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¬

注   意し

このマニュアルは、本機の同梱BASICに基づいて作成されています。

(1)本機では、システムソフトウェァを全てファイル形態のソフトウェアパック (カ セットテープ)

によってサポートされます。

各システムソフトウェアおよび本書の内容は、改良のため予告なく変更することがありますので、

ファイルバージョンナンバーには、特にご注意されるよう、お願いいたします。

(2)本機のシステムソフトウェアならびに本書の内容を個人で使用する場合を除き、当社に無断で複

製することは禁止します。

(3)本機は非常に複雑な機能および組合せを有する製品であり、出荷に際してマニュアルを含め充分

なチエノクをして万全を期 しておりますが、万一ご使用中ご不審な点、お気付きのことがありま

したら、もよりのお客様ご相談窓 |コ までご連絡 ください。

なお、運用した結果、生じる影響については、責任を負いかねますので、あらかじめご了承くだ

さい。





SHARP HuBAS:Cの 1寺長

SHARP HuBAS:Cは 、以下の特長をもっています。

1.本機のもつハー ドウェア機能を十分に活用できます。BASIC言語で操作可能なものとしては、以下のものがあげら
れます。

●プログラマブル・ファンクションキー

●専用カセット

●タイマー・カレンダーつきクロツク

●セントロニクス・インターフェース機器

●テレビジョンコントロール (専用ディスプレイテレビ使用時のみ)

●グラフィック・プライオリティ・ロジック

●ユーザー定義キャラクタジェネレータ

●プログラマブル・サウンドジェネレータ

●テレビ画面とコンピュータ画面の合成 (専用ディスプレイテレビ使用時のみ)

2.48Kバイトのグラフィック専用RAMに より各種のグラフィック処理に対応できます。

(1)640× 200ド ット高分解能グラフイック

フルカラー 8色 1画面、または単色 (8色 中 1色選択)3画 面
(2)320× 200ド ット複数画面
フルカラー 8色 2画面、または単色 (8色中 1色選択)6画 面

3,WINDOW命令によって論理座標を設定することにより、簡単なプログラムで、多彩な表示を実現できます。

4.テ キスト用VRAMと グラフィック用VRAMを 別々にもっているため、テキスト画面とグラフイック画面の合成を容易
に行なえます。

5.パ レットの概念によって、色の変更を瞬時に行なうことができます。

6.特殊なハードウェアとそれらをサポートする強力なソフトウェアにより、グラフィック画面同士や、グラフィックと
テキスト画面との間で優先順位をもたせて重ね合わせることができます (プライオリティ機能)。 この機能により、簡

単なプログラムで複雑な動きの画面をコントロールすることができます。

7.通常のキャラクタ用ROM(英数字、カナ、セミグラフイックパターンなど)のほかに、ユーザーが自由に定義できる
キャラクタ。ジェネレータRAMを もっており、256種のパターンを定義することができます。これらのパターンはド

ット単位で色を指定することができます。

8.当漢字ROMに は、JIS第 1水準漢字 (2,965字 )を はじめとしてひらがな。カタカナ、英・数字、記号などを含め3,707

文字のキャラクタジェネレータとしての字体力刊又納されており、コンピュータを操作することにより、ディスプレイ

画面にこれ等の文字を表示することができます。なお、当漢字ROMに収納されている漢字の字体構成は、16ド ット
×16ド ットで構成されています。

(CZ-804Cのみ、漢字ROMを標準装備しています。)

9.4種類のキャラクタ表示サイズをもっており、混在して用いることができ、組合わせて使用することにより、見やす
い画面を構成することができます。

10.プログラマブル・サウンドジェネレータ回路を持っており、各種の効果音を容易に作り出すことができます。

11.本機専用のディスプレイテレビに接続することにより、テレビ画面とコンピュータ画面を合成して扱うことができま

す。

12.本機専用のディスプレイテレビのチャンネル、電源、音量などをコントロールする命令をもっているため、BASIC

プログラム中でこれらのコントロールができます。
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15

タイマー機能をもっており、会話形式で時刻設定が可能です。

プログラム中のジャンプ先として、ラベルを扱えるため、わかりやすいプログラムを作ることができます。

IF THEN ELSE,ヽVHILE WEND,REPEAT UNTILな ど構造化プログラミングに対処したステートメントを備
えています。

専用カセットに対応した命令をいくつか用意しているので、プログラム中で自由にカセ ントのコントロールが行なえ

ます。

単精度実数の有効桁が8桁 になっているため、高精度の演算を少ない容 lt[で実現できます。

16

17



第1章 SHARP HuBASiCの概要



■■■■■

「■■■■

「

1.l SHARP HuBAS:Cの起動

IPL is under preparing

本機の背面にあるメイン電源スイッチおよび前面の電源スイッチをONにすると、接続のディスプレイテレビの画面に、

。

(1)

と一瞬表示されます。続いて、

Make rea(ly any ldevice

Push(F,R,C or T)key

F:FIoppy

R:ROMl

C:CMT

T:Timer

。(2)

と表示 されて、カセットのフタが開きますので、BASICカ セットファイルをセットすると、イニシャルローディングを行
なうIPL(initial

注 1

am loader)が 自動的にスター トして、画面に

IPL is looking for a program f rom CMT

と表示され、テープが回り始めます。BASICの 実際のローディングが始まると、

IPL is loading BASIC CZ8CB01

と表示されます。数分後、イニシャルローディングが終了すると、画面に

SHARP―HuBASIC CZ-8CB01 VX.X
COpyright(C)1982 by SHARP/Hudson

××××× Bytes free

Ok

■

・。(5)

とメッセージを表示し、カセットを自動的に巻き戻します。
注 2

Okの下でカーソルが点滅 しているのは、システムコントロールがBASICの コマン レベルにあり、コマンドの入力待
ちの状態にあることを示 しています。

もし、電源投入前にあらかじめBASICカ セットファイルをカセットレコーダーにセットしておくと、画面上のメッセージが

(1)、 (3)、 (4)と 連続的に変わり、IPLが自動的にスター トして、(5)の メッセージを表示してイニシャルローディング
を終 了します。

カセットファイルをセットするときは、テープが先頭まで巻 き戻してあるかどうか必ず確かめるようにしてください。

イニシャルローディング終了後は、次の命令を実行した状態になっています。

Ⅵ「IDTH40:COLOR 7,0:CGEN:CFLASH:CREV:CSIZE:PALET:PRW:Ⅵ 「INDOヽV:CONSOLE
:SCREEN O,0,0:DEVICE l'CAS": :PLAYli V12:VO:VO".

注 1)IPL・……BASIC等のシステムソフ トウェアを外部ファイル (カ セット、ディスクなど)か ら内部メインメモ リーに

格納 (ロ ーディング)す るプログラム。
BASIC等 の口Lド後は、コンピュータの管理はBASIC等 のシステムソフトウェアに移され、IPLは 自動
的に切 りはなされます。

注 2)BASICの コマンドレベル……BASICの コントロール下にあり、BASICの 任意の命令を実行 したり、プログラムを
作成したりすることができます。

・……。 (3)

……。(4)



■■■■

「
■■■■

「

1.2 動作モード

SHARP HuBASICを起動すると、 本機はディスプレイにOkを表示し、入力待ちになっています。

この状態のときは、キー入力 (キ ーボードから入力)に よるすべてのBASICコ マンドを受けつけます。

BASICの コマンドの実行には、ダイレクトモー ドとプログラムモー ドがあります。

1.2.1 ダイレクトモード

行番号 (文番号)をつけずにステートメントを入力し、

ドにおける実行といいます。

OBASICI

行番号

③

キーを押すとすぐ実行しますが、これをダイレクトモー』

1.2.2 プログラムモード

行番号 (1～ 65534ま での整数)をつけて入力すると、それはBASICプログラムとして行番号順にメモリーに蓄えられ

ます。

一度メモリに蓄積されたプログラムは、RUN,GOTO文 、およびGOSUB文 によって実行させることができます。これ

を、上記のダイレクトモードにおける実行に対し、プログラムモードにおける実行といいます。

キーはBASIC側ヘデータを与えるためのキーで各行の入力後に必ず押して下さい。′

の一般的記述形式

ステートメント〔:ス テートメント〔:ス テートメント〕・̈〕
注)〔 〕内は省略可能

⑤

①行番号は、 1～ 65534ま での整数で、プログラムの順番を示 し、GOTO文、GOSUB文などの2ャ ンプ先の番号として使
います。プログラムとしてメモリーに蓄積するには、この行番号をつけて、一行入力したら区望」

キーを押す必要があり

ます。

行番号として 0ま たは65535を 使用しても、メモリーに蓄積されません。

65536以上の数 を使用した場合エラーになります。

⑤ステー トメントは、後に記述するSHARP HuBASICが もつ各種のコマンド、一般ステー トメント、その他のステー ト、

関数、および代入式のことです。

このステー トメントはコロン (:)で区切ることにより、つなげて書くことができます。これをマルチステー トメント

と呼び、一行には、行番号も含めて、255文字まで入力可能です。

(例 )

マルチステー トメント

1000 F□ F I=O T0 100:PRINT A(:1)::NEXT~T~

行番号 ステー トメント
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==1.3 
コマンドとステートメント

コマンドおよびステー トメントは、処理機能を表すキーワー ドと、処理内容を指示するオペランドから構成されます。

(例 1)

ハUT0 500

「

~~~… …γ
キニワー ド オペランド

(意味)プログラムの行番号を500か ら自動的に発生せよ。(AUTO文参照)

(例 2)

オペランド

l   ~
120 F口 R I=口  T□

~¬~~~~~~~¬

100 STEP 2

可
~

行番号

(例 3)

(意味 )

キーワード

変数 Iを 0か ら100ま で増分 2で増やせ。(FOR文参照)

区切 り記号

1000 PRINT::A=::|ハ,FAC(ハ ):::SHハ RP X-1 1:,1'33
~T~~¬ ~~T T~~T~~

(行番号)(キ ーワード)1 変数 関数
文字定数

T

文字定数

~丁~~

数値定数

変 数

150●  PRINT ハ :日 ,CIハЖB+C~T~~丁 ~
(行番号)(キ ーワー ド)

L[」
区切 り

記号

オペランドは数値定数、文字定数、変数、関数、演算子、および区切 り記号から構成 されます。

,  ▲
~T~

演算子



1.4 定数

SHARP HuBASICで 扱う定数は、数値定数と文字定数の 2種類です。

1.4.1 数値定数

数値定数には整数定数と実数定数とがありますQこ れら数値定数は、正及び負の数、および0を含んでいます。負の数

には一符号をつける必要がありますが正の数には+符号を省略 してもかまいません。

(1)整数定数
●10進定数は、 0～ 9ま での数字 を用い、範囲が-32767～ 32767ま での整数です。他の数と区別する為、数字の最後に%
をつけて表 します。

32768以 上の数に%をつけると、オーバーフローになり入力できません。

(例) 32767%
-23%
-32767%

●16進定数は、最初に&H(Hexadecimal)を 伴った4桁までの16進数です。16進数は、0～ 9｀ までの数字と、A～ Fま での

英文字を使って表します。範囲は&HO～ &HFFFFま でです。(―符号をつけることも可能 )
(伊1) &HEFD8
&H3F
&H400

●8進定数は、最初に&0(Octal)を伴った 6桁 までの 8進数です。 8進数は、 0～ 7ま での数字を使って表します。

範囲は&00～ &0177777ま でです。(―符号をつけることも可能 )
(例) &0301
&0177777

&02350

●2進定数は、最初に&B(Binary)を 伴った16桁 までの 2進数です。 2進数は、 0と 1の 2つ の数字を使って表します。

範囲は&BO～ &Bllllllllllllllllま でです。(一符号をつけることも可能 )
(例) &B1010
&Bllllllllllllllll

&B10000

(2)実数定数

実数定数は、有効桁数によって単精度定数と倍精度定数にわけられます。

●単精度定数

単精度は、有効数字 8桁 まである実数定数で、数字の最後に !を つけて表します。 8桁 を越える値になると、自動的に

指数形式に変わります。その場合、仮数部が 8桁、指数部が-38～ 38の範囲内になります。単精度であることを示すため、

指数部はE± nと して表示されます。

(例) 124.6
358692

-2.85E+08(=-2.85× 108)
0倍精度定数

倍精度は、有効数字16桁 まである実数定数で、数字の最後に♯をつけて表します。16桁 を越える値になると、自動的に

指数形式に変わります。その場合、仮数部が16桁、指数部が-38～ 38の 範囲内になります。倍精度であることを示すために、

指数部はD± nと して表示 されます。

(例 ) 1192♯
1.2345678901234571)―+16 (==1.234567890123457〉〈1016)

76895.4345265
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1.4.2 文字定数

文字定数は最大255文字で、ダブルクォーテーションマーク (■ )で囲まれた英数字、カナ、セミグラフィック、記号など

の文字列です。ただし"は文字定数にはできませんが、必要な場合にはCHR$関数 (第 2章参照)を 用いてください。
文字数が0の文字定数を特にヌルストリングとよび ''"で表します。

(例) ‖SHARP HuBASICl:
'11982/09/15‖

i:ワ タシ ノ ナマエ ハ Xl デス‖

==1.5 
変数

変数は、英字で始まる英数字列で表わし長さは240文字以内ならば任意です。しかし、コマンドやステー トメントに使わ

れている予約語で始まる変数名は変数名として使えません。

(例) RUNX →変数にならない。
XRUN →変数になる。

変数の型を示すために、変数のうしろに英記号が 1文字伴います。

変数の型を指定する英記号

%……整数型  !・……単精度型  ♯・̈ …倍精度型  $… …文字型
|)整数型には%をつけます。格納できる数値の範囲は、-32767～ 32767ま での整数です。

(例) X%
A%
A2%

‖)単精度型には |を つけますが、通常は省略してかまいません。

BASIC起動直後の変数のデフォルト値は、単精度です。(変数の後に変数の型を指定する英記号を省略すると単精度と
なります。)

格納できる数値の範囲は、有効数字 8桁、指数部-38～ 38の E± n表現です。

(例) N
Al
Dll

(注)デフォルト値……BASICコ マンド、ステートメントにおいて、パラメータを指定なしで使用したとき、パラ
メータに自動的にセットされる値。

lii)倍精度型には♯をつけます。格納できる数値の範囲は、有効数字16桁、指数部 -38～ 38の D± n表現です。

(例) B♯
PA♯

M3♯

iV)文字型には$をつけます。格納できるのは、255文字までの文字列です。

(例) A$
XN$
Xl$

(注 1)A、 A%、 A♯ 、A$は それぞれ区別されます。BASIC起動時はAIと Aは同じです。
(DEFINT、 DEFSNG、 DEFDBL、 DEFSTR参具晨、)

(注 2)変数名として小文字も使用可能ですが、大文字との区別は行なっていません。



=1.6 
予約語

予約語 (キ ーワー ド)は BASICイ ンタープリタが管理 している語で、ユーザが変数名として使 うことはできません。

すべてのコマンド、ステー トメント、関数、およびンステム変数が予約語になっています。

その他、 下に示す語も予約語になっています。これらの予約語で始まる変数名は使えません。
AND    ATTR$   BASE    DSKF   ELSE    ERASE
EQV    FIELD    FPOS    INIP     KBUF    LOC
LOF    LSET    MOD    NAME   NOT     OR
POP    PUSH     RSET    SET    SPC      STEP
SUB    TAB      THEN    TO     TRACE   USING
VDIM    XOR

1.フ 配列変数

配列は、 1つ の変数名で参照できる同じ型の値の集まりです。プログラムで配列を使うときは、配列の変数名に続けて
( )の中に配列の次元と同じ個数の添字を指定します。配列の次元は255次元まで (添字は最大255個 まで)許されます。
配列の大きさはDIM文 で宣言しますが、宣言しなくとも配列を使 うことができます。ただし宣言なしのときは添字の上

限は10です。

(例 )

A(xl,x2,…・,xn)  nは 最大255
-           xiの 最大32767
↑

変数 名
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1.8 関数

SHARP HuBASICに は、下のような関数が用意されています。
数値関数

文字関数

特殊関数

入出力用文字関数

タイマー関数

関数とは、ユーザの与えた任意の値に対し、 1対 1ま たは多対 1の対応で、BASIC本体が1つの値 を返 してくる機能の
ことです。実際にプログラムの文のなかでは、

関数名 (引数、引数、…… )

という形で変数と同じように使い、引数に数値、数式および文字列を与えると、演算処理され、その結果が関数の値にな

ります。

(例 )

SIN(3.14)

CHR$(76,79,86,69,76,89,33)

VAL("&H"+"EFCO・ )

RIGHT$(‖ ABCDEF",3)
この関数はBASIC本体のなかにすでに組み込まれているので組み込み関数と呼びます。
また、 BASICは上述の組み込み関数のほかに、ユーザ自身が定義できるユーザ定義関数を備えていますが、詳細は
DEF FN文 の項で述べます。
数値関数のほとんどは引数に倍精度の数値を与えると、関数の値を倍精度で返 してきます。πは円周率を与えるシステ

ム変数です。(π は GRAPH キーで入力されます。)+ A

■■■■■

「
■■■■

「

1.9 :式

式とは定数、変数、関数を演算子 (後述)で結んだものや、単独の定数、変数、関数をいいます。
論理式とは、式のうちで特に関係演算子などを用いて真 (式の値が-1)か、偽 (式の値が-1以外)か に着用するものです。

(″1)  235

XA
"SHARP"
‖&H"+A$
COS(X― Y)十 .5

(X― A)来 (X― B)

(A+B)/2
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演算子には算術演算子、関係演算子、および論理演算子の 3種があります。

1.10。 1 算術演算子
算術演算子を下に示します。

(算術演算子)(演算内容)(
△    累乗演算
*    乗  算
/    除  算
―    マイナス符号
+   カロ  算
―   減  算
¥    整数除算
MOD    乗1余 ,寅算

優先順位》
1

2

2

3

4

4

5

5

(例》

X^3,    X∧ Y
A*3,    A*B
A/12,   A/B(た だ し、 Bキ 0)
一 X
A+B
B― B,   A― B
10¥3(結 果は整数の割算の商で、10¥3=3と なります。)
32.8MOD7.25(結 果は整数の割算の余 りで、33+7=4余 り5に なります。)

(変数の後にMODを 書く場合には、変数とMODの間にスペースをあけて下さい。)
優先順位が等しい場合は、左から先に演算されます。

演算を( )で囲むと、かっこ中の演算が先に実行されます。

(例 ) A+B

2
A+B/2 ・ A十

;(A+B)/2

1.10.2 関係演算子

関係演算子は IF文などの条件式において、 2つ の数値や文字列を比較するのに用います。結果は真のとき-1、 偽の
とき0で得られます。

下に関係演算子を示します。(IF～ THEN…ELSE文参照 )
(関係演算子》 (関係演算》          《例》
=      両辺が等しい。         X=Y
<>,><  両辺が等しくない。       X<>Y,X><Y
<      左辺が右辺より小 さい。     X<Y
>      左辺が右辺より大きい。     X>Y
<=,=<  左辺が右辺より小 さいか等しい。 X<=Y,X=<Y
>=,=>  左辺が右辺より大きいか等しい。 X>=Y,X=>Y

1.10.3 文字列の比較

数値の比較と同様に、文字列も関係演算子を用いて比較することができます。

比較する文字列の短い方の長さだけ、最初から1文字づつ比較して行き、 1カ 所でも違っているときには、そのキャラ
クタコードの大きい方の文字列が大きいと判断され、最後まで同じだった場合には、長さの長い方が大きいと判断され、

長さも同じの場合のみ等しいと判断されます。キャラクタコー ドについては後ろのコー ド表を参照 してください。

ヌルストリング(‖ ‖)は どの文字列よりも小さいと判断されます。

(例)

‖ハAA"
:'島日 :'
:i高日Cr

〈 ::高 “
〉 ::ハ A“

, 1:凸日 ::

= :'占日C"

11

1 ■′ヽ  1吐」4:当‐_=]乙
:・ lU '只 昇 可
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1.10.4 論理演算子

論理演算子はいくつかの条件を判断するときに使い、論理演算をして、ビットごとに0か 1を与えます。また、関係演

算を2つ以上つなぐことができます。下に論理演算子を示します。

(論理演算子》 (論理演算》   (真理値表)
NOT    否定 (not) X NOT X

1 0

0

AND   論理 積 (and)  ・X Y X Y

OR 論理和

(inclusive or)

XOR 排他的論理和

(exclusive or)

1

AND
１
■
　

０

）

１
■
　

Ａ
υ

１
■
　

１
■
　

ｎ
υ
　

〈
Ｕ

１
■
　

ｎ
Ｖ
　

■
１

　

＾
Ｕ

１
■
　

ｎ
ｖ
　

ｌ
■
　

Ａ
υ

１
■
　

１
■
　

〈
υ

　

Ａ
Ｕ

ｌ
ｉ
　

ｎ
Ｖ
　

ｎ
Ｖ
　

■
■

１
一
　

０^

　

１

一　

Ｕ^

１
一
　

１
＾
　

Ｕ^

　

Ｕ^

YORXYX
１
一
　

０^

　

・１

　

Ｕ^

１
■
　

１
■
　

ｎ
υ
　

Ａ
υ

YR0XXYX
１
■
　

１
■
　

Ｕ^

　

ｎ
υ

ｎ
ｖ
　

ｌ
■
　

１
■
　

ハ
υ

IMP 包合

(lmplication)

IMPXYX

ヽ
'VEQXYX

Y

EQV 同値

(equivalence)

注)変数と論理演算子をつづけて書く場合は、間にスペースをあけてください。
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(例 )

●NOT 13

015AND 5

●500R44

●42XOR36

●204 1MP136

●235 EQV440

13: (0000 0000 0000 1101),
.'.NOT13:(1111 1111 1111 0010),

lr
- - l+

15:(0000 0000 0000 1111),
5: (0000 0000 0000 0101),
.'.15AND5:(0000 0000 0000 0101),

50: (0000 0000 0011 0010),
44:(0000 0000 0010 1100),
.'.50oR44--(0000 0000 0011 1110)z

:62
42: (0000 0000 0010 1010),
36: (0000 0000 0010 0100),
.'.42XOR36:(0000 0000 0000 1110),

:t4
204:(0000 0000 1100 1100),
136: (0000 0000 1000 1000)z
.'.204rMp136: (1111 1 11 1 101 1 10l l)z

: -69

235:(0000 0000 1110 10lt),
440:(0000 0001 1011 1000),
.'.235EQV440: (1111 1 1 10 1010 1 100),

:-340

区切り記号

IF -loく x ハND I(:lo THE日  2000 ELEE 1000
(意味)Xの 値が -10<X<10だ ったら2000行 へ、そうでなかったら1000行ヘジャンプせよ。
IF Кく-1ロ  ロ員 ヽ〉1● THEN =0● ■ EL=E 1000

(意味)Xの 値が X<-10ま たは X>10だ ったら2000行へ、そうでなかったら1000行ヘジャンプせよ。

論理演算はプログラムではIF～THEN…ELSE・・・文の中で使 うことが多い。

■■■■■

「
■■■■

「

(カ ンマ)  PRINT,INPUT,DATAな どオペランドが並ぶ場合の区切 りとして使用 します。

(例) INPUT A,B,C
(セ ミコロン)PRINTな どの区切 りとして使用 します。

(例) PRINT'lA==‐
ii ;A

(コ ロン)  マルチステー トメントの区切 りとして使用 します。
(例) A=A+1:PRINT A

1(3



==1.12 
スクリーンエディタ

BASICプ ログラムを作成するときに、編集作業はつきものですが、これは、画面上のカーソルを使って行います。

新 しい、プログラムを入力するときは、先に述
べたように行番号、ステートメントの順にキーボー ドから1文字ずつ入力

して行きますが、このとき、カーソルは文字の入力に伴って 1文字分ずつ画面の右方向へ移動し、画面右隅まで行くと、

次の行の左隅に移動 します。行番号を含めて 1行 につき255文 字まで入力可能で、プログラムの 1行 は画面表示上の 1行 と

は異なります。つまリーつの行番号が含むステー トメントの集合のことです。

プログラムを1行入力したとき画面に表示されているステー トメントの文字列は、この時点では、まだBASICの メイン

メモリーの中に取 り込まれず、テキス ト画面に置かれているにすぎません。メモリーに登録するには 区望」
キーを押す必

要があります。以上が最も基本的なプログラムの入力方法ですが、実際には、いくつかの行からなるプログラ
ムを入力し

ている途中で、前のステー トメントを修正 したり、行番号のつけかえを行ったり、部分的な削除を行ったりするのが普通

です。このような場合、カーソルによるスクリーンエデイタを使って効率よくプログラムの編集を行 う必要があります。

プログラムの編集はカーソルの操作方法を知ることから始まりますので、まずカーソルの移動方法を説明します。

〈カーソルの移動〉

吟 このキーはカーソルを右へ移動するためのもので、押し続けるとカーソルを最下行まで移動 します。最下行で押

し続けるとテキスト画面が 1行ずつ上にスクロールします。

このキーはカーソルを左へ移動するためのもので、押し続けるとカーソルを最上行まで移動 します。

このキーはカーソルを上へ移動するためのものです。最上行まで移動したら止まります。

このキーはカーソルを下へ移動するためのもので、カーソルが最下行まで行ったとき、さらに押し続けるとテキ

スト画面が上にスクロールし始めます。

通常、カーソルキーに限らずキーボー のキーを押し続けると、同じ文字ないしは同じ運動が継続して入力され

|キ
ーを押すと、この機能がなくなり、1文字しか受けつけなくなります。

―と押すことによって解除することができます。

ますが、REPEAT OFFと 入́力して
これはREPEAT ONと 入力して

〈カーソルのホーム位置への移動〉

キーを押すとカーソルは画面の左上隅 (こ れをホーム位置といいます)へ瞬時に移動 します。

また、 を押しながら
CLR
HOME を押すと、テキスト画面がす

べてクリアされカーソルはホーム位置に移動 します。

キ

〈文字の挿入〉

文字の挿入を行う場合は、

(スペース)を入れます。

(例 )

10 X==100

20 PRINT

SH:FT

X

を押したまま
INST
DEL キーを必要な回数入力して、カーソル位置の右側に空白

10X==100

20PRINT X

PRINTと Xの間にTAB(5);と 入れたい場合は、Xの ところにカーソルを持って行き、
lNST
DEL キーを打ってください。

SHIFT を押したまま7回

上図のようにPRINTと Xの間が空 くので、PRINTの後ろにTAB(5);と 入力して

が完了します。

10 X==‐ 100

20 PRINT TAB(5);X

注)カ ーソルとは、画面上で点滅 している白い正方形のことで、キー入力の位置を示 します。

「

⊃

区望」
キーを押すと、TAB(5);の 挿入

←

合

↓

CLR
HOME

SHIFT
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〈文字の削除〉

文字の削除を行う場合は、

(例 )

INST
を必要な回数入力して、カーソル位置の左側を削除して行 きます。

10 X==‐ 100

20 PRINT TAB(5);X

TAB(5);を 削除する場合は、xの ところにカーソルを持って行き、
けて7回打つ分、入力することもできます。)

10 X==100

20 PRINT X

!NST
DEL を7回打ってください。(田訂| を押し続

』 を押すと、TAB(5);の 削除が完了します。

〈行全体の削除〉

1つの行全体を削除する場合は、その行の行番号のみ入力して、

(例》

10 X==100

20 PRINTX
10

』 を押 します。

上の図のように、カーソルをテキス トに重ならない位置に持って行って、 を押すと、10行 日は削除されます。試』
しに、LIST 』 と押 してプログラムリストを出すと、10行 日が完全に削除されたことがわかります。

10行 日はなくなったのでリス トされない。

10 X=100

20 PRINTX
10

0k

LIST
20 PRINTX

Ok

(1行の挿入)

1つの行を挿入する場合は、挿入したい行の行番号と、ステー トメントを入力して、

(例 )

を押 します。

LIST
20 PRINTX
Ok

10行日にDIM A(20)と 入力したい場合は、カーソルをテキストに重ならない位置に持って行って10 DIM A(20)
にn

区』」と押します。
LIST
20 PRINTX

Ok
10 DIM A(20)

Ok

』
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言式しに、LIST と押して、プログラムのリストを出すと、10行日が挿入されたリストが出ます。

10 DIM A(20)

Ok

LIST
10 DIM A(20)

20 PRINTX
Ok

〈その他のスクリーンエ ィット機能〉

キーを押しながら キーを押す)

カーソルが 1ワ ー ド分ずつ右へ移動 します。

+

カーソルが 1ワ ー ド分ずつ左へ移動 します。

固

CTRL

CTRL CTRL

+ 水平TAB(タ ビュレーション)の設定をします。T

で設定 した位置にカーソルを飛ばします。( キーを押したのと同 じ)H TAB

十 で設定 した位置で、このキーを押すと、その位置だけ水平TABが解除されます。

十 十

CTRL

W

0

M十

CTRL

このキーを押した行と次の行とをつなぎます。
,■ 2

カーソルの位置から右側の文字列をラインフィードして、次の行へ移 します。

カーソルのある行から上のテキストを上方向に 1行 スクロールします。

カーソルのある行から下のテキストを下方向に 1行スクロールします。

カーソルのある行から下のテキス トをすべてクリアします。

国に同じ

BASICプログラムのテキストは、プログラムの実行やエラーの発生、ブレイクなどによって壊れることはありません。

ただし 行番号のつした行で
区璽〕
を押すと そのままメモリーに1行登録されてしまします。

プログラムの作成過程は、プログラムを実行してエラーを発見し、スクリーンエディタによって必要な修正を行うとい

う一連の作業から成り立つといつてよいでしょう。

十 E圏コ キ
=を
押して、画面をクリアしてから行うようにすると誤りがなお、コマンドを入力するときは

少なくてすみます。

注 1)ワ ー ド………ワー ドとは、空自、英記号を除 く、連続した文字列のこと。(た だし、コロン(:)は ワー ドとみなされ

ますが、 πはワー ドとはみなされません。)

注 2)ラ インフィー ド……行おくりのことです。

注 3)ス クロール…………・カーソルのある行を区切 りとして、その行から上又は下の画面を垂直方向に 1行移動 します。

CTRLCTRL

CTRL B

T

CTRL

C TRL

CTRL

CTRL N

CTRL

CTRL Z

SH:FT

16
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■■■■■

「■■■■

「

SHARP HuBASICは 、通常のオペレーションのほか、さらに扱いやすいように、数多くのキー機能を用意しています。
以下、キー機能を表で示します。(な お、下の表でCTRL+Aは
します)

CTRL キーを押 しながら キーを押すことを意味

注 1)INSTモ ー ド……文字列を入力するたびに、カーソルより右にある文字列を1文字分ずつ水平移動させて入力した
文字を間に挿入させるモー ド。

注 2)プログラム実行中は、キーを押している間のみ停止し、キーを離すと再び実行を開始します。
(完全に一時停止をするのは、リスト出力時などのBASIC管轄下にある場合です。)            ユ:

A

CTRL十 出カコード 処 理 内 容 参  考

＠

Ａ

Ｂ

Ｃ

Ｄ

Ｅ

Ｆ

Ｇ

Ｈ

Ｉ

Ｊ

Ｋ

Ｌ

Ｍ

Ｎ

Ｏ

Ｐ

Ｑ

Ｒ

Ｓ

Ｔ

Ｕ

Ｖ

Ｗ

Ｘ

Ｙ

Ｚ

‥

￥

―

〈
　

・

０

１

２

３

４

５

６

７

または a
ｋ
υ
　
　
Ｃ

　

・Ｈ
Ч
　
　
ｅ

　

ｆ
■
　
　
０
わ
　
ｌ
ｎ

ｍ

ｎ

ｏ

ｐ

ｑ

ｒ

ｓ

ｔ

ｕ

ｖ

Ｗ

Ｘ

ｙ

Ｚ

00
01

02

03
04

05
06

07
08

09

0A
OB
OC
OD
OE
OF
10
11
12
13
14
15
16
17
18
19
lA
lB
lC
lD
lE
lF

,■ 1

1NSIモ ー ドの設定 。解除をする。

カーソルを1ワ ード分左へ戻す。

実行を停止する。

スクリーンモー ドなどを初期状態にする。

カーソルから右を行の終わりまで消す。

カーソルを1ワ ード分右へ進める。

ベルを鳴らす。

文字を抹消する。

水平TAB(ス ペース出力)の実行。
ラインフィー ドをする。

ホームポジションヘカーソルを移動する。

画面を消去する。

キャリッジリターンをする。

カーソル行から上を上方向ヘスクロールする。

ク   下を下方向へ   ″

一時停止を解除する。

空白を挿入する。

一時停止をする。
注2

水平TABを 設定する。

次の行と結合する。

水平TABを 抹消する。
カーソル以下の画面をすべてクリアする。

カーソルを右へ移動

カーソルを左へ移動

カーソルを上へ移動

カーソルを下へ移動

画面の背景色を黒にする。

ク    青  ク
″    赤  ク

ク   マセ｀ンタ ク
″    緑  ク
ク   シアン ク
ク   黄色 ク
ク        白    ″

SHIFT―十BREAK
INIT

DEL
HTAB

HOME
CLR

』

IN S

BREAK

↓
　

↑

COLOR , ０
１

２

３

４

５

６

７

ク

ク

ク

″

ク

ク

ク

1」 3コ ントロールコード
==================



(テ ンキーの)0
１

２

３

４

５

６

７

　

／

＊

一

文字グラフィックの色を黒にする。

″       青にする。

ク       赤にする。

″        マゼンタにする。

ク       緑にする。

″       シアンにする。

ク        黄色にする。

ク        白にする。

キャラクタジェネレータのROM/RAMを切り換える。
文字を点滅モードとノーマルモードとに切り換える。

文字を反転モード       ク

COLOR 0
１

２

３

４

５

６

７

CGEN
CFLASH
CREV

==1.14 
テレビのダイレクトコントロール

専用デイスプレイテレビに対してのキー機能を下の表で示します。(SHIFT+0は
―を押すことを意味します。)

注)音声ミュート……音声出力を (一時的に)カ ットすること。

SH:FT キーを押しながら キ

SH:FT+ 出カコード 処 理 内 容 参   考

(r > +-a) ０
１

２

３

４

５

６

７

８

９

／

米

一

十

〓

↑

↓

音声 ミュー トのON/OFFを 切 り換 えるっ
チャンネル 1の 設定をする。

チャン不ル2  ″

チャン不ル3  ク

チャンネル4  ク

チャンネル5  ″

チャンネル6  ク

チャンネル7  ク

チャンネル8  ″

チャン不ル9  ″

チャンネル10  ″

チャン不ル11  ク
チャン不ル12  ク
テレビ画面とコンピュータ画面を重ねるこ

テレビ画面のみの表示 ()

コンピュータ画面のみの表示。

音量のノーマル設定。

音量を上げる。

音量を下げる。

CHANNEL １
２

３

４

５

６

７

８

９

１０

Ｈ

ｌ２

ク

ク

ク

″

CRT 2

CRT 0

CRT l

チャンネルの切 り換え(12→ 11→…→ 2→ 1→ 12→…)
″    (1→ 2→…→11→ 12→ 1→…)



第2章 コマンド・ステートメント

●コマンド・ステー トメント・関数説明の形式

書   式

各コマンド・ステートメント・関数の働きを簡潔に記述します。

各コマンド・ステートメント・関数の書き方の一般形を示します。

各コマンド・ステートメント・関数の省略形を示します。

(省 力形を入力しても、フル入力したのとまったく同じです。)

各コマンド・ステートメント・関数の使用方法、働き、注意事項を詳しく述べています。

使い方の実例を示し、特に説明を要するものには説明をつけています。

省 略 形

解   説

●コマンド・ステー トメント・関数の 書 式 の見方

機   能

コマンドやステー トメントの 書式 の中に書かれている記号・文字には、次のような意味があります。
１

　

２

　

３

　

４

５

６

７

[]
{}

空自

言吾句

[ ]の 中は任意に省略できます。

{ }の中の縦に並べて書いてあるものは、任意に選択することを示しています。

・……は連続することを示します。

1つの空自を置くことを示します。
:' l'の
中は文字列データであることを示します。

語句については書式の下で説明しています。(変数、式 etc.)

← →

→

ぐ →

ル
ム
プ
一″
ン
欧
サ
プ

関連命令を示します。



■■■■■

「
■■■■

「

2.1 コマンド

2.1.l CLEAR・ LIMi丁

1顎:    育ヒ BASICが使用するメモリーの上限を指定します。(下限はBASICの管理エリアによってきまります。)

書   式

省 略 形

2.1.2 NEVVON

機   能

書   式

省 略 形

匝II∃

サ ンプル
プログラム

CLEAR [Z I..I,XJ

LIMIT ア ドレス

ア ドレス…使用するメモリーの上限のアドレス+1。 &HFF 00以下。
CLE.

LIM.

この2つのコマンドはいずれも、メインメモリー内でBASICが使用する領域の上限のア ドレス+1を指定す

るためのもので、変数、配列変数のクリアは行わず、FOR～ NEXT、 WHILE～WEND、 REPEAT～
UNTIL、 GOSUB文 などが格納 される領域 (ス タック)のみクリアします。(付録「メモリーマップ」参照 )
CLEARで アドレスを省略すると、全ての変数と配列変数について、数値型変数は 0に、文字型変数
は 1'"(ヌ ルストリング)に クリアします。これは、CLR(2.5.12CLR文参照)と 全く同 じ機能です。
この 2つのコマンドは通常、プログラムの頭に置かれ、サブルーチンの中では使用できませんので注

意 してください。

CLEAR SHE000 ― BASICが使用する上限アドレスを&HBFFFと する。

一 全ての変数と配列変数についてクリアします。

← BASICが使用する上限アドレスを&HDF4Fと する。

EL巨 ハR

LIMIT &HDF50

メインメモリー内のテキス トの開始アドレスを設定し、テキス ト、および変数をすべて消します。

NEwoN lrrvz1

アドレス…メインメモリー内のテキストの先頭アドレス。

なし。

指定したアドレスを、メインメモリー内のテキスト(BASICプログラム)の開始アドレスとして、テキ
ストおよび変数をすべてクリアします。アドレスを省略すると、BASIC起動時のテキストアドレスの設

定となります。

NE国ON&Hハ 000 ←

NE‖ON        ‐―
□民

テキストの開始アドレスを&HA000と しテキストおよび変数をクリアする。

BASIC起動時のテキストアドレスの設定に開始ア ドレスを変え、テキ
ス トおよび変数をクリアする。

ル
ム

プ
わ
ン
ロ
サ
プ
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書   式

2.1.3 NEW

機   能 メモリー内のプログラムおよび変数をすべて消します。

NEW

省 略 形 なし。

現在メモリー内にあるテキスト(BASICプログラム)および変数をすべて消します。新しいプログラム

を入れる場合には、このコマンドを実行してください。

解   説

LIST
10 A=0
20 PRINT
30 END
Oに

NE‖
□R
LIST
Ok

"ハ =“ ;ハ

サンプルプログラムは、行番号10か ら30ま でがメインメモリー内にある場合、これをリストしその後、

NEWコマンドによってメモリーをクリアしたのち、再度LISTし てメインメモリー内のプログラムが消
されたことを確認しています。

(注意)

★NEW ONと CLEAR(or LIMIT)コ マンドによってBASICプ ログラムのエリアを指定します。
これらのコマンドは、機械語のプログラムやデータ等の領域を確保するための命令です。

BASICプログラム中で、機械語プログラムとリンクして使用する場合、あらかじめNEW ONと CLEAR(LIMIT)コ マ

ンドによってBASICの領域を限定した後、その領域外に機械語プログラム等を格納してください。

限定されていないと機械語プログラムがくずされてしまう場合があります。

★NEWコ マンドでは、NEW ONと CLEAR(or LIMIT)で指定した領域がクリアされます。

領域外はクリアされません。

ル
ム

プ
一アフ
ン
町
サ
プ
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2.1.4 AU丁 0

機   能 行番号を自動的に発生させます。

A uro[{T}J r'" I

m…行番号。 1～ 65534。
n・・・増 分。 1～ 65534。
A.

行番号を自動的に発生させ、プログラムの入力を行いやすいようにするためのコマンドです。mで指定
される行番号から発生を開始 し、増分 nずつ増やしながら行番号 を発生させます。このとき、行番号m
を省略すると行番号10か ら発生を開始 します。

す で きのステー トメントが入力されている場合にはそのリストが表示されますが、そのまま

ま

を押せばリストは変更されません。
。(ピ リオド)に は、BASIC内部の持っている行管理ポインタの値が入っているので、数値と同

様に扱 うことができます。

書   式

省 略 形
解 見

サ ン プ ル
プログラム

なお、AUTOの 中止には SHiFT BREAK キーを押すか CTRL+ 十 キーを押してください。

ハUT0
0K
ll
2日

30         -
0に

ハUT0 100,5
0K
l10
105
110
115
120       -
Ok
ハUT0 12350
□k
2350
23`3
2370
2380      ←
口κ

SH:FT

SHIFT

SH:FT

十圧EAコ キーを押す。

+ キーを押す。BREAK

+ BREAK キーを押す。

サンプルプログラムは、AUTOコ マンドによりAUTO、 AUT0100、 5お よびAUT02350と したとき、
自動的に発生する行番号を示 しています。

それぞれ10か ら10お き、100か ら5お き、2350か ら10お きで行番号が発生しています。

C
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2.1.5 L!S丁・ LLIST

プログラムのリストを表示 します。

LIST 〔“ファイルディスクリプタ:フ ァイル名"〔 ,〕 ｍ
　
　
・ 〔1 11 }〕〕〕

匿亜≡□

m…………開始行番号。

n。・……・終了行番号。

ファイルディスクリフ
°
夕・………SCR:,CRT:,LPT:,CAS:,MEM:,EMMO:～ EMM9:。

L.

LL.

開始行mよ り終了行 nま でのプログラムリス トについて、LISTは画面に、LLISTは ラインプリンター
に出力します。行番号を指定することによってプログラムのどこの部分でも表示 させることができます。

解   説

開始行 mを省略すると最初から、終了行 nを省略すると最後 まで出力します。 CTRL 十 キーを

押すか又は

ます。

。(ピ リオド)には行管理ポインタの値が入っています。

+巨≡AKIや ERRORで実行が停止した時、最後に実行中であった行番号が行管理ポイン

BREAK キーを押すと表示は一旦ストップし、スペースキー等のキーを押すと表示を再開し

SHIFT

夕に設定されていますので、LIST.(L..)に よって停止した行番号の内容を表示 し、訂正や変更を行な
うことができます。

10 1NPUT ハ,日 ,
20 Y=ARX十 日
38 PRINT A,日 ,

40 ENE'
LIST
l●  INPUT ハ,日 ,
20 Y=ハHX+B
30 PRINT ハ,日 ,
4●  END
□L
LIST 30
■O PRINT 占,日 ,
□К

LIST 20-
20 Y=凸ЖX+日
30 PRINT 凸,8,
41 END
□に

LIST -20
1●  INPUT 肖,日 ,
20 γ=AЖX+B
□L
LIST 20-3●
20 Y=ハЖX十日
38 PRINT A,8,
□К

X

X,V

エ

X,V

X,V

X,Υ

エ

④
サンプルプログラムは最初に④で示されるプログラムを

入力し、

LISTのみ入力した場合、
メインメモリー上にあるプログラムを全て表示する。

LIST30と 入力した場合、

行番号30の プログラムのみ表示する。

LIST20-と 入力した場合、

行番号20か ら以後のプログラムを表示する。

LIST-20と 入力した場合、

行番号20ま でのプログラムを表示する。

LIST20-30と 入力した場合、

行番号20か ら30ま でのプログラムを表示する。

ｍ
　
　
・

ＴＳＬＬ
n

S
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2.1.6 RUN

1裏:    膚L プログラムの実行 を始めます。

形

解

LIST
10 1NPUT ハ,B,X
2● Y=AЖX+B
30 PRINT A,日 ,X,V
40 END
Oに

RUN

'2,5,4
2         5
0に

RUN rrn                      ヽ`

kt''フ ァイルディスクリプタ:フ アイル名"|リ

n・・・行番号。

ファイルディスクリプタ・………CAS:,MEM:,EMMO:～ EMM9:。

R.

行番号 nか らプログラムの実行を開始 します。ただし、変数をすべてクリアしてから実行を開始します

ので、変数をクリアせずに実行したい場合は GOTO(2.2.1l GOTO文 参照)を使ってください。行番

号 nを省略すると、プログラムの最初から実行 します。また、ファイルディスクリプタでファイルを直

接指定すると、ロー ドした後、そのプログラムを即実行します。

RUN"フ ァイルディスクリプタ :フ ァイル名 "の 実行は、LOADl'フ ァイルディスクリプタ :フ ァイル

名 "実行後にRUNを実行させたのと同じです。

4 13

サンプルプログラムはLISTを とって示 したごとく、行番号10か ら40ま でのプログラムをRUNコ マンド

により実行した例です。

RUNす ると?を表示 しカーソルが表示され入力待ちとなりますので、3つの数字を ,(カ ンマ)で区切っ

て入力してください。

ここでは、 2と 5と 4を入力した例です。

ル
ム
プ
わ
ン
町
サ
プ
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2.1.7 CON丁

機   能 実行を中断したプログラムを再開します。

省 略 形

書   式 CONT

C.

sToP(2.2.22 sTOP文 参照)や でプログラムを止めた場合、CONTを 実行
すると、止まった次のステートメントから実行を再開します。

エラー発生時、CLEAR(2.1.l CLEAR文 参照)実行直後、プログラムの書き換えなど特定条件下で
はCONTが実行できずエラーが出ます。
実行再開ができるときは Ok.が表示され、できないときは Okが表示されます。

LIST
l■ ハ=ロ

言● FRINT ハ
尋檬 ハ=凸 +1
■● 磐□T□ 言0
0L.
RLIN

SHIFT

SH:FT BREAK+

サ ンプル
プログラム

Ｋａｅ

ロ

ー

２

ョ

Ｆ日

十 キーを押す。BREAK

サンプルプログラムは、LISTに示したプログラムを実行した場合で、行番号40か ら20へ もどる無限ルー
プで数字を0か ら順に表示しつづけます。

颯に」

PRINT ハ
ヨ

□К.

肖=10
0L。

EONT
ll
12
13
14
15
16
17

in 20

十 BREAK

← 変数Aの内容 を出力させる

一 変数Aの内容を変える

を同時にキー入力することで中断し、この時の変数Aの内容を直接実行これを SHIFT

により確認した後、変数Aの値を変えてCONTコ マンドによリプログラムを再実行させた例です。

25
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2.1.8 EDIT

□≡三II匪]  指定 した行番号をリス トし、カーソルを行の先頭にセットします。

EDIT

(

n
ヽ
＝

”
＝

ノ

匿亜≡□

n・・・行番号。

省略は・をつけるのと同じ。

E.

行番号 nを リス トし、 nの右側にカーソルを移動させて、入力待 ちになります。

エラーの発生した行の修正を能率よく行うために、このコマンドを使います。エラーが発生するとBASIC

内部の 。(ピ リオ ド)に その行番号を入れるので、EDIT。 (ま たはE..)を実行すると、エラーの発生行

を直接 リストして修正することができます。LIST。 (ま たはL..)と は異なり、カーソルは行番号のう
しろにきています。

10A=0
20 PLINT 合
30 A=A+1
40 00T0 20
RUN
syntax errO「 in 20-エ ラー発生
口k
EDlT.

解   説

言●書LINT A の「斤にカーソルが出る

20 FI織1lNT A
LIST
10 A=0
20 PRINT ハ
30 A=ハ +1
40 0□ T● 2●
□R

を に変えて €la+ryt.

サンプルプログラムは、2.1.7の CONTコ マンドの説明に使用したプログラムを入力する際、誤って行番

号20のPRINTコ マンドをPRINTと 入力した場合の修正にEDITコ マンドを使用した例です。

ル

ムフ

ノ

R
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′
ｆ
ｌ
ｌ
ｌ
＼

ヽ
＝
ｕ

ｎ
川
ノ

ｍ
　
　
・

／
＝
り
ｎ
い
ヽ

ヽ
＝
ｕ
ｎ
川
ノ

／
６
＝
ｈ
＝
ヽ

DELETE書    式

2.1.9 DELETE

1幾     自七 指定した範囲のプログラムを削除します。

m・ 開̈始行番号。

n・ 終̈了行番号。

D.

開始行番号mか ら終了行番号 nま でのプログラムを削除するためのコマンドです。プログラムの一部の

行の削除は、該当する行の番号のみを入れることでできますが、まとまった行の集まりをプログラム中

から削除 したいときにこのコマンドを使います。なお、開始行mを省略すると、プログラムの最初から、

終了行 nを 省略すると、プログラムの最後まで削除します。mと nの両方を省略すると、プログラム全

部を削除 します。(。 (ピ リオ ド)には、行管理ポインタの値が入っています。)

解    説

LIST
10 1NPUT ハ,日 ,X
2口 Y=ハЖX+B

=魯
 PRINT 島,日 ,X,V
4● END
Ol`t

DELETE 20-39
0L
L13T
l口  INPUT A,日 ,X
4● EHD
Clk

サンプルプログラムは、2.1.6の RUNコ マンドの説明に使用したプログラムにDELETE20-30と して、
プログラムの行番号20および30が削除 されたことを確認 した例です。

ル
ム
プ
わ
ン
叶
サ
プ
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2.1.10 RENUM

帝螢:     膚七 プログラムの行番号を指定通り付け換えます。

RENUM〔 〔l〕 ,〔 m〕 ,〔 n〕 〕

1・・・新行番号。省略すると10。

m…旧行番号。省略するとプログラムの最初の行。 (l≧ m)
n・・・増分。省略すると10。

REN.
旧行番号mで指定した行以降の行番号を、新行番号 1で始まる行番号に付け換えます。新しい行番号は

増分 nの一定間隔で増えます。GOTO(2.2.1l GOTO文参照)、 GOSUB(2.2.12 GOSUB文 参照)な
どの飛び先の行番号も同時に変化します。

新行番号は旧行番号より大きくなければなりません。ただし、1日行番号を省略した場合は小さくてもか

まいません。プログラム中で未定義の行番号は65535に セットされます。

旧行番号mを省略する場合、新行番号と増分の間に ,(カ ンマ)が 2つ なければいけません。

解    説

サ ンプル
プログラム

書    式

5 REM ●.● .M & L3E.H
l● INPUT ::A=:::AI
15 1F ハ Iく 1 6● T0 130
言O INPUT i:日 =:::日 I
25 1F BIく 1 00T0 1■ 0
26 1F ハくE THEN ENAP AI,日 I

27 A=AI:日 =BI
30 M=A MOD 日
40 1F M=葛  0日 T0 100
50 A=日
60 B=M
70 00T0 30
100 PRINT"L.C.M ::1占 IЖ (:E:1/日 ,
110 PRINT"口 .C.M il,日
120 00T0 10
130 END
Ok
RENUM

10 REH ●.C8M S L.C。 日
20 1NPUT ::A=:::AI
30 1F AIく 1 :30T0 160
40 1NPUT ::日 =:::BI
50 1F BI(1 00T0 1■ 0
60 1F Aく 日 THEN S‖ ハP AI,BI
70 A=A13日 =BI
80 M=A M:DD 日
,O IF M=0 00T□  130
100A=日
110B=M
120 00T0 8●
130 PRINT"L.C.M i'1ハ I栞 ti日:1./日 )
140 PRINT::6.C.M l::E
150 0日 T0 20
16● END

サンプルプログラムは、最大公約数および

最小公倍数を求めるプログラムの作成中に

RENUMコ マンドを実行した例です。
サンプル①のプログラムがRENUMを 実行
した後、サンプル①のごとくとなります。

(注)最大公約数と最小公倍数のプログラ
ムは、2.1.12のTRON・ TROFFを

参照ください。

①

③

28
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2.1.1l SEARCH

考婁1     自ヒ 指定文字列を含んでいる行のリストを出します。

書   式

匿亜≡□
解   説

SEARCH‖ x"

x・・・文字列。

SE.

プログラム中より指定文字列 を探 し出 し、該当する行 をすべてリス トします。

文字列中に ''(ダブルクォーテ
~ン ョンマーク)を含むことはできません。

LIST
10 PEM Sハ MFL巨
20 1NPUT ハ,ヨ ,)三
3口 Y=AXX十 日
40 PRINT A,日 :X:■・

5日 END
口К

言EARCH"A“
10 REM SAMPLE
2●  INPUT ハ,日 ,X
31 Y=ハIX十日
4● PRINT A:日 :X3Υ
□K
害EARCH': 白“
2口  I同PUT ハ,日 ,X
4● PRINT ハ :日 3卜:FΥ
ロレt

SEARCH‖ A"を 実行すると、Aを含む10～ 40行 日のリストを出力します。
SEARCH'' Al:を 実行すると、スペースも1文字とみるので'' A"を含む20と 40行 日のリストを

出力します。

ル
ム
プ
一ウ
ン
町
サ
プ

29



2.1。 12 丁RON・ 丁ROFF

帝発.     倉ヒ プログラムの実行過程の追跡 と解除を行います。

書    式 TRON

解   説

TROFF

T.

TROF.
TRONを入力して、Ok.と 表示された後、RUNを実行すると、それ以降に実行 した行の番号 を [ ]
(かっこ)で囲んで、実行順に画面に表示 します。

TROFFを 実行すると、TRONの機能を解除 します。

LIST                      最大公約数と最小公倍数のプログラムを
10 REM BoC.M・ SL° 1]・ ‖・         TRONコ マンド入力後、実行させると実

1::讐
P11"宇

属書ぎ 言0       行した行番号を〔〕ネ畠んで表示します。

4●  II・lPUT ':日 =“ :日:              9と 12の 最大公約数 と最小公倍数 をもと

5日  IF B(l THE‖  41              めたところで中断 し、TROFFコ マ ンド
60 1F ハ{E THEN SHハ F 凸,日         で トレースを中止 し、再度RUNコ マ ンド
7日 X=ハ 17=日                  で実行 した例です。

:]卜fFE』」lE′ TIIE11 130              トレース時との相異 を石雀認、してください。

10● I=∵ :∵ =,4
120 0□ 丁□ 彗0
1き ● PRINT“ 6.C,M.:::丁
140 FRINT"L.こ .‖ .I:F凸‖日/ヽ′

15●  =□ T□  2日
□に

T菫□‖

□k。

RUN
[10][20コ A=, 9
[■ 0][41コ B=, 12
[50][`ヨ ][7● ][8口 ][,0][190][120][日 日][デ 0][1
3●コ0.C=M. 3
[140]L.C.M. 36
[150][20]ハ ='←
Break in 20
0た .

TR□ FF
Ok.
RUN
ハ=? ,
日=' 12
0.E.M. 3
L.こ .M. 3こ
ハ=?      ←

|

日
「
ea●  in 2●
自k。

+巨≡AKIキーを押す.

SHiFT

SH:FT

BREAK キーを押す。+
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2.1.13 DEViCE

‖婁1     育ヒ デフォルトのファイルディスクリプタを決めます。

書    式

DEV

解   説

DEVICE liフ ァイルデ
｀
ィスクリフ

°
夕:‖

FILES,LEILES,LOAD,LOADM,SAVE,SAVEM.LOAD?,VERIFY,CHAIN,MERGE,
OPEN,INIT,DEVI$,DEVO$,KILL,LISTお よびRUNの それぞれのコマンドにおいて、それぞ

｀

れのファイルディスクリプタを省略すると、DEVICEで指定されたファイルディスクリプタとして実行
されます。ただし、ROM、 カセットバージョンBASIC起動日寺は CAS: にディスクリプタが指定されています。
一般に、ある結果を画面に表示したり、プリンタなどに出力したりする様な時、入出カデバイスにより

別々にプログラミングしてやらねばなりませんが、ファイルディスクリプタを用いればDEVICE命令に
より、入出カデバイスを簡単に変更 でき、プログラムも短かくて済むといった利点があります。

ただし、コマンドによって使用できないファイルディスクリプタがあります。

(詳細は第4章 を参照ください。)

LIST
10 DEり I:EE"LPT:"
20 0FE日 "0",絆 1,::A"
30 PRI'lT帯 1,::SHttRP HuBA31C':
40 FRINT#1,STRINB隼 (13,11-"〕 ,

5` CL□ 日巨
60 ENEl
OK
RUN
Ol・t

つHARP HuBハ ら 1こ
\ z",l , t'\off.,h

ファイルディスクリプタをLPT:に指定
し、アウトプットモー ド"0"、 ファイル

番号♯ 1、 ファイル名Aの ファイルを開

けます。そしてSHAR P HuBASICと ラ

イン13個 をファイルAに格納 します。

LPT:ですから、プリンタに出力されま
す。

ル
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2.1.14 FILES・ LF:LES

LFILEE“ HEM:::
日3=     ::MEF10:PR口 ●PAM l
日■■     1:HEM● :PR□ GRAH 2
8ョ =     ::MEH●

:PR□ GRAM 8
彗こε     :!‖EH● :PROGRAM 4
8ョ s     ti HE卜10:PR□ GRハM 5
B.ョ =     ::HEH●

:PR□ GRAM `
日こ=     :'MEM●

:SAHPLE #1
日こ=     ::MEM●

:SAMPLE 絆言
□L.

ファイルの一覧表を表示 します。

FILES
LFILES } | "-7 r 4 )vf I Av t)7r:')

ファイルディスクリプタ・̈ CASI,MEM:,EMMO:～ EMM9:。

FIL.

LF.

ファイルディスクリプタで指定したデバイス内にあるファイルの名前 (フ ァイル名)の一覧表が、

FILESの ときには画面に表示され、 LFILESの ときにはラインプリンターにプリントされます。
ファイルディスクリプタの指定がないときは、DEVICE(2.1.13 DEVICE文 参照)で指定 されたデバ

イスのファイル名の一覧表が表示されます。

ド
彗0/01′′01
・ ヨ0/111/′ 01
・ 80/01/● 1

・日0/● 1/′饉1
r薔
軋/81r′ ●1
′
●●/■ 1/′●1
r尋
●/11/′■1

・ 急薔/● 1/● 1

0:3:こ ●

1日 :こ |

日日 :二 ●

OB:こ 0
08:言 ●
0日 :ユ ●

●8:こ ロ

日ヨ:言 ●

言U‖

=UN
言」‖

=U‖
3日 N
SuN
Eヽ U‖

=日
同

上の例は、グラフィックRAMを グラフィック表示用としてではなく外部記憶用として使用した場合の実
行例で、グラフイックメモリー内のファイルの名前 (フ ァイル名)の一覧表をプリントアウトさせたもの

です。

注)フ ァイル名の前についているBasは ファイルの形式を表わすもので、
Bas・・・・・・BASICプ ログラム

Asc・…・・アスキー形式で書きこまれたファイル

Bin・ ……バイナリー形式で書きこまれたファイル

の 3種類があります。

有ヒ

式

説

ル

ム
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2.1.15 LOAD・ LOADM

孝喫1    育ヒ ファイルに記録されているプログラムを、メインメモリーに入れます。

書   式

省 略 形

解   説

LOAD ("(t r 4 )vi 4 ^? 
t) 7", :) 7 t 4 tvL ")

LOADM〔 1'〔

ファイルデ
｀
ィスクリプタ:〕 ファイル名

‖
〕〔,ad〕

〔,〔 ad〕 ,R〕

ad・・・ロー ド開始ア ドレス

ファイルデ ィスクリプタ・̈ CAS:,MEM:,EMMO:～ EMM9:。
LO.

LO.M
BASICプログラムをメインメモリーに入れるときにはLOADを 、機械語プログラムをメインメモリーに
入れるときにはLOADMを 実行します。
LOADに おいて、ファイル名を指定すると、そのファイルを見つけ出すまで、ほかのファイルを読み飛
ばし、指定したファイルの所に来るとロー ドを始めます。(フ ァイルからメインメモリーにプログラムを

移すことをロー ドといいます。)ま た、ファイル名を省略すると、最初に見つけたファイルをロー ドしま
す。

LOADMに おいて、adは機械語プログラムのロー ドを開始するアドレスで、 これを省略するとSAVEM
(2.1.16 SAVEM文 参照)で指定 したセーブ開始ア ドレスからロー ドが始まります。書式の最後に,R
をつけると、ロー ド終了後プログラムを直ちに実行 します。

LOAD
LOADM

LロハD
LOAD
L●ハD

“TEST‖
"CAS● :TEST‖

特にDEVICEコ マンドでファイルディスクリプタを指定
していない場合、BASICの初期設定により、カセットよ
リプログラムをロードします。この時、最初に見つけた

ファイルがロー ドされます。

ファイル名の指定があるのでTESTと いうファイル名の
プログラムをロードします。

ファイルディスクリプタとしてカセットを指定し、ファ

イル名はTESTと いうファイルをオ旨定しています。
＼

最初に見つけたプログラムが機械語プログラムである場

合、ロー ドします。

ファイル名が "TEST"と いう機本戒語プログラムをロー
ドします。

Rオ プションを付けた例でTESTと いうファイル名の機
械語プログラムをロー ドし、終了後、直ちにプログラム

を実行します。

,(カ ンマ)は 2つ とも省略してはいけません。

Lロ ハD日

LOADM ::TEST“

LロハOM :`TEST'1,,R

ファイル
メイン
メモリー

ル
ム
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2.1.16 SAVEO SAVEM

機   能 メインメモリー内のプログラムをファイルに記録 します。

省 略 形

解    説

SAVE〔 "〔ファイルディスクリフ
°
夕:〕 ファイル名'「 〕〔,A〕

SAVEM〔 "〔 フアイルディスクリフ
°
夕:〕 ファイル名

‖
〕,adl, ad2〔 ,ad3〕

adl・・・セーブの開始ア ドレス。

ad2・・・セーブの終了ア ドレス。

ad3・・・実行開始ア ドレス。

ファイルディスクリフ
°
夕・・・CAS:,MEM:,EMMO:～ EMM9:。

SA.

SA.M
SAVEを 実行すると、メインメモリー内のBASICプ ログラムを外部ファイルに記録 します。(こ のことを

セープするといいます。)通常のSAVEは、バ生土リィ形式にプログラムを圧縮して行いますが、書式の

最後に,Aをつけると、アスキー形式で記録するので、MERGE(2.1.19 MERGE文 参照)の実行が可

能になります。アスキー形式のセーブは、リストそのままの形で行うのでバイナリー形式よリファイル

のスペースを必要としますが、外部ファイルのプログラムをMERGEす るためには必ずアスキー形式で

セーブしておかなければなりません。

SAVEMを 実行すると、メインメモリー内の機械語プログラムを、adiで指定されたアドレスからad2で

指定されたアドレスまで、外部ファイルに記録 します。ad3を省略するとadiが ad3と して設定されます。

SAVE
ファイル名中には ,(カ ンマ)"(ダ ブルクブーテーンョン)

:(コ ロン)1(セ ミコロン)を 使用しないでください
=、

( )
SAVEM

r‐―キ寺にDEVICEコ マンドにより、ファイルディスクリフ
°
夕をオ旨定:し て

SAυE            _」  いない場合、フアイル名なしでプログラムをセーブする。

SAVE"TEST::       ‐――TESTと いうファイル名をつけてプログラムをセーブする。

SハリE"CA30:TEST':  ― ― カセットテープにTESTと いうファイル名をつけてプログラムをセーブする。
SAりEtlCAttTEST",ハ ー ーカセットテープにア

スキー形式でTESTというファイル名をつけてセープする。

SAりEM“ CAS● =TEST",&H8000,&H80FF,&H80● ●  ― メインメモリー内アドレス&H8000
SAΨEM“ TEST‖ ,&H7310,&H'EFF,&H,810 から&H80FFに ある機械言吾プロ

グラムをTESTと いうファイル

名でカセットテープにセーブする。

この場合、実行アドレスとセー

ブ開始アドレスが同一であるの

で最後の&H8000は 省略可能で

す。

Lメ インメモリー内アドレス&H7800

から&H9EFFに ある機,械言吾プロ

グラムをTESTと いうフアイル

名で実行開始アドレスを&H9010

としてセーブする。

注 1)バ イナリー形式…BASICプログラムが、メモリー中に格納 さ

れているままの状態 (中間コー ド)に よリファイルにセープす

る。

注 2)ア スキー形式…セーブする内容を各文字毎にキャラクターコ

ー ド(ア スキーコー ド)に変更して、ファイルにセープする。

ファイル
メイン

メモリー

ル
ム

プ
わ
ン
ロ
サ
プ
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2.1.17 LOAD?e VERIFY

機   能 セーブしたプログラムが、ファイルに正 しく記録されているかどうか調べます。

書   式

解   説

サ ンプル
プログラム

LOAD?〔 ‖〔ファイルディスクリプタ:〕 ファイル名"〕

VERIFY 〔"〔 フアイルディスクリプタ:〕 ファイル名"〕

ファイルディスクリプタ…CAS:。

VE。 (LOAD?の 省略形はありません)
LOAD?と VERIFYはまったく同じ意味のコマンドで、メインメモリー内のプログラムと、ファイル名
で指定した外部ファイル内のプログラムとの照合を行います。このコマンドの実行によって、セーブし
たプログラムがファイルに正しく記録されているかどうか調べることができます。また、ファイル名を

省略すると、最初に見つけたファイルとメモリーとの照合を始めます。アスキー形式のファイルをVERIFY、

LOAD?し た場合は、ファイルの最初から最後まで空読みします。これにより、アスキー形式のファイ
ル内の不良ブロックを見つけ出すことができます。

SAVE

メイン
メモリー

LOAD?
VERIFY

●

〓？

L□ AD°■

=□
占口
'“
曇凸S日 :TE■ T‖

ⅢIER I FV

りE,IFT"TE=T“

メインメモリー内にあるプログラムとセーブされている内容

の照合を行ないます。

カセットテープにTESTと いうファイル名でセーブされている内
容とメインメモリー内にあるプログラムとの照合を行ないます。

LOAD?と 同じ意味です。

TESTと いうファイル名でセーブされている内容とメインメモ

リー内にあるプログラムとの照合を行ないます。

●~¬

¬ |

IL_
|

|

L_

ファイル
ン

いり

イ

モ

メ

メ

ファイル
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2.1.18 CHAIN

‖晏:    自七 プログラムをロードし実行します。

CHAIN ',lz z 4 )vf 4 7, \) A, :) 7 7 4 )vA"

解   説

ファイルディスクリプタ・・・CAS:,MEM:,EMMO:～ EMM9:。

CH.

メインメモリー内にあるプログラムの変数を保護 し、ファイルディスクリプタで指定されたファイルか

らプログラムをロー ドして実行します。大きなプログラムを複数のプログラムに分割 し、CHAIN命令で
次々に実行させることにより、メインメモリーにはいりきらないプログラムも実行可能にすることがで

きます。

サ ンプル
プログラム CHハ IN“ EAS:teit:'

CHAIN"test il

_「

_「

メインメモリー内にあるプログラムの変数の値をそのまま保護し、カ

セットより te stと いうファイル名のプログラムをロードし実行します。

特にDEVICEコ マンドによリファイルディスクリプタを指定して

いない場合、上記サンプルプログラムと同一内容を実行します。

サンプル(1)         サンプル (2)

LIST               LIST
5 RE～1 デ ―夕 :メ ート・       5 REM デ ―

' 
ショリ

10 CLS               i口  CLS
2日 DIM A(30)        20 F□ R I=O T0 50
3● F□R I=O T0 50     30 PRINT HEXS(ハ (1))1,
40 ハ(1)=PEEK(1)     40 NEXT
50 NEXT              □K
Ok

まず、あらかじめサンプル(2)を打ちこんで、カセットなどにセーブしておきます。

「

n
SAVE ‖CAS:SAMPLE2‖

区型J
その上で、サンプル(1)を 打ちこんで実行します。

NEW
OK

(サ ンプル(1)を打ちこむ)

OK

RUN

OK

すると、配列変数Aの中に、メインメモリーの先頭から50個のデータが読みこまれます。

次に、CHAINコ マンドを実行します。
CHAIN HCAS:SAMPLE 2‖

これによって、サンプル(2)が ロー ドされ実行 されます。CHAINコ マンドは変数を保護 しますから、サ
ンプル(1)で読みこんだ配列変数Aのデータは残っています。サ ンプル(2)では、それを表示させてい

ます。

このように、CHAIN命令によって、複数のプログラムで同一データを処理することができますので

大 きなプログラムの実行に有効です。

』

』

』

:略 形

ｒ
υ
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式

2.1.19 MERGE

機   能 メインメモリー内のプログラムとファイル内のプログラムとを併合します。

MERGE l "(z t 4 )v7 4 7 V t) ar;) z r 4 tv&" )

ファイルディスクリプタ・̈ CAS:, MEM:,EMMO:～ EMM9:。
M.

ファイル名で指定したファイルからプログラムを読み込み、メインメモリー内のプログラムと組み合わ

せて 1つのプログラムにします。このとき、双方の行番号が重複 した場合は、ファイルから読み込んだ

方を有効にします。ファイル内のプログラムは、アスキー形式でセープされていなければなりません。

MERGE

メイン

メモ リー

A+B

サ ンプル
プログラム

省 略 形
解   説

書   式

●

MERBE
MEREE::TEST"
MERGE“ CAS● :TEST“

― 一
―アスキー形式でファイルされたプログラムを、メインメモリー

内のプログラムと合わせて一本のプログラムにします。

アスキー形式でTESTと いうファイル名をつけてセーブされて
いるプログラムと、メインメモリー内のプログラムを1つ にし

ます。

カセットテープにアスキー形式でTESTと いうファイル名をつ
けてセーブされているプログラムと、メインメモリー内のプロ

グラムを1つ にします。

2.1.20 KILL

匝亘三三玉∃  ファイルに記録されたプログラムを抹消します。
KILL "lt r 4 )v7" 4 ZV t) a'r ;lt r 4 tva"

ファイルディスクリプタ・・・MEM:, EMMO:～ EMM9:
KI.

ファイル名で指定 した外部ファイル内のプログラムを消 します。ファイルディスクリプタは省略するこ

とができますがカセットに対 しては実行されません。

解   説

ファイル

A

メイン
メモ リー

B

ル
ム
プ
一ウ
ン
Ｐ
サ
プ КILL !lTEST‖ 千――― TESTと い うフ ァイル名 の フ ァ イル を抹 消 します。
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==2.2 -般
ステートメント

2.2.l LET

機        能 式の値を変数に代入します。

書    式
〔LEつ 変数=

|

式

定数

変数

省 略 形 LETは 完全に省略できます。

解   説 式の演算結果を変数に代入 します。左辺が数値変数のとき右辺は数値、左辺が文字列変数のとき右辺は

文字列というように、両辺のタイプは一致させなければなりません。なお、LETは完全省略ステー トメ
ントなので、なくてもかまいません。

10
20
30
40
50
60

LET
LET
LET
LET
LET
LET

AZ=14
8=10.532
C!=12.234
D=12Ж B― C/2
E彗 =1.2345678,01234#
F事 =1:ABCDEFG::

10 AZ=14
20 B=10。 332
30 C!=12.234
40 D=12X8-C/2
50 E絆 =1.2345678,01234絆
60 Fホ =“ ハBCDEFG::

上の 2つのサンプルは全く同じ意味です。

ル
ム
プ
わ
ン

ロ

サ
プ

38



|

|

DEFINT
DEFSNG
DEFDBL
DEFSTR

ヽ

夕 1

11

文字 1〔,文字2,…〕

文字 1〔―文字 2〕 |

解   説

2.2.2 DEFINTODEFSNG・ DEFDBL・ DEFSTR

匝≡三II□  変数の型を宣言します。

文字はアルファベット1文字。

DEFI.

DEFS.
DEFD.
DEFST.

この4つのDEFは、変数の型を宣言し、型の識別記号をつけなくても、宣言した型の変数として使うた
めのステートメントです。たとえば、Aは単精度型変数ですが、DEFSTR Aと 宣言すると、文字型に

なり、A$と わざわざ$を つけなくても文字列の代入ができます。

この4つの型宣言は、変数の頭 1文字によって行いますので、この頭文字で始まる変数は、型記号 (%,

!,♯ , $)がついていなければ、すべて宣言した型になります。
DEFINTは 変数を整数型として、
DEFSNGは変数を単精度型として、
DEFDBLは変数を倍精度型として、
DEFSTRは変数を文字型として、
それぞれ定義します。

また、変数と変数の間を一 (ハ イフン)でつなぐと、その間に含まれるアルファベットはすべて、宣言
した型になります。なお、まったく宣言しなければすべて単精度型変数になります。

10 DEFINT C― H
20 DEFSTR 合
30 DEFSNG l,J,К
40 DEFDBL B,L― Z

上のサンプルではC～ Hを整数型、Aを文字型、 I, J,Kを 単精度型、Bと L～ Zを倍精度型の変数
として使えるよう定義しています。

i略 形

ル
ム

プ
わ
ン
ロ
サ
プ
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『    式 ／
１
１
１
ヽ

ヽ
―
―
―
ノ

イ
ー
ー

ー
ヽ

ヽ
―

―
―
ノ

PRINT[aJ
a2

2.2.3 PR:NT・ LPR!NT

機       能 画面に情報を出力します。

LPRINT〔 a〕「
|;la2)「 |;l a3)…・・
＼ ,`′   ′ ヽ ,`'  ノ

al,a2,a3…・・・式、変数、定数。

?ま たはP
LP.

PRINTは ,(カ ンマ);(セ ミコロン)で区切られた式の値、文字列、変数、定数の値を画面に表示します。
PRINTのみのときは1行改行し、式、変数、定数の間や最後に;(セ ミコロン)を つければ、改行せずに続

けて表示することができます。また ,(カ ンマ)をつければ10文字間隔の表示となります。LPRINTは指定
した式の値、文字列、変数、定数の値をラインプリンターにプリントします。改行についてはPRINTと

同様です。
なお、 ?(ク エスチョンマーク)を PRINTと 同じステートメントとして使うことができます。

LIST
10 RE‖  SAMPLE
里口 A=15
00 B=…30
40 C隼 =“ HELLO!“
5● D● ="Hil"
6● PRINT TA8(5),ハ ,C事
7●  PRINT 8:TAB C3)10事
3●  PRI‖T BiSPC(5:.:D事

'O PRINT ::ABCDEF6HIJК
'::22,"SHARP X… 1::1-日 2

100 PRINT A,日 ,C幸 ,3事
口R
RUN
15 H=LLO:

-30  Hil
-30      Hi!
ハ日EDEF8HIJK 22      9HARP Iく -1-82
13       -30      HELL口 !    Hil
O社

TAB(n)は 画面の左端から n文字分飛ぶ という意味で、SPC(n)は 位置に関係 なくn文字の空白を
書 くとい う意味です。PRINTの書式 (USINGの 使い方)については書式指定の章 (2.13 PRINT USING)
で詳述 します。

説

プロ
サ ン ル

ム
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〔
ヽ
―
―
―
ノ

／
１
１
１
ゝ

ヽ
―
―
―
ノ

WRITE〔 al〕

|

a2

書   式

2.2.4 WRI丁 E

機   能 画面にデータを表示します。

匿亜≡□

al,a2,a3・・……式、変数、定数。

WR.

画面に式の値を 、(カ ンマ)で区切 り、詰めて表示 します。文字型のときは
い
で`囲んで表示します。

PRINTと は違い、データ間は自動的に ,(カ ンマ)で区切られます。またTAB(■ )の使用はできません。

解   説

国FITE l,-2,::123・
1,-2,::123‖
口L
卜ヽIR I TE ll― 産3 il123"
1,-2,::123“
OL

2.2.5 1NPU丁

育し キーボードからデータを入力します。

省 略 形

文字列……画面に表示する文字列。

変 数……キーボー ドから入力する変数。
I.

キーボードか弓入力した数値や文字を変数に入れます。 l!(ダ ブルクォーテーションマーク)で文字列
を囲むことによって、ステー トメントの実行時に、その文字列を画面に表示し、キーボー ドからの入力

を待ちます。このとき、文字列と変数が ;(セ ミコロン)で区切 られていると文字列の後ろに?(ク エ
スチョンマーク)がつき ,(カ ンマ)で区切 られていると?は表示 しません。キーボー ドからデータを
入力して、

1型IIキ
ーを押すとそのデータを変数に入れます。

変数の型とキーホー ドから入力する変数の型は一致 していなければなりません。複数個の変数を「 ,」で

区切って指定 しているときには、その指定順に、対応するデータを「 ,」で区切って一度に入力します。
rn

何も入力しないで
〔垂劉
キーを押すと変数の値を保存 して次のステー トメントに進みます。

解   説

1●  INPUT ':A=::;ハ
20 1NPUT ':8,C,D=":8,C,D
38 PRINT l:A=",ハ
48 PRINT ::日 ,C,D=::;B3C:D
50 END
RUN
A='5             ← 5を 入力

B,C,D=? 5,15,3.14      ← 5と 15と 3.14を 入力
ハ= 5
8,C,D= 5  15  3.14
0k

INPUT〔 "文字列"〕
|:1変
数 1〔 変数2,…う

ル
ム

プ
わ
ン
酔
サ
プ

式

ル
ム
プ
わ
ン

ロ

サ
プ
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2.2.6 LINPU丁・LINE INPUT

機   能 キーボー ドから文字を入力します。ブランク (空白)や カンマ (,)も入力できます。

省 略 形

解   説

LINPUT〔 “文字列"

| |

〕文字式

LINE INPUT〔 "文字列 "

||〕
文字式

文字列・……画面に表示する文字列。

文字式……キーボー ドから入力する文字変数 。

LIN.

LINEI.

キーボー ドから入力した文字列を文字式に入れます。このとき,(カ ンマ)や空自 (ス ペース)も
1文字として入力できます。INPuT(2.2.51NPUT文 参照)と 同様に "(ダブルクォーテーション

マーク)で囲った文字列を画面に表示できますが、LINPUTでは、これも同時に入力してしまいます

ので、プログラム中で取 り除 く処理が必要です。なお,と ;(セ ミコロン)の どちらを使っても同じ結果

となります。入力できる最大文字数は255文字までです。

LINEl'ヽlPUT‖ STP=:::ハ■
STR=1言■,45`,'111:::':H:,
□え

PRINT A事
STR=123,456.::":::l il“ ,

0に

,,,

2.2.7 CLEAROCLR

機   能 変数および配列をすべてクリアします。

F    ゴ

ル
ム
プ
わ
ン
叶
サ
プ

書   式

解    説

CLEAR

CLR

CLE.(CLRに はありません)
すべての変数および配列の うち数値型のものを0に、文字型のものをヌルストリング (何 も入ってない

状態)に します。 (CLEARに ついては、 2。 1.1を 参照してください。)

ハ=10日 0:日●=:11言 3"
0に

,ハ ,日●1::Ж "

1■ 00     123X
□K
CLEAR
Ok

'ハ
,8幸 :'II::
●       X
□L

i略 形

ル
ム

プ
一り
ｌ
口
サ
プ
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解   説

書   式

2.2.8 0P丁 10N BASE

機   能 配列の添字の下限を宣言します。

OPT10N BASE n

n・ …・0, 1

0P.B.

配列の添字は通常下限値が 0に なっていますが、このステー トメントによって、 1にすることができま

す。配列のディメンジョンが切 られる前に一度だけ宣言で き、再宣言で きません。

CLR,CLEAR,RUN,NEW[ON]に よって、この宣言は解除 されます。

サ ンプル
プログラム HE卜1

日に

OFlT Iロ ト、 日肖
=E l

□■

Dl,4 凸 〔:1日 ト
●li

!二IF`TI:コ NE占 彗E ●      ― ――一度 OPT10N BASE lを 実行しているので、再宣言す
[■」F:11こ こte D● fi「:iti□ n    るとエラーとなります。
□L

2.2.9 DIM

#実:    自ヒ 配列変数を定義 します。

DIM 酉己夕ll名 1(ml〔 ,m2,・・・・・・〕)〔 , 酉こ夕ll名 2(nl〔 ,n2,・・・〕)〕・・

省 略 形

配列名・・…・・配列型変数名。

ml,m2,nl,n2・ …・・:添字の上 |`1(。
Dl.

配列変数の名前とその添字の上限を設定します。1つのDIMで複数の配列変数を定義でき、配列ごとに、
メモリー範囲内で255([」 の添字 (255次元)の指定ができます。(一行の入力文字数の制限から実際には255

次元までは指定できません。)DIMの 実行後、数値型配列には 0が入り、文字型配列はヌルストリングにな
ります。配列添字の下限は、通常は0ですがOPT10N BASElを 宣言すると、1に変更することができます。

解   説

サ ンプル
プログラム

A(10) B(0,6),・・̈・… ,3(5,6)

というような 2つ の配列が定義 され、すべての配列要素に 0が入 ります。

10 0PTI□ ‖ DASE l
20 DIM Al:10)1,日 (5,6)

OPT10N BASEl(ア )と きは、
A(1)     B(1,1),B(2,1),・・・・・・……,B(5,1)
A(2)     B(1,2)..._          :
:    : 

‐
・・・・・・ 。

、 .....  :

:           :             ‐
・・・

A(10)    B(1,6),・ ・………・…・・・・……,B(5,6)
というような 2つ の配列が定義 され、すべての配列要素 には 0が入 ります。

10 0FTI口N 8凸SE ●
20 DIM fヽ C10),B(5,6)

上の例では、具体的 には

A(0)      B(0,0),B(1,0),・・・…¨̈ ,̈B(
A(1)      B(0,1),...._
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2.2.10 LABEL

機   能 プログラム中にラベルをつけます。

書   式 LABEL':ラ ベル名"

解   説

ラベル名・……255文字までの文字列。

LA.

プログラム中にラベルをつけます。このラベルは、GOTO,GOSUBな どのジャンフ先として参照される

目印で、これによってプログラムにドキュメント性をもたせることができます。ラベル名の制限は特に

ありません。プログラム中に同じラベルがある場合は最初に出てきたラベルが優先されます。

サンプル
プログラム

10 ハ=0
20 PRINT A:
30 ハ=ハ +1
40 00T0 20

上のサンプルはどちらも同 じ意味です。

10 ハ=0
20 LABEL"イ ンサツ::=PRINT A:

30 ハ=ハ +1
40 00TO :`イ ンサツ“

止めるときは、

2.2.1l GOTO・ GO TO

解    説

SHiFT BREAK+ キーを押 してください。

IGOTO II行 番号  |
lGO TO ll‖ ラベル名‖リ

指定した行番号かラベルヘ無条件にジャンフします。

行番号……シャンフ先の行番号。

ラベル名……LABELで定義された文字列。
G.

GOTOと GO TOは 同 じ機能を持ち、指定 した行番号かラベルヘ、無条件にジャンプするもので、プロ

グラムの流れを変えるときに使用します。ラベル|ムLABEL(2.2.10 LABEL文 参照)に よってエント

リーされた文字列です。

10ハ =●
20 LABEL"イ・ンサ'ソ :::PRINT A:
30 ハ=A+1
40 00T口  1:ィンサツ“

:形

幾    肯ヒ

ル
ム
プ
一ウ
ン
町
サ
プ
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IGOSUB lf
lGO SUB11

行番号

"ラ ベル名
‖|

書    式

省 略 形

解   説

2.2.12 GOSUB・ GO SUB

行番号……サブルーチンの開始行番号。

ラベル名……LABELで定義された文字列。
GOS.

メモリー中にあるBASICのサブルーチンを呼び出し、指定 された行番号またはラベル名からRETURN
(2.2.13 RETURN文 参照)ま でを実行 させます。呼び出されるサブルーチンの最後には必ずRETURN
がなければなりません。

10 1NPUT:'ハ ,日 =:::ハ ,日
20 00SuB 100
■● PRINT :iC=::IC
40 END
100 C=(ハ ー日)/2
110 RETURN
FU‖
凸,日 =?:3,12
C=-4.5
0K
サ ンプルプログラムは、行番号20で行番号 100か らは じまるサブルーチンを呼 びだ しています。

行番号40の ENDが ないと行番号30を実行後、サブルーチ ン内へ実行がうつ り、行番号110で エラーが発
生 します。

2.2.13 RETURN

,実1    育じ GOSUBで呼ばれたサブルーチンの最後につけて戻りに使用します。

RETURN rf

ti

行番号

"ラ ベル名" |

省 略 形

行番号……サブルーチンからの戻り先行番号。

ラベル名・……LABELで定義された文字列。
RE.

RETURNはGOSUBで呼ばれたサブルーチンから戻り先へ戻るときに使用 します。行番号、ラベル名を
つけると、その行へ戻りますが、省略するとGOSUB文の後ろに戻ります。

解    説

GOSUB文参員(買。
RETURN            ‐―――GO SUB文の後ろにもどります。
RETURN 100       ____行 番号100へ もどります。
RETりRN l'MAIN PR00:' ― 一―ラベル

｀`
MAIN PROG〃 の行へもどります。

ル
ム
プ
一″
ン

ロ

サ
プ

F   式

ル
ム
プ
わ
ン
町
サ
プ
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2.2.14 1F～ THEN…・・・ELSE

おま:    甫ヒ 論理式を判断して次に進みます。

匿亜≡□

行番号……ジャンプ先の行番号。

ラベル名・……LABEL(2.2.10 LABEL文 参照)で定義された文字列。
文……………任意のステートメント。

IF～ THr・・・・・ELr・・・・・

論理式が正しいかどうか判断して、指定の行番号やステートメントに制御を移して実行を続けます。

ELSE以降がある場合、論理式が正しければ、THENの後ろで指定された行番号・ラベルの行、または
文の実行に移り、まちがっていれば、ELSEの後ろで指定された行番号・ラベルの行、または文の実行
に移 ります。

ELSE以降がない場合、論理式が正しければ、THENの後ろで指定された行番号・ラベルの行、または
文の実行に移り、まちがっていれば、次の行へ移ります。

THENと ELSEの後ろの文として、IF文 を使ってもかまいません。ただし、この場合は最後のIF文の

ELSEおよび文のみ省略することができます。なお、THENお よびELSEの 前は1文字分スペースをあ
けてください。次に、このステートメントの流れ図を示します。

解   説

IF論理式 THEN

|

行番号

"ラ ベル名"

文

l rELSEI
II  I
lt l

行番号

"ラ ベル名"

文 |〕

IF論理式 [THEN GOTO
|

行番号

"ラベル名
‖
|〔
ELSE 行番号

"ラ ベル名"

又

||

|リ
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論 理 式

は正しい

THEN

指 定 行 番 号

ラベルがあれば

文 が あ れ ば

そ れ を 実 行

ELSE

指 定 行 番 号

ラベルがあれば

文 が あ れ ば

そ れ を 実 行

〈ELSE以降がある場合〉 〈ELSE以降が
｀
ない場合)

No

Yes

指定行ヘ 次の行ヘ 指定行ヘ

次の行ヘ

指定行ヘ 次の行ヘ

L13T
l●  1日 FuT 出
2●  IF ^=薔  THEH PFI‖ T‖ 凸=口 ': ELSE PRINT"凸 く〉口::

口it

PUN

' 1
ハ〈::卜 |      ← 変数 Aに 1を 入れるとA<>0が プリントされます。

□に

RU‖
1' 0

ハ=o       ← 変数 Aに 0を入れるとA=0が プリントされます。
口に

ヒIST
l口  INFuT A,日
2●  IF ハ=● THEH IF B=O THEH PRINT“ ハ=0,日 =0': ELSE PRINT::A=0,Bく 〉0"
ELSE IF 日=O THEH PRINT"Aく 卜0,日 =01' ELSE PRINT“ Aく }0,曰 く〉0・
30 6□ T0 10
1コに、                  行番号20の内容は、次のフローチャー トの様 になります。

RU‖
ヤ |,0
ハ=0,日 =0
? 口,1
占=口 ,日 ('0

' 1,0
ハく,0,日 =薔

' 1,1
ハく=薔 ,曰 く

'0や

B,こ aК  in
□K.

No

BREAK

IF

論 理 式

は三二しい

THEN

指 定 行 番 号

ラベルがあれば

文 が あ れ ば

そ れ を 実 行

Yes

ル
ム
プ
一アフ

ン

ロ

サ
プ

SH:FT A=0、 B=0 A=0、 B<>0 A<>0、 B=0 A<>0、 B<>0

YES

YES

NO

YES

10 キーを押す。

+

NO
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2.2.15 FOR～丁0… STEP…

帯婁1     育ヒ FORと NEXTと の間を繰返し実行します。

FOR変数名=初期値 TO終了値 〔STEP増分〕

変数名……単精度型変数、整数型変数。

初期値、終了値、増分……定数、変数、式。負の数でもよい。

F.

FORはNEXTと ともに用いられ、変数の値が終了値からはみ出すまでFORか らNEXTへの実行を続け、
はみ出すとNEXTの次へ実行を移します。変数は初期値の値から始 まって、この文が実行されるたびに

増分だけ加えられて行き、終了値をはみ出すと繰返 しが終わります。なお、STEP増分を省略すると増
分は 1に なります。

対応するNEXTが ない場合はFOR without NEXTエ ラーが出ます。変数の初期値が終了条件をすでに
満たしている場合は、そのままNEXTの次へ実行を移します。TOと STEPの前には1文字分スペースをあけてくだ
さい。

解   説

書

IIЖ

ЖЖЖЖ

ЖЖЖ

ЖЖ

Ж

LIST
10 F□ R I=l T0 4
20 FOR J=l T□  I
3彗 FOR κ=J T□  I
4● PRINT"Ж “:
5魯 NEXT K

`O PRINTTtt NEXT J
〔2●  PFミ INT
Ptt NEXT I
□ヒ

R」 N
‖

最初、行番号10で変数 Iは 1、 行番号20で Jも 1、 これにより

行番号30で Kも 1と なります。

行番号40を 実行し、※を 1つ印字し、行番号50で Kが終了値 I
になっているので、行番号60を 実行し改行されます。

次に行番号70で Jの値が終了値 I(こ こでは 1)に なっている
.の
で、行番号80を実行 し改行されます。

次に行番号90で Iの値が終了値 4に なっていないので、実行が

行番号10へ もどりIの値 を2と して行番号20へ進みます。行番

号20では I=1の 時、このFOR NEXTル ープは終了している
のであらたにJ=1と なります。行番号30でも同様にJ=1、
I=2よ りK=1と なり、40行 により米を1つ印字 し、50行で
Kが終了時 2に なっていないので30行 にもどり、Kに増加分 (こ
こではSTEP省略により1)1が加えられ K=2 となり、 40
行が実行 され、Xが※のあとに1つ追加印字され、50行でKが
終了値になっていることより60行が実行され改行され、70行で

Jが終了値 2に なっていないので実行が20行にうつり、 Jが 1

増加 し、 2と なって30行でK=2と なり、40行で※が 1つ印字
され、50行 でKが終了値 2に よっているので60行 により改行さ

れ、70行で Jが終了値 2に なっているので80行が実行され、再

度改行 し、90行で Iが終了値 4に なっていないので10行へ実行
がうつ ります。

以下、 Iが 4と なるまで実行 くりかえし、左の様な結果となり
ます。

:北汁 :

::+〈

■ Ж

:べ

0に

注)NEXTの後ろの変数を省略するほうが実行速度が上がりますが、ここではわかりやすくするため、
変数をつけています。

ル
ム
プ
わ
ン
酔
サ
プ
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2.2.16 NEX丁

夕喫:    膚七 FORの終端を示 します。

NEXT〔変数名〔,変数名,・………〕〕

省 略 形 N.

NEXTの変数名は、 FORの変数名と1対 1に対応していなければなりません。 FORと NEXTの中にさらに
別のFORと NEXTを 置くことができますが、これを入れ子の構造といい、入れ子は何重でもかまいませ

ん。

FOR I=～ FOR I==～

FOR J=～ FOR J==～

FOR K==～ FOR K==～

NEXT

NEXT

NEXT

NEXT K,J,I

どちらも同じ構造です。

変数を省略するほうがループ速度が速くなりますが、NEXTは FOR文の数と同じ数だけ必要です。

FOR文参照。
NEXT
NEXT I
NEXT C,日 ,∴

2.2.17 REPEA丁

機   能 REPEAT～ UNTILの 初めを示 します。

許  式

ル
ム

肇  式

省 略 形

解   説

REPEAT

REP.

REPEATは、UNTILと 対にして使用 し、ループの初めを示すのみです。
対応するUNTILがない場合はエラーになります。

UNTIL文 参照。ル
ム
プ
わ
ン
殴
サ
プ
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: 式

2.2.18 UN丁 lL

睡巨三三亜]  REPEATと UNTILと の間を繰返 し実行します。

REPEAT

UNTIL論理式

U.

このステー トメントはREPEATル ープの端末で、論理式がまちがっていればREPEATへ 戻り、正 しけ
れば次の行へ通り抜けます。

なお、REPEAT～ UNTILの間にGOTO文 を入れてループの外にジャンプさせる°ことはできません。

匿II∃

サ ンプル
プログラム

初期値 を入力すると、ループを回るたびに 1ずつ減 じて行き、1よ り小 さくなると次のPRINT文 に移りま

す。

10 1NPUT"シ ョキチ=“ :ハ
20 REPEAT
■O PRINT A
40 ハ=A-1
50 UNTIL A(1
60 PRINT ::オ フリ::

RUN
ショ†手=? 5

□k
RUN
ショ十■=? -5
-5
オフリ

□K

５

４

３

２

１

７オ
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匡≡
~~~~¬

