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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ミング言語としてN88- ＢＡＳＩＣ(86)

が用意されています.

Ｎ８８-ＢＡＳＩＣ(86)言語で記述されたプログラムは，本体ＲＯＭあるいは各種インタフェース

ボードに搭載されているNS8-ＢＡＳＩＣ(86)インタプリタにより解釈／実行されます．

また,Ｎ８８一日本語ＢＡＳＩＣ(86)システムディスクを使用することにより，ＲＯＭに搭載されてい

るＮ,８-ＢＡＳＩＣ(86)インタプリタの持つ機能に加え，さまざまな機能を利用することができま

す．

本書は，N88- ＢＡＳＩＣ(86)言語が持つ機能を，命令･ 関数単位で詳細に解説した文法説明書で

す.

N88-ＢＡＳＩＣ(86)インタプリタの操作法, 動作環境, あるいは応用的な操作については，『N88 一

日本語ＢＡＳＩＣ(86)ユーザーズマニュアル』(以下『ＢＡＳＩＣユーザーズマニュアル』と略します)

を参照してください．

具体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』をご覧ください

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 ユアjﾚの構成

本 書は，次 の４章お よび付 録か ら構 成さ れてい ます．

第 １章　N88- ＢＡＳＩＣ(86) に つ いて

N88- ＢＡＳＩＣ(86) の 特 徴，主 な機能 のほか，ＲＯＭ モードＢＡＳＩＣとＤＩＳＫモ ードＢＡＳＩＣの違い

や， プロ グラムの作 り方 な どの基 本的な事項 を解説し てい ます．

第２章　ＢＡＳＩＣの文法

N88-ＢＡＳＩＣ(86)言語の文法･規則についての解説です．本ＢＡＳＩＣを利用する前には必ず本章

を読み，その内容を理解･把握しておいてください．

第３章　命令リファレンス

N88-ＢＡＳＩＣ(86)で使用可能な命令･ 関数をアルファペット順に並べ，個々に詳細な解説をし

ています．本ＢＡＳＩＣの詳しい辞書として利用してください．

第４章　サンプルプログラム

相互に関連のある命令・関数を使用して作成したサンプルプログラム集です．実際にプログ

ラムを作成する際の参考にしてください．

付 録

エラーメッセージとその対策，キャラクタコード表，予約語一覧などの付加情報･資料です．

(4)
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Ｃ ＭＤ ＣＨＡＮＧＥ ＤＵＰＬＥＸ ‥‥‥‥‥‥‥‥５１

ＣＭ Ｄ ＤＩＡＬ 51

C Ｍ Ｄ ＥＲＲＯＲ ＯＮ/OFF/ ＳＴＯＰ ‥‥‥‥‥53CMD LINE

CLOSE ‥‥‥‥‥‥‥‥‥‥‥‥５４

ＣＭ Ｄ ＬＩＮＥ ＯＮ/OFF/STOP ‥‥‥‥‥‥５４

ＣＭ Ｄ ＬＩＮＥ ＯＰＥＮ　… … … … … … … … ５５

ＣＭ Ｄ Ｍ ＯＤＥ ＣＵＴ … … … … … … … …５６

ＣＭ Ｄ ＯＮ ＥＲＲＯＲ ＧＯＳＵＢ　‥‥‥‥‥‥56
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第1 章　N88- ＢＡＳＩＣ(86)について

１． ＲＯＭ モ ー ド ＢＡＳＩＣ と ＤＩＳＫ モ ー ド ＢＡＳＩＣ

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.

N88-ＢＡＳＩＣ(86) には，DISK モード ＢＡＳＩＣ とＲＯＭ モード ＢＡＳＩＣの２つのモードがあり

ます．

ＲＯＭ モードＢＡＳＩＣは，コンピュータ本体のＲＯＭ に組 み込 まれている基本機能だけを使

ったシステムです．システムディスクを使用しないで，電源をＯＮ にすると起動します.

DISK モード ＢＡＳＩＣは,ＲＯＭ モード ＢＡＳＩＣ に，ディスクファイルに対する入出力やAI か

な漢字変換による日本語入力などの機能を拡張したものです．ＤＩＳＫ モードＢＡＳＩＣを起動す

るには，本体の電源をＯＮ にした後, Ｎ８８一日本語ＢＡＳＩＣ(86)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リセットスイッチを押します．

ＲＯＭ モード ＢＡＳＩＣでもプログラムの入力および実行は可能ですが，実際のプログラミン

グにはDISK モード ＢＡＳＩＣが適しています．

注)ＢＡＳＩＣの起動方法について詳しくは，ＢＡＳＩＣユーザーズマニュアルを参照してください．

２． Ｎ
８８-
ＢＡＳＩＣ(８６)の 主 な 機 能

N88-ＢＡＳＩＣ(86)には，次のような特長があります．

（1） グラフィック機能の充実

●最大640 ×400 の高分解能，最高4096 色中16色のカラー表現によるグラフィックス.

●強力なグラフィック命令.

●テキスト画面とグラフィック画面の合成.

●パレットの導入による多彩なカラー表示．

（2） プログラミングのしやすさ

●プログラム中の飛び先指定としてラベル名 の使用が可能．

●ＢＡＳＩＣ実行時でも，大容量のユーザーメモリを確保しているため,大規模なプログラ

ムの作成が可能.

●各種ハードウェアからの割り込みをＢＡＳＩＣ中で操作可能．

３



第 １ 章　N88- ＢＡＳＩＣ(86) につ い て

●IF …ＴＨＥＮ～ＥＬＳＥや, ＷＨＩＬＥ～ＷＥＮＤ などにより,構造化されたプログラムの作

成が可能．

●ＣＨＡＩＮ によるプログラム連結機能（DISK モードのみ）.

●変数名 として，最長40文字 まで使用可能．

（3） フロツピイディスク，固定ディスクの使用が可能（DISK モードのみ）.

（４）AI 逐次変換，AI 連文節変換，逐次変換，連文節変換あるいは単文節変換による日本語入力

の機能（DISK モードのみ）．

（5） 電話機の制御機能（DISK モードのみ）.

（6） 倍精度数値関数のサポート（DISK モードのみ）．

３． ＢＡＳＩＣ の 動 作 モ ー ド

ＢＡＳＩＣ を起動 する と， 画面 には，

Ｈｏｗ　ｍａｎy　fileｓ（O－15）？

という文字が表示されます．このメッセージば 同時にいくつのファイルを使用しますか″と

尋ねているものです．ここで数を指定すると，その数だけのファイルを同時に開くことができ

るようになります．詳しくは，第３章中のＯＰＥＮ の項を参照してください．

ここで，数を指定してからリターンキーを押すか， またはたんにリターンキーを押 すと，

ＢＡＳＩＣのバージョンなどを示すメッセージが表示されます．メッセージ中最後行の゛Ok″とい

う文字はＢＡＳＩＣの命令をキーボードから入力することができることを示しているもので, プ゙

ロンプト″と呼ばれます．

ＢＡＳＩＣの命令は，ダイレクトモード とプログラムモードの２つの動作モードで実行されま

す．

３．１　 ダ イ レ ク トモ ー ド

ＢＡＳＩＣの命令を，単独で実行させるモードをダイレクトモードといいます．ダイレクトモー

ドでの命令の実行は，命令をキーボードから打ち込み，リターンキーを押すという動作（これ

を命令の入力といいます）によって行われます．

たとえば，「ＰＲＩＮＴ　２１＋6－5」とキーを打ち込み，終わりにリターンキーを押してみてく

ださい.

PRINT　21 ＋6－5 ［:⊇］

22

０k

4



3. ＢＡＳＩＣの動作モード

となります．ＰＲＩＮＴ ば 画面にデータを出力せよ″という命令ですから，この場合には，゛21＋6

－5″の計算結果としで22 ″が表示されます．

このように，ダイレクトモードで ＢＡＳＩＣ の命令を実行するときには, 命令の最後にリターン

キーを押さなければなりません．リターンキーを押すことによって，初めて命令がコンピュー

タに送られるのです．

ダイレクトモードで入力された命令はコンピュータのメモリに格納されませんので，その場

限りの計算や記憶する必要のない命令を実行するのに使います．

なお，ダイレクトモードで，マルチステートメント（「第２章　２．行」参照）を使用しても

かまいません．

３．２　プ ロ グ ラ ム モ ー ド

ＢＡＳＩＣ の命令を続けて実行させるためには，プログラムを作る必要があります．プログラム

を入力し，実行するモードをプログラムモードといいます．

■プログラムの作り方

プログラムを作るときには，命令の先頭に数字をつけて入力してい きます．各行の終わりに

は必ずリターンキーを押します．すると，行は数字とともにメモリに格納されます．この数字

を行番号といいます．

プログラムを実行するには，プログラムを入力した後で,ＲＵＮ を入力し ます．プログラムは

行番号の小さいものから順に実行されます．

10　A ＝2

20　B ＝ － ５

３０　ＰＲＩＮＴ　 Ａ 十 Ｂ

ＲＵＮ

－ ３

０ｋ

メモリにはいちどに１つのプログラムしか格納することはできません．メモリに古いプログ

ラムがあるときは，新しいプログラムを入力する前に，必ずＮＥＷ を実行して，古いプログラ

ムを消しておかねばなりません．

なお，プログラムモードでは，マルチステートメント（「第２章　２．行」参照）を利用する

ことができます．

■プログラムの修正

(1) 行の追加

プログラムは行番号の小さいものから実行されます．したがって，新しく行を追加したい

場合は，追加したい所の行番号(前後の行番号の間の番号)をつけた命令を入力します．た

５



第 １章　N88~ ＢＡＳＩＣ(86) に つい て

とえば前記のプログラムの20行と30行の間に命令を入れるときには21～29までの行番号を

つけることができます．

（2） 行の削除

削除したい行の行番号だけを打ち込んでリターンキーを押せば，その行は削除されます．

まとめて削除するときには，ＤＥＬＥＴＥ を使います（第３章中のＤＥＬＥＴＥ の項参照）.

（3） 行の置き換え

訂正したい行の行番号と新しい内容を打ち込んでリターンキーを押せば，古い行の内容は

自動的に新しいものに変わります．また，LIST を使ってプログラムを画面に表示し，カー

ソルを直したい所に移動して直接書き換えてからリターンキーを押しても，その行は訂正

されます（第 ３章中のLIST の項参照）．

(４) 行番号のつけかえ

行番号をつけかえたいときには，ＲＥＮＵＭ を使います( 第3章中のＲＥＮＵＭ の項参照).

■プログラムの保存(セーブ) と読み込み(ロード)

ＢＡＳＩＣで作成したプログラムは，本体の電源を切ると消えてしまいます．そのため，必要な

プログラムは，ファイルという形でディスクに書き出し，保存(セーブ)しておかなければなり

ません．

プログラムをセーブするには，ＳＡＶＥ を用い ます．プログラムは一度セーブしてしまえば，

あとはいつでもメモリに読み込 み(ロード)，使うことができます．プログラムをロードするに

は，ＬＯＡＤを使い ます．

機械語プログラムをセーブ，ロードするための，ＢＳＡＶＥ とＢＬＯＡＤ も用意されています．

詳しくは第３章の各命令の項を参照してください．

なお，ディスクに対するセーブ･ロードは，DISK モードでのみ可能です．

６



４。使用機種による相違

４． 使 用 機 種 に よ る 相 違

ＰＣ-9800 シリーズで提供される機能は，機種や接続機器の有無により多少異なります．その

ため,N88- ＢＡＳＩＣ(86)で実行できる命令 も機種や接続機器の有無により異なる場合があります

のでご注意ください．

機　　 能 � 使用上の注意

拡張グラフィック機能 �

・PC-9801/E/F/M では使用できません．

・ＰＣ-９８０１ Ｕ／ＶＦ／ＶＭＯ／ＶＭ２／ＶＭ４ では16　

色グラフィックボードが別途必要です．

サウンド制御機能 �
・PC-9801 UV/UX/CV/EX 以外の機種ではサ

ウンドボードが別途必要です．

ライトペン機能 �
・PC-9800 本体にモノクロディスプレイ用コネ

クタがない機種では使用できません．

７









第２章　ＢＡＳＩＣの文法

１

文

文は，ＢＡＳＩＣが行う手続き（すなわちコンピュータに実行させるべき処理）を記述する最小

単位です．

文は１つの命令からなります． そして命令は，命令の名前と，命令に与える情報（パラメー

タ）とからなります．パラメータには定数，変数，関数（「第２章　10.4　 関数」参照）のほか，

これらを組み合せた式などを指定することができます．

Ｐ Ｒ Ｉ Ｎ Ｔ １　２　３　４

11

命令の名前　　パラメータ

命令／文

２． 行

行とは，プログラムモードで実行する場合において，メモリ中に格納（記憶）されるプログラ

ムとして書かれる，行単位の文の集 まりのことです．

行の先頭には行番号をつけます．１行（行番号も含めて）には255 バイトの範囲で文の記述が

可能です．

行は，基本的には１つの文からなりますが，複数の文を記述することも可能です．１行に複

数の文を記述する場合，各文をコロン（：）で区切ります． これは複文（マルチステートメント）

と呼ばれ，１行の範囲内で任意の数の複文が記述できます．

３． 行 番 号

行番号は１から65529までの整数で指定します．

行番号は行をメモリに格納したりディスクにセーブしたりする場合の格納順序を示すもので

す．

行番号をつけた行は，リターンキーの入力とともにメモリに格納されます．この方法で１行

以上の行をメモリに格納したものがプログラムであり，ＲＵＮ などを使って実行させることが

できます．



第 ２章　 ＢＡＳＩＣ の 文 法

このように，行番号をともなった行を入力する方法が プ゙ログラムモード″です．これに対

し，行番号なしで命令を入力することによってただちに実行を行う方法が ダ゙イレクトモード″

です（「第１章　３． ＢＡＳＩＣ の動作モード」参照）．

プログラムの実行は行番号の小さいものから行われます．

行番号は分岐（プログラムの実行順序を変えること）の場合の分岐先として使用されるほか，

ＬＩＳＴ，ＤＥＬＥＴＥなど< 行番号〉を対象とする命令のパラメータ（引数）として使われます．

４ . ＢＡＳＩＣで使用できる文字と特殊記号

使用できる文字は次のとおりです．

文字 １バイト系文字

（

英大文字

英小文字

数字

カナ

特殊記号

グラフィックキャラクタ

コントロールキャラクタ

１バイト系の英大文字 と英小文字 は，キーボード上 から入力で きる通常の英文字です．

ＢＡＳＩＣでは，特定の場所(たとえば文字型定数の中…文字型定数に関しては｢第２章　５．１　文

字型定数｣ 参照)を除き，英大文字と小文字 とは同じ意味に解釈されます．

コントロールキャラクタは， スクリーンエディタに直接指示を与 えるために使うもので，キ

ーボード上のICTRL I キーを押しながら英文字１文字のキーを押すことによって入力します．

日本語文字 は，日本語処理システムによって入力する文字です．命令によっては使えないも

のもありますので注意してください．

これらの文字の詳細については，｢付録Ｂ ．コントロールコード表｣，｢付録Ｃ．キャラクタコ

ード表｣, あるいはＢＡＳＩＣ ユーザーズマニュアル，日本語入力ガイドなどを参照してください．

■特殊記号の使い方

算術演算子（十,－，＊,／）などの他にも特別な意味を持つ記号があります．ここでその意

味をまとめて説明しておきます．なお，ここで説明しているのは１バイト系の特殊記号です.12



4. ＢＡＳＩＣで使用できる文字と特殊記号

２バ イト系日 本語文字 の中に も同 様な記号 があ りますが， それ らは文字型定 数 として のみ使え

るもので，特殊 記号 とし て使う ことはで き ません．

（1） ピリオド（.）

最後にＢＡＳＩＣ の処理の対象となった行（現在行，着目行などという）の行番号の値を示す

記号で，命令中の〈行番号〉の代わりとして使用することができます．たとえば，新しい

行を挿入した，エラーが発生したなどの行です．

例）　LISＴ

（2） マイナス（－）

LIST ，ＤＥＬＥＴＥなどで行の範囲を指定するとき，何行から何行までという場合に使いま

す．算術演算子の負号と同じ記号です．

例）　DELETE　100 －200

（3） コロン（：）

マルチステートメントの区切りとして使い ます．

例）　Ａ＝Ｂ十Ｃ: ＰRIＮＴ　Ａ

（４） コンマ（,）

パラメータが並ぶ場合その区切りとして使います。

例）　ＩＮＰＵＴ　Ａ，Ｂ，Ｃ

ＣＯＬＯＲ　７。 ，０

（5） セミコロン（；）

ＰＲＩＮＴ などの出力文中でパラメータが並ぶ場合その区切りとして使い ます．

例）　ＰＲＩＮＴ　”Ａ＝”；Ａ

（6） アポストロフィ（’）

ＲＥＭ（第３章中のＲＥＭ の項参照）の代用として使います．

（7） クエッションマーク（？）

ＰＲＩＮＴ の代用として使います．

（8） アスタリスク（＊）

ラベル名の先頭につけます（「第２章　13. ラベル名」参照）．

（9） スペース

原則として文字型定数に含まれているスペース以外のスペースは無視されますが，命令の

名前の直後には必ずスペースを入れなければなりません．

13
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５． 定 数

定数とは，それぞれ固有の値を持ったデータのことで，プログラム中などに直接表記される

ものです．定数は，次のように分類することができます．定数の表記法は，型によってそれぞ

れ異なります．

文字列（日本語文字も含む）

'̈ ∧: 二

一二::::::

５．１　 文 字 型 定 数

文字型定数とは，255 バイト以内の文字をつなぎ，その前後をダブルクォーテーション(")

で囲んだ，文字列データのことです．文字列中には，１バイト系の英数字，カナ文字，特殊記

号，グラフィックキャラクタならびに２バイト系日本語文字などを使用できます( 混在も可能

です)．

ＢＡＳＩＣ の命令 のなかには，２バイト系日本語文字が使用できないものもあります(各命令参

照)． また，(") を文字型定数中に直接記述することはできません．(") を文字型定数としたい

場合，ＣＨＲ$を用いて，例のようにＣＨＲ$(＆Ｈ２２)とし ます．

なお，文字型定数を算術演算に使うことはできません．

例)　" Ｇｏｏｄ　Ｍｏｍｉｎｇ"

"1　2　3　4　5　6　7　8　9"

"パーソナル　 コンピュータ

"日本語ＢＡＳＩＣ"

ＣＨＲ＄(＆H22) 十 ”TEST ”十ＣＨＲ＄(＆H22)

５．２　数 値型定 数

数値型定数とは，算術演算を行うことのできる数値データを直接表記したもので，大きく分

けて，整数型と実数型とがあります．

５．３　整 数 型 定 数

整数型定数は，表記上の観点から，８進・10 進・16 進の３つの形式に分類されます．

■10進形式

－32768から＋32767までのすべての整数です．負の整数の場合，数値の前には必ずマイナス

14



５。定数

符号をつけなければなりませんが，正の数の前の符号は省略できます．また，同じ範囲内の実

数の後ろに％をつけると，小数点以下は四捨五入され，整数型の定数とみなされます．

例）　32767

－123

＋5

31100.5％　←整数を表す．

■８進形式

頭に＆Ｏ または＆をともなった，０から７までの数字の並び. ＆O～＆177777 の範囲内です．

例）　＆12345

＆０7777

■16 進形式

頭に＆Ｈ をともなった， ０からＦ までの並び．＆ＨＯ～＆ＨＦＦＦＦ の範囲内です．

例）　＆H100

＆ＨＣFFF

注意：８進形式または16進形式で入力された数値は，ＰＲＩＮＴ などの出力文では10進形式で出

力されます.10 進以外の形式で出力するときは，それぞれＯＣＴ ＄ ， ＨＥＸ＄を使って文字

列として出力してください．

５．４　 実 数 型 定 数

実数型定数は，単精度実数型と倍精度実数型に分けられます．

５．５　単 精度実数 型定数

有効桁７桁の精度をもつ実数のデータです．出力のときは７桁目が四捨五入され，６桁以下

で表示されます．単精度型実数の値の範囲は,－1.70141E＋38～1.70141E＋38です．

単精度実数型の定数には，表記上の分類により，次の３つの形式があります．

●７桁以下の実数

●最後に！をともなった数

●Ｅを使った指数形式

例）　3525.68

3.14 ！

－7.09E －06
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５．６　倍精度 実数型定 数

有効桁16桁の精度をもつ実数のデータです．出力のときは，16桁以下で表示されます．倍精

度型実数の値の範囲は,－1.701411834604692D＋38～1.701411834604692D＋38です．

倍精度実数型の定数には，表記上の分類により，次の３つの形式があります．

●８桁以上の実数

●最後に#をともなった数

●Ｄ を使った指数形式

例）　1234567.890

56789.0#

－1.09432D －38

６． 変 数

変数は，プログラム中で使うデータをしまっておくことができる入れ物のようなもので，１

バイト系の英数字で名前(変数名)をつけます．変数は，演算，参照などに使うことができます．

なお，変数に値を格納する(入れる)前は，数値変数の値は０，文字変数はヌルストリング(空

の文字列)であるものとみなされます．

６．１　 変 数 名

変数名は長さ40文字以内の，１バイト系英数字とピリオド（.）の組み合せで表されます．た

だし，変数名の初めの１文字は英字でなくてはなりません．この規約にしたがって名前をつけ

られた変数は，すべて区別されます．

たとえば，次の２つの変数は異なった変数名として解釈されます．

C ＯＵＮＴＥＲ.0F. ＴＡＢＬＥ. ＤＡＴＡ.999888777666555 ｡ 01COUNTER.0F.

ＴＡＢＬＥ. ＤＡＴＡ.999888777666555 ｡ 02

変数名は予約語（「第２章　８．予約語」，「付録Ｅ ．予約語一覧」参照）であってはなりませ

んが，予約語を含んだものはかまいません．ただし，ＦＮ で始まる変数名は許されません（第３

章中のＤＥＦ　ＦＮ の項参照）．また英文字において大文字，小文字の区別はありません．

６．２　 変 数 の 型

変数にも，定数と同様，格納するデータに応じた型があります．

変数に値を格納するためには，代入文やＩＮＰＵＴ などを用いますが，いずれの場合にも変数

の型は，格納されるデータの型 と一致していなければなりません．
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文字型

変数

十　　　　　　

整数型

数値型

①

実数型　　　 単精度実数型し

倍精度実数型

７。配列変数

変数の型は，変数名の最後に型宣言文字をつけることによって区別します．型宣言文字の種

類は次の４つです．

＄

％

＃

文字型

整数型

単精度実数型

倍精度実数型

通常は，型宣言文字を省略すると，゛!″がついているとみなされます[単精度実数型変数と

な;ﾚ

五 万]

－ これらは区別されるが，Ａ！とＡは同じ

Ａ＄

ただし，型宣言命令(ＤＥＦＩＮＴ，ＤＥＦＳＮＧなど) を用いて一括指定を行った場合，型宣言文

字省略時の型は，型宣言命令によって宣言された型となります．たとえば，次の例では，Ａ～Ｃ

で始まる変数は，型宣言文字をつけないとみな整数型となります．

例)　 ＤＥＦＩＮＴ　Ａ－Ｃ

Ｓ

Ｃ＝Ａ十Ｂ　　 ←Ａ，Ｂ，Ｃは，型宣言文字をつけなければ整数型

Ｌ＝Ｍ＊Ｎ　　 ←Ａ～Ｃ以外は，型宣言文字をつけなければ単精度実数型

７． 配 列 変 数

配列変数は，たくさんのデータを変数に代入したり，参照する場合に使います．たとえば，

データの数が100 個あるとき，100 個の別の変数を用意するのはたいへんです．このようなとき

に，Ａ（０）～Ａ（９９）のように変数名 の後にカッコつきの番号をつけた形で配列として扱うと，100

個のデータを１つの変数名で処理することができます．

カッコ内の番号は添字といい，配列のなかの何番目の要素であるかを表し ます．たとえば，

Ａ（０）は，Ａ という配列変数の０番目の要素という意味になります．添字には整数定数， また

は整数型の変数を使うことができます.
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配列変数の型(すなわち配列変数内の各要素の型)は，通常の変数と同様， その配列変数名の

最後(カッコの直前)につけられた型宣言文字によって決まります．ただし，型宣言命令で一括

指定を行った場合は，この限りではありません．詳しくは，｢第２章　6.2　 変数の型｣ を参照

してください．

プログラム内で配列を使うには，あらかじめＤＩＭ による 配゙列の宣言″が必要です．配列の

宣言とは，変数の名前と配列に入れる要素の個数を決めてやることです．

ＤＩＭ では次のように，その配列で使用可能な添字の最大値を指定することにより，要素の個

数を決めます．

ＤＩＭ　Ａ（５）　 添字の最大値が５で，名前が Ａ゙″という配列変数を宣言

添字は，原則として Ｏから始まりますので，実際の要素数は添字の値＋1 となります．この

例では，５＋1 で，要素数は６個となります.

添゙字がＯから始 まる″ということを， 添゙字の最小値（ＯＰＴＩＯＮ　ＢＡＳＥ）がＯである″と

いい，ＢＡＳＩＣの起動時にはこの状態になっています．なお,０ＰＴＩＯＮ　ＢＡＳＥ という命令 を使

うことにより，添字の最小値を１にすることもできます．

また，ＤＩＭ 中で配列変数を宣言する際，複数の添字 をコンマで区切って指定すると，その配

列変数は，添字の個数に応じだ 次元″数をもつことになります．

たとえば，添字の最小値が Ｏであるとして次のような配列を宣言した場合の，各配列の次元

数および要素の合計数を示してみます．

DＩＭ　 Ａ(10) １次元配列，要素数は11

ＤＩＭ　ＴＡ(2，3)　　　　　2 次元配列，要素数は3 ×4 ＝１２

ＤＩＭ　ＮＡＭＡＥ＄(2 ，5，3)3 次元配列，要素数は３×６×４＝７２

２番目の例の場合，次のような２次元(縦方向と横方向の２次元)の配列がとられます．

T Ａ(0 ，0)

ＴＡ(1 ，0)

ＴＡ(2 ，0)

T Ａ(0，1)

ＴＡ(1，1)

ＴＡ(2，1)

T Ａ(0，2)

ＴＡ(1，2)

ＴＡ(2，2)

T Ａ(0 ，3)

ＴＡ(1 ，3)

ＴＡ(2 ，3)

配列変数の次元および添字の最大値は，メモリ容量や変数の型によって制限がありますので

注意してください(第３章中のＤＩＭ の項参照)．

なお，添字の最大値が10以下（添字の最小値が Ｏでも１でもかまわない）のときは，ＤＩＭ に

よる宣言を行わなくとも，配列変数を用いることができます．
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９。型変換

８． 予 約 語

N88- ＢＡＳＩＣ（86）は，命令（関数も含む）の名前，演算子の名前などを，処理上，特殊なものと

して扱います．これば 予約語″と呼ばれ，文字どおりＢＡＳＩＣ によってその使用方法を予約さ

れているものです．したがって，予約語をそのまま変数名 として使用したりすることはできま

せん．

予約語を使用する場合には，ＢＡＳＩＣがその語を予約語であるか否か認識できるようにする

ため，語の前，後ろ，またはその両方に，ＢＡＳＩＣ文法上で許された，あるいは規定された特殊

文字 （スペース，ダブルクォーテーション（”），ナンバー記号（#），コロン（：）など）を挿

入しなくてはなりません.

ＢＡＳＩＣ の予約語は，「付録Ｅ ．予約語一覧」に掲げてあります．

９． 型 変 換

数値データは，必要に応じて他の型に変換することができます．型の変換は次の規則にした

がって行われます．

なお，文字型と数値型の間では型変換を行うことはできませんが, 数値表記の文字列に限り，

数値 との相互変換を関数によって行うことができます(第３章中のＳＴＲ＄，ＶＡＬ の項参照).

(1) ある型の数値データが，違った型の数値変数に代入された場合，数値は，その変数名に

よって宣言された型に変換されます．

例)　 １０　ＡＢＣ％＝1.234

20　PRINT　ABC ％

RＵＮ

1

（2） 精度の違う数値間の演算の場合，精度の高い方に変換されて，演算が行われます．たと

えば，10# ／3の場合，10# ／3# として演算が行われます．

例）　10　A# ＝10# ／3

20　B# ＝10# ／3#

３０　ＰＲＩＮＴ　Ａ#，Ｂ＃

RUN

3.333333333333333　3.333333333333333
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（3） 論理演算の場合，扱われる数値はすべて整数に変換され，結果は整数で与えられます．

例）　10　A ＝12.34

20　B ＝ＮＯＴ　Ａ

３０　ＰＲＩＮＴ　Ｂ，Ａ

RＵＮ

－13　　　　　12.34

（4） 実数が整数に変換される場合は，小数点以下は四捨五入されます．このとき，整数型で

扱える範囲を超えた場合はエラーが起こります．

例）　10　A ％＝34.4

20　B ％＝34.5

30　PRINT　A ％，Ｂ％

RＵＮ

34　　　　　　35

10　A# ＝1.234E十〇720　B

％＝Ａ＃

30　PRINT　B ％，Ａ＃

ＲＵＮ

Ｏｖｅrfloｗ　iｎ　20

（5） 倍精度実数型変数が単精度実数型変数に代入されたときは，変数の値は有効数字７桁に

丸めたものとなります．単精度実数型変数の精度は７桁であり， もとの倍精度の数値と

の誤差の絶対値は，5.96E － 8以下 となります．

例）　10　A ＃＝1.23456789#

20　B ！＝Ａ＃

30　PRINT　A# ，Ｂ！

RUN

1.23456789　1.23457

20

倍精度実数型変数(あるいは倍精度実数型定数)と単精度実数型変数(あるいは単精度

実数型定数)を混合して演算したり，単精度の値を倍精度実数型変数に代入したりする

と，単精度値に変換する際，有効桁以降の桁に変換誤差が混入しますので注意してくだ

さい．

例１)　 精度の異なる数値による演算

●好ましくない例( 演算結果に変換誤差が混入する)

Ａ#＝1.41421356#十〇.12

●改良例

Ａ#＝1.41421356#十〇.12#



例２） 精度の高い変数に対する精度の低い値の代入

●好ましくない例

Ａ#＝3.1415

●改良例

Ａ#＝3.1415#

10. 式 と演 算

10. 式 と 演 算

式とは，定数や変数を演算子（計算に使う特殊記号のこと）で結合した一般的な数式をはじ

め，たんなる文字列や数値，変数だけのもの，または関数の総称です．たとえば次のものは，

すべて式です．

例）　10＋3／5

A 十Ｂ／Ｃ－Ｄ

”ＢＡＳＩＣ”

3.14

A ＄

ＴＡＮ（Ｄ）

演算は，演算子または関数を用いて行う式の操作のことで，次の５つに分類されます．

1

2

3

4

5

算術演算

関係演算

論理演算

関数

文字列演算

以下に，それぞれの演算について説明します．

10.1　 算 術 演 算

算術演算子には次のようなものがあり，示された順序にもとづいて演算を行い ます．なお，

算術式の中に文字定数や文字変数が入ってはいけません．

実
行
順
序

算術演算子　 演算内容

＾　　　　指数(べき乗)演算

一　　　 負号

＊,／　　 乗算，実数の除算

十,一　　　加算，減算

例

χ^Ｙ

－χ

Ｘ＊Ｙ，Ｘ／Ｙ

Ｘ＋Ｙ，Ｘ－Ｙ
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演算の実行順序を変更する場合は，カッコを使用します．カッコの中の演算子は他の演算よ

り先に実行されます．カッコ内においては通常の実行順序に従い ます．

代数表記1

）　2X 十Ｙ

1） か・

3）　（Ｘ書Ｙ）4

）　X2 ＋2X ＋15

）　Ｘ゛2

6）　（Ｘ ）゙2

7）　Ｙ（－Ｘ）

BASIC の表記2

＊Ｘ十Ｙ

Ｘ／Ｙ＋2

(Ｘ十Ｙ)／2

X^2＋2＊Ｘ＋1X^(

Ｙ^2)

Ｘ Ｙ̂^2

Y＊一Ｘ

なお，演算の実行順序についての詳細は，「第２章　10.6　 演算の優先順位」を参照してくだ

さい．

■整数の除算と剰余の計算

整数の除算は￥によって行われます．扱われる数値が実数の場合は，演算が実行される前に

小数点以下が四捨五入されます.商は小数点以下が切り捨てられた整数となります．

例）　10￥3　→3　　　　 （10÷3＝3・ ・ ・1）

23.75￥5　→4　　　（24÷5＝4・‥4 ）

剰余の演算はＭＯＤによって行われます．扱われる数値が実数の場合は，演算が実行される

前に小数点以下が四捨五入されます．結果は整数の割り算の余りです．

例）　13.３　ＭＯＤ　４　→1　　　　　（13÷4＝3・ ・ ・1）

25.68　MOD　6.99　 →5　　　（26÷7＝3・ ・ ・5）

■ Ｏでの除算

式の実行時にＯでの除算が行われた場合は， ／゙O″（Diｖiｓion　bｙ　ｚｅｒｏ）エラーを出力しま

すが，数値の型に応じてＢＡＳＩＣが扱うことのできる最大の数を結果として処理を続行しま

す．

また，

例）

Ｏに対して負のべき乗演算を行った場合も同様になります．

PRINT　2# ／0

／0

1.701411834604692D＋38

PRINT　O －1

／0

1.70141E＋38

■桁あふれ（オーバーフロー）

代入や演算の結果がその変数の型内で表現することのできる範囲を超えた場合，桁あふれが

発生します.

22



10. 式と演算

桁あふれが起こった場合， Ｏ゙Ｖ″（Ｏｖｅｒｎｏｗ）エラーを出力し，最大の数を結果として処理を

続行します．

例）　PRINT　3^300

0V

1.70141E ＋38

10.2　 関 係 演 算

関係演算子は2つの数値を比較するときに用います．結果は，真(－1)，偽( Ｏ)で得られ，条

件判定文などプログラムの流れを変えるのに用いられます( 第３章中のIF …ＴＨＥＮ～ＥＬＳＥ

の項参照)．

関 係 演 算 子

一一

＜ ＞ ，＞ ＜

く
　

ン

＜＝，＝ ＜

＞＝．＝ ＞

演算内容

等しい

等しくない

小さい

大きい

小さいか等しい

大きいか等しい

例

Ｘ＝Ｙ

Ｘ＜＞Ｙ，Ｘ＞＜Ｙ

Ｘ＜Ｙ

Ｘ＞Ｙ

Ｘ＜＝Ｙ，Ｘ＝＜Ｙ

Ｘ＞＝Ｙ，Ｘ＝＞Ｙ

注意：＝は代入文にも使うので注意すること．

ＩＦ…ＴＨＥＮ～ＥＬＳＥ の中 での使い方 の例 を次 に示し ます．

例）　IF　X ＝O　THEN　1000

1F　A 十Ｂ＜＞Ｏ　ＴＨＥＮ　Ｘ＝Ｘ＋１：Ｙ＝Ｙ＋１

10.3　 論理 演算

論理演算子は，ビット操作やプール演算(２進演算)を行ったり，複数の関係演算式を結合し

て複合条件を判定したりするのに用いられます．

論理演算子は，扱う数値を－32768から＋32767までの２の補数表示の整数に変換してから，

演算を行います．変換時にこの範囲外となれば Ｏ゙Ｖ″(Ｏｖｅｒｎｏｗ)エラーとなります．

各論理演算の内容は次のとおりです．論理演算は，扱う整数値の２進表記(16ビット分)に対

してビットごとに行われます．次に示すのは，単一のビットＸ，Ｙ についての演算結果を表し

ています．

N ＯＴ : ｎｏt （否 定 ）

χ
　

１
　

０

N ＯＴ　Ｘ

Ｏ
　

Ｉ

し二
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ＡＮＤ ：ａｎｄ （ 論 理 積 ）

Ｘ
　

１
　

１
　

０
　

０

Ｙ
　

１
　

０
　

１
　

０

ＯＲ ： ｏｒ （論 理 和 ）

Ｘ
　

―
　
－
　

０
　

０

Ｙ
　

１
　

０
　

１
　

０

Ｘ　ＡＮＤ　Ｙ

１
　

０

０
　

０

Ｘ　 ＯＲ　 Ｙ

１
　

１

１
　

０

XOR : ｅｘclｕｓiｖｅ ｏｒ （排 他 的 論 理 和 ）

χ
　

１
　

１
　

０
　

０

Ｙ
　

１
　

０
　

１
　

０

Ｘ　 ＸＯＲ　 Ｙ

０
　

１

１
　

０

IＭ Ｐ : ｉｍ ｐｌｉｃａtｉｏｎ （包 含 ）

χ
　

１
　

１
　

０
　

０

Ｙ
　

１
　

０
　

１
　

０

Ｘ　 ＩＭＰ　 Ｙ

１
　

０

１
　

１

EQV ＝ｅｑｕiｖａｌｅｎｃｅ （同 値 ）

Ｘ
　

１
　

１
　

０
　

０

Ｙ
　

１
　

０
　

１
　

０

X　EQ Ｖ　Ｙ

１
　

０

０
　

１

Ｘ ＡＮＤ Ｙ

Ｘ ＯＲ Ｙ

Ｘ ＸＯＲ Ｙ

× ＩＭＰ Ｙ

X EQ ＶＹ

論理演算を利用することにより，バイトデータをあるビットパターンに照らし合わせて調べ

ることができます．

たとえば，ＡＮＤ演算子は機器の入出力ポートのステータスバイトの必要なビット以外のす

24



10. 式 と演算

べてのビットをマスクするのに使えます．またＯＲ 演算子はある2進数を作るために2つのビッ

トパターンを混合するのに使うことができます．

以下に，論理演算子がどのように働くかの例を示します．演算がビットごとに行われている

ようすに注意してください．

１　０Ｒ　Ｏ　→－１

48　AND　24　 →16

15　×OR　60　 →51

－1 ＝(1111 1111 1111 1111)2　　　　　　　0

＝(0000 0000 0000 0000)2

－1　0R　O ＝(1111111111111111)2

48＝(0000 0000 0011 0000)2　　　　　24

＝(0000 0000 0001 1000)248 AND 24

＝(0000 0000 0001 0000)2

15＝(0000 0000 0000 1111)2　　　　　60

＝(0000 0000 0011 1100)215　XOR　60

＝(0000 0000 0011 0011)2

17　EQV　12　 →－30　　　　　17 ＝(0000 0000 0001 0001)2　　　　　　　　

12＝(0000 0000 0000 1100)2　　　　　　　　

17　EQV　12 ＝(1111 1111 1110 0010)2

28　1MP　9　 → －21

NOT　23　 → －24

28＝(0000 0000 0001 1100)2　　　　　　9

＝(0000 0000 0000 1001)228　1MP　9

＝(1111 1111 1110 1011)2

23＝(0000 0000 0001 0111)2NOT　23

＝(1111 1111 1110 1000)2

論理演算において，もし，０（偽）と－1（真）しか与えられなかったなら，扱う整数値の16

ビット全部について同一の演算が行われることになり，演算の結果はOか－1のどちらかとなり

ます（前例の－1　0R　O を参照）．したがって，論理演算子で2つ以上の関係演算を結ぶように

して使用することにより，複合条件によってプログラムの流れを変えるのに用いることができ

ます．

例）IF　X ＜0　0R　99 ＜X　THEN　1000

X が負または，99 より大きければ，行番号1000 へ飛ぶ．

IF　O ＜Ｘ　ＡＮＤ　Ｘ＜100　THEN　X ＝0

X が正でかつ，100 より小さければ，Ｘ にOを代入する．

IＦ　ＮＯＴ（Ａ＝O）ＴＨＥＮ　２０

Ａ がOでなければ，行番号20へ飛ぶ．
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10.4　 関 数

関数とは，指定されたある値に れを関数の引数(ひきすう)という)に対して，ある決まった

演算を行い，その演算の結果を得ることができるものです(ただし，関数によっては，引数を必

要としないものもあります)．

関数は，演算子を使用する他の演算とは異なり，実行後にそれ自身が値をもつ，一種の命令

として扱われます．したがって，ふつうの命令のように機能別に決められた名前をもってい ま

す.

N88- ＢＡＳＩＣ(86) には，SIN( 正弦)，ＳＱＲ( 平方根) などの数値関数やＣＨＲ＄，ＬＥＦＴ＄な

どの文字列関数といっだ 組み込 み関数″が用意されてい ます．これらの関数については，第

３章で通常の命令とともに詳し く説明されています．

また， ユ゙ーザー定義関数″としてユーザーが自由に定義できる関数機能もあります．これは

第３章　ＤＥＦ　ＦＮ の項で説明し ます．

なお，初等関数(SIN 関数などの数学関数) では，引数が整数や単精度のときは単精度の結

果が得られますが，引数が倍精度のときは倍精度の結果を得ること(DISK モードのみ)ができ

ます．

例)　 Ａ＝SIN(3.1416) 十ＣＯＳ(3.1416)

PRINT　2 ，2＊2，SQR(2)

10.5　 文 字 列 の 演 算

ＢＡＳＩＣ で は ， 文 字 列 に 対 し て ， 演 算 を 行 う こ と が で き ま す.

■ 文 字 列 の 連 結

文 字 列 は ， 演 算 子 十゙ ″ に よ っ て 連 結 す る こ と が で き ま す ．

例) １０　 Ａ ＄ ＝" ＳＵＰＥＲ" ：Ｂ ＄ ＝" ＰＥＲＳＯＮＡＬ” ： Ｃ ＄ ＝" ＣＯＭＰＵＴＥＲ"

２０　Ｄ ＄ ＝ Ａ ＄ 十" －" 十Ｂ ＄ 十 ”－" 十 Ｃ ＄

３０　ＰＲＩＮＴ　 Ｄ ＄

ＲＵＮ

ＳＵＰＥＲ－ ＰＥＲＳＯＮＡＬ－ ＣＯＭＰＵＴＥＲ

■文字列の比較

文字も，数値の比較に用いられるものとまったく同じ関係演算子を用いて比較することがで

きます.

＝，　＜，　＞，　＜＞，　＞＜，　＜＝，　＝＜，　＞＝，　＝＞

文字列の場合それぞれの文字列の最初から１文字ずつ，文字の比較を行います． もし相互に

まったく同じ文字列の場合は，その２つの文字列は等しくなりますが，１個所でも違った場合

は， その文字のキャラクタコード（「付録Ｃ．キャラクタコード表」参照）の大きい方の文字列
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11. フ ァイ ル

が大きくなります．文字列の片方が短くて比較が途中で終わった場合は，短い文字列の方が小

さくなります．

文字列の比較においては，空白なども意味をもちますから注意してください．

次の例は，すべて真( －1) となります．

例)" ＡＡ"＜"ＡＢ"

"ＢＡＳＩＣ”＝”ＢＡＳＩＣ"

"Ｘ＆"＞”χ#"

"ＰＥＮ　”＞”ＰＥＮ"

”ｃｍ”＞"ＣＭ"

"DESK ”＜”DESKS"

文字列の比較は，文字列の内容を調べたり，文字をアルファベット順に並べたり(ソート)す

るのに使うことができます．

10.6　 演 算 の 優 先 順 位

種々の演算には優先順位があり，実行時において次の番号順に処理されます．

1

2

3

4

5

6

7

8

カッコで囲まれた式

関数

Ａ（指数）

－（負号）

＊,／（乗算，実数の除算）

￥ （整数の除算）

ＭＯＤ（整数の剰余）

十,－（加算，減算）

9

10

11

12

13

14

15

関係演算子（＜，＞，＝など）

ＮＯＴ

ＡＮＤ

ＯＲ

ＸＯＲ

ＩＭＰ

ＥＱＶ

11. フ ァ イ ル

11.1　 フ ァ イ ル と は

ファイルとは，意味を持つ情報の集まりです．ディスクに保存したプログラムやデータは，

ファイルとして扱われます．また他の周辺機器との入出力 も，まとまったデータの入出力とい

う意味で，ファイルというとらえかたで扱うことができます.

N88-ＢＡＳＩＣ(86)では，このとらえかたにもとづき，ディスク装置をはじめとして，その他の

周辺機器をも一括してファイルとしてみなすことにより，統一された入出力操作が可能となっ

てい ます．

フ ァイルば ファイルディスクリプタ″という一定の規則にしたがってつけられた名前によ

って区別されます.
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11.2　 フ ァイル ディス クリプ タ

ファイルディスクリプタは，周辺機器をも含むファイルを区別する名前で，次のような構成

の文字列で表されます．

”〔〈デバイス名〉：〕〈ファイル名〉”

ファイルディスクリプタは文字列ですから，必ず, 文字の並びをダブルクォーテーション(”)

で囲んだ文字定数，または文字列を代入した文字変数の，いずれかでなければなりません．

■デバイス名

〈デバイス名〉はディスク装置や他の周辺機器（まとめて入出力機器という）の名称を表すも

ので，アルフ ァペット４文字，もしくはアルファベット ３文字と数字１文字に,”：”（コロン）

をつけたものを原則としています．ただし，ディスク装置については，ドライブ番号を示す数

字に”：”をつけた形が用いられます.

N88-ＢＡＳＩＣ（86）で定義されているデバイス名は，次のとおりです．

デバイス名 � 入出力機器名 �入力 �出力

ＫＹＢＤ： �キーボード �○ � ×

ＳＣＲＮ ： �スクリーン � × �○

ＬＰＴ： �プリンタ � × �○

１：　

２：　

Ｓ

３０ ： �

ディスクドライブ １

ディスクドライブ ２　　　　

Ｓ

ディスクドライブ30 �

○

○

Ｓ

Ｏ �

○

○

Ｓ

Ｏ

COM1:

COM2:

COM3: �RS-232C

第1回線RS-232C

第2回線RS-232C

第3回線 �

○

○

○ �

○

○

○

注意：

●ＫＹＢＤ：およびＳＣＲＮ ： は，DISK モード ＢＡＳＩＣでのみ指定可能です．

●１：～３０ ： は，ディスク装置の実装数分だけ指定可能です.

●ＣＯＭ２: ，ＣＯＭ３: は，専用のRS-232C インタフェースボードを実装している場合のみ指定

可能です．
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11. フ ァイ ル

〈デバイス名〉：は次の場合に限り，省略することができます.

・DISK モード ＢＡＳＩＣの場合のフロッピイディスク１（１：）

なお，RS-232C 回線（ＣＯＭｎ: ）をファイルとして指定する場合は，０ＰＥＮ により，データ

ビット長やパリティチェックの有無などの，種々のモードを設定しなければなりません．詳し

くは第３章中のＯＰＥＮ の項を参照してください．

デバイス名についての詳細は，ＢＡＳＩＣ ユーザーズマニュアルを参照してください.

■ファイル名

<ファイル名〉とは，プログラムフ ァイルやデータファイルにつける名前で，これはユーザー

が指定し ます．ファイル名を必要とするのは，ディスク装置との入出力を行う場合のみです．

ファイル名は次のような書式をとります．

〈ファイル名〉〔.〕〔〈拡張子〉〕

最初の〈ファイル名〉は６文字，ピリオド に続 ＜< 拡張子〉は，もしあれば３文字までの文

字列より構成されます．それぞれの文字数がそれ以下の場合には空いた部分に空白がうめられ

ます．一般的には，〈ファイル名〉がファイルの名前を，〈拡張子〉がファイルの性質を表すよ

うにしますが，とくにこれにこだわることなく自由に名前をつけてかまいません．

ふつうファイル名と言う場合は，〈拡張子〉まで含んだものを意味します．

ファイル名には１バイト系の英数カナ文字を使用できますが，コロン（：）およびキャラク

タコード Ｏと255 で表される文字は使えません．

最初の< ファイル名〉が６文字を超えて指定された場合，先頭から６文字目までの６文字が

〈ファイル名〉として，続 ＜９文字目までの３文字が< 拡張子〉としてみなされます.10 文字目

以降の文字は無視されます．

11.3　 デ ー タ フ ァ イ ル と フ ァ イ ル 番 号

プログラム中で，データファイルを扱うときには，まず，０ＰＥＮ によってファイルの使用を

宣言します．

０ＰＥＮ では，扱うファイルを〈ファイルディスクリプタ〉で指定して，〈ファイル番号〉を割り

当てます．ファイル番号は入出力のために必要なメモリ領域(バッファ)に対してつける固有の

番号であり，以後，０ＰＥＮ されたファイルへの入出力はこのファイル番号を指示することによ

って行います．
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N88-ＢＡＳＩＣ(86) が起動したときに最初に指定するファイル数(｢ 第１章　３．ＢＡＳＩＣの動作

モード｣ 参照) は，同時にＯＰＥＮ することのできるファイルの数を意味しますが，このときに

指定した数の範囲内でファイル番号を指定することができます．

データファイルの種類やその使い方などに関しては，第３章のファイル関連命令の各項，お

よびＢＡＳＩＣユーザーズマニュアルを参照してください．

12. 割 り 込 み

コンピ ュー タの頭脳であ る ＣＰＵ( Ｃｅｎtｒａｌ Ｐｒｏｃｅｓｓｉｎｇ Ｕｎｉt) は， 一 般 に同 時に ２つ以上 の処

理 をする ことが で きませ ん． し たが って， １つ仕事 を処 理し てい る間は他 で何が起 ころう と，

ＣＰＵ はその処理 に移 ることはで きませんし, そ れを知 るこ とさ えできないの です．この ことは，

１つの決 まっ た一 連の流 れを頭 から処理 するようなプ ログラ ムの場合， さほ ど問題 にはな りま

せ んが， １つ のプ ログ ラムの処理中 に，即実行 しな ければな らないよ うな特 別な ことが ら( 事゙

象 ″と呼 ぶ) が 起 きた ときに，その処 理を先 に実行させ るよ うなプ ログラ ムを必要 とする場 合が

あ り ます.

割゙ り込 み″とは，この ような処理 を実現 するための手段 です．た とえば，ＣＰＵ があ る処理 を

実行 してい るとき，フ ァン クションキーが押 された などの特別 な事象が発生 した とし ます． こ

の ような場合, 専 用のハ ードウェ アは ＣＰＵ に その事 象が起 きたこ とを，ハードウ ェア的手 段で

伝 え ます．そこで ＣＰＵ は，現在 実行中の処 理を一時停 止し，特 別な事象 の処 理を優先 的に実行

し， その処理 の終了後，元 の処 理に復帰 するので す．

以上 のような流 れを， 割゙ り 込 み″と呼 ぶわけ ですが，ＰＣ-9800 シ リ ーズでは，多 くの 周辺 装

置で この割り込 みを使 える( す な わち，割 り込 みの事 象を発生させ るこ とが できる) よ うにな

ってお り，N88- ＢＡＳＩＣ(86) も こ れらの割 り込 みを サポ ート してい ます．

次に，N88- ＢＡＳＩＣが サポ ート している割 り込 み機 能を示し ます．
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(1)

(2)

(3)

(4)

(5)

(6)

(7)

(8)

(9)

ＳＴＯＰ キー

ＨＥＬＰ キー

リアルタイム・タイマ

ファンクションキー

RS-232C 回線

ライトペン

サウンド

電話機

通信エラー

(ＯＮ　 ＳＴＯＰ　ＧＯＳＵＢ 参照)

(ＯＮ　 ＨＥＬＰ　ＧＯＳＵＢ 参照)

(ＯＮ　 ＴＩＭＥ$　 ＧＯＳＵＢ 参 照)

(ＯＮ　 ＫＥＹ　ＧＯＳＵＢ 参照)

(ＯＮ　 ＣＯＭ　 ＧＯＳＵＢ 参 照)

(ＯＮ　 ＰＥＮ　 ＧＯＳＵＢ 参照)

(ＯＮ　 ＰＬＡＹ　 ＧＯＳＵＢ 参 照)

(ＣＭＤ　 ＯＮ　 ＬＩＮＥ　ＧＯＳＵＢ 参照)(

ＣＭＤ　ＯＮ　 ＥＲＲＯＲ　 ＧＯＳＵＢ 参照)



13. ラベ ル名

13. ラ ベ ル 名

N88- ＢＡＳＩＣ(86)では，プログラムの分岐先やプログラムの編集時などに利用する行番号の代

わりとして， ラ゙ペル名″を用いることができます．

あるルーチンの始まりなどに意味のあるラベル名をつけておけば，いちいち行番号を覚えて

おかなくともよく，またＲＥＮＵＭ で行番号のつけ替えを行ってもそのたびに新しい行番号を

確かめる必要もなくなるため，プログラムの作成を非常に楽に行うことができます．後でプロ

グラムの修正などを行うときにもたいへん有利です．

まず，ラペル名を使わないで，ふつうに行番号を分岐先として用いたプログラムを例として

示します．

10

20

30

40

50

60

70

80

90

ＩＮ Ｐ ＵＴ　 Ａ

ＩＦ　 Ａ ＜ Ｏ　 ＴＨ ＥＮ

ＩＦ　 Ａ ＞ Ｏ　 Ｔ Ｈ ＥＮ

Ｐ ＲＩＮＴ　 ”ｚｅｒｏ”

Ｇ ＯＴ０　 ９０

Ｐ ＲＩＮＴ　 ”ｐｌｕｓ”

ＧＯ Ｔ０　 ９０

Ｐ ＲＩＮＴ　 ”ｍｉｎｕｓ”

ＥＮ Ｄ

80

60

これは，10行で入力された値が正か負かＯかを調べるプログラムです．ここで処理の流れを

変える命令が20，30，50，70行で使われていて，その分岐先の指定はすべて行番号になってい

ます．

これを，ラベル名を使って書き換えると次のようになります．

10

20

30

40

50

60

70

80

90

ＩＮＰＵＴ　 Ａ

ＩＦ　 Ａ＜ Ｏ　ＴＨＥＮ

ＩＦ　 Ａ ＞ Ｏ　ＴＨＥＮ

ＰＲＩＮＴ　 ”ｚｅｒｏ”

ＧＯＴＯ　 ＊ ＥＸＩＴ

＊ ＭＩＮＵＳ

＊ ＰＬＵＳ

＊ ＰＬＵ Ｓ ： ＰＲＩＮＴ　 ”ｐｌｕｓ”

ＧＯＴ Ｏ　 ＊ ＥＸＩＴ

＊ ＭＩＮ Ｕ Ｓ ： ＰＲＩＮＴ　 ”ｍｉｎｕｓ”

＊ ＥＸＩＴ ： ＥＮ Ｄ
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プログラムが見やすくなり，処理の内容 もよくわかるようになりました．

このように，ラベル名とは，分岐先の目印として自由につけることのできるものです．

ラベル名の使用については，次の注意を守らなければなりません．

(1)

(2)

ラペル名の頭には必ずアスタリスク（＊）をつけなければなりません．

先頭のアスタリスクを除いて,ラベル名は必ず1バイト系の英文字で始 まらなければなり

ません．

（3） ラベル名に使用できる文字は，先頭のアスタリスクを除いて１バイト系英文字と数字と

ピリオド（.）であり，大文字と小文字の区別はありません.

（4） 予約語をラベルとして使用することはできません．ただし，中に含む場合はかまいませ

ん.

（5） ラベル名の長さは，プログラムの１行の範囲（255 バイト以内）によってのみ制限を受け

ます.

（6） 参照されるラベル名（呼ばれる方のラペル名）は，必ず行の最初になければなりません.

（7）1 行中でラペル名の後に続けて命令を記述し，マルチステートメントとするときは， コ

ロン（：）またはスペースによって区切ります．

以 上 のような制限 を無視 する どSy ｎtａｘ　ｅｒｒｏｒ″ となり ます．

そ の他 参 照さ れ る ラペ ル名 に同 じ も のが あ っ た場 合，二 重 定義 され て い る という 意味 の

Ｄ゙ｕｐｌｉｃａte　label ″ エ ラーが生じ ます． これらのエ ラーの検出 は， Ｒ゙ＵＮ″し た とき，プ ログ

ラムの実行 に先 だって行 われ ますから， ラペ ル名 のエ ラーがあ るとプロ グラムを１行 も実行す

るこ とがで き ませ ん．

また， この場合 のエラ ーメッセ ージはエラ ー箇 所を示 す〈行番号〉 は ともない ません．

ラペ ル名 は， プロ グラム中で 分岐の目 印 として使 用で きるほか，ＬＩＳＴ，ＤＥＬＥＴＥ など< 行

番 号〉 を対 象 とす る命令 のパラ メータ にも使 用する ことが可能で す．

例）　LIST　 ＊ＳＴＡＲＴ－＊LAST

DELETE　 ＊Ｌ００Ｐ１－＊E ＸIＴ1

14. エ ラ ー メ ッ セ ー ジ

Ｎ
８８-
ＢＡＳＩＣ(86)は，プログラムの実行を中断させなけれぱならないようなエラーを実行時に

検出したとき，エラーメッセージを画面に出力し，コマンドレペルにもどります．

ダイレクトモードの場合，エラーメッセージは次のような形式で出力されます.

ＸＸＸＸ ・ ・ ・
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14. エ ラ ー メ ッ セ ー ジ

プログラムモードの場合は次のように出力されます.

χχχχ ・ ・ ・ in　yyyy

ＸＸＸＸ‥ ・はエラーメッセージで，ｙｙｙｙはエラーが検出された行番号です．この行はあく

までも，ＢＡＳＩＣがエラーを検出した行であり，真のエラーの原因は他の行にある場合がありま

すのでご注意ください．

エラーメッセージの内容 とその対策については，「付録Ａ ．エラーメッセージとその対策」を

参照してください．

33





第3章





第3 章　命令リファレンス

この章の見方

1

2

3

4

5

この章 では， すべての命令( 関 数 も含 む) に つい て書式 ，機能 などを解 説してい ます．

各命令 の解説 は次の構成 で行わ れてい ます．　　　　　　　　　　　　　

３　１０

ヤ ． ． と
ご__

ゾ 山

４-| 観 罷｢　 ２バイト系全角文宇を．対応する１バイト系の英数カナ文字に瘤鷺します.

5-L 書 式Ｉ　 ＫＡＣＮＶＳ(〈文字列〉)

６-L χ_ 例j　AS ＝ＫＡＣＮＶＳ(BS)

ＰＲＩＮＴ ＫＡＣＮｖS("アイウＡ Ｂ ＣＩ')

７－ 〈文字列〉中の２バイト系全角文字を１バイト系英数カナ文字に変換します．なお，このとき

２バイト系全角文字列中のＫＩ／ＫＯコードはすべて取り除かれます．

なお．〈文字列〉中ふこ，対応する１バイト系英数カナ文字のない２バイト系全角文字が含まれ

ていると. ゛111eglll fｕｎｃtｉｏｎ ｃａｌｒ エラーとなります．

８－ 注意：〈文字列〉中の２バイト系半角文字は正しく変換されません.

9－ 書照：ＡＫＣＮＶＳ，サンプルプログラム35

命令の名前.

DISK モードＢＡＳＩＣでのみ有効な命令であることを示します．

関数表示．該当命令が関数である場合のみ， 関゙数″と明示してあります．

機能．命令の機能を簡単に示します．

書式．命令の記述の仕方を示します．実際の入力時には次のような決まりに従ってくださ

い．

●アルファベットの大文字で示された項目は，そのまま１バイト系のアルファベットを入力

します．入力する場合は，小文字でも大文字でもかまいません．ＢＡＳＩＣ は入力された命令

（行）を，自動的にすべて大文字に変換します．ただし，ダブルクォーテーション（”）で

囲まれた文字列や，ＤＡＴＡ 行中に記述された文字列などは，大文字と小文字の区別がなさ

れますから，必要に応じて使い分けてください.

●カギカッコ（〈　〉）で囲まれた項目は，ユーザーが指定します.

●角カッコ（〔　〕）で囲まれた項目は，オプションであり省略することができます．省略し

た場合，デフォルト値（ＢＡＳＩＣによって設定される値）または以前に指定した値が適用さ

れます．
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第３章　命令リファレンス

コンマ（，）で区切られる複数のパラメータがあり，しかも省略可能なパラメータがある

場合，次の例のような書式で示します．

CLEAR 〔〈ダミーパラメータ〉〕〔，〈メモリの上限〉〕〔，〈スタックの大きさ〉〕〔，く配

列データ領域の大 きさ〉〕

この場合，角カッコで囲 まれたパラメータを省略することが可能であることを示してい ま

す．ここで，あるパラメータ以後をすべて省略する場合は，コンマも含めて省略できます．

しかし，中途のパラメータを省略したうえで後続のパラメータを指定する場合は，それ以

前のコンマはすべて指定する必要があります．

たとえば，上記の例で〈スタックの大きさ〉のみ指定する場合は，次のようにします．

CLEAR　 ●9　〈
スタックの大きさ〉

なお，次のようにパラメータの後にコンマまたはセミコロン（

は，コンマならびにセミコロンも含めて省略します．

IＮＰＵＴ　 〔〈プ ロンプ ト文〉
一

９ 〕〈変 数〉〔，〈変数〉 …〕

；）を指定するような場合

ただし，この約束と異なっている場合 もあります．その場合には，注意書きにてそのこと

を説明し ます.

●上記のカギカ ンヽコ，角カッコ以外の記号で丸カッコ ０，コンマ（,），セミコロン（；），

マイナス記号（－），等号（＝）などの記号は示された位置に正しく入力します.

●省略記号 …゙″の続く項目は，１行の許す長さ（255文字）の内で任意の回数繰り返すこと

ができます．たとえば，

DＡＴＡ　 〈定 数〉〔，〈定 数〉… 〕

という書式ならば，次のような記述が可能です.

ＤＡＴＡ　０，10 ，15，20

●座標指定の所で（ＷＸ，Ｗｙ）と記されているのはワールド座標を，（SX ，Sｙ）はスクリー

ン座標を表しています． またＳＴＥＰ（Ｘ，ｙ）という記法は相対座標による指定ができるこ

とを意味しています．その他たんに（Ｘ，Ｙ）と記されているのはキャラクタ座標を表して

い ます.

●書式の中で〈行番号〉またはそれに類する行番号の指定をさしているものは，行番号の他

にラベル名 も含んでいると解釈してください．
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この章の見方

6. 文例． 実際の入力の仕方の見本として簡単な例を示します.

7. 解説． 命令の使用法や詳しい機能を説明します.

8. 注意． 命令を使ううえで，特に注意すべきことをまとめています.

9. 参照． 関連の深い他の命令と，第４章中のサンプルプログラムの番号を示します.

10. 拡張機能制御命令の種別． 拡張機能を使用する際に用いる命令であることをマークをつ

けて表します．マークの種類と意味は，次のとおりです．

⑤　 サウンド制御機能関連の命令であることを表します．

この命令を使用するためには，サウンドボードが実装されていることが必要です.

Pj　 電話制御機能関連の命令であることを表し ます．

この命令を使用するためには，モデムーＮＣＵ 内蔵電話機またはモデムが装備されてい

ることが必要です．

なお，拡張機能を使用する際は，機器の準備とともに，ユーティリティ ｓ゙ｗitｃｈ.n88″を

用いて該当する拡張機能を使用することをあらかじめ設定しておく必要があります．

DISK モードについて

N88 一日本語ＢＡＳＩＣ(86)システムディスクから ＢＡＳＩＣを起動した場合を ゛DISK モード″と

呼び，ＲＯＭ に搭載されているN88- ＢＡＳＩＣ(86)を起動した場合を Ｒ゙ＯＭ モード″と呼びます(｢

第１章　１．ＲＯＭ モード ＢＡＳＩＣ とDISK モード ＢＡＳＩＣ｣ 参照)．

大部分の命令 は両 ＢＡＳＩＣで使用可能ですが，ディスクファイルを扱う命令をはじめとする

一部の命令はDISK モード ＢＡＳＩＣでのみ使用することができます．この章では，このDISK モ

ードでのみ使える命令には，命令の名前の後に，

(DISK モード)

と明記し，区別できるようにしてあります．

なお，算術関数の中で，初等関数(ＳＩＮ，ＣＯＳ，ＴＡＮ などの数学関数) は引数として倍精度

実数型の数値を与えると倍精度実数型の値を，その他の数値を与えると単精度実数型の値を得

ることができますが，倍精度関数機能はＤＩＳＫ モードＢＡＳＩＣでしか使うことができませんの

で注意してください．
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ＡＢＳ，ＡＫ ＣＮ ＶＳ，ＡＳＣ

｜機　 能|　 絶対値を得 ます.

｜書　式I　　ABS(< 数式〉)

｜文　例I　　B ＝ＡＢＳ(－2)

PRINT　ABS( －1.000000000000001)

<数式〉に指定した値の絶対値を得ます.

〈数式〉に倍精度実数が含まれる場合，得られる値は倍精度となりますが，他の場合には単精

度となります．

参照：サンプルプログラム８

A Ｋ Ｃ Ｎ Ｖ$( ゜lS̈ ９ レ　　 関　数

｜機　能1　　1 バイト系の英数カナ文字を，対応する２バイト系全角文字に変換します.

｜書　式Ｉ　 ＡＫＣＮＶ$(〈文字列〉)

｜文 例I　A$ ＝ＡＫＣＮＶ$(B$)

ＰＲＩＮＴ　ＡＫＣＮＶ$("イロハ日本語ABC 英語")

〈文字列〉中の１バイト系文字を２バイト系全角文字に変換します．<文字列〉中の２バイト

系日本語文字に対しては変換操作を行いません．

参照：ＫＡＣＮＶ$，サンプルプログラム35

ASC　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　 関　数

｜機　能|　　文字のキャラクタコードを得ます．

ｊ書　式I　ASC( 〈文字列〉)

｜文　例I　A ＝ＡＳＣ("ＮＥＷ")

ＰＲＩＮＴ ＡＳＣ(Ａ$)

〈文字列〉中の最初の文字のキャラクタコードを，10進表記で得ます．

参照:ＣＨＲ$，サンプルプログラム23
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｜機 能|

｜書 式il

文 例|

逆正接(アークタンジェント)を得ます.

ＡＴＮ(〈数式〉)

ＡＮＧＬＥ＝ＡＴＮ(Ｙ／Ｘ)

ＰＲＩＮＴ　ＡＴＮ(－3.14159 ／2)

ＡＴＮ ，ＡＴＴＲ$

〈数式〉の値に対する逆正接値を得ます．得られる値はラジアンで,－π／2 からπ／2 までの

範囲です.

<数式〉に倍精度実数が含 まれる場合，得られる値は倍精度となりますが，他の場合には単精

度となります．

参照：ＴＡＮ

｜機　 能l　　 ファイル，ドライブの属性を得ます．

｜書 式Ｉ　 ＡＴＴＲ$（ 〈ドライブ番号〉

#〈ファイル番号〉

〈ファイルディスクリプタ〉

｜文 例Ｉ　 ＰＲＩＮＴ ＡＴＴＲ$(1)

Ａ$＝ＡＴＴＲ$("1 : Ｔ００Ｌ. ＢＡＳ”)

指定したドライブ，オープンされているファイルバッファ，ディスク上のファイルの現在の

属性文字を得ます．属性文字は以下の意味を持ちます．

"口口口”：属性は解除されており，通常の読み出し，書き込みが可能な状態です．

"Ｒ口口”：書き込みの際に，リードアフターライト(書き込んだ内容とメモリ上の内容の比較

チェック)を行います．

”口口Ｐ"：書き込 みが禁止されています．

”口Ｅ口" ：ＰオプションつきでＳＡＶＥ されたファイルです．

参照 ：ＳＡＶＥ，ＳＥＴ
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ＡＵＴ ０ ，ＢＥＥＰ，ＢＬＯＡＤ

A Ｕ Ｔ Ｏ

ﾚ芦　能｜　　行番号を自動的に発生します.

