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ご注意

本書は、パーソナルコンビュータ M2-1500のシステム・ ソウトウェア BASIC

(52001)に基づいて作成されています。

( 1 )多目的ノfー ソナルコンビュー タM2-1500では、システムソワ トウェアをす

べてワァイル形態のクイソクディスクなどによってサポートされます。~

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!史することがあ

リますので、ファ イルパージョ ンナンバーには特にニコt意されるよう 、お

原ifi~、致しま す3

(2 )本書は内容について 卜分注意し作成していますが、Jjーご不審な点、お気

付きのことがあ りましたら、もよ りのお存様ご相談窓口までご連絡くださ

し、。

(3 )パーソナルコンピュータM2-1500の BASIC(52001)のソフ トウェアは、

ンャープ株式会社のオ リジナルソフ トウェアであ リ、持作権法 lーの権利は

!l'，社が保有しております。
BASIC (52001)のソフ トウェアならびに本書の内符を無断で複製する こ

とは祭11:し ます内
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〈第1章入門編〉



4 

3 .コンビュータに仕事をさせる!

コンビュータに仕事をさせるには、まず、コ ンビュータにMをさせるのかという H

的をはっきリさせ、次に目的に合わせてプログラムを作らなければなリませんラ

( 1 )プログラムとは

私i主がfnJか仕事をする場合、今

までの経験に法ついて考えたり、

作業指不審などにしたがって仕事

をします。 コ ン ピュータの:t~占合、

コンビュータt'I身がJわえてやIJか{1: 

半を処j理1¥する ということはなく、

あくまでもあなたの街示命令によ

って処J宅します。コンビュータに

何をどのように実行させるのか、

とL寸命令書・(仕事の手順書)の

ことをプログラムといいます。

プログラムは、多くの命令の組み合わせでできており、 Iつ Iつの命令のことを文

(ステートメント) といいます 3 命令をどのような順番に実行していくかをアルゴリ

ズムといい、アルゴリズムに基つ"いて文を組み合わせたものがプログラムです。(フロ

グラムを作る ことをプログラミングと いいますη)

※アルゴリズムの 4号え1jは、とのようなっuログラムJ訂;でも似たようなもので、フロ

グラムの)~本 E い え ますJ
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( 2 )コンビュータに仕事をさせる順序

(フ。ログラミング)

@ コンビュータにさせたいことがあ

る

'"惨

@ きせたいことの内科を，i1t，jべて、ワロ

グラムを考える、

ザ¥
@フロクラムを作る 、

/11. 

@ コンヒュータが仕事をする σ

※ア7 リケーション 7 ログラムカリ11ふ

されている場fTは、 fi'らなくてもよ

L、

@ つロケラムをコンビュータに実行ーさ

4士る 】

./ロクラムをキーボードで入れる σ

。
./ログラムカ、入ったら、キーボード

て"， 11 実fiしなきい"という命令を人

) )ーする、
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4 .プログラムの種類による MZ-1500の使い方

プログラムを使って、コンビュータに仕事をさせる場合、自分で、フ。ログラムを作る

のか、アプリケーションプログラム (市販されているプログラムやMZ-1500に同制さ

れているデモンストレーションプロクラム)を使IIJするのかで使い}jは異なってきま

す。

<BASICを起動する>(7ページ参照)

「ASICのプロ グ山| 「As-7l)ケγ ン|

プロクラムを使う l 

" 

-第4章をよくお読み

くださし、。

(プロ…してわ |

間接モー ド ! 

(33ページ参照)

パ
l
j
照

寸

参

酌

ド

γ

枕

ト

ヰ

ム
M
U

司

4

n

H
V

卓

機

内

川

電

直
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5. BASICを覚えさせよう

最初は、コンビュータの頭のなかには、なにも記憶、されていません。したカ、って、

電源スイ ッチを入れてもすぐには働かせることはできません。まずスイ ッチを入れて、

次にコンビュータを働かせるための BASICという d 柴を'比えさせてやることが必要

です。これは、私達カ、九i行で会口元する場合に、まず英1117を覚えるのとliiJじことです。

8ASICの起動方法

@ 別11ft、「初めてお{か、になる人のために」の説lりjにしたがってディスプレイ (テレ

ビ) を接統してく ださい。

@ コンビュータ本体の{表面にある屯ilJ;l

スイッチを入れる前にクイ γ クテ。イ

スクに BASICの人勺たテ。 イスクを

セットしてく ださ L、。

@ コンビュータ本体の'4ulJ;lスイッチを

ONにしてください。

クイ ソクディスクの BUSYランフ

が点灯しますJ

BASICの入ったディスク を本体に

セ ソトしないで電源をONにする

とメ ソセージが表不されます。

クイ γ クテーィスクに BASICグ】人ゥ

たディスクをセ γ|、した後、 メソセ

ー ジにし たがって 入力 してく ださ

い。Qを入力するとクイックディス

クの BUSYラン7"がfλ士lしますパ

o BASICがコンビュータに読み込まれ、 l曲i匝jに次べー〆の|人j作がよぶされます.

これでコ ンビュータが BASIC，~. ，i討を覚えました。 それでは.次にキーを押 してみ まし

ょっο

キーボ← ドの使い }jについては日IJ冊の「オーナー ズマニュアル」 をご覧くだきt、
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BASIC interpreter MZ-5ZDDl VX.XX 

Copyright(C)1984 by SHARP CORP. 

XXXXX bytes free 

R e a d y 

田

.プログラムファイル"AUTO RUN "の実行

" AUTO RUN "の実fJーがJiij記のf1i骨きのう九に合まれています。 BASICが抗み;A

まれ、フロクラムエリアの).;.きさをぷすノ〈イトサイズがヨ長ぶされると、ふたたび、 ク

イックティスクがアクセスされますこれは BASICのu先み;Aみを終えたとき.1'1動(I(j

RUN "AUTO RUN" 

コマンドを実行するからですすなわち、 "AUTORUN "という 77イル名のプ

ログラムをクイ ックティスクからJしみ11¥し、そのプログラムの光州から実行している

のですの クイソクティスク 1 --には、デ77 イ十フルファンクションキーを~.ìをするフ

ログラムをこの7 ァイルグ1でff録していますまた、このブロケラムの以後に、 NEW

文をiiqいているので'夫行後、" Ready "をぷぶしカーソル点滅となるiiijにフロクラム

はii'i1、きれているのです (-一度、 LOAD " AUTO RUN "を'文ね してリストを:調べ

てみてください)

もし、 BASIC読み込みに続L、て、あるブロクラムをスタートさせたい場介、そのフ

ロクラムのファイル名を"AUTO RUN"としてクイ ソクテPイス 7に汗きj企んでi;

けばいいのです
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6 .デモンストレーションプログラムを走らせてみよう

コンヒュータは、 BASICとい う ， i-~ を'ほえただけではなにもして くれませんL 今度

はあなたが、 BASICを使ってコ ンヒ斗ータに命令を与える必.'?l!.がありますn

命令のわどい))や、ぶしい説川は r~1 3 l~;'f~ J、「第4，';む をはていただく として、ここ

ではテモ ンス トレ-:_;ヨン 7 ログラムを使って本機を動かし てみる ことにしましょ

デモン スト レ ーンヨン 7 ロ グラムは、 MZ-1500 ，こ |υJ ~N さ れているテ ィ スクの Ij l に人

--，ています

それでは、次の 子Wiにしたが勺て本機を動かしてみてくださ ¥'，ラ

① 7へージのfJil(iて、必み込ませた BASICのテ ィス?を炎返 しにし て、 クイ p クデ

ィスケに人i.Lてください、

;たにキーボー ドをl'どって

ヴログラムにはつ ァイル名とい

LOAD " QD: ADDRESS " I CR I -jものがf.Jけられています

一一二一一 | t ICRI キヘ リ /シリターパー
I SHIFT Iキ を !l~しながらげ|のキーを!lllす

とキ一人JJしてください

②ウロ グラムの抗ムj込主Jみ与カ、i終斗わる ど11州H山川州11川II山II的州h“iには Ready:: 1夫ι占::.:'心J;き引1れLけ力-一-‘ソ/I~ (園 )けカががf人勺げ，1，'ル"山"
;1.減!凶必し ます

③テモンス トレ ーンヨシ 7 ログラ ムがコ ン ヒ :!~ タのl'Hのなか(メモ リ)に 人リま

した 、 これから )~ 1J'させてみま しょう

RUNlcRI ::キ 人JJする と刻 tします

④ウロ 7 ラ ムの矧i~ Ij'i析させるには仁亘 illキー引pしながら宮豆豆 コキ
ーを !lll し てください IIIIÎl fIiに は 8reak と よ小され、統L 、 て Ready の l~ tJ~が :1'， てアワ

ーソルが点滅します

⑤)Ij.ひフログラムを'刻円せたいときは、 RUN@:固 とキ一 人J)します





〈第2章基本編〉
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1 .数値データと文字データ

コシヒ ュ タで扱うデータ(土、数il{(テ"ータと文'j-:テータに分けられ ますの

|コ ンビュ タで被うデ タ|

( 10j並数 1

数他データ( ト一一ー一一
l 16)並数 J

f英 ・数・ カナ l 

文'[:データ{ } 

lひらがな 4 J~~} J 

データ

一現一
平
衣
一
↑の

一

一で一

一
"
臥

μ
-

一立
口

一i
 

了
式
ー
一!
 

÷タ

一

工
二:
 

・ヒ一
↑ン
一

一コ一

17;え手孟言二千1

( 1 )数値データ

BASICでは、彩、j主が普il虫使っているのと同じように、数字をi史うことができます。

ただし、コンビュータで数字を扱う場合、コンヒュータ内古1，の情報は、すべて電気

{パサのON'OFFによ って表されています。そこで、 コンヒュータ内部では、 "0 " 

と 11 1 11 だけで夫ぷできる 2ii主数カ、使われています

また、 10ii主数として扱うケタ数の11士大il{(を8ケタと定めていますのこれを、有効ケ

タと L山、ます、

( 2 )文字データ

文'[:は、コンヒ コータl人j注目では数il{(とし て扱われています。コンヒュータてI及われ

る文'{:(英 ・数・カナ・ひらがな.~~ . ~;.)に は、 0-255までの番号ーが付けられ、こ

の需サのことをアスキーコ ドといいます。(258べージ参照)たと えば、 11 A 11 と

いう文'[:には、 65という需号(=アスキーコード )が{J，、ているので、コンビュー

タのいほ1，では、 11 A 11 という文'{:は、 65という数itl(てj己I在、されているわけです。

なお、コンヒュータの内部を扱う場

合には、16進数がよくH:われるため、
アスキーコードも 16進数としておさ

れることも多くあります。
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2 .定数、変数、配列

BAsrcでf即日するデータは、プログラム'f'での使い Jjから定数・変数・配ダIJにμ:りIJさ
れます。

( 1 )定数

'):E数には数他定数・立:'j:定数ヵ、ありますぺ

数1111定数はイJ切jケタ 8ケタ以内で
11@~ ロ官@o$S1 

指数範ItFIは10-'"-103柑です

文字定殺は最大丈'ι数255
丈'[:までです、

.数値定数

i接留措定
旬。宮~&φ@(1・23 X 10>) ) 

"問~c~側'・5沖ログ主今定数

<l 

9 

数111(定数は、符: . ~J.数'[:・小数点・指数(E)で夫されますc TF数や小数のt~ しんは、

数'γ:で使うものと l，jJじです。

[例]

1 2 3 

- 1 2 3. 4 

+ 1 2 

指数は、小数や柊数では表しにくい、大きな数なとをたすときにN!われ、 Eでぶさ

れますピこれは、 Eの後にある数'[:のl'll数だけ1M:¥する (7イナスの場合は;持IJる)こ

とを立昧し、 Eのjjijにある数似を仮数部、 Eの後にある数字を指数部といいます桁

数古1¥の値の範阿は、ltX:数古1¥を小数点第 11占':1こなおした場合の 2仰の終数(-38-十38)

です)t:Fりーは十の場合はfi略できます、

[例]

1. 23E+2 (1. 23X10X10) → 1 2 3 

-1. 2 E一1(一 1. 2 -71 0)→-O. 1 2 
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16進数のデータは、首iiにドルマーク($)を付けて表します。

[例]

CHR$($ 1 B) 

USR ($EOOO) 

.文字定数

文字定数は、タフルクォ テーションマーク(" 川で図んで表します。文字定

数の長さは最大255文字です。また、使刷している行の有効長に制限されます。

[例]

"ABC" 

" 1 2 3 4 5 " 

“MZ-1500." 

注) DATA文ではダブルクォーテーシ ョン 7 クを行略することができます。

( 2 )変数

変数は、数値データや文字データを入れるための符iにたとえられます。この箱につ

L、ている名前を変数名、村lに入っている11Elを変数他といいます。変数11ftはプログラム

'1'に必裂に応じて変えるこ とができ 、また'~数名を指定する ことによりその値を取り

H:Iすことができます。変数には数値変数・文字変数・システム変数があります。

数値変数 文字変数 システム変数

バwas JW，nM.，m徽釘録
医fl3s銑45z-…25耳石み
数値データのみを 文字テータのみを

与えることができます。 与えることができます。

.数値変数

コンビュータが自分で

定義している変数です。

数値変数の変数名は、次の規則にしたがわなくてはなリません。

・変数名l土何文字でもかまいませんが、最初の2文字だけが変数名として識別され

ますので、 3文字以降の文字は無悦されます。
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.数値変数

数値変数の変数名は、次の規則にしたヵ、わなくてはなりません。

-変数名は何文字でもかまいませんが、最初の2文字だけが変数名として識別され

ますので、 3文字以降の文字は無視されます。

[例]

同じ変数名として扱われます。

同ーのアルウアヘパ、の大文字と小文字はI司ーの変数として扱われます。

[例] A BとL汁変数は、 aB、ab、Abすべて同じ変数です3

また、変数名は履初の I文字は必ずアルワァベット(A-Z)でなければなりませ

んが、あとの 2文字目はアルワ ァべ ソトと数字ヵ、使えます、

・変数名として BASICで使っている子約1;た(命令や関数などの名前)は使えませ

ん3 なお、データが代人されるま では、変数lil(はOとなっています。

[例] PRINT..画而に表ポしなさいという命令語なので変数名には使えませ

， ，し。

C@…………特殊文字(アルファベ ソトと数字以外の文字) を含んでいるの

で変数名には使えませんn

.文字変数

文字定数の変数名は、数自Ii変数の場合と同じ嵐則にしたがL、ますが、変数名のi出走

にドル7 ー ク($)を付けて表しますっ文字変数のj比大文字数は255文字です。なお、

テータが代人されるまでは、変数他は Null (" ")と なっています。(Nullとは何

もない文字、すなわち文字数がOである文字変数であり、全['1とは立日本が途います。)

[例]

1 1  同じ変数名として披われます。
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.システム変数

BASICを動かすために必要な変数を、コンビュータが臼動的に定義しているものが

あります。これをシステム変数といいます。

システム変数には |、記のものカ、あります。

システム変数 説 明

時刻lを表す。

'，!LiJr，(をONにしたときは
TI$ = " 000000 "からizfiまります。

TI$ 1 TI $ = " 192035 "ならば、191時20分35秒です。

I --， 20分
19時 (午後7U寺)

BASICで使111できるメモリの伐りのノ〈イ ト数
SIZE す

を表

ERN エラ一発生ll寺のエラー昏り をぶす。

エラーだ'1:時に、ェ-ラーの'ie'1ごした行のわ得り
ERL 

をJ.(r内

文字Illiillii1:のカーソルの XH~伐を表す
CSRH o ~五 CSRI1 ~五 39

文'{llliir(ril'.のカーソルの Yゆf士を去す、
CSRV o :;;;CSRV孟24

グラブイノ 7rI1Iil((j1'.のポジションポインタの

POSH 1 X HH:;:をよすの

02五POSH亘319

グラゥィ ・ソク11I1I1自i1'.のポジション ポイ ンタの

POSV 1 y H~仰を表すう

o ~玉 POSV豆 199



( 3 )配列変数

変数は、一つのデータを入れる術でした

が、これでは多くのデータをまとめて使

うときに不便です。いくつもの変数を 1 グ

つにまとめて名前をつけて、取り扱おう

というものが配列です。

17 

~ p 

配列は、データを入れる箱をいく つも持っていて、この箱には、他の箱と区別するた

め、番号がついています。 この f番号を添字といい、つοログラム ~tJ では、 ( )で岡んで

表わします。

mの数が多い場合、 1 つの添~f:だけではなく、 2 つの添7・の組合せで表わすこともあ

ります。添字が lつのものを l次厄配列、 2つのものを 2次l己内的IJとL功、ます。また

'変数名の二大に 11 $ "マー クをつけると文'下内C9iJ変数とみなされますのなお、プログラ

ムで配列を使う場合、かならず段初に DIM文(129ベ ジ)で、内C91Jの名前と大き き

を指定しなくてはなりませんヲ
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[例]

1日 o1 M A (3， 3)， 8 $ ( 3， 3) 
20 FOR 1=1 TO  3 

30 FOR J=1 TO  3 

40 INPUT "ナンバー" ; A (1， J) 

50 INPUT "データ ";8$(I，J)

60 NEXT J， 1 

70 FOR 1=1 TO  3 

80 FOR J=1 TO  3 

90 PRINT "ナンバー" ; A (1， J) 

100 PRINT "データ" ; 8 $( 1， J) 

1 1 0 N E X T J， 1 

120 END 

会 1 .. iiL~ブ1ログラムを実行してみて ください。 数値配ダ11変数の 2 次 1乙配ダ11 ~、文字配列

変数の 2次厄配事IJを行苦手サ10の DIM文 (129ページ)で0・Jしていますの入力するテー

タの数は、 数1~(デ← 夕、文'f~データともに 9 ですn デー タ人11が終 fすると、入力し

たデータの内容を全て表ぶします。

3 .式

BASICで計pーすると きには式を使います，BASICの式も、数学の式 と同じで、定

数 ・変数・演n::f-・l対数で'f，'i;.I，えきれます。式には、数値データ を扱うP:Wi式、文字列

データを扱う文字式、 データの大小限l係を扱う隙l係式、 論理{山ーを扱うロ命瑚式がありま

す。

( 1 )算術式

算術式は、 数似デー タ を t及 う 式で、 i~(算結果 と し て 1 つの数lill テ ー タ を与えます。

算術ょには、数値定数・数値変数 ・算術演算ー子・数lil(i英l数で治時bX:されます。数値定数 ・

数値変数については、すで与に説明していますので、ここではり:術演算 fと数1ili.関数に

ついてli比例します。
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.算術演算子・ ・・ n やj:iì~( }'I:千には、四HlJ iiì(Wすこ とべき乗i~(鈴子があります。

演算子 意 味 伊j 優先順位

べき* X i Y 

i't符サ -x 2 

〉ド 来iHかけ針) X*Y 3 

/ 除外(わリ in X/Y 3 

+ JJlln:(たしり) X+Y 4 

減n:(ひき り) X-Y 4 

泌n:は、優先する111M占ーにしたがヮて実行されます，ただし、力 Iソコ r( 1 J がある

場合は、カ ソ コ内のì~(nが優先されます。 また、 lドj-j引i

干釘[の)1順11附|限Rに日ιI.r鈴算):されますo

/111買イ立r(J:
2央まってるんとよ
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( 2 )文字式

文字式は、丈字デ タを扱う式て i鼠算結果と してIつの文字列を与えます。丈字

式は、文字定数 ・文字変数 ・結合子・文字I*"J数て構成されます。文字定数・文字変数

については、すでに説明していますので、ここでは結合子と文字関数について説明し

ます。

-結合子

t):何ij演算子には 6Hl類のi自算予がありましたが、文字式には結合子 (+)という演

鈴子しかあり ません。

[例]

PRINT "ABC"+"DEF" 

ABCDEF 

PRINT "A"+"B"+"C" 

ABC 

( 3 )関係式

数航データや文Tデータの大小を比較するょにを関係式といいます。結果:は論J!!!.1if(てρ
表されますo l~í命Jlllfítiーと は、 tt ・ 偽の 2 つを表す{直です。 MZ-1500 では {Çの場合は一 l

を、{為の場合はOをl.. b 、ます。 |史j係式は 、 定数 ・ 変数・ 5"/.術式 ・ 文字ょにと比較演\~:子

とから構成されます。比較i寅i?:チには次のものがあります。

等しい x=y 

< ~より小きL、 x<y 

> ~より大きい x>y 

<= -t(卜 x<=y 

=< 11 x=<y 

>= ~以 |ー x>=y 

=> 11 x=>y 

<> ~，~し くない x<>y 

>< 11 x><y 
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( 4 )論理式

]'i・偽の 2つを Iまたは Oで表すものをu命坪!11{( といいます。 論理式は、諭芹IH~( . 

関係式・論浬演算子て市博成されます。論JIl¥uI(n:寸こには;大の ものがあリます。

NOT 諭聞の内定 ~NO T X 

AND 諭.f1J!のN， X~，AND Y 

OR 指.f11¥の千1I X~OR Y 

XOR 排I也(1ヲな品.f11¥の利l X~XOR y 

(ü:)~て '1\す mí分I:J:、必ずスベースヵ、必'J~です 1

文字テータを比較する場合は、文'[:ダIJのん小山J1#:、はアスキーコードの大小I¥¥Jf系に した

がいます，たと えば、AくB<C・<Z<ア<イ <・・・…<ワ<ヲ<シのようになりますコ

また、比較する文'ドダIJは2文字以卜.て、もかまいません、その場介、先日tiから/ll(iに比較

していきますれ
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4 .関数

( 1 )数値関数

SINや COSなど、数値を計算するための関数を数値関数といいます。数値関数には

次のも のがあります。

関数
BASICの 伊j 説 明
命令

絶対値 ABS (X) A=ABS (X) 変鶴数 X (7)flの州川柑fu値l直…古

る。

(例)A=ABS (2.9)→ A=2.9 

A=ABS (-5.5)→ A=5.5 

符りー SGN (X) A=SGN (X) 変数 Xのfu直のIE、負、セeロを判定し、次の例

のように結果を変数Aに代人する。

1 (X> 0) ((91]) A = S G N (0.4) 

。(X=0) のとき、変数Aに

-1 (Xく 0) は lが代人される。

守主数化 INT (X) A=INT (X) 変数 Xの他について Xを脳えない最大の整

数を求めて変数 Aに代入する。

(例)A=INT (3.87) 一・A=3 
A=INT (0.6)' → A= 0 

A=INT (-3.87)→ A=-4 

平)jt良 SQR (X) A=SQR (X) 変数Xのfif(について、 Xの平)j恨 (X)の値

を求めて変数Aに代入するηXは正、または

。のflfiて'なければならない。

指数関数 EXP (X) A=EXP (X) 変数 Xのf直について、がのf直を求めて変数

Aに代入する。
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関数
BASICの 伊j 説 明
命令

三角関数 SIN (X) A=SIN iXJ 変数Xの他(ラジアン)について、sinの値を l

求めて変数Aに代人する。

A=SIN !30本，，/1801 !支のデー タを入れる場合、 1ft = tr/180ラジ

一 一りますの… … l
30本 π/180ラジアンとなる。

同僚の処環がCOS、TAN、ATNにも必要。|

COS (X) A=COS (XJ 変… (ラ…

を求めて変数Aに代人する岱

A=COS IX牢π11801 変数Xが!交のとき 、

TAN (X) A=TAN (XJ 変繍似数似X(7)1の州叫柑I1似l院戸白

A=TAN iX本，，/1801
一数A叫する | 
変数Xが皮の とき 1

ATN (X) A=ATN (X) 変数Xの他について、 tan-1Xのが((ラジア l

ン)を求め、変数Aに代人する。

，lI'P:結果はーπ/2とπ/2の1111の仙ーとなるn

A=ATN iXI 末180/1! !交でi1:l)Jすると き。

常m~'t数 LOG (X) A=LOG IXJ 変数Xの自liについて、常1日付数 10gXの値を

ょ止めて変数Aに代人する。 XはJJーの似てーな

ければならない。

t'lr:ベ対数 しN(X) A=LN (XJ 変数Xのlil(について、自然対数IogcXの似を

求めて変数Aに代人する。

X IlJFのIII(でなければならなL、3

f1J周ネ PAI (X) A=PAI (X) 川 I~J;f\ trの Xj古を Aにf¥:人する。

もし くは iPAI (1) =3.1415927) 

A=π〉ド X

ラジアン RAD (X) A=RAD (XJ XI芝をラジアンに変換してAに代人する。
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( 2 )文字関数

文字データを加工するための関数を文字関数といいます。文字関数には次のものが

あります。

書 式 鋭 日月 伊j

LEFT$ (x$， n) 文字データ x$について B$=LEFT$ (A$， 2) 

x$ :文字データ 友からn文'cf:で構成する BS←区司CDEFG
n 数値データ 文字列を与える。 左から数えて2醤tIまでの文字が、変数

BSに代入される3 したがって、

B$=" AB"となる。

iJ二:¥1:: 0 ~玉 n孟 255

MID$ (x$， m， n) 文字データx$について、 B$=MID$ (A$， 3， 3) 
x$ :文字データ 左から m{存1.1の文1・カ B$哩堕FG
m， n.数値データ らn文字までで構成する

在から 3番目の文字を起点に、 その文字
文字列を与える。 から 3文字分が、変数B$に代入されるの
(MID: middle) 

したがってB$="CDE"となる。

i.i刀、 1~五 m孟 255

o ~五 日孟255

RIGHT$ (x$， n) 文字デ--J x$について B$=RIGHT$ (A$， 2) 
x事:文字データ tciーから n丈'[:で桃成する B$寸土壁堅E回
m， n 数他データ 文字列をツえる。 れから数えて 2書1Iより終り までの文

' [:が変数 B$ に f~人さ れ る 。 したがっ て、

B市_11 FG"となる。

U:必、 o ~玉 口語 255

※例のがf*は、 A$= " ABCDEFG "のとき
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また、 PRINT文とともに使JIJきれるIY;J数には次のものがありますc (ただし、

FPRINTでは使JlJできませんο)

書 式 説 日月 伊j

TAB (n) 現有ある行の1r.端よ 1):数 ? " A" T AB (3) " ABC " 
n 数1'(1データ えて n十 1文守:11にカー A ABC 

ソ''''を修正リjさせる 。12 3 4 5‘ (実際には
(タビュレー/ヨン) ↑ J、小きれない

:l丈'[:11かんよ小きtLる

ii:. .6: : JJUI のカ ー ゾ I~{，i: i斤よ 1)}l今fHlJに

タピュレー〆 ヨンがf行定された

ときは)!\~効となる

SPC (門) nf世!のJ主枕した全r'JをIIH ? " A" SPC (3) ; " ABC " 
n 数1，((デ-7 JJ寸ーる A ABC 

0123456‘ r 実際には 、l 
ム~ 7J;さtLない J

、-yL--3立:T分の常，'，
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( 3 )数値・文字関数

数値データと文字データを変換する関数には、次のものがあります。

書 式 餓 日月 伊l

STR$ (n) 数値データ nを、文字デ A$=STR$ (ー12)

n 数値データ ータに変換する。 A$に、文字列と して "一12"が代人さ |

れる。

B$=STR$ (70*33) 

B$に、文字列として "2310"が代入さ

れる。

C$=STR$ (1200000*500目)

C$に、文字列として"6E+09"が代入

される。

i.LW : JEの数fil[の表示ではiE符号(+)
を符略した という意味の 1つの

スペースが数fi自の前に表示され

る。

STR$I刻数でストリ ングに変換

されたものには、このスペースは

付加されなL、。

VAL (x$) 文字データ x$を、数値デ A=VAL ( • 123" ) 

x$・文字データ -1に変燥するc ， 123"という文字列が、 123という数値

ただし、 16進の A-Fま に変換されて、 変数Aに、代入される。

での数fil(は変J突きれな
、、D

(STR$ (x)の逆の働きを

する。)

ASC (x$) 文字データ x$の先頭の X=ASC (. A " ) 

x$ :文字データ 文す:に対応するアスキー キャラクタ Aのアスキーコー ド65が、変

コードを与える。 数Xに代入される。

Y=ASC (" SHARP " ) 

先頭の文字 11 S 11 に対応するアスキー

コー ド83が、変数Yに代入される。
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書 式 脱 日月 伊j

CHR$(n) 数値データ nについて、 A$=CHR$ (65) 

n 数1ft!データ アスキー コードがXで 文字:変教A$に、アスキーコー ド65に相

ある 1つのキャラクタを 当する文学 IrA nが代入される。

与える PRINT CHR$ (107) 

スペー スとしての CHR キーにないキャラクタ 圃 が、園南i仁
$ (32)については に表示される勺
PRINT" "または アスキーコードを続けて指定する場合
PRINT SPC ( 1 )を f史 は次のよう に指定できる吋
!日。 A$=CHR$ (65，66，67，68) 

LEN (x$) 文字データ x$の長さを A=LEN (" ABC ' ) 

x$ 文字データ 与える η 数lf!~変数 A に、文字列 " ABC"の長さ

3 (3文字)が代人されるの

HEXCHR$ (x$) 16進数を表す文字列を、 A$=HEXCHR$ (" 3441 " ) 

x$ :文字データ アスキーコードとみなし 4 A 

て対応する文字列に変検 文字変数A$にアスキーコード34と、41

する。 に相当する文字引1)"4A "が代人され

文字列にスペース C'):ll)るわ

があるときはlメ.切り Eみ A$=CHR$ ($34、$41)

なし無悦して次へii主む。

ASCCHR$ (x$) 文字列に対応するアスキ A$=ASCCHR$ (" AB ") 

x$ :文字データ ーコードを、16iit数を表 立:'j':1IA"に対応する アスキーコード

す文字データとしてりえ 41、文字 11 B "に士、tl.ιするアスキーコー

る。 ド42が文字変数A$に代人され、A$は

HEXCHR$の逆の働 き 4142となる。

をする。
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( 4 )ランダム関数

数航テータについて、 J品dJ:UiL数を与えます。

書式

RND (円)

n 数11((データ

鋭 明 伊J

. <数11((データ〉に つ L川一般に Nから M までの幣数の乱数を

て、0.00000001から0.1党生させる場合は、 次の式を{史う3

99999999までの仙のttf!INTlRND IXl*iM-N+  l'十Nl

1l:J，，~L数 (pseudo rando'l ，f;L数によって得た座燃に乱数で仰た 1へ

m numbers)を与える。11予の1[1をつぎつぎにiNi~、て j j < 7 ロ グ
.く数11((テー タち>0の場|ラムです

{t'、 BASICインタ7 リ110 FOR A=1 TO  10日

夕が党外ーするJ疑似品L数 120 8=RND (1)木 32 0 

の系列で、前にり牟えた 130 C=RND (1)ネ 2目。
乱数へ引きれ，'e<、次の 140D=RND(I)*100

月L数を与 えるο 150 E=INT(RND(I)本 8) 

ぺ数11((デ タ〉孟 Oとし 160 CIRCLE[E， 0]8， 

た場合は、 RNDI弘l数 I C， 0， O. 5 

による縦!J:J"f;L数の系列 170 NEXT A 

の ~t' l ーを 初めに I;!; し、 180 END 

先頗の擬似百L数の似を

うえる この初]めl二民

す持作に よって乱数に

よる〆ミュレーン ヨン

などに再現性を符たせ

ることカずでじきる c



第3章 ソフトウェア編

本計十'1'では、キーの人11の しかたとして次の略式を似勺ています

仁亘Eコ土3亙亙] ぶIWJtこ r削Ltニキー を :t'~し な がられ，iHlJ V') ~ーを

L tllII -I".-J..U jlPすことを跡し まi
押しながら
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1 .動作モード

( 1) 2つの動作モード

BASICには、命令をすぐに実行する直接モー ド(ダイレ クトモード)と、命令 (プ

ログラム)で記憶、しておいてあとで何削でも利用できる問桜モー ド (プログラムモー

ド)の2つの動作モー ドがあ ります。

*それでは、コンビュータに実際に命令をして行くことにしましょう*

( 2 )直接モード

まず

PRINTL....J自 ]はスペー スキーを押すことをポします。(Tと8の聞は、

PRINT 8でも、 PRINT~~ 自 で も か ま い ません。 )

と、 キーを押してみて くださL、。I則前には、なんの変化もありません。これは、コン

ビュータの画面に文字は表示されても、 コンビュータ内部にはそのテータが読み込ま

れていないからです。

巨回キーは、両副ーに表2侍れた文字タIJを意味のあるテータとして、コンヒ。ユータ内

部へ送る働きをしますのプロクラムや命令いける場合は、必ず行の最後に園

キーを入力する必要カ、あリ ます。

それでは次に、

/PRINT 8圃

と、キ一入力してみてください。

画面には、r8 J とL汁 数字が表不されます。つまり、 r8 J とし汁数字を函而上に

表示せよと いうことをポしていますの

[例]

PRINT 8園 .......・H ・.r 8 Jとい消字を表示しなさい。

..rし という数字を表示します。

R e a d y …………命令の実行が終りました。
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①直接モードの電卓的な使い方

戸可T 8 + 3図 寸
と、キ一入力してみてください吋

l山II(ijには、 日+3の芥え、つまり 11と夫ポきれます

[例]

IPRINT 8+3 

1 1 

IReady 

刷機l二、 PRINT 8 -3匡固とすれば i5 J カ、 J夫此h占じ'~/J心I

や i8 -:-3 Jのh似似Iι{を表F寸ぷIド}させたいI場易合、 X (かけりのdじり一)ペ'-:- ， '，1; 1] リ\)ーの I~C ~J- ) は、

コンヒュータでは使えません ，

114li1J泌併のJ己りーは、コンヒュータでは次のようになります

ひきりの I~C ~J. -

品
たしりの叫り +

かけはの記り* ，アス タリスク )

;守IJり%rの記り'/ ，スラ ソシュ)
べき乗の記ひ↑

そhでは、 '4t，:i_均、わ りにN.:勺てみましょう

[例]

P R I N T 5 * 8 + 21cRI..・H ・...・H ・H ・H ・..…42 

PRINT 5木(8 + 2 ) I CR 1......・H・....・ H・...5 0 

PRINT 8/ 2↑2困...・H ・..…...・H ・-… 2

ネとか十とか↑などが 1 つの式の中にあるとき、どの illfj で;n'~干していくかの優先

/11町立は、まずi( ) Jで、 2番目に「↑ 」、3番目に i)ド， /J、4苦手Hがi+，一」と なり

ます。同じi髪先/IItjf止のものは、左から布へ':.ldjーされます。
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②文字の表示

次に、 8という数字を r" _J (ダブルクォ ーテーシ ョンマーク)で開勺てみて くださ

い。(r"J) U:~量日キーを押し ながら図的ーを押します。

l:RlNT 自 国

Ready 

と、画面に表示されているはずです 3 前に、rn Jを付けずに入力したときは、 日とい

う数字がPRINTの Rの下にきていましたが、今凶は行のー先頭にきています。これは、

8とL吋 数字が文字として扱われたからなのです。(コンビュータでは数値の場合は先

頭に符号が入り、i..Eの数のi時は スペースで表しますが、文字の場合はスペースは入り

ません。)

次に、

IPRINT "8+3"亙
I 8 + 3 

と、 キ一入力してみて くださ1，'0 岡lfiiには 8+ 3という文7・手IJヵ、表ノJ'きれます。つま

り、r11 Jと「"」 の問の文字の‘Ifi.びを表示せよと L汁意味になるのです，「"」 とr11 J 

の!閉め文字のJ並びを文字列といいます3 「"」 で問むこ とカ、できる文T列の長きは、般

大248-丈字までです。

それでは、いろいろな文字列を表不させてみましょう。

[例]

PRINT "SHARP"[罰

P R I N T "5 H A R P " + " M Z -1 500 " [函

L一一一一 文字タIJと文字列は+記号で紡ばれます A
PRINT "シャープ]エムセーyト 1500" [司

7R白も 1つの文字として扱います。
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( 3 )間接モード(プログラムモード)

fーソナルコンビュータをコンビュータらしく使うためには、間接モードを使いま

す。

あなたが、コンビュータへ伝える命令(コ7 ンド)などをコンビュータ内部のメモ

リの中に、行番号(1 ~65535の整数値)をつけて順番に記憶しておき、行番号の/11買に

実行して行きます。

このモードでは、いろいろな命令を組み合わせて、阪維な処:日j!を実行させることも

できます「行:爵号をつけた命令のならびをフログラムといい、プログラムの，'，で使う

命令のことを文 (ステートメント )といいます

一度使ったプログラムは使[II[でも利JfJでき、また何度でもfl奪JI':オーることができます。

また、そのプログラムをクイ ックディス 7やカセ ソトテープなどに保存することもで

きます、

プログラムを実行するには、 RUNという命令(コ7 ンド)を使います、

[例]

行番号

三工.， 一
1 0 I P R 1 N T 81CRI 

20 I PRINT 8+3困
3D I PRINT" 日+3 " [司

1 40 I PRINT"SHARP"+"シャープ"園

R U N ICRI..………H ・H ・....・H ・).、キ一人})して ください

1 1 

8 + 3 

SHARPシャープ

と、 l由ii前.1-.に表子J;されます、

行苦手サをつ

けた命令の

←ならびを

プログラム

といいます、

わーの!r.'端についている10、20、30、40、 という数'j:のことを行喜子ひと呼びます，fJ・

番号は、プログラムの途中に別の命令や文を挿入する場合がありますので、汗i虚は10

きざみに行喜子ヲーをつけておきます J
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2 .プログラムをイ吏おう!

