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.rテレホンソフト」のメインメニュー。時刻表示とともに6
つの処理内容が表示され、テ'ィファイナブルファンクショ

ンキーにより仕事を選択します。

-データベースで作成した電話帳の表

示・検索を指定した画面。TABキーによ

って検索項目が変更できますL
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-電話帳検索で指定されたメンバーの

照会。入力データのすべてが表示され

ますL
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-パソコン通信の通信パラメータ設定。設定は全部で

13項目。最終設定が自動的にディスクに記録されます二
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-発信ファイルの選択画面。ウインドウ

にはファイル一覧が表示されます二

-パソコン通信の発着信記録画面。着

発信の順番や区別、ファイル名、発信

先、時刻等が一覧表示されます二

-データ設計のメニュー。基本設計、項

目設計、グループ作成、レイアウ卜作成

の4つに分かれていますL

ぼくたちのネッiJ クが拡がdJc
パソコシ通信時代がやってきた。友だちへのメッセージを電子メールで送る。 ，._. .r /新|発i売j
sBS(電子掲示板j倒じて、仲周周到、ろん会情報を交接'-'idラ。はた抗、 喧璽璽聖型車璽聖亘1・・・ョ，
ポイズメーノレで気にゅのコに戸でラプコーノレoスーバーMZIJ.、ぞのBtJ・6 j toiiiiiL)哩覇.司娼i・・・，_
パソコン通信が体験できるrテレホンソフトJを標準装備。今日から、僕の部屋は ーー
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通信ステーションに変貌すOo ModeI20(MZ-2511・640KB3.5午D1基付)標準価価168，000円

・640X4∞ドット、256色同時表示、圧倒的なスピードと色彩感覚てe迫る高密度グラフィック・アナ Model 30 (MZ-2521・640KB3.5" FD2基付)標準価格198.000円

ロク音声対応のボイスレコーダ搭載・SSG(8オクターブ3重和音)に加えFM奮闘オクターブ3重 詰ZZFA13五ぷ品以221t竺1笠宮
和音)を採用した多彩なサウンド機能・JIS第1/第2水準漢字ROM標準装備・最大256KBの大容 ィントフェイスMZ-)ロ6標準価格24.800円・80桁漢字ドットプリンタIMZ-1P18
量メモリ(標準128KB)・強力な漢字BASIC-M25/S25採用・スイ‘シチひとつで明替えできるMZ- 標準価格188∞0円・マウスMZ-1X10標準価格19.000円・カラーパレツ
2000/2200モード、MZ-80Bモ一時輔氏、多〈の資産を継承。 ノ 応部官庶務以官房批;L5224おL
V令-~繍式会担本社宇崎大阪市阿倍野区長池町22寄22号ft (06)62ト 1 221 (大代表)・お問い合わせは本社内圏内情報システム営業本部まで
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-作成したデータをプリンタに印刷するためのレイアウ卜

も作成できますL

-グループ作成により、作成したデータ

を目的こ・とのク・ループに分け、効率よく

利用できますL
-データ設計のうちの基本設計メニュ

ー。データテ'ィスクの作成やデータドライ

ブの選択を行いますL
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-データ変換により、「テレホンソフ卜」で

作成したデータはBASICやダイヤラーで

も活用できます二もちろんその逆もOK。

名 称| 問 い合わせ先

T'eleStar 鮒テレスター (03)375-3800 

アス←ネットヴーク |側アスキー (03)特6・7111

J&P HOTLlNE I上新電働側 (06)臼4-5550
日本マイコンクラブ |

!日昧マイコンクラブ (03)438-1869
マイコンコミュニケーションl
JAL旅情柑システム|日本舵時文化事重セント (03)284-2766 

pOPCOM NET I側新企画社 (03) 263-6940 
目千代田常磐マイシクラブ(0473)42-0584 
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写真はModel30ですL写真の14型カラーディスプレイ、
モデムホンは別売です二また本体に装着されている

カセットテープは撮影用で、付属品・市販品ではありません。

函函はハメコミ合成です二
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円 シヤ引ソコンのルーヅMZ-BOKJ

シャープでは， 1978年(昭和53年)以来，

貫 した設計思想のもとに，安易な妥協を

許さない，独自路線の fMZJシリーズを世

に送り 出して来ましたが， その原点となっ

たのが，この rMZ-80KJでした。

、1，時，米国ではアッフ。ノレ社のrAPPLE

II J，コモドーノレネ士のrpET-2001J， タンデ

イラジオシャツク社の rTRS-80Jの3大パ

ソコンが普及していましたが， [主I1付では目

立のMB-6880(ベーシックマスターレベノレ

2 )が同年の前半に発表されていただけで

すので，MZシリーズは日本のパーソナノレ
企セミキットで登場したMZ-80K(￥198，000) 

コン ビュータとしては， 2番目に長い暦史を持つことになります。ちなみに NECの PC-8001は

1979年，富士通のFM-8は1981:年の発表です。

MZ-80Kは，セミキットという形を採り，ハンダ付けされたCPUボードと， 電源などがセ ット

販売され，ユーザーはこれを組み立てて完成させました。つまり，作る楽しみを味わうことがで

きるノfソコ ンだったわけです。このマシンは本体部の他に，キーボード，モノクロディスプレイ，

そしてプログラムやデータを保存するためのカセットデッキを同一キャピオ、ットに収めた， オー

ルインワン(一体型)スタイルでした。

CPUには， rZ80Jをいち早 〈探用 し，注目を集めました。rZ80Jや，その高速パージョンのrZ
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〈第1-1図〉シャープパソコンの流れ

80Aj， rZ80Bjは，現在てやはノfソコン刑としては最も普及している 8ピット CPUですし，スーパ

-MZでも採用している素晴しいマイクロプロセッサですが， ~ 'í 11、子としてはパソコンの前身とな

ったワンボードマイコンまで合めても， I.iil庄のマシンではこれを採JHしたものはありませんでし

MZ-80Kは大変先兄のlリ!のあったノfソコンだったとパうことができるでしょた。逆に考えると，

フ。

メモリは， ROM4Kノfイ卜， RAM20Kバイト (+V-RAM1 Kノfイト)を棋i1立装備し，

大48Kバイトまで引よ必できました。

、'i11寺は， まだノfンク切換えは行われていませんでしたので¥

ノfイトのうちのをものエリアをRAMとしてユーザーに開欣していることになります。 4Kバイト

のROMには，キーボードからの入力や両両への出力(表示)など， どんなソフトにも必要不IIf欠

なサブルーチンが収められていました。

表示能力は，文字は40桁 X25行し米I~I製の APPLEII や PET-2001 とほぼliiJ じでした。グラフ

イツクは，その後発売になったNECのPC-8001でも採用された文字同耐を流JIJする方式て¥柿80

×払if50ドットて¥カラーはできませんでした。CPUのクロックは 2MHzて、、したが，WAIT*やDMA*

などの邪魔が入らないため， そのままのスピードで動きました。また， これを 4MHzにしてすべ

ての速度にする，倍速ボード* も数種類開発され，販売されていました。

BASICは，スタイノレも良く似た PET-2001のものに良〈似たものがシャープ自身によって開発

され，採用されました。今ではBASICの自社開発は珍しくなってしまし、ましたが，当時とし ては

当たり前でした。逆に首うと，数多くの「自社製BASICjが処明t速度の競争に敗れ去った中， SHA 

RP-BASICだけは生き残ったと考えても良いでしょう 。

RAMは最

8 ビット CPUのメモリ ツ~tllJ ， 64K 

9 
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ただ，機能面(命令数そ の他)の方は， その頃の水準がMZ-2000/2200の時代まで続いていた

部分が多<，不満 も聞かれました。

ところで，MZ-80Kでは， BASICなどの言語は，外部記憶装置 (カセ ットテープやフロッ ピー

ディスク)から RAM上に読込んでい使うようになっていました。 そのため， BASIC以外の高級三

語 もそれからロードして使うことができました。 シャープからは本格的なマシン語開発ツーノレや，

BASICを自社開発した技術をもとに， 実数型のパスカノレインタプリタが発表されましたし，多く

のソフ トハウスからFORTRAN系の言語や，繋数理のコンパイラなどが発売されました。 これら

の言語ソフト 等はほとんどがカセットテープベースて"illJJきましたので，ハードを追加す ることな

し 様 々な言語を利用することができました。 4KバイトのROMには，これらのソフトをテープ

からロ ードして実行する機能IPLキも合まれていました。

10 

|WAIT(ウエイト)I 

RAMやROMなどのメモリの応答速度が遅<， CPUに追いついていけない場合，CPU 

を‘・11寺がJ'こ待たせること。 スーノ{'-MZでもクロック 6MHzのIIW:のみ， MIサイクノレ(命令を

読取る|昨)にWAITを-，つだけかけている。クロック 4MHzの1I'.'j:にはWAITはかからない。

Mlサイクノレに 1WAITかけると， 4クロ ックの命令は 5クロック， 19クロックの命令

は20クロックになり， スピードが5-20%低四ドする。

背のノfソコン等には，クロ ック4MHzでも追いつかない'交仰なメモリを使ったものも

あり， Mlサイクノレ以外に， リードサイクノレ(メモリからやげかI流出す11キ)やライトサイ ク

ノレ(芹込む11寺)にまでWAITをかけるものもあった。 また， MlサイクノレにWAITを;つ

もかけるものもあった。

|D附 (ディーエムエー)I 
ダイ レフト メモリ アフセ 7.

Direct Memory Accesso CPUを介さずに，メモリと JhJ辺デバイスとのデータ i伝送を行

うこと 。

ー耐空にl同-'(II表示等では良<JI J ~、られる子j去だが， ここでは， CPUを--IIS:(lzJに停止させ

て転送を行う場介を指す。例えばCPUも日';-Jill装置もテキスト V-RAMの内容を日光HI.した

い， といった場合にCPUを停lト.させる(この場介は WAITを使うことが多L、)のは， .11'， 

むを併ないとしても， 昔のパソコンや現在発売されているパソコンの - 古I~ には，今だに

CPUはテキスト V-RAMのデータを必要としないのに， DMAによっておに， I析統的な{，!?二

I上状態に追い込まれているものがある。 このDMAは肩似州i州h川耐l凶而由而iカがfJ山11.ている間じゆう(-

i源原を人れてカか.ら1電立i詰尚似h民以i日(を切るまててで、い、の附ずず司つと) 千行tわれることになるのてでで、れ、，九l円1然CPUのj速車度

は遅〈な るo

中にはWAITとDMAの両方共かかっているパソコンもあり， J}，規のクロックのす以』ド

のスピードで しか動作しない， というものもあった。ただし現在はすというほどひど

いものはなくなっている。



MZ-80KからスーパーMZ誕生までL

[盃長平1
WAITやDMA等の条件が変わらず， CPUの種類が同じであれば， CPUのクロックを

上げると，実行速度は正比例して上がる。つまりクロックが 2MHzから 4MHzに上が

るし実行速度は 2倍になるというもの。ただし，クロックを上げるとメモりが追い付

かなくなることがあるため， もともと 4MHzのものを 8MHzにする等はできない場合

がほとんどである。

|IPL(アイピーエル)I 
イニシt ル プログラム ローダ

Initial Program Loader 。デ、イスクやカセットから目的のフ。ログラムをE売込むための

プログラム。 MZ-80K-1200は4KバイトのROMに，他のサブルーチンと共に入ってい

るが， MZ-80B. 2000て"はIPL音st，ごけでROMとなっている。

川! 日ハ1111 MZ-8附マイナーチェンジ機rMZ-Bル rMZ-1200J
MZ-80Kに統き， RAM等のコストが下がったこと

を反映させて価格を下げたり，キーボードやブラウ

ン管を高級化したり， RAMの標準装備容量を増やし，

コストパフォーマンスを向.トーさせたコンパチブノレモ

デソレ， MZ-80C， 80K 2， 80K 2 E， MZ-1200カ勺大々

と発表されてきました(このころになると，ハード

ウエアまで手がける人が減ったので，セミキットで

なく完成品になっている)。

この後のシリーズでも見られることですが，シャ

ープのノfソコンの場合，ハードウエアの機能を少し 企MZ-80C→MZ-1200は，￥268，000→

だけ追加・変更して，新製品として発売する， と三 ￥148.000と価格が徐々に下がっていった

った ことは原則として行わず，それまで、オフ。ション

だったものを標準装備するとか，デザインを手直しするとか，キーボードを上質のものにす ると

か，価格を実売価格に近づけて再設定するとか，ディスプレイをグリーンディスプレイ*にする

とか，いずれも機能的には変わらない様なものをマイナーチェンジ機として発表していきま した。

そのため， MZ-80Kのユーザーも， MZ-80Cが山たからと 言っ て，特に買い替える必要はあ りま

せんでした。ソフトももちろん，共通に使えました。

しかし，ハードウエアはそのままでも，ノfソコンの性質はソフト仕第でいくらでも 変わります。

特にMZシリーズはPASCALやFORTRAN系の言語を走らせることができるのと同じよ うに， 全

く新たなBASICを使う ことも 可能でした。1981年早春に発表されたHuBASIC* は， 当時の各社

のBASICと比べても最高水準の性能とスピードを誇っていました。

11 
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また，フロッピーディスクを本格的に利用できる開発ツール， H-DOS* (ノ、ドソン)， F-DOS* 

(シャーフ。)， BASICコンパイラなど，今，考えても注目に値するようなソフトが数多く発表され

ました。

そういったソフトがなぜ，実現したかと 古 うと，前にも触れたとおり， 8ピットCPUの全メモ

リ空間64Kバイトの大半 (48Kバイト)を，目的を自由に決められるRAMエリアとして，ユーザ

ー・ソフトハウスに開放しているからです。もし， BASICなど，特定の言語を ROMに固定して

いたなら，その言語を多少強化するようなソフトならできても，全く別の言語やシステムの開発

は困難を極めることでしょう。なぜなら，それらのソフトを配置するためのRAMは，残されたほ

んのわずかなエリアにしか割り 当てられなくなってしまうからです。

シャーフ。では， MZのように， IPLをROMとして持つだけで，残りのメモリの大半のエリアを

RAMとしたシステムを「クリーンコンビュータ」と呼んでL、ますが， これはMZが最初というわ

けではなし ミニコンや大型コンピュータでは至極当然のことになっています。ただ，それらの

コンピュータとは遠い， MZ-80シリーズの場合，フロッピーディスクを持っている人は少なかっ

たため，カセットテープから BASIC等をロードするのが普通でした。せいぜい 1~2 分しかかか

らないのですが， BASICしか使わない人にとってはスイッチONでBASICが動く他社機に比べる

と，使いづらいと言うこともあったようです。なお，余談ですが，こうしてカセットデッキは毎回必

ず使うことになりますので二ボーレイトは1200ボーと当時の最高速でしたし，信頼性も抜群でした。

12 

|グリーンテeイスプレイ i
モノクロディスプレイの一種。普通のモノクロディスプレイの表示色は，昔の白黒テ

レビのような水色やカラーディスプレイで表示した臼のような色であるが，グリーンデ

ィスプレイは目にやさしい，濃い緑色で表示される(ブラウン管は割高であるL他に16

ピット機用の一部には，イエローディスプレイや，オレンジディスプレイというのもあ

る。いずれも， その蛍光体の色と，光のW，ない「黒」てや表示される「モノクローム」なディ
スプレイである。

iHuBASIC(ヒューベーシック)I 

ハドソンソフ卜が開発したBASIC。カセットテープベースでは初めて倍精度関数が使

え， また， BASIC言語としては初めてラベノレの使用が可能となった。

現在のX1 • X 1 turboのBASICは，これを拡張したものであるほか， MZ-700・1500，

そしてスーパーMZのBASICにも，多大な影響を与えている。



MZ-80KからスーパーMZ誕生灯、L

|H-DOS(エッチドス)I 
テイスL オヘレ テイング システム

ハドソンソフトが開発したDOS(Disk Operating System)。シャーフ。の DiskBASIC 

とファイノレの1換性があり (注. F-DOSは同じシャープ製ながら}{換性はなし、)，プロ

グラムやデータの転送nJといった簡単な応月]から， リロケータブノレなオブジェクトコー

ドをnl.))する Z80アセンブラを使ったマシン語開発JiJに使えた。発うどはHuBASICやF-
DOSよりずっとnijて， _. j，~í によると HuBASIC は H-DOS て、、開発されたとパわれる 。

|F田 DOS(エフドス)I 

シャープが開発した DOS。 リロケータブルなオブジェクトコードを n l•))する Z80アセ

ンフーラを合む。オフ。ションて'BASICコンノfイラカ吋史えた。

MZ-80B・2000JIJも発う'己され， それらでは， BASICコンノfイラは撚咋ニ装備となり，ア

センブラはマクロアセンブラ tなった。 その後， MZ-700のS-BASICと融介し，刷機の

Disk BASIC， MZ-1500のBASICのOS部を構成するに所る。スーパーMZのIOCS部には，

さらにそれを拡似したものが177まれている。

円 えつ/シャープのb リーズ

MZ-80C~MZ-80K 2が発売されていた頃，

同じシャープから，全く系統の異なるパソ

コンが発表されま した。名前は MZではな

く， PC-3100と言いました。

シャープでは今から 10年初日ijから PCシ

リーズというものがあり 最初はPC-1200

等のProgrammableCalculator (プログラム

電車)，次にPC-1500等のPocketComputer AシャープのPCシリーズPC-3100(￥250，000) 

(ポケコン)， そしてPC-3100のPersonalComputer (パソコン)と続いているわけです。 その後，

PC-5000等のPortableComputer (ポータブノレコンビュータ) も発売になっています。

PC-3100はそういった背景があるため，電車やポケコンの流れを汲んだパソコンになっていま

した。例えば図困固ENTE亙 とすると 6と答えが返って米ました し， パソコン としては初めて10

進演算 (BCD演算)を採用し，また，関数電卓だけにある関数(例えばASN…sin-1を求める)を

持っていたりしました。また，あまり効用はなかったようですが，キーボード用に初めてサブC

PUを使用した，デ‘ュアルCPU構造を採っていたことも印象的で、した。

PC-3100は，すぐ後に発表になった上位機， PC-3200と共に， BASIC (自社開発であるが， M

Z系とは全く異なる)をROMとして持っていました。また，デザインもオーノレインワンタイ プで

はな く，ディスプレイが分離し，カセットデッキはオプションとなっていました。

13 
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円64KJ¥1'ト/オールRAMrMZ-BOBJ
MZシリーズでは， PC-3200とほぼ同H寺JtJJ，1981年の 4月に，大幅にパージョンアップを行った

MZ-80Bを発表 しました(前出のMZ-80K2 EとMZ-1200は， このMZ-80Bより後の発売です)。

MZ-80B は CPU のクロックを 4MHz にし，究i伝t~のクリーンコンピュータとしてメモリ空間64K

バイトをすべて普通のRAMで埋めつくし，文字画面を80桁X25行に，グラフイツクを320X200ド

ット(オプシ ョン)に，カセットデッキをノfソコンのCPUからitlJ御1可能な フルロジカルコントロ

ールタイプに変えたものという感じでした。テキス卜 V-RAMやグラフイツクRAM等は，パンク

切換えの手法を取り入れ，別パンクに持たせていましたから， 64Kバイ トのRAMは，完全に自由

に利用することができました。

ただ，当時の他メーカ一機[日]様， このような場合の瓦換性についての配慮はなされておらず，

MZ-80K等のソフトは使えませんでした。 それでも， BASICで苦F~ 、たプログラムだけは利用でき

るよ う，テキストコンパータ*というソフトが初めて開発され，はば同時に発売になりました。

BASIC自社開発の特典は， こんなところにも活かされています。

MZ-80B Hlにも，ずい分多くのソフトが発ーぶされました。ただ， はじめのうちは. MZ-80K肘

のものを単に移柑iしたような感じのものが多く，グラフィックをj古かしたようなものは多くなか

ったよ うに思います。 また， H-DOSがサポートされなかった代わり， CP/M V2.2*は簡単に利

!日でき るようになりました (MZ-80K)-fjはハードウエアの追加が必要だった)。

周辺装置については，キfH脅し、ろいろなものがmて米ました。例えば， MZ-80B は320x 200ドッ
ト×モノク ロを 2ページ持つことができましたが， 1/0データ機誌からは， 2ページ分の仰i格で

カラーグラフイツクが栄しめる，グラフイ ツクボードが発売されました。lii]11年には 4色表示でし

たが， パソコンと しては初めてパレット機能を備え， 8色'1'から 4色を選ぶことができました。

また，前lI'rのHuBASICは，積械的にこれをサポートし， パソ コンのBASICとしては初めてユー

ザ-雌標系を導入 したノfージョン (HuGBASIC)を発表していま す。

砂究極のクリーンコンビュータMZ-80B(￥278，000) 

14 



MZ-80KからスーパーMZ粧までL

|テキストコンバータ|

BASICのプログラムは，メモリ上では中間コードと呼ばれる状態に圧縮されて格納さ

れている。ディスクやテープにロード/セーブする際にも通常このままの状態てス、るの

だが，中間コードはBASICの種類が違っていたり，構造を変えているような場合には，

互換性がなくなる。テキストコンパータは，中間コード等を，目的のBASIC用に変換す

るものである。

ただし， BASICの文法やグラフィックのドット数その他が違っているような場合には，

コンパート後その部分の手直し作業が必要になるなど， 元々完撃なソフトウエアではな

し、。

|CP/M(シーピーエム)I 

米凶デジタルリサーチ社の開発したDOSo MZ-80B/2000J:IJは同|付代理底のMSA(マイ

クロソフトウエアアソシエイツ社)より版売された。

DOS本体には古い時代の使いづらさが見られ， 単体ではリロケータフツレでない8080の

アセンブラしか使えないが， 一般の 8ピット機用のDOSとしてはシェアが版めて高いた

め， このJ:て♂は多 くの言自吾ソフトや開発ツーノレが重力作する。

なお， スーパーMZてやは， CP/M V2.2の使いづ らさを改善 したP-CP/M(パーソナル

CP/M)がオプションで発デ己される。

111 日I 1 lill 640X200ドット，カラー対応rMZ叩 OJ
MZ-80Bから 1年後， MZシリーズ、とPC-

3000シリーズ (3100と3200)の統合が決定さ

れました。これはシャープ社内の|問題でしか

ないのですが，両事業部が合併したことによ

るものです。これ以後， 新事業部の開発する

ノfソコンは，すべて MZ-x x x x (3 -4 t行

の数字)という名称になっています。

そして，合併記念というわけではないと思

いますが，ちょうどそのころ， MZ-1200とM

Z-2000とが発表されました。MZ-1200の方は 企カラーグラフィックも可能になったMZ-2000

前出のとおり， MZ-80K -K 2 Eとコンパチブノレ(価格が安い)ですが，MZ-2000の方は，MZ-80B 

と良 <似たパソコンでした。機能的にはグラフィックが640x200ドッ トになり (ただしオプショ

ンの まま)，純正品としては初めてカラーが使えるようになりました。しかも，各点毎に8色と，

それまで遅れを取っ ていた感の強し、カラーグラフイツクが，遜色なく 利用できる よう になりまし

15-
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た。ただ，実際にはグリーンディスプレイが本体に付いていたため，グラフイツク RAMはモノ

クロ1ページ分(カラーには 3ページ分必要)だけを購入して使っていた人が多かったようです。

MZ-2000のハードの追加l・変更はグラフィックだけだったのですが，カセットデッキ，グラフ

イツクRAM，キーボードのランプ等，細かな部分の変更が結構あったため， IPLから起動させる

ソフトは使用てきませんでした。 BASICで書し、たプログラムの方は，コンノずータ等を介さず， そ

のまま動くものが多かったようですが，マシン詰ーサフツレーチンでグラフィックを繰作するような

ものは，動作しませんでした。

なお， MZ-2000は， MZシリーズとしては(純1Eとしては)初めて外部にRGBディスプレイを持

続できるようになりました。

円 家庭恥ビが防「引MZ寸

MZ一1200の半年年:1:後走，つまり， 1982年の秋には， MZ-700が発表されました。MZ-700は， MZ-80 

K~1200 とかなり充分な立換性を持ちつつ， MZ-80B的な拡張を一部施されています。クロックが

3.579545MHz (カラーノfースト信号 と同じ)になり， 64KすべてをRAMにできるようになったの

です。 また，オールインワンスタイノレをやめ，ディスプレイを分離しました。これは，文字にカ

ラーをつけられるようになったためです。

MZ-700では， MZ-2000同様のRGBディスプレイの他，ビデオ信号 (NTSC信号本)， RF信号

(テレビの 1チャンネルないし 2チャンネル)も出力てきましたので，家庭用のテレビにつないで

利用することもできましたO

このため， MZ-700ではカラー版のソフトがずい分多く発表されました。グラフィックは MZ-

80Kの頃のドット数ですが， 4ドット単位で色が付けられるようになったのと，元々その目的に

作 られたキャラクタが多くあったので，ゲームも結構楽しいものが:11，ました。ジョイスティック

やプロッタプリンタに対応している点も見逃せませんでした。

BASICは， MZ-80K ~ 1200シリーズと上位コンパチブノレな S-BASIC本}:，カラー関係の命令等

を追加し， 64KRAMモードで動くようにした新パージョンの HuBASICの合計2本が添付されて

いました。

砂カセットデッキとプロッタプリンタの

組合わせて。， MZ子11(￥79，800)， MZ-

721 (￥89，800)， MZ-731 (￥128，000)の

3モデル

16 



MZ-80Kか らスーパーMZ誕牡てL

|NTSC信号(エヌテイエスシーしんごう)I 

日本や米凶で採用されている家庭川カラーテレビの伝送形式。iitII耐を縦}jrnJ525分割

し，械に細長い1本を約63.5μ秒(百長ポ少)て百:から右に走査 し，それど上からー1"に1

本置 きに繰り返し(2 1口|で完全な 1枚の絵が送れる)，色イ古号はカラーパースト信サに乗

せて送るという規桁だが，これに類似した信号なら問題なく H央し，'1'，すことができる。

NTSC信号は， とても簡単な凶路でRF信号に変換することができる。

|ふ8ASIC(ヱスベーシック)1
元来， MZ-80KのBASICがPET-2001 (マイクロソフト社製BASICを搭載している)

とほぼ同じ仕様だったので， 昔から MZシリーズのBASICはマイクロソフト系であった

筈なのだが，その後両者とも独自のJ広阪を統けた結果， この頃には文法等の異なる古1)分

カ?多くを占めるようになってしま っていた。 また， f也ネ1:のノfソコンのはとんどカ?マイク

ロソフト BASICを採用しI主換性の問題がノ1::じていた。そこで二マイクロソフトBASICに

準じた仕様のHuBASICを標準装備:して，この問題を乗り越えようとしたが，従来のも の

と互換性が取れなくなると困るので¥ それまでのMZのBASICの流れを汲むBASICも合

わせて標準装備した。S-BASICというのはその時に HuBASICと区別するために付けら

れた名前である。なお， S-BASICは， 実際にはHuBASICの機能の士くらいをカットし，

文法解析部を一部手直 したような構造になっている。

1I1 日1 1 「il世界初「パソコンテレビX1J
MZ-700の発表と時を同じくして，さきほどの統合し

た事業部とはさらに異なる事業部から，パソコンテレ

ビX1という 全 く新しいパソコンが発表されています。

Xlは機能的にはMZ-2000に文字画面のカラー・拡大・

反転・ブリンク，グラフィックのパレット，グラフイ

ツクと文字のプライオリティ，256個のユーザー定義文

字(PCG)， 3重和音サウンドジェオ、レータ (PSG)，バ

ッテリーノfックアッフ。カレンタ守クロック， スーノfーイ

ンポーズ等を追加したような構造を持っていましたが，

MZ-80K -1200と80Bとの聞のように (MZ-2000と)ハ
一一一一一一二==::7

ードウエアの互換性はありませんでした。ただ，やは 企パソコンとテレビがドッキングしたX1

りBASICレベルでは テキストコンパータやシステム (￥ 155，0000 X 1 D.........X 1 Fは￥198，000
~￥89，800の間)

ソフトウエアコンパータと 言ったソフトが発表された

こともあり， 互換性を持つこともできました。BASICは， MZ-700のそれより(グラフィック等の)

17 
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命令が強化されたHuBASICのみが添付されました。

Xlは， その後， MZ-80Kと同様にマイナーチェンジを繰り返し， X1D， X1C， X1Cs， X1Ck， 

X1Fが発表されています。ソ フトもかなり充実 しており，シャープパーソナルコンピュータシリ

ーズ、にとっても大変重要な位置を占めています。

(円!日仰ンタ仇ら吋タ仇
1982年の秋には， MZ-3500というパソコンも発

表さ れています(ちなみに， この頃はNECのPC-

9801，富士通のFM-7/11，ソニーSMC-70，カシ

オ計算機のFP-1000/1100，松下通信工業の JR-

200などと新製品ラッシュが続きま した)。

MZ-3500は一見全く新しいパソコンのようなネ

ーミングですが，実は，以前の PC-3100/3200を

ベースに，大幅な拡張を行ったものでした。

Z80Aを2個搭載し，サブ側にはグラフ ィック操

作をま かせると 言った， 富士通のFMシリーズ1こ

似た配分になっており，グラフイツクは640X400 

ドット ×フルカラー(8色)がオプションで鍛えま

した。

あまり注目されることのなカか‘つたマシンなのててで、引、

相当詳 しい人てでで、伊、も本機の存在を長知日らないことも多

いカか‘も知れませんが，漢字 V-RAMを搭載するな

企システムアップが自由なコンポタイプの

MZ-2200 (￥128，000) 

18 

企5"ミ ニフロッピーディスク内蔵の MZ-

3500 (ディスク 1基/2基:￥320，000/￥

410，000の2モデル)

c' ，技術的に考えるとスーパ-MZのある意
味での前身となっているような部分もあります。

BASICはPC-3100/3200系のも のが載りま

したが，MZ というオ、ーミングをした以上，

クリーンコンピュータ構造をとっていました。

また， MZシリーズとしては初めてフロッ

ピーディスクを 1，.._，2基装備していました。

このドライブは 2Dタイプのもので，容量は

1基あたり 320Kバイトでした。

続いて， 1983年の春には， MZ-2000を分割・

再編集したようなMZ-2200が発表されました。

これは， MZ-2000のオーノレインワンスタイノレ

をやめ，デ、イスフ。レイとカセットデ、ッキをオ

フ。ションにし， そiれまで、オフ。ションfごったグ



MZ-80KからスーパーMZ誕生まてL

ラフィックRAM等を棋準装備にしたものです。ソフト的にもハード(fZJにも〉ヒ全にIr換性があ ります。
このMZ-2200をも って，シャーフ。の./fソコンはすべてコンボスタイルとなりました。

1 t I 01 I li-llシャーブ初の16ビ‘ツトパソコン登場
MZ-2200の致場から半年後，つまり， 1983年秋にはシャープ初の16ビットパソコン MZ-5500 

が発表されました。他社に比べると，例えばNECのPC-9801に刈しては約 1年の遅れをとってい

ます (NECからは， MZ-5500とlfill時期に PC-9801E/Fが発表されている)。

、ードウエア的にはMZ-3500を16ピット機化したような感じですが， i英寸:V-RAMはfilU与さ れ，

(¥わりにグラフイツク同而にスムーズスクロールやマルチウインドウ機能が加わっています。

なお， さらに章句 1年f麦には CPU(i8086)のクロ

ックを 5MHz→ 8MHz(こスピードアッフ。し， MZ-

5500でオプションだったいくつかの川辺装置類や

ソフトを標ホ装備したMZ-6500も発表されていま

す。

惨シャープの16ビットパソコン第 1弾 MZ-5500 

(ディスクなし/1基/2基:￥218，000/￥288，000

/￥388，000の3モデル)

I7J I 

ロ ~MZ-6500!! ライバルはもちろんPC-9800シリーズ

(ディスク 2基/1基+ハードディスク 1基:

￥650，000/￥998，000の2モデル)
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日 隷のパソコンrMZ-150

1984{rのイ手には， MZ-1500が発表されまし

た。MZ-1500はMZ-700にQD(クイックディ

スク)と， 320X200Xフルカラー(8色)のグ

ラフイツク兼10241同のRGB独'，)'(型 PCGと，

611i:平日青のPSG等を迫加したようなパソコン

です。

PCGはXlシリーズ、にはl!正l二倍;1設されてし、

ましたが， MZシリーズとしては初めてです。

また， MZ-1500別には音声合成カード等も発

売になるなど，さらに楽しいホームコンビュ

ータとなりました。ソフ トもクイ ックテやイス

クてや待たされないスピーディなものが統々と 企QD(クイックディスク)搭載のMZ-1500

登場 しました。 (￥89，800)

BASICにはMZ-700のS-BASICを大ITMに強イヒしたものをJ?ド賊 しています。なお， MZ-1500は，

クイックディスクサポートのため， ROMを6Kバイト哨設し， fT計10Kバイトとしています。

川口l
l〔 i高漢度パソコンrXlturboJ 
MZ-1500の、下年後，初代のXlから数えて 2{.ド

後である 1984{.1:.秋には， X 1にj英'ナ:V-RAM，640 

x 400X 8色のグラフイツク，マウス， RS-232Cポ

ート，テロツノ¥"(スーパーインポーズ後のl映像を

VTRに鉢州できる)を追加し， 5" 2HDやハード

ディスクに対J必した， X 1 turboが発表になりまし

た。また， IPL-ROMを大ITMに拡娠し，件腕サフツレ

ーチンを加えて32Kとしています。 BASICも，漢

字処JIIi等を加えて います。Hil仮ソフトも 1"1述漢字

表示をサポー卜したものがあっという問にII時IIiい

ました。ホームユースからスモールビジネスまて:

応用範l叫のとても広レノfソコンです。

20 
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MZ-80KからスーバーMZ，i..l!!/I:;:IてL

日最強パソコン「スーパーMZJ誕生グ
そして，いよいよスーパーMZ(MZ-2500) 

が1985年の秋にi誕lt-:しました。

スーパ-MZは，

1982年存のMZ-2000以米3年半ぷり，

外の部分は実に1981年存のMZ-80B以米，

年、r:ぶりに大ITMな見直しを|ヌ|った， MZシリ

ーズの後継機です。 もちろん今まで長年に波

って蓄績して米た技術と， XlそのものやX1

→X 1 turboへの拡張部分，

Zならではの新たなアイデアを雌り込んだ，

集大成マシンとパうニともできます。i大立て

はいよいよスーパ-MZの魅力を大々的に傑

クマラフィ ックについては

それ以

4 

圃圃圃岡田園

「可

/J17ぜJJ;1.;.i!?i-JJt1111γ
E亙-そしてスーパ-M

企時代は今「スーパ-MZJ././ 

ってみたいと忠、います。

マイナーチェンジ・モデルチェンジ

一一一一ー影響を受けた様子

'1生

自伝

1985年1984年1983年
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《第ト2図》性能を中心に見たシャープパソコンの流れ



」第1章

MZシリーズに限らず，現在のバソコンは，大まかに考えて

①ピジオ、ス向け16ピット機(ディスク 2基付きで約30万円以上)

②ホビー・スモーノレピジネス向け 8ピット上位機(ディスク 2基付きで15万円以上-30万

円未満)

③ホピー(特にゲーム中心)向け 8ピット下位機(ディスクなしてや約10万円以下)

の三つに分けることができます。今回のスーパ-MZは，このうち②に位置しています。事

の価格帯のパソコンは，家庭にあってはBASIC等の入門，ゲーム，ワープロ等の実用，その

他のホピー用に，オフィスにあっては 1人1台の手軽さで使えるワープロ，データベース，

その他実務応、用にし幅広い活用ができるのが特長で， 16ピット機にない，いくつかの機能を備

えていたり，ソフトも個人で購入することを考えて，比較的低く抑えられているのが普通です。

シャープでこれまでに発売して来たパソコンも価格帯は違ってもみな①~③のような分け

方ができます。第14留を克て下さい。→でつないてやあるのはマイナーチェンジ、やそデノレチェ
ンジを行ったマシンであることを示しています。この図から，スーパーMZは，従来のMZ-

2000やMZ-2200の後継機であり，性能を大幅に向上させたものであることがわかります。ま

た，詳しくは後述していますが，第1-3図のように， MZ-80Bの上位コンパチブノレでもありま

す。

8ビット下位機

昔

MZ-80K 
8ビット上位機

MZ-80B 
XI.X Iturboシリーズ

MZ-1200 ( 8ビット機)

MZ-2000・MZ-2200

MZ-80B用ソフ XI 

MZ-700 卜のうち BASIC 16ビッ 卜機
MZ-80K-MZ で書かれたもの

XIF 
-1200のソフト の大半とマシン

の多くと MZ- 語で普かれたも

700専用のソ のの一部.そし

フトがイ吏える てMZ-2000・2200
専用のソフトが

MZ-5500 

MZ-1500 
L使える

1 X 1 turbo 
MZ-700で使え

一「るすべてのソフ スーパ-MZ MZ-6500 
てσ〉ソフ卜と， XI 

卜と MZ-1500専 MZ-80B用， MZ-2000 
turbo専用のソフト

用のソフトカ匂吏 用のすべてのソフ卜
が使える

える と， MZ-2500専用の

ソフトが使える

今 ?

〈第1-3図〉ソフトの互換性を中心に見たシャープパソコンの流れ
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第 2章・第 3章では，既にスーパー MZをお持ちの方には本機の優れた特徴を改めて確認して

もらえるよう，そして二れからユーザーになろうとしている皆さんには他のパソコンとの違いを

探る購入ガイドとして利用して頂けるよう，ハードウエア編とソフトウエア編に分けて，本機の

性能を深〈堀り下げてみたいと思います。

[円F門弓=l
先進の機能をi満荷載しているス一パ一MZは， その能力からは想像し難し¥スリムで斬新なデザ

インにつつまれており， 一見オーディオカセットデッキを忠わせます。色は白に近いクリーム色，

〈写真2・DスーパーMZ(MZ-2500)フルシステム

大きさはし、わゆるミニコンポサイズで，横l隔は

350mmとちょっと小さめです。以前のMZシリ

ーズに比べると，他の機器や家具との調和がと

りやすい，すっきりした感じがします。また，

ディスプレイと並べて縦置きで使うこともでき

ます。

本体前面パオ、ノレの左半分にはフノレロジカルコ

ントローノレのカセッ

、トデッキが，右半分
には 3.5インチマイ

クロフロッピーディ

スクが，縦に 2基並

んでいます。

23 



J第2章

ところで，スーパーMZでは，他の多くのパソコンと同じように，複数のモテワレが存在してお

り，ディスク 2基を搭載しているのがmodel30 (正式型番rMZ-2521J￥198，000)，1基のタイプが

model20 (正式型番rMZ-2511J￥168，000)です。写真2・1はmodel30というわけです。この点を除け

ば他の所は共通ですので， model20でもオプションのディスクドライブ(rMZ-1F21J￥35，000) 

を追加購入することで， model30と全く同じにすることができます。ただ， スーパーMZにはデ

ィス クドライブなしのmodel10は存在しません。 これは，スーパーMZの優れた機能をフルに生

かすには，ディスクが必要不可欠だからでしょう。

話を戻しましょう。スーパーMZ正面のカセットデッキ操作スイッチの下部にカンカ、、ノレーポケ

ットがあ り，ここを開けると使用頻度の高い，いくつかのスイッチが出て来ます(写真2-2)。

0モード切換えスイッチ(スーパーMZモード， MZ-2000モード， MZ-80Bモード)

0ディスプレイ切換えスイッチ(400ライン系， 200ライン系)

0スライドボリューム(サウンド音量調節)

oIPL起動スイッチ

0 リセットスイッチ

てやす。

キーボードと本体は細し、カーノレコードで結ばれ，データはマノレチプレクス転送されます。従米

機との互換性を保つため，本体側には8ピットパラレノレのキーマトリックスに変換する専用カス

タムLSIを持っています。また，キーボードには医亙瞳歪圏仁己など，面白そうなキーがい

くつかあります(写真2・3)。これらにつレては後ほど詳しく見てみたいと思います。

〈写真2・2)使用頻度の高いスイッチ類が入っているカンガルーポケット

24 
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〈写真2・3}アルゴキーを備えたキーボード部

r--j:量rf¥1:--寸
I RAM(IZ8KB) ~ 

し翌日~!__J
r石橋石町「
! (64KB) I 

L些思L_J

「辞・RDM1 
I MZ・IR28 ! 
L_ーー-ーーーI

「ーーーーー--，
1ボイスボード O
I MZ.IM08 I 

L_ーーーーーJ
r -J~C.;ï:--l 
! ポード ! 
L_Ml~.!.O__j 

r - 3.5~Fõ--寸

凡I I MZ.IF21 
L (MZ.2521は
標準装lio，J

本体内の点線部分及ひ本体外のものはずへてオフン月ンてす

主fこ乍Jl]袋i直IJこれ以Yトにし{吏えるしの力、ありま d

〈第2・1図〉スーパーMZのシステム構成図
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円高速度CPUZ80時 用
これまでの 8ビットパソコンの多くは，

CPUにZ80の4MHzノfージョンrZ80AJ

を採用していました。以前は正規のクロ

ックの半分以下でしか作動しないパソコ

ンもあったようですが，最近は MZ-80B

-MZ-2200， X 1 -X 1 turboと同じよう

に， 4 MHzきっかりで動くものが多くな

りました。

ハードウエア解音'JL

この場合， 8088のような 8ピットパス 《写真2-4}スーパ-MZの頭脳部rZ80BJCPU

の16ビット CPU，特に 5MHz程度のク

ロックて"1rj)かすものとの比較ならともかく， 8086を8MHzて韮)Jかす16ピットノマソコンと比べると，

処理速度の違いは明らかでした。

もちろん両面の表示速度については非市に効果的な高速化技術を取り入れたものもありますし，

シャーフ。のパソコンの BASICの場合， Z80のライセンスメーカーとしての技術を生かし， Z80 

に向いたインタプリタにして高速化をIヌ|つてはし、るものの，壁を乗り越えるまでには手らなかっ

たようです。

しかしながらスーパーMZでは， CPUにZ80Aよりさらに高速なrZ 80 B Jを採用し，高速タイ

フ。のメモリをふんfごんにイ史刑することで¥ クロック1iiJと 6MHzてρ部jイドさせることに成功したのでρ

す/ もちろんクロックが速くなればその分実行速度も上がります。 これで，ひさしぶりに r4

MHzJの壁を打ち破ることができたと liiJIJ寺に，すべての 8ピットパソコンの項点に立つスピード

を誇ることができるようになりました。 しかも，それに加えて， MZ-2000以来3年間の沈黙に見

介うだけの， その他のノ、ードウエア， ソフトウエア両而での数々のJ~夫 も見られ， これによ って

BASICの処理速度は 8MHzの8086マシンと比べても，はとんどひけをとらなくなりました。

なお， MZ-2000・80Bモードでは，従米のソフトの尖行速度が変わってしまう(例えばカセット

のボーレイトまで速くなってしまう)ため， これらのモードでは自動的に 4MHzて争力きます。互

換性を重視しているわけですね。

円 かツの勿フ仰機能

スーパーMZはグラフイック機能も非常に強力です。

まず，そのままで，横640ドット×縦400ドットのグラフイツクができます。また各点毎には 4

色のカラーが出せます。「各点毎に 8色」というのには及びませんが 8ピット機の場合， このド

ット数ではモノクロしかできないパソコンが多いばかりか，このモードの存在しないパソコンも

多いのですから充分，高水準で戸あると 言えます。
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また，スーパーMZでは，画面モードを切換え

るこ とて、， 640ドット x200ドットにすることもてや

きま す。この時は各点毎に16色表示が可能で、， こ

れまた標準的な640ドット x200ドット x8色より

も上回っています。

そして， 320ドット x200ドットのモードもあり

ます。このモードではページングが可能となり，

16色の画而が2枚持てます。これらは別々に描画

したり別々に表示したり，一方を表示中にもう一

方を描画したりできるほか，両ページの合成も可

能です。アニメーション(動画)作成にも最適でし

ょう 。これまで，ごく 一部のパソコンではグラフ

イツクの重ね合わせができましたが， r各点毎に16

色」て、、できるというのは，スーパーMZが初めてで 〈写真2・5)増設グラフイツクRAM(MZ-1R 

はないかと思います。 27，これをつけると640X400X16色も可能)

さらに，これぞ極めつけというモードもありま ￥20，000 

す。 320ドット x200ドットの多色モードがこれて:

何 し各点毎に 256色もの色を付・けることができるのです.' 当然，8ピット機から16ピット機

まで全部合めても，これを越えるパソコンはありません。少し前に発表されたMSX2は256x 212 

x256色なので，これをも 2割近く上回わっています。しかも 1台のパソコンでこのような多く

の色が出せる上， 640 x 400ドットのグラフイツクまでできるのは，スーパーMZだけです。本機

がグラフイツクの点においても，これまでに類を見ない存在であることがお分かり頂けたでしょうか?

ところで¥ まだまだ話は続くのです。スーパ-MZでは，さらに高度なグラフィックを使いた

い人のために，オプションで増設グラフィック RAMカードが用意されています。このカードを

使いますと，

S
E
FF
i
-
-
/ゾ，，

/グ
ーン/

〈写真2・6)4096色パレットカード(MZ-1Ml0)￥14，500
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• 640 x 400ドット 各点毎に16色

という 8ピット機中最高， それに16ピット機

でも最新マシンにしか見られないモードや

.640 x 200ドット 各点毎に16色

x 2ページ(重ね合わせ表示も可)

とし、う普通の 8ピット機2台分以上(? )のグ

ラフィック，

そして，

・320x 200ドット 各点毎に16色
x4ページ(1ページ目と 2ページ目，そ

して 3ページ目と 4ページ目は重ね合わ

せ表示も可)



ハード'ウエア解剖L

さらに，

・320x 200ドット 各点毎に256色
x 2ページ

という 表示まードまで使えるようになります。スーノ{'-MZがさらにスーパーになるわけですね。

さらに， }JIIのオプションとして， r4096色パレットカード」も用意されています。 このカードを

使わなくとも， 256色のモード以外では， 16色中16色， または16色'1'4色のノfレットが，利用でき
※ ※  

るのですが，このカードがあると， 4096色中16色 ，または4096色中4色 で使えるわけです。

本機のr16色」にな L"オレンジ色やクリーム色，茶色， スカイフ、ノレー， ピンク，はだ色その他の

色を， 640 x 200または640x 400のモードで見てみたい場合や，例え!.:f，ファッション関係やイン

テリア関係など「色」を仕事にしていて椋ホ装備の 256色でもまだ物足りないような場合に使用す

るなど，専門的な応J11は多く考えられるでしょう 。ただ，パレ ットに依存する形で表示色を増や

すことについては「月刊マイコン」等でもたびたび指摘されているようですが， この場合にもあく

までも同時には16色ないし 4色ですので，いくら4096色と 言っても，万能なわけではありません。

普通に絵を怖く能力としてはr320ドット X200ドット X256色」の方が優れていると考えて良いで

しょう 。第2・1表にスーパーMZのグラフイツクモードをまとめておきたいと思います。

ここでちょっと内部に興味のある方に隠し機能をお話ししてみたいと思います。

256色のモードでは， 実際には512色中の256色を選択できるようになっています。ただ，この

選択は， 16色モードの11寺のパレッ卜のように自由自在にできるというわけではなく，ブロック単

位で抜き出した 256色ということになります。

BAS1CではCBLOCK文がこれをサポー卜しており， 256色の選び方は3通りありますが，ハー

ドウエア的には9通り (10t 11の組み合わせ方を変えると18通り)から，選ぶことができるようにな

っています。 CBLOCK文ではG.R.Bのいずれかの最下位ピットを Oにしてその光源を 4階

調にする方法が3通りあるわけですが，この他に最下校ピットを 1にして 4階調にする方法と，

最下位ピットを残りの2原色のどちらかと共用する方法(3原色のいずれかだけが独立するから

《第2・1表〉スーパーMZの多彩なグラフィックモード(表中r16色中」とあるとニろは，パレットカ

ード使用時はr4096色中」となる)

ドット数(横×縦)
標準装備の状態での 増設グラフィックRAM装備時の

使用可能色数，ページ数 使用可能色数，ページ数

各点毎に 16色中 4色
各点毎に16色中16色|ページ

640X400 (BASICでは専用の命令はないが，パレッ卜を使って
|ページ

各点毎に16色中 4色x2ページとしても利用可能)

640X200 
各点毎に 16色中16色 各点毎に 16色中16色

|ページ 2ページ

各点毎に16色中16色
各点毎に 16色中16色

2ページ(重ね合わせ可)
4ページ(1ページ目と 2ページ目. 3ページ目と 4

320 x200 ページ目は重ね合わせ可

各点毎に256色 各点毎lこ256色

|ページ 2ページ
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3通り)があり，合計9通りということです。ちなみに，さきほど触れた， MSX2の256色モード

は， スーパーMZで言 うCBLOCK 0の状態，つまり 青が4階調の状態に固定されています。

また，本機能には副産物があり，市IJ静[1ピットの設定の方法により， 128色が19通り， 64色が8通

りできます。128色の場合には， 10とhとを入れ替 えると38通りになります。つまり， 10をG.

R.Bのいずれか一つ以上に反映させ，残った光iijj(があれば1かOを割り 当てる方法が19通ら，

hで同様に行うのが19通りということです。 また， 64色は10とItをどの光前(にも割り 当てず， G. 

R.Bの最下位ピットには常に 1か0のどちらかを割り 当てる状態となります。 これらは表にま

とめておきましょう(第2-2表)。

なお，これを実験したい場合には，何か 256色のグラフィックを揃いた後で

OUT & HF 4， & HA : OUT & HF 5， & H21 

，LI'，力したい信t

のようにすればOKです。ただ，この設定はハードウエアに対してのみ有効で， BAS1Cが行っ

ている捕匝|色の512色指定→256色変換等はCBLOCKで指定したもののままです。 また，この設

定は CBLOCK文か1N1T文(ICTRL1+固 を合む)を実行するまでP有効です。

ところで，話のついてに 256色のモードの隠し機能をもう 一つ紹介しておきましょう 。

それはパレット機能です。マニュアルその他では 256色モードではパレッ卜は使えないことに

なっていますし， 事実，COLOR=文を使ってみても何の変化もありません。 しかしノ、ードウ

エア的には，アナログRGBに変換したり，その|僚の最下位ピットをどうする云々の前の部分に，

パレットレジスタが存在しており， 256色モードの時のプレーン並び，

I1 G1 R1 B1 10 Go Ro Bo 

この部分

の，上位4ピッ卜だけは，ノfレツ卜による色変換が可能です。特にG1・R1・B1については，アナ

ログ信号に変換する際，最 も重みのあるピットですので¥色を車111かく変えることはできなくとも，

大域的に変化させることはできるため， 工夫次第でなかなか而臼そうな!必):1]もできそうです(前

出の11・10の置換えも 一緒に使うのも良し、)。

BAS1Cてや実験!するには， COLOR=は{史えないので、，OUT文を干IJ)日します。

OUT & HBC， &H81: OUT & HBD， &H5 
了一一 寸-

& H80-& H8Fでパレ ット0-15 & HO-& HF 

のようにすればOKです。なお， これらのポー・トの詳 しい説明は，内部解析の章を御覧下さい。

※ パレッ卜が作用するのはうちー|した色のみ(J'¥レッ卜Oは常にカラー 0にな否。ただし，カラー Oの表示色は

変化可能)
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〈第2・2表)256色モードでの色信号の割り当て

CRTCレジスタOAHへの 色成介 量
出力データ 色数 備 考

2進表現 16進表現 緑(G) 赤(R) 膏(B)

000000 00 GIGolo RIRolo BIBolo 128 

000001 01 GIGolo RIRolo B1Bol! 256 

000010 02 GIGolo R1Rolo BIBo1 128 

000011 03 G1Golo R1Rolo B1BoO 128 

000100 04 G1Golu R1Roll B1Bolo 256 
000101 05 G1Golo R1Rul! B1Boh 256 
000110 06 G1Golo R1Roll B1Bo1 256 

000111 07 G1Golo R1Roh BIBoO 256 

001000 08 GIGolo R1Ro1 B1Bolo 128 

001001 09 G1Golo R1Ro1 BIBoh 256 

001010 OA G1Golo RIRo1 B1Bo1 128 

001011 OB GIGulo R1Ro1 B1BoO 128 

001100 OC G1Golo R1RoO BIBolo 128 

001101 00 G1Golo R1RoO B1Boh 256 
001110 OE GIGolo RIRoO B1Bo1 128 
001111 OF G1Golo R1RoO B1BuO 128 

010000 10 G1Goll R1Rolo B1Bolo 256 0511と同様
010001 11 G1GOl! R1Rolo BIBoh 256 0411と同様

010010 12 G1GOl! R1Rolo B1Bo1 256 0611と同様
010011 13 G1GOl! R1Rolo B1BoO 256 0711と同4業CBLOCK0 
010100 14 GIGol1 R1RoII B1Bolo 256 0111と同様

010101 15 GIGOI! R1RoII BIBol1 128 OOHと同様

010110 16 GIGol1 RIRol! BIBo1 128 0211と同様

010111 17 GIGol1 RIRol! BIBoO 128 0311と同様

011000 18 GIGOIJ RIRo1 BIBolo 256 0911と同様
011001 19 GIGol1 RIRo1 BIBol1 128 0811と同様
011010 IA G1GOl! RIRo1 BIBul 128 OAIIと同様

011011 IB GIGol1 RIRo1 B1BoO 128 OBIIと同様
011100 IC G1GOl! RIRoO B1Bolo 256 0011と同4量CBLOCK1 
011101 10 GIGol1 RIRoO BIBol1 128 OCIIと同様
011110 IE GIGoll RIRoO BIBo1 128 OEIIと同様
011111 IF GIGoh RIRoO B1BoO 128 OFIIと同様
100000 20 GIGo1 RIRolo B1Bolo 128 
100001 21 GIGo1 RIRolo B1BoII 256 
100010 22 GIGo1 R1Rolo BIBo1 128 

100011 23 GIGo1 RIRolo BIBoO 128 
100100 24 GIGo1 R1RoII B1Bolo 256 2111と同様
100101 25 G1Go1 RIRolt B1Bolt 128 2011と同様
100100 26 GIGo1 R1Roll 81801 128 2211と同様
100101 27 GIGo1 R1RoII 81800 128 2311と同様
101010 28 GIGo1 RIRo1 818010 128 

101011 29 G1Go1 R1Ro1 818011 128 2911と同様
101000 2A GIGo1 RIRo1 81801 64 
101001 28 G1Go1 R1Ro1 81800 64 

101110 2C GIGo1 R1RoO 818010 128 

101111 20 G1Go1 RIRoO 818011 128 2CIIと同様

101100 2E G1Go1 RIRoO 81801 64 

101101 2F GIGo1 R1RoO 81800 64 

110010 30 GIGOO R1Rolo 818010 128 

110011 31 GIGOO RIRolo 81801! 2.56 

110000 32 G1GOO R1Rolo 81801 128 

110001 33 GIGOO RIRol。 81800 128 
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CRTCレジスタOAHへの 色成介量
出力デタ 色数 イ蒲 考

2進表現 16進表現 緑(G) 赤(R) 青(8)

10100 34 G1GOO RIRoiJ 818010 256 31"と同4華C8LOCK2 
10101 35 GIGoO RIRol1 8180iJ 128 30"と同様
10110 36 GIGOO RIRoiJ 81801 128 32"と同様

10111 37 GIGoO RIRol1 81800 128 33"と同様

11000 38 G1GOO RIRol 818010 128 

11001 39 G1GOO RIRol 8180iJ 128 38"と同様
11010 3A GIGoO RIRol 81801 64 

11011 38 GIGOO R1RoI 81800 64 

11100 3C G1GoO RIRoO 818010 128 

11101 3D G1GOO RIRoO 818011 128 3C"と同様

11110 3E G1GOO R1RoO 81801 64 

11 11 1 3F G1GOO RIRoO 81800 64 

円 日本語対応的スト(矧画面

長い間8ピットパソコンと 16ピットノfソコンとをイメージ分けするためのダシに使われて来た

感の強い「日本語表示機能」も， 1984年秋に発表されたX1 turboのおかげ、で， 8ピット機でも漢字

V-RAMを搭載 して「漢字を一般文字と同じように高速表示することが可能である」と，実証された

ようですが，このスーパーMZでも，やはり，漢字V-RAMを採用し，漢字やひらがなを格段に使

いやすくしています。

もちろん， BASICて、も，

PRINT “今や常識/ 漢字V-RAM"

のように普段私たちが使っているままの文章を，ごく普通の PRINT文を使って画面に表示する

ことができ ます。当然， 16 x 16ドットの漢字フォントをわざわざ読出し，グラフイツクに点を256

侶l打つのではなく，文字コードを単に文字画面に書:込むだけですから，非常に高速なわけです。

ここまで説明すれば， もう 言う までもないかも女uれませんが，スーパ-MZは最大械に40桁，

縦に25行，合計1000文字の日本語(漢字)表示が可能です。一般文字も最大横80桁×縦25行の合計

2000文字であり， X 1 turboや16ピット機と同じです。もちろん80桁 x20行， 40桁 x25行， 40桁×

20行等のモードもあります。

また， 16ピット機には見られない機能としては，例えば80桁 x12行や40桁 x12行のモードがあ

ります。このモードでは，離れた場所からでもはっきり見える大きな文字を表示させたり，200ラ

イン系のディスプレイを使った場合にも漢字をきちんと表示させることもできます。

そして，横40桁のモードでは，テキストl画面を 2ページ持たせることができるほか，グラフィ

ツクの時と同じようにこれら 2画面の合成表示も可能です。 一枚は固定表示， 一枚はキ一入力問

スク ローノレ表示のように使い分けても良いでしょう 。私の知る限りでは， このテキスト画面どお

しの重ね合わせ機能は，スーパ-MZで初めて実現されたものだと思います。また，グラフイツ

クが 256色のモードでは，常に文字画面は40桁(x25行-12行)となり，各文字毎に64色のカラー

が使えます。
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なお， スーノ ~- MZ は ー 自立文字 1 文字分に対し 1 ノずイト の アトリビュートを別立 していま すの

で， 1文字句に色を変えたり， リパース去ノjミとj--，って(U也にネrn色で表;Jえしたり， fij成一衣ぷをさ せ

ること もで きます。 余裕を持ってl設計さ れてい るのがわかります。

第2・3表にスーパ-MZのテキス卜耐耐モード をまと めてお きます。

〈第2・3表〉スーパ-MZのテキスト画面モード

一般文字横桁数 漢字横桁数 縦行数(一般文字，
表示色 ページ数 備 考

(半角文字) (全角文字)漢字共通)

25 8 

2.0 8 
80 40 

12 8 

25 8 

20 8 
40 20 

12 8 

25 64 

20 64 

40 20 

12 64 

r~ 111ワープロ顔負け?の漢字機能
両ijt頁ではテキスト |画面に漢字を表示で きる点に触れ

ましたが， この項目では， 漢字処明!だけについても っ

と深 く見てみたいと思います。

まず，スーパーMZは，他の多くのゲーム用以外の

パ ソコンと同じように， JIS第1水準の非漢字 ・漢字

を標準装備しています。 これは今や常識でしょう 。

そして， 8ピットノfソコンとしては初めて，JIS第2

水準 までも，標準装備しています。最近の16ピット機

では増えて来たとは言 え，大半の8ピッ卜機てやは，た

とえオプションででも 第2水準は利月1てnきなかったの

ですから，これはたいへんな進歩です。

JIS第2水準 には， 第1水準に含まれない人名漢字や，

2 

2 

2 

200ライン系ディスプレイでもテキス卜

画面に書いた漢字がきちんと表示される

2ページの合成も可

2ページの合成も可

200ライン系ディスプレイでもテキスト

画面に書いた漢字がきちんと表示される

グラフ ィッ ク256色のモードと対応

グラフィ ック256色のモードと対応

グラフィ ック256色のモードと対応

また， 200ライン系ディスプレイでもテ

キス卜画面に書いた漢字がきちんと表

示~れる

〈写真2・n漢字ROM(大容量1Mビット
タイプを使用。上は JIS第 1水準，下

は第2水準)

固有名詞に多く使われている旧字なども多く 含 まれています。例えば，

井亜悌暖日激 摸 燭劫H 排 渡 来 異

僅 箇 期目工破挑起尭 嘉 棋進 瑠
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などの漢字は，すべて第2水準です。よし第 1水準にないのに問題にされなかったものだと思

うようなものが，結構あるでしょう。また，医療関係のように，特定の分野でしか利用されない

ものはやはり第2水準にまわされています。第2水準があれば，ほとんどの人名，地名，団体名

もカナを使わずに表わせるわけですから，本格的な活用には，これが必要不可欠なのではないで

しょうか。

なお，スーパーMZの漢字 ROMには， MZ-2500モードの半角キャラクタフォントやMZ-80B.

2000モード用フォントも含まれています。80B等のモードでは，起動11寺にその内容が後述のPCG

に転送されて動きます。それと，マニュアノレには書かれていませんが， MZ-700・1500の特殊文字

フォントも含まれています。第2-4表に漢字ROMの全内容を示します。

さて，スーパーMZはたくさんの漢字が使えるはかにも素晴しい漢字処理機能を持っています。

それは，オプションで利月!できる，「辞書ROMJてやす。これは， 9万語 もの熟語・単語を，品詞

情報とともに持つ，ワープロ顔負けの辞書です。この辞書・を使うと， BASICでも 9万詑 もの諾を

何と文節変換で利用できるようになるのです。

文節変換というのはその認の品目百!と， その語が活用する場合には活用語尾まで自動的に判断し

て変換効率を上げる，たいへん高度なものです。例えば「きる」と入力すると「着る」と「切る」が候

補になりますが， rきない」とすると「着ない」に，「きらない」ならr-切らない」に，候補を限定して

くれます。これは，着るはカ行上一段活用なのに対し，切るはラ行四段活用であり，それを判断

してくれたためです。この辞書は， 97j訪-を四段活月1，上一段i古川，下一段活用，カ行変格活用，

サ行変格活用の動詞，形容詞，形容動詞，名詞，副詞，連体詞，接頭詞，接尾詞その他にこと紺!

かに分けて記憶しているのです。

《第2・4表〉スーパーMZの持つ全キャラクタ ・記号・漢字
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また， この辞去:には， よくある人名やI也名も

記憶されています。みなさんの名前や住所もた

ぶん変換してくれると思います。

このように，スーパ-MZは，扱える漢字の

数も，熟語の数や，その変換速度までも，既存

のノfソコンとは比べものになりません。 9)j訟

もの語 を集めたのも， またそれを圧縮にぽ縮を

重ねた結果， 256Kノfイトにおさめることに成功

したのも， 長い間ワープロ を手がけて米たシヤ

ーフ。の技術力のおかげではな いでし ょうか。

第2・5表にスーパーMZの変換モードをまとめ

ておきます。

〈写真2・8}9万語の熟語・単語を登録した辞書

ROMカード(MZ-1 R28)￥22，000 

〈第2・5表〉スーパーMZの変換モード

モー ド 内 骨，.，.，噌

一 字変換 辞書ROMは不要。

JIS漢字コードで採用されている読みで変換する。一般に代表的な音読みだけが登録

されている。

コード変換 辞書ROMは不要。

JIS漢字コードと，スーパ-MZで採用されているシフトJISコードを 16進数で入力す

る。あるいは区点コードを10進入で入力する。予めコード番号がわかっている漢字

を入力する時に使う。

半角入力 辞書ROMは不要。

半角のカタカナを入力する時に使うと便利で アルファベット→カタカナ変換もで

きる。

文節変換 辞書ROMが必要。

文章を文節ごとに区切って変換する。

例えば，この説明文の場合には，アンダーラインの区切りの所で変換してゆく 。

人名・地名変換 辞書ROMが必要

人の氏名(苗字や名前)や都道府県名，都市名，よくある町名が変換できる。
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i 11 01 I 
，n!PCGや外字も標準装備
これまでのノfソコンの多くは，文字のデザイン(フォント)は固定になっていて， それ以外の文

字をテキスト画面iに表示することはできませんでした。

それに対してシャープのパソコンでは，以前からフォン卜を自由に定義できるキャラクタジェ

オ、レータ， fpCGJ (Programmable Character Generator)を搭載しており，斜体の文字やひら

がな等を定義して使うことができました。 また，ゲームのキャラクタを高速移動させることがで

きました。

そしてもちろん，スーノ ~-MZ でも， PCG カ ìfiJ~えるようになっています 。

スーパーMZの PCGは， 2 Kバイト l組のものを， 4組(PCGO-PCG3 )持っています。 2

Kバイトというのは，文字のフォン卜を 8ドット X8ドットとした場合，ちょうど 256文字全部

を定義することができる存註です。

その 4組の PCGの使し、 }jはやIJ通りかあり， 目的に応じて多別途に使えるようになっています。

また，レずれの場介でも，“"のヰlに置いて， PRINT文で判・通に表示させることができます。

まずーっは，汗通のユーザー定義文字として使う方法です。 これですと， 256 X4で1024積もの

文字が， 書体の追うアノレフアベットやひらがな， r\o1~rや発 I'~I:or¥じ4J-，ギリシャ文字:やロシア文字※

などを表引するために使うことができます。

次に， 400ライン系のディスプレイを使った場合には一般文字は横8X縦16ドットのきめ細かさ

で表示されるのですが，これと|日lじきめ制かさでユーザー定義文字として使う方法があります。

あるいは，半角文字の外字と 討っ てどれ、かも矢I1れません。 この場合は， 1組につき128文字，全部

で 512椅類の主義が可能になります。

そして，全角(16ドット X16ドット)文字の外字として利川する )j法もあります。 この場合は，

l組について64文字，全部で256文字の外!下が飢えます。 これまでのノfソコンで外字が使えるも

のでも，せいぜL、63-64文字程度でしたので¥ これらを.1.-.回わる数となります。

さらに， もう 一つのf史いゾjもあります。これは Xlシリーズコンノfチのもので， 8 X 8ドット

のフォントを，各点毎に別々の色(8色)が付けられるものです。 スピーディなゲームには，今や

必要不可欠になった感じがしますが，この場合， 8 X 8の大きさなら 25611占|のキャラクタの定義

が可能です。 このモードではPCG1 -3を放行して{史います。

O
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半
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幽
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m
do
 

t
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x
-
x
 

av
-
au 

恥

-
N
Y

t6.I'¥'イト

「20481ミイ ト
(2K〆、イト)

l -

全角外字。 1) 
全角外字 1

全角外字63

S" 8モノクロ 0

8><8モノ?口 l

じ」
321、イト

PCGO 

8X8カラー 127
(膏ブレーン)

8><8カラー 127
{赤プレーン}

8><削半角外字)臼 1) 
8 x 16(半角外字)65 

8V 16(半角外字)127 

8X8カフーo(級ブレーン)1)

8x8カラー 127
(緑ブレーン)

PCG 3 

高 8バ イト

PCG 0 118 > 

呂力ラーの峨

合に使用され

ないので.モ

ノフロσ〉もσ〉
を害リり当てる

と良い

8x8モノ7口 127

8X8カラー o(膏ブレーン)

SY16(半角外字)63

8v8力ラ-O(赤ブレーン}

PCG 1 PCG Z 

《第2・3図)PCGの割り当て例(8x 8モノクロ128個， 8 x16モノクロ(半角外字)128個， 16x16モ

ノクロ(全角外字)64個， 8 x 8カラー(8色)128個の場合)
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《第2-6表〉スーパーMZのPCG機能

モ ー ド イ受用パンク 使用番号(8x 8モノク口の時の通し番号) 使用容量 用 途

8 x 8ドットモノクロ PCGO -PCG3 0-255の任意 8/¥イト 書体の違うアルファベッ ト等

8 x 16ドットモノクロ PCGO-PCG3 0-255の偶数番自と+1 16ノ可イ卜 半角の外字

16X 16ドットモノクロ PCGO-PCG3 。-255の4で割り切れる所から四つ 32/¥イ卜 全角の外字

8X8ドット各J点、毎に 8色 PCG1-PCG3 
0-255の任意だが， PCGl- 3の同じ番号の

ものを，同時に三つ使用する
24ノTイト ゲームのキャラクタ

一 一 一
以上， スーパーMZには4通りの PCGの治則法がありますが， これらをltiJI王子に組介わせて使

nJすることもできます。例えば， 8 x 8モノクロ1281加し 8x 16モノクロ128Wil，全jfj外'-c:64イ|札 8X

8カラー1281[rtil，のような{史いん-も可能です。

第 2・3図と第2・6表に，これらをまとめてお きましょう。

※普通のアルファベットやカタカナと同じ大きさで(半角サイズで)定義できる。

円 盛りだく品の画面制御

スーパ-MZの画拍i制御lのために， シャープでは専問のLSI， テキスト同耐コントローラと，

グラフイツクコントローラを t，I~J発しています。 既存のLSIでは機能的にも，スピード的にも満足

できるものがなかったためと忠われますが， そのおかげて¥いくつカ・の独自機能を持たせる ζ と

に成功しています。 そのうちの主なものを初介しておきましょう 。

・スムーズスクロール機能

仔IJえl:f曲ilIftIににたくさん文字を表示してゆき，レつは'いになった時には，匝lifiIが上にせり上が

ります。つまり， スクロールアップするわけですが，従来のノf ソコンでは 1 文'下分，つまり 8~

16ドッ卜分ずつしか移動てきませんでしたので， LISTを表示させたような場介， 目がチラつい

て，本来なら追いつくくらいのスクロ ーノレスピードでも， Hく読1[えれないことが多かったと思い
ます。

スーノ{'-MZていは， これを改普するため， 80桁モードと， 40桁モードの中の64色モード，すな

わち第2・3表のページ数が1のモードの時に|出り， 1 ~ 2ドット分ずつのスムーズスクローノレ

を可能にしました。 ちょうど，テレビ番組の最後に出て米るスタッフロ ール(構成Oxム口~制作

著作xxテレ ビとレう，あれです)のように，流れるように出て来ますので¥ 目も彼れません し，

リストを迫いかけるのも谷易です。ただ， I画面全体がスクローノレしますので，ファンクションキ

ーの表示や漢字入力はできません。 しかし， それでも有難L、機能だと思います。

そして，グラフィック画而についても同様のことができます。 こちらのブjは画面iモードの制限

はなしいっても 1ドット単位でスクロ ーノレさせることができます(スクロールダウンも可)。

さらに，縦方向に|出らず，左右方向にもスムーズスクローノレができます。 BASICでのサポー ト

はされていませんが，マシン語で操作することは可能です。
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テキスト V-RAM 

アトリビュー卜

V-RAM 

テキストV-RAM2

〈写真2・9)CRTCとPCGO"""'PCG 3，テキスト関係V-RAM

-ハードウエアでビューポートをサポート

これまた高度な処理です。

PCGO-PCG3 

今までのパソコンでは， BASICのステートメントてソフトウエア的にグラフイ ツク匝l耐にビ

ューポートをもうけ，描画範囲を限定することができるものもありました(スーパーMZにもあり

ます)が，今，紹介しているものはハードウエア的に，表示範囲を限定する機能です。

これまでのノfソコンでは，現在表示している画面の一部だけを見せて，他を見せたくたいよう

うな場合，隠したい部分は黒てや心りつぶすなどして， 本当に消さなければなりませんでした。 そ

の上， もう 一度見せたい場合には，再び描く必要がありました。つまり 二度子関!となっていたわ

けです。

スーノ{'-MZでは， この点を改持するため，画面の一部分だけを実際に表示し，他の部分はv-
RAMに何が書かれていてもそれを表示しない，ハードウエアビューボートをサポートしたわけです。

なお，さきほどのスムーズスクローノレ|司様，この機能もグラフイツク画面とテキスト l画面の両

方に対し，別々に機能させることができます。例えば，画I而の左上は文千:とグラフイツクの表示，

右上は文字だけの表示，左下はグラフイツクだけの表示，右下は1nJも表示しない， というような

ことも可能です。 この様子は第2・4図に示 しましょう 。

・プライオリティ機能(4色・ 16色モード時)

スーノ{'-MZは，グラフイツク画面と，テキスト画面を持っていますが，ディスプレイ装置(テ
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ハードウエア解剖L

レピ)に対しては，ニれらを合

日比して， 「出}

その|除際氏' ニれまててで、ザ、のパソコン

の多くてやは' テキスト同iTHiをグ

ラフイツクiUIII白iの首ijに出き，文

干の HIIていない，黒の戸IIーだけ，

うしろのグラフイツクi耐III自jが透

けて見えるという第 2・5図の

ようなゾj法を採っていました。

それに対し， スーパーMZで

は，グラフィック画IHiに描かれ

ている幽の色(正しくはパレット

コード)日IJに， fJi;tLt的にグラフィ

ック画L(iIがいくつものモノクロ

の同耐を Jr.~ね合わせた構造にな

っているものと考え，各々につ

いてテキス卜 l両面iの前に来るの

か， 後;ろにfj-くのヵ・を?ためられ

る， という )j式になっています ζ

屯似投入時はすべてのノfレツト

のl百II(jiカ7テキス卜より後;ろにな

っていますが，例えば偶数番目

のノfレツトのl宵iiuiをテキス卜よ

り後ろに，奇数番目を首ijにする

と， ノfレツト 0，2， 4， 6・・・

とiT!_なったところでは文字が見

えますカヘノfレツト 1，3， 5， 

7...と市:なったと ころでは文千:

は隠れてしまって凡えません。

第 2・6図のようになるわけで

す。 これをプライオリティ(優-先

グラフィック画面用Y-RAM

に実際に箔かれている函

テキス卜画面用Y-RAM

に実際に書かれている画

i 
パソコン月別売り上げ推移

(1985年)

l月2月3月4月5月6月7月8月9月10月11月12月

o 
ー

一

・

ユν」
zv

，
.
-

ア
す

1
L
/

-一

エ
{
疋

一

二

一

ウ
設

「
j
¥
-
一

ド
て

て
-
一

一

L
ハ
と

&骨、

L
1

・
』
一

・
』
』
小

ー

ここをハードウエア

ヒ'ューポートとして

設定する。

む ピ723Jif?にハソコン月別売り上(t推移
(1985年)

実際にブラウン管に

映し出される映像

クラフィック画面

テキストガメンハ

ク.ラフィックガ「メンヨ 1)

!ツネニ，マエニアリマス

!/r、¥
: /、‘
: / 、

: I 
: I 
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I / 
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ーテキスト画面

〈第2・5図〉これまでの多くのパツコンのグラフィック・テキス

ト重ね合わせ方法

)IKi仇)機能というのです。プライ

オリティ機能のJ-i-l途ですが，評通にはちょっと忠レつきません。 しかし，前述の PCGと介わせ

て使うと，極めて効果的な利用ができます。

それは立体的な動画です。例えばPCGには， それをいくつか使って人間lの姿を定義しておき，

グラフイツクて?菌L、た風景の中を歩カ=せるのです。すると，灰色の屯柱よりは子前だが，赤の車

よりはむこう，つまり人聞が電+主と車の聞を歩いていると 言った画面が作れるわけです。もちろ

ん，パレットコードが違うなら，実際に|日!じ色で表示していても，異なるプライオリテイカT付け
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〈第2・6図〉スーパ-MZのプライオリティ機能の概念図

2 台の赤い車の r~J を歩かせることもできるのです 。られますので

ここまでのプライオリティとはちょっと違うのですが，

同IjWにjifUり当てられたページ、のパ

グラフィック画面同士を 2ペーなお，

ジ重ね合わせる|捺にも，優先JI~iN~が決められます 。 この場合，

レツ トコード Oの部分だけ，後ろのl画面jが透けて見えます。

・リードモディファイライトモードとサーチモード

これらは，極めて|付耐的な機能てやす。BASICでフ。ログラミンクーする|際には全く意識する必要は

あ りません。グラフイツクの処理速度を上げるために則定;された，特別!なものだからです。

ニれまでの多くのパソコンでは，ハードウエアを簡略化』するために，グラフイツク RAMは，

各プレーン何ーにブロック化されていました。仔IJえば8色表示のノマソコンでは，一つの点を打つに

も，三つのプレーン別々にピットをセットするという操作が行われてし、たわけです。 また，表示

す る色が16色なら，四つのプレーンをJ呆{乍せねばならず，スピードの 11~ -卜は避けられませんでした。

それに対してスーパーMZでは，プレーンのブロック化はそのままですが，

トローラにリードモディファイライトモードというのを作り， 一度の操作だけてい全プレーンに書

込むことを可能にしました。つまり，一度の書込みだけで"'， LSIが自動的に各プレーンからデータ

をとり， OR.ANDを行った後で各プレーンにデータを戻すという処理を自動的に行ってくれるわ

けです。これで，モノクロの時と同じスピードて¥多色描画ができるようになりました。

のセットが速くなれば， これを使った他の描画機能も，すべて速くなります。 LINEやCIRCLE

クマラフィックコン

ドット

等 も超高速なのです。

次にサーチモードというのは，ペイントの速度を上げるためのものです。要するにリードモデ

ィファイライトが同時書込み用なら，このサーチモードは|同時読出し則の機能です。ペイン卜と

いうのは，あるI克界色までをぬりつぶすものですから，実際の処理はある点が境界色かどうかの

判断と， ドットのセットを繰返すことになります。ドットのセットはさきほどのリードモディフ

アイラ イトで速くなりましたが，境界色の判断はあい変わらずです。サーチモードというのは，

この判断を速 くするための機能なのです。

40 



グラフィックコントローラにはこ

の他にも， リプレース機能(AND.

ORしなし、)，タイリングペイント用同

時書込み機能，高速画面クリア機能

(最大0.032秒で消せる)等も備えて

います。大変強力なLSIなのです。

、ードウエア解音IJL

〈写真2-10)G-CRTCと標準装備分のグラフイツク RAM

(64K バイト)

1大容量1脈 RAM実装
スーノ-."-MZは， 1ilJと128KバイトものRAMを標準装備しています。 しかも， オプションの追

加で， 256Kノずイトまで拡張することもできます。

従来からシャープては，パソコンだけを特別扱いせず， ミニコンや大型コンピュータとliiJじよ

うな，メモリのはとんどを RAMとしてユーザ、ーに|刑放するシステム，「クリーンコンビュータ」

システムを抹用して来ました。

スーノ-."-MZの場合も，キャラクタジェオ、レータ以外の ROMは，フロッピーディスク等カzら

BASICやCP/M等， 目的のシステムソフトウエアをロードして実行するIPL(イニシヤルプロ

グラムローダ)と，キーボードからの入力や同而への表示などハードウエアに密着 した基本的な機

能をサポートするBIOS(Basic Input Output System)のための32Kバイトだけで，他のメモリ

はすべて RAMてやす。

ところで，後で詳しく触れますが，スーパーMZは，ハードウエアだけでなく， ソフトウエア

も超強力なので， BASICもとても大きくなってし、ます。ROMrl'のBIOS部を合めなくとも， 56 

K-120Kバイトにも土.ってしまうのです。 このため， RAMが128Kノずイトあっても， 実 I)~~ にユー

ザーが使えるのは，最大でも約70Kバイトになってしまいます。 もちろんディスク使用時のユー

ザーエリアがこれほどある Z80マシンは他にXlturbo(80Kバイト)くらいしかありませんし， 16ピ

ット機のMS-DOS_Lて別J< BASICの大半は58K-62Kバイト程度しか使えませんので¥はとん

どの人はこれでも充分すぎるくらいかも長11れません。も し， これてい不足なら RAMを256Kバイト

に増設すれば良いのです。すると増設した 128Kバイト分は，そっくりそのままユーザーエリア

に加ト算され，やIJと184Kバイトまで使用できるようになります。 標準装仙のRAMでさえBASIC

てすべてを使えずに，ただの発熱器と化しているパソコンさえある中， 伝-じられない大きさでは

ないでしょうか。

さて， スーパ-MZ が大手~ }l~:のメモリを持てることはわかったわけですが，これだけのメモリ

を，いったいどうやって Z80( B)に接続するのでしょうか?御存知のように， Z 80(ファミリ)を
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初めとする 8ピット CPUのメモリ笠間jは64Kノfイトです。作通につないだだけでは，伐りの64

Kバイ ト-192Kノずイ卜分は， それこそ発熱器になってしまいます。

スーノfーMZでは，このために，専問のメモリ

管理J-IjカスタムLSIを開発しています。 そして，

単なるバンク切換え方式より，はるかに汎用性の

高い，マッピング方式を実現しています。 このマ

ッピング方式は有名なと ころでいは目立:のs]カ1採
則してますが， スーノ{'-MZのCPU，Z80(B)てや

はメモリ空間lにでなく 1/0空間にマッピングレジ

スタを声:けるため，さらにフレキシブルなシステ

ムに仕上っています。

第2・7図を見てト-さ し、。これはスーパーMZ

のメモリマッフ。です。 ニのように， Z80( B)メモ

リを 8Kバイトずつ，八つに分者Ijし，各々 を一度

マッピングレジスタに通すことで， 64ブロ ック中

の任意の一つ を自rl:Jにアクセスすることができる

のです。 また， 二つ以上のZ80側のブロックから

共通の実メモリを参照することもできます。パレ

ッ卜レジスタに良〈似た構泣になっているわけです。

この }j式を，単なるバンク切換えの方式と比べ

ると，

・クリーンコンビュータのメリッ卜を最大限に

引き出せる。

-サブルーチンパッケージなどがメモリのロケ

ーションをれにせずに作れる。

などのメリッ卜があります。

{列えIl，グラフイツクRAMはCOOOH-FFFFH

の部分をパンク切換えていアクセスする， と決めた

場合，パンク切換えによって隠れてしまうこのエ

リアにはグラフイツクを扱うプログラム(サブル

ーチン)は置けま せん。汎用性が低ードしてしまう

わけで。す。その点メモリマッピングシステムなら

心配無flJて‘す。

〈写真2・10メモリマッピングレジスタを内

蔵するメモリコントローラ(右)と1/0マッ

プ及び割込みを制御する1/0コントローラ

(左)。右上に見れるのは24MHzのX'tal(水

晶)発振子
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〈写真2・12}128K増設RAM(MZ-1 R26，こ

れをつけると 8ビット最高の 256K実装に

また， このシステムでは，例えば， 2000H- なる)￥35，000

3 FFFHのメモリで実行できるプログラムを20本

則定;しておき，これを!順次切換えて実行したり，必要なものをダイレクトに選択して実行するこ

ともできます。これが，サブルーチンのパッケージ化です。
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レジスタ
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《第2-7図》スーパーMZのメモリマップ(マッピング例)
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~ FM音源も標準装備
スーバーMZは，最近良〈使われ

るようになった，日本楽器製造(ヤマ

ハ)のサウンドジェネレータ， rYM・

2203Jを標準装備しています。

これによって，今なお多くのパソ

コンで使われているサウンドジェオ、

〈写真2・13)FM音源用LSlrYM-2203J

レータrA Y-3・891OJ (ゼオ、ラノレインストウノレメンツ社製)とコンパチの

• 8オクターブ3和音(矩形波)

・ホワイトノイズを利用した 1効果音

と，

YM -2203オリジナノレの

. 8オクターブ3和音のFM音j販

が利用可能です。

また，従来機との互換性のため， CPUが直接信号をハイレベル・ローレベノレにして音を発生で

きるポートも持っています。MZ -2500のモードでも，エラー等で聞こえる「ピツ」という音はこ

れで発生させています。

FM音源は，周波数変調を何重にもかけて，本物の楽器にたいへん良〈似た背が発生できる方式

にふ オペレータセJレlめ iオペレータ +ドlオペレータセル4トー+

〈第2・8図〉オベレータセルの組合わせ
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ハードウエア解音iJL

チャンネルA介周上ヒ(下位 8ビット)

|チャンネルA介周比(上位4ビ yト)

チャンネル日分周比(下位 Bビット)

|チャンネル B介周比(上位8ピ y卜)

チャンネル C分周比 (下位 8ピット)

|チャンネルC分周比(上位4ヒ"Jト)

ノイ ズ (効果音)分周比

トト日!?|万

チャンネル チャンヰルA

チトャーCンンネ部ルIチトャーンBンネ部ルIチトャーンAンヰ部ル ーじl B 
方向 向 ノイズ部 ノイズ部

チャンヰルA 3 
チャンネル A音量

エンベロー7 8 

チャンヰルB
9 

チャンネル B音鼠
エンベロープ 。

ー
チャンネルC

チャンネル C音量
、--

エンベ口-7
，、

エンベロープ(下位 8ビット)
チ

エンベロープ(上位 8ビット)

|エンベロープ形状

ポート A (スーパ-MZでは出力)

ポート B (ス -/ ~-MZでは入力)

テス トデータ

タイマ-A (上位 8ビット)

|タイマーA(下位2ピyト)

タイ マ-B

iiU1177flfィ…勺|タイプ|γ-Aモード
ネブルイネー ロ ード

キーα~ OFF スロッ ト |チャンネル

FM音源部を占または;に，SSG部を lまたは古の分周比にする

FM音源部をすに， SSG部を;の分周上七にする (2DII出力後)
C 

FM音源部をすに， SSG部を iの介周比にする F 

デチューン マルチフル
N 

ト-7ルレベル F 

キースケール|
I.J 

ア7ックレート

ディケイレート

サステインレート

サスァインレベル

SSGタイプ エンベロープ制御

チャンネル1 F・ナンバーl

チャンネル2 F・ナンバー|

チャ ンネル3 F・ナンバーl

チャンネルl フロック チャンネル F・ナンバ-2

チャンネル2 フロック チャ ンネル2 F・ナンバ-2

チャンネル3 ブロック チャン才、ル3 F・ナンバ-2

チャンヰル F・ナンバー1(効果音モード・音声合成モー ド用)

チャンネル2 F・ナンバー 1( 11 

チャ ンネル3 F・ナンバー 1( 11 

チ ャンネルl ブロ ック(11) チャンネル1 F・ナンバー2(11) 

チャンネル2 ブロック (11) チャンネル2 F・ナンバ-2(11) 

チャンネJレ3 ブロック (11) チャンネル3 F・ナンバ-2(11) 

チャンネル| セルフィードパッ77 チャンネルl コネクション

チャンネJレ2セルフフィードパック チャンネル2 コネクション

チャンネル3セルフフィードパック チャンネル3 コネクション

0011 

o 111 
0211 

0311 

0411 

0511 

0611 

て二本物の電子楽器(キーボー ド)

でも，使われている本格的なもので

す。昔からあった， 正弦波と，そ

の2倍， 4倍， 8倍…を合成して

ゆく方式とは違い，容易にあたた

かみのある音を作れるのが特長てい
部

o 711 

0911 

o AII 

o B" 
o C" 
o DII 
o EII 
o FII 

2 1 " 

24" 

2 511 

2 611 

0811 

す。

音楽に詳しい方のために，

音源の内部構造に触れておきます。

まず， FM音源は， 三つのモー

ドに設定ていきます。

・各音毎にオペレータセノレを 4

個持ち，これを 8通りに組合わせ

て，各々を別の音色てや演奏できる。

音程のきちんとついた楽器の音を

FM  

音
源
)
部
(

ナ
レ

27" 

2 811 

2 DII 

2 E" 

2 F" 

30" -3E" 

40，，-4EII 

50，，-5E 11 

60"-6E，， 

70" -7E" 

80" -8E" 

00，，-9EII 

A 011 

A 111 

A 2" 

A 4" 

A 5" 

A 6" 

A 8" 

A 9" 

A A" 

A CII 

A D" 

A E" 

B 0" 

B 1" 

B 211 

ススロット2
スロロット2
ススロ・yト2

ススロット4
ススロット4

ススロット4

チャンヰルl

チャンネル2
チャンヰル3

チャンネルl

チャンネル2
チャンネル3

x 8 H 
x 9 H 
X AH 

X CII 

X 011 

X EH 

スロット l

スロット l

スロット|

スロット3

スロット3
スロ .~ ト 3

チャンヰル|

チャンネル2
チャンネル3
チャンネル1

チャンネル2
チャンネル3

3 011-9 EIIの詳細 X011 

(スロット =オベレ-~セル) X 111 

(X311， X711， X BIII:未使用)X 2H 
X 411 

X 5H 

X 611 

出すのに良い。

• 2音は前項 と同じだが，

1音は4個のオペレータセノレの舟l

波数パラメータを変えて，効果音

に適した音をII+'，せる。

・やはり 2音は前々 工頁と |白jじだ

が， もう 1音は複介疋弦波合成に

よって音声を出力できる。

通常は， 1番初めのモードで使

います。 また，オペレータセノレと

いうのは正弦波を発生させるもの

入力x，出力をyとすると，

y =sin (x ) 

のような関イ系になります。出力レ

ベノレを変えることもできます。y=

a sin (x)のようにもで、きるわけでや

す。また 8通りの組合わせという

のは，第2-8図のようなものです。

発生させたい音色の種類(例えば

弦楽器系，管楽器系など)によって，

最適なものが選べます。YM-2203

のレジ、スタ構成を第2・9図に示しま

もう

て，
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〈第2・9図)YM-2203のレジスタ
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」第2章

〈第2・7表)BASICでサポートされている音色

なお， BASICでは初めから第2

・7表のように30種類の音色が定義

されていますので¥ このように雨

倒 なことを知っている必要はあり

ません。手較にピアノやフルート，

番号

。

2 

3 

4 

5 

zE=ヨz 色

/¥ーフシコード

フーラス|

フラス 2

トランペッ ト

ストリング|

ストリング2

オノレガン，ギター，ハープシ コー

ド，プラス， トランペット，スト

リング等の音色が楽しめま す。 も

ちろん， 音楽を演奏 しなが らグラ

フィックを描くなどの処理 も同時

に行 えます。

6 エレクトリ ックピアノ|

.この項の参考 -引用文献

日本楽器製造 ，Y M -2203 

アフ。リケーションマニュアル

7 

8 

9 

10 

11 

12 

13 

14 

エレクトリックピアノ 2

エレクトリ ックピアノ 3

ギター

エレクトリ ックベース|

エレクトリックベース 2

エレクトリ ックオルガン l

エレクトリ ックオルガン 2

/てイフオルガン|

いよ_W_I年まで刻めるバッテリパックアップ
|iliカレン妥クロック採用
スーノf-MZは，カレンタタクロックとしてリコーの rR

P-5CI5Jをt采用しており，ニ ッカド電j也て。ノずックアッフ。し

ていますので，本体側の電源を切っても動き続けます。

RP-5C15は， 年の桁までカウン卜できるのが特長て二

年が変わっても前の年のまま， ということもありません。

また， うるう年の自動判別もやってのけたり，アラーム時

刻を設定 して， その時刻になったらCPUに割込みをかけて

くれたりもする， 高性能な 1Cです。

また， BASICでは， 普通にセ ットしたり， 読出したりし

て使うほか， X 1シリーズや16ピット機のMS-DOSと同

じように，プログラムをセーブするなどファイノレを作成し

番号 音 色

15 J'¥イプオルガン 2

16 フルー卜

17 ピッコロ

18 オーボエ

19 クラリネット

20 グロッケン

21 ピブラホン

22 シロホン

23 妄"7歪

24 チター

25 クラビネット

26 ノえjレ

27 ハーフ

28 ハーモニカ

29 ティンパニー

〈写真2・14)カレンダクロックrRP・5C15J (真上にある小さ

な円筒形のものは32.768KHzの水晶発振子。さらに上にあ

る大きな円筒形のものはニッカド電池)
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ハードウエア解剖L

た11寺のH付けや11寺安IJを，自動的にす.録する機能を持っています。プログラムを作ったり，デバッ

グしていて， どれが占支幸}r版?と迷うこともありません。たいへん来見切な設計-て、す。

それに，スーパーMZでは，両而のファンクションキーリスト表ぷの10帯の所に， 1;:;に現在11寺

安IJを表示 しておけるモードもあります(画面2・1。消すこともできます)。

〈画面2・nファンクションキーの10番の所に現在時刻を表示させておくニともできる

III日1I l「111/10秒まで刻めるストップウォッチ機能
スーノ-:'-MZてやは， カレンタ守クロックのf也に， ~凡用カウ

ンタとして有名な i8253を搭載し ハードウエアでスト

ップウォッチを装備しています。私の知る限りでは，カ

レンダクロックとストップウォッチの両方をハードウエ

アでサポートしているのは これが初めてです。ただ実

際にはこのLSIはインターノりレタイマとして重力イ乍し， ス

トップウォッチはソフトで構成しているのですが，マシ

ン語を使うとハード的に行わせることも可能です。

ところで¥ストップウォッチ機能は， その名の通り，

リアノレタイム型ゲーム等で時聞を計ったりするものです

〈写真2・15}通常はインターパルタイ

マとして使用している i8253(セカン

ドソースイ吏用)

が， その際，カレンダクロックを破壊せずに済むので便利です。つまり，ノずッテリパックアップ

の意義が出て来るわけです。それに，これを行う rTIMEJシステム変数は， 1時計の rTIME$ J 

とは異なり，数値型で扱えますから，たいへん便利です。
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円 キーボード

スーノf-MZのキーボードは，

他の8ピット機と同じ，ちょっ

と小きめのものですがt 98個も

のキーを無理なく配置しており，

使い勝手は大変良好です。もち

ろんシリンドリカノレステッフ。ス

カノレプチャータイプて¥キータ

ツチも良<t 操作性にも優れて 〈写真2・16}キーボード左上すみがアルゴキー

います。

まず，自につくのは，アルゴ

キー('i~，i )と10イ固のファンクショ

ンキーです。アノレゴキーは， ソ

フトウエア編で紹介するスーパ

ーヘルプ機能を呼び出すために

使うもので10進/16進電卓機能，

カラーシミュレーション機能，

オートダイヤノレ機能などが利用

で戸きます。

次にt 10個のファンクション

キーは16ピット機では普通です

が， 8ピット機ではあまり見か

けないものです。BASICではこ

れを |SHIFTlキーとの併用で

4 

《写真2・17>フルキ一部右上にある HELP，COPY， BREAK 

キー。 HELPキーは、(電話)キーも兼ねている

20個として使えるほか，ワープロソフト等の操作性が上がることも予想されます。 |SHIFTlなし

で10個あると，頻度の高い機能，例えば，削除，改行，改ページ，再変換，半角，倍角，右ょせ，

中央印字，均等，移動なEがt 1キーで実現できることになるからです。

ファンクションキーの右には， [HELP lキー， [COpy Iキー， LBREA_Kjキ一等があります。

|COpy|キーは間違って押してしまっても大丈夫です。 |SHIFT|キーや |CTRL|キーとの併

用て¥初めて，ハードコピーになるからです。また， このキー単独では，画面に既に表示されて

いる文字を 1文字単位でコピーすることができます。ワープロで言 う「複写」ですが，タイプの苦

手な人や，漢字を写したい時には大変重宝です。また， [BREAK|キーも単独では一時停止にしか

なりません。 |SHIFT|キーと一緒に押して，初めてプログラムの実行を中断てきます。つまり，

知ら ない人が間違って押してしまっても，安全というわけです。

次に，フノレキ一部で目につくのは E歪J!Jキーと[A1童図キーです。これらは漢字入力モード
で使うも ので，入力した「読み」等を漢字に変換したり，漢字に変換せずに(カナの)半角・全角文
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〈写真2・18)少し背の高い固因固回 キーはたいへん便利

ハードウエア解音I]L

字にしたりするキーです。

なお，このモードに入るに

は lSHIFT1+巳互亙1で
良く，右手だけでOKです。

テンキ一部では，

00 
圃 OO~

というカーソノレ移動キーが

目につきます。私はかねが

ね， カーソノレ{立重力キーはフ

ノレキーとテンキーの聞に，

と主張して来ましたが，残

念なことに，スーパーMZ

でも 実現されませんでした。

しかし， それ以外のカーソ

ノレ移動キーの配置方法としては，やはりこの並べ方がベストでしょう 。 それに，写真2・18のよう

に，この四つのキーは，他の周りのキーに比べ，少し背が高いのです。 これなら，目がディスプ

レイを見つめていても，指は手さぐりでこのキーにたどりつけます。臼キーを押そうとして 図 キ

ーを押してしま った， というミスも防げるわけです。また 囚 ゃ囚 はBASICのエディ ットモード

では，他のパソコンの 1ROLL UP 1 1 ROLL DOWN|の働きもします。

そして |HOME!と|CLR 1の関係が，単独では左上に移動するだけの |HOME1，ISHIFT 1 

との併用で画面を消す |CLR|となる点も感心できます。間違って押してしまっても， 安心で

す。 それに， これは常識ですが，固の上のポッチもきちんと付し、ています。

このように，なかなかの親切設計のようですが，テンキー側に目キーがない点が少しだけ気に

なります。=はプログラム中でも以外に多く使われる文字だからです。 しかし， これも慣れれば

何も問題ないことかも知れません。

一方， ソフトウエアの対応も充実 しています。

まず，キ一入力のシミュレートができます。先行入力ノずッフアにデータをセットすることで，

INPUT文での疑似入力や，デモ，自己増殖プログラム等に応用したり，また， w をセットするこ

とで先行入力バッファのクリアにも使えます。

また，キーボードを押した時に，「ポツ ツ」というクリック音を発生させることができます。キ

ーボードだけを見ながら操作していても，キーが受けつけられたことが，「耳」で

てで、す。画面も見ている場合にも先行入力時にはやはり便利てでで、守、寸す。 もちろん， これが見障りな人は，

音を出さないようにすることもできます。

次に， リピー卜する際， その速度を 4段階に変えられます。 それにリピートさせないこともで

きます。慣れない人でキーボードを確実に押すことに専念してしまし¥思わずリピートしてしま

った(? )という光景はたいへん良〈見かけるのですが，‘そのような時はリピートを禁止するのが

良いでしょう (REPEATOFF固 とする)。
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そして， 最後にカナ配列です。

スーノf-MZてやは，もちろんJIS配列を採用していますが， もし，カタカナを習いたての小学校

低学年の子や， どうしてもJISに馴じめない人のために，これをBASICの命令で，MSXのような

50音配列に変えるこのもできるようになっています。キーボードにはJISの「ヌフアウエオ・ー」

が印刷されていますが， rアイウエオ・・・」と書かれた付属のシーノレを貼ると，見やすくなるでしょう 。

《写真2・19}キーボードを分解した所

50 
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にこ二.
《写真2・20)左は本体側でキーボードを主に扱っている

Z808 PIOとLZ91A21o 右はキーボード側に入ってい

るLZ91A17



ハードウエア解剖L

〈第2・8表〉スーパ-MZのコン トロールキー

キ 一 コード 働 き

1 CTRL 1 +囚 インサートモードに入ります。インサー卜モードでは，カーソルの点滅が速 く

なり，キーが押される度にカーソルから右が一つずつ右にずれ，カーソルもー
1CTRし |+|SHIFT| 01 

つ右に動きます。そして元のカーソルの位置には押したキーの文字が表示され
+ 1 INST 1 

ます。

1 CTRし 1+固 一つ前の語Lカーソルを移動させます。語というのはスペースや記号で区切ら
02 

1 SHIFT 1十日 れた英数字のことです。

コマンド待ちの時にこのキーを押すと， BASICのINIT文を実行したのと 似た

働きをします。キーボードのリピートの速度を速くしすぎたり CONSOLE文で

テキス卜(文字)画面のソフトウエアウィンドウを小さくしすぎてINI丁目 さえも入

力できなくなってしま ったり， その他国った時にこれらをまとめて元に戻して く
|CTRL|+回 04 

れる「お助け」キーです。TONE文やSOUNO文でサウンドしSIを変に操作して

音が止まらなくなってしま ったり パレッ卜や PCGで画面が見えなくな ってし

まったりユーザー座標系などを使ったために思い通りのグラフィ ックを描けな

かったような場合も利用できる，大変便利なキーです。

|CTRL 1+巴
05 カーソル以下その論理行の末尾まで消します。

1 CTRし+LQ__Sし |

1 CTRL 1 +巴
06 一つ後の語にカーソルを移動させます。

ISHIFTI+日

1 CTRL 1 +図 07 ピッという べルを鳴らします。単なる BEEP文と同じです。

|CTRし |+回 カーソルの左の文字を l字抹消します。つまり，カーソル以降を一つずつ左に

08 移動させカーソルも一つ左に移動します。新しいカーソルの位置に以前書いて

回 あった文字は消えます。日は回 の上のキーです。巴 ではありません。

I CTRし 1+凹
次のタブ位置までカーソルを移動させます。09 

1 TAB 

行を分割します。カーソル以降は次の行の先頭に移動します。それと同時に固

|CTRL|+囚 OA キーを押したのと同じになります。つまり分割した行の前半は，そのまま入力

されることになります。

1 CTRL 1 +図

1 HOME 1 カーソルを画面(正しくはテキスト画面のウインドウ)の左上隅に移動します。
OB 

I SHIFT 1+囚 下の二つはエディッ卜モードではすべージ介前の行を表示させます。

1 CTRL 1 +回

|CTRL 十回 画面を消してカーソルを左上隅に移動させます(正確には、ァキス卜ウインドウ
OC 

1 SHIFT 1 + 1 CLR 内を消してカーソルをその左上隅に移動させます)。

1 CTRL 1 +図 入力の終わりの合図として押します。カーソルは次の行の先頭に移ります。フ。

回

00 
リントした時は単に改行します。

L 
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キ 一 コード 働 き

カーソルのある行以上をスクロールア ッフさせます。カーソルの位置と力一ソ
仁CTRL1+困 OE 

Jレより下の行は変化しません。

カーソルのある行以下をスクロールダウンさせます。カーソルの位置と力一ソ
1 CTRL 1 +固 OF 

ルより上の行は変化しません。

UEiJ+回 ， 1文字，スペースを挿入します。つまりカーソル以降を一つずつ右に移動させ
12 

1 INST カーソル位置にスペースを置きます。カーソルは移動しません。

1 CTRL 1 +回 14 力一ソル位置をタブとして登録します。

1 CTRL 1 +図 16 先行入力バッフ ァをクリアします。BASICのKEY0， ""と同じ働きをします。

カーソルのある行と次の行とを論理的につながったものとします。通常は，工

デイツ卜等により|行が長くなってしまってもカーソルのある行から上だけが
|CTRL l+図 17 

スクロールアップして極力次の行を保護しますが逆に故意に次の行とつなぎた

い時にはこのキーにより論理的に接続します。

カーソルのある論理行全体を消しカーソルをその先頭に移動させます。今まで
1 CTRし 1+図 18 

の入力をすべて取り止め初めからやり直したい時などに利用します。

カーソル以降画面(正しくはテキストウインドウ)の右下隅までを消します。カ
I CTRL|+図 IA 

一ソルは移動しません。

1 CTRし 1+図
カーソルを一つ右に移動させます。IC 

日

1 CTRL 1 +巴
カーソルを一つ左に移動させます。10 

日

1 CTRL 1 +巴
カーソルを一つ上に移動させます。IE 

回

1 CTRし 1+巴
カーソルを一つ下に移動させます。IF 

囚

1 CTRし1+臼
カーソルをその行のスペース以外の最後の文字の次の位置に移動させます。:でBASIC

のステートメントを続けたり，最後の方から白 キーでステートメントを削除するのに便利です。

1 CTRL 1 +日 カーソルをその行の先頭に移動させます。

1 CTRL 1 +回 カーソjレを画面(正しくはァキス卜ウインドウ)の左下隅に移動させます。エデ

1 SHIFT 1 +囚 イツ卜モードではすべージ介後の行を表示させます。

カーソル位置の文字を抹消します。つまりカーソルの一つ右の文字以降を一つ

ずつ左に移動させます。カーソルは移動しません。カーソルの位置には以前カ
|OEL| 

ーソルの右隣にあった文字が来ます。いわゆる吸い取り型のデリー卜でインサ

一卜モード中で使うととても便利です。

ICTRLI+I TAB 1 次のタブ位置までスペースを置きます。カーソルも移動させます。

カーソル以降の文字を|行の先頭から始まるように，左に移動8せます。目キ
1 CTRし1+目

ーをたくさん押したのと閉じです。

IBREAKI プロク'フムや命令の実行を一時停止します。
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キ 一 コード 働 き

I SHIFT 1+ I BREAK I プログフムの実行を中断します。

スーパーヘルプ機能(電卓・カラーシミュレーション・オートダイヤラ)を呼び
回

出します。

I HELP I HELP割り込みを発生させます(INPUT文などで)。

I COpy I 
コピーモードに入ります。コピーモードではカーソル位置に画面に既に表示さ

れている文字を複写することができます。

I CTRし 1+I COpy I 画面(ク'フフィック)のハードコピーを取ります。

|CTRL|+|SHIFT| 

+ I COpy I 
画面(テキス卜+グラフィック)のハードコピーを取ります。

I SHIFT 1+ I COpy 画面(ァキストのみ)のハードコピーを取ります。

LOCK I 
アルファベットキーの大文字・小文字の状態を切換えます(SHIFTLOCKでは

なく CAPSLOCKです)。

セミグラフィックキャラクタやコントロールコードシンボルキャラクタを入力
IGRAPHI 

するモードに入ったり出たりします。

|カナ | カタカナを入力するモードに入ったり出たりします。

ISHIFTI+I変換| 漢字(日本語)入力モードに入ったり出たりします。

|変換 | 入力した文字を漢字L変換します。

|無変換| 入力した力ナ等を漢字に変換せずそのまま取込みます。

ローマ字入力・カタカナ入力のモードを切換えます。ローマ字時にもカタカナ
l_____E_____j 

入力は受け付けるので実質的には英字の扱いを決めることになります。

これから入力する文字をひらがなにするかカタカナにするかを切換えます。一
j莫
1F  2 | 字変換・文節変換等はひらがなのみを受け付けるのでカタカナは全角のカタカ

チrムー. ナ入力時にのみ使うことになります。

コード変換の際， JIS・シフ卜 JISで入力するか，区点コードで入力するかを切換
入 |F 3|  

えます。

力 すでにバッファに入力されている「読みj(キーボードから打ち込んだ文字)をカ
|F 5 1 

タカナにしたりひらがなにしたります。
モ

変換モードを切換えます。変換モードは，一字変換・コード変換・半角入力・

|F  6 | 文節変換・人名地名変換の順で切換わり再び一字変換から始まります。ただし

辞書ROMが入っていない場合は文節変換・人名地名変換は飛ばされます。
ド

日 一字変換時，次の候補を選びます。

日 一字変換時，前の候補を選びます。

回 前の候補に戻ります(一字変換時は前の 7文字介に戻る)。

回 次の候補を出します(ー字変換時は次の 7文字介を出す)。

回 選んだ漢字をカーソルの位置に取込みます。
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山__QJI 3.5インチ200
Inlマイクロフロッピーデ仰を採用
スーパーMZは，フロ ッピーディスク

に， 3.5インチマイクロフ ロッピーディ

スクの200タイプを十采用しています。

容量は1基あたり 640Kバイトて， 8イ

ンチや 5インチ 2HDの約 1Mバイト

(約1000Kバイト)には及ばないものの，

多くの 8ピット機が標準装備している，

5インチ・3.5インチ 2Dは320Kノずイト

ですので，これらよりは倍の大きさに

なっています。mode120てやはこれを 1

園田軍事

基， model 30では 2基，標準装備して 〈写真2・203.5インチマイクロフロッピーディスク

いることは既に触れた通りです。 部(model20で1基， model30で2基)

3.5インチのテYスケット

は，約9cm角(厚さ約3mm)と，

5インチの約13cm角(厚さ

1. 5~2mm) よりかなり小さ

しまた， 堅いジャケット

に入っていて，記録窓も金

属てや保護されていますので¥

取扱いも比較的容易です。

ワイシャツのポケットに入

れたり定形郵便物として郵

送することも可能です。

ところで， 3.5インチと言

うと，これまで¥方式がと

〈写真2-22)本体のフタを開けて3.5インチ FDDを背面から見た所 てもたくさんあり， 互換性

動きとしては， スーパーMZでも採用している，
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・シャッタ一 手動 | オート |

・回転数(転送速度) 600回転/秒

-トラック密度

・面

(16μS/1ヒずツト)

|135TPI I 67: 5 TPI 

片面 | 両面 |

がとりづらいとする向きも

あったようですが， 最近の



-片面あたり 35トラック 40トラック

70トラック |80トラック|

・アンフォーマッ卜 218.75 250 437.5 

時容量(キロパイ卜)

500 875 I1000 

という 5インチ 2DDと置換え可能

なタイフ。にまとまりつつあるよう

です。このタイプは，今までには

日本IBMのJX，日本電気のpc-

9801U2などが採用しています。

なおマシン語を使うとこれらの

パソコンとのデータの交換が可能

になります。また，面を片面にし

たrlDDJはMSXや日本電気ホーム

エレクトロニクスのPC-6601SR

、ードウエア解剖L

雲海間説話
ーか凶同開

(320Kバイト)に採用されています 〈写真2・23)5インチフロッピーディスクと比べてみた所

が， これらとのデータ交換も可能

です。ただし， これは，片面を使

った場合だけで， もう片面はそれ

らのノfソコンてやはアクセスできま

せん。また， TPIを67.5にした

r2DJ (320Kバイト)は， 富士通の

FM-77の各モデノレに採用されてお

り，これらで書かれたディスクを

スーパーMZで読出すことができ

ます。ただ， その逆に，スーパー

MZで書いたディスクを2Dのパソ

コンで読ませることはできません。

2D→2DD だけの一方通行です。

この辺が互換性が乏しいと 言われ 〈写真2・24)3.5インチは操作もカンタン/

て来た所以のようですが，スーパ

-MZにとっては，要するにデータが受け取れれば良いわけですから，問題ではないでしょう。そ

ういう意味でも，つまり容量だけでなく，互換性についてでも2DDタイプを選択したのは正解だ

ったと 言えるでしょう。

なお，スーパーMZでは， 3.5インチ外にも，従来のMZシリーズ用の5インチ2Dのディスクド

ライブを 3基目・ 4基目として使用することもできます。また，この場合，MZ-2000と80Bのモ

ードでは，外部の 5インチの方を 1基目・ 2基目に，内蔵の3.5インチを3基目・ 4基目として使

うこともできます。この機能はハードウエアでサポートしていますので¥物理的なドライブ1か
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ら起動しなければならない 5インチのソフト

も全く問題なく利用で言るようになります。

コンパチピリティをたいへん重視しているこ

とがわかります。

《写真2・25)フロッピーディスクインターフェー

ス・ジョイスティックインターフェース部。ほ

ぽ中央にあるのがFDC(フロッピーディスクコ

ントローラ)のMB-8876A。機能はMB-8877と

同じです。

円 マウス端子

腕やひじに無理な力が加わらずに，長時間座標の入

力や表示選択ジョブ等に利用できるという実用的な座

標入力装置，「マウス」は， 16ピット機ではすっかり定着

した感じですが，スーパーMZでもこれが利用てきます。

対応しているマウスは，M Z-5500/6500とX1 turbo用の

ものです。また，スーノfーMZてやはBASICの方でマウ

スカーソノレを自動的に表示・移動してくれますので，

動きもスムースです。重力きが純い/とイライラするこ

ともないでしょう。 256色のグラフィックも，スーパ-

MZのマウスを使った描画ソフトなら，誰にでも簡単

に活用することができるでしょう。
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〈写真2・26)マウス(MZ-1 X10) 

￥19.800 

ロ

《写真2-27)本体前面のキーボード端子

(左)とマウス端子(右)，側面にもあり



、ードウエア解剖L

円 ジョイ万ツク端子も標準装備

〈写真2・28}市販のジョイスティック

円1加問キも標準装備
スーノ{-MZて1ま，カセットデッキを標準装

備しています。これまで，シャープが発売し

て来たパソコンのほとんどは，フロッピーデ

ィスクかカセットデッキのどちらか一方を内

蔵させて来ました。しかし，両方共装備して

スーノ{-MZは，ショイスティックポートも

持っています。も ちろん，世界規格のアタリ

社仕様て二 2トリガタイプにも対応したもの

を，2個装備しています。 X1用やMSX用，Pc-

6001系用のジョイスティックをそのまま使う

ことができます。

ジョイスティックを使えばゲームの迫力も

違いますし，大切なキーボードをたたきすぎ

て壊してしまうこともありません。思いつ切

り熱中することができます。

いるのは，これが初めてです。では，フロツ 〈写真2-29}主にカセットデッキを制御するのに

ピーディスクがあるのに，なぜ，カセットデ 使われる i8255(セカンドソース)

ッキまで内蔵しているのでしょうか?