匡 __三」

2.2.19 WHILE

機   能 WHILEと WENDと の間を繰返 し実行 します。

WHILE論 理式

VヽEND

省 略 形 W.

WHILEは WENDと ともに用いられ、論理式が正 しければWHILEと WENDと の間の実行 を続け、まち
がっているとき WENDの 次の文ヘ ジャンフします。注意するのは、論理式が最初で判断 されている点
で、場合によっては、WHILEと WENDの 中を一度も通 らないで次にジャンプすることもあります。 こ
こに、REPEAT～ UNTILと の相違点 があります。WHILEと WENDが 正 しく対応 していない場合エラ
ーになります。なお、 WHILE～ WENDの 間にGOTO文 を入れてループの外 にジャンプさせることはで
きません。

INPUT文で入力した初期値が 1以上であれば、 出力 して 1減 じますが、 1,よ り小 さくなると 60行 日
のPRINT文 にジャンプします。

解   説

10 1NFuT“ ショキ■=“ :A
20 卜lH ILE ハ)=1
■O FRINT A
4●  凸=A-1
5日  ‖END
60 PRINT :1才 Tり “
PUN
■'ョ キチ=, 5
5
4
ヨ

,

1

オフリ

□R

RUN

ショキチ=' -5
■ワ :」

□誡

2.2.20 WEND

機   能 WHILEの 終端 を示 します。

ル
ム
プ
わ
ン

ロ
サ
プ

書   式

省 略 形
解    説

サ ンプル
プログラム

Vヽ
'END

WE.
このステー トメン トはWHILEの終端 として使用されるのみです。

2.2.19 WHILE文 参員召、。
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FOR TO

処   1理

NEXT

〈ループ文のフローチャート〉

(1)FOR NEXTループ (FOR文参照)

(2)REPEAT uNTILル ーフ°(UNTIL文参照 )

Yes

(3)WHILE WENDル ープ (WHILE文参照)

No

Yes

FOR i==m TO n STEP s

変数 iが mか らnま でsずつ増えながら、NEXTと の間
でループ します。

mの値がnを はみ出すときにループが終了します。

ループに入る前から、mの値が nを はみ出している時
は 1回 もループを通 りません。

REPEATと UNTILと の間でループします。論理式は
終端の UNTILに 記述し、真の値をとるまでループし
ます。よって、少なくとも1回はループを通ることに

なります。

WHILEと WENDと の間でループします。論理式は入
回の WHILEに 記述 し、真の値をとっている間ループ
します。よって、 1回 もループを通らない場合もあり

得ます。

REPEAT

処   理

UNTIL

WHILE

処    理

VヽEND
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ON式

|

GOTO
GOSUB
RETURN
RESTORE
RESUME

行番号1〔,行番号2,行番号3,……〕

2.2.21 0N～

#嬰:    自ヒ 式の値によって、いくつかの行ヘジャンプします。

書    式

行番号のかわりにラベル名も使えます。式の後ろには必ず空白を1つ以上置いてください。

0.

式の値 (数値)が iの とき、i番目に指定 した行番号の行にジャンフして、それ以降の行を実行 します。
式の値が 1な らば 1番 目の行番号、 2な らば 2番目、 3な らば 3番目、・…・・というように対応しており、

式の値に対応する行番号がなければ ON文の次を実行します。なお式の値が整数でなければ、小数第 1
位で四捨五入された値になります。

解   説

〈行番号が4つ あるとき)

=1 ==4 1～ 4以外
3

次の文

行番号 1 行番号 2 行番号 3 行番号 4
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サ ン プ ル
プログラム LIST

5 REM SAMPLE PR00RAM
10 PRINT =:11,シ サ ン゙"
20 PRINT ':2:ヒ キザ ン“
30 PRINT ]138カ ケザ ン"
40 PRINT :'4:フ リザ ン :'

50 1NPUT ':1-4?“ ,ハ 31F Aく 1 00T0 50
60 1F ハ〉4 00T0 50
70 0N A 60SUB 100,200,300,40●
80 PRINT ::コタエ':iC
,0 00T●  10
100 00SU8 500
110 C=A+8
120 RETURN
200 06SUB 500
210 C=ハ ー8
220 RETURN
80● 0口SUB 500
310 C=ハЖ日
320 RETURN
400 00Su日 500
410 1F B=O THEN PRINT“ コ,工 lヽ アリマtフ !:':RETUR
N 10
420 C=A/B
430 RETURN
500 1NPUT ::カ ア・ ,2ツイレテ“,A,日
510 RETURN
OK

サンプルプログラムは、行番号50で入力したAの値により70行 にて計算内容を選んで処理しています。
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2.2.22 STOP

機    能 プログラムの実行をス トップします。

書   式

解   説

STOP

S.

プログラム中にSTOPがあると、「Break in行番号」を画面に表示 し、止まります (行番号はSTOPの あ
った行を示 しています)。 プログラムの停止後にCONT(2.1.7 CONT文 参照)を実行すると、止まった

次の文から実行を再開します。

LIST
l:3 FRI‖T"H●
2■  STOP
3珈 PRINT"N□
lコК

FUN
,ヽ1●  10
81‐ eaK in ニロ
ロた,

■0卜lT

卜|●  30
0■

1■
‖

暮ヨ“

2.2.23 END

機    能 プログラムの実行の終了を宣言 します。

ル
ム
プ
わ
ン
Ｐ
サ
プ

書    試

解   説

ENI)

EN.

このステー トメントを実行するとプログラムは終 了し、すべてのファイルを開 じて、画面上にはOkが表
示 されて入力待 ちとなります。

LIST
l● PRINT"N□  1● “
30 PRINT"No 30"
□L
RU円
11●  10
N:〕  3●
曇L

=●
 E,ヽ13

LI=T
l● PRI卜 lT"卜1●  ユ●"
言● END
彗國 FRI卜」T"No 8口 "
1コL
RI」‖

N「: 10
□К

サンプルプログラムは、行番号10と 30の 間に、

行番号20と してEND文 を入れた時の実行内容の

相異 を示 しています。

ル
ム
プ
わ
ン

ロ

サ
プ
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2.2.24 SVVAP

タロ1    自ヒ 2つの変数の値を交換 します。

SWAP xl,

匿亜≡□

Xl,X2・ 値̈ を交換する変数。

SヽV.

xlの値をX2に、x2の値をxlに入れて、値の交換 を行います。変数は数値、文字型いずれでもかまいませ

んが、 2つの変数の型は一致 していなければなりません。

解   説

サ ンプル
プログラム

書    式

10 REM SAMPLE PR00RAM
20 A=10
30 B=-9
40 Ct="CC"
50 D事 =::DD"
60 E隼 =“ EE“
70 PRINT ハ :日
80 PRINT C■ ,D33E事

'O SNAP 
ハ,日

100 S‖AP C奪 ,D3:S‖ハP 33.E事
110 PRINT AIB
120 PRINT CtiD■ :E■
130 END
Ok
RUN
10 -9
CCDDEE
-9  10
DDEECC
●ヘ

サンプルプログラムは、数値変数A、 Bと 文字
変数C$、 D$、 E$に定数と文字列をあらか
じめ定義しておき、Aと Bの交換、C$と D$
の交換およびD$と E$の交換を行なった結果
を表示させています。

交換前

交換後

実行結果は、

A=10,B=-9,C$="CC",D$=
A=-9,B=10,C$='l DD 11,D$=
となっていることを示しています。

"DD"
"EE"
,E$=‖ EE"
,E$='iCC‖

2.2.25 REM

機   能 プログラム文にコメントを入れます。

書    式 REM〔 コメント〕

コメント・……任意の文字列

'(ア ポストロフィ)

プログラムにコメントを挿入するためのステー トメントで、フログラムの実行にはかかわりありません。

REMは '(ア ポストロフィ)で代用できます。

10
15
量0

3●

40
50
60
70
80

REM
REM
PEM
REM
REM
REM

SanFle Plヽ o9「 am

SHハRP/SharP/シ ヤーフ・

rREM」
:ヽ フ・ ログ ラこ ニ コメント ラ イレ」t,メ ノ

ステートメニ′ト テ・ ヌ.

『
′
」=『 RE日」
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書   式

2.2.26 READ

機   能 DATA文で用意されたデータを変数に入れます。

READ xl〔 ,X2,X3,・・・・・・〕

匿亜≡□
Xl,X2,X3… …DATA文のデータを入れる変数
REA.

DATA文で用意されたデータを読み込んで、変数に割り当てます。READ文はいつもDATA文 と対にし
て使い、DATA文の定数データは、READ文の変数と1対 1に対応し、かつ双方同じ型でなければなり
ません。DATA文は行番号の若い順にデータの並びの先頭から読み込まれ、DATA文の定数データの数
がREAD文 の変数の数より多いときには、次のREAD文により引き続き読み込まれます。
データの数が不足しているときは、Out Of dataエ ラーになります。RESTORE(2.2.28 RESTORE
文参照)を使 うと、DATA文 を読み直したり、DATA文の読み込み順を変えることができます。

90行の数値データを20行で読み込み、Xに入れて30行のPRINT文で出力します。続いて、100行の文字列
データを60行で読み込み、A$,B$,C$に 入れて70,80行のPRINT文で出力します。

解   説

L15T
l● F口 R I=l T0 7
21 PEハD X
3● PRINT X3
40 NEXT
50 PRINT
61 READ A事 ,日■,C事
ア● FRINT A● |:: ::IB多
日I PRINT A事 ;:' ':;E事
サ導 E〕 AT合 8,0,1.2,-4,&HlA,&Bl● 1,12
100 0ATA 6● od,mOrr,in口 ,eveni■0
□に

RUN
ヨ  ●  1.こ  -4  26  5  12
6oo」  「n□ rnl■ 9
8□ □d ●vE「:1角9
0L
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F  式

2.2.27 DATA

1甕1     日七 READで読むデータを定義 します。

DATA定 数 1〔 ,定数 2,……〕

定数……数値定数、文字列のデータ。

DA.

READ文 で読み込むデータを用意するステー トメントで、何 かを実行するとい うステー トメント
ではないので、プログラム中のどこにでも、いくつでも置 くことができます。 1つのDATA文 に
よって用意で きるデータは、最大255文字分の数値定数および文字列定数です。文字列をデータ

として用意する場合、"(ダブルクォーテーション)で囲まなくても使用できますが,(カ ンマ)を 区切 り

に使うので、カンマをデータにする場合にはダブルクォーテーションで囲まなければなりません。また、

:(コ ロン)を データにする場合にもダブルクォーテーションで囲む必要があります。

なお、現在、読みこみ中のDATA文の行番号を知 りたい時は、システム変数DTL(3.6.3 DTL文参照)
を使います。

1000 DATA 23,43,35,65,12,54,34,54,P'
1010 0ATA 8,33,67,'3,10,20,55,77,53,45

1500 DATA Su=uKi,Tanaka,ハ Le,7amこ J■ ,KuЬ □

1510 Dハ Tハ Nomura,Chib.ョ ,U⊂ hida,К imura

2● 00 DハTA ::A,ハ ::,"凸 ,日 “,:(ハ ,C“ ,::日 ,ハ “,::日 ,日 "
2010 DATA ::日 ,E“ ,"C,ハ “,1:E,日

:l,!:C,こ
"

1000と 1010行 は数値データ、

1500と 1510行 は文字列データ、

2000と 2010行 は文字列データにカンマが入った場合

をそれぞれ示 しています。

なお、数値データと文字列データを合わせて、定数データと呼ぶことがあります。

解   言
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2.2.28 RESTORE

書    式

省 略 形

サ ン プ ル
プログラム

READ文 で読 み始 めるDATA文 を指 定 します。

RESTORE
/

ヽ
｀

行番号
‖
ラベル名"

ヽ
|  |

|リ

行番号……読み始めるDATA文の行番号。
"ラ ベル名"・……LABELで指定した文字列。
RES.

このステートメント実行後のREAD文は、行番号、 l'ラ ベル名"で指定したDATA文のデータから読み
込みを開始し、RESTOREの みのときは、プログラム中最初に現れるDATA文 から読み込みを開始しま
す。

20行で1020行 からデータを読み込むよう指定し、80行で "デーダ
1と
いうラベル名のところからデータ

を読み込むよう指定しています。

LIST
18 REM
21 RESTORE l120
■口 FOR I=l T□  5
4● READ 角
5日 PRINT 凸 :
60 NEXT
7自 FRINT
日O RESTORE ::テ・ ―,"
,8 F口 R I=l T0 5
100 READ A
l10 PRINT A:
120 NEXT
1000 ′

1010 LABEL ::テ・ …,1:=E〕 ATハ 23,43,55,65,12
1020 DATA 12,5`,■ 4,7日 ,5こ
口R
RUN
12  56  34  78  5`
23  48  55  45  12
0に
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2.2.29 DEF FN

1書:     育旨 ユーザーが関数を定義するのに使います。

書   式
DEF FN関 数名 (xl〔,X2・ ……〕)=式

関数名・・・FNに続けて書 きます。数値型、文字型 の どちらでも可能です。

Xl,X2・ パ̈ ラメータ。

省 略 形 なし。

解   説 ユーザーの作った関数を自由に定義することができ、プログラム中で使うことができます。関数名と

定義式の型が一致していれば、文字列関数も定義できます。

3つの関数
X+Y+Z

FNA(X,Y、 Z)
3

FNB(X,Y.Z)=√
~雨7~

FNC(X,Y,Z)一
三 I三

―

3

を定義 して、X.Y,Zに任意の値を代入して関数の値を計算 してみましょう。

LIST
10 DEF F,1ハ (X,了,7)=に ヽ+∵ +=)/3
20 DEF FNBCX,Y,ヱ )=(XI∵ま

='∴
41/3)

30 DEF FNCで ヽ,T,Z)=CXXγ X=ン /ヨ
40 1日PUT"D=:':D:INPUT“ E=11:E:INPUT"F='::F
50 PRINT 'IFNA=]:;FNA(D,E,F),:〕 FIヽ1日 ='0:F‖B{0,E,F):,I'FNE=:::FNE(D,E,F

`ヨ
 PRINT
7● PRINT:｀く,V,=
□κ

RUN
D=' 1
E=7 12
F=' 3
FHA= 2    FN8= 1。 日17120.:S     FNE= 2

ロ           ロ
ロ
't
X,Y、 Zの各変数は

影響を受けません。

●
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2.2.30 DEF USR

機   能

書   式

ユーザーが機械語サブルーチンを定義するのに使います。

DEF USR[番号〕=ア ドレス

番号……

アドレス

・機械語サブルーチンの番号。 0～ 9の整数で、省略すると 0。
・機械語サブルーチンの先頭のアドレス。

解   説

サ ンプル
プログラム

ユーザーが機械語で作った機械語サブーチンを呼び出すUSR関数に番号をつけその実行開始の先頭ア
ドレスを設定 します。USR関数は、0～ 9ま で登録テーブルをBASIC内部に持っていて、最大10ま で関
数を定義することができます。いくつかのUSR関数の識別にこの 0～ 9の番号を使いますが、同じ番号
のUSR関数を何度でも設定しなおすことができます。
機械語サブルーチンの使い方については付録「A.3.2 USR命令の使い方」を参照してください。

LIST
l● こLEAR ttHFE● ●
t=ロ  ロロEE 島HFE00,ユ HC,
■| ●EF 」SRl=&HFEO薔
4●  PRI卜」T USRl[110)
□L
RttN
ll
□L

サンプルプログラムは、機械語のエリアとして

&HFE00以上とし、&HFE00の アドレスに機械
語でRETURNを 示す&Hc9を入れ、ユーザー
の機械語ルーチンUSRlと して&HFE00か らを
指定し、40行でこのUSRlを 呼びだし何もせず
BASICへ もどし、引数の値を表示させています。

2.2.31 CALL

機   能 機械語サブルーチンを直接呼び出します。

書   式

解   説

CALL ア ドレス

ア ドレス…サブルーチンの実行開始番地

CA.

アドレスを実行開始番地とする機械語サブルーチンを呼び出します。

アドレスには16進定数 (&HXXXXの 形 )、 10進整定数 (-32768～ 65536)な どの整数定数、整数変数、
式が指定されます。CALL命令はUSR命令と異なり、引数はもてません。
機械語からBASICへ戻るには機械語命令のRET(&HC9)を 実行させなければなりません。
機械語サブルーチンは、CLEARま たはLIMIT文 で指定 したアドレス以降に置いてください。

メインメモリー

←NEWON文 で指定 したア ドレス

← CLEAR、 またはLIMIT文 で指定 したア ドレス

LIST
l日 CLEAF ふHFE00
2● PiRE &HFE10,&HC,
3●  ЁハLL iHF=E00
□L
RU卜、1

□た

BA SICプ ログラム

機械語サブルーチン
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2.2.32 POKE

メインメモリー内の指定ア ドレスにデータを書 き込みます。(く
=)PEEK)

| 式

省 略 形 PO.

