ。リンタのフォーム・フィードを行います。（CHR$(5）はフ。リンタコント

ロールコードです。）

プリンタに任意のイメージドットパターンをプリントします。

プリンタにCRTディスプレイ上のキャラクタ萎＂=rミのコピーをとります。

プリンタにCRTテ・ィスプレイ上のグラフイソクエリア1のコピーをとります。

プリンタにCRTテ’ィスフ。レイ上のグラフィックエリア2のコピーをとります。

プリンタにCRTデ吋スプレイ上のグラフィックエリア1と2のコピーをとり
ます。

プリンタにCRTディスプレイ上のグラフィックエリア3のコピーをとりま

す。

プリンタにCRTディスプレイ上のグラフィックエリア1と3のコピーをと

ります。

プリンタにCRTディスプレイ上のグラフィックエリア2と3のコピーをと

ります。

プリンタにCRTディスプレイ上のグラフイックエリア1、2および3のコ

ピーをとります。

プリンタの1ページを20行に設定します。

INP I I I/Oポート番号を指定して、毛のポート上にあるデータの読み出しを行いま

OUT 

IOINP@l2,A 

20 PRINT A 

30 B=A~2+0. 3 

400UT@l3,B 

す。

行番号10で、 I/Oポ ト番号12(10進）にあるデータを、変数Aに読み出し

ます。

外部デバイスにデータを送るため、 I/Oポート番号を指定してデータを出力

します。

行番号・40で、変数Bの値をI/Oポート番号日の出力ポートへ出力します。
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4.18 数値関数

ABS 

INT 

SGN 

SQR 

SIN 

cos 

TAN 

ATN 

EXP 

LOG 

LN 

100 A=ABS(X) 

100 A=INT(X) 

100 A=SGN( X) 

100 A=SQR( X) 

100 A=SIN( Xl 

110 A=SIN(30本π／180)

200 A=COS(Xl 

210 A=COS(200本π／180)

300 A=TAN(X) 

310 A=TAN(Y＊π／180) 

400 X=ATN(A) 

410 Y=l80／π米ATN(A)

100 A=EXP(X) 

100 A=LOG(X) 

100 A=LN(X) 

110 A=LOG(X)/LOG(Y) 

120 A=LN(X)/LN(Y) 

変数Xのf直の絶対値 IxIを変数Aに代入します。カッコ内は定数、数式で
もかまいません。

（例） ABS (-3)=3 

ABS (12)=12 

変数Xのf直について、 Xを越えない最大の整数を求めて変数Aに代入します。

カッコ内は定数、敬式でもかまいません。

（伊nINT (3 . 87) = 3 
INT (0. 6) =O 

INT (-3. 87)=-4 

変数Xの｛直についてX<Oのとき－1を、 X=Oのとき 0を、 X>Oのとき、

1を変数Aに代入します。カッコ内は定数、数式でもかまいません。

（例） SGN (0. 4)=1 

SGN (0) =O 

SGN (-400）＝一1

変重量Xのf直について、 /Xのf直を求めて変数Aに代入します。カソコ内は定

数、数式でもかまいませんが、正またはOの値でなければなりません。

変数Xの値（ラ ジアン） について、 sinXの値を求め変数Aに代入します。カ

ッコ内は定数、数式でもかまいません。ラジアンと度の関係は、

1度＝ ＿＿＿＿！！＿＿＿ラジアン
180 

sin30。の怖を変数Aに代人します、

変数Xの値（ラ ジアン）について、cosXの値を求め変数Aに代入します。 カ

ッコ内は定数、数式でもかまいません。度で計算するにはSIN関数と同様の

方法制忠、ます。行番号210はcos200°の値を変数Aに代入する命令文です。

cos200・の11！（を変数Aに代入します。

変数Xのf直 （ラジアン）について、 tanXのf直を求め変数Aに代入しまt九カ

ソコ内は定数、数式でもかまいません。度で計算するにはSIN関数と同様の

方法を使います。行番号310はtanY0の値を変数Aに代入する命令文です。

tanY0のイ［（をさE数Aに代入し ます。

変数Xのf直について、tan1Xの値（ラジアン）を求め変数Aに代入します。

カソコ内は定数、数式でもかまいません。計算結果は一号と号の聞の値とな

ります。行番号410はtan-1Xの値を度にして変数Aに代入する命令文です。

tan-1Xの似を度にして変数Aに代入します。

変数Xの飽について、 exの値を求めて変数Aに代入します。カッコ内は定数、

数式でもかまいません。

変数Xの値について、常用対数log10Xのf直を求めて変数Aに代入します。カ

y コ内は定数、 数式でもかまいませんが、正のf箇て＇~·ければなりません。

変数Xのf直について、自然対数log.Xのi1盲を求めて変数Aに代入します。カ

ソコ内は定数、数式でもかまいませんが、 正のi1直てなければなりません。

対数の底がYのと きの対数logvXを求めるには行番号110または行番号 120

によって求められます。
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100 A=RND(l) 