BASICプログラムの使い)jを示します。

自分で作るプログラム クイソクディスクやカセットテープ(テープ)

に言己Sまさilているフ。ログラム

品
@

「ドボキ‘を
る
ム

す

ラ

力

グ

入

ロ
‘
句

プ

か

@一
ダ

尚
一

F

M
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け

一
タ

す

い

二

出

い

一

デ

み

十
一
や
読

ト

一

ク

を

に
一
ス

ム

ヘ
一
イ
-
フ

ペ

一

デ

グ

レ

一

ク

ロ

ト

一

ッ

フ

-
一
イ
a

・り
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@

「
デ
を

T
一
ク
ム

M
一

ソ

ラ

バ

一

イ

ク

け
一
ク
ロ

川
一
、

7

l

一
平
A
F

，
}

J
1

一
以
引
け

行
一
な
一

J

一
る
テ

FU
一
あ

や

る

ド
一
い
か
ク
す

い
ん
一
安
ス
存

行

一

必

イ

保

プログラムを実行

する。

dコ
クイ、ツソクデイスクやテ一ブ

フ伽ロクグザラムをj旦力日すす-る
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( 1 )プログラムを入力してみよう

コンビュータは、電源を切ったり、新しいフ。ログラムをクイックディスクやカセッ

トテープから読み出したりしない限り、前に入力したプログラムの内容が残っていま

す。次に何かプログラムを入力しようとした場合、前のプログラムがじゃまになるこ

とがあります。そこで、一度前のプログラムを消して、新しいプログラムを入力する

必要があります。前のプログラムを消してみまし ょう。 ¥ I I 

1NEW困

レ キ一入力してみてくださ L、o ~ 

これて¥前の不要な7 ログラムがii'jえました、

F

-

、

コンビュータは、命令を行単似て制して行きます。園キーは、記憶させるため

のキーなので、次の行に移るときは必ず匡回キーを押してください。

なお、 fiとはプログラム Lでの行て。あり、画ー山1-.では数行になることもあります。

ただし、I行は技大255文字ですが、あ まリ士れ、とわかリ難くなりますので、適当なtと

きていlベ切り ましょう。(プログラムの州矧によっては255文字まで使えなし寸品合もあ リ

ます、、)

また、文'f:と文Tの!日jに雫白をぷしたいときには、スベースキーでへ))します3

1 0亡 INT"ABC
スベースキーを押す

とへ}jしまず。プログラムはコ ンビュータのメ モリに記憶されます。
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( 2 )プログラムの入出力について

プログラムをク イックディ スクやデータレコーダから読み出したり 、保存したりす

るには、 LOAO命令 (147ページ)と SAVE命令 (148ページ)を使います。

①プログラムを読み出す

クイックディス 7やデータレコーダに記憶されているプロクラム(たとえば、

DEMOという名前のプログラム)を使いたい場合には、 LOAO命令を使います。

LOAOとは、ブ。ログラムを読み出せという命令です。

[例]

LOA D"Q D:FqE~Q" ICRI 
1 t ームの名前一院せるときに航

した名前)

プログラムが記憶されている装置の名前(たと

えばQOはクイックディスク、 CMTはデータ

レコーダ)を指定します。

③プログラムを記憶させる

コンビュータのメモ リLのプログラムは、本{本の'竜j原を切ると、すべて消えてしま

います。そのため、メモ リトーのプログラムを保存するためには、 クイックディスクや

カセットテープなどにそのプログラムを記憶させておく必要ーがあります。たとえば、

羽在コンビュータのメモ リ上にプログラムがあるとします。これに名前を付けてクイ

ヮクディスクやテータレコーダに記憶させたい場合には、 SAVE命令を使います。

SAVEとは、プロクラムを記憶せよと L汁命令です。

[例]

SAVE"QO : AAAA" ~ 

1 t プログラムの名j'jiJl̂To(8 ;t'n:J.I"Jc7)英数字で
好きな名iiij)

プログラムを 7ァイルとして記憶させておく装

抵の名前を指定します。
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( 3 ) プログラムを実行しよう

プログラムを実行するためには、 RUN命令(103ページ1 を使います。

lRUN園

プロ グラムの実行が終 fすると凶jj面に

R e a d y 

と表示されます。

また、プロ グラムの実行を途中で終 fしたい場合には、 仁亘illキーを押しなが
ら、 巨豆孟コキーを押すとプロ 7ラムが中11され、 カーソルが川占して人)j待ちの

状態になります。

B r e a k l円 3 0 

t一一一実行が'1'11..された場所 (行番り・)

Ready，←ピリオド (.) は CONT可能であること の表iJ ~。

由一..........・H ・-…ウーソルの点滅

なお、ふたたび7"ログラムを'支1rさ

せる場合には、CONT命令 (102べー

ジ)を使うことにより、 7"ログラムを

中止 させた場所よりあtけて実行させる

ことができますが、CONTできなL、場

合はピリオド i j か一表ぶされませ

/しn
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( 4 )プログラムを編集・修正しよう(テキスト編集命令)

実際にプログラムを作るときに、プログラムの編集(入力、変史、削除など)に使

われる命令をまとめて簡単に説11))しますc

①編集・修正の確認をする。

コンビュー タのメモリに人1)されているプログラムを画1Mに表ぷさせるには、

I LIST 圃

とすれば、入力されたプログラムがすべて表心されます 。

I L 1ST 1 0ー 10 0 固

などとして、プログラムの一部だけを表jJ'することもできます。この炎ぶされたプロ

グラムを LlST(リスト)といい、プログラムの舷ぷや変aをjj-う場合はこのリストを
凡ながら11'¥、ますο

間違いや変挺したいわーが見つかったときは、 i変史ーしたい行の行番~]-t文を人JJし、

匡副キーを押せば、入力したいfJが新しいフ"ロクラムになりますハ

[例] 【結果]

1 0 PRINT 8 L 1ST ICRI 

2 0 PRINT 8 + 3 1 0 PRINT 自

3 0 PRINT 11 8 + 3 11 。20 PRINT 8 + 5 
4日 END PRINT 11 8 + 3 11 
2 0 PRINT 8 + 5 4 0 END 

行番号20の 8+ 3を8+ 5に変史したい場合、変史ーしたい行番サと命令を入力しま

す。変史されたことは、LlST命令で確必してくださ L、e

rJ番号20の PRINT8 + 3がPRINT8 + 5に変わっています。

fi全f本を変史ーするのではなく、一部を変史ーするときはリストを表示し、カーソルコ

ントロールキー(回目白巴)刊ってカーソルを変更したいIIJj-，二移動させます 3
そこでプログラムを放し匡]キーを押せば、一部分の叫もできます。
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たとえば、[例]の行許ひ10のヴログラムにある 8という数字を 9に変えるには、

固キーを 9回押す

固 1234 5 6 789 宇
キ 4(仔マF前首ずで[].J
?3J20PRIN丁目 +5

回ヮ ;30 P R I N T "8 + 3 " 

手γ40 END 
1 ( 

由

る
カーノルコントロールキーの園 キーを 41111、固 トーを 91111押してカーソYしを Aの{'/:

;;tl~から号の佐山まで作動させま -j- 、 (カーソ I~ は好きな川fUj":でJlI卜「ことができます、)

自の 1--にカーソルを '!dJ9固 とへ)J しま十

また、 7 ログラムのー 引を;Ù!)II したり、 JI~ 1)消したりするには、匝亘キーと [DEL[

キーを使L、ます キーボ ドの仰い )jについては 「オー十ーだ7 ニュアル」を参照し

てください

次にii i詐りー20のプログラムを 20 PRINT 40本 8十5)..変iとしてみましょ

う。まず、カーソルけの卜にiTdJ、匝亘キ』を 31111-1IPしてください 8 + 3がれ

に3文'Y:分到1)~、て、

120PRINT-8+5  

しーヵーソ I~ の f，i~ ;i/l~ 

となります 次に、 40*固 とすれば文字のJ(i!mは終わります
[結果]

E
『
J

“"
 
+
 

白

"u中*干
白
Haa守T

 
N
 

R
 
P
 

a
H
u
 

内，，
ι

-
こんどは、行供与~.30のプログラムから+をJfí(り l揺れ、て、 30 PRINT "83" 

としますけ川のプログラムへ、カーノ川糊さりの1-.に軌匡E キーを
押すと+がii'iえて

130 PRINT "83 

となリますので、次に圏キーを忘れず人)Jしてくださいt

プログラムを変兇したあとは、実行させる前に LlST命令を実行し、つログラムの点

検をしておくようにしましょう "
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②プログラムの追加

すでに入力したプログラムの途中に新しい行を迫力目したいことがあ ります。たとえ

ば、行番号10と行番号20の聞にプログラムを迫力目したいときは、

115 PRINT"ABC"函

とすれば、行番号10と行番号20の問に行番号15が迫加されます。

[例] [結果]

1 0 PRINT 9 L 1ST ICRI 

2 0 PRINT 4 0木目 +5 1 0 PRINT g 

3 0 PRINT 11 8 3 11 亡〉1 5 PRINT "ABC" 
1 5 PRINT " ABC"巨E 2 0 PRINT 40*8+5 

3 0 PRINT 11 8 3 11 

と人)Jします。

⑨プログラムの取り消し

プログラムのrl'の lつのねーを取リ消したい場合は取 り消 したい行の行番号を入力

し、続いて固 を押せばその行が取り消されます。連続した何行かのブログラムを取

り消したいときはDELETE命令 (95ページ)を使いますヲ

行問' 15-20 を I~帆たい場合 DELETE ~ 1 5 -2 0 直l~ 人 力 しますο

[例] [結果]

10 PRINT 9 

15 PRINT "ABC" 

20 PRINT 40*8+5 

30 PRINT "83 
o E L E T EL.J 1 5 -2日ICRI

し IST [CR]

10 PRINT 9 

におけ PRINT 11 8 3 11 
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④プログラムの整理

プログラムを作るときに迫力日や取り消しが多く、行番号の間がつま って追加するす

きまがなくなったり、行番号が不ぞろいなためにプログラムが見にくくなることがあ

ります。このようなときは、 RENUM命令 (98ページ)を使い、行番号を付けなおし

たり、行番号を整理することができます 3 このとき、 プログラムの11"(ニ出てくる GOTO

命令 (114ページ)などの行き先きとして{変われる行番号も新しく変更された行番号に

もとづき変わリます門

卜の[例]の7"ログラムに対し RE N UMlcRIを実行すると、れの[結果]となりま

す。

[例] [結果]

1 0 PRINT 9 LISTKRJ 

1 2' PRINT 8 + 3 1 0 PRINT 9 

1 5 PRINT 8 -3 Q 2 0 PRINT 8 + 3 
2日 END 3 0 PRINT 8 -3 

RENUM@:函 4 0 END 

⑤行番号の自動発生

ヴJログラムを人}Jするとき、 fJ揺りをみfJごとに人)Jしますが、長いヴログラムに

なるといちいち人力するのは rli¥Jがかかります、そこでAUTO命令 (94ページ)を使
うと、コンヒ ュータがt'!分で11-砕けをHltてくれます 2

IAUTO 圃

とすると、依初のfj' 係りー 'lOJが次のねーによ'J、され、そのfjの人JJ作ちの状態となり

ますすべての人)J f)、終り、 AUTO命令を取リ mしたい場介は、次の行許りーがT_'J;さ

れているとき、仁亘illキーをH'しなヵ、ら直豆亙コキーを.jIPします，
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[例]

IAUTO [:f:函
110 PRINT 9困ープログラムを肋する

1 1 0 E N 0園
120仁盃1FT1+直亙E ←行番号110~ j までのプロクラムを 入力し 120行 l~

が表，}、されたところでAUTO命令を取り消す。

仁記IED+宮亙亙コのr+J凶 ;;.1品川IJの
キーを.tJlIしながらむfHlJのキーを担11すことを意味

します。

Ready 

-誤差について

コンビュータを使う場合は、どうしても、説法について与えなければなりません，

というのは、品~~必を少なくするために数{J/J:テータの扱うケタ数を多くすること が

与えられますが、いくらコンピュータでも、無限のケタ数を扱うというわけには

いきませんのまた、ケタ数を多く するとそれだけ時IIlJがかかります。ですから、

誤だの光生する以内を知り、 I~n~'~の少な L、7 ログラムをWr.えするという巧え }jが
大切になってき ますわ(例 5 -7-3 x 6のときは 5x 6よ 3と子IiIOを変える。}

MZ.1500の BASIC (52001)を使JHする場ー合は次の'ドrriに二d:1J'、くださいっ

①切り拾て以来 「一一一一一 一有効数字8ケタ

たとえば、1/3を小数で表すと、 1/3=o j泊五詰3333・・

と酬に続きます。この場合、有効数字8ケタ τ一一一 II附五人される
以ドのものは凹治ii.人されます。このようなぷぷを1;1)リJhて5ifiだといいます。

②2 j並数に変換するときに生じる，ì%Ã~

コン ヒュータには10進数で入力しますが、内部では 2進数に変換して計算します。

そのため、 10進数ではケタ数の少ない数でも、 2進数に変換する と無限ケタ数に

なる場合があります。た とえば、 10進数で0.1は 2進数に変換すると、 O.

00011001100・・ …ーとなりますので、やはり切り治て誤差が)f;!j:しますの
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③ケタf長ち 100012 

ひき算を行った場合、誤差の影響が大きくなることをいい ー )100001

ます。誤差を合んだケタの上に・を付けて表すと右のよう 11 

になリます。ひきmを行う前は、 100012に刈し土 1(約0.001%)以内であったぷ
廷が、 11に対し土 I (約10%)となり、 1~~~ .J1'~:の哲三平~~が大きくなるのですの

④近似値計算による訟法

コンビュ タ内部では、べき来の，iI.t):や三角WJ数、対数μI'l;i:は、 jfi'似11(J.i1n を~J・

っていますので、 どうしてもj!I:似しただ{-rI~~~ .'~-::が 'íL'1 します

3 基本命令

( 1 )データは変数と呼ばれる箱に入れよう(代入文)

データには、定数と変数があリました、BASICで倣う変数は、数11(1や文'下手IJを人h

るための桁にたとえることができます》この変数という材lに数lj((ペB立:'{:ザIJを人hる

ことを代人するといいます

[例 1] 

1 0 

数II(iデー タ

代人"己り-

A !::い -ir，iiiiの変数
2 0 A=A+l-一一一一A+l、つまり 5+1の仙カ、

3 0 PRINT A ~)iたに A に l t::人されます 、

RUN 

[結果]

B 



44 

[例 2] 

10 A$="5" ! 止 … す記号

数字としてでな く文字としての 5を意味します。

Sは文字変数を表し、 A$で変数名とな リます。

20 A$=A$+"I" 

30 PRINT A$ 

RUN 

[結果]

5 1 

itl・A=BとB=Aでは立l味が異なり、 Aが 1、 Bカ、2の場合、 A=Bを実行ーする

とAもBも2となり、 B=Aを実行する とASBも1とな ります。

・ 1変数名は Itl:Ì'iJの 2 文~f:で織りIJ :き れ ますので 、 1tHJJの 2 文'炉が li iJ じ 変数は liiJ-ーの

変数であるとみなされます 3

[例] ABCとABDは同ーの変数

( 2 )データを表示しよう (PRINT命令:121ページ)

テータを表示するためには PRINT命令があ リます。

たとえは¥変数Aに6、変数Bに 8と代人し、同一行に、2つの変数のfl1(を夫ボ

する場合、2 ;函リ の表示}jiょがあリます円

[例 1]P R I N T A， Bとした場合

1 0 A= 6 

2 0 B= -8 

30 PRINT A， B←変数Aと変数 Bをコンマてい:l;JJる

このプログラムを実行ーする と、-8はん:端から10文字あけて表示されます。

[結果]

-8 



[例 2]PRINT A;Bとした場合

1 0 A= 6 

2 0 B=-8 

3 0 PRINT A ;B←変数 A!::変数Bをセミコロンで区切る

実行車古来は、次のように!日jをあけずに表ノj、されます、

6 -8 

. [例 1]のプログラムの行番号30を次のよう

に変えても閉じ結果が得られます。

l3OPRINT 

40 PRINT 

A， 

B 

-単に改行する場合は、 PRINTだけを人力します。

45 

. PRINTを人jJする場合は「ワ J!::f'i略できます、ただ し、リスト[ーでは PRINTと

1<'J;されますn

[伊日 ? " SHARP " ---+は PRINT" SHARP "と同じ意味です。

.マルチステートメント

I-_記の[例 1]のプログラムは、ニたのように 1f J-て。も表せます

1 0 A=6:B=-8・PRINT A B 

このように、(コロン)で命令を|ベ切'-)て 1 f Jに向数の命令を t!?くこ とをマルチ

ステート メントといいますρ
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-書式の指定 (PRINTUSING) 

PRINT命令を似ヮて数f，{(をl創出にtH}]させたとき、数仙ーのケタペコ小数点の位置カ、そ

ろうていた)jが見やすい場合があります。 PRINTUSING命令は、データの表ノJ;のし

Jiを指定したいときにI'.b、ますp

PRINT USING 

PRINT~ψ 

官。~~4J，~
1倉。 gφ5
官

臼~~

"書式の指定"変数[;変数・H ・H ・..…]

PRINア USltv6命争

ζ令官o@~4]，~
官 @o~cVÍ:5
官

官@~
PRINT USINGの命令の芹式の指定には数f，{(1¥'/・丈字引・文ヰe定数の出力機能 -

USINGの分離があります、

①数f，{(i¥'/

!lUJされるデ タヵ、数fIIi:のと きに使います。数1'{1のケタや小数点{¥i:;~i を指定した り 、

数1，{(を3ケタ ごとにい:切り、 そこに 1・ J (コン 7 ) を人れたりする ことができま

す、また、数1，11に￥ (ilj記サ)や十 (フラス)、 - (7イナス)をつけて表ぶさせる

機能もあります

②文~j< '~I~ 

表ぶされるデータが文:'f:のと きに仰います。文'f:列の11;/:tJ) (7) 1文'j':のみを表jJ、する

機能や、指定した文'yylJを在つめて'表示する機能があリますコ

③文字定数の表ぷ機能

USING命令で使う文守:タIJのほかにそれとみなされないキャラ クタがある場合は、そ

れをそのまま KjJ;する機能です。

④ USINGの分離

PRINT命令ql、i凶ii?の PRINT命令と USING命令を組み合わせて使}りすることが

できます。
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( 3 )データを入力しよう (INPUT命令:127ページ)

プログラム実行中に、キーボードから入力したデ タを変数に代入するときには、

INPUT命令を使いますο

[例 1] 

10 INPUT A 

20 PRINT A 

3 0 E N D 

RUN圏

? 9 9園
9 9 

このプログラムを RUNさせると、まず INPUT命令で、 IdliI削に r? 1-夫ぷヵ、:1¥11き

れ、人}J待ちの状態になりますの

ここでたとえば、 99固と入力すると、 Aという変数に99という数I，(iが代人きれま

すJ 次に、行番り-20てl山il自lに変数Aの1，(， '99 j がよIJ，きtL、'だ1Jを終ります、

[例 2]

1 0 INPUT A 

2 0 INPUT B 

3 0 PRINT A;B  

行添加0の INPUT命令でたとえば、 51cRI:入1けると、行待ひ20の INPUT命令で

は次の行にふたたび r? Jが炎ぶされ、変数 Bの人}Jj.'f ちとなリます そこ でたとえ

ば10固と 人力します《これで変数Aには 5、変数 Bには10が入力され、行附30の

PRINT文で変数A、変数 BのI，{IカトJω〈されます

[例 3] 

10 INPUT A ， B 

20 PRINT A;B  

[例2]と同じように 2つの変数A、Bをへ})するプログラムていすの行得号10の入力は

r ? Jに制、 10司 20圏のようにテ一円 r J (コン7) で氏切って入力する



48 

か、 10[亙 でまず最初のテータを入力し次に「ワ 」か表，心されたときに、 20[亙と

次のデータを入力します。これで安数A、変数Bに代人された1iliーがf丁喜子ザ20の PRINT

命令によ ってー表示されます。

[例4J

lD INPUT"A=";A 

2D INPUT"8=";8 

3D PRINT A;8 

RUN圃
A = 1 D ICRI 
8 = 2 D [函
1 D 2 D 

!の[例 l、例2、例 3] では、人 )J !~.).I<ヵ、 r ? .Jだけです 3 しかし、[fijlJ4]のよ う

にメ ソセージを入れることもできます このときは、 J-.の例のように r? "は:Hてき

ませんc

( 4 )プログラムの流れを変えよう

(GOTO命令 (114ページ)、 GOSUB命令(116ページ))

ブロクラムは、IJ;(!!IJとして行醤ザのIi!([に実jl"して行きますが、GOTO命令を使うと、

これを后望するJll(j併に'走行させることができ ますけfiljij¥.なプログラムでその仰いんを

みてみましょう う

[例 1] 

lD INPUT A 

2 D 8= (A+5)/2 

3日 PRINT 8 

4D GOTO lD 

行骨子1)-40の GOTO命令がなければ、 lJ-/存サ10-30をやIf!支も').ご'[J.きせよう Eする E、い

ちいちRUN命令を人jJしなければな りませんh そこでh.fff;J.40にGOTO命令を人れ

ることによ って、 GOTO命令に_，.つかると、 GOTO命令で指定している行喜子サ(この
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場介101の Eころに')ミ1i"が干名るようにしておき土す、これを r.f肯定する行爵サヘジャ

ン7する]..いい士ず この例では、何度でも実行がくり返されて終わりませんから、

? J iF1::.'J;きれたとに仁盃 ITJ+匡亙孟コキーを-IljIし て引を終 fしてく
ださい

i ラベル

i GOTO命令のジャンブ先は、1itffりーで指定1る以外に、ラべ1しを使うこともできま

lす ラベルは、ジャンワ先のれliijを" ( タブ，~ '1寸ーテ--/"ヨン lでInlんで夫しま

iす i史川できる文字[土、英、数'j<のほか、力十文'子、 tiUUーがあります3

S ~Î" 1113ヘ シ1I土、次のようにJ;ーきます、

[例 2] 

I 1 0 

I 2 0 

130 

140 

戸。

LABEL"ラベル名"

LABEL"ノ、ジメ" INPUT A， B 

C=A+B 

PRINT C:GOTO"J、ジメ"

END 

PRINT"SHARP" :GOT010 

LABEL 6，古

このように GOTO命令は、!'I分!'I~干の 1J 喬サヘシャンつすることもできますコ

GOTO命令では、指定の行許りーまたはラベルヘジ十ンウすると、それきりですが、

またもとに1バーヮてくるのカ'GOSUB命令です GOSUB の SUB とい うグ〉は、寸ナフ、 I~

ーチシのことで寸 。 GOSUB命令は、 「サフル チンヘシャンウせよ 」という，色 ilょにな

りますl ブログラムでや'JI主も'支行する部分をサブル チン fじすることに よ勺て、フロ

グラムを比やすく ~~Î くすることができますコ
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[例 1] 

1 0 

2 0 

3 0 

4 0 

8 0 

1 0日

1 1 0 

INPUT 

GOSUB 

A=A+5 

PRINT 

END 

A， B 

A 

.. r行番号100へジャンプせよ」

.Jサブルーチンを実行後、 RE-

TURN命令でGOSUB命令の

次の行需 IJ.30へI)~ る」

GOSUB 命令とRETURN命令は、つねにベアで使用きれなければなり ません。

[例 1J'二次のプログラムを;Q.1mしてみまし ょうっ

50 GOSUB 100 

60 A=A+l0 

70 PRINT A 

このプログラムをj白川lすることで、fj.男子サ100-110のサブルーチンを2[11111乎ぴ出す

ことになります。ニのよう にいlじサブルーチンを何度も実行させること で、 GOSUB-

RETURN命令の効果が表れますのまた、GOTO命令と同じ ように、GOSUB命令も、

LABEL命令カ、使えます河
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( 5 )条件を判断しよう (IF.......THEN.......:ELSE命令・ 118ページ)
[1'，常、夜、達はいろいろな条件を判断して行動しています。たとえば、「明日、も し問

が降れば、運動会は中ICします9 そうでなければ予定通り行いますoJ

というような文章を BASICに置き換えてみますと「もし~ならば~そ うでなければ

-Jにあたる ものがIF-THEN-: ELSE命令です。

lF X X X THEN 口口口 ELSE ムムム コ

IFの後にあ，'(.<X X Xの条件ヵ、満たされていれば、口口口を実行しな さい、そ うでな

ければ、ムムムを実行しなさい、とい 7のがIF-THEN-: ELSE-の命令です。口

口口、またはムムムが行番号の場合は、その1ft存t}へジャン7 します市ラベル名の場

合は、ラベル名が1.Jけられているuにジヤンワしますn また、命令の場合はその命令

を実行しますε

たとえは'Aヵ、10より大きいなら{工、 Aから20をづ|くというプログラムは、

IF A> 10 THEN A=A-20 

とな ります3

条 fl WIJ .¥.J. l味

〈 A<B A はBより小さL、

〉 A>B AはBより大きい

A=B AとBはVトしい

< > > < A<>B.A)<B A ':: B は~~なる

) = = > A>=B.A=>B A はBよリ大きいか等しい

く - く A<=B.A=<B AI;J: B よリ小き し 、か ~:'fL ~ 、
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ELSE がある場合 IF~THEN~ ( : ELSE~) 命令のプログラムの流れは下図のよう

になります。

(ELSEがない場合)

次の待へ

[例 1] 

(ELSEがある場合)

実行後次の行へ
指定のラベルへ

ジャンプする 占

ELSE 

指定行番号、 l 文があれば
指定ラベルが l それを実行
あれば l 

へ-7
 
の次後{行実は

へ

た

ル
る

ま

べ
す

行

ラ
プ

の
の
ン

定

定

ャ

指

指

ジ

10 INPUT X 

20 IF X=O THEN END 

30 IF X>O THEN PRINT"。ヨリオオキイ ":ELSEPRINT 

"日ヨリチイサイ"

40 GOTO 10 

[結果]

IRUN園

113 [CBJ 3を入力しますロ

。ョリオオキイ

1 -5 I CRI 5を入力し ます0

0ヨリチイサイ

1 0 I CR: 0を入力するとプログラムが終ります。

Ready 
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.論理計算

コンビュータは判断によ って YESか NOの結栄をillす仕事が少な くありませ

ん。ここでは、いくつかの条件:を判断するときに使う論王明式と いうものについて考

えてみましょう。論均式てιは、 NO丁、AND、OR、XORなどの論理減り[(を使い

ます。諭.f!gi鼠算では、 2j隼数を{史JIJしその結果を出してきます、「正ならば 1Jを、

「負ならばoJ を使い什りし ますc

かなり、むずかしい話にな勺てしまいましたが、ヘン I'xlをf.どった実際の例で、そ

の1動きを凡てみましょう

① X AND Y (論理積=and)

X Y X AND Y 
1 1 

1 () 。
() 1 。
。。 。

X AND Y 
ANDというのは×であり、かっ
Yであるという意味です。 ハH

u

n
H
V
 

守
l
ム
ハUnU
 

ハU
A
H
U
 

ハU

一一一一

'
t
a
aa
・

.一1AND 4は; : ; :一J()川削削酬0ω側馴0∞肌0旧10
= 4は口三主U」

このようとE図をベン図といいます。

② X OR Y (論理和=inclusive or) 

x Y X OR  Y 

1 1 

1 () 

o 1 
() () 。

③ NOT X (否定=not)

X OR Y 
XまたはYという意味
です。

A
U

-

-

ワ

日
一
す

一

は

l

一で
一

a崎
冒

l

一

円

4

一

4

1

=
。一

ハU

一

一

R

O
一広
三

O

一
A

ι

一

n
U

内

L

F
句
Ju

f
h
u一一

日石13iZ7寸

. NOT 13は

7 イナス ・・・・ … 唱A

をあらtコす一一一____j...…一
=一14也ニ1主ゴゴ
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④ X XOR Y (排他的論理和=exclusive or) 

v'

一t
i

n

U

E

A

n

u

x
-
-

1

0

0

 

X XOR Y 
XかYのいずれかが1のときだけ、 I3= 
結果が1になるのがXORです。

3 XOR 2は?

0000 0011 

。 2=0000 0010 

。

. 3 XOR 2は

0000 0001 

=11符 Iです|

論理演鈴.はプログラムでは、 iitjに述べた IF-THEN -: ELSE命令の中で使うこ

とが多いのです。たとえば、二大のように使われますザ

. IF -30くXAND Yく20THEN 120 ELSE 1日目

(Xの他が-3日くXでかつY<20ならば120行へ、それ以外ならば100hへジャンプ

せよ、と L汁命令です。)

. IF -30<X OR Y<20 THEN 120 ELSE 10日

(Xの値が-30<Xまたは Y<20な・らば120hへ、それ以外ならは:"100行へジャンブ

せよ、と L汁命令です。)
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( 6) <り返してみよう (FOR---NEXT命令:111ページ)

|司 じ純tfiの仕事をくり返してhうプログラム、たとえば "SHARP "という文守:を

10同書かせるプログラムを考えてみましょう。今までの命令て'作ると 、次のようなプ

ログラムが号えられます。

[例 1J 

1 0 1=日

2 0 PRINT "SHARP" 

3 0 1 = 1 + 1 

4 0 IF 1 = 1 0 THEN 6 0 

5 0 GOTO 2日

E日 END 

ここで、 FOR-NEXT 命令を{変則すると、 ~j終日10、30、40、50をlつの命令で行

うことができます。

[例2J

10 FOR 1=1 TO  10 STEPl ・'1という変数の仙を lか

20 PRINT"SHARP" ら10までlずつ変化させる」

30 NEXT 1..… …・I1にlを加lえた科i*、 17'J、10と:宇しいカ¥ もしくは
40 END 小さいときは10へ民リ、それ以外は次の行に進む」

FOR と NEXT はつねにべアにして使いますの ~J 番 号 10の l 壬| 壬 10 という条 {'jーが成

立している問は FOR-NEXTの間のプログラムがくり返し実行されます。

FOR-NEXT命令の形式は、

FOR 変数=最初の仙( TO 最後の{[I( STEP 増分

NEXT 変数

とな ります。なお STEP以ドは、 増分が lのときは符略することカ、できます。Lのフ

ログラムの行番サ10は FOR 1 = 1 TO 10でも /r;jじことになります。

FOR-NEXTで岡まれた部分を一般にループといい、1つのループの'11に他のルー

フ。を{乍ることもできます。
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.ネスティング(多重化)

FOR-NEXTループはループを多重に重ねることができます。ル_7"の重ね合わせ

は、必ず入れ子型(ネスト構造)となるようにし、内側のループは外側のループに

完全に含まれなければなりません。また、それぞれのル プは別々の制御変数を使

わなければなりません。

1 0 FOR X=l TO  g (正)

2 0 FOR V=l TO  g 

内
側外j 3 0 

FOR Z=X1+TV+oZ gl 1倒
4 0 PRINT の，1-

の
，1-

5 0 NEXT Z ↓ 
プ

6 0 NEXT Y 

7 0 NEXT X 

1 0 

市
(正)

2 0 FOR V=l TO  9 

3 0 FOR Z=l TO  9 l行でNEXT命令を使う場合は、

4 0 PRINT X+V+Z 中のループから順番に書きます。

5 0 NEXT Z， V， X 

1 0 FOR X=l TO  (誤)

2 0 FOR V=l TO  

3 0 PRINT X+V ループが交差してはL、けません。

4 0 NEXT X 

5 0 NEXT Y 

1 0 FOR X=l TO  

:円
(誤)

2 0 FOR X=l TO  同じ市IJ御変数を使ってはL、け

3 0 NEXT X ません。

多重ループでのネスト数は、え;法ーとの制限はありませんが、プログラム実行時に

おける残りエリアの大きさによって制限を受けます。



( 7) ON---GOTO命令:115ページ、 ON---GOSUB命令

: 117ページ
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変数の値によって、次に行う実行を判断したいときには、次のように番号と名前を

対応させ、その番号を入力することによって名前を出力させることができます。たと

えば、名前に

1...TARO. 2 ・・・HANAKO. 3 ・.SHIGERU

という番号をイ寸けてブーロ グラムをf乍ると

[例 1] 

1日 INPUT BANGO 

20 IF BANGO=l THEN 50 

30 IF BANGO=2 THEN 60 

40 I F BANGO=3 THEN 70 

5 0 P R I N T "T A R 0 " END 

60 PR  I NT  "HANAKO": END 

70 PRINT "SHIGERU" :END 

となります。 しかし、数が多くなると行番り20-40の部分が多くなりすぎて、長いプ

ログラムになってしまいます。そこで次のような命令を使い、行番号20-40を、

120 ON  BANGO GOTO 50， 60， 70 

とします。この ON-GOTO命令は、

[ON 変数 GOTO 行番号，行番号， ・・・・]

と書きます。「変数の値が 1ならば、 GOTOに統 <1喜子自の行番号に、 2ならば2番目

の行得号に ・・・ 」というふうに、 GOTOでの行き先を与えることのできる命令(分

岐命令)です。

ON-GOTO命令と同類の命令に ON-GOSUB命令があります。これを使うと、上

のプログラムは次のようになります。

[例2]

10 I NPUT BANGO 

20 ON  BANGO GOSUB 5日， 6 0， 7 0 

30 END 

50 PRINT"TARO" RETURN 

60 PR  I NT" HANAKO" : RETURN 

70 PRINT"SHIGERU" :RETURN 
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( 8) READ~DATA 命令: 130ページ

INPUT命令やGET命令のほかに、コンビュータに変数を与える }f法に READ命令

があります。READ命令は、 DATAの後に示す内容の中からテータを順番に lつ1つ

読み込む命令です。

[例 1] 

1 0 READ A， B， C， D 

2 0 PRINT A:B:C:D 

3 0 END 

4 0 DATA 10，100，50，60 

RUN 

1 0 1 0 0 5 0 6 0 

READ-DATA命令により Aには 10、Bには 100、Cには 50、Dには 60が代

入されます。

[例 2] 

1 0 R E A D X $， A 1， Y $ 

2日 PRINT X$:Al:Y$ 

30 END 

40 DATA ABC， 1， DE  

RUN ，-一一一一符号用(正のときはスペース)

ABC己J1 D E 

DATA命令における定数は数値でも文字列でもかまいませんが、読み込まれる変数の

型と一致していなくてはなりません。

READ命令の変数の順序と DATA命令の順序さえ一致していれば、 READ-DATA

命令は何行かにまたがって書カ溢れていても、車占来的には同じです。

READ命令の変数の個数と DATA命令のデータ数は一致しなければなりません。

READ命令でDATAの途中まで読んだ後、次の DATA命令を実行するとその次の

データから引き続き読み込まれます。

次に実行する READ命令で読み込むデータの並びの位置を決めるためには、

RESTORE命令を使います。 RESTORE命令を使うことによ って読み込むデータを

指定した行番号(またはラベル)から読むことができます。
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※ DATA命令を使う場合、データの多い場合は余ったデータは無視され、少ない場合

は、エラーとなります。

( 9 )注釈をつけよう (REM命令 :107ページ)

プログラムが長くなってくると、どこにfnJが書いであるのかわからなくなってしま

います。そこで、 REM命令を使って、 7 ロ7ラム中に注曹〈をHけ、 7"ログラムリス ト
を弘やすくします。他の人に見せるブロクラムには、わかりやすいように REM命令を

入れておくと親切です。

プログラムの実行は、 REM命令の行を無枕して、次の行番サよリ実行します。

[例]

1 0 REM サンプル 70ログラムのタイトル

2 0 INPUT “タテ=" A 

3 0 INPUT "ヨコ=" B 

4 0 REM メンセキ ヲ モトメル ii:釈

5 0 C=A*B 

6 0 PRINT "メンセキ=" C 

注)REM命令は、「行の終わりまでを 1つの文として吸う 」ということになっています

ので、 REM命令の布lニマルチステー トメントの形で他の文を書く ことはできませ

ん。
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(10) デファイナブルキーの使い方

キーボード左上に並んでいる 巨日~匡日 と書かれたキーは、そのまま使うか

ヒ亘E己キーを押しながら使うことによって、10種類の文字列を、コンビュータに
覚えさせることができます。また、 r+J記号で CHR$関数を付けて査録することもで

きます。このキーを使うことによ り、たとえばプログラム中に同じ文字列が何度も出

てくる場合などに、この文字列をデファイナブルキーにゑ録しておけば登録させたデ

ファイナブルキーを押すと、この文字列が画面に表示され、入力が楽にな ります。ま

た、実行おいても偉力を発揮します。

設定の方法

テファイナフ'ルキ-[IT]'こ ilNPUTJという文字列を烹録するには、

~F -~-E Y(l) =" 1 N P U T " 

と入力します。この文字列に園のはたらきも付け加えたい場合は、 "INPUT " + 

CHR$ (13) と入力します。よく使う命令などをまま録しておけば便利です。

また、 PRINT 5仲間というような命令の笑行をデワァイナプルキ一回に淵

しておきたい場合には、

I DEF KEY (2) =" PR 1 NT  50*10" +CHR$(l 3) 

と入力します。ゑ録されたデファイナブルキーの匡訂を押せば、 PRINT 50*10と表

不され、次の行には500と命令の実行結果が表ぶされます。

これらの、キーの内'容は、本体の電源を 切る(リセット時)か、または号IJの文字列

を再登録するまで有効です。

現在、デファイ ナブルキーにどのような文字列が致録されているかを見るには、

KEY LlST命令(136ページ)を実行することによ り画面に表示させることができます。
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4 .応用編

地球儀を見ると、日本列島やアメリカ大陸、ユーランア大陸といった各大陸が地球

とLけ惑F止を情成しているのがわかります。MZ-1500もl曲il函表不やサウンド機能、 7

ァイル機能といった数々の特長により、その性能が発障されるように作られています。

ここでは、私たちが地球儀を見て私達の住むi吐界を確認するように、 MZ-1500の持

つ機能を、全体からとらえていただくための説11flです。また、その機能は、多くの命

令や文により引き出きれます。

。

。

。
3妥

，J ，
J
 

E
J
 

，J ・
J

B
J
 

<cl 
rJ 
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( 1 )画面表示

テレヒの曲]イ象は、彼送局が送リ出してくれますが、コンピュータではあなたがーりえ

た命令にしたがってl画像が作られます。

@幽l副の{愛先111則、i:

@色を付ける。

PRTY命令(143べージ)

でどちらの凶i1(11を優先す

るかきめます。

PAL (169ページ)命令などでどんな色を使うか ん

指定します 匂
8t，¥'i耐を行う。

摘幽のための数々の命令をf'.b、画自ーに線を書いた

り画面をぬりつぶしたリします。



( 2 )初期設定

①モードの選択
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本機には 2つの画面があり、画面 lは文字表示用に使用されます。画面2の使用方

法は、2つのモード(イメージモード ・グラフィ ックモード)により異なります。

画面 1
(文字画面)

画面2

画面1・2の
優先順位の決定

画面 1と画面2のどちらを優先して表示す

るかを決めるのがPRTY命令です。

イメーンモードとグラフィックモードの切り 答えは、 INIT命令て千れ、ます。

②イメージモード (INIT" CRT: I "で選択)

岡i爾2をすべて PCG(次ページ参照)用l副而として割り当てます。グラフ ィックの

表示はできませんが、 PCGを最大1000俗|まで使用できます。

③グラフィックモード (INIT" CRT: G "で選択)

画l前2を、 グラワイ ックと PCGのために省IJり当てます。320X200ド y トのグラフィ

ック画面iと、般大24倒の PCGとを同時に表"iT、することができます。
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.PCGとは

数I'i総類もの文字や記号などのキャラクタパターンを MZ-1500は覚えています。

私たちはこれらのキャラクタを 1311:1に使うことができます。 しかし、その中にも

ないようなキャラクタを使いたいときには、向うfでそのキャラクタを作ることカず

できます。そのときに使うのが PCGです

PCGとは、 Programmable Character Generatorの日良文'ιをと うたもので、「手IJ
JH:ti-が定義できるキャ・ラクタ発生装出」という意味です円

PCG にキャラクタを定義するには、 FONT$ 命令 ( 189べーシ)を H~ ~ 、ますο また、

PCGに定義したキャラクタを使うときは FPRINT命令(192べージ)などヵ、使え

ます、

__8ドット------

• PCGの特長

PCG を使う利点、は、文字を表;J~する速さと同

じ速さで、自由主;パターンを表ぷて。きること

です。 1ドットずつ11;れ、ていくクラフイ ソク

命令を使うよリは速く同じパターンが PCG

を使って摘けますu

・定義できる数

イメージモードでは、 PCGは1000穂類まで

定義でき、 lドットずつの色を決めることが

可能です。

グラフイ ソクモ ドでは、 PCGは24格類定

義でき、 1ドソトずつの色を決めることが可

能です。
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( 3 )画面に応じた表示の手順

本機は、多彩なディスプレイ[画面表示機能を持っています。いろいろな文字を使っ

たり、色鮮やかなコンビュータグラフイソクを楽しむために、数々の命令がJH;音;され

ています。

~ 
幽l白i1 凶iifu2 

文 'j:二 PCG (lOOOHJlil グラ 7 イソク.PCG(24f・HfO
tイメ ジモード) (グラ7 イソクモード)

1.スクロール範凶 CONSOLE 

2.色 PAL 

CCOLOR (168べージ参照)

(各命令"，で指定)

3座係桁A CURSOR POSITION 

4.t前阿 CSET SET ( .... .(の崎両)

CRESET RESET (点のt肖l、)

LlNE (jU*阜のt前1!lII)

BLlNE (，氏線の消去)

CIRCLE (i'lのJ印刷)
BOX (内角形の伯(l1!j)

PAINT (ぬ リつぶし )

PATTERNぃ、ターンの作成)

POINT 

，'{ラワ i，7時僚のハレ ，トし コード!

