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本書の内容の一部または全部を無断転載することは禁止されています．

本書の内容に関しては将来予告なしに変更することがあります．

本書は内容について万全を期して作成いたしましたが，万一御不審な点や誤り，記載もれな

どお気付きのことがありましたら御連絡下さい．

運用した結果の影響について(3〉項にかかわらず責任を負いかねますので御了承下さい．

⑥1988, ８９ ＮＥＣ Ｃｏｒｐｏｒａtｉｏｎ

ＭＳ-ＤＯＳは米国マイクロソフト社の商標です.386

は米 国インテル社の商標です．

輸出する際の注意事項

本製品（ソフトウェアを含む）は，外国為替および外国貿易管理法の規定により，戦略物

資等輸出規制品に該当します．従って，日本国外に持出す際には日本国政府の輸出許可申請

等必要な手続きをお取り下さい．

日本電気株式会社の許可なく複製･改 変などを行うことはできません．



はじめに

ＰＣ-9800シリーズパーソナルコンピュータには標準プログラム言語としてN88- ＢＡＳＩＣ(86)が

用意されています．

このＢＡＳＩＣを使ってプログラミングすることにより，手軽にコンピュータの機能を利用する

ことができます．

本書は，N88- ＢＡＳＩＣ(86)に用意されている機能を詳し く解説したものです．

必要に応じて該当項目をお読みください．

なお，ＢＡＳＩＣの個々の命令・関数の詳細についてはこのマニュアルでは解説していません.

｢N88 一日本語ＢＡＳＩＣ(86)リファレンスマニュアル』(以下『ＢＡＳＩＣリファレンスマニュアル』

と略します)に詳しく説明されていますので併読されることをおすすめし ます．

また,基本的なプログラミングの方法については｢N88 一日本語ＢＡＳＩＣ(86)入門』(以下『ＢＡＳＩＣ

入門』と略します)をご覧ください．

また，日本語入力の具体的な方法については，『日本語入力ガイド』を参照してください．

（ ３ ）



このマニュアルの構成

本書は次のような構成になっています．

目的別索引

N88 一日本語ＢＡＳＩＣ(86)を使って何かを行いたいときに本書のどの章，どの項目を読めばよい

かを示しています．

第１章　Ｎ,8-ＢＡＳＩＣ(86)の起動

N88-ＢＡＳＩＣ(86)システムの種類とそれぞれの起動方法，およびDISK モードＢＡＳＩＣにおいて

選択可能な機能について解説しています．

第２章　キーボードとスクリーンエディタ

ＰＣ-9800シリーズのキーの働きとスクリーンエディタを使ったプログラム編集の方法を解説し

ています．

第３章　画　面

テキスト画面とグラフィック画面の種類とその選択方法，および画面ハードコピーについて

解説してい ます．

第４章　グラフィックス

グラフィック画面の座標系，パレット機能，各種描画命令，タイリング，画像の転送など，

グラフィックスの制御方法を解説しています．

第５章　日本語処理

ＢＡＳＩＣの日本語処理機能について解説しています．

第６章　ファイル

ファイルの概念，ディスクファイルの扱い方，ディスクファイルの操作法など，ファイルの

取り扱いについて解説しています．

第７章　入力装置

マウスおよび ライトペンをプログラム上で使う方法を解説してい ます．

第８章　機械語プログラム

機械語プログラムをＢＡＳＩＣから実行させる場合の準備と実行方法について解説しています．

（ ４ ）



第９章　拡張機能

電話制御機能，サウンド制御機能, ＧＰ-IB(ＩＥＥＥ-488)インタフェース制御機能,RS-232C イ

ンタフェース(２回線/3 回線)制御機能などの拡張機能について解説してい ます．

第10章　ユーティリティプログラム

ＢＡＳＩＣ上で重要な作業を行うユーティリティプログラムの使用方法を解説しています．

第11 章　ターミナルモードとモニタモード

ＰＣ-9800シリーズを他のコンピュータの端末にするターミナルモードと,機械語プログラム作

成の手助けとなるモニタモードについて解説してい ます．

付 録

ＢＡＳＩＣを使用する上で必要な情報を図や表を使ってまとめて解説してい ます．

（ ５ ）





この目的別索引は，ＢＡＳＩＣ を使って何かを行いたいときに，どの章，どの項目を読めばよい

かが分かるようになっています．目的に応じて参照してください．

参照箇所中，二重カギカッコ（『 』）で囲まれているのは，他のマニュアルを示し ます．

なお，初めてＢＡＳＩＣを利用される方は，『ＢＡＳＩＣ入門』をまずお読みください．

ＢＡＳＩＣ を起動する

ＲＯＭ モード ＢＡＳＩＣ とDISK モードＢＡＳＩＣ のどちらかを起動させることができます.

DISK モードＢＡＳＩＣの起動方法はフロ ツピイディスクのみのマシン構成の場合と固定ディス

クのあるマシン構成の場合では違いがあります．

目　的

ＲＯＭ モードＢＡＳＩＣ を起動するDISK

モードＢＡＳＩＣ を起動する

フロッピイディスクから起動する

固定ディスクから起動する

プログラムを自動的に実行させる

リセ ット する

ＢＡＳＩＣ を終了 する

参照箇所

→ 「１．１　ＲＯＭ モードＢＡＳＩＣの起動」

→ 「１．２　ＤＩＳＫ モード ＢＡＳＩＣの起動」

→　１．２の「システムディスクからの起動」

→　１．２の「固定ディスクからの起動」

→　１．２の「オートスタート」

「10.5　1D セクタの書き換え」

→ 「１．３　リセットとウォームリスタート」

→ 『ＢＡＳＩＣ入門』

（ ７ ）



目的別索引

キーボードを使用する /塵鵬賢

ＰＣ-9800 シリーズのキーボードには文字キーのほか特殊な用途を持つキーがあり，ＢＡＳＩＣ上

で利用できます．また，このキーを使用して ＢＡＳＩＣプログラムを編集するスクリーンエディタ

機能が用意されています．

目　的

キーの機能を知る

プログラムを編集する

参照箇所

→ 「第２章　 キーボードとスクリーンエディタ」

→ 「2.4　 スクリーンエディタ」

『ＢＡＳＩＣ入門』

テキスト画面の状態を設定する

四

文字を表示するための画面がテキスト画面です．表示する文字とテキスト画面を制御するさ

まざまな機能が用意されています．

目　 的

表示文字の行数，桁数を設定する

スクロールする範囲を設定する

ファンクションキーを表示する

文字の色を変える

文字を点滅，反転表示する

（ ８ ）

参 照箇所

→　 ３．１の｢ 桁 数 と行 数」

→　 ３．１の｢ ス クロ ール画面 の範 囲｣

→　 ３．１の｢ フ ァンクショ ンキーの表示｣

→　 ３．１の｢テ キスト画面の文字の色と表示モード｣

３．１の｢ カ ラ ーモード／白黒 モード｣

→　 ３．１の｢テ キスト画面の文字の色と表示モード｣



グラフィック画面の状態を設定する

目的別索引

グラフィックスを描く画面がグラフィック画面です．カラーのモード／白黒のモードを選択

したり，分解能の違うモードを選択することができます．

目　的

カラー／白黒のモードを選択する

参照 箇所

→　 ３．２の「画面 モ ード」

高分解能／低分解能のモードを選択する　→　３．２の｢画面モード｣

4096 色の中から16 色を使う4096

色の中から８色を使う

８色の中から８色を使う

→　４．３の「パレ ットモード｣

→　４．３の｢パレットモード｣

→　４．３の｢パレットモード｣

描画する画面，表示する画面を設定する　→　３．２の｢ページ」

グラフィック画面を制御する

グラフィック画面を制御するためにさまざまな機能が用意されています．

目　的

座標上の表示する範囲を設定する

参照箇所

→ 「４．１　グラフィック画面の座標系」

ディスプレイ上に表示する位置を設定する→ 「４．１　グラフィック画面の座標系」

グラフィック両面の色を変える

描画する色を選択する

モザイク模様で塗りつぶす

図形をコピーして他の位置に描く

→ 「４．３　グラフィック画面の色」

→　４．３の「パレットの色の変更」

→　４．３の「タイリング」

→ 「４．４　図形データの転送」

（ ９ ）



目的別索引

画面ハードコピーを行う

ディスプレイに表示した画面をそのままプリンタに印字したものが画面ハードコピーです.

ＰＣ-PR201V 系のカラープリンタを使用した場合,カラーコピーをとることができます.ＰＣ-PR601

系のページプリンタを使用した場合，画面ハードコピーの倍率，印字方向を変えることができ

ます．

目　 的　　　　　　　　　　　　　　　 参照箇所

ＰＣ-PR201 系プリンタを使用する　　　　　　　 →　３．３の｢ハードコピー機能の設定方法｣

ＰＣ-PR201 系以外のプリンタを使用する　　　 →　３．３の｢ハードコピー機能の設定方法｣

カラーコピーをとる(ＰＣ-PR201V 系プリンタ) →　３．３の｢拡張画面ハードコピー機能｣

倍率,印字方向を変える(ＰＣ-PR601 系プリンタ) →　３．３の｢拡張画面ハードコピー機能」

画面ハードコピー機能の設定　　　　　　　　　 →｢10.14　 メモリスイッチの設定
」

｢10.8　 システムディスク属性の設定｣

日本語文字を使用する

m

ＢＡＳＩＣ上で日本語文字を使用し，画面表示，プリンタ印字，ディスクファイルへの書き出

し，ディスクファイルからの読み込みなどを行うことができます．

目　的

日本語文字を使用するための準備をする

(10)

参照箇所

→ 「5.2　日本語文字の使用準備と保守｣

｢10.13　利用者定義文字格納ファイルの作

成・更新｣

『日本語入力ガイド』



目的別索引

辞書ファイルへ単語の登録，削除を行う　 →　５．２の｢辞書ファイルの使用準備と保守｣

｢10.15　 辞書ファイルの保守｣

辞書ファイルのドライブ番号を設定する　→　５．２の｢辞書ファイルの使用準備と保守｣

日本語文字に変換する方式を設定する　　→　５．２の｢日本語変換方式の選択｣

｢10.8　 システムディスク属性の設定｣

文字を作成する

日本語文字を入力する

日本語文字を画面表示する

日本語文字をプリンタで印字する

日本語文字列を操作する

ファイルを操作する

→　５．２の｢利用者定義文字｣

→　５．３の｢日本語文字の入力」

→ ５．３の｢日本語文字の出力｣

『日本語入力ガイド』

→　５．３の｢日本語文字の出力｣

→｢ ５．４　日本語文字列操作関数｣

ディスクファイルだけでなく，キーボード，ディスプレイ，プリンタ，ＲＳ-232C 回線などの

デバイスもファイルとして扱い，ファイル入出力命令を使って入出力を行うことができます．

目　的

ファイル名(デバイス名) を指定する

ファイルをオープンする

ファイルをクローズする

デバイスファイルを操作する

RS-232C 回線ファイルを操作する

ディスクファイルを操作する

参照箇所

→　６．１の「デバイス(入出力装置) とファイル｣

→　６．１の｢ファイルのオープン／クローズ｣

→　６．１の｢ファイルのオープン／クローズ」

→｢ ６．９　その他のデバイスファイルの使い方｣

→｢6. ８　ＲＳ-232C 回線ファイルの扱い方｣

→｢ ６．２　ディスクファイル｣

ファイルを同時に３つ以上オープンする　 → ６。１の｢ファイルバッファとファイルの同時オ

ープン数｣

(11)



目的別索引

デ ィ ス ク フ ァ イ ル を 操 作 す る(

フロ ツピイディスクおよび固定ディスク) 言①
外部記憶装置としてフロツピ イディスク，固定ディスクを使用することができます．ディス

クファイルの操作はＢＡＳＩＣ の命令，関数とユーティリティプログラムを使って行います．

目　的　　　　　　　　　　　　　　　 参照箇所

フ ァイルの種類やサイズをみる　　　　　 →　6.6 の｢ディスク中のファイル情報のチェック｣

プログラムをセーブ，ロードする　　　　 →　６．６の｢プログラムファイルのセーブとロード｣

機械語プログラムをセーブ，ロードする　→　６．６の｢機械語ファイルのセーブとロード｣

ファイルを削除する　　　　　　　　　　　→　６．６の｢ファイルの削除｣

ファイル名を変更する　　　　　　　　　 →　６．６の「ファイル名の変更｣

ファイルを書き込み禁止にする　　　　　 →　６．６の｢ファイル属性の設定｣

ファイルの書き込み時に確認を行う　　　 →　６．６の「ファイル属性の設定｣

ファイルの属性を調べる　　　　　　　　 →　６．６の｢ファイル属性のチェック｣

ディスクを直接アクセスする　　　　　　 →　６．６の｢ディスクのセクタヘの直接アクセス｣

フ ァイルを複写する　　　　　　　　　　 →｢10.6　 ファイル転送｣

シーケンシャルファイルを操作する　　　 →　６．７の「シーケンシャルファイルの操作｣

ランダムファイルを操作する　　　　　　 →　６．７の｢ランダムファイルの操作｣

(12)



フロッピイディスクの操作を行う

目的別索引

フロッピイディスクの使用準備，バックアップなどの操作法は固定ディスクの場合と異なり

ます．

目　的

フロッピイディスクのフォーマットをする→

システムディスクを作成する　　　　　　→

フロッピイディスクのバックアップをとる→

固定ディスクの操作を行う

参照箇所

６．３の｢フロッピイディスクのフォーマット｣

６．３の｢システムディスクの作成｣

６．３の｢フロッピイディスクの管理」

固定ディスクの使用準備，バックアップなどの操作法はフロッピ イディスクの場合と異なり

ます．

目　的

固定ディスクのフォーマットをする

参照箇所

→　６．４の｢固定ディスクのフォーマット｣

『ＢＡＳＩＣ入門』

固定ディスクの領域を異なったOS で分け→

て使用する

固定ディスクに複数のシステムを登録する→

固定ディスクを複数のユーザーで使用する→

固定ディスクを複数のドライブに分割して→

使用する

固定ディスクのバックアップを作る

６。４の｢固定ディスクに固有な機能｣

６。４の｢固定ディスクに固有な機能｣

６．４の｢固定ディスクに固有な機能」

６．４の｢固定ディスクに固有な機能」

→ 「10.12　固定ディスクファイル退避／復旧処

理」

(13)



目的別索引

ＲＳ- ２３２ Ｃ 回 線 を 操 作 する

ＢＡＳＩＣではRS-232C インタフェースを介してコンピュータ本体と周辺機器の間でデータの

やり取りを行い，機器をコントロールすることができます．また，コンピュータ本体どうしを

つないでデータ通信を行ったりすることができます．

目　的　　　　　　　　　　　　　　 参照箇所

RS-232C 回線を使って周辺機器を操作する → 「6.8　RS-232C 回線ファイルの扱い方」RS-232C

回線を使ってコンピュータどうし → 「6.8　RS-232C 回線ファイルの扱い方
」

の通信を行う

RS-232C 回線の２回線，３回線を使用する →　６．８の「ＢＡＳＩＣによるRS-232C 回線の制御」RS-232C

回線を使ってＢＢＳと通信する　　→ 「９．１　電話制御機能」

RS-232C 回線を使って電話機を制御する　 → 「９．１　電話制御機能」

ターミナルモードで通信する　　　　　　　 → 「11 ｡ 1　ターミナルモード」

通信プロトコルを設定する　　　　　　　　 → 「11.1　 ターミナルモード」

「９．１　電話制御機能」

６．８の「ＢＡＳＩＣによるRS-232C 回線の制御」

「10.14　 メモリスイッチの設定」

(14)



その他

目　的

マウスを操作する

ライトペンを操作する

機械語プログラムを使用する

電話機を制御する

サウンド機能を使用する

ＧＰ-IB(IEEE- ４８８)を制御する

メモリスイッチを変更する

メモリサイズを設定する

数値演算プロセッサを使用する

ターミナルモードを使用する

モニタモードを使用する

参照箇所

→ 「７．１　マウスの使い方」

→ 「７．２　ライトペンの使い方」

→ 「第８章　機械語プログラム」

→ 「９．１　電話制御機能」

→ 「９．２　サウンド制御機能」

→ 「第９章　拡張機能」

→ 「10.14　メモリスイッチの設定」

→ 「10.14　メモリスイッチの設定」

→ 「10.14　メモリスイッチの設定」

→　「‾11.1　ターミナルモード」

→ 「11.2　モニタモード」

目的別索引

(15)





こ の マ ニ ュ ア ル
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第１章

１

N88－ＢＡＳＩＣ(86) の起動

ＰＣ-9800 シ リ ー ズの各機 種の本体 にはN88- ＢＡＳＩＣ(86) イ ン タプリ タのＲＯＭ(96KB) が 内 蔵

されてい ます． この ＲＯＭ にはN88- ＢＡＳＩＣ(86) の 基 本機能 が組 み込 まれ
ており， 電源 を入 れた

だけで ＢＡＳＩＣ を使 うこ とが で きます． この ＢＡＳＩＣ を ＲＯＭ モード
ＢＡＳＩＣ と呼び ます．

また，N88 一日 本 語 ＢＡＳＩＣ(86) の シ ステムディ スクをフ ロッピ イデ ィス ク装 置 にセ ット して

ＢＡＳＩＣ を起動させ る と，ＢＡＳＩＣ の機 能が拡張し ，フロ ッピ イディス ク装置 の使
用，日本語 の使

用な ど様々 な機 能が使 えるようになります． この ＢＡＳＩＣ をDISK モ ード
ＢＡＳＩＣ と呼び ます.

●DISK モ ー ド ＢＡＳＩＣ によって拡張 され る機能

・ ディス ク装置 の制御機能

・倍 精度数値 データのた めの関数(ＳＩＮ，ＣＯＳ，ＴＡＮ な どの関数)

・AI 逐 次 変換 入力方式，AI 連 文節変 換入力方式 あるい は単文節変換 入力 方式 による 日本語 入

力機能＊

・日本 語文字列操作 のた めの命令 や関数

・ＤＲＡＷ 命令( 複 雑な図形 や描画を行 うのに便利 な機 能)

・ 拡張 グラフィッ ク機能( 中 間 色の表示 が可 能) ＊

・電話制御 機能＊

・ モニ タ機 能＊

・ 拡張 画面 ハード コピ ー機能＊

・マウ ス用 ソフトウ ェアド ライバ( マ ウスを制御す るためのプロ グラ ム) の 使用

＊印の付いた機能は使用するかどうかを選択することができます．

●･参照　 機能の選択→１．２の｢DISK モードＢＡＳＩＣの機能選択｣



第1 章　N88- ＢＡＳＩＣ(86)の 起 動

１ 。１　ＲＯＭ モード ＢＡＳＩＣ の起動

①本体にフロッピイディスク装置が内蔵されている機種の場合には，フロッピイディスクがセ

ットされていないことを確認します.

②本体に外付け型のフロッピイディスク装置や固定ディスク装置が接続されている場合，装置

の電源をＯＦＦにしておきます.

③本体の電源をＯＮにします．すでに電源がＯＮ になっている場合にはリセットスイッチを押

します.

④しばらくするとＲＯＭモードＢＡＳＩＣが起動し次のように表示されます.

Ｈｏｗ ｍａｎy fileｓ(O－15) ？●

これは一度にオープンできるファイルの数を聞いているものです．

おきます．

⑤ＲＯＭ モード ＢＡＳＩＣが起動し，次のように表示されます．

ここでは図 キーを押して

H ｏｗ ｍａｎy fileｓ（O －15 ）？

ＮＥＣ Ｎ- ８８ ＢＡＳＩＣ（86 ）ｖｅrｓｉｏｎ ｘ. ×

Ｃｏｐyright （Ｃ）1983 by ＮＥＣ Ｃｏrpor ａtｉｏｎ／ Ｍｉｃrｏｓoft Ｃｏrp.

× × × × ×ｘ Ｂytｅs frｅｅ

Ｏk

I

●･参照　ファイルの数→６．１の「ファイルバッファとファイルの同時オープン数」

リセットスイッチ→『ガイドブック』

● ゛Ok゙ が表示されない場合の原因

゛Ok″が出ない場合には，次のような原因が考えられます．

ターミナルモードが起動しているとき

この場合 Ｔ゙ｅｒｍｉｎａｌ ｍｏｄｅ″ と表示されます．

ディップスイッチSW2 の２番をＯＦＦにしてからリセットスイッチを押して再起動させてく

ださい．

拡張インタフェースボードのセット状態とシステムの設定が不一致のとき

ＧＰ-ＩＢ ボード，RS-232C( 第２回線／第３回線)などの拡張インタフェースボードが実装され

ていないにもかかわらず，ユーティリティ ｓ゙ｗitch.n88 ″で拡張インタフ
ェースボードの使用

を宣言しているような場合です．

２



１。２　ＤＩＳＫ モ ードＢＡＳＩＣの起 動

この場合 ×゙××××ｘ Ｂｙtｅｓ fｒｅｅ″ まで は画面 に表示され ますが， Ｏ゙ｋ″が表示さ れ ませ ん．

次の手順で再 設定して ください.

① ディ ップ スイッチSW2 の ５番 を ＯＦＦ にして から リセ ットスイ ッチ を押してシステムを再 起

動し ます．メモリ スイ ッチの値が初 期化 され ます.

② ユー ティリテ ィ ゛sｗitch.n88 ″ を使 用して，必要 なメモ リスイッチ を設定 し直し てください.

③ メモ リスイッチ を変更 したら， 必ずディップ スイッチSW2 の ５ 番を ＯＮ にしてからシステム

を再 起動し ます．

●･参照　 ターミナルモード→「11.1　 ターミナルモード」

ディップスイッチ→『ガイドブック』

sｗitch.n88 →「10.14　 メモリスイッチの設定」

注意:　 ×゙××××ｘ Ｂｙtｅｓ fｒｅｅ″ とい うのは使用で きるメ モリの量を示し てい ます．

１ 。２　 ＤＩＳＫ モード ＢＡＳＩＣ の起動

DISK モード ＢＡＳＩＣ を起動させるにはN88 一日本語ＢＡＳＩＣ(86)のシステムディスクを使いま

す．また，固定ディスク装置が接続(あるいは内蔵)されている場合には固定ディスク装置からDISK

モード ＢＡＳＩＣを起動させることもできます．

システムデ ィスク

からの 起 動

固 定ディ スク

からの 起 動

種々の起動方法

通常のシステムの場合

(固定ディスクがない場合)

固定ディスクが接続あるいは

内蔵されている場合

拡 張フ ォーマットをした

固定デ ィ スクの 場 合

標準フォーマットをした

固定ディスクの場合

３



第1 章　N88- ＢＡＳＩＣ(86)の 起 動

■ シ ステ ムデ ィ スク から の起 動

●通常の装置構成の場合

固定ディスク装置が接続(あるいは内蔵)されていない場合です．

①本体の電源をＯＮ にします.

②システムディスクをセットし ます．

これまでの操作の途中でＲＯＭ モード ＢＡＳＩＣが起動してしまうことがありますが，かまわず

に先に進んでください．

システムディスクは，本体に接続，あるいは内蔵されているフロッピイディスク装置のうち

いずれのドライブにセットしても起動させることができます．ただし，ドライブ番号１以外

のドライブにセットする場合はそれより優先順位の高いドライブにはフロッピ イディスクを

セットしないようにしてください.

●･参照　 ディスクの優先順位→「６．５　ファイルディスクリプタとドライブ番号｣

③リセットスイッチを押します．②までの操作でＲＯＭ モード ＢＡＳＩＣが起動していなければ，

リセットスイッチを押す必要はありません.

④しばらくするとシステムディスクをセットしたドライブのアクセス表示用のＬＥＤ が点灯しま

す．システムディスクに記録されたＤＩＳＫ ＣＯＤＥ(ＤＩＳＫモードＢＡＳＩＣ用のシステムプログ

ラム部分)の読 み込みが行われます.

⑤さらにしばらくするとＬＥＤ が消え，ディスプレイに次のメッセージが現れます．

Diｓk ｖｅrｓｉｏｎ

Ｈｏｗ ｍａｎy fileｓ(O －15) ？■

これは，ＲＯＭ モード ＢＡＳＩＣの場合と同様に一度にオープンできるファイルの数を聞いてい

るものです．ここでは図 キーを押してお きます.

⑥ＤＩＳＫ モードＢＡＳＩＣが起動し，次のように表示されます．

Diｓk ｖｅrsｉｏｎ

Ｈｏｗ ｍａｎy files（O －15 ）？

ＮＥＣ Ｎ- ８８ ＢＡＳＩＣ（86 ）ｖｅrｓｉｏｎ Ｘ. ×

Ｃｏｐyright （Ｃ ）1983 by ＮＥＣ Ｃｏrpor ａtｉｏｎ／ Ｍｉｃrｏｓoft Ｃｏrp｡

× × ×× × Ｘ Ｂytｅｓ frｅｅ

Ｏｋ

■

･･･参照　 ファイルの数→６．１の「ファイルバッファとファイルの同時オープン数」

４
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● 固定ディスク装置が接続あるいは内蔵されている場合

通常の装置構成に，固定ディスクが接続あるいは内蔵されている場合です．

固定ディスク装置は複数のユーザーで使うことができます．固定ディスクを使うユーザーは

自分のユーザー識別名を持ち，ＢＡＳＩＣを起動する時にユーザー識別名によってユーザーが誰で

あるかを宣言します．ＢＡＳＩＣが起動したあとは通常どおりＢＡＳＩＣ を使うことができます．た

だし，基本的にユーザーは自分の識別名で起動したときに作成したファイル以外は扱うことは

できません．したがって，自分のファイルを他のユーザーから保護することができます．なお，

ユーザー識別名が異なれば同じファイル名であっても別のファイルを作成することができます．

実際の起動の仕方は次のとおりです．

① Ｈ゙ｏｗ ｍａｎｙ fileｓ (O－15) ？″ までの操作は固定ディスク装置が接続されていない場合と同

じです.

②ここで回 キーを押すと次のように表示されます.

Ｕsｅr identifier ？ ●

これは利用者が誰であるかの宣言(ユーザー識別名の入力) を求めるものです．ここでは回 キ

ーだけを入力してください.

③次のようにDISK モード ＢＡＳＩＣが起動します．

Diｓk ｖｅrｓｉｏｎ

Ｈｏｗ ｍａｎy fileｓ（O －15 ）？

Ｕｓｅr identifier ？

ＮＥＣ Ｎ- ８８ ＢＡＳＩＣ（86 ）ｖｅrｓｉｏｎ Ｘ. ×

Ｃｏｐyright （Ｃ）1983 by ＮＥＣ Ｃｏrpor ａtｉｏｎ／ Ｍｉｃrｏｓoft Ｃｏrp.

× ×× × ×ｘ Ｂytｅｓ frｅｅ

Ｏｋ　　　　　　｡

・

注意：ユーザー識別名は固定ディスク上のファイルを対象としているものです．フロツピイデ

ィスク上のファイルには関係ありません．

･・参照　 ユーザー識別名→６．４の｢固定ディスクに固有な機能」

５
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■ 固 定 デ ィスク か ら の起 動

●固定ディスクからＤＩＳＫモード ＢＡＳＩＣを起動するための準備

新しい固定ディスクからDISK モード ＢＡＳＩＣを起動するには次のような準備が必要です.

①固定ディスクをフォーマットする．

ユーティリティ ゛foｒｍａt.hd″を使います．

ディスクの種類によって，標準フォーマット と拡張フォーマットのどちらかを選択すること

もできます．

●･参照　foｒｍａt.hd →｢10.9　 固定ディスクボリューム管理｣

標準フォーマットと拡張フォーマット→６．４の｢固定ディスクのフォーマット

② ＤＩＳＫ ＣＯＤＥ， ＩＰＬ お よび日本語辞 書フ ァイルを固定デ ィスクへ転送 する．

ユーテ ィリティ ｓ゙ｙｓｇｅｎ. ｎｉｐ″， ｘ゙fileｓ.n88 ″ を 使って行い ます.

●･参 照　s ｙｓｇｅｎ.ｎｉｐ→｢10.7　 シ ステム( ＤＩＳＫ ＣＯＤＥお よびＩＰＬ) の コピー｣

ｘfileｓ.n88 →｢10.6　 フ ァイル転送｣

●拡張フォーマットをした固定ディスクから起動させる場合

①本体の電源をＯＮ にします.

②拡張フォーマットをした固定ディスクに複数のシステム(N88 一日本語ＢＡＳＩＣ(86)あるいはＭＳ

-ＤＯＳなど)が登録されている場合は，起動するシステムを選択するメニューが表示されます

ので，ＢＡＳＩＣを選択し ます.

③ Ｈ゙ｏｗ ｍａｎｙ fileｓ(O-15)？″が表示されますので，システムディスクから起動させた場合と

同様にここでは語 キーだけを押してください.

④次に， Ｕ゙sｅｒ identifieｒ?″ の問いが行われます．固定ディスクが接続あるいは内蔵されてい

る装置構成でシステムディスクからの起動を行った場合と同様にここでは皿 キーだけを押し

てください．

● 標準フォーマットをした固定ディスクから起動させる場合

標準フォーマットをしたディスクでは，N88 一日本語ＢＡＳＩＣ(86)以外を起動させることはでき

ませんので，｢拡張フォーマットをした固定ディスクから起動させる場合｣ のようにメニューの

表示はありません．その他の手順は同じです．

注意：フロッピイディスク装置にシステム(他のOS の場合も含む)の起動が可能なディスクが入

っていると，そのシステムが起動してしまうことがありますので，フロツピイディスク

は，ディスク装置から抜いておいてください．

６
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● 固 定 デ ィ ス ク だ け を 起 動 装 置 に す る 方 法

出 荷 時 の 状 態 で は シ ス テ ム(N88 一日 本 語 ＢＡ ＳＩＣ(86) あ る い は Ｍ Ｓ-ＤＯＳ な ど) の 起 動 が 可 能 な

フ ロ ッ ピ イ デ ィ ス ク が デ ィ ス ク 装 置 に セ ッ ト さ れ て い る と そ の シ ス テ ム が 起 動 し て し ま い ま す ．

こ れ を 避 け て ， 固 定 デ ィ ス ク だ け を 起 動 装 置 に す る よ う に 設 定 す る こ と が で き ま す ．

そ れ に は ， ユ ー テ ィ リ テ ィ ｓ゙ｗitch.n88 ″ を 使 用 し ま す ．

ユ ー テ ィ リ テ ィ ｓ゙ｗitch.n88 ″ の 立゙ ち 上 げ 装 置 ″ の 選 択 画 面 で ， Ｂ゙ＯＯＴ ｏｎ ｈａｒd di ｓk1

″， Ｂ゙００Ｔ ｏｎ ｈａｒd di ｓk 2 ″ ま た は ， Ｂ゙００Ｔ ｏｎ ＳＣＳｌ ｈａｒd di ｓｋ″ を 選 択 し て く だ さ い ．

な お ，SCSI 固 定 デ ィ ス ク を 起 動 装 置 に 設 定 し た 場 合 ，SCSI 固 定 デ ィ ス ク の う ち1 台 目 の み が

対 象 と な り ま す.2 台 目 以 降 を 起 動 装 置 に 設 定 す る こ と は で き ま せ ん ．

こ の 設 定 を 解 除 す る に は 同 じ 選 択 画 面 で ブ ロ ッ ピ イ デ ィ ス ク →ha ｒd di ｓｋ ″ を 選 択 し て く だ

さ い ．

●・参照　ｓｗitch.n88 →｢10.14　 メモリスイッチの設定」

■ オ ー ト ス タ ー ト

これ まで説明し た通常の ＢＡＳＩＣ の起動方 法では，ＢＡＳＩＣ の起動時 に Ｈ゙ｏｗ ｍａｎｙ fileｓ ？″

の情報 やユーザ ー識 別名 ，実行 する命令 などを入力し なけれ ばプ ログラ ムを実行す ることがで

きません．

そこで，これ らの情報 をあ らかじ めシステムデ ィスクや固定 ディ スクに記憶させてお くこ と

により， 電源を 入れると同時に ＢＡＳＩＣ を起 動させてプログラムを実行 することが可能です． こ

れをオート スタ ート といい ます．

●通 常の( 固 定 ディ スクを使 用 していない) 場 合

① Ｈ゙ｏｗ ｍａｎｙ fileｓ?″の情 報を システムデ ィスクに書き込 みます．

ユ ーティリテ ィ ｓ゙ｅtinf.n88 ″ を 使い ます.

② 起 動直後 に実行 する命令 をシス テムディスク に書 き込 み ます．

ユーテ ィリティ ｓ゙ｅtinf.n88 ″ を使 い ます．

●固 定ディ スクを使 用 してい る場合

固定 ディス クを使 用してい ない場合 の①， ② と同様 に， ユ ーティリテ ィ　 ｓ゙ｅtinf.n88 ″ で

Ｈ゙ｏｗ ｍａｎｙ fileｓ ？ ″ の 情報 と起動直後 に実行す る命 令を システムデ ィスクあ るい は， 起動可

能な固定 ディス クのID に 書 き込 んでお きます．

さらに固定 ディス クを使 用してい る場合に は起 動時 にユーザー識別名 の入力が必 要になり ま

すので，こ れを不要 にする必 要があ り ます． それには次の方 法があ ります．

ユーザー識別名を使用しない方法

ユーティリティ ｓ゙ｗitch.n88 ″ を使用しで 固定ディスクユーザー識別名″の 使゙わない″

を選択してください．この設定を行うとユーザー識別名としで999 ″が入力されたものとして

扱われます･　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　 ７
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ユ ー ザ ー 識 別 名 をID に 設 定 す る 方 法

ユ ー ザ ー 識 別 名 を 使 い た い 場 合 は 次 の よ う に 行 い ま す ．

ま ず ， ユ ー テ ィ リ テ ィ ｓ゙ｗitch.n88 ″ を 使 用 し で 固 定 デ ィ ス ク ユ ー ザ ー 識 別 名 ″ の 使゙ わ

な い ″ を 選 択 し ま す ．

次 に ユ ー テ ィ リ テ ィ ｓ゙ｅtinf.n88 ″ でID に 設 定 す る ＢＡＳＩＣ の 命 令 の 先 頭 に 次 の よ う に 命 令

を 書 き 込 み ま す ．

ＤＥＦ ＳＥＧ＝ ＆ Ｈ６０ ：ＰＯＫＥ ＆ Ｈ５１０， ｎ
ｌ 
： ＰＯＫＥ ＆ Ｈ５１１， ｎ

２
： ＰＯＫＥ ＆ Ｈ５１２， ｎ

３

ｎ１ ： ユ ー ザ ー 識 別 名 の １ 文 字 目 の キ ャ ラ ク タ コ ー ド の 整 数 表 記

n2 : ユ ー ザ ー 識 別 名 の ２ 文 字 目 の キ ャ ラ ク タ コ ー ド の 整 数 表 記

n3 : ユ ー ザ ー 識 別 名 の ３ 文 字 目 の キ ャ ラ ク タ コ ー ド の 整 数 表 記

た と え ば ユ ー ザ ー 識 別 名 が ゛A01 ″ で Ｓ゙Ａ Ｍ ＰＬＥ ．ＢＡ Ｓ″ と い う プ ロ グ ラ ム を オ ー ト ス タ ー

ト で 実 行 し た い と き に は ， キ ャ ラ ク タ コ ー ド を 得 るＡ ＳＣ関 数 を 使 っ て ，

ＤＥＦ ＳＥＧ＝＆Ｈ６０：ＰＯＫＥ ＆Ｈ５１０ ，ＡＳＣ(¨Ａ”)：ＰＯＫＥ ＆Ｈ５１１ ，ＡＳＣ( Ｏ̈̈ ) ：ＰＯＫＥ ＆

Ｈ５１２ ，ＡＳＣ(¨１̈ ) ：ＲＵＮ”ＳＡＭ ＰＬＥ ． ＢＡＳ″

とID に書き込みます．

卜･参照　ｓｅtinf.n88 →｢10.5　1D セクタの書き換え｣

● 拡 張 フ ォ ー マ ッ ト を し た 固 定 デ ィ ス ク か ら 起 動 す る 場 合

拡 張 フ ォ ー マ ッ ト を し た 固 定 デ ィ ス ク に ， 複 数 の シ ス テ ム(N88 一日 本 語 ＢＡＳＩＣ(86) と Ｍ Ｓ-Ｄ ＯＳ

な ど) が 登 録 さ れ て い る 場 合 ， 電 源 を ＯＮ に す る と ど の シ ス テ ム を 起 動 さ せ る か を メ ニ ュ ー で 聞

い て き ま す. メ ニ ュ ー の 表 示 を や め, ＢＡＳＩＣ を オ ー ト ス タ ー ト さ せ る た め に は 次 の よ う に し ま す.

① 電 源 を 入 れ シ ス テ ム を 選 択 す る メ ニ ュ ー が 表 示 さ れ た ら ， ＢＡＳＩＣ の 領 域 ど 自 動 起 動 に 設 定

す る ″ を 選 択 し て 匝 〕キ ー を 押 し ま す.

② 次 に ， 起゙ 動 す る ″ を 選 択 し て 日] キ ー を 押 す と ＢＡ ＳＩＣ が 起 動 し ま す.

③ ユ ー テ ィ リ テ ィ ｓ゙ｗitch.n88 ″ を 使 用 し て ， 立゙ ち 上 げ 装 置 ″ の 選 択 画 面 で Ｂ゙００ Ｔ ｏｎｈａｒd

diｓk 1 ″， Ｂ゙００ Ｔ ｏｎ ｈａｒd di ｓk 2 ″ あ る い は ， Ｂ゙００Ｔ ｏｎ ＳＣＳｌ ｈａｒd di ｓｋ″ を 選 択 し て く だ

さ い.

④ リ セ ッ ト す る と メ ニ ュ ー 画 面 が 現 れ ず ， 自 動 的 にDISK モ ー ド ＢＡＳＩＣ が 起 動 し ま す ．

そ の 後 ， リ セ ッ ト あ る い は 電 源 ＯＮ の た び に ，DISK モ ー ド ＢＡ ＳＩＣ が オ ー ト ス タ ー ト し ま す ．

オ ー ト ス タ ー ト を 解 除 す る に は ， ユ ー テ ィ リ テ ィ ｓ゙ｗitch.n88 ″を 使 っ で 立 ち 上 げ 装 置 ″の

選 択 画 面 で ， ブ ロ ッ ピ イ デ ィ ス ク →ha ｒd diｓk ″ を 選 択 し て く だ さ い ． 起 動 前 に シ ス テ ム 選 択

の メ ニ ュ ー が 現 れ る よ う に な り ま す ． そ の 後 ， フ ロ ッ ピ イ デ ィ ス ク 装 置 に デ ィ ス ク を 入 れ な い

で 再 起 動 す る と ， メ ニ ュ ー 画 面 が 表 示 さ れ ま す の で ， メ ニ ュ ー 画 面 で 自 動 起 動 を 解 除 し て く だ

さ い ．

８
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固定ディ スクドラ イブ ＃１

処 理：・耶踊 藩脊¶　自 助起動に設定す る　次 のド ラ イブ

: ●ｌｌＳ Ｕｌｉ:MS-DOS X.XX:

１ 。２　 ＤＩＳＫ モ ー ド ＢＡＳＩＣの 起 動

⑥:

説明：カーソル移勧キー＝処理／領域の選択　　リターンキー＝実行

卜・参照　ｓｗitch.n88 →｢10.14　 メモリスイッチの設定｣

■ ＤＩＳＫ モ ー ド ＢＡＳＩＣ の機能 選 択

DISK モード ＢＡＳＩＣ では，次に示す機能を使用するかどうかを選択することができます．

・グラフィック機能の選択

・日本語変換方式の選択

・画面ハードコピー機能の選択

・モニタモードの使用の有無

・電話制御機能の使用の有無

これらの選択はディップスイッチの設定，あるいはユーティリティプログラムを使用して行

います．

●グラフィック機能の選択

基本グラフィックモードと4096 色表示のできる拡張グラフィックモードのいずれかを選択す

ることができます．

本体のディップスイッチの設定で選択を行います．

基本グラフィックモード

拡張グラフィックモード

ディップスイッチSW1 の８番

ディップスイッチSW1 の８番

ＯＦＦ

ＯＮ

●・参照　基本グラフィックモード と拡張グラフィックモード→４．３の「基本グラフィックモー

ドと拡張グラフィックモード」

ディップスイッチ→『ガイドブック』

９
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●日本語変換方式の選択

AI 逐次変換方式,AI 連文節変換方式,逐次変換方式，連文節変換方式，単文節変換方式,JIS16

進コード変換方式のいずれかを選択することができます．

ユーティリティ ｓ゙ｅtｕｐ.n88″を使用します.

S・参照　ｓｅtｕｐ.n88 →｢10.8　システムディスク属性の設定｣

日本語変換方式→５．２の｢日本語変換方式の選択｣

『日本語入力ガイド』

●画面ハードコピー機能の選択

従来 ＰＣ-9800 シリーズ各機種に備わっていた画面ハードコピー機能と同等のものと，カラー

／縮 小／拡大のできる拡張画面ハードコピー機能のいずれかを選択することができます．

ユーティリティ ｓ゙ｗitch.n88 ″， ｓ゙ｅtｕｐ.n88 ″を使用します．

●･参照　ｓｅtｕｐ.n88 →｢10.8　 システムディスク属性の設定｣

ｓｗitch.n88 →｢10.14　 メモリスイッチの設定｣

画面ハードコピー→｢３．３　画面ハードコピー｣

●モニタモードの使用の有無

機械語プログラムの作成／修正のための環境（モニタモード）の使用の有無を選択すること

ができます．

ユーティリティ ｓ゙ｗitch.n88″を使用します．

●参照　 機械語プログラム→「第8章　 機械語プログラム｣

ｓｗitch.n88 →｢10.14　 メモリスイッチの設定｣　

モニタモード→｢11 ｡ 2　モニタモード｣

●電話制御機能の使用の有無

モデムーＮＣＵ 内蔵電話機，モデムボード十ハンドセットあるいはインテリジェントモデムな

どが接続されている場合にはその制御機能の有無を選択することができます．

ユーティリティ ｓ゙ｗitch.n88 ″を使用し ます．

卜・参照　ｓｗitch.n88 →｢10.14　 メモリスイッチの設定｣

電話制御機能→｢９．１　電話制御機能｣
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１。３　リセットとウォームリスタート

１ 。３　リセ ッ ト と ウ ォー ム リス タ ート

■ リ セ ット

本体についているリセットスイッチを押すと，電源をＯＦＦにしたときと同じようにハードウ

ェアの機能が初期化（リセット）されます．リセットスイッチは次のような場合に使います．

・何かの理由でコンピュータがハングアップして，キーボードからの入力に反応がなくなった

場合.

・システムを新たに起動させたい場合．

たとえばＢＡＳＩＣのモードを変えたいときとか，ＢＡＳＩＣからMS- ＤＯＳにシステムを変え

たいときなどです．リセットスイッチを押すと，利用者が使っていたメモリの内容などはす

べて初期化されてし まいます．入力されていたメモリ上のプログラムやデータはすべて消失

してしまいますから十分注意してください．

■ ウォ ー ムリ スタ ート

何かの理由でコンピュータがハングアップしてキーボードからの入力に反応がなくなったと

きにリセットを行うと，入力したメモリ上のプログラムは失われてしまいます．

プログラムを失っては困る場合には，リセットの代わりにウォームリスタートを使います．

ウォームリスタートは，[三回E]キーを押しながらリセットスイッチを押します．このとき[白回E]

キーはリセットスイッチを離したあとで離すようにしなければなりません．すると，画面がク

リアされ左上隅のホームポジションに ゛Ok″と表示されます．ウォームリスタートは入力され

たメモリ上のプログラムやデータが保存される以外はほぼリセットと同じ働きをします．ただ

し，テキスト画面のモードはハングアップ前の状態に関係なく80 桁×25 行モードになります．

ウォームリスタートした場合，バングアップの原因となったプログラムに何らかの問題があ

ると考えられますので，ひとまずそのプログラムをディスクにセーブしてください．さらにＢＡＳｌＣ

の作業領域などが破壊されていることがありますので，そのあと必ずリセットしてください．

●･参照　 セーブ→6.6 の「プログラムファイルのセーブ とロード」

テキスト画面→「３．１　テキスト画面」
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第２章

キーボードとスクリーンエディタ

２ 。１　キーの配置

囮 密 四囲四囲四 Ｅ 四国四〔亘〕四匝〕日日 囮

圏
口
国
口
回

回
国
回
国
口口回

キーボードには英文字，カタカナ，数字，記号などの文字をタイプするための文字キーと，そ

の他特殊な役割を持つ特殊キーがあり ます．図の
口 で示したキーが特殊キーです．

注意：キーの種類および配置は，機種によって異なります．
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第2章　キーボードとスクリーンエディタ

２ 。２　文字キー

１つの文字キーで数種類の文字をタイプすることができます．タイプする文字の種類は特殊キ

ーとの組合せで選択することができます．

３つのキーを例にして文字をタイプする方法を説明します． 十゙″ど ，″は次のことを意味

し ます．

口 十回
国，

口
　
　
ｍ

口

国 キーを押しながら回 キーを押す．

回 キーを押してロックさせておく．

押 すキー

口

ISHIFTI 十口

l CAPS j， 口

lCAPS い ＳＨＩＦＴｊ＋口[

万刃 ， 口

Ｉ ＧＲＰＨ け 口

押 すキー

口

lsHIFTI十口

｢EF ‾1，口

[万刃 ，lsＨｒrけ 口

タイプされる文字

ｇ

Ｇ

Ｇ

ｇ

キ

， Ｉ

Ｉ　 Ｉ

タイプされ る文 字

４

＄

ウ

ウ

押すキー ���タイプされる文字

口 ���

＋

レ

｜

�SHIFT�＋| ｜

｢EF ‾|，口[

函珀ｺ＋口

1４



２ 。３　特殊キー

２。３　特殊 キ ー

■ 文字 とグ ラフ ィ ックシ ン ボル のタ イ プ に関係 す る キー

[白亘]( シフトキー)

このキーを押しながら文字 キーを押すと，英大文字(ただし，〔§亘三〕キーがロックされている

ときは英小文字)，あるいは各文字キーの上部に刻印されている文字をタイプすることができま

す．このキーはキーボードの左右両側にありますがどちらを使ってもかまいません.

[§ΞE]( キャピタルロックキー)

英大文字をタイプするのに使います．一度押すとこのキーはロックされた状態になり，英大

文字をタイプできるようになります．もう一度押すとロックは解除されます．ロックが解除さ

れた状態では英小文字をタイプできます．ただし，[
ΞEΞ]キーを使用した場合には，ここで説明

した英大文字と英小文字の関係は逆になります．

囲( カナキー)

カナ文字をタイプするのに使います．[§亘三]と同様に一度押すとこのキーはロックされた状態

になります．ロックされるとカタカナをタイプできるようになります． もう一度押すとロック

は解除され英文字がタイプできる状態にもどります.
〔EEEjj〕キーを押した状態では　ツ，ア， イ，

ウ，　工9　オ( カナ小文字) など各キーの右側に刻印された文字をタイプできます．

回　( ニューメリックロックキー)

テンキーのない機種で数字を続けて入力するときに使います．

たとえば，回 キーがロックされた状態で，〔EJj〕を押すど3 ″が入力できます．
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第2章　キーボードとスクリーンエディタ

卜･参照　テンキー→２．３の「テンキーについて」

注意・回 キーはテンキーのない機種にのみあります.

・ロックの可能なキーのロック状態は，機種により次の２種類があります.

・ロック状態で，そのキーが沈み込むもの

・ロック状態で， キーボード上のＬＥＤ が点灯するもの

〔§EEF〕（グラフキー）

このキーを押しながら文字キーを押すとグラフィックシンボルをタイプすることができます．

グラフィックシンボルのキー配列

口 口 口 口口 口 口 口 口口 口 口 口 口 口口 口

テンキーのない機種でも，回 キーをロックし，〔亘Ξ 〕キーを押しながら文字キーを押すと，

タイプで きます．
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２。３　特 殊 キ ー

■ 文字 編集 に関係 す るキ ー

ニ （スペースキー）

空白をタイプするときに使います．

皿 （リターンキー）

ダイレクトモードではこのキーが押されると命令が実行されます．プログラムモード（行番

号を付けて入力するとき）ではこのキーを押すことによって1行の入力が終わり，カーソルは次

の行の先頭に移動します.

･・参照　ダイレ クトモード，プログラムモード→『ＢＡＳＩＣ入門』

囮 （タブキー）

行の頭をそろえるときに使います．このキーを押すとカーソルを８桁単位で右へ移動させる

ことができます．

呂 （デリートキー）

カーソルの左の１文字を削除するときに使います．カーソルより右にある文字は左に詰まり

ます．

国 （バックスペースキー）

バックスペースキーは，回 キーと同じ動作をし ます．

囮 （インサートキー）

このキーを押すと挿入モードになります．挿入モードで文字をタイプするとカーソルの位置

に文字が挿入されていきます．カーソルより右にある文字は順に右に送られます.

０ ，［E ］，回 ］，［ 口 （カーソル移動キー）

カーソルを上下左右に動かすのに使い ます．

厘 （ホーム･クリアキー）

このキーを押すとテキスト画面のスクロール画面が消されカーソルはホームポジション（スク

ロール画面の左上隅）に移ります．〔
亘亘〕キーを押しながらこのキーを押すと，画面はそのまま

で，カーソルだけがホームポジションに移動します．

回 （クリアキー）（XL シリーズのみ）

このキーを押すと，スクロール画面が消されカーソルはホームポジションにもどります.

［弓弓 （ホームキー）（XL シリーズのみ）

このキーを押すと，画面はそのままでカーソルだけがホームポジションに移動します.

S･･参照　 スクロール画面→３．１の「スクロール画面の範囲」
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第2章　 キーボードとスクリーンエディタ

■ そ の 他 の キ ー

巨 亘 ］ （スト ップ キー ）

ダイレ クトモ ード の命 令やプロ グラムの実 行を強制的 に中止し ます.

［亜Ey ］ （ コピ ーキー）

この キーを押 す とプリ ンタで画面 のハード コピーを とることがで き ます.

●・参照　 ハ ード コピー→「3.3　 画 面 ハードコピ ー」

匝 亘 ］ （ヘ ルプキ ー）

プロ グラムの実行 中にエラ ーが起 きた場合， その命令 と位置 を表示し ます.

･１参照　 エ ラー位置 の検 出→ ２．４の「便利 な編 集コマ ンド とキー」

回 （エ スケ ープキ ー）

エス ケープ コード（＆ＨＩＢ）を 入力 する ことがで きます．

謳 （ロールダ ウンキー）

厘 （ロールア ップ キー）

DISK モ ード ＢＡＳＩＣ とＲＯＭ モ ード ＢＡＳＩＣ で働 きが異な り ます.

DISK モ ー ド ＢＡＳＩＣ で は，ＥＤＩＴ 命令 の実行後， プログラム全 体を上下 にスクロ ールさせる

こ とがで き ます． こ れはスクリ ーンエディ タで プログ ラムの修正を行うのにた
い へん便利で す．

ＲＯＭ モード ＢＡＳＩＣ では， テキ スト 画面 を上下 にスクロールさせるだけで， プログラム全体

のスクロ ール を行 うこ とはで き ませ ん.

卜･参 照　 ＥＤＩＴ 命令 → ２．４の「便利 な編 集コマンドとキー」，『ＢＡＳｌＣリフ ァレ ンスマニ ュアル
』

スクリ ーンエ ディタ→ 「２．４　スクリーンエ ディタ」

［EEE ］ （ 変換キ ー）

日本 語入力制御 キー とし て使 い ます.

･･ 参 照　 日本 語入力→ 『日本語入力ガ イド
』

［EE Ξ］（無変換 キー）

日本語入力制 御 キーとし て使い ます．

注意:[E 回]キーのない機種もあります．
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２。３　特 殊 キ

E ～回 （フアンクションキー）

10 種類のファンクションキーが使用できます.

ＢＡＳＩＣの起動時には各ファンクションキーに次に示す文字列が割り当てられています. ＣＲは

区 ］
キーを押すのと同じ働きがあります．

四

回

四
［
作］
囮

ｌｏ ａｄ ”

ａｕｔｏ

ｇ ｏ ｔｏ

ｌｉｓｔ

ｒｕ ｎ 
Ｃ

Ｒ

〔
作
〕
回

「

作
」
回

〔
宍
〕

sａｖｅ ”

ｋｅｙ

ｐｒint

edit . ＣＲ

ｃｏｎtC Ｒ

これらのファンクションキーを使えば文字列のタイプを短い時間で行うことができます．さ

らにこのファンクションキーには，利用者が自由に文字列を定義することができます．

それには，ＢＡＳＩＣ のＫＥＹ 命令を使います．

たとえば，

KEY 3 ，¨fileｓ̈ 十ＣＨＲ＄(１３)皿([ ⊇2]はリターンキーを押すことを表す)

とすると日 キーに，゛fileｓ cR″ が定義されます.

●・参照　ＫＥＹ命令→『ＢＡＳＩＣリファレンスマニュアル』

定義されているファンクションキーの内容は画面の最下行に表示されるようになってい ます．

表示内容は，40 桁モードのときと80 桁モードのときで異なります．表示される文字数は各キー

ごとに６文字です.

４０桁モード

〔璽EΞ〕キーを押さない場 合　 …[

璽 亘] キ ーを押した場合　　 …

80 桁 モ ード

回 ～囮 が表示される

囮 ～日 が表示される

回 ～日 がすべて表示される

定義されているファンクションキーの文字列をすべてテキスト画面に表示させるには，ＫＥＹ

ＬＩＳＴ 命令を実行します.

KEY LIST 匹
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第2章　キーボードとスクリーンエディタ

〔亘亘〕( コントロールキー)

他のキーと組み合わせて，特殊な機能を実行することができます.

･・参照　匡弓] キーの機能→２．４ので回亘]キーを使った便利な編集機能｣

参 考:[E §E]，[EEE] ，回 ～回 キ ー は， そ れ ぞ れ ＯＮ ＳＴＯＰ ＧＯＳＵＢ， ０Ｎ ＨＥＬＰ

ＧＯＳＵＢ， ０Ｎ ＫＥＹ ＧＯＳＵＢ 命令を使って，キー割り込みの処理を行うことができま

す．

●・参 照　 ＯＮ ＳＴＯＰ ＧＯＳＵＢ 命 令，０Ｎ ＨＥＬＰ ＧＯＳＵＢ 命 令，０Ｎ ＫＥＹ ＧＯＳＵＢ命 令 →

『ＢＡＳＩＣリファレンスマニ ュアル
』

注意：回 キーの口([ ΞE] 十回) はＢＡＳｌＣにおいて取り扱うことはできません.

[三万]～[EΞ]はＢＡＳｌＣでは使用できません．

■ テ ン キー につ い て

キーボードの右には演算子などのキーとともに数字のキーが並んでいます．これをテンキー

といいます．数字を続けて入力する場合などに便利です．

注意：キーの配置は，機種によって異なります．

20



２ 。４　スクリーンエディタ

２。４　ス クリ ー ンエ デ ィ タ

N88-ＢＡＳＩＣ(86)にはプロ グラムの作成および修正が簡単に行えるように，画面編集機能が用

意されています．これをスクリーンエディタといい ます．

この節では文字キー，特殊キーを使ってＢＡＳＩＣプログラムを編集する方法の概略を説明し ま

す．

■ ＢＡＳＩＣ プ ロ グラ ム の入 力

ＢＡＳＩＣ が起動するとスクリーンエディタの機能が使えるようになり，文字キーを押すと対応

する文字が画面のカーソルの位置に表示されます.

ＢＡＳＩＣ のプログラムは必ず命令の前に１から65529 の番号をつけて入力しなければなりませ

ん．これを行番号といいます．次のように入力してみてください．これを元にしてスクリーン

エディタの使い方を説明します.

１０ ＰＲＩＮＴ ” Ｈａrdｗａrｅ ” 図

20 PRINT ” Softｗａrｅ ” 図 〕

■ プロ グ ラム の修 正

●文字の削除，変更，挿入

文字の削除

10 行目のＨａｒdｗａｒｅを削除するには，まずカーソル移動キーを使って行末の”の位置にカー

ソルを移動します．この位置で回 キーを押すとｅが削除されます．続けて
回 キーを７度押す

とＨａｒdｗａｒｅがすべて削除されます．削除したら
図 キーを押します．

文字の変更

20 行目のSoft ｗａｒｅをＣｏｍｐｕtｅｒに変更するには，カーソル移動キーを使ってカーソルをＳの

位置まで移動しＣｏｍｐｕtｅｒとタイプします．タイプしたら
圓 キーを押します．

文字の挿入

10 行目の""の間にS ｕpeｒと入れるには，まずカーソル移動キーを使ってカーソルを行末の”の

位置まで移動し囮 キーを押します.[
χEE]
キーを押すと挿入モードになります． ここでSｕｐｅｒと

タイプします．挿入モードでは，タイプされた文字はカーソルの前に挿入されていきます．挿

入モードを抜けるにはもう一度
囮 キーを押すかカーソル移動キーまたは回 キーを押します．

ここでは，囮 キーを押してください．タイプしたら
Ξ キーを押します.
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第2章　キーボードとスクリーンエディタ

修正の結果は次のようになります．

10

20

PRINT　 ”Sｕper ”

PRINT　 ”Ｃｏｍｐｕtｅr”

注意：１つの行のプログラムのタイプ･修正が終わったら，必ず図] キーを押してください．図

キーを押すことによって初めて，タイプ･修正した内容がコンピュータのメモリに格納さ

れます．これを入力するといいます．また，GJ] キーを押すときにはカーソルがその行に

あればどの位置にあってもかまいません．カーソルをいちいち行末に移動する必要はあ

りません．

オートリピート機能について

同じキーを約0.5 秒押し続けると同じ文字が連続して表示されていきます．これをオートリピ

ート機能といいます．この機能は文字キーばかりでなく特殊キー（ファンクションキーを除く）

にもあります．同じ文字を連続してタイプしたいときに便利です．

●行の挿入，削除

行の挿入

行を増やしたいときには，現在ある行番号の間の番号，あるいは前後の行番号をつけた命令

を入力します．

たとえば，前の例で10 行目と20 行目の間に他の命令を挿入したい場合には，

15 PRINT ”Ｐｅrｓｏｎａｌ”図

と入力します．

行の削除

行を削除したいときには，削除したい行の行番号だけを入力します．

たとえば，10 行を削除したいときには，

lO[ 亘]

と入力します．
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２ 。４　ス クリ ー ンエ デ ィ タ

●修正結果の確認

修正結果を確認するにはLIST 命令を使います.LIST はプログラムを画面表示させる命令で

す．今までの修正結果を表示してみます.

liSt匡 ］

１５　 ＰＲＩＮＴ

２０　 ＰＲＩＮＴ

Ｏｋ

ｌ

”Ｐ ｅｒｓｏｎａｌ”

”Ｃ ｏ ｍ ｐｕｔｅｒ”

正しく修正している場合にはこのようになります．このようにならない場合には，今まで使

ったキー操作法を使って修正してください. ＢＡＳＩＣのスクリーンエディタ機能は画面表示され

ている文字に対して有効ですから,LIST 命令で画面表示させた文字の位置にカーソルを移動し

て修正 することができます.

●･参照　LIST 命令→『ＢＡＳＩＣリファレンスマニュアル』

■ 便 利 な編 集 コマ ンド とキー

[E亜] ←

プログラムを実行したときプログラム中にエラーがあると，エラーのある命令のところで実

行が中断されます．このときエラーの種類 とそのエラーの起きた行番号を表示するエラーメッ

セージが表れます．ここで，匝 亘〕キーを押すとその行が表示され，エラーのある命令かその次

のワードの先頭でカーソルが点滅し ます．なお，ここでワード とは，空白，コンマ，セミコロ

ン，コロンのいずれかで区切られた文字の並びのことです.

２０ ＰＲＩＮＴ Ａ : ＰＬＩＮＴ Ｉ: ＧＯＴ０ 10

この場合エラーば ＰＬＩＮＴ″の Ｌ゙″で，カーソルはＢ にあります．カーソル移動 キーをＬ

に移動しＲ をタイプし直して
図 キーを押します．

このとき，LIST. を使うと，その行だけを表示させることができます．

EＤＩＴ命令

プログラムを全体に渡って修正したい場合があります．そのようなときにはＥＤＩＴ 命令を使

います.

EDIT　 〈エラーが起きた行番号〉
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第2章　キーボードとスクリーンエディタ

指定した行が画面の最上位に表示されエディットモードに入ります．このモードでは厘 ，〔謳9

キーを使うことにより，プログラム全体をスクロールしながら表示させ，訂正することができ

ます．この場合も各行の訂正が終わったら必ずΞ キーを押さなければなりません．

エディットモードは，ＲＵＮ，ＧＯＴＯ などでプログラムを実行すると解除されます.

LIST 命令

プログラムを画面表示し ます．画面表示 は〔回亘〕十国 で一時停止でき，〔§亘E〕，[§EE] ，[

璽亘]，囲 ，[§玉E]，〔§EEj〕，〔迂回 ，〔白玉〕
十回 以外のキーを押すと表示が再開されます.

〔弓Ξ〕十回 を実行すると画面表示は中止
され，コマンドモードにもどります．

ＲＥＮＵＭ命令

プログラムの行番号をつけかえます．行番号の間隔や行番号を変更することができます．な

お，この命令でプログラムの各行の順番が変わることはありません．

ＮＥＷ 命令

メモリ上のプログラムを消去します．新規にプログラムを編集するときメモリをクリアして

おく場合に使います．

■ 回 キー を使っ た便 利 な 編集機 能

プログラムを編集するときに文字キーと〔亘亘 〕キーを組み合わせて使うことによって編集を効

率よく行うことができます．

[弓] ＋口[

亘] ＋ 回

〔巨 〕＋回[

匠] ＋ 回

〔§亘 〕＋匡]

匝E 〕＋口

〔巨 〕＋回[

巨] ＋ 回

〔西 〕＋口[

囲] ＋口

〔§亘 〕＋口

匝 引 ＋口[

巨] ＋困
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〔EjE 〕キーと同じ機能を果たします．

カーソルを１つ左のワードの先頭に位置づけます.

〔Ξ5Ξ〕キーと同じ．プログラムの実行を強制的に中止します．

カーソルのある位置からそのワードの終わりまでを削除し ます．

カーソルのある位置からその行の終わりまでを消去します．

カーソルを１つ右のワードの先頭に位置づけます．

スピーカ(ビーフ音)を鳴らします．

国 キーと同じ．カーソルの左の１文字を削除します．

囮 キーと同じ．タプ位置までカーソルを移動させます．

ラインフィートを挿入します．挿入モードのときはカーソルのある位置からそ

の行の終わりまでを分割して次の行に移動します．

巨正f]十厘 キーと同じ． カーソルをホームポジションに移動します．

厘 キーと同じ．テキスト画面をクリアします．

図 キーと同じです．



２。４　ス クリ ー ンエ ディ タ

〔§jΞ 〕十回　 テキスト画面の表示を中止し ます．再び[白玉]〕十回 を入力すると再開されま

〔囲 〕＋国

〔巨 〕＋国

[囲] ＋回

〔匹 〕＋区]

す．

囮 キーと同じ．挿入モードになります．

プログラムの実行を一時停止します.〔E§E〕，[§§Ξ]，〔Ξ亘〕， 囲 ，〔EΞE 〕，[

§亘§]， 匡弓] ， 匡呂]〕
十
回 以外のキーを入力すれば実行が再開されます．

カーソルのある行を消去します．

カーソルのある行の行末にカーソルを移動させます．

注意：ワードとは，空白，コンマ（ ，），コロン（：）などの記号で区切られた文字の並びのこと

です．

■ 日 本語 文字 使 用時 の注 意

N88一日本語 ＢＡＳＩＣ(86)では，２バイトの日本語文字を使用することができます．

スクリーンエディタ機能を使って日本語文字を入力したり，表示したりする際には次のよう

な点に注意してください．

・１文字 の日本語文字が２行にまたがると表示が乱れます.

・日本語文字の左右どちらか半分に１バイト文字を重ねるような入力をすると表示が乱れます.

・日本語文字の上にあるカーソルの横幅は１バイト文字の２倍の大きさになります．

日本語文字を使用する方法は，｢第5章　日本語処理｣に詳しく書かれてあります.

●･参照　 日本語文字の使用→｢第５章　日本語処理｣
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第３章

27

画　　面

N88-ＢＡＳＩＣ(86)の画面には大きく分けてテキスト画面とグラフィック画面の２種類がありま

す．テキスト画面には文字を表示させることができます．いっぽう，グラフィック画面には点

や線や絵などを表示させることができます．

テキスト画面 とグラフィック画面は独立したものです．ディスプレイにどちらか一方だけを

表示したり，同時に重ねて表示することが自由にできます．

３ 。１　テキスト画面

テキスト画面は文字(キャラクタ)を表示するための画面で，１バイト文字で最大80 桁×25 行

表示することができます．また，文字の色は８色の中から選択することができます．この画面

を利用してＢＡＳＩＣのプログラムを作成したり，漢字を含む文字を表示することができます．

テキスト画面は次のような項目を設定することが可能です．

・桁数と行数

・ スクロール画面の範囲

・ファンクションキーの表示

・カラーモード／白黒モード

・テキスト画面の文字の色と表示モード

スクロール画面の

範囲

桁数

ラアンクションキーの表示

画面のモード(
ぶに こ つ



第3章　画 面

■ 桁数 と行 数

キャラクタを画面に出力するためには，行(ｒｏｗ)および桁(ｃｏｌｕｍｎ)の概念を用います．１つの

桁には１バイト文字１文字が入ります．テキスト画面の原点は左上隅の桁で，(0 ，0) で表され

ます. ＬＯＣＡＴＥ 命令やＣＯＬＯＲ＠命令で参照されるテキスト画面の座標は(桁，行)，つまり(Ｘ，

Ｙ)の順で表されます．テキスト画面の座標をキャラクタ座標と呼びます．

テキスト画面の座標の例(80 桁×25 行)

（0,0 ）　　　　　　　　　　　　　　　 （79,0 ）

（0,24 ）　　　　　　　　　　　　　　 （79,24 ）

テキスト画面には桁数，行数の異なる４つのモードがあります．各モードの桁数，行数はそ

れぞれ次の表のとおりです．

モードの名称 �表示文字数(横×縦)

40桁20行 モード �40 ×20

80 桁201ﾓ?モード �80 ×20

40桁25行モード �40 ×25

80 桁25行モード �80 ×25

１つの桁には１バイト文字が１つ入ります．２バイトの日本語文字の場合は表示可能な文字数

はこの半分になります．モードを変更するには本体のディップスイッチ，または ＷＩＤＴＨ 命令

を使います．

注意：漢字を表示するには400 ラインの高解像ディスプレイが必要です.200 ラインのディスプ

レイでは漢字は表示できません．
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３。１　テ キ スト 画 面

ディップスイッチでモードを設定するには本体の電源をＯＦＦ にした状態で行います．

モード �
ディップスイッチSW2 による設定

�３番 � ４番

40桁20 行モード80

桁20 行モード40

桁25 行モード80

桁25 行モード �

ＯＦＦ

ＯＮ

ＯＦＦ

ＯＮ �

ＯＦＦ

ＯＦＦ

ＯＮ

ＯＮ

ディップスイッチによる指定はＢＡＳＩＣが起動した初期状態を設定するもので，ＷＩＤＴＨ 命令

が実行されるまで有効です.

S･･参照　 ディップスイッチ→『ガイドブック』

W ＩＤＴＨ命 令

ＷＩＤＴＨ 〈桁数 〉〔，〈行数〉〕

例）40 桁×20 行にする.

ＷＩＤＴＨ　４０，２０

ＷＩＤＴＨ 命令による指定はリセットするか，次の ＷＩＤＴＨ 命令が実行されるまで有効です．

■ スク ロール画 面 の 範囲

テキスト画面にデータを表示していくとき，表示データが画面いっぱいになるまでは画面の

最上行から画面の下へ向かって１行ずつ順々に表示されていきます．表示されるデータが画面

いっぱいになると，最上行にある一番古いデータが消え，残りの画面データは１行上へ移動し，

空白になった最下行には最新の表示データが入ります．これが続けて行われると，データが次々

に上方へ移動して行くようにみえます．これを画面の ズクロール″といいます.

ＢＡＳＩＣが起動した初期状態では画面全体がスクロールしますが，スクロールする範囲を限定

し，スクロールしない部分には同じ内容を常に表示させることができます．この限定されたス

クロール範囲のことをスクロール画面と呼びます．

スクロール画面の範囲の指定はＣＯＮＳＯＬＥ命令で行います. ＣＯＮＳＯＬＥ命令の１番目のパラ

メータにスクロール開始行を，２番目のパラメータにスクロール行数を指定します．

ＣＯＮＳＯＬＥ命令

ＣＯＮＳＯＬＥ 〔〈スクロ ール 開始行〉〕〔，< ス クロ ール行数〉〕〔，くフ アン クシ ョンキ ー

表示 スイッチ〉〕〔，〈カ ラー／白黒 スイッチ〉〕

スクロール開始行の指定は画面の最上行から0，1，2，3，4……と数えます.20 行のモード

の場合は19 まで，25 行モードの場合は24 までの数値を指定できます．
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第3章　画 面

例）25 行のモードで最上行から10 行目までをスクロールさせないで11 行目から20 行目まで

をスクロールさせる.

CONSOLE　11.10

Ｏ

Ｉ
つ
｀
３

・
…
：
1
0
‥‥

…

…
…

…

…
2
0
2
1
・
2
4

スクロールしない範囲(
常に同じものを表示)

スクロ ール 画面 の 範囲

スクロ ールしない範 囲

■ フ アンクシ ョ ンキ ー の表示

ＢＡＳＩＣが起動した初期状態では画面の最下行にはファンクションキーに登録された文字列の

一部が表示されていますが，ＣＯＮＳＯＬＥ命令を使って表示させないようにすることができます．

ファンクションキーの表示をする場合にはＣＯＮＳＯＬＥ命令の３番目のパラメータに１を指定し，

表示しない場合にはＯを指定し ます．

ＣＯＮＳＯＬＥ　。 ０

ＣＯＮＳＯＬＥ　。 １

表示しない

表示する

■ カ ラ ーモ ー ド／白 黒 モ ード

テキスト画面に表示する文字の色をカラーにするか，白黒にするかを設定することができま

す. ＢＡＳＩＣ起動直後は白黒モードになっています．

カラーモード／白黒モードの設定はＣＯＮＳＯＬＥ命令で行います．４番目のパラメータに１を

指定するとカラーモードに，０を指定すると白黒モードになります．

CONSOLE　
チ　・　９　

１

ＣＯ ＮＳＯＬＥ　
●　１　１　

０

カラーモード

白黒モード

ここでいうカラーモード，白黒モードはカラーディスプレイを使うかモノクロディスプレ イ

を使うかということとは別の問題です．たとえば，カラーモードでモノクロディスプレイを使

った場合は色は濃淡で表されます．カラーモード，白黒モードとディスプレイの関係は次のよ

うになります．
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３。１　テ キス ト 画面

テキスト画面のモード � カラーディスプレイ � モノクロディスプレイ

カラーモード � ○ � △

白黒モード � ○ � ○

○：正常に表示される △：濃淡で表示される

■ テ キ スト画 面 の文 字 の色 と表示モ ード

テキスト画面に表示する文字の色や表示モードを〔1〕ＣＯＬＯＲ命令を使って変えることができ

ます.〔1〕ＣＯＬＯＲ 命令の書式は次のとおりです

〔1 〕ＣＯＬＯＲ 命令

ＣＯLＯR 〔〈フ ァン クシ ョンコ ード〉〕〔，〈バ ックグラウ ンドカラー〉〕〔，< ボ ーダーカ

ラー〉〕〔，〈フォア グラウンドカ ラー〉〕〔，〈パレ ット モード〉〕

このなかで，テキストの文字の色を変えるパラメータは１番目の〈ファンクションコード〉

です．他のパラメータはテキスト画面には関係なく，グラフィック画面の色の指定に関するも

のです．

卜 参照　 グラフィック画面の色の指定→「４．３　グラフィック画面の色」

<ファンクションコード〉の働きはテキスト画面がカラーモードになっているか，白黒モー

ド になっているかによって異なります．カラーモードの場合は８色の中から選択できます．白

黒の場合は表示のモードを選択できます．

ファンクションコード �
カラーモードの場合　　

(色) �

白黒モードの場合　

（表示モード）

０

１

２

３

４

５

６

７ �

黒

青

赤

紫

緑

水色　

黄　

白 �

ノーマル

シークレット

ブリンク

シークレット(1 と同じ)

リパース

リバースシークレット

リバースブリンク

リバースシークレット(5 と同じ)

ノーマルとは通常の表示モードです．リバースにすると背景と文字の色が逆転します．シー

クレットは入力された文字を表示せず，文字数分だけカーソルが移動していきます．ブリンク

は文字を点滅させ ます. ＢＡＳＩＣ起動直後はノーマルになっています．

例 １ ） テ キ ス ト 画 面 の 文 字 を 紫 に す る ．

ＣＯＮＳＯＬＥ　・　・　
９　
１ … … …

ＣＯＬＯＲ　 ３

カラーモードに設定

文字の色を紫にする
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第3章　画 面

例 ２） 文 字を反転し て表 示す る．

ＣＯＮＳＯＬＥ　，
９　１　
０ ………

ＣＯＬＯＲ　 ４

白黒モードに設定

反転の表示

範囲を指定する場合

〔1〕ＣＯＬＯＲ命令では，テキスト画面に表示する文字の色あるいは表示モードの設定はこれか

ら表示させる文字を対象としていました．それに対してＣＯＬＯＲ＠命令を使うと，すでに表示

されている画面上の任意の範囲の文字に対して，この設定を行うことができます.

ＣＯＬＯＲ＠命令

ＣＯＬＯＲ＠(XI ，Y1) －(X2 ，Y2)〔，<ファンクションコード〉〕

ファンクションコードについては〔1〕ＣＯＬＯＲ 命令の場合と同様です．また，座標の指定はキ

ャラクタ座標で行います．

例)80 桁×20 行モードで画面の右上の部分の文字を赤にする.

CONSOLE　9　9　●　I

COLOR ＠　(40，0)－(79，11)，2

３ 。２　 グラフィック画面

グラフィック画面に絵や画像などを描く際には，場合に応じて最も適した画面を設定してお

かなければなりません.N88- ＢＡＳＩＣ(86)のグラフィック画面には，分解能と色の種類(カラー／

白黒)の違う４つのモードがあり，その中から適当なものを選択して使用することがで
きます．

■ 画 面モ ー ド

グラフィック画面には次の４つの画面モードがあります．

画面モード �画面のタイプ �分解能(横×縦)

カ ラ ーモ ード

白 黒 モ ード

高 分 解 能白 黒 モ ード

高 分 解 能 カラ ー モ ード �

カ ラー

白 黒

白 黒

カラ ー �640

×200640

×200640

×400640

×400

注意：高分解能のモードにするには400 ラインの高解像度ディスプレイが必要です.200 ライン

のディスプレイでは表示できません．
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３。２　グラ フ ィ ッ ク画 面

カラーの細かいドットで美しい画像を描きたい場合には高分解能カラーモードを，白黒の粗

いドットで画像を描きたい場合には白黒モードに設定するというように使い分けることができ

ます．ＢＡＳＩＣ起動直後はカラーモードになっています．

なお，カラーモードおよび白黒モードの２つを合わせて低分解能モード，他の２つを合わせ

て高分解能モードと呼ぶこともあります．

画面モードの選択はＳＣＲＥＥＮ 命令の１番目のパラメータで行います．

SCREEN 命令

SＣREEＮ 〔〈画 面モー ド〉〕〔，〈画面 スイ ッチ 〉〕〔，〈アクテ ィブペ ージ 〉〕〔，くデ ィス

プ レイペ ージ 〉〕

画面モードの指定値とモードの関係は次のとおりです．

画面モードの指定値 � 画面モード

０

１

２

３ �

カラーモード

白黒モード

高分解能白黒モード

高分解能カラーモード

例） 高分解能カラーモードを使う場合.

SＣREEＮ　3

■ ペー ジ

N88- ＢＡＳＩＣ(86)の各画面モードでは，絵や図形を描いた画面を同時に何枚 も保持しておき，

そのなかから何枚かを表示することができるようになっています．各モードにおける複数の画

面のことをページといいます．

各画面モードにおけるページ数は次のとおりです．

画面モード � ページ数

カラ ー モ ード

白 黒 モ ード

高 分 解 能白 黒 モ ード

高 分解 能 カ ラ ーモ ード �　　412(16*)　6(8*)　　2

＊のついている数値は4096 色中･16 色モード時のページ数を表します．

●･参照　4096 色中・16色モード→｢４．３　グラフィック画面の色｣
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第3章　画 面

たとえば，カラーモードでは４つのページを使えますので，４ページ分の絵や図形を描いてお

いてそのうちの１枚を選択して次々に表示することができます．

つまり，絵や図形を描く（書き込む）ページと画面に表示するページを別に設定できるのです．

描くページのことを ’アクティブページ″，表示するページのことを デ゙ィスプレイページ″と

いいます．

アクティブページとディスプレイページの指定はＳＣＲＥＥＮ 命令の３番目と４番目のパラメー

タで行います．

使用可能なページ数はパレットモードによって異なります．したがって，< アクティブページ〉

と〈ディスプレイページ〉の指定値とその意味もパレットモードによって異なりますので，ここ

では区別して記述し ます．ＢＡＳＩＣ起動直後はアクティブページ,ディスプレイページともペー

ジ１となっています．

●・参照　パレットモード→｢４．３　グラフィック画面の色｣

<アクティブページ〉に指定できる値と書き込まれるページのページ番号との対応関係は次の

とおりです．

８ 色中･８色モードあるいは4096 色中･8 色モードの場合

指定値 � 画面モード �書き込まれるページ番号

O～30

～110

～50

，1 �

カラーモード

白黒モード

高分解能白黒モード

高分解能カラーモード �1

～41

～121

～61
，2

4096 色 中･16 色 モ ードの場合

指定値 � 画面モード �書き込まれるページ番号

O～30

～150

～70
，1 �

カラーモード

白黒モード

高分解能白黒モード

高分解能カラーモード �1

～41

～161

～81

，2

〈アクティブページ〉の指定値と書き込まれるページとは必ず１対１に対応しています．した

がって，同時に複数のページに書き込むことはできません.

〈ディスプレイページ〉に指定できる値と表示されるページのページ番号との対応関係は次の

とおりです．
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８色中･８色モードあるいは４０９６色中･８色モードの場合

３。２　グ ラフ ィ ッ ク画 面

指定値 �
カラーモード　　(O)� 白黒モード　　(1)� 高分解能白黒モード　

(2) �

高分解能カラーモード

(3)

０ �全ページ表示しない �全ページ表示しない �全ページ表示しない �全ページ表示しない

１ �ページ１のみ表示 �ページ１のみ表示 �ページ１のみ表示 �ページ１のみ表示

２ �ページ２のみ表示 �ページ２のみ表示 �ページ２のみ表示 � ×

３ � × �ページ1,2 を合成表示 �ページ1,2 を合成表示 � ×

４ � × �ページ３のみ表示 �ページ３のみ表示 � ×

５ � × �ページ1,3 を合成表示 �ページ1,3 を合成表示 � ×

６ � × �ページ2,3 を合成表示 �ページ2,3 を合成表示 � ×

７ � × �ページ1,2,3を合成表示 �ページ1,2,3 を合成表示 � ×

８ �全ページ表示しない �全ページ表示しない �全ページ表示しない �全ページ表示しない

９ � × �ページ４のみ表示 � × � ×

10 � × �ページ５のみ表示 � × � ×

11 � × �ページ4,5 を合成表示 � × � ×

12 � × �ページ６のみ表示 � × � ×

13 � × �ページ4,6 を合成表示 � × � ×

14 � × �ページ5,6 を合成表示 � × � ×

15 � × �ページ4,5,6を合成表示 � × � ×

16 �全ページ表示しない �全ページ表示しない �全ページ表示しない �全ページ表示しない

17 �ページ３のみ表示 �ページ７のみ表示 �ページ４のみ表示 �ページ２のみ表示

18 �ページ４のみ表示 �ページ８のみ表示 �ページ５のみ表示 � ×

19 � × �ページ7,8 を合成表示 �ページ4,5 を合成表示 � ×

20 � × �ページ９のみ表示 �ページ６のみ表示 � ×

21 � × �ページ7,9 を合成表示 �ページ4,6 を合成表示 � ×

22 � × �ページ8,9 を合成表示 �ページ5,6 を合成表示 � ×

23 � × �ページ7,8,9を合成表示 �ページ4,5,6を合成表示 � ×

24 �全ページ表示しない �全ページ表示しない �全ページ表示しない �全ページ表示しない

25 � × �ページ10 のみ表示 � × � ×

26 � × �ページ11 の み表示 � × � ×

27 � × �ページ10,11 を合成表示 � × � ×

28 � × �ページ12 のみ表示 � × � ×

29 � × �ページ10,12 を合成表示 � × � ×

30 � × �ページ11,12 を合成表示 � × � ×

31 � × �ページ10,11,12を合成表示� × � ×

× 印 指定 不 可
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第3章　画 面

4096 色中･16 色モードの場合

指定値 �
カラーモード　　(O)� 白黒モード　　(1)� 高分解能白黒モード

(2) �

高分解能カラーモード

(3)

０ �全ページ表示しない �全ページ表示しない �全ページ表示しない �全
ページ表示しない

１ �ページ１のみ表示 �ページ１のみ表示 �ページ１のみ表示 �
ページ１のみ表示

２ �ページ２のみ表示 �ページ２のみ表示 �ページ２のみ表示 �
×

３ � × �ページ1,2 を合成表示 �ページ1,2 を合成表示 � ×

４ � × �ページ３のみ表示 �ページ３のみ表示 � ×

５ � × �ページl,3 を合成表示 �ページ1,3 を合成表示 � ×

６ � × �ページ2,3 を合成表示 �ページ2,3 を合成表示 �
×

７ � × �ページ1,2,3を合成表示 �ページ1,2,3を合成表示 �
×

８ � × �ページ４のみ表示 �ページ４のみ表示 �
×

９ � × �ページ1,4 を合成表示 �ページ1,4 を合成表示 �
×

10 � × �ページ2,4 を合成表示 �ページ2,4 を合成表示 � ×

11 � × �ページ1,2,4を合成表示 �ページ1,2,4を合成表示 � ×

12 � × �ページ3,4 を合成表示 �ページ3,4 を合成表示 � ×

13 � × �ページ1,3,4を合成表示 �ページ1,3.4を合成表示 � ×

14 � × �ページ2,3,4を合成表示 �ページ2,3,4 を合成表示 � ×

15 � × �ページ1,2,3,4を合成表示 �ページ1,2,3,4を合成表示 � ×

16 �全ページ表示しない �全ページ表示しない �全ページ表示しない �全ページ表示し
ない

17 � × �ページ５のみ表示 � × � ×

18 � × �ページ６のみ表示 � × � ×

19 � × �ページ5,6 を合成表示 � × � ×

20 � × �ページ７のみ表示 � × � ×

21 � × �ページ5,7 を合成表示 � × � ×

22 � × �ページ6,7 を合成表示 � × � ×

23 � × �ページ5,6,7を合成表示 � × � ×

24 � × �ページ８のみ表示 � × � ×

25 � × �ページ5,8 を合成表示 � × � ×

26 � × �ページ6,8 を合成表示 � × � ×

27 � × �ページ5,6,8を合成表示 � × � ×

28 � × �ページ7,8 を合成表示 � × � ×

29 � × �ページ5,7,8を合成表示 � × � ×

30 � × �ページ6,7,8を合成表示 � × � ×

31 � × �ページ5,6,7,8を合成表示 � × � ×

32 �全ページ表示しない �全ページ表示しない �全ページ表示しない �全ページ表示しな
い

33 �ページ３のみ表示 �ページ９のみ表示 �ページ５のみ表示 �ページ２のみ表示

34 �ページ４のみ表示 �ページ10 のみ表示 �ページ６のみ表示 � ×

35 � × �ページ9,10 を合成表示 �ページ5,6 を合成表示 � ×

36 � × �ページ11 のみ表示 �ページ７のみ表示 � ×
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３。２　グラ フ ィ ッ ク画 面

指定表 �
カラーモード　　(O)� 白黒モード　　(1)� 高分解能白黒モード　

(2) �

高分解能カラーモード

(3)

37 � × �ページ9,11 を合成表示 �ページ5,7 を合成表示 � ×

38 � × �ページ10,11 を合成表示 �ページ6,7 を合成表示 � ×

39 � × �ページ9,10,11を合成表示 �ページ5,6,7を合成表示 � ×

40 � × �ページ12 のみ表示 �ページ８のみ表示 � ×

41 � × �ページ9,12 を合成表示 �ページ5,8 を合成表示 � ×

42 � × �ページ10,12 を合成表示 �ページ6,8 を合成表示 � ×

43 � × �ページ9,10,12を合成表示 �ページ5,6,8 を合成表示 � ×

44 � × �ページ11,12 を合成表示 �ページ7,8 を合成表示 � ×

45 � × �ページ9,11,12を合成表示 �ページ5,7,8を合成表示 � ×

46 � × �ページ10,11,12を合成表示 �ページ6,7,8を合成表示 � ×

47 � × �ページ9,10,11,12を合成表示 �ページ5,6,7,8,を合成表示 � ×

48 �全ページ表示しない �全ページ表示しない �全ページ表示しない �全ページ表示しない

49 � × �ページ13 のみ表示 � × � ×

50 � × �ページ14 のみ表示 � × � ×

51 � × �ページ13,14 を合成表示 � × � ×

52 � × �ページ15 のみ表示 � × � ×

53 � × �ページ13,15 を合成表示 � × � ×

54 � × �ページ14,15 を合成表示 � × � ×

55 � × �ページ13,14,15を合成表示 � × � ×

56 � × �ページ16 のみ表示 � × � ×

57 � × �ページ13,16 を合成表示 � × � ×

58 � × �ページ14,16 を合成表示 � × � ×

59 � × �ページ13,14,16を合成表示 � × � ×

60 � × �ページ15,16 を合成表示 � × � ×

61 � × �ページ13,15,16を合成表示 � × � ×

62 � × �ページ14,15,16を合成表示 � × � ×

63 � × �ページ13,14,15,16を合成表示 � × � ×

×印指定不可
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第3章　画 面

この表のように<ディスプレ イページ〉の指定値は表示されるページと１対１に対応している

わけではありませんので注意してください．

なお，白黒モードでは複数のページを同時に表示することができます．

例１） 高分解能カラーモードでページ１にグラフィック命令を実行しながら表示させる場合.

SCREEN　3 。0 ，1

例２） 白黒モードでページ３にグラフィック命令を実行しながらページ1 ，2 を表示させる場合.

SCREEN　1 。2 ，3

この場合，実行されているグラフィック命令の結果は画面には現れない．例3 ）で初めて

現れる．

例3 ） ペ ー ジ ３ を 表 示 す る 場 合 ．

ＳＣＲＥＥＮ　・　
９　９　
４

■ 画 面 ス イッチ

画面スイッチとは，グラフィック画面を一時的に消去するスイッチです. ＳＣＲＥＥＮ 命令の２

番目のパラメータによって設定します．画面スイッチに指定する値とグラフィック画面の表示

の関係は次のとおりです．ＢＡＳＩＣ起動直後は表示を行うようになっています．

指定値 � グラフィック画面の表示

Ｏまたは１

２または３ �

表示を行う

現在の表示を一時的に消去する

これはプログラムの作成中にグラフィック画面を一時的に消してプログラムのテキストを見

やすくする場合などに便利です．

３ 。３　 画面ハードコピー

ディスプレイに表示された画面のイメージをそのままプリンタで印刷することをハードコピ

ーといいます.

N88-ＢＡＳＩＣ(86)には、次のようなハードコピー機能があります．

・テキスト画面，あるいはグラフィック画面だけのハードコピーをとる.

・テキスト画面とグラフィック画面を合成したハードコピーをとる．
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３。３　画 面 ハ ード コピ ー

■ 画 面ハ ー ドコ ピ ー機能 の 種類 と機 能

通常の画面ハード コピー機能とカラーコピーや縮小／拡大のできる拡張画面ハードコピー機

能の２種類があり，どちらかを選択することができます．ＲＯＭ モード ＢＡＳＩＣでは，通常の画

面ハードコピー機能のみとなります．

BASIC の種類 � 画 面 ハ ード コ ピ ー機 能 � 機　　能

ＲＯＭ モードＢＡＳＩＣ �通常の画面ハード コピ ー機能 �
テ キス ト 画面 は プ リ ン タの 書体 で印 字 さ れる ．

モ ノク ロ コピ ーの み．

DISK モードＢＡＳＩＣ �通常の画面ハード コピ ー機能

�拡張画面ハードコピー機能 �

テキスト画面だけを出力した場合はプリンタの印字

体で出力され，グラフィック画面と合成して出力し

た場合は画面のドットイメージで印字される.PC-PR201V

系プリンタを使ってカラーコピーをと

ることができる.PC-PR601

系プ リンタを使って縮小／拡大コピーを

とることができる．

どの機能を使用するかは，ユーティリティ ｓ゙ｗitch.n88 ″を使って選択します．

また，使用するプリンタの種類によってシステムの設定を変更しなければなりませんが，こ

れには，ユーティリティ ｓ゙ｗitch.n88 ″ど ｓｅtｕｐ.n88 ″を使います．

詳しいハードコピー機能のユーティリティによる設定の方法については，「ハードコピー機能

の設定方法」を参照してください．

圃通 常の画 面 ハ ード コピ ー機 能

通常の画面ハードコピー機能は次のとおりです．

キー操作 ���COPY 命令 � 機　　能

���ＣＯＰＹ　Ｉ �
テキスト画面のみを出力．

書体はプリンタの印字体．
�CTRL �＋[COPYI

���ＣＯＰＹ　２ �グラフィック画面のみを出力．�ＧＲＰＨ�+匝祠

���ＣＯＰＹ　３ �

テキスト画面とグラフィック画面を合成して出力．(

ＣＯＰＹ　１とＣＯＰＹ　２の結果を重ねたイメージ)．

テキストの書体はプリンタの印字体．

�COPY

なし ���ＣＯＰＹ　４ �グラフィック画面を縦方向に縮小して出力(640 ×200のモ ードのみ)．

なし ���ＣＯＰＹ　５ �
テキスト画面とグラフィック画面を縦方向に縮小して出力．

テキストの書体はプリンタの印字体(640 ×200のモードのみ)．
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第3章　画 面

圃拡 張 画面 ハ ード コピ ー機 能

拡張画面ハードコピー機能は，使用するプリンタによって機能が違いますので分けて説明し

ます．

●ＰＣ-PR201V 系のカラープリンタの場合

カラーコピーをとる場合

キー操作 ���COPY 命令 � 機　　能

���COPY　1 �
テキスト画面のみをカラーで出力．

書体はプリンタの印字体．
�CTRL
�+画司

���ＣＯＰＹ　２ �
グラフィック画面のみをカラーで出力．

白と黒は反転する．
�ＧＲＰＨ
�+画司

���ＣＯＰＹ　３ �

テキスト画面とグラフィック画面を合成してカラーで出力．

白と黒は反転する．

テキストの書体は画面のドットイメージ．

�COPY

なし ���COPY　4 �
グラフィック画面のみをカラーで出力．

白と黒は反転しない．

なし ���COPY　5 �

テキスト画面とグラフィック画面を合成してカラーで出力．

白と黒は反転しない．

テキストの書体は画面のドットイメージ．

注意：カラーコピーは８色中･8 色モードでのみ使用可能です.4096 色中･8 色，4096色中･16 色

モードではモノクロのハードコピーになります．

モノクロコピーをとる場合

キ ー操 作 �����COPY命令 � 機　　能

�����ＣＯＰＹ　１�
テ キ スト 画 面 の み を出力 ．

書 体 はプ リ ンタ の印 字 体．
�CTRL �＋ �COPY

�����ＣＯＰＹ　２� グ ラ フィ ッ ク画面 の みを出 力 ．�ＧＲＰＨ�＋ �COPY

�����ＣＯＰＹ　３�
テ キ スト 画 面 と グラ フ ィ ッ ク画 面 を合 成 し て出 力 ．

テ キ スト の 書 体は 画 面 のド ット イ メ ージ ．
�COPY
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３。３　画面 ハ ード コ ピ ー

●ＰＣ-PR601 系のページプリンタの場合

ＰＣ-PR601 系のページプリンタを使用する場合には，印字方向や印字する倍率を指定するこ

とができます．

キ ー操 作 �����COPY命令 � 機　　能 � 印 字方 向 �印 字 倍率

�����COPY　I �
テキ スト 画 面 の みを 出 力 ．

書 体 は プ リ ンタ の印 字 体 ． �
水平 また は 垂直 ． �-�CTRL �＋ �COPY

�����COPY　2 �
グ ラ フ ィ ッ ク 画 面 の み を 出

力 ． �
水 平 また は垂 直 ． � ＊�ＧＲＰＨ�＋ �COPY

�����ＣＯＰＹ　３�

テ キ スト 画 面 と グラ フ ィ ッ ク

画 面 を合 成 し て出 力 ．

テ キ スト の 書 体 は画 面 の ド ッ

ト イ メ ージ ． �

水 平 また は垂 直 ． � ＊�COPY

＊：標準，1/3 倍，2/3 倍，3/3 倍，4/3 倍のうちいずれか．

印字方向の欄の 水゙平″は用紙の走行方向が画面の上下に対応していることを意味し ます．ま

た， 垂゙直″は用紙の走行方向が画面の左右に対応していることを意味し ます．

印字倍率の欄の 標゙準″とはＰＣ-PR201 系のプリンタで出力される大きさを表し ます.

●PC-PR201V 系，ＰＣ-PR601 系以外のプリンタの場合

キー操作 ���COPY 命令 � 機　　能

���ＣＯＰＹ　１ �
テキスト画面のみを出力．

書体はプリンタの印字体．
�CTRL �+匝祠

���COPY　2 �グラフィック画面のみを出力．�ＧＲＰＨ
�+戸司

���ＣＯＰＹ　３ �
テキスト画面とグラフィック画面を合成して出力．

テキストの書体は画面のドットイメージ．
�ＣＯＰＹ
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第3章　画 面

■ ハ ード コピ ー機 能 の設 定方 法

各ハードコピー機能の設定に使用するユーティリティは次のとおりです．

機能 ���

ユーティリティの設定

���switch.n88（画面ハードコピー） ���･･tljp. 188 (悶 以iぶぎ)

���PC-PR201系プリンタ�拡 張 両 面ハ ー ド コ ピー

機 能 �
カラーコピー � 方向 � 倍率

通常の画面ハードコピー機能 ���使う/使わない � 使わない �- �- �-

§

ﾉゝ

万

漂 �PC-PR201V

系プリンタ �

カ ラ ー

コピ ー �
使う � 使う � カラ ー � 水平 � 標準

��モノクロ

コ ピ ー �
使う � 使う � モ ノ クロ � 水平 � 標準

�PC-PR601系　

プリンタ ��
使う � 使う � モ ノク ロ �それぞれ可 � それぞれ可

�その他のプリンタ ��使う/使わない � 使う � モ ノク ロ � 水平 � 標準

●･参照　ｓｗitch.n88 →｢10.14　 メモリスイッチの設定｣

ｓｅtｕｐ.n88 →｢10.8　 システムディスク属性の設定｣
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第４章

グラフィックス

N88-ＢＡＳＩＣ(86)にはグラフィックスを扱うための豊富な命令が用意されています．これらの

命令を組み合わせて使用することにより，さまざまな線，図形などを描くことができます．こ

の章ではグラフィックスを扱う上で知っておかなければならない次のような重要な概念を説明

します．

・グラフィック画面の座標系

・パレ ット機能

・タイリング

・画像の転送

なお，個々のグラフィック命令についての詳細は『ＢＡＳＩＣリファレンスマニュアル』を参照

してください．

４ 。１　グラフィック画面の座標系

グラフィック画面に図形を表示する際には，画面のどの位置に出力するかを指定するために

座゙標″という概念を用います．この座標は数学などで用いられる座標と同じ考え方のもので，

２つの直交する座標軸の原点からの距離を指定することによって平面上の１点を決めるものです.

