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■ユーザーズマニュアル

はじめに

このマニュアルはBASICの 初歩から、本機の特長であるグラフィック機能、日本語処理機能、
デジタルテロッパー機能などを使いこなしていただくため項目別に説明 しています。

日的に応 じて各章をお読みください。

なお、本機を正 しくご使用いただくため、まず取扱説明書からお読みください。

DISK BASICが 起動されると自動的にStart upと いうプログラムが実行され、
各種の初期設定が行なわれます。

初期設定には、DISK BASICが 起動されるときにすでに行なわれているものと、St
art upプ ログラム中で行なわれているものがあります。
DISK BASIC起 動時の初期設定は変更できませんが、Start upプ ログラム中

で行なわれるものは、このプログラムを自分の希望するように書き換えておけば、初期状態を自

由に決めることができます。

(i)DISK BASIC起 動時の初期状態

INIT
WIDTH 80′ 25(高 解像度ディスプレイモードのとき)
WIDTH 80′ 12(標準ディスプレイモー ドのとき)
KMODEl
C)PTI〈DN SCREENl
CLEAR &HF400
CLICK ON
REPEAT(DN
(il)Start upで 設定するもの

CLEAR &HF② 00(音 訓辞書使用時)
FUNCTION KEYの 設定

内蔵時計の「年」の項の設定

NEWONの 設定
*Start upで はNEWON4を 実行するようにプログラムが組まれています。
しかし、 ―を押 しながらDISK BASICを 起動すると、

NEWON_
と表示し、キー入力待ちの状態となります。ここで0～ 9ま での数値かまたは数値省
略 (全 てのコマンド使用可)を入力すれば希望のレベルの NEWONが 設定できます。
詳細は「 2章、 5、 NEWONと フリーエ リア」参照
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嘔 ■■■

日早

プログラミングの初歩
４
１
１ コンピュータヘのメッセージ
さて、それではディスプレイ画面を見て下さい。画面に四角くて明滅するものがあります。このチ

カチカするものをカーソルといいます。カーソルは表示位置を示 しつつコンピュータがあなたからの

メンセ~ジ を待っています。
では、手はじめに、

C
とキーを打って キーを押 してみてください。 (選回は画面に表示されません)

はリターン (Return)キ ーで画面に表示されている命令をコンピュータに伝えた後、
カーソルが次の行の先頭に移ります。

Syntax error
Ok
□

というメッセージが画面に返って来ましたね。これは、コンピュータが「 "C"と 言われてもいった
い何のことかわからない」と言っているのです。

次に、

CL
とキーを打って キーを押 してみてください。またまた、

Syntax error
Ok
□

というメッセージが返って来ましたね。これは、コンピュータが「 "CL"と 言われても、やっぱり
何のことかわからない」と言っているのです。

では今度は、

CLS
と打って選コキ

ーを押してみてください。今度はいままでと少 し違うようです。やっと、あなたのメ

ッセージがコンピュータに通 じたようです。ディスプレイ画面が消えて、画面の左上隅に、

Ok
□

と表示されましたね。

CLSに は「画面をきれいにしてください」という意味があります。 "CLS・ のようにコンピュ
ータがわかる言葉をキーワー ドといいます。キーワー ドは全部で200以 上あります。いっぺんには
覚えられませんから、少 しずつ覚えるようにしましょう。

それでは次に、PRINTと いうキーワードについてみてみましょう。
PRINT"Xli:

と打って選コ
キーを押 して画面をよく見てみると、す ぐ下の行に、

Xl
Ok
□

と表示されているのがわかります。

PRINT"23+44"
と打って選コキーを押すと、



23+44
0k
□

と画面に表示されます。

これは、PRINTが 「引用符 (")で囲まれた文字を画面に表示しなさい」という意味をもった
メッセージだからです。

それでは、次に示す例を順に試 してみてください。匠璽|の記号は、「そ
の位置で の記号を打っ

てください」という意味です。

(例 1)PRINT 23+44
67
0k
□

@!n PRINT (23+4D x2/54
26.8
0k
□

(例 3)PRINT SUM(l⑦ )

55
0k

(例 4)?23+44匠回
67
0k
□

上の例は、 (例 1)が 23+44の たし算を、 (例 2)が (23+44)× 2-5の 計算を、 (例
3)が 1か らl⑦ までの和を求める計算を、それぞれコンピュータにさせ、その結果を表示させたも

のです。

これは、PRINTに 「引用符 (")で囲まれた文字を表示しなさい」という意味以外に、「計算
した結果を表示 しなさい」という意味もあるので、それを利用したものです。

なお、 (例 4)だ けはちょっと別のキーワー ドの例のようですが、実は、 PRINTは ?(疑問

符)で置き換えて使うことができます。キーボードからP、 R、 I、 N、 Tと 5文字入れるところが、

?の 1文字で済むのでこれはたいへん便利ですね。

これまでみてきたように、キーワー ドは、その名の通 りあなたがコンピュータにメッセージを伝え

るための鍵となる単語で、キーボー ドから正 しく打ち込んで匠璽|キ
ーを押すと、コンピュータはその

メッセージに応じた仕事をしてくれます。

それでは、

MUSIC歴璽|
と打ち込んで下さい。

Missing operand
Ok
□

というメッセージが返って来ました。

これは、コンピュータが「MUSICと いうキーワー ドの意味はわかるけれども、MUSICの 後

ろに必要なデータが書かれていないので何もできません」と途方に暮れているのです。その必要なデ

ータをいっしょに打ち込んでみましょう。

2 まずは簡単なプログラム作りから



MUSIC"BG"己 コ
さあ、どうなりましたか ? 何にも起こらないという人は、ディスプレイテレビのボリュームを上
げてもう1度打ち込んでみてください。「シー・ソー」という電子音が出るはずです。

MUSICは 音を出すためのキーヮードで、音を表わす文字を引用符 (・ )で囲んで指定すると、
音を出すことができます。ここでは、B(シの音)と G(ソ の音)を指定 したので「シー・ソー」と
いう音が出たのです。これは、さきほどのPRINTと 使い方が似ています。
PRINT"CHIME''[麺

|

打ち込むと、引用符で囲んだ文字CHIMEが 表示されますね。では、次のように打ち込むとどう
でしょう?

10 PRINT‖ CHIMEW』
何ごとも起こりませんね。「CHIME」 と表示しない し、「Syntax error」 などのメ

ッセージが返って来るわけでもありません。

今度は、

20
と打ち込んでください。ゃはり何ごとも起きません。でも、次のように打ち込むとどうなりますか ?

RUNE』
画面に「CHIME」 と表示されて、「シー・ソー」という音が出たで しょう。
RUNと 打ち込んで、医璽|キ ーを押 してやれば、何度でも同じことを繰 り返すことができます。い
ったいどういうわけでしょう。

LIST』
と打ち込んでみてください。

10 PRINTWCHIME"
20 MUSIC''BG"
Ok
□

と画面に表示されるでしょう。

PRINTや MUSICの 前に 10と か 20の番号をつけるかつけないかでコンピュータの反応が
違っています。

番号をつけないで、キーワードを打ち込んで医コキ
ーを押すと、コンピュータはすぐその場で実行

して、画面に文字を表示 したり、音を出したりします。

番号をつけると、コンピュータはすぐには実行しませんが、打ち込まれたメッセージをきちんと覚

えているので、あとからRUNE]と 打ち込めば何度でも実行することができます。ここで、
10 PRINT''CH IIME'I
2②  MUSIC'l BG 11

の 2行のことをプログラムといい、 l⑦ や 20の番号のことを行番号、行番号の後ろのPRINT"
CHIME''や  MUSICi'BG"の ことを ステー トメントといいます。

また、プログラムを実行するために打ち込んだRUNと いうキーワー ドのことをコマンドといいま
す。コマンドは、プログラムをどうするのかコンピュータに指不すときに使います。アンダーライン

のついた言葉は大切ですのでよく覚えるようにしてください。

RUNは 「プログラムを実行 しなさい」
LISTは 「プログラムを画面に表示しなさい」
CLSは 、「画面に書かれた内容を消 しなさい」
という意味のコマンドです。

LIST』
と入れると、画面にプログラムが表示されます。

RUNE』
と入れると、プログラムを実行 します。

MUSIC"BG"Jlt-l

⊂〕LS



と入れると、画面がきれいになりますが、プログラムもいっしょにきれいに消えてしまったかという

と決してそうではありません。その証拠に、

LIST
と入れると、プログラムが表示されます。

3.1プログラムの入力
プログラムをキーボードから打ち込んでコンピュータに覚え込ませることを、プログラムを入力す

るといいます。

さきほど入力したプログラムはたった2行でしたが、何十行、何百行となるのが普通です。そうい

った大きくて複雑なプログラムを入力する際には必らず途中で追加、変更、削除などの編集を行なわ

ねばなりません。

ここでは、小さなプログラムを例にとり、フ
°ログラムの編集方法を具体的に説明しましょう。

まず、NEWと いうコマンドを使って、コンピュータ内に残っているプログラムをきれいに消しま
しょう。

NEW』
試 しに、

LIST』
と打ち込んでみてください。

Ok
□

と表示されて、プログラムがきれいに消えていることがわかります。

次に画面をきれいにしましょう。

CLS
さあ、プログラムを入力する準備は整いました。スペルを間違えないように、プログラムを入力し

て行きましょう。

10 PRINT''Xl"
プログラムを 1行入力したら、まず正しく入力されたかどうか見なおします。間違いが見つかった

ら、面倒でももう一度入力しなおしてください。何も全部入力しなおさなくても、もっとよい方法が

あるのですが、それについてはあとで説明します。

正しく入力されたことを確かめて、

RUN
Xl
Ok
□

と表示されたらオーケイ。もし、

Syntax error in 10
Ok
□

とメッセージが出たら、

10 PRINT"Xl''
と再び入力しなおしましょう。

20 MUSIC"BGADDR"
LIST』
10 PRINT"Xl"
20 MUSICWBGADDR"

″ヽ
口《
リ プログラムの作成(その1)



Ok
□

これでプログラムが2行になりました。実行してみましょう。

RUN』
Xl

と表示されて音が出るでしょう。

30
LI
10
20
30
0k
□

これでプログラムが 3行に増えました。RUN と入力して、このプログラムを走らせる (RU
Nの本来の意味は「走る」です)と 、「Xl」 と表示 して、さきほどより長いメロディーが流れます。

3.21行の挿入
15 PRINTWCHIME"

s¥』
IC"DE♯ FGGR"』

PRINT'lXl"
MUSIC"BGADDR"
MUSIC'DE♯ FGGR"

』
LIST
10 PRINTl=X l ll
15 PRINT"CHIME"
20 MUSIC"BGADDR"
30 MUSIC"DE♯ FGGR"
Ok
□

10と 20の 間に新 しい 15の行が挿入されて、プログラムが4行に増えました。
RUN
Xl
CHIME

上のように表示されて、音が流れましたか?

プログラムは基本的には若い行番号から順に実行されます。ここでは、まず行番号 10の PRIN
T、 次いで 15の PRINT、 そして20と 3② のMUSICの 順に実行されます。

3.31行 の削除
それでは、Xlと 表示しないようにするにはどうすればよいのでしょうか。最も簡単な方法はプロ
グラムから10番の行を取ってしまえばよいのです。そのためには、行番号のうしろに何も入力しな
いでリターンキーを押せばよいので、

10
と入力します。

LIST
15 PRINT"CHIME"
20 MUSIC':BGADDR"
3⑦  MUSIC"DE♯ FGGR"

10番が削除されて 3行のプログラムになっていることがわかります。走らせると、
RUN
CHIME

と、「 Xl」 を表示しないでメロディーが流れます。
このように、プログラムから 1行削除するには、その行番号だけを入力して選]キ ーを押せば済み



ます。

3.41行の変更
30の MUSICの 音を変えてみましょう。 30の ステートメントを新たに入力すればよいのです。

3A MUS I C'DABGGR'
LISTtr4
15 PRINT"CHIME"
20 MUSIC"BGADDR"
30 MUSICi:DABGGR"
Ok
□

前の 30番の行がいま入力した行に変更されました。さっそくプログラムを走らせてみましょう。
どんな音が出るのかな ?

RUN
もし「 Syntax error」 が出たら、もう1度入力しなおすことを忘れずに。

5 ⊂,LS
LIST
5 CL
15 PRINT"CHIME"
20 MUSIC‖ BGADDR"
3②  MUSIC"DABGGRI:
Ok
□

CLSは 、「画面をきれいにする」という意味のコマンドですが、プログラムのステー トメントと
しても使うことができます。

RUN[鉤
画面をきれいに消してから「CHIME」 と表示して音がでるようになりました。

3.5行番号のつけなお し
RENUMEII
Ok
□

あれっ、何をしたのかな?

LIST』
10 CLS
20 PRINT"CHIME"
30 MUSIC'IBGADDR"
40 MUSICi:DABGGR‖

よく見るとプログラムの行番号が変わったのがわかります。でも、プログラムの内容まで変わった

わけではないので安心 してください。

RUNE』
と入力して走らせると、コンピュータは、前と同じことをやってくれるでしょう。

RENUMは 、「プログラムの行番号をつけなおしなさい」という意味をもつコマンドです。この
コマンドは、プログラムに新しい行を挿入するために行間のスペースがなくなったときに使うと便利

です。

さて、プログラムを増やしましょう。

50 MUSIC"GBADDR"
60 MUSIC"DABGGR"

』

』
』



70 PRINT"ENDl'』
プログラムが正しく入力されたかどうかを確かめてから、走らせてみましょう。

LIST』
10 CLS
20 PRINT'iCHIME"
30 MUSIC"BGADDR"
40 MUSIC"DABGGR"
50 MUSIC"GBADDR:'
60 MUSIC"DABGGR'「
70 PRINT"END"
Ok
RUN

どうですか。チャイムらしい音が出ましたか。

このプログラムはいま先頭の番号が 10に なっていますが、RENUMを 使ってプログラムの先頭
の行番号を変えることができます。たとえば、先頭を 100に したいときは
RENUM100
0k
□

と入力します。

LIST』
100(〕 LS
110 PRINT:iCHIME"
120 MUSIC'lBGADDR"
130 MUSIC‖ DABGGR"
140 MUSIC"GBADDR"
15⑦  MUSICWDABGGRll
160 PRINT'IEND"
Ok
□

試しに走らせてみると、さきほどと同じプログラムであることがわかるでしょう。

RUN』

3.6複数行の削除
さて、今度はこのプログラムを消すことを考えてみましょう。残らず消 して しまうにはNEWと い
うコマンドを使えばよいのですが、もし100～ 160ま であるプログラムのうち 110～ 150の
行を消 したいときにはどうすればよいのでしょうか。

消したい行の行番号を 1つ 1つ入力して行くのもよいでしょうが、面倒だという人のためにもっと

よい方法があります。それは、DELETEと いうコマンドを使う方法です。このコマンドを使えば、
プログラムのいらなくなった行をまとめて消 してしまうことができます。

110～ 150の行を消したいときは次のように入力します。
E)ELETE110-150[玉』]

これで、コンピュータは 110～ 150の プログラムをすべて消してしまいました。確かめるため、
プログラムを見てみましょう。

LIST』
100 CLS
160 PRINT"END"

このプログラムを走らせると、画面が消えて「 END」 と表示されるはずです。
RUNEQ



END
Ok

ここで、これまで説明したプログラムの編集方法について 1度 まとめておきましょう。

プログラムの編集方法 (その 1) ☆~X

1.1行挿入するには
⇒挿入 したい行の上と下の行の行番号の間の番号を行番号に選ぶ。

たとえば、行番号 20と 30の 間に挿入 したいときは21～ 29の行番号で始まる 1行を入力す
る。

2.1行 削除するには
⇒削除したい行の行番号のみを入力する。

3.何行かまとめて削除するには
[⇒DELETEコ マンドを使う。
たとえば、行番号 110～ 180を削除 したいときは、
DELETE110-180
と入力する。

4.1行 変更するには
→変更 したい行の行番号で始まる 1行を改めて入力する。

4 プログラムの作成 (その2)
次に進む前に、プログラムと画面をきれいに消 して起きましょう。

NEWtrq
Ok
□

CLStr4
Ok
□

4.1カ ーソルの移動と文字の修正
ここでは、新たに簡単な曲を演奏するプログラムを入力してみましょう。

10 MUSOC"CRCRGRGRARARGGRR"
ここでMUSICと 入力するところを誤ってMUSOCと 入力したことに気づいたとします。
こういう場合、どうやって誤 りを訂正 したらよいでしょうか。 もう1度「 10¨・・・・」 と行番号 10
から入力しなおすのも一つの手ですが、もっとよい方法があります。

それは、キーボードのテンキー部分の下方にあるカーソルコントロールキーを使う方法です。

カーソルコントロールキーは矢印のついたキーで、□□□□の4つあり、画面上のカーソルを上下
左右好きな方向に動かすことができます。

MUSC)Cの「○」を「 I」 になおすためには、まずカーソルコントロールキーを使ってカーソル
をMUSOCの 「○」のところまでもって行きます。
10 MUSOCiiCRCRGRGRARARGGRR"
□

↑

カー ソル

の状態で、□を 1回、□を6回打ってみてください。カーソルが、ちょうど「○」のところに来たら
オーケイです。もし、「○」を通り過ぎてしまっても、慌てないで4つのカーソル・キーをうまく使
って「○」のところに持って行ってください。

l ⑦ MUSIttC"CRCRGRGRARARGGRR"



(□はカーソルを表わす)

ここで Iを押すと、「○」が「 I」 に変わってMUSICと なります。カーソルは「 C」 のところ
に来ていますから、そのままそこで区璽|キ

ーを押 して ください。

これで修正が完了 しました。

試 しにプログラムを見てみましょう。

LIST』
10 MUSIC"CRCRGRGRARARGGRR"
Ok

それでは次に、 1行入力中、

20 MUSOC□
ここまで打って、MUSICの 「 I」 が「○」になっている誤りに気づいたとき、それをなおすに
は 2通 りの方法があります。

まず、第1の方法は左向き矢印のカーソルコントロールキー□を2回打ってカーソルを「○」のと
ころに持って行き、 Iと打つ方法がありますが、第 2の方法として

20 MUS□
キーを2回打って、

「OC」 の 2文字を消してしまい、 I、 Cと打って修正する方法もあります。
さて、どちらかの方法で修正が終わったらプログラムの入力を続けることにしましょう。

4.2効率のよい入力方法
20 MUSIC・ FRFRERERDRDRCCRR'1
30 MUSIC"GRGRFRFRERERDDRR"

次の40番 の行が上の30番 とまったく同じステー トメントでよいときは、カーソルを 30の
「 3」 のところに持って行って、 4を打ち キーを押 します。

20 MUSICWFRFRERERDRDRCCRR"
40 MUSICWGRGRFRFRERERDDRR"
□

これで30番 とまったく同じ行がもう1つ、40番の行に作られました。
プログラムを見てみましょう。

LIST
10 MUSIC"CRCRGRGRARARGGRR"
20 MUSIC"FRFRERERDRDRCCRR"
30 MUSIC"GRGRFRFRERERDDRR・
40 MUSICWGRGRFRFRERERDDRR"
Ok
□

どうです。40番の行がきちんとできているでしょう。
次の50番の行は10番の行とまったく同じでよいのですが、どうすればよいでしょうか? そう

Tf" I Ao r L t a L a bl.h -'/ tvt#=-(fr o-C5 &fT-,t€+-tffirll{lr)/)rJ-.
50 MUSIC"CRCRGRGRARARGGRR"
[2]O MUSIC"FRFRERERDR‐ DRCCRR"
30 MUSICWGRGRFRFRERERDDRR"
40 MUSICWGRGRFRFRERERDDRR"
Ok

次の60番の行は20番の行とまったく同じです。いまちょうど、カーソルが20の「 2」 のとこ
ろに来ていますね。その位置で6と打って匠璽キーを押してください。

己]を押す前に入力の誤 りに気づいた場合についてみてみましょう。

5⑦

6⑦

□ 0

MUSIC"CRCRGRGRARARGGRR''
MUSIC':FRFRERERDRDRCCRR"
MUSIC"GRGRFRFRERERDDRR"



40
0k
プログラムの上にカーソルがあり、プログラムを書き換えてしまう恐れのあるときは、厘∃キーを
使って画面を消してしまいましょう。

キーを押しながら、□ロキーを押してみてください。画面がすっかりきれいになりましたね。

MUSIC"GRGRFRFRERERDDRR"

SHIFT

ここで、プログラムを見てみましょう。

LIST
10 MUSIC"CRCRGRGRARARGGRR"
20 MUSIC"FRFRERERDRDRCCRR"
30 MUSIC"GRGRFRFRERERDDRR"
40 MUSIC"GRGRFRFRERERDDRR‖
50 MUSICi'CRCRGRGRARARGGRR"
60 MUSIC''FRFRERERDRDRCCRR"
Ok

これは「キラキラ星」でだれもが知っている有名な曲ですが、このままこのプログラムを実行する
、テンポが非常に遅いながらも曲が流れます。

RUN[』
音楽を途中で止めたいときは、E亜亘ロキーを押 しながら、 キーを押 してください。一般的に、
実行中のプログラムを止めるには、E亜IFコキーを押 しながら、 BREAK キーを押 します。

と

曲のテンポを速くするには、曲のテンポを指定するステートメン

5 TEMP0300型コ
ついでに、画面を消すステートメントと、タイトルを表示するス

3 CLS[』       _
4 PRINT"キ ラキラボシ "

LIST』
3 CLS
4 PRINT"キ ラキラボシ"
5 TEMP()300
10 MUSIC"CRCRGRGRARARGGRR"
20 MUSICWFRFRERERDRDRCCRR"
30 MUSIC"GRGRFRFRERERDDRR"
40 MUSIC''GRGRFRFRERERDDRR"
50 MUSIC'cRCRGRGRARARGGRR"
60 MUSICWFRFRERERDRDRCCRR"
Ok
□

行番号を揃えて、

RENUM
OK
LIST
10 CLS
20 PRINT"キ ラキラボシ"
30 TEMP(D300
40 MUSIC"CRCRGRGRARARGGRR"
50 MUSIC"FRFRERERDRDRCCRR"
60 MUSIC"GRGRFRFRERERDDRR"
70 MUSIC'GRGRFRFRERERDDRR"

卜を入れます。

テー トメントも入れましょう。

10



80
90
0k
□

走らせてみると、「キラキラ星」が演奏されます。

4.3文字の挿入
ここで、タイトルの「キラキラボシ」を画面の中央に表示 したいときは、タイトルを書 く位置をL
OCATEと いうキーワードを使って指定します。

MUSIC"CRCRGRGRARARGGRR"
MUSICi'FRFRERERDRDRCCRR"

「15,LOCAT E l12′ 1121玉』]」 と
とPRINTの 間に「LOCATE12′ 1

まずカーソルをPRINTの 「 P」 のとこ
12回押す ([亜正ヨを押したまま 1国キーを

、 15番の 1行を入力してもよいのですが、 20の番号
2:」 を挿入 しても同じプログラムになります。
ろに持って行きましょう。そして、 SHIFT 十回轟キーを
12回打つ)と 、カーソルのあるP以降が 1文字ずつ計

12文字分右にずれ、挿入するスペースがあきます。
20 回 RINT"キ ラキラボシ"
↑

カー ソル

↓

20 1三I           PRINT"キ ラキラボシ "

↑

カー ソル

ここで「 LOCATE12′ 12:」 と入力して、選璽キーを押すと挿入修正した20番の行が入
力されます。

2⑦  LC)CATE12,12:PRINT"キ ラキラボシ "

30 ・…………

プログラムを確かめてみましょう。

LIST』
10(〕 LS
20 L()CATE12′ 12:PRINT'1キ ラキラボシ "
30 TEMP(D300
40 MUSIC"CRCRGRGRARARGGRR"
50 MUSICl'FRFRERERDRDRCCRR"
6②  MUSICWGRGRFRFRERERDDRR"
70 MUSIC"GRGRFRFRERERDDRR"
80 MUSIC"CRCRGRGRARARGGRR"
9⑦  MUSIC''FRFRERERDRDRCCRR"
Ok

さっそく実行 してみましょう。画面に「キラキラボシ」と表示されて音楽が流れます。

4.4文字の削除
LIST』
10 CLS
20 LC)CATE12′ 12:PRINT"キ ラキラボシ"
30 TEMP(D300
40 MUSIC"CRCRGRGRARARGGRR"
50 MUSIC''FRFRERERDRDRCCRR"
60 MUSIC"GRGRFRFRERERDDRR"

11



70 MUSIC“ GRGRFRFRERERDDRR''
80 MUSIC"CRCRGRGRARARGGRR"
90 MUSIC"FRFRERERDRDRCCRR"
OK

「 LOCATE12,12」 を消したいときは、まず、カーソルを消したい文字のすぐ後ろ、ここ
ではPRINTの 「 P」 のところに持って行きます。そして、 [国 キーを12回打つと、カーソルの
左隣りの文字が 1文字ずつ計 12文字消され、それに続く文字の「PRINT… …」を引っ張ってき
ます。ここで選コキーを押すと、削除修正した行が入力されます。

20 LOCATE12′ 12:□ RINT"キ ラキラボシ "
↑

↓            カーソル

20 PRINT"キ ラキラボシ "

固0・………

↑
カーソル

医匪コキーを押 しながら隔調キーを押 して画面を消 してから、プログラムを確かめてみま しょう。

LIST赳
l⑦  ⊂〕LS
20 PRINT'キ ラキラボシ "

30 TEMP(D300
40 MUSICnCRCRGRGRARARGGRR"
5⑦  MUSIC"FRFRERERDRDRCCRR"
60 MUSIC''GRGRFRFRERERDDRR"
70 MUSIC''GRGRFRFRERERDDRR"
8⑦  MUSIC‖ CRCRGRGRARARGGRR"
90 MUSICl'FRFRERERDRDRCCRR"
Ok
□

これまで簡単な例を示 しながら、プログラムの編集についてほんの触りの部分を説明しました。
これでプログラムを作るということが、どのようなことなのか、ある程度おわかりになられたと思
まヽす。

プログラムの編集方法 (その 2)
1.カ ーソルはカーソルキーを使って自由に移動できる。
ロカーソルを上へ移動する。

ロカーソルを下へ移動する。

日 カーソルを左へ移動する。

ロカーソルを右へ移動する。

2.文字を挿入するには
⇒カーソルを挿入 したい部分に持って行って、

分を作ってから行ないます。

3.文字を削除するには
⇔カーソルを削除 したい部分のす ぐ後に持って行って、ロヨ キーを必要なだけ押す。
4.画面をきれいにするには

SHIFT +匡
|キ ーを押し、カーソルの右に空自部

→E釧亘ヨ十

([亜□ +
―をおす.キ

は

。(=CLSk画
~|)

キーを押しながら歴倒キーを押す」の意味です)
コマンドのまとめ

いままで出てきた基本的なコマンドについてまとめてみましょう。

SHIFT



１

２

３

４

５

６

CLS
NEW
LIS
RUN
T

RENUM
DELETE n― In

画面をきれいにする。

記録されたプログラムを消す。

記録されているプログラムを画面に表示する。

プログラムを実行する。

プログラムの行番号をつけなおす。

プログラムの n番からm番までを消す。

rロ

0
BASICプ ログラムを作成するときに、誤って隣りのキーを押 してしまったり、途中の文字を抜
か してしまったりする場合があります。また、行やステートメントを新 しくつけ加えたり、今まであ

ったものをとってしまったりする編集作業をすることがあります。このような時のために、いろいろ

なスクリーンエディタ (画面編集)機能が用意されています。

5.1基本的な編集機能
(1)カ ーソルの移動

文字を修正 したい時には、その修正筒所までカーソルを移動させます。カーソルを移動させるには

以 ドのカーソルコントロールキーを使用 します。

を押すとカーソルは右へ移動 します。画面の右端にカーソルがあるときにこのキーを押すと l

つ下の行の左端に移動 します。また、画面の一番下の行の右端にカーソルがあるときにこのキ

ーを押すと、画面は 1行上ヘスクロール (巻 きあがり)し、カーソルは一番下の行の左端に移

動 します。

を押すとカーソルは左へ移動 します。画面の左端にカーソルがあるときにこのキーを押すとカ

ーソルは 1つ上の行の右端に移動 します。また、画面の一番上の行の左端にカーソルがあると

きにこのキーを押しても、カーソルは画面の右端に移動します。

を押すとカーソルは上へ移動 します。画面の一番上の行にカーソルがあるときにこのキーを押

してもカーソルは移動 しません。

を押すとカーソルは下へ移動します。画面の一番下の行にカーソルがあるときにこのキーを押

すと画面は 1行上ヘスクロール (巻 きあがり)し ます。

通常キーボー ドのキーを押 し続けると同じ文字あるいは同じ動作が継続 して入力されます (リ ピー

ト機能)。 カーソルコントロールキーも押 し続けると押している間カーソルが連続 して移動 します。

REPEAT OFF型 コと入力することにより、
このリピート機能はなくなり、 1文字ずつしか受

け付けなくなります。再度 リピー ト機能をはたらかせるにはREPEAT ON
=[ 

r,tl L*-t"
カーソルを瞬時にホーム位置 (画面の左上隅)に移動させるには キーを押 します。ま

十
[巨] ([亜正三|キ ーを押しながら

圧Iコ
L2四
キーを押す)を押すとテキスト画面がすべて消され、カーソル

はホーム位置に移動 します。ただし、記憶されたプログラムは消えていませんのでLIST 匠口とす
れば画面に表示できます。

(2)文字の削除

文字の削除を行なう場合には、削除したい文字の次の文字にカーソルを移動させた後、ロ キーを

押 します。この場合、カーソルの左にある文字が削除されカーソルから右の文字列が左へ移動 します。

(3)文字の挿入

文字の挿入を行う場合には、文字を挿入したい位置の次の文字にカーソルを移動させた後

ロ キーを押 します。この場合、カーソルから右の文字列が右
へ移動 し、カーソル位置にはスペース

(空白)ができます。このスペース位置に追加 したい文字を書き込みます。
このようなスクリーンエディタ機能を用いてプログラムの訂正を行なった場合には、各行番号の文

の訂正が終わる度に、必ずキャリッジリターンキー (選口)を押 してください。これにより、画面に

表示されているステートメントの文字列がプログラムとしてメインメモリーに登録されます。

SHIFT +
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(例)「 10 PLIINT CHS(65)」 を「 10 PRINT CHRS(65)」 に訂正
する場合次のようにしてください。□はヵ―ソルを示します。
10 PLIINT CH$(65)[]
キーを押 してカーソルを「 L」 の位置に移動させロ キーを押します。

ta PRETNT CH$ (6s)
キーを押 してカーソルを次の「 I」 の位置に移動させ [国 キーを押 して「 I」 を 1文字削

h L*'f.
ta PRENT CH$ (6s)
キーを押してカーソルを「S」 の位置に移動させE亜

=コ
+ロ キーを押して「H」 と「S

」の間に1文字分のスペースを作ります。

10 PRINT CH□ S(65)
ロ キーを押して「H」 と「S」 の間に文字「 R」 を挿入します。
10 PRINT CHR□ (65)

己]キーを押してプログラムをメインメモリヘ登録します。
以上のスクリーンエディタ機能を利用 してプログラムの修正は行なえますが、画面編集をより効率
よく迅速に行なうために、さらに便利な機能として次のような機能が用意されています。

5.2知 つていると便利な編集機能
(1)カ ーソルの移動

○水平TAB
画面の初期状態では水平TAB位置は画面左端から8文字単位に設定されています。 キーを
押すとカーソルは現在位置から次の水平TAB位 置 (初期状態では8文字右)へ瞬時に移動 します。
この機能を利用すると、文字の始まり位置を統一することが容易に行なえます。また、水平TAB位
置は表示画面内で任意に設定できます。まず、設定されているTAB位 置を取 り消す場合にはその取
り消す水平TAB位 置ヘカーソルを移動さ 十1=| キーを押します。逆に新 しく水平TABを
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設定する場合には、設定 したい水平位置にカーソルを移動させ医亜□ +日 キーを押 します。
C)1ワ ード単位でのカーソル移動
匡≡□ +IFI キーを押すとカーソルは現在位置より右 (先)にあるワー ドの先頭に移動 します。ま
た、匡≡□ 十Elキ ーを押すとカーソルは現在位置より左 (後)にあるワー ドの先頭に移動 します。
ここで、ワードとは空白、英記号を除く連続 した文字列のことです。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。

(2)文字の削除

○カーソル位置からその行の終わりまでの削除
匹亜□ +匡]キ ーを押すとカーソル位置からその行の終わりまでの文字が削除されます。この後で、
キャリッジリターンキーを押すことによリプログラムが修正されます。

C)カ ーソルのある位置以降の画面クリア

医玉□ 十IZlキ ーを押すとカーソル位置以降の画面をすべてクリアします。
(3)文字の挿入

文の途中で何文字か挿入 したい場合には、文字を挿入 したい位置の次の文字にカーソルを移動させ
匡亜□ +区Iキ ーを押 します。これで、インサートモー ドに設定され、それ以後に入力された文字が
カーソル位置に表示されると共にカーソルより右の文字列が右へ移動していきます。インサートモー
ドを解除するには匡萱□ +回 キー (BREAKと 同じ)を押 します。また、カーソルコントロール
キーやキャリッジリターンキーを押 してもインサートモー ドは解除されます。また、インサートモー
ド時に 匡 |キ ーを押 して文字を解除してもインサートモー ドは解除されません。
(4)行の分割

l行の内容を2行にわたるように書き直したい場合には、区切 りたい箇所ヘカーソルを移動させ、
E≡□ 十巨]キ ーを押すと、カーソルからその行の終わりまでの文が、自動的にメインメモリから削
除され、次の行へ移動 します。移動 した行の先頭に行番号をつけてキャリッジリターンキーを押せば



これまでの 1行の内容が 2行にわたって書かれます。

(例 )次に示す行番号50で定義されているプログラムをCIRCLE文 とPAINT文 に分離して
みましょう。

50 CIRCLE(100′ 100)′ 50′ l:回AINT(100′ 100)′
HEXCHRS(・ AA00AA00AA00")′ l

カーソルをPAINT文 の「 P」 の位置に移動させ匡玉□ +IJ I キーを押します。するとP
AINT文 以降が次の行へ移動 します。
50 CIRCLE(100′ 100)′ 50,1:
回AINT(100′ 100)′ HEXCHRS(WAA00AA00AA00")′ l

医亜亘∃+ キーを押 してPAINT文 の前に行番号を挿入するためのスペースを作り、行
番号 60を入力します。
50 CIRCLE(100′ 100)′ 50′ 1:
60 PAINT(100′ 100)′ HEXCHRS("AA00AA00AA00"),1
キャリッジリターンキー医璽|を押して行番号60の文をプログラムとしてメインメモリヘ登
録します。

(5)行の結合

2行にわたる文を 1行に納めたい場合には、行の結合機能を利用します。医亜ヨ +匝lキーを押す
と、カーソルのある水平 1行 と次の 1行 とが結合されます。よって 2行にわたる文が 1行として扱わ

れ、これまでの 2行の文と文の間隔は ロ キーを押 して文字を削除することによりつめることができ

ます。結合する2つの行のうち前の 1行の文が画面の数行にわたるときには、カーソルをその文 1行

内の最下行に移動させて CTRL +WI +-tffiL((t*r''.
(例 )次に示す行番号 50と 60で定義されているプログラムを 1つの行番号の文にまとめてみまし
よ つ O

EI)CIRCLE(100′ 100)′ 50′ 1:
60 PAINT(100′ 100)′ HEXCHRS("AA00AA00AA00・ )′ l

行番号 50の ライン上にカーソルを移動させ医亜□ {亜]キーを押 します。これにより行番
号 50と 60の文が結合されました。この時点ではまだ、メインメモリヘは登録されていませ
ん。

50 CIRCLE(100′ 100)′ 50′ 1:
6⑦  lコAINT(100′ 100)′ HEXCHRS("AA00AA00AA00・ )′ l

カーソルをPAINT文 の「 P」 の位置に移動させ キーを押す とPAINT文 が左へ移
動 し画面左端まで移動します。さらに押し続けると1行上の50行の画面右端よりPAINT
文が現われます。CIRCLE文 の右にPAINT文 を並べた時点で区璽|キ ーを押 します。
50 CIRCLE(100′ 100)′ 50′ l:PAINT(100′ 100)′ HEXCH
RS(・ AA00AA00AA00")′ l□

これにより、文番号50にCIRCLE文 とPAINT文 がプログラムとしてメインメモリ
ヘ登録されました。しかし文番号60にはまだPAINT文 が残った状態となっていますので
文番号60の文を消す必要があります。
50 CIRCLE(100′ 100),50′ 1:PAINT(100,100)′ HEXCH
RS(・ AA00AA00AA00・ )′ l

60 医回
文番号 60のみを入力してキャリッジリターンキーを押すことにより文番号 60の プログラ
ムがメインメモリから削除されます。以上により2つの行番号で定義されていたプログラムが

1つ の文番号内に定義されました。

(6)文字のコピー

本機は画面に表示されている文字をそのまま別の場所にコピーして表示する機能を持っています。

コピーをするにはまず、コピーする文字を表示したい場所にカーソルを移動 しCOPY キーを押 します。

カーソルは点滅を停止し静止した状態になります。ここで、カーソルコントロールキーを押すと、静
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止 したカーソル位置から点滅したカーソルが現われます。このカーソルをコピーしたい文字の先頭ま

で移動させます。起璽
キーを押すと、点滅 したカーソル位置にある文字が点滅を停止 したカーソル位

置ヘコピーされ、両カーソルは右へ移動 します。コピーを終了するには再度 COPY キーを押 します。

このコピー機能によリコピー表示する行は水平 l行にのみ有効です。次の行にわたる必要がある場

合には以上のコピー操作を再度行なってください。

また、このE亜コキーは次のようにプリンタヘの画面コピー機能を持っています。
SHlFT 1‐ 匡憂コキーを押すとテキスト画面のみをプリンタにコピーします。

「

~¬

[=」 十 キーを押すとグラフィック画面のみをプリンタにコピーします。
CTRL 十[亜ヨ キーを押すとテキスト画面とグラフィック画面をプリンタにコピーします。

(7)行間への新しい行の追加

表示画面の行と行の間をひろげ新 しく行を追加 したい場合には、□匿 |キ ーあるいは医憂ロキーを使用
します。[コ≡lキ ーを押すとカーソルのある行から上の行が 1行上にスクロールします。また、[憂ロキ
ーを押すとカーソルのある行から下の行が 1行下にスクロールします。これにより、行と行の間がひ
ろげられ新 しい行を追加できます。ただし、次の項(8)に示すように、エディットモー ドではこれらの

キーの働きが異なります。

(8)EDIT機能
プログラムを実行させた場合、プログラムに何らかのエラーがあると、エラーの種類とそのエラー

が生 じた行番号を表示 して実行が中断されます。このような場合 EDIT文 を使用することによリエ
ラーの発生したプログラムの修正を能率よく行なえます。例えばEDIT.と 入力すると、エラーの
発生 した行を画面に表示 して、カーソルはその行の先頭に表示され、エディットモー ドに入 ります。
エディットモードでは□正三|キ ーあるいは[コ圧]キ ーを使用することにより、巻き物を見るように、画面
に表示されている文の前後を表示できます。この機能を利用 して、訂正する文を画面に表示させ訂正

します。エディットモードを解除するには医匡コ十回∃キーあるいはSHIFT キーを押 してく十

ださい。

エディットモードでE堅ヨまたは匝憂ヨキーを使用して、プログラムを画面全体に表示 してスクロール

している状態で、新 しく行を追加するには C'RL あるいは匡玉
「
l+匡]キ ーを使用 して画面に空白

部分を作成してから行番号付文をキー入力し、最後にキャリッジリターンキーを入力してください。
また、EDIT機 能はエラーが発生 した時のみでなく、プログラム作成後、プログラムの見直しを
行なう場合に便利です。 LIST文 の実行でもプログラムの見直しはできますが、画面上部へ消えて
いった行を表示するには再度LIST文 を実行する必要があります。
EDIT文 は次の形式で表わします。

EDIT
IInll
ti・ lj

n・・・行番号

.… ピリオド (.)に はエラーが発生 してときの行番号が入ります。
(9)行番号の整理

プログラムを修正 して行を取 り除いたり、新しい行を追加すると行番号がばらばらになります。こ

のようなとき、RENUM文 を使用して行番号を整理することができます。RENUM文 は次の形式
で表わし、旧行番号mで指定した行以降の行番号を新行番号′で始まる行番号に増分 nで付け換えま
す。この場合、プログラム内のGOTO文 などでジャンプする行番号も新 しい行番号に書き換わりま
す。

RENUM〔 〔1〕 ′〔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。 (1≧ m)

十 E
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n・・・増分。省略すると10。

5.3全角文字の編集
本機は一般の英数カナ文字に加えて、日本語文字も簡単にテキスト画面に表示することができ、プ

ログラム文内でも日本語文字を使用できます。ただし、標準解像度モー ド (縦 2∞ ライン表示モニタ

用)でテキスト画面が40× 25、 40× 20、 80× 25、 80× 20行モー ド時には日本語文字は表示できませんc
一般の英数カナ文字が 1バイトコードで表わされて半角文字と呼ばれるのに対して、日本語文字は2
バイ トコードで表わされ全角文字と呼ばれ、文字の大きさも英数カナ文字の水平方向が 2倍の大きさ

で表示されます。

プログラムを編集する際に、全角文字は半角文字と取 り扱い方やカーソルの動作が異なります。以

下に、全角文字の編集方法について説明します。

(1)全角文字の表示

プログラムの作成中に全角文字を使用する場合には、まず

― ドにします。画面の最下行に変換フィールドが表われますので、表示 したい全角文字を指定 してキ

ャリッジリターンキーを押すとカーソル位置に指定 した全角文字が 2桁 (1桁は半角文字 1文字分を

示します)の大きさで表示されます。再度 CTRt 十ロ キーを押すと日本語入カモー ドが解除されま
す。日本語入カモー ドに関しては「 9章 .日 本語処理」の項を参照 してください。
(2)全角文字上のカーソルの移動

CTRL +ロ キーを押 して日本語入カモ

を操作 してカーソルを全角文字上に移動するとカーソルは全角文字カー ソルコントロールキー

全体を覆う大きさに変わります。これは全角文字の 1桁 目にカーソル位置があることを示 します。も

う 1回 キーを押すとその全角文字の右半分のみの大きさに変わります。これは全角文字の2桁目
にカーソ扇レ位置があることを示します。このように、全角文字列の中ではIヨ キーを2回押すことに

よリカーソルは 1文字進みます。カーソルを

行います。

(3)全角文字の削除

キーにより戻す場合にはカーソルはこの逆の動作を

全角文字の削除を行う場合には、削除 したい全角文字の次の文字にカーソルを移動 て次の文字が全

角文字の場合にはカーソル位置はその文字の前半でも後半でもかまいません)さ せた後、 日国キーを
押 します。この場合、カーソルの左にある全角文字が削除されカーソルから右の文字列が左へ 1文字

分 (2桁)移動 します。
(4)全角文字の挿入

文字列の途中に全角文字を挿入する場合には、挿入 したい位置の次の文字にカーソルを移動 (次の

文字が全角文字の場合には、カーソル位置はその文字の前半でも後半でもかまいません)さ せた後、
SHlFT +匡

|キ
ーを2回押 します。この場合、カーソルから右の文字列が右へ 2桁移動 し、全角文字

1文字分のスペースができます。このスペースに追加 したい全角文字を書き込みます。
(5)全角文字の修正

入れまちがえた全角文字を正しい全角文字に置き換えたい場合には、まちがった全角文字の前半の

位置にカーソルを移動させた後、正しい全角文字を入力します。もし、カーソルが全角文字の後半に

あった場合に新 しく全角文字を入力すると、修正したい全角文字の次にある文字を消してしまいます。

このような機能を利用 してプログラムの訂正を行なった場合には各行番号の文の訂正が終わる度に、

必ずキャリッジリターンキー([塑])を押してください。これにより、画面に表示されているステー
トメントの文字列がプログラムとしてメインメモリに登録されます。

(例 )「 10 PRINT"本 日語の文を使います。 "」 を

「 10 PRINT"日 本語文字を使います。 ''」 に訂正する場合次のようにしてください。

□はカーソル位置を示します。

10 PRINT"本 日語の文を使います。 ''□

キーでカーソルを「本」の位置まで移動 します。

10 PRINT"医 ]日 語の文を使います。 ''

―を押 した後、点滅するカーソルを「日」の位置に移動させて匠璽|キ
ーを押 して「日」
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を「本」の位置にコピーした後、再 ―を押 してコピーモー ドを解除します。

10 PR
E亜亘 ]+
モードにな

画]キーを
10 PR

INT"日 回語の文を使います。 ''

ロ キーを押 して日本語入カモー ドにした後、全角文字、
ローマ字入力、音訓変換

っていることを確認して回 、回 、国 、
押 します。

INT'日バ≡|の文を使います。''
4回押してカーソルを「文」の位置に移動させます。

INT''日 本語倒区レ使います。 '' 。
1回押して「の」を削除します。

INT"日 本言収 レ使います。 ''

2回押してカーソルを「を」の位置に移動させます。

INT''日 本語文□障います。 ''

と入力して「本」を指定 して、

キーを

10 PR
キーを

10 PR
キーを

10 PR
SHIFT キーを2回押 して「文」と「を」の間に全角文字 l字分のスペースを作 ります。十

10 PR
日本語入力

す。 SHlFT

10 PRINT"日 本語文字圏 1使います。 ''

キーを押 して修正 したプログラムをメインメモリヘ登録 します。

INT'日 本語文日使います。 7,               _
モー
生の状態で[]、 巨]、  □ と入力して「字」を指定して選到キーを押 しま

+ L二」キーを押 して日本語入カモー ドを解除します。

6 コントロールコード表

CTRL+ コー ド 処 理 内 容

以下にコントロールコードの一覧表を示します。なお下の表で

回]キーを押すことを意味します。
十Aは キーを押 しながら

または匿口 で行なえる。
@
Aま たはa

Bま たはb

Cま たはc

Dま たはd
Eま たはe

Fま たは f

Gま たはg

Hま たはh

Iま たは i

Jま たは ,

Kま たはk

Lま たは 1

Mま たはm
Nま たはn

Oま たはo

Pま たはp

Qま たはq

Rま たは r

Sま たは s

Tま たは t

00
01
02
03
04
05
06
07
08
09
0A
OB
OC
OD
OE
OF
10
11
12
13
14

ダミー。

インサートモード1)にする。解除は

現在のワード2)の 先頭にカーソルを戻す。

実行を停止する。 (=1玉肛コ +E正コ )

画面などを標準の状態に戻す。 (=INIT)
現在のカーソル以降 1行を消す。

次のワードの先頭にカーソルを戻す。

ビープ音を鳴らす。 (=BEEP)
1文字分消して戻る。 (=

水平タビュレーションを行なう。(=

キャリッジリターンをする。

+

現在のカーソル以降を次の行に分ける。

カーソルを画面のホーム位置に移す。

テキスト画面を消去する。 (=

(=』
現在のカーソルから上を上方向にスクロールする。

現在のカーソルから下を下方向にスクロールする。

ダミー。

実行の一時停止を解除する。

(=国 )
+[団 )

)

(=EI])
(=[亜EI)

空白を挿入する。 (= SHIFT

実行を一時停止する。 3)(=

水平タビュレーション位置の新たな設定を行なう。
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CTRL十 コー ド 処 理 内 容

Uま たはu

Vま たはv

Wま たはw
Xま たはx

Yま たはy

Zま たはz

[

¥
]

一

⑦

ｌ

２

３

４

５

６

７

15
16
17
18
19
lA
IB
IC
ID
lE
IF

ダミー。

ダミー。

現在のカーソルがある行と次の行をつないで 1つ にする。

ダミー。

現在のカーソル位置の水平タビュレーションの解除を行なう。

現在のカーソルより下のテキスト画面をすべて消去する。

ダミー。

カーソルを右へ移動する。 (=

カーソルを左へ移動する。 (=

カーソルを上へ移動する。 (=

カーソルを下へ移動する。 (=

画面の背景色を黒 (透明)にする。

画面の背景色を青にする。

画面の背景色を赤にする。

画面の背景色をマゼンタにする。

画面の背景色を緑にする。

画面の背景色をシアンにする。

画面の背景色を黄色にする。

画面の背景色を自にする。

(=COLOR′ 0)
(=COLOR,1)
(=COLOR′ 2)

(=COLOR′ 3)
(=COLOR′ 4)
(=COLOR′ 5)
(=COLOR,6)
(=COLOR,7)

テ ンキーの ②

ｌ

２

３

４

５

６

７

　