解    説

サ ンプ ル
プログラム

POKE アドレス,データ〔,データ,データ,・・]

ア ドレス…データの書き込みア ドレス。 0～ &HFFFF。

データ…… 0～ 255ま での整数

メインメモリー内の指定 したアドレスに 1バ イト (8ビ ット)の データを書き込みます。

データを,(カ ンマ)で区切って続けて書くと、連続したアドレスに書き込むことができます。

POKEの 使用に際しては、BASICプ ログラムなどメインメモ リー内のシステムを破壊 してしまう恐

れがあるので十分注意してください。

メインメモリーからデータを読みこむ時は、PEEK関数 (3.3.2 PEEK参照)を使います。

逆に、V―RAM(ビ デオRAM)に 対してデータの書きこみ、読み出しを行なう時には、それぞれ

POKE@,PEEK@(2.5.19,3.3.3各命令参照)を使います。

10 :=LEAR &HBFFF:DT=|
20 FOR AD=&Hこ 000 T日  餞HE01F
30 POHE AD,DT           Fメ モ:」 ― 、́′ノ コキコミュ
40 0T=DT+1
50 NEXT
60 FOR AD=&HC00●  TO SHC● lF
7●  DT=PEEK CAD)          ′メモリー カテ,F ヨニコニロ
80 PRINT :! ・・,HEX事 :::DT'::
FI NEXT

このプログラムを実行す るとメモリー内の&HC000～ &HC01Fの各番地に0～31の数値データを書 き

込み、実際に書 き込まれたかどうか調べるため読み込んで、 16進で表示します。
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2.2.33 0UT

機    能 1/0ポ ートに1バ イトのデータを送ります。(⇒ 2.5.19 POKE@)

書    式 OUTポ ートアドレス,出カデータ

省 略 形

ポー トアドレス…出力するポー トのア ドレス 0～ &HFFFF
出カデータ・………・0～ 255の 整数

OU.

出カデータをポー トアドレスで指定 したポー トに出力します。

テキスト画面とその属性ポートヘのアクセスの仕方については、巻末の「テキスト画面とその属性

ポー トヘのアクセス方法」を参照してください。

1/0ポ ー トから、データを読みこむ場合は、INP関数 (3.3.lINP参 照)を使います。

解   説

画面の左上隅 (&H3000番 地)か ら256文字表示し、そのおのおのに点滅、反転、色指定の各属性をつ
けるプログラムを下に示します。

1● SCREENO,0,03員 I□ TH 4■
こ口 F□ P I=0 ‐丁□ 25彗
ヨ働  □∪T 3H■ ●80+I,I
35  □Ul‐  ■H2000+1,(1 '′1:ElD 32ト
40 NEXT
30 LOCATE 魯,28

2.2.34 RANDOMIZE

機   能 RND関数で発生させる乱数の系列を設定 します。

RANDOMIZE〔 x〕

省 略 形

X・・・乱数系列を発生するための初期値。 -32767～ 32767。

RA.

RND関数はプログラムを実行するたびに同じ系列の乱数を発生しますが、このステー トメントを与え
ることによって、乱数の系列を変更します。

式は-32767～ 32767ま での数値になるように指定しますが、省‖各した場合は、BASICが ランダムに乱

数系列を設定します

匡II∃

サ ンプル
プログラム L19T

l● FRINT R‖ D(1)
こ● P,I「 lヽT PND
30 RAN□目目1=E 10
40 PRI‖ T R卜10
5中 Rハ
"D□
HIEE 10

`●

 PRI,ヽ」T RND
口li

置り薔

.31,71● 14

.4● 524'

.508130`7

.5■■13047
0「i

書    式

|

|

(注 )

この 11〔iは ilし数ですので`

十 ンフル通 りでると|ま 限 りません。
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2.3.l MAXF!LES

1螢:    日し 同時にOPENで きるファイル番号の最大値を指定します。

MAXFILES n

n・・・ファイル番号の最大値 0～ 15。

MA.

同時にファイル番号の最大値nま でのファイルをOPENで きるように設定 します。このとき、変数エリ
アはクリアされます。

BASIC起動時にファイル番号の最大値は 1に指定されます。

解    説

1lAXF ILES ■
Ok

2.3.2 0PEN

機   能 ファイルを開きプログラムで使用できるようにします。

■■■■■

「■■■■

「

解   説

2.3 ファイル処理ステー トメント

ファイル番号… 1か らMAXFILE Sで設定した数まで。

OPE.
ファイルディスクリプタで指定したファイル名をつけて、ファイル番号で指定した番号で設定し、0

のときはアウトプットモード、 Iの ときはインプットモードにします。

以後このファイルは、ファイル番号を使ってアクセスします。

O・・・ンーケンシャルファイルのアウトプットオープン (フ ァイルにデータを書き込む)

I・・・    ク      インプットオープン (フ ァイルからデータを読み込む)

OPEN
|:|〔
♯〕ファイレ番号 〔〔ファイレディスクリブタ 〕ファイレ名 〕

10 REM SAMPLE PR00RAM
20 0PT10卜I SCREEN 2
30 1NIT“ MEM::=
40 0PEN ::0",絆 1,1:MEH:TEST"
50 FOR I〓 O T0 255
60 PRINT 絆1,I:
70 NEXT
80 CLOSE
90 0PEN ':I:1,絆 1,::MEM:TEST“
100 1F EOF(1)=-l THEN 140
110 1NPUT絆 1,ハ
120 PRINTA3
130 00T●  100
140 CLOSE
150 END

′
9・ ラフイックメモ:」ヨ フアイ」じ二 'ソカエリLヨウエ ス

'L′
ショキカ ヌ」L
′力すコミフアイ■

' 
ヒラク

′
ファイルニ カキコ乙

′フアイメιフ トシ゛」ι
″ヨニコミフアイ」Lつ  ヒラク
'テ・ ―,力・ オフリFカ  ト・ ウカ フうへ゛ル
ノファイ,Lカ ラ ョニコニ

彗   式
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2.3.3 CLOSE

機   能 ファイルを開じます。

CLOSE〔 [♯ ]フ ァイル番号 ,[♯ ]フ ァイル番号 ,・・う

省 略 形
ファイル番号…OPENで指定 したファイル番号 。

CLO.

OPENに よって開かれたファイルを開じます。CLOSEで 閉じたファイルはOPENで再指定しないか
ぎり、使用できません。

ファイル番号を省略するとすべてのファイルが一斉に閉じられます。

なお、NEW、 RUN、 LOADの ときもすべてのファイルは閉じられます。

解   説

書   式

書   式

2.3.2 0PEN文参具召。

CLOSE        ←~

CLOSE 絆 1,絆魯 ←
全てのファイルを開じます。

1と 3の ファイルのみ閉じます。

匿亜≡□
解   説

2.3.4(2)PRINT♯ 0

□匿三三二五ヨ  CSIZEで 指定 した文字サイズで表示 します。およびコントロールキャラクタを表示 します。

書   式

2.3.4(1)PRINT♯

帯実1    育ヒ シーケンシャルファイルにデータを記録します。

PRINT♯ フ ァイ ル番 号 [,Xl,X2,・ ¨〕

ファイル番号…OPENで指定したファイル番号
Xl,X2,・・・…………・出力する式または文字列

?♯ またはP.♯
Xl,｀ 2,・・・で指定した式または文字列をファイル番号で指定したファイルヘ出力して記録します。こ

のステートメントを実行するためには、OPEN(2.3.2 0PEN文参照)ですでにファイルを開いておか

ねばなりません。なお、一連の処理が終了したら必ずCLOSE(2.3.3 CLOSE文 参照)し てください。

出力する最初の式または文字列の前に ,(カ ンマ)を忘れないように注意してください。

2.3.20PEN文参照。

PF:1‖T#1,ハ ,日 ,C ← 数値変数Aと Bと Cの値をファイルヘ出力します。

PRINT♯ 0 〔,Xl,X2,・・・〕

xl,x2・・・・・・表示する式または文字列。

?♯ 0ま たはP.♯ 0

PRINT♯ 0は、次の2つの機能があります。
●CSIZEで指定した文字サイズで表示 します。
●PRINT命令の機能 (式の値、文字列、変数・定数の値を表示する)に加えて、コントロールコー ドを

コントロールキャラクタに変えて表示 します。

解   説
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事   式

2.3.5 WRITE♯

匝≡III亘ヨ  データをシーケンシャルファイルに記録します。

WRITE♯ フ ァイル番 号 [,Xl,X2,…〕

省 略 形

ファイル番号…OPENで指定したファイル番号
Xl,X2,・…………出力する式または文字列

WR.♯

ファイル番号で指定したシーケンシャルファイルに、Xl,X2,・・・で指定した式または文字列を記録し

ます。WRITE♯ はPRINT♯ と異なり、データの区切りにカンマ (,)を入れ、文字列データのときは
ダブルクォーテーション (・ )をつけて、詰めて出力するので、ファイルの使用領域の節約になります。

解    説

国民lTE絆 1,ハ ,日 ,I
口RITE■ 0,ヽ 1"ヽF"

← 数値変数Aと Bと Cの値をシーケンシャルファイルヘ記録 します。
一 数値変数Xの値とダブルクォーテーションでかこまれた文字Xと を聞
に ,(カ ンマ)を入れて表示します。

2.3.6 :NPU丁♯

#実1    自ヒ シーケンシャルファイルからデータを変数に読み込みます。

INPUT♯ ファイル番号,xl[,X2,・ ]̈

ファイル番号…OPENで指定したファイル番号
Xl,X2,・ …………入力したデータを入れる変数

I.♯

ファイル番号で指定したファイルからシーケンシャル (記録されている順)に読み込んで変数 xl,
X2,・・・へ入れます。このステートメントを実行するためにはOPEN(2.3.2 0PEN文 参照)で、すでに
ファイルを開いておく必要があります。なお、一連の処理が終了したら必ずCLOSE(2.3.3 CLOSE
文参照)し てください。

I1lP UT絆 1,凸 ,日 ,E シーケンシャルファイルよりA,B,Cの 順に入力します。

書  ・式
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機   能

2.3.7 L:NPUT♯ ・ L!NE INPUT♯

シーケンシャルファイルから1行分 (255文字まで)の データを読み込みます。

書   式 LINPUT♯ ファイル番号,文字変数

LINE INPUT♯ ファイル番号,文字変数

ファイル番号…OPENで指定 したファイル番号
文字変数………入力したデータを入れる文字型変数

LI.♯  LINEI.♯

ファイル番号で指定したシーケンシャルファイルから255文字までのデータを読み込んで文字変数に

入れます。

LINPUT彗 1,ハ事 シーケンシャルファイルのファイル番号 1のファイルよりA$ヘ
255文字読み込みます。

シーケンシャルファイルのファイル番号 1のファイルよりA$ヘ
255文字読み込みます。

LINE INPUT絆 1,A事

2.3.8 DEV:$

機   能 指定された入カデバイスから1レ コー ドのデータを読み込みます。

書   式 DEVI$‖ ファイルディスクリプタ :い ,レ コード番号,文字変数 ,文字変数

ファイルディスクリプタ…CAS: カセットテープ
(入カデバイス名)   MEM: グラフィックメモリー

EMMO:外 部メモリー0
1    ∫
EMM9:外 部メモリー 9

レコー ド番号…………………各入カデバイスの先頭からのレコー ド番号

1レ コー ド=256バ イト

なし

ファイルデ ィスクリプタで指定 した入カデバイス内のレコー ド番号で指定 したレコー ドから、256バ イ

ト分の文字列データを読み込み128バ イトずつ 2つ の文字変数に入れます。

解   説

●
=り
I事 “E‖HO:11,1,占 ヽ,日も 外部メモリーよりA$、 B$に レコード番号 1の レコ

ードから256バイト文字列データを読み込みます。

ル
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(上の例では、オプションの320KB外部メモリー(外部メモリー)が必要です。)
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2.3.9 DEVOS

機    能 1レ コー ド分の文字列データを指定された出カデバイスに記録 します。

DEVO$‖ファイルディスクリプタ :‖ ,レ コー ド番号,文字式 ,文字式

ファイルディスクリプタ…CAS: カセ ットテープ
MEM: グラフィックメモリー
EMMO: タト音5メ モリー0
1     ∫
EMM9:タト音『メモリー9

レコード番号………………・データを記録するレコードの番号。

DEVO.
ファイルディスクリプタで指定した出カデバイス内の、レコー ド番号で指定したレコー ドに、文字式

の文字列データを256文 字分記録 します。このとき1つの文字式には128バ イトの文字が入っている必要

があります。

E〕EV辞デ EMMO:r,1,ハS,日事  ― 外部メモリーのレコー ド番号 1の レコー ドにA$、 B$
の文字合計256文字出力します。

(上の例では、オプションの320KB外部メモリー(外部メモリー)が必要です。)

2.3.10 1NIT

機   能 外部デバイスの初期化を行います。

書    式 INIT("7 7 4 )v7'4 A2 t) /, :")

省 略 形

ファイルディスクリプタ…外部デバイスを指定する (第 4章 4.3フ ァイルディスクリプタ参照)。

なし。

指定 した外部デバイスの初期化 (イ ニシャライズ)を行います。
ファイルディスクリプタ       処理内容

解   説

サ ンプル
プログラム

CRT:
SCR:
KEY:
LPT:
CAS:
EMMO:
∫

EMM9:
MEM: |

COLOR7,0:CGEN:CFLASH:CREV:CSIZE
:PALET:PRヽV:WINDOW:CONSOLE:SCREEN O,0,0

Bad file modeエ ラーが出ます。

カセットの巻き戻 しと先頭からの消去をします。

フォーマットの管理テーブルを初期化 します。

(外部メモリー内のプログラム及びファイルは使用不可能となります。)

"フ ァイルディスクリプタ11を省略すると、スクリーン (CRT:,SCR:)の 初期化が行われます。

ダイレクトモードでINITを 実行すると、「Are you sure?(yor n)」 と表示されますので、実行するとき

は図キーを押し、実行を中止するときはそれ以外のキーを押してください。

プログラム中でINITを 実行しても「Are yOu sure?(yOr n)」 と聞いて来ないで、直接実行してしまい

ますので注意してください。

I同 IT“ CRT:::
ハ■e ソ●u Suie ' Cソ  0, 日)V
Oに

ル
ム
プ
わ
ン
欧
サ
プ

68

匿IIヨ

匿亜≡□
一説
一

医



=:=2.4 
エラー処理ステートメント

2.4.1 0N ERROR GOTO

機   能 エラーが発生 したとき指定行番号からのエラー処理ルーチンに制御を移します。

書   式
ON ERROR GOT0

|

行番号

"ラ ベル名"

|

∫

行 番 号・̈ エラーが発生したとき実行させるエラー処理ルーチンの開始行番号 o

"ラ ベル名 "・・・            ク            ラベル名。

省 略 形 0.ERR.G.
このステー トメントを前もって実行 していると、エラーが発生 したときに、行番号で指定した行から

のエラー処理 ルーチン (ユーザーが設定)へ制御を移 し、処理ルーチンの出口の RESUME(2.4.2
RESUME文参照)ま での実行を行います。
これによって、ほとんどのエラーに対 し、BASICレ ベルで対策可能になります。

エラー処理ルーチンの中でエラーが起 きた場合は、エラーを出力してコマンド待ちにもどります。

またエラー処理ルーチンを実行中、プログラムの最後に達 した場合は、NO RESUMEエ ラーが発生
します。END文 で終った場合は、エラーが発生しないで、コマンド待ちにもどります。

普通このステー トメントは、プログラムの先頭で実行しておきます。

なお、エラー処理ルーチン内でON ERROR GOT0 0と すると通常のエラーが発生し、プログラムの
実イ子がとまります。

解   説

LlST
18 0N ERR口 R 60T0 1000
20 1NPUT::ハ ,B=",A,8
38 PRI‖T A/B
40 60T口 21
1尊 00 1F ERR〈 〉1l THEN O,ヾ ERR□R 6● T0 0
1010 FRINl‐ "デイサン テ゛キマtン  !:.I::,CHR事 (7ト
1020 RESuME NEXT
OM
RUN
ハ,8=1日 ,2
5
ハ,8=ig,0
ヤイサ

=′

 テ゛守Ftン  11!
ハ,8=10,3
3.3833333
ハ,8=3E40,1
0りerfloいl in 二〇
Ok

サンプルプログラムは、A÷ B
の計算をさせています。

B=0の 時、ケイサンデキマセ
ン″と表示します。

Aに 5× 1040を 入力したので、オーバーフローエラー(エラーコード

6)に なって、行番号1000で ON ERROR GOT0 0が 実行されまし
た。そのため、通常のエラーが出力されています。
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RESIJME r l

tl

行番号
‖
ラベル名

‖

NEXT |〕

書    式

省 略 形
解   説

サ ンプル
プログラム

2.4.3 ERROR

機   能

書   式

2.4.2 RESUME

‖喫:    育ヒ エラールーチン終了後、プログラムの実行 を再開します。

行番号、
‖
ラベル名“。̈エラー処理ルーチン終了後復帰する行番号・ラベル

RESU.
ON ERROR GOTOで 飛び込んだエラー処理ルアチンから戻 る場合は、必ずRESUMEに よらなければ
なりません。

RESUMEの みならば、エラーの発生した命令から、
RESUME NEXTな らば、エラーの発生した次の命令から、
RESUME行 番号
ク  :(ラ ベル名‖

実行を再開します。

ならば、その行番号またはラベルから、

もし、RESUMEではなく、GOTOな どで、もとのプログラムに実行を移 した場合は、 2回 目のエラ
ーが発生 したときに、エラー処理ができなくなります。

貴ESuHE ::モ トr 」[―チン‖

エラーを故意に発生させます。

ERROR x

省 略 形
X…BASICで定義されているエラーコー ド
ERR.
エラーコードで指定したエラーが発生し、ERR関数 (3.6.5ERR参 照)にはエラーコードが、ERL変数
(3.6.4 ERL参 照)にはそのステートメントの行番号が入ります。これによって、エラー処理ルーチン
が正常に作動するか確めることが可能です。エラー処理ルーチンのデバッグが終了したら、プログラム

中より取 りのぞいて下さい。

解   説

EFR□ R 3
RETURN without 80SU日
□H
ERROR 15
Strin9 too l● 日雪
OR

サンプルプログラムは、直接実行でERROR 3お よび
ERROR15を入力した時の結果です。
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書   式

2.5 画面制御ステー トメント

2.5.l W:DTH

機    能 画面サイズを設定します。

Ⅵ/1DTH x

x…・・・一行当たりのカラム数

(電源投入時は40カ ラム25ラ インに設定されます。)

Ⅵ「I.

画面のサイズを設定するときに使います。

一行当たりのカラム数を40に指定すると、画面のサイズは40カ ラム25ラ インに設定され、80に指定する

と、80カ ラム25ラ インに設定されます。

このステー トメントを実行すると、WINDOW(2.5.1l WINDOW文 参照)と CONSOLE(2.5.3 CONSOLE
文参照)を解除 し、CLS4(2.5.12 CLS文 参照)と 同じ処理 をします。
なお、一行当たりのカラム数に0～ 39を指定すると、40の ときと同じ画面サイズに、41～ 255を指定する
と、80の ときと同じサイズに設定されます。

‖二DTH 4●
日lDTH 80

Ⅵ71DTH 40

40カ ラム

WIDTH 80

80カ ラム

25ラ イン 25ラ イン

i略 形
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騰   能

2.5.2 SCREEN・ GRAPH

匿亜≡□

匿II∃

グラフイック画面の使用モー ドを設定します。

SCREEN〔 〔出カページ〕〔,〔 入カページ〕〔,グ ラフィックモー ド〕〕〕

GRAPH〔〔出カペーシ〕〔,〔入カページ〕〔,グラフィックモード〕〕〕

出カページ……………0,1(0の ときページ0、 1の ときページ1を指定します。)
入カページ……………。0,1(            ク           )
グラフィックモード… 0,1,2,3

SC.

GR.

SCREENと GRAPHは同じ命令で、出力・入力のページ指定とグラフイックモードを指定します。
出力・入力のページとはWIDTH40の時のみ有効で、2ページのうち、どちらを表示してどちらに書き込

むか指定するものです。入カページというのは、画面制御命令やPRINT、 INPUT命令等が実行される

ページであり、出カページとは、実際画面に出されているページのことをいいます。

また、グラフィックモー ドとはGl、 G2、 G3の 3枚のグラフイック画面の使用モー ドで、この命令実行

以後のグラフィック命令は次に示す画面に対してのみ有効となります。

グラフイックモード0…指定のパレット番号で ドットをセット・ リセットできます。
″    1・・・グラフィック1のみ ドットをセット・リセットできます。
″    2・・・グラフィック2のみ ドットをセット・ リセットできます。
ク    3・ “グラフィック3のみ ドットをセット・リセットできます。

この命令はPALETお よびPRWも 制御しており、すべてのパラメーターを省略した場合は、グラフィッ
クが見えなくなり(LIST時 も同じ)、 パラメーターを指定した時には、省略した場合やLIST等 で見えな

くなる前のPALET、 PRWに もどします。カーソルが見えなくなってこまった時は、
キーを押してください。

― ― 入力を0ページ、出力も0ページ、グラフイックモー ドは指定

CTRL +

パレットとする。

入力を0ページ、出力を1ページ、グラフイックモー ドは指.定
パレットとする。

入力を0ページ、出力を1ページ、グラフイックモー ドはGl
のみとする。

SCREEN O.0,
SCREEN O,1,
SCREEN O,1,

０

０

１

酔  式

D
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2.5.3 CONSOLE

機    能 画面内での文字の表示エリアを設定します。

匿亜≡□
解   説

CONSOLE Ys,Y′ 〔,Xs,X〕

CONS.

テキスト画面に対 して、文字の表示エリアを設定します。

このステートメントの実行後は、指定した長方形のエリア内だけに文字を表示することができ、テキスト画面の

クリアやスクロールもこのエリア内で行われます。設定後カーソルは(Xs、 Ys)の位置へ移動します。
CONSOLEの後 を省略すると、最大文字数表示する画面に戻 ります。

・垂直方向の表示開始 ライン

・垂直方向の表示 ライン数

・水平方向の表示開始カラム

WIDTH 40の とき

WIDTH 80の とき
・水平方向の表示カラム数

WIDTH 40の とき

WIDTH 80の とき

ヒI=T
10 CL3
こO C□
'180LE O,10,0,403●  F口 R X=l T0 500

40  PRINT X:
50 NEXT
6●  CO卜130LE O,25,0,2●
T口 F□ R X=l T●  500
80  PPINT X;

'O NEズ
T

:コL

0～ 24

1～25(正確には 1～ 25-Ys)

0^-39

0^-79

1～40(正確には 1～ 40-Xs)

1～ 80(正確には 1～ 80-Xs)

テキスト画面の表示エリアを始点座標 (0、 0)、終点座標

(39、 9)の 長方形に設定する。

水平方向に連続 して 1か ら500ま での数を表示。

テキスト画面の表示エリアを始点座標 (0、 0)、 終点座標

(19、 24)の 長方形に設定する。

(0,0) (39,0) (0,0) (19,0)

このプログラムを実行すればCONSOLE
の設定の違いが分かります。      (0,9) (39,9)

CTRL 十 キーを押せば全エリア

表示にもどります。 (0,24)   (19,24)

注)● CONSOLE命 令は垂直方向表示開始ライン、垂直方向表示ライン数、水平方向表示開始カラム、
水平方向表示カラム数を設定する命令であり、表示エリアの始めと終 りの座標を設定するのではな

いことに注意 ください。

●グラフィック画面の表示エリア設定は、WINDOW命 令によって行ないます。
(2.5.1l WINDOW参照)
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2.5.4 LOCATE・ CURSOR

歴II□
「 =~~~~¬L__三 」

カーソルを指定位置へ移動します。

LOCATE X,y

CURSOR X,y

Ｖ
レ
　

Ｘ

Ｘ ・̈ C̈ONSOLE命令で指定された表示エリア内の値。
……水平方向の表示カラム  WIDTH 40の とき 0～ 39

WIDTH 80の とき 0～ 79
……垂直方向の表示ライン  WIDTHに 関係なく 0～ 24

匿亜≡コ
LOC.
CU.

LOCATEと CURSORは 同じ命令で、テキス ト画面のカーソル位置 を指定します。範囲はCONSOLE
で指定された表示エリア内で、それを外れた場合はエラーになります。

解   説

LIST
10 FOR I=O T0 3'
20 FOR J=O T0 24
■8  L□ CATE I,J:PRINT"Ж :・

|

40 NEXT
50 NEXT
Ok

WIDTH 40

(0,0)
40‖子

(39, 0)

25行

サンプルプログラムは、画面左上端から右下

端まで、垂直方向に文字※を連続表示させる

プログラムです。

(0 ,24) (39,24)

ⅥrIDTH 80
80イテ

(79, 0)(0,0)

25イ子

(0,24) (79,24)
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書   式

2.5.5 COLOR

1目:     自七 画面の色を設定します。

COLOR〔表示色〕〔,背景色〕

表示色…文字の表示色を下のような数字で指定 します。

0 黒
1 青
2 赤
3 マゼンタ i(‐ 1

4 緑
5 シアン _｀
6 黄
7 自

これをカラーコー ドといい、省略すると表示色は変化しません。

背景色…表示色 と同様にカラーコー ドで指定し、省略すると背景色は変化しません。

COL.

文字の色と背景の色 を指定する命令です。

電源投入時は、自動的にCOLOR 7,0に セットされています。グラフィック画面において、パレット
コー ド (2.5.13 PALET文 参照)を 省略すると、COLOR文の表示色のコードの値が、パレットコードの
値として使用されます。

なお、表示色と背景色はCTRLキ ーと数字のキーを同時に押 しても設定することができます。(「 コント
ロールコー ド」参照 )。

サ ンプル
プログラム EOLOR 2

C□ LOR `

EOL□ R 3.0

C● LOR 4,0

2.5.6 CREV

中嶺:    1等旨 文字の表示モー ドの切 り換えをします。

F   式

解   説

CREV〔文字表示モード〕

文字表示モード…0,1
省略及び0の とき ノーマルモー ド(標準モード)

1の とき リバースモー ド(反転モード)
CR.

文字の表示モー ドを反転モードにしたり標準モードにしたりするためのステートメントです。

このステートメントの実行以降、文字は指定された表示モードで画面に表示されます。

ノーマルモード A,B,C,。 ,̈ 1,2,3,・・・,_(ブ ランク)
反 転 モ ー ド 圏 ,圏 ,圏 ,・・・,囲,囲,圃 ,・・・,囲

ル
ム

プ
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2.5.7 CFLASH

機   能 文字の表示モー ドの切 り換えをします。

CFLASH〔 文字表示モー ド〕

解    説

文字表示モー ド… 0,1
省略及び0の とき ノーマルモー ド  (標準モー ド)

1の とき フラッシングモー ド(点滅モー ド)
CF.

文字の表示モー ドをフラッシングモー ドにしたり、ノーマルモー ドにしたりするためのステー トメント

です。

このステー トメントの実行以降、文字は指定された表示モー ドで画面に表示されます。ノーマルモード

はCREV(2.5.6CREV文 参照)と 同様です。フラッシングモー ドとは、CREVの ノーマルモー ドと反
転モー ドとを交互に繰返すモー ドです。このとき、切り変わりの周期は、画面上のカーソルの点滅の周

期と同 じになります。

CFLASH l
OR
:EFLASH 0
0K

画面上では点滅しています。

10 REM SAMPLE PR00Rハ M
20 1NIT:国 lDTH 40
30 LOCATE 5,5
40 CREυ  03:EFLASH 0
50 PRINT“ NORMAL          CHARACTER“ I

60 LOCATE 5,7
70 CREり  13CFLASH 0
80 PRINT"REυ ERSE         EHARACTER:・ ヨ

'O LOCATE 5,9100 CREU O:CFLASH l
l10 PRINT“ FLASH           EHARACTER::,
120 LOCATE 5,11
100 CREυ  l:EFLASH l
140 PRINT::REりERSE & FLASH CHARACTER::|
150 CREり BCFLASH
160 END

書    式

サンプルプログラムは、ノーマル、リバース、フラッシュ、 リバースフラッシュで文字を表示 します。

獣 略 形
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2.5。 8 CG巨N

□

=三
三亜□   文字の表示モードの切り換えをします。

CGEN〔文字表示モード〕

省 略 形

文字表示モー ド…0,1
省略及び0の とき ノーマルモー ド      (ROMCGモ ー ド)

1の とき ユーザー定義キャラクタモー ド(RAMCGモ ー ド)
CG.

文字の表示モードをROMCG(ROMキ ャラクタジェネレータ)モー ドにしたり、RAMCG(RAMキ ャラク
タジェネレータ)モードにしたりするためのステートメントです。

RAMCGモードにすると、それ以後表示される文字はすべて、ユーザー定義のキャラクタとなります。
BASIC起動時は何も定義されていないので、DEFCHR$命令で定義してから使用してください。

解   説

2.5.9 CS:ZE

申口1    育ヒ 文字の大きさを変えます。

CGEN l ‐― ユーザー定義 キャラクタモー ドとなります。(も とにもどすには、
+ を押してください。)

CGEN ● ‐― ROMキ ャラクタジェネレータモー ドとなります。

CTRLル
ム
プ
わ
ン
町
サ
プ

D

書    式

省 略 形
解   説

CSIZE〔 n〕

0, 1,2,3
0 ノーマル文字
1 垂直 2倍文字
2 水平 2倍文字
3 垂直 2倍・水平 2倍文字

CS.

PRINT♯ 0命令で表示する文字の大きさを指定します。ノーマル以外を指定した場合、PRINT♯ 0命
令を実行する時、次の注意が必要です。

垂直 2倍文字…その二行中に、ノーマル及び水平 2倍文字があってはなりません。また他の文字とは垂

直座標の行間隔を偶数行あけて(0を含む)表示させてください。

水平 2倍文字…必ず偶数のX座標から出力すること。一行中にノーマル文字があってもかまいません。

垂直 2倍・水平 2倍文字 。̈その二行中にノーマル及び水平 2倍文字があってはなりませんが、垂直2倍

文字はあってもかまいません。必ず偶数のX座標から出力してください。また、他の文

字とは垂直座標の行間隔を偶数行あけて(0を含む)表示させるようにしてください。

　̈
び
　̈
及
　̈
略

ｎ
　
少
日

LOCATE及 びCURSORに よる座標指定は、
′」

吻」

ロ

190 A事 =“ ABCDEFG“ :CLS

のようになります。(斜線部)
%
L_」 鱚

倍・垂垂直 2倍 水平 2 直2倍

11

12
13
14
15
16
171

18
1,|

20

O CSIZE 0
0 LOCATE O,0:PRINT#O AS

O LOCハTE O,1:RRINT絆 0 合事
O CSIEE 2

０ＥＺＩ

Ｄ

Ｓ

Ｎ

Ｃ

Ｅ

０

０

O CSIZE l

O L□ CハTE ●,3:PRINT彗 O A●
O CSIZE 3
O LOCATE O,4:PRINT絆 0 ハ事

↑
　

↑
　

↑
　

一

ノーマル文字

垂直 2倍文字

水平 2倍文字

垂直、水平 2倍文字

ノーマル文字にもどす。

注)CSIZE 2及 びCSIZE 3の 使用中PRINT TAB(n)等のTAB関数による表示位置の移動が、従来の
動作と異なってきますのでご注意ください。
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2.5.10 DEF CHR$

機   能 ユーザー定義のキャラクタジェネレータにキャラクタパターンを定義します。

DEF□ CHR$(n)=文 字式

n・・……・0～255キ ャラクタコード。

文字式…24文字のパターンデータ。

DEFCHR.
ユーザーが定義できるキャラクタは、通常のキャラクタ(文字)と 同様に横方向に8ド ット、縦方向に 8

ドットの長さをもつタイル型のドットパターンです。このキャラクタを定義するためには、8× 3=24
文字の文字列 (B.R.G.に 対応)が必要で、 1文字で横 8ド ット、縦 1ド ットのパターンを指定し、 8文

字で縦横 8ド ットの長さのキャラクタを指定します。すなわち、 1文字に対応するキャラクタコー ドの

ビットパターンが、横 8ド ットのドットパターンを表します。

文字列の最初の8文字は青、次の8文字は赤、最後の8文字は緑のキャラクタパターンを示します。

ユーザーの定義できるキャラクタの数は256個 までで、キャラクタコードnに対応しています。表示する

には、前もってCGEN l(2.5.8 CGEN文参照)を実行し、PRINT文 を使います。

サ ンプ ル
プログラム

キャラクタとして斜線を定義して、 8つのカラーで表示してみましょう。

HEXCHR$("0102040810204080")の パターンは下の様になります。

ドットパターン

01: (00000001),

02: (00000010) ,

04: (00000100) ,

08: (00001000) ,

10: (00010000),

20: (00100000) ,

40: (01000000) ,

80: (10000000) ,

・ … … (1)

■■■■■

鰹■■■■■
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HEXCHR$(H00000000000000oo")は 、全部 ドットが消えている状態で、下の様になります。

・(2)

(1)のパターンをA$、 (2)のパターンをN$と して、 これらを組み合せてCHR$(10)～ CHR$(17)
の8色の斜線パターンを定義します。

たとえば、CHR$(15)は A$―卜N$-1-A$と して

A$   N$   A$ CHR$(15)

重
ね
る
と

― ― … … … … →

青 赤 緑

10～ 17はコントロールコードなので、PRINT♯ 0を使って表示します。

シ

ア

ン

10
20
30
40
50
60

SCREEN O,0,0:Cら EN l
A幸 =HEXEHR事

`"0102040810204080:。
:1

N事 =HEXEHPSゼ ::00001● 0000000000::)

`, DEF70 DEF
80 DEF
,O DEF
95 DEF
,6 DEF
,7 DEF

'日
 DEF
l10 ′

130
140
150
200

EHR事 (10)
嗜〕HRlし く11)
EHR3(12)
CHRS(13)
CHRS(14)
CHR幸 1115)

CHR■ (161
CHR隼
`:17)

アオ アカ ニト・ :」

l  l  l
=N事 +N事 +N事

=A事 +NS+N事
=N幸 +A3+Nキ
=ハ隼+Aホ十日事

=N幸 +NS+ハ3
=ハ■+N幸 +A事

=N事 +ハ事+A事

=ハヽ+A事 +ハ■

FOR I=10 T0 17
PRINT絆 口,CHR,CI):
NEXT
CGEN ●:END

79



2.5.1l VV:NDOW

機   能 グラフィック画面の表示エリアを設定します。

書    式

省 略 形

WINDOW(Xs,Ys)― (Xe,Ye)〔 ,(Xl,Yl)一 (X2,Y2)〕

Xs,Ys・・・・・・始点座標。

Xs¨・水平座標 WIDTH40の とき0～ 319
WIDTH80の とき0～ 639

Ys・・・垂直座標 0～ 199
Xe,Ye・…・・終点座標。

Xe…Xsに同 じ

Ye…Ysに 同じ

Xl,Yl・…・・始点の論理座標。■ .7014118E+38～ 1.7014118E+38。

X2,Y2・・・・・・終点の論理座標。■ .7014118E+38～ 1.7014118E+38。

WIN.

用語の説明

〈グラフィック画面の座標系〉

グラフイック画面の分解能は、WIDTH 40の とき320× 200、 WIDTH 80の とき640× 200で、各ドットの

位置は下の図のような座標を使って表します。

WIDTH 40の とき WIDTH 80の とき

〈絶対座標系と論理座標系〉

グラフイック画面の座標系には、絶対座標系と論理座標系の2種類があり、グラフイック画面に対して

のみ意味をもちます。

○絶対座標系

上のくグラフイック画面の座標系〉で説明した座標に一致するもので、画面上の1ド ットが座標単位の

1に対応します。WIDTH 40と WIDTH80と では水平方向(X軸方向)の大きさが、0～ 319、 0～ 639

と異なります。

○論理座標系

WINDOW命令によってユーザーが指定した座標系で、画面の垂直方向・水平方向とも■,7014118E
+38～ 1.7014118E+38ま での単精度の範囲で指定できます。後に詳述するPSET、 PRESET、 LINE、

CIRCLE、 POLY、 PAINTの グラフイックステートメント、およびPOINT関数はこの論理座標系に

対して機能します。

___________:(x,y)

↓

Ｙ

―)x 319

―
“
Xヽ,yリ

↓

Ｙ

0

y

一。X 639
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下の図は、この座標系と絶対座標系の概念図です。

論理座標系

(-1.7014118E+38, ■ .7014118E+38)

絶対座標系

,199)

・ (0.0) あるいは (319,199)

(1.7014118E+38,1.7014118E+38)

★広大な平面を想像 してください。

ユーザーはWINDOW命 令を使うことによって、広大な論理座標平面の中から任意の領域を指定して、
画面 (絶対座標平面)上の任意の領域にそれを表示させることができます。たとえば、論理座標系の (xl,

yl)か ら(X2,y2)を 対角線とする長方形の領域を、画面上の(xs,ys)か ら(xe,ye)を 対角線 とする長方形の

領域に表示させるには、

WINDOW(xs,ys)― (xe,ye),(xl,yl)― (X2,y2)と 指定します。

下にその概念図を示 します。

論理座標系 絶対座標系

このように、論理座標系 (単精度)の範囲内ならば、マクロ・ ミクロのどんな領域でも、画面に表示する

ことができます。

論理座標の指定を省略すると、絶対座標系のサイズと同じ領域が自動的に指定されます。

(0,0)

´
　

′

(xs,ys)

ye)
理壁翻
/^e'

(x,, y,)

y2)

81



論理座標系 絶対座標系

0° ～720° までのサインカーブを描いてみます。論理座標で水平方向に 0～ 720、 垂直方向に-1～ 1
の枠を設定し、絶対座標の(50,20)と (400,120)を 対角線とする長方形の領域に、その後 (400,50)と

(600,90)を対角線とする長方形の領域にサインカーブを描きます。

論理座標系                       絶対座標系

400

120,

10 SCREENO,0,0:‖ IDTH 80
20 因INDO‖ (50,20)― (400,120),(01-1)― C720,1)
30 S=2:00SuB 100
40 いIIINDO卜1(400,50)― (600,90),(0,… 1)― (720,1)
50 S=4:00SuB 100
60 LOCATE 0920EEND
100 FOR X=O T0 720 3TEP S
l10 Y=SIN(RAD(Xン )

120 PSET(X,Y)
130 NEXT
14o RETURN

ル
ム
プ
リ
ン
配
サ
プ

ン
/ノ

(0,-1)
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発     甫ヒ

2.5.12 CLS

解   説

サ ンプ ル
プログラム

画面をクリアします。

CLSn
CLS

n・…… 0,1,2,3,4
CL.

画面表示を消して、背景色のみの画面にします。

nの値によって、グラフイック 1、 グラフィック2、 グラフイック3の それぞれをアクセスします。

nの値

0  グラフィック1、 グラフイック2、 グラフイック3を同時にクリアします。
1  グラフイック1を クリアします。
2  グラフイック2を クリアします。
3  グラフイック3を クリアします。
4  グラフイック1、 グラフイック2、 グラフィック3と テキスト(文字)を同時にクリアします。
省略 テキスト画面をクリアします。CONSOLE(2.5.3 CONSOLE文参照)で画面が指定されてい
るときには、指定された範囲のテキスト画面をクリアします。

グラフイック画面をクリアする場合、WINDOW(2.5.1l WINDOW文参照)で画面が指定されていると

きには、指定された絶対座標 (2.5.1l WINDOW文参照)の範囲の画面をクリアします。

CLS
OK.
CLS 0
0K.
CLS 4
□k.

← 画面左上隅に表示
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2.5.13 PALE丁

パレットのカラーを設定します。

書    式

匿亜≡□

解    説

PALET〔 パレットコード, カラーコード〕

パレットコー ド… 0～ 7

カラーコー ド…… 0～ 7(COLOR文参照)
PAL.

パ レットコー ドで指定されるパレットに、カラーコー ドで指定されるカラーを設定します。

SHARP HuBASICは 、0～ 7のパレットコー ドで表される8つのパレットをもっているので、ユーザ
ーはこのパレットに任意のカラーコー ドを設定して、カラーをダイナ ミックに使用することができます。

下の図は、パレットの概念を表すもので、パレットコー ドとカラーコー ドの間はゴムひもでつながって

いて、パレットコー ド側は固定され、カラーコー ド側にはフックがついています。

パレットコー ド          カラーコー ド

BASIC起動時には、上の図のように、パレットコー ド0がカラーコー ド0(黒 )、 パレットコー ド1がカ
ラーコード1(青)……というようにフックがかかっていて、パレットコー ド:=カ ラーコー ドとして使用

することができます。

また、PALETl,7:PALET3,2:PALET4,2:PALET5,7:PALET6,7と 設定すると、下の

ようにフックがかかり、パレットコー ド0が黒、パレットコー ド2、 3、 4が赤、パレットコー ド1、 5、 .6、

7が自の 3色使用できることになります。

パレットコー ド          カラーコー ド

黒

青

赤

マゼンタ

緑

シアン

黄

白

黒
　
青
　
赤

シ
　
黄
　
白

ン タマ ゼ

ア ン
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フックの入れかえは瞬時に行えますので、プログラム中でパレット1が自のとき、画面には白い線が描

けますが、PALETl,4と なった瞬間、自い線を緑色に切り替えるというような融通性に富んだプログ
ラムを作ることが可能です。パラメータを省略したときは、BASIC起動時のパレット状態にもどります。

10 SCREENO,0,0:日 IDTH 40
30 LINE(0,0)一 (300,150),PSEl‐ ,1
40 FOR E=l T0 7
50 PALET l,C
60 FOR I=O T0 2003NEXT I
70 NEXT C:60T□  40

画面を斜めに走る直線の色が、青、赤、マゼンタ、緑、シアン、黄色、自と変化します。

止めるときは C TRL SH!FT BREAK+ キーを押すか、 + キーを押してください。C
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2.5.14 PRW

機       能 テキス ト画面のグラフィック画面に対する優先順位を設定 します。

PRW〔 n〕

省 略 形
n… 0～ 255の整数 (省略は0)

なし

各色について、テキスト画面とグラフイック画面のどちらを優先して表示するかを設定するステートメ

ントです。 nの値 0～255(2進で&B00000000～ &B llllllll)の各ビットが、左の桁からパレットコ

ードの 7、 6、 5、 4、 3、 2、 1、 0に対応 していて、 2進でビット1の ところがグラフィックのパ

レット優先、ビット0の ところがテキス ト画面優先となります。
たとえば、nが100の とき2進表現では01100100な ので、パレットコードカも、5、 2の ものの表示がテキ
スト画面より優先されます。パレットコー ドの指定がないうちは、パレットコー ドはカラーコー ドに一

致するので、テキスト画面のキャラクタ(文字)が黄色、シアン、赤の陰に隠れることになります。

解   説

ビット  76543210

0の とき

1の とき

テキスト優先

グラフィック優先

10
15
20
30
40
45
50
60
70
75
80

SCREENO,0,0:因 IDTH 40
PRINT・ ハハ合AAハAハAAAAAハ合AAAハハAAハハハハAハAAAAAハAハハハハ“
FOR I=● T0 7
LINE(IЖ40,0)― (lЖ40+39,199),PSET,1,BF
NEXT
FOR T=O T0 50008NEXT
PR‖ &Bl1010101
FOR T=O T0 3000ENEXT
PR‖ &B10101010
FOR T=O T0 30008NEXT
CLS4:END

このプログラムを実行すると、はじめキャラクタAが 1行 と、カラータイルが表示され、しばらく経つ
とキャラクタAが黄色、緑、赤、黒の陰に隠れて見えなくなり、続いて、シアン、マゼンタ、青の陰に
隠れて見えなくなります。

画面右端の白いタイルの部分はキャラクタAの保護色となっているため、Aは見えません。

白 黄

シ

ア
ン
緑
マ
ゼ
ン
タ
赤 日

里

ル
ム
プ
リ
ン
欧
サ
プ

86



2.5。 15 CANVAS

帯喫1     冑七 マルチ画面モード時の各グラフィック画面の色を指定します。

CANVAS Cl,C2,C3

省 略 形

cl・・・グラフィック 1の画面の"カ ラーひ― ド"(COLOR文 参照 )
C2・・・グラフィック2の画面の

‖
カラーコー ド"(   ″   )

C3・・・グラフィック3の画面の
‖カラーコー ド

‖
(   ク   )

CAN.
マルチ画面モー ド時のグラフィック画面 1、 2、 3の それぞれの色を指定します。グラフィック画面が

かさなっている部分の表示色はLAYERで指定された優先順位により、画面 1、 2、 3いずれかの色と
なります。

PALET命令やPRW命 令と同時に使わないで下さい。

解    説

Cハト1リハ5 1,2,:ヨ
CA卜やハ3 7,こ ,4

↑

「
Ｌ

グラフイック1の画面を青、 2の画面を赤、 3の画面をマゼンタ

とする。

グラフィック1の画面を自、 2の画面を赤、 3の画面を緑とする。

式

ル
ム
プ
わ
ン
町
サ
プ
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2.5.16 LAYER

申甕:     甫ヒ テキスト画面とグラフィック画面の優先順位を指定します。

LAYER t,g,g,g書    式

匿II∃

t,g,g,g・ …1、 2、 3、 4の 4つの数が 1対 1に対応。
t テキス ト画面の優先順位番号。
gl グラフィック 1の画面の優先順位番号。
g2 グラフィック2の画面の優先順位番号。
g3 グラフィック3の画面の優先順位番号。

LAY。

テキス ト画面 (文字)と グラフィック画面 3つの表示の優先順位 を指定 します。
t、 gl、 g2、 g3にはそれぞれ1番から4番の順位が入り、画面には順位の高い画面が優先的に表示 されます。

PALETや PRWと 同時には使わないでください。

CLSI                      ←グラフイック画面をクリアする。

□民

EANVAS l,2,4                 ←画面 1の色を青、画面 2の色を赤、画面 3の色

Oκ                         を緑と決めます。

LハYER l,2,3,4                ←画面の優先順位を最優先のテキストから順にグ

OK                          ラフィック画面1,2,3の 順に設定します。
SCREEN O,0,1                  ・ Lグ ラフィック画面 1を アクセスするモーードに設
Ok                     定します。
LINE(0,60)― (200,160,l,PSET,1,日 F ・ lこ れで長方形を書きます。CANVAS l(青 )のた
`¬

レ
■■___._ _ _                 めに青い長方形が書かれます。

FFREEN 
°
'り '=                ■グラフイック画面 2を アクセスするモー ドに設

LINE(80,40)―
(220,120),PSET,1,BF鴬

:方形を書きます。CANVASの 2の ために赤い

SCREEN O,0,3                 ¬長方
形が書かれます。

OK                         Lグ ラフイック画面 3を アクセスするモー ドに設

LINE(180,0)― (317,199),P5ET,1,BF司 定します。

OK                          L長 方形 を書きます。CANVASの 4のために緑の

LAYER l,3,2,4                ¬長方形が書かれます。

OA                         L画 面の優先順位を変更します。そのため今まで

LハVER l,4,3,2                ¬青の長方形にかくれていた赤い長方形が前に出

UK                            Iて きます。

し画面の優先順位を変更します。テキス ト、緑の

長方形、赤の長方形、青の長方形の順に長方形

がかさなります。

ル
ム
プ
わ
ン
町
サ
プ
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:IIPALET. PRW. CANVAS. LAYERに ついて
PALET命 令が 8色の各色を任意の色に設定する命令であるのに比べ、CANVAS命 令は 3枚のグラフィ
ック画面について、そこに表示される色を指定する命令です。したがって、CANVAS命 令では、8色中
3色 しか使用することができません。

また、PRW命令がTEXT画面 8色の各色についてTEXT画面とグラフィック画面の優先順位を設定す
る命令であるのに比べ、LAYER命 令は、TEXT画面と3枚のグラフィック画面の計 4枚の画面の優先
順位を設定する命令です。

このように、PALETと PRW、 CANVASと LAYERを それぞれペアにして考えるとわかり易いと思い
ます。

もう少し詳しく説明しますと、グラフィック用メモリー (48Kバイト)を 3分割 して、16Kバイトずつ
をそれぞれB(青 )、 R(赤 )、 G(緑 )に対応 させています。16Kバイ トのメモリー容量は、画面表示モー
ドによって、40カ ラムモー ド(WIDTH40)で は320× 200ド ットを2画面、80カ ラムモー ド(WIDTH80)
では640× 200ド ットを1画面表示するのに必要なのです。(SCREEN命令は、40カ ラムモー ド時の 2画
面を制御 しているのです。)ま た、B.R.G.が それぞれ独立なメモリー領域をもっているため、この 3色
の重ね合せにより、 8色 (黒含む)を各 ドット(1画素)毎に指定できます。
たとえば、あるドットについて、それに対応するB(青 )と R(赤)が 1で G(緑)が 0な らば、その ドット
の色はマゼンタとなります。このようにB.R.G.3種類のグラフイックメモリーを 1枚のグラフィック画
面として使用することにより、任意の 8色 を表示 させることができます。PALETと PRW命令は、グラ
フィックメモリーをこのように使用した時の命令です。逆に3種類のグラフィックメモリーを各々独立
な 1画面と考えれば、それぞれ 1色ずつしか対応できないかわりに、 3枚のグラフィック画面として使
うことができます (マ ルチ画面)。 この状態でCANVAS命令により各画面毎に 8色中から1色を選択で
きます。(CANVAS命令前のPALET命 令は無効となります。)ま た、この状態で各グラフイック画面と
テキス ト画面の優先順位 を決めるのがLAYER命令です。
このように、PALET,PRWと CANVAS,LAYERを 同時に使用することはできません。
(こ れらの関係は、SCREEN命令においてグラフィックモー ド0と グラフィックモー ド1～ 3の それぞ
れに対応 しています。)

r=、

PALET R』 |に よってパレット状態を初期化すると、8色 フルカラー表示できヽる初期状態にもどりま
すが、PRWは クリアされません。PRW命令をもクリアしたい時は、INIT〔垂り を実行してください。
ここで注意しなければならないことは、PALET及 びINIT命令でパレット状態を初期化すると、CANVAS
及びLAYER命令はクリアされたように見えますが、再び、たとえばCANVAS命令を使うと初期化前に
設定したLAYER命令も有効になっています。つまり、これらは本当にクリアされたのではなく、表面
上クリアされたように見えるだけなのです。

ですから、次のように考えてください。

PALET

INIT

・・・・・・PALETO,0:PALETl,1:PALET2,2:PALET3,3:PALET4,4:
PALET5,5:PALET6,6:PALET7,7

(PRWは変化なし)
・……上記プラスPRW O』

CANVAS,LAYERを クリアしてBASIC起動時の状態にもどしたい時には次の命令 を実行してください。
CANVAS l, 2, 4:LAYER l, 2, 3, 4
1NIT
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CANVAS,LAYER命 令のサンプルプログラム説明
Sample l

LIST
10 1NIT:CLS4
20 FOR I=O T0 7
30 LINE (I▼ 40,0)― (IЖ40+39,199),PSET,1,日 F
40 NEXT
50 PAUSE 10
60 LAYER l,2,3,4ECANVAS l,2,4
70 PAuSE 10
80 PALET
90 END
OK

図 1(Sample l)

↓行番号60実行

黒 日 赤 目 緑 日 赤 日

↓行番号80実行
①

塁 l

マ
ゼ

ン
タ

ン

”ノ

ン

ン
ア

ン
黄 黄 黄 黄

①

②

解   説

サンプルプログラム1を実行しますと、最初に①の画面が現われます。これは、 8色表示可能なグラフィックモード0の

状態です。

次に、行番号60のLAYER,CANVAS命令を実行すると、 8色中3色 しか表示できなくなります。
たとえば、Gl、 G2,G3の カラーコー ドを、それぞれ青、赤、緑に設定し、優先順位を、TEXT,Gl,G2,G3の 状
態にしてやると、まず、優先順位の高い青の含まれている色が青に変わります。マゼンタ(青+赤 )、 シアン(青+緑 )、 自

(青+赤+緑)がこれに相当します。次に、青に次ぐ優先順位の赤を含む色が赤に変わります。黄(赤十緑)がそれです。黒

色というのは、青も赤も緑も含まない色、すなわちバックそのものですので変化 しません。(図 1、 画面② )

次に、行番号80を実行しますと、パレットが初期化されますので、CANVAS,LAYER命令の影響がなくなり、 8色表示
可能な画面にもどります。

行番号60の優先順位とカラーコードを変えることにより、②の画面は様々な色に変化 しますので、適当に変えて確認 して

みて下さい。

図 2(S ample 2)

Sample 2 ①
里

日 赤

マ
ゼ

ン
タ

糸景
ンヽ

一／

／ヽ

黄 白

Sample lの プログラムを次のように変更してみます。

60  LAYERl,4,3,2:PAUSE10:CANVAS 3,5,6
↓LAYER命令

解   説 黒 目 赤 赤 糸景 緑 緑 糸景

行番号60のLAYER命令が実行されますと、以前にCANVAS
命令が実行された時は、その色に従って優先順に表示します

が、このSampleの ようにCANVASに よってグラフイック画
面の色が指定されていない時は、CANVAS l,2,4(す なわ

↓CANVAS命 令

②

③

ちGlが青,G2が赤,G3が緑)が実行されたものとして               ↓

LAYERを 実行します。Sampleでは、優先順位力海 3,G2,              ①

Glの順になっていますので、緑を含む、シアン、黄、自が緑に変わり、マゼンタ(青+赤)は赤になります。(図 2、 画面② )

同様のことは逆の場合にも起こり、LAYER命令が実行されていない時にCANVASを 実行すると、LAYER l,2,3,4
が実行されたものと解釈してCANVAS命令を行ないます。
次に、行番号60の CANVAS3,5,6を 実行しますが、これは、Glをマゼンタ、G2を シアン、G3を黄に指定する命令
なので、青の部分がマゼンタに、赤の部分がシアンに、緑の部分が黄に変化します。(図 2、 画面③ )

もし、行番号60の LAYERと CANVAS命令の順序が以下のように逆になっていた ら、画面は図 3の ように変化します。
60  CANVAS 3,5,6:PAUSE10:LAYERl,4,3,2

塁 1
日 赤

マ
ゼ

ン
タ

糸景
ンヽ

ア

ン
黄 自
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(注意)

ただし、実行前に次の命令をダイレクトに実行 して下さい。
こ¬

CANVAS l,2,4:LAYER l,2,3,4:INIT∈
登圭」
とい

うのは、前述の命令

60  LAYER l,4,3,2:PAUSE10:CANVAS 3,5,6
を実行した後では、行番号60のLAYER命令とCANVAS命 令
の順序を逆に実行 しても、図 3の通りには変化しません。そ
れは、最初CANVAS3,5,6を 実行する時には、前に実行し
たLAYER命令LAYERl,4,3,2が 有効ですので、(前に説
明したようにPALET命 令によってクリアされたわけではない)。
LAYER l14,3,2:CANVAS 3,5,6
を実行したことと同じになり、図 2③ の画面になってしまい

ます。

よって、比較のためには、前もって同じLAYER状態にもど
してやる必要があるわけです。

図 3(Sample 3)

↓   CANVAS命 令

↓   LAYER命 令

↓
①

黒 青 赤

マ
ゼ

ン
タ

緑

シ

ア

ン
黄 白

里

マ
ゼ

ン
タ

シ

ア

ン

マ
ゼ

ン
タ

黄

マ
ゼ

ン
タ

シ

ア

ン

マ
ゼ

ン
タ

黒

マ
ゼ

ン
タ

シ

ア

ン

シ

ア

ン
黄 黄 黄 黄
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2.5.17 GE丁 @

J雙1    育旨 グラフイック画面 ドットデータを読み込みます。

書    式
GET@(xl,yl)― (X2,y2),酉 己列名 [,パ レットコード]

ドットデータ読み込み開始座標。

ク    終了座標。

サ ンプル
プログラム

xl,yl・・・・

X2,y2・・・・

配列名…・

なし。

(絶対座標 )

・数値型配列変数。(予めDIM文で用意する。)

グラフイック画面上の ドットデータを配列名で指定される配列変数に読み込みます。読み込む画面の領

域は、開始座標 (xl,yl)と 終了座標 (X2,y2)を 対角とする長方形の枠内です。必要なカラー情報はパレッ

トコードで指定しますが、この指定を省略するとテキストのデータを指定することになります。この場

合座標は、テキストの座標とみなされます。

読み込むのに必要な配列のバイト数は次の式で計算できます。

テキス トの場合   (ABS(Xl~X2)+1)*(ABS(yl― y2)+1)*2

WIDTH4o  O≦ xl,x2≦ 39
0≦ yl,y2三菫24

WIDTH80  0≦ Xl,X2≦ 79
0≦ yl,y2≦ 24

グラフィックの場合  INT(((ABS(Xl~X2)+1)*(ABS(yl― y2)+1)+7)/8)*m

mの値はパレットコー ドにより異なる……・ 0の場合・̈ m=0
1,2,4 ″ ・・・m==1
3,5,6 ク ・̈ m==2
7 ク ・・・m==3

WIDTH40  0≦ Xl,X2≦ 319
0<yl,y2重彗199

恥「IDTH80  0≦ Xl,X2≦ 639
0≦≦yl,y2≦彗199

必要な配列の要素数は、必要なバイト数を、次の数で割ったものとなります。

整数型配列の場合…… 2

単精度  ク  ・……5

倍精度  ″  ・…… 8

必ず、予め必要バイト数を計算して、DIM文 によって配列変数を用意してから実行するよう
にしてくだ

さい。

グラフイック画面の場合、グラフィックRAM上 のデータを必要に応 じてB(青 )、 R(赤 )、 G(緑 )の順に

読みとっていつて、配列の型に応じた
バイ ト数のメモリー中につめこんでいきます。

mの値がパレットコー ドによって異なるのは、グラフイックメモリーがそれぞれB(青 )、 R(赤 )、 G(緑 )

の 3枚で構成されているので、パレットコー ドが 1、 2、 4(青、赤、緑)の いずれかの時、 1枚
の画面

データを読みこんでやればよいのに対し、パレットコードが 3、 5、 6(マ ゼ
ンタ、シアン、黄)の場合、

3枚中 2枚のグラフイックメモリーのデータを読み込む為、 2倍の記憶場所が必要となります。

また、パレットコー ド7(自 )の場合、 3枚 とも読み込む為、 3倍の記憶場所が必要になるわ
けです。

テキス ト画面の場合、テキス ト画面とその属性 (付録「A.1テ キス ト画面とその属性ポ
ートヘのアクセ

ス方法」参照)の各座標のデータを配列に格納 します。

2.5.18 PUT@参照。

略 形

説
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書   式

2.5.18 PU丁 @

機   能 グラフィックドットデータをグラフィック画面に表示します。

PUT@'(Xl,yl)~(X2,y2),配 列名
,PSET,  パ レッ

,PRESET,パ レッ

,XOR,   パ レッ

,OR,    パ レッ

,AND,   パ レッ

,NOT,   パ レッ

トコー ド

トコー ド

トコー ド

トコー ド

トコー ド

トコー ド

省 略 形

xl,yl・・…・ドット情報の書き込み開始座標。1 /姥↓.産薔ヽ

X2,y2・ …・・    ク    終 了座 標 。 ∫
程ヽ メリ圧 休 ノ

配列名……数値型配列変数。

(モー ド)PSET・ ……ビット1の点 (dot)をつけ、ビット0の点を消す。
PRESET… ビット1の点を消す。
XOR・………ビット1の点を反転する。

OR…………ビット1の点をつける。
AND。…… ビ̈ット0の点を消す。

NOT・………ビット1の点を消して、ビット0の点をつける。

なし。

GET@(2.5.17 GET@文 参照)で配列変数に入れられたグラフィック画面のドットデータを、画面の指
定した領域にグラフィックとして表示します。表示領域は開始座標 (xl,yl)と終了座標 (X2,y2)を 対

角とする長方形の枠内です。

モードについては、指定した領域内に既にあるドットのカラーデータについて、該当する配列変数中の

ドット情報と、カラービットごとの論理演算を行い、その結果を画面にセットします。テキスト情報の

入った配列変数のときには、モード以降の設定はいりません。 〔 〕内を指定すると、グラフイックの
座標とみなされます。

GET@、 PUT@の数値型配列変数名は( )を省略することができ、その場合、配列名(0)と 同じにな
ります。配列の添字を変えることによって、同一配列に2つ以上のパターンを定義することができます。

解   説

10 1NIT=CLS4
20 DIM AZ(24)
30 POLY(5,5),5,7,144,0,720
40 POL 「` (5,5),5,4,144,90,310
5● GETa(0,0)― (:10,10),AZ,7
60 FOR I=O T□  190 STEP 10
7彗 PUTヨ (1,I)― CI+10,I+10),ハ Z,PSET,7
80 NEXT

重なった星形をななめに19個描 きます。

20個 目は、(190,190)― (200,200)の範囲

ですのでY座標がオーバーし表示されま
せん。

このサンプルプログラムでは、行番号50でグラフィック座標 (0,0)、 (10,10)を 対角とする正方形の

わく内のデータ(すなわち、星形のグラフイックデータ)を整数配列A%内に読み込ませています。配列
の大きさは次のように計算されます。

INT((11× 11+7)/8)*3/2=24

ル
ム

プ
わ
ン
酔
サ
プ
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2.5.19 POKE@

機   能 VRAM内の指定されたアドレスに1バイトのデータを書き込みます。(⇒ OUT)

匝I三ヨ POKE@ アドレス, データ〔,データ,データ…〕

アドレス・̈ VRAM内の指定アドレス。 &H2000～ &HFFFF
データ……メモリーに書き込む1バ イトのデータ。 0～ 255の 整数

PO.@
VRAM内 の指定したアドレスに、 1バ イトのデータを書き込みます。データを ,(カ ンマ)で区切って続
けて書くと、連続したアドレスに書き込むことができます。(付録「 A.1テ キスト画面とその属性ポート

ヘのアクセス方法」参照)

画面のカーソル位置 (&H3000番地)か ら256個の文字を表示し、その属性として、黒、青、赤、マゼン

タ、緑、シアン、黄、自の色を指定するプログラムを下に示します。

10 1NIT:‖IDTH 40
15 FOR I=0 ‐「 0 255
20 POKEコ &H3000+1,I
25 POKEa &H2000+1,(l MOD 8)
30 NEXT               注)

40 LDEATE O,23

注)MODは 剰余演算子で結果は整数の割算の余りになります。

(1.10.1算 術演算子参照)

2.5.20 0P丁 !ON SCREEN

機   能 グラフィック用メモリーの使用目的の設定をします。

ル
ム

プ
わ
ン
ロ

サ
プ

書   式

省 略 形

解   説

OPT10N SCREEN n

n・・。1, 2

0P. SC
グラフイック用メモリーの使用目的の設定に使います。

nの値

1.グ ラフイック用メモリーをグラフイック表示用に使います。

2.グラフイック用メモリーを外部記憶用に使います。
′

OPTION SCREEN 2をイテった後は、必ず
｀
INIT"MEM::' を実行してください。

OPT10N SCREEN l
OR
OPT10N SCREEN 2
0に

lNIT"MEM:::
inlre ソOu sure , (ソ  ロ,
OK

n)Y

ル
ム
プ
わ
ン
酔
サ
プ
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==2.6 
グラフィックステートメント

2.6.l PSE丁

お螢:    青ヒ グラフィック画面に点 (ド ット)を表示します。 (ぐ)2.6.2 PRESET)

PSET(X,y〔 ,パレットコード〕)

省 略 形

x,y………………・ ドットの表示座標 (論理座標 )

x・…・・水平座標

y・・…・垂直座標

パレットコー ド・・・ド
｀
ットのパレット (色 をオ旨定 します)

省略すると現在のパレットコー ド (2.5.5 COLOR文 参照)が使われます。
PS.