110 B=RND(lO) 

200 A=RND(O) 

210 B=RND(-3) 

101 

0.00000001から0.99999999までの値をとる擬似乱数を発生する関数です。

カッコ内に0または負の整数を与える場合と、正の重量数を与える場合とで、

2通りの処理が行われます。

行番号100または110のようにカッコ内に正の整数を与えるとRND関数を使

うたひ’に、順次0.00000001から0.99999999までの問の値をとる乱数値を発

生します。（カッコ内に与える正の整数の倣には無関係です。）

行番号200または210のようにカッコ内に0または負の整数を与えると乱数

発生のイニシャライズが行なわれて、いつもある特定の数値を発生してAに

もBにも同じf直が代入されます。

4.19 ストリングコントロール関数

LEIT $ 

MID$ 

RIGHT$ 

SPACE $ 

STRING $ 

CHR $ 

ASC 

STR$ 

VAL 

I CHARACTER$ 

LEN 

10 A$=LEFT$(X$, N) 

20 B $ =MID$ ( X $ , M , N) 

30 C$=RIGHT $(X$, N) 

40 D$=SPACE $(N) 

50 E$=STRING $（”＊＂・ 
10) 

I 60 F$=CHR $(A) 

70 A==ASC(X$) 

80 N$=STR$(I) 

90 I=VAL(N $) 

85 CR$=CHARACTER$ 

(X, Y) 

100 LX=LEN(X$) 

110 LS=LEN(X$+Y$) 

4.20 タブ関数

I TAB I IO PRINT TAB(X) ; A 

ストリ ング変数XSの最初からN文字目までを、ストリング変数A$に代入
します。Nは定数でも、変数、数式でもかまいません。

ストリ ング変数XSの第M文字目からN文字を、ストリング変数B$に代入
します。

ストリング変数X$の右からN文字を、ストリング変数CSに代入します。

Ni闘のスペースをストリング変数DSに代入します。

10個の連続したアステリスクマークを、ストリ ング変数ESに代入します。

AS C関数の逆て＼変数Aのf直に等しいASCIIコードの文字 （キャラクタ）

をストリング変数FSに代入します。Aは定数、変数、数式いずれでもかま
いません。

ストリング変数X$の最初の文字のASCIIコード (10進数）の伎を、変数A

に代入します。

VAL関数の逆て＼変数Iの数値をそのままストリ ングとして、ストリング

変数NSに代入します。

ストリング変数N$の数字ス トリングを、そのまま数値として変数Iに代入

します。

キャラクタ表万三4立置（X,Y）に現在表示されているキャラクタをストリン
グ変数CRSに代入します。

ストリング変数X$の文字の長さ（文字数）を、変数LXに代入します。

ストリング変数X$とY$の文字の長さの和を、変数LSに代入します。

｜ 画面の左端から数えてX+l字目に変数Aの値を表示します。
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4.21 算術演算子

左端の臼ぬきの数字は計算の優先順位、更に優先されるのはカッコ（ ）内の計算です。

o~ 10 A=X《Y（べき乗） 変数Aにxvの計算結果を代入します。
（似しXAYでXが負数のとき、Yか整数でなければエラーとなリ ます。）

＠一 10 A=  -B（負号） 0-BはJ成算ですが、 －Bの「ー」は負勾ーであることに注意して下さし、

＠本 10 A=X本Y（乗算） 変数AにXとYの数値の釆算結果を代入します。

＠／ 10 A=X/Y（除算） 変数AにXとYの数値のjl余算結果を代入します。

＠＋ 10 A=X+Y（加算） 変数AにXとYの数伎の加算結果を代入します。

。一 10 A=X Y（減算） 変数AlこXとYの数伎のt成算結果を代入します。

4.22 比較・論理演算子

＞ 

＜ 

<>or><  

>=or=>  

<=or=<  

* 

＋ 

10 IF A=X THEN・ .. 

20 IF A$="XYZ" 

THEN ... 

10 IF A>X THEN .. ・ 

10 IF A<X THEN ... 

10 IF A< >X THEN ... 

10 IF A>  =X THEN ... 

10 IF A<  =X THEN .. ・ 

40 IF(A>X)*(B> Y) 

THEN ... 

50 IF(A>X)+ (B> Y) 

THEN ... 

変数AとXの数値が等しいならば、 THEN以降の命令を実行します。

ストリング変数A$の内容がストリング XYZであれば、 THEN以降の命

令を実行します。

変数AがXより大きいならば、THEN以降の命令を実行します。

変数AがXより小さいならば、 THEN以降の命令を実行します。

変数AとXの数値が等し くないならば、 THEN以降の命令を実行します。

変数AがXより大きいか等しいならば、 THEN以降の命令を実行します。

変数AがXより小さし、か等しいならば、 THEN以降の命令を実行します。

変数AがXより大き く、かつ変数BがYより大きいならば、 THEN以降の

命令を実行します。

変数AがXより大きいか、または変数BがYより大きいならば、 THEN以

降の命令を実行します。

4.23 その他のシンボル
ヲ

200? "A+B=" ; A+B I PRINTの代わりに尉いることができます。したがって行番号200と210は問
210 PRINT”A+B=" ; A+BI 等です。