／

＊

一

文字グラフィ

文字グラフィ

文字グラフィ

文字グラフィ

文字グラフィ

文字グラフィ

文字グラフィ

文字グラフィ

ックの色を黒 (透明)にする。

ックの色を青にする。

ックの色を赤にする。

ックの色をマゼンタにする。

ックの色を緑にする。

ックの色をシアンにする。

ックの色を黄色にする。

ックの色を白にする。

(=COLORO)
(=COLORl)
(=COLOR2)
(=COLOR3)
(=COLOR4)
(=COLOR5)
(=COLOR6)
(=COLOR7)

キャラクタゼネレータのROM/RAMを 切り換える。 (=CGEN)
文字を点滅モードとノーマルモードとに切り換える。 (=CFLASH)
文字を反転モードとノーマルモードとに切り換える。 (=CREV)

1)イ ンサー トモード (inSert mOde)挿入 したい文字キーを押すたびに、カーソルから右の部分
が自動的に右に移動して、キーボードから入力した文字が挿入されるモード。

2)ワ ード (WOrd)隙 間のない英数字の文字列をいいます。
3)プログラムの実行中は、キーを押 している間だけ停止 し、キーを離すと再び実行を開始 します。
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Z早

フリーエリアについて
４
日
１ フリーエリア
本機では、CPUに Z80Aを 採用しています。 したがって、メインメモリは64Kバ イトのメモ
リ空間を持っています。このうち、BASICイ ンタープリタに使用している領域を除いた残 りの部
分がフリーエリアになります。

このフリーエリアの領域にプログラムやデータが格納されるわけですが、それらがフリーエリアよ

り大きくなるとメモリが足 りなくなり'(Э ut of memOry"エ ラーになります。

したがって、大きなプログラムを走らせたり、多量のデータを扱うためには、大きなフリーエリア

を確保することが必要ですがメインメモリは64Kバ イトと制限されていますので、この中でフリー
エリアを増やそうとすると、BASICを 小さくするしかありません。
しか し、BASICを 小さくすると、その分機能が減り、かえって使いにくいものになってしまい
ます。

そこで、本機ではグラフィックVRAMを 変数領域として使用できるようにし、その分メインメモ
リのプログラム領域を増や し、フリーエリアの増大を図っています。

1.フ リーエリア
本機のメモリはBIOSROM、 メインメモリ、グラフィックVRAMな どから構成されています。
BASICは 、このうちのメインメモリにロードされ、残 りの領域にプログラムテキストやプログ
ラムに使用される変数が置かれ通常この部分をフリーエリアといいます。

しか し、フリーエリアは、プログラムの実行前と実行後やグラフィックVRAMを 変数に使うか否
かなどによって異なります。

そこで、もう少しフリーエリアについて詳 しく見ていくことにします。

1.l BASICの 起動直後
BASICを 起動 した直後はメインメモリにはBASICシ ステムとそれに必要なワークなどがと
られるだけです。また、グラフィックVRAMは 変数として使用されるモー ドとなっていますので、
図-1の ようになります。

1.2プログラムロー ド後 (実行前 )
プログラムをロードするとBASICシ ステムの後ろにプログラムテキストが置かれます。 したが
って、フリーエリアはメインメモリからBASICシ ステムヮークェリア、プログラムテキストを除
いた部分と、グラフィックVRAMの 部分で図-2の ようになります。

1.3プログラム実行後
プログラムを実行するとプログラムテキストの後ろにプログラムで使用される変数がとられます。

またVDIM命 令を使っていれば、グラフィックVRAMに も変数がとられます。
この場合のフリーエリアは図-3で示すようにプログラムロー ド後のフリーエリアからさらに変数
エリアを除いた部分になります。
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1.4グラフィックVRAMを 変数として使用 しない場合
高解像度グラフィックを使用する場合、グラフィックVRAMの バンク 1は、グラフィック描画用
に使用され、変数を格納することはできません。また、外部記憶として使用する場合も同様に変数を

格納することはできません。

これらの場合、メインメモリの部分のみがフリーエリアとなります。

図一l BASIC起 動直後
メインメモリ

グラフィック

VRAM O

グラフィック

VRAM l

図-2 プログラムロード後 (実行前)

BASIC

ファイル用バッファ

FAC

ワークエリア

BASIC

プログラムテキス ト

ファイル用バ ッファ

FAC

ワークエ リア
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BASIC

プログラムテキス ト

ファイル用バ ッファ

変数領域

FAC

ワークエ リア

図-3 プログラム実行後

・FACと は演算処理時に使用されるワークエリアです。
。ファイル用バッファはファイルをアクセスする際に使用されるバッファでMAXFILES
命令により確保される大きさが異なります。

グラフィックVRAMを どのような用途で使用するかを決めるにはOPTION SCREENと
いう命令を使います。

OPTION SCREENで 定義されるスクリーンモードは全部で 5つあり、OPTION S
CREEN O～ OPTION SCREEN 4で 設定 します。

このうち、グラフィックVRAMを 変数領域として使用できるのはOPTION SCREEN
lと OPTION SCREEN 2で 、それ以外はすべてグラフィックまたは外部記憶とします。

(1)()PTI(DN SCREEN O       (2)()PTI(DN SCREEN l

BASIC BASIC

変数

VDIM変数領域

2 オプションスクリーンとフリーエリア
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(3)C)PTI(DN SCREEN 2 (4)()PTI(DN SCREEN 3

BASICBASIC

BASIC

MEM 0

MEM 0

変数 MEM l

(5)OPTION SCREEN 4

MEM l :

G・はグラフィック描画用

MEMO:′ MEMl:は デバイス名を示 します。
(1)C)PTI(DN SCREEN 0
グラフィックVRAMの バンク⑦、バンク1と もグラフィックの描画に使用されます。
その結果、グラフィックとしては次の画面モー ドで使用できます。

640× 400  1画 面     320× 400  2画 面
640× 384  1画 面      320× 384  2画 面
640× 2⑦ 0  2画 面     320× 200  4画 面
640× 192  2画 面     320× 192  4画 面

このモー ドではVDIM、 VDIM CLEAR、  INIT"MEMO:"、 INITl'MEMl
l'1の 命令を実行しようとすると

:'Bad screen mOdeWエ
ラーとなります。

また、変数、プログラム領域として使用できるのはメインメモリ上のみです。

(2)C)PTI(DN SCREEN l
グラフィックVRAMの バンク0は、グラフィック描画用として使用 し、バンク1を変数領域とし
て使用します。

画面モー ドとしては、

640× 2⑦ 0  1画 面      320× 200  2画 面
640× 192  1画 面      320× 192  2画 面

となり、スクリーンの解像度は制限されますが、VDIM命 令によリグラフィックエリアに変数を
確保することができます。

このモー ドでのフリーエリアはメインメモリ上の領域とグラフィックVRAMの バンク 1を合せた
部分となります。

(3)C)PTIC)N SCREEN 2
グラフィックVRAMの バンク0は グラフィック描画用として使用 し、バンク1を外部記憶として
使用します。

したがって、フリーエリアはメインメモリ上の領域とグラフィックVRAMの バンク 1を合せた部
分となります。
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このモードではVDIM、 VDIM CLEAR、 INIT・ MEMO:"は 使用できますが、 I
NIT'MEMl:11と すると

WBad screen mode・
のエラーとなります。

(4)(DPTION SCREEN 3
グラフィックVRAMの バンク0は グラフィック描画用として使用し、バンク 1を外部記憶として
使用するモードです。

プログラムテキスト、変数は共にメインメモリ上にのみ確保されます。

(5)OPTION SCREEN 4
グラフィックVRAMの バンク0、 バンク 1共に外部記憶用として用います。
プログラムテキスト、変数は共にメインメモリ上にのみ確保されます。

OPTION SCREEN 2、 3、 4の モー ドではグラフィックVRAMを 外部記憶として使
用できますが、このメモリ上にグラフィックデータを描画することも可能です。

すなわち、次の点に注意すれば、グラフィックVRAMを 外部記憶として設定 した場合でも、グラ
フィックを描画することもできます。

また、48Kバ イトのうち一部を外部記憶として、ファイルを格納 し、残 りをグラフィック描画に
することも可能となります。

(1)グ ラフィックVRAMを 外部記憶として、設定 した場合、WIDTH命 令でメモリの内容がクリア
されることはありません。

(2)グラフィックVRAMに 対 し、 INIT命 令を実行すると、グラフィックVRAMに はメモリ管理
のためのデータが書き込まれます。

(3)外部記憶として、使用 した場合でも、グラフィック命令によって、グラフィックを描画できますの

で、ファイルと共存 して使用する場合は注意が必要です。

たとえばCLS命 令などによってファイルをこわさないようにしてください。
ファイルはグラフィックVRAMの 上位アドレス (青のメモリ)か ら順に書き込まれていきますの
で、上位 16Kバ イトにファイルを格納 し、残り32Kバ イト (赤 と緑)を グラフィックに使うと
いうことも可能です。

BASICを 起動した時点では、日本語入力は音訓入カモードになっています。音訓入カモードで
は音訓辞書をディスクから読み込んで変換を行ないますので、音訓辞書をアクセスするためのルーチ

ンが必要です。

このルーチンはメインメモリ上のF000H番 地からF3FFH番 地を使用するため、
CLEAR &HF000

となっています。

したがって、音訓変換を使用しない場合には、

CLEAR &HF400
とすることができますので、フリーエリアが lKバイト増加します。

本機のBASICは ゲーム、ビジネス、教育用などあらゆる用途に対応できるため、ひじょうに多
くの命令を含んでいます。

その結果、短いステップで豊富な処理を扱うことができます。

しか し、実際のプログラムではすべての命令を使用しているわけではありません。

たとえば、外部デバイスにディスクしか使わないプログラムではカセットの命令やRS-232C

グラフィック描画と外部記憶
′ヽ
日【
V

4 日本語入力とフリーエリア

民
、ノ
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の命令は不要です。それらの命令に使用しているメモリ領域をユーザー用のフリーエリアとすればよ

り大きなプログラムやデータが扱えます。

そこで、プログラムで使用 しない命令を削除 してフリーエリアを確保 しようとする場合に使われる

のがNEWON命 令です。
この命令によってBASICを ある程度カスタマイズすることができます。
NEWONで 削除される命令群は 10の レベルがあり0～ 9の番号で指定 し番号が小さくなるほど
レベルは高 くなります。

レベルの高い番号を指定するとそれより低いレベルの命令群はすべて削除されます。

たとえば、NEWONOと するとNEWONO～ NEWON9の すべての命令が削除されます。
NEWON命 令で一度削除された命令はBOOT命 令もしくは IPLリ セットで再度BASICを
起動しない限り使用できません。

(例 )

n

省 略 すべてのコマンド、ステートメント、関数など使用可

9

MIRROR$′ KANJIS′ DTL′ RANDOMIZE′ WAIT′
KEYLIST′ KLIST′ KBUF′ CANVAS′ LAYER′ TVPW′
CHANNEL′ VOL

8 VERIFY′ LOAD?′ "CAS:''′ CMT,CMT関 数 ′REW′
FAST′ EJECT′ APSS

7

"COM:''′ ON COM GOSUB,COM ON/OFF/STOP′
POSITION,PATTERN,CIRCLE@′ SCROLL′ STICK′
STRIG′ PUSH′ POP′ ATTR$′ RUN"?.SysW

6 CRT′ ON KEY GOSUB′ KEY
ON TIMES GOSUB′ TIME$

ON/OFF/STOP
ON/OFF/STOP

5 MKDIR′ CHDIR′ RMDIR′ HDOFF′ SET′ NAME′ FPOS

4 MOUSE′ MOUSE関 数 ′HCOPY

3 GET@′ PUT@′ CGPATS′ DEVIS,DEVC)S′ LP(DUT
CONSOLE♯ ′COPY

2

LIST′ LLIST,DELETE′ RENUM:′ AUTC)′ EDIT,
TRC)N′ TRC)FF′ SAVE′ SEARCH′ KILL′ CONT′
エ ラー メ ッセー ジ

1 PLAY′ MUSIC′ TEMPO′ SOUND,CBLACK

⑦ WINDOW′ LINE′ PSET′ PRESET′ CIRCLE′ POLY′
PAINT′ SYMBOL′ PC)INT′ PRW′ CLICK′ NEW(DN n

25



6 フリーエリアの大きさを確認するには
フリーエリアはFRE関 数によって内容を確認することができます。
FRE関 数は
FRE(n)

という書式で書くことができ、 nの値が 1の ときメインメモリのフリーエリア、 nの値が 2の ときグ
ラフィックVRAMの フリーエリア、 nの値が 0の とき、それらの合計がこの関数の値になります。
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0早

フアイルについて
４
１
日 ファイル
「ファイル」とは、日常、「書類などの情報をバインダーなどにとじたもの」の意味で使われてい

ますが、BASICの 「ファイル」もこれとほとんど同じ意味をもっており、違うのは、情報を記録
しておくものが「バインダー」ではなく、「電気や磁気による記憶装置 (デバイス)」 になっている

点です。

ファイルは、一つの単位として取り扱われる関連 したレコード (recOrd)か ら成り、そこに、
プログラムやデータの集合が記録されます。

ファイルは、アクセス1)の仕方によって、シーケンシャルアクセスファイルとランダムアクセス
ファイルに分類されます。

1)ア クセス (access) メモリや 1/(Dを読み書きすることは、すべてアクセスといい
ますが、ここでは、「ファイルを読み書きする」の意味で使用 しています。

2.1シ ーケンシャルアクセスファイル
ファイル中のデータが書き込まれた順に並んでお り、データを読み書きする際には、先頭から順番

にしかできないようなファイルのことを、シーケンシャルアクセスファイルといいます。

一般に、このファイルではデータが順序良く並んでいて、無駄がありませんが、特定のデータだけ

を読み込むことはできません。そのため、データの内容を変更する場合は、内容を変更 しないデータ

も順に読み出 し、処理を行なった後、別のファイルに書き込まなければなりません。

2.2ラ ンダムアクセスファイル
ファイル中の特定のデータを内容のインデックスによって、直接その記憶位置を指定 して読み書き

できるようになっているファイルを、ランダムアクセスファイルといいます。

この場合、データは 1レ コー ド (=256バ イト)単位で読み書きされます。
このファイルでは、任意のデータを指定できるので、シーケンシャルアクセスファイルではできな

かった、特定のデータの変更、追加、削除をすることができます。

バインダーにとじたファイルは書棚に しまって整理するように、 コンピュータで も、 ファイルを

「デバイス」 と呼ばれる書棚に しまって整理 します。

デバイスには、次のようなものがあ ります。

・フロツピ~デ イスク           ・ディスプレイテレビ

・カセットテーフ
°            ・キーボー ド

・グラフィックメモリ        ・プ リンタ

・外部メモ リ (EMM)         ・ RS-232C
・ハー ドディスク

ファイルの種類2

′ヽ日

“
【
V テバイス
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4
書棚にしまってあるファイルには見出しを付けておヽ くように、デバイスにしまってあるファイルに

も名前が付けられています。

さらにファイルを探 しやすいように名前などの情報はディレクトリとよばれる場所にまとめて書か

れています。

ファイルの管理はこのディレクトリによって行なわれていますが、本機ではそれを階層ディレクト

リと呼ばれる方法によって行なっています。

以下階層ディレクトリについて説明 します。

現在、パーソナルコンピュータの記憶媒体として、フロッピーディスクが多く使われており、比較

的安価で持ち運びに便利なため、保存するファイルの数が増えると、何枚かのフロッピーディスクに

分けて記録し、それぞれにインデックスシールを貼って区別するようにします。ところが、ハードデ

ィスクのようにフロッピーディスク30枚分ものデータを扱えるデバイスでは、 1台の中にすべての
ファイルを保存することができます。このように、何枚ものフロッピーディスクに分けて行なってい

たことを 1つのハー ドディスクで行なおうとすると、ファイルの管理上問題が生 してきます。

たとえば、ディスクに入っているファイルのリストを見るためにFILESコ マンドを実行すると
します。このとき、ファイルの数が 10や 20であれば、その中から目的のファイルを見つけ出すこ
とはそれほど苦になりませんが、ファイルの数が 100、 200と なった場合は、考えただけでも探
す意欲がなくなってしまいます。

そこで考え出されたのが階層ディレクトリと呼ばれるファイルの管理方法です。

4.1デ ィレク トリ
ディレクトリというのは、ディスクの中に記憶されているファイルの登録簿のことで、ちょうど本

の目次に当たります。すなわち、ディスクにおいて、ファイル名やその種類、属性、ディスク上の位

置、サイズ、作成年月日などファイルに関する情報が書かれている部分をいいます。

FILESコ マンドを実行すると、このディレクトリを参照 して、その中に含まれているファイル

名の一覧表が表示されます。

4.2単層ディレク トリ
従来のファイルの管理は、ディスク 1枚に 1つのディレクトリ、すなわち、下図のような単層で行

なわれていました。

ディレクトリ

774tvn77.ltv7 7f4tvz 774)v3

このとき、FILESを 実行するとファイル 1、 ファイル 2、
名が一度にリストされることになります。

、 ファイルのすべての ファイル
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ルートディレクトリ

ファイルディレクトリ ディレクトリ

ファイル 274)vディレクトリ ディレクトリ ディレクトリ

ファイル 774tv 774tv 774)v ファイル ファイル

4.3階層ディレク トリ
容量の大きなデバイス上のファイルを効率的に管理するために考え出されたものが、下図のような

木構造をもつ階層ディレクトリです。

たとえば、国内のHと いう病院の電話番号を電話帳を使って調べる場合を考えます。H病院が東京
都千代田区にあったとすると、まず東京都 23区の電話帳が必要となります。電話帳は個人別のもの
と職業別のものとに分かれていますが、病院を調べる場合は職業別のものを使います。次に電話帳の

目次から病院の項のページを調べ、そのページを開きます。すると、病院名と住所、電話番号が列記

してありますが、各区ごとに項目が分かれています。そこで今度は千代田区の項目を探 し出し、さら

にその項のところに列記してある病院の中からH病院を探 し出し、電話番号を知ることができます。
つまり、H病院の電話番号を見つけるまでの経路を示すと、
電話帳の山一 東京都一

→職業別一→病院一 千代田区一
→H病院

となります。

この例を、階層ディレクトリに当てはめると、東京都、職業別、病院、千代田区がディレクトリに

対応し、H病院というのがファイルに対応します。

東京都

個人別 職業別

病  院

T‐ ftllllズ

H病院
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本機の階層ディレクトリでは階層の経路を表わすのにスラッシュ (/)を使用します。
したがって前記の例は次のように表わされます。

/東京都/職業別/病院/千代田区/
このときファイルにあたるH病院にたどり着 くまでの経路をパスといい、ディレクトリを/で区切
った

/東京都/職業別/病院/千代田区/
をパス名といいます。

また階層ディレクトリの木構造の最上部のディレクトリのことをルートディレクトリと呼び、先頭

の "/"がルートディレクトリを指 しています。

4.4デ ィレク トリの作成方法
ディスクのイニシャライズを行なうとディレクトリが初期化されファイルはすべて消去されます。

この状態でFILESコ マンドを実行すると、 (デ ィスクドライブ lな らFI LESill l'l匠口 )
.×
× Clusters free
Path name '1× :/1:

と表示されます。

この表示はディスク上にルートディレクトリのみが存在していることを示しています。

★ ルートディレクトリ

ここに新しくディレクトリを作成する場合、MKDIRと いうコマンドを使用します。
たとえば、ルー トディレクトリの下にFRANCEと いうディレクトリを作成する場合、
MKDIR"FRANCE'I[』

とします。

★

さらに、JAPANと いうディレクトリを追加する場合は、
MKDIR'JAPAN'JI

を実行 します。

★

もちろん、ここでプログラムファイルやデータファイル (「プログラム、データファイルの保存と
再生」参照)を作成することもできます。
たとえば、適当なプログラムを書いて filelと いうファイル名で記録する場合
SAVE"filel"』

を実行します。

FILESコ マンドを実行すると、
×× Clusters free
Path name il× ://"

Dir*      '1× :FRANCE   .DIRI'

ルートディレクトリ

FRANCE

ルートディレクトリ

JAPANFRANCE
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)v-l,f^ 4v ?l't)

file lFRANCE JAPAN

Dir*
Bas

と表示されます。

"× :JAPAN
'7× :filel

DIRW

☆

FRANCEと いうディレクトリの下にPARISと いうディレクトリを作るには、
MKDIR"FRANCE/PARIS"己

コ
を実行 します。

さらに下の階層を作る場合も同様に・ /"で区切って追加 します。
MKDIR"… …/……/……/…… W

4.5カ レントディレク トリの変更
階層ディレクトリ構造では各ディレクトリはそれぞれ独立してファイルのアクセスを行ないます。

したがって、1司 じファイル名のファイルを別々のディレクトリの中に作成することができます。

ファイルをアクセスする場合、そのファイルの存在するディレクトリに移動 します。その後はその

ディレクトリを起点としてファイルを指定することができます。このディレクトリのことをカレント

ディレクトリと呼びます。カレントディレクトリの移動にはCHDIRコ マンドを使います。
たとえば、カレントディレクトリをルートディレクトリからFRANCEと いうディレクトリに移
す場合、

CHDIR1lF RANCE"
を実行 します。

このときFILESコ マンドを実行すると、
×× Clusters free
Path name '1× :/FRANCE/"
Dir*      '1× :PARIS    .DIR"

と表示されます。

★ ルートディレクトリ

FRANCE JAPAN file l

PARIS

ルートディレクトリ

file lFRANCE JAPAN

PARIS

★
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ルートディレク1ヽリ

FRANCE JAPAN file l

PARIS file 2

ここで、プログラムを file2と いうファイル名で記録する場合、
SAVE''file2"

とします。
』

★

ここからさらにその下のPARISと いうディレクトリに移るには、
CHDIR"PARIS"』

を実行 します。

またカレントディレクトリをルー トディレクトリに戻すには、

CHDIRW/"』
とします。

JAPANと いうディレクトリの下にTOKYOと いうディレクトリを作るには、さきほどの方法
で、

MKDIRl'JAPAN/TC)KYC)"
としてもよいのですが、いったんカレントディレクトリをJAPANに 移 してから作る方法もありま
す。

CHDIR''JAPANW
MKDIR"TOKYO"

』
固

★

この状態でPARISと いうディレクトリの下にファイルを作りたいときは、
CHDIR"/FRANCE/PAR I S11選 コ

を実行して、カレントディレクトリをPARISに 移 してから、プログラムを作り、
SAVE"file3"』

とします。
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ルートディレクトリ

file lFRANCE JAPAN

file 2 TOKY0PARIS

file 3

★

ここでFILESを 実行すると、
×× Clusters free
Path name ''× :′/FRANCE/PARIS"
Bas       i'× :file3        ''

と表示されます。

4.6デ ィレク トリの削除
不要なディレクトリを削除するにはRMDIRと いうコマンドを実行 します。
今、カレントディレクトリを JAPANと して、その下のTOKYOと いうディレクトリを削除す
る場合、

CHDIR"JAPAN"
RM:DIR"T(DKY(D"

とします。

このときディレクトリ
‖T()KYO・ にあるファイルおよびディレクトリはあらかじめ消去されて

いる必要があります。

もしファイルが消去されていなければKILLコ マンドで消去 してください。

BASIC:か らファイルをアクセスするときは、シーケンシャルアクセスファイル、ランダムアク
セスファイルのいずれの場合も、まず「書棚の所まで行って、使用 したいファイルを取 り出し、机の

上に運んで開く」という操作をしなければなりません。このことを「ファイルをオ
=プ
ンする」とい

います。

コンピュータには、デバイスと呼ばれる何種類かの書棚があり、いくつかのファイルを同時に使用
できるように、机が何台か用意されています。

ファイルをオープンするには、書棚と使用 したいファイルと机を決定する必要があります。書棚、

使用したいファイル、および机を決定することを、ファイルの指定といいます。

ファイルの指定は、どの書棚かを示すデバイス名、分類を示すパス名、使用 したいファイルを示す
ファイル名、および机を示すファイル番号によって行ないます。

ファイルの指定は、ファイルディスクリプタと呼ばれる指定子によって行ないます。ファイルディ
スクリプタは、次の書式で書かれます。

〔デバイス名 :〕 〔パス名〕 〔ファイル名〕

0:～ 3
MEM⑦

、FO:～ F3:、 HDO:～ HD3:、 CAS:
MEMl:、 EMMO:～ EMM9:、 CRT:、 SCR:

rロ

0 ファイルの指定

デバイス名

33

』
固



パス名…………

ファイル名……

(例)LOAD・ 0

KEY:、 LPT:、 COM:
〔/〕 ディレクトリ 〔;パ スワード〕/デ ィレクトリ 〔,パ スワード〕/…/
名前 〔′エクステンション〕 〔;パスヮード〕

/FRANCE/PARIS/filel"

↑      ↑      ↑

デバイス名    パス名     ファイル名
OPEN"R'「 ′♯l′ :'HDO:/営業部 iSH023/PROGl.TST,TAKO‖

↑

デバイス名

↑
パス名

1

zr4tvf

′ヽ

0 デ′弩ス名
デバイス名は、ファイルの存在する書棚 (デバイス)を指定するもので、半角文字で最大 4文字の

文字列とそれに続くコロン (:)で表わされます。
次に示すような種類があります。

用 途

デバイス名 指定されるデバイス

シーケ ンシ

ャル入力

シーケンシ

ャル出力

ランダム入

出力

０

１

３
|

3

デ ィスク (3or5イ ンチ版 )

デ ィスク (30r5イ ンチ版 )

０

　

　

　

３ デ ィスク (3(8イ ンチ
|

0(8イ ンチ版 )

版 )

デ ィスク

ＨＤ

Ｉ

ＨＤ

ハー ドデ ィスク 0

ハー ドデ ィスク 3

CAS カセ ッ トテープ ○
⌒
ヽノ

MEM()

MEMl

グラフィックメモリ 0

グラフィックメモリ 1

○

○

○

○

○

○

ｎ
）剛
―
‐Em19

外部メモ リ 0

|

外部メモリ 9

CRT

SCR

デ ィスフ
°
レイテ レビ

デ ィスプ レイテ レビ

○

○
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〇
―
―
〇

〇
ｌ
１
０

〇
―
―
○

〇
―
―
〇

〇
ｌ
１
０

〇
―
―
○

〇
‐
―
〇

〇
―
―
○

〇
「
―
〇

〇
―
―
〇

〇
―
―
〇

〇
―
―
〇



KEY キーボー ド ○

通信デバイス

COM RS-232Cポ ー ト ○ ○

*COM:は 特にシーケンシャル入出力用として使用することができます。

パス名は、アクセスしようとするファイルが木構造をもつディレクトリのうちのどこにあるかを示

します。

パス名は、次の規則に従ってつけられます。

a)パ ス名はスラッシュ (/)に よっていくつかの階層部分に区切られています。
/デ ィレクトリ/デ ィレクトリ/………/
b)1つ のディレクトリは、半角文字で 1～ 13文字の文字列で表わされます。このとき、全角文字
は、 1文字で 2文字分と数えます。
c)各ディレクトリの後ろにセミコロン (;)をつけて、続けてパスワー ドを指定することができま
す。パスワー ドは、ファイル内容の秘密を守るためのもので、いったん指定すると、以後パスワ

ードを省略してファイルをアクセスすることができなくなります。

/デ ィレクトリ,パ スワー ド/………/
d)デバイス名、ディレクトリ、セミコロン (,)、 パスヮードを合わせて、半角文字 128文 字以
内でなければなりません。

デバイス名 :/デ ィレクトリ,パ スワード/………/

128文字以内
e)パ ス名の先頭のスラッシュ (/)は ルートディレクトリを指しています。 したがって、先頭のス
ラッシュを省略すると、現在のカレントディレクトリの下のディレクトリを指定することになり

ます。

f)パ ス名の指定の仕方が違うときは、「Bad file descripter」 のエラーが出

ます。

(例)/営業/鈴木/
/営業/鈴木 ,AYAKO/
/技術 ,T⑦ 07/田 中 ;YOshiO/

ファイル名は、使用するファイルの名前でデバイス名で指定されたデバイス上のどのファイルかを

示 します。

ファイル名は、次の規則に従ってつけられます。

a)フ ァイル名は 3つの部分に区切ることができます。
名  前 〔.エ クステンション〕 〔;パ スヮ_ド 〕

b)名前は、半角文字で 1～ 13文字の文字列、エクステンションは 1～ 3文字で表わされます。フ
ァイル名は、名前、ピリオド、エクステンション、セミコロン、パスヮードをあわせて31文字
以内でなければなりません。

このとき、全角文字は 1文字で 2文字分と数えます。

LPT プ リンタ ○

7 パス名

8 ファイル名
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名前 ′エクステンション ;パスワード

31文字以内
c)名前が 13文字より長かったり、エクステンションが 3文字より長い場合およびファイル名が
31文字を越えた場合は、「 Bad file descrepter」 のエラーが出ます。

d)パ スヮードはファイルの機密を保持するためにつけ、いったん指定すると以後パスワー ドを省略
してファイルをアクセスすることができなくなります。

(例 )TEST.Asc
在庫管理 .Bin
Telephone list.Bas,KAMISAN

ファイル番号は、ファイルのオープン時、用意される机の番号で、 0～ 15の整数で表わされます。

使用する机 (フ ァイル)の数は、MAXFILESス テー トメントで指定することができます。

(例)MAXFILES 2・ ・…・1、 2の 2つの机 (フ ァイル)を使用することができます。

ファクレ番号
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二
=■
■

4早

プログラム、データフアイルの保存と再生
本機のメインメモリにキーボードから入力したプログラムは、いぢたん電源を切ると、メインメモ

リ上には保存されません。そこで、カセットテープやフロッピーディスクなど外部ファイルヘの保存

が必要になります。また、プログラム中で多 くのデータを処理 したい場合にも、外部ファイルにデー

タの保存 。再生が必要になります。BASICで は、このプログラム・データの保存 。再生をそれぞ
れプログラムファイル、データファイルという形で行ないます。ここではプログラム・データの保存

および再生とそれに関するコマンドを説明します。

コンピュータのメインメモリのプログラムは、カセットテープゃフロッピーディスクなどの外部フ

ァイルにプログラムファイルとして保存・再生が可能です。その保存。再生は次のコマンドを使用し
て行ないます。

SAVE、 LIST、 SAVEM、 VERIFY、 LOAD?、 INIT
OPTION SCREEN、 KILL、 DEVICE、 FILES、
LFILES、 RUN、 MERGE、 CHAIN

1。 1プ ログラムの保存
メインメモリ内のプログラムを外部ファイルに記録することを、フ

°ログラムの保存 (セ ーブ)と い
い、SAVE′ LIST,SAVEMコ マンドによって実行できます。

SAVE〔 '1〔デバイス名 :〕 ファイル名 "〕 〔′A〕

デバイス名・̈ ・̈0:～ 3:′ CAS:′ MEM② :～ MEMl:′ EMMO:～ EMM9:
FO:～ F3:′ HDO:～ HD3:′ COM:

メインメモリ内のBASICプ ログラムを指定されたデバイスヘ指定されたファイル名を付けてセ
ープします。また、最後にAを指定するとプログラムをアスキー形式でセープします。アスキー形式
とはプログラムをキャラクタコー ド (ア スキーコード)に変更 してセーブすることです。Aを指定 し
ないときが一般的な記録方式であり、プログラムは中間コー ドに変換されてセーブされます。アスキ

ーセーブは一般的なセーブよりも多くのファイル領域が必要になりますが、後でのべるMERGEコ
マンドで使用することができます。

〔注意〕①ファイル名は、プログラムをセーブするときにファイルにつける名前です。名前は、英数

字、カナ、記号、日本語を使用 し半角文字で 13文字 (2バ イト文字は 2文字として扱か
います)ま でです。なお、名前の中に ,'I:;′ は使用できません。
②グラフィックメモリにプログラムをセーブする場合、あらかじめ次の 2つのコマンドを実
行 しておく必要があります。

C)PTION SCREEN n (n:⑦ ～ 4)
グラフィックメモリを外部記憶装置として使用することを定義します。その場合、nの値
は 2～ 4を指定 します。詳 しくは、「BASICリ ファレンスマニュアル」を参照してく
ださい。

INIT"MEM ０

１

プログラムファイル
４
１
１
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グラフィックメモリをイニシャライズしセーブできる状態にします。ダイレクト命令で実

行した場合、「Are you sure?(y or n)」 と表示されますのでロキ
ーを入力してください。

③ディスクにプログラムをセーブする場合、ディスクをイニシャライズしておく必要があり

ます。ディスクのユーティリティプログラムを参照 してください。

④デバイス名にCOM:を 指定 した場合には、RS-232Cポ ートヘのプログラムの送 り

出しが行なわれます。この場合には、Aオ プションをつけなくてもアスキー形式でプログ

ラムを送出します。

では、実際にプログラムをセーブしてみましょう。次のプログラムを「Xl― WC)RLD」 という
名前でセーブしてみることにします。

〔例〕 10 1NPUT ''N='1 ,N
20 FOR P=l TO N
30 PRINT ':Xl― W(DRLD"
40 NEXT P
50 END

*プ ログラムをRUNす ると、回数をきいてきますから、数字を入力してください。入力した回数だ
け「Xl― WORLD」 と表示します。
上のプログラムを入力後、次のようにしてセーブを行ないます。

フロッピーディスク (ド ライブナンバー 1)にプログラムをセーブする場合。

SAVE"1
0k
そのセーブをアスキー形式で行なう場合

SAVE''1:Xl― WORLD:'fA
Ok
グラフィックメモリにセープする場合

C)PTI(DN SCREEN2
Ok
INITWMEMO:"
Are you s
Ok
SAVE"MEM0
0k

LIST〔 "デバイス名 :フ ァイル名 :'〔 ′〕〕 〔〔開始行番号〕 〔― 〔終了行番号〕〕

デバイス名・̈ SAVEコ マンド指定できるもの以外にSCR:、 CRT:(ど ちらも画面 )
LPT(プ リンタ)があります。

このコマンドを実行することによリメインメモリ内のプログラムを指定されたデバイスヘ指定され

たファイル名を付けてアスキー形式でセープすることができます。「SAVE''フ ァイルディスクリ
プタ '',A」 と異なる点はセープする行番号を指定できることです。すなわち、メインメモリにある

プログラムの開始行番号から終了行番号まで (開始行番号だけを指定した場合はその行番だけ)を セ

ープすることができます。このコマンドと後でのべるMARGEコ マンドを合わせてもちいることに
よって、あるプログラムのサブルーチン (プ ログラムの一部でまとまった作業を行なう部分)を他の

プログラムに追加することができます。

また、すべてのパラメータを省略することによってメインメモリ中のプログラムリストを画面に表

示することができます。

X 1 -WORLD'trq

』

u r e ? (Y or n) Yc
X1_Y\IORLD'trq
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〔例〕 LIST"0:TEST"′
Ok

この実行によリメインメモリにあるプログラムの行番号 10か ら40ま でがアスキー形式でフロッ
ピーディスクの ドライブ0にセーブされます。

SAVE]MI〔 1'〔デバイス名 :〕 ファイル名 "〕 ′開始アドレス ′終了アドレス 〔′実行
開始ア ドレス〕

*デバイス名・……SAVEコ マンドと同じものが指定できます。
メインメモリ内の機械語プログラムを外部ファイルにセーブします。

〔注意〕開始アドレス、終了アドレスは機械語プログラムをセープするときにその範囲を指定するも

ので、メインメモリ上の番地を指定します。これはファイルにも記録され、再生のときに使

われます。

実行開始アドレスは機械語プログラムを実行するときの開始場所を指定するもので、省略す

るとセーブの開始アドレスが実行開始アドレスになります。

〔例〕SAVEM"CAS:TEST,&H8000′ &H80FF:&H800E
メインメモリ内の&H8000か ら&H80FFに ある実行番地&H800Eの プログラムをカセ
ットにセープします。

1.2プ ログラムの再生
カセットテープ、 フロッピーディスクなどの外部ファイルにセーブされたプログラムをメインメモ

リに移す ことをプログラムの再生 (ロ ー ド)と いいます。 ロー ドはLOAD、 RUN、 LOADMコ
マンドによって実行できます。

LOAD〔 'I〔デバイス名 :〕 ファイル名"〕

デバイス名・……SAVEコ マンドと同じものが指定できます。
外部ファイルに記録されているBASICプ ログラムをメインメモリにロードします。
〔注意〕①プログラムをロードすると、それまでメインメモリにあったプログラムは消えます。また

ファイル名はセーブしたときと、全く同じでなければなりません。もし、指定 したファイ

ル名のファイルがない場合には「File nOt fOund」 のエラーメッセージを

表示 します。

②デバイス名にCOM:を 指定 した場合にはRS-232Cポ ー トよリプログラムを読み込

みます。この場合、通信回線より送られてくるプログラムはァスキー形式でなければなり

ません。

〔例〕SAVEコ マンドの所でセーブしたファイル名 "Xl― WORLD"の プログラムをロードし
ます。

フロッピーディスク (ド ライブナンバ 1)か らプログラムをロードする場合、
L(DAD"l:Xl― W(DRLDl'
Ok
*なおアスキー形式でセーブされたプログラムも同様にしてロードできます。

グラフィックメモリからプログラムをロードする場合、

LOAD"MEMO:Xl― WORLD"
Ok

ta-4a51

LOADM〔 "

LOADM〔 "

〔デバイス名 :〕 ファイル名 "

〔デバイス名 :〕 ファイル名 "

〔′ロード開始アドレス〕

〔′〔ロード開始アドレス〕′R〕
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デバイス名・̈ …SAVEコ マンドと同じものが指定できます。
外部ファイルに記録されている機械語プログラムをメインメモリにロードします。最後のパラメー

タRを指定 した場合ロード終了後プログラムを直ちに実行 します。

〔注意〕ロード開始アドレスを指定すると、そのアドレスから機械語プログラムのロー ドを開始し、

この開始アドレスを省略した場合、SAVEMで 指定したセープ開始アドレスからロードが
始まります。

〔例〕 LOADM"CAS
Ok

カセットにセーブされた"TEST''と いう機械語プログラムがロードされます。

TEST'JI

LOADM"CAS:TEST'I′
Ok
1'TEST'と いう機械語プログラムがロードされた後、直ちに実行されます。

RUN〔 '1〔デバイス名 :〕 ファイル名 "〕

*デバイス名……SAVEコ マンドと同じものが指定できます。
外部ファイルに記録されているBASICプ ログラムをメインメモリにロードした後、直ちに実行
します。また、すべてのパラメータを省略した場合、メインメモリ中のプログラムを実行 します。

〔例〕 RUN'il:Xl― WORLD"選 コ
フロッピーディスク (ド ライブナンバー 1)の "Xl― W(DRLD''プ ログラムをロー ドした後、
直ちに実行します。

1.3プログラムのベリファイ
カセットテープにセープしたプログラムをメインメモリにあるプログラムとくらべて、正しくセー

プされたかどうかを調べることをプログラムのベリファイといいます。このときに使うのが、VER
IFYま たはLOAD?で す。この2つは全く同じ意味のコマンドです。

VERIFY〔 ''〔CAS:〕 ファイル名 "〕
LOAD? 〔:'〔CAS:〕 ファイル名‖〕

このコマンドで扱えるデバイスはCAS:の みです。
カセットテープにセープしたプログラムが正 しく記録されているかどうかを調べます。なお、この

コマンドの実行はカセットテープにプログラムをセーブ後すぐに行なってください。

〔例〕ここではSAVEコ マンドの項で示したプログラム「 Xl― WC)RLD」 をカセットテープに
セーブした後、ベリファイします。

①プログラムを入力します。

②カセットテープに "Xl― WORLDl'を セーブします。
プログラムをセーブできるカセットテープをデータレコーダにセットします。テープカウン

タを0に してお` くか、カウンタ番号を紙に書いておけばカセットテープのどこにセープした

かの目印になります。

SAVE"CAS:Xl― WORLDl:[』
と入力してください。画面にOkが表示されカーソルが点滅 したらセーブ終了です。
③テープをセープした位置まで巻きもどし、次のように入力します。

VERIFY"CAS:Xl― WORLDi'匠 璽
正しくセーブされていれば次のように表示されます。

FOund'lXl― WC)RLD ii
Ok

′R』
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正 しくセープされていなかった場合は次のように表示されます。

Tape read ERROR
この場合、もう一度セープしてください。

1.4フ ァイルの削除
メインメモリにあるプログラムを消すにはNEWを 使いますが、外部ファイルに記録したプログラ
ムを消すには、KILLと いう命令を使います。

KILL''〔 デバイス名 :〕 ファイル名 "

デバイス名・… 0̈:～ 3:、 MEMO:～ MEMl:、 EMMO:～ EMM9:、
FO:～ F3:、 HDO:～ HD3:

指定 したデバイス内の指定 したファイルを削除 します。このコマンドによって削除されたプログラ

ムはもとにもどりません。十分注意 して行なってください。

〔注意〕デバイス名に "CAS:Wを 指定 して、カセットに記録されたプログラムを消すことはでき
ません。

〔例〕 KILL'11:Xl― WORLD"
⊂)k

フロッピーディスク (ド ライブナンバ 1)にセーブされた "Xl― WORLD"プ ログラムを削除
します。

1.5フ ァイル名の一覧表
外部ファイルにセープされたファイル名の一覧表はFILES、 LFILESの コマンドを実行す
ることによって与えられます。

デバイス名・……0:～ 3:、 CAS:、 MEMO:～ MEMl:、 EMMO:～ EMM9:
FO:～ F31、 HD⑦ :～ HD3:

デバイス名で指定したデバイス内にあるファイル名の一覧表がFILESの 場合は画面に表示され、
LFILESの 場合はプリンタに出力されます。
〔注意〕 FILESを 行なった後、その中に含まれるファイルをロード、削除、実行 したい場合は次
のようにすると簡単に行なえます。

(1)そ のファイル名の初めに表示されたBasま たはAscの 所へ、カーソルを移動する。

〔例〕 F(〔

):]:車
II:↑ こ童

のかわりにLOAD、 KILL、 RUNを 入力し匠コキーを押す。

フロッピーディスク (ド ライブナンバー 1)の ファイルが出力されます。
*フ ァイルリストの初めに表示されるBas、 Asc、 Bin、 Dirに は次の意味がありま
す。

Bas… ・・・BASICプ ログラムのファイル
Asc・・…・アスキー形式で書き込まれたファイル

Bin・・・・・・機械語プログラムのファイル

Dir… …ディレクトリのファイル

FILES〔 "デバイス名 〕

LFILES 〔"デバイス名 〕
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1.6デバイス名の省略
ファイルに関するコマンドやステートメントを使うプログラムにおいて、何度も同じデバイス名を

指定 しなければならないことがあります。そのような時DEVICEコ マンドを使用 してデバイス名
を省略した場合の指定が行なえます。

DEVICEI'デバイス名‖

デバイス名……すべてのデバイス名が指定できます。

CRT:、 SCR:、 KEY:、 LPT:、 CAS:、 ⑦ :～ 3:、
F⑦ :～ F3:、 HD② :～ HD3:、 EMMO:～ EMM9:、
MEMO:MEMl:、 COM:

FILES、 SAVE、 LOADな どのファイル入出カコマンド、お`よびLIST、 RUNな どの
コマンドにおいて、デバイス名を省略すると、このコマンドで指定されたデバイス名が指定されたこ

とになります。

〔注意〕DEVICEコ マンドでデバイス名が指定されていない時にデバイス名を省略 した場合、B
ASIC起 動時のデバイス名 (カ セットBASIC起 動時はCAS:デ ィスクBASIC起
動時は0:)が 指定されます。

〔例〕 DEVICE'71::「 匠馴
⊂)k

LOAD"Xl― WORLD':L』
Ok

ロードされるプログラムは、フロッピーディスクのドライブ 1に ある
!'Xl― W(DRLD"に なり

ます。

1.7プ ログラムのマージ
メインメモリ 11に あるプログラムと、外部ファイルに記録されたプログラムを合成 して、 1つのプ

ログラムにすることをマージすると言います。これは、次のMERGEコ マンドを実行することによ
って行なわれます。

MERGEWデ バイス名 :フ ァイル名 "

デバイス名・……SAVEコ マンドと同 じものが指定できます。
このコマンドが実行されると、指定 したデバイスに入っているプログラムが読み込まれ、現在メモ

リに存在するプログラムと組み合わさった 1つのプログラムが作成されます。

〔注意〕双方の行番号が重複 した場合は、ファイルから読み込まれた方が優先 します。また、セーブ

されているプログラムはアスキー形式でセーブされている必要があります。アスキー形式で

セーブされていないプログラムをマージしようとすると「Bad file mode」 の

エラーが出ます。

〔例〕①次のプログラムを入力してください。

10 DATA 10′ 20′ 30′ 4② ′50,60,70,8⑦ ′9② ′100
2⑦  INPUT N
30 F(3)R I=l T⊂ )N
40 READ DA(I)
50 NEXT
②入力したプログラムをフロッピーディスク (ド ライブナンバ⑦)に アスキー形式でセーブし

ます。

SAVE"0:TEST"′ A
Ok
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*LISTコ マンドによってもイ予なうことができます。
③メインメモリのプログラムを消 します。

NEW[鉤
Ok
④メインメモリにマージする次のプログラムを入力 してください。

60 FOR J=l TO N
70 KEI=KEI+DA(J)
80 NEXT
90 PRINT KEI
⑤マージを実行 します。

MERGE'10:TEST'I
⑥ここでメインメモリのプログラムリストをとります。次のようにマージされた 1つのプログ
ラムになっていることが確認できます。

LIST
l②  DATA 10′ 20′ 30′ 40′ 5⑦ ′60,70,80′ 90′ 10o
20 1NPUT N
30 F()R I=l TC)IN
40 READ DA(I)
50 NEXT
6②  FOR J=l To N
70 KEI=KEI+DA(J)
80 NEXT
90 PRINT KEI
Ok
*こ のプログラムは行番号 10～ 5⑦ でDATA文 から指定数だけデータを読み込み行番号
6⑦ ～90でその合計を出し表示するというものです。

1.8プ ログラムのチェイン
プログラムが長すぎて、メインメモリで処理できない場合があります。この場合プログラムをい

くつかに分割し、それぞれ別のファイル名で外部ファイルに記録しておきます。そして、 1つのプロ

グラム実行後、自動的に次のプログラムをロードして実行するようにします。このことを「プログラ
ムをチェインする」といい次のCHAINコ マンドを使用して行ないます。

CHAINI'〔デバイス名 :〕 ファイル名 "

デバイス名・……SAVEコ マンドと同じものが使えます。
メインメモリ内にあるプログラムの変数を保護 し、指定 したデバイス内の指定したファイル名のプ
ログラムをロードして実行 します。

〔注意〕ロー ドする前にオープンされていたデータファィルは、このコマンドでは閉じません。

〔例〕サンプル(1)

l⑦  D I Mi IN(20)
20 1NPUT"DATA ノ コスウ i:′ N
30 FOR L=l TO N
40 PRINT Li'1バ ンメノ DATA"
5⑦  INPUT IN(L)
60 NEXT
70 CHAIN"0:SAMPLE2“
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2)

サンプル(2)

10 F(DR M=l TC)N-1
20 B=ABS(IN(M)一 IN(M+1))
30 PRINT
40 PRINT IN(M);TAB(l⑦ ),'1-'1,IN(M+1),TAB(2

,W=|‖ ;B;"|"
50 NEXT
①サンプル(2)のプログラムを入力し、フロッピーディスク (ド ライブナンバー⑦)に "SAM
PLE21'と いうファイル名でセーブします。
SAVE"0:SAMPLE2'1
0k
②メインメモリをクリアします。

NEW』
Ok
③サンプル(1)のプログラムを入力し、実行します。データの個数とデータを入力すると隣り合

う2つの数の差をとって、その絶対値が表示されます。

RUN
DATA ノ コスウ3
1バ ンメノ DATA
153.3[』
バンメノ DATA
12345.67
バンメノ DATA
410運 ]

』

153.3-12345.67=112192.371
12345.67-41⑦   =l11935.671
0k

サンプル(1)の行番号 10～ 60は データの入力を行なうだけですが、70行のCHAINコ マンド
が実行されることにより、フロッピーディスク (ド ライブナンバ 0)か らサンプル(2)の プログラムが
ロードされ実行さます。また、サンプル(2)の プログラムはデータの処理と表示を行なうだけですが、

CHAINコ マンドによってサンプル(1)の変数が保護されているため、サンプル(1)の プログラムで入
力したデーたが処理され表示されます。

1.9フ ァイル名の付けかえ
1度セープしたファイル名を次のNAMEコ マンドを実行することによって変更することができま
す。

NAME''〔デバイス名 :〕 :日 ファイル名 "AS''〔デバイス名 :〕 新ファイル名 "

デバイス名・̈ ・̈0:～ 3:、 MEMO:～ MEMl:、 EMMO:～ EMM9:、 FO:～
F3:、 HDO:～ HD3:

旧ファイル名で指定したファイルのファイル名を新ファイル名に変更します。

〔注意〕2つのデバイス名は同じものでなければなりません。また、デバイス名にCAS:は 使用で
きません。

〔例〕 NAME''0:TEST"AS"0
0k

フロッピーディスク (ド ライブナンバ0)の il TEST::と いうファイルを:'SAMPLE''と い
うファイル名に変更します。

？
・

（
Ｚ

つ

・

（、
）

つ

・

SAMPLE'JI
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1.10フ ァイルの属性指定
作成 したファイルを誤って消去 しないようにそのファイルにライトプロテクト (書 き込み禁止)を