グラフィック画面の論理座標 (x,y)の 点を指定のパレット番号でセットします。マルチ画面モードの

時は、指定の画面のみパレットコー ド0な らリセット、それ以外ならセットします。

WINDOW外 の点を指定 してもエラーにはならず表示もされません。

解   説

サ ンプル
プログラム

ドットの水平・垂直座標とカラーをランダムに指定して、画面に表示します。

1●  ド F〕 ET
20 1NIT:HIDTH 40
魯● バ=INT(RNDI言 ご●コt
4● ∵=INT(R卜lD12 00)
51 C=I'lT(R「10策7)+1
心● FSET CX,下 ,E)
70 ●□Tロ ヨ■

止めるときは、 SHiFT

C TRL

キーを押すか

キーを押してください。

＋

　

＋

BREAK

C
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」

2.6.2 PRESET

機   能 グラフィック画面の点、(ド ット)を リセットします。 (⇔ 2.6.l PSET)

PRESET(x,y[,パ レットコード〕)

x,y………………・ ドットの表示座標 (論理座標)

x・・・水平座標

y・ 垂̈直座標

パレットコー ド̈・ドットの消去パレット

PRE.

グラフィック画面の論理座標 (x,y)の点を指定のパレットコードでリセットします。

グラフィック画面上の各 ドットについて、表示されていれば (1ビ ットセットされていれば)消 し、

されていなければ何もしません。

マルチ画面モードでは0で何もされずにそれ以外では、リセットされます。

白い画面の各 ドットをランダムにリセットします。

10 1NIT:‖ IDTH 40
20 LINE(0,0)― (319,199),PSEl‐ ,7,日F
30 X=INT(RNDЖ 319)
40 Y=INT(RNDЖ 200)
50 1E=CINT(RNDX7+.5)
60 PRESET(X,Y,C)
70 00T0 30

省 略 形

解   説

止めるときは、 SH:FT

C TRL

十 E亜≡EIキーを押すか

+ キーを押してください。

ラム

ル

C
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書   式

省 略 形

2.6.3 LINE

帝雙‐    自ヒ 画面上に直線や長方形を描きます。

LINE〔(xl,y,1)〕 ―(X2,y2) 〔,パレットコード〕

,〔
パレットコード〕,ラ インパターン

〔,パ レットコード〕,B〔 ,ラ インパターン〕

|

l

,PSET
,PRESET
,XOR ‖ |

なし。

論理座標 (xl,yl)― (X2,y2)間 に直線 を描いたり2点 を対角とする長方形を描いたりします。(x"yl)

を省略するとその前の命令の終点 (X2,y2)か ら新しい終点へと描 きます。

モー ドは、セットする、リセットする、反転するの 3つ のモー ドがありそれぞれ、PSET,PRESET,
XORと 指定します。パレットコー ドは省略された場合、COLOR文 の表示色と同 じパレットコードが使
われます。

モー ドの次か、パレ ントコ~ドの次にBを 指定すると長方形を描きます。Bがない場合は直線を描 きま

す。

ラインパターンは16ビ ノトの数値を指定しますが省略の場合は&HFFFF(実 線)で描きます。
点 線 を 描 く 日寺は &HCCCC、 一 点 鎖 線 は &HFFCCを 指 定 す る と よ い で し ょ う 。

画面上にランダムに直線を引きます。

10 ノ LINE SAMPLE
二● INIT:HIDTH 40
30 XO=INT(RNDЖ 320)
40 YO=I‖ T(RNEヽ Ж20● :〕

5颯 Xl=INT(長 卜101320)
60 Vl=INT(FNOH200'
7● E=INT(RHDЖ 7)+1
00 LINE(XO,VI)1-`Xl,Yl),FiET,C
,O XO=Xl:YO=Yl
l■ 0 暉OT●  50

止めるときは、 +巨≡ョキーを押すか + キーを押 してください。CSH:FT CTRL

点線 を描く時の指定方法

80 LIHE4XO,YO)― (Xl,71),PSET,C,&HECCC

一点鎖線を描 く時の指定方法

彗饉 LINE(XO,VO)一 三Xl,Vl),PSET,C,3HFFCC

解

ル
ム

プ
一アフ

ン

ロ

サ
プ
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LINE

機   能 画面上に長方形を描 き,そ の内部をぬりつぶ します。

解   説

なし。

論理座標 (xl,yl)― (X2,y2)の 範囲内を指定のモードでぬりつぶします。ラインやボックスと同じパ

ラメーターを持ちモードの次かパレットコー ドの次に、BFと 指定する事によリボックスフルを実行しま

す。

BFの次にタイルパターンを表わす文字式を指定する事によりそのパターンでのぬりつぶしが可能とな

ります。(タ イルパターンについては、2.6.6 PAINT参照)

10 1NIT:CLS0
20 LINE(0,0)― (100,100),PSET,3,BF
30 LINE(lo● ,loO)― (200,1,9),PSET,日 F,HEXCHRO("ハ AAハハハ555555・ )

普票蘊

0
の市松模様

1

199)

L:NE

機   能 指定の論理座標間を実線でつなぎます。

画面にマゼンタ色の4角形と白と黒の

市松模様の 4角形を描きます。

F   式
LINE〔 (xl,yl)〕 ―(X2,y2)

|

,PSET
,PRESET
,XOR

1 `

||

,BF

,〔
パレットコー臥 BF
,BF,タ イルパターン |

ル
ム
プ
わ
ン
配
サ
プ

ゼ

ンタ

書    式

省 略 形
解   説

LINE〔 (xl,yl)〕 ―(X2,y2)〔 ~(X3,yO)…
~(X●
,yn)〕

なし。

指定の論理座標間を次のラインでつなぎます。

モー ド̈ “…………PSET。

パレット番号…COLOR文の表示色と同じ。
ラインパターン…&HFFFFの 実線。
消したい時はCOLOR Oを 実行後この命令を実行します。

始点を省略するとその前の命令の終点から

指定した終点まで線を引きます。

INIT・ :CLSO:L_I卜 lE(110,0)― (ら ,100)― (100,こ 10)― 〔量口0,10日 )―
`1●
0,0,

(100、 0)

左の様な4角形 を描 きます。

ル
ム
プ
わ
ン
配
サ
プ
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LINE

機   能 テキスト画面に線や長方形を描きます。

LINE[(xl,yl)〕 ―(X2,y2),文 字式
||、 B II

tl,BF Iリ

書   式

省 略 形

解   説

サ ンプ
プログラ

ル
ム

Xl,X2

yl,y2・

なし。

テキスト画面に対して、ライン(B,BF省略時)、 ボックス(B指定)、 ボックスフル(BF指定)の各命令

を実行します。ラインを指定すると、テキスト座標 (xl,yl)、 (X2,y2)を 、文字式の先頭キャラクタで結び

ます。ボックスを指定すると、両座標を対角とする四角形を先頭キャラクタで描きます。ボックスフル

を指定すると、四角形内部を先頭キャラクタでぬりつぶします。(xl,yl)を 省略 しますと、その前の命令

の終点 (X2,y2)を 、始点 (xL yl)と みなして四角形を描きます。

また、CONSOLE命令によって指定した範囲外にも描 くことができます。ただ、WINDOW命令で絶
対座標と論理座標を別の座標系としている時は、注意が必要です。LINEの座標は論理座標とみなされ

ますので、上記の絶対座標系とは異なった四角形を描きます。

また、テキスト画面の属性 (ア トリビュー ト)には、LIN E命令が実行された時に設定されている色、

反転、点滅、CG(キ ャラクタジェネレータ)、 サイズのデータが、描かれるキャラクタと同時に書きこま

れますので、表示文字は、それらの設定通りに変化したものになります。(詳 しくは、付録「 A.1テ キス

ト画面とその属性ポートヘのアクセス方法」を参照して下さい。)

LIST
10 H10TH40EINIT             表示状態を初期化 し、画面をクリアします。

20 C□LOR 2                  表示色を赤に指定 します。

30 LINE(0,0)― (39,24),::Ж 合",日F― 全画面が赤色の
｀`
米
″
キャラクタでぬりつぶさ

40 PAuSE 10
50 COLOR 6:CREυ  l
60 LINE(1,1)― (38,
70 PAuSE 10
80 CFLASH l

'O LINE(3,,0)―
(0,

190 1NIT
l10 END
口R

れます。

約 1秒間実行を停止 します。
23),1:l・ :, を黄色に指定し、以後の文字を反転さ

せます。

ワクより1行内側に自地に青 (黄の反転)
量4),!:0"

を初期化 します。

テ̈キスト上のX座標
(1冊3T暑::2を i8=:3)

。・テキスト上のY座標 (0～ 24)

の
｀`
!′

′
で長方形を描きます。

以後の表示文字を点滅状態に設定します。

画面右上すみから左下すみへ、点滅キャラク

タ
｀
0″でラインを描きます。
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2.6.4 CIRCLE

機   能 円 。弧を描 きます。

CIRCLE(x,y),r〔 ,[パ レットコード〕,[扁平率〕,[初期角〕〔,終了角〕〕

x,y・・………̈ ……。中心の座標 (論理座標 )

x水平座標
y垂直座標

r・…………………半径

パレットコー ド…円弧の色 (COLOR文参照)省略すると現在の色
・ 扁平率……………・ (扁平率)=(垂 直方向の半径)÷ (水平方向の半径)省略すると 1
初期角……………・省略すると0(度 )

終了角……………・省略すると360(度 )

CI.

画面にドットで円や弧を描 くためのステー トメントです。

中心 (X,y)、 半径rの円が画面に描かれます。扁平率を設定すると、x方向とy方向異なる半径の円を描

くことができます。初期角と終了角を指定すると、その内角の弧が表示されます。ここで描かれた円は

論理座標での円であり組合わせのディスプレイにより真円に見えない場合があります。

WIDTH80の 時のx方向の半径は2rと なります。(扁平率もこの関係に従います。)

サ ンプル
プログラム

書    式

省 略 形

1●

2●

30
40
5●

60
ア●

INIT:‖ IレTH 40
FOR X=ご ● T0 31, STEF 4導
F口 R ｀T′=20 T0 1,' =TEF' 4●
C=INT CR,ヽ1●Ж7)+1
01RCLE(X,下 )!,1日 ,C:,1,日 ,3`●
NEXT
NEXT

下図の様な円をいろいろな色で描 きます。

○○○○○○○○
○○○○○○○○
○○○○○○○○
○○○○○○○○

○
○
○
○

○
○
○
○

○
○
○
○

○
○
○
○

○
○
○
○

○
○
○
○

○
○
○
○

○
○
○
○
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書   式

2.6.5 POLY

機   能 多角形を描きます。

POLY(x,y),r〔 ,[パ レットコード],[ス テップ角〕,〔初期角〕〔,終了角〕〕

省 略 形

x,y… ・̈…………・中心の座標 (論理座標 )

x水平座標
y垂直座標

r・ ……・・・……… 中̈心から項点までの距離 (ド ット数 )

パレットコー ド…多角形の辺の色 (COLOR文参照)。 省略すると現在の色
ステップ角・………・n角形のとき

■型‐
(度 )。 省略すると 1(度 )

初期角… …̈・……・省略すると0(度 )

終了角・・・…・…・…・  ク 360(度 )
POL.

(x,y)を 多角形の中心とし、中心から各頂点までの距離をrと した多角形を描きます。頂点間の (x,y)を

多角形の中心とし、中心から各頂点までの距離をrと した多角形を描 きます。頂点間の角度をステップ角

と呼び120で三角形、90で四角形となります。この角度が 0の時は、中心から初期角の方向へ長さrの直

線を引きます。

星を描きます。

POL｀r(1● ●,100),P`,5,144,'0,310

解   説

半径90パ レットコー ド5の色で144度 きざみ90度 から810度 までです。

810°

90

90Dot

522° 378°

234° 666°

ル
ム

プ
わ
ン
町

サ
プ

144
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2.6.6 PA:NT

機   能 画面の特定のエリアを指定 した色で塗りつぶ します。

PAINT(x,y)
||

||

,パ レットコー ド

,タ イルパターン

ヽ
―
―
―
―

―
―
ノ

■
リ〔,境界のパレットコード,

省 略 形 PAI.

論理座標 (x,y)の点を塗 り始めの点として、境界となるパ レットコードで指定された図形内を、指定

のパレットコー ドあるいはタイルパターンで塗 りつぶします。

省略の場合、前のグラフィック命令のパレットコードが使われます。

タイルパターンは、横方向に8ド ット、縦方向に任意の長さをもつタイル模様です。縦方向 nド ット

のタイルを指定するためには n× 3文字の文字列が必要で、 3文字で横 8ド ット縦 1ド ットの最小パタ
ーンを指定し、左から1文字ずつ青、赤、緑の ドットパターンを示 します。下に8× 1ド ットのタイル

パターンを示します。

(例 )

解   説

HEXCHR$ ( "neCCa 3" )

ee:(1 0101010),
cc: (1 r 0 01 10 012

3 3: (0 01 10 01 11'
I lJ{.u I.

0l*Uty I.

xoli$tt 8x8 f'"'t la? 4 tvtt'->Tl:"
(nD o

HExcHR$ ( "i1o ol 1-

② ③ ④

220022440044 88008
十HEXCHR$(" 1001 匹里■」 (里■壁璧 880088‖

書   式

ドットパ ターン
る

　

―

―
―

ね重

青

赤

緑

と

巨]■回]■
■はセット

□はリセ ット

緑シ
ア

ン

赤マ
ゼ

ン
タ

縁・ン
ア
′
・ノ

赤マ
ゼ
ン
タ

⑤

1)2

0)2

0)2

0)2

0)2

⑥ ⑦ ③

11=(0001000
22==.(()010001
44==(0100010
88==(10001()0
00==(0000000

ドットパ ターン

①ll

00

11

「
―

Ｉ

Ｆ

Ｉ

Ｊ

青

赤

緑

１

１

Ｌ

ｒ

ｌ

ｊ

「
―

Ｉ

Ｆ

Ｉ

Ｊ

青

赤

緑

「

Ｉ

Ｌ

Ｆ

Ｉ

Ｊ

青

赤

緑

・
ン

７
′

ン

・ン

マ
′
・／

② 2
ｎ
０
　
　
２

③ 44

Ｑ
Ｖ
　

Ａ
υ

　

０
０

④

青

赤

緑
・ン

マ
′

ン

・ン

７
′
・／

①

②

③

④

⑤

⑥
⑦

③

::

」

■
―

『

: :
― ト

・ン

一／

・ノ

シ

ア

ン

■はシアン

□は背景色

・ン

ア
‥
／

ン

′́

・ン

■ ■ ■ ■
■■  ■■

|■■■
■■■ ■■■■|

■■■■■■ ■■ ■■■
■ ■■■ ■
■■■ ■■■■■ ■

■■■ ■■
■■■■■

■■■

■■■■■■■■

■■■ ■■■
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ラム

リレ

プロ

ノヽサ
．

CLS0
□K
P出 INT4:0,l li,こ

□L

画面 を消 し左上ス ミ (0,0)か ら2の色でぬ りつぶ します。

境界が無 いので全画面ぬ りつぶします。

こIPCLEで 12■ ,85ク :基アド4
□li

FttI NT l:12:1,351::,2,4
□}1

2.6.7 POS:丁 10N

機   能 PATTERN文 によるドットパターンの表示位置を指定します。

境界線となる閉鎖空間 (た とえば円など)を作ってそのぬりつぶす始めの点は、円の中心にするとま

ちがいありません。

ぬりつぶす色の次に境界線の色です。円は4の色で描いてあるので4に指定するとよいでしょう。

タイルパターンに重ねてタイルパターンでぬりつぶす場合、途中で止まってしまったり、Out of memOryェ

ラーが出る場合がありますので、事前に単色でぬりつぶしてから、タイルパターンでPAINTす る様にして

下さい。

Pハ 1 1lT::123‐ ■5),HEXEHR'1:‖ 11日 ●1122082244● ●448801:33'1),4
0K

書    式

省 略 形
解   説

POSIT10N x,y

x,y・ ドットパターンの表示位置の座標

x・・・ドットパターンの表示位置の水平座標

WIDTH40の とき 0～ 319
WIDTH80の とき  0～ 639

y・・・ドットパターンの表示位置の垂直座標

0^-199

POS
このステー トメントはPATTERN文 によって設定されるドットパターンの開始座標パターンの左上隅
の座標)を指定し、必ずPATTERN文の前に置かれます。

2.6.8 PATTERN文参照。

F口 SITI□ N 10,20
ル
ム
プ
わ
ン
町
サ
プ
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2.6.8 PATTERN

機   能 グラフイック画面の特定のエリアに任意のグラフィックパターンを描 きます。

PATTERN n,文字式〔,文字式…〕

省 略 形

n・・………・ドットパターンの垂直方向の段数 -255～ 255

n<0の とき 下方向に重なる段数
n>0の とき 上方向に重なる段数
n=0の とき 1llegal function callを 起こします。

文字式……ドットパターン (ビ ットパターン)を表す文字式。

PAT.
POSIT10Nで指定された座標を開始点として、ストリングで表わされたビットパターンを、画面にn

段分 (垂直方向にnド ット分)表示します。
ス トリングをいくつかに分けて指定すると、画面にはドットパターンが連続して表示されます。

POSIT10Nが 1度 しか定義されていないで、その後PATTERN文 が続く場合|よ表示位置を右か下へず
らして、グラフィックパターンを表示し続けます。

描くべきグラフィックパターンは1バイト (8ビ ット)単位のドットパターンから構成されていて、

ドットパターンは各セット・リセットの組み合わせにより256通 りあります。ドットパターンを表すデー

タには文字列を使います。

解    説

たとえば (■はセット、日はリセット)を表示するには、(10101010)2=(AA)16
=(170)10を文字に変換したCHR欽 &HAA)か CHR$(170)、 またはカタカナの小文字の工 "ェ" を使

を表示するには、(01010101)2=(55)16=(85)10を文字に変換したCHR$(&H5
5)かCHR$(85)、  あるいは ''U'' をイ吏います。
ドットパターンの積み重ねはnの値の符号によって決められ、nが負のとき、上から下へ、nが正の

とき下から上へ積み重ねられます。文字列データが積み重ねの段数より多いときは、下方向、上方向に

n段積み重ねたあと、すぐ右隣り (x軸正方向)で同じ方向に積み重ね、すべての文字列データを表示
しつくすまで同じ操作を繰り返します。

たとえば、A$=‖アイウエオカキクケコサシス‖

すなわち、HEXCHR$(:'BlB2B3B4B5B6B7B8B9BABBBC'1 )
または、  CHR$(&HBl)―+CHR$(&HB2)‐ +・・・・・・+CHR$(&HBC)
をPATTERN文 を使って画面に表示すると、下の図のようなドットパターンとなります。

PATTERN-5,A$

5千受
一次の開始点

い 、

8ビ ット 8ビ ット 8ビ ント

■ ■ ■ ■

一■
■
■
■
■
■

―

―

―

―

―

―

―

―

―

―

■
一

■
一
■
■
■
■
■
■

■
■
■
■
■
■
■
■

■
■
■
一

■
■

■
■
■
〓
■

■
〓
■■

一
■
〓
■

一―

―
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サ ノヽ

プロ

ル

ム

左の例のサンプルプログラムを示 します。

18 1日 IT:CLi4
2●  A多 =“アイ中エオカキク,コサ

=′

ア"

■I P口言ITI口 ,ヽ1 0,20
40 PATTERN -5,ハ ■

下にPATTERN文 によって漢字を表示させる 1例を上げます。実行させると、画面左上に「漢」とい

う字が表示され、続いて右隣りに同じ「漢」が表示されます。

10 1NIT:CL54
2● POSIT10N O,こ 薔
30 PATTERN -16,ド A卜:JI● (襲 H7Fll:
40 PATTERN -1碁 ド゙A,ヽlJ I事 (&H7Fl)
(上の例で、CZ-803Cではオプションの漢字ROMが必要です。)
KANJI$に ついてはKANJI$関数を参照してください。
注)専用漢字ROMのついていない場合は16× 16ド ットの自い四角形が 2つ続いて表示されます。

1()5



2.7

●CONSOLE
(文字の表示エリアの設定)

●LOCATE,CURSOR
(カ ーソルの位置の指定)

●CREV
(文字の反転表示)

●CFLASH
(文字のフラッシング表示)

●CGEN

(ユーザ文字モー ドの設定)

●CSIZE

(文字のサイズの指定)

●DEFCHR$
(キ ャラジェネに文字

パターンを定義)

●PRW
(Text/グ ラフイックの

優先順位の設定)

●LAYER
(Text/G1/G2/G3の

優先順位の設定)

画面制御ステー
グラフィックス鼻三イタント|の

使用可能な画面
===

▲
甲
ｌ

▲
〒
―

●PALET
(パ レットカラーの指定)

●OPT10N SCREEN
(グラフィック用メモリーの用途設定)

(グラフィック画面〉

(テキスト画面〉

●WIDTH
(画面サイズの設定 )

●SCREEN,GRAPH
(1/0ページ、グラフイック

モー ドの設定)

●COLOR
(カ ラー設定)

●CLS
(画面のクリア)

●GET@
(ド ットデータの読み込み)

●PUT@
(ド ットデータの表示 )

●POKE@
(VRAM内ヘ ドットデータを

書 き込む)

●LINE

(直線、長方形の表示 )

|

●WINDOW
(グ ラフィック表示エリアの設定 )

●PSET
(ド ットの表示)

●PRESET
(ド ットのリセット)

●CIRCLE
(円、弧の表示)

●POLY
(多角形の表示)

●PAINT
(指定エリアの塗りつぶ し)

●POSIT10N

(グ ラフィックパターンの表示位置の指定 )

●PATTERN
(グ ラフィックパターンの表示)

それぞれ任意 8色中の 1色

(マルチ画面〉

●CANVAS
(グラフィックのカラー指定)

|

Text

８
色

106



■■■■ロ
■■■■

「

2.8 特殊ステー トメン ト

2.8.l KEYODEF KEY

機    能 ファンクションキーに対して文字列を定義 します。

書   式

省 略 形

解   説

2.8.2 KEYLIS丁 OKL:S丁

機    能 ファンクションキーの定義状態を表示 します。

rE) csn $ (13) tJ 6! +- *frv tc. & L E D (.f 
"

KEYフ ァンクションキー番号 ,文字列

DEF KEYフ ァンクションキー番号 ,文字列

ファンクションキー番号……。1～ 10(フ ァンクションキー左端から1,2,3,4,5,SHIFTキ ーを押 しなが
ら押すと6,7,8,9,10と 対応 しています。)

文字列…̈ …………………………最大15文字まで定義することができ、15文字を越えるとはみ出した右側の

文字が無視 されます。

K.

DEFK.
ファンクンョン番号で指定 したキーに文字列を対応させます。このステー トメントによって文字列を定

義すると、それ以降、そのキーを押すと定義 した文字列をキーボー ドから打ち込むのと同じになります。
ファンクンョンキーはBA SICロ ー ド時には次のように定義されています。

1. 7:AUTO‖ ―十CHR$(13)
2.ii?TIME$‖ +CHR$(13)
3. l:KEY"

4. 'lLIST‖ +CHR$(26,13)
5. ':RUN :1+CHR$(13)
6. :'LOAD ll― |― CHR$(13)
7. ‖VヽIDTH :l
8. liCHR$(・

9.  ''PALET :l

10. ''CONT"―
「 CHR$(13)

書   式 KEY LIST

解   説

KLIST

K.L.

KL.

このステー トメントを実行すると、画面 にキー番号と文字列の一覧表を表示 します。

HEΥLIST

卜(E
HE
●E
RE
HET 5,
卜くE∵ 碁,
REΥ  7,
HE∵ 8,
にEV ',
КEΥ 10,
口k

１

２

３

４

Ｙ

Υ

Ｖ

Ｔ

"ハUT口 !'+CHR事 1(13)
:1'TIME●

“+CHR3:11■ )
"К EV"
“LIST"+=HFS(26,1■ )

"RUN  ::+CHR■ (18)
1=L□ AD ::+EHR=11■ )
"HIDTH l:
"CHFlロト(:“

"PALET '1
・ CIBNT::+CHR事 (13)

ル
ム
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i形

2.8.3 KEY0

帯晏1     會七 キーボー ドから入力のシミュレー トを行う。

書   式 KEYo ,"y+ryU'

K.0

これは、キニバッファに文字列を格納する命令です。すなわち、ユーザーがキーボー ドのキーを押さな

くても、押したと同じ状態になります。入力できる文字列は、最大63文字で、64文字目からは無視しま

す。プログラム実行中は、KEY O命令による入力文字はキーバッファにためられるだけで、INKEY$関

数などの入力命令を実行した時に、はじめて受けつけられます。

注)キーバッファとは、キー入力文字を一時ためておく場所です。コンピュータは、入力待ち状態にな

ると、キーバッファの内容をたえず見張っていて、バッファに入力された命令を取 り込み、内部で

処理します。

匿II∃

KEYO,::FORI=OT011:'II:N.1:+CHR■ (13)
OK
FORI=OT010:?I;:N.
01234567き

'100k

この行を入力すると、

自動的にこの行が入力されて、

実行されます。

LIST
10 FOR I=l T0 3000:NEXT・ ――このループが終了するまでは何も実行しません。
2●  KEYO,'1:::A● =INKEY事 (1)一―キーバツフアをクリアして、キーボードから1文
30 1F A事 =::Y・l THEN END  ・ ―l字入力します。
ok。                   ヒ入力した文字で判断する分枝命令です。

このサンプルプログラムは、KEYO命令を誤入力防止用に使用した例です。たとえば、行番号10実行中に

誤まってキーを押 しても、行番号20のINKEY$関 数を実行する前にKEYO命 令によってキーバ ッファが

クリアされます。(ヌ ルストリング""がストアされる)ので、INKE Y$関 数は、正しくキーボードから

入力される文字を待ちます。

ル
ム
プ
わ
ン
配
サ
プ

108



2.8.4 REPEAT ON・ REPEAT OFF

機   能 キー入力のリピー ト機能の設定、解除を行います。

書   式 REPEAT
|

ON
OFF |

●

REP.0.

REP,OF.

通常、キーボー ドのキーを押し続けると、同 じ文字が継続して入力されますが、この機能を止めるのが

REPEAT OFFで す。
REPEAT OFFに すると、キーボー ドからのキー入力が 1文字で止まり、それ以上受けつけなくなり
ます。REPEAT ONす ると元の状態に戻ります。

解   説

REPEAT O,ヽ 1
0R
REFEハT OFF
□k

2.8.5 CL:CK ON・ CLiCK OFF

機   能 キー入力時のクリック音の設定、解除を行います。

C LIC K

|

ON
OFF |

匿亜≡□ CLI.0.

CLI.OF.

キーボー ドのキーを押すと「クリッ」 とい う音 (ク リック音)を 出 しますが、CLICK OFFに するとこ
の音 を出 しません。CLICK ONに すると、再びクリック音が出 るようになります。

CLICК  口N
OK
CLICК  OFF
□K

ル
ム

プ
わ
ン
叶
サ
プ
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2.8.6 0N KEY GOSUB

解   説

SH:FT

ますと出力されませんので

キー を押 す とON KEY GOSUBは 解除 されます。)

ファンクションキーからの入力値によっていくつかの行ヘジャンプします。

ON KEY GOSUB 行番号 1〔 ,行番号2,行番号3,…〕

0. K. GOS.
i番目のファンクションキーが押 されたとき、i番目に指定した行番号の行をサブルーチンとして実行します。

ファンクションキー 1な らば 1番目の行番号 ,2な らば 2番目 ,3な らば 3番目 ,・¨というように対応

しており、ファンクションキーの値に対応する行番号がなければ次の文へ実行を移 します。

ファンクションキーは左から1,2,… …・,5、 シフトを押しながらのときは6,7,… …。,10の値 を

とります。

ON KEY GOSUBを 実行すると本来のファンクションキーの機能である文字列定義の機能が使用でき

なくなります。( CTRL +

ON式GOSUB命令とは本質的に異なっています。ON式GOSUB命令は、そのステー トメントが実行さ

れる時、式の値を判断してジャンプしますが、ON KEY GOSUB命 令は、このステー トメントを実行し

てもすぐにはジャンプせずに次の行へうつります。しかし、ファンクションキーが押されるとON KEY

GOSUB命令で指定された行ヘジャンプします。そしてRETURN命令によってジャンプ前の実行が再開
されます。

10 0N KE.｀r 803日 B 100,こ 0●
20 PRINT"X";:60T□  言0
10● BEEP:RETURN
200 CLS:RETURN

このプログラムを実行しますと画面上に星印を書きますが、ファンクションキー 1を押すとBeep音が鳴

り、ファンクションキー 2を押すと画面がクリアされて実行が継続されます。

+EREA]キ ~を押すとプログラムは止まりますが、その後、ファンクションキーを押 し

CTRL + キーを押してください。

F  式

D

ル

ム
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2.8.7 KEY ON・ KEY OFF・ KEY STOP

機   能 ON KEY GOSUB命 令を制御します。

KEY〔 n〕

|

ON
OFF
STOP |

匿亜≡□
n・・・1～ 10の 整数。

K.0.

K.OF.

K.S.

n番 目のファンクションキーについて

KEY n ONの 場合、押されたときON KEY GOSUBを 実行します。
KEY n OFFの場合、押されたとき本来のファンクションキーが押されたものとみなします。
KEY n STOPの 場合、押されたとき、ON KEY GOSUBは実行せず、KEY n ONが実行されるまで、
保留しています。

nを省略すると、 1～ 10すべてのファンクションキーについて上記の機能をもちます。

解   説

КEY ON
OR
KEY :口 FF
Ok
KEI′  ST□ P
OR

2.8.8 MID$

機   能 文字式の一部の置き換 えをします。

書   式

解   説

MID$(文字式1 ,m,n)=文字式 2

文字式 1・……置 き換えされる文字式、結果になる。

文字式 1の置き換え開始位置。

文字式 1の置き換える文字式の長さo

文字式 2・・…・置 き換わる文字式 o

MI.

文字式 1の m番目の文字からn個の文字を、文字式 2の 最初からn個の文字で置き換えます。
mの値が文字式 1の長さを越えた場合は何もしません。 nの値が文字式 2の 長さより大きくなると、 n
は文字式2の長さになります。(こ の命令は、3.2.10 MID$と は異なります♪

LIST
10 A事 ="ABCDEFGHIJHL“ 目 "
2● MIDヽ 輸 ●,こ ,■ )="12:34"
31l PRINTA幸
□K
RUN
A128EFBHIJК LH日
口L

m

n

ル
ム
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2.8.9 MEM$

申雙     育ヒ 指定されたメモリーヘ、文字式を転送します。

書   式

解   説

2.8.10 MON

MEM$(ア ドレス ,n)=文字式

アドレス・……メインメモリー内の先頭ア ドレス (0～ &HFFFF)。

n・……………転送される文字数(0～ 255)。

文字式 "̈……転送 しようとする文字式。

MEM.
指定 したアドレスから始まるメインメモリー内の領域にn個の文字を転送します。

MEMS(&HFF● 0,ヨ ン=“ 12345“ ― ――メインメモリー内の&HFF00か らのアドレスに
ok                   12345の 5個の文字を転送します。
?MEMS(&HFF00,3)      一 ―一メインメモリー内の&HFF00か ら5文字分とり
12345                  だし表示します。
°K                     (3.4.l MEM$参

照)

制御をBASIC内蔵の機械語モニターに移します。

ル
ム
プ
ル
ン
ロ
サ
プ

書   式 MON

MO.
この命令は、BASIC内蔵の機械語モニターを起動 します。

この機械語モニターについては「 A.3.1モ ニターのコマンド」を参照 してください。

解   説

MON
ЖD 0000 003F

=0000=C3 Fハ  00
:0008=C3 D4 03
80010=C3 04 03
:0018=C3 D4 03
80020=C3 D4 03
10028=C3 D4 03
80030=C3 04 03

=0038=C3 04 03
ЖR
Ok

１

４

４

２

０

０

０

０

０

４

Ｄ

Ｄ

７

３

８

９

３

３

８

〓

Ｃ

Ｃ

Ｃ

Ｃ

Ｅ

ハ

ハ

８

日

０

０

０

７

ｎ

Ａ

５

０

Ｆ

Ｃ

７

３

３

●

３

Ｃ

Ｃ

Ｃ

Ｃ

50 23 /テ ●.テ :.P(
18
00
00
07
●D
00
こB

５

８

７

●

７

Ｆ

９

０

１

２

２

８

Ｆ

７

/テヤ・ テ■E・ Z`
/テヤ.テヱ...
/チヤ.テ′..′

/テ
'3テ
●●●

/テヤ.テ ェ..す

/テヤ.テ rl..十

/テヤ.テ u.テ ン

:略 形
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2.8.1l HCOPY

帝実1    育じ 画面をラインプリンターに出力します。

書   式

区II∃

書   式

HCOPY〔 n〕

n・・・0～ 4の整数

H.

この命令は画面をラインプリンターにコピーするものであり、 nの値は 0～ 4です。
nの値

0 グラフィック1,2,3全 画面を合成したものをコピーします。
1 グラフィック 1の画面をコピーします。
2 グラフィック2の画面をコピーします。
3 グラフィック3の画面をコピーします。
4 テキスト画面 と、グラフィック1,2,3全 画面を合成したものをコピーします。
省略 テキスト画面 をコピーします。

(注意 )

テキスト画面の中で、CFLASHは無視され倍文字キャラクターは正しくコピーできません。また、ユ
ーザーキャラクタジェネレーターは青・赤・緑の各パターンの合成されたものとなります。

HE□ Pγ
□に

HCOPY 0
0に

コピーされた文字のサイズは下のようになります。

普通の活字のサイズ

(LPRINTや LLISTに よる活字サイズ)

ハBC

コピー文字のサイズ

WIDTH40の とき

白BC
WIDTH80の とき

nBc

2.8.12 B00T

睡匡正三亜ヨ IPLを起動します。

B00T

解   説

BO.

このコマンドを実行したら、その前の状態には戻れません。

あくまでもIP Lの管理下になります。

B00Tと キーボー ドから打ち込むと「Are yOu sure?(y Or n)」 と表示され、キー入力を持っているの
で、実行 したければ日キーを押し、中止 したければそれ以外のキーを押 してください。回キーを押すと、

電源投入直後の状態になり、プログラムがすべて消去されます。

プログラム中でB00Tを実行しても「Are yOu sure?(y Or n)」 と聞いて来ないで直接実行してしまいま
すので注意してください。

800T
Are ソOu sure ? (ソ  o「  n)Nl
Oに

ル
ム
プ
ル
ン
叶
サ
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2.8.13 PAUSE

解   説

2.8.14 WAl丁

プログラムの実行を一時休止します。

PAUSE n

n・・・・・・0～ 255

PA.
このステートメントを実行すると、

設定時間分プログラムの実行を休止して、次に進みます。休む時間は 1単位につき約0.1秒です。

TIME=0:PAuSE 10gl:,TIME
10
0K
10秒間プログラムの実行を休止します。

ポー トからの条件待機 をします。

WAITポート番号、 xl〔 ,X2〕

ポー ト番号¨̈ &̈H0000～&HFFFF
xl,x2・……数式。 0～255

WA・                                               注

(ポー ト番号で指定 した)入カポー トから読み込んだデータと x2と のエク塾 クルーンブオア(exclusive or

「 1.10.4論 理演算子」参照)を とり、その結果と xlと のANDを とります。そしてもし結果が 0の と

きは、もう1度入カポートからのデータを読み込んで、前述と同 じ操作を繰り返 します。結果が 0でな

いときはWAITの次の文へ実行を移します。

このようにして、WAIT文は入カポー トが、ある状態になるまで、プログラムの実行を停止 して待 ちま

す。

また、X2を 省略するとX2には0がセットされます。

国ハI丁 &HCO,I,J

注)エクスクルーシブオァ(排他的論理和〔XOR〕 )……2つの2進数の各ビットを比較し、ビット内容が

同じ時 0を、ビット内容が異なる時1を与えます。

(例)A=&B10110010,B=&B l1011001に ついて
A XOR B==&B01101011

11:|     ョ

ノヽ

プロ ラム

1   能

獣 略 形

ル
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2.9口 l 丁lM E$

時間の設定をします。腱    育ヒ

匿亜亜□
解   説

サ ンプル
プログラム

2.9。 2 DAY$

TIME$="hh:mm:ss"

hh・・…・時間 00～ 23

mm……分  00～ 59
ss・・…・秒  00～ 59

なしo

ユーザーが時間を設定するのに使 うステー トメントです。

TIME3=::12134:561:
OL
?TIME事
12:34157
0k

中費1    育七 曜日の設定をします。

省 略 形
解   説

DAY$: "XXX"

XXX・・・・・・曜 日

DAY.
ユーザーが曜 日を設定するときに使 うステー トメントです。

SUN  日日程日
MON 月 ″

TUE  火 ″

WED 水 ″

THU 木 ″

FRI 金 ク

SAT  _土 ク

DハY事 =“ SuN“
Ok
,DAY多
SUN
OK

ル
ム
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2.9.3 DATE$

機   能 年月日の設定をします。

書    式 DATE$="yy/mm/dd"

yy・・…。年 00～ 99

mm・・…・月 01～ 12

dd・・…・日 01～ 31

DATE.
ユーザーが年月日を設定するときに使 うステー トメントです。初期状態で年は ??がセットされますので

設定をしなおす必要があります。

DハTE事 =“ B2/12/2,“
口k

'DATE=82/12/2,
OK

布ま:     育ヒ 秒数の設定をします。

医II∃

2.9。 4 TIME

ル
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医正三ヨ

TIME=n

n・・・秒数 0～ 86399
TIM.

ユーザーが秒数を設定するのに使います。

LIST
10 PRINT TIME事
20 TIME=0
3● FOR Iχ =● T0 10000二 NEXT
40 PRINT TIME
50 PRINT TIME幸
Ok
RUN
1431680日
3
14:16:11
0k
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2.9.5 ASK

機   能 会話型のタイマー設定ルーチンを呼び出します。

書   式

省 略 形
解   説

ASK

AS.

会話タイプのタイマーの設定ルーチンを呼び出します。これによって、 7つのタイマーのセットができ

ます。ただし、WIDTH40の SCREEN O,0に設定されている必要があり、それ以外のときASKを 実行
するとBad screen modeエ ラーが出ます。(本機専用のディスプレイテレビにのみ有効な機能です。)

ASKヒ笙」と入力すると、画面に下の図が表示されますので画面メーセージに従ってタイマーを設定し

てください。

年は設定できますが変化しません。初期状態では××年が設定されます。(ウ ルウ年の判別はできません

ので、ウルウ年がある場合は再設定必要です。)

TV Timet* ,=EntrnI
日2●
″11「 10 NED l● :34:54

TIMER l   XX/Xx xxx xx3× X    □FF

TIMER2   XX/XX XXX xx:xx    oFF

TIMER3   X)イ/XX xxx xx8XX    OFF

TIMER4   XX/XX xxx xx:XX    OFF

TIMER5   XX/XX XXX XXEXX    OFF

TIMER`   XX/XX XXX XX:XX    OFF

TIMER7   XX/XX XXX XX:XX    OFF

Month  ●1 - 12 o千  XX

[ESCコ =Exit,  ECLR]=Reset,  ECR]=Set
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書   式

解   説

=2.10 
テレビ制御ステートメント

本機専用のディスプレイテレビにのみ有効な機能です。

2.10.l TVPW

機   能 テレビの電源のon/offを 行います。

TV.0.

TV.OF.

専用ディスプレイテレビの電源のスイッチを入れたり切ったりする命令です。ONの ときはテレビのモ
ードなので、コンピュータのディスプレイとして使用するときはCRT(CRT文参照)でモードを設定する
必要があります。

TりP‖ 口N:ERT l
□К

(注意)連 続 してテレビの電源スイッチを入れたり切ったりすることは、テレビ故障の原因となりますので、絶
対にやめてください。

TVPW
Ｆ

Ｎ

　

Ｆ

０

　

０| |

i略 形
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2.10.2 CR丁

機     能 画面表示の設定をします。

式

解   説

2.10.3 CHANNEL

機   能 テレビのチャンネルを変えます。

CHANNEL n

n・・・テレビのチャンネル。 1～ 12。

CHAN.

テレビ放送のチャンネルを指定します。(こ のチャンネルは放送局のチャンネルナンバーとは関係ありま

せん。専用デイスプレイテレビの取扱説明書を参照してください。)

CHANNEL lご
□L
CHANNEL 4
0L

CRT n

n…・…・0,1,2,3
をし。

このステートメントの実行によって画面表示の切り換えを行うことができます。

nの値

0 テレビ放送を表示します。
1 コンピュータ画面を表示します。
2 テレビ放送のコントラストを下げて、コンピュータ画面を重ねて表示します。
3 テレビ放送とコンピュータ画面を同時に重ねて表示します。

CRT 2
口k

:略 形

ル

ムプロ
サ ン

:略 形

ル
ム
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2.10.4 VOL

機   能 テレビの音量を変えます。

F     ョまt

省 略 形
解   説

VOL〔 n〕

n・・…・-62～ 63ま での整数。

VO.

VOLは、相対的に音量を変化させる命令です。
引数を省略すると、標準の音量、

n<0の とき音量はダウン。
n>0の とき音量はアップ。
n=0 のとき、ミュートのon/offが反転します。

りOL l
Ok
りOL-1
0k
りOL l
OK
υOL I
OK

2.10.5 SCROLL

匝夏III亜∃  画面のスクロールを行う。

SCROLL n

匿亜亜□

n・…・・-3～ 3ま での整数

SCRO.
テレビ放送とコンピュータ画面が重なった状態のとき (CRT2、 CRT3の とき)、 コンピュータ画面の

上下方向のスクロールを行います。

nの値が正の数のときは上方向に、負の数のときは下方向にスクロールし、その速さは上下ともに 3

段階に設定されていて、 nの絶対値が大きいほど速くスクロールします。 nの値が 0の とき、または省

解   説

略すると、スクロールはストップします。

します。

SCR□ LL -1
0K
SCROLL l
Ok
SCROLL 0
0k

SHiFT BREAK+ + - firyL < +_., 7 7 o - )vll 7 | y J

ンヽ

ラム

リレ

書   式
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「

2.11.l EJ巨 C丁

1晏:    育ヒ カセットのドアを開けます。

う
乙

■
１
〓 カセッ ト制御ステー トメン ト

『   式

2.11.2 CSTOP

EJECT

EJ.

カセットの ドアを開けて、画面は入力待ちの状態になります。

カセットがFAST(2.11.3 FAST文参照),REW(2.11.4REW文参照)の状態にあるときは、CSTOP
(2.11.2 CSTOP文 参照)が行われてから、EJECTが実行されます。

EJECT

喘議:    iヨヒ カセットテープの走行をス トップします。

ル
ム
プ
わ
ン
欧
サ
プ

書    式

匿亜≡□
解

2.11.3 FAS丁

CSTOP

CST.
テープ走行をス トップさせます。FAST(2.11.3 FAST文 参照),REW(2.11.4REW文 参照)な ど
の命令により、カセ ットが作動 しているときそれを止める命令です。ただし、LOAD(2.1.15 LOAD
文参照)やSAVE(2.1.16 SAVE文参照)を しているとき、あるいはAPSS(2.11.5 APSS文 参照)の
途中では実行しません。

EST□ P

1懲:    1自旨 カセットテープ走行の早送りをします。

書   式 FAST
省 略 形

解   説

FA.

カセツトテープ走行を早送りの状態にします。カセットテープが入っていない場合は何もしません。

(注)プログラムモー ドでは、早送りの状態にしてすぐ次のステー トメントを実行 します。

ル
ム
プ
わ
ン
Ｐ
サ
プ

ル
ム

プ
わ
ン
町

サ
プ FハST
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式

2.11.4 REW

機   能 カセットテープの巻き戻しをします。

REヽV

省 略 形 なし。

カセットテープを巻き戻しの状態にします。カセットテープが入っていない場合は何もしません。

(注)プログラムモードでは、巻き戻しの状態にしてすぐ次のステートメントを実行します。

RE日

2.11.5 APSS

機   能 カセットテープのプログラムの頭出しをします。

APSS n

解    説

n……・-50～ 50の整数

AP.

カセットテープのプログラムの頭出しをする命令で、nが 0の ときは何もせず、正の数のときFAST方

向 n番目の頭出しを、負の数のときREW方 向の頭出しをします。
ダイレクト実行のAPSS中は、残 り1ブロックになると、画面上でカーソルが点滅を始めますが、キ
ー入力は受けつけられません。ただし、押 されたキーは 7文字まで記憶されるので、APSSが終わりし

だい処理されます。

ことができます。

ハPsS -1

SH:FT +[憂 EAコキーか、カセットキーを押すことにより途中で実行 を止める

解   説

ル
ム
プ
わ
ン
酔
サ
プ

F    ヨ

:略 形

ル
ム
プ
わ
ン
欧
サ
プ
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2.11.6 CMT

帝雙1     育し カセットの状態の設定を行います。

書   式

省 略 形
解    説

サ ンプ ル
プログラム

CMT=n

n・…・・0^-6110

CM.

nの値によってカセットの状態を設定 します。(3.3.1l CMT参照)

nの値 カセットの状態

０

１

２

３

４

５

６

１０

EJECT
STOP
READ
FF
REW
APSS+1
APSS-1
VヽRITE

2～ 10は カセットが入っていないと何もしません。

また、10は プログラムのツメが折ってあると何もしません。

カセットテープの消去はCMT=10と して下さい。

LIST
10 CMT=4         ‐――― カセツトをREW状態にします。
20 1F CMTく 〉l THEN 20-― ― カセットがSTOPす るまで待ちます。
30 FOR I=l T0 5
40 CMT=5
50 1F CMTく 〉l THEN 50
60 NEXT
70 END
Oに

5個先のプログラムの頭出しをします。

サンプルプログラムは、カセットテープの先頭から5個 目のプログラムの頭出しを自動的に行なうプロ
グラムです。

(注)サ ンプルプログラムにおいて、20行日のTHENの後ろで20行日の頭へもどしておりますが、これ
を10行 日にもどしますと、カセットのテープエンドで巻き戻しとオートストップをくり返すこと

があります。これは、20行日で使用されているCMT関数の値をコンピュータがテープエンドを検
知して修正するまでに10行日のREW命令の実行がされてしまい、CMT関数の値がREWの状態に
設定されてしまうためです。

この様にREW命令やFAST,READ,FF,WRITE及びCMT=4,CMT=2,CMT-3,CMT=10
といった命令は、それだけをくり返すようなループ中では使用しないでください。
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2.12.l BEEP

=2.12 
サウンド制御ステートメント

「ポッ」という音を出します。

BEEP 〔n〕

n・・・・・・0 ,1

匿亜≡□ BE.