｜香　 式Ｉ　　ＡＵＴＯ　〔〈行番号〉〕〔，〈増分〉〕

｜文　例Ｉ　　ＡＵＴ０　１００， ５

ＡＵＴＯ を実行すると〈行番号〉で指定した行から，以後，リターンキーの入力ごとに〈増分〉

ずつ増加した行番号を自動的に発生します.

〈行番号〉，< 増分〉を省略した場合には，ともに10 を採用します．コンマがあって< 増分〉

を省略した場合 には，直前に実行した ＡＵＴＯ コマンドの増分が用いられます．

ＡＵＴＯを中止してコマンドレペルにもどるにはICTRLI 十回 またはO STOP I キーを押し ま

す．このとき，最後に発生した行番号の行は，メモリ中にプログラムとして格納されません．

プログラム中にすでに存在する行と同じ行番号を発生させた場合には，行番号の直後にアス

タリスク（＊）が表示され，注意を促します．このとき，文字を入力してリターンキーを押すと，

その行は新しい内容に入れ代わります． また，何 も入力しないでリターンキーを押した場合に

は，その行は削除されます．

｜機　 能|　　 内蔵スピーカを鳴らしたり，止めたりします.

｜書 式I　BEEP 〔〈スイッチ〉〕

｜文 例|　BEEP

<スイッチ〉の値が１の場合はＯＮ(鳴りっぱなし)，０の場合はＯＦＦ(鳴りやむ)となります.

〈スイッチ〉を省略した場合には，ＰＲＩＮＴ　ＣＨＲ$(７)を実行したのと同様に，一定時間スピー

カを鳴らし ます．

参照：サンプルプログラム31

｜機　 能|　　 機 械語フ ァイルをメ モリ上 にロードし ます.

｜ 書　 式 Ｉ　　ＢＬＯＡＤ　〈ファイルデ ィス クリプ タ〉〔，〈ロードア ドレス〉〕〔，Ｒ〕

｜文 例 Ｉ　 ＢＬＯＡＤ　 ”SUB1 ”，Ｒ

ＢＬＯＡＤ　 ”SUB2 ”，＆Ｈ100
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ＢＬＯＡＤ ，ＢＳＡＶＥ

<ファイルディスクリプタ〉には，メモリ上にロードしたい，ディスク上またはRS-232C 回

線上の機械語フ ァイル(バイナワイメージのファイル．プログラムでもデータでもかまわない)

を指定し ます.

〈ロードアドレス〉を指定した場合には，直前に実行されたＤＥＦ　ＳＥＧで指定されたセグメ

ントベースに，〈ロードアドレス〉で与えられたアドレス(相対アドレス)を加えた番地からロー

ドし始めます.

〈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 で指定されたセグメ

ントペースに，機械語ファイルをセーブする際にＢＳＡＶＥ 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．

Ｒ オプションを指定すると，機械語ファイルをロード後，直ちにその先頭番地からプログラ

ムとして実行を開始します．したがってこの場合，指定する機械語ファイルは，実行可能なプ

ログラムでなくてはなりません．

Ｒオプションを指定し，さらに< ロード アドレス〉をつけてロードする場合には，セーブさ

れた際と異なる番地にロードされても実行可能な性質をもった(リロケータブルな)プログラム

を，機械語ファイルとして指定しなければなりません．

なお，Ｒ オプションの指定時には，すでに開かれているデータファイルはその状態を保持し

ます．

参照 ：ＢＳＡＶＥ，ＣＬＥＡＲ，ＤＥＦ　ＳＥＧ，ＬＯＡＤ

｜恨　能｜　　メモリ上の指定範囲の内容を，ディスク上あるいはRS-232C 回線上に機械語フ

ァイルとしてセーブします.

｜晋　式I　　BSAVE 〈ファイルディスクリプタ〉，〈開始アドレス〉，〈長さ〉

｜又　例I　　BSAVE　 ”SUB1”，＆H100 ，＆Ｈ2FF

〈ファイルディスクリプタ〉には，メモリ上の内容をセーブする際における，ディスク上ある

いはRS-232C 回線上のファイル名を指定し ます.

〈開始アドレス〉には，セーブを開始する番地を相対 アドレスで指定します.

〈長さ〉には，セーブするメモリ上の内容のバイト数を指定します．

ＢＳＡＶＥは，直前に実行されたＤＥＦ　ＳＥＧ で指定されたセグメントベースに，<開始アドレ

ス〉の値を加えた番地以降の連続する< 長さ〉バイトの内容を，機械語ファイルとしてセーブ

します．

参照 ：ＢＬＯＡＤ，ＣＬＥＡＲ，ＤＥＦ　 ＳＥＧ，ＳＡＶＥ
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ＣＡＬＬ ，ＣＤＢＬ

｜機　 能|　　 メモリ上に用意された機械語サブルーチンを呼び出し，実行します.

｜書 式I　CALL　 〈変数名〉〔（〈引数〉〔，〈引数〉…〕）〕

｜文　 例I　CALL　MUSBR （Ｘ，Ｙ）

ＣＡＬＬ Ｍ（ARG1$ ，ARG2$ ，RESULT$ ）

呼び出したい機械語サブルーチンは，あらかじめメモリ上に用意しておかなくてはなりませ

ん．このためには，ＰＯＫＥ やＢＬＯＡＤ を用いることができます.

〈変数名〉には，呼び出したい機械語サブルーチンの実行開始アドレス(相対アドレス)が代入

された，変数の名前を指定します．ここで用いる変数には配列変数を用いることはできません.

〈引数〉には，機械語サブルーチンに渡す変数を指定します．引数としてはすべての型の変数

を指定することができますが，定数や式の指定はできません.

ＣＡＬＬ を実行すると，直前に実行されたＤＥＦ　ＳＥＧ によって指定されたセグメントベース

に,〈変数名〉で指定した変数に代入されている相対アドレス値を加えた番地に実行が移ります.

ＣＡＬＬ によって呼び出されたサブルーチンは，機械語のＩＲＥＴ 命令によりＢＡＳＩＣに制御をも

どすことができます.

<引数〉の受け渡し方法については，ＢＡＳＩＣユーザーズマニュアルを参照してください．

参照 ：ＢＬＯＡＤ，ＢＳＡＶＥ，ＣＬＥＡＲ，ＤＥＦ　 ＳＥＧ，ＰＯＫＥ

｜機　 能｣　 整数値，単精度実数値を，倍精度実数値に変換します.

｜書　式Ｊ　 ＣＤＢＬ(〈数式〉)

｜文　例I　　A# ＝ＣＤＢＬ(Ｂ!／2)

Ａ#＝ＣＤＢＬ(256 ％)

〈数式〉の値を倍精度実数値に変換した値を得ます．ただし，型変換が行われるだけで有効桁

数の変化がありませんから，得られた値の精度は，変換する前の型と同じ(整数型なら整数部の

み，単精度実数型なら有効数字６桁)になります．

参照：ＣＩＮＴ，ＣＳＮＧ
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ＣＨＡＩＮ

｜橿　 能|　　 メモ リ上 のプ ログラ ムか らディス ク上 のプ ログ ラムに実行 を移し ます.

｜ 曹　 式 Ｉ　　ＣＨＡＩＮ 〔ＭＥＲＧＥ〕 〈フ ァイルデ ィスク リプ タ〉〔.〈行番号〉〕〔.ALL 〕{,DELETE　　　　　

〈範 囲〉}

｜又 例 Ｉ　 ＣＨＡＩＮ　ＭＥＲＧＥ　”ＴＥＳＴ. ＢＡＳ”．１０００．ＡＬＬ，ＤＥＬＥＴＥ　５００－6 ００

ＣＨＡＩＮ を実行すると，メモリ上にあるプログラムで使用中のファイルは,そのままの状態で

ロードされるプログラムに引き継がれます．また，０ＰＴＩＯＮ　ＢＡＳＥ もロードされるプログラ

ムに引き継がれます．

(1)MERGE オプションを省略した場合

メモリ上のプログラムは消去され，ディスクから〈ファイルディスクリプタ〉で指定したプ

ログラムがロードされ，実行されます.

〈行番号〉には，ロードされたプログラムの開始行番号を指定します．省略した場合は，プロ

グラムの最初から実行されます.

ＡＬＬ オプションは，ロードされるプログラムに変数，配列を引き渡すのに使います．これを

指定した場合すべての変数，配列が引き渡され，省略した場合いっさい引き渡されません．必

要な変数，配列だけを引き渡したいという場合はＣＯＭＭＯＮ を使います(ＣＯＭＭＯＮ 参照)．

ＤＥＬＥＴＥオプションは，この場合意味をもちません．

（2 ）ＭＥＲＧＥオプションを指定した場合

メモリ上のプログラムと，ディスクからロードされたプログラムとが，合成（マージ）されて

ひとつのプログラムとなった後，実行されます.

〈ファイルディスクリプタ〉には，ディスクからロード するプログラムを指定します．この場

合，ディスクからロードするプログラムは，必ずアスキーセーブされたものでなければなりま

せん.

〈行番号〉には，合成後のプログラムの開始行番号を指定します．行番号を省略した場合には，

合成後のプログラムの最初から実行されます.

ＡＬＬ オプションの扱いは，（1）と同様です．

ＤＥＬＥＴＥ オプションおよび< 範囲〉を指定すると，メモリ上のプログラムの指定範囲が削除

された後，ディスクのプログラムの合成が行われます．< 範囲〉は，゛200－300″のように，行

番号をマイナス記号でつないで指定し ます．ＤＥＬＥＴＥ オプションで指定する< 範囲〉の行番号

はＲＥＮＵＭ を実行すると書き換えられます． また，〈範囲〉の指定には，ラペル名を使うこと

ができます．
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ＣＨ ＡＩＮ ，ＣＨＲ$ ，ＣＩＮ Ｔ

注意 ・実行開始行 を 指定 する〈行番 号〉は，ＲＥＮＵＭ を実 行して も書 き換 えら れません． また，

〈行 番号〉 として ラベ ル名 を使 うこ とはで き ませ ん.

・ＤＥＦＩＮＴ，ＤＥＦＳＮＧ，ＤＥＦＤＢＬ，ＤＥＦＳＴＲ な どの 宣言文 は，ＭＥＲＧＥ オプ ショ ンを指

定し た場合， 合成 後のプロ グラ ムに対 して も有 効 とな り ますが，指定 がない 場合，ロ ー

ド されたプ ログラ ムには何の効果 も与 えません．

・ＣＨＡＩＮ を 実 行 す る と，ＤＥＦ　ＦＮ， あ る い は ＯＮ　 ＣＯＭ　 ＧＯＳＵＢ，０Ｎ　 ＥＲＲＯＲ

ＧＯＴＯ などの割 り込 み制御 は無効 となり ます．

・ＭＥＲＧＥ オプ ションを 指定 した ＣＨＡＩＮ を，ＦＯＲ～ＮＥＸＴ ル ープ内 で実行 する ことは

で きません．

参照 ：ＣＯＭＭＯＮ， サンプ ルプロ グラム １，２

ｌ機　 能|　　 指定したキャラクタコードを持つ文字を得ます．ﾋ

書　 式I　CHR$( 〈数式〉)

｜文 例I　A$ ＝ＣＨＲ$(65)

ＰＲＩＮＴ ＣＨＲ$(＆Ｈ４Ｅ)

<数式〉の値のキャラクタコードを持つ文字を得ます．値がO～255 の範囲にない場合は，

゛111egal　fｕｎｃtｉｏｎ　ｃａｌｌ″エラーになります．

参照：ＡＳＣ，サンプルプログラム23

｜機＿峰』　 単精度実数値．倍精度実数値を，整数値にｔ換します.

｜葺 式Ｉ　 ＣＩＮＴ(〈数式〉)

｜又 ．糎J　A ％＝ＣＩＮＴ(Ｂ!＊2)

Ａ％＝ＣＩＮＴ(XI)

〈数式〉の値の小数点以下を四捨五入して整数に変換した値を得ます．結果の値が－32768

～32767の範囲にない場合は， Ｏ゙ｖｅｒfloｗ″エラーになります．

参照：ＣＤＢＬ，ＣＳＮＧ
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ＣＩＲ ＣＬ Ｅ

Ｃ ＩＲ Ｃ Ｌ Ｅ

| 機　能|　　 円, 楕円を描 きます．

｜書 式j　 ＣlRＣLE (ＷＸ， Ｗy)STEP(

Ｘ，y)

，〈半 径〉〔，〈パ レット番号1 〉〕〔，〈開始 角度〉〕〔，< 終

了 角度〉〕〔，〈比 率〉〕〔，Ｆ〔，

|:文 例I　 ＣIRＣLE

ＣIRＣLE

〈パレット番号2 〉

〈タイルストリング〉

(80，80)，40，４，0，6.28

STEP(40, －20)，30… 。F ，TILE$

〕 〕

ワールド座標の(Ｗｘ，Ｗｙ)を中心とし，〈半径〉で指定される大きさの円を描きます．中心座

標は，ＳＴＥＰをつけてＬＰ(最終参照点) からの相対座標により指定することもできます.

<パレット番号 Ｄは,描く円の色をパレット番号で指定し ます.省略された場合には,ＣＯＬＯＲ

で指定されているフォアグラウンドカラーのパレット番号が用いられます.

〈開始角度〉，<終了角度〉を指定すると，指定された角度の範囲内のみに円弧を描きます．角

度には－2π～2πの範囲(,r は円周率) のラジアン値を指定します.省略するとそれぞれ,０と2π

が採用されます．〈開始角度〉，<終了角度〉が負であった場合には，その絶対値が用いられます

が，そのときには，中心から半径線が描かれますので扇形を描くことができます.

〈比率〉は，円の偏平率を(垂直方向の半径)／

(水平方向の半径)で指定します．これを指定す

ることで, 楕円を描くことができます.'ただし，640

×400 ド ットのモードでは実際に表示さ れ

る画面上の長さの比率で指定し，640×200 ドッ

トのモードではその1／2 の値を指定します．省

略された場合には，640×400 ドットのモードで

は1.0 ，640 ×200 ド ット のモードでは0.5 が用

いられます．

7「

π

一
２

O(2 π)

シ
X＝3.14159

<比率〉が１以外(640 ×400 ドットのとき.640 ×200 ドットのときは{}.5以外)の場合，垂直方

向の半径と水平方向の半径のうち大きい方に〈半径〉が用いられます．つまり，640 ×400 ドッ

トのモードの場合，〈半径〉が同じでも< 比率〉が１以下ならば横長の楕円となり，１以上なら

ば縦長の楕円となります．

Ｆ を指定すると，円を描 ＜のと同時にその内部を〈パレット番号2 〉で指定されたパレットの

色または<タイルストリング〉(〔2〕ＰＡＩＮＴ 参照)により指定された模様でぬりつぶし ます．<パ

レット番号2 〉および〈タイルストリング〉ともに省略された場合には，円を描いたパレットの

色でぬりつぶします．開始角度，終了角度が指定されているときにＦ を指定した場合には，扇

形が描かれ内部がぬりつぶされます.
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CＩＲＣＬＥ，ＣＬＥＡＲ

注意: ＣＩＲＣＬＥ を実行すると，ＬＰ(最終参照点) は円の中心座標(ＷＸ，Ｗｙ)に設定されます．

参照: ＣＯＬＯＲ，〔2〕ＰＡＩＮＴ，サンプルプログラム14 ，18，21

ｌ機　 能|　　 変数の初期化およびメモリレイアウトを決定します.

｜書　式I　　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〉〕

[文　 例I　CLEAR　 ，＆HgE00 ，＆Ｈ４00

すべて の数 値変 数 を Ｏに， また文 字変数 を""(

空 の 文 字列．ヌ ルスト リング ともい う) に初 期

化 し ます．また, ＤＥＦ(ＤＥＦＦＮ, ＤＥＦＩＮＴ など)

に よっ て定義 あ るい は指定 された情報 もすべて

無効 にし ます.

〈ダ ミーパ ラメータ〉は値 を指定 して も何 の効

果 もない もの で す か ら省略 し て か まい ませ ん

が, ＣＬＥＡＲ 直後 のコンマ(,) は 必 ず入れて くだ

さい.

<メ モリの上限 〉は， セグメントペ ース( 実 際

の物理番地 を16 で 割っ た値) で 指定し ます． 指

定 さ れた番地 の直 前 まで， すな わ ち( 指 定値 ＊16

－1) 番 地 まで を ＢＡＳＩＣ の使 用す るメモ リの

上 限値 とし ます． その番地以降 に置かれ たデー

タや機械 語 プロ グ ラ・ム は，ＢＡＳＩＣ に よって ク

リアあるい は破壊 されるこ とはあり ませ ん.

<ス タ ッ クの 大 きさ〉は，ＢＡＳＩＣ が ＦＯＲ，

ＧＯＳＵＢ，ＰＡＩＮＴ な どに使 用 す る スタ ッ ク領

域 の大 きさをバイト数 で指定し ます． リセット

時の初期化 された状態 では512 バ イ ト に設定 さ

れてい ます．

以 降す べて配 列データ領域

　

スト リ ング作業 域　　　2KB

スト リ ング格納エ リア　　

↓

↑　

シン ボル テーブ ル

シス テムディスク コード

スタ ックエリア　 ，標準0.5KB

シス テムズタック ’　　IKB

プログ ラムテキストエ リア　

。 最大53KB

入出力 バッファ
’ﾐ

＝゙言 言 謳 ご

システ ムエ リア　　　　　

8.75KB

BASIC で使用する
メモリの上限

1000016

23001 ６

000016

N８８一日本語ＢＡＳＩＣ(86)のメモリレ イアウト概要

<配列データ領域の大きさ〉には，数値配列の値が格納される配列データ領域のサイズを指定

します．

実際に確保される領域の大きさは，それぞれ指定した値の16 倍となります．

参照：ＢＬＯＡＤ，ＢＳＡＶＥ，ＦＲＥ
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CＬＯＳＥ，ＣＬS

｜機　 能|　　 フ ァイ ルを閉じ ます.

｜ 書　 式I　　CLOSE 〔〔# 〕〈フ ァイ ル番号〉〔，〔# 〕< フ ァイル番号 〉〕…〕

｜文 例I　CLOSE

CLOSE ＃1 ， ＃３

ＣＬＯＳＥ は,０ＰＥＮ によって開 かれてい たフ ァイル を閉じ ます. 閉 じ られたフ ァイルに対し て

は，再 び開かれ る まで入出力 を行う こ とはで き ません.

〈 フ ァイル番 号〉を指定 する と，０ＰＥＮ で指定し たフ ァイル番号に対応 するフ ァイルを閉じ ま

す．＜フ ァイル番号〉 を複数個指定 すれ ば， 複数のフ ァイルをい ちどに閉じ るこ とがで き ます.

＜フ ァイル番 号〉を省略 した場合 には， その とき開い ているフ ァイルすべて を閉じ ます．

閉じ られたフ ァイル につ けられてい たフ ァイ ル番 号は，同 じあるい は異なるフ ァイルを開 く

ため に再 び使う こ とがで きます． また閉じ られたフ ァイ ルは， 同じあ るいは異な ったフ ァイル

番号 によって再 び開 くことがで きます．

フ ァイルが出力 用に開 かれてい た場 合に は, ＣＬＯＳＥ を実行する と，バッフ ァに残 ってい たデ

ータが完 全に書 き出さ れます．このた め，フ ァイルの 出力 処理を正し く終了 するには，ＣＬＯＳＥ

の実行 が必要で す．

Ｒ 指定 なし の ＲＵＮ およ びＲ 指定 なしのＬＯＡＤ は，プログラム の実行を開始 する前 に，開か

れてい るすべ てのフ ァイルを自動的 に閉じ ます．また, ＥＮＤ あるいは ＮＥＷ の 実行に よっ て も

フ ァイルは自 動的 に閉じ られ ます．

注意 ：ＳＴＯＰ ではフ ァイルを閉じ るこ とはで きませ ん．また, ＥＮＤ が 実行さ れずにプロ グラム

が終了 する場合 もフ ァイル は閉じら れ ません．

参照 ：ＣＨＡＩＮ，ＥＮＤ，ＬＯＡＤ，ＮＥＷ，０ＰＥＮ，ＳＴＯＰ，サンプルプ ログラ ム26 ，27 ，28 ，29

| 機 能|

｜● 式|

｜文 例|

現在アクティブな画面をクリアします.CLS

〔〈機能〉〕

ＣLS　2

<機能〉は1，2，3 の値をとり，それぞれ次のように働きます．省略された場合には１が採用

されます．
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ＣＬＳ，ＣＭＤ ＢＲＥＡＫ

１

２

３

テキスト画面のみをクリアし ます．テキスト表示モードがＣＯＮＳＯＬＥ，〔１〕

ＣＯＬＯＲ により，白黒リバースモードになっている場合には画面は白くなりま

す．

グラフィック画面のビューポート 内をクリアし ます．グラフィッ ク表示が

ＳＣＲＥＥＮ によりカラーモードに設定されている場合には,〔1〕ＣＯＬＯＲ により指

定されたバックグラウンドカラーで，ビューポート内をクリアし ます．

テキスト画面，グラフィック画面の両方をクリアします．

テキスト面画をクリアする場合, ＣＯＮＳＯＬＥによって指定されたスクロール画面内をクリア

し ます． また，グラフィック画面をクリアした場合には，ＬＰ（最終参照点）はビューポートの

左上の頂点に移動し ます．

参 照 ： 〔１〕ＣＯＬＯＲ，ＣＯＮＳＯＬＥ，ＳＣＲＥＥＮ ，ＶＩＥＷ

｜機　 能|　　 ブ レイ ク信号 の送出を制御 し ます.

｜書　 式1　　1 ）ＣＭＤ　ＢＲＥＡＫ 〔〔#〕〈電 話機番号 〉,〕

2）ＣＭＤ　ＢＲＥＡＫ 〔〔#〕< 電 話機番号 〉〕

3）ＣＭＤ　ＢＲＥＡＫ 〔〔#〕〈電 話機番号 〉〕

｜文　 例 Ｊ　 ＣＭＤ　ＢＲＥＡＫ　＃1 ，2

〈時 間 〉

ＯＮ

ＯFF

<電話機番号〉で指定された電話機に，ブレイク信号を送ったり止めたりします.

<電話機番号〉には，電話機がＣＭＤ　ＬＩＮＥ　ＯＰＥＮ の実行によって論理的に接続されたと

きに指定された番号を指定します．〈電話機番号〉を省略した場合は１を指定したものとみなさ

れます．

書式1 ）指定された〈時間〉だけブレ イク信号を電話機に発信します．〈時間〉の単位は１秒単

位で1 ～10 の値が指定できます．

書式2 ）ブレイク信号の発信を開始します．この命令を実行するとＣＭＤ　ＢＲＥＡＫ　ＯＦＦ を

実行するまでブレイク信号を電話機に送出し続けます．

書式3 ）ブレイク信号の発信を終了します．ＣＭＤ　ＢＲＥＡＫ　ＯＮ により送出されていたブレ

イク信号を止めます．

注意：この命令はデータ通信モードでのみ可能です．

参 照 ：ＣＭＤ　ＬＩＮＥ　ＯＰＥＮ

５０



ＣＭＤ ＣＨＡＮＧＥ ＤＵＰＬＥＸ ．ＣＭＤ ＤＩＡＬ

C Ｍ Ｄ Ｃ Ｈ Ａ Ｎ Ｇ Ｅ Ｄ Ｕ Ｐ Ｌ Ｅ Ｘ（DISK モード）　　　　　　Ｐ］

｜機　能1　 通信方式（全二重／半二重方式）を切り換えます.

｜書　式Ｉ　　ＣＭＤ　ＣＨＡＮＧＥ　ＤＵＰＬＥＸ　〈ポート番号〉〔，〈通信方式〉〕

｜文　例Ｉ　　ＣＭＤ　ＣＨＡＮＧＥ　ＤＵＰＬＥＸ　１，1

通常，ＢＡＳＩＣは全二重通信方式でＲＳ-232Cポートを制御します．

ところが，モデムによっては半二重方式による通信しか行えないものがあります．

これらのモデムを介して通信を行う場合，コミュニケーションポートをＯＰＥＮ でオープン

する前に，システムの通信方式を半二重方式に切り換えなければなりません.

<ポート番号〉には通信方式を変更するRS-232C の回線番号を指定します．

１

２

３

RＳ-232C第１回線RS-232C

第２回線RS-232C

第３回線

〈通信方式〉に指定する値と通信方式との対応は次のとおりです．

Ｏまたは省略

１

全二重

半二重

注意：ＣＭＤ　ＣＨＡＮＧＥ　ＤＵＰＬＥＸ は，コミュニケーションファイルのオープンの前に実行

しなければなりません．一度，この命令で通信方式を切り換えると，再度この命令で通

信方式を切り換えるまで，指定された通信方式が有効となります．

全二重方式のモデムを使用する場合は，この命令を実行する必要はありません．使用す

るモデムの説明書で，通信方式を確かめてください．

ｌ機　 能|　 電話を かけ ます.

｜ 書　 式1　　1 ）ＣＭＤ　ＤＩＡＬ 〔〔#〕〈電話機 番号 〉,〕〈電 話番号〉〔，〈機能 〉〕

2 ）ＣＭＤ　ＤＩＡＬ 〔〔# 〕〈電話機 番号〉,〕〈短縮 番号〉

｜文　 例 Ｉ　　ＣＭＤ　 ＤＩＡＬ　＃1 ，ＴＮ$ ，ＴＮＣ

ＣＭＤ　 ＤＩＡＬ　＃1 ，21
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ＣＭ Ｄ ＤＩＡＬ

書式1 ）

指定された電話番号の自動発信を行い，指定されたモードの予約を行います.

〈電話機番号〉には，ＣＭＤ　ＬＩＮＥ　ＯＰＥＮ で接続された電話機番号を指定し ます．<電話機

番号〉を省略した場合は１を指定したものとみなされます.

<電話番号〉は20 桁以内の文字列で，次の値を指定できます．

O～9，＊，＃

（ ）

-

＠

φ

一

一

＠

・

一

ダイアルコード．通常の電話番号．

ポーズ. 電話機ば ：”の前の位置までダイアルした後, 約２秒程度

発信を中断し，その残りの番号をダイアルする．これは，構内交換

機（ＰＢＸ）から外線にダイアルするとき外線への接続要求を行う必

要がある場合などに使用する．

セパレータ．番号を見やすくするために使用．セパレータは特に意

味を持たないため，次の電話番号はいずれも同じ動作をする．

×× ×××× ×××

××( × × ×) × ×××

××－×××－××××(

××)(×××)(××××)

一

一 再ダイアル．直前にダイアルした電話番号に再度電話をかける．

ただし，＠と他の文字 との同時指定は不可．また，本体の電源を

ＯＦＦ にしたりリセットスイッチを押したりした直後には， ＠は使

用できない．

<機能〉は自動発信後の動作を決める数値であり，次の値を指定し ます．

Ｏまたは省略　：　ダイアル後通話モード．ダイアル後，すぐにこの命令の実行を終

了する．相手が話し中の場合や相手が出ない（接続されない）場

合には，手動で電話を切る必要がある．相手が出た場合には通話

が可能（この場合も，電話を切るのは手動で行う）．
１

２

３

φ

丿

●

一

アンサートーン検出後データ通信モード．呼び出し相手からアン

サートーンが返されるまで待つ．一定時間待ってもアンサートー

ンが検出されない場合にはエラーとなる．呼び出し相手が出てア

ンサートーンが検出された場合にはデータ通信モードとなり，こ

の命令の実行を終了する．

接続後データ通信モード．呼び出し相手が出る（接続される）まで

待つ．一定時間待っても相手が出ない場合にはエラーとなる.呼び

出し相手が出た場合にはデータ通信モードとなり，この命令の実行

を終了する．

ダイアル後データ通信モード．ダイアル後はすぐ, データ通信モー

ドとなり，この命令の実行を終了する．
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ＣＭ Ｄ ＤＩＡＬ， ＣＭ Ｄ ＥＲＲＯＲ ＯＮ ／ ＯＦＦ ／ ＳＴ ＯＰ

〈機能〉に1 ，2 または３を使用する場合，相手にはコンピュータなどの接続された自動着信

可能な電話機が接続されていなければなりません． もし，手動着信された場合には，正常に動

作しない場合があるので注意が必要です.

<電話番号〉に再ダイアル”＠”を指定し，〈機能〉を省略した場合には，直前に指定した機能

が採用されます．機能を指定した場合には，指定した機能が優先されます．

書式2 ）

<短縮番号〉で指定された電話番号の自動発信を行います.

<短縮番号〉は1 ～40 までの数値でなければなりません．短縮 番号を指定した場合，ＣＭＤ

ＳＴＯＲＥ　ＤＩＡＬ によってその短縮番号に与えられている機能に関係なく，すぐ次の命令に制

御が移行します．

なお，この命令はオフラインコマンドモードでのみ使用可能です．

注意：オートダイアルの際には，次のことに注意してください.

(1) 電話機の自動／手動スイッチを 自゙動″にしておきます( モデムボード十ハンドセ

ットを使用する場合，この必要はありません).

(2) 受話器は電話機に置いた状態にしておきます.

(3) 電話機のモードスイッチがＡＵＴＯあるいはＣＡＬＬにセッティングされていなけ

ればなりません.

(4) 本体のボーレート指定と電話機の通信速度の値が,一致していなければなりません.

(5) モデムボード十ハンドセットでは，書式2) の短縮番号による自動発信は行えませ

ん．

参照: ＣＭＤ　SＴＯＲＥ　ＤIＡＬ

ＣＭＤ

ﾋ悍 能｜

｜葺 式ｊ

ERROR ON/Of ‘F/SすOP一一
通信エラーによる割り込みを許可，禁止，停止します．

１）ＣＭＤ　ＥＲＲＯＲ 〔〔#〕〈電話機番号〉〕　ＯＮ

２）ＣＭＤ　ＥＲＲＯＲ 〔〔#〕〈電話機番号〉〕　OFF

3 ）CMD　ERROR 〔〔#〕〈電話機番号〉〕　S ＴＯＰ

[P]

し叉 例Ｉ　　ＣＭＤ　ＥＲＲＯＲ　＃１　０Ｎ

〈電話機番号〉で指定した電話機の通信エラーによる割り込みを許可，禁止，停止します．な

お，ここで述べている通信エラーとは，データ通信モードのときモデム(あるいはモデム電話)

からデータを受信した際のエラーを意味してい ます.
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Ｃ Ｍ Ｄ ＥＲＲＯＲ ＯＮ ／ ＯＦＦ／ ＳＴ ＯＰ， ＣＭ Ｄ ＬＩＮ Ｅ ＣＬＯＳＥ， ＣＭＤ ＬＩＮＥ ＯＮ ／ ＯＦＦ ／ ＳＴ ＯＰ

<電話機番号〉には，ＣＭＤ　ＬＩＮＥ　ＯＰＥＮ で接続された電話機番号を指定します．<電話機

番号〉を省略した場合は１を指定したものとみなされます．

書式1 ）割り込 み動作を許可します．この命令実行後は，通信エラー割り込 みが発生すると，

ＣＭＤ　ＯＮ　ＥＲＲＯＲ　ＧＯＳＵＢによって定義された処理ルーチンへ分岐し ます．

書式2 ）割り込 み動作を禁止します．この命令実行後は，通信エラー割り込みが発生しても，

処理ルーチンにへの分岐は起こりません．

書式3 ）割り込み動作を停止します．この命令実行後は，通信エラー割り込みが発生しても割

り込みが起こったことを覚えているだけで，処理ルーチンへの分岐は起こりません．

しかし，その後ＣＭＤ　ＥＲＲＯＲ　ＯＮ によって割り込みが許可されると，その時点で

処理ルーチンに分岐します．

参照：ＣＭＤ　ＯＮ　ＥＲＲＯＲ　ＧＯＳＵＢ，サンプルプログラム40

| 機　 能I　　BASIC と論理的に接続されている電話機を切り離します.

｜書　式I　　CMD　LINE　CLOSE 〔〔#〕〈電話機番号〉〕

｜文　 例J　CMD　LINE　CLOSE　 ＃1

この命令は電話機とＢＡＳＩＣ を論理的に切り離す命令で，電話制御命令の使用を終了するも

のです．切り離し対象となるコミュニケーションポートをＯＰＥＮ でオープンしたファイルが

ある場合には，この命令の実行により自動的にそのファイルがクローズされます.

〈電話機番号〉には,ＣＭＤ　ＬＩＮＥ　ＯＰＥＮ で接続された電話機番号を指定します．また，<電

話機番号〉を省略すると，現在接続されている電話機がすべて切り離されます．

参照：ＣＭＤ　ＬＩＮＥ　ＯＰＥＮ

し曼 能 １　　電話機の着信による割り込みを許可，禁止，停止します.

｜書　式 １　　１）ＣＭＤ　ＬＩＮＥ 〔〔#〕〈電話機番号〉〕　ＯＮ

２）ＣＭＤ　ＬＩＮＥ 〔〔#〕〈電話機番号〉〕　OFF

3 ）ＣＭＤ　ＬＩＮＥ 〔〔#〕<電話機番号〉〕　STOP

I 又　 例Ｉ　　ＣＭＤ　ＬＩＮＥ　＃１　０Ｎ
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ＣＭ Ｄ ＬＩＮＥ ＯＮ ／ ＯＦＦ ／ ＳＴ ＯＰ， ＣＭ Ｄ ＬＩＮ Ｅ ＯＰＥＮ

<電話機番号〉で指定した電話機への着信割り込みを許可，禁止，停止します.

〈電話機番号〉には，ＣＭＤ　ＬＩＮＥ　ＯＰＥＮ で接続された電話機番号を指定します．<電話機

番号〉を省略した場合は１を指定した ものとみなされます．

書式1 ）割り込み動作を許可し ます．この命令実行後は，着信割り込みが発生すると，ＣＭＤ

ＯＮ　ＬＩＮＥ　ＧＯＳＵＢによって定義された処理ルーチンに分岐します．

書式2 ）割り込み動作を禁止します．この命令実行後は，着信割り込みが発生しても，処理ルー

チンヘの分岐は起こりません．

書式３）割り込み動作を停止します．この命令実行後は,着信割り込みが発生しても割り込みが

起こったことを覚えているだけで，処理ルーチンへの分岐は起こりません．しかし，

その後 ＣＭＤ　ＬＩＮＥ　ＯＮ によって割り込みが許可されると，その時点で処理ルーチ

ンに分岐します．

注意：着信割り込みとは，電話がかかってきたという事象を示してい るものであり，ＣＭＤ

ＲＥＣＥＩＶＥ（自動着信）の指定とは無関係に発生します．

ＳＴＡＴＵＳ　ＬＩＮＥ（関数）を使用しているプログラムでは，正常な着信割り込みが発生

しない場合がありますのでＣＭＤ　ＬＩＮＥ　ＯＮ／ＯＦＦ／ＳＴＯＰ と混在して使用しない

でください．

参照 ：ＣＭＤ　ＬＩＮＥ　ＧＯＳＵＢ，ＳＴＡＴＵＳ　ＬＩＮＥ，サ ンプ ルプ ログ ラム40

｜機　能 ］　 電話機をＢＡＳＩＣと論理的に接続し，オートダイアル，自動発着信などの機能を利

用可能にします．

｜書 式|

｜文 例ｉ

Ｃ ＭＤ　 ＬＩＮＥ　 ＯＰＥＮ

ＣＭＤ　 ＬＩＮＥ　 ＯＰＥＮ

〈ファイルディスクリブタ〉 〔AS 〔#〕〈電話機番号〉〕

”ＣＯＭＩ : ” AS　 ＃1

この命令 は電話 機を ＢＡＳＩＣ と論 理的 に接続 する命令 であ り，すべ ての電 話制御 命令 の 実行

に先だっ て実行しなけれ ばなり ません．

この命令 を実行 する と，＜フ ァイルディス クリプタ〉で指定 され たコミュニ ケーションポ ート

につながってい る電 話機のモ ード を， 初期 モードからオフ ラインコマンドモ ード に移 行し ます(

電 話機 のモ ード の詳細 に関して は「ＢＡＳＩＣ ユーザー ズマニ ュアル． を参照｣.

＜フ ァイルディス クリプ タ〉には,"ＣＯＭ : ” (”ＣＯＭ１: ”でも同じ)," ＣＯＭ２ : ", "ＣＯＭ３:" の

い ずれかを指定し ます．ただし," ＣＯＭ２ : ", "ＣＯＭ３:" は ，RS-232C 拡張 インタフ ェース ボー

ド を実装してい る場 合にの み指定可 能です．
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ＣＭ Ｄ ＬＩＮ Ｅ ＯＰＥＮ ， ＣＭ Ｄ Ｍ ＯＤＥ ＣＵ Ｔ ， ＣＭ Ｄ ＯＮ ＥＲＲＯＲ ＧＯＳＵＢ

〈電話機番号〉には1 ～3 までの値を指定します．以後，電話制御命令はこの〈電話機番号〉

を指定して行います．省略した場合は１が採用されます．

注意：〈電話機番号〉の指定のしかたは，一般のファイル入出力の際の〈ファイル番号〉と似て

いますが，〈電話機番号〉と< ファイル番号〉は別のものですので，同時に同じ番号を使

用しても各々が無関係に正常に動作します．

なお，この命令は電話機が初期モードにあるときのみ使用できます．

参照：ＣＭＤ　ＬＩＮＥ　ＣＬＯＳＥ，ＳＴＡＴＵＳ　ＭＯＤＥ，サンプルプログラム40

|機 能|

｜書 式|

｜文 例j

電 話 を 切 り ま す ．

ＣＭＤ　 ＭＯＤＥ　 ＣＵＴ

Ｃ ＭＤ　 ＭＯＤＥ　 ＣＵＴ

〔〔# 〕〈 電 話 機 番 号 〉〕

＃１

〈電話機番号〉で指定された電話を切って，オフラインコマンドモードにもどります．く電話

機番号〉を省略した場合は１を指定したものとみなされます．

注意：この命令はデータ通信モードで有効です．

Ｃ Ｍ Ｄ ＯＮ ＥＲＲＯＲ Ｇ ＯＳＵＢ(ＤＩＳＫモード) [P]

｜機　能|　　 通信エラーによる割り込みルーチンの開始行を定義します.

｜書　式Ｉ　　ＣＭＤ　ＯＮ　ＥＲＲＯＲ 〔〔#〕〈電話機番号〉〕　ＧＯＳＵＢ 〈行番号〉

L文　例Ｉ　　ＣＭＤ　ＯＮ　ＥＲＲＯＲ　＃１　ＧＯＳＵＢ　＊TEL.REC

〈電話機番号〉で指定した電話機に通信エラー割り込みが発生したときに分岐する，処理ルー

チンの開始行を定義し ます.

<電話機番号〉には，ＣＭＤ　ＬＩＮＥ　ＯＰＥＮ で接続された電話機番号を指定し ます．く電話機

番号〉を省略した場合は１を指定したものとみなされます.

〈行番号〉には処理ルーチンの開始行番号を指定します．

処理ルーチンからの復帰は,一般のサブルーチンの場合 と同じで,ＲＥＴＵＲＮ によって行いま

す．たんにＲＥＴＵＲＮ としたときは中断したところから再開し，後ろに行番号を指定したとき

はその行から実行を再開し ます．
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ＣＭＤ ＯＮ ＥＲＲＯＲ ＧＯＳＵＢ，ＣＭＤ ＯＮ ＬＩＮＥ ＧＯＳＵＢ

ここで述べている通信エラーとは，データ通信モードのときモデム（またはモデム電話）か

らデータを受信した際のエラーを意味してい ます．

この命令によって割り込み処理ルーチンへ分岐させるには，この事象に対する割り込みが許

可状態（ＣＭＤ　ＥＲＲＯＲ　ＯＮ の状態）になっていなくてはなりません．

注意：通信エラーの情報は，コミュニケーションバッファ内に記憶されていますので，割り込

み処理ルーチン内でＩＮＰＵＴ$( 関数)を使用してバッファ内のデータを読み取らないと，

エラー情報はリセットされません．

参照：ＣＭＤ　ＥＲＲＯＲ　ＯＮ／ＯＦＦ／ＳＴＯＰ，サンプルプログラム40

｜機 能丿　電話機の劃言による割り込みが発生したときの処理ルーチンの開始行を定義しま

す．

｜書 式11

文 例|

Ｃ ＭＤ

ＣＭ Ｄ

ＯＮ

ＯＮ

LIＮELI

ＮE

〔〔#〕〈電 話機番号〉〕　 ＧＯＳＵＢ　〈行 番号〉

＃１　ＧＯＳＵＢ　＊TEL. ＲEＣ

〈電話機番号〉で指定した電話機に着信割り込みがあったときに分岐する，処理ルーチンの開

始行を定義します.

〈電話機番号〉には，ＣＭＤ　ＬＩＮＥ　ＯＰＥＮ で接続された電話機番号を指定します．<電話機

番号〉を省略した場合は１を指定したものとみなされます.

〈行番号〉には処理ルーチンの開始行を指定します．

処理ルーチンからの復帰は,一般のサブルーチンの場合 と同じで,ＲＥＴＵＲＮ によって行いま

す．たんにＲＥＴＵＲＮ としたときは中断したところから再開し，後ろに行番号を指定したとき

は，その行から実行を再開します．

この命令によって割り込み処理ルーチンへ分岐させるには，この事象に対する割り込みが許

可状態（ＣＭＤ　ＬＩＮＥ　ＯＮ の状態）になっていなくてはなりません．

注意：着信割り込みとは, 電話がかかってきたという事象を示すもので,ＣＭＤ　ＲＥＣＥＩＶＥ（自

動着信）の指定とは無関係に発生します.

ＳＴＡＴＵＳ　ＬＩＮＥ（関数）を使用しているプログラムでは，正常に着信割り込みが発生

しない場合がありますので，ＣＭＤ　ＯＮ　ＬＩＮＥ　ＧＯＳＵＢ と混在して使用しないでく

ださい．

参照 ：ＣＭＤ　ＬＩＮＥ　ＯＮ／ＯＦＦ／ＳＴＯＲ ＳＴＡＴＵＳ　ＬＩＮＥ， サンプルプロ グラ ム40
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ＣＭ Ｄ ＲＥＣＥＩＶＥ ， ＣＭ Ｄ ＳＴＯＲＥ ＤＩＡＬ

｜機　 能|　　電話機の自動着信を行うか否かの設定をします.

｜書　式I　　CMD　RECEIVE 〔〔#〕〈電話機番号〉,〕〔<機能〉〕

｜文　 例Ｉ　 ＣＭＤ　ＲＥＣＥＩＶＥ　＃１

ＣＭＤ　ＲＥＣＥＩＶＥ　１

〈電話機番号〉には，ＣＭＤ　ＬＩＮＥ　ＯＰＥＮ で接続された電話機番号を指定し ます．<電話機

番号〉を省略した場合は１を指定したものとみなされます.

〈機能〉には，自動着信後の動作モードを規定する数値を指定します．指定する数値と動作 モ

ードとの関係は次のとおりです．

Ｏまたは省略

１

自動着信を行わない．電話がかかってきた場合，電話機のベルが鳴り受

話器を取るのを待つ．

着信後，データ通信モードに切り換える．電話がかかってきた場合，ア

ンサートーンを返した後にデータ通信モードとなる．

着信割り込み処理ルーチン内でこの命令を実行すると，ただちにアンサ

ートーンを返してデータ通信モードとなる．

注意：着信を検出してからデータ通信モードに移行するまでには時間がかかりますので, ＳＴＡ

ＴＵＳ　ＭＯＤＥ（関数）を使用してデータ通信モードに移行したことを確認した後，デー

タ通信を行ってください．

この命令はオフラインコマンドモードでのみ有効です．

参照：ＳＴＡＴＵＳ　ＭＯＤＥ，サンプルプログラム40

｜機　 能|　　 短縮ダ イアルを電話機 に記憶 させ ます.

｜ 署　 式 Ｉ　 ＣＭＤ　ＳＴＯＲＥ　ＤＩＡＬ 〔〔# 〕〈電 話機番号〉,〕〈短縮番号 〉AS　 〈電 話番号〉〔．

〈機能〉〕

｜又　 例Ｊ　 ＣＭＤ　ＳＴＯＲＥ　ＤＩＡＬ　＃1 ，21　AS　 ”03（117 ）1111 ”

電 話番 号を電話機 に記憶させ る命 令です.

〈電 話機番号〉には，ＣＭＤ　ＬＩＮＥ　ＯＰＥＮ で接続 された< 電 話機番 号〉を指定し ます．< 電

話機番号〉 を省略し た場合は１ を指定 した もの とみなされ ます．
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ＣＭ Ｄ ＳＴＯＲＥ ＤＩＡＬ ， 〔 １ 〕 ＣＯＬＯＲ

〈短縮番号〉には，21～40 の範囲の数値を指定します．全部で合計20 個までの番号を登録す

ることができます.

<電話番号〉には記憶させる電話番号を20 桁以内の文字列で指定します．指定できる値は次

のとおりです.

0～9，＊，＃　:　ダイアルコード
一

一 ポーズ

（ ，），一　：　 セパレータ

また，〈電話番号〉に””（空の文字列）を指定すると，その短縮番号に記憶されている内容が

クリアされます.

〈機能〉には自動発信後の動作を規定する数値を指定します．

Ｏまたは省略

１

２

３

ダイアル後通話モード となる．

アンサートーン検出後データ通信モードとなる．

接続後データ通信モード となる．

ダイアル後データ通信モードとなる．

〈電話番号〉および〈機能〉の詳細は，ＣＭＤ　ＤＩＡＬを参照してください．

注意：この命令はオフラインコマンドモードでのみ使用可能です．モデムボード十ハンドセッ

トでは，この命令を使用することはできません．

参照：ＣＭＤ ＤＩＡＬ

1機 能1 ディスプレイ画面の各部の色およびグラフィック画面のパレットモードを指定し

ます．

ﾋ熹_･ 式I　　COLOR 〔〈ファンクションコード〉〕〔，〈バックグラウンドカラー〉〕〔，くボーダ

一カラー〉〕〔，〈フ ォアグラウンドカラー〉〕〔，〈パレットモード〉〕

｜又　 例I　　COLOR　7 ，0 ，0 ，7

〔1〕ＣＯＬＯＲ は，テキスト画面の文字のカラーを変えたり，グラフィック画面のフォアグラウ

ンド，バックグラウンド，ボーダーの各カラーを設定したり，グラフィック画面のパレットモ

ードを指定したりするのに使用します．
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〔1 〕ＣＯＬＯＲ

＜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ます．このファン

クションコードは，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，働きが異なります．なお，カラーモード／白黒モードの切り替えはＣＯＮＳＯＬＥで行

います．＜ファンクションコード〉で指定する値は， パ゙レット番号″ではありませんので，〔2〕

ＣＯＬＯＲ によってカラーパレットの変更を行っても色は変化しません．

白黒モードの場合（ＣＯＮＳＯＬＥ　･
●●　O
）

０
　

１

２

３
　

４

５
　

６

７

一

一

●

φ

一

・

ノーマル(通常の表示)

シークレット(文字は表示されない)

ブリンク(点滅する)

シークレット(1 と同じ)

リバース(反転する)

リバースシークレット(反転して文字は表示されない)

リバースプリング(反転して点滅する)

リバースシークレット(5 と同じ)

カラーモードの場合(ＣＯＮＳＯＬＥ　…1)

Ｏ　：　黒

４ １

● 緑

１
　

５ 一

一

青

水色

２
　

６

赤

黄

３
　

７

紫

白

〈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．このパラメータは，

パ゙レット番号″（〈パレットモード〉の項および〔2〕ＣＯＬＯＲ 参照）によって指定します．この

パラメータの設定後ＣＬＳによって画面をクリアすると，設定色によって画面がぬり変えられ

ます． また，以後ＰＲＥＳＥＴ を色指定なしで実行すると， この色が採用されます．

なお，白黒モード（高分解能白黒モードを含む）では，<バックグラウンドカラー〉として指定

されたパレット番号は，０のときは黒，０以外のときは白とみなされます.

<ボーダーカラー〉は，画面の中でＢＡＳＩＣによって使うことのできる領域外の，枠の色を表

す もので，次のような値で指定し ます．

０
　

４

黒

緑

１
　

５

青

水色

２
　

６

赤

黄

３
　

７

一

い

・

い

紫

白

〈ボーダーカラー〉が指定されると，カラーモードでも白黒モードでも，画面の外枠に色(白

黒のディスプレ イでは濃淡)がついて表示されます．なお，このパラメータは，専用高解像度デ

ィスプレイの使用時には意味がありません．
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テキストカラー

フ ォアグラウンドカラー

－ダ ーカラ ー

〔1 〕ＣＯＬＯＲ

バックグラウンドカラー

<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．このパラメータは， パ゙レット番号″によって指定します．種々のグラフィック

命令(ＰＳＥＴ,ＬＩＮＥ,ＣＩＲＣＬＥ など)でとくに色指定をしなかった場合，この色が採用されます．

なお，白黒モード(高分解能白黒モードを含む)では，<フォアグラウンドカラー〉として指定

されたパレット番号は，０のときは黒，０以外のときは白とみなされます.

〈パレットモード〉は，グラフィック画面に対する色指定のモード を指定します．<パレット

モード〉に指定できる値とその意味は次のとおりです．

０

１

２

い

Ｉ ８色中･8 色モード．８個のパレットにシステムが決めた８色を対応づけるモード

です.

4096 色中･8 色モード．８個のパレットに4096 色中の任意の８色を対応づけるモ

ードです.

4096 色中･16 色モード.16 個のパレットに4096 色中の任意の16 色を対応づけ

るモードです．

N88-ＢＡＳＩＣ（86）の起動直後のパレットモードは８色中･8 色モードです.以降,< パレットモー

ド〉が指定された場合に限りパレットモードが切り替わります．各モードにおけるパレットと

カラーコードの対応づけは，〔2〕ＣＯＬＯＲ によって設定されますので，参照してください.

〈パレットモード〉が指定されてパレットモードが切り替わると，そのたぴにパレットとカラ

ーコードの関係は次のように初期化されます．

８色中･８色モード

<パレ ット番号〉　< カラーコード〉

O
　

Ｈ
　

Ｎ
　
I

￥
１　
　

９

0

1

2

3

4

(黒)

(明るい青)(

明るい赤)(

明るい紫)(

明るい緑)

4096 色中･８色モード

<パレット番号〉　< カラーコード〉

O
　

Ｈ
　

Ｎ
　

Ｉ
￥
）

９

＆H000　 （黒）

＆H00F　 （明るい青）

＆HOFO　 （明るい赤）

＆ＨＯＦＦ （明るい紫）

＆HF00　 （明るい緑）
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〔 １ 〕 ＣＯＬＯＲ ，〔 ２ 〕 ＣＯＬＯＲ

｣
r）
Q
　
I
'
.

５

６

７

(明るい水色)(

明るい黄)(

白)

4096 色中･16 色モード

<パレット番号〉　〈カラーコード〉

０
　

１
　

２
　

３
　

４
　

５
　

６
　

７

＆H000　 （黒）

＆H00F　 （明るい青）

＆HOFO　 （明るい赤）

＆ＨＯＦＦ　（明るい紫）

＆HF00　 （明るい緑）

＆ＨＦＯＦ （明るい水色）

＆ＨＦＦＯ　（明るい黄）

＆ＨＦＦＦ　（白）

｣ｆ
Ｈ

ｎ
~

。

８
　

９
　

０
　

１
　

２
　

３
　

４
　

ｒ
ａ

１
　

１
　

１
　

１
　

１
　

１

＆ ＨＦＯＦ

＆ ＨＦＦＯ

＆ ＨＦＦＦ

＆Ｈ７７７

＆Ｈ００Ａ

＆ＨＯＡＯ

＆ＨＯＡＡ

＆ＨＡ００

＆ＨＡＯＡ

＆ＨＡＡＯ

＆ＨＡＡＡ

(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)

注意:4096 色中･8 色モードおよび4096 色中･16 色モードはアナログＲＧＢ対応ディスプレイ

が接続されている場合のみ有効です．アナログＲＧＢ対応ディスプレイが接続されてい

ない場合でも，エラーにはなりませんが，指定どおりの色は出 ません．

参照 〔２〕ＣＯＬＯＲ，ＣＯＬＯＲ＠，ＣＯＮＳＯＬＥ， サンプルプロ グラ ム15 ，16

｜機 能|

｜書 式jl

文 例|

カ ラーパレ ットの色 を変 更し ます.

ＣＯＬＯＲ〔＝(〈パレ ット番号〉，〈カラ ーコード〉)〕

ＣＯＬＯＲ＝(2 ， ４)

ＣＯＬＯＲ＝( ＰＡＬ，ＣＯＬ)

グラフィック画面への色の指定は，すべてカラーパレットによって行いますが，〔2〕ＣＯＬＯＲ

は，このカラーパレットの色を決める命令です.

<パレット番号〉にはＯから７(あるいはＯから15) の８個(あるいは16 個)のカラーパレット

の固有の番号を指定し ます.

<カラーコード〉には，<パレット番号〉にどの色を対応づけるかを指定し ます．

パレットの個数およびカラーコードの値は, パレットモード(〔1〕ＣＯＬＯＲ 参照)によって異な

ります．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．
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〔 ２ 〕 ＣＯＬＯＲ ，ＣＯＬＯＲ ＠

８色中･8 色モード

O～7 の〈パレット番号〉にO～7の８個の〈カラーコード〉を任意に指定します．

4096 色中･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 色中･16 色モード

Ｏから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．

どのモードにおいても，パレット番号とカラーコードは任意に対応させることができます．

また，同じカラーコードを複数のパレットに対応づけてもかまいません．

等号（＝），< パレ ット番号〉および〈カラーコード〉を省略して， Ｃ゙ＯＬＯＲ″とすると，パレ

ット とカラーコードの関係を初期化することができます（DISK モードでのみ有効）．パレット

とカラーコードの初期状態に関しては，〔1〕ＣＯＬＯＲ を参照してください．

注意：各モードにおけるカラーコードの値と色の関係はＢＡＳＩＣユーザーズマニュアルを参照

してください．

参照：〔１〕ＣＯＬＯＲ，サンプルプログラム15 ，16

｜機　能|　　 テキスト画面に書かれた文字などに色や機能を設定します.

| 書　式Ｉ　　ＣＯＬＯＲ＠(X1 ，Y1) －(X2 ，Y2) 〔，〈ファンクションコード〉〕

｜文　例I　COLOR ＠(0 ，0) －(79 ，４)，２

ＣＯＬＯＲ＠は，テキスト画面のキャラクタ座標の２点(X1 ，Y1) ，(X2 ，Y2) を対角とする四角

形の領域に書かれている，文字やグラフィックキャラクタに色をつけたり，ブリンクなどの機

能を設定したりします.

(X1 ，Y1) ，(X2 ，Y2) は，必ずキャラクタ座標でなくてはなりません.

〈フ ァンクションコード〉は,ＣＯＮＳＯＬＥ によって設定されているモードによって持つ意味が

異なります．この機能および指定の仕方は〔1〕ＣＯＬＯＲ の< ファンクションコード〉の場合と

まったく同様ですのでそちらを参照してください．省略された場合は，７を値 として採用しま

す．
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ＣＯＬＯＲ＠，ＣＯＭ ＭＯＮ

この命令は，テキスト画面に書かれている文字などに対して有効です．したがって何も書か

れていない場合は，何の作用もありません． またこの命令を実行した領域の上に新しく文字な

どを書いた場合，書かれた文字はこの命令の影響を受けません．

なお，ＣＯＬＯＲ＠で指定した領域内に白黒モードで描かれたグラフィックスがある場合は，グ

ラフィックスの色もＣＯＬＯＲ＠で指定した色に変わります．カラーモードで描かれたグラフィ

ックスは，ＣＯＬＯＲ＠の影響を受けません．

参照: ＣＯＮＳＯＬＥ，〔1〕ＣＯＬＯＲ，サンプルプログラム33

｜機　 能Ｉ　　ＣＨＡＩＮが実行された際，メモリ上のプログラムから，実行の移されたプログラム

に変数を引き渡します.

｜書　式Ｉ　　ＣＯＭＭＯＮ　〈変数名〉〔，〈変数名〉…〕

l:文:　例Ｉ　　ＣＯＭＭＯＮ　Ａ，Ｂ，ＸＹ０ ，ＮＡ$

ＣＯＭＭＯＮ は，ＣＨＡＩＮ によってメモリ上のプログラムからディスク上のプログラムに実行

を移す際， メモリ上のプログラムの変数を実行の移されたプログラムに引き渡し ます．なお，

ＣＨＡＩＮ で ＭＥＲＧＥ オプションが指定されたときには，メモリ上のプログラムとディスク上の

プログラムとが連結された後のプログラムに変数を引き渡します．

したがって，ＣＯＭＭＯＮ は必ずＣＨＡＩＮ とあわせて使われます．また，プログラム内におい

て，ＣＯＭＭＯＮ はＣＨＡＩＮ の前にある必要があります.

〈変数名〉は１行の許す範囲(255 バイト以内)で何個で も並べることができますが，１つのプ

ログラム中のＣＯＭＭＯＮ で同じ変数名を指定してはなりません．また配列変数名 はＯを後 ろ

につけ加えて表現し ます．

すべての変数を引き渡したいのであれば，ＣＨＡＩＮ のＡＬＬ オプションを使う方が便利です．

参照：ＣＨＡＩＮ，サンプルプログラム１，２
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ＣＯＭ ＯＮ ／ＯＦＦ／ＳＴＯＰ

CＯＭ ＯＮ／OFF ／S ＴＯＰ

｜機　能I　　RS-232C 回線からの割り込みの許可，禁止，停止を制御します.

｜書　式1　　1) ＣＯＭ　〔(<回線番号〉)〕　ＯＮ

２)ＣＯＭ　〔(〈回線番号〉)〕　OFF

3) ＣＯＭ　〔(〈回線番号〉)〕　ＳＴＯＰ

Ｉ文　例Ｉ　　ＣＯＭ　ＯＮ

ＣＯＭ(2) ＯＮ

RS-232C 回線に外部からの通信が入ったことによる割り込みの許可，禁止，停止を宣言しま

す.

RS-232 C( 第２回線／第３回線) インタフェースボードを使用する場合,〈回線番号〉に指定で

きる値と意味は次のとおりです．(〈回線番号〉)を省略(カッコも含む)した場合は，第１回線と

なります．

１

２

３

φ

Φ

RS-232C 第１回線RS-232C

第２回線

ＲＳ-232C 第３回線

RS-232 C( 第２回線／第３回線) インタフェースボードを使用しない場合，(〈回線番号〉)は必

ずカッコも含めて省略してください．

書式1）割り込みを許可し ます．以後，〈回線番号〉で指定したRS-232C 回線に受信が入るごと

に割り込みが発生し，０Ｎ　ＣＯＭ　ＧＯＳＵＢ によって定義された処理ルーチンに分岐

します．

書式2）割り込 みを禁止します．以後，通信があっても処理ルーチンへの分岐は起こりません．

書式3）割り込みを停止します．以後，通信があってもそのことを覚えているだけで，処理ルー

チンヘの分岐は起こりません．しかし，その後,ＣＯＭ　ＯＮ によって割り込みが許可さ

れると，前に通信があったことによって，処理ルーチンに分岐し ます．

注意：プログラムの終了時にはＣＯＭ　ＯＦＦ を実行しておいてください．ＣＯＭ　ＯＮ は，RS-　

232C 回線をＯＰＥＮ した後実行されねば有効となりません．

なお,割り込 み処理ルーチンに制御が移ると自動的に割り込み停止状態となりますので，

割り込み処理ルーチンの先頭ではＣＯＭ　ＯＦＦあるいはＣＯＭ　ＳＴＯＰを実行しないで

ください．

参照：ＯＮ　ＣＯＭ　ＧＯＳＵＢ
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ＣＯＮ ＳＯＬＥ，ＣＯＮＴ

ＣＯＮＳＯＬＥ

｜機　能|　　 テキスト画面モードの設定を行います.

｜書　式I　　CONSOLE 〔〈スクロール開始行〉〕〔，〈スクロール行数〉〕〔，くファンクション

キー表示スイッチ〉〕〔，〈カラー／白黒スイッチ〉〕

｜文　例I　　CONSOLE　0 ，24 ，0 ，1

CONSOLE　･
蓼　1
，0

<スクロール開始行〉で指定した行以降の，〈スクロール行数〉で指定した行数分を，画面上

でスクロールする領域（スクロール画面）として設定します．画面のクリア（ＣＬＳあるいは

ＰＲＩＮＴ　ＣＨＲ$（12 ））は，このスクロール画面に対して実行されます.

＜ファンクションキー表示スイッチ〉に１を指定すると，画面最下行にフ ァンクションキーに

定義されている文字列を表示します．０を指定すると，表示をとりやめます．起動直後は表示さ

れる状態になっています.

<カラー／白黒スイッチ〉に１を指定すると，テキスト画面をカラーモードにし，０を指定す

ると白黒モードにします．起動直後は白黒モードになっています．

参照: 〔1〕ＣＯＬＯＲ，ＣＯＬＯＲ＠，サンプルプログラム33

｜嘱 能j　lSTOPj キーあるいはICTRLI十匡]の入力，またはＳＴＯＰによって停止したプログ

ラムの実行を再開します．

｜書 式 ｜

レヌ　 例 ｜

ＣＯＮＴ

ＣＯＮＴ

ＣＯＮＴ は通常デノ゙ ツグのために用９られます･ＩＳＴＯＰＩキー(またはICTRLI 十回) の入力や，

プログラム中のＳＴＯＰ の実行によってプログラムの実行を停止すると，ダイレクトモードで停

止時における変数の内容などを調べることができます．この後,ＣＯＮＴ を実行することにより，

プログラムの実行を再開することができます．

注意：実行停止中にプログラム内容の変更を行った場合には,ＣＯＮＴ による継続実行はできま

せん． また，実行停止のタイミングによってはプログラムの継続実行ができない場合も

あります．
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C ＯＰＹ

C Ｏ Ｐ Ｙ

｜機　能|　　 画面情報のハードコピーを行います.

｜書　式Ｉ　　ＣＯＰＹ　〔<機能〉〕

｜文　例Ｉ　　ＣＯＰＹ　２

２種類の画面ハードコピー機能が用意されてい ます.

(1) 通常の画面ハードコピー機能を使用する場合.

〈機能〉に指定できる値は1 ～5 で，それぞれ次のように働きます．〈機能〉が省略された場合，

１

２

３

４

５

一

一

・

・

一

一

テキスト画面のみを出力．

グラフィック画面のみを出力．

テキスト画面とグラフィック画面を重ね合わせて出力.このときテキスト画面の

情報はプリンタの印字体で出力される．

グラフィック画面のみを縦方向に縮小して出力.640 ×200モードの場合に有効．

テキスト画面とグラフィック画面を重ね合わせ，さらに縦方向に縮小して出力.640

×200 モードの場合に有効．

注意: ＰＣ-PR201 系プリンタを使用する場合は，ユーティリティ ｓ゙ｗitｃｈ.n88″を使つで ＰＣ

-ＰＲ２０１系プリンタの使用″を設定しておいてください．

(2) 拡張画面ハードコピー機能を使用する場合(DISK モードのみ)．

あらかじめユーティリティ ｓ゙ｗitch.n88″を使って拡張画面ハードコピー機能を使うことを

設定しておいてください.

〈機能〉に指定できる値は1 ～5 で，それぞれ次のように働きます．〈機能〉が省略された場合，

３を値として採用します．

なお，4，5 の機能はカラー出力の場合のみ有効です．

１

２

３

４

５

ｅ

一

一

丿

テキスト画面のみを出力．

グラフィック画面のみを出力(カラー出力 の場合，白黒が反転される)．

テキスト画面とグラフィック画面を合成して出力( カラー出力の場合，白黒が反

転される)．このときテキスト画面の情報は画面のドットイメージで出力される．

グラフィック画面のみを出力(白黒は反転されない)( カラー出力用)．

テキスト画面とグラフィック画面を合成して出力(白黒は反転されない)( カラー

出力用)．
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ＣＯＰＹ ，ＣＯＳ，ＣＳＮＧ

ＰＣ-PR601 系プリンタを使用する場合,上記の1～3 の機能に対して，印字方向や印字倍率を

指定することができます．詳しくは ＢＡＳＩＣ ユーザーズマニュアルを参照してください．

注意: ＰＣ-PR201 系またはＰＣ-PR601 系プリンタを使用する場合は，ユーティリティ ｓ゙ｗitch.

n88″を使つで ＰＣ-PR201 系プリンタの使用″を設定しておいてください．

また，カラー出力を行う場合，次の準備が必要です.

●ＰＣ-PR201V 系カラープリンタを接続する

●ユーティリティ ｓ゙ｗitch.n88″でカラー出力を行うことを設定する

詳しくは ＢＡＳＩＣ ユーザーズマニュアルを参照してください．

高分解能白黒モードで4096 色中･16 色モードにおいて，ディスプレイページがページ４

か８を含んでいる場合は，拡張画面ハードコピー機能を使用してください．

｜機 能|

｜書 式lj

文 例|

余弦( コ サイン) を 得 ます.

ＣＯＳ(〈数式〉)

Ｘ＝RADIUS ＊ ＣＯＳ(ＡＮＧＬＥ)PRINT

COS(3.14159 ／４)

〈数式〉の値に対する余弦値を得 ます．〈数式〉の単位はラジアンで指定し ます.

<数式〉に倍精度実数が含まれる場合，得られる値は倍精度となりますが，他の場合には単精

度となります．

参照：ＡＴＮ，ＳＩＮ，ＴＡＮ，サンプルプログラム6 ，30

｜蜃　 罷｜　 整数値．倍精度実数値を，単精度実数値に変換します.

L査 式ｌ　 ＣＳＮＧ(〈数式〉)

｜又 例I　A! ＝ＣＳＮＧ(BI ／４)

ＰＲＩＮＴ　ＣＳＮＧ(128 ％)

〈数式〉の値を有効数字６桁の単精度実数値に変換した値を得ます．結果の値が－1.70141E ＋38

～1.70141E ＋38 の範囲にない場合は， Ｏ゙ｖｅｒfloｗ″エラーになります．

参照：ＣＩＮＴ，ＣＤＢＬ

6８



｜恨　能|　 現在のカーソルの行位置を得ます.

｜書 式I　CSRLIN

[:文:　例I　Y ＝ＣSRLIＮ

C ＳＲＬＩＮ ，ＣＶＩ／ ＣＶＳ／ ＣＶＤ

現在のカーソルの行(垂直)位置をキャラクタ座標で得ます．値の範囲は25 行モードでは0

～24，20行モードではO～19 となります．得られる値は，画面の最上行が0，最下行が24(また

は19) を意味します．

参照: ＰＯＳ，サンプルプログラム10

CVI ／ＣＶＳ／ＣＶＤ　　　　　　　　 関　数

｜機　 能|　　 文字列を数値データに変換します.｢

喬　 式1　　1｣ ＣＶＩ(〈2 文字の文字列〉)

2) ＣＶＳ(〈４文字の文字列〉)

3) ＣＶＤ(〈8 文字の文字列〉)

|:文:　例I　　A ％＝ＣＶＩ(Ａ$)

Ｂ＝ＣＶＳ(”A3Bd ”)

Ｃ# ＝ＣＶＤ(ＮＵＭ$)

これらの関数は，ＭＫＩ$／ＭＫＳ$／ＭＫＤ$の各関数を用いてランダムデータファイルに書き

込まれた文字型化数値データを，数値データにもどす際に使用し ます．

C ＶI

ＣＶS

ＣＶＤ

一

丿

一

一

２文字(2 バイト)の文字列を整数値に変換(ＭＫＩ$の逆)．

４文字(4 バイト)の文字列を単精度実数値に変換(ＭＫＳ$の逆)．

８文字(8 バイト)の文字列を倍精度実数値に変換(ＭＫＤ$の逆)．

実際にランダムデータファイルから数値データを読み込む際には，まずＧＥＴ でフィールド

変数に文字型化数値データを読み込み,次にこれらの関数を用いて数値データに変換します．

参照：ＭＫＩ$／ＭＫＳ$／ＭＫＤ$，サンプルプログラム27
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ＤＡＴＡ，ＤＡＴＥ$

D Ａ Ｔ Ａ

｜機　 能I　　READ で読み込まれる数値定数，文字定数を定義し ます.

