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はじめに

このマニュアルはBASIC の初歩から、本機の特徴であるグラフィック機能、日 本語処理機能、

テロッパ機能などを使いこなしていただくため項目別に説明しています。

目的に応じて各章をお読みく ださい。

入門編…初めての方のために、本機を使う上での予備知識を説明します。

基礎編…プログラミングするための基本的なことを説明します。

応用編…上級者向けです。パソコンの機能を最大限に使いこなしてください。

なお、本機を正しくご使用いただく ため、まず取扱説明書からお読みください。

○ディ スクBAsIc(cz-8FBe2 、2HD タイプ) を起動させた場合

ディスクBAS10 が起動されると自動的にStartu に)というプログラムが実行さ れ、各種の

初期設定が行われます。

初期設定には、ディスクBASIO が起動されるときすでに行なわれているものと、Sta 此ur:)

プログラム中で行われているものがあります。

ディスクBASIO 起動時の初期設定は変更できませんが､S 七art u に)プログラム中で行われ

るものは、このプログラムを自分の希望するように書き換えておけば、初期状態を自由に決めるこ

とができます。

(i) ディスクBASIO 起動時の初期状態

INIT

W I DTH 8 0,25

00NSOLE 0,2 4,0,80

( 高解像度ディスプレ イモード のとき)

wI DTH 8 0,12

00NSOLE e,11,0,80

( 標準ディスプレイモード のとき)

KMoDEI

OPTION SOREEN1

0LEAR &HF400

0L10K ON

REPEAT ON

(ii)st2ar 七 u に)で設定するもの

oLEAR &HF090( 音訓辞書使用時)

KLIST I

FuNOTION KEY の設定

フロッピーディスクの2HD( ×1 フォーマット) の設定

内蔵時計の｢ 年｣ の項の設定

(川)NEwON の設定

NEwON 命令はBASIo のコマンドやステート メント などを削り 、フu- エリフフを増や

します。



ディスクBAsIc を起動した直後、

と画面に表示されます。

e~9 までの数値を入力するか、または数値を省略してリターンキー固 を押してください。希

望のレベルのNEwoN が設定できます。

NEwoN 固

とキー入力すれば、すべてのコマンド 、ステート メント が使用できます。

NEWON のレベル(0~9) については、基礎編『第5 章 フU- エリアについて』を参照

してください。

○×1 用BASIC(CZ-8CB@1,CZ-8FB@1) と×lturbo 用BASIC(CZ- 8FB@2

、2HD タイプ) との初期設定の相違点

OZ-8CBel､OZ-8FB91 �CZ-8FBG り2[2HD]

WIDTH 4 飢25WIDTH 4

肌25CONSOLE 0,2 5,0,4000NSOLE 0,2 5,0,4gKLIST O

の状態KMODE O

の状態OLEAR&HFFe 6DEVICE"0:0"

の状態DEVICE''1 :

E' の状態DEVIOE"2

二P' の状態DEVICE" 3

: P' の状態 �WIDTH 8

肌25( 高解像度ﾃﾞｨｽ ﾌﾟﾚｲﾓｰ ﾄごの時)WI DTH 8 0,12(

標準ﾃﾞｨｽ ﾌﾟﾚｲﾓｰ ﾄごの時)CONSOLE 0,2

∠|,肌8e( 高解像度ﾃﾞｨｽ ﾌﾟﾚｲﾓｰ ﾄ の゙時)OONSOLE

肌り1,9,80( 標準ﾃﾞｨｽ ﾌﾟﾚｲﾓｰﾄ この時)KLIST IKMODE 10LEAR&HF400DEVICE"9:2"DEVICE"1

:2"

DEVICE"2:2"

DEVICE"3:2"

×lturbo 用BAslc は､ 以 上 の点で､ ×1 用BAslc と 異 なっ ていま すので､ ×l turbo

用BAslc で 従 来 のxl 用 のソフト ウ エアを実行 する際 には、次の 操作を行っ てく ださい。

DEvlcE"9:P:DEvlcEI リ:P; DEvl cE" 2 : e " ; DEvlcE"3:P'[j] coNsoLE g,2 5 : KL l sTg : KMoDE9 : cLEAR &HF49

りe[j4]

た だ し 、×1 用 のソ フト で&HF4ee 以 降 を使用し ているソフト は使用で きませ ん。

な お、本機 には×1 用BAslc(cz-8F 日el vl.e,cz-8cBal v 仁 e)