このステートメントは「ポッ」という音を出すためのものです。

パラメータが 1の とき、チャンネルCか ら音を出します。
パラメータが0の とき、チャンネルA、 B、 Cすべての音を止めます。

パラメータを省略すると、BEEPlと BEEPOが続いて実行されたのと同様の処理が行われ、1回だけ

音を出して止まります。チャンネルA、 B、 Cの音については、2.12.5 SOUNDを 参照 してください。

解    説

BEEP l
Ok
BEEP 0
0に

BEEP
OK

2.12.2 MUSIC

音楽の演奏をします。

書    式 MUSIC T?fr

匿亜≡□

文字式……楽譜を表わすデータ

MU.
文字式で指定された楽譜に従って演奏します。文字式は、音程オクターブ、音の長さ、音 :1き、和音を

指定するもので、以下に説明する文字を並べたものです。

①音程…音程は下記のようにC～ Bの文字を使って表されます。

音   程 指定方法

ド

ド♯(レ ♭)

レ

レ♯(ミ ♭)

フ ァ

ファ♯ (ソ ♭ )

ソ

ソ ♯ (ラ ♭)

フ

ラ♯(シ ♭)

ン

C

♯C
D

♯D
E
F

♯F

G

♯G
A

♯A
B

自ヒ

書    」

ル
ム
プ
わ
ン
欧
サ
プ

農    甫ヒ

解   説
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②和音 ・̈2重音や3和音を演奏するには、上声部と下声部の間にチャンネルセパレータ:(コ ロン)を

はさみます。 ''チ ャンネルA:チ ャンネルB:チ ャンネルC‖

③長さ・̈音程の後に0～ 9の整数をつけて、音の長さを指定します。

音 の 長 さ 対応する整数

÷ (32分音符  )
÷ (16分音符  )

=(付
点16分音符 )

÷ (8分音符  )
÷ (付点 8分音符 )

1(4分音符  )
1÷ (付点4分音符 )

2(2分音符  )
3(付点 2分音符 )
4(全音符   )

０

１

２

３

４

５

６

７

８

９

注)音の長さは4分音符 (整数5)を 1と したときの相対的な値です。
整数の指定がない場合は前の音と同じ長さを意味します。

④休符・…RO～ R9で、休みの長さを指定します。
⑤ォクターブ…01～ 08で オクターブの指定をします。
また、音符の前に+をつけて 1オ クターブ上の音程を、 一をつけて 1オ クタープ下の音程を表します。
⑥音量・̈ VO～ V15で音量の指定をします。(2.12.5 SOUNDを 参照 してくださいc)

オクターブ4の ドからオクターブ5の ドまでドレミファソラシドを出力します。

l・luS IC::り 1204CDEF● AB05C"
□L

オクターブ4で ドミソの和音を順に重ねていき ます。

卜luS IC"り 1804CDEFG:り 1204EF6AB=り 1204● ハ805CD"
□に
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2.12.3 丁EMPO

J妻:     自七 音楽演奏のテンポを指定 します。

書    式 TEMPO n

匿亜≡□

n・・・・・・30～ 7500

TE.

MUSIC文 によって演奏される曲のテンポを指定 します。指定された数値は 1分間あたりの4分音符の
拍数 を示 します。

解   説

TE,lP口  120

TEHP□  1600

2.12.4 PLAY

音楽 を演奏します。

書    式 PLAY
|

n
t

∫文字式

省 略 形

n・・・・・・30～ 7500

文字式・……(2.12.2 MUSIC文 参照 )

PL.

MUSIC文 とTEMPO文 の両方の機能を持ち、PLAYの 後ろが数式の場合TEMPO文 と同様の、文字
式の場合MUSIC文 と同様の機能を持 ちます。

解    説

PLAY"Ψ 1204CDEFGAB05C“
PLAY"り 1304CDEF● :り 1204EFGハ日=り 12● 4●AB05CD"

(MUSIC命令のサ ンプルと同 じ動作 をします。)

ル
ム
ブ
わ
ン
ロ
サ
プ

幾     自七

ル
ム
プ
リ
ン
配
サ
プ
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書   式

2.12.5 SOUND

機    能 PSG(プ ログラマブル・サウンドジェネレータ)を直接コントロールします。

SOUND PSGの レジスタ番号、データ

省 略 形

レジスタ番号 ・̈0～ 13

データ・……・…・0～ 255(も しくは 2進で&B oooooooo～ &Bllllllll)

SO.

SOUND命令により、PSG内 の14個のレジスタヘデータを書 き込んで、ゲームの効果音など様々な音を
作り出す事が出来ます。

本機の内蔵 しているPSGは 、 3つの トーンジェネレータ、ノイズジェネレータ、エンベロープジェネレ
ータ、 ミキサー、 3つのボリュームコントローラーから構成されています。
そのブロック図を下に示 します。

解   説

0,Rlで指定

R2,R3で指定

4,R5で指定 〔R10で指定〕

6で指定〕 〔R 7で指定〕

〔Rll,R12,R13で指定〕    (注 )図中のRO～ R13は レジスタ番号です。

そして各ブロックのコントロールは、レジスタ番号0～ 13で行ないます。
各レジスタの機能表を以下に示します。

ア
ン
プ

ヘ

トーン・ジェネレータA ボリューム・コントロールA
8で指定

トーン・ジェネレータB ボリューム・コントロールB
R9で指定

トーン・ジェネレータC ボリューム・コン トロールC

ノイズ。ジェネレータ

ミ
キ
サ
ー
、
各
チ
ャ
ン
ネ
ル
毎

エンベロープ。ジェネレータ

レジスタ

番 号
レジスタ機能

ビ ッ ト構 成
設 定 デ ー タ 値 (15進 )

7

0

チャンネルA周波数
下位 8ビ ットTL(微調 ) o(高 )～ 255(低 )

1
_上イ立:4 ビ

｀
ット

T"(粗調 ) o(高 )～ 15(低 )

2

チャンネルB周波数
下位 8ビ ットTL(微調 ) o(高 )～ 255(低 )

3 _Lイ立4ビット
TH(粗調 ) o(高 )～  15(低 )

4

チャンネルC周波数
下位 8ビ ットTL(微調 ) 0(高 )～ 255(低 )

5
_Lイ立4ビット
TH(粗調 ) 0(高 )～  15(低 )

6 ノイズ周波数 5ビ ットN o(高 )～ 31(低 )

7 チャンネル選択
n/ouT ノイズ トー ン 0‐

ヽ́ 63

(各 ビット共、0を設定すると選択される)10B 10A C B A C B A

8 チャンネルA音量 M 4ビ ット 0(小 )～ 16(大 )
各チャンネルとも
M=0の とき
4ビ ット(0～ 15)の値で
音量設定
M=1の とき(データ値16)
音量はエンベロープに依存じ
4ビットデータは無効になる。

9 チャンネルB音量 M 4ビ ット 0(小 )～ 16(大 )

10 チャンネルC音量 M 4ビ ット 0(小 )～ 16(大 )

11

エンベロープ周期
下位 8ビ ットEL(微調 ) 0(小)～ 255(大 )

12 上位 8ビ ットEH(粗調) 0(小)～ 255(大 )

13 エンベロープ形状 4ビ ット 0^- 15

(注)レ ジスタ番号 7の ビット7,6は、SOUND命令では使用しません。 127



レジスタ番号 0～ 5では、A,B,C各 チャンネルの音程の周波数を決定します。これはPSGの入カク
ロックである2 MHzを 16で割った周波数を、各チャンネルの12ビ ットデータ(Aチ ャンネルの場合には、

レジスタ番号 1の上位 4ビ ットとレジスタ番号 0の下位 8ビ ット)で分周して発生させます。

求めたい周波数をfT〔 Hz〕 とすると、

① fT=
2× 106

16× T〔 Hz〕

②  T=256× TH+TL

これと②式より

TH=

T:12ビ ノトデ~夕 による分周値 (10進 )
TH:上位 4ビ ットデータによる分周値 (10進 )

TL:下位 8ビ ットデータによる分周値 (10進 )

例 えば、 l kHzの 音を発生するには、

①式より 1000=ヱ主■壁

ですから … 2000 .^"1=T5×
「
=lZb

(:等)の
整数部=:0:=&B0000

TL=125-256× TH =125=&B01111101

となります。Aチ ャンネルにlk Hzを 設定するには、

3●UND O,125EE□ u卜lD l,g

とします。

又、100Hzの場合には、

ぃ 2× 106  .ハ "^‐
  16× 100  ~~~~

●^′        /1,民 n、
^‐
ノヽ
 TH=:(ラ諾りの整数部==を=&B0100
TL=1250-256× 4  =226=&B ll100010

となります。 Bチ ャンネルに100Hzを 設定するには、

30UND 2,226:S口 UND 3,4

とします。

レジスタ番号 6では、ノイズの平均周波数を決定 します。
ノイズ周波数の式は、求める周波数をfN〔 HZ〕 とすると、

③ fN
2× 106

16× N〔 Hz〕 N:レ ジスタ番号 6の 5ビ ットデータによる分周値 (10進 )

例 えば、 5 kHzの ノイズを発生するには、

③式より NE=:←讐:晏b==25==&B l1001
となります。

レジスタ番号 7では、A,B,C各 チャンネル毎に トーン/ノ イズ /(ト ーン+ノ イズ)出力のイネーブ

ル選択を行ないます。例えば、

S□ UND 7,44  または、  60UND 7,&8101100

と設定すると、Aチ ャンネルからは トーンだけ、Bチ ャンネルからは トーン十ノイズ、Cチ ャンネルか

らはどちらも出力されません。

レジスタ番号 8～ 10は、各チャンネルの音量を決定 します。ただし、Mビ ット(5ビ ットロ)の値により、

4ビ ットデータによる0～ 15ま での一定した音量が設定できるモー ド(M=0)と 、自動的に音量が0～

15ま で変化するエンベロープモー ド(M=1)と を選択できます。

レジスタ番号11,12で は、エンベロープの周波数を決定します。これはPSGの 入カクロックを256で割

った周波数を、16ビ ットデータで分周して発生させます。エンベロープ周波数をfE〔 HZ〕 とすると、128
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④ fE=鶏讐〔Hz〕

④式から 2× 106=15625
E=256×

0.5

⑤ E=256× EH+EL

例えば、fE=0・ 5〔Hz〕 (エ ンベロープ周期1/fE=2〔秒〕)にするには、

E:16ビ ットデータによる分周値 (10進 )
EH:レ ジスタ番号12の上位 8ビ ットデータによる分周値 (10進 )

EL:レ ジスタ番号11の下位 8ビ ットデータによる分周値 (10進 )

の整数部 =61=&B00111101

したがって

／

１

１

ヽ
〓Ｅ
15625

256

ヽ

/

EL=15625-256× 61=9=&B00001001

そして、エンベロープの形状 をレジスタ番号13で決定 します。データに対応したパターンを下図に示 します。

R13の設定データ エ ンベロープパ ター ン

0～ 3 1蔓  蝉

4^-7
И
/1
/ 1

＼

＼
＼

＼
ヽ

＼
＼

＼
＼
＼

＼
ヽ

10

11

12

13

14

15 ∠

次は、実際にSOUND命令で音を出してみます。下のプログラムを実行してください。
LIST
10 :50U卜lD O,125:S□ U卜10 1,D
20 30UND 6,25
30 30UND ll,,330UND 12,61
40 30UND 13,8
50 SOuND 8,15
60 SOuND 7,&Bllll10
0K

Aチ ャンネルからl kHzの 音 が出ます。音 を止めるには

を次のように再入力してください。

+ を押 して下さい。次に60行日

1 fE=エ ンベロー

CTRL

6●  S● U卜lE, 7,&Bl10118 ′A これ T+卜  ヽ3el曖 ct

Aチ ャンネルからは、音とノイズの両方が出力されます。次に50行日を次のように再入力してください。

'A trh Enu. rn,:de Set

D

5● S□ U卜lD 3,14

129

′A ch Freq. Set
′Noi=e F,曖 。■. Set
′Enり . Fre口 . Bat
′Env. Patu Sat
′A ch りol. Set
′A ch Tone Select



Aチ ャンネルの音量にエンベロープがかかり、おもしろい音になります。

又、SOUND命令でエンベロープを指定することにより、PLAY(MUSIC)文 による同一音程の演奏を
音符毎に区切ることができます。

PLAY120日 PLAY“り150405CDDEED“

上のPLAY文 .を、次のようにかえてみてください。ただし、文字式での音量指定 (V)は省きます。

LIST
10 SOUND ll,125:S口 UND 12920ESOUND 13,0:SOUND 8,16
20 PLAY120:PLAY"04C5EDDEED"
OK

(注)チャンネルcを使用するときは、あらかじめCLICK OFF(2.8.5 CLICK OFF参照)し てくだ

さい。

というのは、キーのクリック音はサウンドジェネレータのCチ ャンネルを利用しているため、C

チャンネルを利用して和音等を出力した場合、命令どおりの音がでません。
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=〓=2.13 
書式指定 (PR:NT US:NG)』

====〓
〓
========〓=

PRINT USINGに よる書式指定は、次の書式指定子によってコントロールします。書式指定子には、数値型と文字型の

2種類あります。

2.13.1 数値型

(1)♯

/り ヽ
ヽ
`ノ

(3),

表示 したい最大の桁数 を指定 し、指定 した桁数より数値の桁数が小 さいときには右 づめで表示 されます。

LI〔]T
l口 A=2■ 45
2●  PRI卜」T uSING"持 絆#♯絆絆 ::ョ ハ                   (6桁 のオ膨定)

OL
RUN
2345
□k

固定小数点の表示において、小数点の位置 をそろえる指定で、小数点以下の桁指定も行 えます。

10 A=23.45`
2● PRI'ヽlT uSI卜 16'1絆♯絆.特♯

:.|ハ

OK                                (小 数点以下第 2位 )

RUN
23.4`
□に

数値 を3桁ごとに区切って、そこに,(カ ンマ)を入れて右づめで表示します。

lo A=23456789!
2● PRINT :JSIN〔

'“

赫絆絆,彗絆絆,絆特絆`:|ハ

□氣

RUN
23,456,78'
Ok

(3桁 ごとにカンマをつける )

(4)+と 一
十と一は、数値を表示するときに十と一の符号をどこに表示するか指定します。

+は ♯の前と後に、一は♯の後のみに指定できます。

十を指定した場合、正数の+記号を出力します。

1B A=EES:B=-448.JB PRINT UEING"#*fr#+, iAiB
3B PRIT.IT USiNG"#*#*-' ;A;B
4 6 PR I T'IT U5 I NEi " +#**fr ,. i 

'+; 
B

fi Pi

RUN
235+ 448-
e:15 44 B -
+E35 -444

l_ll,i.

131



(5)**
桁指定 をし、その範囲内でスペースがある場合、すべて *で埋めるとい う指定 をします。

*自 身 も桁数 に含まれます。

10 A=235
20 F'RINT uSIN6:1軍Ж絆#器絆絆:::ハ

□k
RUN
ЖЖЖЖ235
0k

(6)¥¥
数字の前に¥(円 マーク)を つけます。 ¥自身も桁数に含まれます。

1● A=235
20 PRINT uSING"¥峯 絆絆彗#絆 :::A

OK
RUN
畢235
0k

(7)**¥
この指定は、 **と ¥¥を組み合せたもので、数字の前に¥をつけ、その範囲内でスペースがある場合、 *(ア
スタリスク)で埋めます。

1● A=235
20 PRINT USI'ヽ 16“ XX¥絆絆絆絆:::ハ

□L
費UN
ЖXЖ ¥235
0「t

(8)^^^^
桁数指定の♯の後 ろに置 くと、 E表現、 D表現のいずれも表示できるよ うになります。

1● メヽ=235:日特=。 ●0345特
2●  PR IIヽ lT Uヨ ING"#器 口絆絆特絆^｀

た′`:!ョ
,■ :日絆

□k
RUN
2.ヨ 500E+02 ヨ.4500□ -0言
□民

(9)1つ のUSINGで複数の変数を記述すると、その変数すべてに対 し、USING指定 したとみなします。

10 PRI卜1‐「  りSI卜16"###絆 .器#絆
1:11● 13言 110:一言:5.5FT,4

0に

PUN
l● 1.0 0 La   2.● 00  1● .■ 00  ~言 .● 00   5.=:口 ●   ア.41●
□K
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2.13.2 文字型

(1)!
!(感嘆符)を指定すると、文字型変数 にある文字列の最初の 1文字のみ表示 します。

LIST
10 A3=::1二 3:::8幸 ="436"
20 PRINT uSIN8::!:11ハ ■:B事
0,1

RUN
14
0k

(2)&  &
指定文字列 を&と &の スペースの個数+2個 分表示 します。文字は、左づめで、スペースの個数 +2個以下のと

きは残 りの右の部分 をスペースで埋めます。

1日 占う=・ 123`::日■="占日CDEF:〕
言薔 FRINT U=ING“ 名  な1:3ハ■ 1日事
□に

RUIヽ

123 ハ日ED
□}ヽ

2.13.3 その他の型

一 (ア ンダーバー)

この後ろに伴った書式指定子 1個 を、単なる1文字とみなして表示します。

1● PRINT Uヨ ING“ _絆‖絆機';,10
0ヒ

RUN
絆 10
●卜1

2.13.4 文字定数の出力

USINGの書式指定子のほかの文字がある場合は、それをそのまま表示します。

10 凸=235:B=,.5
20 PRINT uSI卜 」G"DハTA  絆絆#::3ハ
30 PRINT uSIN● :'特絆.絆朴 Sec:::日
0,t

RU,ヽ 1

DATハ  2■5

'.5薔
 隼Ec

口に
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第3章 関数・システム変数



書   式

==3.1 
数値関数

3.1.l S:N

夕晏:    育ヒ 数式のサインを与えます。

SIN(x)

x・・・サインを求める数式。単位はラジアンです。

なし

数式のサイン、sin Xが、この関数の値になります。

πの値を3.14、 PAI(1)、 RAD(180)と したときのそれぞれについて、sin πの値を求めてみましょう。

解   説

サ ンプル
プログラム

LIST
10 Pハ =3.14
2● P日 =PAI(1)
3,1l PC=RAD(180)
40 PRINT SIN(PA)
50 PRINT EIN(P日 )

`O PRINT SIN(PC)□に

RUN
l.5926531E-03
0
,.3132257E-10
0H

1.5926531E -03は 1.5926531〉く10-3

9.3132257E -10は 9.3132257× 10~10

という意味で、どちらもほとんど0に近い値 といえます。

PAI関数、RAD関数については、その関数の項 を参照してください。

3.1.2 COS

機   能 数式のコサインを与えます。

解   説

CoS (x )

x・・・コサインを求める数式。単位はラジアンです。

なし

数式のコサイン、cos Xが、この関数の値になります。

LIST
l● P=PAI(1)
20 PRINT COS(0)
30 PRINT C● S(P)
RUN
1

-1

01,t

ル
ム
プ
わ
ン
町
サ
プ
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PAIについては、PAI関数参照。
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3.1.3 丁AN

孝発1    日七 数式のタンジェントを与えます。

書   式

省 略 形

3.1.4 ATN

TAN(x)

x・・・タンジェントを求める数式。単位はラジアンです。

なし

数式のタンジェント、tan Xが、この関数の値になります。

LlST
10ハ =.5
20 PRINT TAN(32135)
3日 PRINT TAN(.285Ж ハ)
Ok
RUN
.23,4237
.11304375
0K

□匡II亜□  数式のアークタンジェントを与えます。

ル
ム
プ
リ
ン
配
サ
プ

F    ゴ

省 略 形

解   説

ATN(x)

x・・・アークタンジェントを求める数式。単位はラジアンです。

AT.

数式のアークタンジェント、arctan Xが、この関数の値になります。

LIST
lロ ハ=1
20 X=ATN(ハ ン
3■ Y=XX4
41 PRINT X
5● PRINT Y
OH
RUN
.78539816
3.1415,27
□L

ル
ム
プ
わ
ン

ロ

サ
プ
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3.1.5 ABS

帯実1     育ヒ 数式の絶対値を与えます。

書   式

略 形

解   説

3.1.6 SGN

ABS(x)

x・・・絶対値を求める数式。

AB.

数式 xの絶対値 lxlが、この関数の値になります。

ABS(x)
LIS,T
10 PRINT ABS(23)
20 PRINT ABS(-23)
30 PRINT ハBS(10-33)
OK
RUN
23
23
23
●k

機   能 数式の符号を与えます。

ル
ム
プ
わ
ン
ロ
サ
プ

書    式

省 略 形

解   説

SGN(x)

x・・・数式。

SG.

数式 Xに よって、次の値がこの関数の値になります。

x>0の とき  1
x==0の とき  0
x<0の とき -1

SGN(x)

LIST
l● PRINT SGN(93)
20 PRINT SGN(0)
3● PRINT SGN(― ,3)
0に

RUN
1

●

-1

0К -1

注)○ 印はその点を含みません。

●印はその点 を含みます。

ル
ム
プ
わ
ン
町
サ
プ
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3.1.ア  IN丁

中喫:    ロヒ 数式を超えない最大の整数を与えます。

事    式 INT(x)

x・・・数式。

なし

数式を超えない最大の整数 [x]が、この関数の値になります。

匿亜≡□
解   説

書    式

LIST
10 PRINT
20 PRINT
30 PRINT
□K
RUN
,
-10
-1

0に

lNT('.3)
INT(-9.言 〉
INTC― .5'

-3 -12 -1

INT(x)

2

1

0

●―-0

●―-0

●―-0

0-―O

O―-0

1234
-1

-2

-3

FIX(x)

2 ●―-0

●―-0

3.1.8 FIX

申喫:    育し 数式の整数部を与えます。

FIX(x)

省 略 形
x・・・数式。

なし

数式の整数部のみを取 り出して、小数点以下を切り捨てた値が、この関数の値になります。数値の四捨

五人にはCINT(3.1.10 CINT文参照)を使います。

解   説

X

LIST
10 A=FIX 12.23)
2● 日=FIXく …2.23)
30 C=FIX(AЖ 日)
4● PRI‖T A,8,C
Ok
PUN
2        -2
□に

-4 1
-3 -12 -1

0-―●

0-―●

．１

１
一
　

９
“
　

ｎ
０

ル
ム
プ
わ
ン
酔
サ
プ

ル
ム
プ
一ウ
ン
ロ

サ
プ

2  3
X
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3.1.9 FRAC

機   能 数式の小数部を与えます。

星F‐    テ

解    説

サ ンプ ル
プログラム

FRAC(x)

x・・・数式。

FR.

数式の小数部のみを取 り出して、整数部を取 り去った値が、この関数の値になります。

L13T
10 A=23.565
20 B=FRAC(ハ )
30 C=FIX(A〉
40 PRINT"合 =::11合
50 PRINT“ B="ョ B
60 PRINT:'C='',C
アロ PRINT"8+C=":B+C
Ok
RUN
ハ= 23.565
8= .565
C= 23
日+C= 23.565
□ヒ

Aの値を23.565と して、

Aの小数部をFRAC関数で求めて、Bに代入し、
Aの整数部をFIX関数で求めて、Cに代入します。

B+Cを 計算すると、もとのAの値になります。
注)整数部の桁数が大きい数のFRACは 、誤差が大きくなります。
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3.1.10 C:N丁・ CSNG・ CDBL

機   能 数式の型変換を行います。

CINT(x)

CSNG(x)

サ ンプル
プログラム

CDBL(x)

x・・・型変換 を行 う数式。

CIN.

CSN.

CD.

CINTは xを整数型に、 (小数点第 1位で四拾五入 )
CSNGは xを単精度型に、(有効数字 9桁目にて四捨五入 )
CDBLは xを倍精度型に、
それぞれ変換 した値になります。

LIST
l口 Xχ=CINT(23.54)
20 Y:=● SN● :(1.2345678''絆 )
3尋  =絆 =CDBL(23.54)
41 PRINT X=,V!]=絆
[〕に

RLI卜 l

24  1.234547'  こ3.5き
'テ '''テ
,105,13

0に

変数や定数の最後に%をつけると整数型

!をつけると単精度型

♯をつけると倍精度型

の数値をそれぞれ表します。

上のサンプルプログラムでは、

23.54を整数の24に、

1.234567899を 単精度 8桁の1.2345679に 、

23.54を倍精度16桁の23.53999999910593に 、

それぞれ変換しています。

注)CDBLは単に数値の型を倍精度にするのみで、値そのものの精度は変わりません。値も倍精度
にするには、VALと STR$を用いて以下の様にして下さい。
A♯ =VAL(STR$(A))
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3.1.1l SQR

数式の平方根 を与えます。

SQR(x)

x・・・平方根を求める数式。 0以上の値です。

SQ.

数式の平方根/1が、この関数の値になります。
0か ら5ま での平方根をSQR関数を使って求めてみましょう。

LIST
10 F□ R I=O T□  5
こO PRINT IISttR(II
魯藝 NEXT
□k
RUN

.41421■ 6

.T32■ 5● 8

.二彗心 1413薔

機   能 数式の指数関数を与えます。

省 略 形
解   説

3.1.12 EXP

●

１

２

３

４

５

Ｌ□

０

１

１

１

２

震

ル
ム
プ
一″
ン
欧
サ
プ

書    式

解    説

EXP(x)

x・ 指̈数関数を求める数式。x≦ 88.02969

EX.

自然対数の底 eの x乗 eXが、この関数の値になります。

e15と eO.000002345を 求めてみます。

LIST
l●  PRINT EXF`:15,
2● PRINT EXP・ 1。 000002345#)
●H
RUN
■269● 17.3
1.000● 3234580275
0に

ル
ム
プ
わ
ン
叶
サ
プ
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書   式

サ ンプ ル
プログラム

3.1.13 LOG

機   能 数式の自然対数 を与えます。

LOG(x)

省 略 形
x・・・数式。 x>0

なし

数式の自然対数in x(=log eX)が 、この関数の値になります。log B Aは log(A)/10g(B)で求めることが
できます。ただし、B>o,Bキ 1。

公式

In A+ln B=ln(AB)

in A-ln B=ln0
を実際に確かめてみましょう。

解   説

LlST
10 ハ=2
21 日=5
き日 PRI卜」T L□ ● (ハ ),L□ ●〔8)
4尋 ,PI,lT L□ G(A)+LO● (B),L00(ハ 末日)
5嗜 PRI‖T L□GIハ )― L口 B(日 ),L□● (ハ/日 )
□k
RUN
.碁

'314718           1.6ロ
デ437,

こ.■ ●こ3851           2.魯 ●25851
-.テ 16言 ,173          -“ ,162,073
□L

3.1.14 PAI

機      能 円周率 πの x倍 を与えます。

書   式

解   説

PAI(x)

x・・・数式。

なし

円周率πのx倍が、この関数の値になります。
球の表面積を求めるプログラムを作ってみましょう。

球の表面積 Sは、    S=4 πr2
で求められ、下のサンプルでは、2通 りの式を使って計算しています。

LlST
10 ノキュウ r ヒョウメptキ
20 1日 PUT:::ヽ ンケイ='::R
3● リハ=411XRIR
41 り日=F声,I(4)ЖR^2
5ヨ PRIHT"「 Ptキ =::|りAIりB
□L
RU円
:ヽンケJ=' 10

「
pt千 = 1256.6371  125`“ 薔871
0“

注)PAI(1)の 代わりに、システム変数の π(パ イ)を使 うことができます。
πは単精度で3.1415927ですが、 π♯として倍精度型にすると、3.141592653589793と して使えます。
GRAPH

ル
ム

プ
わ
ン
町
サ
プ

A(π は 十 キーを押すと表示 されます。)
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3.1.15 RAD

度単位の数式をラジアン単位に変換します。

書   式 RAD(x)

x・・・ラジアン単位に変換する数式。単位は度です。

省 略 形 な し

解   説 度単位の数式を可島
~倍 して、ラジアン単位に変換 します。三角関数の値を求めるときに使 うと便利です。

0° ,30° ,45° ,60° ,90° のおのおのについてsinと cOsの値を求めたプログラムを下 に示 します。

LIST
10 ハ=RAD(0)
20 B=RAD(30)
30 C=RAD(45)
40 D=RAD〈 60)
50 E=RAD(90)
60 PRINT uSING::絆 暑.絆赫絆絆::,SIN(ハ ),COS(凸 )
7●  PRINT uSIN8::赫 帯.絆帯絆器 ::ョ SIN(8):E● 5C8)
80 PRINT USING"器 赫.絆絆絆絆:::SIN(E〉 iCOS CC)
,O PRINT USING::絆 ♯.#彗絆絆 ::多 SIN(D);=OS(D)
100 PRINT uSIN6“ ##.絆絆#持 ";31卜:(El:EOS(E)
□k
RUN
O.0000 1。 000●
0.3● 00 0。 866●
0。 7071 0.7071
●.8`40 口.5000
1.1000 0。 0000
0K

サ ノ

プロ

ル

ム
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3.1.16 FAC

機    能 数式の階乗を与えます。

書   式

省 略 形

解   説

FAC(n)

n・・・階乗を求める数式。0～ 33の整数。

なし

数式の階乗 x!が、この関数の値になります。
0か ら10ま での各整数について、階乗計算をしてみましょう。

LIST
l●  F□ R I=● T0 10
2● FRI‖T 13FAC(1,
3● HEXT
OK
RU11

1

1

2

2̀4
12●

ア20
5●40
4032日
86こ88●
0  8628800

０

１

２

３

４

５

４

７

８

，

ｌ

Ｌ□

ル
ム
プ
わ
ン

ロ

サ
プ
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3.1.17 SUM

市顎:     1自七 数式 nのΣ iを与えます。

SUM(n)

n・・・数式。 0以上の整数値です。

な し

匝≡三三亜] 魯 i=1+2+… +(n-1)+n=÷ n(n+1)が、この関数の値になります。

LIST
10 FOR I=O T0 10
20 PRINT I:SuM(1)
30 NEXT
OK
RUN
0
1

3
6
10
15
21
23
3`
45
55

3.1.18 RND

0以上 1未満の乱数を発生します。

書   式 RND〔 (x)〕

x・・・数式。

RN.

発生した擬似乱数が、この関数の値になります。この乱数は、 0以上 1未満の乱数になっています。

乱数 を10個発生 させてみましょう。

L I EiT

10 FOR I=l T□  10
20 PRINT I:RND(11
138 NEXT
□k
RUN

ｎ

一

〇

１

２

３

４

５

６

７

８

，

１

0'1

１

２

３

４

５

石

７

日

，

ｌ

Ｋ□

.6475668

.5日t303077

.17,511■ 1

.142835下 4

.1■ 386551

.607553,6

.4884480`

.6ヨ ロ碁4535
,71,882■ 7
●  .1=薔 14日,3

省

ル

ム

1略 形

ル
ム

プ
わ
ン
ロ
サ
プ
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書    式

==3日
2 文字関数

3.2.l ASC

機   能 文字をキャラクタコー ドに対応する数値に変換 します。(ぐう 3.2.2CHR$)

ASC(文字式 )

文字式・……数値に変換する文字が左端にある文字列。

なし。

文字式の最初の 1文字のキャラクタコー ドが、この関数の値になります。キャラクタコー ドの値は 0～

255の 整数値です。 (巻末「キャラクタコー ド表」参照)ま た、文字式がヌルス トリングのときに、この関
数の値は 0に なります。

解    説

h",‖ BH,HC‖ を ABCの キャラクタコー ドに変換 します。hBC"の ときは最初の ゝ
′:の
みコー ドに変

換 します。

LIST
10 ハ事="ハ :::日 摯=“ 日:`:C事 =“ C ll:D幸 =:'ハBC"
20 ×=占EEl凸事)::γ =ASC C日■)12=ASC(C,):口 =ASC(D事 )
3日 PRINT ヽ:∵ :Z:ロ
□L
RU卜 1

65  66  67  65
0L

CHR$(xl〔,X2,X3,・・・・・・〕)

Xl,X2,X3,・ ……文字に変換す る数式。

各 0～ 255

CHR.

数値 をキャラクタコー ドとする文字が与 えられます。数値 1つ につ き 1文字が得 られますが、数値 を 1

つずつ ,(カ ンマ)で区切って入れると、その数値の並びに対応する文字列が得 られます。
キャラクタコー ドについては巻末の「 A.4.1キ ャラクタコー ド表」 を参照 して ください。

キャラクタコー ドを文字 に変換 します。

65→ A
60→ B

70→ L,79→ o,86→ V,69→ E,76→ L,89→ Y,33→ !

と各 コー ドに対応する文字が得 られます。

LIST
l●  I事 =馨 HP幸

`喜

5)
20 γ事=CHR事 {6喜 タ
3■ Z事 =EHR事 17と ,7,,3`,`,,7`,8',30,
43 PRINT >〔 幸,V事 ,Z事
:〕L
RU‖
自1         日         Lロ リELY!
●L

解   説

3.2.2 CHR$

キ実:    自ヒ 数値をキャラクタコー ドとみなして、対応する文字に変換 します。 (ぐ⇒ 3.2.l ASC)

書   式

ル
ム
プ
わ
ン
叶
サ
プ

ル
ム

プ
一アフ

ン
ロ

サ
プ
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罫   式

解   説

3.2.3 VAL

機   能 数字を表わす文字式を数値に変換 します。 (⇔ 3.2.4 STR$)

VAL(文字式)

省 略 形
文字式……数字を表わす文字式。

VA.

文字式の中の文字としての数字を数値に変換 します。もし文字式の最初の文字が十, 一, &ま たは数字

でないときには、この関数の値は 0に なります。

LIST
10 ハ=リハLく "285`")
2●  B=υハL("&H:'+“ EFCem)
30 C=りAL(“ &口 :'十 :'17766`“ )
40 0=VAL(::&日 ::+::10100● 011011::)
5●  A●=STR幸 (ハ )
60 B● 〓HEX事 (3)
7書  C事=OCT● (C)
彗● Dも=BIN=(D)
,日 PRINT ハ,ハ■
100 PRINT 8,日 事
110 PRINT C,CS
ll10 PRINT E〉 ,E〕事
口L
RUN
2356      2356
-4160     EFC●
‐-74       177666
2587     101000011011
0に

STR$,HEx$,OCTtt BIN$に ついてはその関数の項を参照してください。

3.2.4 STR$

機   能 数式の値を文字の数字に変換 します。 (⇔ 3.2.3 VAL)

ル
ム
プ
わ
ン
欧
サ
プ

書    式

解   説

STR$(x)

X・・…・数式。

なし。

数式および数値を表す文字式が、この関数の値になります。

正の数の場合、先頭にスペースが一文字はいります。

LIST
10 PRINT STR3CI〉
2●  PRl,ヽlT STR3(100)
3● PRINT STR事 (255)
Oκ

RLIN
0
10●

255
0k

ル
ム
プ
リ
ン
ロ

一サ
プ
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3.2.5 HEX$

□≡III□   数式を16進数の文字列に変換 します。

省 略 形
解   説

HEX$(x)

数式。 -65535～ 65535。 (た だし、-65535～ -1は 1～65535と 同じです。)X¨ ¨

HE.

数式
:を
16進数の文字列に変換 したものが、この関数の値になります。

LIST
10 PRINT
20 PRINT
3● PRINT
40 PRINT
口К

RUN
彗●00
0
E8
FFFF
□k

HEX■ (-3言 7681)
HEX事 (0)
HEX事 (2■ 5)
HEX4(45535!)

3.2.6 0C丁 $

機   能 数式を8進数の文字列に変換 します。

ル
ム
プ
わ
ン
叶
サ
プ

書   式

解   説

OCT$(X)

X・ 数̈式。 -65535～ 65535。 (た だし、-65535～ -1は 1～ 65535と 同じです。)
OC.

数式を8進数の文字列に変換 したものが、この関数の値になります。

LIST
l■ PRINT
21 PRINT
3● FRI‖T
40 PRINT
口R
RI」 N
l● 0008
0
33ヨ

177777
ロヒ

□ETち (-32768!)
日CTO(0)
l口CT多 (235)
□ET事 く65535!)

ル
ム
プ
わ
ン
酔
サ
プ
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3.2.7 BIN$

省 略 形

OCT$(XX)

BIN$
(&OXXXXXX)

OCT$
(&HXXXX)

.OCT$
(&BXXXXX)

HEX$
&OXXXXXX)

&

数式を2進数の文字列に変換 します。

BIN$(x)

x・…・・数式。 -65535～ 65535。 (た だし、-65535～ -1は、 1～ 65535と 同 じです。)

BI.

数式 および数値 を 2進数の文字列 (0, 1か らなる)に変換 したものが、この関数の値 になります。

LIST
10 PRINT BIN● 1:-3276彗 l)
20 PRINT E:IN3(a)
30 PRINT BINヽ 1:2■ 5)
40 PRINT BIN与 く655135!)
OK
RUN
l日 0000● 0000000● 0
0
11111011
1111111111111111
0K

(HEX$,OCT t BIN$お よび定数について〉

10進数Xを HEX$,OCT$,BIN$を もちいて変換
すると次の表のようになります。

BIN XX)

X(10進 ) HEX$(X) OCT$(X) BIN$(X)
-65535

|

-32768

ヽ

-1

0

1

S

32768

S

65535

8000

S

FFFF

ＦＦ

Ｏ

・

～

Ｆ

1

ヽ

100000

∫

177777

0

1

|

100000

S

77777

1

S

(16ケ タ)

1000000000000000

|

(16ケ タ)

1111111111111111

0

1

S

(16ケ タ)

1000000000000000

S

(16ケ タ)

1111111111111111

BIN$
&HX

&BXXXX

&OXXXXXX

16進数、8進数、 2進数をVAL関数をもちいて10進
数に変換すると次の表のようになります。

ル
ム
プ
わ
ン
叶
サ
プ

2進

10進 8進

XX)

(&BXX)
HE

16進

16進 (&H) 8進 (&0) 2進 (&B) 10進

―&HFFFF

∫

―&H8001

-&H8000

|

-&Hl

&H0

&Hl

S

&H7FFF

&H8000

,

&HFFFF

―&0177777

S

-&0100001

-&0100000

;

-&01

&00

&01

S

&077777

&0100000

∫

&0177777

―&Bllllllllllllllll
(16ケ タ)

(16ケ タ)

―&131000000000000001

-&131000000000000000

S

-&Bl

&B0

&Bl
(

(15ケ タ)

&Blllllllllllllll
(16ケ タ)

&B1000000000000000

|

(16ケ タ)

&Bllllllllllllllll

1

S

32767

-32768

S

-1

0

1

S

32767

-32768

S

-1
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書    」

3.2.8 LEFT$

□亘III塵∃  文字式の左側から、指定 した数だけ文字 を取 り出します。(ぐう 3.2.9 RIGHT$)

LEFT$(文字式 ,n)

省 略 形
n・・・文字式から取 り出す文字数。 0～ 255

LEF.

文字式の左側から取 り出されたn個の文字列が、この関数の値になります。 nの値が文字式の文字数よ
り大きいときには、すべての文字が、n-0の ときには、ヌルス トリングがそれぞれ関数の値になりま
す。

LIST
l口 凸●=“ ハBこ●EFGHI::
2● PRINT LEFT事 (ハ■

・
10)

:Btt PRINT LEFT■ (A● ,4)
4魯 PRINT LEFTホ (ハ■,日 )

●H
FUN
ハ:言 CDEFGHI
ハ日ED

1コ ,i

3.2.9 RIGH丁 $

帯箋‐    自ヒ 文字式の右側から、指定 した数だけ文字 を取 り出します。(ぐ⇒ 3.2.8 LEFT$)

書    式 RIGHT$(文 字 式 ,n)

n・・・文字式からとりだす文字数。 0～ 255
RI.

文字式の右側から取り出されたn個の文字列が、この関数の値になります。 nの値が文字式の文字数よ
り大きいときには、すべての文字が、n=0の ときには、ヌルストリングがそれぞれ関数の値になりま
す。

LIST
l● ハ事="ABEDEFEHI"
こ● PRI‖T RIBHT事 (ハ4‐ 1● 〉
i:日  F｀ RINT RIGHT隼 :A● ,0)
4國 PRINT ttIEHT事 (ハ事,4)
●H
RU口
,■睾C●EFGHI

Fi● Hl
□た

省 略 形
解   説

ル
ム
プ
わ
ン
酔
サ
プ

ル
ム
プ
わ
ン

ロ

サ
プ
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『    式

3.2.10 MIDS

□≡正三亜□   文字式の中から、指定 した数だけ一連の文字を取 り出します。()3.2.8 LEFT$、 3.2.9 RIGHT$)

MID$(文字列 ,開始位置〔,n〕 )

解   説

開始位置…文字式の最初の文字の位置を1と する文字の位置。

n・…………文字式から取り出す文字の数。 0～ 255

MI。

文字式の中の開始位置から取り出されたn個の文字列が、この関数の値になります。 nを省略 したとき、

および文字式の文字数よりnが大きいときには、開始位置から右端までの文字列が、関数の値になりま

す。開始位置が文字式の文字数より大きいときには、ヌルストリングが関数の値になります。

(この命令は2.8.8 MID$と は異なります。)

LIST
10 A● ="ABEDEFGHI"
20 FRINT MID事 (A事,3,3)
3● PRINT ,41D事 (A事,8)
40 PRINT MIDも (ハ事,3,20)
Ok
RUN
EDEFG
Hl
EDEFGHI
O,t

3.2.1l STRING$

機    能 任意の文字式を任意の数だけ用意します。

書   式 STRING$(n,| 文字式
数 式 }

)

解    説

n・・……。文字式の数。 0～ 255

数式…… 0～ 255のアスキーコー ドとみなされます。

STRIN.

文字式または数式で指定 した文字列をn個並べて用意します。

LlST
lo ハ事="ABCDEl:
2● PRINT STRING■ (3,A事 )
●k
RUN
ハ1日 CDEABCDEハ 日CDE
□К

省 略 形

ル
ム
プ
リ

′
　
′
』

二
口
サ
プ

ル

ム

プ
わ
ン
印
サ
プ
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3.2.12 SPACE$

夕甕l    i自ヒ スペースからなる文字列を与えます。

書   式

省 略 形

SPACE$(n)

n・ ス̈ペースの数。 0～ 255

SPA.

n個のスペース (空自)か らなる文字列が、この関数の値になります。

3.2.13 1NSTR

機   能 文字式の中に含まれる特定の文字式の位置を検出します。

書   式 INSTR(〔開始位置 ,〕 文字式1,文字式2)

省 略 形

開始位置…探 し始める文字の位置。 1～ 255

文字式 1の最初の文字の位置を1と します。

INS.

文字式 1の中を、開始位置から順に右へ、文字式 2があるかどうか探 して行きます。もしみつかれば、
その先頭の文字の位置を関数の値とし、みつからなければ、関数の値を0に します。開始位置を省略す
ると、文字式 1の最初から探 し出します。

解   説

サ ンプル
プログラム

SHARP HuBASICと いう文字中でHuの ある
開始位置を表示させています。

LIST
10 PRINT 'lA::,sPACES(10):::ハ "
OR
RUN
A         ハ
0に

LIST
l● A● =:rヨ HARP Hu日 ハ81C:1
20 FRINT INSTR〔 ハ幸夕

l・ Hu::)
□に

PUN

「
Oに

Aと Aの間に10個スペースを表示しています。

3.2.14 LEN

機   能 文字式の文字数を与えます。

書   式 LEN(文字式)

省 略 形 なし

文字式に含まれるすべての文字の数が、この関数の値になります。文字の数は0～ 255で、文字式がヌル
ストリングのときは0に なります。なお、空白やコントロールコードなどの画面表示されない文字も 1

文字として数えます。

LIST
10 ハ事="ABCDEFGHIJド LMN□ P□PSTUり‖XY="
21 FRINT LEN(A■ )