｜書　式Ｉ　　ＤＡＴＡ　〈定数〉〔，〈定数〉･‥〕

１文 例Ｉ　 ＤＡＴＡ　１，ＣＢＡ，1465

<定数〉には文字型か数値型のデータを指定します．ＲＥＡＤ で読み込む場合，ＤＡＴＡ で指定

した文字定数は文字変数に読み込まなくてはなりませんが，数値定数は文字変数，数値変数の

いずれに読 み込むこともできます．但し，定数式は使えません．

ＤＡＴＡ 行中には，１行（255 バイト）に入るだけのデータをセットすることができます．データ

はコンマ（,）によって区切りますが，文字定数で， その中にコンマやピリオド（.），意味のある

空白を置きたい場合，および日本語文字を含む文字列である場合は， その文字定数の前後をダ

ブルクォーテーション（”）でくくる必要があります．

１つのプログラムには任意の数のＤＡＴＡ 行を置くことができます．ＤＡＴＡ行はプログラム

中のどこに置いてもかまいません．ＲＥＡＤ は行番号の小さい方から順番に,ＤＡＴＡ 行中のデー

タを読み込んでいきます．

参照：ＲＥＡＤ，ＲＥＳＴＯＲＥ，サンプルプログラム3 ，14

D Ａ Ｔ Ｅ$　　　　　　　　　　　　　　　　　　 ・ ・

｜機　 能|　　 日付を得ます．

ｌ書 式1　1) ＤＡＴＥ$

2)ＤＡＴＥ$＝"yy ／ｍｍ／dd"

｜文　例I　　A$ ＝ＤＡＴＥ$

ＤＡＴＥ$＝"87 ／12 ／12"

ＤＡＴＥ$には常に現在 の日付が"ｙｙ／ｍｍ／dd"( 年／月／日)の形で入れられており，いつで

もその内容を見ることができます．

なお，書式2) を用いることにより，日付を変更することもできます.ｙｙには00 ～99, ｍｍ に

は01 ～12 ， ddには01 ～31 の範囲の整数値を指定し ます. ｙｙ，ｍｍ，dd は，それぞれ ／゙″(ス

ラッシュ)で区切るようにしてください．

注意：日付は，バッテリーバックアップによって自動的に更新され，正し く維持されるように

なっています．不用意に日付を変えないようにしてください．

参照: ＴＩＭＥ$
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ＤＥＦ ＦＮ

DEF FN　　　　　　　　　　　　　　

__

｜機　 能|　 利用者定義関数を指定します.

｜書　 式I　　DEF　FN 〈名前〉〔(〈パラメータリスト〉)〕＝〈関数の定義式〉

１文　例J　DEF　FNA( Ｘ，Ｙ)＝Ｘ＊2 十Ｙ＊３

ＤＥＦ ＦＮ は，利用者が使うことのできる関数を定義する命令です．定義する関数は，数値関

数，文字関数，その混在のいずれでもかまいません．

ＤＥＦ ＦＮ は，プログラム中でしか実行することはできません.

<名前〉は変数名として正しい形をしたものでなければなりません.

〈パラメータリスト〉には，〈関数の定義式〉の中で使われている変数とおなじ名前の変数を

用います．この変数名は〈関数の定義式〉を評価する際にのみ有効なものであり，プログラム

中に同一名の変数があってもかまいません.

<関数の定義式〉は，その関数の演算内容を記述する式で，１行の範囲(255 バイト以内)に限

られます．

定義した関数は｢ＦＮ 名前(変数)｣ という形で呼び出して使います．定義したときの変数は仮

のものであるため,呼び出すときにはその時々で必要な変数に変えて指定することができます．

ただし，変数の型は同一でなければなりません．

注意：ＤＥＦ　ＦＮ の〈関数の定義式〉中で使われている変数が，〈パラメータリスト〉内にない

場合は，その変数がその時点で持っている値が使われます．

ＤＥＦ　ＦＮ は，これによって定義される関数がプログラム中で呼ばれる前に実行されて

いなければなりません．

ＤＥＦ ＦＮ は,ＤＥＦ とＦＮ の間に必ずスペースを入れなければなりません.スペースを省

略してＤＥＦＦＮ とすると変数として扱われてし まいます.

ＤＥＦ ＦＮ に関するエラーが検出された場合，エラー発生行は，ふつうその定義関数を呼

び出した行となります．しかし，〈関数の定義式〉の評価中にエラーが検出された場合，

エラー発生行は，その定義関数を定義したＤＥＦ ＦＮ の含 まれている行となります．

参照：サンプルプログラム39
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ＤＥＦＩＮ Ｔ ／ ＤＥＦＳＮＧ ／ ＤＥＦＤ ＢＬ／ ＤＥＦＳＴＲ ，ＤＥＦ ＳＥＧ

DEFINT／DEFSNG ／DEFDBL ／DEFSTR
｜機　能|　　 変数の型宣言を行います.

｜書　 式1　　1 ）DEFINT　 〈文字の範囲〉〔，<文字の範囲〉…〕

2）DEFSNG 〈文字の範囲〉〔，〈文字の範囲〉…〕

3）DEFDBL　 〈文字の範囲〉〔，〈文字の範囲〉…〕

4）DEFSTR 〈文字の範囲〉〔，〈文字の範囲〉…〕

ｌ文 例I　DEFINT A ，|－Ｋ

ＤＥＦＳＮＧ　Ｂ

ＤＥＦＤＢＬ　Ｘ－Z

DEFSTR　L －Ｎ，Q

〈文字の範囲〉で指定された文字で始 まる変数を，ＤＥＦＩＮＴ では整数型に，ＤＥＦＳＮＧでは単

精度実数型に，ＤＥＦＤＢＬ では倍精度実数型に，ＤＥＦＳＴＲ では文字型にそれぞれ定義します.

<文字の範囲〉で指定できる文字は英字１文字で，複数個指定する場合はマイナス記号でつな

いでその範囲を示し ます．

注意：この命令によって行われる型宣言より，型宣言文字による指定（％，!，#，$）の方が優先

されます．また，型宣言が行われていない文字で始まり，型宣言文字による指定もされ

ていない変数は，すべて単精度変数とみなされます．

参照：サンプルプログラム４

｜機 能|

｜書 式|

｜文 例|

セグメントベースを宣言します.DEF　SEG

＝〈セグメントベース〉DEF

SEG ＝＆ＨgE00

ＢＳＡＶＥ，ＢＬＯＡＤ，ＰＥＥＫ，ＰＯＫＥ などの命令でメモリのアドレスを指定する場合には，ま

ず，アクセスしようとするメモリ空間を含むセグメントを，ＤＥＦ　ＳＥＧであらかじめ宣言する

必要があります． そして，実際のメモリのアドレスの指定の際には，該当するセグメント内で

の相対アドレスで指定します.

<セグメントペース〉には，セグメントの物理アドレスを16 で割った値を指定します．

各変数や各配列が記憶されているセグメントベースは，ＶＡＲＰＴＲ 関数により得ることがで

きます．なお，配列については配列ごとに別セグメントとなっていますので，複数の配列の要72



D ＥＦ ＳＥＧ ， ＤＥＦ Ｕ ＳＲ， ＤＥＬＥＴＥ

素あるいは配列要素と変数にアクセスする場合には，そのつどセグメントベースを切り換えて

アクセスすることが必要となります．

注意: ＤＥＦ　ＳＥＧは，ＤＥＦ とＳＥＧ の間に必ずスペースを入れなければなりません．スペース

を省略してＤＥＦＳＥＧ とすると変数として扱われてしまいます．

参照：ＢＬＯＡＤ，ＢＳＡＶＥ，ＣＬＥＡＲ，ＤＥＦ　ＵＳＲ，ＰＥＥＫ，ＰＯＫＥ，ＶＡＲＰＴＲ

[ 穫 ‾‾罷]

ｌ● 式 ｊ

ｌ文 剛

USR で呼び出す機械語関数の番号と実行開始アドレスを定義します.DEF

USR〔〈番号〉〕＝〈開始アドレス〉

DEF　USR3 ＝＆ＨF000

<番号〉は，0～9 までの値で，複数の機械語関数を用いる場合の識別を行います．最大10 個

までの機械語関数を準備，利用することができます．〈番号〉が省略された場合にはＯと解釈さ

れますので，USRO とＵＳＲ は同じ意味となります.

〈開始アドレス〉は，〈番号〉によって指定される機械語関数の実行開始番地を，直前に実行

されたＤＥＦ　ＳＥＧで指定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．

なお，ＵＳＲで呼び出したい機械語関数は，あらかじめメモリ上に用意しておかなくてはなり

ません．このためには，ＰＯＫＥ やＢＬＯＡＤ を用いることができます．

注意：ＤＥＦ ＵＳＲ は，ＤＥＦ とＵＳＲ の間に必ずスペースを入れなければなりません．スペース

を省略してＤＥＦＵＳＲ とすると変数として扱われてしまいます．

参照：ＢＬＯＡＤ，ＢＳＡＶＥ，ＣＬＥＡＲ，ＤＥＦ　ＳＥＧ，ＰＯＫＥ，ＵＳＲ

｜機　 能|　　プログラムの部分削除を行い ます．

｜書 式I　 ＤELEＴE

｜文 例I　 ＤELE ＴE

ＤELE ＴE

ＤELE ＴE

〈始 点行 番号〉〔－ 〈終点行 番号〉〕

〔〈始 点行番号 〉〕－ 〈終 点行番号 〉1050

＊ＳＴＡＲＴ-＊S ＵＢ

.－500
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ＤＥＬＥＴＥ，ＤＩＭ

〈始点行番号〉から〈終点行番号〉までのプログラムを削除します．〈始点行番号〉だけを指

定した場合はその行だけを削除し，マイナス記号以下< 終点行番号〉を指定した場合には，プ

ログラムの先頭から指定行までを削除します．

なお，〈始点行番号〉および< 終点行番号〉の両方とも省略することはできません.

<行番号〉にピリオド（.）を指定するとＢＡＳＩＣ インタプリタ内のポインタが示している現在

行を指定したことになります．実際には，LIST コマンドで最後に表示された行や, 編集機能で

最後に修正された行が現在行となります．

D

_

IM

l 機　 能|　　 配列変 数の要素 の大 きさ を指 定し，メ モリ領域 に割 り当て ます.

| 書　 式|　DI･V･ 〈 変 数名〉（〈添 字の最 大値〉〔，〈添 字の最大値 〉…〕）〔，〈変数名 〉（く添 字の

最大値 〉〔，〈添 字の最大値 〉‥･〕）… 〕

｜文 例 Ｉ　 ＤＩＭ　Ａ（12 ，2 ），Ｂ$（3 ）

ＤＩＭ は，配列変数 の添 字の 最大値を 設定 し，同 時にメ モリ上 にその配列 の領域 を割 り当て ま

す.

<変 数名 〉に は， 変数名 とし て正しい形 をした ものを指定し ます.

〈 添字 の最大値〉 には，配 列 の要素 を示 す添字 の， 最大値 を指定 し ます．添字 の最 小値 は，

ＯＰＴＩＯＮ　 ＢＡＳＥ によって，０か １に指定 するこ とがで き ます．実際 に割り当 てられ る配 列の

要素 の数は，０ＰＴＩＯＮ　 ＢＡＳＥ が １の ときは〈添字 の最 大値〉に等し く，０ＰＴＩＯＮ　 ＢＡＳＥ が

Ｏの ときは< 添 字の最 大値 〉＋1 となり ます．

なお，０ＰＴＩＯＮ　 ＢＡＳＥ を指定し ないで ＤＩＭ を使用し た場合， 添字 の最小値 はＯとなります.

〈 添字の 最大値〉を複 数個指定 する と，個 数分の次元 を もつ配列変 数の指定 となり ます．１行

中（255 バ イ ト）に表 記で きる範 囲であ れば，次元 数はい くつ とって もか まい ませ ん．

た だし， 配列 の要素数 および次元 数は， メモリ容量 の制 限を受 け ます． 配列変 数の とるメモ

リ領域 が大 きすぎる と， Ｏ゙ｕt　ｏｆ　ｍｅｍｏｒｙ″ エラー となり ます．

数値配列 の場合， １個の配列 に対し て指定で きる要素の数 は， 整数型 で32767 個 ， 単 精度 実

数型 で16383 個 ， 倍 精度実数型 で8191 個 ま でで す．

ＤＩＭ が 実行 され た時 点で， その配列 のすべて の要 素の値 は Ｏ（文字 型 の場合 はヌ ルスト リ ン

グ）に設定 され ます．

配 列変数 を消去す るには，ＥＲＡＳＥ を用い ます．

注 意：設定 された最大値 より大 きな値の添 字が用い られた場合 は， ゛Sｕbｓｃｒipt ｏｕt of ｒａｎｇｅ″

エラ ーが起 こり ます．
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参照

ＤＩＭ ，ＤＲＡＩＶ

ＤＩＭ で宣言しなくとも配列変数を用いることができますが，その場合，添字の最大値は

10 まで(ＯＰＴＩＯＮ　ＢＡＳＥがＯでも１でもかまわない)使用できます．

：ＥＲＡＳＥ，０ＰＴＩＯＮ　ＢＡＳＥ　サンプルプログラム５

［儒 ＿J眼］　 グラフィック描画サブ コマンド列に従って，ワールド座標上で図形を描 きます.

｜爾＿貳Ｊ　 ＤＲＡＷ　〈文字列式〉

｜文 例 Ｉ　 ＤＲＡＷ　”D50R50U50L50 ”

ＤＲＡＷ　”C7T150 ，50Z ＝TILE$ ； ”

ＤＲＡＷ では，複数のグラフィック描画サプコマンドを使って図形を描きます．〈文字列式〉

内に指定可能なグラフィック描画サプコマンドは，一般的には次のような形式です.

〔〈修飾子〉〕〈識別子〉〔〈パラメータ1 〉〕〔，〈パラメータ2 〉〕…

（1）修飾子

〈修飾子〉としては，ＢおよびＮ を指定することができます．<修飾子〉は〈識別子〉の補助

的な役割を果たすもので，次のような意味をもちます．

Ｂ　< 識別子〉で示されるサブコマンドの実行は実際には行わず，ＬＰ(最終参照点)のみをサ

ブコマンド実行後の値にします．

Ｎ　< 識別子〉で示されるサプコマンド実行後，ＬＰを(0，0) とし ます．

なお，ＢおよびＮ を同時に指定した場合は，〈識別子〉で示されるサプコマンドの実行は行わ

れず，ＬＰ が(0，0) となります．

（2）識別子とパラメータ

〈識別子〉は，いろいろな描画機能を表すもので，英字１文字のサプコマンドで指定し ます.

〈パラメータＤ ，〈パラメータ2 〉は，各サプコマンドに対応した数値定数または変数で，以

下の形式で指定します.

<数値定数〉〔；〕

または，

＝ 〈変数〉；
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ＤＲＡＸＶ

数値定数として指数形式を用いることはできません．また，16 進表記で数値定数を表す場合

には， その後に必ず，セミコロン（：）をつけなければなりません．

変数を指定する場合は，その直前には等号（＝）を，直後にはセミコロン（：）を，それぞれ必

ずつけるようにしてください．

〈識別子〉に指定するサプコマンド とその〈パラメータ〉について以下に説明し ます．

Ａ くパラメータＤ

グラフィック描画サブコマンドの現座標系を，<パラメータＤ にO ～3 までの整数値を指定す

ることにより，以下の状態に規定し ます.

（O）　　　　　　　　　（1）　　　　　　　　　　　（2）　　　　　　　　　（3）

Ｘ

(0,0)

Ｙ ×

(０,0)

Ｙ

Ｘ

Ａサプコマンドによって規定された座標系はＤＲＡＷ のグラフィック描画サプコマンドに対

してのみ有効なもので，ワールド座標系が変化するわけではありません．

初期状態では，〈パラメータ1〉の値は０となっています．

Ｃ〈パラメータ1 〉

グラフィック描画サプコマンドによって描画される図形のパレット番号を規定します.<パラ

メータＤ にはパレット番号を指定します．Ｃサプコマンドによって規定されたパレット番号

は，グラフィック描画サプコマンドに対して有効なものであり，フォアグラウンドカラーを変

更するものではありません．

初期状態では，<パラメータＤ の値はフォアグラウンドカラーとなっています．

ＤくパラメータＤ

ＬＰから，現座標系のＹ 軸に沿ってくパラメータＤＸスケール値分だけ正の方向へ移動した

点まで直線を描画します．スケール値については，Ｓサプコマンドを参照してください．

Ｅ〈パラメータ1 〉

ＬＰから，現座標系のＸ軸に沿って< パラメータＤＸスケール値分だけ正の方向に，さらに

Ｙ軸に沿って< パラメータＤＸスケール値分負の方向に移動した点まで直線を描画します．

Ｆ〈パラメータ1 〉

ＬＰから，現座標系のＸ軸に沿って< パラメータ1〉×スケール値分だけ負の方向に，さらに

Ｙ 軸に沿って< パラメータＤＸスケール値分負の方向に移動した点まで直線を描画します．
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D ＲＡ Ｗ

Ｇ〈パラメータ1 〉

ＬＰ から，現座標系のＸ 軸に沿って〈パラメータ1 〉×スケール値分だけ負の方向に，さらに

Ｙ 軸に沿って< パラメータＤ Ｘスケール値分正の方向に移動した点まで直線を描画します．

Ｈ〈パラメータ1 〉

ＬＰ から，現座標系のＸ 軸に沿って〈パラメータ1 〉×スケール値分だけ正の方向に，さらに

Ｙ 軸に沿って< パラメータＤ Ｘスケール値分正の方向に移動した点まで直線を描画します．

Ｌ〈パラメータ1 〉

ＬＰから，現座標系のＸ 軸に沿って< パラメータＤＸスケール値分だけ負の方向へ移動した

点まで直線を描画します．

Ｍ〈パラメータＤ，〈パラメータ2 〉

ＬＰから，ワールド座標系のＸ座標＝〈パラメータＤ，Ｙ座標＝〈パラメータ2〉の点まで

直線を描画します．

Ｐ〔〈パラメータ1 〉〕

ＬＰを含み，<パラメータＤ で指定したパレ ット番号で描かれた境界線で囲まれた領域を，色

またはタイルストリングでぬりつぶし ます．<パラメータ1 〉が省略された場合には，Ｃ サプコ

マンドで指定されているパレット番号が採用されます．Ｐサブコマンドを実行するときは，ＬＰ

はウィンドウ内になければなりません.Ｐ サプコマンドによってぬりつぶしを行う際の,色や夕

イルストリングの指定方法については，Ｚサブコマンドを参照してください．

Ｑ〈パラメータ1 〉，〈パラメータ2 〉

ＬＰから，現座標系のＸ軸に沿って< パラメータ1〉×スケール値分，Ｙ軸に沿って< パラメ

ータ2〉×スケール値分それぞれ正の方向へ移動した点までを対角線とする長方形を描画しま

す．

Ｒ〈パラメータ1 〉

ＬＰから，現座標系のＸ軸に沿って< パラメータＤＸスケール値分正の方向に移動した点ま

で直線を描画します．

Ｓ〈パラメータ1 〉

グラフィック描画サブコマンドで指定される相対位置のパラメータのスケール値（倍率）を規

定し ます．〈パラメータ1 〉はスケール値を表し，０より大きな値でなければなりません．

初期状態では，<パラメータＤ の値は１となっています．
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ＤＲＡＸＶ

Ｔ〈パラメータ1〉，〈パラメータ2 〉

Ｑサプコマンドと同様にして長方形を描画した後，その内部をぬりつぶします．Ｔ サプコマ

ンドによってぬりつぶしを行う際の,色やタイルストリングの指定方法については,Ｚサプコマ

ンドを参照してください．

Ｕ〈パラメータ1 〉

ＬＰから，現座標系のＹ 軸に沿って,〈パラメータ1 〉×スケール値分負の方向に移動した点ま

で直線を描画します．

Ｗ〈パラメータ1 〉，〈パラメータ2〉

ＬＰから，現座標系のＸ軸に沿って< パラメータＤＸスケール値分，Ｙ軸に沿って< パラメ

ータ2〉×スケール値分それぞれ正の方向へ移動した点まで直線を描画します．

Ｘ〈パラメータ1 〉

くパラメータＤ で指定される文字変数内のグラフィック描画サブコマンド列に従い図形を描

画します．文字列変数内に，再びＸ サブコマンドを含めることも可能です．なお，<パラメータ

Ｄ には，必ず”＝〈文字変数〉：”の形を使用してください．

Ｙ< パラメータ Ｄ

Ｄ，Ｅ，Ｆ，Ｇ，Ｈ，Ｌ，Ｍ，Ｑ，Ｒ，Ｕ および Ｗ サブコマンドで描画する直線または長方形の

ラインスタイルを規定します．〈パラメータ1 〉は，＆ＨＯ～＆ＨＦＦＦＦ の範囲の整数でなければ

なりません．ラインスタイルの内容については，ＬＩＮＥ を参照してください．

初期状態では，< パラメータＤ の値は＆ＨＦＦＦＦ となっています．

Ｚ くパラメータＤ

Ｔ およびＰ サプコマンドでぬりつぶす際の，ぬりつぶしの色またはタイルストリングによる

模様を規定します．<パラメータＤ は，パレット番号またはタイルストリングが格納されてい

る文字列変数でなければなりません. ただし，タイルストリングを指定する場合は, 必ず”＝<文

字変数〉；”の形を使用してください．タイルストリングについては，〔2〕ＰＡＩＮＴ を参照してく

ださい．

初期状態では,Ｃサプコマンドにより規定されるパレット番号(Ｃ サブコマンドを実行してい

ないときはフォアグラウンドカラー)となっています．

Ｄ，Ｅ，Ｆ，Ｇ，Ｈ，Ｌ，Ｍ，Ｑ，Ｒ，Ｔ，Ｕ および Ｗ サブコマンドの実行では，修飾子として

Ｎ が指定されていない限り，ＬＰ は指定された点に移ります．Ａ，Ｃ，Ｐ，Ｓ，ＹおよびＺ サブコ

マンドの実行ではＬＰ は変化しません．
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Ｄ ＲＡＸＶ ，ＤＳＫＦ

また，Ａ，Ｃ，Ｓ，ＹおよびＺサブコマンドの指定は，指定のあるＤＲＡＷ だけでなく，以降

のＤＲＡＷ にもその指定が引き継がれます．これらの指定は，ＳＣＲＥＥＮ を実行すると初期状態

にもどります．

参照：ＬＩＮＥ，〔２〕ＰＡＩＮＴ，サンプルプログラム17

｜機　 能|　　 ディスクに関する情報を得ます．ﾋ

爾　 式j　　DSKF( 〈ドライブ番号〉〔，〈機能〉〕)

｜文 例I　PRINT　DSKF(1)

SECTORS ＝DSKF(2 ，1)

〈ドライブ番号〉で指定されたディスクに関する情報を得ます.

<機能〉は値として得ようとする情報の種類を決定するもので，次のように指定し ます．

省略時　：　ドライブの残り容量（クラスタ単位）

0

1

2

3

4

5

6

7

8

・

・

い

Ｉ

１

１

一

い

９　 ：

１０　 ：

最大トラック番号（＝サーフェス当たりのトラック数－1）1

トラック当りのセクタ数

最大サーフェス番号（ディスクのサーフェス数－1）

1 クラスタ当りのトラック数

クラスタ総数

ディレクトリトラック番号

１クラスタ当りのセクタ数

ＦＡＴ の開始セクタ番号

ＦＡＴ の終了セクタ番号

ＦＡＴ の数

ディスク属性の入っているセクタ番号

ドライブの種類やディレクトリ，ＦＡＴ などについては，ＢＡＳＩＣ ユーザーズマニュアルを参

照してください．

注意・SCSI 固定ディスクの場合に得られる値は，ディスク中の各ドライブ内の相対的な値です.

・従来インタフェース固定ディスクの場合，< 機能〉省略時に得られる値は，ディスク中 の

ドライブに関する値です．

・５インチ１Ｄ／２Ｄ フロッピ イディスクの場合，〈機能〉３で得られる値は，１トラック当

りのクラスタ数です．

参照：ＤＳＫＩ$，ＤＳＫＯ$
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DSKI$ ，ＤＳＫＯ$

１機　 能|　　 ディスクから直接，データを読み出します.

｜書　 式]　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〉)

｜文　 例J　　D$ ＝DSKI$(2 ，1 ，19 ，1)

通常のファイル操作(ＯＰＥＮ,ＣＬＯＳＥ など)とは別に，ディスク上の指定したセクタから直接

データを読み出し ます．セクタ上に書かれているデータ256 バイトをシステム用バッファに読

み出すとともに，最初の256 バイトの文字列を関数の値として返します．

文字列の長さは255 バイトまでしか許されないために，関数の値として256 バイトのデータ

の全てを得ることはできません．そこで，通常のランダムアクセスの場合 と同じようにＦＩＥＬＤ

によってシステム用バッファ(ファイル番号#O) ヘフィールド変数を割り付けることにより，こ

れを解決することができます．あるいは，ＶＡＲＰＴＲ関数により，システム用バッファの置かれ

ているメモリ番地を調べた上で，ＰＥＥＫ 関数によりバッファからデータを読み出すこともでき

ます．

なお，システム用バッファは，ファイル番号# Ｏとしてあらかじ め用意されているもので，

ＯＰＥＮ によって開く必要はありません.

〈サーフェス番号〉，〈トラック番号〉，〈セクタ番号〉として指定できる値の範囲は，指定され

た〈ドライブ番号〉のディスクドライブの種類によって異なりますが，ＢＡＳＩＣは，これらの値

の範囲を自動的に調べ，不当であった場合にば Ｂａｄ tｒａｃｋ／ｓｅｃtｏｒ″ エラーとし ます．

詳しくはＢＡＳＩＣユーザーズマニュアルを参照してください．

参照：ＤＳＫＦ，ＤＳＫＯ$，ＦＩＥＬＤ，ＶＡＲＰＴＲ

ｌ機　能｜　　ディスクに対して直接書き込みを行います.

｜書　式Ｉ　　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〉

｜文　例Ｉ　　ＤＳＫＯ$　1 ，0 ，19 ，1

通常のファイル操作とは別に，ディスク上の指定したセクタにシステム用バッファの256 バ

イトのデータを直接書き込みます．＃Ｏのシステム用バッファは，通常のディスクファイル操作

の際には用いることはできませんが,DSKI$ とＤＳＫＯ$による直接操作の際にのみ,ユーザーが

用いることができます．
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D ＳＫＯ$ ，ＥＤIＴ

書き込むデータの準備は，ＦＩＥＬＤ でファイル番号に# Ｏを指定することによって(ＯＰＥＮ は

不要)システム用バッファヘフィールド変数を割り付けた後，ＬＳＥＴ，ＲＳＥＴ により行います．

あるいは，ＶＡＲＰＴＲ関数により，システム用バッファの置かれているメモリ番地を調べた上

で，ＰＯＫＥ によりバッファ中にデータを準備することもできます.

〈サーフェス番号〉，〈トラック番号〉，< セクタ番号〉として指定できる値の範囲は，指定され

た〈ドライブ番号〉のディスクドライブの種類によって異なりますが，ＢＡＳＩＣ は，これらの値

の範囲を自動的に調べ，不当であった場合にば Ｂａｄ tｒａｃｋ／ｓｅｃtｏｒ″ エラーとします．

注意：ＤＳＫＯ$は，既存のディスクファイルを壊すおそれがありますので，ディスクおよびファ

イルの構成を正しく理解した上で用いてください．それぞれのディスクの諸元について

はＤＳＫＦ 関数により調べることができます．詳しくはＢＡＳＩＣ ユーザーズマニュアルを

参照してください．

参照：ＤＳＫＦ，ＤＳＫＩ$，ＦＩＥＬＤ，ＶＡＲＰＴＲ

｜機　能|　　指定された行を画面上に表示し,以降[?距] キー,[Jal] キーなどによるプログラ

ム編集を可能にします．

｜書 式|

｜文 例｜

EＤＩＴ 〈行 番号〉EDIT

30

EDIT　｡

ＥＤＩＴ を実行すると<行番号〉で指定された行が表示され, カーソルは行の先頭に移動します．

以降,[?ｌ ﾋﾟ]キー,[Xas] キー，カーソルキーを始めとする，各種プログラム編集キーを使ったプ

ログラムの編集が可能になります.

〈行番号〉にピリオド( ．)を指定するとＢＡsIc インタプリタ内のポインタが示している現在

行を指定したことになります．実際には，LIsＴ コマンドで最後に表示された行や, 編集機能で

最後に修正された行が現在行となります．

注意：Ｐ オプションつきでセーブされたファイルをロードしてＥＤＩＴ コマンドにより，内容を

表示，変更しようとした場合には，゛111egal　fｕｎｃtｉｏｎ　ｃａ１１″エラーとなります．
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ＥＮ Ｄ ，ＥＯＦ，ＥＲＡ ＳＥ

Ｅ Ｎ Ｄ

｜機　能｜　　プログラムの終了を宣言します.

｜育 式1　END

し区 砂LJ　END

プログラムの実行を終了し, すべてのファイルをクローズしてコマンドレペルにもどります．

ＥＮＤ はプログラムの実行を終了させたい所に置けばよく，また,いくつ置いてもかまい ません．

注意：プログラムの最後のＥＮＤ は省略することができますが, この場合, ファイルのクローズ

は行われません．

EOF　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　 関　数

｜機　能|　　 ファイルの終了 コードを調べます.

｜書　 式I　　EOF( 〈ファイル番号〉)

｜文 例|　IF EOF(1)THEN　CLOSE　1 : ＥＮＤ

<フ ァイル番号〉で指定されたファイルが終わりに達したかどうかを調べる関数です．終わり

に達していれば－1( 真)，そうでなければＯ(偽)を返します．<ファイル番号〉で指定されたファ

イルは，入力モードでオープンされていなければなりません．

指定されたファイルがRS-232C 回線(ＣＯＭ：)であった場合には，ＥＯＦ関数は，バッファが

空であったときに値を真とします．

参照：サンプルプログラム28

Ｅ Ｒ Ａ Ｓ Ｅ

｜機　 能|　 配列変数を消去します.

［ 書　式I　　ERASE 〈配列変数名〉〔，〈配列変数名〉…〕

｜文 例I　ERASE C ，Ｄ$

〈配列変数名〉には，消去したい配列の変数名を指定し ます．添字やＯは不要です.

ＥＲＡＳＥを実行すると指定した配列変数が消去されますから，元の配列変数に割り当てられ

ていた分だけメモリエリアが増加します．したがって，同一変数名 の配列変数をＤＩＭ で新たに

宣言したり，他の目的に使用することもできるようになります.
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ＥＲＡＳＥ，ＥＲＬ ／ＥＲＲ，ＥＲＲＯＲ

注意 ：ＥＲＡＳＥ を実行せず に同 一変数名 で配列変数 を宣言し よう とす ると， Ｄ゙ｕｐｌｉｃａtｅ Ｄｅｆｉｎｉ-

tｉｏｎ″ エラ ーが起こ ります．

参 照 ：ＤＩＭ，０ＰＴＩＯＮ　 ＢＡＳＥ， サンプルプ ログラム ５

｜機　能1　　エラーの発生した行番号および発生したエラーのエラーコードを保持していま

す.

｜書 式1　1 ）ERL

2）ERR

Ljし 鮮」　IF　ERL ＝100　THEN　CLS : RESUME

IF　ERR ＝7　ＴＨEＮ　SＴＯＰ

エラーが発生した時点で,ＥＲＬ はエラーの発生した行番号を,ＥＲＲ はエラーコードを保持し

ています．

一般に，ＥＲＲおよびＥＲＬ はＯＮ　ＥＲＲＯＲ　ＧＯＴＯによって指定したエラー処理ルーチン

において，独自のエラー処理を行うために使用します．

参照：ＥＲＲＯＲ，０Ｎ　ＥＲＲＯＲ　ＧＯＴ０，サンプルプ・ グラム22

E Ｒ Ｒ Ｏ Ｒ

｜機　能|　　 エラー発生のシミュレート，エラーコードのユーザー定義を行い ます.

｜書 式I　ERROR　 〈整数表記〉

｜文 例I　ERROR　200

ERROR　A ％

〈整数表記〉には，０から255 までの範囲の数を指定します．

この値が, すでにＢＡＳＩＣ でエラーコードとして使われている場合は，エラーメッセージを表

示するとともに，プログラムの実行を停止します．エラーコードが定義されていない場合は，

プログラムの実行を停止し ます．

どちらの場合 も，エラー発生時のプログラム行番号はＥＲＬ に，エラーコードはＥＲＲ にセッ

トされます．したがって，０Ｎ　ＥＲＲＯＲ　ＧＯＴＯによるエラー処理ルーチンを利用して，独自

のエラー処理を行うことができます．

参照：ＥＲＬ／ＥＲＲ，０Ｎ　ＥＲＲＯＲ　ＧＯＴ０，付録 Ａ．エラーメッセージとその対策，サンプ

ルプログラム22　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　83



ＥＸＰ．ＦＩＥＬＤ

|機 能|

｜書 式jl

文 例|

ｅ(自然対数の底) に対する指数関数の値を得ます.

ＥＸＰ(〈数式〉)

E ＝ＥＸＰ(1)

ＰＲＩＮＴ　ＥＸＰ(Ａ／2)

<数式〉の，ｅに対する指数演算の結果を値として得ます.

<数式〉に倍精度実数が含まれる場合，得られる値は倍精度となりますが，他の場合には単精

度となります．

し掃＿熊」　 ランダムファイルバッファにフィールド変数を割り当てます.

｜番　 式I　　FIELD 〔#〕〈ファイル番号〉，〈フィールド幅〉　AS　〈文字変数〉〔，くフィール

ド幅〉　AS　< 文字変数〉…〕

ﾚﾇ し 旦JFIELD ＃1，128 AS A$ ，64 AS B$ ，６４ ＡＳ Ｃ$

ＦＩＥＬＤ は,０ＰＥＮ で設定されたランダムファイルバッファに対して, 入出力を行うためのフ

ィールドの名前，およびその長さを割り当てます．したがって，ＦＩＥＬＤ の実行にさきだって，

０ＰＥＮ によりファイルをランダムモードでオープンしておかなくてはなりません.

<文字変数〉には，割り当てたいフィールドの名前を文字型の変数名として指定します．この

変数は，バッファにデータを代入したり，代入したデータを参照するのに用いられ，フィール

ド変数と呼ばれます.

〈ファイル番号〉は，０ＰＥＮ によってファイルバッファをオープンしたときに指定した番号で

す.

＜フィールド幅〉は，〈文字変数〉で指定したフィールド変数に割り当てる文字数で，バイト

数で指定します．１つのバッファには，文字数合計が256 バイトまでならば，いくつのフィール

ド変数を割り当ててもかまいません．

フィールド変数へ代入する（ＬＳＥＴ あるいはＲＳＥＴ で行う）データの長さは，フィールド幅を

超えてはなりません．

数値 データをフィールド にセット する場合，数値データの型に応じてＭＫＩ$，ＭＫＳ$，

ＭＫＤ$の各関数を用いて文字型化してからＬＳＥＴ／ＲＳＥＴ を行います．このとき，整数型の場

合は２バイト長，単精度実数型の場合は４バイト長，倍精度実数型の場合は８バイト長にそれ

ぞれ変換されますので，＜フィールド幅〉 もこれに合わせて設定する必要があります．

２バイト系日本語文字列をフィールドにセットする場合，日本語１文字あたり２バイト分の84



FＩＥＬＤ，ＦＩＬＥＳ／ ＬＦIＬＥＳ

フィールドを必要とし，また日本語文字列の前後にシフトコード(KI コードおよびＫＯコード

それぞれ２バイト分)が挿入されます．<フィールド幅〉の設定を行うときにはこのことを考慮

するようにしてください．たとえば，

LSET　A$ ＝”日本語”

のためには最低10 バイト分のフィールドを必要としますので，フィールド幅には10 以上を設

定しなくてはなりません．

なお，１つのバッファに対して，異なった形式で複数のＦＩＥＬＤ を実行してもかまいません．

注意：各フィールド変数への値の代入を通常の代入文あるいはＩＮＰＵＴ などで行わないで く

ださい．もし行うと，その変数は一般の文字変数領域に登録されてし まうため，ＦＩＥＬＤ

でのバッファ割り当てが無効となり，正しいファイルの入出力が行われなくなります．

参照 ：ＧＥＴ，ＬＳＥＴ ／ＲＳＥＴ，ＭＫＩ$／ ＭＫＳ$／ ＭＫＤ$ ，０ＰＥＮ，ＰＵＴ，サ ンプ ルプログ ラム

1，2 ，26 ，27 ，29

FILES ／LFILES(DISK モード)

｜機　 能|　　 ディスクに入っているファイルの名前，種類，大きさを出力します.

｜書　式1　　1)FILES　 〔〈ドライブ番号〉〕

2)LFILES　 〔〈ドライブ番号〉〕

｜文_ 例1　　1)FILES　2

2)LFILES

〈ドライブ番号〉で指定されたドライブ中のファイルの名前，種類，大きさを表示します．書

式1) の場合ディスプレイに，書式2) の場合プリンタに出力します．フ ァイルの大きさは，クラ

スタという単位で表示されます( クラスタについては，ＢＡＳＩＣユーザーズマニュアル参照).

＜ドライブ番号〉が省略された場合には，ド ライブ１が選択されます．

ファイルの種類は，出力されるファイルの名前と，拡張子との間の区切り文字によって以下

のように表されます．

区切り記号が空白：アスキーセーブされたプログラムファイル

または，０ＰＥＮ によって作られたＢＡＳＩＣのデータファイル

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

参照 ：ＢＳＡＶＥ，ＳＡＶＥ
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FIX, ＦＯＲ･‥ＴＯ…ＳＴＥＰ～ＮＥＸＴ

Ｆ ＩＸ　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　 関　数

｜機 能|　 数値の整数部を得ます.

｜書 式I　FIX （〈数式〉）

｜文 例I　F ＝ＦＩＸ（Ｂ／３）

〈数式〉の値の小数点以下を取り去った値を得ます.

ＦＩＸ と】ＮＴ の違いは，〈数式〉の値が負のときに，ＩＮＴ は〈数式〉の値を超えない最大の整

数を返すのに対し，ＦＩＸ はたんに小数点部分だけを取り去った値を返すことです．

参照：ＩＮＴ

F Ｏ Ｒ ・‥ Ｔ Ｏ ・‥STEP ～ Ｎ Ｅ Ｘ Ｔ

｜憬　 能I　　FOR からＮＥＸＴ までの区間中にある一連の命令を，繰り返して実行 します.

｜書　 式I　　FOR　 〈変数名〉＝〈初期値〉　ＴＯ 〈終値〉〔STEP　 〈増分〉〕

Ｓ

ＮＥＸＴ　〔〈変数名〉〕〔，〈変数名〉…〕

ｌ文　 例I　　FOR　J ＝O　T0　100　STEP　2

FOR　K ＝10　T0　0　STEP　 －１

Ｓ

ＮＥＸＴ　Ｋ，Ｊ

ＦＯＲ～ＮＥＸＴ ループ中（ＦＯＲ とＮＥＸＴ の間）に置かれた命令を，ＦＯＲ中で指定した条件に

従って繰り返して実行します.

<変数名〉で指定される変数（ループ変数と呼ぶ）は，整数型または単精度型でなくてはなりま

せん.

<初期値〉には，変数の初期値を設定します．〈終値〉には，変数の最終値を設定します．く増

分〉には，初期値と最終値との間の増分を指定し ます．

文例を例にとると，はじめJ ＝O が設定され,ＦＯＲ 以降の命令を実行し ます．プログラムの実

行がＮＥＸＴ まで来ると，Ｊの値が増分の２だけ増やされてJ ＝2 となり，再び，ＦＯＲ以下が実

行されます.J ＝100 となるまでＦＯＲ とＮＥＸＴ の間の処理が繰り返されます.

ＳＴＥＰ　〈増分〉が省略された場合には，〈増分〉は１とみなされます．

次の場合には，ＦＯＲ～ＮＥＸＴ は実行されずに，ＮＥＸＴ の次へ実行が移ります.

（1）<増分〉が正の値で，〈初期値〉が〈終値〉より大きい場合.
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ＦＯＲ…ＴＯ…ＳＴＥＰ～ ＮＥＸＴ．ＦＰＯＳ．ＦＲＥ

（2）〈増分〉が負の値で，〈初期値〉が〈終値〉より小さい場合．

ただし，〈変数〉には〈初期値〉が代入されます．

１つのＦＯＲ～ＮＥＸＴ の中には もう１つのＦＯＲ～ＮＥＸＴ を置くことができます（入れ子構

造，ネスト構造などと呼ぶ）．この場合，それぞれの〈変数名〉には別のものを使わなければな

りません．また，このとき，１つのＦＯＲ～ＮＥＸＴ は完全に他のＦＯＲ～ＮＥＸＴ の内部になけれ

ばなりません．

注意: ＦＯＲ とＮＥＸＴ は必ず１対１に対応していなければなりません．

また，ＦＯＲ～ＮＥＸＴ ループ内へ外部からＧＯＴＯ などでジャンプして入ってきたり，逆

にループ内から外部ヘジャンプしたりするようなプログラムは，その動作が保証されな

くなります．

参照：サンプルプログラム６

F Ｐ Ｏ Ｓ　　　　　　　　　　　　　　　　　　　 関　数

｜機　能|　　ファイル中での物理的な現在位置を得ます.

｜書 式I　FPOS( 〈ファイル番号〉)

｜:文 例Ｉ　 ＨＥＡＤ＝FPOS( ４)

＜ファイル番号〉によって指定されたファイルが，最後に読み書きした位置を得ます．

指定されたファイルがディスクファイルの場合は，最後に読み書きしたセクタの番号が得ら

れます．この番号はサーフェス0，トラック0，セクタ１をＯ番とした通し番号となります．

指定されたファイルがプリンタの場合には，プリンタのヘッドの位置が得られます．この値

はＬＰＯＳが返す値と同一です．

参照: ＬＯＣ，ＬＰＯS

｜機　 能|　　 メモリの未使用領域の大きさを得ます.

｜書 式I　FRE( 〈機能〉)

[ 文　例]　PRINT　FRE(O)

ＢＡＳＩＣの利用可能なメモリ領域のうちの，各種の未使用領域の大きさを関数値として得ま

す.
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ＦＲＥ，ＧＥＴ

〈機能〉に指定する値(整数値) とそれぞれの場合に得られる関数値の意味は次のとおりです．

０

１

２

３

一

一

・

一

●

・

未使用変数領域のバイト数

(単純変数およびストリング領域として使用可能な領域の残りバイト数)

未使用テキスト領域のバイト数

(プログラムテキストを入れるための領域の残りバイト数)

未使用変数領域と未使用テキスト領域の合計バイト数

配列データセグメントの未使用領域のバイト数

<機能〉が０または２のときは，ＦＲＥは，ストリング領域の整理のための ぢり集め″処理を

必ず行いますので，関数が値を返すまでに時間がかかることがあります．

|機 能|

｜書 式|[

文 例j

ファイル中のデータをファイルバッファに読み込みます.

ＧＥＴ　〔#〕〈ファイル番号〉〔，〈数値〉〕

ＧＥＴ　＃3，5

ＧEＴ　1

＜ファイル番号〉で指定されたファイル中のデータを，対応するバッファ中に読み込みます．

ＧＥＴ は，指定されたフ ァイルがディスクファイルか，キーボードフ ァイルかによってその動

作が異なります．

(1) ディスクファイルの場合

ランダムファイルからのデータをランダムファイルバッファに読み込みます．指定されたデ

ィスクファイルはランダムモードでオープンされていなければなりません.

〈数値〉はファイルのレコード番号として解釈され，指定されたレコードがバッファに読み込

まれます．レコード番号の最小値は1 ，最大値は65000 です．〈数値〉が省略された場合には，

直前に行われた，ＧＥＴ，ＰＵＴ で指定されたレコードの次のレコードが読み込まれます．

なお，ＧＥＴ を行った後で，ＩＮＰＵＴ# ，ＬＩＮＥ　ＩＮＰＵＴ# などのシーケンシャル･アクセスを

行った場合には，バッファに入っているデータから入力が行われますので注意してください.(2)

キーボードファイル(ＫＹＢＤ：)の場合

キーボードから入力した文字をバッファ中に読み込みます．キーボードファイルは入力モー

ドでオープンされていなければなりません.

〈数値〉は， キーボードからバッファに読み込む文字(バイト)数と解釈されます．０から255

までの値で指定します．<数値〉が省略されたとき，およびＯが指定されたときには256 文字を88



ＧＥＴ，ＧＥＴ ＠

読み込みます．

ＧＥＴ はバッファへの読み込みを行うものです．読み込んだデータはＦＩＥＬＤ で指定した変数(

フィールド変数)で参照することができます．

参照：ＦＩＥＬＤ，０ＰＥＮ，ＰＵＴ，サンプルプログラム2 ，27，29

GET ＠

| 機　 能|　　 画面上のグラフィックパターンを配列変数に読み込みます．

｜書 式I　GET 〔＠〕（SX1，Sy1）－ (SX2 ，Sy2)STEP(

×，y)

，〈配列変数名〉〔(〈添 字〉)〕

｜文　 例I　GET(100 ，50) －(130 ，70) ，Ｇ％

画面上のスクリーン座標の２点(SX1,S ｙ1)と(SX2,S ｙ2)を対角点とする四角形のグラフィッ

クパターンを，〈配列変数名〉で指定された配列変数に読み込みます．

座標の指定は，ビューポート内に展開されるスクリーン座標を使用し ます(ＰＵＴ＠も同 様)．

２つ目の座標指定には，ＳＴＥＰ を使って相対座標による指定もできます.

〈配列変数名〉は，グラフィックデータを読み込むために用意する数値型の配列変数の名前で

す.

<添字〉は，グラフィックパターンを配列変数に読み込む際に，どの要素から格納し始めるか

を指定するものです．省略した場合は配列の最初から格納します．〈添字〉を使うことにより，

１つの配列変数に対して複数のグラフィックパターンを格納することができます．

ＧＥＴ＠を実行する前に，ＤＩＭ で配列変数の大きさを宣言しておかなければなりません. 確保

すべき配列変数の大きさは,１つの配列に１つのパターンしか読み込 まない場合, 次の計算式で

求めることができます．複数パターンの場合は，それぞれのパターンについて計算し，その合

計分を確保します．

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

８色カラーモードのとき

16色カラーモードのとき

整数型配列

単精度型配列

倍精度型配列

M ＝1M

＝3M

＝4

N ＝2N

＝4N

＝8
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ＧＥＴ ＠，ＧＯＳＵＢ，ＧＯＴＯ／ＧＯ ＴＯ

この計算式によって求めだ 添字の値″を，ＤＩＭ で配列変数を宣言するときに< 添字の最大

値〉(ＤＩＭ 参照)として指定し ます．この計算式で求められる添字の値は，１次元配列で添字の

最小値がＯのとき(ＯＰＴＩＯＮ ＢＡＳＥ 参照)のものです.一般にＧＥＴ＠では１次元の配列変数を

用い ます．

注意：このＧＥＴ＠はＰＵＴ＠と密接な関係にあり，通常ペアで使用されます．また，ＧＥＴ＠実

行後，ＬＰ(最終参照点) は(SX2 ，Sy2) に移されます．

参照：ＤＩＭ，０ＰＴＩＯＮ　ＢＡＳＥ，ＰＵＴ＠，サンプルプログラム18

［ 機　能|　　 サブルーチンを呼び出します．

し書 式Ｉ　 ＧＯＳＵＢ 〈行番号〉

｜又 例Ｉ　 ＧＯＳＵＢ　＊SU ＢI

ＧＯSUB　550

サブルーチンとは，他から独立したプログラムで, ＲＥＴＵＲＮ で終っているものをいい ます.

ＧＯＳＵＢ は，指定した〈行番号〉から始まるサブルーチンを呼び出します．

なお，〈行番号〉の代わりにラベル名を使うこともできます．

１つのサブルーチンの中から他のサブルーチンを呼び出すこともできます．これを, サブルー

チンの多重化と呼びます．この多重化は,メモリのスタック領域（ＣＬＥＡＲ参照）の容量が許す限

り行うことができます．

注意：サブルーチンを多重化してスタック領域が足りなくなると，゙Ｏｕt　ｏｆ　ｍｅｍｏｒy″エラー

が発生します．

参照：ＣＬＥＡＲ，ＲＥＴＵＲＮ，サンプルプログラム7 ，30，31 ，33

｜憬　能｜　　指定された行ヘジャンプし，そこからプログラムを実行します.

｜書　式」　1 ）ＧＯＴＯ 〈行番号〉

2）ＧＯ　ＴＯ　〈行番号〉

１文 測Ｊ　　ＧＯＴ０　５００

ＧＯＴＯ　＊EＸIＴ
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ＧＯＴＯ／ＧＯ Ｔ０， ＨＥＬＰ ＯＮ ／ＯＦＦ／ＳＴＯＰ

<行番号〉の行ヘジャンプして，プログラムの実行を継続します.

〈行番号〉の代わりにラベル名を使うこともできます．

注意:　 Ｇ゙Ｏ″ど ＴＯ″の間にスペース１個を入れても，まったく同じ意味です．しかし２個

以上の場合には，ＧＯＴＯ とは解釈されません．

参照：サンプルプログラム7 ，28，29 ，30

HＥＬＰ ＯＮ／9FF ／S ＴＯＰ

｜機　 屁｜　[_HELPI キーによる割り込みの許可，禁止，停止を制御します.

｜書 式1　1] ＨＥＬＰ ＯＮ

２)HELP　OFF

3)HELP　STOP

I 文　 例I　　HELP　OFF

IHELPI キーを押したことによる割り込みの許可，禁止，停止を宣言します．

書式1) 割り込みを許可し ます．以鯛HELPI キーを押すごとに割り込 みが発生し，０Ｎ　ＨＥＬＰ

ＧＯＳＵＢ によって定義された処理ルーチンに分岐します．

書式2) 割り込みを禁止し ます．以倒HELPI キーを押しても処理ルーチンへの分岐は起こりま

せん(LHELPI キーは通常の動作になります)．

書式3) 割り込みを停止し ます．以鯛HELPI キーを押しても押されたことを覚えているだけで，

処理ルーチンへの分岐は起こりません．しかし，その後，ＨＥＬＰ　ＯＮ によって割り込

みが許可されると，前にIHELPI キーを押したことによって，処理ルーチンに分岐しま

す．

参照: ＯＮ　ＨＥＬＰ　ＧＯSＵＢ
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Ｈ ＥＸ$ ，ＩＦ … ＴＨ ＥＮ ～ ＥＬＳＥ ／ＩＦ… ＧＯＴ Ｏ～ ＥＬＳＥ

HEX$　　　　　　　　　 関　数

｜機　 能1　　10 進数を16 進数に変換し，その文字列を得ます.

｜書　 式I　HEX$( 〈数式〉)

｜:丈 例I　A$ ＝ＨＥＸ$(Ｘ)

ＰＲＩＮＴ　ＨＥＸ$(255)

〈数式〉の値を16 進数に変換して， その文字列を得る関数です．<数式〉の値は,－32768 から32767(

またはＯから65535) までの範囲になければなりません．〈数式〉の値と得られる文字列と

の対応は次のとおりです．

〈数式〉の値

Ｏ～32767

－32768～－132768

～65535

得られる16 進表記文字列O

～7FFF

8000～FFFF

8000～ＦＦＦＦ

参照：ＯＣＴ$，ＶＡＬ，サンプルプログラム24

IF…THEN｀ELSE ／IF…GOTO｀ELSE
L機　 能|　　 論理式の条件判断を行います．

｜書　 式1　　1 ）IF　〈論理式〉 ＴＨEＮ 〈文〉<

行 番号〉

〔ELSE

2）IF　〈論理式〉　ＧＯＴＯ　〈行番号〉〔ELSE

｜文 例|　IF　

IF

Ａ$ ＝ ”Ｙ” ＴＨＥＮ　 ＊ ＳＴＡＲＴ　 ＥＬＳＥ

ＳＳ　 ＧＯＴ０　 ２００

〈文〉<

行 番号 〉

〈文〉

〈行番号 〉

＊E ＸIＴ

〕

〕

〈論理式〉の条件によってプログラムの実行を制御します．

すなわち，〈論理式〉が真(0 以外)ならばＴＨＥＮ あるいはＧＯＴＯ以降を実行します．く論理

式〉が偽(O) ならばＥＬＳＥ以降が実行します．もし，ＥＬＳＥ以降が省略されている場合には，次

の行が実行されます．

ＩＦ…ＴＨＥＮ(ＧＯＴＯ)～ＥＬＳＥにおいて，ＥＬＳＥ に続けて別のIF を置いて多重にすることが

できます．ただし，多重にできるのは１行(255 バイト)に書ける範囲に限られます．
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ＩＦ … ＴＨ ＥＮ ～ ＥＬＳＥ／ＩＦ … ＧＯＴ Ｏ～ ＥＬＳＥ ，ＩＮ Ｋ ＥＹ$ ，ＩＮＰ

注意: ″<論理式〉が変数または定数の場合には，値が Ｏ以外のときにＴＨＥＮ( またはＧＯＴＯ)以

降が，０のときにＥＬＳＥ以降あるいは次の行が実行されます．

参照：サンプルプログラム８

IＮ Ｋ Ｅ Ｙ$　　　　　　　　　　　　　　　　　　 ？

｜機　 能|　 押 されているキーの文字を得ます.

｜書 式|　 ＩＮＫＥＹ$

｜文　 例j　lF　INKEY$ ＝”” ＴＨＥＮ　＊ＷＡＩＴＩＮＧ

押 されて い るキ ーの文字(1 文字) を取 り出し ます． もし キー が押 さ れて い なけ れ ば

ＩＮＫＥＹ$の値はヌルストリング(空の文字列) となります．

キーボードバッファにすでに入力済みの文字が入っている場合には，バッファの先頭の１文

字を取り出します．

ＩＮＫＥＹ$では，押されたキーは画面上には表示されません．また，ＩＮＫＥＹ$は，ＩＮＰＵＴ や

ＩＮＰＵＴ$などとは違い，キー入力待ちを行いません．

注意:ICTRLI 十回 ，ISTOPI キーはＩＮＫＥＹ$ で取り出すことはできません．

参照：サンプルプログラム29

I Ｎ Ｐ　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　 関　数

｜機　 能|　　 入力ポートから値を読み取ります.

｜書　 式|　 ＩＮＰ(〈ポート番号〉)

｜文　 例]　 Ａ＝ＩＮＰ(15)

〈ポート番号〉で指定された入力ポートから８ビットのデータを読み取り，それを関数値とし

ます．< ポート番号〉にはO ～32767( ＆H0000 ～＆Ｈ７ＦＦＦ)の値を指定します．

参照：ＯＵＴ
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ＩＮ ＰＵＴ

ＩＮ Ｐ Ｕ Ｔ

｜機　 能|　　 キーボードから入力されたデータを，変数に代入します．

｜書　式|　　INPUT 〔〈プロンプト文〉

｜文 例|　I ＮPUＴ

IＮPUＴ

Ａ

”住 所 ”；ＢＳ

・

－ 〕〈変数〉〔，〈変 数〉…〕

ＩＮＰＵＴ が 実行 され ると，プロ グラムは キーボードか らの入力 待 ちの状態 とな り ます.

〈プ ロンプ ト文 〉には, デ ータの入力 を受け る前に画面 に表示される メッセー ジを指定 し ます.

〈プ ロンプ ト文 〉にセ ミコロ ン( ：) が 続い た場合 には， さら にクエ ッショ ンマーク( ？) と １桁 の

スペ ースが画面 に表 示され ます． コンマ(,) が 続 いた場合 には< プ ロンプ ト文 〉の後 には何 も表

示さ れません.

〈変 数〉 には，キ ーボード から入力 したデ ータが代入さ れ ます．〈変数〉 はコンマ(,) で区 切っ

て32 個 まで指定 するこ とがで き ます．< 変 数〉を複数個 指定 した場合 には，入力 する データ もコ

ンマ で区切 って< 変 数〉の数 だけ入力 し なければな り ません． また，対応 する< 変 数〉 とデ ー

タの型 とは一 致し ていなけれ ばなり ませ ん．

何 も入力 しない でリタ ーンキーだけ を押 した場合 に は，０やヌル スト リング( 空 の文 字列) が

入力さ れた とみな され ます． この方法 で Ｏやヌル ストリン グの入力 がで きますが， この場 合 も<

変 数 〉が複数 の場合，必 要数の コンマだけ は入力 しな ければなり ませ ん．

文字変 数に文字列 を代入 する場 合, コ ンマや文 字列の前 後に意味のあ る空白 を入力 する には，

ダブル クォーテ ーション(") で 文 字列 を囲 む必 要があ ります. こ の場 合ダブ ルク ォー テーショ ン

は，文字 として入力 され ませ ん． これ以外 の場合 には，文字列 をダブル クォーテー ションで囲

む必要 はあり ませ ん．

入力 を中断し たい 場合,ISTOPI キ ー あるい はICTRLI 十回 キーを入力 し ます．プロ グラムの実

行中 に入力 を中断 する と，ＳＴＯＰ　ＯＮ の状 態にない 限り，プログラ ムの実行 も中断され，コマ

ンドモ ード に もどり ます．この とき，それ までに入力し た値はすべて無効 とな ります( 変 数に は

値 が代入 され ませ ん) ．

日 本 語 の 入 力 を 行 う 場 合 に は，1CTRLI 十IXFERI を 入 力 し て 日 本 語 入 力 モ ー ド に し ま す(

日 本語 入力ガ イド 参照) ．

注 意 ：〈変数〉と代入 する値 の型が違 ってい た場合 にば ？Ｒｅｄｏ　ｆｒｏｍ　ｓtａｒt″と画面表示 し

て再び入力 待ち となり ます．

また, 割 り込 み機 能を使用 してい るプ ログラ ム中で,ＩＮＰＵＴ の 実行中に割 り込み動作 が

行 われ た場 合，割 り込 み処 理ル ーチ ンから復帰 した ときにＩＮＰＵＴ の次の命令 に実行が

移ってし まい ます ので，注 意が 必要 です．

参照 ：ＩＮＰＵＴ Ｗ ＡＩＴ，ＫＩＮＰＵＴ，ＬＩＮＥ　ＩＮＰＵＴ，ＳＴＯＰ　ＯＮ ／ＯＦＦ／ＳＴＯＰ，サンプ ル

プ ログラ ム1 ，7 ，8 ，9 ，22 ，28 ，29 ，39
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ＩＮＰＵＴ# ，ＩＮＰＵＴ$

｜機　 能|　　 シーケンシャルファイルからデータを読み込み，変数に代入し ます.

｜書　式|　　ＩＮＰＵＴ　#〈ファイル番号〉，〈変数名〉〔，〈変数名〉…〕

｜文 例Ｊ　 ＩＮＰＵＴ ＃１，Ａ，Ｂ

ＩＮＰＵＴ ＃２，ＮＡＭＡＥ$

〈ファイル番号〉には，０ＰＥＮ によって，そのファイルをオープンしたときに指定した番号を

使い ます.

<変数名〉は32個 まで指定することができます．<変数名〉の型は，ファイルから読み込 まれ

るデータの型と対応していなければなりません．

ファイルに書き込 まれているデータは,それが数値変数に代入される値(数字の並び)ならば，

空白，コンマあるいはキャリッジリターン(ＣＨＲ$(13)) で区切られていなければなりません．ま

た，データが文字変数に代入される値(任意の文字の並び)ならば，コンマあるいはキャリッジ

リターンで区切られていなければなりません．

参照：ＯＰＥＮ，サンプルプログラム28

｜機　能|　　 指定されたファイルより指定された長さの文字列を読み込みます.

｜書　式|　　ＩＮＰＵＴ$(〈文字数〉〔，〔#〕〈ファイル番号〉〕)

｜文 例 Ｊ　 ＷＯＲＤ$＝ＩＮＰＵＴ$(6 ，＃2)

〈ファイル番号〉には，０ＰＥＮ によってそのファイルをオープンしたときに指定した番号を使

います．〈ファイル番号〉が省略された場合には，キーボードからの入力を読み込みますが，

ＩＮＰＵＴ と異なり入力された文字は画面には表示されません.

〈文字数〉には，読み込みたい文字列の長さをバイト数で指定します．

ＩＮＰＵＴ$ は指定された〈文字数〉の文字が入力されるのを待ち続けますが，すでにバッファ

に入力済みのデータがある場合には，バッファ中から文字を読み込みます．

また，ＩＮＰＵＴ$は,ISTOPI キー,[CTRLI 十回 を除 くすべての文字をそのまま読み込みますの

で,ＩＮＰＵＴ やＬＩＮＥ　ＩＮＰＵＴ では入力することのできないキャリッジリターン(ＣＨＲ$(１３))

なども入力することができます．

参照：ＩＮＰＵＴ，ＬＩＮＥ　ＩＮＰＵＴ，サンプルプログラム22 ，29
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ＩＮＰＵＴ ＩＶＡＩＴ ， ＩＮ ＳＴＲ

ＩＮ Ｐ Ｕ Ｔ Ｗ Ａ ＩＴ

ｌ機 薦」　 キーボードから入力されたデータを，変数に代入します．その際，入力待ち時間

｜書　 式Ｊ　 ＩＮＰＵＴ　 ＷＡＩＴ　〈待 ち時 間〉,〔〈プ ロンプ ト文 〉

１文　 例|　　I ＮＰU Ｔ

IＮＰＵＴ

Ｗ ＡＩＴ

Ｗ ＡＩＴ

100, ”Ｙｏｕr　 ｎａｍｅ” ； NAS50

， Ｂ＄

９

〕〈 変 数 名 〉〔,〈 変 数 名 〉･‥〕

ＩＮＰＵＴ　ＷＡＩＴ は待ち時間に制限があることを除けば，ＩＮＰＵＴ と同様に機能します.

〈待ち時間〉で指定された時間だけキーボードからの入力を待ちます．〈待ち時間〉の単位は0.1

秒です．入力が行われなかったときは，次の行へ実行が移ります．

注意：この文の後にマルチステートメントとして他の文を続けた場合，制限時間内に入力が行

われたときは後の文が実行されますが，入力が行われなかったときは後の文は無視され

て次の行へ実行が移りますから，注意してください．

参照：ＩＮＰＵＴ

｜機　能|　　 文字列の中から指定文字列を捜して，その文字の位置を得ます.

｜書　式|　INSTR( 〔〈位置〉,〕〈文字列1 〉，〈文字列2 〉)

｜文 例I　J ＝INSTR( Ａ$,”J”)

PRINT　INSTR( ”ＯＮＥＴＷＯＴＨＲＥＥ∵ ＴＷＯ")

〈文字列 Ｄ の中から< 文字列2 〉が捜され，見つかればその位置が，見つからなければ Ｏが，

それぞれ値として得られます.

〈位置〉には，〈文字列Ｄ 中で捜し始める位置を文字数(整数値)で指定し ます．〈位置〉が省

略された場合は１が指定されたものとみなされ，<文字列 Ｄ の最初から捜し始めます.

〈文字列2 〉に""( ヌルストリング)を指定すると，ＩＮＳＴＲ の値は〈位置〉と同じになります．

注意：ＩＮＳＴＲ は，２バイト系日本語文字列に対しては使用できません．ＫＩＮＳＴＲ を使用して

ください．
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｜機 能|

｜書 式|

｜文 例|

小数点以下を切り捨てた整数値を得ます.

ＩＮＴ(〈数式〉)

ＰＲＩＮＴ　ＩＮＴ(1.123)

Ａ＝ＩＮＴ(ＲＮＤ＊255)

ＩＮ Ｔ ，ＪＩＳ$ Ｋ ＡＣＮ Ｖ$

<数式〉の値を超えない最大の整数を得ます．

ＩＮＴ とＦＩＸ の違いは，〈数式〉の値が負のときに，ＦＩＸ はたんに小数点部分だけを取り去っ

た値を返すのに対し，ＩＮＴ は〈数式〉の値を超えない最大の整数を返すことです．

参照：ＦＩＸ，ＣＩＮＴ

| 機　能｣　 ２バイト系日本語文字の漢字コードを得 ます.

｜署 式I　JIS$( 〈文字列〉)

｜文 例]　 Ｃ$＝JIS$( ＫＭＩＤ$(”漢字"，2 ，1))

<文字列〉の最初の２バイトを16 進表記４桁の文字コードの文字列に変換します.

<文字列〉の最初に２バイト系日本語文字を指定した場合には，日本語文字の前にKI コード

が入っているため(画面には表示されない)，KI コード(＆ＨＩＢ４Ｂ)が得られます．したがって２

バイト系日本語文字のコードを得るためには，ＫＭＩＤ$関数などを併用しなければなりません.

〈文字列〉の最初の２バイトが１バイト系文字２つの場合は，２つの文字の16 進数２桁のキャ

ラクタコードが連続して得られます.

〈文字列〉が２バイト以下の場合は，゛111egal　fllnctｉｏｎ　ｃａ１１″エラーになります．

参照：ＫＮＪ$，サンプルプログラム36

｜機　能1　　2 バイト系全角文字を，対応する１バイト系の英数カナ文字に変換します.

｜書　式Ｊ　 ＫＡＣＮＶ$(<文字列〉)

｜文 例I　A$ ＝ＫＡＣＮＶ$(Ｂ$)

ＰＲＩＮＴ　ＫＡＣＮＶ$(”アイウＡＢＣ”)
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ＫＡＣＮＶ$ ，ＫＥＸＴ$ ，ＫＥＹ

<文字列〉中の２バイト系全角文字を１バイト系英数カナ文字に変換します．なお，このとき

２バイト系全角文字列中のＫＩ／ＫＯコードはすべて取り除かれます．

なお，<文字列〉中に，対応する１バイト系英数カナ文字のない２バイト系全角文字が含まれ

ていると，゛111egal　fｕｎｃtｉｏｎ　ｃａ１１″エラーとなります．

注意：　〈文字列〉中の２バイト系半角文字は正しく変換されません．

参照：ＡＫＣＮＶ$，サンプルプログラム35

｜機　 能|　　 文字列の中から１バイト系英数カナ文字だけ，あるいは，２バイト系日本語文字

だけのどちらかを抜き出します．

｜書 式｜ﾋ

文 例｜

KＥＸＴ$(〈文字列〉，〈機能〉)

Ａ$＝ＫＥＸＴ$(Ｂ$，0)

Ｄ$＝ＣＨＲ$(27) 十"Ｋ"十ＫＥＸＴ$("漢字SAMPLE ”，1) 十ＣＨＲ$(27) 十"Ｈ"

〈機能〉に指定する値により，特定のタイプの文字列だけを抜き出します．

０

１

１バイト系英数カナ文字だけを抜き出す．

２バイト系日本語文字だけを抜き出す．ただし，ＫＩ／ＫＯ コード は抜き出されな

い．

〈機能〉が１の場合，ＫＩ／ＫＯ コードが抜き出されませんので，得られた２バイト系日本語文

字列を実際に使用する際には，その前後にＫＩ／ＫＯ コードを付加しなくてはなりません．

指定したタイプの文字列がない場合，ＫＥＸＴ$の値はヌルストリング(空の文字列) となりま

す．

参照：サンプルプログラム37

[機 能|ﾋ

熹 式|

｜文 例|

98

キーボードの上部にあるファンクションキーに文字列を定義します.