N88-ＢＡＳＩＣ(86)のグラフィック画面には，オリジナルスクリーン座標系，スクリーン座標系，

ワールド座標系の３つの座標系が用意されています．この座標系をうまく使うことによって複

雑な図形を描いたり，図形の移動，拡大，縮小などを用意に行うことができます．

グラフィック画面の３つの座標系

ワールド座標系

グラフィック画面の座標系

ノ

スクリーン座標系

オリジナルスクリーン座標系
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第4章　グラフィックス

■ オリジナルスクリーン座標系

オリジナルスクリーン座標系はディスプレイ装置と結びついた座標系です．この座標系の大

きさはディスプレイ装置と対応しており，座標上の各点が画面を分解するドット数と一致して

います．つまり，高分解能カラーモードまたは高分解能白黒モードでは左上隅を(0，0)とし右

下隅を(639，399)とする座標系です．カラーモードまたは白黒モードでは左上隅を(0，0)とし

右下の隅を(639，199)とする座標系です．

(0,0)

オリジナルスクリーン座標系

(639,0)

高分解能カラーモードおよび

高分解能白黒モードの場合

640×400ドット

(0,399)

(0,0)

（639,399 ）（0,199 ） (639,199)

なお，この章のグラフィクスの説明は，特に断わり書きがないかぎり高分解能カラーモード

の場合について説明します.本文中にある例を実行する場合には事前にＳＣＲＥＥＮ 命令で高分解

能カラーモードの設定を行ってください．ダイレクトモードで Ｓ゙ＣＲＥＥＮ ３皿 ″を実行す

れば高分解能カラーモードになります.

●･参照　 ダイレクトモード→「ＢＡＳＩＣ入門」

■ ビュ ーポ ート とスク リ ーン座 標 系

ＢＡＳＩＣの命令を使って描いた図形を表示する際には，ディスプレイ画面の中で表示領域を限

定することができます．限定した表示領域をビューポートといい ます．ビューポートの設定に

はＶＩＥＷ 命令を使います．

VIEW 命令

VIEW(SX1 ，Sy1) －(SX2 ，Sy2)〔，〈領域色〉〕〔，<境界色〉〕

ここでの座標指定はディスプレイの画面に対応したオリジナルスクリーン座標系で行います．

オリジナルスクリーン座標系の(SX1 ，Sy1) を左上隅，(SX2 ，Ｓｙ2)を右下隅とする区画が図形

を表示する範囲になります．なお，SX1 ＜SX2 ，Sｙ1くSｙ2 が成り立たない場合，あるいはこれ

らの座標がディスプレイ画面から外れている場合にはエラーになります．

44



４。１　グ ラフ ィ ッ ク 画面 の 座 標系

ビューポート内部の座標系をスクリーン座標系といいます．スクリーン座標系は，ビューポ

ートの左上隅を原点(0，0)としてドット単位に座標をとり直したものです．

領域色にパレット番号を指定するとビューポートの内部がその色でぬりつぶされます．境界

色にパレット番号を指定するとビューポートの枠がその色で描かれます．

VIEW 命令の図解

(0,0)

(SXI,Syl)

(0,0)
ビューポート

匹

(SX2-SXI.Sy2-Syl)

(SX2,Sy2)

オリジナルスクリーン座標系

ディ スプレ イ画面

(639,399)

ＶＩＥＷ 命令を実行しない状態では，ディスプレイの画面全体がビューポートになっています．

したがって，スクリーン座標系＝オリジナルスクリーン座標系 となります．

VlEW を実行しない初期状態のビューポート

(0,0)

ビューポ ート

スクリーン座 標系

||
( オリ ジナル スクリ ーン座 標系)

(639.399)

ディスプレイ画面

ＶＩＥＷ(160 ，100) －(479，299) を実行した場合，ビューポートは画面の中央になります．ス

クリーン座標系は(0，0) －(319，199) の範囲に新し く設定されます.

●･参照　 パレット番号→4.3 の｢ パレ ットモード｣
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第4章　グラフィックス

VIEW(160 ，100) －(479 ，299) の実行結果

(0,0)

(160,100)

(0,0)

ビューポート

匹

(319,199)　　　　　

(479,299)

オリジナル スクリ ーン座 標系
(639,399)

ディスプレイ画面

■ ワ ール ド座 標系

大部分の描画コマンドはこの座標系を使用して描画を行います． この座標系はディスプレ イ

画面に対応したものではなくいわば論理的な座標です．ワールド座標系の大き
さは縦横とも－1.70141E

＋38～＋1.70141E ＋38 の範囲まで許されます．ユーザーはこの範囲の領域にＰＳＥＴ，

ＤＲＡＷ，ＣＩＲＣＬＥ，ＬＩＮＥ などのグラフィック命令を使って絵を描くこ
とができます．ワール

ド座標系のおかげでスクリーンの物理的な大きさに制限されない広いワールド座標に，線を引

いたりグラフや図を描いたりすることができます．

ワールド座標系

（－1.70141E十38，－1.70141E十38

(0,0) �(

十1.70141E十38，十1.70141E＋38)

●･参 照　 ＤＲＡＷ，ＣＩＲＣＬＥ，ＬＩＮＥ命令 → 『ＢＡＳＩＣリファレン スマ ニュアル
』

46



Ｗ －

ディスプレイ画面
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４。１　グラフィック画面の座標系

■ ウィ ンド ウ

ＢＡＳＩＣが設定した論理上の座標系であるワールド座標系は，範囲がたいへん広いのでワール

ド座標系のすべての１ドット１ドットをディスプレイのドットに対応させて表示することはで

きません．そこで，ワールド座標に描かれた図形を画面に表示させるためには，ワールド座標

上の任意の範囲を，実際のディスプレイ上の表示領域（ビューポート）に割り当てます．この任

意の領域のことをウィンドウと呼びます．

このウィンドウの設定を行うのが ＷＩＮＤＯＷ 命令です．

WＩＮＤＯＷ命令

ＷＩＮＤＯＷ( ＷＸ１，Ｗy1) －(ＷＸ２，Ｗy2)

ワールド座標上の(ＷＸ１，Ｗｙ1)を左上隅，(ＷＸ２，Ｗｙ2)を右下隅とする範囲がウィンドウに

なります．座標の指定はワールド座標で行います. ＷＸ１＜ＷＸ２，Ｗｙ1＜Ｗｙ2が成り立たない場

合，あるいはこれらの座標がワールド座標系から外れている場合にはエラーになります．

この例はビューポートは初期状態でディスプレイ画面全体となっています．

WＩＮＤＯＷ命令の図解

ワールド座 標系　　　(WX1,Wy1)
����

・ －
－ －

Ｓ－
ゝ ゝ

－ － －
－

－ －
－

�　-･･-tゝ丁-･

S-4･

ウ ィ ン ド ウ �

・－ －
－　　　－
－　　　　－
－ －　　
－－・ �　

・ゝ －
－４－

輛４ －－ －
－

－－－
－
ゝ ゝ －　　　　　
－ゝ
ゝ ゝ 一
丁

－－－　　　－
－－－
Ｗ－－��　　(WX2,W

μ)`
‘･ヽ--、､、-

ゝ4ゝ -k--
≒≒Nゝ -4-

ゝ-S-
ゝ4ゝ -

－ － － －

－ －

－ ・ －

－ Ｗ



ディスプレ イ画 面

第4章　グラフィックス

これは ＷＩＮＤＯＷ 命令を実行する前の初期状態です．ワールド座標系の(0，0)－(639 ，399)が

スクリーン座標系の(0，0) －(639，399) に対応しています．

WＩＮＤＯＷ命令を実行しない初期状態のウィンドウ

ディスプレイ画面

ＷＩＮＤＯＷ 命令 と ＶＩＥＷ 命令 を両 方使用した場合 は， 各座 標系 の関係 は次のよう になり ます．

W ＩＮＤＯＷ( ＷＸ１，Ｗyl) －(ＷＸ２，Ｗy2)VIEW(SX1

，Sy1) －(SX2 ，Sy2)

ＷＩＮＤＯＷ 命令とVIEW 命令を両方使った場合

ワ ール ド座 標系　　　(WXI,Wy1)
��

��ゝゝ

－ Ｎ

－ －

－ －

�　ゝゝゝゝ-　　　　　-ゝ
t･･

ウィン ドウ �

丁ゝゝ
ゝ　　　－ゝ
ゝゝ 　　　
ヽ　　
ゝゝ ４４�　

Ｘ　ゝ
Ｘへ
ゝゝ
≒　　　
ｔゝ
Ｎゝ
●

ゝｋ－
ゝゝ％
ゝ

���ゝゝ二

－ － － － － － － － －

・

��r-~--~-　　　　---------　　　　　iこ こ硲y-- 一一一一--

ゝ －
へ
ゝ
ゝ
ゝ
ゝ

ゝ へ

－ －

－ － － －
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４。１　グラフィック画面の座標系

■ ３つの座標系の関係

オリジナルスクリーン座標系，スクリーン座標系，ワールド座標系の３つの座標系とウィン

ドウ，ビューポートの関係をみてみましょう．次のような命令を実行した場合にはこうなりま

す．

SＣＲＥＥＮ ３

ＷＩＮＤＯＷ( －2000 ，－2000) －(5000 ，5000)VIEW(180

，80) －(４８０，280)

（－2000, －2000） (0,0)

－ －－ － －－

－ － － －
－ －

(5000 ，

ワールド座標系

” －

” ”

5000 ）

” － ”

” ” ”
”

(0,０)
口

(300,200)
(639,399)

オリジナルスクリーン座 標系 スクリーン座 標系

ワールド座標系のなかの(－2000，－2000) －(5000 ，5000) をウィンドウとして取り出します．

オリジナルスクリーン座標系の(180，80) －(480，280) をビューポートとします．これでウィン

ドウ内の図形がビューポート内に表示されます．

●３つの座標系とＢＡＳＩＣのグラフィック関連の命令で使う座標

グラフィックに関係する命令の大部分は座標の指定が必要です．次の表はそれぞれの命令が

どの座標系を使うのかということを示しています．

座標系 � グラフィック関連の命令・関数

ワールド座標系

オリジナルスクリーン座標系

スクリーン座標系 �CIRCLE

，DRAW ，LINE ，PAINT ，POINT ，PRESET ，PSET ，WINDOWVIEWGET

＠，PUT ＠，POINT( 関数)

各命令についての詳細 は『ＢＡＳＩＣリファレンスマニュアル』を参照してください．
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第4章　グラフィックス

４ 。巳　 ＷＩＮＤＯＷ 命令と ＶＩＥＷ 命令の例

ワールド座標に描いた図形は，ウィンドウやビューポートの設定によってディスプレイ画面

内での位置や大きさが変わってきます．

ここでは実際にワールド座標に図形を描いた上で ＷＩＮＤＯＷ 命令とＶＩＥＷ 命令を使って画面

の変化を見てみます．

■ ワー ルド 座標 に 図形 を描 く

まず，次のプログラムを実行し ます．

ｌｇ ＳＣＲＥＥＮ ３：ＣＬＳ ３
ｇ

ｇ

ｇ

ｇ

４
5
6
7

ＣＩＲＣＬＥ（479. １ｇｇ ）．99. ６

ＬＩＮＥ（29. ４ｇ ）－（１９９ ，４ｇ ）．１：ＬＩＮＥ（１９９，４ｇ ）－（199.159 ）．Ｉ

ＬＩＮＥ（29. ４ｇ ）－（199.159 ），Ｉ

ＬＩＮＥ（29.219 ）－（199.379 ），２ ．８
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４。２　ＷＩＮＤＯＷ 命令 とＶＩＥＷ 命 令 の例

ディスプレイ画面でもこのように見えます．初期状態ではウィンドウはワールド座標系の(0，0)

－(639，399) であり，スクリーン座標系の(0，0)－(639，399) に対応してい ます．

■ ＷＩＮＤＯＷ 命令 を使 っ た ウィ ン ドウ の設定

画面の右上の円の描かれている部分だけを表示するために，始めのプログラムの前に，ＷＩＮＤＯＷ

命令を入れてみます．

ｇ

ｇ

ｇ

ｇ

ｇ

ｇ
1

２

４
5
6
7

ＳＣＲＥＥＮ ３：ＣＬＳ ３

ＷＩＮＤＯＷ（３１９,ｇ）－（６３９，１９９）

ＣＩＲＣＬＥ（479. １ｇｇ）．９９，６
ＬＩＮＥ（29. ４ｇ）－（199. ４ｇ），１：ＬＩＮＥ（199. ４ｇ）－（199.159 ）．Ｉ

ＬＩＮＥ（29. ４ｇ）－（199.159 ），Ｉ

ＬＩＮＥ（29.219 ）－（199.379 ），２．Ｂ

このプログラムを実行すると画面は次のようになります．
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第4章　グラフィックス

次に20 行目の ＷＩＮＤＯＷ 命令を ２゙０ＷＩＮＤＯＷ(479 ，0) －(639，100)″に変えてみます．

次の三角形と四角形の部分を画面全体に表示してみます.

20 行目の ＷＩＮＤＯＷ 命令を ２゙０ ＷＩＮＤＯＷ (0，0) －(319，399) ″に変えて実行します．

卜 ］

このように，ＷＩＮＤＯＷ 命令を使うとワールド座標に描かれた図形を任意に拡大，縮小した

り移動させたりできるようになります．

■VIEW 命令 を使 っ たビ ュー ポー ト の設定

ワールド座標に描かれた図形をディスプレイの右上に表示させるには，ＶＩＥＷ 命令を使って

ビューポートを画面の右上に設定します．それには前に作ったプログラムにＶＩＥＷ 命令を追加

し ます．

ｇ

ｇ

ｇ

ｇ

ｇ

ｇ

ｇ

Ｉ
2
3

４
5
6
7
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ＳＣＲＥＥＮ ３：ＣＬＳ ３

ＷＩＮＤＯＷ（ｇ ．ｇ）－（319.399 ）

ＶＩＥＷ（３１９,ｇ）－（６３９，１９９）．．４

ＣＩＲＣＬＥ（479. １ｇｇ）．99. ６

ＬＩＮＥ（29. ４ｇ）－（199. ４ｇ）．１：ＬＩＮＥ（199.4g ）－（199.159 ）．Ｉ

ＬＩＮＥ（29. ４ｇ）－（199.159 ）．Ｉ

ＬＩＮＥ（29.219 ）－（１９９，３７９）．２．Ｂ



４。２　ＷＩＮＤＯＷ 命 令 とＶＩＥＷ 命 令 の 例

■ ワ ール ド座標 値 の制 限

ＣＩＲＣＬＥ命令やＬＩＮＥ命令などのグラフィック命令に使用するワールド座標の座標値には，次

のような最小値と最大値の制限があります．最小値以下あるいは最大値以上の値を指定すると

オーバーフローのエラーが起こります．

この最小値と最大値はいつも一定ではありません．ＷＩＮＤＯＷ 命令とＶＩＥＷ 命令で指定した

座標値によって変化します．

WＩＮＤＯＷ(a1 ，b1)－(a2，b2)VIEW(

ｘ1，y1)－(ｘ2，y2)

各座標にこのような値を指定して ＷＩＮＤＯＷ 命令とＶＩＥＷ 命令を実行した場合には，各種グ

ラフィック命令で使用できるワールド座標値の範囲は，次のような式で表すことができます．

ＷＸ はワールド座標系のＸ 座標の値を，ＷＹ ワールド座標系のＹ 座標の値を表し ます．

WＸ

(-32768- ｘ1):に:1 十ａ１ＳＷＸＳ(32767- ｘ1);に:1 十ａ１

ＷＹ

(-32768-y1) 詐言1 十ｂ１ＳＷＹＳ(32767-y1) 冊 三訃 十b1

53



第4章　グラフィックス

たとえば、

WＩＮＤＯＷ(0 ，0)－(639 ，399)VIEW(0

，0)－(639 ，399)

の場合を計算してみると，

－32768 ≦ＷＸ≦32767

－32768 ≦ＷＹ≦32767

となり ます．

注意：ＶＩＥＷ 命令を使う前には，必ず ＷＩＮＤＯＷ 命令を使ってウィンドウを設定してください.

ＶＩＥＷ 命令だけを単独で使うとウィンドウが変化してしまいます．

また，ＳＣＲＥＥＮ命令 はＷＩＮＤＯＷ命令とＶＩＥＷ 命令の前に実行してください.

ＳＣＲＥＥＮ 命令を実行すると，ビューポートとウィンドウの設定は初期化されます．

４ 。３　グラフィック画面の色

■ グ ラ フ ィッ ク画 面 の色指 定

グラフィック画面ではバックグラウンドカラー(背景色)， ボーダーカラー(周辺色)，フォア

グラウンドカラー(前景色)を指定することができます．

グラフィック画面の色指定には〔1〕ＣＯＬＯＲ命令を使います．

〔1 〕ＣＯＬＯＲ 命令

ＣＯLＯR 〔〈フ ァンクシ ョンコード〉〕〔，〈バックグ ラウンドカ ラー〉〕〔，< ボ ーダ ーカ

ラー〉〕〔，〈フ ォアグラ ウンドカラ ー〉〕〔，〈パ レットモー ド〉〕

この中でファンクションコードはテキスト画面の文字にいろいろな機能を与えるものです．

卜 参照　ファンクションコード→３．１の｢テキスト画面の文字の色と表示モード｣

<ボーダーカラー〉はバックグラウンドの周辺の色を表します.ＢＡＳＩＣ起動直後は黒になって

い ます．
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指定値 � 色

０

１

２

３

４

５

６

７ �　

黒　

青　

赤　

紫　

緑

水色　

黄　

白



４。３　グラ フ ィ ッ ク画 面 の色

ただし，〈ポーターカラー〉は，400 ラインの高解像度ディスプレイの使用時には意味がありま

せん.

〈バックグラウンドカラー〉はグラフィック画面の地の色を表します.

〈フォアグラウンドカラー〉はグラフィック画面に点や線を表示したりするときに使われる

色を表します. ＣＩＲＣＬＥ，ＬＩＮＥ，ＰＳＥＴ 命令などの描画命令で色の指定を省略するとこの色が

採用されます．

なお，〈バックグラウンドカラー〉と〈フォアグラウンドカラー〉の指定は色番号で指定するわ

けではありません．後で説明する パ゙レット番号″で指定します．

パレット番号,＜パレットモード＞については次の項を参照してください．

■ パ レ ットモ ー ド

N88-ＢＡＳＩＣ(86)でカラーのモード( カラーモード，高分解能カラーモード) を選択すると８色

あるいは16 色の色を一度に使用することができます．

各命令の色指定の際には固定した色を指定するのではなく，パレットと呼ばれる 色゙の入れ

物″の番号を指定し ます．パレット番号にはユーザーが自由に色を割り当てることができます．

各命令で表示色にパレット番号を指定するとそのパレット番号に割り当てられている色が使用

されるというわけです．これをパレット機能といいます．パレット機能の利点は，いったん描

いてし まった図形などでも，後からパレット番号に割り当てられた色(カラーコード) を変更す

るだけで図形の色を変えることが可能な点です．
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N88-ＢＡＳＩＣ(86)には次のような３つのパレットモードがあり，使用できる色の数が異なります．

８色中･８色モード

黒，明るい青，明るい赤，明るい紫，明るい緑，明るい水色，明るい黄，白の

８色を使用することができます.

4096 色中･8 色モード

4096 色の中から８色を使用することができます.

4096 色中･16 色モード

4096 色の中から16 色を使用することができます．

この３つのパレットモード のどれを選択するかは〔1〕ＣＯＬＯＲ命令の５番目のパラメータで

設定し ます. ＢＡＳＩＣ起動直後は８色中・８色モードになっています．

指定値 � パレットモード

０

１

２ �

８色中･8 色モード4096

色中･8 色モード4096

色中･16 色モード

■ 基本 グ ラフ ィッ クモ ー ド と拡張 グ ラフ ィ ック モ ード

N88-ＢＡＳＩＣ(86)のグラフィックには２つのグラフィックモードがあります．これは主にパレ

ットモードの選択に関わります．

�グラフィック機能の差 � 利用者メモリの圧迫

基本グラフィックモード �
８色中･8 色モードだけを使用でき

る． �
なし

拡張グラフィックモード �

８色中･8 色モード4096

色中･8 色モード4096

色中･16 色モード

の３つのモードが使用可能． �22KB

のシステムコードがメモリ

にロードされるため，その分利用

者メモリが減る．

この章の解説は拡張グラフィックモードについて行っています．基本グラフィックモードの

機能は拡張グラフィックモードの８色中･8 色モードと同等です．

拡張グラフィックモードにするためには，ディップスイッチSW1 の８番をＯＮ にします．出

荷時にはＯＮ に設定してありますが確認してください．

注意：拡張グラフィックモードにおいても4096 色中･16色モードの使用できない機種もありま

す．

●･参照　ディップスイッチ→『ガイドブック』
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■ パ レ ット の色 の変 更

パレットの色の変更は〔2〕ＣＯＬＯＲ命令で行います．

〔2 〕ＣＯＬＯＲ命 令

ＣＯＬＯＲ 〔＝(〈パ レット番号〉，〈カラ ーコ ード〉)〕

４。３　グラ フ ィ ッ ク画 面 の 色

カラーコードとは各色につけられたコード番号です．この命令ではパレット番号とカラーコ

ードを対応づけることによって，どのパレットにどの色を対応させるか任意に決めることがで

きます．その際，同じカラーコードの色を複数のパレット番号に対応づけてもかまいません．

各モードにおけるパレット番号とカラーコードの関係は次のとおりです．

パレット番号 �

カラーコード

�８色中・

８色モード �4096

色中・8
色モード �4096

色中・16
色モ ード

0

1

2

3

4

5

6

7

8

9

10

11

12

13

14

15 �

Ｏ(黒)

１(明 るい青)

２(明 るい赤)

３(明 るい紫)

４(明 るい緑)

５(明 るい水色)

６(明るい黄)

７(白) �&H000j&HFFF �

＆H000

＆HFFF
�∧�∧

８色中･８色モード

O～7 のパレット番号に８個のカラーコードを任意に指定します．

4096 色･８色モード

O～7 のパレット番号に＆H000 ～＆ＨＦＦＦ の4096 個のカラーコードから任意に指定します．

4096 色･16 色モード

O～15 のパレット番号に＆H000 ～＆ＨＦＦＦの4096 個のカラーコードから任意に指定します．
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第4章　グラフィックス

たとえば，4096 色中･16 色モードで

ＣＯＬＯＲ＝(0 ，＆H777)

とすると，パレット番号 Ｏが灰色となります．

パレットを ＢＡＳＩＣが起動した時の初期状態にもどすには， Ｃ゙ＯＬＯＲ回 ″とだけ入力しま

す．この方法はDISK モード ＢＡＳＩＣでのみ使用できます．

初期状態のパレット番号とカラーコードの関係は次のとおりです．

パレット番号 �

カラーコード ���

色�８色中・
8色モード �4096

色中・8
色モード �4096

色中・16
色モード

0

1

2

3

4

5

6

7

8

9

10

11

12

13

14

15 �

０

１

２

３

４

５

６

７ �

＆Ｈ０００

＆Ｈ００Ｆ

＆ＨＯＦＯ

＆ＨＯＦＦ

＆ＨＦ００

＆ＨＦＯＦ

＆ＨＦＦ Ｏ

＆ＨＦＦＦ �

＆Ｈ０００

＆Ｈ００Ｆ

＆ＨＯＦ Ｏ

＆ＨＯＦＦ

＆ＨＦ００

＆ＨＦＯＦ

＆ＨＦＦ Ｏ

＆ＨＦＦＦ

＆Ｈ７７７

＆Ｈ００Ａ

＆ＨＯＡＯ

＆Ｈ ＯＡＡ

＆ＨＡ００

＆ＨＡＯＡ

＆ＨＡＡＯ

＆ＨＡＡＡ �

黒

明るい青

明るい赤

明るい紫

明るい緑

明るい水色

明るい黄

白

灰色

少し暗い青

少し暗い赤

少し暗い紫

少し暗い緑

少し暗い水色

少し暗い黄

少し暗い白

�∧�∧
●･参照　 カラーコードと色の関係→４．３の｢色の仕組み(カラーコードの指定方法)｣

注意：３つのパレットモードによって各画面モードでの使用可能なページ数も変わってきます．

ページ数に関しては３．２の｢ページ」を参考にしてください．なお，4096 色中･8 色モード

と4096 色中･16 色モードはアナログＲＧＢ対応ディスプレイに対応したモードです．こ

のモードでアナログＲＧＢ ディスプレイ以外のディスプレイを使うこともできますが，そ

の場合には指定どおりの色を出すことはできません．
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４．３　グラフィック画面の色

■ 色 の仕組 み( カ ラー コ ード の指 定方 法)

グラフィック画面に表示できる色はすべて基本色である緑(Ｇ)，赤(Ｒ)，青(Ｂ)の組み合せで

表現されています．

●8 色中･８色モードの場合

緑(Ｇ)，赤(Ｒ)，青(Ｂ)のそれぞれが ＯＮ またはＯＦＦ の２とおりを選択できます．したがっ

て，２×２×２＝８色が表現できます．

Ｒ，Ｇ，Ｂ各色のＯＮ／ＯＦＦ とカラーコードの関係は次のようになります．

黒 （ Ｏ ）

｜　 ｌ　 ｌ　
ｌ

Ｇ Ｒ Ｂ

[:] はＯ四の状態を，口] はOFF の状態を示しています．

●4096 色中･8 色モードと4096 色中･16 色モードの場合

緑(Ｇ)，赤(Ｒ)，青(Ｂ)のそれぞれを16 段階の輝度(光の強さ)で表現することができます．し

たがって，16×16 ×16＝4096 色が使用可能です．

Ｒ，Ｇ，Ｂ各色の輝度は４ビットの情報を持ってい ます．これを１桁の16 進数にすると，Ｒ，

Ｇ，Ｂ各色の輝度はO ～Ｆ までの16 段階の数値で表すことができます．

カラーコードは16 進表記で３桁の数値で表されていますが，Ｒ，Ｇ，Ｂ各色 の輝度がこの数

値に対応しているわけです．なお，カラーコードの順番はＧ，Ｒ，Ｂの順になってい ます．

R, Ｇ,Ｂの輝度

Ｇの輝度が＆Ｈｇ

Ｒの輝度が＆ＨＦ

Ｂの輝度が＆ＨO

[ ひ

カ ラ ー コ ード � 色

＆HgFO � オレ ン ジ色

59



第4章　グラフィックス

たとえば，Ｇ が＆H9( 暗い緑)でＲ が＆ＨＦ(最も明るい赤)の場合にはオレンジ色になります．

このような方法で4096 色をカラーコードで表現しているのです．

Ｒ，Ｇ，Ｂ各色の輝度とカラーコードの関係は次のようになります．

���������Ｇ��Ｒ��Ｂ

八 入

口▽テブ犬(且
輝度 �ビットの状態 ������輝度���ピットの状態 ���������輝度��ピットの状態 ��

�暗

１

明ｲ

０ �０　０　０　０ ������０���０ ０ ０ ０ ���������０ ��０　０　０　０

１ �０　０　０　１ ������１���０　０　０　１ ���������１ ��０　０　０　１

２ �０　０　１　０ ������２���０　０　１　０ ���������２ ��０　０　１　０

３ �０　０　１　１ ������３���０　０　１　１ ���������３ ��０　０　１　１

４ �０　１　０　０ ������４���０　１　０　０ ���������４ ��０　１　０　０

５ �０　１　０　１ ������５���０　１　０　１ ���������５ ��０　１　０　１

６ �０　１　１　０ ������６���０　１　１　０ ���������６ ��０　１　１　０

７ �０　１　１　１ ������７���０　１　１　１ ���������７ ��０　１　１　１

８ �１　０　０　０ ������８���１　０　０　０ ���������８ ��１　０　０　０

９ �１　０　０　１ ������９���１　０　０　１ ���������９ ��１　０　０　１

Ａ �１　０　１　０ ������Ａ���１　０　１　０ ���������Ａ ��１　０　１　０

Ｂ �１　０　１　１ ������Ｂ���１　０　１　１ ���������Ｂ ��１　０　１　１

Ｃ �１　１　０　０ ������Ｃ���１　１　０　０ ���������Ｃ ��１　１　０　０

Ｄ �１　１　０　１ ������Ｄ���１　１　０　１ ���������Ｄ ��１　１　０　１

Ｅ �１　１　１　０ ������Ｅ���１　１　１　０ ���������Ｅ ��１　１　１　０

Ｆ �１　１　１　１ ������Ｆ���１　１　１　１ ���������Ｆ ��１　１　１　１

輝度Ｏは各色が表示されないことを表す．

■ タ イリ ング

ＢＡＳＩＣ の描画命令を使用して任意の範囲をぬりつぶすことができます．この場合，パレット

番号を使用して単色でぬりつぶすのが一般的ですが，複数の色を使ったモザイク模様(タイルパ

ターン)でぬりつぶすことも可能です．これを ダイリング″と呼びます．

白黒モードや８色中･8 色モードで中間色を表現するためのテクニックとして特に効果的です．

また，4096 色中･8 色モードや4096 色中･16 色モードでも使用できます．

この機能は〔2〕ＰＡＩＮＴ 命令やＣＩＲＣＬＥ 命令，ＬＩＮＥ命令などで使うことができます．パレ

ット番号を指定する代わりにタイルパターンを表す文字列を指定します．この文字列を ダイ

ルストリング″ といいます．
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４。３　グ ラフ ィ ッ ク画 面 の 色

タイルパターンの大きさは横方向は８ドット分と決められていますが，縦方向の長さはタイ

ルストリングの文字列の長さで決まります．縦方向がｎドットのタイルを作るためには，タイ

ルストリングとして，白黒モードでｎ文字，８色中･8 色モード，4096 色中･8 色モードで ３Ｘｎ

文字，4096 色中･16 色モードで４Ｘｎ文字の長さがそれぞれ必要です．

タイルパターンは，タイルストリングに指定する文字列のキャラクタコードを２進数で表現

したもの(ビットパターン)によって決定されます．タイルストリングの指定方法は白黒モード，

８色モード，16 色モードによって異なります．

●白黒モードの場合

タイルストリング中の各１文字( バイト)のコードがタイルの横８ドットに対応します．文字

コードの２進数表現で，タイルの横８ドットのうち，１に対応するドットはセット(白)，０に対

応するドットはリセット(黒) として表されます．< タイルストリング〉がｎ文字の長さであれ

ば，その文字列の表す模様は，このようにして決定される横８ドットのパターンを縦にｎ列分

だけ並べたパターンになります．

例) 白黒モードの場合

ＣＨＲ$( ＆ＨＡＡ)十ＣＨＲ$(＆H55)

ドット � １２３４５６７８

＆ＨＡＡ � １０ １０ １ ０ １ ０

対応する色 � 白黒白黒白黒白黒

＆H55 � ０１０１０１０１

対応する色 � 黒白黒白黒白黒白

この例では，タイルストリングが２文字ですから横８ドットのタイルパターンが２列分設定

されます．この２列のタイルパターンは１であるビットとＯであるビットが互いに逆になって

います．このパターンを基本タイルとして指定された領域を埋めれば，細かい市松模様になり

ますが，スクリーンのドットがたいへん細かいため，灰色のように見えます．
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●カ ラーモー ドの場合

白黒 モード と同 様に， タイ ルパター ンはタイル ストリングに対応 するド ットパタ ーンによっ

て決定 され ます． 白黒 モードと異なる点 は，８色中･8 色 モード，4096 色 中･8 色 モ ードの場 合は

３文字 分ごとに， また4096 色 中･16 色 モ ード の場合 は ４文 字分ご とに， タイ ルの横 ８
ド ット(1

列 分) の 色がパレ ット番号 とし て設定 される ことで す． タイルパターンの例をみて みまし
ょう．

例) ８ 色中・８色モ ード，4096 色 中･8 色 モ ードの場合

ＣＨＲ＄(＆ ＨＡＡ) 十ＣＨＲ＄( ＆Ｈ５５) 十ＣＨＲ＄(＆ＨＦＦ)十ＣＨＲ＄(＆Ｈ５５) 十ＣＨＲ＄( ＆

ＨＡＡ)十ＣＨＲ$( ＆HFF)

ドット � １２３４５６７８

＆ＨＡＡ

＆Ｈ５５

＆ＨＦＦ �

１ ０ １ ０ １ ０ １ ０

０１０１０１０１

１１１１１１１１

対応する

パレット番号 �
５６５６５６５６

＆Ｈ５５

＆ＨＡＡ

＆ＨＦＦ �

０１０１０１０１

１０１０１０１０

１１１１１１１１

対応する

パレット番号 �
６５６５６５６５

←20の桁

←21の桁

←22の桁

←20 の桁

←21の桁

←22の桁

各ドットについての３ビット分のデータがパレット番号に読み換えられます．この場合，指

定するタイルストリングのうちの最初の文字が最下位ビット(20)の桁を表し，以後，21の桁，222

の桁となります．

この例ではタイルストリングが６文字ですから横８ドットのタイルパターン２列分が設定さ

れていることになります．この２列のタイルパターンは両方ともパレット番号５とパレ ット番

号６が交互に横８ドット並びますが，色の順序が１ドットずれているのでパレットが初期状態

であれば水色と黄の市松模様になります．実際にはド ットが細かいので淡い黄緑に見えます．

例)4096 色中･16 色モードの場合

ＣＨＲ＄(＆ＨＣＥ)十ＣＨＲ＄(＆Ｈ８Ｃ)十ＣＨＲ$(＆ＨＤＯ)十ＣＨＲ$(＆Ｈ２２)
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ド ット �１２３４５６７８

＆ＨＣＥ

＆Ｈ８Ｃ

＆ＨＤＯ

＆Ｈ２２ �

１１００１１１０

１０００１１００

１１０１００００

００１０００１０

対応する

パレット番号 �
７５８４３３９０

←2 °の桁

←21 の桁

←22 の桁

←23 の 桁



４。３　グ ラ フ ィ ッ ク画面 の色

この例ではタイルストリングが４文字ですから横８ドットのタイルパターンが１列分設定さ

れているわけです．各ドットについての４ビット分のデータがパレット番号に読み換えられる

ことにより，このような結果となります．

パレットが初期状態の場合には，横８ドットが白，明るい水色，灰色，明るい緑，明るい紫，

明るい紫，少し暗い青，黒と並ぶタイルパターンになります．

実際に８色中･8 色モードで タイリングを使った描画例を示し ます．

ｌｇ ＳＣＲＥＥＮ ３

２ｇ ＣＬＳ ３

３ｇ Ｔ ＩＬＥＩＳ＝ＣＨＲＳ（ ＆Ｈｇ ）＋ＣＨＲ＄（ ＆ＨＦＦ ）＋ＣＨＲＳ（ ＆Ｈ５５ ）

４ｇ Ｔ ＩＬＥ２Ｓ・ ＣＨＲ＄（ ＆Ｈｇ ）＋ＣＨＲ＄（ ＆ＨＦＦ ）十ＣＨＲＳ（ ＆ＨＡＡ ）

５ｇ ＣＩＲＣＬＥ（329. ２ｇｇ ） ，ｌｇｇ ．７

６ｇ ＰＡ ＩＮＴ（329. ２ｇｇ ）．Ｔ ＩＬＥＩ＄ ＋Ｔ ＩＬＥ２＄ ．７

ＴＩＬＥ１＄がタイルパターンの１列目をＴＩＬＥ２＄が２列目を表しています． この２列のタイル

パターンは両方ともパレット番号２とパレット番号６が交互に横８ドット並びますが，色の順

序が１ドットずれているのでパレットが初期状態であれば赤と黄の市松模様になります．実際

にはドットが細かいので白で描かれた円の中はオレンジ色に見えます．

ドットごとのパレット番号

２ �６ �２ �６ �２ �６ �２ �６ �２�６ �２�６ �２ �６�２ �６�７ �０

６ �２ �６ �２ �６ �２ �６ �２ �６�２ �６�２ �６ �２�６ �７�０ �０

２ �６ �２ �６ �２ �６ �２ �６�２�６ �２�６ �２ �６�２ �７�０ �０

６ �２ �６ �２ �６ �２ �６ �２ �６�２ �６�２ �６�２�７ �０�０ �０

２ �６ �２ �６ �２ �６�２ �６�２�６�２�６ �２�６�７ �０�０ �０

６�２ �６�２ �６ �２ �６ �２ �６�２ �６�２ �６�７�０ �０�０ �０

２ �６ �２ �６ �２ �６�２ �６�２�６�２�６ �７�０�０ �０�０ �０

６�２ �６�２ �６ �２ �６ �２�６�２ �６�７�０�０�０ �０�０ �０

２�６ �２�６ �２ �６�２ �６�２�７�７�０ �０�０�０ �０�０ �０

６�２ �６�２ �６ �２�６ �７�７�０�０�０ �０�０�０�０�０ �０

２�６ �２�６�２ �７�７ �０�０�０�０�０ �０�０�０�０�０�０

このように，タイリングを行うとタイルストリングで設定されたタイルパターンを単位とし

て，領域がぬりつぶされます．

注意：カ ラーモードの場合，〈タイル ストリン グ〉の文 字数が3(4096 色 中･16 色 モ ード の場合

は4) の倍 数で ない ときには，文字列 の後 ろから３(あ るい は4) で 割 った余 りの数だけ無視

さ れます． また，３文 字( あ るいは ４文 字) に 満たない場合 にば111egal f ｕｎｃtｉｏｎ ｃａｌｌ″

エ ラーとなり ます．
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第4章　グラフィックス

４ 。４　 図形データの転 送

N88-ＢＡＳＩＣ(86)では画面上のある大きさの領域をそっくりそのまま他の場所へ複写させるこ

とができます． これを画像の転送と呼びます．これを行うためにはＧＥＴ＠命令とＰＵＴ＠命令

を組み合わせて使用します．

ＰＵＴ＠命令 とＧＥＴ＠命令

ＧＥＴ〔＠〕(SX1 ，Sy1) －(SX2 ，Sy2) ，〈配列変数名 〉〔(〈添字〉)〕

ＰＵＴ〔＠〕(SX1 ，Sy1) ，〈配 列変 数名〉〔(〈添 字〉)〕〔，〈条件〉〕〔，< フ ォアグラウンド

カ ラー〉，〈バックグ ラウンドカ ラー〉〕

●参照　 ＧＥＴ＠，ＰＵＴ＠→ 『ＢＡＳＩＣリフ ァレ ンスマニ ュアル
』

(SX1,Sy1)
口

(SX2,Sy2)
勺

(SXI',Sy1･)
口

(SX2',Sy2･)

この例のように(SX1 ，Sｙ1)と(SX2 ，Sｙ2)で指定される領域に表示されている図形を(SX1'，S

ｙ1')と(SX2' ，Sy2') で指定される領域に複写することができます.(SX2' ，Sｙ2')はもとの図形

の大きさと同じになるように自動的に決まります．

ＧＥＴ＠命令は画像データを配列に読み込み，ＰＵＴ＠命令で配列のデータを画像に変えて出力

します．

使用する配列変数はＧＥＴ＠命令を使う前にＤＩＭ 命令を使って定義しておかなくてはなりま

せん．確保すべき配列変数の大きさは，次のようにして求めることができます.

①まず，読み込みたい図形の縦横のドット数を数え，必要なバイト数を算出します．
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必要なバイト数＝((横のドット数＋7) ￥８)＊縦のドット数＊ Ｍ＋４

ただし，白黒モードのとき…………………Ｍ＝1

8色モードのとき …………………Ｍ＝3

16色 モードのとき…………………Ｍ＝4



４。４　図 形 デ ータ の 転送

②次に，必要なバイト数から実際に確保する配列変数の大きさ(添字の値) を決めます．

添字の値＝(必要なバイト数十(Ｎ－1)) ￥Ｎ－1

ただし，Ｎ は配列変数の型によって変 わります．

整数型配列……………Ｎ＝2

単精度型配列…………Ｎ＝4

倍精度型配列………… Ｎ＝8

③求めた添字の値をもとに，配列変数(例：Ａ ％)を宣言し ます．

ＤＩＭ　Ａ％(添字の値)

なお，配列変数に こではＡ ％)にはＯＰＴＩＯＮ ＢＡＳＥ(添字の最小値)がＯの１次元配列を使

用するようにしてください．

ＰＵＴ＠命令の〈条件〉は転送先に表示する際のいろいろな条件を指定するものです．そのま

ま表示するにはＰＳＥＴ を使い ます．

また，ＧＥＴ＠命令とＰＵＴ＠命令を使う際にアクティブページを変えると別のページに転送す

ることも可能です．

ｌｇ ＣＯＬＯＲ 
／／ｙｙ

ｇ

２ｇ　 ｌ＝（（（ｌｇｇ ＋了 ）￥８ ）＊ｌｇｇ＊３ ＋４ ＋１ ）￥２－１

３ｇ ＤＩＭ Ａ％（ ｌ ）

４ｇ ＳＣＲＥＥＮ ｇ ．．９

５ｇ ＣＩＲＣＬＥ（59.5g ），２９ ，３

６ｇ ＧＥＴ ＠（ｇ ．ｇ ）－（99.99 ）．Ａ％

了ｇ ＳＣＲＥＥＮ　 ．．１

８ｇ ＰＵＴ ● （ ｌｇｇ ．ｌｇｇ ） ，ＡＸ ．ＰＳＥＴ

ｇｇ ＳＣＲＥＥＮ　 ．． ２

この場合には１ページの(0，0) と(99，99) で指定された範囲が２ページの(100，100) を左上

の頂点とする位置へ転送されます．
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第５章

日本語処理

N88一日本語 ＢＡＳＩＣ(86)には日本語処理機能が用意されてい ます.この機能を使用することに

より，日本語文字列(2 バイト系文字列)を英数カナ文字列(1 バイト系文字列)同様にテキスト画

面やグラフィック画面に表示したり，漢字プリンタで印刷することができます．

ここでは，このようなＢＡＳＩＣの日本語処理機能について述べてい ます．日本語入力や日本語

変換の具体的な方法については，『日本語入力ガイド』に詳しく解説しています．

５ 。１　日本語文字とは

■ ２ バ イト で扱 わ れる日 本語 文字

コンピュータでは文字をコードとして扱い ます．

英数文字やカナ文字は１バイトの文字コード として扱われています.1 バイトでは最大で,2^8

＝256 種類の文字(制御コードを含む)だけしか表すことはできません．そこで，日本語文字を

表す場合には，２バイトで１文字を表す方法がとられてい ます．

１文字を２バイトで表すと文字の種類 は最大2^16 ＝65536 種類となりますので,何千種類の文

字種のある日本語文字を表現することもできるわけです．

２バイトで表される文字には，漢字，ひらがな，カタカナ，英数文字，ギリシャ文字，ロシア

文字，記号類，グラフィックキャラクタなどがあります.

N88 一日本語ＢＡＳＩＣ(86)では，これらの２バイト文字全体を総称しで 日本語文字″，あるい

ば2 バイト系日本語文字″ と表現し ます．

なお,N88 一日本語ＢＡＳＩＣで使われている日本語文字のコードはJIS 漢字コードに準拠したも

のです．
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第5章　日本語処理

■ 日本 語 文字 の種 類

ＢＡＳＩＣで扱う日本語文字には次のようなものがあります．

2 バイト系全角文字

日本語文字

七

三 石 仁

●２バイト系全角文字

テキスト画面上に縦16 ドット×横16 ドット(最大)で出力される文字です．

グラフィック画面にも表示できます．

●２バイト系半角文字

テキスト画面上に縦16 ドット×横８ドット(全角文字の横半分の大きさ)で出力される文字で

す．文字の大きさは１バイト文字と同じですが，書体が異なります．

なお,２バイト系半角文字の一部(＆H0080 ～＆H009F, ＆H00EO ～＆Ｈ００ＦＦ)はテキスト画面

には表示できません．

グラフィック画面にはすべての２バイト系半角文字を表示できます．

●２バイト系４分の１角文字

グラフィック画面上に縦８ドット×横８ドット(全角文字の縦横半分の大きさ)で出力される

文字です．テキスト画面には表示できません．

●利用者定義文字

ユーザーが自由に定義することができる文字です．他の２バイト全角文字と同様の方法でテ

キスト画面やグラフィック画面に表示できます．ただし，プリンタへの出力はできません．

･・参照　２バイト系全角文字→『日本語入力ガイド』

２バイト系半角文字→｢付録Ｇ　日本語コード表｣

２バイト系４分の１角文字→｢付録Ｇ　日本語コード表｣

利用者定義文字→５．２の｢利用者定義文字｣

注意：２バイト系半角文字の形は１バイトの英数カナ文字に似ていますが，ＢＡＳＩＣは別の文字

と解釈します．したがって２バイト系半角文字を命令や変数名に使用することはできま

せん．
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■ 日 本語 文字 の使 い方

●日本語文字が使える場合

ＢＡＳＩＣで日本語文字が使えるのは次のような場合です．

・文字型定数として扱う場合

・ＩＮＰＵＴ 命令，ＫＩＮＰＵＴ 命令などで文字型変数に文字列を代入する場合

・ＲＥＭ 命令中の注釈として使用する場合

・ＰＵＴ＠命令でグラフィック画面に表示させる場合

５。１　日本 語 文字 と は

文字型定数として扱う場合

１バイト文字の場合と同様に，ダブルクォーテーション(”)で囲んで使います．１バイト文字

と混在させて使用することもできます．また，文字列演算も可能です．

例） 画面表示，ファイルへの書き出し，文字型変数への代入，文字列演算など

ＰＲＩＮＴ　”漢字”

ＰＲＩＮＴ　＃１,”ＡＢＣ漢字”

Ａ＄＝”漢字”

Ｃ＄＝”漢字”十”ひらがな”

注意：ＳＣＲＮ ： （スクリーンファイル）への日本語の書き出しはできません．

IＮＰＵＴ命令，ＫＩＮＰＵＴ命令などで文字型変数に文字列を代入する場合

例） キーボードから入力された日本語文字列を変数Ａ＄に代入する．

ＫＩＮＰＵＴ　Ａ＄

REM 命令中の注釈として使用する場合

例） サブルーチンの注釈など

1000　' 日本語表示ルーチン

ＰＵＴ＠命令で画面に表示させる場合

例)｢ 漢｣ という文字をグラフィック画面に表示させる.

ＰＵＴ(100 ，100) ，ＫＡＮＪＩ(＆Ｈ３４４１)
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第5章　日本語処理

● 日本 語文字が使 用で きない場 合

・命令名， 関数名，変 数名， ファイル名， ラペル名 などに は日本 語文字 は使 用で きません．

・ＫＥＹ 命令で日本語文 字列 をファン クションキー に登 録する こと はで きません．

・ＴＡＢ 関数で 日本語文字列 を制御 するこ とはで き ません．

・ＰＲＩＮＴ ＵＳＩＮＧ／ＬＰＲＩＮＴ ＵＳＩＮＧ 命 令で日本 語文 字を書 式制御 文字 列 に指定し たり，

日本語文 字を含 む文字 列を編集し たり するこ とはで き ません.

･・参 照　 命令・関 数→『ＢＡＳＩＣ リフ ァレ ンスマニ ュアル
』

■日本語文字列の内部形式

●日本語シフトコード

日本語文字は２バイトで表されていますが，日本語文字中の上位１バイトと下位１バイトを

取り出してみると，それぞれが１バイトコードであることにかわりありません．

たとえば,＆H34, ＆H41 という２バイトのコードは１バイト系英数カナ文字２つであると考

えれば,＆H34 と＆H41 はそれぞれ ゛4″ど Ａ″ということになります．それに対して２バイ

トの日本語文字であると考えれば｢漢｣という文字になります．

例) １バイト文字と２バイト文字の比較

�コード � 表す文字

１バイト系英数カナ文字 �
＆H34

＆H41 �
４

Ａ

日本語文字(2 バイト文字) � ＆H34 十＆H41 � 漢

したがって，１バイト系英数カナ文字と日本語文字を混合させて使用するには，１バイトコー

ド２つを１バイト文字２つと見るか，２バイト文字と見るかを判別する必要があります．

このために使われているコードが日本語シフトコードです．

日本語文字の前にはKI( ＆ＨＩＢ４Ｂ)コードを,日本語文字の後ろにはＫＯ(＆ＨＩＢ４８)コードを

入れることにより，１バイト文字と２バイト文字の判別を行います．前者を漢字インコード(以

下，KI コード)，後者を漢字アウトコード(以下，ＫＯ コード)といいます．ＫＩコードとＫＯ コ

ードにはさまれたものは日本語，この外にあるデータは１バイト文字と解釈されるわけです．

なお,日本語シフトコード は日本語の１文字(2 バイト)ごとにその前後に付ける必要はありま

せん．連続した日本語文字列の前後にそれぞれ１つずつ付ければよいのです．

日本語シフトコードを使用することで，日本語文字列と１バイト文字を混在して使用するこ

とができます．
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５。１　日 本語 文 字 と は

注意：日本語文字列の桁数を数えたり比較したりする場合には，前後に日本語シフトコードが

存在していることに注意してください．

●日本語文字列の内部形式

日本語文字は２バイトで表されますので,１文字につき１バイト文字の２文字分のメモリを必

要とし ます．また，日本語文字列の前後 は日本語シフトコードで囲まれています．

例）　 Ａ゙ＢＣ漢字 ＤＥ″の内部形式

Ａ �、Ｂ �Ｃ �K ¶ � 漢 � 字 �KO �Ｄ �Ｅ

41 �42 �43 �1B �4B �34 �41 �3B �7A �1B �48 �44 �45

●日本語文字の入力と日本語シフトコード

内 部形 式

16進コ ード

ＫＩＮＰＵＴ 命令あるい は[亘Ξ] 十〔亘圧〕キーの入力によってキーボードから日本語文字を入力

すると，日本語文字の前にKI コードが，日本語文字の後ろにＫＯ コードが自動的に挿入されま

す．したがって，ユーザーはKI コードとＫＯ コードを意識して入れる必要はありません.

●･参照　ＫＩＮＰＵＴ 命令，〔亜目 十〔汚Ξ〕キー→5.3 の「日本語文字の入力」

注意：ＢＡＳＩＣで扱う文字型定数の大きさは最大255 バイトですから,すべてが英数カナ文字の

場合は255 文字が最大となります.文字列が日本語文字を含む場合は，日本語文字が１文

字２バイトであり，また前後に付加されるKI コード，ＫＯ コードも各２バイトであるこ

とに注意してください．
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５ 。２　日本語文字の使用準備と保守

BASIC 上で日本語文字を使用するには次のような準備が必要です．

・漢字ＲＯＭ の装備

・400 ラインの高解像度ディスプレイの接続

・日本語変換方式の選択

・日本語辞書ファイルの使用準備

・利用者定義文字格納ファイルの作成 と更新

■ 漢 字 ＲＯＭ の装備

日本語文字を画面に出力させるためには，コンピュータ本体に漢字ＲＯＭ(漢字のフォントパ

ターンが記憶されているメモリチップ)が実装されていなければなりません．漢字ＲＯＭ には，JIS

第一水準および第二水準の２種類があります.

ＰＣ-9800 シリーズはこれらの漢字ＲＯＭ を標準実装しています．ただし，次の機種を御使用

の場合は別売の漢字ＲＯＭ が必要です．

PＣ-9801/Ｅ……第一水準，第二水準とも実装していない

Ｆ/Ｍ……第一水準のみ標準実装

S･･参照　JIS 第一水準，第二水準→『日本語入力ガイド』

■ディスプレイ

日本語文字を画面表示するためには400 ラインの高解像度のディスプレイが必要です.200ラ

インのディスプレイでは日本語文字を表示することはできません．

■ 日本 語変 換方 式 の選 択

次の６種類の日本語変換方式(日本語文字を入力する際の変換の方法)の中から選択すること

ができます．

・AI 逐次変換方式

・AI 連文節変換方式

・逐次変換方式

・連文節変換方式

・単文節変換方式

・JIS16 進コード変換方式
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選択した変換方式はシステムディスクに属性として設定しておくことができます．一度設定

を行うと，そのシステムディスクからＤＩＳＫ モード ＢＡＳＩＣ を起動するたびに選択した変換方式

が採用されます．

変換方式の設定には，ユーティリティ ｓ゙ｅtｕｐ.n88 ″ を使用します．

●参照　ｓｅtｕｐ.n88 →｢10.8　 システムディスク属性の設定｣

日本語変換方式→『日本語入力ガイド』

注意：ＲＯＭ モードＢＡＳＩＣでは，JIS16 進コード変換方式のみが使用できます．

■ 辞 書フ ァイル の使 用 準備 と保 守

キーボードには２バイトの文字 を表すキーはありません．そのため，日本語を入力するには，

まずカナまたは英文字で日本語の読みをタイプし，日本語変換機能を利用して日本語文字に変

換します.このとき,ＢＡＳＩＣはタイプされた文字の読みをもとに辞書ファイル(たとえば,ＫＮＪＡＩ.

ＤＩＣ など)を参照して日本語文字に変換し，画面などに出力します．

このため，日本語変換を行う場合には辞書ファイルが必要です． それには次のような準備を

行ってください．

辞書ファイルの選択

辞書ファイルのドライブ番号の設定

辞書ファイルの保守

注意：辞書ファイルを使わない場合には，JIS16 進コード変換方式のみが使用できます．

●辞書ファイルの選択

選択する日本語変換方式によって使用する辞書ファイルが異なります．変換方式と辞書ファ

イルの関係は次のようになります．

変換方式 � 辞書ファイル

AI 逐次変換方式AI

連文節変換方式

逐次変換方式

連文節変換方式

単文節変換方式JIS16

進コ ード変換方式 �

ＫＮＪＡＩ．ＤＩＣ

ＫＮＪＡＩ．ＤＩＣ

ＢＵＮＳＥＴＳＵ

ＢＵＮＳＥＴＳＵ

ＢＵＮＳＥＴＳＵ

なし

辞書ファイルはＢＡＳＩＣ を起動させるディスク(フロツピイディスクまたは固定ディスク)に入

れて使用することも，別のディスクに入れて使用することもで きます．
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ただし， Ｋ゙ＮＪＡＩ．ＤＩＣ″はフロツピイのシステムディスクに入れることができませんので，

別のディスクに入れて使用してください．

●･参照　辞書ファイルの選択→『日本語入力ガイド』

辞書ファイルのコピー→｢10.6　ファイル転送｣

●辞書ファイルのドライブ番号の設定

辞書ファイルをどのディスク装置に入れて使うかが決まったら，辞書ファイルを入れてお く

ドライブ番号をＢＡＳＩＣ システムに属性として設定しておく必要があります．ドライブ番号を間

違ってセットすると辞書ファイルの参照ができなくなり，日本語変換ができませんので注意し

てください．

辞書ファイルのドライブ番号の設定にはユーティリティ ｓ゙ｅtｕｐ.n88 ″を使用します．

●参照　ｓｅtｕｐ.n88 →｢10.8　 システムディスク属性の設定｣

●辞書ファイルの保守

辞書ファイルには，通常の日本語変換に必要な単語が登録されており，日本語変換機能を使

って利用することができますが，辞書ファイルにない単語とその読みをユーザーが自由に登録

することもできます．こうして登録された単語は一般の単語と同様に変換することができます．

これを 利゙用者登録単語″といいます．

一度登録した利用者登録単語はあとで削除することも可能です．また，辞書ファイルの一覧

を表示することもできます．

単語の登録，削除，表示はユーティリティ ｄ゙ｉｃｍｅｎ.n88 ″を使って行います.

●･参照　ｄｉｃｍｅｎ.n88 →｢10.15　 辞書ファイルの保守｣

■利 用 者定 義 文字

漢字ＲＯＭ に記憶されている日本語のフォント（文字の形のデータ）とは別に，ユーザーが自

由に文字を作成し使用することができます．これを利用者定義文字といいます．

利用者定義文字の定義は,２バイトの漢字コードと定義する文字の形を対応づけることによっ

て行います.使用できる漢字コードは16 進形式で＆H7621 ～＆H767E, および＆H7721 ～＆H777E

の範囲で，188 個を定義できます．

利用者定義文字はJIS 第一水準，第二水準の漢字と同様に画面に表示したり，ファイルに書

き出したりすることができます．ただし，この場合ファイルに書き出されるのは，漢字コード

ですので，この文字をファイルから読み込んで表示させるには，読み込むシステムにこの文字

が登録されていなければなりません． また，プリンタへの出力 はできません．
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５。２　日本語文字の使用準備と保守

注意：機種によっては利用者定義文字が使用できない機種，定義できる文字数が少ない機種も

あります．

● ＫＰＬＯＡＤ命令による利用者定義文字の登録

ＫＰＬＯＡＤ 命令を使用して利用者定義文字を定義することができます．ＫＰＬＯＡＤ 命令は，利

用者定義文字をコンピュータ本体内の専用ＲＡＭ（メモリ）に登録します．

KＰＬＯＡＤ 命令

ＫＰＬＯＡＤ　〈漢 字コード〉，〈整数型配 列名 〉

文字を〈漢字コード〉に指定した２バイトの漢字コードで登録し ます．

文字パターンを整数型の配列変数に格納しておき，その配列変数名を<整数型配列名〉に指定

します．

ただし,ＫＰＬＯＡＤ命令でシステムに登録した文字 は電源を切るか，リセットすると初期化さ

れて失われてしまいますので保存することはできません．

整数型配列変数への具体的なデータの格納のしかたについては，『ＢＡＳＩＣ リファレンスマニ

ュアル』を参照してください.

●・参照　ＫＰＬＯＡＤ 命令→『ＢＡＳＩＣリファレンスマニュアル』

●利用者定義文字の保存

ＫＰＬＯＡＤ 命令で利用者定義文字をシステムに登録しても電源を切るかリセットをすると登録

していたデータは失われてしまいます.利用者定義文字を保存するには，ユーティリティ ｍ゙ｋｆｏｎt.n88

″を使用します.

ｍ゙ｋｆｏｎt.n88″には，利用者定義文字を作成し利用者定義文字格納ファイル(ｕｓｆｏｎt.n88) に

保存する機能があります．

利用者定義文字格納ファイルをシステムディスク(ＢＡＳＩＣの起動が可能な固定ディスクも含

む)に入れておくと，DISK モードＢＡＳＩＣの起動時に利用者定義文字が自動的にシステムに登

録されます．これで利用者定義文字が使用できるようになります．

なお， ｍ゙ｋｆｏｎt.n88″を使って，利用者定義文字の更新，削除，表示をすることも可能で

す．

●･参照　ｍｋｆｏｎt.n88 →「10.13　 利用者定義文字格納ファイルの作成・更新｣
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５ 。３　日本語文字の入力と出力

日本語文字を入力あるいは出力する方法について解説します．日本語文字の入力・出力の方

法は１バイト文字とほぼ同様です．

■ 日 本語 文字 の 入力

キーボードからの入力，ファイルからの入力について説明します．

●キーボードからの日本語文字の入力

画面上でプログラムを作成･編集している時に，AI 逐次変換方式，AI 連文節変換方式などの

日本語変換機能を利用して，キーボードから日本語文字を入力することができます．

また，プログラムの実行中にＩＮＰＵＴ 命令を使って入力待ちとなった場合にも，キーボード

から日本語文字を入力をすることができます．

日本語文字を入力するには， まず，日本語入力モードへ入ります．日本語入力モードに移行

するには２とおりの方法があります．

〔§jE 〕十〔Ξ五回〕キーによる日本語入力モードへの移行

白弓] キーを押しながら区亘] キーを押すと日本語入力モード となります．

１バイト文字を入力するモードにもどるには，再び[白]EO キーを押しながら〔五回〕キーを押す

か，〔
§亘E〕
キーまたは回 〕キーを押し ます.

ＫＩＮＰＵＴ命令による日本語入力モードへの移行

ＩＮＰＵＴ 命令の代わりにＫＩＮＰＵＴ 命令を実行すると自動的に日本語入力モードになります．

したがって，この場合には〔§jΞ:〕十区亘〕キーを押す必要はありません．そのままキーをタイ

プすると日本語の入力ができます．

日本語入力モードを解除するには，回 キーか，[§亘E]キーを押します．ＫＩＮＰＵＴ 命令の場

合，〔§jE 〕キーを押しながら区亘〕キーを押しても日本語入力モード は解除されません.

･・参照　日本語文字の入力→『日本語入力ガイド』

●ファイルからの日本語文字の入力

１バイト文字の場合と同様に,ＩＮＰＵＴ# 命令,ＩＮＰＵＴ＄関数などを使用して日本語文字を含

むシーケンシャルファイルから日本語文字を入力することができます． また，日本語文字を含

むランダムファイルからＧＥＴ 命令を使用して日本語文字を入力することができます．ただし，

バイト数をチェックする際には,日本語文字列の前後のKI コードとＫＯコードの存在に注意し

てください．

卜･参照　 シニケンシャルファイル→６．７の｢シーケンシャルファイルの操作」

ランダムファイル→６．７の｢ランダムファイルの操作｣
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５。３　日 本語 文 字 の 入力 と出力

■ 日 本 語文 字 の出力

●テキスト画面への表示

日本語文字を画面に表示する方法は，１バイト文字と同様です．

日本語文字を文字型定数としてそのまま表示させる方法と，文字型変数に代入して表示させる

方法があります．

例1 ）「日本語」という文字列を文字型定数として扱い，画面に表示する.

ＰＲＩＮＴ　”日本語”

例2 ）「日本語」という文字列を文字型変数 Ａ＄に代入し，Ａ＄の内容を表示する．

Ａ＄＝”日本語 ”

ＰＲＩＮＴ　Ａ＄

例3 ）「日本語」を表すキャラクタコードで画面に表示する．

KI$ ＝ＣＨＲ＄(＆ＨＩＢ)十ＣＨＲ＄( ＆Ｈ４Ｂ)

S ＄ ＝ＣＨＲ＄(＆Ｈ４６)十ＣＨＲ＄( ＆Ｈ７Ｃ)十ＣＨＲ＄(＆ Ｈ４Ｂ)十ＣＨＲ＄( ＆Ｈ５Ｃ)十ＣＨＲ

＄(＆Ｈ３８)十ＣＨＲ＄( ＆Ｈ６Ｃ)

ＫＯ＄＝ＣＨＲ＄( ＆ＨＩＢ)十ＣＨＲ＄(＆Ｈ４８)

ＰＲＩＮＴ　ＫＩ$ 十S ＄ 十ＫＯ＄

注意:1 文字の日本語文字が2行にまたがると表示が乱れます．また，日本語の左右どちらかに

1バイトの文字を重ねるような表示あるいは入力をすると日本語表示が乱れます．

また，テキスト画面上の文字パターンは16 ×16 となっており，画面が25 行モードの場

合,各行の文字と文字がくっついて表示されます．不都合な場合は20 行モードで表示し

てください．

●グラフィック画面への表示

グラフィック画面へ表示させるにはＰＵＴ＠命令を使います.この命令は日本語文字を１文字

単位で出力します．

PUT ＠ 命 令

ＰＵＴ〔＠〕(SX,Sy), ＫＡＮＪＩ(<漢 字 コード〉)〔,〈条件 〉〕〔,〈フ ォア グラウン ドカ ラー〉〕

〔，〈バ ックグ ラウンドカラー〉〕

スクリーン座標(ＳＸ，Sｙ)にJIS 第一水準，第二水準漢字および利用者定義文字を表示しま

す.
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例)｢ 漢｣(JIS コードで＆H3441) という文字を表示する.

ＰＵＴ＠(100 ，100) ，ＫＡＮＪＩ(＆Ｈ３４４１)

●･参照　ＰＵＴ＠命令→『ＢＡＳＩＣリファレンスマニュアル』

●プリンタへの出力

日本語文字列を漢字ブリンクに出力すれば，日本語文字を印字することができます．

例1)｢ 日本語｣ という文字をプリンタで印字する．

LPRINT　 ”日本語”

例2 ） プリンタファイルをオープンし,文字型変数Ａ＄に代入した「日本語」という文字を印字

する．

Ａ ＄ ＝ ”日 本 語 ”

ＯＰＥＮ　 ”ＬＰＴ ： ” ＦＯＲ　 ＯＵＴＰＵＴ　 ＡＳ　 ＃１

ＰＲＩＮＴ　 ＃１， Ａ ＄

普通，プリンタは初期状態では１バイト文字を印字するモードとなっていますが，プリンタ

にKI コード(＆ＨＩＢ４Ｂ)が送られると日本語文字を横書きで印字するモードとなります．この

状態ではデータは２バイトの漢字コードと解釈され，漢字コードに対応する２バイト文字が印

字されます．

ＫＯコード(＆HIB48) を送った後は,１バイト文字を印字するモードにもどり，コンピュータ

から送られてきたデータは１バイト文字と解釈されて印字されます．

上の２つの例では｢日本語｣ という文字列の前後にKI コード とＫＯ コード が入っていますの

で，｢日本語｣と印字されます．

プリンタのなかには，縦書き，倍角文字の印字や，一定のレ イアウトによる印字などが可能

なものもあります．プリンタの制御方法はプリンタによって違いがあります．詳しくはプリン

タのマニュアルを参照してください．

注意：日本語文字を印字させるにはＰＣ-9800 シリーズコンピュータに対応したプリンタを使用

してください．それ以外のプリンタでは正常に印字できない場合があります． また，印

字される文字の書体はプリンタの種類によって異なります．
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●ファイルへの出力

１バイト文字の場合と同様にＰＲＩＮＴ# 命令,ＷＲＩＴＥ# 命令などを使用して日本語文字を含む

データをシーケンシャルファイルに出力することがで きます．また，日本語文字を含むデータ

をＰＵＴ 命令を使用して，ランダムファイルに出力することができます．ただし，プログラム中

でバイト数をチェックする際には,日本語文字列の前後のKI コードとＫＯ コードの存在に注意

してください．

注意：ＳＣＲＮ ： （スクリーンファイル）に日本語文字を出力することはできません．

５ 。４　日本語文字列操作関数

１バイト文字を扱う一般の文字列操作関数を使って日本語文字列を操作することができます

が，とくに日本語文字列を操作するのに便利な専用の関数が用意されています．

これらの関数を日本語文字列操作関数と呼びます．これを使用することによって，たとえば，

日本語を含む文字列の中から文字列の一部を取り出したり,１バイト系の英数カナ文字を日本語

に変換したりといったことができます．

■日本語文字あるいは１バイト文字の取り出し

KＥＸＴ ＄ 関数

ＫＥＸＴ＄(<文字列〉，<機能〉)

日本語文字を含む〈文字列〉の中から，<機能〉にＯを指定した場合は１バイト文字だけを，<機

能〉に１を指定した場合には２バイト系日本語文字だけを抜き出します.抜き出された２バイト

系日本語文字にはＫＩ／ＫＯ コードは付加されません．

例) 文字列から取り出した日本語文字をグラフィック画面に表示する．

ｇ

ｇ

ｇ

ｇ

ｇ

１

２

’３

４

５

AＳ=KE χＴ＄（ ’･1234 漢5768 ¨．１）　　　 「漢」を取り出す.（KI／ＫＯ コードはなし）

B･ASC （ ＭＩＤＳ（ＡＳ.1 ，1））　　　　　　 「漢」の漢字コードの １バ イト目の キャラ クタコード を得る.C=ASC

（MIDS （ＡＳ.2 ，1））　　　　　　 「漢」の漢字コ ードの２ バイト目の キャラ クタコー ドを得る.

Ｄ=256 ＊B ＋C　　　　　　　　　　　　　　 漢字コードを 計算する．
ＰＵＴ＠（ｌｇ．ｌｇ ）．ＫＡＮＪＩ（Ｄ）　　　　　　 グラフ ィック画面 に表示する．

注意：日本語文字列操作関数で２バイト系半角文字として扱うのは付録Ｇの「文字列として扱

える（テキスト画面に表示できる）２バイト系半角文字一覧表」に記載されている文字

のみです．

79



第5章　日本語処理

KＭＩＤ ＄ 関数

ＫＭＩＤ ＄(〈文字列〉，<式1 〉〔，〈式2 〉〕)

日本語文字を含む<文字列〉の中の<式Ｄ 番目の文字から始まる〈式2 〉の長さの文字列を抜き出

します．

例) Ａ＄に｢日本電気｣ という文字列を抜き出す.

Ａ＄＝ＫＭＩＤ ＄ ("日本電気ＣＯＭＰＵＴＥＲ"，1 ，6)

１ 日本語文字 と１バイト文字の相互変換

ＡＫＣＮＶ＄関数

ＡＫＣＮＶ＄(〈文字列〉)

〈文字列〉中の１バイト系英数カナ文字を，対応する２バイト系全角文字に変換します．

例) Ａ＄に｢ 日本電気ＣＯＭＰＵＴＥＲ｣ という２バイト系文字列を代入する.

Ａ＄＝ＡＫＣＮＶ＄("日本電気ＣＯＭＰＵＴＥＲ")

ＫＡＣＮＶ＄関数

ＫＡＣＮＶ＄(<文字列〉)

〈文字列〉中の２バイト系全角文字を，対応する１バイト系英数カナ文字に変換します．

例) Ａ＄に｢ コンピュータ｣ という１バイト系文字列を代入する.

Ａ＄＝ＫＡＣＮＶ＄("コンピュータ)

■日本語文字列と漢字コードの相互変換

JIS ＄ 関数

JIS ＄ (〈文字列〉)

〈文字列〉の最初の２バイトの日本語文字の漢字コードを得ます．

例) Ａ＄に｢漢」という文字の漢字コード(16 進４桁の文字列)を代入する.

Ａ＄＝JIS ＄(ＫＭＩＤ ＄ ("漢"，2，1))

日本語文字列の先頭にはKI コードが入っているので， 漢゙″の漢字コードを得るにはこの例

のようにＫＭＩＤ＄などを併用する必要があります．
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５ 。４　日 本語 文 字 列 操 作 関数

KNJ ＄関数

ＫＮＪ＄(〈文字列〉)

〈文字列〉に指定した漢字コード(16 進４桁の文字列)を日本語文字に変換し ます．

例) ＆H3441 の漢字コード の文字(｢ 漢｣) を画面表示する.

ＰＲＩＮＴ　ＫＮＪ＄("１Ｂ４Ｂ")十ＫＮＪ＄("3441")･ 十ＫＮＪ＄("1B48")

■ その他 の関数

KINSTR 関数

KINSTR( 〔〈位置〉,〕〈文字列1 〉，< 文字列2 〉)

日本語文字を含む<文字列 Ｄ の中から〈文字列2 〉を捜してその文字の位置を得ます．

例) Ｂ＄中に｢日本語｣という文字があれば，Ａ にその位置(何文字目か)が代入される.

Ａ＝KINSTR(" 日本語"，Ｂ＄)

KLEN 関数

KLEN(〈文字列〉〔，〈機能〉〕)

日本語文字を含む〈文字列〉の中から，１バイト文字, あるいは２バイト系日本語文字などの特

定のタイプだけの文字数を得ます．〈機能〉に指定する値によって対象となる文字のタイプが変

わります．

例) Ａ にＢ＄中の２バイト系日本語文字(KI/ ＫＯコードは含まない) の文字数を代入する.

Ａ＝KLEN( Ｂ＄，2)

ＫＴＹＰＥ関数

ＫＴＹＰＥ(〈文字列〉，〈式〉)

日本語文字を含む〈文字列〉の中から，〈式〉番目の文字のタイプを得ます．

例) Ａ に文字列中の５番目の文字のタイプを代入する.

Ａ＝ＫＴＹＰＥ("1234 漢678" ，5)
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５ 。５　日本語処理機能を使ったプログラム例

ここで紹介する住所録プログラムは，住所録の作成，更新，住所録表示，住所録印刷，宛て

名印刷などを行うことができます．記憶することができるデータは999 件までです．

プログラムでは画面，キーボード，ディスクファイル，プリンタなどの各デバイス(入出力装

置)に対して，頻繁に日本語文字列の入出力を行っています．また，日本語文字列操作関数，お

よびＫＩＮＰＵＴ 命令などの日本語処理に特有な命令を使用してい ますので,プログラムを作成す

る際の参考にしてください．

以下，プログラムの使い方と内容の解説を行います．

■ 住 所録 プ ロ グラ ム の使 い方 と解 説

プログラムを実行させるとメニューが表示されます．０ ，［ コ キーで行いたい作業を選び，

日
キーを押すと，その作業が行われます.

● デ゙ータ入力″を選択した場合

このプログラムは，新規の登録とすでにあるデータの変更を１つの流れの中で処理してい ま

す．

ユーザーが文字列を入力するとその文字列を含む名前で登録されているデータを検索します．

このデータがある場合にば データの変更を行う″と解釈して作業を進めます．いっぽう，該

当する名前がない場合には， 新゙規の登録を行う″ と解釈し，新規の入力を求めます．

メニューで デ゙ータ入力″を選択すると， まず．

名前を検索する文字列を入力してください

と表示されるので，住所録に登録したい人の名前を検索する文字列を入力します．

該当する名前がディスクファイルにすでに登録されているかどうか検索します．

・該当する名前が見つかった場合

（１）入力した文字列を含む名前で登録されているデータが表示されます．

たとえば， 鈴゙木″という文字列を入力したときには，ディスクファイル中に 鈴゙木太郎″，

鈴゙木商店″， 株゙式会社鈴木″などの名前で登録されているデータの登録番号，郵便番号，

住所，名前が１件ずつ表示されます．
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(２)次に．

これを変更しますか(Ｙ／Ｎ)？

と聞いてきます．

ここで，Ｙを入力すると(4)へ進みます．

Ｎ を入力すると，ディスク内に該当する名前の他のデータがあるかどうかを捜し，あれば

これを表示し再び(2)にもどります．

(３)他にデータがない場合には，

その名前は登録されていません.

〈○○〉さんを新規に登録しますか(Ｙ／Ｎ)？

と表示されます．登録する場合にはＹを入力してください.(4) に進みます．

Ｎ を入力すると

メニューにもどります.ESC キーを押してください

と表示されます．回目キーを押すと始めのメ二こl－にもどります･

(4) 郵便番号，住所，名前を入力してください．郵便番号は１バイト文字で６文字以内，住所

は２バイト系日本語文字で21 文字以内，名前は２バイト系日本語文字で８文字以内です．

それ以上の文字を入力しようとすると，繰り返し入力を求めてきます．

データ変更の場合に何も文字を入力せずに図 キーを押すと，そのデータは変更されませ

ん．

(５)入力が終わると新しく入力されたデータが表示され，

これでよろしいですか(Ｙ／Ｎ)？

と確認を求めてきます．よいならＹを，間違っているならＮ を入力します.Ｙ を入力する

とデータをディスクに書き込み，

ディスクにデータを書き込みました．

と表示されます．

Ｎ を入力すると，再び入力を求めてきますので正しく入力しなおしてください．

データの書き込みが終わると，

メニューにもどります.ESC キーを押してください

と表示されます.〔Rj§〕キーを押すと始めのメニューにもどります.

・入力した文字列を含むデータがない場合

該当する名前が見つかった場合の(3) 以降と同様です．
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● 住゙所録表示″を選択した場合

ディスクファイル中に登録されている住所録のデータを画面に表示します．１画面に16 件の

データを表示することができます．データ件数が16 を超える場合には，次の画面に表示しま

す．スペースキーを押すと次の画面へ進みます．まえの画面にもどるには囲 キーを押します．

回 キーを押すと始めのメニューにもどります.

● 住゙所録印刷″を選択した場合

プリンタの用意をしてくださ,い．

用意ができたらスペースキーを押してください．

と表示されます．プリンタの電源を入れてコンピュータ本体との接続を確認してください．用

紙をセットし，オンライン(ＳＥＬ)ボタンを押します. オンライン(ＳＥＬ)のＬＥＤ が点灯していれ

ば印刷が可能です．

スペースキーを押すと登録されているすべての住所録データが印字されます．

● 宛゙て名印刷″を選択した場合

登録番号(1－999) ？

と表示されるので宛て名を印刷したい相手の登録番号を入力してください．

入力された登録番号のデータが未登録の場合は，

このデータは登録されていません

と表示され，再び入力を求めてきますので正しい番号を入力してください．

郵便番号，住所，名前が印字されます．郵便番号の前にば 〒″のマークが印字されます．

また，名前は横倍角で印字され，名前の後にば 様″という字が印字されます．

登録番号の入力で，０または回 キーを入力すると，

メニューにもどります.ESC キーを押してください

と表示されるので，始めのメニューにもどることができます.

● 終゙了″を選択した場合

終了しました

と表示してプログラムを終了します．

注意：このサンプルプログラムの対応プリンタはＰＣ-PR201 系のプリンタです.他のプリンタ

では正常な印字ができない場合があります．
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●プログラムの解説

メインルーチン(100－３４０行)

おもに，住所録プログラムのメニューの表示を行っています．

メニューの項目のうち選択している部分を反転表示しています.[口,巨] キーを押すと反転

表示の部分が変わります．

データ入力のルーチン(1000 －1650 行)

1000－1070行1090

－1250行

1270－1320行1340

－1550行1570

－1640行

名前を検索する文字列を入力し ます．

変更の場合は現在のデータを表示し，新しいデータ入力を行います．

新規の場合は新しいデータの入力を行い ます．

変更の許可を選択するルーチンです．

キーボードからのデータの入力を行います．

データをディスクへ書き出します．

住所録表示のルーチン(2000 －2240 行)

ディスクファイルから住所録のデータを16 件ずつ入力し，画面に出力します．

住所録印刷のルーチン(3000 －3220 行)

ディスクファイルから住所録のデータを入力し，プリンタに出力します．

宛て名印刷のルーチン(4000 －4350 行)

入力された登録番号のデータを検索し，見つかった場合には一定の書式でプリンタに出力し

ます．

終了のルーチン(5000 －5010 行)

プログラムを終了し，ＢＡＳＩＣのコマンドモードにもどります．

その他のルーチン(6000 －6190 行)

6000－6050行　　　項目を表示します.

6070－6120行　　　データを表示します.

6140－6190行　　　メニューにもどるルーチンです．メニューにもどる前には必ずこのルー

チンを実行します．このときファイルはクローズされます．

注意：　゙宛て名印刷″部分にプリンタの紙送りを行う命令を付け加えることにより，市販のラ

ベル紙に宛て名を印字することも可能です．紙を送る命令について詳しくはプリンタに

添付されているマニュアルを参照してください．
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ｌｇｌ　 ｌ
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１ １７ｇ ＧＯＴＯ ＊ＨＥＮＫＯＵＫＹＯＫＡ

１１８ｇ ＣＬＳ ３

１１９ｇ ＰＲ ＩＮＴ ･･ そ の 名 前 は 登 録 さ れ て い ま せ ん 。･･

１２ｇｇ ＰＲ ＩＮＴ ” ＜･･ ＋ＮＡＭＡＥＳ・･･ ＞･･;･ ‘ さ ん を 新 規 に 登 録 し ま す か （ Ｙ ／Ｎ ）?･･;

１２１ｇ　 ｌＳ ＝ＩＮＫＥＹＳ

１２２ｇ　 ｌＦ　 ＩＳ=････　 ＧＯＴ０ １２１１

１２ ３ｇ　 ｌＦ　 ＩＳ ．¨Ｙ¨ ＯＲ　 ＩＳ ＝¨ｙ“ ＴＨＥＮ　 Ｉ＝ＬＯＦ（ １ ）：ＴＢ＄ ＝’Ｉｌｌ：Ｔ ＣＳ ＝ ’ＩＩＩ：ＴＤ Ｓ．Ｉ̈ ’：ＧＯＴ Ｏ ＊ ＮＹＵＲＹＯＫＵ

１２４ｇ　 ｌＦ　 Ｉ＄ ＝ ’ＩＮＩ’ ＯＲ　 ＩＳ ＝Ｉ‘ ｎ“ ＴＨＥＮ ＧＯＴＯ 冰ＭＥＮＵＨＥＫＡＥＲＵ

１２５ｇ Ｇ ＯＴ０　 １２ １９

１２６ｇ　 １

１２７ｇ ＊ＨＥＮＫＯＵＫ ＹＯＫＡ　 ・ 変 更 許 可

１２８ｇ ＬＯ ＣＡＴＥ ｇ ．４ ：ＩＮ ＰＵＴ ’･こ れ を 変 更 し ま す か （ Ｙ ／Ｎ ）･･; ＩＳ

１２９ｇ　 ｌＦ　 ＩＳ ＝Ｉ･ １･ ＴＨＥＮ　 １２８９

１３９１　 １Ｆ　 ＩＳ ＝“ Ｙ¨ ＯＲ　 ＩＳ ＝¨ｙ“ Ｔ ＨＥＮ ＊ ＮＹＵＲＹＯＫＵ

１３１１　 １Ｆ　 ＩＳ ＝“ ＮＩＩ ＯＲ　 ＩＳ ＝Ｉｌｎ“ Ｔ ＨＥＮ ＬＯＣＡＴＥ ２５ ，４：ＰＲ ＩＮＴ ＳＴＲ ＩＮＧＳ（ １ ，ＣＨＲ＄（ ３２ ））：｜＝ｌ＋１：ＧＯＴＯ

＊ ＫＥＮＳＡＫＵ

１３２ｇ ＧＯＴＯ ＊ＨＥＮＫＯＵＫ ＹＯＫＡ

１３３１　 １

１３４ｇ ＊ＮＹＵＲＹＯＫＵ　 一入 力

１３５ｇ ＬＯＣＡＴＥ ｇ ．６： ＩＮＰＵＴ ･･ 郵 便 番 号 （ ＸＸＸ－ＸＸ ）･･；ＢＳ

１３６ｇ　 ｌＦ ＢＳ＝ Ｉ̈ ’ ＴＨＥＮ ＢＳ ＝Ｔ８Ｓ

１３７ｇ　 ｌＦ ＬＥＮ（ ＢＳ ）＞６ ＴＨＥＮ　 ＬＯＣＡＴＥ ｇ ．６ ：Ｐ ＲＩＮＴ ＳＴ ＲＩＮＧＳ（ ８１ ．ＣＨＲＳ（ ３２ ））：ＧＯＴ０　 １３５９

１３８ｇ ＬＯＣＡＴ Ｅ ｇ ，８：ＰＲ ＩＮＴ ･･ 住 所 （21 文 宇 以 内 ）･’； ：ＫＩＮＰＵＴ Ｃ＄

１３９ｇ　 ｌＦ ＣＳ= ｌ● ●● ＴＨＥＮ ＣＳ= ＫＩＳ ÷ＴＣＳＩ ＫＯＳ

１４９１　 １Ｆ ＫＬＥＮ（ ＣＳ ．２ ）＞２１　Ｔ ＨＥＮ ＬＯＣＡＴＥ １.8 ：ＰＲ ＩＮＴ ＳＴＲ ＩＮＧＳ（ １６９ ，ＣＨＲ Ｓ（３２ ））：ＧＯＴ０ １３８Ｓ

１４ １ｇ ＣＳ= ＫＥ ＸＴＳ（ ＣＳ ．１ ）＋ＳＴＲ ＩＮＧＳ（４２ －ＫＬＥＮ（ ＣＳ ．２ ）＊２ ．ＣＨＲ Ｓ（ ＆Ｈ２ １） ）

１４２ｇ ＬＯＣＡＴＥ ｇ ，１１ ：ＰＲＩＮＴ “ 名 前 （ ８ 文 字 以 内 ）･･; ：Ｋ ＩＮＰＵＴ ＤＳ
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１４３ｇ　ｌＦ ＤＳｓ････　ＴＨＥＮ ＤＳ・ＫＩＳ＋ＴＤＳ＋ＫＯＳ

１４４ｇ　 ｌＦ ＫＬＥＮ（ＤＳ ．２）＞８ ＴＨＥＮ ＬＯＣＡＴＥ ｇ ．ｌｌ ：ＰＲＩＮＴ ＳＴＲＩＮＧＳ（８９ ，ＣＨＲＳ（３２））：ＧＯＴ０ １４２９

１４５ｇ ＤＳ= ＫＥＸＴＳ（ＤＳ ．｜）＋ＳＴＲＩＮＧＳ（ １６－ＫＬＥＮ（ＤＳ ，２）＊２．ＣＨＲＳ（＆Ｈ２１））

１４６１ ＴＢＳ・ＢＳ：ＴＣＳ・ＣＳ：ＴＤＳ＝ＤＳ

１４７１ ＣＬＳ

１４８ｇ ＧＯＳＵＢ ＊ＨＹＯＵＪ１１

１４９ｇ ＧＯＳＵＢ ＊ＨＹＯＵＪ１２

１５１ｇ ＬＯＣＡＴＥ １.5 ：ＰＲＩＮＴ ＩＩこ れ で よ ろ し い で す か （Ｙ／Ｎ）?･･

１５１ｇ　ｌＳ＝ＩＮＫＥＹＳ

１５２ｇ　ｌＦ　ＩＳ一････　ＴＨＥＮ １５１９

１５３ｇ　ｌＦ　ＩＳ＝ＩＩＹＩ’ ＯＲ　ＩＳ＝ｌｌｙＩＩ ＴＨＥＮ ＊ＫＡＫＩＫＯＭ１

１５４ｇ　ｌＦ　ＩＳ．Ｉ゙Ｎ” ＯＲ　ＩＳ．Ｉｌｎｌ゙  ＴＨＥＮ ＊ＮＹＵＲＹＯＫＵ

１５５ｇ ＧＯＴ０ 151 ９

156 ｇ　ｌ

157g ＊ＫＡＫＩＫＯＭＩ　・書 き 込 み

158g LSET AA ＄=ＭＩＤＳ（ＳＴＲ＄（｜÷1）｡２）

159g LSET BB ＄･B ＄
16gg LSET CC ＄=CS

161g LSET DD ＄=D ＄

162g PUT ＃１．１＋１
１６３ｇ ＬＯＣＡＴＥ ｇ．５; ＰＲＩＮＴ ＩＩデ ィ ス ク に デ ー タ を 書 き 込 み ま し た 。 ･･

１６４ｇ ＧＯＴＯ ＊MENUHEKAERU

165g　 ゛

２胴 ・＝・ ●・＝＝＝＝－・ 住 所 録 表 示 … －・・… ・

２９１ｇ Ｔ=ｇ:CHSg: ＣLS
2 ９ ２９ ０ＰＥＮ “ ＡＤＤＲＥＳ ．ＤＡＴＩＩ ＡＳ 器１

２１ ３ｇ Ｆ ｊＥＬＤ 着１ ．３ ＡＳ ＡＡＳ ，６ ＡＳ ＢＢＳ ．４２ ＡＳ ＣＣＳ ．

２９４ｇ ＣＬＳ：ＬＯＣＡＴ Ｅ Ｉ ．ｇ ：ＰＲ ＩＮＴ･･ ［ 住 所 録 表 示 ］ １１

２９５ｇ ＧＯＳＵＢ ＊ ＨＹＯＵＪ 川

２９ ６ｇ　 ｌ＝１

２９７１　 １Ｆ Ｌ ＯＦ（ １ ）･Ｉ　 ＴＨ ＥＮ ＣＨ・ １ ：ＧＯＴ０ ２１ ６９

２９８ｇ ＧＥＴ 欝１ ．１＋１６＊Ｔ

２９９ｇ　 ｌＦ Ｌ ＯＣ（｜ ）・ ＬＯＦ（ １ ） ＴＨ ＥＮ ＣＨ－１

２ １ｇｇ ＬＯ ＣＡＴＥ ｇ ．ｌｌｌ ：ＰＲ ＩＮＴ ＡＡＳ

２ １１ｇ ＬＯ ＣＡＴＥ　 １１.1 ÷ｌ ：ＰＲ ＩＮＴ ＢＢＳ

２ １２ｇ ＬＯ ＣＡＴＥ ２１.1 ＋１：ＰＲ ＩＮＴ Ｋ ＩＳ＋ＣＣＳ

２ １３ｇ ＬＯＣＡＴＥ ６４.1 キ｜ ：ＰＲ ＩＮＴ Ｋ ＩＳ＋ＤＤ Ｓ

２ １４ｇ　 ｌＦ ＣＨ ＝Ｉ　 ＴＨＥＮ ＧＯＴ０ ２ １６１

２１５ｇ　 ｌＦ　 Ｉ＜１６ ＴＨＥＮ　 Ｉ＝｜ そ｜ ：ＧＯＴ０ ２１ ８９

２１６ｇ ＬＯＣＡＴＥ Ｉ ，１９

２１７ｇ ＰＲ ＩＮＴ Ｔ そ１； ４１１ｙＩＩ;（ ＬＯＦ（ １）－１ ）￥１６ ＋１；ＳＰ Ｃ（２ ）‘

２１８ｇ　 ｌＦ ＣＨ ＜）Ｉ　 ＴＨＥＮ ＰＲ ＩＮＴ ＳＰ Ｃ（２ ）；ｌｌ ス ペ ー ス ａ

２１９ｇ ｌＦ Ｔ ＞Ｉ ＴＨＥＮ ＰＲ ＩＮＴ ＳＰＣ（２ ）；･･ Ｂ Ｓ キ ー で ｉ

２２ｇｇ　 ｌＳ ＝ＩＮＫＥＹＳ

１６ ＡＳ ＤＤ＄

¨Ｅ Ｓ Ｃ キ ーで メ Ｘ 。 一へ 。･･

－ で 次 へ。･l；

へ●　ll ；

２２１ｇ　ｌＦ　ＩＳ・ＣＨＲＳ（３２） ＡＮＤ ＣＨ＜＞Ｉ　ＴＨＥＮ Ｔ＝Ｔ＋１：ＧＯＴ０ ２９４９

２２２ｇ　ｌＦ　ＩＳ＝ＣＨＲＳ（８） ＡＮＤ Ｔ＞ｇ ＴＨＥＮ Ｔ＝Ｔ－１：ＣＨ=ｌ ：ＧＯＴ０ ２９４１

２２３ｇ　ｌＦ　ＩＳ＝ＣＨＲＳ（２７） ＴＨＥＮ ＣＬＯＳＥ　：ＲＥＴＵＲＮ

２２４ｇ ＧＯＴ０ ２２ｇｇ

２２５ｇ　 ゛

●＿＿＿ミ＿＿＿＿＿＿　住 所 録 印 刷 一一一一一一一一一一３ｇｇｇ　 －－－－一一一一一一　　 １１　　　　　 一一一一一一一一一一

３Ｓｌｇ ＣＬＳ

３９２ｇ ＬＯＣＡＴＥ １. １：ＰＲＩＮＴ”［ 住 所 録 印 刷 ］･･

3９３ｇ ＬＯＣＡＴＥ ｇ.2:PRINT･･ プ リ ン タ の用 意を し て く だ
３９４ｇ ＰＲＩＮＴ ’･用 意 が で き たら ス ペ ー ス キ ーを 押し て395g
lS=INKE ＹＳ

“

い

Ｏ
さ

い

だ

さ

く

３９６ｇ　ｌＦ　ＩＳ＝･･･Ｉ　ＴＨＥＮ ３９５１

３９７ｇ　ｌＦ　ＩＳ〈 ＞ＣＨＲＳ（３２ ） ＧＯＴ０ ３９５９

３９８ｇ ＬＰＲＩＮＴ ･･ ［ 登 録 番 号 ］･･ ；･･ ［ 郵 便 番 号 ］･･ ；ＳＰＣ（６ ）；

３９９ｇ ＬＰＲＩＮＴ ･･　［ 住 所 ］･･ ；ＳＰＣ（３３）；

３１闘 ＬＰＲＩＮＴ ･･ ［ 名 前 ］･･

３１１ｇ ＬＰＲＩＮＴ

３１２１ ０ＰＥＮ Ｉ’ＡＤＤＲＥＳ ．ＤＡＴ’Ｉ ＡＳ ＃１

３１３ｇ ＦＩＥＬＤ ＃１，３ ＡＳ ＡＡＳ，６ ＡＳ ＢＢＳ，４２ ＡＳ ＣＣＳ ．１６ ＡＳ ＤＤＳ

３１４ｇ　ｊＦ ＬＯＦ（ １）ＳＬＯＣ（｜ ） ＴＨＥＮ ＧＯＴ０ ３２１９

３１５ｇ ＧＥＴ ＃１

３１６ｇ ＬＰＲＩＮＴ ＳＰＣ（２ ）；ＡＫＣＮＶＳ（ ＡＡＳ ）；ＳＰＣ（３ ）；

３１７ｇ ＬＰＲＩＮＴ ＡＫＣＮＶＳ（ ＢＢＳ ）；ＳＰＣ（６ ）；

３１８ｇ ＬＰＲＩＮＴ ＫＩＳ; ＣＣＳ; ＫＯＳ; ＳＰＣ（ｌｌ ）；

３１９１ ＬＰＲＩＮＴ ＫＩＳ; ＤＤＳ; ＫＯＳ
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3 ２１１ ＧＯＴ０ ３１４９

３２１ｇ ＬＯＣＡＴＥ ｇ ．５：ＰＲＩＮＴ ’･印 刷 が 終 わ り ま し た 。 ｌ●

３２２ｇ ＧＯＴＯ ＊ ＭＥＮＵＨＥＫＡＥＲＵ

３２３ｇ　 °

４ｇｇｇ　 Ｉｓｇｘｚｘｘｘｘｌ と　 宛 て 名 印 刷 ｓｓｓｓｓｓｓｓｓｓ

４９ １９ ０ＰＥＮ “ ＡＤＤＲＥＳ ．ＤＡＴＩＩ ＡＳ 群i

4921 FIELD 井| 。３ ＡＳ ＡＡＳ ．６ ＡＳ Ｂ８Ｓ ，４２ ＡＳ ＣＣＳ ．１６ ＡＳ ＤＤＳ

４９ ３ｇ ＣＬＳ：ＬＯＣＡＴＥ ｇ ．ｇ ：ＰＲ ＩＮＴ ＩＩ 【 宛 て 名 印 刷 】 ･ １

４９ ４ｇ ＬＯＣＡＴＥ １.2 ： ＩＮＰＵＴ ”登 録 番 号 （ １ －９９９ ）･･; １

４９ ５１　 １Ｆ　 Ｉ= ｇ ＴＨＥＮ ＊ ＭＥＮＵＨＥＫＡＥＲＵ

４９ ６ｇ　 ｌＦ　 Ｉ＞９９９ ０Ｒ　 Ｉ＜ｇ ＴＨＥＮ ＬＯＣＡＴＥ ｇ ．２：ＰＲ ＩＮＴ ＳＴＲ ＩＮＧＳ（ ８９ ，ＣＨＲＳ（ ３２ ））：ＧＯＴ０ ４９４９

４ｇ 了ｇ ｌＦ Ｉ＞ＬＯＦ（ １ ） ＴＨＥＮ ＰＲ ＩＮＴ 一一こ の デ ー タ は 登 録 さ れ て い ま せ ん 。･･: ＧＯＴ０ ４８４９

４９ ８ｇ ＧＥＴ ＃１ ，１：｜ ＝｜ －１

４９ ９ｇ Ｔ ＢＳ= ＢＢＳ：ＴＣＳ ＝ＣＣＳ：ＴＤ＄= ＤＤＳ

４１１ｇ ＣＬＳ

４１１１ ＧＯＳＵＢ ＊ ＨＹＯＵＪ １１

４１２ｇ ＧＯＳＵＢ ＊ ＨＹＯＵＪ １２

４１３ｇ ＬＯＣＡＴＥ １. ４：ＰＲＩＮＴ ･･ こ れ を 印 宇 し ま す か （ Ｙ ／Ｎ ）･･;

４１４ｇ　 ｌＳ ＝ＩＮＫＥＹＳ

４ １５ｇ　 ｌＦ　 ＩＳ＝･ｌ ･･ ＴＨＥＮ ４１３１

４１６ｇ　 ｌＦ　 ＩＳ＝ｌ’ＹＩＩ ＯＲ　 ＩＳ= Ｉ’ｙ“ ＴＨＥＮ ＊ ＩＮＪ １

４１７１　 １Ｆ　 ＩＳ＝Ｉ’Ｎ ’１ ０ Ｒ　 ＩＳ= Ｉ’ｎ“ ＴＨＥＮ ＬＯＣＡＴＥ ｇ ．４：ＰＲ ＩＮＴ ＳＴＲ ＩＮＧＳ（ ｜ ．ＣＨＲＳ（ ３２ ））：｜＝１＋１：ＧＯＴＯ

４９ ３９

４ １８ｇ Ｇ ＯＴ０ ４ １３９

４ １９ｇ　 ゛

４２ｇｇ ＊ ＩＮＪＩ　 ’印 刷

４２ １ｇ Ｌ ＯＣＡＴＥ １.6 ：ＰＲ ＩＮＴ･･ プ リ ン タ の 用 意 を し て く だ さ い 。･･

４２２ｇ ＰＲ ＩＮＴ ･･ 用 意 が で き た ら ス ペ ー ス キ ー を 押 し て く だ さ い 。･･

４２３ｇ　 ｌＳ= ＩＮＫＥ ＹＳ

４２４ｇ　 ｌＦ　 ＩＳ=･･ Ｉ･　ＴＨＥＮ ４２３９

４２５ｇ ＦＯＲ Ｋ ＝１６ Ｔ０ １　ＳＴＥＰ －１

４２６ｇ　 ｌＦ Ｍ ＩＤＳ< ＴＤＳ ．Ｋ ．１ ）＜＞ＣＨＲ Ｓ（＆Ｈ２ １ ） ＴＨ ＥＮ ４２ ８１

４２７ｇ ＮＥＸＴ Ｋ

４２８ｇ ＴＤＳ= Ｍ ＩＤ＄（ ＴＤＳ ．１ ．Ｋ ）

４２９ｇ ＬＰＲ ＩＮＴ ＩＩ 〒 ＩＩ ;

４３１１ ＬＰＲ ＩＮＴ ＴＢＳ ：ＬＰＲ ＩＮＴ

４３１ｇ ＬＰＲ ＩＮＴ Ｋ ＩＳ; ＴＣＳ ：ＬＰＲ ＩＮＴ

４３２ｇ ＬＰＲ ＩＮＴ ＳＴＲ ＩＮＧＳ（ ｌｇ ，ＣＨＲＳ（ ＆Ｈ２ １ ））そＣＨＲＳ（ ＆Ｈ Ｅ ）＋Ｔ ＤＳ４ＫＯＳ;

４３３ｇ ＬＰＲ ＩＮＴ ･ 一様･･ ；ＣＨＲＳ（ ＆ＨＦ ）

４３４Ｓ ＬＯＣＡＴＥ ｇ ．８ ：ＰＲ ＩＮＴ ･･ 印 刷 が 終 わ り ま し た･･

４３５１ ＧＯＴＯ ＊ ＭＥＮＵＨＥＫＡＥＲＵ

４３６ｇ　 ｌ

５ｇｇｇ　 Ｉｌ ｘｘｘ２ｚｘｘと・　 終 了 ｓｓｓｓｓｓｓｓｓｓ

５９ １ｇ ＣＬＳ ３：ＰＲ ＩＮＴ ･･ 終 了 し ま し た･･: ＥＮＤ

５９ ２１　 １

６ｇｇｌ ＊HYOUJ11　 ’項 目 表 示

６９ １１ ＬＯＣＡＴ Ｅ ｇ ．１ ：ＣＯＬＯＲ ４：ＰＲ ＩＮＴ ･･ 登 録 番 号 ‘･

６９２ｇ ＬＯＣＡＴ Ｅ ｌｇ ．１：ＰＲ ＩＮＴ ” 郵 便 番 号･･

６９ ３１ ＬＯＣＡＴ Ｅ ２９.1 ：ＰＲ ＩＮＴ ･ ’住　　 所･･

６９４１ ＬＯＣＡＴ Ｅ ６４.1 ：ＰＲ ＩＮＴ ”名　　 前･･: ＣＯＬＯＲ ｇ

６９５ｇ ＲＥＴＵＲＮ

６９ ６ｇ　 １

６９ ７ｇ ＊HYOUJ12 ・ デ ー タ 表 示

６９ ８ｇ ＬＯＣＡＴ Ｅ １. ２ ：ＰＲ ＩＮＴ Ｍ ＩＤＳ（ ＳＴＲＳ（ ｜ ＋１） 。２ ）

６１ ９１ ＬＯＣＡＴ Ｅ　 ｌｇ ，２：ＰＲ ＩＮＴ ＴＢＳ･

６１ｇｇ ＬＯＣＡＴＥ ２９. ２

６１１ｇ ＬＯＣＡＴＥ ６４.２

６１２ｇ ＲＥＴＵＲＮ

６１３ｇ　 ’

ＰＲＩＮＴ ＫＩ＄＋ＴＣ＄

ＰＲＩＮＴ ＫＩ＄÷ＴＤＳ

６１４ｇ ＊ＭＥＮＵＨＥＫＡＥＲＵ　・メ ニ ａ 一 へ 帰

６１５ｇ ＬＯＣＡＴＥ ｇ．９：ＰＲＩＮＴ ”メ ニ ３ －

６１６ｇ　ｊ＄・ＩＮＫＥＹ＄

６１７ｇ　ｌＦ　ＩＳ’････　ＴＨＥＮ ６１６ｇ

る
に も ど り ます 。 Ｅ Ｓ Ｃ キ ーを 押 し て く だ さい 。

６１８ｇ　ｌＦ　Ｉ＄＝ＣＨＲ＄（＆ＨＩＢ） ＴＨＥＮ ＣＬＯＳＥ　：ＲＥＴＵＲＮ

６１９ｇ ＧＯＴ０ ６１６ｇ
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第６章

ファイル

６ 。１　ファイルとは

ファイルとは，ある一定の決まり，あるいは体系に従ってまとめられた，情報やデータのか

たまり(あるいはその入れ物) のことです．たとえば，会社などで社員の個人的なデータ(人事デ

ータ)をバインダなどにとじたものならば 人゙事ファイル″，あるいは，売り上げの品目や金額

などのデータをキャビネットに収めたものならば 売゙り上げファイル″，といったぐあいです．

コンピュータにおいても，このファイルの概念はまったく同じで，あるまとまりをもったデ

ータ(あるいはその入れ物) をすべてファイルとして取り扱います．一般的なファイルとの大き

な違いは，そのデータのかたまりがバインダやキャビネットではなく，フロッピイディスクや

ハードディスクなどに電気的に格納されることです．電気的に記録されたファイルの中のデー

タを取り出したり，逆に格納したりするには，コンピュータに対して手順を指示することによ

り行います．

ＢＡＳＩＣには，コンピュータでファイルを取り扱うために必要な命令や関数が各種用意されて

おり，これらを組み合せて使うことによって，データをファイルの形で自由に操作することが

できます．

■ フ ァイル の種 類

ファイルはいろいろな観点から分類することができますが，ＢＡＳＩＣで一般に使用される分類

法に従うと，次のようになります．

１

内容による分類

プログラムファイル……ＢＡＳＩＣで記述されたプログラムを記録したファイル．

データファイル…………ＢＡＳＩＣプログラムで利用するデータを記録したファイル．

2. 記録形式による分類

アスキーファイル………人間が判読できる文字(アスキーキャラクタおよび日本語キャラク

タ)から成るファイル．テキストファイルともいう．

ハイチリファイル………コンピュータで利用されるコード(機械語など)から成るファイル．

人間がふつうには判読できないものを指す．
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第6章　ファイル

3. データファイルの形式による分類

シーケンシャルファイル

………li単位から成るファイル..順次ファイル，逐次フ ァイルとも呼ば

れ，アクセス(読み書き)はそのファイルの先頭部分から順に行う．

ランダムファイル………定義可能な区分(フィールド)をもつレコード単位のファイル．高

速なアクセス(読み書き)が可能．

4. 格納される装置による分類

ディスクファイル………フロ ツピイディスク装置または固定ディスク装置に記録されるフ

ァイル．たんに ブァイル″ と呼ぶ場合，このディスクフ ァイル

を指すことが多い．

デバイスファイル………しゝ ろいろな入出力装置(デバイス)に対するアクセスでやりとりさ

れるデータを論理的に扱ったファイル．キーボードファイル， ス

クリーンファイル，プリンタファイル，RS-232C 回線ファイルな

どがある．広い意味ではディスクファイルも含めてデバイスファ

イルと呼ぶことがある．

このようにさまざまな分類が可能です．これらの分類はそれぞれの観点から分けており，実

際のファイルはこれらの組み合せで表されます．

例1)RS-232C 回線から送られてくるアスキー形式のＢＡＳＩＣプログラムのファイル

→　デバイスファイル(RS-232C 回線ファイル)でシーケンシャルファイルでアスキー

ファイルで，かつプログラムファイル

例２） ディスクにランダムファイルの形式で格納された売り上げの記録ファイル

→　 ディスクファイルでランダムファイ‘ルでバイナリファイルで，かつデータファイ

ル

■ デ バ イス( 入 出力装 置) とフ ァ イル

ＢＡＳＩＣでは，あるまとまりをもったデータのかたまり(あるいはその入れ物)をすべてファイ

ルとして取り扱うことについては前に説明したとおりです．この概念により， ディスクに記録

されたデータをファイルとして操作できるわけですが，ＢＡＳＩＣ ではこれをさらに一般化して，

たとえばプリンタやディスプレイ画面( スクリーン)，さらにはキーボードなどもフ ァイルとし

て取り扱うことができるようにしてい ます．つまり，こうした各種の入出力装置(デバイス)を，

出力データや入力データのかたまりを格納する入れ物としてみなすことにより，フ ァイルとし

て扱うようにしているわけです．

実際にＢＡＳＩＣでデバイスに対してデータの入出力を行う場合には，そのデバイスに対応する
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６。１　フ ァ イ ル とは

デバイス名を指定して操作を行います．次に，デバイスと，それに対応するデバイス名を示し

ます． 入゙力／出力″の欄には，そのデバイスに対する入力／出力の命令が使用可能であるか

どうかを示してあります．

デバイス �デバイス名 �入力 �出力

ディスク �　 １：　

２：　

３：　
Ｓ

３０： �

○

○

○

○ �

○

○

○

○

キーボード �ＫＹＢＤ： �○ � ×

スクリーン � ＳＣＲＮ： � × � ○

プリンタ � ＬＰＴ： � × � ○

RS －232C 回線 �COM1:COM2:COM3:� ○
○

○ �

○

○

○

注意：ＲＯＭ モード ＢＡＳＩＣ ではプリンタとRS-232C 回線のみが使用可能です．

また，各デバイスに対して使用できる入出力命令はデバイスの種類によって異なります．

飛 匹 二
�
ディスク　
ｎ： �COM: �

ＫＹＢＤ： � ＳＣＲＮ ： �LPT:

ＢＬＯＡＤ � ○ � ○ � × � × � ×

ＢＳＡＶＥ � ○ � ○ � × � ○ � ○

CLOSE � ○ � ○ � ○ � ○ � ○

EOF � ○ � ○ � × � × � ×

FPOS � ○ � × � × � × � ○

ＧＥＴ � ○ � × � ○ � × � ×

ＩＮＰＵＴが � ○ � ○ � ○ � × � ×

ＩＮＰＵＴ$ � ○ � ○ � ○ � × � ×

ＬＩＮＥＩＮＰＵＴ＃ � ○ � ○ � ○ � × � ×

ＬＯＡＤ � ○ � ○ � ○ � × � ×

ＬＯＣ � ○ � ○ � ○ � × � ×

LOF � ○ � ○ � × � × � ×

ＯＰＥＮ � ○ � ○ � ○ � ○ � ○

雪 雲#USING

（WRITE
＃　　　

） � ○ � ○ � × � ○ � ○

ＰＵＴ � ○ � × � × � ○ � ○

ＳＡＶＥ � ○ � ○ � × � ○ � ○

XVIDTH � × � ○ � × � × � ○

ＣＨＡＩＮ／ＭＥＲＧＥ � ○ � × � × � × � ×

○：使用できる ×：使用できない
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第6 章　 フ ァ イル

■ フ ァイル デ ィス ク リプ タ

ＢＡＳＩＣでファイルを操作する際には，コンピュータがファイルを捜したり特定したりするこ

とが可能なように，個々のファイルに名前をつけて取り扱います．これにより，ユーザーがそ

の名前を指定するだけで，そのファイルに対してアクセス(読み書き)を行うことができます．こ

の名前のことを ブァイルディスクリプタ″といい ます．その形式は次のとおりです.