220 A=  x : B = XA2 : ? A ' B I 命令文の区切りを表わすJe~；－で、多重命令に使則しますo h番号一 220 の多重

命令には、 3つの命令文が置かれています。

230 PRINT" AB" ; " CD" ; I PRINTを続けて実行します。行和；ー230で、は酉l前i上に、「ABCDEF」とス
"EF T’ I ペースを雫けずに続けて表示されます。

240 INPUT" X="  ; X$ I 画面ーに 「X＝」とあJミし、ストリング変数X$のデータキ一入力を待ちます。

250 PRINT”AB" '"CD", I タフ’レーションをつけてPRINTを実行します。行番号ー250の文て1土、画面仁
" E” ｜ にまずABと表示し、次にAから10文マ：布の場所より CDと乱示し、次にC

から105Cf:・1.1の場所にEと表示されます。
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300 DIM A(20) , B$(3, 6) I 変数の区切りに用いた例です。

320 A$=" SHARP BASIC" I " ＂内がストリングであることを示します 。
330 B $ = "MZ-2000” 

$ 340 C$="ABC" +CHR$(3) I ストリング変数であることを示します。

500 LIMIT $BFFF 16進数であることを示します。

n: 550 S=SIN(X本π／180) 円周率の近似f尻3.1415927をπて安わします。
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5.1 QDCOPYユーティリティ

このソフトは、クイ ックディスクの内容をそっくりそのまま他のクイ y クディスクに コピーするものです。使用例として

同梱されている BASICを、このソフ トを使ってコピーしてみましょう。

ファイル単位のコピーを行う場合は TRANSユーティリティを使用して ください。これは何らかの事故により、クイ γク

ディスクが使用不能となってもかわり のクイ ックディスクに同じものをコ ピーしておけば助かるからです。ふだん使用す

るときはコピーした方のディスクを使用し、同梱されていたディスクは保管してお くようにしまし ょう。

このソフトを動かすには次の命令を実行して くだきし、。

RU  N”Q DCOP  Y ”~ 

上記命令を実行することにより、次のよ うな初期画面が表れます。

QD Format/Copy Utility VX • XX 

[ Function ] 

F . Format disk 

C ... Copy disk 

I ...  Boot 

[ Command area ] 

〉ド圏

①まずはじめに、コピーディスクをフォーマ ント設定状態にしなければなりません。回キーを押すと「Command area」

には次の表示が行われます。

[ Command area ] 

〉ド F

Set format disk ， 寸 any key園
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フォ－？・；； ト設定を行うディスクをディスクドライブにセッ卜して、キー（1,、ずれかのキー）を押してく ださし、。すると、

コピーディスクのフォーマット設定が行われ、終fすると ”Ok！” が表示され、画面表示は次のようにな ります。

[ Command area ] 

〉ド F

Set format disk， づ any key 

Ok! 

＊園

②コピーする制ディスクの内容をコンビューパ体に読み込ませなければなりません。回キーを押すと「Command

area」には次の表示が行われます。（前記述内容の表示は省略します。）

[ Command area ] 

本 C

Insert source disk， 寸 any key 

コンビュータ本体に読み込ませます。ティスクをディスク ドライブにセットしてキー（＼，、ずれかのキー）を押 してください。

するとディスクの内容がコンビュータ本体に読み込まれます。読み込みが終了すると画面は次のようにな ります。

[ Command area ] 

本C

lnse「t source disk ， 寸 any key 

Insert destination， 寸 any key 

今度はコピーディスクをディスクドライブヘセットしてキー （1,、ずれかのキー）を押 してくださし、。するとコンビュータ

本体に記憶されている内谷がクイ ックディスクに書き込まれます。書き込みが終了すると IIOk！”と表示されます。（ただ

しコピ するファイル容はが大きかったり 、ファイル数が多かった りすると一皮ではコピーできない場合があ リますので、

②からの手順を IIOk! II の表示が出るまでくりEじてくださ b、。）

コピーか

[ Command area ] 

*c 
Insert source disk , 1 any key 

Insert destination ， 寸 any key 

Ok! 

本圃

クイ y クディスクのコピーが終了し初コマン ドま ち状態になったことを示しています。紅白守 、（巨匠百十

日 ）を入力すると、 ROMモニタの初期画面に反るか、 先頭にある OBJファイルを読み込みます。
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5.2 DELETEユーティリティ

－このソフトはクイ ックディスクを有効に使用するために不必要なファイルを消去するものです。 クイ y クディスク上に

登録されているファイルが不必要になった場合、必要なファイルのみをコンビュータ本体のメモ リ上に読み込んで、 一

時退避させておき、次にクイ ックディスクをイ ニシャライズします。その後、メモリ上に読み込んだ内容をクイ ックデ

ィスクに書き込むことにより、不必要なファイルを消去するものです。

－このソフトを動かすには次の命令を実行してくださ L、。

R u N II D E L E T E II~ 

上記命令を実行することにより次のような初期画面が表れます。

[ QD File Delete Utility VX . XX ] 