FONT$ 

FPRINT 
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( 4 )色
電源、を ONにした状態では、文字の色は白、背景の色は黒になっています。これを

変えるには、各命令の中の色指定か、文字の場合は CCOLOR命令を、グラフ ィックの

場合はCOLOR命令を使います。ただし背景の色は CCOLOR命令で指定された色に

なります。

色は、 0-7の番号(パレットコード)で指定します。これは、絵を書くと きのパ

レットからきた名前で、これに好きな色の絵具を当てるこ とができます。(この絵具に

も、 0-7の番号がついていて、これをカラーコード とし功、ます。)この割り当てを指

定するのがPAL命令です。

ただし、電源ONの状態では、パレソ トコードはカラーコ ドと同じになっています。

イ苦うよJ

注)カラーコー ドは次の通りです。

日日 。
l色|黒 青

2 

亦

3
一
紫

4I 5 I 6 
緑 |水色 l黄

7 

白

①PAし命令

[例]PAL 1， 3， 2， 4， 5， 0， 7， 

指定されたカラーコードを左から111ftにノfレー トコード 0-7に害IJリ当てます。

つまり、ノfレソ トコー ドOの色をカラーコー ド1(青)に、パレットコー ドl

の色付ラーコー ド3 (紫)に……と割り当てて行き ます。なお、 PAL固
で初期状態に反ります。また区豆日+固 キーでも初期状態に戻ります。
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②文字の色

PRINT命令または CCOLOR命令で指定します。

[例 1JPR I NT (6， 4) "ABC" 

文字の色をパレ ソトコード 6の色、背景の色をパレ ソトコード4の色

にして、"ABC"を表示します。

[例2JCCOLOR 20， 10， 4， 6 

…文字座標 (20、10)の文字の色をパレ ソトコード4の色、背景の色を

ノfレソトコード 6の色に指定します。

③グラフィックの色

グラフイソクの各命令で色の指定を行L、ます。次の形で色を指定します。

〔パレットコード、ぬりつぶしコード〕

ただし、ぬりつぶしコードは0または Iです。

{ ~ならば問倒して新し L 山き ます
Iならば、前の色に重ね合せて凶新しい色をf荷き ます。

[例J SET (5，0) 100，50 

……グラワイ ソク座棟(100、50)の点を、 前の色を消して、 パレット コード 5

の色にします。

・グラフ イソクの各命令で色を指定しない場合は、COLOR命令で指定された色にな

ります。

[例JCOLOR 4， 0 

ーグラフイ ゾクの色をノマレ 1ソトコード 4、ぬり つぶしコー ドを Oにしますo

iJ:)ノfレットコー ドの重ね合わせ)jは、次のようになります。カソ コの中は、電源をON

にした状態の色です何

。
黒

3 (紫)

7 (自)

[伊日・ パレットコー ドlの上に 2を重ね合わせ

るとパレ ノトコード 3になりますの

・パレ ソトコー ドIの上に4を重ね合わせ

るとパレットコート 5になります。
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( 5 )座標

①位置の表しかた

画面上の任意の文字やグラワィ ックを描くためには、 書きはじめる位置を決めなけ

ればな りません。この位置を決めるための命令がイメージモー ドでは、 CURSOR命

令、グラフィックについては、 POSITION命令です。CURSOR命令はカーソルのi.. i: 

置を、POSITION命令はポジ ションポイ ンタのN:遣を決めます。{占置の表し )jは座標

という考えを使います。

l~襟は 、 将棋盤やま李盤と同じ よ うに(横の{，ì:置)と(縦のi.. i:抗)を組み合わせて表

します。座標にはカーソル政標とグラ7 イ ソク時様の 2樋矧があり ます。

②カーソル座標 ×座標40文字

文字画而で使われる座標です。償)j向をX 0----一，ー 20・ー--39
0・

座標、 縦}iI{']をY座標といい、一般に (X座

標、 Y座標)て・表わします。左 1--を1);(..... ( ( 0、

0)とし ます。X座標の)j向に40文字、YI坐

襟)j向に25行、つま り1000文字表示できます。

[例]右閲の膝襟(20、5)にAを表示します。

益I~~- -- -一一→l
標
25 
lT 

24 

CRTディスプレイ画面

，
『
dnu 。，ι

"A
 

R

"

 

O

T

 

S

N

 

R

l

 

U

R

 

c
p
 

a"u

肉

H
U

---内，‘

③グラフィック座標

画面2のグラフィ ックモードで使われる座

標です。X座標、 Y座標の考え方は、文字座

標と同様です。XIM標方向、 Y座標Ij向それ

ぞれ320ドッ ト、 200ドットあり ます。

[例]右図の座標 (160、100)に亦点を描きま

す。

110 SET [2， oJ 160， 100 

×座標 320ドット

O-ーー・ーーーーー160-一一ー-319 

y r 91 l 
座
標 I 1 I 
200J 11 ~ 
ド 1100トーーーーーーーー・4
'Y 

卜

199 
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ファイJレ5 • 

との/IIJで、コンピュータは、周辺機器(クイ ・ゾ クディスク ・カセ ソトテ 7 など)

このブロクラムやテータの市プログラムやデータのやりとリをすることができますコ

{占ーを 7ァイ 11"と日千びます。

ファイルの分類、‘，
J

唱
E，，E

、
7 ァイルには、 70ログラム7 ァイルとデータワァイルカ、ありますの

(7ロ7ラム7 ァイル・・・・・・7 ロクラムをそのまま{米作します。

ファイル{

tデータファイルー・………数Ilf(・文'{:なとをテータとして保存します

「As一グラム m ファイル|
機械的ワロクラム ...OB] 7ァイ il. I 

1
L
V
 

J
1
 

7
 
D
 

Q
〕
R
U
 

[ BAS心ケンバルデータ

( 2 )周辺機器への入出力

7ァイルを扱う場合、 とのような刷 j!1機 6~ (装民)に対してどのような名前の77

イルの'人tl:llJを行うかを指定する必要があります

'装置名 7ァイル名"

11 ~;文子までの笑数寸
(忘れなL、ように。1コロン

入IlJ}Jさせたい装置名 (devicename) 

…クイ ソクディスクQD 

など

CMT: …・・…・ーカセノトテープ

RAM:……… ..RAMファイル

"QD:SHARP" [例]
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( 3 )ファイルについて

カセットテープやクイックディスクなどの記憶装置上のデータをファイルと呼ぶ場

合もありますが、ここでは、プリン夕、 RS-232Cなど装置に対する入出力デ タも含

めてファイルと呼んでいます。

.クイックディスク上のファイル

クイックティスクは、カセットテープと同じように、プログラムやデータなどを順

番に書き込んて千子きます。書き込まれるファイルはつねに最新の部分に追加され、途

中に追加することはできません。また、ファ イル単位で消去することもできません。

(ただし、 DELETEUTILITYを使用することにより可能とな ります。)

クイソクディスク上のファイルを消去する場合は、 INIT命令でクイックディスクを

初期化(イニシャライズ)して、全てのファイルを消去する必要があります。なお、

新しいクイックディスクを使うときにも、初期化することが必要です。

l 多喜多~'"轟)
※なお、ファ イルを読み出す場合も、前から/llfiに探して行きます。
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注1)RAMファイル(MZ-IR18)は、 RAMファイルとして使用されるだけではなく、

プリンタ用のパソファ(データを一時記憶しておくもの)としても使用されます。

ですから、 64Kバイトのメモリをすべて RAMファイルとして使用できるわけで

はあリませんので注意が必要です。なお、この設定には、 INIT命令を使用します。

?容E用メモリ ←(16ノ〈イト)

RAMファイル

(MZ-IR18l 

RAMファイル |← (INIT AA-令で伺を指定)

用メモリ

プリンタハ ソワァ|← (64K一(16+RAMファイル用メモ

則メモリ I 1) 1ノ〈イ ト)

注2)クイックディスクでは、 DELETE命令 (7ァイルの取り消し)や RENAME命令

(ファイルの名前の変史)は使用できませんが、 RAM7ァイルを使って、これの

処J3llをすることができますの

つまり、 LOADALL命令でクイ ソクディスクの内谷をすべて RAMファイルに

読み出してから、 RAM7ァイル 1--でDELETE/RENAME命令を実行し、そのあ

と、 SAVEALL命令で RAMファイルの内存をクイックディスクに書き込むわけ

です。

ただし、 RAM7 ァイル HJのメモリ容量およびクイ ソ クディスクの記憶'i~ .~I:tヵ、

小さいとエラーとなりますのでj上立が必要です。

?AMフ?イlし

①

@

 ケイ11/7子J又フ
② 
¥)ELEアε
RENAME 
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.ファイルの入出力装置一覧表

装;町1'.
クイ γク RAM カセ ソト デ 4ス プ リン7 RS 

テ、イスク 77イル テープ プレイ 232C 

QD: RAM: CMT: CRT LI'T RSI-4 

INIT 。 。 × 。 。 。
DIR 。 。 × × X × 

DEFAULT 。 。 。 。 (一〕 。
DELETE × cノ、 × X X × 

RENAME × 。 × × × × 

し。AD o 。 。 X × × 

SAVE 。 。 。 × × × 

CHAIN 。 。 。 × × X 

MERGE 。 。 。 × × × 

WOPEN# 。 。 。 × × 。
ROPEN # 。 。 。 × × 。
LlST × 。 × 。 。 × 

RUN 。 。 。 × × × 

INPUT# 。 。 。 × × 。
PRINT # 。 。 。 × 。 。
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( 4 )ファイルの使い方

ファイルにはデータファイルとプログラム7ァイルがありましたa その使いかたは

どちらも一般的には次のようになります。

①データファイル

7ァイルをオーブンし

て、ロジカ Jレ爵号で指

定された!剖辺機器と披

k~"(. します。

テータの読み11¥し、書

き込みをします

処.flllヵ、終われば、クロ

ーズLて、周辺機能E

の持続を切ります

。 。

i.Uロジカル喜子サとl刈.i!1機綜との対応づけは、 WOPEN、ROPENにおいて任心、に指

定します。

. ， ， 

やf
d
一
一
向
一

/一
C
一t仰のやιIr_L.) 

~プログラムファイル

特にブ'ログラムつァイルでは、外部記↑12装i伐との川て" LOAO、SAVE、MERGE、

を1j'，、ます。

SAVE"ー・・・プログラムを外部記憶装置に，ic.r立させるの

LOAO......プログラムを外部記憶装置からメモリに移す (今までに記位されていたブ

ログラムは消よされます。)

MERGE'"メモリ上のプログラムと、外部記憶装;古から取り出してきだプログラムを

つなぐ。
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( 5) WOPENとROPEN
書き込みには WOPEN(Write Open)、読み込みには ROPEN(Read Open)を使

います。

[例 1] 

10 WOPEN #1， "QD: ABCD" ..・H ・H ・H ・-…H ・H ・...・H ・-…恒t=IJ
20 PRINT れ，卜...........................................................量二E
30 CLOSE..・H ・.............・H ・....・H ・...・H ・...・H ・-・…H ・H ・.....・H ・...・H ・..恒歪亙

行番り10で、IH力周ワァイルとして、クイソクディスクにある ABCDというファ イ

ルをオーブン(聞く )します。 クイ ソクディスクのロジカルナンパは l昏とします。

行番号20で、 ABCDという ファイルにデータの8を書き込みます。

行番号30で、ワァ イルをクロー ズ (閉 じる) します。

【例 2] 

10 ROPEN 札 "QD:EFGH"・H ・H ・...・H ・....・H ・..…...・H ・-恒CTI
20 INPUT #2， A……・・H ・H ・.....・H ・...・H ・.......・H ・-….....・H ・..恒仁翌日
3 0 CLOSE........................................................................司直亘コ

h番サ10で、入力肘7ァイルとして、 クイ ソクディス クにあるEFGHという 77

イルをオープン(聞く )します。

h需1}20て，EFGHという ファ イルから変数 Aにデー タを入力します。

行得1}30で、 7ァイルをクローズ(閉じる)します。

it)起動11寺の装置名と して、 QD をとっています。つま り、装置名を指定しなければ、

クイ ックディスクを指定したとみなされます。
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6 • 音楽を演奏する

本機には、オーディオ端子と内蔵スピーカがあり、 BASICを使っていろいろなメロ

テーィーを作曲することができます。 また、 オーディオ製品と組み合わせて使うことも

できます。

音域は 6 オクターブあリ、ずiーの ~~i弱・長さ・テンポの指定が可能で、有l背は 6 重和]

背まで演奏することができます。

演奏は MUSIC命令(194ページ)をHb、ます。演奏肝]のデータ文字列で指定した711

符にしたがって 6つまでのノfートを同H寺に淡奏させる ことができます。

.演奏用のデータ文字列の;IEべ}j

|オクターブ!C重亙直望日
1 2 3 ・・ー・・・ 12 3......1 2 3..…・く り返し

オクターブや汗長・テンポが変わる場合は、そのつど指定します 3 テンポの指定は

TEMPO命令(199ベジ)を使いますっ

演奏以外のnは SOUND命令(197ページ)とNOISE命令(200ベージ)を使います内
SOUND命令は指定した古二を指定した長さでl鳴らすことができます。爆発-f1ーなどの効

果音l土、 SOUND命令を使って簡単に作ることができます 3 また、 SOUND命令を使

うと、 PSG (プログラ7 ブル ・サウンド・ジェネレ タ)をIH:接;骨IJ御してスピーカを

I鳴らすことヵ、でき、簡単なシンセサイ ザとし て使うことも可能です。NOISE命令もを11

果音を作るときに使います3fi:の指定には、 MUSIC命令とfi，Jじくが{奏用のデータ文字
列を使用しますの

J' 
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出力端子1
3重辛口音+ノイズ

出力端子2
3重和音+ノイズ

ステレオを楽しむ、、.，，ー，，目、、

PSG (ブロ7ラマフル ・サウン ド・ シェネレータ)を2つも っていまMZ-1500は、

すo PSGは、 6オクタ ブのlr械と 3重和氏、ノイズ1純類をl鳴らすことカ、でき ます

から、MZ-1500は、 6重干unとノイズ2.H[類を演奏できることになりますのまた、 PSG
1 ftli]につき Iつずつ11¥力端 fがIII意されているので、 2f闘の外部スピーカと接続する

ステレオ礼!i奏も楽しめますの

υ:l MZ-1500では、 2つのPSGを使)tJして、t'iーを発生きせていますが、 |司七夕イ ミ
ングで2つのnを'I/!;!J:.きせているのではなく、少しタイミ ンクをずらしていま

ことカずでき、

す。

ですから、同じ (rを別のPSGから'I/!;'t:させる場合、 nの同波数によ っては偶然
に仙相カ、900j!l:くずれて、ti:カリj、さくなる 可能性があり ます。

ハ (¥
V¥  PSG 1 

〆『¥fp¥.f〆『¥
11IE-
レー-Jl V/F-4h 
_......¥ I¥-ーイt 八一一

¥¥d/¥、、 JJI、ーノ/、

=ゴ〉+ 

ハv v PSG 2 

このように、音が極端に小さくなるときは、一方の音を休止符に変更するなどし

て対r.i5してください。
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MZ-1500は、 6オクターブの

( 2 )音楽の演奏

iii(会は、 MUSIC命令と TEMPO命令を使川します

'r !!~主をもち、 6<P:千U-(iまて"iV(奏することカ、できます¥

メロティーの作MUSIC命令では、 iii(炎'1'のデー夕立:'r:列を使って (iを指定します
lつのメロディーから次のメロティーに作るときはコノ〈ー トの/11/はセミコロン(; )、

lがlt土も，i'正〈、TEMPO 命令て、指定しますc)でい:切り ます。iv(炎j主伎は、ンマ(. 

オクタ-7は、メロティーはfiの続きでたし、7が1，土もj全くな ります円

( 1つ/'_のオク 9-7-)+ 
(ぷil"のオクターブ}

( 1つ 卜ーのオクターブ)

}~~l'l'\のオク 7 ーフーの正:J さは 00 から 0 6 で指定します。 ( 0 2の場合のdc~;.で表し、

ラの (，，ーが440Hz)(r1う-，'Yt.えは次のようになります。

〈メロティー 6>]. くメロテ ィー 2>]-一[; 

〈メロティー 2>]… 

① [書式]

MUSIC <メロティー 1> [ : 

くメロディー 1> [ : 

〈メロティー>= < (r名>[< i"，' 1く>]

く殺ftlJ:データ> (数1，1，データは 1-7の終数)TEMPO 

|シ I1州|

L B I R I 

a -{i二1'，

C 

フ

A 

、/』
は

レ

D 出 G E 

、1':(rJ:げる場合は (rr，のnijに払iじりーをつけます

。-9の数'j-:で桁定しますぺilijの {i二と I，;Jじ長さの場合は行田島できます。
" で閉まれる 1~1>分の位初の i干の向上毛は tì園高できません 。

. ir長

-(r 1とは、

ただし、

).0・):4 

。(---):9 

)( 7): 3 

j_(且):8 

点(ヂ):2 

J(晶):? 

~(n : 1 

J_ ( )-): 6 

) ( 1): 0 

e円
J
M

、‘，，‘，e
 

，，‘、
l
t
d
 



②音楽プログラムの例

(ノぐート Al
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在
# F 3 +C 5 T L ー Iつ上のオクターブであることを表す

下背上がる

付"，，!:4分音符のラ
4分背符のソ

主
仰

h
uA
 

(パート B) 

蓋 1 

# F 5 R 5 
o 5 R 5 
-8 5 R 5 

宅，，司，，『，，

G

E

C

 

要2

[例]

A $ = " 0 2 G 5 A 6 #F 3 + C 5 " 1 0 

基準のオクターブのiqさを指定

8 1 $ = " 0 1 G 7 #F 5 R 5 " 2 0 

82$="E7D5R5" 3日

83$="C7-85R5" 

A$;81$;82$;83$ 

メ白石 一寸 メι-3て
メロディー 2 メロディ-4

MUSIC 

END 

4 0 

5 0 

6 0 

行番号50を次のように変えると

A$; 81 $; 82$ ; 83 $， A$ ; 81$; 82$ ; 83$ 

しテイ-~'")~' (場合は
MUSIC 5 0 

コンマでL結びますの

行番号10-40のフレーズがnlJくり返されます。
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( 3 )音を作る

iV(奏するのではなく、単に ('1を発生させたい ときには、 SOUND命令や NOISE命令

を使いますJ爆'Se('，'などの効*i'rを作りたい場合、 SOUND命令や NOISE命令を使う

と.)1γ，I"Jに簡単に作るこ とカ、できます。 SOUND命令は、指定されたfi引のt，:を、 指定

された長さのIllJスヒーカでIIJjらし、附iji.なシンセサイサーとして似うことができますれ

NOISE命令は、指定された (rf\~.の純 fl， を 、指定きれた長きのIllJ、スビ カで鳴らすも

ので、安']J!.j;:(¥を作るときに使川されます NOISE命令では、 2つの'Mit，をIIiJII与に11，日ら

すことができ、(11ーの指定には泌奏!Hのデータ文'ドヂIJを使111します iT域は 6オクタ

ーブまで使えます、

SOUND ('，干Y、 i'l'lと[書式]

= 12-83までの終数で指定します d(ii'.r&) 

〈メロデ ィ一 2>] 

くメロテ ィー 2> ]]・

〈メロディ ー 1> [ : NOISE 

〈メロディ ー い[: 

く(i?，，>[<i'rU:>] くメロテ ィ > 

[例 1] 

8 3 TO  I = 1 2 FOR 1 0 

1 0 SOUND 2 0 

NEXT 3 0 

恥
(川

" A 6 11 

" E 5 A 6 " 

11 F 6 11 

NOISE"C5F6" 

これは次のように もできます

F了NOISE"C5" "E5"， 
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7 .プリンタを使う

コンビュータとの対話はおもにディスプレイ画面を通じて行われますが、これをプ

ログラムとしてカセッ トやディスクなどに残しておかないかぎり、電源を切ってしま

えばそのプログラムは残リません。プリンタを使うことによ って、 i貨算結巣やプログ

ラムリス トを印字したり 、一阿面に表示しきれない長いプロ クラムを一度に見ること

ができ ます。

( 1) 2つのモード

プリンタを使HJするときにii:意することにモードの指定があ ります。モードには、

討作結果やフもロクラム リストなどの、 文字や数字を印字する場合に使用するテキス ト

モードと、凶形を揃〈場合にW4Jするグラフイ ックモードの2降傾があります。テキ

ストモードでは、 lhを何文字にするかによって印字の大きさを変える ことができま

す内 2つのモードの桁定 ・切り換えは、 BASICの命令をf即日 します。

( 2 )使用プリンタによるモードの使いわけ

〔わカラープロッタプリンタ

テキストモード、 グラ7 イノクモードのl両Jjを使!日することカ、できます。ただし、

- Jiのモードのとき 、 他Jjのモード命令は{即日することができません、'，'tLiJ~[を入れた

11"1' .点ではテキストモー ド (1行40文'r:)にセソトされていますラ

② ドットプリンタなどの他のプリンタ

テキストモー卜以外は、使TIJできません。
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( 3 )各モードの設定命令

モードの種類 モード設定命令 使用可能プリンタ モード中に使用できる命令

テキストモ ド PMODE TN カラープロッタ PTEST 

l行40字 プリンタ (MZ.1P09) PSKIP 

ドットプリンタ PAGE 

(MZ.1P08) PCOLOR 

テキストモ ド PMODE TL カラーブロ ゾタ ※LlST/P 

1 h26文字 7"リンタ (MZ.1P091 ※ PRINT/P 

ドソトプリンタ ※ DIR/P 

(MZ-1P08J 

テキストモ ド PMODE TS カラープロソタ ※: I:IJのみドソトブ リンタ で

1 h801i プ リンタ (MZ.1P091 f!J:j.jJできます 3

ドッ トプリンタ ( flliはカラー7Cロソタフ兵リ

(MZ.1P08) ン)')11命令です)

グ77イック PMODE GR カラー"7ロゾタ PLlNE 

モ ト プリンタ (MZ.1P091 RLlNE 

PMOVE 

RMOVE 

PHOME 

HSET 

GPRINT 

AXIS 

PCIRCLE 

PCOLOR 

件モードにおける命令については作プ リンタの7 ニュアノしを参!mしてください。
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( 4 )アスキーコード表の見方

MZ-1500側から、プリンタにテータを送るには、 T表のようなアスキーコー ドを使

用します。

:ミ侠!:I0 1. _. --4 ---6. -- 一一一 -F

。1 • @ 

注)アスキーコード表では、表

のMSD (行)は上位4ビッ

ト、 LSD (列)i;t-ドもi:4ビッ

トを表しています。

たとえは.， AはMSDが4、

LSDが 1なので16進数の41

と表されます。(10進数の65)

0 ト十， 一一一+ー

+
l
lよ

A

B
!
C
 

F 

アスキーコー ド表は次の 3つに分対{できます。

@フリンタをコン トロールするためのコード

@英数をあらわすコード

@ カ夕方ナ・記号をあらわすコー ド

表中の@はプリンタをコントロールするためのコ ドです。

表中の@は英数 ・記号、表中@はカタカナ ・記号を表すアスキーコードです。

ABCとプリンタで印字するとき、アスキ コードを使用しない場ー合は次のようになり

ます。

〔例 1] 

110 PRINT/P 

IRUN 

アスキーコードを使うと

[例 2] 

"ABC" 

10 PRINT/P CHR$($41);CHR$($42);CHR$($43) 

RUN 

のようにな り、同じ結果を得ることができます。
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8. le夢リ

変数とは、一時的にデータを 入れておく符lであると前に説IIJjしま した。 ところが、

これでは多 くのデータをまとめて使うときに不便です。たと えば、統計などで数多く

の数値がでてきた場合、それらの数偵をまとめると被いやすくなります。このように、

いく つ もの変数を一飢にまとめて.If~べたも のを配列といい ます 。

p 

。
111. 

内LyJ)は、データを入れるf"fiをいくつも持っていて、それぞれの新にはf也の符!と白川l

するために併号がついています 3 この番りーのこと を添1-:!:::いいます。また、 内出J)にも

作通の変数とlii]じように、名前をつけて使IIJします 3 この名iiijのこ とを内以IJ?'，といい

ます。

利の数が多い場合、 lつの添7・だけでなく 、2つの添'j-:を車1lみ合わせて表すことが

あリますe iぷ1:が Iつの配列をl次 JC配列、添字が2つの内L/jl)を2ニ火花配タ1)といいま

す。 4二大1乙配亨1)まで1j'えます。

伊Ij A (3， 10， 15， 2) 

プログラム中で内Lyi)を使う場合は、 必ずi比十J)に DIM命令で内ω1)1，と大き さ(プログ

ラムの大きさや配列に格納きれるデータの数によ ってililJ阪を受けます。)をI(I fしなけ

ればなリません。また、 添字は ( )でi片|んで表します。
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1次y心配亨IJを使った簡単な例で配事IJをみてみましょう。

合z汁3UJ[行ったテストの点数を入力して、各[[11の点数およびHJ[の合計点と平均点

をHlします。

[例]

10 DIM A(5) ・ …...・ H ・..…………… ...・ H ・..…………H ・ H ・..配列の '~r 'c.r

20 FOR 1=1 TO  3 

30 PRINT 1;"カイメ ノテンスウ"

40 INPUT A (1) 

50 A(4)=A(4)+A(I; 

60 NEXT 1 

70 A (5) =A  (4)/3 

80 FOR 1=1 TO  3 

90 PRINT 1 "カイメ

1日o NEXT 1 

110 PRINT "ゴウケイ"，. A (4) ; "テン"

120 PRINT "へイキン"， A (5) "テン"

130 END 

行許り・10て‘内己ゲIJのγ;:，fをqiっています。これより、 A (0)， A (1)，…， A (5) 

までの介;iI'6の配列変数が普通の変数と同じように扱えます。

ij-得¥;-20-60で、 A (1)， A (2)， A (3)にそれぞれ、 HI[ 日、 2 [，，[目、 3~I[ 

f[の点数が代へきれ、 A (4) には介~i ，. . t，'，1、カ、代人されます、(この例では A (0) は

N:IIJしてL、ませ/し。)

行得IJ'70で合計点 A (4)を1"[数3て柄拘!ったもの、つまり平均点を A (5)に代人

します，

行係り'80-100で件l川の点数として A (1)、 A (2)、 A (3)が表示されます。

系IJ'110では合.iI-点として A (4)が炎ぶされ、 h番1}120では平均点として A (5) 

が表iJ，されます。
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9 .乱数

最近、「乱数」という行業が、よ くプロ野球などで{変われています。 しかし、乱数と

は何かというと、あま り知られていません。そこで、次のような実験をし てみれば、

乱数とはやjかということがわかるでしょう 月

JH意するもの:サイコロ、エンビ、ソ、紙
実験Jj法 :サイコロ をころがし、t-HたHを紙に記録しますの

その結果、

3 4 

この作業を1O[1I[くりかえし てく ださ"，

3 5 5 2 4 6 

というようなHが11¥たとしますっこれらの数'(:は、れ，[の規tllJもないもので、デタラ

メ (ランダム)にU¥たものです3 それを乱数と呼びます、

乱数の使いJJは、一般的に知られているものと して、ゲームなどがあリますο テレ

ビゲームによ くな場するキャラ クタはデタラメ (ランタム)に動L、ていますが、これ

はコンヒュータがずt'I:.する乱数に法づいてp]]，、ているのです、

BASIC で、乱数を ~'I:. さ せ る }ji):は、ニ大の通り です内

RND (X) 

で、乱数が発生しますσRNDI立j数の11((は、 o. 00000001 -0 . 99999999までの1怖をEり

ますn また、 Xは数11((データ (数字)で、以 i、のような立昧があります、

• x ~五 O の場合. プログラム実f1"'1'のたびに[;;Jじ乱数を'5e!:!-させます内これを

jtj.J'JI:附のある乱数といい、 プログラムやデータの機必などに

N.:われます ";Jじハタ ンの乱数をずを生ーさせるには、最初に

X壬Oの乱数をす色'1ーさせ、二大からは X>0の乱数を )t_}主きせ

ればよいわけですけ

'X> 0の場合:プログラム実fJ'のたびに新しいパターンの乱数が党'Ieしますο

一般に、 n-N (n < N ) ま での乱数を ~'I:. させる場介、次の式を やか 、 ます 、

INT (RND (X) * (N-n+ 1)) +n 
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[例 1]78から97までの終数を 51[1;111¥力するブロクラム

1 0 F 0 R 1= 1 T 0 5 

20 A=INT(RND(I)*(97-78+1))+78 

30 PRINT A; 

40 NEXT 1 

5 0 E N D 

i i:l20行日の97-78十 Iを20にしても よい

[例 2]ジャンケン ゲーム

10 PRINT"I.グ- 2.チヨキ 3 .パー"

20 INPUT"ナニヲ ダシマスカ 11 • A 

30 GOSUB 200 

40 ON B GOTO 50，60，70 

50 PRINT"ワタシJ、 グー" : GOTO 80 

60 PRINT"ワタシ，、 チヨキ ":GOTO 80 

70 PRINT"ワタシノ、 /¥ー"

80 IF A=B THEN PRINT"アイコ"

90 IF A-B=ー 1 OR  A-B=2 THEN PRINT 

"アナタノカチ"

100 1 F A-B=l OR A-B=-2 THEN PR 1 NT 

"アナタノマケ"

110 GOTO 10 

200 B=INT(RND(I)*3)+1 

210 RETURN 
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10. ジョイスティック

ジョイスティックでは座襟の指定や、スイッチからの入力ができますので、ゲーム

などに最適です。 MZ-1500には 2個のジョイスティック端子が付いていますので、ジ

ョイスティ ック(MZ-IX03:オプション)を 2側使って、 2人で遊ぶこともできます。

ジョイステイソクには JOY関数を使用します。

関数 意味 |期数の値

JOY (0) ステイソク 1のX輸の値 。-255
JOY (1) スティック IのY軸のf直 。-255
JOY (2) スティソク 2のX軸のii古 。-255
JOY (3 ) ステイソク 2のY軸の{直 。-255
JOY (4) スティソク Iのスイソチ I 。(OFF)かー 1(ON) 
JOY (5) スティ ソクlのスイソチ2 。(OFF)か一 1(ON) 
JOY (6) ステイソク 2のスイソチ l o (OFF)かー 1(ON) 
JOY ( 7 ) ステイ ソク2のスイ ソチ2 。(OFF)かー 1(ON)一一」

[例]

10 PRINT "園"

20 G05UB 100 

30 IF 51=0 THEN A=7 

4 0 I F 51=ー 1 THEN A=2 

50 CUR50R X， Y 

60 PRINT [A， 0] "." 
7日 FOR A=O TO 20:NEXT A ←表示時間を長くします0

80 GOTO 10 

100 REM JOY5TIC サブルーチン

110 X=JOY(0)/2 5 5*3 9←X紬の値を横40h-分に直します。

120 Y=JOY(I)/255木23←Y紬の値を縦24行分に直します。

(最後の11'ーには表示しません。)

130 51=JOY(4)時一一一←ースイッチ lの ON-OFFを調べます。

140 RETURN 

ジョイステイソク lを動かした }j向に文字(.)を動かすプログラムです。 スイ ソ

チ 1を押すと文字の色が赤になります。
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11.通信

コンビュータの聞で通信を行うときには、 RS・232Cが広〈使用されています。RS-

232Cとは、 コンビュータと端末装置を結ぶインターフェイスの規格であ り、EIA(米

国の電子工業会)で制定されています。モデムや背響力プラなどで使用されています。

RS-232Cを使って通信を行うには次のよう にします。ただし、 RS・232Cイン タ-7

ェイス (MZ-8BI03)を、内蔵スロ ソトまたは拡張ユニットにセットすることが必要で内

す。

①INIT命令で設定を行います。

②通信の入出力用にファイルをオープンにします。

(WOPEN #、 ROPEN#) 

③データを入出カします。

(INPUT #、 PRINT#) 

④ ファイルをクローズ (CLOSE) します。

ファイルに使う装置名は次の通りです。

装置名

RS 1 チャンネルA

RS 2 
チャンネルB1インターフェ イスを拡張ユニ ソトにセ y トした場合

RS 3 チャ ン ネ ル~ } 
巴54 

チ ネ インターフェ イスを|付属託スロット，.=セノトし?場ん
ャン ルB
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[送信例]

1 0 INIT"RSI :CHR$($日3)+CHR$($8 7) " 

2 0 WOPEN #1， "RS 1 " 

3 0 PRINT #1， "アナタ ガスキデス "

4 0 CLOSE #1 

5 0 END 

[受信例]

. 
1 0 INIT ， RS 1・CHR$($O3) +CHR$($8 7) 

2 0 ROPEN #2， "RS 1 

3 0 I NPUT #2， A$ 

4 0 PRINT A$ 

5 0 CLOSE #1 

S 0 END 
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12. コンビュータの内部を扱う

( 1 )機械語を使う

機械語とは、コンビュータがそのままの形で理解、実行できる言葉のことです。コ

ンビュータにと っては、母国語のようなものです。機械語は、 0とlから成る 2進数

8ヶタを16進数2ケタに直した形で表現され、人間にとってはわかりにくい言葉です。

そこで私達は、人間にと ってわかりやすい BASICと呼ばれる言葉を使ってきました。

しかし、コ ンビュータはこの BASICで書かれたプログラムを直接実行することはで

きません。BASICのプログラムを l行ずつ機械語に翻訳して、実行しているのです。

それに、 BASICを機械語に翻訳しているのも、機械語て"書かれたプログラムです。

機械語を使う手IJ点は以下の 2点に要約できます。

・一度翻訳しなければならない BASICプログラムよりも、機械語プログラムの方が

実行速度が速い。

• BASICでは表現できない特殊な操作をコンビュータに行わせることができる。

たとえば、インベーダーゲームのような条件反射型の、実行の速さが要求される

プログラムでは、ほとんどが機械語で書かれています。

機械語を扱うときには、 240ページの「モニタコマンド」を参照してください。
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( 2) BASICから機械語へのアプローチ

コンビュータの内部を扱うときには、 BASICでは次のような命令を使います。

. LlMIT BASICのプログラムと機械語のプログラムを連結 (リンク)して使うと

. PEEK 

. POKE 

. USR 

・INP

. OUT 

きに、 BASICのメモリ領域を制限して、機械語プログラムが使うメモリ

領域を確保する。

メモリ上の任意のアドレスのデータを読み出す。

メモリ上の任意のアドレスにデータを書き込む。

利用者が定義した機械語サブルーチンを呼び出す。

入力ポートからデータを読み込むの

出力ポートからデータを出力する。

コンビュータの頭脳である CPU(中央処理装置)では、データの人出力を記憶装置

であるメモリと周辺機器などに対して行L、ます。周辺機器なとmへの入出力はポートを

通して行います。 PEEK、 POKE、INP、 OUTはこれらの入出力を行う命令です。

「一一ーー一ー一ーーーー一一ーー寸

INP 
(人カポー ドより入力)

し一一一一一一一一一一一一一ー」





(第4章 命令・ステートメン

直Eでは、記述Ij法について説明しますのただし、記けには次のような意味があ
ります。

<> 変数やデータのような記述するものの総称を表します。

ただし、一苦手!ム今い怠l床を表すものです、

(i主)

〈変数〉は、 く数f前変数〉と く文字変数〉を含みます 3

G変数〉は、 く内己列要素〉 も含みます。

〈テータ〉は、〈変数〉と く定数〉を含みます。

[ J: [ ]で問まれた部分は、行略可能であることを表します》

山 Aまた刊の…を選ひます

本書中では、キーの入力のしかたとして次の略式を使っています 3

仁亘Eコム直亘孟コ.左側lニ示されたキーを押しながら右側のキーを

l tllll .，.."_'，' 1甲いを献します。
押しながら



1基本命令

AUTO {auto ・オート)
行番号を自動的に発生させる

AUTO [<スタート行番号>Jし く増分>J

A 

.AUTO命令を実行すると、 BASICは行番号を表示してステートメン

トの入力を待ちます。

・その行を入力して、最後に[富キーを押すと、改行して次の行番号

(前の行番号+増分)を表示してステートメントの入力を待ちます。

.このように、 AUTO命令はスター ト行番号から一定の増分がある行

番号を発生し、プログラム作成がスムース‘に行えるようにしていま

す。

・デフォルト値(なにも指定しなかった場合に、 BASICが決める値)

は、スタート行番号、増分ともに10です。 AUTO命令を解除するに

は仁亘杢口+直豆亙コキーを抑します。

AUTO 300，5 

…行番号を、 300、305、310、315…と増分5で順番に発生します。

AUTO 100 

・・行番号を、 100、110、120……と増分10で順番に発生します。

AUTO，20 

・・行番号を、 10、30、50、70・・・…と増分20で順擦に発生します。

AUTO 

一行番号を、 10、20、30、40・…ーと増分10で順番に発生します。



95 

DELETE (delete ・デリート)
プログラムの一部を消去する

圃園田・

DELETE [<スター ト行番サ>][一][くエン ド行香号>]

D. 

-プログラム中の くスタート 行番号〉からくエンド行番サ〉までの部

分を消去します。

DELETE 150-350 

...行番号150から行番ひ350までの聞のプログラムを消去

します。

DELETE ー 15 0 

…ープログラムの始めから行需号150までのプログラムを

消よします。

DELETE 400-

…・行者干号400から最後までのプログラムを消去し ます。

DELETE 150 

・・・・行番号150の行を消去します。
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L1ST (Iist・リス卜)
メモリに記憶されているプログラムのリストを画面上に表示する

LlST [/P] [<スタート行番号>][一][<エントイI番号>]

し

-画面上に、 プログラムの リストを表示し ます。

・リスト表7j，の実行中にスペースキーを押さえると、 リスト表ぶが停

止します。もう一皮スペースキーを抑すとリスト炎不が再開されま

す。また、 亡亘互ゴ+直豆豆コキーを押すと、リスト表示が中

断されて命令待ち状態に反ります。

./Pを指定すると、画面ー上にではなく、 プリンタに出力 しますc

-全部をリストする場合

LIST 

・〈スター ト行番号><エンド行委号〉 を省略するとブロ

グラムの全体を表示します。

・一部のリストを表示させる場合

LIST 300-500 

・〈スター ト行番号>(300)と くエンド行番号サ>(500) 

を7 イナス記号 [一]て、結ぶと、行許号300から500ま

でのプログラムリ ストを表示しますけ

LIST 250-

…… 〈ス タート行番サ>(250)の後に、マイナス記号 [一]

を記述すると行醤号250以降のプログラムを表ポしま

す。

し 1ST 1 5 0 

・・行番号150の文のみを表刀、し ます。
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SEARCH (search ・サーチ)
指定した文字列を含む行を探し出す

-・・圃

SEARCH [/P]く文字データ〉

.BASICのプログラム中で、 〈文字データ〉で示す文字列を含む行を採

し出し、画面上に表示し ます。

・笑行中にスペースキーを押すと、表示が一時停止し、もう一度押す

と表示が再開されます。

-亡亘IED+直 豆 亙コて¥実行が中止されます。
〈文字データ〉の、アルファベットの大文字と小文字、ひらがなと

カタカナは区別でき ません。たとえば、11 abc 11 も、"ABC"と同

じ文字列とみなします。

〈文字データ〉と して、タブルクォ ーテーションマーク (")を使

用する場合は、CHR$ (34)を使用します。

. /Pを指定すると、画面上ではなく、 プリンタに印字します。

SEARCH "ABC" 

ープログラム中で、"ABC"という文字列を含む行を、探

し出し画面上に表示します。

SEARCH "PR 1 NT" +CHR$(3 4)+" A" +CHR 

$ (3 4) 

…文字列 PRINT" A"を含む行を探し出します。
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RENUM (renumber・リナンバー)
プログラムの行番号を変更する

RENUM [<新行番号>][. < I日行番号>][. <増分>]

-・・圃REN. 圃・・E ・7'ロ グラムの中の行番号を付けかえる命令です。(GOTO、GOSUB、
ON-GOTO、ON-GOSUB)などのジャ ンブ先行番号も同時に変挺

されます。

-新行番号と旧行番号を指定する場合、 新行番号は旧行番号より大き

くなければいけません。 また、新しく発生する行番号が65535より

大き くなる場合は、エラーとな ります。

RENUM 

…・・現在のプログラムの行番号の並びを行番号10から増分10

で増える行番号の並ぴに変更します。

RENUM 10日

……・・・行番号100か ら増分10で増える行番号の~f~びに変更しま

す。

RENUM 100，50，20 

…行番号50から始まるブロクラムを、行番号100から増分20

で増える行番号の並びに変更します。

(実行前)

5 0 A = 1 
60 A=A+l 

70 PRINT A 

1 0日 GOTO 60 

(実行後)

1 0 0 A = 1 
120 A=A+l 

140 PRINT A 

160 GOTO 120 
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NEW (new ・ニュー)
メモリに記憶されているプログラムを消去し、BASICの初期化を行う

NEW 

.NEW命令を実行すると、 BASICエリア内にあるプログラムを消去

し、同時に変数エリア、配列エリアなどのプログラムワークエ リア

も消去します。

. L1MIT文によ ってBASICエリアが制限されている場合は、 BASIC

エリア内だけが消去され、機械語プログラムは消去されません。

. LOAD命令の実行時にも ローデイングの前に、 NEW命令と同じ操

作が行われます。(L1MIT文の制限は有効)

NEW 

-・プログラムを消去します。
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NEW ON (new on・ニューオン)
ユーザープログラムエリアを拡張する

-圃・・
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BASICプログラムエリ アを拡げる場合に使用します。

NEW ON命令の指定により、ボイスボードやフ。ロッタプリン タに

|刻する BASICインタープリタの一部を削除します。

オプションのボイ スボード (MZ-IM08)に関する命令を使用しない

場合は lを指定してください。

オプショ ンのボイ スボード (MZ-IM08)とプロンタプリンタ (MZ-

lP09)に関する命令を使用しない場合は 2を指定してください。

NEW  ONl 

……ボイスボー ドに|刻する BASICインターブリタの一部を

削除します。
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CLR (clear ・クリア)
変数、配列をすべて未定義状態とする

E

E

 

CLR 

-変数については、数fltl変数をすべて Oに、文'十:変数の内容をすべて

Null (" " )にしますで

-配列は、すべての内げIJを米定義の状態にかJし、またすでに実行され

ている DIM文 (129ページ)をすべて無効としますむしたがって、

CLR文の実行後に、内GylJを{即日するには、新たに DIM文によ って必

要とする配列の定義を行わなけれは‘なりません。

-すでに実行されている DEF FNもすべて無効とします。したが勺

て、 CLR文の実行後に、定義|刻数を使用するには、新たに DEFFN

文によ って必要とする定義関数の定義を行わなければなりません0

・FOR-NEXTの中、およびサブルーチンの111にCLR命令を出くこ

とはできません。

例 1 0 A=3 

2 0 S=  1 2 

3 0 C$="SHARP" 

4 0 PRINT A ;S ;C$  

5 0 CLR 

6 0 PRINT A ;S ;C$  

7 0 END 

CLR文の実行により、変数A、B、C$ヵ、未定義の状態

になります。数flt(変数A、BはOになり、文字変数 C$は

Null (" " )になります。
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CONT (continue ・コンティニュ)
中断またはストップしたプログラムの実行を継続する

-・圃圃

CONT 

C. 

・プログラムの笑行中に 仁面ill+直亘孟コキーの入力、また
はSTOP文の実行によ って、プログラムがrt'断した状態にあるとき

プログラムの実行を継統して再開します。

. ENDで終 fしている場合は使用できません。

'CONT命令が使用できるのは、 Readyの後に. (ピリオド)が表刀:

されている場合です。

10 INPUT A，B 

20 C=A*B 

30 STOP 

40 PRINT "A本B=" C 

50 END 

…行番号30のSTOP文によりプロ グラム実行が一時停止

します。CONT文を実行すると A本Bの値Cを行番号

40のPRINT文で画商に表示します。



RUN (run・ラン)
プログラムを実行する

RUN [<スタート行棒号>]

R. 
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-スタート行諮り-を書かない RUN命令では、始めに CLR文が'夫行さ

れたのとl司じ様に、 変数エリアと配石IJエリアは消去され、 その後、

先頭行からプログラムが実行されます。-Jj RUN <スター ト行昏

号〉命令では、 消去する操作は行われません。

. BASICは、プロ グラム'_1-1の END文、 STOP文の実行またはブロ グ

ラムの終リで命令待ち状態に民りますJ (j主中でエラーが発生した場

合や仁亘1FT 1+直豆亙]キーが押された場合も、 命令待ち状
態に反ります。)

・プログラム'1'でUSRI主j数を使っている場合は、 ユーザエリアの機

械，i行プログラムやモニタサブルーチンなどへ一時コントロールが移

されます。(この場合、コ ントロールは BASICの1:;}!j¥を離れること

になり、仁亘ill+直亘亙コキー操作などは受けつけなくな
リます。)

-スター トh得りーのかわりにラベルの指定を行う ことはできませんO

RUN 11文字列"とした場合、その文字列を名前にもつプログラムを

読み込み、ただちに実行するfJJ味にとられます。

RUN 

-・・・・プログラムを、その先頭行から実行し ますり

RUN 200 

行番号200から実行します。

RUN (151ベー ン)
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CLS (clear screen・クリアスクリーン)
画面を消去する

E蓋三重ゴ
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. CLS 1ならば、 l由jjM1を消よしますっ

・CLS2ならば、 liIJilM2を消ムーします。

• CLS 3ならば、両iui1と画面2をI百j附に消去します。

. CLS 1， 3では CONSOLE命令で指定された範附にWJ係なく l面白i

lを全て消よします。

10 CLSl 

……………削而 Iを消去します?