ＫＥＹ　〈キー番号〉，〈文字列〉

KEY　1," Ｙｅｓ"十ＣＨＲ$(13)

KEY　3 ，ＣＨＲ$(＆H22) 十”ＢＡＳＩＣ"十ＣＨＲ$(＆H22)



ＫＥＹ,ＫＥＹ ＬＩＳＴ, ＫＥＹ ＯＮ／ＯＦＦ／ＳＴＯＰ

〈キー番号 〉には，10 個 までのフ ァン クシ ョンキーの番 号を指定し ます．た とえば，[ED キ ー

ならば １を，[E?] キ ー ならば ２を指定し ます.

〈文 字列〉 には， それぞれの キーに記憶させ てお く文 字列を指定し ます．

この命令 を実行 する と，以後， 各フ ァンク ションキー を押 すたびに， それぞれ に定義 した文

字 列を入力 で きます．

各フ ァンクシ ョンキーに は, 最 大15 バ イ ト まで の文 字列お よびコン トロール文字 を定 義で き

ます．キー ボード から直接 入力で きない文字 は，ＣＨＲ$ 関 数 を使 って定義し ます．い ちど定義 し

たフ ァンクショ ンキーの内容 は，新 たに定 義し直 すかリ セットする まで変 わり ませ ん．

注 意 ：フ ァン クションキー に２バ イト系 日本語文字 列を定義 するこ とはでき ませ ん．

参 照 ：ＣＨＲ$ ，ＫＥＹ　ＬＩＳＴ

KEY LIST

｜機　能|　　ファンクションキーの内容を画面に表示します．

ファンクションキーの内容の一部は画面の最下行に，表示させておくことができますが，

ＫＥＹ　ＬＩＳＴを使えば，そのすべての内容を画面に表示させることができます．

参照: ＣＯＮＳＯＬＥ，ＫＥＹ

KＥＹ ＯＮ／OFF ／S ＴＯＰ

｜機　 能|　　 ファンクションキーによる割り込みの許可，禁止，停止を定義します.

｜書　 式1　　1) ＫＥＹ〔(〈キー番号〉)〕 ＯＮ

２)ＫＥＹ〔(〈キー番号〉)〕　OFF

3)ＫＥＹ〔(〈キー番号〉)〕　ＳＴＯＰ

Ｉ文　 例Ｉ　　ＫＥＹ　ＯＮ

ＫＥＹ(3) ＯＮ

〈キー番号〉には，１から10 までのファンクションキーの番号を指定します．(〈キー番号〉)を

省略(カッコも含む)した場合には，すべてのファンクションキーを指定したことになります．

書式1）割り込みを許可し ます.以後指定されたファンクションキーを押すごとに割り込 みが発
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ＫＥＹ Ｏ Ｎ ／ ＯＦＦ／ ＳＴＯＰ， ＫＩＬＬ，ＫＩＮＰＵＴ

生し，０Ｎ　ＫＥＹ　ＧＯＳＵＢ によって定義された処理ルーチンに分岐します．

書式2) 割り込みを禁止します.以後指定されたファンクションキーを押しても処理ルーチンへ

の分岐は起こりません(フ ァンクションキーの通常の動作になります)．

書式3) 割り込みを停止します.以後指定されたファンクションキーを押しても押されたことを

覚えているだけで，処理ルーチンへの分岐は起こりません．しかし，その後　ＫＥＹ(ｎ)

ＯＮ によって割り込みが許可されると，前にファンクションキーを押したことが有効と

なり，処理ルーチンに分岐します．

注意：プログラムの終了時にはＫＥＹ　ＯＦＦ を実行しておいてください．さもない と本来のフ

アンクションキーの機能が失われます．

参照：ＯＮ　ＫＥＹ　ＧＯＳＵＢ，サンプルプログラム30

［機　 能|　　 ディスク上のファイルを削除します．

ｌ書　 式J　KILL　 〈ファイルディスクリプタ〉

｜文 例I　KILL ”2 : ＤＡＴＡ１”

＜ファイルディスクリプタ〉で指定したファイルをディスクから削除します．

削除するファイルはクローズ状態になっていなければなりません．また，１つのＫＩＬＬでは１

つのファイルしか削除できません．ＫＩＬＬ はすべてのディスクファイルについて使用できます．

注意：オープン状態のファイルを削除しようとするどFile　al ｒｅａｄｙ　ｏｐｅｎ″エラーとなりま

す．

｜機　 能」　 キーボードから入力された２バイト系日本語文字を，文字変数に代入し ます.

｜書　 式Ｊ　 ＫＩＮＰＵＴ　〈変数名〉

ｌ文 例Ｌ　 ＫＩＮＰＵＴ ＡＳ

〈変数名〉には，文字変数を指定します．

ＫＩＮＰＵＴ が実行されると，自動的に日本語入力モードに入り，キーボードからの入力待ちの

状態になります．日本語の入力方法に関しては，日本語入力ガイドを参照してください．
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ＫＩＮ ＰＵ Ｔ ，ＫＩＮ ＳＴＲ ，ＫＬＥＮ

注意：ＫＩＮＰＵＴ は，他のＩＮＰＵＴ 関連の命令 と異なり，１つの文では１つの変数しか指定でき

ません．ＫＩＮＰＵＴ での入力は偶数桁からになりますので，ＬＯＣＡＴＥで奇数桁を指定し

た場合は，その桁数に１を加えた桁が指定されたものと解釈されます．

｜機　言F1　　2 バイト系日本語文字を含む文字列の中から指定文字列を捜して，その文字の位

置を得ます.

｜葺　式Ｉ　　ＫＩＮＳＴＲ(〔〈位置〉,〕〈文字列1 〉，〈文字列2 〉)

｜文　例I　　PRINT　KINSTR(3 ，Ａ$,"番号”)

ＮＵＭ＝KINSTR(" 東京名古屋京都大阪"，ＳＴＡ$)

<文字列 Ｄ の中から< 文字列2 〉が捜され，見つかればその位置が，見つからなければＯが，

それぞれ値として得られます.

〈位置〉には，<文字列 Ｄ 中で捜し始める位置を，文字数(整数値)で指定します．このとき，

２バイト系日本語も１文字として，また，ＫＩ／ＫＯ コードも文字数に含めて数えます．〈位置〉

が省略された場合は１が指定されたものとみなされ，く文字列 Ｄ の最初から捜し始めます.

〈文字列2 〉に””(ヌルストリング)を指定すると，ＫＩＮＳＴＲの値は〈位置〉と同じになります．

［機 能｜

［Ｊ 式｜

｜文 例｜

２バイト系日本語文字を含む文字列中の，特定タイプの文字の合計数を得ます.KLEN(

〈文字列〉〔，〈機能〉〕)

ＰＲＩＮＴ　ＫＬＥＮ(Ａ$，1)

LN ＝KLEN(." 東京ＳＴＡＴ１０Ｎ")

<機能〉に指定する値(整数値)により，特定のタイプの文字の合計数を得ます．

０

1

2

3

4

5

一

Ｓ

・

Ｓ

全体の文字数(2 バイト系日本語文字も１文字として，ＫＩ／ＫＯ コード も１文字

として数える)

１バイト系英数カナ文字の文字数

２バイト系日本語文字の文字数(ＫＩ／ＫＯコードは含まない)

２バイト系全角文字の文字数

２バイト系半角文字の文字数

ＫＩ／ＫＯ コードの数
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ＫＬＥＮ，ＫＭＩＤ$ ，ＫＮＪ$

〈機能〉を省略した場合は Ｏと解釈されます．

なお，２バイト系日本語文字のうち，全角の文字を２バイト系全角文字といい，半角のものを

２バイト系半角文字といいます．

参照：サンプルプログラム38

KMI 【 】li(DlSK モード)　　　　　　　　　　　　 関 数

｜機 薦｣　 ２バイト系日本語文字を含む文字列の中から，任意の長さの文字列を抜き出しま

す．

｜書 式|

｜文 例|

K ＭＩＤ$(〈文字列〉，〈式 Ｄ 〔，〈式2 〉〕)

Ｋ$＝ＫＭＩＤ$(Ａ$，４，3)

ＰＲＩＮＴ　ＫＭＩＤ$("JAPAN 日本USA 米国"，1 ，5)

<文字列〉中の，〈式 Ｄ 番目の文字から始まる< 式2 〉文字の長さの文字列を得ます．ここで，<

式 Ｄ，<式2 〉に指定する文字数の単位は，１バイト系英数カナ文字ならば１バイトを１文字と

して，２バイト系日本語文字およびＫＩ／ＫＯ コードならば２バイトを１文字 として，それぞれ

数えます.

〈文字列〉の文字数が< 式Ｄ より小さい場合，ＫＭＩＤ$の値はヌルストリング（空の文字列）と

なります.

<式2 〉を省略した場合や，〈文字列〉中の〈式Ｄ 番目の文字から右の文字数が< 式2 〉より

小さい場合は，<文字列〉中の< 式Ｄ 番目の文字から始まる右のすべての文字列が結果として

得られます．

参照：サンプルプログラム35 ，36

｜機 能|　 漢字コード文字列４桁を２バイト系日本語文字１文字に変換します.

｜文 例Ｉ　 ＰＲＩＮＴ ＫＮＪＳ("ＩＢ４Ｂ")十KNJS("3441") 十KNJS(" １Ｂ４８")

〈文字列〉に指定した漢字コード４桁を，２バイト系日本語文字１文字に変換し ます．このと

き，〈文字列〉の内容は次の条件をすべて満たしていなくてはなりません．１つでも満たされて

いないと，゛IIlegal　fｕｎｃtｉｏｎ　ｃａ１１″エラーになります．



ＫＮ Ｊ$，ＫＰＬＯＡＤ

(1) 文字列が４桁以上であること

(2) 最初の４桁の文字が，いずれも16 進数(O～Ｆ)の範囲内の文字であること

(3)4 桁の文字の組み合せが，漢字コードの範囲内あるいはＫＩ／ＫＯ コードであること

〈文字列〉が４桁を超える場合，最初の４桁のみが用いられます．

なお，得られた２バイト系日本語文字を実際に使用する際には，その前後にＫＩ／ＫＯ コード

を付加しなくてはなりません．

参照:JIS$ ，サンプルプログラム34 ，36

K Ｐ Ｌ Ｏ Ａ Ｄ （DISK モ ード）

｜機　 能|　　 利 用者定義文 字パ ターンをシス テムに登録 し ます.

｜ 書　 式 Ｉ　 ＫＰＬＯＡＤ 〈漢 字コ ード〉，〈整数型 配列名〉

［区 例 Ｉ　 ＫＰＬＯＡＤ ＆H762A ，ＣＨＲＰＴＮ％

ユーザ ーが作 字し た利 用者定義文 字のパ ターン をシステム に登録 する命令 です.

〈 漢字コ ード 〉には登録 するコード を指定し ます. 指定 可能 な値 の範囲は, ＆H7621 ～＆H767E

お よ び＆H7721 ～ ＆H777E ま で で す． 指定値が この範囲 にない ときは, ゛111egal fｕｎｃtｌｏｎ ｃａ１１″

エラ ーとなり ます.

〈整 数型配列名 〉 には文字パ ターンの格納 された配 列変数 を指定し ます．〈整数型 配列名〉 に

指定 する配列変数 は, あ ら かじ め ＤＩＭ により，１次元18 要 素の整数型配 列 として宣 言し てお い

て くだ さい．

配列内 に格 納さ れている文 字パタ ーンは次の ような形式で なければな り ません．

配列の 第３要素か ら第18 要 素 までに, 次 の ように実際の文字 パター ンのド ットイ メージを格

納 して ください．

配列の第１要素＝＆H10

配列の第２要素＝＆Ｈ１０

配列の第３要素＝＆H8112

配列の第４要素＝＆Ｈ４222

Ｓ

配列の第1&要素＝ ＆ＨＸＸＹＹ
一 一

参照：サンプルプログラム34

(規定値)(

規定値)

Ｓ

＆ＨＹＹ ��������＆ＨＸＸ

１ｒＬｆ　 Ｌ

左の ８ド

右の ８ド

ツ ト

ッ ト

↑
1
6

ド
ッ
ト

↓
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Ｋ ＴＹ ＰＥ，ＬＥＦＴ$

K Ｔ Ｙ Ｐ Ｅ(DlSK モード)　　　　　　　　　　　　　　　 関 数

｜機　涵 １　　２バイト系日本語文字を含む文字列中の，指定位置の文字のタイプを得ます.

｜書　式Ｉ　　ＫＴＹＰＥ(〈文字列〉，〈式〉)

｜文　例I　　B ＝ＫＴＹＰＥ(AS ，5)

ＰＲＩＮＴ　ＫＴＹＰＥ("日本語"，2)

〈文字列〉中の〈式〉番目 の文字のタイプを得ます.

〈式〉には，タイプを得たい文字の位置を，〈文字列〉の先頭から数えた文字数で指定し ます．

この場合，１バイト系英数カナ文字は１バイトを１文字と数えますが，その他の文字【Ｋ】／ＫＯ

コードを含む) はすべて２バイトを１文字と数えます．

得られる値 とタイプとの関係は次のとおりです．

得 られ る値

Ｏ　：

１　：

２　：

r
v１
　

９

タイプ

１バイト系英数カナ文字

２バイト系全角文字

２バイト系半角文字

KI コード

ＫＯ コード

〈式〉の値が Ｏまたは〈文字列〉の文字数より大きい場合，あるいは〈文字列〉がヌルストリ

ング（空の文字列）の場合は，゛IIlegal　fｕｎｃtｉｏｎ　ｃａＩＩ″エラーとなります．

参照：サンプルプログラム38

｜機　 能|　　 文字列の左側から任意の長さの文字列を抜 き出します.

[ 書　式I　　LEFT$( 〈文字列〉，〈式〉)

|:文 例I　B$ ＝LEFT$( Ａ$，４)

PRINT　LEFT$(" ｓtanding"，5)

〈文字列〉の左側(最初) から〈式〉で指定した桁数の文字列を抜き出します．〈式〉の値はＯか

ら255 の範囲になければなりません.

〈式〉の値が Ｏならば，ＬＥＦＴ$ の値はヌルストリング(空の文字列) となります．〈式〉が< 文

字列〉の文字数より大きければ，ＬＥＦＴ$ の値は〈文字列〉とまったく同じになります．
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参照：ＭＩＤ$，ＲＩＧＨＴ$，サンプルプログラム25

｜機 能|

｜書 式|

｜文 例|

文字列の合計バイト数を得ます.LEN(

〈文字列〉)

PRINT　LEN( Ａ$)

L＝LEN("TEST ”)

LＥＦＴ$ ，ＬＥＮ，ＬＥＴ

〈文字列〉全体の合計バイト数を得ます．

出力されない文字や空白も数えられます．ここで，出力されない文字とは，キャラクタコー

ドで０から31 までの，通常コントロールコードと呼ばれるものをいいます．

ＬＥＮ では，<文字列〉中にどんなタイプ(1 バイト系，２バイト系)の文字が含まれていても，

合計のバイト数が得られます．

参照：ＫＬＥＮ，サンプルプログラム25

｜機　 能」

｜書 式 ｜

｜文 例 ｜

変数に値を代入します.

〔LET 〕〈変数名〉＝〈式〉LET

I＝|＋1

1＝(|＋1) ＊J

A$ ＝STRING$(20," ＊”)

ＬＥＴ はなくてもかまいません.

〈式〉の内容は，数値，文字列のいかなる型であってもかまいません．ただし，〈変数名〉と<

式〉の型は同じでなければなりません．型の異なる数値変数への代入では左辺の精度に合わせ

た代入が行われます．

注意：代入では必ず，左辺に変数を置かなければなりません．
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ＬＩＮＥ

｜機　 能｜　　指定した２点間に直線を描きます(パラメータ指定により四角形も描きます)．

ﾋ爾 式I　LINE 〔 (ＷＸ１， Ｗy1)STEP(

×1，y1)

Ｃｊ－
（
1
5

－Ｃ

〕 (ＷＸ２， Ｗy2)STEP(X2

，y2)

〈ラインスタイル〉

〈パレット番号2 〉

〈タイルストリング〉

〕

〔，〈パレ ット番号1 〉〕

[ 文 例I　LINE(100 ，100) －(135 ，100) ，7 。 ＆HF99F

LINE －STEP(30 ，30) ，7 ，BF ，7

ワ ールド 座標 系の２点( ＷＸ１，Ｗｙ1) と( Ｗ Ｘ２， Ｗy2) を 結 ぶ直線 を描 きます.

(ＷＸ１，Ｗｙ1)が 省略 された場合，ＬＰ(最 終 参照点) の 値 を採 用し ます．ＳＴＥＰ を使って相対 座

標で指定 するこ ともで きます.

<パ レ ット番 号 Ｄ には，描 く線 の色 を指定し ます． 省略 された場合 は， その とき ＣＯＬＯＲ で

設定さ れている グラフィ ック画面の フォア グラウンドカ ラーが採用さ れ ます．

次のパ ラメー タには，Ｂ か ＢＦ の どちらかを指定 するこ とが でき ます．Ｂ は ＢＯＸ の意味 で，(

Ｗ Ｘ１，Ｗｙ1) と( ＷＸ２，Ｗｙ2) の ２点 を対 角とする四 角形 の箱を描 き ます．ＢＦ は ＢＯＸ　Ｆ１１１の

意味で，描 いた四 角形の内部 をぬりつ ぶし ます.

〈 ライ ンスタイル〉は，描 く線 の形 態を設定 するパラメ ータであ り，＆HO か ら ＆ＨＦＦＦＦ(16

進 数) の 値 を とる ことがで きます． この値 とラ インの形 態 との関係 は， 図の とお りです． ＜ライ

ン スタイル〉が省 略さ れた場合 は，直 線 を引 き ます．ＢＦ の指定 時 には指定 で きません.

<パ レ ット番 号2 〉は， 四角形 の内部 をぬりつ ぶす際の色 を，< タ イルスト リング〉は， ぬ りつ

ぶす際の模 様を指定 し ます．〈パレ ット番号2 〉お よび〈タイル スト リン グ〉は，ＢＦ 指定の とき

だ け有効で す．ＢＦ 指定があ り，< パ レ ット 番号〉，< タ イル スト リング〉のいず れも省略さ れた

場 合に は， 四角形 を描いたの と同じ色で 内部 をぬりつぶし ます．

パレ ット番 号 につ いては 〔2 〕ＣＯＬＯＲ を，< タ イル スト リング〉 につい ては 〔2 〕ＰＡＩＮＴ を

参 照して ください.

ＬＩＮＥ を実行し た場合，ＬＰ は( Ｗ Ｘ２， Ｗｙ2)に 移動し ます．

この図は文 例 を実 行し た ものです．〈ラ インスタイ ル〉の16 進 数 の値を２進数16 ビ ットで表

し たもの と画面 上の16 ド ットが対応 してい ます. ゛1″ のビ ット に対 応するド ットが表示 され，

゛O″ のビ ットに対応 するド ット は表示さ れ ませ ん． この例で は， 水平座標 の100 か ら135 まで

の36 ド ッ トの間 に，１点 鎖線 のライン スタイルが繰 り返さ れてい ます. 線 を16 ド ッ ト以 上引い

た場合 には， ライ ンスタイルが 画面上の16 ド ットご とに繰 り返さ れるこ とになり ます．

この よう にライ ンスタイル を指定す ると，16 ド ット単位で線 の形 態 を決 める ことがで きます106
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ＬＩＮ Ｅ，ＬＩＮＥ ＩＮＰＵＴ

から，折れ線グラフや図面の作成の際，点線や１点鎖線などを簡単に描くことができます．

Ｆ

ラインス タイル( ＆ＨＦ９９Ｆ)

９　　　　　　　 ９
Ｆ

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

ひ

ゝ　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　 ノ

16ピ ット

ﾚ書 式|[

文 例|

ラインスタイル　　　　　ラインスタイル
（16ドット）　　　　　 （16ドット）

LINE（100,100）－（135,100）,7｡＆HF99Fを実行した時

参照: 〔2〕ＣＯＬＯＲ，〔2〕ＰＡＩＮＴ，サンプルプログラム15 ，16，17 ，18，20

｜憬 』! 」　 キーボードから入力されるデータ（255 バイト以内）を，区切ることなく一括して

文字変数に代入します．

LＩＮＥ　ＩＮＰＵＴ　 〔〈プ ロンプ ト文 〉；〕〈文 字変数名〉

ＬＩＮＥ　ＩＮＰＵＴ　”ＮＡＭＥ” ； ＮＡ$

ＬＩＮＥ　ＩＮＰＵＴ　Ｂ$

ＬＩＮＥ　ＩＮＰＵＴ では,キーボードから入力されたすべてのデータがコンマなどの区切り記号

も含めて< 文字変数名〉で指定された変数に代入されます(ＩＮＰＵＴ の場合は区切り記号で区切

られたデータの１つ１つが順次抽出され，変数に代入されます).

<プロンプト文〉には，入力を受ける前に表示するメッセージを指定し ます．

入力を中断したい場合,lSTOPj キーあるいはlCTRLI 十回 キーを入力します．プログラムの実

行中に入力を中断すると，ＳＴＯＰ　ＯＮ の状態にない限り，プログラムの実行も中断され，コマ

ンドモード にもどります．このとき，それまでに入力した値はすべて無効となります(文字変数

には値は代入されません)．

参照：ＩＮＰＵＴ，ＬＩＮＥ　ＩＮＰＵＴ# ，ＳＴＯＰ　ＯＮ／ＯＦＦ／ＳＴＯＰ



ＬＩＮ Ｅ ＩＮ ＰＵ Ｔ# ，ＬＩＮＥ ＩＮ ＰＵＴ Ｗ ＡＩＴ

｜機　能|　　シーケンシャルディスクファイルより，１行(255 バイト以内)単位のデータを一

括して文字型変数に読み込みます.

｜書　式I　　LINE　INPUT　 ＃〈ファイル番号〉，<文字型変数名〉

｜文 例i　LINE　INPUT ＃1，Ａ$

〈ファイル番号〉には，０ＰＥＮ によって，そのファイルをオープンしたときに指定した番号を

使います.

<文字変数名〉は，データが代入される文字変数の名前です．

ＬＩＮＥ　ＩＮＰＵＴ# は，シーケンシャルファイルの中から，キャリッジリターン(ＣＲ)コード 十

ラインフィード(ＬＦ)コードで区切られている１行単位のデータを読み込みます．ここで，ＣＲ

コードはＣＨＲ$(１３)，ＬＦ コードはＣＨＲ$(１０)に相当し ます．

ＬＩＮＥ　ＩＮＰＵＴ# は，データファイルのそれぞれの行がスペースやコンマによっていくつか

の欄に分割されているときや，アスキーセーブしたプログラムを他のプログラムのデータとし

て読 み込むときなどに特に有効です．

参照：ＩＮＰＵＴ# ，０ＰＥＮ

｜機　能|　　 キーボードから入力されるデータを変数に代入します．その際，入力待ち時間を

制限することができます．

１書　 式 Ｉ　　ＬＩＮＥ　ＩＮＰＵＴ　ＷＡＩＴ　〈待ち時間 〉，〔〈プ ロンプ ト文 〉 〕<文字型変数名〉

｜:文　例Ｊ　 ＬＩＮＥ　ＩＮＰＵＴ　ＷＡＩＴ　５０, ”ＮＯ． ＝”，ＮＯ$

ＬＩＮＥ　ＩＮＰＵＴ　ＷＡＩＴ は時 間 制 限 つ き のＬＩＮＥ　ＩＮＰＵＴ で す．し た がっ て，ＬＩＮＥ

ＩＮＰＵＴ とＩＮＰＵＴ ＷＡＩＴ の両方の機能を兼ねそなえています．詳しくはそれぞれの命令を

参照してください．

参照：ＬＩＮＥ　ＩＮＰＵＴ，ＩＮＰＵＴ　ＷＡＩＴ
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LIST ／ＬＬＩＳＴ，ＬＯＡＤ

|機　能|　　メモリ上にあるプログラムの全部，または一部を表示あるいは印刷します.

｜書　式1　　1)LIST 〔〈始点行番号〉〕〔－〈終点行番号〉〕

2)LLIST　 〔〈始点行番号〉〕〔－〈終点行番号〉〕

｜文 例I　LIST .

LLIST　100 －200

LIST を実行すると，プログラムの内容が，書式1) は画面に，書式2) はプリンタに，それぞ

れ出力されます．

パラメータの指定方法とリストの関係は次のとおりです．

〈始点行番 号〉－〈終点行番号 〉

〈始点行 番号〉－

－〈終 点行番号 〉

<始点行番号〉

行番号を省略

一

一

一

弗

その範囲のすべてのプログラム行をリストする．

始点行番号に始 まりそれよりも大きい行番号のプログラム

行すべてをリストする．

最も若い行番号のプログラム行から終点行番号 までをリス

トする．

その行番号のプログラム行だけをリストする．

プログラム行をすべてリストする．

行番号にピリオド（ ．）を指定すると，ＢＡＳＩＣ インタプリタ内のポインタが示している現在

の行を指し ます（たとえば，最後に修正された行）．

リストの出力はISTOPI キーまたはICTRLI 十回 の入力で終ります･

この命令は，実行し終るといつでもコマンドレベルにもどります．

｜機　 能l　　 プ ログ ラム をメ モリに ロードし ます.

｜署　 式 Ｉ　　ＬＯＡＤ　〈フ ァイルデ ィス クリプ タ〉〔，Ｒ〕ﾚﾇ

し 倒Ｊ　　 ＬＯＡＤ　 ”2 : ＤＥＭＯ”，Ｒ

ＬＯＡＤ　 ”ＣＯＭ : Ｎ８２ＮＮ”

〈ファイルディスクリプタ〉には，メモリにロードするプログラムファイル（ディスク，RS-232C

回線，キーボード）を指定します．ＬＯＡＤ を実行すると，すべての開いているファイルは

閉じられ，変数に代入されている値は失われます．

Ｒ オプションをつけると，ファイルは開いたままで，プログラムをロード後，直ちに実行を

開始し ます.
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ＬＯＡＤ ，ＬＯＣ，ＬＯＣＡ ＴＥ

注意:RS-232C 回線からのプログラムロードの場合，プログラムのロードが完了しても，自動

的にＬＯＡＤコマンドは終了しません.L15TOPIキーで強制的に中止しなければなりませ

ん．

｜機 能｜

｜書 式IL

ヌ 例｜

ファイル中での論理的な現在位置を得ます.

ＬＯＣ(<ファイル番号ｼ)

LAST ＝ＬＯＣ(2)

〈ファイル番号〉で指定されたファイルの種類によって，得られる値の意味が異なります．

ランダムディスクフ ァイルの場合

最後に読み書き(ＧＥＴ／ＰＵＴ)を行ったレ コードのレコード番号が得られます．

シーケンシャルディスクファイルの場合

オープンしてから現在までにファイルを読み書きした回数が得られます．

キーボードファイルの場合

割り込 みによって受け付けられ,キーボードバッファ中にたまっている文字数が得られます.RS-232C

回線ファイルの場合

割り込みによって受け付けられ，入力バッファ中にたまっている文字数が得られます．

読 み取り動作(ＩＮＰＵＴ# ，ＩＮＰＵＴ$ など)が行われずに，割り込みによるRS-232C 回線から

の受信が続くと，やがてバッファが一杯になりエラーとなるため，これを監視するのにＬＯＣを

使用することができます．

｜憬　 能 ｜　　テ キスト画面の カーソル を指 定位置 へ移動 し ます.

｜晋　 式 Ｉ　　ＬＯＣＡＴＥ　 〔<Ｘ〉〕〔，〈Ｙ〉〕〔，< カ ーソル スイ ッチ〉〕

ｊ又　 例I　　LOCATE　10 ，10

LOCATE　i･　0

Ｘは水平座標を表し，省略された場合はＯとみなされます．Ｙは垂直座標を表し，省略され

た場合は現在カーソルがセットされている行とみなされます．これらは，ともに画面の左上を(0

，0)とするキャラクタ座標により指定します.
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ＬＯＣＡ ＴＥ，ＬＯＦ，ＬＯＧ

〈カーソルスイッチ〉はカーソルの表示状態を決めるスイッチで，０を指定すると表示されな

くなり，１を指定すると表示されるようになります．

注意：水平座標が奇数桁の場合，日本語の表示あるいは日本語入力を正しく行うことはできま

せん．

参照：サンプルプログラム10，33

LOF　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　 ゛ ゛

｜機　能|　　ファイルの大きさを得ます.

｜書　式I　LOF( 〈ファイル番号〉)

｜又　例Ｉ　 ＭＡＸＲＥＣ＝LOF(2)

<ファイル番号〉で指定されたファイルの種類によって，得られる値の意味が異なります．

ディスクファイルの場合

ファイルの大きさがセクタ数で得られます．この値は，ファイルがランダムファイルであれ

ば，そのファイルの最大レコード番号に相当します.

RS-232C 回線ファイルの場合

入力バッファの残りのバイト数(入力可能な余裕バイト数)が得られます．

参照：サンプルプログラム29

L Ｏ Ｇ　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　 関　数

丿機　能|　　 自然対数を得ます.

｜書 式I　LOG( 〈数式〉)

｜文 例I　PRINT　LOG(35 ／9)

LA ＝ＬＯＧ(Ｘ＊ Ｙ)

〈数式〉の，自然対数(ｅを底とした対数)を値として得ます.

<数式〉に倍精度実数が含 まれる場合，得られる値は倍精度となりますが，他の場合には単精

度となります．

参照：ＥＸＰ
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指定した式の値や文字列などのデータを，プリンタに出力します.

ＬＰＲＩＮＴ は,データをプリンタに出力する点が違うだけで,その動作はＰＲＩＮＴ と同じです．

参照：ＰＲＩＮＴ

｜罹　能｜　　文字列，数値などのデータを編集し，プ リンタに出力し ます．

｜薔　式I　　LPRINT　USING　 〈書式制御文字列〉；〈式〉〔

A$ ， Ｄ２

ＣＨＲ$( ＆Ｈ４１) ；ＣＨＲ$( ＆Ｈ４２) ；ＣＨＲ$( ＆Ｈ４３)

〕

－

ｙ

丿

９

ﾋヌし 例I　L ＰRIＮＴ

LＰRIＮＴ

ＵＳＩＮＧ　 ”＠　 非ｆ≒ Ａ$， Ｂ

ＵＳＩＮＧ　 ”￥￥# ．###”；Ｃ

<書式制御文字列〉によって決定される領域や書式に従って，<式〉に指定された各種データ

をプリンタに出力します．

ＬＰＲＩＮＴ　ＵＳＩＮＧは，データをプリンタに出力する点が違うだけで，その動作はＰＲＩＮＴ

ＵＳＩＮＧ と同じです.
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－

－

〈式 〉･‥〕〔
〕

・

ｆ

ＬＰＯＳ，ＬＰＲＩＮＴ ，ＬＰＲＩＮ Ｔ Ｕ ＳＩＮ Ｇ

｜雙　能｜　　現在のプリンタのヘッド位置を得ます.

｜晋 式I　LPOS( 〈式〉)

｜文　例Ｉ　　ＨＥＡＤ＝LPOS(O)

使用中のプリンタの，現在のヘッド位置(桁位置，すなわち水平位置)を得ます.

〈式〉は，ダミーであって意味を持ちませんが，省略できません．

参照：ＷＩＤＴＨ　ＬＰＲＩＮＴ

｜憬　 能｜　　プリンタにデータを出力します．

｜畢＿式JLPRINT 〔〈式〉〕〔

ｌ又 例I　L ＰＲIＮＴ

LPRIＮＴ

〈式 〉… 〕〔



参照 ：ＰＲＩＮＴ　 ＵＳＩＮＧ

ＬＰＲＩＮ Ｔ ＵＳＩＮ Ｇ， ＬＳＥＴ ／ ＲＳＥＴ ，Ｍ Ａ Ｐ

｜蜃　 能|　　 ランダムファイルバッファのフィールドにデータを代入し ます.

｢ 蕭__ 尽｣　1)LSET　 〈文字変数〉＝〈文字列〉

2)RSET 〈文字変数〉＝〈文字列〉

|_ヌし 澗J　LSET　A$ ＝"単価”

RSET　B$ ＝MKSS(|)

<文字変数〉には,ＦＩＥＬＤでランダムファイルバッファ上に割り当てられたフィールド変数を

指定します.

〈文字列〉を指定することにより，フィールド変数に対応するフィールドにデータ(文字型) を

代入することができます．〈文字列〉の文字数がＦＩＥＬＤ で割り当てられたフィールド変数の長

さより短い場合，ＬＳＥＴ では左詰め，ＲＳＥＴ では右詰めでフィールドを満たします．また，<文

字列〉がフィールドより長い場合は，ＬＳＥＴ，ＲＳＥＴ とも右側の部分が失われます．

注意：〈文字変数〉は，あらかじめＦＩＥＬＤ で定義されていなければなりません．定義されてい

ない変数名を用いると，データを正しく代入することができません．

また，< 文字列〉に指定するデータは文字型でなければなりませんので，数値型データは

ＭＫＩ$,ＭＫＳ$,ＭＫＤ$のいずれかにより文字型データに変換しておかなければなりませ

ん．

参照 ：ＦＩＥＬＤ，ＧＥＴ，ＭＫＩ$／ＭＫＳ$／ＭＫＤ$，ＰＵＴ，サンプルプログラム26 ，29

M Ａ Ｐ　　　　　　　　　　　　　　　　　 関　数

｜槽　 能｜　　スクリーン座標，ワールド座標の相互変換を行い ます．

｜書 式　 ＭＡＰ(〈数式〉，〈機能〉)____｣

｜文　 例I　SYI ＝ＭＡＰ(ＷＹＩ，1)

〈数式〉で指定されるスクリーン座標あるいはワールド座標の値を，〈機能〉の指定に従い，

対応するワールド座標あるいはスクリーン座標に変換します.

〈機能〉に指定する値 により，次のような変換を行い ます．
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ＭＡＰ．ＭＥＲＧＥ

０

１

２

３

〈数式〉をワールド座標系におけるＸ座標とみなし，これを対応するスクリーン

座標系でのＸ座標に変換する(ＷＸ→SX).

<数式〉をワールド座標系におけるｙ座標とみなし，これを対応するスクリーン

座標系でのｙ座標に変換する(Ｗｙ→Sy).

<数式〉をスクリーン座標系におけるＸ座標とみなし，これを対応するワールド

座標系でのＸ座標に変換する(SX → ＷＸ).

<数式〉をスクリーン座標系におけるｙ座標とみなし，これを対応するワールド

座標系でのｙ座標に変換する(Sｙ→ Ｗｙ).

ＭＡＰを用いれば，ワールド座標からスクリーン座標への変換ができますから，ＧＥＴやＰＵＴ

のようにスクリーン座標で位置を指定する操作の場合にも，ワールド座標を変換して指定する

ことができます．

注意：ＭＡＰは，変換の結果がスクリーン座標系あるいはワールド座標系から外れてもエラー

となりません．

｜憬　 能|　　 メモリ上のプ ログラムに，ディスク上のプログラムファイルを合成します.

｜書　 式I　　MERGE　 〈フ ァイルディスクリプタ〉

｜又 例I　MERGE　"2 : TEST ”

メモリ上のプログラムと，<フ ァイルディスクリプタ〉により指定したディスク上のプログラ

ムファイルを合成(マージ)して１つのプログラムにし，メモリ上に置きます．

メモリ上のプログラムと，ディスク上のプログラムファイルに同一の行番号があった場合に

は，ディスク上のプログラムファイル中の行が採用されます．

なお，マージ後，ただちにそのプログラムを実行させたい ときは，ＭＥＲＧＥオプションつき

のＣＨＡＩＮ を使うことができます．

注意：混合するプログラムファイルはアスキーセーブされていなければなりません．そうでな

い場合には，゛Seｑｕｅｎtial　l／Ｏ　ｏｎｌｙ″エラーになります．

参照：ＣＨＡＩＮ，ＳＡＶＥ
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ＭＩＤ$ ，ＭＩＤ$( 関 数)

MID$

| 機　能|　　 文字列の一部を置き換えます.

｜書　 式I　　MID$ （〈文字変数〉，〈式1 〉〔，〈式2 〉〕）＝〈文字列〉

｜文　例I　　MID$ （Ａ$，3 ）＝”ＡＢＣ”

ＭＩＤ$（Ｂ$，Ｎ，2 ）＝Ｃ$

〈文字変数〉に代入されている文字列の< 式 Ｄ 番目の文字から〈式2 〉個の文字を，<文字列〉

の最初から〈式2 〉個分の文字列で置き換えます.

<式Ｄ は１から255 の範囲，また，<式2 〉はＯから255 の範囲になければなりません.

〈文字列〉には文字変数を用いることもできます.

〈式2 〉が省略された場合， または〈式2 〉の値が〈文字列〉の文字数を超える場合，く文字変

数〉に代入されている文字列を，〈文字列〉のすべての文字と置き換えます．

注意：この命令は２バイト系日本語文字列にも利用できますが，その際には文字列の前後に入

るＫＩ／ＫＯ コードに注意してください．

また,１バイト系と２バイト系の混在文字列に使用する場合は,文字の境界に充分注意し

ないと，予期しない結果 となります．

参照：ＭＩＤ$（関数）

｜機　 能|　 文 字列の中か ら任 意の長 さの文字 列を抜 き出し ます.

｜ 書 式I　MID$( 〈文 字列〉，〈式1 〉〔，〈式2 〉〕)

｜文 例I　B$ ＝ ＭＩＤ$( Ａ$，2 ，3)

ＣＯＵＮＴＲＹ$ ＝ ＭＩＤ$( ”ＪＰＮＵＳＡＦＲＡＧＢＲＣＡＮ”，Ｎ ＊3 十1 ，3)

<文字列〉の< 式 Ｄ 番目の文字から< 式2 〉桁の文字列を抜き出します.

<式 Ｄ は１から255 の範囲， また，〈式2 〉はＯから255 の範囲になければなりません.

〈式2 〉を省略した場合や，〈文字列〉の〈式 Ｄ 番目の文字から右側全部の文字数が〈式2 〉

より小さい場合は，<文字列〉の< 式 Ｄ 番目の文字より右側全部の文字列を抜き出します.

〈式 Ｄ が< 文字列〉の文字数より大きければ，ＭＩＤ$の値はヌルストリング（空の文字列）とな

ります．

注意：この命令は２バイト系日本語文字列にも利用できますが，その際には文字列の前後に入

るＫＩ／ＫＯコードに注意してください.
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ＭＩＤ$( 関 数) ，Ｍ ＫＩ$／ ＭＫＳ$／ ＭＫＤ$

参照

また，１バイト系と２バイト系の混在文字列に使用する場合は, 文字の境界に充分注意し

ないと，予期しない結果となります．

：ＬＥＦＴ$，ＭＩＤ$，ＲＩＧＨＴ$，サンプルプログラム23 ，25

｜恨　能｜　　数値データをその数値の内部表現に対応した文字列に変換します.

｜署　式j　　MKI$(〈整数値〉)

MKSS( 〈単精度実数値〉)

ＭＫＤ$(〈倍精度実数値〉)

｜又　倒J　　A$ ＝ＭＫＩ$(16961)

LSET　B$ ＝MKSS(1.23)

RSET　CS ＝ＭＫＤ$(3.1415926541)

これらの関数は，数値データをランダムデータファイルに対して書き出す際，数値データは

そのままの形では書き出すことができないため，これを文字型データに変換するために使用
す

るものです．

MKI$

ＭＫＳ$

ＭＫＤ$

一

１

・

●

整数値を２文字(2 バイト) の文字列に変換(ＣＶＩの逆)．

単精度実数値を４文字(4 バイト)の文字列に変換(ＣＶＳの逆)．

倍精度実数値を８文字(8 バイト) の文字列に変換(ＣＶＤ の逆)．

実際にランダムデータファイルに数値データを書き出す際には， まずこれらの関数を用いて

数値データを文字型化し，これをＬＳＥＴ／ＲＳＥＴ でフィールド変数にセットしてから，ＰＵＴ

を行います．

これらの関数で文字列に変換された数値データを，もとの数値型に変換するには，ＣＶＩ／

ＣＶＳ／ＣＶＤ の各関数を使用します．

数値から文字への変換は数値の内部表現の値をそのままそれに対応する文字コードをもつ文

字列にすることによって行われます．実際の数値と変換後の文字列との関係を整数値で説明す

ると次のようになります．

整数値が16961 の場合，この数値の内部表現は＆H4241(16 進表記)であり，Ａ$＝ＣＨＲ$(＆

Ｈ４１)十ＣＨＲ$(＆H42) ，すなわち，Ａ$＝”ＡＢ"となります(上下バイトが逆になることに注意)．

つまり，数値データをキャラクタコードとみなすわけです．

注意：ＳＴＲ$関数とは変換のしかたがまったく異なります．

参照 ：ＣＶＩ／ＣＶＳ／ＣＶＤ，ＬＳＥＴ ／ＲＳＥＴ， サンプルプ ログラ ム26116



｜機　 能｜　 モニタモードに入ります．

｜書 式||

文 例|

ＭＯＮ

Ｍ ＯＮ

ＭＯＮ ，ＮＡＭＥ，ＮＥＸＶ

ＢＡＳＩＣモードからモニタモードに移ります．モニタモードは，機械語プログラムの作成，デ

バッグのための環境を用意し ます．詳しくはＢＡＳＩＣユーザーズマニュアルを参照してくださ

い.ICTRLI 十圓 で，もとのＢＡＳＩＣモードにもどります．

|機 能||

書 式」|

文 剛

ディスクファイルの名前を変更します.

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〉

ＮＡＭＥ　”2 : SAMPLE. ＢＡＳ” AS　 ”2 : SAMPLE1 ”

〈旧ファイルディスクリプタ〉で表されているディスク上のファイルの名前を< 新ファイルデ

ィスクリプタ〉に変更します．

ディスクファイルに対するファイルディスクリプタの指定形式は,”〔ドライブ番号：〕ファ

イル名”です．

ドライブ番号が省略された場合，ドライブ１のディスクが処理の対象になります.

〈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〉に指定されるドライブ番号は

同じでなければなりません．

なお，ファイルの名前の変更を行うファイルはクローズされた状態でなければなりません．

N

_

EW

｜書　式|　　 メモリ上にあるプログラムを抹消し，すべての変数を初期化します.

｜書 式I　NEW

| 文 例Ｉ　 ＮＥＷ

ＮＥＷ はメモリ上のプログラムを抹消し，すべての変数を初期化( クリア)します．また，その

とき開かれているファイルもすべて閉じられます．

コマンドの実行が終ると，いつ もコマンドレペルにもどります．
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ＮＥＷ ＯＮ ，０ＣＴＳ

｜機　能|　　システムを再起動します．

ﾋ熹　式Ｉ　　ＮＥＷ　ＯＮ　<式〉

し区　例Ｉ　　ＮＥＷ　ＯＮ　　１

〈式〉に指定された値により，いろいろな状態でシステムを再起動させます．

この命令は，ディップスイッチSW2 の持つ機能に対応して意味づけられており，ディプスイ

ッチの操作の一部をＢＡＳＩＣコマンドとして実行できるようにしたものです．

ＮＥＷ　ＯＮ では，ディップスイッチSW2 のうち，２番～4 番スイッチまでを制御することが

できます．

ＮＥＷ　ＯＮ のスイッチは図のようにそれぞれを１ビット(O または1)で表します．

ディップスイッチＳＷ２の機能

２　〈システムモード〉

３　〈桁数〉

４〈行数〉

０：ＢＡＳＩＣ モ ー ド

１：１行･1 桁

１：１画 面25 行

１：ターミナルモード

０：１行40 桁

０：１画面20 行

<式〉に指定する値は，以下の式で求められます.

〈式〉＝４番スイッチの値＊ ２^ ３＋3 番スイッチの値＊2 ＾2＋2 番スイッチの値＊２

たとえば，25 行×40 桁表示の状態で，N88- ＢＡＳＩＣ をＢＡＳＩＣモードで起動させたいときに

は，〈式〉＝１＊ ２^ ３十〇＊ ２^ ２十〇＊２となり，〈式〉には，８を指定します．

｜慢　聡1　　10 進数を８進数に変換し，その文字列を得ます.

｜署 式１　 ０ＣＴ$(〈数式〉)

ﾚﾇ:　 例Ｉ　　ＰＲＩＮＴ　ＯＣＴ$(320)

<数式〉の値を８進数に変換して，その文字列を得る関数です．<数式〉の値は,－32768 から32767(

またはＯから65535) までの範囲になければなりません．〈数式〉の値と得られる文字列と

の対応は次のとおりです．
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〈数式〉の値O

～32767
・

一

－32768 ～－1　　:32768

～65535　:

得られる８進表記文字列

O～77777

100000～177777

100000～177777

参照：ＨＥＸ$，ＶＡＬ，サンプルプログラム24

ＯＣＴ$ ，０Ｎ ＣＯＭ ＧＯＳＵＢ

Ｏ Ｎ Ｃ Ｏ Ｍ Ｇ Ｏ Ｓ Ｕ Ｂ

｜機　能I　　RS-232C 回線からの割り込みが発生したとき，分岐する処理ルーチンの開始行

｜書 式jl

文 例］

O Ｎ　ＣＯＭ 〔(〈回線 番号〉)〕　 ＧＯＳＵＢ　〈行 番号〉

ＯＮ　ＣＯＭ　 ＧＯＳＵＢ　１０００

０Ｎ　ＣＯＭ(2) ＧＯＳＵＢ　＊RE ＣＶ

指定したRS-232C 回線に入力割り込みがあった ときに分岐する処理ルーチンの開始行番号

を定義し ます.

RS-232 C( 第２回線／第３回線) インタフェースボードを使用する場合,〈回線番号〉に指定で

きる値 と意味は次のとおりです．(〈回線番号〉)を省略(カッコも含む)した場合は，第１回線と

なります．

１

２

３

RS-232C 第１回線RS-232C

第２回線RS-232C

第３回線

RS-232 C( 第２回線／第３回線) インタフェースボードを使用しない場合，(〈回線番号〉)は必

ずカッコも含めて省略してください.

〈行番号〉には分岐させる開始行番号を指定します．

処理ルーチンからの復帰は，一般のサブルーチンと同じで，ＲＥＴＵＲＮ で行い ます．たんに

ＲＥＴＵＲＮ としたときは中断した所から再開し，後ろに行番号を指定したときはその行から再

開します．

ただし，行番号つきのＲＥＴＵＲＮ では，割り込みが発生した箇所と同じスタックレペルのプ

ログラム行にもどるように指定してください．これを無視すると， スタック領域が異常消費さ

れ，プログラムは正しく動作し ません．とくに必要がない限り，使用しないようにしてくださ

しｙ

119



ＯＮ ＣＯＭ ＧＯＳＵＢ，０Ｎ ＥＲＲＯＲ ＧＯＴＯ

注意：この命令によって割り込み処理ルーチンに分岐させるには，割り込 みが発生したとき，

ＣＯＭ　ＯＮ の状態でなければなりません．

０Ｎ　ＣＯＭ　ＧＯＳＵＢ　は，ＲＳ-232C 回線をＯＰＥＮ した後実行されなければ有効とな

りません．

参照：ＣＯＭ　ＯＮ／ＯＦＦ／ＳＴＯＰ，０ＰＥＮ，ＲＥＴＵＲＮ

L機 能||

書 式||

文 例|

エラーが起こったときに分岐する処理ルーチンの開始行を定義します.

ＯＮ　ＥＲＲＯＲ　ＧＯＴＯ　〈行番号〉

ＯＮ　ERR ＯR　ＧＯＴ０　1000

〈行番号 〉に は分 岐させ る処 理ル ーチンの開始行 番号を指定し ます．

この命令 を実 行し てお く と，エ ラーが起 こった ときに， 指定し た開始 行から始 まるエ ラー処

理ル ーチン に処 理が移 り ます．エ ラー発生 時のプ ロ グラ ム行 番号 はＥＲＬ に，エ ラ ーコード は

ＥＲＲ にセ ット され ます ので，エ ラー処理ル ーチン内で は，これらを利 用して独 自のエラ ー処 理

を行 うことがで き ます．

処理 ルーチン から復帰 するには，一 般のサブ ルーチ ンとは異な り，ＲＥＳＵＭＥ を使い ます．

プロ グラムの 実行 終了後 は，必 ず ＯＮ　 ＥＲＲＯＲ　ＧＯＴ０　０を実行し て，エ ラー割り込 みを

無 効 にしてお くようにし てください．さ もない と，エ ラーが発生 するたび に( プ ロ グラムがメ モ

リ上 にある限 り，ダイレク トモードであ って も) エ ラ ー処理 ルーチ ンに処理が移 ってし まい ます．

０Ｎ　ＥＲＲＯＲ　ＧＯＴ０　 ０の実行後 は，エラ ーが生 じる と通常 どお りエ ラーメ ッセージが表

示 され，プ ログラ ムの実行は停 止し ます．

エラ ー処理 ル ーチン内に ＯＮ ＥＲＲＯＲ ＧＯＴ０ ０ がある場合は， エラー による 分岐( エ ラ ー

トラ ップ) の 原因 となったエ ラーのエ ラーメ ッセ ージを表示し, プ ロ グラムの実行 を停止し ます．

注意 ：〈行番号 〉に指定 された行が 存在し ない 場合，“Ｕｎｄｅｆｉｎｅｄ　ｌｉｎｅ　ｎｕｍｂｅｒ”エ ラーが起 こ

ります．

エ ラー処理ル ーチンの 中ではエ ラー割り込 みは起 こりませ ん． エ ラー処 理ル ーチンの実

行中 にエラ ーが起 きた場合 には， それに対 するエラ ーメッセージが表示 され，実行 は停

止し ます．

参照 ：ＥＲＬ ／ＥＲＲ，ＥＲＲＯＲ，ＲＥＳＵＭＥ， サンプ ルプ ログラム22
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ＯＮ･‥ＧＯＳＵＢ／ ＯＮ …ＧＯＴ０，０Ｎ ＨＥＬＰ ＧＯＳＵＢ

ＯＮ・‥ＧＯＳＵＢ／ ＯＮ・‥ＧＯＴＯ

｜機　能|　　 指定されたいずれかの行に分岐します.

｜書　式1　　1 ）ＯＮ　〈式〉　ＧＯＳＵＢ 〈行番号〉〔，〈行番号〉…〕

２）ＯＮ　〈式〉　ＧＯＴＯ 〈行番号〉〔，〈行番号〉…〕

｜文 例 １　 ０Ｎ　Ａ　ＧＯＳＵＢ　１００，200 ，300 ，４００

０Ｎ　Ｎ　ＧＯＴＯ　＊ENTRY1 ，＊ＥＮＴＲＹ２，＊ＥＮＴＲＹ３，＊ＥＮＴＲＹ４

〈式〉の値に応じて， 〈゙式〉の値″番目の< 行番号〉に処理が移ります．た とえば，〈式〉の

値が３であったなら，行番号の並びの３番目の行が分岐先となります．

０Ｎ…ＧＯＳＵＢ の場合，〈行番号〉はサブルーチン（ＲＥＴＵＲＮ で終っている必要がある）の開

始行でなくてはなりません．

注意 ：〈式〉の値 が負の場合 には，゛111egal fllnctｉｏｎ ｃａ１１″ エ ラ ーが 起こ りますが， 値が Ｏある

いは並 びの行番 号より大 きい場 合 には次の行 に実行が移 り，エ ラーは起 こり ません．

参照 ：サンプルプ ログラ ム29 ，30

｜柵　 能｜　IHELPI キーによる割り込み処理ルーチンの開始行を定義します.

｜書　式１　　０Ｎ　ＨＥＬＰ　ＧＯＳＵＢ　〈行番号〉

｜文　 例j　　ON　HELP　GOSUB　1000

この命令を実行しておくと，以後プログラムの実行中にIHELPI キーが押されるたびに，指定

した開始行から始 まる割り込み処理ルーチンに処理が移ります．この命令は割り込 みの対象と

してIHELPI キーを使っていることを除けば,他の割り込み定義命令(ＫＥＹ,ＣＯＭ,ＰＥＮ,ＳＴＯＰ

など)と同様な使い方で利用できます.

〈行番号〉には，処理ルーチンの開始行番号を指定し ます．

処理ルーチンからの復帰は,一般のサブルーチンの場合と同じで,ＲＥＴＵＲＮ によって行い ま

す．たんにＲＥＴＵＲＮ としたときは，中断した所から再開し，後ろに行番号を指定したときは，

その行から再開します．

ただし，行番号つきのＲＥＴＵＲＮ では，割り込みが発生した箇所と同じスタックレベルのプ

ログラム行にもどるように指定してください．これを無視すると， スタック領域が異常消費さ

れ，プログラムは正しく動作し ません．とくに必要がない限り，使用しないようにしてくださ

い．
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ＯＮ ＨＥＬＰ ＧＯＳＵ Ｂ， ０Ｎ ＫＥＹ ＧＯＳＵ Ｂ

ＩＮＰＵＴ 実行中に割り込 みが生じた場合は，ＲＥＴＵＲＮ だけで復帰させるとＩＮＰＵＴ の次の

命令から実行を再開しますから，行番号を指定するか，プログラムで適切な処理をしなければ

なりません．

本来この命令は，アプリケーションプログラムを作成する際，プログラム中にプログラムの

使い方，入力の仕方などの説明を書いた表示ルーチンを用意しておき，ユーザーがそのプログ

ラムの実行中，使い方がわからなくなったときにIHELPI キーを押して指示を受ける，といった

用途のために用意されているものです．

注意：この命令によって割り込み処理ルーチンに分岐させるには，割り込みがあったとき

ＨＥＬＰ　ＯＮ の状態でなければなりません．

参照：ＨＥＬＰ　ＯＮ／ＯＦＦ／ＳＴＯＰ，ＲＥＴＵＲＮ

｜機　能|　　 フ ァンクションキーによる割り込みルーチンの開始行を定義します.

｜晋　式 １　　０Ｎ　ＫＥＹ　ＧＯＳＵＢ　<行番号〉〔，〈行番号〉…〕

[文 例| ＯＮ　 ＫＥＹ　 ＧＯＳＵＢ　 １００， ２００， ３００， ４００

この命令を実行しておくと，以後プログラムの実行中にファンクションキーが押されるたび

に，各ファンクションキーに対応する指定開始行から始まる割り込みルーチンに処理が移りま

す.

<行番号〉には，割り込みが発生したときに分岐させる処理ルーチンの開始行番号を，ファン

クションキーの番号順に並べて指定します．<行番号〉の並び中で，行番号の指定を省略した場

合は，それに対応するファンクションキーによる割り込みは起こりません．したがって，たと

えばＯＮ　ＫＥＹ　ＧＯＳＵＢ　１００。300 と指定した場合,[E χ]キーおよび[iとき]キー以外は割り込

みの対象となりません.

<行番号〉は最大10 個 まで並べて書くことができます．行番号の代わりにラペル名を使うこ

ともできます．

処理ルーチンからの復帰は,一般のサブルーチンの場合 と同じで,ＲＥＴＵＲＮ によって行いま

す．たんにＲＥＴＵＲＮ としたときは，中断した所から再開し，後ろに行番号を指定したときは，

その行から再開します．

ただし，行番号つきのＲＥＴＵＲＮ では，割り込みが発生した箇所と同じスタックレペルのプ

ログラム行にもどるように指定してください．これを無視すると，スタック領域が異常消費さ

れ，プログラムは正しく動作しません．とくに必要がない限り，使用しないようにしてくださ

い．
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ＯＮ ＫＥＹ ＧＯＳＵＢ，０Ｎ ＰＥＮ ＧＯＳＵＢ

注意：この命令 によって割り込 み処理ルーチンに分岐させるには，割り込 みが発生したとき，

ＫＥＹ　ＯＮ の状態でなければなりません．

この命令を実行すると，ファンクションキー本来の機能(ファンクションキーを押すと

ＫＥＹ で定義した文字列が入力される機能)は無視されます．ただし，定義された文字列

の内容は，ＣＯＮＳＯＬＥ で指定することにより表示することは可能です．

参照：ＫＥＹ　ＯＮ／ＯＦＦ／ＳＴＯＰ，ＲＥＴＵＲＮ，サンプルプログラム30

ＯＮ ＰＥＮ Ｇ_ＯＳＵＢ

｜憬　 能|　　 ライトペンが押されたときの割り込み処理ルーチンの開始行を定義します.

｜署　式Ｊ　 ＯＮ　ＰＥＮ　ＧＯＳＵＢ　〈行番号〉

｜又　 例 １　　０Ｎ　ＰＥＮ　ＧＯＳＵＢ　＊ＰＥＮＴＥＳＴ

この命令を実行しておくと，以後プログラムの実行中にライトペンが押されるたぴに，指定

した開始行から始まる割り込み処理ルーチンに処理が移ります．この命令は割り込 みの対象と

してライトペンを使っていることを除 けば，他の割り込み定義命令（ＫＥＹ，ＣＯＭ，ＨＥＬＰ，

ＳＴＯＰ など）と同様な使い方で利用できます.

<行番号〉には，処理ルーチンの開始行番号を指定し ます．

処理ルーチンからの復帰は,一般のサブルーチンの場合と同じで,ＲＥＴＵＲＮ によって行いま

す．たんにＲＥＴＵＲＮ としたときは，中断した所から再開し，後ろに行番号を指定したときは，

その行から再開します．

ただし，行番号つきのＲＥＴＵＲＮ では，割り込みが発生した箇所と同じスタックレベルのプ

ログラム行にもどるように指定してください．これを無視すると，スタック領域が異常消費さ

れ，プログラムは正し く動作し ません．とくに必要がない限り，使用しないようにしてくださ

い．

注意：この命令によって処理ルーチンに分岐させるには，ＰＥＮ　ＯＮ の状態でなければなりま

せん．

参照：ＰＥＮ　ＯＮ／ＯＦＦ／ＳＴＯＰ，ＲＥＴＵＲＮ
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ＯＮ　 ＰＬＡＹ　ＧＯＳＵＢ

｜機　 能Ｉ　　ＰＬＡＹ割り込み処理ルーチンの開始行を定義します.

｜署　 式１　　０Ｎ　ＰＬＡＹ（〈チャンネル番号〉，〈残りバイト数〉） ＧＯＳＵＢ　〈行番号〉

［文　 例１　　０Ｎ　ＰＬＡＹ（1，1024 ） ＧＯＳＵＢ　＊ＮＥＸＴ.ＰＬＡＹ

この命令を実行しておくと，バックグラウンド（ＢＡＳＩＣプログラムの実行と独立して演奏す

る形態．ＰＬＡＹ のＭＢ コマンド参照）で演奏中に，〈チャンネル番号〉のサウンドバッファ内

の未演奏音楽情報が< 残りバイト数〉以下になったとき，指定した〈行番号〉から始まる処理

ルーチンに処理を移します.

〈チャンネル番号〉に指定する値とその意味の関係は次のとおりです．

０

１～ ６

負

・

い

全チャンネルの中で最大の残りバイト数をもつもの

各チャンネル

全チャンネルの中で最小の残りバイト数をもつもの

<残りバイト数〉は，0～32767 の範囲です．

処理ルーチンからの復帰は，ＲＥＴＵＲＮ で行い ます．たんにＲＥＴＵＲＮ としたときには，中

断した所から再開し，後ろに行番号を指定したときは，その行から再開します．

ただし，行番号つきのＲＥＴＵＲＮ では，割り込みが発生した箇所と同じスタックレペルのプ

ログラム行にもどるように指定してください．これを無視すると，スタック領域が異常消費さ

れ，プログラムは正しく動作し ません．とくに必要がない限り，使用しないでください．

注意：この命令によって割り込み処理ルーチンに分岐させるには，割り込 みがあったときに

ＰＬＡＹ　ＯＮ の状態でなければなりません.

ＰＬＡＹ の割り込みは,ＢＡＳＩＣの他の割り込 み命令と異なり，割り込 み処理ルーチンに制

御が移っても自動的に割り込み停止状態となりません．したがって，処理ルーチンの先

頭ではＰＬＡＹ　ＯＦＦ またはＰＬＡＹ　ＳＴＯＰを実行し，終わりでＰＬＡＹ　ＯＮ を実行す

る必要があります．

参照：ＰＬＡＹ，ＰＬＡＹ　ＯＮ／ＯＦＦ／ＳＴＯＰ，サンプルプログラム41
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ＯＮ ＳＴＯＰ ＧＯＳＵＢ，０Ｎ ＴＩＭＥ$ ＧＯＳＵＢ

O Ｎ Ｓ Ｔ Ｏ Ｐ Ｇ Ｏ Ｓ Ｕ Ｂ

｜憬　 能 口s ＴｏＰＩキーによる割り込み処理ルーチンの開始行を定義します.

｜書　 式１　０Ｎ　sＴｏＰ　Ｇｏsu Ｂ　〈行番号〉

｜:文 例１ ０Ｎ　sＴｏＰ　ＧｏsｕB　100

この命令を実行しておくと，以後プログラムの実行中にIsＴｏＰＩキーが押されるたびに，指定

した割り込み処理ルーチンに処理が移ります．この命令は割り込みの対象としてIsＴｏＰＩキーを

使っていることを除けば，他の割り込み定義命令(ＫＥＹ，ｃｏＭ，ＨＥＬＰ，ＰＥＮ など)と同様な

使い方で利用できます.

〈行番号〉には，処理ルーチンの開始行番号を指定します．

処理ルーチンからの復帰は,一般のサブルーチンの場合と同じで,ＲＥＴｕＲＮ によって行いま

す．たんにＲＥＴｕＲＮ としたときは，中断した所から再開し，後ろに行番号を指定したときは，

その行から再開します．

ただし，行番号つきのＲＥＴｕＲＮ では，割り込みが発生した箇所と同じスタックレペルのプ

ログラム行にもどるように指定してください． これを無視すると，スタック領域が異常消費さ

れ,プログラムは正しく動作しません.とくに必要がない限り,使用しないようにしてください．

注意：この命令によって割り込み処理ルーチンに分岐させるには，ｓＴｏＰ　ｏＮ の状態でなけ

ればなりません．

この命令はアプリケーションプログラム実行中に，ユーザーが誤ってIsToPI キーを押し

てしまい，プログラムの実行が中断されてしまうのを防止するためのものです．したが

って，不用意にこの命令が実行されてしまうと，本来の[?iTr9rlキーおよびcTRLI 十回 の

機能は失われ，プログラムの中断ができなくなってしまいます．アプリケーションプロ

グラムの動作が完全になってから，この命令を使うようにしてください．

なお，Ｒs-232c 回線ファイうレのデータ受信命令(ＩＮＰｕＴ# など)の実行中にIsToPI キー

が押された場合は，指定した割り込みルーチンに処理は移りません．

参照：ＲＥＴｕＲＮ，ｓＴｏＰ／ｏＮ／ｏＦＦ／ｓＴｏＰ

ＯＮ ＴＩＭＥ$ ＧＯＳＵＢ

｜機　 能|　　 内蔵クロックによる割り込みの発生時刻と，そのとき分岐する処理ルーチンの開

始行を定義します.

｜書　式 １　　０Ｎ　ＴＩＭＥ$＝”<時刻〉” ＧＯＳＵＢ　〈行番号〉

｜文　例 １　　０Ｎ　ＴＩＭＥ$＝”07 : 30 : 00” ＧＯＳＵＢ　＊ＭＯRＮIＮＧＣＡLL
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ＯＮ ＴＩＭＥ$ ＧＯＳＵＢ，０ＰＥＮ

この命令を実行しておくと，以後プログラムの実行中，指定時刻になったときに指定した開

始行から始 まる割り込み処理ルーチンに処理が移ります．この命令は割り込みの対象として内

蔵 クロックを使っていることを除けば，他の割り込み定義命令(ＫＥＹ，ＣＯＭ，ＨＥＬＰ，ＳＴＯＰ

など)と同様な使い方で利用できます.

<時刻〉には，割り込 み時刻を,"ｈｈ : ｍｍ : ｓｓ" の形の文字列(時：分：秒を各２桁で表したも

の.ＴＩＭＥ$の設定と同様) で設定します.なお,この命令で制御できる分解能は２秒ですから,±

１秒単位の誤差が出ることがあります.

<行番号〉には，処理ルーチンの開始行番号を指定し ます．

処理ルーチンからの復帰は,一般のサブルーチンの場合と同じで,ＲＥＴＵＲＮ によって行いま

す．たんにＲＥＴＵＲＮ としたときは，中断した所から再開し，後ろに行番号を指定したときは，

その行から再開します．

ただし，行番号つきのＲＥＴＵＲＮ では，割り込みが発生した箇所と同じ スタックレベルのプ

ログラム行にもどるように指定してください．これを無視すると， スタック領域が異常消費さ

れ，プログラムは正しく動作しません．とくに必要がない限り，使用しないようにしてくださ

い_

注意：この命令によって割り込み処理ルーチンに分岐させるには,ＴＩＭＥ$　ＯＮ の状態でなけ

ればなりません．

なお，この命令は，実行された時点で，設定された時刻から現在の時刻を引算して割り

込み時刻を決定し ます．したがって，この命令の実行後にＴＩＭＥ$で現在時刻の変更を行

うと，割り込み時刻に狂いが生じますので注意してください．

参照：ＲＥＴＵＲＮ，ＴＩＭＥ$，ＴＩＭＥ$　ＯＮ ／ ＯＦＦ ／ ＳＴＯＰ， サンプルプログラム31

Ｏ Ｐ Ｅ Ｎ

ｌ機　能|　　 ファイルを開 きます.

｜書　式 １　　０ＰＥＮ　〈ファイルディスクリプ タ〉〔FOR　〈モード〉〕AS 〔#〕くフ ァイル番

号〉

｜ 文　 例1　　 ０PE Ｎ

ＯPE Ｎ

ＯＰE Ｎ

ＯＰE Ｎ

ＯＰE Ｎ
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”ＴＥＳＴ ．ＢＡＳ” ＦＯＲ　 ＩＮＰＵＴ　 ＡＳ　 ＃１

”ＬＩＮＥＳ ．ＤＡＴ” ＦＯＲ　 ＯＵＴＰＵＴ　 ＡＳ　 ＃２

”ＬＩＮＥＳ ．ＤＡＴ” ＦＯＲ　 ＡＰＰＥＮＤ　 ＡＳ　 ＃２

”２ ： ＤＡＴＡ１” ＡＳ　 ＃１

”ＣＯＭ ： Ｎ８１ＸＮ” ＡＳ　 ＃１



ＯＰＥＮ

この命令は，〈ファイルディスクリプタ〉で指定したファイルをオープンして入出力操作のた

めの専用バッファを用意し，それに〈ファイル番号〉をつけます．以後，ファイルへの入出力

は，＜ファイル番号〉を指示することにより行います．

プログラム中で, 複数のＯＰＥＮ を使うことにより，同時に複数のファイルをオープンするこ

とができます．同時にオープンできるファイル数は，最高15ですが，ＢＡＳＩＣ の起動時に”Ｈｏｗ

ｍａｎｙ files （O－15 ）？”で指定した数を超えてオープンすることはできません．複数のファイ

ルをオープンする場合，<ファイル番号〉にはそれぞれ異なった数値を指定します.