かけたり、 リードアフタライト (フ ァイルに書き込みを行う際にデータを書き込んだ後自動的にベリ
ファイを行なう)や シークレット (FILESコ マンドによリファイル名の一覧を表示させてもシー

クレット指定されたファイルは表示されない)と いうファイルの属性を指定する場合にはSETコ マ

ンドを実効 します。

SET

|

♯ファイル番号

"〔デバイス名 :〕 ファイル名 ''

|

''P"

|

"R"
'IS"

ファイル番号……オープンで指定したファイル番号

デバイス名………。② :～ 3:、 MEMO:、 MEMl:EMMO:～ EMM9:、
FO:～ F3:、 HDO:～ HD3:

属性を指定する文字として「 P」 と「R」 と「 S」 を使用し、「 P」 を指定するとライトプロテク

ト (書き込み禁止)がかかり、「R」 を指定するとリードアフタライトが実効され、「 S」 を指定す

るとシークレットが実行されます。属性を取り除くにはヌルストリング ("")を指定します。
〔例〕

①フロッピーディスク (ド ライブ0)内の「 SAMPLE」 というBASICプ ログラムファイル
にライトプロテクトをかけてみましょう。

SETWO:SAMPLE"′ "P''[』

Ok
これでライトプロテクトがかかりました。 FILESコ マンドによリファイル名のリストを表
示させてみてください。「 SAMPLE」 というファイルのBasの次に「 *」 マークが付いて
います。このマークがライトプロテクトのかかったファイルであることを示します。

②リードアフタライトの指定は次のようにします。

リードアフタライトを指定するファイルを()PENコ マンドで開いた後 (フ ァイル番号を 1と す

ると)

SET♯ l′  'lR"
を実行すると、以降このファイルにデータを書き込むと自動的にベリファイ動作を行ないます。

このファイルをCLOSEコ マンドにより閉じた時点でこのリードアフタライトの属性は解除さ
れます。

③例①でライトプテクトをかけたファイルにさらにシークレット指定を行なってみましょう。

SET'10:SAMPLE'1′ i'S''[』

⊂)k

これでシークレット指定されました。FILES'0 ''選]と入力してファイル名の一覧を表
示させてみてください。「 SAMPLE」 というファイル名はどこにも表示されていません。ただし、
「 SAMPLE」 というファイルが削除されてしまったわけではなく、単にファイル名の表示を行な

わないというだけでそのファイルはディスクに残っています。
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1。 11フ ァイルのパスワー ド
自分で作成したファイルを他人に使用されたくないという場合には、そのファイルにパスヮード

(合い言葉)を指定して、データをファイルに書き込みます。すると、このファイルを読み出す時に
は指定したパスワードを入力しないと読み出せません。このパスワードを指定してファイルのアクセ

スを行なうには、名前 〔′エクステンション〕 :パスヮードという形式でファイル名を使用します。
〔注意〕
パスワードには .":;/記 号は使用できません。またファイル名全体の長さは31文字以内でな
ければなりません。

〔例〕

例えば、メインメモリにあるBASICプ ログラムをファイルネーム「TEST」 でパスヮード
「ABC」 を付けてディスク (ド ライブ0)に セープするには、
SAVEl'0:TEST:ABC''「 型コ

と入力します。FILES'0::'選 望と入力してファイル名のリストを表示してみてください。指
定したパスワードは表示されておらず、パスワードを指定せずにセープしたファイルと表面上は何の

変化もありません。しかし、 LC)AD"0:TEST" と入力して読み出そうとしても「No
password」 とエラー表示され読み出すことができません。読み出すためにはLOAD"0
TEST,ABC"己 ]と 入力します。これにより、指定 したパスワードを知らない人はそのファイ
ルを扱うことができなくなります。

プログラム中で使用するデータは、外部ファイルにデータファイルという形で再生・保存が可能で

す。また、データファイルにはシーケンシャルファイルとランダムアクセスファイルの2種類があり
ます。

シーケンシャルファイルとは、連続的に書かれたデータファイルのことで、次のような特徴があり

ます。

1)フ ァイルの中では、データは書き込まれた順序で並んでお り、データを保存・再生する際には
先頭から順番にしか行なえません。

2)データの内容を変更する際には、内容を変更しないデータも順に読み出し、処理を行なった後、
ファイルに書き出すことが必要です。

3)記録 したファイルの最後にデータを追加することができます。
4)フ ァイルの中のデータは順序良く並んでおり、無駄がありません。
5)フ ァイルの作成が比較的簡単に行なえます。
シーケンシャルファイルを使用 してデータの保存・再生を行なう場合、次のコマンドを使用します。

OPEN、 PRINT♯ 、WRITE♯ 、 INPUT♯ 、LINPUT♯ 、CLOSE、
EOF、 INPUTS、 DEVICE、 OPTION SCREEN、 INIT

これに対 してランダムアクセスファィルとは、 1レ コード (=256バ イト)単位でその記録位置
を指定できるデータファイルのことで、次のような特徴があります。

1)フ ァイル中のデータは、内部のインデックスによって直接その記憶位置を指定できるようにな
っているため、データの保存 。再生はレコードごとにランダムに行なえます。
2)フ ァイル中の一部のデータだけを変更することができます。
3)記録 したファイルの最後にデータを追加することができます。
4)データが少ない場合でもロード、セープを 1レ コードごとに行なうため無駄な部分があります。
5)フ ァイルの作成のために多くの設定が必要なため、シーケンシャルファイルに比べてプログラ
ムが複雑になります。

ランダムファイルを使用 してデータの保存・再生を行なう場合、次のコマンドを使用 します。

2 データファイル
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OPEN、 CLOSE、 FIELD、 LSET、 RSET、 GET、 PUT、
DEVICE、 OPTION SCREEN、 INIT、 MKIS、 MKSS、
MKDS、 CVI、 CVS、 CVD

シーケンシャルファイルを使えば、ほとんどのデータ処理が行なえますが、ランダムファイルを自

由に使いこなしてこそ、初めてコンピュータの真価が発揮できます。

〔注意〕データファイルもプログラムファイルと同様にKILL、 FILES、 LFILES、
NAME SET命 令によリファイルの削除、ファイル名の一覧表示等が行なえます。

2.1シ ーケンシャルファイルヘのデータの保存・ 再生
シーケンシャルファイルヘのデータの保存 。再生を行なう場合、プログラムファイルのように 1つ

のコマンドだけで行なうことはできません。シーケンシャルファイルの場合書き込み、読み出しのコ

マンド (PRINT♯ 、 INPUT♯ など)の前後でファイルの状態を設定する必要があります。こ
こでは、シーケンシャルファイルヘのデータの保存・再生について、実際のプログラム例を用いて説

明します。なお、コマンドの詳細に関しては「 BASICリ ファレンスマニュアル」を参照してくだ
さい。

次のプログラムを入力してください。

l⑦  OPEN''(D'7′ ♯1,li l:DATA"
20 1NPUT=:名 前は・ ,NAS
30 1NPUTl:何才ですか";AGE
40 PRINT♯ l′ NAS
50 PRINT♯ l′ AGE
60 CL(DSE♯ l

100 0PEN"I''′ ♯ 1′ ''1:DATA"
110 1NPUT♯ l′ NAS
120 1NPUT♯ 1′ AGE
130 PRINT"名 前は '1,NAS,:'で す。 1:
14⑦  PRINT::歳 は ";AGE;il才 です。 11
150 C〕 L(DSE♯ l

入力がおわりましたら、フ
°ログラムのリストをとり、間違いがないかどうかを調べてください。

それでは、プログラムの説明を行ないます。

10 0PENWO''′ ♯ 1′
:'1:DATA‖

シーケンシャルファイルヘデータを書き込んだり、読み出したりするには、どのファイルにどのよ

うな操作を行なうのかを宣言する必要があります。その宣言を行なうのがこのOPENコ マンドで、
各パラメータによって次のことが設定されます。

WO"・……ファイルヘのデータの書き込み (OUTPUT)を 設定 します。
♯ 1・…・・OPENコ マンドによって出力するファイル番号を設定 します。
・ 1:DATA"・ ……出カデバイスを設定 します。

すなわち、行番号 10の実行でフロッピーディスク (ド ライブナンバー 1)にデータの出力が可能に

なります。また、以後のファイル処理は、ファイル名ではなくファイル番号で行ないます。

*こ の設定を行なうことをファイルを開く、あるいはファイルをオープンするといいます。

20 1NPUT"名 前は ";NAS
30 1NPUT''何 才ですか ";AGE

行番号 20、 30で シーケンシャルファイルに出力するデータを用意 します。
40 PRINT♯ l′ NAS
50 PRINT♯ l′ AGE
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行番号40、 50では、ファイル番号 1でオープンされたファイルにデータを出力します。シーケン
シャルファイルにデータを出力するコマンドは、このPRINT♯ の他にWRITE♯ があります。
この2つのコマンドの違いについては「BASICリ ファレンスマニュアル」を参照してください。
60 CLOSE♯ l

すべてのデータを書き込んだならば、その内容を保持するためにオープンしたファイルをとじると

いう処理が必要です。そのためのコマンドがCLOSEで 、行番号60ではファイル番号 1の ファイ
ルを閉じています。このようにして閉じられたファイルは、再びオープンされない限り読み出すこと

も書き込むこともできなくなります。以上でシーケンシャルファイルヘのデータの出力は終りです。

100 0PEN''IW′ ♯l''1:DATA"
次に、書き込んだデータを読み出します。読み出す場合も書き込む場合と同様にOPEN文 でファ
イルをオープンする必要があります。ただ、書き込みを指定していたパラメータ "(Э "を "11:に変
え、読み出し (INPUT)状 態に設定する必要があります。行番号 100の実行によって、フロッ
ピーディスク (ド ライプナンバ 1)の シーケンシャルファイル "DATA"か らデータの読み出しが
可能になります。

110 1NPUT♯ l′ NAS
120 1NPUT♯ l′ AGE

行番号 110、 120ではファイル番号 1でオープンされたファイルからデータを変数NAS、 A
GEに読み込みます。シーケンシャルファイルでは、データを読み出す場合、書き込んだ順番に行な
う必要があり、一部のデータを読み出す場合でも、その前に書き込まれたデータをいったん読み出さ

なければなりません。

130 PRINT''名 前は";NASI"で す。 ''
140 PRINT"歳 は":AGE;"才 です。 ''

行番号 130、 140では、シーケンシャルファイルから読み込んだデータを画面に表示します。
150 C;L(DSE♯ 1

行番号 150ではファイル番号 1の ファイルを閉じています。データ書き込みだけでなく読み込み
の場合でも、その実行が終ったならばファイルを閉じる必要があります。

〔注意〕データの保存、再生を行なう場合、プログラムの保存、再生と同様にディスクならば、イニ

シャライズが、グラフィックメモリならばOPTIC)N SCREEN、  INITが 実行さ
れている必要があります。

〔例〕では、実際の実行例を示します。

RUN 隧璽|
名前は?′τソコンテレビ 匡覇
何才ですか ?2  [』 | ~~
名前はパソコンテレビです。

歳は2才です。

Ok
*プ ログラムの実行前にKMODElが 実行されていない場合は漢字を表示 しません。

2.2シーケンシャルファイルヘのデータの追加
シーケンシャルファイルでは、ファイルの任意の位置への書き込み、読み出しは行なえませんが、

ファイルの一番最後にデータを追加することはできます。ここでは、2.1の プログラムで作られた
シーケンシャルファイルにデータを追加する例を用いて説明します。

次のプログラムを入力してください。

*なお、このプログラムは2.1の プログラムの一部を変更することで簡単に作れます。
10 0PEN"A"′ ♯l′ "l:DATA"
20 1NPUT"名 前は":NAS
25 1F NA$="END"THEN 60
30 1NPUT"何 才ですか":AGE
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40 PRINT♯ 1,NAS
50 PRINT♯ l′ AGE
55 GC)T(D 20
60 CLOSE♯ l

100 0PEN''I''′ ♯ l′ 1'1:DATA"

105 1F EC)F(1) THEN 150
110 1NPUT♯ 1′ NAS
120 1NPUT♯ 1′ AGE
130 PRINT"名 前は

1',NA$;''で
す。 11

140 PRINT"歳 は ":AGE;"才 です。 ''
145 GC)TC)105
150 CL(DSE♯ l

それでは、プログラムの説明を行ないます。

10 0PEN"A::′ ♯ l′ ''1:DATA"
データの追加でファイルをオープンする場合、パラメータを "A"に しデータの追加 (APPEN
D)状態にしなければなりません。行番号 10ではフロッピーディスク (ド ライブナンバー 1)の W

DATA"と いうシーケンシャルファイルにデータを追加することを宣言しています。
20 1NPUT"名 前は";NAS
25 1F NAS="END''THEN 60
3⑦  INPUT'1何 才ですか ":AGE
40 PRINT♯ 1′ NAS
50 PRINT♯ 1′ AGE
55 G()TC)20
60 CLOSE♯ l

行番号25の IF文 と行番号55のGOTO文 で何回もデータが入力できるようになっています。
シーケンシャルファイルにデータを追加する場合OPENコ マンドのパラメータ以外は、入力と同じ
手続きで行ないます。追加されるデータは、それ以前のデータの後に入力順に追加されます。行番号

60ま ででデータの追加は終わりです。
100 0PEN''I:'′ ♯1′ ''1:DATA"
105 1F EC)F(1) THEN 150
1l⑦  INPUT♯ 1′ NAS
120 1NPUT♯ 1′ AGE
130 PRINT"名 前は1',NAS,11で す。 ::
140 PRINT"歳 は":AGEテ 1'才です。 11

145 GC)TC)l⑦ 5
150(〕 LOSE♯ l

行番号 100～ 150では、追加されたシーケンシャルファイルからデータの入力を行ない画面に
表示します。行番号 105の IF文 はシーケンシャルファイルファイルの終りをE OIF(END O
F FILEの 略)関数により検出し、終わりであれば行番号 150ヘ ジャンプすることを意味しま
す。EOF関数は、最後のデータならば真の値 (-1)を与え、そうでないならば偽の値 (0)を与
えます (詳 しくは、BASICリ ファレンスマニュアルを参照ください。)
〔例〕以下は、プログラムの実行例です。

RUN
名前は?

何才ですか ?

名前は?

何才ですか ?

名前は?

』
小沢

28
相原

24
END
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名前は ,パ ソコンテレビです。

歳は2才です。

名前は小沢です。

歳は28才です。
名前は相原です。

歳は24才です。
Ok
*「名前は ?」 の所でENDを キー入力することによってデータの追加が終わ ります。

2.3ラ ンダムアクセスファイルヘのデータの保存・再生
ランダムファイルもシーケンシャルファイルと同様に書き込み、読み出しのコマンドの前後でファ

イルの状態を設定する必要があります。また、ランダムファイルは、データの人出力をファイルバッ

ファ (メ インメモリ上でデータを一時的に蓄える部分)を介して行ない、そのファイルバッファヘの
入出力は文字型のデータでなければなりません。そのためランダムファイルよりも次のように多くの

手続きを必要とします。

1.データの保存
①ファイルをオープンします。・………………… …̈……………・〔(DPEN〕
②ランダムファイルのデータを用意します。データが数値

型ならば文字型に変更を行なう必要があります。・…………・〔MKI$、 MKSS、 MKDS〕
③ファイルバッファに文字変数を割りつけます。・…… …̈…・〔FIELD〕
④ファイルバッファにデータを書き込みます。・…・…………・〔LSET、 RSET〕
⑤ファイルバッファの内容をディスク、グラフィックメモ

りに書き込みます。・…・ …・〔PUT〕
⑥ファイルを閉じます。・・……………………………………・…・

2.データの再生
①ファイルをオープンします。…………………………………

②ファイルバッファに文字変数を割りつけます。・…………

③ランダムファイル上のデータをファイルバッファに読み

込みます。

④ファイルバッファ上のデータを取り出して処理します。

文字型に変換していた数値をもとの数値型に変換しなお

します。・̈ …………………………………………………………・・〔cvI、 cvs、 cvD〕
⑤ファイルを閉じます。・…̈ …………………… …̈………………・〔CLOSE〕
それでは、実際のプログラム例を用いて説明していきます。なお、各コマンドの詳細に関しては

「BASICリ ファレンスマニュアル」を参照してください。
次のプログラムを入力してください。

プログラム(1)… ¨̈ デ̈ータ保存例

10 0PEN"R"′ ♯l.,71:RDATA"
20 1NPUT"名 前は":NAS
30 1NPUT"何 才ですか'',AGE%
40 TS=MKIS(AGE%)
50 FIELD♯ l′ 10 AS AS′ 2 AS BS
60 LSET AS=NAS
70 LSET
80 PUT♯
90 CLOS

〔CL()SE〕

〔(DPEN〕

〔FIELD〕

〔GET〕

【
めＴ〓

Ｓ

・
ｌ

ｌ

Ｂ

　

′

♯

ｌ

Ｅ
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それでは、プログラムの説明を行ないます。

10 0PEN"R''′ ♯l′ "1:RDATAW
ランダムファイルをオープンする場合 "R"の モード (RandOm file mode)指 定

を行ないます。なお、ランダムファイルの場合入力、出力で別のモード指定を行なう必要はなく1つ

のOPEN文 でデータの入出力をすることも可能です。行番号 10では、フロッピーディスク (ド ラ
イブナンバー1)に "RDATA''と いう名のランダムファイルをオープンしています。
20 1NPUT"名 前は ":NAS
30 1NPUT"何 才ですか ":AGE%
40 TS=MKIS(AGE%)

ランダムファイルに出力するデータは文字型のものだけで、数値型のものは使用することができま

せん。そのため、数式を文字列に変換した後、出力する必要があります。数式を文字列に変換するコ

マンドは、行番号40のMKISの 他にMKSS、 MKDSが あります。それぞれのコマンドに関し
ては「BASICリ ファレンスマニュアル」を参照してください。
50 FIELD ♯l′ 10 AS A$′ 2 AS B$

ランダムファイルにデータの入出力を行なう場合、 1レ コード (256バ イト)の データをファイ
ルバッファに蓄えておき、 1レ コード分づつ入出力を行tないます。また、そのファイルバッフアは、

入出力の前にデータの割 り付けがなされていなければなりません。それを行なうのがFIELD文 で
行番号 50の場合、ファイル番号 1用 のファイルハッファ (256バ イト)の最初の 10バ イトをA
S、 次の2バイトをBSに割り付けています。なおこの場合、残りの244バ イトは未使用となり、
たいへんぜいたくな使い方といえます。

*FIELD文 はファイルバッファに変数の割り付けを行なうだけで、データをファイルバッファお
よびファイルに入出力しません。

60 LSET AS=NAS
70 LSET B$=TS

行番号 60、 70ではFIELD文 で割り付けたファイルバッファにデータを出力しています。フ
ァイルバッファにデータを出力する場合、このLSETの 他にRSETと いうコマンドがあります。
2つの違いについては「 BASICリ ファレンマニュアル」を参照してください。
80 PUT♯ l′ l

PUT文 によってファイルバッファの内容 (256バ イト)が ランダムファイルに出力されます。
行番号 80では、ファイル番号 1の ファイルバッファにあるデータをOPEN文 で指定 した・ RDA
TA"と いうファイルのレコード番号 1に書き込んでいます。ランダムファイルには、レコード番号
が記録されるようになっており、このレコード番号の指定を変えることによリデータのランダムな入

出力が可能となります。

90 CL(DSE♯ l

行番号 90では、オープンされていたランダムファイルを閉じています。ランダ
ムファイルの場合、

入力出力別にOPEN文 を実行する必要がないため、ファイルを閉じなければ、データの入出力を 1

つのOPEN文 、FIELD文 によって行なうことができます。

〔例〕実行例を以下に示します。

RUN    「二]|L__」       
「
rl

名前は? パソコンテレビ [型 |

何才ですか ? 2
0k

次のランダムファイルからデータ入力を説明します。

次のプログラムを入力してください。

プログラム(2)………データ再生例

10 0PEN"R"′ ♯l,・ 1:RDATA"
20 FIELD♯ l′ 10 AS AS′ 2 AS BS
30 GET♯ l′ l
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40 AGE=CVI(BS)
50 PRINT"名 前は":AS,・ です。"
60 PRINT"歳 は W:AGE;"才 です。"
70 ⊂〕LOSE♯ l

それでは、プログラムの説明を行ないます。

10(Э PEN"R"′ ♯l′ ''1:RDATA"
20 FIELE ♯l′ 10 AS AS′ B$

行番号 10で ランダムファイルをデータ入力のためにオープンしています。ランダムファイルの場
合、前に述べたようにデータの入出力でオープン方法は変りません。行番号20では、ファイルバッ
ファに変数を割り付けています。この場合、出力時と変数名はかえることができますが、ファイルバ

ッファの割り付けは同じにする必要があります。

30 GET♯ l,1
ファイルから1レ コード (256バイト)分のデータをファイルバッファに入力するにはGET文
を使います。行番号30の場合、ファイル番号 1の ファイルバッファにOPEN文 で指定 した 'lRD
ATA"と いうファイルのレコード番号 1か らデータを256バイト読み込んでいます。
40 AGE=CVI(BS)
50 PRINT"名 前は":AS,"で す。"
60 PRINT"歳 は':AGE,"才 です。"
70 C)LOSE♯ 1

ファイルバッファに読み込まれたデータは、FIELD文 で割り付けた文字変数を使用することに
よって取り出せます。また、一旦文字式に変換した数値は、CVI、 CVS、 CVDコ マンドを実行
することによりもとの数値に変換することができます。 3つのコマンドの違いについては「BASI
Cリ ファレンスマニュアル」を参照してください。以上のことは行番号40～ 60で行なわれており、
行番号70では入力のためにオープンしたファイルを閉じています。
〔例〕それでは実行例を示します。なおこのプログラムの実行前にプログラム(1)が実行されている必

要があります。

RUN  [』
|

名前はパソコンテです。

歳は2才です。
*名前の入力をする際、パソコンテレビと入力しましたが、FIELD文 でそのファイルバッ
ファの領域を10パイトしか設けなかったため、このプログラムではハソコンテとしか表示
されません。データをファイルバッファに割り付ける場合、その大きさに注意する必要があ

ります。

2.4ラ ンダムアクセスファイルに関するデータの追加・変更
ランダムファイルはシーケンシャルファイルに比べて多くの手続きを必要としますが、データの追

加・変更は自由に行なうことができます。すなわち、 レコード番号を指定することによって、どの場

所のデータもアクセス (呼び出し)可能です。ここでは、2.3で 作成 したランダムファイルにデー
タを追加・変換するプログラム例を説明します。

次のプログラムを入力してください。

プログラム(3)………データ追加・変換プログラム

10(Э PEN"R"′ ♯ l′ "l:RDATA"
20 1NPUT"名 前は ':NA$
25 1F NAS=''END''THEN 90
30 1NPUT"何 才ですか '1:AGE%
40 TS=MKIS(AGE%)
50 FIELD♯ l,10 AS AS′ 2 AS BS
60 LSET A$=NAS
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70 LSET BS=TS
75 1NPUT"レ コード番号 "IN
80 PUT♯ l′ N
85 GOT0 20
90 CLOSE♯ l

ほとんどがプログラム(1)の場合と同じです。行番号75で入力するレコード番号を変えることによ
り、どの場所のデータでも追加変更できます。なお、このプログラムでは名前に「 END」 を入力す
るまで何回でも追加・変更を繰り返えすことができます。

〔例〕実行例を示します。

RUN
名前は ? 小林
何才ですか ? 29
レコー ド番号 ? l
名前は ? 中村
何才ですか ? 25
レコー ド番号 ? 3
名前は ? 早川
何才ですか ? 70
レコー ド番号 ? 2
名前は ? END
Ok

それでは、プログラム(3)で作成したランダムファイルからデータを取り出す次のプログラムを入力
してください。

プログラム(4)

10 0PEN"R"′ ♯l,"l:RDATA"
20 FIELD♯ l′ 10 AS AS,2 AS BS
25 1NPUT''レ コード番号 ":N
28 1F N=O THEN 70
30 GET ♯1′ N
40 AGE=CVI(BS)
50 PRINT"名 前は '':A$,Wで す。 "
60 PRINT"歳 は':AGE′ "才です。 ''

65 G()T⊂)25
70 CLOSE♯ l

この場合もまた、プログラム(2)と ほとんど同じです。行番号30でアクセスする行番号を入力し、
行番号40、 9oに よって繰り返しが行なえるようになっています。
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〔例〕実行例を示します。

RUN
レコード番号 ? 「

幽
Ｆ己
」

囲
．

名前は 小林 です。
歳は29才です。
レコード番号? 2  E里

|

名前は 早川 です。
歳は70才です。
レコード番号 ? 3 己]
名前は 中村 です。
歳は25才です。
レコード番号 ?0選回
Ok
*フ ァイル番号に0を入力することによってプログラムの実行が終ります。

また、「RDATA」 というファイルのレコード番号 1には、プログラム(1)の実行により

「パソコンテ」というデータが入っていましたが、フ
°ログラム(3)の実行例で示すようにレコ

ー ド番号 1に新 しく「小林」というデータを書き込んだため、前のデータは消去されていま

す。
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目■■

0早

デイスクの使い方
本機では、 5イ ンチミニフロッピーディスク (3イ ンチコンパクトフロッピ_ディスク)の ほかに
8イ ンチフロッピーディスク、 5イ ンチハードディスクをBASICで サポー トしています。ここで
は これらのディスク装置を入出力装置として使う場合に、必要な事柄を説明しています。
なお、プログラムやデータを保存または再生するときは「 4章プログラム、データファイルの保存・
再生」をご覧ください。

新らしいフロッピーディスクを使用される場合、あらかじめフロッピーディスクのフォーマッティ
ングを行なっておく必要があります。

フォーマッティングとは新らしいフロッピーディスクを使用できるようにすることで、DISK B
ASICの ユーティリティプログラムにフォーマッティングのためのプログラムが用意されています
ので、フロッピーディスクのフォーマッティングの手順に従って行なってください。 (別冊の「アプ

リケーションソフトの説明」参照)

本機は下記構成図の様に各々3・ or.5"フ ロッピーディスクドライブ、 (容量 :320Kバ イト、
640Kバ イト、 lMバイト)、 8"フ ロッピーディスクドライブ (容量 ,lMバイト、 240Kバ
イト)及び5"ハー ドディスクドライブ容量 (10Mバ イト)を接続可能です。

『
フロッピー

ディスク

ドライプ

5′ ―ヽド

ディスク

ドライプ

デフロッピー

ディスタ

ドライプ

2D:lMバイト
lS:2401〈【バイト

10Mバイト

CZ-850C

852C

ドライブ接続構成図

851C

CZ‐ 851C

852C

2D

2DD
2HD

320Kバイト

640Kバ
｀
ィト

lMバィト

CZ‐ 850C

CZ-850Cは 37,。 r5"、 8''フ ロッピーディスク、5"ハードディスクの専用
インターフェイスボードを各々拡張 1/○ポートに挿入し各インターフェイスボード
に各タイプのドライプを外部接続可能です。

CZ-851C、 CZ-852Cは 5"フ ロッピーディスクドライブ及びインター
フェィスを内蔵しているので3''or5''フ ロッピーディスクドライプは直接増設可
能であり、 8"フ ロッピーディスクドライブ、ハードディスクドライプは専用

デイスクの使用準備

n
∠ ドライブ接続構成

8フロッピー

ディスク

インターフェイス

デフロッピー

ディスタ

,,-t / 1^7
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機 種

接続 ドライブ

CZ-850C CZ-851C CZ-852C 備 考

3

51i

フロッピー

ディスク

ドライブ

内  蔵
(台 ) 1 2

最大接続台数は トータルで

4台

内部増設

(台 ) 1

外部増設

(台 ) 4 2 2

8"フ ロッピー

ディスク ドライブ  (台 ) 4 4 4

専用インターフェイス使用

5"ハ ー ドディスク

ドライプ     (台 ) 4 4 4

専用インターフェイス使用

インターフェイスボー ドを使用 して外部接続ができます。

ドライプ接続台数

(サ ポートドライプを最大接続 した時の容量は48Mバ イトです。 )
なお、CZ-851C、 CZ-852Cに は外部 5"フ ロッピーディスク インターフ
ェイスは接続しないでください。

本機では、 5"フ ロッピーディスクドライプをトータル4ド ライブ、 8'1フ ロッピーディスクドラ

イプを4ド ライプ (専用インターフェイス使用)およびハードディスクドライプを4ド ライプ (専用

インターフェイス使用)一度に接続可能であり、 8種類のディスクタイプ  (下表参照)をサポート

しているのでシステムプログラムを起動する場合あらかじめシステムディスクの入っているドライブ

ナンバーとディスクタイプを設定する必要があります。その方法として

(1)初期モー ドスイッチ (デ ィップスイッチ)に より、システムディスクのタイプ設定

(2)キ ー入力により、システムディスクのタイプ設定

の 2種類が可能です。

(1)の方法は 初期モー ドスイッチにより 起動するシステムディスクナンバーを設定 し、システム電
源を投入することによってサポー トドライブ (3''or5"お よび8"フ ロッピーディスクドライブ、
ハー ドディスクドライプ)の ドライプ0から自動的にシステムプログラムが起動できます。 *出荷時

ディップスイッチは全てON(デ ィスクタイプナンバー0)に設定 しています。

Q
V システムプログラム起動方法
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ディスクタイプナンバーとディスクの種類

ディップスイ ッチ ディスク

タイプNQ 内    容 記録方式 記録容量 ディスク名
SWl SW2 SW3

ON ON ON 0 2D xl

フォーマ ッ ト

両 面
倍密度記録

320K

311

5''FD

OFF ON ON 1 2DD x l

フォーマ ッ ト

両面倍 トラック

倍密度記録

640K

ON OFF ON 2 2HD xl

フォーマ ッ ト

両面高密度

倍密度記録

lM

OFF OFF ON 3
*
2HD 8"標 準
フォーマット

両面高密度

倍密度記録

lM

ON ON OFF 4 2D xl

フォーマ ッ ト

両 面
倍密度記録

lM

8:'FD

OFF ON OFF 5
*
2D 8"標準
フォーマット

両 面
倍密度記録

lM

ON OFF OFF 6 lS 8"標準
フォーマット

片 面
単密度記録

24oK

OFF OFF OFF 7 Xl

フォー マ ッ ト

4′ヽッ ド

倍密度記録

lo M ハー ドディスク

*但 しヘッド0、 シリンダ0のみ lセ クタ=128バ イトの単密度記録
またシステム プログラムを起動 したサポー トドライプの ドライブ0に対する
ディスクタイプも同時に システムの ディスクタイプ設定 レジスタに書き込まれ、以後のプログ
ラム上で、 ドライプのデバイス名を省略してアクセスしようとした場合は、この ドライイブナンバー
が指定されます。

一般にこの様にシステムプログラムを起動 した ドライプを、カレントドライブと呼んでいます。

一方、システムプログラムが起動できなかった時は

Make your device readY
Press s elected Key to start driving:

F:FLoppy
R:ROM
CiCMT
T:Timer

という表示となるので初期モー ドスイッチで設定 したディスクタイプのドライブ状態の再確認後、再

び電源を入れてシステムプログラムを起動するか、キーボー ド入力での操作で、システムプログラム
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を起動 してください。

(2)キ ー入力で システムプログラムを起動する場合
初期モー ドスイッチの設定に関係なくキー入力によって ドライプの選択を行ない任意のディスク
タイプ (ナ ンバー0から7)のディスクから システムプログラムが起動できます。またそのドライ
ブナンバーがカレントドライプに設定され デバイス名 を省略 してアクセスした時はカレントドラ
イブ (シ ステムプログラムを起動 した ドライブ)が指定されます。
操作方法

本機の電源をONす ると

IPL is set f or device

という表示が表示画面に出 キーボードから キーを入力します。F

―

一

‐

(1)

Drive No.? (0-3) ――‐(2)

という表示となりますので、次にシステムプログラムを起動 しようとする ドライブナンバー (o～
3)を指定するために、数字キーの 3 のうち指定のナンバーをキー入力すると、

Type of DISK ? (0-7)

51'F D1 320K bytes
or

3''FD 640K
lM
lM

2DD
2HD
*2HD

2D-256--4
*2D-256-― ―-5
*lS-128-… 6

2D 一一‐0

bytes
bytes
bytes

１

２

３

(3)

8"FD lM
IM
240K

bytes
bytes
bytes

5"HD 10M bytes 7

とサポー トしている全てのディスクタイプが表示されますので、起動 したいディスクタイプに対応 し

ているナンバーを指定するために、数字キーの0～ 7キ ーを使って入力すると任意の ドライブナンバ

ーから任意のディスクタイプでシステムプログラムが起動されます。表示画面のとしては

IPL iS 100king for a program from FD[亘 亘]― (4)

(NOは 0～ 3の うちのどれか1つ )

となり、設定したディスクタイプで読み出し可能な時は

IPL is 10ading BASIC CZ-8FB02

表示となり、BASICの 読み出しを開始 します。

0
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一方設定 した ドライブナンバーから、設定したディスクタイプで読み出し不可能だった時は

Make your device ready
Press selected key to start driving:

という表示となるので、

F:F10ppy
R:ROM
C:CMT
T:T inle r
入出力装置の状態を確認の上、再操作してください。

キーボー ドから設定して、システムプログラムを起動 した場合、起動 した ドライプに対するディス

クタイプのナンバーは自動的にシステムのディスクタイプ設定レジスタに書き込まれます。他のサポ

ートドライプに対 しては初期設定 (3"or5"ド ライプの場合 デイスクタイプ0、 8"ド ライブ
の場合ディスクタイプ4)さ れているので、各 ドライプに対してディスクタイプを設定する必要があ
ります。

本機では、計 12ド ライブと接続が可能です。
デバイス名

・ 3"or5''(2D、 2DD、 2HD)‐ 一一一―-4ド ライブ :  0:～ 3:
・ 8"(2D、 lS)        一―一―一・4ド ライプ : FO:～ F3:
・ハー ドディスク           ‐一―――一‐4ド ライブ ;HDO:～ HD3:

3''or5'お よび8"の フロッピーディスクドライプにどのタイプのディスクが挿入されているか、
本機で認識する必要があります。本機で認識しているディスクタイプと違うディスクを挿入すると、

書き込み/読み出しができない場合が生 じます。すなわちディスクタイプによってヘッド数、シリン
ダ数、セクタ数が異なり、また、 FM記録/MFM記 録、 3"or5"(2D、 2DD)/5"(2
HD)、 8"(2D、 lS)の 切換えを各フロッピーインターフェイスに指示する必要があるためで
す。

ディスクタイプを正確に認識することによって 自動的にプログラムの書き込み/読み出しの管理
ができます。

ディスクタイプの設定方法として

(1)ユ ーティリティプログラムの実行
(2)DEVICE命 令
(3)ワ ークレジスタの書き換え

の3方法があります。
(1)は、ユーティリティプログラムを走らせ

各デバイス名、に対応するディスク・タイプNo.を キーボードから入力すると自動的に設定で
きます。

(2)は、BASICの  DEVICE命 令で

4 接続ドライブのディスクタイプ設定
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DEVICE l'デ バイス名 :デ ィスクタイプNo."
によって設定できます。 (下表参照)

デバイス名 デ ィスクタイプM

0 0-5"or3"FD 2D
l―‐     2D D
2-‐     2HD
3-‐      2HD

ＦＯ

Ｉ

Ｆ３

0-8''FD
l―

― ―

2-―
‐

2D
2D
lS

(3)は モニタコマンドまたはBASICで 、ワークレジスタを変更する方法です。
ディスクタイプのワークレジスタは :各デバイス名について

5'デ ィスクは 1バイト、 8"デ ィスクは2ビ ット毎のビットパターン1バイトから成ってい
ます。

デバイス名 ワークレジスタア ドレス データ

5''

FD

0 FAB4 0:2D Xlフ ォーマ ッ ト

1:2DD Xlフ ォーマ ッ ト

2:2HD Xlフ ォーマ ッ ト

3:2HD 8''標 準フォーマット

1 FAB5

2 FAB6

3 FAB7

8"

FD

F0

FAB8

00:2D xlフ ォーマ ッ ト

01:2D 8'標 準フォーマット

10:lS 8'標準フォーマット

(ビ ッ トパ ター ン)

Fl :

F2

F3

MSB LSB

』

,8''デ ィスクのワークレジスタデータ

の ビッ トパ ター ン
|

F0

1:の ビットパ ター ン

F2:の ビットパターン

|

F

F3:の ビットパ ター ン
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例えば

3・ or5"
FD

接続ディスクが
０

１

２

３

2D
2D
2DD
2HDXl
フォーマット

81' FO:
Fl:
F2:
F3:

2DXlフ ォーマット
2DXlフ ォーマット
2D8n標準フォーマット
lS8"標準フォーマット

FD

の場合

ディスクタイプのワークレジスタは

FAB4 ,  00
FAB5 ,  00
FAB6 ,  01
FAB7 ,  02
FAB8 :  90 となります。

ディスクタイプのデフォルト (初期モードスイッチの設定の場合)

(1)3"or5"デ スクでBOOTし た時
デバイス名 デフォル トタイプ

0 BC)(DTしたディスクタイプ

I : -3 : 2D

FO:～ F3: 2DXlフ ォーマット

(2)8"デ ィスク
デバイス名

BOOTし た時
デフォルトタイプ

0:～ 3 2D

F0 B⊂)OTしたディスクタイプ

Fl:～ F3 2DXlフ ォーマット

(3)ハ ードディスクでBOOTし た時
デバイス名 デフォル トタイプ

0:～ 3 2D

FO:～ F3 2DXlフ ォーマット

また、キー入力で、BOOTし た時は、BOOTし た ドライプのデバイス名が、そのディスクタ
イプに設定され、他の3"or5"、 8"フ ロッピーディスクドライプは
3"or5"FD― -2D
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民
υ デイスクのフォーマット構成

8・ FD- 2DXlフ ォーマット

に設定されます。

ディスクにデータの書き込み読み出し動作を行なう場合 ディスク上のアドレス情報 (ヘ ッドNO
.、 シリンダーNO.、 セクターNo等)を基にして、データの格納場所を検索 し実 行します。 こ
のため、ディスク上にこのアドレスを割 り付ける必要があります。 この動作をイニシャライズ (1
次フォーマット)と いぃます。

3'or5"FD2D、 2DDの 市販ディスクはイニシャライズされていないディスクなので、必
ずイニシャライズする必要があります。一方、 5''FD2HDお よび8'IFD2D、 lSは 8"FD
標準フォーマットでイニシャライズされているので、必ず しもイニシャライズする必要はありません
が全 レコード256バ イト/セ クター ′倍密度記録のXlフ ォーマット注 1)に、ィニシャライズして
使用 してもかまいません。

サポー トしているディスクタィプぉょびフォーマットを下記に示します。

項 目

デ ィスク ^'v l"No シリンダNo セクターNo

セクター

データ (バ イ ト) 内  容

3"or
5"
FD

2D 0,1 0～39 1～ 16 256 Xlフ ォーマ ッ ト

2DD 0,1 0～79 1^‐ 16 256 Xlフ ォーマ ッ ト

2HD

0 0～76 1～ 26 256 Xl 7,t -?,y l.

0,1 0～76 1～ 26 256  注 2)
′`ヽ ッ ド0

シ リンダー0

128

8"FD標準
フォーマット

8'

FD

2D

0,1 0～76 1～ 26 256 Xl 7 t -?.y l-

0,1 0～76 1～ 26 2s6 i+ 2)

^'v l-'0

, t) y r'-o
128

8"FD標準
フォーマット

lS 0 0～76 1～ 26 注 3)

128

8"FD標準
フォーマット

ハ ー ドデ ィス ク 0～ 3 0～ 305 1～ 33 25(3 Xlフ ォーマ ッ ト

注 1)Xlフ ォーマートは、全てのシリンダーに対 して
256バ イト/セ クターの倍密度記録

注2)8"FD 標準フォーマットは
ヘッドNO.0、 シリンダーNo.0の セクターNO
128バ イト/セ クターの単密度記録

62

1～ 26は 、



その他の領域は

256バ イト/セ クターの倍密度記録
注 3)全てのシリンダに対 して
128バ イト/セ クターの単密度記録

また、システムで ディスク管理を行なうためにはディスク上にある特別な領域、FAT領 域とデ

ィレクトリ領域を設け、システムに合うようにFAT領 域およびディレクトリ領域に初期データを書
き込む必要があります。これをシステムフォーマット (2次 フォーマット)と 呼んでいます。 本機
ではディスク管理する場合は、全てのディスクタイプとも必ずシステムフォーマットする必要があり

ます。

実際にディスクをフォーマットする場合は

ユーティリティ プログラム中のフォーマットプログラムで実行 してください。
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セクタ
´16 セクタ_

1

J

、フリ

θン

5″ FD 2Dタ イプのディスク構造

シリンダー 1

ヽ

θ

シリンダー79

シリンダー78

シリンダー0

5″ FD 2DDタ イプのディスク構造
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ヽ

ヽ

ヽ

、

′

′

／

′

′

′

′

′

チ

5″ FD 2HD
8″ FD 2D lS

セタター セクター

シリンダー76

シリンダー75

シリンダー 1

シリンダーo

タイフ
°
のデ
｀
ィスク構:造

ター

リ
33

ンダー0 シリンダー1

5″ ハードディスクのディスク構造

シリンタ
°-305

シリンダー304
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6 ディスクファクレ管理方法
3'or5"、 8"フ ロッピーディスクおよび、ハー ドディスク全てのタイプのディスクヘの書き
込み/読み出しは、ヘッド番号、シリンダ番号、セクター番号から連続 した論理ア ドレスに変換 し、
その最小単位のレコード (128バ イト/256バ イト)ご とに、可能ですが実際のファイル管理で
の最小単位は、 16レ コード=1ク ラスタ (4Kバイト)で行なっています。
ファイルがディスク上にどの様に記録されているかの連がりや使用状態の管理は、FAT(Fil
e AllocatiOn Table)の クラスタ番号とディレクトリデータで行なっています。

各ディスクタイプの記録容量によって FAT、 ディレクトリ、データ領域は下記の構成となってい
よキユ
'°                                (単 位 =レ コード)

3"Or 5'フ ロッピーデ ィスク 8"フ ロッピーデ ィスク /\ - t'

デ ィスクィスク

項 目 2D 2DD 2HD 2D

システム領域 0 0 0 0 0

FAT領 域 14 14

t

15

28

7

29

28

2

29

8

t

27

ディレクトリ

領域

16

t

31

16

ヤ

31

32

と

47

32

2

47

48

2

63

データ領域 32

2

1279

32

t

2559

48

2

4003

48

2

4003

64

2

40127

代替領域 40128

2

40391

ハー ドディスクの使用終了時に、ヘッドをデータ領域以外に移動することにより、ディスクデータ

の破カイからの保護を行なっています。

8"FDの 片面単密度記録は 1レ コード単位の書き込み/読み出しは可能であるがBASICで
のファイル管理はサポートしていません。
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(1)デ ィレク トリ

ディレクトリはファイル管理のためのファイル名、格納先頭クラスタ番号、データ数、日付等を表

わし、 1フ ァイル32バイトで表現 しています。
各タイプのディスクとも階層ディレクトリ形式なので、データ領域内に下位ディレクトリが設定さ

れ、各下位ディレクトリはディスクタイプに関係なく、 1ク ラスタ分 (4Kバ イト:128フ ァイル

数)の領域を確保できます。最上位ディレクトリ (ルートディレクトリ)で管理できるファイル数は

ディスクタイプで異なり下表に示すとおりです。

ディスクタイプで

管理可能な最大 ファイル数

ディレクトリの構成は下図の様なツリー構造になります。

最上位ディレクトリ

項 目

デ ィスク

ルートディレクトリ

領域 レコード数 ファイル数

3:'Or

5 n FD

2D 16 78

2DD 16 158

2HD 16 247

8''FD 2D 16 247

ハー ド

デ ィスク 16 2504

ルー トディレクトリ

F位ディレクトリ下位ディレクトリ フ

ァ

イ

ル

フ

ァ

イ

ル

フ

ァ
イ

ル

フ

ァ

イ

ル

下位ディレクトリ フ

ァ

イ

ル

フ

ァ

イ

ル

フ

ァ

イ

ル

フ

ァ

イ

ル

フ
ァ
イ

ル

フ
ァ
イ

ル

フ
ァ
イ

ル
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ディレクトリのファイルに対する構成を以下に示 します。 (1フ ァイル=32バ イト)
l ファイル名に対するディレクトリの構成

内 容

1バイトロ 種類を表わす。   ooは KILLさ れたファイルまたは未使用領
域。FFは使用ディレクトリテープルの終

り。

bit  Oが 1・……Bin ファイル (機械語で書かれた
ファイル)

bit  lが 1・ …̈BaS ファイル (BASICテ キストで
書かれたファイル)

bit  2が 1・……Asc ファィル (ASCIIセ ープされ
たファイル)

bit  4が 1・……FILESで表示しない :0…表示する

bit  5が 1・・・リー ドアフターライ トON:o・・・ OFF

bit 6が 1・ 書̈き込み禁止ファイル :0…書き込み
OK

7が 1…下位ディレクトリbit

bit  3は 予備

2バイトロ～14バイトロ ファイル名 (13文字)

15バイトロ～17バイトロ ユーザー指定 EXTENT10N ェリア (3文字 )

18バイトロ パスワー ドのパック (無指定なら20(16)の値 )

19・ 20バイトロ ファイルのバイト数 (3asおょびObjの み有効 )

21・ 22バイトロ ファイルのメインメモリー先頭アドレス (Objのみ有効)

23・ 24バイトロ ファイルのメインメモリー実行アドレス (Objのみ有効)

25バ イトロ～29バイトロ 作成された年、月、曜日、日、時、分が書き込まれています

例 : '84年 12月 01日 土曜日、16時 36分

先頭から、 年年 月 曜 日日 時時 分分
84   C   6    01    16    36

30バイトロ～32バイトロ ファイル先頭 クラスタ値
30バイトロ

31バイトロ

32バイ トロ

HIGHバ ィ ト

LOWバィ ト

MIDDLEバ ィ ト
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(2)FAT
FATは ディスクで管理されるファイルのチェーン状態を表わし、 2バイトのクラスタ番号 で表
現 しています。 FATの 必要容量 (バイト数)は (管理可能な最大ファイル数)× 2バイトです。

FAT構 成としては
ア ドレス

0

t

7F
下位バイト

80

2

FF

上位バィ ト

図の様にFAT領 域の 1レ コードを 128バ イトに分割 し、各々をクラスタの下位、上位バイトに
指定 しています。

各デイスクタイプによってディスク管理用の予約バイトとして FAT領 域の先頭から

3''or 5''FD2D,2DD 2バイ ト

5''FD2HD

8:'FD2D 3バ イ ト

ハ ー ドデ ィス ク 4バ イ ト

上表のように必要です。 FATデ ータとしては、次のようなものがあります。

0～ 7F

80～ 8F

0～ 13

ディスク

項 目

3''Or 5"FD 8''FD

ハー ド

ディスク
2D 2DD 2HD 2D

ファイルがチェ

ー ンしている

クラスタ

02～ 4F 02～ 7F

l(X)～ 1lF

03～7F

100 ～ 179

03～7F

100 ～ 179

04～ 7F

100 ～ 17F

1300ス‐1353

ファイル終了

クラスタ

80^‐ 8F 80～8F 80～ 8F 80～ 8F 80～ 8F

未使用クラスタ 0 0 0 0 ⑦
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6章
ディスプレイモード

BAsICは 、図形文字 (ア ルファベット、数字、漢字、カタカナ、ひらがな、セミグラフィク文

字など)、 点、線、その他複雑な図形をディスプレイテ
レビに表示することができます。

アルファベットなどの図形文字を表示する画面をテキスト画面、 ドットによる図形を表示する画面

をグラフィック画面と呼び、ディスプレイテレビの画面は、この 2種類の画面を重ねて表示し
ている

と考えることができます。

英数字などの文字列から構成されるBASICの プログラムはテキストと呼ばれ、このテキストを

はじめとする図形文字を表示する画面のことをテキスト画面といいます。

テキスト画面の表示文字数 (横×たて)は、WIDTHス テートメントを使って、次の 8通 りの設

定をすることができます。ただし、横の文字数は、表示する文字が 1バ イトコー ド文字 (半角文字)