Set Source Disk 

Fl "Run F2 F 3 F4 :Boot 

［説明］

ここで消去したいファイルがあるクイバディスクをセッ卜して目キーを押してください。固キーを押すと、セ y 卜さ

れたクイ ックディスクのディレクトリが表示され、画面は次のようになリます。 （次に lつの例を示します。）

QD File Delete Utility vx. xx 

No. Atr File Name Size Delete 

OBJ ASEM 4 4 6 5 1 No 

2 STX TEST 2 9 9 No 

3 OBJ DATA 7 8 4 0 No 

4 BTX SAMPLE 1 0 3 4 2 No 

5 OBJ DATA2 1 0 6 4 No 

All size 64196 

Max size 57088 

Fl .RUN F2 F3 Again F4 Boot 

ディレクト リが表示されたらカーソル（園 ）が表示されますので、消去したいファイルのところに回、囚キーを使って

カーソルを移動させ ”Y ”キーを押してください。 ”Y ”キーを押すと今まで”No”と表示されていたのが ”Yes” 

にかわります。このようにして消去したいファイルを ”Yes” に変更して く ださい。 その際、画面右下にある 「All ~

Size」のノてイト数表示が減少します。また、もしまちがえたりして消去したくないファイルを” Yes”にしてしまったら、
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ファイルのところにカーソルを移動させ今度は ”N ”を入力してください。すると ”Yes”が ”No”に変更されます。

次に前の画面で出てきた ”DATA”というファイルと ”DATA2”というファイルを消去したいとすると、巴囚キ

ーを使ってカーソルを消去したいファイルのところまで移動させて、 ”Y ”キーを押して ”No”を”Yes”に変更する

と画面は次のようになります。

QD File Delete Utility vx. xx 

No. Atr File Name Size Delete 

0 B .J ASEM 4 4 6 5 1 No 

2 BTX TEST 2 g g No 

3 0 B .J DATA 7 8 4 0 Yes 

4 BTX SAMPLE 1 0 3 4 2 No 

5 OB .J DATA2 1 0 6 4 Yes 

All size 55292 

Max size 57088 

Fl Run F2 FJ Aga1 n F4 Boot 

”No ”を”Yes”にしただけではファイルを消去したことにはなりません。次に[illキーを押すと ”Yes”にしたフ

ァイル以外 （”No”と表示しているファイル）を本体メモリ上に読み込み画面右下に次のような表示がでます。

File is loading 

（この時、 AllSize> Max Sizeの条件が成立すると、 MemoryCapacity errorとな ります）。読み込みが終了すると画

耐右下に次めような表示がでます。

Loading ok 

S e t d e s t i n a t i o n d i s k 

ここで、書き込むクイックディスクをセットしてくださし、。ただし書き込むクイックディスクとして同じディスクを使用

する場合は、入れかえる必要はありません。回キーを押すと、次の表示がでてコンビュータ本体のメモリ上に読み込ん

だファイルの内容がクイ y クディスクに書き込まれます。

重要なクイ ックディスク中の一部のファイルを DELETE （消去）されるときには、 Destinationdisk は Sourcediskと

は別のクイ ックティスクで行うようにお願い致します。また、 Destination diskに SAVE中にエラーが発生した場合に

E，目キーを入力すると、コンビュータ本体のメモリ中に記憶されていた内容が消去されますので、 5jljCl)~ イ y クディ

スク （フォーマット設定されたもの）を挿入して Endof jobになるまでやり直してください。

File is Saving 

書き込みが終fすると、画面右下に次の表示がされます。

End of job 

ここで画面左下に表ポされるメ ッセージについて説明します。

F 1 : Run ……指定した作業を実行させます。

F 2 : Cont…・・・Error （エラー）などで実行が中断された場合、エラーが起こる直前の状態に戻ります。

F3・Again・・・・一初期画面 （初期状態）に戻ります。

F 4 : Boot －一・・・ROMモニタの初期画面に戻るか、先頭にある OBJファイルを読み込みます。
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5.-3 TRANS ユーティリティ

ファイルコンパータは、 BASICのクイ ックディスク上に、 ”TRANS”というファイルネームで登録されています。

これを実行させるには、

圃s
い
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を

U

一

R

キル」

最初の画面に出てくる指定項目を上から順に指定しますが、指定の内容はメニューエ リアに表示される中から適切なも

のを選んでその番号をキ一入力してください。指定する項目と最初の両面は次のようになります。

F ile Convert U tility VX.XX  

[Source] 

Dev 1 ce 

F i le Mode 

File Name 

指定項目 [Destination] 

Dev 1 ce 

F i le Mode 

F ile Name 

[Device meneu] 

1. FDl 5. CMT  

指定内作

（メニューエリ ア1
2. FD  2 6. Q D 

3. FD  3 

4. FD  4 

安 Devicemenu 

・コンパート を行う場合の装澄 （テソfイス）名を、ソーステソ〈イス、ディ ステイネーショ ンデバイスのそれぞれの場合

について指定します。

〔表示内容〕

【Dev ice menu] 

FD! 5. CMT  

FD2 6. QD  

FD3 

FD4 
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女 Filemode （ファイルモード）

・ System menuとdevicemenuで指定したコンノ〈ートの可能なファイルモードが表示されます。ただしディ ステイネ

ーションのファイルモードは、ソースファイルモードで指定したものから自動的にコンパート可能なファイルモー ド

となります。

〔表示内容〕

[Fi le Mode] 

OBJ 

BTX 

BSD 

BRD 

女 Filename （ファ イルネーム）

・コンパー トするファイルのファイルネームを入力します。 （最大16文字）

また、この状態でディスクのディレクトリを表示させたい場合は匡豆司＋[IT]をキ一入力するとディレクトリ 表

示か司行われます。

〔表示内容〕

[File Name] 

sh i f t 十 CR==> Directory 

［表示様式］匿聖司＋[IT]キーを入力し、デバイスで6 (QD）を指定した場合の表示例。
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Fi le Convert Utility VX.XX 

[Directory] 

”D AT A” 

”T ES T” 

”S AMPL E” 

Function complet e， 寸 An y key 

Next pag e， 寸 An y key 

lエラーメ yセジ）

Can v er t a g a i n [Y /N] ? 