〈ファイル番号〉には，１から15 までの数値を指定することができますが，ＢＡＳＩＣ起動時に

指定した数を超えてはなりません.

〈モード〉はファイルへのアクセス方法を指定するものです．モードには次の４種類がありま

す．

IＮＰＵＴ

ＯＵＴＰＵＴ

ＡＰＰＥＮ Ｄ

省 略 時

●

φ

φ

一

一

一

入力モード．既存のファイルから入力を行うよう指示．

出力モード．新しくファイルを作り，出力を行うよう指示．

追加モード．既存のファイルの終わりに追加出力を行うよう指示．

ランダムモード．ディスクファイルのランダム入出力，またはRS-232C

回線ファイルへの入出力を行うよう指示．

ＦＯＲ< モード〉を指定した場合，シーケンシャルフ ァイルに対して入出力を行うことを指示

します．

ＦＯＲ< モード〉を省略した場合，ランダムファイルに対して入出力を行うことを指示します.

〈ファイルディスクリプタ〉に指定したファイルがRS-232C 回線ファイルの場合 は，シーケ

ンシャル入出力ですが，ランダム入出力と同様，ＦＯＲ< モード〉は省略してください．

ランダム入出力を行うためには,０ＰＥＮ を実行して用意した専用バッファに対し,ＦＩＥＬＤ に

よりフィールド変数を割り当てなければなりません．

注意：ＩＮＰＵＴ( 入 力) モ ード，ＡＰＰＥＮＤ( 追 加) モ ード では，指定さ れたフ ァイルが存 在し ない

と，０ＰＥＮ 実行時 に Ｆ゙ｉｌｅ　ｎｏt　foｕnd ″エ ラー とな り ます．０ＵＴＰＵＴ( 出 力) モ ード で

は，常 に指定 された名前 のフ ァイルが新し く作 られ，同 一名 のフ ァイルがあ った場合 に

は その フ ァイル は削除さ れて新し く作 り直 され ます． ランダ ムモード では，指 定され た

フ ァイ ルが存在し ない と新 たに作 られ ますが， すで に存在 してい ると きは指定 フ ァイル

に対し て入出力 が行 われ ます(ＯＰＥＮ 実行時 にフ ァイルの 削除 や破壊 は起 こり ません) ．

RS･232C 回線ファイルをオープンする場合は，＜ファイルディスクリプタ〉として，ファイル

名ＣＯＭ〈回線番号〉に続けて，パリティチェック，データピット長などを指定する必要があり

ます．指定形式は次のとおりです．
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ＯＰＥＮ

CＯＭ〔〈回 線番号〉〕：〔〈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〉〕〕〕〕〕

〈 回線番号 〉はRS-232C 回線の番号を表し，1，2，3 で指定します．省略すると１となりま

す．なお，2，3 は，RS-232C 拡張インタフェースボードが必要です.

〈パリティチェック〉はＥ，０，Ｎ で表し，それぞれ偶数パリティ，奇数パリティ，パリティ

無しを意味します.

<データビット長〉は１文字を表すのに用いるビット数で， ７または８で指定し ます.

〈ストップビット長〉はストップビット数を決めるもので，1，2，3 で指定し ます．１は１ビ

ット，２は１．５ビット，３は２ビットを意味します．

<Ｘパラメータ〉は ＸＯＮ／ＸＯＦＦ による通信制御を行うことを指定します．Ｘ が指定された

場合ＸＯＮ／ＸＯＦＦ 制御を行い ます．Ｎ が指定された場合にはこの制御は行われ ません.

〈S パラメータ〉は< データビット長〉に７を指定したときに，キャラクタコード128 以上の

文字（カナ文字など）の入出力ができなくなるのを補助するパラメータです．Ｓ またはＮ で指

定します．Ｓを指定したとき入出力可能で，Ｎ を指定したときは入出力不可能になります．

０ＰＥＮ で扱うことのできるファイル機器は次のとおりです．

ファイル � 使用できるモード

デ ィス ク フ ァイ ル（ド ラ イブ 番 号 ：） �INPUT ，0UTPUT ，APPEND ， 省略

RS-232Cコミュニケーションファイル（COM: ） � 省　 略

キー ボ ー ドフ ァイ ル （KYBD : ） �INPUT

ス クリ ー ンフ ァイ ル （SCRN : ） �OUTPUT

プ リ ン タ フ ァイ ル （LPT : ） � ＯＵＴＰＵＴ

注意：スクリーンファイル（ＳＣＲＮ ： ）を指定した場合，２バイト系日本語文字を出力すること

はできません．

参照：ＣＬＯＳＥ，サンプルプログラム1 ，26，27 ，28，29
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ＯＰＴＩＯＮ ＢＡＳＥ，０ＵＴ

O Ｐ Ｔ １０ Ｎ Ｂ Ａ Ｓ Ｅ

| 機　 能|　　 配列の添字の最小値を指定します．

｜書　 式1　　 ０ＰＴ1０Ｎ　 ＢＡSE ０

１

｜書 式 １　 ０ＰＴ１０Ｎ　ＢＡＳＥ １

０ＰＴＩＯＮ　ＢＡＳＥは，配列の添字の最小値をＯまたは１に指定します．この命令が用いられ

ない場合，最小値はＯとなります．

この命令は，プログラム中で配列変数が宣言，または引用される前に置かなければ効果があ

りません．

また，添字の最小値を一度指定すると，再指定によって最小値を変更することはできません．

この指定を解除，あるいは変更するには，ＲＵＮ あるいはＣＬＥＡＲ を行わなければなりません．

注 意：ＯＰＴＩＯＮ　 ＢＡＳＥ　Ｉを実行し て添 字の最小 値を １に指定 した場合, 以 後, 配 列の添字 と

し て ０が用い られる と， ゛Sｕbｓｃｒipt　ｏｕt　of　 ｒａｎｇｅ″エ ラーが起 こるようにな り ます．

また，添 字の最小 値を再 指定 し ようとする と， Ｄ゙ｕｐｌｉｃａtｅ　Ｄｅｆｉｎｉtｉｏｎ″エ ラーにな りま

す．

参照 ：ＤＩＭ， サンプルプ ログラ ム５

O Ｕ Ｔ

｜機　能|　　 出力ポートに１バイトのデータを送出します.

｜書　式 １　　０ＵＴ 〈ポート番号〉，〈式〉

｜文 例1　0UT 64 ，32

〈ポート番号〉は出力ポートの番号で，0～32767( ＆HO ～＆Ｈ７ＦＦＦ)の範囲内の整数で指定し

ます.

〈式〉はポートに出力するデータで，0～255 の範囲内の整数で指定します．

参照：ＩＮＰ
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〔 １ 〕ＰＡＩＮ Ｔ ，〔 ２ 〕 ＰＡＩＮ Ｔ

ｌ機 転

し熹 式｜

｜文 例｜

指定された境界色で囲まれた領域を，指定された色でぬり ます．

ＰＡＩＮＴ

ＰＡＩＮＴ

Ｐ ＡＩＮ Ｔ

(ＷＸ， Ｗy)STEP(

Ｘ，y)

〔，〈領 域 色 〉〕〔，〈境 界 色 〉〕

( －50 ，120) ，3 ，４

ＳＴＥＰ(10 ，10) ，6

(ＷＸ，Ｗｙ)を中心点として，<境界色〉で囲まれた領域を，指定された〈領域色〉でぬりつぶ

し ます．(ＷＸ，Ｗｙ)はワールド座標で指定します．ＳＴＥＰ をつけて，ＬＰ(最終参照点)からの相

対座標(Ｘ，ｙ)で指定することもできます.

〈領域色〉，〈境界色〉はともにパレット番号で指定します．〈領域色〉が省略された場合には，

ＣＯＬＯＲ で指定されたフォアグラウンドカラーが用いられます．<境界色〉が省略された場合に

は，〈領域色〉の指定と同じパレット番号が〈境界色〉として用いられます.

(ＷＸ，Ｗｙ)の色が境界色と同じ色であった場合には，ＰＡＩＮＴ は，何の画面操作 も行いませ

ん．

注意：ＰＡＩＮＴ はビューポート内でのみ働きますので，ビューポートの境界はＰＡＩＮＴ 動作の

境界とみなされ ます． また，（Ｗｘ，Ｗｙ）がウィンドウの外にある場合には，゛111egal　　

fｕｎｃtｉｏｎ　ｃａ１１″エラーとなります．

参照 〔1 〕ＣＯＬＯＲ，ＶＩＥＷ ， サンプルプ ログ ラム17

ﾋ悍 能｜

｜書 式｜

指定された境界色で囲まれた領域を，指定されたタイルパターンで埋めます．

ＰＡＩＮＴ (ＷＸ， Ｗy)STEP(

Ｘ，y)

，〈タイル ストリング 〉〔，〈境 界色 〉〕

[ヌ 例Ｉ　 ＰＡＩＮＴ(255 ，120) ，TILE$ ，４

(Ｗｘ，Ｗｙ)を中心点 として，〈境界色〉で囲まれた領域をタイルパターンで埋めます．(Ｗｘ，

Ｗｙ)はワールド座標で指定し ます. ＳＴＥＰ をつけて，ＬＰ(最終参照点) からの相対座標(ｘ,ｙ)で

指定することもできます.

〈タイルストリング〉は，タイリングに用いられる基本タイルの大きさと模様を決定する文字

列です．タイルの大きさは，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 ＜夕

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，130



〔 ２ 〕 ＰＡＩＮＴ

〈タイルストリング〉として，白黒モードでｎ文字,８色中･ ８色モードおよび4096 色中･８色モ

ードで３＊ｎ文字，4096 色中･16 色モードで４＊ｎ文字の長さがそれぞれ必要です．

タイルの模様は，〈タイルストリング〉の文字列のキャラクタコードの２進数表現（ビットパ

ターン）により表現されます．〈タイルストリング〉の指定の方法は白黒モード とカラーモード

とで異なります．

●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ドットの線に対応しま

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

文字分だけ並べたパターンになります．

例)ＣＨＲ$(＆ＨＡＡ)十ＣＨＲ$(＆H55)

16 進数表現　 ２進数表現

＆ＨＡＡ

＆Ｈ５５

10101010

01010101

ドットパターン

●○●○●○●○

○●○●○●○●

２文字からなる簡単なタイルストリングの例です．この２文字は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大変細かいため，灰色のように見え

ます．

●カラーモードの場合

白黒モードと同様に，タイルの模様は〈タイルストリング〉に対応するビットパターンによ

って決定されます．白黒モードと異なる点は，８色中・８色モードおよび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ライン分）の色がパレット番号として決定されることです．色の決定のされ方につ

いては，次の例を参照してください．

例) ８色中･ ８色モードあるいは4096色中･ ８色モードの場合

ＣＨＲ$(＆ＨＡＡ)十ＣＨＲ$(＆H55) 十ＣＨＲ$(＆HFF)

ドット �１２３４５６７８

＆ＨＡＡ

＆Ｈ５５

＆ＨＦＦ �

１ ０ １ ０ １ ０ １ ０

０ １ ０ １ ０ １ ０ １

１ １ １ １ １ １ １ １

対応する

パレット番号 �
５６５６５６５６

←20 の桁

←21 の桁

←22 の桁

131



〔2 〕ＰＡＩＮ Ｔ ，ＰＥＥＫ

各ドットについて，縦方向に２進数としてパレット番号に読み換えます．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,22 の桁，

となります．

この例では，パレット番号５とパレット番号６が交互に，横８ドットに指定されたことにな

ります．したがって，パレットが初期状態であれば水色と黄色が交互に出る模様になり 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)

ドット �１２３４５６７８

＆ＨＣＥ

＆Ｈ８Ｃ

＆ＨＤＯ

＆Ｈ２２ �

１ １ ０ ０ １ １ １ ０

１ ０ ０ ０ １ １ ０ ０

１ １ ０ １ ０ ０ ０ ０

０ ０ １ ０ ０ ０ １ ０

対応する

パレット番号 �
７５８４３３９０

←20の桁

←21の桁

←22の桁

←23の桁

前の例と同じように，各ド ットについて，縦方向に２進数としてパレット番号に読み換える

ことにより，表のような結果となります．

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 ｍｅｇａｌ ｆｕｎｃtｉｏｎ ｃａ１１″

エ ラー とな り ます．

すでにタ イリング されてい る領 域を異な るパタ ーンでタイリ ングし よう とする と，時 間

が かかっ たり， スタ ックを消費 するた めに Ｏ゙ｕt　ｏｆ　ｍｅｍｏｒｙ″エラー になった りする

ことがあ ります．

また,ＰＡＩＮＴ はビュ ーポート内で のみ働 きますので, ビ ューポートの境界 が ＰＡＩＮＴ 動

作 の境界 とみなさ れ ます． また，(Ｗｘ，Ｗｙ)が ウ ィンドウの外 にある場合 には，゛111egal　　　f

ｕｎｃtｉｏｎ　ｃａｌｌ″エ ラー とな り ます．

｜機　 能|　　 メモリ上の指定番地の内容を読み出します．

１書　 式I　PEEK( 〈アドレス〉)

｜文　 例I　A ＝PEEK( ＆H100)
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PＥＥＫ ，ＰＥＮ

指定されたメモリ上の番地から１バイト(8 ビット)のデータを読み出します.

〈アドレ ス〉は２バイトの値で，0～65535( ＆HO ～＆ＨＦＦＦＦ)の範囲で指定します．この値は

この命令実行前にＤＥＦ　ＳＥＧで宣言されたセグメントベースからの相対アドレスを意味し ま

す．

参照：ＣＬＥＡＲ，ＤＥＦ　ＳＥＧ，ＰＯＫＥ，ＶＡＲＰＴＲ

｜機 能|

｜書 式|

｜文 剛

ライトペンから情報を得ます.

ＰＥＮ(〈機能〉)

Ｘ＝ＰＥＮ(1)

ライトペンが，現在どのような状態にあるかの情報を得ます．

ライトペンからの情報には，ライトペンが押され，光を感じた瞬間のもの（トリガセンス）と

ライトペンが押されて光を感じている間のもの（レベルセンス）があります.

<機能〉に指定する値により，次のような情報が得られます．

０

１

２

一

丿

トリガセンス

ペンが押された瞬間, 光を感じたら－1(真)，光を感じないと０(偽) となる．この

機能を指定した場合，ＰＥＮ 関数は一度真になるとＯＮ　ＰＥＮ　ＧＯＳＵＢ で定義

されている割り込 み処理ルーチンに入るまでその値を保持し,処理ルーチンに入

ったときに偽となる．

レベルセンス

ペンが押されて光を感じている限り，現在ペンが置かれているキャラクタ座標の

水平座標を得る．

レペルセンス

ペンが押されて光を感じている限り,現在ペンが置かれているキャラクタ座標の

垂直座標を得る．

注意：< 機能〉に指定できる値はO ～2 の範囲で，それ以外ば111egal　f ｕｎｃtｉｏｎ　ｃａ１１″エラー

となります．またこの関数はＰＥＮ　ＯＮ の状態でなければ値を得ることができません．

参照：ＯＮ　ＰＥＮ　ＧＯＳＵＢ，ＰＥＮ　ＯＮ／ＯＦＦ／ＳＴＯＰ
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ＰＥＮ ＯＮ／ ＯＦＦ／ＳＴＯＰ，ＰＬＡＹ

｜機　 能｜　　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.

｜書 式1　1 ）ＰＥＮ ＯＮ

２）PEN OFF

3 ）ＰＥＮ ＳＴＯＰ

［ 文 例ｊ　 ＰＥＮ　ＯＮ

書式1 ］割り込みを許可します．以後ライトペンを押すご とに割り込みが起こり，０Ｎ　ＰＥＮ

ＧＯＳＵＢで定義されている処理ルーチンに分岐します．

書式2 ）割り込みを禁止します．以後ライトペンを押しても処理ルーチンへの分岐は起こり ま

せん．

書式3 ）割り込みを停止します．以後ライトペンを押しても，そのことを覚えているだけで, 処

理ルーチンへの分岐は起こりません．しかしその後ＰＥＮ　ＯＮ によって割り込 みが許

可されると，前にライトペンを押したことが有効となり，処理ルーチンに分岐し ます．

注意：プログラム終了時にはＰＥＮ　ＯＦＦ を実行するようにしてください．

参照：ＯＮ　ＰＥＮ　ＧＯＳＵＢ，ＰＥＮ

｜機　 胃Ｕ　　 音楽演奏 を行い ます.

｜晋　 式 Ｉ　　ＰＬＡＹ 〔#〈モ ード番号〉,〕〔〈文 字列1 〉〕〔，〈文字列2 〉〕〔，〈文 字列3 〉〕〔，< 文

字列４〉〕〔，〈文字 列5 〉〕〔，〈文字列6 〉〕

1 又　 例 Ｉ　　ＰＬＡＹ　＃０,”Ｌ４０５ＣＤＥＦＧ∵ ’Ｌ４０３ＧＡＢ＞ＣＤ”

<文 字列1 ～6 〉で指定 する Ｍ ＭＬ（ミュージックマ クロ ラングージ）の指示 に従って，音 楽を

演奏し ます.

〈文 字列1 ～3 〉はチ ャン ネル1 ～3 に対 応 するＦＭ 音源，〈文 字列4 ～6 〉はチ ャンネル4 ～6 に

対応 するSSG 音 源 で， 合わ せて同時 に６音 までの同時演 奏が可能で す.

＃<モ ード番 号〉はチ ャンネル ３の ＦＭ 音 源に対し どのようなモ ード で演奏するか を指定 す る

もの です． 指定 する値 とモ ード の関係 は次 のとお りで す．

＃Ｏ　 ：　 楽音 モード （通常の演奏 に適 する）
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＃１

＃２

一

一 効果音モード（効果音に適する）

ＣＳＭ モード（複合正弦波合成モード）

ＰＬＡ Ｙ

〈文字列1 ～6〉にはそれぞれ，ＭＭＬ のコマンドを文字列で指定します．ＭＭＬには次のよう

なコマンドがあります．

Cχ，Ｄχ，E χ，Fχ，Ｇχ，Ａχ，Ｂχ

音程をアルファベットで指定します．音長の指定は，各音程のあとのＸ（音長数字）で行

います．数字の意味はＬＸコマンド（後述）と同じで，４は４分音符を表します．このコ

マントで音長の指定を省略した場合は，ＬＸコマンドにより指定された音長をとります．

MX　SSG 音源(チャンネル4～6)のエンペロープ周期を設定します．Ｘの値は1 ～65535の範

囲になくてはいけません．初期値ばM255" です．

Ｘに指定する値は,発生しようとするエンペロープ周期に対して,次の式により求められ

ます．

Ｘ＝ ６６７＊ Ｔ／ ２５６ Ｔ：エンペロ ープ 周期 （ｍｓ）

ｘ：設定値

SX　SSG 音源(チャンネル4～6)のエンベロープ形状を指定します．Ｘの値は1 ～15 です．

Ｘの値とエンベロープ形状の対応は次の図のとおりです．初期値ばS1 ”です．

Ｘ � エンベロープ形 状 � Ｘ � エ ンベ ロープ形 状

０,１,２,３,９
�｢＼

�11

�＼r‾
４,５,６,７,１５

�/1
�12

�/ﾚ1/1/1/ﾚ1
８

�Ｎ＼Ｎ＼Ｎ＼
�13

�こ
10

�四
�14

�立
SSG 音源には固定音量出力モード とＭＸコマンド，SX コマンドで指定される可変出カ

モードがありますが，各チャンネルを可変出力モードにするのはSX コマンドです．ＭＸ

コマンドは周期を設定するだけでモードは変えません． また，固定音量出力モードにす

るのは，後述する ＶＸ コマンドです．

VＸ　　各チャンネルに対して大まかに音量を設定します.

"VO" が最小で"V15" が最大音量です.SSG 音源に対する初期値ばV7" です.ＦＭ 音源に

ついては各音色ごとに最も適した音量が設定されるので初期値は存在し ません．また，

ＦＭ 音源については音量の大小により音色も多少変化します．＠Ｘコマンドで音色番号

を切り換えると，＠ＶＸコマンド，ＶＸコマンドによる設定は無効になります.
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LＸ　　 このコマンドで音 の長さ を指定 する と，ＣＸ，ＤＸ，ＥＸ，ＦＸ，ＧＸ，ＡＸ，ＢＸコマ ンド で音

長 を省略し たときには， すべてこの長さ になり ます．

Ｘ は1 ～64 の 範 囲で，１は全音符，８は８分音符 といった ように指定 し ます．このコマ ン

ド による設定 を省略 した場合 の初 期値 は， ”Ｌ４”（４分音符 ）です．

QＸ　 音長により定められる長さ( ステップタイム) と，その間で実際に音を出している長さ

(ゲートタイム)の比を設定します．Ｘの値は1 ～8 の範囲で，ゲートタイム／ステップタ

イムの比はＸ／8 で求められます．初期値ばQ7 ”です．

OＸ　　オクターブ値を設定します．Ｘの値は1 ～8 で，数値が大きいほどオクターブは高くなり

ます．初期値ば04" です．

＜，＞ 現在のオクターブを１オクターブだけ上げ（＞），下げ（＜）します.

ＫＸ　 Ｘで指定された高さの音を発生し ます．Ｘ（キー番号）と実際に発生される音程の対応は

次のとおりです．ただし，ＦＭ 音源においてば ０９Ｃ”ば ０１Ｃ”と同じになります．

ｵｸﾀｰ ﾌﾞ
⑤ �

０１ �０２ �０３ �０４ �０５ �０６ �０７ �０８ �０９

Ｃ �０ �12 �24 �36 �48 �60 �72 �84 �96

Cs �１ �13 �25 �37 �49 �61 �73 �85

Ｄ �２ �14 �26 �38 �50 �62 �74 �86

Ｄ″ �３ �15 �27 �39 �51 �63 �75 �87

Ｅ �４ �16 �28 �40 �52 �64 �76 �88

Ｆ �５ �17 �29 �41 �53 �65 �77 �89

Ｆ″ �６ �18 �30 �42 �54 �66 �78 �90

Ｇ �７ �19 �31 �43 �55 �67 �79 �91

Ｇ ″ �８ �20 �32 �44 �56 �68 �80 �92

Ａ �９ �21 �33 �45 �57 �69 �81 �93

Ａ ″ �10 �22 �34 �46 �58 �70 �82 �94

Ｂ �11 �23 �35 �47 �59 �71 �83 �95

TＸ　　演奏するテンポを指定します．どのチャンネルでテンポを指定してもかまい ません．た

だし，全チャンネルを通してテンポはただ１つしか指定できないので，最後に指定した

チャンネルのテンポが有効となります．Ｘの範囲は32 ～255 までで,"T120" が初期値で

す.T120 ばJ ＝120″に相当します．
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RＸ，P χ

休符です．Ｘの値は1 ～64 で，音長を指定します．１が全休符，４が四分休符 といったよ

うに指定し ます．

十(#) ，－

い ずれも音程(ＣＸ，ＤＸ，ＥＸ，ＦＸ，ＧＸ，ＡＸ，ＢＸ)の あ とにつ けて半音階を表し ます." 十"

またば#" で 半 音上 げ," －" で 半音下 げ ます．

(ピリオド)

音程(ＣＸ，ＤＸ，ＥＸ，ＦＸ，ＧＸ，ＡＸ，ＢＸ)に指定する音長数字のあとにつけることによ

って，符点音符を表します．休符(ＲＸ，ＰＸ)のあとにつけて符点休符とすることもでき

ます．

八　Ｘ 前後の音長をつないで１つにします．Ｘの値は1 ～64 で,音長を指定します．たとえば，

”C8^8"のように表現される音ばC4 ”と等しくなります．

｛　 …　｝Ｘ

連符を表し ます．Ｘで指定された音長を｛　｝内の音符の個数で等分し ます. ただし,｛　｝

内で音長を指定した場合は正しい連符となりません．また，連符の中に連符や間接指定

を含めることもできません．

＠Ｘ　Ｘで示される音色番号の音に音色を切り換えます．

Ｘの範囲はO ～81 です．このコマンドは，ＦＭ 音源チャンネルについてのみ有効です. 音

色番号 と音色の対応は,初期状態では次のようになってい ます.音色番号の初期値ば

＠O"です．

内 蔵 基 本 音 色

音色

番号 �
音　色　名 � 脱　　　　　　　 明 � 備　　　　　 考

０

１

２

３

４

５

６

７ �

ＤＥＦＡＵＬＴ

ＢＲＡＳＳ２

ＳＴＲＩＮＧ２

ＥＰＩＡＮ０３

ＥＢＡＳＳＩ

ＥＯＲＧＡＮ Ｉ

ＰＯＲＧＡＮＩ

ＦＬＵＴＥ �(HARPSIC-11

番と同じ)

低域の金管楽器

高域の弦楽器

丸みを持ったエレクトリックピアノ

シンセサイザペース

堅めのエレクトリックオルガン

低域のパイプオルガン

フルート �05が最適です
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音色

番号 �
會　色　名 � 説　　　　　　　 明 � 備　　　　　 考

8

9

10

11

12

13

14

15

16

17

18

19

20

21

22

23

24

25

26

27

28

29

30

31

32

33

34

35

36

37

38

39

40

41

42

43

44 �

ＯＢＯＥ

ＣＬＡＲＩＮＥＴ

ＶＩＢＲＡＰＨＯＮ

ＨＡＲＰＳＩＣ

ＢＥＬＬ

ＰＩＡＮＯ

ＭＵＳＨＩ

ＤＥＳＣＥＮＴ

ＵＦＯ

ＧＲＡＮＰＲＩ

ＬＡＳＥＲＩ

ＬＡＳＥＲ２

ＳＩＮＸＶＡＶＥ

ＢＲＡＳＳＩ

ＢＲＡＳＳ２

ＴＲＵＭＰＥＴ

ＳＴＲＩＮＧＩ

ＳＴＲＩＮＧ２

ＥＰＩＡＮ０１

ＥＰＩＡＮ０２

ＥＰＩＡＮＯ３

ＧＵＩＴＡＲ

ＥＢＡＳＳＩ

ＥＢＡＳＳ２

ＥＯＲＧＡＮ Ｉ

ＥＯＲＧＡＮ２

ＰＯＲＧＡＮ Ｉ

ＰＯＲＧＡＮ２

ＦＬＵＴＥ

ＰＩＣＣＯＬＯ

ＯＢＯＥ

ＣＬＡＲＩＮＥＴ

ＧＲＯＣＫＥＮ

ＶＩＢＲＡＰＨＯＮ

ＸＹＬＯＰＨＮ

ＫＯＴＯ

ＺＩＴＡＲ �

オーボェ

クラリネット

ビプラフォン

ハープシコード

ペノレ

アコーステイックピアノ

虫の鳴き声

下降するような効果音UFO

が飛んでいるような効果音

レーシングカーが走って行くような効果音SF

的な効果音　1SF

的な効果音　２

正弦波

高域の金管楽器

低域の金管楽器

トランペット

低域の弦楽器

高域の弦楽器

エレクトリックピアノ

堅めのエレクトリックピアノ

丸みを持ったエレクトリックピアノ

エレキギター

シンセサイザペース

ウッドベースに近い音

堅めのエレクトリックオルガン

やや丸いエレクトリックオルガン

低域のパイプオルガン

高域のパイプオルガン

フルート

ピッコロ

オーポェ

クラリネット

グロッケン

ビプラフォン

シロフォン

琴

チター �

０５が最適です05

が最適です03

が最適です05

が最適です



音色

番号 �
音　色　名 � 説　　　　　　　 明 � 備　　　　 考

45

46

47

48

49

50

51

52

53

54

55

56

57

58

59

60

61

62

63

64

65

66

67

68

69

70

71

72

73

74

75

76

77

78

79

80

81 �

ＣＬＡＶＩＮＥＴ

ＨＡＲＰＳＩＣ

ＢＥＬＬ

ＨＡＲＰ

ＢＥＬＬ／ＢＲＡＳＳ

ＨＡＲＭＯＮＩＣＡ

ＳＴＥＥＬＤＲＵＭ

ＴＩＭＰＡＮＩ

ＴＲＡＩＮ

ＡＭＢＵＬＡＮＣＥ

ＴＸＶＥＥＴ

ＲＡＩＮ ＤＲＯＰ

ＨＯＲＮ

ＳＮＡＲＥ ＤＲＵＭ

ＣＯＩＶ ＢＥＬＬ

ＰＥＲＣＩ

ＰＥＲＣ２

ＰＥＲＣ３

ＭＵＳＩＣ ＢＯＸ

ＣＥＬＬＯ

ＬＯＸＶ ＢＲＡＳＳ

ＸＶＶＶ ＥＮＳＭＢＬ

ＡＣＧＵＩＴＡＲ

ＦＬＵＴＥ／ＨＡＲＰ

ＦＵＮＫ ＰＬＵＣ

ＦＵＮＫ ＢＡＳＳ

ＳＹＮ ＬＥＡＤ

ＭＥＴＡＬ ＣＬＥＳ

ＳＴＡＩＮ

ＣＵＢＩＮ ＧＬＡＳＳ

ＨＵＭＡＮ

ＩＶＯＯＤ ＢＡＳＳ

ＣＨＩＭＥＳ

ＳＰＡＣＹ

ＯＢＯＥ／Ｂ．ＣＬＡＲ

ＯＬＤ ＳＴＲＩＮＧ

ＳＴＥＥＬ'Ｓ ＣＲＹ �

クラビネット

ハープシコード

ペノレ

ハープ

ペルと金管楽器のユニゾン

ハーモニカ

スチールドラム

ティンパニー

汽笛の音

救急車の音

小鳥の声

雨だれの音

ホルン

スネアドラム

カウベル

バネのはじけるような音

水の大ったグラスをはじくような音

ウインドチャイムのような音

オルゴールのような音

チェロ

チューバのような低域の金管楽器

木管楽器のアンサンブル

アコースティックギター

フルートとハープのユニゾン

打弦楽器の音

ファンキーなベースの音

メロディーライン向けのリードに適した音

金属的な効果音１

金属的な効果音２

氷がグラスの中を転がるような音

人の声のような音

ウッドベース

チャイム

機械的な口笛の音

オーボエとバスクラリネットのユニゾン

古いレコードのバイオリンのような音

金属的な泣き声のような音 �05

が最適です03

が最適です

長めの音が適します06

，Q4 が最適です

長めの音が適します05

が最適です06

が最適です03

が適します03

が適します05

が適します03

が最適です05

が最適です05

が最適です

ＰＬＡ Ｙ
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Ｙｒ， ｄ

備考の欄に特に記入のないものは，どのような音域でもよいか， またはデフォルトが最

も適していることを示します．

シンセサイザLSI のレジスタに直接値を設定し ます．ＶＯＩＣＥ　ＲＥＧ と同じ機能を行う

ものです．

ｒはレジスタ番号でO ～178 ，d はレジスタ内容でO ～255 の範囲です．定義されていない

レジスタに対するこのコマンドの動作の保証はありません．また，サウンド制御命令が

ハードウェアの制御のために使用しているレジスタについて書き込みを行った場合 も，

動作の保証はありませんので注意してください．

＠Ｖｘ ＦＭ 音源に対する音量を細かく設定します．

ｘはO ～127 の範囲で，０が最小音量，127 で最大音量となります．

＠Ｗｘｘで指定された長さだけ何 もしないで待ちます．ｘは1 ～64 の範囲で，１は全音符，８は

８分音符といったように指定します.

＠ＷｘコマンドはＹｒ,ｄコマンドなどで直接音を発生させる場合に有効です(Ｒｘ,Ｐｘコ

マントでは，一旦発音を停止させてしまいますので音がとぎれてしまいます)．普通の音

符( Ｃｘ，Ｄｘ，Ｅｘ，Ｆｘ，Ｇｘ，Ａｘ，Ｂｘ)のあとに＠Ｗｘ がきた場合は，Ｒｘ，Ｐｘコマン

ドと同等です．

Ｘ

－

＊

140

移調を指示し ます．Ｘは音程で，Ａ，Ｂ，Ｃ…のように指定し ます．Ｘによって示される

音程を，Ｃ の音とみなして以降の ＭＭＬを移調し ます．各チャンネルごとに独立して指

定できます．ただし，ＫＸコマンドによる指定は移調し ません．

移調は次の規則により行われます.

●音程（Ａ，Ｂ，Ｃ，Ｄ…）をキー番号（O～96 ）に直します.

●その値に,次表に示すようなベース値を加えて対応するキー番号の音を発生します．

指 定 調 �Gb �Ｇ �A6 �Ａ �Bb �Ｂ �Ｃ �Ｃ# �Ｄ �DS �Ｅ �Ｆ

ベース値 �－6 �－5 �－4 �－3 �－2 �－１�０ �１ �２ �３ �４ �５

たとえば， ＰＬＡＹ　”_ＤＤＥＦＧ”と指定した場合，実際に発生される音は，ＰＬＡＹ　”

ＥＦ＃ＧＡ”と等しくなります．

LＦＯ 効果（ビブラート，トレモロ）を加えます．

音色番号指定直後や，ＶＯＩＣＥ　ＬＦＯ実行直後は，ＬＦＯ 効果が自動的に加えられていま

す．ただし，音色データの値によって，ＬＦＯ効果がかからない場合があります.

!コマンドの逆で，ＬＯＦ効果を切ります．
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Zp, Ｖ 指定チャンネルの音色パラメータの内容を設定します．

ｐはパラメータ番号で，0～49 の範囲です．また，Ｖはパラメータの内容で　O ～16383 ま

での値です．ｐのパラメータ番号は，ＶＯＩＣＥ やＶＯＩＣＥ　ＣＯＰＹ における音色用配列の

添字に，次のように対応します.

p＝(第１添字) 十(第２添字)＊５

たとえば，音色用配列（3，1）に対応するパラメータ番号は，次のようになります．

３＋1 ＊５＝８

Ｖヽの値については，各音色パラメータの有効範囲外の値を設定しようとした場合, 動作は

保証されません． また，負の値は８ビットの符号付数値に直して指定してください．た

とえば,－5 を指定したいときは，次のように256 を加えた値を指定し ます．

256 十(－5) ＝251

MF ，ＭＢ

ＰＬＡＹ の演奏形態を指定し ます．

”ＭＦ”を指定すると，ＰＬＡＹ による演奏が終了してから次の命令の実行へ移ります．これ

を”フォアグラウンド指定”といいます．初期状態ば ＭＦ"になっています．

"ＭＢ”を指定すると，ＰＬＡＹ の音楽情報をサウンドバッファに格納してすぐに次の命令

に移ります．これを”バックグラウンド指定”といいます．”ＭＦ”,”ＭＢ"ともに各チャンネ

ルごとに指定できますが,”ＭＦ”で指定されたチャンネルど ＭＢ”で指定されたチャンネ

ルが同時にあった場合,”ＭＦ”指定のチャンネルが終了するまで次の命令へは移れませ

ん．”ＭＢ"が指定された場合であっても，次の条件が起こると演奏は中断されます.

●ISTOPI キーまたはＳＴＯＰの実行

●ＰＬＡＹ　ＡＬＬＯＣ，ＥＲＲＯＲ の実行

●エラーの発生による中断

ＭＭＬの間接指定

ＭＭＬの一部を文字変数や数値変数で置き換えることも可能です． このことを間接指定とい

います．間接指定には，次のものがあります.

●数値の置き換え

”Ｌ＝Ａ：”のように”＝”十（変数名）十”；”で表します．ただし，変数名は配列の要素であ

ったり型宣言文字（゛!″や ％゙″など）がついていてはいけません.

●文字列の置き換え

”Ｘ＝Ａ$：”のように”Ｘ＝”十（文字変数名）十”；”で表します．ただし，変数名は配列の要

素であってはなりません．
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ＰＬＡＹ ，ＰＬＡＹ ＡＬＬＯＣ

注意 ：ＰＬＡＹ を使 用する際 には， 次の ことに注意して ください.

（1）ＰＬＡＹ を実行 する前には，必 ず ＰＬＡＹ　 ＡＬＬＯＣ を実行し て，サウンドバ ッフ ァを

各チ ャンネルのた めに用意してお かなければな りませ ん.

（2） エラ ー発生時 には音色 は自動的 に Ｏ番 に設定され ます.

（3）ＰＬＡＹ によ り演奏 される音長 は他 の処理 な どの影響に より若干長 くな る ことが あ

り ます．

（４）ＭＢ に よる演 奏時，ＢＡＳＩＣ プ ログラムの実 行は若干 遅 くなります．

（５）ＭＦ による演 奏時 に連続し て ＰＬＡＹ を 実行さ せた場合，命 令解析 の時 間の ため に

ＭＭＬ の最後の音長 が長 めになっ たり， 演奏が 息つぎをしてい るように聞 こえる こ

とがあ ります.

（6） 音 量が大 きすぎる と音がひ ずむおそれがあ り ます．また, ２ チャンネル以上 を使って

演奏 を行う場合, １チ ャンネルで演奏 する ときに比べ音量 が増し, 音 がひ ずむ場合が

あ り ます． この ような ときは， ＠ＶＸ コマンドで音量を調節し て くだ さい．

（７）ＭＭＬ の中 で，音 を各種調節 するコマ ンド をひ んぱ んに使用 する（たとえば，１音 ご

とに音 量を設定 する）とリ ズムが 少し遅 くなり ます．

参照: ＶＯＩＣＥ，ＶＯＩＣＥ　ＣＯＰＹ，ＶＯＩＣＥ　ＲＥＧ，ＰＬＡＹ　ＡＬＬＯＣ， サンプ ルプログラ ム41

｜機　 能」　 サウン ドバ ッフ ァの確保 および初期化 をし ます.

｜有　 式I　　PLAY　ALLOC 〔〈ＣＨＩバ ッファサイズ 〉〕〔，〈ＣＨ２ バッファサイ ズ〉〕〔，<ＣＨ３

バッフ ァサイズ〉〕〔,〈ＣＨ４バ ッフ ァサイズ 〉〕〔,〈ＣＨ５バッフ ァサイズ〉〕〔,< ＣＨ６

バッフ ァサ イズ〉〕

に文　 例I　　PLAY　ALLOC　255 ，255 ，255

音 楽 演奏 のための サウンド バッフ ァを，〈ＣＨ１バッフ ァサイズ〉～< ＣＨ６バッフ ァサイズ〉で指

定 されたバイ ト数分， 各チ ャンネル毎 に確保 し ます．省略 されたチ ャンネルのバッフ ァサイズ

は Ｏとな ります．

ＰＬＡＹ　 ＡＬＬＯＣ はサウ ンド命令 を使 用す る前 に必 ず一度実行し なければな り ません． 確保

し よう とするバ ッフ ァサイ ズ（各チ ャンネルの合計値）は必ず ＣＬＥＡＲ で確保し た機械語 プ ロ

グラ ム領域 よ り小 さくなければな りません．

また，ＰＬＡＹ　ＡＬＬＯＣ は サウンド機 能を初期化し ます．初 期値は次 のとお りで す.

SSG エ ン ベロ ープ　　:　M255 ，S1 （た だし，固 定出力にされ てい る）
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SSG 音量

音長

音の長さの割合

オクターブ

テンポ

FM チャンネル音色

音色バンク

一

一 V7

L4 （R4 ）

７
　

４

Ｑ
　

Ｏ

ＰＬＡＹ ＡＬＬＯＣ， ＰＬＡ Ｙ ＯＮ ／ＯＦＦ ／ＳＴ ＯＰ

T120

0（ 初 期状態 の音色）

ＢＡＳＩＣ起動 時の状態 に設定

参照：ＰＬＡＹ，サンプルプログラム41

PＬＡＹ ＯＮ／OFF ／ＳＴＯＰ　　　　rsj

｜機　 能I　　PLAY 割り込みの許可，禁止，停止を制御します.

｜書　式1　1 ）ＰＬＡＹ　ＯＮ

２）PLAY OFF

3 ）PLAY STOP

（ 女¬ 剛　　 ＰＬＡＹ　ＯＮ

書式1 ）ＰＬＡＹ 割り込みを，この命令の次の命令を実行した後，許可し ます．その後，０Ｎ

ＰＬＡＹ　ＧＯＳＵＢで 定義し た条 件 が満 たさ れ るご とに 割り込 みが発 生し，０Ｎ

ＰＬＡＹ　ＧＯＳＵＢで定義されている処理ルーチンへ分岐します．

書式2 ）ＰＬＡＹ 割り込みを禁止します．この命令が実行されると，割り込み条件が満たされて

も割り込 みは起こらず処理ルーチンには分岐し ません．

書式3 ）ＰＬＡＹ 割り込みを停止します．この命令が実行されると，割り込み条件が満たされて

も割り込みは起こらず処理ルーチンには分岐し ません．しかし，割り込みのあったこ

とを覚えているため，後でＰＬＡＹ　ＯＮ によって割り込 みが許可されると，処理ルー

チンに分岐し ます．

注意：ＰＬＡＹ の割り込みは，ＢＡＳＩＣ の他の割り込み命令と異なり，割り込み処理ルーチンに制

御が移っても自動的に割り込み停止状態となりません．したがって，処理ルーチンの先

頭ではＰＬＡＹ　ＯＦＦ またはＰＬＡＹ　ＳＴＯＰ を実行し，終わりでＰＬＡＹ　ＯＮ を実行す

る必要があります．

参照：ＯＮ　ＰＬＡＹ　ＧＯＳＵＢ，ＰＬＡＹ，サンプルプログラム41
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ＰＯＩＮ Ｔ ，〔 １ 〕 Ｐ０１Ｎ Ｔ

｜機　能I　　LP( 最終参照点) を変更します．

｜喬　 式I　　 ＰＯIＮＴ

｜文　 例I　　 ＰＯIＮＴ

ＰＯIＮＴ

( ＷＸ， Ｗｙ)

ＳＴＥＰ( Ｘ， ｙ)(

－２００， ３０)

SＴＥＰ(20 ，20)

最後 にグラフ ィック操作 の行 われた座 標を「最終 参照点」（Ｌａｓt　Ｒｅｆｅｒｅｎｃｅｄ　Ｐｏｉｎt. 略 し

てＬＰ）といい ます. ＬＰ は相対 座標 により座標 指定 を行 う際の基点 とな ります. グ ラフィ ック関

係 の命令 はほ とんど， 実行 するこ とにより，描 画と同時 にこのＬＰ も変更 し ます．

ＰＯＩＮＴ はワールド座 標（Ｗｘ, Ｗｙ）で ＬＰ を たんに設定，あるいは変更 する働 きをし ます．実

際 に図形 を描 いた り， 図形 に変化 を与 えるこ とはあ りません.

ＳＴＥＰ をつ ける と前 のＬＰ か らの相対座標 による 指定 とな ります．

例1)LINE( －200，30)－(100，120)，3

例2) ＰＯＩＮＴ(－200，30)

LINE －STEP(300 ，90)，3

例１ と例 ２は， まった く同じ図 形を描 き ます．

参照 ：ＬＩＮＥ，〔１〕ＰＯＩＮＴ（関 数）， サ ンプ ルプロ グラム17

｜機 能|

｜書 式|

｜文 例｜

LＰ(最終参照点)の値を得ます.

ＰＯＩＮＴ(〈機能〉)

ＷＸ＝ＰＯＩＮＴ(O)

最後にグラフィック操作の行われた座標（最終参照点．略してＬＰ）を，〈機能〉に指定する値

により， スクリーン座標あるいはワールド座標として得ます.

<機能〉にはO ～3 の値を指定します．

０
　

１

２

３

ワールド座標系の値に変換されたＬＰのＸ座標

ワールド座標系の値に変換されたＬＰのＹ座標

スクリーン座標系の値に変換されたＬＰのＸ座標

スクリーン座標系の値に変換されたＬＰのＹ座標

1４４



〔 １ 〕ＰＯＩＮＴ ，〔 ２ 〕ＰＯＩＮＴ ，ＰＯＫ Ｅ

ＬＰ がウィンドウの外であった場合，ＰＯＩＮＴ 関数によって得られる座標に対応する点は，画

面上に表示されていない点であることに注意してください．またこのとき，得られた値がスク

リーン座標系に変換された座標値であれば，ビューポート外になることに注意してください．

参照：ＰＯＩＮＴ

｜機 能」

１署 式ｊ

ｌ又 斑」

スクリーン座標系の指定された座標に表示されているドットの色を得ます.

ＰＯＩＮＴ(SX，Sy)

ＣＯＬ＝ＰＯＩＮＴ(473 ，120)

スクリーン座標系の(SX ，Sｙ)で指定された座標に表示されているドット の色を，パレット番

号で得ます.(SX,S ｙ)がビューポートの外にある場合，〔2〕ＰＯＩＮＴ の値は－１となります．

白黒モードの場合，ドット の色はリセット(O: 黒を表す) またはセット(1: 白を表す)で表さ

れ，〔2〕ＰＯＩＮＴ で得られる値はこのいずれかとなります．

｜機　 能|　　 メモリ上の指定番地ヘデータを書き込みます.

｜書　式]　 ＰＯＫＥ 〈アドレス〉，〈式〉

｜文 例I　POKE ＆HF000 ，＆HFF

指定されたメモリ上の番地に１バイト(8 ビット) のデータを書き込みます.

〈アドレス〉は２バイトの値で，0～65535( ＆HO ～＆ＨＦＦＦＦ)の範囲で指定し ます．この値は

この命令実行前にＤＥＦ　ＳＥＧ で宣言されたセグメントペースからの相対アドレスを意味しま

す.

〈式〉は書き込まれるデータで,0 ～255(＆HO ～＆ＨＦＦ)の値でなければなりません．もし小数

点以下があると整数化(小数点以下を四捨五入)してから実行されます．

注意：この命令は, 現在のメモリの内容を書き換えてしまうため,不用意に使うとＢＡＳＩＣが使

っている作業領域を壊してし まい，誤動作の原因となることもあります．使うときには，

メモリマップなどで使用可能な領域かどうかを確認してください．

参照：ＤＥＦ　ＳＥＧ，ＰＥＥＫ，ＶＡＲＰＴＲ
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ＰＯＳ，ＰＲＥＳＥＴ

し霖 能｜ﾋ

置 式｜|:

又: 剛

テキスト画面上の現在のカーソルの桁位置を得ます.

ＰＯＳ(〈数式〉)

ＣＸ＝ＰＯＳ(O)

現在のカーソルの桁(水平)位置をキャラクタ座標で得ます．値の範囲はO ～79( または39) と

なります．得られる値は，０が画面の左端の桁を，79( または39) が右端の桁を，それ
ぞれ意味

します.

<数式〉はダミーであり，どんな数式を指定しても結果に変わりはありませんが，省略するこ

とはできません．

参照：ＣＳＲＬＩＮ，サンプルプログラム10

｜機　能|　　 画面上の任意の座標のドットを消去し ます．

[ 署 式I　ＰRESEＴ (ＷＸ， Ｗy)STEP(

Ｘ，y)

〔，〈パレ ット番 号〉〕

｜又　 賎J　　PRESET(100 ，100)

ワールド座標(ＷＸ，Ｗｙ)で示されるドットを消去します.

(ＷＸ，Ｗｙ)の代わりに，ＳＴＥＰ をつけて相対座標(Ｘ，ｙ)で指定することもできます．

この命令は，オプションの〈パレット番号〉をつけない方が一般的な使い方です．その場合，(

ＷＸ，Ｗｙ)で表される座標のドットを，現在〔1〕ＣＯＬＯＲ によって設定されてい
るバックグラ

ウンドカラーでぬり変えます(すなわちドットが消える).

〈パレット番号〉を指定した場合は，ＰＳＥＴ とまったく同じに機能し，そのパレット番号のカ

ラーでドットを表示します．

ＰＲＥＳＥＴ を実行すると，ＬＰ(最終参照点)は，指定した座標点に変更されます．

参照：〔１〕ＣＯＬＯＲ，サンプルプログラム17
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ＰＲＩＮＴ

Ｐ Ｒ ＩＮ Ｔ　　　　　　　　　　　　　　　　

‥

| 機　能1　　画面にデータを出力します．

｜書 式|
Ｐ ＲＩＮＴ

？

〔〈 式 〉〕 〔

■

９

〈式〉 …〕〔

■

ｉ

〕

｜文　例Ｉ　　ＰＲＩＮＴ　"ＣＯＬＵＭＮ＝”；Ｘ,”LINE＝" ；Ｙ

<式〉に，数値や文字列を指定すると，その数値，文字列がそのまま出力され，数値変数や文

字変数が指定されると，それらの変数に代入されている数値や文字列が出力されます．〈式〉が

省略された場合には改行のみを行います．

数値を出力する場合，その後ろに必ず空白が入ります． また，数値の前には符号用の桁が用

意されていて，プラスのときには空白，マイナスのときにはマイナス符号が表示されます．

複数のデータを表示する場合，区切り記号として，コンマ(,)，セミコロン(；)，空白を使い

ます．データを表示する領域は，あらかじめ各行を14 文字ごとに分割して定められており，区

切り記号によって表示のしかたが変わります．

コンマ(,) を使った場合は，次の領域から表示し，セミコロン(：)あるいは空白を用いた場合

には，直前に出力したもののすぐ後ろに出力し ます．

ダブルクォーテーション(") で囲まれた文字列の前後に，他の文字列や変数を並べる場合，そ

の間の区切り記号を省略することができます．このときは，セミコロンと同様の働きをします.

<式〉の最後にセミコロンやコンマを指定すると改行が起こらず，その行で次のＰＲＩＮＴ によ

る出力を続行し ます．

ＰＲＩＮＴ の短縮形として疑問符( ？)を使うことができます．プログラム内で ？゙″を用いた場

合，後でLIST を行うと，自動的に Ｐ゙ＲＩＮＴ″に変換されます．

注意：単精度の数値で，指数形式(浮動小数点形式)でなくても６桁以下の桁数で精度に影響を

およぼさず表示できるものは，通常の小数点形式(固定小数点形式)で表示されます．同

様に倍精度の数値で16 桁以下の桁数で精度に影響をおよぼさず表示できるものは,固定

小数点形式の表示になります． また，表示する数値の長さが現在のカーソルの位置より

後方にとれない場合( それを表示すると次の行にわたってしまう場合)は改行してからそ

れを表示し ます．

参照：ＬＰＲＩＮＴ，ＰＲＩＮＴ　ＵＳＩＮＧ，サンプルプログラム12
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ＰＲＩＮＴ ＃

｜機　 能 １　　ファイルにデータを書き出します.

｜番　式I　　PRINT　 ＃〈ファイル番号〉，〔〈式〉〕〔

[ヌ 例I　 ＰRIＮＴ
Ｐ ＲＩＮ Ｔ

＃２

＃１

Ａ ；Ｂ ；Ｃ

Ａ$ ； ”,”； Ｂ＄

Ｓ

ｙ

〈 式 〉 ‥･〕〔
・

ｌ

ｙ

〕

出力モードでオープンしたファイル(シーケンシャルファイル，スクリーンフ ァイル，プリン

タなど)や，RS-232C 回線フ ァイルに，〈式〉により指定した文字列，数値などのデータを書き

出します．〈式〉が省略された場合には，たんに改行コード(ＣＨＲ$(１３))のみを書き出し ます.

<ファイル番号〉には，０ＰＥＮ によって，そのファイルをオープンしたときに使った番号を指

定します.

<式〉には，ファイルに書き込む数値式，文字式を指定します．

ＰＲＩＮＴ# は，ＰＲＩＮＴ で画面に出力する場合と同様の形式で，ファイルにデータを書き出し

ますが，とくにシーケンシャルファイルヘの書き出しの際には，入力時にこれらのデータがフ

ァイルから正し く読 み出せる ような形式になる ように，適切に区切らなければなりません(

ＩＮＰＵＴ# 参照)．

以下，ディスク上のシーケンシャルファイルに対して書き出しを行う場合につき，データの

区切りかたについて説明し ます.

〈式〉が数値式の場合は，セミコロン(：)で区切ります．たとえば，

Ａ ＝ １２３

Ｂ＝ ４５６

Ｃ ＝ － ７８

ＰＲＩＮＴ　 ＃１， Ａ ■

―

Ｂ
■

－
Ｃ

とすると，ディスクには次のように書き込 まれます.

0123 口口456 ロー78　　　　　　　　　( 口は空白を意味し ます)

もし，区切り記号にコンマを使うとプリント領域の間に挿入される余分な空白もディスクに

書き出してし まいます(挿入される空白の個数はＰＲＩＮＴ の場合と同じです)ので，ディスクの

記憶容量がむだ使いされます.･

〈式〉が文字式の場合，セミコロンで区切り，かつＰＲＩＮＴ# 中に独立した区切り記号を入れ

ます( コンマをダブルクォーテーションで囲むなど)．たとえば，
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Ａ$ ＝ ”ＣＡＭＥＲＡ”

Ｂ$ ＝ ”93604- １”

ＰＲＩＮＴ　 ＃１， Ａ$ ； ”,”； Ｂ$

ＰＲＩＮＴ ＃

とする と， ディ スクには次の よう に書 き出され ます.

ＣＡＭＥＲＡ，93604-1

"," を使 わないで，ＰＲＩＮＴ　 ＃１，Ａ$ ： Ｂ$ とし た場合 には， デ ィスクには ＣＡＭＥＲＡ９３６０４-1

と 書き出さ れてし まい ます． これで は区 切 りの記 号があ り ませ んか ら２つの別 の文 字列 とし

て読 み込 むこ とはで きませ ん．

文 字式 それ自 身が デー タとして コンマ， セ ミコロン， 意味のあ る始 めの空白， キ ャリッジ リ

ター ン(ＣＨＲ$(１３))，または ラインフ ィード(ＣＨＲ$(１０))な ど を含 む場合 は，ダ ブル クォーテ ー

ショ ンコード(ＣＨＲ$( ３４))に よ っ て囲んで ディス クに 書き出さなけ ればな りません. た とえば，

Ａ$ ＝ ”ＣＡＭ ＥＲＡ， 口 ＡＵＴＯＭ ＡＴＩＣ”

Ｂ$ ＝ ”口 口 口93604- １”

ＰＲＩＮＴ　 ＃１， Ａ$ ； ”,”；Ｂ＄

とするとディスクには，

ＣＡＭＥＲＡ，口 ＡＵＴＯＭＡＴＩＣ，口口口93604-1

と書き出されます．これではＡ$の中のコンマがデータの区切りとなってし まい,ＩＮＰＵＴ　＃１，

Ａ$, Ｂ$としてデータを読み込むと，Ａ$にはＣＡＭＥＲＡ を，Ｂ$には口 ＡＵＴＯＭＡＴＩＣを読み込

んでし まい，口口口93604-1 は読み込まれないで残ってしまいます．

これを避けるには，

ＰＲＩＮＴ　＃1，ＣＨＲ$(34) ；Ａ$；ＣＨＲ$(34) ；ＣＨＲ$(34) ；Ｂ$；ＣＨＲ$(34)

と指定し ます． この場合デ ィスクに は，

"ＣＡＭＥＲＡ，口 ＡＵＴＯＭＡＴＩＣ""口 口 口93604- １"

と 書 き出 され ますの で，ＩＮＰＵＴ　 ＃１，Ａ$ ， Ｂ$ と すれ ば，"ＣＡＭＥＲＡ，口 ＡＵＴＯＭＡＴＩＣ"を

Ａ$ に, ”口口口93604-1" を Ｂ$ に 読み込 むこ とがで き ます．

注意：出力対象ファイルが Ｓ゙ＣＲＮ ： ″ の場合，日本語データの出力はできません．

参照：ＩＮＰＵＴ# ，ＰＲＩＮＴ ＃　ＵＳＩＮＧ，ＷＲＩＴＥ#，サンプルプログラム28
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ＰＲＩＮ Ｔ　 ＵＳＩＮ Ｇ

｜憬　 能|　　 文字列，数値などのデータを編集し，画面に出力します．

ｊ署　 式 Ｉ　　ＰＲＩＮＴ　ＵＳｌＮＧ 〈書式制御 文字 列〉； 〈式〉〔 〈式 〉･ ‥〕〔
〕

j:又: 例Ｉ　 ＰＲＩＮＴ ＵＳＩＮＧ ”#####,.”；Ａ，Ｂ，Ｃ

<書式制御文字列〉によって決定される領域や書式に従って，〈式〉に指定された各種データ

を画面に出力します．複数の〈式〉を並べる場合，区切り記号としてはコンマ（,）またはセミコ

ロン（：）のいずれを使っても結果は変りません.

〈書式制御文字列〉中に指定できる書式制御文字は，次のとおりです.

●文字変数や文字列の書式制御文字

･与えられた文字変数や文字定数の最初の１文字だけを出力します．

＆〈ｎ個の口(空白)〉＆…与えられた文字変数や文字定数の先頭から(ｎ＋2)文字の文字列を出力

し ます．与えられた文字列が(ｎ＋2)文字より長い場合は余分な文字は無視され，短

い場合には文字列は左づめで出力され，残った部分には空白が出力されます．

＠
文字列全体の出力に使います．複数個指定した場合，１つの ＠゙″に対して〈式〉

の中の１つの文字列が，代入され出力されます． ＠゙″の数が< 式〉の個数より多い

場合は，余っだ ＠″は無視されます．

注意：日本語を含む文字列を編集することはできません.

●数値の書式制御文字

＃……………数値を出力する桁数を指定します．指定した桁数より数値の桁数が小さいときに

は，右づめで出力されます．

．（ピリオド）…小数点の位置を指定します．小数点以下の部分で冗長となる桁にはＯが出力さ

れます．

十……………〈書式制御文字列〉の最初または最後につけた場合，数値の符号がそれぞれ前ま

たは後ろに出力されます．２個以上の 十゙″を並べた場合には，余分は後述の制御文

字以外の文字と同じ扱いとなり，そのまま出力されます.

－（マイナス記号）･‥〈書式制御文字列〉の最後につけた場合，数値が負の数のときに数値の後

ろに －゙″が出力されます．前につけたり，２個以上並べた場合には後述の制御文字

以外の文字と同じ扱いとなり，そのまま出力されます．
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＊ ＊

￥ ￥

ＰＲＩＮ Ｔ　 ＵＳＩＮ Ｇ

<書式制御文字列〉の先頭につけた場合，数値領域の左側に空白部分ができたと

き，そこを ＊゙″で埋めて出力し ます．この ＊゙＊″は２桁分の領域を確保します．

<書式制御文字列〉の先頭につけた場合，出力される数値の直前に ￥゙″を出力

します． ￥゙￥″は２桁分の領域を確保しますが，このうち１桁分ば ￥″の出力領

域として使われます．後述の指数形式の書式指定を行った場合には，正しく出力さ

れないことがあります．

＊＊￥………〈書式制御文字列〉の先頭につけた場合，上記の２つ(＊＊と￥￥)両方の機能と

なり ます． ＊゙＊￥″は３桁分の領域を確保し ますが，このうち１桁分ば ￥″の出

力領域として使われます．

，（コンマ）…桁数指定の り ″の並びの中においた場合，数値の整数部が３桁毎に ，゙″で区

切られて出力されます．ただし，上記の ．゙″より右側においた場合は，数値の最

後に ≒ ″が出力され，３桁毎の区切りは行われません．

AA ⌒A

桁数指定の ゛＃″の後につけた場合，指数形式(浮動小数点形式)で出力されます．

゛ ″に 続 くｰ

一

９ ”Ｂ００ＫＳ”，2500, ”TICKETS ”，1440, ”DRINKS ”，４300
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●その他の書式制御文字

(下線)…前述の制御文字１文字をたんに文字として表示するために使用します．
－

１文字は常に書式制御機能を持たない文字 として出力されます．

●制御文字以外の文字

前述の制御文字以外の文字を指定した場合，数値の前や後ろにそのキャラクタが出力されま

す．ただし，日本語文字は指定できません．

●数値の領域を超えた場合

指定した数値領域より数値の桁数が大きい場合，数値の直前に ％゙″が出力されます．数値を

丸めた(四捨五入した)ことによって桁数が領域より大 きくなった場合 も，丸めた数値の前に

％゙″が出力されます．

●複数の書式制御文字を指定した場合

〈書式制御文字列〉中に複数の書式制御文字を指定した場合，その制御文字の並びが１つのパ

ターンとなって，指定された複数の< 式〉に対し，順に繰り返しあてはめられます．

たとえば，

ＰＲＩＮＴ ＵＳＩＮＧ　 ”＠ ＝ ￥￥### ”

とすると， ＠゙＝￥￥### ″のパターンが以降に指定される式の並びにあてはめられる結果，



ＰＲＩＮ Ｔ ＵＳＩＮＧ ，ＰＲＩＮ Ｔ ＃ Ｕ ＳＩＮ Ｇ，ＰＳＥＴ

B００ＫＳ＝￥2500　TICKETS ＝￥1440　DRINKS ＝￥４300

と い う よ う に 出 力 さ れ ま す ．

参 照 ：ＬＰＲＩＮ Ｔ　 ＵＳＩＮ Ｇ ，ＰＲＩＮＴ，サンプルプログラム13

｜雙　 能｜　　文字列，数値などのデータを編集し，ファイルに出力します.

｜晋　 式I　　PRINT　 ＃〈ファイル番号〉，ＵＳＩＮＧ　<書式制御文字列〉；〈式〉〔

●

・

９

〕

●

■

―

〈 式 〉… 〕

｜又　例I　　PRINT　 ＃2，ＵＳＩＮＧ　”＠#### ”；CASE$ ，ＮＵＭＢＥＲ

〈ファイル番号〉には，０ＰＥＮ によって，そのファイルをオープンしたときに使った番号を指

定します．

ＰＲＩＮＴ＃　ＵＳＩＮＧ は，<式〉に指定した文字列や数値 を〈書式制御文字列〉の形式にもとづ

いて編集し，ファイルに出力します．

この命令は, その対象がファイルであることを除けばＰＲＩＮＴ　ＵＳＩＮＧ と機能は同じです．

参照：ＬＰＲＩＮＴ ＃ＵＳＩＮＧ，０ＰＥＮ，ＰＲＩＮＴ# ，ＰＲＩＮＴ　ＵＳＩＮＧ

｜機　鰐則　　画面上の任意の座標にドットを表示します．

｜書 式I　 ＰSEＴ (ＷＸ， Ｗy)STEP(

Ｘ，y)

〔，〈パ レッ ト番号 〉〕

｜文 例I　PSET(100 ，100) ，４

ワールド座標(ＷＸ，Ｗｙ)の位置にドットを表示します.

(ＷＸ，Ｗy) の代わりに，ＳＴＥＰをつけて相対座標(Ｘ，ｙ)で指定することもできます.

〈パレット番号〉でドットの色を指定します．省略した場合は，現在〔1〕ＣＯＬＯＲ によって設

定されているフォアグラウンドカラーが採用されます.

ＰＳＥＴ を実行すると，ＬＰ(最終参照点) は，指定した座標点に変更されます．

参照: 〔1〕ＣＯＬＯＲ，〔2〕ＣＯＬＯＲ，ＰＯＩＮＴ，ＰＲＥＳＥＴ，サンプルプログラム6 ，17
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ＰＵＴ

Ｐ Ｕ Ｔ

｜機　能|　　ファイルバッファ中のデータをファイルに書き出します.

｜書　式I　　PUT　 〔#〕〈ファイル番号〉〔，〈数式〉〕

｜文　例I　　PUT　 ＃3，ＣＯＵＮＴ

PUＴ　2

〈ファイル番号〉で指定されたフ ァイルに，対応するバッファの内容を書き出し ます．

ＰＵＴ は，指定されたファイルがディスクファイルか，またはプリンタあるいはスクリーンフ

ァイルかによってその動作が異なります．

（1 ）ディスクフ ァイルの場合

ＰＵＴ はランダムバッファ中のデータをランダムファイルに書き出し ます．指定されたファ

イルはランダムモードでオープンされていなければなりません.

<数式〉はフ ァイルのレコード番号として解釈され，指定されたレコードにバッフ ァ中のデー

タが書き出されます．レコード番号の最小値は1 ，最大値は65000 です．〈数式〉が省略された

場合には, 直前に行われた,ＧＥＴ,ＰＵＴ で指定されたレコードの次のレコードに書き出し ます．

（2 ）プリンタ（ＬＰＴ : ， LPTI : ）あるいはスクリーンファイル（SCRN : ）の場合

バッファ中のデータを，プリンタあるいは画面に出力します．指定されたファイルは出力モ

ードでオープンされていなければなりません.

〈数式〉は，バッフ ァから，ファイルに対して書き出す文字（バイト）数と解釈されます．０か

ら255 までの値で指定し ます．〈数式〉が省略されたとき，および０が指定されたときには256

文字を書き出し ます．

注意：書き出すデータはあらかじめＦＩＥＬＤ,ＬＳＥＴ／ＲＳＥＴ により準備しておかねばなりませ

ん．

参照：ＦＩＥＬＤ，ＧＥＴ，ＬＳＥＴ／ＲＳＥＴ，０ＰＥＮ，サンプルプログラム1 ，26 ，29
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ＰＵＴ ＠

｜憬　能|　　 グラフィックパターンや漢字を画面に表示します.

｜署　式1　　1) ＰＵＴ〔＠〕(SX ，Sy) ，〈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〉〕

2) ＰＵＴ〔＠〕(SX ，Sy) ，ＫＡＮ｣|(〈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〉〕

｜文　例Ｉ　　ＰＵＴ＠(100 ，100) ，Ｇ％，ＰＳＥＴ

ＰＵＴ(0 ，0) ，ＫＡＮＪＩ(＆H3021)

書式1)

ＧＥＴ＠によって配列変数に読み込 まれたグラフィックパターンを，画面上の指定座標に表示

します．

座標(SX ，Sｙ)はＧＥＴ＠の場合 と同様で，ワールド座標でなくスクリーン座標で指定します.

<配列変数名〉には，表示したいグラフィックパターンが格納されている配列変数の名前を指

定します.

<添字〉は，配列変数内に格納されている複数のグラフィックパターンのうち，どの要素から

表示し始めるのかを指定するものです．省略した場合は，配列の最初から表示し始めます．<添

字〉の指定は，ＧＥＴ＠でパターンを格納したときの値と対応させるようにしてください.

<条件〉とは,グラフィックパターンを画面に表示する際のいろいろな条件を指定するものです.PSET

:　 配列内のグラフィックパターンをそのまま表示します.

PRESET :　 白黒モードの場合は配列内のパターンを反転して表示します．カラーモードの場

合は各ドットのパレット番号を，7 －(そのドットのパレット番号)(4096 色中･16　　

色モードの場合は，15 －(そのドットのパレ ット番号)) として表示します．

OR

ＡＮＤ

ＸＯＲ

配列内のグラフィックパターンと，すでにある画面上のグラフィックパターンと

をドットごとにＯＲ(論理和)し，その結果を画面に表示します．

配列内のパターンと画面上のパターンをドットごとにＡＮＤ(論理積)し，その結

果を画面上に表示します．

配列内のパターンと画面上のパターンをドットごとにＸＯＲ(排他的論理和)し．

その結果を画面に表示します．

〈条件〉を省略した場合は，ＸＯＲ を指定したものとみなされます．

これらの< 条件〉は画面モードによって演算の対象が違います．白黒モードの場合，ドット

があるかないかを対象とし，カラーモードの場合，ドットごとのパレット番号を対象とします．

たとえばすでに画面にあるドットの色がパレット番号３で，配列内のグラフィックパターンの

色がパレ ット番号６のときに Ａ゙ＮＤ″を指定すると，パレ ット番号２が表示されます（0011154



ＰＵＴ ＠，ＲＡＮＤＯＭＩＺＥ

AND　0110　 →　0010).