のときの数です。

ステー トメ ント 表示文字数 備 考

WIDTH40,10,g,d 40× 10 標準ディスプレイモー ドのときのみ設定開始。

アンダーラインが引ける。

グラフィック画面表示不可。WIDTH80,10,g,d, 80× 10

WIDTH40,12,g,d, 40× 12

WIDTH80,12,g,d 80× 12

WIDTH40,20,g,d, 40× 20 アンダーラインが引ける。

グラフィック画面表示不可。

WIDTH80,20,g,d, 80× 20

WIDTH40,25,g,d, 40× 25

WIDTH80,25,g,d, 80× 25

グラフィック画面の解像度の設定 0=200/192ド ット

ディスプレイモードの設定

0=本体の標準/高解像度切換スイッチの状態に従う。
」E_:標準ディスプレイモード(ST ANDARD)

_1■_l高解像度ディスプレイモード(HIGH)
1=標準ディスプレイモード

2=高解像度ディスプレイモー ド

l=400′/384ド ット※ g
d

テキスト画面
■

１
日
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(注 )。 次のWIDTHス テー トメントは使用できません。
・WIDTH x′ y′ l′ 1

・本体の標準/高解像度切換スイッチが標準ディスプレイモード OL)に セットされている
時、WIDTH x′ v′ 110
ただし、 x=40 0r 80、 y=25 or 12
・標準ディスプレイでは、標準ディスプレイモードのみ、高解像度ディスプレイでは、高解

像度ディスプレイモー ドのみ使用可能です。
・専用ディスプレイTVでは、標準ディスプレイモード及び高解像度ディスプレイモー ドの
双方使用可能です。

その切換えは、WIDTHス テートメントの第 4パ ラメータによって行ないます。

グラフィック画面は、 2つのグラフィックメモリ (48KBが 2つ )か ら構成されており、次のよ
うな解像度 (横×たて)を もつ画面を設定することができます。

ス テー トメ ン ト 解 像 度 使 用 ペ ジ 数

WIDTH40,25,0,d 320× 200 カラー4 / 自黒12

WIDTH80,25,0,d 640× 200 カラー2 / 自黒6

WIDTH40,12,0,d (320× 192 カラー4 / 自黒12

WIDTH80,12,0,d 640× 192 カラー2 / 白黒6

WIDTH40,25,0,D 320× 200 カラー4 / 自黒12

WIDTH80,25,0,D 640× 200 カラー2 / 白黒6

WIDTH40,12,0,D 320× 192 カラー4 / 自黒12

WIDTH80,12,0,D 640× 192 カラー2 / 自黒6

WIDTH40,25,1,D 320× 400 カラー2 / 白黒6

WIDTH80,25,1,D 640× 400 カラー1 / 白黒3

WIDTH40,12,1,D 320× 384 カラー2 ′/ 白黒6

WIDTH80,12,1,D 640× 384 カラー1 / 白黒3

d:00r l(標準ディスプレイモードに設定。d=0の とき、本体の標準/高解像度切換ス
イッチは標準ディスプレイモード (■L)に セットされていること
D:00r2(高 解像度ディスプレイモードに設定。d=0の とき、本体の標準/高度解像度
切換えスイッチは高解像ディスプレイモー ド (」L)に セットされていること

グラフイック画面2
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グラフィック画面の基本的な構成図を次に示 します。

この説明書では、 1枚 目のグラフィック画面をGl、 2枚 目の画面をG2、 3枚目の両面をG3と

呼んで区別 しています。

く高解像度/標準ディスプレイモードで、WIDTH40,25,0,Dを 設定 (D=o orl or2)〉

PAGE o

G3

320× 200+

PACE l

PAGE 2

PAGE 0

PAGE l

PAGE 0

Gl

320× 200

Gl

320× 200

Gl

320× 200

Gl

320× 200

Gl

640× 200

Gl

640× 200

Gl

320× 192

Gl

320× 192

G2

320× 200

G2

320× 200

G2

320× 200

G2

320× 200

G2

640× 200

G2

640× 200

G2

320× 192

G3

320× 200

G3

320× 200

G3

320× 200

G3

640× 200

G3

640× 200

G3

320× 192

G3

320× 192

+

+

十 十

十

PACE 3

く高解像度/標準ディスプレイモードで、WIDTH80,25,0,Dを 設定 (D=oorlor2)〉

++

十十

十+

く高解像度/標準ディスプレイモー ドで、WIDTH40,12,0,Dを 設定 (D=oOr10r2)〉

G2

{320× 192

+ +

PAGE l +
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PACE 2

PACE O

Gl

320× 192

Gl

320× 192

Gl

640× 192

Gl

640× 192

Gl

320× 400

Gl

320× 400

Gl

640× 400

Gl

320× 384

G2

320× 192

G2

320× 192

G2

640× 192

G2

640× 192

G2

320× 400

G2

640× 400

G2

320× 384

G3

320× 192

G3

320× 192

G3

640× 192

G3

640× 192

G3

320× 400

G3

320× 400

G3

640× 400

G3

320× 384

+ +

PACE 3

く高解像度/標準ディスプレイモードで、WIDTH80,12,0,Dを 設定 (D=00r10■ 2)〉

+ +

+十

+PAGE l

く高解像度ディスプレイモードで、WIDTH40,25,1,Dを 設定 (D=00r2)〉

PAGE 0

G2

320× 400

+

+

PACE l +

く高解像度ディスプレイモー ドで、WIDTH80,25,1,Dを 設定 (D=oor2)〉

+

PACE 0 十

く高解像度ディスプレイモードで、WIDTH40,12,1,Dを 設定 (D=oor2)〉

+

十+PACE 0
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PAGE l

Gl

320× 384

+

G2

320× 384

十

G3

320× 384

く高解像度ディスプレイモー ドで、WIDTH80,12,1,Dを 設定 (D=00r2)〉

Gl

640× 384

+

G2

640× 384

十

G3

640× 384

※ 画面内の積は、 (横のドット数)× (たてのドット数)を表わす。
Gl、 G2、 G3の各グラフィック画面は、次の図のようにGlが 青、G2が赤、G3が 緑という
ように設定されています。この 3枚のグラフィック画面は合成されて画面上に表示されます。たとえ

ば、青の画面にドットがあり、赤と緑の画面に ドットがない場合はその ドットは青で表示されます。

また、青と赤の画面にドットがあり、緑の画面に ドットがない場合は、そのドットはマゼンタ (紫 )

で表示されます。

(カ ラーテレビの画面は、青、赤、緑の3原色を合成 したものですが、BASICの カラーグラフィ
ックも、同様に、青、赤、緑の 3枚の画面を重ねて表示したものです。 )

3枚のグラフィック画面の合成

(BRG合 成 )

Ｇ
　
　
　
　
青

Ｇ

　

　

　

赤

Ｇ
　

　

　

緑

Ｇ

緑

G3

Ｇ

　

Ｒ

赤

Gl

圭
日
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Q
V カラーコード
カラーコー ドは0～ 7の整数で表わされ、その値によって画面の色が設定されます。
次の図はGl、 G2、 G3の 画面とカラーコー ドの関係を示しています。
このようにカラーコードとは、青の画面をビット0、 赤の画面をビット1、 緑の画面をビット2と
した3ビ ットの 2進数を 10進数表現したものとなっています。

色 G3  G2  Gl 2進数 ビット表現 カラー コー ド

黒 (透明) ○ ○ ○ 000 0

日 ○ 〇 ● 001 l

赤 〇 ● ○ 010 2

-"8v, 〇 ● ● ⑦ ll 3

緑 ● ○ ○ 100 4

シ ア ン ● 〇 ● 101 5

黄 ● ● ○ 110 6

自 ● ● ● 111 7

※ ●はドットがある、○はドットがないことを示しています。

カラーコー ドは色そのものを指定するコードで、

0=黒 (透明)、 1=青、 2=赤、3=マ ゼンタ、 4=緑、5=シ アン、6=黄、 7=白
とういうように、数字と色が絶対的に対応しています。

これに対 してパレットコー ドも色を指定するコー ドで0～ 7の数字で表わされますが、カラーコー
ドのように数字に対する色がきまっていず、自由に色を設定することができます。
パレントコ~ドの色の設定はPALETス テー トメントを使って行ないます。
次の図はパ レットコードの設定の概念を示すものです。

パ レットコード      カラーコー ド

黒 (透明)

青

赤

マゼンタ (紫 )

緑

シアン (水色)

黄

白

BASICが 起動した最初の状態は上のようにパレットコード=カ ラーコードとなっていますが、
次のようにフックをかけなおすと、パレットコー ドの 1と 4が自として使えるようになります。
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０

１

２

３

４

５

６

７

０

１

２

３

４

５

６

７

パ レットコー ド カ ラー コー ド

黒 (透明)

目

赤

マゼンタ (紫 )

緑

シアン (水色)

黄

自

グラフィックステー トメントのうち

LINEの BF(ボ ックスフル)
PAINT
SYMBOL

の 3つに対 して、パレットコードを指定する代わりに「中間色コー ド」を指定することができます。
中間色コードは、

&Hmn(ま たはm*16+n) In=0～ 7のパレットコード

n=0～ Fの コー ド
の16進数 2けたで表わされ、mと nの 2色を混合した中間色を出すことができます。
ただ し、mと nが同じパレットコードの場合は、パレットコー ドmか nを単独で指定 したときの色
になります。また、黒と他の色との混合色

&H00、 &H01、 ・………、&H07
はカラーコードの

0、  1、 ・・・・・・、 7
そのもので中間色を出すことができないので、黒と他の色との混合色は、

&H08、 &H09、 ・………、&HOF
で代用 しています。

〈&Hmnと &Hnmの 相違点〉
&H12と &H21は パレットコード1(初期状態が青)と パレットコード2(初期状態が赤)を
混合 した同じ中間色 (初期状態で紫)を表わしますが、グラフィック画面上の ドット構成は次のよう
に全 く反転 しています。

&H12         &H21
(0,0 ) (0,0 )

パ レットコー ド1でセット

パ レットコー ド2でセット

回

□

R
ψ 中間色コード
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ｎ
＼
＼

ｍ
0 1 2 3 4 5 6 7 9 A B C D E F

塁1

(0)

目

(1)

赤

(2)

マゼンタ

(3)

緑

(4)

シアン

(5)

貢

(6)

白

(7)

塁 1

(8)

ダーク
ブルー

(9)

茶

(10)

紫

(11)

深緑

(12)

青緑

(13)

黄土色

(14)

灰色

(15)

ダーク
ブルー

(16)

目

(17)

紫

(18)

青紫

(19)

青緑

(20)

空色

(21)

灰色

(22)

薄紫

(23)

・色は、初期状態のパレットコー ド

によって出されるもの。

。( )内 は10進数表現。・

茶

(32)

紫

(33)

赤

(34)

ピンク

(35)

黄土色

(36)

灰色

(37)

褐色

(38)

はだ色

(39)

紫

(48)

青紫

(49)

ピンク

(50)

マゼンタ

(51)

灰色

(52)

薄紫

(53)

はだ色

(54)

薄ふじ色

(55)

深緑

(64)

青緑

(65)

黄土色

(66)

灰色

(67)

緑

(68)

緑青

(69)

黄緑

(70)

ホワイト
グリーン

(71)

青緑

(80)

空色

(81)

灰色

(82)

薄紫

(83)

緑青

(84)

シアン

(85)

ホワイト
グリーン

(86)

水色

(87)

黄土色

(96)

灰色

(97)

褐色

(98)

はだ色

(99)

黄緑

(100)

ホワイト
グリーン

(101)

黄

(102)

クリーム

(103)

灰色

(112)

薄紫

(113)

はだ色

(114)

薄ふじ色

(115)

ホワイト
グリーン

(116)

水色

(117)

タリーム

(118)

白

(119)

100 ' 中間色コード
110 1NIT:WIDTH 80′ 12′ 0:CLS4
120 CSIZE2:PRINT♯ 0′  "  中間色コード (
&Hmn or m*16+n)":CSIZEO:PRINT
130 PRINT"口

口□口
m"iCHRS(&H815F),1'

2    3    4     5    6     7    8

口 口 □
C口

口 口
D口

口 口
E口

□ □
F";

140 FOR I=O TC)7
150 L(DCATE 3,I+3 :PRINT I;
160 NEXT
170 FOR J=O T0 7
180 F()R I=O TC)15
190 LINE(67+I*32′ 48+J*16)一 (96+I*32
*16)′ PSET′ J*16+I′ BF
20⑦  NEXT
210 NEXT
220 LOCATE O,0:END

0

A   B

′62+J
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〈中間色一覧表〉

中間色コー ドと表示される色との関係を次の表にまとめます。実際の色を確認する場合は表の下の

プログラムを実行してください。

中間色コード &H mnま たは m*16+n
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トモー一ラ
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ノ、

Ｇ３
　
　
Ｇ

緑

Ｇ２

　

Ｒ

赤

Ｇｌ
　
　
Ｂ

青

カラーモードとは、「 SCREEN文 の第 3パ ラメータ (グ ラフィックモードの設定)が 0と なっ
ていて、全グラフィック画面がアクセスできるモード」のことをいいます。

このモードのとき、グラフィック画面の各 ドットに対して8色のうち任意の 1色を指定することが

できます。

3枚のグラフィック画面を合成した画面で、 8色のカラーを指定できる画面をカラー画面といいま

す。

画面の解像度の設定により、何ページかの独立したカラー画面を設定することができます。

解  像  度 カラー画面のページ数

320× 200 、  320)く 192 4 (PAGEo ～PAGE3 )

640× 200 、

320× 400、

640× 192

320× 384

2

(PACEo , PAGEl )

640× 400 、  640〉〈384

カラー画面が複数ページであるときは、SCREENス テートメントの第 1パ ラメータと第 2パ ラ
メータで表示するページと書き込むページを指定することができます。

マルチページモー ドとは、「 S(〕 REEN文 の第 3パ ラメータ (グラフィックモー ド)の指定が 1、
2、 3のいずれかになっていて、Gl、 G2、 G3の 3枚の画面を各々単色画面としてアクセスでき
るモード」のことをいいます。このモー ドのとき、CANVASス テートメントによって、各画面の
色を任意の 1色に設定することができます。

Gl

8色

のうちの 1色

G2

8色

のうちの 1色

G3

8色

のうちの 1色

マルチベージモード
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ス  テ ト メ ン ト 解 像 度 マルチ画面のページ数

WIDTH40,25,0,d 320× 200

3× 4

WIDTH40,12,0,d 320× 192

WIDTH80,25,0,d 640× 200

3× 2

WIDTH80,12,0,d 640× 192

WIDTH40,25,0,D 320× 400

WIDTH40,12,0,D 320× 384

WIDTH80,25,0,D 640× 400

3× 1

WIDTH80,12,0,D 640× 384

画面の解像度により、使用できる画面のページ数を設定することができます。

l、 2(標準ディスプレイモード又は高解像度ディスプレイモー ドに設定。 )
2(高解像度ディスプレイモードに設定。D=0の 時本体の標準/高解像度切換ス
チは、HIGH側 にセットされていること。 )

※d
D

０

０

イ

8 ディスプレイ画面上の座標系
テキスト画面、グラフィック画面とも画面の左上が原点 (0,0)で あり、横方向が x軸、たて方
向がy軸 となっています。

8.1テキス ト座標系
テキスト座標系は、テキスト画面において設定されている座標系で、表示文字数によって次の図の

ようになっています。

くWIDTH40,25,C,D(G=oorl、  D=oo■ lor2)の とき〉

(0,0) (39, 0 )

(0,24) (39,24)

くWIDTH80,25,C,D(G=oorl、  D=00r10r2)の とき〉

(0,0) (79, 0 )

(79,24 )(0,24)
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くWIDTH40,12,C,D ( G==:oorl、   D=oor10r2 )の とき〉

(0,0) (39,0)

(0,11) (39,11)

くWIDTH80,12,G,D(G=oorl、  D=oorlor2)の とき〉

(0,0) (79,0)

(0,11) (79,11)

くWIDTH40,20,G,D(G=oorl、  D=00r10r2)の とき〉

(0,0) (39, 0 )

(0,19) (39,19)

くWIDTH80,20,G,D(G=oorl、  D=00r10r2)の とき〉

(0,0) (79, 0 )

(0,19) (79,19)

くWIDTH40,10,G,D(G=oorl、  D=00rl)(つ とき〉

(0,0) (39,0)
※D=0の とき本体の標準/高解像度切換ス
イッチは標準ディスプレイモー ド (』E)に

セットされていること。

(0,9) (39,9)
くWIDTH80,10,G,D(G=oorl、  D=oorl)の とき〉

(0,0) (79,0)
※D=0の とき本体の標準/高解像度切換ス
イッチは標準ディスプレイモー ド (:■)に
セットされていること。

(0,9) (79,9)

CONSOLEお よびLOCATEス テートメントは、上に示した座標の範囲で設定することがで
きます。
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8.2グラフィック座標系
グラフィック座標系は、グラフィック画面において設定されている座標系です。

グラフィックの解像度によって、次のような座標の範囲が設定されます。

くWIDTH40,25,0,D(D=00r10r2)の とき〉

(0,0) (319,0 )

(0,199 ) (319,199)

くWIDTH40,25,1,D(D=00r2)の とき〉

(0,0)

(0,399 )

くWIDTH80,25,0,D( D・ =:00r10r2 )C)と き〉

(0,0)

(0,199 )

くWIDTH80,25,1,D(D=oOr2)の とき〉

(0,0)

(0,399 )

くWIDTH40,12,0,D(D=oor10r2)の とき〉

(0,0)

(0,191 )

くWIDTH40,12,1,D(D=00r2)の とき〉

(0,0)

(319,0 )

※D=0の とき本体の標準/高解像度切換ス
イブチは高解像度ディスプレイモード (』L)

にセットされていること。

(319,399)

(639,0)

(639,199)

(639,0 )

※D=0の とき本体の標準/高解像度切換ス
イッチは高解像度ディスプレイモード (」■)

にセットされていること。

(639,399 )

(319,0 )

(319,191)

(319,0 )

※D=0の とき本体の標準/高解像度切換ス
イッチは高解像度ディスプレイモー ド (」■)

にセットされていること。

(319,383)(0,383 )
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※WIDTH40,20,G,D(G=oorl、  D=00r10r2)、
WIDTH80,20,C,D(G=oorl、  D=00■ 10r2)、

WIDTH40,10,G,D(G=oorl、  D=00rl)、
WIDTH80,10,G,D(G=oorl、  D=oorl)の ときはグラフィック画面が使用できません。 したがって、
グラフィック座標系は設定されません。

8。 3ユーザ座標系と画面座標系
ディスプレイ画面は、テキス ト画面とグラフィック画面が重なって表示され、テキスト画面にはテ

キスト座標系、グラフィック画面にはグラフィック座標系が設定されています。このうちグラフィッ

ク座標系は画面座標系とユーザ座標系という2つの座標系をもっています。

画面座標系とは、グラフィック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。
ユーザー座標系とは、BASICの WINDOWス テートメント (BASICリ ファレンスマニュ
アルの2.8.2 WINDOW参照)に よってユーザーが指定した座標系で、たて方向、横方向とも一 l
.7014118E+38～ 1,7014118E+38(指 数部-38～ +38)の 単精度の範囲
で指定できます。後ろの文法編で詳述するPSET′ PRESET′ LINE`POLY′ CIRC
LE′ PAINTの グラフィックステートメント、およびPOINT関 数はこのユーザー座標で使用
されます。

下の図は、ユーザー座標と画面座標系の概念図です。

(UXL UYl)     ユーザー座標系                 (o,o) 画面座標系

(GX,GY)

(GX,GY)=(319,199)
Or(319,191)

Or ( 319,399)

Or ( 319,383)

Or ( 639,199)

Or ( 639,191)

Or ( 639,399)

Or ( 639,383)

(UX2,UY2)

(UXl,UYl)=(-1.7014118E+38,-1.7014118E+38)

(UX2,UY2)=(1.7014118E+38, 1.7014118E+38)
画面座標系は実際に日で見ことができますが、ユーザー座標系の広大な座標平面は日で見ることが

できません。

したがってユーザーはBASICの WIND()Wス テートメント (BASICリ ファレンスマニュ
アルの2.8.2 WINDOW参照)を使って、ユーザ座標系の座標平面中の任意の領域を画面座標系の
平面上に割り当てなければなりません。
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たとえば、WIDTH80、 25、 1、 2が設定されているとき、
WIND()W(0,0)― (639,399)′ (-10000,-10000)― (100

00′ 10000)
を実行すると、次のようにユーザー座標系の (-10000′ -10000)か ら (10000,1
0000)を 対角線とする長方形の領域を画面座標系全域 (グラフィック画面全体)に表示すること
ができます。

(UXl UYl) ユーザー座標系 画面座標系

(UX2,UY2)

また、

WIND()W(200′ 100)― (400′ 200)′ (-10000, -10000)
― (10000′ 10000)
を実行すると、ユーザー座標系の (-10000′ -10000)か ら (10000′ 10000)
を対角線とする長方形の領域を画面座標系の (200′ 100)か ら (400,200)を 対角線と

する長方形の領域に表示することができます。

(UXl,UYl)     ュ_ザ_座標系                (0,0)   画面座標系

(639,399)

(639,399)

(-10000,-loo00)

1,0000)

(UX2,UY2)

(-100oo,-loo00)_´′´
´

(10000,10000)

100)

200)
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後ろのパラメータを省略 して、WINDOWの みを実行すると、画面座標系の範囲と同じ領域が自
動的に指定されます。

(UXl,UYl)    ユーザー座標系                  (0,0)  画面座標系

(0,0)

颯
(639,399)

(639,399)

(UX2,UY2)
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‐リロ■■

ノ早

テキスト
４
ロ
ロ テキスト画面とグラフィック画面
キーボー ドから入力された文字やプログラムのリストはディスプレイ画面に表示されます。こ

のとき もしディスプレイ画面に円や線などのグラフィックが描かれていれば その上に重なって文
字が表示されます。ここで画面消去の命令 CLSI型コを入力すると文字のみが消去され グラフィ
ックはそのまま残って表示されています。このように グラフィックを描く画面と文字を表示する画
面は独立 してお り、それぞれグラフィック画面とテキスト画面といいます。

1・ 1テ キス ト画面
テキスト画面にはアルファベット、数字、漢字、カタカナ、ひらがな、セミグラフィック文字など
が書かれます。

テキスト画面に表示できる文字数は使用するディスプレイが標準ディスプレイか高解像度ディスプ
レイかにより異なり、次の通 りです。

標準ディスプレイ (文字数/行)× (行数/画面 )
40文字×25行    ′   80文 字×25行
40文字×12行    ′   80文 字× 12行
40文字×20行       80文 字×20行
40文字×10行    ′   80文 字 X10行

注)文字数は半角文字 1文字を 1文字とする。
高解像度ディスプレイ

40文字×25行       80文 字×25行
40文字×12行       80文 字× 12行
40文字×20行    ′   80文 字×20行

電源を投入 し SHARP HuBASIC CZ-8FB02 を起動 した直後は、標準ディス
プレイ使用時には、80文字×12行に設定され、高解像度ディスプレイを使用時には、80文字×
25行に設定されています。
この画面モー ドを変更するには WIDTH 命令を使用します。

WIDTH 〔1行当たりの文字数〕 ′〔画面に表示する行数〕

たとえば、 40文字×25行の表示画面に変更するには
WIDTH 40125』

と入力します。すると、画面をクリアした後、40文字×25行画面に変わります。
WIDTH命 令で画面に表示する文字数が設定できました。さらに、CONSOLE命 令を使用す
ると、表示画面をテキストの命令が有効な領域と無効な領域に分けることができます。

CONSOLE たて方向の表示開始行 ′たて方向の表示行数 ′横方向の表示開始行
′横方向の表示桁数

たとえば、横方向の最初の桁から20桁行とたて方向の最初の行から 10行の領域をテキストの命令
が有効な領域に設定するには、

CONSOLE O′ 1010′ 20
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と入力 します。すると、LISTや FILES命 令を実行 した場合この設定された領域 (20文字×
10行)内でリストやファイル名が表示され、それ以外の領域には表示されません。このようにして、
テキス ト表示領域内で、表示文字の変化可能領域と変化不可能領域とに分けることができます。この

画面分割を解除するには、再度CONSOLE命 令を実行 して表示画面全体を指定するかまたはETR司
+1⊃|キ ーを押してください。

また、テキスト画面の任意の位置に文字を表示 したりする場合にはLOCATE命 令を使用します。

LOCATE  横方向の位置′たて方向の位置

たとえば、横方向 10桁 目、たて方向 10行 日の位置からABCと いう文字を表示させるには
LOCATE 10′ 10

と入力 します。

PRINT'ABC'JI

1.2フ ァンクションキーの内容表示
テキスト画面の最下行は ファンクションキーの内容表示に使用することができます。
ただし、表示画面の最下行は、CONSOLEス テー トメントによリテキストヘの命令が無効領域
に設定されている必要があります。

ファンクションキーの表示は KEY LIST という命令を使って行ないます。

KEY LIST O 匿≦]
と入力するとファンクションキーの内容は表示されず、

KEY LIST l麺
|

と入力すると表示されます。

1.3漢字とセミグラフィックパターン
本機 は 漢字をテキスト画面に表示 します。漢字を表示する場合画面モー ドを漢字表示のモードに
設定 しておく必要があります。この設定を行なうには、KMODEと いう命令を使 います。

KMODE 101
111

KMODE l
と入力すると漢字表示モー ドになります。

ただし、標準ディスプレイモードでたて方向の行数が 25行または20行に設定されている場合には、
漢字は表示できません。

このモー ドで「漢字」を表示するには

PRINT"漢 字 W

あるいは

PRINT CHRS(&J3441′ &J3B7A)
と入力します。また、

PRINT CHRS(&H8ABF′ &H8E9A)
と入力しても

漢字

と表示されます。

漢字コー ドは内部では2バイトで表現されており、最初の 1バイトが&H80～ &H9F もしくは、
&HEO～ &HFFで はじまるコードとなっています。&H80～ &H9F′ &HEO～ &HFFの
コー ドはセミグラフィックパターンのコー ドと重複しています。 したがって漢字とセミグラフィック

パターンとは同時に表示できません。そこで漢字の代りにセミグラフィックパターンを表示するには

KMODE O 起]
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2 テキストの属性

と入力します。ここで

PRINT CHRS(&H8ABF)E』
|

と入力してみてください。今度は「漢」という文字ではなく :ソ というセミグラフィックパターンが

表示されます。

テキストは最大80文字×25行の加∞文字を表示することができますが、 1文字単位で、色を指定す
ることができます。また、反転や点滅も同様に 1文字単位で行なえます。
この色や反転、点滅のことを文字の属性といいます。

そのほか文字の属性には倍文字、アンダーライン、ROM/RAMキ ャラクタジェネレータがありま
す。

文字の属性は英数字、カナ、漢字すべてに指定できます。

2.1色の指定
文字の色はCOLORと いう命令で行なえます。

COLOR  色の番号

0:黒、 1:青、2:赤、3:マ ゼンタ、4:緑、5:シアン、6:黄、7:自
とすると、この命令を実行されてから以後に入力される文字は指定された色になります。
また、匡亜ヨキーを押しながらテンキーの回～|コ を押すことによっても文字の色指定ができます。

2.2反転文字
文字は標準状態では指定された色で表示されていますが、反転モー ドにして入力すると、文字の色
が補色になり白い四角で囲まれた状態になります。

補色は

青←→黄

赤←→シアン

緑←→マゼンタ

白←→黒

となります。

CREV
|

0ま たは省略

l |

反転モードにするには

CREV IE幻
と入力します。

また

CREV O[』 CR E VJIl-.l
とすると標準モードにもどります。

また、 CTRL キーを押しながらテンキーのロキーを押すことによっても反転モード、標準モードの切
り換えができます。

2.3点滅文字
点滅モードにすると、入力された文字は反転の状態と標準の状態を繰 り返 し表示 します。

もしくは
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CFLASH
|

0ま たは省略

l |

点滅モードにするには

CFLASH lE2
とします。

標準モードにするには

CFLASH
とします。また、CTRL

の切 り換えができます

2.4倍文字
テキスト画面に表示される文字は、たて方向と横方向をそれぞれ2倍にして表示することができま

す。

たて方向、横方向とそれぞれ独立して2倍にできますので、合計4通 りの大きさの文字を表示するこ
とができます。この大きさを指定する命令が

CSIZEで

CSIZE 番号

という書式で書きます。

番号は、

0……・―標準のサイズの文字

l一―――たて方向2倍の文字

2-一――横方向 2倍の文字

3-…一たて、横 共に2倍の文字
を示 します。

さらに、CSIZEで 指 した大きさの文字を表示するには PRINT ♯0を使います。
たとえば 横に2倍の大きさの文字 "ABC・ を表示する場合
CSIZE 2「て!コ1
PRINT♯ 西 7,ABCW』

とします。

倍文字のうち、たて倍文字と標準サイズの文字を同一行中に含むことができないなど、使用する条件

がありますので、詳しくはBASICリ ファレンスマニュアルを参照してください。

2。 5 ROMCCと RAMCG
テキスト画面に表示される文字はキャラクタジェネレータと呼ばれる部分から呼び出されたパター

ンが表示されますが、キャラクタジェネレータ (略 してCG)は 、あらかじめ 固定されたパターン
が格納されているROMCGと 、ユーザーが自由に定義できるRAMCGが あります。
ROMCGの 中には、英数字、カナ、セミグラフィックなどのパターンが入っており、標準状態でキ
ーを入力するとROMCGの パターンが表示されます。RAMCGの 内容は電源を切ると消えてしま
います。 したがって、RAMCGを 使用する場合にはあらかじめRAMCGに パターンを定義 してお
かなければなりません。この定義に使用するステートメントがDEFCHRSで す。また、RAMC
Gと ROMCGと の表示を切り換えるステートメントがCGENで す。
そこで例をあげて説明します。

CGEN
PRINT

0匿回 または CFLASH」
キーを押しながらテンキーの[*|を押すことによっても点滅モード、標準モード

o「』可Al'』
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とします。

すると画面にはAと いう文字が表示されます。

次に

DEFCHRS(65)=STRINGS(8′ &HFF)+STRINGS(8′ &HFO)
+STRINGS(8′ &H81)隧 覇

CGENl〔型コ PRINT"A"E](CGENll国 以後はと

'万

キーを押しても自ベタに表示されます。)
とすると画面には縞模様のパターンが表示されます。

このパターンが RAMCGに DEFCHRSで 定義されたパターンです。
DEFCHRS(65)の 65は ASC llコ ードを示しています。ASC llコ ード65は
ROMCGの "A・ にあたります。
RAMCGは 8× 8ド ットのパターンで256個 まで定義できます。
またRAMCGと ROMCGと の表示を切り換えるには医≡ロキーを押しながらテンキーの[=|を押す
ことによっても可能です。

2.6ア ンダーライン
テキスト画面で、行と行の間にアンダーラインを表示することができます。

アンダーラインは画面に表示する行が20行 もしくは 10行のときにのみ設定することができます。
つまり、アンダーラインを使用する場合、あらかじめ

WIDTH′ 20
としておきます。

これらのモー ドにすると、行と行の間にアンダーライン用の ドットがあけて表示されます。

アンダーラインを表示する場合、KSENス テートメントを使用 します。

KSEN
|

0 または 省略
l

l

∫

KSEN IEQ
としますと、このステートメントを実行されたあとに入力された文字の下にアンダーラインが表示さ

れます。

さらにアンダーラインの色は KSEN命 令の第 2パ ラメータで指定できます。
KSEN l′色選回
アンダーラインを表示しないモードにもどすには

KSEN O回 または KSEN』
とします。

LINE、 SYMBOL、 GET@、 PUT@は グラフィックだけでなく文字表示にも使用できま
す。

たとえば

LINE(0′ 0)― (39′ 9)′ "A"′ B己璽
とすると (0′ 0)と (39,9)を 対角線とするBOXを テキスト画面上に描きます。
また、

SYMBC)L(0′ 0)′ "ABCD"′ l′ l′ 7′ 0′ 1'♯ "
とすると、 ''ABCD''と いう文字を "♯ "で描きます。
これらのステートメントの応用として、属性のみの変更に使用できます。

たとえば、80文字のモードで、画面の上から3行 日の文字にすべてアンダーラインを付ける場合
KSEN l,7[』

|

{, L ( lt, WI DTH, I 05[

Q
V グラフィックと文字表示
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LINE(0,2)― (79′ 2)′ ""』
とします。 (こ のとき、WIDTHス テートメントでアンダーライン表示可能な画面モードにしてお
きます)つまり、文字列のかわりに "''(スルコード)を指定すると、その時点の属性で、LINE
やsYMBOLを 描くことができます。
次に、GET@は テキスト画面のデータを配列変数に取り込むことができます。
たとえば、画面 (0′ 0)― (5′ 5)の範囲に表示されている文字をそのまま、 (25,15)一
(30,20)の 位置に書く場合
DIM A(25)卍覇
GET@(0,0)=(5′ 5)′ A歴璽|

とし、配列変数Aに文字を読み込みます。
そして、

PUT@(25′ 15)― (30,20)′ A己璽
とします。
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8章
グラフィックス

本機の特長の 1つ に、豊富なグラフィック処理機能があげられます。特に、CZ-851C/CZ
-852Cで は、96Kバ イトものグラフィック用メモリを標準装備 していますので、複雑、多様な
表現が可能です。本機のBASICで は、多彩なグラフィック処理コマンドによって、これらの機能
をサポートしています。本章では、多くのプログラム例をまじえながら、これらコマンド群の使い方

を説明します。本章で解説するコマンド・ステートメントを次に示 します。

INIT、 CLS、 PSET、 PRESET、 LINE、 CIRCLE、 POLY、
PAINT、 PALET、 POSITION、 PATTERN、 SYMBOL、 GET@、
PUT@、 PRW、 COLOR

(注 )本章は、「 6章、ディスプレイモード」の内容を土台にして書かれています。本文中で何かわ
からない点がありましたら、 6章の記述を参照してください。
なお、40× 20、 80× 20、 40× 10、 80× 10行の各モードではグラフィッ/ク を表示できません。

まず最初に、画面を初期化するステートメントについて説明します。コマンド・ステー トメント

の中には、画面状態の設定も変えてしまうものもありますので、そのままでは思い通 りのグラフィッ

クを描けない場合があります。そのような時、次のステー トメントを実行することによって、画面状

態はもとの設定にもどります。

INIT

また、 CTRL 十回 とダイレクトに入力することによっても、INITス テー トメントと同様の結果が得

られます。

これらの命令は、例えば次の症状が起こって困った時などに実行してください。

画面の初期化

文字がすべて点滅文字になってもとにもどらないとき。

文字がすべて反転文字になってもとにもどらないとき。

文字の内容が、キーの表示内容と合わなかったり、わけのわからないパターンが出てきた時

文字が標準の大きさでなく、倍文字となるとき。

文字の色を白色にもどしたいとき。

SHIFT 十
回∃キ
ーを押 しても画面の文字が消えずに残っているとき。

40文字モー ドで、キー入力 しても画面に何もあらわれないとき。
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8 コンピュータの音が鳴りっばなしで止まらないとき。

上記 INITス テー トメントは、画面の設定状態を初期化する命令ですので、画面に描かれている
内容をクリアすることはできません。画面をクリアする場合は、次のステートメントを実行 します。

CLS〔 n〕 注)  (n=0～ 4)

注)〔 〕で囲まれたパラメータは省略することができます。
CLSス テートメントは、 nの値によって処理が異なってきます。
CLSO… ………グラフィック画面Gl、 G2、 G3注 )を同時にクリアします。
CLSl・・…・……グラフィック画面Glのみをクリアします。
CLS2… ………グラフィック画面G2のみをクリアします。
CLS3・ …………グラフィック画面G3のみをクリアします。
CLS4・ …………グラフィック画面Gl、 G2、 G3お よびテキスト画面を同時にクリアします。
CLS… ……・……テキスト画面のみをクリアします。 ⊂亜|□ 十[巫 |と 同じ処理をします)。
注)グ ラフィック画面Gl、 G2、 G3については、「 6章 2.グ ラフィック画面」の項を参照
してください。

上記 INIT、 およびCLSス テートメントによって、画面状態の初期化とクリアが行なわれます。
したがって、これからいろいろなコマンド、ステートメントを実行していく中で、画面状態を元に戻

したい場合は、上記ステー トメントを実行 してください。

グラフィック画面の座標系には、「 6章ディスプレイモー ド」の「8.3ユ ーザー座標系と画面座標
系」で説明したように画面座標系とユーザー座標系の2種類あります。画面座標系は、画面上の 1ド

ットが 1座標に 1対 l対応 した絶対的な座標系ですので、不変ですが、ユーザー座標系はWINDO
Wス テートメントの設定値によって変化 します。これからこの章で述べていく各種グラフィックステ

ー トメントのグラフィック座標は、以上 2つの座標系のどちらかに分類されますが、その分類の様子

は次のようになります。

座標系 画面座標系 ユーザ座標系

グラフィック

ステー トメント

POSITION′ SYMBOL′
GET@′ PUT@

PSET′ PRESET′ LI
NE′ CIRCLE′ POLY
′PAINT

このようにグラフィックステートメントによって座標系が異なりますので、WINDOWス テート
メントを使用した場合は、まず、そのステー トメントがどちらの座標系に所属しているかを調べてか

ら座標指定を行なうようにしてください。ただし、BASIC起 動時には、ユーザー座標系は、画面
座標系とまったく同じものですので、WINDOWス テー トメントでユーザー座標系を変えない限り、

画面のグラフィックがCLSOの 命令でも消えないとき。

10

11 グラフィックで描いた図形が指定 した大 きさ、色と合わないとき。

12 LIST′ FILESコ マンド等によって、グラフィック画面が表示されなくなったとき。

2 グラフィックステートメントの座標指定
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Q
V グラフィックステートメントの色指定

両者の区別はありません。座標系の初期化、すなわち、ユーザー座標系を画面座標系と同一にするに

は、 INITス テートメントまたは CTRL +回を実行 します。
(注)WINDOWス テートメントの使用方法については「 6章 8.3ユ ーザー座標系と画面座標
系」の項を参照してください。

カラーモードにおいてグラフィック画面は、 1ド ット単位に8色の色指定が可能です。これらの色

指定には、カラーコードとパレットコードの2種類が用いられます。カラーコードは、色とコードが
1対 1に対応した絶対的なコードなので不変ですが、パレットコードは、色とコードの対応関係が、
PALETス テートメントによって変化します。したがって、これからこの章で述べていく各種グラ
フィックステートメントの色指定がどちらのコードで行なわれているのか、あらかじめ知っておく必

要があります。以下に、その区別の様子を示します。

色指定 カ ラー コー ド パ レッ トコー ド

グラフィック

ステー トメント

COLOR′ CANVAS

`KSEN

PSET′ PRESET′ LINE′ CIR
CLE′ POLY′ PAINT,SYMBO
L′ PRW

ただし、BASIC起 動時には、パレットコー ドはカラーコードとまったく同じ色になっています
ので、PALETス テー トメントでパレットコー ドの色指定を変えない限り、両者の区別はありませ
ん。パレットコードを初期化するためには、 INITス テートメントまたはPALETス テートメン
トまたは匡≡□十回を実行 します。

また、グラフィックステー トメントにおいて、色指定 (パ レットコード)を省略した場合は、自動
的に、COLORス テー トメントの第 1パ ラメータで指定 した値 (カ ラーコー ド)を、そのグラフィ
ックステー トメントのパ レットコードとみなして実行 します。

COLORス テートメントの設定は、次の通 りです。

COLOR 〔cl〕 〔′c2〕

Cl:テ キスト文字の表示色 (カ ラーコード)
C2:画面の背景色 (カ ラーコード)
これより、グラフィックステートメント中の色指定を省略すると、パレットコードがカラーコード

と等しい場合テキスト画面の文字の色と同じ色でグラフィックが描かれることになります。

例えば、COLORス テートメントの第 1パ ラメータをカラーコード1に設定した場合、パレット
コードが初期状態ならば、パレットコードの指定を省略したグラフィックステートメントは青色とし

て実行されます。また、PALETス テートメントによって、パレットコードの 1がカラーコードの
4に設定されていれば、パレットコードの指定を省略した、グラフィックステートメントは緑色とし

て実行されます。なお、COLORス テートメントは、BASIC起 動時には、次のように設定され
ています。

COLOR 7′ 0
また、COLORス テートメントのかわりに、以下のようなダイレクト実行によっても同様な結果
が得られます。

医≡正]+テ ンキー匝]  (=COLOR o)
匡≡ヨ +テ ンキー□   (=COLOR l)

巨≡三亘]+テ ンキー日    (=COLOR 7)



4 点を描く

ｘ

Ｙ

ｃ

ば
えヽ例

(注)PALETス テートメントの設定方法については、後述「 9.色を瞬時に変える」の項を参照
してください。

(注)本章では、特に断わらない限り、カラーモードにおけるグラフィック表示について延べます。
―(カ ラーモードについては、「6章 6.カ ラーモード」の項を参照してください。)

PSET′ PRESETス テートメント
では、いよいよ具体的にグラフィック画面に対 してアクセスしていきます。まず最初は、最も単純

な点の描画です。グラフィック画面上の任意の ドットをセットするには、PSETス テー トメントを
使います。

PSET(x,v〔 ′c〕 )

:横の座標 (ユ ーザー座標系)

:縦の座標 (  〃    )
:表示する色 (パ レットコード)

、次のように入力すると、グラフィック画面上の座標 (50、 100)に緑色の点が表示されま

す。

PSET(50,100,4)     '
点の色 (パ レットコード)の指定を省略すると、テキスト画面の文字の色に対応 したパレットコー

ドで表示されます。

PSET(50,100)
〔サンプルプログラム〕

座標 (200,100)、 (300,140)を 対角とする自色の長方形を、 PSETス テー トメントを使って
描きます。

10 'PSET
20 ｀WIDTH′ 25,0:INIT
30 FC)R Y=100 TC)140
40 F⊂ )R IX=200 T0 320
50 PSET(X′ Y,7)
60 NEXT X
70 NEXT Y
PSETス テートメントが任意の座標の ドットをセットして点を表示するのに対 して、PRESE
Tス テートメントはドットをリセットして点を消す働きをします。

PRESET(Ж ′y〔 ′c〕 )

x:横の座標 (ユ ーザー座標系)
Y:縦の座標 (   ″   )
c:消去する色 (パ レットコード)

正確に言うならば、PRESETス テートメントは点を消すのではなくて、指定した色を消す命令
です。例えば、自色の点に対して、PRESETス テートメントの第 3パ ラメータで緑色を消すよう
にすると、その点の色はマゼンタに変わります。これは、青、赤、緑の3色から成る白色から緑色を

消した場合、残るのは青、赤から成るマゼンタだからです。

〔サンプルプログラム〕

サンプルプログラム1で作った白色の長方形の中で、座標 (230、 110)、 (270、 13
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0)を対角とする長方形の部分の緑色を消します。サンプルプログラム1の続きとして実行してくだ
さい。

80 ′PRESET
90 FC)R Y=110 TC)130
100 F()R X=230 TC)270
1l⑦  PRESET (X′ Y′ 4)

120 NEXT X
130 NEXT Y

〔サンプルプログラム〕

夜空に次々と花火が打ち上げられます。

10 ′花火
20 WIDTH 40′ 25,0:CLS4:・ INIT
30 DEFFNX(CX)=COS(RAD(CX))*CR
40 DEFFNY(CY)=SIN(RAD(CY))*CR
50  FC)R KAISU=l T0 6
60   CCX=INT(RND*300)+10
70   CCY=INT(RND*150)+10
80   FOR UP=200 TO CCY STEP -1
90    C=INT(RND*7)+l‐
100   PSET(CCX′ UP,C):PSET(CCX+1′ UP′ C)
110   PRESET(CCX′ UP,C):PRESET(CCX+l′ UP′ C)
120  NEXT UP
130  H=INT(RND*10)+6
140  SC)UND 7′ &HF7:SC)UND 6′ 43:SC)UND 8′ 16:S
OUND ll,0:SOUND 12′ 150:SOUND 13,0
150  FOR CR=l TO H*7 STEP H
160   FOR DEG=O T0 360 STEP H
170    C=INT(RND*7)+l
180    PSET(FNX(DEG)+CCX′ FNY(DEG)+CCY′ C)
190   NEXT DE(3:
200  NEXT CR
210 NEXT KAISU
220 END

LINEス テートメント
線を描くには、LINEス テートメントを使います。
LINEス テートメントは、ただ単に実線を引くだけではなく、パラメータの設定によって次の動
作を行なうことができます。

①ラインスタイルを設定することによって、点線、破線、一点鎖線等自由な形のラインを引く

ことができます。

②任意のラインスタイルで、長方形を描くことができます。

③長方形を描いて、その中を任意のパレットコード、中間色コードまたはタイリングパターン

で塗りつぶすことができます。

④座標ばかりを連続入力することによって、任意の折れ線や多角形を描くことができます。

線を描く民
ツ
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5。 1線を引く
線を引く場合、LINEス テートメントのパラメータは次のようになります。

LINE〔 (Ж l′ yl)〕 (x2′ y2)〔 ′mode′ c,ls〕

xl′ yl:始 点座標 (ユ ーザー座標系)
x2′ Y2:終 点座標 (ユ ーザー座標系)
mode:PSET Or PRESETorXOR
cIパ レットコード    ls:ラ インスタイル

ただ単に実線を引 くだけならば、例えば次の命令を実行するだけでOKです。
LINE(0,0)一 (319′ 199)

これで、 2点 (0,0)、 (319′ 199)を 結ぶ実線が引かれます。線の色は、パレットコー
ドを省略しているため、テキスト画面の文字の色に対応 したパレットコードが与えられます。 (初期

状態では白色です)ま た、始点座標が省略されると、直前に実行 したLINEス テー トメントの終点
座標が新たに始点座標としてみなされます。

第 3パ ラメータ (mOde)に は、 PSET′ PRESET,XORの 3通 りの指定が可能です。

PSET,PRESETに ついては「 4.点 を描 く」で説明した通 りです。XORを 指定すると、他
のグラフィック図形と重なった直線部分の色が反転 します。例えば、すでに自 (青 +赤 +緑)でペイ

ントされている所へ、XORを 使って青のラインを引いてやると、重なった部分のラインの色は黄 (赤

+緑)になります。このパラメータが省略されると、直前に設定したモードの影響があります。

第 5パ ラメータ (ls)に は、ラインスタイルを指定 します。ラインスタイルとは、点線、破線な
どを 16ビ ットのビットパターンで表わしたものです。例えば、次のような点線のラインスタイルは

&HCCCCで 表わされます。
点線

●●CO●●∞ ●●∞ ●●∞

&H  C   C   C   C

このように、ラインスタイルは、 16ド ットの範囲内で任意のくり返 しパターンを設定することが
できます。このパラメータを省略すると、実線 (ラ インスタイル=&HFFFF)で 引かれます。以

下に主なラインスタイルとその破線のパターンを示します。

ライ ンスタイル 破線のパターン

SHFFFF
SHFF00
SHCCCC
SHAAAA
SHFFCC
SHE4E4
SHFCCC
SHFF24

線

　

線

実

　

点

―
一
一
―
―
一― 一点鎖線

二点鎖線

では、実際に直線を引いてみましょう。まず、画面を初期化 して、グラフィック画面をクリアしま

す。



INIT
CLS0

次に、2点 (010)、 (190′ 190)を結ぶ 1点鎖線を黄色で引きます。
LINE(0′ 0)― (190′ 190)′ PSET,6′ &HFFCC

どうですか ?ち ゃんと引かれましたか?も し、思いどお りの直線がひかれなければ匹董□+回を押
してみてください。さて、正 しく表示されたら、今度は同 じ座標間をXORモ ードを使って黄色の実
線で結びます。

LINE(0′ 0)― (190,190)′ XOR′ 6』
どうなりましたか?今まで 1点鎖線が表示されていたところが透明になり、今まで透明だった部分
に黄色が表示されましたね。このように、XORを指定すると、重なった部分のXOR論理がとられ、
色が反転してしまいます。

〔サンプルプログラム〕

各種ラインスタイルを実際に表示させてみます。

10 ′LINE STYLE
20 WIDTH 40′ 25′ 0:CLSO:INIT
25 PRINT ''ラ インスタイル",SPACES(10),''パ ターン"

30 RESTC)RE 100
40 F()R I=2 TC)9
50 LOCATE O′ I*2
60 READ AS
70 PRINT AS
80 LINE(60,I*16+4)一 (319′ I*16+4)′ PSET,7′ VA
L(AS)
90 NEXT
100 DATA &HFFFF′ &HFF00,&HCCCC′ &HAAAA′ &HFF
CC′ &HE4E4′ &HFCCC′ &HFF24

5.2長方形を描く
長方形を描 く場合、LINEス テー トメントのパラメータは次のようになります。

LINE〔 (Ж l′ yl)〕 ― (Ж 2′ y2)′ ■Ode〔 ′c〕 ′B〔 ′Is〕

B:長方形を描く指定
指定 した 2点間の対角線を引くか、長方形を描くかは、記号 "B'(BOXの 略)があるかないか
によって決ります。他のパラメータは、線を引く場合とまったく同じです。