Ok
PUH
2`
聰L

アルファベ ッ トの文字列の長 さは26文字です。

ル
ム

プ
わ
ン
叶
サ
プ

ル
ム
プ
わ
ン
叶
サ
プ

153

匡扇
~~~¬

に _重コ

匿II∃



3.2.15 HEXCHR$

機   能 16進数を表わす文字式をキャラクタコー ドとみなして対応する文字列に交換します。

匿IIヨ HEXCHR$(文 字式)

匿亜≡□

文字式……16進数を表わす文字式

HEXC.

16進数を表わす文字式を最初から2文字(2バ イ ト)ずつ区切って、その 2文字に対応するキャラクタに

変換 して文字列を作ります。この文字列が、この関数の値になります。16進数の文字式の中にスペース

(空自)があるときは、区切れとみなし、無視 して次へ進みます。

解   説

LIST
10 A事 =::12345`FS,OABCD::
20 PRINT HEXEHRtttA事 )

●k
RUN
4甲 x―オヘ

OK

"34567890ABCD"を 、

"34 56 78 90 AB CD''と 2文字づつ区切ってそれに対応する文字列

//////
‖
4 VX― オ ヘ

I:   
を作ります。(12に 対応する文字は、表示されません。)

3.2.16 M!RROR$

嘲裏:     肴ヒ 文字式のバイナリーコー ドを転置した文字列を与えます。

書   式 MIRRO R$(文 字式)

解   説

MIR.

文字式のバイナリーコー ド(2進 コード)を左右転置したコー ドに対応する文字列が、この関数の値にな

ります。

サ ンプ ル
プログラム LIST

10 ハ●=CHR● (&H83)
2● PRINT BIN● (ASC(A3)),BIN事 (ASC(,41RROR事 (A4),)
●K
RUN
l魯 000011  11000001
0k

ユーザー定義のキャラクタなどのパターンを左右にひっくり返すときなど便利です。

(2.5.10DEF CHR$参照)

ル

ム

プ
わ
ン
欧
サ
プ
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3.2.17 MKI$O MKSSO MKDS

数式をそのまま内部表現 (バ イナリィコー ド)に対応 した文字列に変換 します。

(⇔ 3.2.18 CVI、 cvs、 cVD)

機    能

書   式 MKI$ (整数値)

省 略 形

解   説

サ ンプ ル
プログラム

MKS$(単精度値)

MKD$(倍精度値)

MK.

MKS.

MKD。    ・

MKI$は整数値を2バイトの文字列に、
MKS$は単精度値を5バイトの文字列に、
MKD$は倍精度値を8バ イトの文字列に、
それぞれ変換 します。変換の仕方は、バイナリーコードをキャラクタコー ド(ア スキーコー ド)と みなし

て対応する文字に変換します。

ファイルに対して数字を記録する場合に用いると、ファイルのスペースを節約できます。

(ア スキーコー ドについては、付録A.4キ ャラクタコード表を参照)

LIST
10 rヽ

'イ

=―:32:BI=3.1415'21こ 絆=1.2345678'0123456彗
2● ハ事=MК I多 くハz)
3● 日卒=M● S● (日 !ト
40 C隼 =Mκ D事 (C赫 )
50 XZ=Cり I(A3)
60 Y!=Eり 5(:日隼]
70 =群 =CりD(CS)
00 PRINT AZ:日 !,C+i

'日
 PRINT絆 0,ハ無 PRINT絆 0,日もEPRINT#0,C■
100 PRINT XZ3Y::=絆
□に

RUN
-32  3.141592  1.23436739012345`
●テ
‐Ibラ◆
―↑^FFハTLマ■
…32  3.1415'2  1.言 ■45,67言

'●
1言 345ι

OR

サンプルプログラムは、整数-32のバイナリーコー ド&B llllllllll10oOoO(=&HFFEO)ですので
それに対応 したアスキーコー ドの文字●(&HEO),手 (&HFF)に 変更されます。ただし、メモリー上で
は、上位 8ビ ットと下位 8ビ ットの格納順が逆になっていますので、文字も逆の順番で表示されます。
単精度実数、3.141592の バイナリーコー ドは、16進数で表わすと82 49 0F D7 E4の 5バイト
ですので、文字

~I^0ラ
◆に変換されます。

倍数度実数、1.234567890123456の バイナリーコードは、16進数で表わすと81 lE o6 52 14
62 CF Clの 8バ イトですので、文字 ↑^FR^Tbマ チに変換されます。

一
　

　

　

一

各数値のバイナリーコー ドを文字列に変換。

各文字列をバイナリーコー ドに変換。
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3.2.18 CV!e CVS・ CVD

文字式を数値に変換します。(ぐ)3.2.17 MKI$、 MKS$、 MKD$)

CVI(2文 字の文字式)

彗 略 形

解   説

CVS(5文字の文字式)

CVD(8文字の文字式)

CVI、 CVDに はなし。
CVSの省略形はCV.です。
CVIは 2文字 (2バ イト)の文字式を整数値に、

CVSは 5文字 (5バイト)の文字式を単精度実数値 に、
CVDは 8文字 (8バイト)の文字式を倍精度実数値 に、

それぞれ変換 します。

ファイルから読み込んだ文字データを数値に変換する場合に、これらの関数を使うと便利です。

LIST
10 A幸 =::ABl::日●="ABCDE":C事 =:=ABCDEFGH“
20 AZ=Cり I(ハ争)
3● 8'=CtJS(8■ )
4o c絆 =Cり [〕 (C事 )
5書  X● =,lК I事 (AZ)
60 Υ事=MK:33(Bl)
7口  =事 =MК D幸 (E特 )
80 PRINT A38PRINT B● :PRINT C事
'Ptt PRINT A右 日 :,CI
100 PRINT X31PRINTYSEPRINT=事
OK
RUN
ハ日

ハBCDE
ABCDEFGH
16961  3.2273479巨 -20  3.227347927413453D-20

ハB
ハBCDE
ハ8CDEFGH
口L

ル
ム
プ
わ
ン
欧
サ
プ
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==3.3 
特殊関数

3.3.1 1NP

1懲:    1肯し 1/0ポートから1バイトのデータを読み込みます。 (う 3.3.3 PEEK@)

INP(ポ ー トア ドレス)

略 形

ポー トア ドレス・・̈・・読み込むポー トア ドレス. 0～&HFFFF
な し

ポートアドレスで指定 した1/0ポ ー トから読み込んだ 1バ イ トのデータが、この関数の値 になります。
値は 0～ 255です。

画面のホーム位置 (左上隅)に カーソルをセ ットして、「 AB」 と打 ち込 んでから、次のプログラムを実行
してみてください。

ハ日

LIST
l● X=INP CaH3000夕 :

2● T=INP CaH3001)
3● PRINT X,∵
48 PRI卜

「
「  EHR,CX)13PC C,):CHR3(∵ )

●L
PU卜 1

45        碁碁
A        日
|コ 11

画面(テ キスト画面)は、1/0ポートの&H3000～ &H37F Fに割りつけられています。

:  式

ル
ム

プ
わ
ン
欧
サ
プ
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3.3.2 PEEK

機   能 指定 したメモリーアドレスからデータを取 り出します。(ぐ)2.2.32 POKE)

PEEK(ア ドレス)

匿亜≡□

アドレス ・̈メインメモリー内のアドレス。 0～ &HFFFF
PE.

メインメモリー内の指定したアドレスから取 り出した1バイトのデータが、この関数の値になります。

PEEK関数を使ってメモリーダンププログラムを作ってみましょう。
INPUT文 で、読み込み開始アドレスと終了アドレスを指定すると、その領域内からデータを読み込んで

メモリーのダンプ(dump)を します。

桁をそろえて表示するために、RIGHT$関 数を使用しています。

解   説

1●  INPUT‖
=tart 

ハJご
「
曖う==ふ
H",3凸ヽ

2●  INPUT"巨 Πご   Ad」reis=亀 H it,E占事
3■  5ハ =甲占L("色 H::+彗ハ事)
40 巨ハ=りALi:“ &H'1+EA“ ,
1● O PRINT RIGHT● C::ロ ロロ

::+HEX摯 だ
=占
),4卜 ::'

110 F□ R I=SA T□  3ハ+T
12●  DT=PEE匡

`I〉13●  PRINT RIGHT■ (':|:1+HEXヽ :::['T),2)Fl: ::手

149 NEXT
15麟 彗占=5白 +日
1こ 薔 PRI卜 lT
170 1F SAく =EA THE,1 100

ル
ム
プ
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プ
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書   式

3.3.3 PEEK@

機   能 VRAM内の指定されたアドレスの内容を読み出します。(う 3.3.lINP)

PEEK@ (ア ドレス)

匿亜≡□

ア ドレス…VRAM内 の ア ドレスで&H2000～&HFFFFc

PE.@
VRAM(VideO RandOm Access Memory)の 指定されたアドレスの内容 1バイトが、この関数の値にな

ります。値は、 0～ 255の 整数です。

カーソルをホーム位置 (画面左上隅)に もっていって、次のようにキーボードから入力してください。

ホーム位置のアドレスは&H3000、 その属性のアドレスは&H2000番地なので、 ?のキャラクタコード
と属性のコードが得られます。(付録「A.1テ キスト画面とその属性ポートヘのアクセス方法」参照)

解   説

1:' HE卜 ::■ :::FEE匡ヨ :::LH=嘔 ●●卜｀

:ゴト

1コト:

1]PEE「 :コ イll=こ ■0日 ,:

〔II、

3.3.4 POS

機   能 画面のカーソルの水平位置を与える。

書   式 POS (0)

省 略 形 なし

画面上の現在のカーソルの水平位置の値 (WIDTH40の とき0～ 39、 WIDTH80の とき0～ 79)が、この関
数の値になります。

解   説

10 EL34:L口 EATE 12,15
2● X=P口彗 10,
3●  L□ЁハTE O,0
4● PRI‖T ズ

ル
ム
プ
わ
ン
ロ
サ
プ
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ム

プ
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ン
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プ

159



書   式

3.3.6 VARPTR

書   式

3.3.5 LPOS

機   能 プリンターヘッドの現在位置を与えます。

LPOS(X)

x・・…・数式。(何 を指定 してもかまいません。)

LPO.

プリンターのヘッドの現在位置が、この関数の値になります。値の範囲は0～ 240です。この関数をうま

く使 うと、プリントの簡単な制御を行 うことができます。

プリンターヘッドが40桁 を越えると改行するプログラムを下に示 します。

10 FOR I=l T●  53
21 1F LP□ S(0)'4●  THE卜l LPR I1lT
3● LPRINT I:
40 NEXT
5疇 LPRINT

LPRINTは 、バッファに 1行分のデータがたまると出力するようになっているので、50行日にLPRINT
を入れてプリントの最終行のデータ(47～ 50の 4つ )をバッファから吐き出すようにしています。

数値変数が格納されているメインメモリーのア ドレスを与えます。

VARPTR (x)

省 略 形
x・ 数̈値変数

VAR.

変数の内容を記憶 しているメインメモリーの先頭アドレスが、この関数の値になります。(3.6.2 STRPTR参照)解    説

ハ=213:AD=リハRPTR IA):PRINT ADIHEX■ (ハD)
-24,02 'Eロハ
ロレt

変数 Aの内容が格納 されているアドレスは、&H9EBA番 地であることを示しています。
Aの値が負の数となっているのは、AD力お2768～ 65535の ため補数表現になっているからです。

注)BASICの パージョン及び変数の状態、プログラムの有無によって値が違 うことがあります。

ル
ム

プ
わ
ン
ロ
サ
プ

○

○

○

○

,
2●

31
42

1ロ

21
■言

4ヨ

11
22

=344

12
2■

34
45

13
24
言5
44

4
1`
こ7
ヨヨ

4?

5
17
23
■,
50

日

1,
i]●

41

1  2  3
14  15
25  26
86  37
47  4日

`  718
2,
4●

曰旨
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3.3.7 FRE OSIZE

機     能 ユーザーメモリーの未使用領域のサイズを与えます。

罫  式

3.3.8 POIN丁

解   説

FRE(X)

SIZE

X・・・・・・数式。(何 を指定してもかまいません。)

なし

BASICの プログラムで使っていないユーザーメモリーのバイ ト数が、この関数の値になります。

' FRE(0)
言353`
口に
や SIEE
こ8586
●k

注)BASICの バージョン,変数の状態及びプログラムの有無によって値が違ってきます。

□匿三三三正ヨ  画面の点(ドット)のパレットコードを与えます。
書   式 POINT(x,y)

x,y…画面上の論理座標 (実数値 )

POI.

画面上の 1ド ットのパレットコー ド(0～ 7)を与えます。パ レットコー ドについてはPALET文 を参照
してください。WINDOW外 の点は-1の値を与えます。

サ ンプル
プログラム IF P● 1円Tく 、,vI=ご THEN l日 ●

上の文は「画面上の (X,Y)の ドットがパレットコー ドの 2だ ったら行番号100ヘ ジャンプせよ。」
という意味です。

′

/

暉  説

サ

プロ
ンヽ ル

ムフ

匿亜≡□
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3.3.9 STICK

機   能 ジョイスティックまたはテンキーからの入力値を与えます。

書    式

匿亜≡□
解    説

STICK(x)

,1,2
…テンキー

・…ジョイスティック 1

…ジョイスティック2

STI.

ジョイスティックまたはキーボードのテンキーから入力された値が、この関数の値になります。

ジョイスティックに接続 している場合には、スティックを倒す方向によって、下の図のような値が入力

されます。

キーボー ド上のテンキーからは1～ 9の値のみ入力され、ほかのキーが押されたときには、0が入力さ

れます。フルキーの中の 1～ 9のキーでも1～ 9の値が入力されます。

1●  PRINT STIC=「 ●〉:薔 ら□TEl l●

RUNす ると画面に連続的に0が表示されますから、テンキーから数字キーを入力して、入力値が正 しい

かどうか確めてください。

ｎ
〉

０^
）

■■

　

Ｚ^

+

い。「Break in 10」 と表示 して止 まります。

3.3110 STRIG

1顎:    自ヒ ジョイスティックのトリガーボタンまたはキーボードのスペースキーの状態を与えます。

止めるときは、 SH:FT BREAK キーーを押すか、 CTRL + キーを同時に押してくださ

4 6

ル
ム
プ
わ
ン
町
サ
プ

C

書    式

解   説

S TRIG(x)

x・・・・・・0、  1、  2

0・・・キーボー ドのスペースキー

1・・・ジョイスティック1のボタン

2・ ジ̈ョイスティック2ク

STR.

ジョイスティックの(ト リガー)ボ タンまたはキーボー ド上のスペースキーが、

押されているときには真の値 -1が、

押されていないときには偽の値 0が、

この関数の値になります。

IF STRIB(0)● ●TO :10Eハ‖“

スペースキーが押されていればラベル名の
‖
BEAM"に ジャンプさせる文ですc

ル
ム
プ
わ
ン
町
サ
プ
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3.3.1l CMT

中発    言t カセットの状態を与えます。

書    式

省 略 形

サ ンプル
プログラム

CMT〔 (x)〕

x・・・・・・0,1,2

CM.

(1)CMTのみで引数が省略されている場合、(2)CMT(x)の 書式の場合、

カセットの状態 関数CMTの値

EJECT

STOP

READ

FAST

REW 4

Ⅵ√RITE 10

xの値 カ セ ッ ト の 状 態
関数CMT
(x)の値

0

カセットテープの回車云しているとき -1

カセットテープの回転が止まっているとき 0

1

カセットテープがセットされているとき -1

カセットテープがセットされていないとき 0

2

カセットテープの消去防止用のツメを
ケテっていないとき

-1

カセットテープの消去 防止用のツメが

折 ってあるとき
0

LIST
10 NIDTH 40
20 LOCATE O,10
30 0N CMT+l oosue looO,lo10,10=0,1● :30,114蜀 ,116● ,1160,
1130,116● ,1160,1050

40 LOCATE O,12
50 0N CMT(0)+2 60SU日  110日 ,1110
60 0N CMT(1)+2 G□ SU日  1120,1130
70 0N CMT(2)+2 00SuB l140,1150
88 60T020
1000 PRINT“ フタカ・  アイテイマスロ     1::RETURN
1010 PRINT"力 tッ ト1ヽ  トマリテイマス●   :i:RETURN
1020 PRINT“ READチ ュウテ゛スロ      :::RETURN
1030 FRINT“ FFチ ュウテ゛ヌロ        11:RETURN
1040 FRINT"REロ チュ中テ゛ヌ.       :::RETURN
1050 FRINT::‖ RITEチ ュウテ゛■.     :::RETURN
l100 PRINT"テ ーフ・ カイテL´チュウテ゛ス.  1':RETURN
ll10 PRINT"テ ーフ・ lヽ カイテンフテイマt3′口:l:RETURN

l120 PRINT“ テーフ・ :h SETサ レテイでス. :::RETURN
l130 PRIHT"テ ーフ・ :ヽ SETサ レテイマtンロ'::RETURN
l148 PRINTIⅢ,メカ  ゙ オリテアリマtン .   :`:RETURN
l150 FRINT“ ツメカ゛ ォリテフリマス●    :::RETURN
l160 RETURN
□R.

このサンプルは、カセットの状態を調べて画面に表示するプログラムです。カセット状態の変化にとも

なって、刻一刻と表示が変化します。

このプログラムを実行させて、カセット・コントロール・キーをいろいろ押してみて下さい。
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3.3.12 EOF

機   能 シーケンシャルファイルの終了を検出します。

書   式

省 略 形

解   説

サ
プ
ノ ル

ラム

3.3.13 KANJI$

J発     育ヒ 漢字 ROMか ら読み込んだパターンデータが、この関数の値になります。

KANJI$ (x)

省 略 形

x・・・漢字コー ド.整数。
KA.

専用の漢字 ROMか ら読み込んだパターン (縦 16、 横16ド ットのサイズ)の コードが、この関数の値に
なります。

KANJI$は 、PATTERN文 と一緒に使います。(2.6.8 PATTERN文 参照)
なお、漢字コー ドについては、付録 A.4コ ー ド表を参照してください。

解    説

LIST
10 1NIT
20 P口 SIT10N O,0
30 PATTER,ヽ1 -16,К ANII事 く色H7Fl::
OK

(上の例で、CZ-803Cではオプションの漢字ROMが必要です。)
このサンプルがKANJI$の 基本的な使い方を示しています。
実際に実行すると画面左上隅に漢字の「漢」を表示します。(2.6.8 PATTERN文 参照)
CZ-803Cで 、オプションの漢字ROMボー ドが1/0ポートにそう入されてない場合は、16× 16ド ットの
白い四角形が2つ続いて表示されます。

EOF(フ ァイル番号 )

ファイル番号…OPEN(OPEN文 参照)で指定したファイル番号。
EO.

ファイル番号で指定したファイルからデータを読み込んだときに、

ファイルの最後のデータであれば真の値 -1が、
ファイルの最後のデータでなければ偽の値 0が、

この関数の値になります。

IF E●F(1)‐「 HEN Eヒ □3E絆 1

上の文は「ファイル番号 1の ファイルが終 りのデータならばファイルを閉じる。」という意味をも

っています。

書    式

ル
ム
プ
わ
ン
欧
サ
プ
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3.3.14 FN

機   能 関数名と引数を与えて、関数ルーチンのコールを行います。

書   式 FN関数名〔(xl[,X2〕 …)〕

解   説

xl・……ユーザーの定義する関数名。文字型でもよい。

X2・……DEFFNで定義 した関数の引数。

なし

2.2.29DEF FN厖雰貝照。

サ ンプル
プログラム

3.3.15 USR

匿亜≡□

育旨

匿II∃

LIST
l● DEF FNAO(X)=RICHT多 (::000`!+HEX事 (X),4)
20 PRINT FN合 事 (10)
3● PRINT FNAO(1000)
40 PRINT FNA■ (10000)
OК

RUN
000A
●3E8
言710
〔〕l.::.            ← 引数 Xを 16進数で表示 します。

引数を与えて、機械語サブルーチンのコールを行います。

書   式 USR〔 ユーザー関数番号〕 (x)

省 略 形

ユーザー関数番号・…DEF USRで 定義した番号 0～ 9
X・・…………………ユーザー関数に渡すデータ(引数 )

なし

引数を機械語サブルーチン(ユーザー関数)に渡して、サブルーチンのコールを行います。引数を持たす

ことができるので、CALL(2.2.31 CALL文 参照)と は区別します。
この関数の詳細は、「 A.3.2 USR命令の使い方」を参照してください。

サ ンプル
プロクラム

=ニ
ロ彗Fl(:101:
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3.4.l MEMS

機   能 指定 したメモリーから任意の数だけ文字を取 り出します。

書   式 MEM$ 0 fvA ,n)

省 略 形

アドレス…メインメモリー内のアドレス。 0～ &HFFFF
n。…………文字の数。 0～ 255

MEM.
メインメモリー内の指定 したアドレスから始まる領域から、 n個の文字を取 り出して、関数の値にしま

す。(メモリー内の 1バイトづつのデータをキャラクタコードと見なして、それに対応する文字を与えます。)

解   説

,4■ =ME● 1事 |&HFEO日 ,ユ 55)

3.4.2 SCRN$

テキスト画面上の文字列を与えます。
機   能

書   式 SCRN$(x,y,n)

省 略 形

x,y・・・カーソルの絶対座標。 xが水平位置、 yが垂直位置

n    ・・・・・・0^-255

SCRN.
テキスト画面上の水平座標 x、 垂直座標 yか らn個の文字が、この関数の値になります。

nが 0の とき、関数の値はヌルストリングになります。
カーソルをホーム位置にして10数個、文字を打ち込んで、次のプログラムを実行してみてください。

(た だし、プログラムは画面の下のほうに作ること)注)ホ ーム位置は画面の左上隅です。

ハE:CDEFGHIJК LMNOPORSTU

解   説

PRINT SCRN事 (0,0,1● ) ・ ‐― このプログラムを入力し、実行すると下のようになります。
ハBCDEFGHIJ
口L

3.4.3 CHARACTER$

1甕1     膚七 指定 したカーソル位置の文字を与えます。   (⇒ 3.4.2 SCRN$)

書    式 CHARACTER$(x,y)

x,y……・カーソルの座標 x tt y行

x・・・水平位置 WIDTH 40の とき 0～ 39
WIDTH 80の とき 0～ 79

y・・・垂直位置 0～ 24
CHAR.
x列 y行のカーソル位置にある文字が、この関数の値になります。これはSCRN$(x,y,1)と 同じもの

と考えることができます。

解    説

LIST
10 LOCATE O,0:PRINT“ I“

20 A3=CHARACTER事 (0,91
3● L□ CハTE O,1● :PPINT凸幸
OK ホーム位置にXが表示され、 (0、 10)の位置にも

※が表示されます。

ル
ム
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わ
ン
欧
サ
プ
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書   式

3.4.4 CGPA丁$

機   能 キャラクタコー ドに対応する32バ イ ト(32文字)の 文字列を与えます。

CGPAT$ (X)

省 略 形

x・…・・キャラクタコー ド.o～ 255
CCP.

キャラクタコー ドとユーザー定義のキャラクタに対応する32バ イト(32文字)の文字列を返 します。左か

ら8文字がノーマルキャラクタのビットパターンで作られた文字、次の 8文字がDEFCHR$文 によっ
て、ユーザーが定義したキャラクタの青色の部分のビットパターンで作られた文字、次の 8文字が赤色
の部分で、最後の 8文字が緑色の部分で作られた文字になります。
たとえば、キャラクタHの コー ドは&H48ですが、このコー ドにDEFCHR$に よってシアン色の斜線を
定義した場合を例にとります。

キャラクタH(キ ャラクタコード&H48)の ドットパターンを下の図に示します。

2進 コー ド 10進 コー ド

青と緑の部分 赤の部分

10進コー ド 10進 コー ド

０

０

０

０

０

０

０

０

０

０

０

１

０

０

０

０

０

０

０

１

０

０

０

０

０

０

０

１

０

０

０

０

０

０

０

１

０

０

０

０

１

１

１

１

１

１

１

０

０

０

０

０

０

０

０

０

０

０

０

０

０

０

０

０

゛
ヽ

０

０

０

０

０

０

０

０

１

０

０

０

０

０

０

０

０

一

〇

〇

〇

〇

〇

〇

〇

〇

コ

０

０

０

０

０

０

０

０

進
００
００
００
００
００
００
００
００

２

０

０

０

０

０

０

０

０

１

２

４

８

６

２

４

８

１

０

０

０

０

０

０

０

，

０

１

０

０

０

０

０

０

卜

０

０

１

０

０

０

０

０

一
〇

〇

〇

１

０

０

０

０

コ

０

０

０

０

１

０

０

０

Ｅ

０

０

０

０

０

１

０

０

逃

０

０

０

０

０

０

１

０

２

０

０

０

０

０

０

０

１

６

６

６

６

６

６

６

０

６

６

６

２

６

６

６

また、キャラクタコー ド&H48に 下の図のようなキャラクタを定義します。

０

０

０

０

０

０

０

０
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前記の例についてのサンプルプログラムを下に示 します。

LIST
l● SCREEH ●,口 ,0:‖ IDTH 40
20 DIM ST事 1:尋 2)
30 PRINTCHRSC&H48)′ モシ  ゙ H ノ ヒョ中コ゛ロ
40 ′

5日  ′ キャラ,, ノ テイ宇゙ .
60 A● =HEXCHR事 (1:010ご 040810こ 04080")
70 N,=HEXCHR幸 (1'0● 000000● 0● 000● 0::)
80 DEF CHR事 (&H48,=凸事+|ヽ13+A幸
,魯  ′

100 キ́ャラクタ ノ ヒョウシ・ .
110 CGEN l
lこ ● PRINT CHR3(3H4日 )

130 E●EN 導
140 ´

153 ′テギキ・ シ, キャラク
' 
二 'イコJt 32モ ン・  ¬ 工■●

14o cG年=CGPAT事 くこH48)
17● PRINT特 0,CG奉
100 ′

190 」3こ モシ・  ノ キヤラク
'コ

ート手 」 ヒョゥフ゛●
200 F□R I=l TO ■2
210 STS(Iン =MIDO(CG事 ,1,1)
220 PRINT uSIN6"#絆 絆絆:::ASC(STS(I):':

23●  IF (I MOD 3)=O THEN PRINT
240 NEXT
Oに

170行 のPRINT♯ 0は、CGPAT$(&H48)に含まれているコントロールキャラクタを表示するために

使っています。

参考のため、200～ 240行でCGPAT$(&H48)の各キャラクタのコー ドを求めて表示 しています。

下が実行させた結果で、3行日がCGPAT$(&H48)の 32文字の文字列です。2行 日の/は、実際には

シアン色で表示されます。

争「
６

４
０

４

ｂ
６

６

　

い́

ゝＬЪ
６

２
日

２

ｂ
６

ヨ

　

ョ

Ъｂｂ
６

６
日

６

ｂ
６

■

　

■

ｂｂ

百
日
口
日

曖

２■

ト■

６

４

０

４

６

■
日

■

６

Ｈ
／
Ｂ

Ok

BB~BBBbhЪ b
66  6
・
・
¬ :

ビL

ロ

嘔

■ こ

百
‐
ロ

目
■2日・

島

ど

4行 日は、3行日のBBB~BBB^@の各キャラクタを10進 コードに変換したもので、 これの2進コードが

Hの ドットパターンを表しています。

5行日は、3行日の■
へ
B^DへH^P @ の各キャラクタをコードに変換したもので、これの2進コード

が2行 日の/の青の部分のドットパターンを表しています。

6行日は、̂ @^@^@^@^@^@^@^@の 各キャラクタをコードに変換したもので、/の赤の部分のドット
パターンを表しますが、例ではドットがないので、0が並んでいます。

7行日は、5行目と同じで、この2進コードが/の緑の部分のドットパターンを表しています。
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3.4.5 !NKEY$

機    能 キーボー ドからの 1文字を与えます。

解   説

INKEY$〔 (n)〕

n・・・・・・0、  1、  2

INK.

キーボー ドから入力された 1文字が、この関数の値になります。

引数の状態によって、4つの機能をもっています。

(1)引数が省略された場合
キーが押された時、その文字が関数の値になり、

押 されていなければ、ヌルス トリングが関数の値になります。

(2)n=0の 場合
キーが押されていれば、間断なくその文字が関数の値になり、

押されていなければ、ヌルス トリングが関数の値になります。

(3)n=1の 場合
カーソルをブリンクし、 1文字の入力があるまで待 ちます。 1文字入力のINPUT$と 考えること
ができます。

(4)n=2の 場合
キーボー ドからの入力状態を示すサブCPUか らの 1バ イトの情報がこの関数の値になります。
入力状態を表す情報のビット構成は、次のようになっています。

76543210

ビ

T

P

R

G

L

入力状態 入力有 入力無

1

1

働いていない1

CTRLキー

IF I,1ド E了事=‖ 彗:' G□ T□  ::UP“

8の キーが押されていれば、ラベル名の
川
up"に ブャンプさせる文です

`,

K

S

C

略 形

T P R G L K ハ
ヽ
） C

テンキー部分

キーの入力

リピー ト機能 働いている0

GRAPHキ ー

CAP LOCKキ ー

カナモー ドキー

SHIFTキ ー

ル

ム

プ
わ
ン
町
サ
プ
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3.4.6 1NPU丁 $

機   能 キーボー ドなどの入力装置またはファイルから文字列を読み込みます。

書    式 INPUT$(n〔 ,[♯ 〕ファイル番号〕)

n・……・…………読み込む文字数 0～ 255
ファイル番号…OPEN(OPEN文 参照)で指定したファイル番号

I.$

キーボードなどの入力装置またはテープなどのファイルから読み込んだn個の文字が、この関数の値に

なります。

,〔♯〕ファイル番号を省略してINPUT$(n)と すると、キーボードからn個の文字を読み込みます。な

お、BREAKコ ード (03)を除くすべての文字の読み込みが可能です。

5文字入力してその文字がSHARPでない時、COMPUTERと 表示 します。

IF I卜」PUT■ 15){:〉 ‖
=Hハ
RP'I THEN FFINT"lE:「 IMPU TER“

解    説

次の3つのプログラムは、まったく同一の動作をします。

10A$=INKEY$(1)    10A$=INPUT$(1)
20 PRINT A$         20 PRINT A$

10A$=INKEY$
20 1F A$='HITHEN 10

30 PRINT A$

:略 形

グラム
サ ンプル
プロ
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==3.5 
タイマー変数

3.5,l TIME$

機   能 内蔵時計の時間を与えます。

書   式

省 略 形

解   説

3.5.2 DAY$

TIME$

なし

内蔵時計の値が、この変数の値になります。

hh:mm issの文字式で表されます。
hh ・・・00～ 23

mm・・・00～ 59

ss ・・・00～ 59

PFl日丁 TIHEヽ
1■ :口言:57
ロトt

機      能 内蔵カレンダーの曜日を与えます。

ル
ム
プ
わ
ン
町
サ
プ

書   式

省 略 形

解   説

サ ンプ ル
プログラム

DAY$

DAY.

内蔵カレンダーの曜日が、この変数の値になります。

SUN. 日曜日
MON. 月曜日
TUE.  火曜日
WED. 水曜日
THU   木曜日
FRI.   〔金I君日
SAT.  土曜日

PR IPlT ●ハ7事
書」‖

□L
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3.5.3 DATES

機   能 内蔵カレンダーの年月日を与えます。

書   式 DATE$

DATE.

内蔵カレンダーの年月日が、この変数の値になります。年は初期状態で ??と なり、DATE$の 代入 に

より変更を受けますが、時間がたっても変化 しません。

解   説

PRIHT DATE■
彗■/■ 1/01
□に

3.5.4 丁lME

J螢:    育ヒ 内蔵時計によるストップウォッチの時刻を与えます。

書    式 TIME

解   説

TIM.

TIMEに 代入した時刻 (0～ 86399秒 までの値)に、経過秒数を加えた値が、この変数の値になります。

86399秒 を越えると再び0秒 に戻ります。

これにより、内蔵時計に影響を与えずに時間を計測することが可能となります。

LIST
10 TIME=ロ
言● FOR l=O T□  100● 0:NEXT
30 PRINT TIME
Ok
RU‖
6
OK

LIST
l● TIME=0
2●  F口 R I}`=O T日  10■ ●●:NEXT
30 FRINT TIME
□κ

RUN
4・

Ok

ル
ム

プ
わ
ン
ロ
サ
プ

獣 略 形

ル
ム

プ
一７フ
ン
町
サ
プ
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3.6.l CSRLIN

機    能 カーソルの垂直位置を与えます。

書    式

省 略 形

解    説

サ ンプ ル
プログラム

C S RLIN

L□ EハTE 5,l ta:PRIヽlT P□言〔口|,CSRLI卜 1 カーソル位置を(5、 10)に 指定 し、

カーソルの位置の水平位置および垂

直位置を(5、 10)か ら表示 します。

5  1□
ロト1

3.6.2 STRPTR

#実1     育七 VARPTRと ともに用いて、文字変数が格納されているメインメモリーのアドレスを求めることができます。

書    式 STRPTR

STRP.

VARPTR(3.3.6 VARPTR文 参照)では、整数型、単精度型、倍精度型の数値データについては、その
データの格納されているメモリーの先頭アドレスが与えられますが、文字データについては、その文字

列の長さ(1バイト)と 、文字データの格納されている領域の先頭アドレスを0と する相対アドレス (2
バイト)の計 3バ イトを格納してあるアドレスが与えられます。よって、文字データの格納されている
実際のアドレスを知るためには、文字データの格納されている領域の先頭アドレスの絶対的な値を知る

必要があります。文字データが格納されている先頭アドレスがSTRPTRの値になるので、この変数STRPTR
の値とVARPTRの相対アドレスの値を加えることによって、先頭アドレスを知ることができます。

VARPTR(文 字変数)= 文字長 本目文寸アドレス

STRPTR 絶対 ア ドレス

(3バ イト)

VARPTRの
相対ア ドレス |

(2バ イト)

文字データの格納領域の先頭アドレス
(STRPTRの絶対アドレス)
文字データの格納領域 (斜線)

めたいア ドレス

メインメモ リーマ ップ

ハD=STRPTREFRINT ハD:HEX● (AD〉
一言488' 'ECT
□た

ル
ム
プ
わ
ン
叶
サ
プ
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CSR.

現在のカーソルの垂直位置が、この変数の値になります。値の範囲は 0～ 24です。



3.6.3 DTL

申観:     育ヒ 現在読み込み中のDATA文の行番号を与えます。

DTL

解   説

DT.

DATA文 のデータを読み込んでいるとき、その行番号が、この変数の値 になります。

IF DTL=1● ●口 THE‖  置騒
=T□
FE 15暮 薔

3.6.4 ERL

機    能 エラー発生時に、その行番号を与えます。

雪 略 形

ル
ム
プ
一″
ン
町
サ
プ

書   式

省 略 形
解   説

サ ン プ ル
プログラム

ERL

なし

プログラムの実行中、エラーが発生した場合、そのエラーが発生した文の行番号が、この変数の値にな

ります。なお、ダイレクト実行でのエラー発生では影響を受けません。

2.4.10N ERROR GOTO文 のサンブルプログラム参照。

LIST
l●  0,ヽl ERR□F1 60T口  1口 86
2●  PRI,ヽlT 10/薔
30 FRINT lE+38点 lE+ヨ思
40 EN●                                              .
1● 00 1F ERL=2韓  THEIヽl FRI「、lT“ 01甲 i■ 1口 角 L7 =曖■●":RE=日■lE HEET
l111 1F EF〔 L=80 THEN FRINT"日 早菫, ギ1颯り":RESunE ,ヽlEXT
l●20 ロトl ERP□ R E□ T□  ●
OR
RUN
Dlり 1510■  Lソ  =er●
ロリer flo"
□R
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3.6.5 ERR

1懲:     曰t

書    式

解    説

エラー発生時に、そのエラーコードを与えます。

ERR

なし

プログラムの実行中、エラーが発生した場合、そのエラーのエラーコー ドが、この変数の値になります。

エラーコー ドについては、「エラーコー ド表」を参照してください。なお、ダイレクト実行でのエラー発

生では影響を受けません。

2.4.10N ERROR GOTO文 のサンプルプログラム参照。

LIST
l感  ハ=1薔 F●
□L
Fり 11

□iリ ュ■ 1● 日 Lプ
ロれ
■ERR
ll
□に

11EPL
l●

□L
ERR□F EFR
□iリ ユ■ion Lソ
□L

=E「
曇

=曖「
ロ

in l日

ル
ム
プ
わ
―

口

サ
プ
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第4章 ファ■レ操作



===4。
1 ファイルとは

みなさんは、日常、いろいろなもののファイルをつくっていると思います。例 えば、書類やレポー ト、新聞の切 りぬき

や広告類、パンフレットや小冊子などをそれぞれバインダーにとじたり、ノー トにはりつけたりしてまとめていることで

しょう。また、各ファイルには、見たい時にすぐ取 り出せるように、表紙などに見出しや題目を書いて、書棚にしまって

おきますね。パソコンで扱 う
‖
ファイル"も これとまったく同 じです。どういう内容のファイルかを示すために "フ ァイ

ル名 "と いう見出しをつけますし、どの書棚にしまっておくかを "フ ァイルディスクリプタ"と いうもので指定 します。

この 2つ を指定 して、ファイルをつくったり、読み出したりしているのです。

===4.2 
デバイスとは

ファイルをしまっておく書棚には、どういうものがあるのでしょう。X-1で は、次の種類の書棚にファイルをしまうこ

とができます。

カセットテープ グラフ ィックメモ リー 外部メモリー

厘亜国画巨画肇

画  面 キーボー ド プリンタ

これらの書棚を、デバイスと呼んでいます。すなわら、デバイスとは、コンピュータとファイルのやりとりをする人出

力装置のことです。

○ロコ○
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書棚 "カ セットテープ" 書棚 "グラフィックメモリー" 書棚 "外部メモリー"



■■■■■

「
■■■■

「

4.3 ファイルディスクリプタとは

あるファイルをどの書棚にしまうのか、どの書棚からとり出してくるのかの指定を、コンピュータでは "フ ァイルディ

スクリプタ"で指定します。これは、次のような各デバイスの略称のようなものです。

～デバイス～

カセ ットテープ

グラフィックメモ リー

外部 メモリー

画 面
キーボー ド

プリンタ

～ファイルデ ィスクリプタ～

CAS:
MEM:
EMMO: ～ EMM91
CRT: or SCR:
KEY:
LPT:

ここで、

●外部メモリーというのは、メインメモリー以外にあとから増設したメモリーのことで、 0か ら9ま で指定できます。

●グラフィックメモリーというのは、通常グラフィック用に使用しているメモリーなのですが、次の命令を実行すると、

特別に外部メモリーとして使えます。

□PTI□N iCREE‖  2:I同 IT・ MEMll'
ハ,こ  vOu su千 量 ■ |ン  ●

「
 日)・ rヽ

ロレt.

「

n
「OPT10N SCREEN2:INIT"MEM"(K三 」 」

をダイ

レクトに入力しますと、「Are you sure?(y or n)」 と聞
いてきますので「 Y」 とキー入力して〈ださい。

●画面に対 してファイルを格納する、ということは、画面上にファイルの内容 を表示するということです。その表示の仕

方により、"CRT:‖ と
‖SCRI"の 2通 りがあります。(詳 しくは「4.4.2.1データファイルの作 り方」のサンプルプログ

ラムの説明を参 ;I晨 してください。)た だし、画面からファイルを読みこむことはできません。

●キーボー ドからファイルを取 り出す、ということは、押 されたキーを読みこむということです。ただし、キーボー ドに

ファイルを格納することはできません。

●プリンタにファイルを格納する、ということは、フアイルの内容をプリンタに印字させるということです。ただし、プ

リンタからファイルを読み出すことはできません。

これらファイルディスクリプタのうち、 1つ を指定するということは、メインメモリーと、指定されたデバイスとをパ

イプでつないで、ファイルの出し入れを可能にすることを意味します。下の図を見てください。コンピュータのパイプと

デバイスのパイプを、スイッチによって切り換えています。このスイッチを切り換えるのが、ファイルディスクリプタの役

目なのです。たとえば、ファイルディスクリプタとして "CAS:"を指定しますと、下の図のように、カセットテープと
パイプがつながります。(フ ァイルディスクリプタのあとのコロン(:)を つけ忘れないでください)

これで、マニュアル本文の書式のところで、たびたび登場 してきた

コマンド
‖ファイルディスクリブタ:フ ァイル名

‖

という指定の意味がおわかりいただけたと思います。

ス
イ

ッ
チ

タト音6メ モリー

グラフイックメモ リー

カセ ットテープ

コ
ン
ピ

ュ
ー
タ

キーボー ド

プリンタ
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4.4 ファイルの使い方

ファイルには、プログラムファイルとデータファイルの2種類があります。プログラムファイルというのは、データを

処理するためのプログラムを記録したファイルで、一般にプログラムと呼ばれているものです。また、データファイルと

いうのは、そのプログラムで処理されるデータの集まりです。

もう少しわかりやすく説明しますと、みなさんは、勉強する時に教科書や参考書を見ながら、それに沿って、必要事項

をノートに書き出したり、暗記したりして勉強を進めていくでしょう。コンピュータのファイル処理もこれと同じなので

す。コンピュータは、プログラムファイルに沿って、データの入出力や処理を行ないます。そのデータの集まりがデータ

ファイルなのです。ですから、プログラムファイルは教科書、データファイルはノートのようなものだと思ってください。

4.4.1 プログラムファイルの使い方

プログラムファイルは、パイプをつないで (すなわち、ファイルディスクリプタを指定して)、 ファイル名をくっつけて

やれば、簡単にパイプを通ってデバイスに記録されます。逆に、デバイスからプログラムファイルを読みこむには、ファ

イルディスクリプタとファイル名を指定してやれば、コンピュータは自動的に探し出して、そのプログラムファイルをメ

インメモリー中に転送します。

SAVE"MEM:TEST::   ← ファイル名 "TEST'1と いうフ°ログラムファイルをグラフィッ
クメモリーに格納する命令です。

LOAD"E博 :・1013AMPLE:' ・― タト音6メ モリー 0か ら、ファイル名 "SAMPLE''と いうプログラ
ムファイルを読み出す命令です。

4.4.2 データファイルの使い方

データファイルとは、プログラムによって処理 されるデータの集 まりで、次に述べるように、プログラムファイルとは

違った操作が必要です。下に操作の概略を図にしてあげています。「4.4.2.1デ ータファイルの作り方」及び「4.4.2.2デ

ータファイルの読み出し方」の説明と並行してこの図を参照してください。

●OPEN 0
I

",〔 ♯〕ファイル番号,〔 "〔ファイルディスクリプタ:〕 ファイル名“〕

鐘重塾型壺奎捌堕
=ふ
±塁 上生z三二とをとり出して、す鐘 上た机の上に開きます。

(フ ァイルディスクリプタ)  (フ アイル名)           (フ アイル番号)

ロハXFILES i
OPEN"I11,#1,・ C島

=:TE=T“

ル
ム
プ
わ
ン
叶
サ
プ

CA

lヽE

EMヽ 1

etc

OPEN命 令

SE命 令

ル
ム
プ
わ
ン
”
サ
プ
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●PRINT♯ ,WRITE♯  → ファイルにデータを書きこみます。
INPUT♯ ,LINPUT♯ ,INPUT$  →,フ ァイルからデータを読みこみます。

PRINT♯ ,VVRITE♯

●CLOSE♯ フアイル番号
ファイルをもとの書棚にもどします。

INPUT#, LINPUT#, Tlvpur$

CLOS匡持1

4.4.2.1 データファイルの作 り方

新しくファイルを作る時、みなさんはどうしますか?ま ず、書棚へ行って、空のファイルを探しますね。そして、それ

を取り出して机の上におきます。それから、ファイルに見出しをつけ、表紙を開けて書きこむ準備をします。それと同じ

ことをコンピュータも行ないます。それがOPEN命令です。

OPEN 110'! ,〔 ♯〕ファイル番号、〔
‖
〔ファイルディスクリプタ:〕 ファイル名

‖
〕

(た だし〔 〕内は省略可)

ファイルの読み書きの最初には、その準備のために必ずOPEN命令を実行してください。OPENの次の"0"と いう指定は
次のことを意味 しています。すなわち、みなさんはファイルを取り出す時、書きこむのか、読むのか、どちらかの目的を

もっているでしょう。コンピュータにも、ファイルを取り出す目的を知らせてやる必要があります。そのために、次のい

ずれかを、OPENの次に指定してやるのです。

“o"・…・・ファイルにデータを書きこみます。(OUTPUT:"出 力'7の意味)

“I"・……ファイルからデータを読み出します。(INPUT:"入 力"の意味)

これは、ファイルディスクリプタによって、以下の指定が可能です。

・…0, I(人 出力とも指定可 )
・…0, I(入出力とも指定可 )

・…0, I(入 出力とも指定可 )

・…0  (出 力のみ可 )

・… I  (入 力のみ可 )
・……0  (出 力のみ可 )

次のファイル番号というのは、どの番号の机の上でファイルを扱うのかを指定するもので、 1つの机には 1つのファイ

ルしか置けません。通常は、番号1の机しかありませんが、MAXFILES命 令 (フ アイル番号の最大値を設定する命令)に
よって、最大15ま での机を増設することができます。以後のファイル処理は、ファイル名ではなくてファイル番号で行な

います。

さて、このOPEN命令でファイルを机の上に開いた後、いよいよフアイル中にデータを書きこむことになるわけですが、
それに対応するものが、PRINT♯命令、及びWRITE♯命令です。

PRINT♯ フ ァイル番 号 〔,Xl,X2,・・…・〕

WRITE♯ フ ァイル番 号 〔,Xl,X2,・・・・・・〕

CAS:
MEM:
EMMO:
∫

EMM9
CRT:

SCR:
KEY:
LPT:
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ファイル番号は、OPEN命令で指定した番号を使ってください。Xl,X2,・・・…というのは書きこむデータのはいった変数で、

数値型、文字型どちらでも使用できますが、読み出す時には、書き込んだデータの型と読み出す変数の型が一致していな

ければなりません。また、これらは、データを書き込み終えるまでくり返して使用することができます。また、ファイル

番号と最初の変数の間にカンマ(,)を忘れないでください。

次に、PRINT♯ 命令とWRITE♯ 命令の違いを説明します。みなさんは、ノー トなどにデータを書きこむ場合、どのよ

うな書式で書きこみますか?データだけ連続して書き並べる人もいれば、データとデータの間にカンマ(,)な どをつけて

区切 りながら書いていく人もいるでしょう。コンピュータにも、この2通 りの書き方ができます。すなわち、前者がPRINT♯

命令、後者がWRITE♯ 命令に対応します。PRINT♯命令は、データの区切りがないので、データとデータの間を少しあ

けてファイルに書きこまねばなりませんが、WRITE♯ 命令は、データを詰めて書きこめるので、その分ファイルのスペー

スが少なくてすみます。WRITE♯ 命令は、データ間にカンマを書きこんだり、文字データの両端をダブルクォテーション

(‖ )で囲んで出力します。

サンプルプログラムは、同じデータ(10000%,2000001,123456789。 123♯ ,ABC)を PRINT♯ とWRITE♯

命令を使って画面に表示させ、両者の違いを比較するプログラムです。

L13T                     ファィルディスクリプタとして "CRT:"(画 面)を指定して、
1● 口FE日  :1口 “,特 1,1'CRT:TEST"← ― ファィルを開いています。
ご● 高1==10300:凸二 !==口 9808.5:占〕帯=1こ■45暮 7言

'.12=料
:A4=="ハ EC“

30 PRINT■ 1,ハ 1=:ハこ !ョ A3♯ 3ハ43←  PRINT♯ 命令で、データを表示します。
40 1・lR ITE彗 1,ハ 1,1:A言 !;A3彗 :占4● ← WRITE♯命令で、データを表示します。
50 CL□ SE#1                ← ファイルを開じます。
60 =ND
OR
RUN
10000  =18000.5  12345478,.12■  ド1ヨ C←‐ PRINT♯ のデータ書式
10000,200● 00.5,12345673,.12■ ,"出DEI: ← WRITE♯ のデータ書式
□L

さて、ファイルにデータを書きこみ終えたら、みなさんはそのファイルをどうしますか?も ちろん、ファイルを閉じて、

もとあった書棚へもどしておくでしょう。そうしないと、そこの机はもう使えなくなりますし、誰かが誤まって何か書き

加えたり削除しないとも限りません。コンピュータでも同じことを行ないます。それがCLOSE命令です。

CLOSE〔〔♯〕ファイル番号 ,〔♯〕ファイル番号 ,……〕

ファイル番号を指定すると、その番号のファイル (机の上にのっているファイル)だ けを閉じます (も との書棚にもどし

ます)。 ファイル番号を省略しますと、OPEN命令で開いたファイル (机の上にのっているファイル)は、すべて閉じられ
ます (も との書棚にもどされます)。

これで、データファイルの作成は完了しました。このように、OPEN,PRINT♯ (WRITE♯ ),CLOSEの たった3つ
の命令で、簡単にファイルを作成することができます。

サ ンプ ル
プログラム サンプル(1)

LIST
10 CLS                 4・ ‐画面クリア

20 ●PEN ':0・ ,特 1,:tCASETESTl・ ‐ 外部デバイスとしてカセットテープを指定し、ファイル名
30 F□ R I=O T0 255
48 PRIMT絆 1,CHR● (1):
50 NEXT I
6●  CLOSE彗 1
7● END
OR。

"TESTl"を開きます。
用途はファイル作成。ファイル番号は 1

アスキーコード0か ら255(&HFF)ま でのすべてのキャラク

タ(文字データ)を ファイル中に書きこみます。

ファイル番号 1の ファイルを開じます。

サンプル(1)は、ファイル名"TEST l'と いうデータファイルに、アスキーコー ドの文字を順に書き込んでいき、それを
カセットテープに格納するプログラムです。動作確認後、行番号20を次のように打ち直してください。

20 0P巨コ 'tO“ ,絆 1,(:EcFl:TESTl"
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今度は、外部デバイスとしてSCR(画面)を指定しました。画面にファイルを作成するなんて、と不思議に思う方もいら
っしゃると思いますが、これは結局、サンプル(2)の ような普通の画面表示命令と表面的には何ら変わりありません。

t>/tv(z)
LIST
l■  EL言

=O FOR I=O T口
 言55

30 PRI‖ T CHP● (1):
40 NEXT I
□餞

しかし、応用面では全然異なっています。サンプノИl)が、行番号20のファイルディスクリプタを変えるだけで、別の外

部デバイスにデータファイルを作成することができるのに対し、サンプル(2)の方は、ただ画面に表示することしかできま

せん。では次に、サンプリス1)の行番号20を次のように打ち直してください。

こ0 0PE日  1101',■ 1・ !¬ERTETESTl“

これを実行するとわかりますが、同じ画面へのデータ書き込みでも、"SCR:"と CRT:"では、前者が実行例(1)の よう
にコントロールコー ド(アスキーコー ド&Ho～&HlF)を実行するのに対して、後者は実行憫瞑2)のようにコントロールコ
ードを実行せずにコントロールキャラクタを表示します。この違いは、サンプル(2)において、行番号30を次のように変更

したプログラムと表面的にはまったく同じです。

3●  PRI卜lT群 薔゙ CHR■ CI)|

ファイルディスクリプタ "SCR:‖ と 'iCRT:‖ の違い

実行例 (1)・ …̈・ファイルディスクリプタとして いSCR:'' を指定

!11特
HIJK
pqrs
]L口 _

:  ■

,手 :〕 テ
X「 ■■
Ok

実行例 (2)・ ……ファイルディスクリプタとして "CRT:"を 指定

?enBCDEFG
ghi」 klmn●

有1言
・
■11れ口●0姜中◆●」lL

セ亀→←十↓ !il絆 事x8cP
BCDEFGHIJHLHN●
」klmnoPqPstuり w
補 抱 1轟呂勢
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″
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以上のように、サンプル(1)は、ファイルディスクリプタを変えるだけで、異なったタイプのデバイスに対してファイル

の作成を行ないますので、非常に便利です。たとえば、"LPT:"を 指定するだけで、プリンタにデータが印字されますし、
"MEM:"を 指定すれば、グラフィックメモリーにデータファイルが作成されます。
ただし、"MEM:"を 実行する前に、次の行番号を打ち込んで下さい。

15 0PT10N SEREEN 211,lIT・ 卜lEHユ 1'

このように、ファイルディスクリプタを指定するメリットは、ファイルの入出力命令を各デバイスに共通に使用でき、

デバイスによってファイル操作が異なるというわずらわしさをなくしていることです。

183



4.4.2.2 データファイルの読み出し方

次に、前に作成したファイルが必要になった時、どのようにしてファイ.ル中のデータを読み出すかをお話 ししましょう。

まず、目的のファイルがしまってある書棚へ行って、見出しを見てファイルを探します。ファイルが見つかったら、それ

を取 り出して机の上に置いて中を開けます。それらを行なうのが、OPEN命令ですQ

OPEN"I",〔 ♯〕ファイル番号 ,〔 “〔フアイルディスクリプタ :〕 ファイル名 "〕

(ただし〔 〕内は省略可)

ここで、"I" というのは、4.4.2.1で説明したように、データ閲覧のために開いたファイルだということを示していま

す。よって、指定した外部デバイスにそのファイル名のファイルがないとエラーが出ます。また、ファイル番号は、ファ

イル作成時に指定したものとは関係ありません。

目的のファイルを開いたあとは、いよいよデータの読みこみです。これには、INPUT♯ ,LINPUT♯ ,INPUT$の 3

種類の命令があります。

INPUT♯ フ ァイル番号 ,xl〔 ,X2,¨ ¨̈ 〕

LINPUT♯ フアイル番号 ,文字型変数

文字型変数=INPUT$(n〔 ,〔♯〕フアイル番号〕)

INPUT♯ 命令では、読みこんだデータは、変数XL X2,・…・にはいりますが、データと同じ型の変数を使うようにしてくだ

さい。また、LINPUT♯命令は、INPUT♯ 命令が数値と文字のデータを読みこめるのに対して、文字データしか読みこ

めません。しかも、255文字分を一度に読みこんで文字型変数に入れます。INPUT$関数も、文字データしか読みこめま

せんが、読みこむ文字数nを こちらで指定してやることができます。また、INPUT$関数のファイル番号を省略すると、

キーボードからの入力待ちになります。

データの入力が終了したあとは、フアイルを閉じ、再びもとの書棚へもどして、次に取 り出されるフアイルのために机

をあけます。それを行なっているのが、CLOSE命令です。

CLOSE〔〔♯〕ファイル番号,〔♯〕ファイル番号,¨ “̈〕

以上で、データの読みこみは完了しました。

サ ンプル
プログラム サンプル (3)

LIST
10 CL害                 `― ―画面クリア

20 0PEN :tI",書 1,:〕 CAS:T=3Tl'4-― サンプ以 1)で作成したファイルを開きます。
コ魯 F□ R I=O TD 235
40 Xキ=INFUTS(1,特 1)      ~文 字データを1文字読みこみます。

5●  IF X,)=“ ハ:: AND X● {〔 ="=:: TH巨 N PRIIヽlT X● 1

`O NEXT I7●  CLOSE絆 1
3● END
Oた

セ読みこんだ文字データが、必要なデータかどうか調べ
もし必要なデータなら表示させます。

ファイルを開じます。

サンプ以3)は、サンプル(1)で作成したデータファイルの中から、アルファベットのAか らZま でを読み出して、画面に

表示させるプログラムです。実行する前に、カセットをサンプリス1)の ファイルよりも前に巻きもどしておいてください。

このプログラムを実行すると、まず
｀
"TESTl" という名のファイルを探し出します。そして、ファイルの最初から1

文字ずつ読みこんでいって、必要なデータかどうか比較します。そうして、256個 目のデータを比較し終えた時、実行を完

了します。画面最上段にAか らZの アルファベットが表示されたことと思います。

では、次に行番号20の ファイルディスクリプタを・ KEY:l'に直してみてください。

20 □PEN `:I:1,絆 1,::К
=V:TESTll:

これを実行するとどうなるでしょう。デバイスとしてキーボードを指定していますから、行番号40では、キーボードか

らの入力を要求してきます。INPUT$(1,♯ 1)関数は、 1文字づつキーを入力します。入力したキーがアルファベット

の大文字ならば、行番号50の条件分岐によって画面に表示されますが、それ以外ならば表示されません。これを256文字分

くり返して、プログラムは終了します。
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4.4.3 ファイル関連命令

さらに、次の命令をあわせて利用すると、容易でスムーズなファイル処理が可能になります。