が 搭 載されてい ます。こ れの 起動法について は 『アプ リ ケーショ ンソ フト 説明書 』の「はじ めに」

の項をお 読みく ださい 。
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プログラミングを
始めよう

§ 1.1 コンピュータへのメッセージ
朧
まず、本体に電源をいれてディスプBAS10 を起動します。起動の方法が分からなかったり、

忘れてしまった場合には、『取扱説明書』の「第2 章 動かしてみる」を参照してく ださい。

ディスクBAS10 が立ち上がると、画面にNEWON ■と表示されます。

SHgRP HuBgSIC  CZ-8FBe2 Versi on 1 。 1Z)[2HD]Copyright(C

〉 1984 by  SHgRP/Hudson

Pri.nter s CZ-8qqP

NEWON ■

ここで 遥( キャリッジリターンキー) を押してください。するとコンピュータからOk という

メッセージが返ってきます。

画面上で四角く点滅しているものをカーソルといいます。カーソルは、コンピュータがあなたか

らのメッセージを待っている状態を表しています。

S 卜41QRP 卜luBgSIC  CZ･････8FB92 VersionloG り[2HD]Copyright(C) 1984 by  SHgRP/Hudson

Printer s CZ-8qG りP

74493 Bytes free

NEWON

Ok

■

では、手始めにキーを 回 旧[ 忌]の順に押してください。 1:文字押すことにカーソルガ1 つず

つ右へずれていきますね。図では大文字で表示されていますが、小文字を使ってもがまいません。

SHgRP HuBIQIS]:C  CZ-8FBS2 Ver･･51 Dn l 。 9[2HD]Copyright 

くC) 19 日4 by  SHI!!1RP/Hud50n

Printer x CZ 一一8gSP

74493 Bytes free

NEﾚJON

Ok

CLS 瞰

次に、逼 を押してみてください。押した瞬間に、画面回書がれていた文字がすべて消えます。

それから一番上の行にOk と表示され、その次の行にカーソルが点滅します。

2



Ok

鸚

″OLS ″には「画面をきれいにする」という意味があります。このようにコンピュータが理解

できる言葉をキーワードといいます。キーワードは全部で2 の0以上あり、それぞれが、コンピュ

ータに何かをさせる意味を持っています。いっぺんには覚えられませんから、少しずつ覚えるよう

にしましよう。

もしキーワードでない、でたらめな文字を打ち込んだらどうなるでしょう。

[表]の記号は、「その位置で「」]を押す」という意味です。

HSDgUZ[ji]

Syntax error

Ok
■

固 を押したとたんに「ピツ」と鳴って、上のように表示されました。これはコンピユータガ、

「 ″HSDAUZ ″はキーワードではないので、何をやっていいのか分がりません」と言っている

のです。

キーワードを打ち込んでコンピュータに何かをさせたいときには、必ず最後に固 を押してくだ

さい。副 を押したときに初めてコンピュータに言葉が伝わるのです。[j] を押すまではコンピュ

ータは何も実行しません。このことを忘れないようにしましよう。

次にPRINT というキーワード を試してみましょう。

PRINT" ×1"j]

X1

0k

圖

次の行に×1 と表示されましたね。

では、

PRINT"23+44" 逼

ではどうでしよう? 画面は下図のようになっています。

PRINT 1123+4411

2:3+44

0k

圖

これでPRINT が、「引用符(") で囲まれた文字をそのまま画面に表示しなさい」という意味

を持っていることがお分かりいただけるでしょう。

それでは、続けて次のように打ち込んでください。

PRINT 23+4 ∠I[j]

3
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今度は引用符で囲まなかっだのに67 という数字が表示されました。よく見ると67 は23+44