〈フォアグラウンドカラー〉，〈バックグラウンドカラー〉は，白黒モードのときにＧＥＴ＠で

読み込んだパターンをカラーモードにおいて表示するときのみ，有効なオプションパラメータ

です．この２つのパラメータは両方とも指定するか，両方とも指定しないかのどちらかしか許

されません.

〈フォアグラウンドカラー〉は，白黒モードで読み込んだ際に白であったドットに対しての色

指定で，<バックグラウンドカラー〉は，同様に黒であったドットに対しての色指定です．カラ

ーモード において，それぞれをパレット番号によって指定すると任意の色に変えることができ

ます．

書式2)

<漢字コード〉で指定された漢字または非漢字をグラフィック画面に表示し ます．

使用できる文字は，JIS 第一水準, 第二水準および利用者定義文字です．これらの中から任意

の文字を<漢字コード〉(JIS コード)によって指定することにより，画面上に日本語文字を表示

することができます．使い方および機能は，〈配列変数名〉(<添字〉)の代わりにＫＡＮＪＩ(<漢字

コード〉)を使用することを除き，書式1) の場合と同様です．

なお，利用者定義文字は，ＫＰＬＯＡＤ によってシステムに登録することができます．

書式1) ，2) とも，この命令を実行するとＬＰ(最終参照点)は(SX ，Sｙ)に移動します．

注意：ＧＥＴ＠とＰＵＴ＠は，〈フォアグラウンドカラー〉，〈バックグラウンドカラー〉を指定し

て，白黒モードで読み込んだパターンをカラーモードで表示する用途の他は，原則とし

て同一画面モードで使用するようにしてください．

なお，１つのＰＵＴ＠では１つの漢字しか表示することはできません．

参照：ＧＥＴ＠，ＫＰＬＯＡＤ，サンプルプログラム18 ，19

R Ａ Ｎ Ｄ Ｏ Ｍ ＩＺ Ｅ

｜機　能|　 新しい乱数系列を設定します.

｜書　式I　　RANDOMIZE　 〔〈式〉〕

[:文:　例I　　RANDOMIZE　230

〈式〉に，新しい乱数の種(ｓｅｅｄ)を指定することによって，ＲＮＤ関数で得られる乱数系列を

変更し ます．〈式〉には数値や変数などを－32768 から32767 の範囲で指定し ます．<式〉を省略

すると，メッセージが表示されてｓｅｅｄを要求してきますので，<式〉に同様な範囲の値を入力
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ＲＡＮ ＤＯ ＭＩＺＥ，ＲＥＡＤ ，ＲＥＭ

してください． もし，この範囲外の値を入力するど Ｏｖｅｒｎｏｗ″エラーとなります．

参照：ＲＮＤ，サンプルプログラム32

R Ｅ Ａ Ｄ

｜機　 能 Ｉ　　ＤＡＴＡ で用意 した数値や文 字のデ ータを読 み込み，変数 に代 入し ます.

｜ 書 式 Ｉ　 ＲＥＡＤ　〈変数 〉〔，〈変 数〉… 〕

｜文_ 例 Ｊ　 ＲＥＡＤ　ＺＩＰ，ＡＤＤＲ$

ＲＥＡＤ は ＤＡＴＡ と組 み合 わせ て使 わな ければな り ませ ん．ＲＥＡＤ は ＤＡＴＡ 行 中に指定 さ

れたデ ータ を１対 １の対 応で 変数 に割 り当ててい き ます.

<変 数〉は,ＤＡＴＡ 行中で指 定した データが文字 定数で ある場合 は文 字変 数で なくては なり ま

せん． しか し， 数値 定数の場 合は文字変 数，数値 変数 のい ずれに も読 み込 ませ るこ とが でき ま

す．

１つの ＲＥＡＤ で，複 数の ＤＡＴＡ 行 を順番 に参 照し た り， またい くつ か のＲＥＡＤ で １つ の

ＤＡＴＡ 行 を参 照し たりする こ とがで き ます．

ＲＥＡＤ 中の〈変数 〉の数が ＤＡＴＡ のデータ数 を超 えてし まった場合 は， Ｏ゙ｕｔ　ｏｆ　ＤＡＴＡ″

エラー となり ます． 指定 された〈変数〉が ＤＡＴＡ のデ ータ数より も少 ない場合 には，読 まれな

かった データか ら， その次 のＲＥＡＤ が読 み始 めます． もし それ以上 ＲＥＡＤ が ない場合 には，

余分の データは無視 され ます．

始め から， あ るい は途 中から ＤＡＴＡ を読 み直 す には，ＲＥＳＴＯＲＥ を使い ます．

注意 ：ＲＥＡＤ では，型 が一致し ない場合 には， Ｔ゙ｙｐｅ ｍｉｓｍａtch″ エ ラ ーで はな く，゛Sｙｎtａｘ

ｅｒｒｏｒ″ エラ ーが起こ り ますので 注意して ください．

参照：ＤＡＴＡ，ＲＥＳＴＯＲＥ， サ ンプ ルプロ グラム3 ，14

Ｒ Ｅ Ｍ

し憚＿駆」　 プログラムに注釈文を入れます．

ｌ誓 式ｊ ＲＥＭ 〔〈注 釈 文 〉〕

｜又　 例I　　REM ＊＊＊　Ｍａｉｎ-Ｐrｏｇrａｍ　＊＊＊
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ＲＥＭ に続く文字列は，プログラムの注釈になるだけで, プログラムの実行にまったく影響を

与えません.LIST を実行すると入力した内容がそのまま出力されます. ＲＥＭ の代わりにアポ

ストロフィ(')を使うこともできます．

注意：ＲＥＭ に続く注釈文の後に，コロン（：）で区切って他の命令を続けても無視されてし ま

います．

Ｒ Ｅ Ｎ Ｕ Ｍ

｜機　 能|　　 プ ログ ラムの行番号 を新し くつけ 直し ます．

ｌ書　 式 Ｉ　　ＲＥＮＵＭ　 〔〈新行 番号〉〕〔，〈旧行 番号〉〕〔，〈増分〉〕

｜文　 例I　RENUM　1000 ，10

〈 新 行番号〉 は， 新し くつけ る行 番号の最初 の行番号で， 省略す ると10 が 採用 され ます.

〈 旧行番号〉は行番 号のつ け替え を始 める現在 のプ ログラ ムの行 番号で す． 省略 するとそのプ

ログ ラムの最初の行 番号が採 用さ れます.

<増 分〉 は新 し くつ ける各行番 号のあい だの増分で， 省略 すると10 と なり ます．

ＲＥＮＵＭ は，ＧＯＴ０，ＧＯＳＵＢ，ＴＨＥＮ，０Ｎ…ＧＯＴ０，０Ｎ･‥ＧＯＳＵＢ お よびＥＲＬ で参 照

してい る行番号 も新しい行番 号に対応し て変更し ます． もし， これらの命令 の参 照する行番 号

が存在し ない場合 には，次の ようなエ ラーメ ッセージが表示 され ます.

゛Undefined　line　 ｘｘｘｘ　in　yyyy ″

こ れ は，行番号 ｙｙｙｙ 中に，参照さ れていない行番 号ｘｘｘｘ があ る，という意味で す．この場合，

参照 されていない 行番号 ｘｘｘｘ は ＲＥＮＵＭ によって変更 され ませ んが, 行 番号 ｙｙｙｙ は変更 さ

れてし まい ますのでエラ ーの発生し た行番号 の所在 が分か らな くなってし まい ます． したが っ

て，ＲＥＮＵＭ を行 う前 にプロ グラム をセ ーブしておい たほうが安 全です．

注意:65529 を 超 える行番号 は発生 するこ とがで き ませ ん． このような場合 にば ｍｅｇａｌｆｕｎｃ-

tｉｏｎ ｃａ１１″ エ ラー となり ます．

RESTORE

｜機　能Ｉ　　ＲＥＡＤで読むＤＡＴＡ行の先頭行を指定します.

｜書 式I　RESTORE 〔〈行番号〉〕

[箕二例]　　RESＴＯＲE

RESＴＯＲE　800 157
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〈行番号〉を指定すると，ＲＥＡＤ はその行番号のＤＡＴＡ 行からデータを読み始めます．省略

した場合はプログラム中の最初のＤＡＴＡ 行から読み始めます．

参照：ＤＡＴＡ，ＲＥＡＤ，サンプルプロ グラム３

｜機　能」　 エラー処理ルーチンを終了し，元のプログラムの実行を再開します．

し熹 式1　1 ）RESUME 〔Ｏ〕

2）RESUME NEXT

3）RESUME　 〈行番号〉

|:又: 例j　RESUME　 ＊ＳＴＡＲＴ

書式1 ）エラーの原因となった文からプログラムの実行を再開します．この場合Ｏは省略でき

ます．

書式2 ）エラーの原因となった文の次の文からプログラムの実行を再開します．

書式3 ）<行番号〉で指定した行から実行を再開します．

参照：ＯＮ　ＥＲＲＯＲ　ＧＯＴ０，サンプルプログラム22

ｊ憬　 能｜　　サブルーチンを終了し，元のプ ログラムの実行を再開し ます.

｜晋　 式I　RETURN 〔<行番号〉〕

｜又 例j　RE ＴＵRＮ

RE ＴUR Ｎ　200

サブルーチンの実行を終了し，そのサブルーチンを呼び出したＧＯＳＵＢ の次の命令から実行

を再開します．１つのサブルーチン内に複数のＲＥＴＵＲＮ があってもかまいません．

ＲＥＴＵＲＮ では，<行番号〉を指定して，特定の行にリターンさせることもできます．ただし，

サブルーチンの多重化を行っている場合や，ＦＯＲ～ＮＥＸＴ の内部からＧＯＳＵＢでサブルーチ

ンを呼び出している場合，リターン先の〈行番号〉には，そのサブルーチンの呼び出し側と同

じスタックレベルのプログラム行を指定しなければなりません．これを無視すると，スタック

領域が異常消費され，プログラムは正しく動作し ません． とくに必要がない限り，使用しない

ようにしてください．
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注 意 ：ＲＥＴＵＲＮ を 単 独 で使 う こ と は で き ませ ん．プ ロ グ ラ ム の 実 行 中，ＧＯＳＵＢ な し で

ＲＥＴＵＲＮ に出合 う と， Ｒ゙ＥＴＵＲＮ　 ＷｉtｈＯＵt　ＧＯＳＵＢ″ エラ ーが 起こ ります．

参照: ＧＯＳＵＢ， サ ンプ ルプロ グラム ７

｜顎　 能｜　　文字列の右側から任意の長さの文字列を抜き出します.

｜誓　 式Ｉ　　ＲＩＧＨＴ$(〈文字列〉，〈式〉)

ｊ又　 例I　　PRINT　RIGHT$(" ＡＢＣＤａｂｃｄ”，Ｎ＊４)

〈文字列〉の右側(最後)から〈式〉で指定した桁数の文字列を抜き出し ます．<式〉の値は Ｏか

ら255 の範囲になければなりません.

<式〉の値がＯならば，ＲＩＧＨＴ$ の値はヌルストリング(空の文字列) となります．<式〉が< 文

字列〉の文字数より大きければ，ＲＩＧＨＴ$の値は〈文字列〉とまったく同じになります．

参照: ＬＥＦＴ$，ＭＩＤ$，サンプルプログラム25

ﾋ霖 能|　　 乱 数を得 ます.

｜ 書　 式 ｊ　　ＲＮＤ 〔(〈数式 〉)〕ﾚﾇ;

例 Ｉ　　Ｒ＝ＲＮＤ

Ｒ＝ＲＮＤ(－３)

Ｏ以上１未満の乱数を得ます．得られる乱数は，ＲＵＮ およびＣＬＥＡＲ が実行されるごとにい

つも同系列となります．ただし，ＲＡＮＤＯＭＩＺＥ を使用すれば，この系列を変えることが可能で

す．

ＲＮＤ関数の機能は，指定する〈数式〉の値によって次のように異なります．

負の数　 ：　乱数系列を初期化する．

０　：　１つ前に発生した乱数の値をとる(繰り返す)．

正の数　 ：　次の乱数を発生する．

なお，(〈数式〉)を省略して(カッコも含む)，たんに Ｒ゙ＮＤ″とした場合は，正の数を指定し

たのと同じ機能になります．

参照：ＲＡＮＤＯＭＩＺＥ， サンプルプログラム32
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｜機　 能|　　 グラフィック画面を上下あるいは左右にスクロールさせます．

［ 書　式I　ROLL 〔〈上下方向ドット数〉〕〔，〈左右方向ドット数〉〕〔， Ｎ

Ｙ

〕

｜文 例I　ROLL　 －16 ，32 ，Y

ROLL　 ，４

〈上下方向ドット数〉には，画面の縦方向のドットの数を指定します．許される値の範囲は640

×200 ドットの画面モードでは－199 から199 ，640 ×400 ドットの画面モードでは－399 か

ら399 までの値で，正の場合には上方向に，負の場合には下方向に，指定のドット数(絶対値)

だけスクロールします．省略した場合は，縦方向のスクロールは行いません.

<左右方向ドット数〉には，画面の横方向のドットの数を指定します．許される値の範囲は-639

から639 までの値で，正の場合には左方向に，負の場合には右方向に，指定のドット数(絶

対値)以下で最 も大きい８の倍数と等しいドット数だけ， スクロールします．省略した場合は，

左右のスクロールは行い ません．

Ｎ またはＹ を指定すると，スクロールにより新たに現れた領域を決められた色でクリアする

ことができます．Ｙ を指定するとバックグラウンドカラーでクリアし，Ｎ を指定するか省略し

たときには，パレット番号 Ｏでクリアし ます．

注意: ＰＣ-9801 では<左右方向ドット数〉およびＮ，Ｙ は指定することができません．また，<上

下方向ドット数〉に負の値を指定することはできません.スクロールにより新たに現れた

領域は，パレット番号Ｏでクリアされます．

参照：サンプルプログラム19

R Ｕ Ｎ　　　__

｜機　能|　　 メモリにあるプログラムの実行を開始します．また，ディスクからプ ログラムを

メモリにロードし，そのプ ログラムを実行します．

１書　式1　1 ）ＲＵＮ 〔〈行番号〉〕

2）ＲＵＮ　〈ファイルディスクリプ タ〉〔，Ｒ〕

［ 文　例Ｉ　　ＲＵＮ　＊ＭＡＩＮ

ＲＵＮ　”２ ： ＴＥＳＴ”

ＲＵＮ は，プログラムの実行に先だち，変数をすべて初期化し，オープンされているすべての

データファイルを閉じます．

書式1 ）< 行番号〉を指定すると，メモリ上のプログラムの，その行から実行が始 まります．省160
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略すると，最も若い行番号の行から実行が始まります．プログラムの実行が終るとコマ

ンドレペルにもどります．

書式2 ）<ファイルディスクリプタ〉で指定されたディスク上のプログラムをロードし，ただち

に実行し ます．したがって，メモリ上にプログラムがあった場合，そのプログラムは消

去されてしまい ますので注意してください.プログラムの実行が終るとコマンドレベル

にもどります．

Ｒ オプションをつけた場合には，プログラムの実行前にデータフ ァイルは閉じられ

ず，オープンされたままでプログラムが実行されます．

参照：ＣＨＡＩＮ

１機　 能|　　 メモリにあるＢＡＳＩＣプログラムをファイルにセーブします．

［ 署　式I　SAVE　 〈ファイルディスクリプ タ〉〔， Ａ

Ｐ

｜又　 例I　　SAVE　 ”2 : ＭＹＰＲＯＧ”，Ａ

〈ファイルディスクリプタ〉で指定されるファイル（ディスク，RS-232C 回線）に，メモリ上

のプログラムをセーブ（書き出し）します．指定したファイルディスクリプタと同じ名前のフ ァ

イルが存在した場合には，古い内容は失われ，新しいものに更新されます．

Ａ オプションが指定された場合には，プログラムはアスキー形式でセーブされます．つ まり，

プログラムをLIST で表示したときと同じイメージでセーブが行われます．

Ａ オプションの指定がない場合は，プログラムはバイナリ形式に圧縮されてセーブされま

す．つまり，メモリに格納されているときのイメージでそのままセーブされます．

Ｐ オプションが指定された場合には，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.Ｐオプションつきでセーブしたプログラムをメモリにロードして,LIST やＥＤＩＴ により

内容を見たり，変更しようとすると，゛111egal　fｕｎｃtｉｏｎ　ｃａｌｌ″エラーとなります．

注意：アスキー形式のセーブは，バイナリ形式よりも，多くのファイルスペースを必要とし ま

すが，コマンドによってはプログラムがアスキー形式でセーブされていることが条件と

なることがあります．たとえば，ＭＥＲＧＥ コマンドは，アスキー形式のファイルを必要

とし ます． また，アスキー形式でセーブされたファイルは，データファイルとして読み

出すことができます．

Ｐ オプションによって一度プログラムが暗号化されると，これを解除する方法は用意さ

れておらず，二度と内容の変更などはできなくなるので注意してください．

参照：ＬＯＡＤ，ＭＥＲＧＥ

１６１



S ＣＲＥＥＮ

｜概　 能|　　 グラフィック画面に対して種々のモードを設定します.

｜晋　 式I　　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〉〕

｜又　 例I　　SCREEN　I ，0 ，0 ，7

〈画面モード〉は，カラー，白黒，分解能など，グラフィック画面の最も基本的なモードを設

定するパラメータです．

指定値

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

分解能（横×縦） 使用可能ページ数

640×200640

×200640

×400640

×400

4

12（16 ＊ ）

6（8 ＊ ）

2

ここで，＊のついた数値は，16 色モード のときの値を表します.

〈画面スイッチ〉は，指定する値により，現在グラフィック画面に描かれているパターンなど

を一時的に消去するものです．

指定値

Ｏ(または1) グラフィック画面の表示を行う．

２(または3) 現在グラフィック画面に表示されている図形などを一時的に消去する．

〈アクティブページ〉と〈ディスプレイページ〉はグラフィック命令で書き込むページと表示

するページの選択を行うためのものです.

〈アクティブページ〉と〈ディスプレイページ〉に指定できる値とその意味はパレットモード

によって異なります（パレットモードに関しては〔1〕ＣＯＬＯＲ を参照してください）．

（1 ）８色中･８ 色モードあるいは4096 色中･８色モードの場合

〈アクティブページ〉にはグラフィック命令によって書き込むページを指定します．画面モー

ドによって扱える画面数は異なります.

<アクティブページ〉に指定できる値とページ番号との対応関係
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指 定 値

Ｏ～ ３

０～ １１

０～ ５

０， １

画面モード

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)

書き込まれるページ番号1

～4

1～12

1～6

1，2
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<ディスプレ イページ〉には，画面モードに対応したベージのうちどのページを表示するかを

指定し ます.

〈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番号との対応関係

指定値 �カ
ラーモード

(0) �

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

｜ �ペ ージ ｜ の み 表示 �ペ ージ ｜ の み 表示 �ペ ー ジ ｜の み 表 示 �ペ ー ジ ｜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| ，２ を 合成 表 示 �ペ ー ジ| ，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| ，３を 合成 表 示 �ペ ー ジ| ，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| ，2 ，3 を合成表示 �ページ| ，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 ４の み 表示 � × � ×

川 � × �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 日 の み 表示 � × � ×

27 � × �ペ ージ10, 川 を 合 成表 示 � × � ×

28 � × �ペ ージ12 の み 表示 � × � ×

29 � × �ペ ージ10, 日 を 合 成表 示 � × � ×

30 � × �ペ ージ 目,12 を 合 成表 示 � × � ×

31 � × �ページ10, 日,¶2を合成表示 � × � ×

×印：指定 不可

(2)4096 色中･16 色モードの場合

<アクティブページ〉にはグラフィック命令によって書き込むページを指定します．画面モー

ドによって扱える画面数は異なります.

〈アクティブページ〉に指定できる値とページ番号との対応関係

指 定 値

Ｏ～ ３

０～ １５

０～70.1

画面モード

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)

書き込まれるページ番号1

～4

1～16

1～8

1，2
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<ディスプレイページ〉には，画面モードに対応したページのうちどのページを表示するかを

指定し ます.

〈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番号との対応関係

指定値 �
カラーモード

(0) �

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

｜ �ペ ージ ｜ の み表 示 �ペ ージ ｜ の み表 示 �ペ ージ ｜ の み 表示 �ペ ージ ｜ 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| ，２を 合 成 表 示 �ペ ージ| ，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| ，３を 合 成 表示 �ペ ージ| ，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| ，2，3 を合成表示 �ペ ージ| ，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| ，４を 合 成 表示 �ペ ージ| ，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 � ×

｜｜ � × �ページ| ，2 ，4 を合成表示 �ペ ージ| ，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| ，3 ，4 を合成表示 �ページl ，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|,2,3,4 を合成表示 �ページ|,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 日 の み表 示 �ペ ージ ７の み表 示 � ×

37 � × �ペ ージ9 ， 目 を 合 成 表示 �ペ ージ5 ，7 を合 成 表 示 � ×

38 � × �ページ10 ，目 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 � ×
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指定値 �
カラーモード

(0) �

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)

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H ，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, 目,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 � × � ×

この〈アクティブページ〉と< ディスプレイページ〉については，８色モード と16 色モード

では，指定できる値とその意味が異なることに注意してください．

ＳＣＲＥＥＮ を実行すると，そのとき設定されていたウィンドウ，ビューポート，ＬＰ(最終参照

点) は初期状態にもどります．なお，ＬＰの初期状態はワールド座標，スクリーン座標 とも(0，0)

です．

参照: 〔1〕ＣＯＬＯＲ，サンプルプログラム20 ，21

S Ｅ Ａ Ｒ Ｃ Ｈ　

‥　　　　　　　　　　　　　　

関　数

｜機 能|　 配列変数の中から指定された値を捜し出し．その要素の順位を得ます.

｜書　式Ｉ　 ＳＥＡＲＣＨ（〈配列変数名〉．《整数表記》（，〈開始添字〉）〔，〈ステップ値〉〕）

｜文　例Ｉ　 ＮＵＭ＝ＳＥＡＲＣＨ（Ａ％，100 ，０，３）

〈配列変数名〉で指定された配列変数の要素の中から〈整数表記〉で指定された値を捜し，最

初に見つかった要素の添字を得ます.指定された値がその配列変数内で見つからなかった場合，

ＳＥＡＲＣＨ の値は－1 となります.

〈配列変数名〉は整数型の一次元配列でなければなりません．またこの配列変数はＳＥＡＲＣＨ

の実行に先だってＤＩＭ によって宜言されていなければなりません．
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<整数表記〉には捜したい値を指定します．この値は整数でなければならず，実数を指定し

た場合は整数化してから実行し ます.

〈開始添字〉には，配列中のどの要素から捜し始めるかを指定し ます．省略した場合には，配

列の最初から捜し始めます.

〈ステップ値〉を指定した場合は，その間隔で捜します．省略した場合は１が採用されます．

ＳＥＡＲＣＨ はランダムアクセスファイルのインデックスを捜し出したり，ＧＥＴ＠，ＰＵＴ＠で

用いる配列データを捜し出したりするのに使うことができます．

参照：ＤＩＭ，０ＰＴＩＯＮ　ＢＡＳＥ

し婢　 能|　　 ファイル属性のセット・リセットを行います．

｜書　式1　　1 ）SET　 〈ドライブ番号〉，
”Ｐ ”

”Ｒ ”

2）SET　 〈ファイルディスクリプ タ〉，

3）SET　 ＃< ファイル番号〉，

｜文　 例I　　SE Ｔ

SE Ｔ

SE Ｔ

”２ ： Ｎ ＯＴ Ｗ ＲＩＴＥ ”,”Ｐ ”

＃１, ”Ｒ ”

”Ｐ ”

”Ｒ ”

”Ｐ ”

”Ｒ ”

指定したドライブ，ファイル，ファイルバッファに，”Ｐ”またば Ｒ”(属性文字) によって指

定された属性をつけます．

"Ｐ" はライトプロテクト(書き込 み禁止)の属性をつけ ます．この属性が指定 されると，

ＰＲＩＮＴ# ，ＰＵＴ，ＷＲＩＴＥ# などの書き込み動作が禁止されるとともに，ファイルのＫＩＬＬ も

できなくなります．

”Ｒ" はリードアフターライト( 書き込 み確認)の属性をつけます．この属性が指定されると，

書き込みを行った直後に読み出しを行い，正しく書き込みが行われたかの確認が行われるよう

になります．

これら以外の文字が属性文字 として指定された場合には，そのとき，設定されている属性が

解除されます．

書式1 ）＜ドライブ番号〉が指定された場合には，指定されたドライブ（ディスク媒体）に対して

属性がつけられます.
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書式2 ）〈フ ァイルディスクリプタ〉が指定された場合には，指定されたファイルのみに属性が

つけられます．同一ディスク中の他のファイルには影響をおよぼしません．

書式3 ）<フ ァイル番号〉が指定された場合には，そのファイルが開かれている間だけ，指定さ

れた属性が作用します．

参照：ＡＴＴＲ$

S Ｇ Ｎ　　　　　　　　　　　　　　　　　　　 関　数

ｌ機　能|　 符号を調べます.

｜書　式I　SGN( 〈数式〉)

｜文 例Ｉ　ＰＲＩＮＴ ＳＧＮ(RESULT)

〈数式〉に指定された式の値の正負により，ＳＧＮの値は次のようになります．

正の場合

０

負の場合

一

一

・

Ｉ

Φ

一

１
　

０

１

参照：サンプルプログラム９

｜機 能|

｜書 式|

｜文 例｜

正弦( サイン)を得ます.

SIN(〈数式〉)

Ｘ＝RADIUS ＊SIN( ＡＮＧＬＥ)PRINT　SIN(

－3.14159 ／2)

〈数式〉の値に対する正弦値を得ます．<数式〉の単位はラジアンで指定します.

<数式〉に倍精度実数が含 まれる場合，得られる値は倍精度となりますが，他の場合には単精

度となります．

参照：ＡＴＮ，ＣＯＳ，ＴＡＮ，サンプルプログラム6 ，30
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S Ｐ Ａ Ｃ Ｅ$　　　　　　　　　　　　　　　　　 ・ ・

｜機　 能｜　　任意の長さの空白文字列を得ます.

｜書 式I　SPACE$( 〈数式〉)

｜文　例Ｉ　　ＱＴＴＹ$＝ＮＵＭ$ 十ＳＰＡＣＥ$(10) 十RES$

〈数式〉に指定した数だけの空白(スペース． キャラクタコード＆H20) が連なった文字列を得

ます．〈数式〉の値はＯから255 までの範囲内でなければなりません．

参照: ＳＰＣ，サンプルプログラム25

S Ｐ Ｃ　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　 関　数

｜機　 能|　 任意の数だけの空白を出力します.

｜書 式I　SPC （<数式〉）

｜文 例I　PRINT ”SUPER ” ； ＳＰＣ（10 ）；”ＢＡＳＩＣ”

出力の対象となる行の中で，<数式〉に指定した数だけの空白（スペース）を出力します．

ただし，ＳＰＣは，ＰＲＩＮＴ やＬＰＲＩＮＴ などの出力文中でのみ使用することができるもので，

文字式としては使えません.

〈数式〉には,－32768 から32767 までの範囲を指定できますが，負の数はすべてＯとみなされ

ます．また，正の数の場合でも，ＷＩＤＴＨ で決められている現在の水平表示桁数以上の場合は，

<数式〉をその表示桁数で割った余りを値とします．

参照：ＳＰＡＣＥ$，ＴＡＢ

SQR　　　　　　　　　　　　　　　　 関　数

｜機　 能|　 平方根を得 ます．

１書 式l　SQR(< 数式〉)

｜文　 例Ｉ　 ＤｌＳＴＡＮＣＥ＝SQR( Ｘ＊Ｘ十Ｙ＊Ｙ)

〈数式〉に指定した値の平方根(スクエアルート)を得ます.

<数式〉に倍精度実数が含まれる場合，得られる値は倍精度となりますが，他の場合には単精

度となります．

参照：サンプルプログラム8
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ＳＴＡ ＴＵＳ ＤＩＡＬ， ＳＴＡＴ ＵＳ ＤＩＡＬ$

S Ｔ Ａ Ｔ Ｕ Ｓ Ｄ ＩＡ Ｌ( ・･－ ・
づ)　　　　　　 関 数[P]

｜機　 能|　　 電話機に記憶されている電話番号の機能情報を調べます.

｜書　式I　　STATUS　DIAL( 〔〔#〕<電話機番号〉,〕〈短縮番号〉)

｜文 例Ｉ　 ＳＴＡＴＵＳ　ＤＩＡＬ(#1 ，21)

〈電話機番号〉で指定された電話機が記憶している〈短縮番号〉に対応する，自動発信後のモ

ードを得ます.

<電話機番号〉には，ＣＭＤ　ＬＩＮＥ　ＯＰＥＮ で接続された電話機の番号を指定します．<電話

機番号〉が省略された場合は，１が指定されたものとみなされます.

〈短縮番号〉は1 ～40 までの数値でなければなりません．得られる値と自動発信後のモードの

関係は次のとおりです．

0

1

2

3

ダイアル後通話モードとなる

アンサートーン検出後データ通信モードとなる

接続後データ通信モードとなる

ダイアル後データ通信モードとなる

各値の意味の詳細については，ＣＭＤ　ＤＩＡＬ を参照してください．〈短縮番号〉に対応する電

話番号が記憶されていない場合には,－1 が得られます．

注意：この関数はオフラインコマンドモードでのみ使用可能です. ＰＣ-9863N ，ＰＣ-9865 モデ

ムボードでは，この関数を使用することはできません．

｜機　 能|　　 電話機に記憶されている電話番号を調べます.

｜書　式Ｉ　　ＳＴＡＴＵＳ　ＤＩＡＬ$（〔〔#〕〈電話機番号〉,〕〈短縮番号〉）

|:文 例Ｉ　 ＳＴＡＴＵＳ　ＤＩＡＬ$（#1 ，21 ）

<電話機番号〉で指定されている電話機に記憶されている< 短縮番号〉に対応する，電話番号

を得ます.

〈電話機番号〉には，ＣＭＤ　ＬＩＮＥ　ＯＰＥＮ で接続された電話機の番号を指定します．<電話

機番号〉が省略された場合は，１が指定されたものとみなされます.

〈短縮番号〉は1 ～40 の数値でなければなりません．〈短縮番号〉に対応する電話番号が記憶

されていない場合にはヌルストリング（空の文字列）が得られます．
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注意：この関数はオフラインコマンドモードでのみ使用可能です.ＰＣ-9863N, ＰＣ-9865 モデム

ボードでは，この関数を使用することはできません．

｜憬　 能｜　　モデムからのデータ受信時における通信エラーの有無を調べます．

ｌ葺　式j　　STATUS　ERROR 〔(〔#〕〈電話機番号〉)〕

｜又 例I　STATUS　ERROR(#1)

〈電話機番号〉で指定した電話機がモデムからデータを受信したとき，エラーが発生したか否

かを調べます.

<電話機番号〉には，ＣＭＤ　ＬＩＮＥ　ＯＰＥＮ で接続された電話機の番号を指定します．<電話

機番号〉が省略された場合は，１が指定されたものとみなされます．

エラーの状態はO ～7 の数字で得らます.得られる数値とエラーの状態の対応は次のとおりで

す．

0

1

2

3

４

5

6

7

エラーなし

パリティエラー

オーバーランエラー

オーバーランエラー十ハリティエラー

フレ ーミングェラー

フレ ーミングェラー十ハリティエラー

フレーミングェラー十オーバーランエラー

フレーミングエラー十オーバーランエラー十パリティエラー

注意：この関数はデータ通信モードでのみ使用可能です．

参照：ＳＴＡＴＵＳ　ＬＩＮＥ，ＳＴＡＴＵＳ　ＭＯＤＥ

｜憬　 能｜　　着信があったかどうかを調べます．

１書　 式I　STATUS　LINE 〔(〔#〕〈電話機番号〉)〕

｜又 例I　STATUS　LINE(#1)
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ＳＴ ＡＴ ＵＳ ＬＩＮ Ｅ，ＳＴ ＡＴＵ Ｓ Ｍ ＯＤＥ，ＳＴ ＡＴＵ Ｓ ＰＬＡＹ

〈電話機番号〉で指定した電話に着信があったかどうかを調べます.

<電話機番号〉には，ＣＭＤ　ＬＩＮＥ　ＯＰＥＮ で接続された電話機の番号を指定します．<電話

機番号〉が省略された場合は，１が指定されたものとみなされます．

着信があった場合には－1（真）が，着信がない場合にはＯ（偽）が得られます．

注意：この関数を実行すると，着信があったという事象をクリアしてしまいますので，着信割

り込 みを使用するプログラムでこの関数を使用すると正しく動作しません．ＣＭＤ　ＯＮ

ＬＩＮＥ　ＧＯＳＵＢなどと混在して使用しないようにしてください．

参照：ＣＭＤ　ＯＮ　ＬＩＮＥ　ＧＯＳＵＢ，ＳＴＡＴＵＳ　ＥＲＲＯＲ，ＳＴＡＴＵＳ　ＭＯＤＥ

｜郷二郷」　 電話機の現在のモードを調べます.

｜署 茎Ｊ　 ＳＴＡＴＵＳ　ＭＯＤＥ〔（〔#〕〈電話機番号〉）〕

｜耳」 夕9J　　STATUS　MODE （#1 ）

〈電話機番号〉で指定した電話機の現在のモードを調べます.

<電話機番号〉には，ＣＭＤ　ＬＩＮＥ　ＯＰＥＮ で接続された電話機の番号を指定します．<電話

機番号〉が省略された場合は，１が指定されたものとみなされます．

得られる数値と電話機のモードの対応は次のとおりです．

0

1

2

3

初期モード（電話機が論理的に接続されていない状態）

オフラインコマンドモード

データ通信モード

通話モード

電話機のモードの詳細に関しては「ＢＡＳＩＣ ユーザーズマニュアル．を参照してください．

参照：ＣＭＤ　ＬＩＮＥ　ＯＰＥＮ，サンプルプログラム40

｜機　能|　　 サウンドバッファの未演奏データのバイト数を得ます．

ｌ書　式I　STATUS　PLAY( 〈チャンネル番号〉)

｜文 例Ｉ　 ＰＲＩＮＴ ＳＴＡＴＵＳ　ＰＬＡＹ(O)
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ＳＴ ＡＴＵ Ｓ ＰＬＡＹ ， ＳＴ ＯＰ，ＳＴ ＯＰ ＯＮ ／ ＯＦＦ ／ ＳＴＯＰ

〈チャンネル番号〉で指定されたチャンネルのサウンドバッファの未演奏データのバイト数を

得 ます．〈チャンネル番号〉と得られる値の関係は次のとおりです．

1～6　

0

負 の数

参 照：ＰＬＡＹ

対応するチャンネルの未演奏データバイト数

すべてのチャンネルの未演奏データバイト数の中で最大のバイト数

すべてのチャンネルの末演奏データバイト数の中で最小のバイト数

し憚　 能|　　プログラムの実行を一時中断し，コマンドモードにもどります.

｜書 式I　S ＴＯＰ

｜文 例| S ＴＯＰ

ＳＴＯＰ はプログラムの実行を一時中断するためのもので，プログラムのどこにおいてもかま

いません．ＳＴＯＰ を実行すると，次のメッセージが表示されます．

Ｂrｅａｋ　ｉｎ 〈行番号〉

ここで，<行番号〉は実行の中断されたプログラム行の行番号を表します.

ＳＴＯＰが実行されると，ＢＡＳＩＣは常にコマンドレベルにもどります．また，ＣＯＮＴ コマン

ドによりプログラムの実行を再開することができます．ただし，ＩＮＰＵＴ，ＬＩＮＥ　ＩＮＰＵＴ，

ＩＮＰＵＴ$関数などの入力文の途中でストップした場合，継続することはできません.

ＳＴＯＰ はＥＮＤ とは異なり，そのときオープンされていたデータファイルをクローズし ませ

んので注意してください．

参照：ＣＯＮＴ，ＥＮＤ

SＴｇＰ ＯＮ／OFF ／ＳＴＯＰ

｜憬 能｜　ISTOPI キーおよぴICTRLI十回 による割り込みの許可，禁止，停止を制御します.

｜書 式1　　1）ＳＴＯＰ　ＯＮ

２）STOP　OFF

3）ＳＴＯＰ　ＳＴＯＰ

Ｉ文　例I　　SＴＯＰ　ＯＮ
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ＳＴＯＰ ＯＮ ／ＯＦＦ／ＳＴＯＰ，ＳＴＲ$ ，ＳＴＲＩＮＧ$

書式1 ）割り込みを許可します.以鯛ＳＴＯＰＩキーあるいはICTRLI 十回 を押すごとに割り込みが

発生し，０Ｎ　ＳＴＯＰ　ＧＯＳＵＢ によって設定された処理ルーチンに分岐します．

書式2 ）割り込みを禁止します.以鯛ＳＴＯＰＩキーある川 よlCTRLI十回 を押しても処理ﾉ1・－チシ

への分岐は起こりませんqＳＴＯＰＩキーあるいはlCTRLI 十回 は通常の動作になります）･

書式3 ）割り込みを停止します.以鯛ＳＴＯＰＩキーある゛はlCTRLI 十回 を押しても押されたこと

を覚えているだけで，処理ルーチンへの分岐は起こりません．しかし，その後，ＳＴＯＰ

ＯＮ によって割り込みが許可されると，前にISTO 則キーあるいは［9TRLI 十回 を押した

ことによって，処理ルーチンに分岐します．

参照：ＯＮ　ＳＴＯＰ　ＧＯＳＵＢ

｜機 能|　 数値を文字列に変換します．

ｌ書_ 式Ｊ　 ＳＴＲ$(〈数式〉)

｜文 例I　LISTINGS ＝STRS{ ＮＵＭ}十ＮＡＭＥＳ

〈数式〉に指定した値を，文字列に変換し ます．

変換後の文字列の最初の文字は，〈数式〉の値が正ならば空白(スペース)となり，負ならば 一゙″(

マイナス記号) となります．　　　　　　　　　　　　　　　 ‥

〈数式〉には，整数型および実数型(倍精度，単精度) の数値を指定することができます．

注意：ＳＴＲＩＮＧ$と区別すること．

参照：ＳＴＲＩＮＧ$，ＶＡＬ，サンプルプログラム24

｜機　能」　 任意の文字を任意の数だけ連結した文字列を得ます．

｜書 式I　STRING$( 〈式〉，〈文 字式〉

〈数 式〉

｜文 例I　A$ ＝STRING$(50,”十”)
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ＳＴＲＩＮ Ｇ$ ，ＳＷ ＡＰ，ＴＡ Ｂ

〈文字式〉に指定した文字， または< 数式〉に指定したキャラクタコードに該当する文字を，<

式〉に指定した数だけ連結した文字列を得ます.

〈文字式〉の場合には最初の１文字のみが用いられます．〈数式〉の場合は，値がＯから255 の

範囲内でなくてはなりません．

参照：ＳＴＲ$

S Ｗ Ａ Ｐ　　　

‥

｜機　 能1　　2 つの変数の値を入れ換えます.

｜書　 式Ｉ　　ＳＷＡＰ　〈変数〉，〈変数〉

｜文　 例Ｉ　 ＳＷＡＰ　Ａ$，Ｂ$

どの型(整数型，単精度型，倍精度型，または文字型)の変数でも，ＳＷＡＰによってその値を

交換することができます．

ただし，２つの変数の型が一致していないと， Ｔ゙ｙｐｅ　ｍｉｓｍａtch″エラーが起こります．

参照：サンプルプログラム10

T Ａ Ｂ　　　　　　　　　　　　　　　　　　　 関　数

｜機
‥
嶼]　 出力対象行の任意の位置まで空白を空け ます.

｜署 ＿尽Ｊ　　ＴＡＢ(〈数式〉)

Ｌ文 例I　PRINT "SUPER" ； ＴＡＢ(10) ；”ＢＡＳｌＣ"

出力の対象となる行の行頭から，〈数式〉に指定した桁数分だけ，空白(スペース)を空け ます．

ただし, ＴＡＢ は,ＰＲＩＮＴ やＬＰＲＩＮＴ などの出力文中でのみ使用することができるもので，

文字式としては使えません.

<数式〉には,－32768 から32767 までの範囲を指定できますが, 負の数はすべて０とみなされ

ます．また，正の数の場合でも，ＷＩＤＴＨ で決められている現在の水平表示桁数以上の場合は，

<数式〉をその表示桁数で割った余りを値とし ます．

ＴＡＢでは，ＳＰＣ と違い〈数式〉で指定する数は常に行頭からの桁数，つまり位置を表します

から，作表などに使用すると便利です．

参照: ＳＰＣ，サンプルプログラム22 ，30
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ＴＡＮ ，ＴＥＲＭ

T Ａ Ｎ　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　 ｌ 数

｜機　能|　 正接( タンジェント)を得ます.

｜書 式 Ｉ　 ＴＡＮ(〈数式〉)

｜文　例I　　Y ＝Ｘ＊ＴＡＮ(ANGLE)

<数式〉の値に対する正接値を得ます．〈数式〉の単位はラジアンで指定し ます.

〈数式〉に倍精度実数が含 まれる場合，得られる値は倍精度となりますが，他の場合には単精

度となります．

参照: ＡＴＮ，ＣＯＳ，SIＮ

Ｔ Ｅ Ｒ Ｍ

｜機　 能|　　 シ ステムを ターミナル モード にし ます.

｜書　 式I　　TERM　 〔̈ＣＯＭ: 〕〔〈パ リテ ィチ ェック〉〔〈デー タピッ 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 〉〔くリ ターンキー送信

処 理〉〔〈Ｃ。コー ド受 信処理〉〔〈日本語シ フト コード〉〕〕〕〕〕〕〕〕〕"〔，〔〈通信方 式〉〕

〔，< 変 数領域 の大 きさ〉〕〕

｜文　 膠J　TERM　 ”ＣＯＭ : E71XS" ，F ，1000

BASIC モ ー ドか らター ミナルモード に制御 を移 行し ます．ター ミナルモ ード では，RS-232C

回 線 を介 して他の コンピ ュータや機器 との通信 を行 うことが可能 となり ます． また， ター ミナ

ルモード時 におい て も，リモー ト ＢＡＳＩＣ プ ロトコル により，N88- ＢＡＳＩＣ の機能 を利 用 する こ

とがで きます．詳し くは ＢＡＳＩＣ ユ ーザーズマニ ュアル を参照して くだ さい.

ＣＯＭ: で,RS-232C 回 線 を使っ て外 部機器 と入出力 を行 うこ とを宣言し ます．なお, ＣＯＭ ：

は省略 するこ とが でき ますが， 省略し た場合 は，後 に続 くすべてのパ ラメー タを指定し なけれ

ばなり ません．

各パ ラメータは，次 のよ うに設定し ます.

〈パリテ ィチェ ック〉は，通信 時に使用 されるパ リティを決定 し ます．

Ｅ
　

Ｏ

Ｎ

一

一

一

φ

一

一

偶数パリティ

奇数パリティ

パリティ無し
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ＴＥＲＭ

<データビット長〉は，１文字を表すために必要なビット数です．

７
　

８

７ビット

８ビット

<ストップビット長〉は，ストップビット数を決定し ます．

１
　

２

３

一

・

１ビット1.5

ビット

２ビット

〈Ｘパラメータ〉は，ＸＯＮ／ＯＦＦによる通信制御を行うことを指定し ます．

Ｘ　：　ＸＯＮ／ＯＦＦ制御を行う．

Ｎ　 ：　ＸＯＮ／ＯＦＦ制御を行わない．

〈S パラメータ〉は< データビット長〉に７を指定したときに，キャラクタコード128 以上の

文字(カナ文字など)の入出力を可能にするためのパラメータです．

Ｓ　：　入出力可能

Ｎ　：　入出力不可能

〈DEL コード受信処理〉は，受信したＤＥＬ コードの処理方法を決定するものです.

Ｂ　:　BS コードに変換されてBS コード として処理されます．

Ｎ　：　ＮＵＬ コードに変換されてＮＵＬ コードとして処理されます．

〈リターンキー送信処理〉は，日］キーを押したときに送信するコードを決定し ます．

Ｃ　 ：　Ｃａコードを送信し ます．

Ｌ
Cllコード，ＬＥコードをこの順に送信します．

〈Cn コード受信処理〉は，Ｃｋコードを送信したときの動作を決定します．

Ｃ
　

Ｌ

Cｇコード受信時に復帰動作と改行動作を行う.

ＣＩコード受信時に復帰動作だけを行う．

〈日本語シフトコード〉は，英数かな文字列のなかで日本語文字列の始まりを表示するコード(KI

コード) と，日本語文字の終わりを表示するコード(ＫＯ コード) とを決定し ます．

Ｐ

φ

一

KI コード ＝＆ＨＩＢ４Ｂ(ＥＳＣ･Ｋ に相当)，ＫＯ コード＝＆HIB48( ＥＳＣ･Ｈ に相

当)が使用される.

KI コード＝＆HIA70(SB･ ｐに相当)，ＫＯ コード＝＆HIA71(SB･ ｑに相当)が

使用される．

〈通信方式〉は，通信を半二重で行うか，全二重で行うかを決定します．

Ｈ　：　 半二重通信モード
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ＴＥＲＭ ，ＴＩＭＥ$

〈変数領域の大きさ〉は， 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

大きさを決定し ます．省略された場合1024 に設定されます．

ターミナルモードからＢＡsIc にもどるときには,Is Ｈｌｍ キーを押しながらIsＴｏＰＩキーを押

します．

注意：<変数領域の大きさ〉を除くすべてのパラメータは，省略された場合，ユーティリティ

ｓ゙ｗitch.n88″であらかじめ設定されていたRS-232C の初期設定の値が採用されます．

また，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，省略記号として

ブランク(空白)を指定しなければなりません．

また，パラメータには，必ず大文字を使ってください．

ターミナルモードをRS-232C 第２回線および第３回線で使うことはできません．

Ｉ機 能1　 時刻を得ます.

｜書 式]　1)TIME$

2)TIME$ ＝”hh: ｍｍ: ｓｓ"

｜文　例 Ｉ　　ＰＲＩＮＴ　ＴＩＭＥ$

TIME$ ＝”23 : 15 : 00”

ＴＩＭＥ$には常に現在の時刻が”hh: ｍｍ: ｓｓ”(時：分：秒)の形で入れられており，いつでも

その内容を見ることができます．時刻表示は，24 時制です．

なお，書式2) を用いることにより，時刻を変更することもできます.hh には00 ～23, ｍｍ に

は00 ～59 ，ｓｓには00 ～59 の範囲の整数文字列を指定し ます．

注意：時刻は，バッテリーバックアップによって自動的に更新され，正しく維持されるように

なってい ます．不用意に時刻を変えないようにしてください．

参照：ＤＡＴＥ$，サンプルプログラム31
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ＴＩＭＥ$ ＯＮ／ＯＦＦ／ＳＴＯＰ， ＴＲＯＮ ／ＴＲＯＦＦ

｜顎　 能｜　　リアルタイムタイマによる割り込みの許可，禁止，停止を制御します．

ﾚ熹　 式1　　1 ）TIME$　 ＯＮ

２）TIME$ OFF

3 ）TIME$　 ＳＴＯＰ

Ｉ文 例I　TIME$　 ＯＮ

書式1 ）割り込 みを許可し ます．以後，設 定された時刻 にな ると割り込 みが発生し，０Ｎ

ＴＩＭＥ$　ＧＯＳＵＢによって設定された処理ルーチンに分岐します．

書式2 ）割り込みを禁止し ます.以後, 設定された時刻になっても処理ルーチンへの分岐は起こ

りません．

書式3 ）割り込みを停止し ます．以後，設定された時刻になってもそのことを覚えているだけ

で，処理ルーチンへの分岐は起こりません．しかしＴＩＭＥ$　ＯＮ によって割り込みが

許可されると，先ほどの割り込 みで処理ルーチンに分岐します．

注意：プログラムの終了時にはＴＩＭＥ$　ＯＦＦ を実行しておいてください．

参照：ＯＮ　ＴＩＭＥ$　ＧＯＳＵＢ，ＴＩＭＥ$，サンプルプログラム31

ﾋ霖 能|　　プログラムの実行状態を追跡します.

｜書 式1　1 ）ＴＲＯＮ

２）TROFF

I 又　例J　　ＴRＯＮ

ＴＲＯFF

ＴＲＯＮ を実行してからプログラムをＲＵＮ させると，以後実行しているプログラムの行番号

がカギカッコ（〔Ｄ つきでテキスト画面に表示され続けます．

ＴＲＯＮ 状態を中止するには，ＴＲＯＦＦ を実行し ます．なお,ＮＥＷ を実行した場合もＴＲＯＮ

状態は解除されます．
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｜機 能｜

｜書 式」

ｌ文 例｜

メモリ上に用意された機械語関数を呼び出します.

ＵＳＲ〔〈番号〉〕(〈引数〉)

|＝USR3(J)

Ｕ ＳＲ，ＶＡＬ

呼び出したい機械語関数はあらかじめメモリ上に用意しておき，またＤＥＦ　ＵＳＲ により，そ

の実行開始アドレスを設定しておかなくてはなりません．機械語関数を用意するには，ＰＯＫＥ

やＢＬＯＡＤ を用いることができます.

〈番号〉には，ＤＥＦ　ＵＳＲ により定義された番号をＯから９までの値で指定し ます．省略さ

れた場合にはＯと解釈されます.

<引数〉には，ＢＡＳＩＣ から機械語関数に渡す変数，定数，式を指定します．

ＵＳＲ が実行されると，直前に実行されたＤＥＦ　ＳＥＧで指定されたセグメントベースに，

ＤＥＦ　ＵＳＲ により定義された機械語関数の実行開始アドレス（相対アドレス値）が加えられた

番地に実行が移されます.ＵＳＲ によって呼び出された機械語関数は, 機械語のＩＲＥＴ 命令によ

りＢＡＳＩＣに制御をもどすことができます．

なお，機械語プログラムを呼び出す方法としては，ＵＳＲ の他にＣＡＬＬが用意されています.

ＣＡＬＬ では複数の引数を機械語プログラムに受け渡すことができます．

参照: ＢＬＯＡＤ，ＣＡＬＬ，ＣＬＥＡＲ，ＤＥＦ　ＵＳＲ，ＰＯＫＥ

｜機 能 ｜

｜書 式 ｜

｜又　 例』

文字列表記の数値を実際の数値に変換します.

ＶＡＬ(〈文字列〉)

Ａ＝ＶＡＬ(”＆H20")

〈文字列〉に指定した文字列表記の数値を，実際の数値に変換し ます.

〈文字列〉には，整数表記(8 進形式，10 進形式，16 進形式)および実数表記(通常の小数点形

式，指数形式)のいずれも指定できます.

〈文字列〉の最初の文字が十,－，＆， または数字でなければ，ＶＡＬ の値は Ｏになります． ま

た，〈文字列〉中に数字を表す文字以外の文字が含まれていると，その文字以降の文字は無視さ

れます．ただし，16 進表記ならばＡ～Ｆ も数字とみなされ，８進表記ならば８および９は数字

とみなされないことに注意してください．

なお，文字列中のスペースは無視されます．

参照: ＳＴＲ$
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ＶＡＲＰＴＲ

ｉ機　 能|　　 変数の値が格納されているメモリ番地，ファイルに割り当てられているファイル

コントロールブ ロックの開始番地を得ます.

｜誓　式1　　1) ＶＡＲＰＴＲ(〈変数名〉〔，〈機能〉〕)

2) ＶＡＲＰＴＲ(#〈ファイル番号〉〔，〈機能〉Ｄ

Ｉ文　 例I　　PRINT　HEX$( ＶＡＲＰＴＲ(Ａ，1))

ＰＲＩＮＴ　ＨＥＸ$(ＶＡＲＰＴＲ(Ａ))

SEGM ％＝ＶＡＲＰＴＲ(#1 ，1)

ＡＤＤＲ％＝ＶＡＲＰＴＲ(#1)

書式1) 〈変数名〉で指定した変数あるいは配列変数のデータが格納されている領域のメモリ番

地を得ます.

<機能〉にＯを指定すると相対アドレスが得られ，０以外の整数を指定するとセグメン

トペースが得られます．省略した場合は，０が指定されたものとみなされます.

2 バイト

整 数 型:1 デ丁夕|（デ‾夕は下位
’
上位の順）

４バイト

倍精度 型

文 字 型

注意：図中，左側が下位アドレス．右側が上位アドレ スを表す.

口
は，ＶＡＲＰＴＲにより得られる値が指してい る場所

(アドレス)を表す．

(データは指 数表現されている)

＊リロケーションコード
ぷ以 認

プ タ　　　
＆H00 ‥‥‥‥‥‥‥‥ｘy ＴＲで樗たセグメントに'デ

‾夕が

‥セグメントベース＆Ｈ６０のセグメントに

データがある．

180

単精度型 七 （データは指数表現されてい ）

８バイト

���データ
�｜

４バイト
→

文字列4 納アドレスのオフセット　　　　　　　 ＆Ｈ００以外･

ニ
ニ 子

Ｅ エ

文'字列の長さ　　　　　　　　　　　↑

書式2) 指定した＜フ ァイル番号〉に割り当てられているファイルコントロールブロックの開始

番地を得 ます.

<機能〉にＯを指定すると相対アドレスが得られ，１を指定するとセブメントベースが

得られます．省略した場合は， ０が指定されたものとみなし ます．

なお，ファイルに割り当てられている入出力バッファの開始番地は，このファイルコ

ントロールブロックの33 バイト目からの２バイトに格納されています．

参照：ＤＥＦ　ＳＥＧ



VI ＥXＶ

VIEW　　　　　　　　　　　　　　　　

‥

｜機　能|　　 ディスプレイ画面上での表示領域(ピューポート)を指定し ます.

｜書　 式I　VIEW(S ｘ1，Sy1) －(Sｘ2，Sy2) 〔，〈領域色〉〕〔，〈境界色〉〕

1:文 例j　VlEW(100 ，30) －(200 ，75) ．7

オリジナルスクリーン座標系上の(Sｘ1，Sｙ1)を左上の頂点，(Sｘ2,S ｙ2)を右下の頂点とする

長方形を図形表示領域として指定します．ここでいうオリジナルスクリーン座標とは，ディス

プレイ画面のドットと１対１に対応して，ＷＩＮＤＯＷ，ＶＩＥＷ により変化することのない物理

的な座標のことです.

ＶＩＥＷ が実行されると，ＷＩＮＤＯＷ により指定されているワールド座標系上の領域内の図形

は，ＶＩＥＷ で指定した領域中に表示されるようになります．

この領域をビューポート(Ｖｉｅｗ Ｐｏｒt)といい ます．

ワールド座標系
ディスプ レイ画面

(オリジ ナルスク リーン座標系)

(ＷＸＩ.Ｗyl)

言

ウィンドウ

言

(ＷＸ２,Ｗy2)

Ｗ － － －
－ Ｗ

－ － － － 〃 － － 〃

(SXI,Syl)

ビューポートご]

(SX2,Sy2)

〈領域色〉にパレット番号を指定すると，パレット番号の色でビューポート内をぬりつぶし ま

す.

〈境界色〉にパレット番号を指定すると，パレット番号の色でビューポートの枠を描きます.

ＣＬＳによって消去される画面の範囲は，この枠によって囲まれた中だけで，枠は消されること

はありません.

ＶＩＥＷ は，図形の表示領域の指定を行うだけで, 実際の画面に対する操作は行い ませんので，

ＶＩＥＷ によりビューポートを変更することによって，以前のビューポート中の図形が移動する

ようなことはありません．また，ＶＩＥＷ はすべてのグラフィック画面表示の対象範囲を指定さ

れた領域に限定してし まいますから，ビューポートの外に点や線などを表示することはできな

くなります.

ＶＩＥＷ の指定を変えることにより，１つの図形を描くプログラムで も，画面上の異なる位置に

異なる大きさで図形を描くことができます.

Sｘ1<S ｘ2，Sｙ1<S ｙ2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， ｍ゙ｅｇａｌ　ｆｕｎｃtｉｏｎ　ｃａ１１″エラーとなります．

一度設定されたビューポートは，次にＶＩＥＷ あるいはＳＣＲＥＥＮ が実行されるまで変化しま

せん． また，ＶＩＥＷ はＬＰ(最終参照点) をビューポートの左上の頂点に移動します.
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VＩＥＷ ，ＶＩＥＷ( 関 数) ，ＶＯIＣＥ

注意：ワールド座標系がビューポート内に展開されるのは ＷＩＮＤＯＷ の実行後であり，ＶＩＥＷ

のみ実行してウィンドウは初期状態のままであれば，ビューポート内の座標は，(フール

ド座標)＝( スクリーン座標) となります．

参照：ＣＬＳ，ＳＣＲＥＥＮ，ＷＩＮＤＯＷ，サンプルプログラム20 ，21

｜憬　能｜　　現在のビューポートの設定位置を得ます．

し晋 式l　VlEW( 〈機能〉)

ﾋ刄 例j　　SX1 ＝VIEW(O)

ＶＩＥＷ により設定されている現在のビューポートの設定位置(SX1，Sｙ1およびSX2 ，Sy2)

を，〈機能〉に指定する値により，それぞれ個別に得ます.

<機能〉にはO～3 の数値を指定します．

０
　

１

２

３
一

丿

ビューポートの左上の頂点のＸ 座標(SX1)

ビューポートの左上の頂点のＹ 座標(Sｙ1)

ビューポートの右下の頂点のＸ 座標(SX2)

ビューポートの右下の頂点 のＹ 座標(Sｙ2)

注意：ＶＩＥＷ 関数は，ディスプレイ画面上のビューポートの位置を得る関数ですから，得られ

る値は，スクリーン座標系の値となります．

参照：ＭＡＰ，ＶＩＥＷ，ＷＩＮＤＯＷ，ＷＩＮＤＯＷ(関数)

｜憬　能I　　FM 音源の音色バンクを再定義します.

｜琴＿唇J　V01CE　 〈音色番号〉，〈整数型配列名〉

｜又　例j　VOlCE　5 ，Ａ％

ＦＭ 音源の音色を自由に設定するための命令です．

サウンド制御命令では，ＦＭ 音源で最大82 種類の音色を使用することができます．これらの

音色はO～81 の番号で管理されており，初期状態では内蔵音色のデータが各音色番号に割り当

てられています.82 種類のうち，０番のデフォルト音色以外はすべて，再定義することによっ

て自分の好みの音色を割り当てることができます.
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ＶＯＩＣＥ

音色の再定義は，音色番号の音色パラメータ（音色のデータ）を別の音色パラメータに変え

ることによって行います．音色番号と音色パラメータを合わせて音色バンクといいます.

〈音色番号〉には，音色を再定義したい音色番号（1～81 ）を指定します.

<整数型配列名〉には，新し く与える音色パラメータを格納した整数型配列変数の配列変数名

を指定します．配列変数にはあらかじめ音色パラメータを指定しておかなければなりません．

配列変数の各要素と音色パラメータとは，次のように対応し てい ます（配列名は，仮に

ＶＯＩＣＥ１％とし ます）．

ここで，０Ｐは各オペレータの番号を表し，1～4 を指定します．

VOICEI ％ （0，0 ）VOICE1

％ （0，1 ）VOICEI

％ （0，2 ）VOICEI

％（0，3 ）VOICEI

％（0，４）VOICE1

％（0，5 ）VOICE1

％（0，6 ）VOICE1

％（0，7 ）VOICE1

％（0，８）VOICEI

％（0，9 ）VOICEI

％（ＯＰ，０）VOICEI

％（ＯＰ，1 ）V01CE1

％（OP ，2 ）VOICEI

％（ＯＰ，3 ）VOICEI

％（ＯＰ，４）VOICEI

％ （ＯＰ，5 ）VOICEI

％（OP ，6 ）VOICEI

％（OP ，7 ）VOICE1

％（OP ，８）VOICEI

％（OP ，9 ）

一

丿

一

一

・

一

ｅ

・

丿

一

一

丿

１

・

一

Ｉ

一

一

・

一

●

・
　

・

・

フィードバック／アルゴリズム

オペレータマスク

ＬＦＯ 波形

ＬＦＯ　ＳＹＮＣ ディレ イ

ＬＦＯ 速さ

ＬＦＯ ピッチ変調深さ（微調整）

ＬＦＯ 振幅変調深さ（微調整）

ＬＦＯ ピッチ変調深さ（粗調整）

未使用

未使用

アタック系数

ディケイ系数

サスティン系数

リリース系数

サスティンレベル

出力レベル

キーボードレイト スケーリング深さ

マルチプル

デチューンレイト

ＬＦＯ振幅変調深さ

再 定義さ れた音 色 はＰＬＡＹ　 ＡＬＬＯＣ，ＣＬＥＡＲ，ＶＯＩＣＥ　ＩＮＩＴ が実行 され る まで 有効 で

す．

注 意 ：こ の 命 令 や ＶＯＩＣＥ　ＣＯＰＹ で 使 用 す る配 列 は，5 ×10 の 大 き さ を も ち，０ＰＴＩＯＮ

ＢＡＳＥ が Ｏの もので なくてはな り ません．し たがって，プロ グラムの初 めに，

O ＰＴ１０Ｎ　 ＢＡＳＥ　 Ｏ

ＤＩＭ　 Ｖ０１ＣＥＩ％( ４,9)
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ＶＯＩＣＥ ，ＶＯＩＣＥ ＣＯＰＹ ， ＶＯＩＣＥ ＩＮＩＴ

のように宣言しておきます.

ＶＯＩＣＥで配列を使用した後はＥＲＡＳＥ を実行しないでください．ＥＲＡＳＥ を行うとサウ

ンド制御命令の動作は保証されなくなります.ＥＲＡＳＥ を行う場合は,ＰＬＡＹ　ＡＬＬＯＣ，

ＶＯＩＣＥ　ＩＮＩＴ などを実行してからにしてください．

参 照 ：ＰＬＡＹ ， ＰＬＡＹ　 ＡＬＬＯＣ， ＶＯＩＣＥ　 ＣＯＰＹ ， ＶＯＩＣＥ　ＩＮＩＴ

V ９ １Ｃ Ｅ Ｃ Ｏ Ｐ Ｙ　　　　　　　　　　　　　　rs 」

｜機　 能I　　FM 音源の音色パラメータを配列にコピーします.

｜書　 式I　 ｖｏＩｃＥ　ｃｏＰＹ　〈音色番号〉，〈整数型配列名〉

｜文 例I　 ｖｏＩｃＥ ｃｏＰＹ ４，ＰＡＲＡ％

〈音色番号〉で指定されたＦＭ 音源の音色番号の音色パラメータを，〈整数型配列名〉にコピ

〈音色番号〉はo ～81 の値で指定します．〈整数型配列〉の内容はｖｏＩｃＥ と同じ構成になって

参照: ｖｏＩｃＥ，ｖｏIｃＥ　IＮIＴ

｜機 能１

１書 式｜|:

文 例｜

FＭ 音源の音色番号と音色パラメータを初期化します.

ＶＯIＣE　IＮIＴ

ＶＯICE　IＮIＴ

ＦＭ 音源の音色バンク(音色番号と音色パラメータ)をすべて初期化します.

ＶＯＩＣＥで使用した音色パラメータ格納用の整数配列変数は，この命令の実行により，通常の

配列変数となります( ＥＲＡＳＥ を行っても，別の用途に使用してもかまいません)．

注意：この命令を実行しても，SSG 音源は初期化されません．

参照: ＶＯＩＣＥ，ＶＯIＣＥ　ＣＯＰＹ
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Ｖ ＯＩＣＥ ＬＦＯ

｜槽＿_駆 』　 各チ ャン ネル の出力 にLFO 効 果 を与え ます.

｜嗇　 式I　　VOICE　LFO　 〈チ ャンネル番号〉〔，〈波形〉〕〔，〈ＳＹＮＣデ ィレイ タイ ム〉〕〔，<速

さ〉〕〔，〈ピッチ変調深 さ（微）〉〕〔，〈振幅変調 深さ〉〕〔，ピ ッチ 変調深 さ（粗）〉〕

｜又　 例I　　VOICE　LF0　2 ，3 ，10 ，1500, －15 ，0 ，7

〈チ ャンネル番号〉で指定 されたチ ャンネルの音 にビブ ラート， トレモロ などの ＬＦＯ 効果 を

つ け ます.

<波 形〉 はO ～5 の 範囲で，ＬＦＯ の変調 波形を次の中 から選び ます．

Ｏ ：　ノコギリ波

１　： 矩形波

２ ： 三角波

３　：　サンプル＆ホールド

(一定周期でランダムに変化)

４ ：　ノコギリ波ワンショツト

５　： 三角波ワンショツト

彫 万 ダ

Ｏ：ノコギリ波

町　

1: 矩形波

|∧

ゾ

∧

Ｖ/　2 二゙ 波

皿

3: サンプル＆ホールド　　
（一定周期でランダムに変化）

「　　　　　　　　　　　

４:ノコギり波ワンショット|ﾉ

＼　　　　　　　　　　　5:

三角波ワンショット
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ＶＯＩＣＥ ＬＦＯ

〈ＳＹＮＣディレイタイム〉は0 ～255 の値で, 音が出てからＬＦＯ 効果が現れるまでの時間を設

定し ます．０の場合は，音の出るタイミングと関係なく，非同期にＬＦＯ効果を付加します.1

～255 の場合は，音が出てから< ＳＹＮＣディレイタイム〉で指定した時間だけ経過した後に同

期してＬＦＯ効果を付加します．

(８)ご こ竺 号で

･･．

卜

一丿こごﾚ生 乍
くb)SYNC ディレイタイム=1 のとき

発音　　 ………………

ﾆ

ﾚ

] ☆ 皿

昼

∧

このタイミングからLFOをかける

卜
……………千

指定時聞LFOはかからない

〈速さ〉はO ～16383 の値で，ＬＦＯ波形の速度を設定し ます.

〈ピッチ変調深さ（微）〉は－127～127 の値で，ビブラート効果のかかる深さを設定します．値

が負のときはＬＦＯ波形は反転し ます.

〈振幅変調深さ〉は－127 ～127 の値で，トレモロ効果のかかる深さを設定します．値が負のと

きはＬＦＯ の波形は反転します.

〈ピッチ変調深さ（粗）〉は0 ～15 の値で，ビブラート効果のかかる深さをおお まかに設定し ま

す．

注意：〈波形〉に4 ，5 のワンショ ツト波形を選んだ場合は，必ず〈ＳＹＮＣ ディレイタイム〉を

１以上の値にしてください．そうしないと，出力される音程や音量が不定となります．

なお，〈振幅変調深さ〉のパラメータはＦＭ 音源にのみ有効です．

参照：ＰＬＡＹ
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V ＯＩＣＥ ＲＥＧ，XＶＡIＴ

｜機　 暇」　 シンセサイザLSI のレジスタに値を設定します.

｜葺　式j　　VOlCE　REG　 〈レジスタ番号〉，〈式〉

ｊ文　 例l　　VOlCE　REG　 ＆H28 ，240

〈レジスタ番号〉には＆H00 ～＆ＨＢ２（O～178 ）の値で，書き込むべきシンセサイザLSI の内

部レジスタ番号を指定します.