伊 まず， 一つには，スーパーMZの

前身である， rMZ-2000JやrMZ-

80BJが，カセットデッキを標準装

備していたからと考えられます。

それらのパソコンでは，市販され

ていたソフトの大半がカセットで

供給されていて，ディスク版のソ

フトはあまり多くありませんでし

た。そのため，スーノ{-MZのMZ-

2000や80Bのモードを生かすには，

〈写真2・3D}モデム電話との接続により強力な力を発揮する カセットデッキが不可欠だったの

カセットデッキ だと思います。
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しかし，この点は新たにスーパーMZのユーザーになろうとする人にはあまり関係のない話です。

本当の理由はもっと別にありそうです。その前に，ちょっとクイズを出してみましょう。

まず，一般にカセットテープよりもフロッピーディスクの方が，すべての点て、勝っていると考

えられがちですが， これは本当でしょうか?

また，フロッピーディスクがあれば，カセットテープは必要ないと考えられがちですが， これ

は本当でしょうか?

答えはどちらもNo.て、す。今まで、のパソコンだけを見ている限りでは，確かにYesだったかも知

れませんが，原点に返って考えれば明らかにNo.て、す。

理由を申し上げましょう。それは，

・フロッピーディスクはパソコン(コンピュータ)の信号しか記録できないが，カセットテープ

は音声や音楽も記録できる そして，

・フロッピーディスクはノfソコンて、しか利用できないが，カセットテープはラジカセやオーデ

イオカセットデ、ツキにセットして{史うことができる

の2点です。早い話がスーパーMZのカセットデッキは，コンピュータの信号以外に，音声や音楽

も記録・再生できるようになっているということなのです。

スーパーMZではこのために，エレクトリックコンデンサマイクやライン入力端子，イヤホン端

子を備え，ヘッドもLL用の消去ヘッドと，ステレオ(2チャンオ、ノレ)の録音・再生ヘッドを持って

います。そして，カセットテープを常に 2チャンオ、ノレで、使い， 1チャンオ、ノレ(左)はコンピュータ

専用， もう 1チャンオ、ノレ(右)はアナログ音声専用になっています。

このため， コンピュータ側，アナログ側， それぞれを一方だけ録音状態にしたり，両方共録音

状態にしたり，それを指定時間だけ行ったりすることができます。マイクとラインの切換えは，

ノfソコン側から制御できます。また，コンピュータ側に頭出し信号を記録しておき， その信号を

もとに， APSSを行ってランダムに再生することもできます。例えば，人間の声とコンビュータ

画面による， rBASICレッスン」な Eというソフトが出て来ることも考えられます。フロッピーデ

ィスクだけでは絶対できなし¥優れた応用方法の一つだと思います。

カセットデ、ッキ自f本，

すべての機能がコンピュ

ータから操作可能な，フ

ノレロジカノレコントローノレ

タイフ。なので、，ほかにも

応用はし、ろいろ考えられ

るで、しよう。
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〈写真2・31)ステレオ録再ヘッドと LL用消去ヘッドを使用し，アナ

ログ部/デジタル部が独立して制御可能



ハードウエア解剖L

円円lRS-2 
言ちようεス一パ一MZが発表された少し前カか‘ら，全国各地てでρ電話回線を利用しfたJ通信システムカが

始まり，パソコンによるデ一タ通信カが~tたJ いへん注目されるようになつて久しいてでpすが， スーパ-

MZでは，これに使う rRS-232CJポートを 2個，標準装備しています。これまでのパソコンでは，

全く装備していなかったり，それどころかオプションでも使えなかったり，あるいは 1ポートの

み装備しているものが多くありましたが，スーパーMZでは先進の2ポート装備です(ただし， 2ポ

ート目はLSIのポートをマウスと共用していますので， 2ポート目とマウスを同時に利用するこ

とはできません)。

ボーレイトは75ボー-19200ボ

ーまで対応しており，高速転送

も可能です。また， コントロー

ラにi8251ではなし高性能なZ80B

SIO/Oを使っており， 一般に使

われている 8ビット長のH寺にも

ノfリティが付-けられるなど，イ言

頼性にも重点を置いています。

〈写真2・32}高性能シリアルインターフェース Z808 510は 単に2個分のRS-232Cがあるの

R5-232Cコネクタ(中央がAポ-~，右がBポート)のすぐそ ではないです。

ぱに位置している

[円|音声合間ポ刊プシ剃
今までMZ-1500クラスの低価格のパソコンでこれが利用できることはありましたが，上級8ピ

ット機や16ピット機では，

オプションでも使うことが

できませんでした。

しかし，スーノfーMZて戸は

(オプションですが)， MZ-

1500用の音声合成ボードrMZ-

1M08Jが利用できます。「ア」

_rン」の50音や， rエイ J-

「ゼット」のアルファベット，

「ゼロJ_rキュウ」の数字の

棒読み， rニセンゴヒヤクニ

rMZ-1 M08J ￥10，000 
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ジ、ユウイチ」等の数 《第2・9表〉オプションの音声合成ボードで予め登録されている固

値読み， ryカNノ 定音(これらの他にア~ンの50音等も発声可能)

キーデオシテクタ'サ

イ」や「セイカイデ

スJなどの34イ困の固

定音，その他を発戸

させることがてPき

ます(第2-9表)。

番号 発声内容

。まちがいです
正解です

2 o K 

3 もう l回チャレンジしますか

4 ょくできました

5 笑い声

6 ゲーム・スター卜

7 ゲーム・オーバー

8 アウト

9 GO  

10 命中

11 お好きなキーを押して下さい

12 Yカ、N

13 最高得点

14 ボーナス点

15 あなたの番です

16 私の勝です

門 電話機開刊ブシ剃

今までの説明では，スーパーMZ

の，ごく普通のパソコンとしての

性能を見て来たわけですが，この

項目だけは，スーパーMZの，普通

でない，非常にユニークなところ

で、す。ちょうどXlシリーズのスー

ノfーインポーズのように，後から

発表される他社機にまで，大きな

影響を与えることになるかも知れ

ません。

〈写真2・34)

号番 発声内容
. 

17 文法上の誤りです

18 私はMZです

19 点

20 たす

21 ひ〈

22 イテテ

23 イテッ/

24 自動車(発車・走行・停止)

25 自動車(発車)

26 自動車(走行)

27 自動車(停止)

28 メロディ(葬送行進曲)

29 メロディ(デキシーランド)

30 メロディ(蛍の光)

31 メロディ(おおスザンナ)

32 メロディ(故郷の人々)

33 メロディ(村のかじ屋)

ノ

写真2-34は，スーパーMZと同時

に発表された電話機(モデムホン)

rMZ-1X19Jて、す。このモデムホン

通信機能に抜群の能力をもっモテeムホンrMZ-1 X 19J 

￥98，00。
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《写真2-35}

モデムホンまではちょっと・・・・・・という方にお勧めしたい

音響力プラrMZ-t XllJ￥44，800 

れについては第4章で詳しく触れたいと思います。

そして，オプションのボイスコミュニケーションインターフェースというものを使うと，内蔵

のカセットデッキを利用した留守番電話や， その逆に相手に声のメッセージを送る。ボイスメー

ル機能も利用できるようになります。この場合，電話がかかると，パソコンの電源が入るように

できますから電気代を気にする必要はありません。

また， このインターフェースを付けた状態では，カセットデッキのアナログ音声以外に音声合

成ボードて、作った声，サウンドLSI(FM音源)で作った音等も相手に送ることができます。

RS-232Cを2ポート用意したのも，電話機とつないだままでも， もう 1ポートが自由に使える

ようにということかも知れませんし，カセットデッキを標準装備しているのも，音声合成をでき

るようにしたのも，みな， この電話によるコミュニケーション機能を意識してのことだと思いま

す。それだけに，今後の動向に注目して，見守っていきたいと思う機能です。

円 多種のルタに対応

スーパ-MZでは，セントロニクス準拠プリンタインターフェースを持っていますが，従来の非

セントロニクスのMZシリーズのプリンタや，他社のいくつかの代表的なプリンタも使用できるユ

ーティリティが付属しており，これを選択するだけで¥それらのプリンタでリストをとることは

もちろん，画面のハードコピーや，漢字の印字まで利用することができるようになっています。

しかも，漢字プリンタでなくとも，漢字の印字が可能です。そしてさらに，それ以外のプリンタ

でも，ピットイメージ印字ができるもの(ボールペン型のプロッタプリンタ以外はほとんどすべて)
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」第2章

なら，同ユーティリティのユーザー

定義モードを使って， コントローノレ

コードがどのような仕様になってい

るかを質問に答えるだけで¥ そのプ

リンタでリストをとったり画面のハ

ードコピーや漢字の印字もできるよ

うになります。こちらの場合も，漢

字プリンタでないならスーパーMZ本

体内に入っている漢字ROMのフォン

トが生かされて，漢字が印字できる

ようになっています。もちろん漢字

ROM内蔵のプリンタではコードのま

ま送られますから， 24ドット日本語

プリンタなら，その美しいフォント

で印字が可能です。

第2-10表に，スーパーMZが初めか

ら対応しているプリンタ，つまり単

に選択するだけで使えるようになる

プリンタの一覧表をまとめておきま

す。これらのプリンタとコンノfチブ

ノレというプリンタも，各々のモード

で利用可能です。他社のパソコンに

は見られない，なかなかの親切設計

〈写真2・36)
崎、.._

---静かな印字でパーソナルユースには持ってこいの80桁24

ドットサーマル・熱転写漢字プリンタrMZ1 P17 J 

￥79，800 

《写真2・37)

高級ビジネス向き 132桁24ドットドットインパクト漢字

プリンタrMZ-1P11AJ￥345，000 

ぶりがうかがえます。

なお，スーノf-MZは，プリ

ンタからのデータ要求によっ

て，割込みを発生させること

ができるハードウエアになっ

ています。 BASICでは，選択

によって，これを利用したプ

リンタスプーラを実現するこ

とができます。

〈第2・10表〉スーパーMZで選択するだけで使用することのできる

プリンタ(CZ-515EとCZ-8 PP 2はプロッタプリンタなので

J、ードコピーはできないのと，これらに漢字 ROMが内蔵され

ていない場合は本体から漢字フォントを送って印字させること

はできないので注意して下さい)

MZ-80P4B MZ-IP川/A CZ-8PP2 

MZ-80BP5 MZ-IPI7 PC-PRIOI 

MZ-80P6 CE-515P PC-PR201 

MZ-IP03 CZ-800P PC-PR406 

MZ-IP06 CZ-80PK SP-80 (ESS/P) 

MZ-IP07/A CZ-8PD2 RP-80F /T2K 

MZ-IPIO/A GZ-8PK2 UP-130K 
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《第2・10図)MZ-1Pげの印字サンプル

いLlJ.川 あらゆるRGBディスプレイ
「1|に対応
ゲーム用以外のパソコンのディスプレイ装

置としては，現在， RGBタイプがそのほとんど

を占めていますが，スーノ"o-MZて、は，これら

への対応も万全です。

まず，400ライン系(水平同期周波数24，5KHz)

と200ライン系(水平同期周波数15.75KHz)とが

ありますが，両方に対応しています。もちろ

ん他のパソコンと同じように200ライン系では

縦400ドットのグラフイツクや縦25行・ 20行の

漢字表字はできませんが，前にも触れたよう

に，12行モードを使えば漢字V-RAMでの高速

漢字表示はできます。なお，MZ-2000/80Bの

〈写真2・38)400ラインのリニアRGBディスプ

レイrMZ-1 D22J￥108，000 
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モードてやは， 400ライン・ 200ラインのどちらでも，本物と同じ表示ができます。これらのパソコ

ンには，縦400ドット等はないからです。

そして，同じ400ラインまたは200ラインでも，普通に 8色しか表示できないデジタノレRGBタイ

プや，それに輝度信号を加えて16色表示のできる(デジタノレ)RGB1タイプ，そして無制限の色が出

せるリニア(アナログ)RGBタイプなどが普及していますが，スーパーMZでは，これらのいずれ

にも対応しており，ディスプレイの持っている性能を最大限に生かすことができるようになって

います。デジタルRGBなら 8色， RGB1なら16色， リニア(アナログ)RGBならそのままでは256

色，パレットボードを使えば4096色まで利用することができます。もちろん，ニューメディア対

応テレビの21ピンアナログRGB端子にも，ケーブノレだけで按統することができます。また，外部

同期機能を備えていますから，将来的にはスーパーインポーズも楽しめるようになると思います。

なお，スーパーMZは， RGB端子以外にも，モノクロディスプレイ用のコンポジット出力端子

も持っています。

[円|拡張1/開ート
スーパーMZは，汎用の拡張ポートはオプションになっています。写真2-39は，本体内に取り付

けられる拡張1/0ポート rMZ-1U09Jて戸すが，これはMZ-80B・2000等用の周辺装置を使うための

ものと考えた方が良<，MZ-2500モードでは利用する機会はほとんどないと思います。また，将来

的にもこれを必要とする周辺装置はあまり出ないと思われますので，本体のコストを下げるため

にもあえてオフ。ションにしているので戸しよう。

それというのも， rMZ-1U09Jがなくとも，これまでに触れて来た，ほとんどのオプション群，

・128Kバイト増設RAM(メインメモリ用)

・64Kバイト増設RAM(グラフイツク用)

・4096色パレットカード

・辞書ROM

・音戸合成ボード

は，専用のスロットを持っており，そのまま取り

付けることができるからです。ですから，逆に考え

方によってはスーパーMZは5スロット設計である

とも言えるのです。しかも，電話機の所で触れた

ボイスコミュニケーションインターフェースも，

本体外部に取り付けるタイプですから，拡張1/0

ポートは全くいらないのです。

一方MZ-2000と80Bのモードでは，それぞれの

ために発売されて来たカードが使えますが，プリ

ンタ，フロッピーディスク， RS-232Cの各インター
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フェースについてはコンパチブノレなものを内蔵していますので，不要です。しかし MZ -2000用の

漢字ROMは使用できます。スーパーMZが内蔵している漢字ROMは，テキス卜V-RAMと直接つ

ながっているなどの理由でMZ-2000用のものとアクセス方法が違うからです。あとは， MZ-2000 

用クイックディスクインターフェースも付けられますが，スーノf-MZは3.5インチマイクロフロ

ッピーディスクを内蔵しているのですから，新たに購入する必要はないでしょう 。ただ， MZ-80B. 

MZ-2000用のGPIBカードだけはスーパーMZが代わるものを持っているわけではないので¥利用

する価{直がある人はいるのではないかと思います。

なお， MZ-2000・80Bのモードでも， 1/0ポートなして耳えり付けられたグラフイツクRAM等は，

スーパ-MZには付けられません。 しかし， MZ-2000モードではグラフイツクRAM3ページ分，

MZ-80Bのモードでも 2ページ分(つまり全部)がつながれた状態として動作しますので，付けら

れないというより，付・ける必要がないと 言った方が良いでしょう。

4096色パレットボード用スロット

〈写真2・40)オプションボード専用スロット

辞書ROMボード用スロット

128K増設システムRAM
ボード用スロット
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円

フロッピー，ジョイスティック

インターフェース用基板

カセットデッキアンプ部

専用スロット

各種ボードを安定

させるための金属片

《写真2・41}スーパーMZの本体上ブタを外した所
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士曽5宣グラフィック円AMスロッ卜

システムRAMスロット

辞書ROMスロット

プリンタ端子

4096色パレット

ボードスロ ット
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モノクロディス

フレイ端子

モノクロテrィスフ.レイ

のモード切換え

CPUクロ ック用24MHz

1/0コントローラSC61K

228F 

モリコントローラTCI7G

FDC・ジョイ 014F 

スティック用基板コネクタ

拡張1/0ポート用

コネクタ

Z80B PIO(主に
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キーボードマルチプレクス
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標準クeラフィック

RAM(64K) 

200ライン用デディス

ブレイクロック用

28.6364MHz 

400ライン用テ'イ

ブレイクロック用

42.9545MHz 

PCGO-3 

YM-2203専用D/AコンパータYM-3014 

インタ-/¥ルタイマi8253

FM音源しSIYM-2203 

テキス卜 V-RAM1・2

アトリピュー卜 V-RAM
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拡張1/0ポート用
フタ(フタのみ標準装備) 通常・留守番電話切換えスイッチ

(メイン電源スイッチは側面にあります)

外部FDD用
コネクタ

AC出力

(非連動)

ジョイスティ ック

ポート x2
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険EMOTE

AC入力

スーノfーインポーズ用

外部周期信号入力

フリ ンタ同期モードの設定

を行える
ボイスコミニユケーション

インターフェース端子

カラーディスフレイ端子

カラーディスプレイのモー ド(リニア・デジタル)

モノ クロディスプレイ端子

〈写真2-43}背面のコネクタ部
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〈第2ー11表〉スーパーMZの基本仕様

C P U Z80B(クロック 6MHz・4MHz切4~え)

IPし・ B 1 0 S 32K/'Iイト
R 。 JIS第一水準 漢字フォント 128Kバイト(一般文字・従来MZシリーズフォン卜等含む)
M キャラクタジェネレータ

JIS第二水準漢字フォン卜 128Kパイ 卜

メ イ d、" 128Kバイト (256Kバイトまてす広張可能)

|バイト系文字・ 2バイト系文字前半 2K/'Iイ卜 アトリビュー卜
R 文

，チa凶司・ 画 面
2バイト系文字(漢字)後半 2 KI'¥イト

A 
PCB-O (モノクロ) 2 KI'¥イト PCG-2 (赤プレーン) 2 Kバイト

M P C G ・外字
PCG-1 (青プレーン) 2 Kバイト PCG-3 (緑プレーン) 2 Kバイト

ク.ラフィック 64Kバイト (128Kバイトまで拡張可能)

文 十....... 80 X 25 80 X 20 40 X 25 40 X 20 80 X 12 40 X 12 (40桁モードは 2ページ利用・合成可)

40 X 25 40 X 20 20 X 25 20 X 20 40 X 12 20 X 12 

表 ;葵 十~刊

(文字の欄のそれぞれに対応。縦20行以上は400ラインディスプレイ専用)

方て (グラフィックRAM64Kバイト時) (グラフィックRAM128Kバイト時)

能
640X 400 X 4色 XIページ 640X 400X 16色 XIページ

640 X 200 X 16色 XIページ 64Q.x 200 X 16色 X2ページ

カ
ググラフィック

320 X 200 X 16色 X2ページ 320 X 200 X 16色 X4ページ

320 X 200 X 256色 X Iページ 320 X 200 X 256色 X2ページ

(縦400ドットは400ラインディスプレイの時)

/~レツ 卜機能 16色中 4色または 15色を選択。 オプションで4096色中 3色または 15色を選択

文字・グラフィック合成 可能。プライオリティ(優先順位)設定可

プライオリティ機能 文字 l面とグラフィック 16色聞で設定可能 また，グラフィック 2ページ問で設定可能

最大モノク ロ1024種類。 またはモノクー町一6種「
P C G 外字 兼用

最大256種類

3.5インチ2DD(両面倍密度倍トラック)640K 5インチ2D(両面倍密度)280K-320K 

フロッピーディスク
なお，インターフェースの能力としてはlS(片面単密度)・2S(両面単密度)にも対応。

インターフェース

MB-8876A (MB-8877Aの負論理)使用

フロッピーテ.イスク 3.5インチ両面倍密度(640Kバイト)ドライブモデル20は l基，モデル30は 2基装備

………ロ一剖初…タ何川イげ一プ イ
カセットデッキ

再生可能。PWM方式(1バイト =9ビット)02000ポー

プリンタインターフェース セントロニクス社準拠。旧MZタイプにも対応

ジョイスティックコネクタ 2佃内蔵。アタリ社仕様準拠。 2トリガ

RS-232Cポート 2個(25ピンコネクタ， 9ピンコネクタ各|個)内蔵 (Z80A SIO使用)

マウスインターフェース 1回路内蔵(5ピンコネクタ。 コネクタは前部側部合わせて 2個(並列接続)) 

8オクターブ・ 6和音(BASICと並列処理可能)と， 1効果音。 うち， 3和音はFM音源。
サウンド出力

出力コネクタイすき (YM-2203イ吏周)

時 計 年・月・臼・曜日・時・分・秒。停電等でもバッテリパックアップ可能(RP-5CI5使用)

言十 時 0.0秒-6553.5秒まで0.1秒単位(i8253使用)

映 {象 出 カ RGB. RGBI・リニア(アナログ)RGB.コンポジット(リニア・デジタル)

電 源 AC 100V 50Hz/60Hz 75W 

タト 形 寸 i去 本体一350(幅)X 340(奥)X 125(高)mm。 キーボード…410(幅)X 195(奥)X 33(高)mm

重 量 本体・・・モデル20は8.3kg，モデル30は9.0kg。 キーボードー・1.4kg
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BASIC-M25の隠し命令 。
BASIC-M25を何げなく使っていて気がつレたのですが，マニュアノレには書いてないのに実際には使用

できる命令がいくつか存在していることがわかりました。文脈からは少し外れますが，以下現在までに

わかっているものを紹介させて項きます。

.CLR 

変数をクリアするステートメントです。ただのCLEAR(アドレスを指定しないCLEAR)と閉じ働きを

します。

.FRE 

マニュアノレてやは引き数がついたFRE(O)-FRE(4)だけが述べられていますカミ引き数を省略すること

もできます。単にフリーエリアの総量を知りたいのなら，

PRINT FRE (0) 

tしなくても，
PRINT FRE 

fごけてれOKて。す。

.KEY LLlST 

(または ? FRE) 

ファンクションキーの定義内容を，プリンタに出力します。KEY LISTのプリンタ版です。・SWAP ファイル名
変数値を交換する SWAPではなく，プログラム単位でのGOSUBに相当するようなステー卜メントで

す。BASIC-M25にはプログラム単位でのGOTOに相当する CHAIN文がありますが，まずメインメニュ

ーがあって， そこからサブメニューに移って・・・といった形式のプログラムては，むしろCHAINよりもこ

のSWAP文の方がはるかに便利です。全{本が10個のジョブからできていたとすると， 一つのプログラム

あたりの大きさは平均して古になりま すので，非常に大規模なプログラム(例えば， 100K， 200K...)も難

なく実行できることになるでしょう 。

SWAP文はプログラム中でのみ使い，例えば100 SWAP 、SUBMENU"
とすると， 100行てはまず， このプログラム本体をディスクの専用エリアにSAVEし(ファイノレ名はっき

ません)，次lブSUBMENUかというプログラムをロード・ 実行 します。実行の際には変数の値等は変化

しません。そして，必要な処理を行った後， END文が来るか，プログラムの最後まで実行し終わると，

"SUBMENU砂の実行を終了し， 専用エリアから元のプログラムをil干び戻し， SWAP文の次のステートメ

ントから実行を続けるというわけです。

なお， SWAP文を使う時は，ディスクを書込み禁止状態にしてはいけません。それと， SWAPのオ、ス

テイングレベルは lまでです。つまり， SWAPしたプログラム中で再びSWAPを使うことはできません

から注意して下さい(メインプログラムに戻った後なら， もう 一度SWAP文を使用しても構いません)0・CGPAT$( )= 
本米CGPAT$という のは， キャラクタジ‘ェオ、レータのフォントを返す|期数ですが， このように逆に

代入するような形で使用すると， PCGへのフォント定義命令として利用できるようになります。ただし，

この ~I 的には元々 DEF CHR$がありますので，システム変数として統一された形でアクセスしたい場

合にのみ利用すると良いでしょう 。なおパラメータその他は， DEF CHR$と全〈閉じです。

.PRINT [ ] 

メッセージか何かを表示する際，その-部分だけを日IJの色で表示 したいということは良くあります。

その場合， COLOR文と PRINT文とが交互に現われるようなプログラムとなり，煩雑になります。この

ステートメントは，それを改善するものなのです。

例えば， COLOR 7の状態(通常の臼の状態)で

PRINT [6] "ABC" 

としますと， ABCと，貰色(=COLOR 6)で表示されます。そして次の[]のないPRINT文等からは，

元の色(臼)での表示に戻ります。

また， 一ーつのPRINT文中でも，次々と色を変えて表示を行うこともできます。また，途中から[]指定

を行うこともできます。例えば， COLOR 7の状態か ら
PRINT "ABCか;[ 1 ]、DEF";[2]、GHI"

とすると， ABCは白で， DEFは青て"，GHIは赤で表示てきます。 また， [ ]の中の色指定には，変数や

式を使うこともできます。かなりスマートなプログラムが書けるようになるでしょう 。



いくら優れたハードウエアでも，ソフトがなければただの箱/そ二でニの章では，スーパーM

Zに添付しているrSASICJを中心に，本機のソフトウエア面の魅力を探ってみたいと思います。

円 史上最強のBASIC

スーパ-MZは，ハードウエア

が強力なだけではありません。 ソ

フトウエアもたいへん強}.Jです。

まずは， alJli強と Iiわれる， BA 

SIC， IrBASIC -M25..nから見てい

きましょう 。 このBASICは，シャ

ープ1'1tl:1別発ですが，命令w系は
マイクロソフト BASIC に ìV~拠し

ています。

.すべての演算が16桁で可能

ノfソコンも ，ー!必コンビュータ，

つまり l汁算機ですから，最も基本

となるのは，やはり計算です。 ス

ーノ~-MZ では，鐙数塑，単精度

'たをえJf;'.!， f;r*，'iJi'jミ紋叩!の 3タイフ。
《写真3-1 >スーパ-MZの付属品

のデータがあり， 4lZ欽4.5桁 ( - 32768 ~+32767)， ijlMJ文'夫妻え9.6桁(:i::1 E士38脱皮)， i背中削主7ミ放

16.8桁(土 1D :i:: 38 f!EJ主)の杭!文て" ， ìl ・ ~~: し， 415紋・・-そのまま， iji.精Jjt'x欽・・・8桁， f古車~'fJ:ft ~x W{ . . . 16 
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桁で表示します。単精度は普通， 7.2桁で計算し， 6桁表示 とするBASICが多いのですが，スー

パーMZの場合，従来のMZのBASICが単精度・倍精度の区別がなくこの精度のため， 上位コンパ

チとしたようです。

スーパ-MZでは， UI:J則演算で単精度、倍精度とも計算できるほか，数値計算用の|期数(sin，cos

等)も 単精度，倍精度の両方で計算できます。つまり，こういった関数まで， 16桁の精度で計算

できるわけです。 しかし今や，スーパ-MZと競合するようなパソコン，特に80系のCPUを採

) I~j したものでは常識になっていますので\スピードが抜群に速いことを除けば， スーパーMZの

方が機能的に優れているというわけではありません。 まずはコテ I調べていす。

.ラベルを使用可能

プログラムがー画面に収まり切れない長さになると， どうしても見通しが効かなくなります。

現在のパソコンは 1画面24-25行程度ですので¥ちょっとしたプログラフでもすぐに一覧できな

くなってしまいます。

すると， GOSUB で呼び出している行番号が，いったいどのような働きを持ったサブルーチ

ンなのかを知るには， 実際にその行をリストしてみるしかなくなります。単なる数字である行番

号 と， そのサブルーチンの働きとは，関連づけがないため， これを結びつけて覚 えるのは，大変

なことです。 しかも，例え覚えることができても， リナンバーて、、すぐに行番号は変わってしまい

ますし，プログラム毎に覚 え直すのも厄介です。

そこで台場するのカnラベル」てザす。ラベルは行書ひと必'!2(こ)必じて置換えて

GOSUB 1000 

の代わりに

GOS UB * GAMENHYOJ 1 
のようにできるようにしたものです。

しかし，これも競介マシンの'11では常I訟に近いでしょう 。 もうillJ{F-も liijか らできるパソコンが

いくつもあります。 しかし， スーパーMZの場合には， ちょっ と次J乙が述います。 ijiなるラベル

だけではないのです。 これまで， *の後に ぎけるのはアルフ アベ ッドfごけでしたが，スーパーM

Zて。はfllJと漢字が使えるのです。

つまり，

GOSUB *画面表示

とできるのです。 これなら倍段に兄やすくなるでしょう 。illJとιっても 11本人には日 本J行がー寄
なので砕すノ

・漢字変数名使用可能

ラベルが漢字文れと;となると， 変数名も 71I然漢字対応てやす。

INPUT NAMAE $ 

とするより，

INPUT 名I-ii}$ 

の方が，

KINGAKU=TANKA * KOSUU 
とするより
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金額二単価*個数

の)jがはるかに凡やすし ミスも少なくなります。漢字ラベルや，ハード編で説明したPRINT

勺英字かができる点も合め，スーパ-MZのBASICは，完全日本語対応なのです。恐らしノfソ

コンー上て百力く BASIC言語としては， これカ斗刀めてで、はないで、しょうか。*1 

なお，スーパ-MZのBASICは， ARUNやRUNAのように予約請を途中に含んでいても，予約

語そのものでない話なら，変数名やラベルとして使えます。変数名は 200文字以内ならそのすべ

てを識別します。

・構造化プログラミングをさらに徹底

長いプログラムをいかに見やすくするか， という点は，長年の五果j垣のようなものでもあります

が，以前から構造化プログラミングを怠識したBASICは多くありました。

10 FOR A= 0 TO 100 

20 PRINT A 

30 NEXT 

20行のように，寸:ー卜.げを行ったり，プログラムを見づらくするGOTO文の使川を抑えるため，

WHILE-WENDノレーフ。を導入したりして来ました。REPEAT-UNTILJレーフ。を持ったBASIC

も，いくつかありました。

スーパ-MZでも煩にもれず， これらの機能をすべて導入しています。 また字下げ、は，それに

よってプログラムのサイズが増えたり，実行速度が遅くなることのないよう.工夫されています。

スペースの数だけを 1バイトで保持していますので， 10文字分字 ドげ‘を行っても， 20文字分行っ

ても， メモリの消費量;は全く変わりません。

ところて¥スーパ-MZでは，既存のこれらの命令に加えて，極めて画期的な構造化プログラ

ミング機能を導入しました。大担コンピュータのFORTRAN-77-でι採用されている，ブロックl
F文です。簡単な伊IJを示します。

100 1 F A > =1000 THEN 

110 B = 4 

120 GOS UB * 1'=11字
130 ELSE 1 F A>  =100 THEN 

140 B = 3 

150 GOSUB *印字

160 ELSE 1 F A>  =10 THEN 

170 B = 2 

180 GOS UB * I'=IJ千:
190 ELSE 

200 B = 1 

210 GOSUB *ドH印fJ'tナ

220 END IF 

※ I X I turboはPRINT勺莫字';GOSUB‘画面表示';INPUT [名前]$のようにできるので，これに迫る能力を

持つが，変数名は[ ]で閉まないと漢字が使えないので，わずかに劣る。
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あまり分かりやすい例ではありませんが， .~するに

1 F文の作用が何行にも渡って書ける

ということです。今までのBASICではIF文はその行|出りの作用でしたので，その後の処理が長く

なる場合にはどうしても GOTO文をイ史う必安:がありました。これならどんなに長くなっても大丈

夫ですから， その気になればGOTO文全くなしのプログラムだって書 けるかも J;IIれません。

.ユーザ一座標系も当然装備 (WINDOW，VIEW) 

グラフィック|叫IUIのドット数は、ノfソコンや|甫11而モードによってまちまちですが，たとえドッ

ト数が違っていても司|叶じバラメータでグラフイツクが品'iけると{足利です。 また， IJJ -1画l向i1-:てや

も， h~iäやスケーノレを変えるだけで" ， I叶じ絵をいくつもの場所ーに，違った大きさで'.j:j日くことがで

きると便利です。ユーザー時様系の作::{l:理由はざっ とニんなものですが、やはり，今や常識にな

〈サンプル 3- 1 >ブロック IF文をイ吏用したプログラム例

10 'ディスクダンプ・エディットユーティリディ
20 dim A$(1) 
30 init 川 CRT:."O":view@ (1，1)ーCO，O):LPT=O
40 console 0，24:print [5J" +++ Oisk edit utility for 門Z-2500+++" 
50 console 1，23:0V$="1:川 :REC=-1:key 0，"r"+OV$+chr$(5) 
60 ホLOOP:input ""，A$ 
70 i f 1 e f t $ (A$， 1) =" r川 then '読み出し・表示
80 A$=mid$(A$，2):A=instr(A$，":") 
90 if A then OV$=left$(A$，A):A$=mid$(A$，A+l) ，デバイヌ名量録
100 key O，"r"+OV$ ，キーバッファにセット
110 i f 1 e ft $ ( A$ • 1 ) =" R" 0 r 1 e ft $ (A$ • 1) =" r" t h e n k e y 0， c h r $ (5.4) : e n d 
120 if len(A$) then REC=va](A$) else REC=REC+1 'ただのリターンキー
130 devi$ OV$.REC.A$(O).A$(l) 
140 for A=O to 255 step 16 
150 X=A￥128:Y=(A and &H7F)+1 '前半・後半の選択
160 A$=right$( "OOO"+hex$(REC:) ，4)+hex$(A￥16)+"0=":C$=" /" 
170 print A$::if LPT then lprint A$: 
180 for 8=0 to 15 
190 C=asc(mid$(A$(X).Y+B.1)):A$=rig卜，t$("0"+hex$(C)'.21 +川
200 print A$::if LPT then lprint A$; 
210 if Cく32 then Cニ32
220 C$=C$+chr$(() 
230 next 
240 prinl C$:if LPT then lprint C$ 
250 next 
260 print "w":OV$:mid$(slr$(REO，2) 
270 else if left$(A$.l)="lJ" then ， lJl : 0 等でリヲーンを押した時=書 き込み
2δo A= i n s t r (A$ • " : ") : k e y 0，" r "+ OV$ 
290 if A then devo$ mid$(A$，2，A-1)，val(mid$CA$，A+1)).A$(0).A$(1) 
300 else if left$(A$，l)="O" and mid$(A$，7.1)="=" then ・エディット
310 A$=mid$(A$.5) :A=v.al C"8.H"+left$CA$，2))ー1
320 ホE01T1: A=A+l:A$=mid$CA$.4) 
330 if A>&HFF or mid$(A$.3，1)く)" " then 申EX1T • i8圏外・工デッ卜終了
340 if left$(A$，l)ピ';" then B=ascCmid$(A$，2，1)):goto *01-¥ ' r:J+文字
350 B=val ("8.H"+left$(A$.2)) 
360 if 8く8.HI0 then if left$(A$.l)O "O" then *EX1T '2文字自が無効
370 if B else if left$(A$.2)く>"00" t hen ホEX1T '2文字共無効
380 *OK: mid$(A$(A￥128)，(A and 8.HアF)+1，1)=chr$(B):goto *E01T1 
390 ホEXIT:
400 
410 
420 
430 
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ってしまった感が強いでしょう 。

ユーザ一座標系は，グラフイツク画面の中に，実|僚に拙|曲を行う窓「ビューポート」を設け，

ここに，プログラムIj~て1旨定した L、住i標，すなわちワーノレド!主標を害IJ1) ~ Ií てることで行います。

また， 一部のBASICのユーザー座標系にはない， x軸・ Y軸の正負)j向変更機能もあります。パ
ソコンのグラフイツク座標は， y軸がドに行くほど大きな{直となり，孜々の感覚と千干し、ませんが

これを仁に行くほど大きなf直とすることもできます。

ところで二スーノ{'-MZでは司

ヒcユーポートをテキスト l両面に

対しでも設定することができま

す。 これまでの多くの BASIC

てのは， CONSOLE 0， 10のよ

うにして，縦方IIl]だけに窓を作

ることができましたが，スーパ

-MZてやはt&方向についても1fT

能になっています。

.タイリングペイントやライン

スタイルもoK (PAINT， LI 
NE) 

これも ノトや常識でしょう 。ユ

ーザ、一応標系にしてもラベノレに

しても，「ifEれてるノfソコン」の

はとんどが1~ひ日しています 。

タイリングペイントは、 l同l同

をぬりつぶすペイント機能のーー

在Rですが，その|際、単色で泊る

のではなく， シマ脱線ゃ ー松模

慌，そのはか好きな模様を使う

ことができる機能です。従来，

中|間色をシミュレー卜するのに

f史われることも多かったのです

が，スーノ{'-MZではハードウ

エアで256色できますので¥こ

「川NDOW文で、論理官:座標を定義する
たとえば(1，1)と兎 する

ディスプレイ画面

〈第3-1図》ユーザー座標系

¥ 
( -50-50) 

VIEW文で設定した窓

(その画面モードの

ドットで左上と右下

の座標を指定する)

川NDOW文で例のよ

うに定義した後，

LlNE (1，1)一(2，2)

とすると，こうなる

WlNDOW文で左上と

同じように定義する，

たとえば(2，2)と定

義する

(1000，500)〆

一一一ーも一一一一一一一一一一一一一一一一

〆(ー50，500) (1000， -50)、

〈第3-2図)y軸方向を変更し他のユーザ一座標系の機能

と組合わせてみる

れについてはあまり使用する必要はないかも知れません。

次に，ラインスタイノレは，線をi}I < I氏点線や破線， 一点鎖線などで描ける機能です。カラー

はモノクロのノ、ードコピーをとるとわからなくなってしまいますが，点ff;泉等はきちんと残りま す

ので，折れ線クマラフを拍くのにも便利だと思います。

.ペンスタイルが設定可能 (PEN)

ニれはスーパーMZ独自の機能です。
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例えばグラフイツク命令のLINEは，点、を打つPSETを線状に繰返すもの， CIRCLEは|斗状に

繰返すものですが，これらを描くのに使われる， 言ってみれば「ベン」にあたるものは，これまで

のパソコンのBASICの場合，そのパソコンまたは画面モードの持つ最小のド ットに同定されてい

ました。 この場合，ちょっと太い線を引きたいとか，大きな点を打ちたいと思っても，なかなか

思うようには行かなかったようです。

これに対してスーパ-MZのBASICでは，この「ペン」の形状を 8X8ドットの範囲内て¥

自由に変えることができるようになりました。形状は， 最小ドット(1ドット)以外にBASICの

方が予め 5通り用意しており， これを使うこともできますし，ユーザーが定義 しなおして使うこ

ともできます。第 3-3図に，予め用意されているぺンの形状を示 します。

なお，このぺンを使うと，ユーザー座標系における唯一の盲点，すなわち， ドット数の違 うパ

ソコン等のシミュレートを行うような場合，座標は合ってもドットは小さいものになってしま っ

て，必ずしも同じ結果が得 られない点を補うこともできます。

.グラフィック画面の保存が可能(GSAVE，GLOAD)

スーパーMZでは，グラフイ ツク画面をディスクにセーブすることができます。

また， I画面の一部分だけをセーブすることもできますし， それを、オフセ ットをかけて，好き

な位置にロードすることもできま す。

この機能はスーパーMZが最初というわけではありませんが，なかなか便利に使えると思います 0

.シンボル機能(SYMBOL)

スーノf-MZてやは、グラフイツク画面に拡大文字を表示することができます。 またそれを90。

単位で回転させることもできます。拡大倍率は縦・横とも 1以上の整数なら何倍でも良く， 単に

縦 ・横とも 1倍としてグラフイ ツク画面に文字を描かせることもできます。 また， ANKだけで

な く， 漢字 も扱うことができます(画面3・1)。

・部分ハードコピーも可能(HCOPY)

スーパーMZでは，ごく 普通にグラフイ ツク画面やテキスト両面の内容全体をプリンタにハー

ドコピーすることができるほか， その一部分だけ を抜き出してコピーするこ ともできます。また，

プ リンタ上で左マージンを設定して，コピーされる画を右にずらして印字させることもできます。

口
口口
口口 口

口
口
口
口

口

口

口

口

口

口

口
口
口
口
口
口

口
口
口
口
口
口
口

口
口
口
口
口
口
口

口
口
口
口
口

口
口
口口

口
口

口
口
臼
口

口
口
口
口
口口

口
口
口

口
口
口
口
口

口
口
口
口
口

口
口
口
口
口

口
口
口

〈第3-3図〉予め定義されているペンの形状(1""'5はユーザー定義可能)
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-色の置換え機能(COLOR

REPLACE) 

これまで¥画面に表示されて

いるグラフィックの色を変える

には， もっぱらノfレツトが使わ

れていましたが，本当に，グラ

フィック RAMの内容を書換え

て，色を変えたいこともありま

し?こn

そこでスーノf-MZでは，カ

ラーリプレース機能を持たせ，

パレットの変更なして色(正しく

ソフトウエア附IJL

「遇税 印)市叩保l+l k E 
l 信回 目

l 縄 DJ事叩|
| ヒロ E 

n 
| 口 E

l 調副 l 
はパレットコード)を書換えるこ 〈画面 3-1 } SYMBOL文でlXl，2X2，3X3，4X4倍の文

とができるようにしました。ま 字を回転させてタラフィック画面に表示させてみた

た，これも画面全体のほか，一部 / 

分だけを行うことができます。

.部分移動機能(MOVE)

これまで¥グラフィック画面

の一部分を別の場合に移動させ

たし、場合， GET@， PUT@ 

を使って， 一度メインメモリの

配列変数に読込んだ後，再び別

の場所に出力する， という手法

がとられていましたが，スーノf

-MZでは，これらに加えて，

直接グラフイツク画面上での移

重力もできます。 また， そのH寺，

元の場所を消す本当の移動し

元の場所は消さずに残す司複写

のいずれかを選択することがで

きます。

配列変数に読切れないような

大きなパターン，例えば画面-全

体を上下左右に動かすニともで

きます。

.多角形

スーパーMZでは， 五角形や

《第3-4図〉ムーブ機能

⑤同様

〈第3-5図〉五角形を描〈

こちらの左上の

座標を指定する

だけで移動がで

きる

実際には描かれない(説明周)

⑥終了

①開始点
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八角形， 星形などを，複雑な計

算なして，簡単に描ける命令を

備えています。

第 3-5図と第3-6図に一

例を挙げておきますが，このよ

うに円周を移動させるようにし

て，多角形が描けるわけです0

.指定パターンの直接表示機能

(PATTERN) 

グラフィック画面に表示され

ている，小さなキャラクタか{可

かを移動させるには，前述の通

りGET@，PUT@を{史って

いましたが，予め表示したいパ

⑤同検

¥に144。回わった②
所にJ席、を打ち，線で

結ぶ

〈第3-6図〉星形を描く

③同様

⑥終了

①開始点

ターンがわかっていた場合は，逆に一度点を打つなどして， i!:!fl両に表示させた後， GET@で再

び読込み， PUT@で再表示するという， 手間のかかることをやっていました。

それに対してスーパ-MZでは， 予めパターンを用意 した場合は， 専用の命令でダイレクトに

表示できるようにしています。

.PUT@ KAN..JIとROLLも装備

これらの命令は互換性のために用意されています。漢字はテキスト両面に表示て浮きますし， s 
YMBOLやPATTERNでグラフイツク画面に表IJミさせることもできますので， PUT@ KANJIは特

に必要ではないのですが，これでしか漢字を表示できないパソコンと の互換性のために使えると

いうわけで戸す。

また， ROLLはグラフィック両面全体の.t二Fへの移動ですが， これを合むMOVEがありますの

で¥ やはり互換性のためだと思います。

ただ， ROLL@というハードウエアスクローノレをサポートする機能もありますが， こち らはオ

リジナノレです。

.各種割込みをサポート

スーパ-MZでは，強力なハードウエアをサポートする一手段として，各種の割込みをサポー

トしています。

・ファンクションキー

・HELPキー
.STOPキー(t SHIFT 1+1BREAKj) 

・H寺刻
・インターノずノレタイマー

・RS-232C
・マウス

・音楽演奏の終了
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特に故後の品:楽演弁の終 fというのはユニークてやす。 これまでならせっかくノfックグラウンド

演奏ができるにもかかわらず，次々と音楽を演持したいような場令には，演奏が終わるまで何も

せずにただ待っているということが多くありましたが， スーバ-MZなら次のデータが必要にな

ったら主IJ込みがかかりますので¥その間グラフ イツ クを表示さ せるなど，好きなことができます 0・&0， &H以外に&8，&J， &Kをサポート
グラフイツクの操作や， 1/0ポートの操作を行うような場合，コンビュータ本米の姿である

2進数を必要とすることが多くあ ります。 これまでの 多 くのBASICでは，この場合8進数く&0>

または16進数く&H>を使うことになっていたようですが，スーパ-MZには 2進数く&B>もあり

ますので便利です。 もちろん， OCT$， HEX $同様のBIN$もあります。

← -H， &Jと&Kは， JIS漢字コードと区点コードを，シフトJISコードに直す働きを持つも

のです。 スーバ-MZては漢字コード体系として， 16ピット機のMS -DOSや漢字CP/M-86等

でJ采問され， 七j市にな ったシ フトJISを採}Ii* 2して操作性を向上させていますが，プログラム|二てや

口元にわかっているJISコード・ [2{}.'Xコードの漢字 を扱う 11寺に&Jや&Kを使うのです。

例えば

PRINT 
、u./I
luJ 

PRINT CHR $ (&J3962) 

PRINT CHR $ (&K2566) 

PRINT CHR $ (&H8D82) 

PRINT CHR $ (&H8D)十CHR$ (&H82) 

などは，すべて|司じ働きをします。r1'::jJのJISコードは3962，I足以コードは2566， シフトJISコ

ードは 8D 821.ごからです。

.連続POKE，連続CHR$，HEXCHR$，ASCCHR$

これは説明するより見たん- ヵ Ptl_ ~ 、でしょう 。

POKE &HFOOO， &H3E， &HIE， &HC3， &H20， &HO 

これは

POKE &HFOOO， &H3E: POKE &HF001， &HIE: POKE &HF002， &HC3: POKE 

&HF003， &H20: POKE &HF004， &HO 

とbiJじ働きをします。も ちろん後のようにti;:し、ても以いのですが，述統POKEを使った万がミス

が小なくなりますし，す っき りとして見やすくなります。

CHR$もIliJ織です。 さきはどの

PRINT CHR $ (&H8D)十CHR$ (&H82)はPRINT CHR $ (&H8D， &H82) 

とすることもできますし， CHR$ (1，2，3，4)のように，いく つも古〈 ミともできます。

さらに，これを-歩進めたのがHEXCHR$です。

PRINT HEXCHR $ ( "8D828BB4975988EA")はPRINT CHR $ (&H8D， &H82， 

&H8B， &HB4， &H97， &H59， &H88， &HEA) 

※ 2 キャラクタコード80H-9FH，EOH-FCIIの部分を漢字の|バイ卜目として扱う方式。なお，他の多くの

8ピット機同様このエリアをセミグラフィックとして使うモードもある。これらを画面に混在させる

こともできる。
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ま?こは

PRINT CHR $ (&H8D) +CHR $ (&H82) +CHR $ (&H8B) +CHR $ (&HB4) +CHR $ 

(&H97) + CHR $ (&H59)十CHR&(&H88) +CHR $ (&HEA) 

と同じです。

HEXCHR$はまた，グラフィックでも重宝です。 タイリングパターンの指定やぺン形状， PCG

の定義やPATTERN文のパターンまて二たいへんスマートに書く ことができるからです。

ASCCHR$というのは， HEXCHR $の逆|期数です。

A$の内容がCHR$ (&HOC)十CHR$ (&H41)だった時，

PRINT A $ 

とすると画面が消えてからrAJと表示されますが， このようにコントローノレコードを合む文字列

に本当はどのような文字が人っているかを知るには，今までなら

FO R A = 1 TO LEN (A $ ) : PRINT HEX $ (AS C (MID $ (A $， A， 1))); : NEXT 

のようにする必要がありましたが，スーパーMZでは

PRINT ASCCHR $ (A $) 

とするfごけて、¥

o C41 

と表示されますので，たいへん便利です。デバッグにも役tっと思います 0

.ユニークな関数，いろいろ

スーノ{'-MZでは， このほかにも，ユニークな|珂数がし、くつかあります。

まず， FRAC。 これは小数部のみを取出すもので， FIXのちょうど道にあたるものです。

次にLOG10。ちょっと変わった名前ですが，常用対数を求めるものです。バソコンのBASIC

のLOGは，関数電卓てや言 うLNですので二 BASIC-M25のLOG10は，関数電卓のLOGにあたるも

のです。

次にFAC。これはX/つまり階乗を求める関数てやす。 FAC(5 )は120になります。

また， PAI， RAD， DEGは， 7r * nを求める関数，度→ラジアンへの交換|掲数，ラジアン→皮へ
の変換関数です。

SUMというのもあります。

この関数はスーバ-MZオリジナノレのもので二

SUM (A， 1， 10， A) 

は55( 1 + 2 +・・・+10=55)，

SUM (A， 1， 10， A * A) 
は385(12 +22 +32 + "'102 =385)， 

S UM (A， &H41， &H5A， CHR $ (A)) 

は、ABCD"'Z砂

を表わします(変数Aの値はこの関数実行後変化します)。また，

SUM(A， 1，10， X(A)) 

として X (1) -X (10) の総和を計算することもできます。FOR-NEXTでも行えるかも矢1.1れ

ませんが，
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S UM (A， 1， 10， S UM (B， 1， 100， X (A， B)) 

のようにオ、ストさせて書くニともできますので¥このような場合には，すっきりと見やすしス

ピーディにdl・算でき，たいへん便利だと思います。

このf也にも，文字列全f本をリピー卜させるSTRING$.一(STRING$ (3，ホABCワ)はホABC

ABCABC勺こなる)。曜日を得るDAY$・・(日曜日ならDAY$は沼UN"になる)，画面上に表示さ

れている文ナ:をJ:f~ってくる SCRN$， HEXCHR $やPATTERN と d批合わせると l両臼そうな 3克 f~の

ノfターンを十!十るMIRROR$や， BASICの名村iとノずージョンをj起す|均数SYSIDS$もあります。

ニれを利用すると， ノト動か している BASIC によって処~[rr を変えるようなアプリケーションが作れ

るため， いくつものノfソコンまたはBASICてj七j邑のフ。ロク守ラムを不IJ則することもで、きると jU、いま

す。また， スーノ{'-MZ単独で与えても， BASIC-M25と後で触れるBASIC-S25の|山jん-で引く

プログラムも作れるでしょう 。

そして， 日本lilt処理開放でかるAKCNV$， KACNN $， KLEN， KPOS 等もあります。 、t"j"J 

文字の川Bυ を令角のいAB C" に変えたり，その逆を行うことも簡単にできます。

.ON~RESTORE ， ON~RETURN ， ON ~ RESUME 

今まで¥

ON ~ GOTO 

ON~GOSUB 

て¥ょにのfiLiによってGOTOする行やGOSUBする行を交えることカ?できましたが， スーノ{'-M

Zでは，式の{的;によ ってRESTOREする行を変えたり， RETURNする1j'を変えたり， RESUME

する行を変えることもできます。

午キにRESTOREは司 こtlまで， ON~GOSUBで .1支 jl~ばしてから. その光でRESTOREし，

RETURNするという， まるでゲームのようなことをやっていたJ持合もありますので¥注統PO

KE~HEXCHR$ と|川じように，すっきりと見やすいプログラムが i!? け， ミスもわ:U)J1山げるので

はないかと思います0

.省略形による入力が可能

伊IJえば

LIST 100 

としなくてはならない!川ーを，

L. 100 

で済ませることができる機能です。行i略形はプログラム'1'でもどうこともできますし， リストをと

るときちんと 11:.しい，;行に|在っています。 しカ aも， コマンドに|出 らず f約，;討のはとんどでfaうこと

ができます。デノずツグを行う 11年にはひらめきがIjf心ですので¥ 与えたことがー安IJでも '11.<実行で

きると、それだけ，交)(ドも 1-.t.J ~ることでしょう 。 また、タイプの ，'I'iTな人にらiUi干IJですし， LIST 

34の後にはスペースが必要なのに対し，省略似ては.の後にスペースカ刊行託子サ咋がすぐ，!;:ける)

て、すので¥せっかちな人(? )にもf!月':':1<て、しよう 。

.エディットモード

これは比絞(I~J.'iくからある機能ですが， スーパ-MZでも備えています。 しかし，治2f;tのキ
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ーボ、ードの所でも触れたように， 1行前・後の行をリストするだけでなく，半ページロールダウ

ン，半ページロールアップを行うこともできるよう拡張されたものになっています。専用のフル

スクリーンエディタの感覚て¥エディットできることでしょう 。

.サーチ機能

{ダIJえば，あるサブノレーチンを呼び出している行を捜したいとか，ある変数名が代入されている

ところ， または参照されているところを抜き出して見てみたいと思うことは，いくらでもありま

す。

これまでの多くのBASICの場合は，プリンタに一度打ち出してから，人間が目で捜すという，

まったく非能率なことをやっていました。これしか方法はないのですから，仕方なかったのです。

しかし，スーパーMZには，これらが使われている行をBASICの方で捜し出し表示・印字して

くれる機能があります。 その上，捜したい文字の部分は，画面上では紫色で表示 してくれるので¥

非常に便利です。また捜し出す範囲を例えば， 1000行 ~1999行に限定するとい ったこともできま

す。エディットモードonlyの，手抜きエディタではないのです。

.ブレークポイント とシングルステップデ・バッグモード

BASICとは関係ないのですが，マシン語のソフトを専門に開発するプロのプログラマたちは，

そのデバッグ用にインサーキットエミュレータ(1 C E)という高価な機械を使っています。プログ

ラムの流れがある所に来たら止めるとか， 1ステップずつ'長行してみる， と言った便利なことが

できるものですが，スーパ-MZでは，これと似たことをBASICで実現しています。

まず， STOP 待番号とダイレクトモードで行うと，その行を実行する直前で止まってくれます。

STOP文そのものをプログラム中に置 く場介と決定的に違うの地，、そのSTOP文を置くためにプ

ログラムをエディッ卜してしまうと続けてCONTできないのに対し， STOP 行番号では，それを

入力しでもプログラムを変更したわけではないので， CONTで実行を再開できるということです。

つまり，少しずつ，実行を確認 しながら，テ、、ノfッグを行えるということです。

次に， STEP命令です。 このSTEPというのは元々はFOR文中で使う予約語ですが，単独で使

うと全く別の働きになります。

STEPは， STOP 行番号を自動的に続けて行うもので， 一 行おきに止めてみることができま

す。つまり， 1行毎に実行が確認できるということです。さらに、極めつけなのは，インサーキ ッ

トエミュレータそっくりの「何行分実行したら止める」という操作ができることです。 これですと，

プログラムの流れがはっきりとわからない場合にも使えます。TRONと違って， I画面がみだれて

しまうこともありません。

なお， このTRONは， 行番号の表示を行う純凶を限定できます。プリンタに対して行うことて

もできます。LTRONという命令がそれです。

・変数保護機能

これは特に真新しいものではありません。 それどころか，シャープては， M Z -80Kのころか

らこれを持っています。 しかし，現在のパソコンでこれを持っているものがあまり多くないので¥

取り上げてみました。

プログラムがエラーで止まったような場合， そこにはパグがあるわけですが， それを直す，つ

まりプログラムを修正する(エディット)と， f也の多く BASICでは，変数や配手IJ，文字列その他が
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すべてmえてしまいました。 これですと‘プログラムはMもしていな L、状態と同じになってしま
いますから，再びRUN 命令によ っ て，プログラムの先頭から'j.~行し|直すしかありません 。

それに対して， スーパ-MZでは，プログラムをl在しでも変放が消えてしまうことはありませ

ん。ですカ・ら， CONTは{史えないものの， GOTOて、、フ。ログラムの実行をtJfl制することは口[能てやす。

長いループでわざわざたくさんのデータをキーボードから入力した後でエラーが起きたような場

介にも，多くのBASICはM3'JJからやりなおしですが，スーバ-MZでは， GOTOで続きを実行

することができるのです。

.ガベージコレクションを解決

これも Iji}J貞1-1iJ ~栄，シャープのBASICでは 7 iド f-jíj から実.fJ~ していることですが， lliJ じ型E山て" liX，り

1-.げてみ ました。

ガベージコレクションについては rマイコンJr誌で、も ， その他の ;IHf~で、 も fl引it となく n~J:ffiにさ

れており，コトの京大さがわかりますが，文'ドダIJをJ及っている11ι'尖然，紋分間にiJ主って，プロ

グラムの実行がlトーまってしまい， STOPキーも'乏け付け られなくなってしまうちt象です。 これが

ありますと， そのBASICでは，文寸:1配列変数を多川した， 'JU I J(J~J なプログラムをイ乍るのが ItI維に

なりますo fllJも);11らない人が見たら，機械がIlj文|埠したのかと思ってしまうかも知れませんし，作

った本人でさえ， l"JJ主:となく繰り返すガページコレクションには付き合いきれないのではないで

しょうか。

次にノJ~すガベージコレクションテスト!日プログラムは，ディスクやキーボードから多数の文字

ダIJを読込み， その後で何度も ・般の文字列の操作を行うことを忽忘したもので¥ その女!とJ1till寺問を

，ilるものです。

10 DIM A $ (2000) 

20 FOR A=l TO 2000 

30 A $ (A) =CHR $ (255) 

40 NEXT 

50 TIME $ = い00:00:00"

60 FOR A=l TO 2000 

70 A $ = '''' : A $ = S P A C E $ (255) 

80 PRINT、、.H;

90 NEXT 

100 P RINT TIME $ 

スーパーMZの場合，このプログラムを'長行すると， 16秒で終わりますが，中には数時間もか

かるノfソコンもあります(30行がエラーになったらCLEAR700としてRUNする)。

.OPTION LIST機能

スーパーMZでは. リストを取るi氏 子約tiJtを小文字に変換してnll)Jする機能を持っています。

持っています， というより，起動11手はこの状態になっています。 もちろん他のノfソコンのBASIC

のように，大文字て"m力することもできます。
つまり， I出動H寺の状態てやは

10 dim A $ (2000) 
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20 for A = 1 to 2000 

のように， OPTION LIST UCASEとすると

10 DIM A $ (2000) 

20 FO R A = 1 TO 2000 

のようにできるわけです。また， OPTION LIST LCASEとすると元に(小文字に)民ります。

なお， UCASEというのはUPPER CASE(大文'-7)，LCASEというのはLOWER CASE (小

文字)という怠l!，.jえていす。

f約1;行が小文字でa'lて米ると， 子約1;討と変数とが .EIで見分けられますから，変数名fごと思っ

たら子約tiltだったり， -r.約Mft.ごと忠、ったら打ち込みミスをしたりして変数名の吸いになっていた，

という ζ とがわ民力|坊げますので¥初心名・の方でも syntaxerrorの同数がかなり減るのではないで

しょうカ)0 

.OPTION ANGLE機能

これまでのほとんどのBASICでは， sin， COS， tan， atn，の開放で使JI~ される角度単{立には，

ラジアンをJ采)IJしていましたが， スーパーMZてのは，「度」にすることもできます。例えば普通の

状態ではatn(1)は0.785398'一つまり号になりますが，「皮」に変記すると， 45が返されます。

なお， この指之は， CIRCLE文等における， I-H-j始角と終 f角とにも適JI4されます。

.OPTION SCREEN機能

これはいわゆるRAMディスクです。

スーノ{'-MZではメインメモリは265Kノずイト， グラフイツク RAMは128Kノfイトまでおよリ長てい

きますが，必ずしもニの全庁li

をフノレに使川するとは|出りま 〈第 3-1表〉スーパ-MZのファイルディスクリプタ

せん。 そこで¥余ったメモリ

をイi好jに使川するため、 それ

をディスク装置のように使う

ニとカ?で、きるようにな ってい

ます。 RAMデ、イスクはフロ

ッピーディスクより 1")，逮て"i-

し，スーパーMZではファイ

ノレディスクリプタを完filliして

おり(第 3-1表)すべての川

辺機搭(RAMディスクも)を

Iti]-.形式ていアクセスI1J能です

ので¥それを'1:かした!必)11も

いろいろ与えられると，Uいま

す。

また， スーパ-MZでは，

RAMデ、イスクと I-，i]じ}jiよ-て、¥

フ。リンタスフ。ーラをf史)lJする
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装(デJ置名 装置
プログラム入力

(プバロイグナラリムセー出ブ力) 
シーケンシャル シーケンシャル ランダム

tイス名) (バイナリロード) 入力 出力 入出力

I : -4 フロ ッピー
(またはFDI 。 。 。 。 。
-FD4: ) 

テ.ィスク

CMT カセ ットテ 。(ユーティリティ 。 (ユーティ1}ティ
(CMTl:) ーフ で対応) で対応)

MEM RAMディ 。 。 。 。 。
(MEMl・) スク

CRT テキスト 。
(CRTl :) 函菌

LPT 
フリ ンタ 。

(LPTl :) 

KB : 
キーボード 。

(KBl :) 

COM・ RS-232C 。 。
(COMl :) ポート A

COM2 : 
RS-232C 。 。
ポート B

USR ユーザー 。 。
(USRl :) テケTイス

ROM 640K 。 。 ム(入力
(ROMl :) ROMボード のみ)

EMM 640K大容量 。 。 。 。 。
(EMMl :) RAMテrイスク

この他にもテ'パイス名としてグラフィックRAMを表わすCRT2:とモノク ロディスプレイを表わす
CRT3 :があり， INIT文でのみ使用可能



ソフトウエア僻IJL

ニともできます。 よしプリンタバッファというのが市販されていますが，あれと|司じ効果が得

られるものです。つまり，プリンタの印字速度は遅いため，ノハ'コンが次の仕事をしたくても，

それが終わるのを待っていなければなりません。 そこで， BASICではプリンタの都合は考えない

ことにして， 一度バッフアにたくわえておき，プリンタがr:p字を終わり，次のデータを必要とし

たIIW:に初めて，プリンタから吉Ij込みをかけてもらい，データを送るのです。すると，待ち 11寺間が

なくなり，総合(1ななスループットが.1'.がるというわけです。

なお， RAMディスク， スプーラは， 8 Kノずイト単位て、、作々故大128Kノfイ卜，64Kノfイトまで

使川 nj"能て、.す。

・階層ディレクトリをサポート

スーパーMZでは，将米性を考え，階層ディレクトりをサポー卜しています。

ディスク装置の容量が増え， 'J支にたくさんのファイノレを収めることができるようになると，

その管理がたいへんです。例えば20メガバイトのハードディスクには， 10Kバイトのファイノレは

2000倒置く このができますが， それらに全く近ならないファイノレ名を付けたり，必要なファイノレ

をJ史すのは， とても l面倒てやす。

そこで，階層ディレクトリというものが考えられたわけですが.スーパーMZてやは，将来ノ、ードデ

ィスクが使えるようになった場介(ハードウエア的には可能になっています)のニとを考えて，これを

存人したわけです。もちろん内蔵の3.5インチフロッピーディスクに対しでも，可能になっています。

第3-7図に階層ディレクトリの概念をぷします。 このように， まず大まかに種類を決め，だ

んfごん|、-に行くにつれ， trHぅ〉イヒしていくことができます。

ノレートディレクトリのドには、常j也 ファイノレは64伺作れます。BASICのプログラムやデータ，

マシン 1iltプログラムを I~ 出に置くことができます。

ノレートディレクトリ の卜.には、また司サブテYレクトリも置けます。ファイノレと合わせて641固まて許可能

です。そのサフゃディレクトリの卜.には，やはり 64個のファイノレやサブディレクトリが置けます・・・・・・。

つまり，サブディレクトリというのは， えってみれば， 三つ又，いや64)(コンセントのような

ものなのです。 スーパ-MZではー・!応10憎までに制限していますが， I点J:11L上はこれをfnJ同繰返し

でも Aしこうすることで， ~ .I (I~Jのファイルを効率良く見つけたり，作成することもできるよう

になるわけです。 フロッピーディスクでも，なかなか便利に使えそうです。

.疑似可変長レコード

これまで， MS-DOS等のドで肋<BASICを除き， ー両党にランタやムファイノレの 1レコードの長

さは，フロッピーディスクの 1セクタのlえさのお15介て"256ノfイ卜に同定されていましたが， 1レコ

ードに泣くデータがさはど 多くない場合， これでは非能率でした。伊IJえば30ノずイトしか必要ない

なら，伐りの226 バイト分は1!'.F，，I，~t になっていたからです。 ディスクの存量は布限ですから，あまり

テ、、ータを置かな L 、うちに，いっ "r ~ 、にな ってしまう こと も多くあったてれしよう。

そこで¥ スーパーMZでは， スピードの低ドがF包きない範凶て"， 1レコードの長さを変えられ

るようにしています。32ノずイト， 64ノfイト， 128ノfイト， 256ノfイ卜の中から選択できるのです。

これらは256の約数になってし、ますので¥効率良しアクセスできるのです。

.その他

その他，丸小h、たことを ;'.i:~、ておきます 。
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《第3-7図〉階層ディレクトリの概念

LIST *， LLIST *という命令があり， '(アポストロフィ)から始まる行の， '1'身だけを11'，力

することができます。簡易ワーフqロとしても使えます。 また， これに便利なJのmて米るAUTO
*もあります。

プログラムの-一部だけをセーブすることができます。例えば10001i-から2000行までをセーブす

ることカTていきます。

RENUMて¥特定行以|年全i'il;でなく，ある行からある行までをt旨定して， リナンノfーできますo

f9IJえば1001-i--139行までを100，102， 104...と付け換えることもできます。

FILESでワイルドカードの指定ができます。例えば， Aから始まるファイノレオ、ームや3文字目

が iのファイノレオ、ームだけを表示させることもできます。

ノfイナリセーブされたプログラムでも MERGEできます。

件碕デバイスを依々なモードに l没忘する命令を， rlNITJとして;:充ーしています。幽I耐モードのl没

AやJIS/50(fカナ配列， RAMディスク・プリンタスプーラなどの存ll_(， RS-232Cパラメータ手

はすべて， INIT‘デバイス名r-O.J砂でiためられます。 また，単なるINITでは，グラフイツクのユ

ーザ、一座標系や，テキスト|曲面のスクロール純凶，パレット.キーボードのリピー卜速度， FM  

白紙のレジスタ等を， BASIC起動11キの状態に民してくれます。プログラムをいくつか絞けて'大;行

す るようなJA-介，先y貞にこれをi;ttいておくと，以前の状態を気にせずにプログラムがJ;:けます。

これまでの多くのBASICでは，プリンタに込るデータを加工して込っている場合がありました。

例えばCHR$ (9)はTABコードとして処理し惚数のスペース (CHR$(&H20))にほ換えてい

るものがありましたがこの場合，ピットイメージ印了:手で09Hを込りたいと思っても， LPRINT 
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ではできませんでした。スーパーMZでもシフトJISをJISに変えたり，あるいはフォントに変え

たりして送っていますので¥ 事情は同じです。 このため， LPOUTと言って，データをそっくり

そのまま送る命令が入っています。

本来，階層ディレクトリ用の命令である CHDIRて¥ログインディスクドライブが切換えられま

す。例えばCHDIR、2ソとすると，以後，だたのFILESや， LOAD "ABCかとした場合， ドラ

イブ2が対象となります。

BASIC (厳密にはOS部)の一部やグラフイツクRAMを段階的にカットし，ユーザープログラム

や配列変数等用に転用することができます(プログラム 0でも使えます)0 NEW ONやOPTION

SCREENという命令がそれです。

.SASIC M-25のまとめ

以上，このBASICの言語として見てみた場合の，特徴的な所を抜き出してみました。ただし，

ハードウエア編で説明した機能をサポートする命令は，あって当然ですので害IJ愛しました。第3

-3表にこのBASICの全命令訴を示します。

しかし，よくもあま， こんなに機能を，泊め込んだものです。部分的にはこれを上回るBASIC

もありますが，総合的にはこちらの方が上でしょう。また，特にNECのPC-8801mkII S RやPC-

9801シリーズ用のNssBASICを意識しているようで¥ラベルやユーザ一座標系の命令等も，同じ

シャープのX1 turboのものとは少し呉なり. NS8に合わせています。また本文中でも触れましたが，

スーノ{-MZにとっては必要のない PUT@ KANJI等 も持っており，移植性についてはかなり本気

で考えているようです。 もちろん，マイクロソフト系の命令系であることには違いありませんか

ら，富士通FMやX1・X1 turbo等からの移値も芥易です。

なお， 一般の(X1 turbo以外の) 8ピット機からの移植の|擦には， KMODE 0という命令を侠
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《第3-2表}NEW ON・OPTION SCREEN.アルコ機能とフリーエリア(BASIC-M25， BASIC-S25共通)

システムRAM128Kバイト時

通常時 G-RAM G-RAM G-RAM G-RAM 
G-RAM 64K時 64K時 64K時 64K時

64K時 OPTION OPTION 該当なし 該当なし
OPTION SCREEN3 SCREEN4 
SCREEN 1-2 G-RAM G-RAM 

GRAM G-RAM G-RAM 128K時 128K時

128K時 128K時 128K時 OPTION OPTION 

OPTION 該当なし OPTION SCREEN3 SCREEN 4 

SCREE 1 SCREEN 2 

電卓・力ラ シミュレ ション・オ ト 一ダイヤラー使用時 ー一一

NEW ON非実行時
電車・カラーシミュレーシ

22217 54985 87753 120521 153289 
ヨン使用時

アルゴ機能非使用時 30409 63177 95945 128713 161481 

電車・力ラ シミユレ シヨン・オ ト 一-←一
タ'イヤフ使用時

NEW ON 1実行時
電卓・カラーシミュレーシ

(音声合成 ・マウスをカッ
ヨン使用時

30409 63177 95945 128713 161481 

トする)

アルゴ機能非使用時 38601 71369 104137 136905 169673 

電ダ卓イ・力ラーシミュレーション・オート レ一一一一一一一一
トー ー

NεW ON 2実行持 ヤフ使用時
(NEW ON 1 でカット~

電車・カラーシミュレーシ
れるものと辞書 ROMを使 38601 71369 104137 136905 169673 

った文節変換 ・人名地名変
ョン使用時

換をカットする) アルゴ機能非使用時 46793 79561 112329 145097 177865 

NEW ON3実行時
電車・力ラ シミユレ ション・オ ト ーーートー
ダイヤフ 使用時

(NEW ON 2でカットされ
電車・カラーシミユレーシ

るものと残りのカナ漢字変
ヨン使用時

46793 79561 112329 145097 177865 

換・ターミナルモードをカ

ットする) アルゴ機能非使用時 54985 87753 120521 153289 186057 

電卓・力ラ シミユレ ション・オ ト ーートーーー
NεW ON 4実行時 ダイヤフ 使用時

(NEW ON 3でカットされ 電車・カラーシミュレーシ
54985 87753 120521 153289 186057 

るものとグラフィック機能 ヨン使用時

をカットする)
アルゴ機能非使用時 63177 95945 128713 161481 194249 

.卓・力ラ シミユレ ション・オ ト 一トーーNEW ON 5実行時 ダイヤフ 使用時

(NEW ON 4 でカット~れ 電車・カラーシミユレーシ
63177 95945 128713 161481 るものとプリンタ機能をカ ョン使用時

194249 

ツトする)
アルゴ機能非使用時 71369 104137 136905 169673 202441 

」

.[コはこ・〈普通にBASICを起動させた時のフリーエリアです。

・システムRAMI28K時はオートダイヤラーは使用できません。これはNEWONを全く実行していないBASIC起勤時に一緒にロードされるためです。

・電卓 ・カラーシミュレーションを使用せずにオートダイヤラーを使用してもフリーエリアは三つ同時に使用した時と変わりません。

・アルゴ機能は， BASIC使用時に後からカットすることができます(オートダイヤラーだけをカッ卜する.といったことはできず，会部一斉にカッ

トされます)oNEW ON 0という命令がそれで，二れを使うと「アルコ'機能非使用時」の状態のフリーエリアになります。

・一度NEWONでカッ卜した機能は， BASICを起動し直さないと元に戻りません。例えばNEW ON 4を実行した後にNEWON 5を実行することは

できますが， NEW ON 3 -NEW ON 1は実行するニとができません。なおNEW ON 0はいつでも実行できますが，やはりその場で再びアル

ゴ機能を復活させることはできません。また， auto-run. m25やauto-run. S25中では， NEW ON 2を実行していますので文節変換や音声合成を使

用したい時は，そのプログラム(BASICで書かれている)を書換えて、BASICを起動し直し利用します。

・グラフィックRAM64KJ'¥イト時のOPTIONSCREEN 3と.グラフィックRAMI28Kバイト時のOPTIONSCREEN 2， OPTION SCREEN 3を実行したこと

で確保されたエリア(r通常時Jとの差)は，プリンタスプーラかRAMディスクにしか使用できません。しかし逆にプリンタスプーラ・RAMディスク

は一般のメモりを使用することもできますので，例えばOPTIONSCREEN 1でスプーラを利用することも可能です。なお， OPTlONSCREENを実行

すると.フリーエリアが増えた分だけグラフィック周に使用できる正味の量は減少します。

・OPTIONSCREEN 4を実行した場合 r通常時」との差は全部，何に使っても構わないようになります。つまり.配列等に使えるエリアは，この段

階になって初めて64Kまたは128Kバイト.増えることになるのです。しかし，一度これを実行すると， NEW ON問機.その場では元に戻りませ

ん(a:>T10N SCREEN 3等は， OPTION SCREEN 1に戻すことが自由にできます)。つまり.グラフイツクRAMが.本来のグラフィック用に戻るこ

とを放棄した場合のみ.プリンタスプーラ・ RAMディスク以外の目的にも利用することができるようになるのです。
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システムRAM256Kバイト時(MZ-IR26取り付け時)

通常時 G-RAM G-RAM G-RAM G-RAM 

G-RAM 64K時 64KB寺 64K時 64K時

64K時 OPTIOTN OPTION 該当なし 政当なし
OPTION SCREEN3 SCREEN4 
SCREENI・2 G-RAM G-RAM 
GRAM G-RAM G-RAM 128KB寺 128K時
128K時 128KP寺 128K時 OPTION OPTION 
OPTION 該当なし OPTION SCREEN3 SCREEN4 
SCREEN 1 SCRεEN2 G-RAM 

136905 169673 202441 235209 267977 

153289 186057 218825 251593 284361 

161481 194249 227017 259785 292553 

145097 177865 210633 243401 276169 

161481 194249 227017 259785 292553 

169673 202441 235209 267977 300745 

153289 186057 218825 251593 284361 

169673 202441 235209 267977 300745 

177865 210633 243401 276169 308937 

161481 194249 227017 259785 292553 

177865 210633 243401 276169 308937 

186057 218825 251593 284361 317129 

169673 202441 235209 267977 300745 

186057 218825 251593 284361 317129 

194249 227017 259785 292553 325321 

177865 210633 243401 276169 308937 

194249 227017 259785 292553 325321 

202441 235209 267977 300745 333513 

.NEW ONと， OPTIONSCREENは， BASICプログラム中でも使用することができ

ます。MZ-1500や X1 turboのNEW ONは、 BASICプログラムのNEWを伴いま

すが.スーパ-MZではフリーエリアが連続して確保される必要が必ずしもな

いため，ごく一般的な命令のように使用することができるのです。

・フリーヱリアのうち.常に 6Kバイトは一般変数用に，約8KバイトはBASIC

プログラム用に， 8 Kバイトは文字変数・文字配列変数 ・女字列格納(スト

リングバッファ)周に確保されており.他に転用することはできません。その

他の分(フリーエリアから22217バイト引いた残り)は，8Kバイト (8192バイト)

単位で「一般変数」以外の目的に使用することができますが， BASICのプログラ

ム周…48K，文字変数・文字配予IJ・文字列格納(ストリングバッファ)用…48

K， CLEARまたはLlMlT文によるユーザーマシン語プログラム用…48K，プリ

ンタスプーラ 64 K， RAMディスク…128Kまでに限定されます。ただし数値

配列変数は原理上384Kバイトヲーまで可能になってきますので.事実上使用目

的による制限は受けないことになります(システムRAM256K，グラフィック

RAMI28KでNEWON 5， NEW ON 0， OPTION SCREEN 4を実行しても汎用

のフリーヱリアは304Kしかありませんから)。

楽 1Kバイト =1024バイトです(詳しくは第61駐を参照)

ソフトウエア解音IJL

うし漢字 の代りにセミグラフイツク

キャラクタが現われますので¥ そうす

ると良いでしょう 。 これはハードウエ

アの説明で触れるべきでしたが，スー

ノ{-MZのモードの時のセミグラフィ

ツクキャラクタは，マイクロソフトネ土

のBASICの載ったテンキーの付いてい

るノfソコンとコンノfチフツレになってい

ます。PC-8001系， 8001系， 9801系， F 

M系 等 と同じというわけです(第 3-

4表参照)。
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ー」第3章

〈第3-3表)BASIC-M25の全命令語

RUN CONT STEP STOP行番号 NEW NEW~ON TRON TROFF 
TERtVI MON BOOT LlST LLlST LlSTファイルディルスクリブタ LlST* しLlST*
AUTO AUTO * EDIT SEARCH LSEARCH DELETE RENUM 
OPTION~LlST 

LET DEF~INT DEF~SNG DEF~DBL DEF~STR DEF~FN DIM 
OPTION~ASE ERASE OPTION~ANGLE REM RANDOMIZE 
CLEAR SWP COMMON PRINT LPRINT 
PRINT~USING LPRINT~USING WRITE INPUT LlNPUT 
INPUT~WAIT LlNE~INPUT~WAIT READ DATA RESTORE 
GOTO GOSUB RETURN ON-GOSUB ON-RESTORE ON-RESTORE ON-RETURN 
IF-THEN-ELSE IF-THEN.. . ELSE~IF " 'ELSE" ' END~IF FOR-TO-STEp." 
FOR-TO-STEp....NEXT REPEAT...UNTIL WHILE....WEND STOP END 
MID$=ERASE PAUSE WAIT SWAP CLR 

OPTION~SCREEN INIT‘CRT I : ~ INIT‘CRT 2 : q INIT 'CRT 3. SCREEN 
COLOR CLS 

WIDSH CONSOLE CONSOLE{ll} COLOR@ LOCATE CFLASH 
CFLASH{ll CREV CREV{ll' CGEN DEF~CHR$ GET% PUT% 
KEY~LlSTO/ I KLlST~O~~ 1 

i
l
l
-
圃
・
圃
I
I
I
l
l
i
-
-岡
1
1
1
1
1
1
1
圃
・
圃
I
l
l
i
-
-
-ー
ー

CBLOCK COLOR = PRIORITY VIEW VIEW(g WINOOW PEN 
PSET PRESET LlNE CONNECT CIRCLE POL Y PAINT 
PATTERN SYMBOL COLOR~REPLACE MOLL POINT 
GET(g PUT旬 GLOADGSAVE ROLL(g 

INIT‘I : ~一‘ 4 :. INIT‘MEM: • INIT‘COM : • FILES LFILES 
CHDIR MKDIR RMDIR RUN‘_. LOAD SAVE BLOAD BSAVE 
MERGE KILL NAME SET VERIFY~ON VERIFY， _~OFF CHAIN 
OPEN CLOSE PRINT # PRINT;; USING WRITE # INPUT # 
LlNE~INPUT# FIELD PUT# GET# LSET RSET DEVO$ DEVI$ 

ON~ÆRROROR~GOTO REUME ON-RESUME ERROR ON~KEY~GOSUB 
KEY~ON/OFF /STOP ON~STOP~GOSUB STOP~N/OFF /STOP 
O~HELP~GOSUB HELP~ON/ OFF /STOP ON~COM~GOSUB 
COM~ ，ON， OFF / STOP ON~ .MOUSE~GOSUB MOUSE~ON/OFF /STOP 
ON~_"TIMES~ ，GOSUB TIMES.~ON/ OFF/ STOP INTERVAL 
PLAY~ "ONノ OFF/ STOP 

明鯉

MOUSE 

t
E
E
圃・・圃』
E
E
圃・・圃
B
E
l
i
d
-
-
圃
B
E
E
E
E

INIT‘KB : q CLlCK~ ，ON CLlCK~OFF REPEAL ，ON REPEAT~~OFF 
KEY KEY~ .LIST KEY~，O KLlST KEY ししTIST

国国凶E圃温溢語圏・・・・・・・・・・・HCOPY LPOUT WIDTH，_LPRINT 
INIT‘LPT: • 

iill 
。E1
M
・・・『
i
l
l
圃・・圃
l
i
l-
-
-
-
『
Ill
i
--
-
-
-
『1
t
1
1
1
1
1
1

BEEP PLAY TONE TONE_. ，COPY TONE._LFO SOUNE VOICE(g 

INI丁 、CMT: • CMT = APSS 

DEF_ ，USR CALL OUT POKE POKE(g 

ABS SGN INT FIX FRAC SIN COS T AN A TN SOR EXP 
しOG しOGIORAD PAI DEG FAC SUM RND CINT CSNG CDBし

".. -~今、・1

LEFT $ RIGHT $ MID $ ASC CHR $ VAL STR $しENMIRROR$ 
SPACE $ STRING $ INSTR HEX $ COT $ BIN $ HEXCHR $ 
ASCCHR $ MKI $ MKS $ MKD $ CVI CVS CVD 

-;E霊視司J!iJ.'.E'，
AKCNV $ KACNV $ JIS $ KTEN KPOS 

司t:.A門 Uパ POSSCRNS CGPA T $ MAP POINT A TTR $ EOF FPOS 
しOF LOC DEVF INPUT $ MOUSE LPOS CMT PEEK USR INP 
FRE STICK STRIG PEEK伊

幽温幽凶

:5~~ 

DATE $ DAY $ TIM $ TIME 

:.:')~j 

DTL CSRLlN PWD $ ERR ERR INKEY $ 

SYSID$ 

+ー * AND OR XOR EOV IMP ￥ MOD八= =>  >=  <=  
=く >くく> NOT 

[&B &H &0 &J &K $ SPC TAB 
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ソフトウエア僻IJL

〈第3-4表〉スーパーMZのキャラクタコード(80H"'_'9FH，E 0 H，.._，FCHは，漢字モードではシ

フト JI5コードの 1バイト目になりますoKMODE 0を実行すると， これらセミグラフィックキ

ャラクタになリます)。⑧は8X8ドット、⑮は8x 16ドットの時のフォント

⑧ 

F
O〈
円
年
月
日
崎
ハ
刀
秒
子
市
区
町
村
人

E
=
一・
F
ヰ
オ
aa

‘、，
A

，.
A
'
A
T

・0/

D
一ミ
ム
メ
モ
キ

2

3

ラ
リ
ル
レ
ロ
ワ
、
J

p

e

一

C
一タ
チ
ツ
予
ト
ヰ
ノ
ニ
ヌ
ネ
ノ
ハ
ヒ
ア
ヘ
ホ
マ
一

B
一
一
ア
イ
ウ
エ
オ
カ
キ
ク
ケ
コ
ザ
シ
ス
セ
ソ
一

向
〕

申

「

」

、

.

ヲ

ヂ

イ

ウ

エ

オ

守

2

3

ツ一

9
Z

7
4
ト
一
一

l
l
r
1
L
J
r
l
ノ
一

8

二二=・・・
l
E
B
E
E
-
-
土
語
J

7
一
p
q
r
s
七

u
v
w
x
y
z
r
i
3
一
豆
一

4

5
一P
Q
R
S
T
U
V
ω

×
Y
Z
E
￥
]
〈
=

4
一@
向

B
C
D
E
F
G
H
I
J
K
L
門

N

O
一

3
一8
1
2
3
4
5
6
7
8
9
:
・
・
く
一
-
>
?
一

三

'
"
#
$
χ
&
，
r、
〉
水
+
'
一
・
/
一

1

E

D

1

B
号
D
4
N
H
高
F
B
C
N
E
H
S
B
E」
骨

争

+

+

一

旬
恒
S
H
h
院
長
持
区
出
足
厚
Hup間
枠
内
海
恵
医

、じ一白

1
2
3
4
5
6
7
8
9
向

B
C
D
E
F
一

円 従来互燥の悶Cも搭載

スーパ-MZは，前項のように，マイクロソフト系

の言語体系を持ったBASIC，BA5IC-M25を装備して

いますが，この他に，従来のMZシリーズのBASICの体

系を持った， BA51C-525も装備しています。

BASIC-S25てρは rCLEARJはrCLRJ，rCLEAR 

アドレス」はrLIMIT'-----'アドレスJ，rFILFSJはrDIRJ

のように，予約語の名前が違うはか， rKEYl，ホRUN砂

十CHR$ (13) JがrDEFKEY ( 1 ) = "RUN" + CHR $ 

(13) Jとなるなt:-，文法的にも従来のMZのものに合わ

せる工夫がなされています。

また， BASIC-M25の持つ，ほとんどすべての機能を

持っており，全体的に見て，はば遜色のないように仕

j 二っています。また，従来のMZのBASICになくて， S 

25の方で拡張された部分は， M25の方 と互換性があり

ます。これらの関係を図で表わすと，第3-8図のよ

うになります。

ところで， BASIC-S25は，やはり， これまで"MZ-2000や80BのBASICに慣れ親しんで米た人

のためのBASICと言えるでしょう。スーパ-MZが初めて， という人や， f也のマイクロソフト系

BASICを使ったことがある人，そして従来のMZでもノ、ドソンのHuBASICを主に利用して来た

人は， BASIC-M25を使うのが良いでしょう 。今後発表されるBASICで書かれたソフトも， M

BASIC-M25 
BASIC-S25 

UTILlTY/DEMDNSTRATION PROG向AM
乙COP't陶GHlS伺&掬~CO側POIOAT1C同衡掴.

重諸問'i面支
SHARF¥ 

〈写真 3-2 >スーパーMZに付属の

BA51Co 1枚のディスクにM25と525

の両方が入っている
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ー」第3章

25の方で供給されることに

なると思います(本書 もM

25で統ーしています)。

門3%とタ

拡張的な部分 lぐ竺三三、>I拡張的な部分
. (ま-

lま
同
内
容

これは，従来のMZのユ

ーザーのためのユーティリ

ティソフトて、す。BASIC-S

25と組み合わせて使うと便

利です。

スーノfーMZでは，内蔵

の3.5インチ2DDマイクロフロッピーディスクの他に，外部に 2基， 5インチ2Dのミニフロッピー

ディスクを接続できることは，既に触れた通りですが，この状態てはフロッピーディスクとカセ

ットテープから， また，スーノ{'-MZ単体てやはカセットテープだけから，従来のプログラムやデ

ータをロードし， 3.5インチ2DDの内蔵ディスクに転送するのが，ファイノレコンパータの働きで

す(画面 3-2)。

A
H
 
部、品+' 的本基

的
ほ
ぼ
同
内
容

E
E

ス

分

」

部

l
-

L

、ン

〈

Z

係

M

C

本

の
訓

基

来

即

従
の

基本的な部分匂令
体

遺BASIC-S25 BASIC-M25 

〈第3-8図〉従来のBA51CとBA5IC-M25・525との関係

BTX→BSD 
MZ-80K/C/拘 /K2ε ・1200 BASIC 

BSD→BSD 

SP-5002(最古のシャープBASIC。テープパージョン。MZ-80Kの項に使われていた)
BRD→BRD 
OBJ→OBJ 

SP-50 1 0 (SP-5002を大幅にスピードアップしたもの。一時的に使われた)
5
h
2S・1200

SP-5020 (SP-50 1 0をわずかに強化したもの。一時的に使われた)
ボーカセット

SP・5030(SP-5020をわずかに強化したもの。最も長〈使われた事実上の標準パージョン)

SP-6010(ディスクパージョン。SP-5030にディスクの命令を付けたもの)

SP-611 0 (SP-60 10の演算方式を10進演算方式にしたもの)

MZ -80K/C/K2 /K2 E・1200 F-DOS 

SP-7010 

MZ-700・1500 BASIC 

IZ-007(S-BASIC。ァープパージョン。SP-5030の上位コンパチブル。MZ-700に付属)

IZ-008(HuBASIC。テープノTージョン。S-BASICのほぼ上位コンパチブル。MZ-700に付属。
MZ- ただしデータファイルのみ転送可能)

700 MZ-2Z0凹(ディスクBASICoIZ -007を再術成・強化したもの。フロッピーテfィスク，クイックデイ
用 スクをサポー卜)

MZ-5Z006(クイックディスクBASICoMZ-2Z009とほぼ同内容。MZ-700用クイ ックディスクドラ

イブに付属)

MZ- MZ-5Z0001 (クイックディスクBASICoMZ-5Z006にMZ-1500用の命令を追加したような構造
1500 になっている。ただしフロ ッピーディスクはカ ット。MZ-1500に付属)

用 MZ-2Z032(ディスクBASICoMZ-5Z001のクイックディスク部をフロッピーテfィスクに置換えたもの)

BTX→BSD ASC→BSD 

BSD→BSD OBJ→OBJ 

BRD→BRD 5
h
2S・1200ポーカセット

OBJ→OBJ 
スーパ-MZ(MZ-2500) 

5・2D・1200ポーカセット
4 

BASIC-S25((6Z003) ) 
BASIC-M25 (6Z002 

〈第3-9図》ファイルコンパータでコンパート可能なファイル
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ソフトウエア附IJL

〈画面3-2}ファイルコンパータ使用中

転送元のシステムは

• MZ-2000・80Bの(ディス

ク)BASICてや書いたBAS

ICフ。ログラム (BTX)，デ

ータ (BSD，BRD)，マシ

ンIiitフ。ログラム (OBJ)

• MZ-2000・80BのF-DOS

てや P書:いたフ。ログラム・デ、

ータ (ASC)，マシン説プ

ログラム (OBJ)

• MZ-700 (S-BASIC) / 

1500の(テ。イスク)BASIC 

フ。ログラム(BTX)，デ1ータ

(BSD， BRD)，マシン話(OBJ)

.MZ-80K./C/K 2 /K 2 E/1200の(ディスク)BASICで去、、たBASICプログラム (BTX)，

データ (BSD，BRD)，マシン語(OBJ)

をサポートしています。 8ピットのMZはすべて網羅しています。

これらから転送されたファイノレは， BTX→BSDとなる， つまり 普通に1111日]コードでバイナリセ

MZ-808・2000・2200 8ASIC 

S8-5520(標準的なテープパージョン。MZ-808に付属)

MZ - I S8-5620 (S8-5520とほぼ同等だが，演算方式が10進演算になっている)
808 I S8-6520 (標準的なディスクパージョン。S8-6520にディスクの命令を付けたもの)
用 I S8-6620 (S8-6520とほぼ同等だが，演算方式が10進演算になっている)

S8-6521 (S8-6520にRS-232C，GPIB命令を付けたもの。MZ-2Z001の前身とも言える)

MZ-IZOOI (標準的なテープパージョン。MZ-2000/2200に付属)

MZ -IZ002 (MZ -!ZOO 1にカラグラフイツク機能を付けたもの。MZ-2200には付属)

MZ-IZ003(MZ-IZ002とほぼ同等だが.演算方式が10進演算になっている)

MZ-IZO 1 O(MZ -IZOO 1にRS-232C，GPIB，ディスク命令を付けたもの。MZ-2Z001と同内容だが

テープで共給されている)

IZ-012 (MZ-IZ002の8088パージョン。8088ボードに付属していた)

MZ-2Z001 (標準的なディスクパージョ ン。MZ-IZOOIにディスク命令， RS-232C，GPIB命令を付けたもの)

MZ -2Z002(MZ -2Z00 1にカラーグラフィック機能を付けたもの)

MZ-2Z003(MZ -2Z002とほぼ同等だが， 演算方式が10進演算になっている

MZ-2Z021 (MZ-2Z002にグラフィ ック画面に漢字を描く機能を付けたもの)

MZ -5Z007(MZ -2Z021とほぼ同等だが，フロッピーディスクの代りにクイックディスクをサポートしている。

MZ -2000/2200用クイ ックディスクドライブに付属)
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BTX→BSD 

BSD→BSD 

8RD→BRD 

OBJ→OBJ 

S"2D・2000ポーカセット

MZ-808・2000・2200 F-DOS 

MZ-80 
SB-7020 

B用

盟A主-用iBB MZ-2Z004 
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ーブしたプログラムファイノレが，アスキーセーブした形に変化することを除けば， ファイノレの内

容が変わることはありません。第3-9図にこれらの関係をまとめておきます。

そして，これらのファイノレは，データファイルはそのまま，BASICて、、書いたフ。ロク守ラムは，PEEK，

POKEやハードウエアに密着した命令，文法の多少変わった命令をBASIC-S25用に手直しする

ことで利用できるようになります。ただし，マシン語プログラムは，よほど簡単なものでない限

り全面的な書換えが必要でしょう。

ですから，特にMZ-80B・2000用のソフトを使いたいというのなら，それらのモードて:それら

用のBASICを利用した方が良いと思います(その場合はそっくりそのまま動きます)。

なお， MZ-2000・80B・700・1500(デ、イスク)BASIC， MZ-2000・80BのF-DOSのカセット

データファイノレとのファイノレの読書きは， このユーティリティを使わなくとも， そのまま可能で

す。これは， ファイノレの管理方法等が上位コンパチブノレになっているからです。

円1ブM 選択ユーテイ町
第2章のプリンタの所で説明した

プリンタを選択・定義するユーティ

リティです。

既に入力されているプリンタを使

う時は画面3-3のような状態から

カーソノレを動かして図を押すだけで

選択することができます。

また，画面3-4""'3-7は新た

なデータを入力する例です。ここで

は既に定義されている漢字プリンタ，

MZ-l P06を，全〈別の状態で使う 《画面3-3}プリンタ選択ユーティリティ使用中

(本体側のフォントで印字する)ため

の設定を行っています。新しいプリ

ンタ以外にも， このような目的で利

用することもできるのです。
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これは，スーパーMZの強力な機

能の一つである。 PCG(プログラ

マブルキャラクタジェネレータ)の 〈画面3-4)画面3-3の状態から新規登録を選ん

フォン トを効率良く作成するための， で基本データを入力した所
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〈画面3-5}次に改行コード等を入力する

i-:i 
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〈画面3-6}次に画面コピーのデータを入力する
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明一正

〈画面3-7}最後に漢字のデータを入力する

便;利なユーティリティです。

ドット毎の上下左右への移動やカ

ラーのセット， PCGデータの表示

その他たくさんの機能があり， 2進

数や16進数について良く知らない人

にも，簡単にデータを作ることがで

きます。

能
一
機
パ
プ
ス
ヘヨこの機能は， BASICやデータベー

スから，いつでも H乎び出すことので

きるもので¥キーボードの所で触れ

た「アノレゴ、キー」を{史用するものです 0

・電車機能

一度アノレゴキーを押した後， 電卓

を選択すると，画而!i上に電卓の絵

が出て来ます。 そして， ここで普通

にテンキーの0-9や十一*/図 て与

をi史ってJ十算を行うことができます。

BASICてやもPRINT文を似iえばi追い

のfごから，そのくらいはカンタンじゃ

ないか/七 言われる打もあるかと忠、

いますが， INPUT文でデータを入力

している H寺には， それはできません。

それにプログラム作!瓦中にも思わず

rpRINT Jをf寸け忘れて，フ。ロクずラム

の一部を消してしまったという体験

をお持ちの方も多いのではないでし

ょうか。

この電車は12桁，メモリ付きて二

しかも， 16進日10進の相互変換・ 混

合計算も可能です。 もちろん16進数

同士の+一*/ もできます。また，

ノfソコンの16J隼数はFFFFHのよ う

に4桁までしか扱えませんが， ここ

では16進数も 12桁，級うことができ
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.カラーシミュレーション機能

スーパ-MZは，第2章でも触れ

たように16色・ 256色， 4096色(オプ

ション) もの色を扱うことができま

す。

そニて二プログラムをわざわざ作っ

たりしなくとも，これらの色が見ら

れるように考えられたのがこの機能

です。 まず，通常の16色のモードは，

画面3-11のよう に16個の長方形が

出て来ます。 それぞれの中はパレ ッ

トコード 0-15の色で心りつぶされ

ており，日目 キーでそれらを選択 し

回回キーを押すと，そのパレッ トの表

示色が次々と変わります。既に描い

たカラーの品会も，グラフイ ツクのカ

ラーコードを修正してRUNし直す，

といったことをしなくても， その場

で簡単に色調を変えるみることがで

きます。

次に，256色モードてやは長方形は三

つです(画面3一12)。この 3という

数字は特に意味はな し 単にスペー

スの都合でそうなったのでしょう 。

色が三原色でできているのは御存 〈画面3-10}プログラム作成中に電卓を呼び出してみ

知だと思いますが， このモードでは， た所

その原色，つまり青，赤，緑の混合比

を少し(ーを)ず‘つ変えて，色サンプノレ，

を表示することができるのです。j昆

ますので¥たいへん便利です。

それに， 計算結果を そのままINP

UT文での入力値と して入力するこ

ともにできます。

私の知人て:パソコンに電卓をテ

ープて止めておき，いつもー諸に持

ち運んでし、る人がし、るのですが，ス

ーノ{'-MZなら，これも不安でしょ

フ。
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〈画面3-8) PCGエディタ使用中

《画面3-9)アルゴキーを押した所(左は電卓，右

は'"レットです)
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〈画面3-1n 16色モードでのカラーシミュレーション

〈画面3-12) 256色モードでのカラーシミュレーション

〈画面3-13) 4096色モードでのカラーシミュレーション

ソフトウエア桝IJL

合比は画面-のように棒グラフ状にm
て来ますので感覚もつかみやすく，

スピーディに目的の色を得ることが

できるでしょう 。

そして， 4096色11寺は画面3-13の

ようになり， 4996色のノfレツトがi車

用される15色分全部が表示され，256

色の時と'"';]じように， i昆イヤ比を少し

(こちらは占)ずつ交えて見ることが

できます。ただし， r棒グラフ」は各

々についてでなく，現在変更巾のパ

レットの分だけになります。

.オー卜ダイヤラ一機能

これは，スーパーMZの大きな特

長のーー・つである，モデムホンを使っ

たデータ通信機能をサポートするも

ので¥ こちらが選んだ相手に自動的

に電話をかけてくれるものです。 こ

れについては次J主でも触れています。

[円JC-I'T̂"
第3j章ソフトウエア編の締めくく

りとして， BASIC-M25の実行j~J支を

他のパソ コンと比べてみることにし

ましょう 。

第3-5表を兄てドさい。 ニれは

「月 flJマイコン」で!支々{史われている

フ。ロクマラムて、テストしたものでやす。

また，参考として16ピット機のPC

-9801 M 2のデータを1985年 7Hサ

付録 PI0-P12の I\~ -~事 から， ヲIJnし

ています。j己々のフ。ログラムはN88 

BASICH-jなので"，f也のノfソコンてmは，

文j去等が呉なるものがあるため，テ

ストの主旨を変えなし、範囲て二ごく
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Directorv of FDl:ホ 6031¥8 free. 
OE;Jホ '・BA'3lCー門25<6Z(02)"'85/09/03 00:00 BASIC-阻5本体
08Jゅ "8ASIC-S25<6Z003) '" 85/09/03 00:00 BASIC-S25本体
OB-，* ・'3J90rnanager" '85/09/03 1t):00 アルゴ機能の中心部
08J申 "auto diaJer" ・85/09/0300:00 アルゴ機能のオートダイヤラー
BTX "auto-r'IJn，'m2S" '85/09/04 10:30 BASIC-M25実行時に自動的に実行されるプログラム
8TX "auto-run・s25'・ ・85/09/0410: 1 O BASIC-S25実行時に自勧的に実行されるプログラム
08J* "coJor simuJation'''85/09/02 00:00 アルゴ機能のカラーシミュレーション
8SD "diaJ" ・85〆09/0200:00 オートダイヤラ一周のデータ
8TX車川pcqエディヲ.m25" '85/09/03 13:30 BASIC-M25用 PCGエディタ
8TXキ "pcg工予".J・s25" '85/09/03 13:44 BASIC-S25周 PCGエディタ
08J* "電卓 (caJcuJator)"'85/09/0200:00 アルゴ機能の電車
OIR "予‘、 モ70ロフ、、ラム.dir" '85/09/02 00:00 デモプログラム用サブディレクトリ(第3-11図参照)
E:TX* "テ、モアロナ、弓ム.main"'85/09/02 00:00 デモプログラム本体
08J* "フ?イ I~ ・コン1γ ーヲ .ob j " '85/0ヲ10200:00 ファイルコンパータサブルーチン(マシン語)
8T X * "77 .il~ ・コン パ 、、 ーヲ・ s 25 " '85/09/02 00:00 ファイルコンパータ本体(BASIC-S25専用)
8TX市 川プ寸ーマ吋ト&コ仁。ー.m25・， '85/09/04 11: 44 1 
BTXホ Hフォーマ リトらコヒ。ー・msゆ'" 85/09/04 11: 38 I BASIC M25で利用するディスクの初期化コピーユーティリテイ
08Jホ Hフォーマット&コヒ。ー.0 b j" '85/09/04 1 1 : 39 i 
BTX* "フォーマ ット&コヒ。-・s25・・ '85/09/04 11: 40 I BASIC-S25 
BTX本 Hフォーマ・ット&コヒ。ー・ssub'"85/09ノ0411:40 ヤシン語サブルーチン(M25用・ S25用から共用される)
BTX* "アリンヲ選択 .m25" ・85/09/0314: 15 1 
8TX市 川フ。リンヲ選択.ms u b" '85/09/03 14: 29 I BASIC-M25で利用するプリンタユーティリテイ
BTμHアリンヲ 選択.s25川 '85/09/03 14:15 i 
8TX本"フ。リンヲ 選択 .ssub"'85/09/03 14:31 I BASIC-S25 
8RD ・aフ。 リンヲ・予納ーヲH ・85/09/04 13:28 ケりンタ制御コード等が入っている(M25用・ S25周から共用される)

《第 3-10図)BASICのディスクに入っているファイル

一部に手を加えたものもあります(これ

によってその機種が有利にならないよう

に気を付けています)。

スーノ{'-MZでイ史用したプログラムは

リスト 3-1に示します。それと，元々

のプログラムのグラフィックのテスト部

は640X400ドット X8色(以上)のグラフ

イツクができるものを対象にしています

ので， 640X200X 8色(以上)のテスト用

に27'-29'を設け，比較してみました。

P C -9801M 2についても，この部分だ

け追加テストしています。

きて，表を見る限りでは，スーパ-M

Zのスピードはやはり速いの一言に尽き

るようです。また第3-6表てツ、ード・

ソフトの機能を比較してみましたが，機

能面・速度面共に項点に立つ8ピット機

と考えて間違いないようです。今後もス

ーノ{'-MZを追いかけて， 多 くのマシン

がデビューすることでしょうが，スーパ

-MZの優位性は，ここ当分，揺らぎそ

98 

命
、e
 

「

0
0
0

0
0
0
0
0
0
0
0

0
0
0
0
0
0
0
0
0
0
0
0
0
0
0
0
0
0
0
0
0
0
0

f
O
0
0
0
0

0
0
0
0
0
0
0
0
0
0
0
0
0
0

0
0
0
0
0
0
0
0
0
0

0
0
0
0
0
 

8
0
0
0
0
0
0
0
0
0
0
0
0
0
0
0
0
0
0
0
0
0
0
0
0
0
0
0
0
0
0
0
0
ο
O
 

K

0
0
0
0
0
0
0
0
0
0
0
o
o
c
o
o
-υ
0
0
0
0
0
0
0
0
0
0
0
ハ
v
o
c
・り

0

0

8
2
2
2
2
2
2
2
2
2
2
2
2
2
2
2

2
2
2
2
2
2
2
2
2
2
2
2
2
2
2
2
2
2
2
 

6
0
0
0
0
0

0
0
0
0
0
0
0
0
0

0
0
0
0
0
0
0
0
0
0
0
0
0
0
0
0
η
0
0
0
 

/

/

/

/

/

/

/

/

/

/

/

/

/

/

/

f

/

/

/

/

/

/

/

'

/

/

，
'
〆

/
.
r
，，

/
/
，
'

9

9
9

9
9

9
9

9
9
9
9
9
9
9
9
9
'
9
9
9
9
9
9
9
9
9
9
9
9
9・
0
9
ヲ

9
9

e
0

0
0
0
0
0
0

0
0
0
0

0
0
0
0
0
0
0
0
0
0
0

0
0
0
0
0
0
0
0
0
0
0
0
 

/

/

/

/

/

/

〆

/

/

/

/

/

/

/

/

/

/

/

/

/

/

/

/

，

J

/

/

ノ
，
J

/

/

ノ

/

/

〆

/

「

5
5
5
5
5
5
5
5
5
5
5
5
5
5
5
5
5
5
5
5
5
5
5
5
5
5
E
J
5
5
5
5
$

5
5

1
0
0
8
8
8
8
8
8
8
8
8
8
8
6
8
8
8
8
8
8
8
8
3
3
3
8
8
8
8
8
3
8
6
8
3
 

.パ
u

，
，
，
，
，
.
，
，
，
，
，
，
，
.
，
，
，
.
，
•• 

，
，
，
，
，
，
，
，
，
，
，
，
.
 