のいずれか

－メッセージについて

Function complete, ! Any key 

ーキ一入力（どのキーでも良し、）を行うとファイルネームの入力待ち状態になります。

Next page , I Any key 

・一・ディレクト リ表示が1両面で足りなかった場合の表示です。 もう 一度キ一入力すると残りのディ

レクト リ表示を行し、ます。

（エラーメッセージ）

一何らかのエラーでディレクト リ表示ができない場合、エラーメッセージを表示します。

Convert again [Y /N] ? 

.. ' Y”をキ一入力するとソースシステムの入力待ち状態になり、 ”N H を入力すると最初に見

つけた OBJファイルを読み込みます。

＊＊＊参考＊＊＊

ファイルのコンハートを行う場合に、ソースドライブとデステイネーションドライブが同ーの場合は次の表示が行われ

ます。

［表示内容］

Set Source Disk, -! Any key 

または

Set Destination Disk, ! Any key 

［説明］

デステイネーションファイルネームの入力が終った場合上記の表示が行われます。はじめに ”ソースディスクを入れてく

ださし、 ”という意味の表示が行われソースディスクを ドライブに挿入したらキー（どのキーでも良し、）を押 してください。

キ一入力が行われた時点で、ソースディスクファ イルの内容がMZ-2200本体のメモ リ上に読み込まれます。読み込みが終

了すると今度は、” テステイネ ションディスクを入れてください ”とし寸意味の表示が行われます。ソースディスクを

取 り出 し替りに、 デステイネーションディスクをドライブに挿入して くださ L、。挿入し終ったらキー（どのキーでも良い）

を押 してください。キ一入力が行われた時点でMZ2200本体のメモリ上にあるデータがデステイネーションティスクへ

書き込まれます。
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コンパート終了時の表示について

・コンパー ト終了後は次のような表示になります。

1**End of job**' 

メ ノモ シ （Break ｝の どjLか

l （エラ－,J ・1セーン） J 

Convert again [Y/N]? 

［説明］

’E n d o f j o b”のメ ッセージはコンパート が終りまじた、という意味です

’B r e a k”はコンパー トを途中で中断 （亡記 !EL]十ヨ亙孟コ） した場合のんセージです。

『エラーメッセージ ”はコンパー トの途中でエラーが発生した場合のメ ッセージです。いずれもメッセージ表示終了後、

もう一度コンパー トを行いますか 7、それともコンパートを終了しますか、という意味の表示を行います。 もう一度コン

ノ〈ート を行うのならば、”Y”を入力し、終 fならば ”N ”を入力してください。 ”Y ”を入力するとコンパー トの実行

の初期画面へ、 "N＂を入力する と先頭にある OBJファイルを読み込みます。
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5.4 ASCIIコード表

MZ-2200システムの ASCIIコード表を次にぶします。

10進 16i箆 キャラ71 10進 16進 キャラ71 10進 16i1主 キャラ71 lOif主 16進 キャラ71 10i1主 16進 キャラクタ

。 。。 回 2G 
｜｜ 
:i2 ;3-1 日記 78 4E 回 104 68 困

01 回 27 IB ;)3 3;) 国 79 4F 回 105 69 回
2 02 日 28 IC :rn 匝E 80 :iO 回 106 6A 回
3 03 日 2~J ID 灯 [1J 81 :i 1 園 107 6B 困
4 04 日 :rn IE ． l圃 82 :i2 圃 108 6C 囚
「;) 05 

画 1
:31 IF I ~ : l ~ l I直］ s:1 5~ 園 109 6D 凪

G OG 回 1 20 口！58 :iA ！巴 81 54 国 110 6E 凪
07 回 ｜！ 21 回｜59 I :rn 白 85 ;);) 回 111 6F 函

8 08 困 ｜ ：~ .J 22 60 :3c 囚 8(i 56 図 112 70 [£] ｜巴i
9 09 困 2:l ｜圃 川川目 87 57 圃 113 71 回
10 OA 回 :rn 24 ｜孟］ :rn I囚 88 58 図 114 72 回
11 OB 25 園 河図 i89 59 図 115 73 固
12 oc 回 l38 2G 圃 "' I叫｜圃！90 SA 固 116 74 国
13 OD 39 27 巴 ll 囚｜91 5B [] 117 75 凪
14 OE 回 .1() 28 回 {j(i 」2 置 92 5C 図 118 76 回
15 OF 困 41 29 回 67 4;1 固 93 5D [J] 119 77 凪
16 10 42 2A 圃 68 44 固 94 5E 回 120 78 図
17 11 43 2B 回 69 45 ~ 95 5F 白 121 79 国
18 12 44 2C 日 70 46 固 96 60 回 122 7A 国
19 13 45 2D 日 71 47 固 97 61 函 123 7B 回
20 14 46 2E 日 72 48 困 98 62 匝記 124 7C 田
21 15 47 2F 図 73 49 回 99 63 回 125 7D 回
22 16 48 30 圃 7,1 ·~ A 回 100 64 団 126 7E 日
23 17 49 31 囚 75 rn 困 IOI (i5 函 127 7F 団
24 18 50 ;32 園 76 4C 回 102 66 国
25 19 51 33 E記 77 4D 画 103 67 置
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10進 16:U主 キャラクタ 10進 16進 キャラクタ 10進 16進 キャラクタ 10進 16進 キャラ71 10進 16進 キャラクタ