という足し算を行った結果であることがわかります。

これは,PRINT には「引用符(") で囲まれた文字をそのまま表示しなさい」という意味の

ほかに「計算した結果を表示しなさい」という意味もあるからです。

なお, ″PRINT ″の代わりに ″? ″( 疑問符) を用いてもよいことになっています。キーボ

ードから[亘,[ 已, 皿,N,[ 工]と5 文字入れなければならないのが, 団 の1 文字で済む

のですからたいへんｲ更利です。では試してみましよう。

?23+44[ 涸
67

0k

圖

同じ結果が出ましたね。

これまで見てきたように、キーワード はその名のとおり、あなたガコンピュータにメッセージを

伝えるための鍵となる言葉です。キーボードから正しく打ち込んで固 を押せば、コンピュータは

そのメッセージに応じた仕事をしてくれるのです。

それでは、

PLAY 固

と打ち込んでく ださい。

Mi s51 n9 0perarld

Ok

●

という メッセージガ返ってきました。

コンピュータは「 ″PLAY ″というキーワード の意味は杓かるけれども、 ″PLAY ″に必要

な データが 書かれてい ない ので何もで きませ ん」と 途方に 暮れている ので す。 ″Synta ×erTOr

″のときもそうですが、間違ったキーワード を打ち込んで実行させようとしたり、必要なデ

ータを書かなかったりすると、コンピュータはメッセージを表示して「間違っていますよ」と 教え

てく れるのです。

4
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では、必要なデータをいつしよに打ち込んでみましよう。

PLAY"BG"[j]

さあ、どうなりましたか? 何も起こらないという人は、音量調整を上げてもう一度打ち込んで

ください。 ″シ ″の音と ″ソ ″の音で「シー・ソ ー」というメロディーが出るはずです。

PLAY は音を出すためのキーワードです。音を表す文字を引用符(") で囲んで指定すると、

その音を出すことができます。音を表す文字は ″ODEFGAB ″で､これが ″ドレミフフフソラシ ″

に対応しています。ここでは、B( シの音) とG( ソの音) を指定したので「シー・ソー」という

音が出たのです。これは先ほどの ″PRINT ″と使い方が似ています。

競
願

朧

朧
1.2 プログラムつて何だろう

1 。2.1 行 番 号 を 付 け て み る

まず、次のように打ち込んでください。

PRINT"OHIME"[ 暫]

を押した瞬間に、引用符で囲まれた文字CHIME が表示されます。

では、次のように打ち込むとどうでしよう。

1@PRINT"CHIME" 直]

何ごとも起こりませんね。CHIME と表示しないし、″Syntax error ″などのメッセージ

が返ってくるわけでもありません。

今度は、

2 9 PLAY "BG '1 [jj]
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と打ち込んでください。やはり何ごとも起こりません。でも、次のように打ち込むとどうなるでし

ょう。

RUN 誦]

画面に「OHIME 」と表示されて、「シー・ソー」という音が出たでしょう。

もう一度RUN と打ち込んで[j] を押すと、やはりOHIME と表示されて「シー・ソー」とい

う音がでます。さらにRUN[ ぷ]とすれば、何度でも同じことを繰り返すことができます。いつた

いどういうわけでしょう。

それでは

レST 直]

と打ち込んでみてください。

1G り2aok

■

PRINT "CHIME"

PL 。QY ‘IBG"

と画面に表示されましたね。コンピュータは先に入力したものをちゃんと覚えていたのです。ここ

でコマンドの前に付けた、10 とか20 の番号を行番号といいます。

実は、PRINT やPLAY の前に行番号を付けるか付けないかで、コンピュータの反応が大き

く違ってくるのです。

1 。2.2  直 接 モ ード と 間 接 モ ード

行番号を付けないでキーワード を打ち込んで固 を押すと、コンピュータはすぐ その場で実行し

て、画面に文字を表示したり 音を出したりします。たとえば。

PRINT"OHjME" 固

と打ち込めば、その場でOHIME と表示され。

PLAY"BG" 固

と打ち込めば、やはり その場で「シー・ソー」と音を出します。

このようにキーボード から打ち込むと、すぐ こ実行されるものを直接モード( ダイレクト モード)

といいます。

しかし、行番号をつけると事情が変わってきます。コンピュータはそのときすぐ には実行せず、

後からRUN[j] と打ち込んだときに実行します。

これは、コンピュータにはメインメモリという記憶装置があって、そこに行番号を付けた命令を

覚えてくれるからです。

このように、いったんコンピュータに覚えさせておいて、あとから 何度でも実行させることがで

きるものを、間接モード( プログラムモード) といいます。

6



ここで、行番号の付いた

16 PRINT "CHIME"

29 PLgY "BG"

の2 行のことをプログラムといい、行番号の後ろのPRINT"OHIME" やPLAY"BG"