。

，
L

・7

・l
'

E

'
 

フ

N

C

C

C

門

M

n

U

Tム
TAT-ゐ

ハ

l
，

O

T

ム

円

「

ps
nr

74

7

H

H
H

H

H
T
H
H

・
・
・

H
H
H
H

H
H
H
H
P

Z

L

C

1

2
川

C
C
A
C
C
H
H
H
H
1
2

3

C

E
C

C
H
H
C
C
C
P

・

愉

A
C
C
G
A
I
R
-
-
S
T
P
G
S
S
S

TA
門

I

I
S

G
i
l
l
A

Z

-

T

P

A

A
C

P
P
T
P
P
A
A
A
C

A
A
A
H
H
H
H
P
I
P
P
A

f
p
p
p
n
門

-
P
F
P
H

・・
3

・・
E

D
MH
P
G
G
G
a
b
c
e

・7

・・
e
p
-
-

F

E

-

-

-

E

E

E

N
N
U
-
-

-
-
E
E
E
-
-
-
-
P
1
2

・・
1
2
3
E
R

O

N

L

L

L

C
C
C
O
A
O
E
E
E
E
V

V
V
G
G
G
G
R
U
N
N
T
T
T
T
T

G
E
 

H
I
L
L
-」
N
N
N
n
門

門

MU
門

門

門

CJ
S
・5
0
0
0
0

A
O
G

G
0
0
0
0
0
A
P

Y
H

・N
A
A
A
A
A
A
E
X

X
A

A
A
A
A
A
A
R
f
p
nn
H
H
I
I
し
し

し
し
し

TJ
u

r

・
-
A
B
B
8
0
0
D
U
E
E
G
G
G
G
し
し
し

p
p
p
p
s
c
J
r
a
p-J
S
c
d
F
3
3
3
f
p
C
J

n
u
H
H
H
H
H
H
H
川

H
H
H
H
H
H
H
H
H
H
H
H
H
H
川

H
H
H
H
H
H

.

e-目、c
'

*

ホ
也
守
本

*

*

b
'
*
*

*
b
F
ホ

中

*

4
・
*
キ

L*
*

キ

ホ

ホ

砂

*

+

*

ホ

*

ホ

*

L干
会
'

e
R
R
1J
J
IJ
J
X
，J
n
u
v八
円

U
O
X
J

1・
eJ
D
n
u
n
u
k
x
x
H
O
Y-
D

O
X
I--D
U
O
-'nu

「

i
i
B
B
B
8
T
B
R
T
R
R
T
B
B
B
R
R
R
T
T
T
T
R
T
R
F
T
B
R
R
R
ε
R

l
D
D
O
G
G
O
-6
0
B
B
ε
B
B
O

O
O
B
B
E
B
B
B
B
B
B
B
E
B
G

E
B
B
-
u
s
 

nu 

《第3-11図》第3-10図の「デモプログラム.dir J 

というサブディレクトリ内に含まれるファイル



ソフトウエア僻IJL

うにありません。なお，スーパーMZの高速処理のヒミツはグラフィックでは専用LS 1を開発

したためBASICではその画期的な中間コードの構造にあるようです。中間コードについては第 8

章「ソフトウエア内部解析」で詳細に紹介していますので興味のある方はぜひ，御覧になって下さし、。

《第3-5表》ロードテスト結果(秒)

一一一一一一
スーパーMZ PC・8801 Pふ9801

(MZ・2500)
Xlturbo mkIISR Fl¥ル77し2

M2(参考)
(V2モード)

FOR-NEXT 10万回 66 74 162 91 53 

2 2重ループによる10万回ループ 23 78 166 101 52 

3 WHILE-END3万国ループ 49(41 ) 125 150 100 61 

4 整数型の場合のWHILE-ENDループ 47(40) 114 140 95 58 

5 OOTOによる会舷テスト l万四 9( 5) 11 28 21 11 

6 OOSUBによる分岐テスト l万回 10( 6) 14 29 16 11 

7 足し算 l万四 18( 13) 37 46 38 16 

8 引き算 l万回 17 (13) 37 46 38 16 

9 掛け算 l万四 25 (21) 47 57 39 16 

10 割り算 i万四 24(20) 48 69 47 21 

11 べき乗|万回 33(28) 66 181 145 48 

12 SQRI万四 49(45) 287 361 153 74 

13 し001万四 94(89) 167 188 67 43 

14 SIN 1万回 78(74) 183 159 88 62 

IS COS 1方自 96(92) 181 180 91 80 

16 TAN 1万国 168 (163) 349 332 146 137 

17 ATN 1万四 39(35) 74 241 102 54 

18 EXP 1万回 16( 12) 164 176 93 41 

19 READ文による文字列読取り l万回 15(11) 162 532 76 18 

20 READ文による数値競取り l方面 20(16) 532 565 78 21 

21 配列への文字格納 l万国 21 (14) 57 48 41 17 

22 配列への数値格了納 l万国 24( 17) 53 51 39 17 

23 FDDを使った文字列の読書き!万四 14 17 70 16 7 

24 FDDを使った数値の読書き l万国 19 23 43 20 10 

25 画面への文字表示速度 64 156 164 134 65 

26 PSET文の速度 37 126 166 65 45 

27 LlNE文の速度 (400ライン) 13 105 11 

28 CIRCLE文の速度 (400ライン) 20 84 25 

29 PAINT文の速度 (400ライン) 12 74 14 

27 LlNE文の速度 (200ライン) 7 51 11 21 7 

28' CIRCLE文の速度 (200ライン) 21 64 52 38 20 

29' PAINT文の速度 (200ライン) 6 38 4 4 7 

※スーパ-MZの( )内は 1200行ー4360行の中にある!を取って実行したものです。元4のプログラムはある程度マイクロソフト BASIC

に有利なように作成されており ， !を付けた方が速くなりますが.スーパ-MZでは逆に!を取った方が速くなります。なお. 1030行

は元唱のプログラムでは!が付いていますが，これを付けて入力してもスーパ-NZではLlST時にカットされて出力されます。 また.
!を付けずに入力しても実行結果は変わりません。

※テスト 23は7:>1"ーマット直後のデータディスク(何もファイルが入っていないディスク)で行っています。これは，フ ァイルが既に入

っている場合には.その量によって実行速度が違って来るためです。

媒 1-24は起動時のスムーズスクロールモードのまま RU Nさせて計ったものですが. 25以降はラインスロクールモードにしないとCONS

OELE文がエラーになるため. 5015行にリストにある織なステートメントを入れていますから.プログラムの5015行以降を実行した後

(テストが終了した後など)に再び 1-24のテストを行う場合にはINIT~... 1 N を実行してスムーズスクロールモードに戻して再実行す

るか. BASICを起動しなおして実行して下さい。なお.テスト 2お以降を実行した場合も. K1LL汁 EMpN として下さい。
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《第3-6表》ハード・ソフトの主な機能の比較

ヘ l
機 種 名(メーカー) MZ-2500 mo d e I 30(シャープ)

モデムホン対応

100 



ソフトウエア解音IJL

※オプションは. BASICでサポー卜しているもののみ取り上げています。

X 1 turbo model 30 (シャープ) PC・8801mkIISRmode130(日本電気) FM-77L2 (富士通)

Z-80A (4MHz) z・80Aコンパチ(4MHz) MB-6809 (8MHz) 

64K 61K (相当) 6ltK (うち32Kのみ使用)

96K 48K 48K 

2K 2K なし(仮想的に2K使用)

2K IK なし(仮想的に2K使用)

2K なし なし(仮想的にもなし)

6K なし なし

8色X Iページ モノクロ (2色) (このモードは存在しない)

8色X2ページ B色X Iページ 8色X Iページ

8色X4ページ (このモードは存在しない) (二のモードは存在しない)

40桁 X25行 40桁 X25行 40桁X12行

40桁 X25行 不可 不可

64個 なし なし

256色 なし なし

8色中 8色 8色中 8色 B色中 8色

32K 96K (N-BASIC.N88BASIC X 2モード介) 40K 

134K (実質的には 128K程度) 130K (実質的には128K程度) 130K (実質的には 128K程度)。 。 。
オプション

5" 20 (320K) X 2 5" 20 (320K) X 2 3.5" 20 (320K) X 2 

3和音 6和音(うち 3和音はFM音源) 3和音(オプションでFM音源)

2ポー卜 オフション

オプション。
。 。
2ポート 3 2ポート

スーパーインポーズ・テロッパ内蔵

ハードディスク対応(BASICで)

16 16 16 

16 16 8 

無制限(250) 40 16 

ム。 。。。
。。 。。 。。 。
。 。。。 。。
。

l字変換・音読み訓読変換・熟鱈変換
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〈リスト 3-1 }ロードテストに使用したテストプログラム(スーパーMZ用)

1000 '1ホ TEST1 申/

1010 ' 
1020 t ime$="OO:OO:OO" 
1030 for 1=0 to 100000 
1040 next 1 
1050 print time$ 
1060 ' 
1070 '1ホ TEST2 申/

1080 ' 
1090 time$=川00:00:00・・
1100 for 1=0 to 1000 
1110 for J=O to 100 
1120 next J 
1130 next 1 
1140 print time$ 
1150 
1160 '1ホ TEST3 ホ/

1170 ' 
1180 time$="00:00:00" 
1190 1=0 
1200ωhile 1く30000!
1210 1=1+1 
1220 wend 
1230 print time$ 
1240 
1250 '1寧 TEST4 申/

1260 ' 
1270 time$="00:00:00" 
1280 1た=0
1290ωhile 1%く30000!
1300 1た=1%+1
1310 wend 
1320 prinl time$ 
2000 '1申 TEST5 キ/

2010 ' 
2020 time$="00:00:00" 
2030 for 1=0 to 10000! 
2040 90to 2045 
2045 90to 2050 
2050 next 1 
2060 print time$ 
2070 90to 2100 
2090 ' 
2100 '1牢 TEST6 キ/

2110 
2120 time$="OO:OO:OO川
2130 for 1=0 to 10000! 
2140 gosub 2180 
2150 next 1 
2160 print time$ 
2170 90to 2200 
2180 return 
2190 
2200・1* TEST7 申/

2210 ' 
2220 time$="OO:OO:OO・・
2230 A=.999999:S=0 
2240 for 1=0 to 10000! 
2250 S=.5+A 

102 

2260 next 1 
2270 print time$， 
2280 print S 
2290 
2300 '1申 TEST8 *1 
2310 ' 
2320 time$="00:00:00" 
2330 A=.999999:S=0 
2340 for 1=0 to 10000! 
2350 S=S-A 
2360 next 1 
2370 print time$， 
2380 print S 
2390 ' 
2400 '1* TEST9 申/

2410 ' 
2420 time$="OO:OO:OO" 
2430 A=.999999:S=1 
2440 for 1=0 to 10000! 
2450 S=S*A 
2460 next 1 
2470 print time$， 
2480 print S 
2490 
2500 '1ホ TEST10 ホ/
2510 ' 
2520 time$="00:00:00" 
2530 A=.999999:S=1 
2540 for 1=0 to 10000! 
2550 S=S/A 
2560 next 1 
2570 print time$， 
2580 print S 
2590 
2600 '1* TEST11 寧/
2610 ' 
2620 time$=IOO:OO:OO" 
2630 A=.999999:S=1 
2640 for 1=0 to 10000! 
2650 S=Ŝ A 
2660 next 1 
2670 print time$， 
2680 print S 
2690 ' 
3000 '1* TEST12 申/
3010 ' 
3020 time$="OO:OO:OO" 
3030 A=10000 
3040 for 1=0 to 10000! 
3050 B=sqr(A) 
3060 next 1 
3070 print time$， 
3080 print B 
3090 ' 
3100 '1* . TEST13 *1 
3110 ' 
3120 time$="00:00:00" 
3130 A=10000 
3140 for 1=0 to 10000! 



.3150B=log(A) 
3160 next 1 
3170 print time$， 
3180 print 8 
3190 
3200 '/ホ TEST14 ホ/
3210 
3220 time$="OO:OO:OO" 
3230 A=1 
3240 for 1=0 to 10000! 
3250 B=sin(A) 
3260 next 1 
3270 print time$， 
3280 print 8 
3290 ' 
3300 '/ホ TEST15 串/
3310 
3320 time$="OO:OO:OO" 
3330 A=1 
3340 for 1=0 to 10000! 
3350 B=cos(A) 
3360 next 1 
3370 print time$， 
3380 print B 
3390 
3400 '/串 TEST16 寧/
3410 
3420 time$="OO:OO:OO" 
3430 A=1 
3440 for 1=0 to 10000! 
3450 B=tan(A) 
3460 next 1 
3470 print time$， 
3480 print B 
3490 
3500 '/串 TEST17 ホ/
3510 
3520 time$="OO:OO:OO" 
3530 A=1 
3540 for 1=0 to 10000! 
3550 B=atn(A) 
3560 next 1 
3570 print time$， 
3580 print B 
3590 
3600 '/ホ TEST18 ホ/
3610 
3620 time$="OO:OO:OO" 
3630 A=1 
3640 for 1=0 to 10000! 
3650 B=expCA) 
3660 next 1 
3670 print time$， 
3680 print B 
3690 ' 
4000 '/申 TEST19 */ 
4010 
4020 time$="OO:OO:OO" 
4030 for 1=0 to 10000! 
4040 restore 4080 

ソフトウエア解音IJL

4050 read A$ 
4060 next 1 
4070 print time$ 
4080 data "マイコンH
4090 
4100 '/ホ TEST20 寧/
4110 
4120 time$="OO:OO:OO" 
4130 for 1=0 to 10000! 
4140 restore 4180 
4150 read A 
4160 next 1 
4170 print time$ 
4180 data 1234 
4190 
4200 '/* TEST21 事/
4210 
4220 dim A(100) 
4230 time$="OO:OO:OO" 
4240 for 1=0 to 100! 
4250 for J=O to 100! 
4260 A(J)=J 
4270 next J 
4280 next 1 
4290 print time$ 
4300 
4310 '/申 TEST22 ホ/
4320 
4330 dim A$(100) 
4340 time$="OO:OO:OO" 
4350 for 1=0 to 100! 
4360 for J=O to 100' 
4370 A$(J)="A" 
4380 next J 
4390 next 1 
4400 print time$ 
4410 
4420 '/寧 TEST23 事/
4430 ' 
4440 time$="OO:OO:OO" 
4450 A$="マイコンH
4460 open "0"，林1，川TE門P"
4480 for 1=0 to 1000 
4490 print #1，A$ 
4500 next 1 
4505 close:open 川 1"，持2，"TE門P"
4510 for 1=0 to 1000 
4520 if eof(2) then 4550 
4530 input #2，A$ 
4540 next 1 
4550 print time$:close:kill 川TEMP"
4560 
4570 '/* TEST24 *1 
4580 
4590 time$="OO:OO:OO" 
4600 A=1234 
4610 open "O"，#l，"TE門P"
4630 for 1=0 to 1000 
4640 print #1，A 
4650 next 1 
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4655 close:open "1"，梓2，"TE門P"
4660 for 1=0 to 1000 
4670 if eof(2) then 4700 
4680 input #2，A 
4690 next 1 
4700 print time$:close 
4710 
5000 '/申 TEST25 申/
5010 
5015 k 1 i 5 t 0: i n i t "C RT 1 : " ，0" 
5020 width 80，25:console 0，25 
5030 time$="OO:OO:OO" 
5040 for 1=0 to 10 
5050 cls 
5060 for J=O to 24 
5070 for K=O to 79 
5080 locate K，J:print "寧H;
5090 next K 
5100 next J 
5110 next 1 
5120 print time$ 
5130 
5140 '/ホ TEST26 ホ/
5150 ' 
5155 init "CRT2:640，400，16" 
5160 width 80，25:console 0;25 
5170 cls 3 
5180 time$="OO:OO:OO" 
5190 for 1=0 to 99 
5200 for J=O to 199 
5210 p 5 e t (J， 1 ) ，2 
5220 next J 
5230 next 1 
5240 print time$ 
5250 

5260 ・/ホ TEST27 */ 
5270 
5280ωidth 80，25:console 0，25 
5290 cls 3 
5300 time$="OO:OO:OO" 
5310 for 1=0 to 399 
5320 line (0，1)ー(639，1)，1
5330 next 1 
5340 for 1=0 to 639 
5350 1 i n e (1，0)ー(1，399) ，2 
5360 next 1 
5370 print time$ 
5380 ' 
5390 '/事 TEST28 ホ/
5400 
5410ωidth 80，25:console 0，25 
5420 cls 3 
5430 time$="OO:OO:OO" 
5440 for 1=0 to 199 
5450 circle (320，200)，1，5 
5460 next 1 
5470 print time$ 
5480 
5490 '/申 TEST29 ホ/
5500 
5510 width 80，25:console 0，25 
5520 cls 3 
5530 time$=川00:00:00"
5540 for 1=0 to 10 
5550 line (0，0)ー(639，399)，5，8
5560 paint (320，200)，2，5 
5570 cls 3 
5580 next 1 
5590 p r i n t t i m e $ 

※ このプログラムを実行すると.時計が変わります。実行終了後， TIME$ =で現在の時刻をセットしなおして下さい。

※ 27'ー29'は引55行の 400→200に

5310行の 399→199に

5350行の 399→199に

5450行の 200→100に

5550行の 399→199に

5560行の 200→100に

それぞれ変えたものです。

※ 27~29はグラフィック RAMを増設している時にのみ実行できます。 ただし，
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引 55行の 16→ 4に

5450行・ 5550行・ 5560行の 5→ lまたは 3

に変えますと，標準実装時にも実行できます。この場合の実行時聞は

16色モードの時と同じになります



スーパ-MZを単なるパソコンとしてとらえた場合の性能は，すでに第 2章・第 3章でお伝え

してきた通りです。しかし，スーパーMZのもう一つの顔は，「とにかく通信に強い」ということ

です。本機は，電話による通信を，設計段階から盛り込んだ日本で唯一のパソコンであると言っ

ても良いでしょう。

そして，これはハードウエアに限ったことではなく，ソフトの方にも言えることです。スーパ

-MZには大変強力な「テレホンソフト」が付いていて，初めての人でもその日からパソコン通信

を行うことができるのです。

本章では，この「テレホンソフト」にスポットを当ててみることで，スーパーMZのパソコン

通信の能力を探ってみたいと思います。

rA(mz-包翻脳協蜘翻

TELEPt蜘E鈎FT
co附同GHTSI咽""00帽時冒IATIO輔輔副S

錯 関税

企スーパーMZの特徴の一つ「テレホンソフト」

日通信を行うのに必要なもの

スーパ-MZを使ってノfソコンj!f!{言を行

う場合，必要となるのはオプションのモデ

ムホンMZ-IX19だけです。これをスーパ-

MZのRS-232CのAポートに披続すれば，

すぐ通信が可能となります。

また，データベースをアクセスするよう

な場合，ボーレイト，パリティ，ピット長，

ストップピット， 日本語処理方式その他の

相異点があり、これらをきちんと設定する

必要がありますが， rテレホンソフト」を使
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〈第4・1図〉テレホンソフトの概要

ボイスコミュ二ケーション
インターフェース(MZ-l
E26)と本体内のカセット
デッキを利用

「一一一エ二了一一-，

えば，このようなことはいとも簡単に行えます。 それに「テレホンソフト」には，電話を中心と

して考え得る機能はすべてと 言っても良いくらい備えており，維でも手軽に扱えるようになって

います。

なお， rテレホンソフト」は， 一部機能を除き，純正モデムホンだけでなく，音響カブラでも使

用て、、きるようになっています。

門 メ似ニュー
テレホンソフトはオーノレマシン語でできており，合計すると約200Kノずイトをj凶えるシステム

になっています。スーノ-i'-MZのディスクは 2DDですので，ディスクにはま fご400Kノずイト以

て上の空きエリアが存在しますが，そこにはユーザーのデータを自由に登録することができます。

これでも足りないなら 2ドライブ目も使えますが，普通は必要ないかと思います。

さて， rテレホンソフト Jを起動させるには，面倒な操作はいりません。「テレホンソフト」のデ

ィスクをドライブ1に入れ，電源を入れるだけです。すると|画面が画面4-1のように変化し，
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〈画面4・t}テレホンソフトをロード中

〈画面4・2)テレホンソフトのメインメニュー

DIAL>.  

テレホンソフトのすべて L

約20秒間で「テレホンソフト」が

起動します(画面4-2)。メイン

メニューの状態となるわけです。

まず， この状態では， 6個の仕

事が選べます。「テレホンソフト」

も例にもれず， メニューからサブ

メニュー，サブメニューからさら

に細かなメニュー， とnった貝.合

し、に日的別に枝分かれしてゆく形

式をt采っているので¥ ここでーはま

ずJ大まかな選択を行うのです。

6個の仕事 とは，

①電話(電話帳)

②パソコン通信

③データベース

④データ設計

⑤データ変換

⑥DATE/TIME 

というものです。

また， jl山IJ[耐の中央に兄えるのは

U:N=計(デジタノレl時計)です。メイ

ンメニューと④のサブメニューの

状態では，いっても現在l時五IJを表

刀ミしているのです。

それから，耐|由ι:ードには

とJれていますが，これは，ダイレクトに電話をかけられる状態であることを示しています。例えば

03-445-6111 

とか，

034 4 561 1 1 

と入力し，固ではなく図(電話キーで" I HELP| と兼用になって L 、ます)引I~ します。電話番号

にはーやスペースなどを適当に含めても構いませんが，テレホンソフトの方では数字だけを抜き

LI'rしてダイヤノレしてくれます。すると画面は画面4-3のようになり， il乎びmし1-1-1であることを
知らせてくれます。

本11子が出ると，画面に「ターミナノレ通信 したい場合，通信キーをfljlしてードさい」とmて米ます。
ここで通信キー(匡I])を押すとターミナルモードに入ります。そして後は自由にパソコン通信が

楽しめます。そしてまた， [}J]キーを抑さずに，モデムホンの|通信/通話|ボタンを押せば，普通

の電話 として使えます。受話機を取って，話ができるわけです。
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相手が話し中とかで，出なかっ

た場合には，庄司キーがリダイヤ

ノレキーとなり， これを押すだけで

自動的に同じ相手にかけることが

できます。この種のソフトでは全

くE会しくないと思いますが，それ

だH便利なものだということでし

ょう (ちなみに私のイ変っているN

TTのフ。ツシュホンにも{寸いてい

るのですが， 一般通誌でも大変重

宝です)。

では、①~⑥の機能について， {画面4・3}メインメニューからダイレクトにダイヤする

細かく見て行くことにしましょう。

1 .電話(電話帳)

メインメニューから団Eキーを押すと， r電話J (電話帳)のモードに入 h 画面4-4のよう
に表示されます。

画面にあるのは元々入力されているサンプノレデータですが，団体の電話番号第は本物てやす。 No

0026以降は架空の人物のデータが入っています。

ここで¥実行できることは，四つあります。

まずーっは，カーソノレキー(囚囚)を使って相手を選び，図キーで電話をかけることです。画

面 4-4は適当にカーソノレを動かしてみな所ですが，図を押すと画面4-3と同じように電話の

絵が現われ，同じようにデータ通信等ができます。なお写真からは分からないと思いますが，電

話の絵等はすべてスーパ-MZの1024個のPCGを活用したものですので，スピードは文字表示

と同じくらし、超高速てやす。また， IFI01ゃIES豆1で中l析した時など，電話の絵等の表示が必要なく
なった時には，以前その部分に表示さ

れていた内容が自動的に復帰しま

す。「マルチウインドウ」をソフト

で実現しているのです。

次に， r電話」モードでは，検索

を行うことができます。手帳の「住

所録」程度の個数のデータしか登

録していない時ならカーソノレを持

って行って図で良いのですが，自

分の知っている会社を全部入力し

たりして，データが数百件に上る

ような場合には使い勝手が大変悪

くなります。そこて~， {画面4・4}r電話」モードに入る
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-登録番号

・名前

・電話番乃・

-住所(住所の先頭11文字)

テレホンソフトのすべて L

によって， 目的となる相手を限定しようというわけです。登錬番号の場合には，その番号のデー

タが中央に来るように言わば「ジャンフ。」を行います。100番付近のデータを見たい， という場

合にも囚キーを100凹押したりしなくとも， 100固 で良いのです。その後は回囚制定ぃ，さきほど

と同じように図でダイヤノレできます(これ以降も '竜話のモードではいつでも可能です)。 また， 名

前・ 電和番号 ・住所1で検索する場合には，その全部を覚えていなくとも，あるいはその全部を

打ち込むのが面倒で、も，先頭の何文字分かを入力すれば、その文字てや始まる相手だけが抜き出さ

れて表示されます。名前なら「高橋雄一」とか「高橋で検索するだけでなく，「高」てや見つけ出すこ

ともできるのです。この場合は「高井Jf高出Jf高野Jf高橋Jf高松」さんたちも一緒に出て来ます。

電話寄サ もf03J，f07435J， f02874J， f02Jと討った市外局番やその一部だけのものf03-445Jと言

った市外局番入りのものも 可能です。最後の 1桁だけが思い出せない， とし、う場合にも使えるで

しょう 。住所も「東京都Jf東京都港区」など，自由に捜せます。なお，登録番号・名前・電話番

号・住所1のどれで検索するかは亡fABIキーで選択できます。すると， Jてから 2行自の項 目名の

し、ずれかが反転表示になり，画面左下にもそれが表示されます。

次に，クツレーフ。呼び出しの機能を使うことができます。例えば画面 4-4て¥ニュースならニ

ュースだけを抜き出したい、 という場合や、「会社関係の人J f I日友J f親類」を捜したいというこ

ともあります。 そうし、った場合には[IT]キーを押すと，画面4-5のように表示され， B B Sデ

ータベース (BB S)だけを表示させる， ということができるのです。なお，画面4-5では，

グループ名はテレホンソフトが使用している fSYSTEMJを除き， f住所録JfBBSJfニュース」

「レジ、ヤーJfミュージックJf案内Jfその他」の 7種類あり、それぞれ， 12件， 4件， 6件， 6件，

3件， 3件， 3件のデータが登録されていることがわかりますが， 1件のデータに「ニュース」

と「ミュージック」の両方の属性を付けることもできます(3種類以上に所属させることもでき

る)。また，グループ名は14種類ま

で持たせることができます。多方

面のユーザーが使えるよう，半分

をユーザーに開放しているのです。

なお，クソレーフ。呼び出しを行った

後，さらに名前や住所等で検索を

行うこともできます。 fデータベ

ース (BB S)の中で，大阪にあ

るものを捜;したい」といったこと

も可能です。

〈画面4・5F電話」中の「グループ」をテスト
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「電話」モードの残る一つの機能

は，r照会」を行うことです。[fl]

キーを押すと，画面4-6のよう

に表示され、現在選択している相

手，つまり，図キーを押すだけで

電話がかけられる状態の相手の詳

細なデータ一一 名前・ 電話番号 ・

備考 1・郵便番号 ・住所1・住所

2・備考3一ーがわかります。 う

ろ覚えの相手を確めたり，データ

ベースの場合の注意事項を見たり

もできます。 {画面4-6F電話」の中の「照会」をテスト

なお，画面4-5や画面4-6の

の状態から何もせずに抜け出したし、， とか， 電話のモードからメインメニューに戻 りたい， とい

う場合には， IFI01キーか仁EsclキーでOKです。テレホンソフトは常に匡l]-[TI]て判かを選択
・実行， IFI01か団三百で中断・ 1段高jに戻る， 刀Eで上 卜選 択， I TAB Iて被選択， とし、う操作方
法になっています。 また， 1SHIF[f1+日誌E互K1とすると 一番初めのメインメニューに戻れます。

これさえ把握 してし、れば，例えマニュアノレなしでも使えるよう， 工夫されています。
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テレホンソフトのすべて」

を聞いて米ます。テンキーから直

接入力して匡J]<設定)を押しで

も良いですし， [IT] (検索)を押

して，メインメニューからWJを
押した時のように「電話J(電話帳)

を呼び出すこともできます。 その

場合は図キーて¥ この電話番号・の

所に戻って米ます(電話番号は自

動的に入力されます)。また，電話

番号を入力しようとして，ファイ

ノレ名のミスに気付いた11寺は，匡ヨ口

(復4最)を押して， ファイノレ名の入

力の所に戻 ることもできます。も

ちろん匡週を押して画面4-7の状態に戻ることもできます。電話番号の入力が済んだら，次は

予約発信をするかどうか聞いて来ます。 .X]と人力すると発信したい日時(分の位まで)を聞いて

米ます。 それを答えると画面4-7の状態に戻り，送信ファイノレ名・相手・時刻等が表中に登録

されます。あとはその時刻が来たら，スーパーMZが勝手に送信を行ってくれます。ただ、その

時もし，相手が話し中とかで送信がうまくできなかった場合には， 11寺刻が 5分後に再設定され，

5分たったら再ぴ自動的に送信を試みてくれます。これは 3凶まで(合計4凶)行われますので:

大変有難いところでしょう。また，予約中・送信成功・送信失敗といったことは表中の表示に残

ります。外出中・就寝中の予約送信にも安心でしょう。なお，予約発信の所て、、Nlと答えた場合に

は即時発信 となります。匡亘キーを押すと，すぐに送信が行われます。音響カプラ使用時は、も

っぱらこれを利用することになります。

次に，パソコン通信のモードでは，着信が行えます。庄三日(着信)キーを押すと，画面4-9

のように表示されます。ここで入力することは二つあり，プリンタ印字をするしかないか，即時

着信 とするか自動着信とするかです。音響カプラでは，即時のみになります。プリンタ印字が行

われるのは，着信時刻・あれば、

〈画面4・8Fパソコン通信」の発信を選択する

〈画面4・g}rパソコン」の「着信Jを選択する

1 D情報(ファイノレ名) ・アスキ

ーファイノレ(文字のファイノレなら

その内容・エラーがあった時はそ

の内容についてです。なお，着信

したデータは，階層テ♂イレクトリ

r / recfile/ J中に， ファイノレ名が

1 Dに含まれていた時はそのファ

イノレ名(16字まで)て¥入ってな

かった時はrrec X X J < X Xはo0 

-9 9の数字て二空いているもの

が順に分り 当てられます)という

1
 
1
 
1
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ファイノレ名て¥ディスクに登録されます。なお，スーパーMZはMS-DOSのようにファイノレ作成

日時が自動的に登録されますので r rec 0 0 J のようなファイルが多数存在することになっても

それで判別できると思います。

次に， [IT] (解除)キーを押すことで，予約発信と自動着信を解除することができます。さら

に匡Eを押すし番号を聞いて来て，未発信のファイノレを 1個単位で解除できます。[EIJなら，
すくや、自動着信をJI::めます。

次に， [IT] (ターミナノレ)を押すと， ターミナルモードに入ります(画面4-10)。これまでの

説明て二メインメニューから電話番号を直接入力して図キーを押した時と，「電話」のモードで相

手を探し図キーを押した時には， 電話の絵カ~J':eJて来てパソコンがダイヤルを行ってくれ，相手が

出たらターミナノレモードに入ることができるとお話しして来ましたが，今説明しているのは，パ

ソコンから制御可能なモデムホンを使った場合ではなく，音響カプラや直接ケーブノレ(変換器を

介して光ファイパ一等を使用しでも良L、)を使って他のコンビュータと接続し，スーパ-MZを

それらのターミナノレとして使う場合のことです。ただ，今まで話して米たものとはターミナノレモ

ードに入るまでの手順が少し異なるだけで，入った後の機能は変わりません。 そのため，ターミ

ナノレモードの詳しい所までは説明せずに来ましたが， ここでまとめて見たいと思います。まず，

ターミナノレモードでは，普通にキーボードを打って，それを相手に送ることができます。また，

|SHIFT1+置亙で日本語入力モードに入って，漢字等全角文字を入力・送信することもできます二

この時，オプションの辞書ROM(MZ-1R28)を付けていれば， 9万語の文節変換・人名地名変換

を利用することもできます (r電話」て前名前を検索・入力する場合等にも可能)。また， ITIlキーを

押すしキーボードから入力・相手から受信したコントローノレコード(キャラクターコード20H

未満のコード)を，普通に実行するか， gゃoのようなシンボノレキャラクタで表示するかを変更
できます。同様に直三日キーでは全2重モード・半2重モードを選択できます。全2重では相手か

ら来たデータはそのまま画面に表示されますが，こちらの押したキーは 1文字単位でRS-232Cか

ら送信するだけで， そのまま画面に表示することはありません。しかし相手が自動的にそれを送

り返してくれるので，結果的には自分の打った文字も自分の画面に出て来ます。このため，デー

タが確実に行われているのが見てわかります。 一方半 2重では，こちらが入力した文字は一度画

面に表示されますが， BASICのプログラム入力と同じように固キーが押されるまで他のことはし

ません。そして囚 が押されて初めてRS-232Cからそのデータを送信し今後は受信モードに入り

ます。そして 1行分のデータを受信したならそれを画面に表示し，再び送信モードに入ります。

全2重では送信と受信を自動的にその都度行うのに対し，半2重では改行コードによってバドミ

ントン的に送受信を切り換えるということです。なお，モデムホンを1200ボーで利用時は半2重

専用となります。次に，匡ヨ日キーを押すし交信(送信・受信)の内容をプリンタで記録してお

くことができます。データベースをアクセスした時には，せっかくですからこれを使って紙の形

にしてとっておくと良いでしょう。これは次に匡宣キーを押すまで続きます。次に， [IT]キーを

押すし交信の内容をディスク上のファイノレとして保存しておくことができます。 rダウンロー

ドをするファイノレ名を入力して下さい」と表示され，それを入力すると，次に再びヨ1]キーを押

すまでの間， BSD形式のファイノレ(いわゆるアスキーファイノレ) として，書込まれます。次に，

団司キーを押すと，今度は逆にディスク上のBSDファイノレを相手に送信し，同時にこちら側の
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〈画面4-10}rパソコン通信」の「ターミナルモード」

〈画面4・11Fパソコン通信」の「パラメータ」変更中

3.データベース

テレホンソフトのすべて L

ディスプレイにもそれを表示す る

ことがでやきます。「アッフ。ロードす

るファイノレ名を入力して-Fさい」

と表示さ れますので， それに答え

れば、再びIF51キーを押すカ Bファ
イノレの内容をすべて出力し終わる

まで¥送信が行われます。次に，

IF101キーを押すしターミナノレモ
ードから抜けられます。他のモー

ドてやはE司てれもIF101と同じ動き
でしたが，ターミナノレモードだけ

はエスケープコードを送れるよう

に， ぃ、うわけで， IF101だけとな
っています。

五ーつあるノfソコン通{言のモード

のうち，最後の一つはパラメータ

の設定です。固(パラメータ)

キーを押すと，画面4-11のよう

に表示され，第4-1表に示した

14種類の設定ができます。特に最

後の「設定」などは，利用者の使

い勝手を配慮した，心憎い設計だ

とは思いませんか?

メインメニューから固キーを押すと， 「データベース」のモードに入ります。なお，ここで

言うデータベースとは，電話を使ったサービス，つまりBBSのことではなくて，パソコンデータ

ベースとか，リレーショナノレデータベースに近い，パソコン単独で行うデータ管理システムのこ

とです。

このモードは， 1の電話(電話帳)のモードと大変似ており，画面その他はそっくりです。

?こ?ご、

・電話モードてやは図キーで電話をかけることができるが，データベースのモードではこれはで

きない

・電話モードてやはデータを見るだけだが，データベースのモードでは，データを書替えたり，

加えたり，削除したりできる
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《第4・1表》通信パラメータ一覧表

{吏 用 機 雪量 モデムホンを300ボーで使用. 1200ポーで使用.モデム*ン以外を使用するかを指定します

ボーレイ
ト 15-19200ポーが可能ですが，モデムホン使用時は300ボーか1200*ー，音響力プラ使用時は300ボーのみです。

他は，直接コンビュータ同士をつないだ時のみです

1'::' ア ィ なし・奇数・偶数が可。 Z808510を使用しているのでデータ 8ビット時にもパリティ設定可

データピット長 7・8ビットが可

ストップピット |・ 1.5・2ビットが可

通 信 術l 御 1'¥ッファがいっぱいになりそうな時の制御で.XON/XOFF， R5/CS.使用しない，が可

S 1" ラメータ データ 7ビット送信時.SI (OFH)/SO(OEH)でカナを送信するかしないか

o E Lコード受信 DELコード (7FH)受信時，何もしないか・ 8S(0811)扱いにするかOEL(7FII )扱いにするか

C R コード送信
回キーをCR(0011。カーソルを左はしに移動させる)として送信させるか， CR + LF(OAH 。カーソルを l行下に

下げる)として送信するか

C R コード受信 C Rコードを受け取った時.単に CRとして処理するか， CR+LFとみなすか

シフトJIS(X 1 turbo. MS-OOS. CP/M-86コンパチ). K 1 = 1811+ 4811' KO= 18H+4811(PC-9801の

日本語処理
N888ASICコンパチ).K 1 = 1 8H+091l' KO= 1811+01 ，， (MZ--5500/65008ASICコンパチ). KI = 1811+24 

11+4211' KO=Il' KO= 18H+2811+4AII(日本マイコンクラブコンパチ). K 1 = 18H+2411・4011・KO=18111 

+2811 +4811の 5種類が選択可能

通 f雲 方 式 会 2重・半 2重が選択可
開腰

ファイルエンドコード アップロード・ダウンロード時の自動停止コードで.00 (なし)・ 0111- 1 FIIが可能設定可

設 定 使用機器~ファイルヱンドコードについて.良〈利用する 5通りの設定が保存しておけます。また，テレホン

ソフトを電源ONで起動させた時のデフォル卜をその 5通りの中から選べます
r 

の2点が異なります。

電話のモードでは[F]キーは「照会」になっていますが， このモードでは「呼出」になってい

ます。しかし表示される内容は画面4・6とほぼ同じで¥ 「項目内容」の所にカーソノレが出て来るだ

けです。この状態では匡E回+医菌を利用して日本語で入力することはめ，名前や電話番号
等を自由に変更できます。また， IF 11 (変更登録)を押すと，その時までに入力したものを，デー

タの変更とみなし，元のデータが修正されます。また，その際，グルーフ。の所属を変更すること

もできます。 一方， IF 21 (追加登録)を押すと， その時までに入力したものを，新しい「キ目子」
データとみなし，さきほどこの画面を呼び出した時の「キ目手」のすぐ下に追加登録されます。例

えば，新しいBBSが始まった時には，囚て、NO.4の所に移動してこのモードに入札 IF21で抜けれ
ば， NO.5の所に追加できます(旧o0 0 4と旧 0005の聞に入る)。また，この時にもグループ
を設定てやきます。それから， IF 31 (データ消去)を押すと， 名前その他が消去されます。追加登
録を行う時は，この画面に入った直後にこれを押し，新たに入力しでも良いでしょう (特に住所

等が全く異なるような場合)。

データベースのモードでは，電話モードにない， IF 31 • IF 41 • !E亙キーも意味を持ちます。
IF 31 (一括登録)は，データの最初から最後まで全部の「キ目手」に， 一斉にグループの属性を
付けることができます。新しいグルーフ。を作って，現在入力されているすべて，またはーっか二

つを除いた残り全部の「キ目子」が適合する場合に利用できるでしょう。 一つや二つの例外は，ま

ずこれで一斉に設定を行った後，それらを個別に選んで <IF21で呼び出しを行う)元に戻すと良
いでしょう。
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テレホンソフトのすべて 」

IF 41 (削除)は，現在反転表示されている「相手」を削除するのに使います。
IF 81 (印刷)は，データベースて作成したデータをプリンタで印字したい時に使えます。印字
の方法は 2種類あり， 一覧印刷!と内容印刷とが選べます。一覧印刷というのは、匝|而にmている
データ，つまり登録番号 ・名前・電話番号・住所 1を全員分， 一覧表形式で印刷するものです。

内苓印刷というのは， 主にDM (ダイレクトメーノレ)を打ったりするようなために，様式を指定

して，印字を行うものです。DM用の用紙に合ったフォ ーマ ット3積 (横 1タIJ・2列・ 3列)と

--覧印刷よりさらに詳しし入力されているすべてのデータを印刷するモード， 案内状として入

力した文字だけを打‘ち出す列(ワープロ的)の計5種が登録されていますが 次項のデータ設計

を使うと， 40種類まで様式を設定することができます。 また， IF 21 (呼出)の状態からIF81を押
すと， 1人分(1社分)だけの印刷を行えます。

4.データ設計

〈画面4-12}rデータ設計」モードに入る

〈画面4・13}rデータ設計」の中の「項目作成」を選択する

テレホンソフトは 1~ 3の使い

方だけでも，充分すぎるくらいの

実用性を持っていると思いますが，

この項と次項を利用すると，非常

に高度な活用も可能です(画面4

-12)。

例えば， ノトまでの説明てやは， r電

話」の所で出て来るのは登録番号

と名前， 電話番号，住所 1と決ま

っているような言い方をしてきま

したが， これを変えることもでき

ます(画面 4-13)。

また，画面4-13てやは下の方に

すき聞がたくさんありますが， 1 

件分のデータは最大1000字 までの

「項同内容」を持つことができま

す。 (通常は200字平山支て1史JiJして

います)01同人の場合には'-t年月日

や「手持ち機椅Jr勤務先("?校名)J

の項円を追加したり，会社の場合

には設立年月・資本全・売卜げ・

代表者(社長)名等を迫加するこ

ともできます。

さらに，件J好や電話番号などは

すべて耳文ってしまって， 全〈幸庁た
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なデータベースとして利用するこ

ともできます。「書籍管理」などと

言ったこともできるわけでやす。

また，既に触れましたが，グル

ープ名を追加・削除したり(画面

4 -14)， フ。リンタのレイアウト

を追加・変更することもできます

(画面4-15)。

それと，データの入ったドライ

ブを変更したり，データディスク

を作成したり， システムのコピー

(テレホンソフトのコピー)を行 〈画面4-14)rデータ設計」中の「ク)レープ作成」を選択する

う， と言った基本的なこともでき

ます(画面4-16)。

5.データ変橡
テレホンソフトがこれだけ機能

を持つようになると， これで作成

したデ、ータをBASICて1吏いたいと

か，逆にBASICで作成したデータ

をテレホンソフトて干'1用したい場

合もあります。

そう 言った場合にこの機能を使

えば，テレホンソフトのデータの

構造をわざわざ解析してプログラ

ムを作らなくとも， テレホンソフ

トの方て¥こちらの希望通 りの順

序に合わせ、こちらの希望するも

のだけを転送してくれます(画面

4 -17， 4 -18)。プログラム自

作派にとってもうれしいところで

しょう 。

6.DATE/TIME 
現時刻・日付けの修正が行えま

す(画面4-19)。
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〈画面4-15)rデータ設計」中の「様式呼出」で詳しい様式を変更可

〈画面4・16)rデータ設計」中のr基本設計」を選択する



テレホンソフ トのすべて L

〈画面4・17Fデータ変換」モードに入る

〈画面4・18}rデータ変換」てe並べる)1贋序を指定

ア巧~

日

日
t-j誌 がカ〉通信 デ~1il・I:tl ヂー殺計 デサ変換 D約四川lilII

II~包~混

・・・圃圃・・・・・・・・・・・11圃・・・"・"・田・
(画面4・19}rOATA/TIMEJてー時刻，日付けを設定する

[子l+α 
きて，以守上がテレホンソフトの

概要ですが，注目すべきことがー‘

つあります。それは，

BASIからオートダイヤル機能が

使えるということです。

画面4-20はBASICのコマンド

待ちの状態からアノレゴキーを押し

た所ですが， ここで電話を選択す

ると，すく*さま画面4-21のよう

な表示となり，テレホンソフトの

「i電話」モードのように，通イ言を

行うことができるのです。 この辺

は開発当初から念E頁においてBA

SICを作成している強みと 言える

でしょう 。

日
まとめ

テレホンソフトは，単に通信機

能を行うためのソフトウエアとい

うより，パソコン通信に対応した，

データベースソフトと 言った方が

良いかも知れません。

スーパーMZの場合，これが標

準装備となっていることから，ま

ず大多数の人はテレホンソフトを

利用することになると思いますが，

それだけに，これだけ強力なサポ

ートには大変心強いものを感じま

す。また，オフ。ションのボ、イスコ

ミニュケーションインターフェー

スボードを購入すれば，内蔵カセ

ットデッキによる留守番電話やボ

イスメール機能も利用できます。
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《画面4・20}BASICからアルゴキーを押したところ

〈画面4・21}さらに「電話」を選択したところ

ノ
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せっかくいいコンビュータを買ったんだから，自分でプログラミングできるようにならないと

もったいない/そこで第5章では， BASIC-M25によるプログラミング法をお教えいたします。

門 ブ間以orブ問ムの基本」

女プログラミングの覚え方|

さて，プログラミングを党えるのにはどうしたらし寸、のでしょう?子段は色々と考えられます。

①パソコンスクーノレに通う

②TVのパソコン寄組を兄る

③BASIC入門を買う

以ー|て，三つくやらいはすくーに思いつくでし ょう。でもこれ等には

①はお金がかかる。

②はあれよあれよと 言っている問にブラウン管のむこうの賢い少年連と司会者のみが納得して

終ってしまう 。

③はBASICのリファレンスマニュアノレ程度のことしか書いていないので無意味。

と百った具合に大きな欠点があります。

では， 一体どうするのがペストなのか?それは「簡単なゲ「ムを自作する」これしかないので

す。

女ゲームの自作|

「きあ，プログラミングを覚えよう 」と 意気込んでBASICのリファレンスマニュアノレを開くと .
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まず命令の多さに驚くでしょう。昔は40倍lばかりの命令しかなかったBASICが，今やコマンドと

一般命令合わせて 100個以上の命令があるなんてのがザラだからです。このスーパ-MZのBA

SIC-M25の命令も 200個以上あり，マニュアノレの最初から最後まで読み通すには人並み外れた

気力がL、ることでしょう。大底の人は意気消沈してしまい， そのうちあきらめてしまいます。 し

かし fBASICでゲームを作る」となると話が違ってきます。何百何十ある命令のほんの数十個さ

え理解していれば完成させることができるのです。おまけに作りながら遊べるので飽きるなんて

ことも少なくて済みます。コンピュータになじむにはもってこいの方j去なのです。

女基本命令|

たとえば以下の様なゲームを作るとします。

「左右に移動するビーム砲を操り， ランダムの高さで出現するUFOを繋つ。UFOを一つ撃

っとプラス10点。左右どちらかに逃がしてしまうとミス 1因。 10回ミスするとゲームオーバー」

ニのようなゲームを作るとなると，おおよそ以下の様な命令が基本となります。

I F~THEN~ELSE 

LOCATE 

PRINT 

FOR-NEXT 

GOTO 

また， これ等の命令はゲームばかりではなく全でのBASICプログラムの基本となります。

では特に説明はしないのでBASICのマニュアノレとよくにらめっこをして頭の内にたたき込んでお

いて下さい。

さて，それではいよいよゲームを作りましょう 。モノは先に書いた rUFO撃墜ゲーム」です。

円 ブ間以1r画面構成」

ゲームにしても他のアプリケーションにしても，プログラミングするにあたって真っ先に考え

なくてはし、けない事が「画面構成」でしょう。「どこに，何を表示させるか」が決まらなくては漠

然としていて子のつけようがないのです。

ここではスーパ-MZの文字画面の種類と初期設定の方法を簡単に説明しましょう 。

女INIT“CRT1 :"命令!

スーパーMZの文字画面には多くのモードがあり，およそ以-Fの四つの組み合わせて決まりま

す(注:ハードウエアの制限上，実行できない組み合わせもあります)。

・桁数(ヨコの表示文字数) 40， 80 

・行数(タテの表示文字数) 12， 20， 25 

・フ ォント(1文字を何ドットで表示するか) 8X8，8X16 

-スムーススクロール する， しない

120 



BASICフ。ロク。ラミンク守人IIIJL_

そして， これ等を I没;定主する為の命令が INIT“CRT 1 ."なのててで、ザ、寸す。苫式はi次欠のt般;去長になります。

INIT 

村桁t数' 行委文にはそのまま数字を入れ，

8 x 16ドットで使いたし、11キは 1を入れます。 またスムーススクローノレの部分には，

フォントの部分には 8x 8ドットで使いたい 11手は Oを，

スムーススク

j岳'，;;:;のスクロ ーノレを させたし、11寺は Oを入れます。を
1
11
1
1
1

噌

i
や
み

や''』せきレ・ノロ

女KMODE命令

スーバ-MZはPC-8801のように・ゃ・な乞のグラフイツクキャラクタを持っていて， IG R 

互主主因キーを押してか ら件キャラクタにおり必しているキーを11t'すことによ って表示させることが

できます(第5-1図)。

ゲームなどのキャラクタを作る11ネこのグラフィックキャラクタを使うと簡単にできるのです

が，表ノ1~モードが漢字モードになってし、るとグラフイツクをよー示させることができなくなります。

このモードを切換えるのがKMODE命令で以下の般に使います。

グラフィックキャラクタを出力したい日寺 KMODE 0 

1になっているのでグラフィックキャラクタを{史いたL、11寺は，

KMODE 

BASIC起草力11年では， KMODE 

O を'~行してからキーを押しま す 。

漢字を出力したい時

口口口口
口回目回巴回回目白回目IJIJ田口口口口日

日巴日目
白巴白巴

[ 1己~~刷出回国・00口仁コ巴巴田町
口 口口白白白凶

KMODE 

〈第 5一1図〉グラフィックモードキーの配列

スーパ-MZでは最下行にファンクションキーの定義状態や， 11恥ilを表示させることができま

(i主:スムーススクローノレを，没定した場合は表示できません)。それを設定するための命令が，

LlST命令 (KLISTでも同)て:以"fの般に使います。

ファンクションキーや時計の表示をやめます

ファンクションキーを表示します

*KEY LIST(KLIST)命令

す

KEY 。LlST KEY 

LlST KEY 

ファンクションキーと時計を表示します

ファンクションキーの表示は邪魔なので¥

2 LlST KEY 

0で消しておき
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女ω 命令|
ft司l可表示の消去を行う命令て¥以ドの様に使います。

CLSまたはCLS 1 文字画面のみを消去

CLS 2 グラフィック画面のみを消去

CLS 3 文字グラフィック画面を消去

付ームの画面構成 l

UFO撃墜ゲームでは以 1--のような命令を使って次のような州而設定を行うことにしました0

.ファ ンクションキーの表ノjえは

しない KLIST 0 
。 105  20 25 30 35 39 。 寸一一一一 I 

・文字両両は桁数40，行数25，

フォン卜は 8x 8ドット， ス

ムーススクロールなし

INIT“CRT 1 : 40， 25， 0， 

0" 

・グラフイツクキャラクタ 1~Jil

KMODE 0 

範?
囲 U

5トの F
高 0
さは

10ト芸品
ぱ
す

15 ~ 1 

UFO 
〆/一一一ー

( 0 ) 

ー _ (SCORE
スコアの表示( 。

一一→ー_ (M 1 S S 
ミ λω衣不1. 0 

また， このl耳l而設定てやゲーム

をデザ、インし，第5-2図のよ

うな両面のゲームにしました。

20 r ビーム砲

ム/一一一
24 I L r r r r 1 1 r 1 r 1 1 t I frl r r I r I TTT I rTTTTi 

文字l両両のぷ定方法，お分か 〈第5-2図〉ゲーム画面デザイン

りいただけたでしょうか?次はキ一入力の方法を説明し，実|僚にビーム砲を動かしてみましょう 。

門 ブ間切2rキ一入力」

キ一入力には大きく分けてリアノレタイムの人力Ij法 (INKEY$命令)とカーソルを点滅させて

入力を待つ方法:(INPUT命令)とがあります。データベースやワープロなどのアプリケーションソフ

トのキ一入力は後有が主 となり，アクションゲームなどではriij-:tiがヒとなっています。

今lujはとりあえず前者，「 リアルタイムのキ一入力」を説明し ましょう 。

女INKEY$関数|
リアルタイムのキ一入力にはー普通INKEY$I羽数をC史います。仔リえば

A$ =INKEY$ 

を実行すると， その11寺押していたキーの文字データがA$に入ります。

10 A $ =INKEY $ 

20 PRINT A$ 
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30 GOTO 10 

以上の一様にプログラミングして色々なキーを押して確かめてみてドさし九

州 EPEAT'jijJ令 l

先のプログラムを実行してみて何か気づかれたでしょうか?よく調べてみるとキーを-t1jlし続け

ているにもかかわらず，所々にNull(セ文字)が人っているのです。キーのリピート速度が遅い

ため，押しているキーの文:{-=データを常に読めないのです。 ζのままでは完全なリアノレタイム 入

力とは 行えません。

そこでゲームなどを作るには， REPEAT命令でキーリピー卜の速度を卜.げてやらなければいけ

ません。以ー卜.の様に使います。

REPEAT ON， 0 

REPEAT ON， 1 

REPEAT ON， 2 

REPEAT ON， 3 

リピートさせない

低速リピート

中速，通常はこのモード

高速リピー 卜

REPEAT ON， 4 最高速リピート

REPEAT OFF リピートさせない

つまり REPEATON，4を実行すれば， スルドイ入力ができるわけで外す。先のフ。ログラムの 5

行にて昨も人れて時:かめてみてドさい。

注:リピー卜速度を 1--げてから次の作業に移る時は|CTRL1+固キーでリピート速度を通常に

戻します。

女机C乱ωし

ス一バ一MZてで9は'キーを押す皮に「ポツ」というクリック青がlれます。 このクリック背をm
す，出さないをコントローノレするのがCLlCK命令で，以下の様に使います。

CLlCK ON クリック音を出す

CLlCK OFF クリック音を出さない

ニれによりゲFームi誌qlに伊!となく耳|埠りなクリック青を消すことができます。

女ビーム砲移動 l

ビーム砲移動は，以1-.の命令を使って次の様なキ一入力設定を行うことにしました0

・クリック音はmさない CLICK OFF 

・リピートは最高速 REPEAT ON， 4 

. 4と6のキーで左右に動かし，スペースで蝉を発射

そして今まで説明した命令を組み合わせてプログラミング

したのがリス ト5-1rビーム砲移動」です。変数のcxには

ピーム砲のX座標を， GE$には押されたキーの文字コードを

入れています。また 150~160行のFOR~NEXT命令は，単な
《写真5一 1)ビーム砲が移動

る時聞がせぎです。これが無いと速く動きすぎてしまうので

123 

】



一」第5章

す。

リアノレタイムのキ一入力方法，おわかりいただけたでしょうか?次はゲームの要，「乱数」につ

いて説明し， UFOを飛ばしてみましょう 。

《リスト 5-1}ビーム砲移動プログラム

lft k 1 i!d， o 
20 init ncrtl:4B.25.B_B>> 
38 kmode o 
cf.0 c 1 i ck () f f 
50 re'Peat on .4 
E;f;} Gls 

70 locat.e B.24 

80 -print "1..1.・...1...1...1.111.1・H.I・I ~'; 
90 C;X::官15
100 GE:$=inkev$ 
1113 i f GE$= 咽 4~ then CX=CX-l:if CX<l lhen CX=l 
1213 if GElt...唱・6明 then CX=CX+l:if CX>28 then CX=28 
130 looate C)I:.22:print明白叫
lcf.G locate CX-1.23 : print 時 M~ "; 
1.50 fのrD=G to 2G8 
16G next. D 
170 '~olo 1GO 

円ブ問ミ刈「乱数弛

乱数一一一ランダムはゲームの要です。どんなゲームにも必ずといってし礼、はど乱数は使われています。

ここではUFOをランダムの高きで出現させて，左右に飛ばしてみましょう。

女RND関数|

乱数発生にはRND関数を使います。これはOから 0.99999...・・・の数をランダムに発生lさせる

もので，だいたい以下の様に使います。

RND(ー1) 乱数を初期化する

RND(O) 直前に発生させた乱数と閉じ値になる

RND( 1 ) 次々に新しい乱数を発生させる

RND(-l)の「乱数の初期化」には RANDOMIZEい、う命令が関わってくるのですが，普通に乱

数を作るのに支障はないので今回はふれていません。

女INT関数 | 
INT関数は，以下の様に使って数式の値を越えない最大の整数を作ることができます。

INT(数式)
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つまり INT(3.5)は3になり， INT(-4.2)は-5になります。

これを乱数発生にどう使うのかというと，例えばOから14までの繋数の乱数を得たい時など，

以下のようになります。

10 A = RND ( 1 ) * 15 
20 B =INT(A) 

30 PRINT B 

つまり Aには Oから14.999......までの数が入り，それを INT関数に入れることにより， 0から

4までの整数を作るのです。

女UFO出現|
リスト 5-2は，リスト 5-1に95行と 170行-220行を

加えたものです。 180行と 190行でUFOが左右 どちらかの端

まで来た時に，乱数で高さを変えています。

次はいよいよゲームの完成。ゲームに必要な他の命令を説

明し，まとめにしましょう 。

〈写真 5-2}UFOが乱数で動く

〈リスト 5-2}UFO出現プログラム

18 klist 8 

28 init. "cr.t1:4B.25.e.8" 

:38 kmode 8 
48 click 0千千

58 I"'epeat on .4 

68 c]s 

78 locate 8.24 

88 pr' ir，t "・・.....・..・・・...・........・..11;
・，eC:x:= 15 
ヲ5UX=8:UY=12:URUH=1 

18B GE$=inkeyS 
118 i干 13E$= 11 -4 11 then C~:=(:X-l : i千 CH(lthen CX=l 

12B i千 GE$=1I6" then CX=CX+l:i千 C:":}28t.hen CX=28 
13B locate CX.22:print "向

148 locate C:<-1.23:pr'int. 11 ~・~ 11; 

158干0'" D=B to 2Se 

168 next D 

178 XX=UX:YY=UY:UX=UX+URUN 

188 i千 UX=8then URUH=1:UY=2+int(rndC1)tlS) 

iヲ8 i千 U:<=29 then URUN=-1:UY=2+int(rnd(1)事15)

288 locate XX.YY:print " 

218 locate UX.UY:print II{O}" 

228 qClto 18e 
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門 プ切羽4r':f-b.完成J

弾を飛ばし，得点やミスをカウントさせればいよいよこのゲームも完成。ついでにゲーム作り

に必要な他の命令も挙げてみました。

女SCRN$関数

このゲームでは使用しませんが，例えば迷路の中を上下左右に動〈ゲームでは，どこが壁なのか

道なのかを画面を読んで判断させる必要があります。SCRN$とは画面上の座標を指定すること

によって，その座標にある文字を取り入れてくれる関数なのです。書式は次の様になっています。

SCRN$(X座標， Y座標，文字数)

文字数で「その座標から横に何文字取り入れるか?Jを指定でき，省略すると 1になりますo

mGコントロール併|
スーノf-MZにはDCGが内蔵されていて，これでキャラクタを再定義することによって更に

ゲームっぽいキャラクタを作ることができます。これをコントローノレするための命令が

CGEN 

DEF CHR$ 

CGPAT$ 

ですが，ここでは特にふれていません。第9章のrpCGデータメイカ」を参考にして下さいo

WNコント目倫|

スーノfーMZには音楽用のLSI，rOPNJが内蔵されていて色々なサウンドが楽しめます。普通

の音楽演奏に用いる PLAY命令， BGMを流すのに便利なONPLAY GOSUB命令など豊富な

コントローノレ命令がありますが，今回はPLAY文だけを使って「ピツ」と鳴らす程度にしておき

ます。

女フィニッシュ|

リスト 5-3はリスト 5

-2の95行にBOM.=0を

加え， 145， 147fTと230か

ら330行を追加したもので

す。これでスペースで弾を

発射，UFOの撃墜ができる

ようになります。

またリスト 5-4はリス 〈写真5-3)弾を発射できる

ト5-3の180行と 190行を
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変更し， 85から87行， 285行， 340から 360行を追加したものです。これていスコアやミスが表示さ

れ，ゲームオーバーにもなります(固キーで再スタートします)。

変数表(第 5一 1表)を用意しましたので:一つ一つを理解しながら順序よく遊んで下さい。

〈リスト 5-3)ビーム砲の弾発射プログラム

18 klist 8 

28 irtit "cr.tl:48.25.0.0" 

38 kmode 8 

48 click 0千千

58 r'epea t. on .4 
68 cls 

78 locate 8.24 

88 pr' irtt "・・・・・・・・・・・・..........・E・...・・・"P
'38 C:><:= 15 

95 ux=e.UY=12:URUH=1:BOHB=8 

188 GE$=inke切S

118 i千 6E$="4" then CX=CX-1:i千 ClH1 then CX= 1 

128 i千 GE$="6" then CX=CX+l:if CX}28 then CX=28 

138 locate CX.22:print "向"

148 locate CX-l.23:pr、int 11 ~・~"; 
145 i千 GE$=" " and BO阿B=8then BOMB=21:BX=CX 

147 i千 BOMB(}8then qoto 238 

158千01"' D=8 to 288 

16B next D 

178 XX=UX:YY=UY:UX=UX+URUN 

1:38 i千りX=8thenりRUH=I:UY=2+int(rnd(l)車15)
1・98 i千 UX=29then URUN=-I:UY=2+int(rnd(1)事15)

288 locate XX.YY:print 11 

218 locate UX.UY:print "{O}" 

228 goto 188 

238 locate BX+1.BOHB:print 11向"

248 locate BX+l.BOHB+l:print 11 

258 i千りY(}BOMBthen ~o t. o 32B 

268 i千 LI日}BX+lthen qoto 328 

27B i千I..IX(B><:-lthen goto 328 

28B p]a~ Iq32":BOMB=B 

29B locate UX，UY:llwint" ":i干 URUN=1then qoto 318 

38B URUN=I:UX=B:UY=2+int(rnd(l)事15):qoto 178 

318 URUN=-1 :U，:=29 :UY=2+int(rnd( 1) ..15) :qoto 178 
32B BOHB=BOMB-1: i千 BO円B}Bthen ~oto 178 

33B locate BX+1.1白pr'int 11 11 :qoto 178 
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〈リスト 5-4}UFO撃墜ゲーム完成版

18klist8 
28 init "crtl:48.25.9.9" 

38 kmode 8 

48 c1 ie:k 0+・4
'58 repeat. on .4 
68 c1s 

78 locate 9.24 

8伺8p肘ri川nt"......聞n.....聞...聞.圃.闘聞..闘.個.n..
85 TEN=日 HlS=8

86 locate 33.1:print "SCORE": looate 33.2:print TEN 

87 locate 33.9:print "HISS":locat.e 34.18:print HJS 
38 CX=15 

ヲ5UX=8:UY=12:URUN=1:BO門B=9

199 GE$=inkel4$ 

119 i千 GE$=" 4" t.hen C~:=C i< -l : i 干 C:~ <1 then CX=1 

12日 ifGE$=16" then CX=Ci<+I: i千 CX}28then CX=28 

138 locate CX.22:print "向"

148 locate CX-l.23:print 11 ~・ Ita. "; 
145 if・o3E$=" 11 3nd BO阿B=8then BO阿B=21:BX=O: 
147 i千 BOHBC}9then qoto 239 

1'59干orD=8 to 28e 

168 ned D 

17日XX=Ui<:YY=UY:UX=UX+URUN

18日 i千 UX=8then URUN=I:UY=2+int(rnd(l)事15):H1S=HJS+l:loclte34.1B:print.門IS:i干阿IS=19then 9oto 349 
1ヲ日 if UX=29 then URUN=ー1:UY=2+int(rnd(l)事1'5)・HIS=HlS+l:1ocate34.19・printHIS:j干 HIS=i9 t.hen 9oto 349 
298 100旦teXX.YY:print" 11 

218 10cate UX.UY:print "(O)" 

228 9oto 189 

238 looate Bi<+I.BOHB:print "向"

249 100ate BX+l.目。HB+l:print " " 
25日 1干 UYC)BOHBthen goto 328 

268 i干 UX)B>付 1t.hen qoto 329 
278 i千 UXCBX-lthen qoto 329 

289 plaゅ "g32":BO阿B=8

285 TEN=TEIi+19・Jocate33.2:print TEN 
299 10cate UX.UY:print." ": i干 URUN=1then goto 319 
3e8 URU"=I:UX=9:UY=2+int(rnd(l)車15): goto 179 

318 URUN=-I:UX=29:UY=2+int(rndCl)事15):goto 179 

328 BOHB=BO阿B-l・i干 BOH8)8then goto 118 

339 locate BX+l.1:print " ":goto 179 

349 loca.te 13.6・print・'03向 HE":locate 13.8:print "0 V E R" 
359 if inke切$="9" then 9oto 69 

6日 qoto359 

《第 5ー 1表》変数表

変数名 内

TEN 得点

MIS ミスの回数。イコール10でゲームオーバー

CX ビーム砲の X座標。 1-28の問

UX UFOの X座標。 0と29の時に UYを設定する

υY UFOの Y座標

容

υRUN !の時 UFOを右に動かし，-1で左に動かす。 UXに加算する

BOMB 0の時弾の発射が可能となる。発射後は弾の Y座標となる

BX 弾の X~標

GE$ 押されたキーの文字が入る

D ループ用

XX UXを変化させる前に UXの値を代入する

YY UYを変化させる前に UYの値を代入する。この後 XXとYYの座標の UFOをクリア し， U XとU ト

FOを書込む
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マシン語。または機械語。

それは， C P U (Z 80)にとって， 11佐一理解できるえ訴です。

私たちが日頃，スーパ-MZをBASICでしか利!日していなくとも， C PUはマシン語でし

カ唾力いていません。CPUは，シャーフ。技術開iの作成した r8 A 5 I C -M 25 (5 25)インタ

プリタ」という長大なプログラムを実行しているだけで，我々の入力したBASICのプログラ

ムは単なる記号でしかありません。

スーパーMZのBASICは8ピット機中最高速ですから，例えば1万|叶ノレーフ。は1.84秒で終わ

りますカミ マシン語て、、は{可と来ワ0.34干少で‘す。32KノfイトのメモリフィノレはBASICて、は来守31.7 

秒ですが，マシン語では約0.128秒しかかかりません。マシン語では我々の意志がCPUに直接伝

わることになれさらに速く動かすことができるのです。

また，マシン語には，ピット操作などBASICではない， または実用にならないような大変

キメの細かな処理ができます。半面， B A S 1 Cのタイリングペイントのような複雑な処理札

結局はインタプリタすなわちマシン語プログラムで処理.しているのですから， rマシン認には不

可能はありません」。

また， BASICのプログラムは長大なインタフ。リタがないと動きませんが，マシン語はそれ

単独で動きます。1万四ループやメモリフィノレは，わずか10数バイトで作れます。

もちろん， BASICは素晴らしい言語です。 しかし，マシン諸にはBASICにない醍醐味

があります。マシン語もまた，たいへん魅力的な言語です。

この章では， BASICもひととおり覚え， そろそろマシン語に興味を持って来た皆さんのた

めに，マシン語とは何かについて，話を進めて行きたいと思います。
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で広がるマシン語の世界[円1M即
マシン語プログラムを見るのは，極めて簡単です。

あなたのコマンドを持っていることを示していま

くアンタ'ーラインの戸iffを入力します〉

そこはもう，マシン語の世界です。画面には

(←カーソル)

(アスタリスク)が出てモニタに入り，

BASICから，

M ON囚

と入力すると，

と，

す。

続けて，

*D固

とやってみて下さい。

*. * 

/ テサ・・・・・・

/ テ;・・. . 

/ テ;・・・・. . 

/ テ※

/ テ;・テ&・ . . 

/ テ

。。。。。。。。。。。。B8 :0000=C3 

。。。。。。。。o 0 ハUnU
 

3B :0008=C3 

。。。。。。o 0 。。。。3B :0010=C3 

o 0…という部分

o 0 

と言った具合に，何やら次々と画面に表示されます。実は，

がマシン語なのです。

もう少し詳しく説明しましょう 。

まず， 0 0 0 0やo0 0 8の部分は， _Z 80のアドレスを示しています。アドレスというのは直

訳すると「番地」という意味ですが，実際にはメモリ (R AM)が配置されていますので¥

では単に箱のようなものがたくさん並んで、いると考えて良いでしょう。アドレスはこのモニタの

ように16進数で表現するのが普通で， OOOOH-FFFFHまであります (00 0 0とFFF

Fの後に付L、ている rHJというのは Hexadecimalつまり 16進数の意味で， 10進数との区別を明

石室にするためにイ寸けます。

つまり，箱は 65 5 3 6 

B8 

。。
。。

このC3

。。
。。
A
U
 

A
U
 

ハUAU
 

o 1 。。
。。
2 6 

。。
。。
C3 

。。
o 1 。。
o 1 

8 5 

3B 

AO 

:0018=C3 

:0020=C3 

:0028=C3 

(64K)あるわけでやす。

次に， C3 B8 00 00 ・・・というのは，各々のアドレス，つまり，メモリに格納され

ている値を 2桁の16進数で示 しています。 2桁ですから，必ずOOH-FFHまでのいずれかに

なり，何も入っていないということはあり得ません。ただ，何も意味のある値は入っていないと

しかしその場合でも， 0 0 HとかFFHと言った，何かしらの値が入っいうことはあり得=ます。

この例の場合は，ています。
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アドレス OOOOHのメモリにはC3Hという{直カミ

アドレス 0001 HのメモリにはB8Hという{直ヵヘ

アドレス 0002Hのメモリには OOHというイ直ヵヘ

入っていることを示 しています。アドレスと入っている値とを1対1で並べて表示しでも良いの

ですが，それではかえって見づらくなりますので¥アドレスは8バイト 置 きにしか表示 しないの

です。

ところで，各メモリに格納されている値は，マシン語プログラムである場合のほか， そのプロ

グラムで使用するデータである場合があります。プログラムとデータの区別は必ずしも明確で戸は

なく，適当に混在しているのが普通ですが，そのプログラムの作成者は，データの部分を誤まっ

てプログラムとして実行することのないよう 注意 しています。例えば，サブルーチンとの区切り

目にデータを置 くようようにしているのです。

最後に テサ・・・・・・・・・・・・・・・・・・ という部分は， メモリに表示用か何かのための「文字列」のデー

タが入っているものと考えた場合，その文字列が一目瞭然で分かるように設けられた，キャラク

タダンプ(アスキーダンプ)です。キャラクタコード20日未満のコントローノレコードに当る部分

は文字列として表示できないので， r. J に置換えて表示しています。スペースにしても良いの

ですが，その数を容易に数えられるよう，ピリオドを使っているのです。

OOOOH-0007Hの 「テサ・・・・・・・・・・・・・・・・・・」 は， 見て分かるように， 文字列データではあ

りませんが，例えば

*D24F8固

として，アドレス 24F8H番地以降を見てみると， i n とか *Break と言った文字列

が見られます。

きて，これで皆さんは，モニタの rDコマンド」の意味が分かったと思います。モニタにはまだ

まだコマンドがありますが， とりあえずは D園を繰り返し，メモリのあちこちを眺めてみて下

さし、。特にモニタは初めてという方は，少なくとも 10時間くらいは，これをやってみて下さい。

また，この項ではしきりに16進数という 言葉を使って来ましたが，その意味についてまだ良〈

分からない方は，次項を良〈読んで下さい。

Z80の歩みはMZの歩み?

Z80は， 1975年に米国Zi 1 0 g (ザイログ)社によって開発された8ピット CPU 

です。日本では，シャープ(株)がZi 1 0 g社と技術提携を行い， Z80C P Uやファ

ミリ LS 1の実施権を保有しています。

Z80開発当時，マイクロプロセッサとしては，米国 Intel (インテノレ)社の開発

した ri 8080Jが多大な支持を集めていましたが， Z80はその ri 8080Jの機能をすべ

て持った上で，さらに独自の拡張を加えたCPUとして設計されました。
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Z80は，ハードウエア的にも優れたアイデアを持っており、現在では極めて一般的な

RAMの一種である， D-RAM (ダイナミックラム)との接続が容易にできるよう，

リフレッシュコントロール回路を備えていました。そのため， 16Kノ〈イト以上のRAM

を使用するマイクロコンビュータ応用機器では大変な勢いで普及し，シェアを著しく伸

ばしました。その結果，現在のパーソナルコンビュータの多く， 特に8ピット機では大

半のものに保用されるに到っています。

Z80はクロック2.5MH zまで利用できましたが，その後現在までに， 実行速度の上|仮

を上げたZ80A(4MH z) やZ80B (6M H z) が開発されていますo これはそのまま

シャープMZシリーズの歩みであるとも 言えます。 Z80はMZ -80 K ~ M Z -1200， 

Z80AはMZ-80B-MZ-2200，Z80BはMZ-2500と， Z80の進化に合わせて， M

Zシリーズも発展してきたわけです。

Z80AやZ80Bは， 高速処理が可能となるような工夫がなされていますが，内部の基

本的な構造や命令については初代のZ80と全く変わりません。つまり， ソフトウエア的

には完全コンパチフ、ノレfごということです。よって，本文中の説明では， Z80・Z80A.

Z80B等を特に区別することなし単にZ80と呼んでいます。

円1酬と2進数
スーパーMZのBASICには，&H ($)やHEX$といった16進数処理のための機能があ

りますので， 16進数については既に御存知の方も多いと思いますが， まだの皆さんのために， こ

こで簡単に説明しておきましょう 。また， 2進数についても同様に触れておきたいと思います。

10進数が0~9 までの数字を使し" 9の次は桁上がり して10となるのと同じように， 16進数では O

'"'"'Fまでの数字を使い， Fの次は桁上がりして10となります。また， 2進数では0"'1までの数字を

使い， 1の次は桁上がり して10となります。10進数と違うのは， 単に，これだけです。

16進数でO-Fを使うのは変な感じもしますが，人聞社会てやは昔から10進数を使って来たため数

字は0-9しかありませんので¥便宜的にA-Fのアノレフアベットを10進数てい言う10-15の値を表

わす数字 (A=10，B=l1， C=12， D=13， E=14， F=15) に見たて，使用するわけです。

16進数の10Hは， 10進数の16になります。16で桁上りするから16進数と言うのです。

ところで， 10進数の 1234が

103 * 1 + 102 * 2 + 101 * 3 + 100 * 4 

を示すように， 16進数の4D3AHは，

10H3*4H +10H2* D H +10H1*3H +10Ho* A H 

を示します。 言い換えると，

4096 * 4 + 256 * 1 3 + 1 6 * 3十 1* 10 

となり， 10進数の 19 770を意味することになります。

132 



マシン語プログラミング入門L

2桁の16進数(例えばC3H)の場合は， 上2桁がo0の16進数であると考え，

10H3*OH +10H2*OH +10Hl* C H +10Ho*3H 

つまり 4096*0+256*0+16*12+1*3 (=195) と計算しでも良いので

すが，単に，

10H1* CH+10Ho*3H 

と考え， 16* 1 2 + 1 * 3 = 1 9 5としても結慌てす。大法ありません。

2進数の計算方法は16進数と同様の考え方でれでれきます。o1 001 1 0 1 001 1 101 0 B 
(2)生数のf麦には rBJ を付・けることがあります)は，

1 0 B 15 * 0 B + 1 0 B 14 * 1 B + 1 0 B 13 * 0 B + 1 0 B 12 * 0 B 

+ 1 0 B 11 * 1 B + 1 0 B 10 * 1 B + 1 0 B 9 * 0 B + 1 0 B 8 * 1 B 

+ 1 0 B7 * 0 B + 1 0 B6 * 0 B + 1 0 B5 * 1 B + 1 0 B4 * 1 B 

+ 1 0 B3 * 1 B + 1 0 B2 * 0 B + 1 0 B 1 * 1 B + 1 0 BO * 0 B 

を示します。言い換えると，

3 2 7 6 8 * 0 + 1 6 3 84* 1 + 8 1 9 2 * 0 + 4 0 9 6 * 0 

+ 204 8 * 1 + 1 0 2 4 * 1 + 5 1 2 * 0 + 2 56* 1 

+ 128*0+ 6 4 * 0 + 
+ 8*1+ 4*0+ 

となり， 10進数の 19 770を意味します。

32* 1 + 

2 * 1 + 
16* 1 

1 * 0 

ところで¥アドレスは，ハードウエア上ではOVと5Vの二つの状態を示す電気信リ紡H6本て¥表

現しています。 また，データ(入っている値)も同様のもの8木で表現しています。従ってこれ

をソフトウエア的に表現するには， 16桁(16ピット)や 8桁(8ピット)の 2進数を使うのが適

切です。 しかし， それではあまりにも長くなってしまい，大変見づらいので， 4桁 (4ビット)

毎に 1桁の16進数に変換して，結局 4桁または 2桁の16進数として去現する方法が考案されまし

た。

つまり，

2進数 16進数 10進数 2進数 16進数 10進数

o 0 0 0 。 。 1 000 8 8 

000 1 1 1 100 1 9 9 

001 0 2 2 101 0 A 1 0 

001 1 3 3 101 1 B 1 1 

o 1 0 0 4 4 1 100 C 1 2 

o 1 0 1 5 5 1 101 D 1 3 

o 1 1 0 6 6 1 1 1 0 E 1 4 

o 1 1 1 7 7 1 1 1 1 F 1 5 

という規則に従って変換するわけです。

例えば， 0 1 001 1 0 1 001 1 1 0 1 0 Bという 2進数のアドレスは，
L寸__j 1_ 1一一_j L丁一一 J 1 I _~ 
4 I D I 3 I A 
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4D3AHとなるわけです。 また， 1 100 001 1 Bという2進数の値は，
~~一」
しふ

C3Hとなる わけです。 もちろん，この逆に16進数から2進数へ変換することもできます。

ただ， 2進数4桁 と16進数1桁を直接変換 しで も良いものか?と疑問に思う方は，さきほどの，

32768 * 0+ 16384 * 1 +8192 * 0+4096 * 0 

+ 2048*1+ 1024*1+ 512*0+ 256*1 

+ 128*0+ 

+ 8*1+ 

64*0+ 

4*0+ 

32* 1 + 

2*1+ 

16* 1 

1 * 0 
をさ らに書換えると，

4096* (8*0+4*1+2*0+1*0) 

+ 256* (8*1+4*1+2*0+1 *1) 

+ 16* (8*0+4*0+2*1+1*1) 

+ 1* (8*1+4*0+2*1+1*0) 

に，そして さら に書換 えると，

4096*4+256*13+16*3+1*10 

となる点に注目すれば，問題ないことが実感としてつかめると思います。

なお，マシン語には16進数は必要不可欠ですので二スーパ-MZにあるスーパーへノレフ。機能の

10進・ 16進電卓を活用 して，充分に親しんでおいて下さし、。ぞれと，例えば qD3AHJは「ヨ

ンデーサンエー(エッチ) J と 発声すれば良いのですが， 全桁が O~F のうちのたまたま 0-9の

部分しか使わないような時，例えば r2000HJを「ニセン」と呼んではいけません。 rニーゼロ

ゼロゼロ(エッチ) J または「ニーマノレマノレマノレ(エッチ) J または「ニーレイレイレイ (エッ

チ)Jなどと 言 うように，必ず棒読みして下さい。そうでないと， 10進数と区別が付かなくなり，

大変分かりづらくなります。
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lK詔 1024'77 7 

例えば，距離が10km， という場合，それは10000mを示 しています。

また， 重きが48kg， という場合，それは48000gを示 しています。

しかし，メモリの容量が64Kバイト (By t e) という場合，それは64000バイトを

示すのではなし 65536バイトを言 うのです。

本来，小文字の rk J という記号は「キロ」と読み， 1000倍であることを表わすもの

ですが，コンビュータの世界では，大文字の rKJ という記号を「ケー」と読み， 1024 
キロ

倍であることを表わすものとして利用しています(ただ昔は，65536バイトを65kと言っ

ていたメーカーもあったようです)。

これは， 1024というたまたま 1000に極めて近い値(差は2.4%)が，たまたま210に当
キロ

たり，コンピュータにとって区切りが良いため， kと同じような使い方をしているので

す。 RAMやROMと言ったメモリや， CPUのアドレス線が10本あると210= 1024でl
kバイト， 11本あると211= 2048で2Kパ年卜， 12本で4Kバイト， 13本で8Kバイト…と
いう具合に容量は1000で割り切れることがなくとも， (アドレス線が10以上あれば)1024
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てやは必ず害Ijり切れるということなのです。また，フロッピーディスク等もこれに合わせ，

lKノfイト =1024ノfイトとしています。

なお，アドレス線が20本になると220で 1048576バイト，つまり 1024Kバイトになるの

ですが，これを1M(メガ)バイトと 言います。さらにアドレス線30本では230で107374

1824ノfイト，つまり 1048576Kノずイト， つまり 1024Mノfイトになるのですが， これを1G

(ギガ)ノfイ卜と言います。また， G (ギガ)の上はT(テラ)になるでしょう。オー

ディオ用のコンパク卜ディスク (CD)は外部記憶装置として使うと 500Mバイト以上，

VHDビデオディスクをデジタルオーディオ用に使う AHDシステムでは (VHDビデ

オディスク)にG (ギガ)バイトクラスのデータが入ります。光ディスクや光磁気ディ

スクも同様です。将来， これらをパソコンで利用できるようになると，これらの単位に

もお目にかかるようになるかも知れません。

門CPUの動き叫ツ山
この項と次の項では，ちょっと難しい話が続きます。抽象的な表現も増えますが， じっくりと

気分を落ち着けて読んで下さい。マシン語の感覚がつかめるようになるでしょう。

CPUは，電源が投入された後， リセット信号の入力によって，初めて意味のある動作を始め

ます。

リセットがかかると，プログラムカウンタ(メモリのどこを実行しているかを示す)に 000

OHが入り，すぐさまプログラムカウンタの指すメモリからデータを読取ります。つまり， CP 

U はOOOOH番地からデータを読取ることになります。 C3Hとか言った値が返って来ること

でしょう。

このデータは命令として解釈され， その種類によっては，統〈アドレスにある 1バイト ~3バイ

トのデータを，命令の一部または命令のパラメータとして次々に読込み， その命令の実行に移り

ます。プログラムカウンタは順に1ずつ増えて行きます。

一つの命令の実行が終わると，原則としてさらに次のアドレスにあるデータを命令として読込

み，同様の処理を行L、ます。例外はプログラムカウンタを操作する命令て，これを実行しますと，

次の命令を読取るアドレスが変更されます。 BASICのGOTOやGOSUBに相当する命令

(JP， CALL等)が， それです。

これらの動作は電源を切るまで続けられ， CPUは終始，命令の取込みと実行とを繰返します。

実際， CPUが行う処理というのは， その種類を問わず，だいたいこのようなものです。リセ

ット後o0 0 0 Hから実行を行う， という点だけは違うものもありますが，基本的な考え方は 8

ピット CPUでも 16ピット CPUでも，あるいはパソコン以外のコンビュータでも全く変わりま

せん。

CPUの実行できる命令は，極端な言い方をすると， 「データ転送(代入)命令」と「演算命

令」の2種類に分けることができます。CPU内部には「レジスタ」ーと呼ばれる BASICにと
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つての変数のようなものが，外部には， 64Kバイトの「メモリ」がありますが， CPUのすべて

の命令は， この「レジスタ」と「レジスタ」の間， または「レジスタ」と「メモリ」の問， また

はプログラムで直接指定さた値と「レジスタ」や「メモリ J との値でデータの転送や演算を行 う

ものばかりです。文字通 り単な る計算機でしかありません。

パソコンで採用されている CPUの場合， 「j寅算」の種類はBASICと比べ浮動小数点 (実

数)を扱う高度なものがない代り，ピット単位の演算が強化されたようなものになっています。

また，Z80やそれより前の時代のCPUでは，四則演算のうち乗算や除算 も省略または簡略化さ

れています。乗算，除算，実数の四則演算，それに 5 i nや 10 gと言った数値関数は，すべて，

整数の値同士の加算や減算，またはピット単位の演算命令を巧みに組合わせることで， 実現させ

ています(スーパ-MZの場合， そのプログラムは IPL・BIOS ROMに格納されていま

す)。

+ 5 V→ 
G N D→ 

C L 0 C K→ 

A L U (加算，減算，比較，論理演算，シフ

ト，ローテート，ピット操作等を行う)

命令デコーダ，→ 1.命令レジスタ

CPU制御回路 l 

CPUレジスタ群

↑↓ 
13本

(システムへの制御)

M l，MR EO，IORO，RD，WR，RFSH，BUSAK 

(C P Uへの制御)

HAL T，WAIT，INT，NMI，RESET，BUSRO 

↑↓ → C P U制御

アドレスJ'¥ス

制御回路

ス，，， スレ

i
I
l
l
1
11
il
-
-
-
u
h
a
 
ア本PO

 
8本(データパス)

《第6-1図}Z80の内部構造

円基本は以タ

Z80の命令は，細かく数えると 158種類はどあります。また，命令名が同じでもオペランド(対

象となるレジスタやメモリ)が異なるものを分けて数えると，700近くに上りますが， BASIC 

の命令や関数同様， その全部を覚える必要はありません。また， 全部を使う必要もありません。

せいぜし、4分のlも知っていれば充分です。 それに，今も 言ったように， 158個の命令はいずれも，

単純な働きをするものばかりで¥マシン語の基本的な考え方さえつかんでしまえば，後の命令は

次々と理解することができます。マシン語は一般に難しいと 言う人が多いのですが， 一つ一つの

命令を見てみれば， BASICなどよりはるかに簡単です。ただ，ある目標があって， それを実

現するようなプログラムをBASICかマシン語で作るような場合，単純な命令をたくさん組合
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わせて作るマシン語より， 高度 (複雑)な命令数個で作れる BASICの方が楽である， という

印象は受けるかも知れません。ですから， 最初からマシン話だけの長大なプログラムを組もうと

はせずに，ほんの数ノずイトてい各々の命令を確認してみたり， BASICのどうしても時間のかか

るような所をマシン語サブルーチンに置換えて， BASIC+マシン訴の組合わせのプログラム

を作りながら，徐々に理解してゆくのが良いと思います。

ところで， rレジスタ」はBASICの変数のようと 言いましたが，扱える{直や， (レジスタ

の)個数は厳しく制限されています。あるいは，初めからある範囲のイ直を扱うレジスタが，決め

られた数しかないと 言っ ても良いでしょう 。

また， Z80や i8086 (16ピット)と 吉ったいわゆる rSO系」のマイクロプロセ ッサでは，同じ

範聞を扱えるレジスタでも， そのレジスタによって向き・不向きの命令があり， 全部のレジスタ

が同等に扱えるわけではありません。つまり， レジスタ毎に，「オペランド」になり 得 る命令し

「オペランド」になり 得ない命令とが，かなりバラバラに分かれているということです。ですから，

マシン語のプログラムを作れるようなるには，各命令の働きとともに，レジスタの使い方をも覚

える必要 もあるのです。ただ， r働き」は理解する必要があるのに対し，こちらはまさに「習 う

より慣れろ」という感じて¥いつの悶にか自然に身に付いてゆくのが普通です。 しかし， それで

も，レジスタの名前くらいは最初に覚えておくのが得策だと思います。

一方，レジスタが限られた数しかない点については， もし， CPU内のレジスタが足りなくな

った場合には， そのH寺に必要でないレジスタの内容を-11寺的にメモリの一部に確保した「スタッ

ク」という特別なエリアに退避させ， そのレジスタを利用する， という手法てい解決させます。 そ

して， 計算等が終わったなら退避していた値をレジスタに復帰させれば良いわけです。 しかし，

それでもレジスタが足りない時や，大量のデータを一度に扱うような場合には， 一般のロモリ」

を直接利用することになります。

円以タの種類、いろいろ

いかがでしたでしょうか。初めてモニタを操作したばかりの皆さんには，ちょっと難しかった

かも知れません。 しかし，最初にぜひとも覚えてほしいのは，

CPUの中には「レジスタ」という大変重要な働きをするものがある

という点です。あとの部分はいずれ分かるようになると思います。では， その重要な働きをする，

レジスタから見てゆきましょう 。

Z80には，第6-2図のようなレジスタがあります。

レジスタの大きさは， 実際の長さに比例して書いていますから， AレジスタやBレジスタはメ

モリ 1バイトの長さ・大きさと同じ8ピット， 1 Xレジスタや 1Yレジスタは倍の16ピットです。

つまり， Z80には， 8ピットのレジスタは全部で18個， 16ピットのレジスタは全部で4個あるわけ

です。 8ピットレジスタには16進数でOOH-FFH，10進数で考えると 0-255 (-128-

+127としても扱える)の値を， 16ピットレジスタには16進数でOOOOH-FFFFH，10

進数で考えると 0-65535 (ー 32768-+32767としても扱える)の値を入れてお
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ィν，.ヂト ページ レジスタ

Interrupt page registerの意味

リフレ yシュ カウント レジスタ

Refresh count registerの意味

インヂヲタス エヲタス レジスタ

Index X registerの意味

インヂタタス ワイ レジスタ

Index Y reglsterの意味

スタ γタ ポインタ

Stuck Pointer の意味

プログラム カウンタ

Program Counter の意味

〈第6-2図)Z80のレジスタ

くことができます。前にも触れたように， BASICでいう単精度または倍精度実数を直接扱え

るレジスタはありません。

枠をつないで並べたレジスタ同士，例えば， Hレジスタと Lレジスタとは，連結して一つの16

ピットのレジスタとして使うこともできます。この時，連結してできたレジスタのことは， rH 

Lレジスタ」と呼びます。HLレジスタには OOOOH-FFFFHのf直を入れておくことがで、

きるわけです。また， Dレジスタと Eレジスタなら， DEレジスタ， Bレジスタと Cレジスタな

らBCレジスタと呼びます。またこのように，連結して利用することを，ペアレジスタとして使

う， と言 うこともあります。8ピットのレジスタ二っとして使うか， 16ピットのペアレジスターっ

として使うかはプログラマの自由ですが， それらの区別は必ずしも明確でなく， 一つ一つの命令

ごとに， 8ピットの扱いにしたり， 16ピットの扱いにしたりを，自由に決められるのです。ただ，

詳しくは後述していますが， Hレジスタ・ Lレジスタはぺアレジスタ (HLレジスタ)として利

用する機会が多く， Bレジ、スタ・ Cレジスタは逆に単独で使うことが多くなります。 Dレジスタ・

Eレジスタはその中間になります。これは， HLレジスタ用には， 16ピットの演算命令などが多

〈用意されているからです。

さて，これからのレジスタは，大きく 2種類に分けられます。

まずーっは，初めから半ば強制的に用途が決められており，他の用途にはなかなか利用し難い，

または通常使用しないものです。 1，R， SP， PCがそれで¥専用レジスタと呼ぶこともあり

ます。また， Fレジスタも， これに準じていると言えます。

もう 一つは，プログラムによって，あるいは，サブルーチン毎に，または， その場に応じて自

由に使うことができるレジスタです。残りのレジスタは皆これで¥汎用レジスタと呼びます。た

だ，さきほどの話の通り，汎用レジスタの中でも命令によってオペランドになれる・なれないが
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あり，向き・不向きがでて来ます。

しかし，初めのうちは，汎用レジスタのうち，

A B C D E H L 

と専用レジスタの

F (フラクサの中のCyフラグと Zフラグ

だけを覚えれば良いでしょう 。

第 6-1表に全部のレジスタの働きをまとめておきました。また，マシン語に関する様々な話

も，最も関連の強いレジスタの所に入れておきましたから，いずれ，プログラムを組んでし、て何

か分からないことが出て来たなら，その都度参照すると良いと思います。 もし，この表の内容を

完全に理解できるようになったなら，その頃には様々なプログラムを自由に組めるようになって

いることてやしょう 。

〈第6-1表}Z80のレジスタの利用方法

他のレジスタや直接指定した値との加算，減算など，数多くの算術演算や論理

演算等が可能です。そして，データの受け渡しも最も自由に広範囲にできるた

め，転送の中継ぎを行ったり，パラメータが8ピット長のもの一つで良いような

サブルーチンとのデータの受け渡し(例えば画面への1文字表示やキーボードか

らの1文字入力)にも使われ，文字通り何にでも利用されます。

なお， Aレジスタは，アキュームレータと呼ぶこともあります(特に他のCP

Uを扱ったことのある人の場合)。

このレジスタは， 8ピットあるうち，実際には6ピットだけが，使われています。

各ピットは，プログラマが意識して変えなくとも， ?寅算などの命令を実行する

だけで，勝手に(実は規則的に)， しかも， 6ピットがバラバラに変化してしま

います。 しかしこれらは，プログラマにとって必要な況状を，的確に知らせて

くれる， とても重要な働きを持っています。

これらフラグのピット構成は，次の通りです。各フラグは，常にOか1の値を持

ちます。また， 0に変化させることを「リセットする J， 1に変化させることを

「セットする」と 言うことがあります。

7 

S 

6 

Z i~ I 
2 -
一
N

o 

Cy P/V 

s.......…・・サイン (Sign) フラグ， または， sフラグと呼びます。

8ピットの演算命令の大半と，その他のいくつかの命令を実行する

し変化します。ただし，あまり利用する機会はありませんので，
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初めのうちは働きを覚える必要はないでしょう 。

Sフラグは， 8ピットのデータならー128-127を， 16ピットのデータ

なら-32768 -32767を表わしていると考えた場合，演算等の結果が

負になったならセットされ，正になったならリセットされます。

単純に言えば， i寅算等の結果の値の最上位ピットが， そのままコピ

ーされるということです。

このフラグの内容は， J P M， x x x x・JP P， x x x x. 