●DEVICE l'フ ァイルデ
｀
ィスクリフ

°
夕 :"

FILES,LFILES,LOAD,LOADM,SAVE,SAVEM,LOAD?,VERIFY,CHAIN,MERGE,OPEN,INIT,
LIST,RUN,KILL,DEVI$,DEVO$の 各命令において、ある決まった書棚のファイルばかりを使うような時、いちい
ちその書棚名 (フ ァイルディスクリプタ)を指定してやるのはめんどうなので、最初に、使用する書棚名を設定してやるこ

とができます。それがDEVICE命令です。DEVICE命令でファイルディスクリプタを設定 してやると、上記の命令群にお
いて、ファイルディスクリプタの指定なしでも、目的の書棚からファイルの出し入れが行なえます。DEVICE命令実行後
でも、ファイルディスクリプタを指定すれば、指定した書棚のファイルを使うこともできます。BASIC起動時はDEVICE
"CAS:"が実行されており、ファイルディスクリプタを指定しないと、カセットテープに対する動作となります。
ただし、上記の命令群のうち、次の各命令でファイルディスクリプタを省略すると、ダブルクォテーション(")の有無
によって動作が異なってきます。

INIT'1 ・……DEVICE命 令で設定 したデバイスを初期化 します。
INIT ・……画面を初期化します。
LIST"・ …・・DEVICE命 令で設定したデバイスに対 して、プログラムリス トを出力します。
LIST ・……画面に対して、プログラムリストを出力します。
RUN" ・……DEVICE命 令で設定したデバイス内の最初に見つけたプログラムをロー ドし実行 します。
RUN ・……メインメモリー中にあるプログラムを実行 します。
KILL‖ ・・…・DEVICE命 令で設定 したデバイス内の最初に見つけたファイルを消去 します。
KILL ・……エラーとなります。
DE VI$"",レ コー ド番号 ,文字変数 ,文字変数・……DEVICE命令で設定 したデバイスから、 1レ コー ドのデータを

読みこみます。

DEVO$‖ ‖,レ コー ド番号 ,文字式 ,文字式・……DEVICE命令で設定 したデバイスに、 1レ コー ド分のデータを書き
こみます。

サ ンプ ル
プログラム

E)Eり IEE"LFT:1'
0に .

にnLBT"劇

DEVICE命令でいLPT:"(プリンタ)を設定 した後、ファイルディ
スクリプタを省略 して、LIST"を 実行すると、プリンタにプログ
ラムリス トが印字されます。すなわち、LIST"LPT:"を 実行 し
たこととまったく同じになります。

ヒIST
l● MAXFILE3 ヨ
こ0 日PEN ::111,#1,1lCAS:TESTl"
3● OPE同  :t口 1:「 絆2,'lSCR:TE=Tl"
48 0FEN ::0・ ,彗■,IiLPT:TESTll:

コロe CL□ SE
Oに

』

●FILE S〔 "フ ァイルディスクリプタ:"〕

LFILES
ファイルディスクリプタとして指定できるのは、次のものだけです。

CAS: , MEM: , EMMO:～ EMM9:

FILES命 令は、指定した書棚 (フ ァイルディスクリプタ)の前に立って、そこに保管されているファイルの見出し(フ ァ
イル名)を ながめわたす命令です。
FILES命令は画面に、LFILE S命令はプリンタに、ファイル名の一覧表を表示 します。
●MAXFILES n (0≦ n≦ 15)
書棚から取 り出したファイルを置く机の数を設定します。その机には、ファイル番号がついていて、 1つ の机には 1つ
のファイルしか置けません。無指定時には、ファイル番号 1の机しかありませんが、MAXFILES命令で指定してやるこ
とにより、最大15個 まで机を増やすことができます。

MAXFILES命令は、すなわち、同時に取り出すことのできるファイル数を設定したものだと思ってください。MAXFILES O
を実行すると、ファイルを取 り出すことができなくなります。
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同時に 3個のファイルを開くことができます。
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●INIT〔‖ファイルディスクリプタ :"〕

指定したデバイスの初期化を行ないます。初期化の内容は、デバイスにより異なります。ファイルディスクリプタを省

略すると、画面のモードを初期化します(ただし、ダブルクォテーション(")をつけた場合は、DEVICE命令で設定したデ

バイスを初期化します)。

～ ファイルディスクリプタ～

CAS:・……カセットを先頭まで巻き戻し、すべてのファイルを消去します。

必要なファイルが記録されている時は、絶対に実行しないで下さい。

フォーマットの管理テーブルを初期化します。これを実行すると、メモリー内のファイルは使用不

能になりますので、必要なファイルがはいっている時は、絶対に実行しないでください。逆に、使

用前に必ず初期化してから、ファイルを格納するようにしてください。

MEM:
EMMO:

S

EMM9:

CRT:
SCR:

KEY:
LPT:

画面のモー ドが初期化されます。処理内容は次の通りです。

・・・・・・COLOR 7,0:CGEN:CFLASH:CREV:CSIZE:PALET:PRヽ V:Ⅵ″INDOヽV:

CONSOLE:SCREEN O,0,0

……エラーがでますので、これらのファイルディスクリプタを指定 しないでください。

ダイレクトモードでINIT命令を実行すると、「Are you sure?(y or n)」 と聞いてきますので恒]キーを押してください。

プログラムモードでは聞いてこずに直ちに初期化を実行します。

●KILL "〔ファイルデ
｀
ィスクリフ

°
夕 :〕 ファイル名

‖

ファイルディスクリプタで指定したデバイス内の、指定したファイルを消去 します。ファイルディスクリプタとして、

次のものを指定することができます。

MEM: , EMMO:～ EMM9

カセットテープに対 しては動作しませんので注意してください。

デバイス内のすべてのファイルを消去 したい時は、上記INIT命令 を使用してください。

●EOF(フ ァイル番号)
データファイルの終了を検出し、ファイルの最後のデータならば、-1が 、最後のデータでなければ 0がEOFの値に

なります。

サ ンプル
プログラム

LIST
10 CLS
20 0PEN ::I::,お 1,1lCAS:TESTl"
30 X3‐ lNPUT● (1,特 1)
40 1F XS〉 =::A:: ハND X3く ="Z:' THEN PRI,・ 4T X● :
50 1F EOF(1)・「 HE,l CLOSE特 l ELSE G□ T口  30
0K

4.4.2.2の サンプル(3)を、EOF関数を用いて書き直しました。行番号30の実行の結果、EOFに-1か 0がはいります。

それを、行番号50で調べています。IF文では、EOF(1)が-1な らば真、0な らば偽とみなして、それぞれ、THEN,ELSE

以下の命令を実行します。
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==4.5 
ファイルの種類

今までは、一口にファイル、ファイルと言ってきましたが、ファイルには次のような種類があります。

プログラ

中間コー ド(BASICプログラム)
アスキーコー ド(BA SICプ ログラム)
バイナリーコー ド(機械語プログラム)

シーケンシャルファイル

ランダムファイル

ファイル

タ

●中間コー ドのプログラムファイル

BASICプ ログラムを中間コー ドに変換 して記録されたファイルです。
このプログラムは、次の命令によってアクセス(書 きこみ 。読み出し)さ れます。

ファイルの書きこみ・…・・SAVE!'フ ァイルディスクリプタ :フ ァイル名‖

ファイルの読み出し・……LOAD i'フ ァイルデ
｀
ィスクリプタ :フ ァイル名 "

CHAIN''フ ァイルテ゛ィスクリフ
°
夕 :フ ァイル名‖

このファイル形式は、ごく一般に使われているプログラムの記録方法で、最も手軽に使用されています。

●アスキーコー ドのプログラムファイル

BASICプ ログラムを各文字ごとにアスキーコー ドに変換 して、ファイルに記録 します。
このプログラムファイルは、次の命令によってアクセスされます。

ファイルの書きこみ・…・・SAVE l:フ ァイルディスクリプタ :フ ァイル名 :: ,A

ファイルの読み出し……LOAD l,フ ァイルディスクリプタ :フ ァイル名‖

MERGE‖ ファイルディスクリプタ :フ ァイル名‖

アスキーコー ドのファイルは、中間コー ドに比べて、ファイルに必要な領域やアクセス時間がかかるかわりに、メイン

メモリー中のプログラムとデバイスに格納 されているプログラムとの ドッキングが可能です (2.1.19 MERGE命 令)。

●バイナリーコー ドのプログラムファイル

機械語プログラムを2進数のままファイルに記録 します。
このプログラムファイルは、次の命令によってアクセスされます。

ファイルの書きこみ・……SAVEM"フ ァイルディスクリプタ :フ ァイル名‖,セ ーブ開始番地 ,セ ーブ終了番地・
〔,実行番地〕

ファイルの読みこみ。……LOADM‖ ファイルディスクリプタ:フ ァイル名:'〔 ,ロ ード開始番地〔,R〕 〕

機械語プログラムは、BASICプログラムと違って、プログラムが格納 されているメインメモリー内のアドレスを指定し
てやらなければなりません。

●シーケンシャルファイル

ファイル中のデータを読み出す時に、必要不必要にかかわらず、ファイルの最初のデータから順に読み出していくファ

イル形式です。カセットテープ上には、データファイルとしてシーケンシャルファイルしか作成できません。なぜならば、
テープの性質上、ファイル中の任意のデータのアクセスが非常に困難だからです。データを1つづつFFやREWし て探 し
出すなんてことはとてもできません。ですから、前章で説明してきたPRINT♯ 命令やINPUT♯命令などのファイルアク
セス命令は、すべてこのシーケンシャルファイルに対する命令です。

シーケンシャルファイルは、次の命令によってアクセスされます。
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ファイルの書きこみ

OPEN"0",〔 ♯〕ファイル番号,〔 "〔 ファイルディスクリプタ:〕 ファイル名‖〕
↓

PRINT♯ フ ァ イ ル番 号 〔 ,Xl,X2,・・・… 〕

WRITE♯ フ ァ イ ル番 号 に Xl,X2,・ … …〕

↓

CLOSE〔 〔♯〕ファイル番号,〔♯〕ファイル番号,・……〕

ファイルの読み出し

OPEN‖ I",〔 ♯〕ファイル番号 ,〔 い〔ファイルディスクリブタ :〕 ファイル名 li〕

↓

INPUT♯ フアイル番号 ,xl〔 ,X2,・・・・・・〕

LIN PUT♯ ファイル番号、文字型変数

文字型変数=IN PUT$(n〔 ,〔♯〕フアイル番号〕)

↓

CLOSE〔 〔♯〕ファイル番号.〔♯〕ファイル番号,……〕

シーケンンャルファイルは、データが連続して記録されるので、ファイルの使用効率がよく、1度の処理でファイルの

全データを使う場合には能率よく行なえます。しかし、ファイル中の任意のデータの検索や、データの追加・削除には向

きません。

●ランダムファイル

ランダムファイルというのは、ン~ケ ンシャルファイルの欠点を補なったもので、デバイスの任意の位置に、データの

人出力が行なえるファイル形式です。よって、カセットテープ上では作成することができません。これは、おもにフロッ

ピーディスク上で用いますので、このBASICに はランダムファイルのアクセス命令はありません。DISK BASICマ ニュ

アルを参照してください。
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4.6 シーケンシャルファイルの利用例

このサンプルプログラムは、自動的にシーケンシャルファイルの読み書きができる "AUTO FILE"プ ログラムです。
まず、リストを見てください。 このプログラムは、 3つの部分から成り立っています。メインは行番号10か ら90ま でで、シ
ーケンシャルファイルの読み書きを選択させるルーチンです。もし、ファイルの作成を行ないたければ、ロキーを押しま
す。すると、「自由に書いてください」 と2秒間表示された後、ファイル作成モー ドになりますので、自由に画面上にデータ
を書きこんでください。これは、行番号1000か ら1150ま でのサブ ルーチンで、

‖KEY:",“ SCR:","CAS:!1という3つの
ファイルディスクリプタを指定しています。キーボードとスクリーン画面でファイルを作成し、完成後、カセットテープ
に書きこんだ後、また選択モードにもどります。また、ファイルの読み出しを行ないたければ、図|キーを押します。これ

は行番号2000か ら2120ま でのサブルーチンで、"SCR:"と HCAS:"と いうファイルディスクリプタに、ファイルを同時に
オープンさせて、カセットテープのファイル中のデータをスクリーン画面上に表示させています。これら2つのモー ドを
利用すれば、シーケンシャルファイルの読み書きは、自由に行なうことができます。ただし、ファイル作成時の入力文字

にn
数は2001文字以下で、それ以上になると自動的にカセットにデータが記録されます。

〔垂劉
キーを押しても同じ結果にな

ります。その際、ファイルネームを聞いてきますので、13文字以下で指定してやってください。

選

択

モ

ー

ド

LIST
10 1NIT"SCR::!:CL34:CLEAR
15 MAXFILES 2:DlM 合事(2000)
コO LOCATE 10,6:PRINT"フ ァイリb サクtイ フ・ 口F゛ ラニ"
30 L● CATE 12,9:PRINT"1...フ ァイ」じ サ′'tィ "
40 LOCATE 12,11:PRINT“ 2...フアイリb iメ ート・ 11

50 LOCATE 12,13:PRINT‖ 3...END‖
60 LOCATE 10,15=INPUT::卜 ゛レニシマヌカつ ::,K
70 XF K(1 ハND К〉3 THEN 60
80 0N K 00SUB 1000,2000,90
85 00T010

'O CLS4:END1000 / FILE ‖RITE
1010 CLS4:LOCnTE 10,10EPR INT=1シ ・ ■,ニ カイテ
1020 ●PEN‖ I僣 ,特 1,1:К EYB‖
1030 0PEN"01:,絆 2,[:SCP:‖
1040 1=0
1050 AS(1)=INPUT幸 (1,■ 1)
1060 PRINT 絆2,A事 くI)1
1070 1F AS(I)=CHR3(13)● R l)=2000 THEN
I=I+1

60T0 1050
CLOSE
ELS4
LOCATE O,101lNPUT‖ 力t'ッ トニ カキヨニマス●
OPEN‖ 0‖ ,絆 1,::CAS:‖ +K事
FOR J=O T01:PRINT絆 1,AS(_T)::NEXT
CLOSE
RETURN
′ FlLE READ
ELS4:L口 CハTE O,10:INPUT"力 tリ ト

'テOPE)ヽ :II‖ ,絆 1,::CAS:i=+K事
OPEN:10‖ ,梓 2,'tSCR:"
FOR I=O T0 2000
AS(I)=INPUTら (1,絆 1)
IF EOF(1)丁 HEN 20:]0
NEXT

画面、変数クリア

ファイル番号の最大値を2に設定。

A$に 2001文字分のディメンジョンを宣言。

選択

←  1を 押 した ら行番号1000を 、 2を押 した ら2000を 、 3を
__押 した ら90を 呼び出す。
-1[選択モー ドにジャンプ。
L END

デザ・ サイ
!i:P凸LlEE 20:嗜 L=
← キーポー ドから入力したファイルデータを、スクリー ン
Lに 表示す るために両方のファイルを開いておく。

一 入力文字数のカウンタリセ ント。
← キーボー ドから 1文字入力。
← スクリー ン上 に表示。

1180 ← 入力文字が (』 キーか、2001文字以上なら、行番号1100ヘ ジャンプ
← 入力文字数 をカウント。
一 キー入力の くり返 し
― ファイルをすべて閉 じる。

T,イ」L 字―二lヽ● 1',“ :事 ← カセットテープに作成するファイルの名前を入力。
一 ファイルオープン。
一 データ書きこみ
←‐ ファイルクローズ。
一 選択モードヘもどります。

ヨニコミマヌ● フ,1・■ 字―こ1、■ ‖,「摯 ~ カセツトテープから読みこむファイルの名前を入力。
~ カセ ノトテ~プから読みこんだファィルデータをスクリーン
上に表示するために、両方のファィルを開いておく。

カセ ントテ~ブからデータを1文字読みこむ,
そのデータがファィル最後のデータならば、行番地2080ヘ ジャンプ。
データ読みこみをくり返す。

フ

ァ
イ

ル
作

成

モ

ー

ド

1000
1090
1100
1110
1115
1120
1100
1140
1150
■000
2● 10
コ020
2030
2040
ヨ050
2060
2070

一
　

↑
　

一

フ

ァ
イ

ル

読

み

こ

み

モ

ー

ド

2000 CLS4:FOR J=O Tロ  ェー1:PRINT絆 2,AS IJ)::MEXT
2090 CLOSE                               ― スクリーン上に読みこんだデータを表示します。
2100 LOCATE O,24:PRINT‖ *ЖЖ スキア キー■ ォンテF'゛ サイ ЖttЖ ":_ 任意のキー入力で選択モードヘもどります。
2110 F事 =INKEYS(1)
120 PETUR「N
OК
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=A.1 

テキスト画面とその属性ポートヘのアクセス方法

テキスト画面とテキスト画面の属性は共に入出カポー トに割 りつけられていて、それぞれ 2Kバ イト (2048バ イト)の

容量 をもっており、そのアドレスは

テキスト画面 &H3000～ &H37FF

テキスト属性  &H2000～ &H27FF

となっています。(図 1参照 )

テキスト画面とテキストの属性 とはちょうど1対 1に対応していて、OUTコ マンドやPOKE@ス テー トメントを使うこ

とにより、 1バ イト単位でテキストの属性を指定することができます。

PRINT文 等の画面表示命令を実行すると、テキスト画面の座標に対応する1/0ア ドレスにキャラクタコー ドを送り、テ

キス ト属性の対応する1/0ア ドレスに、そのキャラクタの色、反転、点減、キャラクタジェネレータの切り
:換 え、サイズ

を示すデータを送ります。

テキストの属性 8ビ ントのビット構成は下に示す通りです。

°
 76543210

HS VS CG CF CR G R B

(1)B・ RoG・・・カラーオ旨定 (⇒COLOR)

テキスト画面のカラーはビットB(青指定 )、 R(赤指定 )、 G(緑指定)の ビット
パ ター ンの組み合わせにより、 ドの表

のように決定 されます。

ビット Ｏ

Ｂ

ｌ

Ｒ

２

Ｇ

黒

日

赤

マゼンタ

(2)CR・ キ̈ャラクタの反転指定 (⇒CREV)

0の ときテキストのキャラクタは標準モー ド(normal mode)

1の ときテキストのキャラクタが反転モー ド(reverse mode)と なります。

(3)CF・・・キャラクタの点滅指定 (うCFLASH)
0の ときテキストのキャラクタは標準モー ド(normal mode)

1の ときテキストのキャラクタは点滅モー ド(flashing mode)と なります。

(4)CG… ROM/RAMの 切 り換 え指定 (⇒CGEN)

本機はユーザ定義のキャラクタジェネレータRAM(RAMCG)と あらかじめテキストのキャラクタが書 き込 まれている

ROM(ROMCG)を 持っています。
ROMCG,RAMCGを アクセスするコードはそれぞれ&HoO～ &HFFま での256が割り当てられています。()キ ャラク

タコード表)

テキストのキャラクタ表示コー ドがROMCGを アクセスするのか、RAMCGを アクセスするのかを決定するのが

ビットCGです。

0の ときROMCGを
1の ときRAMCGを アクセスします。

ンア

緑

シ

黄

白

0

0

0
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(5)VS・ HS・・・キャラクタのサイズ指定 (⇒CSIZE)
ビ ットVS,HSを 下の表のようにセットすることにより、キャラクタのサイズを変えることができます。
ただしVSをセットする場合は、一行分セットしてください。
ビ ソ |ヽ    7 6

HS VS
標準サイズ

垂直 2倍

水平 2倍

垂直水平 2倍

(0,0) (39,0)

25イf
25イ子

(0.24) (39,24)

(a)40文字モー ド(2画面)時の 1/0ア ドレス

(0,0) (79,0)

25イ子

(0.24)
(79、 24)

(b)80文字モー ド(1画面)時の1/oア ドレス

図 1.テ キスト画面と1/0ア ドレス(カ ッコ内はテキスト属性の1/oァ ドレス)

例えば、LOCATEO,0:COLOR2:CREVl:PRINT‖ A"区型りを実行しますと、1/0ア ドレス&H3000に&H41
(‖ Aい のキャラクタコー ド)が送られ、1/0ア ドレス&H2000に &HOA(=&B0000101o)が送られます。

サンプル (1)

では一度、今までに説明した動作を確認 してみましょう。次の命令をダイレクトに入力してください。(40カ ラムモー ド

で実行 してください。)

LOCATE 10,10:COLOR 6:CFLASH l
Ok

A==PEEK O.(&H319A):B==PEEK(``(&H219A)
1               10110

0k

まず、座標 (10,10)に キャラクタ
‖
1"を 、黄色、点滅モー ドで書き込みます。

次に、座標に対応する1/0ア ドレス、&H319A(テ キス ト画面)、 &H219A(テ キス ト属性)にス トアされているデータを、
PEEK⑦関数 を使って、それぞれ変数A,Bに 読みこんだ後、キャラクタ及び 2進データに変換 して表示させています。
それを見ると、属性のデータ&B00010110の 下位 3ビ ット(110)で黄色が指定 され (赤十緑 )、 点滅 (CF)の ビットが "1"
になっていることがわかります。

&H
(&H2000) (&H204F)

&H3780
(&H2780)

&H37CF
(&H27CF)

PRINT ,1 , ,@

PRrNr cHR$ (A), BrN$ (B)dl

&H3000
(&H2000)

&H
(&H2027)

画面 1

(SCREEN O,0)

&H33C0
(&H23CO)

&H33E7
(&H23E7)

&H
(&H2400) (&H2427)

画面 2

(SCREENl,1)

&H37C0
(&H27CO)

&H37E7
(&H27E7)
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サンプル(2)

次に、PRINT命令を使わずに、POKE@命 令によって直接、1/0ア ドレスにデータを送 り、画面に好きな文字を好きな

モー ドで表示させてみます。以下の命令をダイレクトに打ちこんでく
ださい。("X-1"を 表示させる命令群です。40カ ラム

モー ドで実行してください。)

POKE@&H319A,&H58,&H2D,&H31:POKE(D&H219A, &B00010010, &B00000101,&B00011100

すると、座標 (10,10)か ら横に"X-1"の 文字が、"X"は赤の点滅、"― "は シアン、
い
1"は緑の反転・点滅で表示されたと思

います。1番目のPOKE@文 の16進数データで任意のキャラクタを、2番 目のPOKE@文 の 2進数データで任意の状態で、

また、それぞれのァドレスによって、任意の座標に表示させることができます。

数値 データの内部表 現 と外 部表現

SHARP HuBASICで 扱う数値は、内部表現では 2進浮動小数点形式で記述され、演算や比較もこの形式のまま実行さ

れます。 2進数表現の場合、数値は必ずしも正確ではないため、実数演算、比較などの処理では、誤差の発生、あるいは、

外部表現(PRINT文 などによって表示される表現)と の食い違いの発生に注意する必要があります。

たとえば、ある演算の結果の値が、数学的には整数となる場合でも、演算の途中で整数以外の値を扱っている場合には、

内部表現では必ずしも整数が得られるとは限りません。

数値データの内部表現の外部表現に与える影響について例をあげて説明してみましょう。たとえば、変数Aの初期値を

0と して0.1ずつ加え続けるという演算を行うと、0.1は 内部表現では正確な小数の0.1でないため、加え続けているうちに

誤差を蓄積して、外部表現に影響を与えます。

プログラム 1
1● A=0
15 FOR I=●  T口  15●●
2● ハ=A+.1
30 PRINT Al                         ,主 ).1=0.1

4口 NEXT I
上のプログラムを実行すると、

テ

こ

44.7  44.8  44.,  45  45.1  45.2  45.■   45.4  45.5´  45.6  45.7

キ5.日   45.日テ,テ,,  43.9'9'9'  46.o,,,テ ,  4● .1'デ
'7'  44.2,,',,46.3,,,9'  46.4,99,9  46.5,,,,IP  ■.`.6,テ ,テ ,  46.7'91P,9  46.8'P'テ ●

46.'9''7,  47.0,'テ
'テ

  47.1''7'テ   47.2'P''テ   47.3

というように初めは .1,42,.3,・ と̈増えて行 きますが、45.8を 過 ぎると、誤差が現れます。

これは、内部表現の誤差がたまって、外部表現に影響を与えたために起こる現象です。

この不合理を取 り除くための対策としては、まず第 1に整数の 1を加えるという整数演算を行って、その結果を10で割

って小数に戻すという方法があります。

プログラム2

16ハ =0
15 F□R I=O T0 1500
2● A=ハ +1
30 PRINT A/103
4口 NEXT I
どうしても0.1ずつ加えたい場合には、10倍 して整数型に変換 してから10で割った値 を出力するという方法や、いったん

文字型に変換 してから数値型に戻した値を出力するという方法があります。下にプログラムを示しますので各自試してみ

てください。

Ｅ
］１

３

４１
‘

７
・

２

■１

６こ

こ１

５２

1  1
2.4ヨこ

３

２

５

２

３

７
・

１

４

２

３

６

２

ヨ

５

　

　

ヨ

・
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プログラム 3(10倍 した値 をCINTを 使って整数型に変換 してかヽloで制 る )

LIS丁
16 ハ=●
15 F□R I=● T□  150日
2● A=凸 +.1
■5 ハ=EINT`凸X10)/1■
■O FRINT ハ :
4口 NEXT
□k

プログラム 4(STR$を 使って文字型に変換 してからVALを 使って数値型 に戻す )
LIET
l● ハ=ロ

13 FDF I=口  T□  150■
こ口 占=A+.1
25 ハ=ヽノハL`:=:TP=〔凸))
30 FRIN丁  ハ ,
4●  NEIIT
□に

また、FOR～ NEXT文 において、プログラム 5の ように、初期値 0か ら終 了値 1ま で増加0.1で回すと、誤差のため、
最後の 1に なるまでループしませんので、これを防 ぐためにプログラム 6の ように、増分 を整数の 1と して、初期値 0か
ら終了値 10ま で回すようにする必要があります。

プログラム 5

LIST
l●  F□ R I=O T□  1 3TEP 。1
壼田  FPINT IF
30 NEXT
薔に

RU「ヽ

`薔  .1 .2 .コ  .4 .5 .` .7 .日  .?
□К

プログラム 6

LIST
l日  F□ R I=●  T0 1●
言8  PRINT 1/101
■O HEIT
〔〕L
RU‖
●  .1 .= .3 .4 .5 .薔  .ア  ロ日  ., 1
□五
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そのほか、0.1を 3で割って、次に3倍するという演算を行うと、内部表現が正確な0.1と ならないためIF

文の比較で演算結果と0.1が一致しないということが起こります。

プログラム7

LIST
10 A=.lFヨ Ж3
20 B=.1
3● PRINT::ハ =〕11ハ :PRI‖T:1日 =:lF日
4日 PRINT USING:=絆 書#.#器 絆書絆♯絆絆絆特掛彗 i:事 ハ :日
50 1F 凸=B THEH PRINT“ ョイ :::雷 END ELSE F菫 I卜lT"TFじ イ ::::E1lE:

●L

RUN
ハ= .1
日= .1
o.10● 00800● 835

?jLイ !

ロヒ

|.1● ●●0001● ●●,メ

IF文 の比較は内部表現によっているため、このような不合理が生じるもので、これを解消するために、プログラム8の

ように比較の部分を変えて、10-8の精度で比較するようにするとよいでしょう。

プログラム 8

LIST
10 ハ=.1/3X8
20 8=.1
38 PRINT“ A=":ハ :PRI,lT"日 =::,日
41 PRINT uSINE“ 持絆静.絆絆彗絆絆#絆持赫梓絆絆'1:A:日
58 1F ハBS(A一日)く .oo10日 001 THE卜l PRI卜 lヽT='ヨギ !“ EEHE〕 ELSE PRI「 IT“ ?゛ Lギ !“ :E118)

□k

RUN
ハ= 。1
B= .1
o.100000ロ ロ0035
ヨイ !

OК

●.l CI日 曇0● 00日 口●15
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A。2 コマンド0ステートメント・関数の省略形一覧表
==

実際プログラミングをするとき、省略形を知っていると、たいへん便利なので、下にその一覧表を示 します。

(注意)た とえば、LISTの省略形はL.ですが、実際にはそれより長いLI.や LIS.も 省略形として使 うことができます。
そこで、下に示す省略形はいずれも省略形の中で最短のものとします。また、省略形の最後には必ずピリオド.

をつけます。

省略形入力後、再び表示すると、もとの形で表示されます。

ノ

もとの形 省略形 もとの形 省略形

ABS
APSS
ASC
ASK
ATN
AUTO
BEEP
BIN$

B00T
CALL
CANVAS
CDBL
CFLASH
CGEN
CGPAT$
CHAIN
CHNNEL
CHARACTER$
CHR$
CINT
CIRCLE
CLEAR
CLICKON
CLICKOFF
CLOSE
CLR
CLS
CMT
COLOR
CONSOLE
CONT
COS
CREV
CRT
CSIZE
CSNG
CSRLIN

AB.

AP.

なし

AS.

AT.

A.

BE.

BI.

BO.

CA.

CAN.
CD.

CF.

CG.

CGP.
CH.

CHAN.
CHAR.
CHR.

CIN.

CI.

CLE.

CLI.0.

CLI.OF
CLO.

な し

CL.

CM.

COL.

CONS.
C.

な し

CR.

なし

CS.

CSN.

CSR.

CSTOP
CURSOR
CVD
CVI
CVS
DATA
DATE$
DAY$
DEFCHR$
DEFDBL
DEFFN
DEFINT
DEFKEY
DEFSNG
DEFSTR
DEFUSR
DELETE
DEVICE
DEVI$
DEVO$
DIM

DTL
EDIT
EJECT
END
EOF

ERL
ERR
ERROR
EXP
FAC
FAST
FILES
FIX

FN
FOR
FRAC

CST.
CU.

なし

なし

CV.

DA.

DATE.
DAY.
DEFCHR
DEFD.

なし

DEFI.

DEFK.
DEFS.
DEFST.

なし

D.

DEV.

なし

DEVO.
DI.

DT.

E.

EJ.

EN.

EO.

なし

なし

ERR.

EX.

なし

FA.

FIL.

なし

なし

F.

FR。
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省略形もとの形

FRE
GET@
GOSUB
GOTO
GRAPH
HCOPY
HEXCHR$
HEX$
IF/THEN/ELSE
INKEY$
INP

INPUT
INPUT♯

INPUT$
INSTR
INT

KANJI$
KEY
KEY0
KEYLIST
KEYOFF
KEYON
KEYSTOP
KILL
KLIST
LABEL
LAYER
LEFT$
LEN
LET
LFILES
LIMIT

LINE

LINE INPUT♯
LINPUT
LIST
LLIST
LOAD
LOADM
LOAD?
LOG
LOCATE
LPOS
LPRINT
MAXFILE S
MEM$
MERGE

なし

なし

GOS.

G.

GR.

H.

HEXC.
HE.

IF/TH./EL.

INK.

なし

I.

I.♯

I.$

INS.

なし

KA.

K.

K.0

K.L.

K.OF.

K.0.

K.S.

KI.

KL.

LA.

LAY.

LEF.

なし

(完全省略 )

LF.

LIM.

なし

LINEI.♯

LIN.

L.

LL.

LO.

LO.M

なし

なし

LOC.

LPO.

LP。 またはL?
MA.

MEM.
M.

省略形もとの形

MI.

MIR.

MKD.
MK.

MKS.
MO.

MU.

なし

なし

N.

OC.

0.

0.ERR.G.
0.K.GOS.
OPE.
OP.B.

OP.SC.

OU.

な し

PAI.

PAL.
PAT.

PA.

PE.

PE.@
PL.

POI.

PO.

PO.@
POL.

な し

POS.

PRE.
P.ま たは?
P.♯ または?♯

なし

な し

PS.

な し

な し

REA.
'(ア ポストロフィ)

REN.
REP.

REP.OF.
REP,0.

RES.

MID$
MIRROR
MKD$
MKI$
MKS$
MON
MUSIC
NEW
NEWON
NEXT
OCT$
ON
ON ERROR GOTO
ON KEY GOSUB
OPEN
OPT10N BASE
OPT10N SCREEN
OUT
PAI

PAINT
PALET
PATTERN
PAUSE
PEEK
PEEK@
PLAY
POINT

POKE
POKE@
POLY
POS
POSITION
PRESET
PRINT
PRINT♯
PRINT USING
PRヽV

PSET
PUT@
RAD
READ
REM
RENUM
REPEAT
REPEAT OFF
REPEAT ON

RESTORE
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もとの形 省略形

RESUMIE
RETURN
REヽV

RIGHT$
RND
RUN
SAVE
SAVEM
SCREEN
SCRN$
SCROLL
SEARCH
SGN
SIN

SIZE
SOUND
SPACE$
SPC
SQR
STICK

STOP
STRIG
STR$
STRING$
STRPTR

RESU.
RE.

な し

RI.

RN.

R.

SA.

SA.M
SC.

SCRN.
SCRO.
SE.

SG.

なし

な し

SO.

SPA.

SP.

SQ.

STI.

S.

STR.

なし

STRIN.
STRP.

(論理演算子の省略〉

NOT==NO.
AND==AN.
XOR==X.

IMP=IM.
EQV==EQ.

もとの形 省略形

SUM
SWAP
TAB
TAN
TEMPO
TIME
TIME$

TROFF
TRON
TVPW OFF
TVPW ON
UNTIL
USR
VAL
VARPTR

VERIFY
VOL
WAIT
WEND
WHILE
WIDTH
WINDOW
WRITE
WRITE♯

なし

SW.

TA.

なし

TE。

TIM.

なし

TROF.
T.

TV.OF.

TV.0.

U.

なし

VA.

VAR.

VE.

VO.

WA.
WE.
W.

WI.

WIN.

WR.
WR.♯
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A.3 機械語とのリンク方法

A.3.1 モニターのコマンド

本機のBASICは機械語の入力を容易にする為にMON部 を設けています。

スタック・ワークエリアとしてはFF00～ FFFF(16進)を使用しています。
このモニターはBASICの MON命令によって使用可能な状態になり、BASIC同様、スクリーンエディターを内蔵してい

て、次に示すエデイット書式により、メインメモリー64Kの どのアドレスでも書 きかえ可能です。

エディット書式

:ア ドレス=データ_データ_データ……・   注)データ間の_は、 1文字分のスペース(空自)を 表わしています。

:(コ ロン)・ エ̈ディット可能な行である事を示すマーク

(BASICの 文番号とMONの アドレスを区別する為)

アドレス・……16進数 4文字以内で指定 し、先頭のデータがはいるメインメモリーのアドレス (0～ FFFF)

=(等号 )・…アドレス部とデータ部 を区別する為のセパ レーター

データ・……・…16進数 2文字以内あるいは
・,(セ ミコロン)十文字で指定し、 8ビ ットのデータあるいは指定文字のキ

ャラクターコードを指定のメモリーアドレスに書き込みます。データ間は原則として、ス
ペースで区切

りますが、データが 2文字の場合は必要ありません。

*MFE0 0と キーインして例の様に実行してみて下 さい。Aの文字を表示 します。
″ル Iヽ
tpリノ                                         ′~｀

:FE0 0=3E_;A_CD_13_00_C9ビ 墨」キーを押す。

米 +EREA]キ ーをオ甲す。SH:FT

米 GFE0 0

*P リンタースイッチ

D及びFコ マンドの出力をプリンターにしたり画面にしたりします。

モニターにはいった時は画面モー ドとなっておりこのコマンドを実行するたびにモードが反転 します。

プリンターがつながっていない場合はしばらくしてから、ERR?と 出てコマ ンド待ちになりますから、プリンターを

チェックするか、 Pコ マンドを実行 して画面モー ドにもどして下さい。

{< D 9>J
*D〔先頭アドレス[¨最終アドレス〕〕

メモリーの内容を表示します。最終アドレスを省略すると先頭アドレスより、128バ イトを表示します。先頭アドレス

も省略すると、次のアドレスから128バ イトを表示します。

次のフォーマットでダンプされます。

:HHHH=HH_HH_HH_HH_HH_HH.´ HH_HH_/ABCDE.G.
1

~¬

(上デット可能マーク)( 先頭ア ドレス)(セ パ レーター ) イヾ ト16進データ)( tsV-9-)( 8バ イ ト文字)

注)最後に出力される8バ イト文字は、データのディスプレイコードでコントロールコードは.(ピ リオド)で表示されま

す。

BREAK

BREAK

キーを押すと表示ストップします。その後、スペースキー等を押すと表示が再開されます。

キーを押すとコマンド待ちへもどります。

SH:FT
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※M メモリーセット

米M〔先頭アドレス〕
メモリーの内容をかきかえます。先頭アドレスを省略すると、現在のポインターからかきかえます。このモードから

ぬけるには、 SH:FT +圧EA]キーを押して下さい。
アドレスとデータが表示されてカーソルはデータの上にきますので、エディットの書式でデータを指定し

キーを押してください。指定のデータ数、アドレスが加算されて次の行へすすみます。

て区重]

米F ファインド
米F 先頭アドレスロ最終アドレス□データロデータ□…

先頭アドレスより最終アドレスまで、データで指定された個数の連続したデータをさがし、見つかったらそのア ドレ

スとデータをダンプの様式で出力します。 SHiFT ―を押すと止まります。+

※G ゴーサブ
米G コールアドレス

指定したコールアドレスをサブルーチンコールします。スタックポインターは、FFFE(16進 )に あります。

※丁 トランスファ

米T 先頭アドレスロ最終アドレスロ転送先頭アドレス
指定したアドレス間のデータを転送先頭アドレス以後に転送します。

※S セーブ
米S 先頭アドレス□最終ア ドレスロ実行先頭ア ドレス :フ ァイル名

指定したア ドレス間のデータをカセットテープに記録 します。

実行先頭ア ドレスとはLOADし た時の実行先頭アドレスです。
ファイル名は、BASICと 同様次の様式で :(コ ロン)の後に指定 して下さい。年月日時分は自動的にタイマーより
読み込まれ記録されます。

ファイル名の様式

:NAME.EXT

※L ロー ド

米L[ロ ード先頭アドレス〕〔:フ ァイルネーム〕
指定のファイルをカセットよりLOADし ます。先頭アドレスを指定すると、そのアドレスよりLOADし 、指定しない
と、SAVEし た情報の通りLOADし ます。ファイルネームは指定しないと、最初に見つけたファイルをLOADし ます。
途中でBREAKし たリチェックサムエラーが出た時は、ERR?と 出てコマンド待ちにもどります。

EAK
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米V ベリファイ
米V〔 :フ ァイルネーム〕

指定のファイルをカセットより読み、メインメモリーの内容と比較します。正しくSAVEさ れたかどうかを調
べる時

に使い正しくない場合はERR?と 出て止まります。

米R リターン

モニターをコールしたシステムヘリターンします。

BASICの MON命令からはいった場合は、このコマンドによりBASICへ もどれます。SP及びHLは保存していますの

でMONの次の命令を実行します。

スタックポインター (SP)がFF00～ FFFF(16進)にあるようなシステムからコールされた場合や、スタックに

リターンアドレスがはいってない場合は、この命令ではリターンできません。

Gコ マンドより、そのシステムのホットスタートをCALLし てください。
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A.3.2 USR命 令の使い方

BASICよ り機械語サブルーチンを呼び出す命令には、CALL命 令とUSR命令があります。
この中でUSR命令はデータの受け渡しができる他、機械語サブルーチンからのエラー処理ができる等の機能をもってい
ますので次にその機能を説明します。

まずUSR命令を使う為には、そのアドレスを定義 してやる必要があります。これにはDEFUSRを使います。
DEFUSR〔 n〕 ==コ ールアドレス

nは 0～ 9の番号でいくつものUSR命令を使用する時、最大10個まで定義できます。省略すると0です。
コールア ドレスはユーザーの機械語サブ

・ルーチンがはいっているアドレスであり、メインメモリー64Kの どこにでも指定
できます。

指定せずに使用する事はしないで下さい。定義を解除する命令はありませんので、前の定義がのこったままとなり、暴

走する事があります。

DEFUSRで 定義 したら、次のようにして使います。
USR[n〕 (引数 )      引数…数式または文字式

例 A=USR(B)
A$==USRl(C$)

D=USR(65)

数式あるいは文字式で指定されたデータをもってユーザー定義 n番のサブルーチンを呼び出し、リターンした時のデー
タをもつ関数となります。サブルーチン中で引数データを書きかえるとその書きかえたデータをもつ関数となります。た

だし、引数データのタイプは見る事はできても変える事はできません。USR関数を実行すると、各レジスタには以下のよ
うな内容が格納されて、機械語サブルーチンヘジャンプします。

サブルーチンヘのJump時 に設定される各レジスター内容。
IXレ ジスタ・……エラー処理のア ドレスを示 しています。

Aレ ジスターにエラー番号をセットしてJP(IX)を 実行する事によリエラー処理ができます。
Aレ ジスタ・・…・データのタイプを示しています。

2・…・・整数型

5。……単精度型

8……倍精度型

3・……文字型

HLレ ジスタ・・…・データのはいっているメインメモリー上のアドレスを示しています。文字型のみデータではなく、ス

トリングディスクリプタと呼ばれるエリアを示 していますので、このデータでは、文字のデータはわ

かりません。DEレ ジスタとBレ ジスタで見てください。

データは、HLの ア ドレスから、次のようにはいっています。

整数型 (2バ イ ト)

単精度型 (5バ イト)

Low High Low:下 位 8ビ ット
High:上位 8ビ ット
LSB:最 下位 ビット
MSB:最 上位 ビット

指数 MSB 仮数 4バ イト LSB

指数 MSB 仮数 7バイト LSB倍精度型 (8バイ ト)・

文字型 文字長 オフセ ット値

こ こで、

指数……・……… 2の何乗であるかを表わしており、常に&H80を加算した値になっています。
例えば、0乗の時&H80で あり、1乗の時&H81、 -1乗の時&H7Fと なっています。仮数を2進数
であらわした時に得られる

‖1","0"の並びの中で、最も上位の "1"の ビットを小数点第 1位に設
定した時、もとの 2進数との桁数の差が指数の階乗になっています。

仮数……………指数のところで説明したように、 2進数表現で最上位の “1“ のビットをMSBに もってくるので、
MSBは常に"1"に なるはずです。ということは、MSBの ビットは、別の目的に使用してやっても
何らさしつかえありません。そこで、MSBの ビットを、正・負を表わす符号ビットとして使用して
います (正 :"0",負 :"1“ )。 これによって、扱える数値の範囲を増やし、精度を上げています。

‘

′

″
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ォフセット値…USR関数の引数が文字型の時、その文字データが格納されているメインメモリー内の位置を示して

いますが、その位置というのは、ストリングデータエリア (文字型のデータばかりが格納されてい

る領域)の先頭アドレスをゼロにした時の相対アドレスになっています(3.6.2 STRPTR参照)。 そ

のデータが格納されている絶対アドレスではありません。絶対アドレスは、DEレ ジスタに格納さ

れています。

DEレジスタ……Aレ ジスタが 3、 つまりUSR関数の引数が文字型の時のみ意味 をもち、その文字データが格納されて

及び     いるアドレス(絶対アドレス)がDEレ ジスタに、文字データの長さがBレ ジスタにはいっています。
Bレ ジスタ  Bレ ジスタが0の時はDEレ ジスタは意味をもちません。メモリーに格納されている文字データを直

接書き直す時は、Bレ ジスタの長さ以上には入れないでください。また、引数が文字変数のみの場合

は、引数とUSR関数がもってかえるデータとが、同じアドレスに格納されてしまいますので、引数の

値が変わってしまいます。よって、文字式を渡す場合は、USR(A$+"‖ )と いうように、文字式の加

算の形で渡してください。(""は ヌルストリング)

LIST
5 CLEAR &H0000
1●  POКE &HD008,&HD3,&H2言 ,&HO,ま HEO,■ H32,裏 Ha「 &HEO,&Hι ,aHO,
&H4F,&Hll,&H3,aHEO.&HED,&H80,&HC'
20 0EF uSRl=&HD000
30 日 :=257
40 A=uSRl(日 !〉

50 1:|く 2=PEEK(&HE000)
3●  IXl=PEEK(&HE001)
7● AR=PEEK(&HE002)
80 FOR I=l TO AR:HL(1)=PEEX(3HE002+Iン :NEXT
,● PRINT `:IX=3:H::3HEX事 く:Xl)]HEXS(IX2),':Acc=:1ョ ハREPRINTl:(HL)=“ :

100 FOR I=l TO ARIPRINT:: '1:HEXt(HL(1))::NEXT
l10 END
Oに

RUN
lX=3`H2076 nc⊂ = 5
(HL)= 89 0 80 0 0
0K

サンプルプログラムは、数値型の引数をもつUSR関数を実行 した時に、機械語サブルーチンヘ渡される、各レジスタの内
容を表示するプログラムです。

機械語サブルーチンは、&HE 000に IXレ ジスタの内容を、&HE002に Accの 内容 を、&HE 003に USR関数の引数のデータ

(内部表現に変換されている)を それぞれ格納するプログラムです。

(参考)

機械語サブルーチンのアセ ンブルリス ト

&HD000 DD 22 00 EO LD(&HE 000),IX
32 02 EO    LD(&HE002),A
06 00        LD B, OH
4F           LD C, A
l1 03 EO     LD DE, &HE003
ED 30        LDIR
C9            RET

ル
ム
プ
わ
ン
欧
サ
プ
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A.4 コー ド表■■■■

「
■■■■

「

A.4.1 キャラクタコー ド表 (ASC‖ コー ド表)
上位4ビ ット→

目1234567日 ,IF18CI〕 EF

本機で使用するキャラクタ (文字)の コー ド表を上に示 します。
キャラクタコー ドは16進数の 00か らFF(&H00～ &HFF)ま であります。
上の表は横の数字が16進数の上位桁、縦の数字が下位桁を表 しています。

たとえば、キャラクタSの コー ドは&H53と なります。

&H00～ &HlFは 、コントロールキャラクタで、プログラム中でこれらを使 うにはCHR$関数を用います。
たとえば&HlC( )は カーソルを右に移動 し、&H07(

硼

」

量

軸

輔

軸

Ｊ

副

鷺

一鴫

＝
鷲

盛

Ｆ
鮮

罫

断

二

島

メ

モ

ヤ

ユ

ヨ

ラ

リ

応

レ

ロ

甲

Ъ
事

■

，

手

リ

テ

ト

ナ

ニ

Ｆ

‡

Ｊ

山

ヒ

フ

ヽ

市

マ

¨
７
・イ

中

Ｉ

言

掏

宰

響

ヤ

コ

サ

・ゴ

〓

ｔ

リ

ロ
ｒ
　

Ｊ

、
日

「
●
ァ

イ

ウ

ェ

オ

ャ

ュ

ヨ

咽

一
　

　

　

　

］

ロ
　

Ｉ

Ｌ

“

一
　

一

】
蘊

Ｌ

Ｆ

・

』
ノ

「

Ｐ
「
Ｆ
Ｓ
ｔ

ｕ
り
国
Ｘ
冒
〓
く
‥
卜
一　
ゼ

ヽ

ュ
ｂ

藝
ｄ

嗜
十
『
Ｌ
Ｈ
ｉ
口Ｊ
Ｈ
ｌ

ｍ
ｎ
□

Ｐ

颯

置

書

Ｔ

Ｕ

ザ

＝
Ｈ

Ｙ
〓

Ｅ
￥

コ
Ａ
　

一

曖

白

Ｂ

Ｉ

Ｄ

巨

Ｆ

Ｇ

Ｈ
Ｉ
Ｊ

Ｈ

Ｌ
＝
Ｎ
●

日

■
２

言

４

５

６

７

８
雪

‥
Ｆ
≪

〓
＞
？

―

＝
特

事

五
＆

Ｆ
く

卜

率

＋

テ
一

・
／

争

ｈ

ヽ

≒
日午

ｂ
讐

補

ヽ
ハヤ
ヒ
亀

↓
■
十

↓

Ъ

れ

ゝ

た

ｂ
七

十

む

ｈ
ｔ
ｉ

■
ｔ
ｈ

ｈ
ｂ

ｒ／
　
日
■
２
３
４
５
６
７
日
雪
白
Ｂ
Ｃ
Ｄ
Ｅ
Ｆ

下
位
４
ビ

ツ
ト
↓

+ )はポッとブザーを鳴らします。G+

キー (カ タカナの口)を打ってください。

単なる文字として表示させるには、PRINT♯ 0文を利用してください。
&HAOは スペースと同じように1文字の空自ですが、スペースとは区別されます。
それを打ち込むにはカナモードにしてから 一

口十

CTRL¥CTRL

SHiFT

2()5



A.4.2 J!S第 1水準漢字一覧表

■文字コードの読み方

(例)亜 のコードは、1601と 読みます。実際の使用にはKANJI$を つけてKANJI$(1601)と します。

安 のコードは、1634と 読みます。実際の使用にはKANJI$を つけてKANJI$(1634)と します。

60×
6:×
62×
63×
64×

0:23456789
亜 唖 娃 阿 哀 愛 挨 姶 逢

葵 茜 穐 悪 握 渥 旭 葦 芦 鰺

梓 圧 斡 扱 宛 姐 虻 鈴 絢 綾

鮎 或 粟 袷 安 庵 按 暗 案 闇

鞍 杏

64×
65×
66×
67×
68×
69×
70×

0:23456789
以 伊 位 依 偉 囲 夷 委

威 尉 惟 意 慰 易 椅 為 畏 異

移 維 緯 胃 萎 衣 謂 違 遺 医

井 亥 域 育 郁 磯 一 壱 浴 逸

稲 茨 芋 鰯 允 印 咽 員 因 姻

引 飲 浬 胤 蔭

院 陰 隠 韻 吋

□ 70×
7:×
72×
73×

0:23456789
右 宇 鳥 羽

迂 雨 卯 鵜 窺 丑 碓 臼 渦 嘘

唄 欝 蔚 鰻 姥 厩 浦 瓜 間 暉

云 運 雲

73×
74×
75×
76×
77×
78×

0:23456789
荏 餌 叡 営 嬰 影 映

曳 栄 永 泳 洩 瑛 盈 穎 頴 英

衛 詠 鋭 液 疫 益 駅 悦 謁 越

閲 榎 厭 円 園 堰 奄 宴 延 怨

掩 援 沿 演 炎 焔 煙 燕 猿 縁

艶 苑 薗 遠 鉛 鴛 塩

78×
79×
80×
8:×
82×

0:23456789
於 汚 甥

凹 央 奥 往 応

押 旺 横 欧 殴 王 翁 襖 鶯

鴎 黄 岡 沖 荻 億 屋 憶 臆 桶

牡 乙 俺 卸 恩 温 穏 音

182×
183×
:84×
:85×
186×
187×
:88×
i89×
!90×
:91×
192×
:93×
:94×
:95×
:96×

カ
O i 2 345 6 789

~下

 化

仮 何 伽 価 佳 加 可 嘉 夏 嫁

家 寡 科 暇 果 架 歌 河 火 珂

禍 禾 稼 箇 花 苛 茄 荷 華 菓

蝦 課 嘩 貨 迦 過 霞 蚊 俄 峨

我 牙 画 臥 芽 蛾 賀 雅 餓 駕

'吹 懐 戒 拐 改

魁 晦 械 海 灰 界 皆 絵 芥

蟹 開 階 貝 凱 劾 外 咳 害 崖

慨 概 涯 碍 蓋 街 該 鎧 骸 浬

馨 蛙 垣 柿 蠣 鈎 劃 嚇 各 廓

拡 攪 格 核 殻 獲 確 穫 覚 角

赫 較 郭 閣 隔 革 学 岳 楽 額

顎 掛 笠 樫 橿 梶 鰍 潟 割 喝

カ
:97×
198×
:99×
200×
20:×
202×
203×
204×
205×
206×
207×

0:23456789

恰 括 活 渇 滑 葛 褐 轄 且 鰹

叶 椛 樺 鞄 株 兜 竃 蒲 釜 鎌

噛 鴨 栢 茅 萱

粥 刈 苅 瓦 乾 侃 冠 寒 刊

勘 勧 巻 喚 堪 姦 完 官 寛 干

幹 患 感 慣 憾 換 敢 柑 桓 棺

款 歓 汗 漢 澗 灌 環 甘 監 看

竿 管 簡 緩 缶 翰 肝 艦 莞 観

諫 貫 還 鑑 間 閑 関 陥 韓 館

舘 丸 含 岸 巌 玩 癌 眼 岩 翫

贋 雁 頑 顔 願

207×
208×
209×
2iO×
2:|×
2:2×
2i3×
2:4×
2:5×
216×
2:7×
218×
219×
220×
221×
222×
223×
224×
225×
226×

0:23456789
企 伎 危 喜 器

基 奇 嬉 寄 岐 希 幾 忌 揮 机

旗 既 期 棋 棄

機 帰 毅 気 汽 畿 祈 季 稀

紀 徽 規 記 貴 起 軌 輝 飢 騎

鬼 亀 偽 儀 妓 宜 戯 技 擬 欺

犠 疑 祗 義 蟻 誼 議 掬 菊 鞠

吉 吃 喫 桔 橘 詰 砧 杵 黍 却

客 脚 虐 逆 丘 久 仇 休 及 吸

宮 弓 急 救 朽 求 汲 泣 灸 球

究 窮 笈 級 糾 給 旧 牛 去 居

巨 拒 拠 挙 渠 虚 許 距 鋸 漁

禦 魚 亨 享 京

供 侠 僑 兇 競 共 凶 協 匡

卿 叫 喬 境 峡 強 彊 怯 恐 恭

挟 教 橋 況 狂 狭 矯 胸 脅 興

蕎 郷 鏡 響 饗 驚 仰 凝 尭 暁

業 局 曲 極 玉 桐 粁 僅 勤 均

巾 錦 斤 欣 欽 琴 禁 禽 筋 緊

芹 菌 衿 襟 謹 近 金 吟 銀

226×
227×
228×
229×
230×
23:×
232×

0:23456789
九

倶 句 区 狗 玖 矩 苦 躯 駆 駈

駒 具 愚 虞 喰 空 偶 寓 遇 隅

串 櫛 釧 屑 屈

掘 窟 沓 靴 轡 窪 熊 隈 粂

栗 繰 桑 鍬 勲 君 薫 訓 群 軍

君5

232×
233×
234×
235×
236×
237×

0:23456789
卦 袈 郡 係 傾 刑 兄 啓 圭

珪 型 契 形 径 恵 慶 慧 憩 掲

携 敬 景 桂 渓 畦 稽 系 経 継

繋‐罫 茎 剤 蛍 計 詣 警 軽 頸

鶏 芸 迎 鯨 劇 戟 撃 激 隙 桁

傑 欠 決 潔 穴 結 血 訣 月 件
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238×
239×
240×
241×
242×
243×

0:23456789
倹 俗 健 兼 券 剣 喧 圏 堅 嫌

建 憲 懸 攀 捲

検 権 牽 犬 献 研 硯 絹 県

肩 見 謙 賢 軒 遣 鍵 険 顕 験

鹸 元 原 厳 幻 弦 減 源 玄 現

絃 舷 言 諺 限

コ

243×
244×
245×
246×
247×
248×
249×
250×
251×
252×
253×
254×
255×
256×
257×
258×
259×
260×
26i×

0123456789
乎 個
‐
占 呼 固

姑 孤 己 庫 弧 戸 故 枯 湖 狐

糊 袴 股 胡 菰 虎 誇 跨 鈷 雇

顧 鼓 五 互 伍 午 呉 吾 娯 後

御 悟 梧 檎 瑚 碁 語 誤 護 醐

乞 鯉 交 佼 候 候 倖 光 公 功

効 勾 厚 口 向

后 喉 坑 垢 好 孔 孝 宏 工

巧 巻 幸 広 庚 康 弘 恒 慌 抗

拘 控 攻 昂 晃 更 杭 校 榎 構

江 洪 浩 港 溝 甲 皇 硬 稿 糠

紅 紘 絞 綱 耕 考 肯 肱 腔 膏

航 荒 行 衡 講 貢 購 郊 酵 鉱

破 鋼 閤 降 項 香 高 鴻 剛 劫

号 合 壕 拷 濠 豪 轟 麹 克 刻

告 国 穀 酷 鵠 黒 獄 漉 腰 甑

忽 惚 骨 狛 込

此 頃 今 困 坤 墾 婚 恨 懇

昏 昆 根 梱 混 痕 紺 艮 魂

サ
26i×
262×
263×
264×
265×
266×
267×
268×
269×
270×
27:×
272X
273X

基

佐 叉 唆 嵯 左 差 査 沙 瑳 砂

詐 鎖 裟 坐 座 挫 債 催 再 最

哉 塞 妻 宰 彩 才 採 栽 歳 済

災 宋 犀 砕 砦 祭 斎 細 菜 裁

載 際 剤 在 材 罪 財 冴 坂 阪

堺 榊 肴 咲 崎 埼 碕 鷺 作 削

咋 搾 昨 朔 柵 窄 策 索 錯 桜

鮭 笹 匙 冊 刷

察 拶 撮 擦 札 殺 薩 雑 皐

鯖 捌 錆 鮫 皿 晒 三 傘 参 山

惨 撒 散 桟 燦 珊 産 算 纂 蚕

讃 賛 酸 餐 斬 暫 残

273×
274X
275×
276×
277×
278×
279×
280×
28:X
282×
283×
284×
285×

ンヽ
O123456789

f士 イ子 イ司
使 刺 司 史 嗣 四 士 始 姉 姿

子 屍 市 師 志 思 指 支 孜 斯

施 旨 枝 止 死 氏 獅 祉 私 糸

紙 紫 肢 脂 至 視 詞 詩 試 誌

諮 資 賜 雌 飼 歯 事 似 侍 児

字 寺 慈 持 時

次 滋 治 爾 璽 痔 磁 示 而

耳 自 蒔 辞 汐 鹿 式 識 鴫 竺

軸 宍 雫 七 叱 執 失 嫉 室 悉

湿 漆 疾 質 実 蔀 篠 偲 柴 芝

層 薬 縞 舎 写 射 捨 赦 斜 煮

社 紗 者 謝 車 遮 蛇 邪 借 勺

286×
287×
288×
289×
290×
29:×
292×
293×
294X
295×
296×
297×
298×
299X
300X
30:×
302×
303×
304×
305×
306×
307×
308×
309×
3:0×
3!:×
3i2×
313×
3:4×
315×

0:23456789
尺 杓 灼 爵 酌 釈 錫 若 寂 弱

惹 主 取 守 手 朱 殊 狩 珠 種

腫 趣 酒 首 儒 受 呪 寿 授 樹

綬 需 囚 収 周

宗 就 州 修 愁 拾 洲 秀 秋

終 繍 習 臭 舟 蒐 衆 襲 讐 蹴

輯 週 箇 酬 集 醜 什 住 充 十

従 戎 柔 汁 渋 獣 縦 重 銃 叔

夙 宿 淑 祝 縮 粛 塾 熟 出 術

述 俊 峻 春 瞬 竣 舜 駿 准 循

旬 楯 殉 淳 準 潤 盾 純 巡 遵

醇 順 処 初 所 暑 曙 渚 庶 緒

署 書 薯 藷 諸 助 叙 女 序 徐

恕 鋤 除 傷 償

勝 匠 升 召 哨 商 唱 嘗 奨

妾 娼 宵 将 小 少 尚 庄 床 廠

彰 承 抄 招 掌 捷 昇 昌 昭 晶

松 梢 樟 樵 沼 消 渉 湘 焼 焦

照 症 省 硝 礁 祥 称 章 笑 粧

紹 肖 菖 蒋 蕉 衝 裳 訟 証 詔

詳 象 賞 醤 鉦 鍾 鐘 障 幹 上

丈 丞 乗 冗 剰 城 場 壊 嬢 常

情 擾 条 杖 浄 状 畳 穣 蒸 譲

醸 錠 嘱 埴 飾

拭 植 殖 燭 織 職 色 触 食

蝕 辱 尻 伸 信 侵 唇 娠 寝 審

心 慎 振 新 晋 森 榛 浸 深 申

疹 真 神 秦 紳 臣 芯 薪 親 診

身 辛 進 針 震 人 仁 刃 塵 壬

尋 甚 尽 腎 訊 迅 陣 靭

ス

3:5×
316×
317×
3:8×
319×
320×

0:23456789
笥 諏

須 酢 図 厨 逗 吹 垂 帥 推 水

炊 睡 粋 翠 衰 遂 酔 錐 錘 随

瑞 髄 崇 嵩 数 枢 趨 雛 据 杉

椙 菅 頗 雀 裾

澄 摺 寸

セ
320×
32:×
322×
323×
324×
325×
326×
327×
328×
329×
330×
33:×
332×

0:23456789
世 瀬 畝 是 凄 制

勢 姓 征 性 成 政 整 星 晴 棲

栖 正 清 牲 生 盛 精 聖 声 製

西 誠 誓 請 逝 醒 青 静 斉 税

脆 隻 席 惜 戚 斥 昔 析 石 積

籍 績 脊 責 赤 跡 蹟 碩 切 拙

接 摂 折 設 窃 節 説 雪 絶 舌

蝉 仙 先 千 占 宣 専 尖 川 戦

扇 撲 栓 栴 泉 浅 洗 染 潜 煎

腸 旋 穿 箭 線

繊 羨 腺 舛 船 薦 詮 賤 践

選 遷 銭 銑 閃 鮮 前 善 漸 然

全 禅 繕 膳 糎

ソ
332×
333×

0:23456789
噌 塑 岨 措 曾

曽 楚 狙 疏 疎 礎 祖 租 粗 素

207

日

O123456789

国

LZ」



ソ
334×
335×
336×
337×
338×
339×
340×
341×
342×

0:23456789
組 蘇 訴 阻 遡 鼠 僧 創 双 叢

倉 喪 壮 奏 爽 宋 層 匝 惣 想