〔〈デバイス名〉〕〔〈ファイル名〉〕

〈デバイス名〉は各入出力装置につけられた名前のことで，前出の「デバイス(入出力装置)と

フ ァイル｣の項の表に示したもののうちのいずれかを指定し ます．

ディスクファイルの場合，〈ファイル名〉は次の形式で指定します.

〈主ファイル名〉〔．〈拡張子〉〕

卜 参照　ファイル名→６．５の「ディスクファイルにおけるファイルディスクリプタの形式」

例） ディスク装置のドライブ ２にセットされたディスク上の Ｔ゙ＥＳＴ″ というファイル.

2 : ＴESＴ

注意：〈デバイス名〉がキーボード(ＫＹＢＤ：)，スクリーン(ＳＣＲＮ ： )およびプリンタ(ＬＰＴ:)　

である場合は ＜ファイル名〉を指定しても意味がありません.

〈デバイス名〉がRS-232C 回線(ＣＯＭＩ: ～ＣＯＭ３:) の場合は，〈ファイル名〉に相当す

る場所に回線の各種パラメータなどを指定します(「6.8　RS-232C 回線ファイルの扱い

方｣参照)．

■ フ ァ イルバ ッフ ァ

ＢＡＳＩＣ でファイルを扱う際は，ファイルバッファと呼ばれるメモリの領域を使用します．フ

ァイルバッファはプログラムとファイルとの間で一時的にデータを蓄えるものです．

プログラムからフ ァイルに対してデータを出力する，あるいはフ ァイルからプログラムヘデ

ータを読み込むといった場合には，必ずファイルバッフ ァを仲介し ます．たとえばディスクフ

ァイルにデータを書き込む場合は，いったんファイルバッファにデータを蓄え，蓄えたデータ

が256 バイト(1 セクタ分)になったら，ファイルに書き出すという動作を行っています．

つまり，ファイルに対して入出力命令を実行しても実際にはバッファに対する入出力を行っ

ているわけで，ファイルに対する実際の入出力はバッファがいっぱい(あるいは空)になったか

どうかをＢＡＳＩＣが自動的に判別して行っています．

S･･参照　 セクタ→｢付録Ｃ　ディスクの内部構造｣
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プログラムからディスクへ書き込む場合

６。１　フ ァイ ル と は

[ 才ﾃﾞﾃﾞ ﾃ ﾃ゙ﾞ]

一
レ
くツファ(1 セクタ分)| 一[

ﾃﾞ] ﾃﾞﾃﾞ]

データ　　　　　　　　　　　　　　データ

データをバッファに書き出す．
バッファが| セクタ分たまるとBASIC が自動的にディスクに書き出す．

ディスクからプログラムヘデータを読み込む場合

ド ノ 三 ⊇←こ三
ディスクから|セクタ分のデータをバッファへ続み込む．

プログラムはバッファから必要なだけデータを読み込む．

バッファが空になったら，BASIC が自動的にディスクから｜セクタ分読み込む

ファイルの入出力を行う際には必ずファイルごとに専用のファイルバッファが必要です．さ

もないといろんなファイルのデータがファイルバッファでまじりあってしまうことになります
．

ファイルとファイルバッファの対応関係は始めから決まっているものではありません．ファ

イルの入出力を行う前には必ず，そのファイルに専用のファイルバッファを割り当てなければ

なりません．

■ フ ァイル の オープ ン／ クロ ー ズ

ファイルの入出力を行う前には，前項で述べたように，使用するファイルにファイルバッフ

ァを割り当てて入出力操作が可能な状態にしなければなりません．これをファイルをオープン

するといいます． また，ファイルの入出力が終了したらファイルに割り当てられていたファイ

ルバッファを解放する必要があります．これをファイルのクローズといいます．

●ファイルのオープン(ＯＰＥＮ)

ファイルのオープンはＯＰＥＮ 命令を使って行い ます．

OＰＥＮ命令

ＯＰＥＮ 〈ファイルディスクリプタ〉〔FOR　〈モード〉〕AS 〔#〕〈ファイル番号〉

ＯＰＥＮ 命令は，〈ファイルディスクリプタ〉で指定されるファイルに〈ファイル番号〉で表

される専用バッファを割り当てます．

この命令が実行された後は，ファイルに対する入出力は〈ファイル番号〉を指定して行いま

す．ファイルの入出力命令は実際にはバッファへ入出力を行っているわけですから， ＜ファイ

ル番号〉はファイルバッファ番号と考えてさしつかえありません．
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<モード〉はファイルへのアクセスの仕方を指定するものです．次の４つから選択すること

ができます．

INPUT �入力モード

ＯＵＴＰＵＴ �出力モード

ＡＰＰＥＮＤ �追加モード

省略時 �ランダムモード，またはRS-232C 回線ファイルの入出力

入力モードは既存のファイルのデータをプログラムへ入力する専用のモードです．出力モー

ドはプログラムからデータをファイルへ出力する専用のモードです．追加モードはプログラム

からデータを送り既存のファイルの終わりに追加出力する専用のモードです．

省略時はランダムモード，あるいはRS-232C 回線ファイルの入出力を意味し，入力，出力の

両方が可能なモードです．

注意：入力(ＩＮＰＵＴ)モード，追加(ＡＰＰＥＮＤ)モードでオープンした場合，指定したファイル

がディスク上にないとエラーとなります．

例１）ドライブ２の Ｔ゙ＥＸＴ″という名前のファイルに１番のファイルバッファを割り当て，入

カモードで使用可能な状態にする.

０ＰＥＮ　” 2 : ＴＥＸＴ”　ＦＯＲ　ＩＮＰＵＴ　ＡＳ　＃1

例２） スクリーンファイルに２番のファイルバッファを割り当て，出力モードで使用可能な状

態にする.

０ＰＥＮ　” SCRN : ”　ＦＯＲ　ＯＵＴＰＵＴ　ＡＳ　＃2

例3 ）ドライブ１の Ｄ゙ＡＴＡ″という名前のファイルに３番のファイルバッファを割り当て，ラ

ンダムモードで使用可能な状態にする.

ＯＰＥＮ　ｎ　ＤＡＴＡ”　AS　 ＃3

●ファイルのクローズ(CLOSE)

ファイルの入出力が終了すると，０ＰＥＮ 命令で確保したファイルバッファは不要になります．

そこでＣＬＯＳＥ命令を実行すると，ファイルに割り当てられていたファイルバッファが解放され

ます．

これで，解放されたフ ァイルバッファは別のフ ァイルのために使用することができるように

なります．

また，前に述べたようにデータの出力命令は実際にはファイルバッファへのデータ出力を行

うだけであり，それが実際にファイルに出力されるのはファイルバッファがいっぱいになって
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からです．したがって，最後 にフ ァイルバッファに出力されたデータがファイルに出力されず

にファイルバッファに残ってしまう可能性があります．ＣＬＯＳＥ 命令は，このようにしてファイ

ルバッファに残ってしまったデータを，最後に(ファイルバッファを解放する前に)ファイルに

出力するという役割も持っています．

CLOSE 命 令

CLOSE 〔〔# 〕〈フ ァイル番号〉〔，〔# 〕<フ ァイル番号〉〕･‥〕

ＣＬＯＳＥ命令では< ファイル番号〉を指定してファイルのクローズを行います．< ファイル番

号〉を省略した場合にはそのときオープンしているファイルはすべてクローズされます．

ファイルをクローズしない状態でプログラムを終了した場合には，ファイルバッファに残さ

れたデータは失われてし まいます．特にディスクファイルの時には最悪の場合，ディスクを管

理するための情報が不十分なままで処理が終了してしまい，ディスクが破壊されてファイルや

ディスクの内容が読めなくなる， という事態をひき起こすことがあります．このような事態を

防ぐために，入出力の終わったファイルは必ずクローズするようにしてください．

なお，ＥＮＤ 命令，ＮＥＷ 命令，ＲＵＮ 命令などの実行によってもファイルがクローズされる

ようになっています．

■ フ ァ イルバ ッフ ァ とフ ァイル の同 時 オ ープ ン数

ファイルバッファはメモリ上に確保されるものです.N88 一日本語 ＢＡＳＩＣ(86)では最大15 個

のファイルバッファが確保されます．ただし，０番のファイルバッファは特殊なバッファで普通

ユーザーは使用できませんから，実際には最大14 個のファイルバッファが使用可能です．これ

は，同時に14 個のファイルを使用することができるということを意味します．

ＢＡＳＩＣ の起動時に，

Ｈｏｗ ｍａｎy fileｓ(O－15) ？

と聞いてくるのはファイルバッファを何個確保するかを設定するものです．ここで1 ～15 まで

の数値を入力します．ここでの指定は，ＢＡＳＩＣが起動した後では変更することができません．

変更するにはＢＡＳＩＣを再起動する必要があります．そこで，できるだけたくさんのファイルバ

ッファを使える状態にしておけばよいのかというとそういうわけではありません．ファイルバ

ッファの領域はメモリ上に確保されますので，ここで大きな数を指定するとその分ユーザーが

使用できるメモリが減ってしまいます．特別に多くのファイルを同時オープンするのでなけれ

ば，あ まり多く設定しておいても無意味です．

なお，起動時の Ｈ゙ｏｗ ｍａｎｙ fileｓ ？ ″ に対して匝] キーのみを押すと，そのとき接続(内蔵

も含む)されているドライブ数と同数のファイルバッファが設定されたものとみなされます．

ただし，最大値は15 です．
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第6章　ファイル

６ 。２　ディスクファイル

この節では外部記憶装置として一般的なフロ ツピイディスクと固定ディスクの種類について

解説します．

■ 外 部 記憶 装 置 とし ての ディ スク装 置

コンピュータには読み書き可能なメモリ(ＲＡＭ)があり，データやプログラムはここに一時的

に置かれて処理されます．しかし，電源を切るとこれらのデータは失われてしまいます．

そこで作成したプログラムやデータは外部記憶装置に保存します．外部記憶装置を使うこと

によって，プログラムやデータを保存し必要なときに取り出して使用することができます．

コンピュータ本体

｜　 ＲＡＭ　　　　
｜
→

プ ロ グラムやデ ータ

←

外部記憶 装置

フロッピイデイスクじ 詣 に
い

ＢＡＳＩＣでは,外部記憶装置としてフロッピ イディスク装置と固定ディスク装置が使用できま

す．

■フロツピ イディスクと固定ディスク

フロッピイディスクは，容易に持ち運びができます．ただし，記憶容量は固定ディスクより

小さくなっています．

いっぽう，固定ディスクは重く持ち運びには不向きですが，フロッピイディスクに比べて容

量がたいへん大きくアクセスの速度も高速です．特に多量のデータを扱う場合にはたいへん便

利です．

使用できるフロンヽピイディスクの種類と容量

フロッピィディスクの種類 ��容量

3.5インチディスク �
２ＤＤ （倍密度倍トラック）

２ＨＤ （高密度倍トラック） �640KB　IMB

５インチディスク �
２ＤＤ （倍密度倍トラック）

２ＨＤ （高密度倍トラック） �640KB　IMB

８インチディスク �2D （倍密度） � １ＭＢ

＊ こ れ らの デ ィ ス クの う ち容 量 が 同じ デ ィス ク は同 一 の論 理 構 造 を持 ち ます．

卜･参照　論理構造→｢付録Ｃ　ディスクの内部構造｣
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６。３　フロッピイディスクの使用準備と管理

使用できる固定ディスクの種類と容量

固定ディスクは，固定ディスクインタフェースを介してコンピュータ本体と接続されていま

すが，この固定ディスクインタフェースには２つの種類があります．

１つは,従来からあるもので１つのインタフェースで２台の固定ディスクを接続することがで

きます．もう１つはSCSI と呼ばれるもので，１つのインタフェースで４台までの固定ディスク

を接続することができます．従来のインタフェースで接続できる固定ディスクを従来インタフ

ェースの固定ディスク,SCSI インタフェースに接続できる固定ディスクをSCSI 固定ディスク

といいます．

固定ディスクの種類 � 容量

従来インタフェースの

固定ディスク �　

５ＭＢ

１０ＭＢ

２０ＭＢ

４０ＭＢ

SCSI 固定ディスク �20MB40MB130MB

６ 。３　フロッピイディスクの使用準備と管理

ここでは，フロツピイディスクを使用する上での準備と管理の方法について解説します．

■ フ ロ ツピ イディ ス クのフ ォー マッ ト

買ったばかりの新しいフロッピ イディスクはそのままでは使うことはできません．一定の手

順を踏んで使用できる状態にしなければなりません．これをフォーマットといいます．フォー

マットはディスクのデータ格納方式に従ってディスクの領域を区分けし，ディスクにデータを

書き込むことができるようにするものです．

フォーマットには２つのレベルがあり，それぞれ物理フォーマット，論理フォーマットとい

います．

物理フォーマット　ディスクにデータを記録するための磁気的な溝（トラック）を作成する．

論理フォーマット　ディスクの記録面を論理的に区分けし，ＢＡＳＩＣ でデータを管理できる状

態にする．

フロッピイディスクのフォーマットをするにはユーティリティ ゛foｒｍａt.ｎｉｐ″を使用しま

す．

●･参照　 ゛foｒｍａt.ｎｉｐ″→「10.3　 フロッピイディスクのフォーマット」
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第6 章　 フ ァイ ル

■ シ ステ ムデ ィ ス クの作 成

システムディスクとは,DISK モード ＢＡＳＩＣ を起動させることのできるディスクです．シス

テムディスクは間違った使い方をしたり，不慮の事態が起こった場合には，内容が破壊されて

しまうことがあります．そこで，システムディスクの複製を作っておく必要があります．

●シ ステ ムデ ィスクの複 製の作成

システ ムデ ィス クには， システ ム(ＤＩＳＫ ＣＯＤＥ とＩＰＬ) が 記録 されてい ます．

ＤＩＳＫ ＣＯＤＥ とは,ＲＯＭ モ ード ＢＡＳＩＣ にDISK モ ード ＢＡＳＩＣ の機 能を付加 するた めに必

要 な ＢＡＳＩＣ システム本体 のこ とで す．また，ＩＰＬ はDISK モ ー ド ＢＡＳＩＣ を起動 させ るために

必要 なシ ステ ムプ ログ ラムのこ とで す．

システムデ ィス クに はこの ２種類 のデータが 記録 され ている ために,DISK モ ード ＢＡＳＩＣ が

起動 で きます．し たがって，シ ステムディ スク中に記録 されてい るＤＩＳＫ ＣＯＤＥ とＩＰＬ を別 の

フロ ッピ イデ ィス クにコピ ーすれ ばシステムデ ィス クを作成 するこ とがで きます．

システムデ ィスクの複製 を作る のにい ちば ん簡単 なの は， ユーテ ィリティ ゛backｕｐ.n88 ″を

使う方 法です. こ の方法 で は元 のシステム ディス クとまっ た く同一 のデ ィスク( バ ックアップ デ

ィス クという) を 作成 するこ とがで きます．つ まり，ＤＩＳＫ ＣＯＤＥ， お よびＩＰＬ 以外 のフ ァイル

もコピ ーされ ます．

また， ユーテ ィリティ ゛foｒｍａt.ｎｉｐ″や ｓ゙ｙｓｇｅｎ.ｎｉｐ″を使 って システムのコピ ーをす るこ

ともで き ます． この２つの方 法で は他 のファイル の転 送 は行 われ ませ ん．

シ ステムディ スクの具体的 な作成方法 は｢ 第10 章　 ユーティリティプロ グラム｣ の 該当の項目

を参照し て ください．

卜 参照　fo ｒｍａt.nip →「10.3　 フ ロ ッピ イデ ィスクのフ ォーマット｣

ｓｙsｇｅｎ.nip →｢10.7　 シ ステ ム(ＤＩＳＫ ＣＯＤＥ お よびＩＰＬ) の コピ ー｣

back ｕｐ.n88 →｢10.4　 フ ロッピ イディス クのバ ッ クアップ」

注意：システムディスクの複製を作るには，元になるシステムディスクと新しくコピーするデ

ィスクが同じ記憶容量をもつものでなければなりません．

●システムディスクの属性の設定

システムをコピーしてシステムディスクを作成すると，システムディスクの属性は元のディ

スクと同じになりますが，この属性を ｓ゙ｅtｕｐ.n88 ″を使って変更することができます．

システムディスクには次のような属性が設定されています．

・日本語変換方式

・辞書ファイルのドライブ番号
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６。３　フ ロ ツピ イデ ィ ス クの 使 用準 備 と管 理

・画面ハードコピーの機能

・演算モード

必要に応じて変更を行ってください．

卜・参照　ｓｅtｕｐ.n88 →｢10.8　システムディスク属性の設定｣

■フロツピイディスクの管理

フロツピイディスクを管理するために次のようなユーティリティプログラムが用意されてい

ます．

ユーティリティプログラム � プログラムの内容

setinf.n88 �
オートスタートのための情報をシステムディスクに記録す

る

DDconv.n88 �
ＩＤ／２Ｄのディスクのファイルを２ＤＤ／２ＨＤのディスクに

転送する

xfiles.n88 �ディスク間でファイルを転送する

backup.n88 �フロッピィディスクのバックアップの作成

なお，ファイルの削除やファイル名の変更などはＢＡＳＩＣの命令を用いて行います.

●･参照　フロッピイディスクを管理するＢＡＳＩＣの命令→｢６．６ ＢＡＳＩＣ命令によるディスクフ

ァイルの操作｣

ｓｅtinf.n88　→｢10.5　1D セクタの書き換え｣

ＤＤｃｏｎｖ.n88 →｢10.16　 ファイル変換｣

ｘfileｓ.n88　 →｢10.6　 ファイル転送｣

back ｕｐ.n88 →｢10.4　 フロッピイディスクのバックアップ｣
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第6章　ファイル

６ 。４　 固定ディスクの使用

固定ディスクには，フロッピイディスクにはない固有の機能があります．この機能は固定デ

ィスクの大きな記憶容量を効果的に使うために用意されているものです．

このため，固定ディスクの扱い方はフロッピイディスクの場合と異なり，フォーマット，シ

ステムディスクの作成，ディスクの管理などに使用するユーティリティプログラムも別に用意

されています．

ここでは固定ディスクに固有な機能，使用するための準備，管理の方法について解説します．

・ 固 定 ディ スク に固 有 な機 能

固定ディスクにはフロツピイディスクと異なる次のような機能があります．

機能 �

従来インタフェースの

固定ディスク ��SCSI固定ディスク

�標準

フォーマット�

拡張

フォーマット �

拡張

フォーマット

ＢＡＳＩＣと他のOS で領域を分割して使用する機能BASIC

と他のOS などの起動可能なシステムを複数登録する機能BASIC

上で複数のユーザーで使用する(マルチユーザー)機能BASIC

上で複数のドライブに分割して同時に使用する機能 �

○

×

○

× �

○

○

○

× �

○

○

○

○

○：使用できる,×：使用できない．

次に， これらの機能 について解説 し ます.

● ＢＡＳＩＣ と他 のOS で領 域 を分割 して使用 する

固定 ディ スクは，その記憶領域 を ＢＡＳＩＣ 用 とそ の他 の ＯＳ(Ｍ Ｓ-ＤＯＳ など)用 に分割し，各々

独立し て使用 するこ とがで きます. ＢＡＳＩＣ が使用 する領域 の設定 には, ユ ーティリテ ィ゛foｒｍａt.hd

″ を 使用し ます．

●･参照　foｒｍａt.hd →「10.9　 固定ディスクボリューム管理」

●ＢＡＳＩＣと他のOS などの起動可能なシステムを複数登録する

フロツピ イディスクに登録できるシステム(起動可能なシステム) は１つだけです．このため，

ＢＡＳＩＣ のシステムの入ったフロツピ イディスクからはＢＡＳＩＣだけしか起動することができま

せん．

これに対して，固定ディスクの場合にはＢＡＳＩＣ以外にたとえば，ＭＳ-ＤＯＳなどのシステム

を登録しておき，コンピュータの起動時にどちらかを選択して使用することができます．
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６,４　固定ディスクの使用

複数のシステムを選択して起動させるには，必ず固定ディスクを拡張フォーマットしておか

なければなりません．その後, ＢＡＳＩＣ のシステムとその他のシステムの両方を登録しておけば

どちらかを選択して起動させることができます．

注意：拡張フォーマットを行ったディスクにＢＡＳＩＣ以外のシステム(たとえば ＭＳ-ＤＯＳなど)

を登録する場合は，該当するシステムのマニュアルなどを参照して操作を行ってくださ

Vｙ

●･参照　拡張フォーマット→｢10.9　 固定ディスクボリューム管理｣

● ＢＡＳＩＣ上で複数のユーザーで使用する(マルチユーザー機能)

固定ディスク内にユーザーが作成するファイルにはユーザーを識別する識別子をつけること

ができます．識別子を使用することにより，他のユーザーのファイルと区別することができま

す．これを ユ゙ーザー識別名″ といいます．

各々のユーザーは基本的に自分のユーザー識別名をもつファイル以外は扱うことはできませ

ん．こうして,１台の固定ディスクをあたかも複数の独立した記憶媒体の集まりであるかのよう

に利用することができます．

この機能を マ゙ルチユーザー機能″ といいます．マルチユーザー機能は標準フォーマットを

した固定ディスクでも拡張フォーマットをした固定ディスクでも使用することができます．

● ＢＡＳＩＣ上で複数のドライブに分割して同時に使用する

従来インタフェースの固定ディスク(拡張フォーマット)では複数のＢＡＳＩＣ領域を確保して，

１つの領域のみを有効(アクティブ)にすることができましたが,SCSI 固定ディスクは１台の固

定ディスクに ＢＡＳＩＣ の領域を複数確保し，最大４つの領域を同時に有効にすることができま

す．

このとき，各領域は個々の独立したドライブとしてみなされます．たとえば，１台の固定ディ

スクに3 ～6 までのドライブを割り当てて使用するといったことが可能です．１つのＢＡＳＩＣ領

域について120MB までの容量を確保することができます．

ＢＡＳＩＣの領域確保や，領域の有効，無効の設定にはユーティリティ ゛foｒｍａt.hd″を使用し

ます．

卜 参照　foｒｍａt.hd →｢10.9　 固定ディスクボリューム管理｣
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ユ ーザー識別名 の宣言方法

ユ ーザー識別名 の宣言 は ＢＡＳＩＣ の起動時 に行わ れます．

固定 ディス クが接 続( あ るい は内蔵) さ れてい る機種で ＢＡＳＩＣ を起動 させると, Ｈ゙ｏｗ　 ｍａｎｙfile

ｓ ？ 勺 こ続い て， Ｕ゙ｓｅｒ　identifieｒ ？ ″ と 聞いて きます． これは ＢＡＳＩＣ を起動さ せるユー ザ

ーが誰で あるか( ユ ーザー識 別名) を 宣言 する もので す．

こうし て起動させ た ＢＡＳＩＣ 上 で作成さ れたフ ァイ ルに は, そ のユ ーザー識別名が付 けられ ま

す． また， ア クセ スが可 能な ファイル は， 基本的 に自分 のユー ザー識別名で 作成し たフ ァイル

だけ となり ます． もちろん， 他 のユー ザー識 別名で作 られたフ ァイルに はア クセスで き ません．

ユーザー識別名の条件

ユーザー識別名は１バイト英数字３文字以内で宣言します．

ただし，ユーザー識別名 ゛999″で作られたファイルはすべてのユーザー共通のファイルとな

り，すべてのユーザー識別名で読むことができます．

また， Ｕ゙ｓｅｒ identifieｒ ？ ″ の問いに回 キーだけを押すと，ユーザー識別名として， 口゙口

口″（半角スペース３つ）が入力されたとみなされます．

ユーザー識別名が異なれば，同じ名前でファイルを作成することができます．ただし，゛999″

のユーザー識別名で作成されたファイル名 と重複することはできません．ユーザー識別名とア

クセス可能な範囲を模式的に表すと次のようになります．

ユーザー識別名とアクセス可能範囲

サ

固定ディスク装置全体

ユーザ ー識 別名 Ａ゙ＡＡ″で

ア クセ スできる範 囲

ユーザ ー識 別名 ゛BBB ″で

ア クセ スできる範 囲

[巫]

匝][

亘]

ユーザー識 別 名 Ａ゙ＡＡ゙ のファイル群

ユーザー 識別 名 ゛BBB ″のファイル群

ユーザー識 別 名 ゛999″のファイル群

また，ある特定のユーザー識別名でアクセスできるファイルは次のようになります．次の表

はユーザー識別名 Ａ゙ＡＡ″で ＢＡＳＩＣ を起動させた状態でどのファイルをアクセスで きるかを

示したものです．
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ユーザ ー識別名 Ａ゙ＡＡ″か らアクセスで きるフ ァイル

６。４　固定 ディ ス ク の使 用

二 沁/ 対象ﾌｧｲﾙ 名匹 ご ��゙AAA″の下のファイル(
同じユーザー識別名) �

゛BBB″の下のファイル(

他のユーザー識別名) �

゛999″の下のファイル(

共通ユーザー識別名)

ＯＰＥＮ”～”ＦＯＲ ＡＰＰＥＮＤ �� ○ � × � ○

ＯＰＥＮ”～”ＦＯＲＩＮＰＵＴ �� ○ � × � ○

ＯＰＥＮ”～”ＦＯＲ ＯＵＴＰＵＴ �� ○ � × � ×

OPEN ”～”

（ランダムモードの場合）�

ＰＵＴ （更新）� ○ � × � ○

�ＰＵＴ（作成） � ○ � × � ×

�ＧＥＴ � ○ � × � ○

ＫＩＬＬ �� ○ � × � ×

＊ ”～ ” はフ ァ イ ルデ ィ ス ク リプ タ を表 し ま す．

なお，ユーザー識別名 ゛999″を持つファイルの作成・削除はユーザー識別名 ゛999″で起動

したＢＡＳＩＣ上でしかできません．

ユーザー識別名を使わない場合

固定ディスクを１人で使用するときなど，ユーザー識別名が不必要なことがあります．この

ような場合には，ユーザー識別名を使用しない状態に設定することができます．

ユーティリティ ｓ゙ｗitch.n88″を使って，立ち上げ装置の選択画面で設定します．

･・参照　 ユーザー識別名→１．２の｢システムディスクからの起動｣

ｓｗitch.n88 →｢10.14　 メモリスイッチの設定｣

注意：ユーザー識別名 ゛999″を持つファイルは，誤って更新されることがないよう，個人用の

ファイルと区別して一意な名前(たとえば， ～゙.SYS ″など)を付けておくとよいでしょ

う．
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■ 固 定 ディ ス クのフ ォーマ ット

固定ディスクを使用する場合には，フロッピイディスクの場合と同様にフォーマットをする

必要があります．フォーマットの方法は，固定ディスクの種類や機種によって異なります．

●物理フォーマットと論理フォーマット

固定ディスクのフォーマットにはフロッピ イディスクの場合と同様に物理フォーマットと論

理フォーマットという２つのレベルがあります．新しいディスクを使用する場合には両方のフ

ォーマットを続けて行わなければなりません．

物理フォーマットを行うとディスクの全領域はすべて初期化されてしまいます．したがって，

それまで固定ディスクを使用していた場合にはデータはすべて失われてしまいます．たとえば，

ＢＡＳＩＣ とＭＳ-ＤＯＳで使用していた場合にはその両方のデータが失われてし まいます．

また，論理フォーマットを行った場合にはＢＡＳＩＣで確保されていた領域のみがフォーマット

されます．ＭＳ-ＤＯＳなどの他のシステムで使用されている領域はそのままとなります．

参考：ＢＡＳＩＣでは固定ディスクを１セクタ256 バイトで物理フォーマットし ます．

●標準フォーマットと拡張フォーマット

固定ディスクのフォーマット形式には標準フォーマットと拡張フォーマットの２つの形式が

あります．

標準フォーマット

ＰＣ-9800 シリーズで当初から採用されている形式です.ディスクをＢＡＳＩＣで使用する領域と

ＭＳ-ＤＯＳなどの他のシステムで使用する領域に分けることができます．ただし，標準フォーマ

ットをしたディスクから起動できるシステムはＢＡＳＩＣだけとなります.20MB までの固定ディ

スクを管理することができます．

拡張フォーマット

機能の拡張されたフォーマット形式です.ディスクの領域をＢＡＳＩＣだけで使用する領域とＭＳ-

ＤＯＳなどの他のシステムで使用する領域に分けて使用することができるだけでなく，複数のシ

ステムのいずれかを任意に選択して起動させることができます．

また，20MB を超える大容量の固定ディスクも管理することができます．

さらに，SCSI 固定ディスクのフォーマットが可能です．
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６。４　固定 デ ィス クの使 用

●固定ディスクの種類と可能なフォーマット形式

固定ディスクの種類によって，可能なフォーマット形式は次のようになります．

従来インタフェースの固定ディスクの場合

本体に従来インタフェー

スの固定ディスクが内蔵

されているかどうか �

内蔵ディスク① �内蔵ディスク② �外付けディスク① ��外付けディスク②

１台内蔵の場合 �

標準

または

拡張

�- �-
��　

５ＭＢ

１０ＭＢ

２０ＭＢ �

標準

または

拡張

�����40MB � 拡張

２台内蔵の場合 �

標準

または

拡張 �

標準

または

拡張

�- ��-�-

内蔵していない場合

�- �-
�　

５ＭＢ

ＩＯＭＢ

２０ＭＢ �

標準 �　

５ＭＢ

１０ＭＢ

２０ＭＢ �

標準

���40MB� 拡張 �40MB � 拡張

表中の①，②は従来インタフェースの固定ディスクの順番を示します．なお，従来インタフェースの固定ディ

スクは，コンピュータ１台について２台しか接続できません．

ＰＣ-9801F3/M3/ ＶＭ４の場合， 内蔵の固定ディスクに対して拡張フォーマットを行うことは

できません．

SCSI 固定ディスクの場合

20MB ，40MB ，130MB とも拡張フォーマットのみが可能です．

注意：ユーティリティ ゛foｒｍａt.hd ″を使用して固定ディスクの拡張フォーマットをした場合

は，フ ォーマット終了後リセットスイッチを押して ＢＡＳＩＣを再起動してください．

拡張フ ォーマットの固定ディスクを使用する場合，標準フォーマットのディスクを使用

する場合に比べ，従来インタフェースの固定ディスクで約18KB ，SCSI 固定ディスクで

は約35KB のメモリを余分に必要とし ます.その分だけユーザーのメモリが減りますので

注意してください．
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●フ ォーマットをする方法

固定ディスクのフォーマットには，ユーティリティ ゛foｒｍａt.hd″を使用します．

ユーティリティ ゛foｒｍａt.hd″では標準フォーマットと拡張フォーマットのどちらかのフォ

ーマットをすることができます.フォーマットを行う場合には｢10.9　 固定ディスクボリューム

管理｣を参照して行ってください.

･・参照　foｒｍａt.hd →｢10.9　 固定ディスクボリューム管理｣

■ 固定 デ ィ スク か らの ＢＡＳＩＣ の起動

DISK モード ＢＡＳＩＣ は，固定ディスクから起動させることもできます．

●シ ステ ム(ＤＩＳＫ ＣＯＤＥ， IPL) の コ ピー

固定 ディス クか ら ＢＡＳＩＣ を起動させ るには, まずフ ォーマット を行 った固定ディスクにシス

テム( ＤＩＳＫ ＣＯＤＥ， ＩＰＬ) の コピ ーをし ます． これ にはユーテ ィリティ ｓ゙ｙｓｇｅｎ.ｎｉｐ″を使用し

ます．

卜･参 照　ｓｙｓｇｅｎ.ｎｉｐ →｢10.7 シ ス テム(ＤＩＳＫ ＣＯＤＥ お よびＩＰＬ) の コピ ー｣

注意：標準フォーマットをした固定ディスクにシステムをコピーする場合には，他のシステム

(ＭＳ-ＤＯＳなど)の標準フォーマットより先にＢＡＳＩＣの標準フォーマットを行っておい

てください.他のシステムの標準フォーマットの後に ＢＡＳＩＣの標準フォーマットを行っ

た固定ディスクに ＢＡＳＩＣのシステムをコピーすると他のシステムの領域のデータカ１売め

なくなります．

●シ ステムの属性 の設定

ユーティリテ ィ ｓ゙ｙｓｇｅｎ . ｎｉｐ″ を 使用し て固定 ディス クにシステム をコピ ーし た場合， シ ス

テ ムの属性 は元 のシステム ディス クの設定 と同じ になってい ます． そこで，必 要があ ればユ ー

テ ィリティ ｓ゙ｅtｕｐ.n88 ″を使 用して，固定 ディ スクにコピ ーさ れたシ ステ ムの属性 を変更 す る

こ とが で きます．

システム の属性 に は次 のような ものが あり ます．

・日本語変換方式

・辞書ファイルのドライブ番号

・画面ハードコピーの機能

・演算モード

必要に応じて変更を行ってください．
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注意：辞書ファイルのドライブ番号に設定したドライブに辞書ファイルがない場合には，日本

語の変換ができません．

卜･参 照　ｓｅtｕｐ.n88 →｢10.8　 シ ステ ムディス ク属性 の設定｣

● 起動装置 の選択

コンピ ュータ本体 の出荷時 の状態で は, シ ステム の起動装置 の順 番 は「フロ ッピ イディ スク装

置 →固定デ ィス ク装置｣ の 順 となってい ます．

この場合, 固 定 ディス クに ＢＡＳＩＣ のシステムが コピーしてあっ た として も，フロ ッピ イディ

スク装置 になんらか のシステムデ ィス クが入っ ている場合 には, コ ンピ ュータ本体 の電源 を ＯＮ

また はリセットす ると， フロ ッピ イディ スク装 置に入っ ている システムが起動し てし まい ます．

もち ろん， フロッ ピイディ スク装 置に起動可 能なフロ ッピ イデ ィスクが入っ ていない場合 に

は， 固定 ディス クか ら ＢＡＳＩＣ が起 動し ます．

そ こで，無 条件 に固定 ディ スクから起動し たい場合 には， 起動装 置の設定 を固定デ ィスクの

みに変更 し ます．起 動装置の 選択 は， ユ ーティリテ ィ ｓ゙ｗitｃｈ.n88 ″の 立 ち上 げ装置 の選択画

面で立ち上げ装置を｢ＢＯＯＴ ｏｎ ｈａｒd diｓk 1｣,｢ Ｂ００Ｔ ｏｎ ｈａｒd diｓk　2｣ または，｢ Ｂ００Ｔ ｏｎ

ＳＣＳｌ ｈａｒd diｓｋ｣ に設定し ます．

なお，SCSI 固 定 ディス クを起 動装置 に設定 した場合 は，１台 目の固定 ディス クの みが 起動装

置 となり ます．２台 目以 降 を起 動装置 にするこ とはで き ませ ん．

卜 参照　ｓｗitｃｈ.n88 →｢10.14　 メモリスイッチの設定｣

●ドライブ番号の優先順位の選択

コンピュータ本体の出荷時の状態ではドライブ番号割付の優先順位は｢フロッピイディスク装

置→固定ディスク装置｣の順になっています．｢固定ディスク装置→フロッピイディスク装置｣の

順にしたい場合には，ユーティリティ ｓ゙ｗitｃｈ.n88 ″の立ち上げ装置の選択画面で固定ディス

ク優先割付けを｢haｒd diｓｋ　→　ｆｌｏｐｐｙ diｓｋ｣に設定します.

●参照　ｓｗitch.n88 →｢10.14　 メモリスイッチの設定｣

●辞書ファイルのコピー

キーボードから日本語を入力するには辞書ファイルが必要です．辞書ファイルは辞書ディス

クから固定ディスクにコピーしておくと便利です．辞書ファイルの固定ディスクへのコピーに

ば ｘfileｓ.n88″を使用します．

なお，辞書ファイルは必ずしも固定ディスクにコピーする必要はありません．辞書ファイル

の入ったフロツピイディスクをフロツピイディスク装置に入れておけば，日本語入力を行うこ

とができます．
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また，辞書ファイルを入れるドライブ番号をシステムに登録しておく必要があります．

ユーティリティ ｓ゙ｅtｕｐ.n88 ″の日本語入力属性の設定の選択画面で，ＢＡＳＩＣシステムが参

照する辞書ファイルのドライブ番号を指定してください．

卜･参 照　ｘfileｓ.n88 →「10.6　　

ｓｅtｕｐ.n88 →「10.8

ファイル転送」

システムディスク属性の設定」

■固定ディスクの管理

次のようなユーティリティプログラムを使って固定ディスク，およびそのファイルの管理を

することができます．

ユーティリティプログラム � プログラムの内容

setinf.n88 �
オートスタートのための情報をシステムディスクに記録す

る

xfiles.n88 �ディスク間でファイルを転送する

ｒｅｃｏｖ．ｈｄ �
固定ディスクの障害のある領域(クラスタ)の中から，正常

な部分(セクタ)を見つけてデータの復旧を行う

dir.hd �
固定ディスクのファイルディレクトリ(一覧表)の表示およ

びファイルの削除

backup.hd �
固定ディスクファイルの内容をフロッピィディスクにバッ

クアップをとる．また，元の固定ディスクにもどす

なお，ファイルの削除，ファイル名の変更などはフロツピイディスクの場合と同様にＢＡＳＩＣ

の命令を使って行い ます．

･・参照　ファイルを管理するＢＡＳＩＣの命令→｢６．６　ＢＡＳＩＣ命令によるディスクファイルの操

作｣

ｓｅtinf.n88 →｢10.5　1D セクタの書き換え」

ｘfileｓ.n88 →｢10.6　 ファイル転送｣

ｒｅｃｏｖ.hd →｢10.10　 固定ディスク障害ボリューム・ファイル復旧」

diｒ.hd →｢10.11　 固定ディスクファイルディレクトリ表示｣

backｕｐ.hd →｢10.12　 固定ディスクファイル退避／復旧処理｣
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６ 。５　フアイルディスクリプタとドライブ番号

ＢＡＳＩＣ命令でディスクファイルを作成したり，更新したりといったファイル操作を行う場合

には，ファイルをファイルディスクリプタという概念で扱います．

■ディスクフ ァイルにお けるフ ァイルディスクリプタの形式

ディスクのファイルディスクリプタの形式は次のようになります．

〔〈ドライブ番号〉〕〔〈ファイル名〉〕

〈ドライブ番号〉はＢＡＳＩＣ が起動したときにディスク装置の各ドライブに割り当てられる一

連の番号です．本体に接続しているドライブの数に応じたドライブ番号にコロン（：）をつけて

指定し ます．ドライブは最大30 まで使用することができますので，指定できるドライブ番号も30

以内となります.

〈ドライブ番号〉を省略したときは， ゛1:″が指定されたものとみなされます.

<ファイル名〉は，次の形式で指定します．

〈主ファイル名〉〔．<拡張子〉〕

〈主ファイル名〉は1 ～6 文字の１バイト系英数文字から成る文字列です.

<拡張子〉は1 ～3 文字の１バイト系英数文字から成る文字列で ，一般にファイルの内容を識別

するのに使用し ます．省略可能ですが，指定する場合には必ずその前にピリオド(．)をつけな

ければなりません．

なお，〈拡張子〉をつけないときには， ＜ファイル名〉として1 ～9 文字の１バイト系英数文

字から成る文字列を指定することができます．

いずれの場合 も，英文字は大文字／小文字が区別されます．

なお， 主゙フ ァイル名″をたんに ブァイル名″と表現する場合もあります．

例）1 : TEST. ＴＸＴ

ＡＢＣ.BAS

2 : ｓtｏrｅ
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■ ド ラ イブ 番 号 の割 り 当 てら れ方

フロッピイディスク装置だけを接続(あるいは内蔵)している場合と，固定ディスクが接続(あ

るいは内蔵)されている場合とではドライブ番号の割り当てられ方が異なります.

●フロッピイディスク装置だけを接続(あるいは内蔵)している場合

この場合，本体内にディスク装置を内蔵しているかいないかによって割り当てられ方がさら

に２とおりに分かれます．

本体にディスク装置が内蔵されている場合

次の順で番号が割り当てられます．

内蔵ディスク装置のドライブ１

↓

内蔵ディスク装置のドライブ２

↓

外付けディスク装置の拡張ドライブ

外付けの拡張ドライブとして，異なった種類のディスク装置がいくつか使用されているとき

には，システムディスクと同じ種類のディスクを使用するディスク装置のドライブが優先され

ます．

例) ５インチ２ＨＤ のドライブ(2 台)を内蔵している機種に，５インチ２ＨＤ の拡張ドライブ(2　

台)と3.5 インチ２ＤＤ の拡張ドライブ(2 台)を外付けして，本体のドライブからＢＡＳＩＣを

起動させたとき．

ドライブ �ドライブ番号

５インチ２ＨＤ 内蔵ドライブ１

５インチ２ＨＤ 内蔵ドライブ２

５インチ２ＨＤ 拡張ドライブ１

５インチ２ＨＤ拡張ドライブ23.5

インチ２ＤＤ拡張ドライブ13.5

インチ２ＤＤ拡張ドライブ２ �

１：

２：

３：

４：

５：

６：

また，本体にディスク装置が内蔵されており，さらに同型タイプの外付けディスク装置が接

続されている場合，初期状態では，

内蔵ディスク装置のドライブ

↓

外付けディスク装置の拡張ドライブ

の順でドライブ番号が割り当てられますが，ディップスイッチSW1 の４番をＯＮ にしますと，

拡張ドライブが優先されます.
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本体にディスク装置が内蔵されていない場合

次の順で番号が割り当てられます．

６。５　ファイルディスクリプタとドライブ番号

システムディスクと同じ種類のディスクを使用する

外付けディスク装置の拡張ドライブ

↓

システムと別の種類のディスクを使用する

外付けディスク装置の拡張ドライブ

例) ５インチ２ＨＤ の拡張ドライブ(2 台)と3.5 インチ２ＤＤ の拡張ドライブ(2 台)を外付けして，

3.5インチ２ＤＤドライブからＢＡＳＩＣ を起動させたとき．

ドライブ �ドライブ番号

3.5インチ2DD 拡張ドライブ13.5

インチ２ＤＤ拡張ドライブ２

５インチ２ＨＤ拡張ドライブ１

５インチ２ＨＤ拡張ドライブ２ �

１：

２：

３：

４：

注意：拡張ドライブが同じ種類の場合には，接続時にドライブ番号の優先順位が決まります．

なお， このル ールはシ ステムディ スクの標準 とし て定 めら れて いる もので， ユ ーザーは必要

に応じ てフロ ツピ イデ ィスクのドライブ番 号の割 り振 り順を変更 する ことが可 能で す． このた

めには， ユ ーテ ィリテ ィ ゛foｒｍａt . ｎｉｐ″， ｓ゙ｙｓｇｅｎ.ｎｉｐ″を使 ってシ ステムデ ィスクを作成す

る場合 にドライブ アロ ケーションタイプ の設定 を行い ます．

･･･参照　 ユーティリティ→｢第10 章　 ユーティリティプログラム｣

ドライブアロケーションタイプ→10.3 の「゛foｒｍａt.ｎｉｐ″の使い方｣

●固定ディスク装置が接続(内蔵)されている場合

固定ディスクが接続されている場合，固定ディスクを効率よく使用するために２とおりのド

ライブ番号の割り当て方が用意されてい ます．この設定はユーティリティ ｓ゙ｗitch.n88 ″で行

い ます．

これにより，フロッピ イディスク装置と固定ディスク装置のうち，どちらのドライブが優先

指定されるのかを選ぶことができます．

●･参照　ドライブ番号の優先指定→６．４の「固定ディスクからのＢＡＳＩＣの起動」

ｓｗitch.n88 →「10.14　 メモリスイッチの設定」

なお，初期状態（出荷時）には「フロツピイディスク→固定ディスク」に設定されています．
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第6 章　 フ ァ イル

６ 。６　 ＢＡＳＩＣ 命令によるディスクファイルの操作

N88一日本語 ＢＡＳＩＣ(86)にはディスクファイルを扱うための命令が数多く用意されています．

これらの命令を使うことによって，作成したプログラムや文書データなどをファイルとして保

存し，必要に応じて呼び出して使用するといったことが自由にできるようになります．

ここではＢＡＳＩＣ の命令を使ったファイル操作の方法について解説します．

■ デ ィスク中のファイル情報のチェック

ディスクにはたくさんのファイルを記録しておくことができます．ファイルの操作をする場

合にはディスクにどのようなファイルが入っているかを常に知っておく必要があります．

ディスクの中に入っているファイルの情報を調べるにはＦＩＬＥＳ命令を使います.

FILES 命令

FILES 〔〈ドライブ番号〉〕

＜ドライブ番号〉のうしろにコロン（：）をつける必要はありません.

〈ドライブ番号〉を省略した場合はドライブ１が対象となります．

例） ドライブ２の中に入っているファイルの情報を調べる.

FILES　2　⊇ ］

ＳＡＭ Ｐ１　 ＊ ＢＩＮ　 １０ ＳＡＭ Ｐ２　 ．ＢＡＳ ２ tｅｘt tＸt

ＦＩＬＥＳ命令を実行すると，ドライブ 中のすべてのファイルについて，主ファイル名と拡張子，

およびそのサイズ(大きさ)が画面に表示されます．サイズはクラスタ単位です．主ファイル名

と拡張子の間の区切り記号は，次のようにファイルの種類を表しています．

空白 ：アスキーセーブされたプログラムファイルまたはＯＰＥＮ 命令によって作

られたデータファイル

ピリオド（．）　　：バイナリセーブされたプログラムファイル

アスタリスク（＊）：ＢＳＡＶＥ された機械語フ ァイル

また，ＦＩＬＥＳの代わりにＬＦＩＬＥＳを使用すると，情報はプリンタに出力されます．

●参照　 クラスタ→｢付録Ｃ　ディスクの内部構造｣
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６。６　ＢＡＳＩＣ命 令 に よ る ディ ス クフ ァイ ル の操 作

■ プ ログ ラム フ ァイ ルの セー ブ とロ ー ド

ＢＡＳＩＣを使ってプログラムを作成しても本体の電源 をＯＦＦにしたり，リセットしたりする

とプログラムは失われます．そこで作成したプログラムをディスクに保存します.こうすれば，

必要な時にディスクから取り出して使用することができます.プログラムをディスクに保存( セ

ーブ) するための命令 がＳＡＶＥ命令，ディスクから取り出す(ロード)ための命令をＬＯＡＤ命令と

いいます．また,ＲＵＮ 命令を使用してプログラムをロードして直ちに実行することもできます．

● セーブ(SAVE)

ＢＡＳＩＣ のエディタ機 能を使用してプログラムを作 成した状 態では，プログラムはメモリの ＢＡＳＩＣ

プログ ラム領 域 にデ ータ として存在 してい ます．ＳＡＶＥ 命令 を使う と， このメモリ上のデータ

をデ ィスクに書 き込 むこ とがで き ます．

アスキー形式とバイナリ形式

ＳＡＶＥ命令ではプログラムをアスキー形式とバイナリ形式という２とおりの形式でセーブす

ることができます．

アスキー形式とはプログラムをLIST 命令で表示したときと同じイメージでテキストとして

セーブするものです．

バイナリ形式とはプログラムをメモリにある状態のままでディスクにセーブするものです．プ

ログラムはメモリ上ではメモリの節約をするために中間コードという圧縮された状態で存在し

ており，バイナリ形式によるセーブを行うとメモリの内容がそのままの状態でディスクにセー

ブされることになります．

アスキー形式の利点

アスキー形式でセーブされたプログラムファイルはテキストフ ァイルとして扱うことができ

ます．したがって，０ＰＥＮ 命令などを使ったファイルの入出力を行うことができます．また，

ＭＥＲＧＥ命令を使って２つのプログラムを合成することも可能になります．

バイナリ形式の利点

バイナリ形式でセーブすると，通常，アスキー形式でセーブしたものに比べてプログラムフ

ァイルの大きさが小さくなりますので，ディスクを無駄なく使用することができ，また，セー

ブ，ロードの時間も短縮されます.

SAVE 命令

SＡＶＥ　〈ファイルディスクリブタ〉　〔 Ａ

Ｐ

〕

Ａ オプションもＰ オプションもつけない場合はバイナリ形式でセーブされます．
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第6章　ファイル

Ａ オプションをつけるとアスキー形式でセーブされます．Ｐオプションをつけるとプログラ

ムは暗号化されたバイナリ形式でセーブされます．この形式でセーブされたプログラムファイ

ルは，ロードしてもLIST 命令やＥＤＩＴ 命令を実行することはできません．

注意：ＳＡＶＥ命令を実行する際にすでにディスク上にあるファイルと同じフ ァイルディスクリ

プタを指定すると，ディスク上のファイルは失われてしまいますので注意してください．

特にSCSI 固定ディスクで複数ドライブを使用している場合は，ドライブ番号の指定には

注意が必要です．

●ロード(ＬＯＡＤ)

ディスク上のプログラムファイルをＢＡＳＩＣのメモリ領域にロードするにはＬＯＡＤ命令を使

用します．この命令を実行するとメモリ上にプログラムが読み込まれ，そのプログラムが実行

可能な状態になります．

LＯＡＤ 命令

ＬＯＡＤ　〈ファイルディスクリプタ〉〔，R 〕

Ｒ オプションをつけるとロード後ただちにプログラムを実行します．この場合，そのときオ

ープンされていたファイルは閉じられず，オープンされたままで実行されます．

注意：ＬＯＡＤ 命令を実行すると，それまでＢＡＳＩＣ のメモリ領域にあったプログラムは消滅し

てしまいます．ＬＯＡＤ命令を実行する前にはメモリ上に重要なプログラムがないことを

確認してください．

●ロード後実行(ＲＵＮ)

普通プログラムを実行するにはＲＵＮ 命令を使用しますが，ＲＵＮ 命令にはディスクからプロ

グラムをロードして，直ちに実行させるという機能もあります．

ＲＵＮ命令

ＲＵＮ 〔〈ファイルディスクリプタ〉〕〔，R 〕

Ｒ オプションをつけると，そのときオープンされていたファイルは閉じられず，オープンさ

れたままで実行されます．
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6｡6　BASIC 命令によるディスクファイルの操作

■ プ ログ ラ ムの マ ージ

メモリ上にあるプログラムとディスクの中にあるプログラムを行単位に合成して，１つのプロ

グラムにすることを｢マージ｣ といいます．そのための命令が ＭＥＲＧＥ命令です．プログラムの

改造を行う場合などに有効です．

MERGE 命令

MERGE　 〈ファイルディスクリプタ〉

マージする際，２つのプログラムに同じ行番号があるとディスク上のプログラムが優先されて，

メモリ上のプログラムのその行と置き変わります．

注意：ＭＥＲＧＥ 命令でディスクから読み込むプログラムファイルは必ずアスキー形式でセーブ

されたものでなければなりません．

■プログラムの連結

機能が豊富なプログラムを作ろうとするとどうしても大きなものになります．その結果，大

きくなりすぎてメモリに入りきらないとか，プログラムのバグが発生しやすいといったことが

おこりがちです．

このような問題を解決するための方法としてプログラムのモジュール化があります．プログ

ラムを単純な機能の基本単位(モジュール)にわけ，それを連結(チェイン)して実行させるので

す．

モジュール化は次のような手順で行います．

①プログラムをいくつかの単純な機能を持ったモジュールに分けて作成する.

②それぞれのプログラムをディスクにセーブする.

③最初のモジュールを実行させる.

④その後，自動的に必要なモジュールを次々にメモリにロードして実行する．

④の自動実行は，前に説明したＲＵＮ 命令やＬＯＡＤ 命令のＲ オプションを使って行うことが

できますが，それよりももっと便利な命令としてＣＨＡＩＮ 命令が用意されてい ます．

CＨＡＩＮ 命 令

ＣＨＡIＮ 〔MERGE 〕〈ファイルディスクリプタ〉〔,〈行番号〉〕〔,ALL 〕〔,DELETE く範

囲〉〕

ＣＨＡＩＮ 命令の各パラメータは次のような働きがあります．
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〈ファイルディスクリプタ〉

〈ファイルディスクリプタ〉で指定したプログラムファイルをメモリにロードしてから実行し

ます．

〈行番号〉

プログラムをメモリにロードした後，〈行番号〉で指定した行から実行します．〈行番号〉の指

定を省略すると先頭の行から実行されます．

ALL オプション

プログラムをメモリにロードした後，実行します．ＣＨＡＩＮ 命令を実行する前のすべての変数

の値はクリアされずそのまま新しいプログラムで使用できます.

ＡＬＬ オプションを省略した場合にはＣＨＡＩＮ 命令を実行する前のすべての変数の値はクリア

されます．

なお，特定の変数のみを使えるようにするには，ＣＯＭＭＯＮ 命令を使用し ます．

●･参照　ＣＯＭＭＯＮ命令→『ＢＡＳＩＣリファレンスマニュアル』

ＭＥＲＧＥオプション

メモリ上のプログラムとディスク上のプログラムを合成し，実行します．合成する際，２つ

のプログラムに同じ行番号があるとディスク上のプログラムが優先されて，メモリ上のプログ

ラムのその行と置き変わります．

注意：ＭＥＲＧＥ オプションを使ってディスクから読み込むプログラムフ ァイルは必ずアスキー

形式でセーブされたものでなければなりません．

DELETE オプション

ＭＥＲＧＥ オプションを指定したときのみに指定することができます．これを指定すると，メ

モリ上のプログラムの中からＤＥＬＥＴＥオプションで指定した範囲を削除した後で合成を行い，

実行し ます．

例１）ドライブ２のディスクから Ｓ゙ＡＭＰＬＥ．ＢＡＳ″ をロードし，300 行から実行する．

ＣＨＡＩＮ　Ｉ’ ２ ： ＳＡＭＰＬＥ． ＢＡＳ”，３００

例２）メモリ上のプログラムの200 行から500 行を削除し，ドライブ２のディスクの Ｓ゙ＡＭＰＬＥ．

ＢＡＳ″をマージした後で実行する．ＣＨＡＩＮ 命令を実行する前の変数の値はクリアされ

ない.

ＣＨＡＩＮ　ＭＥＲＧＥ　” 2 : SAMPLE. ＢＡＳ”，ALL ，DELETE 200 －5０0
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6｡6　BASIC 命令によるディスクファイルの操作

■ 機 械語 フ ァ イル のセ ーブ とロー ド

コンピュータが動作しているとき，メモリはデータを一時的に保存する場所となります．ＢＡＳＩＣ

のテキストはメモリのテキストエリアに，機械語のプログラムは機械語プログラムエリアに， ま

た画面の情報はＶＲＡＭ(画面専用のメモリ)に保存されています．これらのデータは電源を切れ

ば失われてしまいます．

ＢＡＳＩＣには，このメモリのデータをそのままのイメージでディスクファイルとして保存(セ

ーブ)したり，ディスクから逆に取り出し( ロード)たりする命令が用意されています．

これがＢＳＡＶＥ命令とＢＬＯＡＤ 命令です．この命令は特に機械語プログラムのセーブ，ロー

ドによく使われます．

●･参照　機械語プログラム→｢第８章　機械語プログラム｣

テキストエリア，機械語プログラムエリア→｢付録Ａ　メモリマップ｣

● セーブ（ＢＳＡＶＥ）

ＢＳＡＶＥ命令

ＢＳＡＶＥ　〈フ ァイルデ ィスクリプタ 〉，〈開始ア ドレス〉，〈長 さ〉

〈開始アドレス〉を先頭として<長さ〉で表される大きさのメモリのデータを<ファイルディスク

リプタ〉で指定されたファイル名で，バイナリファイルとしてセーブします．

このとき指定する<開始アドレス〉はセグメント内の相対アドレスです．したがって， この命

令を実行する前にはＤＥＦ ＳＥＧ命令でセグメントペースを設定しなければなりません.

●･参照　 セグメント，ＤＥＦ ＳＥＧ命令→「８．１　メモリレイアウトとセグメント」

● ロ ード(ＢＬＯＡＤ)

ＢＬＯＡＤ 命令

ＢＬＯＡＤ　〈フ ァイルデ ィスク リプ タ〉〔，〈ロード アドレス〉〕〔，R 〕

〈フ ァイル ディスクリプ タ〉で指定 され たフ ァイル をメモリ上にロ ード し ます.

〈 ロードアドレ ス〉の指定を省略した場合は，０番地( セ グメントベ ースの先頭アドレ ス) か ら口

－ドが行われます．< ロ ードアドレス〉を指定すると，ロードはそのアドレスから行われます．ＢＬＯＡＤ

命 令のアドレ ス指定 はセグメント内 の相対アドレ スで す．し たがって， この命令 を実行す る前

には ＤＥＦ ＳＥＧ 命令で セグメントベ ースを設定し なけれ ばなり ませ ん．

なお，機械語 フ ァイルをロード するメモリの領 域が ＢＡＳＩＣ の領域 と重 なっていると， ロード

し たデ ータが壊 されてし まったり，逆に ＢＡＳＩＣ の領 域を乱してし まったりするお それがありま

す． し たが って， 事前 にＣＬＥＡＲ 命 令を実行 してロ ード する領域 を機 械語プロ グラム用 に確保

し ておかな ければな りません.

●･参 照　 ＣＬＥＡＲ 命令 →｢８．２　機械語プロ グラ ムの準備｣
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■ フ ァイル の削除

ディスクの中にあるファイルを削除するときには，ＫＩＬＬ 命令を使用します.KILL

命令

KILL　 〈ファイルディスクリプタ〉

ＫＩＬＬ命令では，プログラムフ ァイル，データファイルなどどんな種類のディスクファイルで

も削除することができますが，必ずクローズされた状態でなければなりません. ＳＥＴ 命令でフ

ァイルやディスク全体に書き込み禁止の属性を付けた場合，該当するファイルは削除すること

ができません．また，ライトプロテクトを施したディスク中のファイルを削除することはでき

ません．

注意: ＫＩＬＬ 命令を実行する際には，〈ファイルディスクリプタ〉の指定には十分な注意をはら

ってください．特にSCSI 固定ディスクで複数ドライブを使用している場合は，ドライブ

番号の指定には注意が必要です．

■ フ ァイル名 の変 更

ディスクの中にあるファイルのファイル名を別の名前に付け変えるにはＮＡＭＥ 命令を使用し

ます．

NＡＭＥ命令

ＮＡＭＥ 〈旧ファイルディスクリプタ〉　AS　〈新ファイルディスクリプタ〉

どんな種類のディスクファイルでもフ ァイル名を変更することができますが，必ずクローズ

された状態でなければなりません． また，１つのファイルの名前を変更するのですから，<旧フ

ァイルディスクリプタ〉と< 新ファイルディスクリプタ〉に指定するドライブ番号は同じ もの

でなければなりません．

■ フ ァイル 属 性 の設 定

ＳＥＴ命令 はドライブ，ファイル，ファイルバッファに対して「書き込み禁止」および，「書き

込 み確認」の属性の指定･ 解除を行うものです.

SET 命令

1)SET　 〈ドライブ番号〉， ”Ｐ ”

”Ｒ ”

2)SET　 〈ファイルディスクリプタ〉， ”Ｐ ”

”Ｒ ”
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3)SET　# 〈ファイル番号〉， ”Ｐ ”

”Ｒ ”

6｡6　BASIC 命令 によるディスクファイルの操作

1)は指定したドライブに対して属性が付けられます.2) は指定したファイルに対してだけ属

性が付けられます．また，3) は指定したファイル番号に対応するフ ァイルバッファに対して属

性が付けられます．

属性の指定には， Ｐ゙″ど Ｒ″のオプションを使います. Ｐ゙″を指定すると｢書き込み禁止｣

の属性が付けられます．また， Ｒ゙″を指定すると｢書き込み確認｣の属性が付けられます. ｐ゙″，

ｒ゙″と小文字で指定してもかまいません.

｢ 書き込み禁止｣の属性がつけられるとそのドライブ，ファイル，ファイルバッファに対して

出力モードでのＯＰＥＮ やランダムモード時のＰＵＴ などの書き込み動作が禁止されるとともに，

ファイルに対するＫＩＬＬ 命令も実行できなくなります.

｢ 書き込み確認｣の属性が付けられると以後書き込みを行うたびに元のデータと書き込まれた

データのチェックを行い，間違いなく書き込みが行われているかどうかを確認し ます．この場

合，書き込みに要する時間は長くなりますがデータの信頼性は高くなります．

属性を解除するには， Ｐ゙″ど Ｒ″以外の文字をオプションとしてＳＥＴ 命令を実行してく

ださい．

■ フ ァ イル 属 性 のチ ェッ ク

ＡＴＴＲ＄関数を使うと，ＳＥＴ 命令で付けられたフ ァイルやドライブの属性を調べることがで

きます．

AＴＴＲ ＄ 関 数

1) ＡＴＴＲ ＄ (〈ド ライブ番号〉)

2) ＡＴＴＲ ＄ (〈フ ァイルディ スクリプタ〉)

3) ＡＴＴＲ ＄ (#< フ ァ イル番号〉)

Ｄ はドライブに付けられている属性を，2) はファイルに付けられている属性を，3) はファイ

ルバッファの属性を得ることができます．

得られる値とその意味は次のとおりです．口は空白を意味します．

口゙ 口 口 ″

Ｒ゙ 口 口″

口゙ 口 Ｐ″

口゙ Ｅ 口″

属性が解除された状態です.

｢ 書き込 み確認｣ の属性が付けられています.

｢書き込み禁止｣の属性が付けられています．

ＰオプションつきでＳＡＶＥされたファイルです．
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■ デ ィ スク のセ ク タヘの 直接 ア ク セ ス

一般のファイル入出力命令では，ディスクの内容を読 み込むのにファイル名やファイル番号

を指定し ますが，次の2つの関数･命令では，ディスクのアドレスを指定します． アドレスを間

違って指定するとディスクを壊してしまう危険があります．したがって，これを実行する場合

は使用するディスクのバックアップをとっておくようにしてください.

DSKI$ 関数

DSKI$( 〈ドライブ番号〉，〈サーフェス番号〉，〈トラック番号〉，〈セクタ番号〉)

このようにアドレスを指定すると指定した1セクタ256 バイトのデータがO番のファイルバッフ

ァ(#O)に読み込まれます．バッファを使用するため，ＦＩＥＬＤ命令を併せて実行しなければなり

ません．なお，この場合ＯＰＥＮ命令を実行する必要はありません．

例 ） 10

20

FIELD　＃0，128　AS　A$，128　AS　B$

Ｄ$＝DSKI$(2，1，39，16)

この例ではドライブ番号2 ，サーフェス番号1 ，トラック番号39 ，セクタ番号16 のデータの

前半の128 バイトが Ａ$に，後半の128 バイトがＢ$に代入されます．

文字変数の最大の長さは255 バイトであるため，Ｄ$にはセクタの情報が完全に代入されませ

んが，10 行と20 行を合わせて実行することによって，１セクタ分のデータをＡ$，Ｂ$の２つの

文字変数に分けて得ることができます．

DＳＫＯ$ 命 令

ＤＳＫＯ$　〈ド ライブ番号〉，〈サ ーフ ェス番号〉，〈トラッ ク番 号〉，〈セ クタ番号〉

DSKI$ 関数と反対に256 バイトの値を指定するセクタに書き出します．

この場合も，ファイルバッファ(#O) を使用し,ＬＳＥＴ/ＲＳＥＴ 命令を使ってバッファにデータを

書き込んだ後， セクタに書き出します．

例 ） 10

20

30

４0

ＦＩＥＬＤ　 ＃０　 １２８　 ＡＳ　 Ｃ$ ， １２８　 ＡＳ　 Ｄ＄

ＬＳＥＴ　 Ｃ$ ＝ ＳＡＭＰＬＥ１＄

ＲＳＥＴ　 Ｄ$ ＝ ＳＡＭＰＬＥ２＄

ＤＳＫＯ$　 ２， １， ３９， １６

この例では，セクタの前半にＳＡＭＰＬＥ１$，後半にＳＡＭＰＬＥ２$を書き出し ます.

●参照　ＦＩＥＬＤ，ＬＳＥＴ／ＲＳＥＴ命令 →「ＢＡＳＩＣリファレンスマニュアルＪ

ＤＳＫＩ＄関数，ＤＳＫＯ＄命令，サーフェス，トラック，セクタ→「付録Ｃ　ディスクの内

部構造」
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６。７　デー タ フ ァイ ル の扱 い 方

注意:SCSI 固定ディスクの場合，DSKI ＄関数，ＤＳＫＯ＄命令で指定するトラック番号は各ド

ライブの相対的なトラック番号です．

６ 。７　データファイルの扱い方

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 とラ ンダ ムフ ァイル

●シーケンシャルファイル

シーケンシャルファイルは連続して書かれたデータの集 まりで次のような特徴があります．

・読み書きするデータの長さは自由に変更できる.

・ファイル操作が簡単である.

・データの読み書きは必ず先頭からしかできない．データを捜すには先頭から最後 まで捜さな

ければならないので時間がかかる.

・ファイル内の一部のデータだけを変更することができない．変更するときはファイル全部を

更新するほかない.

・データの追加はファイルの終わりに書き込むことしかできない．

シーケンシャルファイルの構造

フ ァイル

データ １ �デ ータ２ �データ３ �データ４ � デー タ５ �デー タ６

�／
�デー タｎ

＝データ を読 んで行 く方 向

●ランダムファイル

いっぽう，ランダムファイルはある一定の大きさのカードにデータを書き込んだものを並べ

たようなもので，次のような特徴があります．

・ファイル内のデータを自由に何番目のものでも自由に読み書きすることができるので，必要

なデータだけを即座に取り出すことができる.

・ファイル内の特定のデータだけを変更することができる.

・シーケンシャルファイルに比べて，プログラムがやや複雑になる.

・読み書きするデータの大きさは固定されている．
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ランダムファイルの構造

フ ァ イル

ニ
ー　 Ｉ 未 使 用部

幻

データはレ コー ド(256 バイト) を単位 にし て読 み書きさ れる．

シーケンシャルファイルもランダムファイルもそれぞれ長所と短所がありますので，その違

いを十分理解して処理の内容にあったファイルを作成する必要があります．

■シ ー ケ ンシ ャル フ ァ イル の操 作

まず比較的操作が簡単なシーケンシャルファイルから解説します．

シーケンシャルファイルの操作手順には基本的な形式があります．それは次のとおりです．

① ＯＰＥＮ 命令によってシーケンシャルファイルをオープンする．

② ＷＲＩＴＥ#，ＰＲＩＮＴ# などを使ってデータをファイルに書き出す．またはＩＮＰＵＴ# などを使

用してデータをファイルから読み込む.

③ファイルをクローズする．

各段階において使われる命令を簡単に説明し ます.

●ファイルをオープンする

OPEN 命令

ＯＰＥＮ　〈ファイルディスクリプタ〉〔FOR〈モード〉〕AS 〔#〕〈ファイル番号〉

ＯＰＥＮ 命令の機能として次の２つがあります．

ファイルにファイルバッファを割り当てる

〈ファイルディスクリプタ〉で指定されたファイルに<フ ァイル番号〉で表される専用フ ァイル

バッファを割り当てます．以後入出力操作を行うときにはこの<ファイル番号〉を指定し ます．

ファイルのアクセスモードを設定する

〈モード〉はファイルのアクセスの仕方を指定するものです．シーケンシャルファイルの場合

は次の３種類があります．

既存のファイルよりデータを読み込むことを示す．

OUTPUT　 ……………出力モード．新規にファイルを作り，書き込みを行うことを示す.

ＡＰＰＥＮＤ　……………追加モード．既存のファイルに追加書き込みを行うことを示す．
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６。７　デ ータ フ ァ イル の 扱い 方

OＰＥＮ 命令を実行することによってファイルが入出力可能となります．

注意：入力モード，追加モードでオープンした場合はフ ァイルがないとエラーになります．ま

た，既にあるファイルを出力モードでオープンするとそのファイルは失われてしまいま

す．

●データを読み書きする

ＰＲＩＮＴ#，PRINT ＃　ＵＳＩＮＧ，WRITE# 命令

PRINT# 〈フ ァイル番号〉，〔〈式 〉〕〔 〈式 〉…〕〔

PRINT# 〈フ ァイル番号〉，ＵＳＩＮＧ〈書 式制御文字 列〉；〈式〉〔

WRITE#< フ ァ イル番号〉，〈式〉〔
９

Ｉ

ｙ

〈 式 〉 ‥･〕〔

一

ｙ

一

ｉ

〕

<式 〉 …〕〔

・

９

〕

これらはファイルバッファへの書き出しを行う命令です．これらの命令を使って< フ ァイル

番号〉で指定されるファイルバッファへ〈式〉の値を書き込みます．ファイルバッファがいっ

ぱいになったときにファイルへの書き込みが行われます．

基本的な機能は３つとも同じです．それぞれの命令の違いについては「ＢＡＳＩＣリファレンス

マニュアル」を参考にしてください．なお， これらの命令はファイルが出力モードあるいは追加

モードでオープンされていなければ使用できません．

IＮＰＵＴ# ，LINE　INPUT# 命 令 ， およびＩＮＰＵＴ＄関 数

ＩＮＰＵＴ　#〈 ファ イル番号 〉，< 変 数名 〉〔，〈変数名〉…〕

ＬＩＮＥ　ＩＮＰＵＴ　#〈フ ァイル番号 〉，〈文字 型変 数名〉

ＩＮＰＵＴ＄(〈文 字数〉〔，〔# 〕〈フ ァイル番 号〉〕)

ファイルバッファからの読み込 みを行う命令・関数です．

これらの命令・関数を使って，ファイルバッファからデータを読み込むことができます．

基本的な機能は3つとも同じです．それぞれの命令の違いについては｢ＢＡＳＩＣリファレンスマ

ニュアル｣を参考にしてください．なお，これらの命令 はファイルが入力モードでオープンされ

ていなければ使用で きません．

そのほかにファイルの状態を調べるための命令・関数が用意されてい ます．
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EOF 関数

EOF(〈ファイル番号〉)

〈ファイル番号〉で指定されたファイルのデータを最後まで読み込んだら真(－1)，そうでなく

まだ残っているなら偽(O) を与えます．ファイルの読み込 みが終わっているかどうかの判定に使

用します．なお，この関数はファイルが入力モードでオープンされていなければ使用できませ

ん．

LＯＣ関数

ＬＯＣ(〈ファイル番号〉)

〈ファイル番号〉で指定されたファイルをオープンしてから現在までにファイルの入出力をし

た回数が得られます.

LOF 関数

LOF(〈フ ァイル番号〉)

〈ファイル番号〉で指定されたファイルの大きさをセクタ数で得ます．

FＰＯＳ関数

FPOS(〈ファイル番号〉)

〈ファイル番号〉で指定されたファイルの最後に読み書きしたデータのセクタ番号が得られま

す.

●ファイルをクローズする

CLOSE 命令

CLOSE 〔〔#〕〈ファイル番号〉〔，〔#〕〈ファイル番号〉〕…〕

ＣＬＯＳＥ命令には次の２つの機能があります．

ファイルバッファを解放する

ファイルに割り当てられていたファイルバッファを解放し，別のファイルで使用できるよう

にします．

最後にファイルバッファに残ったデータをファイルに出力する（出力モードおよび追加モードの

とき）

データの出力命令は実際にはファイルバッファヘデータ出力を行い，ファイルバッファがい

っぱいになったらファイルに書き出すようにしています．したがって，ファイルバッファにデ

ータが残っている可能性があります．このデータをファイルに出力し ます．
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回シ ーケ ンシ ャ ルフ ァイル の例

シーケンシャルファイルの例として住所録を取り上げ ます．

６。７　デー タ フ ァ イル の 扱い 方

●住所録の作成

キーボードから名前と住所と電話番号を入力してファイルを作成し ます．

gｇ ＯＰＥＮ “ADDRES. ＤＡＴ“ ＦＯＲ ＯＵＴＰＵＴ ＡＳ ＃1　　　　　 Ａ゙ＤＤＲＥＳ.ＤＡＴ’を出力モードで オープ ンする.11

【ＮＰＵＴ “ 名 前 ・ｊＡＳ　　　　　　　　　　 ＡＳに名前を入力 する.
21　1F AS. ・’･ ＴＨＥＮ ＣＬＯＳＥ　:　END　　　110 行で｛遡 キー のみを押 したら終了する.

3g　lNPUT ・ 住 所 ・ぷＢＳ　　　　　　　　　　 ＢＳに 住所 を入力する.

４１　１ＮＰＵＴ ’電 話 番 号“；ＣＳ　　　　　　　 ＣＳに電話 番号 を入力する．

５１ ＰＲＩＮＴ １１．ＡＳ;“ ．“ ｊＢＳ;“ ．“；ＣＳ　　　 データをフ ァイルに書 き出す.

６１ ＰＲＩＮＴ　　　　　　　　　　 改行する．
１７ｇ ＧＯＴ０ １１ｇ |10 行 へもどる

この場合，漢字でデータを入力するとファイルには次のような形式でデータが出力されます．

書き出されるデータの例

文字および
制御コード

�KI �鈴 �木 �太 �郎 �KO ��KI�東 �京 �都 �KO ��０�３ ��１�１ �７ ��４�３ �２�１ �CR�LF

161童 Ｗ 言己　　1B 4B 4E 68 4C 5A 42 40 4F 3A IB 48 2C IB 48 45 6C 35 7E 45 54 18 48 2C 30 33 2D 31 31 37 2D 34 33 32 31 （X）OA

●住所録の画面表示

住所録の中身をすべて画面表示します．

ｌｇｇ ＯＰＥＮ ¨ＡＤＤＲＥＳ ．ＤＡＴ¨ ＦＯＲ　ＩＮＰＵＴ ＡＳ ＃1

１１ｇ　ｌＦ ＥＯＦ（ １） ＴＨＥＮ ＣＬＯＳＥ　：　ＥＮＤ

１２ｇ　ｌＮＰＵＴ ＃１．ＡＳ ．ＢＳ，ＣＳ

゛ADDRES.DAT ″を入 力モ ードで オープンする．

ファイルの中身がな くなっ たら終了 する．

ファイルからデー タを読み 込む
１３ｇ ＰＲＩＮＴ ･･名 前 ：’；ＡＳ　　　　　　　　　　 名前を表示する．

１４ｇ ＰＲＩＮＴ ・　 住 所 ：・ｊＢＳ　　　　　　　　 住 所を表示する．

１５ｇ ＰＲＩＮＴ ・　 電 話 ：・ぷＣＳ　　　　　　　　 電 話番号を表示 する．
１６ｇ ＰＲＩＮＴ　　　　　　　　　　 改行する．

１７ｇ ＧＯＴ０ １１ｇ 川０行へ もどる．
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●住所録の検索

住所録の中から特定の文字，数字を含む人のデータを表示します．

1

1

1

1

1

1

1

gg　lNPUT ¨捜 す 文 字 は･･；ＦＳ　：　ＰＲＩＮＴ　　　　　　　　検索する文字を入力する.

lg OPEN ¨ADDRES. ＤＡＴ” FOR　INPUT AS ＃1　　　　　　゛ADDRES.ＤＡＴ″を入力モードでオープンする．
２ｇ　ｌＦ ＥＯＦ（ １） ＴＨＥＮ ＣＬＯＳＥ　；　ＥＮＤ

３ｇ　ｌＮＰＵＴ ＃１，ＡＳ，ＢＳ．Ｃ＄

４ｇ　ｌＦ ＫＩＮＳＴＲ

５ｇ ＰＲＩＮＴ ¨名

６ｇ ＰＲＩＮＴ ･･

１７ｇ ＰＲＩＮＴ ･･

（ＡＳ十Ｂ＄十ＣＳ ．ＦＳ）Ｓｇ ＴＨＥＮ　１２ｇ

Ｊ
’
所

話

前

住

電

18g PRINT　　　　　　　　　　 改行する．
１９ｇ ＧＯＴ０　１２ｇ

●住所録の追加

住所録にデータを追加します．

120 行へ もどる．

フ ァイ ルの中 身がなくなったら終了 する．

デー タをフ ァイルから読み込む．

データの中 に検索 する文字がなかっ たら
名 前を表示 する．

住所 を表示 する．

電 話番号 を表示する．

120 行へもどる．

l ｇ１ ０ＰＥＮ ＩＩＡＤＤＲＥＳ. ＤＡＴＩ’ ＦＯＲ ＡＰＰＥＮＤ ＡＳ 着1　　　　　 Ａ゙ＤＤＲＥＳ.ＤＡＴ゛ を 追 加 モ ー ドで オ ーブ ン す る．

１１１　 １ＮＰＵＴ ･･ 名 前･･ ；ＡＳ　　　　　　　　　　 Ａ婁に名 前 を入 力 す る．

１２１　 １Ｆ ＡＳ-･･･ ＴＨＥＮ ＣＬＯＳＥ　：　ＥＮＤ　　　　 １１０行 で｛遡 キ ー の み を 押 し た ら 終 了 す る．

１３１　 １ＮＰＵＴ ＩＩ住 所･･ ；ＢＳ　　　　　　　　　　 ＢＳ に住 所 を 入 力 す る ．

１４１　 １ＮＰＵＴ ¨電 話 番 号 ’ＩＣＳ　　　　　　　　 ＣＳ に電 話 番 号 を 入 力 す る．

１５１ ＰＲＩＮＴ ＃１．ＡＳ; 興．̈ ；ＢＳ；ＩＩ．“ ；ＣＳ　　　 デ ー タ を フ ァ イ ル に 書 き 出 す ．

１６１ ＰＲＩＮＴ　　　　　　　　　　 改 行 す る．

７ｇ ＧＯＴ０ １１ｇ
目0 行へもどる．

■ ラ ンダ ムフ ァイル の操 作

ランダムファイルを操作する手順は次のようになります．

① ＯＰＥＮ 命令を使 ってラ ンダ ムフ ァイルをオ ープ ンする.

② ＦＩＥＬＤ 命 令を使 ってフ ァイルバッフ ァに文 字変数( フ ィールド 変数) を 割 り当てる.

③ ファイルへの書き出しの場合は，ＬＳＥＴ/ＲＳＥＴ 命令 を使ってバッファにデータをセットし，ＰＵＴ

命令 によってフ ァイ ルへ書 き出 す.

④ フ ァイルからの読 み込 みの場合 は，ＧＥＴ 命 令に よってデータをバ ッフ ァに読み込み， パップ

アに割 り当てられた文字変 数か らデータ を取 り出す.

⑤ フ ァイルをクロ ーズする．

なお，③ の操作において数値データを扱う場 合は，前もって数値データを文字型データに変換(

ＭＫＩ$，ＭＫＳ$，ＭＫＤ$関数)してからバッファにセットします．またこのような変換を行っ

たデータに対しては，④ の操作においてデータを取り出したあとで文字型データを数値データに

もどします(ＣＶＩ，ＣＶＳ，ＣＶＤ 関数)．
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ランダムファイルのデータの受け渡し

文 字 型データ

LS ＥＴRS

ＥＴ

ﾌ ァイル

ノかｙフア(256
バイト)]
レ

ＦIＥＬＤ

文字列変数に
割り当てた領域

｛

G ＥＴPU

Ｔ

L ＯＦ

６。７　デ ータ フ ァ イル の 扱い 方

各段階において使われる命令・関数を簡単に解説します.

●ファイルをオープンする

OPEN 命令

ＯＰＥＮ　〈ファイルディスクリプタ〉AS 〔#〕〈ファイル番号〉

先 頭レコード

レコード

(256 バイト)

最 終レコー ド

ランダムファイルではシーケンシャルファイルのようなモードの指定はありません． くファ

イルディスクリプタ〉で指定したファイルの入出力のために< ファイル番号〉のファイルバッ

ファが割り当てられ，以後，< ファイル番号〉を指定してデータの入力・出力の両方ができる

ようになります．

●フィールド変数を割り当てる

シーケンシャルファイルでは読み書きするデータの長さが自由に設定できましたが，ランダ

ムフ ァイルではデータの大きさは256 バイトに固定されています． これを１レコードといいま

す．

１レコードの大きさはファイルバッファと同じですから，一度にファイルバッファの大きさの

分だけデータの受け渡しができるということになります．

また，ファイルバッフ ァの領域をいくつかの領域に分けることにより，複数のデータの受け

渡しを一度に行うことができます．

ＦＩＥＬＤ命令はファイルバッファに複数のフィールド変数の領域を割り当てます．その結果こ

の変数を使って，プログラムとフ ァイルバッファ間のデータの入出力を行うことができるよう

になります．
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第6章　ファイル

FIELD 命令

FIELD 〔#〕〈ファイル番号〉，〈フィールド幅〉AS 〈文字変数〉〔，〈フィールド幅〉

AS　〈文字変数〉･‥〕

〈ファイル番号〉で指定されたファイルバッファに〈フィールド幅〉バイトの大きさの文字変数(

フィールド変数)を割り当てます．文字変数はファイルバッファの大きさを超えない範囲であ

ればいくつでも指定することができます.