のことを ステート メント といいます。また、ダイレクト モード で使用できるキーワードをコマンド

(または命令) といいます。コマンドは、プログラムをどうしたらいいのかをコンピュータに指示

するときなどに使います。

1 。2.3  プ ログ ラ ムつ て何だろう

プログラムというのは、コンピュータにどういう順序で仕事をさせるかを書いた手引書のような

ものです。コンピュータはプログラムに書かねているステートメントを、行番号の小さい順に実行

していきます。

たとえば、″MORNING ″、 ″EVENING ″、 ″N10HT ″を順に画面に表示させる

プログラムを書いてみると、次のようになります。

19

2e

39

4e

PRINT "MORNING"

PRINT "EVENING"

PRINT "NIGHTII

END

END は、「そこでプログラムの実行をおしまいにします」という 意味の命令です。

ここで、RuN[j]( プログラムを実行せよ) を入力すると、コンピュータは行番号l e, 2g

……の順に実行していきます。4 叫j を実行し終わったときにプログラムの実行が終了します。

RUN 固

MORNING

EVE:NING

NIGHT

Ok

■

各行を入力する順序を変えてもかまいません。行3 0,2 呪 4 呪 10 の順番で入力しても、

いざ実行するときには、ちゃんと行番号の小さい順に実行されるからです。

1.2.4  変 数 を 使 う

プログラムの中では、いろいろな数値を扱いますが、値の決まっていないものや、途中で値が変

わるものは変数というかたちで扱うと便利です。

次の例は足し算をさせるプログラムですが、この中のA,B,0 の3 つが変数です。変数は値を

入れておく ための箱のようなもので、別の値を入れ直さない限りいつまでもその値を覚えています。

変数にはフフルフ:フフベツト 、またはフフルフアベツトと数字の組合わせで名前を付けます。ただし、

変数の名前は240 字以下で、最初の1 文字はフフルフフフベツトでなければならない、という約束に

なっています。
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19

29

39

49

59

自=3

B=5

C=g 十B

PRINT C

END

こ のプログラムを実行すると、行10 で、変数A には3 という値が入れられます。行20 では変

数B に5 という値が入れられます。プログラムに出てくる ″= ″は、数学に出てくる ″= ″とは少

し意味が違って、右辺の計算式を計算してその結果のｲ直を、左辺の変数に代入するという意味にな

ります。

行3G りではA 十B を計算した結果の値、つまり8 が変数○に入れら れます。その○の値( つまり8)

が、行 ∠10のPRINT 命令で表示されることになります。

脂
朧
鸚
1｡3 プログラムの作成(jtの1)

1｡3.1  プ ロ グ ラ ム の入 力

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

するといいます。

先ほど入力したプログラムはたった5 行でしたが、大きなプログラムになると、何十行、何百行

(あるいは何千行) にもなることがあります。ところが、大きく て複雑なプログラムを1 回も問違

ねずに入力することなどできません。必ず途中で追加、変更、削除などの編集を行わなければなら

なくなります。

ここでは小さなプログラムを例に、プログラムを編集する方法を具体的に説明しましよう。

まずNEW という命令を使って、コンピュータ内に残っているプログラムをきれいに消し去りま

しよう。

NEWEj]

試しに。

LIST 固

と打ち込んでください。

Ok

■

と表示されるだけです。プログラムがきれいに消えていることが確認できましたね。

次は画面をきれいにしましよう。

OLS 固

さあ、プログラムを入力する準備は整いました。スペルを間違えないようにプログラムを入力し8



てください。

10 PRINT" ×1" 固

プログラムは、1 行入力するごとに正しく入力されたかどうか見直しましよう。間違いが見つが

つたら、面倒でももう一度入力し直してください。もつと簡単に直す方法もあるのですが、それに

ついては後で説明します。

正しく入力されたことを確かめたら実行してみましよう。

RUN 逼
×1

0k
●

と表示されたらOK です。もし、

Syntax error i n 1S

Ok

とメツセージガでたら打ち込んだ中に間違いがあつたということですから、再び入力し直します。

ここでもう1 行入力してみます。

20 PLAY"BOADDR" 固

その後で、LIST 固 と入力すれば

19

29

PRINT " ×1"

PLgY "BGQDDR"

と表示されるはずです。

これでプロブラムガ2 行になり ました。実行してみましよう。

RUN 逼
×1

と表示されて「シ・ソ・ラ・レ ・レ 」という メロディーが漑れます。

もう1 行増やしてみましよう。

30 PLAY"DE#FOGR" 固

しIST 直] とすれば次のように表示されます。

19 PRINT IIX1"

29 PLgY 'IBGgDDR"

39 PL. 自Y "DE#FGGFC'Ok

朧

これで、プロブラムガ3 行になりました。

9
-

「
J
J

」
」
」

一
ノ
Γ」
1
一
ノ
ミ
ン
ク
を
姓
配
よ

う



[
 
!