RET P.RET M の各命令によって，簡単に調べることが

できます。

なお，このフラグは， 実際には特定のメモリ・レジスタ ・I/Oポ

ートの内容の最上位ピットを， OR A命令，または， AND A 

命令を使って調べる時に多く利用します。8ピットを-128-127とし

て才及うことは， まず， ないからで、す。

Z…・…・・・・・ゼ、ロ (Z e r 0) フラグ， または， Zフラグいl予びます。

8ピットの演算命令の大半と， との他のいくつかの命令を実行する

し変化します。Sフラグが変化する命令では， 一緒にZフラグも

変化します。Zフラグは， c yフラグとともに参照される機会のと

ても多いフラグてやす。

Zフラグは，データが全ピットとも全部0，すなわち， 演算等の結

果がOになったならセットされ，それ以外の値になったな らリセ ッ

トされます。比較命令では，値が等 しい時つまりヲIl、た結果がOに

なった時にだけセットされると考えることもできます。また加算命

令てやは，結果が0でなくとも，転送された値がOなら，セットされ

ます。例えば， 8ピット命令で60H+90Hを実行すると結果は100H

ですが， Aレジスタに格納されるのはOOHなので， Zフラグはセ ッ

トされます。

また， B I T命令て¥特定のレジスタ・メモリの，指定したピット

がOか1かを示 します。0ならセット， 1ならリセットされるわけで

す。

このフラグの内容は， JP Z， xxxx・JP NZ， xxxx 

• J R Z， x x x x・JR NZ， xxxx.RET Z.RE 

T NZ の各命令によって，簡単に調べることができます。

H..…・…・・・ハーフキャリー (Half carry) フラク¥ または， Hフラ

グと呼びます。

このフラグの内容は，DAA命令によって参照されるだけで¥プロ

グラマが利用することは原則としてできません。ですから，このフ

ラグは，あることだけを心の片隅にでも留めておくだけで¥充分です。

このフラグは8ピット 16ピットの加算・減算によって値が変わりま
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す。力n算てやは8ピットの場合は3ピット Hから4ピット Hに対する， 16 

ピットの場合は11ピット日から12ピット円に対する桁 1--がり(キャ

リー)の有無がコピーされます。

j成算では8ピットの場合は4ピット目から3ピット廿に対する， 16ピ

ットの場合は12ピット日から11ピット円に対するボ、ローの有無がコ

ピーされます。キャリー・ボローが生じた場合は1に，そうでない

場介は， 0になります。

P/v-・・・・・パリティ (Parity) フラグ， または， オーバーフロー (0v 

erflow) フラグ， または， P/v (ピーブイ)フラグと 11乎び

ます。Sフラグより，さらに利川する頻度の少ないフラグです。

このフラグは Pフラグとして使うことと， vフラグとしてイ史うこ
とがあります。 これらは，特に反日IJされることはなし各命令ごと

にPフラグとしての結果が人ったり， vフラグとしての結果が入っ
たりします。

Pフラグとして使われるのは論理演算命令の|深て， 8ピットのデー

タのうち，セットされている(1になっている)ピットが， 奇数個

(1， 3， 5， 7個)あればOに， 1同数個 (0，2， 4， 6， 8個)あれば 1

になります。結局，フラグを合めた全9ピットのデータの中には，

必ず奇数個の1のピットが存在することになります(これを奇数パ

リティと呼びます)。

Vフラグとして1更われるのは加j成算の際て二自良が2の補数を表わし

ている (8ビットてやはι128-+ 127， 16ピットては-32768 -+ 32767 

として使間すること) と考えた場介，演第がIrしく行われたかどう
かを持ちます。一般の命令は，数値はifの幣数として扱われ. i汁算

されたり， c yフラグもそれに{足って変イヒするわけでやすヵヘ このフ
ラグは2に補数として計算したものとみなして，エラーの有無を知

らせるものです。ですから， もし.JEの{瓜として l汁算 したのなら C

yフラグを， 2の補数として計算したのなら Vフラグを見れば.A
しい結果が得られたかどうかが分かります。

Vフラグとして， このフラグがセットされる(演算がオーノずーフロ

ーしたと知らせて来る)のは，以下の場合です。

① 同符号同士の加算て二結果が異符号・になった場合。

(例) 41H+42H→83H 

2の補数では，

41H+42H→-7DHを意味するからです。

(例) 7FH+01H→80H 

2の補数では，

7FH +OlH→-80Hを意味するからです。
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② 異付号の値をヲIt、た結果，符号が減算 と同じになった場合。

(例) C 0 H一70H→50H

2の補数では，

-40H-40H→50Hを意味するからです。

(例) 70H-COH→BOH 

2の補数てやは，

70H-(-40H)→-50Hを意味するからで

す。

(例) 80H-OIH→ 7FH 

2の補数では，

-80H-OIH→7FHを意味するからです。

以下の場合はリセット (0になる)され， 2の補数としての計算が

正しく行えたことを知らせます。

① 異符号の数値による加算。

(例) COH+70H→30H 

2の補数てやは，

-40H+70H→30Hを意味するからです。

② 同符号同士の加算で，結果が同符号になった場合。

(例) 21H+22H→4 3 H (2の補数でも同意)

(例) FOH+EOH→DOH 

2の補数てやは，

-10H+ (-20H)→-30Hを意味するからで

す。

③ 同符号同士の減算。

(例) 5AH-41H→ 1 9 H (2の補数でも同意)

④ 異符号の値をヲ|いた結果，符号が，被減数と同じになった場合。

(例) 60H-FOH→ 70H 

2の補数では，

60H-(-10H)→ 70Hを意味するからです。

また， このフラグの特殊な使われ方としては， L D 1・LDD・C

P 1・CPDの各命令て¥残りバイト数の有無を調べたり， LD A， 

R. LD A・Iの各命令て， 1 F F2の内容がコピーされたりもし

ます。なお， IFF2というのは， DI命令と E1命令のうち， どちら

が最も近くに行われたかを持つ，特殊フラグで， リセ ット直後と D

I命令実行後には0，E 1命令実行後には1になります。ただ，通常

は参照の必要がないため， Fレジスタの中には入っていません。

このフラグの内容はJP PE， xxxx・JP -P 0， x x x 
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x.RET PE.RET PO の各命令によって，簡単に調べ

ることができます。

N............オ、カ「、ティブ、(Nega-ti ve)フラク二または， Nフラク守と日乎びます。

8ピットの演算等によって変わります。DAA命令のアルゴリズム

が加算用と減算用とでは異なるため， CPUはその区別のために，

加算と減算のどちらが最近行われたかをこのフラグに残します。 A

DD・ADC等の命令(加算)の後ではOに， S UB・SBC等の

命令(減算)の後では1になります。

このフラグの内容は， Hフラグ同様， DAA命令によ って参照され

るだけでプログラマが利用することは原則としてできません。です

から，このフラグは，あること fごけを心の片隅にでも留めておく fご

けで充分です。

C y.........キャリー (Carry) フラク二 または， C y (シーワイ)フラグ

と呼びます。Cレジスタとの混乱を避けるため， Cフラグと呼ぶこ

とはありません。

8ピットの演算命令の大半 (Sフラグ・ Zフラグよりは少ない)に

よって値が変わります。 しかし，利用する機会のとても多いフラグ

です。本文中でもう 一度説明しています。

加算の後では，最上位ピットからの桁上がり(キャリー)があった

場合にセットされ，なかった場合にはリセットされます。

減算の後てやは，最上位ピットのボ、ロー(算数で言 うところの「左ど

なりの桁から借りてくる」ことを， こう 言います)があった場合に

セットされ，なかった場合にはリセットされます。

論理演算の後てやは， リセットされます (0になります)。

ほかの演算てやは， レジスタの特定のピットの状態によって変化した

り，逆に， C yフラグの内容がレジスタの特定のピットにコピーさ

れたりします。 このため， C yフラグの内容を強制的に変えたいこ

とがありますが，セットするには SCF命令があります。 リセット

するには専用の命令はありませんが， OR Aまたは， AND A 

で代用するか，他のフラグ(特にZフラグ)を変化させたくない場

合には， 一旦SCF命令でセットしてから CCF命令で反転させます。

このフラグの内容は， J P C， x x x x・JP N C， x x x x 

• J R C， x x x x・JR NC， xxxx.RET C・RE

T NC の命令によって，簡単に調べることができます。

Fレジスタの，この他のピット(空白になっている2ピット)は，特に使われ

ることはありませんし，内容を調べることも原則としてできません。

また， PUSH AFやPOP AF， またEX AF， AF' の各命令を除
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いて，フラグがー まとまりとなって， Fレジスタを構成していることは，考え

ないで良いでしょう 。

Aレジスタを使!日中に，月IJの計算を行いたい場介，一時的にデータの退避をす

る際に，利用します。

ノレープのカウンタとして. D J N Z命令て¥使用します。

C I データの退避を行う|際. Bレジ、スタがすでに使われている時に利用します。
1/0ポートとのデータ交換を行う場合(1 N命令. OUT命令)に，使用す

ることができます。

D データの退避や，パラメータのiJIき波しにH手々使われますが， どちらかという

| と. DEレジスタとして利Iliされることが多いため，単独の8ピットレジスタ

として使うニとは，あまり多くありません。

E I DレジスタとliiJじていす。

H I データの退避や，パラメータのiJIき波しに使え ますが. DEレジスタにも増し

て，ぺアレ ジスタとして (HLレジスタとして)使うことが多いため，単独の

8ピットレジスタとして利用することは， まず，ありません。

L Hレジスタと IliJじです。

AF I このぺアレジスタは， Aレジスタ， または. F レジスタの I)~脊を ー ー 11寺的にスタ

ックに退避させたい場合に，ぺアとなります。よって， これによってメモリの

特定アドレスをポイントするようなことはありません。

また， EX AF， AF'命令を利川すると， Aレジスタと A' レジスタが入

れ換わり，同11寺にFレジスタと F'レジスタも入れ換わります。 これも， 一種

のぺアレジスタとしての使われ方と考えることができます。

B C I 257同以l二のノレーフ。を行うH寺， Bレジスタがー|二f立8ピット， Cレジスタが-F1:立8

ピットを表わ したカウンタとして利J11します。
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DE I BCレジスタ|司機，午寺定のメモリをポイントして， Aレジスタとのデータi伝送

ができます。

逆に， DEレジスタをカウンタとしてイ史うことはほとんどありません。

なゼヘ BCレジスタと DEレジスタの役割分f:H.がこのように刊とまっているかと

いうと， E X D E， H Lという命令はあるが， E X B C， H Lという命令

はない，すなわち， DE レジスタはポインタとして非常に 4i~作性に優-れた HL

レジスタとのデータ交換命令があり， (HLレジスタの)退避!日に使うことが

できるからです。 これは， Z80のliij身である i8080で慣例となった上に， Z80 

ではBレジスタにループ!日のDJNZ命令， Cレジスタに 1Nレジスタ， (C)・

OUT (C)，レジスタの各命令が拡張されたため，より，はっきりしてい

ます。

また，同 l面に対して文字列をn.~1Jする場合の文字ダ1]エリアや，キーボードか ら

文字列を入力する|僚のバッファ(転送するエリア)や， L D 1 R・LDDR命

令等で， (H L)側からのデータ転送の宛先をポイン卜する用途にも使われます。

HL ぺアレジスタの 11-1では，最も，ぺアとして使われる頻度の高いレジスタです。

まず，HLのポイン卜するメモリ一 一 一アセンブリ 汚語では， (H L) と書 き

ます一一一ーは， B， C， D， E， H， Lの各レジスタに共通して使える命令の

ほとんどが利用できます。Aレジスタとのデータ伝送はもとより， Aレジスタ

における演算命令のオペランドとして，など， (H L) は擬似レジスタとして

の性格を持つようになります。

また， Aレジスタが8ピットのj寅算用に{史われたように， HLレジスタは16ピ

ットの泌算 として， B Cレジスタ・ DEレジスタ等 との加算 ・減算に利用しま

す。

AF' I A' レジスタと F' レジスタのペアレジスタは， A' F' レジスタとは11乎ばず

に， AF' レジスタと 言います。

このレジスタは，前述のように EX AF， AF' 命令で表 と交換できるだけ

で¥いつもは裏に隠れています。よって， AF' やBC'等は， 裏レジスタと

か，補助レジスタと呼びます。

BC' I EXX命令によって， BCレジスタと交換することができます。

DE' I EXX命令によって， DEレジスタと 交換することができます。
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EXX命令によって， 'HLレジスタと交換することができます。

なお， EXX命令では， BCとBC' ， DEとDE' ， HLとHL' が， 全部

一度に交換されてしまいます。

これら， A F' ， B C' ， D E' ， H L' の各レジスタは， i 8080にはなし

Z80で拡張されたものということもあって，全く， 全 く使用していないソフト

ウエアも珍らしくありません。よって，これらは最初から使いこなそうとする

必要はありません。

しかし，これら裏レジスタを利用すると，メモリの節約，スピードアップ等を

図ることができます。

1 I このレジスタは， 1M 2命令によ って，強力な Z80特有のモード2割込みを行

なう場合のみ，使用します。スーパーMZはモード2割込みを利用してはL、る

ものの， 1 P L起動プログラム以外てやは，特にこのレジスタについて知ってい

る必要はありません。LD 1， A命令を使って， このレジスタの内容を変化

させたりしなければ良いだけです。

モード2害Ij込みでは，割込みの発生源は最大128個持つことができますが，そ

れらの処理アドレスは2ノfイトずつ， 一般の命令における2バイトデータ同様，

あるアドレスに下位バイトを， +1のアドレスに上位バイトの順に置 くテーブ

ノレにして， まとめて， 最下位ピット=0の偶数アドレスからに配置 します。 そ

して，テーブルの上位バイト(上位8ピット)を，この Iレジスタに入れてお

きます。

インタラプト発生源には，下位8ピット(最下位ピットはOに決まっているから，

実質的には第7ピット~第1ピットの7ピットのみ有効)を通知します。インタ

ラプト発生後， CPUがそれを受付けた場合には， CPUは発生源のすべてに

受付けたことを知らせます。すると，その中から，実際にインタラプトを発生

させたデバイスが，あらかじめ通知されていた下位8ピットの値を CPUに返

答します。一方， CPUは，そのデータをもとに， 1レジスタにある上位8ピッ

トと合わせ，テーブルのアドレスを計算します。すると， そこには実際の処理

ノレーチンのアドレスが書かれていますので， ここでようやく割込み処理ができ

るようになります(同時に2個以上のデバイスからインタラプトが発生しでも，

ハードウエア上の割込みコントローラが優先順位を決めるので，プログラマは

この点について考慮する必要はない)。

なお，上位アドレスは Iレジスタに入っていることから，テーブノレは，異なる

2ページ (xxOOH-xxFFHのアドレスを， 1ページと呼びます。 Z80の

アドレス空間は256ページということになります)にまたがって置いてはなり

ません。
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フ。ログラムて、はあまり利用することのないレジスタです。

Z80はD-RAM  (ダイナミ ックRAM) との接続が容易だと 言いましたが，

このレジスタはそのためのもので、す。D-RAMというのは， S-RAM (ス

タティ ックRAM) と違って，コンデンサへの充電によってOか1かを記憶しま

す。 しかし，コンデンサの容量は非常に小さし リフレッシュという作業をし

ませんと， 記憶が失なわれてしまいます。 リフレッシュのための回路のすべて

はD-RAM内部に持っていますが，そのタイミングをうまく取らないと， C

PUからのアクセス(読出し・ 書込み)と重なってしまい，支障をきたします

ので， CPUがD-RAMに対して， リフレ ッシュのタイミングを知らせなけれ

ばなりません。 リフレッシュは， 2m s (ミリセカンド)のうちにアドレスの

下位7ピット (b6-bO) をひと通り選択するだけで良し Z80は命令バイト

の読み出し直後，つまり M1サイクノレの最後(通常は1回。拡張命令では2バイ

ト続くから計2回)に，これを行う機能を持っていますがこのための7ピットの

アドレスを CPU側に記憶 しておく必要があります。 rひと通り」選択するに

は，前回の状態をもとに，次のアドレスを， というように， もれなく行う必要

があるからです。 そして， そのための記憶場所が， このRレジスタです。Rレ

ジスタは8ピット長ですが， 実際に使われているのは， b 7を除いた7ピット

です。よって，このレジスタは，ソフトウエア上で利用する機会は， まずあ

ません。特に，やたらなデータを連続して書込むと， リフレッシュが正常に行

うことができなくなることがあり， RAM上の記憶内容(プログラムがRAM

上にあるならそれ自身も)が破壊されてしまい，プログラムが暴走 してしまっ

たり， 大切なデータが失なわれてしまうことが，あり 得るからです。よって，

このレジスタへの書込み命令である LD R， A命令は使用しないのが無難で

す(だいたい，それを行う必要などなし、)。

ただし， Rレジスタの内容を参照することについては， 全 く問題ありません。

そればかりか， Rレジスタは，まず予測できない値をとります(実際は+1ず

つしていくのだが， 完全に周期的に読出さぬ限り，仔IJえばキーボードからの待

ちノレープを少しでも行うなどによって，次にアクセスする際には規則的でやない

値が得られる)ので¥ランダムな値，すなわち乱数としてゲーム等に応用する

ことが可能となります。

1 X 1 i 8080て、のHLレジスタの，つまり， Hレジスタ， Lレジスタとしてていはなく，

ぺアレジスタとしての働きのほとんどすべて一一一一EX DE， HLt，ごけは除

く一一ーを備えており， しかもインデックスアドレッシングを可能にしている

レジスタです。ただし， Z80で拡張されたHLレジスタの働きはあまり持って

いません。インデックスアドレッシングというのは， (H L)による擬似レジス

タを，前後の-128-+ 127のアドレスに拡張できるというもので"， (1 X +70H) 
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や， (1 X -20H)のように指定することができます。

なお，このレジスタは，実レジスタ同t民全く利用していないフ。ログラムもあ

り，耳又りあえずは1党える必要はないと 言えるでしょう 。

このレジスタは，完全に 1Xレジスタと同じことができます (Z80には，このよ

IY I うな関係のレジスタは，ほかにはありません)。

よって，利用方法等 ふ 完全に同じです。

SP I 単独で吾川下させるようなプログラムまたは， とても大規模なプログラムを除き，

普-段はあまり 意識する必要のないレジスタです。

サブルーチンを呼び出す|療には，行った先から戻 るための情報，すなわち，帰

って来るべきアドレスを保存しておかねばなりませんが，そのためのメモリを

スタックと 言います。 スタックはまた， P U S H命令によるデータの退避用に

も利用します。

スタックというのは先入れ後出しのノfッフアになっていて，プログラマは，メ

モリとして意識せずに利用することができる空間です。 このためのエリアは特

にスタックエリアと 言い，プログラムやワークエリアとの境界さえ守れば，自

由に使って構いません。逆に，プログラムの先頭てやは，原則としてこのように

できるよう， 設定する必要があります。 しかし， B A S 1 Cのサブルーチンと

してマシン語プログラムを使う程度であれば， B A S 1 Cが設定したスタック

がそのまま流用できることが多いので，特に怠識しなくとも良いというわけです。

スタックエリアは，プログラムのfJfi矧によっても 異なりますが，おおよそ 256

ノfイト(16進数で0100Hバイト)もあれば充分です。ただし，スタックはワー

クエリアと同じように，必ずRAMI_:になくてはなりません。

また， スタックをメモリのどこに同己置するかは自由て、、すが， (スタックは) I吉-

f立アドレスから消費(f~史用) しますので¥ ーー南安にはRAMのf変ろや， スタック

を利用するプログラムの直後に置 くのが普通です。

スタックは， I司語辞典などのあき箱のようなものを入口が見えるようにして横

に倒し，それを縦に何段も 重ねたようなものだと，考えてよいでしょう 。 そし

て， CPUは-1'" (メモリのf麦)から. "原庁;よくイ史っていくので、す。初めは，

最 も下にある箱の-F.つまり， それらを置いである机などの表面を指さしてい

ます。

例えば，サブルーチンに行く前には，指を少し上に持って行き， そのケースの

中に，次のアドレス(戻るべきアドレス)を紙に書いたものを入れます。

サブルーチンから帰る時には，十旨でポイン卜しているケースから紙を取り出し

て，指は一つ下に戻します。後は， 書いてあったアドレスにリターンするだけ
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です。データを退避させる 11寺も， これとliiJじ子j去がとられます。

なぜ，午I':;を何段も重ねるかというと，行った光てさらにサブルーチンを 11予んだ

り，データを退避させたりする II~~\ また ~iJ じ箱を使ってしまっては閑るからで

す。ポイン卜する明[[tlは， どこまでや使っているかを明(l'(~ にノjミすためです。 そし

て， CPUて¥ この指・に相:りするのが， S Pレジスタ(スタックポインタと H子

ぶことのほうが多し、)なのです。

ただし，メモリは8ピット，アドレスは16ピットですから， 一つのメモリには，

アドレスは入りません。 よって， 2/{イトのメモリに分けて人れます。ですか

ら， このレジスタは， ー一度.に2ずつ， +， ーします。

PC  I このレジスタは，フ。ログラムのどこを'長行中て‘あるかを十日すレジスタて、、す。 C

PUがリセットされたH寺には， OOOOHになり， また， J P命令てやは， このレジ

スタに指定のデータ(アドレス)が入ります。 CALL命令でも， スタックに

次のアドレス (PC + 3) を格市内した後には。 PCレジスタ(プログラムカウ

ンタと1IiJi-~;~ことのほうが多い)に指定のアドレスが入ります。 RET命令は，

スタックからフ。ログラムカウンタに対するデータの復¥帰てやす (P0 P P Cと

ても; -，うべき f~}J きをする) 。

円 単独で動くプ問 ム蜘でみる

iiiJはともあれ，簡単なプログラムを作ってみましょう 。

BASICから，

C LEAR &HEOOO固

M ON園

て"モニタに入ってドさし、。EOOo.H-FFFFHをマシンJ丹フ。ログラムmにH在保:してから，モ
ニタに入るわけです。 もし，今モニタの状態でしたら，・1支

*R固
でBASICに戻って，これを実行して下さい。

いつものように，

*. と，モニタのコマンド待ちになると，思いますが，ここで¥

*D E 0. 0. 0.団

と入力します。すると， また，いつものように，

:Eo.o.o.=o.o. 0.0. 0.0. 0.0. 0.0. 0.0. 0.0. 0.0. /・

:Eo.0.8=0.0. 0.0. 0.0. 0.0. 0.0. 0.0. 0.0. 0.0. /・
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: E 0 1 0 = 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 ~ ・

:E018=00 00 00 00 00 00 00 00 ~ ・

と出て米ると忠います。このように各アドレス OOHという伯.が入っていることが多いと思いま

すが， ，JIJにそうでなくとも構いません。
てやは， BASICのスクリーンエディットの要領て二 r 0 0 J等の部分を書換えて下さい。つ

まり，次のプログラムを入力するわけです(これ以後， ~以降のキャラクタダンプ部は省関与させ

て項きます)。 一行分，例えばアドレス EOOOH-E007Hの部分が入力し終わったら， B 

ASIC同様，団キーを忘れずに押してドさし、。

:EOOO=3A 11 EO 47 3A 10 EO 80 

:E008=32 12 EO C9 00 00 00 00 

: E 0 1 0 = 1 4 0 7 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 

きて， 1分もあれば，入力し終わるでしょう 。念のため，

*D EOOO固

として， "，1:しく入力されているかどうかを(r'({L悲してードさい。マシンJEはちょっとしたミスカfあ

って も，エラーで矢11らせて来ないて¥すくや暴走したりします。屯源を入れl立すか IPLスイッチ

を押すまて二 うんともすんとも 言わなくなったりしますのて二 注志して下さい。たfふハードウ

エア (MZ--2500) を壊すことはありませんので， BASICでどんどんエラーを出したよ

うに， マシン話でもどんどん暴本させて，大L、に勉強して一卜.さい(もちろん 11::.しく動くに越した

ことはありませんが)。

では，到jかしてみましょう 。

*G E 0 0 0固

として"Fさい。

すぐに，特に何も起きずに，

*. 

と出て来るて。しょう 。そして，

*DEOOO固

として下さい。

:EOOO=3A 1 1 EO 

:E008=32 1 2 EO 

:E010=14 o 7 1 B 
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のように出て来るでしょう 。アドレス E0 1 2 Hが lBHに変わっているのがわかります。

てやは次に， E007Hの 80 Hを90Hに変えて実行してみましょう 。 そして，同じようにして

メモリを見てみましょう 。

:EOOO=3A 1 1 E 0 4 7 3A 1 0 EO 9 0 

:E008=32 1 2 EO C9 。。 o 0 o 0 。。
: E 0 1 0 = 1 4 o 7 OD o 0 。。 。。 。。 。。

のようになっているで、しよう 。つまり， E 0 1 2 Hが ODHとなったわけでやす。

同じ要領てやE007HをAOHやBOHやA8Hに変えてみて-Fさし、。結果は 04H，17H，

1 3 Hになると忠、います。

また， EOI0Hの 14 Hや， E 0 1 1 Hの07Hも，いろいろ変えてみて下さい。 どちらも

OOH-FFHのどんな値でも結構です。 そしてこれらの値と結果との関係をいろいろ研究して

みて下 さい・ -。

円 マシ潮 意日明!

さて， そろそろタオ、明かしをしましょう 。最初のプログラムを見ながら，説明してゆきましょ

フ。

まず， EOOOHからの3バイト，つまり， 3 A 1 1 E 0 (l、ずれも 16進数ですが，ここでは

それが明白なので， Hは省略します)の部分は， CPU内の rAレジスタ」に，アドレスEOl

lHのメモリに格納されている値を入れろ (BA S 1 C風に言 うと代入せよ)という意味です。

EOll H番地には07Hという値が入っていますので， Aレジスタにも 07Hが入ります。なお， B 

A S 1 C同様，転送元の内容は変わりません。つまり， E 011 Hの内容 (07H) はそのままであ

るということです(以下同様)。

次のアドレス E003Hからのlバイト，つまり 4 7 の部分は， rSレジスタ」に， r Aレジ

スタ」の値を入れろという意味です。さきほどの命令と合わせて考えると， E 0 1 1 Hのメモリ

の内容を， sレジスタに入れるということになります。 これは，あるメモリの内容を直接Bレジ
スタに入れる命令がないので¥ 一度Aレジスタを仲介させているのです。

次の3バイト，つまり 3 A 1 0 E 0 の部分は， 「Aレジスタ」に，アドレスE0 1 0 

Hのメモリに格納されている値を入れろ， という意味です。 E010の値は14Hですので， Aレジ

スタには14Hが入ることになります。

次の1バイト，つまり 8 0 の部分は， r Aレジスタ」の値と rBレジスタ」の値とを加算

(+ )し，結果を rAレジスタ」に入れろ， という意味です。 BASIC風に言うと， A=A+ 
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Bという感じです。Aレジスタには直前の命令で14Hが入っており， Bレジスタにはその11ijの命

令で07Hが入っていますので¥結果・はlBHになります。つまり， Aレジスタには1B Hとし、う

値が入ることになります。

次の 3バイト，つまり 3 2 1 2 E 0 の部分は， f Aレジスタ」の値をアドレスEOl

2Hのメモリに入れろ， という意味です。

次の 1バイト ，つまり C9 の部分は，サブルーチンから帰る，とし、うな昧です。 BA S 1 C 

のRETURNと同じわけですが， ここでは，モニタに帰る， という働きをします。モニタのG

コマンドは， (ユーザーの作った)マシン語プログラムを，サフツレーチンとして呼び出す， とい

う働きなので¥ このようにサブルーチンからリターンする命令を使うのです。

さて， その後の4バイト，つまり EOOCH -EOOF HはOOHが続きますが，これは特仁志;1味は

ありません(未使用です)。便宜的に聞けています。

そして， E010からは，データエリアです。プログラムではありません。

いかがですか? 簡単に言 うと， E 0 1 0 Hに入っている値と E0 1 1 Hに入っている値と

を足し算し，結果(答)をE012Hに入れる， というプログラムだったわけです。マシン訴も

それはど築住しいものではないでしょう 。

また， E007 Hを， 80H以外の f90HJや fA 0 Hや fBOHj¥->fA8HJに変えた場合の意

味は，

90H fAレジスタ」の値から fBレジスタ」の値を減算(ー)し，結果を fAレジス

タ」に入れる。BASIC風に表現すると A=A-B。

AOH fAレジスタ」の{直と fBレジスタ」の値の論浬積を求め，結果をfAレジスタ」

に入れる。BA S 1 CJ瓜に表現すると A=A AND B。

BOH fAレジスタ」の値と fBレジスタ」の値の論理和を求め，結果をfAレジスタ」

に入れる。BASIC風に表現すると A=A OR B。

A8H fAレジスタ」の値と fBレジスタ」の値の排他的論理和を求め，結果を fAレ

ジスタ」に入れる。BASIC風に表現すると A=A XOR B。

になります。

では，意味の分かった所で¥ もう 一度，プログラムを実行してみて-Fさい。特に， f A 0 HJ 

と f70HJのような値を加算したらどうなるか， とか， f12 H Jから f34HJをう|し、たらどうな

るか， と言った実験も行ってみて下さし、。

[円マシン語仇刈 言語何議な蜘

さて，今，見て来たプログラムには，いくつかの命令が使われていました。

しかし，いずれも 16進数であり，例えば f80HJ という値がどんな倒jきをするのか，すぐに連

想することはできないでしょう(暗記大好き!という人は除きますが)。

そこで二このマシン語を少しは人間的なものに 1対 1で置換えた， 「アセンブリ言語」が考案

されました。つまり，プログラマは通常「アセンブリ 言語」でプログラムを組み， それを「マシ
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ン訴に変換するプログラム」にかけて， 目的の(マシン話)プログラムを得る， というわけです。

これは Z80に限らず，他のマイクロプロセッサや大1~~ コンピュータの CPUでも艇めて一般的な

ことで¥官ーから使われている方法でもあります。

このマシン話に変換するプログラム」のことを，芹通， 「アセンブラ」と 式います。逆に考え

ると， 「アセンブラ」で使われる 弓語だから「アセンブリ 三語」と呼ばれるのでしょう。

さきほどのマシン話プログラムを，アセンブリ 言認で見てみると，次のようになります。

LD A， (EOIIH) 

LD B， A 

LD A， (EOI0H) 

ADD A， B 

LD (EO 12H)， A 

RET 

つまり

3A 1 1 EO は LD A， (E 0 1 1 H) を

4 7 lま LD B， A を

3A 1 0 EO は LD A， (EOI0H) を

8 0 は ADD A， B を

3 2 1 2 E 0 は LD (E012H)， A を

C9 lま RET 広」タ

を表わしているのです。なお，

LDc.は， L 0 a Dという意味です。英和昨典には「荷を積む」と芹し、てありますが，和!と な

く芥囲気は分かるでしょう(プログラムのロードと同じ語源です)。

ADDは加算。ずばりそのものです。

RETはRETurnという，蛍H未で¥ これまたずばりそのものでしょう 。

いかがですか? 分かり易いですか? 少なくとも， 16進数よりは視しみ易いでしょう 。

ところで¥ 「アセンブラ」というのは，いったいどこにあるので、しょうか?もちろん， スーノf

-MZには付属していません0

'J~ は， rp-c P /MJを購入すると， -，!i版の (CP/M用に開発された) Z 80アセンブラが

利用できるようになるのです。ただ，他のパソコンの例でみると， これには， CP/M+アセ ン

ブラで，熱転写24ドット漢字プリンタが買えるくらいの1'1'1費となります。

また， 5]IJの方法としては， M Z -2000〆2200用またはMZ-80B用に発売されている，単独で
動く (CP/Mがし、らなし、)アセンブラ等を利用する， という手もあります。 もちろん， それら

のパソコンのモードで動かすわけですが，マシン訴は同じですから， Z80の各々の命令の働き を

学習するには充分です。これですし数千円からせいぜい 2万円くらいで購入できます。特にこ

の2万円のもの(シャープ「システムプログラムJMZ-IZ005)は， 40Kバイト以_1:のマ

シン語まで作れる性能の良いアセンブラを含む，総合的なマシン語開発ツーノレてやす。ただ， それ

らのパソコンではフロッピーディスクがあまり普及していなかったので， その価格のものはみな

テープ版です。ディスク版にはシャープの rF-DOS.MZ-2Z004J (5万円)があり
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ますが， 5インチ版ですから，旧MZのディスクを持っていないと使えません。

そして，方法はもう 一つあります。出費 O円でOKという， まことに有り難L、(? )請がある

のです。それはそれは，あなた自身が，アセンブラになってしまうのです。付録IIのマシン語活

用表を見て下さい。ここには， Z80の全部の命令が入っています。 これを見ながら，あなたがア

センブリ 言語→マシン諸に変換し，入力すれば良いのです。数10ノずイトからせいぜし、256バイト

(0100 H)程度のプログラムは，この方法で充分ですし，大変勉強になります。 そこでほとんど

の人は，初めはこの方法をとるようです。そして，それ以上の大きなプログラムを作りたし、時に，

または作れるようになった時に，市販のアセンブラを購入すれば良いでしょう。そのころには，

P-CP/M用にも安価なアセンブラが発売になっているかも知れません。

アセンブラはアセンブリ言語て書いた?

最初の「アセンブラ」はいったい何で書いたのでしょうか? rアセンブラ」がない以

J二， rアセンブリ 言語」で書し、ても， それを(アセンブラで)マシン話に変換すること

はできません。

しかし，それでも「アセンブリ )言語」で書 くのだと思います。 rアセンブリ 言語」の

仕様を紙上で決定した後で，それに基づいた「アセンブラ」を作成するわけですから，

その時，わざわざ分かりづらいマシン語で直接書L、たりはせず，たとえ紙上ていも，アセ

ブリ 言語てや書き， それをハンドアセンブルによってマシン訴に置換えていくはずです。

ただ，すべてのCPUがこのような方j去をとるのではなし 「祈CPU用のアセンブ

リ言語を， 新CPUのマシン語に変換するプログラム」を，口元に勤し、ている別のCPU

のコンピュータ上て二作成して，それを使用することも多くい ります(というより，現

在ではこれが普通)。 このプログラムは 単なる「アセンブラ」とは百わず， 「クロスア

センブラ」と 汚います。 また，新CPUが相当;普及 した後でも，クロスアセンブラが使

われることはあり，例えばCP/M (P-CP/M)用のソフトには， i 8086や6809と

言ったCPU用のクロスアセンブラが販売さ れていますし， ミニコン(数千万円クラス

の汎用コン ピュータで，大型コンピュータよりは小規模)用にはZ80等のクロスアセン

ブラが供給されているのが普通です。

門 ハン同川町以/

では，ハンドアセンブノレ(人聞がアセンブラの代りをすることを， 普通こう 言いま す)を行っ

たり ，付録IIのマシン語活用表を見る上てやの注意事項 と，いくつか参考になりそうなことを申し

上げておきましょう 。

まず， {9!Jえば LD  A， (EOllH) という命令は，表中では LD  A， (nnmm) 

としてあり， マシン語の所では 3A mm  nn と書いであります。つまり， LD  A， 
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(EOllH) なら 3A 11 EO となるわけですが， このH寺，下位ノfイトの rllHJが先

に来て， 一卜.位ノずイトの rE0 HJが後に来ますので，充分注意 して下さい。 また， これ以外のあ

らゆる 2バイト(16ピット)のデータを扱う命令と，メモリ 守上に置 く2バイトのデータも，すべ

て，同様となります。 この法則は， i 8080やZ80， i 8086等の r80系JC P Uと， 6502 (第一章

で触れたAPPLE IIやPE T-2001のCPU。任天堂のファミリーコンピュータもこれの上

位コンパチCPUを使っている)等の一部のCPUに共通するもので，こうすると実行速度の面

で有利なのだそうです。つ まり，下f立バイトがド位アドレスに，十.{立ノずイトがと位アドレスに入

る， という方が，ハードウエア的に容易なのでしょう 。

次に，アセンブリ 言語の( )で岡った部分は，( ) IAJに者:し、たレジスタか，( )内に直

接書いた値が指すメモリを意味します。BASICのように，式の計算順序を変える働きをす る

のではありません。LD A， (EOllH) ではEOllH番地のメモリの内容をAレジスタに入れ

ますが， L D A， 20HではAレジスタには 20Hそのものが入ります (Aレジスタは 8ピット

なので， LD A， 1234Hのような命令はない)。 また， L D H L， 2000 Hという命令(マ シ

ン語では 21 00 20) はHL (ぺア)レジスタに2000Hが入る， もう少し詳しく 言 うと， Hレ

ジスタに20Hが， LレジスタにOOHが入るわけですが， その後で"， L D A， ( H L) という 命

令を実行すると， HLレジスタのf旨すメモリ，つまり，アドレス2000Hのメモリに入っている{直

が， HLレジ、スタに入ります。 また，逆に LD (HL)， Aを実行すると， Aレジスタの11査が，

HLレジスタが111すメモリに入ります。つまり ，HLレジスタに2000Hが入っているなら， LD 

(2000H) ， Aと同じ働きになるわけです。ちょっとややこしい気 もしますが，慣れれば何でも

なくなります。なお， 「倍i}J~ J の欄でも， この法UIJに従って書いています。

j欠に， i~重i}] きは{以ているのに，

A D D A， B A D C A， B S B C A， B 

のように， r A， J を付・ける命令し

AND B OR  B XOR B SUB B 

のように， r A， J を付けない命令とがある点です。 これらはいずれも Aレジスタと Bレジスタ

または他のレジスタまたは直接指定した値またはHLや 1X・1Yで指したメモリとの聞で何か

演算を行い，結果をAレジスタに入れる命令ですが， r A， Jが付くのと付かないのとがあるでし

ょう。これは， HLレジ、スタを使って16ピットの計算を行う命令と混乱しそうな命令では rA， Jを付

け，その心配がない命令では付けていないのです。つ まり， ADD HL， BC(HL=HL+BC 

のような働き)はあっても ANDHL， BCのような命令はないので¥こうしているわけです。

最後に，アセンブリ言語(マシン語)には，常套手段というものがあります。 これは，あ る程

度プログラムを組めるようになった時に参考にして下さい。例えば， Z80の場合， Aレジスタの

内容が0であるかどうかを調べるには，比較を行う rcP J命令を使う (CP OOHとする)

ことが考えられますが，実際には rA N D AJまたは roR AJを使うのが普通です。こ れ

は， C P OOHが2バイトの命令 (FE 00となる)なのに対し， AND A (A7) やOR

A (B 7)は1バイトで済むからです。特にマシン語(アセンブリ 言語)のプログラムは， 速く

動L、てメモリ消費量が小さいものほど優れているので，本来意味の違う命令でも，同じよう な働

きをするなら使う ことが多いのです。こ れ以外にも，
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LD A， B 

OR C 

(B Cレジスタが0000 Hであるかどうか調べる。DE.HLでも同様に可)

XOR A または SUB A 

(Aレジスタに Oを入れる。LD A， OOHの代りに使うことが多い)

AND A または OR A 

(C yフラクeをリセットさせる)

INC A 

DEC A 

(C yフラグを変化させずに Aレジスタが Oかどうかを調べる(結果は Zフラグ) )など，いろ

いろあります。ここに挙げたのは， 2命令以ドの，比較的良く使われるものですが，他にも数多

くのテクニツクがあります。他人の，特にプロの作ったプログラムを解析してみると，そういっ

たことが良〈分かりますし，命令一つ一つの働きも， 実感 として理解できるようになります。 ま

た，思ったことが，プログラムですらすら書-け るようになってゆきます。大変良い勉強になりま

すので¥例え 1Kバイト程度でも，身近にあるマシン語プログラム(例えばBASICインタプ

リタ)を角卒キ斤してみると良いて、しよう。

円 引アセンブラ

さきほど， rアセンブラ」については「アセンブリ 弓訴」を「マシン語」に変換するもの，つ

まり ，

L D A， (E 0 1 1 H) などを， 3A 11 EO 

に変換するものと言って米ましたが， 「ディスアセンブラ」または「逆アセンブラ」というのは，

その反対に，

3A 11 EO などを， LD A， (E 011 H) に変換する・ものです。

例えば，他人の作ったマシン語プログラム(16進数のら列)を解析する際，ハンドディスアセ

ンブル(? )で，つまり手作業でアセンブリ 言語に変換しでも良いのですが， 1 Kバイトのプロ

グラムなら数100個もの命令になってしまい，それだけで大変な作業になります。まして， BA 

S 1 C -M25や 1P L • B 1 0 S -R 0 M，そしてスーパーヘルフ。機能まで全部解析しようと

すると， 140Kバイトにも__[二るため，命令数(ステップ数)は10万近くになってしまいます。

そこで，マシン語(アセンブリ言語)入門者の皆さんには「アセンブラ」より意議のある，

「デ、イスアセンブラ」をお届けしましょうリスト 6-1を見て下さい。 これがあるしハンドアセン

フツレが正しくできたかどうかを確認することもできます。

このディスアセンブラは， BASICで書いており，約10Kバイトの大きさです。 BASIC

-M25で使用します。このプログラムを使用しなくとも， RAM未拡張の状態(128K )て， C 

L E A R &H8000のように多量のマシン語エリアを確保しようとすると，メモリが足りなくな

って しまいますが， N EW  0 N 4 (プリンタを使用する時) ・NEW ON 5 (プリンタ
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を{史J1iしない II~-:) で BASIC の機能を一部カ ッ 卜したりして，フリーエリア を広げて下さい 。

その I二てやCLEARを実行したり， このプログラ ムを'夫行したりしてドさし、。ただし， CLEA 

R &H EOOO程度では， B A S 1 C;包動11寺にauto-run，m25中で fNEW 0 N 2Jが'夫行され

ていますか ら，全く問題ありません。

さて，てやは，リスト6-1を打ち込んでい卜-さ い。 とこ ろどころ， i英'-7:や全角文字 (ひらがな)が使

われていますが，入))が而倒な時は，アルフ アベットや、|壬角のカタカナに変えてしま っても結構

です。使う のは背さんですか ら，背さんの使い幼いようにして良いのです。また，POKE文と

PEEK開放の所は，人力ミスのないように気を付・けてドさい。マシン訟のプログラムを間違え

たのとliiJじように， 暴走の危険があります。

人力カ市冬わったら， -J必デ、イスクにセーブ、しておいてドさい。ファイノレオ、ームは「テ、、イスアセ

ンブラ」でも fDisassemblerJでも結構ですから， 適当に考え て-1'"さい。

〈リスト 6-0Z80ディスアセンブラ ・プログラムリスト

100 'ホホホ**ホ**ホ*****ホホホ***ホ*ホ**ホ*ホ**ホ
110 ・ホ * 
120 '* Z-80 予、、 ィヌアセンフ、、ラfor 門Z-2500 * 
130 '* * 
140 'ホCopyright(C) 1985 by 高 福 雄 一*
150 'ホ $
160 'ホホ**本*ホホホホ**ホホ**ホホ*ホホ中市ホ*ホ市***ネ
170・CLEAR&HEOOO 
180 init ICRT1:80，25，1，0" 
190 click off 
200 color 5:print "Z-80 Oisassembler for 門Z-2500"
210 color ア:klist 0 
220 PAGE=O:OEV=O 
230 def FNW$(A)=righU("0"+hex$(peek(A+1))，2)+right$("0"+hex$(peek(A))，2)+IH" 
240 def FNHS$(A)=righU("0"+hex$(peek(A))， 2)+"H" 
250 def FNH4$(A)=right$("000"+hex$(A)，4) 
260 data A，8C，OE，HL，SP，8，C，O，E，H，L，(HL)，A，NZ，Z，NC，C，PO，PE，P，門
270 dim RP$(4)，R8$(7)，JK$(7) 
280 for 1=0 to 4:read RP$(1):next 
290 for 1=0 to 7:read R8$(1):next 
300 for 1=0 to 7:read JK$(1):next 
310 gosub 560 '1' Command 
320 1NK$="":if csrlin)12 then print 
330 gosub 2460 'Command list 
340 key O，"":A$=川 ":1NK=O
350門SG$="Command="
360 gosub 2620:A$=left$(A$，1):if A$="'" then run 
370 if A$="E" or A$="e" then 2740 else if A$="門" or A$="m" then 840 
380 if A$="O" or A$=川 d" or A$="" then SK=1:0EV=0:goto 910 
390 if A$="P川 or A$="p" else 540 
400 SK=2:0EV=1:if PAGE then 440 
410門SG$="プリンタの 準備 は良いですか?[Y/NJ ":A$="":gosub 2620 
420 if A$="Y" or A$="y" then 440 else 330 
430 beep 'TITしE length Error 
440 T1T=len<TITしE$)-2:if T1T+2 else 460 
450 T1TLE$=mid$(T1TLE$，2，T1T):T1TLE$=T1TLE$+string$(T1T，29) 
460門SG$="タイトルは?(15字まで。不要ならそのままリターンを押して下さい)" 
470 gosub 2670 
480 k e y O. T ITLE$: i n p u t " " ， T ITLE$ ， (メモリが余っているならし1NE 1NPUTの方が良い)
490 gosub 2640 
500 if len(T1TLE$))15 then T1TLE$=left$(T1TLE$，15):goto 430 
510 if len(T1TLE$) then T1TしE$="("+T1TLE$+")"
520 if GYOU=O then GYOU=65:gosub 2470 
530 gotoヲ10
540 on val (A$)+l gosub 550，560.580，630，650，700，720，760，780.800:goto 340 
550 beep:return 'Command error 
560 '1' =全画面
570 console 1，23，0，80:10cate 1，23:AOO=22:goto 830 
580 '2' =上半分
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590 console 1，11，0，80:10cate 1，11 
600 AOO=10:gosub 830 
610 for C=O to 79:poke@ &H38，&H3CO+C，&H54:poke@ &H38，&HBCO+C， 1 
620 poke@ &H38，&H13CO+C，&H8E:next:return 
630 '3' =下半分
640 console 13，11，0，80:10cate 1，23:goto 600 
650 '4' =左半分
660 console 1，23，0，39:10cate 1，23 
670 AOO=22:gosub 820 
680 for C=1 to 23:poke@ &H38，&H27+80ホC，&H58:poke@&H38，&H827+80ホC，1
690 poke@ &H38，&H1027+C*80，&H8E:next:return 
700 '5' =右半分
710 console 1，23，40，39:10cate 41，23:goto 6ア0
720 '6' =左上
730 console 1，11，0，39:10cate 1，11 
740 gosub 610:gosub 680:poke@ &H38，&H3E7，&H3C 
750 AOO=10:goto 820 
760 '7' =右上
770 console 1，11，40，39:10cate 41，11:goto ア40
780 '8' =左下
790 console 13，11，0，39:10cate 1，23:goto 740 
800. 'ヲ， -右下
810 console 13，11，40，39:10cate 41，23:goto 740 
820 T15=15:T21=21:T34=35:W1084=38:CO門E=60:return '40桁表示の時
830 T15=28:T21=35:T34=74:ω1084=78:CO門E=55:return '80桁表示の時
840門SG$="CP Vのフロック番号は? (O~ ア) ":A$='"':gosub 2620 
850 if A$=川" or A$="ホ" t hen 340 
860 BLK=val (A$):if BLKくoor BLK>7 then beep:goto 840 
870門SG$="メモリのフロック番号は? COO~ 3F) &H":A$="":gosub 2620 
880 if A$="" or A$="ホ川 then 340 
890 BL=val ("&H"+A$):if BL and &HFFCO then beep:gotロ 840
900 poke@ 0，&H580+BLK，BL:goto 340 
910門SG$="STARTadrs.=&H":A$="":gosub 2620 
920 if A$="-" then 940 else if A$="ホ川 then 330 
930 S=val ("&H"+A$):if S<O then S=S+65536 
940 if righU(A$，1)="-" then E=S+AOO:goto 980 
950門SG$="ENO adrs.=&H":門SG1$="":門SG2$='"':A$="":gosub 2620 
960 if A$="" then A$="FFFF" else if A$=川ホ" then 330 
ヲアoE=val ("&H"+A$) 
980 if E<O then E=E+65536 else if E>65535 then E=65535 
990 OFSET=O:OP$="" 
1000 ' 
1010 ' 
1020 gosub 2550 
1030 A=S:gosub 1300 
1040 CH$="" 
1050 if OP$O" " then 1070 else if asc(INK$)=27 then 320 else gosub 2470 
1060 goto 1030 
1070 AO$=FNH4$(S+OFSET)+" 
1080 C=peek(S) :AO$=AO$+righU("O"+hex$(c) ，2) 
1090 if &H80<C and C<&HOF then C=C and &H7F 
1100 if C<32 then C=32 
1110 CH$=CH$+chr$(C):S=S+1:if Sく>A then 1080 
1120 if OEV then 1180 else PRT$=string$(ω1084，32):mid$(PRT$，1)=AO$ 
1130 mid$(PRT$，T15)=OP$:mid$(PRT$，T21)=OL$:mid$(PRT$，T34)=CH$ 
1140 i f CO門門ENT$O"" then mid$(PRT$，CO門E)=";"+CO門門ENT$
1150 print 
1160 print PRT$; 
1170 goto 1210 
1180 PRT$=string$(79，32):mid$(PR丁目T，1)=AO$:mid$(PRT$，25)=OP$:mid$(PRT$，32)=OL$
1190 mid$(PRT$，75)=CH$:if CO門門ENT$<>川" then mid$(PRT$，60)=";"+CO門門ENT$
1200 lprint PR丁目S
1210 gosub 2480 
1220 if asc(INK$)=27 then 320 
1230 if inkey$=chr$(&H1B) or S>E then 320 else 1030 
1240 OH=OT￥&0100 
1250 0門=(OT and. &070)￥&010 
1260 OL=OT and &07 
1270 04=0門 and 1 
1280 OV=O門￥2
1290 A=A+1:return 
1300 if SP then SP=SP-1:0P$=" ":OL$='"':return 'RET，JP，JR，HALT 
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1310 if OP$="RST" then if OL$="18H" or OL$="28H" then goto 2100 '不要なら取る
1320 OF=O 'not OO，FD 
13300P$="LO":OL$="":CO門1'1ENT$="" 'OO，FO Kenyou 
1340 OT=peek(A):gosub 1240 
1350 if (OT and &HCF)=&HCO then on (OT and &H30)￥&H10 goto 2350，2060，2360 
1360 on OH goto 1630，1660，1720 
1370 rem 00H-3FH 
1380 on OL goto 1470，1490，1530，1550，1560，1580，1610 
1390 if 0門=0 then OP$="NOP":return 
1400 if 0門=1 then OP$="EX":OL$="AF，AF' ":return 
1410 '00，08 other 
1420 OP$="JR":if 0門=2 then OP$="OJNZ":goto 1450 
1430 if 0門=3 then SP=SK else 0し$ニmid$("ZZCC"，O門-3，1)+"，" 
1440 if 04 else 0し$二"N川+OL$
1450 OT=peek(A):A=A+1:if OT and &H80 then OT=OT+&HFFOO 
1460 0し$=0し$+FNH4$(A+OT+OFSET)+"H":return '10，18，20，28，30，38 JR 
1470 if 04 then OP$="AOO":Oし$="HL，"+RP$(OV+1):return '09，19，29，39 OAO 
1480 0し$=RP$(OV+1)+川， "+FNW$(A):A=A+2:return '01，11，21，31 LXI 
1490 if 0門>3 then 0し$=FNω$(A):A=A+2 else 0し$=RP$(OV+1)
1500 OL$="("+OL$+")川 :if 0'v'=2 then A$="HL" else A$="A" 
1510 if 04 then OL$=A$+"，"+Oし$ else OL$=OL$+"， "+A$ 
1520 return '02，OA，12，1A，22，2A，32，3A LOAX，STAX，LHLO，SHしO.しOA，STA
1530 if 04 then OP$="OEC川 else OP$="INC" 
1540 OL$=RP$(OV+1):return '03，08，13，18，23，28，33，38 INX，OCX 
1550 OP$="INC":goto 1570 
1560 OP$="OEC" 
1570 OL$=R8$(O門):return'04，1C，14，1C，24，2C，34，3C，05，10.15，10.25.20.35.30INR.OCR
1580 if OF and OT=&H36 then 8=1 else 8=0 
1590 OL$=R8$(0門)+"."+FNHS$ (A+8) : gosub 2600 
1600 A=A+1:return '06，OE.16，1E.26.2E.36.3E 門VI
1610 OP$=mid$("RLCARRCARLA RRA OAA CPL SCF CCF "， 0門>1<4+1.4):return 
1620・07，OF，17，1F，27，2F，37.3FOther 1 byte 
1630 rem 40H-7FH 
1640 if OT=&H76 then OP$="HALT":SP=SK:return '76 HしT
1650 OL$=R8$(0門)+"， "+R8$(OU :return ' 40-75， 77-7F門OV
1660 rem 8bit Culc. 
1670 gosub 1690 
1680 0し$=0し$+R8$(0し):return ・80-BFANA，ORA，.. 
1690 if 0門く2 or 0門=3 then OL$="A." 
1700 OP$=mid$("AOOAOCSU8S8CANOXOROR CP"，O門ホ3+1 • 3) : i f 0門=6 t ht~n OP$=川OR"
1710 return 
1720 rem CO-FF JP.CALL，RET.etc. 
1730 on DL goto 1750，1790，1820，1910，1920.1ヲ10，1970
17400P$="RET":OL$=JK$(0門):return 'CO.C8.00.08，EO.E8，FO，F8 
1750 if 0門=1 then OP$="RET・':SP=-SK:return
1760 if 0門=3 then OP$="EXX":return 
17アoif 0門=5 then OP$="JP":OL$="(Hし)川:SP=SK:return
1780 if 0門=7 then OL$="SP.HL":return else OP$="POP":goto 1930 
17900P$=川JP"
1800 0し$=JK$(O門)+"."+FNW$(A):A=A+2:return 
1810 'C2.CA，02，OA.E2，EA，F2，FA，C4.CC，04.0C，E4.EC.F4.FC 
1820 if 0門=0 then OP$="JP":Oし$=FNW$(A):A=A+2:SP=SK:r、eturn
1830 if 0門=1 t hen 1990 
1840 if 0門 and 4 then 1870 else 0し$="("+FNHS$ (A)+")川 :A=A+1
1850 if 04 then OP$="IN":Oし$="A."+Oし$ els~ OP$="OUT":Oし$=OL$+"，A"
1860 return '03，08 IN，OUT 
18アoif 0門 and 2 then 1900 
1880 OP$="EX":if 04 then OL$="OE，HL'・else OL$=川 (SP).HL"
1890 return 'E3，E8 XTHL，XCHG 
1900 OP$=chr$(&H44+04)+"I":return 'F3，F8 OI，EI 
1910 OP$="CALL":goto 1800 
1920 if 0門=1 then OP$="CALL":Oし$=FI'JW$(A):A=A+2:return else OP$="PUSH" 
19300L$=mid$("8COEHLAF"，0門+1 ，2) : r e t u r n 'C5， 05， E5. F5. C 1 ，01 ，E 1 ，F 1 PUSH. POP 
1940 gosub 1690 
1950 0し$=0し$+FNHS$(A):8=0:gosub 2600 
1960 A=A+1:return 'C6.CE，06，OE.E6，EE，F6，FE AOI，ACI，. 
19700P$="RST":0し$=r'i gh t $ ("O"+hex$ (0門市8)，2)+"H":return
1980 'C7，CF，07，OF，E7.EF，Fア，FF RST 
1990 rem C8 BIT，SET，RES 
2000 OT=peek(A+OF):gosub 1240 
2010 if OH=O and 0門=6 then 2100 
2020 OP$=mid$(川 BlTRESSET"，OHキ3+1，3)
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2030 if DH then 0し$=chr$(48+D門)+"， "+R8$(DU :return 'COO，FO) C8 <XX) 40-FF 
2040 OP$=mid$("RLCRRCRしRR SLASRA SRL"，O門ホ3+1，3+(OM=2 or 0門=3)) 
2050 0し$=R8$(Dし):return '(DD，FD) C8 (XX) 00-2F，38-3F 
2060 'ED ext. 
2070 if DF then 2100 'OD+ED，FD+ED 
2080 DT=peek(A):gosub 1240 
2090 if DH+l and 2 then 2110 
2100 OP$="DEF8・， :0し$=FNHS$(S):A=S+1:return 'EO 00-3F，C8 30，37 
2110 if DT>&H9F then 2300 e1se if OT>&H78 then 2100 
2120 on OL goto 2150，2170，2190，2220，2230，2250，2270 
2130 if OM=6 then 2100 e15e OP$="lN":OL$=R8$(0門)+"， (C)":return 
2140 'EO 40，48，50，58，60，68 
2150 if 0門=6 then 2100 e15e OP$="OUT":Oし$="(C)，"+R8$(0門):return 
2160 'ED 41，49，51，59，61，69，79 
21アoif 04 then OP$="AOC" e1se OP$="S8C" 
2180 0し$="HL，"+RP$(OV+1):return 'EO 42，4A，52，5A，62，6A，72，7A 
2190 0し$="(川+FNω$(A)+")川:A=A+2
2200 if 04 then OL$=RP$(OV+l)+"，"+OL$ e15e 0し$=0し$+"， "+RP$(OV+1)
2210 return 'EO 43，48，53，58，63，68，73，78 
2220 if 0門 then 2100 e15e OP$=川NEG":return 'EO 44 
2230 if DV then 2100 e15e SP=SK:if 04 then OP$="RETl" e15e OP$="RETN" 
2240 return ~EO 45，40 RETN，RET1 
2250 OP$="l門川:i f 0門 then if OV=1 then OL$=chr$(&H31+04):return e1se 2100 
2260 OL$="O・':return 'EO 46，56，5E 1門0，1門 1，1門2
2270 if 0門<4 then OL$=mid$("l，AR，AA，lA，R"，D門ホ3+1，3):return
2280 if 0門>5 then 2100 e1se if 04 then OP$=川 RLD":return e15e OP$="RRD":return 
2290 'EO 47，4F，57，5F，67，6Fしol，A.R，A.A，l.A，R 
2300 if OL>3 or 0門く4 then 2100 
2310 OP$=mid$("しDICP1IN10T1LODCP01NOOTO"，DL*3+1，3)+chr$(32-(DV=3)*50)
2320 if DV=2 and 0し=3 then OP$=mid$("OUTIOUTO"，04*4+1，4):return 
2330 if 04 then mid$<OP$，3)="D" 
2340 return 'EO AO-A8 LD1，CP1，lN1，OUT1，しOO，CPD，IND，OUTO
2350 IZ$="IX・':go t 0 2370 
2360 lZ$="lY" 
2370 if DF then 2100 e15e OF=I:AX=A:go5ub 1330 
2380 C=in5tr<OL$，"HL"):if C=O or 1eft$<OL$，2)="DE" then A=AX:goto 2100 
2390 i f i n s t r <0し$， "(HU") then 2420 e15e mid$COし$，C)=IZ$
2400 if mid$(OL$，4，2)=川HL" then mid$<OL$，4)=IZ$ 
2410 return '16 bit reg. 
2420 if OP$="JP" then OL$="("+lZ$+")":return 
2430 A=A+l:P門=peek(AX+ 1) : if P門and &H80 then P門$="-":P門=256-P門e1se P門$="+"
2440 0し$=1eft$(Oし$，C-l)+IZ$+P門$+right$(FNH4$(PM)，2)+"H"+mid$(oし$， C+2):return
2450 'lndex adrs. 
2460門SG$=川Command= 0 ， P ， 1 - 9 ，門， E ， 1": 9 0 t 0 2560 
2470 if OEV then 1print e1se print 
2480 1NK$=inkey$:key O，"":if inp(&HEA) and 4 e1se pause 5 
2490 if inp(&HEA) and 2 e1se 2490 
2500 if DEV=O then return e1se GYOU=GYOU+l:if GYOU=く60 then return 
2510 PAGE=PAGE+l:1print chr$(12) 
2520 1print "** Z-80 Oisassemb1er for 門Z-2500 ": 
2530 1print T1TLE$ 川 PAGE" PAGE tab(68) date$:lprint 
2540 GYOU=I:return 
2550門SG$="Key in= CESCJ，[8REAKJ，[spaceJ，[CRJ" 
2560 gosub 2710:poke@ O，&H5E2，O，&HI8，O，&HI8，&H4F，&HI8 
2570 color 6:print 門SG$::co10r 7 
2580 goto 2660 
2590 return 
2600 C=peek(A+8):if &H20=くC and C=く&H5F then CO門門ENT$=川， "+chr$(C)+'" 
2610 return 
2620 gosub 2670 
2630 key 0，chr$(5): input ""，A$ 
2640 10cate O，23:kmode O:print SCR$;:kmode 1 
2650 poke@ &H38，&HF57，ATR 
2660 poke@ &HO，&H5E2，XC，YC，YS，XS，YE，XE:return 
2670 g05ub 2710:SCR$=5crn$(0，23，アヲ):ATR=peek@(&H38，&HF57)
2680 poke@ O，&H5E2，O，&HI7，O，&H17，&H4F，&HI7 
2690 print 門SG$:
2700 return 
2710 XC=peek@(0，&H5E2):YC=peek@(0，&H5E3):YS=peek@(O，&HSE4) :XS=peek@(O，&H5E5) 
2720 YE=peek@(O，&H5E6):XE=peek@(O，&HSE7) 
2730 return 
2740 k1ist 2:conso1e O，24，O，80:init:poke@ 0，&H580，O 
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l日 ディスアセン ラ

このディスアセンフゃラは

すると，

COMMAND=. 

R UN固で実行開始てやす。

マシン語プログラミング入門L

と聞いて米るので， コマンドを答えます。 コマンドは， I肖|而卜.~llfl) の表示を見ると分カ・ると思い

ますが，

D P 1 234  5 6 7 8 9 M E 

の14伺あります (1-9というのは 1から 9という怠l床です)。

まず， 「D」は，ディスアセンフツレ結果を|司而に表示するものです。 このコマンドは使附頻度

が最も iか、と忠し、ますので¥単に囚を押すだけでもこの意味になるようにして L、ます。

D固または，ただの固

と入力すると，次に，

START a d r s. =&H・
と聞いて米ます。ディスアセンブノレを開始したいアドレスを入力します。 さきほどの簡単なプロ

グラムを兄るなら E 0 0 0囚のように，また， BASIC等を解析したいなら 0固 ( 0 

000固でも同じ)のように答えてドさい。何も入力せず，単に固を押したH寺は， 0の怠l床にな

ります。

すると，次に，

END adrs. =&H・
と聞いて米ます。デ、イスアセンブノレを終了するアドレスを入力して下さい。 EOOBQ]とか， A

28F固と入力するわけです。

すると，ディスアセンフツレキ-古巣が次々と画面仁川て米ます。ディスアセンブノレを途中てや終了し

たいH寺はIE亙司キーを押して下さし、。COMMAND=の所に反ります。 また直旦互主_K_jを押す

と何かキーを押すまで"， l止を竺二二三日を押すとそれをltjjtすまでの11札 m力を停止します。 また， 固
キーを押すと，押し続けている問中， 1'1'，力速度が遅くなります。ゆっくり見たい11寺に利用すると

良いでしょう。

次に， Pコマンドについて，説明します。このコマンドは，プリンタにディスアセンブル結果

を出力するものです。 まず，

P固

と入力すると， R UNしたf麦，初めてこのコマンドをf夏った11寺は，

プリンタの準備は良いですか? (Y /N)・

と聞いて米ます。プリンタの電源， SELECTまたはON-LINEスイッチ，プリンタ用紙

のフォーム位置(ヘッドの位置と用紙のミシン目の住置合わせ) ，本体との被統等を確認した ら，

Y固と答えて下さい。何かを既に印字した後では，これは聞いて来ません。

次に，

タイトノレは? (15字まで。不要ならそのままリターンを押して下さし、) ・
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と聞いて来ます。このディスアセンブラではプリンタFI:げ氏の上部にタイトルやページ，打'ち出し

た日付等が印字できるので¥ もし， タイトノレを付けたい時は， それを入力して下さい。カーソノレ

以降に何も文字が表示されていない状態で固を押すと，タイトノレは付きません。

これ以降は， Dコマンドと同様です。アドレスを閉し、て来るので¥ それに答えれば，プリンタ

に打ち出しが始まりま寸。

次に， 1 ~9 のコマンドについて，説明します 。

これらは， このディスアセンブラの特長である「画面分割機能」をサポートする ものです。第

6-3図を見て下さい。これは，分割の様子を示したものです。 1では画而全体を使い(最初は

この状態)， 2では|三半分， 3は下半分， 4は左半分， 5は右半分， 6 -9は4分割lした上で左

上・右_t_・左下・右 1'-を使います。

BASICでGOSUBの飛び先を次々と追いかけて行くと， しまいに元々どこを兄ていたの

か忘れてしまうことがあるように，匝l面上ていマシン語のプログラムを解析していても ，同様のこ

とが考えられます(この場介GOSUBではなくて CALL命令)。そこで¥それを少しでも改善

しようと思い， この機能を付けたわけです。

次に， Mコマンドは，メモリマッピング用に作った命令です。

ここまでの説明では，モニタでもマシン語でも，アドレス空間64Kバイトとして話を進めて来ま

したが，第 2章でも触れているように，スーパーMZではメモリマッピングシステムというのを

採用 しているので， Z80側の論理メモリ 空間64Kバイトを 8分割し，その各々のブロック毎に，

実メモリ 空間512Kバイトのうちの任意の 8Kバイトを選択させるようになっています。 このデ

ィスアセンフeラてやは，通常， 8ブロックを，モニタの各コマン ドやBASICのPOKE.PE

[画面全体表示] [縦2介割表示]

2 

(画面上半分)

(画面全体) I I 3 
(画面下半分)

[横2分割表示] [4分割表示]

6 7 

(画面左上士) (画面右上す)

4 I 5 

(画面左半分) (画面右半介) 8 9 

(画面左下士) (画面右下士)

し→ これらの線は，青で自動的に表示されます。

〈第 6-3図》画面分割の様子
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EKて山アクセスしている実メモリにマッ ピングしていますヵヘ このコマンドを実行すると， それ

を変えることができます。

まず，

M固

と人力しますと，

CPUのブロック寄り‘は? (0-7)・
と聞いて来ます。Z80やモニタやPOKE.PEEKやこのディスアセンブラでOOOOH-1 F F 

FHをアクセスした時，実際にどのメモリ (等)を使用するのかを，没乏したし、のなら Oを同織に

2000 H -3 F F F Hについて 1没定したいのな ら1を..... . E 000 H -F F F F Hについて l没定した

いのなら 7を入力します。

J大に.

メモリのブロック寄号は? (00-3 F) & H・
と聞いて米ます。 ここで， 実|僚にどのメ モリ (等)を使用するのかを答えるわけです。例えば，

o 0 -0 F...標準装備のRA M (128Kバイト中の8Kバイト)

1 0 -1 F...オフ。ションのRAM(128Kノずイ卜中の8Kノずイト)

3 4 -3 7... 1 P L . B 1 0 S R 0 M (32 Kノfイト中の8Kノfイト)

のように対!必します。 このM:は， P 0 K E@やPEEK@で指定するブロック番号と同じもので
すが， これ以外の部分(例えばグラフィックRAM)にマシン1ittプログラムが置かれることは通

常考えられませんので¥?字通は卜.の範Inlのfi立を??えます。

なお， fylJえば， 0000 H -7 F F F Hを-斉に変えたい， といったような場介には， Mコマンド

を何!支も'尖行してドさい。

i大に， Eコマンドは，ディスアセンブラから抜けます。つまり， B A S 1 Cに戻るわけです。

例えば，ディスアセンブノレ中にも区豆工FtJ+巾REAK1で強HJIJ的仁川jーをq'l析させたりせず，
イ支匡豆豆]で COMMAND= に)足り， さらにこのコマンドでBASICに戻るようにして

ドさい。特に， Mコマンドでメモリの0000H -1 F F F Hの部分をブロックOOH以外(例えば34

Hの 1P L . B 1 0 S --R 0 M)に訓り、1]てていた場合には， この後モニタに入ってDコマンド

等を実行すると ，民走することがあります。 また， 0000 H -1 F F F Hのマッピングを変えてい

ない場合でふ l司Iroの状態が元に戻りませんのて二 このコマンドを平IJ)IJしてドさい。 もし，いつ

ものクセ(? )でSHIFT+BREAKしてしまった， という場合には， IヰびRUN(F5キ

ーカT便利)して， E固とするのが子っ取り '11.くて良いでしょう 。なお， 0000 H -1 F F F H以外

のマッピングは， EコマンドでBASICに戻った後も， CLEAR アドレス または CL 

EAR MAX を実行するまで¥有効です。

最後に， !コマンドは， pコマンドにおけるページ数・タイトノレ・フォーム位置を初期化しま

す。Eコマンド'夫行-後，再びRUNしたのと同じです。

ところで¥テ、、イスアセンフーラは， メモリに入っているfi査を， CPUカTマシン右寄として実行した

場合， どのような意味になるかを我々に知らせてくれるものですが，初めにも触れたように，メ

モリ上には， CPUが実行しない「データ」も含まれています。しかし，ディスアセンブラには

どの部分がデータエリアなのかは分かりません。 rBreakJや rok Jなどという，人間に
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は 一 日 II~H~共のテ、、ータも，テ、、イスアセンフーラには 1司J}JIJて、、きないのでザす (どんなテ、、イスアセンブ、ラてや

もそうです)。

そこで，データエリアは皆さんに発見してもらうしかないのですが， このディスアセンブラてや

は，少しでもそれが容易にできるよう，いくつか， • L犬をしています。

まず，モニタと同じように，キャラクタダンプを付けています。 メッセージ等Jliのi文字ダIJはす

くや' 発見できるでしょう 。

次に，サブルーチンの区切れ目，伊IJえば無条件の RET・JP • J R等の後には， 空行を1行

(プリンタてやは何か書込んで解析に役立てられるよう， 2行)開けています。データは， そのよ

うな場}iJrにあることが多いからです。
データはまた，プログラマの組l味(? )によっては， CALL命令やその 一般である RST命

令 (CA L L OOOOH・CA L L 0008H・CA L L 0010 H ... C A L L 0038 Hを1ノfイ卜で

実行できる)直後に置かれることがあります。 こうなると， そこに文字列以外が置かれている場

合には，お手上げ状態に近くなるのですが， M 2-2500モードでは， RST 18H (CALL 

0018Hとl百]1J.)と RS T 28Hの後には必ず 1バイトのデータが米ることになっていますので¥

それだけはディスアセンブラがデータエリアとして判別するようにしています。なお， これは13

10行を削除するか， 「if」の前に i' J を付けて注釈にすれば，止めることができます。

Z44以-888前8B Disassembler for限-2500
E1 POP HL ※ 

4縦~覧EDD∞DIぉ1D48mmC白mPはiD4IEX 81DH Q ]※ 

門H
4811 DDEl 

mCm泊pp ム IX 
]※ 

4813 Eωα 1 ER2 2HL 1B7H 門※7' 
44881147 1 RET Z H 

4488118B∞18D729 33 mJRu， 4373F726H E Mr3 
Y 

σωJRP煩i 向82瓜3，H 5〈DmE〕H 

H 

6 
※ 
G 
し|

《第6-4図〉ディスアセンブラ実行画面(分割しない時)
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2-8O Disassembler for門2-2500
2288Q舶7 CD5D34 CALL 345DH 門]4

003E DDE9 JP ClX) ]※ 
2288白朗DCC向DDF 29F1 225 3 CmXO円LE斗L2m白52F1H E 

門判，% 事
ω40 ED4D RETI 対遺噺品事 / 

20Bl 329520 CLQDLL2(26689B5H H)，向 2 
ωω4442DE5 DE3 EX CSP) ， IX ]※ 20B4 CD6B26 ?怯長

RRSβHE ZBDL C E 
※ 

2222288888BEBB関78CB8D8D1F 2 F 5 11認5

RST 18H 
。

ω45 c5 E DEFB 02H 

ω884467FD5 5 
FCR凶任βよHH 俗灰白EH

U LD D1E8H ，2513H X 
※ RST 

。

ω48 CD3EOO 門〉 DEFB O5H 

668888215CD 9 LD E，L E000 3AI1E0 LD 

九B向向(t， 内R 8(( EE1 882E11 81) HH， 向} 〉

:※ 
RET Eω3 47 LD G 

E004 3A10E0 LD :※ 

段~間ぁ ωHCDFE1的45EE CmXOaLELLL 5向5BEE14向EH l庵 Eω780 向DD
を※E008 3212E0 

印RET 
印匂鵬刷辺白鉱 山 倒閣γ / E00B C9 

2J 

ゐ印関6O画冊113D41旧cFDr叫m8l沼=18331 18 印悦EETL 3H i X2加1001 門X3 EE8888CD888 8 N船附OPP P 
※ E00E O0 

CωlIJIand= D • P • 1 -9 ，門.E • ， 

《第 6-5図〉ディスアセンブラ実行画面(4分割の時)

ホ* Z-80 Oisassembler for 門Z-2500 <TEST> PAGE 85/09/23 

20A4 213B9E LO HL，9E3BH ~ ; 

20A7 C05D34 CALL 3450H 門J4

20AA C02125 CALし 2521H 門!χ

20AO C09F23 CALし 239FH 門 持

20BO AF XOR A / 

20B1 329520 しD (2095トD.A 2 

20B4 C06B26 CALL 266BH 門k&

20B7 OF RST 13H 
。

20B8 02 DEFB 02H 
20B9 111325 しD DE，2513H χ 

20BC OF RST 18H 
20BO 05 OEFB 05H 
20BE OF RST 18H 
20BF 02 DEFB 02H 
20CO C05034 CAしし 34S0H 門J4

20C3 C06B26 CALL 2668H 門k&

20C6 3A1525 しD A. C2515H j .・ ・，'.

20Cヲ B7 OR A ア

20CA 200B JR トJZ.200アト1
20CC E07B9205 しD SP. (05ヲ2H)
2000 3EFド しD A.FFH 、， 

2002 F5 PUSH AF 、;.~き・(.、

2003 E0738B20 LO (208BH)，SP 
2007 210000 LO HL，OOOOH 
200A 226820 しD (2068H) .Hし "h 

〈第 6-6図〉ディスアセンブラ印字サンプル

165 



一」第 6章

円IOG8仇引を利用したプ問ムを組む
さて，さきはど説明したマシン話プログラムは， それ単独で動くものでした。つまり，外部と

のコミュニケーションを行わないプログラムだったわけです。 そういったフ。ログラムは， Z80を

採用している他のパソ コン(例えばX1 )でも全く同じように動作させることができます(モニ

タの仕様が違うと，最後のRETだけは変えなければならなレこともあるL

しかし，マシン記プログラムを使って画面に1iiJかを表示させたい， といったような場合には，

単独で動く， iメモリや 1/0ポートに接続されたLS 1を制御するプログラム」をわざわざ新た

に作るのではなしすでにスーノfーMZのメモリ上に置かれているプログラムを 11乎び出して，使

うのが便利です。

幸い， スーノ{'-MZの場合， その方法がきちんと確立されており，

Cてのやっていることの多くは，マシン iil百-て、、もて、、きるようになります。

これを利用すると BAS1

次!のようなフ。ログラムを入力して-，、-さし、。 CLEAR &HEOOOとしてからMONを実行

するのをお忘れなく。

:EOOO=3E 4 1 DF o 3 

o 0 の部分は他のf出;でも村I~ ~、ません 。

では，実行してみます。

*GEOOO固

C9 。。

とします。すると，

このフ。ログラムは，

A とま長元ミされるてやしょう 。

アセンブリ fi言??で書 くと，

LD  A， 4 1 H 

RST 1 8 H 

DEFB 03H 

RET 

。。 。。

になります。Aレジスタに， 41 Hを入れ， ( )カfないから，アドレス41Hに入っているデータて‘

はなく， 41 Hそのものです)， R S T 18Hつまり， 0018H番地から始まるサブルーチンを呼びm
します (CA L L 0018Hでも良L、)。次のDE F B 03Hは，データを置 くためのアセンブラに

対する擬似命令です。そして， RETてやモニタに戻 ります。

さて， i0018 Hから始まるサブルーチン」というのは，第7章でも触れていますが， スーノ{'-M

Zの外部とのコミュニケーションを行うもので， R S T命令の次に置かれた 1バイトのデータに

より，働きが変わります。 03Hというのは， iAレジスタの値」をキャラクタコードとみなし，

そのコードの文字を画面に表示せよ， という意味です。 BAS1C風に書 くと， PR1NT C 

HR$ (A);とても 言 う倍hきをするので‘す。

もう 一つ，サンプノレをお見せしましょう。

:EOOO=DF OC DF 05 C9 。。 。。 。。
これは，

RST 1 8 H 
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マシン語プログラミング入門L

DEFB OCH 

RST 18H 

DEFB 05H 

RET 

という怠昧てやす。実行させてみて下さし、。

OCHは「キーボードから 1行入力し，結果を所定のバッファに入れる。そのバッファのアド

レスは， DEレジスタに入れて帰るJ，0 5 Hは「画面に文字列を表示する。ただし，表示させた

い文字列は，あらかじめメモリ上に確保し，そのアドレスをDEレジスタで指しておく」という

{動きです。

今度は05H (文字予IJ表示)だけのテストをしてみます。

:EOOO=ll 1 0 EO DF o 5 C9 。。 。。
:E008=OO 。。 。。 。。 。。 。。 。。 。。
:EOI0=4D 5A 2D 3 2 3 5 3 0 3 0 8A 

:E018=88 9 7 7 0 8C A4 8B 8 6 8 2 

:E020=FO 8 2 A8 9 4 8 3 82 A2 8F 

:E028=E3 8 2 BO 9 2 B8 8 2 AB 8 2 

:E030=DC 8 2 B5 8 2 C4 9 0 BD 8 2 

:E038=C9 9 7 4C 8 2 E8 9 3 EF  8 2 

:E040=A4 8 2 B2 8 2 B4 8 2 A2 8 2 

:E048=DC 8 2 B5 8 2 BD 8 1 4 2 OD 

:E050=92 9 8 8E D2 9 1 E3 9 5 5 C 

:E058=20 8D 8 2 8B B4 9 7 5 9 8 8 

:E060=EA 。。 。。 。。 o 0 o 0 。。 。。
o 0は他の航になっていても結構ですが， E061Hのものだけはきちんと00にして下さい。
(表示したい文字列の末尾にはOOHを置きます)。

そして， Ij:jJ事長に実行させてみて卜.さし、。 EOOOH-E005Hまてやはマシン認で‘すが， EOI0H-E 

061 Hまではデータです。マシン訟の部分は，背さんでい，ディスアセンブルして確かめてみてードさ

い (DEレジスタて、、m.す，の怠11本がう〉かりましたか?)。

Z80の隠し命令

Z80の命令はマシン訴レベ、ルてや細かく分けると700種類近く (jEしくは698種類)，それ

を大まかに分類する (ADD A， AとAD D A， Bはーっと数えるがADD A， 

AとADD HL， BCとは分けて数える)と 158種類あると 言いましたが，実はZ80に

は ~d. し命令があります。

マシン訴の構造を良〈見ると分かるのですが，マシン訴は無造作に決められているの

ではなしある程度規則的に並べられています。それが特に顕若なのは， 1 X・1Yレ

ジスタの扱いです。これが使われる命令ではすべて，命令の 1バイト目がDDH (1 Y 
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の場合)またはFDH (1 Yの場合)になっています。 しかも， IX. IYが月iーなるレ

ジスタとして使われる時はHLレジスタに対寸る命令といlじものが2バイト H以降に続

き，ポインタ ((IX+nnH)等)として使われる If:.'j:は3バイト引にオフセット航が，

2バイト目(と，必要なら 4ノずイト目)に HLレジスタに対する命令と fi-ijじものが入り

ます。つまり， cPur人民1;てやは， DDHやFDHが写tわれたHキは，以卜-のHLレジスタ
に対する命令を IX.IYに対して行うようになっているわけです。

ところで¥

DD  67 

というマシン訟を実行する(正式な命令ではないから，アセンブリ 計訟は定められてい

ない)と， Aレジスタの内容が 1Xレジスタの上位8ピットに転送されます。また，

DD  7 C 

なら， そのj主に 1Xレジスタの_j""もそ 8ピットがAレジスタに人ります。

他にも， HレジスタまたはLレジスタが単独で，つまりペアレジスタとしてでなく，

8ピットのレジスタとして使丹!される命令てやは，首ijにDDHまたはFDHを付けるだけ

で 1X・1Yの上牧 (Hレジ、スタに対する命令の時)または卜"f)'( (Lレジスタに対する

命令の時)に対する命令になります。ちなみに67HはLD H， A， 7CHはLD A， 

Hという命令です。

本来なら，こうした命令はメーカーが保証しているわけではないので¥似合かのパソ

コンで重b作がli1日立されたからといって，あるいは1uJ-T台ものノfソコンてや附;認されたとし

ても，全部の Z80でj且mするとは|出りません。個人てい楽しむ分には大変面白し、実験です
が，市販するようなプログラムでは使うべきではありません。

し従来言われて米たのですが，スーパ-MZでは， Z80の正式なセカンドソースメ

ーカーであるシャープ自身が， BASIC及び 10 C S (R S T 18 H等の実際の処引

を行う部分)の中にニれらの命令を使附していることが分かりました。 言わば，これら

の隠し命令に対し，メーカーの「お以付き」が出たと討っても良いでしょう。

なお， スーノ~-MZ てやはイ史われていなし、ょうですが，他にも E D 7 0 (Cレジス

タで指すポートからデータを入力し値は拾てられる。つまりフラグのみ変化する。これ

はアセンブリ 言語の表記こそ決まっていないが，ザイログ・シャープの資料には文書で

この命令が認められている)や， C B 30 - C B 37 (ローテイト=削転命令の一種)

等がj;1Iられています。

門 フラグの働き肝スターしよう/

マシン説プログラムでキーポイントとなるものの一つに， rフラグ変化」があります。これをマ

スターしますと，結構使えるプログラムを組めるようになります。本章の締めくくりとして， c 

Vフラグと Zフラグについて 見てみることにしましょう。
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マシン語プログラミング入門L

さきほど， 8ピットの値と 8ピットの{直との加算を行うごく簡単なプログラムを作ってみまし

たが，今度は16ピット +16ピットをやってみましょう。

LD A， L 

A D D A， C 

LD L， A 

LD A， H 

A D C A， B 

LD H， A 

上のプログラム(の破片?)は， HLレジスタの値と， BCレジスタの他を加算し，結果をH

Lレジスタに入れるものでやす。仔リえばHLレジスタには6282H，B Cレジスタには398DHが入っ

ているものとして，重力きを追ってみましょう。

まず， LD A， LでLレジスタの値をAレジスタに持って来た上で， A D D A， CでCレ

ジスタの値を加えます。結果は10FHになる筈ですが， Aレジスタには OFHしか入りません。

なぜなら， Aレジスタは 8ピットだカ‘らです。結果がどうであろうと， 8ピット分のデータしか

入らないのです。 その代り，このように繰り上がりがあった時は， C yフラグ(キャリーフラグ)

がセットされます。フラグは日わば， 1ピットの記憶素子であり，常に Oか1かのどちらかの{直

を保持しています。なお，フラグが1へ変化する，または変化させることを「セットする J，0へ

変化する，または変化させることを「リセットする」と 言います。話を戻すと， C yフラグは繰

り上がりがあったH寺は 1に，なかった時は Oに変化するわけです。そして，加算の結果， Aレジ

スタに入ったfi{しつまり OFHは，次のLD L， AでLレジスタに転送されます。この時はフ

ラグは変化しません。 このLD命令は，フラグ変化をしない命令だからです。

次に， LD A， Hてい， Hレジ.スタの値をAレジスタに持って来ます。この時もフラグは変化

しません。そして， (欠に A D C A， B とすると，そこにBレジ、スタの{直と Cyフラグの{直を

加えます。例の場合ですと， 62Hと39Hと，さらに 1 (C yの値)を加算し，結果9CHがAレ

ジスタに入ります。そして， LD H， Aて"， Hレジスタにその値が転送されます。なお， AD 

C A， Bの後には，このADC命令の結果，繰り上がりがあったかなかったのかが，新たにC

yフラグに入ります。 この仔リてやは， 62 H + 39 H + 1 = 9 C Hですから(19CHて、はないていすから)， 

Cyフラグはリセットされます。

まとめると， HL+BC→HL，つまり， 6282H +398D H→ 9COFHが計算されたわけで

す。

また，さきはどの命令に続けて

LD A， D 

A D C A， E 

LD D， A 

を実行すると， DHL+EBC→DHLつまり24ピットの加算を行うことができます。

次に，多桁の減算を行う例です。

LD A， L 

SUB C 
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LD L， A 

LD A， H 

SBC A， B 

LD H， A 

やはり HL =6282H， B C =398D Hて。追ってみましょう。

まず，LD A， Lて、Aレジスタに82Hが入 1)， SUB Bて、そ こか ら8DHを引こうとしま

す。 しかし， 82H -8 D Hは計算ていきませんのて"，C yフラグをセットした J-て"，182 H -8 D H 

として計算するのです。結果はF5Hとなり， Aレジスタにこの航が入ります。そして LD L， 

Aで，これ (F5 H)がLレジスタに転送されます。

(J(に， LD A， Hて， Aレジスタには62Hカ?入ります。そして SB C A， Bて。こニから39

HとCyフラグの伯:がヲ|カ=れます。62Hー39H-1が計算されるわけです。 Cyフラ グをヲ|く の

は，さきほどの 「借り 」を返してもらうためです。結果は28Hとなり， LD H， AでHレジス

タにこれが転送されます。

これで"6282H -398 D H→28F 5 Hが計算できたわけです。また，続けて

LD A， D 

S B C A， E 

LD D， A 

を行うと， DHL-EBC→ DHLという， 24ピットの減算ができます。

そして， フラグは，比車交を行う時にも利用します。 この場合には， C yフラグともに， zフラ
グも活躍 します。フ ラグを利附する頻度としては， これが最も許可し、と思います。

i大のフ。ログラムを実行してみてドさし、。

:EOOO=3A 1 1 EO 4 7 3A 1 0 EO B8 

:E008=30 o 1 7 8 3 2 1 2 EO C9 。。
:EOIO=20 1 0 。。 。。 。。 。。 。。 。。
*GEOOO固
て伊良いわけです。

このフ。ログラムは，

E 0 0 0 LD A， (EOIIH) 

E 0 0 3 LD B， A 

E004 ア LD A， (E010H) 

E 0 0 7 CP B 

E008 レ JR 

EOOA ス LD A， B I Cy = 0ならここにジャンフ。

EOOB LD (E012H)， A 

EOOE_j  RET 

という意味です。まず， LD A， (EOIIH) とLD B， Aて二 BレジスタにアドレスEO

1 1 Hのメモリの{直が入ります。そして， LD A， (EOIOH)て、AレジスタにE0 1 0 H 

のメモリの{直が入ります。 ここまでは何度とな く見て米た通りです。

170 



マシン語プログラミング入門L

ij(に， CP Bという命令がmて米ます。 この命令は比較を行うものですが，厳街に jiうと A
レジスタの似から Bレジスタの1i((を減じ，結果をどこにも入れない， という働きをします。つま

り， CP 命令は減算の|派に変化するフラグだけが必要な II~~-: に使うのですが，実際はそう ljjl <考え

ることはなく， S UBやSBCとは午、Ij:(こ関係ない命令として党えるのが良いでしょう(たfご，フ

ラグ変化はCP命令と SUB命令は全<liiJじていすので，考えが行きづまった11キにはこれを思い出

すと良いでしょう)。

例の場介ていは， Aレジスタには20Hが， Bレジスタには10Hが入っていますので， 20Hと10H

を比較することになります。 CyフラグはAレジスタより比較した相|子(ここではBレジスタ)

のブjがー人-き いならセット， それ以外ていはリセットされますので¥ ここでは20H孟10日により， C 

yフラグはリセットされます。 また， このフ。ログラムてーは無ネJLしていますが， 20Hキ10H(20H 

く>10H)ですので. Zフラグもリセッ卜されます (Zフラグは航カ?と年しし、H干のみセットされる)。

また， Aレジ、スタやBレジ‘スタのM:は変イヒしません。

次の JR N C. という命令は. C yフラグがリセットされていたら分岐する， という命令てや

す。マシン訴は30 01となっていますが， J R N C. 命イ?のi大の命令のMiまるアドレス，つま

りEOOAHを!以}，I.r:として， +OlHのアドレス (EOOBH) にジャンフ。するということで、す。 fJ

Rjてや始まる全部の命令し iDJNZj命令では， (条i'lイ.J-きならその条ilを満足したなら)そ

の 2 ノ f イト H カ~OOH ~ 7 F HのIIW:は+方向に. 80H ~ F F Hていは-)jfIl] (-80H~-01H) にジ

ャンフ。せよ， という，む11.よなので， J R または DJNZ の命~Ì'のあるアドレスから数えると， -7 

EH~+81H (-126~+129) の;VùJm にジャンプできるわけです。も し， この革包1m外にジャンフ。

したいなら. 3バイト命令のJPを佼1IJします。JPはJRのように相対アドレス指定ではなく ，

ジャンプしたいアドレスをII'(技指定しますので¥あるな11本では分かり易レかも長11れません。ただ，

命令長が長くなるので¥近いアドレスへの分岐には， 2バイトの JRを使うのカし-般的てやす。な

お，難しい訴になりますが. J R 命令の i次大の命令を 〉起~}λ以11，(

等等iの命令の2バイト I日I(01 H ぞ笥等守手~) を耳取え込み' プログラムカウンタが次の命令のアドレスを折した

後て¥条ilが成立するかどうかを判断して，プログラムカウンタへの力11算を1j-うためです。

訴を民しましょう。この例の仙の場介， J R N C. では，分岐する条f午は成虫しています。

Cyフラグはリセットされている (No Carry)からです。

すると. i大の LD A. Bは実行せず，いきなり EOOAHのLD (E01 H)， Aを実fj-します。

そしてi大のRETて‘モニタに何}って米ます。

この結果，例の場介てやは. E 012Hには20Hが入ることになります。

iXに. liiJじフ。ログラムて， E010HをFEHに， EOll HをFFHにして.'k_!検してみてードさい。

CP Bのjifr-てやは. AレジスタにはFEHが， 8レジスタにはFFHが人っていますので二ノト

!支は， C yフラグはセットされます。

すると， J R N C. E 00 A H は粂{午がイ~ rJ~となですので\午与に↑IIJ もせず， (.大のLD A. Bを'K

rj-します。そ して， L D (E012H)， A と RET は liiJ株に )~rj- します 。

そのあり巣， E012HにはJl:のBレジ.スタの航が転送されます。つ まり， FFHが入るわけです。

つまり，このサンプルプログラムは， rE010Hの値と E0 1 1 Hの値を比較して，大きい方

をE012Hに入れる」という働きをするプログラムだったわけです。E010HとE011Hのデー
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タをいろいろ入れ替え， E012Hの結果を確かめてみて下さい。

また， E008Hからの 2ノfイトを JR C， EOOA Hに変える (38 01にする)と，小さい{直

をE012Hに入れるフ。ログラムになります。

また， J R N C， E 00 A Hてやなく， J R N C， E 00 C H (30 03) にしてみて下.さい。す

ると， EOllHに入っている値の方が大きい場合だけ， E012Hにそれが入ります。予めE012H 

に関係なさそうな値(例ば80H) を入れた上で実験してみて下さい。

てやは， ここで， CP命令における， C yフラグと Zフラグの変化をまとめておきましょう。

f91J フ フ グ 変 化

条 件
Aレジス Bレジス c y'フラグ Zフラグ

タのf直 タ等の{痕 (キャリーフラクサ (ゼロフラグ)

Aレジスタ註比較する値 35H 32H リセット (0) リセット (0) 

Aレジスタ=比較する健 30H 30H リセット(0 ) セット (1) 

Aレジスタく比較する{直 4DH 5AH セット(1 ) リセット(0 ) 

比較する値 :Bレジスタや他の8ピットレジスタ，直接指定した{直， HLや 1X • 1 Yでポイン

卜したメモリて， CP 命令のオペランドになっているものです。

[円|まとめ
誌面の都合もあり，命令個々の説明はできませんでしたが， もともとマシン語の命令は単純な

ものばかりなので，ある程度マシン語の感覚をつかんでもらえば，後は解析と実践に限ると思い

ます。もし，今後，市販のZ80の解説書を使用するのでしたら，一つ一つの命令を詳細に説明し

たものを選ばれるのが良いと思います。本章は，そういった書籍とはうまく補完するように， rこ

ろも」の部分にも気を使って話を進めて来たつもりです。

一人でも多くの皆さんが，スーパーMZのマシン語の世界を楽しんでいただければと思います。
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この章では，スーパーMZの 1/0ポートのアドレス，入出力等のハードウエアの内部解析を

紹介します。初めにお断わりしておきますが，これらの内容は，一部メーカー側が発表している

もの(マニュアルに記載されているもの)を除き，筆者が独自に解析したものです。よって，こ

れらについてメーカーに問い合わせるニとは御遠慮下さい。

111 01 1 Inlハードウエア解析表の見方
本市では，

・?を I/Oポートのアドレス

・入m力の方向(入力またはm力または尚fjnf)
・入力の場合のなl味(人))できる場合のみ)

.m))の場介の怠l味 UI'，力できる場合のみ)
について， まとめであります。一つのポートアドレスてー入力./1'，))するピットはピット 7 (b 7 ) 

~ピット o(b 0) までの8ピットですが，できる限札各ピット毎に， しかもそのピットがO

の場合と 1の場合に分けて，ぶしく説明したつもりです。ただし，

・あるものの人-きさや強さを連続(I~J にぷすもの

・あるものの位置を連続的に示すもの

などについては，単に rOOOO-llll (それを 4ピットで表わす場合)て， xxを示す」

のように簡略化しているものもあります。

また，いくつものピットが合わさって慢数の怠l床を持つものがあります(特に II~)Jの場合)。

このようなものでは，全ピットについてOと1に場合分けすると，かえって見づらくなりますので，

000 ・.. J~ 
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001…… 暗い青

のように，数ピットまとめて示しています。

一方，一つのポートアドレスが入力も出力も可能な場合がありますが，これは次の二つのうち

のどちらかです。

・本来，出力を行うためのポートであるが，現在ts力しているデータを入力することでモニタ

できる場合。 8255やZ80P1 0など汎用 LS 1に多い。または，時計のように読出すことも 書

換えることもできる場合(要するに入力と出力とが同じ意味を持つもの)。

・入力した場合にアクセスされる回路し出力した場合にアクセスされる回路とが異なるもの。

これは 1/0ポート空間節約のため，単なる出力専用ポートと，単なる入力専用ポートとを，

たまたま同じポートアドレスに害Ijり当てたものと考えて良し、。ランダムロジック(小規模，

ICてい作った回路)かそれをゲートアレイに置換えたものに多い。

このうち，後者は入力の場合と出力の場合とに分けて説明していますが，前者の方てやは入力と

出力とをまとめて書いています。

また，各ポートは原則としてマシン語(アセンブリ 言語)の

1 N A， (nnH) i 
}アドレス直接指定

o U T (nnH)， A ) 

1 N レジスタ名，(C) i Cレジスタによる

OUT (C)，レジスタ名 jアドレス間4妾f旨定

などと言った命令を使ってアクセスできますが，

・4096色パレットボード上のパレットレジスタ

.カレンダクロック (RP-5Cl 5) 

の二つについては，原則として Cレジスタを使った入出力命令を使わなければなりません。

そして，同時にBレジスタには，表中に示している拡張ポートアドレスを入れておく必要があ

ります。

これは，そのままでは16個ものアドレス空聞を占有することになるものを，見かけ上1個で済

ませるための工夫なのですが，プログラミングの際には気を付ける必要があります。ただ，入力

については

L D A， 0 0 H 

IN A， (CCH) 

のようにすることで¥

LD BC，OOCCH 

IN A， (C) 

と同じ効果を得ることができます(しかも BCレジスタを破壊せずに済む/)。かなり専門的な請

になりますが，理由を説明しておきましょう。

Z80の場合， 1/0空間はメモリ空間と同じ， 64Kバイトあります。アドレスを伝達する信号

線 「アドレスパス」はAlS-Aoまでの16本あるのです。しかし， Z80の前身である r8080J 

という CPUでは， 1 / 0 空間はA7~Ao の256バイト分しかありませんでした。 Z80 は8080のす

べての命令を持っていて，拡張命令も多くあり，そのZ80特有の命令では64Kバイトサポートし
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ているのですが， 8080コンパチの命令ではそれが不完全なのです。

つまり， Z80オリジナノレの

1 N レジスタ名， (C) 

と

OUT (C)，レジスタ名

では， Cレジスタの内容がアドレスの下イ立8ピット， A7-Ao に出力されるとともに， Bレジス

タの内容が，上位8ピット， AlS-Asに出力されるため， 64Kパイ卜の空間をアクセスできます。

そして， 1 Nではデータを伝達するデータパスにはポートの内容が現われ，レジスタに代入され

ますし， OUTではデータパスにレジスタの値が出力されます(データパスは双方向です)。

しかし， 8080コンパチの

1 N A， (nnH) 

と

o U T (nnH)， A 
では十旨定したnnHというポー卜アドレスがA7-Ao に出力されるとともに， Aレジスタの内容が

AlS-Asに出力されます。そして 1Nではデータパスに現われた値をAレジスタに代入しますし，

OUTではAレジスタの値がデータパスに出力されます。 一見問題なさそうですが， OUTでは

Aレジスタの内容がA15-Asとデータパスの両方に出力されてしまう点に注目して Fさし、。つま

り，

LD A， 0 0 H 

LD BC， OOCCH 

OUT (C)， A 

や

LD A， 0 1 H 

LD B C， 0 1 C C H 

OUT (C)， A 

を

LD A， 0 0 H 

OUT (CCH)， A 

や

LD A，OlH 

OUT (CCH)， A 

に置換えることができても

LD A，OlH 

LD BC，OOCCH 

OUT (C)， A を

o U T (nnH)， Aには置換えることはできないのです。もっと簡単に 言うと，
OOCCHにOOHを

OlCCHにo1 Hを
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02CCHに02Hを

出力することがで主ても，それ以外の値は出力することはできないということです。 これが不完

全と 言った理由ですが，例えこれが可能な場合(確率的には志です)でも， OUT (CCH)， 

Aを使うのはお勧めできません。デバッグその他て¥違う値を出力したくなってもマシン語モニ

タでは修正が困難だからです。やはり， 4096色のパレットレジスタとカレンダクロックへの出力

には， OUT (C)， レジスタ名の方をイ吏ってドさし、。

なお，間接指定の入tH力命令には， f也にOUTI・OTIR・OUTD・OTDR・IN I . 

I N I R・IND.INDRがあり，同t葉-に利用て、きますが， このうち， 0 UT I・OTIR.

OUTD・OTDRて、は，カウンタとなる Bレジスタの{直は， 支|療にはデ、ータカ1m力されるi1ijに
-1されますので¥充分注意 してドさい。

パレットレジスタとカレンダクロック以外にも，アクセス方法の複雑なLS Iがし、くつかあり

ます。

L S Iの機能力T増え，複雑化してゆくと， CPUからの命令はポート 一つや二つでは足りなく

なって来ます。 その場合，カレンダクロックのような方法を採ると特に Z80以外のCPUに接続

した時に I/O空間を浪費し，汎用性が下がってしまうのと， L S Iのピン数が必要以上に増え

て部品のスペースが大きくなってしまったりコストアップにつながることがあるため， CPUか

らLS I内部のレジスタ番号を選択した上て二別のポートにそのレジスタへのデータを書・込む(ま

たは読出す) という， 2段階アクセスを行う方式が考案されました。 スーパーMZが使用してい

るLS Iでは，

.Z80 (B) SIO 

・メモリマッピングレジスタ(メモリコントローラ内)

.グラフイツクコントローラ (G-CRTC)

・割込みコントローラ(ベクタ設定)

.YM-2203 

・テキスト画面コントローラ (CRTC)

が，この方j去を採っています。 もちろん， この場合にも，各レジスタのピット毎の説明は詳細に

書いておきましたが， その意味はレジスタを選択するポートに書込ま れた値によって変化するこ

とになります。

この他に、知っていると便利なことを簡単に触れておきます。

表中には，ポート番号の抜けているものがありますが， それらは将来的使われる可能性があり

ますので\ボードを自作する人は，使用してはいけません。 80H~ 9 FHも同様ーです。ユーザーに

は， 00H~7FHが開放されています (A7 ~Ao がその草E固なら A1 5 ~A8 は自由にイ吏って良 L 、) 。

表中てやは， M Z -2500用以外のオプション群，つまり， MZ -80BやMZ -2000用の周辺装置

でそれらのモードでのみ使用できるものについては，簡略化または省略しています。

CRTC等はMZ -2500・2000・80Bの各モードでは働きが違います。(MZ -2500) とか， (M 

Z -2000) とあるものは， それぞれのモードでの意味を示 しています。
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あまり 一般的ではありませんが，これらの 1/0ポートは， B A S 1 Cでアクセスすることも

可能てやす。 A15-Asをイ変閉しているものも， OUT &H01CC， 0 のように， t広5長ポー卜

の方を上位に置いて使えます。 FOR-NEXTでレジスタの内容を次々と書込み・読出しを行

う時は，

10 FOR A=O TO 15 

20 PR1NT HEX$ (INP (A*256+&HCC)) 

30 NEXT 

のように*256を付けるのをお忘れなく 。 また，メモリマッピングレジスタやキーボードのポー

トのように， BAS1Cプログラム'夫行中に，インタプリタが書換えを行っているものがありま

すので¥このような場合はマシン語でアクセスするしかありません。

品後に，画面の制御が， とても複雑ですので¥カスタム LS 1内部まで立 ち入った概念凶(16

色モード時)を示しておきます(第7-1図)。本当は回路図のようにAND.OR.NOTの記

号を併用するともっと見やすくなるのですが，ハードウエアの知識が必要となりますから，独自

に考案した方法で書いてみました。も ちろん，あくまでもソフトウエアから制御を行うのに必要

な程度に簡略化し，キャラクタジ‘ェオ、レータの選択ではその働きをする部分をわかり易いように

移動させたりもしていますが，プログラムを作る上では充分役に立っと思います。

8ASIC-M25の隠し命令 @ 

-ファイルディスクリプタの"EMM:ヘ"ROM: "， "USR : 11 
まずEMM:は640Kノずイ トのRAMディスクです。 このRAMディスクは 1枚のボードになっており，オ

プションの拡張1/0ポートを購入した後て‘な l'!:利用できません。また.シャープからではなし関連す
るサードパーティから発売されることになりますが，本体内のグラフイツクRAM等を使う RAM:に比

べ，容量がかなり大きくなっています。たt.::，OPTION SCREEN 4などとして， 一般の RAMに転
附したりすることはできません。

次にROM:は，このEMM:のRAM部をROM化したようなもので， IPL起動用のROMカードrMZ-

1R12Jとは異なるものです。ROM:はEMM:とは違い一般ユーザ、ーにあまり思忠がないかも知れません

が， r剖定データぞ大量に使うような場合， 予めフロ ッピーディスクで開発しておき.そっくりそのまま
ROM化して利則すると 言ったことも可能です。 また， ROM:とEMM:を組み合わせ， EMM:をワー

ク聞に使用するようにすれば，前代未聞の超高速システムとして利用することもできるでしょう 。

そして最後にUSR:ですが，これは特別なハードウエアを必要とせず，スーパーMZ本体だけで利用

できます。そ して， f史い方によっては非常にfJJi利なもので、す。
例えl.f，

OPEN "0 "， # 1， "USR: &H EOOO" 
または，

OPEN "1 "， #上 、USR: &HEOOO"としますと，以後， PRINT # 1やINPUT # 1等の際に，

EOOOH番地がCALLされます。データの受け渡しは 1文字ずつ行われ，Aレジスタが使われます。また，

1行の末尾はODIIで表わします。要するにユーザーのデバイスが作成できるとし、うわけです。も ちろん，

使則するマシン語プログラムは予めCLEARて市在保したエリアに入れておく必要がありますが， USR関

数やCALL文を使った場合に比べると，文字例を扱うのに便利ですし， 1口jかに什I力するデータを，その
時だけ画面に対して行うことでデバッグ効率を上け‘ることちできます。

また， PRINT # 1， CHR $ (A) ;やPRINT # 1. A$ ; そして A=ASC(INPUT$(l， #1)) 
やA$ =INPUT $ (1， # 1)のようにすると，ノfイナリデータの受けi度しもできます (ODHもデータとして
入力できる)。ただし， OPENするモードはホO砂か、γに限 られます。なお， USR:は， CALLする:番地

さえ違うなら，いくつも同時にOPENするニとができます。
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V-RAMアドレス

発生回路(グラフ

イツク用)から

V-RAMアドレス

発生回路(テキス

ト用)から

プレーンマスク3

レジスタ 2 

(G-CRTC 1 
R OE) 0 

0-令。

第7-1図 ビデオ信号ブロックダイヤグラム論理図(16色モード・カラーディスプレイ接続時)
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《第7-1表} 1/0ポート
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チャンオ、ノレBにのみ;存在する

I~~ι， 
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OOH 

OO...firJもしない
01...受信CRC

チェッカを

リセット

10...送信CRC
セ、.オ、レータ

をリセット

11..送18・アンダ
ーラ ン・ E
OMをリセ
ット

通常、件込みレジスタ 0のb7-b
3をぷ定 したい11相主. b2-bOは
000に.Aにb2-bOを，没定し
たい(他のレジスタを説11'，し ・力・込
みしたL、)時は. b 7 -b 3 !10 0 

000にするのが普通 (b2-bO

=000では.単独/I'a)J/:'いうより
i欠もレジスタ Oをアクセスする. と
いう芯:1味と考えて.Qい)

OOO...jirJもしない 1000"・レジスタOへの単独11'.
001…アボートぞiおれする| 力

010'"外部・ステータス'，I，lJ1001・レジスタ 1をアクセス
j~主みをリ セ ッ トする 1010 " ・レジスタ 2 をアクセス

011・・・チャンネルリセット 1 011..・レジスタ 3をアクセス
100…受信仰Jj今み目午可 1100'レシ"スタ4をアクセス
101 込信書IJ込みのj.~偶 1101"・レジスタ5をアクセス
をリセット 1110"・レジスタ6をアクセス

110・ーノfリティ・オーノfー 1111.'・レジスタ ?をアクセス

ランエラーをリセット 1001-111ではi欠のこのポ-
111.・WIJjムみからの復帰 |トへの書込み ・読11'.しでそ
(チャンネルAにIH力)1れぞれのレジスタをアクセス

01H 

(W/ROYI!'aカピンの 100'・受f亘書IJ込み|割込みべ|送信古IJ込|外部・スIb 4・b3 =10ではパリテイエラー
働き) I を禁止する|クタはそ|みを禁止|テータス |は特別受信相l込み条n.となり.11て
000・001 フロート状態 101...最初のキャ |のまま使|する |割込みを|はならない。

01叩O.0ω11..い.HレベJルレ ! ラクタのみ 1I用有 1 1禁I止上 1 b 2 !はまチヤンヰ、，jルレBてで‘のみEぷ没定する[門1叩削0ω0 送{叩 | 受儲畑叩畑倒信間倒削側:Jif如訓i打川|リl
1ω01卜.一.受信WA1 T 1 発F竺主
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青瓦7110 ・送信READY 1汀すべてのキ 送信書IJ 外部・
ヰ全 111…受f日READY 1 ャラクタで li志じ者IJ 込みを ステー

受信存IJ込み 込みべ 汗可す タス'NIJ
ヲel.七 クタを る 込みを

変化 ，;午nf

込

百IJ込みベクタのぷ xxxxO∞Y'"チャンネルBの送信要求;却Jjるみ チャンオJレBにのみ存在する

;ふただしレジス xxxxOOly' チャンネルBの外部・ステータス知J~み x lif了ー怠(このレジスタに設定した

スのb1 = 1で1.:1. xxxxOl0y"チャンネルBの布{効データ受伝ー害IJiるみ {直).yはj凶;前o(設定した通りにな
み

ベクタのb3 -b xxxxOlly チャンネルBの特別条{判エラー)書IJ込み るが，普通0をs没定する}
02H 

1を無視し、イiの xxxxl00y"チャンネルAの送信要求知l込み
ように原因毎に違 xxxxlOly'"チャンオJレAの外部・ステータス害IJ込み
ったベクタに変化 xxxxll0y チャンオ、ルAの有効データ受信書IJ込み

専 させて発生する xxxxllly チャンオ、ルAの特別条件(エラー)知Jjるみ

受1~データ長 DCD. ノーマ 受信C アドレ 同期キ 受信動 b 41i同期モード・ SDLCモード

用
00・5ピット CTS ノレ RC百十 スカt.. ャラク 1乍をd午 専用
o I 01...7ピット は単な 算をし 欽しな タも受 "fする b 2はSDLCモード導)11(アドレ
10・・・6ピット る入力 ない くとも 信する スはレジ句スタ 6て¥没定)

11 ・8ピット 受信

03H 卜一一
レ DCD. ハント 受信C アドレ 同:ltI1キ 受信動

CTS (検索) R C，H スカt ャラク {乍を禁
1 で送受 フエー 算を行 致しな タも受 止する

信を目午 ズに人 フ いと受 伝 しな
ン

百Jする る 1;;'しない L、

ポーレイト 同期モードの選択 スト‘ノフ。ヒ「ット ノfリテイ ノfリティ b 7・b6 =00はfriJ卿1モード
。 OO"'X 11;";速 ω 8ピット|日l期 00・.I，i)期モード は奇主主 なし

ス 01... x 161氏逮 01'''16ピットlii)期 01...1ヒーッ ト
04H ト一一ー

10・ーx321;¥i!A 10・.1.5ヒずッ ト10... S D L C 
/ ~ リティ パリテ4

1 11... x641:h卑 11 外部同期 11・2ピット
は偶数 あり

タ

DTR 込伝ビッ ト長 TxDを .iliいを CRC RTS 送信C

。にHを 00・5ピyト以下 スペー 禁JL• はCC にHを Rc，n 
i杭}) 01...7ヒeツト ス状態 rl'.Ir.す ITT If'，力 J~ をし
10・・ 6ヒ.;;卜 る をNU十j t" L、

05H 11 ・8ヒヘy卜
DTR TxDを 込{.1を CRC DTR 送信C

1 にLを マーキ
。i午nf• は16多 にL?' R C ~十

1f'，}J ング状 再開す
I貞式を 出力 算を行

l態に る 使用 フ

モノシンクモード...送信同期キャラクタ

06H 
外部Ir~ :ltI lモード ・送信同期キャラクタ

パイシンクモード .lii)Mキャラクタ前バイト

SDLCモード …チェックアドレス

モノ シンクモード ・・受信同期キャラクタ

07H 
外部1;;)期モード .f!史川しない

パイシンクモード…!日l期キャラクタ後バイト

SDLCモード 7EH (SDLCフラブ)

人
Z80B SIOのチャンオ、ルB(RS-232Cの25バン側ポートまたは. YM-2203ポート Aの b3 = 1ではマウス) の受信

A2H 信データ人/1'，))ポート
(ポート CDHの b7 によ っ て，ポートアドレスを B2H に変更 "rti~)

A3H 
入 Z80B S 1 0 のチャンネルBのレジスタj!封尺・コマンド/I'，})・ステータス入)Jポート
(ポート CDGの b7によ って，ポートアドレスをB3Hに変更"ftm)(，l下細1.:1.ポート AIHの所を参!!日)

A8H ページ MZ-2500専IIJROMファイルア ドレス(UHビット→Bレジ.スタで指定.'1'1:r.8ピット→データとして11'，力}

A9H アド 人 MZ-2500専)lIROMファイルからのぷ1(.'1'1しデータ(アドレスド校8ピット→Bレジスタて指定)
レス

ACH ペーシ MZ-2500専制EMMアドレス CU.t:4ピット→Bレジスタで指屯・'l'f，'f.8ビット→データとして11'.}J) 

ADH アド 人 MZ-2500専問EMM読汗きデータ(アドレスド作8ビット→Bレジスタで指定)
レス

4096色ノfレツ トボード (MZ-IMI0)のバレ ツトレジスタ(拡張ポートOOH-01 Hは実際に巣て、表示されている部分の

パレット レジスタと してボード lには実在するが，実際には これらにMをi!l・jるんでもや'Jの変化もない。黙はあくまでも黒
て表示される)
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b7 司b6 b5 b4 b2 bl bO 
a 圃

02H 出
4096色バレッ トボード(MZ-IMI0)使用時.通常「時・い青」 4096色パレッ トボード(MZ-IMI0)使刷時，通常 「暗い青」

~ 

で出力される信号の赤成分のレペル(0000-1111) で出力される信サの青成分のレベル(0000-1111 ) 

』

03H 出 未使用
4096色，~ レツ トボード(MZ-IMI0)使則時.通常「時L、青」

で使用される信サの縁成分のレベル(0000-1111) 

04 H ，'l~ 
4096色パレッ トボード(MZ-IMlO)使片!時， j通常rpf'j-~ 、赤」 4096色パレットボード(MZ-IMI0)使用時.通常rllfj-~ 、赤」
で出力される信号の赤成分のレベル(0000-1111) でm力する信号・の青成分のレベル(0000-1111)

.. 05H 未使用
4096色パレットボード(MZ-IMI0)使m時.通常「日れ、赤」
で使用される信号の縁成分のレベル(0000-1111)

06H m 4096色パレ ットボード(MZ-IMI0)使用時， i泊常rllI¥'~ 、紫」
4096色パレッ ト ボー ド (MZ-IMI0 ) 使用時.通常 rllg. ~ 、紫」

で出力される信号の赤成分のレベル(0000-1111) で出力される信号の青成分のレベル(0000-1111) 

ーートー

07H 未使用
4096色パレットボード(MZ-IMI0)使月i時， j泊常「時L、紫」

E で使用される信号の縁成分のレベル(0000-1111)

08H 
4096色パレットボード(MZ-IMI0)使用時 i邑飴「暗L、縁」 4096色パレッ トボー ド (MZ -IMI0) 使附時.通常 rHg- ~ 、緑」

て出力される信号の赤成分のレベル (0000-1111) で出力される信号-の育成分のレベル (0000-1111)

09H 1.1¥ 未使用
4096色パレットボード(MZ-IMI0)使1:11時.通常「暗い緑」

司
でf史li1される信号の縁成分のレベル(0000-1111) 

園

4096色パレッ トボード(MZ-IMI0)使用昨年.通常「暗いIk色」 4096色バレツ トボード(MZ-IMI0)使用時.通常・rpg.~ リド色)
OAH 11¥ 

で出力される信号の赤成分のレペル (0000-1111) で出力される信号の脊成分のレベル (0000-1111)

AEH 
4096色パレッ トボー ド (MZ -IMI0 ) 使用時. 通常 rllg_ ~ 、水色J

OBH I.i'. 未iil!用
でf史mされる信号の縁成分のレベル(0000-1111) 

!. 

4096色パレ ットボード(MZ-IMI0)使用時.通常rll音ぃ賞色」 4096色パレットボード(MZ-IMI0)使問時.通常「時い賞色」
OCH 

で1f'，1Jされる信号の赤成分のレベル(0000-1111) で/1'，力さ れる信号の育成分のレベル(0000-1111) 

4096色パレッドボード(MZ-IMI0)使用時.通常「時ぃ黄色」，1; 
ODH 日1 未使附

で使用される信号の縁成分のレベル(0000-1111) 

OEH LI'. 
4096色パレット ボード(MZ-IMI0)使朋時，通常「暗い白」 4096色バレツ トボード (MZ-IMI0)使m時，通常「時・い白J

E‘ 

で出力される信号の赤成分のレベル(0000-1111) で11thされる信号の背成分のレベル(0000-1111) 

OFH 未使用
4096色パレッ トボード (MZ-IMI0)使問時.通常rll郎、白」

同 ヨ で{史附される信号の繰成分のレベル(0000-1111) 

4096色パレッドボード(MZ-IMI0)使用時，通常 r灰色」 4096色バレツ トボード(MZ-IMI0)使用時，通常「灰色」
10H 出

で出力される伝・号の赤成分のレベル (0000-1111) で出力される信号の育-成分のレベル(0000-1111)

ー

11H IH 未使lt1
4096色パレッ トボード(MZ-IMI0)使用時，通常「灰色』

で使mされる信号の縁成分のレベル(0000-1111
」

司2 12H 出
4096色パレットボー ド(MZ-IMI0)使用時.通常r青」 4096色バレツトボード(MZ-IMI0)使用時.通常「背」

"t て出力される信号の赤成分のレベル(0000-1111) で出力される信号の青成分のレベル (0000-1111)

E 13H 出 未使用
4096色パレットボード(MZ-IMIO)使用時，通常「脊」

で使用される信号の縁成分のレベル (0000-1111) 
.. 