FIELD　 ＃1，８　ＡＳ　Ａ＄，10　AS　B ＄，3　AS　C$

を実行するとファイルバッファは次のようになります．

256 バイト

フ ァイル バッフ ァ Ａ＄ � Ｂ＄ �Ｃ＄ �未 使 用 部分/

ｋ　　　　　　　　　　　　　　　　 Ｘｋ　　　　　　　　　　　 ／

８バイ ト 10 バイト　 ３バ イト 235 バイト

ＦＩＥＬＤ命令によるフィールド変数の割り当ては１つのファイルバッファに対して何回でも行

うことができます． これらの定義はすべてが有効になります．

●ファイルバッファにデータをセットしてファイルへ書き出す

ファイルに対する出力を行うには，まず，ファイルバッファにデータをセットします．

ファイルバッファへのデータのセットは，ＬＳＥＴ/ＲＳＥＴ 命令を使って，ファイルバッファに

割り当てたフィールド変数に文字列データを代入するという方法で行います．

LSET/RSET 命令

LSET　< 文字変数〉＝<文字列〉

RSET　 〈文字変数〉＝<文字列〉

<文字列〉の文字数が〈文字変数〉(ＦＩＥＬＤ 命令で割り当てられたフィールド変数)の長さより短

い場合は，ＬＳＥＴ では左詰め，ＲＳＥＴ では右詰めとなります．

ＰＵＴ命令

ＰＵＴ 〔#〕<ファイル番号〉〔，〈数式〉〕

〈ファイル番号〉で指定されたファイルバッファの内容を対応するファイルに書き出します．こ

こで初めてディスクファイルへの書き出しが行われます．〈数式〉にはファイル中のレコード番

号を指定し ます．レコード番号の最小値は1 ，最大値は65000 です．ＰＵＴ 命令を実行するとデ

ィスク上のあるセクタ(256 バイト)の領域にデータが書き出され，各々にレコード番号がふられ
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６。７　デ ー タフ ァ イル の 扱 い方

ることになります．この番号はデータをＧＥＴ 命令で参照したり，ＰＵＴ 命令で変更したりする

場合の目印となるものです．レ コード番号に大きな数を指定するとその数の分だけのレコード

が設定されます．たとえば最初に300 と指定してＰＵＴ 命令を実行すると，ディスクに1 ～300

までのレコード番号が割り振られ，その大きさの領域がランダムファイルとして確保されます．

この場合1 ～299 までのレコードにはデータは書き込 まれていませんので，1～299 までのレコー

ドをＧＥＴ命令で参照した場合のデータは意味のないものとなります．

レコード番号の指定を省略した場合は，直前に行われたＰＵＴ 命令あるいはＧＥＴ 命令で使わ

れたレコード の次のレコードに書き込みが行われます．

注意：レコード番号の最大値は65000 ですが，ランダムファイル以外にディスクを使用してい

る場合には，その領域にはレコードを作ることができませんので，実際にレコード番号

として指定できる値はより小さくなります．レコード番号として指定できる限界値を超

えて指定を行うとエラーが出ます．

●ファイルからデータをバッファに読み込 み，バッファからデータを取り出す

ＧＥＴ命令

ＧＥＴ 〔#〕〈ファイル番号〉〔，〈数値〉〕

ファイルに書き込まれているデータを〈ファイル番号〉で指定されたファイルバッファに読

み込みます．〈数値〉には，読み込みたいレコード番号を指定します．レコード番号の指定を

省略した場合は直前に行われたＰＵＴ 命令あるいはＧＥＴ 命令で使われたレコードの次のレコー

ドから読み込みが行われます．

バッファに割り当てられたフィールド変数にデータが代入されます．

●ファイルをクローズする

ランダムファイルのクローズもＣＬＯＳＥ命令を使用します．

CLOSE 命 令

CLOSE 〔〔# 〕〈フ ァイル番号〉〔，〔# 〕〈フ ァイル番号〉〕…〕

ＣＬＯＳＥ命令を実行するとファイルに割り当てられていたファイルバッファが解放され，別の

ファイルで使用できるようになります．
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●その他の命令，関数

LOF 関数

LOF(〈ファイル番号〉)

＜ファイル番号〉で指定されるファイルの最大のレコード番号，つまりフ ァイルの大きさをレ

コード数で得ることができる関数です．ＬＯＣ関数といっしょに使用してファイルが最後まで読

み込まれているかの判定を行うことができます．

LＯＣ関数

ＬＯＣ(<フ ァイル番号〉)

＜ファイル番号〉で指定されるファイルにおいて，そのファイルを最後に読み書きしたレコー

ド番号を得ることができます．前の例のＬＯＦ 関数といっしょに使用してファイルが最後まで読

み込 まれたかどうかの判定をすることができます．

例) 最後に読み込まれたレコード番号が最後のレコード番号と同じであればファイルをクロー

ズする.

IF　LOC(1) ＝LOF(1) ＴＨＥＮ　ＣＬＯＳＥ　＃1

FＰＯＳ関数

FPOS 関数(〈ファイル番号〉)

〈ファイル番号〉で指定されたファイルの最後に読み書きしたデータのセクタ番号が得られます.

ＭＫＩ＄/ＭＫＳ＄/ＭＫＤ＄関数

ＭＫＩ＄(〈整数値〉)…………………整数値を２文字(2 バイト)の文字列に変換

ＭＫＳ＄(<単精度実数値〉) ………単精度実数値を４文字(4 バイト)の文字列に変換

ＭＫＤ＄(〈倍精度実数値〉) ………倍精度実数値を８文字(8 バイト) の文字列に変換

ランダムファイルへの書き込みは，文字列で行わなければなりません．したがって数値を書

き込みたいときには文字列に変換してからＬＳＥＴ/ＲＳＥＴ 命令でフィールド変数に代入するよう

にします．数値の種類によって文字列の長さが変わります．

CVI/ ＣＶＳ/ＣＶＤ 関数

ＣＶＩ(〈2 文 字の文 字列〉) … ……… ２文字 の文字列 を整数値 に変 換

ＣＶＳ(〈４文 字の文字 列〉)… ……… ４文字 の文字列 を単精度 実数値 に変 換

ＣＶＤ(〈８文 字の文字 列〉)… ……… ８文字 の文字列 を倍精度 実 数値 に変換

ランダムフ ァイルの書 き込 みの際 に ＭＫＩ ＄ ／ＭＫＳ ＄ ／ＭＫＤ ＄ 関 数で変換された文字列を，読

み込 みの際 に元 の数値に もどすた めに使 用し ます．
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／

■ ラン ダ ムフ ァ イル の例

ランダムファイルの例として名簿を取り上げます．

６。７　デ ータ フ ァ イル の 扱い 方

●名簿の作成

キーボードから名前，出身地，年齢，登録番号を入力してランダムファイルを作成します．こ

の例では登録番号がレコード番号と同じ数値になっています．

ｌｇｇ ＯＰＥＮ ”ＭＥＩＢ０ ．ＤＡＴ” ＡＳ ＃1 ゛MEIB0.ＤＡＴ″ をオープンする．
一一　 一一 一‥
ｌｇ Ｆ ＩＥＬＤ １ １. ３ｇ ＡＳ ＡＡＳ ．１６ ＡＳ ＢＢＳ ．２ ＡＳ ＣＣＳ ．４ ＡＳ ＮＯＳ　　　 フ ァ イ ル バ ッ フ ァ に フ ィ ー ル ド

１２ｇ ＊ＮＥＸＴＰ

１３ｇ ＰＲＩＮＴ

変 数を割り当てる．
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149 1NPUT ¨名 前
１５ｇ　ｌＦ Ａ＄Ｓ････

１６ｇ　 ｌＮＰ ＵＴ Ｉ･

１７ｇ　 ｌＮＰ ＵＴ ●●

１８ｇ　 ｌＮＰＵＴ ･･

出

年

仙
身
齢

EN
地

；̈ＡＳ　　　　　　　　　　 名前 を入力する．
ＣＬＯＳＥ　 ：　 ＥＮＤ

ll；B Ｓ

140 行で座〕キーだけが押された ら終了 する．

出身 地を入力する．

”；C ％　　　　　　　　　　 年齢 を入力する．

登 録 番 号"; Ｎ　　　　　　　　　　 登録番号を入力する．
1９ｇ ＬＳＥＴ ＡＡ＄= Ａ＄　　　　　　　　　　　　　　　　 データをバッフ ァにセット する.2gg

LSET BB ＄=BS

21g LSET CC ＄=MKI ＄（C ％し

）

２２ｇ ＬＳＥＴ ＮＯＳ=ＭＫＳ＄（Ｎ）

２３ｇ ＰＵＴ ＃１．Ｎ　　　　　　　　　　 データをフ ァイルに書 き出す．
２４ｇ ＧＯＴＯ ＊ＮＥＸＴＰ 120 行へ もどる．

●名簿の表示

登録番号を指定してデータを画面に表示させます．

ｇｇ ＯＰＥＮ ¨ＭＥＩＢ０ ．ＤＡＴ¨ ＡＳ ＃1 ゛MEIB0.ＤＡＴ″を オープ ンする．

１１ｇ ＦＩＥＬＤ ＃１．３ｇ ＡＳ ＡＡ＄．１６ ＡＳ ＢＢ＄．２ ＡＳ ＣＣ＄，４ ＡＳ ＮＯ＄　　　 フ ァイ ルバ ッフ ァにフィールド12g

＊NEXTP　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　 変数 を割 り当 てる．

１３ｇ ＰＲ¶ＮＴ　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　 改行する．

１４９　１ＮＰＵＴ ¨登 録 番 号 は･ ’；ＮＳ　　　　　　　　　　 登録番号を入力 する．

１５ｇ　ｌＦ Ｎ＄．･‥’ＴＨＥＮ ＣＬＯＳＥ　：　ＥＮＤ　　　　　　　　 １４０行で図 キー のみ が押 された場合には終了 する．

１６ｇ　ｌＦ ＶＡＬ（Ｎ＄）＞ＬＯＦ（１） ＴＨＥＮ ＊ＮＥＸＴＰ　　　　　 登録番号が登録さ れているデータの最大レ コード番号

１７ｇ ＧＥＴ ＃１．ＶＡＬ（Ｎ＄〉　　　　　　　　　　 デー タをファイルから　　　　 より 大きい 場合は120 行へ もどる
１８ｇ ＰＲＩＮＴ

１９ｇ ＰＲＩＮＴ ｌ･

２ｇｇ ＰＲＩＮＴ ･･

２１ｇ ＰＲＩＮＴ ･･

２２ｇ ＰＲＩＮＴ ･･

録
前
身
齢

登
名
出
年

２３ｇ ＧＯＴＯ ＊ＮＥＸＴＰ

番 号:I ’;ＣＶＳ（ＮＯＳ）　
ファイルバッ ファ` 読窟やyi

表 示する｡

: ”ｉＡＡ＄

゛:g ‰ 。。,

」

120 行へ もど る．



第6 章　 フ ァ イ ル

６ 。８　ＲＳ-２３２Ｃ 回線ファイルの扱い方

パーソナルコンピュータは，通常ではスタンド アローン(単独)の状態で使用しますが，他の

コンピュータと接続してコンピュータ間でデータ交換を行ったり，相互に制御しあったりする

ことができます．また，外部機器を接続してその機器を制御するといったこともできます．

コンピュータを他のコンピュータや外部装置と接続することにより，単独では実現できなか

ったことが可能となるわけです．

コンピュータ同士あるいはコンピュータと外部機器と接続してデータ交換を行う際に，一般

的に利用されているのがＲＳ-232C 回線です. ＰＣ-9800 シリーズのすべての機種には，このRS-232C

回線を利用するためのRS-232C インタフェースが内蔵されています.

RS-232C 回線はＢＡＳＩＣを使って制御することができます．そしてこの場合，ＢＡＳＩＣはRS-232C

回線をファイルとして扱います．このファイルを ゛RS-232C 回線ファイル″と呼びま

す．

ここではＢＡＳＩＣによるＲＳ-232C 回線ファイルの基本的な扱い方について解説します．

■ ＲＳ-２３２Ｃ回線について

●RS-232C インタフェース

RS-232C インタフェースはRS-232C 規格に準拠したコネクタです.ＲＳ-232Cインタフェー

スは大部分のパーソナルコンピュータに内蔵されており，コンピュータと他のコンピュータや

周辺機器をつないでデータ通信を行うための標準的なインタフェースとなっています．

●ＲＳ-232C 回線を使ったデータ通信

RS-232C 回線を使ったデータ通信には，次の２つのパターンがあります．

コンピュータとコンピュータの間のコミュニケーション

二 卜 七 三
コ ンピュータ による機器の制御
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６ 。８　ＲＳ-２３２Ｃ回 線 フ ァ イ ルの 扱 い方

●RS-232C 回線のデータ形式

RS-232C インタフェースで接続した回線をRS-232C 回線といいます.

RS-232C 回線ではデータは１ビットずつ送られます．このようなデータ伝送形式をシリアル

方式といいます．たとえば Ａ゙″というキャラクタを送る場合には， Ａ゙″のキャラクタコード(

゛01000001″)を１ビットずつ順に送ります．

さらに，データを送る場合にはデータの区切りを示すために，データの前にスタートビット，

あとにストップビットを入れます． また，データビット長を７ビットにした場合にはデータ伝

送の誤りをチェックするためにパリティビットなどを使用することもあります．

データ形式の例 （ Ａ゙″というキャラクタをデータビット長８ビットで送る場合の例）

0010000011

＼i
スタートピット

データの開始を知らせるビットです．普通はＯになっています．

データビット

キャラクタのデータを表すビットです．

ストップビット

データビット

スタートビット

ストップビット

ストップビットは１つのキャラクタデータの最後に付けてデータの終わりを示すものです．
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●コンピュータとコンピュータの間のコミュニケーション

RS-232C 回線では異なった機種のコンピュータ同士を接続してデータの伝送を行うことがで

きます．このとき，いっぽうのコンピュータをホストコンピュータ， もういっぽうをターミナ

ル(端末)として使用することもできます．たとえば，端末側で命令を入力し，その命令をホス

ト側で実行して，その結果をターミナル側に表示するといったことが可能です．

また,モデムと電話回線を介することによりコンピュータとＰＣ-ＶＡＮ などのネットワークの

ホストコンピュータを接続して通信が行えます．この場合，RS-232C 回線でコンピュータに直

接接続されているのは外部機器(モデム)ですが，コンピュータ間でデータ通信が行われている

ことになります．

パソコン通信の場合の接続状態

なお, モデムを介したデータ通信をＢＡＳＩＣで行うために,モデムや電話を制御するための拡

張ＢＡＳＩＣ命令が用意されています．この拡張命令を 電゙話制御命令″といいます．

電話制御命令の使用方法については，「９．１　電話制御機能」を参照してください．

注意:RS-232C 回線を使用したデータ通信はターミナルモードを使っても行うことができま

す．

●･参照　ターミナルモード→｢11.1　 ターミナルモード｣

電話制御命令→｢９．１　電話制御機能｣
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●コンピュータによる機器の制御

RS-232C 回線を使ってさまざまな機器をコンピュータで制御することができます．

一般によく使用される機器にイメージスキャナ，プロッタなどがあります．

機器の制御は，普通，RS-232C 回線を通じてコンピュータと機器の間でデータを取り交わす

ことによって行い ます．

なお，制御方法は，周辺機器の種類によって千差万別です．したがって，ここですべてを解

説することはで きません．実際に使用する機器の仕様にしたがってプログラムを作成してくだ

さい．なお，ＲＳ-232C 回線を利用した機器の制御の一例として，この項の終わりにイメージス

キャナを制御するプログラムがありますので参考にしてください．

■ ＢＡＳＩＣ によるRS-232C 回線の制御

RS-232C 回線ファイルの入出力を行うときには,他のデバイスファイルの場合と同じ命令を

使用します．しかし，同じ命令であっても他のデバイスファイルの場合と比べて，引数のとり

方，意味などが異なることがありますので注意してください．また，RS-232C 回線ファイルの

入出力だけに使われる命令もあります．

●データ通信

次のような順序でデータ通信を行います．

①ＯＰＥＮ 命令でRS-232C 回線ファイルをオープンし，通信プロトコルの設定を行う．

②ＰＲＩＮＴ# 命令, ＷＲＩＴＥ# 命令などで, データをファイルに書き出す(送信)．または，ＩＮＰＵＴ

#命令などを使用してデータを読み込む(受信)．

③ＣＬＯＳＥ命令で，RS-232C 回線ファイルをクローズする．

●RS-232C 回線ファイルのオープンと通信プロトコルの設定

RS-232C 回線ファイルを使用する場合には，まず，RS-232C 回線ファイルをオープンし ま

す.

RS-232C 回線ファイルは同時に入出力が可能ですから，入出力のモードを指定する必要はあ

りません．

０ＰＥＮ 命令ではファイルのオープンと同時に通信プロトコルの設定を行います．通信プロト

コルとは，通信する際の手順(規約)のことです．通信を行う機器は必ず通信プロトコルを同じ

に設定しておかなければ，正しくデータを送受信することができません．
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通信 プロトコル には， 通信速 度， デ ータの形式， データチェ ックの方法 などがあ ります.

０ＰＥＮ 命令

OPEN　" ＣＯＭ〔〈回線番 号〉〕：〔〈パ リティチェック〉〔〈データビット長 〉〔くストップ

ピット長〉〔〈Ｘパラメータ〉〔〈S パ ラメータ〉〕〕〕〕〕"AS 〔#〕〈フ ァ イル番号〉

指定 する各パラメ ータの値 とその意味 は次 のとお りで す．

パラメータ � 指定値 � 意　　味

回線番号 �１または省略

２　　　

３ �RS-232C

第１回線RS-232C

第２回線(RS-232C 拡張インタフェースボードが必要)RS-232C

第３回線(RS-232C 拡張インタフェースボードが必要)

パリティチェック � Ｅ

Ｏ

Ｎ �

偶数

奇数

使わない

データビット長 � ７

８ �

７ビット

８ビット

ストップビット長 � １

２

３ �

１ビットI.5

ビ ット

２ピット

Ｘパラメータ � Ｘ

Ｎ �

有効(受信データのフロー制御を行う)

無効(受信データのフロー制御を行わない)

Ｓパラメータ � Ｓ

Ｎ �

有効( データビット長７でカナを扱う)

無効(データビット長７でカナを扱わない)

回線番号以外のパラメータは通信プロトコルを設定するものです．

それぞれのパラメータについて解説し ます．

回線番号

回線番号には使用するRS-232C インタフェースの番号を指定します.コンピュータ本体に内

蔵されているインタフェースを使用する場合 は回線番号に１を指定( または省略)します．

回線番号２あるい は３を使用する場合は，RS-232C 拡張インタフェースボードが必要です．

この場合さらに， ユーティリティ ｓ゙ｗitch.n88 ″を使用し， 拡張ボードの選択画面でRS-232C

拡張ボードを使用するように設定してください.

●･参照　ｓｗitch.n88 →｢10.14　 メモリスイッチの設定｣
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パリティチェック

パリティチェックはデータビット長が７の場合に通信の誤り発見するために使われるもので

す．

パリティチェックを有効にした場合は，送信側は１キャラクタごとに１ビットのパリティビ

ットを付け加えて送信します．

パリティビットは間違いチェック用のビットで， 偶゙数パリティ″ど 奇数パリティ″の２つ

の方式があります．

偶数パリティの場合はキャラクタコードを２進数表記したときの１のビットが偶数個になる

ようにパリティビットが付けられます．奇数パリティの場合は１のビットが奇数個になるよう

にパリティビットが付けられます．

データビットとパリティビットを含めた各ビットの１の数が偶数個，あるいは，奇数個ある

かどうかでデータが正しく送られているかどうかをチェックします.

Ａ゙″（キャラクタコードの２進表記で ゛1000001″）を偶数パリティで送信する場合

スタートビット

パリティビット

，　　　　　　　　　　　 ストップビット

送信データ　　0100000101

スタートビット

パリティビット

ストップビット
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受信データ　　0100000101

この例では，１の数が偶数なのでデータが正しく受信できたことが分かります．もし，データ

のビットの１つが通信の途中で反転した(1 がＯに，あるいはＯが１になった)場合には，１の数

は奇数になるので，受信側はデータが正しく伝送されていないことが分かります．これをパリ

ティエラーといいます．

データピット長

データビット長 とは伝送するキャラクタのビット数のことです.つまりキャラクタとして７ビ

ットコードを使用するか，８ビットコードを使用するかを選択するものです．

８ビットコードはＢＡＳＩＣで普通に使われているコードで，英数文字, カタカナなどを含む2^8

＝256 種類のキャラクタを扱うことができます.ＢＡＳＩＣで通信を行う場合には普通８ビットコ

ードを使用します．
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７ビットコードは普通，次の表のように2^7＝128種類のキャラクタしか扱うことができませ

ん．

７ビットコード表

上位４ピット→

下
位
４
ピ
ッ
ト
↓

�０�１ �２ �３ �４ �５ �６ �７

０
��Ｄ　
Ｅ �[亙]
�
％ �％ �％

��
ｐ

１ �ＳＨ �
Ｄ　
１

�
／ �％ �％ �％

�
ａ �ｑ

２ �ＳＸ �
Ｄ
２
�
／ �％ �％ �％

�
ｂ �「

３ �Ｅ　Ｘ �
Ｄ
３
�
％ �％ �％ �％

�

Ｃ � Ｓ

４ �ＥＴ �
Ｄ　
４
�鴛 �
％ �％ �％

�
ｄ �ｔ

５ �EQ �ＮＫ
�
Ｘ �％ �％ �％

�
ｅ � Ｕ

６ �Ａ　Ｋ �
Ｓ
Ｎ
�
％ �％ �％ �％

�
ｆ � Ｖ

７ �ＢＬ �
Ｅ
Ｂ

�
Ｘ �％ �％ �％

�
ｇ � Ｗ

８ �ＢＳ �
Ｃ
Ｎ
�
ノ �％ �％ �％

�
ｈ � Ｘ

９ �Ｈ　Ｔ �
Ｅ
Ｍ
�
％ �％�ダ �％

�

｜ �ｙ

Ａ
�Ｌ　
Ｆ �
Ｓ
Ｂ

�
Ｘ �％�％ �％

�

ｊ � Ｚ

Ｂ �ＨＭ �
Ｅ
Ｃ
�ズ�ズ�
％ �％

�
ｋ �｛

Ｃ �ＣＬ �→ �ズ �
％�％ �％

�
ｌ �｜
｜

Ｄ �ＣＲ �← �ズ�
Ｘ �％�Ｘ

�
ｍ �｝

Ｅ �ＳＯ �↑ �バ�
％�％�／

�
ｎ �〃

Ｆ �ＳＩ �↓ �
％�％�％�／

�

０

( 注) 〔亘 〕は空白( スペ ース)コード を示し ます．

７ビットコード はお もに英数文字だけの通信に使われます．

ただし,７ビットコードでカナ文字を扱うことも可能です.それにはＳパラメータを使用しま

す．Ｓパラメータを使用した場合は，＆H20 ～＆Ｈ５Ｆ までのコード は英数文字とカナ文字の両

方に割り当てられます．７ビットコードでＳパラメータを 無゙効″にした場合にはカナ文字は使

用できません．詳し くはＳパラメータの項を参照してください．

138



６。８　ＲＳ-２３２Ｃ回 線 フ ァ イ ルの 扱 い方

データビット長７ピットおよび８ビットで使用できるキャラクタ

データピット長 � Ｓパラメータ � 英数 � カナ

８ビット �- � ○ � ○

７ビット �S(
有効) � ○ � ○

�Ｎ(無効) � ○ � ×

○は使用可能,×は使用不可能を表す

ストップビット長

ストップビット長 はストップビットの時間的長さを示すものです．ストップビットの時間的

長さは，゛1ビット″， １゙．５ピット″，゛2ピット″の中から選択できます. ゛1ビット″に設定す

るとデータビットの１ビット分の時間的長さと同じになります．

Ｘ パラメータ

データを送信する場合も受信する場合もデータはいったんバッファというメモリに貯められ

て処理されます．バッファの容量は一定量であるため，データがバッファに入る速度がバッフ

ァから出る(データを処理する)速度より速い場合には，データがバッファをあふれて失われて

しまいます．これをデータの オ゙ーバーフロー″といい ます．

Ｘ パラメータは受信バッファのオーバーフローを防ぐためのパラメータです．

Ｘ パラメータを 有゙効″に設定すると，受信バッファ中のデータがバッファ域の3 ／4 を超え

ると，受信側はデータの送信側に対して一時的にデータ送信をやめるようにD3( ＆H13) コード

を送り，送信側はこれを受け取るとデータの送信を中断します．そして，受信バッファ中のデ

ータ処理が進み,データがバッファ域の1 ／4　以下になるとデータ送信を再開するようにD1( ＆H11)

コードを送ります．このコードを受け取った送信側は送信を再開します．このような方法

をとることにより，データのオーバーフローを防ぐことができます．これを ブロー制御″と

いいます．

Ｘ パラメータを無効に設定すると受信バッファのフロー制御は行われません．

なお,ＢＡＳＩＣでは送信側はＸ パラメータの指定にかかわらずフロー制御を行いませんが,受

信側からのD3 コード(送信中止)あるい はD1 コード(送信再開)を常に受け取ることができます

ので，必要に応じてプログラム内で制御してください．

Ｓパラメータ

データビット長が７ビットの場合でも，英数文字とカナ文字の両方を送ることができるよう

にするためのパラメータがＳパラメータです．

７ビットコードは英数文字のみを扱うコードであり，普通はカナ文字を表すことはできませ

ん．
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そこで,英数文字とカナ文字の両方を使用するために,＆H20 ～＆Ｈ５Ｆ までのコードに英数文

字 とカナ文字を割り付け,シフトインコード(以下SI コード)とシフトアウトコード(以下SO コ

ード) によって英数文字とカナ文字の区別をしています．

Ｓパラメータを有効にした場合には，SI コードが送られた後の７ビットコードはカナ文字と

なり，SO コードに続く７ビットコード は英数文字 となります．

なお，ＢＡＳＩＣではキャラクタを８ビットで扱っていますが，データビット長を゛7″，S パラ

メータを 有゙効″に設定した場合には，送信側のＢＡＳＩＣ が自動的に８ビットデータを７ビット

データに変換し, 英数文字とカナ文字を区別できるようにSI コードとSO コードを付加してデ

ータを送信します.いっぽう，受信側ではＢＡＳＩＣが送られてきた７ビットデータをもとの８ピ

ットデータに自動的にもどし ます．

OＰＥＮ命令のパラメータを省略した場合

パラメータを省略してＯＰＥＮ 命令を実行した場合は,メモリスイッチに設定されているプロ

トコルが有効になります．個々のパラメータの指定を省略するには指定する文字の代わりにス

ペースを入れてください． スペースを入れないで次のパラメータを詰めて記述すると間違いに

なります．

メモリスイッチによるプロトコルの設定は，ユーティリティ ｓ゙ｗitch.n88 ″を使って行うこ

とができます．メモリスイッチの変更を一度行うと，ＢＡＳＩＣ を起動する度( ディップスイッチSW2

の５番が ＯＮ のときのみ)にその状態に設定されます．

また，０ＰＥＮ 命令による設定は，命令の実行後電源を切るか，リセットするか，０ＰＥＮ 命令

で設定をしなおすまで有効です．

● ＯＰＥＮ命令で指定できない通信プロトコル

通信プロトコルのうちＯＰＥＮ 命令では設定のできないものもあります．

これらについては，プログラムを実行する前に必ず，ユーティリティ ｓ゙ｗitｃｈ.n88 ″およ

び， ディップスイッチで設定を行ってください．

通信プロトコルの設定項目と設定方法

設定項目 �
設定方法

�OPEN命令 � ｓ゙ｗｉｔｃｈ．ｎ８８″ � ディップスイッチ

パリティチェック

データビット長

ストップビット長

Ｘ パラメータ

Ｓパラメータ

ＤＥＬコード受信処理

ボーレート

同期クロックの設定 �

○

○

○

○

○

×

×

× �

○

○

○

○

○

○

○

× �

×

×

×

×

×

×

×

○
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DEL コード受信処理

受信側がＤＥＬ コード(＆Ｈ７Ｆ または＆ＨＦＦ)を受信した場合に,これをＤＥＬ コードとして処

理するかＮＵＬＬ コード(＆H00) として処理するかのどちらを設定するものです.ＮＵＬＬ コード

として処理するように設定すると，ＤＥＬ コードが送られてきたときに受信側のＢＡＳＩＣ はその

コードを自動的にＮＵＬＬ コードに変換します．

ＤＥＬ コード受信処理の設定は，ユーティリティ ｓ゙ｗitch.n88 ″を使用して行います．

ボーレート

ボーレートとは,通信速度のことです.1 秒当たり最大何ビットのデータを伝送できるかを表

します.

75 ボーから9600 ボーまでの中から選択することができます．

ボーレートの設定は，ユーティリティ ｓ゙ｗitch.n88″を使用して行います．

注意：ボーレートは9600 ボーまで指定することができますが,通信相手のシステムの処理速度

が遅い場合には，受信バッファが溢れてデータが失われてしまう場合があります．これ

はＸパラメータを有効にした状態でもまれに起こる可能性があります．したがって，デ

ータがこぼれてしまうような場合には，ボーレートを下げるか，または，データの処理

速度を速くするようにプログラム上で工夫を行ってください．

●・参照　ｓｗitｃｈ.n88 →｢10.14　 メモリスイッチの設定｣

同期クロックの設定

同期クロックとは,RS-232C インタフェースで接続した機器とコンピュータ本体との間でデ

ータ通信を行う際のタイミングのとり方を，コンピュータ本体のタイミング(内部同期)で行う

か，接続した機器のタイミング(外部同期)に合わせるかを決めるものです．

普通は内部同期にします.この選択にはディップスイッチSW1 の5 ，6を使用しますが，ＢＡＳＩＣ

使用時 は常にＯＦＦ(内部同期)にしておいてください．

なお，外部同期を使用するためには，RS-232C シンクロ ナスモードで使用しなければなりま

せん．しかし，ＢＡＳＩＣ では外部同期の通信機能を提供していませんので，これを行うには機械

語のIN またはＯＵＴ 命令を使用してＲＳ-232C インタフェースの初期化を行い，さらに新しい

手順，コマンドなども作成しなければなりません．

注意：通信プロトコルは，通信を行う相手と必ず同じに設定してください．さもないと正常な

データ伝送ができません．
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●ファイルの入出力とファイルのクローズ

RS-232C 回線ファイルをオープンしたあとは,RS-232C 回線への入出力は以下の命令を使用

して行います．

ここでは各命令の機能の概略を示します．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．

RS-232C 回線ファイルヘデータを書き出す(送信する)命令

PRINT# 命 令

PRINT ＃　ＵＳＩＮＧ 命令WRITE

＃　命令

データを出力(送信)します．

データを編集して出力(送信)します．

ＰＲＩＮＴ# 命令 と同様です. ただし，区切り記号としてコンマ(,) を

必ず出力し，不要な空白の出力は行いません．

RS-232C 回線ファイルからデータを読み込む(受信する)命令

IＮＰＵＴ# 命 令

LＩＮＥ　ＩＮＰＵＴ# 命 令

IＮＰＵＴ＄関数

データを入力(受信)します．データの区切りは，読み込む変数が

文字型の場合はコンマ(,) ，改行コード(Ｃａ)，ダブルクォーテーシ

ョン(”)のいずれかです．非文字型の場合はコンマ(,) ，改行コー

ド(Ｃａ),スペース(空白文字) のいずれかです．これらの区切りを受

信するまでデータの入力を待ちます．

データを入力(受信)します．データの区切りは改行コード(ＣＨ)だ

けです．改行コードを受信するまでデータの入力を待ちます．

指定されたバイト数だけデータを入力(受信)します．

RS-232C 回線ファイルの状態を調べる関数

EOF 関 数

LＯＣ関数LOF

関数
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入力(受信)バッファが空であるかどうかを調べます．空の場合は

その値は真(－1)となります．

入力(受信)バッファに貯っている文字数をバイト単位で得ます．

入力(受信)バッファの残りバイト数(入力可能な残りバイト数)を

得ます．



BASIC プログラムを送受信する命令

LＯＡＤ命令

SＡＶＥ 命令

６。８　ＲＳ-２３２Ｃ回 線 フ ァ イ ルの 扱 い 方

ファイル名に(ＣＯＭ１：～ＣＯＭ３：)を指定してこの命令を実行する

と，ＲＳ-232C 回線から送られてきたプログラムを受信し，メモリ

にロードします．このとき，送信側のコンピュータではＳＡＶＥ 命

令を実行しなければなりません．

ファイル名に(ＣＯＭ１：～ＣＯＭ３：)を指定してこの命令を実行する

と，RS-232C 回線にメモリ上のプログラムを出力(送信)します．

機械語イメージのデータを送受信する命令

BＬＯＡＤ 命令

BSAVE 命令

ファイル名に(ＣＯＭ１: ～ＣＯＭ３:) を指定してこの命令を実行する

と，RS-232C 回線から送られてきた機械語イメージのデータを受

信しメモリにロードします．

ファイル名に(ＣＯＭ１：～ＣＯＭ３：)を指定してこの命令を実行する

と,RS-232C 回線にメモリ上の機械語イメージのデータを出力( 送

信)します．

注意：ＬＯＡＤ，ＳＡＶＥ，ＢＬＯＡＤ，ＢＳＡＶＥ の各命令の前に，RS-232C 回線ファイルをオープン

する必要はありません．ただし，各命令のファイルディスクリプ タに ＯＰＥＮ 命令と同じ

ように回線番号や通信プロトコルを設定します．各パラメータを省略した場合はメモリ

スイッチに設定された値となります．

ファイルをクローズする命令

CLOSE 命 令

その他

ＷＩＤＴＨ命 令

ファイルをクローズします．

出力するデータの１行の桁数を決めます．ファイルに対するデー

タの出力( 送信)時，指定された桁数の位置ごとに改行コード(Ｃａ)

を出力(送信)することになります．
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第6章　ファイル

・ RS-232C 回 線フ ァ イル を使っ た 基本 プ ログ ラ ム

ここでは，ＢＡＳＩＣでRS-232C 回線を使用して通信を行うプログラムを紹介します.

●キーボードから入力したデータをRS-232C 回線ファイルに出力するー〔送信1 〕

ｌｇｇ　 ’ＳＥＮＤ ＫＹＢＤ

１１９ ０ＰＥＮ ｌｌＣＯＭ：” ＡＳ ＃１

１２ｇ ＬＩＮＥ　ＩＮＰＵＴ ＡＳ

１３ｇ　ｌＦ ＡＳ．ＩＩＥＮＤ” ＴＨＥＮ

１４ｇ ＰＲＩＮＴ 赫１．ＡＳ

１５ｇ ＧＯＴ０ １２１

ＰＲＩＮＴ ＃１，Ａ＄：ＣＬＯＳ･Ｅ：ＥＮＤ

110 行では，RS-232C 回線ファイルをファイル番号１としてオープンしています.

120 行ではキーボードからの入力を待ち，入力されたデータをRS-232C 回線ファイルに出力(

送信)します.120 行で Ｅ゙ＮＤ″という文字列が入力された場合には，130 行で Ｅ゙ＮＤ″をRS-232C

回線ファイルに書き出し，その後，ファイルをクローズしてプログラムを終了させます.

●ディスクから入力したデータをRS-232C 回線ファイルに出力するー〔送信2 〕

ｌｇｇ　 Ｓ゙ＥＮＤ ＤＩＳＫ ＦＩＬＥ

１１９ ０ＰＥＮ ”ＣＯＭ：ＩＩ ＡＳ ＃１

１２９ ０ＰＥＮ ”ＴＥＳＴ ．ＤＡＴ¨ ＦＯＲ　ＩＮＰＵＴ ＡＳ ＃２

１３ｇ　ｌＦ ＥＯＦ（２） ＴＨＥＮ　Ｉ了ｇ

１４ｇ ＬＩＮＥ　ＩＮＰＵＴ ＃２．Ａ＄

１５ｇ ＰＲＩＮＴ ＃１．Ａ＄

１６ｇ ＧＯＴ０ １３９

１７ｇ ＰＲＩＮＴ ＃１．”ＥＮＤ¨：ＣＬＯＳＥ ＃１．＃２：ＥＮＤ

110 行でRS-232C 回線をファイル番号１としてオープンしています.

120 行でば ＴＥＳＴ ．ＤＡＴ″というディスクファイルを入力モードでファイル番号２としてオ

ープンしています.

130 行で Ｔ゙ＥＳＴ ．ＤＡＴ″が空になった場合は170 行ヘジャンプし，RS-232C 回線に Ｅ゙ＮＤ″

という文字を送った後で，２つのファイルをクローズして終了し ます.

140－150 行でば ＴＥＳＴ ．ＤＡＴ″から１行づつデータを入力し，ＲＳ-232C ファイルに書き出

しています．
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6｡8　RS-232C 回線ファイルの扱い方

●RS-232C 回線ファイルから送られてきたデータを入力し，両面に表示するー〔受信〕

ｌｇｇ　 ＩＲＥＣＩＥＶＥ

１１９ ０ＰＥＮ ¨ＣＯＭ：ＩＩ ＡＳ ＃１

１２ｇ　¶Ｆ ＬＯＣ（１〉=ｇ ＴＨＥＮ ＧＯＴ０ １２９

１３ｇ ＬＩＮＥ　ＩＮＰＵＴ ＃１ ，Ａ＄

１４ｇ　ｌＦ Ａ＄Ｓ ”ＥＮＤ¨ ＴＨＥＮ ＰＲＩＮＴ ＡＳ：ＧＯＴ０ １７９

１５ｇ ＰＲＩＮＴ Ａ＄

１６ｇ ＧＯＴ０ １２９

１７ｇ ＣＬＯＳＥ：ＥＮＤ

110 行でRS-232C 回線ファイルをオープンしています.

120 行では受信バッファにデータがあるかどうかをチェックしてい ます.データがない場合に

はここで待ちます.

130 行ではＲＳ-232C 回線ファイルからデータを受取り，150 行でそのデータを画面に表示し

てい ます．読み込んだデータが Ｅ゙ＮＤ″の場合にはそれを表示して，170 行ヘジャンプし ま

す.

170 行ですべてのファイルをクローズしプログラムを終了します．

120 行で受信バッファにデータがあることをチェックしているのは,130 行で空のバッファか

ら入力を行わないようにするためです．空のバッファに対してＬＩＮＥ　ＩＮＰＵＴ# 命令などの入

力命令を実行すると， ｌ゙ｎｐｕt　ｐａｓt　ｅｎｄ″ のエラーが起こりプログラムが停止してしまいま

す．

参考：〔送信1 〕，および〔送信2 〕のプログラムで送ったデータは，相手のコンピュータで〔受信〕

のプログラムが実行中であれば，相手のコンピュータの画面に表示されます．

注意：この３つ のサンプ ルプ ログラムはフ ァイルの入力にＬＩＮＥ　ＩＮＰＵＴ# 命令 とＬＩＮＥ

ＩＮＰＵＴ 命令を使用しています．したがって，１行が256 バイト以上になった場合にはエ

ラーが起こりますので注意してください．
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第6章　ファイル

■ ＲＳ-２３２Ｃ 回 線フ ァイ ルの割 り込 み処理

RS-232C 回線ファイルを通じてデータ通信を行うプログラム中で,ＩＮＰＵＴ#,ＬＩＮＥＩＮＰＵＴ#

命令，ＩＮＰＵＴ$関数が実行されると，外部からのデータの入力が完了する（区切り記号を受け

取る）までプログラムは停止します．相手からのデータが来ないうちは，こちらからデータを送

ったり，他の作業 を行ったりすることがまったくできなくなります．

この問題を解決するために用意されている命令が ＯＮ　ＣＯＭ　ＧＯＳＵＢ 命令とＣＯＭ　ＯＮ/

ＯＦＦ/ＳＴＯＰ命令です．この命令を使用すると，データが受信されるとあらかじめ指定した行か

ら始まるサブみーチンヘジャンプすることができますから，データが受信されない間は必要な

作業を行い，データを受信した場合だけ入力処理のサブルーチンヘジャンプしてＩＮＰＵＴ＄関数

を実行するといったことが可能になります．

注意：ＩＮＰＵＴ# ，ＬＩＮＥ　ＩＮＰＵＴ# は割り込みサブルーチン内では使用しないでください．正し

くデータを受信できない場合があります．

O Ｎ　ＣＯＭ　ＧＯＳＵＢ　命 令

ＯＮ　ＣＯＭ 〔(〈回線番 号〉)〕 ＧＯＳＵＢ　〈行 番号〉

〈回線番号〉に指定されたRS-232C 回線ファイルでデータを受信すると，〈行番号〉で始まるサ

ブルーチンにジャンプします．

CＯＭ　ＯＮ/OFF/ ＳＴＯＰ命令

ＣＯＭ 〔(〈回線番号〉)〕

ＯＮ

ＯＦＦ

ＳＴ ＯＰ

<回線番号〉で指定されたRS-232C 回線ファイルからの割り込みを許可／禁止／停止します．

ｓ

ｔｓ

Ｉｓ

ｓ

ｓ

ｓ

ｓ

１

２

３

４

５

６

７

８

９

ＯＰＥＮ ¨ＣＯＭ：Ｅ７２ＸＳ¨ ＡＳ ＃１

０Ｎ ＣＯＭ ＧＯＳＵＢ ＊ＲＥＣ

ＣＯＭ ＯＮ

ＯＰＥＮ ”ＴＥＳＴ¨ ＦＯＲ　ＩＮＰＵＴ ＡＳ ＃２

１Ｆ ＥＯＦ（２） ＴＨＥＮ ＊ ＷＡＩＴＩＮＧ

ＬＩＮＥ　ＩＮＰＵＴ ＃２ ． ＡＳ

ＰＲＩＮＴ ＡＳ;

ＧＯＴ０ ５ｇ

* ＷＡＩＴＩＮＧ

ｌｇｇ ＣＬＯＳＥ ＃２

１１ｇ ＧＯＴ０　１１９

１ｇｇｇ ＊ＲＥＣ

ｌｇｌｇ　ｌＦ ＬＯＣ（＃１）=ｇ ＴＨＥＮ ＲＥＴＵＲＮ

ｌｇ２ｇ Ｂ＄ＳｌＮＰＵＴＳ（ＬＯＣ（１）． ＃１）

ｌｇ３ｇ ＰＲＩＮＴ ＢＳ;

ｌｇ４ｇ ＧＯＴＯ ＊ＲＥＣ
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データの受信がない間は， Ｔ゙ＥＳＴ″というディスクフ ァイルの内容を画面に表示します．デ

ータの受信があるとそれまでの作業を中止して＊ＲＥＣ行にジャンプし, 送られてきたデータを画

面に表示します．データの受信が終わるとメインルーチンにもどります．ディスクファイル Ｔ゙ＥＳＴ″

の内容の画面表示が先に終わってしまった場合，メインルーチンは＊ ＷＡＩＴＩＮＧ にジャンプし

てディスクファイルをクローズし，110 行でRS-232C 回線からのデータの受信を待ちます．

■RS-232C 回線ファイルを使ったサンプルプログラム

ここでは，RS-232C 回線ファイルを使ってデータ転送を行うプログラムを２つ紹介します．

１

２

コンピュータ同士で会話を行うプログラム

イメージスキャナから画像データをコンピュータに取り込み，画面に表示し，そのデータ

をディスクに書き込むプログラム

●コンピュータ同士で会話を行うプログラム

キーボードから入力したデータの送信と受信を同時に行い，送信データと受信データの両方

を画面に表示するプログラムです．文字による会話ができます．

・プログラムの使い方

２台のＰＣ-9800 シリーズをＲＳ-232C 回線で接続し，次のような設定を行います．

ボーレート

ＤＥＬ コード受信処理

クロック同期

9600 ボー

有効

内部同期

ボーレート とＤＥＬ コード受信処理の設定はユーティリティ ｓ゙ｗich.n88 ″を使用して行って

ください．クロック同期はディップ スイッチによって設定します．

２台のＰＣ-9800 シリーズで同時にこのプログラムを実行します．

画面が上下２つのエリアに分離し ます．キーボードから入力したデータは画面の上半分に表

示され，同時に相手に送られます．相手から送られてきたデータは画面の下半分に表示されま

す．
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・プログラムの解説

初期設定(100 －150 行)

画面の設定，ＲＳ-232C 回線ファイルのオープン，変数の初期化などを行っています．

100 行では画面からデータを消去し,送信データ表示エリアとしてスクロールする範囲を1 ～11

行に設定します.

110 行ではRS-232C 回線ファイルをオープンし ます. 設定される通信プロトコルは次のとお

りです．

パリティ

データビット長

ストップビット長

Ｘ パラメータ

Ｓパラメータ

なし

８ビッ ト

１ビ ット

有効

なし

120行では変数の初期化，130－140行は送信データと受信データの画面表示エリアを分離し

ています.

150行では通信割り込みがあった場合の飛び先を270 行に宣言しています．

送信ルーチン(160 －250 行)

キーボードから入力したデータを画面表示し，送信するルーチンです．なお，180 －240 行の

処理中に通信割り込みが発生すると送信側と受信側の文字が画面上で混じるなどの不都合が生

じるため，190 行のＣＯＭ　ＳＴＯＰ と240 行のＣＯＭ　ＯＮ でこの間を割り込み停止状態にして

います．

170－190行ではキーボードから文字が入力されるのを待ちます．

何かキー入力があれば,その文字をRS-232C 回線ファイルに書き出し(送信)(200行)，さらに

画面の送信データ表示エリアに表示します(210－220行).170行で図 キーが押された(＆ＨＯＤ

が入力された)場合には，それを＆ＨＯＤ十＆ＨＯＡ(改行コード)に変換します.

230－250行では送信データの画面の表示位置を記憶して次のキー入力待ちのために，170 行

ヘジャンプします．

受信ルーチン(260－350 行)

送信中やキー入力待ちで受信による通信割り込みがあった場合には，このルーチンに実行が

移ります．

270－280行で受信バッファ中のデータがない場合は，350 行を経由してメインルーチンにも

どります．
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290－320 行では受信バッファ中のデータを入力し，受信データ表示エリアとしてスクロール

画面を13 －23 行に設定してそのデータを画面に表示します.このとき＆ＨＯＤ だけが送られてき

たら＆ＨＯＤ十＆ＨＯＡ(改行コード) に変換します.

330－340 行では受信データの画面表示位置を記憶し，スクロ ール画面を1 －11 行 にもどし

て，メインルーチンにもどります．

注意：このプログラムを利用して，ＰＣ-9800 シリーズ以外のコンピュー タとの会話を行うこと

もできます．ただし，相手のコンピュータ側で実行するプログラムはそのコンピュータ

のＢＡＳＩＣ 言語の仕様に合 わせて修正してください．

1

1

1

1

ｇｇ ＣＯＮＳＯＬＥ ｇ ．２４，１ ：ＣＬＳ：ＣＯＮＳＯＬＥ　Ｉ 。１１

１９ ０ＰＥＮ ”ＣＯＭ：Ｎ８１ＸＮ” ＡＳ ＃１

２ｇ ＸＡ･ ｇ：ＹＡ＝１：ＸＢ･ｇ：ＹＢ●１３

３ｇ ＬＯＣＡＴＥ ｇ ．ｇ：ＰＲＩＮＴ ＳＴＲＩＮＧＳ（６６ ．̈ －¨）；

４ｇ ＬＯＣＡＴＥ Ｉ ，１２：ＰＲＩＮＴ ＳＴＲＩＮＧ＄（６６ ．”－”）

５９ ０Ｎ ＣＯＭ ＧＯＳＵＢ ２７１ ：

16g ’メ イ ン ル ー チ ン （

１７ｇ Ａ＄ ＝ＩＮＫＥＹ＄

１８ｇ　 ｌＦ ＡＳ ＝１１ ●● ＴＨＥＮ １７９

１９ｇ ＣＯＭ ＳＴＯＰ

２ｇｇ ＰＲ ＩＮＴ ＃１ ．ＡＳ;

C ＯＭ ＯＮ

送 信 ）

：’ＲＳ－２３２Ｃ回 線 フ ァイ ル の オー プ ン

’･［ 送 信 デ ー タ］･･;
デ
り
信
割

受

り

Ｅ － 夕 】II ;

込 み 処 理 ル ー チ ン の 定 義

２１ｇ　ｌＦ ＡＳ＝ＣＨＲ＄（ １３） ＴＨＥＮ Ａ＄＝Ａ＄＋ＣＨＲＳ（ｌｇ ）

２２ｇ ＬＯＣＡＴＥ ＸＡ．ＹＡ：ＰＲＩＮＴ ＡＳ；

２３ｇ ＸＡ＝ＰＯＳ（ｇ ）：ＹＡ＝ＣＳＲＬＩＮ

２４ｇ ＣＯＭ ＯＮ

２５ｇ ＧＯＴ０ １７９

２６ｇ ・受 信 処 理 ル ー チ ン

２７ｇ ＢＵＦ－ＬＯＣ（１）

２８ｇ　ｌＦ ＢＵＦ= ｇ ＴＨＥＮ ３５９

２９ｇ ＢＳ＝ＩＮＰＵＴＳ（ ＢＵＦ ．＃１）

３ｇｇ　ｌＦ Ｂ＄＝ＣＨＲ＄（ １３ ） ＴＨＥＮ Ｂ＄＝Ｂ＄＋ＣＨＲ＄（ｌｇ ）

３１ｇ ＣＯＮＳＯＬＥ　１３. １１

３２ｇ ＬＯＣＡＴＥ ＸＢ，ＹＢ：ＰＲＩＮＴ ＢＳ;

３３ｇ ＸＢ・ＰＯＳ（ｇ ）：ＹＢ●ＣＳＲＬＩＮ

３４ｇ ＣＯＮＳＯＬＥ　Ｉ 。 11

35 ｇ ＲＥＴＵＲＮ

：’割 り 込 み の 停 止
:･ デ ー タ送 信

:･cR をcR ＋LFaこ変 換
：・送 信 チ ー タ の面 面 表 示・送 信 デ ー タ の 画面 表 示
’次 の カ ー ソ ル位 置を 記 憶

’割 り込 み の許 可

:・バ ッフ ァ中 の 受 信 文 字 列 の 取 り 込 み:･CR
をCR ＋LFに 変 換

Ｉ

Ｉ

●

●

・

Ｉ

受 信 デ ー タの 画 面 表 示
次 の カー ソ ル 位 置 を 記 憶

●イメージスキャナを使用するプログラム

イメージスキャナは写真や印刷物の色(濃淡)をデジタルデータに変換してRS-232C 回線を通

じてコンピュータに送ります．コンピュータはこのデータを受け取って画面表示します．

ここでは,RS-232C 回線を使った周辺機器の操作の一例としてイメージスキャナを取り上げ

ています．

プログラム１は原稿を８階調で読み取って画面に表示し画像をディスクにセーブするもので

す．

プログラム２は，プログラム１でディスクにセーブした画像データをロードして画面に表示

するものです．
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・プログラム１の使い方

ＰＣ-9800シリーズとイメージスキャナ(ＰＣ-IN503G) をRS-232C 回線で接続し，次のような

設定を行ってください．

ボーレート

ＤＥＬ コード受信処理

クロック同期

9600 ボー

有効

内部同期

ボーレートとＤＥＬコード受信処理の設定はユーティリティ ｓ゙ｗｉｃｈ.n88 ″を使用して行って

ください．クロック同期はディップスイッチによって設定します．

イメージスキャナに原稿を置きます．

プログラムを実行すると，

画像をセーブするファイル名は？

と聞いてきますので，ファイル名を入力してください．

イメージスキャナは画像を読み取り，コンピュータがそれを受信してデータ(画像)がディス

プレイに表示されます．

データの読 み込みが終了すると，画像がディスクにセーブされます．

・プログラム１の解説

初期設定(100 －170 行)

高分解能カラーモードに設定し，画面をクリアし，変数を初期化します．

ファイル名入力(180 行)

画像をセーブするファイル名を入力し ます．

RS-232C 回線ファイルのオープン(220 行)

通信プロトコルを次のように設定し ます．
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パリティ

データビット長

ストップビット長

Ｘ パラメータ

Ｓパラメータ

なし

８ビット

１ビット

無効

なし



６。８　ＲＳ-２３２Ｃ回線 フ ァイ ル の扱 い 方

イメージスキャナの準備(240 －３４０行)

ＥＳＣ＄(＆ＨＩＢ)に続くエスケープシーケンスや，ＥＮＱ＄(＆H05) ，ＳＴＴ＄(＆H12) などの制

御コードをRS-232C 回線ファイルとして接続されたイメージスキャナに書き出(送信)して,ス

キャナの準備をします．

画像データの転送と描画(360 －570 行)

１ラインずつデータをいったん配列に読み込み，画面に描画しています．

画面上のデータライン１本がここで送られてくるデータライン３本分にあたります．

スキャナから送られてくる画像データの先頭および末尾にはコントロールデータなどがあり

ますが，ここでは画像の読み込みに差し支えないので370 行と410 行でスキップさせています.

430行で必要な画像データを１バイトずつ読み込みます.

480－540行では画面への描画を行っています．

イメージスキャナの停止(590 －620 行)

ＳＴＰ＄(＆H14), ＡＣＫ＄(＆H06) などの制御コードをＲＳ-232C 回線ファイルに書き出(送信)

し，スキャナを停止させます．

画像のセーブ(640 －700 行)

画像データの格納されているメモリからメモリイメージの画像データをファイルにセーブし

ます．

RS-232C 回線ファイルのクローズと終了(720 －730 行)

ＥＮＤ 命令で，すべてのファイルはクローズされます．

・プログラム２ の使い方

このプログラムを実行すると，

ロード するフ ァイル名 は？

と聞いて くるので，プロ グラ ム１で画像をセ ーブ したフ ァイル名 を入力 して ください

注意：このプロ グラムはイメージスキャナ(ＰＣ-IN503G) を使う場合を想定してあります． ま

た，これはＢＡＳＩＣによるRS-232C 回線ファイル操作(機械制御)の意味と内容を理解す

るためのサンプルです．このため，機械語を利用した場合にくらべると速度も高速では

ありません．

実務レベルで高速なデータ転送が必要な場合には,オプションとして用意されている イ゙

メージスキャナ対応N88 一日本語ＢＡＳＩＣ(86)ソフトウェアドライバ″を使用してくださ

い
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プログラム１

lgg SCREEN 3, １:CLS 3:COLOR jjjj2
11g DIM SX(119.2)
121 ENQS= ＣＨＲＳ(＆H5)
13g ACKS=CHRS( ＆H6)
１４ｇ ＳＴＴＳ=CHRS( ＆H12)
15g STPS=CHRS( ＆H14)
161 ESCS=CHRS( ＆HIB)
17g Y=1
18g lNPUT ¨画 像を セ ー ブ す るフ ァ イ ル名 は･･；FS
19g CLS:C= ＆HFFF:FOR　I= ｇ Ｔ０ ７:ＣＯＬＯＲ=(｜.C):C･C- ＆H111:NEXT2gg　1

21g ・＝＝＝RS-232C 回 線 フ ァ イ ル の オ ー プ ン　SlS
221 0PEN I' ＣＯＭ:N81NNI' AS 111
23g　1
24g　・SZS　ス キ ャ ナ の準 備 ・・Ｓ
２５ｇ ＰＲＩＮＴ ＃１．ＥＳＣＳ；ＩＩＩＩ゙；

２６ｇ ＰＲＩＮＴ ＃１．ＥＮＱＳ；

２７ｇ　ｌＦ ＬＯＣ（１）=ｇ ＴＨＥＮ ２６ｇ

期

キ

初

ス

ー

ー

ー
ー

一
一

化

ヤナ の 状 態 の 問い 合 わ せ

２８ｇ　ｌＦ　ＩＮＰＵＴＳ（ １，＃１）〈 ＞ＡＣＫＳ ＴＨＥＮ ２６１

２９ｇ　ｌＦ ＬＯＣ（ １）＜＞ｇ ＴＨＥＮ ＡＳ・ＩＮＰＵＴＳ（1. １１

３ｇｇ ＰＲＩＮＴ ＃１，ＥＳＣ＄； ･･Ｈ３･･；　　 ： ・ ８ 階 調 モ

３１ｇ ＰＲＩＮＴ ｔ１１ ．ＥＳＣＳ； ｌｌＲ４･･；　　 ： ・ 読 み 取 り

３２１ ＰＲＩＮＴ ‡１１ ．ＥＳＣｉ ； ･･Ｔ３’･ ；　　 ： ・ ラ イ ン ハ

３３ｇ　ｌ

）：ＧＯＴ０ ２９ｇ
－ ド
線 密度　１２９ 本ノイ ン チ

ンド シ Ｓ－ ク モ ード

34g PRINT ＃1，ＳＴＴＳ;　　　　　: ’読 み 取 り 開 始

35g　 ’
36g　･SSS　 画 像 デ ー タ の 転 送 と 描 画XSX
3了g A$=INPUT ＄（24.#1 ）　　　: ’コ ン ト ロ ー ル デ ー･夕 を ス キ ッ プ38g
・ 1 ラ イ ン 分 の 読 み 取 り

３９ｇ ＦＯＲ　Ｉ=ｇ Ｔ０ ２

４ｇｇ　　 ＰＲＩＮＴ ＃１，ＡＣＫＳ；

４１ｇ　　 ＡＳ＝ＩＮＰＵＴＳ（４ ．＃１）

４２ｇ　　 ＦＯＲ Ｘ= ｇ Ｔ０ １２ｇ－１

４３ｇ　　　 Ａ＄＝ＩＮＰＵＴＳ（１ ．＃１）

４４ｇ　　　 Ｓ％（× ．ｌ）=ＡＳＣ（ Ａ＄ ）

４５ｇ　　 ＮＥＸＴ Ｘ

４６ｇ　　 Ａ＄＝ＩＮＰＵＴ＄（ １．＃１）

４７ｇ ＮＥＸＴ　１

４８ｇ ・ １ ラ イ ン 分 の 描 画

４９ｇ ＦＯＲ　Ｉ=ｇ Ｔ０ ２

：・デ ー タ ３ 行 で １ ラ イ ン 分
：・応 答 コ ー ド を 送 信
：’ヘ ッ ダ 情 報 を ス キ ヅプ

ト レ ー ラ情 報 を スキ ップ

５ｇｇ　　 ＤＥＦ ＳＥＧ＝＆ＨＡ８ｇｇｆ（（｜＋２） ＭＯＤ ３）＊＆Ｈ８ｇｇ

５１ｇ　　 ＦＯＲ Ｘ= ｇ ＴＯ ７９

５２ｇ　　　 ＰＯＫＥ Ｘ＋Ｙ．ＳＸ（× ．｜）

５３ｇ　　 ＮＥＸＴ Ｘ

５４ｇ ＮＥＸＴ　１

５５ｇ Ｙ= Ｙ＋８９

５６ｇ　ｌＦ Ｙ・４ｇｇ＊８ｇ ＴＨＥＮ

５７ｇ ＧＯＴ０ ３９ｇ

６ｇｇ

５8g　1
59g　・ＳＳＳ　ス キ ャ ナの 停 止61g
PRINT 着1.STPS;

61g PRINTll.ACKS;
62g PRINT 鬘|，ＡＣＫＳ;
６３ｇ　ｌ

Ｓ ｇ Ｓ

信

信
　

送

送

止

を

を

停

ド

ド

り

｝

一

取

コ

コ

み

答

答

読

応

応
1
1
1
1
1

Ｓ
Ｓ
 ｇ

ｉ （ 最大２ 行分をスキップ）

6４ｇ　・SSS　 画 像 の セ ー ブ111
65g DEF SEG= ＆HA891
661 BSAVE FS ＋11 . III.９.＆H8ggl
671 DEF SEG= ＆HBggS
68g BSAVE FS ＋11 .2̈.９.＆H8ggl
691 DEF SEG= ＆HB8gl
791 BSAVE FS ＋“.31゛.９.＆H8ggg
71g　1
72g　・SSS　終 了（RS －232C 回 線 フ ァイ ル の クロ ー ズ ）　Ｓ・・

７３１ ＥＮＤ
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プログラム２

６。８　ＲＳ-２３２Ｃ回線 フ ァイ ル の扱 い 方

ｌｇｇ ＳＣＲＥＥＮ ３：ＣＬＳ ３
１１ｇ ＣＯＬＯＲ 

／ノ／／２
１２ｇ ｌＮＰＵＴ ･･ロ ー ド す るフ ァ イル 名 は･･；ＦＳ
１３ｇ ＣＬＳ
１４ｇ Ｃ＝＆ＨＦＦＦ：ＦＯＲ　Ｉ=ｇ

１５ｇ ＤＥＦ ＳＥＧ＝＆ＨＡ８ｇｇ

１６ｇ ＢＬＯＡＤ Ｆ＄＋̈ ．１”

１７ｇ ＤＥＦ ＳＥＧ＝＆ＨＢｇｇｇ

１８ｇ ＢＬＯＡＤ Ｆ＄÷¨．２¨

１９ｇ ＤＥＦ ＳＥＧ＝＆ＨＢ８ｇｇ

２ｇｇ ＢＬＯＡＤ Ｆ＄÷¨．３¨

２１ｇ ＥＮＤ

Ｔ０ ７：ＣＯＬＯＲ－（ ｜，Ｃ）：Ｃ= Ｃ- ＆Ｈ１１１：ＮＥＸＴ

■ＲＳ-２３２Ｃ 回線 フ ァイ ル を使用 する場 合 の注 意

遠距離で通信を行う場合

離れているコンピュータとコンピュータ,あるいはコンピュータと機器で通信を行う場合(た

とえば，電話回線を経由している場合など)，通信の環境条件が悪いと，データの一部が化けて

しまったり，失われてし まったり，あるいは雑音によって余計なデータを拾ってし まうことが

あります．

このようなときには，送られてきたデータをもう一度送り返して内容が同一であるかをチェ

ックするといった操作を行うと，データの信頼性を確保することができます．

一方の通信不能に対する処置

また，通信中になんらかの原因(たとえば停電，機器のハングアップなど)で一方がプログラ

ムの実行をやめてしまったような場合に，もう一方がそのことを認識できないで，相手からの

データ送信を永遠に待ち続ける状態におちいる可能性があります．これは，無人運転を行って

いる場合にはとくに重要な問題です．

これを避けるには,｢時間待ちをして一定の時間内に相手からの応答がなければ通信を終了す

る｣といったようなアルゴリズムを使う方法があります．

こうした例以外にも，正常な通信をさまたげる原因はいろいろ存在します．プログラムを作

成したあとは，あらゆる可能性を想定して何度か実験を行い，正しくコミュニケーションが行

われるようにしてください．
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６ 。９　その他のデバイスファイルの使い方

■デバイスファイルの使用例

ここでは，RS-232C 回線ファイル以外のデバイスファイルの使用例を解説します．

●キーボードファイル（ＫＹＢＤ : ）

キーボードファイルは入力 でのみ使えます．

例） キーボードファイルを入力モードでオープンし，タイプした文字をＡ＄に代入する.

ＯＰＥＮ　” ＫＹＢＤ : ”　ＦＯＲ　ＩＮＰＵＴ　ＡＳ　＃１

１ＮＰＵＴ　＃1，Ａ＄

CLOSE　 ＃1

●スクリーンファイル（SCRN : ）

スクリーンファイルは出力 でのみ使えます．

例） スクリーンファイルを出力モードでオープンし， Ａ゙ＢＣ″という文字を出力 する．

ＯＰＥＮ　” ＳＣＲＮ ： ”　ＦＯＲ　ＯＵＴＰＵＴ　ＡＳ　＃１

ＷＲＩＴＥ　＃１，”ＡＢＣ”

ＣＬＯＳＥ　＃１

注意：スクリーンファイルに対しては日本語表示は行えません．

●プリンタファイル（LPT : ）

プリンタファイルは出力 でのみ使えます．

例） プリンタファイルを出力モードでオープンし， Ｘ゙ＹＺ″ という文字を出力する.

ＯＰＥＮ　９１　ＬＰＴ : ”　ＦＯＲ　ＯＵＴＰＵＴ　ＡＳ　＃1

PRINT　 ＃1，”ＸＹＺ”

CLOSE　 ＃1

●デバイスファイルの有効利用

入出力装置をファイルとして扱うことの利点は，異なった装置に対しても，同じ命令で入出

力が可能になるということです．

たとえば，ＰＲＩＮＴ#命令 はキーボードファイル以外のすべてのファイルに対して出力を行う

ことができます．また，ＩＮＰＵＴ#命令はスクリーンファイルとプリンタファイル以外のファイ

ルからの入力を行うことができます．この場合，入出力先の指定さえ変更すればよいことにな

ります.
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６。９　その他のデバイスファイルの使い方

たとえば，画面に文字を表示する場合に使用する一般的な命令であるＰＲＩＮＴ 命令を数多く

使ったプログラムを作ったとします．このプログラムを画面表示するかわりにプリンタに出力

するように改造したい場合には，プログラム中のすべてのＰＲＩＮＴ 命令をＬＰＲＩＮＴ 命令に変更

しなければなりません．

それに対して，画面をスクリーンファイルとして扱い，０ＰＥＮ 命令で Ｓ゙ＣＲＮ ： ″ をオープ

ンしてＰＲＩＮＴ# 命令で出力するというプログラムを作っておけば，０ＰＥＮ 命令の Ｓ゙ＣＲＮ ：″

を Ｌ゙ＰＴ: ″に変更するだけでプリンタに印字させることができます．さらに，出力先をディ

スクファイルに変えればディスクに書き込むこともできますし， Ｃ゙ＯＭ ： ″ を指定すればRS-232C

回線に出力することができます．

この機能は特にプログラムのデバッグの際に有効です．次にその一例をあげます．

・RS-232C 回線ファイルから送られてきたテキストファイルを入力してディスクに出力するプ

ログラムを作ったが，書き込みがうまくいかない場合．

出力先を Ｓ゙ＣＲＮ ： ″ に変更して，どんな文字がRS-232C 回線から送られてきているか調べ

る．

入力先を Ｋ゙ＹＢＤ：″に変えてみて， キーボードから入力したデータが，うまくディスクに

書き込まれるかどうか調べる．

注意：ファイルの入出力に使用可能なＢＡＳＩＣの命令はファイルの種類によって異なりますので

注意してください．

･・参照　ファイルの入出力に使用可能なＢＡＳＩＣの命令→６．１の｢デバイス(入出力装置)とファ

イル｣
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第７章

入力装置

N88一日本語ＢＡＳＩＣ(86)ではキーボードの他にマウス，ライトペンといった入力装置を使用す

ることができます．この章ではこの２つの装置の使い方を解説します．

７ 。１　マウスの使い方

マウスはディスプレイ上のポインティングデバイス(指示装置) として，強力な働きをします．

マウスの動きに合わせてディスプレイ上でカーソルを移動させることができますし，マウスに

ついている２つのボタンを押したり離したりすることにより，ソフトウェアとのやり取りが可

能になります.

N88- 日本語ＢＡＳＩＣ(86)にはマウスを使用するための命令や関数は用意されていませんが，そ

れに代わるものとしてマウス用のソフトウェアドライバ ｍ゙ｏｕｓｅ.ｃｏｄ″(マウスを使用するため

の機械語プログラム)が提供されています． このプログラムはマウスの動き，ボタンが押されてい

るかどうかなどを調べるもので，ＢＡＳＩＣ 上からも機械語プログラムからも利用できるようになっ

ています．

■ マ ウス用 ソ フト ウ ェア ド ライバ の使 用方 法

マウス用ソフトウェアドライバは機械語プログラムですから，ＢＡＳＩＣのＣＡＬＬ命令を使って

呼び出すことができます．

ＢＡＳＩＣでマウスを使うときには，マウス用のソフトウェアドライバをメモリ上にロードして

おき，マウスの状態を知りたいときにＢＡＳＩＣのＣＡＬＬ 命令を使ってソフトウェアドライバを

呼び出して実行させます．

●ソフトウェアドライバを呼び出すための準備

ソフトウェアドライバを利用するためには， まずその準備を行わなければなりません．

次に，準備のためのサンプルプログラムを示し，各部分について説明します．
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ｌｇ　 ’ｌｏａｄ ｍｏｕｓｅ ｄｒｉｖｅｒ ．

２ｇ ＣＬＥＡＲ　，＆Ｈ了Ｆｇｇ

３ｇ ＤＥＦ ＳＥＧ＝＆Ｈ了Ｆｇｇ

４ｇ ＢＬＯＡＤ ¨ｍｏｕｓｅ ．ｃｏｄ¨

５ｇ　 ’

６ｇ　 ’ｃｈｅｃｋ ｅｎｖｉｒｏｎｍｅｎｔ ．

了ｇ ＭＯＵＳＥ ．ＩＮＩ＝＆Ｈｌｇｇ

８ｇ ＦＬＡＧ％＝３

９ｇ ＣＡＬＬ ＭＯＵＳＥ ． ＩＮＩ（ＦＬＡＧＸ）

ｌｇｇ　ｌＦ ＦＬＡＧ％=ｇ ＴＨＥＮ ＰＲＩＮＴ ”ＢＡＤ ＥＮＶＩＲＯＮＭＥＮＴ ．” ：　ＥＮＤ

１１ｇ　 ゛

１２ｇ　 ’ｓｅｔ ｍｏｕｓｅ ｄｒｉｖｅｒ ｏｆｆｓｅｔ ．

１３ｇ ＤＥＦ ＳＥＧ=ｇ

１４ｇ　ｌＮＴ３３＝ＰＥＥＫ（＆Ｈ３３＊４ ）十ＰＥＥＫ（＆Ｈ３３＊４＋１）＊２５６

１５ｇ ＭＯＵＳＥ＝ＩＮＴ３３＋３

１６ｇ ＤＥＦ ＳＥＧ＝＆Ｈ了Ｆｇｇ

ｌ了ｇ　 ’

①ソフトウェアドライバのロード

まず，最初にソフトウェアドライバ ｍ゙ｏｕｓｅ.ｃｏｄ″をメモリの機械語領域にロードします．ソ

フトウェアドライバは４ＫＢ の領域を必要としますので，あらかじめこれを格納するのに十分な

機械語領域をＣＬＥＡＲ命令で確保しておきます.

②マウスハードウェア環境のテストとソフトウェアドライバの初期化

次に，マウスハードウェア環境が整っているかどうかのテストを行うために，ソフトウェア

ドライバの相対アドレスの＆H100 から始 まる機械語サブルーチンをＣＡＬＬ命令で呼び出して

実行し ます．ＣＡＬＬ する際にはグラフィック画面の解像度によって次の値を引数として指定し

ます．

高分解能モード(640 ×400 ドット)の場合：３

低分解能モード(640 ×200 ドット)の場合：０

注意：グラフィック画面の解像度はＳＣＲＥＥＮ 命令で設定できます．

上の例の「高分解能モード」とは高分解能カラーモード と高分解能白黒モードのことを，

「低分解能モード」とはカラーモードと白黒モードのことを表します．

マウスハードウェア環境に問題がある場合，引数には Ｏが返されます．この場合は，サンプ

ルプログラムのように，エラーメッセージを表示してプログラムの実行を中止するなどの措置

をとるようにしてください．

マウスハードウェア環境に問題がない場合，ソフトウェアドライバの実行開始アドレス(相対

アドレ ス)が割り込みベクタテーブルの33H 番目のエントリ(登録場所)に置かれます．
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７。１　マ ウ スの 使 い 方

③ソフトウェアドライバのフ ァンクションエントリアドレ スの設定

最後に，割り込みベクタテーブルの33H 番目から値を取り出し，これに３を加えると，ソフ

トウェアドライバを呼び出す場合のフ アンクションエントリアドレス(実行開始アドレス．相対

アドレスで表される)が得られます．

このサンプルプログラムでは，変数 ＭＯＵＳＥにファンクションエントリアドレスをセットし

ています．

●ソフトウェアドライバの呼び出し

ソフトウェアドライバの呼び出しにはＢＡＳＩＣのＣＡＬＬ命令を使います．次のように，引数

に５つの整数型の変数を指定し ます．

ＣＡＬＬ　ＭＯＵＳＥ(ＡＸ，ＢＸ，ＣＸ，ＤＸ，ES)

ＭＯＵＳＥ は数値変数であり，前項で述べた準備の方法により，まえもってソフトウェアドラ

イバのファンクションエントリアドレ ス(相対アドレス)が代入されていなければなりません．

引数(ＡＸ～ＥＳ)はすべて整数型の変数でなくてはなりません．あらかじめＤＥＦＩＮＴ　Ａ－Ｅ な

どと宣言しておくか，あるいは各変数の後ろに％をつけるようにしてください．なお，ここで

はファンクションのパラメータの説明と対応がとりやすいようにＡＸ，ＢＸ，ＣＸ，ＤＸ，ＥＳを

使用していますが，順番さえ間違えなければ別の名前を使用してもかまいません．

なお引数として直接数値を指定することはできません．必ず変数を介して指定します． また

引数は必ず５つ指定しなければなりません．使用しないパラメータがある場合にはダミーの変

数名を指定してください．

■ ソフ ト ウェ アド ラ イバ のフ ァ ンク シ ョン

ソフトウェアドライバには次のような16 個のファンクション(機能)が用意されています．各

ファンクションは，ソフトウェアドライバを呼び出すとき，ＣＡＬＬ命令の最初の引数 ＡＸ に指

定する値(フ ァンクションコード)によって決定されます．また，各ファンクションの実行結果

は，呼び出し時に指定したＣＡＬＬ命令の各引数に値がセットされることによって返されます.

16 種類のファンクションは次のとおりです．
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ファンクションコード� 機　　 能

0

1

2

3

4

5

6

7

8

9

11

12

15

16

17

18 �

マウス環境の初期化

カーソル表示

カーソル消去

カーソル位置の取得

カーソル位置の設定

左ボタンの押下情報の取得

左ボタンの解放情報の取得

右ボタンの押下情報の取得

右ボタンの解放情報の取得

カーソルの形の設定

マウスの移動距離の取得

ユーザー定義機械語プログラムのコール条件の設定

ミッキー／ドット比の設定

水平方向のカーソル移動範囲の設定

垂直方向のカーソル移動範囲の設定

カーソルの表示画面の設定

注意：ファンクションコード10 ，13，14 は存在しません．

次にファンクションコード別に，ソフトウェアドライバに渡す引数の値と，実行後に引数に

返される値について説明し ます．渡す値を[入力]，返される値を[出力]と表しています．

フ ァンク シ ョン Ｏ （マ ウ ス環 境 の初 期 化）

［入力］ ＡＸ＝０

［出力］ ＡＸ＝環境状態

Ｏ：マウスを使用できない環境

－1: マウスを使用できる環境

［説明］ カーソルの表示，カーソルの形，カーソルの中心点，ミッキー／ドット比，マウスの

割り込み周期などの環境を初期化します．

フ ァン クシ ョン １ （カ ーソ ル表 示 ）

[入力][

出力][

説明]
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ＡＸ＝１

なし

カーソルをスクリーン上に表示させるためのファンクションです．一度このファンク

ションをコールすると，ファンクション２(カーソル消去)あるいはファンクションＯ(マ

ウス環境の初期化)をコールするまで，カーソルがマウスの動きに従ってスクリーン上

を動きます．



ファンクション２ （カーソル消去）

[入力][

出力][

説明]

７。１　マ ウス の 使 い方

ＡＸ＝２　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　 ．

なし

スクリーン上 に表示 され てい るカーソ ルを消去 するためのフ ァンクションで す． 一度

この フ ァン クションを コール すると， ファンクション１(カ ーソル表示) を コールするま

で， ス クリーンには表示 され ませ ん． しかし， カーソルは表示 されていな くて も，カ

ーソルの位置 はマウ スの移動 に応じ てスク リーン上 で移動し てい ます．

ファンクション３(カーソル位置の取得)

[入力][

出力]

ＡＸ＝３

ＡＸ＝左ボタンの状態

Ｏ：離されている

－1: 押されている

ＢＸ＝右ボタンの状態

０：離されている

－１：押されている

ＣＸ＝カーソル位置の水平座標

O～639

DX ＝カーソル位置の垂直座標

O～199 : 低分解能モード

O～399 : 高分解能モード

[説明] 現在のカーソルの位置を取得するためのファンクションです．カーソルの位置は，オ

リジナルスクリーン座標系の水平座標，垂直座標で得られます．それはカーソルの移

動範囲内の値です． またこのときのマウスの右ボタンおよび左ボタンの状態(離されて

いるか，押されているか) も得ることができます．

ファンクション４ （カーソル位置の設定）

［入力］ ＡＸ＝４

ＣＸ＝カーソルの新しい位置の水平座標

O～639

DX ＝カーソルの新しい位置の垂直座標

O～199 : 低分解能モード

O～399 : 高分解能モード
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[出力][

説明]

なし

カーソルを任意の位置に移動するためのファンクションです．オリジナルスクリーン

座標系の水平座標，垂直座標を引数に指定してこのファンクションをコールすると，カ

ーソルはその位置に移動し ます．指定の位置がカーソル移動範囲外の場合には，移動

範囲内の端にカーソルを移動します．

フ ァ ンクシ ョ ン ５ （左 ボ タン の押 下情 報 の取 得 ）

［入力］ ＡＸ＝５

［出力］ ＡＸ＝左ボタンの状態

Ｏ：離されている

－1: 押されている

ＢＸ＝このファンクションが最後にコールされてから，今回コールされるまでに左ボタ

ンが押された回数

ＣＸ＝最後に左ボタンが押された時のカーソル位置の水平座標

ＤＸ＝最後に左ボタンが押された時のカーソル位置の垂直座標

［説明］ マウスの左 ボタンの押下（押されること）に関する各種の情報を得るためのファンクシ

ョンです．

ファンクション６ （左ボタ ンの解放情報の取得）

［入力］ ＡＸ＝６

［出力］ ＡＸ＝左ボタンの状態

Ｏ：離されている

－1: 押されている

ＢＸ＝このフ ァンクションが最後にコールされてから，今回コールされるまでに左ボタ

ンが離された回数

ＣＸ＝最後に左ボタンが離された時のカーソル位置の水平座標

ＤＸ＝最後に左ボタンが離された時のカーソル位置の垂直座標

［説明］ マウスの左 ボタンの解放（離されること）に関する各種の情報を得るためのファンクシ

ョンです．
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ファンクション７ （右ボタンの押下情報の取得）

７。１　マ ウ スの 使 い 方

[入力][

出力]

ＡＸ＝７

ＡＸ＝右ボタンの状態

Ｏ：離されている

－１：押されている

ＢＸ＝このファンクションが最後にコールされてから，今回コールされるまでに右ボタ

ンが押された回数

ＣＸ＝最後に右ボタンが押された時のカーソル位置の水平座標

ＤＸ＝最後に右ボタンが押された時のカーソル位置の垂直座標

[説明] マウスの右ボタンの押下(押されること)に関する各種の情報を得るためのファンクシ

ョンです．

ファンクション８ （右ボタンの解放情報の取得）

[入力][

出力]

ＡＸ＝８

ＡＸ＝右ボタンの状態

Ｏ：離されている

－1: 押されている

ＢＸ＝このファンクションが最後にコールされてから，今回コールされるまでに右ボタ

ンが離された回数

ＣＸ＝最後に右ボタンが離された時のカーソル位置の水平座標

ＤＸ＝最後に右ボタンが離された時のカーソル位置の垂直座標

[説明] マウスの右ボタンの解放(離されること)に関する各種の情報を得るためのファンクシ

ョンです．

ファンクション９ （カーソルの形の設定）

[入力] ＡＸ＝９

ＢＸ＝カーソルの中心点の水平座標(O～15)

ＣＸ＝ カーソルの中心点の垂直座標

0～15 : 低分解能モード

O～31 : 高分解能モード

ＥＳ：ＤＸ＝カーソルの形を決定するデータを格納した領域の先頭アドレス

ＥＳ：セグメントベース

ＤＸ：相対アドレ ス
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[出力][

説明]

データの必要量

低分解能モード →16 ×16 ビット＝32バイト

高分解能モード →16 ×32ビット＝64バイト

なし

カーソルの形や中心点を設定するためのファンクションです．カーソルの形は，16 ×16(

または16 ×32) ドットの四角形のうち，どのドットを表示するかによって決まりま

す．つまり，表示されたドットの集合がカーソルとして見えるわけです．たとえば，四

角形のカーソルのドットをすべて表示するように指定すれば，カーソルの形は最大の

四角形になります．

カーソルの形を決定するデータの形式は次のようになります．

11000000　00000000

11100000　00000000　　　　　

S

00000000　00000000

Ｔ
レ
ト

レ
上

低分解能モード→16行

高分解能モード→32行

また，ＢＸ，ＣＸ に指定するカーソルの中心点は，カーソルの左上角のドットを(0，0)

とした座標系の相対位置で与えます．

フ ァン クシ ョ ン １１ （マ ウ スの移動 距離 の取 得 ）

［入力］ ＡＸ＝11

［出力］ ＣＸ＝ マウスの水平方向の移動距離

－32768 ～32767

DX ＝マウスの垂直方向の移動距離

－32768 ～32767

［説明］ マウスの移動距離を取得するためのファンクションです．このファンクションを最後

にコールした時のマウスの位置から，今回コールされた時点のマウスの位置までの水

平方向および，垂直方向の相対的な距離を返します．水平方向では右の向きが正であ

り，垂直方向では手前の向きが正となります． また距離の単位はミッキー（約1/100 イ

ンチ，0.25 ミリ）で，その範囲は－32768 から32767 です．

フ ァン クシ ョ ン １２( ユ ーザ ー定 義 機械 語プ ロ グ ラム のコ ール 条件 の設 定)[

入力] ＡＸ＝１２

Ｃχ＝コールの条件(ビットが１のときはコールし，０のときはコールしない)

ピット{}：カーソル位置の変化

ピット１：左ボタンが押される

16 ４



[出力][

説明]

７。１　マ ウ ス の使 い 方

ビット２：左ボタンが離される

ビット３：右ボタンが押される

ビット４：右ボタンが離される

ビット5 ～15 : 未使用

以上，最下位ビットをビットＯとする．

ＥＳ ： ＤＸ＝ユーザー定義機械語プログラムの実行開始アドレス

なし

マウスを使って機械語プログラムをコールする条件と，その実行開始アドレ スを設定

するためのファンクションです．このファンクションをあらかじめ実行しておくこと

により，ソフトウェアドライバは，ここに示した５つのコールの条件のどれかが満た

されていると次のように機械語プログラムをコールします.

①ソフトウェアドライバは，マウスから割り込 みが発生すると，まずコール条件が満

たされているかどうかを調べます.

②条件が満たされていない場合にはそのまま次の動作(命令)に移ります.