128 80 [IlJ 154 9A 田 180 B4 固 206 CE 困 232 E8 国
129 81 固 155 9B 

ー
181 B5 困 207 CF 団 233 E9 圃

1:10 82 固 156 YC Pヨ182 Bfi 圃 208 DO 国 234 EA 園
回 E己 圃 函 図131 83 157 9D 18:1 B7 209 DI 235 EB 

132 8"1 困 J:i8 。E [] 184 Bお 園 210 D2 四 236 EC 国
l ：~3 85 [j] l:i ~l I 9 F rn Hl:i B9 困 211 D3 圃 237 ED 国
13--1 討G [!] ](j() I Aυ 回 186 BA 国 212 D4 困 238 EE 国
135 87 [!] 161 Al 回 187 BB 園 213 D5 固 239 EF 図
136 88 ~ lli2 A2 口 188 BC 図 214 D6 @] 240 FO 図
131 I 89 〔届 163 A3 口 189 BO 図 215 D7 E雪 241 Fl 圃
138 8A 国］ i 0-1 Al 図 190 BE 団 216 08 回 242 F2 園
139 8B 面 lli5 Ni 図 191 BF 図 217 D9 固 243 F3 園
1--10 8C 聞 166 A6 国 192 co 園 218 DA 回 244 F4 国
141 80 瞳 167 A7 回 19:3 Cl 聞 219 DB 圃 245 F5 園
142 SE 画 168 AS 回 194 C2 図 220 DC 団 246 F6 園
143 8F tlE 169 A9 回 195 C3 [TI 221 DD 図 247 F7 回
144 90 

ー
170 AA 回 196 c..i 困 222 DE 回 248 F8 園

145 91 国 171 AB 回 197 C5 困 223 DF 巴 249 F9 固
146 92 回 172 AC 回 198 CG 固 224 EO 園 250 FA 固
147 93 ~ 173 AD 回 199 C7 困 225 El 困 251 FB 図
148 94 回 174 AE 回 200 C8 ~ 226 E2 国 252 FC 国
149 95 面］ 175 AF 回 201 C9 図 227 E3 園 253 FD 国
150 96 E!J 176 BO 図 202 CA 四 ~28 E4 国 254 FE 圃
151 97 凪 177 Bl 困 203 CB 回 229 E5 目 255 FF 因
152 98 ［司 178 B2 回 204 cc 固 230 EG 国
153 99 圃 179 B3 回 205 CD 困 231 E7 園
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5.5 エラーメッセージ一覧表

｜ エラー軒 ｜ エラーの内容

1 文法上の誤り

2 数値データが範囲外、演算結果がオーバフローした

3 規定外の数値、変数が使われた

4 データと変数の型が一致しない

5 ストリングの長さが255文字を越えた

6 メモリ容量不足となった

7 同じ配列変数を前より大きく定義したか、未定義の配列変数を使用した

8 1行の長さが制限を越えた

9 KIN PUT文でポジションが範囲外

10 GOSUB文のネステイングが15を越えた

11 FOR-NEXT文のネステイングが15を越えた

12 DEF FN文によ る関数定義のネスティングが6を越えた

13 対応する FOR文のないNEXT文が使われた

14 対応する GOSUB文のない RETURN文が使われた

15 定義されていない関数が使われた

16 存在しない行番号を参照しようとした

17 CONT文によるプログラムの継続ができない

18 BASICインタープリタの管理エリア内への書 き込み要求をした

19 ダイレクトコマンドとステートメン トをi昆同してイ変った

20 RESUMEが実行できない

21 エラーが発生していないのに RESUMEしようとした

22 

23 

24 対応する DATA文のない READ文が使われた

25 

26 

27 

28 

29 フレミングエラー

30 オーノ〈ーランエラー

RS-232C 31 ノマリティ エラー

32 データ転送不能（バッファが空でない）

33 ノ〈ッファのオーノfーフロー

34 システムコントローラでないのにその命令を使用した
GP-IB 

35 カードまたはケーブルが接続されていない
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ヱラ一番号 エラーの内容