14H 出
4096色パレットボード(MZ-IMI0)使用時，通常「赤」 4096色 ，， ~v ツ ト ボード (MZ-IMI0 ) 使用時.通常「赤J

で出力される信号の赤成分のレベル (0000-1111) でm力される信-号の育成分のレベル(0000-1111)
同
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15H 出 未使用
4096色パレットボード(MZ-IMI0)使用時，通常「赤」
で使用される信号の緑成分のレベル(0000-1111) 

16H 出
4096色パレットボード(MZ-IMI0)使用時.通常「紫」 4096色パレットボード(MZ-IMI0)使用時.通常「紫」
で出力される信号の赤成分のレベル(0000-1111) で出力される信号の育成分のレベル(0000-1111)

17H 出 未使用
4096色ノfレットボード(MZ-IMI0)使用時.通常「紫」
で使用される信号の緑成分のレペル (0000-1111) 

18H 出
4096色バレツトボード (MZ-IMlO)使用時，通常「縁J 4096色パレットボード(MZ-IMI0)使用時.通常「緑」
で出力される赤成分のレベル(0000-1111) で出力される信号の青成分のレベル(0000-1111) 

19H 出 未使用
4096色パレットポード(MZ-IMI0)使用時，通常「緑」

で使用される信号の緑成分のレベル(0000-1111)

lAH 出
4096色パレットボード(MZ-IMI0)使用時.通常「水色」 4096色パレットボード (MZ-IMI0)使用時，通常「ノk色」
で出力される信号の赤成分のレベル(0000-1111) で出力される信号の青成分のレベル(0000-1111) 

..・.
lBH 出 未使用

4096色パレットボード(MZ-IMI0)使用時，通常「水色」
で使用される信号の緑成分のレベル(0000-1111) 

lDH 
4096色パレットボード(MZ-IMI0)使用時.通常「賞」 4096色バレツトホ七一ド(MZ-IMI0)使用時，通常r賞」
で出力される信号の赤成分のレベル(0000-1111) で出力される信号の育成分のレベル(0000-1111) 

lDH 日1 未使用
4096色パレットボード (MZ-IMI0)使用時，通常「黄」

で使用される信号の縁成分のレベル(0000-1111) 

lEH 出
4096色パレットボード(MZ-IMI0)使用時.通常「白」 4096色ノfレツトボード(MZ-IMI0)使用時.通常「白」
で出力される信号の赤成分のレベル (0000-1111) で出力される信号の育成分のレペル(0000-1111)

lFH 出 未使用
4096色パレットボード (MZ-IMI0)使用時.通常「白」
で使用される信号の緑成分のレベル(0000-1111)

Z80B S10のチャンオ、ルA (RS-232Cの9ピン側ポート)の送受信データ入.'i'，ポート (詳細はポート AIHの所を
入 参照)

B繍
(MZ-80B/2000用のものをこのポートで使用できるし.ポート CDHのb7でポート AOHのものをそのポートに変更し

げ』 て利用するこ tもできる)

Z80B S 10 のチャンオ、ルAのレジスタ選択・コマンド出)J・ステータス入カポート

BtH 入
(MZ -80B /2000用のものをこのポートで使用できるし， ポート CDHのb7でポート AIHのものをこのポートに変更

出 して利用することもできる)

入
Z80B S10 のチャンヰ、ルB (MZ-2500内蔵では25ピン側。MZ-80-B等用はチャンネルA.Bともに 9ピン)の送受信

B2H 
データ入出力ポート

出 (MZ-80B・2000附のものをニのポートで使用できるし.ポート CDHのb7でポート A2Hのものをこのポートに変更
して利用することもできる)

Z80B 510 のチャンオ、ルBのレジスタ選択・コマンド出力・ステータス入力ポート
入
(詳細はポート AIHの所を参照)

B3H 
出 (MZ-80B・2000附のものをこのポートで使用できるし，ポート CDHのb7でポート A3Hのものをニのポートに変更
して利用するこ tもできる)

ポート B4Hでアクセスするメモリマ ッピングレジスタの番号 (ポート B5Hを連続してアクセスすると.このポートでレ

』
ジスタ番号を指定しなく tも自動的にレジスタ番号'1インクリメント(+1) してゆく)

B4H 出 b7 b6 b5 ロb4 b3 b2 bl bO 

未使用 メモリマッピングレジ.スタの番号(000-111)
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1 

ポート B4Hで指定したメモリマッピングレジスタへの書込み・ 読出しデータ

M 

孟 b1 bi' b5 b4 b3 b2 bl bO 

未使用 実メモリプロックの番号・

" 
レジスタ番号と280Bのメモリ 空間の対応は以下の通り

， レジスタ番号 書込み・読出 しデータ
f 

OOH 280B CPUのアドレス空間 OOOOH-IFFFHて.アクセスするM2-2500の実メモリブロック番号(00H-3FH)

01 H 280B CPUのアドレス空間 2000H-3FFFHてアクセスするM2-2500の実メモリプロック番号(00H-3FH)

園
02H Z80B CPUのアドレス空間 4000H-5FFFHでアクセスするM2-2500の実メモリプロ ック番号(00H-3FH)

同 03H Z80B CPUのアドレス空間 6000H-7FFFHてアクセスするM2-2500の実メモリフ'ロック番号 (00H-3FH)

04H Z80B CPUのアドレス空間 8000H-9FFFHでアクセスするMZ-2500の実メモリフeロック香号(00H-3FH)

05H Z80B CPUのアドレス空間 AOOOH-BFFFHてアクセスするMZ-2500の実メモリプロック喜子号(00H-3FH)

06H 280B CPUのアドレス空間 COOOH-DFFFHてアクセスするMZ-2500の実メモリブロック番号(00H-3FH)

07H Z80B CPUのアドレス空間 EOOOH-FFFFHでアクセスするMZ-2500の実メモリプロ ック寄号(00H-3FH)

これらのレジスタへ出力するデータ(メモリプロック番号) と実メモリとの対応は以下の通り

同

(注・このレジスタを読出しても. b 7・b6ピットの内谷li不定)

レジスタへの
アクセスさt1.る

出力データ
実ア ドレス空間 内 容

入 OOH OOOOOH -OIFFFH 標準実装のメインRAMのページOOH (メインRAM通し番号OOH)

BSH 
01H 02000H -03FFFH 標準.実装のメインRAMのページ01H (メインRAM通 L番号01H)

出

同凶 02H 04000H -05FFFH 標準実装のメインRAMのページ02H (メインRAM通し番号02H)

， 03H 06000H -07FFFH 標準実装のメインRAMのページ03H (メインRAM通し番号03H)

』
04H 08000H -09FFFH 標準実装のメインRAM砂ぺージ04H (メインRAM通し香号04H)

， 
05H OAOOOH-OBFFFH 標準実装のメインRAMのページ05H (メインRAM通し番号05H)

ι 06H OCOOOH -ODFFFH 標準実装のメインRAMのページ06H (メインRAM通し番号06H)

」園開

07H OEOOOH -OFFFFH 標準実装のメインRAMのページ07H (メインRAM通し番号07H)

08H 10000H-l1FFFH 標準実装のメインRAMのぺーシ08H (メインRAM通し番J，)-08H)

目団 09H 12000H -13FFFH 標準実装のメインRAMのページ09H (メインRAM通し番号09H)
P 

OAH 14000H -15FFFH 標準実装のメインRAMのページOAH (メインRAM通し倭号OAH)

OBH 16000H -17FFFH 標準実装のメインRAMのページOBH (メインRAM通し番号OBH)

OCH 18000H -19FFFH 標準実装のメインRAMのページOCH (メインRAM通し番号OCH)

ODH lAOOOH-IBFFFH 標準実装のメインRAMのページODH (メイ ンRAM通し番号ODH)

a 

OEH lCOOO H -IDFFFH 標準実装のメインRAMのページOEH (メインRAM通L喬号OEH)

1 OFH lEOOOH-lFFFFH 標準実装のメインRAMのページOFH (メインRAM通し番号OFH)

' 10H 20000H -21FFFH オプションのメインRAMのページOOH (メインRAM通し番号10H)

也 ~ 
l1H 22000H -23FFFH オプションのメインRAMのぺージ01H (メインRAM通し番号l1H)

12H 24000H -25FFFH オプションのメインRAMのページ02H (メインRAM通し番号12H)
， . 

13H 26000H -27FFFH コブションのメインRAM砂ぺージ03H (メインRAM通し番号13H)

184 



、ードウエア内部解析」

14H 28000H -29FFFH オプションのメインRAMのページ 04H (メインRAM通し番号14H)

15H 2A 000 H -2BFFFH オプションのメインRAMのページ 05H (メインRAM通し番号15H)
-. 

16H 2COOOH -2DFFF オプションのメインRAM砂ぺージ 06H (メインRAM通し番号16H)
園

17H 2EOOOH-2FFFFH オプションのメインRAMのページ07H (メインRAM通し番号17H)

18H 30000H-31FFFH オプションのメインRAMのページ08H (メインRAM通し番号18H)

19H 32000H -33FFFH オプションのメインRAMのページ09H (メインRAM通し番号19H)

lAH 34000H --35FFFH オプションのメインRAM砂ぺージOAH (メインRAM通し番号lAH)

lBH 36000H-37FFFH オフ。ションのメインRAMのページOBH (メインRAM過し番号lBH)

lCH 38000H-39FFFH オプションのメインRAM砂ぺージOCH (メインRAM通し番号.1CH)

lDH 3AOOOH-3BFFFH オプションのメインRAMのページODH (メインRAM通し番号lDH)

lEH 3COOOH -3DFFFH オプションのメインRAMのページOEH (メインRAM通し番号lEH)

lFH 3EOOOH -3FFFFH オプションのメインRAMのページOFH (メインRAM通し番号lFH)

20H 40000H -41FFFH 
標準実装のグラフィック RAMプロック O

{ページ0・プレーンo(起勤時背)の前半)

園白

21H 42000H -43FFFH 
標準実装のグラフィック RAMプロック 1

F凶T (ページ0・プレーンo(起動時脊)の後半)

22H 44000H -45FFFH 
標準実装のグラフィックRAMプロック 2

(ページ0・プレーン 1 (起動時赤}の前半}

23H 46000H -47FFFH 
標準実装のグラフィックRAMプロック 3

(ページ0・プレーン 1 (起動時赤)の後半)

入
標準実装のグラフィック RAMプロック 4

B5H 24H 48000H -49FFFH 
(ページ0・プレーン 2 (起動時緑)の前半)

I~ 

25H 4AOOOH -4BFFFH 
標準実装のグラフィック RAMプロック 5

(ページ0・プレーン 2 (起動時縁)の後半)

26H 4COOOH -4DFFFH 
標準実装のグラフィックRAMプロック 6

{ページ0・プレーン 3 (起動時輝度の前前半)

27H 4EOOOH-4FFFFH 
標準実装のグラフィックRAMプロック 7

(ページ0・プレーン 3 (起動時輝度の後前半)

句亘 オプションのグラフイツク RAMプロック O
28H 50000H-51FFFH 

{ページ1・プレーンo(起動時青)の前半)

29H 52000H -53FFFH 
オプションのグラフイツクRAMプロック 1

(ページ1・プレーンo(起動時青)の後半)

1 園 2AH 54000H -55FFFH 
オフ。ションのグラフイツクRAMプロック 2

司 (ページ1・プレーン 1 (起動時赤)の前半}

2BH 56000H -57 FFFH 
オプションのグラフィックRAMプロック 3

(ページ1・プレーン 1 (起勤時赤)の後半)

日

オプションのグラフィックRMA.プロック4
2CH 58000H-59FFFH 

(ページ1・プレーン 2 (起動時緑)の前半)

'::11 オプションのグラフィック RAMプロ ック5
2DH 5AOOOH-5BFFFH 

(ページ1・プレーン 2 (起勤時縁)の後半)
国

2EH 5COOOH-5DFFFH 
オフ。ションのグラフィック RAMプロック6

(ページ1・プレーン 3 (起動時輝度)の前半)

2FH 5EOOOH -5FFFFH 
オプションのグラフィック RAMプロック 7
(ページ1・プレーン 3 (起動時輝度)の後半)

30H 60000 H -61 FFFH 
標準実装のグラフイツク RAMのリードモディファイライト用仮想ウィン

ドウ(前半}
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31H 62000H -63FFFH 
標準実装のグラフィックRAMのリードモディフアイライト用仮想ウイン

ドウ(後半}

オプションのグラフィックRAMのリードモディファイライト用仮想ウイ

ンドウ{前半)
32H 64oo0H -65FFFH 

オプションのグラフィックRAMのリードモディフアイライト用仮想ウイ
ンドウ(後半)33H 66ωOH-67FFFH 

(ロケーションOOooH-0697H . 4698H -5 F F F H 111> 
34H 68ωOH-69FFFH 

IPL.BIOS ROM ページO

35H 

36H 

37H 

6AωOH-6BFFFH 

6CoooH -6DFFFH 

6EOOOH-6FFFFH 

IPL.BIOS ROM ページ1

(ロケーション6000H-7 F F F H 111> 

1 P L • B 10 S ROM ページ2
(ロケーション40ωH-5FFFH用)

IPL.BIOS ROM ページ3

(ロケーション6OooH-7FFFH用)

38H 
70000H-707FFH 
70朗OH-70FFFH

7loo0H-717FFH 

テキスト V-RAM 1 

アトリピ且ート V-RAM 

テキスト V-RAM  2 

39H 

72ωOH-727FFH 

72800H -72FFFH 

73000H -737FFH 

73800 H -73FFFH 

ポート CFHのb7が0の時PCG 0のフォント. 1の時漢字ROMフ

ォントのウインドウ

PCG 1のフォント

PCG 2のフォント

PCG 3のフォント

3AH 

3BH 

3CH-3FH 

74000H -75FFFH 

76000H -77FFFH 

78ωOH-7FFFFH 

辞書ROMのウインドウ(ポートCEHで選んだプロックが読出し可能)

予約領域(大容量ROMのウインドウ悶?) 

予約領域(オプションの通信ROM等用)

出
未使用

(メモリコントローラに対するモード設定)

00・01…MZ-2500モード

10 ・・・MZ-2000モード

11 …MZ-80Bモード

入 l 漢字ROM(MZ-IRI3つまり従来のMZシリーズ用のもの)フォントの左側のデータ

出 |漢字ROMのアドレス{下位)

入 |漢字ROMフォントの右側のデータ

出 |漢字ROMのアドレス(上位)

出|漢字ROMのチップセレクト{通常帆読出し直前01H 読出し後州制力}

G-CRTCのレジスタ07Hのb4=0の時…グラフィックRAMプレーンo(初期値=青のプレーン)の直接読み出し
データ

入 i
G-CRTCのレジスタ07Hのb4=1の時…G-CRTCのレジスタ07Hのbl-bOで指定したプレーン (0-3の

どれか)の読出しデータ

ポート BDHで書込むG-CRTC (グラフィック制御用LS 1) のレ

ジスタ番号 (b7 = 0でl.:tsDHのデータを何度アクセ文してもレジスタ
未使用 |番号は不定だが. b 7 = 1ではOOH→01H→02H→03H→01H→02H の

ように，レジスタ番号の下位2ピットが自動的にインクリメント(+1) 

してゆく)
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G-CRTCのレジスタ07Hのb4=0の時…グラフィックRAMプレーンl(初期値=赤のプレーン}の直接議出Lデータ

入 !日RTCのレジスタ07Hのb4=1の時…b7=陥 理の垂直同期信号を縮めたもの{約ωHzの 一一工「ー } 
b6-bl=未使附

bO=画面クリア中フラグ (0=クリア終了・ 1=クリア中}

グラフィックLSIのレジスタへの書込みデータ。レジスタ番号に*の付いたものは垂直プランキング期閑中に書込みを
行う必要がある

OOH IプレーンO用タイリングペイントバターン

01 H プレーン 1用タイリングペイントバターン
通常のペイント時はFFHIこLて
お〈

02H プレーン2用タイリングペイントパターン

03H Iプレーン3用タイリングペイントパターン

04H 未使用 描画したい色(パレット番号}

05H 

設

ン

て

を

一

い

ド

レ

て

一
プ
れ

そ
の
さ

t
o
定

ン

が

指

一
O
で

レ

b

H

プ

~

倒

る

3
タ
い

す

b

ス
な

ス
。
e
シ

L

セ

る

レ

化

ク

す

、

変

ア

定

は

も

一

を

セ

ず

一

を

セ

る

レ

O
ク

せ

レ

0
ク
す

プ

ン

ア

ス

プ

ン

ア

ス

一

を

セ

ず

一

を

セ

る

レ

1
ク

せ

レ

1
ク
す

プ

ン

ア

ス

プ

ン

ア

ス

一

を

セ

ず

一

を

セ

る

レ

2
ク

せ

レ

2
ク

す

プ

ン

ア

ス

プ

ン

ア

ス

一

を

セ

ず

一

を

セ

る

一レ

3
ク

せ

レ

3
ク
す

フ

ン

ア

ス

プ

ン

ア

ス

00...リフ'レース
01...P S ET 
10...画面クリア

11…未使用

未使用

出

06H 
ピットマクスデータ{リプレースモードて特定のピット t':It変化 l通常は無視される。画面クリアでは
させた〈ない時使用) IFFH にする

07H 未使用

の

読

設

デ

H
チ

イ

M
を

生

F
ヴ

ア

A
報

の

B
テ

フ

R
情
時
-
に

イ

ク

飾

の

H

H

デ

ツ

修

そ

C

C

モ

イ

の

た

B

B

ド

フ

時

ま

は

は

る

一
ラ

L

e
タ
た
れ

リ

グ

出

定

一

ま

さ

界

ン

界

ン

境

イ

境

イ

の

ぺ

の

ぺ

教

の

用

独

の

用

後

色

ト

単

色

ト色
ピ

の

ン

)

の

3

一

号

い

色

~

レ

番

た

の

0
プ

し

そ

チ

(
一

ド

)

サ

一

に

(
コ

1

い
ト
が

た

ツ

リ

し
レ
だ

出

バ

ト

読

の

ツ

08H * 
ハードウエアビューポート縦方向開始位置

(下tす~...{'イト)

09H事
ハードウエアピューポート縦方向開始位置

(上位バイトだが，実際はbOのみ有効)
実際に表示されるハードウェアピュ

ーポートのな定。ぷ定値は開始位置・

終了位置tもtこ0-200または0-
400(伺H-C8H・ooH-190H)OAH* 

ハードウエアピューポート縦方向終了位置+1
{下位バイト}

OBH串
ハードウエアピューポート縦方向終了位置+1
(上位バイトだが実際はb0のみ有効)

ハードウエアビューポート横方向開始位置

(0 -50Hで指定。 b71ま無効) 川
町
説“bE
 

で
叫
J

a--!ι つ

ee--
m叩.。。

-
b
E
'
 

H
n
 

ド

h-

e

づ
一
配
モ
担

ト

横

ツ

む

OCH* 

OOH寧
ハードウエアピューポート横方向終了位置+1
(0 -50Hで指定。 b7は無効)

o I 0 I 0 320 x200 X16色 0>1で0+1ペ
ージ目

。 。

OEH 
320x200X16色 1>0で0+1ぺo I 円

ーーシ日
o I 0 I 0 。 。

o I 0 I 0 o I 1 I 320 X200 x256色 0ページ目
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o 1 0 1 0 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 640x200X 16色 0ページ

o 1 0 1 0 1 O . 1 0 1 0 1 1 1 1 1 640 x 400 x 4色 0ページ

o 1 0 1 1 I 0 I 1 I 0 I 1 132~ ~:00 X I6色 2>3 で 2 + 3 ぺ
ージ目

o 1 0 1 1 1 0 1 1 I 0 I 0 1320~!00XI6色 3>2 で2+3 ぺ
ージ目

o 1 0 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 320 X 200 X 256色 1ページ目

o 1 011  011  1 1 1 1 640X200X16色 1ページ目

OFH 本

。 1 0|1101o  1 1 1 1剛一色いージ目

未使用 償スクロール鏡

10H * I画面開始(左上)V-RAMアドレス(ド位バイ ト)
レジスタ12-17は同定しておいてニ

のアドレスを変えるだけで、スクロ

ールエリアがスクロールする
11H 権 1 i湖面開始(左上)V-RAMアドレス U..f_.T.~"イトだがb7は無効}

12H 寧

13H 寧

14H 牢

15H * 

スクロールエリア終了メモリアドレス(ド位バイト}
表示アドレスがこのアドレスを越え

たら.自動的にOから再びスキャン
E して〈れる

スクロールエリア終了メモリアドレス(上位バイトだが.b7は無効)1

同定表示エリア開始(左上)V-RAMアドレス(ドf立バイト}

同定表示エリア開始(左上)V-RAMアドレス(上位バイトだが.b7 

は無効)

16H 牢 lスクロールエリアの縦のラスタ数(ド伐バイト)
スクロールエリアをニのラスタ数t::

17H *スクールエリアの縦ラスタ数(上位バイト t:.'が、 bOのみ有効)

It表示したら t (:大'1レジスタ14・15

のアドレスから表示を始める

18H 事

1 1 Gl R 1 Bl 1 0 1 G 0 R 0 1 B 0 
320 X 200 X 256色モー

ド

o 1 0 1 0 0 1 0 1 0 11ページ10ページI640X 400X 4色モード

一
。 。 。 。 面 3 面2 面 1 i尚0 640X200X16色モード

面3 面2 蘭 1 画。 商 3 面2 面 1 蘭 O 320X200X16色モード

一
o 1 0 1 0 1 0 1 0 1 111  1 I ~Z-~?OO シミュレー ト. 

モード

o I 0 I 1 I 1 I 0 I 0 I 0 I 0 I ~Z-~?B シミュレート
モード

表示したい

ページまた

，.1面(プレ

ーン}のピ

ットを 1に

する
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判 長 Z80A PIOコントロールポート

a話 入 GPIB入出力デFータポート

C司市概切手
GPIB制御11'，力

、‘5
害IJjるみコントローラに対する設定

騨 b6 時 M 7LL 織 ".)2， ，町f ‘皆 、." (.繍;~~;':~

黍直同期害IJ込 インターパγレ プりンタ送信 カレンタ.クロ

11'，10 
OOOO...Mもしなレ み(約60Hz) タイマ害IJ込み 要求割込みを ック割込みを?

C純手
1000・・ C7Hへの11'，カデータを垂直同納容IJ込みベクタとする を禁止・中止 を禁止・中止 祭11:・中止す 禁止・中止す
0100"'C7HへのIf'，カデータをインターパルタイマ害IJ込みべ する する る る

‘: クタとする

一0010"'C7Hへの出力データをプりンタ送信要求割込みベク
， ‘事 タtする 垂直同納容IJ込 インターパル プリンタ送信 カレンタ.クロ

1 00Ol--C7Hへの出力データをカレンダクロック書IJ込みベク み(約60Hz) タイマ書IJ込み 要求割込みを? ツク割込みを
タとする を~~午可・再開 を許可・再開 持可 ・再開す 許可 ・再開す

(ニれ以外のデータのセットは禁止) する する る る
主主;..

α賞 ， 垂直同期・イ ンターパルタイマ・プリンタ送信要求・カレンダクロックの割込みベクタ(ポートC6Hでいずれかを指定する)のセット

ω3ぜ サウンドLSI(YM-2203lのレ ジスタ選択

ポートC8Hで選択し たYM-2203のレジスタへのデータ書込み・説II'.Lデータ
(レジスタOOH-OFHまでは書込んだ他等伝説11'，すこ tができるが.21H-B2Hl.t書込み専用で，説11'.しても無意味なf直し
か1~ られない)

実J J 斡寸制札 ;~/ l'j知事手 ι'::r，i :~ょ r 線 三M
.+，叱
、色

OOH チャンネルAトーン分間比下位8ピット

01H 米使''1'
チャンネルAトーン分周11:
上位4ピット

レジスタに書込む分!司比t発生

周波数との関係l.t. トーンA-
02H チャンネルBトーン分間比下位8ピット C'ノイズ共通で

周波数=250KHz/nl分周比
チャンネルBトーン分間比 たt':Lnはレ ジスタ2DH-2FH S 

03H 未使用
上位4ピット で指定したSSG部用プリスケー

ル{直で.1・2・4のいずれか

04H チャンネルCトーン分間比 Ff立8ピット (BASIC使用時は通常2) 
S 

軍

， 05H 未使用
チャンヰ、ルCトーン分間比

CJIt J-.f:if.4ピッ ト

G 

06H 米使用 ノイス'分間比{チャンネルA-C共通)
発生したい中心周波数の分間比

を指定

意
;f.ート ポート チャン チャン チヤン チャン チャン チヤン

Bは入 Al.t入 ネルC オ、IレB ネルA ネJレC ネルB オ、JレA 音

0 方ポー カポー にノイ にノイ にノイ にトー にトー にトー
トと し トとし ズぞ出 ズを11'. ズを出 ンを11'. ンを;包 ンを出

て使用 て使悶 カする 11する カする カする カする カする i凡月!入出力ポート Al.t出力.ポ
ー・ 07H ート Bl.t入力とf旨定すること i療

ポート ポート チャン チャン チャン チャン チャン チャン (b7= 0・b6=1とする)
Bl.t出 AlまmネルC オ、JレB ネルAイ ネノレC ネルB オ、ノレA
1 カポー カポー

にノイ にノイ lこノ にトー にトー にトー
ズを出 ズをl臼 ズを，'1'， ンを出 ンを11'. ンを出

トtし トとし カしな 力しな カLな 力しな )Jしな 力しな 部

て使用 て使用 L、 L、 L、 L、 L、 L、

.:; 。チャンネルA音量
08H 未使用

米使則(音量はエンベロープで

決まる) 音量I.tOOOOが最小.1111が最大，. 。チャンネルB音量
夙凪り叫畠 ;.;ゴ，}、ザl 

09H 未使用
3事・・:J， 未使則{音量liエンベロープで
決ま る)
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。チャンネルC1苦量: ( 

OAH 未使問
未使問 {音量はエンベロープで A 

1 決まる)

OBH エンベロープ周期(分間比) 下位8ピット Y 
エンベロープ周期(Hz)=15625 

OCH エンベロープ周期(分間比) 上{"tL8ビット Htz同/nじ/分周比nはレジスタ 0-6

エンベロープ周期

011子ト 3 
1001 

。附0111}パ 卜¥や八が1サイクルで. 1秒間

1111 にニれを何In]繰 り返すかをレジ | 

ODH 未使朗 1000 ・.. N'村JW¥I¥ スタOBH-OCHで指定する

1010 …ド~へ/v {左凶lまL、ずれも 8サイクル分
です) 8 

1011 …N 
1100 …Mん4ψωq
1101 9 

1110 …/v¥/v¥ 

音声合 SIOチ 1 
Z 80 B 4096色 外部デ

成LSI t音声
ャン耳、

~{i レツ イスク
ノーー・マ 内部R 合成L 1レBI.1 RS-23 。 トカー 1.13・ 2 Cチ 。
Jレ OMの RS-23 S 1 1: 音声合 ドをf史 4基目 ヤンネテザータ 2 Cにのハン

成LSI 用 とする ルAのを使用 ドシェ fl1!用
REA OEH への転 汎用入mカポート A (入力で使 コ

"'"l¥O; 音声合 ーク信 送デー DY端 閉している)
音声合 SIOチ 4096色 外部デ

(出) 成LSI
号 (Z タ f-tこm

成ポー
外付1t 80B→ 

ャン耳、 .，.~v ツ イスク
))する ;.; 

S ドをり E量V指令 JvB 1ま トカー は1・

セット
ROM 

マウス ドを無 2基11
データ

のデー liltL S 
する

タ使用
1) に使用 視 とする

~ ξ 

CRT 
カレン
RS-23 RS-23 RS-23 。音声合 スイッ 01"'MZ-80B ダクロ 2Cチ 2Cチ 2Cチ チ

成LSI
チはH

モード ックア
ヤン耳、 ヤンネ ヤン耳、

汎用入mカポート B (Iiけjで使
からの 10・MZ-2000 ラーム 用している)b6-b4は， 本体首ij

OFH 一アクノ 一 モード (0で合
JレBか ノレAカ・ ルAか

凶パオ、ノレ下部にあるカンガルー

リッジ CRT 11…MZ-2500 数)・パ らのC らのC らのC ポケット内スイッチの状態
(入)

1 信号 スイッ モード ルス11'，D信号 I信号 百信号

チはL カ
入力 入力 入力

21H 
テストポート (b=1にすると. b4. b3によって 4通りのテスト音 YM-2203のメーカー(日本楽器

が出る。 b7-b5• b2・bOは未使用。通常はOOHを入れておく) 製造蜘)の動作確認111

24H タイマーAの下位8ピット 0.006X mミリ秒毎にカウントす

るタイマー (mはOPN部用プ

25H 未使用
タイマーAの リスケールf直)
H.立2ピット

26H タイマ-B 0.096X mミリ秒毎のカウンタ

Bフラ Aフラ タイマ タイマ タイマ タイ?

。チャンヰ、ル3 グをリ グをリ -Bフ -Aフ -Bを -Aを
モード セット セット ラグ使 ラグ使 停止す 停止す

00."通常 しない しない 用せず 朗せず る る ここで青うフラグ1:1.1.タイマ

27H 
01.効果音モ ーをカウントアッフ・(+1)して

一 ード いって1023(タイマーA)または

10...音声合成 Bフラ Aフラ タイマ タイマ 久4マ タイマ 255(タイマ-B)を越えた時に

モード グをリ グをリ -Bフ -Aフ -Bを -Aを セットきれるもの

ま 11'"未使用 セット セット ラグ使 ラグ使 始動す 始動す

民
する する 用する 朋する る る
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4スロ 3スロ 2スロ 1スロ b7-b4の対象。ツ卜K ット K ット K ット K 00.・チャンオ、
EY- EY- EY- EY- Iレ1
OFF OFF OFF OFF 01'"チャンネ

28H 未使111
/レ24スロ 3スロ 2スロ 1スロ

1 ツト K ット K ット K ット K 10・チャンネ

EY- EY- EY- EY- Jレ3

ON ON ON ON 11・・米使用

2DH プリスケール値をSSG部=4・OPN部=6に設定する

出力データはダミーであり.意
2EH プリスケール値をSSG部=3・OPN部=2に設定する 日未を待たない。2FHのそード→

2EHのそードへの変更は. 一度

プリスケール{直をSSG宮11=1・OPN部=2に設定する(ただしこ 2DHのそードを通して行う。つ

2FH のモードはMZ-2500の場合YM-2203の仕様違反となり，正式には まり2FH→2EHとせず2FH→ 2

動作保証されない)
DH→2EHとする

30H チャンヰJレ1・スロ ットlへの設定

31H チャンネル2・スロット1への設定

32H チャンネル3・スロット1への設定

34H 
MULIPLE(マノレチフ勺レ)

チャン4、ル1・スロット3への設定
DETUNE(デ‘チューン)

(F-Number t DETUNEで設定

35H (F-Number(二対するわ
した悶波数の倍率を設定する) チャンオJレ2・スロット3への設定
0000"'0.5倍 1000...8倍

36H 
ずかな周波数のズ.レで，

0001...1倍 1001...9儲 チャンヰ、ル3・スロット3への設定
これを設定すると， EE

未使用
に「うねり」カfかかった

0010'" 2 1音 1010・'101背
38H 0011…31音 1011'''111音 チャンふル1・スロット2への設定

感じになり，厚みのあ
0100 ・・ 41~ 1100 " '121~ 

39H る8・にすることができ
0101 ・・ 51'音 1101"'131音 チャンオJレ2・スロット2への設定

る)

3AH 
0110'" 61膏 1110・14倍

チャンネル3・スロット2への設定
0111'" 71音 1111・・・151音

8般骨 1 I ，'l'o 
3CH チャンネル1・スロット4への設定

3DH チャンネル2・スロット4への設定

3EH チャンネル3・スロット4への設定

40H チャンオJレl・スロット1への設定

41H 
Total Level (トータルレベル)

チャンオJレ2・スロット1への設定
(エンベローフ。ジェネレータの/1'.カi'減少させる)

42H チャンオ、ル3・スロットlへの設定

44H チャンネル1・スロット3への設定

45H チャンネル2・スロ ット3への設定

46H 0000000・・ OdB減衰 チャンオJレ3・スロット3への設定
未使用 b6= 1・・ 48dB減家 0000001'・0.75dB減衰

48H b5= 1 ・・24dB減衰
0000010・'1.5dB減衰 チャンオ、ル1・スロ ット2への設定

b4= 1 ...12dB減家

49H b3= 1・・・ 6dB滅京
0000011"'2. 25dB減衰

チャンネル2・スロット2への設定
0000100... 3 dB減衰

b2= 1・3dB減衰
0000101・・3.75dB減亥4AH bl= 1 ...1.5dB減衰 チャンネル3・スロット2への設定

bO= 1…0.75dBi成家
(中時)

4CH 1111111' ，，92. 25dB減衰 チャンネル1・スロット4への設定

4DH チャンネル2・スロット4への設定

4EH チャンネル3・スロット4への設定

50H チャンネルl・スロット1への設定

51H チャンネル2・スロット1への設定

52H 
Key Scale 

チャンヰ、ル3・スロット1への設定
(キースケール) Attack Rate (アタックレイト)

54H チャンオJレI・スロット3への設定
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55H チャンネルトスロット3へのぷ定

56H チャンネル3・スロット3へのぷ定

58H チャンネル1・スロット2への設定

59H 
(エンベロー

チャンネル2・スロット2へのぷ定
プレイトを f'i

程によって変
未使)11 (音の立ち1:がりl時HU>

5AH 
化させる)

チャンネル3・スロット2への設定

5CH チャンネル1・スロット4への設定

5DH チャンネル2・スロット4への必定

5EH チャンネル3・スロット4への設定

60H チャンネルトスロット1への設定

61H チャンネル2・スロットIへの設定

62H チャンネル3・スロット1への設定

64H チTンネルl・スロット3への設定

65H チャンネル2・スロット3への設定

66H 
Decay Rate (デイケイアドレス)

チャンネル3・スロット3への設定
未使JI1

(Decayl時の減袋時nn>
68H チャンネル1・スロット2への設定

69H チャンネル2・スロット2への.. 貫通:

6AH チャンネル3・スロット2への殺定

6CH チャンネルトスロット4への設定

6DH チャンネル2・スロット4への設定

6EH チャンネル3・スロット4への設定

70H チャンオJレ1・スロット1への設定

7lH チャンネル2・スロット1への設定

72H チャンネル3・スロット1への設定

74H チャンネル1・スロット3への芯定

75H チャンネル2・スロット3への設定

76H 
Sustain Rate (サステインレイト}

チャンネル3・スロット3への設定
未使対i

(SustainP年の減衰時間)
78H チャンネルトスロット2への設定

79H チャンネル2・スロット2への設定

7AH チャンネル3・スロット2への設定

7CH チャンネルI・スロット4への設定

7DH チャンネル2・スロット4への設定

7EH チャンネル3・スロット4への設定

80H チャンネル1・スロット1への泣定

81H Sustain Level チャンネル2・スロット1への設定
サステインレベル(サステイン

82H 減衰量) Release Rate チャンネル3・スロット1への設定
0000... 0 dB 1000...24dB (リリースレイト)

84H 0001'" 3 dB 1001...27dB チTンネル1・スロット3への設定

85H チャンネル2・スロット3への設定

Jレ

F 

M 
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I~ 

i~ 

部i

Y 

M 

2 

2 

。

3 

オ

シ

ナ



、ードウエア内部解析 」

干'、.‘ 86H チャンネル3・スロ ット3への設定

~.r.環 88H チャンネル1・スロット2への設定

0010'・6dB 1010"'30dB 
89H 0011'" 9 dB 1011・.33dB チャンネル2・スロット2への設定

8AH 
0100・'12dB 1100"'36dB 

チャンネル3・スロット2への設定
0101"'15dB 1101・・39dB (リリース時の減重量時間)

8CH 0110・18dB 1110・42dB

0111…21dB 1111...93dB 
チャンオ、ル1・スロット4への設定

‘， ー.. 8DH チャンオJレ2・スロット4への設定

8EH チャンオ、ル3・スロッ ト4への設定

回 90H チャンネル1・スロット1への設定

唱

91H 
SSG-Type Envelop Control 

チャンネル2・スロット1への設定

主義&i
92H (SSG部とコンパチプルなエン チャンオJレ3・スロット1への設定

ペロープ制御)

94H 1000.. 卜小上小小心小['，_ チャンオ、ル1・スロット3への設定

1001 
号炉、

95H 1010" んへ/vヘJ チャンネル2・スロット3への設定

1011 ・・ N 
96H 1100." /ω仇今作例 チャンヰJレ3・スロット3への設定

未使用 1101・・
98H 

1110 ・・ /v^vヘVへ チャンネル1・スロット2への設定

99H 
1111・・・

チャンオJレ2・スロ ット2への設定

9AH チャンネル3・スロット2への設定
4・

冒;・ー'ム'. 
9CH チャンネルトスロット4への設定|

9DH チャンネル2・スロット4への設定

織S m 
(";. ....!; 句" 9EH チャンネル3・スロツト4への設定

a ‘，. 

AOH チャンオ、ル1への設定

AIH 
レジスタA2H-A6Hで指定したプロックへのF-Number1 

チャンネル2への設定

(下位 8ピット} チャンオ、ル3への設定.効果音・

A2H 音声合成モード時のチャンネル

3・スロ ット4への設定

A4H チャンオ、ル1への設定

A5H 
データを書込みたいプ F-Number 2 

チャンオ、ル2への設定
置 未使用

ロックの番号 {音程 J'.位2ピット) チャンネル3への設定・効果音・

A6H 音声合成モード時のチャンネル
園 3・スロット 4への設定

A8H チャンネル3・スロ ット3への設定
レジスタACH-AEHで指定したプロックへのF-Number1 

A9H {下位 8ピット) チャンネル3・スロット1への設定

(チャンネル3を効果音 ・音声合成モードで使附Lt.よい時に使う)
AAH チャンネル3・スロット2への設定

ACH チャンネル3・スロット3への設定

ADH 未使用
データを:書込みたいプ F-Number 2 

チャンネル3・スロット1への設定
ロックの番号 (音程一ト.位2ピッ ト)

AEH チャンネル3・スロット2への設定

'・
ー国 BOH チャンネル1(スロット1)への設定

000・一変鋼生し
オペレータセルの結合

BIH 未使用 001-111…2̂ 値/32
方法 OTJ回参照)

チャンネル2(スロット1)への設定

×庁の変調をかける
B2H チャンネル3(スロット1)への設定

難;;
ヲ
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ボイスコミュニケーションインターフェスボード(MZ-IE28)のレジスタ(データ入力・スタンパイモード制御)

未使用 モデムホンのコマンダーからのデータ(負論埋)
音声回線非接 I b3-bOは無効
続中

未使用

正論理パルス

U1Jで電源が
切れる

未使用

カレンダクロ ック(RP-5CI5)のレジスタ。パンクピットに Oを書込むとパンク Oが.1を書込むと，パンク 1がアクセス

できる。パンクピットは拡張ポートODHのbOにある。

，，I"fンク=1 未使用

クロック端子への出力選択

000...ハイインピータ.ンス

001...16384Hz 101... 1 Hz 

010...1024Hz 110...1/60Hz 

011…128Hz 111・・・常にL(O)
100...16Hz 

ノfンク=0 未使用 10秒(000-101)

rfンク=1

問
一
問
一
間
一
糊
一
問
一
問

未使用

1分(0000-1001)

アラーム 1分(0000-1001)

10分(000-101)

アラーム10分(000-101)

ノfンク=0 1時(0000-1001)

/{ンク=1 アラーム 1時(0000-1001)

-''¥''ンク=0 問
一
間
一
間
一
問
一
問
一
糊
一
問
一
問

10時(00-10)パンク=0 I 未使用 (12時間制ではbl=0 午前・ 1 午後.bO=10時の桁{ト1)となる)
パンク=1 I 未使用 (12時間帯IJではbl=0 午前・ 1 アラーム10時(00-10)

，，{ンク=1 アラーム曜日 (000-110)

ノfンク=0 1日(0000-1001)

パ「ンク=1 アラーム 1日(0000-1001)

パ「ンク=0 10日(00-11)

，，1，，'ンク=1 アラーム10日(00-11)

ノfンク=0 1月(0000-1001)

ノfンク=1

/~..ンク =1 未使用

194 



、ードウエア内部解析」

‘i??よ扶4話ベ呼1J山》H 急

ノfンク =0 未使用 1年 (0000-1001)
OBH 

ノfンク=1 未使用 閏年カウンタ (00=閏年)

バンク=0 未使用 10年 (0000-1001)
OCH 

F44て4を議旬時，， }子

./ ~'ンク =0 未使用

ノfンク O 時計動作禁止 アラーム禁止 バンクOを選択
ODH 

共通 一 未使用 未使用
1'IJ 時計動作許可 アラーム許可 バンク1を選択

1年の桁には 1日・曜日の 1分の桁には
l秒の通を桁追常加にbは

s 10月からの繰 桁らには10時か 10秒からの繰 1Hz す。 り上がりデー の繰り上が り上がりデー る (iU;b3
タを追加する りデータを追 タを進加する -bOは0で

OEH 
バンク

未使用
加する 使用). 

共通
F回開園開・a

1秒の桁をに161年の桁を追に1加6 1日・曜384日Hのz 3184分Hのz桁をに16
384Hz 桁を追に16 追加 384Hz 追加

1 し，テストを 加しテ L.テストを 行L.うテスト を
行う スト刺子う lTう

アラーム非一 アラーム非ー

未使用 致時，アラー 致時，アラー。
(b3=b2=0では 1H zと16HzのANDが出

ム端子から1 ム端子から16 通常動作 通常勤作

OFH 
ノfンク

カされる。つまり0.5秒 r0 J. 次の0.5秒U.16Hz 
Hz のノ ~Jレス H z のノ ~Jレス

共通 を出力 を出力

一 のバノレスが8個) 秒未満の内部 アラームをす
1 通常勤作 通常勤作 カウンタをク ベてクリアす

リア る

内蔵Z80B SIO制御

b7 b6 b5 b4 b3 b2 bl bO 

内蔵Z80BS

CDH /1'.10 10はAOH- チャンオJレBのボーレイト チャンネルAのポーレイト

B3Hに置く 000...19200ポー 100...1200ポー 000...19200ポー 100'..1200ポー

未使用 001... 9600ポー 101... 600ポー 001・・9600ポー 101・・ 600ポー
内蔵Z80BS 010・・・ 4800ポー 110 ・300ポー 010・・・ 4800ポー 110・・・ 300ポ
11 IO はBOH- 011... 2400ポー 111… 150ポー 011… 2400ポー 111… 150ポー
B3Hに置く

辞，I::HOMパンク切り換え

町 b6 b5 b4 b3 b2 bl bO 

CEH 
出

静香ROMパンク(マップ3AHで参照する ROMの上位6ピット (AI8-AI3))。ただ

未使用 L. M Z -1 R28は256KバイトなのでA18(このポートの b5) = 0とすること(将来
性を考え空間は512K分確保されている)

マップ39Hの0000H -07 F F Hで参照するキャラクタジ.ェオ、レータの選択(0800H -1 F F F H は常にPCG 1-3) 

(b 7 = 0の時は b6-bOlま無効)

CFH 
b7 b6 b5 b4 b3 b2 bl bO 

出 O PCG 0 第一水準
漢字フォント ROMパンク(上位6ピット (AI6-A11)) 

1 漢字ROM 第二水準

FDC (MB-8876A)のコマンド/ステータスレジスタ(負論理)。以下のデータはすべて筆者が予め論理を反転(全

ピットのo~ 1を入れ換える)していますので， 負論理であることを意識せずに，そのまま使用できます。

以下の櫛で出て来る①~⑦は最後に出力したコマンドによって意味が異なるものを示す。①…タイプ1コマンド全部，②

-・リードデータ，③・・ライトデータ.④…リ ードアドレス.⑤…リードトラック，⑥・・ライトトラック.⑦・フォースイ

ンタラプト(何かのコマンドを実行中だった場合のみ)

なお何もコマンドを実行していなかった場合にフォースインタラプトを実行 した場合IJ.b 7 -b l1J.変化せず. b 0 = 1 

tなる。

b7 b6 b5 b4 b3 b2 bl bO 

デディスクドラ ライトプロテ CIXV…ヘッド 1 Dを照会し CRCエラー CIXVヘッド CIXV…インデ FDCIJ.何も
1 イプが動作可 ク卜されてい IJ.メデ、イアに た場合， それ は発生してい はトラ ックO ックスホール していない

能状態である ない。または 接触せず②・・ が合致してい ない (1Dま にない(トラ の空いていな (実行中のコ
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r-圃，

(メディアが ライトフρロテ DM検出 た。または. たは 1セクタ ック Oは物理 L 、場所にいる マンドがない)

正常に回転し クトエラーが @XID…ライト 1 Dを照会し の内容をエラ 的に検出でき その他…デー ⑦lま常にこの
1 インデFツクス 発生していな フォルト不発 ないコマンド ーせずに読出 る) その他… タの読書きを 状態(実行を

ホールが検出 L、 生.(本機は常 を実行した せた) ロストデータ 要求していな 中断させた後

できている) にζの状態) エラー不発生 L、 fごから)

常に 1…
@遅児島

笹⑥
信糧支D 電怠史D

⑦ 
(不検出) (不検出) (不検出}

入

ディスクドラ ライトフ.ロテ CIXV...ヘッド 1 Dが合致し CRCエラーが CIXV…ヘッド CIXV…たった FDC は最後
イプが動作可 クトされてい はメディアに ない (①・・指 発生した (C はトラック O 今.インデッ に与えたコマ

能状態ではな る状態(①は 接触中 ②… 定 トラ ックが RC…チエヅ にある クスホールの ンドを実行中

。 い tメデ4ア 単なる検出， DDM検出 見つからない クサムのよう その他…ロス 位置にいる である(次の

カf入っていな 告通XVIまライ @児島…ライト ②ー④・・・指定 なもので.デ トデータエラ その他…ヂー コマンドを送
い. ドライブ トプロテクト フォルト発生 のセクタが見 ータの誤りを 一発生(デー タの読書きを つてはな らな

の電源が入っ エラーが発生 (8インチの つからない等} 発見する) タ転送速度が すぐに行う必

てない等) した) み発生) 追いっけない) 要があ る

b7 b6 b5 b4 b3 b2 &1 bO 

1…へッ 1…ト ラ
トラ ック 0'ニヘッドぞ移動する

1 1 1 1 ド移動時 ツクレジ ヘッド移動時間

にヘッド スタとメ
(リストア)

タ をメテヂイ ディア上 1l...6mS 

アに接触 の 1Dに データレジスタで指定したトラッ

イ 1 1 1 。 させない 記録され 10...12m S クに移動する。トラ ックレジスタ

プ
0…接触 ているト は更新される(シーク)

させる ラック番 01...20mS 

1 1…トラ 号とを照 ヘッドを 1トラック内・外に移動

1 1 。 ックレジ 合する OO...30m S させる。方向は前回の移動t同じ
コ スタの値 0…照会 {ステップ)

を更新す しない。

D8H 

.守

る ヘッドを 1トラ ック内(トラ ック

ン 1 。 1 0…更新 番号の大きい方)に移動させる

しない (ステップイン}

ヘッドを 1トラック外(トラック

1 。 。 番号の小さい方)に移動させる

(ステップアウト}

出 1…単独 b1 = 1の 1…HL 1…面番 現在ヘッドのあるトラックから.

のセクタ 時11無効 D端子を 号の照会 セクタレジスタで指定されたセク

。 1 1 (セクタ b1 = 0の Hレペル を行わな 1 タを捜し出L.そこに記録されて
タ レジスタ 時11. にし1;: L、 いるデータを読出す(リードデー

イ で指定) 1…0商 (ヘッド 0…面番 タ)

フー をアクセ 0…1薗 をメデ4 号の照会

2 ス と1Dに アに篠触 を行う 1…DM  

0・・・複歓 記録され させた) (薗番号 を書込む 現在ヘッドのあるトラックから，
コ

のセクタ ているニ 後，す(， はb3で指 (通常勤 セクタレジスタで指定されたセク
-マ ( 1ずつ とを確認 にHLT 定する} 作) タを授しげIL.そこにデータを記
ン 。 1 。

自動的に する 信号(日 0…DD 録する。 DDMI1他のFDCでは

増加)ぞ LDの応 Mを書込 普通に読出せない (DDM=デリ

アクセス 答信号) む
ーテッドデータマーク・ DM=デ

を見に行 ータマーク) (ライトデータ)

。…HL

D端子を このコマンドを送った後に最初に
タ
。 。 1 1 1 Hレベル 1 1 見つけた 1D (トラック・セクタ・

イ 仁した後 面番号・セクタ長等が記録されて
プ 15m S 待 いる)を読出す(リードアドレス)
3 ってから

コ HLTを
"7 見に行〈 インデックスホールの位置から.

ン
。 。 。 1 1 1 1 

1トラック分の全データをそっく

ド り(セクタの区切り等も考えない)

設出す(り ードトラ ック)
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インデックスホールの位置から.

。 。 。 。 1 1 1 
I ~トラック分の全データをそっく
り書込む(ディスクのフォー?ツ

トにf!1!う)(ライトトラック}

READY端子の入力がL
レベル→Hレベルに変化し

た時に害IJ込みを発生

READY端子の入力がH
フ
オ。 。 1 。| 任意 任意 。! 任意 |レベル→Lレベルに変化し

た時仁割込みを発生 通合せみ守う

。 。 1 。| 任意 | 。| 任意 | 任意 | インデックスホールの位置 プ5 ン
で者仏

卜

無条件に書IJiるみを発生(者IJ。 。 1 。 。| 任意 1:f:意 任意 |込みは実行中のコマンドを

中断する働きがある)

入 IFDCのトラ ックレジスタ (ft論理。つまり 全ビット反転している。そのため， このレジスタへのデータ書込み直前 ・デ
11'. 1ータ読み直後にCPLを行う必要がある。これはセクタレジスタでも同僚)

会IFDCのセクタレジ、スタ(負論理。つまり 全ピット反転している)

FDCのデータレジスタ(負論理。つまり全ピット反転 しているのt..::が.純正ソフト(1 P L -R 0 M. B A S 1 C等)
噌 1 では反転せずに正論理ーとして利用している。そのため自己競舎きでは書き込み時に反転し読出し時にも反転するため結局

;バ |元のデータに戻ることになるが.他のバソコンのデータは反転して読出されてしまう(書込み時も同様)。またポート DD
川 IHのサイド(面}は本来.iE論理の筈だが. MZ-80Bの時代に何らかの事情でft論理用のプログラムを作成してしまった
こtのなごりで¥結局これも{也のパソコンと面が逆になっている)

ディスクドライブの選択信号 とモータ指IJ修p

b6 b3 b2 

bl-bOの

選択信号を無

のドライブも

選択しない)

未使用

選択信号を有

効にする(ド

ライフ+1-4 

のEれかを
選択)

ディスクのサイド(商)選択

w 

米f変則

bl bO 

00...ドライプ1を選択

01'"ドライブ2を選択

10・・ ドライブ3を選択

11・・・ドライブ4ぞ選択

bI 同

物理的O面を
選択(純正ソ

フトでは1面
としてfl).!用)

物理的1函を
選択(純正ソ

フトでは 0と

して使用)
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ディスクの記録方式の選択

b1 b6 b5 b4 b3 凶 bl 鳩p

f音密度 (MF
DEO 。 M)記録方式

を選択
出{ー 未使用

1 記録方

択

カセットデッキ等制御ポート (MZ-2500・2000・80Bの各モードで働きの違うピットがありますので， 注意 して下さい)

b7 b6 b5 b4 b3 b2 bl bO 

(MZ-2500・ (MZ-2500・ (MZ-2500・ モノクロデ4 (MZ-2500・ (MZ-2500・ (MZ-2500・ (MZ-2500・

2000時) 2000時) 2000時) スプレイは画 2000時) 2000時 2000時) 2000時)
早送 り・巻戻 巻戻 し終了時 再生 ・録音終 面全体ぞ白黒 負論理のパル 負論理のノ~Jレ 負論理のパル 負論理のパル

0 しでAPSS 自動的に再生 了時自動的に 反転表示して ス(l._j) ス(l_j) ス(l_i) ス(1J)
する。 モードにする。 巻戻す。 表示(カラー 出力でカセ ッ 出力てカセ ツ mカでカセ ツ 出力でカセ ツ
(MZ-80B時) (MZ-80B時) (MZ-80B時} デ4スプレ4 トが停止する トが再生 ・録 トカt早送 り状 トが巻戻し状

EOH 無効 無効 無効 11コf'nf) (MZ-80B骨寺) 音状態になる 態になる 態になる

正論理の，， ~ノレ (MZ-80B時) (MZ-80B時) (MZ-80B時)
IH ス (..J工) 正論理のパノレ 0…bO= 1で 正論理のパル
(MZ-2500・ (MZ-2500・ (MZ-2500・ モノ クロデタイ

出力てカセ ツ ス <..I工) 巻戻 しする ス(_f工)

トが停止する mカでカセツ 1 ...bO = 1で 出力で早送り
2000時) 2000時) 2000時) スフ・レイ11.

トが再生 ・録 早送 りする または巻戻 し
早送 り・巻戻 巻戻し終了時 再生 ・録音終 画面を反転さ

音状態になる 状態になる
1 しでAPSS 11普通に停止 了時普通に停 せずに.黒地

しない。 する。 止する。 に白で表示す

(MZ-80B時) (MZ-80B時) (MZ-80B時) る。

無効 無効 無効

カセットデッキのセンサ一等の入力・カセットデッキアナログ部制御(出力は8255からの出力ではない)

b7 b6 b5 b4 b3 b2 bl bO 

カセット動作 カセ ットデデツ カセ ットテ。ツ カセ ットデッ 現在垂直プラ
中に キにテーフ。が キにテーフ・が キは動作中で ンキング期間

匡REAKIヵr 入っている 入ってレて. ある(モータ 中である

。押された (正 しかも，ツメ が回転してテ

しくはポート (i自去防止用) ープが走行 し

EAHb7の カサ斤れていな ている)

コピー) カセ ットから L、

入 の読出しデー 未使用

カセット動作 タ カセットデ、ツ カセ ットデッ カセ ットデ、ツ 垂直プランキ
中に キにテーフ。が キにテープが キは動作して ング期間中で

EIH 
IBREAKIが 入っていない 入っていなふ いない(モー はない{表示

1 押されてない または.ツメ タが回転せず 期間か水平プ

(正しくはポー (i向去防止用) テープも停止 ランキング期

トEAHb7 が折れている している} 間である)

のコピー)

カセ ットデッ カセ ットデPツ

キのアナロ グ キのアナログ。側録音時はラ 側アンプを録
インから入力 音状態にする

出 未使用

カセ ットデッ カセ ットデッ

キのアナログ キのアナログ

1 I f則録音時はマ 側アンプを再
イクから入力 生状態にする

カセ ットデッキ・ シス テム等制御
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b7 b6 b5 b4 b3 b2~ bl bO 
園田

カセットデ、ツ (MZ-2500・ 負論理のパル パワーONリ ダイレクトサ メモリをO番 画面を普通に
~ キのデジタル 2000時)

ス(セ1ッfト) セットを強制! ウンド出力 地から RAM 表示させるa 

側アンプ令録 0・・ノーマル てカ デ 発生する (1 の状態にして
J 

音状態にする 1 ..デッキ繊 ッキをEJE PLスイッチ (CPUが直 強制リセット。
のREW・ CT状態にす を押したよう 接パルスを発 (RESET 

FF'S る(ドアを|湖 にIPLが起 生) スイッチと問
国.

TOPキ Itる) 動する) 等)

カセットへの -i'無効

E2H 出←ー にする

書込みデータ カセットテーツ (ノーマル状 uー?ル状 画面の表示を
キのデジタノレ (MZ-80BIf寺) 態) 態) すべ、て禁止す

Eム

側アンプを再 正論理のパル る(画面全体

生状態にする ス(_f工} を黒にする}
1 でEOHのbl

を登録する

固

同

a EOH-E2Hのコントローノレポート (8255のコントロールポート)(b7=0てはどット制御.b7=1ではA-Cポートのモード，没定tなる)
rヨ

モード設定では100000108(82H)を出力している (Aポート・Cポート=出力・Bポート=入力)固

r b7 b6 b5 M b3 b2 bl bO 
d 酬司事司唱 a 

b 0でセ ット・リセットしたい. Cポートつ リセットす る
-. " まりポート E2Hの中の，ピットの位置 (00 (ピットをO
;司

。
J 
固 0-111)。ただし，そのピットが出力モードに にする)

未使用
設定されている時のみ有効。

b7= 0 トーー

セットする{ピ

1 ットを1にす
る)

国

00..クワレーフ。A(Aポートつ Aポートは出 Cポート上位 グルーフ。B Bポートは出 Cポート下位

E3H 出 まりポート EOHとC カポートとし 4ピットは出 (8ポートつ 力ポートとし 4ピット 11出
ポート上位つまり E2 て使用(本機 カポートとし まりポート E て使期 力ポートと し

。 Hのb7-b4) はモ ではこの状態 て使用(本機 1 HとCポー て使用(本機

ードo(基本的な人出 で使用) ではこの状態 トート.1::r.(b 3 ではこの状態
て』

J 
カポート) で使用) -b 0))はそ で使用)

. 01...グルーフ。Aはモード 1 ード0で使川
， 

(単方向ハンドシェー

1・A b7= 1 トーー ク)

l司 a
10・11…グループAはそー Aポート 11入 Cポート上位 クツレーフ。BI1 Bポート 11入 Cポート 下位

司

-ー

ド2 (双方向ハンドシ カポートとし 4ピットは入 モード 1で使 カポートとし 4ピット は入
固 a

ェーク)(b5-b3は て使用(本機て使用 カポートとし 用(グループ カポート とし
"- 未{創刊となる) てf史朗 Bにはモード ではこの状態 て使用r'o "， 

1 本機ではグループA'8/:
量、 2はない) で使用)

もそード0

固

E4H 入出 インターノ，，"，レタイマ(8253)のカウンタo(カウンタ0の出力はカウンタ1の入カと割込みコントローラへ接続されている)

ESH 出入 インターパルタイマ(8253)のカウンタ 1(カウンタ1の出力はカウンタ2の入力へ後続されている)

E6H 出入 インターノカレタイマ (8253)のカウンタ2(カウンタ2の出力はどニにも4妾あtされない)

E4H-E6Hのコントロールポート (8253のコントロールポート)

~"，.. 
明

b7 b6 b5 b4 b3 b2 bl bO 
固

00... b 5 -b 0の，没定はカウ 00...カウンタぞ一時停止する 000...モードo(カウント終了時に割l込み カウンタはパ・
E7H ンタ Oに対して行う 01...カウンタの上{立バイトの を発生させる) イナリ (16桁

01... b 5 -b 0の設定をカウ 設定を0に固定し.下位 001…モード 1 (プログラマプルワンショ の2進数。あ
出 0 ンタ 1に対して行う バイトのみそポート E4 ットと言い，指定長のバルスを発生 るいは4桁の

副

10... b 5 -b 0の設定11カウ H-E6Hで読書きする させる) 16進数 と考え
ンタ 2に対して行う 10...カウンタの下位バイトの 010・110.・・モード2 (レートジェオ、レータ ても良い)で
11...指定禁止(動作保証され 設定をOに固定し.上位 t言い.プログラマフツレ分間器tし 使用す る)
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1-官官回圃箇首幽自由

ない)

トー

ノfイトのみをポート E4

H-E6Hで読書きする

11…カウンタの内容をポート

E4H-E6Hで下位，

1".佼バイトのの順で読書

きする

使用する)

011・111・・・ モード 3 (方形波ジェオ、 i
レータと言い.分周比が偶数の時デ|カウンタはB
ユーティ比は50%) I C D (4桁の

100...モード 4 (ソフトウエアトリガスト I10進数。 4ピ
ロープと 言いカウント出力時 1サイ |ット毎に0000

クノレのパルスを出カする) 1-1001の値を

101...モード 5 (ハードウェアトリガスト|指定する)

ロープと言いGATEの立ち上がり |で使用する

でモード4のように動作)

E8H 

旧モードてのメモリ制御・キーボード制御等

b7 I b6 
(MZ-2500時) 無効

(MZ-2000時)
00・01...通常状態

10...メモリのC000 H -F F 

01 FFHをグラフィック R

AMに

11・・・メモリのDOOOH-DF 

FFHをテキスト RAM

|ポート E9Hで談出すキーボードのロウ (ROW)アドレス
出ト→ (MZ-80B時) I E 

00・01 通常状態 |テキスト画面|キーストローI (キースキャン肘のストロープデータ)

10'"メモリのD000 H -D F Iを40桁モード|ブ信号 (b3 
FFHをテキスト.Eooolに設定する 1-b 0) を有

H-FFFFHをグラフ I I効にする
11 ィック RAMに

11…メモリの5000H-5 F F 

FHをテキスト. 6000H 

-7FFFHをグラフイ

ツク RAMに

b5 b4 

一3
無

ロ

b
を

1
p

，t
、.F
'
9

4

〈
号

O
す

一
信

b
に

キ

プ

~

効

商

ド
画

一

る

ト

モ

す

ス
桁
定

キ

却

設

テ
を
に

i b2 I bO 

E9H 
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b7 b6 

E8H (Z 80 B) P 1 0のAポート)の制御ポート(制御は原則tしてAポート・ Bポート別々に設定できる)

b5 b3 b2 bl b4 bO 

害IJ込みベクタ o I害IJ込みベクタのt没定を行う

レマノツ
ず

た
が

っ
剖
生

ピ

い

ま

部

な

に

発

定

の

か

金

に

時

み

る

指

ト

れ

は

O
た

込

す

ツ
れ

5
に

時

込

生

ピ
ど

b
じ

た

り

発

定

の

が

同

つ

割

を

る

指

ト

か

と

な

に

み

す

動

わ
み
ρ
打

込
を
い

制

作

な
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を
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動作モードが.モード 3.の時に

b4=1 
を指定すると，次に知l込みマスク
ワード令このポートに続けて舎込

む。者IJ;るみマスクワードはOOH-
FFHの任意のfiliで.ピッ トがO

のピットの入力は制込み発生条件

として'I'~J定の対象から外される。

1が指定されたピット l.t人カポー

トの対応するピットのいずれかま

たは全部がOまたは 1になった時

(条件l.tb 6 • b 5で指定)に.
b 7 = 1が設定されていたなら筈lJ
込みを発生する。



ハードウエア内部解析 」

一
00・・・モード o (全 モード2には制限がある。すなわち.

ピットとも単 Aポートをモード 2で使用する時は.

純な/t'，力) Bポートはモード 3で使用する必要

01…モード 1 (全 があ る。 この逆も同様。。
ピットとも単 モード 3を設定 した場合 (b7・b

純な入力) 6=11を指定 した時)は続いて入出

10・モード 2 (双 力選択ワードをこのポートに続けて

方向モードと !I'.力する。 そのデータが0の場合は

吉レハン ドシ 11'.力となる

エーク を行う) 未使用 1 1 1 1 

11---モード 3 (特

定のピットを

入力に， f也の

1 
ピットを!I'.力

にできる)

キーボードスキャンデータ入力{負論理なので.押されているキーがO.離されているキーが1として読!I'.される)

E8Hで出カし
b7 b6 b5 b4 b3 b2 bl bO 

たロウアドレス

0000 
F8 F7 F6 F5 F4 F3 F2 Fl 

(0 ) 
一一一ーー

0001 
+ 9 8 FI0 F9 

( 1 ) 

0010 
7 6 5 4 3 2 1 。

(2 ) 

0011 
BREAK ー・4砂 今一 J (スペース) TAB 

(3 ) 

0100 G F E ィ D C B A 
? 

/ ① 
(4 ) キ ノ、 イ :，/ ソ コ チ メ

0101 。 N M L K J H ー、
(5 ) フ 、、、 モ ノ -マ ーー ク

0110 w V U T S R Q P 
EAH 人 (6 ) ア ヒ ナ カ ト ス タ セ

0111 〈 > ￥i ^ - Z ッ Y X 
(7 ) ~ サツ J 、

耳、 Jレ ロ

1000 & % s # . 0 テ
(8 ) 

7 ャ 7 ォ 6 ェ 4 ゥ 3 ァ 2 1 
ヤ オ ニL ウ ア フ ヌ ワ

1001 + * 母ュ「 @ ; 9 ョ
(9 ) J.. ホ レ ケ ヨ ニL

1010 INST CLR 
/ 刻ド ESC 。 COpy 

(A) OEL HOME 
i‘ 

1011 
CTRL カナ SHIFT LOCK GRAPH 

(B) 

1100 
変換 無変換

(C) 

1101 
HELP 制(0) 
. 
~， 

電

EBH 出 E A H (Z-80B PIOのBポート)の制御ポート(詳細はE9Hの所を参照)

ECH 入出 マークカードリーダー (MZ-80MCB)のデータポート

EOH J人H マークカードリーダー (MZ-80MCB)のコントロールポート I、

ジョイスティ ック措IJ管1I・入力データ(庁』力は x? 001111 Bつまり OFH (8FHでも可)でジョイスティ ック 1，4 FH 
(CFHでも可)でジョ イステ ィック 2を選択とするのが普通)

b7 b6 b5 b4 b3 b2 bl bO 
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開唱

' 
ジ、ョ イスティ ジョイスティ ジョイスティ ジ.ョイスティ ジョイスティ ジョイ スティ

) ックのト リカ' ツクの トリ カ' ックの前方向 ックの後方向l ックの1..:Ji向 ックの右方向。
1が押されて 2カfilJlされて スイッチが押 スイッチが押 スイッチが押 スイッチが押
L、る L、る されている されてレる されてし、る されている

入戸一 未使用

ジョイスティ ジョイスティ ジョイスイィ ジョイスティ ジョ イスティ ジョイスティッ
町亡

ックのト リカ' ックのトリカ' ックの両ij方向 ツクの後方向 ックの!.:1i向 クの右方向ス
国

1が押されて 2が押されて スイッチが押 スイッチが抑 スイッチが押 イッチが押さJ 1 
いない いない されていない されていない されていない れていない

EFH 

固 ジョイスティ ジョイスティ ジョイスティ ジョイスティ ジョイス ティ ジ.ョイスティ ジョイスティ

。 ック 1からテ。 ック 2の4方 ツク 1の 4-;j ツク 2トリカ' ック 2トリカe ック 1トリガ ツク 1トリヵー
固'固 4 ータを入力す |白lスイッチ使 向スイッチ使 2を常に押し 1を常に押し 2を常に押し Hナ常に押し

る 問を許可す る 期を許可する ていると判断 てい るt判断 ていると'j'.IJ断 てい ると判断
司

" liH-ー 未使用
ジョイスティ ジョイスティ ジョイスティ ジョイスティ ジョイスティ ジョイスティ ジョイスティ

ッ夕 立からデ ック 2の4方 ック lの4方 ック 2トリガ ック 2トリカ' ツク 1トリカ' ック 1トリカ'
1 

F ータを入力す 向スイッチ使 向スイッチ使 2は普通に入 1は幸子i盛に人 2は普通に入 11主普'i盈に入
る 用を禁止す る }号を禁止する カする 力する 力する カする

インターパルタイマ(ポー トE4H-E7Hの8253)のカウンタ 0・1にGATE信号を与える (H→L→HつまりL..r

1: ~ 、うパルスを加える)。出力データ lまダミ ーであり.意味を持たな L 、。ま t.: • ポー ト F O H-F 3H はい.ずれも同じ働き

FOH 
となる (FIH-F3Hはイメ ージである)oGATE信.I，}の働きは8253のモー ドによって呉なる。

~ 出
モー ド0・4…ー・瞬(端子・がLレベルの問)カウン トを停止する(特に使用す る意味はない)

F3H 
モード 1・5…カウン トを開始する。カウン ト巾の時は初期値からやり直す (このモー ドでは8253のレジスタへの書込み

ではカウント開始しない)

モード 2・3…初期値から.カウントをやり直す。

CRTーCの読11'， しポー ト。プランキング期間のモニタ
r 

b 7 b 6 b 5 b4 b 3 b 2 回 b 1 b 0 
F4H 

~ テキスト同而 テキスト両両

F7H 
入 0

li水:q"フaラン は素直プラン
キング真mmで キング期限lてが
ある ある

(MZ-2500) 未使MJ

1 
テキスト州出 テキストjl!iJlftI
li*ヰミフeラン は事前:プラン
キング期!日!で キング期間て

ない ない

F4H 
テキスト・(由illftIコントローラのレジスタ選択

(MZ-2500) 

ロ 文字の背iit色
』

ヨ

， . b 7 b 6 b 5 b4 b 3 明 b 2 h 1 b 0 

F4H カラーコー ド

000・・・黒 100...緑

米使HI 001"'W 101'"水色
(MZ-2000) 010"';}j: 110..黄

011'"紫 111..' (1 

グラフイツクIml凶iのぺーシングの制後1I
み

F4H- b 7 b 6 b 5 b .. b '3~ b 2 b 1 固 b0 

IH 
クずラフィック ク'ラフィック パンク切換え

F7H 。 ページ1を表 ページOを:表 時ページ0ア

ポしない jJ~ しない クセス

一
ク'ラフィック クeラフイツク パンク切換え

(MZ・80B) 1 *~史川 ページ1を表 ページOを表 11寺ページ1ア

示す る ぷする クセス

E 
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ク
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帽

。

OOH ト---j :1dJ史時l

F 
M 

01H 

02H 

ぷぷ!持IltfiV-RAMアドレス(ド{主8ピット)

|奈川開始V-RAMア
米使III ! 

!(U':r.3ビット}

200ラインlゆ-文'Y:ぷボ期日lJ縦l井Jltfi位前 (38-238) 

03H 

400ラインIIS""文子・ぷぷ期間剣道陣!始位置(34-434)/ 2 (17-217) 

05H 

200ラインIIS''''3( '(: 41， K川知IUII縦開始校低 (38-238) 

400ライン11.¥''''3( ~ f:41表iJ;Jjlllll縦開始f'1.1貴(34-434) /2 (17 -217) 

このレジスタを書検えるだけで.

illill白iをスクロールアップ・ダウン

させることができる

レジスタ 3<レジスタ 5では{判断

の L加とド剖;にブランクができ.
中程に表ボ古1;分ができる。 その逆

ではl叫凶の'11殺にブランクができ.

I'.m;とド郎に.1<.IJ;部分ができる。
レジスタ 3=レジスタ 5とでは伊l
i(lI全体がブランクになる。プラ ン
ク部分はレジスタOOHのblの状態
にかかわらず.透明の扱レとな る

40桁200 ライン時・・ .tx. 'n~ぷ則IHH賞|持Iltfif :r. t在 X 2 (10-90)1ブランクのでき Jiはレジスタ 3・
40桁400ライン時-一文字表示期問機開始位置iX2 (8-88)1 5の場イ?と liilじ。プランク部はバ

米使用 180桁20'tlライン時 ・文字表示期間横開始位置 (11-91)1レツト Oとして嫌われる。 レジス

80桁400ライン時…文+1<'ボ期間繍開始{立法 (9 -89)1 タに術主外のIIIlを芹込んでも無効
となり， J</J;)lJI問がfl1えるよう な
ニとはない(レジスタ 3・5で も
1，;]様)。なお， 200ライン・ 400ライ

40桁200ライン時…3('(:非表示期間繊|羽生白位置X2 (10-90)1ンと iム依続しているディスプレ

未使用 140桁400ライン|時 文;:.;JI・表示期問機附刷良債X2(8-88)1 イやカンガルーポケ ット内のCR

80桁200ラインl砕い・文宇41，表示期問機開始位置 (11-91)1 Tスイ ッチの状態を桁L，グラ フ

80tfi400ライン時…文宇41，表示期閥横開始位前 (9 -89)1 ィックの200ドット・ 400ドットの

モードのことではない(レ ジスタ

3-9すべてに共通)

07H 

08H 

F5H 

200ライン11年…故 L行の外交宇
の表ぷ開始ラス

タ

400ライン時"':M:Lhの作文字
の表示開始ラス

タX2

t
 

a
 
l
 
e' 

09H 米f史111

スムーズスクロール111025行モー
ドでは0000B-Oll1B(0-7)，

20行モードではOOOOB-1010B 

(0 - 9)を設定
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」第 7章

グラフイツクの， ~ レットでカラー

OBH G 1 GO R 2 R 1 R 0 B2 B 1 BO o (j且.;;:;!日)を書IJ、"1てられた部分
(R) (B) (1 ) の実lf."J;色。256色モードではG2

-BOをfil!って(背なら B2が占t

G 2 
U:[)512色小から， 16色モー ドで

OCH 米fJ1!Jlf (G) はす(る }内を能って16色中から選択

0"'40 00・2500 CRTCのそード設定。 b1・b
0ライ 01'" 200011;1 ~i:: o li 'liOO以外に設定する1:， 1 

OFH -tdJ1!JlJ 
、/ 10 "' 80BI古I ~ι PL を ~I~~到しない似り. (也のモ

1・20 11"'250011;1'，よ ー ドに切検えることはできない

0ライ

ン

80H 0 そ())ノfレ 0000 そのパレッ卜1111.¥でぶ小 バレツト O に対するぷ~

ットより
81H テキスト 。ωl そのバレットは時いi庁でよ'j、 パレット1に丸Iする設本
82H 

の)jが優
0010"そのパレ 7ト11時¥，亦で表ぷ パレッ ト2に対する設定

先II~げなが

83H ，::，L、 0011 " そのパレットは暗い紫て表'J~ ，~レツト 31こ対する fJt 〉ι
1 ..テキス卜

84H よりその 0100 ・そのパレ 7 トはp~dまで l~'J; ノ f レット 4 に対する設~l:

ノfレツ卜
85H の)jが(憂 0101 そのパレットは時い水色て必J; パレット 5に対する設定

86H 
先II~i f.ì: が

0110'" fのパレットは暗い黄色で}1:'J; パレット 6に対する設〉仁
，::，L、

87H 0111... fのパレットは時L、(1てJol; パレット 7に対する設定

88H 1000 そのパレ 7ト11灰色で[<'J、 バレ y ト 8 に対する ，没~

89H 本f変川 1001 そのバレットI1Nで表4、 パレッ ト9に対するJO(."主

8A H 1010"そのバレツト11亦で表'1、 パレット 10に対する設定

8B H 1011 そのパレット11紫でよ'J、 バレツト 11 に対する，没~

8C H 1100 そのバレット11iまで表'J、 ノfレツト 12に対する，没主
ト一一一一一一一一一一一

8D H 1101 そのパレット11水色で表ぷ バレツト 13に対する s没~

8E H 1110・そのバレァト11黄色で}1:'J、 ， ~レツト 14 に対する投〉ζ

8F H 1111 そのバレ y卜はれて1<'J;寸る バレツ ト15に対する設定

5l:.' 'r:~ぷ色・プライオリティ (優先1I~i(:O の E没定

b 7 b 6 b 5 b 4 b 3 b 2 b 1 b 0 

F5H 。 がグラフィ 文:'r:~ぷ色

クに優先

11'，←一 ;.j.d!l.!JiI 
クeラフィック 000-111 (0 -7)で，uI"fIi全体の文了:が変

(MZ-2000) 1 がすべての交 わる。

'f・に優先

グラフィックマスク令制後p(マスク1"1路は16色パレットレ ジスタの後.4096色パレットレジスタのliijにイf.Aする)

b 7 b 6 b 5 b 4 b 3 b 2 b 1 b 0 

モノクロディ テ、、イ スフ。レ イ テPイスフ。レイ テーイスフ。レイ

F6H 。 スフ。レイにクー に総成分のイパ に;Jj;ll'i.分の{，; に-;'j'成分のc
ラフィックも "ーを，'I'，)Jしな りを，'1'，}Jしな けを~I"')Jしな
~'J;する L、 t、 L、

(MZ-2500) Aょ(iI!JlJ
モノクロディ ディスフ。レイ ディスフ。レイ デPイスフ。レイ

(MZ-2000) 
1 

スフ。レイには l二総IJX:分のじ にみ成分のも: に了j'成分のじ
ク'ラフィック けを/I'，}Jする -~}を ，'1'，)Jする _I，}ぞl"，jJする

li }..<"J;しな L、
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縦12行モードの制御J(b 0 = 1では外交.j-: lì縦 }jl;' 1 半分の.~皮てスキャン L ，縦 21帝の大きさとなる。 W 1 DTH， 12の

II~ はこ の状態で使川する 。 ま t:. ， アトリヒPユート V-RAMの r 1-.半分J rド半分」の指定がイi効となる。 .}j， b 0 = 

0の設定を200ラインディスプレイfi1!"11I年にfj-うと.偶数ライ ンのみのぷぶとなるため16ライン守!キャ ラクタフォン卜 li利
川できない)

b 7 b 6 b 5 b 4 b 3 b 2 b 1 b 0 

F7H 

すべての文字。 を16ラインで

表示

ぷ似:川

(MZ-2500) すべての文字

1 をSラインて.

表示

グラフイックパンク切換えの市11位jI

b 7 b 6 b 5 b 4 b 3 b 2 b 1 b 0 

F7H 

グラフィックのパンク切換え

時.

01--'Wプレーン

未使"1
10・赤プレーン

(MZ-2000) 
11 ・緑プレーン

をアクセスする。

これ以外は Eこもアクセスし

ない

人 外部R0 M (M Z -1 R 12)からのデータ続出し
F8H 

外部ROMのアドレス u:[ノfイト

F9H 外部ROMのアドレス下位バイト

FCH 
人 紙テープパンチャ ・リーダ (MZ -8: 101を{創刊して作成)データ人11'.力ポート

(パンチャへの出力・リーダからの人}J)

FDH 
入
紙テープパンチャ・リーダからの市11jijJ信号11'.))・ステータス入力

出

プリンタからのステータス入力・制jijJ1rlサi!'.JJ

b 7 b 6 b 5 b 4 b 3 b 2 b 1 b 0 

フ。リンタ iiオ フ。リンタはピ

回 。 常にこの状態 常にニの状態
フライン状態 ジーで.ない

(定淑OFF (オンライン

を合も・) なら転送'nf)

FEH 人』ー 未使川

フ。リンタ liオ フ。リンタ liピ

1 あり併ない あり f~~ない
ンライン(セ シー状態 (デ

レク卜)状態 ータ転送不

1If) 

フ。リンタへの プリンタの強

データストロ 制リセット
A之使fJJ

ープ(_f工と (_f1ーとする)

する)

FFH プリンタへのデータ11'，カポート
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〈第7-2表〉テキストV-RAM1 

b7 r b6 L iis I b 4 I b3 I固 b2 b 1 b 0 

〈漢字ROMアドレス計算方法〉

o I (J 1 S 漢字コード XXYYの漢字の場合〕
.XXが21H-28Hの時 ((XX-21H) *60H+YY-20H) 本20H (J 1 S第 一水準

非漢字)・XXが30H-4 F Hの時((X X -30H) 申60H + Y Y -20 H) * 20 H + 8000 H (J 1 I示する
S第一水準漢字)

.XXが50H-74Hの時 ((XX-50H) *60H+YY-20H) 寧20H (J 1 S第二水準

漢字)

(-..-::.0プ38"のト寸・XXが78H-7 A Hの時(( (XX-78H) 本 5E H + Y Y -21 H)￥3) 村山
たt.:'L. P C Gのノfンク (PCG1-3のどれをヲ害11り、'iてるか)I P CG (カラ
U I -・モノクロ
( (XX-78H) ※ 5EH十 YY -21 H) M 0 D 3 + 1 を|甘lわない)
としている (BAS 1 Cの利用時) Iを選択してい

る場合にはA

4=0を怠昧

する。漢字R

OMでli. そ
の右半分を表

示する

キャラクタジェネレータのアドレス(漢字ROMまたはPCGのA10-A 5) 
※M Z -2500でlム ー般文字つまりアルフアペット・数字・カタカナ・記号 (KMODE 0 
の時…全部の文字. KMODE 1の時…キャラクタコード OOH -7 F H • A 0 H -_ D 
FH の文字)は，漢字 ROMの通常?をいているエリア c割り ~Ií てて表示しています。

キスト(文字}

V-RAM 1 

PCG (カラ

ー・モノクロ

を阿わない)

を選択して L、

る場合にはA

4=0を意味

する。漢字R
OMでは.そ

の左半分を表

縦12行モード

(ポート F7

Hのb0 =1) 

の時のみ有効

で.漢字RO

Mでは上半分

を表示する。

PCGではA

3=0を窓;昧

する。縦25行

・20行モード

では無視され

る

ωω日-01FF

‘
 

.• 

，
 

uu 

〔キャラクターコードXXの一般文字(いわゆる ANK)の場合〕・XXXI0H+6000H (J 1 S第一水準(t.J)
ただし. 8 x 16ドットのフォント (400ラインディスプレイに接続時は全部の一般文字.200ラ
インディスプレイ接続時li縦12行モードの文宇)ではその左半分を. 8 x 8ドットのフォン
ト(200ラインディスプレイの25・20行モード)では左上4分の lを使用する (b1・b0て
指定する)

ιt 

縦12行モード

(ポート F7

Hのb0 =1) 
の時のみ有[効

で.漢字RO

Mでは下半分
令表示する。

PCGでliA

3=1を意味

する。縦25行

・20行モード

では無伐され

る

日，ASIC圃M25の隠し命令
~， 

圃

~ --:ー @ 
r 

.LlST #n ・SEARCH #n ・FILES #n 

.KEY LlST #n ・KLIST #n 
これらは本来， r何かを画面に表示するもの」て‘すが，持nを付けるとその出力デLータを画面でなくOPEN
"0砂~で聞いたファイルに対して行うことができます。また， #nの後lこr，jを付けると，本米の命令附

のパラメータを続けることもできます。

例えば

LIST # 1. * 100-200 
といった指定も可能です。

・$
16進数を表わす記号は通常&Hですが， $も全く同じように使閉することができます。例えば

PRINT $ FF  
は255になります。
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《第7-3表〉アトリビュートV-RAM
自

b 7 b6 b 3 i b 1 I 
リパース(反

な

-

ノ

…

る

~

し

・

モ

G

あ

2

.
て

一不

字

・

C

の

b

色

表

漢

字

P

ト

は

の

)

。

文

ロ

ツ

分

O

転

い

般

ク

ド

部

b-hr 

』

ユ'
 
ヒ
叫

F・恥・ア

モノクロのキ

ャラクタジェ

プリンク(点|ドットのない

ネレータ(漢

字 ROMまた

はPCG 0 

-3のうちの

いずれか)で

表示する。 そV-RAM I 0 I減表示}しな|背景の部分は

ー

択選のタ

G

の

示

C

毎

表

P

ト

で

一

ッ

色

ラ

ド

定

ヵ

…

指

を選択するか

I.t.. a 5・b4

b6=0の時には. ドットのある部分の

色.

b 6 = 1の時には， ドットのない部分の

色

ただし， b 3 = 1の時は無効

000...黒(透明ではない)

ιI I ~、 透明で表示。 Iモノクロキャラクタジェオ、レ|のうちのどれ

で選択する。

(000...透明・ I (b 3 = 1の時に有効。 b3 Iまた. ドット

001...青 ・0101 1のある部分の I 001...青

赤.Oll...紫 1=0の時は無効) 1色付りのため 1 010. . ・ i)j~

• 100..・緑・10I に. b 2 -b 0 I Oll...紫

1…水色・110I 00..泌す:ROM または |が有効 となる 100...繰

..賞111..イ1・

※) PCG 0を表示

101...水色

110...策

111・・・fJ

文字のエリア IPCG…ドッ I01... P C G 1 ~表示

なお、 b3 = 1 (カラーPCG)の場合のP

CG 0・PCG 1・PCG 2がすべて

0のピットや. b 3 = 0 (モノクロ PCG)

の場合の b6=0 の部分の背~.部. b 6 = 1 

PCG 1- Iの部分の文字の所は透明になるが.CRT-C 

3を同時に使 I(ポート F4H.F5H)のレ ジスタOOHの

111して. ドッ Ib 1 = 1の場合には.透明でなし 黒の扱い

ト毎のカ ラー|になる。J呂と透明lム グラ フイ ツクを使わな

で表泳する。 I~、 場合にはどちらも 黙と して表示され るが.

この状態では|テキストl尚蘭よ り優先順位の低いグラフイ ツ

b 5・b4・|クに何か表示 している場合には.黒ではその

b2-bO， Iグラ フイ ツクは見えなくなってしまうが.透

そして.テキ IIlJIでは見ることができる

ストV-RAM

のb71.t..す

べて無効にな

る

{マップ38Hの

ブリンク(点|リパース(反 I (テキスト V-RAM 2の

滅)表示する。|転)表示する。

つまり通常の|漢字一 ー般文 I b 7で選択)

状態/:..その|字・モノクロ0800H-0 FF  

FH) 
1 I令部をド ット|トのある部分

のない背景部|は透明で. ドI10...P C G 2を表ポ

とした状態。|ットのない背

6の状態によ |景の部分ω Ill...PCG 3を表示

って話題字 ・ー 12-bOの色

般文字・モノ|で.表示。カ

クロ PCGで|ラーPCG…

は全部透明ま |ド ット毎の補

たは令部 b2 I色で表示(000

-bOの色で.1…臼・001..・賞

カラーPC G I .010...水色・

では令部透明 1011...総・ 100

または全部白 |…紫・101...赤

(透明の補色) I・110...青・111

で}とを約1Hz I…透明※)

で繰り返す

※このアト リピユート V-RAMのb2-bOではなし PCG 3・2・1のピットの様子
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〈第7・4表〉テキストV-RAM 2 

b 7 b 6 b 5 b 4 b 3 b 1 b 0 

漢字ROMで JIS第 4水準 キTラクタジェネレータのアドレス (A 16-A 11) 

表示する。 を選択する。 なお外積.キャラクタジ‘ェオ、レータは次の論:fip，によ って決定される

たt.:'L. アト たt.:'L. ア卜 (X は ff:なの状態で良いことを /l~す)

リビュート V リビュー卜 V

-RAMのb -RAMのb

3=0によ っ 3=0カ・つb アトリビュート テキスト

てモノクロ系 5・b4 =00 
V-RAM V-RAM 2 

のキャラクタ かつテキスト

ジェオ、レータ V-RAM 2 選択されるキャラクタジェオ、レータ

。が選択され， のb7 = 0に
b3 b 5 b4 b7 b 6 

同RAMのb よってキャラ

5・b4 =00 クタジ、エオ、レ

によ っ て i~守: ータにj認{:R 

またはPCG OMが選択さ 。。。。X P CG 0 (モノクロ)
0が選択され れている場合

ている場合の のみ有効(そ

テキスト み有効(それ れ以外の場合

V-RAM 2 以外の場合に には無視され
。。。1 。 漢字ROM JIS第ーー水準(ーー般文字を含む)

，(マヅプ38Hの は無視される) る)

10ω日-17FF

日) PCG 0で JIS第二水準 。。。1 1 漢字ROMJIS第二水準
表示する。 を選択する。

たt.:'し，アト たt.:'し.アト

リビュート V リビュート V

-RAMのb -RAMのb
。。1 X X P C G 1 (モノクロ)

3=0によ っ 3=0かつ b

一一てそノクロ系 5・b4 =00 

のキャラクタ かつテキスト 。1 。X X PCG 2 (モノクロ)
1 ジェネレータ V-RAM 2 

が選択され， のb7=0に

liijRAMのb よってキャラ

5.b4=00 クタジェネレ 。1 1 X X PCG 3 (モノクロ)
によって漢字 ータに漢字R

またはPCG OMが選択さ

0が選択され れていた場合 PCG l+PCG 2+PCG 3 
1 X X X X 

ている場合の のみ有効(そ (ドッ ト単位のカラー)

み有効(ぞれ れ以外の場合

以外の場合に には無悦され

は無視される) る)
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ニの章では， BA5IC-M25・525の中間コード， M25の内部解析からR5T 18H・28Hによるファ

ンクションコール，ディスタフォーマットまでソフトウエアの内部解析を紹介しています。前章

同様にこれらの内容は，筆者が独自に解析したものですので，メーカーに問い合わせることは御

遠慮下さい。

中b ド

BASICで作成したプログラムは，キーボードか ら入力したままの形でメモリ上に置かれること

はありません。伊IJえば，

10 FOR A = 1 TO 10000 

20 PRINT A 

30 NEXT 

とし、うプログラムを打ーち込んてボも， 31H， 30H， 20H， 46H， 4FH， 52H， 20H， 41H， 3DH， 31H， 

20H， 54H， 4FH， 20H， 31H， 30H， 30H， 30H， 30H，・・・・・・と 三った具合いに格納されているわけ

ではないのです。

てはどうなっているかと Iiうと， FORやTOなどと 弓った「予約語」は 1バイトないし 2バイト

の「中間コード」に正縮されているのです。rFORJならキャラクタコードの52H，4FH， 52Hでは

なく， 8DHの 1ノfイト fごけになっています。 また， TOはEOHてがす。

ニのように「予約，活」を「中間コード」に変換してメモリ ー1-.に蓄え， リストをとる時には元のもの

に逆変換するようにすると，メモリが節約できるだけでなく， 実行時のスピードを上げることも

できます。つまり， 52H， 4FH， 52Hと続いたらFOR文であると認識するより， 8DHだけでFORと
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インタプリタシステムでは， 7年前からほぼすべてのもので導入されている常套手段です。ただ，

コードの割り当てはそのBASICによって独自に決められており，例えばfFORJなら MZ・80K-12

00のBASICでは87H，MZ-80B-2200・5500-6500のBASICでは80H+8AH(2ノfイト)， MZ-700， 

1500， 2500， X 1 /turboて引は8DH，68系と昔の80系のマイクロソフト社のBASICは81H，今の80系

ものは82H(PC98は9EH)・・・などとなっています。

また， fFORJのようにすべてのBASICにあるような超基本的なものはこの程度ですが，グラフ

イツク命令，例えばfPAINTJなどはMZ-2000 -2200・5500-6500(それより前にはなかった)のB

ASICて、は80H+E5H，MZ-1500・2500て、はFEH+ 99H， X 1 / turboてやはFEH+86H，マイクロソフ

トBASICではDlH (PC88)， B3H (FM)， BFH (MSX) ， FEH + 8FH (lBM・東芝・目立の16ピット機

• PC-I00) ， C 5 H (PC98)などノずラノfラ-ーとなっています。さらにはスーノ{'-MZ内で、もM25とS

25とでは違いが見られます。例えばD5HはM25ではFILES，S25ではDIRです。

きて，そろそろ中間コードの全貌をお見せしましょう。第8-1表と第8-2表を見て下さし、。第8・

1表はBASIC-M25， 第8・2表は BASIC-S25のものです。全部の予約語がこの中に含まれています。

また，数値等も中間コードに変換されることがわかります。順に説明して行きましょう。

まず， OOHはf1行終了」てやすが， これは 1行の最後に必ず付くものです。詳しくは後でもう 1度

触れます。

次に0IH-OAHは， 0-9を表わします。ただ， 10以上では，これらの組合わせとなるのではあ

りません。あくまでも A=Oなどのように 1桁で使われた時fごけ， 0IH-OAHのコードになりま

す。 また， USRO-USR9て、もこれが使;われ，仔リえIJfUSR5Jなら FFH+CFH +06H (3ノずイト)に

なり ます。

次に， OBHは行番号を表わすのに使われます。例えばfGOTO1000Jなら， 80H+OBH+E8H+ 

03H( 4バイト)になります。OBHの次には，行番号を16進数に変換したものが， 2ノずイト， ード{立・

上位の)1闘で来るわけです。なお， 10進数の1000は， 16進数では03E8Hです。

i欠に，OCHはOBHの変形て、す。例えばGOTO1000は80H+ OBH + E8H + 03H だと 言いましたが，

実際にこれが使われる(プログラムがRUNしてここを通過し1000行にジャンプしたH寺)と，その場

でOBH+ E8H + 03Hの部分がOCH+X X H +ムムHに変換されるのです。ムムXXHは，行番号10

00がスーパ-MZのメモリの何番地から格納されているかを示すアドレスで，やはり下位・上位

の順に入ります。つまり， GOTOの飛び先等を 1度捜 したら， 2度目からは慢し直さなくても良

いよ うになっているのでやす。仔リえば

10 FOR A = 1 TO 10000 

20 GOSUB 50 

30 NEXT 

40 END 

50 PRINT A 

60 RETURN 

とい うプログラムでは， 20行のGOSUBで， 10000凶のうちの最初の 1同だけは50行を検索するも

のの，後の9999回は，ダイレクトに50行を呼び出すことができ，スピードアップに大きく 貢献し

ているのです。 MZ-80K-1200， 80B-2200， 5500-6500のBASICではこれを行わず，行番号はキ
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《第8・1表)BASIC-M25 中間コード表

Ox h 2x 3x 同x5x 6x 7x 8x 9x Ax 8x Ox Dx 

xOI 1行終了 16進数(&H)(スペース) @ 型無変数アドレス 型無変数 GOTO WRITE POKE ERASE 

xl 。 16進数($) GOSUB INPUT OFF ERROR 

x2 10進整数
.. 

整数変数アドレス 整数変数 KEY ELSE OPEN 

x3 2 JISコード(&J) :tt 文字変数アドレス 文字変数 RUN IF CALL 

x4 3 区点コード(&K) RETURN DATA LOAD MON 

x5 4 単精度実数 単精度アドレス 単精度変数 RESTORE READ SAVE GOTO FILES 

x6 5 RE剖ME DIM MERGE jGOSUB MKDIR 
x7 6 LlST REM CHAIN DEF RMDIR 

x8 7 倍精度実数 倍精度アドレス 倍精度変数 END CON却しE NAME 

x9 8 DELETE STOP TRON .SEARCH WHILE KILL 

xA 9 ラベル RENUM CONT TROFF OUT WEND 

xB 行番号 ; AUTO CLS REPEAT 

xC行番号アドレス EDIT CHDIR UNTIL INIT 

xOラベルアドレス FOR ON GET AS 

xEI2進数(&8) NEXT LET WAIT MAX 

xFI8進数(&0)ブロック情報 フリンタへ PRINT NEW SWAP CLOSE 

Fx FE+8x FE+9x FE+Ax FE+Bx FE+Ox FE+Dx 昨+8xFF+9x FF+Ax FF+Bx FF+Ox FF+Dx 
xO =< COLOR GLOAD わBLOCK .COM RADIA附 INT FAC CHR$ CVD CMT COM 
xl <= PRIORITY GSAVE CGEN .HELP DEGREES ABS DEG STRS MIRRORS SCRN$ HELP 

x2 =) PSET .PLAY .CGPATS .MOUSE BLOAD SIN FIX HEX$ H以CHRSINPUTS MOUSE 

x3 )= PRESET BSAVE COS CINT OCT$ ERR STRINGS PLAY 

x4 PUT LlNE LOCATE .INTERVAL しFO TAN CSNG BIN$ ERし IN花RVAL

x5 〉 SET VERIFY .TIME$ COPY しOGCD8L MKI$ FRE POINT TIME$ 

x6 〈 OPTION CLR MOVE .TIME UCASE EXP MKS$ POS EOF TIME 

x7 + RAN∞MIZE CIRCLE CLEAR PEN .DATE$ LCASE SOR MKD$ CSRLlN FN. DATE$ 

x8 KMODE .STICK POLY DAY$ SCR RND ~KCNVS SPACES DTし DAY$ 

x9 ￥ KLlST PAINT CLlCK ROLL .MID$. FPSET PEEK KACNV$ INP FPOS 

xAl MOD SOUND .POINT PAUSE 出CREEN .CMT ATN JIS$ ASCCHRS LEFT$ LOC ATTR$ 

xB / TONE PATTERN WIDTH FIELD APSS SGN KTN$ ASC RIGHTS LOF DEVF 

xC '‘ HCOPY COMMON SYMBOL LSET TERM しOGlOKLEN LEN MID$ PWD$ CGPAT$ 

xD 
，、
BEEP LPOUT WINDOW RSET TEし FRAC LPOS VAL SYSID$ MAP 

xE鉱張命令 VOICE 800T VIEW DEVI$ PAI STICK CVI INSTR KPOS SEARCH 

xF 関数 CFLASH CREV ∞NNECT REP凶CE DEVO$ RAD STRIG CVS INKEY$ USR. SUM 

OBH-14H・60H-68Hは2バイト， 15H・IFHは5バイト， 18Hは8バイトのバイナリデータが後に続きます。

2 AH， 70H-78Hの後には長さが lバイトと，ラベル・変数名を表す英数字・漢字等がそのバイト数だけ続きます。

7 FHはLlST.PRINT等のコードの後に付きしLlST.LPRINT等を表します。

表中には.…中の文字列，変数名でのみま見れるものは含めていません(それらはキャラクタコードのまま入ります)。

r. Jで始まる語は関数にも同ーの語が存在する命令です。

r. Jで語わる語はリスト時その後にスペースを空けません。

なお，これらの詳細については，本文を参照して下さい。

Ex 

TO 

STEP 

THEN 

USING 

ALし

TAB 

SPC 

EOV 

IMP 

XOR 

OR 

AND 

NOT 

)< 

<> 

昨+Ex

ANGLE 

BASE 

SNG 

DBL 

STR 

KANJI 

ャラクタコードのまま(1000なら31H，30H， 30H， 30H)ですのτ¥毎回「文字列→バイナリ変換

・プログラムの先頭から検索し直し」を繰返すことになり，長いプログラムの後ろの方のサブルー

チンをループ中で何度も呼び出すような場合には特にスピードダウンを招いていましたが，スー

パーMZではこの心配は全くありません。なお， OBH→OCH変換は， GOTO・GOSUB以外にも，

行番号を扱うすべてのステー卜メントで行われます。 RESTOREやRESUME等でも適用される わ

けていす。
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《第8・2表)BASIC-S25 中間コード表

Ox lx 2x 3xl4x 5x 6x 7x 8x 9x Ax Bx Cx Dx 

xOI 1行終了 16進数(&H)(スペース) @ 型無変数アドレス 型無変数 GOTO POKE ERASE R伊EN

x1 。 16進数(S) GOSUB INPUT OFF ERROR XOPEN 

ド2 10進整数
. 

整数変数アドレス 整数変数 KEY ELSE 

i<3 2 JISコード(&J) 立 文字変数アドレス 文字変数 RUN IF CALL 

x4 3 区点コード(&K) RETURN DATA LOAD MON 

x5 4 単精度実数 単精度アドレス 単精度変数 RESTORE READ SAVE GOTO DIR 

x6 5 RESUME DIM MERGE GOSU8 MKDIR 

x7 6 LlST REM CHAIN DEF RMDIR 

x8 7 倍精度実数 倍精度アドレス 倍精度変数 ENO CONSOLE RE以版

x9 8 DELETE STOP TRON SEARCH WHILE KIしし

xA 9 フベJレ RENUM CONT TROFF OUTCr' WEND LOCK 

xB 行番号 AUTO CLS INP(g REPEAT l州L∞K
xC行番号アドレス EDIT FILL CHDIR UNTIL INIT 

xDI7ベルアドレス FOR ON GET AOPEN AS 

ドEI2進数(&B) NEXT しET WAIT WOPEN MAX 

xFI8進数(&0) ブロック情報 フリンタへ PRINT NEW SWAP CLOSE 

Fx FE+8x FE+9x FE+Ax FE+Bx FE+Cx FE+Dx FF+8x FF+9x FF+Ax FF+Bx FF+Cx FF+Dx 

xO =< COLOR GLOAD CBLOCK COM RADIANS INT FAC CHR$ CVD CMT COM 

x1 <= PRIORITY GSAVE CGEN HELP DEGREES ABS OEG STRS MIRRORS CHARAC花RS HELP 

x2 => SET .MUSIC CGPATS MOUSE SIN FIX HEXS HEXCHRS INPUTS MOUSE 

x3 >= CCOLOR RESET TEMPO COS 。INTOCTS ERR STRINGS MUSIC 
x4 PUT LlNE CURSOR INTERVAL LFO TAN CSNG BIN$ ERL INTERVAL 

x5 〉 BLlNE VERIFY .TI$ COPY LN COBL MKIS FRE POINT TI$ 

x6 〈 OPTION CLR MOVE .TIME UCASE EXP MKS$ CSRH EOF TIME 

x7 + RANDOMIZE CIRCLE LlMIT PEN OATES LCASE SOR MKDS CSRV FN OATES 

x8 KMODE BOX STICK POLY .DAYS SCR RNO ぬKCNV$SPACES POSH DTL DAYS 

x9 ￥ KLlST PAINT CLlCK ROしし MIOS FPSET PEEK KACNVS POSV FPOS 

xAI MOD SOUND POSITION SCREEN .CMT ATN JIS$ ASCCHRS LEFTS しOC ATTRS 

xB TONE PATTERN W旧TH FIEしD APSS SGN KTNS ASC RIGHTS LOF DEVF 

xC 自民 HCOPY C側附NSYM80L LSET TERM LOG KLEN しEN MIO$ PWDS CGPATS 

xD 8EEP LPOUT WINDOW RSET TEし FRAC LPOS VAL SYSIDS MAP 

xElt広張命令 VOICE 800T VIEW DEVIS PAI STICK CVI INSTR KPOS SEARCH 

xF 関数 CFLASH L9REV REPLACE DEVO$ RAD STRIG CVS INKEYS USR. SUM 

OBH-14H・60H-68Hは2バイト， ISH・IFHは 5バイト ，18Hは8バイトのバイナリデータが後に続きます。

2 AH， 70H-78Hの後には長さが lバイトと，ラベル ・変数名を表す英数字・漢字等がそのバイト数だけ続きます。

7 FHはLlST.PRINT等のコードの後に付きLlST/P.PR削T/P等を表します。

表中には.."中の文字列，変数名でのみ現れるものは含めていません(それらはキャラクタコードのまま入ります)。

r. Jで始まる語は関数にも同ーの語が存在する命令です。

r. Jで終わる語はリスト時その後にスペースを空けません。

なお.これらの詳細については.本文を参照して下さい。

Ex I 

TO I 

STEP 

THEN 

USING 

ALL 

TAB 

SPC 

EOV 

IMP 

XOR 

OR 

AND 

NOT 

>< 
<> 

F+Ex 

ANGLE 

8ASE 

SNG 

DBL 

STR 

KANJI 

次に， ODHはラベノレを同様にアドレスに変換したものです。行番号をアドレスに書換える手法

は以前から存在しており， 80系CPU(Z80， 8086等)のBASICでは今や常職になっていますが， ラ

ベノレまでアドレスに変換してしまうのは， ラベ、ノレ使用可能BASIC多しと 言えども，これが初めて

です。今までのBASICでは，ラベノレは使いたいがスピードが落ちてしまうから...ということも多

かったのですが，このBASIC-M25・S25ではこの心配も不要でしょう。

なお， OCH・ODHはプログラムの追加・変更・削除を行った時・ SAVEを行った時等に元に
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戻ります。

次に. OEHは&Bから始まる 2進数てや使われます。例えば. A = &B11100101100010なら. &B 

~の部分はoEH +62H +39Hになります。 2進数のrll100101100010Jは. 16進数の3962Hだから
です。入力した時点でこのように変換されるのです。

次に. 0 FH. 10Hも同様に. 8進数・ 16進数を表わすものです。&033066はOFH+36H +36H 

に. &H4D3Aは10H+3AH+ 4DHになります。

次に. llHは16進数を表わすr$Jてやす。マニュアルには説明がないようですが. M25. S25共

に， この機能があります。働きはr&HJと全く同じなのですが， リストをとったH寺に 1文字ですっ

きりとmて>1とますし， これまでMZを使って来た人にはお馴じみのことと思います (MZ-2000等は
Sで16進数を表わしていた)のて二利用してみるのも良いでしょう 。なお. $ 306 Cは11H +6CH 

+30Hになります。

次に. 12Hは10進数の整数を表わします。0-9は01H-OAHになりますが， 10-32767ではこれ

になります。例えばA= 1000なら. 1000の部分は12H+ E8H +03Hになります。なお， 32768以

上の他は実数微いになります。 また，負の定数てやは，「ー」のコードが先に米てその後に正の定数

カ1未ます。一1なら F8H+02 H， -1000なら F8H+12H + E8H +03Hになるわけで、す。

次に， 13Hと14HはJISコード・ l又点コードを表わすものです。 しかし，次に続く 2バイトは，

これらをシフトJISコードに-{.め変換したものです。CHR$の引き数やASCの結果等がシフトJIS

であるため， 実行スピードを上げ、るためにこうなっているわけです。例えば&J4545は13H+64H

+93Hに， &K3940は14H+ 67H + 94Hになります。JISコード4545HはシフトJISでは9364H，区点

コード3940はシフトJISて1ま9467Hだからです。

なお. OEH-14Hは，入力時・リスト出力時にははっきりと反別されますが， 実行時にはいず

れも後続の 2バイトの値を符号付き整数と判断しています。逆に 言うと，こうしてスピードアッ

プできるよう 工夫されているわけです。

次に. 15Hは単精度実数(5ノずイト)が後に続くことを示します。32768以上の整数し小数部を

含む 9桁以内の値は，特に指定しない|限りニの扱いになります。 また，これらの条件を満たさな

くとも， fi直の後にr.'Jが付し、ているか，最後にr#Jが付し、ていなくてrE表現」を使っている場合

には， これになります。仔リえ IlA= 100000またはA=lE5またはA= 100000.'と入力すると， 11直

の部分はいずれも 15H+91 H +43H +50H +OOH +OOHになります(リスト出力時は100000だけに

なる)。また， A = 1 .'やA= 1. O. A = 1 E 0と入力すると，値の部分はいずれも15H+81H +OOH 

+OOH +OOH +OOHになります(リスト出力時は 1.'となる)。なお， 単精度実数を示す 5バイト

の内容については，数値の内部表現を見て下さい。

次に， 18Hは倍精度実数(8バイト)が後に続くことを示 します。有効数字10桁以上の値は，特

に指定しない限り，この扱いになります。 また. 9桁以下の値でも，最後にr#Jが付いているか，

最後にr.'Jが付L、ていなくてrD表現」を使っている場合には，これになります。

例えば. A = 10000000000またはA= 1 D10等 と入力すると，値の部分はいずれも 18H+A2H+ 

15H +02H + F9H +OOH +OOH +OOH +OOHになります。 また， A =1#やA=1.0#. A=l 

DOと入力すると，値の部分はいずれも 18H+81 H +OOH +OOH +OOH +OOH +OOH +OOH +OOH 

になります(リスト時は 1#となる )0A=l.'やA=1#等は，値の部分がA=lの場合よりメモ
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リを食い，一見無駄のように見えますが，例えばA=SQR(2.')のような場合には有効で、す。つまり，

A=SQR(2)では整数の2を実数に一度変換してからSQRを計算するのに対し， A=SQR (2.1)な

ら変換作業なしで計算に移れるというわけです。また，四則演算の片方の値が実数または結果が

実数になる時は，演算は実数で行われますので， Ri速処理を特に望むなら， A =1/3+ 1より A=

1 .' /3.' + 1 .'の方が有利です。また，変数Aの{直が実数であることが多いなら， A=A+lより

A=A+l.'の方が有利です。

次に， 1 FHはFOR，WHILE，ただのREPEAT，ブロックIFのTHEN，ELSEの後に続き，さら

に5バイトのスペースが置かれることを示しています。インタプリタにはあるフラグがあって，

GOTO， GOSUB， RUN等の実行時にそれをチェックし， もしリセットされているとプログラム全

体のr1 FHJ に続<5ノfイトに， FOR等と対応するNEXT，WEND， UNTILや，ブロックIFでは

対応するELSEIF， またはELSE，またはENDIFを次々とチェインさせる形で位置を記録して行

きます。そしてそのフラグはセットされます。また，プログラムの追加・修正・削除等によって

リセットされます。 5バイトの内容は

・1行の中でNEXT等のある位置(1バイト)

• NEXT等のある行の始まるアドレス(2ノずイト)

. NEXT等のある行の行番号(2バイト)

になります。ただ，対応するNEXT等がない時にはその場でエラーにはせず，そこを実行する時

に，初めてエラーになります。プログラムの最後の方など取りあえずは実行しなくて良い所にミ

スがあったためプログラムが全く動かなくなってしまう， と言ったコンパイラ言語のような使い

づらさを招くことはないのです。なお， このFOR~NEXT等の実アドレス変換は， ラベノレ同様，

初めてのものです。

次に， 20H， 22H， 23H， 27H， 28H， 29H， 2CH， 2EH， 3AH， 3BH， 40H， 5BH， 5 DHは，

キャラクタコードと一致しており，原則として，これらが現われた時には，特に他の中間コード

に変換せずにそのまま入ります。ただし， 23H (:1*)はPRINT:I*等，ファイノレ番号を表わす時だけ

使われます。また， 27H (')は，単独では出て米ないで"， 3 AH， 27Hと続いて使われます。'はRE

Mの省略形と言われていますが，実際にはr Jの働きを含んでおり， r: REMJの省略形です。こ

のため，中間コード上でも 3AHが前に来るのです。また， 3AHは， C2H(ELSE)の前にも自動的

に入ることがあります。普通のIF文中のELSEは3AH+C2Hとなるのです(ブロック IFのELSE

はC2Hのみ)。「'」も含め，一見無駄にも感じられますが，ステートメントの区切りは r1行が終わ

る」またはr:が来る」とだけ判断した方がスピードの点で有利になるため，他の BASICでもこの

ようにするのが普通になっています。また， 2EH (. )は， LISTやEDIT等で，インタプリタが着目

している行(最後に入力・修正・実行した行)を表わすのにのみ使われ，小数点を表わすためには

使われません。それと，スペースは「:」の前後等に入るだけでその他の部分には存在しません。

次に， 2AHはラベソレが続くことを表わします。例えば， *TESTなら， 2AH+04H+54H+53H 

+54Hになります。 04Hというのは， ラベノレが4文字であることを示しています。また， これが

アドレスに変更される時は ODH+X x H +ムムHになると 言いましたが，ラベノレが2文字以上の

時には， 2文字目以降が余ってしまいます。 *TESTでも， 45H以降が不要となります。そこで，

余った部分にはスペースが自動的に入れられます。なお，ラベルはアルファベット・数字・アン
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ダーライン以外に，カタカナや全角の漢字も利用でき， それらはキャラクタコードのまま人りま

すが，全角のひらがな等はエラーになってしまいます。しかし， BASIC-M25の場合は7E35H，S 

25の場合は 7CIIHの88Hという倣を82Hに変更すると，全角のアルフアベット(大文字・ 小文字

共)，ひらがな，カタカナ，ギリシャ文字， ロシア文字等も ラベル名，変数名， として使えるよう

に，つまり，入力しでもエラーにならないようになります。 これはエディタの文字列→中間コー

ド変換ルーチンを変足するものですので¥φイ支この状態てや入力してしまったら， LOADしてRUN

する11寺はこの変更は必要ありません。なお， この改造は， POKEの &HA，&HIE35， &H82 (M25) 

または， POKE@' &HA， &HICll， &H88 (S25)でもOKです。auto-run.m25等にでも入れておくと良

いでし ょう。

次に， 60 H ， 62 H， 63 H， 64 H， 68 Hと70H，72H， 73H， 74H， 78HはODHと2AHとの関

係に大変良〈似ており， 60H -68Hはアドレス， 70H -78Hは変数名が続きます。最初は70H-

78Hの変数名ですが， -1支そこを通過すると， 60H -68Hのアドレスに変わります。余った部分

がスペースになるのも同じです。ただ，プログラム入力 ・変更 ・削除・ SAVEII寺等 に加え，変数

がクリアされる11寺にも元の70H-78H+長さ +名前に戻 ります。ラベルでもそうでしたが，変数

名がアドレスに変換されるのもBASICインタプリタとしては， これが初めてていす。ところで， 60 

H-68H・70H-78Hの遠いですが， リストを取ったH寺に%が付く 整数変数が62H・72H， $が

1.J-<文字変数が63H・73H， .'が付〈単精変!支数が65H・75H， #が付く倍精度変数が68H・78

Hて引す。 また， fnJも付かず， DEF INT， DEF STR， DEF SNG， DEF DBLて1旨定した型になる

変数は，60H・70Hになります。型無変数と者、、たのは型が無し、という意味ではなし型の指定

が無い， という 意味なのです。 この場合は型テーブノレを参照することになりますので¥ スピード

はわずかですが務ちます。72H・73H・75H • 78 Hの後の変数名の部分には， .'や Sなどの記号

は含まれませんので¥兄づらくなければA=Oとするより A.'=Oの方が良いかも知れません(メ

モリ消費帝.は|司じていスピードが少し速し、)。また，漢字・ カタカナの変数は， DEFINT等の指定の

対象外ですから，型指定記号がないと無条件に倍精度型になりますので¥ こちらではむしろ積極

的に/や%等を付けるようにすると良いでしょう 。

なお， 70H -78Hは， A.'やA$などの単独変数の他に，配列変数やFNの後に付くユーザー関

数名， 1日11反引数， rSAVE-，AJのrAJ， LINE文のrBJまたはrBFJオプション等でも使われますが，

これらは60H-68Hに変更されることはありません。

次に， 7FHは， LIST， PRINT， TRON， FILES (DIR)等の後に付-き，プリンタへの出力である

ニとを指定するものです。M25では87H+ 7FHでLLIST，8FH + 7 FHでLPRINTを示 しますし，

S25てやは87H+ 7 FHでLIST/P，8FH+ 7FHでPRINT/Pを示 します。見かけー1:--は異なりますが，

実行H寺は|むlじ働きをするのです。

次に， 80H -E7Hは--般ステートメントと， その中てや補助的に使われる予約語が割り 当てられ

ています。M25とS25は，大まかには同じような訴が入っていると考えられますが， FILESとDI

Rのように，名前が異なり意味が同じか似ているものは同一コードになっています。M25のLOG

• LOGI0とS25のLN・LOGについてもLOG同士を同じコードにするのではなし 意味の同じ，

M25のLOGとLN，LOGI0とS25のLOGを同一コードにしています。

次に，E8H-FDHは演算子てやす。左右の値を元に， 一つの結果を得る 2項演算子し右の値を
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j亡に ・つの結果を得る()な し関数とも 1iうべき ijJ..cuiIr!算子とが，催-先)lluf立の低いJiカ・ら、iT.んでい

ます。 BASICの中には， 11-1 問コードはi@ ~IJ に決めておき，それとは別に優先)llfiN: テーブルを持っ

ているものもありますが， それよりも高速て.、す。

j欠に， FEHとFFHは2パ、イ卜コードの 1ノfイト LIとなります。つまり， 子高:~J1¥1十のを文カfIOOfl占|桔Ui

であれば80H-FFH にJI又めてしまうということも "f能なのですが， M25やS25は約300にも卜.るた

め， それは不可能です。 そこで二 FEH と FFH を拡リ長~ -[ーとしておき，次に続く 1バイトによって}JIJ

の語にしようとし、うわけで。す。

FEH+80H -FEH+DFHは，基本(I~Jでないステートメン卜が入ってし、ます。 fllJ をも っ て「一法本

的でなし、」とするかは明確ではありませんがィ ・応、グラフィック関係のもの と， MZ-1500や2000では

存在しなかったようなものが中心になっています。 また， SCRのように単独では使われずFE+?