では、実際に長方形を描いてみましょう。まず、画面の初期化とクリアを行ないます。

INIT
CLS0

次に、 2点 (0′ 0)(190,19o)を 対角とする長方形をシアンで描きます。

LINE(0,0)― (19o′ 19oL PsET′ 5′ B』
さらに、その上から、赤の点線でなぞってみます。

LINE(0′ 0)― (1901190)′ PSET,2′ B′ &HCCCC選 璽
これで、赤とシアンの点線で長方形が描かれました。

5.3長方形を塗りつぶす
長方形を塗りつぶす場合、LINEス テートメントのパラメータは次のようになります。
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LINE〔 (Ж l,yl)〕 ― (Ж 2′ y2),■ ode〔 ′ё:〕 ′BF

c :パ レットコー ドまたは中間色コード

BF:長方形を塗つぶす指定
長方形を描いてその中を塗つぶすには、記号 "BFl'(BOx Fillの 略)を指定 します。た

だし、この場合、指定できる色はパレットコー ドだけでなく、中間色コー ドも指定できます。

例えば、 2点 (o,o)、 (19o,190)を 対角とする長方形をシアンと赤の中間色コードで

塗 りつぶす場合は、次のステートメントを実行 します。

LINE(o′ o)― (19o′ 190)′ PSET′ &H25,BF』
ただし、BFを指定する場合は、ラインスタイルを指定することができません。そのかわり、タイ

リングパターンを設定することができます。タイリングパターンというのよ、より複雑な中間色や色

模様を出すための文字列データで、最大 8× 8ド ットの色パターンを定義することができます。最小

のタイリングパターンは横 8ド ットの色パターンで、これを指定するには青、赤、緑各 lバイトずつ

の計 3バイトの文字列データが必要です。したがって、 8× 8ド ットのタイリングパターンを定義す

る場合は、 24バイトの文字列データが必要です。このように、中間色が 2色のドットを交互に配置

するだけなのに対 して、タイリングパターンは、横 8ド ットの色パターンを自由に設定することがで

きます。タイリングパターンを設定すると、その色パターンを使って長方形を描き、かつ塗 りつぶし

ます。タイリングパターンを使用する時、LINEス テートメントは次のようになります。

LINE〔 (Ж l′ yl)〕 ― (Ж 2′ y2)′ moderBF,tS

tS:タ イリングパターン (文字列)
タイリングパターンの文字列は、CHRSや HEXCHRS関 数によって用意するのが一般的です。
例えば、横8ド ットのパターンを、 1ド ット1色ずつにして8色をすべて使って定義する場合は次

のようにします。

横8ド ットのパターン

=&H55
=&H33
=&HOF

そのタイリングパターンで、 2点 (0,0)、 (19o′ 190)を 対角とする長方形を塗りつぶ

すには、次のステートメントを実行 します。

LINE(o,o)― (19o′ 190),PSET′ BF′ HEXCHR$(・ 55330F")

5.4折れ線を描く
LINEス テートメントは、グラフ等に必要な折れ線を簡単に描 くことができます。その場合のパ

ラメータは次のようになります。

LINE(xl,vl) (x2′ y2) (x3, v3) """- (xn, Yrr)

xl,vl:折 れ線の始点座標
xi′ vi:折 れ線の頂点座標 (i=2,3・……………n-1)
xn′ yn:折 れ線の終点座標

このように、座標を連続 して入力すると、各座標間を結んだ折れ線を描きます。これを利用すれば、

任意の形の多角形を簡単に描 くこともできます。例えば、 4点 (200,0)、 (1001100)、

緑

↓

タンゼ

・↓

マ赤

↓

青

↓

黒

↓

白

↓

ｌ

ｌ

ｌ

黄

↓

０

１

１

ンア

↓

１

０

１

シ
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6 正多角形を描く

(0′ 100),(100,0)を 頂点とする平行四辺形を描くには、次のように入力します。
LINE(200,0)一 (100,100)― (0,100)― (100′ 0)― (200,0)
」

PC)LYス テートメント
正多角形に限り、POLYス テー トメントを使って簡単に描くことができます。

P()LY(Ж ′y)′ r〔 ′c′ Zθ , θs′ θe〕

xfy:正 多角形の中心座標 (ユーザー座標系)
r:中心から頂点までの距離
c:正多角形の辺の色 (パ レットコー ド)
Zθ :ス テップ角 (0～ 360度 )
θs:初期角 (0～ 360度 )
θe :終了角 (0～ 360度 )

多角形は、前述のLINEス テー トメントでも描 くことができますが、LINEの 場合は各頂点の
座標を計算 して入力してやらなければなりません。 しかし、POLYス テートメントでは、円を描 く
のと同じ要領で入力することができますので、正多角形の中心 (x′ y)と半径 r等の設定だけで簡
単に描くことができます。 (円については「 7.円 を描く」で述べます)。 各パラメータについて以
下に示します。

ステップ角 (′ θ)は、正多角形の頂点間の角度で、 0度に
近いほど真円に近づきます (ただし、 0度を指定するとただの

線分になって しまいます)。 初期角 (θ s)と 終了角 (θ e)
x座標の増分方向 (画面の右方向)を 0度 とした場合の、
多角形を描き始める角度と、描き終える角度を示 します。

したがって、一般的に、正 n角形を描 くには、
次のように指定 します。

′θ=360//n
θe=θ s+360

は、

では、実際に、正多角形を描いてみます。まず、画面を初期化 してクリアしてください。

INIT「』
CLSO[藝

|

次に、正六角形を描いてみます。正六角形のステップ角は60度 (=360■ 6)です。
POLY(200′ 100)′ 80,2′ 60」
これで、中心座標 (200′ 100)、 頂点距離 80の赤い正六角形が描かれました。
今度は、右側半分だけの半円を描いてみます。右側だけの半円ですから、初期角は90度、終了角
は270度 で指定します。
POLY(200,100),80′ 6′ l′ 90′ 270」
これで黄色の半円が描かれました。

(注 )POLYお よびCIRCLEス テーメメントにおける頂点距離または半径は、画面モード
によって、実際の座標と対応 していない場合があります。詳しくは、BASICリ ファレンスマニュ
アルのCIRCLEス テートメントの項を参照 してください。
〔サンプルプログラム〕

POLYで 多角形を重ねます。

′

―――――‐ 0度
(■ y)
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10 1NIT:CLS4:WIDTH 40,25,0′ 0

20 RESTC)RE 160
30 F10R KAI=l T0 5
40 READ STEl′ STAl,(DWAl′ STE2′ STA2′ (DWA2
50 C=INT(RND*6)+l
60 FC)R X=l T⊂ )14
70 FOR Y=l T0 9
80 PC)LY(X*20′ Y*20)′ 20,C,STEl′ STAl′ (DWAl
9o PC)LY(X*20+2′ Y*20)′ 20,C+l,STE2′ STA2′ (DWA2
100 NEXT Y
l10 NEXT X
120 PAUSE 20
130 CLS4
140 NEXT KAI
150 GOT0 20
160 E)ATA 120,0,360′ 120′ 90,450
170 E)ATA 90,0′ 360′ 90′ 45,405
180 E)ATA 72,0,360′ 72,90,450
190 E)ATA 6010,360′ 60′ 30′ 390
200 E)ATA 144,0′ 720′ 144′ 90′ 810
〔サンプルプログラム〕

時計を描きます。

10 1NIT:CLS4:WIDTH 40′ 25′ 0′ 0

20 PC)LY(160,100)′ 80′ 7′ 30
30 TS=TIMES
40 1F TS=TIS THEN 30
50 X=VAL(LEFTS(T$′ 2))
60 Y=VAL(MIDS(TS′ 4′ 2))
70 Z=VAL(RIGHTS(T$′ 2))
80 P()LY(160,100)′ 40,
90 POLY(160′ 100)′ 50′
loO POLY(160′ 100),60
110 POLY(160′ 100)′ 40
120 POLY(160,100)′ 50
130 P()LY(160′ 100),60

90-Xl*30-INT(Y1/2)
90-Yl*6
′90-Zl*6
′90-X*30-INT(Y/2)
,90-Y*6
′90-Z*6

140 LOCATE 16′ 16:PRINT TS
150 Xl=X:Yl=Y:Zl=Z:TIS=TS
160 G⊂)TC)30

′

′

０

０

０

０

０

０

　

′
　

′
　

′
　

′

′

′

０

５

４

６

０

０

　

′
　

′
　

′
　

′

7 円を描く
CIRCLEス テートメント

円、楕円および円弧を描 くステートメントは、CIRCLEス テー トメントです。

CIRCLE〔 @〕 (Ж ′y)′ r〔 ,c′ f′ θs′ θe〕

f:偏平率 (=たて径/横径)
このように、CIRCLEス テートメントのパラメータは、POLYス テートメントと似ています。
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違いは、PoLYス テー トメントのステップ角が、CIRCLEス テートメントでは偏平率に変わ
っている点だけです。また、CIRCLEス テートメントでは、@記号がつ くかつかないかで、半径
及び偏平率の扱いが異なってきます。

(1)@記号がつかない場合
画面に表示される円の大きさは、 320× 200ド ットモードの時を規準にしています。
したがって、半径が同じならば、どの画面モードで描いても、画面に表示される円の大きさ
は同じになります。このことは、画面上の座標と半径の大きさとが、必ず しも一致 しないこ
とを示 しています。偏平率を指定 した場合も同様です。偏平率を省略すると、 1が設定され
ます。

(2)@記号がつく場合
画面に表示される円の大きさは、各画面モードの座標に従います。 したがって、同じ半径で
も画面モードによって円の大きさは異なってきます。偏平率を指定 した場合も同様です。 し
たがって、偏平率を 1に設定 したからといって、画面モードによっては真円にならない場合
があります。偏平率を省略すると、画面上に真円が描かれるように、自動的に偏平率を設定
します。

なお、詳 しくは、BASICリ ファレンスマニュアルのCIRCLEス テー トメント及びCIRC
LE@ス テー トメントの項を参照 してください。
では、実際に円を描いてみます。中心座標 (200′ loo)、 半径 80の 半円を描くためには、
次のステー トメントを実行 します。

CIRCLE(200′ 100)′ 80麺
|

〔サンプルプログラム〕

専用ディスプレイテレビにおいて、CIRCLEス テートメントとCIRCLE@ス テートメント
における半径の取扱いの違いを示すプログラムです。

10 'CIRCLE
20 1NIT:CLS4:(DPTI(DN SCREEN0
30 G=0:RES=1:G(DSUB 70
40 G=0:RES=2:G(DSUB 70
50 G=1:RES=2:GC)SUB 70
60 END
70 ′SUB
80 F()R IX=40 T0 80 STEP 40
90 WIDTH X′ 25′ G′ RES
100 PRINT :'WIDTH",X,''′ 25′ ,7,G,''′ ''′ RES
l10 PRINT :'   RED.....CIRCLE(20⑦ ′100)′ 100
,2''        口口口             口

120 PRINT ''   GREEN...cIRCLE@(200′ 100)′ 100
′4''        

口口口

130 CIRCLE(200′ loo)′ loo′ 2
140 CIRCLE@(200′ 100)′ 100′ 4
150 AS=INKEYS:IF AS="'ITHEN 150
160 NEXT
170 RETURN

PAINTス テートメント
グラフィック曲線で囲まれた任意の形の図形をベイントするには、PAINTス テートメントを使
います。

色を塗る8
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r    ヽ
IC   I

ltSI
′b〔 ′bl′ b2′・……………・′b6〕

C :パ レットコードまたは中間色コード
tS:タ イリングパターン
b′ bl′ b2…… ・̈b6:境界色 (パ レットコード)
ベイントする色としては、パレットコード、中間色コード、またはタイリングパターンを指定する

ことができます。 (タ イリングパターンについては「5.線を描く」の項を参照してください。境界

色は、カンマで区切って7個まで指定できます。また、塗る色自身は常に境界色とみなされます。P

AINTス テートメントは、塗る範囲が 1ド ットでも開いていると、そこからはみ出して全体を塗っ
てしまうので、注意してください。

では、実際に色を塗ってみます。まず、境界をつくるために、次の命令を実行します。

CIRCLE(200′ 100)′ 80,21』
次に、境界色を赤に設定して、円内を青色で塗りつぶします。

PAINT(2oO′ 100),1,2』
これによって、座標 (200′ 100)か ら青色で塗り始められ、赤色で囲まれた部分をすべて塗
りつぶします。

PALETス テートメント
PALETス テートメントは、グラフィック画面上の色を瞬時に他の色に変換 します。

PALET p′ c′ b

p:パ レットコー ド (0～ 7)
c:カ ラーコード (0～ 8)
b:ボーダーカラー (00r l)
PALETス テートメントは、色の変換を行ないますが、実際に塗りつぶして変換するわけではあ
りません。 したがって、瞬時の色変換が可能です。変換は、パレットコードをどのカラーコードに対

応させるか、で行ないます。パレットコー ドおよびカラーコー ドについては「 6章  ディスプレイモ
ード」の項を参照してください。例えば、パレットコード1は、初期状態ではカラーコード1すなわ

ち青色に対応 していますが、赤色 (カ ラーコー ド2)に変換するには、次の命令を実行 します。

PALETl′ 2回
また、 PALETス テートメントによリグラフィックの透明と青の2色を、黒色に変換することが
できます。黒色は、カラーコード8に割り当てられており、PALETO′ 80rPALETl′ 8の
どちらかを指定 します。前者が透明を黒に、後者が青を黒に変換 します。ただし、黒色といっても、

コンピュータモードでは透明とまったく変わりません。透明との違いがでるのはスーパーインポーズ

時のみです。透明はバックのテレビ画面を透き通 しますが、黒色は透き通しません。

また、第 3パ ラメータが 1の時、画面のボーダー部分を黒色にします。 0の時は透明のままです。

これによって、スーパーインポーズ時にテレビ画面を黒ぬきにすることができます。

また、PALETス テートメントは次のように設定することもできます。

PALET@cl′ c2,c3,c4′ c5,c6,c7′ c8

c8:カ ラーコード

色を瞬時に変える9

cl′ c2′
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この指定方法は、複数のパレットコードを一度に変換する場合に用いられます。パレットコードは、
パラメータの位置に対応しています。すなわち、第 1パラメータがパレットコード0に、第 2パ ラメ
ータがパレットコードの 1に、第8パ ラメータがパレットコード7にそれぞれ対応しています。例え
ば、パレットコード1を赤に、パレットコード7を緑に変換するためには、次の命令を実行します。
PALET@0′ 2,2′ 3,4′ 5′ 6′ 4

〔サンプルプログラム〕

花火の点滅する感じをお楽しみください。

10 ′花火
20 WIDTH 40′ 25′ 0:CLS4:INIT
30 SCREENl′ l:KLISTO:PRINT 'lWait a momentl"
40 DEFFNX(CX)=COS(RAD(CX))*CR
50 DEFFNY(CY)=SIN(RAD(CY))*CR
60 CCX=INT(RND*300)+10
70 CCY=INT(RND*150)+10
80 H=INT(RND*10)+6
90 SCREENl′ 0:KLIST0
100 FOR CR=l TO H*7 STEP H
110 FC)R DEG=O T0 360 STEP H
120 C=INT(RND*7)十 1

130 PSET(FNX(DEG)+CCX′ FNY(DEG)+CCY′ C)
140 NEXT DE(3:
150 NEXT CR
160 SCREENl,1:CLS4
170 SOUND7′ &HFEIPLAY"― El"
180 FOR UP=200 TO CCY STEP -1
190 C=INT(RND*7)+1
200 PSET(CCX′ UP′ C):PSET(CCX+l′ UP′ C)
210 PRESET(CCX′ UP′ C):PRESET(CCX+l′ UP′ C)
220 NEXT UP
230 SCREENO′ 0
240 SOUND 7′ &HF7:SOUND 6′ 43:SOUND 8′ 16:SOU
ND ll′ 0:SOUND 12,150:SOUND 13′ 0
250 F(DR I=l TC)15
260 FOR J=l T0 7
270 PALET J′ ((J+1)M(DD 7)+1
280 NEXTJ
290 NEXTI
300 F(DR I=l T(D,7
310 PALET I′ 0
320 PAUSE l
330 NEXT I

10

PRWス テートメント
PRWス テートメントは、テキスト画面上の文字とグラフィック画面上の図形が重なった時、どち
らを優先して表示させるかを決めるステートメントです。

テキスト文字とグラフィック画面の優先順位を決める
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PRW〔 n〕

n=0～ 255
グラフィック画面の各色とテキスト文字との優先順位は、nの値で決定されます。nの値はコンピ

ュータ内部では8ビ ットで表現されており、各ビットは次のように各パレットコードに対応していま

す。

76543210

n: 白 黄 シアン 緑 マゼンタ 赤 青 透明 (初期状態のパレットコー ド)

最下位ビットが透明に対応し、最上位 ビットが自に対応 しています。この時、あるビットの内容が

1に設定されると、その色をもつグラフィックが優先され、 0に設定されるとテキスト文字が優先さ

れて表示されます。例えば、グラフィックの青と緑をテキストより優先させて表示させるには、次の

ように設定します。

PRW &B@@ @r@@ l otrq (:PRW 18)
PRWス テートメントは、パレットコー ドに対する命令ですので、例えば、PALETl′ 2を実
行 してパレットコー ド1を赤に変換すると、その部分の赤がテキストより優先されます。ただし、パ

レットコード2の赤はテキストに隠れたままです。このように、,PRWス テートメントを利用する
と、見かけ上同じ色でもテキストとの優先順位を変えることができます。

優先順位を初期状態にもどすには、PRWE]を 実行 します。

SYMBC)Lス テートメント
SYMBOLス テー トメントは、グラフィック画面上に文字列を指定の角度とサイズで描きます。

SYMBC)L(Ж ′y),xS′ h′ v′

f  . l
lC  I

ltSI
, d , mode

x′ y: 文字列の表示を開始する左上のドットの座標 (画面座標系)
xS : 表示する文字列
h : 横方向の倍率 (1、 2、 3……)
v : 縦方向の倍率 (1、 2、 3……)
ci: 文字の色 (パ レットコードOr中間色コード)
θ : 描く方向の指定 (0～ 3)

mOde : PSET or PRESET or XOR or文 字式Or'1'1

tS : タイリングパターン
h′ vは、それぞれ横、縦方向の倍率を指定します。設定値はすべて整数とみなされます。小数は

四捨五入されます。この値によっては文字が画面から、はみ出してしまうので注意してください。

tSは タイリングパターンで、HEXCHRSな どで指定します。タイリングパターンについては
「5.3長方形を塗りつぶす」の項を参照 してください。
θは、表示する文字の方向を示しています。

θ=0では、通常表示、θ=1では、90度左に回転したもの
θ=2では、180度左へ回転したもの
θ=3では、270度左へ回転したもの
となります。

文字パターンの描画
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modeは 、文字列の表示モードを示し、PSET,PRESET′ XORを指定するとグラフィ
ック画面に表示し、文字式または "''=ヌ ルコードを指定するとテキスト画面に表示します。次に例

を示します。

SYMBOL(100′ 100), ':AW′ l′ l′ l′ 0′ PSETI』
これはグラフィック画面に、青色のAと いう文字をたて横 l倍で表示します。

SYMBOL(100′ 100), l'Bl'′ 2′ 2′ 4′ l′ PSET己コ
これは、グラフィック画面に緑色のBと いう文字をたて横 2倍の大きさで表示します。その時Bは

90度左に回転されて表示します。
SYMBOL(0′ 0)′ "A'1′ l′ 1′ l′ 0′ ''B"
これは、テキスト画面にキャラクタBで Aと いう文字を表示します。

12

GET@は グラフィック画面の情報を配列変数に読み込むステーメントです。
また、PUT@と いうステートメントはGET@の 逆で、配列変数の情報を画面に描くステートメ
ントです。

通常、これらの 2つのステートメントを組み合わせて用いることによっで、グラフィック画面のデ

ータを別の位置に移動させることができます。

これらのステー トメントは、画面データを一度配列変数に入れるので、データが入るだけの配列変

数領域をあらか じめ定義しておく必要があります。

たとえば、次の例では、画面左上に描いた円を赤でぬり、それと同じ円を別の場所に描いています。

10 1NIT :CLS4
20 DIIM A%(100)
30 CIRCLE(10′ 10)′ 51PAINT (10,10)′ 2′ 7

40 GET@(0′ 0)― (20,20),A%′ 7

50 FOR I=O T0 100 STEP 20
60 PUT@(1,I)― (I+20,I+20)′ A%′ PSET′ 7
70 NEXT
GET@お よびPUT@の 書式は

GET@(xl,yl)― (x2′ y2)
PUT@(xl,yl)― (Ж 2′ y2)

′配列名 ′パレットコー ド

′配列名 ′PSET,パ レットコード
′PRESET
′XOR
′OR
′AND
′NOT

xl、 yl:読みこむ領域の左上隅の座標 (画面座標系)
x2、 Y2:読みこむ領域の右下隅の座標 (画面座標系)
PUT@ス テートメントでは表示のときにPSET,PRESET,XOR′ OR′ AND′ NO
Tと モードがあり、画面にすでにあるドットと配列中のドットの演算結果を画面に表示することもで

きます。また、パレットコードを省略するとテキスト画面に対するステートメントになります。

GE丁@と PU丁@
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グラフィックパターンの描画13

POSITIONx,y

x′ v:ド ット・パターン表示の左上隅の座標 (画面座標系)
POSITIONス テートメントの実行により描画開始位置を指定 した後、PATTERNス テー

トメントでドットパターンを描画します。

PATTERN n′ xS〔 ′yS・・・・・・・・・〕

n:ド ットパターンのたて方向の段数を指定し、nく 0の とき下の方向に重なりn〉 0の とき
上の方向に重なります。

xS,yS:ド ットパターンを表わす文字式
例えば

POSITION 10,10
PATTERN-1′ CHRS(&H55)
と入力すると、x座標 10、 y座標 10を描画開始位置として、 ドットパターン

(■|がセット。&H55=&B01010101)が 表示され

ます。

また、 ドットパターンの積み重ねは段数を指定するnの値により、積み重ねの方向と段数が決めら

れます。 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。
表示色は、テキスト画面の文字の色に対応 したノヾ レットコードで描れます。

例えば

100 AS=HEXCHRS("8182838485868788898A8B8Cr)
110 POSITIC)N O′ 0
120 PATTERN-5′ AS

を実行すると下の様に表示されます。

座標 (0,0)

5段

8ド ット 8ド ット 8ド ット

次の表示の開始位置
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まず、グラフィック画面にドットパターンを描く際には描画開始位置を指定します。

それにはPOSITI(DNス テートメントを用意します。



9章
日本語処理

本機には、強力な日本語処理機能を備えた漢字BASICが 標準装備されています。この漢字BA
SICは 、漢字、ひらがな等の文字をBASICプ ログラム上で容易に扱えるように、カナー漢字変
換機能や外字登録機能を持っています。この章では、これら全角文字と呼ばれる文字の扱いについて、

説明します。

全角文字とは、漢字やひらがなのように、そのフォントが16× 16ド ットで構成された文字のことを

指します。それに対して、そのフォントが 8× 8 or16× 8ド ットで構成された文字を、半角文字と呼

んでいます。

従来のコンピュータでは、通常、英数字・カタカナ 。記号・セミグラフィック等の半角文字のみ扱

っており、漢字・ひらがな等の全角文字はプログラム中ではコー ド (JIS漢字コード、区点コー ド
等)と して扱うことしかできませんでした。 (例えば、 "亜 "と いう漢字はKANJIS(160
1)で表わします)しかし、本機の漢字BASICで は、これらの全角文字をプログラム中で半角文
字と同様に文字の形で扱うことができます。それは、次のような場合において可能です。

(1)PRINT文 等のダブルクォテーション (・ )で囲まれた部分
(2)フ ァイル名及びディレクトリ名

(3)REM文
(4)DATA文  (5)文字変数
このように、本機の漢字BASICで は、プログラム中に漢字やひらがなを混入させることができ
ますが、BASIC内 部ではこれらの全角文字は2バイトのコー ドとして処理されています。この意
味から、従来の文字 (半角文字)が 1バイトコー ド文字と呼ばれているのに対 して、全角文字は 2バ
イトコー ド文字とも呼ばれています。

したがって全角文字の 1文字分は半角文字の 2文字分とみなされますので、例えば、ファイル名の

長さ等、文字数に注意する必要があります。また、本機の漢字BASICで は、全角文字を扱う方式
として、従来の半角文字のセミグラフィック部分の 1バイトコー ドを利用するSHIFT JISコ
ード体系をとっています。 したがって、全角文字を扱う場合はセミグラフィック文字を混在させるこ

とができません。 (ただし、英数字、カタカナ、記号等は使用できます)全角文字を表示させるか否
かは、次のBASICコ マンドによって決められます。
KMODE O・ ・・……・半角文字のみ扱うモード (セ ミグラフィック文字使用可)
KMODE l・ …・・・・・全角文字も扱うことができるモー ド (セ ミグラフィック文字使用不可 )

また、全角文字の場合その文字のフォントがたて16ド ットで構成されていますので、表示画面が標

準ディスプレイモードの時には、全角文字は次の画面モードの時のみ表示することができす。

WIDTH 80′ 12′ 0′

WIDTH 40`12,0

WIDTH 80′ 10,0′

l

0
1

0
1

0
1

0

全角文字とは
４
日
１

WIDTH 40,10,0
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2 全角文字の入力方式
ひらがな、カタカナ、英数字等の全角文字の入力方式には、次の3通 りの方式があります。 (また、
これらの方式では半角文字の入力も可能です)

(1)アルファベット、数字等の入力を簡単に行なえる英数字直接入力方式
(2)ロ ーマ字表記にて入力し、それをひらがなまたはカタカナに変換するローマ字一カナ変換方式
(3)ロキーをロックしてカナ表記にて入力し、それをひらがなまたはカタカナに変換するカナ入力方

式また、漢字への変換機能として、次の2通 りの方式があります。
(1)漢字のコード (JIS漢字コード又は区点コード)を入力して、直接、漢字、ひらがな等の全角
文字に変換するコード入力方式

(2)上記、ローマ字一カナ変換方式およびカナ入力方式において入力したひらがなまたはカタカナを、
漢字に変換させるカナー漢字変換方式

さらに、カナー漢字変換方式には、次の2つの方式があります。
(1)ひ らがなまたはカタカナの文字列の先頭の 1文字のみを判断して、その読みをもつ漢字をJIS
漢字コードの配列通りに羅列して変換する一字変換方式
(2)漢字の音読み、訓読みを入力し、変換する音訓変換方式
なお、一字変換方式はコンピュータの内部プログラムとして存在しますので、ディスク等は一切不
要ですが、音訓変換方式は附属のシステムディスクが必要です。
これらの全角文字入力機能は、日本語入カモードにおいて利用することができます。日本語入カモ
ードに入るためには、まず次の条件が満たされていなければなりません。
〔条件 1〕

標準ディスプレイモードの場合、画面モードを次のいずれかに設定すること。 (高ディスプレイ
モードの場合は、制限はありません)

OWIDTH 80,12,0′

C)WIDTH 40′ 12,0

C)WIDTH 80,10′ 0

C)WIDTH 40′ 10′ 0

〔条件 2〕

CONSOLEス テートメントによって、表示画面の最下行が変換フィールドエリアとして確保
れていること。

〔例〕

025行モードならば、 CONSOLE O,24
012行モードならば、 CONSOLE O,11
C)20行モードならば、 CONSOLE O′ 19
010行モードならば、 CONSOLE O′ 9
ただし、CONSOLEス テートメントだけでなく、 INIT命 令やE亜ヨ +ロキー入力によっ
ても、変換フィールドエリアは確保されます。

〔条件 3〕

"KMODE l'1を 実行してあること。
以上の条件が満たされていることを確認 した後、日本語入カモー ドに入るには次の 2つの方法があ
りますが、どちらを実行 してもかまいせん。

(a) OTRL キーを押しながらE亜コキーを押す。
(b)E亜亘ヨキーを押しながら区匡コキーを押す。
日本語入カモードに入ると、表示画面の最下行に変換フィール ドが現われます。 (図 9-1)

１

０

１

０

１

０

１

０
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全角文字への変換は、すべてこの変換フィールド内で行なわれます。また、日本語入カモードから

通常の状態に戻るには、再び前記(a)ま たは(りを実行 します。

Ok
■

[平仮 名 ]■■

(a)40桁モードの場合の入力画面

ｎ
）
■
■

[平仮名]■ ・目鵬罰日間西ヨ園口■目嘉ll園目順

(b)80桁モードの場合の入力画面

図9-1.日本語入カモードにおける表示画面
〔注〕日本語入カモードにおける表示画面は、40桁モードと80桁モードとでは若干異なりますが、動

作に変わりはありません。

※日本語入カモー ド時の [国 キーとカ
ーソルコントロールキーの動作

回Ш璽+I璽コキー又は[亘正三|+Ⅸ理回キーによって日本語入カモー ドに入ると、
ソルコントロールキーの働きが次にように若千変わってきます。

(1)変換フィールド内に文字がある場合は、国 キーは変換フィールド内の文字に対して働きます。

(ただし、インサートはできません)また、カーソルコントロールキーは無視されます。

(2)変換フィールド内に文字がない場合、匡 |キ ーは変換フィールド内のカーソルが左端にきた時点

でテキストエリア内の文字に対して働きます。カーソルコントロールキーについても同様です。

したがって、例えば変換フィールド内の文字をデリートする場合、フィールド内のカーソルが左

端にきた時点でテキストエリア上のデリート動作に入りますので、特に注意する必要があります。

テ

キ

ス

ト

エ

リ

ア

ェ
リ
ア

変
換

フ
イ
ー
ル
ド

テ

キ

ス

ト

エ

リ

ア

変
換

フ

イ
ー

ル
ド

エ
リ

ア

キーとカー
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状 能 キ ー カーソルコン トロールキー

変換フィールド内に文字がある 変換フィールド内の文字をデリ

ートする

無効

変換フィールド内に文字がなく

て、フィールド内のカーソルが

左端にある。

テキストエリア上の文字に対 し

て、インサート/デ リートを行
なう

テキストエリア上のカーソル

を移動

漢字グループを表示 している 無効 □
漢字グループ内のカーソル

を移動

回 田
漢字グループの次候補、前

候補を選択

日本語入カモードでは、画面に出力される文字、入力方式、漢字変換方式を、 [亜]～ 匝回 キ
ーによって選択することができます。

3.1画面出力文字の選択 (回|、 匝 |、 □ 、について、各 選々択)
日]:全角/半角…………̈全角文字か半角文字のどちらを表示させるかを選択します。
匡]:直接/間接…………直接、テキストエリアのカーソル位置に出力するか、またはいった

ん変換フィールド内に出力するかを選択します。
□  :平仮名/片仮名……ローマ字一カナ変換方式またはカナ入力方式で入力した時に、ひら

がなを出力するか、カタカナを出力するかを選択します。

3.2入力方式の選択 ( F4

※ カ ナ

の中から1つ選択 )カ ナ

匹]:英数字直接入力方式……キーボード上のアルファベット、数字、記号の通りに入力しま
す。この入力方式を選択すると、自動的に画面出力文字も英数字、

記号となります。

置1 :ロ ーマ字―カナ変換方式………アルファベットを入力すると、自動的にローマ字とみなさ
れ、ひらがなまたはカタカナに変換されます。

キーロックによるカナ入力方式

入力方式が[亜4コの英数字又はEF5∃のローマ字―カナ変換のモー ドにある時、ロ  キーをロッ
ク (押 し下げた状態)すれば、直接カナによる入力ができます。
3.3漢字変換方式の選択 (1コ 、 匝l、 Eコ|、 週コ 、 匝コ 、の中から1つ選択)
匝]:コ ード入力方式……全角文字のコードを直接入力します。コードには、JIS漢字コー
+Eコ )   ド(・ 16進 "と表示)と 区点コード("区点"と表示)とがあり、

このキーを押す毎に切換わります。

SHIFT

匡]:一字変換方式………漢字の読みを1文字だけ識別 (他の文字は無視)して漢字に変換し
SHIFT

皿]:音訓変換方式………漢字の音読み、訓読みを入力して、漢字に変換します。
(巨亜
==]十
回 )

睡]:システム辞書変換方式 (SYSTEM辞 書オプション)・……SYSTEM辞 書ディスク
(医匪コ+回 )   を使って、熟語やかなおくりなどの変換をします。
踵回|:ユ ーザ辞書変換方式 (USER辞書オプション)・………USER辞書ディスクを使って
SHIFT +1亘1)   SYSTEM辞 書にない熟語を登録したり、オリジナル文字や記号
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などを登録することができます。

※―字変換機能は、コンピュータの内部プログラムとして常駐 しています。また、音訓変換方式、シ

ステム辞書変換方式、ユーザ辞書変換方式を利用するためには、それぞれ音訓辞書ディス久 (シ ス

テムディスク)、 SYSTEM辞 書ディスク、USER辞 書ディスクが必要です。同時に、変換エ
リアをメモリー内部に確保するために、LIMITコ マンドまたはCLEARコ マンドでエリアの
確保を行なう必要があります。各方式におけるエリア領域は次の通りです。

○音訓辞書を利用する場合:LIMIT&HF000(ま たはCLEAR&HF000)
C)SYSTEM辞書を利用する場合:LIMIT&HF000(ま たはCLEAR&HF00

0)

OUSER辞書を利用する場合:LIMIT&HF000(ま たはCLEAR&HF000)
以上の入カモー ドの選択は、 Eコ ～ I亘コキーのかわりにER璽コキーを押 しながら数字キー回
へ
回  を入力することによって行なうことができます。 (ただし、数字キーとしてテンキーを用いる
ことはできません)

〔例〕○全角/半角の切換え方法…………・歴コ又は匝璽コ+□を入力する。
○音訓変換方式への切換え方法……・Iコ  (医亜コ+□ )又は回亜コ+ を入力する。
漢字BASIC起 動時には、入カモードはそれぞれ以下のように初期設定されています。
(1)画面出力文字の選択

○全角文字出力 Fl

○間接出力

○平仮名出力

(2)入力方式の選択

○ローマ字―カナ変換方式

(3)漢字変換方式の選択

F5

○音訓変換方式 F8

また、初期状態では音訓辞書が使用できるように、LIMIT&HF000(ま たはCLEAR&
HF000)が 実行されています。
※肛
=コ
キーによる入カモードの確認

入カモードの確認は回
=]キ
ーによって行ないます。口亜コキーを押すと、 Eコ ～ I=コ キーの

選択内容が最下行の変換フィールド部分にリストされます。この時、現在のモードは赤字で表示され

ます。なお、80桁モードの場合は全リストが表示されますが、40桁モードの場合は E]～ Eヨ の
内容がリストされます。 Eヨ ～ [亘]の内容を知りたい場合は、 SHlFT キーを押 してください。ま
た、これらのリストを表示したままの状態で [亘]‐ 桓ヽ董]キーを押せば、入カモードの変更ができま
す。日本語入カモードに戻るためには、再びE亜コキーを押します。

カナとローマ字の対応関係を表 9-1に 示します。その他、以下のような変換も可能です。
(1)小文字は、医匡コキーを押 しながらアルファベットを入力することによって変換できます。

+囚
十回
十回
+回
+【】

「 あ」

「

「

「

「

「

「

「

「

い

う

え

お

や

ゆ

よ

つ

SHIFT

SHIF,

SHIFT

SHIFT

SHIFT

SHIFT

SHIFT

SHIFT 回回十コ一Ｆ
一匝

ユ
よた

回
回
回
ャ

掴
掴
咽
咽
＋□

SHIFT

「
コ
一Ｔ
一

一
ｌＦ

一匝

8

4 ローマ字一カナ変換

HlFT
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R A

小文字の「っ」は、上記入力の他に、同じアルファベットを2度連続 して入力することによっ
て表示させることもできます。

〔例〕ローマ字入力「

らっしゃい」

S 」→カナ変換出力「い

(2)「ん」は、次の様にも入力できます。

「ん」・……・・…・̈ 匡亜亜□十 または :匝口+□
(3)「 きゃ」、「ちぇ」、「びゃ」などの文字は、大文字、小文字を別々に入力することもできま
す。

〔例〕「きゃ」 または SHIFT +「YI
~~下~~

大文字「き」入力 小文字「ゃ」入力

〔注〕上記の説明の中で、入カキーをカンマ (′ )で区切った場合は、それらのキーを連続 して入力
することを示 します。逆にプラス (+)で接続 した場合は、それらのキーを同時に入力するこ
とを示します。

例 □匪コ+□ ・……・……[F]キ ーを入力した後連続 して、医匡コキーを押 しながら
ロ キーを入力することを示 します。

表 9-1
あ  い
A  I

ローマ字―カナ変換一覧表

う  え  お
U  E  O

か   き
KA KI

く   け   こ
KU KE KO

きゃ

KYA
きゅ

KYU
きょ

KYC)

しょ

SYO
SHO
ちょ

TY(D
CHO
にょ

NYC)

ひょ

HYO

りょ

RYO

さ

SA

た

TA

な

NA

し  す
SI SU
SHI
ち  つ
TI TU
CHITSU
に  ぬ
NI NU

せ  そ
SE S(D

て  と
TE TO

しゃ

SYA
SHA
ちゃ

TYA
CHA
にゃ

NYA

しゅ

SYU
SHU
ちゅ

TYU
CHU
にゅ

NYU

しぇ

SHE
ちぇ

CHE
ね

NE
の

NO

は   ひ めヽ

HU
FU
む

MU

HA HI HE HO

ほ ひゃ

HYA
ひゅ

HYU

ま  み
MA MI

め  も
ME MO

みゃ

MYA
みゅ

MYU

や

YA
ゆ

YU
よ

YO

ろ

RO
ら  り  る  れ
RA RI RU RE

りゃ

RYA
りゅ

RYU

わ

WA
を

WO
ん

Ｘ

S H A

N N

K Y A K A

N
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が  ぎ
GA GI

ぐ  げ  ご
GU GE GO

ぎゃ

GYA
ぎゅ

GYU
ぎょ

GYO

じょ

ZYO
JO
ぢょ

DYO

びょ

BYC)

ぴょ

PY(D

ざ

ZA

だ

DA

じ

ZI
JI
ぢ

DI

ず

ZU
ぜ

ZE
ぞ

ZO
じゃ

ZYA
JA
ぢゃ

DYA

じゅ

ZYU
JU
ぢゅ

DYU

じぇ

JE
づ

DU
で  ど
DE DO

|ゴ

BA
び

BI
|ま

BO
びゃ

BYA
びゅ

BYU
おヾ   ′ヾ

BU BE

ぱ

PA

めヽ あ

FA

ぴ

PI

j"'

FI

Iま

PO
ぴゃ

PYA
ぴゅ

PYU
St    ンヽ

PU PE

めヽ え

FE
ハヽ お

FO

※特殊文字の入力

入力方式がローマ字一カナ変換方式 F5 またはロ キーロックによるカナ入力方式の場合、
日本語文書作成の上で欠かすことのできない特殊文字を入力することができます。

(1)濁点「
｀
」及び半濁点「

°
」の入力には、次のキーを押 します。

また間接出カモー ド巨正亘]の場合、変換フィールド内でひらがなやカタカナの直後に濁点又
は半濁点を入力すると、自動的に濁点、半濁点のついた 1文字のカナに変換されます。

〔例〕「 し」の後に「
｀
」を入力すると、自動的に「 じ」に変換されます。

逆に直接出カモード F2 を選択 した場合、カナと濁点は各 1文字分のスペースをとります
ので、2文字として扱われます

(2)読点「、」及び句点「。」の入力には、次のキーを押します。

「
 ｀
」 ・

「
。
」・

医亜コ +
SHlFT +

(3)始めかぎ括弧「「」及び終わりかぎ括弧「」」の入力には、次のキーを押します。

「 、 」・・・

「 。 」・・・

「 「 」 ・・・・・・・・・

「 」 」 ・・・・・・・・・

SHIFT

SHIFT

+

十

民
ヴ カナー漢字変換

F間接出カモー ド

ィールド内に出力されたひらがなまたはカタカナは、ロ キーを押すことによってその読みに対応し

た漢字に変換されます。漢字は、画面右下に最高 9文字ずつ羅列されます。目的の漢字が見つからな
い場合は、スペースキー、ロ キー、またはカーソルコントロールキー を押 しますと、次の漢字

のグループが表示されます。また、前のグループに戻すには、 カーソルコントロールキー を押

します。目的の漢字が見つかったならば、その漢字を取り出すわけですが、その方法には次の2通 り
があります。

9(1) の数字キーを使って指定する。

113
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漢字グループの左端の漢字が回 、右端の漢字が回 のキーに対応しており、目的の漢字に対
応した数字キーを押します。

(2) のカーソルコントロールキーを使って指定する。

カー
‐
ソルコントロールキーを使って目的の漢字の上にカーソルを合わせ、 リターンキー(匠口 )

を押します。

以上の操作によって、指定された漢字がテキストエリア内のカーソル位置に表示されます。

漢字グループを表示した状態で、入力誤りに気づいたり、目的の漢字がなくて変換を中止したい場

合は、ロ キーを押します。すると、漢字グループの表示が消え変換フィールド内にカーソルが戻り

ますので、ひらがなまたはカタカナの訂正ができます。

〔変換例〕音訓変換方式によって、漢字 "日本 "を表示させます。

①入カモードを、全角文字出力 Fl 、間接出力 F2 、音訓変換方式 F8 に設定します。

②変換フィールドに、カナ"にち "を入力します。

〔平仮名〕にち■        ←全/半角 間/直接 ローマ字 音 訓
③ ロ キーを押して漢字変換します。この時、 "にち "と いう読みをもつ漢字は、音訓辞書中に
は '日 "しかありませんので、漢字グループを表示せずに直ちにテキストエリア上へ漢字

W日
"

を表示します。

日

〔平仮名〕■          ←全/半角 間/直接 ローマ字 音 訓
④変換フィールドにカナ "ほん "を入力します。

日

〔平仮名〕ほん■        ←全/半角 間/直接 ローマ字 音 訓
⑤ [FE]キーを押して漢字変換します。すると、"ほん "の読みを持つ漢字グループがあらわれま

ます。

日

〔平仮名〕ほん         本翻坂 奔反品
⑥漢字グループの中の該当文字 "本 "を選びます (カ ーソルを移動させてリターンキー (区望])を
押すか、数字キ

日本

〔平仮名〕■

を入力します。

←全/半角 間/直接 ローマ字 音 訓
以上で、漢字 '日 本 "が入力されました。

以上がカナー漢字変換の概略ですが、一字変換方式及び音訓変換方式ではこのように1度に 1文字

の漢字変換しかできないため、変換フィールド内のカナも漢字 1文字分の読みだけが有効となります。

しか し、 H'AB キーを用いると、 1度に漢字数文字分の読みを変換フィール ドに入力でき、次々に漢

字変換 していくことができます。この時、巨正ヨキーは、漢字の読みと読みの間に入力します。後は、

キーを押して、漢字変換をくり返すだけです。

〔変換例〕 H TAB キーを使って、漢字 "日 本 "を表示させます。

①入カモードを、全角文字出力 、間接出力 、音訓変換方式 に設定 します。

②変換フィールドに、カナ"にち "を入力します。

〔平仮名〕にち■ ←全/半角 間/直接 ローマ字 音 訓
③ H TAB キーを押します。すると、記号"↑ "が表示されます。
■

〔平仮名〕にち↑■       ←全/半角 間/直接 ローマ字 音 訓
④続けて、カナ"ほん

Wを入力します。これで、読みの入力は終了です。

■

〔平仮名〕にち↑ほん■     ←全/半角 間/直接 ローマ字 音 訓
⑤ ロ キーを押します。すると、まず最初のカナ1にち"が漢字 "日 "に変換されます。

日

Fl F2 F8

114



〔平仮名〕ほん■        ←全/半角 間/直接 ローマ字 音 訓
⑥続けて、 ロ キーを押します。すると、次のカナ "ほん "の読みをもつ漢字グループがあらわ
れます。

日

〔平仮名〕■ほん        本翻坂 奔反品
⑦漢字グループの中の該当文字・ 本 "を選びます。

日本■

〔平仮名〕■          ←全/半角 間/直接 ローマ字 音 訓
以上で、漢字 "日 本 "が表示されました。

変換フィールドに入力できるかな数は、全角文字で20字、半角文字で40字です。 H TAB 記号 "I"
は半角文字として入力されますので、 1度に変換できる漢字数はこれらより求めることができます。

6.1 コード入力方式
5種類ある漢字変換方式の中で、カナー漢字変換を用いないのは、コード入力方式だけです。
このコード入力方式を選択するには、[==](医匡コ+ F, キー)を押すか、 国 十 11 キーを入
力します。 (コ ー ド入力方式を選択すると、画面出力文字の選択及び入力方式の選択は無視されま

す。)コ ー ドには、 JIS漢 字コードと区点コードの2種類あり、どちらで入力するかは同じく F6
(匹匪コ十E亘コキー)か □ +ロ キーを入力することによって切換えることができます。 (JI
S漢字コードが選択されると'16進 "、 区点コードが選択されるとW区点 "の文字が表示されます)
JIS漢字コードと区点コードの間には、次式で示すような関係があります。ただし、 JIS漢字
コードは16進数、区点コードは10進数で表わします。

区点コード (上位バイト)=(JIS漢 字コード (上位バイト)-20H)lo
区点コード (下位バイト)=(JIS漢 字コード (下位バイト)-20H)lo
JIS漢字コード (上位バイト)=(区点コード (上位バイト)+32)16
JIS漢字コード (下位バイト)=(区点コード (下位バイト)+32)16

コー ド入力方式が選択されると、変換フィールド内には数字の0～ 9及 びアルファベット大文字の
A～ Fの入力以外受けつけられません。コー ドの入力は4桁で行ない (上位 2桁 :上位バイト、下位
2桁 :下位バイト)JIS漢 字コード選択時には16進数、区点コード選択時には10進数として自動的
にみなされます。また、コー ドと漢字等の全角文字とは 1対 1に対応しており、その対応関係の詳細
は別表に示される通 りです。以下にその概略を示します。

JIS漢字コード (16進数) 区点コー ド (10進数 ) 対応文字 (全角文字 )

0021～ 207E

2121～ 2F7E

3021～ 4F7E

5021～ 757E

7621～ 7660

0001～ 0094

0101～ 1594

1601～4794

4801～ 8594

8601～ 8664

入力無効 (無表示 )

第 1水準 非漢字
第 1水準 漢字
第 2水準 漢字 (オ プション)
外字 (PCG登録文字 )

(注 )以下のコードを入力 しても無効となります。 (*・……任意の数)
JIS漢字コー ド:**00～ **20、 **7F～ **FF
区点コード   :**00、 **95～ **99

(注)コ ー ド入力方式では、 ロ キーを押す必要はありません。 4桁のコー ドを入力した時点で、
全角文字に変換されてしまいます。

〔例 l〕 変換フィールド内で JIS漢字コー ド3021を 入力すると、テキス トエリア内に漢字 "亜
"が表示されます。

漢字変換方式について0̂
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亜■

〔16進〕3021■      ←全/半角 間/直接 ローマ字 コードIN
〔例 2〕 変換フィールド内で区点コード1601を入力すると、テキストエリア内に漢字 "亜 "が表
示されます。

亜■

〔区点〕1601■       ←全/半角 間/直接 ローマ字 コードIN
ところで、全角文字には、漢字ROMに格納されている第 1水準及び第2水準の漢字、非漢字文字
のほかに、PCGを利用したユーザ登録文字 (外字)があります。外字には、PCG4キ ャラクタ分
に定義する外字全角文字と、 PCG2キ ャラクタ分に定義する外字半角文字の2種類がありますが、
ここでは外字全角文字の表示方法について述べます。 (外字の定義の仕方については、同梱のDEF
CHR TOOLの 取扱い説明書を参照してください)コ ード入力方式においては、外字全角文字を
表示させるために、外字の各文字にコードを割り当てています。外字用のコードは、第 1水準及び第
2水準の全角文字と衝突しないように、次のように割り当てられています。
JIS漢字コード:7621～ 7660(64文 字分)
区点コード   :8601～ 8664( 〃  )
したがって、外字全角文字を表示させるためには、上記コードのいずれかをキー入力するだけで○
Kです。
上記コー ドのどれがPCGの どのキャラクタに対応しているかについては、DEFCHR TOO
Lの取扱い説明書を参照してください。

(注)外字半角文字は、コード入力方式では表示できません。外字半角文字を表示するためには、次
のようにします。

CGEN2 選コ
PRINT♯ 0,CHRS(X)
ただ し、Xは、0か らFEHま での偶数のPCGキ ャラクタコードです。
詳 しくは、DEFCHR TOOLの 取扱い説明書を参照 してください。

6.2-字 変換方式
カナー漢字変換方式の 1つで、変換フィール ド内に入力したカナの最初の 1文字を判断して、先頭
にその読みをもつ漢字を、 JIS漢 字コー ドの順番通りに羅列 します。羅列の仕方は、 9文字を 1つ
の漢字グループとみなして、 1度に最大 9文字ずつ、該当する漢字がなくなるまで交代に表示します。
漢字の選び方については、「 5.カ ナー漢字変換」の項を参照 してください。
〔変換例〕一字変換方式によって、漢字 ''日 本 "を表示させます。