〈式〉にはO ～255 の範囲の値を指定します．

この命令は ＭＭＬ（ミュージックマクロラングージ）のＹｒ，ｄコマンドと同じ機能をもって

います．

注意：シンセサイザLSI の内部には，サウンド制御命令の制御に直接関係するものもあります

ので，この命令でレジスタを直接変更するときには注意してください．特にレジスタ番

号＆H21 ～＆H27 ，＆Ｈ２Ｄ～＆Ｈ２Ｆ の各レジスタヘの書き込みは行わないでください．

参照：ＰＬＡＹ

｜機　 能j　　 コンピュータの入力ポートをモニタする間，プログラムの実行を停止します.

｜署　 式ｌ　　ＷＡＩＴ　〈ポート番号〉，〈式1 〉〔，〈式2 〉〕

｜又　例j　　WAIT　1 ，＆H22 ，＆ＨＦＦ

ＷＡＩＴ は，指定した入力 ポートのビットパターンが指定した状態になるまでプログラムの実

行を停止します.

〈ポート番号〉は入力 ポートの番号で，0～32767( ＆HO ～＆Ｈ７ＦＦＦ)の範囲内で指定します．

ＷＡＩＴ は，まずポートから読み込んだデータと<式2 〉とのＸＯＲ をとり，次にその結果とく式1

〉のＡＮＤをとります．もしその結果が Ｏ(偽)なら，ＢＡＳＩＣ はもう一度ポートの状態を読み込

み，同じ操作を繰り返します． もし結果がＯでない(真) ならば，プログラムの実行は次の文に

移ります．〈式2 〉を省略した場合はＯとみなされます．

注意：ＷＡＩＴ の実行により，プログラムの実行が無限ループに入ってしまう場合があります．

その場合にはコンピュータをリセットしなければなりません．

参照：ＩＮＰ，０ＵＴ
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XＶＨＩＬＥ ～ ＸＶＥＮＤ ，XＶIＤＴ Ｈ

Ｗ Ｈ ＩＬ Ｅ ～ Ｗ Ｅ Ｎ Ｄ

｜機　能I　　WHILE から ＷＥＮＤまでの区間中にある一連の文を、指定条件が満足されている｢

書　式l　WHILE　< 論理式〉

ふ 。

､
ム
。

ＷＨＩＬＥ～ＷＥＮＤ ループ中(ＷＨＩＬＥ と ＷＥＮＤ の間)におかれた文を，〈論理式〉が真である(O

でない)間，繰り返して実行し ます．〈論理式〉が偽(O) になると繰り返しは終わり，ＷＥＮＤ

に続く文に制御が移ります．

最初から〈論理式〉が偽の場合は，ＷＨＩＬＥ と ＷＥＮＤ との間におかれた文は一度も実行され

ません．

ＷＨＩＬＥ～ＷＥＮＤ はＦＯＲ～ＮＥＸＴ と同じ入れ子構造にすることができます．この場合に

は，それぞれの ＷＥＮＤ はそれ以前 の最 も近 くにあ る ＷＨＩＬＥ と対 応し ます．ＷＥＮＤ は

ＷＨＩＬＥ と対になり，ループの終わりを示す働きをし ますので省略することはできません．

注意：ＷＨＩＬＥ～ＷＥＮＤ は必ず１対１に対応していなければなりません．

また,ＷＨＩＬＥ～ＷＥＮＤ ループ内へ外部からＧＯＴＯなどでジャンプして入ってきたり，

逆にループ内から外部ヘジャンプしたりするようなプログラムは，その動作が保証され

なくなります．

参照：ＦＯＲ…ＴＯ…ＳＴＥＰ～ＮＥＸＴ，サンプログラム11

『憚_ｊｉ』　 各種入出力機器やファイルに対して１行の長さなどを指定し ます.

｜書　 式1　　1 ）ＷｌＤＴＨ 〈桁数〉〔，〈行数〉〕

2）ＷｌＤＴＨ　〈ファイルディスクリプタ〉，〈サイズ〉

3）ＷｌＤＴＨ ＃〈ファイル番号〉，〈サイズ〉

［.ヌしjiLJ　WlDTH　80 ，２５

ＷｌＤＴＨ　”LPTI : ”， ８０

ＷＩＤＴＨ ＃1，100

18 ８



ＸＶＩＤＴＨ ，ＸＶＩＤＴ Ｈ ＬＰＲＩＮ Ｔ

書式1 ）テキスト画面に表示する文字の量を指定し ます.1 行あたり40 文字，または80 文字の

〈桁数〉を設定します． また〈行数〉は20 行か25 行かのどちらかです．〈行数〉を省略

した場合には，そのときの行数のままで変化しません．

書式2 ）< ファイルディスクリプタ〉で指定したデバイスファイルに対して，１行の長さを指定

し ます．ここで指定可能なデバイスファイルは，RS-232C 回線ファイルとプリンタで

す．〈サイズ〉の値はＯから255 まで許されています．０が256 と解釈される以外は，指

定した値が１行の文字数となります．たとえば，この命令がプリンタに対して実行され

たとすれば，プリンタの１行に印字される文字数は< サイズ〉で指定したものとなりま

す．このようにプリンタに対して実行した場合，ＷＩＤＴＨ　ＬＰＲＩＮＴ と同等の機能を得

ることができます．初期状態では255 に設定されています．

書式3 ）〈ファイル番号〉に割り当てられているバッファ（ＯＰＥＮ 参照）に対して，その大きさ

を<サイズ〉で指定します．ここで指定できるデバイスファイルは，RS-232C 回線ファ

イルとプリンタです．<サイズ〉はＯから255 まで許されています．０が256 と解釈され

る以外は，指定した値が１行の文字数となります．以後このファイル番号とデバイスと

の入出力はこの< サイズ〉単位で行われます．初期状態では255 に設定されてい ます．

なお,RS-232C 回線ファイルに対して ＷＩＤＴＨ を実行すると，ファイルに対するデータの送

出時，〈サイズ〉で指定された桁数の位置ごとに改行（ＣＲ）コードを送出することになります．

注意：２バイト系日本語１文字は文字数２文字（バイト）として数えます．また，日本語文字列の

前と後にはそれぞれ文字数で２文字分の制御コード（KI ／ＫＯ）が挿入されますのでこれ

も計算に入れなければなりません．

参照 ：ＩＶＩＤＴ Ｈ　 ＬＰＲＩＮ Ｔ ， サンプルプログラム33

｜機　 能|　　プ リンタに出力する１行あたりの文字数を設定します.

｜書　 式Ｉ　 ＷＩＤＴＨ　ＬＰＲＩＮＴ　〈文字数〉

｜文 例I　WIDTH　LPRINT 80

プリンタに印字する場合の，１行あたりの文字数を設定します．〈文字数〉にはＯから255 ま

での値を指定できます．０が256 と解釈される以外は，指定した値が１行の文字数となります．

注意：２バイト系日本語１文字は文字数２文字（バイト）として数えます．また，日本語文字列の

前と後にはそれぞれ文字数で２文字分の制御コード（KI ／ＫＯ）が挿入されますのでこれ

も計算に入れなければなりません.
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ＸＶＩＤＴ Ｈ ＬＰＲＩＮＴ ， ＷＩＮ ＤＯＸＶ

参照 ：ＷＩＤＴＨ

｜顎　 能｜　　ビューポートに表示するワールド座標系内の領域を指定します.

｜晋　 式Ｉ　 ＷＩＮＤＯＷ( ＷＸ１，Ｗy1) －(ＷＸ２，Ｗy2)

｜又 例Ｉ　 ＷＩＮＤＯＷ( －300, －50) －(100 ，70)

ワールド座標系上の(ＷＸ１，Ｗｙ1)を左上の頂点，(ＷＸ２，Ｗy2) を右下の頂点 とする長方形で

囲まれた領域を，ディスプレイ画面上のビューポート(ＶＩＥＷ で指定した領域)内に表示するよ

う設定し ます．

このようにして指定された領域はウィンドウと呼ばれ，ウィンドウから外れたところに描か

れる図形は表示されなくなります．ウィンドウの大きさを変えると，対象領域の大 きさが変わ

りますから，同じグラフィックス命令で描かれる図形でも，ビューポート内では異なった大き

さで表示されることになります．

ワールド座標系

(ＷＸＩ,Ｗyl)

ウィンドゥ

ハ

(ＷＸ２,Ｗy2)

－ －

” 〃
〃 〃

ディスプレ イ画面

(オリ ジナルスクリーン座標系)

－ Ｗ (SX1,Syl)

(SX2,Sy2)

ＷＩＮＤＯＷ も，ＶＩＥＷ と同 じ ように領域の 指定 を行 うだけで実際 の画面に対 する操作 は行 い

ませ んので，ＷＩＮＤＯＷ によってウ ィンド ウの設定 を変更 するだけで，ビ ュー ポート中
に表 示

される図形 が変化 するような こ とはあ り ませ ん． また，図形 が何 も描か れない領域 をウ ィン
ド

ウとして設定 する と， ディ スプレ イ画面上 のビ ューポート には何 も描か れないこ とにな りま
す

ので， 注意して くだ さい.

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, ゛111egal fｕｎｃtｉｏｎ ｃａ１１″エ ラー とな ります．ＷＩＮＤＯＷ で指定
す る座 標

は， ワールド座 標ですか ら， 負の値 や実数値 もとるこ とがで きます．

一度設定 され たウィンド ウは，次に ＷＩＮＤＯＷ あ るいは ＳＣＲＥＥＮ が 実行され る まで変化し

ません． また ＷＩＮＤＯＷ はＬＰ(最 終 参照点) を ウィンド ウの左上 の頂点 に移 動し ます．

注意 ：ワ ールド座標系が ビ ューポート内 に展開され るのは ＷＩＮＤＯＷ の実行後で あり，ＶＩＥＷ

の み実行 して ウィンド ウは初 期状態 の ままであ れば，ビュ ーポート内の座 標は，(フ ール190



ド座標)＝(スクリーン座標) となります．

参照 ：ＶＩＥＷ

W ＩＮＤＯＷ ，ＷＩＮＤＯＷ( 関 数) ，ＷＲＩＴＥ

W ＩＮ Ｄ Ｏ Ｗ　　　　　　　　　　　　　 関　
数

ｌ機　 能|　　 現在のウィンドウの設定位置を得 ます.

｜書 式Ｉ　 ＷＩＮＤＯＷ(〈機能〉)

｜文 例I　WY1 ＝ＷＩＮＤＯＷ(1)

ＷＩＮＤＯＷ により設定されている現在のウィンドウの位置(ＷＸ１，Ｗｙ1および ＷＸ２，Ｗｙ2)

を，〈機能〉に指定する値により，それぞれ個別に得ます.

〈機能〉にはO ～3 の数値を指定します．

０
　

１

２

３

ウィンドウの左上の頂点のＸ 座標(ＷＸ１)

ウィンドウの左上の頂点のＹ 座標(Ｗy1)

ウィンドウの右下の頂点のＸ 座標(ＷＸ２)

ウィンドウの右下の頂点のＸ 座標(Ｗｙ2)

注意：ＷＩＮＤＯＷ 関数で得られる値は，ワールド座標系の値となります．

参照 ：ＭＡＰ，ＶＩＥＷ，ＶＩＥＷ( 関 数) ， ＷＩＮＤＯＷ

Ｗ Ｒ ＩＴ Ｅ

１機 能|　 画面にデータを出力します．

｜書 式I　WRITE　 〈式〉〔
－

９

〈 式 〉 … 〕

｜:文 例J　WRITE　LISTNUM ，Ｇ００ＤＳ$，ＣＯＳＴ

〈式〉に指定された数値式あるいは文字式の値を，画面に出力します.

〈式〉はコンマ（,）あるいはセミコロン（；）により区切ります．ＰＲＩＮＴ と違い，コンマとセミ

コロンとの機能上の区別はありません．

ＷＲＩＴＥ は，ほぼ，ＰＲＩＮＴ と同じ ように式の値を出力しますが，不要な空白桁は詰め，それ

ぞれの式の値の間は必ずコンマで区切ります． また，文字列はダブルクォーテーション（”）で

囲んで出力します．
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IＶＲＩＴＥ，ＸＶＲＩＴＥ ＃

ＷＲＩＴＥ は，各式の値を出力したのち，改行を行います．

参照：ＰＲＩＮＴ，ＷＲＩＴＥ　#，サンプルプログラム12

ｌ機　 能|　　 ファイルにデータを書き出します．

し頁__ 尽J　WRITE　 ＃〈ファイル番号〉，〈式〉〔 ●

●

Ｉ

〈 式 〉 … 〕

｜文　例I　　WRITE　 ＃1，ＬＩＳＴＮＵＭ，Ｇ００ＤＳ$，ＣＯＳＴ

出力モードでオープンしたファイル(シーケンシャルファイル，スクリーンファイル，プリン

タなど)や，RS-232C 回線ファイルに，〈式〉により指定した文字列，数値などのデータを書き

出し ます.

〈ファイル番号〉には，０ＰＥＮ によって，そのファイルをオープンしたときに使った番号を指

定し ます.

〈式〉を複数指定する場合は，コンマ(,) あるいはセミコロン(；)により区切ります．ＰＲＩＮＴ

＃と違い，コンマとセミコロンとの機能上の区別はありません．

ＷＲＩＴＥ# は，ほぼ，ＰＲＩＮＴ＃と同じように式の値を出力しますが，不要な空白桁は詰め，そ

れぞれの式の値の間は必ずコンマで区切ります(コンマそのものをデータとして出力し ます)．

また，文字列はダブルクォーテーション(") で囲んで出力し ます．

ＷＲＩＴＥ# は，各式の値を出力したのち，改行コード(ＣＨＲ$(13)) を書き出します．

ＷＲＩＴＥ# は，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わないため，

ＰＲＩＮＴ# に比ベファイルの使用領域を節約することができます．

注意：出力対象ファイルが ”ＳＣＲＮ ： ” の場合，日本語データを出力することはできません．

参照：ＰＲＩＮＴ# ，ＷＲＩＴＥ
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第４章　サンプルプログラム

この章の見方

この章には，N88-ＢＡＳＩＣ（86）の各種命令･関数を使用したサンプルプログラムが掲載されて

います．

それぞれのプログラムは，相互に関連のある命令･関数を使って構成してあります．また，ポ

イントとなる各命令･関数には，右側に解説がつけてあります．

なお，各プログラムの番号は，「第３章　 命令リフ ァレンス」中の各命令の 参゙照″部分に示

されたサンプルプログラム番号と対応しています．

以下に，本章中に掲載されているサンプルプログラムの番号･標題と，各プログラム中で使用

されている主な命令の，一覧を示し ます．

１ ． プ ロ グ ラ ム の 連 結 （ そ の １）

ＣＨ ＡＩＮ, ＣＯ Ｍ Ｍ ＯＮ, ０ＰＥＮ ，ＦＩＥＬＤ ，

ＰＵ Ｔ

２ ． プ ロ グ ラ ム の 連 結 （ そ の ２）

ＣＨ ＡＩＮ, ＣＯ Ｍ Ｍ ＯＮ ，ＦＩＥＬＤ, ＧＥＴ

３ ．ＤＡＴＡ 行 の 読 み 込 み

ＲＥＡＤ, ＤＡＴ Ａ ，ＲＥＳＴ ＯＲＥ

４ ． 変 数 の 型 宣 言

ＤＥＦＩＮ Ｔ ，ＤＥＦＳＮ Ｇ, ＤＥＦＤ ＢＬ

５．配列 変数の宣言 と ＯＰＴ１０Ｎ ＢＡＳＥ

ＤＩＭ, ０ＰＴＩＯＮ ＢＡＳＥ,ＥＲＡＳＥ

６ ．ＦＯＲ～ ＮＥＸＴ ル ー プ

ＦＯＲ …Ｔ Ｏ･･･ＳＴＥＰ～ ＮＥＸＴ ，ＳＩＮ ，ＣＯＳ，

ＰＳＥＴ

７．サブルーチンの呼び出しとリターン

ＧＯＳＵＢ,ＲＥＴＵＲＮ

８ ． 条 件 分 岐

ＩＦ … Ｔ ＨＥＮ ～ ＥＬＳＥ, ＡＢＳ, ＳＱＲ

９．式 の値に よる 分岐

ＯＮ…ＧＯＴ０, ＳＧＮ

10. 変 数 の 値 の 入 れ 換 え

ＳＸＶＡ Ｐ，ＬＯＣＡ ＴＥ, ＰＯＳ，ＣS ＲＬI Ｎ

１１．ＷＨＩＬＥ～ ＷＥＮＤ ル ープ

ＷＨＩＬＥ～ＷＥＮＤ

１２． ＰＲＩＮＴ と ＷＲＩＴＥ

ＰＲＩＮ Ｔ ３ ＶＲＩＴＥ

13. デ ー タの編集 出力

ＰＲＩＮＴ ＵＳＩＮＧ

14. 円 の 描 画

ＣＩＲＣＬＥ ，ＲＥＡＤ ，ＤＡＴ Ａ

15. パ レ ッ ト(8 色 中･ ８ 色 モ ー ド)

〔1 〕ＣＯＬＯＲ, ＬＩＮＥ ， 〔2 〕ＣＯＬＯＲ
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第４章　 サンプルプログラム

16. パ レ ット(4096 色 中･16 色 モ ード)

〔1〕ＣＯＬＯＲ, ＬＩＮＥ，〔2〕ＣＯＬＯＲ

１７． ＤＲＡＷ

ＰＯＩＮ Ｔ ，ＤＲＡＶＶ，ＰＳＥＴ ，ＰＲＥ ＳＥＴ ，

ＬＩＮ Ｅ，ＰＡＩＮ Ｔ

18. グラフィックパターンの読み込みと表示

ＧＥＴ＠，ＰＵＴ＠，ＬＩＮＥ,ＣＩＲＣＬＥ

19. グラフィック画面のスクロール

ＰＵＴ＠，ＲＯＬＬ

20. ビ ュ ー ポ ー ト の 設 定

ＳＣＲＥＥＮ ，ＷＩＮ ＤＯ Ｗ, ＶＩＥＷ ，ＬＩＮ Ｅ

21. ウ ィ ン ド ウ の 設 定

ＳＣＲＥＥＮ ，ＷＩＮ ＤＯ Ｗ ，ＶＩＥ Ｗ ，ＣIＲＣＬＥ

22. エ ラ ー 処 理 ル ー チ ン

ＯＮ ＥＲＲＯＲ ＧＯＴ０, ＥＲＲＯＲ, ＥＲＲ ，

ＲＥＳＵ Ｍ Ｅ

23. 文字とキャラクタコードの変換

ＡＳＣ,ＭＩＤ$,ＣＨＲ$

24.8 進変換と16 進変換

ＯＣＴ$, ＨＥＸ$,ＳＴＲ$

25. 文 字 列 の 抜 き 出 し

ＬＥＦＴ$ ，ＲＩＧＨ Ｔ$, Ｍ ＩＤ$ ，ＬＥＮ ，ＳＰＡ ＣＥ$

26. 数 値 デ ー タ の 文 字 型 化

Ｍ ＫＩ$ ，Ｍ Ｋ Ｓ$ ，Ｍ ＫＤ$ ，０ＰＥＮ ，ＣＬＯＳＥ ，

ＦＩＥＬＤ ，ＬＳＥＴ ，ＰＵＴ

27. 文 字 型 化 数 値 デ ー タ の 数 値 化

ＣＶＩ，ＣＶＳ，ＣＶ Ｄ, ０ＰＥＮ ，ＣＬＯＳＥ ，

ＦＩＥＬＤ, ＧＥＴ

196

28. シ ー ケ ン シ ャ ル フ ァ イ ル

ＯＰＥＮ ，ＣＬＯＳＥ, ＰＲＩＮ Ｔ# ，ＩＮ ＰＵＴ# ，

ＥＯＦ

29. ラ ン ダ ム フ ァ イ ル

ＯＰＥＮ ，ＦＩＥＬＤ, ＣＬＯＳＥ, ＬＯＦ, ＧＥＴ ，

ＬＳＥＴ ，ＰＵＴ ，ＩＮ ＰＵＴ$ ，ＩＮ ＫＥＹ$

30. キ ー 割 り 込 み ル ー チ ン

ＯＮ ＫＥＹ ＧＯＳＵＢ, ＫＥＹ(ｎ) Ｏ Ｎ ，

ＲＥＴＵＲ Ｎ ，ＳＩＮ ，ＣＯＳ

31. タ イ マ ー 割 り 込 み ル ー チ ン

ＴＩＭ Ｅ$ ，ＴＩＭ Ｅ$ Ｏ Ｎ ，

０Ｎ ＴＩＭ Ｅ$ ＧＯＳＵ Ｂ， ＲＥＴ ＵＲＮ ，ＢＥＥＰ

32. 乱 数 の発 生

ＲＡＮＤＯＭＩＺＥ, ＲＮＤ

33. テキスト画面のモード設定と文字に対す

る色･機能の設定

ＣＯＮＳＯＬＥ,ＷＩＤＴＨ，ＬＯＣＡＴＥ，

ＣＯＬＯＲ＠，ＧＯＳＵＢ,ＲＥＴＵＲＮ

34. 利用者定義文字の登録

ＫＰＬＯＡＤ,ＫＮＪ$

35.2 バイト系日本語文字列の変換と抜き出

し

ＡＫＣＮＶ$,ＫＡＣＮＶ$,ＫＭＩＤ$

36.2 バイト系日本語文字列と漢字コードの

相互変換

JIS$,ＫＮＪ$,ＫＭＩＤ$

37. 特定タイプの文字列の抜き出し

ＫＥＸＴ$



38.2 バイト系日本語文字を含む文字列の長さ

とタイプ

ＫＬＥＮ,ＫＴＹＰＥ

39. 利用者定義関数

ＤＥＦ ＦＮ

40. 電 話 制 御 機 能( 拡 張 機 能)

ＣＭ Ｄ ＥＲＲＯＲ ＯＮ ， ＣＭ Ｄ ＬＩＮ Ｅ ＯＮ ，

ＣＭ Ｄ ＬＩＮ Ｅ ＯＰＥＮ ， ＣＭ Ｄ Ｍ ＯＤＥ ＣＵＴ ，

ＣＭ Ｄ ＯＮ ＥＲＲＯＲ ＧＯＳＵ Ｂ，

ＣＭ Ｄ ＯＮ ＬＩＮ Ｅ ＧＯＳＵ Ｂ，

ＣＭ Ｄ ＲＥＣＥＩＶＥ， ＳＴ ＡＴＵ Ｓ Ｍ ＯＤＥ

41. サ ウ ン ド 機 能( 拡 張 機 能)

ＯＮ ＰＬＡ Ｙ ＧＯＳＵ Ｂ， ＰＬＡＹ ，

ＰＬＡ Ｙ ＡＬＬＯＣ ， ＰＬＡＹ ＯＮ

この章の見方
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第４章　サンプルプログラム

１

プログラムの連結(その１)

ＩＳｇ Ｄ ＩＭ　 ＩＤＥＮＴ（２ｇｇ ）

１１ｇ ＣＯＭＭＯＮ　 ＩＤＥＮ Ｔ ０　，ＣＯＵＮＴ

１２ｇ ＯＰＥＮ Ｄ̈ＡＴＡ̈ ＡＳ ＃１
１３ｇ ＦＩＥＬＤ １１１.４ ＡＳ　ＩＳ ．２１ ＡＳ ＮＳ．５ｇ ＡＳ ＡＳ

１４ｇ　ｌＮＰＵＴ ･･ 会 員 番 号 （卜 ９９９ ）･･；｜

１５ｇ　ｌＦ　Ｉ･ｇ ＴＨＥＮ ＧＯＴＯ ＊ＰＲＩＮＴＯＵＴ

６ｇ　 ｌＦ　 Ｉ＝＞１

７ｇ　 ｌＮＰＵＴ ｌｌ

gｇｌ ＴＨＥＮ ＳＴＯＰ

氏 名'･ ；NAMEIS

住 所l･; ＡＤR Ｓ

引 き 渡 す変 数 を 宣言.

Ｄ゙ＡＴＡ″ フ ァ イ ルを ラ ン ダム モ ー ドで オープ ン．

会 員 番号 ， 氏 名， 住 所 の 各 フ ィー ル ド変 数 を 定義 ．

１８ｇ　ｌＮＰＵＴ ¨住 所¨;ＡＤＲ＄
１９ｇ ＬＳＥＴ　Ｉ＄=ＭＫＳ＄（ｌ）
２ｇｇ ＬＳＥＴ ＮＳ=ＮＡＭＥＩ

コ　　　　　　　　
各データを各フィールド変数にセッ

２１ｇ ＬＳＥＴ Ａ＄=ＡＤＲ＄
２２ｇ ＰＵＴ ＃１．１

２ ３ｇ ＣＯＵＮＴ ＝ＣＯＵＮＴ ＋１

２４９　 １ＤＥＮＴ（ ＣＯＵＮＴ ）＝１

２５１ ＰＲＩＮ Ｔ：ＧＯＴ０　 １４９

２６ｇ ＊ ＰＲＩＮＴＯＵＴ

２７ｇ ＣＨＡＩＮ ¨ＣＨＡＩＮ ．Ｓｇ２¨

２８ｇ ＥＮＤ

２。プ ログラムの連結(その ２)

ＩＳｇ ＣＯＭＭＯＮ　 ＩＤＥＮＴ ０　，ＣＯＵＮＴ

１ １ｇ ＰＲ ＩＮＴ ：ＰＲ ＩＮＴ

卜 ．

会員番号と同番のレコードにデータを書き出す．

書き出された会異番号（レコード番号）を憶えておく．

Ｃ゙ＨＡＩＮ.S02 ″ に 実 行 を移 す.

Ｄ゙ＡＴＡ゛ フ ァ イル は オー プ ン し た ま ま．

１２ｇ ＦＩＥＬＤ 井| ．４ ＡＳ　ＩＳ ，２１ ＡＳ Ｎ＄．５１ ＡＳ

１３９　１Ｆ ＣＯＵＮＴ= ｇ ＴＨＥＮ ＰＲＩＮＴ Ｉ'ＥＮＤＩ‘：ＥＮＤ

４ｇ ＧＥＴ 丼１．１ＤＥＮＴ（ＣＯＵＮＴ ）

５ｇ ＰＲＩＮＴ Ｉ'会 員 番 号 ：･Ｉ；ＣＶＳ( ＩＳ)

６１ ＰＲＩＮＴ ･･氏 名 ：'･；ＮＳ

７ｇ ＰＲＩＮＴ ･'住 所 ：'ｌ；ＡＳ

８ｇ ＣＯＵＮＴ＝ＣＯＵＮＴ－｜
９ｇ ＰＲＩＮＴ：ＧＯＴ０　１３ｇ

3. ＤＡＴＡ行の読み込み

ｇｇ ＲＥＡＤ Ａ．Ｂ．Ｃ

ｇ ＲＥＳＴＯＲＥ

引 き 渡さ れ る変 数 を 宣言 ．

A＄　　　　 Ｄ゙ＡＴＡ″ フ ァイ ルはＯＰＥＮ状 態 の ま まＣＨＡＩＮ

さ れる ので ， 新 た にＯＰＥＮし な く てよ い．

実 際 に書 き 出 さ れて い るレ コー ド のみ を 読 み込 む ．

最 初のＤＡＴＡ行（190 行）から 続 み出 す よう に指 定 ．
１２ｇ ＲＥＡＤ Ｄ．Ｅ．Ｆ

１３ｇ ＲＥＳＴＯＲＥ ＊ＳＴＲＤＡＴＡ　　　 ＊ＳＴＲＤＡＴＡ行(210 行) 以 降のＤＡＴＡ行(220 行) か ら続 み 出 す よう に 指定 ．
１４ｇ ＲＥＡＤ ＡＳ．Ｂ＄．Ｃ＄

１５ｇ ＰＲＩＮＴ Ａ．Ｂ．Ｃ

１６ｇ ＰＲＩＮＴ Ｄ．Ｅ．Ｆ

Ｉ了ほ ＰＲＩＮＴ Ａ＄，Ｂ＄．Ｃ＄

１８ｇ ＥＮＤ

１９ｇ ＤＡＴＡ　Ｉ．２．３
２ｇｇ ＤＡＴＡ ４ ．５. ６

２１ｇ ＊ＳＴＲＤＡＴＡ

２２ｇ ＤＡＴＡ ＡＡ ．ＢＢ．ＣＣ

４。変数の型宣言

ｌｇｇ ＤＥＦＩＮＴ

１１ｇ ＤＥＦＳＮＧ

１２ｇ ＤＥＦＤＢＬ

Ｊ

Ａ

Ｄ

－Ｍ

．Ｂ

３ｇ ＪＩ＝1.23 ：Ｋ＝65.643

１４１ ＡＢＣ＝1.23 ：ＢＢＢ＝65. ６３４

１５１ Ｄ＝3. １４１５９２６５４９１ｇｇｇ３＃

１６ｇ Ｄ％＝3.141592654119193 欝

こ の プ ロ グ ラム で は， 結 局 こ のＤＡＴＡ行 は読 み 出 さ れな い．

J～Ｍで始まる変数を整数型として定義.

Ａ，Ｂで始まる変数を単精度実数型として定義．
Ｄで始まる変数を倍精度実数型として定義．

Ｊ１，Ｋには整数に変換された値が代入される．

１７ｇ ＰＲ ＩＮＴ ¨ ＪＩ＝ＩＩ；ＪＩ ．
ｊ“
Ｋ＝¨；Ｋ

１８ｇ ＰＲ ＩＮＴ ¨ ＡＢＣ＝ ’ｌ；ＡＢＣ ．．¨ＢＢＢ ＝¨；ＢＢＢ

１９ｇ ＰＲ ＩＮＴ “ Ｄ ．“ ；Ｄ ，Ｉ’ＤＸ ．Ｉ’；ＤＸ

２ｇｇ Ｅ ＮＤ
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Ｄ％は，整数型宣言文字（％）が付加されているため，120
行の宣言にかかわらず，整数型として扱われる．



1９9

５．配列変数の宣言と ＯＰＴ1０Ｎ ＢＡSE

ｌｇｇ ＯＰＴ１０Ｎ ＢＡＳＥ　Ｉ

１１ｇ ＤＩＭ ＫＥＩＳＡＮ（９ ．９ ）

１２１ ＦＯＲ　Ｉ＝Ｉ　Ｔ０ ９：ＦＯＲ

１３ｇ　 ＫＥＩＳＡＮ（｜ ．Ｊ）＝｜＊Ｊ

１４ｇ ＮＥＸＴ Ｊ，｜

サ ンプ ル プロ グラ ム

添 字の 最 小値 をｌと す る．

要 素数9 ×9 の2 次 元 配 列変 数ＫＥＩＳＡＮＯ　を宣 言，
Ｊ＝Ｉ　Ｔ０ ９

１５ｇ ＦＯＲ　Ｉ＝Ｉ　Ｔ０ ９：ＦＯＲ Ｊ＝Ｉ　Ｔ０ ９

１６ｇ　 ＰＲＩＮＴ ＵＳ¶ＮＧ ”井井井井”；ＫＥＩＳＡＮ（ Ｊ．｜）；

１７ｇ ＮＥＸＴ Ｊ：ＰＲＩＮＴ

１８ｇ ＮＥＸＴ　１

１９ｇ ＰＲＩＮＴ：ＰＲＩＮＴ

２ｇｇ ＥＲＡＳＥ ＫＥＩＳＡＮ

２１ｇ ＤＩＭ ＫＥＩＳＡＮ（９．９）

KEISANO 　を 消 去.

ＫＥＩＳＡＮＯ　を 新 た に 宣 言

２２１ ＦＯＲ　¶＝Ｉ　Ｔ０ ９：ＦＯＲ Ｊ＝Ｉ　Ｔ０ ９

２３ｇ　 ＫＥＩＳＡＮ（｜ ．Ｊ）＝｜÷Ｊ

２４ｇ ＮＥＸＴ Ｊ．１

２５ｇ ＦＯＲ　Ｉ＝Ｉ　Ｔ０ ９：ＦＯＲ Ｊ＝Ｉ　Ｔ０ ９

２６ｇ　 ＰＲＩＮＴ ＵＳＩＮＧ ¨井磐井糞ＩＩ；ＫＥＩＳＡＮ（Ｊ．１）

２７ｇ ＮＥＸＴ Ｊ：ＰＲＩＮＴ

２８１ ＮＥＸＴ　１

２９ｇ ＥＮＤ

６ ．ＦＯＲ～ＮＥＸＴ ループ

ＩＳｇ

ｌｌｇ12913

Ｓ1

４９1

５９1

６９17918

９19

９2

ｇｇ21

９22

ｇ

ＳＣＲＥＥＮ ｇ：ＣＬＳ ３

ＦＯＲ Ｐ＝Ｉ　ＴＯ 了：Ｃ=ｇ

ＦＯＲ Ｒ＝ｌｇ Ｔ０ ２ｇｇ ＳＴＥＰ ２ｇ

ＦＯＲ　Ｉ=Ｉ Ｔ０ ３. １４ ＳＴＥＰ　 。１５

Ｙ= ＳＩＮ（｜）＊ＣＯＳ（｜ ）

×= ＳＩＮ（｜）＊ＳＩＮ（｜ ）

Ｙ＝Ｙ＊Ｒ＋ｌｇｌ

〉く＝×＊Ｒ＊２ ．５＋11g －Ｃ

ＰＳＥＴ （× ．Ｙ ）．Ｐ

ＮＥＸＴ　 Ｉ

Ｃ ＝Ｃキｌｇ

ＮＥＸＴ Ｒ ．Ｐ

ＥＮＤ

一 楕円をプロットする．
一 楕円の大きさを変える．

一 描 き始 め る位 置 を変 え る．

７。サブルーチンの呼び出しとリターン

１１ｇ ＊ＳＴＡＲＴ

１１ｇ　ｌＮＰＵＴ ･･ 底 辺 ：一一；ＴＥＩＨＥＮ

１２ｇ　ｌＮＰＵＴ ･' 高 さ ：･･；ＴＡＫＡＳＡ

１３ｇ ＧＯＳＵＢ ＊ＭＥＮＳＥＫ¶

１４ｇ ＰＲＩＮＴ ｌｌ面 積 は　･ ‘；ＭＥＮＳＥＫ１

１５１ ＰＲＩＮＴ

１６ｇ ＧＯＴＯ ＊ＳＴＡＲＴ

１７ｇ ＊ＭＥＮＳＥＫＩ

１８ｇ ＭＥＮＳＥＫ Ｉ＝ＴＥ ＩＨＥＮ＊ＴＡＫＡ ＳＡ ／２

１９ｇ ＲＥＴＵＲＮ

８。条件分岐

三 角 形の 面 積 を計 算 す る サブ ル ー チ ン．

サ ブ ルー チ ンの 最 後 はＲＥＴＵＲＮで終 わ る．

ｌｇｇ　ｌＮＰＵＴ Ａ

１１ｇ ＦＬＧ=ｇ

１２ｇ　ｌＦ Ａ＜ｇ ＴＨＥＮ Ａ＝ＡＢＳ（Ａ）：ＦＬＧ＝１

１３ｇ ＰＲＩＮＴ ＳＱＲ（Ａ）；

入力 さ れ た値 が負 な らばＦＬＧにＩを 代入 ．

平 方 根 の 計 算．

入力 値 が 負 の とき に は， 平 方 根 の結 果1:

゛i ″（ 複 素表 示 ）を 付加 する ．

パレ ッ ト 番号 を 変 え る．

１４ｇ　ｌＦ ＦＬＧ ＴＨＥＮ ＰＲＩＮＴ ｉ̈̈ ＥＬＳＥ ＰＲＩＮＴ　　　 入力 値 が 負 の と きに は， 平 方 根 の結 果 に

１５ｇ ＥＮＤ



|が20 以 下 の う ち は120 行～190 行 を 繰 り返 す．

j: §: コ ー ｐａＩＨＴとｗr･ITE・'･よ出力結果が異な４･.
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９。式の値による分岐

ｌｇｇ ＊ＥＮＴ ＲＹ

１

１

１

ｇ　ｌＮＰＵＴ ¨Ｎ＝¨；Ｎ

２ｇ ＳＧ= ＳＧＮ（Ｎ）＋１

３９ ０Ｎ ＳＧ ＧＯＴＯ ＊ＺＥＲ０ ．＊ＰＬＵＳ

入 力 値 に 対 するＳＧＮ関 数 の値 一I ，0, 十｜を，0 ，1 ，2 に 変 換 ．

４１ ＊ＭＩＮＵＳ：ＰＲＩＮＴ 'ＩＭＩＮＵＳＩＩＩ：ＧＯＴＯ ＊ＥＮＴＲＹ

５ｇ ＊ＺＥＲＯ：ＰＲＩＮＴ ｌｌＺＥＲ０１１'：ＧＯＴＯ ＊ＥＮＴＲＹ

６ｇ ＊ＰＬＵＳ：ＰＲＩＮＴ ¨ＰＬＵＳＩ‘ｌ：ＧＯＴＯ ＊ＥＮＴＲＹ

10. 変数の値の入れ換え

入 力 値 の 負，0 ， 正 に従 っ て， ＊ ＭＩＮＵＳ，

＊ZER0 ， ＊ＰＬＵＳに 飛ぶ ．

ｌｇｌ ＤＩＭ Ａ（１１）．Ｂ（ｌｇ）

１１ｇ ＣＬＳ

１２１ ＦＯＲ　Ｉ－Ｉ　Ｔ０ １１

１３１　 Ａ（｜）－｜＊２：Ｂ｛ｌｌ＝１拿３：ＧＯＳＵＢ ＊ＰＲＩＮＴＡＢ

１４１ ＮＥＸＴ　Ｉ：ＬＯＣＡＴＥ ｌ
ｊＹ＋３

１５１ ＦＯＲ　Ｉ＝Ｉ　Ｔ０ １１

１６１　 ＳＷＡＰ Ａ（｜）．Ｂ（１）：ＧＯＳＵＢ ＊ＰＲＩＮＴＡＢ　　　 ＡＯ とBO  の 各 要 素 をす べ て交 換．
１ ７ＣＩ ＮＥＸＴ　Ｉ ：ＬＯＣＡＴＥ ｇ

ｊ
Ｙ＋2

1８１ ＥＮＤ
１９ｇ ＊ＰＲＩＮＴＡＢ AO  とBO  をそれぞれ表示するサブルーチン．
２ｇｇ Ｘ ＝ＰＯ Ｓ（ｇ ）：Ｙ ＝ＣＳＲＬ ＩＮ

２ １ｇ ＬＯ ＣＡ ＴＥ Ｘ ．Ｙ：ＰＲ ＩＮＴ ＵＳ ＩＮＧ ｌｌ井欝井“ ；Ａ（ ｜ ）；

２２ｇ ＬＯ ＣＡＴ Ｅ Ｘ ．Ｙ＋１：ＰＲ ＩＮＴ ＵＳ ＩＮ Ｇ ＩＩ＃11 井 ’Ｉ；Ｂ（ １）；

２３ｇ ＬＯ ＣＡＴ Ｅ Ｘ＋５ ．Ｙ

２４ｇ ＲＥＴＵ ＲＮ

１１．ＷＨＩＬＥ～ ＷＥＮＤ ループ

ｇｇ　ｌ＝１

１ｇ ＷＨＩＬＥ　Ｉ＜＝２ｇ

２Ｓ　 ＰＲＩＮＴ ＵＳＩＮＧ Ｉ’井井 －“ ；｜；

39

４９

５９697

９8g

Ｊ＝ｌ

ＷＨＩＬＥ Ｊ＜＝Ｉ

ＰＲＩＮＴ ＵＳｌＮＧ ＩＩ＃ｌ 器'I；J；　
７ 廠 石 Ｔ

ＷＥＮＤ

ＰＲＩＮＴ：｜＝｜＋｜
９ｇ ＷＥＮＤ

12.PRINT と ＷRI ＴE

ｌｇｇ ＡＸ＝123

111 BI ＝9.87654E ＋31

121 C 井=3.1415926535911131 D

＄=Ｉ'Ｎ８８－８ＡＳＩＣ'ｌ
１４１ ＰＲＩＮＴ ＡＸ; Ｂ！

１５１ ＷＲＩＴＥ ＡＸ; Ｂ！

１６１ ＥＮＤ

2００
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13. データの編集出力

サン プ ル プロ グ ラ ム

ｌｇｇ ＰＲＩＮＴ ＵＳＩＮＧ " ｜“；ＩＩＮＥＣ Ｃ()ＭＰＵＴＥＲ"

１ １１ ＰＲＩＮＴ ＵＳＩＮＧ ＩＩ＆　　　　　 ＆“；ＩＩＮＥＣ ＣＯＭＰＵＴＥＲ'１
１２ｇ ＰＲＩＮＴ ＵＳＩＮＧ Ｉ'＃1111毒ｌｌ；１２３. ４５６

１３ｇ ＰＲＩＮＴ ＵＳＩＮＧ " 井欝着11毒．ｌ" ぶ123. ４５６

１４ｇ ＰＲＩＮＴ ＵＳＩＮＧ ＩＩ＋１１１１１.１'≒123. ４５６

１５１ ＰＲＩＮＴ ＵＳＩＮＧ “ ＃１着着着．ｌ－'Ｉ；－123. ４５６

１６１ ＰＲＩＮＴ ＵＳＩＮＧ ＩＩ＊]ｌ着＃毒．1111；１２３.４５６　　　　　　　　　　　 書 式制 御 文 字 列の 典 型 的 な使 い 方．

１７１ ＰＲＩＮＴ ＵＳＩＮＧ ＩＩ冪ｉｌ 着着．1111j123. ４５６
１８１ ＰＲＩＮＴ ＵＳＩＮＧ ＩＩ＊ネ￥井着．＃Ｉｌｊ１２３.４５６

１９１ ＰＲＩＮＴ ＵＳＩＮＧ 'ＩＳＩ器井着．．着"；1234. ５６

２９１ ＰＲＩＮＴ ＵＳＩＮＧ 'ｌ着着ｌ井着．．着角人人肩嗣；１２３４.５６
２１１ ＰＲＩＮＴ ＵＳＩＮＧ ' ￥￥１＃ｌ ．＿－Ｉ'；123. ４５６

２２１ ＰＲＩＮＴ ＵＳＩＮＧ ‘ 着111鉢ＩＩ' ； １２３４５６１
２３１ ＰＲＩＮＴ ＵＳＩＮＧ “ＮＥＣ ● ＣＯＭＰＵＴＥＲ'ＩぷｌｌＰＥＲＳＯＮＡＬ¨

２４１ ＥＮＤ

１４． 円 の 描 画

ｌｇｇ ＳＣＲＥＥＮ ｇ ．ｇ：ＣＬＳ ３

１１ｇ ＦＯＲ Ｒ＝Ｉ　Ｔ０　１ｇｇ ＳＴＥＰ ５

１２ｇ　 ＣＩＲＣＬＥ（159. １ｇｇ ）．Ｒ，（ Ｒ ＭＯＤ ７〉＋１ ．．．Ｒ／ｌｇｇ

１３ｇ ＮＥＸＴ Ｒ

１４ｇ ＳＴ＝ ．ｇｇｇｇ１

１５ｇ ＤＡＴＡ ２５．５．４９ ．13. １７

１６ｇ ＦＯＲ　Ｉ＝Ｉ　Ｔ０ ５

１７ｇ　 ＲＥＡＤ ＤＡＴ：ＥＮ＝ＳＴまＤＡＴ ／１１ｇ＊3.14 ＊２

半径，パレット番号，比率を変え

ながら楕円を描く．

DＡＴＡ行(150 行) の 百 分率 デ ータ を 円の 角度 に変 換 ．

１８ｇ　 ＣＩＲＣＬＥ（４５Ｓ．ｌｇｇ）．ｌｇｇ ．｜．-ＳＴ．－ＥＮ　　　　 パレ ッ ト 番 号， 開 始 角度 ， 終 了 角 度 を変 え な が ら
１９ｇ　 ＳＴ=ＥＮ　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　 扇 形 を描 き， 円 グラ フ を作 る.

2ｇｇ NE ＸＴ　I

15. パレット（８色中･ ８色モード）

１２ｇ ＣＯＬＯＲ 
／ｙｙｙ
ｇ：ＣＬＳ ３

１１ｇ ＦＯＲ　Ｉ・Ｉ　Ｔ０ ７

１２ｇ　 ＣＯＬＯＲ＝（｜ ．７ ）

１３ｇ ＮＥＸＴ　１

１４ｇ ＦＯＲ　Ｉ＝Ｉ　Ｔ０ ７

8色中･8色モード．

すべてのパレットを白に設定．

15g　LINE （ｇ.|＊2g ）-STEP（639 ，1g〉，l，BF　　　 パレット番号ごとに|本ずつ，計7本の帯を描く.16g

NEXT　1
17g FOR　I ＝I　TO 了
18g　FOR J ＝I　Ｔ０7
１９ｇ　　 ＣＯＬＯＲ＝（ Ｊ．｜）
２ｇｇ ＧＯＳＵＢ ＊ ＷＡＩＴ ＳＵ Ｂ

２１ｇ　 ＮＥＸＴ Ｊ

２２ｇ ＮＥＸＴ　Ｉ

２３ｇ ＣＯＬＯＲ

２４ｇ ＥＮＤ

２５ｇ ＊ＷＡＩＴＳＵＢ

２６ｇ ＦＯＲ Ｋ=ｇ Ｔ０ １ｇｇ

２７ｇ ＮＥＸＴ Ｋ

２８ｇ ＲＥＴＵＲＮ

各パ レ ッ ト 番号 の 帯 に.| ～7 の カ ラ ー コー ド を順 に 設 定 し てい く．

全パレットを初期化．

遅延用サブルーチン．
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16. パレット(4096 色中・16 色モード)

ｌｇｇ ＳＣＲＥＥＮ ３ ．ｇ：ＣＯＬＯＲ　
ｊｊｊｊ
２：ＣＬＳ ３

１１ｇ ＦＯＲ　Ｉ＝Ｉ　Ｔ０ １５

１２ｇ　 ＣＯＬＯＲ＝（ ｜．＆ＨＦＦＦ ）

13 ９1

４９15

９1

６９17

９18

９19

９2

ｇg

２1 ９

２2 ９2

３9

２４９25

９26

９27

９28g

ＮＥＸＴ　Ｉ

ＦＯＲ　Ｉ＝Ｉ　Ｔ０　１５

ＬＩＮＥ（ｇ ．｜＊２ｇ ）－ＳＴＥＰ（639.1g ）．１．ＢＦ

ＮＥＸＴ　Ｉ

ＦＯＲ　Ｉ＝Ｉ　Ｔ０ １５

ＦＯＲ Ｊ＝Ｉ　Ｔ０　１５

ＣＯＬＯＲ ＝（ Ｊ ．１６＊ ＩＡ２ ）

ＧＯＳＵ Ｂ ＊ ＷＡＩＴＳＵＢ

ＮＥＸＴ Ｊ

ＮＥＸＴ　 Ｉ

ＣＯＬＯＲ

ＥＮＤ

１７．ＤＲＡＷ

１９ｇ　 ＰＵＴ（× ．ｌｇｇ ）．Ｇ％

２ｇｇ ＮＥＸＴ

19. グラフィック画面のスクロール

４ ｃａ

５ ｓ

６ ｇ

ＰＵＴ（ × ．１６８ ） ．ＫＡＮ ＪＩ（ ＫＣＯＤＥ ）．ＰＳＥＴ

Ｘ＝× ＋２ｇ

ＩＦ Ｘ＞６２３ ＴＨＥＮ Ｘ= ｇ：ＲＯＬＬ　１８

了ｇ　 ＮＥＸＴ Ｊ

８ｇ ＮＥＸＴ　Ｉ
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高分 解 能 カ ラ ーモ ー ド，4096 色 中･16 色 モ ー ド．

す べて の パレ ット を 白 に設 定 ．

パ レ ッ ト 番 号 ご と に| 本 ず つ ， 計15 本 の 帯 を 描 く ．

漢字を コード順 に表示.

18 ドット分ずつ スクロールアップ ．

各 パレ ッ ト 番 号の 帯 に， カ ラ ー コー ド を順 に 設 定 して い く．

全パレットを初期化．

遅延用サブルーチン．

lｇｌ ＳＣＲＥＥＮ ｇ.ｇｊｌ.1: ＣＬＳ ３

１１１ ＰＯＩＮＴ(３２９. １１１)

１２１ ＡＳ= Ｃ̈４Ｕ６ｇＲ６１Ｄ６１Ｌ６１″
１３ｇ ＤＲＡＩ ＡＳ　　　　　　　　　　　　　　 ＤＲＡＷで図 形 を描 く．

二 ⊆]]

１５ｇ ＤＲＡＷ Ａ̈ＩＢＥ１１Ｐ'I

16g PSET （４４９.４ｇ）
17g LINE - ＳＴＥＰ（69. ６ｇ）.了.BF

18g PRESET （455.55 ）　　　　　　　　　LINE，ＰＡＩＮＴで同じ図形を描く．

ぐ ］万 万 ］

２ｇｇ ＰＡＩＮＴ（456.56 ）.9
21g END

18. グ ラ フ ィ ッ ク パ タ ー ン の 読 み 込 み と 表 示

gｌ ｓｃＲＥＥＮ Ｉ.ｌ:cL ｓ ３:ｃｏＬｏＲ Ｊ●♂l】

排 回 胎 ・･・－ － ノ 恋 Ｅyl ｕ;a

こ
，

５ｇ ＬＩＮＥ（ｇ.ｇ）-ｓＴＥＰ（ｘＤ-1.ｙＤ-1 ）.1.Ｂ
６１ ｃＩＲｃＬＥ（ｘＤ/２-｜.￥Ｄ/２-| ）.ＹＤ/２.２

７１ ＧＥＴ（
ｇ.１）-ｓTEPo  《Ｄ-1. ＹＤ-11. Ｇｘ　　　図形をＧ％o に読み込む.

８１ ＦｏＲ ｘ=Ｉ Ｔ０ ５１１ ｓＴＥＰ　lｇｌ

続 み 込 ん だ図 形 を6 か所 にＰＵＴ

ｇｇ ＳＣＲＥＥＮ　Ｉ ．ｌ ：ＣＬＳ ３

１ｇ ＦＯＲ　Ｉ＝＆Ｈ３ｇｌｇ ＴＯ ＆Ｈ４Ｆｇｌ ＳＴＥＰ ＆Ｈｌｇｌ

２ｇ　 ＦＯＲ Ｊ＝＆Ｈ２１　ＴＯ ＆Ｈ了Ｅ

３ｇ　　 ＫＣＯＤＥ＝｜＋Ｊ



20. ビューポートの設定

lｌｇ ｓｃＲＥＥＮ ｇ
ｊ
ｇ:cL ｓ 3

11g ｗＩＮＤＤｗ（１, １）－（639 ，１９９）　　　　　　　　　　　 ウ ィ ン ド ウの 設 定.

12g c= ６: ＧｏｓｕB 水ＲＥｃＴ

１３ｇ ｖＩＥｗ（１．１）－（６３８’９９）’ｇ ’ア　　　　　　　　 ピ ュ ーポ ー ト の設 定 を変 え な が14g

c ＝5: Ｇ
ｏｓｕＢ ＊ＲＥｃＴ　　　　　　　　　　　　　　　　　

ら， 同 一座 標 の長 方 形 を描 く．

ｍ Ｈ に:

よ

１６ｇ ｃ=４: ＧｏｓｕB ＊ＲＥc Ｔ

１７１ ＶＩＥＷ（ｇ．ｇ）－（639.199 ）：ＣＬＳ

１８１ ＥＮＤ
９ｇ ＊ＲＥＣＴ

３

サ ン プル プ ロ グ ラ ム

ビューポートをもとに戻す．

ぺた塗りの長方形を描くサブルーチン．
2gg LINE （59.5g ）－（６１９.15g ）.C.8F
21g LOCATE 1. １:ＰＲＩＮＴ ･･ど れ か キ ー を 押 し て く だ さ い･･;
２２１ ＡＳ=INPUTS （1 ）
23ｇ RE ＴUＲN

21. ウィンドウの設定

ｌｇｇ ＳＣＲＥＥＮ ｇ ．ｇ：ＣＬＳ ３

１１ｇ Ｃ＝１

１２ｇ ＶｌＥＷ（２ｇｇ ．５Ｓ ）－（４ｇＳ ．１５ｇ ）．．７

１３ｇ ＷＩＮＤＯ Ｗ（ －ｌｇ ｇ ．－ｌｇｇ ）－（ｌｇｇ ．ｌｇｇ

１４ｇ　 ＧＯＳＵＢ ＊Ｃ ＩＲＣ

１５ｇ ＷＩＮＤＯ Ｗ（ －ｌｇ ２ ．－ｌｇｇ ）－（ｇ ．ｇ ）

１６ｇ　 ＧＯＳＵＢ ＊ Ｃ ＩＲＣ

Ｉ了ｇ ＷＩＮＤＯＷ（ｇ ．ｇ ）－（ ｌｇｇ ．ｌｇｇ ）

１８ｇ　 Ｇ ＯＳＵＢ ＊ Ｃ ＩＲＣ

９ｇ ＷＩＮＤＯＷ（ －５ｇｇ ．－５ｇｇ ）－（ ５ｇｇ ．５ｇｇ ）

２ｇｇ　 ＧＯＳＵＢ ＊ＣＩＲＣ

２１ｇ ＶｌＥＷ（ｇ．ｇ）－（639.199 ）：ＣＬＳ ３
２２ｇ ＥＮＤ
２３ｇ ＊ＣＩＲＣ

ビ ュー ポ ー トの 設 定．

ウ ィ ン ドウ の設 定 を 変 えな が ら ，同 一 座 標 の 円 を描 く．

ビューポートをもとに戻す．

円を描くサブルーチン．
２４ｇ ＣＩＲＣＬＥ（１．ｇ）．ｌｇｇ．Ｃ
２５ｇ ＬＯＣＡＴＥ Ｉ ，ｇ：ＰＲＩＮＴ ¨ど れ か キ ー を 押 し て く だ さい･･：
２６ｇ ＡＳ＝ＩＮＰＵＴＳ（１）
２７１ Ｃ＝Ｃ＋１：ＣＬＳ ２
２８ｇ ＲＥＴＵＲＮ

22. エラー処理ルーチン

ｌｇ２ ＰＲＩＮＴ ･' Ｘ の Ｙ 乗 を 求 め ま す･'

１１９ ０Ｎ ＥＲＲＯＲ ＧＯＴＯ ＊ＥＲＲＯＲＭＥＳ

１２ｇ ＊ＳＴＡＲＴ

３１　 １ＮＰＵＴ ¨× ：“ ；Ｘ ：ＩＮＰＵＴ“ Ｙ ：Ｉ’；Ｙ

４ｇ　ｌＦ Ｘ= ｇ ＴＨＥＮ ＥＲＲＯＲ ２５ｇ

５１ Ｚ＝χ・Ｙ：ＰＲＩＮＴ χ；･･の'･；Ｙ；･･乗 は･･；Ｚ；･･で す･･

６Ｓ ＊ＲＥＴＲＹ
了ｇ

８９

９ｇ

IＮＰＵＴ ”も う一 度 や り ま す か（Ｙ/N ）’･;Ａ＄:PRI ＮＴ
ＩＦ

Ｏ Ｎ

ＡＳ＝̈ Ｙ¨ ＯＲ Ａ＄= ”ｙ¨ ＴＨＥＮ ＊ＳＴＡＲＴ

ＥＲＲＯＲ ＧＯＴＯ ｇ

ＥＲＲ＝６ ＴＨＥＮ ＰＲＩＮＴ “ オ

２４ｇ ＲＥＳＵＭＥ ＊ＲＥＴＲＹ

¨
す
ん
で
せ
一
ま

口

れ
フ
さ
一
義

バ

エ ラー 発 生時 の 分 岐 先 を定 義．

エ ラー 番 号250 を独 自 に定 義 ．

プログラム終了時には必ず実行しておく．

エラー処理ルーチン．
エ ラー 番号250 の と きの 処 理．
オ ー バ ー フ ロ ー の と き の 処 理 ．

エラー処I里ルーチンからの戻りには
ＲＥＳＵＭＥを使う．

203
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23. 文字とキャラクタコードの変換

ｇｇ ＬＩＮＥ　ＩＮＰＵＴ ”英 数 字 を 打 っ て く だ さ い　･･ ；ＡＳ

ｌｇ　ｌＦ ＡＳ＝････　ＴＨＥＮ　１９９

２ｇ ＢＳ＝････

３ｇ ＦＯＲ　Ｉ＝Ｉ　ＴＯ ＬＥＮ（ ＡＳ ）

４１　 ＤＳ＝ＭＩＤＳ（ＡＳ ．｜．１）：Ｄ＝ＡＳＣ（ＤＳ）

５１　 １Ｆ Ｄ＞＝９７ ＡＮＤ Ｄ＜＝１２２ ＴＨＥＮ ＤＳ＝ＣＨＲＳ（Ｄ－３２）

16 ９17

９18

９19
ｇ

ＢＳＳＢＳＩＤＳ

ＮＥＸＴ　 Ｉ

ＰＲ ＩＮＴ ：ＰＲ ＩＮＴ

ＥＮＤ

Ｂ＄

24.8 進変換と16 進変換

英 小 文 字の み を， 英大 文 字 に変 換 ．

ｌｌ ＦＯＲ　Ｉ=Ｉ Ｔ０ １６

１１　 ＤＥＳ－ＲＩＧＨＴＳ（ ’Ｉ　 ’１４ＳＴＲＳ（｜）．３）
２１　 ０ＣＳ＝ＲＩＧＨＴＳ（ｌｌ　 ’Ｉ●ＯＣＴＳ（｜）．３）

て
０～16 の 整 数 を.10 進 表 記.’8進 表 記，

３１　 ＨＥＳ＝ＲＩＧＨＴＳ（･･　 ’･●ＨＥχＳ（｜）．３）　　　　　 １６進表 記 の 文 字列 に 変 換．

４１　 ＰＲＩＮＴ ’１１ｇ 進 ：･･；ＤＥＳ．

５１　 ＰＲＩＮＴ ｒ●　８進 ：･･；ＯＣＳ．

６ｇ　 ＰＲＩＮＴ ’１１６進 ：･･；ＨＥＳ

７１ ＮＥＸＴ　Ｉ

25. 文字列の抜き出し

ｇｌ ｌＮＰＵＴ･･英 数 字 を な4 こ か 打 ウ て く だ さ い　･･ ．ＡＳ

ｌｇ ＰＲＩＮＴ

２１ ＰＲＩＮＴ ･･全 体 を ２ つ に 分 割 し ま す・

３１ ＡＬＳ=ＬＥＦＴＳ（ＡＳ.LEN （ＡＳ）￥２）　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　 ＿
４１ ＡＲＳ＝ＲＩＧＨＴＳ（ＡＳ.LEN （ＡＳ）－ＬＥＮ（ＡＳ）￥2 ）ご Ａ

＄を 左 右 半 分 ずつ に 分 割 する ．

５１ ＰＲＩＮＴ ＡＬＳ;ＳＰＡＣＥＳ（３）ぶＡＲＳ

６１ ＰＲＩＮＴ
７１ ＰＲＩＮＴ ･･２ 文 字 ず つ に 分 け ま す ’･

８ｇ ＦＯＲ　Ｉ＝Ｉ　ＴＯ ＬＥＮ（Ａ＄ ） ＳＴＥＰ ２

９ｇ　 ＰＲＩＮＴ ＭＩＤＳ（ＡＳ ．｜．２ ）；ＳＰＡＣＥ＄（３）；

２ｇｇ ＮＥＸＴ

２１ｇ ＥＮＤ

26. 数値データの文字型化

ｇｇ ＯＰＥＮ ¨ＲＤＡＴＡ¨ ＡＳ ＃1

ｌｇ Ｆ ＩＥＬＤ ＃１，２ ＡＳ Ａ＄ ．４ ＡＳ Ｂ＄．８ ＡＳ ＣＳ

129

139

1 ４９1

５９16

ｇ

Ａ＄を2 文 字 ず つ に分 け る．

ランダムモードで Ｒ゙ＤＡＴＡ″をオープン．
整数用2バイト，単精度実数用4バイト，倍精

度実数用8バイトのフィールド変数を定義．Ａｘ= ９８７：Ａ! ＝123. ４５６：Ａ着＝１２３４５６７８９１２３４＃　　　　 度 実数 用8 バ イ トの フ ィー ル ド賢 数 を

ほ Ｍ: 二ｓ: ｒ:　　　　　　 卜
各 型の 数 値 を 文字 型 デ ー タ に変 換 し.L

ｓET c ｓ･ ＭＫＤｓ（Ａ毒）　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　フ ィ ー ルド 変 数に セ ッ ト．

ＰＵＴ ＃1

17g PRINT ･ ‘ こ の プ ロ18g
PRINT ･ 一次 の プ ロ19g

CLOSE:END

グ ラ ム で 書 き 込 む デ ー タは･･

グ ラ ム で 読 み 出 せ ま す"

27. 文字型化数値データの数値化

14g GET ＃1

フ ァ イル に 書 き込 む ．

ラ ン ダム モ ー ド で Ｒ゙ＤＡＴＡ″ を オー プ ン．

整 数 用2 バ イト ， 単 精 度 実数 用4 バ イ ト

倍 精 度 実 数 用8 バ イ ト の フ ィー ル ド

変 数 を定 義 ．

フ ァ イル か ら 読 み込 む ．

1５１ ＡＸ=ＣＶＩ（ＡＳ）
16g AI ＝ＣＶＳ（BS ）

二 ］　　　　　　　　　　　　　　　　　　
文字型データを．各型の数値に戻す．

１７ｇ Ａ欝=ＣＶＤ（ＣＳ）
１８１ ＰＲＩＮＴ ＡＸ：ＰＲＩＮＴ ＡＩ：ＰＲＩＮＴ Ａ器

１９１ ＣＬＯＳＥ:EN Ｄ

204
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28. シーケンシ ャルフ ァイル

ｇｇ Ｆ＄＝̈ ＤＡＴＡ ．Ｄ¨＋ＲＩＧＨＴ＄（ＤＡＴＥＳ ．２ ）

4 ９5

９

６９7

ｇ

サンプルプログラム

Ｄ゙ＡＴＡ. ＤＸＸ″(ＸＸは 日付) を 出 力モ ー ド で オー プ ン．

日 付 と時 刻 を 書 き出 す．

ＰＲＩＮＴ：ＰＲＩＮＴ ’･リ タ ー ン キ ー だ け 押 す と 終 了 し ま す･･
ＰＲＩＮＴ： ＩＮＰＵＴ ･･ 品 名･･ ；ＮＡＳ

ＩＦ ＮＡＳ＝●Ｉ ･･ ＴＨＥＮ ＣＬＯＳＥ：ＧＯＴＯ ＊ＩＮＤＡＴＡ

ＩＮＰＵＴ ･ ’価 格 一･；ＰＲＣ

ＩＮＰＵＴ “ 個 数 ¨；ＮＸ

１９ｇ ＰＲＩＮＴ ＃１ ．ＮＡＳ；'1.11；ＰＲＣ；'Ｉ，̈ ；ＮＸ

２ｇｇ ＧＯＴ０ １４１

２１ｇ ＊ＩＮＤＡＴＡ

２２ｇ ＴＯＴＡＬ＝ｇ

２３９ ０ＰＥＮ Ｆ＄ ＦＯＲ　ＩＮＰＵＴ ＡＳ ＃１

２４ｇ　ｌＮＰＵＴ ＃１ ．ＤＡＳ ．ＴＩＳ

２５ｇ ＰＲＩＮＴ：ＰＲＩＮＴ ･･ 日 付

２６ｇ ＰＲＩＮＴ

２７９　 １Ｆ ＥＯＦ（１） ＴＨＥＮ ＊ＴＯＴＡＬＰＲＮ

２８ｇ　ｌＮＰＵＴ ＃１．ＮＡ＄．ＰＲＣ ．ＮＸ

２９ｇ ＳＵＭ=ＰＲＣ＊Ｎ％

入力 の 終了 ． フ ァイル の クロ ー ズ．

品 名 ，価 格 ，個 数の 各 デ ー タ を書 き 出 す．

同 じ フ ァイ ル を入 力 モ ー ド で オー プ ン．

･'；ＤＡＳ.¨時 刻

３ｇｇ ＰＲＩＮＴ ＮＡＳ；ＴＡＢ( ｌｇ) ；ＰＲ Ｃ；'ｌ＊ Ｉ'；ＮＸ；ｌｌ＝ｌ'；ＳＵＭ

３１ｇ ＴＯＴＡＬ＝ＴＯＴＡＬ＋ＳＵＭ

３２ｇ ＧＯＴ０ ２７９

３３ｇ ＊ＴＯＴＡＬＰＲＮ

３４１ ＰＲＩＮＴ ：ＰＲ ＩＮＴ ＩＩＴＯＴＡＬ ＝ｌ'；ＴＯＴ ＡＬ

３５Ｓ ＰＲ ＩＮＴ ：ＰＲ ＩＮＴ ･･ 今 日 の デ ー タ を

３６ｇ ＣＬＯＳＥ：ＥＮＤ

29. ランダムファイル

”；Ｔ ＩＳ

日付 と 時 刻 を続 み 込 む．

品名，価格，個数の各データを続み込む．
小言十．
品名，価格，個数および小計の表示．
合計．

合 計の 表 示．

；̈Ｆ＄;” とし て 作 成 し ま し た･･

ｌｇｇ ＣＬＳ：ＰＲＩＮＴＩ'住 所 録 の フ ァ イ ル 名 は ？

１１１ ＰＲＩＮＴ：ＬＩＮＥ　ＩＮＰＵＴ ＦＳ
１２ｇ　ｌＦ ＦＳ＝Ｉ･ ＩＩ ＴＨＥＮ　ｌｇｇ

３９ ０ＰＥＮ ＦＳ ＡＳ 丼１

フ ァイ ル を クロ ー ズ， 終 了 ．

指 定 フ ァイ ル名 の フ ァ イ ルを ラ ン ダ ムモ ー ド で オー プ ン．
４９ ＦＩＥＬＤ 毒１．３ｇ ＡＳ ＮＡＭＳ ．２ｇ ＡＳ ＴＥＬ＄ ．５Ｓ ＡＳ ＡＤＲＳ

５ｇ ＊ＭＥＮＵ

６ｇ ＰＲＩＮＴ：ＰＲＩＮＴ

１７ｇ ＰＲＩＮＴ Ｉ'＜＜

１８ｇ ＰＲＩＮＴ Ｉ･

１９ｇ ＰＲＩＮＴ ･･

２ｇｇ ＰＲＩＮＴ Ｉ･

２１ｇ ＰＲＩＮＴ：ＰＲＩ

″
正

録

り

を

一

修

登
　

作

ユ
／

く

わ

操

‘一

索

し
　

。

メ

検

新

終

一一一

２２ｇ ＱＳ＝ＩＮＰＵＴ＄（１）：ＰＲＩＮＴ

Ｒ

１

２

ｇ

Ｐ
　
　
　

号

ＩＮＴ

２３９ ０Ｎ ＶＡＬ（ Ｑ＄ ）＋Ｉ　ＧＯＴＯ ＊ＥＸＩＴ．＊１ＮＮＡＭＥ ．＊ＮＥＷＥＮＴＲＹ

２４ｇ ＧＯＴＯ ＊ＭＥＮＵ

２５ｇ ＊ＩＮＮＡＭＥ

２６ｇ　 ｌＦ ＬＯＦ（ １ ）〈 ＞ｇ ＴＨＥＮ ３３ｇ

２７ｇ ＰＲＩＮＴ：ＰＲＩＮＴ

２８ｇ ＰＲＩＮＴ：ＰＲＩＮＴ ”
F＄＋̈ 　に は デ ー タが あ り ませ ん･･
新 し く 登 録 し ま す か ？（Ｙ/N）¨;

２９ｇ ＱＳ ＝ＩＮＫＥＹＳ ：ＩＦ ＱＳ＝･ｌ ･･ ＴＨＥＮ ＧＯＴ０ ２９９

３Ｓｇ　 ｌＦ ＱＳ ．ＩＩＮＩＩ ＯＲ ＱＳ＝Ｉｌｎｌ‘ ＴＨＥＮ ＧＯＴＯ ＊ ＭＥＮＵ

３１ｇ　 ｌＦ ＱＳ ＝ ’ＩＹＩＩ ＯＲ Ｇ Ｓ＝ＩｌｙＩＩ ＴＨＥＮ ＧＯＴＯ ＊ＮＥ ＷＥ ＮＴＲ Ｙ

３２ｇ ＧＯＴ０ ２９９

３３ｇ ＮＨ＝１

３４ｇ ＰＲＩＮＴ：ＰＲＩＮＴ ･･捜 す 名 前 は ？" ：ＰＲＩＮＴ：ＩＮＰＵＴ

３５ｇ　ｌＦ ＨＮＡＭ＄=････　ＴＨＥＮ ＊ＭＥＮＵ

３６ｇ ＨＬ＝ＬＥＮ(ＨＮＡＭ＄)

４３ｇ ＰＲＩＮＴ：ＰＲＩＮＴ’･修 正 し ま す か ？（Ｙ/N ）･･;

４４ｇ Ｑ＄=INKEYS:IF QS= ●●･●　ＴＨEＮ ＧＯＴ０ ４４ｇ

４７ｇ ＧＯＴ０ ４４ｇ

名 前（30 バ イ ト ），ＴＥＬ（20 バ イ

ト ）,住所（50 バ イト ）の 専 用 フ ィ ー

ル ド 変数 を 定義 ．

検 索 の ル ーチ ン．

ファイルにまったくデータがない
場合の例外処理．

ファイル中から｜レコード’
読み込み．名前を検索する．

正 の 要， 不 要 を 決 め る．

で 選 択 し て くだ さい　･･

･･名 前 ：･･；ＨＮＡＭＳ　　 検 索 し た い 名前 の 入 力

3７９　１Ｆ ＮＨ＞LOF （1 ） ＴＨＥＮ ＰＲＩＮＴ:PRINTII そ の 名 前 は 登 録 さ れ て い ま せ ん･･: ＧＯＴＯ ＊ＭＥＮＵ
３８ｇ ＧＥＴ ＃１．ＮＨ

３９ｇ　ｌＦ ＨＮＡＭＳ〈 ＞ＬＥＦＴＳ（ＮＡＭＳ ．ＨＬ ） ＴＨＥＮ ＮＨ= ＮＨ＋|：ＧＯＴ０ ３７１

４ｇｇ ＰＲＩＮＴ：ＰＲＩＮＴ･･ 名 前:･･ ；ＮＡＭＳ

４１ｇ ＰＲＩＮＴＩ’Ｔ Ｅ Ｌ :･･ ；ＴＥＬＳ　　　
て

検 索 結 果 の 表 示.