?Hのステートメントの補助として使われるものも合まれています。

i欠に， FFH+80H-FFH+DFHは， 1期数が害IJり:11てられています。 そのうち， FFH+80H-F 

FH+95Hは引き数・結果共に数値111であり， .ì \{岳11小数).~υf ッケージを l直接'-1 1 間コードを")乙にした

番号てや呼び出しています。 その他は一般ステートメント|司様， インタプリタ|人j部で処却Itしていま

すが， FFH+98H-FFH+ 9 CHとFFH+ AAH -FFH + B2Hは引き数は文下塑， FFH+ 9DH-F 

FH+A9Hは引き数は数ii自型， FFH+B3H-FFH+DFHは引き数カ?ないか2以十.あって， fl古17JIJに文

法チェック等 まで行っているものになっています。

そして最後に， FFH+E3H-FFH+E8Hは， DEF， OPTION等で補助的に使われるものが並ん

でいます。

とニろて"'， 80HJ-:J.J二のiiHの中にはr.Jてや始まるものと， r. Jてや終わるものとが合まれていますが，

実際の予約語はここから r.Jを取り除いたものになります。

まず，前にr.Jカ1付-いている五吾は80H-FDHとFEH+ 80H -FEH + DFHの問にしかありません。

ステートメントの前に付くことがあるわけです。 そして，さらに注意泌く見てみると，これらの

語は，関数にも同じ名前のものが存在することがわかります。 これ らは，BASICインタプリタと

しては恐らく初めてのぷみだと忠いますが， liiJじ名前の予約訴であっても，関数として使われた

11寺と， ステートメントとして使われた時とでは， 5]IJの中間コードにするようになっているのです。

予約J吾は80H-FDH， FEH+80H -FEH+DFH， FFH+80H -FFH+EFHの 3段附て二 またそ

の中ではコードの低い)jから)1阪に合致しているかどうカ・を検索しており， fylJえば rSEARCHJが

関数 としてイ史われているにもかかわらず， B9Hてや合致 してしま っては凶るのて¥前にr.Jをf寸けて

いるのです。 そして， ステートメントとして使われている場合に|出 り.このr.Jを無視するように

なっているのです。 ステートメントと関数の区別は，

. 1行の先頭

:の後

.THENやELSEの後

にあるのはステートメン卜， それ以外の所にあるのは関数とみなしています。

一方，後にr.Jが付‘いている話はFEH+C9HのMID$ (代入を行う方)とFFH+C7HのFN，FFH 

+CFHのUSRだけです。BASIC-M25・S25ではスピードアップのため，スペースの置き Jiに制限

を加えており， 1行の先頭と:の前後等だけは自由な数だけスペースを置けますが，その他の部
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分ていは，必~:-1li少|出に iY{ められています。 つまり、 ステー卜メン卜の後のスペースは必ず 1倒だ

け山かれるものとし， '1'I1¥Jコードて、、は行16与している ので‘す。fYljえば、PRINTAは8FH +70H +01 

H +41 Hになり， PRINTとAとの11¥Jのスペースは人っていません。 また'1'11¥1コードがFFH+? ? 

Hである|対数は，後にスペースは人りません。 また， ilIi算 rのうち， ORなどアルフ ァベットのも
のは，jij後に スペース を同.きますが，+など 1;じり-のものはPRINT+Aなど，jilには出カ・れる ζ とも，

PRINT A+Bのように;;ffかないこともあります。また，後ろには無条件で米ま せん。 また，1寅算

r以外ていもに」の，jij後はスペースなしていすし やは，jijにはスペース なし，後にはスペースありです。
ただ，その場合でも後がi(Jのl'午にはスペースなしになります。このように， ?字通にリストを見ただ

けではスペースが('1 '11¥1コードとしては)人っていないことに気が付かないくらいきめの制かな処

刊をqqgJコード→文'jザIJ変換ノレーチンてイ!っているのです。たfJ¥ その'1'にも例外があるため，

i. Jを後(こ;;1，:~ 、てし、ます。 リスト山}J11‘干には， i. Jてい終わる，iiiの後にはJ!I.r;条1'1二にスペース を一足カ・な

い、 また，文'jザリ-→'1'11¥1コード変換時はi.Jの，iiiまで介放ーした ら， そこでや比較を打ち切って子約訴

とみなす， という{引 きをするのです 。 後行はちょっと分かりづら いかも ~;11 れま せんが，裂するに

LISTAやRUNX はLISTやRUN と みなさな いカ ~. FNAやUSROはFNやUSRとみなすということでや

す。ただ， ニれはMID$の)jていは意味はありません。i$J咋の;記号はセバレータと して働くカ・ ら

です。

ていは， '1' HIJコードの前iiめくくりとして， 1行の+昨j立を兄てみま しょう 。 1行は，

・ 1 行のノ f イ ト 数( ニれ I'~.f宇を合む) ...1バイト

. RENUMJIJワーク(通常はueわれなし、)...1ノfイト

. 1r詐I，J-( 卜イ:，:， 1-.1¥i:のH!u)

• '[: 1、ーげを文

・'I'II-IJコードダIJ

.2ノずイト

ー1ノfイ卜

・・・249ノfイ卜以I}'J

-終 fマーク (OOH) ー・ 1ノfイ卜

のHltiで人っており ，必ず255ノずイト以|人jに JI又まるようになっています。 千:卜-~rは 1 行の光頭に置か

れるスペースのことですが， このように常に 1バイトでそ の桁数だけを保持 していますので， 思

い切り す了ドげを行っても， メモリをj良費したりスピードヵワ匡くなったりはしません。

なお， BASICのプログラムは4000Hから始まり ，容量が増える 11Jに8Kノfイトずつ'glj1) ~'í てを

追加するようになっていますが， このう ちの4000H -410FHはダイレク卜コマンド則のノずツフア

とプログラム人)Jの|僚のー-IIW:的なバッファとして使われ..4110 H以降にプロ グラムが桁納されま

す。i1 h'のバイト数」が 0 であるところがプログラム全{本の終 (f\n~ となります 。 また，行番号

等を検索する場合を|徐き，実際にはA000 H -DFFFHがウインドウとなり，インタプ リタはここ

を凡ながら動きます。 そして， 1 hの光頭がDOOOH以降になったら8Kノfイト毎にウ イン ドウを

スライドさせるようになっています。 また， EOOOH -FFFFHには， 変数名・ FN等の登録エリア

がマ ッピングされます(う ちE800H-FFFFHのみ使用)0 '1'問コード60H-68Hのアドレスは，こ

の示E阿をffTすことになります。また， 9-1間コードODH，OEHのヲI~ び光のア ドレスは， 4000H-FF 

FFHの範1mになります。
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相 蜘数点)の内部表現

変数とBASICのプログラム中，また，インタプリタや浮動小数点パッケージで使nJしている数

単精度実数

単精度実数は 5バイトて表わされ，指数月jが 1ノずイトと仮数用が4バイトの配分になっていま

す。仮数はピットに直すと r32ピット」ありますが，このうち31ピットを使って

216 232-1 1 

2 32 2 32 2 32 
間隔で

(0.5-約0.99999999976717の問を0.0000000002328306437間隔で)表わし，それを折数を使って 2

-127 -2 1271音して実際の自立をー表わすようになっています。また， f反数の余った 1ピットを使って，

仮数部の符号(その値の符号)を表わ しています。 また，指数部が255通りしかありませんので¥力支
232 -1 

後の一つを使ってr0 J を表わ しています 。 この方式で表現できる最大の数は，ヲ~x 2127つまり

( 2 32 -1) x 2 9Sで， 1.701411834 X 1038になります。 また，0を|徐いて{改も絶対値の小さ いiEの数
。16
はFT×21円まり 2-1吋， 2.938735877 X 10-39になります。
では，実際の例を見てみたいと思います。

82H， 49H. 0 FH， DAH. A2Hとメモリのアドレスのf民いプjから並んでし、たとします。

まず，これらを 2進数に直してみましょう 。

82H 

一一一→メモリ高イ立

」ーγ 一一ノY
指数部 」仮数部符号 仮数部

このよう になります。仮数部は31ピットですが，計算上は最ート.f_;Lピットを 1とした32ピットと

して扱います。つ まり， ここでやは1001001000011111101101010100010ていすが， 11001001000011111 

101101010100010として扱う わけです。すると この{直は3373259426(10進数)になります。この計算

はちょっと面倒ですが，アルゴ機能の10進・ 16進電卓て. 16進数のC90FDAA2(80000000+ 490 F 

DA42)を10進数に変換すると， 一発でわかります。

そしてこの3373259426を232(4294967296)で訓ります。これも同電車で計算すると良いでしょう 。

結果は0.78539816337になると思います。他の値の場合でも， ここでの結果は必ず0.5以'-~. 1未満

になります。

次に指数部を見てみます。指数は-127-+ 127が可能ですが，メモリ l二では128(80H)されて入

っています。逆に言 うと，メモリ上の指数部から80Hをヲ|し、たものがx211のnであると 這えるで

しょう 。 この例の場合は82Hですので¥ ここか ら80Hを号|し、た02H (10進数でも 2)が nとなります。

つまり ，1音率は 22で 4となるのです。

そし て仮数部と指数部を「かけ算」してみます。0.78539816337x 4て， 3.14159265347となると
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思います(多少誤差がmています)。
故後に仮数部符号は 0ですので，この11直の符り-は tF_て"す(1なら負です)。つまり， 82H， 49 H， 0 

FH. DAH， A2Hは， +3.14159265347をぷわすというわけていす。

もう ・つ， fylJを兄てみまし ょう。

7DH， CCH， CCH， CCH， CDHて。考えてみます。

まず，31ピットの仮数古1;は， 4CCCCCCDHになり， ，n-算 1--は32ピットのCCCCCCCDHになりま
す。これを10進数にjt(すと 3435973837になります。これを 232て守Ijると0.80000000005になります。

_'ll" 1 _，，__，_ ~ _" 1 、...t ..:"1'""... Ñ~' 
そして仮数は 7DH-80Hは-30 2-3はーですので- れらを乗弗すると約0.1になります。最2:3 1.. ， V/  1.. 8 0 ~ 

後に似数部の符けはr1 Jつまり負なので， この{瓜は-0.1を表わすことになります。

なお. l'日・~Z部が01H -7 FHは-127-ー1を. 80H -FFHはo-+ 127を表わすことになります
が，指数部がOOHの111=は-128ではなしそのi!J!f全体が0と見なされます。つまり，指数部カfOOH

なら仮数部がどんな航でも Oになるということです。

倍精度実数 i
1-;~精度実数は、指数 1 バイト，仮数 7 バイトとなる点が異なるだけで， )~~(I~J な考え )jや計算

hîl~は全く変わりありません。

1反紋の万だけ 2:12→ 2 56， 31→55等 と1;売み伴えれば， そのまま通}日します。ですカ・ら，倍精度の

9 FH， 13H， 2 CH， 05H， A4H， OOH， OOH， OOHと単車南)支の 9FH， 13H， 2 CH， 05H， A 

4Hとは， r'Î] じiIfi~になります 。 小数以ドの有効桁が多いか少ないかだけの追いであると ιーっても良

し、でし ょう。ゾ実ミ|際探氏， l'折行数古剖部|じ;と{仮反数部ね符:宇与勾5り;.の11問i悶目に{似反f氾忽5g!小数)人以.

人る， と与えて も良いのです。

てやは， -}Jt;Wlj を凡てみましょう 。

B5H， 39H， F8H. 20H， 34H， EOH， 65H， 88Hの場合では， (反数古15はB9F82034E06588Hが10

進の52345678901234568であり，これを256(72057594037927936)てつIfl]ると，結果は0.726442349347

41380715になります。ここまで、は， BASICで‘

PRINT &HB9/256 + &HF8/65536 + &H20/1677216 +... 

のようにして『汁算しでも構いません。

i欠に，十日数部はB5H-80H=35H (53)なので"i背24三は 253になります。また， 39Hのb7(~iJJ\L 

ピット)は Oなのでい符サは iEてがす。

この結{果，答えは0.72644234934741380715X 2，，3て二 6543210987654321になります。

以上で浮動小数点内部表現の仕組みがたずいたいわカ sってもらえたかと思いますが， もし，内音15

解ネ斤等:をしていて， -t-っ取りゲー<1i主を知りたい11キには， BASICのCVS，CVDを使うと便利です。
さきはどの(列なら

PRINT CVD (HEXCHR $ ("B539F82034E06588")) 

とするfごけて'OKて"す。ip_半青!支なら"ー"の1-11は10文字にし， CVDのftわりにCVSにします。あるい
は最後の 3バイト分を00にして， このまま使111しでも構いません。いわゆる 2進ω10進変換誤差

が良くわかります。

また， この逆も簡単にできます。1.5の内部表現なら，
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PRINT ASCCHR $ (MKS $ (1. 5))て"OKて、す。 f音字青!支なら

PRINT ASCCHR $ (MKD $ (1.5 #))とすれば可能てやす。

変数の内部表現補足 | 
単精度・倍精度実数の内容表現は今の訴のj邑りですが， BASICの単精度変数についてだけは少

し変わった表現になることがあります。

それは，値が-32768 -+ 32767の聞の整数の時です。例えばA= 100という場合の100の部分は

12H +64H +OOHであり， 整数の0064Hを示 しています。普通ならこれを単精度実数の形式 (87

H， 48 H ， 00 H， 00 H ， 00 H )にわざわざ変換してから代人を行うのですが， BASIC-M25・S25の

場合には，これを，整数のまま，代入してしまうのです。 このため， 変換に要する 1時間と， その

後の四則演算等に要する 11キIf日が(整数は速いか ら)大|隔に節約でき， スピードア ップにつながるの

です。

しかし，代入した航が実数の形式だったか整数の形式だったカ・を，別の場所に保持しているわ

けで戸はありません。メモリ効率を決としてまで， スピードアップを|ヌ|ろうというわけではないの

です。ではどうしているかと 古うと， 5バイト のうちの先頭の 1バイトをOOHにして，統<2バイ

トに下位 ・I-.f立の)11ftで幣数のまま置くのです。つまり ，'k数の 1バイト ICjがOOHのu寺には2-5バ

イト目が未使用(何でも良し、)となる点に着目し， うまく利用しているわけです(もし， 0その も

のを ストアしたいなら 1-3ノずイト 日を全音IWOHにすれば良し、)。 コロンブスの卯的な発想ですが，

これ またBASICでは初めての例です。

仁二二コ ..マシン語のプログラム

-・それ以外

2000 )内は使用する物理メモリブロック番号

AOOO 

(OA) 

(08) 

:8ASICで作成:

COOO.. 
:フォン卜ROM.:
:RAM 

EOOO""…ー
(39): 

FFFF 

《第8・1図>BASIC使用時のメモリ状態
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メモリの使われ方

フ。

作柄メモリイ干の'ノ~fI\i カ~512K ノ f イ卜分あ 1) ， それを 8Kノfイトずつ|烹切って Z80のメモリに自由

['1在にマッピングできることは第 21?でで触れた通りですが， BASIC利!日|昨に'た|僚にどのように使

われているかを凡てみたし、c.，也、います。

第8-1図を凡てドさい。かなり複雑な様 fーになっているように見えますが，実はかなり効率の良

いものになっています。

まず，メr..トーに「カーネルJ(核)という部分がありますが， これが全体の11'心になっています。カ

ーオ、ルは，後で触れる RST18H， RST 28Hによる，作時:処理!ノレーチンのil乎mし(ファンクション
コール)と， そのjJij処正III・後史!とJtI'_(マッピング)を行うのが役割 1)て¥ その他，斤わばZ80の命令を

補足するような10紋ノfイトクラスのULJljサブルーチン (HL-HL+B-1のアドレスに Oを人れる

とか， LD DE， (HL)ともパうべきもの符)をいくつか合んでし、ます。 しかし，カーオ、ルはわずか

キ~) 1 Kノfイトリ虫と小さく， しかもその来守、ド分はジャンフ。テーフルになっています。 また，カーオ、ノレ

の後には市裂な:Jf~1'-jワークエリアが続きます。

件開ファンクションコールの処則ルーチンlム -般に4000H -7 F F F Hの問て主力くように作

られており，ある私リ交のまとまりを作っています。 ( )内が34-37のものはROMですが，それ以

外はRAMです。つまり， ROMもRAMも全

く1.，-iJレベノレのものとして行:られているので

す。

オートダイヤ
ラ(前半)

(1 D) 

オートダイヤ
ラ(中)

また，グラフイツクRAM等は，ファンク

ションコールて守|ミんだ先てい必要に!応じてア

クセスされるようになっており， 1!I.r;-!.~1 カ 1あ

りません。 それに， ファンクションコーノレ

自体，ある程度機能(I~) にまとまったものに

しているため， ...11.カーオ、ノレをjruしてマッ

ピングの切換えを行うためにかかる H寺聞を

ほとんど無視できるようになっています。

つまり， 0.00002秒かかる簡単な処聞を行う

のに0.00001秒余分な|時間がかかるのは問題

だが， 0.1秒かかるグラフィックの処理を行

うために，余分に0.0001秒かかるだけなら

全く問題ないというわけです。 その点を考

慮して， BASIC本体(白身)は連続したマツ

ピング(2000H-9 FFFH)にしているので。す。

また， BASICのフ。ログラムのウインドウ を
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16Kバイトと大きくとっているのも，それによるスピー ドダウンを背無にするためです。

ところで，各種フアクション コーノレは，不要であるなら 8K -16Kバイ ト単位で削除できるよ

うになっています。 BASICではNEWONがこれをサポー 卜しており，

NEW ON 0・・・アルゴ機能(1D-1FまたはOF)をカット

NEW ON 1"'07(マウス・音声合成の部分)をカット

NEW ON 2・・・07+ 04(文節・人名地名変換の部分)をカット

NEW ON 3"'07+04+05(日本語処理・ター ミナルの部分)をカッ ト

NEW ON 4・・・07+ 04 + 05 + 03 (グラフイックの大部分)をカット

NEW ON 5・・・07+ 04+ 05+03+ 02 (プリンタとグラフイツクの残りの部分)をカット

のようになっています。 06つまりファイル処理はNEWONではカッ卜されません。また，原埋会1'.，

グラフイツクはカットして日本語処理をカットしない， ということもできるのですが，サポート

はされていません。ただ， さほど要任しくないのでファイトのある人は，マップ 34Hの49A7H以降

を解才斤してみると良いてがしょう 。

ところで¥数多く存在する 「共有ワークエリア」の中で，最も重要で使用J跡、!支のi士j~、ものがあり

ます。 これもマッピングに関連したものです。

まず¥ アドレス0540H-056FHの30Hノfイトて。す。 ここらは， 牧l王里フーロック00H-2FHと1女す 1

で1すIiISしています。

1バイトの内容は次の通りです。

b7 bs bs b4 b3 bz b， bo 

プログラムは テ.ータ ・グラ システムでは ユーザーで使用可。ただし同=1の時は

未使用
置けない フィックは置 {吏周していな

OOOO...OS部(BASIC以外)またはグラフィックRAM。 けない L、
(使用可能)

0001・アプリケーション部(BASIC等)

0010・ーアルゴ機能

イ受用中または フログラムは テ'ータ ・グラ シャーフのフ 001，.・プリンタスプーラ ・RAMディスク

RAM未実装 置ける(シス フィックのみ ログラムでf受
(未拡張) テム RAMで 置ける(グラ 用している

1001..-BASIC等で使用するデータ (BASICプログラムや変
ある) フィックRAM(BASIC等で

である) イ吏用中) 数等)

として{吏用している

ー一一一一一ー一一Lー一一一

ただし，実際には

20比一未使用(マシン語プログラムは置けなしい・OPTIONSCREEN 1-3でグラフィック RAM

を解放した場合。原理上はCLEARアドレスでのマシン語プログラムを置かない限り， B 

ASICのプログラムてもデータでも何でも置けるのだが，実際にはプリンタスプーラか， R

AMディスクかグラフィック用に戻すだけに使用される)

40H...未使用(マシン語プログラムは置ける ・・・OPTIONSCREEN 4でグラフイツクRAMを解放

した場合・純粋に未使用の場合・既に使っていたものをNEWONで解放したもの。 1iiJに

でも使用可能)

80H..・増設用のメインRAMまたはグラフィックRAMが実装されていない

BOH...グラフィックRAMとしてイ夏用中

B3H・・・クeラフイツクRAMをフ。リンタスフ。ーラ ・RAMデ、イスクとして1夏用中
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DOH"OS ;~I.í (BASIC以外)で使川中

D1H..アフ。リケーション古1)(BASIC等)が存在する

D2H..アノレコマ機能のプログラムが人っている

D3H..メインRAMをフ。リンタスフ。ーラ ・RAMテ、、イスクと して1定川rt'

ソフトウエアの内部解析L

D9H..BASICのプ ロ グラム・子千栂変数・ CLEARて" [J'(~保 したマ シン川エリアとして{史附 1 "1-'

労ヵ7人っていることカt多いようで、す。 とニろで¥ ここで二-つj主怠 してほしいのは， OPTIONSCR 

EEN 4の扱いです。マニュアルてやは「ーイ支oPTI 0 N SCREEN 4を'夫行すると冗に戻すことはでき
なくなる」という|付答が去二かれているだけですが，実際には この11¥]:，グラフィックRAMをメイン

RAMに変兇 していま す。グラ フイツクのハードウエアビューポート をJ張作 (VIEW(fl (1， 1)ー (0，

0) )して， G-CRTCがグラフィックRAMを全くアクセスしないようにし， その上で20H(未使用グ

ラフイツクRAM)・BOH(グラフィックRAM)→ 40H(未使川メインRAM)へ変記しています。この結

呆， OPTION SCREEN 4を行うと， そのよ坊でFREて何られるフリーエリアが128Kノfイト分増加

することになります。

なお，ユーザーは、0540H-056FHの中の希引のブロックのデータのかを 1にセ ッ卜す るだけで¥

即，使JH可能とな ります。 また， ζれをOにするだけてい未使用に民す ことができます。

i大に，アドレス0570H-057FHも大変重要な{動きを主?っています。

0570H -0577H ・・・ IJ~在実行中のアプ リケー ション部 (BASIC イ ンタプ リ タとかテレソフ ト 等)のマ

ッピングi背宇佐カ?入っています。0570Hはー有立にOOHてーすが， 0571H -0577Hは，2000H -FFFFHにつ

いての対応する物則メモリ寄りが人っているわけです。メモリコ ン トローラ (B4H.B5H)へのデフ

ォル 卜の設定仙;ヵ?入っていると考えても良いでし ょう。

0578H -057FH...モニ タのD.Gコマンド等てやアク セス されるメモリ のマッピングて、す。MMコマ

ンドを使うと ，こ のうちの0579H-057FHを:計:換えられることになります(;mapping=00の00は苦J換

えられない)。また， この内容は， モニタに人る11キに0580HをOOHカ・ ら転送 して米ます。

0580H -0587H... BASICのPEEK，PO KE， CA LL::字て、、アクセス されるメ モリ のマッピングて、、す。

なお， このエリアはCLEAR文を使!目 した時に?守換えられるだけですので〉 ユーザーは白山に変更

rrj"能です。ただ， PEEK・POKEだけなら良いのですが，CALL.USRを使う|王子には0580HをOOH以外

にしてはなりません。 これは，トl的プ ログラムへのジ.ヤンプのためにOOOOH-lFFFHの空間を使

!日しているか らです。

門戸TlBHt:RST 2肌よる
11 11ファンクションコールについて
スーバ-MZでは，大規模システムを効率良〈働かせられるよう， BASICは OS(オペレーテイ

ングシス テム)の上て主力くような青妥をと っています。J大にノメす表がその全雪見て。すが，BASICはイ

ンタプリタとしての命令語の解釈だけを行い，実際の処開はこのOSにまかせています。

OSを11子び出すのはj手重力小数点を扱うタイフ。とそうでゃないタイフ。の 2jiliりがあります。 このよう

に分けたのは，将米(I{Jにハードウエアで浮動小数点がサポートできる 16または32ピット 機との互

投性
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ー」第8章

OSとしてのはとんどの機能を備えているこ とになります。

これらのH乎び出 し方は， OSの中心 となる 方が

RST 18H 

DEFB nnH (nnHはOOH-7FHの機能帯号)

そして浮動小数点を扱う 方が

RST 28H 

D EFB nnH (nnHはOOH-37Hの機能番号)

てやす。マクロアセンブラを干史う ーん・はこの--つはマ クロ〉主主主しておくと 良いかと思います。

ノfラメ ータ等も表中に入れてますので二一つ ・つ昨カ'めながら，:f[1l解 してゆくのが良いで しょう。

そして皆さんのプロ グラムfi:りにお役立て卜.さし、。

《第8-3表)RST 18Hによ るIOCS(QS)ファンクションコール 保存レジス タ。 裏レジスタとAレジスタを除きます

(裏レンスタは常に破壊されます)

RST 18H 
処理ルーチン

DEFB nnH 
名称 機 書E 入力レジスタ 出力レジスタ

f呆 存

のnnHの値 レジスタ
マップ アドレス

{リ?エスト書号}

。。 MONOP モニタを呼び出す なし なし なし 36 7C02 

01 CRl 改行を行う なし なし すべて 36 4657 

02 CR2 
カーソルがO文字目にない時には

なし
改行を行 う

なし すべて 36 4653 

03 CRT1C 
画面に l文字表示する(コン トロ

A=キャラクタ コー ド
ールコー ドは実行する)

なし すべて 36 4659 

04 CRT1X 
画面に l文字表示する(コン トロ

A=キャラクタコード
ールコー ドはシンボル表示)

なし すべて 36 46A6 

05 CRTMS 
文字列を画面に表示する(コン ト OE=文字列(OOHがエン ドマー

なし すべて
ロールコー ドは実行する) ク)

。。011日

06 LPTOT 
プリンタ に |文字データ を送る

A=キャラクタ コード なし すべて 34 60A4 
(コー ド変換は一切しない)

07 しPT1C
プリンタ に 1文字データを送る

A=キャラクタ コード
(コー ド変換は行う)

なし すべて 34 609A 

08 OISP 
テキス卜の指定位置に文字を表示 A=キャラ クタ コー ド，

なし すべて 5802 
する L=X位置.H=Y位置

36 

09 TERM ターミナルモードに入る
Hし=文字列 (TERM文コンパチ).

A=O 全二重・AデD…半二重
なし なし 04 7783 

OA (未使用) 。。 0038 
08 (未使用) 。。003B 

キーボー ドから l行入力を行 う OE 入力文字列のあるア ドレス

。。 GETし (BASICのLlNEINPUT文コンパ なし Cy.. .SHIFT + 8REAKされたらセ HL.8C 36 41CO 

チ) ット

Aレジスタの Zフラグ=0 入力データあ り

b3=0 アルゴキーはフラグで返す Zフラグ=トー入力データな し

のみ C"'b，=0"'8レジスタは普通のキ。。 INKEY キーボー ドから |文字入力する
ャラクタ コード

HL.OE 34 59CF 
b3= 1 アルゴ機能を実行する

b2=0 カナ漢字変換可能 b，= 1...8レジスタは特殊コー

b2=トカナ漢字変換禁止 ド
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ソフトウエアの内部解キ斤L

RST 18H 

DEFB nnH f呆 存
処理ルーチン

名称 機 音色 入力レジスタ 出力レジスタ
のnnHの値 レジスタ

マップ アドレス
{リ9エスト番号}

b，=O・ファンクションキーは専用 b， 無変換
押されて

コードで返す bs 変換
いるカ¥

b，= 1...ファンクションキーは定義 b....CTRし
そのモー

eれている文字列で返す b3 •• カナモード
ドならセ

bo=O キーが押されてなければ
b，...SHIFT 

Z=Iでリターン
b，...LOCKモード るy卜され

bo= I ・キーが押されていなければ
bo...GRAPHモード

押されるまで待つ
B キャラクタコードまたは4寺殊
コー ド〈特殊コー ドの詳細は次の

。。 INKEY キーボードから|文字入力する 通り〉 HL，OE 34 59CF 

81-8A..Fl-FIO 93...BREAK 

80・← か 95...ESC

8E ↑ SHIFT 96 変換

8F ↓ と併用 97…無変換

90.. TAB 98 アルゴ

91...0EしINST 99...HELP 

92...1-' 9A...COPY 

A...Bと同内容

Z=O...SHIFT+BREAKされてな

OE BREAK SHIFT+BREAKキーをテス卜 なし
L、

すべて
Z = 1.. .SHIFT + BREAKされた

。。。126

BREAKカ〈押されていたら一時停
なし

OF HALT なし (注一時停止中にW T+B「なし 34 59AB 
止

AKされたらエラーO扱い

A=O・lms-l秒程度で使い， RS-

232Cのみ停止

10 01 割込みを一時禁止する
A宇 0・1秒以上の時使い，音楽も

停止させる
なし すべて 34 4698 

なお lms以内なら単なる 01で良

L、

" EI 割込みを許可する なし なし すべて 34 46A7 

A=O アルゴ機能(OIOCS)

A= I...MOUSE. VOICE 

A=2...JISHO 

A=3...TERM. KKAN 

A=4 . CLS， POSCK， POSSV， PS 

ET. LlNE. PATTR. BOX 

12 NEWON 10CSカ、ら機能を削除する
PAINT， CIRCLE， POINT， Iなし

なし 34 49A7 
GINIT， VIEW， SCREN， CO 

LOR， SYMBL， HVIEW， CR 

EP，GPUT，GGET，PENS 

E， MOVE， PRT， CBLOC， 

CRTI. COCNV. HROLL 

A = 5.. .LPTRA. HCPY 

OE 結果(符号付き 16ビット)

HL..文字列の次を指す

Cy=O...A=型(OEH...&B， OFH 

13 OEASC 文字列→バイナリ変換 Hし 文字列をポイン ト
&0， 1 OH.. .&H， I 1 ト~ ... $， 

OE.HLJ;メタ十
12H...10進数，13H...&J，

34 47A5 

14H...&K) 

Cy= 1...A=2 オーバーフロー

A=3 エラー
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ー」第8章

RST 18H 
処理ルーチン

DEFB nnH 保 存

のnnHの値
名称 機 高E 入力レジスタ 出力レジスタ

レジスタ

(')1エスト番号1
マップ アドレス

OE 結果

14 OEHEX 
16進数文字列→バイナリ変換

Hし文字列をポイント
HL...文字列の次を指す

OE.Hし以外 47E8 
(&H， $ は不要)

34 
Cy=D・ヱラーなし

Cy=卜 A=2・・ オーノてーフ ロー

Cy=O...A=OOH-OFH 

15 CKHEX 16進数かどうかテスト A キャラ クタコード Cy= 1...、0"，-、9".'A"-、F"・‘a"すべて 34 4847 

ー もf"でない

HL バイナリデータ

バイナリ(互の16ビット)
OE 結果を入れたいア ドレス

16 ASCHし 8=0・ゼロサプレスする OE 文字列の次を指す OE以外 34 4765 
→文字列変換

8ヰ O…ゼロサフレスしない

(結果は常に5文字)

文字列をカウントする (OEのアド

17 COUNT レスからOOHが来るまでのバイト OE 文字列(OOH...エンドマーク)B 長さ B以外 。。 0102 
数を数える)

18 KKAN カナ漢字変換の表示・制御 04 6C91 

19 JISHO 文節変換を行う 04 4800 

A=O メニ斗一選択を行う

1A OIOCS アルゴ機能を呼ぴ出す A=l以上 A番目のアルゴ機能を 36 7F90 

直接呼び出す

A エラーコード (80H以上はAN

18 ERRX エラーメッセージを表示する o 7FHしてデノてイス・ファイル名 なし なし 06 5512 

と共に表示される)

Hしコード

A=O シフ 卜JIS→JIS

A= I...JIS →シフト JIS
Cy=O・Hし=コード

1C KCONV 漢字コードを変換する A=2 シフト JIS→区点コード Hし以外 36 782F 

A=3 区J席、コード→シフト JIS
Cy= I...HL=、※"(エラー)

A=4…区点コード→JIS

A=5・・JIS →区点コード

10 しPTRA 07H(LPT1C)の実処理ルーチン (しPT1Cをf吏周のこと) 02 407C 

lE ?PONT 文字V-RAMのアドレスを計算
L...X位置

HL...アドレス (COOOH-C7FFH) 36 4610 
H...Y位置

A=O…一字変換用(Hしは文字列

を指す)

lF KCALL 半角・全角変換を行う
A=卜半角→全角 (O=ANK1文

Hし 結果(シフ トJIS，ANK等) 06 5924 
字目.E=ANK 2文字自・・・

‘と。用)

A=2 全角→半角(HL=シフトJIS)

20 8ELL ベルを鳴らす なし なし なし 34 497C 

音楽を演奏する。ただし，直前に
A...チャンネル番号(FFなら全チ

21 PLAY A=3のMCTRしと，直後にA=Iの
ャンネル)

なし なし 34 5558 
OE..文字列を指す(8ASICコンパ

MCTRしを実行する
チ)

8=0・・ A=0-83の音階

22 SOUNO YM・2203を直接制御
E=O.I秒単位の音長

なし なし 34 55A4 
8= 1...A=0-83Hのレジスタ番号

E=出力したいデータ

8=0...PLAY INIT(初期化)

8=1 音楽演奏

23 MCTRL 音楽の制御
8=2…音楽ストップ

(左に書いてないものはなし)
8=3・・PLAY WAIT 

なし 34 5628 

8=4 演奏中かどうか調べる

(Z=Iなら演奏中)
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ソフトウエアの内部解析し.

RST 18H 
処理ルーチン

oEFB nnH 保 存

のnnHの儀
名称 機 自E 入力レジスタ 出力レジスタ

レジスタ

{リPIJ.ト番号)
マップ アドレス

8=5・・音色データを取り出す(A

=音色番号， OE=転送ア

ドレス)

8=6 ・音色データをセット (0=

23 MOTRL 音楽の制御 チャンネル， Hし=音色デ (左に書いてないものはなし) なし 34 5628 

ータアドレス)

8=7 ・LFOデータのセット・取り出し

A=O セット，A=I 取リ出し，

c=チャンネル，HL=アドレス

24 (未使用) 。。 0038 
25 (未使用) 。。 0038 
26 PRT10 ファイルに|文字出力する A…キャラクタコード なし すべて 06 40A8 

27 INP10 ファイルから l文字入力する なし A キャラクタコード Cy= I...EOF すべて 06 4180 

28 OLRIO 
すべてのOPENをキャンセルし，

なし なし すべて 06 4463 
100Sを初期化する

29 (未使用) 。。 0038 

2A PWO$ パスネームを取り出す なし
OE 文字列の入ったアドレス

06 4FOO 
8...パイ 卜数(文字列の長さ)

28 MKOIR サブディレクトりを作成する なしt予めOEVFNを呼び出す) なし すべて 06 5051 

デバイス名とディレクトリ名を解 OE...文字列を指す HL.一文字列の次のアドレス

20 OEVNM OE...デバイステーブル なし 06 4287 
釈する B 文字列の長さ A ファ イル番号

20 OEVFN 
デバイス名，ディレクトリ名，フ OE 文字列を指す

なし なし 06 42F6 
アイル名を解釈する B 文字列の長3

2E LUOHK 
次に使用するファイル番号を選択

A ファイル番号
A=I 入力 A=2 出力

すべて 06 4226 
する A=4 ランダム

2F LOPEN 
08J，8TX用のフ ァイルを OPEN

なし (予めDEVFNを呼び出す) なし なし 06 430F 
する

30 LOAOF 
LOPENでー開いたファイルをロード

HL ロードアドレス なし なし 06 44FO 
する

(OE+14H) 長さ (2バイ ト)

仙 16H) ロー ドアドレス)

31 SAVEF 
LOPENで開いたフ ァイルをセーブ (OE+18H) 実行Lアドレス

する 08Jの時
なし なし 06 4509 

A=O セーブする

A牛0・・ファイルを作るだけ

32 (未使用) 。。 0038 

8S0，8RO用のファイルを OPEN 0・モード(1=I， 2=0， 4=R， 8=A) 
ランダムファイル時...z=日 新

33 RWOPEN A.ーファイル番号 ファイル， z=1 以前からあるフ すべて 06 4310 
する (予めOEVFNを呼び出す) E...ランダムフ7イル時レコード長，20H-1ァイ Jレ

8ASI0のINPUT文コ ンパチの OE 文字列の入ったアドレス
34 8GETL なし すべて 36 4184 

GETし Oy= 1".SHIFT+8REAK 

35 INMSG ファイルカ、ら|行入力する OE ノてッファアドレス
B 文字数

HL. OE 06 4153 
Oy= 1ーEOF

36 UNPUT 
入力フ ァイルに |文字戻す(1パイ

A..データ なし すべて 06 4178 
トのみ可)

37 PRSTR ファイルに文字列を出力する
OE..文字列の入ったアドレス

なし すべて 06 4080 
B 文字列の長さ

A=O すべてのフ ァイルが対象

38 OLKL ファイルをOLOSE，KIししする
A宇0 ・その番号のファイルが対象

なし すべて 06 4420 
8=0 ・KILL(出力ファイルを登録

しない)
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RST 18H 
処理ルーチン

DEFB nnH 
名称 機 書E 入力レジスタ 出カレジスタ

f呆 干字

のnnHの値 レジスタ
マップ アドレス

(リヲエスト書号)

38 CLKL ファイルをCLOSE，KILLする
Bキ0・CLOSE(出力ファイJレを

登録する)
なし すべて 06 442C 

A=O テ'イ レクトリを 1000Hーに

ディ レク トリをと る(DEVNMの
読み出し， ソー トと ワイル

39 DIR 後に呼び出す)0DIRはA=OとA中
ド(DEVNM時に指定)の処

なし すべて 06 455C 

0との 2度呼び出すこと
E里を1Tう

Aキ0・Aのフ ァイル番号にディレ

クトリ文字列を出力する

3A CHDIR パスネームを登録する なし (DEVNMの後に呼び出す) なし すべて 34 495D 

38 (未使用) 。。0038 
3C FINIT 8ASICのINITと悶じ なし (DEVNMの後に呼び出す) なし なし 06 4725 

ファイル(サブディレク トリを含 Cy=O 通常ファ イル(KILL)

3D DELET む)を削除する (DEVNMの後に呼 Cy= 1 サブディレク トリ なし すべて 06 50CO 

ぴ出す) (RMDIR) 

ファイル名をイ寸け4集える(旧ファ DE 新ファイル名を指す
3ε RENAM イル名はDEVNMで登録してお なし すべて 06 4F41 

<) B…新ファイル名の長さ

ATIR$の取り出し時は

A=O...SET-，、"(ロック解除) Cy= 1υファイJレカfなL、

3F LOCK 
ファイル属性の制御を行う

A= I...SET-，‘P砂(ロックする)
Cy=O， A=O ロックされていな

すべて 06 4FOI 
(DEVNMの後に呼ぴ出す) L、

A=FFH...ATIR$の取り出し
Cy=O， A= 1 ・ロック されてい

る

A=O・・・次にアクセスするレコー ド

番号をDEレジスタで指定

したものに変更する(これ

がない時は前回のレコー

ド番号+1になる)

A=I… lレコード読み出す。結果

はバッファに入る。ただし

DE土日とすると， そのアド

レスに読み出せる

A=2・・ |レコー ド書き込む。出力

データはバッファに入れて

おくか， DEキOとすると そ

σコアドレスカ、らBノてイ卜の

文字列を書き込む
A=I， DE宇Oの時...8レジスタ

40 8RD ランダムアクセスを行う A=3・・./"¥ッファからそのデータの なし 06 498E 

一部を取り出す。DE...ス
に文字列の長さが入る

トアしたいアドレス， 8...

バッファの何バイト目から

取 り出すか。C 何バイ卜

分取り出すか。L...ファイ

ル番号

A=4・・・バッファにデータをセット

する。レジスタはA=3の

時と同線

A=5…ファイルから何レコードも

まとめてデータを取り出す

(GLOAD用)0HL..アドレス，

DE..・ノてイト数ただし0100

H， 0200H， 0400H， 0800H， 
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ソフトウエアの内部解十斤L

RST 18H 

DEFB nnH イ呆 存
処理ルーチン

のnnHの値
名称 機 書t 入力レジスタ 出力レジスタ

レジスタ
マップ アドレス

(リクエスト番号}

10∞HのL、ずれか，BC= 
先頭からのバイ ト数(DE

レジスタの倍数になること)
A=I，DEキOの時...Bレジスタに

40 BRD ランダムアクセスを行ーぅ A=6 ファイルに何レ コードも なし 06 498E 

まとめてデータを出力す
文字列の長さが入る

る(GSAVE周)。レジスタ

はA=4の時と同様

A=O...LOC A= I...LOF 

41 FFUNC ファイルの情報を得る A=2...FPOS BC...結果 DE，HL 06 4014 

A=3'" 1行中の位置

A=O...DEVF DEVFの時， Cy=O...DE=KノTイト DEVF 

42 DFUNC 
デバイスの情報を得る(DEVNM

A=I・・DEV1j1HL アさドレス， で示すフリーエリア， Cy=1一実
DEJ;メタ十

4C54 
それ以外

06 
の後に呼び出す， DE... 長フ

A=2・DEVO)BC 口;ク番号 行できないデバイス すべて

43 ERCVR 
エラ一時のデバイス回復処理を行

なし なし すべて 06 48A6 
つ

A=O・現在のプログラムのセー

フ"oDE'"アドレス，HL...

SWAPファイルの読み出し・ 書き
長さ。この後で新ファイル

44 SWAP をロー ドする 06 4CA8 
込みを行う

A=FFH"'I日プログラムのロード

を準備。この後でしOA

DFを呼び出す。

45 CLS グラフィック函面を消す A ぬりつぶしたい色(通常0) なし なし 02 6275 

46 
座標がビューポー卜内にあるかど (Hし+0)・(HL+I)"'X座標 なし(エラ一時はBASIC等のヱラ

POSCK 
ールーチンヘジャンプする)

なし 02 4DAD 
うかチェックする (HL+2)・(HL+3)...y座標

(HL+O).(HL+ I)"'X座標)セ y

グラフ ィックポインタ をセット ・
(HL+2)・(HL+3)"'Y座標ト時

47 POSSV Cy=O セット (POINT文相当) HL...Y座標 読み出し時 なし 02 4D9A 
読み出す

Cy= 1 読み出し (POINT(機能)

相当)

(HL+O) カラー (Hし+1)モード

48 PSET ドットをセット・リセットする (HL+2)・(Hし+3)"'X座標 02 4F24 

(HL+4)・(Hし+5)"'Y座標

(HL+O) カラー

(HL+ 1) モード

(Hし+2)・(HL+3) 開始X座標

(Hし+4)・(HL+5) 開始Y座標

(HL+6)・(Hし+7)'"終了X座標

(Hし+8)・(HL+9)…終了Y座標

49 LlNE 一本線を描く (HL+ 10) "'bO=口実数 なし なし 02 4F3C 

bO= 1・・ラインスタイJレ

bl =0 ・幸庁ラインス

タイ Jレ

bl = 1 以前のライ

ンスタ イjレ

(Hし+11)・(HL+12) ・ラインスタイル

(Hし+0) カラー

パターン描画を行う
(Hし+1) モード

なし (グラ フィックポインタは自
4A PATIR (Hし+2) 背景色 なし 02 555E 

(座標はPOSSVで設定しており
(Hし+3) データの長さ

動的に移動する)

(HLt4)・(HLt5)・データのあるアドレス
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ー」第8章

RST 18H 
処理ルーチン

DEFB nnH 
名称 機 書E 入力レジスタ 出力レジスタ

f来 存

のnnHの値 レジスタ
マップ アドレス

{リヲエスト番号)

4A PATTR 
パターン描画を行う (Hし+6) 方向(0=上， 1=下) なし(グラフィ ックポインタは自

なし 555E 02 
(座標はPOSSVで設定しておく) (HL+7)・高さ 動的に移動する)

(Hし+0)・・・カラー

(Hし+1)ーモード

(HL+2)・(HL+3)…開始X座標

(HL+4)・(HL+5)…開始Y座標

(Hし+6)・(HL+7)・・終了X座標

(HL+8)・(Hし+9) 終了Y座標

(HL+ 10)・・ラインモード (0…実

48 80X 長方形を描〈 線の箱のみ，1 ラインスタイル なし なし 02 53CE 

の箱， 2 単色をぬりつぶす， 3

パターンでぬりつぶす)

(HL+ 11)・(HL+12)…ラインス

タイル(ラインモード=1の時のみ)

仙 II).(HL+12) バト ンの)

アドレス (HL+13)・・・パターンの長

(ラインモード =3の時のみ)

(HL+O)・(HL+1)…X座標

(Hし+2)・(HL+3)...Y座標

(HL+4)・(HL+5)…境界色テー

ブルのアドレス

(Hし+6)・境界色の数。ただしF

4C PAINT ぬりつぶしを1"う
FHとするとNOTモード

なし なし 02 68CO 
(Hし+7)...0・単一色でぬりつぶす

1..タイリングペイント

(HL+9) ・カラー(単一色時)

日 )山 )パターンのア;V̂)
(HL+ 10) パターンの長さ

タイリングペイン卜時

(Hし+0)ーカラー

(Hし+1)…モード

(Hし+2)・(HL+3)…X座標

(HL+4)・(HL+5)...Y座標

(HL+6)・(Hし+7)…半径

(HL+8)・bo=O・・・開始点と中心

の問に半径を

40 CIRCLE 円を繍〈
織かない

なし なし 02 5976 
bo= 1... 11 描く

b，=O 終了点と中心

の聞に半径を

捕かない

b， = 1... 11 錨〈

(HL+ 9) -(HL+ 13)・・開始角1単精度
(HL+ 14) -(HL+ 18)終了角 実数

(HL + 19) -(HL +23) 比率

....'・v ¥-¥1 

4E POINT ドットの状態を調べる
(Hし+0)・(Hし+I)...X座標 A=カラー Cy=O・ヒ'ューポート内，

なし 4E80 02 
(Hし+2)・(Hし+3)・Y座標 Cy= 1…ビューポート外

(Hし+0)・(HL+1)ー開始X座標

(Hし+2)・(HL+3)・開始Y座標

(Hし+4)・(HL+5)…終了X座標

4F HCPY ハードコピーをとる
(Hし+6)・(HL+7) 終了Y座標

なし なし 02 4183 
(HL+8)・(Hし+9) ドットで表

す左マージン

(Hし+10)・・機能(0一文字のみ，

|・・グラフィ ックのみ， 2・・両方)

Hし・・文字列のアドレス

50 OFKEY 
ファンクションキー・キーパッフ 8.一文字列のバイト数

アに文字列を定義する A一番号(0=先行入力バッフア，
なし なし 34 594F 

1-20=ファンクションキー)
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ソフトウエアの内部解析しー

RST 18H 
処理ルーチン

OEFB nnH 保 存
名称 機 能 入力レジスタ 出力レジスタ

レジスタ
アドレス l

のnnHの値
マップ

('J?Uト署号)

Aレジスタ b，=0"'320ドットix方向
b，=I"'640ドット

なし (G・CRTC，VIEW山，SCREE

51 GINIT グラフィック函面モードの初期化

恥=0"，200ドy卜)Y方向
N，グラフィックポインタ， CBLO

なし 02 4D32 b，= 1...400ドット

bs・b
‘
=00'・・4色モード

CK， PRIORITY，パレッ卜が初期

bs・b，=OI・16色モー ド
イヒされる)

bs= 1...256色モード

(HL+O)"'bo=O ビューポート

内はそのまま

bo=卜・ビューポー ト

内を消す

b， =O...t宇を描かない

b， = 1 枠を描く

(Hし+1) 消す時はその色(通常

。)

(HL+2)・・ 枠を描く時はその色

(HL+3) ・粋のモード

52 VIEW ビューポー卜を設定する
(HL+4)・(Hし+5)...X方向開始

なし なし 02 4DB7 
座標

(HL+6)・(Hし+7)"'Y方向開始

座標

(Hし+8)・(HL+9)"'X方向終了

座標

(HL+ 10)・(Hし+川)...y方向終

了座標

Cy=O 上記設定が有効

Cy= 1 デフォル卜のVIEWに初

期化する(上記設定は無

用)

A=O・'L=アクティフフレーン

A=I...Lレジスタσ〉同=0標準グラフィ

ック出力

b，= 1 拡張グラフィ

ック出力

b，=O"'O・2函を出力

しない

(320×「b，=I"'O・2面を出力

XI6色の
する

み有効
b，=O"'1・3面を出力

53 SCREN スクリ ーンモードを設定する
しない

なし なし 02 5F5E 
b，= 1...1・3面を出力

する

A=2 し=アクティフブ レーン

A=3...L=第|出力プレーン

H=第2出力プレーン

A= FFH スクリ ーンモードを

初期化する(アクティブページ=

0，出力グラフ=標準 O面.全プ

レーンアクティブ，第|出力プレ

ーン=全プレーン，第2出力プレ

ーン =256色時のみ全プレーン)

A=O'..Cy=O...(HL+O) データ

(16色) の組織

(HLtl)パ力レラッ→Nこれが
(HLt2) 続〈

54 COLOR パレットの設定
Cy= 1 初期化する

なし なし 02 7B96 
A= 1"'Cy=O・・ (HL+O)・・データ

(4096色) の組数

(HLtl) パレyトII孟力e売ξ 
(HLt2) 緑成分

(HLt4) 赤成分
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一」第8宿

RST 18H 
処理ルーチン

DEFB nnH 
名称 機 脅E 入力レジスタ 出力レジスタ

f呆 辛子

のnnHの値 レジスタ
マップ アドレス

{リ?エスト番号)

54 COLOR パレットの設定
(HLt4) 青成分 l 

なし なし 02 7896 
Cy=卜・・初期化する

(Hし+0) カラー

(Hし+1) モード

(Hし+2)一文字列の長さ

(Hし+3)・(Hし+4) 文字列のア

シンボルを表示する(グラフィッ ドレス
なし (グラフィックポインタは自

55 SVM8L クに拡大文字を表示する) (Hし+5)"'Y方向倍率 なし 02 57DF 

(座標はPOSSVで設定しておく) (HL+6)…X方向倍率
動的に移動する)

(HL+7) 角度コード(0=ノー

マル，1=90・，2=180・.3=210')

(HL+8)"'0=8X8フォ ン 卜， 1= 

8X 16フォ ン ト)

(Hし+0)・(HL+I)"'X方向開始

座標

(HL+2)・(HL+3)・Y方向開始

座標

(HL+4)・(Hし+5)"'X方向終了

56 HVIEW ノ、ードウエアビューポー卜を設
座標

なし なし 02 661F 
(Hし+6)・(HL+7)"'Y方向終了

定する
座標

Cy=O・上記設定は有効

Cy= 1 デフォルトのVIEWlnに

初期化する

(上記設定は無用)

(Hし+0)・(HL+I) ・開始X座標

(HL+2)・(Hし+3)・・ 開始Y座標

(HL+4)・(Hし+5) 終了X座標

(HL+6)・(HL+7) 終了Y座標

カラーリプレイス(置き換え)
(HL+8)・(HL+9) ・データテー

57 CREP ブうレのアドレス なし なし 02 7CF3 
を行う

(HL+ 10)・データテーブルの組

数

ただしデータテーブルは|日カラ

一(1バイト)，新カラー(1パイ

ト)で l組

(HL+O)・(HL+1) 配列マ ッピ

ングテーフ

ルアドレス

(HL+2)・(Hし+3)・(Hし+4)

配列のアドレス

58 GPUT PUTのを』寺う
(Hし+5)・(HL+6)・配予IJのパイ

なし なし 02 7A37 
卜数

(Hし+7)・(HL+8) 配列に対するオ

フセットアドレス

(Hし+9)・(Hし+10) 開始X座標

(HL+II)・(Hし+12)…開始Y座標

(HL+ 13)一・モード

(HL+O)・(HL+1)・配列マッヒeングテ

ーブルアドレス

(Hし+2)・(Hし+3)・(HL+4)

-・配列のアドレス

59 GGET GETrgを干すう (HL+5)・(HL+6) 配列のバイト数 なし なし 02 66CF 

(HL+7)・(HL+8)・配列に対するオ7

セットアドレス

(Hし+9)・(HL+10) 開始X座標

(HL+II)・(HL+12)・・開始Y座標
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ソフトウエアの内部解析しー

RST 18H 処理ルーチン
DEFB nnH 名称 機 入力レジスタ 出力レジスタ

{呆 存

のnnHの値 レジスタ
マップ アドレス

(リ9エスト番号)

(HL+ 13)・(HL+14) 終了X座標

59 GGET GETいiiう (Hし+15)・(HL+16) 終了Y座標 なし なし 02 66CF 

(Hし+17)・カラー

A=O・・・1x 1ドッ卜で描画

5A PENSE ぺンを言支定する
A牛 0・指定のドッ トで描画

なし なし 02 66C4 
(HL+O)一(HL+7) ぺンノfター

ン(A中Oのみ)

(HL+O) カラー

(HL+I)..モー ド

(HL+2)・(HL+3) 転送元X座

標始J束、

(Hし+4)・(HL+5) 転送元Y座

標始J点、

(HL+6)・(HL+7)...X方向長さ

58 MOVE 図形を移動する
(Hし+8)・(HL+9)...y方向長さ

なし なし 02 71E6 
(HL+ 10)・(HL+11)…転送先X

座標始点

(HL+ 12)・(HL+13)…転送先Y

座標始点

(Hし+14)...0=転送元は消す

1=転送元はそのまま

(HL+ 15) 消す特のカラー(通常0)

Cy=O・5支定

(HL+O)・(HL+1)…グラ

5C PRI プライオ リティを設定する
フィックと文字の優先順位

なし なし 02 7C85 
(Hし+2) グラフィ yク

同士の優先順位

Cy= 1 初期化

256色モー ドのカラーブロックを Cy=O 設定(A=データ(8ASIC

50 C8LOC コンパチ)) なし なし 02 7ECO 
設定する Cy= 1 初期化

HL 文字列(叩Hがヱン ドマー

5E CRTI グラフィック画面の初期化
ク)

なし なし 02 6848 
文字列はINI丁、CRT2ーかのーと

コンノfチ

Cレジスタ=0...DE(512色系コー

ド)→A(256色系
256色と512色の変換 コード)に変換 AまたはDE

5F COCNV AまfこはDE 02 7EDC 
(C8LOCKの変換) Cレジスタ=1 . A(256色系コー 以外

ド)→DE(512色系

コード)に変換

Cy=O…OE=画面表示開始Y位置

60 HROLL ノ、ードウヱアスク ロールを』すう なし なし 02 7E85 
Cy= 1初期化

61 (未使用) 。。 0038 
62 (未使用) 。。 0038 

SCREN， VIEW， HVIEW， COLOR 

63 GRINT (16，4凹6共)， PRI， C8LOC， HRO なし なし なし 36 553C 
しし等を初期化

Cy=O...Aレジスタのb，=O通常スク口一
Jレ

b，= 1 スムーススク

64 TINIT テキス 卜函菌を初期化 ロール なし なし 36 4532 
bJ=0...8 x Bフォン ト
bJ= 1...8 x 16フォン ト

b，'b， =00・25行
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ー」第8草:

RST 18H 
処狸ルーチン

DEF8 nnH 
名称 機 自主 入力レジスタ 出力レジスタ

保 存

O)nnHの債 レジスタ
マップ アドレス

{リ7Uト書骨)

b，・b，=01...20行

b，・b，= 10・12行

64 TINIT テキス卜画面を初期化
b，=0"'80桁

なし なし 36 4532 
b，= 1...40桁

Oy= 1 ".A=0".8色モード
A= 1 "，256色モード

65 MSGX 
文字列を函面に表示する(コント

DE=文字列(OOHがエンドマーク) なし すべて 。。 0110 
ロールコードはシンボル表示)

O=O".A=O".KMODE 0 (セミ

グラフィック)

Aキ0・KMODE 1 (シフ

卜JIS)

0= I"'A=O ・KLlSTO(Fキー表

示せず)

A= 1 ".KLlST I (Fキー表

示する)

A=2…KLlST 2(Fキーと

時計を表示)

0=2 ・A=O…常にカーソルを消

す

A=I 常にカーソルをつ

ける

A=2 キ一入力時のみカ

テキスト商面のモー ドを設定
ーソルをつける

なし なし66 TMOD 36 5A07 
0=3・A=O スクロール可能

AキO スクロール禁止

0=4".A=日 文字の背景色は透

明

AヰO 文字の背景色は黒

C=5".A=0・・・モノクロディスプ

レイを通常表示

Aキ0・・モノク ロテfイスフ

レイを反転表示

C=6".Oy+Aの 9ピットで，カ ラ

一日の実表示色を設定

C=7".A=0 モノクロデfィスフ

レイにグラフィッ

クも表示する

AキO モノクロディスプ

レイは文字のみ表示

DE.文字コー ド(8ASICのCGPA

GPOG 文字のフォン卜を得る
T$と同じ) DE".フォントの入っているアド

なし 5COO 67 
B".POG番号 (0- 3以外なら力

36 
レス

ラー)

DE 文字コード (BASICのDEFO

HR$と同じ)

68 SPCG POGを定義する B".PCG番号 (0-3以外ならカ なし なし 36 5CAO 

ラー)

1000Hーにフォント

画面の指定した位置から文字列を

入力。ただしシフ卜 JISの途中で
L"ぷ位置 G バイ卜数(実際に入力された

はシフト JISの 2パイ卜目も取り
69 TGET 

込仁。画面の終了にかかると，そ
H...Y位置 文字の長さ) なし 36 4501 

こで止める。 255バイトまで入
C…バイト数(希望) DE 文字列の入っているアドレ

力。 ス
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ソフトウエアの内部解析しー

RST 18H 
処理ルーチン

DEFB nnH 
名称 機 有量 入力レジスタ 出力レジスタ

{呆 存

のnnHのi レジスタ
マップ アドレス

(リタ:0.ト番号}

Aのb，・bo=OO アクセスページ

は変更せず

b，・bo=OI ページ |をアク

セスする

b，・bo=10 ページ 2をアク

セスする

6A TSCRN 文字画面のページング制御 b3・b，=OO・表示ページは変 なし なし 36 5929 

更しない

b3・b，=OI ページ|のみ表

刀t

b3・b，=10 ページ2のみ表

刀て

b3・b，=11・1>2で合成表示

C=0...A(64色系)の色に変更

C= 1. .A=Oならブリンク解除，

既に表示されている文字のアト AキOならフ'リンク なし(;主.これから表示しようと

68 TATR リビュート部のみを変更する C=2"'A=0ならリパース解除， する文字の色等は，05F4H，05F5Hなし 36 5640 

(CREV(Q等に相当) AゃOならリパース に直接書き込む二と)

L...X開始位置 H...Y開始位置

E...X長さ D...Y長さ

Aのbo=0"'8Wf
bo= 1...40f行

6C TW旧 表示桁・行数を変更する b，・b，=00'''25行 なし なし 36 586A 

b，'b， =01 ・201T
b，・b，= 10. '121T 

60 TWARE 
テキス卜ウインドウをE支定する

(CONSOLE相当)

し開始×位置 H.開始Y位置

E...X方向長さ D...Y方向長さ
なし なし 36 56E7 

し開始×位置

H 開始Y位置(0-199) 

ノ、ードウエアテキス卜ビューポ 400ライン時もこの値で指定

6E TDARE ートを設定する
する

なし なし 36 5785 
E...X方向長さ

(CONSOLErp相当) D...Y方向長さ (0-200)

400ライ ン時もこの値で指定

する

6F CMOV カーソルを移動させる
L...X位置

H...Y位置

なし(注.現在のカーソル位置は
なし

05E2H， 05E3Hを直接見るニと)
36 5C7D 

Aのb，・bo=OO・・全テキス卜画面

をクリア

b，'bo=OI アクセスページ

のみクリア

b，・bo=10 アクセスページ

の中の指定した

部介だけをクリ

アする。 また，

70 TCLR 函面を(部分)クリアする
行継続フラグは

なし なし 36 5C38 
クリアしない

b，=O カーソルをTWAREで

指定した左上の座標

に移動する

b，= 1 カーソルは移動しない

し開始X位置 H..開始Y位置

E...X方向長さ 0・Y方向長さ

(H，L，D，EはAのb，・bo=10の時の

み有効)

235 



ー」第8章

RST 18H 
処理ルーチン

DEFB nnH 
名称 機 自E 入力レジスタ 出カレジスタ

保 存

のnnHの値 レジスタ
マップ アドレス

{'}クエスト番号i

71 TSCRL 画面全体をスクロールする
A=O・・ 上方向にスク ロール

なし なし 36 5116 
AキO 下方向にスク ロール

(HL+O)・(Hし+1) 配列7'iヒzングテ

ーフルアドレス

(Hし+2)・(Hし+3)・(HL+4)

…配列のアドレス

(HL+5)・(HL+6)・ー配列のパイ

72 CRPUT PUT%を行う
卜数

なし なし 36 4CED 
(HL+7)・(Hし+8) 配列に対するオフ

セットアドレス

(Hし+9) 開始X位置

(HL+ 10) 開始Y位置

(Hし+11)υ・終了X位置

(Hし+12) 終了Y位置

(Hし+0)・(HL+1) 配ヲIJマッヒーングテ

ーフルアドレス

(HL+2)・(HL+3)・(Hし+4)

-配予IJのアドレス

(HL+5)・(HL+6)…配列のパイ

73 CRGET GET%を行う
ト数

なし なし 36 4C95 
(HL+7)・(Hし+8) 配列に対するオフ

セットアドレス

(HL+9) 開始X位置

(HL+ 10) 開始Y位置

(Hし+11) 終了X位置

(Hし+12) 終了Y位置

A=O・MZ-2500モードのフォ ン

SETCG 
PCGOに;夫められたフォン トを トをセット

なし なし 36 55B5 74 
セッ卜 A-l=O...MZ・80B・2200モードのフ

オン卜をセット

画面の指定位置のANK，漢字等 し ×位置
Cy=O・..ANK(半角)，PCG 

75 ?TEXT Cy= 1， z=O 漢字の左半分 なし 36 4COF 
の情報を取り出す H...Y位置

z=1 漢字の右半分

A=O カーソルが既に出ている

時に使い，イ ンサー トモ

ー ドに対応してタイマを

速く見るようにする

76 CURBL 現在のカーソルの状態を制御する A=I カーソルをつける (LOCA なし なし 36 4054 

TE，Oでは無視)

A=2ーカーソルを消す

A=3 カーソルの状態を元に戻

す

77 TSUB 雑用処理を行う
0・・機能番号，

なし なし 36 5ABB 
B=サブ機能番号

0・・対象となるチャンネル番号

(0・A，I...B)

A=O...(IX+O)・・ポーレイト (0

= 19200-8=75) 

(IX+I) ノtリティ (0=

なし， 1=奇， 2=偶)

(IX+2)・語長(1=7， 

78 RS232 RS-232Cを制御する 3=8) 左にないものはなし なし 34 697E 

(IX+3)…ストップビット

(0= 1，1 = 1.5， 2=3) 

A=I"'Bのbs=O・しFは無視しな
L、
bs=卜・しFは無視する

b，=O・7ビット時
SI/SOしない
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ソフトウエアの内部解析しー

称名

U
H
U
H

暗
闇
号

同

聞

の

崎

市

B

H
ぷ

?
1

・・
wら
g

v

"
守

a

q
u
E白h
b

H

川

h
，，

n
n
n
u
n
u
u
v
 

機 育E 入力レジスタ 出力レジスタ

E処理ルーチン
保存|

レジスタ I_ _.I 
マップiアドレス

78 I RS232 I RS-232Cを制御する

b，=トー 7ビッ ト時

SI SOする

b，・b，=OO・・・送信時

WAITしない

b，・b，=O卜・・CSにより

WAITする

b，・b，=10・・・X-ONOFF 

によりWAITする

b， =0・・・OPEN時ER

DRチェ yク無

b，=ト..OPEN時ER

DRチェ ック有

00=0・・-全二重

bo= 1 半二重

A=2 ・OPENする(エラ一時はCy

=1でリターンする)

A=3・ー.CLOSEする

A=4・8レジスタの内容を送信

する

A=5・司・データ守受信してBレジ

スタに入れる(エラ一時Cy

= 1，バッファが空の時Z

= I.Eσ〉民=フレミンク'
b ... -- .... ..-、|左にないものはなし

エラー・b，=オーバーフノ

エラー， b，=ノfリティエラ

ーの有無(Cy=1の時有効

エラーあり )

A=6 エラーをリセッ卜する

A=7"ー半二重時に使い， 8=0

RSをOFF，8 = FFH.. .RS 

をONする

なし 34 1697E 

A=8"'8=0・・・ERをOFF

8= I...ERをON

A=9...8=0・・・RRをOFF

8= I...RRをOFF

79 I RTC 
カレンダクロ ック (RP-5CI5)

を制御する

A= 10・・ BxlOmsだけ8REAKを送

出

A=II 制御信号を読み出す

(8レジスタに結果が入

リ， CI→b"CD→b.，CS→ 

b"DR→ b30ただしON=

1 ，OFF= 0) 

A= 12.・ー受信ノてッファをクリアする

A= 13 バッファにたまった受信

データのバイ卜数をBレ

ジスタに入れて返す

A=O 時支IJを読み出す(DE=結

果を入れたいアドレス) I左にないものはなし
A=卜一時刻をセッ卜する(DE=デ |なお，時刻は， (DE+O)'"1秒の

ータの入っているアドレス)I 位， (DE+1)ー 10秒の位， (DE+ 

A=2 日付けを読み出す(DE=結 I 2) ... 1介の位， (DE+3)…10分

果を入れたいアドレス) の位， (DE+4)… |時の位， (DEI 
.. ，-， '--:._. _. • _':，'. '~'. '.-::"-=' 1すべて

A.=3 日付けをセットする(DE=デ 1+ 5 )"'10時の位， 日付けは(DE1 1::: '，v: -:，，:~:' ，:;'."， ' :" ' ~:I (A = 6では
ータの入っているアドレス) 1 + 0)・・・ l日の位， (DE+1)…101 

I _ -=-'" ，_= ~ • ~-: ，--_ _" -I E以外すべ
A=4・アラーム時刻を読み出す(DEI日の位，(DE+2)… |月の位， I 

I :::-: '~'_ ¥--.'_ ;::， '_ ，~' ::...~ '~'. ，て)
=結果を入れたいアドレス) 1 (DE+ 3)…10月の位， (DE+4) 1 

A=5・・・アラーム時刻をセッ卜する |…|年の位， (DE+5)…10年の

(DE=データの入っているアドレス) I位で， 各桁， OOH-09H以内のデ

A=6…曜日を読み出す |ータになる。曜日は， 0 =日，

(E=結果) 11 =月， 2 =火， 3 =水， 4 = 

A=7 曜日をセッ卜する |木， 5 =金， 6 =土。

(E=データ)

34 15744 
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ー」第8章

RST 18H 
処理ルーチン

DEFB nnH 
名称 機 自E 入力レジスタ 出カレジスタ

係 存

のnnHの値 レジスタ
マップ アドレス

{リ?エスト番号1

A=O・・・マウスの使用を開始する

(RS・2320のBチャ ンネjレ

使用時はCy=Iとなり使

用できない)

A= I---HしマウスX座標

DE マウスY座標

0・・ カーソルスイッチ(0

以外でON)

A=2・HL マウスカーソル形状

を4旨す
A=3…E---X方向移動比率

A=4…E---Y方向移動比率

A=5・HL---マウス移動範囲X開

始座標

DE マウス移動範囲Y開

始座標

IX マウス移動範囲X終

了座標

IY---マウス移動範囲Y終

7A MOUSE マウスを制御する
了座標 A<80H なし

なし 07 46F7 
A=6・・マウスカーソルのカラー A主主80H---HL=結果

A=7 マウスの使用を停止

A=80H 現在のX座標→HL

A=8IH 現在のY座標→HL

A=82H---Eで示すボタン(0か1)の

状態→HL(OOOOH= OFF 

FFFFH=ON) 

A=83H=Eで示すボタンが押さ

れた時のX座標→Hし

A=84H---Eで示すボタンが押さ

れた時の座標→HL

A= 85H---Eで示すボタンが離さ

れた時のX座標→HL

A= 86H---Eで示すボタンが離さ

れた時のY座標→Hし

A=87H--前回これを呼び出した時か

らのX方向移動距離→HL

A=88H---前回ニれを呼び出した

時からのY方向移動~e:

離→HL

78 IOSU8 ファイル関係用の雑用処理 A 機能番号 34 4858 

DVCAL 
マップ 34H・35HのROMを直後呼

IX---アドレス (ものによ って違う)
(ものによ 34 

003E 70 
ぴ出す って違う) (00) 

7D FDRES 
ディスクドライブを初期化する

なし なし なし 34 628A 
(モーターOFF等)

A=O・--8のbo=O・・・ライン， 1=マ (A=Iで呼び出し時)

イク Aのbo-b.---A=Oでレセットしたラ

b，=O・ボタン有効， 1 インYマイ ク等

=禁止 b，=O・カセ ット動作中， 1=
b2=0・・・オートフレイ 停止中

する， 1=しない b&=O ツメがある， 1=ツメ

b，=O オートリワイ がない

-7E CMT カセットデッキを制御する
ンドする， 1=しない b，=O…テープがセ ッ卜され

なし 34 7129 
b，=O・・APSS-A=2 ている， 1=いない

の処理中， OPUは待 (A=2時)

たない Cy=1 機能 2ー13て¥ツメが折

b‘=1 それらが終了 られていてエラーとなった

するまで待つ (A=3時)

A=I カセ ットの状態を得る Oy= 1---ツメが折られていてエ

(結果→A) ラーとなった

A=2…8ASI0のCMT=と問機。
ーーー--L..ーーーーーー
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ソフトウエアの内部解析しー

RST 18H 

DEFB nnH 
|名称

のnnHの儀
(IJ7エ2ト番号}

機 育t 入力レジスタ 出力レジスタ

ン
一
ス

チ

一

レ

ト

一

円

酌

「

イ

処

一

円

存

タ
スリン

保

レ

7E ICMT カセットデッキを制御する

ただし，8=0-13の機能
番号， Hし=第lノマラメータ

(0.1秒単位の時間)， DE I (A=Iで呼び出し時)
=第2パラメ ータ(0.1秒 IAのbo-b....A=Oでセ ットしたラ
単位の時間) インマイク等

A=3・・・デジタル側にAPSS用の bs=O カセット動作中，
マーキングをする 1=停止中

A=4...APSSを行二う 。8=一128I b，=O ツメ カfある， 1=ツメ
一127(80H -FFH， OOH-I カfない
7FH)で方向と回数を示 b，=O テープがセ ットされ~ ~ ， " - ， ， ~ .，- Iなし
す | ている，1=いない

A=5 第|ブロック(インフォ I(A=2時)
メ ションブロ ック)を ICy=1…機能2ー13で， ツメが折
ロード | られていてエラーとなった

A=6'"第2ブロック(データブ 1(A=3時)
ロック) をロード ICY=トーツメが折られていてエ

A=7...A=5の後のファイル名の| ラーと なった

合致確認，表示処理を行

つ

34 17129 

A=O・・・VOICE文コ ンパチの発音

8"'1-3でス ピード

E..I (棒読み)，

2 (数値読み)

IX 文字列を指す(二こ

ではODH力、エンドマ

ークなので，主意)

7F IVOICE 1音成合成を行う A=トーマシン語コンパチの発音|なし なし 07 14000 

MZ-IX08の「外部ROMJの

データがそのまま使用で

きる。VOICE伊の固定デ

ータは+5CHすればイ吏え

る。

HL 文字列を指す(ODH

がエンドマーク)

〈ファイル寄りーの特例〉

88H...CRT:とKB
) OPENせずに飢えます

89I-I...LPT: 

み

川

、》〆

1
ノ

ー〈

ー
、

〆
ν

T

I

-

-

R

U
 

-

T

A

P

A

 

モ

T

G

の

わ

)

ク

|

立

ツ

?

J
補

ィ
ロ

R

D

臼

R

T

フ

S

R

O

N

P

C

O

ラ

ヂ

O

X

A

f

s

N

MV

0

[

2

3

ι

5

6

 

くグラフイヴクのカ ラー〉

4色モード・・・ 0-3の ノfレ ッ 卜コード

16色モード...OOH-OFHのノ{'レ ット コード

256色モード...OOH-FFHのカラー コー ド

〈ノずッフアにつし、て〉

グラフィックて。は(HL+0)-カf/~ラメータにな っ ていますカヘ その'乏けj出 し川 にOCCOH-OCEFHカr (i'Mf~~

されてい るので¥ ここ を{史うとitl.!利です。
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_J第8章

《第8・4表PRST 28Hによる浮動小数点ファンクションコール

RST 28H 、， 処理アドレス

DEFB nnH 
名称 機 自E パラメータ

(マップはい

のnnHの値 ずれも36H.
(リクエスト番号) 37Hです)

00 INT 
その値を越えない最大の整数を計算す

(Hし)=値・B=型(2=整数・5=単精度実数・倍精度実数)→(HL)=結果 680A 
る([X])

01 ABS 絶対値を計算する(XI) (HL) =値・B=型(2=整数・5=単精度実数・倍精度実数)→(HL)=結果 67F6 

02 SIN 正弦を計算する(sinX) (HL) =値・B=型(2=整数・5=単精度実数・倍精度実数)→(HL)=結果 6AAO 

03 COS 余弦を計算する(cosX) (HL) =値・B=型(2=整数・5=単精度実数・倍精度実数)→(HL)=結果 6A87 

04 TAN 正接を計算する(tanX) (HL) =値・B=型(2=整数・5=単精度実数・倍精度実数)→(HL)=結果 6CAF 

05 LN 自然対数を計算する(IogeX) (HL) =値・B=型(2=整数・5=単精度実数・倍精度実数)→(HL)=結果 6EB4 

06 EXP 自然対数のべき乗を計算する(êX) (HL) =値・B=型(2=整数・5=単精度実数・倍精度実数)→(HL)=結果 6D7A 

07 SOR 平方根を計算する (/X) (HL) =値・B=型(2=整数・5=単精度実数・倍精度実数)→(HL)=結果 693B 

08 RND 乱数を発生する (HL) =値・B=型(2=整数・5=単精度実数・倍精度実数)→(Hし)=結果 6D22 

09 (未使用)

OA ATN 逆正接を計算する(tan-IX) (HL) =値・8=型(2=整数・5=単精度実数・倍精度実数)→(HL)=結果 69C9 

OB SGN 符号部だけを取り出す (HL) =値・8=型(2=整数・5=単精度実数・倍精度実数)→(HL)=結果 6CC7 

。。 しOG 常用対数を計算する(IogIOX) (HL)=値・8=型(2=整数・5=単精度実数・倍精度実数)→(Hし)=結果 6EAB 

OD FRAC 小数部のみを取り出す (HL) =値・8=型(2=整数・5=単精度実数・倍精度実数)→(HL)=結果 6701 

OE PAI 円周率の整数倍を計算する(Xπ) (HL) =値・B=型(2=整数・5=単精度実数・倍精度実数)→(HL)=結果 6DOO 

OF RAD 度をラジアンに変換する(Xπ+180) (HL) =値・8=型(2=整数・5=単精度実数・倍精度実数)→(HL)=結果 6CFB 

10 FAC 階乗を計算する(X') (HL) =値'8=型(2=整数・5=単精度実数・倍精度実数)→(HL)=結果 68E6 

11 DEG ラジアンを度に変換する(180X+π) (Hし)=値・8=型(2=整数・5=単精度実数・倍精度実数)→(HL)=結果 6CF2 

12 FIX 整数部のみを取り出す (HL) =値・8=型(2=整数・5=単精度実数・倍精度実数)→(Hし)=結果 6798 

13 CINT 値を四捨五入して整数化する (HL) =値・B=型→B=結果の型・(HL)=結果 5DF4 

14 CSNG {直を単精度実数に変換する (HL)=値・B=型→B=結果の型・(HL)=結果 5E08 

15 CDBし 値を倍精度実数に変換する (Hし)=値・B=型→B=結果の型・(Hし)=結果 5E40 

16-IF (未使用)

20 ADD 加算を行う (X+y→X) (HL) =被加数・B=型.(DE) =加数・C=型→(Hし)=結果'B=型 5E95 

21 SUB j成算を行う (X-y→X) (HL) =被減数・B=型.(DE) =減数・C=型→(Hし)=結果・B=型 5EB6 

22 MUL 乗算を行う (Xxy→X) (HL) =被乗数・B=型.(DE)=乗数・C=型→(HL)=結果・B=型 5EDB 

23 DIV 除算を行う (X+y→X) (HL)=被除数・B=型.(DE) =除数・C=型→(Hし)=結果'B=型 5F04 

24 CMP 比較を行う (X-y→捨てる) (Hし)=被減数・B=型.(DE)=減数・C=型→(Hし)=結果・B=型 5F4C 

25 MOD 整数剰余を計算する(X+Yの余り→X) (HL)=被除数・B=型.(DE) =除数・C=型→(HL)=結果・B=型 5F2F 

26 YEN 整数除算を行う ([X+Y]→X) (HL) =被除数・B=型.(DE) =除数・C=型→(Hし)=結果'B=型 5F3F 

27 POWER べき乗を計算する(Xγ→X) (HL) =被べき乗数・B=型.(DE)=べき数・c=型→(Hし)=結果'B=型 6832 

28 NEG 符号を反転させる(-X→X) (Hし)=値・8=型→(Hし)=結果・B=型(-32768の時は変わるため) 5E65 

29 RNOMIZ 苦し数を初期化する(RANOOMIZEX) HL=値→結果なし 6053 

2A INTO 値を整数化する(ー32768-+ 32767) (Hし)=値，8=型→HL=結果 7057 

28 INT2 値を整数化する (-32768ー+65535) (HL) =値・8=型→HL=結果 7030 

2C FしTO イ直を実数イtする(-32768-+32767) HL=結果をストアしたいアドレス・OE=値→(Hし)=結果 70A6 

20-2F (未使用)

30 C.FLAS 文字列を浮動小数点(バイナリ )に変 (DE) =文字列・HL=結果をストアしたいアドレス→(HL)=結果・B=型 7129 
換する
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ソフトウエアの内部解析しー

RST 28H 。εF8 nnH 
名称 機 育E ，-eラメータ

のnnHのイ直

(リクエスト番号)

31 C.NMFL 
浮動小数点を文字列に変換する

(Hし)=値，8=型→DE=文字列のあるア ドレス・ (DE)=文字列
(STR$用)

32 C.ASFし
浮動小数点を文字列に変換する

(HL)=値，8=型→DE=文字列のあるアドレス・ (DE)=文字列
(LlST用)

書式を指定して浮動小数点を文字列に
(DE)=値・A=型(文字可)・8C=文字列をストアしたいアドレス・

33 USING (05A2H) =害式指定文字列(8ASICコンパチ)→(8C)-結果の文字
変換したりする

ヲリ

34 C.FLHX 
多桁の 16進数文字列を整数・浮動小数 (DE) =文字列.Hし=結果をストアしたいアドレス→(HL)=結果・

点、に変換 8=型

35 CHXFし
整数・浮動小数点を多桁の16進数文字 (HL)=値，8=型， マップOIHの(247EH)=結果の桁数→DE=文字

列に変換 列のあるアドレス， (DE)=文字列

36 C.N8Fし
浮動小数点→文字列(結果の桁数指定 (HL) =値，8=型， A=指数表現の有無(0=なし， 1=あり)，マップ

可) OIHの(247EH)=結果の桁数→DE=文字列のあるアドレス， (DE)=文字列

37 C.FXAS 
結果の型を指定する文字列から浮動小 (OE) =文字列・HL=結果をストアしたいアドレス・B=型→(Hし)

数点、への変換 =結果

単に値または浮動小数点となるものでも，型をBレジスタ等で指定するものは.浮動小数点だけでなく整数もあり得ます、

《第8-5表〉カーネル部主要サブルーチン ・ワークエリア

アドレス 機. 

リセ ット重hイ乍

10CS(OS)ファンクションコールを行う

) BREAKキーの高速チエ yク(SHIFT+BR酬ならC凶=1) 

浮動小数点ファンクションコールを行う

汎用のRET(未使用のコール等はここにジャンプして来る)

JP (HL) (CALL 003DHとすると， CALL (HL)としてイ吏える)

JP (IX) (CALL 003EHとすると， CALL (IX)として使える)

RETI 

育t

処理アドレス

(マップはい

ずれも36H.

37Hです)

7548 

756A 

7745 

70EO 

748C 

75AF 

7123 

0000 

0018 

OOIE 

0023 

0028 

0038 

0030 

003E 

0040 

0042 AF.BC・DE.HL・IXの自動PUSH-POP(サブルーチンの最初でCALL0042Hとすると， その先でこれらのレジスタを壊しても， RET 

する時にきちんと元の値に元る)

004E I 8C・DE'HL・IXの自動PUSH-POP(Aレジスタに結果を入れて帰りたい時に使う)
005C I CALL 005CH・DEFBnnH・DEFB ?? H"ーとすると ?? H以降とAレジスタの値とをnnHノ可イト分まで比較する。一つでも合致

したら，元のルーチンのテーフルの次 (CALL005CHのCALLのあるアドレス +nnH+2)にリターンする。

結果はZフラグ

006E I LO DE， (Hし)(判しは+2) 
0073 I LD DE， (HL) (Hしは変化せず)
0078 I (HL) -(Hし+Bー 1)← D 
0079 I (Hし)-(HL+8-1)‘-A レジスタの値
007E I (OE)一(OE+8ー 1)←O 
007F I (DE)ー(DE+B- 1 )‘-A レジスタの{直
0084 I (Hし)→(DE)にBノてイト転送
0088 I (DE)→(HL)にBバイト転送
0092 IしoHL， (HL) 
0099 I ADD HL， A 
009E I INC Hし後スペースカッ卜

009F スペースカット ((Hし)以降のスペースを無視する)
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アドレス 書E機
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BREAK処理 L 

BREAK処理 |ファンクションコールでエラー等があると，フラグで呼び出したルーチンに知らせるの

ファイルネームを表示するエラー処理 |ではな く，ここに飛んで来て， BASICやモニタに戻る

ファイルネールを表示しないエラー処理/

リセ ット処王室(マップをセッ卜して， 059EHにあるベクタにジャンフ)

0588H -058AHにあるデータで2000H-7 FFFHをマッピングする(リセット・割り込み用)

YM-2203のポートBからデータを入力する

Aレジスタヵ=シフト JISの 11¥イト自ならCy=0 

COUNT (RST 18H.DEFB 17Hの処理ルーチン)0DEVFN等，Bレジスタ に長さをセ ッ卜するファンクションコールを行う 前にはこ

れを利用すると便利。

CRTMS(RST 18H・DEFB05Hの処理ルーチン)。条件RSTはないので，CAしし C，OIIOHのよう にも使える。

MSGX(RST 18H.DEFB 65H)の処理ルーチンL問機に使える。
BREAKチェ ック(RST18H・DEFBOEHや001E'0023Hから飛んで来る)

HLxDE→HL (符号な し)

0110 

OIIC 

0126 

0139 

0153 

0185 

OIAO 

OIEB 

0lF3 

0lF9 

OIFF 

0205 

0254 

028A 

02C4 

0300 

Hし+DE→Hしあまり DE(符号なし)

RST 18Hの処理ルーチン

RS丁目Hの処理ルーチン

インターパルタイマ割込み

プリンタ割込み

V(垂直周期)割込み

RTC(RP-5CI5，カレ ンダク ロック) アラーム割込み

Z-80BS10割込み

RTp割込みの処理ルーチン

OC20H-のサブルーチンを， 2000H-FFFFHを所定のマッピングに変えた後で呼び出す(メモリのロード，セーブ等て1吏われている)

割込みテーブル (02F6H以降は使用済)

10CSファ ンクシ ョンコールのジャンプテーフ'ル。実行アドレス(2ノてイト)・マ ップ(1バイト)の順で80Hキ且並ぶ。なお， マップは

指定のものが4000H-5 FFFHに， + 1のものが印OOH-7 FFFHに割当てられ，実行される。

浮動小数点、ファンクションコールのジャンブテーブル(マップは常に36H・37Hを使用するので，実行アドレス 2バイ トが，38H組並ぶ)

-04FFは未使用なので， 浮動小数点ファンクションコールを侃張しても良い

浮動小数点の O

浮動小数点の l

浮動小数点の65536

浮動小数点のπ

-053Fは未使用

0480 

04FO 

0518 

0520 

0528 

0530 

0538 

0540 

0570 

0578 

0580 

0588 

0590 

059E 

MAPOOH-2 FHの使用情況

システムのマ ッピング

モニタのマッピング

BASICのPEEK，POKE等のマ ッピング

( -058Aまで)割込み ・リセ ット時のマッピング

本文参照

リセ ット時のジャンブ先(マップは0588H-058AHで指定)0初期値は76FFHでIPし， BASICfl寺は 7DOIHになっている

エラー・ BREAK時のジャンプ先(マップは0570H-0577Hで指定)。初期値は 7C2CHでIPしのrLoadingerror Jに.モニタでは7C81Hに，

BASICでは2545Hになっている。

カーソルX位置05E2 

05E3 

05E4 

05E5 

05E6 

05E7 

05E8 

05E9 

05EA 

05E8 

05EC 

05F4 

カーソルY位置

テキストウインドウ左上X位置

テキス卜ウインドウ左上Y位置

テキストウインドウ右下X位置

テキス卜ウインドウ右下Y位置

横桁数一 1 (39か79)

縦桁数(スムーススクロール時10，18， 23。通常1" 19， 24) 

インサートモードフラグ(0はノーマル。牛Oならイ ンサートモード)

テキストアクティ ブページ(0か 1) 

スクロールフラグ (bo=0…ライ ン ノ1=スムース， b， = 0・・ スクロール可能/禁止)
文字表示色。64色系で.

川1G I RトIG I R卜l
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ソフトウエアの内部解析しー

アドレス 機 能

05F5 文字表示属性
b， bo 二σ)2 1¥イトは、

PCGO -
直接変更して良い

フリ ンク リパース OO...PCG 0か PCG 3単独
一般文字。

しない しない 一般文字 使用か一般
c美字含

日I".PCGI 文字
む)をf受用

。I".PCG2 
II".PCG 3 

フリンク リパース (b，=O時のみ有効) カラー PCGOを
する する PCG 使用

となっている，blは，b，-b，=OOOの時のみ有効

05F8 ディスプレイモードゥTINIT(64H)で指定した ものがそのまま入る

〈第8・6表}BASIC-M25内部解析

アドレス 機 青色

2000 コールドスタ ー 卜

2003 プログラムイ吏用ブロック数

2004 フログラムのマ ッピング(6 1 '¥イ卜 48Kまでだから)

2012 文字(酒田1])変数使用ブロック数

2013 文字(配列)変数のマッピング(6バイ ト) 王要

2023 マシン語名買i或の{吏用ブロック数 ワ

2024 マシン語名真I或のマ ッピング(6ノtイト )

202E 数値配列変数の使用ブロック数
ク
ヨこ

202F 数値配列変数のマ ッピング(30H/'¥イ ト)

205F 一般変数のマ ップ(1ブロックのみなのでいてイ卜 )
ーJ竺

2068 現在実行中の行番号(2バイ卜 )

206A 現在実行中の行の始まるアドレス (2バイ ト)

2089 '. Jで指すエディタカ〈注目している行番号

2080 'OKJを表示してコ マン ド待ちへ

20CO 'OKJと表示せずにコ マン ド待ちへ

215C REM 

2164 |行実行

2187 次が か l行の終了力、をテスト

2228 AUTO 

2273 AUTO実処理(行番号発生)

220E RUN 

22FF ENO 

2318 NEW 

232E CLR，単なるCLEAR

2302 OELETE 

2482 syntax error (エラー 1) 

I (3ハイ トおき にエラー 2-エラー26)

24CO too many nesting error (エラー27)

2400 not open error 

2403 field error 

2406 open mode error 

2409 device name error 

240C logical number error 

240F system id error 

24E2 can't execute error 

24E5 file name error 
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アドレス

24E8 I fil巴 modeerror 

24FB I 'in'， 0 

2500 I '* Break'， 0 
2507 ・*Stop'， 0 

2500 l' * Step'， 0 
2513 I 'OK'， 0 

253A I ERROR 

25EC I STOP 

2633 I CONT 

266B デフォルトのカラーをセッ卜

2712 I INTERVAL 

28B4 I FOR -NEXT等をアドレスイヒする

29BC 行番号を得る (DE=アドレス)・・・一般用

2A21 行番号を得る (DE=行番号)...LlST等用

2AE5 I RENUM 

2C7C I 1語読みとばす

2CE8 I DATA 

3073 I LSET 

3074 I RSET 

機 青E

3357 次にr: Jか!行終了となることをチェ ックする (違えばsyntaxerror) 

3363 次にr=Jが来ることをチェ ックする (違えばsyntaxerror) 

3368 次にr(Jが来ることをチェ ックする(違えばsyntaxerror) 

3360 次にr)Jが来ることをチェックする(違えばsyntaxerror) 

3372 次にr，Jが来ることをチェ ックする (違えばsyntaxerror) 

3379 次にr，Jが来るかどうかをテス卜する

337F I CALL 337FH・DEFBnnHとして，次にnnHが来るかどうかテス卜する

3387 I CALL 3387H. DEFB nnHとして，次にnnHが来ることをチェ ックする

3460 I 4000H -FFFFHをBASICのプログラム事責I或にする

3487 I AOOOH -OFFFHにBASICのフ。ログラムを映;し出す

34F9 I SEARCH (命令)

3516 I LlST 

3604 I 1行介のリストを表示(行番号は空色で表示)

366C I RESTORE 

3717 I LOAD 

373B I RUNファイル名処理

2753 I CHAIN 

37EI I MERGE 

3921 I VERIFY 

392E I SAVE 

3A5C I BLOAD 

3BE5 I BSAVE 

3C2A. I CALL 

3C68 I USR 

3CD9 I DEF USRで設定されたサブルーチンのテーブル(2x 10バイト )
3CFB I EDIT 

4004 スタ ックオーバーフローチェ ック

4060 I GOSUB 

4085 I RETURN 

40BA I GOTO 

4100 I RESUME 

4160 I ON ERROR GOTO 

4190 I IF 

41CO I ELSE(従来コンパチ)

4227 I ELSE(ブロックIF中)

423C I ELSE IF (ブロ ックIF中)

4256 I ELSE(ブロ ックIF中で， ELSE IF以外)

4265 I ENO IF 
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ソフトウエアの|付加解析しー

アドレス 機 青色

428A I WENO 

42A3 I WHILE 

42CA I REPEAT 

42E3 I UNTIL 

430B I FOR 

43EO I NEXT 

4400 I NEXTで，整数変数の時の実処理

4412 I NEXTで，単精度実数変数で整数を扱っている時の実処理

4472 I NEXTて二単精度実数変数で実数を扱っ ている時の実処理

44BF I PRINT 

4589 I PRINT USING 

E

T

D
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47C4 I LlNE INPUT 

4840 Iファイル番号・フリンタへの出力かどうかをテス卜 し，ロ ジカルユニ ッ卜番号に変換する

4878 I OPEN 

48F6 I KILL 

4902 I fく|しし三 (ファイルを登録せずキ ャンセル)

4917 すべてのフ ァイルをKILL(ファイルを登録せずキ ャンセル)

492A I SET 

4953 I INIT 

4950 I FILES 

4972 I KILLファイルネーム

4973 I RMOIR 

497C I NAME 

4989 I CHOIR 

49A9 I MKOIR 

49AF I EOF 

49CC I LPOS 

4907 I PWOS 

49E9 しOC

49EB しOF

49EE I FPOS 

4A25 I OEVF 

4A51 I OEVIS 

4A83 I OEVOS 

4AE8 I ATTRS 

4BOE I INKEYS 

4B 1 B I INPUTS 

4BAI I PUT 

4BEO I LPOUT 

4BFF 予約語テーブル(中間コー ド80H-FOH用)

4078 予約語テーブル(中間コード FEH+nnH用)

4F15 予約語テーブル(中間コードFFH+nnH用)

50A6 I予約語テーブJレ(特例入力)

50CO I 50A6H -50CCHの語の展開(4 J ¥イ卜ずつ)・・・L? .LPRINT等の変換用

50EB ジャ ンフテーフル(中間コー ド80H-EIH用)

51AF ジャ ンブテーフル(中間コー ドFEH+nnH用)

526F ジャ ンブテーブル(中間コー ドFFH+nnH用ただしnnHは98H以上)

531F I LET， LETなし代入文

5390 I OUT 

539E I INP 

53AF I PAUSE 

53C7 I LOCA TE 

53FB I GET 

5410 I ON 
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アドレス 機 青色

547E MON 
5484 BOOT 
5480 BEEP 
5492 WAIT 
54B9 KEY 
54F8 KLlST 
550F KEY LlST 
5515 ファンクションキーリ ス 卜を出力

55EF ‘key，--，' ，0 

55F5 '， chrS (‘， 0 

55FB ERASE 
560E COMMON 
578B SWAP 

5807 RANOOMIZE 
5818 KMOOE 

5833 TRON 
584B TROFF 

5852 STEP 

5873 STOP(単なるSTOP以外)
587E STOP行番号

5921 STOP， ON， OFFであるかどうかテスト
5928 ON， OFFかどうかテスト
5935 CLlCK 
5940 REPEAT(ON OFF) 

5973 FIELO 
59AE MIOS代入
59E6 SEARCH関数
5A39 CLEAR 

5A8F PEEK 
5AAA POKE 
5BIC HELP 
5B22 MOUSE文
5B33 COM 
5B5E HELP・MOUSE等の割込みのON，OFF， STOP処理
5B83 ON KEY 
5B89 ON STOP 
5B8F ON TIME$ 

5B9A ONその他の割込み用語
5E70 次にr，Jが来るかとうかテスト
5EA8 PSET 
5EA9 PRESET 
5EFC LlNE 
6003 CONNECT 
6003 POINT文
60E8 PAINT 
6178 CIRCLE 
6205 CLS 
6305 PATTERN 

63AC VIEW 
6451 WINOOW 
65B3 SYMBOL 
666A SCREEN 
686C POLY 
6A23 GET(o 

6B22 PUT(Cl 

6BOO GET% 
6BOI PUT% 
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ソフトウエアの内部解析L

アドレス 機 能

6030 MAP 

6009 POINT 

60BO PEN 

6E7A -6EAI...ぺン形状バッファ(データ)

6EA2 GLOAO 

6.EA6 GSAVE 

729B MOVE 

7338 ROLL@ 

737F .. ROLL 

74B8 HCOPY 

7405 C8LOCK 

750A PRIORITY 

7545 COLOR 

7507 COLOR= 

75FA COLOR@ 

7645 。OLORREPLACE 
760A OFLASH 

7749 CREV@ 

7740 CFLASH@ 

77B9 CREV 

7709 CGEN 

7819 CONSOLE 

7832 CONSOLE@ 

78F9 W旧THLPRINT 

7901 W旧TH

7995 CGPAT$( ) =. DEF CHR$( ) = 

7900 CGPAT$ 

7A69 文字列→中間コード変換

7E70 中間コード→文字列変換

81A4 0-255のパラメータを得る

81EO 汎用の式評価ルーチン

81F9 EOV 

8218 IMP 

8239 XOR 

8256 OR 

8273 AND 

828F NOT 

82AE 不等号処理

8203 < 

820B > 

82E6 = (比較)

82EF =>. >= 

82F8 =<. <= 

82FF ><. <>  

8311 

831F + 
8332 ￥ 

8348 MOD 

8366 ::K 

8374 / 
838A 一(負号)

8397 J、、

8558 POS 

856B CSRLlN 

8570 ERR 

8582 ERL 

8588 DTL 
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アドレス 機 能

8673 OIM 
8880 OEF FN 
8900 FN 
8982 OPTION 
8900 OPTION 8ASE 
89E4 OPTION LlST 
89FE OPTION ANGLE 
8AOF OPTION SCREEN 
8A6E OPTION SOREEN 4 
8A8F OEF 
8843 OEF USR 
8873 CHR$ 
8882 81N$ 
8888 OCT$ 
888E HEX$ 
8800 SPACE$ 
88EO STR$ 
88F7 SYSIO$ 
8003 ASCCHR$ 
8CIF HEXCHR$ 
8063 VAL 
8C80 ASC 
80AO LEN 
80A8 LEFT$ 
808F RIGHT$ 
8006 MIO$ 
8022 SUM 
80FO MKI$ 
8E02 MKS$ 
8E07 MKO$ 
8EI0 CVO 
8EI3 OVS 
8EI6 CVI 
8E29 STRING$ 
8E60 MIRROR$ 
8E89 SCRN$ 
8F52 TIME$ 
8F57 OATE$ 
8F80 TIME$ (代入)
8FA2 OATE$ (代入)
8FEI OAY$ 
8FF7 OAY$ (代入)
903E TIME 
9053 TIME (代入)
907F FRE 
9151 MOUSE 
917E NEW ON 
9241 INSTR 
92F7 JIS$ 
92FO KTN$ 
9310 AKCNV$ 
9323 KACNV$ 
9339 KLEN 
9360 KPOS 
9439 SOUNO 
944E TONE 
9513 ただのTONE
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ソフトウエアの内部解析L ~

アドレス .機 能

9600 TONE COPY 

9732 PLAY 

9785 PLAY INIT 

97C8 PLAY WAIT 

9A8A STICK 

9AOA STRIG 

9802 STICK文

9800 MOUSE文 (ON，OFF， STOP以外)
9C2E TERM 

9C63 TEし

90CA APSS 

9CFO CMT文

9048 CMT 

9073 VOICE 

9079 VOICE@ 

9097 VOICE (@以外)

9E08 SYS旧$で返される文字列 ('6Z002，-，V1. OA' ， 0等)
9EI9 '，-，b戸es，-， free'，。
9E26 起動時先行入力バッファに入る長さとその文字列(13H，'run "auto-run.m25・， OOH， 0) 
9E38 起動時のメッセージ(一一一一M25等)を表示

A225 -A284・・・起動時メッセージ用PCGフォントデータ

日クの内部形式

スーパーMZのディスクフォーマットは， MZ-80B-2200及び700-1500のものと上位互換性を持

たせたものになっています。

「一一一二の裏にサイド|用ヘッドがある

物理サイド 0用ヘッド

《写真8-1}スーパーMZ内蔵の3.5"ディスクドライブ
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この部骨が←→方向に移動する

DIPスイッチ

ディスクドライブ用電源

本体と接続される

中の磁気部が見える

《写真8・2)ディスクを入れドライブを真上から見た所

ヘッド移動用ステッピングモータ

〈写真8・3) ドライブを裏側から見た所

〈写真8・4)3.5"マイクロフロッピーディスク 〈写真8・5)ディスク裏面
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ソフトウエアの内部解析」

〈写真8・6}ディスクの内部

3γ2DDディスクの仕様|

3.5" 2DDディスクには，第8・2図のように，片面当たり 80本の同心円状のトラックがありま す。

反対側も同様の構造ですので，合計でトラックは160本あることになります。ちなみに，2DDとは，

2 sided (heads) Double density Double trackつまり両面倍密度倍トラックと 言う意味です。

図中にも書いでありますが，ディスクは0.2秒で1回転します。また，ディスクと本体とは2500

00ピット/秒で転送を行し、ます。つまりトラック 1周には50000ピット (6250バイト)のデータが

記録できることになります。2DDではトラック160本ですので，ディスク 1枚は1000000バイト の

容量を持つことになります(アンフォーマット時1Mバイトと 言う)。

ヘッドはこの範囲を(約1.5cm)を
移動します(リニアトラッキング)

金属部

「ー
l
uイ
ネ

何も記録されない部介

磁気部

何も記録されない部介

穴(ここを金具で引っかけて
回転させる)

ノ回転方向(0.2秒で|回転する)

ー一一見裏面ですが，中身の磁気部にとっては表面です。

〈第8・2図〉ディスクの内部構造
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しかし実際には， 1トラック6250バイト分をそっくりそのままデータの記録に使うことはあり

ません。そのうちの 1バイトしか必要でなくとも，全部をそっくり読込まなくてはなりませんし，

1バイトしか書込む必要がなくとも，一度全部のデータを読込んだ上で1バイトだけ書替え，再

び全部を書込む必要があるからです。当然本体側には 1トラック分のノfッファメモリが必要です

し，読み書きの時間もかかります。また， トラックは円状になっているため，パラつきを考える

と最初と最後の部分には余裕を持たせる必要があります。メモリも時間もそれで良いとしても結

局， 6250ノfイトフルに利用するこ tはできないのです。

そこで， 1トラックをいくつかのセクタに分割して記録する方法が考案され，採用されています。

スーパーMZの場合， 1トラックは16に分けて利用しています。

1セクタには，本来のデータの他に，そのセクタが第何トラックにあるのか，また， そのトラ

ックの中で何セクタ目に当たるのか，データの部分は何バイトあるのか， また， それらの CRC

(チェックサムの一種で読込んだ内容にエラーがあった時にそれを検出できる)，これらが始まる

ことを示すマーク，データが始まることを示すマーク，データのCRC，消去ヘッドと読書き用ヘ

ッドが離れている・回転数のパラつきを吸収するための余裕等が入ります。 トラックのデータは，

ヘッドを移動させた時に正しく目的の場所に着いたかEうかを確かめるためにも使われます。

「データ」の部分の長さは一般に128，256， 512， 1024バイトが可能ですが，スーパーMZの場合

は256バイトで使用しています。また，他のほとんどの 8ピットパソコンと， 16ピット機の一部で

も， 256バイトを採用しています。

また，「データ」以外の部分の長さは，合計すると 1セクタ当たり 116バイト(程度)に上ります。

かなり多レように感じられますが，「余裕」の部分が相当大きいのです。

すると， 1セクタの長さは， 372ノfイトになり，これを16倍すると5952ノfイトとなります。 17セ

クタにしようとすると6324ノfイト必要になるため， 1トラックは16セクタということになります。

余った298ノfイト (6250-5952)は， 1トラックの最後の部分の「余裕」となります。

なお，余談ですが， 5インチ 2HD・8インチではす秒てや回転， 500000ピット/秒で転送， 1トラ

ックの容量は10416バイト， トラック数154となります。 (256+ 116) x 26セクタまたは(1024+11 

6) x 8セクタで利用します。

また 5インチ・ 3.5インチの 2DはスーパーMZの2DDに比べ， トラックが半分(片面40トラッ

ク)になっているだけです。また3.5インチ lDDは片面80トラックですが，表しか使いませんのでや

はり合計トラック数は半分になります。ただ， (512+ 116) x 9セクタとして利用しているパソコ

ンもあります。スーパ-MZ内蔵のドライブでは，他のパソコンの3.5インチテYスクの内容を 2

DD・2D・1DDにかかわらず読出すことができますから，マシン語を利用すればファイノレコンノfータ

等 も作成可能です。

ファイルフォーマット

ここまでの説明で，内蔵の 2DDドライブは，

• 1基(1枚)当たり 160トラックある

• 1トラック当たり 16セクタある

• 1セクタ当たり正味256バイトのデータが入る
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ということがわかりました。

全体てやはセクタは2560個あり，正味655360バイト (640Kバイト)のデータが入ることになります

が，ニこから先は，これだけを覚えていれば結構です。また，今後は，セクタを最初のトラック

(トラック 0)の最初のセクタ(セクタ 1。セクタは 1から数えます)を 0，最後のトラック(トラ

ック159)の最後のセクタ(セクタ16)を2559とした通しのレコード番号で数えたいと思います。

ところで，我々は， BASICのSAVEやLOADコマンドではこのディスクのどの部分を使用せよ，

という指定は行いません。 BASICの方て¥自動的に空いているレコードを探し出してSAVEし，

Eこを使用しているかを自動的に判断してLOADしてくれます。また， FILES固とするとどんな

プログラムが入っているか等が出て来ます。つまり， 2560レコード全部がプログラムやデータフ

ァイノレ等の保存用に使われているわけではなしその他の情報も含まれているのです。

第8・3図を見て下さし、。これは， BASIC-M25・S25，正確にはIPLから起動する OSが採用して

いるディスクの使用状況です。このOSはテレホンソフトでも使われていますから，やはり同様に

なります。しかし，シャープ以外からBASIC等が発表になることがあれば，これとは異なるもの

になる可能性もあります。 またP-CP!Mや他のDOSも異なるものになります。ただ，その場合でも，

IPLから起動するソフトでは，レコード Oだけは同じになります。

では，これらを順に説明してゆきましょう 。

レコードOOOOH(IPL用データ)

ここにはIPLからプログラムを起動させるための情報が入ります。

xO x 1 x2 x3 x4 x5 x6 x7 x8 x9 xA xB xC xD xE xF 

OO-OF IPLPRO 起動システム名

10ー IF (参照されない) |事宅供| (参照されない) コード

20-2F ロー iごするメモリブロック例

30-3F 実行開始時のマッピング (参照されない)

(参照されない)

…「 ミミミミ 三グイ
く機種〉

01...MZ-80B-2200， 2500 

02"'MZ-80A (MZ-1200の斬I出ノずージョン)

03"'MZ-700・1500

ただしIPLはここを参照していません。

<IPLPRO> 

ここは"IPLPRO"という文字列が入り，IPL起動プログラムであることを示しています。逆に，単

なるデータディスクてやは， OOH等のデータが入り， IPLから起動させようとすると rnot master J 

と表示され，エラーになります。

く起動システム名〉
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IPL動作中にrIPLis loading -Jで表示させたい文

字列を入れます。文字列の最後には少なくとも一つ

のODHを入れる必要があります。 BASICやテレソフ

トではiSySLoader Jになっていますが， これは 2段

階ブートを行うためのソフトの名前です。

〈実行開始アドレス〉

これはロードしたプログラムを何番地から実行す

るかを示すものです。

〈ロード開始レコード番号〉

ディスクのどのレコードから起動させたし、プログ

ラムが入っているかを示しています。内容は後で触

れているOBJ.BTX同様，連続して入ります。

〈ロードするメモリブロック列〉

「開始レコード番号」のレコードからプログラムを

ロードする際， どのメモリブロックにストアするか

る"t旨定するものです。メモリブロックはOOH-3FH 

のうち， IPLで使用しなL、RAM領域である02H-0 

EH. 10H-1 FH(メモリ拡張時)が指定できます。ま

た， FFHが来ると，そこでロードを終了します。つ

まり，このメモリブロック列はロードするプログラ

ムの長さを 8Kバイト単位て示していることにもな

るのです。

〈実行開始時のマッピング〉

IPLの動作を終了し，プログラムの実行に移る際，C

PUから見たOOOOH-DFFFHをどのようにマッピング

するかをf旨定するもので‘す。なお， EOOOH -FFFFH 

は常にIPLのワークである OFHが割り当てられますので，必要ならプログラムを起動した後で書

き替えれることになります。また，このため， 18H・19Hの実行開始アドレスは，事実上OOOOH

-DFFFHの範囲に限定されることになります。

レコード番号
( 16進)

0000 IPL用データ

0001 

0002 

0003 

0004 
! I 未使用
OOOE 

OOOF I ピットマップ

0010 
! I ディレクトリ
0017 

0018 プリンタデータ

0019 

OOIA 

002F 
0030 

O??? -1 

O??? データ領域

09FF l'イ
」一一一~一一一__，~ーー一一「一一一}

h
J
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《第8・3図》ディスクの使用状況

レコード0001H'"-0003H (Sys Loader用データ)

ここには， Sys Loaderを使用して 2段階ブートを行う時に使用し，起動するファイノレの情報を入

れておきます。 BASICのマスターディスクでは0001HにM25，0002HにS25の情報が入っており，

0003Hは未使用になっています。

〈起動システム名〉

これは， SyS Loaderが起動した後， 2段階目のローデイングを行う際， rSASIC-M25 (6Z002) 

をロード中て、す」のように表示を行いますが， その時のプログラム名を指定するものです。文字

列の最後には ODHが必要ですので，名前は16文字以内となります。
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xO x I x2 x3 x4 x5 x6 x7 x8 x9 xA xB xC xD xE xF 

O-OF 起動システム名

O-IF (参照されない) |界関| (参照されない) iNレコー開ド始番号
0-2F ロードするメモリプロック列

Q-3F 実行開始時のマッピング (参照されない)

内 亡ミ¥ 参:こ;;ィ
〈実行開始アドレス〉

〈ロード開始レコード番号〉

〈ロードするメモリブロック列〉

〈実行開始時のマッピング〉

これらはいずれもレコードOOOOHと同じです。

ただし， SysLoaderと，それと-*者にロードされるOSが02H-07H C. 0 EHに入っており，またワ

ークとしてOOH-01Hをf夏用しているため，これらのメモリにロ ードを行うことはできません。

また，マッピングはOOOOH-DFFFHが指・定可能ですが. EOOOH -FFFFHはOEHが使用されてい

ます。

OOOFH(ビットマップ)

ここには， rデータ領域」の使用状況が入ります。SAVEを行ったり，データファイルを作ったり

する際，ディスクのどの部分が空いているかをこれで判断しています。 また， その後で¥ このレ

コードの書換えを行ってレます。つまり，使用したレコードを「使用済」として登録するわけです。

また， KILLでは，その逆に「使用済」を「未使用」に戻しています。なお， LOAD等ではこのピット

マップを参照することはありません。

なお， このピットマップでは，「レコード番号」や「レコード数」は用いず，「ブロック番号」や「ブ

ロック数」をイ変っています。2Dでは 1ブロック=1レコードですが， 2DDでは1ブロック=2レコ

ードになります。つ まり， 2DDは容量が大きいので，ここだけは 2レコード分をまとめて管理し

ているのです。また， 2DDの「倍率」はr2 Jて、、すが，将来的には 4. 8. 16...とすることで. 16M 

バイトまでのハードディスクにも対応できるようになっています。

〈ボリウム番号〉

マスター(システムディスク)ではOOH，データ専用ディスクてやは01H-FFHてやボリウム若手号を

表わすのですが. MZ-2500モードでは使用されず， MZ-2000等のなごりとして残っているだけで

す。

〈オフセット〉

データ領域がどこから始まるかを示 します。

スーパーMZに付属のBASICの入っているディスクでは78Hとなっており，データ領域はレコー

ドOOFOHから始まっていることがわかります。つまり第8・3図のrO???JはOOFOHになるわけで
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す。また，テレホンソフトは68Hて¥レコードOODOH以降がデータ領域です。

〈使用済ブロック数〉

・ディスク全体のうち，何ブロックを既に使用しているかが入っています。ディスク全体のうち

ですから，システム領域(データ領域以外の部分)の分も，無条件で入ります。つまり，データデ

ィスクを作成したばかりで何もデータの入っていない状態でも， 2DDの場合，ここには0030H-;-. 