36 

37 

3線ノ、ンドシェークのNDACとNDTDが同時にHighレベル

アドレスコードの設定エラー
GP-IB 

テPイスク

38 I カード上でトーカ、リスナが同時にアクティブ

39 I リスナまたはトーカが能動でない

40 ｜存在しないファイルを参照した

41 I ディスクドライブ伊のハード上のエラーが発生した

42 I すでに存在するファイル名を新たに登録しようとした

43 I すでにオープンされているファイルを更にオープンしようとした

44 I オープンされていないファイルを参照またはCLOSE、KILLした

45 I 

46 I 書き込み禁止ファイル

47 

48 

49 

so I ディスクドライブがレディ状態でない

51 I 32を越すファ イルを登録しよ うと した

52 I ボリュームナンノfーエラー

53 I ディスク上のファイルスペースが無くなった

54 I イニシャラ イズされていないテrイスク

55 I 

56 I ディスクドライブコントロールルーチンでのデータエラー

57 I 使用不能ディスク

58 

59 

テーィスク

まfこは

カセット

60 

61 

62 

63 I ヵセ y トテーフ。ファイルデータ読み込みで、アウトオフ。ファイルが起きた

ファイル名エラー

ファイルモードエラー

64 I ロジカルナンバーエラー
65 I プ リンタが接続されていないか、OFF状態である

フ。リンタ 66 フ。リンタにメカトラフソレが走豆きた

一

れ

一

ラ

ぎ

一

エ

紙

一

ム

用

一

サ

タ

一

ク

L

ン

一

ツ

リ

一

エ

プ

一

チ

巧

t
一
良
U

Q

d

n

U

F
O

－p
b
p
o

ヮ，
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5.6 起動時のメモリマップ

$0000 

$12AO 

BASIC (52007) 

$Fドドド

$12AO：コ ール｜、スタ ート アドレス

$1300：ホ γ トスター トアド レス



5.7 JIS漢字コード表 憾 の部分は:JIS第一水準以外の漢字及び記号、桝であるJ

JIS I 0 1 2 3 : 4 5 6 ? : 8 9 A B : c D E F 

21201繊（伊）ロロ；口口臼 ：j; ? ! Iコi口ULJLJ 
21301山一一 、： ，＇＇、ゾウ； 全 〆々o!-- / 
21401＂＂～11 Ii・・ ・・C口；口口 （) ：〔〕 ［］ 
21501 { } 〈〉 ；《》 「」：「』 ［］！十一±×

21601÷ ＝宇 ＜ ！＞孟孟∞ い． ♂♀ 山 jLJLJ℃ ￥ 
21ワ01$ £ £ % : # & * @: § * * 0：・0 く〉従）
2220 1 織・ 口 •！ ム ＆ マ vi※干→←i↑↓二

2330 I O 1 2 3 ! 4 5 6 7 : 8 g ,,%0寸：ゾ今即詰1；を"I
23401 L.1/4'. A B C j D E F G: H I J K ! L M N 0 

非12350I p Q R s : T lJ v w : x y z ··~ !M＂~＇＇匂KK汲
23601ぬ‘a b cj def  g ! hi  J k ! Im no  
23701 p q 「 sit u vw！× Y z ,・.o/it；；ゅふ z合手
漢｜｜
24201 （湧ああ い！い う う えjえ お おか；がきぎ、く

24301ぐけげこ：ごさざし；じすずせiぜ そぞた
字124401だちぢ つ；つづてで！とどなに；ぬねのは
24501ばぱひぴ： ぴふぶぷ；へべぺ ほ：ぼぽまみ

24601むめもや：や ゅ ゅ よ！よらり る；れろわわ

24ワOIゐゑをんじlbha oz対jft in rnb怨imsμsns ps 

25201綴！ァアィ：イゥウ工 j工ォオ力！ガキギク

25301グケゲコiゴサザシ：ジスズセ：ゼソソ タ
25401ダチヂッiツヅテデiトドナ二！ヌネノハ
25501バパヒビ：ピフブプ！ヘ ベペホ：ボポ マミ

25601ムメモャ：ヤュユョ jヨラリル：レ口つつ

25701ヰヱヲン；ヴカケ 福嶋：：l<scc ~~ ci-( －~－ ・ra：取伊
JIS I 0 1 2 3 : 4 5 6 ? l 8 9 A B : c D E F 

※コードは16進で表現されています。例 えば、B＂＇のコ ー ドは2340+2=2342となります。
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JIS I 0 1 2 3 : 4 5 6 ? : 8 9 A B : c D E F 

イ130701稲茨芋鰯；允印咽貫：因姻引飲；淫胤蔭頻
'3↑201穣J院曜隠；韻日す

3120 I j 右宇i鳥羽迂雨i卯鵜窺丑
ウ13130I碓臼 渦嘘 j唄欝蔚鰻 j姥厩浦瓜； 閏 噂云運
31401雲

31401 荏餌叡（営 嬰 影映；曳栄永泳 j洩瑛盈 穎

31501頴英衛詠：鋭液疫益：駅悦謁越；閲痩厭同
工｜｜
31601園短奄宴：延怨掩援 j沿演 炎 焔 j煙燕猿縁

31ワ01艶苑薗遠 j鉛 篇 塩

31701 : 於i汚甥凹央！奥往応濠
オ132201結押旺横；欧殴王翁（襖鴬鴎黄（岡沖荻億
32301屋憶臆桶！牡乙俺卸i恩湿穏音i

32301 : j i下化仮何
32401伽価佳加；可嘉夏嫁；家寡科目隠i果架歌河
32501火珂禍禾i稼箇花苛：茄荷華菓i蝦課嘩貨
32601迦過霞蚊！俄峨我牙i画臥芽蛾；賀雅餓駕
32701介会解ロ：塊壊廻快！怪悔 恢 懐i戒拐改僚
33201連魁晦械！海灰界皆i絵芥蟹開i階貝凱劾
33301タ卜咳害崖i慨概涯碍：蓋街該鎧！骸浬馨蛙
33401垣柿嘱鈎i劃嚇名廓：拡 1賓格核：殻獲確穫
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5.8 クイックディスクの取扱い上の注意