４２ｇ ＰＲＩＮＴ･’住 所: ’･；ＡＤＲＳ

４５１　 １Ｆ ＱＳ＝¨Ｎ" ＯＲ Ｑ＄＝̈ ｎＩＩ ＴＨＥＮ ＰＲＩＮＴ ＩＩＮｌｌ：ＧＯＴＯ ＊ＭＥＮＵ

４６１　 １Ｆ Ｑ＄＝Ｉ‘Ｙ'１ ０Ｒ ＱＳ＝'ｌｙｌ' ＴＨＥＮ ＰＲＩＮＴ ＩＩＹ¨：ＧＯＴＯ ＊ＣＨＡＮＧＥ
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４８ｇ ＊ＣＨＡＮＧＥ 修 正 の ル ー チン ．
４９１ ＰＲＩＮＴ：ＰＲＩＮＴ･ リ タ ー ン キ ー だ け 押 す と そ の 項 目 は 修 正 さ れ ま せ ん・

５１１ ＤＮＡＭＳ＝･●●･：ＤＴＥＬＳ＝●ｌ ｌ･：ＤＡＤＲＳ=ｌ･ ●●

５１ｇ ＰＲＩＮＴ：ＩＮＰＵＴ'･名 前･･；ＤＮＡＭＳ

５２ｇ　ｌＦ ＤＮＡＭＳ＜〉●●１●　ＴＨＥＮ ＬＳＥＴ ＮＡＭＳ＝【】ＮＡＭＳ

５３ｇ　ｌＮＰＵＴＩ' Ｔ Ｅ Ｌ ･･；ＤＴＥＬＳ　　　　　　　　　　　　　　 各 デ ー タを 各フ ィ ール ド変 数に セ ッ
５４ｇ　ｌＦ ＤＴＥＬＳ＜〉●●吋　ＴＨＥＮ ＬＳＥＴ ＴＥＬＳ=ＯＴＥＬＳ

５５ｇ ｌＮＰＵＴ 住 所 ＤＡＤＲＳ

白

５６ｇ　ｌＦ ＤＡＤＲＳ〈 〉●ｌ ｌ･ ＴＨＥＮ ＬＳＥＴ ＡＤＲＳ-ＯＡＤＲＳ
５７ｇ ＰＵＴ 丼１．ＮＨ：ＧＯＴＯ ＊ＭＥＮＵ

５８ｇ ＊ＮＥ ＷＥＮＴＲ Ｙ

５９Ｓ ＰＲＩＮＴ：ＰＲＩＮＴ ”新 し く 登 録 し ま す ”
６ｑｇ ＮＨ ＝ＬＯＦ（ １ ）＋１

６１ｇ ＰＲＩＮＴ：ＩＮＰ

６２ｇ　ｌＦ ＮＮＡＭ＄Ｓ

６３ｇ　ｌＮＰＵＴ¨Ｔ Ｉ

６４ｇ ｌＮＰＵＴ" 住 所

６５ｇ ＬＳＥＴ ＮＡＭ＄＝

６６ｇ ＬＳＥＴ ＴＥＬＳ=

６７ｇ ＬＳＥＴ ＡＤＲＳ＝

６８１ ＰＵＴ 丼１．ＮＨ：ＧＯＴＯ ＊ＭＥＮＵ

６９ｇ ＊ＥＸＩＴ

了Ｓｇ ＰＲＩＮＴ：ＰＲＩＮＴ･･ 終 了･･

７１１ ＣＬＯＳＥ：ＥＮＤ

30. キー割り込みルーチン

卜

修正後のデータを書き出す．
新規登録のルーチン．

ファイルの最終レコードの次のレコードを指定．

各 デ ー タ を各 フ ィ ー ル ド変 数 に セッ ト

データを書き出す．

終了のルーチン．

ファイルのクローズ，終了．

ｇｇ ＣＬＳ

ｌｇ ＯＮ ＫＥＹ ＧＯＳＵＢ ＊ＳＩＮＳＵＢ ．＊ＣＯＳＳＵＢ．＊ＥＮＤＳＵＢ　　　　 ｆ･| ，ｆ･２，ｆ･３が 押 さ れ た と き の 分 岐 先 を 定 義 ．

２ｇ ＦＯＲ　Ｉ＝Ｉ　Ｔ０ ３

３ｇ　 ＫＥＹ（ ｜） ＯＮ

４ｇ ＮＥＸＴ　Ｉ

f･|，f･2 ，f･3 の 各 キ ーの 割 り 込 み を許 可 ．

１５ｇ ＤＥＧ=９：ＰＩ＝３.1416 ：ＦＬＡＧ＝１

１６ｇ ＰＲＩＮＴ ･ ’ｆ・１　 ま た は　 ｆ・２ を 押 し て く だ さ い （ｆ・３ で 終 了 ）．･･

１７ｇ ＊ＳＴＡＲＴ　　　　　　　　　　　 ・

１８ｇ ＴＨ＝ＤＥＧ／１８ｇ＊ＰＩ

１９ｇ ＬＯＣＡＴＥ １. １１

２ｇｇ ＯＮ ＦＬＡＧ ＧＯＴＯ ＊ＳＩＮＣ ．＊ＣＯＳＣ　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　 １０度 ご と の

２１ｇ ＊ＳＩＮＣ：ＰＲＩＮＴ ¨ＴＨ＝“；ＤＥＧ;ＴＡＢ（ １２ ）；”ＳＩＮ（ＴＨ）・¨；ＳＩＮ（ ＴＨ）；：ＧＯＴＯ ＊ＥＸＩＴ 一 正 弦 値 を 表 示 ．

２２ｇ ＊ＣＯＳＣ：ＰＲＩＮＴ ¨ＴＨ＝̈ ；ＤＥＧ;ＴＡＢ（ ３５ ）；Ｉ’ＣＯＳ（ＴＨ）＝̈ ；ＣＯＳ（ ＴＨ）；：ＧＯＴＯ ＊ＥＸｌＴ- １０度 ご と の

23g ＊EXIT: ＤＥＧ＝DEG ＋１１

２４ｇ ＦＯＲ　Ｉ=Ｉ Ｔ０　１ｇｇｇ：ＮＥＸＴ

２５ｇ ＬＯＣＡＴＥ ｇ ．ｌｇ：ＰＲＩＮＴ ＳＴＲＩＮＧ＄（了ｇ ．̈

２６ｇ ＧＯＴＯ ＊ＳＴＡＲＴ

２７ｇ ＊ＳＩＮＳＵ８：ＦＬＡＧ＝１：ＲＥＴＵＲＮ

２８ｇ ＊ＣＯＳＳＵＢ：ＦＬＡＧ＝２：ＲＥＴＵＲＮ

２９ｇ ＊ＥＮＤＳＵＢ：ＫＥＹ ＯＦＦ：ＥＮＤ

31. タイマー割り込みルーチン

表 示遅 延 用 タイ マ ー．
）

f･| が押 さ れ た らＦＬＡＧ＝| に する.f･2

が押 さ れ た らＦＬＡＧ＝2 に する.f･3

が押 さ れ た ら終 了．

１ｑｇ ＣＬＳ：ＣＯＮＳＯＬＥ　．．．１：ＦＬＧ=１

１１ｇ ＰＲＩＮＴ ’･目 覚 ま し 時 叶･･

１ ２ｇ ＬＯＣＡＴＥ ｇ ． ｌｇ：ＰＲＩＮＴ ･･ 現 在 の 時 刻 は　 一一；ＴＩＭＥＳ

１３ｇ ＬＯＣＡＴＥ ｇ ．２：ＩＮＰＵＴ ¨ セ ッ　ト 時 刻 は （ ＨＨ：ＭＭ：ＳＳ）

１４９ ０Ｎ ＴＩＭＥ＄＝ＳＴ＄ ＧＯＳＵＢ ２ｇｇ

１５２ ＴＩＭＥ＄ ＯＮ

１６ｇ ＬＯＣＡＴＥ　１３.1g ：ＰＲＩＮＴ ＴＩＭＥＳ；

１７ｇ　ｌＦ ＦＬＧ= ｇ ＴＨＥＮ　１６ｇ

1８ｇ ＣＬＳ:ＬＯＣＡＴＥ ３９，lg:PRINT ¨お は よ う　！　！　！･｡

１９ｇ ＥＮＤ

２２ｇ ＰＲＩＮＴ

２１ｇ ＣＯＬＯＲ ７：ＢＥＥＰ　１
２２ｇ ＰＲＩＮＴ ¨も う 起 き る 時 間 で す よ １　！　！･･;
２３ｇ　 ｌＦ　 ＩＮＫ ＥＹ＄ 一ｌ･ ･･ ＴＨＥＮ ２２ｇ

２４ｇ ＢＥＥＰ Ｉ ：ＦＬＧ＝１

２５ｇ ＲＥＴＵＲＮ
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余 弦 値 を表 示 ．

”；ＳＴ＄

セット時刻到来時の分岐先を定義．
クロック割り込みを許可．

現在時刻の表示．セット時刻までは160
行～170行が繰り返し実行される．

なにかキーを押さない限り，メッ
セージが表示され，スピーカは鳴
りっぱなしとなる．
なにかキーが押されると， スピーカは

鳴りやみ，メインルーチンに戻る．



漢゙字″を取り除く.

2バイト系全角文字を|バイト系英数カナ文字に変換．
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32. 乱数の発生

ｌｇｇ ＲＡＮＤＯＭＩＺＥ

１１ｇ ＤＩＭ ＳＵＭ（６）

１２Ｓ ＦＯＲ　Ｉ＝Ｉ　Ｔ０　１ｇｇ

１３ｇ　 ＤＡ＝ＩＮＴ（ＲＮＤ＊６＋１）

１４ｇ　 ＳＵＭ（ＤＡ）＝ＳＵＭ（ＤＡ）＋１

１５ｇ ＮＥＸＴ　１

１６ｇ ＦＯＲ　Ｉ＝Ｉ　Ｔ０ ６

１７ｇ　 ＰＲＩＮＴ　Ｉ；¨－̈ ；ＳＵＭ（ ｌ）；¨％¨

１８ｇ ＮＥＸＴ　Ｉ

33. テキスト画面のモード設定と文字に対する色・機能の設定

ｇｌ ＷＩＤＴＨ ８９.25 ：ＣＬＳ

１１ ＣＯＮＳＯＬＥ Ｉ ．２５．９. ９

２１ ＬＯＣＡＴＥ ｇ ．ｇ

１３１ ＰＲＩＮＴ ’･白 黒 モ ー ド･･：ＰＲＩＮＴ

１４１ ＧＯＳＵＢ ＊ＰＲＩＮＴＣＨＲ

１５１ ＧＯＳＵＢ ＊ＫＥＹＳＵＢ
１･６ｇ ＣＯＮＳＯＬＥ ｇ 。２５ ．９. １

１７ｇ ＬＯＣＡＴ Ｅ ｇ ．ｇ

白 黒 モ ー ド．

カ ラー モ ー ド．

１８ｇ ＰＲＩＮＴ ’ｌカ ラ ー モ ー ド ’Ｉ：ＰＲＩＮＴ

１９ｇ ＧＯＳＵＢ ＊ＰＲＩＮＴＣＨＲ

２１ｇ ＥＮＤ

２１ｇ ＊ＰＲＩＮＴＣＨＲ

２２ｇ ＦＯＲ　Ｉ=ｇ Ｔ０ ３１

２３ｇ　 ＰＲＩＮＴ ＩＩ－ＣＯＭＰＵＴＥＲ－’；

２４ｇ ＮＥＸＴ　１

２５１ ＧＯＳＵＢ ＊ＫＥＹＳＵＢ

２６１ ＦＯＲ　Ｉ=ｇ ＴＯ ７

２７１　 ＣＯＬＯＲ●｛｜＊11. ２｝－（｜＊ｌｇ＋９.５），｜　　　 文 字に フ ァ ン ク ショ ン コ ー ドを 設 定．

２８１ ＮＥ）《Ｔ　1
2９１ ＲＥＴＵＲＮ
３ｇｇ ＊ＫＥＹＳＵＢ

31g LOCATE g.lg
32g PRINT ･･ ど れ か キ ーを 押 し て33g

A＄=INPUT ＄（1 ）
3４ｇ RE ＴURN

34. 利用者定義文字の登録

ｌｇｇ ＤＩＭ ＣＨＲＰＴＮ％（ １７ ）
１

キ ー入 力 待 ち サブ ル ー チ ン．

く だ さ い･･

サ ンプ ルプ ロ グ ラ ム

利 用 者 定義 文 字 パ タ ー ンを 格 納 す る ため の 配列 変 数 を 確保 ．

ｇ ＣＨＲＰＴＮＸ（ｇ ）＝１６：ＣＨＲＰＴＮＸ（ １）＝１６

１２ｇ ＦＯＲ　Ｉ＝２ Ｔ０　１７：ＣＨＲＰＴＮＸ（ ｜）＝２Ａ（｜－２）－｜：ＮＥＸＴ　Ｉ

１３ｇ ＫＰＬＯ

１４ｇ ＦＯＲ

ＡＤ ＆Ｈ７６２Ａ ，ＣＨＲＰＴＮ％

｜=ｇ Ｔ０ ４

１５ｇ　 ＰＲＩＮＴ ＫＮＪ＄（¨ＩＢ４Ｂ̈ ）＋ＫＮＪＳ（ ”７６２Ａ”）＋ＫＮＪ＄（ ”ＩＢ４８¨）

１６ｇ ＮＥＸＴ

35.2 バイト系日本語文字列の変換 と抜 き出し

１叩 ＡｇＳ＝･･イロハ漢 字 ＡＢＣ･･

１１ｇ ＰＲＩＮＴ Ａｇ＄
１２ｇ Ｋｇ＄ ＝ＡＫＣＮＶＳ（ Ａｇ＄ ）

１３ｇ ＰＲＩＮＴ Ｋｇ ＄

パ タ ー ンを 格 納 する ．

パ タ ー ンを シ ス テム に 登 録．

表 示 ．

|バイト系英数カナ文字を2バイト系全角文字に変換.

2バイト系全角文字に変換された文字列から
１４ｇ ＫＩ＄ ＝ＫＭ ＩＤＳ（ Ｋｇ Ｓ ．１ ．４ ）＋Ｋ ＭＩＤＳ（ Ｋｇ Ｓ ．７ ．４ ）

１５ｇ ＰＲ ＩＮＴ ＫＩＳ

１６ｇ ＡＩ＄ ＝ＫＡＣＮＶ＄（ ＫＩ＄ ）

１７ｇ Ｐ ＲＩＮＴ ＡＩ＄
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36.2 バイト系日本語文字列と漢字コードの相互変換

１

１

ｇｇ Ａ＄＝ＪＩＳ＄（ＫＭＩＤ＄（･･ 漢 字 ’･．２ ．１））

ｌｇ ＰＲＩＮＴ Ａ＄

２ｇ ＢＳ ＝ＫＮＪＳ（“ ＩＢ４Ｂ ”）ｆＫＮ ＪＳ（ ＡＳ ）＋ＫＮＪＳ（ Ｉ’ＩＢ４８“ ）

３ｇ Ｐ Ｒ ＩＮＴ ＢＳ

37. 特定タイプ の文字列の抜 き出し

最初のKIコードをスキップし，
漢゙″のJISコードを求める.

漢゙″を表示するため，前後にKI
／ＫＯコードを付加する．

ｌｇ ｇ Ａ Ｓ＝･･ イロハ 漢 字 ＡＢＣ ’ｌ

ｌｌｇ ＰＲ ＩＮＴ Ａ Ｓ

１２ｇ Ｋ ＩＳ＝ＣＨＲ Ｓ（ ＆ＨＩＢ ）１ＣＨＲ＄（ ＆Ｈ４ Ｂ ）：ＫＯＳ＝ＣＨＲＳ（ ＆ＨＩＢ ）＋ＣＨＲ Ｓ（ ＆Ｈ４８ ）

１３ｇ ＰＲＩＮＴ ＫＥＸＴ＄（ＡＳ．ｇ ）

１４ｇ ＰＲＩＮＴ ＫＩ＄＋ＫＥＸＴ＄（Ａ＄．１）キＫＯ＄
|バイト系英数カナ文字のみを抜き出して表示.2
バイト系日本語文字を抜き出し，前後
にKI／ＫＯコードを付加して表示．

38.2 バイト系日本語文字を含む文字列の長さとタイプ

２ｇ Ａ＄＝’･ＡＢＣ 漢 字 イロハ’･

ｌｇ ＦＯＲ　Ｉ=ｇ Ｔ０ ５

２ｇ　 ＰＲＩＮＴ ＫＬＥＮ（ Ａ＄．１）

３ｇ ＮＥＸＴ　１

４ｇ ＰＲＩＮＴ：ＰＲＩＮＴ

５ｇ ＦＯＲ Ｊ＝Ｉ　ＴＯ ＫＬＥＮ（Ａ＄．ｇ ）

６１　 ＰＲＩＮＴ ＫＴＹＰＥ（ＡＳ，Ｊ）；

７１ ＮＥＸＴ Ｊ

39. 利用者定義関数

各タイプの文字の合計数を，タイプ別に表示．

文字列中の各文字のタイプを順に表示．

ｌｇｇ ＤＥＦ ＦＮＭＥＮＳＥＫＩ（Ｒ ）＝3.14159 ＊Ｒ＊Ｒ
１

ｇ ＤＥＦ ＦＮＥＮＳＨＵＵ（Ｒ ）＝3.14159 ＊２＊Ｒ

１２ｇ　ｌＮＰＵＴ ｌｌ半 径 は ”；ＨＡＮＫＥＩ

１３ｇ ＰＲＩＮＴ ･･ 面 積 ：･･；ＦＮＭＥＮＳＥＫＩ（ ＨＡＮＫＥＩ）

１４ｇ ＰＲＩＮＴ ･･ 円 周 ：･ｌ；ＦＮＥＮＳＨＵＵ（ ＨＡＮＫＥＩ）

１５１ ＥＮＤ

40. 電話制御機能(拡張機能)

ｌｇｇ ＣＭＤ ＬＩＮＥ ＯＰＥＮ ¨ＣＯＭＩ：̈ ＡＳ

１１ｇ ＣＭＤ ＯＮ ＬＩＮＥ

１２ｇ ＣＭＤ ＬＩＮＥ ＃1

３ｇ ＧＯＴ０　１３９

４ｇ ＊ＩＬ

＃１

０ Ｎ

ＧＯＳＵＢ ＊ＩＬ

５ｇ ＣＭＤ ＲＥＣＥＩＶＥ ＃１．１

７９ ０ＰＥＮ ’ＩＣＯＭＩ ：Ｅ７ １ＮＩＩ ＡＳ ＃１

１８ｇ ＣＭＤ ＯＮ ＥＲＲＯＲ

１９ｇ ＣＭＤ ＥＲＲＯＲ ＃ １

２ｇｇ ＦＬＮ＄＝ｌ･ ･･：Ａ＄ ＝●●●●

＃１

０Ｎ

２１ｇ ＦＯＲ　Ｉ＝Ｉ　Ｔ０ ３１ｇｇ：ＮＥＸＴ

２２ｇ ＰＲＩＮＴ ＃１．ＣＨＲＳ（＆Ｈ１５）；

２３ｇ　ｌＦ ＬＯＣ（ １）=ｇ ＴＨＥＮ ２３９

２４ｇ ＡＳ＝ＩＮＰＵＴＳ（１．１）

２５ｇ　ｌＦ Ａ＄= ＣＨＲＳ( ＆ＨＤ)

２６ｇ　ｌＦ ＡＳ＝ＣＨＲＳ( ＆ＨＡ)

２７ｇ ＦＬＮＳ＝ＦＬＮＳ＋ＡＳ

２８ｇ ＧＯＴ０ ２３ｇ

ＴＨＥＮ ２３ｇ

ＴＨＥＮ ２９ｇ

３３ｇ　ｌＦ Ａ＄＝ＣＨＲＳ（＆Ｈ４） ＴＨＥＮ ３６ｇ

３４ｇ ＰＲＩＮＴ ＃２ ．Ａ＄；

３５ｇ ＧＯＴ０ ３１ｇ
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＃ １

円の面積を求める利用者定義関数の定義．
円周を求める利用者定義関数の定義．

電 話機 を コ ミュ ニ ケ ーシ ョ ンポ ー トl に論 理 的 に接 続

着信割り込みルーチンの設定．
着信割り込みの許可．
着信を待機する．

着信時，データ通信モードに入る,．
完全にデータ通信モードになるまでi
プロトコル設定．
通信エラー割り込みルーチンの設定．

す るこ と を 宣言

キャ ラ クタ コー ド＆H15 を送 僧， 通 信 を開 始 ．

キャラクタコード＆H4を受信，通信を終了．
受信データをファイルに書き込む．

6ｇ ＷＨＩＬＥ ＳＴＡＴＵＳ ＭＯＤＥ（＃1 ）〈＞2:WEND 一 完 全 にデ ー タ通 信 モ ー ドに な る まで 待 つ．

ＧＯＳＵＢ ＊ＩＥ

受 信 し た最 初 の| 行 をＦＬＮ$に代 入．

２９ｇ　ｌＦ ＦＬＮ＄＝････　ＴＨＥＮ ３６９

３ｇｇ ＯＰＥＮ ＦＬＮＳ ＦＯＲ ＯＵＴＰＵＴ ＡＳ ＃２　　　 受 信 フ ァイ ル をＦＬＮ$に 代 入 さ れた 名前 で オープ ン
３１ｇ　ｌＦ ＬＯＣ（ １）=ｇ ＴＨＥＮ ３１９

３２ｇ Ａ＄＝ＩＮＰＵＴＳ（１．１）



３６ｇ ＣＬＯＳＥ

３７ｇ ＣＭＤ ＭＯＤＥ ＣＵＴ ＃1

38g CMD RECE I VE ＃１，９

３９ｇ ＲＥＴＵＲＮ
４ｇｇ ＊ＩＥ

41g PRINT ¨通 信 エ ラー 発 生･･:BEEP
４２ｇ ＤＭＹ＄＝ＩＮＰＵＴＳ（ ＬＯＣ（ １ ）．１ ）

４３ｇ ＲＥＴＵＲＮ ３６ｇ

41. サウンド機能(拡張機能)

電 話 を 切 る．
自動 着 信 を禁 止．

通信エラー割り込みルーチン．

通信エラー情報のダミー続み取り．

エラー状態はリセットされる．

サンプルプログラム

111 CLEAR . ＆H5Egl

111 GOSUB ＊BEGIN　: ＧＯＳＵＢ ＊ＭＰＬＡＹ
１２１ ０Ｎ ＰＬＡＹ （3. １） ＧＯＳＵＢ ＊ＭＰＬＡＹ－ チ ャ ンネ ル 番号3 の サ ウン ド バ ッフ ァ内の 未 演 奏音 楽 情 報 が･0以 下131

PLAY ON　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　 に な っ たと き に ＊MPLA ｙ に 飛 ぷ よ うに 宣 言
１４ｇ　　 Ｘ●RND ＊639:Y･RND*399:C ・（RND ＊ｌｇｌ ＭＯＤ 了）÷1

15S　　CIRCLE （Ｘ.Ｙ），RND ＊29.C　　　　　　　　　　　　
／140 ～170 行の 間 でＰＬＡＹ割 り 込 み16g

PAINT （×.Ｙ）バRND ＊lgl MOD 了）＋１．Ｃ　　　　　　　　　　　　 を 待 っ てい る ．

１７ｇ ＧＯＴ０ 1 ４９18

ｇ ＲＥＭ

１９ｇ ＊ＭＰＬＡＹ

２ｇｇ ＰＬＡＹ ＳＴＯＰ：ＣＬＳ ３

２１ｇ ＰＬＡＹ ＡＳ ．ＢＳ ．ＢＳ

２２ｇ ＰＬＡＹ Ｂ＄ ．Ａ＄ ．Ｂ＄

２３ｇ ＰＬＡＹ Ｂ＄ ．Ｂ＄ ．ＡＳ

２４Ｓ ＰＬＡＹ ＯＮ

２５ｇ ＲＥＴＵＲＮ

２６ｇ ＊ＢＥＧＩＮ

２７ｇ ＣＬＳ ３

口一

演 奏ル ー チ ン．

演 奏 ．

初期 化 ル ー チン ．

２８ｇ ＣＯＮＳＯＬＥ ｇ ．２５ ．9. １

２９ｇ ＳＣＲＥＥＮ ３. ９

３ｇｇ ＰＬＡＹ ＡＬＬＯＣ ２５５ ．255. ２５５

３１９　１ＮＩＳ＝̈ ＭＢ＠５５＠Ｖｌｇｇ¨

３２ｇ ＰＬＡＹ　ＩＮＩＳ．ＩＮＩＳ．ＩＮＩ＄

サウンドバッファの確保及び初期化．チャンネル|～3のサウン
ドバッファには255バイトが劃り当てられ，他のサウンドバッフ
ァはＯバイトとなる．
チャンネル1～3の初期化設定を行う．

2０9

３３ｇ ＡＩＳＳｌＩＴ１６９０４Ｌ８Ｃ４ＣＣ４ＤＥ４ＥＥ４ＥＤ４ＣＤ４ＥＣ４Ｃ０３Ｇ４Ｒ０４Ｅ４ ．'‘ 
演 奏　 一 夕

３４ｇ Ａ２Ｓ＝Ｉ'ＥＥＦＧ４ＧＧ４ＧＦ４ＥＦ４ＧＥ４ ．Ｒ４ＧＥ２ＲＧＥ２ＲＧＥＲ８ＧＥＲ８ＧＥ４ ．
臨 ‾こ 二]- ・ 夕　

・

３５ｇ ＡＳ●ＡＩＳ＋Ａ２Ｓ

３６ｇ ＢＳ＝'ＩＲ２Ｒ２Ｒ２Ｒ２Ｒ２Ｒ211

37 ｇ ＲＥＴＵＲＮ
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A 。エラーメッセージとその対策

ＢＡＳＩＣ の 実 行 中 に エ ラ ー が 発 生 す る と ， メ ッ セ ー ジ が 表 示 さ れ ま す ． こ こ で は ， こ う し た エ

ラ ー メ ッ セ ー ジ と ， そ の 原 因 お よ び 対 策 に つ い て 説 明 し ま す ．

メ ッ セ ー ジ の 右 側 の 数 字(69 な ど) は, エ゙ ラ ー コ ー ド ″と 呼 ば れ る も の で, エ ラ ー 発 生 時, ＥＲＲ(

関 数) に 格 納 さ れ ま す.

原゙ 因 ： ″に は ， そ の エ ラ ー が 発 生 し た 際 の 原 因 を 簡 略 に 説 明 し て あ り ま す ． 複 数 の 原 因 が 考

え ら れ る 場 合 は ， 列 挙 し て あ り ま す.

対゙ 策 ： ″に は ， そ の エ ラ ー の 原 因 を と り 除 く 方 法 か ， ま た は エ ラ ー の 発 生 を 未 然 に 防 ぐ た め

の 対 策 が 説 明 し て あ り ま す ．

エ ラ ー に つ い て の 詳 細 は ， 第 ３ 章 中 の ＥＲＬ ／ ＥＲＲ ， ＥＲＲＯＲ ， ０ Ｎ　 ＥＲＲＯＲ　 ＧＯＴ０ ，

ＲＥＳＵ Ｍ Ｅ な ど の 項 を ご 覧 く だ さ い.

Ｂａｄ　 ａｌｌｏｃａtｉｏｎ　t ａblｅ　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　69

原因：ディスク内部のＦＡＴ が壊れている．

対策：データを読み取ることができないので，ディスクを再フォーマットする．ただし，以前

のファイルはすべて失われる．

または他のOS でフォーマットされたディスクであるので，ＢＡＳＩＣのディスクに換える．

Bad　dri ｖｅ　 ｎｕｍｂｅr 70

原因：ＬＯＡＤ，ＳＡＶＥ,ＫＩＬＬ,０ＰＥＮ などのファイル操作命令でドライブの指定がまちがって

いる．たとえばシステムにつながっていないドライブを指定したなど．

対策：正しいドライブを指定する．

Bad　file　name　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　56

原因：ＬＯＡＤ,ＳＡＶＥ,ＫＩＬＬ,０ＰＥＮ などのファイル操作命令で,ファイル名の指定がまちがっ

ている．

対策：正しいファイル名を指定する．

Bad　file　n ｕｍｂｅr

原因：同時オープンファイル数を超えるファイル番号を指定しようとした．

対策：ファイル番号を小さくするか，同時オープンファイル数を増やす.

Ｂａｄ　tｅｌｅｐｈｏｎｅ　ｎｕｍｂｅr

原因：電話機番号として指定できない文字を指定している．

対策：正しい電話機番号を指定する．

52

１７３
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Bad　t ｅｌｅｐｈｏｎｅ　 ｓｅt　 ｎｕｍ ｂｅr

原因:1 ，2，3以外の電話機番号を指定している

対策：正しい電話機番号を指定する．

172

Bad　tr ａｃｋ ／ ｓｅｃtｏr　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　7 1

原 因 ：ＤＳＫＯ$ ，ＤＳＫＩ$で ，サ ーフェス番号， トラック番号， セクタ番号 の指定が誤 っている

対 策：正 しい サーフェ ス番 号，トラ ック番号， セクタ番号 を指定 する.

Ｃａｎ't　ｃｏｎtinｕｅ　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　17

原因：ＳＴＯＰ 命令やＣＴＲＬ十Ｃなどで実行を停止した場合，プログラムを書き換えたりする

と，ＣＯＮＴ によって実行を再開することができない．

対策：ＣＯＮＴ を使用したい場合は，実行の中断中にプログラムを書き換えてはならない．実行

中断のタイミングによっては，プログラムを書き換えたりしなくとも実行の再開ができ

なくなることもあるので注意．

Ｃａｎ'ｔ　 ｅｘｅｃｕｔｅ　 ａｃｒｏｓｓ　 ｍ ｏｄｅ

原因：現在のモードでは実行できない命令／関数を実行しようとした．

対策：各モードで実行可能な命令／関数を実行するようにプログラムの流れを正す．

C ｏｍ ｍｕｎｉｃａtion　l/ Ｏ　ｅrrｏr

１７６

１７４

原因：電話機の故障，電話機の初期設定不良，接続不良などにより電話機に対するコマンドレ

ペルの入出力ができない．

対策：原因となる箇所を確認してみる．

Dirｅｃt　ｓtａtｅｍｅｎt　in　file　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　57

原因：ＬＯＡＤ でアスキー形式のプログラムファイルをロードするときに，ダイレ クトステート

メント（行番号のない行）が存在した．

対策：プログラムファイルの行番号が何かの理由で破壊されているか，あるいは，指定ファイ

ルがプログラムファイルではないデータファイルであると考えられるので，ファイルの

内容を確認する．

DiSk　fU11　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　68

原 因 ：ＳＡＶＥ，ＰＲＩＮＴ# ，ＰＵＴ などのデ ィスクに書 き出す命令 を実行し た とき，ディ スク上 に

空 き領域が なかった．

対策 ：不要なフ ァイル を削 除して，空 き領域 を確 保 する．

別のド ライブ上 のデ ィス クを使 用す る．

同じ ドライブ上 でデ ィス クを差し 替えて使 用す る． ただし この方法は， フ ァイルが オー

プ ン状態の ときには使 えない ので注意．
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Diｓk　l ／ Ｏ　ｅrrｏr　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　64

原因：ディスクとの入出力中にエラーが発生した．

対策：入出力を行おうとしたディスクがフォーマットされていないか，または物理的に破壊さ

れていると考えられるので，ディスクの再フォーマットを行ってみる．

なお，１ＭＢタイプのフロッピ イディスクのサーフェス０，トラックＯを直接読み書きす

ることはできないので注意．

Diｓk　offline　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　62

原 因 ：ＬＯＡＤ，ＳＡＶＥ，ＫＩＬＬ，０ＰＥＮ な どのフ ァイル操作 命令で，デ ィスクのセット されてい

ないド ライブ に対し て入出力 を行お う とし た．

対 策：デ ィスクを正し くドラ イブ にセ ットする．

Diｖiｓion　by　Zer ｏ（／O ）
１ １

原因：Ｏによる除算，すなわちｎ／ Ｏ（ｎは任意の数）やO^ －1 が実行されて，その結果得られ

た値がオーバーフローを起こした．

対策：除数がＯにならないようにする．

Dｕplicate　Difinitiｏｎ 10

原因：一度宣言した配列 を二重定義しようとした．

ＤＩＭ で宣言しないで配列を使った場合に，その配列を再定義しようとした．

対策：別の配列名を使うか，あるいはＥＲＡＳＥで古い配列を消去した上で再び同じ配列名で定

義しなおす．

Dｕplicate　label

原因：プログラム中に同じラベル名が２つ以上存在している．

対策：ラペル名を変更して同一名のラペル名が存在しないようにする.

Ｆｅａtｕrｅ　ｎｏt　ａｖａilａblｅ

原因：現在の状態では使用できない命令を実行しようとした．

対策：その命令を実行するために必要なハードウェアなどを装備あるいは準備する．

50

31

FIELD　o ｖｅrfloｗ　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　33

原 因: ＦＩＥＬＤで,ラ ンダ ムフ ァイルの レコ ード長 として合 計256 バ イ ト以 上 の領 域 を指定 した．

対 策：フ ィールドの合 計長は255 バ イ ト以内 にす る．

File　alr ｅａｄy　 ｅｘiｓt 65

原因：ＮＡＭＥによって新たに付けようとしたファイル名がすでに存在している．

対策：新しく付けるファイル名を変更するか，すでに存在しているファイルのファイル名を変

更する．
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File　alr ｅａｄy　 ｏpｅｎ 5４

原因：すでにオープンされているファイルに対して，０ＰＥＮ，ＫＩＬＬ，ＮＡＭＥ などを行った．

対策: ＣＬＯＳＥでいったんフ ァイルを閉じる．

Fｉｌｅ　 ｎｏt　fo ｕｎd
53

原因：ＬＯＡＤ，ＳＡＶＥ，ＫＩＬＬ，ＮＡＭＥ などのファイル操作命令で，指定したファイルが見つ

からない．

対策：正しいドライブ名およびファイル名を指定する．

Fｉｌｅ　 ｎｏt　 ｏp ｅｎ 60

原因：ＰＲＩＮＴ# ，ＩＮＰＵＴ# など，ファイル番号を指定して入出力を行う命令で，オープンされ

ていないファイルを参照しようとした．

対策：入出力命令を実行する前に，０ＰＥＮ でファイルをオープンしておく．

File　 ｗrite　pr ｏtｅｃtｅd 61

原因：次のうちいずれかの書き込み禁止属性が付けられているファイルに，書き込みを行おう

とした．

・ＳＥＴ によって，フ ァイルディスクリプタ，ドライブのディスク，ファイル番号に付け

られたもの.

・フロ ツピイディスクに張られたシールによる もの．

対策：書き込み禁止を解除する．

FＯＲ　 ＷｉtｈＯＵt　 ＮE ＸＴ

原因：ＦＯＲ～ＮＥＸＴ が正しく対応していない．

対策：プログラムの流れをたどり，ＦＯＲ～ＮＥＸＴ を正しく対応させる．

||legal　dir ｅｃt

原因：ダイレクトモードで使用できない命令をダイレクトモードで使った．

対策：プログラムモード上で実行する．

||legal　f ｕｎｃtiｏｎ　 ｃａll

26

12

５

原 因 ： 命 令 や 関 数 の 使 い 方 が ま ち が っ て い る ． す な わ ち ， 引 数 が そ の 関 数 の 許 容 す る 範 囲 を 超

え た り ， 結 果 が そ の 関 数 の と り 得 る 範 囲 を 超 え た り し て い る ． た と え ば ， 次 の よ う な 場

合 で あ る ．

・ＬＯＧ 関 数 で 負 や Ｏ の 引 数 を 指 定 し た.

・ ＳＱＲ 関 数 で 負 の 引 数 を 指 定 し た ．

・ Ｍ ＩＤ ＄ ，ＬＥＦＴ ＄ ， ＲＩＧＨ Ｔ ＄ ， ＳＴＲＩＮ Ｇ ＄， ＳＰＡＣＥ ＄ ， ＩＮ ＳＴ Ｒ， ０Ｎ … ＧＯＳＵＢ な ・

ど に お い て ， 不 適 当 な 引 数 が 用 い ら れ た ．
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・ ほか．

対策 ：原因が さ まざ ま考 えられ るので，各命令 ，関数 の使 い方 をリフ ァレ ンスで確認す る.

111egal　oper ａtｉｏｎ　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　７４

原因 ：スクロール ウィンドウ内 に表示 データがいっ ぱいに詰 まってい る場合 ， また はスクロ ー

ル ウィンド ウ内で キー入力 した データがい っぱいに詰 まってい る場合 に， スクロール開

始行 に対し てインサ ートモードで キー入力し た．

対 策 ：インサートモ ードを抜 けてから， キー入力 を行 う．

lnp ｕt　pa ｓt　end　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　55

原 因 ：ＩＮＰＵＴ# ，ＧＥＴ な どのフ ァイ ルからデ ータを読 み込 む命令 で， フ ァイル中 のすべて の

デ ータを読 み尽 くしたあ とに， さらに入力命令 が実行さ れた．

対 策 ：フ ァイル中の データの数 と， 入力命 令で読 み込 む数 とを合 わせ る.

ＥＯＦ，ＬＯＦ な どの関数を使 って，フ ァイルの終了 を検出 するよう にする．

Line　b ｕffer　ｏｖｅrfloｗ

原因：１行で入力できる文字の範囲（255 バイト）を超えて入力が行われた．

対策：１行の文字数を255 バイト以内にする.

Line　b ｕsy

23

１７５

原因：電話の呼び出し相手が話し中である．

対策：電話をかけ直す．プログラムではエラー処理を行って，このエラーが出たらしばらく時

間待ちし，改めてかけ直すというアルゴリズムに使うことができる．

Miｓｓｉｎｇ　ｏｐｅrａｎｄ

原因：命令中で，必要なパラメータが指定されていない．

対策：書式を確かめ，必要なパラメータを指定する．

22

N ＥＸＴ　 ＷｉtｈＯＵt　FOR　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　1

原 因 ：ＦＯＲ～ＮＥＸＴ が正し く対応 していな い．

対策 ：プロ グラムの流 れをた どり，ＦＯＲ～ＮＥＸＴ を正し く対応 させる．

ＮＯ　 ＲＥＳＵＭＥ　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　 １９

原因 ：エ ラー処 理ル ーチ ンの終 わりに ＲＥＳＵＭＥ がな く，プロ グラ ムの 実行 が継続で きない．

対策 ：ＲＥＳＵＭＥ，ＥＮＤ，０Ｎ　 ＥＲＲＯＲ　ＧＯＴ０　０の どれかで終 らせるよう にする．

O Ｕt　Ｏf　ＤＡＴＡ ４

原因：ＤＡＴＡ 行中のデータが足りず，ＲＥＡＤ で読むべきデータがない．

対策：ＤＡＴＡ 行中のデータの数と，ＲＥＡＤ で読み込む数とを合わせる．ＲＥＡＤ とＤＡＴＡ の対

応と，ＲＥＳＴＯＲＥが正しく使われているかどうかを確認する.
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O ｕt　ｏｆ　ｍｅｍｏry　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　7

原因：次のような理由により，メモリ容量が足りなくなった.

・プログラムが長すぎる.

・配列が大きすぎる．

・ＦＯＲ～ＮＥｘＴ，ＧＯＳＵＢ などでネスティング(入れ子構造)が深くなりすぎて，スタッ

クがいっぱいになった.

・ほか．

対策：プログラム，配列を小さくする．ネスティングを浅くする.

ＦＲＥ を使ってフリーなメモリを調べてみて，メモリの空き容量が異常に少ない場合に

は，そのプログラムを実行する前に別のプログラム中で，ＢＡＳＩＣのプログラム領域を小

さく設定したままにしている可能性がある．このようなときには，ＣＬＥＡＲ を実行して，

ＢＡＳＩＣの使うメモリを大きくする．また，起動時にファイルバッファの容量を多 く取っ

ていることもあるので，再起動して同時オープンフ ァイル数を必要最小限にする．

O ｕt　 ｏｆ　 ｏｃtａｖｅ １３４

原因：発生できる音階を超えて音を出そうとした．たとえば”０９Ｃ十”や”０１Ｃ－”を指定した

場合など．

対策：オクターブを設定する命令を正しく使う．

Oｕt　of　 ｓtrｉｎｇ　 ｓpａｃｅ

原因：文字列の全体量が，使用できるメモリ容量を超えてしまった．

対策：文字列，配列文字列を小さくする．

Oｖｅrfloｗ（ＯＶ）

原因：演算結果や入力された数値が，許される範囲を超えた．

対策：データの型と，とる値の範囲が正しいかどうかを確認する．

Rｅｎａｍｅ　ａｃrｏｓｓ　diｓkｓ

原因：異なるドライブ上にあるファイルに対してＮＡＭＥ を実行しようとした．

対策：ＮＡＭＥでは同じドライブ上のファイルを指定する.

Ｒｅqｕｅｓt　dｅｎiｅd

1４

６

73

１７７

原因：電話機に対してコマンドを送出しても電話機からそのコマンドを否定された．

対策：使用可能な電話機を使用する．電話機を正しく設定する．電話機の電源をいったん切る．
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20

原因：エラー処理ルーチンでないところに，ＲＥＳＵＭＥ がある．

対策：ＯＮ　ＥＲＲＯＲ　ＧＯＴＯで指 定 さ れた と ころ以 外，た と えば メ イン ルーチン 内 に

ＲＥＳＵＭＥがあるとこのエラーが発生するので, メインルーチンの終わりには必ずＥＮＤ

を置くようにする．プログラムの流れを確認すること．

RＥＴＵＲＮ　 ＷｉtｈＯＵt　ＧＯS ＵＢ
３

原因：ＧＯＳＵＢ～ＲＥＴＵＲＮ が正しく対応していない．

対策：ＧＯＳＵＢで呼び出されたサブルーチン以外，たとえばメインルーチン内にＲＥＴＵＲＮ が

あるとこのエラーが発生するので，プログラムの流れに沿って，ＧＯＳＵＢ とＲＥＴＵＲＮ

の対応を確認する．

RS-232C （2nd/3rd ） ｂｏａrｄ　ｎｏt　rｅａｄy 82

原因:RS-232C 拡張ボードが実装されていないのに，電話機と標準以外のRS-232C 回線を

ＣＭＤ　ＬＩＮＥ　ＯＰＥＮ で接続しようとした．

対策: ＲＳ-232C拡張ボードを増設するか，標準のRS-232 C 回線を使用する．

Sｅqｕｅｎtial　l／Ｏ　ｏｎｌy

原因：シーケンシャル入出力以外の入出力命令を使用した．

ＭＥＲＧＥ でバイナリファイルを指定した．

対策：シーケンシャル入出力命令を使用するようにする．

ＭＥＲＧＥ でディスクから読み込むファイルは，アスキー形式でセーブしておく.So

ｕnd　b ｕffer　ｎｏt　ａｌｌｃａtｅd

原因：サウンドバッファの確保をしないで，サウンド制御命令を使用した．

対策: ＰＬＡＹ　ＡＬＬＯＣ で十分なサウンドバッファを確保する．

Sｏｕnd　b ｕffer　ｏｖｅrfloｗ

原因 ：サウンドバッファ領域が足りない．

対策: ＰＬＡＹ　ＡＬＬＯＣ で十分なサウンドバッファを確保する．

Strｉｎｇ　ｆｏrｍｕla　t００　ｃｏｍｐｌｅχ

原因：文字式が複雑すぎる．

対策：複雑な文字式は，いくつかの式に分ける．

Strｉｎｇ　tｏｏ　ｌｏｎｇ

原因：１つの文字変数内の文字数が255 バイトを超えている

対策：２つの変数に分けて処理する．

59

133

132

16

１５
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Sｕbｓｃript　 ｏｕt　of　r ａｎｇｅ ９

原因：配列変数の添字の値がＤＩＭ およびＯＰＴ１０Ｎ　ＢＡＳＥで指定されたときの範囲を外れ

ている．

ＤＩＭ による宣言を省略した場合に，添字の値が10 を超えている．

対策：配列変数の定義による添字の範囲と引用する配列変数の範囲を確認する．

Sy ｎtａｘ　ｅrrｏr　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　2

原 因：命令が 書式 どお りになっ てい ない．

予約語以 外の命令が ある．

ＲＥＡＤ と ＤＡＴＡ との対応 で，読 み込 む変数 とデータ との間で型 の不一致が生 じた．

対策 ：各命令 を書式どお り正 し く記 述する．

ＲＥＡＤ と ＤＡＴＡ では，読 み込む変数 とデ ータの型 を合 わせる．

T ｅｌｅｐｈｏｎｅ　 ｓｅt　alr ｅａｄy　 ｏp ｅｎ １ ７１

原因：すでに ＢＡＳＩＣ と接続している電話機に対して ＣＭＤ　ＬＩＮＥ　ＯＰＥＮ を実行した．

対策: ＣＭＤ　ＬＩＮＥ　ＣＬＯＳＥ でいったん電話機を切り離す．

T ｅｌｅｐｈｏｎｅ　 ｓｅt　 ｎｏt　 ｏp ｅｎ １７０

原因：電話機とＢＡＳＩＣ が論理的に接続されていない．

対策：初期モード以外で実行される電話制御命令を実行する前には，ＣＭＤ　ＬＩＮＥ ＯＰ

ＥＮ を実行しておく．

Type　mi ｓｍａtch

原因：式の左辺，右辺，関数の引数などにおいて，変数の型が一致していない

対策：関数に与えるデータの型を確認する.

Ｕｎdｅfiｎｅd　lａbｅl

原因：定義されていないラベル名を参照した．

対策：ラベル名を正しく定義する．

U ｎｄｅｆｉｎｅｄ　 ｌｊｎｅ　 ｎｕｍ ｂｅr

13

32

８

原因 ：ＧＯＴ０，ＧＯＳＵＢ，ＩＦ…ＴＨＥＮ～ＥＬＳＥ などで，存在 しない行 番号 を飛 び先 に指定し た．

対策 ：行番号 を確認 する．
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Undefined　 ｕｓｅr　f ｕｎｃtiｏｎ

付　録

18

原因：定義されていない利用者定義関数， または機械語関数を引用した．

対策：利用者定義関数は，引用する前にＤＥＦ　ＦＮ で定義する．機械語関数は,ＤＥＦ　ＵＳＲ で

実行開始アドレスを定義しておく．

Unprint ａｂｌｅ　ｅrrｏr ２１， ２４， ２５， ２８， 他

原因：メッセージの定義されていないエラー．

対策: ＥＲＲＯＲ　< 整数表記〉を実行してこのエラーが生ずる場合，その<整数表記〉番のエラー

を利用者独自のエラー処理に利用することができる．

W ＥＮＤ　 ＷｉtｈＯＵt　WHILE

原因：ＷＨＩＬＥ～ＷＥＮＤ が正し く対応していない．

対策：プログラムの流れをたどり，ＷＨＩＬＥ～ＷＥＮＤ を正し く対応させる.WHILE

WitｈＯＵt　ＷE ＮＤ

原因：ＷＨＩＬＥ～ＷＥＮＤが正し く対応していない．

対策：プログラムの流れをたどり，ＷＨＩＬＥ～ＷＥＮＤ を正しく対応させる．

システム予約

30

29

51
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Ｂ。コントロールコード 表

キャラクタ

コード �

対応する

キー �
エディタ中の機能 ����プ ログラム中の機能

１

２

３

４

５

６

７

８

９

１０

１１

１２

１３

１５

１８

１９

２１

２４

２８

２９

３０

３１ �CTRL

十ACTRL

十BCTRL

十CCTRL

十DCTRL

十ECTRL

十FCTRL

十GCTRL

十HCTRL

十ICTRL

十JCTRL

十KCTRL

十LCTRL

十MCTRL

十〇CTRL

十RCTRL

十SCTRL

十UCTRL

十Ｘ

↑　　

↓ �����　　　　

－　　　　

－　　　　

－　　　　

－　　　　

－　　　　

－

スピーカを鳴らす

バックスペース

水平タプ

ラインフィード

ホームポジション

テキスト画面のクリア

キヤリッジリターン　

ー　　　　

－　　　　

－　　　　

－　　　　

－

カーソルを右へ移動

カーソルを左へ移動

カーソルを上へ移動

カーソルを下へ移動

���ＨＥＬＰ��キーと同じ

��カーソルを１つ前のワードへ移動

���ＳＴＯＰ��キーと同じ

��１ワード削除

カーソル位置から行末までを消去

カーソルを１つ先のワードへ移動

スピーカを鳴らす

���ＢＳ�キーと同じ

��ぽ涵D－と同ｕ

行の連結(インサートモードでは行の分割)

カーソルをホームポジションへ移動

テキスト画面のクリア

リターンキーと同じ

画面への表示の無効／有効の切り換え

インサートモードに入る／出る

表示( スクロール)の一時停止

１行消去

カーソルを１行の最後へ移動

カーソルを右へ移動

カーソルを左へ移動

カーソルを上へ移動

カーソルを下へ移動

備考　プログラム中の機能は，対応するコードが画面に出力される際(プログラムの実行中)に働きます．
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C 。キャラクタコード表

上位 ４ビッ 卜→

下
位
４

ビ
ッ

�０�１ �２ �３ �４ �５ �６ �７ �８��９���Ａ�Ｂ �Ｃ�Ｄ �Ｅ ��Ｆ

０ ��Ｄ
Ｅ �
�０�＠ �Ｐ �ち �ｐ �������- �夕

� －-

へ

�
��×

１ �ＳＨ �
Ｄ
１ �
ｌ

●

�
１�Ａ �Ｑ�ａ �ｑ�㎜

��
���○ �
ア �チ �ム ��一一�円

２ �ＳＸ �
Ｄ
２ �
１７�２ �Ｂ �Ｒ�ｂ �「 ���- ���「 �イ�ツ �メ ���年

３ �ＥＸ �
Ｄ
３ �
＃�３ �Ｃ �Ｓ �Ｃ �Ｓ �㎜

�
��-��」 �ウ �

－ﾌ
‾�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 �'
９ ��分

７ �Ｂ　Ｌ �
Ｅ
Ｂ �
�７�Ｇ �Ｗ �ｇ �Ｗ �Ｉ �����ア�キ �ヌ �－フ �「 ��秒

８ �ＢＳ �
Ｃ
Ｎ �（ �８ �Ｈ �Ｘ �ｈ �Ｘ ���「�

��イ�ク �ネ �リ �奉

９ �ＨＴ �
Ｅ
Ｍ �）�９ �｜ �Ｙ

�
●
｜

�ｙ�｜ �
�¬���ウ�ケ �ノ �ル �●

Ａ �ＬＦ �
Ｓ
Ｂ �＊

� ●

●

�
Ｊ �Ｚ

� ●
ｊ
�Ｚ �｜ �

�Ｌ���工�コ �ノＸ �レ �◆

Ｂ �Ｈ　Ｍ �
Ｅ
Ｃ �＋

� ●

卜

�
Ｋ �［ �ｋ �｛ �Ｉ �

�」�
��オ�サ �ヒ �口 �4･

Ｃ
�Ｃ
Ｌ �→ ��＜�Ｌ �￥ �｜

�｜
｜ �
Ｉ �
�ぶ�
��ヤ�シ �フ �ワ �●

Ｄ �ＣＲ �← �-
�
一
一

�Ｍ �］�ｍ �｝�
Ｉ

��

｀ ｀ヽ，
�
��ユ�ス �へ �ン �○

Ｅ �ＳＯ �↑ �
�＞�Ｎ �八 �ｎ �〃 �Ｉ �

�ｋ���ヨ �セ �ホ �や �／
Ｆ �ＳＩ �↓ �

／ �？ �０ �-�０ �＋
���ノ���ツ�ソ �マ �○ �＼

付　録
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･]|㈲蛸10泌

関数 として用意していない三角関数のうち，いくつかは，用意された関数を使って作り出す

ことができます．以下の数式を参考にしてください(誤差の範囲に注意が必要です)．

目的とする関数 �組み込み関数からの誘導式

セカント �SEC(X) ＝1/COS(X)

コセカント �CSC(X) ＝1/SIN(X)

コタンジェント �COT(X) ＝1/TAN(X)

アークサイン �ARCSIN(x) ＝ATN(x/sQR( －x ＊x 十1))

アークコサイン �ARccos(x) ＝－ATN(x/sQR( －x ＊x 十1)) 十1.5708

アークセカント �ARcsEc(x) ＝ATN(sQR(x ＊x－1)) 十(SGN(x) －1)＊1.5708

アークコセカント �ARccsc(x)＝ATN(1/sQR(x＊x－1))十(sGN(x卜1) ＊1.5708

アークコタンジェント �ARCCOT(X) ＝－ATN(X) 十1.5708

ハイパーボリック･サイン �SINH(X) ＝(EXP(X) －EXP( －X))/2

ハイパーボリツク･コサイン �COSH(X) ＝(EXP(X) 十EXP( －X))/2

ハイパーボリック･タンジェント �TANH(X) ＝－EXP( －X)/(EXP(X) 十EXP( －X)) ＊2 十１

ハイパーボリツク･セカント �SECH(X) ＝2/(EXP(X) 十EXP( －X))

ハイパーボリツク･コセカント �CSCH(X) ＝2/(EXP(X) －EXP( －X))

ハイパーボリック･コタンジェント �COTH(X) ＝EXP( －X)/(EXP(X) －EXP( －X)) ＊2 十1

ハイパーボリツク･アークサイン �ARcslNH(x) ＝LOG(x 十sQR(x ＊x 十1))

ハイパーボリック･アークコサイン �ARCCOSH(x) ＝LOG(x 十sQR(x ＊x －1))

ハイパーボリツク･アークタンジェント �ARCTANH(X) ＝LOG((1 十X)/(1 －X))/2

ハイパーボリツク･アークセカント �ARCSECH(x) ＝LOG((sQR( －x ＊x 十1) 十1/x)

ハイパーボリツク･アークコセカント �ARccscH(x) ＝LOG((sGN(X) ＊sQR(x ＊x十1)十1)/x)

ハイパーボリツク･アークコタンジェント �ARCCOTH(X) ＝LOG((X 十1)/(X －1))/2
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E 。予約語一覧

付　録

これらの予約語を，変数名やラペル名として使用することはできません．ただし，予約語を

含む文字列（例：ＡＢＳＮ）は，使用してもかまいません．

ＡＢＳ

ＡＫＣＮＶ$

ＡＬＬＯＣ

ＡＮＤ

ＡＳＣ

ＡＴＮ

ＡＴＴＲ$

ＡＵＴＯ

ＢＥＥＰ

ＢＬＯＡＤ

ＢＳＡＶＥ

ＣＡＬＬ

ＣＤＢＬ

ＣＨＩＬＤ

ＣＨＲ$

ＣＩＮＴ

ＣＩＲＣＬＥ

ＣＬＥＡＲ

ＣＬＯＳＥ

ＣＬＳ

ＣＭＤ

ＣＯＬＯＲ

ＣＯＭ

ＣＯＭＭＯＮ

ＣＯＮＳＯＬＥ

ＣＯＮＴ

ＣＯＰＹ

ＣＯＳ

ＣＳＮＧ

ＣＳＲＬＩＮ

ＣＶＤ

ＣＶＩ

ＣＶＳ

ＤＡＴＡ

ＤＡＴＥ$

ＤＥＦ

ＤＥＦＤＢＬ

ＤＥＦＩＮＴ

ＤＥＦＳＮＧ

ＤＥＦＳＴＲ

ＤＥＬＥＴＥ

ＤＥＬＩＭ

ＤＩＭ

ＤＲＡＶＶ

ＤＳＫＦ

ＤＳＫＩ$

ＤＳＫＯ$

ＥＤＩＴ

ＥＬＳＥ

ＥＮＤ

ＥＯＦ

ＥＱＶ

ＥＲＡＳＥ

ＥＲＬ

ＥＲＲ

ＥＲＲＯＲ

ＥＸＰ

ＦＩＥＬＤ

ＦＩＬＥＳ

ＦＩＸ

ＦＮ

ＦＯＲ

ＦＲＥ

ＧＥＴ

ＧＯＳＵＢ

ＧＯＴＯ

ＧＯ　ＴＯ

ＨＥＬＰ

ＨＥＸ$

ＩＥＥＥ

ＩＦ

ＩＦＣ

ＩＭＰ

ＩＮＫＥＹ$

ＩＮＰ

ＩＮＰＵＴ

ＩＮＰＵＴ$

ＩＮＳＴＲ

ＩＮＴ

ＩＲＥＳＥＴ

ＩＳＥＴ

ＪＩＳ$

ＫＡＣＮＶ$

ＫＡＮＪＩ

ＫＥＸＴ$

ＫＥＹ

ＫＩＬＬ

ＫＩＮＰＵＴ

ＫＩＮＳＴＲ

ＫＬＥＮ

ＫＭＩＤ$

ＫＮＪ$

ＫＰＬＯＡＤ

ＫＴＹＰＥ

ＬＥＦＴ$

ＬＥＮ

ＬＥＴ

ＬＦＩＬＥＳ

ＬＩＮＥ

ＬＩＳＴ
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ＬＬＩＳＴ

ＬＯＡＤ

ＬＯＣ

ＬＯＣＡＴＥ

ＬＯＦ

ＬＯＧ

ＬＰＯＳ

ＬＰＲＩＮＴ

ＬＳＥＴ

ＭＡＩＬ

ＭＡＰ

ＭＥＲＧＥ

ＭＩＤ$

Ｍ ＫＤ$

Ｍ ＫＩ$

Ｍ ＫＳ$

Ｍ ＯＤ

ＭＯＮ

ＭＯＴＯＲ

ＮＡＮＩＥ

ＮＥＸＴ

ＮＥＶＶ

ＮＯＴ

ＯＣＴ$

ＯＦＦ

226

ＯＮ

ＯＰＥＮ

ＯＰＴＩＯＮ

ＯＲ

ＯＵＴ

ＰＡＩＮ Ｔ

ＰＥＥＫ

ＰＥＮ

ＰＬＡ Ｙ

ＰＯＩＮ Ｔ

ＰＯＫＥ

ＰＯＬＬ

ＰＯＳ

ＰＰＯＬＬ

ＰＰＲ

ＰＲＥＳＥＴ

ＰＲＩＮ Ｔ

ＰＳＥＴ

ＰＵ Ｔ

ＲＡＮ ＤＯ ＭＩＺＥ

ＲＢＹ ＴＥ

ＲＥＡＤ

ＲＥＭ

ＲＥＮ

ＲＥＮＵ Ｍ

ＲＥＳＴ ＯＲＥ

ＲＥＳＵ Ｍ Ｅ

ＲＥＴ ＵＲＮ

ＲＩＧＨ Ｔ$

ＲＮ Ｄ

ＲＯＬＬ

ＲＳＥＴ

ＲＵＮ

ＳＡＶＥ

ＳＣＲＥＥＮ

ＳＥＡＲＣＨ

ＳＥＧ

ＳＥＴ

ＳＧＮ

ＳＩＮ

ＳＰＡＣＥ$

ＳＰＣ

ＳＱＲ

ＳＲＱ

ＳＴ ＡＴ ＵＳ

ＳＴ ＥＰ

ＳＴ ＯＰ

ＳＴＲ$

ＳＴＲＩＮ Ｇ$

ＳＶＶＡＰ

Ｔ Ａ Ｂ

Ｔ ＡＮ

Ｔ Ｈ ＥＮ

ＴＩＭ Ｅ$

ＴＩＭ ＥＯＵＴ

ＴＯ

ＴＲＯＦＦ

ＴＲＯＮ

ＵＳＩＮ Ｇ

Ｕ ＳＲ

ＶＡＬ

ＶＡＲＰＴ Ｒ

ＶＩＥＸＶ

ＶＯＩＣＥ

ＸＶＡＩＴ

ＸＶＢＹＴ Ｅ

ＸＶＥＮ Ｄ

ＶＶＨＩＬＥ

ＸＶＩＤＴ Ｈ

ＶＶＩＮ ＤＯＶＶ

ＶＶＲＩＴＥ

ＸＯＲ



A

ＡＢS

ＡＫＣＮＶ$

ＡＮＤ ……

索　引

● ● ● ● ● 丿 ● ● ● ● ●

● ● ● ● ● ● ● ● ● ● ●

40

40

･24

ＣＭＤ

ＣＭＤ

R ＥＣＥIＶＥ

ＳＴ Ｏ ＲＥ　 ＤＩＡＬ ‥‥‥‥‥

¨59,62

‥41

B

ＢＥＥＰ 42

42
…68

ＢＳＡ

Ｃ

ＣＡＬＬ ･44

･44

ＣＶＤ Q
　

ｃ
ｎ
　

Ｑ
Q

Ｑ
　

Ｑ

46

47

ＤＡ 70

ＤＥＦ

ＤＥＦ

ＣＬＥＡＲ ・

･･49

･72

ＣＭ Ｄ　 ＢＲＥＡＫ

ＣＭＤ　ＣＨＡＮＧＥ　ＤＵＰＬＥＸ …………………５１

ＣＩＭＤ　 ＤＩＡ Ｌ　 ‥‥

ＣＭ Ｄ

ＣＭ Ｄ LＩＮＥ　ＣＬＯＳＥ ‥‥‥‥‥‥‥‥‥‥‥‥‥‥‥54

ＣＭＤ　 ＬＩＮＥ　ＯＮ ／ ＯＦＦ／ＳＴＯＰ … … … … …５４

ＣＭ Ｄ　ＬＩＮＥ　ＯＰＥＮ　 …

ＣＭ Ｄ　 Ｍ ＯＤＥ　ＣＵＴ … … … ‥56

ＣＭＤ　ＯＮ　ＥＲＲＯＲ　ＧＯＳＵＢ ………………５６

ＣＭＤ　ＯＮ　ＬＩＮＥ　ＧＯＳＵＢ …………………５７

ＥＲＲＯＲ　 ＯＮ ／ＯＦＦ／ ＳＴＯＰ　… … …… ５３　　 ＤＥＬＥＴＥ ･ ‥

･75

DSKI$ ‥‥‥‥‥80
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ＥＮＤ

81

82

Ｊ

Ｋ

･98

ＫＥＹ

ＫＥＹ ＯＮ／ＯＦＦ／ＳＴＯＰ………………………９９

０
　

０
　

１
　

１

０
　

０
　

０
　

０

１
　

１
　

１
　

１

･･84

Ｆ

ＫＩＮ

ＫＮ

ＦＯＲ"'Ｔ Ｏ̈ ･ＳＴＥＰ～ ＮＥχＴ … … … … … … … …８６

･87

Ｌ

9
　

１ｎ
　

」
r）

」
rＭ

ｓ

）

Ｏ
　

Ｏ
　

Ｏ

（
Ｘ
）

Ｏ

１
　

１
　

１
　

‥
　

―

108

109

Ｇ

６０
　

Ｈ

９０　　 ＬＩＮ Ｅ

ＬＩＮ Ｅ

ＬＩＮ Ｅ

ＩＮＰＵＴ

IＮＰＵＴ　 ＶＶＡＩＴ ‥‥‥‥‥‥‥‥‥‥‥‥‥‥108

ＩＮＰＵＴ ＃

ＨＥＬＰ　ＯＮ／ＯＦＦ／ＳＴＯＰ ……………………９１

109

ＬＯＣＡ

ＬＰＯＳ
112

112

n3

113

IＮ ･93

ＬＰＲＩＮ Ｔ　 Ｕ ＳＩＮ Ｇ　 ‥‥‥‥‥‥‥‥‥‥‥‥‥‥‥‥‥１１２

ＩＮＰＵＴ

ＩＮ Ｓ
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７
　

８
　

０
　

２
　

２
　

３

４
　

４
　

５
　

５
　

５
　

ｒ
ａ

１
　

１
　

１
　

１
　

１
　

１

ＰＲＩＮＴ

ＰＲＩＮＴ ＃Ｍ ＯＤ … … … … … ……22

P ＳＥＴ ‥‥‥‥‥

Ｎ

ＮＡ ＭＥ･ ‥

N ＥＸＶ　 …･

N ＥIＶ

…ｎ7
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