2でr0018HJが入るのです(さきほどの「オフセット」にも， 18Hが入ります)。また， BASICのデ

ィスクをパックアップし，全部のファイノレを消してデータ領域を空にした場合，使用済ブロック

数はOOFOHになります。

〈全体のブロック数〉

2DDでは0500Hが入ります。また， 2Dでも原理上は0500Hで良いのですが， MZ-80Bや2000の

頃のディスクドライブrMZ-80BFJの一部では片面当たり 35トラックしか使用できないため，その

他のものやrMZ-IF07Jは40トラックが可能ではあるものの，ディスク全体を70トラック・ 1120レ

コードとして使っています。そのため，全体のブロック数は04AOH(= 1120)になっています。

なお，この「全体のブロック数」から「使用済ブロック数Jを引き， 2DDでは 2倍， 2 Dでは 1倍

(そのまま)すると，未使用レコード数が得られます。そして，それを 256倍すると未使用領域が

「ノずイト」て*計算できます。

〈各ブロックの使用情況〉

ここは，データ領域の最初から最後までの各ブロックについて，使用中であるか否かが入る所

です。 1ブロックが1ピットに対応しており， 1バイト中ではピットの低い方が小さい番号のブ

ロックに対応しています。そのピットが1なら使用中(使用済)， 0なら未使用を意昧しています。

なお，データ領域のブロック数は，システムディスク/データディスク， 2DD/2Dによって

多少違って来ます。そのため，この「使用状況」もそれに伴なって多少変わります。例えば2DDの

データディスクなら「データ領域」は0500Hー0018H= 04E8H (1256)ブロックですので，「使用状況」

は06H-A2Hの9DHノfイト(157ノfイト =1256ピット)になります。しかし， 2DDのBASICのシス

テムディスクでは0500H -0078 H = 0488 Hブロック→0488Hピット→91Hバイト→06H-96Hを

使用となります。なお，第8-4図は 2DDデータディスクの例て¥「使用状況」と未使用の部分を分

けています。

〈ブロック倍率一1>

これは，何レコードを 1ブロックとするかを示すものです。ただし， -1された値が入ります

から， 2DDではし 2Dでは Oになります。また， ~守来的に 3.5かないし 5"の 2HD タイプを使用

できるようになった時でも，このバイトは 1で済みます。 154トラック x26セクタ-;-.2倍率=2002

ブロックて、すカミ 2002ブロックー18H(オフセット)= 1978ブロック， 1978ピット-;-.8 =247.25ノず

イト =F7Hノずイト +2ピットとなり，デ、ータデ、イスクて伊も「使;用状:i兄」は06H-FDHしカイ吏わない

からです。

001 OH-...OO 17H (ディレクトリ)

このエリアは 8レコード(2Kバイト)分あり，それを32バイトずつ64個に区切って使います。

そしてその32バイトに， ファイノレ名やファイノレのモード(OBJ，BTX等)，ファイノレの大きさ等

256 



ソフトウエアの内部解析L

xo x I x2 x3 x4 x5 x6 x7 x8 x9 xA xB >CC xD xE xF 

Iポリウlオフ |使用済 i全体のブ|
OO-OF 1'!\~.~11'.:LI~'~..._1 ~...:'~ I |ム番号|セット|プロック数!ロック数|

IO-IF 

20-2F 

30-3F 

40-4F 

50-5F 
各ブロックの使用情況

未使用

「 トブロンク倍率一 I• 

《第8-4図》ビットマップの状態

が入ります。

ただし， 64個のうちの最初の 1個はSWAP文(ファイノレ単位のGOSUB)専用となっており， 一般

ファイノレは63個までとなっています。 また，階層ディレクトリは，親ディレクトリに名前と 長さ

(子ディレクトリの長さ=2Kバイト)等が登録され， 子ディレクトリには自分自身(ヘっと親デ、イ

レクトリ(".. ")のデータが入ります。従って， 一般ファイノレは61個となります。

32バイトの詳しい状況は次の通りていす。

xO x I x2 x3 x4 x5 x6 x7 x8 x9 xA xB xC xD xE xF 

IO-IF ファイル作成日時

〈モード〉

00・・・未使用領域であることを示す (01H -1 FHが無効になる)

01...0BJ型(マシン ~i吾フ。 ログラム・データ ...BSAVE'BLOAD・モニタのL・ Sて1夏用)

02...BTX型(BAS1Cのプログラム・・・SAVE'LOAD等てイ史用)

03...BSD塑(シーケンシヤルファイノレ・・・OPEN "1ヘホoヘホAぺSAVE-，Aて、、イ史用)
04...BRD型(ランタeムファイノレ・・・OPEN ホR"・GSAVE'GLOADてイ史用)

05-0E ...未使用(05=RB，07=L1B， OA=SYS， OB=GRが一応登録されている。F-DOSのなご

り)
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OF...DIR型(階層ディレクトリ)

80・・・SWAPされたファイノレがないことを示す(各ディレクトリの最初の一つのみに存在する。01H

-lFHは無効)

81・・・SWAPされたファイノレがあることを示す(各ディレクトリの最初の一つのみに存在する。14H

.15H， 1 EH・1FHのみ有効)

〈ファイル名〉

最後に ODHを必ずつけるので¥実質的には16文字以内。

〈属性〉

bo= 0…SET-，""の状態(ノーマノレ)

bo= 1…SET-，、P"の状態(書き込み・消去禁止ファイノレて， FILES時モードの後仁、)Kかが付く)

b7= 0…BSD型のように， 1レコード毎に次のレコード番号が入ったファイノレである(モードが05

H以上の時のみ有効で，ファイノレを削除する時に参照される)

b7= 1・・・OBJ.BSD型のように，連続したファイノレである(モードが05H以上の時のみ有効で¥フ

ァイノレを削除する時に参照される)

〈ファイル長〉

BRDでは長さを32(20H)で害Ijったもの，それ以外ではそのまま入る。

〈ロード開始アドレス・実行開始アドレス〉

共にBINの時のみ有効

くファイル作成日時〉

1AH 18H d 
b7 b. b3 bo b71 b6 b3 I b2 b， I bo I b7 

lCH 

bsl b4 b3 

10年の位 l 年の位
( 

兎
σ
笠

1

。

0 

3 
E 
|月のイ立

性( 

σ
日
t 

。

o 

コ l日のイ立
時

位

σ1

。

0 

3 

(0-9) (0-9) (0-9) (0-9) 

3 、、~
l一一一一 」ー

b2 boJb7 

l時の位
(0-9) 

1DH 
b6 b‘ b3 b。

10介の位 |介の位
(0-5) (0-9) 

のよう になっています。各桁毎に区切られているので， BCD形式(RP-5 C15・・・カレンダクロック

で使われている)との相互変換がシフトだけでできるようになっています。

〈開始レコード番号〉

ファイルの先頭が格納されているレコード番号が，下位・上位の順で入っています。2DDの場合

は原理上0000H -09FFH実際は0030H-09FFHになります。

OBJ・BTXとモードが05H以上てγ属性」のb7が 1のファイノレ(DIRもこれになります)では，この

番号か らファイノレ長の上位ノfイト(下位バイトがO以外では切り上げを行い，上位バイト +1にな

る)レコード分だけが， ファイノレの内容です。レコード番号がOOFOH，ファイノレ長9000Hの OBJ

ファイ ルなら， レコード番号00FOH-017FHが， そっくりそのままファイノレの内容になります。

BSDとモードが05H以上で「属'性」のb7がOのファイノレでは， この番号のレコードが最初の 254(F 

EH)バイ ト分のデータとなります。 1レコードは256バイトですので， 2バイト余りますが，その

最後の 2バイトがOOOOHならファイノレはそこで終わりです。 しかし， それがOOOOH以外なら， そ

れは次の254バイ ト分のデータが入っているレコードの番号になりま す。 そして，そのレコードに
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入っている最後の 2バイトがさらに次のレコード番号を指しています(またはOOOOHで終了を示し

ている)。これをす'っとファイルが終わるまで続けるようになっているのです。要するに，「最後の

2バイト」て、レコードがチェインしているというわけです。

最後に， BRDモードのファイノレでは， OBJ. BTXの特徴とBSDの特徴を兼ね備えたものになっ

ています。つまり， OBJ. BTXでは一挙にLOAD.SAVEできるため高速である反面SAVE時に

連続した空きエリアが必要となるため， 256バイト(1レコード)の空きエリアが仮に10個あったと

しても， それが全く連続しておらずノずラパラに存在しているなら257ノずイ卜しかないプログラムで

もSAVEできないことになります。 BSDでは 1レコード単位でチェインするため無駄なく最後まで

使用できる反面，読出し・書込み・消去に時聞がかかります。 BRDではこれらをうまく組み合わ

せ，容量 ・スピード共，ある程度良好な効率が得られるようにしています。

まず，開始レコード番号で示されたレコードには， 128個のレコード番号が入っています。そし

て， 1個目のレコード番号から連続した4Kバイト分(16レコード分)， 2個目のレコード番号から

の4Kバイト分， 3個目のレコード番号からの4Kバイト分，・・・128個目のレコード番号からの4K

ノずイ卜分が，実際の内容となります。ただし， レコード番号がOOOOHの時は， そこでデータは終

わりになります。 また， BRDファイノレは，最大512Kまで干'1用可能です(他のモードは14H・15H

のファイノレ長の部分の都合で64K未満です)。

0018H-...O???-1 (OOEFH) (SysLoader等)

BASICのシステムディスクやテレホンソフトでは 2段階ブートでBASIC・テレホンソフトが起

動しますが， ここには 2段目を読み出すためのSysLoaderの他に，グラフィック・プリンタ・カナ

漢字変換・文節変換・ファイノレ管理・マウス・音声合成等を行うためのプログラムが入っていま

す。これについては別に触れている通りです。 また，その中のプリンタルーチンで使用する， プ

リンタ選択ユーティリティで設定したデータが， レコード0018Hに入っています。

また， レコード0019Hには， レコード0001H -0003 Hで十旨定しているプログラムのうちのどれ

を起動するかの情報と，アノレゴ機能の情報が入っています。 BASICのディスクではアノレゴ、マオ、ー

ジャ，電-ILカラーシミュレーション，オートダイヤラーが驚3表されており，通常はオートダイ

ヤラー以外の二つについてロードするフラグがセットされています。

Sy山 aderはまた， IHELPIキーによる起動ソフトの切換え，アノレゴキーによるアノレゴ、機能の切

換え等もサポートしています。 rBASIC-M25(6Z002)をロード中て、す」等と表示されている最中，

青のrOJマークが順に赤に変わってゆきますが，これもSysLoaderの機能のーって、す。ちなみにこ

れは， BASIC(テレソフト)は 8Kバイトにつき 1個，アノレゴ機能はファイノレ一つにつき 1個ずつ

変化してゆきます。例えばアルゴ機能を全音日「使用せす手」にしてしまうと， r iJマークは 5個にな

ります。
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8ASIC-M25の隠し命令 。
.PRINT文等での"，.....砂中にコントロールシンボルキャラクタが使える

これはフォーマット&コピーのプログラム等でシャープのプログラマも使用しているので¥既にお気

づきの方もおられるかと思いますが，要するにCHR$を使わなくとも、~。中に直接コントローノレコード

を置けるというこ tです。コントローノレコードはCHR$ (13)以外(図以外)なら何でも良<.区立宝玉ユ+
固ゃ区立RLI+固，回固図固等も自由に使えます。
例えI!，
LOCATE 5， 1: PRINT"ABCDoooDEF" 

とすると，

右のような表示にできます二つまり， LOCATE

の相対指定ができるわけです。前項のPRI

NT []同様， LOCA TE1: PRINTが交互
に出て来てわかりづらくなることがかなり

防げます。また， この他のコントローノレコ

ードでも， u~ν とCHR$が長々と連なって

しまう点が改善されるでしょう。

AIBIC 
OIEIF 

なお， Ò等の文字は，~互rnを押してカーソノレが.になっている状態で，カーソノレキーや区立宝IJ
+アルフアベットキーを押すと入力することができます。ただ，これらによって入力した文字は，プリ

ンタでリストをとる時に印字できない場合がありますので注意して下さい(漢字プリンタ使用時もピット

イメージ印字を行うようにすると，印字可能になります)。

.KILL 

OPEN、0"-て、出力シーケンシヤノレデータファイノレを使用する時，場合によってはそのファイノレを正

式登録せずにキャンセルしたいことがありますが， CLOSE # 1等とする代りにKILL 特1のように
すると， OPENで指定したファイルは作らず， そのファイノレ番号のバッファを解放することができます。

また，ただのCLOSEで全ファイノレCLOSEとなるのと同じように，ただのKILLで全ファイルキャンセ

ノレとなります。マイクロソフト系のBASICでは一般に， CLOSEで一度正式登録した後で，ファイノレ名

を指定したKILLによりそのファイノレを消すといった方法がとられていますので操作が簡単になるでし

ょフ。

.IPLの隠し機能

ここではBASICの機能ではなしマニュアルにな L、IPLの機能を紹介しておきます。なお，これらは

囚~図，図，[Ej等同様，それらのキーを押しながら IPLを起動させることで利用可能です。また，原則

としてこれらは組み合わせて使うことができます。

国…メモリのテストを行L、ます。対象となるのは標準装備の128KシステムRAM(最初の16Kバイト分

を除く)， 128K増設システムRAM，標準装備の64KグラフイツクRAM，64K増設グラフイツク RAM

で， 02H-2FHのブロック番号と合否(GでOK，NでRAM未実装か異常あり)とが表示されます。本体
出荷時にメーカーがチェック用に使用しているものと思われます。なお，チェック後はCPUが停止

状態となりますので，結果を確認したら IPLスイッチを再び押すな Eして下さい。

固…カセットデッキにあるソフトを利用したい時は，マニュアルによるとドライブ1に何も入れずIPL

を起動させ，エラーが発生した後でCキーを押すことになっていますが， Cキーを押しながら IPL

を起動させると， 一発でカセットデッキからロードさせることができます。

固…IPLでは，通常グラフイツクRAMの内容を消していますが，このキーを押しながらIPLを立ち上げ

た場合は， ソフト的にはこの動作を特に行いません。ただ， IPL信号がCPUのリセット入力となり，

その間使用している RAMへのリフレッシュ動作が停止するため，厳密にはグラフイツクRAMの内

容が1ピットたりとも欠けずに残る， という保障はされていません(このためマニュアルにこの機能

の説明がなし、)。ですが実際にはそっくりそのまま残るのが普通ですから活用すると良いでしょう。

図…MZ-80Bモードにします。つまり，カンガノレーポケット内のスイッチがMZ-2500の位置にあっても，

圏を押しながらIPLを起動すると， MZ-80Bのソフトが利用可能になります。また，この時， クロ

ックは2500モード同様6MHzになるので，すべてのソフトがスピードアップします。ただ，この結果

カセットデッキのスピードまて"上がってしまうため，ニの機能はディスクしか利用しない場合の専

用機能と考えて良いでしょう。

図…MZ-2000モードにする点を除き，図と同様の働きをします。



r 6MHzのMZが出る」って聞いた時，真っ先に思ったのが「ああ，時代も進歩したな」って

こと。だって僕がコンビュータを始めた頃， MZはまだ出たばかり。セミキットのMZ -80Kは2

MHzだった。

グラフィックも今とはくらべものにならないくらい貧弱で， 80x50ドットのモノクロセミグラ

フイツク。 RAMも標準で20Kしかなかったo

それが，たったの6年でCPUは3倍速，グラフイツクはアナログ式の640x400ドット。 RA

Mなんか標準でも128Kだもんね。当時は夢にも思わなかった。

そしてもう一つ夢にも思わなかった事。それはそのスーパーコンビュータのプログラムを僕が

作るニとになるなんて事。依頼を二つ返事で引き受けたのはいいけれど，知れば知るほど奥が見

えてくる機能のスゴさ。山の様なコマンド群。うーん，本当に僕なんかに使いこなせるのだろう

カ、?

とにかく全力投球でいくしかなさそうだ/

多部田俊雄

グラフィックエテ‘イタrRERUJ
ゲームなどに使うキャラクタを作る時は普通，キャラクタエディタを使って作ります。スーパ

-MZにもアプリケーションにPCGエディタがあり，それを使ってテキスト画面に出力するキ

ャラクタを再定義できますが，グラフイツク画面に出力する「グラフィックキャラクタ」を作る

エディタはありません。

そこでマイコン本誌でおなじみ女の子の名前シリーズ/グラフィック・エディタ rRE R Uj 

を紹介しましょう。
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、
九、ー

11. 

Q
 
JιF 

円安RER山
グラフイツクエディタ rRE R U Jとは，次の機能を持ったゲーム作成用ツーノレてnす0

・簡単にグラフィックキャラクタを作れる

・作ったキャラクタをBASICのDATAに直せる

・座標指定でそのキャラクタを高速で動かせる

方眼紙に手書きでキャラクタを書いたり PUT命令で画面表示をしたりしていると手間も処理

速度 もかかってしまいます。これを解消してくれるのが，このゲームエディタシリーズなのです。

ちなみに， rRERUJのネーミングは後輩の口口礼子のニックオ、ームからとっています(今まで

に発表したシリーズ名は rCHIEmkIIJrFUMIJ rMAYUJ rYUMlmkIIJなどなどL
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円 グラフ仰い

スーパーMZのグラフイツクモードは標準 〈第1-1表〉スーパ-MZのグラフィックモード

装備でも第 1ー 1表のように多彩です。しか

しゲームなどに使うとなると①は色不足です

し，③は横のドッ トが粗くなります。④の256

色モードも魅力的ですが，エディタでサポー

トしきれないため， 結局 rRERUJでは②

の r640X200ドット 16色」をサポート するこ

とにしました。

円 使用方法

① 

② 

③ 

④ 

640X400ドッ卜
16色中 4色選択

640X200ドット
16色

320 X 200ドッ卜
16色(2画面)

320X200ドット
256色

RERUを使ってゲームを作るには，だいたい次の様な順序で行います。

①エテoイタ(リスト1ー1)でキャラクタを作成。そのデータをいったんメモリ上に置いておく 。

②データメイカ (リス ト1ー2)でデータを DATA文にする(データメイ カの中にはキャラク

タライタも合まれていますL

」

③DATA文以前の行番号中に，あなたがゲームをプロ グラミングし. POKE文で座標とキ

ャラクタナンバーを指定。 USR文でキャラクタをコーノレすることによってキャラクタを書

込む。

以ー上の様になります。とにかく百聞は一見にしカ aずと 首います。まずはインプッ 卜して下さい。

門町タ
NEW ON 0固 を実行後. R 

UNすると写真1ー1の様になり

ます。右:.1..には32x 16の ドット，

左ードには桁定色のカラーパー，

その下にカラーカーソノレ。同I古i

下分にはキャラクタナンバーが

表示されています。

すべての表示が終わる とカー

ソノレ(・) がドットのマス中央

に現れ，第1-2表のコマンドの

入力が可能になります。

〈写真卜1)RUN直後のエディ ットモード
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〈写真 1-2)セットモードで

No.2のデータを表示

〈第1-2表)RERUの使用法

モード 操作キー 内 H廿n 

国 カーソル上へ。
エディット

回 カーソル下へ。
モード

回 カーソル左へ。

国 カーソル右へ。

カラーカーソルの指す色でカーソルの指す所に色を
|スペース|

セッ卜します。

32X 16マス中のキャラクタをデータに直し，メモリ

園
に置くのと同時に原寸で画面に表示します。

キャラクタナンバーをたずねてくるのでo-23の数
を入れて下さい。

回 カラーカーソルの指す色でマス中をクリアします。

国 セットモードにします。

囚 カラーカーソル左へ。
セット

国 カラーカーソル右へ。
モード

図 マス中のキャラクタを左右入れかえます。

図 マス中のキャラクタを上下入れかえます。

メモリ上のデータをキャラクタに直し，マス中に表

固 示します。

キャラクタナンバーを入れて下さい。

困 エディットモードにします。

(注) スタート時はエディットモードになっています。
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〈リスト 1ー 1>RERUエディタ・プログラム

19 01のar息H向8(i8:d""f int 白一Z:dim8<31，1ち】， R <31， 1 "'j') . G 01. 15) ， 1 (31. 1 '3) 
29 i ni t 司CRT2:648，288，16":inil "CRT1:88，25，1.1":kmode 8: c l~ 3:locatd O，8:prinl" I I I I I 

I I I I .. 

39 for D・O to 19 step 4:looate 8，D:prinl "一一":n.，xt， D 
48 for D-1 to 16:locate 2，D:print " ・・・・ ・・....ー・・ 0 ・・ ・・E 白・・ ‘ ":n~xt 0 
ちOfor 0・e to 2:f，コrOD・8 to 7:looald 48+0・11，DD*3:printD*8+0D:next OD:nexl 0 
68 for D-O to 15:1ine (16+16車O，144)ー(31+16車D，151).0.BF:nextO:gosub 828 

78 10cate 2，19:print " ~ ^":X・ 16 : Y・8:CO-9 : ZZ-0:gosub 490 

B9 G$・inkdl"事:j f G事・"8" thd円 looato 2~X ， Y~I:print "， ":Y-Y-1:if Y<8 then Y・15
99 i f G$・"2" thon looatd 2~X ， Y~I:print " ， ":Y-Y~I:if Y>15 th""n Y-。
199 i f G$・"4"thon looatd 2+X，Y+l:print "，":X-X-1:if X<8 then X・31
119 i f G宰・"6" then looate 2+X，Y+1:print "， ":X-X+l:if X〆31 thon X・8

129 jf G$-"5" thon locate 2+X，Y+l:print "，":X-16:Y・8
139 if G$-" " then B<X，Y)・BC:R<X，'0・RC:G(X，Y)・GC:[(X，YJ・lC:line 06+X車8，8+Y車8)ー(23+X車8，15+Y車8)，CO，BF:lo
cate 2+X，Y+1:print ".":X-X+l:if 究)31 then X-8 
149 locate 2+X，Y+1・pri nt "1": i f G$・"c" then ZZ・8:gosub498 
159 i f G事<>"w" then 388 

160 locate 4，22:i門put "No";LL:if LL>23 then 160 
170 PP-&H向890~LL車256:PX-int(LL /B) 車88+344

189 PY-int(LL-int(LL/B)車8}車24:for D・8 to 15:for OD~8 to 3 
190 DB・9:DR軍 9:DG・9:01・8:forEE・8to 7:01 ・EE~自車DO

2G9 pset (PX+01 ， PY+D) ， B(01 ， O)+R(01 ， D) 車2~G(01.0) 事4+ 1 (01. 0)本8:J9・int C2̂ ED 
219 DB-OB+B(01.D)車J9

229 DR-DR+R(Ol，D)車J9

239 DG・DG+G(01，0)車J9
240 D[・DI+I(Ol，D)*J9
259 next EE:poke PP+DD+D*4，DB 
260 poke PP+DD+D車4+64，DR
279 poke PP+DD+D車4+12B，DG

289 poke PP+DD+D車4+192，D1

2叩 nextDD:next D:play "C32" 

3ee i f G事<>"5" then 88 

319 G$・inkel"章:ifG$-"4" thon locate 2~CO車2 ， 19 :pri 円t" ":CO・CO-l:ifCO<9 then CO・15
329 if G事・"6"the円 looate 2+CO車2，19:print" ";CO・CO+l:ifCO>15 then CO・8
339 looate 2+CO車2，19 : pr i n t "̂ ̂ " 

349 i f G$・"r" thon ZZ・1:ヨO!:ub490 :qoto 89 
359 if G$<>"g" then 628 

360 locate 4，22:input "No";OO:if 00>23 then 369 

37e poke &H向3FF，OO:dofusr-&sf司oe8:defusr1・&sA09D:A-usr (9) 
3Be for YY・8to 15:for XX・e to 31:B(XX ， YY)~pðek(&H向488+XX+YY寧 32): n""玄tXX:円。xtYY 
399向・usr1(9)

4θ9 for YY-e to 15:for XX・(1 t口 31 :R(XX， YY)・peek(息日向488+XX~YY * 32 ) 目 next XX: next YY 

419 向・usrl(8) 

420 for YY-9 to 15:for XXcG to 31:G(XX，YY)・peekC品H向408+XX+YY*32}: ne文tXX:next YY 
430向-usr1(9) 

440 for YY・9to 15:for XX・8 to 31:I(XX，YY)・peek(&H向488+XY.+YY車32}:nextXX:next YY 
458 for YY・8to 15:for XY.・o to 31 
460 1 i ne <16+XX車8，8+YY車8)ー<23+Y.X車B，15+YY*8)，B(XX，YY}+RCXX，YY)取2+G(XX，YY>車4+[(X)(， YY)車8，BF
470 next XY.:円。文tYY:Pldl" "C32司
488 goto 311:1 

498 PP-CQ:JC3 0:if PP>7 then PP-PP・-8:IC-1 

580 on PP+1 goto 519，520.5313，5413.558，568.578，588 

519 BC・8:RC・8:GC・8・qoto590 
528 BC・1:RC・8:GC・0:goto599 
538 BC・9:RC-1:GC・e:goto5913 
54-9 BC・1:RC・1:GC・8:goto590 
550 BC・9:RC・e:GC・1:qoto598 
569 BC・1:RC・O:GC・1:goto599 
570 BC・9:RC圃 1:GC・l:got口 590
'58O BC・1:RC-l :GC・1
598 if ZZ・1then return 
6ge for D・9 lo 15:for DD・9to 31:B<DD，D)・BC:R(DD，D)-RC:G(DDφD)・GC:I(DD，O)・lC:nextDD:next D 
610 locate 2+X，Y+1:print ".":X・16:Y・8:1ine (16，B)ー(271.135)，CO，BF:return
628 if G$<>"x" then 729 

639 for YY-8 to 15・forXX・8 to 15:向田B(XX.YY):B<XX，YY)・B(31-XX，YY)
640 B(31-XX，YY)-A:next XX:next YY 
650 for YY・9to 15:for XX・8 to 15:A-R(XX，YY):R(XX，YY)-R(31-XX)YY、
660 R(31-XX，YY)-A:next XX:next YY 
678 for YY・eto 15:for XY.・9 to 15:AwG()(X，YY):G<XX，YY)・GC31-Xy'，YY)
680 G(31-XX， YY)・向:ne x t XX: ne x t YY 
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690 for YY-9 to 15:for XX・9lo 15:A・](XX， YY) : [(XX， YY)・](31-XX
J 
YY) 

7eo ](31-XX.YY)・内:円extXX:円。xtYY 
718 <;Iolo 459 

720 jf G$<>~ ，" the円 318

730 for XX・9to 31 :for YY・8to 7:向・B(XX，YY):B(XX，YY)・B(XX，15-YY)
748 B(XX， 15-YY)・向:円extYY: next XX 
758 for XX・eto 31 :for YY・8to 7:向・R(XX，YY):R(XX，YY)-R(XX，15-YY)
768 R(XX.15-YY)・向:nextYY:円。xtXX 
7?0 for XX・8to 31 :for YY・e lo 7:A・G(XX，YY):G(XX，YY)・G(XX，15-YY)
7Be G(XX，15-YY)圃向:nextYY:next XX 
798 for XX・eto 31:for YY-8 to 7:A・[(XX，YY):](XX，YY)・[(XX，15-YY)
ae9 1 (XX，15-YY)・向:nextYY:next XX 
819 qolo 459 

829向D-息E向ge8:forD-9 to 2:read STS:for DD・1to 127 step 2:poKe AD，(asc(mid$(STS，OD，1))-65)車16+(asc(mid
章(STS，DD+1， 1) )-65) :向D-向0+1:円。xtDD:nexl D:return 
838 data DKPPKDGßCO内向BB白白KIBJCCPOKDAOEANNCBA向KECKPOKDHO門L E:ß門CCDK向NNDGA内内向門DCHK向NNDCA向AB門LEP門CDDK内問~DG内B

内向刊ODHK付~NDGABABMLFH阿CEOK向NNDGACA向

B48 dala MDEsK向NNDG向C向BMLFPMCFDKANNOG向DA向附DFsK向NNDGADAB阿LGH門CGDK向NNOC向E内角門DGRK向NNDCAE内B門LGP門CHDK向NNDGAF
Q付1DsHK向NNDGAF白B阿LHH阿CIDK向NNDG向G内向
850 dala MD[HKANNDGAG向B門LHPMCJDK向NNDG向E内向阿DJsKANNOGAR向BBBAIA向NNBJCDHJNG向BEP州CBGK向CCPOKD阿J内向内向白内向内角内向内向内
角向AA白内向内向内向白白内向白内向仰向内内向白白内向向AA白内内向

門 トタメイカ

エディタをBREAKて戸止め，データメイカをロードします。RUNするとキャラクタナンバー

をたずねてくるので0-23の数を入れます。 DATA文を作り， ENDになります。次のデータを

作 るには，もう 一度RUNさせてくださレ(つまり 24個のキャラクタを作るには24回RUNさせる

ことになるので許す)。

(注) キャラクタナンバーと作成される DATA文の行番号・は，行番号の2000+100 x (キャラ

クタナンノずー)の関係にあります。

〈写真 1-3}データメイカ実行画面
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《リスト 1-2)RERUデータメイカ・プログラム

18 G!e-ar &HA8s9:司otogeo 
980 init ~crt1:80 ， 25 ， 1 ， 1":Gls 3:locat~ 2，2:input "CH向E白CTERNo";NO:if NO>23 lhe-n 908 
910 PE・ιH向88O+256本NO:Ll・2800+NO*180:1ooaloe，4:print Ll;" DAT向"jNOi"・司 j:for D・(3 to 63:白書peek(PE+D)/16:B
-i nt(命):C-(A-En寧16
920 prinl chr$(B+65)，chr事(C+65);:nexlD:print 
930 for 00-1 lo 3:prinl LI+OO車18;"0向T向 "j:forO・eto 63:向・pook(PE+D+64車00)/16:B・int(A);C・(A-BH16・pri円
l chr$(B+6S)，chr$(C+65);:noxt D 
940 prinl:next OD:localo 8.3:koy 8，chr$Cl3)+chrS(13)+chr事(13)+chr$(13):end
1888向D・&H向080:forD-O lo 1 :road ST$:for 00・1to 127雪te-p2:poko向OJ(a!:c(mid$ぐSTS，00，1))-65)*16+(a!:c(mid
$(ST$，00+1，1))-65) :内D・向0+1:円。xlDO:noxt D 
1818 read 向;i f内剛8HIlhen 1(18 

1828 白D・息H向888+256*向:for0・8lo 3:road ST事:f or DO・1to 127 stop 2:poko 白0，(a!:c(mid$(STS;OD，!))-65)*16+(a
sc(mid事(ST$，DO+1，1))-65):内D・白0+1:noxl DO:円oxlD:goto 1018 
18713 dala PDDJiA内KHGRDK向BKHGPDK向CKHOFGHCO内向BB内向K1BJOLOBNFEMHNCB内向内向BBE内向BAG向lCJIHD内向BBJB円PJBB内角阿白BJ舟C内角向J
NBOLONHO向FKRDBE問内向ONFDADKHDOC内DC向H

1080 da la KRDOAGNDLEOK向HKHNDLFOMNDLFABPPB向。NFLADKHONK内ONK向ONKAONK向OLDJOLB向PDDKARKHI1G向CDCAHKRPOCIC向NEONRL
AFKRPL門J内内角白白内向内向AA内内向内向内向向内内向向内内角
60913 .Jat.a 818 

門 フ山シユ

こうして DATA文の芸術ができあがったら900-940行までを DELETEし，後は10行に

10 CLEAR &HAOOO: INIT、CRT2: 640， 200， 16" : DEF US R = &HAOOO : GOTO 1000 
を入れ， 100行からあなたがゲームを組めばし、 L、のです。なお， X， Y座標，キャラクタナンバー

をPOKEするアドレスは

POKE &HA700， Xl主才票 ( 0 -76) 

POKE &HA 701， Y座標 (0-46) 

POKE &HA 702，キャラクタナンノfー(0 -23) 

以上のようになっています。後はA=USR (0) などを実行すれば画面上にキャラクタが現

れます。リスト 1-3のようなサンプノレを組んでみたので参考にして下さい。

《写.真 1-4)サンプル画面

267 



」第9章

《リスト 1-3) RERUサンプル・プログラム

10 ol~ar &H向909;i n i ~ ~ロrt2:640 ， 290 ， 16":def u~r-&HA909:goto 1909 
100 i ni t ~cr t1 : 40，25，0，0" :kmode O:k 1 i:st e 
118 color 1:1ocale 9，20:prinl " 
128 X-ιHA70e:Y-X+1 :C-X+2 

130 poke Y，36:poke X，4:poke C，1:A-usr(8):poke X，S:poke C，2:A-usr(9) 
140 poke X，18:poke C，3:A-usr<O) 
150 poke X，3G:poke c，e:向・usr(0) 
16O poke X，52:poke C.1:A-usr<O):poke X，56:poke C，2:A-usr(0) 
170 pokl!l X， 62 :poke C， 3: A-usr(9) 
2eo ~nd 
1000 AD-&H向。eo:for 0・oto 1 :read ST事:forDD・1to 127 step 2:poke AD，(asc(mid$(ST$，OD)I))-65)*16+(asc(mid 
事(ST事， DO+1，1))-65):向D-AD+l;円。xlDO:nexl D 

1010 read A: if A・810lhen 100 
10213 向D・&HA890+256車向:forD・13lo 3:read STS:for DO・1to 127 step 2:poke 向O.(a~c (m 1 d$(ST$， OD， 1) ) -65)車16+(a
sc(midS(STS，DD+l，I))-65):AD・向D+l:円。xlDD:nexl D:golo 1010 
1070 data PDDK内角KHGHDK向BKHGPDK内CKHOFGsCO内向BBA向K1BJOLOBNFE:MHNCB内向内向BBE内向B向G向ICJIsD内向BBJB向PJBB内向問内BJAG内内向J
NBOLONHD向FKHDBE阿白内ONFD向DKHDOCADCAH

10BO data KHDOAGNDLEDKAßKBNDLFO門NDLFABPPBAONFLADKHω~K向ONK向ωぽ向ONKAOLOJOLB白PDOK向HKHMGACDC向HKHPOC1C向NEONHL
向FKHPL阿JA内向AAAAA向内向内向向白内向内向向AA向白内角

2000 data 0 ，A伶AAA内向白内向AAA向AA向APAPP向DA向APA向AMM白内角内向B向C向白内内向BABA内向内内向IP向PPPPAHPAPPPP内HO向PPHPACO向PPOP向CM向

PPBPAB阿APPAH向BI向PPIDA向I向HP1A向向白内PPHP内角

2010 data 向内向内向白内角白内向白内角内角内向白内向白内向内角内内角AAA向内角内向内向白向内向白白内角内向内向内向AAAPAPPPP向DP白PPPPAHOAPPHPACO向PPDPAC門APPB

PAB阿向PP向H向BIAPPID内向IAHPI内内向白内PPHPA向

21320 dah. 向白内向白内向内向内向白内向内角内向PAPPAD白内向P白内向門門白内向白ABAC内向内向台BAB内向内向内向IPAPPPP向HPAPPPP向HO向PPHPACOAPPDP向C門向PPB

P向B州内PPAH向BI向PPID向向I向HPIAA内内向PPHPA内
2030 datd 向Q内角白内向内角内向F河内角内角内向白内内角内角内角内向内角AA白内角内向内向内向内向AAA白内向AA内向白内向向白内向向白内AAA内向内内角仰向内内向l内向B内向内向門AAB内向内向。
向附附舶Pl舶削船HM船舶I向HP附船舶舶削

2100 ddta 1 ，A内角内向内向内角白内角白内角内角白内向内向内向白内向白内向向向内角白内向内向内向内角内向内向内角内向内向内内向内角内向内角白向AAAA内向白白内向門内PHABA白川内PH内B白《

阿APHABAA門APH向B内角白内向内向白内AA白白白内角内向向AAA向内

2110 ddta 内向P刊PPPP内角NHHFFN阿ADIIOODP向PPPPPPNMHFFNNHDPIOODDIPIPPPPPPPIPPPPPPPIPPPPPPPIOP内IPOPIDPAIPOPIDPA

IPOPIOPAIPOPIPPPPPPPIPPPPPPPIPPPPPP 

2120 ddla 白白内AAA内向内向CIIKKC白内問HHBB阿内向内角向内向向CAIKKCCIMAHBB門門HPIPPPPPPPIPPPPPPPIBP向向PI1P1 BP内向P門PIBP内向P門PIBP内

向PMPIBPA白PMPIBPAAPMPIPPPPPPP1PPPPPP

2130 dala A白PMPPPP白内PPPPPPM向PPPPPPP向PPPPPPPMPPPPPPPPPPPPPPPIPPPPPPPIPPPPPPPIBP内向PI1P1 NPPHPNP 1 NPPDP門PINPD

BPMPIFPBAPMPIBP白内P門PIPPPPPPPIPPPPPP
2200 ddta 2 ，向白内向内角内向向白白AA内向内向白内角内向内角白白内角内向内向白内向白内向白内向向内角内向内角白内角白内向内角内向白内角向白内向仰向内角白内向DO内向内向内向DO内角C内内向00

角的向内向00舶前向AAA白白内向仙台《附内向白内角向PAAP舶

2210 dald PPPP舟P内向NHHFON向ADIIOOD内向PPPPPPADHFFNNH向NIOODDIDOPPPPPP向HPPPPPP向HPPPPPP向HI1BPPPP白HMBPPNP向HMBPPP

PAH阿BPPPPAHPPPPPPAHPPPPPPAHPP向PPAAH

2220 data 内向内向AA内向CIIKAC向AMHHBBMAA向白内向内向内角IKKCCI向CHBB門何日向BPPPPPP向HPPPPPP白HI白PPPP向日l内向PP向向日I 内向PNA向Hl内向PP

向向HIA白PPEAHI内角PP向白HPPAPP仰向HPPPPPP向日

22313 ddtd PPPP白PAAPPPPDPAAPPPPPP内角PPPPPP向DPPPPPPAPPPPPPPDPPPPPPP向HPPPPPPAHIAPPPP向日LO向PP内向HJO内PPA向HIO向PP

内向HIC向PPEAHI向APP内角HPP向PPA向HPPPPPPAH
2300 ddld 3 ，A白内向内向白内向白内向内向内向向向内向内向向向内向向向内内向AA白内向内向内角内角白内向内向内向白内向内向白内向内向内向内角内角内内向内向白内向白内向内向内向内向内向白内向内向内

角内向附内向AAA内向内向白内向内向内角的内向朗内向白内内向内角的内

2310 ddta 白内向白内角白内向内向内向内向向白内向内向BAA向向白内向B白内向内向内角白内向内角内角向B内角内向内向AB内角白内角内向E向内向内向内向D白内向内向内向F白内向内向内向FA白内向内向向

E船内角的ADAAAAI舶 E倒的問内向PA合内向O向OPA向

2320 dald 自白白AABAA白白川内BHA内向AOAFO白内向内PINK向B内向POLN向B内向PPOG内D内向PPLK向KIAPOOBBJI向HHK州内DEA門KKCBCM内FJFK向JI向FHF

DAF舶 JICE船舶舶舶舶舶船舶附附附舶舶

2330 dd ta AAAA向BA内向AE内向BAAA向C白内問合内向向FIBC内向内向。OA門内向AAPP内角内角内角NK向I向AIAFOAA内向]内CH向阿内向E内l内内角内角EAAA向C内内角向内角向
B内向伺附舶舶船舶舶舶削船舶附舶附朗朗

6090 dala BI0 

[円l-qvン語ω て
エディタにもデータメイカにも行の終りの方にAから Pまでのアノレフアベッ卜が並んでいます

が，実はこれがO-FHまでに対応しているマシン語なのです(例えばAAはOOH，M JはC9

H)。

エディタの方のマシン語は 1ノfイトのキャラクタデータをメモリから主流出し， 1ピットずつに

分解するためにあり，データメイカの方はグラフィックを画面に高速表示するためにあります。

268 



OOOOH 

AOOOH 

A072H 

A700H 

A800H 

BFFFH 

COOOH 

FFFFH 

BASIC 

プログラム

& 

ワークエリア

グラフィックライタ・マシン語

ワークエリア

ク'ラフィック

データ

グラフィック画面

エリア

〈第 1-1図}RERUメモリマップ

る
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両方ともまあ短めに組めたと思って

いるのですが，グラフィック表示ノレ

ーチンの方はまだ改造の余地があり

そうです (LD 1命令でPUTして

いますが， POPとLD命令を組み合

わせた方が高速になるはずです)。メ

モリマップ(第 1ー 1図)を載せて

おきますので改造にチャレンジする

方はがんばって下さい。

エディタ・マシン語

AOA7H 

A400H 

A5FFH 
ワークエリア
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111 01 I IつIVS・テキスト画面
さて，普通のパソコンのゲームならグラフィックキャラクタとテキストl画面に出力するPCG

キャラクタは「グラフィックに背景，テキストに移動物」といったくやあいに重ね合わせに使われ

ますが，スーパーMZは標準装備でもテキスト画面を 2枚持っていて重ね合わせもできるため，

単に合成をす るだけならグラフイツクキャラクタは必要ありません。

しかしあの「プライオリティ機能」を使うとなると話は別で， どうしてもグラフイツクによる

背景が必要になります。そこで次はプライオリティの復習もかねてPCGデータメイカとプライ

オリティのサンプノレプログラムを載せてみました。

PCGデータメイカrMIKAJ
先にも書きましたがスーパ-MZのアプリケーションの中には使い勝手のよい rpCGエディ

タ」 がありますが， そこで作ったキャラクタを直接BASICのDATAに直す機能はありませ

ん。そこでや簡単なプログラムながらPCGデータメイカ rMI K AJをイ乍ってみました。

270 



ゲーム&グラフイツクプログラム集」

[円|使間
PCGエディタでキャラクタを作り終わったらE豆]を押してBASICに戻 り， rM1 K AJ(リ
スト 2-1 )をロードします 。 RUN するとキャラクタナンバーをたずねてくるので0~255の数

を入れます。 2000行以降に20000+ 10 x (キャラクタナンバー)の関係でDATA文を作成し， E 

NDになります。次のDATA文を作るには再びRUNさせて下さい。

〈写真2-nスーパーMZユーティリティ rpCGエディタ」

《写真 2-2) MIKA実行画面
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こうしてDATA文のかたまりがてやきたら10行-50行をDELETEし， 1011-に

INITホCRTl: 40， 25， 0， 0": CGEN 1: GOTO 1000 

を入れます。

後は100行からプログラミングするだけです。リスト 2-2の様なサンプノレを組んでみたので

参考にして下さい。

〈リス ト2-1) M I KA (PCGデータメイカ)プログラム

18 init "crt1:S8，25，1.1":cls 3:1oca.h 2，2:input "CH内R内CTERHo" ;HO: i干 NO)255then 18 
28 Bf=cgpatH NO) : print 
38 print 2ee8+NOe18;" ";"DAT内凶 ;NO;"，" ;ascchrHB$) : loca.te e，3 
58 key 8，chr$(13) :end 
1ee8 read内:i干向=388then 188 
1818 read B$:de干 chd(角)=hexchrHB$):goto lee8 
seee da ta 388 

〈リスト 2-2)MIKAサンプルプログラム

10 init ~CRT1:40 ， 25 ， e70":ag~n l:goto 10ee 

180 loaale 19，18:print "FGF":looate 19，19:print 円HIJ"'
l1e end 

leee re~d A: if向..30elhen leo 

101e read B$:def ahr$(向)-be玄obr$(B$):golo10OO 

27eo data 70 ，81C3C3C3E7FF7E1881C3C3C3E7FF7E18eeeeeeelele2eoeo 
2710 data 71 ，eoeoeoeeeOeee042eOeOeOe042E7424200eOeOe042E742ee 
2720 data 72 ，ISSF87801F202F2818eFe7e91FZ92F28eOeee08eeOeOeooo 
2730 data 73 ，7EFFFFFF99C3FF7E7EFFFFFF99C3FF7Ee0828181eeSOeeee 
2740 data 74 ，18FOEOeeF8e4F41418FOEOeeF884F414eOeeeoeeeoeoeeee 
50eo data 3013 

1ブライ問イ
スーパーMZの特長として「グラフイツク画面とテキ

スト画面のパレットごとのプライオリテイ」機能がある

ことは，みなさん慨に御存知でしょう 。ゲームなどで，こ

の機能を使うと結構面白いものができます。

ためしにリスト 1-3とリスト 2-2を組合わせ， リ

ス ト2-3の様なサンプノレを組んでみました。グラフィ

ックデータなどはまったくそのままですが 120行のPR

IORITY命令でパレットコードの 5-8をテキスト

画面よりも優先に表示させています。

272 



ゲーム&グラフイツクプログラム集L

家や木の前てやは写真2-4の様にカニは前に出て来ますが， 5 -8のコードてや書かれているバ

ケツと 重な ると写真2-5の様に後にまわります。

rR E R U Jや rM1 K AJ， そしてプライオリティ機能を使ってさらに面白いものを作ってみ

て下さい。

〈写真 2-3} RERUとMIKAが仲良く合体

〈写真2-4}家や木の前ではカニが優先

〈写真2-5}カニとバケツではバケツが優先
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《リスト 2-3} RERU+MIKAサンプルプログラム

10 ol~ar 品目白O08:inil ~ort2:640 ， 2剖， 16~;d.. f" u，;r-&R向oOB:got‘コ 113013 
100 init ~ c..11:40 ， 25 ， Ø ， B":kmode O:klisl B 

110 color 1:1ocale B，2B:p..inl ~ 
120 p..iorit， 32+64+128+256 
130 X-ιE向70B:Y-X+l:C-X+2:pokeY，36:poke X，':poke C，I:向cu:s..<s、:pokeX，B:poke C，2:向・us..(s)
140 pOKe X，18:poke C，3:A-us..(s) 
150 pOKe X，30:poke C，O:A・USI"<B) 
169 pOKe X，52:poKe C，I:A・us..(B):pokeX，56:poke C，2:A-us..(0) 

170 poke X，62:poke C，3:向・us..(O)
1伺 E附 lX・lB:..epeaton ，4:0gen 1 
100 G$・i円ke，S
2朗 ifGS-"4" th..n KANIX-K向N1X-1;if K附 IX<O lh~n K州 lX・8
219 if G章・"6・ then K向NIX-K向N1X+l:if K向NIX>35then KANIX・35

229 loollle K向N1X.18:p..inl" FGF ":locale K向NIX，19:p..i円l" BIJ " 
239 fOT D・olo 10eO:円。xtD 
240 9olo 190 

10eo向D・ιHAOOO:foTD・oto 1:....ad ST$:fo.. DD・1to 127 slep 2:pok~ 向D， (asc(rnid$(ST$，DD) 1))-65)車16+(..，sc(mid
事(ST事，DD+l，1))-65):AD・向D+l:n~xl DD:n..xt D 

1010 Tead 白:i f 向・810 lh~n 5000 

1020 向D・&HA800+256車内:forD・o lo 3:relld ST事:forDD・1to 127 step 2:poke 向0，(aョo(mid$(ST$，DD，I))-65)車16+("，

sc(midS(ST$，DD+l，I))-65):AD-AD+l:n"xl DD:n..xl D:qolo 1010 
HI7e data PDDK内向KHGHDK向BKHGPDKACKHOFGHCO内向BB内向K1BJOLOBNHMHNCB内向内向BBE向向B向C向lCJIHD内向BBJBAPJBB白角川内B.J向GA内向J
NBOLONHD向FIHDBEM白内ONFO向DKHDOC向DC内H

l0ao data KHDO向GNDLEDK向HKHNDLFD阿NDLF内BPPB向ONFL向DKHONK向ONK向ONK向ONK向OLOJOLB向PDOK向HKHMG向COC内HKHPOC1C内NEONRL
向FKHPU司JAAA白内角AA白白内内向向仰向向AAA向内向内向向

2000 data 0 ，船舶倒的内角的内AAAAAPAPPAD倒的内向州附内角的BAC向的内向B閥的内角的IP向PPPP向HP向PPPPAHO内PPHPACO向PPOP白C問内

PPBP向BMAPPAH向B1APP1DA向I向HPl内角白内向PPHP白内

2010 data A向白内向内向内向内向内向内向白内向向内内向AAAA内角内向内内向白内角内角舟向向内向内向内向内角内内向向内向向PAPPPP向DP向PPPP向ROAPPHP内CO内PPDPACM向PPB

P向BM向PP向HABl向PPID内角lAHPIA内向内向PPRP内向

2020 data 白内向白内向内向向白内向内角内向内向PAPP向D内向向PAA向阿門内向白内向BACA向内内向BABAA白内向向IP向PPPPf司HP向PPPP向日O向PPHP向COAPPDP向C門APPB

P向B阿向PP向H内Bl向PPlDAAl向RPI内角白内向PPHP内角
2030 data 内内向AA白白内向白内向白内向内向内向白内向向向内内向内向白内角内向向内向白内角白内向内向向舟AAA向内向AAA向内内向AA向AAAA内内角仰向内角内角lA向B内角内角刊内向B内向白内O

Q附内角附P1A向附内向H門角的向lAHP的内向AAAA舶

21朗 data 1 } A向内角的舶白命的内向舶内向向仙台角的内角的的内角的船舶附白内向倒的内角的削船舶舶削船舶附内角的内向附PHAB附附PHAB内向

MAPHABAAMAPH仰向角的内AAAA角的内角的内角的向附向

2110 data 向APMPPPP内向NHBFFN門AD1 lOODPAPPPPPPN門HFFNNHDP100DDIPIPPPPPPPIPPPPPPPIPPPPPPPIDPAIPOPIDP向IPOPIDPA

lPOP1DP内lPOPJPPPPPPP1PPPPPPPJPPPPPP

2129 . data 白内向白内角内角内向CIJKXC向内問HHBB例内向内角内向内角C向lKKCCIM向BBB門MRPIPPPPPPPIPPPPPPPIBP内向PMPIBP向内P阿PIBP内向PMPIBP向

向PMP1BPA向PMP1BPA向P門P1PPPPPPP1PPPPPP

2139 data 白AP例PPPP向向PPPPPPM向PPPPPPPAPPPPPPP門PPPPPPPPPPPPPPPIPPPPPPPIPPPPPPPIBPAAPMPINPPHPNPINPPDP門PINPD

BPMP1FPBAP阿P1BPA向PMPIPPPPPPP1PPPPPP

2280 data 2 ，A内向白内向内内向AAA向AA白内向白内向内向AA内角向白内内向白内向向内角向内向内向白内向内向白内向白内向内向内角内向内向向向《内向内内向向向00内向内向白内00内向C白内向00

AA自白内向DO白内向EA内向AAA白内向AAAA内向内向内向向PAAP向内

2210 da ta PPPP向P白内NHHFDNA向DI100D内向PPPPPP内OHFFNNH向Nl000DIDOPPPPPP向HPPPPPP向BPPPPPP向H阿BPPPP向HMBPPNP向H門BPPP

PAHMBPPPPABPPPPPPAHPPPPPP向HPP向PP白内H

2220 data 白白内角内向白内CIJKACA白州RHBBM白内向内向内向内向向JKKCCJ向CHBB門MH内BPPPPPPARPPPPPPAR1APPPP向HJ内向PP内向Hl白内PNAAHH社内PP
AAHl向向PPE向HI白内PP内向RPP向PP内角HPPPPPPAH

2230 data PPPP向P白内PPPPDP向向PPPPPP内向PPPPPPADPPPPPPAPPPPPPPDPPPPPPP向RPPPPPPARJ向PPPP向HLO向PP内向日JO向PPA向RJD向PP
内向HICAPPE向Rl向向PP内向HPPAPPAAHPPPPPPAH

2300 dala 3 ，内向白内内角仰向白白白内角内内向AAAA白白内向A白白内内向白内内向A向AAA内向内向内角白内内角内内向AAA内《内向AAA向AAA内向白白内内向内向白内向内向内向内向内向内向内角
的内舶削船舶附附削船舶舶附削附附附附舶向

2310 dala附合的舶舶内角的内角的内角的B船舶内角的内命的船舶的削白内向BAA内内向附加附内角的E仙台角的AD削船舶内F内角的AAAFAA内角的向

E舶附内向内DA白内向I附 H内角的阿角的内向的OADP舶

2329 data A白内向AB向内向向門白BH内向向AOAFOAAAAPINK向B向向POLNAB白内PPOG向D内向PPLK内Kl向POOBBJJAHHK州向DE白州KKCBCMAFJFK向JJ向FHF

DAF附 J1CE船舶舶附舶州内角的内角的内向内角的

2339 dala A内向舶B舶内向EA向B内角的C附阿角的内FIBC舶舶OOAMA命的PP附向向内向NK向lAAJ内FO向命的lACR州内向EA1AA舶 AE内角的C的倒的内

B朗朗朗朗附附附舶削船舶倒的舶舶舶舶

2349 data 810 

soee read 向:i f 内・3eothen l0e 

5010 read BS:def chr$(内)-hexohr$(B$):golo 58e9 

592e data 32 ，BOeoeOeoeoeeeoaeooooaoeoeeeeeeeoe8eeeOoooOe9aOee 
51338 d.sl.s 70 ， 81C3C3C3 J:; ' (rT/E1881C主じヨじ3EγH' ?E18øøeeøøøløHj~ØØ凶6

5e49 data 71 ，eeeeeOe8eeeOe842eeeeeeee42E74242eeeOeOe842E7'2ee 
5e59 data 72 ，18eFe7e81F2e2F2818eFe7e91F2e2F28eOeOeOeoeoeeeeeo 
5960 data 73，7EFFFFFF99C3FF7E7EFFFFFF99C3FF7Ee9B281elooeOeOee 
5070 d.sta 74 ，18FOEgeOF8e4F41418FOEOeOF8e4F414eeeOeeoeeeeoeeee 
5eso dat.a 300 
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やまたのおろち

門スト十
昔々の天上界にスサノオとし、う 青年がいました。彼はその若さゆえのエオ、ノレギーを持て余し，

夜な夜なディスコでフィーパーしたり，カフェパーてやパーボンを飲んで暴れまわったりしていま

したが，ある日姉の寝室にラッコの毛皮を投げ込み， それがもとで親戚一同のひんし ゅくをかい，

とうとう 天上界を追い出されてしまいました。

さて，下界にやって来た彼は，悲しそうに泣いている一人の若い娘に出会いました。

iHey， そこのギヤノレ.1何泣いてんのさ。よかったら俺と 一緒にTea飲まない?J 
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《写真 3-1)スタート画面。中央にいるのがスサノオ

〈写真3-2)酒ガメに首をのばす蛇をすかさず切り倒す
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《写真 3-3}六つの首を切り落とすと 1面クリア

〈写真3-4}酒ガメがカラになるとサイドスネークが出現する
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と声をかけ，彼はアマンドにその娘を連れ込みました。窓辺の席でチーズケーキを食べながら

その娘が言うには

「実は次の満月の夜，八つの首を持つ大蛇がローンの取りたてにやって来るのです。そこで我家

では私を借金の肩代わりにしたのです」。

泣きながら身の上を語る彼女に，彼は下心丸出しで同情し，大蛇と戦う決意を固めました。

そしてやってきた満月の晩。彼は大蛇の好物である酒を用意し，泥酔した蛇を倒すという世に

もヒキョウな作戦を練り上げ，大蛇を迎え撃ったのでした。さてスサノオの運命ゃいかに!?

門ルール
①スサノオ

力ばっかり余っている青年。団，固のキーで左右に動

き，スペースキーで蛇の首を切ることができますが，蛇

が首をのばした時に真下にいると喰われてしまいます。

③酒ガメ

②ヤマタノオロチ

「ヤマタ」というわりには首が6本しかありませんが，実は

1ピキはどこかに隠れていて， もう 1ピキは自我に目覚めて

1人立ちしてしまっていないのです。ま， とにかく， これが

ヤマタノオロチてやす。

画面下にある酒ガメにむかつて首をのばしてきて，ある程

度飲むと引っ込み， またしばらくすると首をのばします。、

れを繰返すのですが， もし酒ガメがカラになると・・・

中央に酒の残量がパーセントで表示されてい

ます。
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④サイドスネーク

酒ガメがカラになると左横から現れ，スサノオに襲いかか

ります。

門スコア
蛇の首を切ると上がります

が，その蛇の飲んだ酒の量に

比例して高得点になります。

10点から120点ぐらいでしょう。

円 1面クリ丸山村一
蛇の首を 6本とも切り落とすと 1面クリアになり，さらに難しい次の面に進みます。

またスサノオが3回やられるとゲームオーバーとなります。

[円lブ問ム
各行の f~}] きは第 3 表のようになって

います。注意 しなければならないこと

は10行でキーリピートを最高速にして

いるため，テストランな Eをさせた後;

は匡主RU一回でキャラクタとリピー
トスピードをノーマノレに戻してから次

の作業をして下さい。

〈第3表〉プログラム説明

メインルーチン20 - 1 00 

110- 180 

190-310 

320 - 330 

340 - 390 

400 - 680 

690-820 

830 -

首切り

蛇の首の動き

サイドスネークの動き

オムゲ

初期設定

デモ

PCGデータ
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〈リスト 3)やまたのおろち ・プロ グラム

18 dill'l 0(5) ，2Cき):init."CRT1:48，2き，8，8'・:klist8:click of干:cls3・I'epeat. on ，4・kll'lode8:console 8，25:HS=1B 
88・90sub848:90to 698 
28 if HO=8 then HS=int(rnd(l)車6): i干 2(HS)=1then gosub 19日:i千 DE=1then 10to 34日

38 if HO=1 then DO=DO+l: i干 DO=DRthen Q(HS)=QCH5)ー12:DO=8:10sub258:i干DE=1then goto 348 

48 GE$=inke世S

58 i干 GES="4" then HS="宇内B ~~9~CD ":locate HH，14:print H$:RL=ー1:KH:-1
6B i干 GES="6" then HS="9 EF~~9~ 6H": locate H門， 14:printH事:RL=1:KN=1 

78 i干 GES=" " then 90sub 118:i千EH=lthen play "E16C16E16C16E16G16G16GI6F16D16F16D16E16C16C16":play "R 

32":90to 418 
88 i千 pe.k@(&H38，568+HH+RLt2)=32then HH=HH+RL:10cate HK，14:print HS 
98 RL=8田千orD=8 to 68B:next D 

188 90to 28 
118 PP=peeki<畠H38，56B +HH+KH.2) : i干 PP{)81then return 
128 phヲ "G16"

138 i千 KH=1then locate KH，lS:print ".KL" 
148 i干 KH=-lthen 10cate HHJ15:print ">>IJ" 

158 p Ia句 -F32":100ate XX+l，12・print" ~~ ~9 f+骨争 " 
168 locate HK，14:print H$:SC=SC+i8事DO:10cate6，8:0gen 8:print SC:DO=9:c1en 1 
179 2(KS)=8:KO=8:干orD=8 tロ5:if 2(D)=1 then return 

188 next D:EH=1:r.turn 

198 HO=1:XX=3+6.KS:千orD=7 to 9:locat. XX.D 

288 print " 0 +t9+hQif9~+jQIc+~9~IQll'If9~9npo" : next D 

218 SV=568+XX:干01'D=8 to 2: i干 peek@(&H38，SV+D){)32then DE=1:return 
228 next D:p1ay "030604-:千orD=18 to 1S: 10cate XX，D 
23日print" Q H+~hQIH++ .jQkH++1QIl'IH+9npo" : next D:locate XX，16 
248 print " Q f+9+hQif9+令jQkf+9+1QIl'I":return
258 i千晶CH5){8then Q(HS)=自

269 locate XX，22:print " 
278 C1en 8:locate XX}22:print str'<岳<H5)):C1en 1 

288干orD=15 to ? step -1:locate XX，D 
298 print "hQiH9+jQkf9+91Qmf+9+npof9+40 ・nextD 
389 i千 0(H5)=8then gosub 329 

318 KO=8:return 
328 pl週明 "03C404":干01'D=1 to HH: loca te D， 14: pr int " WXYH+9+VVVZ"・干orDD=8 to 258:next DD:next D 
338 DE=l:return 
348干orD=9 to 3:pla世 "C32":locateHH，14:print "HNf+90P":p1a世 "G32":locateHH-l，14:print "Kt~H争OP. :next 
p 

358 for D:9 to 3888:next D 

368 HE=HE-1:i干 HE)8then 90to 418 

379 10cate 16，12:cgen 8:print "6向 HEH~9+++争o V E R":play "E16C16E16C16E16G16G16G16F16D16F16D16E16C1 
6C16" 
388 i千 SC)HSthen HS=SC: 10cat. 13，16・print"HI-SCORE";HS 
39日I pla切 "R32":干orD=8 to 48ge:next D:goto 698 

489 SC=8:HE=3:DR=1S 

418 DO=e : DR~DR-2 : i干 DR{5then DR=5 

428干orD=8 to 5:QCD)=188:2(D)=1:next D 

438 HO=8:RL=8:KN=8:EH=自:DE=8

448 HS="40内Bf9+CD":HH=19:cgenl:c1s 1:cgen 8 

458 pr. int " SCORE"; SC 

46B 10cat. 24，9:print "HI-SCORE";H5:cgen 1 
478 locate HH，14:print H$ 
488 for D=8 to 39:pok.t &H38，968+D，91:next D 
498 for D=13 tロ24:poke@&H39，48事D，91:poke@&H38，49事D+39)91:n.xtD 
589 locate 8，9 
519 print "..キーキ.....キ争申争申争キUQQQT'・
528 print " UQQQOQQ骨T"

539 print ・・ UQQQQR SQQQOT" 
S4目 print" UQQQQQQQQRO Q5QQQQQQQQT" 

559 print " UR UR Q Q 5T 5T" 

569 print" UR UR Q Q 5T 5T" 

579 print" Q 0 Q Q 0 0" 

588 print" hQi hOi Mi hGi hQi hQi" 

598 print 11 iQk jOk jOk jQk jOk jQk" 

689 print" 10m 1Qm 1也11 10m 1Q"， 1Qm" 

619 print" npo npo npo npo npo npo" 

629 100ate 8，28 
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63日print "~~abbbc abbbc abbbc abbbc abbbc abbbc" 

648 print "~~dbbbe dbbbe dbbbe dbbbe dbbbe dbbbe" 
658 print "キキbbbbbbbbbb bbbbb bbbbb bbbbb bbbbb" 

668 pr'int "~~干bbb "， 千bbb<J千bbb"， 千bbb<J千bbb'"千bbb<J奇骨骨骨骨"
67B c"，en 8:!ocate 3)22:print "18S申争中18B申キキ 18日キ争キ 18B申争申lB8キ~~leS":cgen 1 

688 qoto 28 

69B c(jl!n 1:ωidth 48 

788 tor D=8 to 39 

718 poke@ &H38，2B8+D，91 
728 poke@ &H38，248+D}ヲi
73日poke@&H38}2S8+D，91・nextD 
749 c(jen 8:!ocate 12，6:print "Y向"内T内 NOOROCHJ" 
759 c(jen l:)ocillte 21，12:print "ABH<>+JJD"千orD=B to 2989:next D 
76日干orD=8 to 14・locateD，12:print ・・ WXY~+~++IJVIJZ" ・ tor DD=8 to 25目:nextI>D:next D 
778 c.;，erl 8:)ロcate9，16 
789 print " YOUR KEY RIGHT {6}帯"

799 pr' irlt " LEFT {4}畢"

889 print " 向TTACK{SP向CEH"

819 pr int '・ ST自RT {SP向CE}"

829 GE$=inke切S:i干 GET" " then (joto 48日

83B qoto 828 

848 I'ead向:i干向=38Sthen return 

85S I'ud BS: de干chrS<A)=hexchr事(BS):goto848 

86B data 32 ，B9B9898989B988B98B8B8BBSB8S8898SB9B989BSB98SB989 
879 dala 65 ，BB89B7BF81B9B9B9BSBSB9B9BE8BBFB7B9SSBSBSBE8BBF87 
88S dala 66 ，B9BS8BC8ESE8F838BB8日89B8B989B9C9B9B9BS8日B9BSB9C9
89S data 67 }83CFFF7F191DI8B9B3BFBFBFBS1DI81889CFFF7F1F1D1888 

989 data 68 ，89E8E8E889E日EBB989E9E9E9B9E8EB698BEBESE8ESEBEB8B
918 data 69 ，8BBS81B3B7878FBC89BSB8BS8888B883BB8S888日88888883
928 dala 79 ，88S8E8F98自88888989S989BS79I>9FBEBB9BB89B979D8F8EB
939 data 71 ，818787878日8787B8B1B7B78788B787868187878787878789
949 data 72 ，C1F3FFFE88B81889C9F9F9F日B9B81818C1F3FFFEF8B8188e
959 data 73 ，F97F1F8989898989B98889898989B989F97E1E8889888S89 
968 data 74 ，837F7F3F881D188883FFFF3F891D181自83FFFF3F8F1D188e
979 data 75 .C9FEFEFCS8B81888C9FFFFFC89B81818C9FFFFFCF8B81888 

98日 data 76 ，8FFEF88989888989B9888988B988B98S8F7E788888888888 
998 dala 77 .B8B889B98988B988888988812111898589888989888目8988

1888 data 78 ，88B888888988888888888888881S284B88888B888B888B88 
1818 data 79 ，888888888日8888B8B87C8885891121818888888888888888
1自28 data 8日，8888888888888888887C88482B18888889B9898日88888988

1938 dati 81 ，8844内向88892255898888898889888S88FFBB55FFFFDD内向FF
184日 dat.a 82 t 8944内8898828488888898日88B889888日FFB向54F8FBCB8888

1日58 data 83 ，88442向88888281B8898988888888S888FF3B151F8F8S8281
1868 data 84 ，8848命日B889285489888889S88888S88日88884BF8F8DC内角FF
1879 data 85 ，888882B88822S588888988898888888自8183858F1F1D2AFF
1888 data 86 ，822442298224422888898889898自8888FDDBBDI>FFDDBBDI>F
1898 data 87 J8994928982244229888日88888日898888888a8D1F3DSB3DI>F
1188 data 88 }82244229822442289889888981838189FDDBBDDFFCD8BCI>F 
1118 data 89 ，88884828888492228988B889CSE9C28289C8B8DC3E1B3ED2 
1128 dala 98 ，888846eC882849298888868C88889889E9C8A6FCFCI>EB8C9 
1138 dala 91 ，FEFEFEFEFEFEFE88888888888888B8888988988888888888 
1148 data 97 ，888889888888888日7F3F1F8FB7838F1F888888888889888e
1159 data 98 .889989898S888888FFFFFFFFFFFFFFFF8BB888888日888889

1168 data 99 ，B888888888888888FEFCF8F8E8C9F8F8888888988888B88自
1178 dala 188 ，S8388868686B88883F7F7F7FFFFFFFFF88388B6868688888 
1189 data 181 ，88S89888888B8888FCFEFEFEFFFFFFFFS888888898B88888 
1198 data 182 ，8888888888888898FFFFFFFF7F7F7F3F988B888888自89888
1288 data 183 ，BB88888888888888FFFFFFFFFEFEFEFC8888S888988888S8 
1219 data 184 .888882S8自B225S98S8S888888888SBB88183851F3F1D2内7F

1228 dala 185 ，8948肉888B828548888988B8888889888888848F8FCDC内角FE
1238 dala 186 ，8844内角888822558888889888889888887FBB55FFFFDDA向7F
1249 d~t~ 187 ，8844A内88B82255888888988888888898FEBB55FFFFDD内角FE
1258 data 188 ，88442向日89888888888888898183ιaCIC7F9B557F27自3日383
126日 data 189 .8844内向88988888日888888888183C3C38FEB内54FEE4C8C8C8

1278 dala 118 ，888898日8888888888C88989888888888日387838188e88888
1288 data 111 ，888888889888889838日89888自88B8888C8E8C88888988888
1299 data 112 ，88888888889888888888988888888B98FFFFFFFFDB7E3C98 
138日data388 
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サルカニウォーズ

門ストリー
昔，々 1ピキの老ガニが植物学上，超画期的な生育方法を発見しました。あの筑波の「水耕栽

培法」にもひけを取らない「脅迫栽培法」がそれでした。それは植物に水を与えるたびに恐い顔

をして，

「おいコラァ，はよ大きくならんかい/ならんとハサミでチョン切るでエ」

と関西弁で脅迫するというもので， この方法で育てられたカキは天をつくような巨木に生長しま

した。

ところが老ガニは彼の成果をねたむ助手の猿に暗殺されてしまし¥栽培法の論文は猿の手に渡

ってしまいました。もしこの論文が公表されればノーベノレ賞は確実。賞金で国債を賢い込めば利

息生活も夢ではないのです。

それを知った息子ガニは彼の妻 とともに敢然と猿に戦いをいどんだのでした。

。
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〈写真4-1}赤いカキは片手に一つまで。すかさず奥さんにパス

《写真4-2}子ガニが積み上がると，猿にむかつて突撃する
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〈写真4-3)子ガニに足をとられて，猿が木から落ちてく る

門ルール
キャラクタ別に紹介します。

①カニ

回，圏のキーで左右に動かし，サノレが投げつけてく

るカキの中の赤い甘ガキをハサミで受け止め，右下で

待っているカニの奥さんに波さなければなりません。

持て るカキは両のハサミに一つずつだけで¥それ以上

持と うとするとハサミが取れてしまいます。

②猿

カキの木の上でチョコまかと重力きまわっています。

枝をゆさぶってシブガキを落とし，自身もカキを投げ

てき ます。カニは直接は猿と戦えませんが，カニの奥

さんが生む子ガニを猿のいる枝の高さまで積み上げる

と，猿に飛びかかり，木から転落させることができま

す。
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カニの奥さんはカニからカキを受け取るとそれを食

べ， 1佃食べるごとに 1ピキの千万、ニを産みます。

j定まれた子ガニはタテに重なれやがて枝の高さま

で干責みjてがりますが， ある ー -定のlI~j:問てや数が減ってい

えでj成してしまうとカニはショックてやコケてしまい

③奥さんと子ガニ

き，

ます。

④カキ

赤いのがi1・ガキて¥青いのがシブカ、、キてやす。カニは

シブカ、、キに ?I'Iたると無条1'1:ていコケてしまいますし，甘

ガキて、、も頑にくらうとコケてしまいます。

そしてj哀を木から落とすこ

11「lスコア
カニが一-1片十カガ守キをキヤツチすると 5JλI九t

とに成功するとボ、一ナスで、500人点1な〈ててでぷ舟、加:掠第掠掠:されます。

日
サノレを木から落とすと 1-1師クリアになり，より忙しくなる次のI古iに進みます。

カニが3凶コケるとゲームオーノfーとなります。

1面クリア8ゲームオーバー

戸戸、い

4
mvmv

っ
ち
し
v

わ
州
ベ
ペ

また，
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円プ問ム
各行の働きは第4表のようになって

います。このプログラムもやはりキー

リピートを最高速にしているので， B 

REAK後はICT RU-固でキャラク

タとリピートをノーマノレに戻して下さ

《第4表〉プログラム説明

20-250 メインルーチン

270-330 子ガニの表示

340-390 子ガニの突進

サルが落ちる

400-450 カニがコケる

460 スコアの表示

470-630 初期設定

640-800 デモ

810- PCGデータおよび設定

《リスト 4}サルカニウォーズ ・プログラム

10 i ni t 咽 CRTl:4s，25，9，9":klistG:click off:cls 3:repeat on ，4:kmode s:console 9，25:HS=10eO:gosub 819:9 
oto 649 

29 if peek ~(品H38.881+KANDO <>66 then golo 4G9 

30 if <01・78)and (peek(!l(畠H38，809+K向NJX)=78) then H1=32:01=32:pJay "C32G32" 
49 if Hl=32 then 79 

50 \，IL=peek~(ιH38 ， 840+1附~IX) :if (01-32) and (VL-78) lhen K向KJY=3:01-78:SC=SC+5:gosub468 

68 ifυL=77 then・goto499 
79 if (02-78) and (peek(!l(ιH3B.B92+KANJX)*7B) lhen H2園 32:02=32:play"C32G32" 

Bs if H2s32 then 110 

99 VR"'peek@(畠H38，842+KANIX):if (02=32) and (υR=7B) then K向KIY=3:02=7B:SC瞳 SC+5: gos'.lb 468 
leo ifりR=77then goto 4ge 

l1O XX..K白NJX:GE$=inkey$:ifGE$=".鴨 thenKANIX=KANIY.ー1:ifKANJX<9 then KANIX-9 
129 i 干 GE$=~6~ then KANIX=K内NtY.+1:ifKANJX>26 lhen KANIX=26:if (01=7B) or (02c7B) tben goto 260 

138 pok...@品H3B，B48+XX，32，32，32:poke@&H38，8Bs+XX，32，32，32:poke(!l &H38，928+XX，32，32，32 
149 poke@畠H3B，840+KANIX，01，32，02:poke(!l&H3B，BB9+K向NIX，H1，66，H2:poke(!lιH3B，928+K向NIX，67，6B，69
159 RN=8: if (int(rnd(1)車7)-9).and (K向KIY(18) then RN=-I+int(3車rnd(1)) 

169 NT1=TIN車一1: XX-S白EυX:S白RUX-SARUX+RN:ifSARLlX<9 then SARUX=8 

170 if S自RUX>26t.hen SARUX=25 

1B9 poke@ιH3B，XX，32，32，32:poke@ &H38，XX+40，32，32，32 
198 i f 1.1M田 1then poke@畠H38，S内RUX，97，98:pokefiJιH3B，S向RUX+40，99，loe，101: ...Ise poke@ &H3B，SARUX+1，98，102: 

poke~ &H3B， S向RUX+4G，193，1ss， 194 

。

200 poke(!lιH38，40車BY1+BX1，32:poke@&H38，48車BY1+BX2，32:poke@品H3B，49車BY1+BX3，32:BY1=BY1+1:ifBY1=24 then 
BYl-3:BXl-int(rnd(1)車28)+9:BX2=int(rnd(])車20)+9

210 poke曾 &H3B，4s車BY1+BX1，77:poke@畠H38，48車BY1+BX2，77:poke@&838，40車BYl+BX3，77
229 poke(!l &H38，40車KAKIY+)(X+1，32:KAKIY=KAKIY+1:ifKAKIY=24 then K内KIY=3
230 poke@ 品質38，40車KAKIY+SARLlX+I，7B
240 if int(rnd(1)車川EN)=l then poke~ &H38y994-40車EN，32:EN=EN-l:play"G32C32ぺ"E32":if EN肱 ー 1then 9oto 4ft 

259 for D=9 to 75s:next D:goto 20 

260 if 02=32 then 9oto 328 

270 02=32:SC=SC+1s 

280 p).:IY 鴨 G32":poke8ιH38，868 J 32: pok e~ &H38 J 9O9， 78: p 1 ay " G32 ~: poke(!l &H3B， 909， 32，78: p 1 d.y " G32 ~ : poke@ &H3 

8，910，32:play "F32":poke(!l 品目38，993，79:play 司 F32・・
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299 poke@ &H38，993，32:EN=EN+l:poke@ &H38，994-49車EN，79
380 qosuh 460:if ENc23 then qolo 348 

310 if 01=32 then golo 139 
32O 01=32:SC冨 SC+I0
330 play ~C32~:p・コke@ ιH38，866，32:poke@ &H38，8S8，7B:g口to 28O 
340 cgen O:locate 32，O:print ~ヴー-':1" :cgen 1 

350 for D=33 t. ・コ S白RUX+lstep -1:10cate D，l:print "0 ":plav "C32":nexl D 
360 for D=O t.o 21:poke@ &H38，BO+SARUX，83，B3，83:1ocdte S向RUX，D:prinl" ....abf ・φe・cdh.・~:for DDzO t.o 2 

OO:nexl DD:next D 
370 plav "t，23oececegggfdfdecc" 
380 agen 9:1ocate 13，8:print 明暗時モヰbラオ千降、':locate14，10:print "BONUS 5OO":SC-SC+5OO:gosuh 46O 
390 plav "r32司:<;Ioto480 
4O8 for D=O to 3:poke@ &H38，8Bl+K向NIX，75:play"F1S-
410 poke@ &H3B，B81+K内NIX，76:play"BI6":next D:for D-O to 5OoO:next D 
428 KANI=KANI-l:if K内NI>Olhen 90to 498 

438 if SC>HS then HSzSC 
440 cgen o:locate 15)B:print. "C肉料 E":locate15，lU:print "0 V E Rn 

458 for D=O t，o loeoO:next. D:qot.o 6413 
460 og令nの:locate35，4:print str事(SC):cgen 1 :ret.urn 
470 SC=o:K向Nlz3:門ENc98

4BO MEN=刊EN-Io:ifMEN<5o then MEN-5o 

490 cgen l:width 40:EN-3 
5139 play 司T29804E8E8E8E8C8C8E8F8E8F8G8F8R8G8F8E8E8E8C803B8B804C8D8C205Cl" 

510 prinl "...SS...SS・e・・...0ωSS":locatee，9:print "UV・・・PU"
52O locah 5，12 :pri nl np" 
530 for D冒 3lo 23:Iocate 2，D:print "SSS・i: next. D 
54O 10ηate 5，21:print "υ・・sυ・e・SSSυ";:locate1，22:print "W...WS・，
550 locate O，24:print "RRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRHIJ.....RFGF.・"
弓f3肉 1円円I!..t肉ち，7;print "r..5..sr...叫I，.IST...叫l川，JST令..叫l川~SSSSSSSSSSSSSSSS5S5SSSST"

弓7正1:1]，巾〉戸'.'al肉止6，己之:prj円t
' 580 )0σate 34，24:print 鴫O..O..O..O":]ocate 14，0:prinl. nab....cde .. 

590円ge円 O:color4:looate 35，3:print "SCORE":locate 35，7:print ..HICH.....SCOREn 

6ee c口lor7:looate 35，4:print str$(SC):locate 35_，9:print str$(HS) 
610 BYl=3:BXl=int(rnd(l)車20)+9:BX2=int(rnd(l)車29)+9:BX3ci nt (r円d(1)車2O)+9

621.3 Hl=65:H2=65:S白RUX=14:01-32:02=32:K向KJy83:K白NJ X=26 : r'IM= 1 

630 '':l g~n 1: <;1円t.o29 
640 width 4θ: pr i nt. : cge n 1 
651.3 print" bhbbb bbb bbbbb b b" 

6f3o prinl" b b b b b b b b
n 

671.3 print" bb bbbbb b b b b" 
680 print .. bbb b b bbbb b b-
690 prinl .. b b b b b b b" 

7oO print" bbbbb b b b b bhbhb・。"
718 pr i nl .. 0 0 000 00 0 000" 
728 print .. 0 0 0 0 00 0 0 句

730 prinl ~ 0 0 00000 0 0 0 0 ~ 

748 prinl. .. 00 0 0 0 0 0 0 

7ち8print " 0 00 0 0 0 00 0 " 
760 print .. 0 0 0 0 0 0 000"; :cgen S:print "ω向RS"
77e print ..・φ。i'0りRKEY <4>畠 <6>.."."
78O prinl ・・ 5T向RT<SPACE> KEY" 
790 CT事-inkey$:ifGT$=" • then goto 470 
8130 qoto 79S 
810 res;t.::>re 848 

820rf.lddA:if内=255then return 
830 reBd B$:def 円hr$(向)=hexohr$(B$):golo829 

840 datB 65 ，OOOO90S1S192oOoO81C3C3C3E7FF7E18S0S0OOS1O1S2S0OO 
850 r{ata 66，θoOOOOoosoooeoooのOOOOOo042E74242eooooOSO42E7428O
860 dat.a 67， oogeooeosoeosooOl8oFO7Oo1F202F28oeoooθoooOooOOOO 
870 data 68 ，OOS2D181OOSOOOOO7EFFFFFF99C3FF7ESoO2S1S1Boeooooo 
88O data 69 ，soooooeoooooeooo18FOEOOOF884F414ooooooeoooooeooo 
898 <:ldt.a 70， 81C3C3C3E7FF7E1881C3C3C3E7FF7E18oOOOOOololo2eoeo 
9DO data 71 ，oeooeooooooooS42eoeoooe042E74242OOOOoOBO42E742OO 
g10 dat.a 72 ，18oFe7solF2O2F2818oFO7OOlF2o2F28S0ooeeooooeooooo 
920 rtat.a 73，7EFFFFFF99C3FF7E7EFFFFFF99C3FF7Eeoe2oleleooooooo 
930 dat.a 74 ，18FOEoooF8e4F41418FOEooeF884F4140oooooeoooeoooeo 
Cl40 dat.a 7号，eooeoooooesoeoooeeoooooeEeE2E242Suooooe0E0E2E2oO
g50 dat .~ 76， ooeeooθoooe090ooooeoooseo7474742ooooooe00747470e 
9f30 da十a77，θOoOo4181自eoeoeoooeoeeee02ooooooeoooee24667E7E3C
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978 data 78 ，8OOOooo8o2eeoooooooeo824667E7E3cooeoo4181内θ9O9OO
9BO data 79，eoooooθooooooooooθBIA5BDBD66BDBlogeo24oeeoooooe9 
99O data 8O，θoooeoeoeoeoooooo9ooeoeooooeoeeooF3D7B77EEDEBCFe 
19oe data B1 ，ooeoeooeooooooooeo8oeoeoeeooooeoFBBCDEEE777B3DeF 
1810 data B2，白内55AA55白内55A向55ooeeoeo0oeeooeooeoeeeoooooooeoeo
1e2e data 83 ，eoeoooeoeooeeooeA向55内向55AA55AA55ooeoeoeoeeeoeoeo
1030 data B4 ，ooeooeeoooeoooeo内向54白850A8.4eBoeOeoooooeoeooooooo
1O4O dat.a 85，のOooo08GeOoooOeoAA552肉15sAo5o2elooeoeooooeooooe8
1058 dat.a B6， ooooooooeoooooo8BO49A8SOA85.4内向55OOθoooooeoeoeoeo
1O6O data B7 ，eoeoeooooo8eeoeoeoele2e5o内152向55ooooeoeoeoeoeoeo
1970 data 97 ，808oeoeooeeoooeoeooooeooo6B6e6e6sesooeeeo6eeeeoo 
1oBe data 98，θoeoeoeoeooeooooee3C7EDBE77E7E3ceoee3C99A53C18OO 
IO90 data 99 ，eeeoeeoeooeoooooe3o3o1eoeeo183o3eoeoooeeoo伺 OOs3
L180 ~ata 10O ，oeoeoeo舶のθooe3C7EFFFFFFFFFFFF3coeoeoeoeooooeoee
1110 data 101 ，oeooo8oeeoeeoeoeoeEsFB1COB8ececeoooeoeo4oSseeeco 
112O ~ata 102 ，oeoeeoeeeeoeooeeeeoθoooess6e6e6eoooeoeoe6eoeoeee 
1130 data 103 ，oeoooeoooeooooeooeo71F3Bleo1o3s3eeeose2s1eooee03 
11.40 data 104 ，oeoeoeeoeeooeeoecoCs8eoees8sceceeeoeoeoooeoooece 
1150 da ta 32，θsB0oooeθoeoeooooeeeeooeeeeoeoeeeeeoeeoeeeeeeoee 
1160 data 255 

金門橋エイリアン

円スト十
西暦1985年 9月。多部1+1俊雄は白紙の原稿Jlj紙を見つめながら考えていた。

うん。だいたいアクションゲー

つまんない

よな，本当。」
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〈写真 5-1}橋の左右から迫ってくるガ・ オーク。中央にいるのが人

《写真5-2)輝きながら走るビームo 橋の上ならガ・オークを殺せる
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《写真 5-3}ガ ・オークがガラサに変態。人が食べられてしまう

そう 言ったわけでこのゲームにはストーリーはありません。どうしてもストーリーが欲しい方

は，ゲームを行ったあとで自作して下さ L、。なお，これは決して，本当に，絶対に， 完全無欠に

著者の子ヌキていはありません。信じて/

門ルール
これもキャラクタ別に紹介します。

①キャノン砲

画面下部にあり，固と固のキーで左右に動かします。

そして最下部に並んで¥、るエオ、ノレギー弾を使ってスペ

ースキーでレーザーを撃 ち，橋を渡って行く人の援護

射撃をするのですが，エオ、ノレギ一弾がOになったり，

人がガラサに喰われてしまったりすると臼爆してしま

います。
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②ガ・オーク

ガラサの幼虫てや左右の川から橋をj度る人をねらって

徐々に近寄って来ます。水中にし、るH寺はレーザーで撃

ってもスター卜地点まで後退するだけで， 殺すことは

できません。上陸すると殺すことができるようになる

のですが，ガ・オークも狂暴 になり， 真横に人が来る

といきなりガラサに変身し，飛びかかって喰いついて

しまいます。

③人

この非常時に橋を渡って行くという非常識な人間。

④ガラサ

ズf・オークの成体:。人を1食うとその場て"消j成してし

まいます。これが本当のH食い逃げだという話も・・・

日
第 5-1表のようになっています。

〈第5-1表〉スコア

上陸前のガ・オーク I 5 

上陸後のガ・オーク I 20 

|面クリア時の残り

弾一つにつき
2 

|人渡らせるごとに I 50 

人を殺す I -100 
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1面クリア包ゲームオーバー

ガ・オークを全て倒すと 1面クリアになり，次の面ではさらに足の速い敵が出現します。

また人が全滅するとゲームオーノfーとなります。

円ブ問ム
〈表5-2表〉プログラム説明

各行の働きは第5-2表のようになってい

ます。これもやはりテストランの後は匡主豆エ]

一回でキャラクタとリピートスピードをノー

マノレに戻して下さい。

〈リスト 5)金門橋エイリアン・プログラム

18 init wCRT2:328，2θ9，16w 

10 -20 

30 -200 

210-330 

340-400 

410-

420 -

430-460 

470-500 

570-670 

680-810 

820-1120 

ハード的初期設定

メインルーチン

ビーム発射スコアアップ

ガラサ出現

人の数表示

スコアの表示

ゲームオーバー

l面クリア

初期設定

デモ

PCG設定とデータ

29 jnjt ~CRT1:48 ， 25， 8 ， 8 ~ :klist 9:click off:cls 3:repeat on ，4:kmode 9:console e，25:HS-2888:goto B29 
39 f or D~8 t.o RERlI:M。ーint(r nd(1)車9): i f RE(附0)=1then 90to 40: else next D:goto 78 
48 po!ce@ιR3B，49串RY(阿OHRX(阿0)， 32 : R)(( 1110> '" R X 0>10)ー1:i f RX(例0)<26then RX(IIIO)・26
59 poke@ &R38，48車RY(MO)+RX(MO)，74+int(rnd(1)車2)
69 i f !'lY=RY(ト10)and RX(刊0)<29then play wC24 ~:poke8 畠H38 ，阿Y車49+RX(MO) - 1 ， 74 ， 32:play "G24":poke@ &H3B，MY 

車4G+RX(MQ)-2，75，32:play ~03C804w:TT=9:9oto 349 
78 for D圃 8 t.o RERU:MO・jnt(rnd(1)車9):ifLE(MO)=1 then 9oto 88: e)5e next D:goto 119 
89 'I)oke@ιR38，49車LY(阿m+LX(f1m，32: LX(刊m・LX(門O)+1:ifLX(MO)>13 then LX(MO)c13 
9O poke@悶 38，49車LY(附 )+LX(附)，74+i nt(rnd<1)車2)
189 if ~1Y'"'LY(MQ) and LX(M0)>18 t.hen play "C24" :poke8息H38，門Y車49+LX(附0)，32，74:play ~G24~:poke 8 &R3B，MY車4
8+L)((ト10)+1，32，75:p 1 ay "03C804・・ :TT=1:90to 348 
119 NRUN2!'lRUN車ー1: 1'1<:・72:if 阿RUN園田1t.ben 門C冨 73

129 poke@ &H3B，49車NY+附X，32:阿Y=阿Y-1:ifMY=9 then SC-SC+5D:g05Ub 428:MY-21:MX-15+int(rnd(1)車18)
130 pokel!lιR3B，4G車MY+!>1X，MC: LL-G 
148 for D=8 t.o 489:next D:CE事国inkey$ 
150 XX=CX: i f GE$・"4w then CX温 CX-1:ifCX<8 then CX-8 

168 i f GE$-明6・・ t.hen CX園 CX+l: i f CX.>37 the n CX・37
179 if GE$-句~ then 90t.o 218 

1B13 poke@ιR38，XX+8B1，32:poke@畠H38，XX+928， 32，32， 32 
190 poke@ιH38，CX+881，67:poke@ &H38，CX+928，68.69，79 
288 jf LL-8 then for D=D to 38:next D:LL-1:goto 148: e15e goto却

218 jf CA--l then 90to 439 

228 poke@ &R38，968+C向}91:C向=C角一1
238 for B-21 to 1 st.ep -l:CC=peのk@(品目38，CX+l+49車B):poke@ιH38，CX+1+48車B.66:ifCC=32 then next B:B-l 
248 for C-21 to B step -1:poke@ιH3B，CX+1+48車C，32: next C 
259 if CC-72 or CC・73then p)ay "05D3204" : 11E=阿E-1:gosub418:SC冒 SC-lSS:gosub428:if ME・9then goto 439: 
。IseMY宮 21:MX-15+int(rnd(1)t18):goto38 
269 jf CC-:74 then got.o 39 
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278 t1O-(C+l)/2-1:if CX>28 t.hen 90to 310 
2B0 play ~B32~:if LX(MO)<11 then SC-SC+5:gosub 429:LX(MO)宮 0:90to38 

299 SC=SC+2O:gosub 42Ð:LE(門0)-1.3:向L~AL- 1: i f 白L~Ø then 90to 470 

300 goto 39 

319 play司B32":if RX(例0)>28then SC=SC+5:gos¥.Ib 429:RX(門O)~39:goto 39 

329 SC=SC+213 :90s¥.Ib 4213: RECI>IO) =0 :AL=白L-l:ifAL=0 then goto 470 

339 goto 39 

348 if TT-9 then poke@ιH38，刊Y車49+RX(MO)-2，32:else poke@ &H3B，阿Y車4e+LX(門0)+2，32
350 looate I'1X-l，tf(-1:print ~RST・.....UVW......XY2" : for D=9 to 1ege: next. 0 
368 locate 1'IX-1， t1Y-1 : pr i ot " ・。@・ ・・・・ " 
379 ME=ME-l :90sub 41e: i f 11E-9 90to 439 

3B9 MOaMY 12-1 :MY=21 :門X=iot (rnd(l)車le)+15:if TT~e thon 90t.o 49O 

300 LE(MO)・13:白L-AL-1: if AL揖 ethen goto 4713: else 90to 313 

4e9 RE (P10) ~9:AL園内L-l:if AL=9 then 90to 479: dlse goto 39 

419 cgen 9:locdte 33，9:print 阿E:cgen1 :return 
420 0gen o: looat・6，e:printSC:cgen l:return 
439 Jocate CX~1 ， 22:print 句，.

449 for D~8 to 5:100ate CX，23:print "LMN..":play "03G32":locate CX，23:print "OPQ・.":play"03D32":next D 
:play "04" 

459 cgen 13: 10cate 16，7:print "G A 門 E・・・・@・・・・oV E R":if SC>HS then HS=SC 
469 for D=9 t.o 799O:next D:90to 6B9 

479 i f C向〉ー1then for E-C白 to9 step -1:poke8ιR3B，96o+E，91:play "A32":SC~SC+2:gosub 42e:next E 
4B9 looale 15，9:0gen D:print "NEXT PLAYP":cgen 1 
499 for D=8 to 4eo9:next D 

599 ME-~IE+l :90to 529 

519 SC=9:トlE寓 7:RERU圃 8

529 ・~gen l:width 4O:cgen s:100ate 1，8:print .SCORE-;SC 
539 locate 14，O:print "RJ-SCORE";RS 
54O Jocat.e 39，9:print "MAN"iME:ogon 1 
559 RERU~RERU+l:if RERU>4 then RE臥J~4

569 for DE8 to 19:poko@ &H3B ， 51~4e車D ， 65:poke@ιH3BJ68~4e車D， 65:next D 

57e 1 i ne (8，16)ー(87，159)，1，BF:Jine (232，16)ー(319，159)，1，BF
589 line (9，13)ー(87，15)，2，BF:line (232，13)ー(319，15)，2，BF
599 I i ne (9，169)ー(87，162)，2，BF:line(232，16e)ー(319，162)，2，BF
6e9 for D園 9 t.o 8:RX<D)・39:RY(D)・2+D車2:RE(D)田 l:pok08&R38 ， (2~D車2) 車49~39， 74:next D 

619 for D-9 t.o 8:LX(D)=の:LY(D)=2+D*2:LE<D)=1:poke~ &H38，<2+D車2)阜4e，74:nextD 
8:?13 C:':=18 ;lfi:21:1・IXr.i nt.(r nd (1) 事19)+15:~lRUN:l:向L=18
639 for D=O to 39:poke8 &H38，96e+D，71:next D:CA回 39
649 looa~e 19，22:print ~C・・・DEF"
659 loca~e 17，9:ogen e:print "ST向RT'":cgen1:for D-e to 4ees:nexl D 
660 looate 17 ， 9:prin~ .，喝
670 90lo 39 

6BO cgen l:width 49:01$ 2 

600 for D・ot.o 39:poke8 品目38， 49+D ， 65:poke ~ 畠H38，88+D，65:poke8畠H38，128+D... 65:円。xtD 
7e9 locdt.e B，2:0gen 9:prin~ "GOLDfN G白TEBRIDGE向LIEN":goto 739 
719 for D=8 to 12e9:next D:cgen 1:relurn 

729 for D~9 to 29ee:next D:cgen 8:ret.urn 

739 locat.e 13，7:print. ~C内NNON . . .‘ • "j :gosub 718:print 司 DEF..・C":gOS¥.lb729 
749 looato 13，IB:print 司C向E向SA..引..";:gosub 719:prinl .，・RST・...UVW~"."XY2.:9osub 72e 

759 Jocate 13，13:print -GA-ORC.....，"; :gosub 71o:print "J":gosub 72e 
769 Jooat.e 13，16:print >>門向N ...... "j:gosub 718:print "H":gosub 72e 
779 looate 15，19:090n 9:print "YOUR KEYS" 
789 locate 11，21:print.司RIGHT<6> LEFT <4>・
799 1∞ato ls，23:print・FIRE畠 START<SP向CE>"
800 NH$・inkey$:ifMH$-"" t.he円 518
819 goto 8ge 

829 read向:if内=389 ~hen 68e 

839 road B$:def ohr$(向)~hexohr$(B$) :got.o 829 

849 ddta 32 ，e9oee989伺 eoe98o9geoe9oo8o13eee99ooeeeoeoeoeoe9eo
859 data 65 ，egeoe989ooeeeeo9FFFFFFFFFFFFFF朗 FFFFFFFFFFFFFF8e
869 ddta 66 ，1899188918e9181889181880891B1818e9OO991818181818 
879 datd 67 ，1818183C3C7E7E9980egeeee8oe98eo91818183C3C7E7E7E 
8BO data 68 ，e9183D3D3D3D3Cs9eeI82C1CIC3C3C3ce9183D3F3F3F3Es9 
800 data 69 ，FFFFFFFFFFFFFF3cooee1gege9ooe9o9FFE7D3C3C3E7FF3C 
9伺 data 79 ，8O18BCBCBCBC3ce9oeI82CIC1C3C3C3Co918BCFCFCFC7cee 

919 dat.a 71 J FEC682B2B2B2C6FEe9387C7C7C7C38egea386C5C5C7C3899 

92e datd 72 ，183CIB3C3C3ceeeoee8989C2o1ege8ege9B089FE3D3C3424 
939 data 73 ，183C183C3c3ceeeeeooleI43B9oe13oo9ogelBI7FBC3C2C24 
949 data 74 ，eee01aege9809gege9oe1818eS66C366ee3C66E7FF66C366 
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95O data 75 ，0oloeoeoeoeoooeoe01818SO666666243C66E7FF66666624 
960 data 76 ，eoeoeoooeoooeoooeoe421S5eF2F7F7Feeeoeoooeoeeeosθ 
979 data 77 ，eoeoeoeeeeooeoe02288C2F7FFFFFFFFeoeeeoeoooeeeeee 
98e data 78 ，ooeeeoeesoeeeeeee02084AeFoF4FEFEeoeoooeoeeeeeoeo 
9ge data 79，θoeoeeooeoeeooeee921eel11BlF3F7Feeeeeoeeeoeoooee 
1eeo ~ata 80 ，oeooeeθoeoeeeeo0441143EFFFFFFFFFsoeoeoooeoeeooso 
1018 r!.ata 81，θosoeooeeesoooeo9984ee88D8F8FCFEeeeeeooo舶 oeeoee
1O2O data 82 ，eoeeeoe5171DIDID90朗 eooee6eC1818eoeeeee2eE2E3A3A
1030 data 83 ，801455513121e141eeeoeo2C4E5E7E3ceo281司向92B9向e8e82
104e dat.a 84 ，ooeθoe405o545454oooeeoooeoeoeoeooeeoeoA9向8A8白8A8
1050 data 85 ，55555555151515s5eoeoeoo04oCOEOCO2A2向2向2A6AE白E自CA
1060 dat.a 86 ，456F5EO81818SO81朗 76E3F7E7E7FFFFBAE642eo7E182881
1070 data 87 ，545454ち454545esoeoeeeoeee2e3e7s3A内向向白内向白白AABAF内3
lOSO data 88 ，01eoeoeoeeeoeeoeCC6CSFo7eeeeoeeocc6coFs7oeeeeeee 
109O data 89 ，55soeeeoeoeeeoeoeoeeooeθooeoeeeo白内3ceoeoegeeeeee
1189 dat.a 90 ，soeoooooeeeoeoo03336FoEgeeoaeooeB336FoEeeeeeooee 
1110 ~ata 91 ，FEFEFEFEFEFEFEFE伺 ooeoeoeoeeeeoo朗朗θooeθeel3eoee
1120 dala 3ee 

294 

BASIC四 M25の隠し命令 @ 

-倍速スムーススクロール

これはBASIC等の隠し機能と 言 うよりも BASIC等の改造情報と 言ったブiが良いと思います。

POKE &H2C4， &H1E， &H2， &HCD， &H52， &H4C， &H15， &H20， &HFA， &HC9: PO 

KE &H1FB， &HC4， &H2 
としますと，スムーススクロールの速度が2倍になります。通常の状態てはブラウン管に 1岡両分のl画

像が映し出される約I占7秒間に 1度，次の 1i耐II而を表示するための準備として，匝ih'iiカ.-_時的に消える期
間j(垂直プランキング期間)があるのですが，その時にCPUに割込みをかけ. 1文字の縦方向すずつ(200

ラインディスプレイ H年は 1ドットずつ. 400ラインの 8x 16ドットフォント平JjJl-l1I寺は 2ドットずつ)ス
クロールアップさせるという子;去により，全く百しれのないスクロールを実E見しています。 このことか

ら1行分のスクロールアップには原則ーI-_.常に約晶秒(0.133・・4少)かかることがわかりますが，さ きは
Eのちょっとしたプログラムては. lliil当たりのスクロール最を縦方IIJ]昔一(す)文字分にするニとて¥ ス
クローノレ速度を倍(1行につき 命秒)にしているのです。

なお，この状態からさらに

POKE &H2C5. &H4 
tしますと， 4倍速スクロールも可能です。ただ，ここまで速くしますと. i画的Iに追いついてゆくのが
かなりきっくなり. [1が疲れ易くなります。 それに，モニタのDコマンドやFILES命令のように元々ス
ピーデイに表示が行われるものでは問題ありませんが. LIST命令の際には使われている予約認や実数の

定数の数が多い行(一行がIi ~ 、行)で中間コード等→文千:ダJJ変換にかかる H剖:~Jが長くなり，スクロールが
ガタついてかえ っ て見づらくなるこ t があります 。 また，同織に長φぷのための fiíj 処f11[がK~、ものでは，や
はり乱れが生じることがありますので. 2倍速くらレが頂度良いかと忠レます。

なお，

POKE &H2C5. &Hl 

とすると通常の l倍速の状態にすることがIIf能です。

また，

POKE &H1FB， &H52， &H4C 

として，完全に元の状態に戻すこともできます 0

・ラインスクロールモードで起動する

これも両ij項と似たようなものです。ただし，改造ではありません。BASIC起動時の州而はスムースス

クローノレモードになっていますが， auto-run. m25に，

980 POKE &H5ED. 0: POKE &H5E9. &H18: KLIST 2: PRINT CHR $ (4) ; 

を追加すると，ラインスクロールモードで起動できます(行番号は211-989の中でツわ、ている所ならどこ

でも OKです)0 INIT文を使った場合と異なり，初期メッセージを消さずにこのモードにできますので，

大変便利です。



圏全回路図
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パレットボード(MZ-1M1 0) D/A変換部・…・…・・・・・・・・・…ー・…・・・…一..312

拡張グラフィックRAMボード(MZ・1R27)…….........…・・・・・・・・……・・313
カセットデッキワンチップマイコン部..........................................314

カセットテーッキアンプ部......................••••..••...•••••••••••.••..••.•••. 315 

電源部・..........................................................................316 

ボイスボード(MZ・1M08)....………・・・・・…一……・・・・…・……・・・…一一317

キーボード部…-………・・・……ー・・・・・・・………・・・・・・………・・・・・……..318
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※本い|路12<1はマイコン編集部において参考資料として掲載

いたしましたので¥メ ーカーへのお間合わせはご遠慮〈

fごさい。

圃マシン語活用表
一.319

295 

''''f/ '‘閣制刷.， .. 