①入カモードを、全角文字出力 Fl 、間接出力 、一字変換方式F2 F7 に設定します。
②変換フィールドにカナ"にち"匡亜∃キー、カナ"ほん "を入力します。
■

〔平仮名〕にち↑ほん■     ←全/半角 間/直接 ローマ字 l字変換
③ロ キーを押します。すると、カナ"にち"の先頭文字"に・の読みを頭に持つ漢字が羅列され
ます。さらに、目的の漢字が見つかるまで、 ロ キーかカーソルコントロールキー
ースキーを押し続けます。

■

〔平仮名〕にち          二尼式 遍匂賑 肉虹廿
ロ キー入力

〔平仮名〕にち          日乳入 如尿韮 任妊忍

t.z^<

④目的の漢字 "日 '1を取り出します (選コキーを押すか、数字キー を入力します)。

日■

〔平仮名〕ほん■        ←全/半角 間/直接 ローマ字 l字変換
⑤同様に、 ロ キーを押してカナ"ほん "の先頭文字 "ほ "の読みを頭にもつ漢字を羅列します。
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日■

〔平仮名〕ほん 保舗鋪 圃捕歩

穂募墓 慕成暮 母簿

倣俸包 呆報奉 宝峰峯

崩庖抱 捧放方

烹砲縫 胞芳萌

訪豊邦 鋒飽鳳 鵬乏

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
日■

〔平仮名〕ほん          堀幌奔 本翻凡 盆
⑥目的の漢字 "本

口
を取り出します。

日本■

〔平仮名〕■          ←全/半角 間/直接
以上で、漢字 "日 本 "が入力されます。

L[」 キー入力

Lコ キー入力

朋

キー入力

ロ キー入力

ロ キー入力

L二∃ キー入力

E」 キー入力

Eヨ キー入力

キー入力

ヽ

ノ
「

~¬

L萱] キー入力

ローマ字  1字変換

ところで、一字変換方式にはもう1つ別の変換の仕方があります。それは、変換フィールドに入力
したキャラクタの先頭の 1文字を判断して、そのキャラクタコードをJIS漢字コードの上位バイト
に対応させた場合の該当する全角文字を羅列する方式です。例えば、キャラクタ"|"(キ ャラクタ
コード:&H21)を 入力した場合、変換フィールドエリアに羅列させる全角文字は、 JIS漢字コ
ード2121～ 217Eま での94個の文字群になります。この方式ですと、入力文字のキャラクタコ
ードがそのままJIS漢字コードの上位バイトに対応しますので、変換フィールド内に入力するキャ
ラクタは '11!(キ ャラクタコード:&H21)か ら''u'7(キ ャラクタコード:&H75)ま での
85文字ということになります。以下に、入カキャラクタと、対応するJIS漢字コードとの関係を簡
単にまとめます。

入カキャラクタ キ ャラクタコー ド JIS漢字コー ド 補 足

／

Ｏ
　
ｕ

”　
”　
”

‐
，・　
ｎ^Ｖ　
ｎｒ

&H21～ &H2F
&H30～ &H4F
&H50～ &H75

2121～2F7E

3021～ 4F7E

5021～757E

第 1水準 非漢字
第 1水準 漢字
第 2水準 漢字 (オ プション)

羅列された漢字グループから目的の漢字を取り出すやり方は、通常の方式とまったく同じです。詳
しくは、「 5.カ ナー漢字変換」の項を参照 してください。
(注 )入力方式としてローマ字―カナ変換方式またはカナ入力方式を選択 している場合は、アルファ
ベットや記号の一部を入力することができません。その場合は、英数字直接入力方式に切換え
てください。
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6.3音訓変換方式
カナー漢字変換方式の 1つで、変換フィールド内に漢字の音読みまたは訓読みを入力して、それを

音訓辞書を利用することによって全角文字に変換します。この方式の利用方法については、「 5.カ

ナー漢字変換」の項に変換例を含めて述べますので、そちらを参照 してください。

ところで、音訓変換方式には、漢字の音読み、訓読みだけでなく、各種記号、ギリシア文字、ロシ

ア文字、外字全角文字を表示させるために、次の4種類のカナ文字を入力することができます。

(1)"キ ゴウ "・…………各種記号を羅列します。

(2)''ギ リシア
ロ・・……・各種ギリシア文字を羅列します。

(3)"ロ シア・・…………各種ロシア文字を羅列します。

(4)"ガイジL・・・・・・・…・外字全角文字を羅列します。

変換方法は簡単です。すなわち、変換フィールド内に上記カナ文字列を入力した後 XFERキ ーを押

します。すると、変換フィールドエリアに各種全角文字が羅列されますので、「 5.カ ナー漢字変

換」の項で述べたように、カーソルコントロールキーや数字キーによって目的の文字列を取り出すこ

とができます。

※ 音訓辞書の学習機能について
カナー漢字変換の音訓変換方式では、使用した漢字を同一グループ内の先頭に配置変換する機能を

もっています。 したがって、直前に使用した漢字は、真先に羅列されます。

この機能は、上記数字キーによる漢字の選択を行なった場合にのみ行なわれ、カーソルコント
ロー

ルキーによる選択時には行なわれません。また、音訓辞書ディスク (シ ステムディスク)が書き込み

禁止状態にある時には動きません。

※ 辞書ディスクを利用する前に 。・・

音訓辞書やシステム辞書、ユーザ辞書を利用して、漢字変換を行なうためには、それぞれ音訓辞書デ

ィスク (標準装備)、 SYSTEM辞 書ディスク (オ プション)、 USER辞 書ディスク (オ プショ

ン)が必要です。これらの辞書ディスクを利用する場合は、辞書ディスクを挿入した ドライブナン
バ

ーをコンピュータ側に教えてやらなければなりません。そのためには、次の操作を行ないます。

① DEVICEコ マンドを使って、辞書ディスクを挿入したドライブナンパーをデフォルトデバ

イスとして指定します。

② 日本語入カモードにして、漢字変換方式を選択します。選択の仕方は次の通りです。
十。音訓辞書ディスクを利用する場合 SHIFT

。SYSTEM辞 書ディスクを利用する場合 :[亘正コ +
・USER辞 書ディスクを利用する場合  :□ 匡コ +

F4

キー入力

キー入力

キー入力

このキーを入力することによって、コンピュータ側はそれぞれの辞書を利用する際のアクセ

ス先を知ります。

以上の操作に

ブナンパーに対

を変更しない限

ディスクを別々

さい。

〔例〕

音訓辞書

①

②

よって

してア

リ、 ド

のドラ

デ ィス

DEV
SHIFT

、コンピュータはそれ以後の辞書ディスクアクセスの際には、指定 したドライ

クセスを行ないます。一度この操作を行なうと、再度同様の操作によって指定

ライプナンバーは変わりません。各辞書ディスクを並行 して使用する場合は、

イプに挿入 した後、各辞書ディスクに対 して上記①②の操作をくり返してくだ

クをドライブ1に挿入して利用する場合の操作方法

ICE・ 1:" 隧] ・・…・ デフォル ト・デバイスの指定
+ L」  ・̈ ………………。 日本語入カモー ドに切換え。詳 しくは、

本章「 2.全角文字の入力方式」を参照
してください。
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③ SHIFT 十匡亜コ・ 音訓変換方式の選択

※ デバイスを変更 しても、音訓辞書の読み出されるデバイスは、変化 しません。

以上の操作を応用すれば、音訓辞書の高速利用が可能になります。これは、音訓辞書をそっくりそ
のままグラフィック用V― RAMに転送することによって行ないます。アクセス速度は、フロッピー
ディスクよりもグラフィック用V― RAMの方が高速ですので、グラフィック用V― RAM上に音訓
辞書を移せば、音訓変換を一瞬のうちに行なうことができます。そのためには、次の操作を行ないま

す。

① グラフィック用V― RAMの使用目的を、外部記憶用に設定します。
OPTION SCREEN 2 選]

"OPTION SCREEN 3・ または '(Э PTION SCREEN 4"で もかまい

ません。 (詳 しくは、BASICリ ファレンス・マニュアル「OPTION SCREEN
の項参照。)

② グラフィック用V― RAMを初期化します。
INIT"MEMO:''「 』 |

とすると、次のメッセージが表示されますあで|=lキーを押します。
Are yOu sure ?(y or n)

("OPTION SCREEN 3"に 設定 した時は、 "MEMO・ のかわりに "MEMl
"を実行してください (以後、同じようにします。)。 )

③ 音訓辞書 (ド ライブ0)を グラフィック用V― RAMに転送します。
COPY''0:音 訓     変換 .DIC"AS'MEM0

④ デフォルト・デバイスをグラフィック用V― RAMに指定します。
DEVICE"MEMO:W[』

|

⑤ 日本語入カモードに切換えます。

7, 用
匠劃

SHIFT 十

⑥ 音訓変換方式を選択 します。
SHIFT +匡亜コ

⑦ デバイスの操作を④以前にもどします。
以上で、以後の音訓変換はグラフィック用V― RAMに対してアクセスされますので、非常に高速
な漢字変換が行なえます。

注 システム辞書及びユーザー辞書については、グラフィック用V― RAMを 利用して高速変換を
行なうことができません。

7.1画面上のコピー

本機の漢字BASICに は、画面上に表示されている文字群 (全角文字、半角文字を問わず)を任
意の場所にそっくリコピーする機能があります。コピーの方法を以下に示 します。まず、コピー先に
カーソルを移動 し CO,V キーを押 します。すると、カーソルの点滅が止まります。 (こ の位置からコ

ピー文字の表示が開始されます)次に、カーソルコントロールキーでコピーしたぃ文章の先頭ヘカー
ソルを移動します。この時、移動 したカーソルは点滅 しています。 (こ の位置がコピー元です)あ と
は、 リターンキー (選口)を押す毎に 1文字ずつ、カーソルが点滅している箇所の文字が、点滅 して
いないカーソルの箇所に、コピーされます。途中でカーソルコントロールを押せば、点滅している方
のカーソルが移動 しますので、任意の箇所からコピーを再開することができます。また、コピー先

文字のコピー機能 :ICOPYキー7
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(点滅 していない方のカーソル)が行割れをおこすと、自動的にコピー機能が停止します。コピー動
作を中止する場合は、再び E亜コキーを押すか、 ESCIキ ーを押 してください。

7・ 2ハ ードコピー
匝夏ヨキーは、前述 した画面上のコピー機能だけでなく、プリンタヘのハー ドコピー機能 も持って

います。ハードコピーできる画面は、テキスト画面のみ、グラフィック画面のみ、テキスト画面とグ

ラフィック画面を合成Lた画面の 3通 りです。ハー ドコピーを行なうためには、次のキーを入力しま
すｏ
は

０

０

巨匪コ+匡亜コ・…………テキスト画面のみハードコピー

□ +E亜コ 。̈ …̈……グラフィック画面のみハードコピー

匡玉ヨ十E亜コ……………テキスト画面とグラフィック画面を合成した画面のハードコピー

*次の画面モードではハードコピーは行ないません。

40文字×20行    ′   80文 字×20行
40文字×10行    ′   80文 字×10行
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10革

ミコージック
本機には、プログラマブルサウンドゼネレータ (PSG)と いう、擬似音発生用 LSIが 内蔵され
ています。このPSGを 使うことにより音楽演奏やゲームの効果音を作ることができます。ここでは、
このPSGを コントロールするサウンド制御ステートメントの使い方を説明します。
なお、サウンド制御ステートメントには次のようなものがあります。

BEEP′ MUSIC′ PLAY′ TEMPOrSOUND′ SOUND@

４
ロ
ロ ブザー音を出す

BEEP
　̈

¨

略

０

１

省

ブザー音を止める。

ブザー音を出し続ける。

短い「ポッ」という音を出す。

ブザー音を出すためにはBEEPス テートメントを次のように使用 します。

〔例〕 BEEP l
Ok
BEEP 0
0k

MUSIC、 PLAY、 TEMPOの ステー トメントを使用 して楽譜の演奏 (8オ クタープ、 3和
音)が行なえます。

MUSIC 文字式

文字式で指定された楽譜に従って演奏 します。文字式では、音程、長さ、休符、オクターブ、音量

和音の指定を以下のようにして行なうことができます。

①音程……………音程は下記のようにC～ Bの文字を使用して指定 します。

音程 ド ド♯

(レ ♭)

レ レ♯

(ミ ♭)

フ ァ ファ#

(ソ ♭)

ソ ソ♯

(ラ ♭)

フ ラ♯

(シ ♭)

シ

指定

文字

C ♯C D ♯D E F ♯ F G ♯G A ♯A B

固

固

2 楽譜を演奏する
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②長さ・
音 の 長 さ 対応する整数

+(32分音符  )
キ (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

*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。
また、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。

③休符………………RO～R9で、休みの長さを指定します。
*数字の値は上記の長さに対応しています。
④オクタープ……Ol～ 08の ようにアルファベットの○の後ろに1～ 8の整数をつけてオクタープ

の指定をします。また、音符の前に+をつけることによって上の音程を、一をつけ
ることによって下の音程を指定できます。初期状態は04です。

⑤音量……̈ ………VO～ V15で音量の指定をします。なお、この指定の次から音量が変化します。
⑥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"

TEMPO 数値 (30～ 7500)

MUSIC文 によって演奏される曲の速さ (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。
初期状態では 120に設定されています。

PLAY

|

数値

文字式
|

∫

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。
〔例〕オクタープを 1か ら8ま で変化させてからテンポを速 くし、これを繰返 します。
10 1REM Music Or Play
20 WIDTH 40:INIT
30 CLS
40 PLAY"V15RO:V15RO:V15RO・ ・…………音量最大 体符は最小。

50 FIOR T=120 T0 2000 STEP 100¨ ・テンポを変化させる。

60 TEMPO T
70 FIOR(Э =l TI0 8… ………………………オクタープを 1か ら8ま で変化させる。
80 PLAY"(D"+CHRS(48+○ )+"CDEFGABAGFEDC:DEFGA
BAGFEDCB:EFGABAGFEDCBA"
90 NEXT(D
100 NEXT T

…音程の後ろに0～ 9の整数を
つけて、音の長さを指定 します。
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′ヽ
日

“
【
リ PSGのコントロール
本機で音を出すには、先に述べたPLAY文 等によって楽譜を文字列にして演奏する方法とSOU
ND、 SOUND@を 使用して直接 PSGに データを送 り音を出す方法があります。ここでは、SO
UND、 SOUND@の 使い方を説明 します。

SOUND PSGの レジスタ番号′データ 〔′データ……〕

SOUND@ PSGの レジスタ番号′データ 〔′データ……〕

SOUND、 SOUND@命 令は、 PSG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。

なお、SOuND命 令は、 1つのデータで 1つのレジスタ (8ビ ット)を定義 しますが、SOUN
D@命令は、 1つのデータで連続 したレジスタ (16ビ ット)を定義できます。後で説明する周波数の
設定のように連続 したレジスタを定義する場合にSOUND@を 使用 します。
また、データをカンマ (′ )で区切って並べて書 くと、連続した複数のレジスタにそのデータを書
き込むことができます。

本機に内蔵 しているPSGは 、 3つの トーンゼネレータ、ノイズゼネレータ、エンベロープゼネレ
ータ、ミキサー、 3つのポリュームコントロールから構成されています。
そのプロック図を下に示します。

〔RO,Rl

〔R2,R3で指定〕

〔R4,R5で指定 〔R10で 1旨定〕

〔R6で指定〕 〔R7で指定〕

〔R ll,R12,R13で 指定〕

(注)図中のRO～ R13は レジスタ番号です
上のプロックのレジスタにデータを送ることによりさまざまな音が発生します。

ア
ン
プ

ヘ

トーンゼネレータA ボリューム・コントロールA
R8で指定

トーンゼネレータB ボリューム・コントロールB
R9で オ`旨定

トーンゼネレータC ボリューム・コントロールC

ノイズゼネレータ

ミ
キ

サ

ー
、
各

チ

ャ

ン
ネ

ル
毎

エンベロープゼネレータ
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その各レジスタの機能表を以下に示します。

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 )

6

0
チャンネルA周波数

下位 8ビ ットTL(微調 ) o(高)～ 255(低 )

_Lイ立4ビ ット
TH(粗調 ) o(高)～  15(低 )

チャンネルB周波数
下位 8ビ ットTL(微調 ) o(高)～ 255(低 )

上位 4ビ ント
TH(粗調 ) o(高)～  15(低 )

チャンネルC周波数
下位 8ビ ットTL(微調 ) 0(高 )～ 255(低 )

_Lイ立4ビ ット
TH(粗調 ) 0(高 )～ 15(低 )

ノイズ周波数 5ビ ットN o(高 )～ 31(低 )

7 チャンネル選択
nЮl月
ヽ ノイズ トーン 0～ 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

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 ′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

r7^tr-alaffi
下位 8ビ ットEL(微調 ) 0(小 )～ 255(大 )

12 上位 8ビ ットE"(粗調 ) 0(小)～ 255(大 )

13 r7l\-E-afrr$ 4ビ ット o^- 15

*レ ジスタ番号 7の ビット6、 7は、 SOUND、 SOUND@命 令では使用しません。

それでは各プロックの設定方法を説明 します。

(1)ト ーンゼネレータ

レジスタ0～ 5では、A、 B、 C各チャンネルの周波数を決定 します。周波数は音の音程にあたり、

1オ クタープ音が上ると周波数は倍になります。また、その間を12に分けると半音階が得られます。

下の表は、オクタープ4の各音の周波数を表わしています。

音  階 04C ♯C D ♯D E

周波数 (Hz) 261.63 277.18 293.66 311.13 329.63

音  階 F ♯ F G ♯G A

周波数 (Hz) 349.23 369.99 392.00 415.30 44.00

音  階 ♯A B

周波数 (Hz) 466.16 493.88

*音階はMUSIC文 の文字列で表わ しています。
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PSGで は入力周波数である2MHzを 内部で16分の 1に分周 (周波数を分割する操作)し たもの
を、各チャンネルの12ビ ットデータでさらに分周して発生させます。

求めたい周波数を f〔 Hz〕 、分周値をT〔 Hz〕 とすると次の関係があります。

f=〈ま鍔l・・…・………①
例えば、 lKHzの 音を発生するには、①を変形した次の式に周波数を代入することにより分周値
を求めることができます。

T=‐毛姜半………・……②

代入すると

T=:―
f慧姜:::‐ :=125

この分周値を各チャンネルのレジスタ (Aチ ャンネルの場合、レジスタ1の上位4ビ ットとレジス

タ中の下位8ビ ット)に指定することによりlkHzの音が設定できます。
Aチ ャンネルにlKHzを設定する場合次のようにします。
SOUND@0,125
*こ の場合レジスタ0には125が、レジスタ1に は0が設定されます。
また、440Hz(04A)を 指定したい場合は次のようにします。

T=i謝
:―
≒‐284

チャンネルBに 440Hz(04A)を 指定する場合、次のようにします。

SOUND@2′ 284
*こ の場合レジスタ2には256が、レジスタ3に は28が送られます。
(2)ノ イズゼネレータ

レジスタ6に よって雑音の平均周波数を指定します。雑音とは周波数が不規則に変化するものを指

し、レジタス6の 5ビ ットの値によって分周値を設定します。

例えば、5KHzの ノイズを発生するには②の式に周波数を代入し分周値を求めます。

T:=T:‐
5:`:|」liδ
―‐25

この値をレジスタに設定する場合 1つのレジスタのみを指定すればよいためSOUND命 令を使い
ます。

SC)UND 6′ 25
(3)ミ キサー (チ ャンネル選択)

レジスタ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)出力の有無を
選択します。例えば、

SOUND7′ 44ま たはSOUND7′ &B101100
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。

(4)ポ リュームコントロール

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。

例えば、

SOUND 9′ 12
と設定するとBチ ャンネルの音量を12に設定できます。

(5)エ ンベロープゼネレータ

レジスタ ll、 12では、エンベロープの周波数を指定し、レジスタ13ではエンベロープの形状を

指定します。
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まず、周波数の設定方法を説明します。PSGでは、エンベロープの周波数は入力周波数2MHz
を256分の 1に分周し、それをレジスタll、 12の 16ビ ットの値でさらに分周しています。そ
のため、エンベロープ周波数を fE〔 Hz〕 、分周値をTと すると次の関係があります。

 ́  2 xlo6         ⌒lE=函
更5″下
―…・・・・・・・・・・・・(ッ

例えば、 fE=0.5〔 Hz〕 (エ ンベロープ周期 1/fE=2〔 秒〕)を設定するには、③式を
変形した次の式に周波数を代入することにより分周値を求めることができます。

_   2 Xlo。          ⌒1=23百更マ
「

~…・・・・・・・・・・・・`リ

代入すると

T=:,:5琴 f畿 =15625

この分周値を次のように指定することによって0.5〔 Hz〕 が設定できます。
SOUND@ll′ 15625

*こ の場合、レジスタllに 9が、レジスタ12に 61が設定されます。
次に、エンベロープの形状を決定 します。

それには、下の表に示すパターンに対応 したデータをレジスタ 13に指定することが必要です。
R13の設定データ エ ンベロープパ ター ン

0～ 3 1蔓  雲
4～ 7

月

/1
/ i

8 ＼」＼
ヽ
ヽ
ヽ
ヽ
ヽ

＼
＼
ヽ

9

10

11

12

13

14

15

〔例〕では、実際にSOUND′ 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。

10 SOUND@0,284    ・̈ …………………Aチ ャンネルの周波数設定。
20 SOUND6′ 25     。…………………・ノイズ周波数設定。
30 SOUND@ll′ 15625・…………………エンベロープ周期の設定。
40 SIOUND 1 3′ 8     ・̈ …̈……………エンベロープパターンの設定。
50 SOUND8′ 15     ・̈ ………………Aチ ャンネルの音量設定
60 SOUND7′ &Blll110・ ・̈ ……………Aチ ャンネルの選択。

fE=エ ンベ ロー 期

126

/



Aチ ャンネルから440Hz(04A)の 音が出ます。音をとめるには医≡□十匝]を押 してくださ

い。次に60行日を次のように再入力してください。
60 SC)UND7、 &B110110・ ……………Aチ ャンネルにノイズ+ト ーンを設定。
Aチ ャンネルからは、音とノイズの両方が出力される。次に50行日を次のように再入力してくだ

さい。

50 SOUND8、 16   ・……………………・エンベロープモードを設定。
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。

また、 SIOUND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:PLAY"V1504C5CDDEED"
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 V16
にします。

10 SC)UND@ll′ 5245:SOUND13′ 0:SOUND8′ 16
20 PLAY120:PLAY''V1604C5CDDEED"
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11章

４
１
１ 機械語サブリレーチンの入力

機械語サブルーチンとモニタ
ここでは、BASICプ ログラムと機械語サブルーチンをいっしょに使用する方法を説明します。

1。 1機械語サブルーチンの記憶領域の設定
機械語サブルーチンを入力するためには、まずCLEARコ マンドを用いて、その記憶領域を確保
する必要があります。

たとえば、BASICの 64KBの メインメモリ中、上部の8KB(最 上部の3KBは ワークエリ
アとして使用されるので実際は5KB)を 確保 したければ、
CLEAR &HE000

というステートメントをプログラムの先頭に書 くか、そのままダイレクトに実行 します。

メモリの概略図

&H000⑦

ASICイ ンタープリタ

ASICプ ログラムの領域

&HE000
械語サブルーチンの領域

8KB
&HFFFF

これで、BASICプ ログラムが機械語サブルーチンの領域に侵入することがなくなります。
ただし、最上部の&HF400～ &HFFFFの 3Kバイトは、BASIC、 IPL(Initi
al Program Loader)お よびBIOSの ワークエリアとなっているため使用するこ
とができません。また、&HF000～ &HF3FFは 辞書のエリアとして使用されるので、辞書を
使うときはこのエリアを使用することができません。

1.2機械語サブルーチンの入力方法
機械語サブルーチンをメモリに記憶させる方法には、次の2通 りあります。
1.POKEス テー トメントを使う。
2.MONコ マンドで機械語モニタを起動する。

〔l〕  POKEス テー トメントによる入力
POKEス テートメントを使って、機械語サブルーチンを入力する手順を次に示 します。
1.機械語 (16進数表現のコード)に よってプログラムを作 ります。
2● 機械語を、 1バイトごとにカンマ (′ )で区切って、DATA文 の中にデータとして用意
します。

3.機械語データをREADス テー トメントで逐次読み込んで、POKEス テートメントでメ
モリに書き込みます。

この方法は、比較的小さなプログラムを記憶するときに使います。

‐
T
|

¬
機
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次に簡単な例を示 します。

100 'POKEス テー トメントによる入力
110 CLEAR &HD000
120 1=0
130 READ DS
140 D=VAL(・ &H''十 DS)
150 P(DKE &HD000+I′ D
160 1F D=&HC9 THEN 190
170 1=I+l
180 G(DTC)130
190 FC)R J=&HD000 T⊂ )&HD000+I
200 RD=PEEK(J)
210 PRINT HEXS(RD)′
220 NEXT
230 END
240 '機械語データ
250 DATA 3E′ 07    ::LD  A′ 07H
260 DATA 01′ 00′ 20 ::LD  BC,′ 2000H
270 DATA ED′ 79    :'(Э UT (C)′ A
280 DATA 3E′ 41    :lLD  A′ 41H
290 DATA 01′ 00′ 30 :lLD  B CI′ 3000H
30⑦  DATA ED′ 79    :1(Э UT (C)′ A
310 DATA C9       :lRET
このプログラムは、&HD000番 地から機械語データを入力しています。
110:機 械語サブルーチンの記憶領域を&HDoooか ら確保 しています。
130～ 180:250～ 310の DATA文 で指定された機械語データを読み

POKEス テートメントでメモリに書き込んでいます。
190～ 220:書 き込んだデータをPEEK関数で読み出して表示 しています。

1.3機械語モニタによる入力
機械語モニタ (後述「機械語モニタ」参照)を用いて、機械語サブルーチンを入力する方法を次に

示します。

1.MON と打ち込んで、機械語モニタを起動 します。

2.モ ニタのDコ マンドかMコ マンドを実行 し、メモリに機械語 (16進数表現のコード)を書き込
みます。

3.必要に応じてSコ マンドを使い、作った機械語サブルーチンをカセットテープに記録します。
4.Rコ マンドで機械語モニタからBASICに 戻ります。

BASICか ら機械語サブルーチンを呼び出すには、CALLス テートメントを使う方法と、US
R関数を使う方法の2通 りがあります。

2.l CALLス テートメント
機械語サブルーチンは、BASICの CALLス テー トメントを使って呼び出すことができます。
CALLス テートメントの形式は次の通 りです。
文法 :CALL a
a:機械語サブルーチンの開始アドレス。

2 BASICプログラムから機械語サブルーチンを呼び出す方法
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機械語サブルーチンの最後には、もとのプログラムに戻るためにC9(16進 数、ニーモニックで
はRET)が 置かれます。
CALLス テートメントを実行すると、プログラム・カゥンタの内容をスタックに退避し、CAL
Lス テートメント中に指示されたアドレスa、 すなわちサブルーチンの入口ヘジャンプします。

機械語サブルーチンの処理を終えてC9に来ると、スタックに退避しておいたプログラム・カウン
タをもとに戻し、もとのBASICプ ログラムの実行を再開します。
CALLス テートメントではBASIC上 のデータを機械語サブルーチンヘ引き渡す機能がありま
せん。もし、データの引き渡しが必要な場合には次に述べるUSR関数を使用する方法が便利です。

2.2 USR関数
USR関数は、引数の値を受け渡すことができ、また、エラー処理のサブルーチンを呼び出すこと
ができる、という利点を備えています。

USR関数を使うためには、まず、呼び出す機械語サブルーチンの実行開始アドレスを定義する必
要があります。それにはDEFUSRス テートメントを使って、次のように書きます。
文法 :DEFUSRn=a
n:USR関 数識別番号。0～ 9の整数。
a:実行開始アドレス。

(例)100 DEFUSRO=&HE000
110 DEFUSRl=&HEC00

nは、関数識別番号で、0～ 9の最大 10個の機械語サブルーチンを定義することができます。n
を省略すると0が指定されます。
実行開始アドレスaは、機械語サブルーチンの実行が開始されるアドレスであり、メイン・メモリ

64KB中 のどこにでも指定できます。
DEFUSRで いったんアドレスを定義すると、再度定義しなおすまで、そのアドレスが保持され
ます。

DEFUSRで 、nと aを定義したら次のようにしてUSR関数を使うことができます。
文法 :〔 l〕  y=USRn(x)

y:数値変数。
n:USR関 数識別番号。0～ 9の整数。
x:数式 (引数)。

〔2〕  YS=USRn(xS)
yS:文字変数。
n:USR関 数識別番号。 0～ 9の整数。
xS:文字式 (引数)。

(例)200 A=USRO(65)
210 AS=USRl(CS)

USRの後ろにつける番号nは、DEFUSRで 設定した番号に対応しています。
USR関数は、引数xや xSの値をもって、n番の機械語サブルーチンを呼び出し、リターン時に
その値をvや vSに代入します。機械語サプルーチンの中で、引数の値を書き換えると、その結果が
Yや ySの値となります。
USR関数の引数 x、 xSは省略することができません。
xは、数式で、単独の定数、数値変数でもかまわず、精度も整数型、単精度型、培精度型のいずれ
でもかまいません。

xSは、文字列を値にもつ文字式です。
USR関数で機械語サブルーチンを呼び出すとき、CPUの書くレジスタには次のような値が入っ
ています。

・Aレ ジスタ (アキュムレータ)
Aレ ジスタ (ア キュムレータ)には、引数の型を示す値が入っています。
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引数の型 Aレ ジスタの値

整数型 2

単精度型 5

倍精度型 8

文字型 3

これらの値は、文字変数を除き、メモリ内において何バイトで表現

されているかを表わしています。

OHLレ ジスタ
HLレ ジスタの値は、数値変数と文字変数の場合で異なっています。数値変数の場合は引数の入っ
ているメイン・メモリのアドレスを示しており、引数が文字変数の場合は、直接文字列の入っている

アドレスを示さず、ストリング・ディスクリプタと呼ばれている相対アドレスを示しています。スト

リング・ディスクリプタは、メモリの文字変数領域の先頭アドレスから何番地目に文字列が入ってい

るのかを示す値で、直接文字列の入っているアドレスを示すものではありません。文字列の入ってい

るアドレスは、DEレ ジスタに入っています。
引数の値は、HLレ ジスタが指しているアドレスから次のような形式で格納されています。
〔整数型〕・̈……………・…・2バイト      〔倍精度型〕・………………・8バイト

HL→ 下位 8ビ ット HL→ 指数部

上位 8ビ ット 上 位

〔単精度型〕・……………… 5バ イト

HL→ 指数部

上位

仮数部

仮数部

下位 下位

〔文字型〕 ・3バイト

HL→ 文字列の長さ

相対アドレス下位
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・ DEおよびBレ ジスタ
DEと Bレ ジスタは、Aレ ジスタが3の とき、すなわちUSR関数の引数が文字変数のときのみ意
味をもちます。

このとき、DEレ ジスタにはその文字データが格納されているアドレス (絶対アドレス)、 Bレ ジ
スタには文字データの長さが入っています。

USR関数の引数が文字変数だけのときは、引数の格納されているアドレスとUSR関数実行後の
引数のアドレスが同じなので、引数の値が変わってしまう可能性があります。したがって、文字変数

を引数にするときは、

USR(AS+:'W)    ※
W"はヌルストリングです。

というように、ヌルストリングを連結した形にするようにしてください。これで、引数ASの値が

USR関数実行前と実行後とで変わることはなくなります。
・ USR関数内でのエラー処理
USR関数の中でエラーが発生した場合、BASICに エラーの発生をしらせることができます。
このとき、BASIC内 であらかじめON ERROR GOTOの 処理をしていれば、エラー処理

ルーチンヘジャンプすることもできます。

その方法は、エラー番号をAレ ジスタに入れ IXレ ジスタの示すアドレスにジャンプすることによ

り行なうことができます。

(例)機械語サブルーチン中にエラーが発生 したら、Type mismatch(エ ラー番号 1

3)の処理ヘジャンプする場合、

JP Z′ TYPEMS エラーが発生 したら分岐 します。

RET
TYPEMS LD A′ 13

JP(IX)
エラー番号13をAレ ジスタヘいれます。 IXレ ジスタ
の示すアドレスヘジャンプします。

Q
V 機械語モニタ
本機は、機械語の扱いを容易にするため、簡単な機械語モニタを備えています。

機械語モニタを起動するには、BASICの MONコ マンドをダイレクトに入力してください。

Ok
MON
*

MONコ マンドを入力すると、上のように*印が表示され、機械語モニタが起動 します。
本機の電源をONにするかBASICで BOOT を実行して、 IPLを 起動 しているとき
匿亜コ+巨亜図を押 し続けると、図の画面となります。
この画面のとき、[]]キ ーを押 しても機械語モニタを起動することができます。ただし、この場合

はモニタのコマンドのRで機械語モニタから抜け出ることができません。
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Make yout device ready

Press Selected Key to start driving:

F:F10ppy
R:ROM
C:CMT
T:Timer

機械語モニタのコマンド

機械語モニタには、次に示す 14種類のコマンドが用意されています。

D (dump memory)
働き :メ インメモリの内容を表示します。

文法 :*D〔 XXXX〔 YYYY〕 〕
XXXX:先 頭アドレス。 16進数4けた以内。0～ FFFF。
YYYY:最 終アドレス。 16進数4けた以内。0～ FFFF。

コマ ン ド 働 き

D Dump memory (t+t)Yv7)

M set Memory (l+\a,yl)

F Find data(デ ータサーチ)

P Printer switch(プ リンタスイッチ)

G Gosub

T TranSfer data(デ ータ転送)

S Save

L Load

V Ve r i f y

R Re t u r n

| BIOS ROM/MAIN RAM access mOde switch

♯ , W I DTH40/80 switch、 画面の初期化など

W Write(各 デバイスヘ)

Y read(各 デバイスから)
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説明 IXXXXか らYYYYま でのメインメモリの内容を表示 します。

YYYYを 省略すると、XXXXか ら128バ イト分 (8バイト×16行)表示します。XX

XXも いっしょに省略すると、それまで表示した次のア ドレスから128バ イト分表示 します。

画面の 1行分の表示形式は、次のようになります。

:XXXX =HH HH HH HH HH HH HH HH/CCCCC.C
↑      ↑
(5)             (6)

↑  ↑ ↑
(1)    (2) (3) (4)

(1)編集可能なことを示すマーク

(2)先頭データのアドレス。 16進数 1～ 4けた。 0～ FFFF。

(3)ア ドレスとデータ群の区切 り記号

0 16進 数のデータ8バィト。HHが 00～ FFの 16進数で、空白をはさんで8個並ぶ。

(5)データ群と対応文字の区切 り記号。

(6)(4)の データ群に対応する文字列。HHを キャラクタ。コード (16進数)と する文字を表

示 します。HHが コントロール・コードのときは、ピリオド (.)が表示されます。

この状態のとき、次の 〔編集書式〕に従って、メインメモリの内容を書き換えることができ

ます。

表示のストップは、巨憂国キー、コマンド待ちに戻るには医亜コ+E正
=|キ
ーを押します。

〔編集書式〕
機械語モニタもBASICと 同様にスクリーン・エディタを備えており、メインメモリのダンプ後、

あるいはサーチ後、次の書式に従って内容を書き換えることができます。

〔書式〕  :Z上 2丞 =二二2 .二二2 ・・………………・

↑  ↑ ↑  ↑↑       ↑ ↑
(1)   (2) (3) 

・ (4)(5)           (4) (5)

(1)コ ロン :BASICの 行番号と(2)のアドレスを間違えないための記号で、編集可

能な行であることを示 します。

(2)ア ドレス :先頭データのアドレス。 16進数 4けた以内で指定 します。 0～ FF

FF。

(3)イ コール :ア ドレスとデータ群の区切 り記号。

(4)データ :メ モリに書き込まれるデータで、次の4通 りの指定の仕方があります。

a)HH→ 16進数 2けた。
b),X→ Xは 1文字。
c)"XX… ……・X"
d)'XX… …・・・X'
a)の場合、 16進数 2けたの値が書き込まれます。
b)の場合、セミコロン (:)に続くlバイトに対応するキャラクタ。コードが

書き込まれます。

データとデータの間は、原則として、空自で区切ります。

c)ま たはd)の場合、XX………Xの部分にメッセージを書くことができます。

ただし、 c)の場合、メッセージ中に引用符 (・ )を含めることができません。ま

た、d)の場合、メッセージ中にアポストロフィ (')を含めることができません。

(例):8o00=臀 CAN'T CONTINUE"
:9000='LOADING"BASICW'

書き換えた後、その行で選コキ
ーを押すと、その行のデータがメモリに記憶されます。



M(set memOry)
働き :メ インメモリの内容を 1バイト表示します。
文法 :*M〔  XXXX〕
XXXX:先 頭アドレス。 16進数4けた以内。0～ FFFF。

説明 :MXXXX崖 璽|と 入力すると、そのアドレスの内容を表示して、データの入力待ちとなります。

*MFE00[型 ]
:FE00=□ H

↑

カー ソル

このとき、前述の 〔編集書式〕に従って、データを書き換えることができます。書き換えた後、

超璽キ
ーを押すと、データがメモリに記憶され、記憶されたデータ数から次のアドレスが計算さ

れて、改行されます。

*MFE00[=』
II

:FE00=3E 41 13 00
:FE06=□ H

↑

カー ソル

C9』

この状態から抜け出すには、医匪コ +巨亜∃キーを押 します。

F(find data)
働き : データを探 し出します。
文法 : *F XXXX YYYY HH HH ・… …̈…̈ ………

XXXX:先 頭アドレス。 16進数4けた以内。 0～ FFFF。
YYYY:最 終アドレス。 16進数 4けた以内。 0～ FFFF。
HH:デ ータ。 16進数 2けた以内。 0～ FF。

説明 : XXXXか らYYYYま でのメインメモリから、HH HH ・…………で指定された一続き
のデータ群を探 し出し、見つかったときは、そのアドレスとデータを表示します。

*F1000 2000 CD 41 00
i`10C3=CD 41 0o /へ A.
*□

↑

力・―ソル

の例は、「CD 41 00」 という3バイトのデータを、メモリの 1000～ 2000番
地 (16進数)か ら探 して、 10C3番 地にそれが見つかったことを示 しています。
このコマンドを実行すると、該当するアドレスとそのデータを、あるだけ何行でも表示 します。
途中で、このコマンドから抜け出たいときは、 SHIFT

P(printer switch)
働き : 画面表示とプリンタ表示の切 り換えをします。
文法 : *P
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説 明 Pコ マンドを実行すると、DおよびFコ マンド実行後の表示を、プリンタにしたり、画面に

したり、切 り換えることができます。

機械語モニタを起動 した時点では、画面に表示するようになっていますが、このコマンドを

入力するたびに、プリンタ表示/画面表示、と表示するデバイスが反転 します。
プリンタ正 しく接続されていない場合は、 しばらくしてから「 Err 73」 と画面に表示
されてコマンド待ちになります。そのときは、プリンタをチェックするか、再度 Pコ マンドを

実行して表示を画面に戻 してください。

G(gosub)
働き : 機械語サブルーチンを呼び出します。
文法 : *G HHHH
HHHH: アドレス。 16進数4けた以内。

説明 : メインメモリ上のHHHHか ら始まるサブルーチンを呼び出します。

T(transfer data)
働き : データの転送をします。
文法 : *T XXXX YYYY ZZZZ
XXXX: データの先頭アドレス。 16進数4けた。
YYYY: データの最終アドレス。 16進数4けた。
ZZZZ: データの転送先のアドレス。 16進数4けた。

説明 : メインメモリ上のXXXXか らYYYYま でのデータをZZZZを先頭とする場所に転送し
ます。

S(save)
働き: メインメモリの内容をカセット・テープに記録します。
文法 : *S XXXX YYYY ZZZZ:file name
XXXX: 先頭アドレス。 16進数4けた。0～ FFFF。
YYYY: 最終アドレス。 16進数4けた。0～ FFFF。
ZZZZ: 実行開始アドレス。 16進数4けた。 0～ FFFF。

説明 : XXXXか らYYYYま でのメインメモリの内容をカセット・テープに記録します。
再びLコ マンドでロードするとき、先頭アドレスが省略されると、XXXXか らロードされ
ます。

ZZZZは 、 IPLか ら機械語プログラムを走らせたり、BASICか らLOADMコ マン
ドのRオ プションによって走らせるときに、実行の開始アドレスとなります。

*S o000 1FFF 0000 TEST.BIN
↑   ↑   ↑   |
(1)        (2)        (3)       (4)

ロー ド時の先頭ア ドレス

ロー ド時の最終ア ドレス

実行開始ア ドレス

ファイル名

file nameは 、 13文字以内のファイル名 と3文字以内のエクステンションからなり、

の後ろに続けて書 きます。

１

２

３

４
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L(load)
働き : カセットのデータをメインメモリに読み込みます。
文法 : *L〔 XXXX〕 〔:file name〕
XXXX: ロード先頭アドレス。 16進数4けた。

説明 : カセット・テープに記録されているデータや機械語プログラムをメインメモリに読み込みま
す。

XXXXを 指定すると、そのアドレスから読み込み、省略すると、Sコ マンドで記録した通
りの形で読み込みます。

ile nameを 省略すると、最初に見つけたファイルを読み込みます。

み込んでいる途中で、 SHIFT +回亜∃キーを押 したり、その他のエラーが生 じたときは、
rr 29」 と表示されコマンド待ちの状態に戻 ります。
コマンドは機械語プログラムを読み込むだけで実行は行ないません。

コマンドによって、読み込んだ機械語プログラムを実行するには、Gコ マンドを使います。

V(verify)
働き : カセットの内容とメインメモリの内容を比較 します。
文法 : *V〔 :file name〕
説明 : 指定 したファイルをカセット・テープから読み込み、メインメモリの内容と比較します。
Sコ マンドで機械語プログラムやデータが正しく記録されたかどうか調べるときに使います。

もしカセット・テープから読み込んだデータとメモリの内容と一致 していなければ、「 Err
29」 を出して止まります。

「 Err 29」 が出たときは、再度 Sコ マンドで記録 しなおしてください。

R(return)
働き : 機械語モニタからシステムに戻 ります。
文法 : *R
説明 : 機械語モニタを起動 したBASICに 戻ります。

このとき、SP(ス タック・ポインタ)およびHLレ ジスタの内容は保存されているので、
MONの 次のコマンドやステートメントに移ります。次の命令がないときは、コマンド待ちの
状態となります。

*R
Ok
□

↑

カー ソル

!(change access lnOde)
働き : IPL ROMと メインメモリのアクセスの切 り換えをします。

文法 : *!
)!

説明 : モニタのコマンド (D、 M、 F、 G、 T)でアクセスされるメモリ、バンクを IPL RO
Mにするか、メインメモリにするかを切 り換えることができます。
機械語モニタを起動 した時点では、メインメモリがアクセスされており、コマンド待ちのと

き「 *」 が表示されますが、

*!』
を実行すると、 IPL ROMが アクセスされるようになり、コマンド待ちのとき)!が表
示されます。

ｆ

読

Ｅ

の

の

ｒ

　

こ

　

こ

137



また、その状態で

)!
を実行すると、「 *」 が表示されメインメモリのアクセスに戻ります。

IPL ROMの アクセス時、Dコ マンドによる読み込むメモリの表示は IPL ROMに
なっていますが、書き込むメモリはあくまでもメインメモリになるので注意 してください。

♯ (set screen mode)
働き : 画面モードの切り換え、PALETの 初期化、グラフィック画面の消去をします。
文法 : 〔l〕  *♯

〔2〕  *♯ P
〔3〕  *♯ C
〔4〕 *♯ kdm
k: 0ま たは 1。
d: 0～ 2。
m: 0～ 5の整数。

説明: 〔1〕  *♯
1型コ
WIDTH40と WIDTH80の 切 り換えをします。

〔2〕  *♯ P
PALETの 初期化をします。
PALETO′ 0:PALETl′
:PALET3′ 3:PALET4′
:PALET6′ 6:PALET7′
3、 4、 5、 6、 7』 |と同じ

*♯ C」    ~
グラフィック画面の消去をします。

(=CLSO貶』1)
*♯ kdm』  ~

１

４

７

:PALET2′ 2
:PALET5′ 5
p[*r.mPALE T@0. 1. 2.