CONSOLE 

INIT 

i山il自i1、l由ilM2については62ペ ジ参照。
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CONSOLE (console・コンソール)
スクロールする範囲を指定する

CONSOLE [<開始行入〈行数>[<開始ヶタ入 〈ケタ数>]]

CONS. 

-スクロールする範問を指定しますc PRINT"園 "によって消され

る範開は、このCONSOLE文で桁定されている行、またはケタのみ

です。

-函函 lに対し てのみ有効です。

. PLOT ON命令を実行時には、この命令は使用でき ません。

く行数>.<ケタ数〉 カリトきくなる と、l同l百の編集が凶難になるので

スクロール酬 には惜 してく ださい なお、 ICTRL I十回キー
でスク ロール範同の解除を行う こともできます。

ケタ 〈開始ケタ〉

0・ーー--L・・・--------ーー39

一一一
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CONSOLE 0，25，0，4日

…全画面をスク ロール範囲にします。

CONSOLE 5，15，5，30 

ース クロールの範囲を5行日から15行、5ケタ目から30

ケタに します。

CONSOLE 10，5 

…スクロールの範囲を10行目から5行とします。
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CURSOR (cursor ・カーソル)
座標を指定してカーソルを移動させる

-・・圃 CURSOR くX創票>，くY座標〉

( くゆ : 0 -39 
)ヵー座標

くY座標>: 0 -24 

省略形 CU. 

_.画商上の座標位置を指定して、そこへカーソル位置を移動させます。

圃・・・

PRINT文、 INPUT文とベアで使用し、画面上の左上すみを (0，

0)、右下すみを (39，24)とした座標 (40ケタX25行)の範囲の任

意の位置にカーソルを移動します。

. X. Yの値が盤数でない場合は、小数点以 Pドは切り拾てられます。

1日 CURSOR 8， 10 

。
Y 

l 10 

TAB 

SPC 

24 

・・カーソルを X座標8、Y座標10の位置に移動させます。

PRINT文や INPUT文を笑行すると、この位置から実行

されます。

X → 

。 8 39 

CURSOR 8， 10 



REM (remark ・リマーク)
プPログラムの中に注釈を書き込む

REM (注釈)
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'REM文は非実行文で、プログラムリストを見やすくするための注釈

文などの書き込みができます。

・プログラムの実行は、 REM文をとは‘して、次の実行文へ移されま

す。したがって、 REM文の後にマルチステートメントを置いても笑

行されません。

10 REM サンプル

20 INPUT "，、ンケイ=" R 

3 0 R E M エンシュウ ヲ モトメル

40 L=R本 2iくz

50 REM メンセキ ヲモトメル

6 0 S=R*R* 7c 

70 PRINT "エンシュウ=11 L 

80 PRINT "メンセキ=" S 

9 0 E N D 

… ..p~の半径から、 ILJ周と面積を求めるプログラムです。 ー

のようにプログラムを見やすくすることができますの
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両訂 (Iet・レハ)
右辺の値を左辺の変数に代入する

-・・圃 LET <変数)= <式〉

・・・圃 ・〈式〉の値をく変動に代人します。

・〈式〉のlu立と、それを代入するく変数〉の型は、同じデータ型 (数

値・文字列)でなければなりません。

. LETは、省略することができます。省略した場合、

A=A+ 3 

というような文ができますが、これは、関係式ではな く、変数 Aの

{直に 3を加算して、その結果を新たに変数Aに代入させるという意

味になります。

[正しい例]

10 LET N=32 

・・変数Nに32を代入します。

20 LET A$="SUNDAY" 

…・・文字変数A$に"SUNDAY "という文字列を代入し

ます。

3日 LET A$=A$+CHR$(2 5 5) 

40 R.(D) =S I N (TH* 1l/1 8 O+C) +S I N 

(2*TH* 1l/1 80+E) 

A= 1.……H ・H ・..直接(ダイレクト) モ ドでの代入例

[誤まった例]

50 LET D$=A+B 

…一左辺が文字変数なのに右辺が数式となっています。

60 LET A$(2.1)=A*2 

・・左辺が文字配列変数なのに、右辺が数式と なっています。
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STOP (stop・ストップ)
プログラ阜の実行を中断する

亡霊~ STOP 

仁璽窒コ S. 

仁憂3日 ・7 ログラムの刻同一l削字d..し、その仙上されたねー番サを表不して

から、命令待ちの状態になります 2

仁豆Eコ

'STOP文はプロ 7ラムの実行を-11寺的にq.断するために使川し、プ

ログラム中どこにあっても作fl!lIM:ってもかまいません。プログラム

は一時的に中断されただけですから、変数に記憶されている1[1を、

IU絞モードの PRINT命令で調べたりすることができます。 CONT

E固とキ一入力すると、コン ビユ タは'刻lを再開します。
. STOP立;は END立;と呉なり、ワァイルの CLOSE(クロース}を実

1iしませんい

1 0 READ A，8 

2 0 X = A>ドB

3 0 STOP 

4 0 Y=A/8 

5 0 PRINT X ， Y 

6 0 END 

7 0 DATA 1 5 ， 5 

RUN 

8reak 1 n 3 0 

Ready. ←(ピリオド)は CONT"f古Eであることをよします。

ニこて‘Iげ山I

とし、 A， 8， Xの1111を調べることもでき、また CONT

E固とキ一入力することで、コンヒ ュータは刻jを再開
することもできます、

亡亙~ CONT 
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|END (end ・エンド)
|プログラムの実行を終わる

-圃・・ END 

-・・圃 E. 
・・園田 • END文を実行するとシステムは

Ready 

国圃・・

を表示して、 BASICが命令待ちの状態になったことを示します。

・プログラム実行中で、オーブンされたままのファイルがあれば、そ

れを CLOSE (クローて)しますο

10 INPUT A，B 

20 IF A>=1000 THEN END 

30 PRINT(A+B)/2 

40 GOTO 10 

一入力した 2つの数値の平均を表示しますが、変数Aに

1000以上の数を入力すると、そこでプログラムが終了し

ます。
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FOR""""NEXT (for""""next・フォア~ネクスト)
FORとNEXTとの聞の文をくり返し実行する

仁重~ FOR <制御変数>= <初期値) TO <終値>[STEP <増分>] -

NEXT <制御変数〉

F. -N. 

. <制御変数〉は、 FOR-NEXT文によりく り返きれる文をコン トロ

ールするための変数を与えます。

. NEXTとと もに用い、変数のとるfj直の く初期値〉から く終値〉まで

をく増分〉ずつ変えて、FOR-NEXTの聞をく り返します。変数の

値が終値をこえると NEXTの次の文に実行が移り ます。

〈増分〉 は、正の値のほかに負のfjt(を使う こともでき ます。このと

き終値カ、初期値より 小きくなるまで実行されます。

. STEP <増分〉を省略する と、 増分は Iで実行されます。

. FOR-NEXT 文を重ねてく り 返 し を行う場合、 次の 点に it. ~怠 し なけ

ればなり ません。FOR-NEXT文の重ね合わせは、必ず人れなけれ

ばなり ません。 FOR-NEXT文の重[i.;t合せは、 必ず人れ子型(ネス

テイング57ページ参!!(l.) となるよ うに し、内側のくり返し文は、外

fftlJのく リ返し文に完全に合まなければな りません。またそれぞれの

くり返し文は別々の制御変数を使わなければなり ません。

重ね合わせた くり 返し 文が同じ場所で終わる場合は、NEXTは lつ

にまとめてし まうことができます3 そのと き制御変数名はコ ン7 で

Iベ切って、内側にあるく り返し文の制御変数名からl順寄与に書いてい

きます。

くり返し文の積ね合わせには制限はあり ませんが、プログラム実行

時における残りエリアの大き さによ って市IJ限を受けます。

NEXT文ヵ、最もjlj:いFOR文に対応する場合は、その制御変数名を

行田島することができ ます。 もし対応する FOR文のないNEXT文ヵ、

ある場合は、エラ が5C'I=しますσ

. FOR-NEXT文の'1-'ではCLR文と LlMIT文は使えませんの
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仁.13 1 0 
2日

3 0 

4 0 

5 0 

6 0 

A=O 

FOR N=O TO 1 0 STEP 2 

A=A+2 

PRINT " N=" N， 

PRINT "A=II A 

NEXT N 

一このプログラムでは行番号20において、変数NにOが代

人されます。行委号20-50まて‘実行し、 A とNの偵を表

示します，h・8子日-60でNのf，l(にSTEPのfj!:i_2をプラ ス
し、被告刊{UOより大きいか どうかの判定を rî- ~ 、ます。 大

きくなれば、 行毒号20以降をくリ j~しますの

N の ff{J:が 10 を こ えたときに、 くり;~しのループを 11見 11 \

し、ニ大の命令に修って行きますの

卜.のプログラムではループを61口I{i ~、ます 、

STEPを行田島した士易合は、 Nはループを 1[IIJまわるごと

にNに 1がプラスされます、上のプログラムでSTEP

を符略すると増分は Iとなり 、ループは11凶行われますの

FOR N=O TO 10 STEP 2 

初期値 終値 増分



LABEL (Iabel ・ラベル)
ラベルを設定する

LA8EL " くラベル名〉

くラベル名>: 249文字までの文字列
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.GOTO文や、 GOSU8文などのジャンプ先を表すラベルを設定する

ことができます。これによ ってプログラムを見やすく、またわかり

やすくするこ とができます。

10 PRINT "SAMPLE" 

2 0 GOSU8 "A8C" 

30 PRINT "ENO" 

40 ENO 

100 LA8Eし "A8C"

1 1 0 PRINT "LABEL SAMPLE" 

1 2 0 RETURN 

GOTO 

GOSUB 

一行番号20のGOSUB文のジャンプ先を、行番号100で

" ABC"というラベルを設定しています。したがって、

GOSUB文に より行番号100以降のサブルーチンが呼び

出されます。
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GOTO (go to・ゴーツー)
プログラムの実行を、指定された行番号へ無条件に移す

GO「:fTf:!
. GOTO命令を実行すると、指定したく行接号入〈ラベル〉からプロ

グラムが笑行されます。

〈行棒号〉の場合は、指定する行の番号を直接指定しなくてはなり

ません。〈ラベル〉の場合はラヘル名を指定してください。

1 0 INPUT A 

2 0 B=A-l 

3 0 LABEL "START" 

4 0 A =A>ドB

5 0 IF B=1 GOTO 8 0 

6 0 B=B-l 

7 0 GOTO "START" 

8 0 PRINT A 

9 0 END 

-・…入力した数倣の階乗を求めて表 :;J~するプログラムです。

LABEL 

GOSUB 
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ON""""GOTO (on""""goto・オン~ゴーツー)
算術式の値にしたがっτ、いくつかの指定された行番号の行へジャンプする

[L亙コ

仁量三重コ

|骨骨 I

ON <算術式>GOTO ( <行番号>[， <行番号>J…i

l <ラベル>[， <ラベル>J…)

.ON-GOTO文によるジャンブ先は、 GOTOに続いて、 いくつかの

〈行番号〉を(コン7)で区切って書き ます。ジャンプ先の数

はI行(行番号も含み255文字まで)に記述できるならい くつでもか

まいません。また、く行醤号〉のかわりにくラベル〉で指定すること

もできます。

-第l番目から第 n番目までのジャンプ先に対して、繋数 1.2…nが

対応し、 〈算術式〉が、整数値であれば、指定した数値のジャンプ先

へプログラムの実行が移ります。

〈算術式〉が繋数でない場合、 小数奇11分を切り捨てた竪数値によっ

てジャンプ先が決められます。したがって数値の内部表現に対する

注意 (IF-THEN文中の注;苔.を参照)が必要です。たとえば、 Aの

値の内部表現が、1.99という値であった としたら、 ON文て‘扱われ

る値は、この整数部の値、すなわち lとな リます。

・<#i:術式〉が l以-f、またはnよりも大きい数の場合は、ON-GOTO

文の次の文へ実行が移ります。

1 0 INPUT "A=";A 

2 0 o N A G 0 T 0 4 0 ， " TEST " • 9 0 
3 0 GOTO 10 

4 0 PR  I NT "グウ"

5 0 GOTO 10 

6 0 LABEL "TEST" 

7 0 PR  I NT "チヨキ“

8 0 GOTO 10 

9 0 P R I N T "，，{ー"

100 GOTO 10 

GOTO 

ON GOSUB 
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GOSUB"'RETURN (gosubroutine"'return.ゴーサブルーチン~リターン)

プログラムの実行をサブルーチンヘ移し、RETURN文で戻る

:B(:ftj 
RETURN 

GOS. ~RET. 

-プロ グラムの実行を GOSUB文の行番号またはラベルによ って指定

されたサブルーチンへ移し、 RETURN文によって GOSUB文の次

の文へ戻ります。

・サブルーチンとは、プログラムの中で同じ処理方法の仕事が何回で

もく り返し出てくるようなとき、その仕事だけを小フ。ログラムとし

てまとめたものです。

・サブルーチンの多重化 (ネスティング)には制限はあ りませんが、

そのプログラムの残りのメモリで制限されます。

・呼び出されるサブルーチンの最後には必ず RETURN文がなければ

なりません。

1 0 INPUT A，B 

2 0 GOSUB 100 

3 0 B=C -ーメインフ。ロク"ラム

4 0 GOSUB 100 

5 0 PRINT C 

6 0 END 

1 0 0 C=A↑2+B 

1 1 0 RETURN 
コサブルーチンプログラム
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ON'""GOSUB (on go subroutineoオン~ゴーサブルーチン)
算術式の値にしたがって、いくつかの指定された行番号のサブルーチンを呼出す

亡重三玉コ

E

E
 

亡コ亙コ

ON <n桁式>GOSUB I <行番サ>[.くfj接号>].. 1 
1 <ラベ山[.<ラベル>].. r 

ON-GOS. 

.ON-GOSUB文の"$本的苦}J作は、 ON-GOTO文と IjjJ係ですが、シ

ャンヴ先は、すべてサブルーチンとなり ます『

・サブルーチンが終ると 、 ON -GOSUB 文の次の文に J~ り ます。 した

がって、どのサブルーチンヘジヤンマしで も、 RETURNItで反る1'1十

はI，;Jじになりますの

10 INPUT"A";A 

2日 ON A GOSUB 100， "TEST"， 1 50 

3 0 GOTO 1 0 

100 PR I NT"グウ"

1 1 0 RETURN 

1 2 0 LABEL"TEST" 

1 3 0 PRINT"チヨキ"

1 4 0 RETURN 

150 P R I N T "".¥-" 

1 6 0 RETURN 

-…..... f j"爵サ10の INPUT文で lを人))した場合は、 u高千'，.)-100
ヘシャンプ し、2を人JJした場fTは、 ラベル"TEST

"ヘジ ヤン ヴして、3を人}Jした場合は、行待り.150へ ジ

ャン ブし ますl それぞれの処JIII.Iこの場介は 7ウ、チヨ

キ、パーのいずiLかを4えがする)が終る と、 RETURN文

によりジャンワ した次のステー ト メ ン ト を ~~Ü しま す

(この場合は行許り一30の GOTOIti 
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lF""'THEN""': ELSE (if""'then""'else.イフ~ゼン~エルス)
条件の判断を行う

IF fく関係式>i [THEN] (く文> i [ : ELSE (く文> i ] 

I <論理式>j j <行番号> ~ ~ <行番号>( 

¥ <ラベル>) ¥ <ラベル>) 

<1M]係式〉またはくi?i命型式〉の条件が成立する (式の値が真)なら

ば、 THEN以後 ELSEの前まで実行されます(:ELSE省略時は

その行の終りまで)。

条件が成立しなL、(式の値が偽)ならばEしSE以後が実行されます。

(・ELSEti略時は次の行を実行)

く行番号〉、〈ラベル〉を記述すると、その行に実行が移ります。

・文字データを比較する場合、文字列の大小関係はアスキーコードの

大小関係にしたがいます。たとえば、 A<B<C.Y<Z<ア<イ<…

<ワ<ヲ<ンのようにな ります。

また、比較する文字列は 2文字以上でもかまいませんが、その場合

は先鋭から/llnに比較しています。

10 IF C<1 THEN C=3 :ELSE C=C-l 

.一.もし数{仙山

ます。そうでなければCから lをうい、た仙c(C-1)をC

に代人します。

10 IF C=O.THEN 150 :ELSE ENO 

-もし変数Cの{直が変数Dの他とミ字しければ行番号150以

下を実行します。そうでなければプログラムの実行を終

了し ます。

10 IF A$="ABC" THEN A$=A$+"OEF" 

……もし文字変数 A$が "ABC"ならば、文字変数A$に

A$+" DEF " ， したかーって "ABCDEF"をft入しま

す。



lF"-'GOTO (if"-'goto・イフ~ゴーツー)
条件を判断し、その結果にしたがってジャンプする

IF r <関係式) 1 GOTO r <行番号) 1 

1 <論明!式) J 1 くラベル) J 

IF-G. 
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.IF-THENと同様に条件付 きジャンブを行う文ですが、条件が成立

する場合GOTO<行番号〉またはGOTO<ラベル〉の行へ実行を移

します。

-条件が成立しない場合は、次の行へ70ログラムの実行が移り ます。

IF-GOTO <行番号〉または くラベル〉 とIF-THEN <行番号〉 ま

たはくラベル〉は同じ働きです。

・IF-GOTO文の後には、 マルチステー トメント (45ページ)を置い

てもプログラム実行にと って無意味となるので注意が必要です。

10 IF A$="ABC" GOTO 50 

GOTO 

・・文字変数A$の内容が"ABC"ならば行番号50へ実行

を移します。

IF THEN 

IF GOSUB 
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lF""GOSUB (if""go subroutine.イフ~ゴーサブルーチン)
条件を判断し、その結果にしたがってサブルーチンを呼び出す

圃圃圃園

-・圃圏

IF ( <関係式) 1 GOSUB ( <行番号) 1 

l く論理式> I l <ラベル> I 

IF-GOS. 

.IF-THEN文と同様の条件付きジャンプを行う文ですが、条件が成

立する場合、 GOSUB <行番号〉またはくラベル〉で示されるサブ

ルーチンを呼び出します。

.IF-GOSUBの条件が成立してサブルーチン ジャンプを実行し、

RETURN文により戻ってきた場合、 7ルチステートメントであれ

ば、そのステートメントを実行します。ただし条件が成立しなかっ

た場合は、マルチステートメントは無視され次の行番号のステート

メントから実行します。

. RETURN文によるサブルーチンからの復帰は、 IF-GOSUB文の

次の実行文へ移ります。

10 IF A=3 GOSUB 100 

…数値変数Aが3ならば行番号100のサブルーチンを呼ぴ

出します。

GOSUB-RETURN 

IF THEN 

IF GOTO 
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PRINT (print ・プリント)
画面上にデータを表示する

仁重三盃ヨ
PRINT [[<パレ ソト1>. <パレ ット2>]]" <データ>" [ ( : i 

〈テータ>]... l . J 

(パレ ソト1 文内 (/{レソ 1-:=1- ド)

ノミレ ソト2 背景の色 (ノfレットコード)

仁璽竪ヨ ? 

E藍Il .画面上にデータを表/J ~ します。

〈データ〉を符略すると、改行のみを実行します。

くノfレット1>では文字の色のパレ ソトコード (66ページ)を、 〈ノf

レット2>では背崇の色のパレ ソトコードを設定します。省略する

と、座僚指定を行わない CCOLOR文で指定されたパレットコー トー

となります。

くデータ〉の区切り記号として、セミコロン (: )を使用すると両日

の くデータ〉に続けて次の くデータ〉を表示します。

〈テータ〉の区切り記号として、コンマ (. )をf町nすると、 10
文字分のタヒュレーションを行ってから、次の くテータ〉を表示し

ます。

-数値データの表示形式には実数形式と指数形式があります。

1 X 10-8から 1X 108未満のデータについては笑数形式て¥それ以

外のデータについては指数形式で、表示します。

10 PRINT[6，5]"ABC" ;123 

・一文字データ "ABC"と数値データ 12 3を続けて表示

します。文字の色はノfレ ソトコード 6、背景の色はノfレ

ットコード 5となります。
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圃・・圃

20 PRINT[，4] "A8C"， 123 

・・文字テータ"ABC"と数値データ12 3を10文字のタ

ビュレーショ ンをつけて表示します。背景の色はノfレッ

トコード 4になリます。文字の色は省略されていますの

で、座標指定を行っていない CCOLOR文で指定したパ

レットコードになります。

30 PRINT[7，]"A8C" 

…・・文字の色はノfレッ トコード 7になり 、背景の色は省略さ

れていますので座標指定を行っていない CCOLOR文で

指定したノfレットコードになります。最後にセミコロン

( ;)を追加すると改行は行われません。

40 PRINT "A8CDE" 

50 END 

• PRINT命令の特殊な使用方法は次のとおりです。

PR I NT"園" 画商全部をクリアしてカーソルを左上すみに

持ってい く。

PRINT"田町 画面全部はそのままに してカーソルを左上す

みに持ってL、〈 。

PRINT"園 " カーソルを一字分右へ持っていく 。

PR I NT"園" カーソルを一字分左へ持っていく。

PRINT"園" カーソルを一行分上へ持っていく 。

PRINT"園" カーソルを一行分下へ持ってし、〈。

入力の力・法・は下記の通りです。

それぞれのれラクタの入力方法は匝亙E キーを押すと、カー
ソル形状が自に変化します。その;1犬態で編集用キーの匡困、

I HOMEI 回、回 、回、回、 を押します。もU仙山とU比にUこもとど汁-寸すlにこ斗唱i

キ一を押して 〈ださい。

CCOLOR 

PAL 



PRINT USING (print using ・プリントユージング)
書式指定されたデータを画面上に出力する

PRINT [[<ノfレット 1> ， <ノぐレッ ト2>J] USING 

く書式指定> " ー >[{ } <j-"-7>] 

? USI. 
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-書式指定されたデータを画面上に出力します。書式指定以外の項目

については PRINT文 (121べーシ)と同じです。

書式指定の意味は次の通りです。

(1)数値形

(a) # 

(b) • 

(c) ， 

表示したい最大のケタを指定し、出力は、ケタの範閤内で右

づめの表示となります。

P R I N T U 5 I N G " ####" ; A 

L.....J 1 2 3…...・ H ・.....Aの値が123の場合

閤定小数点の表示で、小数点位置をそろえると L、う指定です。

小数点以下のケタ数指定も行えます。

P R I N T U 5 I N G "###. ##" ; A 

L.....J 1 2. 3 4…・…..Aの値が12.34の場合

数値を 3ヶタごとに区切ってそこに， (コンマ)を入れて表

示します。数字は右づめ表示とな ります。

P R I N T U 5 I N G "#， ###，柑#"; A 

6，345，123……Aの(胞が6345123の場合

P R I N T U 5 I N G "###， ###. ##" ; A 

123，456.00・・・・・・Aの1it"i.が123456の場合
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(d) +とー

+と の符合の位置を数の後につけたり、正の数のとき、]

(スベ ス)ではなく +をつけた りする指定ができます。

P R I N T U 5 I N G " #### +" ; A または

PRINT USING"柑柑ー" A と指定すると、符

合が数の後につきます。 たとえば A がー 13の とき、 ~~13ー

と表示され、 A が十34の場合は~~34十と表示されます。

ただし、ー(マイナス)の指定で、 iEの数のとき、符号は]

(スペース)となります。

PRINT USING"+抑制" B と指定すると、符

号が数の前につきます。たとえば B が25のとき~~+25と表

示されます。

なお、

P R I N T U 5 I N G " -####" ; c とL汁指定はない
ので、マイナス符合は単なる文字として表示されます。

(e)本*

ケタ指定をし、その範囲内で、空白がある場合、全て*で埋め

るという指定をします。 本指定は必ず〉ドヰ〈としてください。

PRINT USING"**柑材". A 

***>ド 12・H ・H ・.....Aが12の場合

(f)￥￥ 

数字の前に￥(円記号)を付けます。

￥指定は、必ず￥￥としてください。

PRINT USING"￥￥####" ; A 

L......JL......J￥ 1 2 3・・・・・… ・…Aが123の場合
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(亘)↑↑↑↑

指定表項の数値を制御します。

P R I N T U 5 I N G "##. ##↑↑↑↑ 11 • A 

L...J5.11E+14…Aが 51 • 123X1D13の場合、なお、
書式指定の最初の岸は正負の判断に使用されます。

(h)一行連続

1つの USINGで、複数の変数を記述するとその変数全てに

対して、 USINGを指定したとみなされます。

I A ; B ; C I 
PRINT USING"柑.###" ; ~ ~ 

どちらでも実行結果は同じです。

L...J5. 3DDL...J6. 9DDL...J7. 123 

Aが5.3、Bが6.9、Cが7.123の場合

(2)文字型

(a) 

1 A， B， C J 

!の指定は、文字型変数にある文字列の最初の 1文字のみを

出力するものです。

PRINT USING"!";A$ 

C……...・ H ・..A$が"CDE"の場合

(b) & L...JL...JL...JL...J & 

指定文字列の中から 2+n個出力するという命令で、&と&

の問の空白(~)の個数が nf聞です。文字は左づめの表示と

なり、 2+n個以下であれば、残りを空白で1里めます。

PRINT USING"&L...JL...JL...JL...J&" A$  

ABCDEF...・H ・..A$が"ABCDEFGH"の場合指定

した数より多い文字(この場合"GH")は切捨てられます。

PRINT USING"&L...JL...JL...J&" A$  

X VL...JL...JL...J……・…A$が"Xy"の場合
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(3)文字定数出力機能

USINGの指定子とみなされないキャラクタがある場合は、そ

れをそのまま出力 します。

P R I N T U 5 I N G " D A T A ####" ; A 

D A T AL-J 1 2 3……Aが123の場合

(4) USINGの分離

PRINT文中、 通常の PRINTとUSINGを組み合わせて使則

することカ、できます。

PRINT A ;S;USING"#者##"; C 

通常機能 USING機能

12 ~ 14~~ 12 

…..Aが 12、Bが14、Cが12の場合
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INPUT (input ・インプット)
プログラムの実行中にキーボードからデータを読み込む

E重豆コ INPUT [<メゾセーシ>:] <変数>[. <変動]

[I豆コ プログラム実行中に、キーボードから入力きれたデータを読み込み、

〈変数〉に代人します。

・プログラム中でINPUT文を実行すると、くメッセーン〉がある場合

にはそのメ ッセージを、〈メ ソセージ〉 がない場合には 11 ? n マー ク

を表7J~ して、カーソルが点滅し、入力待ちの状態であ る ことを 7j~ し

ます。この状態で、心要なテ タをキーボードから入力し、[週キ

ーを押すとそのデータが く変数〉に代入され処理が行われます。入

力するデータとく変数〉は同ヒ型でなくてはなりません。

-文字定数は" 11 (ダブルクォ ーテーショ ンマーク)なしで入力で

きますが、前後のスペースは無視されます。前後にスペースを与え

る場合やコン 7 を与える場合は全体をダブルクォーテーションマー

クで閤みます。

10 INPUT A.B$ 

一入力待ちの状態とな り、" ? n マークを表示します。人

力が行われると、最初のデータを数値変数Aに、次のテ

ータを文字変数 B$に代入します。

2日 INPUT "A=" A 

…メ ソセージ"A= 11 を表;'J，して入力待ちの状態にな り

ます。
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GET (get ・ゲット)
プログラム実行時に、押されているキーを調べそのデータを変数に代入する

-・圃.GET <変数〉
-園田園 GET文が実行された時点で、キーが押されていたら、そのテータを変

数に代入します。キーが押されていない場合、数値変数には Oが代

入され、文字変数には Null (" " )が代入されます。

-・圃・

. GET文によりキ一入力できるデータは、数値テ、ータであれば、 1-

9のうちいずれかの整数であり、文字データであれば、 1文字が入

力されます。

-数値変数に対しては、数字キー以外のキーを押しでも無視されます。

10 GET A$: I F A$='''' THEN 10 

20 PRINT A$ 

30 END 

・…キーボードから入力された文字を表示します。ただし、

通常キー以外は表示しません。
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D1M (dimension ・ディメンジョン)
配列変数を宣言し、必要なメモリ領域を確保する

DIM <変数名>(<添字>) [， く変数名>(<添字>)]…

DIM <変数名>(<添字> ， <添字>)[， <変数名>(<添字>)

〈添字>) ]・

亡亙翌日 ・ 1"i~91]変数を{制する場合は、 DIM 文によっ て、あらか じめ即1]の名

E二重コ

前と大き さを'irr~~ し、必要るメ モ リを係保する必要があ り ま す。

く向~yl] 名〉は、英人ー文字+ 英数字の 2 文字が宥労jです。

. 1次 Jじから 4次泊までの配列ヵ、使用できますり

く添'i':>の大き さには制限はありませんが、メモ リの使HJ状況によ

って制限されます、

. DIM立;を実行したH寺点では、 I(I i.した配列の、 すべての変ー誕のiI!(を

0または Null (" " ) とします。

. CLR ( 10 1へーシ ) が笑行されると、 I~~JI] 立， j はすべて無効にな り ま

す。

-すでに内己亨Ir，'rrtを行っている内己亨1]に士、jして、 よ 1) 一大きい内~91] を了(t3' 

すると、 ERRORが発'j:_し ますo (i恭 't~が l つでも iìíjの添~j-:よ り大き

し、とき)

1日 DIM A(99) 

…・数値I'~ゲI] A を 、 A (0) -A (99)までの100f闘の大き

さの配ダ1]としてηパしますの

20 DIM 8$(9，9) 

一文字内己引1]B$を、 8 (0， 0) -8 (9， 9)までの100f阿

の大きさの配ダ1]として宣 rミし ます。
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READ~DATA (read~data ・リード~データ)
DATA文に記述したデータ並びを読み、変数に代入する

READ <変数>[. <変数>]…

DATA <定数>[. く定数>]... 

REA. ~DA. 

区董翌日 .DATA文は、 lつの文あるいは波数の文で、テー夕、lkび (データテ

ーブル)を構成し、 READ文は、そのデータを/11目惑に 1つ lつ読み

出して、入力並びの lつ lつの変数に代へします。

・データ故びのデータと、 KJI必する入力並びの変数のデータのP14は、

一致しなければなリません。

. READ文で、データilf;びの途Iドのデータまで読んだあと、二大の

READ文を実行すると、その次のデータからひきあU、て読みIHされ

ます。

. RESTORE文を月J，、ると、次の実行する READ文で読み出す

DATA 文の位置を ~Jとめることができます。

.DATA文はプログラム，'，のどこに置いてもかまいません。

.DATA文中の文字データはtI" (ダブルクォーテーシ ョン)を行略

することもできますο ただし、その文字定数で空白を使っている場

合には行略できません。

10 READ A$，B$，C 

20 PRINT A$;B$;C 

30 DATA "SHARP "， "MZ-"， 1500 

4 0 E N 0 

…..DATA文からデータを読み込んで、それを表不するプロ

グラムです。

RESTORE 
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RESTORE (restore ・リストア)
READ文と対応する DATA文の位置を指定する

仁重三巴

仁藍豆tru

仁豆c:::!]

町 ORE[( :?で>} ] 

く行番号〉を書かないかあるいは、 0を指定すると、データ並びの

先頭、すなわち、 DATA文の うちもっ とも小さい行寄号を持つ

DATA文のテータから読み出します。

〈行番号>. <ラベル〉を指定すると、その行の DATA文、または、

それ以後で最も小さい行番号を持つ DATA文のデータから読み出

します。

1 0 DATA "パーソナル コンビ斗ータ

2 0 DATA "MZー 15 0 0 " 

3 0 READ A$， B$  

4 0 PRINT A$， B$  

5 0 RESTORE 2 0 

6 0 READ C$  

7 0 PRINT C$  

8 0 RESTORE 

9日 READ D$ 

1 0 0 PRINT 

1 1 0 E N D 

RUN 

D$  

/"，ーソナル コンビュータ MZ一1500 

MZー 15 0 0 

パーソナルコンビュータ

READ-DATA 
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DEF FN (define function.テeファインファンクション)
関数を定義する

DEF FN く関数名> (<変数>) =く算術式〉

-数式を組み合わせたものを、新しい関数として定義します。

・定義する関数名は、 FNに続けてアルファベットの大文字 1文字で

指定します。したがって、同時に定義できる定義関数は最大26とな

ります。

. CLR文、 NEW文が実行されると、定義関数はすべて未定義となリ

ます。

DEF FNA (X) =2*X↑2+3*X+l 

・……...2 X2+ 3 X + 1をFNA (X)と定義します。

DEF FNE (V) =1/2*M*V↑2 

一1/2MV2をFNE (V)と定義します。

10 DEF FNB (X) =TAN (X-7r/6) 

(誤った例)

10 DEF FNK (X) =S I N (X/3+7r/4)， 

FNL (X) =EXP (-X↑2/K) 

…DEF立;は 2つの|対数定義式を;置くことはできません。

質量5.5でやり速度が3.5、3.5X2、3.5X3のときの運動エネルギーを

求めます。

10 DEF FNE (V) =1/2本M*V↑2

20 M=5.5:V=3.5 

30 PR I NT FNE (V) ，FNE (V*2)， FNE (V本 3) 

40 END 

結果は

33.6875 134.75 303.1875 



TRON (trace on・トレースオン)
プログラムの実行を追跡する

TRON [/p] 

TRO. 

-プログラムの実行を追跡しますc
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. TRONが笑行されると、プログラムを実行させたときに、 現在どの

行を実行しているかをしめす行番号が[ ] (かぎカ ッコ)で閤まれ

て表示されます。

./Pを指定するとプリンタに出力されます。

1 0 DEF FNA (X， Y) =X氷Y

2 0 1=1+ 1: READ A1，A2，A3，A4 

3 0 W=FNA (A 1， A 2): GOSU8 100 

4日 W=FNA (A 2， A 3): GOSU8 1 0 0 

5 0 W=FNA (A 3， A 4): GOSU8 100 

6 0 DATA 4 ， 5 ， 6 ， 7 

7 0 END 

100 1F W>20 THEN PRINT"A8CD" 

110 RETURN 

RUN 

このプログラムを実行する前に、 TRON固 と入力し

てから RUNしてみると

[10J[20J[30J【100][110][40]

[100] A8CD 

[110][50][10日]A 8 C 0 

[110] [6 0] [7 0] 

TROFF 

• [ ]でくくった行番号の表示が出てくるので、プロク

ラムがどのように実行されているかよくわかります。こ

の動作を中止させるにはTROFF命令を入力してくだ

さい。
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TROFF (trace off・トレースオフ)
TRON文の機能を解除する

E

E

 E重:=:!L] .TRONの機能を解除する。

TRON 

.プログラムには「虫」が付8もの

プログラムは、人聞が作リ、操作するものです。ですから、何らかのミスをおか

しているかもしれません。このようなミスを「虫(パグ)Jと呼んでいます。

ブ。ログラムが複雑になればなるほど、パグは増えます。また一見したところ小さ

なパグでも、大変大きな影響を及ぽすことがよくあります。パグは発見しだい退治

しなければなリません。コンビュータを正しく操作しでも、プログラムの実行結果

が間違ったものとなるからです。そして、このパグ取り除き作業を 「デノふy夕、」と

呼んでいます。

プログラム中のパグを発見するために、いろいろテストを行うわけですが、バグ

のまったくないプログラムを作るのは、なかなかむずかしいようです。

TRONなどの命令は、パグの発見のために用意きれています。
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DEF KEY (definable key ・デファイナブルキー)
デファイナブルキーを定義する

仁亘三日 DEF KEY (<キーの肘>)==" <定義文字> " 

仁亙3日 • 5倣!のテ 7 アイナブルキーに付して、その機能を定義します。

仁二重コ

くキーの番号〉に1-10のいずれかを指定し、 〈定義文字〉を、ぶす

ストリングや命令なとをそのまま書き込みますの〈キーの番号>6-

10は仁亘illキーを押しながらデつァイ ナブルキーを押す場合
の設定になります。

-同じデ7ァイナブルキーについて、新たに DEFKEYが実行される

と前の定義が無効となります。最大主主録文字数は15文字までです。

ただし(")で固まれた文字数でスペースも含みます。

1 0 DEF KEY (1) =" SHARP" 

一.[IT]，二"SHARP"定義しますο

1 0 DEF KEY (2) =" RUN" +CHR$(1 3) 

…固に RUN図を定義します。

注)CHR$ (13)は園コードで、[週刊すのと同じ意味を持ち

ます。



136 

KEY LIST (key list ・キーリスト)
デファイナブルキーの定義状態を表示する

KEY LlST 

K. L. 

-デファ イナブルキーの定義状態 (定義動作)を見るため、画面上へ

文字定義リストの表示を行います。

KEY LIST lcRI 

DEF K E Y ( 1) =" RUN，--，，--，，--，" +CHR$(l 3) 

DEF K E Y ( 2)="LIST" 

DEF K E Y ( 3) ="AUTO" 

DEF KEY 4) =" RENUM" 

DEF K E Y ( 5)="DIR，--，" 

DEF K E Y ( 6)="CHR$(" 

DEF K E Y ( 7)="DEF K E Y ( " 

DEF K E Y ( 8) ="CONT" 

DEF KEY 9) =" 5 AVE，--，，--，" 

DEF KEY (10) =" LOAD，--，，--，" 

Ready 

..デファイナブルキーの初期設定時の内容です。



137 

lNIT (initialize・イニシャライズ)
各装置の初期化およびモードの設定を行う

仁盃ヨE
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書式(1 ) 

・クイ ックディスクの十)JJ日j化をfj-，、ます。INITを実行すると、 IllJililiに

'OK? [Y/N]Jと夫ぶされますけIHj，、かけにしたがっ て初期化を

行ってくださいσ

INIT "QD 

…ケイ ・ソ クティスクのrl)WJ化を{J'いま仁、"Y"を人 }Jす
るとクイ/クテ‘イスクのイニシャライズヵ、行;bh、"N " 

を人ブJ すると BASIC コ 7 シ ドレ ベ}~{!iちになリます。

I N I T "QD・Y" 

..~里条 f! にクイ ソ クデ ィ スクを初期化 しますれ

書式(2 ) 

・オプションの RAMファイル (MZ-IR181を初期化し、そのうち えバ

イト数> (ノ〈イト数=$OOlO-$FFFFlで指定したメモ リ作:止 を

RAM 77イル)1]に'刈リ 当て、桟リの古11分をつ リンタ・パ ァファに'，'IIJ

り当てます。
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くバイ ト数〉を省略した場合、 RAM ファイルの設定を変えないで

初期化します。

. RAM 77イル月1に割り当てた メモリ 谷量または、プリンタパ ソフ

ァ片jに市1]り当てたメモリ作品iが小さすぎる士易合、どちらか-jjが使

)1]できなくなるJJij合もあ りますので、注意して ください。

1.. .n!聖司 INIT "RAM:" 
$FFFF 

7 'Iンタ .I{"/7，.
-・を実行すると、 RAM ファイルのメモリ

憐成は次のよ うに変aされます。

ンステム:n;t'l! 