、
]
プ
ロ
グ
ラ
ミ
ン
グ
を
始
め
よ
う

RUN 逼 と入力して、このプログラムを走らせる( プログラムを実行させることを「プログラ

ムを走らせる」ともいいます) と×1 と表示して、先ほどより長いメロディーが流れます。うまく

流れましたか?

1.3.2 1 行 挿入

×1 と表示してからメロディーを漑すまでの間に、oHIME と表示させることにします。次の

ように入力してください。

q5 PRINT"oHIME" 遥

LlsT[j] とすると、

19 PRINT 'Ix1 1'
15 PRINT "cHIME"

2e PLgY "BG 自DDR'I
:59 PLgY "DE 林FGGR “

行1 のと行2 のの問に新しい行15 が挿入されています。プロブラムガ ∠1行に増えました。

それでは実行してみましよう。

RUN 固

×1

CHIME

と表示されてから、メロディーが漑れましたね。

このように行を挿入したい場合は、その前後の行番号の間の数字を行番号として命令を入力すれ

ばよいのです。たとえば、10 と20 の間に挿入するのであれば、ql からり9 までの行番号を用

いることができます。

1 。3.3  1 行 削 除

それでは、χ1 と表示しないようにするにはどうすればよいでしょうか。最も簡単な方法はプロ

グラ ムから行 バりを取ってしまえばよいのです。そのためには、消したい行番号
のみを入力します。

リ 』]

ここでしIST 逼 とすれば、

15

29

3S

Ok

■

PRINT "CHIME"

PLogY 'IBGgDDR'I

PLgY "DE#FGGR"

行10 が削除されて3 行のプログラムになっています。走らせてみましよう。

1
0
1
M



RUN 固CHIMEOk

■

χ1 を表示しないでメロディーが流れました。

このように、プログラムから1 行削
除するには、その行番号のみを入力して濯

を押せばよいの
です。

1.3.4 1 行変更

行30 のPLAY のメロディーを変えてみましよう。そのためには、行3 のを新たに入力し直し

ます。

3 0 PLAY "DABGGR" 固

LIST[j] とすれば、

15

2e

39

0k

圖

PRINT "CHIME"

PLQY I'BGQDDR"

PL 自Y 'ID 自BGGR"

行30 がいま入力した内容に変更されています。さっそくプログラムを走らせてみましよう。どん

な音が出るのかな?

RUN 逼CHIMEOk

圖

1 。3.5  行 番号の 付け 直し

行の挿入や削除、変更を繰り返したので行番号が10 番おきではなくなってしまいました。この

場合、次のように入力してみましよう。

RENUM J

Ok
■

あれっ、何をしたのかな?LIST 固 としてみましよう。

19 PRINT “CHIMEII
2S PL.QY " BGI!!1DDR "
39 PLQY " DI:!SBGGR "
Ok

繭
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プログラムの中身そのものは変わっていません。し かし、よく見るとプログラムの行番号が変ｵつ

っています。

RUNj]

と入力して走らせると、前と同じことをやってくれます。

RENUM は、「プログラムの行番号を付け直しなさい」という意味を持つ命令なのです。たとえ

ば10 という行と11 という行があったとしたら 、この間には、新しい行を挿入することができま

せん。そんなときにこの命令を使います。

さて、またプログラムを増やしてみましよう。

4

5

6

0

0

0

PLAY"GBADDR" 固PLAY"DABGOR"[j]PRINT"END"

固

プログラムが正しく入力されたかとうかを確かめてから、走らせてみましよう。

L ・sT 流

1s PRINT ¨cHIME"

2e PLgY I ゛BGgDDR'I
39 PLgY "DgBGGR'I

49 PLgY "GBgDDR"
5s PLIQY IIDQBGGR"

66 PRINT 'IENDII
ok

●

RuN 流

どうですか。チャイムらしい音が出ましたか。

このプログラムは、先頭の番号が1 叫こなっていますが、RENuM を使ってプログラムの先頭

の行番号を変えることができます。たとえば、先頭をqo 叫こしたいときは

RENuM 100[ 退]