〔3〕

〔4〕

k、 d、 mの値によって次のような設定ができます。

kの値 コ ド の 指 定

② 16進数表現のキャラクタコード80～ 9F、 EO～ FFを半角文
字 (1バ イトコー ド文字)の コー ドとします。
(=KMODEO区 望])

キャラクタコー ド80～ 9F
― ド文字)の コー ド (シ フトJ

(=KMODEll型 璽|)

0～ FFを全角文字 (2バイトコ
コード)の第 1バ イトとします。

Ｅ

Ｓ

dの値 使 用 モ ニ タ

0 専用ディスプレイテレビの標準/高解像度切換えスイッチの状態に従
います。

標準ディスプレイの選択

2 高解像度ディスプレイの選択

138



mの値 設 定 さ れ る 画 面

② テキスト画面 25行/グ ラフィック画面200ラ イン

テキスト画面 12行/グ ラフィック画面 192ラ イン

2 テキスト画面20行 /グラフィック画面なし

3 テキスト画面 10行 /グラフィック画面なし

4 テキスト画面 25行/グ ラフィック画面400ラ イン

5 テキスト画面 12行/グ ラフィック画面 384ラ イン

W(device Write)
働き : メインメモリの内容を指定デバイスの指定レコー ドに書き込みます。
文法 : *WXd:nnnn rr aaaa

X: デバイス名。
M…・・・……………グラフィック・メモリ (d=0ま たは 1)
E・・・̈・……………外部メモリ (d=0～ 9)
D…………・……3or5イ ンチ版ディスク (d=0～ 3)
F・・・̈ ・̈…… …̈8イ ンチ版ディスク (d=0～ 3)
H…………・……5イ ンチ 10Mハー ドディスク (d=0～ 3)

d: ドライプ番号。 (デバイス名Xに よって範囲が異なります。 )
nnnn: 書き込む先頭のレコー ド番号。最大 4けたの 16進数。
rr: 書きこむレコー ド長 1)。 1～ FFの 16進数。
aaaa: メモリの先頭アドレス。 0～ FFFFの 16進数。
1) レコー ド長 l単位が 1セ クタ (標準 256バ イト)。

説明 : Xで指定されたデバイスのd番 ドライプのレコー ド番号nnnnに 、メインメモリ内のアド
レス&Haaaaか ら始まるレコー ド長 rrのデータを書き込みます。
デバイスXに Dか Fでディスクを指定するときは、lMIコ マンドを実行 して、デスクのタイプ
を示すデータをメモリのヮーク・ェリアに書き込んでおく必要があります。

次に、使用するディスクの ドライプ番号と書き込むアドレスの関係とフロッピー・ディスク

と書き込むデータの関係を示します。
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使用するドライブ番号 ディスクのタイプを表わすデータを書き込むアドレス

3or5イ ンチ版 ドライプ0 FAB4

l FAB5

2 FAB6

3 FAB7

8イ ンチ版 ドライブ0 FAB8の ビット1、 0

l FAB8の ビット3、 2

2 FAB8の ビット5、 4

3 FAB8の ビット7、 6

フロッピー ディスク

のタイプ

書き込む

データ

3or5イ ンチ版 2[)(320K) ⑦

5イ ンチ版 2DD(640K) l

5イ ンチ版  2HD(lM) 2

5イ ンチ版*2HD(lM′ 標準 フォーマット) 3

8イ ンチ版 2D-256(lM) 00

8イ ンチ版 *2D-256(1 1Mi′ 標準 フォーマット) 01

8イ ンチ版  *lS-128(24⑦ K) 10

(87:デ ィスクのデータは2ビ ット毎のビットパターン1バイトから成っています。)
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(例) 3or5イ ンチ版の ドライプ0で 2DDタ イプのフロッピーディスクを使用する場合
*MFAB4卍野|
:FAB4=面』
:FAB5=00回 □ +[亜蔓|

*WDO:1 08 CA@@d 3 o r 5 4 YtWf t ^) F i 4 /@o)z s v
ピーディスク上のレコード番号 1以降に、メイ

ンメモリ内のアドレス&HC000か ら8レ コ
ード分のデータを書き込みます。

Y(device read)
働き : 指定デバイスの指定 レコー ドから指定のメインメモリアドレスにデータを読み込みます。

文法 : *YXdinnnn rr aaaa
X: デバイス名。
M………グラフィック・メモリ (d=0ま たは 1)
E・・…・・・・外部メモリ (d=0～ 9)
D…・・…・3or5イ ンチ版ディスク (d=0～ 3)
F,…・…・8イ ンチ版ディスク (d=0～ 3)
H…・…・・5イ ンチ 10Mハ ードディスク (d=0～ 3)

d: ドライブ番号。 (デバイス名Xに よって範囲が異なる)
nnnn: 書き込む先頭のレコード番号。最大 4けたの 16進数。
rr: 書き込むレコー ド長 1)。 1～ FFの 16進数。
aaaa: メモリの先頭アドレス。 0～ FFFFの 16進数。
1)レ コード長  l単位が 1セ クタ (標準256バ イト)。

説明 : Xで指定されたデバイスのd番 ドライプのレコード番号 nnnnか ら、メインメモリ内のア
ドレス&Haaaaか ら始まるエリアに、レコード長 rrの データを読み込むます。
デバイスXに Dか Fでディスクを指定するときは、Mコ マンドを実行して、ディスクのタイ

プを示すデータをメモリのワーク・エリアに書き込んでおく必要があります。書き込むデータ

についてはWコ マンドを参照 してください。
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12章

テレビコントロー′レ
本機では専用ディスプレイテレビを接続 したときにキーボー ドやBASICの 命令で自由にテレビ
をコントロールできます。

さらに本機にはカレンダー付タイマー機能がついていますから、これらを組み合わせて、専用ディス

プレイテレビをつけたり、消 したりのテレビコントロールが可能になります。ここではあらか じめ内

蔵されているテレビタイマーコントロールを使ったものと、BASICの 命令を使ったものとの 2通
りの説明をしています。

ここで使うBASICの 命令は次のとおりです。

ASK、 TIMES、 DATES、 DAYS、 TVPW、 CRT、 CHANNEL、
VOL、 SCROLL

４
１
１ テレビタイマーコントロール(TV丁 :mer Control)

101 TV Timer controlの 呼びだし
クロックおよびタイマーの設定は本機の電源を入れた直後、BASICを 読ませない状態では次の
ようにして行ないます。

BASICを 読み込まない場合、
専用ディスプレイテレビの画面上に次のメッセージが表示されますので、Tキ ーを押 してください。

Make yOur device ready
Press selected key to start driving
F:FlOppy
R:ROM
CiCMT
T:Tlmer

BASICを 読み込ませてある場合はASK己 」を入力してください。
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1.2TV Timer controlの 表示内容
画面は下図のようにかわり、カーソルがTIMER ××/× ×‐―の最初のXの ところで点滅して
います。

クロック表示部 (白文字)

××/∞ /∞ SUN∞ :∞ :∞
年  月  日  曜日 時  分  秒

*は じめて電源を入れたときは

表示が現在の時刻と合っていな

い場合がありますが、これは故

障ではありません。クロックの

設定手順通り設定 してください。

また、メイン電源スイッチを切

った時も再度設定ください。

タイマー表示部 (白文字)タイマー設定表示部 (赤色 )

タイマーの設定が行なわれると

*(ア スタリスク)が表示されます。

××/× × ××× ×× :× × (DFF
月  日  曜日  時  分 TVの人・切表示

入カモード表示A(黄または赤文字)
カーソルの位置に対応した入カモード内容が黄文字

で表示され、入カミスした場合、赤文字でエラーを

知らせる表示がでます。
1入カモード表示部B(緑文字)
〔ESC〕   キーはクロック・タイマー表示を解

できます。

注)BASICか らASK選]に よってTVTim
er cOntr01を 呼びだした場合はBA
SICに もどります。
IPLよ り直接 キーを入力した場合は IPL
のメニュー画面にもどります。

〔CLR〕 □∃キーはタイマー設定した内容を取消せ

ます。

〔CR〕 己コキーは入力した内容でタイマーマーセッ
トできます。

/∞ /∞ SUN ∞ :∞

〔ESC〕 =Exit、  〔CLR〕 =Reset 〔CR〕 =Set

× ×

OFF

OFF

OFF

TIMER7* OFF

× × ×  × × :× ×

Month ol-02 0r× ×

TIMERl*× ×//× ×

TIMER2*   |

TIMER3*   |

TV Timer control
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1.3ク ロック (時計)を現在時刻に合わせる
■現在時刻にコンピュータ内蔵のクロックを合わせる必要があるときは次の手順に従って設定してく
ださい。

ここでは 1985年 1月 12日土曜午後 3時 30分 20秒 と仮定 して説明します。
1、 カーソルをカーソルコントロールキーでクロック

表示部の左端に移動させます。

、西暦 1985年の末尾 2桁回日をキー入力します。２

３

４

５

、 1月 の

、 12日

、 13日の□□
キー入力 します。

をキー入力 します。

、日曜日の□回日をキー入力します。

、午前 9時の回日をキー入力します。
、午前 9時 30分の分の単位□回をキー入力します。
、カーソルはOFFの○のところで点滅しています。
この例では専用ディスプレイテレビをONさ せた
いわけですから入カモード表示にこたえるかたち

で  (YES)を キー入力します。

入カモー ド表示内容

↓
Year        (Ю - 99

Month     01-120r× ×
Day       01-31 0r× ×

SUN MON TUE'WED THU FRI SAT or× ××

HOur      (Ю-230r× ×

Minute      (X)-59

SeCOnd      ()0-59

0
Month 0l-12 orx x
Day ol-31 orx x

SUN MON TUE l{ED THU FRI SAT orx x x
Hour 00-23 orx x
Minute 00-59

TV Poewr 0N ? (Y or N)

TV Channel l-12

キー入力します。

をキー入力します。

、土曜日の をキー入力します。

6、 午後 3時 (15時 )の キー入力します。

時刻は24時間表示ですから午後 3時は 15時に
なります。

7、 午後 3時 30分の分の単位日日をキー入力します。
8、 午後 3時 30分 20秒の秒の単位□回をキー入力
します。

9、 設定時刻の 3時 30分 20秒になった瞬間に選]
キーを押すとその時点からクロックはカウントを

はじめ、クロックの設定は終了しカーソルはTIMERlの 頭のところへ移動 します。
1.4タ イマーで番組予約をする。
好きな時刻にスイッチをONにする
クロックが動作を始めたところで今度は専用ディスプレイテレビの番組予約をするためのタイマー設
定を行なってみましょう。

例 l ここでは、先程クロックを設定した翌日つまり1985年 1月 13日 、日曜の午前 9時 30
分からはじまる5チ ャンネルの 1時間番組を番組予約すると仮定 して説明します。
1、 カーソルはタイマー表示部のTIMERl ××‐―
の最初の×のところにきているはずですが、そう

でないときは最初の×のところヘカーソルコント

ロールキーで移動 します。

入カモー ド表示内容

、 1月 の２

３

４

５

６

７

8、 OFFに 変り表示された "ON CH''の うしろ
でカーソルが点滅 していますので予約するチャン

ネルの回をキー入力します。

最後に睦回キー入力するとこの行のタイマーがセットされたことを示す赤色の*(ア スタリス

がTIMERlの あとに表示されカーソルは次の行の頭へ移ります。
TIMERl*01/13 SUN 09:30 0N CH5

ク )
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ここまでが専用ディスプレイテレビを指定された時刻とチャンネルでONさ れるタイマー
セットです。このようにタイマーセットがなされるとコンピュータ本体インジケータ部の

TIMER表 示ランプが点灯 し、タイマーが動作中であることを表示します。

1.5タ イマーでスイッチをC)FFにする
こんどは専用ディスプレイテレビを指定された時刻にOFFさ せるタイマーセットするため、さき
ほどの手順と同じように

TIMER2*01/′ 13 SUN 10:30 0FF
と入力してもよいのですが「 1時間後にOFFさ せる」のなら次の方法が簡単です。ただし、この場
合毎日午前10:30には専用ディスプレイテレビをOFFす るようにタイマーが働きますので、ご注意
ください。

9、 カーソルはT IIME R 2 ××――の最初のXの とこ

ころにきています。

10、 カーソルキーでカーソルを順次右へ送 り、午前 10時

30分の部分のみ入力します。                      ↓

TIMER2× ×//× × ×××10:30 C)FF      MOnth   01-120r× ×
11、国キーまたは、歴回キーの入力でセットされカーソル
は次の行の頭に移ります。                TV Poewr ON?(Y or N)
TIMER2× ×/× × ×××10:30 01FF
これで専用ディスプレイテレビを指定された時刻にタイマーセットできました。

応用例

例2 毎週火曜日の午前 11時から午後 2時まで専用ディスプレイテレビをONさ せ、10チ ャンネルを
番組予約するときのタイマー表示部がどうなっているかをごらんください。

TIMER3 * ××′/′ ×× TUE ll:00 0N CH10
TIMER4 * ××/′ ×× TUE 14:00 (DFF

■例 l～ 3の内容を見て、お気付きのように、このタイマーはX(つ まり内容を規定しない)を使用
することで、プログラマーの思いのままに専用ディスプレイテレビをタイマーコントロールすること

ができるわけです。

■一度タイマーセットされた内容は一度メイン電源を切るかまたはクリア (タ イマーの取消し)を し
ない限り、働き続けますので、毎日繰返すようなタイマー設定の場合は便利です。

1.6タ イマーを取消す
先程セットしたタイマー内容を取消す場合は次の手順で行ないます。TIMERlか らTIMER
6を取消すことを例にして説明します。

1、 カーソルをTIMERlの 行へ移動させます。この場合カーソルはTIMERlの 行のどの位置
でもかまいません。

2、 SHlFT キーを押しながら歴∃キ
ーを押すとTIMERlの 内容は取消され表示はタイマー設定前

の状態にもどります。

3、 カーソルはTIMER2の 行に移っていますので同様に[SHiFT Iキ ーを押 しながら歴∃キーを押 し
TIMER2を 取消 します。
同じ操作でTIMER3以 降、TIMER6ま で全部取消すとコンピュータ本体のTIMER表
示は消えタイマー設定されていないことを示 します。

入カモード表示内容
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ご注

クロック表示とメイン電源の入 。切について
。はじめてメイン電源を入れたときは、表示が現在時刻とちがっていますが、これは故障

ではありません。クロックの設定手順を参照 して、正確な時刻に合わせてください。
。また、メイン電源を切った状態で長時間経過すると、クロック機能が働かなくなります

ので、再設定が必要です。
。本機のクロックは、年号の自動切換え表示を行ないませんので、年度が改まるごとに

新 しい年号を設定 してください。

・ウルウ年 (2月 29日 のある年)にあたる場合は、月/日 の再設定が必要です。
・メイン電源を切りますと年号は××に変わりますので再設定 してください。

2.1 タイマー制御ステー トメント
次のステートメントで内蔵タイマーの設定 。表示が行なえます。

次のように入力することで設定 。表示が行なわれます。

TIMES="12:34:56"』
Ok
DATES="85/12/07"己璽
Ok
DAYSE="FRIW[』

|

Ok
PRINT TIMES,DATES,DAYS選 コ
12:36:03 85//12ノ /07 FRI
C)k

TIMES="時 間 :分 :秒 "

DATE$="年 /月 /日 "

DAYS="曜 日"

2 プログラムでテレビをコントロールする
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2.2 テレビ制御ステー トメント
BASICで テレビをコントロールする命令はつぎのとおりです。

TVPW

|

ON
C)FF

テレビの電源をつけます

テレビの電源を消 します

CRT
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重ねて表示します

|

* SHIFT +□ の状態はCRT2と 同じです。

CHANNEL l～ 12 チャンネルを設定します

VOL -62(小さい)～63(大きい)音量を変化させます

SCROLL N スーパーインポーズ画面のとき (CRT2、 CRT3)、 コン
ピュータ画面の上下方向のスクロールを行ないます。

Nの値が正のときは上方向に、負のときは下方向にスクロール

します。Nの値が0、 省略したときストップします。

ただし N=-3か ら3までの整数

*ス テートメントの詳しい説明は「BASIC リファレンス マニュアル」を参照しくださ
い 。

ではBASICプ ログラムでテレビをコントロールしてみます。次のプログラムを入力してみてく
ださい。

〔例 l〕 10 TVPW OFF
20 1F TIMES<>''07:00:00'' THEN 20
30 TVPW ON:CHANNEL l

朝 7時になるとテレビの電源が入って 1チ ャンネルになります。20行の時刻、30行のチャンネ
ルを変えることで好きな時刻に好きなチャンネルをつけることができます。

これだけでは TV Timer control で設定するのと同じですから、TV Time
r cOntrOl ではできない機能を使って少 し工夫したプログラムにしてみます。

〔例 2〕 10
20
30
40
50

20行で指定 したチャンネルに時間を大きく表示するようにしたプログラムです。
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嘔 Ч
「
■自■

口0早

RS‐232Cインターフエイヌの使い方
CZ-851C′ /CZ852Cは RS-232Cイ ンターフェイスを内蔵しており、RS-232
Cイ ンターフェイスを持っている機器との間でシリアルデータの送・受信ができます。CZ-850
Cは RS-232Cイ ンターフェイスを内蔵していないため、RS-232Cボ ードが必要です。

(1)接続例

RS-232Cイ ンターフェイス機能を使用して、以下に示すようなシステムのもとで、RS-2
32Cイ ンターフェイス機能を持つ他のコンピュータあるいは周辺機器との間でデータの送・受信が
できます。

音響カフ
°
ラ 公衆回線 音響カプラ

他のコンピュータ

RS-232C用

ケーブル

図1.公衆回線を利用した接続例

Xlターボシリーズ

RS‐ 232C用
ケープル

Xlターボシリーズ

図2.他のコンピュータとの接続

他のコンピュータ

(2)RS-232Cイ ンターフェイス信号端子表
RS-232Cイ ンターフェイス用コネクタには25ピ ンD― Subコ ネクタのメス形を使用してお
り、そのピン配置と信号端子は次のとおりです。

図 3.RS‐ 232Cイ ンターフェイスコネクタピン配置

接続方法
４
１
日

/

○

○

/ / / /

③ ⑦ ⑥ ⑤ ④ ③ ② ①

、⑮ ② ⑬ ② ④ ⑩ ⑩ ⑬ ⑫ ⑩

⑬ ⑫ ⑪ ⑩ ⑨

⑮ ⑭
.
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RS-232Cコ ネクタ端子表

端子番号 信   号   名 信号方向 機 育ヒ

1 FC(保安用アース) 保安用アース

2 T× D(送信データ) 送信デ■タ

3 R× D(受信データ) 受信データ

4 RTS(送信要求) ONに より相手を送信可能とする

5 CTS(送信可) ONの時送信可能と判断する

6 DSR (f- I t,y I vf t) ONの時相手が送・受信の準備ができてぃ

ると判断する

7 SC(信号用アース) 信号用アース

8 CD(キ ャリア検出) ONの時受信データ有効と判断する

9～ 14 NC

15 ST2(送信信号エレメントタイ
ミング)

同期式通信時の送信信号エレメントタイ

ミング信号を入力する

16 NC

17 RT(受信信号エレメントタイミ
ング)

同期式通信時の受信信号エレメントタイ

ミング信号を入力する

18, 19 NC

20 DTR (i-9t-it)vvf .t ONに より送・受信の準備ができたことを

知らせる

21 NC

22 CI(被呼表示) ONに より相手から呼び出されていると判
断する

23 NC

24 STl(送信信号エレメントタイ
ミング)

同期式通信時の送信信号エレメントタイ
ミングを出力する

25 NC

OUT
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(3)接続方法

相手機器との接続には両端に25ピ ンD― Subコ ネクタのオスを持つRS-232C用 ケープルを

使用 します。相手機器がモデム (音響カプラ含む)か コンピュータかによリコネクタ信号の方向が異

なります。相手機器によっては使用コネクタまたは信号配置が異なるものもあるため、相手機器の説

明書を熟読の上接続 してください。以下に一般的な接続例を示します。

図4 モデムや音響カプラと接続        図5 他のコンピュータ (本機を含む)
する場合のケープル配線例           と接続する場合のケープル配線例

(モ  デ ム                (相 手コン

(本機)   ケープル配線   音響カプラ) (本 機)   ケープル配線   ピュータ)

FGFGFG

T× D

R× D

RTS

CTS

DSR

SG

CD

RT

CI

ST2ST2ST2

RT

DTRDTR↑
・
Ｄ
″DTR

T× D

R× D

RTS

CTS

DSR

SG

CD

ST2

RT

T× D

R× D

RTS

CTS

DSR

SG

CD

CI

T× D

R× D

RTS

CTS

DSR

SG

CD

CICI

1515

1717

2020

22 22

24 24

15 15

17 17

20 20

22 22

24 24STl STl
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―で示す信号線はBASICで はサポートしておらず特に接続する必要はありません。外部周期を
使用する場合など、ユーザーがマシン語レベルでソフトを作成して使用する時に必要に応じて接続し
ます。

RS-232Cイ ンターフェイスは、コンピュータからの8ビ ットパラレルデータをシリアルデー
タに変換してRS-232C規 格で規定された電圧レベル (± 12V)に変換して送信したり、逆に受
信したシリアルデータをパラレルデータに変換するものです (図 6参照)。 シリアルデータの形式は
同期式、非同期式通信方式によって異なります。本機のBASICで は非同期式通信方式をサポート
しています。この場合のデータ信号フォーマットを図7に示します。機器間でデータの送・受信を行
なう場合にはこのデータ信号フォーマット及びボーレート (信号の伝送速度)を一致させる必要があ
ります。設定方法については次項のBASIC上 でのRS-232Cイ ンターフェイス取扱方法で説
明します。

(パ ラレルデー タ)

コンピュータヘ (⇒

パ ラレル←― シリアル

変  換

2-― ―――――-8

(シ リアルデータ)

9

図6  RS-232C概 念図

10

受信

110 12ビ ッ ト

スター ト

ビット

ス トップ  ビッ ト

(5,6,7,8ビ ット)(有/無・奇/偶)(1,1.5,2ビ ット)

図7  シリアルデータ フォーマット

RS-232Cイ ンターフェイスで扱うデータはファイルという概念で取り扱い、BASICの 入
出力命令を使って、一般の入出力装置として使用します。RS-232Cイ ンターフェイスのファイ
ルディスクリプタは次の形式で表わされます。
・ COM:通 信パラメータ "
通信パラメータは次のとおりです。

〈ボーレート〉 〈パリティ〉 〈データビット長〉 〈ストップビット長〉 〈通信制御指定〉 〈カ
ナの表現方法指定〉 〈CR、 LFコ ードの送信処理〉 〈CR、 LFコ ードの受信処理〉 〈日本
語文字列の表現方法指定〉 〈エンドコード指定〉

2 RS…232インターフェイスのテi―タ信号フォーマット

ドライバー

レ シー バ ー

デー タ  ビッ ト
〃

rr

パ リティ

ビット

′ヽ
口《
リ BASICで RS‐232Cインターフェイスを取り扱う方法
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数 値

ボー レー ト (ボー ) 150 300 600 1200 2400 4800 9600

くボーレート〉

0～ 6の数値によリボーレートを設定します。

〈パリティ〉

E・・……・偶数パ リティ・チェックを使用 します。

○………奇数パ リティ。チェックを使用 します。

N………パリティ。チェックを使用 しません。

〈データビット長〉

5………・データビット長を5ビ ットとします。

6………データビット長を6ビ ットとします。

7………・データビット長を7ビ ットとします。

8・…・…・データビット長を8ビ ットとします。

〈ストップビット長〉

l…・・…・ストップビット長を 1ビ ットとします。

2・ …̈…ストップビット長を1.5ビ ットとします。
3・………ストップビット長を2ビ ットとします。

〈通信制御指定〉

通信制御方法を選択します。

X………XON/XOFFコ ードによる制御を行ないます。

R………RTS制 御信号のON/OFFに よる制御を行ないます。
N
省略 どちらの制御も行ないません。

この通信制御とは、データ送受信時に受信側がデータの受信処理が間に合わないときに、送

信側に対 して送信の一時停止を要求 し、受信できる状態になると送信再開を要求することです。

Xを指定するとデータとしてXOFFコ ー ド (&H13)を 送信側へ送 り返すことにより送信
の一時停止を要求 し、XONコ ー ド (&Hll)に より送信再開を要求 します。また、Rを指
定すると、RTS制 御信号線をOFFに することにより送信の一時停止を要求 し、ONにする
ことにより送信再開を要求します。

〈カナの表現方法指定〉

データ7ビ ットモー ドでカナの送受信は、シフトアウトコードSC)(&HOE)が あるとそ
れ以後のデータはカナとみなし、シフトインコー ドSI(&HOF)が あるとそれ以後のデー

タを英数字とみなします。

〈CR′ LFコ ードの送信処理〉

S…

N
省略

C…
L
省略

C…
L
省略

…データ7ビ ットモードでカナの送受信ができます。

…データ7ビ ットモードでカナの送受信ができません。

一連の文字列送信後、CRコ ード (&HOD)を 復帰+改行コードとして送信します。
一連の文字列送信後、CRコ ード (&HOD)十 LFコ ード (SHOA)を 復帰+改
行コードとして送信します。

〈CR LFコ ードの受信処理〉
・・1つのCRコ ード (&HOD)の 受信で復帰 +改行コードとして処理 します。
C̈Rコ ー ド (&HOD)の み受信すると、それはデータとして処理され、CRコ ード
(&HOD)と LFコ ード (&HOA)を 連続 して受信すると復帰 +改行コードとし
て処理 します。
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く日本訴文字列の表現方法指定〉′
日本語文字列の表現方法を選択します。

J・・…・…漢字インコードKI(&HIB4B)で 日本語文字列の始まりを示し、漢字アウトコ

ードKO(&HIB48)で 日本語文字列の終わりを示します。
N
省略 シフトJIS漢字コードを使用します。

〈エンドコー ド指定〉

データ転送の終了を判断するためのエンドコー ドを指定します。エンドコードを設定すると

SAVE命 令を実行 した場合プログラムデータの送信後指定されたエンドコードを送信 してS
AVE動 作を終了 します。LOAD命 令を実行 した場合、指定されたエンドコードを受信 した
時点でLOAD動 作を終了します。RS-232Cフ ァイルをOPEN命 令によリアウトプッ
トオープンした場合、CLOSE命 令の実行によリエンドコードが送信されます。また、イン
プットオープンした場合、EOF関 数はエンドコー ドを受信すると真の値となります。
このエンドコー ドとしてコントロールコー ド (&H00～ &HlF)の 中から任意の 1つを
選択できます。パラメータ値としてはキャラクタコー ド (&H40～ &H5F)対 応する文字
を使用します (&H60～ &H7Fも 可)。 例えば、D(ま たはd)と 指定すると、エンドコ
ー ドとしてCTRL― D(&H04)が 使用されます。またこのパラメータを省略するとエン
ドコー ドの送受信処理は行ないません。

注意 通信パラメータの 〈ボーレート)か ら 〈ストップビット長〉までは省略できませんが、それ
以降のパラメータは省略できます。ただし、途中のパラメータを省略して次のパラメータを指
定することはできません。

日本語文字の送・受信はデータ長 8ビ ットのときに可能です。ただし、 7ビ ットモー ドでも
S1/SOコ ー ド制御及びK1/KOコ ー ド制御を使用することにより可能です。この場合の
データ形式は次のとおりです。

送/受信方向 ‐――→

また、K1/KOコ ード制御にて日本語文字を送・受信する場合は、漢字表示モードKMO
DElに 設定してください。

4.l RS-232Cイ ンターフェイスに関する入出力命令
SAVE"COM:通 信パラメータ "

メインメモリ上のBASICプ ログラムをアスキー形式にて、RS-232Cイ ンターフェ

イスを介して相手機器へ送信します。

LOAD"COMi通 信パラメータ "

相手機器より送られてきたアスキー形式のBASICプ ログラムをRS-232Cイ ンター

フェイスを介してメインメモリヘ読み込みます。

SAVEM''COM:通 信パラメータ ''′ 〈開始アドレス〉 ′〈終了アドレス〉

メインメモリ上のマシン語のプログラムをRS-232Cイ ンターフェイスを介して相手機

器への送信 します。

この場合の送信データ形式は次のとおりです。

終了アドレ

メモ リ上のデータ

SI KI 漢字 K0 S0 カ ナ SI KI 漢字 K0 SO

4 入出力命令と割り込み処理

LOW HIGH LOW HIGH

開始アドレ
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LOADMWCOM:通 信パラメータ"

相手機器より送られてきたマシン語プログラムをRS-232Cイ ンターフェイスを介して
メインメモリヘ読み込みます。

この場合送られてきたデータはSAVEM命 令の項に示すデータ形式になっている必要があり
ます。

C)PEN" 〔♯〕ファイル番号′''COM:通信パラメータ"

ンプットオープン (受信用)

C)…・・・…アウトプットオープン (送信用)

C………コミュニケーションオープン (送・受信用)
RS-232Cフ ァイルを開き (通信パラメータの設定を行うこと)、 PRINT♯  IN
PUT♯ 命令等でデータの送・受信ができる状態にします。コミュニケーションオープンはR
S-232Cフ ァイルについてのみ有効です。コミュニケーションオープンすると同一ファイ

PRINT♯  ファイル番号 ′ 〔Xl ′X2′ ・……〕
Xl,X2・・……・出力する式または文字列
RS-232Cフ ァイルがアウトプットオープンされている場合、式または文字列を相手機

器へ送信 します。文字列送信後通信パラメータの 〈CR、 LFコ ー ドの送信処理〉でCが設定
されている場合にはC コードがまたLが設定されている場合C +L コー ドが送信されま
す。

INPUT♯  ファイル番号 ′Xl〔 ′X2′・……〕
Xl、 X2・………入力したデータを入れる変数

RS-232Cフ ァイルがインプットオープンされている場合、相手機器より受信したデー

タを変数に読み込みます。

LINPUT♯  ファイル番号′文字変数
LINE INPUT♯  ファイル番号′文字変数
文字変数………入力したデータを入れる文字型変数

RS-232Cフ ァイルがインプットオープンされている場合、相手機器より受信したデー

タ (255文字まで)を文字変数に読み込みます。通信パラメータの くCR、 LFコ ードの受
信処理〉でCが設定されているとCRコ ードが、またLが設定されているとCR+LFコ ード
がくるとLINPUT動 作を完了します。

WRITE♯  ファイル番号 ′ 〔Xl′ X2′ ・……〕
PRINT♯ 文と同様ですが、データの区切りにはカンマ (′ )を送信し、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、詰めて送信 します。
INPUTS(n′ 〔♯〕ファイル番号)

n・・・・・…・読み込む文字数

RS-232Cフ ァイルがインプットオープンされている場合、相手機器より受信したn個
の文字がこの関数の値になります。

LOC(フ ァイル番号)
受信バッファ (64バイト)にたまっている文字数がこの関数の値となります。

EC)F(フ ァイル番号)
受信動作開始時は偽の値 (0)が この関数の値となり、相手機器よリエンドコードが送られ
てくると真の値 (-1)が この関数の値となります。

Ｉ

Ｏ

Ｃ

―

イ
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CLOSE〔 〔♯〕ファイル番号 l′ 〔♯〕ファイル番号 2′・……〕
OPENに よって開かれたファイルを閉じます。RS-232Cに よる送・受信を終了しま
す。アウトプットオープンされていた場合にはエンドコードを送信します。
DEVICE"COM:"

デバイス名を省略をしたときに用いられるデバイス名をCOM:に 設定します。LOAD、
SAVE等 のコマンドにおいてデバィス名を省略すると、デバイス名はCOM:と 判断します。
(使用例)DEVICE"COM:''運 コ

SAVE'16N83XNLLJD''[豊
』

の命令を実行するとRS-232Cポ ートヘプログラムを送出します。
4.2割 り込み処理
INPUT♯ 、 INPUTS命 令を実行すると、受信データ待ち状態となり、データを受信するま
でプログラムは停止します。 ON COM GOSUB命 令を使用することにより、この受信待ち
時間には他の仕事を実行させておき、データを受信 した時点で指定された行番号からの処理ルーチン
の実行を開始することができます。この処理ルーチンからの復帰はRETURN命 令によって行なわ
れます。

ON COM GOSUBI行 番号   |
l"ラ ベル名 "|

RETURN II行 番号   |)

tl"ラ
ベル名"||

行番号、ラベル名を省略すると、中断 した所から処理を再開 します。
また、COM ON/OFF/STOP命 令によりRS-232Cか らの割 り込みの許可、禁止、
停止を設定できます。

COM ON ・̈ ・̈…割 り込み許可
COM OFF ・……割 り込み禁止
COM STOP・ ・・・・・割 り込み一時保留

〔サンプルプログラム〕

ディスクにあるアスキー形式のプログラムを読み込みRS-232Cイ ンターフェイスより送信 し
ます。

10 1NPUT l'File name:''′ FS
20 F$=LEFTS(FS+SPACES(13)′ 13)
30(DPEN"I"′ ♯l′ "l:"+FS
40 0PEN"○ ''′ ♯2′

1'COM:6N83XNCCND,7
50 1F EOF(1)=-l THEN 100
60 LINPUT ♯l′ D$
70 PRINTDS
80 PRINT♯ 2′ DS
90 GOT0 50
100 CLOSE ♯l′ ♯2
110 END
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RS-232Cイ ンターフエイスより受信したプログラムをグラフィックメモリに書き込みます。
10 1NPUT ''File name:''′ FS
20 FS=LEFTS(FS+SPACES(13),13)
30(DPTIC)NSCREEN4
40 1NIT"MEM:"
50 0PEN"○ "′ ♯l′ "MEM:"+FS
60(Э PEN''I':′ ♯2′ ''COM:6N83XNCCND"
70 1F E()F(2)=-l THEN 120
80 LINPUT ♯2′ DS
90 PRINTDS
100 PRINT♯ l′ D$
110 GOT0 70
120 CLOSE ♯l,♯ 2
130 END

ライン命令実行中にRS-232Cイ ンターフェイスよリデータを受信すると割 り込みがかか り、

そのデータを画面に表示 して前の処理を再開 します。

10 1NIT:CLS4
20(DPEN711 W′ ♯ l′ "COM:6N83XN"
30 0N COM GOSUB 100
40 COM ON
50 F()R I=O TC)99
60 LINE(0′ 100+I)― (319′ 199)′ PSET′ I′ BF
70 NEXT
80 COM OFF:CLOSE ♯ l

90 END
100 PRINT INPUTS(LC)C(1),1),
110 RETURN

図8に RS-232C周 辺のシステム図を示します。データ伝送におけるボーレート (伝送速度)
を決定する基本クロックの作成には、CTC(カ ウンタ/タ イマ用LSI)を使用し、シリアルデー
タ通信用LSIに はSIOを使用しています。RS-232Cイ ンターフェイスを使用してデータ通
信を行なう場合にはこのCTCと SIOを通信形体に合わせて設定します。以下、CTC並 びにSI
Oの設定方法について説明します。

(1)CTC(Z-80ACTC)の 設定

CTCは カウンタ/タ イマ機能を持ち、内部に4個の独立したチャンネル (チ ャンネル0～ 3)を
持っています。このうちチャンネル1と 2の出力をSIOに入力し、データ通信におけるボーレート
を決定する基本クロックとしています。 (ただし、チャンネル2の出力はマウス用に使用しているの

でRS-232Cイ ンターフェイスで使用するのはチャンネル1の 出力のみです)CTCの 各チャン
ネルの 1/○アドレスは次のとおりです。
チャンネル0・………・lFAO(HEX)
チャンネル 1・………lFAl
チャンネル2……… lFA2
チャンネル3………・lFA3
CTCは カウンタまたはタイマモードとして使用でき、モードにより分周機能が異なります。ボー
レート決定用基本クロックを作るにはカウンタモードで使用 し、2MHZ基 本クロックを1/1～
1/256ま で分周できます。
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CTCを動作させるにはまず、チャンネル制御レジスタにそのチャンネルの使用モード等を決定す
る制御語 (こ こでは45(HEX))を 設定し、つづいて時間定数レジスタに分周比として0～ FF
(HEX)を 設定します。
LD BC′ lFAlH
LD A′ 45H
OUT(C)′ A
LD A,ODH
OUT(C)′ A
これによりCTCのチャンネル lがカウントを開始し、ボーレート決定用基本クロックをSIOへ
出力します。ボーレートと時間定数レジスタ値とは一義的には定まらずSIOの設定により変わりま
す。これについて次のSIOの項で説明します。
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(2)SIO(Z-80A SIO/0)の 設定

SIOは シリアルデータ通信用チャンネルを2つ (チ ャンネルA、 B)持 っており、チャンネルA
をRS-232Cイ ンターフェイス用に、またチャンネルBをマウス制御用に使用しています。SI
Oを動作させるにはまずコマンド書き込みにより通信モードを設定し、SIOを初期設定した後デー
タの送・受信を行います。 SIOのチャンネル、コマンド/データに対する1/○アドレスは次のと
おりです。

チャンネルAのデータ……… lF90(HEX)
チャンネルAの コマンド……・lF91
チャンネルBのデータ………・lF92
チャンネルBの コマンド…… lF93
SIOに はコマンドの書き込みレジスタを7つ持っています。これらのレジスタにコマンドを書き
込む場合には、まず書き込みレジスタ0に より実際に書き込みたいレジスタの番号を指定します。こ
れによりそのレジスタヘの書き込みが可能となリコマンドを書き込みます。例えば書き込みレジスタ

4に コマンドを書き込む場合は

LD A′ 04H
LD BC′ lF91H
OUT(C),A
LD A′ data・ ……・。(コ マンドデータ)
OUT(C),A

のようにします。この操作を必要とする各レジスタについて行なうことによりSIOは初期設定され
データの送・受信が可能となります。データを送・受信する場合には次のようにします。

(送信) LD A′ data・…・…・ (送信データ)
LD BC′ lF90
0UT(C),A

(受信) LD BC′ lF90
1N A′ (C)・ …̈…。(ア キュムレータに受信データが入る)

SIOの書き込みレジスタ4の上位 2ビ ット (D7′ D6)で クロツク・レートの設定を行います。
クロック・レートとは通信ボーレートと送信・受信クロック (T× C`R× C)の比率を示 し
送信・受信クロック=ボーレート×クロック・レート

(1,16,32′ 64)

という関係があります。ただし、クロック・レート1は外部同期にて使用します。

CTC′ SIOの設定と通信ボーレートとの関係を表 2に示します。

CTCの
分周比

(時間定数レジスタ値)

SIOの クロック・レートに対するボーレート (ボー)

×16 ×32 ×64

13 9600 4800 2400

26 4800 2400 1200

52 2400 1200 600

104 1200 600 300

208 600 300 150

表 2 CTC、 SIOの 設定 とボーレー トとの関係
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RS-232Cイ ンターフェイスを使用 してデータの送・受信を行なう場合、一般的にはデータ信

号線 (T× D′ R× D)、 コントロール信号線 (RTS,CTS,DTR′ DSR)と GND線 を使
用します。これらの信号線はSIOの チャンネルAに よりすべて制御できます。本機はこれらの信号
線の他にCI(被 呼表示)、 CD(キ ャリア検出)を用意 しています。この 2つの信号線の状態はS
IOの チャンネルBの入カポートにより読み出せます。また、本機は内部同期だけではなく、外部同

期にも対応できるように、 STl(送 信信号エレメントタイミング)、 ST2(送 信信号エレメント
タイミング)、 RT(受 信信号エレメントタイミング)も 用意 しています。内部/外部同期の切 り換
えはSI(Dの チャンネルBの DTRB出 カポー トのHigh′ /′ LOwに より行ないます。SIC)の チ

ャンネルBはマウス用に使用 しているため、DTRB出 カポー トをHigh/Lowに 切り換える時

にRTSB出 カポートの状態が変化しないように注意 してください。

CPUと SIOと の間で割 り込み処理 (ベ クトル割り込み)を使用する場合について説明 します。
この割 り込み処理を使用する場合、まえもってプログラムにより割り込みルーチンのスタート・ア

ドレス (2バイト)の テープルをメモリーの適当な位置 (偶数アドレスから下位バイト、上位バイト

の順)に配置 しておきます。CPUは 割り込みを受け付けたとき16ビ ットのポインタで、必要な割 り
込みルーチンのスタート・アドレスをプログラムカウンタに読み込み、そのア ドレスヘジャンプしま

す。このポインタ (割 り込みスタート・アドレスのある位置を示 している)と して上位 8ビ ットには

Iレ ジスタの内容を充当し、下位 8ビ ットは割 り込みアクノリッジ期間にSIOよ り割り込みベクト
ル (プ ログラムにより設定されていること)が自動的に供給されます。

メインメモ リ

スター ト・ア ドレス

のテープル 下位バイト

上位バイト

16ビ ッ トポインタ

位 8ビ ット 下位 8ビ ット

Iレ ジスタの

内容を充当

S10よ り供給

割 り込みルーチンの先頭へ

本機のBASICを 起動すると、 1レ ジスタには&HF8が 設定されF830～ F83B番 地を割
り込みスター ト・アドレスのテープルとして使用できます。

割り込み処理の使用6

②

159

~¬

|

|

|



7 RS‐232Cボードこついて
CZ-850Cは RS-232Cポ ードを使用することによりBASIC命 令でRS-232Cイ
ンターフェイス、マウスが使用できます。またこのボード上の切換スイッチをCZ-851C′ CZ
-852Cの モードに切 り換えて、CZ-851C′ CZ-852Cに 装着するとRS-232Cイ
ンターフェイス、マウス機能を2チ ャンネル使用できます。ただし、この場合のオプション・ボード

用のソフトはユーザーが作成する必要があります。この場合の 1/○アドレスは次のようになります。
本体内  CTC              SIO

チャンネル0 1FAO(HEX) チャンネルAの データ  lF90(HEX)
チャンネルl lFAl      チャンネルAの コマンド lF91
チャンネル2 1FA2      チャンネルBの データ  lF92
チャンネル3 1FA3       チャンネルBの コマンド lF93

オプション

ボード内 CTC              SIO
チャンネル0 1FA8(HEX) チャンネルAの データ  lF98(HEX)
チャンネル1 lFA9      チャンネルAの コマンド lF99
チャンネル2 1FAA      チャンネルBの データ  lF9A
チャンネル3 1FAB      チャンネルBの コマンド lF9B

Xlタ ーボシリーズにXl用 RS-232C,イ ンターフェイスカー ド (CZ-8RS)を 装着でき
ますが、RS-232Cに 関するBASIC命 令でこのボードを動作させることはできません。各機
種に対するRS-232Cイ ンターフェイスボー ドの装着とBASICの サポー トとの関係を図 9に
示します。

オプション

ボー ド

機 種

CZ-8RS Xlタ ーボシリーズ用

RS-232Cボ ー ド

装  着 BASIC

サポー ト

装   着 BASIC

サポー ト

CZ-850C ○ × ○ ○

CZ-851C

CZ-852C

○ × ○

×

内蔵RS―

232C¢)み

サポー ト

Xlシ リーズ ○ × ○ ×

図9 各機種に対するRS-232Cイ ンターフェイスボー ドの

装着とBASICの サポートとの関係

装着

○……装着可能

×……装着不可能

BASIC

サポー ト

o……BASIC命令にてサポート
している

×……BASIC命令にてサポート

していないため、ユーザ

ーがソフトを作る必要が

ある
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14章

マウスインターフエイスの使い方
本機 (CZ-851C/CZ-852C)で はマウスインターフェイスが内蔵されており、コネク

タもコンピュータ本体の前面 トビラ内と後面の2ヵ 所に用意されています。

本機用のマウスのハー ドウェアは、機械式に属します。
マウス裏面 (ボ タンのついた面の反対面)の中央に、大きな金属のボールがあり、そのポールがマ
ウスの移動により回転 し、その回転が本体内のローラに伝わり回転させます。そしてローラは、ロー

タリーエンコーダに回転を伝えます。これにより、ロータリーエンコーダではマウスの運転量に応 じ
た信号を発生 します。

表面

1側
(ホ ーム位置

2側
(座標入力)

脱着ぶた取付けネジ

ポール

ぶ た

裏面

マウスは、ローラとロータリーエンコーダがX軸 (横 )、 Y軸 (たて)方向用に 1組ずつ用意され
ています。 したがって、マウスの移動量が、X方向成分、 Y方向成分に分けられ、 X、 Y座標の相対
座標を表わして、そのため座標入力装置 〈ポインティング デバイス〉とも言われます。
また、マウスには2つのボタンがついています。
このボタンは、機能の選択や指示などセレクト用としてよく使われます。また、BASICで もマ
ウス関数でサポートしています。ゲーム用として使う場合にはジョイスティックのトリガーボタンと

同じ用途にも使えます。

本機 (CZ-851C/CZ-852C)で は、DISK BASICに 、マウス関数が用意され
ています。以後この関数の使い方を中心に説明します。

2.1マ ウス関数の書式と機能について
a.機能の設定ステートメント

マウスとは
４
１
１

● ●

○

① ●  ①

2 マウスを1吏う
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(1)

MOUSE 0

マウス機能をOFF状 態にします。マウスを使用 しないのにマウス機能をON状態に しておくと、

割 り込み注 1)の関係で処理スピードが遅くなります。ですからマウスを使わない時は、このステー

トメントを実行 してください。

注 1)こ こでいう割 り込みとは、ある仕事をしていてその途中で別の仕事をし、また元の仕事に戻

る、といったことを指 します。すなわちマウス機能がON状 態だとすると、マウスを使う、

使わないに関係なくマウスの状態を見に行 くということです。別の実行をしているとき途中

でマウスの状態を見に行 くために実行が止まり、その分時間がかかってしまうのです。

(2)

MOUSEl,Sx′ Sy

マウス機能をON状態にし、初期座標として、画面座標の座標
(Sx,Sy)を 設定 します。 Sx、 Syの値は、-32768～ 65535
までの値が設定できます。 しかし、グラフィック画面上への表示

などを考えた場合、WIDTHス テートメントによって設定した
解像度と一致するように、設定するとよいでしょう。 ただし、
WIDTHス テー トメントの設定はOPTION SCREEN
ステートメントによってエラーとなりますのでくわ しくは、BA
SICリ ファレンスマニュアルを参照 してください。

0 639

X

y   (SX,Sy )

0

399

ｏ

ま

＞

す
　
　
照

０

Sxで設定された値がMOUSE(0)に 、Syで設定された値がMOUSE(1)の 初期値とし
セットされます。

Sx、 Syを省略するとマウス機能をON状態にするだけとなります。ただし、Sx、 Syを省略

した場合、BASIC起 動時では、MOUSE(0)、 MOUSE(1)に は、それぞれ0が入りま

た、Sx、 Syを設定した場合、マウスカーソルの移動範囲の設定 ((4)MOUSE3の 項参
で、その値を超えていた時、移動範囲の最大値に、小さければ最小値に変わります。

MOUSE 2′ d′ r

X(横 )方向、Y(た て)方向のマウスカーソルの移動比率を設定 します。dは、マウスカーソル

の移動方向を指 し、d=oで は、X(横 )方向、d=1で は、Y(たて)方向の移動比率の設定とな

ります。移動比率 rは、 1～ 32の値を設定できます。 rの値が大きくなるほど、マウスの移動に対

する座標の変化は小さくなります。それは、マウスの移動量 (マ ウスから送られてくる値)を移動比

率で割っているためです。つまりrの値が大きくなるほど、MOUSE(0)、 MOUSE(1)、
に加えられる値が小さくなり、座標の変化が小さくなります。

BASIC起 動時では、 X、 Y方向の移動比率 rはそれぞれ 10の値です。
に)

MC》USE1 3,Sxl,Syl,Sx2′ Sy2

マウスカーソルの移動範囲を設定します。
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座標 (Sxl,Syl)と (sx2,Sy2)を 結ぶ線を対角線とする四角形で囲まれた領域をカ
ーソル移動範囲とします。グラフィック画面との関係からWIDTHス テートメントによって設定 し
た解像度と一致させるとよいでしょう。

BASICリ ファレンスマニュアルのWIDTH、 OPTION SCREENを 参照 してください。
また、(2)の項のMOUSEl′ Sx′ Syで設定された座標 (Sx′ Sy)が 、この移動範囲から
ずれていた場合、移動範囲にいちばん近い座標となります。実際は、移動範囲を出ていた方の値が移
動範囲の最大値または最小値となります。

座標 (Sxl,syl)と (Sx2′ Sy2)を 設定するときは、 Sxlく sx2′ Sylく Sy
2でなくてはなりません。

b.状態の読み出し関数
(1)

MOUSE(0)

マウスカーソルの現在のX(横)座標をこの関数の値として返 します。
(2)

MOUSE(1)

マウスカーソルの現在のY(た て)座標をこの関数の値として返 します。
(3)

MOUSE(2′ b)

指定されたボタン番号bのポタンが押されているときに、-1の値をこの関数の値として返し、押
されていないときは、oの値を返 します。
ボタン番号bと は、マウスのケープルの出ている方向を上にして、
b=1で左側のボタンが押されている時のみ関数は一 l
b=2で右側のボタンが押されている時のみ関数は一 l

となり条件を満たさない場合この関数は0と なります。
(4)

MOUSE(3′ b)

ボタン番号 bの ボタンが押された時のマウスカーソルのX(横 )座標をこの関数の値として返 しま
す。

(5)

MOUSE(4′ b)

ボタン番号 bの ボタンが押された時のマウスカーソルのY(たて)座標をこの関数の値 として返 し
ます。

(6)

MOUSE(5,b)
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ボタン番号bの ボタンが離された時のマウスカーソルのX(横)座標を、この関数の値として返し
ます。もちろんボタンは、押されていた必要があります。

(7)

MOUSE(6′ b)

ボタン番号bの ボタンが離された時のマウスカーソルのY(たて)座標をこの関数の値として返し
ます。

(8)

MOUSE(7)

最後にこの関数が呼び出されてから、次にこの関数が呼び出されるまでにマウスカーソルが動いた

X(横)方向の移動距離をこの関数の値として返します。つまり、最後にこの関数が呼び出された時
の座標と、次のこの関数が呼び出された時の座標のX座標の差がこの関数の値となります。

(9)

MOUSE(8)

最後にこの関数が呼び出されてから、次にこの関数が呼び出されるまでにマウスカーソルが動いた

Y(たて)方向の移動距離をこの関数の値として返 します。つまり最後にこの関数が呼び出された時
のマウスカーソルの座標と次にこの関数が呼び出された時のマウスカーソルの座標のY座標の差がこ
の関数の値となります。

2.2マ ウス関数を動かす
次のプログラムを入力してみてください。

10 1NIT:WIDTH 80′ 25′ ⑦′0
20 M(DUSEl′ 0,0
30 MOUSE2′ 0′ 5

40 M(DUSE2′ 1′ 12
50 M(DUSE3′ 0′ 0′ 639,199
60 X=MOUSE(0):Y=MOUSE(1)
70 Sl=M()USE(2′ 1):S2=M()USE(2′ 2)
80 PRINT"X= '';X′ ''Y= ''IY′ WSWl= '',Sl′ :'SW2=

",S2
90 GC)TC)60
RUN選回してみますと、下の様に表示されます。
X=  O  Y=  O  SWl=  O  SW2=  0
ここで、マウスを動かして見てください。

X= とY= の後の数値が変わります。
ではボタンを押したり離したりして見てください。

左側のボタンを押すと、SWl= -1の 表示が、右側のボタンを押すと、SW2= -1の 表示
が現われ、離すとそれぞれ-1が 0になることがわかります。
では、プログラムを止めてLI STI型コを入力してください。

プログラムの止め方は、E亜IFコ 十[EE国 キーとしてください。

プログラムの説明をします。10行 日は、画面を初期化し、画面座標系を 640× 200ド ットの画面に

設定します。専用ディスプレイテレビ以外のモニターをお使いの方は本機の標準/高解像度切換スイ

ッチで合せてください。プログラムを直す必要はありません。

20行日は、マウス機能をON状態にし、初期座標を (0′ 0)に設定しますので最初は、X=0、

164



Y=0を 表示 します。
30行 目は、X(横 )方向の移動比率を5と 設定 します。
40行 目は、Y(た て)方向の移動比率を12と 設定 します。
30行日と40行 日の移動比率 (1～ 32の値)をいろいろ変えてみてください。違いがわかります。
50行日は、マウスカーソルの移動範囲を (0,0)一 (639′ 199)に 設定 します。プログラ
ムを実行させた時、マウスを動かしてみてください。移動の範囲の値 しかとれません。大きくなった

り、小さくなったりはしません。

60行 日は、変数Xに マウスカーソルのX(横)座標の値を変数Yに マウスカーソルのY(たて)座
標の値を代入 します。

70行日は、変数 Slに左側のボタンの状態を変数 S2に右側のボタンの状態を代入 します。どちら
もボタンが押されていると-1の値が、離されているとき0の値が入 ります。
80行日は、それぞれの変数と変数の値の表示をします。

90行 日は、60行日にジャンプします。

2.3マ ウスカーソルを表示させる
本機ではマウスカーソルを表示するには、そのためのプログラムの入力が必要です。次に示すのが

そのサンプルプログラムです。図 1の様なエンピツ状のマウスカーソルを表示 し、マウスの左のボタ
ンを押 しながらマウスを動かすと線を引き右のボタンで画面をクリアするというものです。