書式(3 ) 

RAMファイルIIJ
メモリ

. RAM 7ァイルの一部のメモ リをフリンタ・パソワァとして使則し

た場合の{変則情況の決定やフリンタの指定をfj'，、ます。

[M]はプリンタパ ソワァのモード設3主です。

(MO タイレクトモー ド(，.;" 行を初期化します)
Ml スプールモー ド(ノ〈ソ 7ァを初期化します。)

M 2 タイレ クトモー ド(モー ド設定の前がスプールモー ドであ

れは、パ ソファの内容をすべて打ち出し

た後、ダイ レクトモー ドとな ります。)

.1 CTRL 1+固 で、スブ-)j.，，-{:ー ド時にフリンタへの出Jが停止で
きます。

.RAMファ イルの未使片J時には、 Ml、 M 2は飢えません。

・スプールモー ドのとき、MZ.80KP5を使いプ リンタにイメージフリ

ントコード (UBH+OBHlを出力するとモードエラ←になります。

この場合、 INIT" LPT: M 2 "を実行してふたたび希望する命令

を行なって ください。
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[5]はヴリンタの街定を行います。

5 0・MZ-1P09 r 5 4 : ]ISコート、に変換します

5 1 MZ-80P4K ~ 5 5 コードスルー{改行コード ODHl

5 2 MZ-HOKP5 I 5 6 コードスルー(改行コ ドOAHl

5 3・ MZ-IP08

.INITでSO-S3を指定した場介で、 PRINT/P命令を使うと以卜に

/]，すコードが変検されますの

CHR$ ($11) または固 → $凹に変J突きれます，

CHR$ ($12) または 固 → $08に変換されます。

CHR$ ($15) または 固→ $OFに変換されます。

CHR$ ($16)または園→別C ~ $OAに変換されます、

・iS4Jl日定の]ISコードは、05Hの後、 06Hまたは改行までのIiIJのA

-Zについては、 a-z ( ~/J、文 'j':) にコード変役され 80H -BFH 

のカタカナは、 AOH-DFI-Iに安燥されます。

'CRコー ドは、 ODH以外に B没3とする場合にそのコードを指定します。

INIT "LPT:Ml，53" 

...RAM 7 ァイ lしの -imのメモリを7 リンタパ ソワァとし

て使JIJし、プリンタハ ソファのモー卜‘をスプールモート

にぷ定します。使JjJするプリシタは MZ-IP08を指定し

ます3

.スプールモードとは

パ ソナルコシビュータがプリンタにI'[J'j-:する場合は、待通データが全てnn:さ
れるのを待ヮてから次の処:flllを始めます』 しカか‘し、 7 リンタカが、lドτ:w
ビユ一夕の処F烈~ì述虫釦!皮芝に比べてカか‘なり i遅笠いため、 この1待寺ちH時寺剖1:川iH川iリlはコンピユ 夕にと つ

てカか、るな‘り i長可いものとなリます【け1 

そこで、プリンタに出力するデータを-11寺記憶し ておくメモリ (ノ、ソファ )を使

い、コンビュータはノミソファにデータを送るだけで、あとはノ〈γ77からl'l1fb的に

1:11字が行われるようになると、待ちH寺!日1がなくなり、フリンタヵ、rjJ'j-:しているIiIJに、

コンビュータは別の処理をhうということが可能になリますの

このように、プリンタとコンビュー タが並列に処到することを、スブールモードと

いい MZ-1500では RAM77イル(MZ-IR18)の一部のメモリを使って実絡しま

す。
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書式(4 ) 

• RS232Cのモードを設定します。 (Highアクティブ)

|7 I 6 I 5 I A I 3 I 2 I 1 101 

一「U5251三
使用していません。通常Oとします。

送伝 RTSOFFイネーブル

全キャラクタ送付1モニタリング

00ーノンパリティ

01 奇数ノマリティ

10ー ノンパリティ

11 偶数パリティ

I 1 I 0 I 

τ二__/"1)テイ
〈初期設定コード〉

5

長

T
I
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oノ

一

}

}

一

々

ノ

一

戸

h
v

一

一

一

一フ

「
|

1
」

-

K
ヤ

一

7

一
寸
」
キ

l

j

 
一

AZ

一送

00一利企別

01-1スト yプビットストソプ
使用していません。

10-1+ ~スト y ブビ y トピy ト
通常Oとします。

11-2ストソプピット
く終了コード〉

。-255($OO-$FFlまでの数値
2台の MZ・1500lllJで情報交換を行う場合次のような結線を施した

ケーブルを用意してくださ L、。

仁三亙ロ

信号名 ピン番号 ピン番号 信号名

TXD 2 

仁:>-<く
2 TXD 

RXD 3 3 RXD 

RTS 4 

伊〈
4 RTS 

CTS 5 5 CTS 

DTR 6 6 DTR 

DCD 7 7 DCD 

アス 1. 8 1. 8 アース
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• jjt，j方ともターミナルモ ド(RS-232Cに闘する取扱説明書参照)で
使用します。

. 2台の MZ・1500聞で情報交換を行うプログラム例でA$の内容

0-9までの数字を送受信するプログラムです。

〈フローチャー ト〉

: bit 6 

〔受信側〕

1 0 INIT"RSl :$00， $BC" 

2 0 R 0 P E N# 1 ， " R 5 1・DATA"

3 0 I NPUT#l ， A$  

4 0 PRINT A$  

5 0 CLOSE#l 

6 0 END 
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〔送信側〕

10INIT"RS1:$00，$8C" 

2 0 A $ =" 0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 " 

30 WOPEN#2，"RSl・"

40 PRINT#2，A$ 

50 CLOSE#2 

60 END 

書式(5 ) 

・ディスプレイの画面 2つのモードを設定します。

G:グラフイソクモード

l イメージモー ド

・モー ドを符略した場合は、イメージモードにな ります。

INIT "CRT:I" 

………ーディスプレ千画面2のモードを イメージモー ドに設定し

ます。

INIT "CRT:G" 

...・H ・H ・H ・-ディスプレイ画ttii2のモードをグラフイソクモードに設

定します。

注)イメージモード、グラフィックモードについては、 63ページを参

照してください。
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PRTY (priority ・プライオリティ)
画面 1と画面2の優先順位を設定する

圃・・圃

J
 i
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内
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ーー‘、

[
 

V
-T
 
R
 
P
 

. I的ililのデータと画而2のテ タのどちらかを優先して表示するか

を設定します。

1ならば、画面lのデータを優先してよーポします。ti略した場合も

[iiJじです。

. 2ならば、両l而2のデータを優先して表ぶします0

・背景色は、 [函而 lの背京色となリます。

10 PRTY 1 

…刷凶i1のデータを優先して表ポします。

20 PRTY 2 

…一両凶i2のデータを優先して表示します心

画面i1と画ffti2の違いは63ページを参照して くださし、。
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BYE (bye ・パイ)
BASICインタプリタから、モニタ (RAM領域)へ移る

-・圃圃 BYE 

-圃圃圃 B. 

. BASICインタプリタから、 モニタ (RAM領域)へ移ります。モニ

タコマンドについては、240ページを参照してください。

BYE 

……………BASICインタプリタから、 BASICモニタへ移り ます。

(RAM領域)
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害Lお・日
[I'lW;jt .. 1 BOOT 

.1PLの起動を行います。すなわち電源スイッチを ONにしたのと同

じ状態にな ります。

巴ご亙ヨ BOOT 

……システムを新しく起動しますο
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WAIT (wait ・ウエイト)
プログラムの実行を一定時間停止する

WAIT <数値データ〉

圃圃圃圏 ・プロクラムの新一jをく数値データ〉で指定された時間の問、停止し

ます。単位は、 1/1000秒です。

圃圃圃圃 10 WAIT 100 

ープロ グラムの実行を、0.1(100/1000)秒だけ停止します。



2ファイル命令

LOAD (Ioad・ロード)
プログラムファイルを読み出す

LOAD " . [<装置名>: ] <ファ イル名> " [く，A> ] 

ただし、 〈装置名〉は、QD、 RAM、 CMTのみ。

LO. 

-外部記憶装置からプログラムを読み出します。

147 

-読み出すべき ファイルは、〈装置名〉 と くファ イル名〉の記述によ っ

て指定します。

. DEFAULT文 (165ページ)で指定された装置 (あるいはデフォ ルト

状態にある装置を指定する場合は、〈装置名〉は省略できます。

・オプション u A 11 を付加すると BSD77イルをアスキー形式で読

み出します。 読み出し後、変換に時聞がかかります。

・ファイル名は、省略してはいけません。ただし、カセット テープ上

のファイルに限りファ イル名が省略されていても呼び出すこ とがで

きます。

LOAD"QD:HELLO" 

・・ク イ ヌクディスクから "HELLO"という名前のファ

イルを読み出します。

LOAD"CMT:MONDAY"， A 

-カ セ、γ トテープから、 "MONDAY "という名前の

BSD 7ァイルをアスキー形式で読み出します。
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SAVE (save ・セーブ)
プログラムをファイルとして登録する

SAVE" [<装置名>: ] <ファ イル名> " [<， A> ] 

ただし、 〈装置名〉は、QD、RAM、CMTのみ。

SA. 

-プログラムを外部記憶装置などにファイルとして琵録します。

. DEFAULT文で指定された装置あるいはテフォルト状態にある装

置を指定する場合は、〈装置名〉は省略できます，

・オフ。ンヨン 11 A 11 を付加するとアスキー形式でSAVEします。

ファイルタイプは BSD7 ァ イルとして SAVEしますので、

WOPEN #， PRINT非文で作成したデータファイルと、泌同しないよ

うに、ワァイルネームを{寸けてくださ L、。

. SAVE命令により作成きれるファイルのタイプは BTXファイルま

たは BSDファイルですっ

〈ファイル名〉は省略できません。

SAVE"QD:PROG" 

ークイックディスク上に、プログラムを、"PROG"とい

う名前をつけて登録します。党録されたファイルのタイ

プは BTXとなります。

SAVE"QD:DATA"， A 

-クイックディスク上にプログラムを、 "DATA"とい

う名前をつけてアスキー形式で登録します。登録された

ファイルのタイプは BSDとなり ます。
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LOAD ALL (Ioad all・ロードオール)
クイックディスクの内容を、すべて RAMファイル上に読み出す

園圃・園

LOAD ALL 

-クイックディスクの内容を RAMファイル上に読み出します。ただ

し、この命令を実行するには、オプシ ョンの RAMファイル (MZ-

1R18)が必要です。

・この命令を実行するには、あらかじめ RAMファイルを初期設定に

する必要があります。初期設定のし方については INIT命令(137ペー

ジ)を参照してください。なお、初期設定を行っても LOADALL 

できない場合は、 RAMファイルの容量が足りないので必要とする

バイト数を、 INIT命令を使って RAM7ァイルに割り当ててくださ

い。(最大約63KB)

LOAD ALL 

…・クイックディスク上にあるファイルをすべて(片面のみ)

RAMファイル上に読み出します。

SAVE Aしし
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SA VE ALL (save all ・セーブオール)
RAMファイルの内容をすべてクイックディスクに登録する

SAVE ALL 

園田園圃 ・この命令を実行するには、あらかじめク イ ソクディスクを初期化す

る必要があります。

.RAMファイルの内容ををすべてクイ ックディスクに登録します。

ただし、この命令を実行するには、オプシ ョンのRAMファ イル

(MZ.1R18)が必要です。

.RAMファイル上に登録されているファイルが復数の場合、RAM

ファイル上ではギャ ップ (レコー ドなどの曲と曲との聞の無録音部

分)はありませんが、 クイックディス ク上に書き込まれる場合はあ

る程度のギャ ップが必要なために、 RAMファイル上の全てのファ

イルをクイ ックディスク上に登録でき ない場合があります。

SAVE ALL 

…・H ・H ・....RAMファイル上の全てのファイルをクイックディスク

上に書き込みます。

LOAD ALL 
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RUN (run ・ラン)
プログラムを実行する

仁亘~ I <. R> I 
RUN" [<装置名>: ] <ファイル名> " [~ f ] 

1 <. A> J 

ただし、〈装置名〉は、 QD、 RAM、 CMTのみ。

仁画整コ R. 

仁亙璽コ ・くファイル名〉をつづけて記述する場合は、 BASICを初期化 (NEW

仁豆仁コ

仁互互ヨ

命令と 同じです。)して、 クイックディスクなどに 7ァイルとしてt記

憶されている BASICプロ7ラムを読み11¥し、 つつ‘けてその先頭か

らプログラムを実行します。

. DEFAULT文で指定された袋位、あるいはデフォルト:Ik態にある装

置を指定する場合は、<:装置名〉は行田島できます，

. RUNのみの場合は、テキストエ リアにある 7 ログラムを実行しま

す。

・オプション 11 A 11 を付加すると BSDファイルをアスキー形式とみ

なし読み込み'支fJします、またオプション "R"をf.J"}JIIすると OBJ

7 ァイ jしを IPLからのEifじみ込みとliiJじメモ リ状態にして，ijtみ込み、

実行しますο

-指定するファイ/しは BTX.BSD. OBJ 7ァイルです 3

RUN"QD:PROG" 

…クイヴクディスク |ーの "PROG"という名古iIの BTX

7ァイルを読み出し、実行します。

RUN" QD: DATA"， A 

・・ クイックテゃイスク Lの BSDファイル"DATA"をア

スキー形式とみなし読み出しますの

RUN (103ベシ i



152 

VERIFY (verify ・ベリファイ)
メモリ上にあるプログラムとカセットファイルを比較します

I • '-s'v .1 VERIFY" <ファイル名> " 

LL亙ヨ ・プログラムをカセ ソトテ フに SAVEしたとき、 lトーしく SAVEきれ

ているかを確必するため、コンビュ タ内部のプログラムと、ファ

イルの内存を比較します。両行の内谷が同一であれば"Ready "が

表ぶされます、i主っている場介は、"DATA ERROR "が表ぶされ

ますので、 SAVEしなおしてくださ L、3

Ii.. .. ~ ø コ

・この命令はカセ ソトテ プに対してのみ有効です。

10 VERIFY"NAME" 

……カセ ソトテープ上の"NAME"というファイルとメモリ

にあるプログラムを比較します。



153 

CHAIN (chain ・チェイン)
実行中のプログラムからファイル上のプログラムに実行を移す

仁蚕豆口 CHAIN" [く装置名>: ] (7ァイル名> " 

ただ し、〈装置名〉は QD、 RAM、 CMTのみ。

巳亙亙コ 現在実行中のプログラムから、ファイ 11.-上川Ijのブロクラムへプロ

仁 " 1'.1 

グラムの実行を移します。

. CHAIN文も Iつのファイルのオーブンとみなきれます。

. CHAIN文は、 プログラム中で RUN命令を実行したのと似た働きが

あリますが、チェインするさい、もとのプログラムで使FtJした変数、

配列などの内容はそのまま新しいブロクラムへ泌されます。

. DEFAULT文で指定された装置、あるいはデワォルト状態にある装

置を指定する場合は く装置名〉は行略できます。

1 0 A= 1 

2 0 B= 2 

3D CHAIN"QD:PROG" 

40 END 

-ク イ ソクディスクにセットさ才しているテ戸イスク Lグ〉

" PROG"という名前の付L、たファ イルのプログラム

が実行されます。

この場合、変数A、Bの値はそのままで、A=l、B=

2となっています。
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MERGE (merge ・マージ)
プログラムにファイル上のプログラムを追加する

仁重ヨ巴 MERGE [" [<装置名>:] <ファイル名> "] 

ただし、〈装置名〉は QD、 RAM、CMTのみ。

ME. 

亡董~ .<装置名〉で指定したファイル上のプログラムを読み込み、現在メ

E二重コ

モリ中にあるプログラムの後につけ加えます。

• DEFAULT文で指定された装置あるいはデフォルト状態にある装

置を指定する場合はく装置名〉は省略できます。

・コンビュータ内部にあるプログラムの行番号とファイルから読み込

んだプログラムの行番号が同じ場合は、ファイルからのプログラム

が優先し、前のプログラムは消えます。

(メモリ上のプログラム) (クイックディスク上のプログラム)

1 0 8 = 2 
30 PRINT 8 

50 END 

" PROG" 

10 A=l 

20 PRINT A 

40 END 

..を、 MERGE" QD : PROG 11 でマージすると次のよう

になります。

1 0 A = 1 
20 PRINT A 

30 PRINT 8 

40 END 

50 END 

H ・H ・.LlST命令 (96ページ)で確認してください。



WOPEN # (write open・ライトオープン)
ファイルを書き込み用にオープンする
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WOPEN# <ロジカル番号>， " [<装置名>:] <ファイル名> " 

-ファイルに書き込むための準備を行う文であり、ファイルのロジカ

ル番号と名前を指定します。

. DEFAULT文で指定された装置あるいはデフォルト状態にある装

置を指定する場合は く装置名〉は省略できます。

10 WOPEN#I，"QD・DATA"

……… 〈ロジカル番号>1に定義する "DATA"というファイ

ルを書き込み用にオープンします。

10 WOPEN#I，"RSO:DATA1" 

…PRINT #命令においての出力を RS-232Cに設定します。

1 0 WO  P E N # 2 ， " D A T A 2 " 

2 0 FOR 1=1 TO  9 9 

3 0 PRINT # 2 ， 1 

4 0 NEXT 

5 0 CLOSE #2 

6 0 END 

一・ 1-99までの数をファイルに書き込みます。

PRINT非

ROPEN# 

CLOSE者
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ROPEN # (read open・リードオープン)
ファイルを読み出し用に、オープンする

ROPEN # <ロジカル番号> ， " [ <装置名>: ] <ファイル名> " 

-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。

. ROPEN岸文は、 データ読み出しを行うための準備であり、読み出す

べきファイルをく装置名〉とくファイル名〉によ って指定し、それ

を くロジカル番号〉 に設定します。

. DEFAULT文で指定された装置あるいはデフォ ルト状態にある装

置を指定する場合はく装置名〉は省略できます。

1 0 R 0 P E N# 1 ， " Q 0 : 0 A T A " 

・・クイ yクディスクの BSDファ イル "DATA .を読み

出します。

10 ROPEN#I，"RS1:DATA1" 

"INPUT#命令において入力を RS.232Cに設定します。

10 ROPEN #2，" DATA" 

20 FOR 1=1 TO  99 

30 INPUT #2，A 

40 PRINT A 

50 NEXT 1 

60 CLOSE #2 

70 END 

…WOPEN #命令 (155ページ)の例で作成されたファイル

を読み出しデータを表示します。

INPUT非

WOPEN# 

CLOSE# 
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PRINT # (print ・プリント)
ファイルにデータを書き込む

仁.;tt 1 PRINT# <ロジカル肘>， <データ>[， <データ>J・…-

仁亙~ .WOPEN#文によって書き込み用にオープンされているファイル上

へ、 データを順次書き込んでいきます。

仁豆仁コ

仁童三重コ

-書き込みを行う対象となるファイ ルは、 オープンした時のロジカル

番号で正しく指定し ます。

〈データ〉は、数値デ町一タもし くは文字データですっ

10 WOPEN #1， "DATA" 

2 0 PR I NT # 1， 1 ， 2 ， 3 

30 CLOSE #1 

4 0 E N D 

WOPEN # 

CLOSE # 

・〈ロジカル番号> 1に書き込み肘にオーブンされている

ファイルに数値データ 1， 2 ， 3を書き込みます。
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INPUT # (input ・インプット)
ファイルからデータを読み出す

仁重三iKJ INPUT再〈ロジカル番号> ， <変数>[， <変動，…-・]

E董~ . ROPEN杖によって、読み出し用にオ プンされているファイルの

ロ亙コ

仁亙三重コ

先頭テータから順次データを読み出し、く変数〉に代入します。

〈変数〉は配列要素でもかまいません。

・データの読み出しを行うファイルは、ROPEN#文ててロジカル番号〉

に設定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、 〈変数〉のデータ型が

一致しなL、とエラーが発生します。

・ファイルのデータの終リは EOF非関数で調べることができます。

10 ROPEN #2， "DATA" 

20 INPUT #2，A，8，C 

30 PRINT A，8，C 

40 CLOSE #2 

50 END 

…・ロジカル番号2に目先み111し用にオープンされているファ

ROPEN # 

CLOSE非

EOF井

イルから数似データを♂じみUiし、数fi1(変数A，8， Cに

代入します。



DIR (directroy・ディレクトリ)
ディレクトリの内容を表示する

DIR [/pJ [<装置名>J

ただし、装置名は QD、RAM、CMTのみ。
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-各装置に登録されている 7ァイルに関する情報、すなわちディ レク

トリ (台帳)の内容を表示します。

./pを記述すると、プリンタにディレクト リの内容が出力されます。

. DEFAULT文で指定された装置あるいはデフォルト状態にある装

置を指定する場合はく装置名〉は省略できます。

. DIRで指定した装置は DEFAULT命令で指定したのと同じ意味を

もちます。

-補足(ファイル分煩の説明)

B T X : BASIC 70ログラム

OB..J 機械語70ログラム

B 50 : BASICシーケンシャルテータ

DIR QD 

・・…・…ー・・・・クイソクディスクのティレクトリを行います。

DEFAULT 
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EOF (#) (end of file・エンドオブファイル)
データファイルのデータ終了をみつける関数

仁重三日 EOF (非〈ロジカル番号>)

仁盈虚コ EO.井

仁歪ヨ~ファイルを読み出す前に、データの終りを見つけるために使われる

関数です0

仁豆Eコ

仁豆ヨヨ

・ファイル上のテータの読み出しをわーったとき、データが終了したに

もかかわらずデータ読み出しを続けた場合にエラーは発生しない

で、IF文と組み合わされて使用 した場合条件が真となります。

・ただしデー タを読み出す装置がCMTの場合はエラーが発生しま

す。

-この関数は、 IF文と組合せて使用され、各INPUT#文の後に置きま

す。

10 ROPEN #3， "DATA" 

20 INPUT #3，A 

30 IF EOF(#3)THEN END 

40 PRINT A 

50 GOTO 20 

いこの70ログラムでは"DATA "という ファイ ルからl順

INPUT # 

次データを読み「十Iし、画面に表示します。そして、読み

出すデータがなくなったら(エンドオプファイル) この

処理を終了します。
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CLOSE # (close ・クローズ)
ファイルをクローズする

仁重=:u CLOSE# <ロジカル番号〉

CLO.非

-ロジカル番号にオープン されているファイルをクローズして、この

番号を未定義状態に戻します。

. WOPEN非に対する CLOSE

WOPEN詳、 PRINT#文によるファイルの書き込みを終了して、この

ファイルを正式に登録し、使用したロジカル番号を未定義に戻しま

す。

. ROPEN#に対する CLOSE

ROPEN非によってデータを読み出し用にオープンした BSDファ

イルをクローズし、使用したロジカル番号を未定義にします。

・ロジカル番号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、ロジカル番号をすべて未定義状態に戻

します。

10 CLOSE #1 

-ロ ジカル番号・1のつァイルをクローズしますの

10 CLOSE 

・・…・…・・…・すべてのファイルをクローズします。

WOPEN存

ROPEN非
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RENAME (rename・リネーム)
RAMファイル上のファイル名を変更する

RENAME " RAM: <旧ファイル名> " ， " く新ファイル名> " 

仁重:=u .ファイル名変更は、現在のファイル名、新しいファイル名制|買に指

定します0

・新しいファイル名は、その装置上にそれと同じファイル名の7ァイ

ルが存在すればエラーになります。

RENAME" RAM: OLDPROG" ， "NEWPROG" 

..RAMファイル上の "OLD PROG "という名前のファ

イルを"NEW PROG"という名前に変更します。
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KILL # (kill・キル)
ファイルの登録を中止する

仁亙IJ KILL# [くロジカル番号>J

仁亙ヨ[] • <何ロジカル番号や〉 にオト一プわンさMれた♂7ア川イルの資鰍3録主托仲をドE呼牡F

1.. .ユ

すなわち、 WOPEN#文によってファイル作成をY判精し、あるいはそ

れにあtc'v、て PRINT#を実行しているファイルの正式登録を途中で

中止します。

〈ロジカル番号〉を指定しない場合、現住作成中のファ イルの正式

受録を中止するとともに、すでにオーブンされているすべてのファ

イルをクローズし、そのくロジカル番号〉をすべて未定義状態に戻

します。

. KILL命令は直接実行命令として使用できますので、カセットテー

プやク インクディスクなどのメディア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メディア

(記憶媒休)の11竹下を保議することができます。

KILL#3 

・H ・H ・〈ロジカル番号〉岸3に定義されファイルオープンされた

ファ イルの_iE式登録を途中て'''t，止し、 ロジカル番号を未

定義状態に戻します。
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DELETE (delete ・デリート)
RAMファイル上の指定されたファイルを消去する

DELETE " RAM: <ファ イル名> " 

D. 

. <ファイル名〉で指定されたファ イルを消去します。 ただしこの命

令を実行するにはオプションのRAMファイル (MZ・lR18)が必要

です。

DELETE"RAM:SAMPLE" 

..RAMファイル上のファ イル "SAMPLE "を消去しま

す。



DEFAUL T (default ・デフォルト)
装置名の設定を行う

亡童三日 DEFAULT" <装置か"
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仁~ BjJ I 命令文で〈装置名〉を省略した場合に有効となる装置名を定義しま

す。

己亙二コ

・装置名は、次のようになります。

QD: 

RAM: 

CMT 

LPT 

クイソクテ、イスク

RAMファイル

デ タレコータ

フ。リンタ

RS-232Cインターフェイス

DEFAUしT"QD " 

...・ H ・各命令でく装置名〉をすI田昌した場合には、 クイックディ

スクとみなきれます。
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3グラフィック命令

COLOR (color・カラー)
グラフイックの色を指定する

COLOR [<パレ ットコー ド>]し 〈重ね合せモー ド>]

-グラフィ ック命令(SET.RESET. LlNE. BLlNE. PATTERN. 

KPATTERN. BOX. PAINT. CIRCLE)で、 カラー指定を省略し

た場合に有効になるパレ ットコードと重ね合せモードとを指定しま

す。

・〈重ね合せモード〉は色の上に新しく色を重ねた場合の処理方法に

ついての色指定を行います。0ならば、強制的に新しい色に変更し

ます。1ならば、古い色と新しい色のOR (論理和)をとります。

-論理和とは・・たとえば古い色が緑 (カラーコード4)で新しい色が

赤 (カラーコー ド2)の場合は・・・

古い色緑

カラーコード 4 1 00-， ( 2進数) ~ ~ ~ I 

新しい色赤

カラーコー ド2

|の論理和は…

一一一一一~OlO _j 100 
( 2進数) 十 010

110は+カラーコード6に

10 INIT "CRT:G" 

20 COLOR 3，0 

30 FOR I=OTO 10 STEP2 

4 0 5 E T 100， I 

50 NEXT I 

60 END 

なるので黄色と い

うことになります。

・〈ノfレソト コー ド>3、重ね合せモー ドOで座標 (100.

0) (100. 2) - (100. 10)に点を描きます。



10 CLR 

20 PRINT"園"

30 INIT"CRT:G" 

40 INPUT"パレット[日-7]" ; A 

50 INPUT"カサネアワセ [0， 1] " ; 8 

60 COLOR A，8 

70 FOR Y=9 TO 199 STEP 20 

80 LINE X，Y，X+319，Y 

90 NEXT Y 

100 GOTO 40 

167 

……………行番号40でパレ ソトコー ドを指定し、行番号50で重ね合

せモードを設定して、行番号60の COLOR文でカラーを

設定しています。行番号80の LlNE文で捕かれる色は、行

骨号60で設定したカラーとなります。
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CCOLOR (character color.キャラクタカラー)
文字とその背景の色を指定する

E亙三日 CCOLOR <X座標人 <Y路標>，(/ {レ ソト1>， [， <パレ ソト2>] 

(パレ ソト1 文内(パレ ソトコー ド)

パレット2 背景の色 (ノfレッ トコード)

仁亙互] .i珂liiu.の文字とその背累の色指定を行います。

亡豆D

仁玄豆ヨ

〈ノfレッ卜1>で文'子の色のパレッ トコー ドを、〈ノマレ ソト 2>で背

京の色のパレ ソトコードをI没定します。

〈ノ〈レ ソト1>を省時すると、文字の色のパレッ トコー ドは 7に指

定され、〈ノfレ ソト2>を符略すると背景の色はパレ ソトコー ドOに

指定されます。

. r'i~総指定を 1î略して色指定のみ行な っ た場合は、 f見干El面I市上に表示

されているものに対しては何ら影響はなく、次に くる RRINT命令

CSET命令、 CRESET命令…ーなどで色指定をfi略した場合に有

効となります。

. (~佐保指定を行って色指定を行っ た場合は 、 桁定された座標にある文

字のみ指定した色に変史します。ただし この場合は PRINT命令、

CSET命令、 CRESET命令などで色指定を省略した場合に省労jと

なるデフォルト 1111.にはやIら影響を与えません。

10 CURSOR 20，10 

20 PRINT "A" 

3 0 CC  0 LO  R 20， 1 0 ， 2 ， 6 

40 END 

COLOR 

…u得り30でそのf，iほの文字の色をノfレγ トコー ド2に、
1TE去の色をノマレ〆トコー ド6に指定します。



PAL (palette・パレット)
パレットコードを設定する

仁.1II:i!tI PAL [カラーコー ド> ， [カラーコード> ， [カラーコー ド>
. [カラーコード]
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巨亙~ ・パレソトコー ド0-7に対応するカラーコー ド0-7を設定します。

匝豆~

|カラーコード 10 111 2131 4 151 6 17 1

l 色 |黒|青|赤 |紫|緑 |水色|賞 |白|

. <パレッ トコード〉を全部省略した場合には、次の設定とな ります。

PAL 0，1，2，3，4，5，6，7 

-変更しない〈パレッ トコード〉は省略可能です。

10 PAL 0，1，6，3，4，5，6，7 

・・パレットコー ド2の色をカラーコー ド6の色(賞)に設

定します。

1 0 PRINT"園"

2 0 GOSUB"PRI 

3 0 PAし

4 0 CURSOR 10， 5:PRINT[I， 2J 

"AAAABBBBCCCCDDDD" 

5 0 CURSOR 10，6:PRINT[I，2J 

"AAAABBBBCCCCDDDD" 

6 0 GOSUB"PAし"

7 0 GOSUB"MESSAGE" 

8 0 PAL，M，H 

9 0 GOSUB"GET" 

1 0 0 GOTO 6日

1 1 0 LABEL"PAL" 

1 2 0 M=INT(RND(I)ホ8) 

130 H=  I NT  (RND (2) *8) 

140 RETURN 
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150 LA8EL" MESSAGE" 

160 CURSOR 13，8:PRINT"M=" ;M，"H 

=" . H 

170 RETURN 

180 LA8EL"GET" 

190 GET A$:IF A$=""THEN 190 

2 0 0 RETURN 

210 LA8EL"PRI" 

220 CURSOR 12，13・PRINT

"PUSH ANY KEY !" 

230 CURSOR 12，18 :PRINT 

"M ハモジノイロ"

240 CURSOR 12，20 PRINT 

" H ハ J、イケイノイロ"

250 RETURN 

RND関数

GET 
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SET (set ・セット)
指定した色で任意の 1ドットをセットする

仁重三日 SET [<カラー指定>]くX座傑> くYf，ギ棟〉

ただし、 〈カラー指定>= c[ <ノぐレ ソト>][， <重ね合せ>])

仁亙豆コ ・7ラフイソクモード時に、 l由i耐2卜川干:立の lドソトをセ ソトしま

仁豆仁コ

す。

<X 座標〉くY 廃際〉 は数値データ(数1i{(定数・数111(変数・ r~: 術ょに)

であり、 m定範同は二大のとお 1)です。
16384 ~五 <X f'主t:> 孟 16383

-16384孟 くY月そ+虫〉三五16383

くノfレ ソト〉では、セ ヴトするド ソトの色のパレソ トコ ドを指定

します。

く重ね合せ〉は、 0または lで指定します。oを指定する と、説Il:
どのパレソトコー ドがセソトされているかにかかわらず、強制的に、

〈ノfレヴトコー ド〉で指定された色を表ぷします。

lを指定すると、現ft:セットされているノぐレサトコードに、〈ノfレッ

トコー ド 〉 の色を重ね合わせます。 ( ノ f レ ヴ トコードの論ß~祁 (OR

53ベ ジ参照)をと 勺たノ〈レ ソトコードが指定きれます。)

くカラーコード〉を行略すると COLOR文で指定されたカラー指定

にしたがいます。

1日 SET[4，0]1日o， 5 0 

1 0 

2 0 

3 0 

4 0 

5 0 

6 0 

7 0 

…座標 (100，50)の点をパレ ソトコード 4の色、重iJ.合せ

モート Oでセットします。

PRINT"園"

INIT"CRT:G" 

GOSUB"SET" 

GOTO 3 0 

LABEL"SET" 

INPUT"パレット [0-7]" ; A 

INPUT"カサネアワセ[日. 1] " ; B 
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80 FOR X=O TO  319 STEP 2 

9 0 5 E T [A， sJ x， 1 0 0 

100 NEXT X 

1 1日 RETURN

"SET文を使って点線を描きます。

RESET 
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RESET (reset ・リセット)
指定した色で任意の 1ドットをリセットする

亡重三日 RESET [<カラー指定>J <X座標> ， <Y I坐傑〉

ただし、くカラー指定>= ([ <ノぞレット>J [，耳Zね合せ>J)

仁藍豆コ ・グラ7 イソ クモードl和二、画面 2L. (7)任意の lドソトを 1)セ ソトし

仁三亙コ

ますの

くXf坐様><Y座標〉は数値テータ (数値変数 ・数値定数 ・算術式)

であり 、桁定範問は SET文 1171へーシ)と同じ ですn

. </ {レ ソト〉では、リセ ソトする色のパレゾ トコードを指定します。

〈重ね合せ〉は、Oまたは lで指定しますの lを指定すると、〈パレ

ソトヲで指定された色を 1)セ ソトします。

0を指定する と、〈ノぐレット〉で指定された色の反転色をセットしま

すのパレ ソトコード Nの以転色とは、パレ ソトコード (7-N)の色

です。たと えば、パレ ソトコー ド2の反転色は、 パレソト コー ド5

(= 7 -2) となります吋

1日 RESET [2，0] 1日日， 5 0 

・・路標 (100，50)の点をパレノ トコード 2の反転色ノぐレ ソ

トコー ド5の色でセ 7 トします、CRT:G" PAL 

100 PRINT"園"

110 INIT"RT:G" PAL 

120 GOSUB" SET" 

130 GOSUB"RESET" 

140 GOTO 120 

150 LABEL"SET" 

160 INPUT"SET パレット[0ー 7J " ; A 

170 INPUT" カサネアワセ [0， 1 J " ; B 

180 FOR X=日 TO 319 STEP 2 

1 9 0 5 E T [A， B] X， 1 0 0 

2日o NEXT X 

210 RETURN 
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220 LABEL"RESET" 

230 INPUT"RESET パレット [0-7]";C 

240 INPUT" カサネアワセ [0， 1] " ; D 

250 FOR X=O TO 319 STEP 2 

260 RESET [C， D] X， 1日目

270 NEXT X 

280 RETURN 

SET 
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CSET (character set・キャラクタセット)
簡易グラフィックで点をセットする

亡重三日 CSET <X I~什Z! > ， <Y ，~~僚 > [， <パレゾ トコード>J

<XI坐傑>: 0 -79 

<Y r~長十~ > : 0 -49 

仁亙3LJ 削 クラフイソ クで、 1，1，1、を くノfレ ゾト コード〉の色にわ lします。

-簡易グラフィ γクとは、I文字の1/4をlドソトとして扱い、文字と

して表します。 この文守:を使っ てfm l ji. な 1';(llf~や絵を捕く こと ができ

ますり

。一一一一- 80ドソト一一ー 79

ハ
リ

J

ノ

R
d
Tf』 回 回

(囚の文わード

固 め川 :コード

Iドソトが文'{:コードとk'JI，じし

てL、ます。

49 

• 1 文字が 4 分持IJ とな勺てい るため、 JriJ一文~f:の 1 分;引の色を変えた

場合、ほかの3ドッ ト分 も色が変わります。

・〈ノ〈レットコー ド〉をfi附すると、 CCOLOR文で指定した色とな り

ます!

亡豆Eコ 1 0 C 5 E T 20， 10， 1 

・・ ・ 簡 易 ク ラワイ ソ クのWt~! (20， 10) をノぐレ ソトコー トl

の色で点をtu'iきます、

仁重二至コ CRESET 

CCOLOR 
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CRESET (character reset ・キャラクタリセット)
簡易グラフイックで点をリセットする

E董ヨロ CRESET <xIM椋入 <YI宝傑>[. <ノ、レソトコード >]

<X 時様>: 0 -79 

くY座標>: 0 -49 

-簡易グラフィックで、.t.'.(をリセソトします。すなわちJJL-uの画面の

背景の色に変.!Jiします。

1日 CRESET 20，10 

・・簡易クラフイソクの座椋 (20.10)をリセ ソ卜します。

CSET 
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LINE (Iine ・ライン)
指定された色で任意の直線を描〈

仁董~ LlNE [<カラー指定>J <X座様>， <Y [何票>， <X NHM> ， <Y 

座標>[， <X座標>， くY座標>J .. 

ただし、 〈カラー指定>= ([ <ノfレ ソト>J [， <重ね合せ>J)

仁藍IJ グラフイ ソクモー ド時に、顧問2ト州意の点を結ぶ酬を、指定

された色で揃きます。

GIコ

くX路標><Y座標〉は数値データ (数値定数・数値変数・ 1$:術式)

であり、十旨定範聞は SET文と同じです。

〈カラー指定〉の機能は SET文と 同じです。これをn略すると

COLOR文のカラー指定にしたがいます。

-表示エ リア外に康標が指定された場合は、表示エ リアの線分のみが

tl，iかれます。

10 LINE[6，0]1日， 20，260，180，

380，60 

2 0 E N D 

一座標(10，20) と (260，180)と (380，60)を結ぶ直線

を、パレットコー ド6の色、重ね合せモード Oで描きま

す。

10 INIT"CRT:G" 

20 FOR Xl=O TO  319 STEP 3 

3日 LI N E 1 59， 99， X 1 ， 0 

40 NEXT Xl 

50 FOR Yl=O TO  199 STEP 3 

60 LINE 159，99，319，Yl 

70 NEXT Yl 

80 FOR X2=31 9 TO  0 STEP - 3 

90 LINE 159，99，X2，199 

100 NEXT X2 
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110 FOR Y2=199 TO 0 STEP-3 

120 L I N E 1 59， 99， 0 ， Y 2 

130 NEXT Y2 

...i!員i聞の中心座様 (159，99)から画面のすみまで3ドット

1M1隔で直線を引きます。

F」川

T

L

E

 

B

S
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BLINE (blank line ・ブランクライン)
指定した色で任意のラインを消去する

仁重三巴 BLlNE [<カラー指定>JくX座標>， <Y座標>， <X座標>， <Y 

座標>[， <X座標>， <Y座標>J…・・

ただし、 くカラー指定>= c [<ノfレット>J [， <重ね合せ>J)

仁亙~ グラフ イソ クモード時に、画面 2J:の任意の点を結ぶ直線を消去しま

仁豆仁コ

す。

くX座標><Y座標〉は数値データ (数値定数・数値変数・算術式)

であ 1)、指定範聞は SET文と同じです。

〈カラー指定〉の機能は RESET文と閉じです。これを省略すると

COLOR文のカラー指定にしたがL、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

消去されます。

10 BLINE[5，OJ10，10，10日， 1 0 0 

・・パレットコー ド5の色の反転色ノfレットコー ド2の色で

直線を渇きます。

10 LINE[6，OJO，O，319，199 

20 BLINE[6，2J32，20，192，12日

3 0 E N 0 

…LlNE文で描いた線の一部を消去します。

10 INIT"CRT:G" 

20 PRINT"園"

30 CURSOR 19，12 :PRINT"+" 

40 GOSUB 110 

50 X=INT(RND(I)*320) 

60 Y=INT(RND(2)*200) 

70 LINE 155，99， X， Y 

80 GOSUB 11日
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90 BLINE 155，99，X，Y 

100 GOTO 40 

110 GET A$・IF A$="" THEN 110 

120 RETURN 

…一両面上の中心座標 (159，99)からランダムに発生させた

康標へ直線をJ前きます。その後任意のキーを押すことに

よリ実hがくり返されます。

LlNE 

RESET 

RND関数

GET 
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BOX (box・ボックス)
指定された 2点を頂点とする四角形を描〈

仁盃三日 BOX [<カラー舟定>Jくxw様 1>， <Y 1制限1>司<X1'iH~ 2 >， <Y座

標2>[， ぃ、レ ット コード>J

ただし、〈カラー指定>= ([ <ノfレ ソ卜>J [パ 長ね介せ>]1 

仁亙豆o クラ7 イソクモード時に、州i2 J刈悦さjげニ 2.'.'.':l<X路標 1>，

仁豆仁コ

くYW際1>)と (<X14i燃2>，<YIH~~ 2 > ) を m.'.\ とする VyfiJif;を

f市きますの

くカラー指定〉の機能は SET文とIli]じです。これを何時すると

COLOR文のカラーコントロールにしたがいます。

-最後にくノ《レ ソトコード〉を記述すると、内部をその色でぬりつぶ

しますofi略すると作のみを捕さます。

10INITI CRT:G" 

20 PRINT"園"

30 BOX[I，0]20，20，60，6日， 4 

4 0 E N D 

一回而1上にV4角形を揃きその11'をノぐレ ソトコー ド4の色で

ぬりつぶします。

仁.~~ I SET 
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CIRCLE (circle ・サークル)
スクリーン上に、だ円(円)または、円孤(扇)を描〈

仁二重コ

CIRCLE <カラー指定><X座標入 <Y康襟>.<半径>[. <比率>J

[ .く開始角度入 〈終了角度>[0 J J 

ただし、 〈カラー指定>= c[ <ノfレ ソト>J [. <重ね合せ>J)

-グラフイ ソクモードH寺の両面 2上に、だIrJ(円)または、円孤(扇)

を捕きます。

〈カラー指定〉の機能は SET文と同じです。これを省略すると

COLOR文のカラー指定にしたがいます。

<X座標>.<Y座標〉は円の中心の座標を、〈半径〉は、円の半径を

指定します。範囲は下記の通りです。

- 16383 ~五座標孟 16383

O 豆 半ff.~玉 16383

ただし凶j面上に表ぶされる範囲は (O. 0) - (319. 199)です。

〈比iキュ〉 は、 (Y軸}j向の、ド径)/(X軸Jiri'Jの、1':筏)です。〈比+>

が I以卜.の場合は、〈半筏〉はX納}jl白lのご1':径を、 〈比中〉カ、 1以上

の場合は、 く、1':径〉はY鞠H方向の半径を'J、します。

。じが〉を省略すると自動的に Iに設定されます。

く開始角度入 〈終了角度〉を指定すると川孤または財を術きます。

角度の単位はラジアンです。省略すると、だ円 (1リ)を拙きます。

〈開始角度>. <終 f角度〉を指定し、 0を記述すると尉を捕き、 0

の記述を省略すると円孤を拍きます。

1 0 INIT"CRT:G" 

2 0 CIRCLE[I，OJ 100，100，80，.5 

3 0 GOSU8 8 0 

4 0 CIRCLE [4， OJ 50，130，60，.5，0， 

7! /4 ，日

5 0 GOSU8 8 0 

6 0 CIRCLE 159，99，50 

7 0 END 



80 GET A$:IF A$="" THEN 80 

90 RETURN 

・・円、 だ円、円J瓜(扇) を描きます。

亡霊宝コ SET 

GET 

183 
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PAINT (paint ・ペイント)
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る

仁董 .Jtコ

仁. 0，1 

PAINT [<カラー指定>]<X座標入 くY座椋>，<境界色>[パ境界

色>]・

ただし、〈カラー指定>= c [パレット コ ド>] ， [く重ね合せ>])

く境界色〉はノfレット コードで指定する。

[<パレット コード>]の記述を省略すると、COLOR文で設定された

カラー指定にしたがいます。

〈境界色〉 は俵大7色まで指定できます。

・<X座標>， <Y座標〉によって指定された座標を囲む境界色の範囲

のエリアをくパレッ トコー ド〉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色によって完全に閉ま

れた状態(これを閉ループ状態と いいます。)となっていなければ、

そのエリア外に対しでもぬりつぶしを行います。

<X座標入 <Y座標〉を境界線上またはすでに境界色で描かれてい

る場所に指定した場合は、ぬりつぶしを行L、ません。

-図形は、すべてド y ト単位で描かれています。したがって、たがい

に近接した直線や曲線が表示されているとき、その交点付近に、い

くつかの小さな閉ループが構成されることがあります。この場合そ

れらの閉ループ内の座標を指定しなければ、 ぬりつぶしは行いませ

ん。

10 INIT"CRT:G" 

20 PRINT"園 "

30 CIRCLE[2，日J160，100，50

40 PAINT[4，OJ160，100，2 

5 0 E N D 

…・座標(160.100)を、パレ ソトコード2の色で開むエリ

アを、パレットコー ド4の色でぬりつぶします。
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PA TTERN (pattern ・パターン)
グラフイックパターンを定義する

仁.~ I 

仁亙豆口

PATTERN [<カラー指定> ] ， <的み重ね段数><数値データ><文

字データ>c ， [<カラ 指定>] <数11f{テータ><文字データ〉……〕

ただし、 〈カラー指定>= ([ <ノ《レヴトコード>] ' [<重ね合せ>] ) 

-グラフイゾクモード時に、出向LUこ、m定された色で任意;のグラ
7 イソクノfターンを摘さます。

〈カラ 指定〉の機能は SET文と同じ です。これを省略すると

COLOR文のカラー指定にしたがいます。

・パターンの指定はく数値データ〉と く文字データ〉で指定され、 〈数

値データ〉は積み重ね段数 (士 1-土24)を表し、文字テータは8

ヒット単位の ドy トデータを表します。

-表示は 夕、ラフイソクのポジショ ンポイン タより行われ、く数値デー

タ〉が正の場合にはドから上に、 負の場合には上から下に積み段数

の数だけ表示されます。

-段数を越えると、

表示します。

8ビット分右の依置(1文字分右)からデータを

・ブラフイソクデ タを表すく文字データ〉は、セ ソト・リ セ ソトを

2進数で表したものを、アスキ コードとみなして表します。

1協 傷多額
( 2進数)→とと5iP土日j

( CHR$ ($57) 

→ 57→ { または

(16進数)l "w" 



186 

E三置ヨ 1 0 POS I T I ON 1 00， 1 0 0 

(ポジションポインタ指定)

20 PATTERN [4， OJ ，6， "ABCDEF" 
30 END 

…・・このプログラムは下のノfターンをパレ y ト4の色で描 く

プログラムです。

2進数 16進数または文字データ

→o 1 000 1 1 0→ 4 6 → 11 F 11 

→o 1 000 101→ 4 5 → 11 E n 

→o 1 000 1 0 0→ 4 4 → 11 D n 

→o 1 0 0 001 1→ 4 3 → 11 C 11 

→o 100 0 0 1 0→ 4 2 → 11 B 11 

→o 1 000 001→ 4 1 → 11 A" 

七 実行前の位置ポインタ

ただし、行番号20は次の 2通 りの文でも それぞれ同じです。

20 PATTERN[4，OJ，6， CHR$($41，$4 
2 ， 

$43，$44，$45，$46) 

20 PATTERN [4， oJ， 6， HEXCHR$(" 4 1 4 2 

43444546") 

POSITION 
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POSITION (position ・ポジション)
スクリーン上のポジションポインタの位置を設定する

仁重3口 POSITION <X座標入 <Y座標〉

POS. 