捜 掃 挿 掻 操 早 曹 巣 槍 槽

漕 燥 争 痩 相 窓 糟 総 綜 聡

草 荘 葬 蒼 藻 装 走 送 遭 鎗

霜 騒 像 増 憎

臓 蔵 贈 造 促 側 則 即 息

捉 束 測 足 速 俗 属 賊 族 続

卒 袖 其 揃 存 孫 尊 損 村 遜

「石]
L二」 343×
344×
345×
346×
347×
348×
349×
350×
351×
352×
353X
354×

O i 2 3 4 56 7 8 9
他 多 太 汰 詫 唾 堕 妥 惰 打

柁 舵 楕 陀 駄 騨 体 堆 対 耐

岱 帯 待 怠 態 戴 替 泰 滞 胎

腿 苔 袋 貸 退 逮 隊 黛 鯛 代

台 大 第 醍 題 鷹 滝 瀧 卓 啄

宅 托 択 拓 沢 濯 琢 託 鐸 濁

諾 茸 凧 蛤 只

叩 但 達 辰 奪 脱 巽 竪 辿

棚 谷 狸 鱈 樽 誰 丹 単 嘆 坦

担 探 旦 歎 淡 湛 炭 短 端 箪

綻 耽 胆 蛋 誕 鍛 団 壇 弾 断

暖 檀 段 男 談

354×
355×
356×
357×
358×
359X
360×
36:×
362×
363×

0:23456789
値 知 地 弛 恥

智 池 痴 稚 置 致 蜘 遅 馳 築

畜 竹 筑 蓄 逐 秩 窒 茶 嫡 着

中 伸 宙 忠 抽 昼 柱 注 虫 衷

註 酎 鋳 駐 樗 浩 猪 苧 著 貯

丁 兆 凋 喋 寵

帖 帳 庁 弔 張 彫 徴 懲 挑

暢 朝 潮 牒 町 眺 聴 脹 腸 蝶

調 諜 超 跳 銚 長 頂 鳥 勅 捗

直 朕 沈 珍 賃 鎮 陳

363×
364×
365×
366×

0123456789
津 墜 椎

槌 追 鎚 痛 通 塚 栂 掴 槻 佃

漬 柘 辻 蔦 綴 鍔 椿 潰 坪 壷

嬬 紬 爪 吊 釣 鶴

366×
367×
368×
369×
370×
37:×
372×
373×

ア
0:23456789

亭 低 停 偵

剃 貞 呈 堤 定 帝 底 庭 廷 弟

悌 抵 挺 提 梯 汀 碇 禎 程 締

艇 訂 諦 蹄 逓

邸 鄭 釘 鼎 泥 摘 櫂 敵 滴

的 笛 適 鏑 溺 哲 徹 撤 轍 迭

鉄 典 損 天 展 店 添 纏 甜 貼

転 顛 点 伝 殿 澱 田 電

373×
374×
375×
376×
377×
378×

ト
O123456789

兎 吐

堵 塗 妬 屠 徒 斗 杜 渡 登 菟

賭 途 都 鍍 砥 璃 努 度 土 奴

怒 倒 党 冬 凍 刀 唐 塔 塘 套

宕 島 嶋 悼 投 搭 東 桃 樟 棟

盗 淘 湯 濤 灯 燈 当 痘 備 等

ト
379×
380×
381×
382×
383×
384×
385×
386×

0:23456789
答 筒 糖 統 到

董 蕩 藤 討 謄 豆 踏 逃 透

鐙 陶 頭 騰 闘 働 動 同 堂 導

憧 撞 洞 瞳 童 胴 萄 道 銅 峠

鴇 匿 得 徳 漬 特 督 禿 篤 毒

独 読 栃 橡 凸 突 椴 届 鳶 苫

寅 西 瀞 噸 屯 惇 敦 沌 豚 遁

頓 呑 曇 鈍

386×
387×
388×

0:23456789
奈 那 内 乍 凪 薙

謎 灘 捺 鍋 檜 馴 縄 畷 南 楠

車欠 糞色 ツ女

388×
389×
390×

0:23456789
二 尼 弐 :邁 匂 賑 肉

虹 廿 日 乳 入

如 尿 韮 任 妊 忍 認

ヌ

390×
0:23456789

濡

390×
39!×
392×

ネヽ O123456789
扁

祢 寧 葱 猫 熱 年 念 捻 撚 燃

本占

392×
393×

ノ 0:23456789
乃 廼 之 埜 嚢 悩 濃 納 能

脳 膿 農 覗 蚤

ハ

393×
394×
395×
396×
397×
398×
399×
400×
40:×
402×
403×
404×
405×

0123456789
巴 把 播 覇 杷

波 派 琶 破 婆 罵 芭 馬 俳 廃

拝 排 敗 杯 盃 牌 背 肺 輩 配

倍 培 媒 梅 楳 煤 狽 買 売 賠

陪 這 蠅 枠 矧 萩 伯 剥 博 拍

柏 泊 白 箔 粕 舶 薄 迫 曝 漠

爆 縛 莫 駁 麦

函 箱 硲 箸 肇 筈 櫨 幡 肌

畑 畠 八 鉢 渡 発 醸 髪 伐 罰

抜 筏 閥 鳩 噺 塙 蛤 隼 伴 判

半 反 叛 帆 搬 斑 板 氾 汎 版

犯 班 畔 繁 般 藩 販 範 禾 煩

頒 飯 挽 晩 番 盤 磐 蕃 蛮

405×
406×
407×
408X
409×
4:0×
4:!×
4:2×
4:3×
4i4×
415×

ヒ O123456789
匪

卑 否 妃 庇 彼 悲 扉 批 披 斐

比 泌 疲 皮 碑 秘 緋 罷 肥 被

誹 費 避 非 飛 樋 簸 備 尾 微

枇 昆 琵 眉 美

鼻 格 稗 匹 疋 髭 彦 膝 菱

肘 弼 必 畢 筆 逼 檜 姫 媛 紐

百 謬 俵 彪 標 氷 漂 瓢 票 表

評 豹 廟 描 病 秒 苗 錨 鋲 蒜

蛭 鰭 品 彬 斌 浜 瀕 貧 賓 頻

敏 瓶

4:5×
4i6×

フ
O123456789

不 付 埠 夫 婦 富 冨 布

府 怖 扶 敷 斧 普 浮 父 符 腐
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フ
4:7×
4:8×
4:9×
420×
421×
422×

0!23456789
膚 芙 譜 負 賦 赴 阜 附 侮 撫

武 舞 葡 蕪 部 封 楓 風 葺 蕗

tた 冨」 4夏 中冨 月反
福 腹 複 覆 淵 弗 払 沸 仏

物 鮒 分 吻 噴 墳 慣 扮 焚 奮

粉 糞 紛 雰 文 聞

422×
423×
424×
425×
426×

0123456789
丙 併 兵 塀

幣 平 弊 柄 並 蔽 閉 陛 米 頁

僻 壁 癖 碧 別 瞥 蔑 箆 偏 変

片 篇 編 辺 返 遍 便 勉 娩 弁

鞭

426X
427×
428×
429×
430×
43:×
432×
433×
434×
435×
436×

ホ
O i 2 3 4 5 6 78 9
保 舗 鋪 圃 捕 歩 甫 補 輔

穂 募 墓 慕 成 暮 母 簿 菩 倣

俸 包 呆 報 奉 宝 峰 峯 崩 庖

抱 捧 放 方 朋

法 泡 烹 砲 縫 胞 芳 萌 蓬

蜂 褒 訪 豊 邦 鋒 飽 鳳 鵬 乏

亡 傍 剖 坊 妨 帽 忘 忙 房 暴

望 某 棒 冒 紡 肪 膨 謀 貌 貿

鉾 防 吠 頬 北 僕 卜 墨 撲 朴

牧 睦 穆 釦 勃 没 殆 堀 幌 奔

本 翻 凡 盆

マ

436×
437×
438×
439×
440×

O123456789
摩 磨 魔 麻 埋 妹

味 枚 毎 哩 槙 幕 膜 枕 鮪 柾

鱒 桝 亦 俣 又 抹 末 沫 迄 儘

繭 麿 万 慢 満

漫 蔓

440×
441×

0:23456789
味 未 魅 巳 箕 岬 密

蜜 湊 蓑 稔 脈 妙 粍 民 眠

ム
44:×
442×

0:23456789
務

夢 無 牟 矛 霧 鵡 椋 婿 娘

442×
443×
444×

メ
0:23456789

[三I

名 命 明 盟 迷 銘 鳴 姪 牝 滅

免 棉 綿 緬 面 麺

モ
444×
445×
446×
447×

0:23456789
摸 模 茂 妄

孟 毛 猛 盲 網 耗 蒙 儲 本 黙

目 杢 勿 餅 尤 戻 籾 貰 問 悶

紋 門 匁

ヤ
447×
448×
449×

O123456789
也 冶 夜 爺 耶 野 弥

矢 厄 役 約 薬 訳 躍 靖 柳 藪

鑓

449×
450×
45:×
452×

0:23456789
愉 念 油 癒

諭 輸 唯 佑 優 勇 友 宥 幽

悠 憂 揖 有 柚 湧 涌 猶 猷 由

祐 裕 誘 遊 邑 郵 雄 融 夕

ヨ
452×
453×
454×
455×
456×

O123456789

予

余 与 誉 輿 預 備 幼 妖 容 庸

揚 揺 擁 曜 楊 様 洋 溶 熔 用

窯 羊 耀 葉 蓉 要 謡 踊 遥 陽

養 慾 抑 欲 沃 浴 翌 翼 淀

456×
457×
458×

フ
0!23456789

羅

螺 裸 来 末 頼 雷 洛 絡 落 酪

乱 卵 嵐 欄 濫 藍 蘭 覧

lプ

458×
459×
460×
46:×
462×
463×
464×
465×

O123456789

利 吏

履 李 梨 理 璃

痢 裏 裡 里 離 陸 律 率 立

両 凌 寮 料 梁 涼 猟 療 瞭 稜

糧 良 諒 遼 量 陵 領 力 緑 倫

厘 林 淋 燐 琳 臨 輪 隣 鱗 麟

ル

466×
0:23456789
瑠 塁 涙 累 類

466×
467×
468×
469×
470×

レ 0123456789
令 伶 例 冷 励

嶺 怜 玲 礼 苓 鈴 隷 零 霊 麗

齢 暦 歴 列 劣 烈 裂 廉 恋 憐

漣 煉 簾 練 聯

蓮 連 錬

47()×
471×
472×
473×

回
0123456789

呂 魯 櫓 炉 賂 路

露 労 婁 廊 弄 朗 楼 榔 浪 漏

牢 狼 籠 老 聾 蛾 郎 六 麓 禄

肋 録 論

473×
474×
475×

ワ
O i 2 34 5 6 78 9

倭 和 話 歪 賄 脇 惑

枠 鷲 亙 亘 鰐 詫 藁 蕨 椀 湾

碗 腕

◆上記ЛS第 1水準以外の漢字も収納 していますのでその内容は、付表の
｀`
図形文字用符号一覧表

″
の大枠内をご参照 ください。
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A.4.3 非漢字一覧表

■文字コードの読み方

(例)?の コー ドは、0109と 読みます。実際の使用にはKANJ$を つけてKANJ$(0109)と します。

Aの コー ドは、0333と 読みます。実際の使用にはKANJ$を つけてKANJ$(0333)と します。

記
　
　
号

0:0×
Ol :×
O12×
Oi3×
O14×
Oi5×
016X
O17×
018×
0:9×
020×
021×

o:23456789
,

l

 ゝ ヾ ク 全  々 〆 ○
― /＼ ～ ‖ |

( )〔  〕 [ ]| |
く 〉 《 》「 」『 』 【 】
十 土 × ÷ =≠ <>≦

♀ ℃  ¥≧ ∝〉

★ 〇 ● ◎ ◇

◆ □ ■ △ ▲ ▽ ▼ ※ 〒

↑

031×
032×
033×
034×
035×
036×
037×
038×
039×

英

・
数
字

0:23456789
0  1  2  3

456789
A B C D E F G

H I J K LiM N O P Q
R s TuvWXY Z

abcde
f g h i j klmno
PqrstuvwxY

040×
04:×
042×
043×
044×
045×
046×
047×
048×

ひ
ら
が
な

0:23456789
ぁ あ ぃ い う う ぇ え ぉ

お  か が き ぎ く ぐ け げ
さ ざ し じ す ず せ ぜ そ

ぞ た だ ち ぢ つ つ づ て で

と ど な に ぬ ね の は ば ぱ
Ll. (,1.' Ue J- .Jr' l{ /\ .t 

^ li
ぼ ぽ ま み む め も ゃ や ゆ

ゆ ょ よ ら り る れ ろ ゎ わ

ゐ ゑ を ん

050×
051×
052X
053×
054×
055×
056×
057×
058×

カ
タ
カ
ナ

O123456789
7744rr:Lr*

ォ カ ガ キ ギ ク グ ケ ゲ コ

ゴ サ ザ シ ジ ス ズ セ ゼ ソ

ゾ タ ダ チ デ ッ ツ ヅ テ デ

7 i ./ /\ ,'l ./t'ト ド ナ
ヒ ビ ピ フ ブ プ ヘ ベ ペ ホ

ユ ョ ヨ ラ リ ル レ ロ ヮ ワ

◆上記以外の非漢字も収納していますので、その内容は、付表の
｀`
図形文字

用符号一覧表
′′の大枠内をご参照ください。

ギ
リ
シ
ャ
文
字

060×
061×
062×
063×
064×
065×

0:23456789
A B「 △ E Z HOI

K AMNΞ OΠ  P Σ T
Υ Φ XΨ Ω

α γ  δ  ε  ζ
0tx).pv€olrq
oruSX{, ω

070×
07:X
072×
073×
074×
075×
076×
077×
078×

ロ

シ

ア

文

字

0:23456789
A B B T A E E X3

И Й К Л MH O Π P C
T y Φ X Ц Ч Ш Щ Ъ Ы

Ь Э IC)Я

6arredx3rtE
К  Л  M H O n P C T y

Qxuquu-l'Eblb3
K)  Я
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A.4.4 図形文字用符号コー ドー覧表

この表では、当漢字 ROMに収納されている全ての文字内容をまとめております。

■文字コードの読み方

(例)帥 のコー ド:0100と 読み実際の使用にはKANJ$(0100)と します。

k9の コー ド:0588と 読み実際の使用にはKANJ$(0588)と します。

澤 のコー ド11795と 読み実際の使用にはKANJ$(1795)と します。

太枠内はJIS第 1水準以外の漢字および記号・符号です。

左記 (例)の ごとく、実際の使用に於いては区と点欄の 0～ 9ま での見出し数字には、各々、頭に 0をつけて使用します。

(0=00、  1=01……・9=09と して使用します。)

ill n
105

.01`nl‥
月 1

^11^,IA」
AИ riolurlru~~|~~1~~ ~~|~~|~~|~~ υυ

lυ

′ υ°

lυ

ワ

|′

υ 71 ′Э
I′

° 0」 υ ′ 10( 101 iil|rulu:

“

|`「 |`r
| | |
2n12,lorl′ n 。|И l

イ
ー
ド

~~|~~ ~~|~~| Э l υLI° 11′ υ

7017010n。 」lnr И。|“月 1 民 1
| |
911Qワ 1交つ13 19 ~~| υυ

l°

′
|°

° 47 61 代
　
一≧
〓

Ｔ
〓

“

一８

一

円

一♀
一

に
　
一。
　
一

代
　
一′
　
一

“
　
一″
　
一

山
一Ｓ
一

¶
「
「

¶
「
「

33 21 + + ×

34 22 ▼

¢1£ 磁
¬
~「

一Ｃ
一
ぼ

35 23 3 4 Ａ
一ち
一チ

Ｃ
一つ
一
ツ

Ｒ‐
「
一
引

Ｎ
一の
一ノ

０
一は
一ハ

Ｐ
一ば
一バ

nlolp
36 24

く
一ほ

37 25 ウ コ

Ｑ
一ば
一パ ぺ

一Ⅱ

ホ
一冊38 26 φ ぜlkピ lcrlポ α π ρ

ボ
一Ⅳ

39 27 E Л M H C y Я

40 28 A じ IC N Z ¥
41 29

42 2A 10

43 2B 11

44 2C 12

45 2D 13

46 2E 14

47 2F 15

48 30 16

49 31 17

50 32 18

51 33 19

52 34 20

53 35 21

54 36 22

55 37 23

56 38 24

57 39 25

58 3A 26
59 3B 27 止

60 3C 28 耳1自 1蒔 ||七

61 3D 29
62 3E 30 少 尚1庄 1床

63 3F 31 食 ′由

64 40 32 帝|

65 41 33 全

66 42 34

67 43 35

68 44 36

69 45 37

70 46 38

71 47 39

48
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エラー

コー ド
エラーメッセージ 説    明

１

２

３

４

５

６

７

８

９

１０

Ｈ

ｌ２

１３

１４

１５

１６

１７

１８

１９

２０

２１

２２

２３

２４

２５

２６

２７

２８

２９

３０

　

３１

３２

３３

３４

３５

３６

３７

５０

５１

５２

５３

５４

５５

NEXT without FOR
Syntax error
RETURN without GOSUB

Out of DATA
Illegal function call
Overf low

Out of memory

Undefined label
Subscript out of range

Duplicate Definition
Division by zero
Illegal direct
Type mismatch

String too long

Too complex

I Can't cOntinue

lモJndefined functiOn

lNo RESUME
I RESUME withOut errOr

l lllegal format

l Missing ODerand
l        

口   `

I Line buffer Overf10w

13ad screen mOde

UNTIL without REPEAT
Out Of tape

Tape read ERROR

Bad file mode

Out of stack

WHILE without WEND

WEND without WHILE
Reserved feature
FOR without NEXT
Format over

REPEAT without UNTIL
FIELD overflow
Device in use

Bad f ile number

File not found

Already open

FORがないのにNEXTがある。
文法がまちがっている。

GOSUBが ないのにRETURNが ある。
READで読むべきデータがDATA文 に用意されていない。
規定外の数値やデータが指定されている。

演算結果が許容範囲を越えた。

プログラムが大きすぎる。配列などの変数を多くとりすぎている。

GOTO,GOSUB,IFな どで指定した分岐先の行番号がない。
配列変数の添字が規定外である。

配列が 2重 に定義されている。

0で割った。

ダイレクト実行できないステートメントを実行しようとした。

変数の型が一致しない。

文字が255文字を越えている。

式が複雑すぎる。たとえば、( )が異常に多い場合。

CONTに よってプログラムの実行を再開できない。
DEFで定義されていない関数を呼んだ。
RESUMEに よってプログラムの実行を再開できない。
エラーがないのにRESUMEを 実行しようとした。
エラーメッセージの定義されていないエラーが起こった。

パラメータの必要な命令に指定がない。

1行の入力文字が多すぎる。

グラフィックメモリーを外部記憶として使おうとした。(WIDTH80でASKを
REPEATが ないのにUNTILを 実行しようとした。        大11し ′‐0ノ
カセットテープがセットされていない。

カセットテープからデータが正しく読めない。

異ったモー ドのファイルを参照しようとした。(フ ァイルにはバイナリィ、Basicテ
キス ト、アスキータイプの 3つのモー ドがある。)

POPを実行しようとしたがスタックに何も入っていない。
WHILEル ーフ°にWENDが ない。
WHILEが ないのにWENDが ある。
ディスクBASIC用のコマンドを実行しようとした。
FORル ーフ°にNEXTが ない。
PRINT USINGで指定 したフォーマットが長すぎて出力できない。
REPEATル ープにUNTILが ない。
FIELD文でランダムファイル内のレコー ド長が256以上になっている。
外部装置の使用中である。

オープンされていないファイルや、起動時に指定しないファイルを参照しようとした。

LOAD,KILL,OPENで ディスクにないファイルを参照しようとした。
すでにOPENし ているファイルを再びOPENし ようとした.
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===A.5エ
ラーメッセージー覧表

==〓
〓
=〓=〓
〓
=〓=〓=〓

〓
=



エラー

コー ド
エラーメッセージ 説    明

６

７

８

９

０

１

　

２

　

３

　

４

　

５

６

７

８

９

０

１

２

　

３

Device I/O ERROR

File already exists

Device ful I

Input past end

Bad allocation table

Bad file descripter
Bad record
No password

File not open

Write protected

Device offline

入出力装置において入出カエラーが生 じた致命的エラー。

NAMEで変更 しようとしたファイル名がすでに登録されている。

データが入出力装置の許容容量を越えた。

end of fileの ファイルを読もうとしたか、空ファイルを読もうとした。

ディスケット中のFATが壊れている。
ディスクリプタが違 う。

レコード番号が規定外。

パスワー ドがあわない。

OPENさ れていないファイルを使用 しようとした。

指定されたカセットテープの消去防止用のツメがとれている。

入出力装置がつながっていないのに使用しようとした。

注)こ こに登録 されていない上記以外のエラーメッセージは、Unprintable e rror

と表示 されます。

|
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== A.6 
ファイルディスクリプタ表

使用できるモー ド

1:lil〕 I:1目

CRT:

HEV:

LPT:

CASE

ME‖ :

E‖同日:
S

E‖‖9:

人力

画面 (コ ントロールコー ドを実行する)  ×

画面 (コ ントロールコー ドを表示する)  ×

キーボー ド

プリンター

カセットファイル

グラフィックメモ リー

外部メモリー o

S

外部メモリー 9

○

×

○

○

○

○

SHARP HuBASICで 使用するファイルディスクリプタ表を上に示します。
ファイルディスクリプタは、外部デバイスを指定する文字定数で、最後に :(コ ロン)をつけるのを忘れないでください。
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出力

○

○

×

○

○

○

○

○



¬

〓〓
= A.ア
 メモリーマップ

0000

FF 00

FFFF

←―&H0000

←NEW ONで指定 したテキス トア ドレス

→テキス トエ ン ドコー ド・00 00"

一VARPTR

一変数エ ンドコー ド
‖00H

STRPTR

MAXFILESnで｀とられるエリア
(n+1)× (16+256)バ イト

←(CLEAR,LIMIT)一 &H100

-CLEAR,LIMITで指定 したア ドレス

←&HFF00

←&IIFFFF

IOCS

モニ ター

BASIC
インタープリタ

ファイル用ストリングバッファ

♯0,♯ 1,・・・

テキスト

変数エ リア

ス トリングデー タ

バ ッフ ァ

テンポラリース トリング

エ リア

↓

フリーエリア

↑

STACK

FAC

ユーザー用機械語
フリーエリア

IPL用 ワークエ リア
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A .8 SHARP HuBAS:Cプ ログラマのための
ワンポイントア ドバィス

1. rNpuTttD("i- ,L7.)1Ltf&f, Jnr'1ah174.y lL/:iht1*,z'f 6!+ -L+ryt&)l:L*L*i"
2.HST,RUN,LOAD,SAVEな どを実行する前には必ず
うように習慣づけてください。

+
CLR
HOME キーを押して画面をクリアしてから行

3.カ ーソルを画面の下方向に動かすときには必ず
ときにだけ使うようにしましょう。

キーを使うようにし、 キーはデータやプログラムを入力する

4.画面が複雑になったり、カーソルが見えなくなったりしてどうしようもなくなったときには、次の順番で操作を行っ

てください。

(1)デ ィスプレイテレビの電源は大文夫か確認する。
2 ディスプレイテレビとコンピュータとの接続部分は大文夫か確認する。

3 ディスプレイテレビがコンピュータモー ドになっているか確認する。

4 キーボー ド上の + BREAK キーを押す。

CTRL

SH:FT

キーを押す。

十 キーを押す。

。IN S(イ ンサー ト)モー ドの設定、解除を行う。

5

6

(1)

(2)

(3)

(4)

(5)

SH:FT

+

5

(7) Gll rmt.
(8)本機の背面のリセットスイッチを押す。

(9)本機の電源をいったん切って、 5秒後に再び入れる。

プログラムを能率的に作成するには、次のキー操作に精通するとよいでしょう。

CTRL

CTRL
(INSモ ー ド…文字列を間に挿入する。)

・̈ カーソルから右を行の終わりまで消す。

…カーソル以降のテキスト画面をすべてクリアする。

+

+

+

A

Z

← ⇒ を使ってカーソルの移動を行 う。

…テキス ト画面を全てクリアする。SH:FT 上ほ面n:ヒ
2望J

6.CLEARは サブルーチン内で実行できないので注意 してください。メインプログラムの最初に実行するのが常識です。

7.プログラムで小数を使わない場合は、最初にDEFINT A― Zで変数の整数型宣言をしておくと、プログラムの実行
速度が上がります。

8.FOR～ NEXT文 でNEXTの後の変数を省略するとループ速度が速 くなります。
9.TRONは 画面が乱れるだけでデバッグ効果はあまり期待できません。むしろ、プログラムの随所にSTOPを入れてデ
バッグするほうがよいでしょう。

10.プログラムの先頭にINIT文 を入れるようにしましょう。

11.ON KEY GOSUB文 などでファンクションキーが効かなくなったときは
12.TIME$は 1度設定 したらさわらないで、時間の計測にはTIMEを 使いましょう。
13.プ ログラムの実行中に

「

~~¬

旺三」」 キ
ーのみ押すと一時停止します。はなすと実行を再開します。

⊂コ〕と押せば動くようになります。

14.APSSの動作を確実にするため、カセットテープは

また、すでに記録 してあるテープを再使用する場合

15分テープを使って下さい。

には、必ず消去してから使用して下さい。

15.プ ログラム実行中にエラーが発生したときには、

16.カ セットが作動 している間、キーからの入力を受けつけにくくなる場合がありますが、カセットの動作が終わると、

一気に入力されます。

17.プログラムはなるべく1本のカセットテープに 1つの割合でSAVEす ると、プログラムをLOADす るとき速 くて便利
です。

18.プ ログラムは同じものを2回続けてカセットテープにSAVEす るように心がけてください。 1つが壊れても、もう1

つが使えます。カーソルをSAVE文のところにもっていって ―を押せば簡単です.

19.カ セットデッキのフタを閉じるときは静かにフタの左側を押すようにしてください。

20。 フアイル名として ,(カ ンマ):(コ ロン);(セ ミコロン)は使用できません。

仁n

区望」と押すと、便利にエディットできます。

↓

SH:FT

D

CLR

S C

CTRL

含 ↓

0
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■■■■■

「
■■■■

「

A.9.1

A.9 サンプルプログラム集

キヤラクタ定義 1
10 REH SAHPLE FR● ●,ハロ
2●  =こ REENttF口 ,口 :OFTI□「、l EEREE‖ 1:CGE卜1:HIDTH48
:E□ L□員7,自 :‖ IND□ι■:FttLETE CE IEE:=PEり :こ FLハ彗H:PR日
尋O F●R I=I T□  255
4● DEFEHRヽ cI)=sTRI‖ 6'(こ ,LEFT幸 (CSPハ T事 (:I11,日 1)
5朧 NEKT
●● CGEH l=E=IEE ●
7●  F□ R I=o ‐「 □ 255
80 PFIHT 尋●,CHP幸 (1,,

'●
 HEXT
100 F□や I=●  T□ こ55
110 DEFEHR● (1)=LEFTヽ

`言

TR IHE事 :彗 ,LEFTう :こ GPハTS(I),日 〕:).23)+CHR事 (35)
1こ 日 NEXT
l■ ● CSIEE

A.9.2 キャラクタ定義 2

1●  FE目 5AMPLE PR口 らR占
"20 SEREEN口 ,0,口 :卜HDTH 40:CPEり :EFLハヨHEC□ L□ R 7,● :CL34:CEE‖ :C言 1:=E

ヨ● こEE日  1:.CSI=E 0
4●  F口 R I=o ‐「 :D 255
5尋  PF〈 I‖T #口 ,CHRキ 1(1,,

`0 ,ヽ
4EXT I

7●  F□費 I=藝 T□ 255
80 DEFCHR幸

`iIン
=LEFT事
=ETRIN辱

事 (■ ,LEFT事 嗜:EttFハT事
`:】
,1,彗 ),,23)+CHR● (255)

'O NEKT I

ユーザー定義文字に、ノーマル文字に、下線を引いたパターンを定義します。



A.9.3 チェツク模様と斜線

10 REM SAr4PLE PR06RA‖
20 3EREENO,0,0:HIDTH 日●:E□ L魯 R7,Ell H I HD□ 国 :

PALET:ESIEEtCRETECFLハ 5H:PR目 :ELS4
80 EOLOR2:A■ =HEXCHR事 (・ 55ハハ

:1)

40 FOR I=O TO ,9
58 POSIT10NO,IЖ ニ
6● FOR J=●  T□ 7,
70 PATTERN一 言,AS
8● NEXT J
90 NEXT I
l● I COL□ R5:ハ■=HEXCHR■ 三:::110004● 01薔 ●040001:1
11● FOR I=●  T●  24
120 P031T10NO,IXS
130 F□ R J=O T:〕 7'
140 PATTERN-3,A●
150 NEXT J
160 NEXT I
17● END

一回目はチェック模様 が表示 され、二回目は斜線が表示 されます。

A.9.4線と図

10 REM SAMFLE PR口 13F(凸H
20 SCREENO,0,o:‖ IDTH40:こ OL□ RT,0:口 I「1●[1口 :

PALET:こ SI=E:IPE甲 :Ё FL凸雲H:P脅 国tCL34
30 XO=INT(RND(1)Ж 言21)
40 YO=INT(RND(1)Ж こ00):

50 Xl=INT(RND(1)Ж ■20):

60 γl=INT(RNDl:1)Ж 200)
70 C〓 INT(R‖D(1)X7)+1
80 LINE(xO,VO)-4Xl,Yl)1,PSET,C,日 F

90 XO=Xl:YO=Vl
100 00T0 51

画面につながった線を引きます。

また、80行 をとりかえると中間色で四角形を書きます。
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80 LI卜IE(XO,7● 〉-1ス 1,71:::,PSET,EIF,Hこ II::HP事
`:‖

占凸FFE巨 55FFB客 "1'



A.9.5 ベイントデモプログラム

1t:] EEl.l 5Al.lFLE FEr_rriFiAt"l
IEI sr::REEhl Br Br E : r*11IiTHEff :'_:r_1Lr]R?r Er : 1,,1I NBfit"l:
P*LET: f,E i ZE : IF:EI,I : r-:FLA5H : FF;I,I; L:LE4
:J6 FOH I =8Tfi7:f,IRI:LE i:I}HEE+46,5B},3Et I I I, EI 3dB:
L if.lE r:JxEEr, IBE'i - t.UfiEg+T?r i?..;'i, pSET, 7 r E:
FAiNT { IH€E+48, 5[I}, ], I ; T.]E.}:T
4E FAiN]T r;E i I 1EI1], HE}Ii[:HR+ (,,AAEBBE55BgEB,'} I7:
FA I l.lT {: 1 d. i' 1 tit l i r HE ),:r-'HR$ ( " Et BAArIr E B r3SS E B', ), ? !
FAIf'.lT i.:.-41, 1B 1) t HE:a;r-:HR1F {:"**A*885555ff8,,} I ?
5B FAiT.IT I.iIZ 1I 1 EI1} r HE.:-:I:HE.A { " BEEEAAEBSBS= II,1 r 7:
F*Ii.JT r.4E 1r !. E 1) t HE,r:':H,q+ i "*FrAffA*558855 ,') r 7 !

F*iHT r.4E 1r 1g l.], HE:.if:HFl$ {:" BEAAA*E85555" },7 !

F'iiIl'.lT {.5* 1, .lu1l ' HE.rit:HR'Si"FIA*AAA=55555 "1t7
6 0 EI"ID

円を色つきで表示し、その内部をぬりつぶし、長方形を書いてその内部をすこしうすい色でぬりつぶします。

A.9.6 ベイントタイルパターンデモプログラム

:1● RE「l Sハ‖F'LE P置 □GRハ■1
重薔 =CPEEIヽ1 0,0,コ :□ PTI□ 口 sCPEENl:こ GE卜1:卜」IE)TH8● :こ□L□ Pア ,0:

“

II~癒 |:■ 1:饉ハヒET:こ SI=E:こ :F:E甲 :=「 ヒハ彗H:PRロ
3■  l]に 54:L□

=占
T巨  二,1● 8PFINT“ 出|」丁□ 愚■ ,1占卜1響ハL「占′′H)'“ :

40 白■=I「 1に E了事 1:1,IIF 出i=“ 畠‖THE卜l FL=l EL=E FL=3
5]「 □
=: I=[1l 

τ:3 7

善督 LIHEI:I)● 1碁 國十■薔,こ 日,―
`:IMl碁
0+11,,5'■ ∫l,PIET,7,日

r■  NE●:iT
彗愚 F:夏

=~「
]RE こ写El

'3 F:[1, I=:[` T□  彗
1● ] IF FL=上  THE‖  |三 E rl,■ TR=:::I■ 11::+EHF事 ::1■ ,
11薔  =□ li出 TE I● :ご 中+こ ,11,II」 FlヒIT"早 'こ」F■ i:,ハ

1こ I F11響
=E 
二写薔t P1lUEE1 25日

13[ IF 島:l li 口P 凸 :「看 EOT□  11●
1■ ● 占事こ"'1
15薔  FI]F J=1 丁口 r.
:■
= IF Frヒ・

l T=E卜」 PEハル日
=:HE丁

口,日 ヽ+=HF事 (1■ )
11'= L」IHl■TE Iヽ 1二 i]十 二,114J:I‖ PL:T 'l:L'■ ―P“ ,日■言日事=HEX=HR3(LEFTヽ だ日■,6))
lE■l P∴ LI=こ こ5■ I PI■ L15E 二50
1■
:■:, IF LE「 11:ヨ 事｀■｀■  ●ヨT□  171
:llli l≒ 李=白 主+忠■

こ l til 卜lEli:T

』:ヨ ]「′出 II■ Ti::I● 11■ ■+41,こ 1),凸事,7
231:'「 」
==IT I

ご4= 書□丁□ =[1
llilFl llハ

‐
「凸 占凸FFFF,自 由F嗜 55,55FF凸 ハ,2こ こ言撃口,5555)]口 ,IB8日 00,

01● 0日 1,620ヨ 日言,04● ●14,0日 000彗

ペイントのタイルパターンを見るプログラムです。AUTO or MANUALと たずねてくるので、大文字でAか Mを押 して
ください。Aを押すと自動で段数、パターンが入力されます。Mを押すと段数の入力です。1か ら8ま で入力してください。
次にパターンです。16進数 6ケ タの入力で、段数分入力がくりかえされます。
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A口 9.7 星

10 REM SAMPLE PROGRAM
20 SCREENO,0,|:日 lDTH 4o:E□ L□R7,0:日 lND□ H:

PALET:CSIZE:CREり :CFLASH=PR国 :CLE4

3● FOR 〕く=26 T0 31' STEP52
40 FOR ・ギ=20 T口  19, STEP4●
50 :E=INT(RND(1,X7)+1

`O POLvcx,T:),こ
き,こ ,144,ソ 0,810

70 NEXT T
8薔 NEXT X

画面 に星型 を色つ きで表示 します。

A口 9.8 三原色

10 REr1 5白 MFLE PR● ●RハH
2● 3こ REE卜 1日 ,0,● :卜11● TH 40:i□ L□ F T,o:,11卜 10ロ ト1:F'点ヒET:==I=巨 :

EREり EEFLASH:PR口 :CLS4
30 EIRCLE(16● ,70),50,7,1,日 ,■

`●

:CIRELE 11■ 4,115卜 」5口 ,7,_1● ,

3`0:こ IRCLE(1書4,115),50,711,0,■ 50
48 Pハ INT(140,5o),1,7:P白 1日T(117,1言 5't,コ ,7:Fハ I‖T128■ ,1こ 5:),4,

7=PAINT(117,75),3,7:PAI
NT(160,150),碁 ,7:PAI'lT(言 |こ1,75),5,7:P占 1日T:11■ o,10■ :1,7,7

50 Fハ INT(117,125,1,こ ,7:P凸 IrlT`:言 日■,1■ 5:11,4,7:FAINT(117,75),■ ,

7:PAINT(160,15口 ),さ ,7:PAI,lT li:こ う:3,75,:,5,71P■ 11lT:11碁 口,1藝 曇〕:,T,7

60 CIRCLE(160,7日 ).5■ ,1,1,自 ,13● :ElRCLE(1=4,1151,50,こ ,1,

120,30口 :CIRCLE(186,115),50,4,1,-1こ 日,■ 日:CIRCLE 1160,7口
',5●

,

3,1,181,240=嗜 IRCLE 4134,115,,50,6,1,300,861:EIRCLE「 1日

`,11暮
レ

,50,5,1,60,120
アロ CIRCLE(160,7● 〉,5口 ,5,1,3o口 ,■ιO:CIRELE(134,115).50,3,1,

60,120:CIRCLE(186,115),30,6,1,1日 口,こ 4●

日O LOCAT巨  15,11:PRIHT“ ■■日 、`ヽ /́/■■■":LeEハTE 15,12:P,INT‖ 覇鷹

●●  |■■":LOCATE15,13:PRI卜 lT::■■■巳′
′

「
■ヽ』■■■
:=:CANり占瓢 ,2,4

,口 LハVERl,こ ,3,4EFハUSE 10:Lハ YERl,2,4,■ 'Pハ
USE lolL凸 VERl,3,2

,4:PAU5E 10ELハ ΥERl,3,4,こ :P凸U3Elo:L凸 ∵ERl,4,■ ,3:PAttSE l彗
:L出∵

ERl,4,3.28PAU5E19
loo L合VER2,1,3,4:PAU言 三 1日 ELA∵E菫 言,1,4,■ IPA響 3巨  1ヨ

:L^VER2,3,

1348PAuSE 10:Lハ γER2,3,4,1:P出 響SEl● =L占γER2,411,■
:F■Ui=10:

LA∵ER2,4,■ ,lIPハuSE10
110 LAVEP3,1,2,41PA日 =E l●

:L出｀rER=,1,412:P凸 LI:こ:E l藝 :L凸VER彗 ,コ ,

1,41PAuSE 10:LA7ER3,2,4,1lF凸 U=El● :LハVER3,4,1,こ ξPAUiEl■ :L

AヽlFERI,4,こ ,1:F凸日SEl● :G□ T口  '0

画面に色のちがう丸を表示し、その中央にキャラクタ
パターンを入れます。そして、優先順位をいろいろ変えて

います。
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A.9.9 カエルの歌

A.9.10 丁EL.サウンド

10 REM Sハ ロFLE FF□らPAM
20 REM FR□ G FR□ G FROG
3●  SCREEIヽ 1011,0:日 PTI□N SEREENl:C8E'ヽ 1:HIDTH40:C□ LOR7,
0:‖ IND□ ‖:PALETECSI:ZE:EREΨ :EFLASH:PR日
40 TE卜
'P0 12050 MUSIE"04V10:□ 5り8:● 3り 12"

`口
 MUS ICtiC5DEFEDER=R5PRRRRRR3R5RRRRRRR::
70 卜lUS IE“ CDEFEDER:EFGAOFER:RRRRRRRR"
8● MUSIE"CDEFEDこ R:EFGハGFERECRCRERCR"

'0 
卜lUS IC"CDEFEDCR:EFGAGFER:CPCRERCR“

1● O MuSIE"CDEFEDER:RRRRRRRR:ERCRCPCR“
110 ,4US IE"EDEFttDER:EFBA6FER:RRRRRRRR“
121 MUSIE“ CDEFEDCR:PRFRRRRR:日 RRRRPRR“
13●  P′lUS I C ilR:R:R“

140 蠣口T□ `0

1日 RE日 3ハHPLE P彙□らRハM
ご國 RE「′l TELEPHO購
3●  5こ REENO,0,080PTI口 ,、l SEREENlEC6E卜 1:‖ IDTH40:COLOR7,03
‖I‖ 001■ :PALETEESIEEEEREVEEFLハ 彗H:PR日
40 TEMP0 300
30 HUSIC"EOハ ●EAEAEAEAEAEハ EAEハEAEハEAEAEハEAEAEAEハ EハEAEハEAE
ハEAR,R,P,"
60 80T□  3●
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A.9.1l SOUND命 令による効果音

はじめは波の音です。

ノイズの平均周波数を約 3 KHz、 エンベロープ周期を約 3秒 に設定します。
エンベロープパターンはNo.

lo ′ Nave Sound
20 SOUND 7,&811110111
30 SOUND 6,43
40 SOUND 8,16
50 SOU卜《)11,03SOUND 12,89
60 SOUND 13,14
70 END

10 ′ SL Sound
20 SOUND O,16:SOUND l,2
30 SOUND 6,31
40 SOUND 7,&日 11101110
5● SOUND 8,16:SOUND 9,16
60 S□ UND ll,60:SOUND 12,5
70 SOUND 13,14
80 END

lo ′ HORSE RACIN6 Sound
20 SOUND O,03SOUND l,8
3●  SOUND 7,&Bllllll10
40 SOUND 8,16
50 SOUND ll,0:SOUND 12,1
60 SOUND 13,0
7● PAUSE 2
8o SOUND 13,0
90 P合USE l
loo SOUND 13,0
110 PAuSE l
12o 00T0 60

′A ch rゞ01se sele⊂ t
′Noise Freqo Set
′A ⊂h Env. m.ode Set
′Enυ . Freq. Set
′Enυ . Pat. Set

14ですから、一度指定すると、後は連続して音が出ます。音を止めるには、

押 します。

次は、蒸気機関車のような音です。

′A ch Freqo Set
′NOise Freqo Set
′A ch ‐「 one & B ⊂h
′A,B ch Enυ . mode
′Env. Freqo Set
′Enυ o Pat. Set

CTRL

F「 eqo Set
Tone Sele⊂ t
Enυ . mode Set
Freqo Set
Pat. Set

Noise 9elecr-
Set

十 キーを

Aチ ャンネルから約240Hzの音と、Bチ ャンネルから約 4 KHzの ノイズを、エン
ベロープ周期約0.2秒で

出力します。

次のプログラムを実行してください。競馬の感 じが出ていませんか。

′A c卜 :

′
ハ ch
′A c卜 1

′
E rlu.
′Env.

′Enい 。

′Enυ
`

Pat. Set

Pat. Set

Aチ ャンネルに約60Hz、 エンベロープ同期に約0.03秒 を設定し、エンベロープパターン0番を指定しま

す。これをPAUSE 2～ 1の間隔でくり返し出力します。

D
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更に、ジェット機の離陸時のような音を発生させるプログラムです。

10
20
30
40
50
60
70
80
90
100
110
120
130
140
150
160
170

′ JET Sound
SOUND 7,&Bl10101
SOUND 8,15:SOUND
SOUND 6,5
FOR T=255 T0 35
Tl=T MOD 256
T2=T ¥ 256
SOUND 2,Tl:SOUND

'A ch Noise & E ch Tone Select
'A,B ch Voi. Set
'Noise Freq. Set

′R2 Data Cal⊂ .

′R3 Data Calc.
′日 ⊂h FreQ, Set
′Nolse Freqo Set

′A,B ch υol. Set

9,15

STEP -1

3,T2
SOUND 6,T/7。 0
1 PAUSE l
NEXT
I PAUSE 50
FOR V=15 T0 0 STEP -1
1 PAUSE 2
SOUND 8,υ 3SOUND 9,υ
NEXT
END

Aチ ャンネルからノイズ、Bチ ャンネルからトーンを出しますが、はじめ、ノイズ周波数を約25 K Hzに

します。その後、トーン周波数を約490～ 3570Hzに 、又これに対 して、ノイズを約3.8～28K Hzま で順次変

化させていきます。そして、フェー ドアウトするために音量 を15～ 0へ としばります。

最後にSOUND命令とPLAY命令を使った2重奏のサンプルプログラムを示しますが20行、30行でエン
ベロープの周期やパターンを変えると違った感じになります。

l6 'l'lug i c
29 SOUND 11,28!SOUI.ID L?,68
3g souND 13, I
4g souNDT,&BttllSB
58 REETOREl2S
6 B PLA\'12 8
78 READ A!5
8B IF A$="END" THEN END
9Ei SBUND 8, 16:SOUND?I 16
lBB PLAY A9
1 1 O GETOTE
12 A DATA " 05 +D563A383 +C3 +D5G565 : 94976588 ',

13 g DATA " +E5 +Cg +D3 +E3 +*Fg +GSGSGS ! +CgBg ,,

14 B DATA " +CS +D3 +E3EBA3BS +C3B3AgEg : ABGB ,,

158 DATA,*F5G3A3B3G3E5A7 ! +D5E5G5+D7+C5'.
164 DATA'O5 +OSG$ASBB +Cg +DS135G5 : O4BTASBE ,,

17g DATA, +E5+C3+DB+Eg+*FB+GSGSGS : +CBBg,
1 8 6 DATA " +CE +O3 +C3BSABBS +C3B3A3G3 3 AeGg ,,

1 98, DATA'A5B3A3G3*F3GB : +85+DSD5EB'
EgS DATA END
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A.9.12 サイコロ 1

A.9.13サ イコロ 2

10 REM SAMPLE PR08Rハ H
2●  SEREENO,0,0:HIDTH 401こ 口L□R 7,● :目 IND□ ‖:PALET:Ё 日1=EEEnEり :

CFLASH:PR‖ 8CLS4
40 CLS 0
50 HINDO日  (80,50)― (239,14P),(0,0)― (319,199)

`0 60SUB 1207]FOR I=0 ‐
rロ ヨ:F□R J=0 ‐r0 3

80 1F (I MOD 3)く )■ AND(J 日□D 3)〈 〉O GOT0 100
,O NINDO日 (lЖ80,JЖ50)― (lЖ80+7'l JЖ 5口 +4,コt, 10,日 )-431'11'テ ):
003日 B 120
1● O NEXT J:NEXT I
ll● END
120 P口 L∵

`16口
,10● ),デ ●,7,60,30,3,0:P□ LΥ ll`鱚 ,100),テ 0,T,日 ,■ ■:

POLY(160,100,,90,7,0,1501P口 Lヽ
′(160,10● ),'日 ,7,0「

=ア
ロ

138 PAINT(160,53),HEX=HR$`“ FFハハ55FF55ハ ,1、
:1),7:Fハ IHT:1121,122),

HEXCHR,("ハ AFF5555FFAハ ・ ,1,7:FAI卜」Tl:1,日 ,1言量夕:,
HEXこ HRヽ く・ 55AAFFハ ハ55FF::),7:RETURN

中央に、ウィンドウを使ってすこし小さくしたハコを書きます。

また、ウィンドウを使ってもっと小さいハコをそのまわりに書きます。

10 REM SAMPLE F'F□ BRハ‖
20 SCREENO,日 ,0:日 IDTH 4● EC● L曇賃 7,0:口 IND□日 :F占 L巨 T:Ё言1=E:
CREり :CFLASH:PR‖ ECLS4
40 CLS ● :PALEl‐  7,0
50 ‖IND□日 (80,50)一 嗜2ヨ ,,14,),(0,0)― (31',1''1
40 00SUB 120
7●  F口R I=O T0 3:F□ R J=●  T□  3
80 1F (I MOD 3)〈 }O AND(J MED 3,(〉 ● 60T0 1● ●
,0 日IN00日 (lЖ80,J軍50,― (IЖ80+7',JЖ 5口 +4'',(口 ,0,― rヨ 1,,1,デ ):
00SUB 120
100 NEXT J:NEXT I
l10 FOR Iχ =O T0 7:PALET IZ,II:PALET(IZ… 1)― (1%=0)Ж日,0:
PAUSE 50:NEXT :GOT□  110
12● P□LY(160,100).,0,7,60,30,3908POL■ ′(160,100),90,7,0,30:
POLY(160,100),'8,7,0,15● :POLV(161,100シ ,9日 ,7,0,27●
130 PAINT(16● ,55),HEXこ HR● ("FFAn35FF55由 ハ::1,7:PAINT(121,122)

,HEXCHR● (・ ハAFF5555FFAハ ::卜 ,7:PAIHT(19日 ,122),
HEXCHR3(“ 55AAFFAA55FF:1),7:RETURN
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A.9.14 サイコロ 3

1E EET,, SAT4FLE FR']13EAI'1

=E ECEEET.I BI BI 8:I"IIDTH 4E:f,CILOR 7I B:I"IIHDOI^I:
Pf{LET: I:5 iZE: trREV: EFLASH: PRI"I: f,L54
3E r-Ls B:FALET 7! E

4Er l,.lIFlDBti (:EB, 5B) - (?B?t t4?i , tEr B) - {A 1?r 1pp}
5E t3rlSUB 148
.5fi FrlR I=B Ttr 3:F0E -I=E Ttr 3
7& IF tI l"lED :f ] ": )B AND iJ I"IOD E) { }S EOTE| ?A
'Afi hlll']DFt".l(:JxEEr JxEE) - r:IxEB+??, -Tlr{Eg+4?} r tA, BJ - ig 1F, 19?) : GEE;UE
?8 f.iE.tT J:I]EHT i
].8€I FOF: I=EI TO 7:FALET I,g:r.IEXT
165 t.tIt{noi.J
1 1 E1 Y=l :f=1 :F81..1173
1eE LINE tBr Y+Z) - (:1?t Y+;), "l"r EFTPAUSElE:LINE (Bt,(-Z) - (B?r'y-Z)
r " "rEF:'y=rr'+Z: IF Y=l EtR 'r'=I3 THEI-=-Z
1::rE GfiTE iErI
148 PfiL'r(168! 188), ?Bt7t 6Er3g,3FB!pOLy(168r 108)r ?6t7t 0r36:
PtrLY(1,58r I AB), ?Bt7t B! 158!prlL'r{l6gt 196), ?gr7} gr27A
1 5 B PA I NT { 1,5 6, 55}, HEX|-:HR15 (' FFAA5SFF5=AA " 1 t 7 : pA INT t 1 2 1 r t?Z),
HE}.iCHR$ {"AAFFS5=5FFAA ''},7:PAiI.JT I..I?fi1 L?ZJ I HEXCHR1S
( " s5AAFFACIsSFF ,,J I7 2 RETUEFI

いくつかのハコを書いて、そこにサーチライトキャラクタライン(3行分)を上下に動かし、ハコの部分を写し出します。

A.9.15 漢字を任意の位置に表示

140

5
10
20
30
40
50
60
70
80
90
100
110
120
130
140
150
160
170
180
190
200
210
220
230
240
250
260
270
280
290

PALET
INIT:HIDTH 80
CONSOLE 2392
XD=03YD=0
POSIT10N XDЖ 16,YDЖ 16
00SUB 250
KCO=800
11NPUT “カンフ  ゙ ノ コード  ワ イレテク

'゛

サイ:'3KCO

IF KCO・ O THEN 120
PATTERN -16,KANJl● (KCO)
IF XDく 38 THEN XD=XD+1
00T0 40
00SuB 2508PRINT"力 …ソコL ラ イド ● ンテクダ サイ“夢:CU準=IINKEY● (1)
CUEASC(CuS)-27
0N CU 00T0 1719190,230,210
1F CUら=CHR3(13)THEN 40
00T0 120
1F XDく 38 THEN XD=XD+1
00T0 120
lF XDく 〉O THEN XD=XD-1
00T0 120
lF YD(10 THEN YD8YD+1
00T0 120
lF YDく 〉O THEN YD=YD¨ 1
00T0 120
CONSOLE O,22BCLS
CURSOR XDЖ 2,YDЖ2+1
PRINT"Ⅲ__";
CONSOLE 23,28CLS
RETURN
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●このプログラムは、ディスプレイ画面に縦11文字、横39文字の範囲内で任意の位置に漢字を表示するプ
ログラムです。

このプログラムを実行 させると画面左端に "_"の キャラクタが表示されます。
●この表示が漢字を表示する位置を示します。 (こ こでは、これをカーソルと呼ぶことにします。)こ

のとき画面下部に・カ

ンジ ノ コード ヲ イレテクダサイ
i:と
いうメッセージが表小 されますので、表示 をしたい漢字のコー ドを入力すると

それに対応 した漢字が表示され、カーソルが右に 1文字分移動 し、ふたたび漢字コー ドの入力待ちとなります。

●表示位置を任意に指定する場合は、漢字コー ドの入力待ちのときに 0を 入力してください。すると
'1カ ーソル ヲ イド

ウ シテクダサイ"と いう表示がされますので、カーソルキーにより任意の位置ヘ カーソルを移動させることができます。

●カーソルの移動ができましたら
区璽|キ

ーを押すと漢字コー ドの入力待ちとなりますので、表示をしたい漢字のコー ド

を入力してください。

注)CZ-803Cで は、オプションの漢字ROM cZ-8KRが必要です。

BASIC 7-7"aae -ftfifit*
本機 に付属のカセ ットテープ「SHARP HuBAslc CZ8CB01」 は、テープの長時間使用による摩耗、あるいは不慮の

事故による破損によって使用で きなくなることが考えられます。 あらかじめ予備
のBA SICテ ープを作成 しておくようにし

てください。

BASICテ ープをコピーす るには、コピーのためのプログラムを作 る必要があ りますので、その手順 を次に示 します。

① BASICテ ープをカセ ットデータレコーダにセ ットして、「SHARP HuBAslc CZ8CB01」 を起動
した後、テープを巻 き

戻 したままにしておきます。

②下に示すBASICプログラムをキーボー ドか ら入力します。

1●  ノ

こ口 ′     日n31c 千―フ・  コヒ・ ― フ・ 口
'・

テこ

30 ′

4口  ELEAR &HFEO●
50 RESTORE 180
60 FOR I=口  

‐

「
口 49

70 REA● ハ■:F□ KE &HFE00+I,!J凸 L(“ 凛H:1+ハ事)

30 NEXT
,o こハLL LHFE● ●
1● O Dハ Tハ 言1,60,F巨 ,01,こ 口,暮 0,ED,41,日 ■,ユハ

110 Dハ丁ハ 74,FE,ED,4日 ,7こ ,F=,ED,44,● 0,暮E

120 DATハ  01,こ D,l El,0● ,F巨 ,こ ●,20,F7,21,■ 日

13●  E)ハ Tハ FE,01,20,00,CD,3日 ,00,こ ハ,74,FE

140 DハTハ ED,48,72,FE,CD,3E,|口 「
=き
,1■ ,FE

③上のプログラムをRUNす ると、自動的にCZ8CB01がロー ドされ、終了後カーソルが点滅し、入力待ちになります。

④ヵセットデータレコーダに、巻き戻してある新し
い空テープをセットしてから、キーボード上のスペースキーを押すと、

CZ8CB01の セープが始まります。

⑤セーブが終了すると、カーソルが点滅 し始めますが、そのまま
の状態にしておくと、テープが空回りし続けますので、

キーボー ド上のカセットストップキーを押 して止めてください。

⑥セーブが終了した時点で、④の操作を繰り返すことにより、何本でも
コピーを取ることができます。

⑦プログラムの実行を止めるときは、本機の背面にある黒いRESETボタンを押してプログラムを消し、BASIC起動時
の

状態に戻してください。

③ コピーテープを作成したら、消去防止用のッメを折って、大切
に保管してください。
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●メインメモリーとのデータ・アクセス

POKE(ス テー トメント)・……任意のメインメモリー(&HO～ &HFFFF)に データを書きこみます。(ア ドレス指定)
PEEK(関数)・……………・・・…・・任意のメインメモリーからデータを読みこみます。(ア ドレス指定)
MEM$(ス テートメント)¨……任意のメインメモリーに文字を転送します。(ア ドレス指定)
MEM$(関数)¨…………………任意のメインメモリーから文字を読みこみます。(ア ドレス指定)

●1/0ポ ートに対するデータ・アクセス

OUT(ス テー トメント)…・・……・任意の1/0ポー ト(&Ho～&HFFFF)に データを送ります。(ア ドレス指定)
IN P(関数 )。・̈・……………………任意の1/0ポ ー ト(&Ho～&HFFFF)か 5データを読みこみます。(ア ドレス指定)
POKE(``(ス テートメント)・・・…VRAM(1/0ポ ー ト&H2000～ &HFFFF)に データを書きこみます。(ア ドレス指定)
PEEKO(関数 )・…………・………VRAM(1/0ポー ト&H2000～ &HFFFF)からデ‐夕を読みこみます。(ア ドレス指定 )
PUlです(ス テー トメント)・………テキスト及びグラフィック画面 (1/0ポ ー ト&H2000～ &HFFFF)上に配列変数内の

データを表示させます。(座標指定 )

GET(“ (ス テー トメント)・ ……・テキスト及びグラフィック画面 (1/0ポ ー ト&H2000～ &HFFFF)上 のデータを配列
変数内に読みこみます。(座標指定 )

SCRN$(関数)…………………・・テキスト画面(1/0ポ ー ト&H2000～ &H3FFF)上の文字列を読みこみます。
(座標指定)

●その他

POS(関数 )・………………・…・カーソルの水平方向の座標を与えます。
CSRLIN(ン ステム変数)・・…・カーソルの垂直方向の座標を与えます。
VARPTR(関 数 )・………………数値変数が格納 されているアドレスを与えます。
STRPTR(シ ステム変数)・……文字変数が格納 されているアドレスを与えます。

●ファイルに対するデータの人出力

PRINT♯ ,ヽVRITE♯ ,INPUT♯ ,LINPUT♯ ,IN PUT$,DEVI$,DEVO$

●特に画面に対するデータの入出力

PRINT,WRITE,INPUT,LINPUT,INKEY$

●特 にプリンタに対するデータの人出力

LPRINT
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参 考

三角関数と双曲線関数

組み込み数値関数にない三角関数と双曲線関数およびそれらの逆関数を定義するための例を次に示します。使用する場

合には各関数の定義域に注意する必要があります。

secant

cosecant

cotangent

arc sine

arccosine

arcsecant

a rc co sec ant

arc c otange nt

hyperbolic sine

hyperbolic cosine

hyperbolic tangent

hyperbolic secant

hyperbolic cosecant

hyperbolic cotangent

arc -hyperbolic sine

arc -hyperbolic cosine

arc-hyperbolic tangent

arc -hyperbolic secant

arc-hyperbolic cosecant

arc -hyperbolic cotangent

FNA(X)==1/COS(X)
FNB(X)=1/SIN(X)
FNC(X)=1/TAN(X)
FND(X)===ATN(X/SQR(1-X^2))
FNE(X)=― ATN(X/SQR(1-X^2))十 π/2
FNF(X)=ATN(SQR(X^2-1))十 (SGN(X)-1)※ π/2
FNG(x)=ATN(1/SQR(X^2-1))十 (SGN(x)-1)× π/2
FNH(X)=― ATN(x)+π/2
FNI(X)=(EXP(X)一 EXP(一 X))/2
FNJ(X)=(EXP(X)十 EXP(― X))/2
FNK(X)=― EXP(一 X)/(EXP(X)+ExP(一 X))× 2+1
FNL(X)=2/(EXP(X)+EXP(― X))
FNM(X)=2/(EXP(X)一 EXP(― X))
FNN(X)=EXP(― X)/(EXP(X)一 ExP(一 X))※ 2+1
FNO(X)=LOG(X+SQR(X^2+1))
FNP(X)=LOG(X+SQR(X^2-1))
FNQ(X)=LOG((1+X)/(1-X))/2
FNR(X)==LOG((SQR(1-X^2)+1)/X)
FNS(X)=LOG((SGN(X)※ SQR(X^2+1)+1)/X)
FNT(X)=LOG((X+1)/(X-1))/2
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