③条件が満たされている場合にはＣＡＬＬ　ＦＡＲ-ＰＲＯＣ命令によってソフトウェアド

ライバから機械語プログラムに制御が移ります．したがって，機械語プログラムか

らソフトウェアドライバに制御をもどすためには，ＲＥＴ　ＦＡＲ-ＰＲＯＣ命令を使用

しなければなりません．

なお，ソフトウェアドライバが機械語プログラムをコールするときには，各レジスタ

には次の情報が格納されます．

ＡＸ＝コールの原因となった現象

１：カーソルの位置が変わった

２：左ボタンが押された

４：左ボタンが離された

８：右ボタンが押された

16 : 右ボタンが離された

ＢＬ＝左ボタンの状態

Ｏ：離されている

－1: 押されている

ＢＨ＝右ボタンの状態

Ｏ：離されている

－１：押されている

ＣＸ＝カーソルの位置の水平座標

ＤＸ＝カーソルの位置の垂直座標
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ファンクション15 （ミッキー／ドット比の設定）

[入力] ＡＸ＝１５

ＣＸ＝水平方向のミッキー／ドット比

ＤＸ＝垂直方向のミッキー／ドット比

[出力] なし

[説明] マウスの移動距離とそれに対応するカーソルの移動距離との比を設定するためのファ

ンクションです．水平方向および垂直方向にカーソルが８ドット移動するのに要する

マウスの水平方向および垂直方向の移動距離(ミッキー／ドット比) を設定します．こ

の設定により，マウスを少し動かしただけでカーソルが大きく移動したり，逆にマウ

スを大きく動かしてもカーソルは少ししか移動しないというように，マウスの移動感

度を変えることができます．

フ ァンクション16 （水平方向のカーソル移動範囲の設定）

[入力] ＡＸ＝16

CX ＝カーソルの水平方向の移動範囲の最小値(O～639)

ＤＸ＝カーソルの水平方向の移動範囲の最大値(O～639)

[出力] なし

[説明] カーソルの水平方向の移動範囲を設定するためのファンクションです．移動範囲は，そ

の最小値および最大値を設定することにより決まり，カーソルの中心点がこの範囲内

を移動することができます．ＣＸ の値の方がＤＸ の値より大きい場合には，ＤＸ の値が

最小値，ＣＸ の値が最大値となります．

ファンクション17 （垂直方向のカ ーソル移動範囲の設定 ）

［入力］ ＡＸ＝１７

ＣＸ＝カーソルの垂直方向の移動範囲の最小値

O～199 : 低分解能モード

O～399 : 高分解能モード

ＤＸ＝カーソルの垂直方向の移動範囲の最大値

O～199 : 低分解能モード

O～399 : 高分解能モード

［出力］ なし

［説明］ カーソルの垂直方向の移動範囲を設定するためのファンクションです．移動範囲は，そ

の最小値および最大値を設定することにより決まり，カーソルの中心点がこの範囲内

166



７。１　マ ウ スの 使 い 方

を移動することができます．ＣＸ の値の方がＤＸ の値より大きい場合には，ＤＸ の値が

最小値，ＣＸ の値が最大値となります．

注意：水平方向あるいは垂直方向のカーソル移動範囲の設定(ファンクション16，17)によって

カーソルの位置が移動範囲外になった場合には，ソフトウェアドライバが自動的にカー

ソルを移動範囲内の端に移動させます．

ファンクション18 （カーソルの表示画面の設定）

［入力］ ＡＸ＝１８

ＢＸ＝カーソルの表示画面

Ｏ：プレーンＯへ表示

１：プレーン１へ表示

２：プレーン２へ表示

３：プレーン３へ表示

［出力］ なし

［説明］ カーソルの表示画面を設定するファンクションです．ソフトウェアドライバによって

画面にマウスカーソルを表示すると，このファンクションで設定したグラフィック用

ＶＲＡＭ のプレーンO ～3 に直接カーソルが書き込まれます．

パレットが初期状態であれば，使用するプレーンとカーソルの色の関係は次のように

なります．

プレーンＯ：青

プレーン１：赤

プレ ーン２：緑

プレ ーン３：灰

パレットを変更すれば，カーソルの色も変化します．

なお，プレーン３が実装されていない場合にカーソルの表示画面をプレーン３に設定

しても無効です．

注意：８色中･8 色モードのときにプレーン３にカーソルを表示しようとしても，その動作は保

証されません．

高分解能白黒モードおよび白黒モードの場合に，グラフィックのディスプレイページの

プレーンと，マウスカーソルを表示するプレ ーンとが一致していないと，マウスカーソ

ルを見ることができなくなります．

167



第7章　入力装置

■ マ ウ ス環境 の初 期 設定

マウス用ソフトウェアドライバは，ファンクションＯのコールにより次のようにマウス環境

を初期設定します．

カーソル表示　　　 ：表示しない

カーソルの形　　　 ：左上向きの矢印

カーソルの中心点　: （0，0）

ミッキー／ドット比：水平方向，垂直方向とも８

■ ソフ ト ウェ アド ラ イバ使 用 上 の注 意

●マウスの画面座標系

マウス用ソフトウェアドライバを使用して座標を指定する場合(ファンクション3 ，4，16，17)

画面のモードによって座標の指定値が異なりますので注意が必要です．

高分解能モード(640 ×400) の場合

水平方向:O ～639

垂直方向:O ～399

低分解能モード(640 ×200) の場合

水平方向:O ～639

垂直方向:O ～199

なお，画面モードはＳＣＲＥＥＮ 命令で設定することができます．

●カーソルの形と中心点

カーソルは画面モードによって大きさが異なります．

高分解能モード　……

低分解能モード　……

16×32ドット(最大)16

×16ドット(最大)

カーソルのスクリーン上の位置を決める基準となる点をカーソルの中心点といい ます．カー

ソル内の座標中の任意の１ドットを中心点とすることができます．カーソルの中心点はカーソ　・

ル内の左上隅のドットを(0，0) とする相対的な座標系で設定します．

●ミッキー

マウスを動かした時の移動距離はミッキーという単位で表します．１ミッキーは約100 分の１

インチ（0.25 ミリ）です．ファンクション15 を使って，カーソルを８ドット移動するのに必要な

マウスの移動距離をミッキーの単位で指定することにより，マウスの移動感度を変えることが

できます．
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■ マ ウ スを使 っ たプ ログ ラ ム例

マウスのソフトウェアドライバを使ったサンプルプログラムを示し ます．

このプログラムは次の６種類の機能を持っています．

・ 画面 の クリア(ＣＬＳ)

・2 点 間を結ぶ線 を引 く(ＬＩＮＥ)

・2 点 間を結ぶ箱 を描 く(ＢＯＸ)

・２点 間を結ぶ 円を描 く(ＣＩＲＣＬＥ)

・ ペイント する(ＰＡＩＮＴ)

・ プログ ラムを終 了す る(ＥＸＩＴ)

７。１　マ ウス の使 い方

これらの機能 は， 画面 最上段 に表示 された ＣＬＳ，ＬＩＮＥ，ＢＯＸ，ＣＩＲＣＬＥ，ＰＡＩＮＴ，ＥＸＩＴ

の任意の場所 にカ ーソルを位置づ け，左 あ るい は右 の ボタンを押 すことによ り選択し ます．

また，各機 能を実行 する際の色 の選択 も可能 です．こ れを行う には画面 ２行目 に表示さ れた

ＢＬＡＣＫ，ＢＬＵＥ，ＲＥＤ，ＭＡＧＥＮＴＡ，ＧＲＥＥＮ，ＣＹＡＮ，ＹＥＬＬＯＷ，ＷＨＩＴＥ の 中 で 任

意の場所 にカーソル を位 置づけ，左 あるい は右 ボタ ンを押 すこ とにより選択し ます．

た とえば， 赤で線 を引 く場合， まずカー ソルを ＬＩＮＥ に位置づ けて ボタ ンを押 し， 次にカー

ソル をＲＥＤ に位置づ けて ボタンを押し ます．

機能 を実行 する場所 も左 あるいは右 ボタンで指示し ます． たとえば，赤で線 を引 く場 合は，機

能 と色 の選択をし た後， 任意 の２点で ボタ ンを押し ます．

このプ ログラ ムは次の ５種 のフ ァン クションを使用し てい ます．

・マウス環境の初期化(ファンクションO)

・カーソルの表示(ファンクション1)

・カーソルの消去(ファンクション2)

・カーソルの取得(ファンクション3)

・カーソルの位置の設定(ファンクション4)

なお，このサンプルプログラムではマウス用ソフトウェアドライバをロードするための機械

語領域の先頭番地を7F000H 番地（物理アドレス）としています．

実際にこのプログラムを動作させる場合，お手持ちのシステムのメモリサイズに合わせて調

整してください．
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ｌｇｇｇ ＣＬＥＡＲ．＆Ｈ了Ｆｇｌ

ｌｇｌｇ ＭＯＵＳＥ ．ＩＮＩ＝＆Ｈｌｇｇ

ｌｇ２ｇ ＭＳＥＧｓ＆Ｈ７Ｆｌｇ

ｌｇ３ｇ ＧＯＳＵＢ ＊ＳＥＴ ．ＳＥＧ
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１９５ｇ ＷＩＤＴＨ ８９. ２５

１１９６ｇ ＳＣＲＥＥＮ ３，１．９. １

１９７ｇ ＣＬＳ ３

１１８ｇ ＤＩＭ ＣＯＭＳＴＲＳ（６）．ＣＯＬＳＴＲＳ く了）

ｌｇ９１ ＧＯＳＵＢ ＊ＬＯＡＤＣＯＭ
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１１４ｇ　ｌＦ ＰＥＥＫ（＆Ｈｌｇｇ ）＜）２３３ ＴＨＥＮ ＧＯＳＵＢ ＊ＬＯＡＤ．ＭＯＵＳＥ ＥＬＳＥ　１１８９

１１５ｇ ＦＬＡＧＸ・３

１ １ ６ｇ ＣＡＬＬ ＭＯＵＳＥ ． ＩＮＩ（ＦＬＡＧＸ）
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ｒａｍｅｔｅｒ ’Ｉ　：　ＢＥＥＰ　：　ＥＮＤ

１１８９ ０Ｎ ＳＴＯＰ ＧＯＳＵＢ ＊ＭＥＸＩＴ

１１９ｇ ＳＴＯＰ ＯＮ

１２ｇｇ ＤＥＦ ＳＥＧ･ｇ

１２１１　 １ＮＴ３３・ＰＥＥＫ（＆Ｈ３３＊４）そＰＥＥＫ（＆Ｈ３３＊４＋１）＊256
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１２３Ｓ ＧＯＳＵＢ ＊ＳＥＴ ，ＳＥＧ

１２４ｇ ＡＸＸ･ｌ　 ：　ＧＯＳＵＢ ＊ＭＯＵＳＥ

１２５１　 １Ｆ ＡＸＸ= ｇ ＴＨＥＮ ＰＲＩＮＴ ¨ＭＯＵＳＥ：ｌｎｔｅｒｆａｃｅ ｃａｒｄ ｎｏｔ　ｆｏｕｎｄｌｌ　：　ＢＥＥＰ　：　ＥＮＤ

１２６１ ＣＯＭＤ＝２　：　ＳＷＦＬＡＧ●ＦＡＬＳＥ　：　ＣＯＬ●７　：　ＣＡＮＦ＝ＦＡＬＳＥ

１２７１ ＧＯＳＵＢ ＊ＰＲＣＯＭ

１２８ｇ Ｘ＝３２ｇ　 ：　Ｙ・２ｇｇ　；　ＧＯＳＵＢ ＊ＳＥＴＸＹ

１２９ｇ ＧＯＳＵＢ ＊ＳＨＯＷＣＵ

１３ｇｇ ＊ＭＬ００Ｐ

１３１ｇ　　　 ｌＦ ＣＡＮＦ ＴＨＥＮ ＊ＣＯＭＭＡＮＤ

１３２ｇ　　 ＧＯＳＵＢ ＊ＷＡＩＴ ．ＳＷＩＴＣＨ

１３３ｇ ＊ＣＯＭＭＡＮＤ

１３４ｇ　　 ＣＡＮＦｓＦＡＬＳＥ

１３５ｇ　　　 ｌＦ Ｙ＞・ １６ ＴＨＥＮ ＊ＳＫＩＰＣＯＭ

１３６ｇ　　　　 ＳＡＶＥＤ ．ＣＯＭ＝ＣＯＭＤ

１３７ｇ　　　　 ＣＯＭＤ＝ＩＮＴ（× ／８／８）＋１

１３８ｇ　　　　 ｌＦ ＣＯＭＤ＞６ ＴＨＥＮ ＣＯＭＤ－ＳＡＶＥＤ ．ＣＯＭ　：　ＧＯＴＯ ＊ＭＬ００Ｐ

１３９ｇ　　　　 ＧＯＳＵＢ ＊ＰＲＣＯＭ

１４ｇｇ　　　　 ＯＮ ＣＯＭＤ ＧＯＳＵＢ ＊ＭＣＬＳ ，＊ＭＬＩＮＩ，＊ＭＢＯＸＩ ．＊ＭＣＩＲＣＬＥＩ ．＊ＮＵＬ ．ＰＲＯＣ．＊ＭＥＸＩＴ

１４１ｇ　　　　 ｌＦ ＣＯＭＤ●Ｉ　ＴＨＥＮ ＣＯＭＤ・ＳＡＶＥＤ ．ＣＯＭ　：　ＧＯＳＵＢ ＊ＰＲＣＯＭ

１４２ｇ　　 ＧＯＴＯ ＊ＭＬ００Ｐ

１４３ｇ ＊ＳＫＩＰＣＯＭ

１４４ｇ　　 ＳＡＶＥＤ ．ＣＯＬ・ＣＯＬ

１４５ｇ　　　 ｌＦ Ｙ＞ｓＷＵＰ ＴＨＥＮ ＊ＳＫＩＰＣＯＬ

１４６ｇ　　 ＣＯＬ・ＩＮＴ（× ／８／８ ）

１４７ｇ　　　 ｌＦ ＣＯＬ）７ ＴＨＥＮ ＣＯＬ・ＳＡＶＥＤ ．ＣＯＬ　：　ＧＯＴＯ ＊ＭＬ００Ｐ

１４８１　　 ＧＯＳＵＢ ＊ＰＲＣＯＭ

１４９ｇ　　 ＧＯＴＯ ＊ＭＬ００Ｐ

１５ｇｇ ＊ＳＫＩＰＣＯＬ

１５１１　　 ０Ｎ ＣＯＭＤ ＧＯＳＵＢ ＊ＭＣＬＳ，＊ＭＬＩＮ２ ．＊ＭＢＯＸ２．＊ＭＣＩＲＣＬＥ２ ．＊ＭＰＡＩＮＴ ，＊ＭＥＸＩＴ

１５２ｇ　　　 ｌＦ ＣＡＮＦ ＴＨＥＮ ＊ＣＯＭＭＡＮＤ

１５３ｇ　　 ＧＯＴＯ ＊ＭＬ００Ｐ
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１５５ｇ　　　 ＧＯＳＵＢ ＊ＨｊＤＥＣＵ
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１５７ｇ　　　 ＧＯＳＵＢ ＊ＳＨＯＷＣＵ
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１５９ｇ ＊ＭＬＩＮ１

１６ｇｇ　　　 ＧＯＳＵＢ ＊ＷＡＩＴ ．ＳＷＩＴＣＨ

１６１ｇ ＊ＭＬＩＮ２
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１６３ｇ　　　 ｌＦ ＹＩ＜ＷＵＰ ＴＨＥＮ ＣＡＮＦｓＴＲＵＥ　：　ＲＥＴＵＲＮ

１６４ｇ　　 ＧＯＳＵＢ ＊ＷＡＩＴ ．ＳＷＩＴＣＨ
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1651　　　 ×２・×　：　Ｙ２ｓＹ

１６６ｇ　　　 ｌＦ Ｙ２＜ＷＵＰ ＴＨＥＮ ＣＡＮＦ・ＴＲＵＥ　：　ＲＥＴＵＲＮ
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１７ｇｇ　　　 ＣＡＮＦ・ＦＡＬＳＥ　：　ＲＥＴＵＲＮ

１７１ｇ ＊ＭＢＯＸ１

１７２ｇ　　 ＧＯＳＵＢ ＊ ＷＡＩＴ ．ＳＷＩＴＣＨ

１７３ｇ ＊ＭＢＯＸ２

１７４ｇ　　　 Ｘｌ＝〉く　：　ＹｌｓＹ

１７５ｇ　　　 ｌＦ ＹＩ＜ＷＵＰ ＴＨＥＮ ＣＡＮＦ・ＴＲＵＥ　：　ＲＥＴＵＲＮ

１７６ｇ　　　 ＧＯＳＵＢ ＊ ＷＡＩＴ ．ＳＷＩＴＣＨ

１７７ｇ　　 Ｘ２ｓＸ　：　Ｙ２＝Ｙ

１７８ｇ　　　 ｌＦ Ｙ２＜ＷＵＰ ＴＨＥＮ ＣＡＮＦ・ＴＲＵＥ　：　ＲＥＴＵＲＮ

１７９ｇ　　 ＧＯＳＵ８ ＊ＨＩＤＥＣＵ

１８ｇｌ　　　 ＬＩＮＥ （ＸＩ．ＹＩ－ＷＵＰ ）－（Ｘ２ ．Ｙ２－ＷＵＰ ）．ＣＯＬ ，Ｂ
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１８３ｇ ＊ＭＣＩＲＣＬＥ１

１８４ｇ　　 ＧＯＳＵＢ ＊ＷＡＩＴ ．ＳＷＩＴＣＨ

１８５ｇ ＊ＭＣＩＲＣＬＥ２

１８６ｇ　　 Ｘｌ・×　：　ＹＩ・Ｙ

１８７ｇ　　　 ｌＦ ＹＩ＜ＷＵＰ ＴＨＥＮ ＣＡＮＦｓＴＲＵＥ　：　ＲＥＴＵＲＮ

１８８１　　 ＧＯＳＵＢ ＊ＷＡＩＴ ．ＳＷＩＴＣＨ

１８９ｇ　　 Ｘ２ｓＸ　：　Ｙ２＝Ｙ

１９ｇｇ　　　 ｌＦ Ｙ２＜ＷＵＰ ＴＨＥＮ ＣＡＮＦ・ＴＲＵＥ　：　ＲＥＴＵＲＮ

１９１ｇ　　　 Ｒ＝ＳＱＲ（（×２－×１）゙ ２＋（Ｙ２－ＹＩ） ２゙ ）

１９２ｇ　　 ＧＯＳＵＢ ＊ＨＩＤＥＣＵ

１９３ｇ　　　 ＣＩＲＣＬＥ（×１．ＹＩ－ＷＵＰ），Ｒ，ＣＯＬ

１９４ｇ　　 ＧＯＳＵＢ ＊ＳＨＯＷＣＵ

１９･５１　　　 ＣＡＮＦ－ＦＡＬＳＥ　：　ＲＥＴＵＲＮ

１９６１ ＊ＭＰＡＩＮＴ

１９７１　　 ＧＯＳＵＢ ＊ＨＩＤＥＣＵ

１９８１　　　 ＰＡＩＮＴ （× ．Ｙ－ＷＵＰ）．ＣＯＬ

１９９１　　　 ＧＯＳＵＢ ＊ＳＨＯＷＣＵ

２ｇｇｇ ＊ＮＵＬ ．ＰＲＯＣ

２９１１　　　 ＣＡＮＦ・ＦＡＬＳＥ　：　ＲＥＴＵＲＮ

２９２ｇ ＊ＭＥＸＩＴ

２９３１　　 ＧＯＳＵＢ ＊ＨＩＤＥＣＵ

２９４１　　　 ＣＯＬＯＲ ｇ　：　ＣＬＳ　：　ＬＯＣＡＴＥ ｇ ．１ ，１

２９５ｇ　　　 ＳＴＯＰ ＯＦＦ

２９６ｇ ＥＮＤ

２ｇ了ｇ ＊ＭＯＵＳＥ

２９８ｇ　　　 ＣＡＬＬ ＭＯＵＳＥ（ＡＸＸ ．ＢＸＸ ．ＣＸＸ．ＤＸＸ ．ＥＳＸ ）

２９９ｇ　　　 ＲＥＴＵＲＮ

２１ｇｇ ＊ＬＯＡＤ ．ＭＯＵＳＥ

２１１ｇ　　　 ＧＯＳＵＢ ＊ＳＥＴ ．ＳＥＧ

２１２ｇ　　　 ＢＬＯＡＤＩ’ｍｏｕｓｅ ．ｃｏｄ’1

2131　　　RETURN

2141 拿ＳＥＴ ．ＳＥＧ

２１５ｇ　　　 ＤＥＦ ＳＥＧ＝ＭＳＥＧ

２１６１　　　 ＲＥＴＵＲＮ

２１７１ ＊ＳＨＯＷＣＵ

２１８１　　　 ＡＸＸｓｌ　：　ＧＯＳＵＢ ＊ＭＯＵＳＥ

２１９Ｓ　　　 ＲＥＴＵＲＮ

２２１ｇ ＊ＨＩＤＥＣＵ

２２１ｇ　　　 ＡＸＸ＝２　：　ＧＯＳＵＢ ＊ＭＯＵＳＥ

２２２Ｓ　　　 ＲＥＴＵＲＮ

２２３ｇ ＊ＳＥＴＸＶ

２２４ｇ　　 ＡＸＸ ●４　：　ＣＸ％●Ｘ　：　ＤＸＸ・Ｙ　：　ＧＯＳＵＢ ＊ＭＯＵＳＥ

２２５ｇ　　　 ＲＥＴＵＲＮ

２２６ｇ ＊ＧＥＴＸＹ

２２７１　　 ＡＸＸ＝３　：　ＧＯＳＵＢ ＊ＭＯＵＳＥ

２２８ｇ　　 ＳＷＩ・ＡＸＸ　：　ＳＷ２ ●ＢＸＸ　：　×・ＣＸＸ　：　Ｙ・ＤＸＸ

２２９１　　　 ＲＥＴＵＲＮ

２３ｇｌ ＊ＷＡＩＴ ．ＳＷＩＴＣＨ　：　ＧＯＳＵＢ ＊ＧＥＴＸＹ

２３１１　　　 １Ｆ ＳＷＩ●Ｉ ＡＮＤ ＳＷ２･Ｉ ＴＨＥＮ ＳＷＦＬＡＧ・ＦＡＬＳＥ　：　ＧＯＴＯ ＊ ＷＡＩＴ ．ＳＷＩＴＣＨ
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第7章　入力装置

２ ３２ｇ　　　 ｌＦ Ｓ ＷＦ ＬＡＧ ＴＨＥＮ ＧＯＴＯ ＊ ＷＡ ＩＴ
．Ｓ
ＷＩＴＣＨ

２３ ３ｇ　　 Ｓ ＷＦＬ ＡＧ・ ＴＲＵＥ

２３ ４ｇ　　 ＲＥＴＵＲＮ

２３ ５ｇ ＊ＮＯＲＭＳＣＲＮ

２３ ６ｇ　　　 ＳＣＲＥＥＮ ３ ，９

２３ ７ｇ　　 Ｖ ＩＥ Ｗ （ｇ ．ＷＵＰ ）－（639.399 ）

２３ ８ｇ　　　 ＲＥＴＵＲＮ

２３ ９ｇ ＊ＰＲＣＯＭ

２４Ｓｇ　　　 ＣＯＬＯＲ ｇ

２４ １ｇ　　　 ＦＯＲ　 ｌＳｌ　 Ｔ０ ６

２４２ｇ　　　　 ｌＦ　 Ｉ●ＣＯＭＤ ＴＨＥＮ ＣＯＬ ＯＲ ４

２４ ３ｇ　　　　 ＬＯＣＡＴＥ （ ｜－１ ）＊８ ，９ ，９

２４ ４ｇ　　　　 ＰＲ ＩＮＴ ＣＯＭＳＴＲＳ（ ｜）；

２４５ｇ　　　　 ＣＯＬＯＲ ｇ

２４６ｇ　　 ＮＥＸＴ

２４７１　　 ＦＯＲ　 Ｉ･ ｇ Ｔ０ ７

２４８ｇ　　　　 ｌＦ　 Ｉ●ＣＯＬ ＴＨ ＥＮ ＣＯＬＯＲ ４

２４ ９１　　　　 ＬＯＣＡＴＥ　 Ｉ＊８ ．1. ９

２５ｇｌ　　　　 ＰＲ ＩＮＴ ＣＯＬＳＴ ＲＳ（ ｜ ）；

２５ １１　　　　 ＣＯＬＯＲ ｇ

２５２ｇ　　 ＮＥＸＴ

２５３ｇ　　 ＲＥＴＵＲＮ

２５４ｇ ＊ＬＯ ＡＤＣＯＭ

２５５ｇ　　 Ｆ ＯＲ　 Ｉ●Ｉ　 Ｔ０ ６

２５６ｇ　　　　 ＲＥＡＤ ＣＯＭＳＴＲＳ（ ｜ ）

２５７ｇ　　　 ＮＥＸ Ｔ

２５８ｇ　　　 Ｆ ＯＲ　 Ｉ･ ｇ ＴＯ ７

２５９ｇ　　　　 ＲＥ ＡＤ ＣＯＬＳＴＲＳ（ ｜ ）

２６ｇｇ　　 ＮＥＸＴ

２ ６ １ｇ　　 ＲＥＴ ＵＲＮ

２ ６２ｇ ＤＡＴＡ ’ＩＣＬＳ Ｉ’ ， ＩＩＬ ＩＮＥＩＩ，¨ＢＯＸ ”．ＩＩＣ ＩＲＣＬＥＩ’．ＩＩＰ Ａ ＩＮＴ“ ．¨ＥＸ ＩＴｌｌ

２ ６３
ｇ ＤＡＴＡ ＩＩＢＬＡＣＫＩＩ

，ｌｌＢＬＵＥ ¨ ，ＩＩＲ ＥＤＩＩ，Ｉ‘ＭＡＧＥＮＴＡＩ’ ． ＩＩＧＲＥＥＮＩ‘ ．ＩＩＣＹ ＡＮＩ‘ ．ＩＩＹＥＬＬＯ ＷＩＩ，¨ＷＨＩＴＥ“

７ 。２　 ライト ペンの使い方

N88-ＢＡＳＩＣ(86)にはライトペンをＢＡＳＩＣで制御する命令が用意されています．この命令を

使用すればライトペンを利用するプログラムを簡単に作成することができます．

注意：デジタルＣＲＴ ディスプレイ用インタフェースが実装されていない機種では，ライトペン

を利用することはできません．

回 ラ イトペ ン制 御 命令

ＯＮ　ＰＥＮ　ＧＯＳＵＢ命令

ライトペン割り込みによる処理ルーチンの開始行を定義します.

ＰＥＮ　ＯＮ／OFF ／ＳＴＯＰ命令

ライトペンによる割り込みの許可，禁止，停止を制御します.

ＰＥＮ関数

ライトペンを画面に押しつけたときのペンの座標を与えます．
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７。２　ラ イト ペ ンの 使い 方

■ ライ トペ ン制 御命 令 を使 っ たプ ロ グラ ム例

ライトペン制御命令の個々の詳しい解説は『ＢＡＳＩＣリファレンスマニュアル』を参照してく

ださい． ここでは，実際にプログラムのなかで各命令がどのように使用されるかを解説します．

ｌgg

Og

129

139
149

159

169

179

189

199
2gg

21g　 ’22

９

２3９

2４９

２5９

26 ９
27 ｇ

ＤＡＴＡ ｔｒｉａｎｇｌｅ，ｂｏｘ ，ｂｏχ　ｆｉｌｌ，ｃｉｒｃｌｅ ．ＣＲＴ ｃｌｅａｒ ．ｅｎｄ

ＳＣＲＥＥＮ ｇ ，ｇ　：　ＣＯＬＯＲ 了．９ ．９ ．７

ＣＯＮＳＯＬＥ ｇ ．２５．９．１　：　ＷＩＤＴＨ ８９.25　 ：　ＣＬＳ ３

ＤＥＦＩＮＴ Ａ- Ｚ

ＸＸ＝５ｇｇ　：　ＹＹ= ３ｇｇ　 ：　×= ５ｇｇ　：　Ｙ・３ｇｇ

ＤＥＦ ＦＮＸｓＲＮＤ＊×　：　ＤＥＦ ＦＮＹｓＲＮＤ＊Ｙ

ＤＥＦ ＦＮＣ＝ＩＮＴ（ＲＮＤ＊了＋１） ：　ＤＥＦ ＦＮＳ・ＲＮＤ＊ｌｇｇ －５ｇ

ＤＥＦ ＦＮＲ・ＲＮＤ＊ｌｇｇ

ＰＳ＝ＣＨＲ＄（＆Ｈ８７ ）＋ＣＨＲＳ（＆Ｈ８７） ：　ＰＳｓＰ＄＋ＰＳ

ＯＮ ＰＥＮ ＧＯＳＵＢ ＊ＰＥＮＳＵＢ

ＰＥＮ ＯＮ

ＬＯＣＡＴＥ　１８ ．ｇ　：　ＰＲＩＮＴ “ＬＩＧＨＴ ＰＥＮ ｄｅｍｏｎｓｔｒａｔｉｏｎ¨

ＬＯＣＡＴＥ ６６. ４　：　ＰＲＩＮＴ 〈̈ ＭＥＮＵ ＞¨

ＦＯＲ　Ｉ･ｇ Ｔ０ ５

ＲＥＡＤ ＭＥＮＵ＄（ １）

ＬＯＣＡＴＥ ６３.1 ＊３÷６　：

ＬＯＣＡＴＥ ６３．Ｓ＊３＋了　：

ＬＯＣＡＴＥ ６８.1 ＊３＋了　：２８ｇ　　　 ＬＯＣ４

２９ｇ　 ＮＥＸＴ　Ｉ

ＰＲＩＮＴ Ｐ＄

ＰＲＩＮＴ ＰＳ

ＰＲＩＮＴ ＭＥＮＵＳ（ ｜）

３ｇｇ　 ＶＩＥＷ （ １，１１ ）－（４５１ ，１９８ ）．．７

３１ｇ　 ＷＩＮＤＯＷ（ｇ ，１ ）－（ＸＸ ，ＹＹ ）

３２ｇ　 ＧＯＴ０ ３２１

３３ｇ　１

３４ｇ ＊ＰＥＮＳＵ８

３５１　 ＰＸ= ＰＥＮ（１） ：　ＰＹ●ＰＥＮ（２ ） ：　ＰＥＮ ＯＦＦ

３６１　 １Ｆ ＰＸ＜６４ ０Ｒ　 ＰＸ＞６７ ＴＨＥＮ ＊ＥＸＩＴ

３７ｇ　 ｌＦ　 ５＜ＰＹ ＡＮＤ ＰＹ＜８　 ＴＨＥＮ ＧＯＳＵＢ ＊ＴＲＩＡＮＧＬＥ　：　ＧＯＴＯ ＊ＥＸＩＴ

３８ｇ　 ｌＦ　･ ８＜ＰＹ ＡＮＤ ＰＹ＜１ １　ＴＨＥＮ ＧＯＳＵＢ ＊ＢＯＸ　　　　 ：　ＧＯＴＯ ＊ＥＸＩＴ

３９ｇ　 ｌＦ　１１＜ＰＹ ＡＮＤ ＰＹ＜１４ ＴＨＥＮ ＧＯＳＵＢ ＊ＢＯＸＦ ＩＬＬ　 ：　ＧＯＴＯ ＊ＥＸＩＴ

４ｇｇ　 ｌ’Ｆ　１４べＰＹ ＡＮＤ ＰＹ（ １７ ＴＨＥＮ ＧＯＳＵＢ ＊ＣＩＲＣＬ　　　 ：　ＧＯＴＯ ＊ＥＸＩＴ

４１ｇ　 ｌＦ　Ｉ了＜ＰＹ ＡＮＤ ＰＹ＜２ｇ ＴＨＥＮ ＧＯＳＵＢ ＊ＣＲＴＣＬＳ　　 ：　ＧＯＴＯ ＊ＥＸＩＴ

４２ｇ　 ｌＦ ２ｇ ＜ＰＹ ＡＮＤ ＰＹ（２３ ＴＨＥＮ ＧＯＳＵＢ ＊ＥＮＤＥＲ

４３１ ＊ＥＸｌＴ　：　ＰＥＮ ＯＮ　：　ＲＥＴＵＲＮ

４４ｇ　 １

４５ｇ ＊ＴＲＩＡＮＧＬＥ

４６ｇ　 ＳＸ=ＦＮＸ　：．　ＳＹ・ＦＮＹ　：　Ｃ●ＦＮＣ

４７ｇ　 ＬＩＮＥ （ＳＸ ．ＳＹ ）-ＳＴＥＰ（ＦＮＳ＊２ ．ＦＮＳ）．Ｃ

４８ｇ　 ＬＩＮＥ －ＳＴＥＰ（ＦＮＳ＊２ ，ＦＮＳ ）．Ｃ

４９ｇ　 ＬＩＮＥ －（ＳＸ．ＳＹ）．Ｃ

５１ｇ　 ＲＥＴＵＲＮ

５１ｇ ＊ＢＯ〉く

５２ｇ　 ＬＩＮＥ （ＦＮＸ．ＦＮＹ）－ＳＴＥＰ（ＦＮＳ＊２．ＦＮＳ ）．ＦＮＣ．Ｂ

５３ｇ　 ＲＥＴＵＲＮ

５４ｇ ＊ＢＯＸＦＩＬＬ

５５ｇ　 ＬＩＮＥ （ＦＮＸ ．ＦＮＹ ）－ＳＴＥＰ（ＦＮＳ＊２ ．ＦＮＳ ）．ＦＮＣ．ＢＦ

５６ｇ　 ＲＥＴＵＲＮ

５７ｇ ＊ＣＩＲＣＬ

５８１　 ＣＩＲＣＬＥ （ＦＮＸ ．ＦＮＹ ）．ＦＮＲ ．ＦＮＣ

５９ｇ　 ＲＥＴＵＲＮ

６９１ ＊ＣＲＴＣＬＳ

６１ｇ　 ＣＬＳ ２　：　ＲＥＴＵＲＮ

６２ｇ ＊ＥＮＤＥＲ

６３ｇ　 ＰＥＮ ＯＦＦ　：　ＥＮＤ
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第7章　入力装置

プログラムの動作

このプログラムを実行すると，画面メニューとして，白でぬられた枠(図形の名前が表示され

ている)が表示されます．任意の図形の枠にライトペンを押しつけると，対応する図形が画面に

描かれます.

Ｃ゙ＲＴ　ｃｌｅａｒ″を選択すると，それまでに描かれた図形がクリアされます.

ｅ゙ｎｄ″を選ぶとプログラムは自動的に終了します．

プログラムの説明

190 行でライトペンによる割り込み先を定義し.200 行で割り込みの許可を行っています.240

行から310 行でメニューとライトペンでタッチする部分の表示を行った後，320 行でループに入

って，割り込みを待ってい ます．

画面のどこかがライトペンで押されると340 行から始まるサブルーチンヘジャンプします.350

行ではペンが押されている座標をチェックし，360 行から420 行ではその座標値からどのメニュ

ーが選択されたかを判定しています．

図形が描かれると再び320 行へもどり割り込みを待ちます．

ライトペンを扱う上の注意

ライトペンはディスプレイの光を読み取っていますので，ライトペンでタッチする部分は色(

黒以外)がついていなければなりません．また，赤に対する感度が非常に弱いので，赤は使用

しないほうがよいでしょう．

●･参照　 ライトペン制御命令→『ＢＡＳＩＣリファレンスマニュアル』
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第８章

機械語プログラム

N88一日本語ＢＡＳＩＣ(86)では機械語プログラムをメモリ上に書いておき，それをＢＡＳＩＣから

呼び出して実行させることができます．機械語プログラムを実行するためにはＢＡＳＩＣの命令を

使って次に示すような準備をしなければなりません．この章では機械語プログラムをＢＡＳＩＣか

ら使う場合の準備と実行方法の流れを解説します．

なお，アセンブラなどを使って機械語プログラムそのものを作成する方法はここでは解説し

ませんので，機械語の入門書などを参考にしてください．

機械語プログラムが使用するメモリ領域の確保

ＣＬＥＡＲ命令

↓

使用するセグメントの宣言

ＤＥＦ　ＳＥＧ命令

↓

機械語プログラムをメモリに置く　←→　機械語プログラムをディスクにセーブする

ＰＯＫＥ 命令　　　　　　　　　　　　　　 ＢＳＡＶＥ 命令

ＢＬＯＡＤ 命令

ＭＯＮ 命令

↓

ＢＡＳＩＣ から機械語プログラムを呼び実行させる

ＤＥＦ　ＵＳＲ 命令とＵＳＲ関数

ＣＡＬＬ 命令

ＢＬＯＡＤ 命令
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第8章　機械語プログラム

８ 。１　メモリレイアウトとセグメント

機械語では00000H 番地からＦＦＦＦＦＨ 番地までの最大1M バイトのメモリを扱うことができ

ます．

しかし，番地の指定の際には00000H 番地からＦＦＦＦＦＨ 番地までの絶対アドレスを指定する

ことはできません．メモリを64K バイト単位のセグメントという単位に分けて扱います．番地

の指定の前には，あらかじめセグメントの先頭番地を宣言し，このセグメントの先頭番地( セグ

メントベース)からの相対アドレスで指定します．

■ セ グメ ン トベ ー ス

セグメントの先頭番地を宣言するにはＤＥＦ　ＳＥＧ命令を使います．

DEF　SEG 命 令

″　　 ＤＥＦ　ＳＥＧ＝〈セ グメントベ ース〉

セグメントの先頭番地の指定は実際の物理アドレス(絶対アドレス)を16 で割った値で行いま

す．これをセグメントベースといいます．たとえば，セグメントの先頭番地を物理アドレスのC0000H

に設定したいときには，

DEF　SEG ＝＆HC000

と指定します．この宣言をすると，セグメントは物理アドレスのC0000H 番地から始まる64K

バイト分のメモリということになります．

上位アドレス

DEF SEG ＝＆HC000

によって定義 される

セグメント

↑

ＣＦＦＦＦＨ

Ｃ0000 Ｈ

０

〔物理 アドレ ス〕

注意：セグメントベースは物理アドレスを16 で割った値ですから，セグメントの先頭番地の物

理アドレスは必ず16 の倍数になります．
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８。２　機械 語プ ロ グ ラ ムの 準 備

セグメントの設定後，そのセグメント内の特定番地を指定するには相対アドレスを使用し ま

す．相対アドレスの指定可能範囲は0000H ～ＦＦＦＦＨ です．これにより，セグメントベースに

より決定されたセグメントの先頭番地から64K バイト分のメモリ中の任意のアドレスをアクセ

スすることができます．前の例でいえば，C0000H ～ＣＦＦＦＦＨ 番地が指定できることになりま

す．

次の命令は，相対アドレスを利用するため，実行前にＤＥＦ　ＳＥＧ命令によるセグメントの指

定が必要です．

CALL ，ＢＬＯＡＤ，ＢＳＡＶＥ，DEF　USR ，PEEK ，ＰＯＫＥ

セグメントの概念は機械語を使う上でしっかり理解する必要があります．以下の解説では実

際の命令のなかでセグメントがどのように使われているのか注意してください．

８ 。２　機械語プログラムの準備

■ 機 械語 プ ロ グラ ムが使 用 す るメ モ リ領 域 の確保

機械語プログラムを使う場合にまず最初にやらなければならないことは，機械語プログラム

用のメモリ領域とＢＡＳＩＣプログラム用のメモリ領域を別に確保することです． もし両者のメモ

リ領域が重複すると，ＢＡＳＩＣの動作が異常になったり，機械語プログラムが失われてしまうこ

とになります．

機械語プログラムのメモリ領域とＢＡＳＩＣのメモリ領域の境界の宣言，つまり機械語プログラ

ムのメモリ領域の確保はＣＬＥＡＲ 命令で行います．この命令はＤＥＦ　ＳＥＧ命令より先に実行し

なければなりません．

CLEAR 命令

ＣLEＡR 〔〈ダミーパ ラメータ〉〕〔,〈メモ リの上 限〉〕〔,〈 スタックの 大 きさ〉〕〔, く配

列 データ領域 の大 きさ〉〕

２番目のパラメータ〈メモリの上限〉で，機械語プログラム用のメモリ領域の確保を行います.

<メモリの上限〉はセグメントベース(物理アドレスを16 で割った値)で指定します．たとえ

ば，

CLEAR　 ，＆HgE00

とするとＢＡＳＩＣのメモリ領域は物理アドレスの＆ＨｇＤＦＦＦ 番地までとなり，＆HgE000 以降

が機械語プログラムで使用できるメモリ領域 となります．
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機械語プログラム領域

BAISC の領 域

上 位 アドレ ス
↑

９Ｅ０００Ｈ

０

〔物理アドレス〕

圃使 用 す るセ グメ ン トの 宣言

ＣＬＥＡＲ 命令による機械語のメモリ領域の確保が終わったら，実際に機械語プログラムをメモ

リ上に書き込むための準備として，ＤＥＦ　ＳＥＧ命令を使ってセグメントを宣言し ます.

ＣＬＥＡＲ 命令の例に合わせた例をあげると，次のようになります.

DEF　SEG ＝＆HgE00

この命令の実行によって，セグメントは物理アドレスの9E000H から９ＥＦＦＦＨ までの64K バ

イトの範囲になります．この命令を実行するとＤＥＦ　ＳＥＧ命令を使ってセグメントを変更しな

い限り，メモリへの読み書きはこのセグメントが対象になります．

このセグメントペースは，機械語プログラム実行時にCS レジスタに入ります．

■ 機 械 語プ ロ グラ ム をメモ リに置 く方 法

機械語プログラムを実行するには， まずプログラムをメモリ上に置かなければなりません．そ

のための方法として次の３つが考えられます.

● ＭＯＮ 命令を使う方法

ＭＯＮ 命令を使ってモニタモードに移り，機械語モニタの機能を利用してプログラムを書き込

むものです．この方法についてはモニタモードの章を参照してください.

S･･参照　 モニタモード→｢11.2　 モニタモード｣

●ＰＯＫＥ命令 を使う方法

ＰＯＫＥ命令でプログラムを書き込む方法です.

ＰＯＫＥ命令は， データを直接メモリ上に書き込むための命令です.

POKE 命令

ＰＯＫＥ　< アドレス〉，〈式〉

ＰＯＫＥ命令は，〈アドレス〉に指定した番地に< 式〉の値を書き込 みます．< アドレス〉に

は，直前に実行されたＤＥＦ　ＳＥＧ命令で宣言されたセグメントペースからの相対アドレスを指
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定します．比較的短いプログラムなら，ＤＡＴＡ 行で機械語プログラムを用意し，ＲＥＡＤ命令で

読み取り，ＰＯＫＥ 命令でメモリに書き込むことができます．

●ＢＬＯＡＤ 命令を使う方法

ＢＬＯＡＤ命令は，ディスクにすでにファイルとしてセーブされた機械語プログラムをメモリ

上にロードするときに使います．

BＬＯＡＤ 命令

ＢＬＯＡＤ　 〈フ ァイル デ ィスクリプ タ〉〔， 〈ロードア ドレ ス〉〕〔，Ｒ〕

ＢＬＯＡＤ 命令は，< ファイルディスクリプタ〉で指定されたファイル名の機械語プログラム

をメモリ上にロードし ます．〈ロードアドレス〉には，機械語フ ァイルを読み込む先頭の番地

を，直前に実行されたＤＥＦ　ＳＥＧ命令で宣言されたセグメントベースからの相対アドレスで指

定します．〈ロードアドレス〉を省略した場合には，直前に実行されたＤＥＦ　ＳＥＧ命令で宣言

されたセグメントベースに，機械語プログラムをセーブする際にＢＳＡＶＥ 命令で指定した開始

アドレス（相対アドレス）を加えた番地からロードが行われます．

●･参照　Ｒ オプション→８．３の｢ＢＬＯＡＤ命令を使う方法｣

ＢＬＯＡＤ 命令を使うには，あらかじめ機械語プログラムがディスクにセーブされていなけれ

ばなりません．セーブには基本的に２つの方法があります．

・アセンブラなどのソフトを使う．

・ ＭＯＮ 命令やＰＯＫＥ命令で機械語プログラムをメモリに書き込んだ後，ＢＳＡＶＥ 命令でセー

ブする．

アセンブラを使用する方法については，そのアセンブラの説明に従ってください

ＢＳＡＶＥ命令による方法は，次のとおりです．

BSAVE 命令

ＢＳＡＶＥ　〈ファイルディスクリプタ〉，〈開始アドレス〉，〈長さ〉

ＢＳＡＶＥ命令は，メモリ上の機械語プログラムを＜ファイルディスクリプタ〉で指定されたフ

ァイル名でディスクにセーブし ます．< 開始アドレス〉には，セーブを開始する番地を，直前

に実行されたＤＥＦ　ＳＥＧ命令で宣言されたセグメントベースからの相対アドレスで指定します.<

長さ〉にはセーブする機械語プログラムのバイト数を指定します．
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８ 。３　機械語プログラムの実行

BASIC から機械語プログラムを使う方法は３つあります．

・ＵＳＲ 関数を使 う

・ＣＡＬＬ 命令 を使 う

・ＢＬＯＡＤ 命令 を使 う

これらの方法について，以降の項でそれぞれ別に解説します．

■ ＵＳＲ 関数 を使 う方 法

ＵＳＲ関数は，メモリ上に置かれた機械語プログラムを，関数の形で実行するものです．

ＵＳＲ 関数を使用するには， まず機械語プログラムの実行開始アドレスをＵＳＲ関数そのもの

にセットしなくてはなりません．これを機械語関数の定義といい，ＤＥＦ　ＵＳＲ命令を用いて行

い ます．

DEF　USR 命令

DEF　USR 〔〈番号〉〕＝<開始アドレス〉

〈番号〉にはＯから９までの数値を指定することができます．< 開始アドレ ス〉には機械語

プログラムの開始アドレスを相対アドレス(直前のＤＥＦ　ＳＥＧ 命令で定義したセグメントペー

スからの相対アドレス)で指定します．

たとえば次のようにすると，

DEF　USRO ＝＆HD000

セグメントベースからの相対アドレスD000H のところから始まる機械語プログラムがＯ番の

機械語関数，すなわち,USRO として定義されます． このようにして，最大10 個の機械語関数(USRO

～USR9) を定義して実行することができます．

なお，機械語関数の定義は，機械語プログラムをメモリヘロードする前でも，また後でもか

まいません．ロード前の場合には機械語プログラムをロードする番地を想定して，定義を行い

ます.

ＤＥＦ　ＵＳＲ 命令は機械語関数の定義を行うだけです．実際に機械語プログラムを実行させる

にはＵＳＲ関数を使います．

ＵＳＲ関数を次の書式で用いると機械語プログラムに制御が移ります．
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USR 関 数

〈変 数〉＝USR 〔〈番号〉〕(〈引 数〉)

８。３　機 械 語 プ ロ グ ラム の 実行

<番 号 〉にはＤＥＦ　ＵＳＲ 命令 で定義さ れた機械語関 数の番号 を指定し ます． 省略 する とＯを

指定し たの と同様 になり ます.

〈引 数〉には機械 語プロ グラムに引 き渡 す変数，定 数， 式 を指定 し ます． 〈引数〉 は省略で

きませんので，機械 語プログ ラムに値を引 き渡す必 要がない場合 には何ら かの値をダ ミーとし

て 指定 し ます.

〈変 数〉には 〈引 数〉 と同じ型 の変数 を指定して ください． 〈変 数〉 には機械 語プロ グラム

の実行 後その実行結 果が格納 され ます．

なお，ＵＳＲ 関 数は，ＢＡＳＩＣ 上で実行 されるだけでメ モリ上の機械 語プ ログラムに制御が移 り

ます． すなわち，必 ずし も゛<変 数〉＝ＵＳＲｎ（ｘ）″の形 で実行する必要はなく， たとえば Ｐ゙ＲＩＮＴ

ＵＳＲｎ（ｘ）″ とした り，他 の関数や命令 のパ ラメ ータ とし て使 用した りし てもか まい ません．

機械 語プログ ラム側では， その実行結果 を特定のメ モリ領域 に入れてお くようにし ます． こ

う する と， 機械語プ ログラ ムの実行が終了し た際， 〈変 数〉 に結果 の値が入 れられ た状 態で引

き続 き ＢＡＳＩＣ のプロ グラムが 実行されます． この特定 のメモ リ領域 については次の項で説明 し

ます．

注意：機械語プログラムを終了したあとで制御をＢＡＳＩＣにもどすためには，機械語プログラム

の最後で必ず機械語のＩＲＥＴ 命令を用いなければなりません．

●機械語プログラムとＢＡＳＩＣとの間でデータを交換するためのメモリ領域のアドレス

ＢＡＳＩＣから渡された〈引数〉を機械語プログラム上で使用するには，< 引数〉の値がどこの

メモリ領域に置かれているかを知る必要があります． また，機械語プログラムが実行されたあ

とでＢＡＳＩＣ に値を返すには，機械語側でどこのメモリ領域に値を入れればよいかを知る必要が

あります．

実際には，どちらの場合も同じアドレスを使用します．次にこのアドレスを実際に求める方

法について説明し ます．

〈引数〉の内容を機械語プログラムで使う場合

〈引数〉の内容が入るメモリのアドレスを示すデータは，ＵＳＲ 関数が実行された時点でＣＰＵ

のＡＬレジスタ，DS レジスタ，ＢＸ レジスタに入れられます．したがって機械語プログラムで

は，これらのレジスタから得たアドレスによって示されるメモリの内容を読み出すことにより，<

引数〉の値を得ることができます．
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〈引数〉のアドレス情報を表す各レジ スタの値

引数の型 �ALレ ジ スタ �DS レ ジ スタ �BX レ ジ スタ

整数型 � ２ �FAC があるテキストセグメントの
セグメントペース(

引数の内容が入っている領域のセ

グメントベース) �

ＦＡＣの５バイト目の相対アドレス(

引数の内容が入っている領域のセ

グメントペースからの相対アドレ

ス)

単精度実数型 � ４

文字型 � ３

倍精度実数型 � ８ ��

ＦＡＣの１バイト目の相対アドレス(

引数の内容が入っている領域のセ

グメントベースからの相対アドレ

ス)

表中，ＦＡＣ とば 浮動小数点アキュムレータ″のことで，ＢＡＳＩＣ が算術演算などを行う際に

使用する８バイトの作業領域を表し ます.

〈引数〉の内容は，その型によって次のようにＦＡＣ への格納のされ方が異なります．

？

ｆ
に

下

位
ア

ド
レ
ス
↑

↓

上

位
ア
ド
レ
ス

Ｆ Ａ Ｃ

数値型データの場合

(直接,FAC に

データがある)

セグメント

ベース

相対
アドレス
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ストリングデ ィスクリ プタ

引 数( 文 字列) の長 さ

リロケーションコード゛

引数 格 納 領 域の

相対 アドレ ス

文 字 型デー タの 場 合

＊リロケ ーションコードは文 字列が格 納されているセグメントの情 報を表す.

＆H00 : ストリング格納エリア〔シンボルテーブルセグメント内 〕…DX レジスタの値がセグメントベース

:13: 

|

でこ;t7: こと17(

テキストセグメント内)}
…… …釧〔Ｘ〕60がセグメン ￥ベー ス
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･･参照　データの形式→「付録Ｂ　データの内部形式」

機械語プログラムでＢＡＳＩＣに値を返す場合

機械語プログラムからＢＡＳＩＣに値を返す際に使用されるメモリ領域は，ＵＳＲ 関数の実行時

に〈引数〉が格納された領域とまったく同じです．したがって，ＢＡＳＩＣ にもどる際には，機械

語プログラムで求められた値をＦＡＣ 中に設定し，さらにＡＬ レジスタにその値の型を設定する

ことが必要です．なお，返す値の型は，< 引数〉と同じでなければなりません．

●機械語関数を使ったプログラム例

機械語関数の使用例として，文字列中に含まれる小文字を大文字に変換して返す機械語プロ

グラムを含んだＢＡＳＩＣプログラムを示します．ＤＡＴＡ 行で機械語プログラムを用意しておき，

ＰＯＫＥ命令を使ってメモリに書き込んでいます．

機械語プログラムは，次に示すような手順で，与えられた引数自身を直接変更します．

① ＡＬ レジスタの値を調べて与えられた引数が文字型かどうかを調べ，文字型でない場合には

そのままＢＡＳＩＣにもどる.

②引数が文字型なら，ＢＸレジスタとDS レジスタで与えられたＦＡＣの内容からストリングデ

ィスクリプタの番地を求める.

③ストリングディスクリプタの番地を見て文字列の長さと文字列の置かれている番地を求める.

④文字列を最初から１文字ずつ調べ，小文字の時には５ビット目をＯにすることにより大文字

に変換する．
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８。３　機 械 語 プ ロ グラ ム の実 行

■CALL 命令 を使 う 方法

ＣＡＬＬ 命令を使って，機械語プログラムを呼び出すことができます. ＣＡＬＬ命令は機械語関

数を使う場合と違い，複数の引数を機械語プログラムに渡し，また複数の値をＢＡＳＩＣ に返すこ

とができます．

CALL 命令

CALL　 〈変数名〉〔(〈引数1 〉，〈引数2 〉，…，〈引数ｎ〉)〕

<変数名〉には,機械語プログラムの実行開始アドレス(直前に実行したＤＥＦ ＳＥＧ 命令で指

定したセグメントベースからの相対アドレス)がまえもって代入されている変数名を指定します.

〈引数Ｄ ～〈引数ｎ〉にはすべての型の変数を任意の数だけ指定することができます．

各引数の内容が入っているメモリのアドレスは，ＣＰＵ のDS レジスタ，ＢＸレジスタを参照

すればわかるようになっています.

DS レジスタとＢＸレジスタは，引数の内容が入っているメモリ領域のアドレスを直接指し示

しているのではなく，引数の内容が入っているメモリ領域のアドレス情報を持っているテーブ

ルのアドレスを示します.アドレスの指し示し方を図解すると次のようになります．

下

位
ア
ド
レ
ス
↑

↓

上
位
ア
ド
レ
ス

DS:BX

CＡＬＬ命 令の 作 成する引 数テ ーブル

引 数 ｎの入っ ている

領 域 の

相 対 アドレ ス

引 数 ｎの入 っている

領 域 の

セ グメ ントベ ース

引 数ｎ-1の 入 っている

領 域 の

相 対 アドレ ス

引 数ｎ-1の 入 って いる

領 域 の

セグメントベ ース

一

一

一

一

一

一

引数1 の入っている
領域の
相対アドレス

引数1 の入っている
領域の

セグメントペース

数
値

型
デ
ー
タ
の
場

合

セグメ ント 相対アドレス

ベ ース

文

字

型
デ
ー
タ
の

場
合

デー タ格 納 領 域

整数型

単精度実数型

倍 精 度 実数 型

ストリングディ スクリプタ

引 数( 文 字 列) の 長 さ

リロケ ーショ ンコード ゛

引 数( 文 字 列) 格 納

領 域 の 相 対 アドレ ス

＊リロケ ーションコードは文字 列が格 納されているセグメントの情報を表す.

g1100 : ストリング枯 納エリア(シンボルテーブルセグメント内)…ＤＸレジスタの値がセグメントベース
ニ;

1

;;;;7 ここと47(

テ キストセグメント内)}
………＆Ｈ００６０ガセグメントベ

‾ス



第8章　機械語プログラム

機械語プログラムからＢＡＳＩＣに値を返す場合にもこのアドレスを使用します．すなわち，引

数のデータを機械語で書き換えることにより，ＢＡＳＩＣ にもどったときの引数(変数)の内容を変

えるわけです．ただし，引数の型は，ＣＡＬＬ 命令を実行する前と後で同じでなければなりませ

ん．したがって，機械語プログラムに引き渡す引数とＢＡＳＩＣに返す(受け渡す)引数の個数や型

が異なる場合には，引き渡し専用または受け渡し専用の引数を指定するなどの対策を講じるよ

うにしてください.

ＣＡＬＬ命令による〈引数〉のやりとりで気をつけなければならない ことは，引数の型とその

個数が機械語プログラムに渡されないことです．機械語プログラムを作るときにはＢＡＳＩＣ との

整合性に注意してください．

注意：機械語プログラムを終了したあとで制御をＢＡＳＩＣにもどすためには，機械語プログラム

の最後で必ず機械語のＩＲＥＴ 命令を用いなければなりません．

●CALL 命令を使ったプログラム例

ＣＡＬＬ命令の使用例として，２つの数のうち最大値を与える機械語プログラムを含んだＢＡＳＩＣ

プログラムを示し ます．

機械語プログラムは，ＢＸレジスタの示す引数テーブルからＡ ％とＢ％の内容を取り出し，大

きな方をＣ％の番地に格納し ます．

】ｇＳ ＣＬＥＡＲ　 。＆Ｈ７Ｄｇ１

１１ｇ ＤＥＦ ＳＥＧ＝＆Ｈ７Ｄｇｇ

１２ｇ ＭＡＸ＝＆Ｈｇ

１３ｇ　 ’

１４ｇ ＦＯＲ ＡＤＲ・ＭＡ〉く ＴＯ ＭＡＸキ４７

１ ５ｇ　　 ＲＥＡＤ ＢＹＴＥ ： ＰＯＫＥ ＡＤＲ ． ＢＹＴＥ　 ｌｐｏｋ● ＭＬ　ｌａｎｇｕａｇｅ

１６ｇ ＮＥＸＴ ＡＤＲ

１７ｇ　 ’

１８ｇ ＣＸ=ｇ

１９１　 １ＮＰＵＴ ＡＸ．ＢＸ

２ｇｇ　　 ＣＡＬＬ ＭＡＸ（ ＡＸ ．ＢＸ．ＣＸ）

２１１　　 ＰＲＩＮＴ ＣＸ

２２１ ＧＯＴ０　１９９

２３１ ＥＮＤ

２４１　 ’

２５ｇ　 ゛

２６ｇ　 ゛

２７Ｓ　 ’

ｍａｃｈｉｎｅ　ｌａｎｇｕａｇｅ　ｐｒｏｇｒａｍ ｄａｔａ

２８ｇ ＤＡＴＡ ＆Ｈ５９

２９ｇ ＤＡＴＡ ＆Ｈ５３

３ｇｇ ＤＡＴＡ ＆Ｈ５１

３１ｇ ＤＡＴＡ ＆Ｈ５６

３２ｇ ＤＡＴＡ ＆Ｈｇ６

３３Ｓ ＤＡＴＡ ＆Ｈ８Ｂ ．＆Ｈ４Ｆ ，＆ＨｇＡ

３４ｇ ＤＡＴＡ ＆Ｈ８Ｅ ．＆ＨＣ１

３５ｇ ＤＡＴＡ ＆Ｈ８８ ．＆Ｈ了了．＆Ｈｇ８

３６ｇ ＤＡＴＡ ＆Ｈ２６ ．＆Ｈ８Ｂ．＆Ｈｇ４

３７ｇ ＤＡＴＡ ＆Ｈ８Ｂ．＆Ｈ４Ｆ ，＆Ｈｇ６

３８ｇ ＤＡＴＡ ＆Ｈ８Ｅ ，＆ＨＣＩ
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■ ＢＬＯＡＤ 命 令 を使 う方 法

ＢＬＯＡＤ 命令にＲ オプションを指定して実行すると，機械語プログラムのロード後ただちに

その先頭番地から実行が開始されます．したがって指定する機械語プログラムのファイルは実

行可能なプログラムでなければなりません．この場合にはＢＡＳＩＣから引数を渡すことやＢＡＳＩＣ

に実行結果を返すことはできません．
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第９章

拡張機能

N88-ＢＡＳＩＣ(86)には， 次のような拡張機能が用意されています.これらの機能は機械語を使

って制御できるだけでなく，ＢＡＳＩＣ の拡張命令を使って取り扱うことができます．

・電話制御機能

・サウンド制御機能

・ＧＰ-IB(ＩＥＥＥ-488)インタフェース制御機能

・RS-232C インタフェース(2回線／3回線)制御機能

これらの拡張機能を使用する上での条件は次のとおりです．

拡張機能 �　 必
要な機器および

インタフェースボード �
利用者メモリの圧迫

電話制御機能 �PC-TL101

，PC-TL102L ，PC-9863N

，PC-9865 ，PC-9801-57

のいずれか �

利用者領域が20KB

減少

サウンド制御機能 �PC-9801-26K
サウンドボード �

プログラム領域（テキスト

エリア）が２ＫＢ減少

GP-IB(IEEE-488)

インタフェース

制御機能 �PC-9801-29NGP-IB(IEEE-488)インタフェースボード �
なし

RS-232C

インタフェース(2

回 線/3 回 線)

制御機能 �PC-9861K　RS-232C(2

回線/3 回線)

インタフェースボード �

プログラム領域（テキスト

エリア）がIKB 減少

それぞれの機能を使うには，ユーティリティ ｓ゙ｗitch.n88 ″を使用して拡張機能の設定をす

る必要があります．

この４つの機能のうち,サウンド制御機能,ＧＰ-IB(ＩＥＥＥ-488)インタフェース制御機能とRS-232C

インタフェース(2 回線／3 回線)制御機能を使用するには,別売のインタフェースボード

を装着する必要があります．なお，機種によってはサウンドボードを内蔵しているものがあり

ます．その場合は， インタフェースボードを取り付ける必要はありません．

電話制御機能を使用するには，指定されたモデムまたは電話機が接続されていなければなり

ません．
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第9章　拡張機能

この章では，電話制御機能とサウンド制御機能についての解説を行い ます.

ＧＰ-IB(ＩＥＥＥ-488)インタフェース制御機能とRS-232C インタフェース(2 回線／3 回線)制御

機能の取り扱いについてはそれぞれのインタフェースボードに添付されている取扱説明書をご

覧ください．

匯参照　sｗitｃｈ.n88 →｢10.14　 メモリスイッチの設定｣

９ 。１　電話制御機能

N88- ＢＡＳＩＣ(86)には，次のようなモデムーＮＣＵ 内蔵電話機やモデムなどを扱うための，拡

張機能が用意されています．

N88一日本語ＢＡＳＩＣ(86) で制御のできるモデムーＮＣＵ内蔵電話機・モデム

モデムーNCU 内蔵電話機 �PC-TL101
オートホンPC-TL102L

オートホン �1200

ボー(半二重)，300ボー(全二重)1200

ボー(全二重)，300ボー(全二重)

モデムボード十ハンドセット �PC-9863N

十PC-TL901PC-9865

十PC-TL901PC

一9801-57十PC-TL901 �1200

ボー(半二重)，300ボー(全二重)1200

ボー(全二重)，300ボー(全二重)2400

ボー(全二重)，1200 ボー(全二重)，300

ポー(全二重)

これらのモデムーＮＣＵ 内蔵電話機やモデムをコンピュータ本体に接続すれば,N88- ＢＡＳＩＣ（86 ）の

拡張 命令 を利 用して， オートダ イアル， 自動 着信， モデ ムを利用し たデータ通信 などを 行 うこ

とがで きます．

また， ユーティリ ティ ゛tｅｌｅ . n88″（電話 管理ユ ーティリテ ィ）を使 用すれ ば次 のような こ と

がで きます．

・電話帳の作成や保守

・電話の自動発信

・ＢＢＳへの接続

・ファイル転送

各電話機やモデムについての説明は，それぞれの取扱説明書をご覧ください．
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■ 電話 制 御 のた め の拡 張命令

N88- ＢＡＳＩＣ(86)には次のような拡張命令および関数が用意されています．

９。１　電 話制 御 機 能

分類 � 命令・関数 � 機　　　　　　　　　　　 能

電話機の

制御命令 �

ＣＭＤ ＬＩＮＥ ＯＰＥＮ

ＣＭＤ ＬＩＮＥ ＣＬＯＳＥ

ＣＭＤ ＤＩＡＬ

ＣＭＤ ＳＴＯＲＥ ＤＩＡＬ*

ＣＭＤ ＯＮ ＬＩＮＥ ＧＯＳＵＢ

ＣＭＤ ＬＩＮＥ ＯＮ／ＯＦＦ／ＳＴＯＰ

ＣＭＤ ＲＥＣＥＩＶＥ

ＣＭＤ ＭＯＤＥ ＣＵＴ �

電話機とBASIC を論理的に接続する

電話機とBASIC を論理的に切り離す

電話をかける

電話機に電話番号を記憶させる

着信があった時の割り込み先を定義する

着信割り込みを制御する

着信があった場合の動作を指定する

電話を切る

電話機に

対する関数 �

ＳＴＡＴＵＳ ＬＩＮＥ

ＳＴＡＴＵＳ ＤＩＡＬ ＄ ＊

ＳＴＡＴＵＳ ＤＩＡＬ*

ＳＴＡＴＵＳ ＭＯＤＥ �

着信があつたかどうかを調べる

電話機に記憶されている電話番号を調べる

電話機に記憶されている電話番号の機能を調べる

現在の電話機のモードを調べる

通信関係

の命令 �

ＣＭＤ ＣＨＡＮＧＥ ＤＵＰＬＥＸ

ＣＭＤ ＢＲＥＡＫ

ＣＭＤ ＥＲＲＯＲ ＯＮ／ＯＦＦ／ＳＴＯＰ

ＣＭＤ ＯＮ ＥＲＲＯＲ ＧＯＳＵＢ �

通信方式を切り換える

ブレーク信号を送出する

通信エラー割り込みを制御する

通信エラーがあった時の割り込み先を定義する

通信関係

の関数 �
ＳＴＡＴＵＳ ＥＲＲＯＲ �通信エラーの有無あるいはエラーの種類を調べる

＊の付いている命令および関数はモデムボードにおいては使用できません．

●･参照　電話制御命令→「ＢＡＳＩＣリファレンスマニュアル」

■ 電話 制 御命 令 の使 用 に際 して

●電話機のスイッチ設定

各モデムーＮＣＵ 内蔵電話機，モデムボード，ハンドセットのユーザーズマニュアルを参照し

ながら，ボーレート( 転送速度)，発信／受信モードなどを設定してください．

●電話機とコンピュータ本体の接続

電話機とコンピュータ本体のRS-232C ポートを，電話機に付属しているRS-232C ケーブル

で確実に接続してください.RS-232C ポートは標準ポート(第１回線)および拡張ポート(第２回

線／第３回線)のいずれも使用できますが,拡張ポートを使用するには,RS-232C 拡張インタフ

ェースボードが必要です．

次に，モデムーＮＣＵ内蔵電話機の場合，電話機の自動／手動ボタンを押しで 自動″のラン

プが点灯するようにセットしてください．手動の場合，オートダイアル，自動着信などの制御

は行えません．
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●電話制御命令の使用宣言

ユーティリティ ｓ゙ｗitch.n88 ″を使って電話制御命令を使用するための設定を行います． こ

の設定を行わない と，電話制御命令は使用できません．実行しよう とするど Ｆｅａtｕｒｅ　ｎｏt

ａｖailable″のエラーメッセージが表示されます．

①まず，本体のディップ スイッチSW2 の５番をＯＮ にした状態で ＢＡＳＩＣを起動させます.

②システムディスクをドライブ１にセットします.

③ ｍ゙ｅｎｕ″プログラムを起動さぜ メモリスイッチの設定(ｓｗitch.n88) ″を選択します.

④ ｓ゙ｗitch.n88 ″が起動しますので， Ｂ゙ａｓｉｃ　ｍｏｄｅ″を選択し ます．

Ｂａｓｉｃ　 ｍｏ ｄｅ

電話 制御命令 の使用　‥‥‥‥ご･二 ¨¨ ’̈ ・̈ ¨¨¨ ¨¨･･･ ・̈ ¨¨ ’̈ ¨
㎜ ●)I

● ●● ●● ● ●機 軸(

使 わ な い)

モニ タモ ード　‥‥ ‥‥‥‥‥ ‥‥‥‥‥ ‥‥‥‥‥‥ ‥‥‥‥ｒ こ‥‥ ‥‥‥
使う

⑤ 電゙話制御命令の使用″で 使゙う″にカーソルを位置づけて回 キーを押します.

⑥亘] キーを押すと初期画面にもどりますので 終゙了″を選択します．ここで，リセットスイッ

チを押して，ＢＡＳＩＣ を再起動すると電話制御命令が使用できる状態になります.

･・参照　ｓｗitch.n88 →｢10.14　 メモリスイッチの設定｣

注意：電話制御命令の使用を宣言すると，ＢＡＳＩＣ のプログラム領域が約20KB 減少します．

●ボーレートの指定

RS-232C 標準ポート(第１回線)使用の場合

第１回線を使用する場合，ユーティリティ ｓ゙ｗitch.n88 ″を使用して，電話機のボーレ ート

と同じ値に設定し ます．

①まず，本体のディップスイッチSW2 の５番をＯＮ にした状態でＢＡＳＩＣを起動させます.

②システムディスクをドライブ１にセットします.

③ ｍ゙ｅｎｕ″プログラムを起動さぜ メモリスイッチの設定″を選択します.

④ ｓ゙ｗitch.n88 ″が起動しますので，゛RS-232C( 初期設定)″を選択します．すると画面に次の

ように表示されます．
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ストッ プｂｉｔ 長　・

ボーレート　

75
(12al)

（ ７ ｂ ｉ ｔ ）･

● ●･ ● ●● ●Ｉ ●

（ 使 わ な い ）I

● ● ●● ● ●● ● ●

（lbit ）I

● ● ●I ● ●● ● ●

15e　

24 圖

三H鄙曹

１

．

５ ｂ ｉ ｔ

● ● ● ● ● ● ● ● ● ● ●

３ 鴉　　48

Ｓ

２ｂ ｉｔ

6ｓ

郭ａa

⑤ ボーレート の ゛300″，゛1200″またば2400 ″にカーソルを位置づけて回 キーを押します.

⑥巨] キーを押すと初期画面にもどりますので’終了″を選択します．ここで，リセットスイッ

チを押して，ＢＡＳＩＣ を再起動すると電話制御命令が使用できる状態になります．

注意：ここではボーレート以外の設定はしなくてかまい ません．その他のプロトコルの設定は

ＯＰＥＮ 命令でコミュニケーションファイルをオープンする際に設定してください．

RS-232C 拡張ポート(第２回線あるいは第３回線)を使用する場合

第２回線あるいは第３回線を使用する場合,RS-232C 拡張インタフェースボード上の転送速

度設定スイッチの値を電話機のボーレートと同じ値に設定します．

■ ４ つのモ ード

電話制御命令を使い，電話回線を通じてデータ通信などを行う場合には，ＢＡＳＩＣ，電話機，

電話回線を論理的に接続します．この論理的な接続の状態には段階的な４つのレベルがあり，

次に説明する４つのモードに分けて考えることができます．

たとえば，電話回線を通じてデータ通信を行う場合には，電話制御命令を使って，「初期モー

ド→オフラインコマンドモード→データ通信モード」へと進んで行きます．

それぞれのモードでは実行できる電話制御命令が異なりますので注意してください．
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① ：

② ：

③ ：

④

⑤
⑥

⑦

４つのモードの関係

CK/DLINE OPEN の実行

CK ）LINE CLOSE の実行

Ｃ随）DIALの実行，手動ダイヤルまたは手動着信の操作

：受話器を置く，フックボタンを押す

:CM 〕DIALの実行，自動着信の操作

:CM 〕MODE CUT の 実行

：通話／データ切り換えボタンによる操作

●初期モード

ＢＡＳＩＣと電話機が論理的に接続されていない状態です．この状態ではオートダイアル，自動

着信などの機能を利用することができません．

手動による電話回線の接続あるいはモデム機能のみを利用したデータ通信が可能です.

●オフラインコマンドモード

ＣＭＤ　ＬＩＮＥ　ＯＰＥＮ 命令を実行すると電話機とＢＡＳＩＣが論理的に接続され，オートダイ

アル，自動着信などの機能が利用できるようになります．このモードを オ゙フラインコマン
ド

モード″といいます．この状態では，電話機と電話回線は切り離されていますが，ＢＡＳＩＣ と電

話機との間で命令の受け渡しができます．

ＣＭＤ　ＬＩＮＥ　ＣＬＯＳＥ命令を実行すると初期モードにもどります．

●データ通信モード

オフラインコマンドモードから,データ通信モード指定のＣＭＤ　ＤＩＡＬ 命令を実行するかあ

るいは自動着信が行われると電話回線とＢＡＳＩＣがモデムを介して接続された状態になります．

これを ゛データ通信モード″ といいます．この状態ではコミュニケーションファイルを通じて

電話回線上の通信相手とデータの受け渡しをすることができます．このモードのときには電話

機のフックランプとデータランプがともに点灯しています．

ＣＭＤ　ＭＯＤＥ　ＣＵＴ 命令を実行するとオフラインコマンドモードにもどります．

また，データ通信モードで受話器を外し，通話／データ切り替えボタンを押すことにより通

話モードに移行することができます．
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●通話モード

オフラインコマンドモードから,通話モード指定のＣＭＤ　ＤＩＡＬ 命令を実行するかあるいは

手動ダイアル，手動着信を行うと，電話回線と電話機とが接続され通話相手と話すことができ

ます．この状態を 通゙話モード″ といい ます．このモードのときには電話機のフックランプが

点灯し，データランプが消灯しています．

このモードではＢＡＳＩＣ から電話機を制御することはできません.受話器を置くかフックボタ

ンを押すことによって電話を切るとオフラインコマンドモード にもどります．

また，このモードで通話／データ切り替えボタンを押すことによりデータ通信モードに移行

することができます．

モード � 使用できる命令・関数

初期モード �

ＣＭＤ ＬＩＮＥ ＯＰＥＮ 命令

ＳＴＡＴＵＳ ＭＯＤＥ関数

ＣＭＤ ＣＨＡＮＧＥ ＤＵＰＬＥＸ命令

コミュニケーションファイルに対する入出力命令(OPEN/CLOSE/PRINT#/INPUT#

など)

オフライン

コマンドモード �CMD LINE CLOSE

命令

ＣＭＤ ＳＴＯＲＥ ＤＩＡＬ命令*

ＣＭＤ ＲＥＣＥＩＶＥ命令

ＣＭＤ ＬＩＮＥ ＯＮ／ＯＦＦ／ＳＴＯＰ命令

ＣＭＤ ＭＯＤＥ ＣＵＴ 命令

ＣＭＤ ＯＮ ＬＩＮＥ ＧＯＳＵＢ命令

ＳＴＡＴＵＳ ＬＩＮＥ関数

ＳＴＡＴＵＳ ＤＩＡＬＳ関数*

ＳＴＡＴＵＳ ＤＩＡＬ関数*

ＳＴＡＴＵＳ ＭＯＤＥ関数

データ通信モード �

ＣＭＤ ＣＨＡＮＧＥ ＤＵＰＬＥＸ 命令

ＣＭＤ ＢＲＥＡＫ命令

ＣＭＤ ＭＯＤＥ ＣＵＴ命令CMD LINE CLOSE

命令

ＳＴＡＴＵＳ ＥＲＲＯＲ関数

ＳＴＡＴＵＳ ＭＯＤＥ関数

コミュニケーションファイルに対する入出力命令(OPEN/CLOSE/PRINT#/INPUT#

など)

通話モード �ＳＡＴＵＳ ＭＯＤＥ関数

＊の付いている命令あるいは関数はモデムボードでは使用できません．
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■ 電話 制御 命令 を使 ったプ ログ ラ ム例

●電話をかけて通話を行う

自動ダイアルで相手に電話をかけるプログラムです．

ｌｇｇ　 ’ ＡＵＴＯ ＤＩＡＬ

１１ｇ ＣＭＤ ＬＩＮＥ ＯＰＥＮ “ＣＯＭ：̈

１２ｇ ＊ＭＡＩＮ

１３９　１ＮＰＵＴ ¨Ｔｅｌｅｐｈｏｎｅ ｎｕｍｂｅｒ¨；ＤＬ＄

１４ｇ　ｌＦ ＤＬ＄＝”” ＴＨＥＮ ＣＭＤ ＬＩＮＥ ＣＬＯＳＥ　：

１５ｇ ＣＭＤ ＤＩＡＬ ＤＬＳ

１６ｇ ＧＯＴＯ ＊ＭＡＩＮ

ＥＮＤ

110 行で電話機とＢＡＳＩＣを論理的に接続し,初期モードからオフラインコマンドモードに切

り換えます． Ｃ゙ＯＭ ： ″は，コンピュータ本体と電話機がRS-232C 標準ポートで接続されてい

ることを意味します.

130 行で相手の電話番号を入力します.内線電話から外線にかける場合に電話番号の前に゛O:″

などをつける必要がある場合にば Ｏ：ＸＸＸＸ″のように入力します．

電話番号の入力の際に回 キーだけを押すと，140 行で電話機とＢＡＳＩＣを論理的に切り離

し，初期モードにもどしてプログラムを終了し ます.

150 行でダイアル後, 通話モード指定で電話をかけます．ダイアルが終わると次の命令に進み

ます．この場合再び電話番号入力待ちとなります．

オートダイアルを行うと電話器のフックランプが自動的に点灯し，相手を呼び出し始めます．

この間，内蔵スピーカを通して呼び出し音が確認できます．相手が出たら受話器をとって会話

します．通話が終わった場合， または話し中あるいは相手が出ないなどの場合には受話器を置

くかフックボタンを押して電話を切ってください．

●電話をかけてデータを送信する

自動ダイアルで電話をかけファイルの内容を転送するプログラムです．このプログラムは，

受信側が次の｢自動着信後データを受信する｣プログラムを起動させていることを想定していま

す．

ｌｇｇ　 ゛ ＡＵＴＯ ＤＩＡＬ ＆ ＳＥＮＤ ＦＩＬＥ

Ｏ ｇ ＣＭＤ ＬＩＮＥ ＯＰＥＮ ”ＣＯＭ：”

１２ｇ ＊ＭＡＩＮ

１３ｇ　ｌＮＰＵＴ ¨Ｔｅｌｅｐｈｏｎｅ ｎｕｍｂｅｒ“ ；ＤＬ＄

１４ｇ　ｌＦ ＤＬ＄＝････　ＴＨＥＮ ＣＭＤ ＬＩＮＥ ＣＬＯＳＥ　：　ＥＮＤ

１５ｇ　ｌＮＰＵＴ ¨Ｓｅｎｄ　ｆｉｌｅ ｎａｍｅ”；ＦＬＮ＄

１６９ ０ＰＥＮ ＦＬＮ＄ ＦＯＲ　ＩＮＰＵＴ ＡＳ ＃１

１７ｇ ＣＭＤ ＤＩＡＬ ＤＬＳ ．１

１８９ ０ＰＥＮ ｌｌＣＯＭ：Ｅ７１Ｎ ” ＡＳ ＃２

１９Ｓ ＰＲＩＮＴ ＃２ ．ＦＬＮ＄

２ｇｇ ＷＨＩＬＥ （ＮＯＴ ＥＯＦ（ １））

２１ｇ　 ＰＲＩＮＴ ＃２ ．”１¨

２２ｇ　 ＬＩＮＥ　ＩＮＰＵＴ ＃１．Ａ＄
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２３ｇ　 ＰＲＩＮＴ ＃２ ．Ａ＄

２４ｇ ＷＥＮＤ

２５ｇ ＰＲＩＮＴ ＃２ ．̈ ｇ¨

２６ｇ ＣＬＯＳＥ

２７ｇ ＣＭＤ ＭＯＤＥ ＣＵＴ

２８ｇ ＧＯＴＯ ＊ＭＡＩＮ

９。１　電 話 制 御 機 能

まず110 行で電話機とＢＡＳＩＣを論理的に接続し,初期モードからオフラインコマンドモード

に切り換えます．

次に130 行で相手の電話番号を入力します.電話番号の入力の際に回 キーだけを押すと,電

話機とＢＡＳＩＣを論理的に切り離し初期モードにもどしてプログラムを終了します.

150，160 行では，ディスク中の転送するファイル名を入力し，そのファイルをオープンし ま

す.

170 行で電話をかけますが，電話番号の次に ゛1″が指定されているのでダイアル後相手のア

ンサートーンを検出するまで待ってい ます．この命令は送信先の相手が「自動着信後データを受

信する」のプログラムを起動して受信待ちの状態になっていなければなりません.そうでない場

合には規定時間内にアンサートーンが検出できないのでエラーとなります．

電話回線が接続され，アンサートーンを検出したら，180 行で 電話機に接続されているコミ

ュニケーションファイルをオープンします.この命令を実行することにより以降,モデムを介し

てＰＲＩＮＴ ＃　，ＩＮＰＵＴ# などの入出力命令を実行することが可能となります．

なお，半二重による通信を行う場合，０ＰＥＮ命令の前に次の命令を実行してください．

ＣＭＤ　ＣＨＡＮＧＥ　ＤＵＰＬＥＸ　１，１

この命令は通信方式を全二重通信方式から半二重通信方式に切り換える命令です.

190 行～250 行で は，転送するファイル名に続いてファイルのデータを順次相手に送信しま

す．このプログラムでは，始め゛1″を送り，続けてファイルの内容を１行分送る， ということ

を繰り返しています．ファイルの中身の転送が終わるどO ″を送ります．これはデータの転送

が終わったことを知らせる意味を持っています．

データの転送が終わると，260 行で電話機に接続しているコミュニケーションファイルと転

送したデータファイルをクローズします．

最後に270 行で電話を切りオフラインコマンドモードに移行させます.

●自動着信後データを受信する

自動着信を行い，受信したデータをディスクファイルに書き出すプログラムです．このプロ

グラムは，送信側が「電話をかけてデータを送信する」プログラムを起動させて電話をかける

ことを想定しています．
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ｌｇｇ　ｌ　ＲＥＣＥ,ＩＶＥ ＦＩＬＥ

１１ｇ ＣＭＤ ＬＩＮＥ ＯＰＥＮ Ｉ'ＣＯＭ：ｌ‘

１２ｇ ＣＭＤ ＯＮ ＬＩＮＥ ＧＯＳＵＢ ＊ＲＥＣ

１３ｇ ＣＭＤ ＬＩＮＥ ＯＮ

１４ｇ ＊Ｌ００Ｐ

１５ｇ ＧＯＴＯ ＊Ｌ００Ｐ

１６ｇ ＊ＲＥＣ

１７ｇ ＣＭＤ ＲＥＣＥＩＶＥ　１

１８ｇ　ｌＦ ＳＴＡＴＵＳ ＭＯＤＥ〈 ＞２ ＴＨＥＮ　１８９

１９９ ０ＰＥＮ　ＩＩＣＯＭ：Ｅ７１ＮＩ' ＡＳ 豺１

２ｇｇ ＬＩＮＥ　ＩＮＰＵＴ ＃１．ＦＬＮＳ

２１ｇ ＰＲＩＮＴ Ｉ'ＲＥＣＥＩＶＥ ＦＩＬＥ－Ｉ'；ＦＬＮＳ

２２ｇ ＰＲＩＮＴ Ｉ'ＳＴＡＲＴＩ'

２３９ ０ＰＥＮ ＦＬＮＳ ＦＯＲ ＯＵＴＰＵＴ ＡＳ ＃２

２４ｇ ＊ＲＥＣｌｇ

２５ｇ　ｌＮＰＵＴ ＃１，ＡＳ

２６ｇ　ｌＦ ＡＳ〈 ＞ｌ'１'Ｉ ＴＨＥＮ ＊ＲＥＣ２１

２７ｇ ＬＩＮＥ　ＩＮＰＵＴ 欝１．ＡＳ

２８Ｓ ＰＲＩＮＴ ＃２ ，Ａ＄

２９ｇ ＧＯＴＯ ＊ＲＥＣｌｇ

３ｇｇ ＊ＲＥＣ2９

31 ｇ ＣＬＯＳＥ

３２ｇ ＣＭＤ ＭＯＤＥ ＣＵＴ

３３１ ＣＭＤ ＲＥＣＥＩＶＥ ｇ

３４ｇ ＰＲＩＮＴ ｌｌＥＮＤｌｌ

３５ｇ ＲＥＴＵＲＮ

まず，110 行で電話機とＢＡＳＩＣを論理的に接続し，初期モードからオフラインコマンドモー

ドにします.

120，130 行では着信があった場合の分岐先を定義し，着信割り込みを許可します．これ以降

着信があるとすぐ＊ＲＥＣ ルーチンへ分岐し ます．

その後，着信があるまで待っています． もちろんこの間に別の処理を実行させることも可能

です.

170 行では着信があるとアンサートーンを返し，その後データ通信モードに移行します. この

とき，180行のＳＴＡＴＵＳ ＭＯＤＥ関数 によってデータ通信モードであることを確認してから,190

行で電話機に接続されているコミュニケーションファイルをオープンします．以降，モデムを

介してＰＲＩＮＴ#，ＩＮＰＵＴ ＃などの入出力命令が実行可能となります．

なお，半二重で通信を行う場合，０ＰＥＮ命令の前に次の命令を実行してください．

ＣＭＤ　ＣＨＡＮＧＥ　ＤＵＰＬＥＸ　１，１

この命令は通信方式を全二重通信方式から半二重通信方式に切り換える命令です．

まず，200 行でコミュニケーションファイルから，受信するファイルの名前を受け取ります．

その後，210 行から230 行でファイル名と受信を始める合図として， Ｓ゙ＴＡＲＴ″と表示し， そ

のファイル名のディスクファイルを出力モードでオープンします.

240 行から290 行ではコミュニケーションファイルから順次データを受信し,ファイルに書き

込みます．
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この場合，゛1″の次にはファイルの内容が１行送られてくるので，これをファイルに書き込

むということを繰り返し ます.250 行で ゛1″以外を受信した場合には電話を切る処理の＊ＲＥＣ

２０ルーチンにジャンプし ます.

310 行～330 行はファイルをクローズし，電話を切り，自動着信を禁止にするサブルーチンで

す．つまり，再び着信割り込み処理ルーチンに分岐するまではデータ通信モードに切り換わら

ないようにし ます．そしで ＥＮＤ″という受信終了 のメッセージを表示して割り込 み前の処

理(着信待ち)にもどします．

■電 話 制御 命令 使 用時 の注 意

・ＰＣ-TL101 ，ＰＣ-TL102L オートホーン，ＰＣ-9863N ，ＰＣ-9865，ＰＣ-9801-57モデムボード以

外の電話機を接続した場合の動作は保証できません.

・データ通信モードのときＢＡＳＩＣのエラーが発生したり[ΞE§E]キーを押してプログラムの実行

が中断した場合には自動的に電話が切れます.

・データ通信中になんらかの事情により通信できなくなった場合，永久に相手からのデータを

待っている状態に陥る可能性があります．無人運転を行う際は時間監視を行い，一定の時間

内にデータが送られてこない場合には電話を切るというようなプログラムを作成してくださ

い.

・電話制御命令を使用しているときにはコミュニケーションポートに対してＯＵＴ 命令を実行し

ないでください．動作を保証できません．

・ＣＭＤ ＬＩＮＥ ＯＰＥＮ命令でコミュニケーションポートを接続した場合，そのポートに対応す

るコミュニケーションファイルは必ずデータ通信モード内で，０ＰＥＮ命令とＣＬＯＳＥ命令を実

行してください．オープンしたままデータ通信モードを抜け出し再度データ通信モードとな

ると， コミュニケーションファイルに対する入出力命令が誤動作する可能性があります.

・異なった種類の電話機を接続してデータ通信を行う場合，正常動作しなければ受信側のモー

ド設定スイッチはＡＮＳモードに設定してください．また, 送信側はＡＵＴＯあるいはＣＡＬＬ

にセッティングします．同一機種を接続する場合，両者 ともＡＵＴＯモードでかまいません．

■ 電話 管 理 ユー テ ィ リテ ィ ゛tｅｌｅ.ｎ８８″の使 い方

システムディスクには電話管理ユーティリティ ゛tｅｌｅ . n88″が入っています．

電話管理ユーティリティは次の４つの機能を持っています．

・電話帳管理機能

・オートダイアル通話機能

・ファイル転送機能

・ファイル受信機能
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それぞれについて解説します.

●電話帳管理機能

オートダイアルを行うために通信先の電話番号や名前を電話帳ファイルに登録し ます．

電話帳ファイルには氏名，電話番号をはじめ住所，所属等のコメント情報を登録しておくこ

とができます．

また，通信先が ＢＢＳ(掲示板サービス)や各種のデータベースである場合には，接続のための

通信条件を設定することもできます．

電話帳管理機能には，電話帳フ ァイルの作成および電話帳ファイルの保守を行うための４つ

の機能が用意されています．

・発信相手の新規登録

・氏名，電話番号，属性などの変更

・発信相手の削除

・電話帳の表示

●オートダイアル通話機能

電話帳フ ァイルに登録されている通話先を選択するだけで，自動的に電話をかけることがで

きます．通話先がＢＢＳ(掲示板サービス)や各種データベースの場合には，オートダイアル後，

あらかじめ設定されている通信条件に従ってターミナルモードへ移行し ます．ターミナルモー

ドにした後は，相手サービスとの規約に従って通信を行ってください．

●ファイル転送機能

ファイルを通話先に転送します．

エラーチェック付きのファイル転送機能ですから，確実にデータを送ることができます．な

お，ファイル受信側はこのユーティリティプログラムの「ファイル受信機能」を使用していな

ければなりません．

●ファイル受信機能

前の項の「ファイル転送機能」を使って送られてくるファイルデータを受信し，ファイルに

格納します．

■電話管理ユーティリティの使用に際 して

●電話機の準備

｢電話制御命令の使用に際して｣に従って電話機の準備を行ってください．なお，電話管理ユ

ーティリティはRS-232C 標準ポートを使用しますので,コンピュータ本体と電話機の接続はRS-232C

標準ポートを使用してください．
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●電話制御命令の使用宣言

電話管理ユーティリティは電話制御命令を使用してオートダイアルの制御を行います．この

ため，電話制御命令の使用宣言が必要です．前出の｢電話制御命令の使用に際して｣に従って準

備してください．

注意：電話管理ユーティリティは日本語表示を行いますので，使用の際には400 ラインの高解

像度ディスプレイが必要です．

■電 話 管理 ユ ーテ ィ リテ ィの操 作

●電話管理ユーティリティの起動

電話管理ユーティリティはシステムディスク内の ゛tｅｌｅ.n88″ というプログラムです．

メニュープログラム ｍ゙ｅｎｕ″を起動させ， 電゙話管理ユーティリティ(tｅｌｅ.n88) ″を選択しま

す．

電話管理ユーティリティが起動されると次のメニュー画面が表示されます．カーソルを選択

する機能に位置づけて図 キーを押してください
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●電話帳ファイルの作成と電話帳ファイルの指定

ファイル受信機能以外の機能を使用する場合，電話帳ファイルが必要です．電話帳ファイル

ば ＴＢ００Ｋ ．ＳＹＳ″というファイル名で作成されます．電話帳ファイルは52 セクタ分の容量

を持ち，104 人分の情報を登録することができます．

電話帳管理機能を選択した場合，処理に入る前に次のようなメッセージが表示されます．

電話管理ユーテーずリティ

電話帳ファイル(TB00K.SYS)が存在するドライブのドライブ番号を入力して下さい。
なお電話帳ファイルを新規に作成したい場合、HELPキーを押して下さい。電話帳ファイル

の新規作成が行えます。

？

はじめて電話管理ユーティリティを使用する場合や，なんらかの理由で電話帳ファイルの内

容が破壊されてし まった場合には,〔E 亘〕キーを押してください. 電話帳ファイルの作成に進み

ます．

電話帳を作成ずみの場合は，ドライブ番号を指定するとそのドライブに存在する電話帳ファ

イルが保守の対象となります．

●各機能使用時の留意点

電話管理ユーティリティは電話帳管理機能，オートダイアル通話機能，ファイル転送機能，

ファイル受信機能のいずれを使用する場合でも，画面に表示されるメニューやメッセージに従

って作業を行えば操作できるようになっています．したがって，操作法の細かい解説は行いま

せん．この｢各機能使用時の留意点｣の解説を参考にして電話管理ユーティリティを使用してく

ださい．

日本語入力の方法

電話帳ファイルに通話先を登録する際，あるいは電話帳の内容を変更する際などには，日本

語入力を行います．

通話先の氏名を入力する際には次のように表示されます．
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このような場合は，自動的に日本語入力モードになります．日本語入力の方法はそのときの

ＢＡＳＩＣ の日本語入力環境に依存し ます．

●･参照　 日本語入力の方法→５．３の｢日本語文字の入力｣

電話番号

電話帳に登録する電話番号は16 桁以内の数字，コロン(：)およびハイフン(－)で指定し ま

す．

コロンを使うと約２秒待ってから残りの番号をダイアルし ます．これは構内交換機(ＰＢＸ)か

ら外線への接続要求を行う必要がある場合などに使用し ます．

ハイフンは形式的な区切り記号です．省略してもかまいません．

例 １） 次 の ３ つ の 電 話 番 号 は す べ て 同 じ 意 味 に 解 釈 さ れ る.

ＸＸ － ＸＸＸ － ＸＸＸＸ　　　　 ＸＸＸＸＸＸＸＸＸ　　　　　 ＸＸ －ＸＸＸＸＸＸＸ

例 ２） 次 の ３ つ の 電 話 番 号 は す べ て 同 じ 意 味 に 解 釈 さ れ る.

Ｘ : ＸＸ － ＸＸＸ － ＸＸＸＸ　　 Ｘ : ＸＸＸＸＸＸＸＸＸ　　 Ｘ : ＸＸ － ＸＸＸＸＸＸＸ

オートダイアル

オートダイアル時には，特に次の点に注意してください．

・電話機の自動／手動スイッチを 自゙動″にしてお きます.

・受話器は電話機に置いた状態にしておきます.

・電話機のモードスイッチは，ＡＵＴＯあるいはＣＡＬＬ にセッティングしておきます.

・コンピュータ本体のボーレート指定と電話機の速度スイッチの値を一致させます．

● ＢＢＳ／データベースなどへのアクセス法

ＢＢＳにアクセスする方法を概説し ます．ＢＢＳアクセスには｢電話帳管理機能｣と｢オートダイ

アル通話機能｣を使います．

電話帳管理機能で行うこと

①ＢＢＳヘアクセスすることを宣言する．

電話帳ファイルに通話先を登録する際， 発゙信相手はＢＢＳですか(ｙ/ｎ)？″の問いに対して，

ｙ゙″を入力してください.

②ＢＢＳアクセスのための通信条件を登録しておく．

通信条件の指定は次のようなメニューから選ぶだけの簡単な操作で行えます.

ＢＢＳアクセス時の通信条件は各サービスによって異なりますので，対象とするＢＢＳの通信

条件をよく調べた上で指定してください．
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発 信相手の新規登録

ＰＣ －ＶＡＮ　　　　　　　 ｓ-ａｉ卜a5ee　　　 東京

ターミ ナルモ ード に入 る際 の通信条件を 指定し ます。
ｆ一一々キーで移勧 く」 キーで機能 選択

通信方 式　　　　 ： Ｅ口ili　　　　 半二 重

パリティ　　　　 ： 偶 数パリ テーy　奇数 パリティ　 扇 躍 訳 評 顎

データビット 長　: ｜・ll　　　　 フビット

ストッ プビット 長 ： 腫零11　　　2 ビット

XON/XOFF　　　　: Ⅲ　　　　　　 無

SI/SO　　　　　　: 圖　　　　　　 有

DEL受信処理　　　 ： 冒　　　　　　NULL

送信時行 末　　　 ： 畷　　　　　　CR 凡F

CR受信 処理　　　:111111　　　　　CR

登録し てよろし いですか （y/ｎ） ？

オートダイアル通話機能で行うこと

①オートダイアル通話機能を使用してオートダイアルします.

ＢＢＳの電話番号が通話先に選ばれると，まず，次のように転送速度( ボーレート)の問い合わ

せが行われます．

BBS にアクセスします．転送速度を指定して下さい.1.300

ボー　　2.1200 ボー　3.2400 ボー

アクセスするＢＢＳサービスの規約に従って転送速度を指定します.このとき電話機の速度ス

イッチで指定した転送速度（ボーレート）と同じに設定されていることを確認してください.

②転送速度の設定が終わったら，次のように表示されます．

オートダイアルします．呼び出し音に続 き「ピー」という連続音が確認できたら，電

話機をデータモードにしてください．

オートダイアルが始 まったら受話器を取り，呼び出し音を確認し ます．相手が話し中の場合

は受話器を置き〔三回E〕キーを押してください．プログラムが終了し ます．
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呼び出し音に続く「ピー」という連続音が確認できたら，接続成功です．ここで電話機の通

話／データスイッチを押して通話モードからデータ通信モードにします．それまでは，次のよ

うに表示されています．

ターミナルモードへ移行します．ターミナルモードへの移行後は，対象ＢＢＳとの規

約に従って会話を行って下さい．

データ通信モードにすると，画面がクリアされてターミナルモードへ入り，ＢＢＳとの取り決

めにしたがって通信を開始します. 通常, ユーザーID やパスワードなどの問い合わせが行われ

ますので，順次，応答してください．

･・参照　ターミナルモード→「11.1　 ターミナルモード｣

③通信を終えたいときには巨正E〕十〔j亘E〕キーを押します．

ターミナルモードから抜けオートダイアルの画面にもどります.

●ファイルを転送する方法

ファイルを転送するには，送信側が｢ファイル転送機能｣を，受信側が｢ファイル受信機能｣を

実行させなければなりません．

プログラムファイル(アスキー形式およびバイナリ形式)，機械語ファイル，データファイル

のすべてを転送することができます．

ファイル転送の手順は次のとおりです．

送信側の手順

①電話管理ユーティリティの初期メニュー画面において， ブァイル転送″を選択します.

②次のようなガイドメッセージに従って，データの転送速度(ボーレート)，通信方式，転送す

るファイル名を指定します．

フフィ ル転送

幄雀淳 席を 指定し て下 さい 。

1.3圀ｒ- 2.12001 ‘- 3.2401]ii'-

？2

通11 ら式を 指定し て下 さい。

1.全二重2. 半二重

？１

転送す るフフ ィル のドラ イブ 番号と ファ イル 名を 指定し て下 さい。

ドラ イブ 番号：１

フフ ィル 名　 ご　　　　　　　　　　　　 ・

データの転送速度は300 ボー，1200 ボーおよび2400 ボーのいずれかを選択します.300

ボー以外を選択した場合，通信方式をたずねてきます．
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ＰＣ-TL102L ，ＰＣ-9865，ＰＣ-9867のいずれかを使用している場合，全二重方式を指定してく

ださい.

ＰＣ-TL101 ，ＰＣ-9863N のいずれかを使用している場合，半二重方式を指定してください．

このとき，電話機の速度スイッチで指定した転送速度（ボーレート）と同じに設定されている

ことを確認してください.

③この後オートダイアルの場合と同様に，次のように電話帳が表示されますので，ファイルを

送る相手側の電話番号を選択してください．オートダイアルで相手を呼び出します．

四
日本電気株式会社
北海道支社
東北支社
東京支社
中部支社
北旭支社
関西支社

00-000-0000

00-000-0000

0HOH000

00-000-0000 ‘00-000-000000-000-000000-00H00000-00

Ｈ000

東京

本社

北ﾀ海゙道ブロッ ク

東北ブロッ ク

首都圏ブロッ ク

中 部ブロッ ク

北趨 ブロッ ク

関西ブロッ ク

BBS

↑↓ キーで通話先のエ ントリ にカ ーサを 位置付けて下 さい。通話先 にカ ーサを位置付けた

らく」キ ーを 押し て下さい。↑ ↓く」以外 のキーを押す と次の画面 に進み ます。

④電話が通じたら相手にファイルを受け取る準備をさせます.

⑤受信側の①～⑤までの準備ができて，受信側がデータ通信モードになったら，送信側は受信

側のキャリア音(ピーという連続音)が鳴るので，送信側の通話／データスイッチを押してデー

タ通信モードにし，受話器を置きます．するとファイルの転送が始まります．必ず，受信側の

キャリア音を確認してから電話機をデータ通信モードにしてください．

受信側の準備

送信側から電話がかかったら次のようにファイルを受け取る準備をし ます．

①電話を受け取ったらすぐに電話管理ユーティリティを起動し， ブァイル受信″を選択してく

ださい．以下の操作の間は受話器を電話機から上げて置き，切らないようにしてください.

②発信側の転送速度（ボーレート）および通信方式を電話で確認し，同じ条件を指定します．こ

のとき電話機の速度スイッチも同じ速度に設定します．
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③電話機のモード スイッチをＡＵＴＯ にセッティングします．ただし, 送信側と受信側の電話機

の種類が異なる場合，受信側はＡＮＳモードにセッティングしてください.

④ファイルデータを格納する際のファイル名を指定します．発信側が送ってくるファイル名と

同じ名前で登録してよければΞ キーを押します．

ファイル受信

発信側の転送速度を確認し、それと同じ転送速度を選んで下さい。
1.300ｒ- 2.1200 ｒ- 3.2400 ｒ-

？2
通li力式を指定して下さい。
1.全二重2. 半二重

？１
受信ファイルを棉納するドライブを指定して下さい。

？１

受信ファイルをドライブに柁納する際にファイル名を変更したい場合、そのファイル名を

指定して下さい。
発信側から送られてくるファイル名と同じ名前で袷納してよけれlf、く」キー のみ応答し

て下さい。

？

⑤発信側に受信の準備ができたことを電話で伝え，通話／データスイッチを押して電話機を通

話モードからデータ通信モードにした後，受話器を置きます．

●通話異常時の原因と処置

電話管理ユーティリティを使用している際に異常が起 きた場合には，次のような原因が考え

られますのでチェックしてください．

[状況][

対策]

オートダイアルができないとき．

オートダイアル時，無応答になったり，通信異常エラーが発生した場合，〔三回E〕キーを

押して，オートダイアル処理を中断した後， もう一度オートダイアルをやり直し ます．

それでもうまくいかない場合，次の点を確認してください.

・電話機 が本体に正しく接続されているかどうかを確認し ます．特に電話機のモード

スイッチがＡＵＴＯあるいはＣＡＬＬ にセットされているかどうかを確かめてくださ

い.

・電話制御命令の使用宣言が行われているかどうか，ユーティリティ ｓ゙ｗitch.n88″で

確認し ます.

・電話機が自動モード( 自動ランプが点灯)になっているかどうかを確認します．手動

モードではオートダイアルはできません．
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[状況][

対策]

オートダイアルはできるが通話できないとき．

次の点を確認します.

・電話機が通話モード(通話ランプが点灯)になっているかどうかを確認します．デー

タ通信モード(データランプが点灯)では通話はできません．

[状況] オートダイアル後，ターミナルモードにはなるが ＢＢＳとの通信がうまくいかないと

き.

[対策] 次の点を確認します.

・電話機がデータ通信モードになっているかどうかを確認します.

・対象 ＢＢＳのキャリア音を確認した後，データ通信モードにしたかどうかを確かめ

ます.

・電話機の速度スイッチが,ＢＢＳアクセス時に指定した転送速度( ボーレート)と同じ

速度にセッティングされているかどうかを確認します.

・通信方式(全二重／半二重)，データビット長(8 ビット／7 ビット)，パリティチェッ

クの有無などの通信条件が，対象ＢＢＳの規約どおりになっているかを確認します．

[状況][

対策]

オートダイアル後，通話ではうまくいったがファイル転送がうまくいかないとき．

次の点を確認し ます.

・受信側の電話機が正しくコンピュータ本体に接続されているかどうかを確認します.

・送信側／受信側とも，電話機の速度スイッチがユーティリティで指定した値と同じ

速度にセッティングされているかどうかを確認します.

・受信側のキャリア音を確認してから送信側の電話機をデータ通信モードにしたかど

うかを確かめます.

・電話機のモードスイッチがＡＵＴＯになっているかどうかを確認し ます．ＡＵＴＯ で

うまくいかない場合，送信側をＣＡＬＬ，受信側を ＡＮＳにしてみてください．

●･参照 ｓｗitch.n88 →｢10.14　 メモリスイッチの設定｣
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９ 。２　サウンド制御機能

９ 。２　サウ ンド 制 御 機 能

サウンド発生機能は,ＦＭ 音源とSSG 音源を利用していろいろな音を発生することのできる

ものです.Ｎ８８- ＢＡＳＩＣ(86)では，このサウンド発生機能を制御することのできる拡張機能が用

意されています． ここではサウンド制御機能を使うために準備すべきこと，サウンド制御命令

の概要，ＦＭ 音源とSSG 音源の仕組みなどについて解説しています．

卜参照　サウンド制御命令→ 『ＢＡＳＩＣリファレンスマニュアル』

■サウンド制御機能の特徴

●基本機能

・６重和音(ＦＭ 音源：３声，SSG 音源：３声)による音楽演奏が可能．

・８オクターブに渡る音域の発生が可能.

・ビブラート，トレモロなどの効果音制御が可能.

・オーディオ出力端子をオーディオアンプ，ラジオカセットなど外部オーディオ機器に接続す

ることができる．外部オーディオ機器を接続しない場合，本体内のアンプ，スピーカが使用

できる．

●FM 音源

・サウンド発生部にＦＭ(Ｆｒｅｑｕｅｎｃｙ Ｍｏｄｕｒａtｉｏｎ)方式音源のLSI を使用.

・ＦＭ 音源３声に対する多種多様な基本音色の提供により，音色番号を指定するだけで音楽演

奏が可能．さらに独自に音色を作ることも可能．種々の効果音も用意されている.

・ＦＭ 音源３声に対してそれぞれ別の音色を割り当てることができる．たとえばストリング系

音色(バイオリン，チェロなど)による三重奏などもできる．

●SSG 音源

・SSG 音源３声に対してエンベロープ形状とエンベロープ周期を設定することにより,音に音

量の時間的変化をつけることができる.

・シンセサイザレジスタに直接値を指定することにより音色を変えることができる．

●ＢＡＳＩＣによる音楽演奏

・N88-ＢＡＳＩＣ(86)のサウンド制御命令を使った音楽演奏が可能.