仁... I .PATTERN文によるドソトパターンの表示位置を決めるためポジシ
ョンポインタの位置を設定します。

仁3仁コ

・ポジションポインタとは、グラフィックモー ド時での画而2上の座

標を示すポインタで PATTERN文で使用されます。

10 POSITION lDD，5D 

2D A$="ABCDEFGH" 

3 D PATTERN [4， D] -8， A$ 

4D END 

・…行番号10でポジションポインタが(100.50)に設定され、

その位置から PATTERN文が実行されます。
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KPATTERN (kanji pattern ・漢字パターン)
漢字を画面上に表示する

KPATTERN [<カラー指定>Jく文字データ〉

[<カラー指定>J <文字データ〉

ただし、〈カラー指定〉二([パレットコー ド>J ， [ <重ね合せ>J J 

〈カラー指定〉で指定した色で漢字ノfターンをグラフィック両而に

表示します。

〈文字デ←夕〉は CHR$ (27ページ)によって指定した16進のコー

ドを与えます。(漢字コード表165ページ参照)

グラフィック画面への書き込み位置は POSITION文で与えます。な

お Iつの漢字ノfターンは16x 16ドットで表示されます。

偶数のデータに対して、それぞれ別個に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

て漢字パターンを表示します。

この命令を実行するにはオプショ ンの漢字 ROMボード (M2.

lR23)が必要です。

10INIT"CRT:G" 

20 KPATTERN[4，J ，CHR$($30，$20) 

3 0 E N D 

..-JIS 漢字コード($3020)の漢字が表示されます。



189 

FONT$ (font・フォント)
PCGのパターンを定義したり、参照したりする

仁王~ FONT$ <タイプ>，<コード〉

仁亙豆コ 8ビ ソトx8ヒ ソ!のノザーンを定義したリ、 CGや PCGのパター

仁豆Eヨ

ンを参照したりします。

〈タイプ〉には F記のものがあり、それに対応するコー ドの範囲は

ド表の通りです。

くタイフう 意味 〈コ ド〉の範囲 |

。 ROM . CG (l) 0-255 

(画面 1) 参照のみ。定義は不可

1 ROM. CG (lI) 。-2 5 5 
(聞出 1) 参照のみの定義は不可

2 PCG 

(画面2) イメージモード時のみ可

3 PCG 1 -2 4 

(画面i2 ) グラ7イソクモード時

のみ可

. CG (キャラクタジェネレータ)は、函而 1で使われます。

. PCG (プログラ7 ルキャラクタジェネレータ)は函而2でf変われま

す。

10INIT"CRT:G" 

2 0 P日$=CHR$($80， $ 40， $ 20， $10， 

$日 8，$04，$日 2， $日 1) 

30 P1$=CHR$($20，$10，$88，$44， 

$22，$11，$08，$04) 

40 P2$=CHR$($08，$04，$日 2， $ 0 1 ， 

$80，$40，$20，$10) 

50 FONT$(3， 1) =PO$+P1$+P2$ 

…・ク ラフイツク PCGのコー ドlとして定義します。
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60 FPRINT 1 

7 0 E N D 

PCGはプレーン o， 1 ， 2各々 8バイト，計バイトで定義します。

定義は上から行います。

プレーンo(P 0 $) 

プレーン 1

注 1) 

各データの意味は次の通りです。

回
1よ010」(16進数)
(2進数)

ドy トがセ y卜されているのを 1、

プレーン2 (p 2 $) リセットされているのを Oとします。



注2) 

プレーンと色の関係は次の通リです。

ノマレソト コード

プレーンO

プレーン l

ブレーン 2

セ ソトされているのを 1、リセ ソ卜 されているのをOとし ます。

191 

たとえば、 パレ ソトコード5の色で下l刈のもk訟をセ ソ卜 するならば

ブレーン 0とブレーン 2の次に刀、す{立訟をセソ卜して くださ い。

(ブレーンOとブレーン2をセ ソトする)

1主3) 

行番主:':-20-40で CHR$の代リ に HEXCHR$を使片jするこ ともでき

ます 。たとえば、行番号20は次のようになります。

20 PO$=HEXCHR$("80402010080402 

日1" ) 

FPRINT 
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FPRINT (font print ・フォントプリント)
第 2画面に FONT$で指定した CG・PCGを表示する

仁重宝ユ FP問NT [<X座標>.くY座標>J <キャラクタ>.<キャラクタ〉・

・[<X座傑>.<Y座標>Jくキャラクタ>.<キャラクタ〉 ・

E藍II 現在 FONT$で設定されている CGまたは PCGを、 X. Y座標の

位置より表示します。ただ し、路標を省略すると所jに表示した次の

位置より表示します。

この場合、キャラク タ画面のカーソル位置に何ら影響をしません。

• FPRINT 0で、そのf守:置のキャラクタを消法;します。

1" ft'コ 10 INIT"CR 丁目 G" 

20 PO$=CHR$($80，$40，$20，$10，$日

B，$04，$02，$01) 

3D Pl$=CHR$($20，$10，$88，$44，$2 

2，$11，$08，$04) 

40 P2$=CHR$($OB，$04，$02，$01，$8 

0，$40，$2日， $ 1 0 ) 

50 FONT$(3， 1) =PO$+Pl $+P2$ 

60 FPRINT 1 

70 GET A$:IF A$='''' THEN 70 

80 FPRINT 10，10，0 

9D END 

・・・・………・・クラフィ ック PCGのコー ドlとして定義します。
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POINT (point ・ポイント)
グラフィック画面上の点にセットされているパレッ卜コードを与えます

I • . 3t I POINT <X座標>.<Y座標〉

じ亙亙コ ・<X座標>.くY康標〉でポすクラ 7イソクスク 1)ーン上の 点、lニセ ソ

仁豆仁コ

卜されているノfレソトコードを与えます。

10 INIT"CRT:G" 

2oSET[3，O]100，100 

3D A=POINT(lo0，10o) 

40 PRINT A 

5 0 E N D 

RUN 

Ready 

…行番号10で座標 (100，100)にパレッ トコ ド3の色が

セットされるので POINT文を実行すると数値3が得ら

れます。
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4~ .:L.-~ク...0....6..ミユーンツン叩『ロ

MUSIC (music ・ミュージック)
音楽を演奏する

MUSIC <メ ロティ ー 1>[; <メ ロディー 2> J・…ー[; くメ ロテ ィ

ー6>J • <メロディー1>[; <メロディ- 2>]・
〈メロディー>= [{:tl] <竹名>[< t'l':t.と>J

• 6つのパートのメ ロディーもl;iJIl寺に演奏できますd

-各ノ守一 卜のメロディーの川は、セミコロ ン ( ; )で、また、 lつの

メロディーから次のメロデ ィーへ移る場合の区切りは、コンマ(，) 

で表します。

・メロディーは音の続きで表し、内はオクターブ(十またはー)、(i:?"、

泊二長で表します。なお、 基i¥1牟となるオ クターブはOn(n= 0 -6) 

で指定します。

( i )オクターブ(+，一)

+ 1 つ Lのオクターブ(基準が 06の場合は使凶イ~ -uf) 

i刷会佳子Fーのオクターブ

一 1つ|、のオクターブ(苓準が00の場合はf即日不可 )

( ii )音名

1 1'r I ド|レ|ミ I 7 T I ソ |ラ~ I fM:)' I 

| i干名 I c I D I E I F I G I A I B I R I 

前に、需をつけると シャーブド1"背あげる)を表します。ただし、

半1n;げる場合は一つ下の背にシャーブを付けて表し ます。たと

えば、シ(B)のフラッ トならば、非Aで表します。

( iii )音長

音長は、 0-9の数字で指定します。

)cグ):0 )Cデ):1 ).， (デ):2 )' C .， ): 3 _~ C .，.): 4 

Jcl): 5 JCt.): 6 jc且 ):7 J.C.-.:.): 8 oC官 ):9 



亡亙工コ
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-また、メロディーの中に次の指定をすることもできます。

n=値

(整数)
意 味

オクターブを指定しますυ 行時すると 2とみなされ

On n= 0 -6 る。

02でA(ラ)の71が440Hzですコ

オクターブと 112名から ではなく、前接 frf.~t を 指定す

Nn 
n= 0 -83 

る。nの仰(は次ページの-iH出来の通り ですが、 n=0 

-8は休iI件となる。

Tn n= 1 -7 TEMPO文と |司じ。(199べージ参照)

Vn n= 0 -15 71-量を設定する。15で最大、 0でい無1T状態となるの

エンベロープパタ ン(内の波形)を設定する ，nの

Sn n= 0 -7 (位(ま次べージのエンベロープ表の通リ。

エンへロープ夫参!!世

Sコ7 ンドとベアで使mし、エンベロープハターン

Mn n= 1 -255 
の変化の速さを指定する。 1でj創立は役大であり、

255iニ近づくにつれてゆるやかになリ 、凶If;の何lきも

ゆるやかになる。

Ln n= 0 -9 71のiとさを指定するコnの指定は く育長〉の指定と阿

じ。

ワォスター作曲 「おおスザンナ」の 部をブロクラムしてみます。

10 TEMPO 6 

20 Al$="02G1A1B3+D3+D3+E3+D3B3 

G 4 A 1 B 3 B 3 A 3 G 3 A 6 G 1 A 1 B 3 +D  3 +D  3 + 

E3+D3B3G4A1B3B3A3A3G6R3" 

30 A2$="G1A1G3B3B3+C3B3G3G4G1G 

3G3G3G3E6G1A1G3B3B3+C3B3G3G 

4 G 1 G 3 G 3 E 3 E 3 G 6 R 3 " 

40 MUSIC Al$;A2$ 

5 0 E N D 
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-音程表 (Nn) -エンベロープ表 (Sn)

以!。1 2 3 4 5 6 ンノてローフ。ノ号ターン

ド 12 24 36 48 60 72 

ドt 13 25 37 49 61 73 
ー

レ 14 26 38 50 62 74 

レ尊 15 27 39 51 63 75 

、、、 16 28 40 52 64 76 

ファ 17 29 41 53 65 77 

77普 18 30 42 54 66 78 

ソ 19 31 43 55 67 79 

ソ非 20 32 44 56 68 80 

フ 9 21 33 45 57 69 81 

ラ草 10 22 34 46 58 70 82 

ン 11 23 35 47 59 71 83 

-一度 MUSIC文を実行すると、音楽データはパッワァに記憶され、

コンビュータの処理とは関係な く音を発生させます。ですから、

音楽を演奏しながら画面を動かすという処理なども可能になるの

ですが、逆に仁亘1FT1+匡亙亙コキーで、止めたり、 画面
と合わせて音楽を演奏するということ もできません。

そこで、使用されるのが下の2つです。

MUSIC STOP:音の発生を止めます。

MUSIC WAIT:この命令では、音楽の演奏が終るまで、

プログラムを一時中止して、演奏が終了 し

てから次の命令を実行します。

MUSIC INIT ミュージ y クおよびノイズを初期状態に

戻 しま す。全チャンネ ルに対し、 11 V 

15L5T4S8M255 11 を実行した場合と同じ

です。
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SOUND (sound ・サウンド)
音を発生させる

巨豆=:KJ

仁豆::XJ

SOUND ぐ"'¥'1'平>. くれー長〉

SOUND= (<レジ スタ> . <データ>) 

<lj 

( iけ)音程

l'川¥、F、tす¥ー少γ 。
1 2 3 4 5 6 

ド 24 36 48 60 72 

ド草 25 37 49 61 7:3 

レ 26 38 50 62 74 

し草 27 39 51 63 75 

、 28 40 52 64 76 

'7  29 41 53 65 77 

つ7韓 30 42 54 66 78 

、J 31 43 55 67 79 

ソ# 32 44 56 68 80 

フ 21 33 45 57 69 81 

ラ# 22 34 46 58 70 82 

ン 23 35 47 59 71 83 

オクターブ 2の とき、 ラの(rヵ、440Hzとなります。

( ii )音長

紗のIp.{./:で長さをJ旨3ζします ( 0 -65535) 

( <レジスタ>.<データ>)で指定すると、下r 1e~'十 j日の LSI であ る PSG

(プログラマブルサウンドジェネレー タ)の内行をl立拷指定する

ことカずで‘き ま-t0 
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PSGは2個 (PSG0 ， PSG 1)あり、各々 3音と lノイズを発生さ

せることができます。

各レジスタとデータを次に示します。レジスタ 0-7は PSG0の、

レジスタ 8-15は PSG1のレジスタを表します。

レジスタ

PSG 0 PSG 1 
データ

。 8 トン O 周波数 1 -2 10_ 1の整数

1 9 トン O f-r盤 。-15の繋数(iJ:)
2 1 0 トーン 1 周波数 レジスタ Oと!司じ

3 1 1 トン l i'r盈 レジスタ 1と戸lじ
4 1 2 トーン 2 周波数 レジス5'0と|吋じ

5 1 3 卜 ン2 背 j量 レジスタ lとI司じ

6 1 4 ノイズ 周波数 ノイズデータ

7 1 5 ノイズ 71 量 レジスタ lと同じ

周波数は下記の 2バイトのデータで設定します。

第 1'"イト

第 2バイト

|o I x I 
D4 103 102 101 

周波数 2

3.58 周波数 nn.~'''U h (kHz) 
32Xデータ

00 

ただし、 nは上位6ビットを周波数 2、下位4ビソトを周波数 1と

する10ビソトデタ。

j主)音量は Oで最大。 15で無音状態となる。
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TEMPO (tempo ・テンポ)
MUSIC文で演奏する音楽の演奏速度を決める

亡董ヨEコ TEMPO <数値テータ〉
ただし、 〈数111Jデータ〉は 1-7の終数

仁整型包 丁EM

仁亘Il 'MUSIC文の実行は、6つのハー トとも TEMPO文の指定されたテン
ポにしたがいます0

・BAS1Cの起動時には、テンポ=4 (中伎の速度)がデフォルト1IItと

なっていますが、〈数1dJデータ>= 1 -7の範阿で任立にI没定しI{(す

ことができます3

-テンポ lヵ、i誌も巡〈 、テンポ7がlr-lも速いテンポですρ

TEMPO 1 …・般もi!正い

TEMPO 4……中仙のj主さ

TEMPO 7……i誌もj生い
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l NOISE (noise ・ノイズ)
|ノイズを発生する

仁重亙ヨ NOISE <メロディー 1> [ <メロディー 2>J 

[ ， <メ ロディ ー 1> [: <メロディ -2 >] 

l十 l
〈メロディー>= ~ fくi'r1，>[<音長>]

仁亙~ .<メ ロディ ー〉の設定に したがったホワイト ノイズを発生させます。

〈メロディー〉の設定は MUSIC文と同じです。

. 2つのノイズを同時に光生させるこ とができ、2つのノfー トのメロ

ティーの問は、セミ コロン(: )で、また、 1つのメ ロディ ーから

次のメロディーへ移る場合のIl切りは、 コン7(， )で表します

ノイズは、同期 ノイズまたはホワイトノイズを発生させることがで

きます。下記の 1バイトテータで設定を行います。

ノイ ズのfHii

o :同Jl:JIノイズ
1 ホワイト ノイズ

o 0 : 3. 5 8/5 1 2 MHz (6.99kHz) 

ノイズグ〕 01 3. 58/1024MHz (3.49kHz) 

周波数 1 0・3.58/2048 MHz (1.75kHz) 

1 1 トーンジェネレータ非3tf1}J 

日ヨ亙コ 10 NOISE"C3Dl";"E3Fl" 

……..2つのノ イズをI.. JII寺にjf;'!ーさせます。



VOICE (voice ・ボイス)
指定の文字列、または固有メッセージを発声する

仁重二重コ VOICE [くスピードコ←ド> ， <数flI.(読みパラメータ>J

〈発生する文字列>[， <発生する文字列2> 

ただし、〈スピードコード> 1-3 1j星い 2椋準 3速い

〈数値読みパラメータ> 1棒読み 2ヶタ読み

VOICE .@<メソセージ悶有の番号〉

仁重三重コ ①指定の文字列を発声します。
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・文字列中には、カナ、アルファベ Iソト、数字、特殊文字(十一*/

=・)のいずれも，汁されます。

・ただし、アルファベットは日本語読み、数字はノfラメータによリ棒

読みまたは桁読みされます。なお、数11f(桁読みの際、笠数部が8桁

をこえる場合は自動的に棒読みとなりますが、モードは変わりませ

/し。

-スペースは無??古11となり、上記の発音文字以外は無税します。

-なお、〈スピードコード>， <数値読みパラメータ〉はそれぞれfi

略可能でト、-n略目寺は直前111(となりますο

・起動時はくスピ ドコード>= 2 ， く数{山一読みパラメ タ>= 1に

設定されます。
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②固定メッセージを発生します。ただし、スピードは標準のときと同

じで一定です。

番号と回定メーセージの|品j係は次の通り です。

苦手ザ メソセージ ユ爵号 メ ソセージ。まちカ代、です 1 6 夜、の勝ちです。

11白押です 1 7 文法 1:の.inりです
2 もう l凶チャレンジし 1 9 l'j 

ますか 2 0 たす

4 よくて砕きました 2 1 ひ〈

5 笑い)!i 2 2 イテテ

6 ゲームスタ ト 2 3 イテソ !

7 ゲームオーノ〈ー 2 4 自動車(25+26+27)

8 アウト 2 5 n到J市(Jt:'lO 
9 GO 2 6 自動車 (k1fl

1 1 命中 2 7 u動iド(千;';，1:)
1 1 j;好きなKEYを押して 2 8 メロディー(葬送行進1t!1)
-1、ーさL、 2 9 メロティ ー

1 2 YかNのキーをi'l'して (デキンーランド)

くださL、 3 0 メロディー(蛍のた)

1 3 h土高1110.'.' 3 1 メロディー

1 4 ボーナス点 (おおスザンナ)

1 5 あなたの番です 3 2 メロディー(故郷の人々)

3 3 メロディー (村のかじ出)

10 VOICE[I]"ABCDE"，"アイウエオ"， "1 

2 3 " 

，." ABCDEF " ， "アイウエオ 11， 11 123"を発声します。

10 VOICE @4 

"ょ くできました "と発)tiします。

i:U VOICEコ7 ンドを実行きせるには、ボ イス ボード MZ.IM08

(オプション)が必要です。



5プリンタ命令

PTEST (pen test ・ベンテスト)
プロ ッタプリンタのテストを行う

仁重三日 PTEST 

仁璽盈コ PTE. 
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巴亙豆o 色のJ院 のチエ ゾクやインキiol、イ ンキの似止をチエ ソクするため

の命令で烈 r'i.Kok司亦の1iI(iに iI・JjJf;をtdlきます‘

・テキス トモー ト、で・千f'i.'}Jです

口口口口
。 2 3 

!たf'j. ~，k ，/j; 

じ3仁コ PTEST 

ベンのチエ ソクをfJ丸、ますυ
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PMODE (printer mode ・プリンタモード)
プロッタプリンタのモード設定を行う

仁.11t 1 

仁轟E

仁雇~

、PIl
ls
a
『
t
f

I
E
E
E-
-
j

N

L

S

R

 

T

T

T

G

 

，t!I
l
l
l
JI
l
l1
1
1h
E

，、Bι
，，Z
E
E
E
E
'
1
1
1
1
1

、

E
 
D
 
O
 
M
 
P
 

M 

-プロ yタブ リンタのモード設定を行います。

. TNならは¥クラフィックモ ドからテキストモ ドに民し、Iライ

ン40文字とします。

.Tしならば、クラフィ ックモー ドからテキストモードに民し、Iライ

・ン26文字とします。

. TSならば、グラフイソクモードからテキストモー ドにか:し、1ライ

ン80文字とします。

. GRならば、テキストモー ドからグラフィ γ クモード(凶形をJ首〈モ

ード)に切リ換えます。このモード切り換え出前の 1ラインの文字

数を BASICプログラムの中で党えておく 必要があ ります。これは、

ブレ クH寺またはSTOP命令時に停止した場合、テキス トモー ドに

jぷるためです。

本本来 CH内Rf司CTER門ODE本来本

90 " l-~“ 
内BC口EFGHI.)KLMNOP自民sruuwxYl

40寸ヲ壬ート、、

内BCDEFGHIJKL門NOPQRSTUiJωXY~

26 ワヲ壬-卜、、

内BCDEFGHIJKL門NOPQRSTUlJ凶XY2
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TN  PMODE 仁亙仁コ
一1ライン40文字のテキストモードに設定します。

MODEGRによって、手iグラ 7 イソクモードで使JIJする命令は、

安'iJとなり、プリンタに X-y納が設定されます。

(左端)を X=O、Y=OにI没定します。初WH由はこのように設定

現在のベン仇胃

，'，出に原点をft動で きますのでいろいろな仰い )jされていますカ

Yを指定しができます、ただし、 JJUI:のベン{げ{から範阿世ν】X，
ないでくだきいの紙がないとこ ろに印字させると、ペンをいためた

Yを指定してくださリ、故障の1);([材になりますので、範問内の X，

Y=9991 

3
 、L 

Y=9991 Ui士大
+Y 

氏
刊
さ
り
十
M
L叶

1
j

i
I
 

X
 

十ハH
U

A

“‘
 η/
“
 

-240 X 

紙
一
必
リ
ト
々
向

(480， ()l ハリ
ハH
U

-
罰
の

位

)

λ
口
、
/
日
リ

山
花
べ
ゆ

-Y 
(1，土小 Y=-999¥ 

1Jit.'.'.(を'1'心へ変紀後のX-Y制"
(MOVE 240. -240: HSETl 

-y 
(1tl小 y=-999¥ 

MODEGR 命令実行後の X-y紬
このときは X=0-480. y= -999-999 
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PCOLOR {pen color ・ペンカラー)
ベンの色指定を行う

PCOLOR 
2 

PC. 

-印字する文字や線の色を指定する命令です。

・テキストモー ド、グラフイソクモードともに有効です。

目黒色

1 青色

2 緑色

3 赤色

10 PCOLOR 1 

…ぺンを育ー色にします。



PSKIP (paper skip ・ペーパースキップ)
プロッタプリンタの紙送り

亡董~ PSKIP (行動

く行数>:-20-20の整数
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仁重=XJ紙送リをする命令で、 く行動が正のときは紙を送リ、 〈行動 が負

のときは紙を民します。

-テキストモードで有効です。

ヒヨEコ 10 PSKIP 12 

…・・…・プリンタ用紙を12行分送ります。

20 PSKIP -6 

・・・プリンタ用紙を 61r分反します。



208 

PAGE (page ・ページ)
1ページあたりの行数を指定します

1 0 • Jt I PAGE <行数〉

〈行数>:1-72の繋数

E亙コL] .1ページあたりのわ教を指定します。

仁"コ 10 PAGE 20 

.... 1ページあたりの行数を20行とします。プリンタでフォ

ムフ ィード動作を行うと20行改行されます。
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PRINT /P (print/printer・プリント/プリンタ)
プリンタ上にデータを印字する

仁重三日

E

E

 

仁三A::J

PRINT/Pー>[L }ー)J
?/P 

. PRINT /P立;は、 PRINT立;の実行とほほ1司じ形式でテータtL¥7Jを

プリンタ Lへ11'いますJ セノぐレータ 11 !I と 11 11 の働き、 TABllkJ

数の働きも同様です0 ・プリンタには各悼の機能があ り、コントロー

ルコードを送ることにより、これらの機能を有効にi即日できます0

.コントロールコードは次の文により送ることができます。

PRINT /P CHR$ (コントロールコー ド)

10 PRINT/P"ABCD" 

・・ "ABCD"を印字しますσ

10 PRINT/P CHR$($OA) 

・……改行を行います。

注)プリンタに対するコントロールのうち、回目を合む命令をi主

続して実行する場合は、 ffを改めるかマルチステートメントに

してください。回目の他|数でコントロール動作を判定してい

るため、結合子(+)で連続したデータを送ると一連のデータ

とみなして誤動作するおそれがあ りますの

[x] PR  I NT/P"園 11+"回目 4D" 

。
[0] P R I N T"園": P R I N T /P"回目 4D" 

一…ー…'PRINT/P "回目園 u + u 4 D U とみなして処別

されますう
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PLINE (pen line ・ペンライン)
プロッタプリンタで直線を描〈

仁亙豆コ PLlNE [% <線の締類) ， ]くX廃襟 1)， <Y 魔除(1)

・<X座標 n) くY座僚 n)

く線の種類>: 1 -16のキ多数

<X座標>: -480-480の整数

<Y陪標>: -999-999の整数

仁重三重コ -現庄のベン1.清からl順番に、指定された原点より の(絶対)座制

区 fdコ

置へ実線あるいは点線を引きます。

・クラフイソクモードで {:j・労jです。

<*mの干HJi)は lから16までの格数で、1の場合実線を')Iき、2か

ら16までの場合点線を引きます。%nの指定かーないときは以前設定

されたf，l(が保たれ、 tMm設定値は実線とな ります。〈線の傾類>=N 
の数fif(の指定により次のような線と なリ ます。

本車'* Ll NE 1 -16 本木本
N=1 
N=2 

_____________________________N=3 

一一一一ー __N=4 
F 目 白N=5

N=6 
--ーー一 一一ーーーー ー一ーー__ _ _ _1'1=ア

N=8 
N=9 
N=10 
N=11 
N=12 

一一一一一一一一__N=13 
一一一一一一一__N=14 

N=15 
N=16 

10 PMODE GR 

20 PLINE %1，0，0，200，0，200，-20 

0，0，-200，0，。

30 END 

一辺200の正)]If;をfujきます。



RLINE (relative line ・レラティブライン)
プロッタプリンタで相対的に線を描〈

ヒ亙三日 RLlNE [% く線の碕類> ，J <X座標 1> ， <Y座標1>

・<XJm様n>， <Y 座標n>

く線の穐tri>・1-16の整数

<X 座標>: -480-480の終数

<Y略標>: -999-999の樫数

仁璽璽コ RL. 
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仁亙~ 現在のベンt.i:ir-iから相対的に、同僚， Y酬で指定された聞だ

仁亙Eコ

け順番に線を引きます。線の干品類の他;については PLlNE命令と同

じですσ

-グラ 7 イゾクモードで有効です。

10 PMODE GR  

20 SQ= I NT  (12 O*SQR (3)) 

3日 RLINE %1，240， 0，-120，-SQ 

-120，SQ 

40 PMODE TN  

・・・・jF三角形を実線で摘さます。
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|PMOVE (pen move・ベンムーブ)
ベンを移動する

亡重三巴 PMOVE くX賂襟> くY座傑>• 

<XJi標>: -480-480の径数

くY座楳>: -999-999の整数

仁亙重重コ M. 

仁亙亙コ ・JJUI:の位置よりベンをアゾブして指定された点へ、ぺンを移動しま

に豆ij ~:t d 

すC

・グラフイックモードてが省主力です。

-JLL480の卜字形を作成します。

10 PMODE GR  

20 PLINE 0，日， 4 8 0 ， 0 

30 PMOVE 240，240 

40 PLINE 240，240，240，ー 240

50 PMODE TN  

※このプログラムを実行する前に必ずロール紙を紙送りしてくださ

L、。



RMOVE (relative move・レラティブムーブ)
ベンを相対的に移動する

豆三D RMOVE <X肘 i> • <Y附 〉

・くX座標>: -480-480の幣数

くYFi~際 > : -999-999の終数

仁重重重コ RM. 
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仁亙豆コ -凶11自i2のブラワイノクモードにおいて、断lのベンの{ぽよりベン

亡豆亡コ

をア ソプして指定される[6ii傑{ぬ分 (くX座付p • くYU住際>)相対的

にベンを移動します。

・グラワイ ソクモードで1'1効ですc

10 PMODE GR  

20 PMOVE 240，0 

3 0 P L I N E 2 4 0 ， 0 ， 3 60， 120 

40 RMOVE ー 12 0 ， 0 

5 0 P L I N E 2 4 0 ， 1 20， 3 60， 240 

60 PMODE TN 

……………斜線を 2イ吋|きます ν

※このプログラムを実行ーする時íjに、必ずロール紙を ~J(;jきりしてくだ

きL、ヲ
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PHOME (pen home ・ベンホーム)
ベンをホーム位置に戻す

PHOME 

PH. 

-現在あるぺンの位置から、ペンをア ソプして、原点に)jfします0

・グラフイソクモー ドで有効て・す。

10 PMODE GR 

20 PMOVE 240，-240 

3D PCIRCLE 240，-24日， 5 0 

40 PHOME -・…・ベンをホーム仏置へ民します。

50 PMODE TN 
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HSET (home set・ホームセット)
現在のベンの位置を新しい原点とする

亡亙三日 HSET 

仁蚕唖Zコ H. 

仁亙三u 現在あるベンの{配置を新しい!州二院します。

I jiJコ

・クラフイソクモー|、て、有効て・す。

. MODE GR命令を実行すると JJj(.r¥は左端が原}，J，i、となります。

いろいろl';(lIf;を書く 場合なとでは、原点をその同形を書く最も最適

な座標におくことができます。たとえば、 MOVE命令で任意の付置

にべンを移動させ、 HSET命令で原点を指定してその佼置を恭点と

して凶形を書きます。

10 PMODE GR 

20 PMOVE 240，-240 

3 0 H S E T . . . . . . . .. ( 240 ，-240 )を$Ji'しし、原点、(0，0 )に

設定します。

40 PMOVE 240，日

5 0 PしINE 240，0，0，-240，-240，日，

0，240，240，0 

60 PHOME 

70 PMODE TN 
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GPRINT (graphic print ・グラフイックプリント)
文字データをグラフィックとして印字する

E童三日 GRINNT C[<大きさ> . <傾き>] .) <文字データ〉

ただし、〈大きさ〉 ・0-63の整数

く傾き〉 ・0-3の整数

仁盈~. :1 GP. 

E盃コ豆コ ・文字の大きさ、慨を指定して文字データを印字します。

亡 glJ.コ

・グラフ ィックモードで有効です。

〈大きさ〉の値は、テキス トモードでの80桁/ラインの場合は 0.40

桁/ライ ンの場合は1.26桁/ライ ンの場合は 2ですわ

く大きさ>.(傾き〉の指定がない場合は、以前設定された11良が使用

されます。またグラフ イソク命令直後の値はく大きさ>= 1.く傾き〉

=0です。

10 PMODE GR 

20 GPRINT"A" 

..Aという文7・を グラフィッ クモー トーで印字します。

30 PMOVE 240，-240 

40 GPRINT[2，2]，"A" 

50 PHOME 

60 PMODE TN 



217 

AXIS (axis ・アクシス)
X-y座標の座標軸を描〈

仁王室コ AXIS <納> ， <ピソチ> ， く繰り返し〉

〈軸>: 0 (y軌)または 1 (x甲府)

〈ヒ ゾチ>: -999-999の幣数

〈繰 り返し>: 1 -255の格数

E璽璽霊コ AX. 

E亙亙コ .x-y座標の座標軌を書き ます。く紬>= 0のとき包軌を、〈制1>= 
1のと きX軌をそれぞれ書きます。くピソ チ〉は座係軸に目盛を くピ

ソチ〉の値ずつ、 〈繰り返し〉倒書きます。

仁士亙ユ

・グラワイソクモー ドで有効です。

1 0 PMODE GR  

2 0 PMOVE 2 4 0 ， 0 

3 0 AXIS o ，ー 10 ， 4 8 

4 0 PMOVE 0，-240 

5 0 AXIS 1 ， 1 0 ， 4 8 

6 0 PMODE TN  

-…I~標軸のスケールH 慌を 10 として 、 x， yそれぞれ 240 

-240まて"の座燃料lを作成し ます。

実|祭にプログラムを作成する場合は、X納と Y納 との交わる点を

新し〈頂点として、x=-240-240、y=-240-240の範囲内で使う

ことによ リ、 数学 と|司ヒよ うな感覚で使用できますο
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PCIRCLE (pen circle ・ペンサークル)
プロッタプリンタ上に円を描〈

L嚇

PCIRCLE <X座標> ， <Yh今様>， <三1':径> ， <1剣始角度〉

〈終了角度>， <ステッブ角度〉

PC. 

-任意の康襟を中心として、反時計まわ りにPl、円孤または 多角形を

姉きます。座標くx， y>を中心として、スタート角度s度、エンド

角度E度、ステップ角度d度で半径rの円を揃きます。 s=0， e= 

360， 4= 0， 2で円とな ります0

・グラフイソクモー ドで有効です。

-多角形で描き ますのでスムーズな円を怖くためにはステ ソプ角度

(d)をできる限り小さ くする必要・があります。また、s (スタート

角度)<e (エンド角度)でなければなリ ません。 d=0の場合は中

心座標(x，y)と始点、また中心照棋と終点を結ぶ雨一線となります。

1 0 PMODE GR:P=O 

2 0 PMOVE 2 4 0 ，ー 24日

3 0 HSET 

4 0 FOR 1 = 2 4 0 TO  4 0 STEP -6日

4 5 PCOLOR P 

5 0 PCIRCLE 0，0，1，0，360，2 

5 5 P=P+l 

6 0 NEXT 

7 0 PMODE TN  
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L1ST /P (Iist/ printer‘・リスト/プリンタ)
プログラムテキストをプリンタ上にプリントする

仁亙~ LlST/P [<スタート行香号>] [一] [<エン ド行委むウ]

仁盈憂コ L./P 

仁亙~ .JJl.{t:， BASICエリア内にあるフυログラムのすべて、もしくは一部内

仁fJJコ

プリンタJ..にリストします。

-テキス卜モードで有効です。

・プログラムのすべてをリストする場合は、オペランドは記述しませ

/し。

-一部分をリストさせる場合、 〈スタート行孫サ〉とくエンド行若干サ〉

をマイナス記サ "一"で結ぶか、どちらか-Jjをt記述します。

LIST/P 

・プログラムの全部をプリンタt-.にリストします。

LIST/P 1000-2990 

行香号1000から2990までのブロ 7ラムをプリンタ Lにリ

ストしますの

LIST/P -2990 

…..11-番号2990までのヴログラムをプリンタト.にリストしま

す。

LIST/P 2990ー

.. . ~j-醤サ2990以降のプロケラムをブリンタ 1..にリストしま

す。

LIST/P 2990 

...…行語ニサ2990のブロクラムのみをヴリンタ卜ーにリストしま

す。
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HCOpy (hard copy・ハードコピー)
画面の内容をプリンタに出力する

仁藍豆コ 、l
l
!lti
、ri
l--
1
2

1

2

3

 

I
1
i
I
ll
-
-L
 

Y
 
P
 
O
 
C
 
H
 

-指定函而のハ ドコピーを行L、ます0

.テキストモー ドで~効です。

lまたは省略すると、両面 lをノ、ー ドコ ピーします。

. MZ-IP09使用時は画商 Iのノ、ードコピーのみ可能です。ただし

MZ-IP09のアスキーコー ドになL、キャラ クタはピリ オド11 11 で

印字します。

. 2のときは、画面2をハードコピーします。

. 3のときは、画而 1と函而2をハー ドコ ピーします。

. 3はプロソタプリンタには使用できません。 MZ-IP08にのみ有効な

命令です。 (MZ-80P4K、MZ・80KP5も使用可能です。)
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PLOT (plot・プロット)
ディスプレイの代用としてカラープロッタプリンタを使用できるようにする

仁量三日

亡厘霊コ

亡孟ヨE

亡ヨ亙コ

PL引::Fj
PL. 
.ONならば、ディスプレイの代)11として、カまープロ ッタプリンタを

使用できるようにします。これにより、ディスプレイを使用できな

いところでも、子悦に MZ-1500をご使刷いただけます。

-テキストモードて、有効てvす3

・この命令は、オプシ ョンのカラーブロヴタプリンタ MZ-1P09が必

要です。

-カラープロヴタブ リンタのキャラクタジェネ レータにないキャラク

タはピリオドで|ご1J'f:します。口亙己、 IDEL Iキ-(7);:¥-一操作およ

び日キー似つて一寸f千行行仰州'j市川j川φ耐前而前lへカト一ソ川ルを移動させることはできません

また、ICTRL 1+固でぺンの色を似します。
.OFFならば、 PLOT ONの機能を解除します。

. PLOT ON 時は CONSOLE命令は使片jできません。

PLOT ON 

-ブロノタ7 リンタをディスプレイの代)日として使肘しま

す。
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DIR/P (directory/printeroテeイレクトリ/プリンタ)
ディレクトリの内容をプリンタに出力します

DIR/P [<装置名>]

-装置に主詰まされているワァイルに閲する情報、ディレクトリ(台帳)

の内谷をプリンタに出jJします。

・く装置名〉を省略すると、 DEFAULT文で指定された装置と見なさ

れます。

-この命令で指定された装置は DEFAULT命令で指定されたものと

同じ意味をもちます。

DIR/P QD  

クイックディスクにな録されているファイルのディレクト

リをプリンタに出力します。
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6機械語命令

PEEK (peek ・ピーク)
メモリ上の任意のアドレスのデータを与える

亡董亙己

仁亙豆コ

仁'.-コ

PEEK [@J (<アドレス>)

くアドレス〉 数値テ タ(0-65535)、もしくは 4ケタの

16進数 ($OOOO-$FFFFo)

〈アドレス〉の似の 'J~すメモ リ上のアドレスの内容を変数に代入し

ます。メモリ卜.のデータは 8ビットデータですのでOから255の範囲

が与えられます。

. 53248 ($DOOO)得地以降て、ユーザRAMエリアの任意のアドレスの

内容を変数に代入する場合は、 PEEK@命令を使います。

メモリ [-_のアドレス40960($AOOO)番地から40975($AOOFl喜子地ま

でのデータを表ぶします。

10 FOR AD=4096日 TO 40975 

20 ? PEEK (AD) 

30 NEXT AD 



224 

POKE (poke・ポーク)
メモリ上の任意のアドレスにデータを書き込む

E亙亙己

亡亙Eコ

POKE [@] くアドレス> . <データ〉

くアドレス>:数値データ (0 -65535)、もしくは4ケタの16進

数 ($OOOO-$FFFF)

くデータ> 数値データ (0 -255)、もし くは2ケタの16進

数 ($OO-$FF)

くアドレス〉に相当するアドレスに、 くデータ〉に相当するデータを

セ ソトします。

くアドレス〉で指定するメモリ{、1置に直後 lバイトのデータを書き

込む文であり、アクセスするア ドレスは任意です。

. POKE 文は LlMIT 命令と関係なく、メモリ ?~t向上の任意のも1:置に対

して実行可能ですから BASICや MONITOR自身を懐す可能性が

あるので、その使肘には十分注意が必要で‘す。

. 53248 ($DOOO)醤地以降で、ユーザ RAMエリアの任意のアドレス

に指定したデータを書き込む士会合は、 POKE@命令を使います。

$DOOO以降の POKEは、ユーザ RAMlftUを指定します。

POKE $DOOO，$5F……16進数を使った場合

PO K E 5 3 2 4 8 ， 9 5…・…・・10進数を使った場合

・・…...・ H ・2つは同じ です。
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lNP@(input ・インプット)
1/0ポート上にあるデータを変数に入力する

仁亘三日 INP@くポート番号> ， <変動

仁亙3日 ・〈ポ ト番号〉の入力ポ 卜より 8ビソトデータを入力し、それを

倒

10進数に変換した数値 (0-255)を、〈変数〉に代入します。

くポート番号〉として、 o -239 (16進数の $OO-$FF)までは、任

意に決めることができます。128-255(16進数の $80-$FFlまでは、

外部機器用ポートとして専用に使用されています。

1 0 FOR 1=日 TO  2 0 

2 0 C=I+32 

3 0 GOSUB " 5 U B" 

4 0 NEXT 

5 0 END 

6 0 LABEL " 5 UB" 

7 0 INP@ $ F E， A 

8 0 IF N 0 T (A AND $ 0 D) = 0 THEN 7 0 

9 0 OUT@ $FF，C 

100 OUT@ $FE，$80 

1 1 0 INP@ $ F E， A 

120 IF N 0 T (A AND $ 0 D) = 1 THEN 

1 1 0 

1 3 0 OUT@ $ F E， 0 

140 RETURN 
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|OUT@(OUT・アウト)
|1/0ポート上にデータを出力する

仁重三重コ OUT@<ポート番号)， <数値データ〉

仁亘璽コ ・〈ポー ト番号〉の出力ポートに、 く数値データ〉の値 (0-255)を

~ 例

2進数に変換して出力 します。

〈ポー ト番号〉として、 0-127(16進数の$00-事7F)までは、任

意に決めることができ ます。128-25506進数の $80-$FF)まで

は外部機器用ポー トと して、専用に使用されています。

-周辺機器などの制御は 1/0ポー トにデータを出力して行っていま

す。ですから、この OUT命令でくポート番号〉などを誤まると周辺

機器なとーの異常勤作の原因となる可能性もありますので、使用にあ

たっては卜分注意して くださL、"

1 0 FOR 1=日 TO  2 0 

2 0 C=I+32 

3日 GOSUS "SUS" 

4 0 NEXT 

5 0 END 

6 0 LASEL " 5 U B" 

7目 INP@ $FE，A 

8 0 IF N 0 T (A AND $ 0 D) = 0 THEN 7 0 

9 0 OUT@ $FF，C 

100 OUT@ $FF，$8日

1 1 0 INP@ $ F E， A 

1 2 0 IF N 0 T (A AND $ 0 D) = 1 THEN 

1 1 0 

1 3 0 OUT@ $ F E， 0 

1 4日 RETURN 
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USR (user ・ユーザ)
機械語プログラムを BASICで呼び出して実行する

仁亙三日 USR (<アドレス>[. <人力文字変数>J[. <H!7J文字変数>J)

〈ア ドレス〉ー数値デー夕、もしくは 4桁の16進数

仁蚕厘コ U. 