と入力します。LIS 下流 とすると、

1e{zI PRINT I'cHIME"
119 PL9 、Y "BGgDDR"

12s PLAY "DgBGGR"
13s PLgY “GBgDDR ¨

14s PL 。gY "DgBGGR"

159 PRINT "ENDII
ok

瓢

プログラムの中身は変わらず行番号だけが変わっています。走らせてみると先ほどと同じチャイ

ムのメロディーが流れます。

12



1 。3.6  複 数行 削除

さて、今度はこのプログラムを消すことを考えてみましょう。

残らず消してしまうにはNEW という命令を使えばよいのですが、もし行番号110~15@ の

行だけを消したいときはどうすればよいでしょうか。

消したい行の行番号をひとつひとつ入力していくのもよいでしょうが、もっと簡単な方法があり

ます。それはDELETE という命令を使う方法です。この令令を使えば、プロ
ブラムのいらなく

なった行をまとめて消すことができます。

11 の~140 の行を消したいときは、次のように入力します。

DELETE 119-140[j4]

これで、コンピュータは110~140 の行をすべて消しました。確認のためプログラムを見て

ください。

leG り15eok

難

PRINT

PRINT

“CHIME"

"END"

ここで、これまでに説明したプログラムの編集方法についてまとめておきましよう。

プログラム編集方法のまとめ( その1)

●1行挿入するには

に
レ

ビ

ー
。

n
'
4
9
 
U
'
X

挿入したい行の上と下の行の、それぞれの行番号の間の行番号を選ぶ。

たとえば、行番号20 と30 の間に挿入したいときは、21~29 の行番号で始まる 竹
号を

入力 する。

●1 行削除するには

削除したい行の行番号のみを入力する。

●1行変更するには

変更したい行と同じ行番号で新しく入力する。

●ｲ可行かまとめて削除するには

DELETE 命令を使う。

たとえば、行番号110~180 を削除したいときは。

DELETE1 1 0-1 8 0 [jj

と入力する。

旧
-
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圖
1｡4 プログラムの作成(その2)

次に進む前に、プログラムと画面をきれいに消しておきましよう。

NEW 固

Ok

CLS Ej]

Ok

1 。4.1  カ ー ソ ル の 移 動 と 文 字 の 修 正

ここでは新たに、簡単な曲を演奏するプログラムを入力してみましょう。

10 PLEY "oRoRGRoRARARGGRR"[j]

ここでPLAY と入力するところを、誤ってPLEY と入力したことに気付いたとします。どう

やって誤りを訂正したらよいでしょうか。もう1 度「q か‥」と行番号から入力し直すのも1 つの

方法です。しがし 、もっと簡単な方法があります。

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

カーソルコントロ ールキーは矢EDの描いてあるキーで、圈 囲 回 目 の4 つがあります。カー

ソルコントロールキーを用いると画面上のカーソルを、つまり、次に文字を打ち込む位置を上下左

右の好きな方向に動かすことができます。

PLEY の ″E ″を ″A ″に直すためには､まずカーソルコント ロールキーを使って､カーソルをPLEY

の ″E ″のところまで持っていきます。次の状態で 圈 をq 回､目 を5 回打ってください。

19 PLEY IIcRcRGRGRGgRQRGGRFrl

■ ←カーソル

ちょうど ″E ″のところに来たらoK です。もし、 ″E ″を通り 過ぎてしまっても、あわてない

で4 つのカーソルコント ロールキーをうまく 使って、 ″E ″のところに持
っていってください。

帽り PL 匿Y "ORCRORARAROGRR"

ここで[A] を押すと ″E ″が ″A ″に変わり、PLAY となり ます。カーソルは ″Y ″のとこ

ろにきていますが、そのまま[j] を押してください。これで修正が完了しま
した。

プログラムを見てみましょう。

LIsT 逼

j.6 PL. 自Y "cRcRGRGRGgRQRGGRR"