． ディスクをf変則する時は、エンベロープ（保誰袋）の記載事項をお守りください。． ディスクを使J+lしない時は、必ずエンベロープに入れ、収納箱などに垂直に立てて大切に保管してください。ななめ
に立てかけたり、ディスクがたわむような形での保？？はさけてくださ L、。． ディスクを日Iiげたり、折ったりしないでください。読みさきができなくなる場合もあ ります。． ラベルへの書き込みは、ディスクに貼る前に行ってくださし、。すでに鮎られたラベルに書き込む場合は、鉛筆 ・ボー
ルペンなどはさけ、サインベンなど、先の軟らかいものを使用 してください。． ディスクに磁石を近づけることは絶対にさけてください。
峨気をおびたものを近づけるとディスクに百一き込まれているプログラムやテータを破壊しますので、ご注意ください。
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電話(07435)3-5521（大代表〉
圏内産機営業本部 <!!i.>162東京都新宿区市谷八幡町8番地

電話（閃）260-1161（大代表）

お客嫌ご棺談窓口

札幌co竹）642-4649仙台（0222)88-9141 宇都宮 C0286)35－竹55
東京 （03)8934649金沢 （0762)494649 名古屋 （052)322-4649
大阪 C06〕643-4649広島（082〕874-4649高松 (0878)33-4649
福岡 (092)572-4649沖縄 (0988)62-2231

Vャ号工シν二？リシq，柿式会祉
本 社＜！！！＞114東京都北区東田淵2丁目13番17号
干し幌支店 <!!i.>063札幌市西区24軒T条7丁目3番17号
仙台支店＜！！！＞983仙台市六丁目写本新回東2番地のT
宇都宮支店 <!!i.>320宇都宮市不動前4丁目2番41号
東京三E店 <!!i.>114東京都北区東田昔話2丁目13番17号
金沢支店 ＇－＇！＇；921石川県石川郡野々市町字働経叡1096番地の7
名古屋受店 事454名古屋市申川区山王3J巴5番5号
大 阪支店事556大阪市浪速区恵美須西1T白2蚤9号
広 島 三三店 w731-01広島市安佐南区祇園田大字西原2249番地のT
高松支店 ~760 高松市木太町1 861番地の3
福岡 ＂§＿ 店 w816福岡市｜専多区井稲田2丁目12番地のf
沖縄シャブ電機附 ~900 那覇市曙2T§10番地の1

Vャ号ピザ本友株式会事士
本 社 ⑨.545大阪市阿倍野区長池町22番22号
出幌 支 店 '1!!-063札幌市西区24軒T条7丁目3番17号
仙台 ＂§＿ 店 w983仙台市六丁目写本新田東2番飽の1
東京支店 ⑤130東京都墨田区石原2T目12番3号
干葉 麦店 ~280 平葉市扇町T丁目5番20号
償 浜支店 .m235横浜市磯子区中原T丁巴2番23宮
崎玉支店 ＞！！！＞330大宮市宮原町2丁目107番地2号
宇都宮支店 §320宇都宮市不動前4T目2番41号
新潟支店 "!b9日新潟市上所中7丁目7番21号
長野安店 w380長野市中御所2丁目竹番3号
名古屋受店 w454名古屋市中川区山王3丁目5番5号
金沢受店 w921石川県石川郡野々市町字御経塚1096番地のT
大阪 ＂§＿ 店 w556大阪市浪速区恵美須西T丁目2番9号
京都3芝店害事601京都市南区上鳥羽菅田町48番地
初戸 ＂§＿ 店 m,558抑戸市東灘区魚崎北町T丁目6番地18号
広島支店 w731-01広島市安佐南区祇園町大字西原2249番地の1
高総 支店 、号760高館市木太町1861番地の3
福岡支店 w816福岡市1導多区井相田2丁目12番地の1
縄受店 君事900那覇市曙2了§10番地のf

電話（03〕800-1221（代表〉
電話co竹）641-4649
電話（0222)88-9141
電話（0286)35-1155
電話（03〕800-1221
電話C0762)494649 
電話C052)3322626 
電話（06)643-4649
電話（082)874-2281
電話（0878)33-4649
電話(092)572-4655
電話〔0988)62-2231

電話C06〕621-1221〔大代表〕
電話(011)641-3631
電話(0222)88-9151
電話 （閃）625-5111（代表〕
電話C0472〕53-4043
電話（045)751 3215 
電話（0486)635159 
電話（0286)373576 
電話（0252）閃 1795
電話C0262〕28-4618
電話〔052)3322631 （代表〕
電話（0762)491240 
電話〔06)643-3021（代表）
電話C075)661-7335 
電話(078)452-8531
電話（082)8744925 
電話（0878)33-4255
電話C092)57226竹
電話C0988)61-7360（代表〕
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