・バックグラウンド演奏が可能．たとえば，グラフィック画面に絵を描きながら音楽演奏を行

うというような並列処理が可能．
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■ サ ウン ド制御 命 令 の使 用準 備

サウンド制御命令を使用するにはサウンドボードが実装されていなければなりません． また，

ユーティリティ ｓ゙ｗitch.n88 ″を使ってサウンド制御命令を使用することを設定しなければな

りません．こうすることによって，N88-ＢＡＳＩＣ(86)本体と，サウンドインタフェースボード上

のＲＯＭ に格納されているサウンド制御命令実行部がリンク(連結)され,ＰＬＡＹ 命令, ＶＯＩＣＥ

命令などのサウンド制御 命令を使用することができます．サウンド機能が使用可能な状態で

ＢＡＳＩＣを起動すると，使用しない状態で ＢＡＳＩＣ を起動させたときに比べ，プログラム領域が

約２ＫＢ減少し ます．また，サウンド機能を使用すると，インタプリタの処理速度が多少低下し

ます．

注意：ユーティリティによる設定をしないでサウンド制御命令を実行すると， ゛Sｙｎtａｘ　ｅｒｒｏｒ″が

発生し ます．

■ サ ウ ンド制 御命 令 の概 要

●初期設定…ＰＬＡＹ　ＡＬＬＯＣ命令

サウンド制御命令では, 演奏のための情報の大部分をＰＬＡＹ 命令で指定し ます.ＰＬＡＹ 命令

の情報はいったんサウンドバッファと呼ばれる領域に格納され，この領域から情報が引き出さ

れながら演奏が行われます．

サウンドバッファは，ユーザーが必要な大きさだけ確保する必要があります．サウンドバッ

フ ァの確保 を行うのがＰＬＡＹ　ＡＬＬＯＣ命令です．なお，ＰＬＡＹ　ＡＬＬＯＣ命令は音色，音

量，テンポ，音の高さなどの初期化も行います．

●音楽データの表現…ＰＬＡＹ命令

音楽演奏に必要な音程, 長さ，テンポなどの情報を指示する命令 としてＰＬＡＹ 命令がありま

す．ＰＬＡＹ命令では６チャンネルの同時発音が可能です．また，ＭＭＬ（ミュージックマクロラ

ングージ） という表現を用いて，先に述べた基本的な情報の他に特殊効果や音色の変化など，

多くの情報を与えることができます．

● 音色の設定 や変更… ＶＯＩＣＥ，ＶＯＩＣＥ ＣＯＰＹ， V01CE LF0 ， ＰＬＡＹ，V10CE REG の 各 命令

FM 音 源 の音色

69 種82 個 の 音色デ ータが 用意さ れてい ます．また，ユ ーザーが自分 の好 みに合 わせて音色 を

変 化させ たり， まった く最初か ら自分で新し く音 色を作 り出 した りで きるように音色 操作のた

めの機能 も用 意されてい ます．ＶＯＩＣＥ，ＶＯＩＣＥ　ＣＯＰＹ，ＶＯＩＣＥ　ＬＦＯ 命令 な どを使っ て，

音 色データの設定, 読 み出し, 一 時変更な どが可能です. また,ＰＬＡＹ 命令の Ｙ コマンドやＶＯＩＣＥ

ＲＥＧ 命令で音色 を変 えるこ ともで き ます．
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SSG 音 源 の音色

SSG 音 源 で は ＶＯＩＣＥ,ＶＯＩＣＥ　ＣＯＰＹ 命令 は使用 でき ませ ん. 音 色の変更 は ＶＯＩＣＥ　ＬＦＯ

命令や ＰＬＡＹ 命 令の Ｙ コマ ンド や，ＶＩＯＣＥ　ＲＥＧ 命 令を使用 し ます．

●特殊効果の付加 ‥･VOICE LF0 ， VOICE REG の各命令

ＦＭ 音源,SSG 音源ともに特殊な演奏効果として,音量や音程にゅらぎを与える効果(ＬＦＯ 効

果) が用意されています.ＦＭ 音源ではこの効果のためのデータを音色データの一部として設定

可能です．また，ＶＯＩＣＥ　ＬＦＯ命令で一時的に変更することも可能です.

SSG 音源のみに使用できる演奏効果として，音量を時間変化させるエンベロープコントロー

ルがあります．これには，ＰＬＡＹ 命令の Ｓコマンド，Ｍ コマンドや，ＶＯＩＣＥ　ＲＥＧ命令を使

用し ます．

●サウンドハードウェア(シンセサイザLSI) の直接制御…VOICE　REG 命令

サウンドハードウェアに使用されているシンセサイザLSI( ＹＭ-2203) の内部レジスタを操作

してより細かな音創りや演奏を可能にする命令として，ＶＯＩＣＥ　ＲＥＧ 命令が用意されていま

す．ＦＭ 音源，SSG 音源の両方に使用できます．

●他 の ＢＡＳＩＣ 命令 との並 行動作 … ＯＮ　ＰＬＡＹ　ＧＯＳＵＢ，ＰＬＡＹ　ＯＮ/OFF/ ＳＴＯＰの 各命令

サウンド制御命令 をN88- ＢＡＳＩＣ(86) の 他 の命令 と並 行して実行 させる ことがで きます. た と

え ば，音楽 を演 奏させなが ら絵を描 くといっ たことが可能 です． また，長い 曲を複数 のＰＬＡＹ

命令 に分けて演 奏させる時な ど， 音楽が途切 れない ようにな めらかに演奏 させるこ とが で きま

す．この よう な場 合，０Ｎ　 ＰＬＡＹ　ＧＯＳＵＢ，ＰＬＡＹ　 ＯＮ／ＯＦＦ／ＳＴＯＰ命令 な どを使 用し ま

す．

■ サ ウン ドバ ッフ ァにつ い て

●サウンドバッファサイズの決定

ＰＬＡＹ命令を含んだプログラムを実行すると，ＰＬＡＹ 命令ごとに，指定されたＭＭＬ文字列

がサウンドバッファに格納され，演奏が行われます．

したがって，確保するサウンドバッファのサイズは，メモリに余裕があれば，プログラム中

に存在するＰＬＡＹ命令のうち最も情報(ＭＭＬ 文字列)の多いものにそのサイズを合わせておく

と，演奏がなめらかに行われます．

しかし，メモリに余裕がない場合には，サウンドバッファサイズを小さくして，一つの曲の

データをいくつ もの部分(ＰＬＡＹ 命令)に分割して表現する必要があります．

なお，一つの曲を複数の部分に分割した場合，このプログラムをフォアグラウンドで実行す

ると，途中でとぎれたりしてなめらかに演奏できないことがあります．このような場合には，

ＯＮ　ＰＬＡＹ(ｃ，ｎ) ＧＯＳＵＢ，ＳＴＡＴＵＳ　ＰＬＡＹ などの命令を使って，サウンドバッファに

残っている情報の量を監視しながらＰＬＡＹ 命令を実行するようにしてください.
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●ＢＡＳＩＣのメモリ領域とサウンドバッファの確保される領域

サウンドバッファは実装メモリの上限から下位アドレ スに向かって確保されていきます．一

方，ＢＡＳＩＣの使用する領域はＣＬＥＡＲ命令によって上限を設定しない限り，実装メモリの上限

にまでおよぶ可能性があります．したがって,確保したいサウンドバッファの量に応じて,ＢＡＳＩＣ

の使用するメモリの上限アドレスをＣＬＥＡＲ命令の第２パラメータで宣言し,ＢＡＳＩＣの領域と

サウンドバッファの領域が重ならないようにしてください．

↑

上位アドレ ス

下位アドレ ス
↓

実装 メモリ

の上 限

�皿
�-

�:※:※tE:E:E:※

●●●●●●●●●●●●●
�●●●●●●●●●●●●●　●●●●●●●●●●●●●

● ● ● ● ● ● ● ● ● ● ● ● 丿　● ● ● ● ● ● ● ● ● ● ● ● ●

● ● ● ● ● ● ● ● ● ● ● ● ●　

● ● ● ● ● ● ● ● ● ● ● ● ●

サウン ドバ ッファ

CLEAR,XXXX

BASICの領域

S･･参照　ＣＬＥＡＲ命令→『ＢＡＳＩＣリファレンスマニュアル』

●機械語プログラム領域とサウンドバッフ ァの確保

サウンド制御命令と機械語を同時に使用する場合には，サウンドバッファと機械語プログラ

ム領域が重ならないように注意してください．

↑

上位アドレス

下 位アドレス
↓

実装メモリ

の上限

領域が 重なっ て

いない場 合

サウンド

バ ッファ

機械語
プログラムCLEEAR,X

ＸXX

領域が重なって
いる場合

皿
�-皿 朧靉

皿

サウン ド

バッフ ァ

重なった領域

機械語
プログラム

CLEAR,XXXX

注意：実装メモリの上限は，ユーティリティ ｓ゙ｗitch.n88 ″を使って設定してください．たと

えば，メモリが640KB 実装されていてもこの設定が384KB になっている場合には実装

メモリサイズは384KB となります．
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●サウンドバッファの変更

いったん確保したサウンドバッファは新たにＰＬＡＹ　ＡＬＬＯＣ命令が実行されるまでは有効

です．変更後のサイズがＣＬＥＡＲ 命令により確保されているサイズを超えるような場合は再び

ＣＬＥＡＲ命令を実行しなおす必要があります．

なお，ＰＬＡＹ　ＡＬＬＯＣ命令でサウンドバッファのサイズを変更すると，演奏は中断され, 初

期状態に再設定されます．

●サウンドバッファと他の命令との関連

ERROR ，ＰＬＡＹ ＡＬＬＯＣの各命令

バックグラウンドで演奏が行われているときに，これらの命令が実行されるとサウンドバッ

ファが初期化されますので，演奏は中断されます.

ＳＴＯＰ命令，〔§jiE〕キー

バックグラウンドでの演奏はいったん停止します．その後，バックグラウンドでの演奏に影

響を与えるような命令が実行されず，かつ再実行可能であれば，ＣＯＮＴ命令でバックグラウン

ドでの演奏も再開されます．また，バックグラウンドでの演奏をいったん停止しているときに，

ダイレ クトモードでＰＬＡＹ 命令を実行すると,サウンドバッファに新しいデータが格納されて

から， 演奏が再開されます．このデータを初期化するためには，ＰＬＡＹ　ＡＬＬＯＣ命令を実行

してください．

サウンドバッフ ァの取扱いに関して

バックグラウンド による演奏が行われている際に,ＢＬＯＡＤ 命令あるいはＰＯＫＥ 命令により

サウンドバッフ ァが乱されますと正しい演奏が行えませんので，アドレス指定には注意が必要

です．

エラーが起きたとき

現在設定中の音色が初期化され演奏が中断されます．

■FM 音源 について

●FM 音源の原理

チャンネル1～3はＦＭ 音源となっています.ここではＦＭ 音源についてその原理を簡単に説

明します．

オペレータとアルゴリズム

ＦＭ 音源の基本単位となるものが オ゙ペレータ″と呼ばれる回路です．

オペレータは,３個の入力端子に入れられる信号を電気的に加算したり乗算したりすることに

よって，波形を合成し，出力端子に出すしくみになっています．
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次にオペレータを簡略化して示します．

ﾋ ッ゚チ入力端子　Ｐ
士 口

匹

エンベロープ入力端子　
Ｅ

ピッチ入力端子は，波形の周波数(高さ)を決めるための信号を入力するところです．

変調入力端子は，波形そのもの(形状)を変化させるための信号を入力するところです．

エンペロープ入力端子は，波形の振幅(強さ)を変化させるための信号を入力するところです．

出力端子は，得られた波形をとりだすところです．

３種類の入力信号をオペレータに入れてやると,出力端子からその入力信号に応じた波形が得

られます．これらの入力信号のうち，エンペロープ入力だけはオペレータ外部の別の回路でつ

くってやり ます．ピッチ入力 と変調入力は，とくに別の回路を使わず，同様な構成をもつ別の

オペレータからの出力信号を用います．つまり，オペレータを組み合せて使うわけです．これ

により，ひとつのオペレータではつくることのできない複雑な波形を得ることができるように

なります．

たとえば，次のような組み合せを考えてみます．

三 上 丁 丑

モジユレｰ タ　　　　　　　　　　　　　　キャﾘ ア

オペレータＯＰ１の出力端子がオペレータＯＰ２の変調入力端子に接続されています.これによ

り，オペレータＯＰ１の出力信号は,オペレータＯＰ２でつくられる波形そのもの(形状)を変化さ

せるための変調信号となります．このような組み合せの場合，オペレータＯＰ１を モ゙ジュレー

タ″，オペレータＯＰ２を ギャリア″と呼びます．

このシンセサイザLSI には，オペレータが各チャンネルごとに４個ずつ用意されており，こ

れらの４個の組み合せ方をいろいろ変えることができるようになっています．つまり，どのオ

ペレータも，キャリアとしてあるいはモジュレータとして使えるようになっているわけです．

この組み合せ方のことを， ア゙ルゴリズム″と呼び，全部で８種類用意されています．

ＦＭ 音源の最大の特徴はこのアルゴリズムの自由さにあり，これによって非常に複雑な波形を

つくりだすことができるのです.

ＢＡＳＩＣでは，アルゴリズムをＶＯＩＣＥ 命令で指定することができます．
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参考 ：ＦＭ とはＦｒｅｑｕｅｎｃｙ　Ｍｏｄｕｒａtｉｏｎ(周 波 数変 調) の ことで す．ＦＭ 音源は，オペ レータ中

で変調 を行 う際に この方式 を用い るこ とか ら， こう呼 ばれ ます．

エンベロープジェネレータ

前の項で， エ゙ンペロープ入力だけは別の回路を使って信号をつくる″と説明しましたが，

れを行う回路がエンペロープジェネレータ(ＥＧ)で，シンセサイザＬＳＩに内蔵されています．

エンベロープジェネレータは音量の時間的変化を表す次のようなパラメータを持っており，

音にさまざまな表情を付け加えることができます．

ＢＡＳＩＣで具体的にこれらのパラメータを指定するには，ＶＯＩＣＥ命令を使用します．

ﾚ ∧ 玉 ∧　

時間ｉアタッ ク ’ディケ イi

係 数　　 係 数
ｉ
：

サスティン係数 リリース

係 数

＿　｜　OFF　1　　　　　　　　　0N　　　　　　　　　1 0FF
信号' 一一一一一一･　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　 Ｉ 一一一一一一一一一一一一

アタック係数(Ａttａｃｋ Ｒａtｅ : ＡＲ)

発音してからＥＧ の出力レベルが最大になるまでの時間を定めます．

最短:0 ，最長:31

ディケイ係数(Ｄｅｃａｙ Ｒａtｅ : ＤＲ)

ＥＧ の出力レベルが最大からサスティンレペルになるまでの時間を定めます．

最短:0 ，最長:31

サスティン係数(Sｕｓtａｉｎ Ｒａtｅ : ＳＲ)

サスティンレペルからＥＧ の出力レベルがＯになるまでの時間を定めます．

最短:0 ，最長:31

リリース係数(Ｒｅｌｅａｓｅ Ｒａtｅ : ＲＲ)

発音が終わってからＥＧの出力レベルが Ｏになるまでの時間を定めます．

最短:0 ，最長:15

最大出力レベル(Ｔｏtａｌ Ｌｅｖel : ＴＬ)

ＥＧ の最大出力レベルを定めます．

最小:0 ，最大:127

”二
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サステ ィンレベ ル(S ｕｓtａｉｎ Ｌｅｖel : SL)

Ｄｅｃａｙ状態 からS ｕｓtａｉｎ状態 に移る ときのレベル を定 め ます．

最小:0 ， 最大:15

●音色パラメータの設定

サウンド制御命令 には,ＦＭ 音源での音創りを容易に行うための命令が用意されています.こ

れらの命令を使って， 音゙色パラメータ″(音色を決定する要素)を値として設定することにより

音色を変更したり創り出したりすることができます．

音色を設定する命令 � 機　　能

PLAY 命令の＠Ｘ コマンド �各チャンネルに音色を設定する．

ＰＬＡＹ 命令のＺコマンド，VOICE　LFO 命令 �音にLFO 効果を与える．

VOICE 命令 �事前に配列に入れておいた値を音色パラメータ

として設定する.アルゴリズムやエンベロープ

の各係数など，各種の設定が可能．

次に音色パラメータのおのおのについて表で解説します．

音色パラメーター覧

音色パラ

メータ番号 �

音色用

配列要素 � パラメータ名 � 略称名 � 解　説

０ �(0,0) �フィードバック／アルゴ

リズム(Feed Back/Algorith-m)�FB/ALG �

６ビットからなる値です．　

７ ６ ５ ４ ３ ２ １ ０

����｜　×XF2 FI FO A2 AI AO

����　　一一　　

ﾌｨｰ ﾄﾊ゙ﾞｯｸ　ｱﾙ ｺﾞﾘｽﾞﾑ
・フィードバックF2

～Foの3ビ ットを使用し ます．

第１オペレータは自分の出力を

変調入力としていますが，その

変調度を決定します．

�����F2~FO�変調度

�����０

１

２

３

４

５

６

７ �OFF

π/16

π/8

π/4

π/2　

π2

π4

π

����・アルゴリズム

A2～Ao の3ビットを使用し ます.4

つのオペレータのアルゴリズム

を決定します.A2
～Ao の値 とアルゴリズムの関

係は「アルゴリズムの種類」の

図参照．
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音色パラ

メータ番号 �

音色用

配列要素 � パラメータ名 � 略称名 � 解　説

５ �(0,1) � オペレータマスク(Operater MaSk)�ＯＰＭＳＫ �４ビットからなる値です．　

指定値：ｏ～１５　

７　６　５　４　３　２　１　０

�����×　××Ｘ０４ ０３ ０２ ０１

����オペレータＯＮ／ＯＦＦ

０４～０１の4ビットを使用します．

各オペレータの使用／非使用を

決定します.04

～01の各ピットが゛1″のとき使

用，゛O″のとき非使用となりま

す．

10 �(0,2) �LFO 変調波形(LFO Wave Form)� ＷＦ �LFO の変調波形を決定します．

指定値:o ～5

�����指定値�波形

�����０

１

２

３

４

５ �

ノコギリ波

矩形波

三角波

サンプル＆ホールド

ノコギリ波ショット

三角波ワンショット

15 �(0,3) �LFO Sync ディレイ(LFO Sync Delay)�ＳＹＮＣ �LFO のSync ディレイタイムを

決定します．　

指定値:o ～255

20 �(0,4) �LFO 速さ(LFO Speed) �SPEED �LFO の速さを設定します．　

指定値:O ～16383

25 �(0,5) �LFO ピッチ変調深さ(LFO Pitch Depth)�ＰＤ �LFO ピッチ変調のかかる深さを

細かく調整します．　

指定値: －127～127

30 �(0,6) �ＬＦＯ振幅変調の深さ(LFO Amp Depth)�ＡＤ �LFO 振幅変調のかかる深さを細

かく調整します．　

指定値: －127～127

35 �(0,7) �LFO ピッチ変調深さ(LFO Pitch Sense)�PS �LFO ピッチ変調のかかる深さを

大まかに調整します．　

指定値:O ～15

40

45 �(0,8)(0,9) �

未使用

１

２

３

４ �(1,0)(2,0)(3,0)(4,0)�

アタック係数(Attack Rate)�ＡＲ �各オペレータのアタック係数を

設定します．　

指定値:O ～31

６

７

８

９ �(1,1)(2,1)(3,1)(4,1)�

ディケイ係数(Decay Rate)�ＤＲ �各オペレータのディケイ係数を

設定します．　

指定値:o ～31

11

12

13

14 �(1,2)(2,2)(3,2)(4,2)�

サスティン係数(SuStain Rate)�SR �各 オペレータのサスティン係数

を設定します．　

指定値:O ～31
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音色パラ

メータ番号 �

音色用

配列要素 � パラメータ名 � 略称名 � 解　説

16

17

18

19 �(1,3)(2,3)(3,3)(4,3)�

リリース係数(ReleaSe Rate)�ＲＲ �各オペレータのリリース係数を

設定します．　

指定値:O ～15

21

22

23

24 �(1,4)(2,4)(3,4)(4,4)�

サスティンレペル(Sustain Leve1)�SL �各 オペレータのサスティンレペ

ルを設定します．　

指定値:O ～15

26

27

28

29 �(1,5)(2,5)(3,5)(4,5)�

最大出力レベル(Total Level)�ＴＬ �各オペレータの出力レベルを設

定します．　

指定値:O ～127

31

32

33

34 �(1,6)(2,6)(3,6)(4,6)�

キーボードレイトスケー

リング深さ(･Key･board Rate Sca-ling Depth)�KS �

各 オペレータのキーボードレイ

トスケーリング深さを設定しま

す．

このパラメータは音に表情を与

えるため，高い音になるほどェ

ンベロープの各レイトを短くし

ます．

指定値:0 ～3　0

で最小，3で最大です．

36

37

38

39 �(1,7)(2,7)(3,7)(4,7)�

マルチプル(Multiple) �ＭＬ �各オペレータに対して与える周

波数の比を設定します.FM

音源の各オペレータには,基

本となる周波数整数比倍の値を

設定することができます．　

指定値:O ～15　0

が1/2倍，15が15倍 の周波数

です．

41

42

43

44 �(1,8)(2,8)(3,8)(4,8)�

デチューンレイト(Detune Rate)�ＤＴ �各オペレータのデチューンレイ

トを設定します．

このパラメータは，コーラス効

果や微妙なゆらぎ効果を出すた

めに，各オペレータの周波数を

わずかにずらします．　

指定値: －4～3

46

47

48

49 �(1,9)(2,9)(3,9)(4,9)�

ＬＦＯ振幅変調深さ(LFO Amp Sense)�AS � 各オペレータのLFO 振 幅変調

深さを，大まかに設定します．

指定値:O ～15
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アルゴリズムの種類

Ｐ　　　　　Ｐ　　　　　Ｐ

１　　　 十　 〇P1　　 十　 〇P3　 十　 〇P4　　 出力

ル
マ ・

２

３

４

５

卜 岡? 岡 押 司 奥二 千

Ｐ　
＋　　OP1　　 ＋　 ＯＰ２　 ＋　　P4　　 出力
犬

尹

'P　　　　　　　　　:　Ｏｐ3

出 力

出力

６

７

９ 。２　サウ ンド 制 御 機 能

出 力

出力

Ｏ～ ７は 音 色 パラメータ 番号 ＯのA2 ～Ａ。の値 を示 す． Ｐはピッチ 入力 を示す。

音色パラメータは，ＶＯＩＣＥ　ＬＯＦ命令では有効範囲のチェックが行われますが，ＶＯＩＣＥ命

令やＰＬＡＹ 命令のＺ コマンドではチェックされません.そのために思ったような音が出ないこ

とがありますので注意してください．

音色パラメータはシンセサイザLSI の内部レジスタと密接に関係しており,ＬＦＯ関連のパラ

メータ以外は対応するレジスタが必ず１つは存在します．たとえば，パラメータ ＭＬ(マルチプ

ル)とＤＴ(デチューンレイト)は,内部レジスタの＆H30 ～＆Ｈ３Ｅ番の下位４ビットと上位３ビ

ットに対応します.その対応は｢ＦＭ/SSG 音源内部レジスタマップ｣の表に示してあります.ＶＯＩＣＥ

ＲＥＧ命令やＰＬＡＹ 命令のＹ コマンドで直接内部レジスタを操作する場合には，この表を参考

にしてください．
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注意：ＯＵＴ 命令によりシンセサイザLSI レジスタを操作した場合,サウンド制御命令の動作は

保証できません．

ＶＯＩＣＥ　ＲＥＧ 命令およびＰＬＡＹ 命令のＹコマンドにより＆H21 ～＆H27 番,＆Ｈ２Ｄ～＆

Ｈ２Ｆ 番のレジスタを操作しないでください．

もし，これらのレジスタに値を書いたり読んだりした場合，サウンド制御命令の動作は

保証されません.

ＬＦＯ関係のパラメータのうちピッチ変調に関するものだけは,SSG 音源に対しても有効

です．

●FM 音源チャンネルＣＨ３のモード

チャンネルのうちＦＭ 音源のＣＨ３には以下のような３つのモードがあります.モードの選択

はＰＬＡＹ 命令で行います.各オペレータの周波数の設定はＶＯＩＣＥ　ＲＥＧ命令を使って直接レ

ジスタに指定します．

楽音モード(モード１)

通常の音楽演奏に適したモードです．

発生周波数をレジスタで直接指定する場合,＆ＨＡ２,＆ＨＡ６に指定します．

効果音モード(モード２)

効果音の発生に適するように各オペレータは独立して発生周波数を設定できます．

第１ オペレータ：＆ＨＡ８,＆ＨＡＣ

第２ オペレータ：＆ＨＡ９,＆ＨＡＤ

第３オペレータ：＆ＨＡＡ,＆ＨＡＥ

第４オペレータ：＆ＨＡ２,＆ＨＡ６

CSM モード(モード3)

発生周波数の設定は効果音モードと同様です．ただし，このモードの時には内部タイマレジ

スタＡのカウンタがオーバーフローしたときに音を発生します．

●FM 音 源チ ャンネルの発生周 波数の求 め方

ＦＭ 音源チャンネルＣＨ１～3 に 与える周波数データ( Ｂｌｏｃｋ およびＦ-ｎｕｍｂｅｒ)は 次の式で計 算

し ます．発生 する周波数 と， その周波数の オクタ ーブ をも とにして，Ｂｌｏｃｋ 値 とＦ-ｎｕｍｂｅｒ値

を計算 し ます．
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F-ｎｕｍｂｅr＝(〈 発生 する周 波数( Ｈｚ)〉 ＊2^20 ／55556) ／2^( Ｂｌｏｃｋ－1)



例) ＰＬＡＹ 命令における０４Ａ の音(440H ｚ)の場合.

Ｂ１０ｃｋ＝4

F-ｎｕｍｂｅr＝(４４０＊2^20 ／55556) ／2^( ４－1) ＝103 ８

９。２　サウ ンド 制御 機 能

■ ＳＳＧ 音 源 につい て

チャンネル4 ～6 はSSG 音源となっています.

SSG 音源部の構成は次のようになっています．レジスタの値を設定することにより音質が変

化し ます．ＶＯＩＣＥ　ＲＥＧ命令，ＰＬＡＹ 命令のＹ コマンドで直接設定を行うことができます.｢

ＦＭ/SSG 音源内部レジスタマップ｣を参照してください．なお，エンベロープ形状とエンペロ

ープ周期はＰＬＡＹ 命令のＳコマンド，Ｍ コマンドで設定することもできます．

チャンネル ４

チ ャンネ ル５

チャンネル６

トーンジェネレータ：[レジスタ＆H00 ～＆H05]

デューティ比１：１の方形波を発生する発振器です．

各チャンネルの発振周波数は次の式により求められます.

Ｆｎｏtｅ＝667 ＊1000 ／(32 ＊Ｔｏ)

Ｆｎｏtｅ : 発振周波数(Ｈｚ)

Ｔｏ：トーンジェネレータ設定値(O～4095)

カ

ノイズジェネレータ：[レジスタ＆H06]

類似ランダムノイズを発生します．レジスタ＆H06 に設定される値によりノイズ周波数を可

変できます.

Fnois＝667 ＊1000 ／(32 ＊Ｔｎ)

Ｆｎｏｉｓ : ノイズ周波数(乱数系列発生周期)

Ｔｎ：ノイズジェネレータ設定値(O～31)
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ミキサコントロール：［レジスタ＆Ｈ０７］

トーンジェネレータとノイズジェネレータを出力チャンネルに出すか否かを設定します．

このレジスタは次のようなビット構成になっています．

７ ６ ５ ４ ３ ２
１

０

トーンジェネレータCH4 出力

トーンジェネレータCH5 出力

トーンジェネレータCH6 出力

ノイズジェネレータCH4 出力

ノイズジェネレータCH5 出力

ノイズジェネレータCH6 出力

ユーザーによる変更は禁止

卜

出　力

非出力

注意：レジスタ＆H07 のビット6 ，7ば10 ″以外を設定してはいけません，゛10″以外の設定

を行った場合，動作は保証されません．

振幅コントロール[レジスタ＆Ｈ０８～＆ＨＯＡ]

エンペロープジェネレータによる可変出力モード使用の選択，および，固定出力モード時の

出力音量を制御します.SSG 音源に対するＰＬＡＹ命令のＶコマンドはこのレジスタヘの設定

を行います．

７　 ６　 ５　 ４　 ３　 ２　　１　　０

２ 二 些 ⊇

D4 ＝ ゛O ’のとき 出力 音 量 Ｏ～１５

Ｏ゙″：固 定 出力 モ ード

１゙″：可 変 出力 モ ード

エンベロープジェネレータコントロール[レジスタ＆ＨＯＢ～＆ＨＯＤ]

変化のあるエンベロープを作り出すために２つの値を設定します．

１つはレジスタ＆ＨＯＢ,＆ＨＯＣに設定するエンベロープ周期で，ＰＬＡＹ 命令のＭｘ コマンド

に対応し ます．

エンペロープ周波数は次の式で求められます.

Ｆｅｎｖ＝667 ＊1000 ／(512 ＊Ｔｅ)

Ｆｅｎｖ : エンペロープ周波数(Ｈｚ)

Ｔｅ：エンベロープ周期設定値(O～65535)
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もう１つは，レジスタ＆ＨＯＤ に設定するエンベロープ形状でこれはＰＬＡＹ 命令のSX コマン

ドに対応します．

レジスタ＆ＨＯＤ への設定値 とエンベロープの形状の関係は次のとおりです．

設 定値 � 対 応 するエンベロ ープ

Ｏ～ ３，９ �　

4 ～7 ，15 �　
８ �　

10 �　
１１ �　

12 �　
13 �　
14 �　

注意：タイマレジスタ(レジスタ番号＆H24 ～＆H27) はサウンド制御命令が内部で使用します．

書き込みを行った場合は動作の保証はありません．
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・ FM/SSG 音源内部レジスタマップ

レジスタ

番号＊ �

レジスタのビット構成 ��������　対応

チャンネル� 説　　明 � 備考�D7�D6�D5�D4�D3�D2�DI�DO

＆H21 �TEST ��������× �テスト用レジスタ �ユーザー
アクセス禁止

＆H24 � ＴＩＭＥＲ-Ａ(Ｉ) ��������× �タイマＡレジスタ(上位) �ユーザー
アクセス禁止

＆H25 ��
�����TIMER

-A(II)��
× �タイマＡレジスタ(下位) �ユーザー

アクセス禁止

＆H26 � ＴＩＭＥＲ-Ｂ ��������× �タイマＢレジスタ �ユーザー
アクセス禁止

＆H27 �MODE ��RESET
BA ��ENABLBA ��LOADBA��　　

×(

ＣＨ３) �
ＣＨ３モードおよびタイマ制御 �ユーザー

アクセス禁止

＆H28 �
ＯＰＥＲＡＴＯＲ

����-
��ＣＨ ��1～3 �

発音／非発音
�４�３�２�１

＆H30

＆H31

＆H32 �-�

ＤＴ
Ｉ ���

ＭＬ
１ ����

１

２

３ �

デチューン/マルチフライ(

オペレータ1)

＆H34

＆H35

＆H36 �-�

ＤＴ
３ ���ML3 ����

１

２

３ �

デチューン/マルチフライ(

オペレータ3)

＆H38

＆H39

＆H3A �-�

ＤＴ
２ ���ML2 ����

１

２

３ �

デチューン/マルチフライ(

オペレータ2)

＆Ｈ３Ｃ

＆Ｈ３Ｄ

＆Ｈ３Ｅ �-�

ＤＴ
４ ���ML4 ����

１

２

３ �

デチューン/マルチフライ(

オペレータ4)

＆H40

＆H41

＆H42 �-�

ＴＬ
１ �����

��１

２

３ �

最大出力レベル(

オペレータ1) �
＊ ＊

＆H44

＆H45

＆H46 �-�TL3 �����

��１

２

３ �

最大出力レベル(

オペレータ3) �
＊＊

＆H48

＆H49

＆H4A �-�TL2 �����

��１

２

３ �

最大出力レベル(

オペレータ2) �
＊ ＊

＆Ｈ４Ｃ

＆Ｈ４Ｄ

＆Ｈ４Ｅ �-�TL4 �����

��１

２

３ �

最大出力レベル(

オペレータ4) �
＊ ＊

＆H50

＆H51

＆H52 �KSI �

�-� ＡＲ
１ �����

１

２

３ �

キーボードレートスケーリング深さ／

アタック係数(オペレータ1) � ＊ ＊

＆H54

＆H55

＆H56 �KS3 �

�-� ＡＲ
３ �����

１

２

３ �

キーボードレートスケーリング深さ／
アタック係数(オペレータ3) � ＊ ＊

＆H58

＆H59

＆H5A �KS2 �

�-� ＡＲ２ �����

１

２

３ �

キーボードレートスケーリング深さ／

アタック係数(オペレータ2) � ＊ ＊

＆Ｈ５Ｃ

＆Ｈ５Ｄ

＆Ｈ５Ｅ �KS4 �

�-� ＡＲ
４ �����

１

２

３ �

キーボードレートスケーリング深さ／

アタック係数(オペレータ4) �
＊＊
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レジスタ

番号（注１） �

レジスタのピット構成 ��������対応

チャンネル �
脱　　明 � 備考

�D7�D6�D5�D4�D3�D2�D1�DO

＆H60

＆H61

＆H62

�-
���

ＤＲ１ �����

１

２

３ �

ディケイ係数(

オペレータ1) �
＊＊

＆H64

＆H65

＆H66

�-
���

ＤＲ３ �����

１

２

３ �

ディケイ係数(

オペレータ3) �
＊＊

＆H68

＆H69

＆H6A

�-
���

ＤＲ
２ �����

１

２

３ �

ディケイ係数(

オペレータ2) �
＊ ＊

＆Ｈ６Ｃ

＆Ｈ６Ｄ

＆Ｈ６Ｅ

�-
���

ＤＲ
４ �����

１

２

３’ �

ディケイ係数(

オペレータ4) �
＊ ＊

＆H70

＆H71

＆H72

�-
���SRI �����

１

２

３ �

サスティン係数(

オペレータ1) �
＊ ＊

＆H74

＆H75

＆H76

�-
���SR3 �����

１

２

３ �

サスティン係数(

オペレータ3) �
＊ ＊

＆H78

＆H79

＆H7A

�-
���SR2 �����

１

２

３ �

サスティン係数(

オペレータ2) �
＊＊

＆Ｈ７Ｃ

＆Ｈ７Ｄ

＆Ｈ７Ｅ

�-
���SR4 �����

１

２

３ �

サスティン係数(

オペレータ4) �
＊ ＊

＆H80

＆H81

＆H82 �SLI ����

ＲＲ
Ｉ ����

１

２

３ �

サスティンレペル／リリース係数(

オペレータ1) �
＊ ＊

＆H84

＆H85

＆H86 �SL3 ����

ＲＲ３ ����

１

２

３ �

サスティンレベル／リリース係数(

オペレータ3) �
＊ ＊

＆H88

＆H89

＆H8A �SL2 ����

ＲＲ
２ ����

１

２

３ �

サスティンレベル／リリース係数(

オペレータ2) �
＊ ＊

＆Ｈ８Ｃ

＆Ｈ８Ｄ

＆Ｈ８Ｅ �SL4 ����RR4 ����

１

２

３ �

サスティンレベル／リリース係数(

オペレータ4) �
＊＊

＆ＨＡＯ

＆ＨＡ１

＆ＨＡ２ �F-number 1 �����

���１

２

３ �F･number

下位 � ＊ ＊＊

＆ＨＡ４

＆ＨＡ５

＆ＨＡ６

�-
��Block ���F･number2���

１

２

３ �Block/F-number

上位 � ＊ ＊ ＊

＆ＨＡ８

＆ＨＡ９

＆ＨＡＡ �　　CH3F-number 1 �����

���３ �F-number

下位(オペレータ1)F-number

下位(オペレータ2)F･number

下位(オペレータ3) �

ＭＯＤＥ

２,３の

ときのみ

＆ＨＡＣ

＆ＨＡＤ

＆ＨＡＥ

�-
��CH3Block���　CH3F･number2���

３ �Block/F･nllmber

上位(オペレータ1)Block/F-number

上位(オペレータ2)Block/F･nljmber

上位(オペレータ3) �

ＭＯＤＥ

２,３の

ときのみ

＆ＨＢＯ

＆ＨＢ１

＆ＨＢ２

�-
��

ＦＢ ���ＡＬＧ ���

１

２

３ �

フィードバック／アルゴリズム
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レジスタ

番号＊ �

レジスタのピット構成 ��������対応

チャンネル� 説　　明 � 備考
�D7�D6�D5�D4�D3�D2�D1�DO

＆H00 � ＴＵＮＥ１１ ��������４ �周波数レジスタ下位

＆H01 �- ����ＴＵＮＥ１２ ����４ �周波数レジスタ上位

＆H02 � ＴＵＮＥ２１ ��������５ �周波数レジスタ下位

＆H03 �- ����ＴＵＮＥ２２ ����５ �周波数レジスタ上位

＆H04 � ＴＵＮＥ３１ ��������６ �周波数レジスタ下位

＆H05 �- ����ＴＵＮＥ３２ ����６ �周波数レジスタ上位

＆H06 �- ���ＮＯＩＳＥ �����4～6 �ランダムノイズ周波数

＆H07 �ｌ �０�
ＮＯＩＳＥ

ＭＩＸ ���

ＴＯＮＥ

ＭＩＸ ���4
～6 �ノイズ／楽音ミキサーコントロール �上位2bit

変更禁止

＆H08

＆H09

＆HOA

�-
�

��Ｆ／

Ｖ�
ＬＥＶＥＬ ����

４

５

６ �

固定量／可変音量コントロール

出力音量

＆ＨＯＢ � ＥＮＶＥＬＯＰ ＰＥＲ
Ｉ ��������4～6�エンベロープ周期下位

＆ＨＯＣ � ＥＮＶＥＬＯＰ ＰＥＲ
２ ��������4～6 �エンベロープ周期上位

＆ＨＯＤ �- ����ＳＨＡＰＥ ����4～6 �エンベロープ形状

＊　レ ジ ス タ 番号＆H00 ～＆ＨＯＤはSSG 用 ，＆H21 ～＆ＨＢ２はＦＭ 用 と な って い ます． また ，内 部 レ ジ ス タ の

う ち末 定義 の もの や ユ ーザ ー ア クセ スが 禁止 され てい る もの を ア クセ スし た場 合, そ の動 作 は保 証 さ れ ま

せん.

＊ ＊ 内 部レ ジ スタ の 設定 値 の う ち，ＴＬ，ＡＲ，ＤＲ，ＳＲ，ＳＬ，ＲＲは，ＶＯＩＣＥ命 令 にお け る音 色 パ ラ メ ー タ

の設 定 値 とは 大 小／ 長 短 関 係 が逆 に な っ てい ます．

例 ）ＴＬの 場 合

大 一 小

内 部 レ ジ スタ の 設定 値　O ～127

音 色 パ ラ メ ータ の 設定 値　127 ～0

＊＊ ＊ Ｍ ＯＤＥ ２,３の と きは，＆ＨＡ２がＣＨ３の オペ レ ー タ4 のＦ-ｎｕｍｂｅｒ1( 下 位) と な り，＆ＨＡ６がＣＨ３の オペ レ

ータ4 のＢｌｏｅｋ/Ｆ･ｎｕｍｂｅr 2(上位) とな り ま す．

■ ミュージ ックジ ェ ネレ ー タボ ー ド(ＰＣ-9801-14) 用プ ログ ラ ムの移 植

サウンド制御命令はミュージックジェネレータボードで使用するミュージック制御命令 と高

い互換性があります．したがってミュージックジェネレータ用のプログラムをサウンド制御命

令用に移植することも，ＰＬＡＹ 命令のＭＭＬ(ミュージックマクロラングージ)単位では大きな

変更なしに行うことができます．移植の際に注意すべき点は次のとおりです．

サウンド制御命令では６声 までの出力ですが，ミュージック制御命令では８声までが使えま

す．移植の際は２チャンネル分を削ってください.

ＰＬＡＹ 命令では次のような変更が必要です．
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● Ｓコマンド

ミュージック制御命令

チャンネル：全チャンネルで使用可能

書　　　 式:S< アタック係数〉，〈ディケイ係数〉，〈サスティンレベル〉，＜リリース

係数〉，〈サスティン係数〉

サウンド制御命令

チャンネル：チャンネル4 ～6 でのみ有効

書　　　 式：Ｓ< エンベロープ形状〉

チャンネル1～3に対するエンペロープは音色を切り換えるかユーザーが音色を作成するかし

てください．なお，音色パラメータのエンペロープパラメータの数値とミュージック制御命令

のＳコマンドの数値には互換性はありません．

●Ｏコマンド

ミュージック制御命令

04～07 まで可能

サウンド制御命令

01～08(09) まで可能

●Ｋコマンド

ミュージック制御命令

K1 ～K49 まで可能. ０４Ｃに対応するものはK1　

サウンド制御命令

KO～K96 まで可能. ０４Ｃに対応するものはＫ36

● Ｔコマンド

ミュージック制御命令

各チャンネルごとにテンポを設定可能．

サウンド制御命令

全チャンネルを通じて１つ.

ＰＬＡＹ 命令の文字列では，記述されている文字列の最後のテンポ指定が有効．

たとえば次の場合，

PLAY　 ¨T96CDE ”， Ｔ̈１２０ＡＢＣ̈ ，”T80FGA ¨

チャンネル３の文字列中にある ゛T80″が有効となる．
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●その他

ミュージック制御命令は１小節を内部で128 分割していますが，サウンド制御命令は１小節

を192 分割しますので，゛L12″や ゛L24″などの音長も正確に表現できます．

なお，音長が255 を超えた場合は，その値を256 で割った余りが有効な値となります．長い

音符を表現する際には注意が必要です．

例１） ２分音符の場合．

２分音符＝192 ／2 ＝96

96 の長さ，つまり半小節分が発音される．

例２) 符点全音符の場合．

符点全音符＝192 ／2＋192 ＝２８８　→　２８８÷256 ＝1…32

実際には288 を256 で割った余りの長さ＝32(2拍３連符の１音分)が発音されるため，

符点全音符とはならない．

■ サ ウン ド制 御命 令 を使 っ たプ ログ ラ ム例

●演奏プログラム

バ゙ッハのインベンション″を次に示し ます．

ｌｇｇｌ　 ｌ＊＊＊＊＊＊＊＊＊＊＊＊＊＊ ＊＊＊＊＊＊＊＊＊＊＊＊＊＊＊＊

ｌｇ 】ｇ　 ｌ

ｌｇ２１　 １　　　　　　　 ＢＡＣＨ

ｌｇ ３ｇ　 ｌ　　　　　　　　　　　 ｌｎｖｅｎｔｉｏｎ

ｌｇ４１　 １

１１ ５１　 １＊＊＊＊＊＊＊＊＊＊＊＊＊＊ ＊＊＊＊＊＊＊＊＊＊＊＊＊＊＊＊

１１ ６１ ＣＬＥＡＲ　 ．＆ＨｇＥｌｇ

ｌｇ 了Ｉ ＰＬＡＹ ＡＬＬＯＣ ５Ｓｇ ．５ｇ Ｓ ．５１９

１９ ８Ｓ ＰＬＡＹ Ｉ'●４６ ●Ｖ９５ ＭＦＺｇ ．311.1' ●４６●Ｖ９５ＭＦＺｇ ．３¨ ．ＩＩ●４６ ＠Ｖ９５ＭＦＺｇ ．３¨

1191　'

１１ｇｇ ＰＬＡＹ " Ｔ ７ｇｌ'

１１１ｇ ＰＬＡＹ ' ＩＬ１６Ｒ０５Ｄ Ｃ＋Ｄ０４Ａ８０５Ｆ８ ．ＥＤＥ０４Ａ８０ ５Ｇ８' ゜，．１１０４Ｌ８ＤＥＦＤＡＢ０５Ｃ４０４ ＡＩ'

１１２ｇ ＰＬＡＹ '‘ Ｌ１６ＲＦ ＥＤＡ４ＲＧ ●Ｆ ＋Ｇ ＋Ｇ ＋８ ．Ａ'Ｉ．'ＩＬ１６Ｒ０４ＡＧ ＋ＡＥ８０５Ｃ８. ０４ＢＡＢＥ８０５ Ｄ８'Ｉ，“ Ｌ １６０５Ｄ４ＲＣ０４Ｂ

Ａ０５Ｅ４０４Ｅ４“

１１３ｇ ＰＬＡＹ ' １０５Ｌ １６Ａ４ＲＤＣ ＋ＤＧ４ＲＣ ÷０４Ｂ０５Ｃ 奢ＩＩ ．¨０３Ａ４'ｌ ．¨Ｌ １６ＲＣ０４Ｂ０５ＣＦ４Ｒ０４ ＢＡ８０５Ｅ４“

１１４ｇ ＰＬＡＹ ' １０４ ＲＤ Ｃ 十Ｄ０３Ａ８０４Ｆ８ ．ＥＤＥ０３Ａ８０４Ｇ８'1.1105F4 ．Ａ８Ｇ４ＲＦＥＦ“ ．¨Ｌ１６Ｒ８０４ Ａ８０５ＤＥＤＣ０４Ｂ８. ０

５Ｃ ＋Ｃ４４１１

１１５ｇ ＰＬＡＹ " ＲＦ ＥＤＢ－４ＲＥＤ ＣＡ４１'．“ Ｄ４ＲＢ －ＡＢ －Ｅ々Ｒ ＡＧＡＩＩ．Ｉ'ＲＤ Ｃ＋Ｄ０４Ｇ４Ｒ０５Ｃ０４Ｂ－０５Ｃ０４Ｆ４ ¨

１１６ｇ ＰＬＡＹ " ＲＤＣＤ０３Ｇ８０４Ｆ８ ．ＥＤＥＣ８Ｂ －８'Ｉ ，" Ｄ４ＲＤＥＦＧ４ＲＦＥＤ¨ ，'ＩＲ Ｂ－Ａ０５ Ｃ０４Ｂ －４Ｒ０５Ｃ０ ４Ｂ－ＡＢ－ＡＧＦＩＩ

１１７ｇ ＰＬＡＹ ＩＩＲＡＧＡＬ８Ｆ０５Ｅ －Ｄ Ｃ０４Ｂ －Ａｌｌ ，ＩＩＣ２Ｃ０４Ｂ- ＡＢ－Ｇ０ ５Ｄ ＣＤｌｌ ，ｌｌＥ８Ｂ －８ ．ＡＧＡＦ ２１１

１１８ｇ ＰＬＡＹ ＩＩＢ －Ｇ０５Ｃ０４ＣＬ １６ＲＦＥＦ Ｃ８Ａ８１'．１１０４ＧＢ－ＡＢ－８０ ５Ｃ０４ Ｂ－０５Ｃ０４Ａ４Ｒ８０５Ｆ８'ｌ，ＩＩＲ４０４Ｅ４０３Ｌ８ＦＧ

ＡＦＩＩ

１１９ｇ ＰＬＡＹ Ｉ゙ ＲＧＦＧＣ８Ｂ－8. ０ ５ＦＥＦ Ｃ８Ａ８¨ ．'ＩＲＥ８ ．Ｒ８Ｇ８. ０４ Ａ８ ．Ｒ８０５Ｆ８１'．１１０４ＣＤＥＣＦ ＧＡＦ "

１２ｇｇ ＰＬＡＹ " ＲＧＦＧＣ８Ｂ－8. ０５ Ｃ０４Ｂ －０５Ｃ０４Ｆ８０５Ｆ８１'．" ＲＥ８ ．Ｒ８Ｇ８ ．Ｒ４ ．．“ ．'１０５ＣＤＥＣＦ４Ｌ １６ＲＥＤＣＩＩ

１２ １ｇ ＰＬＡＹ " Ｒ０４Ｂ －ＡＢ－Ｅ８０ ５Ｅ８. ０４ＡＧＡＤ８０５Ｄ８" ．" ＲＤＣ＋ＤＧ４ＲＦＥＧＦ４１'．１１０４Ｂ －４ＲＡＢ－Ｇ０５ Ｃ＋４Ｄ０４Ｂ －ＡＢ

１２２ｇ ＰＬＡＹ Ｉ'Ｒ８Ｃ８. ０４８ＡＢＧ＋８Ａ８ ．Ｇ＋Ｆ４Ｇｌｌ ．ｌ'ＲＥＤＥ０４Ａ８０ ５Ｄ８ ．Ｃ０４ Ｂ０５Ｃ０４Ｆ ÷８Ｂ８１ｌ，" Ｌ８ Ｇ÷ＡＦ ＋ＦＥ４Ｄ 十Ｄ

１２３ｇ ＰＬＡＹ Ｉ'Ｌ８ＡＤ ＋Ｅ０３ＥＬ１６０４ＲＡ ＧＡＥ８０５ Ｃ８“ ．ＩＩＲＡＧ ＋Ａ８ＧＦ ＋Ｇ０３ Ａ４Ｒ４１１. １１Ｌ８Ｃ ＋Ｃ０３８４Ａ Ｂ０４ Ｃ０３Ａｌｌ

１２４ｇ ＰＬＡＹ Ｉ'Ｒ０４ＢＡＢＥ８０５Ｄ８. ０４Ｅ Ｄ÷Ｅ０３Ａ８０４Ｇ８１'．" Ｒ２０ ５ＲＣ０４ Ｂ０５ ＣＥ －４１１．“ ０４ＥＦ をＧ÷Ｅ Ａ４Ｌ １６ＲＧＦ ＋Ｇ¨

１２５ｇ ＰＬＡＹ Ｉ'ＲＦ ＋ＥＦＤ８０５Ｃ８ ．ＧＦ ＋ＧＤ８Ｂ－８'ｌ ．Ｉ'ＲＤ８ ．Ｒ８Ｆ そ８Ｇ２" ．‘ Ｄ゚ ８Ｃ８０３Ｂ －８Ａ８Ｇ０４Ｂ－ＡＢ－０５ ＣＤＣＤ“
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９。２　サウ ン ド制 御 機 能

１２６ｇ ＰＬＡＹ ”ＲＡＧＡＤ８０５ Ｃ８ ．Ｄ ＣＤ０４Ｇ８０５Ｆ８¨ ，¨ＲＦ ＋Ｂ－ＡＦ４Ｇ ¨ ．̈ Ｅ －４ＲＤＥ －ＣＤ０４Ｂ－ＡＢ－０５ Ｃ０４ Ｂ－ＡＧ ”

１２７ｇ ＰＬＡＹ Ｉ゙ ＲＥＤＥＣ８Ｂ－8. ０４ＦＥＦＣ８Ａ８ ” ．”Ｒ２ＲＡＧＢ－ＡＧＦＥ¨ ．¨０５Ｃ８Ｄ８Ｅ８Ｃ８０４Ｆ４Ｒ８Ｆ ８１１

１２８ｇ ＰＬＡＹ ¨ＲＧＦＧ０ ３Ｂ－８０４ Ｇ８ ．ＦＥＦ０３Ａ８０４Ｆ８¨ ．¨Ｄ４ＲＦＥＤ Ｃ＋４Ｒ０４Ａ０５ＤＣ ” ． ̈ Ｌ８Ｂ－ＡＧＢ－Ａ ＧＦＤ¨

１２９ｇ ＰＬＡＹ ”ＦＥＤＦ Ｅ－ＤＣ＋Ｄ Ｃ÷８Ｄ８Ｅ４ ” ．”０４Ｂ －２ＲＡＧ＋ＢＡＧＦＧ ”．”ＧＦＧＥＡＢ０５Ｃ ＋０４Ａ ”

１３ｇｇ ＰＬＡＹ ”ＲＤＣ＋Ｄ０３Ａ８０４Ｆ８ ．ＥＤＥ０３Ａ８０４Ｇ８¨ ．¨Ｆ４ＲＡＧＡ Ｂ－８Ｂ８０５ Ｃ８Ｃ ÷８¨ ．̈ Ｒ０ ３Ａ０４Ｄ４ Ｌ１６ＧＦＧＥＢ －Ａ

Ｇ¨

１３ １ｇ ＰＬＡＹ “ ＲＦ ÷ＥＦ ÷Ｄ８０５ Ｃ８０４ Ｂ－８Ａ８Ｂ －ＡＧＡ ” ．“ Ｄ２ ．Ｒ８Ｄ８¨ ．¨ＡＤ０５ Ｃ８. ０４Ｂ －ＡＢ －ＡＧＦ ＋ＧＤ８Ｂ－８ ’１

１３２ｇ ＰＬＡＹ ”ＲＡＧＡＤ８Ｇ８ ．ＦＥＦ０ ３Ｂ８０４Ｅ８¨ ．̈ Ｌ８Ｃ ÷Ｃ０４ＢＢ－Ａ４Ｇ÷Ｇ¨ ．¨ＧＦ ＋ＥＦ ＋ＧＦＥ －ＤＣ ＋８Ｄ８ ．Ｃ０３Ｂ０４ Ｃ¨

１３３ｇ ＰＬＡＹ ¨ＲＤＣ ÷Ｄ８Ｃ ＋０ ３Ｂ０４ Ｃ＋¨ ，“ Ｆ ＋ＦＥ４ＤＩ ．̈ ．¨Ｄ８０３Ｇ＋８Ａ４ＤＩ ．̈

●演奏に表情をつける

譜面(1) は，表情を特につけずに演奏する例です．これをＰＬＡＹ 命令の ＭＭＬ で示すと次の

ようになります.

ＰＬＡＹ　̈ ＠2R8L16D8F ＋８Ｄ８Ａ８Ｄ８＞Ｄ８Ｃ十＜ＢＡＢＡＧＦ十GF 十EL2DR4"

とし　 で　 工　　1(2)

　

譜面(1) に表情をつけてみたのが譜面(2) です．これをサウンド命令を使って表現してみると，

次のようになります．

VOICE LF0 1,4,1,3500, －127｡5

゛　 ○のための前設定

ＰＬＡＹ ”＠2R8＊L16Q1 ＠V115D8F ＋8 ＠V120D8A8D8 ! ＠V127Q2＞D8 ＊
Ｔ 工　　 ‾「

⑧　　④

Q6 ＠V120C 十＜ＢＡＢＡ ＠Ｖ１１５ＧＦ十Ｇ
¬ ・べ ‾

⑥

Ｆ十E Z10,2 Z15,8 Z20,4900 Z25,9 T80Q7 L2D.”

t工　　 ‾゙‾

⑥ ⑨

ビブ ラートをわかりやすくするために最 後は テンポ をお そくし てい ます．
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第9章　拡張機能

⑥クレッシェンド

徐々に音量が増す効果を付加し ます．実際には聴感上不自然でない程度に分割して音量を増

加させます.

⑧スタカート

Ｑ コマンドにより，音を短く区切ります.

⑥ピッチベンド

ＬＦＯ変調効果によりワンショット波形でピッチ変調効果を付加します.効果が不必要な部分

では＊コマンドで効果を停止させておき，！コマンドで，必要なところには効果を付加し ま

す.

⑩アクセント

アクセントは音量を一時的に増すことで表現します.

⑥デクレッシェンド

徐々に音量が減る効果を付加し ます．実際には聴感上不自然でない程度に分割して音量を減

少させます.

⑥ビブラート，トレモロなど

ＬＦＯ変調効果の繰り返し波形(三角波形)で，変調効果を付加します．

なお，この例の中のＺコマンドは次のようなＶＯＩＣＥ　ＬＦＯ命令と同等です.

Z10,2Z15,8Z20,4900Z25, ９　→　ＶＯＩＣＥ　ＬＦＯ　Ｘ,2,８,4900,9

●基本音色を加工する

音色番号１の ゛BRASS2 ″の音色を利用して，犬の声を作ってみます．犬の声らしくするた

めに，三角波ワンショット波形でピッチ変調をかけます．さらに，音程を低めに設定します．

このように内蔵音色を加工して新しい音を創ることができます．

PＬＡＹ¨＠1¨:VOICE LF0 1,5,1,4500,127｡15PLAY

¨03L8Q4CR{ ＣＣＣ}４̈

■ 外 部 オー デ ィオ機 器 の使 用

サウンド用外部オーディオ機器接続端子を使用することにより，外部オーディオ機器を接続

することができます．

オーディオ機器への接続にはミニプラグを使用してください．ミニプラグを接続しますと，

サウンド音は内部スピーカから出力されなくなりますが，ＢＥＥＰ音は内部スピーカーから出力

されます．
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第10 章

ユーティリティプログラム

N88 一日本語ＢＡＳＩＣ(86)のシステムディスクには，ＢＡＳＩＣを使う上で重要な作業 を行うプロ

グラムが用意されています．

1０.1　 ユーティリティプログラムを使う前に

●ユーティリティプログラム一覧

次の表は，ユーティリティプログラムの名前と，その機能の概要を示したものです．

プログラム名 �節 � 機　　 能 � 内　　 容

ｎｌｅｎＵ �10.2 �ユーティリティプログラムのメニュー �
ユーティリティプログラムをメニュー

形式で選択，実行させる．

ｆｏｒｍａｔ．ｎｉｐ �10.3 �フロッピィディスクのフォーマット �フロッピィディスクのフォーマットを
行う．

backup.n88 �10.4 �フロッピィディスクのバックアップ �

同じ容量のフロツピィディスク間でコ

ピーを行う．すべてのファイルがコピ
ーされる．

setinf . n88 �10.5 �ID セクタの書き換え �

オートスタートのために，使用するフ

ァイル数，ＢＡＳＩＣの命令をID セクタ

ヘ書き込む．

xfiles . n88 �10.6 �ファイル転送 �
フロツピィディスクおよび固定ディス

ク間でのファイルのコピーを行う．

sysgen . nlp �10.7� シ ス テム の コピ ー �シ
ステム(ＤＩＳＫ　ＣＯＤＥ，ＩＰＬ)のコピ

ーを行う．

setup ，n88 �10.8 �システムディスク属性の設定 �
システムディスクの日本語入力環境，
拡張画面ハードコピーの制御情報，お

よび演算モードの設定を行う．

format . hd �10.9 �固定ディスクのボリューム管理 �
固定ディスクの物理フォーマットと論

理フォーマットを行う．

ｒｅｃｏｖ ． ｈｄ �10.10�
固定ディスクの障害ボリューム／ファ

イル復旧 �

固定ディスクのエラー発生クラスタを

正常な未使用クラスタで代替する．

dir . hd �10.11�
固定ディスクのファイルディレクトリ

表示 �

固定ディスクに登録されているファイ

ルのディレクトリを表示したり，ファ

イルを削除したりする．

backup ，hd �10.12�固定ディスクファイル退避／復旧処理 �

固定ディスクとフロッピィディスク間

でファイルの退避／復旧を行う．大き

な１つのファイルを複数のフロッピィ

ディスクに分割して退避することが可

能．
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第10章　ユーティリティプログラム

プログラム名 �節 � 機　　能 � 内　　 容

mkfont.n88 �10.13�
利用者定義文字格納ファイル作成／更

新 �

利 用者定義文 字格納フ ァイル(uS･fontn88)

の作成および更新を行う．

switch . n88 �10.14�メモリスイッチの設定 �メモリスイッチの設定を行う．

dicmen . n88 �10.15�辞書ファイルの保守 �
辞書ファイルへの単語登録・更新など

を行う．

DDconv . n88 �10.16�ファイル変換 �

５インチ１Ｄ,５インチ2D のフロッピィ

ディスク上のファイルを,１ＭＢおよび640KB

のディスク上のファイルに変換

する．

tele . n88 �9.2 �電話管理 �

電話制御命令を使用して電話帳管理，

オートダイアル通話，ファイル転送な

どを行う．

●・参照　tｅｌｅ . n88→9.1 の｢ 電話管理ユーティリティ ゛tｅｌｅ . n88″の使い方｣

この章では次のことを前提にして，各ユーティリティプログラムの解説を行います.

・本体に内蔵されているディスクドライブのうち，１の番号が付いているものをドライブ1 ，2

の番号が付いているものをドライブ２とします.

・各種ユーティリティプログラムの入ったシステムディスクが本体内蔵のドライブ１から起動

されたものとします.

・メニュープログラム(ｍｅｎｕ)を用いるか，またはＲＵＮ 命令を用いて，各ユーティリティプロ

グラムが起動している状態であるとします．

●フロッピ イディスク装 置が１台 の機 種の場合

フロ ッピ イディ スク装 置が １台 の機 種で もfoｒｍａt.ｎｉｐ，back ｕｐ.n88 ，ｘfileｓ.n88 ，ｓｙｇｅｎ.

ｎｉｐ,ＤＤｃｏｎｖ.n88 な どの ユー ティリテ ィプロ グラムを使っ てフロ ッピ イディ スク間のデ ータ転

送を行 うこ とがで き ます．

この場 合， 各 ユーティリテ ィプ ログ ラムで送り側 と受 け側のド ライブ番号 を指定する際 には

同じド ライブ番号 を入力 して ください． する と，

送り側ディスクをドライブ番号×にセットして下さい

受け側ディスクをドライブ番号×にセットして下さい

といった表示が繰り返されますので，表示に従って送り側のディスクと受け側のディスクを交

互に入れ換えてください．データ転送が行われます．

注意：フロ ツピイディスク装置が１台の機種でフロツピ イディスク間のデータ転送を行う際に

ディスクの入れ換えを誤ると，両方のディスクのデータを壊してしまう場合があります

ので十分注意してください．
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1０.２　メニュープログラム

10.2　 メ ニ ュ ープ ロ グ ラ ム

メニュープログラム（ｍｅｎｕ）は各ユーティリティプログラムを呼び出すプログラムです．

このプログラムを使うと，各ユーティリティプログラムをメニュー形式で選んで実行させる

ことができます．画面に表示されるメニューの中から行いたい作業を選択してください．

メニュープログラムの実行手順は次のとおりです．

（１）メニュープログラムを実行する．

rｕｎ　･･ － 。･･［⊇ ］

（2 ）メ ニ ュ ー が 表 示 さ れ る 。
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ユーテ。･リ テーy　】

フロッ ピ４･ディ スクのコピ ー

ファ ー♂ルのコピ ー

メモ リスイッチの 設定

ハ ードデ ーyスクの初期 化

辞書ファ イル・ メンテナンス

利用者定 義文字 メン テナンス

プロ グラ ム・オート スタート のセット
Ｄ ＩＳＫ　 ＣＯＤ Ｅの コピ ー

ハード デ.,･スクの障害復|日

ハード デ ー¢スクのデ ー,･レ クト リ表示

ハ ード ディ スクのファ イル退避 ／復旧

５” ＩＤ／２Ｄ コンバ ーター

電話管 理ユ ーティ リテ.,･

(back ｕp.n88)(
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《 ↑キー、↓キーで選択してＲＥＴＵＲＮキーを押すと起動されます。 》
《 説明が必要な場合は、選択したのちＨＥＬＰキーを押してください。 》

これがメニュー画面です．カーソル移動キー([:ｺ ，口]) を使ってプログラムを選び(反転表

示させる)，〔⊇〕キーを押すとそのプログラムがロードされて起動されます．

なお，各ユーティリティプログラムは，メニュープログラムを使わないで直接実行すること

もできます．それには，

rｕｎ　"プログラムファイル名" 回

とします．これでメニューを使った場合と同様にプログラムが起動します．



第10章　ユーティリティプログラム

1０. ３　フロッピイディスクのフォーマット

ディスクをＢＡＳＩＣで使用可能な状態にすることを,初期化(フォーマット) といい ます. 新し

いディスクを使うときには必ずフォーマットを行わなければなりませんが，すでにデータの入

っているディスクのデータをすべて消し，改めて使用するときにもフォーマットを行います．

フロッピイディスクのフォーマットはユーティリティ ゛forｍａt . ｎｉｐ″を使って行います．な

お，このユーティリティプログラムではシステム(ＤＩＳＫ ＣＯＤＥおよびＩＰＬ)をコピーすること

により
． －
ザー用のシステムディスクを作ることもできます．

■ 物 理 フ ォーマ ッ ト と論 理 フ ォー マ ット

フォーマットには物理フォーマットと論理フォーマットの２つのレベルがあります．

物理フォーマット

物理フォーマットは「第１レベルのフォーマット」とか「イニシャライズ」と呼ばれるものです．

このフォーマットをすると，ディスクの物理的な位置を指定してディスクの読み書きができる

ようになります．ＢＡＳＩＣからも，ＤＳＫＩ＄，ＤＳＫＯ＄を使って入出力ができるようになり ま

す．しかし，物理フォーマットだけでは，ＦＡＴ，ディレクトリ，ID の初期化が行われませんの

で他のディスク関連の命令を使用することはできません．

論理フォーマット

論理フ ォーマットは「第２レベルのフォーマット」と呼ばれるものです．ＦＡＴ，ディレクト

リ，ID の初期化を行いますので，ディスクはすべてのディスク関連のＢＡＳＩＣ命令で使用可能

な状態になります．

物理フォーマット と論理フォーマットばfo ｒｍａt . ｎｉｐ″を使って同時に行うことができま

す．

フォーマットはＢＡＳＩＣで新しいディスクを使うときには必ず実行してください．また，フォ

ーマットはＢＡＳＩＣ以外のシステム(たとえばＭＳ-ＤＯＳなど)でフォーマットされたディスクを

改めて使用するときにも必ず行ってください．

一度，ＢＡＳＩＣ用に物理フォーマットを行ったディスクをフォーマットする場合には，物理フ

ォーマットを繰り返す必要はありません.

･･･参照　ＦＡＴ，ディレ クトリ，ID →｢付録 Ｃ　ディスクの内部構造｣
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10.3　 フロッピイディスクのフォーマット

圃 ゛forｍａt.nip″の使い方

このユーティリティプログラムでフォーマットを行ったディスクは，データディスクとして

使用することができますが，フォーマットに続けてシステムをコピーしシステムディスクとす

ることもできます．

画面に表示されるメッセージに従って作業を進めてください.

（1 ）゛foｒｍａt . ｎｉｐ″を起動させると次のような画面が表示されます．

新しいディスクをドライブにセットして下さい

フォーマットするドライブは？

システムディスクをドライブ装置から外して，どちらかのドライブにフォーマットするフ

ロッピ イディスクをセットし，ドライブ番号を入力してください．すると，

物理フォーマッティングを行いますか（y/ｎ） ？

と表示されますので，物理フォーマットが必要な場合はｙを入力し，物理フォーマットの

必要がない場合はｎを入力してください．ここでｎを選択した場合は（２）に進みます．

この後，ディスク装置が１ＭＢ/640KB 両用タイプの場合にはフロッピイディスクのタイプ

をきいてきます．

ディスクタイプ（1.1MB　2. ６４０ＫＢ） ？

フロッピイディスクが１ＭＢ タイプの場合は１を入力し，640KB タイプの場合は２を入力

してください．物理フォーマットが行われる間は，次のようなメッセージが表示されてい

ます．

ドライブＸを物理フォーマット中です

Ｘは物理フォーマット中のドライブ番号です．

（２）物理フ ォーマットが終了 すると，システムディスクを作成するかどうかを聞いてきます．

システムディスクを作成しますか（y/ｎ） ？

データディスクとして使用する場合にはｎを入力してください．システムディスクを作成

する場合にはｙを入力してください．ｙと答えたかｎと答えたかにかかわらず，論理フォ

ーマットが行われます．論理フォーマットが行われる間は，次のようなメッセージが表示

されてい ます．

処理中です
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第10章　ユーティリティプログラム

（３）論理フォーマットが終了すると，システムディスクを作成しない場合には次のように表示

されてプログラムを終了します．

終了しました

（４）システムディスクを作成する場合には次のように表示されます．

システムディスクのドライブ番号は？

システムディスクを，現在フォーマットしているディスクのドライブとは別のドライブに

入れ，そのドライブ番号を入力してください．

確 認し ましたか （y/ ｎ） ？

と表示 された ら， ディス クが正し くド ライブに セットされてい るこ とを確認 し， まちがい

なければｙ を入力 して ください．シ ステ ム（ＤＩＳＫ　 ＣＯＤＥ とＩＰＬ）の コピーを行い ます．デ

ィス クの セットが まちが っている場合 には，ｎ を入力してや りなおして ください．

シ ステムの コピーが行 われている間 は次の よう に表示され ます．

システムをコピーしています

(５)次に，システムディスクを起動したときに各種のフロツピ イディスク装置のデバイス番号

をどのような順番で割り当てるか(ドライブアロケーションタイプ) を設定します．

システムディスクのドライブアロケーションタイプ：Ｘ

新しいディスクのドライブアロケーションタイプは？

と表示されるので，システムディスクと同じ場合には，圓 だけを押し ます．システムディ

スクと異なるドライブアロケーションタイプを新しいディスクにセットしたい場合は，そ

のタイプに応じて１または２を入力してください．

入力する数値とドライブアロケーションタイプの関係は次のとおりです．

１ ： ６４０ＫＢ フロッピイディスク→１ＭＢ フロッピイディスク

２：１ＭＢフロッピ イディスク→640KB フロッピ イディスク

たとえば,１ＭＢのフロツピイディスクドライプ装置を内蔵し,640KB のフロツピイディス

クドライブ装置を外部に取り付けている場合に１を選択すると，640KB のドライブがデバ

イス番号1，2 となり，１ＭＢのドライブがデバイス番号3，4 となります．
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10.3　 フ ロ ッピ イデ ィ ス クの フ ォ ー マ ット

注意: ＰＣ-9801，ＰＣ-9801E/ Ｆ/Ｍ では，フロ ツピ イディスクのドライブアロケーションタイプ

が次のようになります.

1 : 640KB →１ＭＢ→160/320KB

2 : 640KB →160/320KB →1MB

3 :１ＭＢ→160/320KB →640KB

4 :１ＭＢ→640KB →160/320KB

5 : 160/320KB →640KB →1MB

6 : 160/320KB →１ＭＢ →640ＫＢ

（６）ドライブアロケーションタイプの設定が終わると画面には次のように表示されてプログラ

ムが終了し ます．

終了しました

●注意すべきこと

・システムディスクを作成する際には，システムディスクとフォーマットするディスクが同じ

種類(同じ容量)のフロッピイディスクでなければなりません.

・フォーマットを行うと，そのディスクに書き込まれていたファイルはすべて消去されます．

誤って必要なファイルを消さないように注意してください.

・属性の宣言で書き込み禁止を宣言していても，フォーマットを行うと，ファイルは失われま

す.

・フロッピイディスクヘの書き込みを禁止するには，ライトプロテクトを行ってください．

●･参照　属性の宣言で書き込み禁止→６．６の「ファイル属性の設定」

ライトプロテクト→『ＢＡＳＩＣ入門』
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第10章　ユーティリティプログラム

1０.４　フロッピイディスクのバックアップ

ディスクに書き込まれたファイルを，誤ってＫＩＬＬ命令で削除してし まうことがあります．

また,０ＰＥＮ 命令やＰＲＩＮＴ# などでファイルの読み書きを行う際に命令の使い方を誤って，フ

ァイルを消してしまうこともあります．

また,ＤＳＫＯ ＄ 命令でディスクの物理アドレスに対して直接書き込みを行った場合や,機械語

プログラムが暴走した場合などにファイルが壊れてし まうこともあります．

そこで，このような不測の事態に備えて，重要な情報が記録されているディスクは定期的に

複写をとっておく必要があります．

ディスクを複写することを パ゙ックアップ″をとるといい,複写したディスクのことを バ゙ック

アップディスク″,元になるディスクを マ゙スターディスク″と呼びます．フロッピ イディスク

のバックアップはユーティリティ ゛backｕｐ.n88″を使って行います．

■ ゛backｕp.n88 ″ の 使い 方

（1 ）゛backｕｐ.n88 ″を起動させると次のように表示されます．

ディスクのバックアップを行います

送り側ディスクをドライブにセットして下さい

ドライブ番号は？

マスターディスクをどちらかのドライブに入れて，ドライブ番号を入力してください．す

ると，

受け側のディスクをドライブにセットして下さい

ドライブ番号は？

と表示されるので，バックアップ用のディスクをもう一方のドライブに入れて，ドライブ

番号を入力してください．

（２）ディスクのセットが終わったら新しいディスク（受け側ディスク）の物理フォーマットを行

い ます．

ディスクのバックアップを行います

物理フォーマッティングを行いますか （y/ｎ） ？

と表示されたら，物理フォーマットが不要のディスクを使う場合はｎを入力してください．

その後（３）に進みます．物理フォーマットが必要な場合にはｙを入力してください．ｙを
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入力した場合には，さらに次のように表示されます．

10.4　 フロッピイディスクのバックアップ

ドライブＸのディスクを物理フォーマッティングします

確認しましたか(y/ｎ)？

表示されたドライブが指定したドライブであるか，そのドライブのディスクがフォーマッ

トしたいディスクであるかを確認したらｙを入力してください．直ちに物理フォーマット

が行われます．ｎを入力した場合には（１）にもどり，ドライブを指定し直すことができま

す．

（３）続いてバックアップ処理が始まります．マスターディスクが入っているドライブとバック

アップ用のディスクが入っているドライブのアクセス表示用ＬＥＤ が交互に点灯します.バ

ックアップが行われている間は次のように表示されます．

ＸＸトラックコピー中です

ＸＸ はコピー中のトラックの番号です．

なお，マスターディスクとバックアップ用のディスクの容量は同じでなければなりません．

ディスクの容量が異なると，ここで次のようなメッセージが表示されます．

バックアップできません

この場合にはディスクを確認してください．

（４）バックアップが終わると次のように表示されてプログラムが終了します．

終了しました
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第10章　ユーティリティプログラム

1０. ５　１Ｄ セクタの書き換え

ID セクタとは，システムディスク（フロツピイディスク，固定ディスク）上に設けられた特別

の領域で，これを書き換えることにより，ＢＡＳＩＣで使用するファイルの同時オープン数や，オ

ートスタートで実行するプログラムを設定することができます.ID セクタの書き換えはユーテ

ィリティ ｓ゙ｅtinf.n88″で行います．

■ ｓ゙ｅtinf.n88 ″ の使 い方

（1 ） ｓ゙ｅtinf.n88″を起動させると次のように表示されます．

オートスタート情報をセットします

システムディスクがセットされているドライブ番号は？

IＤを書き換えたいシステムディスクをドライブにセットし，そのドライブ番号を入力し ま

す．

確認しましたか （y/ｎ）？

ドライブ番号とディスクを確認し，正しければｙを入力してください．ｎを入力するとは

じめにもどります．

Ｈｏｗ　ｍａｎy　files（O －15 ）　？

ＢＡＳＩＣ上で同時にオープンしたいファイル数を入力し ます．

匯参照　同時にオープンするファイル数→6.1 の「ファイルバッファとファイルの同時オープン

数」

（２）ファイル数の指定を行うと，次のように聞いてきます．

テ キスト を入 力して ください

ＢＡＳＩＣ の起動後，自動的 に実行 したい ＢＡＳＩＣ の命令 を入力し ます．た とえば, ゛tｅｓt.n88 ″

と いうプロ グラムを スタ ートさせたい場 合には，

rｕｎ　”tｅst.ｎ８８”

と入力してください．このほかにも，任意の命令を入力しておくことができます．

テキストは253 文字までしか入力できませんので，それを超える長さのテキストを入力す

ると，

2４0



10.5　1D セクタの書き換え

テキストは253 文字までです

と表示してスピーカを鳴らし，もう一度テキストを入力するように指示してきます．

（３）テキストの指定が終わると次のようにID セクタに書き込む内容が表示されます．

ファイルの同時オープン数は四 です

テキストは:l 冒i皿 回l圖ilS 皿

システムディスクをドライブ番号ＸＸにセットして下さい

準備ができたらリターンキーを押して下さい

（１）で指定したドライブにディスクが入っていることを確認してから回 キーを押してく

だ さい

終了しました

終了メッセージが表示されたらID セクタの書き込みの完了です．このシステムディスクを

使用してＢＡＳＩＣ を起動すると自動的に，プログラム゛tｅｓt.n88″が実行されます． もちろ

ん．このとき，ドライブ番号1となるディスクにばt ｅｓt.n88″が入っていなければなり

ません．

注意：同時オープンするファイル数の入力時に －゙1″を入力するとID セクタには255(16 進で

ＦＦＨ)がセットされ,以降 ＢＡＳＩＣ をスタートするたびにフ ァイル数を尋ねるようになり

ます．この場合，自動実行したいＢＡＳＩＣテキストを入力しても無効となります．
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第10章　ユーティリティプログラム

1０. ６　ファイル転送

ユーティリティ ｘ゙fileｓ.n88″は，ディスク間でファイル単位に情報を転送することによって

コピーを行います．したがってディスク全体の複写を行うだけでなく，特定のファイルだけを

転送してファイルのバックアップを作ることができます．また，フロッピイディスクと固定デ

ィスクなど異なる容量のディスクの間でもファイルのバックアップをとることができます．

注意：「10.4　 フロッピイディスクのバックアップ」で説明しだback ｕｐ.n88 ″は，同じ容量の

ディスク間で，ディスク単位にバックアップを作るものです．

■ ｘ゙fileｓ.ｎ８８″ の使 い方

（1 ）゙ｘfileｓ.n88″を起動すると，次のように画面に表示されます．

ファイル転送を行います

送り側のドライブ番号は？

転送するファイルの入っているディスクをドライブに入れ，ドライブ番号を入力してくだ

さい．すると次のように聞いてきます．

受け側のドライブ番号は？

ファイルの転送先となるディスクを別のドライブに入れ，そのドライブ番号を入力してく

ださい．

バックアップ用のディスクとして新しいディスクを使う場合には，前もって物理フォーマ

ットと論理フォーマットを行っておいてください．

（２）ドライブの指定が終わると転送するフ ァイルの単位を聞いてきます．

ファイル単位ですか，ボリューム単位ですか（f/Ｖ）？

特定のファイルだけを転送する場合はｆを入力し ます．すると（３）に進みます．ディスク

中のすべてのファイルを転送したいときにはＶを入力します． Ｖを選択した場合には（５）

へ進みます．

（３）（２）でｆを選択した場合には次のように表示されます．

2４2

転送するファイルを選択して下さい．矢印キーでカーサ移動後リターンキーを押し

て下さい．ＲＯＬＬ　ＵＰキーを押すと次の画面になります．



10.6　 フ ァイル転送

カーソルを移動して転送するファイルの名前の位置で図 ］キーを押してください．

転送中です

転送しているファイル名の文字が反転し，ファイルの転送が行われます．

（４）転送が終わると続けて別のファイルを転送するかどうかを聞いてきます．

別のファイルを転送しますか（y/ｎ）？

別のファイルがあればｙを入力します．すると（３）からの繰り返しになります．

ｎを入力すると次のように表示されプログラムが終了します．

終了しました

（５）（２）でｖを選択した場合には確認のメッセージが表示されます．

ボリューム単位でよろしいですか（y/ｎ）？

ドライブにディスクが正しくセットされていることを確認したらｙを入力してください．

次々にファイルが転送されます．コピーが行われている間は，コピー中のファイル名が反

転表示されます．

転送中です

（６）ボリューム内のすべてのフ ァイルがコピーされると終了します．

終了しました

注意：コピーの際に受け手側のディスクの容量が足りなくなった場合にばdi ｓk　fｕII″のエラ

ーメッセージが表示され，ファイルのコピーが中断します．このときにはディスク容量

の十分なディスクを用意してやりなおしてください．

また，固定ディスク内のファイルをフロツピ イディスクにコピーする場合には，一枚の

フロ ツピイディスクの容量を超えたファイルをコピーすることはできません．その場合

にばback ｕｐ.hd ″を使用してください．

●･参照　固定ディスクのバックアップ→｢10.12　 固定ディスクファイル退避／復旧処理｣

2４3



第10章　ユーティリティプログラム

1 ０.７　システム(ＤＩＳＫ ＣＯＤＥおよびＩＰＬ)のコピー

システムディスクには,DISK モード ＢＡＳＩＣ を起 動させるために不可欠なシステム(ＤＩＳＫ ＣＯＤＥ

お よびＩＰＬ) が 格納 されてい ます.

ｓ゙yｓｇｅｎ.nip ″は，システ ムをフロ ツピ イディ スクあ るいは固定 ディ スクにコピーし，ＢＡＳＩＣ

の起 動が可能な ディス クを作成 するた めのユ ーティリテ ィで す．

フロ ツピ イデ ィスクの場合 ばfo ｒｍａt.ｎｉｐ″ あるい ばback ｕｐ.n88 ″ を使 って もシステム

デ ィス クを作 ることがで きます．

固定 ディ スクの場 合は，必 ずこの ｓ゙ｙｓｇｅｎ.ｎｉｐ″ を使用し てください．

注意：ＤＩＳＫ ＣＯＤＥ は,ＲＯＭ モード ＢＡＳＩＣにDISK モードＢＡＳＩＣの機能を付加するために

必要なＢＡＳＩＣシステム本体のことです．またＩＰＬ は，DISK モード ＢＡＳＩＣ を起動する

ために必要なシステムプログラムのことです．

■ ｓ゙yｓｇｅｎ.nip ″ の 使 い 方

（1 ） ｓ゙ｙｓｇｅｎ.ｎｉｐ″ を起動 する と次の ように聞いて きます．

システムをコピーします

送り側のドライブ番号は？

システムディスクをセットし，そのドライブ番号を入力してください．すると．

受け側のドライブ番号は？

と表示されますので，システムをコピーしたいフロッピ イディスクがセットされているド

ライブのドライブ番号， または固定ディスクのドライブ番号を入力し ます．

ただし，このときフロッピイディスクや固定ディスクは前もってフォーマットされていな

ければなりません．また，フロッピ イディスク間で処理を行う場合には，両方のフロッピ

イディスクは同じ容量のものでなければなりません．

準備ができたらリターンキーを押して下さい

このようなメッセージが表示されたら，ディスクが正しくセットされているかどうかを確

認してください．まちがいがなければ, 回] キーを押してください．まちがっている場合は[E

§E]
キーを押してプログラムを止め,ＲＵＮ 命令を実行して始めからやりなおしてくださ

い．システムのコピーが行われている間は次のようなメッセージが表示されます．
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コピー中です

（２）次に，システムディスクを起動したときに各種のフロ ツピ イディスク装置のデバイス番号

をどのような順番で割り当てるか（ドライブアロケーションタイプ）を設定します．

システムディスクのドライブアロケーションタイプ：Ｘ

新しいディスクのドライブアロケーションタイプは？

もとのシステムディスクと同じにする場合には回 キーを押します．

もとのディスクとは異なるドライブアロケーションタイプにしたい場合には，そのタイプ

に応じて，１または２を入力してください．

１ ： ６４０ＫＢ フロ ツピ イディスク→ １ＭＢ フロ ツピ イディス ク

２：１ＭＢ フロ ツピ イデ ィスク→640KB フ ロ ツピ イディス ク

･・参照　ＰＣ-9801,ＰＣ-9801E/ Ｆ/Ｍ の場合のドライブアロケーションタイプ→10.3 の｢゛foｒｍａt.

ｎｉｐ″の使い方｣

たとえば,１ＭＢのフロツピイディスクドライブ装置を内蔵し,640KB のフロツピイディス

クドライブ装置を外部に取り付けている場合に１を選択すると，640KB のドライブがドラ

イブ番号1，2 となり，１ＭＢのドライブがドライブ番号3，4 となります．

（３）次のように表示されてプログラムが終了します．

終了しました

注意・標準フォーマットの固定ディスクからＢＡＳＩＣを起動させるためには,必ず,他のOS(MS　　　-

ＤＯＳなど)のフォーマッティングの前にＢＡＳＩＣ上で標準フォーマットを行っておき，

その後で，システムのコピーを行い ます．

システムは固定ディスクの先頭の領域にコピーされますので，ＢＡＳＩＣより先に他のＯＳ

の標準フォーマットを行っている場合には，他のOS の領域を破壊してし まいます.

・受け側ディスクにファイルが存在するとシステムをコピーできない場合があります．

●･参照　 標準フォーマット，拡張フォーマット→｢10.9　 固定ディスクボリューム管理｣
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１０ ．Ｂ　システムディスク属性の設定

ｓ゙ｅtｕｐ.n88 ″は，システムディスクに対して次のような諸属性の設定を行うユーティリティ

プログラムです.

・日本語変換方式と辞書ファイルのドライブ番号の設定

・拡張画面ハードコピー(ＰＣ-PR601 系)の機能設定

・演算モード(基本／拡張)の設定

回 ｓ゙ｅtｕp. ｎ８８″ を使 っ た 日本語 入 力 の属性 設 定

N88- 日本語ＢＡＳＩＣ(86)では，次の６種類の日本語入力方式を使うことができます．

・AI 逐次変換方式

・AI 連文節変換方式

・逐次変換方式

・連文節変換方式

・単文節変換方式

・JIS16 進コード変換方式

どれを使用するかは，システムディスクごとに決めることができます．

システムディスクは出荷時にAI 逐次変換方式の状態にセットされています.他の日本語変換

方式に変更するにはユーティリティ ｓ゙ｅtｕｐ.n88 ″を使います．また，これによって何度でも設

定し直すことができます．

日本語変換の際に参照される辞書ファイルは出荷時にはドライブ ２に入れて使用するように

設定してありますが，これを別のドライブに入れて使うこともできます．この場合，辞書ファ

イルが入ったディスクをどのドライブに入れるかということをシステムディスクの属性 として

設定しなければなりません．この設定にば ｓｅtｕｐ.n88 ″を使って行います．

（1 ） ｓ゙ｅtｕｐ.n88 ″を起動させると，次のように表示されます．

システムディスクがセットされているドライブは？

日本語入力の属性を変更したいシステムディスクを適当なドライブにセットし，そのドラ

イブ番号を入力します．すると次のようなメニューが現れます．

注意：以後，ユーティリティプログラムの実行が終了するまで，システムディスクは入れ換え

ないでください．
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10.8　 システムディスク属性の設定

N88 一日 本語ＢＡＳ ＩＣＸ８６） セット アッ プ ユーテＪﾘﾃｰ ず

［ 基本 メニュ ー］

－ ≡●唇■冊屏戸張Ｓ;11;;;画

画面 ハ ード コピ ーの機能設定

演算モ ード の設定

終　　　　　　 了

↑キー，↓キーで選択してＲＥＴＵＲＮキーを押すとその処理に移ります

注意：終了するまではシステムデー,･スクを入れ換えないでください

カーソル移動キーで 日゙本語入力属性の設定″を選択して，〔⊇〕キーを押してください．

（２）現在の日本語入力方式と，辞書ファイルのドライブの設定状態が次のようなメニューで表

示されます．

N88 一日 本語 ＢＡ Ｓ ＩＣ(８６) セットアッ ブ ユーテーずリ テ。･[

日本語入力 属性の設定]

日本語入力方式

謳●・ ●●・¶Ｉ　ＡＩ違文節変換 ｍ 換 違文節変換 単文節変換　ＪＩｓコード入力

辞 書ファ イル のド ライブ

ｇＳＴＥＭ Ｉ ● 3　j1 5　6　 ？　8　9　19　11　12　13　14　15 ‥‥.39

反転表示されているところは，現在設定されている属性を表してい ます.

日゙本語入力方式″は， そのディスクが現在どの変換方式に設定されているかを示してい

ます.

辞゙書ファイルのドライブ″は，日本語変換の際にＢＡＳＩＣシステムが参照する辞書ファイ

ルのドライブ番号を示し ます．日本語変換方式がJIS16 進コード変換方式の場合にはこの

選択はできません．

ドライブ番号は次のように示されます.
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ＳＹＳＴＥＭ

１
　

２
　

～
　
3
0

システム起動時にシステムディスクがセットされていたドライブ

ドライブ１

ドライブ２

Ｓ

ドライブ30

参考：ＡＩ逐次変換とAI 連文節変換，または逐次変換と連文節変換は，それぞれ日本語入力中

に切り換えることもできます．

(３)設定状態の変更を行います．

カーソル移動キーを用いて目的の項目を選択してください．すべての項目について選択が

終わりたら回] キーを押してください．( ４)の確認に進みます．

なお，設定を途中で中止したい場合は，〔亘§E〕キーまたは匡弓] 十回 キーを押すと，(１)

の基本メニューにもどります．

（４）日本語入力属性を変更していいかどうか聞いてきます．

変更してよろしいですか（y/ｎ） ？

ｙを入力すると変更が行われ,（１）の基本メニューにもどります．基本メニューで 終゙了″

を選択し，図 キーを押せばプログラムは終了します．

ｎを入力すると（２）にもどります．

注意：属性を変更した場合は，リセットスイッチを押してＢＡＳＩＣ を再起動してください．

■ ｓ゙ｅtｕp. ｎ８８″ を使 った 拡 張画 面ハ ー ドコ ピ ーの機 能設 定

N88一日本語ＢＡＳＩＣ(86)には拡張画面ハードコピー機能があります.なかでもＰＣ-PR601 系の

ページプリンタを使用した場合にはハードコピーの方向あるいは倍率を変更することができま

す．これを行う際にはユーティリティ ｓ゙ｅtｕｐ.n88 ″を使用します．

●･･参照　ハードコピー→「３．３　画面ハードコピー」

（1 ） ｓ゙ｅtｕp.n88 ″を起動させると，次のように表示されます．
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拡張画面ハードコピー機能の設定の変更を行いたいシステムディスクを適当なドライブに

セットし，そのドライブ番号を入力します．すると次のようなメニューが現れます．



10.8　 システムディスク属性の設定

注意：以後，ユーティリティプログラムの実行が終了するまでシステムディスクは入れ換えな

いでください．

N88 一日本1吾ＢＡＳＩＣ(８６) セットアップユーテＪﾘﾃｰ,･[

基本メニュー]

・ ！・郵 謳i 冒l 磯 嘔－

画面ハードコピーの機能設定

演算モードの設定

終　　　　　　了

↑ キー，↓キ ーで選択し てＲＥＴＵ ＲＮ キーを 押すと その処理に移り ます

注意 ：終了する まではシステ ムディ ス クを入れ 換えない でください

カーソル移動キーで 画゙面ハードコピーの機能設定″を選択して，[ﾌﾖ?]キーを押してくださ

し≒

（２）次 のようなメニ ューが表示さ れ ます．

N88 一日本語 ＢＡＳ ＩＣ(８６) セット アッ プ ユーティ リテ ーず[

画面ハ ード コピ ーの機能設定]

ＣＯＰＹ

ＣＯＰＹ ２

(CTRL 十ＣＯＰＴｷｰ)(GRfi

）Ｈ÷ＣＯＰＴ 本－)

Ｃ Ｏ ＰＹ　 ３ （ＣＯＰｙ 本-）

方向

倍率

方向

倍率

方向

●

φ

●

●

●

●

φ
一

l 置I　 垂 直

臨置彊　　1／３倍　2 ／3倍　3 ／３倍　4 ／３倍lll

垂 直

ll圓1　　1 ／3倍　 ２／３倍　 ３／３倍　4 ／3倍

圖冒l　　 垂直

晨i 扁 ね, 砧 Ξ略 星 雲 回腸 ひ澗 ≒ 就 冠 鰭 配

高 準 雌 居 夥 賜
プリンタに対しては｢水平｣のみ有効です
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反転しているところは現在設定されている機能を表しています．カーソル移動キーを使っ

て機能を選択してください．選択が完了した時点で回 キーを押すと(３)の確認に進みま

す．

なお，設定を途中で中止したい場合は，〔j亘E〕キーまたは匡弓] 十回 キーを押すと，(１)

の基本メニューにもどります．

注意：印字方向に｢水平｣，印字倍率に｢標準｣以外の値を指定した場合には，ＰＣ-PR601 系ペー

ジプリンタ以外のプリンタを使用すると画面ハードコピーが正常に動作しなくなります

ので注意してください．

また，プリンタに印字できるサイズを超える倍率を指定すると正しくハードコピーが行

われません．

（３）選択が終わると変更していいかどうかを聞いてきます．

変更してよろしいですか（y/ｎ）？

ｙを入力すると変更が行われ，（１）の基本メニューにもどります．基本メニューで 終゙了″

を選択し，圧 〕キーを押せばプログラムは終了し ます．

ｎを入力すると（２）にもどります．

注意：機能の設定を変更した場合は，ユーティリティ ｓ゙ｗitch.n88 ″で拡張画面ハードコピー

の使用を宣言し，ディップスイッチSW2 の５番をＯＮ にした後，リセットスイッチを押

してＢＡＳＩＣを再起動してください．

圃 ｓ゙ｅtｕp.ｎ８８″ を使 った 演算 モ ード の設定

N88 一日本語 ＢＡＳＩＣ(86)では，通常の演算モード( 基本演算モード) のほかに，拡張演算モード

を使用することができます．拡張演算モードは基本演算モードとは異なる演算方式を用いるこ

とにより，単精度実数の平方根(ＳＱＲ)演算およびべき乗演算(べき数が整数の場合のみ)の高速

化を図ったものです．これら２つのモードを選択するにはユーティリティ ｓ゙ｅtｕｐ.n88 ″を使用

します．

なお，ＰＣ-9801/Ｅ/Ｆ/Ｍ/Ｕ/ＶＦ/ＶＭ の場合，このモードは意味をもちません．

注意：拡張演算モード と基本演算モードでは，その演算結果がわずかながら異なる場合があり

ます．
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（1 ） ｓ゙ｅtｕｐ.n88 ″を起動させると，次のように表示されます．

10.8　 システムディスク属性の設定

システムディスクがセットされているドライブは？

演算モードの設定の変更を行いたいシステムディスクを適当なドライブにセットし，その

ドライブ番号を入力します．すると次のようなメニューが現れます．

N88 一日 本1吾ＢＡＳ ＩＣ(８６) セット アップ ユーテ４･リ ティ[

基本 メニュ ー]

皿 Ξｌ 孵ｌ,警部阿EX;ｉ;1;;;－

画面ハ ード コピ ーの機能設定

演算モ ード の設定

終　　　　　　 了

↑キー，↓キーで選択してＲＥＴＵＲＮキーを押すとその処理に移ります

注意：終了するまではシステムディスクを入れ換えないでください

カーソル移動キーで 演゙算モードの設定″を選択して，回 キーを押してください．

（２）次のようなメニューが表示されます．

N88 一日 本語ＢＡＳ ＩＣ(８６) セット アップ ユーテ.ずリ ティ

[ 演算モ ード の設定]

演算モ ード　 ：　騏駆･¶p即-l－ 國　拡張 演算モ ード

反転しているほうが現在設定されているモードを表しています．カーソル移動キーを使っ

て機能を選択し，皿 キーを押すと（３）の確認に進みます．

なお，設定を途中で中止したい場合は，圧回E］キーまたは匡弓］十回 キーを押すと，（１）

の基本メニューにもどります．
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（３）選択が終わると変更していいかどうかを聞いてきます．

変更してよろしいですか（ｙ/ｎ）？

ｙを入力すると変更が行われ，（１）の基本メニューにもどり･ます．基本メニューで 終゙了″

を選択し，回 キーを押せばプログラムは終了します．

ｎを入力すると（２）にもどります．

注意：モードの設定を変更した場合は，リセットスイッチを押して ＢＡＳＩＣを再起動してくださ

い．

1０.９　固定ディスクボリューム管理

固定ディスクをN88 一日本語ＢＡＳＩＣ(86)で使用するには，まずフォーマットを行わなければな

りません．フォーマットのレベルにはフロッピイディスクの場合と同様に２段階あり，それぞ

れは物理フォーマット，論理フォーマット と呼ばれています．

物理フォーマット � 論理フォーマット

不良トラックの検査

ディレクトリの作成

データ部の初期化

トラックの読み書き検査 �

ＶＯＬ ラベルの作成

ボリュームID 部の設定ID

の作成

ＦＡＴの作成

また，固定ディスクのフォーマット方式には標準フォーマット と拡張フォーマットの２種類

があります．両フォーマットはともに ゛foｒｍａt.hd″を使って行います．

●標準フォーマット

・固定ディスクの領域をＢＡＳＩＣとその他のOS で分けて使用することができます．

・ ＢＡＳＩＣ または，他のOS のうち１つのシステムを起動させることができます.

・20MB までの従来インタフェースの固定ディスクのフォーマットが可能です．

●拡張フォーマット

・固定ディスクの領域をＢＡＳＩＣとその他のOS で分けて使用することができます.

・複数のOS のシステムを登録しておき，任意のOS を起動することができます.

・20MB を超える固定ディスクのフォーマットができます.

・SCSI固定ディスクのフォーマットができ，SCSI 固定ディスク1台を複数のドライブに分けて

使用することができます.
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注意：標準フォーマットの固定ディスクの領域を複数のOS で分けて使用するときには次のよう

な点に注意してください.

・複数のOS で使用する場合

それぞれのＯＳ(ＢＡＳＩＣや ＭＳ-ＤＯＳなど)で標準フォーマットを行い,使用する領域を

確保し ます.