ok

●

″PLAY ″に書き換わっていますね。

さて、今度は1 行を入力している最中、
『
』]を押す前に入力の誤り に気付いた場合について見て

ください。

1
4
-



2g PLEY ■

ここまで打って、PLAY の ″A ″が″E ″になっている誤りに気づいたとき、それを直すには2

通りの方法があります。

まず第1 の方法は、匝 を2 回打ってカーソルを ″E ″のところに持って行き、 囚 と打ちます。

第2 の方法はヽ｢Xf｣!を2 回打ってヽ
--

2e PL ■

"EY" の2 文字を消してしまい、[A] 、[y] と打って修正します。

20 PLAY ・

どちら かの方法で修正したら 、再びプログラムの入力を続けることにしましよう。

1.4.2  効 率 の よ い 入 力 方 法

引き続きプログラムを入力します。

20 PLAY " FRFRERERDRDROORR" 渥

3 0 PLAY "GRGRFRFRERERDDRR" 固

ここで、たとえば次に入力する行40 が、行30 とまったく同じでよい場合を考えてみましよう。

『司じものを入力し直すのは面倒です。

そんなとき、カーソルを行30 の ″3 ″のところに持って行って 圓 を打ち、[j] を押します。

2(ZI PL｡.AY "FRFREFIERDRDRCCRR"

4G り PLIr!1Y " GRGRFRFRERERDDRR "

これで30 とまったく 同じ行が、行49 としてもう1 つ作ら れました。

プログラムを見てみましよう。

19

2tZ1

3G り49

PL 。QY "CRCRGRGR 自RQRGGRR"Pt

。.gY "FRFRERERDRDRCCRR “PL.

八Y "GRGRFRFRERERDDRR"PLIQIY " GRGRFRFRERERDDRR 'I

どうです。40 の行がきちんとできているでしょう。

次の行5 訓ま、行1 のとまったく同じにしたいのですが、どうすればよいしよう? そうです。

行H の 勺' 四 ところにカーソルを持ってきて、圓 と打って[遥 を押せばよいのです。

se

函

3Gり49

PL. 自Y "CRCRGRGRQRQRGGRR"PLIr!1Y IIFRFRERERDRDRCCRRIIPLAY "GRGRFRFREFIERDDRR"PLgY "GRGRFRFRERERDDRR'I

次の行60 も行20 とまったく同じにしてみます。いまちようど、カーソルが行20 の ″2 ″の

ところにきていますね。その位置で 圓 と打って[j] を押してください。

|
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5s PL.QY " cRcRGRGRlc!1RQRGGRRII
6s PL 肖Y “FRFRERERDRDRccRRI ゛

DzI PLQY ･'GRGRFRFRERERDDRR･･

49 PLgY I'GRGRFRFRERERDDRR “

するとカーソルは行H3 の て3]″の上にきましたね。この位置で何か入力すると、またプログラ

ムが書き変わってしまいます。もうプログラムを変えたくないので画面を消してしまいましよう。I

sHIr=TIを押しながら､溢!を押してください。画面がすっかりきれいになりました。

ここで、プログラムを見てみましよう。

usT 固

IG!I PL.131Y“cRcR6RGRQRQRGGRR"

2a PLnY llFRFRERERDRDRccRRll
3s PL.QY "GRGRFRFRERERDDRRI ゛

49 PLQY IIGRGRFRFRERERDDRR °1
59 PLIQtY IIcRcRGRGRQRgRGGRRII

6e PLQY IIFRFRERERDRDRccRRII

この曲は有名な「キラキラ星」です。このままこ のプログラムを実行すると、「キラキラ星」が非

常にゆっくりと演奏されます。

RUN 遥

音楽を途中で止めたいときは、191日| を押しながら16HEAりを押してください。

曲のテンポを速くするには、曲のテンポを指定する命令を入れます。

5 PLAY 300[j]

ついでに、画面を消す命令と、タイト ルを表示する命令も入れましよう。

3

∠|

○しS 涵

PRINT" キラキラボジ[j]

カタカナ文字を入力するときにはiヵ。､を押して、カタカナ入力モード にしてください( 再度=カバ

を押すと、元のローマ字モード に戻ります)。

LIST をとってみます。

LISTJ

3 CLS

4 PRINT II キラキラボ シII

5 PLgY 3qg

IQ3 PLoQY IICRCRGRGR 自RQRGGRRII

2S PLI!!1Y IIFRFRERERDRDRCCRRII

:39 PL 。gY I'GRGRFtRFRERERDDRRI ‘

4g PLgY IIGRGRFRFRERERDDRR'I

5S PLgY IICRCRGRGR11:4RI!!1RGGRRII

1
6
-

69

0k

圓

PLgY "FRFRERERDRDRCCRRII



行番号をそろえて、

RENUM 固

Ok

繭

再びLIST をとってみましよう。

1(z)cLs

2a PRINT " キラキラボ ジ

39 PL.QY :399

49 PLogY "cRcRGRGR 自RgRGGRR"

5e PL 自Y 'IFRFRERERDRDRccRR"