亡霊亙コ .BASICブ白ロクラム実行中に機械諸プログラムを呼び出して実行しま

す、これは、機械i;ltサブルーチンへの分岐命令、CALL<アドレス〉

と同じですの したがって、機械訴プログラム中で、リ ターン命令

(RET. RET cc)があると、 USRI立j数を実行した次のステートメ

ントコントロールが移リます。

-機械;1合7'ログラムをH乎び出したH寺点で、〈入力文字変数〉の次のf直が

レジスタにセ ソ卜されます。

DEレジ スタ 〈人力文字変数〉のメモリエリ アの先頭アドレス

Bレジスタ <入力文字変数〉の長さ

IXレジスタ :エラー処理ルーチンが'['{，.j-きれている場合のア ド

レス

・機械語プログラムから反るH寺点で、次のレジスタで予J;されるデータ

の似が く11'.IJ文字変数〉とな ります。

DEレジスタ <tll力文字変数〉 のメモリエリ アの先頭ア ドレ ス

Bレジスタ . く出力文字変数〉の長さ

-機械語プログラムrjJでエラー処珂ーが必要な場合は、 二大の処耳1¥をh¥、

ますJ

① BASICブロ7ラム中で、ONERROR GOTO文によ りエラ

一処.fiJ!.ルーチンを設定する 3

② Aレジスタにエラーコードを代入し、 IXレジスタの示すア

ドレスにジャンブさせる。
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LIMIT (Iimit ・リミット)
BASICで使用するメモリエリアを制限する

LlMIT <アドレス〉

くアドレス〉 数値データ(0 -6579)、もしくは 4桁の16進数

($OOOO-$FFFF) 

し1M

. BASICで使用するメモリエリアを、〈アドレス〉で指定するアドレ

スまでに制限し、その次のアドレスから $FFFF(65279)番地まで

をユーサぜエリアとします。

BASICで、機械語フ。ログラムとのリンク(連係)を行う場合、あるい

は特殊なデータ をメモリ上に構成しようとする場合は、それに必要

なユーサ、エリアをこのLlMIT命令で制限して、 BASICで使用する

エリアと区別しておかなければなりません。

. $FFOO-$FFFFまではモニタのワークとして使われますので、ユー

ザヱリアとしては使えません。またLlMIT命令はプログラムの先頭

文で似!われなければなりません。

. LlMIT命令により、制限された BASICの使用エリアを解除するに

はLlMITMAX文を実行します。

LIMIT $AFFF 

BASICプロ グラムエリアを $AFFF番地までに制限し、それ以降を

ユーザエリアとします。

モニタ

BASIC インタフρリタ

BASIC 

フーログラムエリア LlMIT $AFFF 

ユーザエリア

LIMIT MAX 

…制限された BASICの使用エリアを解除します。
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7エラー命令

ON ERROR GOTO (on error goto・オンエラーゴーツー)
エラーが発生した時、プログラムの実行をエラー処理ルーチンに移す

仁..:t¥ I 

仁歪重重ヨ

仁霊=XJ

己亙コ

ON ERROR GOTO I <行番号〉

I <ラベル〉

ON ERR. G. 

-エラーが発生した時、 ブロクラム実行を移す行醤り・を'白.~-.i し ます。

. ON ERROR GOTO文によ りエラー処理ルーチンを'j'f三することに

よって、エラ一発よ十時に、十字止させずに、プログラム内でエラー処

Jq[を行うことが可能にな ります。

. ON ERROR GOTO文が実行されていると、プログラム実行中にど

のようなエラーが党斗ーした場合でもワログラム実行は指定した く行

許り〉またはくラベル〉て寸fIまるルーチンに移りますが、 このルー

チンでシステム変数ERNや ERLによ ってエラー昏ザ(ERNI!:エ

ラ一発生行苦手号 (ERLlの判lりIJができ、それぞれ述、"，な処:fll¥をhう

ことができますP

・エラ 発生尚一所にヴロ グラム笑行を泌すために、RESUME文を伎

町するこ とができます。

. Wrたに ON ERROR GOTO文を実行する と、前のON ERROR 

GOTO文は無効と なります、

. ON ERROR GOTO文をtI生定後、CLR命令を実行する と、ON

ERROR GOTO丈の設定は無効となります、

10 ON ERROR GOTO 1000 

20 INPUT "X=";X 

3 0 Y=SQR (X) 

40 PRINT "ANS.=" Y 

50 END 

1000 PRINT "テイギサレテ イマセン "

1 0 1日 RESUME 20 
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RESUME (resume ・レジューム)
エラー処理ルーチンの実行後、エラーが発生したルーチンに実行を戻す

RESUME <行番号〉

RESUME NEXT 

RESUME 0 

RESUME 

RESU. 

-エラー処理後、プログラム実行をエラーが発生したルーチンへ反し

ます。

・エラ←発生時にはエラ一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。

・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れ

RESUME.…..NEXT.・・エラーが発生した文の次の文へプログラム

実行を反しますO

RESUME <行悉号〉…〈行番号〉で指定する行へプログラム実行を

民しますO

RESUME 0・・・・・・…プログラムの先頭へプログラム実行を民しま

す0

・エラーが発生していないのに RESUME文にきた場合、ここで

Errorが発生します。

. RESUME不能の場合、 Errorが発生します。

・エラー処哩ルーチンからメインプログラムへの復帰には、かならず

RESUME文を使ってくださ L、。



〈第5章付 録〉
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A. DELETEユーティリティ

-このソワトはクイ i ノクディスクを有効に N~則するために不必要なファイルを消去す

るものです。クイックティスクー卜ーにな録されているファイルが不必要になった場合、

必要な7ァイルのみをコンビュータ本体のメモリ[--に読み込んで、 111寺退避させて

おき、次にクイ ックディスクをイニンャライスします。その後、メモリ卜.に読み込

んだ内符をクイソクディスクに書き込むことにより、 1~必嬰な 7 ，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い。

RUN"DELETE"園

上記命令を笑hすることにより次のような初期阿i討が表れますn

[ QD File Delete Utility VX • XX ] 

Set Source Disk 

Push Space Key 

F 5 Boot 
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[説明]

ここで消去したいファイルがあるクイ ソクディスクをセ ソトしてスペースキーを押し

てくださし、。 スペースキーを押すと、セ ソ卜されたクイ ソ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つの例をポします。)

QD File Delete Utility VX. XX 

No. Atr File Name Size Delete 

OBJ ASEM 4 4 6 5 1 No 

2 BTX TEST 299 No  

3 OBJ DATA 7 8 4 0 No 

4 BTX SAMPLE 1 0 3 4 2 No  

5 OBJ DATA2 1 064 No 

F1 RUN F4 Again AII S ize 64196 

F5 Boot Ma  x 5 i z e 570 8 8 



234 

テAイレクトリが表示されたらカーソル (園 )が表示きれますので、消去したいファ イ

ルのところに回、回キーを使ってカーソルを移動させ 11 Y 11トをf申して くださ

L、。 "y 11 キーを押すと今まで 11 No 11 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 11 に変更してく ださし、。その際、画

ifli右下にある rAll '---' SizeJのバイ ト数表示が減少し ます。また、 もしまちがえたり し

て消'1:したくないファイルを "Yes"にしてしま ったら、ファイ ルのと ころにカーソ

ルを移動させ今度は 11 N"を入力してくださ いのすると 11 Yes 11 が 11 No U に変.¥t

されます。

次に前の画面でtHてきた "DATA"という 7ァイルと"DATA 2 "とい う7ァイ

ルを惜したいとすると、回、巴 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 11 キーを押して"No"を 11 Yes 11 に変 .~すると i函i而は次

のようになります。

QD File Delete Utility VX. XX 

No. Atr File Name Size Delete 

OB..J ASEM 4 4 6 5 1 No  

2 BTX TEST 299 No 

3 OB..J DATA 7 8 4 0 Yes 

4 BTX SAMPLE 1 034 2 No 

5 OB..J DATA2 1 064 Ye 5 

Fl Run F4 Again AII Size 55292 

F5 Boot M a x 5 i z e 5 7 0 8 8 
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11 No"を"Yes"にしただけではファイルを消したことにはなりません。次に回

キーを押すと"Yes"にしたワァイル以外 ("No "と表ポしているファイル)を本

体メモリ上に読み込み画面右ドに次のような表示がでます。

Fi le is loading ! 

(この時、 AllSize> Max Sizeの条件が成、'J:する と、 Memory Capacity errorとな

ります)。読み込みが終了すると画而右下に次のような表不がでます。

Loading OK ! 

S e t 0 e 5 t i n a t i 0 円 Disk 

ここで、 書き込むクイ ソクディスクをセ ァ卜してくだきい、ただし書き込むクイ ヴク

ティスクとして|司じディスクを使I!Jする場合は、入れかえる必要はありませんの匡日

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".にJ売み込んだ7 ァイ il..の

内容がクイックティスクに言i-き込まれます J

Fi le is Saving ! 

書き込みが終 fすると、 l岡両手iドに次の炎ぷがで、ます。

End of ..Job 

ここで画面左 トーに表7J'きれるメ ッセージについて，tlG11)jします、

F 1・ RUN...…指定した作業を実行させますけ

F 2 Cont……Error (エラー)などで実行が'1'断きれた場介、エラーが起こる，11前

の状態に民ります 3

F 4 Again......初期l画面 (初期状態)に JA;ります 3

F5 ・ Boot......ROMモニタの初期幽lillにぱるか、またはiufJJに見つけた OSJ7 T 

イYしを読み込みます、
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B. 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ックディスクに

コピーするものです。使用例として同網されている BASICを、このソフ トを使ってコ

ピーしてみましょう。

これは何らかの事故によ り、クイ ックティスクが使用不能となってもかわ リのク 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 }jのティスクを使用 し、同制されていたディスクはf!ti:1fそ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さ L、。

RUN"QDCOPY"圏

上記命令を実行することによリ、次のような初期画1mが表れます。

ヰ〈園

QD Format/Copy Utility VX • XX 

[ Function ] 

F... Format disk 

C... Copy disk 

!. . . B 00  t 

[ Command area ] 
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①まずはじめに、コピ ディスクをフォ -7 ソト1没定しなければなりません。

回キ を押すと 'Command area Jには次のお ]~が行われます。

[ Command area ] 

*F 
Set format disk ， ιany key園

つォ -7ット，;立定を行うディスクをティス 7ドライブにセ..，卜し て、キー (，、ずれか

のキー}を押し てくださ~ ¥ ('すると 、コ ヒーディ スクの7 ォ-7γ ト設定がhわれ、

終了すると 11 OK' 11 が友ぶされ、 l由IlilI表ぷは次のよ うになります。

[ Command area ] 

*F 
Set format disk ， ιany key 

OK! 

*園

②コヒ する 1己のティスクの|何千手をコンヒ ュータ本体に ，h~じみ j主ませなければなりませ

んの回キー押すと 'Command areaJには次のおI州 lわれますσ (片ij，:CJ制

作の表;J，は何時しますη)

[ Command area ] 

*C 
Insert source disk ， ιany key 
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コンビュータ本体に読み込ませる、ディスクをディスクドライブにセ ソトしてキー(~ 、

ずれかのキー)を抑してください。するとディスクの内谷がコン ビュータ本体に読み

込まれますの読み込みが終 fすると画面は次のようになります。

[ Command area ] 

*C 
Insert source disk ， ιany key 

Insert destination ， ιany key 

今度はコピーティス ク をディス クド ライブヘセ ッ ト してキー (~、ずれかのキー) を押

し てくださ い。 する とコンビュータ本体に J~tn:、されて い る 内科が ク イ ックディスクに

書き込まれますの書き込みが終 fすると"OK! "と 表示されます。(ただしコピーす

るファイル谷部が大きかったり 7T.イル数が多かったりすると一度ではコピーでき

ない場合がありますので、②からの予!順を"OK 1"の表示が出る までくり返して下

さL、。)

コピーが終るとjllljfkiは次のようになります。

[ Command area ] 

本C

Insert source disk ， ιany key 

Insert destinetion ， ι any key 

OK! 

*園

クイ ソクディスクのコ ビ←が終 fし次のコ7 ンドまち状態になゥたことを示していま

す。次に巴キー (1SHIFT ] +囚)を入力すると、 ROMモニタの初期州自iに灰

るか、i政初に見つけた OB]ファイルを読み込みます。
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C. TRANSユーティリティ

.7ァイルコンパータは、 BASICのティスク 卜.に、"TRANS"というファイルネ

ームでな録されていますn これを実行させるには、

RUN "TRANS" 匡司

とキーを押してください。

最初のi削凶iに出てくる指定項目を |ーから1iI(!に指定しますが、指定の内谷はメニュー

エ リアに表ポされる中から適切なものをiきんでその番νをキ一入力してください .以
後は両面表示にしたがって操作してくだきい、
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D. モニタコマンド

(1) モニタコマンドの機能と使い方

機械語で作成されたプログラムは、 BASICで作られたプログラムに比較し、むずか

しく、わかりにくいものですが、 jメ而、処理速度が迷"，必要とするメモリが少なく

てすむ、ノ、ードウェアに則lしたプロ グラムが作成できるなど、多くの長所があります。

しかし、 BASICでは機械語フ。ログラムを作成することはできませんので、機械語プ

ログラムを作成するために、モニタコ7 ンドが刷定、されています。

ここでは、モニタコマンドについて、それぞれの機能と使いむの解説を行いますの

ただし、使川にあた ゥては次のiL色;が必要です3

-コマンドあるいはテータのキ一人}]は、所定の場所に 11，:しく行い、園キーを押す

ことによ って実行されます スペー スなどの不必要なデータをまじえたキ一入力を

すると、モニタコマンドはそのデー タを受け付けません。

・コマンドを修飾するデータ人}Jあるいはデータ表;1 ~ はすべて 16]正表 :"1 \ で行われま

す。 したがって、 1バイトデータは16進2ケ夕、 lつのアドレステータは16進4ケ

タで、扱われます。たとえば表ぶデータが"15 "であったとすれぽ16進数の$15(10進

数の21)を表しており、キ一人}Jをfiう場合、たとえば" 10送数の10をテータとし

て入力する場合は、所定の位置にきちんとケタ数を合わせて、 "OA"と入力しなけ

ればなりません。(上{，i:ケタのOを行略することはできませんし)

・ファイル名の指定などで、モニタが受け付ける以卜.の文J':数を人7]した場合、その

数を越す文字列は無効となります。

. (千コマン|、のアクセス範|割には、プロテクションが一切ありませんり したがって、

モニタプログラム "1 身の変史な どが rll~j に~Jえますが、i釦二、システムコントロー

ルを行うプログラムを壊してしまい、 CPUの暴走を引き起こす可能性もあります

ので、中111心のがJ立をはらう必要があります。
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(2) ROMモニタと BASICモニタ

モニタ Eは、 OS(オベレーテインク ・システム)のー純であり、 BASICなどの百

請の手助け:ファイ jしの11;珂・ 機械II行フψログラムの作成な との機能をも っています。

本機には、あらか じめ ROMに書き込まれているROMモニ タと、BASIC本体の一

部として RAM卜.に読み出されるBASICモニタとがあり ます。

ROMモニタについては次ページから説明し ます。BASICモニタについては 250ペ

ージで説明し ます。

BASIC 

ROMモニタ

(ROM上)

一
タ
一
二
斗

一
モ

一

↑

C

M

 

一

l

A
一s
R

一A
(

一nD

状 態 モニタ

.~を押しながら RESETスイッチを押した場合 ROMモニタ

.[回を押しながら、電源をONにした場合 ROMモニタ

-起勤時にモニタを指定した場合 ROMモニタ

• B A S I C上でBYE命令を実行した場合 8ASICモニタ

ii: 1) 254へージにs減せているモニタサブルーチンのエン トリア ドレ スは、ROMモニ

タのものであ り、 BASICモニタのものではあリません円

出2)BASICモニタに反った場合は、 BASICで使片]されていた変数や内CJljのlil(がそ

のまま残っています。 ROMモニタに反った場合は保証されません。
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(3) ROMモニタ

L (QL) コマンド

L 

QL 

ヨE 機械語ブロクラムを読み出します。Lならば村ソトテープから、 QLな

らぱク イックディスクから読み出します。Lの場合は "PLAY "と表ぶさ

れますのでカセソトレコーダの PLAYボタンを押してくださいσQLの場

合は、 CFilename ? J とたずねてきますので、読み出すべきファイルの名

前を入力します。 もし入力しなければ、クイ ソクティスク上の先頭のファ

イルを読み出します。

[j[J *QL園
Fi lenameワ MFILE園

5 (Q5) コマンド

軍事国 s 
QS 

軍事E 指定するメモリブロ ソクの内社、 ファ イル川付けて記録しますのSな
らI!カセ ァトテーフJ..に、 QSならばクイックティスク上lこ記録しますり

仁璽コ アドレス $600ト $60A3の機械語プログラムに、 “MFILE"というフア

イル名をf寸けて、カセソトテーフ".1-.にJ己主主します。また、この7"ログラム

をロードした場合は自動的に、 $6050番地から実行がはじまります。

*S園
F i I e n a m e? M F I L E I CR I 

T 0 p a d r 5 つ 60 0 0 [CR] 

E n d a d r 5 ? 6 0 A 3 I CR I 

E x c a d r 5 ? 6 0 5 0 I CR I 

J. RECORD. PLAY 

ここで医亘盃固ボタ ンを押し ます。(ク イソクディスクの場合には必要

あリません、)
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M コマンド

直言D M <先頭アドレス〉

直翌日 J抗 するア ドレ スから)1聞に lハイト ずつデータの書き伴えを行います。

仁~ $COOO-$C002の内千円全部事FFとし、 $C010-$C013の内谷をすべて$88

とします、

〉ドMC 0 0 0 巨回
C 0 0 0 。。 FF 
C 0 0 1 日目 FF 

C 0 0 2 。。 FF 
C日目 3 。。 lSHIFT|+|BREAK| 
〉ドMC日10 

C 0 1 0 。。 B B 
C 0 1 1 。。 B B 
C 0 1 2 日日 B B 

C 0 1 3 。。 B B 
C 0 1 4 。。 |SHIFT|+|BREAK| 
〉ド

M コ7 ン ドをキャ ンセlししてモニタコ7 ンドへ民るには、仁亘Eヨ+
巨豆亙コキーをへ})し ます、

J コマンド

直~ J <ア ドレ ス〉

軍翌日 航するアドレスへコン iロールを修しますのJl-Mfにい i と、航するア
ドレスをCPUのプログラムカウンタに与える ことになリます、

~ *J1200・H ・H ・-…・$1200番地へジャ ンブします
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P コマンド

直翌日 ブロ ソタプリンタに対して行う命令でバのよ うな命令があります。

〉ド PABC

ABCとL汁文字を印字します。

*P&T 

テスト パタ ンを印字します。

木P&S

文字桁数を、 80文宇 I行に変!史しますJ

コド P&し

文字桁数を、40文字 l行に変lt!.します。

*P&G 

グラフ イソクモー トに変更しますσ

*P&C 

ベンを、次の色に変~します。

D コマンド

宣言日 o <先蝋アドレス><終 fア ドレス〉

直聖日 〈先頭ア ドレ ス〉 か らく終 f アド レ むまでのメモリの内悦志J~ します。

I y. I * 0 C 0 0 0 C 7 0 0園
…・・・ア ドレ ス$COOO-$C700までのメモ リの内容を表示します。
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V コマンド (V Verify) 

I.st I v 

直聖口 カセソトテープにセーブされたテータが、もとのメモリ Lのデータと同じ

であるかどうか調べます。

仁璽コ Sコ7 ンドの例でセーブしたブロクラムを比較して調べます 3

園F

A

 

M

L

 

V

P

 

中
小

ω
E
 直翌日 クイ ソクディスク Lのワァイルを、コ ピー しますの

まず、 l乙になるクイ ソクティスクをセ ソ卜して QC命令を実行する とコピ

ーするつァイルの名前を尋ねてきますので、 7 ァイル名を入力します。

そのつァイルを ~~.Iしみ車冬 っ たら、 íSet destination diskJ と表ぶされますの

で、ぷtみjfとんだ‘ワァイルを子ききj込む 7イ ノ7テψ イス 7をセ，卜してくださ

い，そして 11 Y Itキー を人 JJすると読み込んだ7 ，. イルの II~谷がセ ソ 卜し

たディスクに書き込まれ、 11 N"を人11するとモニタのコマンドまち状態

に I~ ります

仁KJ QC 圏
F川 ename? 園田凹回国匡回
S e t d e 5 t i n a t i 0 n d i 5 k 

OK! (Y/N) 
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QF コマンド

QF 

セソ卜されているクイックディスクの初期化(フォ --;:>ソト設定)を行L、

ます。

初期化を行うとクイ ソクディスク上の全てのファ イルが消去されます。

G:1U * QF ICRI 
QD Formatt ing 

OK? (Y/N) 

QX コマンド

QX 

カセソトテーフa上のファイルをクイヴクディスク上にコピーします。

QX命令を実行すると、 U PLAY "というメ ソセージが表示されますので

カセソトレコーダーの PLAYボタンを抑してくださ L、。

ファイルを読み出し、その7ァイル名をI函幽に表示します。

そのファイルを読み終ったら、 rSetdestination diskJ と表IJ~されますの

で、クイソクティスクをセソトし、書き込む場合のファイル?"を入力しま

す。この場合、ファイル名は省略できません。 したがって、そのファイル

名が、読み出した場合のワァイル名と同じであっても入力する必要があり

ます。

仁IIJ QX ICRI 
PLAY 

Loading "MFILE" 

5 e t d e 5 t i n a t i 0 n d i 5 k 
必ずつァイル名

Filename? 園田回目固匡固←を入力してくだ
さL、。

OK? (Y/N) 

OK!←コピーが終了したことを表します。



QD  コマンド

直~ QD 
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軍配 クイ ソクティスクに掛されているつァイルのディレクトリをおJ;しま

すの

クイ ックディスクにな録されている 7ァイルの名前や降傾を調べる場合に

使JH;されます。

~ *QC[司
OBJ BASIC 

BTX PROGRAM 

BSD DATA 

OBJ MFILE 

t コマンド

~ # 

直翌日 BASICを読み込ませて、 RESETスイ ソチをiqlし、モニタの状態にしてか

" 
村[司
~ # コマンドを人 JJ すると、 BASICにば・ります。

B コマンド

蓮華日 B 

直望日 *B圏
とBコマンドを人}Jすると、キーを押すごどにべ/レi庁をl鳴らしますのベル

ffを11:めたいときは、 もう 一度Bコ7 ン |ごを人J)します、
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- 機械語プログラムの作成

画面いっぱい、本機にあるキャラクタの全部を使って埋めつくすことを考えてみま

す。

これは要するにキャラクタジェネータ (CG)内のすべての文字を表示させることで

あり、ビデオ RAMに、 0から255の8ビットデータの全てを順次セットすればよいこ

とになります。

機械語プログラムを機械語エリアに作成し、そのサフ'ルーチンを BASICから呼び

出して、以上の動作を行わせるようにしてみます。その例は次のようになります。

:0しI門1T$BFFF…………・H ・H ・.....・H ・.. BASICエリアを $BFFFに限定する。

20 GOSUB 50 
30 USRC$C0O0J・…………・……・・・・・・・・・・・・・…・…一 機械語プログラムを呼び出す。

40 ENO 

50 FOR 1 ~49152 TO 49181.… 
60 REAO門 :・……機械語プログラムのデータを読み、

?0 POKE 1，門

80 NEXT 1 

9O RETURN 

10e OATA 19?:RE門

110 OAT内 213:RE門

120 0内TA229:RE門

130 OAT内 22，0:RE門
1400AT内 33，0，208:RE門
150 OAT向 1，232，3:RE門
， 60 OAT内 243:PE門

機械語エリアに書き込む。

PUSH 9C…………・機械語データのはじまり O

?USH !)E 

PUSH HL 

LD 0，0 
LO HL，Cl000H 

しoBC， 1000 
01 

Lフo0向TA211，22?:RE門 OUT CE3HJ，A・・・・・・メモリフeロックのビテオ
'80 0向TA 114 :RE門 STO:しoC HLJ ， !J ......: RAM佃IJに切り答える。
190 DAT向 35:RE門 1NCHし

200 DATA 20:RE門

210 0内TA 11 :RE門

220 DATA 120:RE門

230 0内TA 1??:RE門

1NC 0 

OEC BC 

LD 内， 9

OR C 

ビデオ RAMにディスプ

レイコードをセットする。
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台
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H
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 300 0内T内 201:RE門 RET ...・H ・..……….BASICプログラムに戻る。
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または、モニタで機械語エリアを作成しておき、テープへ SAVEされた機械語プロ

グラムファイル (DISPLAYCODE) を使用するときは、次のようにします。

110 LIMIT $BFFF 

110 LOAD"DISPLAYCODE" 

120 USR($COOO) 
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(4) BASICモニタ機能

BASICモニタ部を設けています。スタ ックワークエリアとしては $FFOO-FFFF

を使用しています。

このモニタは、 BASIC同様スク リーンエディ タを内蔵していて、次に示すエディト

書式により メインメモリ64KBのどのアドレスでも書きかえ可能です。

.アドレス=データ データ データ

(コロン)……エディ ト可能な行である こと をしめすマーク (文番号とモニタのア

ドレ スを区別するため)

アドレス ……16進数4桁で指定し、先頭のデータがはいるメ イン メモリ のアドレ

ス ($0000-$FFFF) 

=(符号) ……アドレス部とデータ昔日を区別するためのセノぐレータ

データ ……16進数 2 桁、 あるいは (セ ミコロン ) + 文~..f:で指定し、 8 ビ ッ ト の

データあるいは、指定文字のアスキーコー ドを指定のメモリ ア ドレ

スに書き込みます。データ間は原則として、スベ スで区切ります。

プリンタスイッチ (pコマンド)

〉ド p

DおよびFコマンドのtl:¥力を、 プリンタにした リ|酎聞にした リします。モニタに人

ったときは、画由ーモードとなっており、 このコマン ドを実行するたびにモードが反転

します。プリンタがつながっていない場合は、しばらくしてから ERR?と出てコマン

ド待ちになリますから、プリンタをチエ ソクするか、 Pコマンドを実行して画面モー

ドに反してください。
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ダンプ (0コマンド)

本 D <先頭アドレス><最終アドレス〉

メモリの内容を表示します。最終ア ドレ スを省略すると先日iI[ア ドレスより 128ノ《イ

トを表示します。先頭ア ドレスも省略すると次のア ドレ スから 128ノミイ トを表示しま

す。

次のフォーマ ソトでダンプされます、

: HHHH=HH HH HH HH HH HH HH HH/ABCDE G 

↑ 

先頭アドレス 8ハイ ト16進テータ 8バイト文字データ

メモリ内容を変更する場合は、カ ソルを変.ftしたいデータ 1-.に移動させて、訂正

を行い、[週を入力することによ ってできます。

i主)最後に出力される 8バイト文字は、データのアスキーコードで、コント ロールコー

1，'-'.:J:， (ピリオド)で表示されます。ヨ 亙亙コキーのみで表子付、 Ilまり

仁記 1FT 1+直孟孟1てιコ7 ンド待ちに反リます、

メモリセット (Mコマンド)

〉ドM <先頭アドレス〉

メモリの内符を書き換えます。先頭アドレ スを省略すると、現在のポイ ンタから、

かきかえます。このモードからぬけるには仁亘ill+ヨ 亙亙コを押して くださ
L、。

ア ドレスとデータが表不されて、カーソルは、データの 仁にきますので、ェテ イソ

トの書式でデータを指定して困 を押してく ださい寸定のデータ数、アドレ スカサ11

算されて次の行へすすみます。
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ファインド (Fコマンド)

* F <先頭アドレス><最終アドレス><データ><データ〉・ー

先頭アドレスより最終アドレスまで、データで指定された個数の連続したテ←タを

さがし、見つかうたらそのアドレスとデ タをダンプの様式て'H¥fJします。

仁亘ill+直孟亙コで止まります。

ゴーサブ (Gコマンド)

〉ド G <コールドアドレス〉

指定したコールアドレスをサブルーチンコ ルします。スタソクポインタは

$FFFFにあります。

トランスファ (Tコマンド)

>1くT<先頭アドレス><最終アドレス><転送先頭アドレス〉

指定したアドレスlliJのデータを転送先頭アドレスよリ伝送します。

セーブ (sコマンド)

ヰ<5 <先頭アドレス><最終アドレス><実行アドレス>: 11装置名:ファイル名"
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指定したア ドレス聞のデータをカセットテープに記録します。実行アドレスとは

IPLから LOADしたときの実行先頭アドレスです。ファイル名は、:(コロ ン)の後に

指定して ください。

ロード (Lコマンド)

ネしくロード先頭アドレス>• "装置名 .ファイル名 "

指定のファイルをカセットよ りLOADします。先頭ア ドレスを指定すると、そのア

ドレスより LOADし、指定しないと、 SAVEした情報のとおり LOADします。ファ

イル名は指定しないと最初に見つけたウァイルを、LOADします。途中で BREAKし

たりチェ ックサムエラーが出たときは、 ERR?と表示して、 コ7 ンド待ちに戻り、エ

ラーが出なかったときはそのままコマンド待ちに戻ります。

ベリファイ (vコマンド)

求 V <ファイルネーム〉

指定のファイルを カセ ットより読み、メイン メモリの内容と比較します。正し く

SAVEされたかどうかを調べるときに使い、正し くないよる合 ERR?と表示し ます。

リターン (Rコマンド)

*R 

モニタをコールしたシステムへリターンします。 SP (ス タソクポインタ)および

HLレジスタは保存していますのでMONの次の命令を実行します。

SPがFFOO-FFFFにあるようなシステムからコールされた士お合ペヘ スタックに

リターンアドレスが、へつてない場合は、この命令ではリターンできません Gコマ

ントーより 、そのシステムのホットスタートを、 CALLしてく ださし¥
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E. モニタサブルーチン

モニタ 1(9Z-502M)のサブルーチンには次のようなものがあります。サブルーチン

名は、サブルーチンの機能をシンボリックに表現したものです。

レジスタ保存は、そのサブルーチンをコールし、リターンしたときに、内容が保存

されるレジスタを示しています。 すなわち、それ以外のレジスタの内容は、リターン

11寺に一般に変化することになるので、注意が必要です。

サブルーチン名および
レジスタ

エントリーポイント サブルーチンの機能
f畢 存

(16進番地)

CALL LETNL 
行を替えて、次の行の先頭にカーソルをセ y卜する。

AF以外は

(0006) 保存

CALL PRNTS 
テレビ画面のカーソル位置にスペースを 1個だけ表示する。

AF以外は

(OOOC) 保存

ACCにあるデー習をアスキーコードと見て、テレビ画面の

CALL PRNT 
カ ソル位置に表示する。アスキーコードと、キャラヲ告の

AF以外は

(0012) 
関係は、258ページの衰を参照。ただし、00コードのときは、キャ

保存
リッジリ宮ーンが実行され、 11-16コードのときは、それぞ

れカーソルコントロールが実行される。

テレビ画面のカーソル位置から、メ yセージを表示する。

メッセージの先頭アドレスは、あらかじめOEレジス世に指

CALL MSG 定しておくこと。メyセージは、アスキーコードで偶成し、 全レジスヲ

(0015) エンドマーヲは、 00コードであること。ただし、キャリ y 保存

ジリターンは実li'されない。
カーソルコントロール(11-16コード)は実行される。

CALL BELL 
高音のラ (約880Hz)を瞬間だけ晦らす。

AF以外は

(003E) 保存

音楽デ-9を演奏する。音楽デ一歩の先頭アドレスは、あら

かじめ、 OEレジス世に指定しておくこと。音楽デー告は

'BASICのMUSIC命令J で示した文字列と同じく、音程、
AF以外はCALL MELOY 

音長の順にアスキーコードで表現し、エンドマークは、00
(0030) 

またはCB(キャラクヲは.)でなければならない。
保存

ただし、リ宮ーン時にCフラグが0なら演奏完了、 Cフラグ

が1なら途中でIBR E A KIキーが押されたことを示す。

演奏テンポを設定する。テンポのデ-:'>(01から07)を

ACCにセットしてコーJレする。

ACC-01 最も遅い

CALL XTEMP ACC←04 中位の速度 全レジス空

(0041) ACC←07 .も速い 保存



255 

サブJレチ/名および

エントリーポイン卜 サブルーチンの機能
保存

(16進番地)

注意が必要なのは、 ACCt:入れるコ ドは、 1から 7まで

のバイナリコードであり、“ 1"から“ 7"に相当するアスキー

コー ド (31tJ・ら37)では主い点です。

指定された分周比の音を連続して鳴らす。

CALL MSTA 分周比nn'(2バイトのテ ヲ)は、 11A1番地にn'， 11A2番地

(0044) lこnをス トアしてコールする。 だけ保存

分間比と発生周波数の関係は895kHz!nnコ

CALL MSTP 
音の発生を止める。

AF 

(0047) 保存

内蔵された時計をセットする。(時計はこのコーJレで起動さ

CALL TIMST 
れる。)

AF 

(0033) 
コールの条件は、

保存
ACC←o (AM)、ACC← 1(PM) 
DE←時刻を、秒に直したもの。(1¥イナリで 2バイト)

CALL TIMRO 
内蔵された時計の値を読み取る。リタ ン時の状態は、

AF 

(0038) 
ACC←O(AM)、ACC← 1(PM) 

DE←時五IJを、秒に直したもの。 (I(イナリで 2バイト)

区豆工王::TI+巨互T~.EJが押されたかどうかをチ工 y ヲ す

CALL 8RKEY る。 AF以外は

(001E) 押されていれば、 Zフラグはセットe 保存

押されていなければ、Zフラグはリセ ット。

キーボー ドから 1行分を入力する。

あらかじめ、入力デ_，討をストアするスヲー トアドレスを

OEレジスヲに指定しておくこと。エンドマーヲはキャリy

ジリ 9ーンによる。

そして、工ンドマ-7としてODコード力ずセ y卜される。
入力文字数は、ODコードを含めて最大 80文字。

キー入力にはエコーパ 'J7が行われ、カーソルコントロール

も受けつけられる。

匡互工I::TI+匿互主三五iが押されたら、 OEレジス舎の示す

CALL GETL 
アドレスの先頭lこ8REAKコード、次にキャリ ソジ リ'9ーンコー

全レジスヲ

(0003) 
ドがセ y卜されて戻る。

保存
ひらがな、英小文字のキ 入力の場合、たとえは.LineA....と

いう文字は4C 05 49 4E 45 06 41 ・ ーと入力され

る。ここで05は英小文字またはひらがなテ一世を表わすコ ド

で、 1番目に現われた05のあとの英文字またはカヲカナは、英

小文字またはひらがなと主り、次の06でその後の文字を英大文

字、カ9カナに戻す。そのため、ひらがな、英小文字が含まれ

ている場合の入力文字数は80文字より少なくなる。
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サフルーチン名および

エントリーポイント

(16進番地)

CAll GETKY 

(OOlB) 

GETKYによる特殊

キーの取り込み

CAll ASC 

(030A) 

サブルーチンの機能

る。また、この場合V-RAMのカラー情報デ-9 (0800番 | 

地以降)の7ビyト目をONにし、英小文字またはひらが主が|

テレビ画面に表示される。 I

キーボードから l文字だけアスキーコ ドを ACCに取り込 i

む 。|

レジス空

保存

そのときキー入力がなければ、 ACCに00，がセ y 卜されて戻る L一一一一一一一

ただし、キ一入力によるチャヲリングは防止しておらず、エコーパ yクも

行わない。

この GETKYを行う場合、巨王玉]や区豆!などの特殊キーは、アスキ コー

ドとは別の特殊なコードがACCに取り込まれる。

これらの特殊キーによって ACCに取り込まれるコードを次に示す。

ここでディスプレイコードというのは、キャラフ世ジ工ネレ 空内にある

キャラク告を呼びだすためのコード番号であり、この表では単に、 ACC

に取り込まれるコードのアスキーキャラヲヲに対応するディスプレイコー

ドを示しているにすぎない。

特殊キー

直E日
ロ亙豆白

直重]

l1fD 
|BREAK| 

匡E
カーソルキ一目E

カーソルキ一日E

カーソルキ一極

カーソルキー圃

IHO研El

日立コ日

恥 !60 

61 

62 

63 

64 

66 

11 

12 

13 

14 

15 

16 

ディスプレイコード

C7 

C8 

C9 

CA  

CB 

CO  

Cl 

C2 

C3 

C4 

C5 

C6 

ACCの下位 4ビ y 卜を16進数と見なし、アスキーに変換し I A F以外は
たものを ACCにセッ卜してリヲーンする。 Ij呆存

「一一一一一一一 十ー一一

CAll HEX 

(03F9) 

ト一一一一一一-

CAll HlHEX 

(0410) 

ACCの 8ビットをアスキ と見なし、16進数に変換したも

のを、 ACCの下位4ビy卜にセy卜してリヲーンする。

1) 9ーン時の CF="0" ACC← 16進数

リ合一ンR寺(J)CF = ''1'' ACCは{果iiEされなし、。

| 連続した41i圃のアスキー列を16進数列と見主し、 Hlレジス
?にセ y卜してリヲーンする。コールおよびリ宮ーン条件は

次の通り。

OE← ASCII予IJの先頭アドレス

(jW3-T -K-S-) 

CAll HlHEX DE 

CF = 0 Hl← 16進数(例 Hl= 31A5H) 