・ＢＡＳＩＣを起動させる場合

標準フォーマットの固定ディスクからＢＡＳＩＣを起動させる場合は,他のOS の標準フ

ォーマットの前にＢＡＳＩＣのための標準フォーマットを行ってからシステムをコピーす

るようにしてください．

なお,他のOS の標準フォーマットを先に行った固定ディスクをＢＡＳＩＣで標準フォー

マットし，ＢＡＳＩＣ のシステムをコピーした場合は，他のＯＳの領域のデータが破壊さ

れてしまい ます．

■ ゛forｍａt.hd ″ の使い 方

゛foｒｍａt.hd ″を起動させると次のように画面表示が行われます．

フォーマットする装置番号は？

フォーマットを行う固定ディスクの装置番号を指定してください．指定可能な装置番号が表

示されますので，その中から選んで入力します．接続している固定ディスクが両フォーマット

可能なときは，次のように表示され，標準フォーマットするか拡張フォーマットするかを聞い

てきます．なお，標準フォーマットまたは拡張フォーマットのみが使用可能な固定ディスクの

場合はこの表示はありません．

圖鴎jS－ 四 画 出

標準フォーマット

以降，標準フォーマットと拡張フォーマットの場合で使い方が異なります．

注意:SCSI 固定ディスクの場合，装置番号はSCSI 固定ディスクに設定されているID 番号順

になります．

●標準フォーマットを行う場合

（１）カーソル移動キーで標準フォーマットを選択して匡 ］キーを押してください. すると,現在

のフォーマットの状態が表示されます．

ディスクタイプ＝ｍＭＢ　ｎ１(n2) メガバイトが使用可能です
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ｍは指定した固定ディスクのサイズを表します.

n1 は ＢＡＳＩＣで指定可能な領域のサイズを表し ます．つまり，固定ディスクの全体のサイ

ズから，ＢＡＳＩＣ以外のOS で使用している領域のサイズを引いた値です.

n2 はn1 のうちすでにＢＡＳＩＣ で使用可能となっている領域のサイズを意味します．

例1)10MB の固定ディスクを初めてフォーマットする場合．

ディスクタイプ＝10MB　10(O) メガバイトが使用可能です

例2)20MB の固定ディスクをＢＡＳＩＣ用に３ＭＢ,ＭＳ-ＤＯＳ用に５ＭＢ 分すでにフォーマット

している場合．この場合どのOS でも使用されていない末使用領域のサイズは12MB と

なる．

ディスクタイプ＝２０ＭＢ　１５(３)メガバイトが使用可能です

（２）続けてＢＡＳＩＣのために確保 するサイ ズをたず ねて き ます．

フォーマットするサイズは(メガバイト) ？

ＢＡＳＩＣ用にフォーマットしたいサイズをメガバイト単位で入力します．

他のOS で使用している領域 もＢＡＳＩＣ で使用したい場合には，ＢＡＳＩＣで指定可能な領域

のサイズ(nl)より大きな値を指定します．この場合は，物理フォーマットが必ず必要です．

また,他のOS で使用している領域をそのままにしておくには，フォーマットするサイズに

はn1 を超えない値を指定し ます．

（３）次に物理フォーマットを行うかどうかを聞いてきます．

物理フォーマッティングを行いますか（y/ｎ）？

物理フォーマットを行う場合はｙを入力してください．（４）へ進みます．

（２）でＢＡＳＩＣで指定可能な領域のサイズ（n1）より大きな値を指定した場合にｎを入力する

と（１）にもどります．（２）でn1 を超えないサイズを指定した場合にｎを入力すると物理フ

ォーマットを行わないで（５）へ進みます．

（４）物理フォーマットを選択した場合は，次のように表示されます．

ディスクの全領域をフ ォーマットします

確認しましたか(y/ｎ)?

ｙを入力すると物理フォーマットが行われます.物理フォーマットが行われている間は次の

ように表示されます．Ｘは固定ディスクのドライブ番号を表します．

装置Ｘをフォーマット中です
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固定ディスクのフォーマットには時間がかかります．横棒グラフで処理の進行状況が表示

されます．

（５）次は論理フォーマットが行われます．論理フォーマットの間は次のように表示されます．

処理中です

（６）処理が終了すると次のように表示されます．

終了しました

注意：固定ディスクの論理フ ォーマットを行うと,今までＢＡＳＩＣで使用していた領域はすべて

初期化されます．また，固定ディスクの物理フォーマットを行うと，今 までＢＡＳＩＣで使

用していた領域だけでなく，他のOS で使用していた領域 もすべて初期化されます．

●拡張フォーマットを行う場合

最初に次のようなメニューが表示されます．

末末 末米 本　固定ディ スクボリュ ーム管理　 メニュ ー　 本末末末 末

《 ↑キ ー、↓ キーで選択し てＲ ＥＴＵ ＲＮ キーを押す と起動 されます。 》

各々の項目を選択することにより，次のようなことを行うことができます．

マップ表示

領域確保

領域解放

装置初期化

状態変更

装 置変 更

一

・

現在の固定ディスクの使用状況を示します．

固定ディスクの中にＢＡＳＩＣ の領域を確保します．

現在ＢＡＳＩＣで使っている領域を解放します．

固定ディスクの全領域を物理フォーマットし ます．

確保された領域を使用可能な状態(アクティブ) にするか，使用できない状態(

スリープ) にしておくかを設定します．

対象とする固定ディスクを変更します.

255



第10章　ユーティリティプログラム

目的に応じて各々の機能を組み合わせて使用してください．

いくつかの例を挙げます.

・新しい固定ディスクをフォーマットし，ＢＡＳＩＣ で使用可能な状態にする場合

装置初期化→領域確保→状態変更

・ＢＡＳＩＣで使用する領域を増減する場合(他のOS の領域はそのまま)

マップ表示→領域解放→領域確保→状態変更

この他にさまざまな場合が考えられます．各機能の解説をよく

さい．

読んでから作業を行ってくだ

最初のメニューで目的の項目をカーソル移動キーで選択し，圓 キーを押してください．

注意：領域確保，領域解放は他のOS の領域に影響はありません．

・マップ表示

マ゙ップ表示″を選ぶと装置の使用状況が表示されます．

冰米末末末　固定デ４･スクボリュ ーム管 理　　 マップ 表示　 末 末末末末

使用Ｏ Ｓ名　ＩＤ ＿Ｎ Ｏ　状　 態　　 ＦＲＯＭ　Ｔ Ｏ（ﾄﾗｯｸ ） サイズ　 システ ム

そ　の　他
ＢＡＳＩＣ

ＢＡＳＩＣ

未使用領域

１

２

1 ～45a
アクテ４･プ　451 ～4 篤
スリープ　　496 ～519　　

511 ～613

39
3　　 あり
１

６

な し

どれか キーを 押すと メニュ ーにもど り ます

この例では,40MB 固定ディスク内にＢＡＳＩＣ領域が２つ,他のOS の領域が１つ存在する状

態を示しています．

各項目の意味を説明します．

使用OS 名ID_

ＮＯ
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：　 現在その領域を使用しているオペレーティングシステムがＢＡＳＩＣ

かその他のOS かを示します.

:　 ＢＡＳＩＣで使用している領域の識別番号を示します．



状態

FＲＯＭ　ＴＯ( ト ラック)

サ イズ

システ ム

10.9　 固定ディスクボリューム管理

ＢＡＳＩＣで使用している領域の状態を示し ます.

ア゙ クティブ″ …　ドライブとして認識されている状態(ＢＡＳＩＣで

使用可能な状態).

ズリープ″　 …　領域としては確保されているが，ドライブと

して認識されていない状態．

領域が占有する範囲を示します．

領域の大きさをメガバイト(ＭＢ)で示します.

ＢＡＳＩＣ のシステムの登録状態を示し ます.

あ゙り″ …　 システムが登録されている状態.

な゙し″ …　 システムが登録されていない状態．

システムが登録されているというのは，この固定ディスクから起

動することができるということを意味します．

マップ表示の状態で適当なキーを押すと始めのメニューにもどります.

・領域確保

固定ディスクの未使用領域を ＢＡＳＩＣの領域として確保するには,メニューで領域確保を選択

します．画面には次のように表示されます．

末末末末末　固定デ,yス クボリュ ーム管 理　　 領 域確保　 末 末末末末

使用Ｏ Ｓ名　 ＩＤ ＿ＮＯ　 状　態　　 ＦＲＯＭ　Ｔ Ｏ（卜うﾂｸ） サイズ　 システ ム

そ　の　他

ＢＡＳ ＩＣ

ＢＡ ＳＩＣ

未使用 領域

１

２

何 メガバイト 確保し ますか ？

ＦＲＯＭト ラッ ク番号 ＝

実行し ますか(ｙ／ｎ)？

アクティブ
スリープ

1 ～45a451
～495496

～519511
～613

釦
３
１

６

あり

なし

ここで，確保したいサイズをメガバイト単位で入力してください．このとき，未使用領域の

サイズを超えた値を指定すると，エラーとなります．

すると，確保する領域の先頭トラック番号を聞いてきます.

FROM トラック番号＝
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トラック番号を入力し ます.[⊇1]キーのみを入力すると空き領域の先頭から領域を割り当てま

す．

実行しますか（y/ｎ） ？

今までに入力したパラメータを確認して正しい場合はｙを入力してください．領域の確保が

行われます．もし，パラメータに誤りがある場合は，ｎを入力してください．領域の確保は行

われず始めのメニューにもどります．

注意 ．　゙領域確保″で確保されただけの領域はドライブとして認識されません．領域をアクテ

ィブな状態に変更しなければなりません．「状態変更」の項を参照してください．

・ＢＡＳＩＣの領域として確保できるのは，1つの領域につき120MB 以内です.120MB 以上の

固定ディスクを使用する場合は注意してください．

・領域解放

ＢＡＳＩＣで使用している領域を解放するには，メニューで 領゙域解放″を選択し ます．画面に

は次のように表示されます．

米末米米末　固定ディスクボリューム管理　　領域朋放　本米末米末

使用ｏＳ名　ＩＤ＿ＮＯ　状　態　　ＦＲＯＭ　Ｔｏ（ﾄﾗｯｸ） サイズ　システム

そ　の　他　　　　　　　　　　　　　　１～ ４５ａ　　　　　３９
ＢＡｓＩｃ　　　Ｉ　　　アクテ,フブ　451 ～4 ｓ　　　　　　3　　　あり

ＢＡＳＩＣ　　　２　　　スリープ　　496 ～51s　　　　　　l　　　なし

未使用領域　　　　　　　　　　　511 ～613　　　　 ６

解放す るＩＤ ＿ＮＯ ＝

解放し ても いいですか(s,／ｎ)？

解放する　ＩＤ-ＮＯ＝

解放する領域のＩＤ_ＮＯ を入力してください．次に確認の要求があります．

解放してもいいですか(y/ｎ)？

解放する領域の指定が正しいかどうかを確認して，正しい場合はｙを入力してください．領

域の解放が行われます．

ｎを入力すると，解放は行われずに始めのメニューにもどります.
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・装置初期化

装置全体の物理フォーマットを行うには， 装゙置初期化″を選択します．画面には次のように

表示されます．

末米末末末　固定ディスクボリューム管理　　装置初期化　末冰末末末

使用ＯＳ名　ＩＤ＿ＮＯ　状　態　　ＦＲＯＭ　ＴＯ（ﾄﾗｯｸ） サイズ　システム

そ の 他
ＢＡＳＩＣ

ＢＡＳＩＣ

未使用領域

１

２

アクティブ

スリープ

1 ～45a451
～4 ｓ4

疆5～519511
～613

ディスクの全領域をフォーマットします

確認しましたか （s,ｙｎ）？

ディスクの全領域をフォーマットし ます

確認しましたか（y/ｎ） ？

Ｓ

３

１
６

あ り

なし

フォーマットしてよければｙを入力します．ｎを入力するとフォーマットが行われないで，

始めのメニューにもどります．ｙを入力した場合は次のように表示され，物理フォーマットが

行われます．

装置Ｘをフォーマット中です

従来インタフェースの固定ディスクでは，物理フォーマットを行っている間，横棒グラフで

処理の進行状況が表示されます．

注意：装置初期化ではその他のOS で使用している領域も含めて,すべてが物理フォーマットさ

れますのでよく確認してください．
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・状態変更

指定された領域の状態(アクティブ／スリープ) を変更します．

領域確保をした直後の領域の状態ば スリープ″であり，このままではドライブとして使用

できません．領域を ズリープ″から ア゙クティブ″に変更するには状態変更を選択します．

末本本末米　固定デ,yス クボリュ ーム管理　　 状態変更　 末本 末木末

使用Ｏ Ｓ名　ＩＤ ＿ＮＯ　状　態　　 ＦＲ ＯＭ　ＴＯ（卜うﾂｸ） サイズ　 システム

そ　の　他
ＢＡＳＩＣ
ＢＡＳＩＣ

未使用領域

１

２

ア クテ４･ブ

スリーブ

変 更する ＩＤ ＿ＮＯ を入力し てくだ さい　 ？

変 更してもいい ですか(S,／ｎ)？

1 ～45a451
～495496
～519511

～613

変更するＩＤ_ＮＯを入力してください？

Ｓ

３

１

６

あり

なし

と表示されたら，状態を変更したい領域のＩＤ_ＮＯを入力してください．

変更してもいいですか(ｙ/ｎ)？

ｙを入力すると指定された領域がそれまでとは逆の状態に変更されます．なお，アクティブに

できるＢＡＳＩＣ領域の個数は固定ディスクによって異なります．

従来インタフェースの固定ディスク………最大1つSCSI

固定ディスク　…………………………最大4つ

状態をアクティブにするには，制限数を越えないように他のＢＡＳＩＣ領域をスリーブにしてか

ら行ってください．複数のアクティブなＢＡＳＩＣ領域はそれぞれ別のドライブとして認識されま

す．

ｎを入力すると，状態の変更は行われず始めのメニューにもどります．
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●拡張フォーマットの固定ディスクから起動させる場合の注意点

拡張フォーマットの固定ディスクからシステムを起動すると，固定ディスク内のどの領域のOS

を起動するかを指定するメニュー画面が表示されます．

メニュー画面の表示にしたがって，以下の操作を行ってください．

（１）カーソル移動キーで処理，領域の選択をし，回 キーで実行します．

（２）カーソルを 起゙動する″にして実行すると，領域で指定したOS が起動します．

な お ， 固 定 デ ィ ス ク か ら オ ー ト ス タ ー ト す る 場 合 ， カ ー ソ ル を 自゙ 動 起 動 に 設 定 す る ″ に し

て 起 動 し た 後, ｓ゙ｗitch.n88 ″を 実 行 し, 立 ち 上 げ 装 置 の 選 択 画 面 で, Ｂ゙ＯＯＴ　 ｏｎ　ｈａｒd　di ｓk1 ″，

Ｂ゙００Ｔ ｏｎ ｈａｒd di ｓk 2 ″ ま た は ， Ｂ゙００Ｔ ｏｎ ＳＣＳｌ ｈａｒd di ｓk ″ に 設 定 し て く だ さ い ． 以 後 ，

固 定 デ ィ ス ク か ら 起 動 さ せ る と ， メ ニ ュ ー 表 示 は 行 わ れ ず ， 固 定 デ ィ ス ク か ら オ ー ト ス タ ー ト

す る こ と が で き ま す ．

こ の 設 定 を 行 っ た 場 合 ， フ ロ ツ ピ イ デ ィ ス ク 装 置 な ど の 他 の デ ィ ス ク 装 置 か ら 起 動 す る こ と

は で き な く な り ま す ．

オ ー ト ス タ ー ト を 解 除 す る に は ， ｓ゙ｗitch.n88 ″を 使 っ て ， 立 ち 上 げ 装 置 の 選 択 画 面 で ， 起 動

装 置 を ブ ロ ツ ピ イ デ ィ ス ク →ha ｒd　disk ″ に 設 定 し ま す ． そ の 後 ， フ ロ ツ ピ イ デ ィ ス ク 装 置

に デ ィ ス ク を 入 れ な い で 再 起 動 す る と ， メ ニ ュ ー 画 面 が 表 示 さ れ る よ う に な り ま す ． メ ニ ュ ー

画 面 で 自 動 起 動 を 解 除 し て く だ さ い ．

注意・標準フォーマット←→ 拡張フォーマットの変更を行った場合は,必ずシステムを再起動し

てください.

・SCSI インタフェースの固定ディスクは4台接続できますが,オートスタートが可能なのは

最初の1台だけです．

261



第10章　ユーティリティプログラム

1０.10　 固定ディスク障害ボリューム・ファイル復旧

固定ディスクの読み書きを行ったとき,読み書きしようとした部分に障害があると，゙ Diｓk l/

Ｏ ｅｒｒｏｒ″ というメッセージが表示されます．

障害の検出は１セクタ(256 バイト)単位に行われますが， 使用／未使用の管理単位は１クラ

スタ単位になってい まヽす． このため，障害があるのが１つのセクタだけであってもそのセクタ

を含むクラスタ全体の読み書きが不可能になります．正常なセクタが残っているはずですから，

正常なセクタをできるだけ復旧することができれば，障害によるデータの喪失を最小限にする

ことができます．そのためのユーティリティとして固定ディスク障害ボリューム・ファイル復

旧プログラム ｒ゙ｅｃｏｖ.hd ″が用意されています．

このプログラムを使うと，障害を起こしたセクタのあるクラスタの中から，正常なセクタの

データを未使用の正常なセクタだけからなるクラスタにコピーすることができます．

復旧する対象をボリューム(ドライブ)単位 とするものを｢ボリューム復旧｣，ファイル単位と

するものを｢ファイル復旧｣ とよびます.

･・参照　 セクタ，クラスタ→｢ 付録Ｃ　ディスクの内部構造｣

■

（ １

゛rｅｃｏｖ.hd ″ の 使 い 方

ｒ゙ｅｃｏｖ.hd ″ を 起動する と， 次の よう に表示さ れます．

ファイル単位ですか，ボリューム単位ですか(f/Ｖ)？

ファイル単位で復旧を行う場合にはｆを入力してください．( ２)へ進みます．ボリューム(

ドライブ) 単位の復旧を行う場合はＶを入力してください．( ３)へ進みます．

（２）ファイル単位を選択すると，障害を起こして読み書きできなかったファイルを問い合わせ

てきます．

ファイル名は？

ドライブ番号，ファイル名を入力してください．復旧処理が始まり，終了すると，

処理を繰り返しますか(y/ｎ)？

と表示されます．ｙを入力すると改めてファイル名を聞いてきます．ｎを入力すると終了

し ます．
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（３）ボリューム単位を選択すると，障害を起こして読み書きできなかったボリュームのドライ

ブ番号を聞いてきます．ドライブ番号を入力してください．

なお，障害を起こしたセクタのあるクラスタ中の正常なセクタのデータを，未使用の正常な

セクタだけからなるクラスタにコピーする際に，未使用の正常なクラスタがないと，次のよう

に表示されます．

復旧処理ができません

この場合，復旧処理は不可能です．

1０.11　 固定ディスクファイルディレクトリ表示

固定ディスクに格納されているファイルを管理するためユーティリティとしでdi ｒ.hd″が用

意されています．このプログラムは，次の２つの機能を持っています．

ディレクトリ表示機能

ディレクトリとはディスクに格納されたファイルの一覧表のようなものです．ドライブ中の

ファイルをユーザー識別名ごとに整理してディレクトリを出力します．

ファイル削除機能

ユーザー識別名とファイル名を指定してファイルを削除します．

・ ゛dir.hd ″ の使 い方

（1 ）゛diｒ.hd ″を起動させると，次のメッセージが表示されます．

ファイルディレクトリ表示

ドライブ番号は？

ファイルディレクトリを表示したい固定ディスクのドライブ番号を入力し ます．

（２）次にディレクトリの表示を行うか，フ ァイルの削除を行うかを聞いてきます．

機能(1. 表示　2. 削除) ？

表示を選択する場合は１を，削除を選択する場合は２を入力し ます．

（３）続けてユーザー識別名の入力を行います．

ユーザー識別名（ＸＸＸ/999/000 ） ？
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次のようにユーザー識別名を入力してください.

ＸＸＸ :　特定ユーザーのファイルを対象にするときは，そのユーザー識別名を入力

します.

999 :　 共通ファイルを対象とするときは，999 を入力します.

000 :　 全利用者のファイルを対象とするときは，000 を入力し ます．

圧 ］キーだけを押した場合ば 口口口 ″（スペース３つ）のユーザー識別名になります．

卜 参照　 ユーザー識別名，共通ファイル→６．４の「固定ディスクに固有な機能」

（４）（２）で表示を選択した場合は画面に出力するか，プ リンタに出力するかを聞いてきます．

出力装置は（1.CRT　2. ＰＲＩＮＴＥＲ） ？

1 または２を選択してください．

（５）（３）で指定したユーザー識別名のディレクトリが出力されます.出力が終わり，回 キーを

押すと，次のメッセージが表示されます.

＊＊＊　 出力終了　 ＊＊＊

次の処理をしますか（y/ｎ） ？

ｙを入力すると（２）から繰り返します．ｎを入力すると終了し ます．

（６）（２）で削除を選択した場合は，削除するフ ァイル名を聞いてきます．

削除したいファイル名は？

ファイル名を入力してください．処理が終了すると（５）へもどります．
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1０.12　 固定ディスクファイル退避／復旧処理

固定ディスクは容量が大きいため，そのバックアップをとる際には，複数のフロッピ イディ

スクに分けて退避(転送)しなければならないことがあります．

そのためのユーティリティが ゛backｕｐ.hd ″です．このプログラムを使うとフロッピイディ

スクに退避させたファイルを，再び固定ディスクに復旧させることもできます．

なお，゛backｕｐ.hd ″ではフロッピ イディスク間でファイルの転送を行うことはできません．

■ ゛backｕp.hd ″ の使 い方

（1 ）゛backｕｐ.hd ″を実行すると次のメッセージが表示されます．

ファイルのバックアップを行い ます

送り側のドライブ番号は？

固定ディスクのファイルをフロツピ イディスクに転送したい場合(退避)，固定ディスクの

ドライブ番号を入力してください．

フロ ツピイディスクのファイルを固定ディスクに転送したい場合(復旧)，フロツピイディ

スクのドライブ番号を入力してください．

（２）次に受け側のドライブ番号を聞いてきます．

受 け側 のド ライブ番号 は？

受 け側 となるド ライブのド ライブ番号 を入力 して ください．

（３）次に対象となるファイル名を聞いてきます．

フ ァイル名 は？

フ ァイル名 を入力して ください．

（４）する と， フロ ッピ イディス クをド ライブ装置 にセット するように要求し てき ます．

ドライブＸＸにｎｎ枚目のフロッピイディスクをセットして下さい

ＸＸ にはフロッピイディスクをセットするドライブ番号が表示されます.ｎｎは何枚目のフ

ロッピ イディスクであるかを示す数値です．最初は01 になっています．
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１枚目のフロッピ イディスクをセットし，図 キーを押してください．

次のメッセージが表示されファイルの転送が始まります．

fffffffff　　　m－ ＞n

fffffffffは処理中のファイル名です．ｍ は送り側のドライブ名，ｎは受け側のドライブ名で

す．

（５）固定ディスク内のファイル容量が１枚のフロッピイディスクの容量を超える場合は，再び

次のメッセージが表示されます．

ドライブＸＸにｎｎ枚目のフロッピイディスクをセットして下さい

フロッピ イディスクを入れ換えて,〔⊇1〕キーを押してください.2 枚目のフロッピイディス

クと固定ディスク間でのファイル転送が始 まります．

このように，指定したファイルが完全に転送されるまでフロッピイディスクを入れ換えな

がらファイル転送を行ってください．

（６）ファイルの転送が終わると次のメッセージが表示されます．

別のファイルを転送しますか（y/ｎ） ？

さらに処理すべきファイルがある場合にはｙを入力してください．（３）から再び始まりま

す．ｎを入力すると，

終了しました

と表示して実行を終わり ます．

注意・退避するフロッピイディスクはあらかじめフォーマットされていなければなりません.

・複数のフロッピイディスクに退避する場合は，フロッピイディスクの種類がすべて同じ

でなければなりません.

・ 複数のフロッピ イディスクに退避したファイルを固定ディスクに復旧する際は，退避し

たときの順番と同順にフロッピイディスクを入れ換えるようにしてください.

.　゙ backｕp.hd ″で作成した複数のフロッピイディスクにまたがるファイルをＢＡＳＩＣの

通常のディスク関連命令で扱うことはできません．
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1０.13　 利用者定義文字格納ファイルの作成・更新

DISK モード ＢＡＳＩＣ を起動したときシステムディスク内に ｕ゙ｓｆｏｎtn88″というファイルが

あると，自動的にそのファイルから利用者定義文字パターンが取り出され,本体内の専用ＲＡＭ

に設定されます．その結果，利用者定義文字を使用することができるようになります．

この ｕ゙ｓｆｏｎtn88″という利用者定義文字の格納ファイルを作成したり，更新したりするに

は， ｍ゙ｋｆｏｎt.n88″ というユーティリティプログラムを使います．

注意：機種によっては，利用者定義文字 の利用できないもの，登録可能な文字数の異なるもの

があります．

■ ｍ゙ｋｆｏｎt.ｎ８８″ の使 い方

（1 ）゙ｍｋｆｏｎt.n88″を起動させると，タイトルが表示されたあとで，次のメッセージが表示さ

れます．

ドライブ番号は（１－Ｘ）：

Ｘ は使用可能なドライブの最大値です．

利用者定義文字格納ファイルの作成・更新を行うシステムディスクをセットし，そのドラ

イブ番号を入力してください．

（２）続 いて次の うちのい ずれかのメニ ューが出力 され ます.

・シ ステムデ ィスク中 に ｕ゙ｓｆｏｎtｎ８８″が ない場合， または， ｕ゙ｓｆｏｎtｎ８８″ に利 用者定義 文

字 が登 録 されていない場合

登録済み漢字コード：ありません

機能(0. 終了　1. 追加)

・システムディスク中の ｕ゙ｓｆｏｎtｎ８８″に利用者定義文字が登録されており，さらに新たな登

録が可能な場合

登録済み漢字コード:

ＸＸＸＸ　ＸＸＸＸ･‥ＸＸＸＸ

機能(0. 終了　1. 追加　2.更新　3.削除　４.表示)
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・システムディスクのファイル ｕ゙sｆｏｎtｎ８８″に利用者定義文字がすべて登録されている場合

登録済み漢字コード:

ＸＸＸＸ　ＸＸＸＸ…ＸＸＸＸ

機能(0. 終了　１．更新　2. 削除　3. 表示)

利 用者文字が定義 されてい る場合の ＸＸＸＸ は登録済 みの漢字コ ード（16 進 ４桁）です．

（３）（２）のう ちのいずれの場合 も， 終゙了 ″， 追゙ 加 ″， 更゙ 新″， 削゙ 除 ″， 表゙ 示 ″の中か ら選択可

能な動作 モードを番号で 選択し，皿 キーを押 して ください．

． 終゙ 了 ″ を選択 した場合

シ ステムディス クに ｕ゙ｓｆｏｎtn88 ″を 作成し て終 了し ます． 追加，更 新， 削除 などを行った

場合 には最後に必 ずこの終了 を選択して ください．新し く追加，更 新， 削除 された内容が

セーブ され ます．

終了 する前 に〔亘§E〕キ ーを押す と，

処理が中 断さ れました． 処理 を中止し ますか（y/ ｎ）

とメッセ ージが 表示さ れ ます． ｙ を入力 する と， システ ムディス クの ｕ゙ｓｆｏｎtn88 ″は その

まま書 き換 えられないで 終了 し ます． ｎを入力 する と，再 び（１）か らや り直 せ ます． ただ

し，今 まで の追加，更新， 削除な どはすべて無効 とな ります．

．゙ 追加″を選択した場合

①次のメッセージが表示されます．

漢字コードは（7621 －767E　heｘ　OR　7721 －777E　heｘ）:

利用者定義文字に対応する漢字コードは,16 進形式で7621～767E　および7721～777E ま

でですから，追加する利用者定義文字の漢字コードを16 進形式で入力してください．

たとえば ゛762A″の漢字コードで文字を定義したい場合には，

762 Ａ

と入力してください
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②次のように表示されます．

10.13　 利 用 者 定義 文 字 格 納フ ァイ ル の作 成･ 更新

利用者定 義文字 メンテ ナンスユ ーテＪ リテ４･

利用者定 義文字を作成し ます

漢字コ ード ＝762自

(line)　　
1
2
3
4
5
6
7
8
9
19
11
12
13
14
15
16

ｍ

ｍ

Ｈ
ｍ

ｍ

ｍ

(dot ｉｍａｇｅ)

Uｅrｓion 1.9

この画面が表示されると，16進形式の表示の左上の文字のところにカーソルが表示されま

す．文字パターンの作成には，16進形式の数値を変える方法と，文字パターンを直接変え

る方法の２種類があります．いずれを用いてもかまいません．

次のように操作して文字パターンを作成してください．なお，カーソルは，カーソル移動

キーを使って移動させることができます．

16進形式の数値変更

文字パターンの直接変更

文字パターン作成の終了

変更する数値の位置にカーソルを移動させて，0～9, Ａ～Ｆ

のキーを押してください．同時に文字パターンの部分も変

化します．

スペースキーと国 キーを使います.パターンを変更したい

位置にカーソルを移動させてスペースキーを押すとその位

置ば. ″（O ）に，［Ξ］キーを押すとその位置ば ＊″（１）

になります．同時に16 進形式の部分も変化します．

カーソルが一番下の行にあるときに圓 キーを押すと文字パ

ターンの作成を終了し次に進みます.また,［E回］キーを押す

とカーソルの位置とは関係なく，文字パターンの作成，変

更が終了したものとして次へ進みます．
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③今作成した文字を表示し，よいかどうか確認を求めてきます．

文字パターン　■

よろしいですか(y/ｎ)

と表示されます．■は日本語文字として実際に使用される場合の文字イメージです．文字

が正しい場合にはｙを入力してください．（２）のメニューにもどります．文字がまちがっ

ているときにはｎを押して，再びやり直してください．

更゙新″を選択した場合

①次のように表示されます．

更新モード(０．１文字　1. 全部)

登録されている利用者定義文字の特定の１文字を更新する場合には，０を入力してくださ

い．すると②に進みます．登録されている利用者定義文字のすべてを更新する場合は１を

入力してください．⑤に進みます．

②追加の場合と同様に次のように表示されます．

漢字コードは（7621 －767E　he ｘ　OR　7721 －777E　he ｘ）:

更新する利用者定義文字の漢字コードを16 進形式で入力してください．

たとえば ゛762A″の漢字コードの文字を更新したい場合には，

7６2Ａ

と入力してください.

③文字パターンが表示されるので， 追゙加″の場合と同様にキーを使って文字パターンを更

新してください．文字パターンの作成方法は「 追゙加″を選択した場合」を参考にしてくだ

さい．

④文字パターンの更新が終わるとそれでよいかどうか確認を求めてきます．

文字パターン　■

よろしいですか(y/ｎ)

と表示されます．■は日本語文字として実際に使用される場合の文字イメージです．文字

が正しい場合にはｙを入力してください．（２）のメニューにもどります．文字がまちがっ

ているときにはｎを押して，再びやり直してください．
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⑤登録されている文字すべてを更新する場合には，登録されているすべての文字に対して，

③と④を繰り返して更新を行うことができます．すべての文字の更新が終わると（２）のメ

ニューにもどります．

．゙削除″を選択した場合

①次のように表示されます．

削除モ・-ﾄ（゙０．１ 文字　1. 全部）

登録されている利用者定義文字の特定の１文字を削除する場合には，０を入力してくださ

い．すると②に進みます．登録されている利用者定義文字のすべてを削除する場合は１を

入力してください．④に進みます．

②１文字を削除する場合には次のように表示されます．

漢字コードは（7621 －767E　he ｘ　OR　7721 －777E　he ｘ）:

削除する利用者定義文字の漢字コードを16 進形式で入力してください．

たとえば ゛762A″の漢字コードの文字を削除したい場合には，

762A

と入力してください.

③次に，削除する文字の確認を要求してきます．

利用者定義文字762A を削除しますか（y/ｎ）:

ｙを入力すると，削除が行われ，ｎを入力すると削除されません．その後（２）のメニュー

にもどります.

④利用者定義文字をすべて削除する場合には，次のように表示されます．

利用者定義文字全部を削除しますか（y/ｎ）:

ｙを入力すると，すべての利用者定義文字について削除が行われ，ｎを入力すると削除さ

れません．その後始めのメニューにもどります．
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表゙示″を選択した場合

①次のように表示されます．

表示モード(０．１文字　1. 全部)

登録されている利用者定義文字の特定の１文字を表示する場合には，０を入力してくださ

い．すると②に進みます．登録されている利用者定義文字のすべてを表示する場合は１を

入力してください．④に進みます．

②１文字を表示する場合には次のように表示されます．

漢字コードは（7621 －767E　he ｘ　OR　7721 －777E　he ｘ）:

表示する利用者定義文字の漢字コードを16 進形式で入力してください．

たとえば ゛762A″の漢字コードの文字を表示したい場合には，

762A

と入力してください.

③文字パターンを表示します．

文字パターン　■

リターンキーを押して下さい

■は日本語文字として実際に使用される文字イメージです.ここで図 キーを押すと（２）の

メニューにもどります.

④すべての文字の表示を選択した場合,GU ］キーを押すと登録されている漢字コードの順で

次々と表示します．

注意：このプログラムでは利用者が作成した文字パターンを表示するために，高分解能のグラ

フィツク画面を使用します．このため，400 ラインの高解像度ディスプレイが必要です．
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10.14　 メモリスイッチの設定

ＰＣ-9800 シリーズの本体には８バイト分の不揮発性メモリがあります．このメモリは本体の

電源が ＯＦＦ になってもその状態を保持しています．

メモリスイッチはユーザーのシステムの環境を決定するさまざまな情報を持っています．

このスイッチを変更することによって，システムの起動時の状態をあらかじめ設定すること

ができます．メモリスイッチの設定を行うユーティリティとして， ｓ゙ｗitch.n88 ″が用意されて

います．

なお，メモリスイッチは，モニタモードのｓｓｗ コマンドにより直接変更することもできます.･

・参照　モニタモード→「11.2　 モニタモード」

■ ｓ゙ｗitch. ｎ８８″ の使い 方

゛sｗitch.n88 ″を起動させると次のような初期メニューが表示されます．

+や＋９-･･＋ ｓ ｗ ｉ ｔ ｃ ｈ　 ｓ ｅ ｔ ． Ｍ Ｅ Ｎ Ｕ ●＋＋＋＋＋＋＋

U ←→

14
指定（ Ｔ ＥＸＴ ）

二=二箔屋 押

このメニューに表示されているのが，設定の可能な項目です．

注意：機種により，表示される項目が異なります．ここに挙げた項目が表示されない場合， そ

の機種にはその項目に該当する機能がありません．
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カーソル移動キーを押してカーソルを移動させると，選択する項目が反転表示されますので，

選択する項目のところで匠] キーを押してください．

すると，各項目ごとに次のような選択画面が現れます.

RS-232C( 初期設定)の選択画面

パリ ティ　 チェッ ク

ストッ プｂｉ

ボーレート　

75
(12S)

メモリサイズの選択画面

274

奇 数

ｔ

偶 数

■ ● ■ 丿 ●

２ ｂ ｉ

・ ● ● ●

ｔ

6a3ｓ ａa

RS-232C( 送受信コード) の選択画面

（ ７ ｂ ｉ ｔ ｌ

● ● ■ ● ● 丿 ● ● ● ■

（ 使 わ な い ）

● ● ● ● ● ● ● ● ● ●

（ ｌ ｂ ｉ ｔ ）

丿 ● ■ ● ● ● ● ● ● ■

15a　

24 ｓ

乃 Ｊ Ｊ ３咀4 琴1ﾖ 戈 二　

一 一 一

１．５ｂ ｉ

3ａ548
ａ3

(７ 甲 Ｉ 耕 ７ 〃 ｌｙll)

八１＝１八　ｕ ｎ　ｌｘｕ ＝ｌ 八ｆｌｎ
ＣＲ受 信処理　 ‥‥‥‥‥ ‥‥_●じ‥:こ:こ‥ご.●じ ‥ ‥‥ ‥‥‥‥‥‥ ‥‥‥

回｡ 町場1‰ｎ ｃＨ,。
リタ‾シキ` '押下時゜送信処１ １ ‥‥‥:二 …

…::‥‥‥‥:15'ii'.'aj
‘'･

ｓ　パラメータ　‥‥‥‥‥‥‥‥‥‥‥‥‥‥‥‥‥‥‥‥‥‥‥‥‥‥‥

ＤＥＬコード受信時l加乍( 夕
乖
読ご Ｊ ｉヽ ゛ ９)ｺﾚi､l 屁

一一一一　メモリ サイズ　 一一一一

サイズ　　 ・・・b ｙｔｅ　‥‥‥ ‥‥ ‥゙‥¨ “̈‘ ‥‥ ‥゚ ”゚‥‥
128K　　　　256K　　　　384K　　　　　512K　　　 （Ｆ 園･〉



数値演算プロセッサの選択画面

10.14　 メモリスイッチの設定

う 鍛 暦 碇抱農ご ………………………………………/３ａ用 数値 演算プロ セッり　 ‥‥‥‥‥8086/80286/386/386s

ｘ111111t プ[]

拡張ボードの選択画面

Ｇ Ｐ 一 ＩＢ

カラ ーコ
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CRT　初期画面　色指定（ＴＥＸＴ）の選択画面

1717 ” ” ゛1?9J? …二:…………… …………　　

｜

一肩孫 系ゴ ニ ……………………………………………
R Ｓ-２３２Ｃ( 第２回線／1111111

画面ハードコピーの選択画面

-ふ然 屈愉 夕匹
拡張画面ハードコピー機能

(使わな い)

使わない

使う

皿 ）I

● ●● ●･

使 う( 使 わ な い)

●● ● ●● ● ●● ●● ●● ● ●● ●● ● ●･ ●･(

モ ノ ク ロ コ ピ ー モ ー ド) カ ラーコピ ーモ ード
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立ち上げ装置の選択画面

ユ ち
涵 曜 ・こ

… … …… … … …… … …… … … … ………
－皿 皿ａｌ)

Ba〕Ｔ ｏｎ ６４Ｓ;Ｂ ﾌ¶}ツｔ゙ ｲi゙４;ﾐｸ
昌 コS! ｊ なV ゛

器: ａ 混 昌 ‰

ｌ゛ ブク・９ ”‰i; Ｔ; ぷ' な1;' Ｊ' ご; … … ………

固定ディスクユー

フ§χk?1 : 

？?? ？ こＭ!?？? ？
… …… ……

(使う)　　　　　　　　　　　使わない

Bａｓｉｃ　 ｍｏｄｅ の 選 択 画 面

一一一　 Ｂａｓｉｃ　ｍｏ ｄｅ
電話制御命令 の使用　‥‥‥‥こ… ……7 ‥‥ ‥‥‥ ‥‥‥‥‥‥1 二●､‥‥ ‥‥‥

a － 課 ● 切● §l

■ ●● ●I ● ●● ●I1

使 わ な い1

モ ニ タ モ ー ド　 ‥ ‥ ‥ ‥ ‥ ‥ ‥ ‥ ‥ ‥ ‥ ‥ ‥ ‥ ‥ ‥ ‥ ‥ ‥ ‥ ‥ ‥ ‥ ‥ ‥ ‥ ‥ ‥
－ ● ●.. － ・

Nｅtｗｏrｋ　Ｂａsic の 選 択画面

Ｎｅｔｗ ｏｒ ｋ　Ｂａｓｉｃ　 一一
ネッ トワ ーク　Ｂａｓic　 ‥‥‥‥ ‥‥‥‥‥ ‥‥‥‥‥‥- ●●●･,●●.......

ド ライブ番号割付
丿Ｉ 謳111111e t

ｗ ｏ ｒ ｋ 冰　‥ ‥‥‥‥‥‥‥!11:?‥‥‥‥‥

(仮想ドラ イブ ー)[] 一カ ルド ライプ)
［] 一カルドラ イブ ー〉仮 想ド ライブ

どの項自の設定 も同様の手順で行うことができます．ここでは，例としで メモリサイズ″

を選択した場合を説明します．

（１）初期メニューの画面で メ゙モリサイズ″を選択し，回 キーを押してください．

（２）メモリサイズを選択すると次のように表示されます.

……メモリサイズ……

サイズ ●●●bytｅ………………………………

128K　256K　384K　512K （･ill・la ）

640K には（　）が付いています．これは，現在のメモリの設定が，640Kb ｙtｅになっている

ことを示しています．ここでカーソル移動キーを押すと，反転表示されている項目が変わ

ります.512K のところを選択してみます.
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サイズ ・
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128K　　256K　　384K　　Elllia （640K ）

（3 ）ここで図 キーを押すと，

… …メモ リサイズ……

サイズ・・・bytｅ

128K　　256K　　384K （FIFii ●）640K

（　）は512K に移動し ます．これでメモリサイズが決定されます．

（４）回 キーを押して最初のメニュー画面にもどり， 終゙了″を選択して回 キーを押してくだ

さい．プログラムが終了し，最後に次のメッセージが表示されます．

メモリスイッチを設定し終了しました

注意：メモリスイッチの内容を変更したときは,必ずリセットスイッチを押してＢＡＳＩＣを再起

動してください．再起動を行わないと，変更したメモリスイッチの内容は有効となりま

せん．

また,再起動する前にディップ スイッチSW2 の５番がＯＮ になっていることを確認して

ください.０ＦＦのまま再起動すると全メモリスイッチはシステムの規定値で初期化され

てしまいます．

各項目の表示の意味とキー操作は，次のようにどの項目を設定する際も同様です.

・このユーティリティを実行中に[三回E]キーを押すことにより,作業を中止することができます

が，その場合メモリスイッチの内容の変更は行われません.

・このユーティリティ実行中の表示状態および各キーの機能は次のようになっています．

回 申－

[亘] やー

カーソル移動キー

回 々－

現在設定されている値を示し ます．

初めの画面にもどります．

説明を表示します．

項目を選択します．

決定を行います．

●参照　 メモリスイッチ→｢付録Ｅ　メモリスイッチ｣
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1 ０.15　 辞 書 フ ァ イ ル の 保 守

辞書ファイル保守のためのユーティリティとしで ｄｉｃｍｅｎ.n88″が用意されています.

ｄ゙ｉｃｍｅｎ.n88 ″には次の３つの機能があります.

・辞書ファイルへの単語の登録

・辞書ファイルに登録されている利用者登録単語の削除

・辞書ファイルに登録されている単語の一覧表出力

■ ｄ゙ｉｃｍｅｎ.ｎ８８″ の使い 方

（1 ） ｄ゙ｉｃｍｅｎ.n88 ″を起動させると次のように表示されます．

辞書ファイルのドライブ番号を入力して下さい．

辞書フ ァイルが格納されているディスクのドライブ番号を入力してください．

（２）次に，辞書ファイル名を聞いてきます．

辞書ファイルの名前を入力して下さい．

ディスクに格納されている辞書ファイルの名前を入力してください．

たとえば， Ｋ゙ＮＪＡＩ．ＤＩＣ″と入力します．

（３）次のようなメニューが表示されます．

↑ 、↓でカ ーソル をi釦力し て機能を 選択し て下さい 。

１． １墨・ 圖●吸●ｉ

２． 単語の削除

３ ． 単語 の一 覧

４． 終了

選択する項目にカーソルを位置づけて図 キーを押してください．
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●単語の登録を選択した場合

①単語の登録を選択すると次のように表示されます．

〈単語の登録〉

カナ見出しを入力して下さい．

カナ見出し

10.15　 辞書ファイルの保守

登録したい単語のカナ見出し(単語の読み)を入力してください．日本語入力の方法はその

ときＢＡＳＩＣで設定している日本語入力環境によって異なりますので,適合した方法で入力

するようにしてください．

カナ見出しは16 文字以内の英数，カナ，記号( ＊゙″，リ ″を除く)の組合せです．カナ見

出しの入力に誤りがあるときには，スピーカが鳴り，再びカナ見出しの入力 にもどります．

日] キーだけを入力すると(３)のメニュー画面にもどります．

ここでは例としで ＮＥＣ″と入力したことにします.

②カナ見出しの入力が終わると次のように表示され，登録する単語の入力を求めてきます．

〈単語の登録 〉

単語 を入力 して下 さい．

カ ナ見出 し　 ＮＥＣ

単語

登録する単語を入力してください. 単語は16 文字以内の日本語で入力してください. 単語

入力に誤りがあるとスピーカが鳴り,再び単語入力にもどります.[j亘]キーだけを入力する

と①のカナ見出しの入力 にもどります．

ここでは例としで 日本電気株式会社″と入力したことにします.

③次に品詞の指定を求めてきます．

〈単語の登録〉

品詞の指定をしてください．

カナ見出し　ＮＥＣ

単語　　　　 日本電気株式会社

品詞の指定をしますか(Ｙ/Ｎ)？

品詞の指定をしない場合ｎと入力してください．⑥に進みます．

品詞の指定を行う場合ｙと入力してください．
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④品詞の一覧が表示されます．

〈単語の登録〉

品詞の指定をしてください．

カナ見出し　ＮEＣ

単語

品詞

日本電気株式会社

「ｔl 平I　動詞　固有名詞

カーソルを移動し,選択する品詞に位置づけ,回 キーを押してください.選んだ品詞に応

じて次のように表示されますので，指示に従って操作します.

・基本語を選択した場合

品詞の詳細が次のように表示されます．この中から選択してください.

1111　　 サ変名詞　　形容詞

形容動詞　　副詞　　　接続詞

サ変名詞とば する″をつけることができる名詞のことです．解析する，感動するといっ

た場合の 解゙析″， 感゙動″がサ変名詞です．

・動詞を選択した場合

品詞の詳細が次のように表示されます．動詞を活用形で分類しています．この中から選択

してください．

●!ｆｌｉ・ljltＩ が 行 ５ 段

ナ 行 ５ 段 八 行 ５ 段

ア ワ 行 ５ 段　 １ 段

サ行５段

マ行５段

サ行変格

夕行５段

ラ行５段

力行変格

各々の活用形は次のように活用します．
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5段活用…口語で語尾が五十音図のあ段，い段，う段，え段，お段の５段に活用するもの

です．

(例)

力行5段

が行5段

サ行5段

夕行5段

ナ行5段

八行5段

マ行5段

ラ行5段

アワ5段

基本形

行く

泳ぐ

押す

打つ

死ぬ

飛ぶ

飲む

乗る

思う

未然

か(こ)

が(ご)

さ(そ)

た(と)

な(の)

ば(ぼ)

ま(も)

ら(ろ)

わ(お)

連用

き
　

ぎ
　

し
　

ち
　

に
　

び
　

み
　

り
　

い

終止

く
　
ぐ
　

す
　

つ
　

ぬ
　

ぶ
　

む
　

る
　

う

連体

く
　

ぐ
　

す
　

つ
　

ぬ
　

ぶ
　

む
　

る
　

う

仮定(己然)

け
　

げ
　

せ
　

て
　

ね
　

べ
　
め
　

れ
　

え

力変活用…口語の 来゙（く）る″と文語の 来゙（く）″の各一語です．

サ変活用…語尾が，口語でば ～する″と文語ではの ～゙す″となるものです．

(例)

文語

口語

基本形

す

する

皿
し

マ

ヒ

終 止

す　

す る

連体

する

する

仮定(己然)

すれ

すれ

命令

け
　

げ

せ
　

て

め
　

れ

え

命令

せよ

せよ（しろ）

一段活用…語尾が五十音図のい段(上一段)， またはえ段(下一段) の一段だけに活用する

ものです．

（例）　　　 基本形

上一段活用　 着る

下一段活用　 得る

未然

き
　

え

連用

き
　

え

終止

きる

える

連体

きる

える

仮定(己然)

きれ

えれ

命令

きろ(きよ)

えろ(えよ)

活用の種類をまちがえて登録すると，日本語変換がうまくいかなくなるので正しく設定し

てください．

・固有名詞を選択した場合

品詞の詳細が次のように表示されます．この中から選択してください．

S1　　 名前　　　地名　　団体名

会社名　　建物名　　商品名

カーソルを移動し，選択するものに位置づけ，図 キーを押してください．
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注意：固有名詞およびサ変名詞に接続する語句(接尾語)の関係．

固有名詞やサ変名詞には次に示すような語句(接尾語)をつなげて使うことがよくあ

ります.

ｄ゙ｉｃｍｅｎ.n88 ″を使って固有名詞やサ変名詞を登録すると，日本語変換の際に登録

した単語の読みをタイプしたあとで続けてこれらの語句の読みをタイプすると,１つ

の文節として扱われるようになります．

固有名詞，サ変名詞に続けることができる語句(接尾語)の種類は限られており，次

に示す表のとおりです．

固有名詞，サ変名詞の種類 �
語句(接尾語)の種類

�Ａ　　　Ｂ　　　Ｃ　　　Ｄ　　　Ｅ　　　Ｆ　　　Ｇ

名　　 詞

団 体 名

商 品 名

地　　名

サ変名詞

会 社 名

苗　　 字

名　　 前

建 物 名 �

○　　　 ○　　　 ○　　　 ○　　　 ○　　　 ×　　　 ○

×　　　 ×　　　 ×　　　 ○　　　 ○　　　 ×　　　 ○

×　　　 ×　　　 ×　　　 ×　　　 ○　　　 ×　　　 ×

×　　　 ×　　　　○　　　 ×　　　 ○　　　 ×　　　 ×

×　　　 ×　　　 ×　　　 ×　　　 ×　　　 ×　　　 ×

×　　　 ×　　　 ×　　　　○　　　 ○　　　 ×　　　 ○

×　　　 ○　　　 ×　　　 ○　　　 ○　　　 ○　　　 ○

×　　　 ○　　　 ×　　　 ○　　　 ○　　　 ○　　　 ○

×　　　 ×　　　 ×　　　 ×　　　 ○　　　 ×　　　 ×

Ａ

Ｂ

Ｃ

Ｄ

Ｅ

Ｆ

Ｇ

内

後

費

策

表

者

品

書

日

室

案

病

時

員

部

所

化

物

上

会

文

性

後

別

説

額

法

代

型

名

高

級

流

値

局

料

中

金

力

片

業
　

駅

９

９
　予
　
　
９

率

的

組
　

港
　
　

君

嵐

吼

悒

用

凰

殿

式

瓦

様

○は接続されるもの,×は接続されないものを表します．

たとえば，商品名に接続することができるのは式だけです．

Ｎ゙ＥＣ″というカナ見出しに対じ 日本電気″を商品名として登録しておきます

と，日本語入力の際に Ｎ゙ＥＣしき″という読みを入力するど 日本電気式″という

変換が可能になります．
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⑥最後に登録単語の確認を行います．

よろしいですか（Ｙ/Ｎ）？

10.15　 辞書ファイルの保守

ｙを入力すると単語の登録が行われます．ｎを入力するとこの単語の登録を取りやめて，

①のカナ見出しの入力にもどります．

なお，カナ見出し，単語，品詞のすべてが同じ単語を登録することはできません．この場

合，スピーカが鳴るとともに次のメッセージが表示され，①のカナ見出しの入力にもどり

ます．

すでに登録されています．

⑦単語の登録が完了すると，終了するかどうか聞いてきます．

終りますか（Ｙ/Ｎ）？

ｙを入力すると（３）の機能選択のメニュー画面にもどります．

ｎを入力すると，①のカナ見出しの入力にもどります．

●単語の削除を選択した場合

①単語の削除を選択すると次のように表示されます．

〈単語の削除〉

カナ見出しを入力して下さい

カナ見出し

カナ見出しを単語の登録の場合と同じ方法で入力してください．

もし入力したカナ見出しに対応する利用者登録単語が存在しない場合は，次のメッセージ

が表示されるとともにスピーカが鳴り，再びカナ見出しの入力にもどります．

指定された利用者登録単語は存在しません．

また，利用者登録単語以外の削除を行おうとすると，次のメッセージが表示されます．

削除 できません．

②指定された利用者登録単語があった場合には，指定した単語が次のように表示されます．

同じカナ見出しで複数の単語が登録してあった場合には,０,[ コ キーを押すと他の単語

が表示されます．

登録単語　ＸＸＸＸＸ／ＹＹＹＹ ・ ＺＺ

ＸＸＸＸ は登録されている単語です．／ＹＹＹＹ･ＺＺは品詞情報で，次のように表示されます．
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第10章　ユーティリティプrコグラム

／　　　　 ……品詞指定無し　　　　　　　　 ／基・接続……基本語／接続詞

／動・力５……動詞／力行5段活用　　　　　 ／基・副詞……基本語／副詞

／動・が5 ……動詞／が行5段活用　　　　　 ／基・形動……基本語／形容動詞

／動・サ5 ……動詞／サ行5段活用　　　　　 ／基・形容……基本語／形容詞

／動・夕５ ……動詞／夕行5段活用　　　　　 ／基・サ変……基本語／サ変名詞

／動・ナ5 ……動詞／ナ行5段活用　　　　　 ／基・名詞……基本語／名詞

／動・バ5 ……動詞／八行5段活用　　　　　 ／固・商品……固有名詞／商品名

／動・マ5 ……動詞／マ行5段活用　　　　　 ／固・建物……固有名詞／建物名

／動・ラ5 ……動詞／ラ行5段活用　　　　　 ／固・会社……固有名詞／会社名

／動・ア5 ……動詞／ア行5段活用　　　　　 ／固・団体……固有名詞／団体名

／動・1段 ……動詞／1段活用　　　　　　　 ／固・地名……固有名詞／地名

／動・サ変……動詞／サ行変格活用　　　　 ／固・名前……固有名詞／名前

／動・力変……動詞／力行変格活用　　　　 ／固・苗字……固有名詞／苗字

削除したい単語を選択して匹 キーを押してください.

③すると，次のように確認メッセージが表示されます．

よろしいですか（Ｙ/Ｎ）？

削除する場合はｙを入力してください．④に進みます．ｎを入力すると削除は中止されカ

ナ見出しの入力にもどります.

④単語の削除が完了すると次のメッセージが表示されます．

終りますか（Ｙ/Ｎ）？

ｙを入力すると（３）の機能選択の画面にもどります．ｎを入力するとカナ見出しの入力に

もどります.

●単語の一覧を選択した場合

①登録されている単語はカナ見出しを指定して画面に表示させることができます．登録さ

れている単語がたくさんある場合には，一覧として続けて表示されます.

〈単語の一覧〉

出力開始位置のカナ見出しを入力して下さい．

出力開始カナ見出し

圧 ］キーだけを入力すると辞書の先頭から出力されます．

また，出力する範囲を設定するには，出力させたい先頭のカナ見出しを入力してください．
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10.15　 辞書ファイルの保守

②一覧の出力開始位置を入力し終わると次のメッセージが表示されます．

出力終了カナ見出し

出力したい最後のカナ見出しを入力してください

最後までが出力されます．

一覧は，次のような形式で出力されます．

ｱｲ

洽

ぼ

愛

」
器

相
哀
挨
姶
娃
間
沁

辰

ここで回 キーだけを入力すると辞書の

／基・名詞

／l力・ サ５

／ 重力・ サ変

／ 固・名前

／ 基・名詞

″
／
Ｊ
／
／
／
／
／
／
／
／固・苗字
／固・名前

／基・名詞
／基・名詞

／基・名詞

なお，表示を一時停止させるには，匡弓] 十国 キーを押してください．区弓] 十国 キー

をもう一度押せば，表示が再開されます．

③最後に終了するかどうかを聞いてきます．

終りますか　 （y/ｎ）？

ｙを入力すると，（３）の機能選択メニュー画面にもどります．ｎを入力すると，①の出力

開始カナ見出しの入力にもどります．　　　　　　　　　　 ・
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第10章　ユーティリティプログラム

1０.1B　 ファイル変換

５インチ２ＨＤ(ＩＭＢ)または,５インチ２ＤＤ(640KB) のフロツピイディスク用のディスク装置

では,通常,５インチ1D(160KB) および５インチ2D(320KB) のフロ
ツピ イディスクを読み書き

することはできません．

そこで，ファイル変換のユーティリティとして， Ｄ゙Ｄｃｏｎｖ.n88 ″が用意されています． この

プログラムを使用すると，５インチ２ＤＤ の読み書きが可能なフロツピ イディスク装置で５イン

チID および2D のフロツピイディスク中にあるファイルを読み出し，ＩＭＢ または640KB の

フロツピイディスクに転送することが可能になります．

回 Ｄ゙Ｄｃｏｎｖ．ｎ８８″ の使 い方

（1 ） Ｄ゙Ｄｃｏｎｖ.n88 ″を起動させると，次のメッセージが表示されます．

１Ｄ／２Ｄ媒体のファイルを２ＨＤ／２ＤＤ媒体に転送します

送り側のドライブ番号は？

送り側となる５インチ1D および2D のディスクをセットするドライブの番号を入力してく

ださい．

続いて，次のメッセージが表示されます．

ディスクタイプは(１．１Ｄ　２．２Ｄ)？

送り側のディスクが1D の場合は１を2D の場合は２を入力してください．

（２）次のメ ッセージが表示 され ます．

受け側のドライブ番号は？

受け側となる１ＭＢ(3.5インチ２ＨＤ，５インチ２ＨＤ，８インチ2D) または640KB(3.5 イン

チ２ＤＤ,５インチ２ＤＤ)のディスクをセットするドライブの番号を入力してください. 次の

ように確認を求めてきます．

確認しましたか（y/ ｎ）？

まちがいなければｙを入力してください．ｎを入力した場合は（１）にもどって再びドライ

ブ番号の入力になります．
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（３）ディスクのセットを行います．

送り側ディスクをドライブ Ｘ にセットして下さい

受け側ディスクをドライブ Ｙにセットして下さい

10.16　 フ ァイル変換

Ｘ，Ｙ は（１），（２）で指定したドライブ番号です．（１），（２）で指定したドライブに各々の

ディスクを入れてください．

セットが終わったら回 キーを入力してください.次のように表示され,データの転送が始

まります．

fffffffff　ファイル転送中です　　Ｘ一＞Y

fffffffffは処理中のファイル名です．このようにしてすべてのファイルの転送を行います．

（４）転送が終了すると，次のメッセージが表示されプログラムが終了し ます．

終了しました

注意：受け側のディスクは必ずフォーマットし，書き込み可能な状態にしておいてください．

受け側にあるファイルと同じ名前のファイルを送り側から転送すると，受け側のファイ

ルは失われます．

このプログラムではＤＩＳＫ　ＣＯＤＥ の転送はできません．

287



第10章　ユーティリティプログラム

1０.17　 ユーティリティプログラムの目的別分類

●ディスク管理のためのユーティリティ

目　　的 �
ユーティリティ名

�フロッピィディスク � 固定ディスク

フォーマット � ｆｏｒｍａｔ．ｎｉｐ �format.hd

起動可能なディスクの作成 �format.nipSysgen.nlp �SySgen.nlp

システムのID セクタの書き換え �setinf.n88 �setinf.n88

ファイルの転送 �xfiles.n88 �xfiles.n88

バックアップの作成 �baCkup.n88 �backup.hd

５インチ1D/2D ディスクの

ファイル変換 �DDconv.n88

障害の復旧(ディスクの保守) ��ｒｅｃｏｖ．ｈｄ

ディレクトリ表示，

ファイル削除 ��dir.hd

● 日 本語処理

目　　的 �ユーティリティ名

利用者定義文字格納ファイル

の作成・更新 �mkfont.n88

辞書ファイルの保守 �dicmen.n88

日本語入力方式の設定 �setup.n88

辞書ファイルのドライブ番号

指定 �setup
，n88

● その他

目　　 的 �ユーティリティ名

拡張画面ハードコピー(PC-PR601

系)における倍率と方向

の設定 �setup.n88

演 算 モ ード の 設定 �setup.n88

メ モ リ ス イ ッチ の 設定 �switch.n88*

＊ ｓ゙ｗitch.n88 ″では，ＰＣ-9800 シリーズ本体に対して次のような様々な設定を行うことができます.

・RS-232C の初期設定

・RS-232C の送受信コード処理の選択

・メモリサイズの選択

・数値演算プロセッサの使用／非使用

・各種拡張ボードの使用／非使用

・モニタモードの使用／非使用

・拡張画面ハードコピー機能の使用／非使用および機能の選択

・電話制御機能の使用／非使用

・その他(立ち上げ装置の選択，ディスプレイ画面の色の指定など)
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第11 章

ターミナルモードとモニタモード

ＰＣ-9800 シリーズ本体には,ＢＡＳＩＣモードの他にターミナルモード とモニタモードの２つの

モードが用意されています．

ターミナルモード はＰＣ-9800 シリーズを他のコンピュータの端末装置とするためのモードで

す． また，モニタモードは機械語モニタとして機能するモードです．

11.1　 ターミナルモード

■ タ ー ミナル モ ード と ＢＡＳＩＣ モ ー ド との切 り換 え

ターミナルモード とＢＡＳＩＣのモードの切り換え関係は次のようになります．

コンピュータ本体のモード設定

ISHIFTIヤSTOPI キー

●ターミナルモードとしてシステムを起動させる方法

本体の電源を入れた直後にターミナルモードを起動させるには，次の２つの方法があります．

ディップスイッチによる方法

本体の電源をＯＦＦ にしてからディップスイッチSW2 の２番をＯＮ にし, 再度本体の電源を

ＯＮ にし ます．するとターミナルモードが起動し ます．以降電源を入れるたびに，またはリセッ

トボタンを押すたびにターミナルモードが起動されます．
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第11章　ターミナルモードとモニタモード

システムディスクのID セクタに ＢＡＳＩＣの命令を書 き込む方法

システムディスクのID セクタにＢＡＳＩＣの命令を書き込んでおくと,本体に電源を入れてＢＡＳＩＣ

が起動した直後にその命令を自動的に実行します．

ターミナルモードにするには,ID セクタにＴＥＲＭ 命令あるいはＮＥＷ　ＯＮ　２命令を書き

込んでおきます．

ＴＥＲＭ 命令には通信の諸元を設定する多くのパラメータがあります．これについては｢ター

ミナルの仕様の設定方法｣に解説してあります．ＮＥＷ　ＯＮ　２はコンピュータ本体のディップ

スイッチSW2 の２番を一時的にＯＮ と同様の状態にするものです．この設定は本体の電 源を

ＯＦＦ にするかリセットボタンを押すともとにもどります．

･・参照　ＴＥＲＭ 命令→11 ｡ 1の｢ターミナルの仕様の設定方法｣

ID セクタヘの ＢＡＳＩＣ命令の書き込み→｢10.5　1D セクタの書き換え｣

●ＢＡＳＩＣモードとターミナルモードの切り換え方法

ＢＡＳＩＣモードからターミナルモードへ

ＢＡＳＩＣモードでＴＥＲＭ 命令，あるいはＮＥＷ　ＯＮ　２命令を実行すると，ターミナルモー

ドになります．

ターミナルモードからＢＡＳＩＣモードへ

ターミナルモードで，[EEE] 十〔亘§E〕キーを押すとＢＡＳｌＣモードになります．

■ ター ミナ ル の仕様　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　 ・

ターミナルモードで，コンピュータ本体がターミナルとしてどのような仕様になるのかをお

お まかに解説します．

●全二重と半二重

ターミナルの設定 として，全二重と半二重のどちらかを選択することができます．

全二重の場合は受信と送信を同時に行うことができます．一方，半二重の場合は受信と送信

を同時に行うことはできません．半二重では通常は受信状態になっています． キーボードから

キーをタイプした後,GE と]キーを押すか,〔亘亘〕十回 キーを押すと送信状態となりそれまで夕

イプしたデータが送信されます．
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全二重の場合

コンピュータ　　　　　　　　　
ホスト

四 斗 コ

・送信と受信が同時に行われる

半二重の場合

コンビ２‾タ　　　　　　　　ホスト
⑤

………

⊇

・送信と受信は同時には行われない



●ターミナルとしてのデータの流れ

全二重モードの設定の場合

コンピュータ本体

11 ｡ 1　タ ー ミ ナ ルモ ード

加

り
受信データ

送信データ

1)タイプされたデータは，ただちに回線に送出されます．このときディスプレイ，プリンタへ

は出力されません.

2)受信データはディスプレイに表示されます．受信データをプリンタに出力することもできま

す.

3)ホストコンピュータからのデータの受信と送信は，それぞれ独立して行われます．

半二重を設定した場合

コンピュータ本体

佃

り
受信データ

送信データ

1)タイプされたデータは，そのまま，ディスプレイに表示されます．このときプリンタへ出力

させることもできます．

2)タイプされたデータは日] キー，あるいは匡弓] 十匝] キーを押すことにより，ホストコンビ

ユータヘ送信されます.

3)送信が終わるとホストコンピュータからの受信データをディスプレイに出力します．このと

きプリンタに出力することもできます．

全二重，半二重ともにプリンタに出力するには囮 キーを押します．
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第11 章　 タ ー ミ ナル モ ード と モニ タ モ ード

●ターミナルの諸元

次の表はターミナルモードでの諸元を示してい ます．固定的なものと選択できるものがあり

ます．

諸　　　元 � 仕様および選択可能範囲

伝送制御手順 �無手順

通信方式 �全二重

半二重(回線上は全二重)

Ｘ パラメータ(

フロー制御) �

受信データのフロー制御を行う

受信データのフロー制御を行わない*

データビット長 �７ビット
８ビット

ストップビット長 �１ビット1.5

ビット
２ビット

パリティチェック �偶数

奇数

なし

ボーレート �75，150，300，600，1200，2400，4800，9600

文字コード �JIS7(ASCII) ，JIS8

日本語コード �JIS　C6226 コード

日本語シフトコード �ＫＩ＝ＥＳＣ十Ｋ，ＫＯ＝ＥＳＣ十Ｈ

ＫＩ＝ＳＵＢ十ｐ，ＫＯ＝ＳＵＢ十ｑ

使用モデム �全二重

同期方式 �非同期

イ ンタ フ ェ ー ス �RS-232C

Ｓ パラメータ(

シフトコード制御) �

データビット長７でカナの送受信ができる

データビット長７でカナの送受信ができない

DEL コード受信処理 �BS
コードに変換

ＮＵＬ コードに変換

日 キー送信処理 �CI コード送信Ca
十Lrコード送信

Cg受信処理 �CI コード単独で復帰改行動作CH

十Lr連続で復帰改行動作

ブレーク信号処理 �〔EEE 〕キーを押すとホストへ送信される．

ホストからのブレーク信号は受け付けない．

＊送信データに関しては無条件にフロー制御を行う．
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日本語シフトコードを16 進表記で表すと次のようになります.

ESC 十Ｋ→１Ｂ４Ｂ，ESC 十Ｈ→１Ｂ４８，ＳＵＢ十ｐ→１Ａ７０，ＳＵＢ十q →1A71

データビット長７ビットのモードでのカナの送受信は，シフトコードＳＯ(＆ＨＯＥ)があると，

それ以後のデータはカナと見なし，シフトコードSI( ＆ＨＯＦ)がくるとそれ以後のデータを英数

字と見なします．初期状態ではSI になっています．

ボーレートは，ＲＳ-232C のハードウェア上の性能を示します．実際に通信を行う場合，実行

するソフトウェアによっては，記述された速度による通信ができないことがあります．ソフト

ウェア的要因には次のようなものがあります．

・一度に転送するデータの量

・周辺装置に対する入出力の有無

・アプリケーションプログラム内での通信データの入出力間隔

これらの要因による，データの損失を防止するため，フロー制御という手法が用いられます.

●フロー制御と装置制御コードD1/D3 の処理

・ターミナル側の受信データのフロー制御

ターミナルでは，ホストコンピュータから送られてきたデータは受信用バッファと呼ばれる

メモリにいったん蓄えられ，その後処理されます．このとき，ターミナルのデータ処理速度が

ホストコンピュータからのデータ転送速度より遅いと，受信用バッファが溢れてしまい，デー

タが失われてしまうことになります．

このようなデータの損失を防ぐためにターミナルは次のような制御コードを送信します.

D3(＆H13) コード

受信用バッファ中のデータがバッファ域の3/4 を超えると，ターミナルは自動的にホストコ

ンピュータへ装置制御コードD3 を送信します.このコードはホストコンピュータからの送信を

一時停止することを要求するものです．

1/4 2/４ 3/４

‰
D3( ＆H13)をホストコンピュータへ送出する
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D1(＆H11) コード

装置制御コードD3 を送信した後,受信用バッファ中のデータ処理が進みデータ量がバッファ

域の1/4 以下になると，ターミナルは装置制御コードD1 を送信します．このコードはホストコ

ンピュータの送信再開を要求するものです．

ディスプレイまたはプリンタへ出力

1く

φD1( ＆H11)2

ニ

ストコンピ

ニ

ヘ送出する

・ターミナル側の送信データのフロー制御

ターミナル側で起こる受信用バッファのオーバーフローはホストコンピュータ側でも同様に

起こる可能性があります．

ターミナルからの送信を一時的に止めたり再開させたりするためには，ホストコンピュータ

はターミナルに対して装置制御コードを送ります．制御コードを受け取ったターミナルは送信

を一時的に停止したり再開したりします．

D3(＆H13)コード

全二重の場合

D3 コードを受信すると直ちにデータの送出を停止し,その後にタイプされたデータは無効に

なります．

半二重の場合

D3 コードを受信したときにタイプしているデータは次に図 キーが押されるところまでが送

信されます．それ以降タイプされたデータは無効になります．

D1(＆H11) コード

全二重，半二重いずれの場合にも再び送信可能な状態になります．

なお，何らかの原因でホストコンピュータがD3 コードを送信し，その後D1 コードが送られ

てこない場合，〔亘目 十〔jj回E〕キーを押すことで強制的に送信可能状態にもどすことができま

す．
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●スクロール用メモリについて

ターミナルモードでは，受信したデータやキーボード からタイプしたデータがディスプレイ

に出力されますが，カーソルが最終行右端にくると自動的にスクロールアップします．このと

き， スクロールアップによって画面から見えなくなったデータはスクロール用メモリに蓄えら

れます.このデータは,ファンクションキー([弓]) を押すことによってプリンタへ出力すること

がで きます．

●日本語コードの送受信について

・日本語コードの入力

日本語コードを送信するためにキーボードから日本語を入力する方法は次のとおりです.

①[ 回亘]十区 亘] キーを押します．すると，日本語コードを入力できるモード になります.

②16 進表記４桁のJIS コードを入力し ます.

③日本語の入力を終わるときには〔亘亘〕十〔亘圧〕キーを押します.

･･参照　JIS コード→『日本語入力ガイド』

日本語入力のときには，日本語文字列の前後に日本語シフトコード(KI/ ＫＯ)が自動的に入力

されます．回線上では２バイトの日本語コード と１バイト系英数カナコードはこの日本語シフ

トコードの有無で区別されます．

１ﾊﾞｲﾄ 系英数カナ文字列 �KI � 日 本語 文 字 列 �ＫＯ �１ﾊﾞｲﾄ 系英数カナ文字列

送／受信方向(順)→

・日本語シフトコードKI/ ＫＯの選択

２種類のシフトコードがあります．ユーティリティ ｓ゙ｗitch.n88 ″またはＴＥＲＭ 命令を使っ

て選択することができます．

卜 参照　日本語シフトコード→5.1 の「日本語文字列の内部形式」

・日本語データ送受信の注意

送信の場合

1)S パラメータが有効のときには，日本語文字列はSI 側(1 バイト系英数文字側)の文字列の一

部として送信されます．

例 ）

SI �KI�動物�KO�SO�卜 �SI�KI�植物�KO�SO�ノ �SI�KI�差 �KO�ＳＯ�ノゝ �CI�L「
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2)日本語文字列中に制御コード(Ｃａなど)を挿入するときは直前にＫＯが入っていなければなり

ません．日本語文字列の入力の途中で制御コードを入力するには，[亘亘]十[χ亘] キーを押し

て英数カナの入力モードにしてから制御コードの入力をしなければなりません．このように

すると，制御コードの直前には自動的にＫＯ コードが入ります.

3)日本語１文字を表す第１バイトと第２バイトの間に制御コード(＆H00 ～＆ＨＩＦ)が入って いて

はいけません．匝 引 十[亘圧]キーを極 って日本語入力をした場合には第１バイトと第２バイ

トの間には制御コードは入りません．

受信の場合

1)送られてくるデータには日本語コードの第１バイトと第２バイトの間に他のコードが挿入さ

れていないものとして処理します．挿入されていると正常に文字が読めなくなる状態になり

ます.

2)送られてくるデータの日本語文字の第２バイトと次の日本語文字の第１バイトの間には制御

コードが入っていてもかまいません.

3)第１バイトが日本語コードでないときには，制御コードとして処理します．

■ ター ミナ ル の仕様 の 設定 方 法

ターミナルの仕様を細かく設定するには,ユーティリティ ｓ゙ｗitch.n88 ″による方法とＴＥＲＭ

命令を使う方法の２つがあります．

メモリスイッチによってターミナルの仕様設定を一度行うと，電源を切ってもその後ターミ

ナルモードを起動するたびにいつもその設定で通信を始めることができるようになります．こ

れを変更するには再びユーティリティ ｓ゙ｗitch.n88 ″を使って設定をやり直します．

なお，一時的にターミナルの仕様を変更したい場合には，ＢＡＳＩＣモードでＴＥＲＭ 命令を使

います．ただし，このときの設定が有効なのは，このＴＥＲＭ 命令の実行によって起動された夕

－ミナルモードである間だけです．

最も使用頻度の高いターミナル仕様をユーティリティプログラムで設定し，異なった仕様の

ターミナルとして使いたい場合にはＴＥＲＭ 命令で一時的に変更するとよいでしょう．

卜･参照　ｓｗitch.n88 →｢10.14　 メモリスイッチの設定｣

●TERM 命令による方法

ＴＥＲＭ 命令の書式は次のとおりです．

TERM　 〔゙ＣＯＭ : 〕〔〈パリテ ィチェック〉〔〈データ ビット長 〉〔〈ストップビ ット長 〉〔<Ｘ パラ

メ ータ〉〔〈S パ ラメー タ〉〔〈DEL コ ー ド受信 処理〉〔< リタ ーンキー送信 処理〉〔<CR　　

コ ード受信処理〉〔〈日本語シ フトコ ード〉〕〕〕〕〕〕〕〕〕″〔，〔〈通信方 式〉〕〔，く変 数領

域の 大 きさ〉〕〕
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<変数領域の大きさ〉を除くすべてのパラメータは，省略するとメモリスイッチ(ユーティリ

ティ ｓ゙ｗitch.n88 ″を使って設定する)で設定されている値になります．したがって，メモリス

イッチの設定を変更する必要がないパラメータについては省略してかまいません．ただし，途

中のパラメータを省略して後のパラメータを指定する場合は,必ず,省略記号としてプランク(空

白)を入れてください．<変数領域の大きさ〉の設定を省略すると1024 バイトが確保されます．

また，パラメータには必ず大文字を使ってください．

各パラメータ指定値とその意味を示します．

パラメータの種類 �指定値 � 意味

パリティチェック � Ｅ

Ｏ

Ｎ �

偶数パリティ

奇数パリティ

パリティなし

データビット長 � ７

８ �

７ビット

８ビット

ストップビット長 � １

２

３ �

１ビット1.5

ビット
２ビット

Ｘ パラメータ � Ｘ

Ｎ �

有効(受 信データのフロー制御を行う)

無効(受 信データのフロー制御を行わない)

Ｓパラメータ � Ｓ

Ｎ �

有効(データビット長７でカナを扱う)

無効(データピット長７でカナを扱わない)

DEL コ ード受信

処理 �

Ｂ

Ｎ �BS

コードとして処理

ＮＵＬ コード として処理

リターンキー送信

処理 �

Ｃ

Ｌ �Cg

コードを送信CI

十Lrコードを送信

CR コード受信処

理 �

Ｃ

Ｌ �C8

コードで復帰と改行CI

十L｡コ ードで復帰と改行

日本語シフトコー

ド �

Ｐ

Ｉ �

ＫＩ＝ＥＳＣ・Ｋ，ＫＯ＝ＥＳＣ・Ｈ

ＫＩ＝ＳＵＢ・ｐ，ＫＯ＝ＳＵＢ・ｑ

通信方式 � Ｆ

Ｈ �

全二重方式

半二重方式

変数領域の大きさ �数値 �リモートBASIC プロトコルを利用する際に用

いられる変数領域の大きさを指定．

●･参照　ＴＥＲＭ命令→『ＢＡＳＩＣリファレンスマニュアル』

●ボーレート(転送速度) と同期の設定

ボーレート(転送速度)

ボーレートの設定はホストコンピュータとの調整を行った後，ユーティリティ ｓ゙ｗitch.n88 ″

を使って行ってください．ＴＥＲＭ 命令では設定することはできません．
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同期クロックの設定

ＰＣ-9800 シリーズ本体でモデムを介して通信を行う際には普通RS-232C のボーレートをカウ

ントするためのクロックをＰＣ-9800 シリーズ本体からとる(内部同期)か, モデムからとる(外部

同期)を選択することができます．し かし，ターミナルモードでは内部同期しか使用できませ

ん．この選択にはディップ スイッチSW1 の５番と６番を使用し ますが，ターミナルモードでは

両方ともＯＦＦ にしておいてください．

■ ター ミナル の使 い方

ターミナルモードで操作するために必要な事項を説明し ます．

●ファンクションキー

10 種類のファンクションキーを使用することができます．通常，ファンクションキーに登録

されている機能(ファンクションキーリスト)がディスプレイの最下行に表示されます．表示し

ないようにするには，ターミナルモードを起動させる前にＢＡＳＩＣ上でＣＯＮＳＯＬＥ命令を使い

ファンクション表示スイッチをＯＦＦにしておいてください．

・〔こJ〕～回 までの機能

ファンクションキーの内容はターミナルモードになる直前の状態が引き継がれます.電源ＯＮ

で直接ターミナルモードを起動させた場合はＢＡＳＩＣの初期状態と同じです.

・日 ～日 までの機能

囮 ：制御コードの扱い方を選択するために使用します．

制御コードとは文字以外の情報を持つ,＆H00 ～＆ＨＩＦ のコードです.次のどちらかを選

択できます．

Ｎ゙－ＬＴＲＬ″：制御コードを制御コードとして処理し ます．

Ｌ゙ＴＲＬ″　 ：制御コードを文字 として処理します．ただし，この場合はＣｇ，Ｌｒだけは

制御コードとして機能します．

回 ：通信方式を定義するために使用します．次のどちらかを選択できます.

Ｈ゙ＡＬＦ　: 半二重通信方式

Ｆ゙ＵＬＬ″: 全二重通信方式

日 ：画面に表示する内容をプリンタにも出力するかどうかを選択できます．

Ｌ゙ＰＴ

Ｌ゙ＰＴ

ｏ ｎ ”

ｏｆｆ ″

：プリンタにも出力します．

：プリンタには出力しません．

囮 ：画面スクロール用メモリの内容をプリンタに出力することを要求し ます.

Ｃ゙ＰＹ ＢＦ″ :プリンタに出力し ます．〔こRjが Ｌ゙ＰＴ ｏｎ″のときに有効です．
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日 ：プリンタを１行改行することを要求します.

Ｌ゙ＰＴ Ｌｆ″ :プリンタを１行改行します．[こE]が Ｌ゙ＰＴ ｏｎ″のときに有効です.

●フアンクションキーリストの表示状態

ディスプレイの最下行に表示されるファンクションキーリストは次のようになっています．

ファンクションキー

ファンクションキーリスト

囮　 回　 囮　 回　 日
回 ［Ｅ］匹 匝 嘔 ］
１　　 １　　 １

回 匝] 回

日 ～囮 までは，選択できる機能を表示してい ます．匡五万]の場合を例にとると，全二重を選

択している状態では[EEE] が，半二重が選択されている場合には[j巫口が表示されます．

また，〔こj〕，Ey §jについては機能名が常に表示されています.

●特殊キーの働き

国( バックスペースキー)

国 キーのコード(＆H08) を送信します.半二重モードでは同時にカーソルの左の１文字

を削除します.

[§亘E]( ストップキー)

ブレーク信号を送出し ます.

●スペシャルESC シーケンス

ホストコンピュータが端末装置を制御する手段 としで スペシャルＥＳＣ シーケンス″という

特別な制御 キャラクタが取り決められています．

これはＥＳＣ(エスケープ) コード(＆ＨＩＢ)で始まる一連の文字列です．ホストコンピュータは

端末装置を制御するためにＥＳＣシーケンスを送信し ます.これを受信した端末装置は各々のエ

スケープシーケンスに定義されている機能を実行し ます．

ﾀーミナル　　　　　　　　　　　　　　ホスト
匹 二 回　

ESCシｰケンス

定義されているスペシャルＥＳＣシーケンスのコードとその機能，動作は次のとおりです.1

）ESC ＠ （＆ＨＩＢ十＆Ｈ４０） ディスプレイへの出力は，以後プリンタへも出力されます.

2）ESCA （＆ＨＩＢ十＆Ｈ４１） ディスプレイへの出力は，以後プリンタへは出力されません.1 ）

の状態を解消するものです．
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3)ESC ″( ＆ＨＩＢ十＆H22) キーボードから入力したデータを有効にします.

4)ESC ＃( ＆ＨＩＢ十＆H23) キーボードから入力したデータを無効にします.3) の状態を解消

するものです．以後　ＥＳＣ″を受信するまでタイプされたデータ

は捨てられ ます.

5)ESC ！ ( ＆ＨＩＢ十＆H21) ホスト コンピ ュータへID コードを送信し ます．ＩＤ コード は

゛NEC00000010 ″十Ｃａ十ＬＥです．ディスプレ イやプリンタには何

も出力されません．なお,Ｌμまリターンキー送信処理でＣｇのみを

選択している場合は送られません.

6)ESC ＊( ＆ＨＩＢ十＆Ｈ２Ａ) 表示画面( ディスプレイ画面)をクリアし ます．クリア後，カーソ

ルは表示画面(ディスプレイ画面)の左上角にセットされます.

7)ESCY( ＆ＨＩＢ十＆H59) 現在のカーソル位置から，スクロールエリアの最下位行までをク

リアし ます．カーソル位置は変化しません.

8)ESC △( ＆ＨＩＢ十＆H20) 端末の状態をターミナルモードになった直後 の状態にもどし ま

す．ただし，画面はクリアされません． △゙″は半角スペースを表

します.

9)ESC ＝り(＆ＨＩＢ十＆Ｈ３Ｄ) カーソルの位置を移動させます．移動する位置のキャラクタ座標

を(列，行)＝(ｐ，ｑ)とすると，指定するi，jの値は次の式で求め

られます．なお，座標はテキスト画面のキャラクタ座標です.

i＝p 十＆H20

j＝q 十＆H20

＆H20 だけ値をシフトしているのは,送るコードが＆H00 ～＆ＨＩＦ

までの制御コードとして扱われることを避けるためです．

例)カーソルの位置をキャラクタ座標の(3，5) に移動させる場合

i＝3 十＆Ｈ２０　　→　i＝＆H23

j＝5 十＆H20　　 →　j＝＆H25

という計算を行い，ＥＳＣ＝#％ となります．したがって，ホスト

が送信すべきコードは，

＆ＨＩＢ十＆Ｈ３Ｄ十＆H23 十＆H25

になります.

10)ESCT( ＆ＨＩＢ十＆Ｈ５４) 現在カーソルがある行を１行消去します．カーソルはその行の先

頭(左端) へ移動します.

11)ESC ＞ＢＡＳＩＣ命令( ＆ＨＩＢ十＆H3E 十ＢＡＳＩＣ命令)

12)ESC. ＢＡＳＩＣ命令( ＆ＨＩＢ十＆H2E 十ＢＡＳＩＣ命令)

13)ESC ＜ＢＡＳＩＣ命令( ＆ＨＩＢ十＆Ｈ３Ｃ十ＢＡＳＩＣ命令)
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11.1　 タ ー ミ ナル モ ード

11)，12) ，13) はリモートＢＡＳＩＣプロトコルと呼ばれます．次の項で詳しく解説し ます．

注意：ターミナルが受信したスペシャルＥＳＣシーケンスの内容はディスプレイ，プリンタのい

ずれにも出力されません．

● リモート ＢＡＳＩＣプ ロトコル

前の項で説明 した スペ シャル ＥＳＣ シーケン スの中 の11) ，12) ，13) ば リ モ ート ＢＡＳＩＣ プ

ロ トコル″といい ます．これを使 うと ＢＡＳＩＣ プログラ ムをホスト コンピュ ータ から送 り，タ ー

ミナル側で実行 するこ とがで き ます．

なお, ホ ストコ ンピ ュータ も ＰＣ-9800 シ リ ーズを使用し た場合 には, ＢＡＳＩＣ プロ グラムの相

互 のやり取 りが可 能にな ります．

この ３つの リモート ＢＡＳＩＣ プロト コルについて解 説し ます．

それぞれ ホスト側 から，＆ＨＩＢ十＆Ｈ３Ｅ，＆ＨＩＢ十＆Ｈ２Ｅ，＆ＨＩＢ十＆Ｈ３Ｃ に続 けて ＢＡＳＩＣ

の命令 を送る と， ターミ ナル側 がそれ を受 信して命令 を実行し ます．

送 る命 令はダ イレ クトで実行 させる命令 で も，プロ グラ ムで もか まい ません．

プロ グラムを送 る場合 は１行 ご とに ＣＩを送 る必要があ り ます．また，行の始 めには必ず ＥＳＣ

シ ーケンスを送って ください．

・実行結果 の表示

３つのリモ ート ＢＡＳＩＣ プ ロトコルの違い は,ＰＲＩＮＴ 命 令や ＰＲＩＮＴ　ＵＳＩＮＧ 命令な どテキ

スト画面 に実 行結果を出力 させる命令 において， 表示をタ ーミナル側 で行うか， ホストコ ンピ

ュータ側で行 うかという点で す．

ただし， ホストコンピ ュータ側への表示 を選択し た場合で もホスト コンピ ュータ側 のディ ス

プレ イに実行結果 が表示され ている とはか ぎり ませ ん． この場合 ター ミナル側はデ ィスプレイ

への表示 情報 をホストへ送っ てい るだ けで あり， それをホ スト コンピ ュータのデ ィスプレ イ に

表示 するかどうか はホスト側 の受 信デ ータ の処理方 法により ます．

ESC ＞ＢＡＳＩＣ 命令ESC.

ＢＡＳＩＣ 命令ESC

＜ＢＡＳＩＣ 命令

実行結果(表示情報)をターミナル側に表示する．

実行結果(表示情報)を捨てる．

実行結果(表示情報)をホストに送る．

注意：グラフィック画面に表示される実行結果はＥＳＣシーケンスの指定に関わりなく，必ず夕

一ミナル側のディスプレイに表示されます．
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第11章　ターミナルモードとモニタモード

・リモートＢＡＳＩＣプロトコルの利用例

例1) ターミナルモードのＰＣ-9800シリーズにグラフを表示させるためにホストからデータを

送る.

ESC ＞SCREEN　0 ，0

ESC ＞CIRCLE(100 ，50) ，100 ，7

ESC ＞ａ＝100 : b＝100 : ｃ＝200:d ＝50

ESC ＞LINE(100 ，50) －(ａ，b)，7

ESC ＞LINE(100 ，50) －(ｃ，d)，7

ESC ＞ＰＡＩＮＴ(120 ，70)，1，7

例2） ターミナルモードのＰＣ-9800 シリーズのディスクに゛100″という数値を書き出させるた

めにホスト側からデータを送る.

ESC ＞ＯＰＥＮ　̈ 2 : TESTI ”　ＦＯＲ　ＯＵＴＰＵＴ　ＡＳ　＃I

ESC ＞ＰＲＩＮＴ　＃1，100

注意：リモート ＢＡＳＩＣプロトコルの各行の終端記号(デリミタ)にはＣａを使用し ます.Ｃａ十Ｌ『

の場合はＬＥの制御が個別に働き，各行で２行改行してしまいます．

・リモート ＢＡＳＩＣプロトコル使用時の注意

ＢＡＳＩＣモードからターミナルモードに切り換えて，リモート ＢＡＳＩＣプロトコルを使用する

場合には次の点に注意してください．

リモートＢＡＳＩＣモードとその前のＢＡＳＩＣモードでは同じフ ァイルバッファが使用されま

す．したがって，以前のＢＡＳＩＣモードで使用していたファイルバッファのデータを失わないよ

うにするためには，リモートＢＡＳＩＣプロトコルで使用するファイル番号にはＢＡＳＩＣモードで

使用していたファイル番号と異なった ものを定義する必要があります．

リモート ＢＡＳＩＣプロトコル中においては,以前のＢＡＳＩＣモードで未使用のメモリ領域が使

用されます．ＣＬＥＡＲ命令でメモリ使用条件を定義したり，ＦＲＥ関数で状態表示をしたりする

場合には注意してください．

302



11. ２　モニタモード

11.2　 モ ニ タモ ー ド

モニタモードを使用することにより，機械語プログラムの作成を手助けすることができます．

■ モ ニ タモ ード の 使用 準備

モニタモードは通常のプログラム実行のためには不必要なため，初期状態では使用できませ

ん．モニタモードを使用する場合にはユーティリティ ｓ゙ｗitch.n88 ″を使ってモニタモードの

使用を宣言し,DISK モードＢＡＳＩＣを再起動してください．この方法でモニタモードの使用準備

をすると，17KB のモニタ用プログラム部分が利用者メモリ上に追加ロードされます．その分，

利用者メモリが減りますので注意してください．

注意：モニタモードの使用準備を行わなくてもモニタモードの機能の一部または全部が使用で

きる機種もあります．

卜・参照　ｓｗitch.n88 →｢10.14　 メモリスイッチの設定｣

圃モニタモードとＢＡＳＩＣモードとの切り換え

モニタモードとＢＡＳＩＣモードの切り換え関係は次のようになっています．

二口言 ○ ］
●ＢＡＳＩＣモードからモニタモードヘの切り換え

ＢＡＳＩＣのコマンドモードで ＭＯＮ 命令を実行します．

すると，゛h]″が表示されます. ゛h]″はモニタモードのプロンプトです．これが表示されて

いるときにはモニタモードのコマンドを実行することができます．

注意：モニタモードのプロンプトにば ｑ]″というものもあります．モニタモード上での数値

入力を16 進数形式で行うモードの場合にばh] ″が，８進数形式の場合にば ｑ]″が使

われます．この設定はＢコマンドで行います．初期状態は16 進数形式です．
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第11 章　 タ ーミ ナ ルモ ー ド と モニ タ モ ード

●モニタモードからＢＡＳＩＣ への切り換え

モニタモード のプロンプトが出ている状態で，〔回亘〕十回 キーをタイプします．

すると，ＢＡＳＩＣのプロンプドOk ″が表示され，次の行にカーソルが表示されます．

■機械語プログラムセグメントのメモリ配置

モニタモードで処理の対象とするメモリ領域のことを 機゙械語プログラムセグメント″とい

います．モニタモードには21 種類のコマンドが用意されており，これらを使ってメモリの読み

書きを行うことができます．コマンド中で使用するアドレスは，前もって決めた機械語プログ

ラムセグメントのセグメントベースからの相対アドレスです．

モニタモードを使用する前には機械語プログラムセグメントをメモリ上のどこに置くかを決

める必要があります．

●･参照　セグメント→｢第８章　機械語プログラム｣

●モニタモードヘ移行する直前に，ＢＡＳＩＣの命令で機械語プログラムセグメントの配置を決め

る方法

ＤＥＦ　ＳＥＧ命令で機械語プログラムセグメントを定義します．

①CLEAR　 ，rｎ ●‥‥̈ ¨̈ ･ＢＡＳＩＣが使用するメモリ領域の上限をｍ ＊16 －1 番地までとし ま

す.