-.... ・m・・・m聞
l 



① CPU・メモリコントロール部
M2w 

B C G H 。

6 

5 

3 

2 

伊頂官官守 ~Il買T

帥~肘1U:t:::n:i:l :U:J:::U:Ia: 

A 8 D C G H 

右:fWJのZ-80BCPUとあるが，スーノ{'-M

Zのrl~M，セ ン トラノレプロセ ツシンクマユニッ

ト (CPU)て.す。 A1S-AolJ:CPUからメモ

リやI!Oポート を選択するための信号線，ア

ドレスパスて"，D7-Doは選択したメモリ等

のデータをやり取りを行うための伝号線です。

またMREQ1J:メモリをアクセスする， IORQ

は1/0ポート合アクセスする， RDはE売出し

5 1ナ行う， WRIま苦:込みを行う， RF SMはD-

RAMのリフレッシュを行う， Mlは命令の1バ

イト日を(これカtCBH，DDH， EDH， FDHの

いずれかなら 2バイト 討も)読tI'.し中である
ことを，メす， HALT1J:HALT命令(76H)を実

行して{千二11ーしているこ とをノメす， BUSAKは

4 DMAによってパ‘スを今:けiJ主していることを

示す，IJUJCサです。INTは通常の割込みを

行う，NMI1J:ノンマスカフツレ割込みを行う，

WAITはテ。ータパスを使用する時間引き延ば

し ~rj' う ， RESETはリセットを行・う， BUS 

RQはDMAを行うこと を，それぞれCPUに

3 リクエストするためのもの， φはクロックを

供給するもので.CPUにとっては入力信号綿

になります。CPUからのIJ，jJは.多数のICに

f.Lよ達するために.パスパ、ッファを入れていま

す。なお， VCCとGNDlおt1iJ反です。

一・ブJ，右jfMIJのTC17G14AF-0005は， CP 

2 Uのメモリ空間を広げるためのメモリマッピ
ングレジスタを持ち，メモリや CPUの細か

な制御比れ;.を ~tl. l:させたりもす るカスタム L

SIて"C-MOS 1400ゲートで構成されるゲ

ートアレイです。ポートB4H-B7Hてフ。ログ

ラムからアクセスて.きます。CPUのクロッ

ク4MHz/6MHzの切換えや，メモリアクセス

11寺のWAIT発生， MZ-2000/80Bモードのv-
RAM等のパンク切換え等もここで、行ってい

ます。

6 



② IPL.SIOS.拡張ROM.メインRAM部

C F D 
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r:IZ? 
，，' 

而R
'01・'"'
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M
由
一
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ト一川一川一任一川一川

E G H 。C F 8 A 

ん:1'，カ・ ら縦 l二←Lゥある r27128Jは16

Kノfイ卜のP-ROM(プロ グラマブノレR

OM)て¥ 卜ーの ;ゥはIPL'BIOSを2ウ〉

芹IJしたも の， 卜のーつはj凶常ソケット

だけカ，');:装されている f}l:~長 ( jillP閉 ) R

OMです。IPL'BIOSROMは近い将米

マスクROMl{1占lで品!き特 えられるよう.

拡張ROMは将;ldl;Jに)¥..?(f.)It:のフ。ログラ

ム合人れられるよう. 32KノfイトのRO

iVI b接続て。きるようにな っています。

右側て11t近世場した 4ピット x64K 

(256Kビット)のD-RAMr 41464J (μP 

D-41254C)をやi:い， これ4{!占lだけで'128

Kノfイトi'"よ引しています(1ピット×

G4Kの r4164J なら 16f1~卜五、 定) 。 また，拡

';1三JHRAM(MZ-lR26)のソケ ットがさ

らにれにあります。



③ク、ラフィック部

この部分はSC65S040-084という グラ

フィックコントローラ (G-CRTC)とクず

ラフイツクRAMて♂す。

G-CRTCはポート BCII-BFHて.アク

セスされるカスタム LSI(ゲートアレ

イ)で，グラフイ yクRAMのアドレス

先'1:.256色モードや2凶il1tiliJi:ね介わせ
の制佐11. リードモディファイ ライト.

サーチモード， グラフイ ツクの スムー

ズスクロール，グラフィックのノ、ード

ウェアビューポート ..n'il1hば0.1:タイリ

ングバターンの s立'，.iごろリムすべて これ

でiiっています。

グラフイツク RAMは 256 色モー ド ~rJ~

の'k引のため4ビット x16K (64Kピッ

ト) のD-RAMr 4416J (MB-81416)を

佐川し lliのアクセスfごけて4ノfイト

~liilll ，H こ 1~1 Cみ ~I!・ きできるように してい

ます。
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⑥テキストV-RAM.キャラクタジ‘ヱネレータ部

B C D E F I G H この部分は⑤のCRTCと街岐な関係

にあります。rj'九Lffliの8ピッ トx2K

のスタティック RAM'2016J (TMM-

61 i~iÈ~i!~ 阿川町 6 2015)はテキス卜V-RAM1・2とアト

(，，(，.(，刷ム日( リビュート V-RAMて ιにあるのは
--竺._-三~ ~ ~| 甲 ， f:フォン卜を栴納した211占|の128Kパイ

トマスクROM'231000J (TMM-31000)， 

プ ログラマブルキャラクタ ジ‘ェオ、レー

タ(PCG)0-3i'iJI、"1する4f[Mの'2016J

(TMM-2015)です。

これらのメモリはCRTC系と CPUの

1.I，j }jからアクセスちれま寸ので， /.:ド

にあるノずスノ，~ .'/フア (74LS245x 2)で

そのtiJ換えをiiってレます。また. そ
の卜の (74)LS273(j:，ポートCFIIて''11'.

)Jしたキャラクタ ジェ ネレー タの選択

:IKrili i' l~~f.'j す る TTLです 。

/，: 1;にあ るTTして桝1&される自li分は，

400ライン1I干の|付加外iilil，iJHJI(スーパ

ーインポーズ)11)の切挽えを行ってい

3 ま寸。 このf，¥'，}Lt.CRTCと③のG-CRT

CにfJH:~されていますc

尚宏田 F 



⑤ CRTコント口-)凶B
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中-!)とにあるSC65S040-085というCRT

コントローラ(CRTC)はポート F4H-
F711て、アクセスされるカ スタムLSI(ゲ、

ー トアレイ)て¥テキスト子RAM(合

アトリビュー卜 )のアドレ ス発生，テ

キストのスムーズスクロール，テキス

トのハードウエアビューポート，グラ

フィ ックのノfレッ 卜レジ'ス タ，テキス

トとグラフィッのフ。ライオ リティ fサき

介)J)(: ~r~; を ii っています。 ま た，内音1; レ

ジ‘スタの設定により，自分fl身のアク

セスJii去を変えることで"MZ-2000/ 

80Bモードにも対応していま す。

2 



⑤ 1/0・割込みコントロール部
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A B C H D E F G 

I!Oコントローラ fSC-61K228FJは

C-MOS 1000 テー一トて根付'~]J)とされるカス

タムLSI(ゲートアレイ)で， 各種LSI

へのポー トアドレスのデコードや，察

医(j，iJ:Jt)j{β号 ・イ ンターパルタイマ ・フ。

リンタ ・カレンターク ロックか らのそー

ド2主1]込み発作:代行.SIOア ドレス ・ポ

ーレイト選択等をbってい ます。 また，

.tfliのI10ポー トアクセ スH年のWAIT発

'1:と. CPU ~干のリ セ ットイパ句・(RESET

スイッチて"IJ.CPUやこ のLSI. "む以J止
人 ・IPLスイッチでは全部のIC1: LSI 

eリセットする)先生 もuっています。
ポー トアドレス C611-C7HとCDIIをア

クセスすると ，こ のLSIが選択されま

す。

また.1，:トーにはインターノずノレタイマ

としてやJlIJして いるi8080系flJの汎月lカ

ウンタ f8253J(μPD8253C)カf.:fi.J-.に
はTTLて。構成されるプリン タインター

フェースがあります。 ここ では，‘ポー

トCAHのb7(CPUか ら兄て人)J)のボイ

スコミュニケーシ ョン インターフェー

スボ、ー ド'ぶ装1I.'i'.'，[1品若いにより屯iJJi(

が入ったかどうかも処則してい ます。

z 



⑦ RS・232C・マヴス・キーボード制御部 . 
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B D F 
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而商

A 日 。 G E F 

/_i上のZ-808SI01.ti凡周シリアル入
出力 LSIて二 Aチャンオ、ノレは RS-232C

のAポートに， 8チャンオ、ルは切換えに

よってRS-232CのBポートと マウスイ

ンターフェースに使われてい ます。

11:ドのZ-808PIOは， 1凡附ノfラレノレ

入II'.)JLSIて¥キーボードや MZ-2000

/80811年のノfンクt))枚えを行っています。

"1央ド古1;のrLZ91A21J'ム キーボー
ドをセノfレートタイプにし， しかも従

*機とのh枚'1"1:をとるために開発され

たカスタムLSI(ゲートアレイ)て"，4ピ

ットの双方向線をカラムアドレス11'1力.

データ入)J(卜"f:)， lii]_f-_f，，:入)Jを時分

4 古IJてií うために f~われます。 また，キ

ーボ、ー ドコオ、クタを屯i原供給中(動作

中)に抜き去ししてしまった場合の保

直川と して， ダイオードカ11411古11i.t閉さ

れています。



⑧カセット及び音声合成インターフェース・サウンド部
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'11央L/a;にあ るLSI， 'YM-2203Jは，

AY-3-8910コンノfチのSSG斤iJJj(と. ~!l! 

1'，のFM{'iilJj( (OPN)により {.'i'ln.8オク

ターブ61'11('，. + 1 '~'}J県庁のサウンドを先
'1:するもので¥イi附のYM-3014はその

|人lのFl¥1IiYi1jj({'iI;の{パりをoA変換に 1)
j凶 'I~;:; のアナログイ， ;りに変検するもので

す。 また， その/じには {r，!i介1&ボー
ド (MZ- IM08) の ~;I~irがあります。YM
-2203にはill川人}Jポー トヵff.]"l、ていま

すので¥ それを干IJ川し て{千成介IJX:やモ

ー ドスイッチ ~ï;.; とのコ ミュニケーショ

ン念行っています。

h.l;にはi8080系川の汎川ノfラレル人

}J LSI. '8255J (μPD8255AC)カTあり ，

トーにカセット|民!係の HJIJ 待l' に f~われてい

ます 。 イ i ~rtl，:.{こはカセットデッキ日liとの

持続)IJのコオ、クタがあり. その途111に

はMZ-2500・2000と808モードの切り

扱え川路が人っています。

まt.:.• イ i 1にLiYM-2203のSSG剖l.

OPN古1;. ('ii!i{';'1反.8255のCポート b2

のダイレク トサウンドIIUJ. カセット

デッキのアナ ロ グ日I; II} 'H， ; ~;.のイト Ii比 1111

2み(.jKti'L(，与を介し， そのまま持続され

ている)カfあり .こ のf，n;.はT1i(rIのA

UDIO ~;tli r‘(モデムホン)に持統されて
います。 また.こ のいけとモデムホン

からの入}J('1' i!iヒが合成さ れ、 カセォ

トデッキのアナログHiY古1;(ライン)
や.さ らにアンフJを過し た 1..て.')'JI説ス

ヒーカーと liiil(liのイ ヤホン端.{-に持続

されていますの



⑨アナログ・デジタルディスプレイ切換え部
ωoh宇

B C D 

5 

3 

G H 

G H 

6 

ニこでは. 3ピット8階調のR'G'B信

号を. D/A変換後アナログRGBとして

出力するか.その最上位ピットだけを

採用してデジタルRGB(+1)として出

力するか， また，モノク ロデ、イスフ。レ

イに対してアナログRGBをR:G:Bキ

5 : 10 : 2で混合してアナ ログで出力す

るか.OR~ とってデジタルて‘出力する

か(この11寺liMZ-2000・80B内蔵ディ

スプレイコンパチとなり， テキストの

みの/PI11とグラフイツク合成の出力と
を選択できる)を選択し ます。

中央上部のCN30とCN29(コオ、クタ)

は通常そのまま接続されてい ますが，

4096色ノfレットボード (MZ-IMI0)を

使用する時は，この途中にパレットレ

ジスタを置くような仕組みになってい

ます。

3 



⑩カレン夕、クロック・リモート・各種スロット部
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/1'..1..音liにはポートCAIIて‘アクセスさ

れるモデムホンとのイン ターフェース

1111路があります。

その卜にはカレンタ守クロ ック rRP-5

C15jと，そのバッテリノfックアッフ。lul

5各カfあります。ノずックア ッフ。には 2.4

Vのニッカド電池が似われています。

また， RP5C15 の レ ジスタ選択七日~A3 

-AoにL;J:.， Z-80のAJl-A8が持続され

てレるのがわかります。

イiの}jには，4096色バレットボード

(MZ-IMI0)， fl.よ必I/Oポー ト(MZ-lU

09)， ，f，Î"~ ，'mOMボード(J¥1Z-1R28)，F 

DC・ジョイステ ィック部 との接続コオ、
クタカ?あります。

なお，パックアップJtlノfッテリの光

.;¥i:Jtlllll路とIC69-70 (7 4LS14・74LS74)

は， メインパワースイッチ ONでノfワ

ーセレ クトスイッチ=リ モート(電話

n機中)の状態ても j岳屯さ れており，
il!:ぷ行イムーにより . それぞ屯i原部に伝え.

システム全H'の屯il忠をONにしてしま

います。



⑪キーボード・マウス端子(前面)部
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これは，本Wliij凶i(カンカツレーポケッ トの隣)にある

キーボード・マウ ス端チと ，FDC・ジ‘ョイス ティック

1M反j--の待問コオ、クタ (CNl=メイン去年版とのコミュ
ニケーション. CN2=1)'J~出3.5 " FDDへ-ttMe，CN 3 = 

外部FDDへのJ在来)e，CN4 ・ 5= ジ ョイステ ィック ~hri 子，

CN6=I/Oコントローラにジョイスティックデ、コードfnj

i怖が入るまでのHIJ，FDD・ジョイスティッ ク基板側で

デコードを行うために必要なも;り)，メイン基板上ーの芥

干市コオ、クタ (til:g長グラフ ィッ クRAMとRS-232CJlf)の

!J;l，:' T舟り説明|ヌ|です。

CPU PWB 

CNI6 GRA門

1""-
， e E 

' .sv 1 ・sv I .s¥' 

z 'Sv 'Sv -5V 

3 C.C1S 1 R(AS 1 eCtS 

‘ 'E R'S I rm 
s R'6 RA1 OE 

6 I R'3 R.‘ R'5 

7 R.O RAI 1 R.2 

a 100 101 102 

9 103 10‘ よ 105 
101 105 101 GOO 

11 1 GOI G02 ~ 
12 I GO‘ G05 G06 

13 I G01 ROO ROI 

141 R02 R03 RO‘ 
15 I R05 R06 R01 

161 80・ 801 602 

1ヲ 603 80‘ 80S 

181 805 B07 GNO 

19 I GNO GNO GNO 

巴~笠 GNO GNO 

C N22 RS・232C lA) 

1 1 FG 1141 

z 1 SO 1151 ST2 

3 J RO 1161 

‘1 'S 1171 RT 

s I CS 1181 

D. 119 

3;; 1201 ER 

Eo 121 1 

22 I CI 

23 I 

H l 百官 1241 STI 

321 1251 

l131 1 



⑫ FDC(フロッピーディスクコントローラ)部(FDCIジ‘ヨイスティック基板。
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lよぱ'1'央にあ るのがフロ ッピーディ

スク コントローラ CFDC)の r8876J(M 

B88761¥)です。このLS剖Ilはまデ一タパス

カ1吋f'l

のデ一タパス (11王:シs論F刈JlH引!り)川lにこ斗l白.キ結行して Lい、る

fたJめ‘データの入11'，)J咋はJx.転してい

ます。

1'-;';'1;の「ル184107JはVFOJllのLSIて¥
MFM (1;引所!主 ) の .hë ll'，し の I;~'~ ， 干IJ川さ

れています。

{也に，モータON'OFF.ドライブ選

却し MFMFM (iji.弘山)の選択，ヘ ッ

ド(I(II'{!!IJ)の選択が.TTLて'ij'われて

います。



⑬ジ‘ヨイスティックインターフェース部(FDCIジ、ヨイスティック基板上)
ω
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∞
 

CN6-6 

この部分はジョイステ ィック(本米

入力のみ)とのインターフ ェースをif
っていますが. 1凡附の人n'I}J;f-ート と

しても使えるよう， 1111路が線維になっ

ています。lポート '1'1たり.人力7本と

しても，人)J4>{"; • !I'.}J 3;J，;とし ても 利

附 υfíj~です 。

たドにはポートEFHのデコー ド[nJ路
がありますが，近L、将主Id!Oコントロ

ーラI"Jにこの機能力f人るよう になった

II.Jには. (74) LS30は行かれ.Jlがショ

ー卜(抜統)されることになる と思いま

す。 また， その11キにはCN6もγi略され
る完:てす(機能的なキはな L、)。



⑭拡張RAMボード(MZ-1R26)
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このるq&:には4ピッ トx64Kの r4464J (μPD41254C)と
いう D-RAMと， ノイズ申i}.i成HJの抵抗日出 ・コンデンサヵ:入

っているだけで¥デコー ド1"1路は本{本側にあります。た

いへんシンプルなボー ドなので. I自Ji1装ji'，'のメ ーカーか

ら，安ii固なコンパチボー ドが11'，て米る ことも与ーえられま

す。



⑬辞書ROMボード(MZ・lR28)
ω
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品F 1 7818-0218 1 C 2 --1 半三1UF

ニの恭板には 2fl占!の128Kバイトマスク ROMf231000J なし 256Kバイ トのROMl制 (512K時も 2伯1)で世き換

(SC7818-0217・0218)カ1絞っており. ;{J.卜のTTL.(74) えることもてーさるようになっていま す(74LS139は不安に

LS139 てその桜り分けを行っています。 1"1路 1 ..ては辞 li~ なる)。

ROMli倍の容{.t(512K)までのよ阪できるように配感され なお. (74) LS174はポート CFHで設立される静 ~mOM

ているのがわかります。 また.将米(I(jには.128K2f同て、 アドレス Al3r)， . L ~f~泳干するために使われています 。



⑬パレットボード(MZ・l~M'lO)パレットレジスタ部

t白

5V 

BR5 

1凪x&

&. 

この部分は4096色パレットボードの

うち，パレットレジスタ x3 L その

設定等に必要な回路から成っています。

ノfレットレジスタは 4ピット x16のR

AMで，画面1ドット単位の変化に追随

できるよう，超高速なTTL(74S189)を

J呆用しています。



⑫パレットボード(MZ-1R27lD/A変挽部
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この部分は4096色パレットボードの

うち.D/A変換部c.それを無効にす
る回路から成っています。256色モード

時やこのボードを使用しない時はYM-

2203ポートA(レジスタOEH)のb2を1

にして，右側のトランジスタつまり C

N-2から来る本体側の信号を有効にし.

COLOR=(l. O. o. 7)のように
して4096色パレットレジスタを使う場

合はb2を0にして，左側のトランジス

タつまり本ボードで作られたアナログ

RGB信号を有効にするわけです。

なお.CN3を本体側のCN29(⑨凶参

照)と.CN2を本体側の CN30と接続

して初めて，本ボードは有効になりま

す。



⑩拡張ク‘ラフィックRAMボード(MZ~lR27) 
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この基板は拡張メインRAMと同様， 4ピット x16Kのr4416J (MB 

81416)とレうD-RAMと， ノイズ軽減用の抵抗器・コンデンサが入

っているだけで，デコーダ回路は本体側にあります。 4バイト 同時

アクセス用にデータ線が32本もあるため，端子数の特に多いコオ、ク

タを使用します。



⑬カセットデッキワンチッ-nイコン部
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この基板には，電磁メカのカセットデッキを制御するためのワンチップマイコンが載っており，前面パオ、ルのPLAY等のスイッチ，その隣のLED(ランプ).再生・巻き戻し・ 早

送り・イジ、エク ト用のソレノイドリレーのように金属片を電磁石で物理的に移動させるもの).キャピスタンや巻き取り用のモータ，カセットが入っているかどうかの検出スイッ

チ，ライトプロテクト用ツメの検出スイッチ，巻き取り軸(右側)が正常に回転しているかどうかのセンサー(フルオートストップ用)が接続されています。



⑩カセットデツ』キアンJ言語

0106 25C2603 F'- _ .__" 0102.0103 0301 25C2603 F 0302 2SC200ll 
O107 2sc2'eie-e)E.J-~f J? 25C2001L l)v-r~ 1'7- 'Iiy;t ，¥-，日

ω一
切

この基板には.デジタル信号の再生ア

ンプとデジタノレ化(上段中央~右).デジ

タル信号の録音アンプ(上段左).アナロ

グ信号の再生アンプ(中段右).デジタル

信号のAPSS時アンプ(中段中央).APSS 

時アンプと再生アンプの選択(中段左).

マイク端子・マイク・ラインの切換え

(下段左).アナログ部録再兼用のパワー

アンプ(下段中央).アナログ・テ、、ジタノレ

各々の録音再生状態と消去ヘッド切換え

用リレー・駆動回路及び消去ヘッド用交

流バイアス発生回路(下段右)が載ってお

り，ヘッドやマイク等が接続されていま

す。

なお，この基板と本体とは

CNS13(上段左)“ CN7 (CMT2) 

(⑧4H) 

CNS12(中段左)日 CN9(CMTl) 

(⑧4F) 

この基板と⑮のワンチップマイコンの

基板とは

CNP9 (上段左)<-+ CNS8 (下段中

央)

CNP8 (中段左)++ CNS8 (上段右)

⑬の基板と本体とは

CNS3 (上段左)日 CN5(CMT4) 

(⑧lH-I) 
CNS2 (上段中央)日 CN6(CMT3) 

(⑧2H-I) 
で，それぞれ接続されています。また，

この基板のCNS16(左下)ど，⑧のCN8(C

MT5). (4A)とは同じものです。



⑪電源面
ω-AW 

PGI 

$01 

ーいゴ

スーパ-MZの電源には，効率

の良いスイ ッチングレギュレータ

が使われています(このクラスで

は当然ですが)。つま り，ほとんE

すべてのIC(ITL)・LSIの電源、で

ある 5Vの使用電力 に合わせて，

交流100Vを消費するわけです。

また，スイ ッチングレギユレー

タでは必ずスイッチング用の別電

源が必要ですが，スーパ-MZで

はこれ (T2PO 122やBD17S1W 

810やQllD880等で作られる)を

本体の一部.つまり⑬で説明した

部分に独立して供給し， パワーセ

レクトスイ ッチ=リモート (SOFT

SW51=OFF)でスタンパイ時には

CON4のCTRl=Hレベルとなり，

この図の下部のトランジスタをO

N状態にしてHICII4157KAという

ICの①をLレベルにし，他へは電

源を供給しません。しかし， 電話

着信時はCTRL1=Lレベルになり，

トラン ジスタはノfT'Jーセ レクトス

イッチ=ノーマノレ (SOFT・SW51

=ON)と時の同様， トランジスタ

はOFF状態にな るため.ICの①が

Hになってシステム全f本カfONにな

ります。

なお. SWl (メイ ンパワースイ

ッチ)がOFFの時は，スイッチン

グ用の電源を含め， すべてがOFF

状態tなるため，モデムホンのリ
モート信号は無視さ れます。



⑫ボイスボード(MZ-1MOB"l

ω-司

VOICE 
ACK 
ACL 
Nl 
OE 
8USY 
OATA 
VCC 
GNO 

し1-

HN-

30951A 

613256P 

(SC613256 

-036) 

このボードは本来MZ-1500用に開発さ

れたものですが， スーパーMZでも使用

できるものです。

LI30951Aい、うのは一機のワンチップ

マイコンて¥メインCPU(Z80B)とのデ

ータ受け渡しゃ， 音声合成そのものを行

います。

右上には32Kバイトのマス クROMr23 

256J (SC613256)があり，こ こに音声の

データが入っています。

LI30951Aの出力は7ピット のデジタル

信号で行われますが，その右下にあるIR

3 R12によってD/A変換さ札アナログの

信号が取出さます。スーパーMZ本体側

のアナログディスプレイのやl路等にも D

/A変換阿路はあり，それらは 3ビットと

組L、ので抵抗器で行っていますが，本ボ

ードの場合は 7ピットもあるので，精度

の高い専用ICを使っています。

88X8 

+SV 



⑮キーボード部
ω-
∞
 

2.2K 

LZ9I AI~O ~ 

4 
36 

~ MPX "tH 
~~~. ~， t@ 
1<0， o.1ii 

KO， 1114 

:ト嗣
F8 F7 F6 F5 F4 F3 F2 FI 

+ 9 8 FIO F9 

」ーーー 7 6 5 4 3 2 。

ー BREAK -<惨 +- ↑ J (スペース) TAB 

'-・E・-
G F E ィ D C B A /~ . 
キ /、 イ 、ノ ソ コ チ メ

。 N M し K J H 
一 フ 、、、 モ ノ マ ク

一 w V U T S R 。 p 
T ヒ ナ カ ト ス タ セ

」ーーーーーーーーーー
.<、 .>。 ーロ ￥ | '‘ Z ッ Y X 
ネ jレ '" 、ソ 、J サ

& 
5% エ s 

3#ア
.. 

L-・E・-・E・- 7ヤヤ 6オオ 4ウウ 2 0 ヲ
ヱ ア フ ヌ ワ

[lf 一一 + * 9) ヨ 8 (ユ一 @、 'レム ホ ケ ヨ 二L

/ 
INST CLR 

] ~ J * ESC 守コ COpy 
DEL HOME ム

CTRL カナ SHIFT LOCK GRAPH 

変換 無変換

HELP 11 
場合

LZ-91A17は. 本体側のLZ-91A21とー諸になって.実質 7本の信号線で97個のキーの状態を転送す るために使われてレます。

SHIFT等のキーは他のキーと同時に押すことが多いので. nキーロールオーバ一時のために，逆流防止用のダイオードが入っています(極めて一般的です)。



付録圃スーパーMZマシン語活用衰
アセンプリ昔話 マシン語

ステー フラグ変化
働 き

開

ト数 SZHPjyNC 

ADC A， (HL) 8E 7 tttvot A+ (HL) +Cy→A 

ADC A， (IX+nnH) DD 8E nn 1 9 tttvot A+ (IX+nnH) +Cy→A 

ADC A， (IY+nnH) FD 8E nn 1 9 tttvot A+ (IY+nnH) +Cy→A 

ADC A， A 8F 4 tttvot A+A+Cy→A 

A D C A， B 8 8 4 tttvot A+B+Cy→A 

ADC A. C 8 9 4 tttvot A+C+Cy→A 

A D C A， D 8A 4 tttvot A+D+Cy→A 

A D C A， E 8B 4 tttvot A+E+Cy→A 

ADC A， H 8C 4 tttvot A+H+Cy→A 

ADC A， L 8D 4 tttvot A+L+Cy→A 

ADC A. mmH CE mm 7 tttvot A+mmH+Cy→A 

ADC HL， BC ED 4A 1 5 tttvot HL+BC+Cy→HL 

ADC HL， DE ED 5A 1 5 tttvot HL+DE+Cy→HL 

ADC HL， HL ED 6A 1 5 tttvot HL+HL+Cy→HL 

ADC HL， SP E D 7 A 1 5 tttvot HL+SP+Cy→HL 

ADD A. (HL) 8 6 7 t t t v 0 t A+ (HL)→A 

ADD A， (IX+nnH) DD 86 n n 1 9 tttvot A+ (lX+nnH)→A 

ADD A， (IY+nnH) FD 86 n n 1 9 tttvot A+ (IY+nnH)→A 

ADD A， A 8 7 4 tttvot A+A→A 

A D D A， B 8 0 4 tttvot A+B→A 

A D D A， C 8 1 4 tttvot A+C→A 

A D D A， D 8 2 4 tttvot A+D→A 

ADD A. E 8 3 4 tttvot A+E→A 

A D D A， H 84 4 tttvot A+H→A 

A D D A， L 8 5 4 tttvot A+L→A 

ADD A. mmH C6 mm 7 tttvot A+mmH→A 

ADD HL， BC o 9 1 1 . t・ot HL+BC→HL 

ADD HL， DE 1 9 1 1 . t・ot HL+DE→HL 

ADD HL. HL 2 9 1 1 t . 0 t HL+HL→HL 

ADD HL， SP 3 9 1 1 . t・ot HL+SP‘→HL 

ADD 1 X， B C DD 09 1 5 . t・ot IX+BC→ 1 X 

ADD 1 X， DE DD 19 1 5 . t . 0 t IX+DE→ 1 X 

A D D 1 X， 1 X DD 29 1 5 . t・ot 1 X + 1 X→ 1 X 
ADD IX， SP DD 39 1 5 . t・ot IX+SP→I.X 
ADD 1 Y， B C FD 09 1 5 . t . 0 t IY+BC→ 1 Y 

ADD 1 Y， D E FD 19 1 5 . t . 0 t IY+DE→ 1 Y 

ADD 1 Y， 1 Y FD 29 1 5 . t・ot 1 Y + 1 Y→ 1 Y 

ADD 1 Y， S P FD 39 1 5 . t・ot IY+SP→ 1 Y 

AND (HL) A6 7 tt1POO A AND (HL)→A 

AND (IX+nnH) DD A6 n n 1 9 tt1POO A AND (IX+nnH)→A 

AND (lY+nnH) FD A6 nn 1 9 tt1POO A AND (IY+nnH)→A 

AND A A7 4 tt1POO A AND A→A 

AND B AO 4 tt1POO A AND B→A 

AND C Al 4 ttlPOO A AND C→A 

AND D A2 4 tt1POO A AND D→A 

AND E A3 4 tt1POO A AND E→A 

AND H A4 4 ttlPOO A AND H→A 
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ー」付録II

フラグ変化 J 

アセンブリ 詰語 マシン語
ステー

信h き
ト数 SZHP/vNC 

AND L A5 4 tt1POO A AND L→A 

AND mmH E 6 mm 7 tt1POO A AND mmH→A 

BIT 0， (HL) CB 46 1 2 ? t 1 ? 0・ (HL)のbOがOならZ=l

BIT 0， (lX+nnH) DD CB nn 4 6 2 0 ? t 1 ? 0・ (1 X+ n n H)のbOがOならZ=l

BIT 0， (lY+nnH) FD CB nn 4 6 2 0 ? t 1 ? 0・ (1 Y + n n H)のbOカ10ならZ=l

BIT 0， A CB 47 8 ? t 1 ? 0・ Aのb0カ10ならZ=l

BIT 0， B CB 40 8 ? t 1 ? 0・ Bのb0カ10ならZ=l

BIT 0， C CB 41 8 ? t 1 ? 0・ Cのb0カ10ならZ=l

BIT 0， D CB 42 8 ? t 1 ? 0・ Dのb0カ10ならZ=l

BIT 0， E CB 43 8 ? t 1 ? 0・ Eのb0がOならZ=l

BIT 0， H CB 44 8 ? t 1 ? 0・ Hのb0カ10ならZ=l

BIT 0， L CB 45 8 ? t 1 ? 0・ Lのb0カ10ならZ=l

BIT 1， (H L) CB 4E 1 2 ? t 1 ? 0・ (HL)のb1カ10ならZ=l

BIT 1， (lX+nnH) DD CB nn 4E 2 0 ? t 1 ? 0・ (1 X + n n H)のb1がOならZ=l

BIT 1， (lY+nnH) FD CB nn 4E 2 0 ? t 1 ? 0・ (lY+nnH)のb1がOならZ=l

BIT 1， A CB 4F 8 ? t 1 ? 0・ Aのb1がOならZ=l

BIT 1， B CB 48 8 ? t 1 ? 0・ Bのb1カ10なら Z=l

BIT 1， C CB 49 8 ? t 1 ? 0・ Cのb1ヵ10ならZ=l

BIT 1， D CB 4A 8 ? t 1 ? 0・ Dのb1ヵ10ならZ=l

BIT 1， E CB 4B 8 ? t 1 ? 0・ Eのb1カ10ならZ=l

BIT 1， H CB 4C 8 ? t 1 ? 0・ Hのb1がOならZ=l

BIT 1， L CB 4D 8 ? t 1 ? 0・ Lのb1カ10ならZ=l

BIT 2， (HL) CB 56 1 2 ? t 1 ? 0・ (HL)のb2カ10ならZ=l

BIT 2， (IX+nnH) DD CB nn 5 6 2 0 ? t 1 ? 0・ (1 X + n n H)のb2ヵ10ならZ=l

BIT 2， (lY+nnH) FD CB nn 5 6 2 0 ? t 1 ? 0・ (1 Y + n n H)のb2がOならZ=l

BIT 2， A CB 57 8 ? t 1 ? 0・ Aのb2カ10なら Z=l

BIT 2， B CB 50 8 ? t 1 ? 0・ B のb2がOならZ=l

BIT 2， C C B 5 1 8 ? t 1 ? 0・ Cのb2がOなら Z=l

BIT 2， D CB 52 8 ? t 1 ? 0・ Dのb2カ10ならZ=l

BIT 2， E CB 53 8 ? t 1 ? 0・ Eのb2がOならZ=l

BIT 2， H CB 54 8 ? t 1 ? 0・ Hのb2がOならZ=l

BIT 2， L CB 55 8 ? t 1 ? 0・ Lのb2がOならZ=l

BIT 3， (HL) CB 5 E 1 2 ? t 1 ? 0・ (HL)のb3ヵ10ならZ=l

BIT 3， (IX+nnH) DD CB nn 5E 2 0 ? t 1 ? 0・ (IX+nnH)のb3がOならZ=l

BIT 3， (IY+nnH) FD CB nn 5E 2 0 ? t. 1 ? 0・ (1 Y + n n H)のb3カ10ならZ=l

BIT 3， A CB 5F 8 ? t 1 ? 0・ Aのb3カ;'0ならZ=l

BIT 3， B CB 58 8 ? t 1 ? 0・ Bのb3カ10ならZ=l

BIT 3， C CB 59 8 ? t 1 ? 0・ Cのb3カ10ならZ=l

BIT 3， D CB 5A 8 ? t 1 ? 0・ Dのb3がOならZ=l

BIT 3， E CB 5B 8 ? t 1 ? 0・ Eのb3がOならZ=l

BIT 3， H CB 5 C 8 ? t 1 ? 0・ Hのb3カ10ならZ=l

BIT 3， L CB 5D 8 ? t 1 ? 0・ Lのb3カt0ならZ=l

BIT 4， (HL) CB 66 1 2 ? t 1 ? 0・ (HL)のb4がOならZ=l

BIT 4， (lX+nnH) DD CB nn 6 6 2 0 ? t 1 ? 0・ (1 X + n n H)のb4が0ならZ=l

BIT 4， (lY+nnH) FD CB nn 6 6 2 0 ? t 1 ? 0・ (I Y + n n H)のb4カ10ならZ=l

BIT 4， A CB 67 8 ? t 1 ? 0・ Aのb4カ10なら Z=l

BIT 4， B C B-60 8 ? t 1 ? 0・ Bのb4がOならZ=l

BIT 4， C CB 61 8 ? t 1 ? 0・ Cのb4がOならZ=l
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スーパーMZマシン語活用表L

アセンブリ 雷語 マシン語
ステー フラグ変化

働 き
ト数 S ZHPんNC

BIT 4， D CB 62 8 ? t 1 ? 0・ Dのb4カroならZ=1

BIT 4， E CB 63 8 ? t 1 ? 0・ Eのb4がOなら Z=l
BIT 4， H CB 64 8 ? t 1 ? 0・ Hのb4がOならZ=1
BIT 4， L CB 65 8 ? t 1 ? 0・ Lのb4カfOならZ=l
BIT 5， (HL) CB 6E 1 2 ? t 1 ? 0・ (HL)のb5カfOならZ=l
BIT 5， (IX+nnH) DD CB nn 6E 2 0 ? t 1 ? 0・ (I X+ n n H)のb5ヵfOならZ=l
BIT 5， (lY+nnH) FD CB nn 6E 2 0 ? t 1 ? 0・ (1 Y + n n H)のb5がOならZ=l

BIT 5， A CB 6F 8 ? t 1 ? 0・ Aのb5ヵrOならZ=1

BIT 5，.B CB 68 8 ? t 1 ? 0・ Bのb5カr0なら Z=l
BIT 5， C CB 69 8 ? t 1 ? 0・ Cのb5カrOなら Z=1

BIT 5， D CB 6A 8 ? t 1 ? 0・ Dのb5カrOならZ=l
BIT 5， E CB 6B 8 ? t 1 ? 0・ Eのb5がOならZ=l
BIT 5， H CB 6C 8 ? t 1 ? 0・ Hのb5カrOなら Z=l
BIT 5， L CB 6D 8 ? t 1 ? 0・ Lのb5カrOなら Z=l
BIT 6， (HL) CB 76 1 2 ? t 1 ? 0・ (HL)のb6カfOならZ=l
BIT 6， (IX+nnH) DD CB nn 7 6 2 0 ? t 1 ? 0・ (1 X + n n H)のb6が0ならZ=l
BIT 6， (lY+nnH) FD CB nn 7 6 2 0 ? t 1 ? 0・ (lY+nnH)のb6カ，'0ならZ=1

BIT 6， A CB 77 8 ? t 1 ? 0・ Aのb6カr0なら Z=1
BIT 6， B CB 70 8 ? t 1 ? 0・ Bのb6カrOならZ=l
BIT 6， C CB 71 8 ? t 1 ? 0・ Cのb6カfOならZ=l
BIT 6， D CB 72 8 ? t 1 ? 0・ Dのb6がOなら Z=l
BIT 6， E CB 73 8 ? t 1 ? 0・ Eのb6カrOならZ=1
BIT 6， H CB 74 8 ? t 1 ? 0・ Hのb6カfOなら Z=l
BIT 6， L CB 75 8 ? t 1 ? 0・ Lのb6がOなら Z=l
BIT 7， (HL) CB 7 E 1 2 ? t 1 ? 0・ (HL)のb7カfOならZ=1
BIT 7， (lX+nnH) DD CB nn 7E 2 0 ? t 1 ? 0・ (1 X + n n H)のb7カfOならZ=1
BIT 7， (IY+nnH) FD CB nn 7E 2 0 ? t 1 ? 0・ (1 Y + n n H)のb7カfOならZ=1
BIT 7， A CB 7 F 8 ? t 1 ? 0・ Aのb7カroなら Z=l
BIT 7， B CB 78 8 ? t 1 ? 0・ Bのb7がOならZ=1
BIT 7， C C B 79 8 ? t 1 ? 0・ C のb7がOなら Z=l
BIT 7， D CB 7 A 8 ? t 1 ? 0・ Dのb7がOならZ=1
BIT 7， E CB 7B 8 ? t 1 ? 0・ Eのb7カrOなら Z=1
BIT 7， H CB 7 C 8 ? t 1 ? 0・ Hのb7ヵrOならZ=1
BIT 7. L CB 7D 8 ? l 1 ? 0・ Lのb7ヵfOならZ=1
CALL C. n nrnrnH DC rnrn nn 17/10 . . . . . . C y = 1 (セット)ならCALL
C A L L M. n n rn rn H FC rnrn nn 17/10 . . . . . . S = 1 (セット)なら CALL
CALL NC. n nrnrnH D4 rnrn nn 17/10 -・・・・・ C y = 0 (リセット)ならCALL

CALL NZ， n nrnrnH C4 rnrn nn 17/10 . . . . . . Z = 0 (リセット)ならCALL
CALL P， n nrnrnH F4 rnrn nn 17/10 -・・・・・ S = 0 (リセ ット)ならCALL

CALL PE. nnrnrnH EC rnrn nn 17/10 . . . . . . p. V= 1 (セット)ならCALL
CALL PO， nnrnrnH E4 rnrn nn 17/10 . . . . . . p. V= (リセット)なら CALL
CALL Z， nnrnrnH CC rnrn nn 17/10 . . . . . . Z = 1 (セット)ならCALL
CALL nnrnrnH CD rnrn nn 1 7 -・・ ・・・ 無条件にサブルーチンぞ呼び出す

CCF 3F 4 . t . 0 t 
Cy XOR 1→C y (C yフラグを

反車!i， Hフラグは実行前のCyと同じ)

CP (HL) BE 7 tttV1t A- (HL)→結果は捨てる

CP (IX+nnH) DD BE nn 1 9 tttV1t A- (lX+nnH)→結果は捨てる

CP (lY+nnH) FD BE nn 1 9 t t t V 1 t A- (lY+nnH)→結果は捨て る
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ー」付録II

フラグ変化
アセンプリ雷諦 マシン語

ステー
働 き

ト数 S ZHPjyNC 

CP A BF 4 tttVlt A-A→結果は捨てる

CP B B8 4 tttVlt A-B→結果は捨てる

CP C B9 4 t t t V 1 t A-C→結果は捨てる

CP D BA 4 tttVlt A-D→結果は捨てる

CP E BB 4 tttVlt A-E→結果は捨てる

CP H BC 4 tttVlt A-H→結果は捨てる

CP L BD 4 t t t V 1 t A-L→結果は捨てる

CP mmH FE mm 7 tttVlt A一mm→結果は捨てる
A-(HL)→結果は捨てる .HL-

CPD ED A9 1 6 t t t t 1・ 1→HL.BC-l→BC.BCキO

なら 1→P/Vフラグ
A- (HL)→結果は捨てる .HL-

16/21 t t t t 1・
1→HL.BC-l→BC.BCキ01

CPDR ED B9 
なら 1→P/Vフラグ・これをBC=

OかA=(HL)になるまで繰り返す
A-(H L)→結果は捨てる・ HL+

CPI ED Al 1 6 t t t t 1・ 1→HL.BC-l→BC.BCキO

なら 1→P/Vフラグ

A--(HL)→結果は捨てる・ HL+

CPIR ED Bl 16/21 t t t t 1・
1→HL.BC-l→BC・BCキ01
なら 1→P/Vフラグ・これをBC=

0かA=(HL)になるまで繰り返す

CPL 2F 4 . 1・1・ A XOR FFH→A (全ピット反転)

DAA 2 7 4 t t t P・3 酬の演算が10進数同士とみなし補正イ
DEC (HL) 3 5 1 1 t t t V 1・ (HL) -1→ (HL) 

DEC (IX+nnH) DD 35 n n 2 3 t t t V 1・ (1 X+ n n H) -1→ (1 X+ n n H) 

DEC (IY+nnH) F D 35 n n 2 3 t t t V 1・ (1 Y + n n H)一1→ (1Y + n n H) I 

DEC A 3D 4 t t t V 1・ A-l→A 

DEC B o 5 4 t t t V 1・ B-l→B 

DEC BC OB 6 . . . . . . BC-l→BC 
DEC C OD 4 t t t V 1・ C-l→C 

DEC D 1 5 4 t t t V 1・ D-l→D 

DEC DE 1 B 6 . . . . . . DE-l→DE 
DEC E 1 D 4 t t t V 1・ E-l→E 

DEC H 2 5 4 t t t V 1・ H-l→H 

DEC HL 2B 6 . . . . . . HL-l→HL 
DEC 1 X DD 2B 1 0 . . . . . . IX-l→ 1 X 
DEC 1 Y FD 2 B 1 0 . . . . . . IY-l→ 1 Y 
DEC L 2D 4 t t t V 1・ L-l→L 

DEC SP 3B 1 0 . . . . . . SP-l→SP 
D 1 F3 4 . . . . . . 割り込みを禁止する (0→ 1F F) 
DJNZ $+2+nnH 1 0 n n 13/8 . . . .-. . B-l→B.B宇 Oなら相対ジャンプ
E 1 FB 4 . . . . . . 割り込みを許可する(1→1FF) 
EX (S P)， HL E3 1 9 . . . . . . スタックトップとHLの値ぞ入れ換える
EX (5 P)， 1 X DD E3 2 3 . . . . . . スタックトッフ。と IXの値を入れ換える
EX (5 P)， 1 Y FD E3 2 3 . . . . . スタックトップと IYの値を入れ換える
EX AF， AF' 08 4 (F'の値) A!: A'， FとF'の値を入れ換える

EX DE， HL EB 4 . . . . . . D!: H， E!: Lの値を入れ換える
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スーパーMZマシン語活用表L

アセンブリ奮語 マシン語
ステー フラグ変化

働 き
ト数 SZHP/vNC 

EXX D9 4 
BとB'，C C'， DとD'，EとE'，. . . . . . 
H t H'， L t L'の値を入れ換える

HALT 76 4 . . . . . . 割り込みかリセットがかかるまで停止
1M 0 ED 46 8 . . . . . . モードO割り込みを行う(割り込み時

RSTかCALLを周辺側が発生)

1M 1 ED 56 8 
モード 1害1]り込みを行う(割り込み時. . . . . . 
自動的にRST 38Hを実行)

1M2  ED 5E 8 
モード 2割り込みを行う(テ一アール参. . . . . . 
m~型。 MZ-2500 はこのモード)

I N A， (C) ED 78 1 2 t t 0 P 0・ Cで示すポートからの入力他→A
I N A， (mmH) DB mm 1 1 . . . . . . ポート mmHからの入力値→A
I N B， (C) ED 40 1 2 t t 0 P 0・ Cて示すポートからの入力値→B
I N C， (C) ED 48 1 2 t t 0 P 0・ Cで示すポー卜からの入力値→C
I N D， (C) ED 50 1 2 t t 0 P 0・ Cで示すポートからの入力ffti→D
I N E， (C) ED 58 1 2 t t 0 P 0・ Cで示すポートからの入力値→E
I N H， (C) ED 60 1 2 t t 0 P 0・ Cで示すポートからの入力値→H
I N L， (C) ED 68 1 2 t t 0 P 0・ Cで示すポートからの入力値→L
INC (HL) 3 4 1 1 t t t V 0・ (HL) + 1→ (HL) 
INC (lX+nnH) DD 34 n n 2 3 t t t V 0・ (1 X+ n n H) + 1→(1 X+ n n H) 
INC ( 1 Y + n n H) FD 34 n n 2 3 t t t V 0・ (1 Y + n n H) + 1→ (1 Y+ n n H) 
INC A 3C 4 t t t V 0・ A+l→A 
INC B o 4 4 t t t V 0・ B+1→B 
INC BC o 3 6 . . . . . . BC+l→BC 
INC C OC 4 t t t V 0・ C+1→C 
INC D 1 4 4 t t t V 0・ D+l→D 
INC DE 1 3 6 -・・・・・ DE+1→DE 

INC E 1 C 4 t t t V 0・ E+l→E 
INC H 2 4 4 t t t V 0・ H+l→H 
INC HL 2 3 6 -・・・・・ HL+1→HL 

INC I X DD 23 1 0 . . . . . . I X + 1→ I X 
INC 1 Y FD 23 1 0 . . . . . . 1 Y + 1→ 1 Y 
INC L 2C 4 t t t V 0・ L+1→L 
INC SP 3 3 1 0 . . . . . . SP+1→SP 

Cで示すポートからの入力値→ (HL)

IND ED AA 1 6 ? t ? ? 1・ .HL-1→HL.B-1→B・Bキ O
なら O→Zフラグ

Cて示すポートからの人力値→ (HL)

INDR ED BA 16/21 ? 1 ? ? 1 .HL-l→HL.B-l→B.これを

B=Oになるまで繰り返す

C-(示すポートからの人力値→ (HL)

1 N 1 ED A2 1 6 ? t ? ? 1・ .HL+l→HL.B-l→B.Bキ O
なら O→Zフラグ

Cで示すポートからの人力組→ (HL)

I N 1 R ED B2 16/21 ? 1 ? ?' 1 .HL+1→HL.B-l→B・こ れを

B=Oになるまで繰り返す

J P (HL) E9 4 . . . . . . HL→PC。つまりHL番地にジャンプ
J P (1 X) DD E9 8 . . . . . . IX→PC。つまり IX番地にジャンプ
J P (1 Y) FD E9 8 . . . . . . IY→PC。つまり IY番地にジャンプ
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働 き
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J P C， n n m m H DA mm nn 1 0 . . . . . . C y = 1 (セット)ならジャンプ
J P M， n n mmH FA mm nn 1 0 . . . . . . S = 1 (セット)ならジ、ヤンフ。
J P N C， n n mm H D2 mm nn 1 0 . . . . . . C y = 0 (リセット)ならジャンプ
JP NZ， nnmmH C2 mm nn 1 0 . . . . . . Z = 0 (リセット)ならジ、ヤンプ
JP P， nnmmH F2 mm nn 1 0 . . . . . . S =0 (リセット)ならジャンプ
JP PE， nnmmH EA mm nn 1 0 . . . . . . p. V= 1 (セ ット)ならジ、ヤンプ
J P P 0， n n mm H E2 mm nn 1 0 . . . . . . p. V= 0 (リセット)なら ジャンプ
J P Z， n n m m H CA mm n n 1 0 . . . . . . Z = 1 (セット)ならジ、ヤンプ
JP nnmmH C 3 mm n n 1 7 -・・・・・ 無条件にジ、ヤンプ (nnmmH→PC)

J R C， $ + 2 + n n H 3 8 n n 12/7 . . . . . . C y = 1 (セット)なら相対ジ、ヤンプ
J R N C， $ + 2 + n n H 3 0 n n 12/7 . . . . . . C y=O (リセット)なら相対ジ‘ャンプ
J R N Z， $ + 2 + n n H 2 0 n n 12/7 . . . . . . Z = 1 (リセ ット)なら相対ジ、ヤンプ
JR Z， $+2+nnH 2 8 n n 12/7 -・・.. . Z = 1 (セット)なら相対ジャンプ

JR $+2+nnH 1 8 n n 1 2 . . . . . . 無条件に相対ジ.ヤンプ
LD (BC)， A o 2 7 . . . . . . A→ (BC) 
LD (DE)， A 1 2 7 . . . . . . A→ (DE) 
LD (HL)， A 7 7 7 -・・.. . A→ (HL) 

LD (HL)， B 7 0 7 -・・・ ・・ B→ (HL) 

LD (HL)， C 7 1 7 -・・・・・ C→ (HL) 

LD (HL)， D 7 2 7 . . . . . . D→ (HL) 
LD (HL)， E 7 3 7 . . . . . . E→ (HL) 
LD (HL)， H 74 7 . . . . . . H→ (HL) 
LD (HL)， L 7 5 7 -・・・・・ L→ (HL) 

LD (HL)， mmH 36 mm 1 0 -・・.. . mmH→ (HL) 

LD (lX+nnH)， A DD 77 n n 1 9 -・・・・・ A→ (IX+nnH) 

LD (lX+nnH)， B DD 70 n n 1 9 . . . . . . B→ (lX+nnH) 
LD (lX+nnH)， C DD 71 n n 1 9 . . . . . . C→ (lX+nnH) 
LD (IX+nnH)， D DD 72 n n 1 9 . . . . . . D→(  1 X + n n H) 
LD (IX+nnH)， E DD 73 n n 1 9 . . . . . . E→(  1 X + n n H) 
LD (lX+nnH)， H DD 74 n n 1 9 -・・・・・ H→(  1 X + n n H) 

LD (lX+nnH)， L DD 75 n n 1 9 . . . . . . L→ (lX+nnH) 
LD ( 1 X + n n H)， mm H DD 36 nn mm 1 9 -・・ -・・・ mmH→(lX+nnH) 

LD (IY+nnH)， A FD 77 n n 1 9 . . . . . . A→(  1 Y + n n H) 
LD (1 Y + n n H)， B FD 70 n n 1 9 . . . . . . B→ (IY+nnH) 
LD (IY+nnH)， C FD 71 n n 1 9 . . . . . . C→(lY+nnH) 
LD (lY+nnH)， D FD 72 n n 1 9 . . . . . . D→(  1 Y + n n H) 
LD (lY+nnH)， E FD 73 n n 1 9 . . . . . . E→(  1 Y + n n H) 
LD (IY+nnH)， H FD 74 n n 1 9 . . . . . . H→(lY+nnH) 
LD (1 Y + n n H)， L FD 75 n n 1 9 -・・・・・ L→(  1 Y + n n H) 

LD (IY+nnH)，mmH FD 36 nn mm 1 9 . . . . . . mmH→ (lY+nnH) 
LD (n nmmH)， A 32 mm nn 1 3 . . . . . . A→ (nnmmH) 
LD (n nmmH)， BC ED 43 mm nn 20 . . . . . . C→(n n mmH)・B→(nnmmH+l)
LD (nnmmH)， DE ED 53 mm nn 2 0 . . . . . . E→(n n mmH)・D→(nn mmH+l) 
LD (n nmmH)， HL 22 mm nn 1 6 . . . . . . L→(n n mmH)・H→(nn mmH+l) 
LD (nnmmH)， HL ED 63 mm nn 2 0 . . . . . . L→(n n mmH)・H→(nn mm H+l) 
LD (nnmmH)，IX DD 22 mm nn 2 0 

IXの下位8ピット→ (nn mmH) . . . . . . 
IXの上位8ピット→ (nnmmH+l)
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LD (nnmmH)， IY FD 22 mm  nn 2 0 
IYの下位8ヒεット→ (nn mmH) . . . . . . 
1 Yの上位8ピット→ (nnmmH+1)

LD (n nmmH)， SP ED 73 mm  nn 2 0 
SPの下位8ピット→ (nn mmH) . . . . . . 
SPの上位8ピット→ (nnmmH+l)

LD A. (BC) OA 7 . . . . . . (BC)→A 
LD A. (DE) 1A 7 . . . . . . (DE)→A 
LD A. (HL) 7E 7 . . . . . . (HL)→A 
LD A. (IX+nnH) DD 7E nn 1 9 . . . . . . (lX+nnH)→A 
LD A. (lY+nnH) FD 7E nn 1 9 . . . . . . (lY+nnH)→A 
LD A. (nnmmH) 3A mm  nn 1 3 . . . . . . (n nmmH)→A 
LD  A. A 7F 4 . . . . . . A→A 
LD  A. B 7 8 4 . . . . . . B→A 
LD A， C 7 9 4 . . . . . . C→A 
LD A， D 7A 4 . . . . . . D→A 
LD A， E 7B 4 . . . . . . E→A 
LD A， H 7C 4 . . . . . . H→A 
L D A， 1 ED  57 9 t t 0 t 0・ I→A・IFF2→P/Vフラグ
LD A， L 7D 4 . . . . . . L→A 
LD A， R ED  5F 9 t t 0 t 0・ R→A.IFF2→P/Vフラグ
LD A， mmH 3E mm  7 . . . . . . mmH→A 
LD B， (HL) 4 6 7 . . . . . . (HL)→B 
LD B， (lX+nnH) DD 46 n n 1 9 . . . . . . (lX+nnH)→B 
LD B， (lY+nnH) FD 46 n n 1 9 . . . . . . (lY+nnH)→B 
LD B， A 4 7 4 . . . . . . A→B 
LD B， B 4 0 4 . . . . . . B→B 
LD B， C 4 1 4 . . . . . . C→B 
LD B， D 4 2 4 . . . . . . D→B 
LD B， E 4 3 4 . . . . . . E→B 
LD B， H 4 4 4 . . . . . . H→B 
LD B. L 4 5 4 . . . . . . L→B 
LD B. mmH 06 mm  7 . . . . . . mmH→B 
LD BC. (n nmmH) ED  4B mm  nn 2 0 . . . . . . (n n mmH)→C. (nnmmH+1)→B 
LD BC， n nmmH 01 mm  nn 1 0 . . . . . . mmH→C・nnH→B
LD C， (HL) 4E 7 . . . . . . (H L)→C 
LD C， (lX+nnH) DD 4E nn 1 9 . . . . . . (lX+nnH)→C 
LD C， (lY+nnH) FD 4E nn 1 9 . . . . . . (IY+nnH)→C 
LD C， A 4F 4 . . . . . . A→C 
LD  C. B 4 8 4 . . . . . . B→C 
LD  C， C 4 9 4 . . . . . . C→C 
LD  C. D 4A 4 . . . . . . D→C 
LD C， E 4B 4 . . . . . . E→C 
LD C， H 4C 4 . . . . . . F→C 
LD C， L 4D 4 . . . . . . L→C 
LD C， mmH OE mm  7 . . . . . . mmH→C 
LD D， (HL) 5 6 7 -・・・・・ (HL)→D 

L D D， (1 X + n n H) DD 56 n n 1 9 . . . . . . (lX+nnH)→D 
L D D， (1 Y + n n H) FD 56 n n 1 9 . . . . . . (lY+nnH)→D 
LD D. A 5 7 4 . . . .ー.. A→D 
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LD D， B 5 0 4 . . . . . . B→D 
LD  D， C 5 1 4 . . . . . . C→D 
LD  D， D 5 2 4 . . . . . . D→D 
LD  D， E 5 3 4 . . . . . . E→D 
LD  D， H 54 4 . . . . . . H→D 
LD  D， L 5 5 4 . . . . . . L→D 
LD  D， mmH 16 mm  7 -・・・・・ mmH→D 

LD  DE， (nnmmH) ED  5B mm  nn 2 0 . . . . . . (n n mmH)→E. (n nmmH+l)→D 
LD  DE， nnmmH 11 mm  nn 1 0 -・・.. . mmH→E • n n H→D 

LD  E， (H L) 5E 7 . . . . . . (HL)→E 
LD  E， (lX+nnH) DD 5E nn 1 9 . . . . . . (lX+nnH)→E 
LD  E， (lY+nnH) FD 5E nn 1 9 -・・.. . (lY+nnH)→E 

LD  E， A 5F 4 . . . . . . A→E 
LD  E， B 5 8 4 . . . . . . B→E 
LD  E， C 5 9 4 . . . . . . C→E 
LD  E， D 5A 4 -・・・・・ D→E 

LD E， E 5B 4 . . . . . . E→E 
LD E， H 5C 4 . . . . . . H→E 
LD  E， L 5D 4 . . . . . . L→E 
LD E， mmH lE mm  7 . . . . . . mmH→E 
LD H， (HL) 6 6 7 . . . . . . (HL)→H 
LD  H， (lX+nnH) DD 66 n n 1 9 -・・・・・ (lX+nnH)→H 

LD  H， (IY+nnH) FD 66 n n 1 9 . . . . . . (IY+nnH)→H 
LD  H， A 6 7 4 . . . . . . A→H 
LD H， B 6 0 4 . . . . . . B→H 
LD H， C 6 1 4 -・・・・・ C→H 

LD H， D 6 2 4 . . . . . . D→H 
LD H， E 6 3 4 . . . . . . E→H 
LD  H， H 64 4 . . . . . . H→H 
LD  H， L 6 5 4 . . . . . . L→H 
LD  H， mmH 26 mm  7 . . . . . . mmH→H 
LD  HL， (nnmmH) 2A mm  nn 1 6 . . . . . . (n n mmH)→L. (nnmmH+l)→H 
LD  HL， (nnmmH) ED  6B mm  nn 2 0 -・・・・・ (n n mmH)→L. (nnmmH+l)→日

LD HL， nnmmH 21 mm  nn 1 0 . . . . . . mmH→L・nnH→H
LD 1， A ED 47 9 -・・・・・ A→ I 

LD  IX， (nnmmH) DD 2A mm  nn 2 0 
(nnmmH)→ IXの下位8ピット. . . . . . 
(n nmmH+l)→IXの上位8ビット

LD 1 X， n n m m H DD 21 mm  nn 1 4 . . . . . . nnmmH→ 1 X 
LD  IY， (nnmmH) FD 2A mm  nn 7 

(n n mmH)→ IYのド位8ピット. . . . . . 
(nnmmH+l)→IYの上位8ビット

LD IY， nnmmH FD 21 mm  nn 1 4 . . . . . . nnmmH→ 1 Y 
LD  L， (HL) 6E 7 . . . . . . (HL)→L 
LD L， (lX+nnH) DD 6E nn 1 9 . . . . . . (lX+nnH)→L 
LD  L， (lY+nnH) FD  6E nn 1 9 . . . . . . (lY+nnH)→L 
LD  L， A 6F 4 . . . . . . A→L 
LD  L， B 6 8 4 . . . . . . B→L 
LD  L， C 6 9 4 . . . . . . C→L 
LD  L， D 6A 4 . . . . . . D→L 
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LD L， E 6B 4 . . . . . . E→L 
LD L， H 6C 4 . . . . . . H→L 
LD L， L 6D 4 . . . . . . L→L 
LD L， mmH 2E mm 7 -・・・・. mmH→L 

LD R， A ED 4F 9 . . . . . . A→R 
LD SP， (nnmmH) ED 7B mm nn 2 0 

(n n mmH)→SPの下位8ピット. . . . . . 
(nnmmH+l)→SPの上位8ピット

LD SP， HL F9 6 
HL→S P (L→SPの下位8ピッ トl. . . . . . 
.H→SPの上位8ピット)

LD SP， IX DD F9 1 0 -・・ ・.. 1 X→SP 

LD SP， IY FD F9 1 0 . . . . . . 1 Y→SP 
LD SP， n nmmH 31 mm nn 1 0 . . . . . . nnmmH→SP 

(HL)→ (DE) ・HL-l→HLI 

LDD ED A8 1 6 . 0 t 0・ .DE-1→DE・BC-l→BC.

BC宇 Oの時は l→P/Vフラグ

(HL)→ (DE) ・HLー 1→HL

LDDR ED B8 16/21 .00 0・ .DE-1→DE.BC-1→BC. 

これをBC=Oになる まで繰 り返す l 

(HL)→ (DE) ・HL+1→HLI 

LDI ED AO 1 6 . 0 t 0・ .DE+1→DE.BC-1→BC. 

BCキ Oの時は 1→P/Vフラグ

(HL)→ (DE.BC-1→→HL 

LDIR ED BO 16/21 . 000・ .DE+1→DE.BC-1→BC. 

これをBC=Oになる まで繰り返す

NEG ED 44 8 tttV1t Q-A→A 

NOP 。。 4 . . . . . . 特に何もし ない
OR (HL) B6 7 t t 0 P 0 0 A 0‘R (HL)→A 

OR (IX+nnH) DD B6 n n 1 9 t!OPOO A OR (IX+nnH)→A 

OR (IY+nnH) FD B6 n n 1 9 ttopoo A OR (IY+nnH)→A 

OR A B7 4 t t 0 P 0 0 A OR A→A 

OR B BO 4 ttopoo A OR B→A 

OR C B 1 4 ttopoo A OR C→A 

OR D B2 4 ttopoo A OR D→A 

OR E B3 4 t t 0 P 0 0 A OR E→A 

OR H B4 4 t t 0 P 0 0 A OR H→A 

OR L B5 4 ttopoo A OR L→A 

OR mmH F6 mm 7 ttopoo A OR mmH→A 

(HL)→Cて、不すポー トへNJ.力・ H

OTDR ED BB 16/21 ? 1 ? ? 1・ L+1→HL.B-1→B.これをB

=0になるまで繰 り返す

(HL)→Cで不すポートへ出力・ H

OTIR ED B3 16/21 ? 1 ? ? 1・ L-1→HL.Bー 1→B.これをB

=0になるまで繰 り返す

OUT (C)， A ED 79 1 2 . . . . . . A→Cて‘不すポートへ出力
OUT (C)， B E D 4 1 1 2 . . . . . . B→Cて、不すポートへ出力
OUT (C)， C ED 49 1 2 . . . . . . C→Cで'不すポートへ出力
OUT (C)， D ED 51 1 2 . . . . . . D→Cて、不すポー卜へ出力
OUT (C)， E ED 59 1 2 . . . . . . E→Cで示すポートへ出力
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働 き
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OUT (C)， H ED 61 1 2 . . . . . . H→Cて、不すポートへ出力
OUT (C). L ED 69 1 2 . . . . . . L→Cで示すポートへ出力
OUT (rnrnH). A D3 rnrn 1 1 . . . . . . A→ポート rnrnHへm力

(HL)→Cて刀立すポートへ出力・ H

OUTD ED AB 1 6 ? t ? ? 1・ L-1→HL.B-1→B・B宇 Oな
ら0→Zフラグ

ED A3 1 6 ? t ? ? 1・ (HL)→Cで示すポートへ出力・ H
OUTI L+1→HL.B-1→B.Bキ Oな

らO→Zフラグ

POP AF F 1 1 0 (復帰値) A.Fを復帰 (S P)→(ペア)レ

POP BC C 1 1 0 . . . . . . B.Cを復帰 ジスタの下位8ピット
POP DE D 1 1 0 . . . . . . D.Eを復帰 .SP+1→Sp. 
POP HL E1 1 0 . . . . . . H.Lを復帰 (S P)→(ぺア)レ
POP 1 X DD E1 1 4 . . . . . . 1 Xを復帰 ジスタの上位8ピット

POP 1 Y FD E1 1 4 . . . . . . 1 Yを復帰 'SP+1→SP 

PUSH AF F5 1 1 -・ ・・・・ A.Fを退避 SP-1→Sp. 

PUSH BC C5 1 1 . . . . . . B.Cを退避 (ペア)レジスタの上
PUSH DE D5 1 1 . . . . . . D.Eを退避 位8ピット→ (SP) 
PUSH HL E5 1 1 . . . . . . H.Lを退避 .SP-1→Sp. 
PUSH 1 X DD E5 1 5 -・・・・・ 1 Xを退避 (ぺア)レジスタの下

PUSH 1 Y FD E5 1 5 . . . . . . 1 Yを退避 f立8ピット→ (SP) 
RES o. (HL) CB 86 1 5 . . . . . . (HL)のbOをOにリセット
RES O. (lX+nnH) DD CB nn 8 6 2 3 . . . . . . (1 X + n n H)のb0をリにリセット
RES 0， (lY+nnH) FD CB nn 8 6 2 3 . . . . . (lY+nnH)のbOi"Oにリセット i 
RES O. A CB 87 8 . . . . . . Aのb0をOにリセ ット
RES O. B CB 80 8 . . . . . . Bのb0を0にリセ ット
RES 0， C CB 81 8 . . . . . . Cのb0をOにリセ ット
RES 0， D CB 82 8 . . . . . . Dのb0をOにリセット
RES 0， E CB 83 8 . . . . . . Eのb0をOにリセット
RES 0， H CB 84 8 . . . . . . Hのb0をOにリセ ット
RES 0， L CB 85 8 . . . . . . Lのb0をOにリセ ット
RES 1， (H L) CB 8 E 1 5 . . . . . . (HL)のb1をOにリセット
RES 1， .(lX+nnH) DD CB nn 8E 2 3 . . . . . . (IX+nnH)のb1を0にリセット l 
RES 1， (IY+nnH) FD CB nn 8E 2 3 . . . . . . (I Y + n n H)のb1をOにリセット
RES 1， A CB 8F 8 . . . . . . Aのb1をOにリセット
RES 1， B CB 88 8 . . . . . . Bのb1をOにリセット
RES 1. C CB 89 8 -・・.. . Cのb1をOにリセット

RES 1. D CB 8A 8 . . . . . . Dのb1をOにリセット
RES 1. E CB 8B 8 . . . . . . Eのb1をOにリセット
RES 1， H CB 8C 8 . . . . . . Hのb1をOにリセット
RES 1， L CB 8D 8 . . . . . . Lのb1をOにリセ ット
RES 2， (HL) CB 96 1 5 . . . . . . (HL)のb2をOにリセット
RES 2， (lX+nnH) DD CB nn 9 6 2 3 . . . . . . (1 X+ n n H)のb2をOにリセット
RES 2， (lY+nnH) FD CB nn 9 6 2 3 . . . . . . (1 Y + n n H)のb2を0にリセット
RES 2， A CB 97 8 . . . . . . Aのb2をOにリセット
RES 2， B CB 90 8 -・・.. . Bのb2をOにリセット

RES 2， C CB 91 8 . . . . . . Cのb2をOにりセ ット
RES 2， D CB 92 8 . . . . . . Dのb2をOにリ セット
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RES 2， E CB 93 8 -・・・・・ Eのb2をOにリセット

RES 2， H CB 94 8 . . . . . . Hのb2をOにリセット
RES 2， L CB 95 8 -・・・・・ Lのb2をOにリセット

RES 3， (H L) CB 9 E 1 5 . . . . . . (HL)のb3をOにリセット
RES 3， (lX+nnH) DD CB nn 9E 2 3 . . . . . . (1 X+ n n H)のb3をOにリセット
RES 3， (IY+nnH) FD CB nn 9E 2 3 . . . . . . (1 Y + n n H)のb3をOにりセッ ト
RES 3， A CB 9F 8 . . . . . . Aのb3をOにリセット
RES 3， B CB 98 8 . . . . . . Bのb3をOにリセット
RES 3， C CB 99 8 . . . . . . Cのb3をOにりセット
RES 3. D CB 9A 8 . . . . . . Dのb3をOにリセット
RES 3， E CB 9B 8 . . . . . . Eのb3ぞOにリセット
RES 3， H CB 9C 8 -・・・・・ Hのb3をOにリセット

RES 3， L CB 9D 8 . . . . . . Lのb3をOにリセット
RES 4， (HL) CB A6 1 5 -・・・・・ (HL)のb4をOにリセット

RES 4， (IX+nnH) DD CB nn A6 2 3 -・・・・・ (1 X+ n n H)のb4をOにリセ ット

RES 4. (lY+nnH) FD CB nn A6 2 3 . . . . . . (1 Y + n n H)のb4を0にリセット
RES 4， A CB A7 8 -・・・・・ Aのb4をOにリセット

RES 4. B CB AO 8 . . . . . . Bのb4をOにリセット
RES 4. C CB Al 8 . . . . . . Cのb4をOにリセット
RES 4， D CB A2 8 . . . . . . Dのb4をOにリセット
RES 4， E CB A3 8 . . . . . . Eのb4をOにリセット
RES 4， H CB A4 8 . . . . . . Hのb4をOにリセット
RES 5. L CB A5 8 . . . . . . Lのb4をOにリセット
RES 5， (HL) CB AE 1 5 . . . . . . (H L)の b5~O にりセット

RES 5. (lX+nnH) DD CB n n AE 2 3 . . . . . . (1 X + n n H)のb5をOにリセット
RES 5， (lY+nnH) FD CB n n AE 2 3 -・・・・・ (1 Y + n n H)のb5をOにリセット

RES 5， A CB AF 8 . . . . . . Aのb5をOにリセット
RES 5， B CB A8 8 -・・・・・ Bのb5をOにリセット

RES 5， C CB A9 8 . . . . . . Cのb5をOにリセット
RES 5. D CB AA 8 . . . . . . Dのb5をOにリセット
RES 5， E CB AB 8 . . . . . . Eのb5をOにリセット
RES 5. H CB AC 8 -・・・・・ Hのb5をOにリセット

RES 6， L CB AD 8 . . . . . . Lのb5をOにリセット
RES 6， (H L) CB B6 1 5 . . . . . . (HL)のb6をOにリセット
RES 6. (lX+nnH) DD CB nn B6 2 3 . . . . . . (1 X+ n n H)のb6をOにリセット
RES 6， (IY+nnH) FD CB nn B6 2 3 . . . . . . (1 Y + n n H)のb6をOにリセット
RES 6， A CB B7 8 -・・. . . Aのb6をOにリセット

RES 6， B CB BO 8 . . . . . . Bのb6をOにリセット
RES 6， C CB Bl 8 -・・・・・ Cのb6をOにリセット

RES 6， D CB B2 8 . . . . . . Dのb6をOにリセット
RES 6， E CB B3 8 . . . . . . Eのb6をOにリセット
RES 6， H CB B4 8 . . . . . . Hのb6をOにリセット
RES 7， L CB B5 8 . . . . . . Lのb6をOにリセット
RES 7， (HL) CB BE 1 5 . . . . . . (HL)のb7をOにリセット
RES 7， (IX+nnH) DD CB n n BE 2 5 . . . . . . (1 X+ n n H)のb7をOにリセット
RES 7， (lY+nnH) FD CB n n BE 2 3 . . . . . . (1 Y + n n H) の b7~O にリセット

RES 7， A CB BF 8 -・・・・. Aのb7をOにリセット

RES 7， B CB B8 8 . . . . . . Bのb7をOにリセット
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アセンブリ言語 マシン語
ステー フラグ変化

働 き
ト数 SZHPjyNC 

RES 7， C CB B9 8 . . . . . . Cのb7をOにリセ ット
RES 7， D CB BA 8 -・・・・・ Dのb7守Oにリセ ット

RES 7， E CB BB 8 . . . . . . Eのb7をOにリ毛ット
RES 7， H CB BC 8 . . . . . . Hのb7をOにリセ ット
RES 7， L CB BD 8 . . . . . . Lのb7をOにリセット
RET C9 1 0 . . . . . . 無条件にリターン
RET C D8 11/5 . . . . . . C y = 1 (セット)ならリターン
RET M F8 11/5 . . . . . . S = 1 (セット)ならリターン
RET NC DO 11/5 . . . . . . C y = 0 (リセ ット)ならリターン
RET NZ co 11/5 . . . . . . Z= 0 (リセ ット)ならリターン
RET P FO 11/5 . . . . . . S = 0 (リセット)ならリターン
RET PE E8 11/5 -・・・・・ p. v = 1 (セット)ならリターン
RET PO EO 11/5 . . . . . . p. V= 0 (リセット)ならリターン
RET Z C8 11/5 -・・・・・ Z= 1 (セット)な らリターン

E D 4 D 
通常のマスカフツレ割り込みから復帰する

RETI 1 4 . . . . . . 
(周辺LS 1もそのことを検知できる)

ノンマスカプル害IJり込み (MZ -2 500 
RETN ED 45 1 4 -・・・・・

では使用していない)から復帰する

RL (HL) CB 16 1 5 t t 0 P 0 t 
(HL)をCyを含め

左回転

RL (IX+nnH) DD CB nn 1 6 2 3 t t 0 P 0 t 
(IX+nnH)をCy b 0←Cy 

を含め左回転 b 1← b 0 

(IY+nnH)をCy b 2← b 1 
RL (IY+nnH) FD CB nn 1 6 2 3 t t 0 P 0 t 

を合め左回転 b 3← b 2 

RL A CB 17 8 ttoPot AをCyを含め左回転 b 4← b 3 

RL B CB 10 8 t t 0 P 0 t BをCyを含め左回転 b 5← b 4 

RL C C B 1 1 8 t t 0 P 0 t CをCyを含め左回転 b 6← b 5 

RL D C B 1 2 8 t t 0 P 0 t DをCyを含め左回転 b 7← b 6 

RL E CB 13 8 t t 0 P 0 t EをCyを含め左回転 Cy← b 7 

RL H CB 14 8 t t 0 P 0 t HぞCyを含め左回転

RL L CB 15 8 t t 0 P 0 t LをCyを含め左回転

RLA 1 7 4 . 0・ot AをCyを含め左回転

RLC (HL) CB 06 1 5 ttopot 
(HL)をCyを含めず

左回転

(IX+nnH) をCy b 0← b 7 
RLC (IX+nnH) DD CB nn o 6 2 3 t t 0 P 0 t 

を含めず左回転 b 1← b 0 

ttopot 
( 1 Y + n n H)をCy b 2← b 1 

RLC (IY+nnH) FD CB nn o 6 2 3 
を含めず左回転 b 3← b 2 

RLC A CB 07 8 ttopot A を Cy~含めず左回転 b 4← b 3 

RLC B CB 00 8 ttopot BをCyを合めず左回転 b 5← b 4 

RLC C CB 01 8 t t 0 P 0 t CをCyを含めず左回転 b 6← b51 

RLC D CB 02 8 ttopot DをCyを合めず左回転 b 7← b 6 

RLC E CB 03 8 ttopot EをCyを含めず左回転 Cy← b 7 

RLC H CB 04 8 ttopot HをCyを含めず左回転

RLC L CB 05 8 ttopot LをCyを含めず左回転

RLCA L竺竺- 4 -・ 0・ot AをCyを含めず左回転
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ステー フラグ変化

働 き
ト数 SZH恥NC

Aのb3 -b 0← (HL) b7-b4 

RLD ED 6F 1 8 t t 0 p 0・ (HL)b7-b4←(HL)b3-b4 

(HL)b3-bO←Aのb3-bO

RR (H~) CB 1 E 1 5 ttopot 
(HL)をCyを合め

右ml転

RR (IX+nnH) DD CB nn 1 E 2 3 ttopot 
(IX+nnH)をCy Cy→ b 7 

を合め右回転 b 7→ b 6 

RR (lY+nnH) FD CB nn 1 E 2 3 ttopot 
(IY+nnH)ぞCy b 6→ b 5 

を含め右回転 b 5→ b 4 

RR A CB lF 8 ttopot AをCyを含め右回転 b 4→ b 3 

RR B C B 1 8 8 ttopot BをCyを含め右回転 b 3→ b 2 

RR C CB 1 9 8 ttopot CをCyを含め右回転 b 2→ b 1 

RR D CB 1 A 8 t t 0 p 0 t DをCyを含め右回転 b 1→ b 0 

RR E CB 1 B 8 ttopot EをCyを含め右回転 b 0→Cy 

RR H CB 1 C 8 ttopot HをCyを含め布回転

RR L CB 1 D 8 ttopot LをCyを含め右回転

RRA 1 F 4 • 0・ot AをCyを合め右回転

RRC (HL) CB OE 1 5 ttopot 
(HL)をCy?:，含めず

布団転

RRC (lX+nnH) DD CB nn OE 2 3 ttopot 
(IX+nnH)そCy

を合めず右問転 b 0→ b 7 

RRC (lY+nnH) FD CB nn OE 2 3 t t 0 p 0 t 
(lY+nnH)ぞCy b 7→ b 6 

を含めず右削転 b 6→ b 5 

RRC A CB OF 8 ttopot AをCyを合めずギi回転 b 5→ b 4 

RRC B CB 08 8 t t 0 p 0 t BをCyを合めず1iJnl転 b 4→ b 3 

RRC C CB 09 8 t t 0 p 0 t CをCyを合めずギilul転 b 3→ b 2 

RRC D C B 0 A 8 ttopot DをCyを合めず1illll転 b 2→ b 1 

RRC E CB OB 8 ttopot EをCyを含めず右1111転 b 1→ b 0 

RRC H CB 0 C 8 ttopot HをCyを合めずギi向転 b 0→Cy 

RRC L CB OD 8 t t 0 p 0 t LをCyを合めず布回転

RRCA OF 4 • 0・ot AをCyを合めず右回転

Aのb3-bO→(HL)b7-b4

RRD ED 67 1 8 t t 0 p 0・ (HL)b7-b4→(HL)b3-bO 

(HL)b3-bO→Aのb3-bO

RST OOH C7 1 1 . . . . . . o 0 0 0 Hをサブルーチンコール
RST 08H CF 1 1 . . . . . . 0008Hをサブルーチンコール
RST 10H D7 1 1 . . . . . . o 0 1 0 Hをサブルーチンコール
RST 18H DF 1 1 -・・・・・ o 0 1 8 Hをサブルーチンコール

RST 20H E7 1 1 -・・・・・ 002 0 Hをサブルーチンコール

RST 28H EF 1 1 . . . . . . o 0 2 8 Hをサフツレーチンコール
RST 30H F7 1 1 . . . . . . 0030Hをサブルーチンコール
RST 38H FF 1 1 -・・・・・ o 0 3 8 Hをサブルーチンコール

SBC A， (HL) 9E 7 t t t V 1 t A- (HL)一Cy→A

SBC A， (lX+nnH) DD 9E nn 1 9 tttVlt A- (IX+nnH)一Cy→A

SBC A， (lY+'nnH) FD 9E nn 1 9 tttVlt A- (lY+nnH) -Cy→A 

S B C A， A 9F 4 tttVlt A-A-Cy→A 

S B C A， B 9 8 4 t t t V 1 t A-B-Cy→A 

S B C A， C 9 9 4 tttVlt A-C-Cy→A 
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」

ステー フラグ変化
アセンプリ雷語 マシン諮 働 き

t 

ト数 S Z HP/vNC 

S B C A， D 9A 4 tttV1t A-D-Cy→A 

S B C A， E 9B 4 tttV1t A-E-Cy→A 

S B C A， H 9C 4 tttV1t A-H-Cy→A 

S B C A， L 9D 4 tttV1t A-L-Cy→A 

SBC A， mmH DE mm 7 tttV1t A一mmH-Cy→A

SBC HL， BC ED 42 1 5 tttV1t HL-BC-Cy-HL 

SBC HL， DE ED 52 1 5 tttV1t HLーDE-Cy-HL

SBC HL， HL ED 62 1 5 tttV1t HL-HL-Cy-HL 

SBC HL， SP ED 72 1 5 tttV1t HL-SP-Cy-HL 

SCF 3 7 4 . 0・o1 1→C y (C yフラグを強制セット)
SET 0， (HL) CB C6 1 5 -・・・・・ (HL)のb0を1にセット

SET 0， (1X+nnH) DD CB nn C6 2 3 . . . . . . (lX+nnH)のb0 ~ 1にセ ット
SET 0， (lX+nnH) FD CB nn C6 2 3 . . . . . . (IY+nnH)のb0を1にセット
SET 0， A CB C7 8 . . . . . . Aのb0を1にセ ット
SET 0， B CB CO 8 . . . . . . Bのb0を1にセット
SET 0， C CB C1 8 . . . . . . Cのb0を1にセ ット
SET 0， D CB C2 8 . . . . . . Dのb0を1にセ ット
SET O. E CB C3 8 . . . . . . Eのb0を1にセ ット
SET 0， H CB C4 8 . . . . . . Hのb0を1にセット
SET 0， L CB C5 8 . . . . . . Lのb0を1にセ ット
SET 1， (HL) CB CE 1 5 . . . . . . (HL)のb1を1にセット
SET 1， (IX+nnH) DD CB n n CE 2 3 . . . . . . (IX+nnH)のb1を1にセット
SET 1， (IY+nnH) FD CB nn CE 2 3 . . . . . . (IY+nnH)のb1を1にセット
SET 1， A CB CF 8 . . . . . . Aのb1を1にセット
SET 1. B CB C8 8 . . . . . . Bのb1を1にセット
SET 1， C CB C9 8 . . . . . . Cのb1を1にセ ット
SET 1， D CB CA 8 . . . . . . Dのb1を1にセ ット
SET 1， E CB CB 8 . . . . . . Eのb1を1にセット
SET 1， H CB CC 8 . . . . . . Hのb1を1にセット
SET 1， L CB CD 8 . . . . . . Lのb1を1にセ ット
SET 2， (HL) CB D6 1 5 . . . . . . (HL)のb2を1にセット
SET 2， (lX+nnH) DD CB nn D6 2 3 . . . . . . (lX+nnH)のb2を1にセ ット
SET 2， (IY+nnH) FD CB nn D6 2 3 . . . . . . (lY+nnH)のb2を1にセ ット
SET 2， A CB D7 8 -・・・・・ A の b2~1 にセ ッ ト

SET 2， B CB DO 8 . . . . . . Bのb2を1にセ ット
SET 2， C CB D1 8 . . . . . . Cのb2をlにセ ット
SET 2， D CB D2 8 . . . . . . Dのb2を1にセット
SET 2， E CB D3 8 . . . . . . Eのb2を1にセット
SET 2， H CB D4 8 . . . . . . Hのb2を1にセット
SET 2， L CB D5 8 . . . . . . Lのb2を1にセット
SET 3， (HL) CB DE 1 5 . . . . . . (HL)のb3を1にセ ット
SET 3， (IX+nnH) DD CB n n DE 2 3 . . . . . . (lX+nnH)のb3を1にセ ット
SET 3， (lY+nnH) FD CB n n DE 2 3 . . . . . . (lY+nnH)のb3を1にセ ット
SET 3， A CC DF 8 . . . . . . Aのb3を1にセット
SET 3， B CA D8 8 . . . . . . Bのb3を1にセ ット
SET 3， C CB D9 8 . . . . . . Cのb3を1にセ ット
SET 3， D CB DA 8 . . . . . . Dのb3 ~ 1にセット
SET 3， E CB DB 8 . . . . . . Eのb3 ~ 1にセット

」
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th き
ト数 SZHPjvNC 

SET 3. H CB DC 8 . . . . . . Hのb3を1にセット
SET 3. L CB DD 8 . . . . . . Lのb3を1にセット
SET 4. (HL) CB E6 1 5 . . . . . . (HL)のb4を1にセット
SET 4. (lX+nnH) DD CB nn E6 2 3 . . . . . . (lX+nnH)のb4を1にセ ット
SET 4. (lY+nnH) FD CB nn E6 2 3 . . . . . . (1 Y + n n H)のb4を1にセット
SET 4. A CB E7 8 . . . . . . Aのb4を1にセット
SET 4. B CB EO 8 . . . . . . Bのb4を1にセット
SET 4. C CB El 8 . . . . . . Cのb4を1にセット
SET 4. D CB E2 8 . . . . . . Dのb4を1にセット
SET 4. E CB E3 8 . . . . . . Eのb4を1にセット
SET 4. H CB E4 8 . . . . . . Hのb4を1にセット
SET 4. L CB E5 8 . . . . . . Lのb4を1にセット
SET 5. (HL) CB EE 1 5 . . . . . . (HL)のb5を1にセット
SET 5. (lX+nnH) DD CB nn EE 2 3 . . . . . . (lX+nnH)のb5を1にセット
SET 5. (lY+nnH) FD CB n n EE 2 3 -・・・・・ (lY+nnH)のb5を1にセット

SET 5， A CB EF 8 . . . . . . Aのb5tlにセット
SET 5. B CB E8 8 . . . . . . Bのb5を1にセット
SET 5. C CB E9 8 . . . . . . Cのb5を1にセット
SET 5. D CB EA 8 . . . . . . Dのb5を1にセット
SET 5. E CB EB 8 -・・・・・ Eのb5を1にセット

SET 5. H CB EC 8 . . . . . . Hのb5を1にセット
SET 5. L CB ED 8 . . . . . . Lのb5を1にセット
SET 6. (HL) CB F6 1 5 . . . . . . (HL)のb6を1にセット
SET 6. (IX+nnH) DD CB nn F6 2 3 . . . . . . (1 X + n n H)のb6を1にセット
SET 6. (IY+nnH) FD CB nn F6 2 3 . . . . . . (lY+nnH)のb6を1にセット
SET 6. A CB F7 8 . . . . . . Aのb6を1にセット
SET 6. B CB FO 8 -・・・・・ Bのb6を1にセット

SET 6. C CB Fl 8 . . . . . . Cのb6を1にセ ット
SET 6. D CB F2 8 . . . . . . Dのb6を1にセット
SET 6. E CB F3 8 . . . . . . Eのb6を1にセット
SET 6， H CB F4 8 . . . . . . Hのb6を1にセット
SET 6， L CB F5 8 . . . . . . Lのb6を1にセット
SET 7. (HL) CB FE 1 5 . . . . . . (HL)のb7を1にセット
SET 7， (IX+nnH) DD CB n n FE 2 3 -・・・.. (lX+nnH)のb7を1にセット

SET 7， (IY+nnH) FD CB n n FE 2 3 . . . . . . (1 Y+n nH)のb7を1にセット
SET 7， A CB FF 8 . . . . . . Aのb7を1にセット
SET 7. B CB F8 8 . . . . . . Bのb7を1にセット
SET 7. C CB F9 8 . . . . . . Cのb7を1にセット
SET 7. D CB FA 8 . . . . . . Dのb7を1にセット
SET 7， E CB FB 8 . . . . . . Eのb7を1にセット
SET 7， H CB FC 8 . . . . . . Hのb7を1にセット
SET 7. L CB FD 8 . . . . . . Lのb7を1にセット
SLA (HL) CB 26 1 5 ttopot (HL) x 2→ (HL) 

SLA (lX+nnH) DD CB nn ttopot 
(lX+nnH) x2→ b 0← 0 

2 6 2 3 
(lX+nnH) b 1←b 0 

SLA (lY+nnH) ttopot 
(IY+nnH) X2→ b 2←b 1 

FD CB nn 2 6 2 3 
(IY+nnH) b 3←b 2 

SLA CB 27 8 ttopot Ax2→A b 4←b 3 
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SLA B CB 20 8 ttopot BX2→B b 5← b4 

SLA C CB 21 8 t t 0 p 0 t CX2→C b 6← b 5 

SLA D CB 22 8 t t 0 p 0 t DX2→D b 7← b 6 

SLA E CB 23 8 ttopot EX2→E Cy← b 7 

SLA H CB 24 8 ttopot HX2→H 
SLA L CB 25 8 ttoPot Lx2→L 

SRA (HL) CB 2 E 1 5 t t 0 p 0 t 
(HL) +2→ (HL) 

(2の補数扱い)

(lX+nnH) +2→ 

SRA (lX+nnH) DD CB nn 2E 2 3 ttopot (lX+nnH) 
(2の補数扱い) b 7→b 7 

(lY+nnH) +2→ b 7→b 6 

SRA (lY+nnH) FD CB nn 2E 2 3 ttopot (IY+nnH) b 6→b 5 

(2の補数扱い) b 5→b 4 

SRA A CB 2F 8 t t 0 p 0 t A+2→A(2の補数扱い) b 4→b 3 
SRA B CB 28 8 t t 0 p 0 t B+2→B(2の補数扱い) b 3→b 2 
SRA C CB 29 8 ttopot C+2→C(2の補数扱い) b 2→b 1 
SRA D CB 2 A 8 ttopot D+2→D(2の補数扱い) b 1→b 0 
SRA E CB 2B 8 t t 0 p 0 t E+2→E(2の補数扱い) b 0→Cy 
SRA H CB 2C 8 ttopot H+2→H(2の補数扱い)
SRA L CB 2 D 8 t t 0 p 0 t L+2→L(2の補数扱い)

SRL (HL) CB 3 E 1 5 ttopot 
(HL) + 2→ (HL) 

(正の値の扱い)

(lX+nnH) +2→ 

SRL (lX+nnH) DD CB nn 3E 2 3 ttopot (IX+nnH) 
(正の値の扱い) 0→b 7 

(lY+nnH) +2→ b 7→b 6 

SRL (lY+nnH) FD CB nn 3E 2 3 t t 0 p 0 t (lY+nnH) b 6→b 5 

(正の値の扱い) b 5→b 4 

SRL A CB 3 F 8 t t 0 p 0 t A+2→A(正の値の扱L、) b 4→b 3 
SRL B CB 38 8 ttopot B+2→B(正の値の扱L、) b 3→b 2 
SRL C CB 39 8 ttopot C+2→C(正の値の扱L、) b 2→b 1 
SRL D CB 3 A 8 ttopot D+2→D(正の値の扱L、) b 1→bO 
SRL E CB 3 B 8 ttopot E+2→E(正の値の扱L、) b 0→Cy 
SRL H CB 3 C 8 ttopot H+2→H(正の値の扱L、)
SRL L CB 3 D 8 t t 0 p 0 t L+2→L(正の値の扱L、)
SUB (HL) 96 7 tttVlt A-(HL)→A 
SUB (lX+nnH) DD 96 n n 1 9 tttVlt A-(IX+nnH)→A 
SUB (lY+nnH) FD 96 n n 1 9 tttVlt A-(IY+nnH)→A 
SUB A 9 7 4 tttVlt A-A→A 
SUB B 9 0 4 tttVlt A-'B→A 
SUB C 9 1 4 tttVlt A-C→A 
SUB D 9 2 4 tttVlt A-D→A 
SUB E 9 3 4 t t t V 1 t A-E→A 
SUB H 9 4 4 tttVlt A-H→A 
SUB L 9 5 4 t t t V 1 t A-L→A 
SUB mmH D6 mm 7 tttVlt A-mmH→A 
XOR (HL) AE 7 t t 0 p 0 0 A XOR (HL)→A 
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働 き
ト数 S Z HP/vN C 

XOR (IX+nnH) DD AE nn 1 9 ttopoo A XOR (IX+nnH)→A 
XOR (lY+nnH) FD AE nn 1 9 ttopoo A XOR (IY+nnH)→A 
XOR A AF 4 ttopoo A XOR A→A 
XOR B A8 4 ttopoo A XOR B→A 
XOR C A9 4 t t 0 p 0 0 A XOR C→A 
XOR D AA 4 t t 0 p 0 0 A XOR D→A 
XOR E AB 4 ttopoo A XOR E→A 
XOR H AC 4 t t 0 p 0 0 A XOR H→A 
XOR L AD 4 t t 0 p 0 0 A XOR L→A 
XOR mmH EE mm 7 日 OPOO!主 XOR mmH→A 

〔フラグ変化の記号〕

t…規則的に変化する ?… Eうなるか決められていない(不規則に変化する)

0…必ずOになる(リセットされる) P/Vフラグの場合

1…必ず1になる(セットされる) p…パリティフラグとして規則的に変化する

・…変化しない(以前の状態を保持する) V…オーバーフローフラグとして規則的に変化す る

※ 1 X・1Yレジスタ， J R命令でのr+nnHJの部分は，実際にはr+ 00 H J -r + 7 F H Jまた

は「ー80HJ-rー01HJが入る。また，その時のマシン語は， +OOH-+7F Hの場合にはそのま

ま， -80H-ー01Hの場合には80H -F F H ( -80 H→80H・一7EH→82H … 一02H→F

EH・01H→FFH)となる。言い換えるしマシン語での指定値は8ピットであるが，実際に

はそのb7をb15-b8にコピーし拡張した16ピット値(OOH-7F H→OOOOH -007F H， 80H -F 

FH→F F 80 H -F F F F H)と1X等の値が加算され，実効アドレスが決定されると考えて も

良い(加算の際のオーバーフローは無視する)。

※ JR命令で使用しているr$Jは，その命令の始まるアドレスを示す記号である。つまり， $ + 

2では， (J R命令が2バイト長だから)J R命令の次の命令のアドレスを意味する。つまり， JR 

命令はその次の命令からの相対アドレス(ー80H-+7F H)マシン語で指定することになる。

ステート数(実行単位時間)数値が二つあるのは

条件CALL・JR・RET…条件成立時(CALL等を実行した時)/

条件非成立時(直後の命令に通り過ぎた時)

その他(ブロックを扱う命令)…最後の1回分(カウンタがOになった時)/

それ以外(カウンタが0でなく，再びその命令を実行する時)

ステート数 n の時の実行時間:クロック4MHzの時…n/4000000秒(n/4μ秒)

クロック6MHzの時…(n+ m) /6000000秒(n+m)/6μ秒

ただし命令の1バイト目がCBHDDH EDH FDHのい

ずれかの時はm=2そうでない時はm=l(mはM1サイクノレにW

AITが一つ入るために生じる遅延)
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ROUND SYSTEM L RAT RY IN 
晴樹取jlllZ-包冨固因 『スー/*(-財務/テレビ元帳』￥128，000
MZ-2500の大容量・超高速をフルに活用した16ビ‘ット用ソフトを遥かに超える高速多機能会計ソフトの誕生ですL

SUPER MZには「スーパー財務/テレビ元帳」
AI(人工知能)会計ソフト 今これに追随出来るものはありませんノ

①1枚のテヨスクに6，000仕訳のデータが入札これを1ヶ月分としても、12ヶ月分としても使用出来る。

②勘定科目は補助科目を含めて600まで、全部自由設定。期中に追加、変更、害lJ込が自由に出来る。
③指定期間内であれば、以前の月でも来月でも仕訳データの入力、訂正、削除が出来て、処理時間なし。

④仕訳データは日付順に入れなくても、仕訳日記帳も、元帳も、日付!帳、入力番号順の両方出せて、待時間なし。

⑤データ入力直後に電源、が切れても、データの異常は起らなL、。誤入力のためデータが乱れても修復出来る。

⑥他のソフトの様にデータ量が多くなると処理時聞が数分~数十分か冶ること一切なしo ~ 、つでもすやに出る。

⑦摘要の漢字入力は辞書ROMで文節変換、人名、地名も可。英数字、カナ入力も出来る上、パスワード入力は

結合可能。(パスワードプラス機能)

⑧階層メニュー方式、オールメッセージ、誤入力時の警告、コマンドの常時表示のため初めての人でも殆んど説明

不要。

⑨サンプルデータ付のため、入手後すくや全機能のテスト、プリント、データ入力の練習も出来る。(全自動仕訳と云うも

のは世界中にありません。)

「スーパー財務/テレビ元帳」は今やあらゆるコンピュータ用会計ソフト中最高位のもので、これより高価なものでふとうてい及びません。
これはSUPERMZの優秀性とラウンドシステムの会計処理のキャリアめ相乗効果とも云えますL経理事務の実務上のことを十分に配
慮、しでありますから、実務家各位には十分ご満足頂ける内容でも但し全〈簿記も分らい、方は、その方の勉強を一寸だけお願L、します。
(全自動仕訳と云うものは世界中にありません。)

適合慢種 |あらゆる業極、法人、個人、特殊法人、組合、同体

勘定科目

補助科目

勘定科目数

仕訳件数

金額

嫡要

マスターファイル

テeータファイル

使用 雷 語

演算速度

全部自由設定、簡易科H名演字入力、カナ海字変換

任意の科flに任意の数の補助料fl設定可

補助科nt合めて600個まで
l枚のディスクに6.000件、最大12ヶ川分に自動配分

l f午、合計共99億円まで。(オプション9991.意j1J)

海字12字、カナ24字、Jfスワードプラス機能

自動月次残高掠出槻能付ランダムファイル

超高速日付順検索付ランダムファイル

SUPER BASIC+槻械語

16ピット機用‘ノフトの2倍強(吋社比)

プリンタースピード |プリシターの限界速度で連続ノンストップ

プリンター用紙 |全部普通のストックフォーム.Jt帳11削n問紙もあり

画面出力

印刷出力

テレビ元帳、テレピ試算表、テレピB/S，P/L、
テレピ仕訳日記、テレビ予算実績対比、
テレピ資金繰実績、当月、通期利益表

総勘定元帳、補助簿、試算表、貸借対照表、
摘益計掠書、ft訳日記帳、資金繰実績表、
予弥実績対比表、その他

オプションソフト |特殊法人決掠害、部門別利益計算書、工事台帳、
予形管理、lfil定資臣室台帳(予定)

MZ-2500 FDx2、128KB増設RAM

.1Z-1D22(CRT)又は同等品

，1Z-1P18(溌字プリンター)文111P10A，l P11A. 
機器構成

l P06，lP03、辞書ROM

提供メディア I3.5イシチ2DDフロッピーディスクx2
附 属 品 |サンフ・ルデー夕、予備、ノフト、ガイドブック

スーパーシリーズピジオ、スソフトは、「スーパー給与Iスーパー販売/テレビ台帳Iスーパー仕入/テレビ台帳」等続々発表の予定で
もまた熱心な自作派ピジオ、スマンのためにノウハウ公開の新Qシリーズはオールランダムファイルで‘発表の予定で、す。またMZ-80B，M
Z-2000， 2200用の「スーバー財務/テレピ元帳J(カナ)や「スーパー在庫管理J(カナ)やQシリーズ、テープソフトなど引続きサポート中
でも詳しくはrSHA RP MZ A PPLICA TIONJをごらん下さし、。尚、当社は誇大広告や欠点、を隠して売ると云ったことは一切あり
ません。不愉快な電話をおことわりしますL業者取引はメーカー認定庖に限ります己
資料のご請求は、ソフトの種類を具体的に指定の上、なるべく切手200円同封して下凱、。

Dシリーズソフトのユーザーはスー1"ーシリーズは特別価格
総合カタログMZ版(地3)〒200(No.4は61年発行)
食ユーザー直接のご注文を歓迎します(会員特典あり)
〈ご注意〉当社ソフトのレンタル、コピイ販売、用紙の複製、商
根の無断使用はパチが当たります与

※ご注意:テレビ元帳は当社の創作語で商標登録申請済です二(無断使用に重ねて警告します)
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SHARP 

通信機能を搭載し、ニューメテ主アに対応c

の山田くんと
札幌ワ細川lくんlま
大阪Jッで話せま事 1レ〆みdtフアrストコィν

厳然怠もしろいっ
メニュー見ながら相手と話せるよ。

向II百iに表示されたメニューを見ながら対話形式て
やさし〈使える通伝機能っきカード明データベース

ソフト「テレホンソフト」を装備。別，えのモデ弘ホンや

ボイスコミュニケーションインターフェイスと併用てデ

ータ通信やrTeleStarJrアスキーオ、ットワーク」なE

話題のデータベースにアクセスできる人会きな来しみ。

IWまど速い。
精密グラフィックスカゼアッという聞に現れるメ

圧倒的な速さと色彩感覚で迫ります二・最大1000文

字の漢字を一度に表示する640x4∞ドソトの高精制

度クeラフィックス・256色同時表示のきわだつカラー

表現・1ド¥ノト単位のなめらかなスムーススクロール

・瞬時に色変更、 161!.ウラーノルット・最大1024

個定義できるPCG・クマラフィック専用LSI搭載。

本格的にきれい。
アナログ音声OK、サウンド機能もいっぱい。
プログラムやデータなEのデジタル信号じ加え声な
Eのアナログす信号も扱えるボ、イスレコーター俗載。ナ

レーションの必要なアプリケーションに威力を発揮

しま丸また音楽サウンド附シンセサイザICを保用、

従来の8オクターブコ重和音(SSGJに加えFM音源
(8オクターブ3電和音)も本格的に楽しめます。

みんなが待っていた新時代のパソコン誕生。

| 8ビットパーソナルコンピュータMZ-2500シリーズ | 
ModeI20(MZ-2511・640KB3.5" FD1基付) 標準価格168，000円

ModeI30(MZ-2521・640KB3.5・FD2基付) ・・ ー 標準価格198，000円

-コンパクトながら大容量640KBの3.5インチマイクロフロッヒ.ー搭載 (Mode120/1基、

Model3012基)・JIS第1水準漢字ROMIこ加えJIS第2水準漢字ROMまで標準装

備したきわだつ日本語処理機能 ・強力な漢字BAS1C-M251BASIC-S25採用

・最大256KBの大容量メモリ(標準128KB)・50音配列も可能な多機能キーボード

・BASICやテレホンソフト使用時にも電卓機能などの特殊機能を利用できる便利

なアルゴ(割り込み)機能・スイッチひとつで切替えて'きるMZ-220012000モード、
MZ-80Bモードを装備。これまて'MZシリース'て吐音ってきた多くの資産を継承。
写真I;tMode130です.写真由14型カラーティスプレイMZ-1D22機準価格附8，000円モデムホ:"-MZ・IX問機準価格
98 ， 000円"別売で-r.~た装着~れているカセットテーフ"海膨周で、本体の付属品・市眠品ではありません

" MZ-2500-， 

: jIf'将向車券; 一

:一斉EF--j ザャ-~繍読書村本社干545 大阪南阿倍野区長池町22番22号包(附621 ・ 1 221(大代表)・お問い合わせは本社内園内情報システム営業本部打。

電話 (03)445- 6111(大代)定価2，000円雑誌68469-27.w141東京都品川区東i工反凹 1ー 11- 15電波新聞社
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