10 1NIT:PALET:oPTI(DN SCREEN 0
20 WIDTH 80,25′ l′ 0
30 LINE(0′ 0)一 (7′ 7)′ X()R′ BF′ HEXCHRS(・ Oo0000
606060 7F7F7F 212121 212121 272727 242424
3C3C3C")
40 LINE (8′ 0)一 (15′ 7),XC)R′ BF′ HEXCHRS(・ 00000
0 000000 0000⑦ 0 808080 404040 202020 90909
0 484848")
50 LINE (0′ 8)一 (7′ 15)′ X()R′ BF′ HEXCHRS("12121
2 090909 040404 020202 010101 000000 00000
0 000000・ )

60 LINE (8′ 8)― (15′ 15)′ X(DR′ BF′ :HEXCHRS(・ 2424
24 121212 8A8A8A 444444 282828 909090 6060
60 000000")
70 DIM A(50)
80 GET@(0′ 0)一 (15′ 15)′ A′ 7
90 X=0:Y=0:XX=0:YY=0
100 MOUSEl′ 0,0
110 MC)USE210′ 5
120 MOUSE2′ l′ 4
130 MOUSE3′ ⑦′0′ 624,384
140 PUT@(X′ Y)一 (X+15′ Y+15)′ A′ XC)R′ 7
150 X=MOUSE(0):Y=MOUSE(1)
160 1F M(DUSE(2′ 1)=一 l THEN LINE(XX′ YY)一 (X′
Y),PSET
170 PUT@(X′ Y)一 (X+15′ Y+15)′ A′ XC)R′ 7
180 XX=X:YY=Y
190 1F MOUSE(2′ 2)=― l THEN CLS O:GOTC)150
200 GOT⊂ )140
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データ

00 00

図 1 マウスカーソノンの形状例 とデータ (16進数 )

プログラムの説明をします。

10行日は、画面の初期化です。

20行日は、グラフィック画面の解像度を 640× 400ド ットにします。ですから専用ディ
スプレイテ

レビまたは高解像度ディスプレイをお使いでない方はWIDTH 80′ 25,010に 直してくだ

さい。ただし、マウスカーソルの形状は画面のたて、横比の関係で少 しゆがみます。

30～ 60行日は、マウスカーソルの形状をグラフィック画面の座標 (010)と (15,15)を 対角点

とする四角形の中に表示 します。実際は見えません。

70行日は、配列Aを 51個用意 します。

80行日は、先ほどグラフィック画面に表示 したマウスカーソルの形状を配列Aに読み込みます。

90行目は、変数の初期値を0と します。

100行日は、マウス機能をON状態にし、初期座標を (0.0)に 設定します。
110行日は、X(横)方向の移動比率を5と 設定します。
120行 日は、Y(たて)方向の移動比率を4と設定します。
130行日は、マウスカーソルの移動範囲を (0,0)一 (624,384)に 設定 します。ここで、注

意 して頂きたいのは、グラフィック画面の座標 (0′ 0)― (639′ 399)と 一致 していない点です。

これは、 PUT@ス テー トメントの有効範囲がこの場合、X方向 639、 Y方向 399と なっており、14

0行日のステートメントが X+15、 Y+15に なっています。マウスの座標  X、 Y が (625,385

)を超えると、PUT@の 有効範囲を超えてエラーとなります。20行日でWIDTH 80,25,0

,0と した方は、MOUSE 3,0,0′ 624,184と してください。

140行 目、170行 日は、80行 日で読み込んだ図形を表示します。

150行日は、XにマウスのX座標をYにマウスのY座標を代入 します。

160行日は、マウスの左のボタンが押されていると線をひきます。

180行日は、XXに Xの値をYYに Yの値を代入します。
190行 日は、マウスの右のボタンが押されると画面をクリアします。

200行 日は、 140行日にジャンプします。

本機にマウスを接続する場合、コンピュータ本体の前面 トビラ内と後面の2箇所のコネクタに同時

に取 り付けて実行することはおやめください。正常な動作をしません。

０

０

０

０

０

０

８

４

２

Ａ

４

８

０

０

０

Ｏ

Ｆ

ｌ

ｌ

７

４

Ｃ

２

９

４

２

１

０

０

０

Qヽ
′ 使用上の注意事項
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15章

酉薄u
コンピュータでデータを扱う場合、そのデータがプログラムの実行によって変化するような場合、

変数というものを使います。

変数はプログラムで使われるデータの記憶場所で、その内容により数値変数とか文字変数と呼びま

す。

データの数が少ない場合には使われる変数の数は少なくてすみますが、1∝)個、Ю∞個一というよ

うにデータの数が増えると、いくつもの変数を用意 しなくてはならず、プログラムが複雑になってし

まいます し、メモリのムダも多くなります。

そこで、このように扱うデータ量が多 くなった場合には、配列を使用すると便利です。

配列というのは一組のデータに番号を付けて規則的に並べたもので、以下に例をあげて説明します。

たとえば、郵便屋さんが、あるアパー トに手紙を配達する場合を考えてみてください。そして、そ

のアパー トが 5階建てで、各階に10件ずつの家があるとします。
さて、ここで 各家庭に手紙を配達 しようとしたとき、手紙の宛名をみながら一軒一軒手紙を配っ
ていくと、階段を何度も上ったり降りたりして、たいへん効率の悪い配 り方となります。ところが、

この手紙は2階の 3軒目の家の手紙というようにそれぞれの手紙を何階の何軒日という具合に整理 し

てから配達すると、時間も短くて済み、効率が良 く配達できます。

コンピュータでデータを扱う場合も同様で、データの数が増えるほど一組にまとめて、番号順に並

べて整理をした方が、扱いやすいものとなります。

このようにデータに一連の番号を付けて、並べたものを配列といいます。

配列は変数の集まりですので名前を付けて扱います。この名前を配列名といい、使用文字や長さは

一般の変数と同様です。

配列で使用する一連の番号は ( )で くくり、その配列上の位置を示 しており、添字と呼びます。
つまり、配列データを参照する場合は、配列名と添字を指定 します。

また、配列の個々のデータを配列要素といいます。

配列データの書き方は次のようにします。

配列名 (添字)

たとえばAと いう配列名で、 5個のデータを格納する場合次のようになります。

A(5)

A(1) A(2) A(3) A(4) A(5)

さらに、添字はカンマで区切ってB(3′ 3)の ように並べることができます。
この例では、 3× 3=9個 のデータを格納できます。
B(3′ 3)

配列名と添字
４
日
―
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B(1′ 1) B 1 2) B(1′ 3)

B(2′ 1) B 2 B(2,3)

B(3 1 3 B(3,3)

B(3′ 3)と した場合 添字が 2個ありますので、 2次元配列といいます。
添字が 3個ある場合には3次元配列、 n個ある場合はn次元配列といいます。

次元は一行で扱える文字数との関係から125次元程度まで作成できます。

配列を使用する場合は、あらかじめ使用するデータ領域を確保する必要があります。

これを配列宣言といいDIMス テー トメントを使います。
DIMス テートメントは次のように書きます。

DIM 配列名 (大きさ、大きさ、‐――――)

ここで大きさと書いたのは添字の最大値のことで、この値によって指定された大きさの記憶場所を

確保 します。

また配列宣言は省略することも可能です。

配列宣言を省略 して配列変数を使った場合は

DIM 配列名 (10)
と宣言したのと同じになります。

配列の添字の最小値は0か 1です。

この値を決めるには OPTION BASEと いうステートメントを使用 します。

OPTION BASE
|

０

１

OPTION BASE  ⑦

とすると添字の最小値が0と なり

OPTION BASE l
とすると添字の最小値は 1と なります。

OPTION BASEを 実行する場合は配列変数があらかじめすべて消去されている必要があり

ます。

もし配列変数が存在した状態で OPTION BASEス テートメントを実行しようとすると

Duplicate definitiOn のエラーとなります。

DIMス テートメントで宣言した配列を消去するにはCLEARス テートメントもしくは、ERA
SEス テートメントを使用します。
CLEARス テートメントを実行すると、変数はすべて消去されますが、このとき、配列変数もす

酉己夕」:童:言2

′ヽ
口【
V OP丁:ON BASE

4 配列変数の消去
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べて消去されます。

ERASEス テートメントは指定した配列変数の内容のみ消去し、次のように使います。

ERASE 配列名、配列名、

DIMス テートメントで宣言される配列変数は、メインメモリ上に記憶領域を確保 します。
したがって、大量の配列を宣言すると、プログラムテキストとして使用する部分が少なくなり、

out of memory エラーの原因となります。

そこで、大量のデータを扱う場合には、グラフィックVRAMの 一部を変数領域として確保 し、メ
インメモリになるべく大きなプログラムテキストを書 く方法が便利です。

この場合、OPTION SCREEN 2 もしくは 3で、グラフィックVRAMを 、変数エリ
アとして使用するようにあらかじめ定義しておきます。

前記のスクリーンモードで、グラフィックVRAMに 配列変数 (も しくは通常の変数)領域を確保
する命令がVDIMス テー トメントです。
VDIMス テートメントは

VDIM  配列名 (大きさ、大きさ―― )

のように書きます。

VDIMス テートメントで宣言された配列変数は記憶領域がグラフィックVRAMに確保されるこ
と以外はDIMス テートメントで宣言された配列変数と同様の使い方をします。
ただし、VDIMス テートメントで宣言された配列変数はCLEARス テートメントでは消去され
ません。

消去するには、VDIM CLEARと いうステートメントを用います。
また、ERASEス テートメントはDIMの場合と同様に、VDIMで宣言された配列変数を消去
することができます。

配列を使用した例

10 1NIT:CLS
20 0PTION SCREENl
30 WIDTH 40125
100 DIIMi AS(255,1ヽ コ配列データをメインメモリ上ではなくグラフィック
RAM上にとる場合は、100行のDIM AS(255′ 1)を VDIM
AS(255′ 1)に変更します。

110 FOR I=O T0 255
115 CLS:LOCATE O′ 0:PRINT HEXS(1)
120 FOR J=O TO l
130 AS(I′ J)=CGPATS((J+1)*256+I)
150 PRINT
160 PRINT ♯0,AS(I′ J)IPAUSE5
170 NEXT J
180 NEXT I

この例は2次元配列を利用したプログラムです。

100行で、A$と いう配列を宣言しています。 130行でキャラクタゼネレータのデータを読み
出し、配列の中に入れています。配列 AS(1′ J)の うち J=0と きROMの データが入り、
J=1の ときRAMのデータが入ります。 160行で読み出した内容を表示しています。
以上の操作を256回 くり返しています。
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配列データをメインメモリ上ではなくグラフィックRAM上 にとる場合は、
100行のDIM AS(255′ 1)を VDIM AS(255,1)に 変更します。
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■ ′ 目■■l

口0早

デジタリレデロツ ―ヾの使い方
(CZ-851C、 CZ-852Cを お持ちの方 のみお読み ください )

CZ-851C/CZ-852Cで は専用ディスプレイテレビ (CZ-850D)と の組み合わせ、

あるいは家庭用テレビとの組合わせにより、コンピュータ画像とテレビやビデオ画像との重ねあわ

せくスーパーインポーズ〉画像を表示でき、またそれらの映像を自由にコントロール編集しVTR
に録画することができます。

①R.G.B.信 号のみの信号およびスーパーインポーズ信号をNTSCの 標準複合映像信号に変
換するのでコンピュータ画像やスーパーインポーズ画像をVTRに 録画することができます。
②接続機器 (テ レビ、VTR、 ビデオディスク、ビデオカメラなど)の映像信号とR.G.B.信
号を同期させ、一般家庭用テレビ (ビ デオ入出力端子のついたもの)にスーパーインポーズ画像

をさらに、コンピュータ画像 (NTSC信 号に変換されたもの)を表示することができます。

４
ロ
ロ

2

3 各部名称

前面 トビラ内 後面

映像入力端子

映像出力端子

色あい調整

映像調整
VTR録画モー ドスイッチ

VTR録 画モードスイッチ
コンピュータ画像をVTRに 録画するときはスイッチをON(イ ンターレースモード)に します。

詳 しくは「VTR録 画モー ドスイッチについて」を参照 してください。

・映像入力端子

接続機器 (テ レビ、VTR、 ビデォディスク、ビデオカメラなど)からの映像信号を入力す
る端子

・映像出力端子

コンピュータ画像 (NTSC信 号に変換されたもの)、 スーパーインポーズ画像、ビデオ画像の出

力を行なう端子

・映像調整、色あい調整

映像出力端子より出力されるコンピュータ画像の調整
ボリュームですが、あらかじめ

設定 してあります。調整 したい場合は販売店にご相談くださ
い。

]LOFF(NON―lNTER)

コLON(INTER)

VTR
RECORD

OOO● ●
餃●入力   噂 出力 映●口● ●あい

TELOPPER
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4 VTRl録画モードスイッチ
本機前面 トビラ内にはVTR録 画モー ドスイッチがありますが、これには2つのモー ドがあります
がこのモー ドについて説明 します。

このスイッチは コンピュータ画面にしたとき使用し、その画像を録画する場合にはONに し、録画
しない場合は OFFと します。
なお、テレビ (ま たはビデオ)画面、スーパーインポーズ画面にした場合は、自動的にインターレー
スモー ドになり、また高解像度ディスプレイモー ドにした場合、自動的に ノンインターレースモー
ドになりますのでスイッチ操作をする必要はありません。

VTR録 画モードスイッチ OFF
(ノ ンインターレースモー ド)

VTR録画モードスイッチ (DN
(イ ンターレースモード)

使用目的

・コンピュータ画像をVTRに録画
しないとき (プログラム作成時な

ど)はOFFに しておきます。

・コンピュータ画像をVTRに 録画
するときはONに します。

出力信号

形  態

・コンピュータ本体内部で発生する

同期信号を使って出力するのでNT

SC標準複合信号から少 しはずれた

信号です。 (内部同期 )

・コンピュータ本体へ入力する映像

信号の同期信号を使って出力する

ので正規のNTSC標準複合信号です

(外部同期)

映像入力 。本機の映像入力端子への入力とは

無関係

本機の映像入力端子へNTSC信号の

入力が必要。

特  長

ノンインターレース走査のため映

像の垂直ゆれ (フ リッカー)があ
りません。

正規のNTSC標準複合信号だからV
TRに録画が可能です。
自文字に着色現象がありません。

モー ド切り換え (ス ーパーインポ

ーズ/コ ンピュータ/テ レビまた
はビデオ)を行なっても同期乱れ
がありません。

自文字に着色現象があります。

くし形フィルター方式のテレビと

本機とを接続 した場合には、一般

のテレビよりもコンピュータ画面

に、にじみがでます。

・VTRを映像入力として使用した
場合、VTR再生時以外 (停止、
早送 り、巻戻しなど)で画像に乱
れが生じることがあります。

本機内蔵のデジタルテロッパーにより映像出力端子から次の3種類の信号が出力されます。
①NTSC信 号に変換されたコンピュータ画像の出力。 (ノ ンインターレースモー ドとインターレー
スモードの2種類あります。)

②映像入力端子に入力されたNTSC信 号とコンピュータのRGB信号を一つのNTSC信 号に合
成 。変換したスーパーインポーズ画像の出力

③映像入力端子に入力されたNTSC信 号をそのまま出力

使用方法民
′ヽ
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接続については、ご使用になる接続機器 (VTR、 ビデオディスク、ビデオカメラ、ビデオ入出端子

付テレビなど)の組み合わせによってさまざまな接続方法がありますが、ここでは標準的な接続方法

2通 りの説明をします。

接続する時には各接続機器の電源をかならずOFF(切 )に してください。なお接続用ケープルは最
寄りの販売店でお買い求めください。

①専用ディスプレイテレビ (CZ-850D)と の組み合わせ例

③

再生用VTR
(または、ビデオデンス久ビデオカメラなど)

録画用VTR

接続方法

①～③本機とディスプレイテレビとをR.G.B.信 号用ケーブル、テレビコントロールケープル、
ビデオカット用ケープルで接続します。

④本機の映像出力端子と録画用VTRの映像入力端子とを接続します。
⑤本機の映像入力端子とディスプレイテレビのモニタ出力端子 (映像)と を接続します。

⑥ディスプレイテレビのモニタ出力端子 (音声)と録画用VTRの音声入力端子とを接続します。
⑦ディスプレイテレビの映像入力端子と再生用VTRの映像出力端子とを接続します。
③ディスプレイテレビの音声入力端子と再生用VTRの音声出力端子とを接続します。

操作方法

接続ができましたら、各接続機器の電源をON(入 )に してください。なお、各接続機器の取扱い

操作については、それぞれの取扱説明書にしたがってください。

①コンピュータ本体前面 トビラ内のVTR録 画モー ドスイッチをON(入 )に してください。
②テレビ放送を録画 したいときは、ディスプレイテレビCZ-850Dを テレビ画面にし、再生用V
TRの映像を録画 したいときは、ビデオ録画 (画面表示は P、 )に します。  (コ ンピュータ画

像のみを録画 したい場合、テレビ画像またはビデオ画像などのNTSC信 号をコンピュータの映像

入力端子に入力する必要があります。 )
③本機のキーボー ドでE亜1亘]キ ーを押 しながらテンキーの [コ キーを押すとディスプレイテレビには

コンピュータ画像が映し出され、録画できる状態になります。

くスーパーインポーズ画像のモニタ。録画をする場合 〉

④本機のキーボー ドで医匪コキーを押 しながらテンキーの ロ キーを押すとディスプレイテレビには
スーパーインポーズ画像が映し出され、録画できる状態になります。

ビ
デ
オ
カ
ッ
ト

音声出力

映像出力
音声入力
映像入力

モニタ 音声出力
モニタ 映像出力
RGB

TVコントロー

映 像 入 力
映 像 出 力

TVコ ントロール
RGB 音声入力

映像入力
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くビデオ画像のモニタ・録画をする場合〉

⑤本機のキーボードで医亜コキーを押 しながらテンキーの ロ キーを押すとディスプレイテレビには
テレビまたはビデオ画像が映しだされ、録画できる状態になります。
くプログラムを組む場合〉

⑥前面トビラ内のVTR録画モードスイッチをOFF(切 )に し、本機のキーボードでE亜
=コ
キーを

押しながらテンキーの ・を押します。

(2)一般家庭用テレビとの組み合わせ例

アンテナ端子

①|_

②

録画ビデォ

再生ビデォ

(または、ビデオテンス久ビデオカメラなど)

CZ・ 851C/CZ_852C

*映像入力端子付テレビの場合は②、③の接続を行ない、端子がない場合には①の接続を行ないます。

接続の方法

①テレビに映像入力端子がない場合、この接続を行ないます。録画用VTRの RF出力とテレビの
アンテナ端子を接続 します。

②テレビに映像入力端子がある場合、この接続を行ないます。録画用VTRの 映像出力端子とテレ
ビの映像入力端子を接続します。

③テレビに音声入力端子がある場合、この接続を行ないます。録画用VTRの 音声出力端子とテレ
ビの音声入力端子を接続します。

④本機の映像出力端子と録画用VTRの 映像入力端子を接続 します。
⑤再生用VTRの 音声出力端子と録画用VTRの 音声入力端子を接続 します。
⑥再生用VTRの 映像出力端子と本機の映像入力端子を接続 します。
以上の接続ができましたら、各接続機器の電源をON(入 )に して次のように操作 して ください。
なお、各接続機器の取 り扱いについては、各々の取扱説明書にしたがってください。

操作方法

(1)専用ディスプレイテレビとの組み合わせ例の操作方法を参照してください。
ただし、②項については、次に従ってください。
② 接続の手順で、①を行なった場合は チャンネルをlchま たは2chに
合わせます。

②③を行なった場合は、ビデオ画面にします。

RF出力
映像出力

音声出力

映像入力

音声入力

映像入力

音声入力

映像出力

映像入力

音声出力

映像出力
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0̂ 表示黒抜き
本機では テキスト画面、グラフィック画面ともに黒抜き表示が可能です。つまり、テキスト画面
はグラフィック画面、テレビ画面に対する黒抜き表示が行なえ、グラフィック画面ではテキスト画

面、テレビ画面に対する黒抜き表示が行なえます。

黒抜き表示は、専用ディスプレイテレビ (CZ-850D)と の組合わせでは双方のビデオカット端子

を接続することによって RGB出 力で直接行なうことができます。それ以外のモニターでは
本機の映像出力端子から出力されるNTSC信 号によって、黒抜き表示を行なうことができます。

①このテロッパー機能は標準ディスプレイモー ドのときのみ使用可能で高解像度ディスプレイモー

ドでは使用できません。

②コンピュータ画像またはスーパーインポーズ画像をVTRに 録画する際はNTSC信 号という帯
域制限を受けるため、コンピュータ画面を下のいずれかに設定 してください。

40字 ×10行、40字 ×12行、40字×20行、40字 ×25行

また、タイリングペイントの様な細い ドット構成の画面はちらつき、色変化を生ずることがありま

す。さらに VTRの 性能により録画画像に色ずれ、画質の劣化を生ずることがあります。
(理由)

RGB信 号の周波数特性は 10-14MH zで あるのに対し、NTSC信 号は下図に示すように輝度
信号の後にある色信号と交錯 しないようにするため 3～ 3.2 MHz程度の帯域巾となっています。
このため 横80字 (水平640ド ット)の ように細い指定をしても 見にくかったり、色つきが悪か
ったりします。

利得
輝度信号成分 色信号成分

/

3MHz 3.58MHz * ifiip&

図.NTSC信 号の周波数スペクトラム

③本機の映像入力端子にRCAピ ンケープルを接続 し、そのケーブルを他の映像機器 (VTR、 ビ
デオカメラ、ビデオディスク等)の映像出力端子に接続されていない場合や、接続されていても、

映像信号が本機に入力されているい場合、本機の映像出力信号はもとより、モニターの画像も乱

れます。従ってデジタルテロッパー使用の際は、必ず映像入力端子に他の機器より映像信号を入

力してください。もし、デジタルテロッパーを用いない場合にはVTR録 画モードスイッチを○
FF(切 )にするか、もしくは、本機の映像入力端子からRCAピ ンケーブルをはず してくださ
い 。

注意事項7
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同期分離

~~~¬ｒ
ｌ
′
′
ヽ

ヽ
Ｉ
Ｌ

プロッパー部

」
¬

「

「 |

|

|＼宝ジヤツク
~~~¬

付けましたヨ信号
‐  1

|

HD   VD
~~~プ ~~ン

パソコン  ASC回 路ヘ

」|
~「
RCAピン RGBケーフ)レ ,

TVコントロールケーブル映像入力

)fray+16

(理由)

スーパーインポーズは映像信号にRGB信 号を同期させて行なっています。専用ディスプレイテレ
ビと本機との組み合わせでは、ディスプレイテレビの水平周期 (HD)信号、垂直同期 (VD)信
号にRGB信 号を同期させてスーパーインポーズを行ないます。一方、外部より映像機器 (VTR、
ビデオディスク、ビデオカメラなど)を接続 し、ビデオ画面とのスーパーインポーズを行なう場合、
本機の映像入力端子と映像機器の映像出力端子とをRCAピ ンケーブルで接続 しますが、このとき
本機内部では、RCAピ ンジャックを差し込んだ時より、映像機器からHD、 VD信号を供給する
ことになります。 したがって、本機の映像入力端子にRCAピ ンジャックを差 し込んで、映像機器
に接続されないままで放置されると、HD、 VD信号が本機に入らなくなり、画面がみだれて何も
見えなくなります。

④映像入力端子にモニターの映像信号と異る、映像信号が入力されている場合スーパーインポーズモ
ー ドにしますとモニター画面が乱れます。 モニターのスーパーインポーズ画面を使用するときは
映像入力端子にはモニターと同一の映像信号を入れるかまたは何も接続 しないでください。
⑤本機の映像入力端子へ入力される映像が自黒であれば、スーパーインポーズモー ド時またはコンピ

ューターモード時 (イ ンターレースモード)の ときのコンピュータ画像は白黒になります。ただし
映像が自黒であってもカラーバースト信号がついていれば カラーになります。
⑥本機に入力される映像信号の同期部分が劣化 している場合 コンピュータ画像が乱れることがあり
ます。例えば テレビのアンテナ入力信号が弱い場合のテレビ出力や幾度もダビングされたVTR
テープの再生信号等。
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⑦下記のような接続では、画像が異常になるため使用しないでください。二重スーパーインポーズと

なります。

映像入力

(五)専用ディスプレイテレビ(CZ_850D)を
ビデオモードにしたとき、同期流れが

おこりま
｀
九

CZ‐ 850D

出力

RGB TV ビデオ
ケーカレコント ヵット
ローノンケーフ)レ
ケーブル

設定位置

(CRT3に固定 )

CRT2,CRT3を

使い分けたいとき。

(i)二重スーパーインポーズとなります。
CZ-850D

映像入力

CZ‐851,852C

CZ・ 851,852C

③本機の映像出力端子より出力される スーパーインポーズ画像は必ずBASICス テートメントC
RT3(テ レビ放送とコンピュータ画面を同時に重ねて表示)を実行した状態になっています。プ
ログラムにて映像出力を CRT2(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)状態と CRT3の 状態とを使い分けたい場合は、上ぶたを開けて、YMキ ラースイッ
チをコンピュータ前面側ヘスライドさせてください。

映像出力端子 ↑
映像入力端子 後面

YMキ ラースイッチ

テレビ

出力

TV ビデオ
―カレコント ヵット
ロール ケーフウレ
ケーカレ

入力

′

/

向

/国

口
目
■

■
同
国

匡→
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参考

接続応用例

接続応用例①
。専用ディスプレイテレビ (CZ-850D)を 使用して 'コ ンピュータ画像 "'テ レビとのスー
パーインポーズ画像 ""テ レビ画像・ をVTRに 録画する場合。

CZ‐ 850D

録画用VTR 出

C/CZ‐852C

接続応用例②

・家庭用テレビ (ビデオ入出力端子付)に接続 し、テレビ画像 とコンピュータ画像を重ね合わせ、
スーパーインポーズ画像を楽しむ場合。

家庭用テレビ

音声入力

音声出力

CZ‐ 851C/CZ-852C

e/lu-tv

ビデオカット

RGB
TV

OUT

映像入力

映像出力

映像入力
映像出力
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付録

テキスト画面 (V‐RAM)へのアクセスAl
テキスト画面とその属性エリアは共に 1/○ポー トにあり、
テキスト画面が &H3000～ &H37FF(番 地)
その属性が   &H2000～ &H27FF(番 地)
漢字の属性が  &H3800～ &H3FFF(番 地)

の範囲で、それぞれ2KB(2048バ イト)の容量をもっています。
テキスト画面とその属性エリアとはちょうど1対 1に順序よく対応 していて、次に示す
ステートメントや関数を使って 1バイト単位でアクセスすることができます。

出力用 : POKE@、 OUT
入力用 : PEEK@、  INP

テキスト画面の属性 lバ イトのビット構成は下図の通 りです。

&H3000

テキスト画面

&H2000

テキスト属性

以下、下位ビットから順次説明して行きます。

(1) 3、  R、  C‐一一―色の指定をする (→COLOR)
テキスト画面の文字の色は B(青 )、  R(赤 )、 C(緑 )の 3ビ ットにより
次のように決定されます。

ビッ ト  2 1 0

黒

青

赤

０

　

１

　

０

０

０

　

１

０

　

０

０

黄

白

ｎ
ｖ
　

・１

0  1  1 ‐‐―一‐マ

1 0 0 ‐――一 緑
1  0  1 ‐‐‐‐‐‐―‐ シアン (水色)

ゼンタ (紫 )

HS VS CC CF CR
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(2) CR‐一一 文字の反転モードの指定 (→CREV)
テキスト画面の文字の反転の指定はビット3で行ないます。
ビット3が 0の とき標準モー ド、 1の とき反転モー ドとなります。

(3) CF‐一―‐文字の明滅モードの指定 (→CFLASH)
テキスト画面の文字の明滅の指定は4ビ ットで行ないます。
ビット4が 0の とき標準モード、 1の とき明滅モー ドとなります。

(4) CG― 一― ROMCG/RAMCGの 切 り換えの指定 (→CGEN)
キャラクタ・ジェネレータには、ROMCGと RAMCGの 2種類があり、それぞれ
256文 字まで表示させることができます。
テキスト画面にROMCGで 生成 した文字を表示するか、RAMCGで 生成 した文字
を表示するかの指定は、ビット5で行ないます。
ビット5が 0の ときROMCG、 1の ときRAMCGを 指定します。

(5) VS、 HS一文字の拡大モードを設定 します (→CSIZE)
テキスト画面の文字のサイズの指定はビット6と 7で行ないます。
ただし、ビット6(VS)に 1を立てるときは、その 1行の属性ポー トをすべてのビット
6を立てなければなりません。

ビッ ト 7  6

‐―一 標準文字

―一‐たて 2倍文字
―一‐横 2倍文字
―一‐たて横 2倍文字

漢字の属性 lバイトのビット構成は次のようになっています。

&H3800

テキスト属性

ｎ
〉

１
＾
　

Ａ
υ

　

■
１

76543210
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以下、テキス ト属性同様、下位 ビットから順次説明 していきます。

(1) 下位4ビ ット (ビ ット3′ 2′ l′ 0)‐―漢字データ部の上位 4ビ ットコードを示す。
全角文字 (漢字)が表示されているとき、そのデータ部を示しています。これは、
BASICリ ファレンスマニュアルの付録「非漢字およびJIS第一水準漢字一覧表」のV
RAM(38)に 当たります。

(2) ビット4-―――‐漢字ROMの 第 1水準か第 2水準かの指定
または、PCGの キャラクタモードか外字モードかの指定
テキスト画面の属性 lバイトのビット5(CG)が 0の とき漢字ROMの 指定です。
1の ときPCGの指定となる。そして、このビット4が 0の とき、JIS第一水準または、
キャラクターモードを、 1の ときJIS第 2水準または、外字モー ドを指定 します。

(3) ビット5-――――‐アンダーラインの指定
アンダーラインの指定は、ビット5で行ないます。
ここが 6の ときアンダーライン消去、 1の ときアンダーラインを表示 します。

(4) ビット6-―一―‐全角文字のサイド指定
全角文字 (漢字)が表示されて、それが外字でないとき、
ここがゼロならば文字の左側の部分、 1な らば文字の右側部分であることを示 しています。

(5) ビット7‐――一一 CGROMと 漢字ROMの 選択の指定
0の ときCGROMを 選択 し、 1の とき漢字ROMを 選択することを指定 します。
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組み込み関数以外の数学的関数A2
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公式を示 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。

関数名

secant

cosecant

cotangent

arcslne

arccoslne

arcsecant

BASICの 形式による公式

A(X)=1/COS(X)
B(X)=1/SIN(X)
C(X)=1/TAN(X)
D(X)=ATN(X/SQR(1-X^2)
E(X)=― ATN(X/SQR(1-X^2)+π /2
F(X)=― ATN(SQR(X^2-1))+
(SCN(X)-1)*π′/2

C(X)=ATN(1/SQR(X^2-1))+
(SCN(X)-1)*π /2

H(X)=― ATN(X)+π /2
1(X)=(EXP(X)― EXP(―X))/2
J(X)=(EXP(X)― EXP(―X))/2)
K(X)=― EXP(― X)/(EXP(X)+

EXP(― X))*2+1
L(X)=2/(EXP(X)+EXP(― X))
M(X)=2′ /(EXP(X)― EXP(―X))
N(X)=EXP(― X)/(EXP(X)― EXP

(― X))*2+1
0(X)= LOG(X+SQR(X^2+1))
P(X)=LOG(X+SQR(X^2-1))
Q(X)=LOG((1+X)/(1-X))/2
R(X)=LOG((SQR(1-X^2)+1)/X)
S(X)=LOC((SCN(X)*SQR(X^2)

・ 1)・1)/X)
T(X)=LOG((X+1)/(X-1))/2

関数

secx

cosecx

cotanx
. -l

s I nx
-lcosx
-1

senx

-1

cosecx

cotan'x
s i nhx
coshx

t anhx
sechx
cosechx

cotanhx
s l nllx

cOsIゝ
tanIゝ
secIゝ

cosech'x
cotan'x

arccosecant

arccotangent

hyperbolic sine

hyperbolic cosine

hyperbolic tangent

hyperbolic secant

hyperbolic cosecant

hyperbolic cotangent

arc-hyperbol ic
arc-hyperbol ic
arc-hyperbol ic
arc-tryperbol ic
arc-hyperbol ic

slne
cosine

tangent

secant

cosecant

arc-hyperbol ic cotangent

以上の各関数を使うときは、「DEF FN」 ステートメントであらかじめプログラム中に定義し
てお くと便利です。これらの関数は、パラメータXの定義域に十分注意して使ってください。

(例) 100 DEF FNA(X)=1/COS(X)

190
200
Y=・ ・・

H=FNA(Y)
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数値精度の変換A3
数値は、整数の場合、-32768～ 32767、 実数の場合、約-1,7× 1038～ 1.7× l
。
38で
、単精度型のとき有効数字 8けたの精度、倍精度型のとき有効数字 16けたの精度で表現され

ます。

数値は、変数の属性文字 (%、 !、 ♯)、 型変換の関数 (CINT、 CsNG、 CDBL)に よっ
て、その精度を変換することができます。

精度の変換は、次の規則に従って行われます。
(a)数値が、別の精度の数値変数に代入されると、それは代入先の変数名の表わす精度で記憶されま
す。

(例) A%=3.14 -一 ― A%は整数型変数なので、A%の値は3と なります。
(b)数値をそれより低い精度の変数に代入すると、数値は丸められて低い精度で記憶されます。
(例) A%=3.1459265358♯  ‐‐― Aは単精度型変数なので、Aの値は
3.1415927に 丸められます。

(C)数値をそれより高い精度の変数に代入すると、数値は高い精度の表示になりますが、より正確に
なることはありません。

(例) A♯ =3.14 ‐一―‐ A♯ は倍精度型変数なので、A♯ の値は3.1399999
99664724と 表示されます。

(d)式の値を求めるときは、最も精度の高いオペランドと同じ精度に変換されます。
(例) A♯ =4♯ /7 -… … 4♯ が倍精度型数値なので、計算の結果は倍精度型となり、
A♯ の値は、 .5714285714285714と なります。

(e)関数の値は、単精度 8けたが保証されますが、引数に倍精度型の数値が含まれると倍精度 16け
たまで求めることができます。

(例) A=SQR(3)‐ 一一 Aの値は、 1.7320508
A♯ =SQR(3#)一 ‐一‐A♯ の値は、 1.732050807568877

(f)数式の値の型変数を行なうには、CINT、 CsNG、 CDBLの 各関数を使います。
CINTは 値を整数型に、CSNGは 単精度型に、CDBLは 倍精度型にそれぞれ変換します。
(例) A=CINT(R/100)‐ ―――‐Rの値が314の とき、Aの値は3になります。

A4
BASICで 扱う単精度型および倍精度型の数値は、コンピュータ内部では2進浮動小数点形式で
表現され、演算や比較もこの形式のまま行なわれます。

単精度型 (5バ イト)

指数部 仮数部

倍精度型 (8バイト)

指数部 仮数部

この内部表現上の制約のため、数値は必ず しも正確な値として記憶されるとは限らず、このために
起こる、演算結果および関係式の比較における誤差、画面やライン・プリンターなどの出力装置に表
示される値とのずれ、などに注意する必要があります。

たとえば、単精度型や倍精度型の数値を使った演算の結果が、数学では整数となる場合でも、必ず

数値データの誤差

＋

一

＋
〓

＋

〓
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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誤差が表示される値に及ぼす影響について、簡単な例をあげて説明し
てみ

ましょう。

(例 1)

10 X=0
2⑦  FOR I=O T0 1500
30 PRINT X,
40 X=X+.1
50 NExT             注).1=0.1

(例 1)は、変数Xの初期値を0と して 0、 1ずつ加えては、その値を表示するというプログラムで

す。

このプログラムを実行すると、はじめは、 0、  .1、  .2 -一 ‐と増えて行きますが、 .46.

1を過ぎると、46.1、 46.199999、 46.299999、 一というように誤差が現れま

す。

これは、内部表現の誤差がたまったために生ずる現象です。

この不合理を解消する方法として、次の3つが考えられます。

(1)整 数の 1を加え、それを 10で割る。
10 X=0
20 F()R I=O TC)1500
30 PRINT X/10,
40 X=X+l
50 NEXT I
(2) 10倍 した値をCINTを 使って整数型に変換してから10で割る。

10 X=0
20 F()R I=O TC)1500
30 PRINT X,
40 X=X+.1
5o X=CINT(X*10)/10
6⑦  NEXT I
(3) STRS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。

10 X=0
20 FOR I=O T0 150⑦
30 PRINT X,
40 X=X+.1
5o X=VAL(STRS(X))
60 NEXT I
(例 2)

10 FC)RI=o Tc)l STEP .1
20 PRINT I;
30 NEXT I
(例 2)は、FOR、 NEXTル ープにおいてループ変数 Iの初期値を0、 増分を .1と して、終

了値 lま で回すというプログラムです。

このプログラムを実行すると、 0、  .1、  .2 -一 一一―、  .9と なって、最後の 1ま でルー

プしません。

これも、内部表現の誤差によって生ずる現象です。

これを防ぐためには、次のように、ループ変数の増分を整数にします。

10 FOR I=O T0 10
20 PRINT 1/10:
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30 NEXT I
(例 3)

l⑦  X♯ =.1/3*3
20 Y♯ =.1
30 PRINTUSING''♯ ♯♯ .♯ ♯♯♯♯♯♯♯♯♯♯♯",X♯ ,Y♯
40 1F X♯ =Y♯  THEN PRINT"X♯ =Y♯ ''

(例 3)は、0.1を 3で割って 3倍 した値をもつX♯ と、0.1の 値をもつY♯ を比較して、等 し
ければ「 X♯ =Y♯」と表示するプログラムです。
このプログラムを実行すると、「X♯ =Y♯ 」と表示しません。これもまた、X♯ とY♯ との内部
表現の誤差によって生 じる現象です。

これを解消するためには、次のように IF文の論理式の部分を変えて、 10 の精度で比較するよ
うにします。

10
20
30
40

X♯ =.1/3*3
Y♯ =.1
PRINTUSING''♯ ♯♯′♯♯♯♯♯♯♯♯♯♯♯♯,7,X♯ ′Y♯
IF ABS(X♯ 一Y♯ )く .00000001 THEN PRINT
"X♯ =Y♯ "
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メモリマップA5

下

位

―
0000

7FFF

IPL ROMバンク

IPL

および

BIOSサブルーチン
1)

メインメモリバンク

0000

つつpp

,,,つ

F000

メインメモリバンク

(F000～ FFFF)

SYS辞書・

音訓辞書・USR辞書の

カナ漢字変換用ワークエリア

BASICワークエリア

IPL

および

BIOSワークエリア

、

‐

‐

‐

＞

―

―

―

ノ

2)

↓

上

位

F400

FFFF FFFF

1) BIOSサ ブルーチンの機能   2)辞 書を使用 しない場合は、
。キー入力             CLEAR &HF400
。画面表示            を実行することにより、機械語サブルーチン

・プリンタ出力          用フリーエリアとして使用できます。

・カセット出力

・ディスク、HDの リードライ ト
・グラフィックサブルーチン

・CGの定義・読み込み
・四則演算および関数
。その他

~BASICイ
ンターフ
°
リンタ

/一部、BASIC用 ｀

― v―クエリアを合リ

――)NEWONで指定した値

BASICテキスト用エリア

変数エリア

ファイル用ストリングバツフア

♯0,♯ 1,♯ 2,一一

ストリングデータエリア

フリーエリア
____■ ___
スタック

ノ4轟涌二亮5元振蒲ヽ
■―→ CLEARで指定した値

機械語サブルーチン用
フリーエリア
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1/0ポート

属性用VRAM

(未使用)

テキスト用VRAM

漢字属性用VRAM

グラフィックRAM
Gl(青 )

グラフィックRAM
G2(赤 )

グラフィックRAM
G3(緑 )

００００

　

　

　

２０００

２８００

３０００

３８００

４０００

1/0メモソバンク0 1/0メモリバンク1

1/0メモリバンク0

との共有部分

2)

グラフィック用

変数エリア

ストリングデータエリア

グラフィック用

0000

4000

FFFF

al

a2

3)
8000

C000

FFFF

2) (DPTION SCREENlお よび2の場合、
VDIM変 数エリアとして使用することができる。
OPTION SCREENOが 設定されている

場合は、バンク0と 同様グラフィック表示用エリア

として使用できる。

3) VDIM変 数エリアとして使用する場合、VDI
M CLEARで その範囲を指定し、その外をグラ

フィック用として使用することができる。

alは変数エリアの先頭アドレス、 a2は エンド
アドレス。VDIM CLEARを 実行 していなけ

れば 40∞ ～FFFFが変数エリアとして使用できる。

187

一
　

　

¨
　

　

一



ユーザー定義文字の作りかたA6
英数字、カナ文字、セミグラフィック文字、特殊文字などの図形文字は、小さな点が集まって構成

されています。 1つの文字を構成する点は、半角文字で8× 8ま たは16× 8ド ット、全角文字で 1
6× 16ド ットあって、このドットパターンがR(DMCG(Read― Only Memory Character Genertor

)に記憶されています。
これに対して、RAMCG(Random Access Memory Character Cenerator)が あり、ユーザーが好

きなドットパターンをデザインして、これに記憶させておくことができます。
ユーザーがデザインできる図形文字 (以下、ユーザー定義文字といいます)には、そのサイズによ
って、

〔1〕  たて 8× 横 8ド ット
〔2〕  たて 16× 横8ド ット
〔3〕  たて 16× 横 16ド ット

の3つのタイプがあります。
ここでは、その各々について作りかたと表示のしかたについて説明します。

〔1〕   たて8×横 8ド ットの場合
たて8× 横8ド ットのユーザー定義文字を定義するには、24バイトの文字列が必要です。なぜな
らば、その文字列の表わすビットパターンが 1個のユーザー定義文字を形成するからです。すなわち、

1バイトのキャラクタコードのビットパターン8けたが、横 8× たて1ド ットのパターンを表・わし、

8バイトの文字列でたて8ラ インのドットパターンを構成しています。これが3原色の合成原理によ

り、青、赤、緑の3画面分必要なので、結局、8バイト×3画面=24バ イトの文字列が必要となり
ます。

この24バイトの文字列のうち、最初の8バイトが青、次の8バイトが赤、最後の8バイトが緑の
部分のドットパターンを表わしています。

たとえば、ひらがなの「あ」という文字を青地にシアン色で作る場合についてみてみましょう。

8ド ット

8ラ イン

瞼

"は

ドットがセットされていることを示す。

ユーザー定義文字は、8× 8ド ットパターンで表わされ、ひらがなの「あ」は上のようなパターン

になります。これを2進数のパターンで表わし、さらに 16進数表現に変換すると、次のようになり

ます。
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(2進数表現 )

00010000 Eく >

00111100[⇒
00010000 CI>
00111110〔 ⇒

②1010101[⇒
01011001〔 ⇒

00110010 C⇒
00000000 E)

したがって、このドットパターンは、

HEXCHRS("10 3C l②  3E 55 59 32 00")

①  ②  ③  ④  ⑤  ⑥  ⑦  ③
となります。

シアン色は青と緑を合成して得られ、青地にシアン色の「あ」という文字を作るためには、青の画

面、赤の画面、緑の画面に対するパターンをそれぞれ次のように定義しなければなりません。

(青の画面 ) (赤の画面 ) (緑の画面)

①

②

③

④

⑤

⑥

⑦

③

現
　
．　

．　

．　

．　

．　

．　

．　

．

表数進

Ｏ

Ｃ

Ｏ

Ｅ

５

９

２

０

６

１

３

１

３

５

５

３

０

(青の画面)

llllllll[⇒ FF
《>FF
C〉 FF
C)FF
⇒ FF
匡〉FF
⊂〉FF

(赤の画面 )

00000000 匡〉00
00000000 >ヽ00
0000000②  く>00
0000000⑦  ■>00
00000000 く>00
00000000 可>00
00000000 く>00

(緑の画面)

00010000
00111100
00010000
00111110
01010101
01011001
00110010
00000000

lllll
11■ 11
11lll
ll111
11111
11111

→ 10
→ 3C
→ 10
に〉3E
に〉55
⊂〉59
C〉 32
匡〉00lllll111 ⊂〉FF    00000000 匡〉00    1

したがって、青地にシアン色の「あ」を定義するのに必要な文字列は、

HEXCHR S(7'FFFFFFFFFFFFFFFFooo00(Ю αЮαЮ000103C103E55593200")

となります。

このサイズのパターンを定義できるコー ド (キ ャラクタコード)は 0～ 255で 、
256個 の文字を定義することができます。たとえばこれをコードの32に定義するには
DEFCHRSス テートメントを使って、
DEFCHRs (32) ==HEXCHR S (''FFFFFFFFFFFFFFFFooooooo000000000103Cl103E55593200,7)

と書きます。

こうして定義した文字は、CGENlと PRINT♯ 0ス テートメントを使って画面に
表示することができます。

■
■
■

一□
一爾
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(1夕11)   loo KMODE0

1lo CGENl

120 A S='l FFFFFFFFFFFFFFFF0000000000000000103C103E55593200"

130 DEFCHRS(32)=HEXCHR S(AS)
140 PRINT♯ o,CHR S(32)

150 CGEN0

青の画面、赤の画面、緑の画面の 3枚 とも同 じデータの場合は、 8バイ トの文字列ですませること
ができます。

たとえば、黒地に自の「あ」を定義するには、

DEFCHR S(32)二 HEXCHR S(1'103C103E55593200103C103E55593200103C103E55593200・ )

としないで、

DEFCHR S(32)=HEXCHR s(11103C103E55593200")

とするだけですみます。

〔2〕  たて 16× 横 8ド ットの場合
たて 16× 横 8ド ットのユーザー定義文字の定義には、 8× 8ド ットの文字がたて 2倍にのびたパ

ターンなので、 48バ イ トの文字列が必要です。

(青の画面 ) (赤の画面 ) (緑の画面 )

1

2

3

4

5

6

7

8

9

10

11

12

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

38

39

40

41

42

43

44

45

46

47

48

16× 8ド ットのユーザー定義文字は、 16× 8ド ットパターンで表わされます。ここにデザイン

したパターンを、 8× 8の ときと同様に2進数のパターンで表わし、さらに 16進数表現に変換して
コードの文字列にするのです。

このサイズのパターンを定義できるコードは&H100、 &H102、 &H104、
一一 ‐、&HlFEの 128文字分です。たとえばあるパターンをコー ドの&H100に
定義するには、

DEFCHR s(&Hloo)=HEXCHR s("HHH― ‐
一 一 一 HHH ")

96`ナ′こ (48バ イト)

と書きます。

こうして定義 した文字は、CGENと PRINT♯ 0ス テートメントを使って画面に表示すること
ができます。
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(例 ) 100

110

120

130

140

150

※

KMODEO

CGEN2

As=''HHH― ―一一 ‐HHH'7  →  48バ イ トの任意の文字列
DEFCHR s(&Hloo)=HEXCHR(AS)
PRINT♯ o,CHR s(0)
CGENO

&H100の コードは PRINT♯ 0′ CHRS(0)
&H102の コードは PRINT♯ 0′ CHRS(&H2)
&H104は      PRINT♯ 0′ CHRS(&H4)

というように書いて表示します。

なお、青の画面、赤の画面、緑の画面の3枚 とも同じデータの場合は、 16パイトの文字列ですま
せることができます。

〔3〕  たて 16×横 16ド ットの場合
たて16×横 16ド ットのユーザー定義文字の定義には、96バイトの文字列が必要です。

(青の画面 )

1

2

3

4

5

6

7

8

9

10

11

12

13

14

15

16

17

18

19

20

21

22

23

24

25

26

27

28

29

30

31

32
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33

34

35

36

37

38

39

40

41

42

43

44

45

46

47

48

(赤の画面 )

(緑の画面 )

49

50

51

52

53

54

55

56

57

58

59

60

61

62

63

64

65

66

67

68

69

70

71

72

73

74

75

76

77

78

79

80

８ｌ

υ

８３

８４

“

“

“

“

８９

”

９１

９

”

９４

９５

“

192



16× 16ド ットのユーザー定義文字は、 16× 16の ドットパターンで表わされます。ここにデ
ザインしたパターンを、 8× 8の ときと同様に 2進数のパターンで表わし、さらに 16進数表現に変
換 してコードの文字列にします。                          1)
このサイズのパターンを定義できるコードは&J7621～ &J7660の 64文字分です。
たとえば、あるパターンをコー ドの&J7621に 定義するには、
DEFCHRS(&J7621)=HEXCHRs("HHH‐―HHH ")

192けた (96バ イト)
と書きます。

こうして定義した文字は、KMODElを 実行後、普通のPRINT文 を使って画面に表示するこ
とができます。

KMODEl
PRINT CHRS(&J7621)

なお、青の画面、赤の画面、緑の画面の3枚とも同じデータの場合は、32バ イトの文字列ですま
せることができます。

注 1)&J7621～ &J7660の JIS16進 定数に定義される文字を特に外字と呼びます。
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