②DEF　SEG ＝ｍ ………セグメントペースをｍ ＊16 とします．

③ＭＯＮ……………………モニタモードに移行します．

ｌ

ゝ
��

：　　　　 ｜　 、 ． ．

｀ ，　　　 ♂　　 Ｖ　 ¶
，　

‘　 ・ ． ・ ｀ ｌ：　 ：　 ・ ･ ･

リ

機 械 語

プログラ ム

セグメ ント

ｍ ＋ ＦＦＦＦ

ｍ

０

(セグメントベー ス)

注意：ＤＥＦ　ＳＥＧ命令を省略した場合，ＢＡＳＩＣの上限はユーザーの使用可能なＲＡＭ メモリ

の上限となっているので，機械語プログラムセグメントもこの上限から始まる64KB の

範囲となります．したがってこの場合にはユーザーが使用可能なメモリ領域以外のメモ

リに対してアクセスを行うことになりますので，メモリアクセス関係のモニタモードの

命令を実行しても無意味となります．
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11.2　 モ ニ タモ ー ド

●モニタモードで，機械語プログラムセグメントを決める方法

モニタモードのＣ コマンド( チェンジセグメントペースコマンド)を実行することにより，セ

グメントペースを変更することができます．この方法はＢＡＳＩＣ の上限が決められていないの

で,モニタモードのコマンドで ＢＡＳＩＣ の領域を参照する場合は問題ありませんが, 書き込む場

合はＢＡＳＩＣの領域を壊すおそれがありますので注意してください．

■ モ ニ タモ ードの コマ ンド ー 覧

モニタモードのコマンドは次の21 種です．

コマンド ���������意　　味 � 機　　 能

Ａ ���������アセンブル �入力した１行をアセンブル する．

Ｂ ���������ベース �数値の表現形式を変える(8進→16進)．

Ｃ ���������チェンジセグメントベース �機械語プログラムセグメントのセグメントペ

ースを設定する．

Ｄ ���������ダンプ �メモリの内容をディスプレイに表示する．

Ｅ ���������エディット �スクリーンエディタの機能を用いてメモリの

内容を変更する．

Ｆ ���������フ イノレ �メモリの内容を定数で埋める．

Ｇ ���������ゴー �機械語プログラムを実行 する．

Ｉ ���������インプット �I/O ポートの値を読み込む．

Ｌ ���������ディスアセンプル �機械語を逆アセンプルする．

Ｍ ���������ムーブ �ある範囲のメモリの内容を他のアドレスのメ

モリ領域へ移す．

０ ���������アウトプット �I/O ポートヘデータを出力する．

Ｐ ���������プリンタスイッチ �プリンタへの出力をコントロールする．

Ｓ ���������セット �メモリにデータをセットする．

SSW ���������セットメモリスイッチ �メモリスイッチにデータをセットする．

ＴＭ ���������テストメモリ �メモリをテストする．

Ｘ ���������イグザミンレジスタ �ＣＰＵのレジスタの値を調べ，変更 する．

���������ヘルプ �コマンドとそのパラメータの形式をディスプ

レイに表示する．
�HELP

（ ��CTRL��＋��Ａ ��）

���������リターン �ＢＡＳＩＣモードへ復帰する．
�CTRL ��＋��Ｂ

���������ダンプディスク �ディスクの内容をディスプレイに表示する．�ＣＴＲＬ��＋��Ｄ

���������リードディスク �ディスクからデータをロードする．�CTRL ��＋��Ｒ

���������ライトディスク �ディスクヘデータをセーブ する．
�CTRL ��＋��Ｗ
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第11章　ターミナルモードとモニタモード

■コマンド使用上の規則

●数値の入力

モニタモードで扱う数値形式には，16進数形式と８進数形式があります．この切り換えはＢ

コマンドで行います．初期状態では16 進数形式になっています．使用できる数値の範囲は次の

とおりです．

１６進数形式[プロンプトh] 表示時)

アドレス　　　　　：４桁　　O ～ＦＦＦＦ

メモリの内容　　 ：２桁　　O ～ＦＦ

８進数形式[プロンプトq] 表示時)

アドレス　　　　　：６桁　　O ～177777　　

メモリの内容　　 ：３桁　　O ～377

アドレスの指定が８進数O～177777,16 進数O～ＦＦＦＦの範囲内となっているのは,モニタモ

ードでは械語プログラムセグメント内の64KB のメモリしかアクセスできないからです．

また，各コマンドでアドレスやメモリの内容を入力する場合，指定する数値を加減の算術演

算子を使った式で表すことも可能です．

例）D1111 ＋1111 回

この場合，2222H がＤコマンドの先頭の番地となります．

●文字列の入力

次の各コマンドで入力する文字列には有効桁数があります．先頭の文字からこの有効桁数分

のみが有効となります．

コマンド名 � パラメータ � 有効桁数

Ｂ

ＳＳＩＶ　

Ｘ　

Ｘ �

Ｈ またはＱ

メモリスイッチ番号

ＣＰＵレジスタ名

ＣＰＵプラグ名 �

１

１

２

１

●入力する文字の修正

コマンドの入力は日 キーが押されることによって行われます.匹 キーを押す前に間違いに

気づいた場合は，口正]，[亘⊆]，カーソル移動キーを使って修正してください．国 キーは使

えません．
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11.2　 モニ タ モ ード

●入力時のエラー

コマンドの入力時にコマンド に間違った表現があった場合，次の行の先頭に「？」が表示され

るので，もう一度入力し直してください．

●ディスクアクセスについての注意

複数サーフェスをもつディスクユニットを使用する場合は，サーフェスをまたがってアクセ

スすることはできません．また，サーフェス番号は必ず指定しなければなりません．

１ＭＢ フロッピイディスク(3.5 インチ，５インチ２ＨＤ および，８インチ2D) のＯトラックを

アクセスすることはできません．

●モニタモードにおける画面情報の表示形式

ＢＡＳＩＣモード から切り換える直前の画面モードが引き継がれます．

Ａ(アセンブル)，Ｌ(ディスアセンブル)コマンド処理時の表示形式は，行当たりの文字数(40

文字／行，80 文字／行) と数値形式(16 進，８進)によって異なります．アドレス，機械語イメー

ジ，ニーモニックに使用されるそれぞれの表示域の桁数は次のとおりです．なお，それぞれの

情報の間には１桁のスペース(空白)が入ります．

80 文字／行，１６進数表現

80 文字／行，８進数表現

アドレス
コ

△

△

アドレス40

文字／行，16 進数表現[:]
し]
△

機械語イメージ

し1
へ

機械語イメージ

し11　1

機械語イメージ

し り

ニーモニック

ニ ノ ， ｜

アドレス40

文字／行，８進数表現　ﾛﾒ() △

機械語イメージ

つ づ

ニーモニック

1　　40　　　　　 ｜

ニーモニック

△ し60　　 ｜

ニーモニック
下 可

△は１桁のスペース(空白)を表しています.40 文字／行の場合は１つの処理単位が２行で表示されます．
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第11章　ターミナルモードとモニタモード

■コマンド解説

Ａ(アセンブル)コマンド

書式　Ａ 〔〈格納開始アドレス〉〕

機能　i-8086相当のニーモニックで入力したテキストを１行ずつアセンブルし，できた機械語

を< 格納開始アドレス〉で始まるメモリに格納していきます．

解説　〈格納開始アドレ ス〉の指定を省略した場合には、その前に実行したＡ コマンドの実行終

了番地の次の番地となります．

また、前にＡ コマンドが実行されていない場合はO番地が格納開始アドレスになります．

①コマンドと格納開始番地を入力します.

h]A9000 回]

この例では9000 Ｈ 番地 です．

すると，次の行に格納開始アドレスが表示されます．カーソルは機械語イメージの表

示域を空けてニーモニックの表示域の先頭に移動します.

h]Ａ9000

9000　　 機械語イメージの表示域

②ここで，ニーモニックをタイプし[⊇] キーを押します.

h]A9000

9000　　 機械語イメージの表示域 mｏｖ ｓi，di回

機械語イメージの表示域にアセンブルされた結果が表示されます．そして，次のアド

レスのニーモニックの入力を求めてきます.

h]Ａ900 ０

9000　 ８9FE9002 m ｏｖ　 ｓi，dil

③このようにして，ニーモニックを画面の右側に入力すると，対応する機械語の割り付

けられたアドレスと機械語の内容が左側に表示されていきます．

④Ａ コマンドの状態から抜け出すには，アドレスが表示されたのち，回 キーのみを押

すか，〔三回E〕キー，または〔白玉〕十回 を入力してください．モニタモード のプロンプ

トにもどります．

注意：Ａ コマンドでは64KB を超えるような動作をする命令(たとえば,セグメント間のＣＡＬＬ/

ＪＵＭＰ/ＲＥＴ 命令など)をアセンプルすることはできません．
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Ｂ(ベース)コマンド

書式　 Ｂ〔 Ｈ

Ｑ

〕

11 ｡ 2　モ ニ タモ ー ド

機能　モニタモードで取り扱う数値の形式(16 進または８進)を設定します．

解説　ｈを指定すると16 進数形式を採用し，ｑを指定すると８進数形式となります．モニタの

プロンプトは16 進数形式の場合にばh] ″に，８進数形式の場合にば ｑ]″となりま

す．

Ｃ(チェンジセグメントベース)コマンド

書式　Ｃ〔〈セグメントベース〉〕

機能　 機械語プログラムセグメントのセグメントベースを変更し ます．

解説　〈セグメントペース〉に指定した値を16 倍した値が実際の(物理アドレスでの)ベースア

ドレスとなります．〈セグメントベース〉の指定を省略した場合には現在のセグメントペ

ースを表示します．

Ｃコマンドでセグメントベースを設定した後，Ａ，Ｄ，Ｅ，Ｌ，Ｓコマンドにおいてアドレ

ス指定を省略した場合には，新し く設定されたセグメント内のＯ番地がコマンドの対象

番地となります．

Ｄ(ダンプ)コマンド

書式

機能

Ｄ〔〈表示開始ア ドレス〉〕〔，〈表示終了 アドレス〉〕

メモリの内容 をディスプレ イに表示し ます．

解説　16 進数形式になっている場合にはメモリの内容 に対応する１バイト文字 も表示されま

す．さらに,Ｐ（プリンタスイッチ）コマンドでプリンタモードが指定されていれば, 結果

がプリンタへも出力されます.

〈表示開始アドレス〉から< 表示終了アドレス〉までのメモリの内容が表示されます.

〈表示終了アドレ ス〉を省略すると〈表示開始アドレス〉から16 バイト分のメモリの内

容が表示されます．
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〈表示開始アドレス〉を省略して，゛,″（コンマ）と〈表示終了アドレス〉を指定した場合

は，その前に実行したＤ コマンドで表示した最後のアドレスの次のアドレスからく表示

終了アドレス〉までのメモリの内容を表示し ます．前にＤ コマンドを使っていない場合

は，０番地から表示し ます.

<表示開始アドレス〉も< 表示終了アドレス〉も省略した場合には，その前に実行した Ｄ

コマンドで表示した最後のアドレスの次のアドレスから16 バイト分のメモリの内容を表

示し ます．前にＤ コマンドを使っていない場合は，０番地から表示します．

Ｄ コマンドの実行を中止したい場合は，[EIE] キー，または[白玉] 十回 キーを押し ま

す．また，コマンドの実行を一時停止させるには，〔亘
亘〕十国 キーを押します．表示を

再開させるには[回互E]キー，[§
χE]
十回 キー以外を押します．

Ｄ コマンド終了後に圓 キーのみを押すと，パラメータを省略してＤ コマンドを実行し

たの と同 じに なります．

注意：Ｄコマンドで内容を表示させることができる連続したメモリ空間は64KB です．

Ｅ(エディット)コマンド

書式　Ｅ〔〈開始アドレス〉〕

機能　メモリの内容をディスプレイに表示します．必要ならば，表示されている内容を画面上

で変更できます．画面上でデータを変更するとそのままメモリの内容も変更されます．

解説　< 開始アドレス〉を省略した場合には，前に行ったＥコマンドの終了したときにカーソ

ルがあったアドレスが〈開始アドレス〉となります．

カーソル移動キー([:E]口 口 口) と厘 キー,[湊翻キーを使って変更したいメモリの

内容のところへカーソルを移動し，新しい数値をタイプしてください．メモリの内容も

変更されます．

エディットを終了するときは圧回E]キー，[§亘E]十回 キー，または〔K亘〕キーを押して

ください．

注意：Ｅコマンドを使用する場合,モニタモードに入る直前のＢＡＳＩＣのテキスト画面のスクロ

ール開始行が0 ，スクロール行数が19 以上でなければなりません．スクロール行の設定

はＣＯＮＳＯＬＥ命令で行います．
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F(フィル)コマンド

11.2　 モ ニ タ モ ード

書式　Ｆ〈開始アドレス〉，〈終了アドレス〉，〈定数〉

機能　 アドレ スで指定した範囲のメモリの内容を指定した定数の値で置き換えます．

解説　パラメータはいずれも省略できません．〈定数〉に設定する値は16 進数でO ～ＦＦ，8 進数

で Ｏから377 までの値です．

注意：Ｆコマンドで扱える連続したメモリ空間は最大64KB です．

Ｇ(ゴー) コ マ ンド

書式　Ｇ〔〈実行開始アドレス〉〕〔,< ブレイクポイントアドレスＤ 〕〔,< ブレイクポイントアドレ

ス2 〉〕

機能　指定したアドレスにジャンプして，そこから機械語プログラムの実行を開始し ます．

解説　< ブレイクポイントアドレ スＤ および〈ブレイクポイントアドレス2 〉により，２つまで

ブレイクポイントを指定できます．機械語プログラムの実行中，実行アドレスがこのブ

レイクポイントに来ると，実行は中断され，モニタモードのプロンプトにもどってきま

す.

<実行開始アドレ ス〉を省略した場合，最後に実行した Ｇコマンドのブレイクポイントが

実行開始アドレスとなります． また，前にＧ コマンドを実行していない場合には< 実行

開始アドレス〉は省略できません．

ブレイクポイントで実行が中断された場合は，ＣＰＵ のレジスタの値が保存されます．

ブレイクポイントに達したときにはそのアドレスが次のように表示されます.

16 進形式の場合　　　 ＊ＸＸＸＸ:ｙｙｙｙ

8 進形式の場合　　　　＊ＸＸＸＸＸＸ : ｙｙｙｙyｙ

ともに，Ｘ～Ｘはセグメントベースを，y～ｙはオフセット アドレスを示します．
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|(インプ ット) コマ ン ド

書式　｜〈ポートアドレス〉

機能　入力ポートの値(入力データ)を読み画面に表示します．

解説　 パラメータは省略できません．〈ポートアドレ ス〉には，16 進形式のモードならば0

～ＦＦ，8 進形式のモードならば0 ～377 の値を指定します．

Ｉコマンドを実行すると入力ポートの値を表示します.ここでスペースキーを押すと同じ

入力ポートの次の値を表示します.[jJ] キーを押すと処理は終了してモニタモードのプロ

ンプトが表示されます．

Ｌ(デ ィ スア センブ ル) コ マ ンド

書式　L〔〈逆アセンブル開始アドレス〉〕〔，〈逆アセンブル終了アドレス〉〕

機能　メモリの内容をi-8086 相当のニーモニックコードに逆アセンブルして表示します．

解説　< 逆アセンプル開始アドレス〉から〈逆アセンブル終了アドレス〉までのメモリの内容が

ニーモニックに逆アセンプルされます.

〈逆アセンブル終了アドレス〉を省略すると< 逆アセンプル開始アドレス〉から12 行分

が逆アセンブルされます.

<逆アセンブル開始アドレス〉を省略して，゛,″（コンマ）と< 逆アセンブル終了アドレス〉

を指定した場合は，その前に実行したＬ コマンドで逆アセンブルした最後のアドレ スの

次のアドレスから< 逆アセンブル終了アドレ ス〉までのメモリの内容を逆アセンブルし

ます．前にＬ コマンドを使っていない場合は，０番地から逆アセンブルし ます.

〈逆アセンブル開始アドレス〉も〈逆アセンブル終了アドレス〉も省略した場合には，そ

の前に実行したＬ コマンドで逆アセンプルした最後のアドレスの次のアドレスから12 行

分を逆アセンブルして表示します.前にＬ コマンドを使っていない場合は,０番地から表

示します．
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Ｌコマンド実行中に，実行を中断したい場合は匡弓] 十国 キーを入力してください.実

行を再開するためには，[§
χ§E]
キー，匡回]十回 キー以外のキーを押してください．

ニーモニックのオペランドは，現在指定されている数値形式で表示されます．

Ｌコマンド終了後に圧] キーのみを押すと，パラメータを省略してＬコマンドを実行し

たのと同じになります．



11.2　 モ ニ タモ ー ド

注意：Ｌ コマンドで逆アセンブル可能な連続したメモリ空間は64KB です．

したがって,これを超えるような動作をする命令, アドレス(たとえば,セグメント間ＣＡＬＬ/

ＪＵＭＰ/ＲＥＴ 命令など)を逆アセンブルすることはできません．

Ｍ( ムーブ) コマ ン ド

書式　Ｍ〈転送するメモリ領域の先頭アドレス〉，〈転送するメモリ領域の最終アドレス〉，<転送

先の先頭アドレス〉

機能　 メモリ内で，ある位置から別の位置ヘメモリ領域のブロック転送を行います．

解説　パラメータはいずれも省略できません．転送の確認はＤ コマンドで行ってください．

注意：Ｍ コマンドでは機械語プログラムセグメントの最大メモリ(64KB) を超えるような転送は

できません．

Ｏ(アウ トプ ット) コ マン ド

書式　Ｏ〈ポートアドレス〉，〈データ〉

機能　 指定したポートアドレスに，データを出力します．

解説　〈ポートアドレス〉，〈データ〉は，16 進形式のモードならばO ～ＦＦ，8 進形式のモードな

らばO ～377 の値でなければなりません．
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Ｐ(プリンタスイッチ)コマンド

書式

機能

Ｐ

Ｄ(ダンプ)，Ｌ(ディスアセンブル)，〔§亘E〕十回( ダンプディスク)コマンドの実行結果

をプリンタに出力するかどうかを設定します．

解説　モニタモードに切り換わった当初は，プリンタスイッチが Ｏ゙ＦＦ″の状態となってお

り，実行結果はプリンタに出力されません.Ｐ コマンドを実行するたびにプリンタスイッ

チの Ｏ゙Ｎ″， Ｏ゙ＦＦ″が切り換わります．　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　 ゛

プリンタスイッチの状態に応じて，モニタモード のプロンプトが次のように変わります．

プリンタスイッチ � ＯＦＦ � ＯＮ

16 進形式 �h ］ �h ）

８進形式 �q ］ �q ）

なお，Ｄ，Ｌ，匡弓] 十回 以外のコマンドの実行結果はプリンタへは出力されません．

注意：モニタモードを使用しているときも,[§§Ey]キーを押すことによって画面のハードコピー

がとれます．

Ｓ( セ ッ ト) コ マ ン ド

書式　 Ｓ〔〈開始ア ドレス〉〕

機能　メモリの内容をバイトごとに表示し ます．これを確認して内容を変更することができま

す．

解説 ①〈開始アドレス〉を指定した後，Gゑ]キーを入力すると，次の行にアドレスと内容を表

示し，新しい内容の入力待ちになります.

h]S9000

9000　D3 －I

②メモリの内容を変更する場合は数値をタイプします．すると，メモリの値が変更され

ます．このあと，スペースキーを押すと次のアドレスの内容が表示されるので続けて

メモリの内容を変更することができます．変更をやめるには図 キーを押してくださ

い．モニタモードのプロンプトにもどります.

h]S9000　　　　　　　　　　　　　　　　　　　h]S9000

9000 D3 －Ａ３ Ｄ４－1　　　　9000 D3 －Ａ４圓

h]･

３１４
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③メモリの内容を変更しない場合は，数値をタイプせずに，スペースキーを押してくだ

さい．内容は変更されないでカーソルは次のアドレスに移動します.

④カーソルを１つ前にもどしたい場合は，[回亜]十回 キーを押してください．

SSW( セットメモ リスイッチ)コマンド

書式　SSW〔〈スイッチ番号〉〕

機能　メモリスイッチの内容を表示します．これを確認して内容を変更することができます．

解説　①スイッチ番号を入力しなかった場合は，すべてのメモリスイッチの内容を16 進表記２

桁で表示し，モニタモードのプロンプトにもどります.

h]SSW

SWI　　SW2　　SW3　　SW4　　SW5　　SW6　　SW7

48　　05　　　04　　00　　　00　　　00　　　00

h]･

②スイッチ番号(1～7) を指定した後,〔ﾐΞ〕キーを押すと次の行に指定したスイッチの内容

を表示し，数値の入力待ちになります.

h]SSW3

00 －■

③メモリスイッチの内容を変更する場合は数値をタイプします．すると，メモリスイッ

チの値が変更されます．このあと，スペースキーを押すと次のスイッチ番号の内容が

表示されるので続けてメモリスイッチの内容を変更することができます．変更をやめ

るには図 キーを押してください．モニタモードのプロンプトにもどります．

h]SSW3　　　　　　　　　　　　　　h]SSW3

00－07 00 －1　　　　　00 －07[ヨ]

h]

④メモリの内容を変更しない場合は，数値をタイプせずに，スペースキーを押してくだ

さい．内容は変更されないでカーソルは次のスイッチの処理に移ります.

⑤スペースキーを利用しながら，１行で全部のスイッチの値をセットすることができま

す．最後のスイッチの値のセットが終わると自動的にモニタモードのプロンプトにも

どります

注意：メモリスイッチの変更を行った後はディップスイッチSW2 の５番がＯＮ であることを確

認して，必ず一度リセットボタンを押して再起動させてください．これでメモリスイッ

チの変更が有効となります．
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ＴＭ（テ ストメモ リ）

書式　ＴＭ

機能　 本体に実装されているＲＡＭ メモリをテストします．

解説　テスト対象メモリ領域はユーティリティ ｓ゙ｗitｃｈ.n88 ″の メ゙モリサイズ″で設定され

ている利用者メモリ領域と，システム領域け キストＶＲＡＭ, グラフィックＶＲＡＭ 領域）

です．

①テストメモリを行う前には，次の命令を実行して，グラフィック画面の状態を初期化

し，テキスト画面状態を80 桁モードにしておいてください.

SCREEN　0 ，2

WIDTH　80 ，25

②ユーティリティ ｓ゙ｗitch.n88″で設定されている利用者メモリ領域 のサ イズ(Ｒｅａｌ

ｍｅｍｏｒｙ)とＢＡＳＩＣ起動時のマイクロ診断によって正常 と確認されたメモリサイズ

(Ａｃtiｖｅ　ｍｅｍｏｒｙ)とが一致しない場合には,メモリをテストする前に次のメッセージ

を表示します.

Ｒｅａｌ　　ｍｅｍｏry　:　 ｘｘｘＫＢ

Ａｃtiｖｅ　ｍｅｍｏry　：　ｘｘｘＫＢ

この場合にはなぜ相違しているかを確認した後，ファンクションキー以外のキーを押

すとメモリテストを開始します.

③メモリに異常がなければ，テスト終了後，

Ｔｅｓt　ｃｏｍｐｌｅtｅ ！

と表示されます．

テストメモリ終了までの経過時間は機種および環境設定により，多少異なりますが，

およそ次のようになります．

利用者メモリ領域 � 経過時間

384KB の場合512KB

の場合640KB

の場合 �

約15 分

約20 分

約25 分

異常アドレスを検出すると，スピーカが鳴り異常発生のアドレスを16 進数５桁(物理

アドレ ス)で表示します.

④テストが終了しても，モニタモード( またはＢＡＳＩＣモード)にはもどりません.再起動

の必要があるときは，リセットスイッチを押してください．
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Ｘ(イグザミンレジスタ)コマンド

書 式　 Ｘ〔 〈ＣＰＵ レジ スタ名 〉<

ＣＰＵ プ ラグ名 〉

11.2　 モニ タ モ ード

機能　ＣＰＵ の全レジスタとＣＰＵ プラグの内容の表示および変更を行います．

解説　①〈ＣＰＵレジスタ名〉には次のようなレジスタの名前を指定します.

ＡＸ，ＢＸ，ＣＸ，ＤＸ，SP ，ＢＰ，SI，DI，CS ，DS ，SS ，ES ，IP

レジスタ名が指定できるのは16 ビットのペアレジスタのみです．ＡＨ,ＡＬ…などは指

定できません．

②〈ＣＰＵ プラグ名〉には次のようなプラグの頭文字を指定します.

Ｏ : Ｏｖｅrfloｗ　　　　　　　　　Z : Zerｏ

Ｄ : Dirｅｃtｉｏｎ　　　　　　　　Ａ : Ａｕｘiliary　Ｃａrry

l　:lntｅrrｕpt　Ｅｎａｂｌｅ　　　　Ｐ : Ｐａrity

Ｔ : Ｔrａｐ　　　　　　　　　　　Ｃ : Ｃａrry

S:Sign

③〈ＣＰＵ レジスタ名〉，〈ＣＰＵ プラグ名〉を省略した場合はプラグの全ステータスと全レ

ジスタの内容を表示します.

FL　　一一一一一一

Ａｘ　0000

BX　0000

CX　0000

DX　0000

SP　F7F6

BP　0000

81　　0000

D1　　0000

CS　0000

DS　0000

SS　0060

ES　0000

1P　　0000

h］Ｉ

ＦＬ は９個のプラグのステータスを示し ます． Ｏ゙Ｎ″の場合にはそのプラグの頭文字が

表示されます． Ｏ゙ＦＦ″の場合にはこの例のように －゙″が表示されます．
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④〈ＣＰＵ レジスタ名〉を指定した場合は，そのＣＰＵ レジスタ名と内容を表示し新しい

値の入力待ちになります.

h]XSP

SP　F7F6　1

⑤ＣＰＵレジスタの内容を変更する場合は数値をタイプし ます. すると，レジスタの値が

変更されます．このあと，スペースキーを押すと次のＣＰＵレジスタ名と内容が表示さ

れるので続けてＣＰＵ レジスタの値を変更することができます.変更を終えるには〔⊇ 〕

キーを押してください．モニタモード のプロンプトにもどります．

h]ＸSＰ

SＰ　F7F6　0000

ＢＰ　0000　1

h]ＸS Ｐ

SP F7F6 0000 圧]h]I

⑥内容を変更しない場合は,数値をタイプしないで日] キーを押してください.モニタモ

ードのプロンプトにもどります． また，スペースキーを押すと次のレジスタの処理へ

移ります.

⑦〈ＣＰＵ プラグ名〉を指定した場合は，そのプラグの現在のステータスが表示されま

す． Ｏ゙Ｎ″の場合は1 ， Ｏ゙ＦＦ″の場合はＯが表示され，新しいステータスの入力待ち

となります．内容を変更する場合には新しい値をタイプして回 キーを押してくださ

い．プラグの内容を変更したのち，モニタモード のプロンプトにもどります．

変更しない場合は,新しい値をタイプしないで回 キーを押してください. プラグの内

容は変更されずモニタモード のプロンプトにもどります．

⑧ Ｘ(イグザミンレジスタ) コマンドでレジスタやプラグの値を変更した場合，有効とな

るのはＧ(ゴー)コマンドで機械語プログラムを実行する場合だけです.ＢＡＳＩＣ にもど

るときは有効ではありません．



[E亜]，匝引 十囚( コマンドの使い方の表示)コマンド

書式[EEE] キーまたは[回E] 十国 キーをタイプします．

11.2　 モ ニ タ モ ード

機能　モニタモードで使用できるコマンドの種類とそのコマンドのパラメータが画面に表示さ

れます．

[回E] 十回( ＢＡＳＩＣ へもどる)コマンド

書式[ 回亘]十回 キーをタイプします．

機能　モニタモードからＢＡＳＩＣモードにもどります．

[亜 回十回( ダ ンプ ディ スク) コマ ンド

書式 〔§玉E〕十回 〈ドライブ番号〉〔，〈サーフェス番号〉〕，<表示開始セクタのトラック番

号〉，〈表示開始セクタのセクタ番号〉〔，〈表示終了セクタのトラック番号〉，<表示終了

セクタのセクタ番号〉〕

機能　 ディスクの内容を画面に表示し ます．

解説　＜ドライブ番号〉にはダンプを行うドライブの番号を指定し ます.

〈サーフェス番号〉にはダンプを行うディスクのサーフェス番号を指定します．複数サー

フェスをもつドライブの場合は必ず指定してください.

<表示終了セクタのトラック番号〉と〈表示終了セクタのセクタ番号〉の指定を省略した

場合は表示開始セクタだけ表示し ます．

実行を中止したい場合は，匡回E]キーまたは，[白玉] 十回 キーをタイプしてください．

また,一時中断したい場合には匡回] 十国 キーをタイプし,再開するときは〔亘玉〕,匡呂] 十

回 キー以外のキーを押してください．

注意：[白玉] 十回 コマンドでは異なったトラック間にわたってダンプを行うことはできませ

ん．
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第11章　ターミナルモードとモニタモード

[§亘] 十回( リ ード ディ ス ク) コ マ ンド

書式 〔§亘 〕十回 〈ドライブ番号〉〔，〈サーフェ ス番号〉〕，〈ト ラック番号〉，< セク タ番

号〉，〈開始アドレス〉，<終了アドレス〉

機能　 ディスクからメモリにデータをロードし ます．

解説　＜ドライブ番号〉，〈サーフェス番号〉，＜トラック番号〉，<セクタ番号〉で表されるディス

クのアドレスからメモり上の〈開始アドレス〉～〈終了アドレ ス〉ヘデータを読み込みま

す．

[亜 石十回( ライトディスク)コマンド

書式 巨 弓 十Ξ 〈ドライブ番号〉〔，〈サーブエイズ番号〉〕，〈トラック番号〉，<セクタ番

号〉，〈開始アドレス〉，〈終了アドレス〉

機能　 メモリの内容をディスクにセーブします．

解説　 メモり上の〈開始アドレ ス〉～<終了アドレス〉で表されるメモリの内容を，＜ドライブ番

号〉，〈サーフェズ番号〉，〈トラック番号〉，〈セクタ番号〉で表されるディスクのアドレ

スを先頭セクタとして，連続したディスクのアドレスへ書き出します．

注意：このコマンドはディスクに直接書き込みを行うので注意してください．

特にSCSI固定ディスクで複数ドライブを使用している場合は，ドライブ番号の指定に注

意してください．
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付録Ａ

メモリマップ

■ Ｎ８８-ＢＡＳＩＣ(86) の メモ リ構 成

N88-ＢＡＳＩＣ(86)のメモリ構成は次のようになっています．

‘
卜
上

位

ア

ド
レ

ス

下

位
ア
ド
レ
ス
↓

1000 ０

物理　　 最下位アドレス

アドレス

↑または↓：メモリが使用されてゆく方向を示しています.
［ 二］　　　：使用されているエリアを示しています．

F ｎ

Ｃｎ

:FRE 関数で大きさを知ることができる領域を示します．

たとえば,FO は,frｅ(0)で知 ることができます.

:CLEAR 命令により確保できる領域を示しています．

たとえば,C2 はCLEAR 命令の第２パラメータで確保します．

(詳 細図)

概略図左側のアドレス：物理アドレスを16 進数で示しています．

詳細図右側のアドレス：セグメント内アドレス(相対アドレス)を16 進数で示しています．

相 対

アドレス

ｍ3

ｍ2

１００
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付録Ａ　メモリマップ

■ シ ステ ムエ リア と５つの セグ メ ント

メモリ全体は，システムエリアとＤＩＳＫ ＣＯＤＥ と５つのセグメントに区分されています．

・システムエリア

・テキストセグメント

・ＤＩＳＫ　ＣＯＤＥ

・SCSI 固定ディスク制御用バッファセグメント

・シンボルテーブルセグメント

・配列データセグメント

・機械語プログラムセグメント

メモリマップについて解説します．解説中の[　] は物理アドレ ス(16 進数５桁)，(　)はセグ

メント内アドレ ス(相対 アドレス)(16 進数４桁)を示します．

●システムエリア

[O～00600]

●テキストセグメント

[00600～10000]

(O～１ＣＦＦ)

(1D00 ～t1)

(t2～t3)

(t8～t9)

(t6～t7)

(t4～t5)

割り込みベクタ，入出力制御作業エリアなどに使用する．

BASIC インタプリタのワークエリア.

I/Ｏフ ァイルバッファエリアあるいは接続されているディスク装置の管

理情報領域，その他.

ＢＡＳＩＣ の起動時に確定される．

テキストエリア.

ＢＡＳＩＣプログラムが格納される.下位アドレスから上位方向にエリアを

使用する．

データスタック(演算スタック)．

上位アドレスから下位方向にエリアを使用する.

ＣＬＥＡＲ 命令によりサイズを変えることができる．

システムズタック．

上位アドレスから下位方向にエリアを使用する．

未使用テキストエリア.

ＦＲＥ(1)関数で大きさを知ることができる．

注意：サウンド,ＧＰ-IB,RS-232C( 第２回線／第３回線)などの拡張機能使用時はt1～t2の間が

システムにより使用されます．この分だけテキストエリアが少なくなります．
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● ＤＩＳＫ ＣＯＤＥ

[10000 ～b]

付録Ａ　メモリマップ

DISK モ ー ド ＢＡＳＩＣ 起動時 にＤＩＳＫ ＣＯＤＥ がロ ード される．

・ＤＩＳＫ ＣＯＤＥのサイズについて

ＤＩＳＫ ＣＯＤＥ のサイズはシステムの起動形態によって異なります．メモリにロードされるサ

イズは次のとおりです．

機　　　能 � サイズ

標　準AI

逐次変換，AI 連文節変換，逐次変換，連文節変換入力を選択した場合

単文節変換入力機能の場合

拡張グラフィックモードでシステムが起動された場合

拡張画面ハードコピー機能が選択された場合

モニタモードを使用する場合

電話制御機能を使用する場合

拡張フォーマットの固定ディスクを使用する場合SCSI

固定ディスクを使用する場合 �24KB

十121KB

十42KB

十22KB

十８ＫＢ

十17KB

十20KB

十18KB

十17KB

例１） ＡＩ逐次変換，AI 連文節変換，逐次変換，連文節変換入力機能を使用する場合

標準ＤＩＳＫ ＣＯＤＥ（24KB ）十AI 逐次変換，AI 連文節変換，逐次変換，連文節変換

入力手続き（121KB ） →　145ＫＢ

例 ２） 単文節変換入力機能を使用する場合

標準ＤＩＳＫ ＣＯＤＥ（24KB ）十 単文節変換入力手続き（42KB ） →　66ＫＢ

例3)AI 逐次変換，AI 連文節変換，逐次変換，連文節変換入力機能に加え拡張グラフィック

モードを使用する場合

標準ＤＩＳＫ ＣＯＤＥ(24KB) 十AI 逐次変換，AI 連文節変換，逐次変換，連文節変換

入力手続き(121KB) 十拡張グラフィック手続き(22KB) →　167ＫＢ

例４） 日本語入力機能は使用せず，拡張グラフィックモードを使用する場合

標準 ＤＩＳＫ ＣＯＤＥ（24KB ）十 拡張グラフィック手続き（22KB ） →　46ＫＢ

ＲＯＭ モード ＢＡＳＩＣ の場合 ＤＩＳＫ ＣＯＤＥ は 必要 とし ませ んので，［10000 ］か らシンボルテ ー

ブ ルセグメ ント が とられ ます.

●SCSI 固 定 デ ィスク制御 用バッフ ァセグメント

［b ～ Ｓ］　　　　　SCSI 固 定 ディスクの入出力制 御を行 うためのエリア．アクティブなＢＡＳＩＣ

領域 のあ るSCSI 固 定 デ ィス クが接続 され ていな い場合 に は確保 さ れな

しゝ ．
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付録Ａ　メモリマップ

●シンボルテーブルセグメント

[ｓ～ａ]　　　　　 シンボルテーブルセグメント全体のサイズはＣＬＥＡＲ命令による配列デ

一タセグメントサイズの増減により変化する.

(0100～ｓ1)　　　　 シンボルテーブ ルエリア．

ラベル，変数名，関数名とその属性，数値型の変数データの値を格納す

る．

下位アドレ スから，上位方向にエリアを使用する．

文字型変数のストリングディスクリプタもこのエリアに格納される.

(ｓ6～ｓ7)　　　　　 ストリングワークエリア．

文字列の演算のための作業エリア．２Ｋ バイトの領域.

(s4～s5)　　　　　 ストリング格納エリア．

上位アドレスから下位方向にエリアを使用する．文字型変数あるいは文

字型配列変数に代入される文字列はこのエリアに格納される.

(ｓ2～ｓ3)　　　　　 未使用シンボルテーブルエリア.

ＦＲＥ(O)関数で大きさを知ることができる．

注意：シンボルテーブルセグメントの大きさは最大64KB です．

● 配列データセグメント

[ａ～ ｍ](O

～a1)

(a2~a3)

ＣＬＥＡＲ 命令によりサイズを変えることができる．

数値型配列のデータと文字型配列のストリングディスクリプタが格納さ

れる．下位アドレ スから上位方向にエリアを使用する．

未使用配列データエリア．ＦＲＥ(３)関数で大きさを知ることができる．

注意：１つの数値型配列変数の大きさは最大64KB です．

●機械語プログラムセグメント

[ｍ～h]

(O～m1)

(m1~m2)

324

機械語プログラムをロードするためのエリア.ＢＡＳＩＣシステムに干渉さ

れない．

この ｍ 番地は，ＣＬＥＡＲ命令の第２パラメータにより，セグメントベー

ス値(物理アドレスを16 で割った値)で定義する．

機械語プログラムで使用するエリア．下位アドレスから上位方向ヘエリ

アを使用する．

機械語プログラムの未使用エリア．



■ メモ リ の使 用状 況

ＦＲＥ関数を使ってメモリの使用状況を知ることができます.

ＦＲＥ(O)＝未使用シンボルテーブルエリア(FO)( ＝ｓ3－ｓ2)　

ＦＲＥ(1)＝未使用テキストエリア(F1)( ＝t5－t4)

ＦＲＥ(2)＝FO 十ＦＩ

ＦＲＥ(3)＝未使用配列データエリア(F3)( ＝a3－a2)

付録Ａ　 メモ リ マ ップ

■ メモ リ領 域 の配 分 ・確 保

ＣＬＥＡＲ命令を使います．メモリマップとＣＬＥＡＲ命令のパラメータとの関係を示します.

CLEAR　　 〔〈ダミーパラメータ〉〕〔，〈メモリの上限〉〕〔，〈スタックの大きさ〉〕〔，< 配列デ

ータ領域の大きさ〉〕

ダミーパラメータ　：省略すること．ただしＣＬＥＡＲ直後のコンマ(,) は必要．

メモリの上限　　　 ：ｍ の値. ＢＡＳＩＣが使用するメモリの上限値で, 機械語プ

ログラムセグメントの先頭番地に等しい．実装メモリの

上限(h) とは違う点に注意．

スタックの大きさ　　　:C3( データスタック)の値．

配列データ領域の大きさ: Ｃ４(配列データセグメント)の値．
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付録Ｂ

データの内部形式

■ 変 数 の型

次の４種類の変数の型があります．

変数の型 � 数値部分のメモリ � 型宣 言 文* �型宣言文字¨ � 変数名の例

整　 数　 型 � ２バイト � ＤＥＦＩＮＴ � ％ �ＡＢ％

単精度実数型 � ４バイト �DEFSNG � ！ �ＡＢ，ＡＢ！

倍数度実数型 � ８バイト � ＤＥＦＤＢＬ � ＃ �ＡＢ＃

文　 字　 型 �ストリングディスクリプタ４バイト �DEFSTR � ＄ �ＡＢ＄

＊ 型宣言文がないときはＤＥＦＳＮＧ が実行されたものとして処理される.

＊＊ 変数に型宣言文字をつけないと型宣言文で指定した型となる．

■ 変数 の メモ リ表 現 とデ ー タ形 式

ＢＡＳＩＣで扱う変数がメモリ上でどのように表現されているかを図解します．
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付録Ｂ　データの内部形式

●整数型変数

メモ リ表現

←下位アドレス

１バイ ト 可変 長

上 位アドレス→

２バ イ ト

02 ��b1�b2

変 数の 型 変 数名　　 変 数 の値 の データ

｜変 数 の 型 ｜　゛02″は変 数が整 数 型であること を表す．

｜変 数 名｜

(変数名の長さ)－1 先頭文字を除いた残りの変数名(可変長)．
偶数バイトに調整される．

例）　変数名がABCDEFG ％ の 場合

06　42　43　45　46　47

ll; 撃2 讐l　bl に変 数の値の下位バイトが格納され，b2に上位バイトが格納されている．

デ ー タ形 式

328

←下 位アドレ ス 上位アドレス→

ユ上士
三
丑ユ15　14　13　12　n

↑

符 号ビ ット（ｏが 正数，

１０　 ９　　 ８

１が 負 数 ）

７ ６ ５

整数の表現範囲　16進数7FFF ～－8000（2 の補数表現）

10進数32767 ～－32768

このように，２の補数表現で表す．

0002　 →　　2

0001　 →　　1

10000 →　 七 」

ＦＦＦＦ　→　－１

ＦＦＦＥ　→　－２

４ ３ ２
１

０



●単精度実数型変数

メモリ表現

←下位アドレ ス

１バ イ ト 可 変 長

付録Ｂ　データの内部形式

上位アドレス→

４バイト

04 ��bl�b2 �b3 �b4

変数の型 変 数 名

し変数の型｜ ゛04″は変数が単精度実数型であることを表す

｜変 数 名｜　格納のされ方は整数型の場合と同じ．

変数の値のデータ

11;
讐2 讐l　b1

，b2，b3，b4には変数の値のデータが格納されている．

データ形式

←下位アドレス　　　　　　　　上位アドレス→
ヰ レ

ーつ

三 三

∠ ☆

ニ

ュ 。Xj;lj(

号J:7

でO;{

正;ﾐ1:j;J11098 76543210　76543210

指数部８ビット

329

仮 数部24 ビ ット（小 数 部は23 ビット）

・仮数部は24ビットからなり，そのうち最上位の１ビットは符号表示，残り23ビットが小数部を表す．

実際の仮数の値ま，この23ビット分のデータの左側に小数点があり，さらにその左に１があるものとして

扱われる.

・指数部は８ビットからなり，その表現形式は16進数で，81Hを Ｏとし，82Hを1 ，80Hを－1として表現し

ている.FFH は126，01Hは －128.

００Ｈは仮数部にどんなデータが入っていても，この変数の値をＯとする．

Ｆ Ｆ

Ｆ Ｅ

126

125

８２　　　　1181　
０　１

８ ０

：

02

01

00

－ １

－１２７

－１２８

この 変 数 の 値を Ｏにする．



付録Ｂ　データの内部形式

●倍精度実数型変数

メモリ表現

←下 位ア ドレス

１バ イ ト 可 変 長 ８バイト

上位アドレ ス→

08 ��b1�b2 �b3 �b4 �b5 �b6 �b7 �b8

変数の型 変数名

｜変 数の 型 ｜　゛08″は変 数が倍 精 度 実数 型であ ることを表す ．

１変 数 名 ｜　格 納 のさ れ方は整 数 型の 場 合 と同 じ

li; 撃2 讐l　bl ～b8には変数の値のデータが格納されている．

データ形式

←下 位アドレス

55　　　　4847　　　　4039　　　　3231
ふ

数部の符号ビット（Ｏが正数，１が負数）

2423

変 数 の値 のデ ータ

1615

上位アドレ ス→

８ ７ ０ ７ ０

指 数部 ８ビット仮 数 部56ビ ット（小 数 部は55ビ ット）

・仮数部は56ビットからなり，そのうち最上位の１ビットは符号表示, 残り55ビットが小数部を表す．

実際の仮数の値は，この55ビット分のデータの左側に小数点があり，さらにその左に１があるものとして

扱われる.

・指数部は８ビットからなり，その表現形式は単精度実数型と同じ．
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●文字型変数

メモリ表現

←下位アドレス

１バ イ ト 可 変 長

付録Ｂ　データの内部形式

上位アドレス→

４バイ ト

03 ��bl�b2 �b3 �b4

変 数の 型 変 数 名

ｌ変 数 の 型 ｜　゛03″は変 数が文 字 型であ ることを 表す|.

ヌ 致
‥
や』　 格 納のさ れ方は整 値 型の 場 合と同 じ．

変 数 の値 のデ ータ

（ ストリングデ ィス クリプ タ）

11;
撃2 夢l　b1

，b2，b3，b4には変数の値に関するデータが格納されている

データ形式

←下 位アドレ ス

文字列の

長さ

上位アドレス→

リロケー アドレスの アドレスの

ション　 上位バイト　下位バイト
コード　　　　　　　　　　 ，

文 字 列が 格 納されている先 頭 番 地

(相 対ア ドレ ス)

・リロケ ーションコ ードは文 字 列が格 納さ れてい るセ グメントを表す.

00: ストリン グ格 納エ リア（シンボルテ ーブルセグメ ント内 ）

02: テ キストセグメント

04:1 ／Ｏフ ァイルバッファ（テキ ストセ グメント内 ）
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付録Ｃ

ディスクの内部構造

■ トラ ッ クと セク タ

フォーマットされたディスクはトラックとセクタという単位に分割されます．

トラックとは，ディスクの外周から内周に向かって同心円上に並んだ部分のことで，外側か

ら順にトラック0 ，トラック1 ，トラック2 ……と番号が振られています．

セクタは各トラックを扇形に分割した部分で，セクタ1 ，セクタ2 ……と番号が振られていま

す．ディスクの読み書きはこのセクタ単位に行われます．

トラックとセクタの数はディスクの種類によって異なります．

ツ

ツ

ラ

ラ

ト

ト

トラッ

０

１

２

ク

ク

ク

セ クタ ３

ﾉ

セクタ

また，ディスクの面のことを ザーフェス″といい，サーフェス0，サーフェス1……と番号

が振られています．

ディスク内でサーフェス番号，トラック番号，セクタ番号を指定すれば固有のセクタを指し

示すことができます．これをディスクのアドレスと呼びます．

ディスクの内部構造(3.5インチ，５インチ２ＨＤおよび８インチ2D の場合)

トラッ ク０

トラッ ク１

トラッ ク76

クタ２
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付録Ｃ　ディスクの内部構造

ディスクの物理的構造は次のとおりです

ディスクタイプ ��

サーフェ

ス数 �

サーフェス

当りの

トラック数 �

トラック

当りの

セクタ数 �

クラスタ

当りの

セクタ数 �

クラスタ

総数 �

ディレクト

リの大きさ

セクタ数 �

作成できる

ファイル数 �

クラスタ

当りの

トラック数

3.5インチ，5インチ

２ＤＤ(両 面倍密度倍卜

ラック) ��

２ �80 �16 �16 �160 �12 �159 � １

3.5インチ，5インチ

２ＨＤ(両面高密度倍卜

ラック),8インチ2D( 両

面倍密度) ��

２ �77 �26 �26 �154 �22 �151 � １

従来インタフ

ェースの
固定ディスク �

５ＭＢ

１０ＭＢ

２０ＭＢ

４０ＭＢ �

４

４

８

８ �153310308614�33333333 �33333366 �　612124024602404�　99　99231231�603123124432391�

１

１

１

２

SCSI 固定

ディスク �20MB40MB130MB�4810 �440440823�474764 �474764 �168034327200
＊ �141329576�167534237189＊ �

１

１

１

・セクタの大きさは，一部の例外を除いて256 バイトの共通の値になっている.3.5 インチ,５インチ２ＨＤ

および８インチ2D ディスクの場合，サーフェス番号0 ，トラック番号Ｏは１セクタ128 バイトでフォー

マットされている．直接読み書きしようとするとエラーになる.

・固定ディスクの場合，最内周のトラックは診断用に予約されている.

・従来インタフェースの固定ディスク(20MB) の場合，307 トラックのサーフェス4 ～7 は使用不可.

・従来インタフェースの固定ディスク(40MB) の場合，601 トラック～613 トラックは使用不可.

・＊は120MB の領域を確保した場合．

■クラスタ

ディスクの読み書きの最小単位は1セクタですが，使用･未使用についてはクラスタが最小単

位になります．

ファイル1　　1 � ファイル２ ���ファイル３

��ｋ　　　　　　　　　　　丿 �� ノ

����-　－

クラスタは具体的には複数のセクタが集 まったものです.クラスタの大きさ（クラスタ中のセ

クタ数）はディスクの種類によって異なります．

ディスクのクラスタの大きさと総数は前の表のようになっています．
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付録Ｃ　ディスクの内部構造

■ デ ィス クの 読 み書 き

ＢＡＳＩＣにはディスクを読み書きする方法が２とおり用意されています．

●ファイル単位に読み書きする方法

通常，ＢＡＳＩＣで行うディスクの読み書きはファイル単位に行われます．このときにはユーザ

ーはファイル名を指定すればよく，ディスクのアドレスを意識する必要はありません．これは，

ユーザーがファイルを指定すると,ＢＡＳＩＣのファイルシステムがディレクトリやＦＡＴなどのフ

ァイルの管理情報を調べて，これをもとにそのファイルのディスク内でのアドレ ス(サーフェス

番号，トラック番号，セクタ番号)を計算し，ディスクへのアクセスを行うからです．このと

き，ディスクへの読み書きの最小単位はセクタですが，管理 はクラスタ単位で行われます．

BASIC システム

●ディスクのアドレスを直接読み書きする方法

ＤＳＫＯ$命令，DSKI$ 関数を使って行い ます．

セクタ番号

デ ィスク

フロッピイディスクおよび従来インタフェースの固定ディスクの場合

ＤＳＫＯ$命令，DSKI$ 関数を使って，ドライブ番号，サーフェス番号，トラック番号，セクタ

番号でディスクのアドレス(物理的な位置) を指定することにより，ディスクに直接に読み書き

し ます．

SCSI 固定ディスクの場合

SCSI 固定ディスクでは,ディスク内部を複数のＢＡＳＩＣ領域に分割し,同時に最大4つのＢＡＳＩＣ

領域を使用することができます．それぞれの領域が別の独立したドライブとして割り当てられ

ます．

このため，ＤＳＫＯ＄命令,DSKI ＄関数においてディスクの直接読み書き時に指定するトラッ

ク番号は，各ドライブ内での相対的なトラック番号となります．

たとえば，20MB のSCSI 固定ディスクに100 トラックから始まる５ＭＢの領域を確保すると，

物理的な100～204 まで（トラック数は105）のトラックが1つのドライブとして認識されるよう

になります．この場合，そのドライブにはO～104 番（合計105 個）までの相対的なトラック番号

が割り振られることになります．
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付録Ｃ　ディスクの内部構造

この相対トラック数はＤＳＫＦ関数を使って得ることができます．

相対トラック数=DSKF( ｎ，0)＋1

(ｎはドライブ番号を表します)

また，指定できるトラック番号の大 きさは，固定ディスクの種類や各ドライブに割り当てた

トラック数によって異なりますが，最大の大きさは次のようになります．

SCSI 固定ディスクの種類 �サーフェス当りのトラック数の最大値

20MB

40MB

130MB �420429720

注意:SCSI 固定ディスクに確保できる1つのＢＡＳＩＣ領域は，120MB までという制限があります．

なお，サーフェス番号，セクタ番号には，フロツピイディスク，従来インタフェースの固定

ディスクの場合と同様にディスク装置のサーフェス番号，セクタ番号を指定します．

■ ク ラ スタ番 号 とデ ィ スク のア ドレ ス と の関係

クラスタには固有の番号がつけられており，クラスタ0，クラスタ1，クラスタ2，……と番号

が振られています．ディスクのアドレ ス(物理的な位置) との対応関係は次の式で知ることがで

きます．ディスクの領域を物理的に読み書きする際の参考にしてください．

－　　　 。　トラック番号×サーフェス数十サーフェス番号
クフスタ番万＝　　　　 クラスタ当りのトラック数

(小数点以下は切り捨て)

なお，SCSI 固定ディスクの場合，クラスタ番号とトラック番号はドライブ内での相対的な番

号です。
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付録Ｃ　ディスクの内部構造

圃 管理 テ ーブ ル

ファイルの管理情報が書き込 まれるディスクの領域を管理テーブルといいます．管理テーブ

ルの中には，ＤＩＲ(ディレクトリ)，ＦＡＴ(ファイル領域管理テーブル)，ID の３つのテーブルが

作られます．

●ディレクトリ

ディスク上のファイルを管理するための表です．格納されているすべてのファイルに対して

ファイルの名前,属性,格納されている場所(そのファイルが格納されている先頭のクラスタ番

号)が16 バイトの制御情報として記録されます．

なお，ファイルが格納されている先頭のクラスタ番号を示すエリアのバイト数は，固定ディ

スクでは２バイト，フロツピイディスクでは１バイトとなっています．

ディレクトリの情報

内　　　　 容 �

フロッピィディスク �� 固定ディスク

�位　　置

(バイト) �

大 き さ(

バイト) �

位　　 置

（バイト） �

大 き さ

（バイト）

ファイル名 � Ｏ～５ � ６ � Ｏ～５ � ６

拡　張　子 � ６～８ � ３ � ６～８ � ３

属　　性 � ９ � １ � ９ � １

そのファイルが格納されている先

頭のクラスタ番号 �10 �
１ �10 ～11 � ２

システム予約 �11 ～15 � ５ �12 � １

ユーザー識別名 ���13～15 � ３

属 性を表 す１バイト は次 のよう な意味 を持っ てい ます．

７　 ６　 ５　 ４　 ３　 ２　　１　　０　 ビット位置

属性

１

：機械語形式

０：書き込み可能

１：書き込み禁止

０：エディット可能

１：エディット禁止(Ｐオプション)

Ｏ：書き込み確認( リードアフターライト)を行わない

１：書き込み確認(リードアフターライト)を行う

Ｏ：アスキー(ASCII)形式

１：非アスキー(ASCll)形式

フ ァイル名の先頭バイトの内容が＆ＨＦＦ のとき，そのディレクトリは未使用であることを示

します． また，＆H00 のときは削除(ＫＩＬＬ)されたファイルであることを示します．

ディスクの種類により扱えるフ ァイル数は異なります．各ディスクで扱えるフ ァイルの数は

ディレクトリの大きさとクラスタの大きさにより決まります．
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付録Ｃ　ディスクの内部構造

● ＦＡＴ

ＦＡＴ(ファイル領域管理テーブル)は，ファイルが使用するディスク領域を管理するための表

です．ＦＡＴ にはクラスタごとに１バイト(フロツピ イディスクの場合)，または２バイト(固定

ディスクの場合) の領域(エントリ)が用意されており，そのクラスタが使用されているか，使用

されていないかの状態を示しています．このＦＡＴ の情報を見るとそれぞれのファイルがどのク

ラスタにセーブされているかを知ることができます．

ＢＡＳＩＣでファイルの読み書きを行った場合，ＢＡＳＩＣ のファイルシステムがどのようにして

ディスクのへのアクセスを行うかをディレクトリとＦＡＴ の関係で図解します．

ディレクト リ， お よびＦＡＴ利 用の一例

例 ） ＬＯＡＤ　 ”ＰＲＯＧ ．ＢＡＳ”を実行した場合

ディレ クトリ :　　　●　1　・

゛ 乱ir･、 詣 “　j2 言　 冷　JU ‘｀
（FAT のバ イト番 号）　　:･　　　8　　9,=

ＡT　　　　　　　　　I　　l Ｏj

（ クラスタ番 号）　　　 ご　　８

ユーザー領域

９
10 １ １

12 13

PROG.BAS の 内 容

14 15

①ＢＡＳＩＣはディレクトリに Ｐ゙ＲＯＧ．ＢＡＳ″があるかどうかを捜し ます.

②ディレクトリの10 バイト目を参照し，この値 に の場合＆H09) からファイルが格納され

ている先頭のクラスタ番号を得 ます.

③クラスタ番号＆H09 に対応するＦＡＴ を参照し, Ｐ゙ＲＯＧ．ＢＡＳ″が格納されているクラス

タの順番を調べます．この場合，9，10，12，13，15 と続き，この15 番目のＦＡＴ には＆

ＨＣ６が格納されているので，15 番が終わりのクラスタとなります.

④9 ，10 ，12，13，15 の順で各クラスタからプログラムをロードします．

9，10，12，13 までのＦＡＴ には次のＦＡＴ の番号が格納されています．また，15 のＦＡＴ に

格納されている＆ＨＣ６は，このＦＡＴ に対応するクラスタがこのファイルが格納されている最

後のクラスタである，ということと，最後のクラスタの中で何セクタまでを使用しているかを

示しています．
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付録Ｃ　ディスクの内部構造

最後のクラスタで使用しているセクタ数は次の式で求められます．

最後のＦＡＴに格納されている値－＆ＨＣＯ

この場合は最後のクラスタは６セクタまで使われていることになります．

なお,＆ＨＣＯというのはフロツピイディスクの場合の値です.固定ディスクの場合は＆H4000

を使います．

そのほかにシステムで予約済みのクラスタに対応するＦＡＴ には＆ＨＦＥが格納され，未使用

のクラスタに対応するＦＡＴ には＆ＨＦＦ が格納されます．

ＦＡＴ の値(16 進表記) とそれに対応するクラスタの状態は次の表のようになっています．

FAT の値 ��
クラスタの使用状況

フロッピィディスク � 固定ディスク

０　　　　

Ｓ

(クラスタ総数－1) �　　　　

０　　　　

Ｓ(

クラスタ総数－1) �

そのクラスタの全セクタを使用して

いる．

ＦＡＴの値は後に続くクラスタの番

号を表す．

＆HCO　　　　　　　　

S

クラスタ当りのセクタ数十＆HCO �　　　　　　

＆H4000　　　　　　　　S

クラスタ当りのセクタ数十＆H4000 �

あ るファイルの最後のクラスタ．

ＦＡＴの値はそのクラスタの使用し

ているセクタ数を表す．

＆ＨＦＥ � ＆HFFFE �BASIC で予約済みのクラスタ．

- � ＆ＨＦＦＦＤ �使用不可のセクタを含むクラスタ．

＆ＨＦＦ � ＆ＨＦＦＦＦ �未使用クラスタ．

ＢＡＳＩＣ で予約 済 みのクラスタ には，ＤＩＳＫ　 ＣＯＤＥ，ＩＰＬ，デ ィレ クトリ，ＦＡＴ，ＩＤ などが

含 まれ ます．

なお， フロ ツピ イディス クの場合， 安全 のため にＦＡＴ の内容 を ３箇所 に記録してい ます．

ＦＡＴ は， その装 置 に対 す る最初 のア クセ スで メ モ リ上 に読 み込 まれ，ＦＡＴ を更 新 す る際

に， 必要 に応じ てデ ィスクへ書 きもどされ ます．

●ID

ディスクには，ディスクの種類を識別するためのに１セクタ分の領域が確保されています．

この領域をID とよびます．ＩＤ は次のような形式をしてい ます．

属 性 � ファイル数 �BASIC テ キスト

１バ イト １バイト 254 バイ ト
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属性

属性はディスクの属性を示します．

７　 ６　 ５　 ４　 ３　　２　　１　 ０

０　　　　０　　　　０　 ０　 ０　 ０

ピット 位置

Ｏ：書き込み可能

１：書き込み禁止

Ｏ：書き込み確認( リードアフターライト)を行わない

１：書き込み確認(リードアフターライト)を行う

属性 は ＳＥＴ 命令で設定 され ます.

●･参 照　 ＳＥＴ 命 令→ ６．６の｢ フ ァイル 属性 の設定｣

フ ァイル数( シ ステ ムディスク 用)

同 時に オープ ンされる ファイル数 を設定 するエリアで す．

この〈ファイル数〉にO ～15 の 数 値 を設 定すると,ＢＡＳＩＣ を起 動し たとき, Ｈ゙ｏｗ　ｍａｎｙ　fileｓ(O

－15) ？″ が表示 されず に自動的にそ のフ ァイ ル数 が設定さ れ ます．

初期状 態のシ ステ ムディ スクでは255( ＆ＨＦＦ) が 設定 されてお り，ＢＡＳＩＣ起動時に同時 に オ

ープ ンするフ ァイル数を聞い て きます．

BASIC テキスト(システムディスク用)

オートスタート時に自動的に最初に実行される ＢＡＳＩＣの命令を書き込んでおくエリアです．

オートスタート時にはこの命令が実行されます．

IＤ への書き込み方

ID への書き込みにはユーティリティ“ｓｅtinf.n88”を使います.･･･

参照　ｓｅtinf.n88→「10.5　1D セクタの書き換え」
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■ トラ ック の割 り 当 て

ディスク内のトラックの割り当ては次のようになってい ます.

●フロッピイディスクの場合

3.5 インチ，５インチ２ＤＤ(両面倍密度倍トラック)

シ ス テ ムデ ィス ク

付録Ｃ　ディスクの内部構造

サーフェス番号 � トラック番号 � セクタ番号 � 内　　　　　 容

０ �　0　0　1

～3536

～39　40　40　4041

～79 �

１～２

３～１６

すべて

すべて1

～12　1314

～16

すべて �　IPL}DISK CODE　

ユーザー領域　

ディレクトリ　
ＩＤ　

ＦＡＴ　

ユーザー領域

１ �　O ～3536

～79 �

すべて

すべて �DISK CODEユーザー領域

ユ ー ザ ーデ ィ ス ク

サーフェス番号 � トラック番号 � セクタ番号 � 内　　　　　 容

０ �O ～39　40　40　4041

～79 �

すべて1

～12　1314

～16

すべて �

ユーザー領域

ディレクトリ

ＩＤ

ＦＡＴ

ユーザー領域

１ �O ～79 � すべて �ユーザー領域
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3｡5 インチ，５インチ２ＨＤ(高密度倍トラック)および８インチ2D( 両面倍密度)

システムディスク

サーフェス番号 � トラック番号 � セクタ番号 � 内　　　　　 容

０ �　O ＊　O

＊　1

～2324

～34　35　35　3536

～76 �

１～４

５～２６

すべて

すべて1

～22　2324

～26

すべて �IPL

システム予約DISK CODE

ユーザー領域

ディレクトリ

ＩＤ

ＦＡＴ

ユーザー領域

１ �　01

～2223

～76 �

すべて

すべて

すべて �

システム予約
ＤＩＳＫ ＣＯＤＥ

ユーザー領域

＊トラック番号Ｏのトラックは１セクタ128バイトでフォーマットされている．

他のトラックのセクタはすべて256バイトでフォーマットされている．

ユ ー ザ ーデ ィ ス ク

サーフェス番号 � トラック番号 � セクタ番号 � 内　　　　　 容

０ �　O ゛1

～34　35　35　3536

～76 �1

～26

すべて1

～22　2324

～26

すべて �

システム予約

ユーザー領域

ディレクトリ

ＩＤ

ＦＡＴ

ユーザー領域

１ �　01

～76 �

すべて

すべて �

システム予約

ユーザー領域

＊トラック番号Ｏのトラックは１セクタ128バイトでフォーマットされている．

他のトラックのセクタはすべて256バイトでフォーマットされている．
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付録Ｃ　ディスクの内部構造

●固定ディスク(標準フォーマット)の場合

以下の表は媒体のすべてが ＢＡＳＩＣで使用され，かつ不良トラックがない場合を示していま

す．したがって，ＩＰＬ,ＤＩＳＫ ＣＯＤＥおよびシステム予約をのぞく部分はディスクフォーマット

時のサイズ指定によりトラックの位置が異なってきます．

固定ディスク(５ＭＢ)

シ ス テム デ ィ スク

サーフェス番号 � トラック番号 � セクタ番号 � 内　　　　　 容

０ �　　0　1

～8　9

～75　7677

～151　152 �

すべて

すべて

すべて

すべて

すべて

すべて �IPL

およびシステム予約DISK CODE

ユーザー領域

ディレクトリ

ユーザー領域

システム予約

１～２ �　o ～8　9

～75　7677

～151　152 �

すべて

すべて

すべて

すべて

すべて �DISK CODE

ユーザー領域

ディレクトリ

ユーザー領域

システム予約

３ �　O ～8　9

～75　76　7677

～151　152 �

すべて

すべて　12

～33

すべて

すべて �DISK CODE

ユーザー領域

ＩＤ

ＦＡＴ

ユーザー領域

システム予約

ユーザーディスク

サーフェス番号 � トラック番号 � セクタ番号 � 内　　　　　 容

０ �　　0　1

～75　7677

～151　152 �

すべて

すべて

すべて

すべて

すべて �

システム予約
ユーザー領域

ディレクトリ

ユーザー領域

システム予約

１～２ �　O ～75　　7677

～151　152 �

すべて

すべて

すべて

すべて �

ユーザー領域

ディレクトリ

ユーザー領域

システム予約

３ �　O ～75　76　7677

～151　152 �

すべて　12

～33

すべて

すべて �

ユーザー領域

ＩＤ

ＦＡＴ

ユーザー領域

システム予約
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付録Ｃ　ディスクの内部構造

固定ディスク(10MB)

シ ス テ ム ディ ス ク

サーフェス番号 � トラック番号 � セクタ番号 � 内　　　　　 容

０ �　　0　1

～8　9

～154　155156

～308　309 �

すべて

すべて

すべて

すべて

すべて

すべて �IPL

およびシステム予約

ＤＩＳＫ ＣＯＤＥ

ユーザー領域

ディレクトリ

ユーザー領域

システム予約

１～２ �　O ～8　9

～154　155156

～308　309 �

すべて

すべて

すべて

すべて

すべて �

ＤＩＳＫ ＣＯＤＥ

ユーザー領域

ディレクトリ

ユーザー領域

システム予約

３ �　O ～8　9

～154　155　155156

～308　309 �

すべて

すべて　12

～33

すべて

すべて �DISK CODE

ユーザー領域

ＩＤ

ＦＡＴ

ユーザー領域

システム予約

ユーザーディスク

サーフェス番号 � トラック番号 � セクタ番号 � 内　　　　　 容

０ �　　0　1

～154　155156

～308　309 �

すべて

すべて

すべて

すべて

すべて �

システム予約
ユーザー領域

ディレクトリ

ユーザー領域

システム予約

１～２ �O ～154　155156

～308　309 �

すべて

すべて

すべて

すべて �

ユーザー領域

ディレクトリ

ユーザー領域

システム予約

３ �O ～154　155　155156

～308　309 �

すべて　12

～33

すべて

すべて �

ユーザー領域

ＩＤ

ＦＡＴ

ユーザー領域

システム予約
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固定ディスク(20MB)

シ ス テ ム ディ ス ク

付録Ｃ　ディスクの内部構造

サーフェス番号 � トラック番号 � セクタ番号 � 内　　　　　 容

０ �　　0　1

～4　5

～154　155156

～306　307 �

すべて

すべて

すべて

すべて

すべて

すべて �IPL

およびシステム予約DISK CODE

ユーザー領域

ディレクトリ

ユーザー領域

システム予約

１～３ �　O ～4　5

～154　155156

～306　307 �

すべて

すべて

すべて

すべて

すべて �

ＤＩＳＫ ＣＯＤＥ

ユーザー領域

ディレクトリ

ユーザー領域

システム予約

４～６ �　O ～34

～154　155156

～306 �

すべて

すべて

すべて

すべて �

ＤＩＳＫ ＣＯＤＥ

ユーザー領域

ディレクトリ

ユーザー領域

７ �　O ～34

～154　155　155155

～306 �

すべて

すべて　12

～33

すべて �DISK CODE

ユーザー領域

ＩＤ

ＦＡＴ

ユーザー領域

ユ ーザ ー ディ ス ク

サーフェス番号 � トラック番号 � セクタ番号 � 内　　　　　 容

０ �　　0　1

～154　155156

～306　307 �

すべて

すべて

すべて

すべて

すべて �

システム予約

ユーザー領域

ディレクトリ

ユーザー領域

システム予約

１～３ �O ～154　155156

～306　307 �

すべて

すべて

すべて

すべて �

ユーザー領域

ディレクトリ

ユーザー領域

システム予約

４～６ �　O ～154　155156

～306 �

すべて

すべて

すべて �

ユーザー領域

ディレクトリ

ユーザー領域

７ �　O ～154　155　155156

～306 �

すべて　12

～33

すべて �

ユーザー領域

ＩＤ

ＦＡＴ

ユーザー領域
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付録Ｃ　ディスクの内部構造

●固定ディスク(拡張フォーマット)の場合

拡張フォーマットの場合，他のオペレーティングシステムとの領域の取り方により，ＢＡＳＩＣ

内のディレクトリ，ＩＤ，ＦＡＴ やユーザー領域の位置が大きく変化し ます．固定ディスクに対し

てDSKI ＄関数やＤＳＫＯ ＄ 命令を用いて入出力操作を行う場合,各部分(たとえばディレ クトリ

など)がどの位置にあるかはＤＳＫＦ関数を用いて調べる必要があります．

内　　　容 � サーフェス番号 � トラック番号 � セクタ番号

ディレクトリ �O ～DSKF(n,2) －1 �DSKF(n,5) � すべて

ID �DSKF(n,2) �DSKF(n,5) � １

ＦＡＴ �DSKF(n,2) �DSKF(n,5) �2 ～ 最大セクタ番号

(表中のｎはドライブ番号)SCSI

固 定 デ ィスクの場合に得られるトラック番 号は， 各ドライブ の相対的 なト ラッ ク番号で す．
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付録Ｄ

キーセンス

ＢＡＳＩＣのＩＮＰ関数を使用し, キーボードの各キーが押されているかどうかを知ることができ

ます．これをキーセンスといい ます．

キーセンスのためのポートアドレ スはEO ～ＥＣで，ポートアドレスとキーの対応関係は次の

とおりです．

例 ） 1０20 PＲＩＮＴ　ＨＥＸ＄(ＩＮＰ( ＆HE3))

ＧＯＴ０　10

これを実行して｢ＦＦ｣が表示されたらＨ～Ｏのキーは押されていません.もし｢ＦＥ｣が表示され

ていればＨ が，｢F7｣ が表示されていればＫ が押されていることになります.

(FF),6＝(11111111)2 …………どのキーも押されていない

(FE)16＝(11111110)2 ………… Ｈ のキーが押されている

(ＦＤ)１６＝(11111101) ２(

ＦＢ)
１６＝(11111011) ２(

Ｆ７‰ ＝(11110111)
２(

ＥＦ‰ ＝(11101111)
２(

ＤＦ)
１６＝(11011111) ，(

ＢＦ‰ ＝(10111111)
２(

７Ｆ)
１６＝(01111111) ２

Ｉのキーが押されている

Ｊのキーが押されている

Ｋのキーが押されている

Ｌのキーが押されている

Ｍ のキーが押されている

Ｎのキーが押されている

Ｏのキーが押されている

347

２個のキーが同時に押されているときは，上記以外の値になります．たとえばＩとＭ が押さ

れていれば，(11011101)2 こ(ＤＤ)16が得られます．



付録Ｄ　キーセンス

ポートア ドレ ス

EO

E1

E2

E3

E4

E5

E6

E7

E8

E9

E Ａ

EB

EC
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付録Ｅ

メモリスイッチ

ＰＣ-9800 シリーズの本体には不揮発性メモリが用意されており，本体の動作環境を規定して

います.不揮発性メモリのそれぞれのビット状態｢1｣ または｢O｣ は，｢スイッチ｣の｢ＯＮ｣｢ＯＦＦ｣の

状態と考えられることから，｢メモリスイッチ｣ と呼びます．

不揮発性メモリは電源が断たれても，メモリの状態を保持します．ただし，電源を入れない

状態で，２ヶ月間以上動作させないと不定になります．

注意：次の場合には必ずディップスイッチを工場出荷時の状態にして電源投入状態を15 時間以

上続けてください.

・長期間(2ヵ月間以上)電源を入れなかった場合.

・本体を購入して初めて使用する場合に の場合，長時間は不要)．

不揮発性メモリのバックアップ用電池の充電が行われ，メモリスイッチの状態はクリア

され，システム既定値に設定されます．

●メモリスイッチのセット

システム既定値で使用する場合

①ディップスイッチSW2 の５番スイッチをＯＦＦにします.

②リセットスイッチを押してシステムを再起動します．

システム既定値以外で使用する場合

①ディップスイッチSW2 の５番スイッチをＯＮ にします.

②メモリスイッチを設定します.

③リセットスイッチを押してシステムを再起動します．

メモリスイ ッチの設定は，専 用のユ ーティリ ティ ｓ゙ｗitch.n88 ″ を 使用し て行 い ます．

Ｆ 参照　 ｓｗitch.n88 →｢10.14　 メ モ リスイッチの設定｣
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付録Ｅ　メモリスイッチ

●メモリスイッチの値と機能

SW1( ア ド レスＡ３ＦＥ２Ｈ)

７　 ６　 ５　 ４　 ３

SW2( ア ド レ スＡ３ＦＥ６Ｈ)

７　 ６　 ５　 ４　 ３

＊:CR ＝ODH ，LF＝OAH

SW3( ア ド レスＡ３ＦＥＡＨ)

７　６　　５　４　 ３

２

２

２

１

１

０

０

０

16進数

ド 国 (システム既定値)

スト ップビ ット長 ０１：１ビ ッ ト

１０：１．５ビ ッ ト

Ｈ ：２ビ ッ ト

パ リティ指 定　 Ｏ：奇 数

１：偶 数

パリティチェッ ク　Ｏ：なし

１：あリ

データビット長　 １０：７ビ ット

１１：８ピ ット

通 信方 式　 Ｏ：全 二 重
１：半 二 重

Ｘパ ラメー タ　Ｏ：無 効
１：有 効

16進数10151

(システム既定値)

Ｓパラメータ　 Ｏ：無 効

１：有 効

リターンキー 送 信 処 理 ’CR

コード受 信 処 理 ゛ ０

１

日 本語 シフ トコード

ボ ーレ ート

O :CR コード
1 :CR･LF コード

CR 受信時　復帰＋改行
CR･LF 受信時　復帰十改行CR

受信時　復帰

Ｏ ：ＫＩ＝ ＩＢ４ＢＨ ＫＯ＝ ＩＢ４８Ｈ

１ ：ＫＩ＝ １Ａ７０Ｈ ＫＯ＝ ＩＡ７１Ｈ

0000 ：無 効　　0101 ：１２０〔〕ボー0001
：７５ボー　0110 ：2400 ボー0010

：１５０ボー　0111 ：４８００ボー0011

：３００ボー　1000 ：9600 ボー0100

：６００ボー

16進数

⇒10141 （システム既定値）

＊:BS ＝08H,ほJL＝00H,ＤＥＬ＝7FHまたはFFＨ

DEL コード　　　Ｏ：ターミナルモード(BS) 入出力モード(DEL)　

受信処理'　 １：ターミナルモード(剛L) 入出力モード(NUL)

テ キスト画 面 の初 期 カ ラー指 定　 Ｏ：白
１：緑

数 値 演 算プ ロセッサのクロッ ク数　O :10MHZ　　　　

1 :8MHZ

数値 演 算プ ロセッサ（ＣＰＵ : V30）O: なし

１：あ り

数値 演 算 プロセッ サ（CPU ･: 8086/８０２８６/386/386S χ）O: なし
１：あり

メ モ リサ イ ズ　 ０００ ：１２８ キ ロバ イ ト

００１ ：２５６キ ロバ イ ト

０１０ ：３８４ キ ロ バ イ ト

０１１ ：５１２キ ロ バ イ ト

１００ ：６４()キ ロ バ イ ト
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Ｏ：使 用しない

１：使 用 する
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S Ｗ４(ア ドレ スＡ３ＦＥＥＨ)

７　 ６　　５　 ４　 ３

SW5( ア ド レスＡ３ＦＦ２Ｈ)

７　 ６　 ５　 ４　 ３

S Ｗ６(ア ドレ スＡ３ＦＦ６Ｈ)

７　 ６　 ５　 ４　 ３

２

２

２
１

１

１

０

０

０

(シ ステム既 定 値) ＊

付 録Ｅ　 メ モリ ス イ ッ チ

シ ステム予 約( 拡 張ＲＯＭ用：ＣＥ０００～ＣＦＦＦＦＨ)

× ：( ユーザー 使 用不 可)

シ ステム 予 約( 拡 張ＲＯＭ用：ＣＡ０００～ＣＢＦＦＦＨ)

× ：( ユーザー使 用 不 可)

GP-IB インタフェ ースボ ード( 拡張ＲＯＭ用：D4000 ～Ｄ５ＦＦＦＨ)
Ｏ：な し

１ ：あ り

拡 張RS-232C インタフェー スボード またはBRANC 卜14670ボー ド

(拡 張ＲＯＭ用：D0000 ～Ｄ３ＦＦＦＨ)

Ｏ：なし

１：あり

サウンドボー ド( 拡 張ROM 用：ＣＣ０００～ＣＦＦＦＦＨ)　 Ｏ：なし

１ ：あり

システム予 約（拡 張ＲＯＭ用：C8000 ～ＣｇＦＦＦＨ）

×：（ ユー ザー使 用 不可 ）

システム予 約　 ００：（ 必 ず ００でなけ れば ならない）

16進数

・10111( システム既定値)

システム起動装置の指定

0000 ： フロッピイディスク→固定ディスクの順にサーチ
0{}10 : ６４０ＫＢフロッピイディスクのみ
(1100 ： １ＭＢフロッピイディスクのみ
1010 ：固定ディスク丼1のみ
1011 ：固定ディスク＃2のみ
1100 ：ＳＣＳＩ固定ディスク#1のみ

上記以外 ＝ＲＯＭモーＦＲＡＳＫ;が起動する

画面ハードコピー　０：白黒画面ハードコピー
１：カラー画面ハードコピー・

固定ディスクユーザー朧別名　０：使用する

１：使用しない

固定ディスクドライブ番号優先

Ｏ：使用しない(フロッピイ→固定の順に割りふられる)　
１：使用する(固定→フロッピイの順に割りふられる)

ＰＣ-PR201系プリンタ　０：使用しない

１：使用する

(システム既定値)

未使用

電話制御機能 Ｏ：使 用 しない
１：使 用 する

拡張画面ハードコピー機能

(カラーハードコピー機能も可)

モニタモード　０

１

未 使 用

使用しない
使用する





付録Ｆ

数値演算プロセッサの使用

数値演算プロセッサは浮動小数点データによる演算を高速化するための付加プロセッサです．

数値演算プロセッサが コンピュータ本体に実装されている場合，所定のメモリスイッチを設定

することにより，ＢＡＳＩＣ の数学関数の実行速度を速めることができます．

次に示す数学関数あるいは演算処理が高速化されます．

SlN ，ＣＯＳ，ＴＡＮ，ＡＴＮ，ＥＸＰ，SQR ， べき乗演算

四則演算は高速化の対象となりません． また，数値演算プロセッサを適用した場合と適用し

ない場合とでは演算精度に違いが出ます．

メモリスイッチの設定

V30 用数値演算プロセッサと，8086/80286/386/386SX 用数値演算プロセッサのどちらを実

装したかによってメモリスイッチの設定が異なります．ユーティリティ ｓ゙ｗitch.n88 ″を使用

してメモリスイッチの設定を行ってください.

S･･参照　ｓｗitch.n88 →｢10.14　 メモリスイッチの設定｣

注意：数値プロセッサは使用できない機種もあります．
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付録Ｇ

日本語コード表

JIS第一水準および第二水準漢字コードは『日本語入力ガイド』に掲載されています．

●文字列として扱える(テキスト画面に表示できる)２バイト系半角文字一覧表

�0020�0030�0040�0050�0060�0070�00AO�00BO�00CO�00DO

０ ��０�＠ �Ｐ ��ｐ ��- �夕
�---

�SPi ������ISPI

１
� １

●

�
１�Ａ�Ｑ�ａ�ｑ

�

○ �
ア�チ �ム

２ �１９�２�Ｂ�Ｒ�ｂ �「 �「 �イ�ツ �メ

３�＃�３�Ｃ �Ｓ �Ｃ �Ｓ
�
」 �ウ �

－
ア �モ

４ �＄ �４�Ｄ�Ｔ �ｄ �ｔ ��工�卜 �ヤ

５ �％ �５�Ｅ�Ｕ �ｅ �Ｕ ��オ�ナ �ユ

６ �＆ �６�Ｆ �Ｖ �ｆ �Ｖ �ヲ �力
�一
一 �
ヨ

７ ��７�Ｇ �Ｗ�ｇ �Ｗ �ア�キ �ヌ �－フ

８ �（ �８ �Ｈ �Ｘ �ｈ �Ｘ �イ�ク �ネ �リ

９ �）�９ �｜ �Ｙ
� ●

｜

�ｙ �ウ �ケ �ノ �ル
Ａ �＊

�

●

■

�
Ｊ �Ｚ �Ｊ �Ｚ �工 �コ �ノＸ �レ

Ｂ �＋
�
●
９

�
Ｋ �［ �ｋ �｛ �オ �サ �ヒ �口

Ｃ ��＜ �Ｌ �￥ �｜ �１
１ �
ヤ�シ �フ �ワ

Ｄ �-
�--

�Ｍ �］�ｍ �｝�ユ�ス �へ �ン

Ｅ ��＞ �Ｎ �八 �ｎ �心 �ヨ �セ �ホ �Ｑ

Ｆ �／ �？ �０ �-�０ ��ツ �ソ �マ �○

(注)[ 狸] は空白(スペース)コードを示します．

なお，これらの半角文字はプリンタで印字することはできません．
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付録Ｇ　日本語コード表

●グラフィック画面に表示できる２バイト系半角文字一覧表

�0020�0030�0040�0050�0060�0070�0080�0090�00AO�00BO�00CO�00DO�00EO�00FO

０ �[茫 〕�０ �＠ �Ｐ ��ｐ�翌 〕�- �E�-�夕 �Ｓへ �た �
み

１
�１

暉

�
１ �Ａ �Ｑ�ａ �ｑ

�

○ �
あ �
○ �
ア �チ �ム �ち �む

２
�91 �２ �Ｂ �Ｒ �ｂ �「 �「 �い �

「 �イ �ツ �メ �つ �め

３ �井�３ �Ｃ �Ｓ �Ｃ �Ｓ
�
」 �う �」 �ウ �

－ﾌ
‾�モ �て �も

４ �＄ �４ �Ｄ �Ｔ �ｄ �ｔ ��え ��工�卜 �ヤ �と �や

５ �％ �５�Ｅ �Ｕ �ｅ �Ｕ ��お ��オ�ナ �ユ �な �ゆ

６ �＆ �６ �Ｆ �Ｖ �ｆ �Ｖ �を �か �ヲ �力 �一一 �
ヨ �に �よ

７ ��７�Ｇ �Ｗ�ｇ �Ｗ �あ �き �ア �キ �ヌ �－フ �ぬ �ら

８�（ �８ �Ｈ �Ｘ �ｈ �Ｘ �い �く �イ�ク �ネ �リ �ね �り

９�）�９ �｜ �Ｙ
� ●

｜

�ｙ �う �け �
ウ �ケ �ノ �ル �の �る

Ａ �＊
�

●

●

�
Ｊ�Ｚ

� ●
Ｊ �Ｚ �え �

一
一 �
工 �コ �／Ｘ�レ �は �れ

Ｂ �＋
�

●

・

�
Ｋ�［ �ｋ �｛ �お �さ �オ �サ �ヒ �口 �ひ �ろ

Ｃ ��＜ �Ｌ �￥ �｜ �｜
｜ �
や �し�ヤ�シ �フ �ワ �ふ �わ

Ｄ �-
�一

一

�Ｍ �］�ｍ �｝�ゆ �す �
ユ�ス �へ �ン �へ �ん

Ｅ ��＞�Ｎ �八 �ｎ �〃 �よ �せ �ヨ �セ �ホ �卜 �ほ �Ｑ

Ｆ �／ �？ �０ �-�０ ��つ �そ �ツ �ソ �マ �○ �ま �○

(注)[狸] は空白( スペース)コードを示します．

これらの文字を画面に出力するにはＰＵＴ＠命令を使用します．
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●グラフィック画面に表示できる２バイト系1/4 角文字一覧表

付録Ｇ　日本語コード表

�0100�0110�0120�0130�0140�o150�0160�0170�0180�0190���01AO�01BO�01CO�01DO�01EO��01FO

０ ��Ｄ
Ｅ�｢副 �０ �＠ �Ｐ ��ｐ

������-�夕 �Ｓへ
�
��×�������������翌」

１ �ＳＨ �
Ｄ
１ �
１

●

�
１�Ａ �Ｑ�ａ �ｑ�㎜

��

��○�
ア�チ �ム �

�一一�円

２ �ＳＸ�D2 �９ �２ �Ｂ �Ｒ �ｂ �「 ��- ��
�「 �イ�ツ �メ ���年��������� -

３
�Ｅ
Ｘ �
Ｄ
３�井�３ �Ｃ �Ｓ �Ｃ �Ｓ �㎜

��-��」 �ウ �－ア �モ �一一 �
�月

４ �ＥＴ �
Ｄ
４�＄�４ �Ｄ �Ｔ �ｄ �ｔ�■ �����工�卜 �ヤ�Ｊ ��日

５ �EQ �ＮＫ�
％ �５ �Ｅ �Ｕ �ｅ �Ｕ �- �����オ�ナ �ユ�ｋ ��時

���������㎜

６ �ＡＫ �
Ｓ
Ｎ �
＆ �６ �Ｆ �Ｖ �ｆ �Ｖ �Ｉ ����ヲ�力 �一一 �

ヨ �'`●��分

７ �ＢＬ �
Ｅ
Ｂ �
�７�Ｇ �Ｗ �ｇ �Ｗ �Ｉ ����ア�キ �ヌ �－フ �「 ��秒

８
�Ｂ
Ｓ �
Ｃ
Ｎ�（ �８ �Ｈ �Ｘ �ｈ �Ｘ ��「 ���イ�ク �ネ �リ �●

９
�Ｈ
Ｔ �
Ｅ
Ｍ�）�９ �１�Ｙ

�
●
｜

�ｙ�｜ �¬ �
��ウ�ケ �ノ �ル �甲

Ａ �ＬＦ �
Ｓ
Ｂ �＊

� ●

●

�
Ｊ �Ｚ

� 丿
ｊ �Ｚ
�｜ �
Ｌ ���工�コ �ノゝ �レ �◆

Ｂ �ＨＭ �
Ｅ
Ｃ�＋

�・
ｉ

�
Ｋ �［ �ｋ �｛ �Ｉ �」 ���オ�サ �ヒ �口 �4･

Ｃ
�Ｃ
Ｌ�→ �

�＜�Ｌ �￥ �１ �｜｜
�
Ｉ �
ぶ�
��ヤ�シ �フ �ワ �●

Ｄ �ＣＲ�← �-
�
一
一

�Ｍ �］�ｍ �｝�Ｉ �ぺ �
��ユ�ス �へ �ン �○

Ｅ �ＳＯ�↑ �
�＞�Ｎ �八 �ｎ �心 �■ �ｋ ���ヨ �セ �ホ �ｔ �／

Ｆ �ＳＩ�↓ �／ �
？ �０ �-�０ ��＋

�ノ �
��ツ�ソ �マ �○ �＼

(注)〔茫 〕は空白(スペース)コードを示します．

これらの文字を画面に出力するにはPUT ＠命令を使用します．
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付録Ｈ

キャラクタコード表

４

ピ

ツ

上位 ４ピット→

�０�１ �２�３ �４ �５ �６�７�８�９���Ａ�Ｂ�Ｃ�Ｄ�Ｅ ��Ｆ
０

��Ｄ
Ｅ ��０

�＠ �Ｐ ��ｐ ������- �夕
�---

���×
���ISPI ����������SPI

１ �ＳＨ �
Ｄ
１ �
１

●

�
１�Ａ�Ｑ�ａ�ｑ�㎜

��

��○�
ア�チ �ム �

�一一�円
２ �ＳＸ �

Ｄ
２ �ｦ9 �２�Ｂ�Ｒ�ｂ �「 �㎜�-

��
�「 �イ�ツ �メ ���年�����������������-�-

３
�Ｅ
Ｘ �
Ｄ
３�井�３ �Ｃ �Ｓ �Ｃ �Ｓ �㎜

��-��」 �ウ �－ア �モ �一一 �
�月

４ �ＥＴ �
Ｄ
４�＄�４ �Ｄ �Ｔ �ｄ �ｔ �■ �����工�卜 �ヤ �Ｊ ��日

５ �EQ �ＮＫ�％ �５ �Ｅ �Ｕ �ｅ �Ｕ
�-

�����オ�ナ �ユ�ｋ ��時���������㎜

６
�Ａ
Ｋ �
Ｓ
Ｎ �＆ �６ �Ｆ �Ｖ �ｆ �Ｖ �｜ ����ヲ

�力 �一
一 �ヨ �'

ｉ ��分

７ �ＢＬ �
Ｅ
Ｂ �
１ �７ �Ｇ �Ｗ �ｇ �Ｗ �Ｉ ����ア�キ �ヌ �－フ �「 ��秒

８
�Ｂ
Ｓ �
Ｃ
Ｎ �（ �８ �Ｈ �Ｘ �ｈ �Ｘ ��「 ���イ�ク �ネ �リ �●

９
�Ｈ
Ｔ �EM �）�９ �｜ �Ｙ

�
丿
｜

�ｙ �｜ �¬ �
��ウ�ケ �ノ �ル �●

Ａ
�Ｌ
Ｆ �
Ｓ
Ｂ �＊

� ●

●

�
Ｊ �Ｚ

� ●
Ｊ �Ｚ
�｜ �
Ｌ ���工�コ �ノゝ �レ �◆

Ｂ �ＨＭ �
Ｅ
Ｃ �＋

� ●

・

�
Ｋ �［ �ｋ �｛ �Ｉ �」 ���オ�サ �ヒ �口 �4･

Ｃ
�Ｃ
Ｌ �→ �ヲ �＜ �Ｌ �￥ �｜ �

１
１
�
Ｉ
�/

’�
��ヤ�シ �フ �ワ �●

Ｄ �ＣＲ �← �-
�一一

�Ｍ �］�ｍ �｝�Ｉ
�`
ぺ �
��ユ�ス �へ �ン �○

Ｅ
�Ｓ
Ｏ �↑ �

�＞�Ｎ �八 �ｎ �〃 �■ �χ、 ���ヨ �セ �ホ �囁 �／
Ｆ �ＳＩ �↓ �／ �

？ �０ �-�０ ��＋
�ノ ���ツ�ソ �マ �○ �＼

(注)翌 〕は空白(スペース)コードを示します．
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数字･記号

口
口
口
口

回

゛96,334

･68

2バイト系4分の1角文字…………………………682

バイト系4分の1角文字

（グラフィック画面に表示できる）……………357

2バイト系全角文字

2バイト系半角文字………………2

バイト系半角文字

（グラフィック画面に表示できる）……………3562

バイト系半角文字（文字列として扱える）･‥3554096

色中･16色モード……………………………56

4096色中

（カーソル移動キー）………………………17

（カーソル移動キー）………………………17

（カーソル移動キー）………………………17

[ こ](カーソル移動キー) ………………………17[

Ξ9](リターンキー) ……………………………17[

亘]( パックスペースキー) ………………17,299[

亘亘](キャピタルロックキー) ………………15

[
§§Ξ](

コ ピ ー キ ー) … … … … … … … … … … …18[

亘Ｅ]( コ ン ト
ロ ー ル キ ー) … … … … … … … …20[

回已]( コント
ロールキー)を使った便利な編集機 能　…24[

弓]( デ リ
ー ト キ ー) … … … … … … … … … … …17[

亘 §](
エ ス ケ ー プ キ ー) … … … … … … … … … …18

巨 万]～ 匡 回( フ
ァ ン ク シ ョ ン キ ー) … … …19,298[

§iE](
グ ラ フ キ ー) … … … … … … … … … … …16

(ヘルプキー) … ………18,23

40桁20行モ‾ド …………………………………28

40桁25 行 モード …‥ ･28

5インチID フロツピイディスク ………………2865

インチ2D フロツピイディスク ………………286

７ビットコード　……

80桁20行モ‾ド …………………………………2880

桁25行モ‾ド …………………………………28

8色 中･

囲

(ホー ム●クリアキー) … ……………………17

Ａ

ＡＴＴＲ$関 数

Ｂ

B ａｓｉｃ ｍｏｄｅの 選 択 画 面（ｓｗitｃｈ.n88 ）… … …276back

ｕｐ.hd　 … … … … … … … … … … … … … …265

bａｃｋｕｐ.n88 ‥‥‥‥‥‥‥‥‥‥‥‥ ･238

ＢＬＯＡＤ 命 令 … … … … … … … … … … … …117'179

,299

(無変 換キー)

(ニューメリックロックキー)

18

15

HELP

ＨＯＭＥ

HOMECLR�(7G

ＩＮＳ

NFER

NUM �(-(l(l

ROLLDOWN

ROLL　UP

[亘](
匝)( 299

[Si]( タプキー) …………………………………17[jﾓiEE](

変換キー) ………………………………18

匡?E](カナキー) …………………………………15"(

ダブルクォーテーション) …………………69

‥‥‥‥235

BＳＡＶＥ命令 117,179

C

ＣＡＬＬ命令 ………………………………………185

361

２Ｄ …

２ＤＤ

‥‥‥‥‥‥‥‥‥‥‥‥‥‥‥96,334

……………………………96,334



索　引

呂 〕（キャピタルロツクキー） ………………15
ＣＨＡＩＮ

回

ＤＥＦ

回

E

ＥＯＦ関数(シーケンシャルファイル)…………124

匝 〕
ＣＬＥＡＲ命令 ………………………………177,325CLOSE

命令 ………………………………………９５

ＣＬＯＳＥ命令（RS-232C 回線 ファイル）………143CLOSE

命 令（シーケンシャルファイル） ……124CLOSE

命 令（デバイスファイル） ……………154CLOSE

命 令（ランダムファイル） ……………129

… …286

Ｆ

[亘]～巴回(ファンクションキー) ………19,298FAC(

浮動小数点アキュムレータ) …………182FAT(

ファイル領域管理テーブル) …………338

FILES 命令………………………………………112

FＭ/SSG 音源内部レジスタマップ

FＭ 音 源

FＭ 音源の

･224

1
3
5
3

N
　
C
９

〔1〕ＣＯＬＯＲ命令 ……………………………31,54

〔2〕ＣＯＬＯＲ命令…………………………………57COM1:

（RS-232C 回線 ファイル） ……………91COM2:

（RS-232C 回線 ファイル） ……………91COM3:

（RS-232C 回線 ファイル） ……………９１

ＣＯＭ ＯＮ/ＯＦＦ/ＳＴＯＰ命令 …………………１４６

ＣＯＮＳＯＬＥ命令 …………………………………29

〔§§Ey〕(コ ピ ー キ ー)

ＣＲＴ初期画面　 色指定(ＴＥＸＴ)の 選択画面

(sｗitch.n88)

Cａコ ード受信処理………………………………297

口巫こ〕(コントロールキー) ……………………20

匡 弓]( コントロールキー)を使った便利な編集機能　…24CVI/

ＣＶＳ/ＣＶＤ関数　 …………………………130

D

ＤＤｃｏｎｖ.

……………………209,213

fｏｒｍａt.ｎｉｐ　……………………………………235FPOS

関 数（シーケンシャルファイル）………124FPOS

関 数（ランダムファイル）………………130

Ｇ

ＧＥＴ

匝 〕

123

GＰ-IB(ＩＥＥＥ-488) イ ンタフェース　…………189

H

h］（モニタモードのプロンプト） ……………3031 HELp

l（ヘ ルプキー）…………………………18,23

(ホームキー)

匯r]( ホ ー ム･ ク リ ア キ ー) … … … … … … … … …17Ho

ｗ　 ｍａｎｙ　fileｓ(o-15) ？ ‥‥‥‥‥‥‥‥2,95,240

DＥＦ ＳＥＧ命令 …………………………………176

ＤＥＬコード受信処理 ………………………141'297

dｉｃｍｅｎ.n88 … … … … … … … … …… ･278

･263

ＤＩＳＫ ＣＯＤＥ

Di Ｓk

362

｀244,323

ＩＤ_ＮＯ(領域 の) … ………………………………256

IＤセクタの書き換え……………………………2401D

番号（SCSI 固定ディスク）……………………2531NPUT#

命令……………………………………123

ＩＮＰＵＴ$ 関数………………………

囮

DＳＫＯ$

DISK モ ードＢＡＳＩＣ ‥‥‥‥‥‥‥‥1,3

DISK モ ードＢＡＳＩＣの画面ハードコピー　……39

DISK モ ードＢＡＳＩＣの機能選択 …



Ｋ

ＫＩ(漢字イン)

Ｐ

…70　　PC-PR201V 系カラープリンタ

索　引

PＣ-PR601 系ペ ージプリンタ　…………………４１

ＰＥＮ ＯＮ/ＯＦＦ/ＳＴＯＰ命令 …………………172PEN

関 数　………………………………………１７２

ＰＯＫＥ命令 ………………………………………178

ＰＲＩＮ

ＫＩＮＰＵＴ命令 ……………………………………76KO

（漢字アウト）…………………………………７０

ＫＰＬＯＡＤ命令 ……………………………………７５

ＫＹＢＤ：（キーボードファイル） …………91,154

Ｌ

ＬＯＡＤ命 令

ＬＯＣ関数(シーケンシャルファイル)…………124LOC

関数(ランダムファイル)…………………130LOF

関数(シーケンシャルファイル)…………124LOF

関数(ランダムファイル)…………………130

ＬＰＴ ： （ プ リ ン タ フ ァ イ ル ）

LＳＥＴ命令 ……

Ｍ

ｎｌｅｎｕ ‥ ‥‥ ‥

'91,154

128

M ＥＲＧＥ命令 ……………………………………115

mkfont.

ＰＲＩＮＴ# ＵＳＩＮＧ命令 …………………………123

LＦＩＬＥＳ命令 ……………………………………112　　PUT ＠命令 ………

ＬＩＮＥ ＩＮＰＵＴ#命令　…………………………123

Q

ｑ］（モニタモードのプロンプト）……………303

Ｒ

r ｅｃｏｖ

謳 〕

度 〕

（ロールダウンキー）………………………18

（ロールアップキー）………………………18

ＲＯＭ モ ー ドＢＡＳＩＣ … … … ……

ＲＯＭモードＢＡＳＩＣの画面ハードコピー　……３９

ＲＯＭモードＢＡＳＩＣの起動 ………………………2

RS-232C イ ン タ フ ェ ー ス … …132

RS-232C インタフェース(2回線/3回線) ……189RS-232C(
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