CF = 1 Hlは保証されない。

AF以外は

保存

AF、 Hl

以外は保存
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サブルーチン名および
レジス9

エントリ ポイン卜 サブルーチンの機能
f畢 存

(16進番地)

連続した 2個のアスキー列を16進数列と見なし、ACCにセッ

トしてり空ーンする。コ ルおよびリ 9-ン条件は次の通り。

CALL 2HEX 
DE←ASCI191Jのアドレス (j?lj・3""A")

AF、DE

(041F) 
CALL 2HEX DE 

以外は保存
CF = 0 ACC-16進数(例 ACC= 3AH) 

CF = 1 ACCは保証されない。

CALLワワKEY
カーソルを点滅させながら、キ 入力を待つ。キ一入力があ

AF以外は

(0983) 
るとディスプレイコードに変換して ACCにセット後、リ

保存
ターンする。

アスキー値をディスプレイコ ドに変換する。コールおよび

CALL?ADCN 
リ9ーン条件は次の通り。

AF以外は

(0999) 
ACC←アスキー値

保存
CALLつADCN

ACC←ディスプレイコ ド

ディスプレイコ ドをアスキ 値に変換する。コ ルおよびリ

合一ン条件は次の通り。
AF以外はCALL ?DACN 

ACC←ディスプレイコード
(09CE) 

CALL ?DACN 
保存

ACC←アスキー値

CALL ?9LNK 
テレビ画面の垂直プランキングをチ工ツヴする。垂直

(ODA6) 
リターンする。

テレビ画面上のディスプレイをコ/トロールする。コ

のACCとコントローJレの関係は次の通り。

ACC コントロール内容 I ACC I コントロー
CALL ?DPCT 

(ODDC) C1H 1111キーと問機能 C7H ~ 'QE L， キー

C2H 1 iIiキーと同織能 C8H I~!亘主主 キー

仙回キーと問糊: I叫 週 刊同醐Ei | 

C5H 主豆Eキーと同様能 I C9H 玄叱 キーと問機能

CALLつPONT

(OF91 ) CALLつPONT 以外は保存

HL←テレビ画面上のカ ソjレ位置(I(イナリ )
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F. アスキーコード、ディスプレイコード表

(1 ) アスキーコード表

表は、 1:"':4ビソトカずカラム(列)に相当し、 卜ui:4ビソトか、ロウ (fj.)に相当

してお り、たとえば、キャラ 7タU A U のアスキーコー ドは、 16進コードで41H、"z 
E は5AHになっています

ただし、表'11のllH-16Hまでのコードは、カーソルコントロールのた灼のアスキ

コードです‘たとえばACCの内科が15Hのとき、 CALLPRNT!モニターサブル

チン )を行うとカーソルホームがfjわれますけ "を1<，);するのではありませんl

t干のついていないカナ丈'[:、たとえば"ア" (871むなどは小立:'r:を1.とします 什

3フスキーコード表

ド
山
一
口

一旦

門出
圃
Z
U
4
一
一凶
掛
圃
ヨ
司
直
一
出
配

凹

司
置
一

K

M

一
邑
司
直
回
日
町
四
U

一
[H

U

ヨ

一也
市
一一
一
日
」
巳

図

凶

口

一

H

川
一
団
目
白
田

E

E
一
]
問
U

【

〕

は

一
司

U
E

E

E
一

仁川
一

品

】

】

白

己

口

一
臣

口

・

F

3
一
沼

ロ

凹

凶

〕

一

川川
「
国

囚

岡
田
一
回
回

一
一回
一
回
h
M

一応
二
U
一i
E
F
一小川
四

円
」

A

m
一

回

国

回

田

区

回

一

巴

周

一
同

町

四

一
回

m

R
hf一一
回一

9

剛

一

日

回

目

阿

国

図

一
四

日
比
例
日
同

一
一m
u
z
F」一
日

一

ぉ
盟

一品

回

口

ロ

回

日

一

[明
一

戸

イ

つ

ヱ

一

方

ザ

ユ

ヨ

ツ

一

7

川
一
固
目

図

困

困

置

一
E
国

庫

習

慣

一

一昨

閉

開

E
匝
一

6

山
一

画

自

国

国

圃

圏

一
圏

圃

図

凪

圏

一
圃

E

E
圃
直
一

5

山
一

回

園

間

園

田

回

一
町
一
同

国

国
司
ι

一E
囚

団

E

E
一

4

山
一
薗
囚
置
ロ
回
開
も
二

一回

周
一
円
同
日
一
一
E

E
回
日
目
ロ
一

3

川
一

固

回

国

国

回

国

一

一町

田

岡

園

田

一
一E

E

E口
回
回

一

2

山
一
園

田

田

直
圏
圏
一

一即

日

巴

回

E
一
一
出
匹
目
田
区

一

1

州
一

回
四
国
園
田
一
圏

o 0000 

1 0001 

2 0010 

~ 11 (11 1 

4 0100 

5 0101 

A
U
 
--ハリ、，

7 01 11 

約 1000

9 1001 

^ 1り1()

1
 
1
 
}
 
{
 
1
 

3
 
1
 

仁 1100

Il 1101 

E 1110 

F 1111 

園
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(2) ディスプレイコード表

ディスプレイコー ドとは、キャラクタジェネレ ー タ内にあるキャラクタを呼び出す

ためのコード番号です。テレビ[ITjj!柑へのキャラクタ表示はいつも、このコードをビデ

オRAMに転送することによ ってuわれていますu
モニタサブル チンの 。， l'RNT (()012HI " 11- チンや "MS(~ (()015H) "ルー

チンでは、アスキ コードを このティスワレイコ 卜‘に変換して、力 、/ルのぷすヒ

テ寸 RAMの{占置へ、その コート、を転送しています 3ただしたIjlのじlH-C6Hのコー

ドはカーソルコントロールJIJの丈'{:であり、十字のついていないカナ立:'j-:、た Eえば"

ア" 19EHI なEは小文'j-:をよLています

D I SPLAY 1189べージ、 FONT$参!!(;¥: ROM C(; 11 

I.SIJ 

L 、MSIlIl::i>D 01li。; | 1 14 15 16I7a9AlH 《 !l》lF;ト
。。山01)0010川川川0110loll111000100lil川 101I¥1100! 1I01!111O: 1111 

o OOQO 回|回固||l回固 ||l宵 ~~ j ' 凪!圃!白|当l日国圃|||回|||回同 l固 Qi図
1 00 () 1 [A]i[Q1!rnID今回l囚iO !因1 園口 !園田 Q~コ
2υ() 10 固!固園口哩!回目白!回!図l固ィ固i図日!団

:1 0 () 1 1 固園固口1・・I ~ 口回目図ュ固困函習
4 01 [) 0 固団四日 i・回園田図園田園固図書!雇]
5 0101 園口l固田園圃圃[l]回回国[司固圃回国〕

6 01 I () 回図固 ü.~ 固図 囚回因 っ園田恒 回
7 01 1 1 1亘四回 DI唾][2]己 図園田国ョ倒閣

凶ー
直雪

i'{ 1 () () 0 日l図固届固 E回|邑図|国国 iO]困園 ~ 日
日 10υ1 回国圏 []図囚i囚団口回国 i.J :%:園 K 固， 
A 1010 回園田 副ロ自国円固i図困ェ正困 K 〔量

B 1011 園田目】lLl田圃E図固因ッ函図画|団
(' 1100 回四回口回目回目回ロ巴座閉 ~I凪
IJ 1101 同巴回口凪日図:0巴 門図面]軍国主 直面
1-: 1110 困 |園田 | 凪 ~BJ 巴]国?固i ズ 1亘圏直画
ド 1111 固i目|回ヨ!図画|巴11 |園甲困巴園|仏画圃
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V-RAM $D800-$DBFFの色情報エリアの第7ビソトを用いた場合、英大文字は

英小文字に、カタカナはひらがなとなります。そのときのティスプレイコード表を次

に示します。ただし、表中のCIH-C6Hのコー ドはカーソルコント ロール刷の文字で

あり、枠のついていないひらがな、たとえば"あ" (9 EH)などはひらがな小文字

を表します。

01 SPLAY (189ページ、 FONT$参照 ROMCG III 

o 0000 

1 0001 

2 0010 

3 001 1 

4 0100 

5 0101 

6 011 () 

7 0111 

8 1000 

9 1001 

A 1010 

Il 1011 

じ 1100

Il 1101 

ハυ1
 
l
 
1
 

• 
I
 

1
 
1
 
1
 
1
 

1
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G. エラーメッセージ一覧表

コンビュータの動作中にエラーが発生した場合、次の形式でコンビュータよりテレ

ビ函而上に、エラーメソセージが送られます。

①エラーの種類 ERROR (直緩命令を実行中でのエラー)

③エラーの種類 ERROR I N 文番号 (プログラム実行中でのエラー)

①jfLf~命令を実行中に発生し、文番号に無関係なエラーとみなされる場合

②は特にプログラムの実行'1'において、文番号xxxxに党生したエラーとみなされ
る場合

エラー

番号 表示ステートメント

1 I Syntax error 

2 I Over flow error 

3 I Illegal data error 

4 I Type mismatch error 

5 I String length error 

6 I Memory capacity error 

7 I Array def. error 

8 I Linelength error 
9 

10 I GOSUB nesting error 

11 I FOR'-NEXT error 
12 I DEF FN nesting error 

13 I NEXT error 

14 I RETURN error 

15 I Un def. Function error 

16 I U n def. line error 

エラーの内容

文法上の誤り

数値データが範囲外、演算結果がオーパフローし

fこ

規定外の数値、変数が使われだ

データと変数の型が一致しない

ストリングの長さが255文字を越えた

メモリ容量不足となった

同じ配列変数を前より大き く定義したが、未定義

の配列変数を使用した

1行の長さが制限を越えた

GOSUB文のネスティングが15を溢えた

FOR-NEXT文のネスティングが15を越えた

DEFFN文による関数定義のネスティングが6

を越えた

対応するFOR文のないNEXT文が使われだ

対応するGOSUB文のないRETURN文が使われ

た

定義されていない関数が使われだ

存在しない文番号，ラベルを参照しようとした
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エラー 表示ステートメント エラーの内容
番号

17 Can't CONT error CONT文によるプログラムの継続ができない

18 Memory protection error 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 Instruction error ダイレクトコマンドとステートメントを混同して

使った

20 Can't RESUME error RESUMEが実行できない

21 RESUME error エラーが発生していないのにRESUMEしようと

22 した

23 

24 READ error 対応するDATA文のないREAD文が使われた

25 

26 

27 

28 System id error BASIC以外のディスクをアクセスした

29 F raming error フレミングエラー

30 Overrun error オーパーランエラー

31 Parity error パリティエラー

32 

33 

34 

35 

36 

37 

38 

39 

40 File not found error 存在しないファイルを参照した

41 Hardware error ディスクドライプのハード上のエラーが発生した

42 Already exist error すでに存在するファイル名を新たに登録しようと l

した

43 Already open error すでにオープンされているファイルをさらにオー

フ.ンしようとした
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エラ
表示ステートメン卜 エラーの内容番号

44 N ot open error オープンされていないファイルを参照または

CLOSE、KILLを実行した

45 

46 W ri te protect error 書き込み禁止ファイル (7イノケディ スケの lljき

込み然11:)11ツ メが.fii-られ Cいる)

47 

48 

49 

50 N ot ready error ドライプがレディ状態でない

51 T 00 many files error 登録できる最大ファイル数を越すファイルを登録

しようとした(最大63)

52 Disk mismatch error ディスクが一致しない

53 No file space error ディスク上のファイルスペースが無くなった

54 Unformat error イニシャライズされていないディスク

55 T 00 long file error 1つのBSDファイルのデータの総バイト数が64K

を越えた

56 

57 

58 Dev.n訓 eerror 装置名の記述が誤っている

59 Can'texecute error 実行できない装置に対して実行しようとした

60 Illegal filename error ファイル名エラー

61 Illegal file mode error ファイルモードエラー

62 

63 Out of file error カセットテープのファイルデータ読み込みで、ア

ウトオプファイルが起きた

64 Logical number error ロジカルナンバーエラー

65 LPT: not ready error プリンタが接続されていないか、OFF状態である

66 プリンタにメカトラプルが起きた

67 プリンタ用紙ぎれ

68 Dev. mode error 装置のモードエラー

69 Unprintable e町or メッセージの定義されていないエラー

70 Check sum error チェックサムエラー
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H.英小文字、ひらがな、一部のグラフィックバターに対する注意

英小文字、ひらがなのキャラクタは、内部において特別なデータ形式となっていま

すのでb扱いには注意が必要です。

"SHARP"→内部のデータ並ぴは、 $53、$48、$41、$52、$50 

S H A R P 

"Sharp"→内部のデータ並びは、

$53、$05、$48、$41、$52、$50、$06
S 識別 h a r p 識別
コード コード

"AbcdE"→$41、$05、$42、$43、$44、$06、$45

A 識思IJ b c d 識別 E 
コー ド コード

"あいうえお"→$05、$91、$92、$93、$94、$95、$06

識別 あ L、 7 え お 識別
コード コード

このように、識別コー ド($05、$06)が、文字体を変化させるときに付け加えられ

ますので、 内部て酬の文字数が増加します。したがって、BASICのMID$、LEFT$、

RIGHT$、LENなどの文字列を扱う関数を使用する場合は、内部での文字数に注意し

てください。

10 A$=" S H A R P " 、
}→結果は 5となり ます。

20 P R I N T L E N (A$) J 

10 A$="Sharp" 、

}→結果は 7となります。20 P R I N T L E N (A$) J 

BASICでプログラム リストを、出力した場合の画面表示と、カラープロ ッタプリン

タへの印字は、次の表のようになります。

命 メE入E キ一入力時 画面表示 プロyタプリンタ印字

LIST "AbcO" "A8BCQO" 
"アいうエ" "ア@イウ②エ"

LIST/P "AbcO" "A.BC.O" 
"アいうエ" "ア.イウ.エ"

カラープロッタプリンタが持っていないグラフィ y クパターンを印字させた場合

は、 ぺンの色を変えて、 16進アスキーコードで印字きれます。
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I .漢字コード表

コード 。 2 3 : 4 5 6 7 : 8 A B:C 0 E F 
2120 口口口口日， ? !口口ULJU
2130 山一一、，--、ゾ 11 全々 〆 O一一一/
2140 " - 11 I…--口口:口口 ( ) : ( J [ J 
五己 2150 (1 <> ~ } iJ '，.1 [ ] :十± × 
2160 ÷ニヰ<:>三五ミ∞~ー 合♀ tJじJLJ OC ￥ 
2170 s ¢ ;f %・枠 & * @ : ~ ff 合 o.時。

τ仁1王 2220 4砂 に ・:ム . マ V ※ 干 '‘ ? ↓ = ーー

22:l0 「 寸 」 L ト T -i _L + 

! 22.j() / } 

2320 • []rilill目 。1 :! ，'j ，/ S 6 i 8 .9 
一一一一

1 2:{10 o 1 2 3，4 5 6 7 H 9 
央i134 A 13 C: D E F G II 1 J K. L :¥1 N 0 . 
米4CIえ
2:l;')O l' Q R S T U V W X Y Z 

「i2目刷7刊0 
a b c d e f 又 h ijklmno

p q r s t 1I Y ¥Y: X y Z 

2-12(1 ああ， 'い .，うええ.f; j';かがきぎく

ひ 2-1:)(1 くけげこごささしじすずせぜそぞた

り 2-l-l0 だち tj' っつってでとどなにぬねのは

カ...i 2-l:iO ，:r ，土ひびひふ v)~.ふ J ，- 〆-.:: " (LU: n まん
な 2-l60 むめ L ベJ べ.) ">> 1'>> 上主 " るiLろ h わ
2470 ゐゑをん () ') 4 ‘s 6 i 事、 9 

←一 ー一
2;)2(1 ァア イ イ 『勺 ウ ェエォオカ ガキギク

ヵ !日(1 グケケコ ゴサザシ ‘ / 7、 ズセセー、ノ ゾタ

タ 2540 ダチヂヴ ツツテテ、 ドナニヌ 不 ノ ，、

カ 25S0 ノ、 ノ、ヒ ビ }ヒフフフヘベ ヘホボホ マ 、

ナ 2560 ム メモャヤコユ ヨ ヨ フ /し レ ロ rl ワ

2570 ヰヱヲ ンウ。ウ ケ
， 

。 2 3 4 5 6 7 8 g A B C 。E F 
※コードは16i並で表J)!きれています

例えばいB"のコードは2340+ 2 = 2342となり tす
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JIS 。 2 3 : 4 5 6 7 8 g A B:C D E F 
ギ文 2620 A B r: s E Z H:@ I K A:M N a 0 
2630 H P ヱ T:T φx  w:o 

ン 2640 α β γ;δ ε C η:θ t K λ!μ ν ξ 。
ア字 2650 π ρ σ T:V  φ x ψ:ω 

2660 A B C:D E F G . H ] K:L ~1 N 。
2670 P Q R:S T U v vV x Y Z 

R12叶 A f) B: f' Jl 1う山 3 11 H:](λlv¥ H 
27:l0 1 0 II P C: T YφX:U lJ lJl 1日:1) bI b 3 

こ唱 12740 11O H 11 ~ .. ;， Il -; : x 9 

文|ーI a ti 11 : r ，1 e e : iK 3 11 ii : K .1 :lcl H 
1=1竺ド 11 P c : T ~φX Il '1 111 111 : .J， bl b ヨ
・1 ・

1 2iiO 1 10 11 “・ ) '! J ー ー' ム 巴

ト一一一1-一一-二 斗Jニニこ二-一千L一一一-一 斗 L一」ニ
I :川1(川(り112引(J川1 '11似Ii. 11州』4引引::! lJ妹1，ドμ州u吋I正ぷ主 愛愛;1段失:q始作 i注主 う炎さ 1;前i均白 I 純 :忠ιJ似'i以tぷ! i泌h桜! 
アI :却t剥切O:J却oI 1tι!立l ;.渋";:字江.，工.¥: J門叫 鯵 f料宇 )ハ( ~斡吟 J批及;予先己 k州Il ~虻!虻仁 陥:品紗絢ih旬iリj i枕交 的li 成

I1()4) 来怜交)低 :絞1Ij¥' 'i; If¥-I.鞍 iey

い引:)40I n f}r: f;( fle fil，: jJ~ 
1 :l050 I必 を !成 J.H. '111: .. 必斗 !担忠U也;坊 十村柿;有f!..均5r民占 うy切陀，'，処e己:I移 品紙紺H*科4々3 iY円目7l 

イI 3訓却川o附)尚刷6
法I :1(川η I f陥口 -ふ次丸氏: 'j' 矧 l 允 |ド印:1市IJ 11川州刷リ琳判l件川k川IL此l:1い川土刈I1/刷|川司 づ引| 飲 i派τ!胤白乱LI除

! :1121 院陰口 i'tH川
トー十一一一→一一一一一一一一一一一一一一一。一一 一一一一 一一 一一 一一一一
1:1120 I イ1- 'j-: 工~ ;tJ 迂 l・I:i• !}IJ綿織 l上
ウド1130I w r I ;前哨 l以前!日掛;姥版;，11 瓜 1'，¥J 11旬、ぶ泌
いl140 主

ト一一 十一一←ート一一一一一一 一一ーム一 一一 一一一 一ー ム

い11401 I七日J[- .~バ何嬰 tji'~ 11央 1見 栄 ノJ，;永 ;曳瑛~{ ~n 

い1150I j~Jj ~ 1年f 泳 i 鋭 i(主校 ft;f.' ~J{ 悦品越IlU f反 Ij氏川
コニ 1

:1l60 11企I~民俗安!i.!L怨掩 ft:: ì;~ みii 炎 'kic~ 仰! ~H~ H~ 紘

:mo I ~~ 9~ I最iA: fii l~ n~ 

o 1 2 3 4 5 6 7: 8 9 A B.C 0 E F 
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コード o 1 2 3 4 5 6 7: 8 9 A B:C D E F 

3170 I 於!河期 l町央:1奨住!必

オ 32201 1111 I!王機:欧|投 E 翁;襖鷲鵬首 :1品1i'" 旅億
3230 I}t{ '1立 1意制 :41:乙{金量11:思 ilrltt:t tr: 
~W I ~化 í/i fllJ 

:~240 'ilill ilHi i 1: /}II: "f嘉反隊 I 家本科1Ij!;，e:*匁:欣iUJ

3250 火卯j 禍禾肱筒花，¥'[: Ai術本来 :蝦沫峨 1'i:

3260 迦過 i立蚊 f.j~峨;f\i; '1": I，IU I汰均一峨 :訂作餓知

:mo 介会両手 1111:.1鬼壊品!!!快 :'1'1:悔 i炎懐 ;成約;改

:mo 魁 H存械 :jhj版界背 I絵芥出 1Iト1:1府 H ~JL M 

:s30 外咳'，1;: IT，十慨概 iJP fiJ} : ~， fJj ， l来初 : 骸 j'l'.体自 I~

カ:l:i401 I' i Ni蝋鈎;占11 '嚇作ザ!i:拡撹的以 :性従附地

3350 覚 jfJ 赫較 !字1; 1l}1 1;的 .1，11::';:: Hょ栄吉([:~m 砂~~， fi'f 

3360 1 f::(悦鰍 if"J言11附恰 1，fj:;ιit') I'i'l 必:尚帖日鰐

3370 1 111 椛樺鞄株兜竃 i，ii:者全鎌 11除I'I!r.i: Hi ;{竹

3420 1 5中jメIJ ，!lj:上L乾 f).Lici 不 IIJ WJ MJ 在 11集地 tic

:H30 1 ";，じ If 克|二幹忠!必↑t't憾換敢十It:十11，州政歓

3440 1 i F浅 ilillW(.t:;:1 11'航行 :̂r ~(~:附緩 ~I;翰 111 航

3450 先鋭泌l't泣鑑 1:¥1 1利|立l 陥 ~:'It tiIf:?iu )L ;;? j ;~. 

3460 縦わl 梢 IU~ : i';' }be Jrf )ftfi: ，i:([ i!f[ Iqj[ 
ト←一一トー トー ←一一一 一 「 一一 τ 

3460 全 f主位点目;4

3470 ， )j~ む 4~'~ '0: 11皮 fij 幾忌 t手"初L刷、 H礼JtJIHt ~ 

キ 3520 機')lI}・~~丸山能付f ヂ柿紀徽 m ，;じ izt 起

35:~O 粉L i獅飢陥!鬼 f色偽 fA:41 IJ: )紋技-ttE Jtk犠挺

3540 市民義蟻，lÙ~ : 議長~必科j : h 11乞 l喫村1 楠.:，'; li，lj f'I 

3550 黍1:11存脚 rF 逆 li'，久 :りLf本/土 11汝:'1;1; I 5 :~.、政

o 1 2 3 4 5 6 7 8 9 A B ，C D E F 
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コード 。 2 3 : 4 5 7 8 9 A B:C o E F 
3560 朽 3)'(i.及 i立灸球究窮笈級糾給:旧午去居

3570 bi m拠挙渠f;m許距鋸 i魚禦魚亨享京
3620 {共{央僑兇競共凶協匡卿叫喬境 11侠強

3630 弧怯恐恭挟教橋 j兄狂狭矯胸脅興蕎郷

3640 鏡響饗驚仰 i疑尭 H尭業局出極 : T. 桐粁fOY~

3650 勤.t!:J rfJ錦斤欣 欽琴禁禽筋緊 :i't= 1揺i衿傑

3660 議近令 nt主H

3660 )1. m 1.]: [:>(狗玖主l'i背 !jjl~駆馬tr.

ク
:~670 駒 H 恐虞 11ft"~偶寓 i邑隅:t~ 怖 i 鎚1I I吋同

:3720 持~1:筏?守靴干句作熊隈粂渠繰(桑鍬勲 -l¥

3730 /t¥ illli t~下河( : 1m 

3730 Jト袈前I1 係[ぜ!庁IJ 兄 ; IS干 I~ .f.I:別

3740 契 }f~ :(モ忠 :)麦悲恕 .tg.1t~ 敬;;[. ft:渓田j:務系

3750 経継繋 E下 I 茎 iflJ 蛍 I~I・ 8iH 符曜ま !i;[[ : i:.(Jぷ迎鯨

3760 !長IJ 戟喰 ì~x :隙桁傑欠 iた潔火 中古川(n 決)J i'l"-
ケ
3770 倹 i在能 i長1 券会IJ 11';'( I剖階級住志!器不縫

3820 検権'中i犬 I駄 lijf 1M.:特i l'，~ id ~G : ，首長 i茂判ー 泣

3830 瞳院 ~!fí 験鹸 JL: '~i 版企J iJ立 誠 i/IJi弧3J2S見ι詰k舷枯j
:3840 パ A彦限

ト一 子:11M I1 i 11千 [，Ii[: ~fì 孤己 !中 :3840 

:3850 i古i)j ~瓜糊跨 :'J!，t MI拡 I}E:ii今跨J.1'j JII¥: lti!( ~Ji. li. 11: 

3860 
コ

fli.午 fi J千:~只後任[1↑fT 栴檎 f/i}j 1r~ : .lIi ，i¥必醐

3870 乙県II! 交{交:fえ jr込{十二光公功労j 立J: l'メ 11.1:'] 

3920 !日 H佼坑:Ifi lJ.f {L 孝三; r .!Ij ii=ギ !ム!戊J;jt

3930 弘 f'[慌抗:1句作攻 II!J: 'i. fl.!:杭校 ;出構 iTW 

。 2 3: 4 B 7 8 g A B:C 0 E F 
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コード o 1 2 3:4 5 G 7: 8 9 A B:C D E F 

3940 浩港溝 甲 皇硬稿糠:紅紘絞綱耕考宵肱

3950 腔宵航荒行衡講貢j購知酵鉱横綱閤降

3960 項香高鴻 !神lガj 号合:壕持減量長続麹克五IJ

3970 告 I司教酎鵠禁獄 i鹿 )J要甑忽惚 '~l' -1(1込

3A20 此頃今:1村 坤墾婚恨愁骨託制梱 i昆痕

3A30 1 *lI I4塊

3A30 些 。 {4: 父唆嵯. 在)，'~ 1t 沙 :JX砂計t 鎖

3A40 裟坐 !^h 挫債 H~ Iヰ故:法 家 主宰 :彩 ナー採 %jt

3A50 歳 i斉災采犀併砦祭斎紺|来裁 戟 |続押IJ (t=. 

3A60 材 w財冴取 |以堺榊肴咲 111奇 I奇術 鷺f1o 削
サ 3A701111 搾 111' 朔 初}宿策索封fi ft;- J世1，↑iI::1也 IHr，¥tIJ 

3B20 療拶繊隙 札殺 降 I 維恥 鳥lj捌 SJj j鮫 IUL 附

3B30 三 傘参 111 惨撒散 桟 :燦瑚 !な~ ~~築会 d賃貸

3B40 般餐斬』円。伐

:m40 I 11: ff同 :fi史刺 II) a晶，) 1'4 L:始
3B50 1 Mi迩 f 悦 :rh 附i志忠 :指支孜斯施行校 II

3B60 死 氏側l 十11::.fl、糸紙紫。肢))日 明悦!山;J ;i.~試 a，t:

3B70 1，治資賜雌制前事似侍児'{:与悲持 H寺

3C20 I ix i主主 治 :f~~ ):t{痔磁 1)之 IfIi斗. i'I: ~寺静 iタ!た

シ 3C30 よ識鵬 >̂¥::車Ih宍ネ:仁 :11ヒ執失触手:悉 i量 i奈
3C40 侠 TT完結 篠 偲柴芝 :1.蛍袋縞合'り:射拾，/i.主

3C50 I:r;.守系;社紗お i謝車遮 .蛇す1; fI'.'勺 :J":'杓灼爵

3C60酌釈錫 tv:以弱志七:1[ぇ守子:t::妹狩珠極

3C70 I n重組制 i守備'乏 l児 :)，1':授樹綬 ;'，i: 1人|収!品

3D20 I ;_;';就州修愁.ffti州 ; 秀秋終 結~ ~ 1'1 央 員i蒐

日 123:456789 A B:C D E F 
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コード 。 2 3 : 4 5 6 7 : 8 g A B:C 0 E F 
:m30 衆襲警蹴輯遡倫酬;集醜什H::光卜従戎

3D40 支: it-i安獣縦重銃以夙宿淑祝縮粛塾熟

3D50 tH術述俊峻が瞬竣舜駿 i官， fJ百:11]繍州 i字

3D60 準 j間前I純巡 i基門事)1民l処初j 所持 H署 j布日!;緒

3D70 署書:薯務:if行 s)j叙/，(:1芋徐恕鋤!除傷{抗

:{E20 勝 [1五.f[-: ({ lIi'i 1出，j ng : 嘗奨~ ~I\ : 'ii{将小少

3E30 尚庄 Iぷ廠:;~3 Jlえ抄 f"i'{: .字捷ケ1- ，'~ : II{{ 品松柑

:m40 持w.~ m ij'i:渉湘l焼焦:!!¥1 症 1守備'i:fi!.({ 作称京
3E50 実判事H fi: 70¥; ;1年焦衝:裳 J公司E市{詳象賞醤

3E60 jjJ録錨陣鞘卜.1:ノK:釆冗乗IJ 城場壌嬢符;

3E70 情 f憂条杖 i争状，任後 1 蒸譲醸錠 H属 J直自ili

3F20 拭十i直航燭織職色i角虫食蝕特:I)~ 1FI1 fi ¥ h~: I 

3F30 将娠寝寄心怯払i析 i 背tRf奈 i公 i采1[1疹 A

3F40 神奈ま'1' I巨ど;薪親診i身辛進針 i長人 L 井j

3F50 勝~ -~尋比;尽腎訊Åß:陣靭

:W50 笥.llIi:m凶[ヌIIH~ 

3F60 込t. 1吹 J1E. 帥 。行仁木炊時j粋翠京 i盆j酔錐録随|
ス
:W70 端j髄崇;詣:数制止趨鎖I1村杉梓¥ )~~:頗 律神i

4020 i育問
一一
4020 : ttt瀬畝是 :I妻 制勢il't: fll: '1"1: 1/X:政

40:{O 守f~ J~_ 晴桜:柄 1 1: i肯午1::，七盛精 型 i戸製阿誠

4040 宮前 逝醒: 青静 ñ 税 i 脆隻席 'I':~ :戚 ft:昔析
セ
4050 ぜi積籍績!脊賞赤跡i蹟碩1;1) 1111: 1妥照.l1r設
4060 窃節説雪 (絶汚蝉 1111:先千，Ji 立専尖川戦

4070 扇 撰怜柿(泉 i支 i先染 :i替煎煽旋穿箭線

。 2 3 : 4 7 : 8 A B:C 0 E F 
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コー ド。 2 3 : 4 5 6 7 : 8 g A S:C D E F 
4120 繊羨腺j舛船薦詮i賎践選選!銭銑閃鮮

4130 前普漸然;全神繕膳;糎

4130 日曾塑岨;措曾 曽 楚

4140 狙疏疎礎・祖粗粗素.組蘇訴阻。遡鼠僧告IJ

4150 双叢倉喪:壮奏爽'*層 I旺惣想捜掃持磁

ソ 4160 操早ー智巣槍槽 j曹燥争痩相窓糟 総 続:聡
4170 京ヰi:葬蒼藻装走送遭鎗街-騒 :f象楠憎

4220 臓 j議贈造 促 側則即息捉束:iRIJ足速俗

4230 属賊族統卒納其揃(存係尊損!村遜

4230 他多

4240 太 j太花唾堕妥惰打柁舵椅陀j駄騨{本堆

4250 対 面・tl百倍 :iN怠態戴替奈滞胎j腿お袋貸

タ
4260 退遣隊黛 :捌代台大第醍題騰 i竜 i~~ .L与 1啄

4270 さと托択抗i: ì}~ i律上家 託銀 j鈎諾茸 ;凧蛸 yt

4320 叩行1達 j辰李主脱巽幣辿棚谷:~m 鰐侍誰

4330 丹単 l嘆坦;担保 II_歎 :淡以炭比端箪綻耽l

4340 J1I1_蛋誕鍛;卜11府側断:I唆憎段男 :談

4340 f山知l地

4350 弛恥 f:'ii也:煽ifff~ 置放蚊11 遅馳 築 : 帝 竹 筑蓄

4360 逐秩 主主茶 !嫡 li' ~ I l flll: Hi忠.J"IIJ 任 :H: ii:虫衷

チ 4370 ;;1:酎鋳駐 j樗瀦術苧:;唱l!'i' J 兆 iJ~J 日来寵

4420 取IjI阪庁 1 市 !ぷ彫徴:懲挑暢判 i初J)標 Inf1日t

4430 聴!阪)j勢蝶 j調諜，js跳 l 銚長 rtI鳥。 刺j 妙 io:)J栄

4440 i尤珍 貨鎮j陳

4440 i It It整椎 :槌追鎚痛:J並塚栂樹

、ソ 4450 槻 f[fj i責柘辻烏綴鍔:椿 Ji!i坪査 :IJtli;納爪 品

4460 釣鶴

。 2 3 : 4 5 B 7白 B g A S:C D E F 



272 

コード 。 2 3 : 4 5 B 7 8 9 A B:C 0 E F 
4460 亭低停偵剃貞呈堤定帝 底 庭廷弟

4470 悌抵挺提梯 汀 碇禎程締艇訂諦 蹄 逓

ア 4520 邸震s釘鼎泥摘擢敵 j向的笛適鏑溺哲

4530 徹撤 轍 迭鉄 典 t茸天展庖 i恭纏 甜 貼転願

4540 点伝殿 ì~& :田電

4540 兎 吐 堵塗妬屠徒斗杜波

4550 登菟賭途者11鍍砥硝努度土奴怒 倒 党冬

4560 i東万唐 I苔機套宕島鴫悼投搭東 桃 様棟

ト
4570 盗 i勾湯溝灯燈当権藤等答筒糖統到

4620 董蕩藤討謄豆踏 逃 透鐙陶頭騰闘働

4630 動向堂導憶撞洞瞳童胴萄道 銅峠 鴇 匿

4640 得徳 j費特督禿篤毒独読栃橡凸突椴届

4650 鳶苫寅商瀞噸屯惇敦 i屯豚遁頓呑 曇: 鈍

ナ
4660 奈郡 内 乍;凪薙 謎灘白捺鍋楢馴i縄畷 南楠

4670 軟難 汝

4670 二:I正弐遁匂 i賑 l士j 虫[-u-:日 礼 入
一一
4720 如尿韮!任-妊忍認:

ヌ 4720 j需

4720 繭祢 'キ:!葱 f高熱年
不
4730 念捻撚燃粘

ノ
4730 乃廼之 埜嚢 怖 j農i納 能脳膿

4740 農 覗 蚤

4740 巴把 嬬覇 杷 i皮派琶破婆篤芭馬
ノ、

4750 俳!発拝排敗杯必 nキ背肺 輩配 倍 t音媒栴
。 2 3 4 5 6 7 8 g A B:C 0 E F 
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コード 。 2 3 : 4 5 E 7 : 8 g A B:C D E F 

4760 楳煤狽貿売賠陪這;蝿秤矧萩伯剥博拍

4770 柏 i白(l箔粕舶薄迫曝 i莫爆縛莫駁麦

4820 阪l箱硲箸肇筈櫨幡肌畑出八鉢滋発

4830 醗髪伐昔ij抜筏閥鳩噺塙世fh 隼 fl"判半)又

4840 抜帆{般斑板氾 i凡 l坂犯l!1f.畔繁般 i漆版範

4850 釆煩頒飯 I挽 I免番盤磐蕃蛮

4850 位五県否 k己庇

4860 {皮悲百~批披斐比泌 I 彼皮砕総緋能肥被

4870 誹費避非飛樋簸備:)毛微枇 i毛琵!日芙

ヒ 4920 鼻持神 1I巳疋髭彦膝菱肘弼必畢筆;邑
4930 倫 ~f? k是紐百謬{よ彪標水深瓢巣ぷ評豹

4940 廟描病秒:m錨飯、お;蛇鰭品彬斌 i兵瀕貧
4950 賓場{敏持久

4950 i不十J' .l:阜夫婦高 iTJ イII: 1f.f 'I'~î 扶敷

4960 斧~f[- i手父刊 1肉!省芙 i 議 ft賦赴片足附{毎 J蕪

フ 4970 武舞 i初 Æ~ 古11 封楓風:葺蕗伏品IJ : 1反幅Ilf，{

4A20 悩 11反惚覆 i~:1 弗在、 : l弗 11、物鮒分 11，初 11賞 I食

4A30 憤 J分焚館 :粉糞紛雰文|昔l

4A30 |λj iif 兵塀幣、r;:

"̂' 4A40 弊柄、肱蔽閉陛米頁僻壁蝉軒。日IJ瞥蔑箆
4A50 偏変 Ji' 篇 :編辺返遍:便勉娩弁;鞭

4A50 f* Mi 鋪

ホ
4A60 岡.fi!i歩 111 補判i総募主主慕 JX:非>，社簿菩倣

4A70 {事包呆報奉宝 l峰峯 IJii 10.抱捧 1 放 }j JJJ1 

4B20 出 i包止、砲縫胞芳 !硝蓬蜂袋訪盟苅i鋒

。 4 5 B 7 : 8 9 A B C D E F 
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コー ド 。 2 3 : 4 5 6 7 : 8 g A B :C 0 E F 

4B30 飽鳳 鵬 乏亡傍長IJ!1j妨帽忘忙i房暴 望 某

4B40 棒 冒 紡肪膨謀貌貿鉾防吠頬j北(業ト 皐

4B50 撲朴牧睦徳釦勃 i交 殆 嘱幌 苦手 :本翻凡盆

4B60 目安磨魔 J隊 :tJ11.妹昧枚毎哩模 幕 ;膜枕鮪キiE

ーマ 4870 鱒桝亦 f又又抹本 i末 j主催繭 殴 ;万慢 i筒
4C20 j呈蔓

、 4C20 I味;米魅じ箕i岬曾i蜜 湊 :葉稔脈 妙
、、、
4C30 粍民 l肘
一
ム 4C30 務 j夢 無 言1-- "':霧 鵡椋婿:娘

メ
4C30 冥名命

4C40 'I!I ~(，l 迷銘 : 1¥日焼牝減i免綿 綿緬:[爾麺

4C40 t英 模

モ 4C50 y克 妄孟 ℃主主 n網粍 蒙 儲木 黙 :[f 杢勿餅
4C60 尤戻籾貰:IBJ悶 紋門匁

4C60 也 i台夜 I 爺 耳li野弥
ヤ
4C70 矢厄役約(薬訳躍精i柳薮 鑓

4C70 愉 :愈 j由 癒

二L 4D20 諭輸 1Ilf':佑 優 ヲj )X:有幽悠遜!摺有柚 i勇

4D30 i雨術猷 ffl: Hi 裕 J秀遊 ;邑郵雄 融 ;タ

4D30 子余り

4040 誉興庁i傭 j幼妖 容 Jilf:場揺擁曜 楊様 i学 i容
ヨ
4050 熔月J<官 羊 j耀 葉 '諒 要。謡 踊 這 防養慾抑欲

4060 沃 i谷翌 奨 :i定

4060 羅螺傑!米莱頼活:i各絡務酷
フ
4070 乱卯 嵐 欄 :i駐峰崎白 覧:

。 2 3 : 4 5 6 7 8 9 A B C D E F 
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4D70 :手IJ 変隠李 j梨理璃

4E20 f~lj 裏樫照離陣 W: 率、'(. if-t京略事IJ irr[ iftI 

4E30 流管{硫粒降竜龍{目。 l者、旅 J第 r亮 1奈両 i愛
4E40 寮・料梁 j京猟療服綾:梅玉4諒遼 量 陵領力

4E50 結倫 1m.林淋燐 琳 臨 i輪 隣 鱗麟

4E50 ;瑠足 j民累
ノレ

努i4E60 
ト一一一

4E60 令伶例 i令 16力倣怜 :.F令礼苓鈴 ;隷 零議 麗

レ 4E70 齢府町長手IJ 劣烈裂廉 j恋憐 i連煉:簾練聯

4F20 蓮連錬

4F20 ;zl 斜惚炉。賂路露ツ;j:婁原li弄朗

ロ 4F30 楼根11 i良 ì~tl 斗.: 3良能老 :務蝋 郎六;箆禄 IJJJ 鉢

4F40 二s云t岡A 

4F40 f委利1J百，:1主財i脇惑:枠 鷲 々)( :鰐一 J宅 l草厳
ワ
4F50 倒的碗腕!

。 2 3 : 4 5 B 7 : 8 g A B:C D E F 
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~.索引

囚 ABS …........…・…ー…・……22

AND ....…… ・・・・・…........53 

ASC 一一 ……・・………ぃ・…26

ASCCHR$'ー.........・・ーー・・・・・・'..27

ATN ・・ ー-…・・・・…・ー・……....23 

AUTO …………………・・….94

AXIS ……-・・・・・…・・・・ー・・….217

回 BLINE....…....................179

BOOT………………………145 

BOX..…・…・・・…・・…・・ーー・・・・・・181

BYE……・…ー…・・…一・・・・・・・144

固 CCOLOR.…………・………168

CHAIN ............ ・・…......153

CHR$…………・・… ………・・27 

CIRCLE .................…・・・・182

CLOSE者 ...................."161 

CLR ....…・…………………101

CLS. ・・...・ ……・…・・・・・・・・104

COLOR …・・…・…ー・・…ー…166

CONSOLE・…・……………105
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