69 PL 自Y 'IGRGRFRFtRERERDDRR"

7e PLQY "GRGRFRFRERERDDRR"

8Gり P1 。.gY “cRcRGRGRQRIQRGGRR"

99 PLgY "FRFRERERDRDRccRRII

これを走らせると、今度はちようどよい速さで「キラキラ星」が演奏されます。

1.4.3  文 字 の 挿 入

タイト ルの「キラキラホ″シ」を画面中央に表示したい場合､タイトルを書くｲ立置をLOcATE

という 命令を使って指定します。                   4

画面の左上を基準にし て、右に12 文字目、下に5 行目の位置を指定するときにはLOoATE 12,5

とします。次のように

15 LooATE12,5[jj]

と1 行挿入しても、もちろんよいのですが、2Q りの行番号とPRINT の間に「LooATE12,5:

」と挿入することもできるのです。 // :″はステート メント の区切りを表します。 1 つの行に

は ″: ″で区切って、2 つ以上のステート メント を書くことができるのです。これを、マルチステ

ートメント といいます。

まず、カーソルを行20 のPRINT の ″P ″のところに持って行きます。そして 口雁行‾]十足

を12 回押すと([ 石亘] を押したまま囲 を12 回打つ)、カーソルのあった ″P ″以降が1 文字

ずつ計12 文字分右にずれて、スペースがあきます。

29 ■          PRINT" キ ラ キラホ″シ

こ こで ″LocATE12,5: ″と 入力 して,[j] を 押 すと, 行2e が 修 正さ れま す。

2e LocATE12,5:PRINT" キ ラ キラ ホ″ジ

プ ロブ ラ ムを確 かめて みまし よう。

1JsT
固

la cLs

2a LD[ 滴TE12,5sPRINT II キラキラボ シ11

39 PLgY :399

49 PLQY I'cRcRGRGRptRI!!1RGGRRII             '

59 PLgY IIFRFRERERDRDRccRR “

6g PL 。gY IIGRGRFtRFRERERDDFIRII

7g PL 内Y I ‘GRGRFRFRERERDDRR11

日s PLI!!sY IIcRcRGRGFlgRQRGGRRII

99 PL 自Y IIFRFRERERDRDRccRRII
ワ
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さっそく実行してみましよう。画面中央に「キラキラホ″シ」と表示されて音楽が流れます。

1.4.4 文字の削除

″LocATE12,5: ″を消したいときは、まずカーソルを消したい文字のすぐ 後ろ、ここ

一一
ではPRINT の ″P ″のところに持って行きます。そして、混r を12 回打つと、カーソルの左

隣り の文字が1 文字ずつ計12 文字消され、それに続く文字の ″PRINT ……" を引っ張ってき

ます。ここで、[j41を押すと行2@ が修正されます。

2e PRINT" キラキラホ″シ'1

[ 痢芒ず]十
匪| を押していっ

たん画面を消してから、プロブフムを確かめましよう。

LIsT 固

la cL.s

2a PRINT I' キラ=1:ラボ シI'

:3a PL 。QY 3a9

49 P1 。.QY IIcRcRGRGRQRQRGGRR “

59 PI_QY "FRFRERERDRDRccRR"

69 P1 。.IQY llGRGRFtRFRERERDDRRI'

79 PLI:!1Y IIGRGRFRFRERERDDRR "

8g P1 。､gY IIcRcRGRGRIQIRI!21RGGRRII

9g PLQY II FRFRERERDRDRccRR "

これまでは簡単な例を示しながら、プログラムの編集についてほんの触りの部分を説明しました。

プログラムを作るということがどのようなことか、ある程度お分かりいただけたかと思います。

1｡4.5 困 っ た と き 助 け て く れ る 図工馴 十 匹] キ ー

本機を使用されていく 途中、次表のようなことで困ったことが生じるがもしれません。

1 �キー入力された文字がすべて点滅文字になつてもとにとどらないとき。

2 �キー入力された文字がすべて反転文字になつてもとにとどらないとき。

3 �キーから入力された文字の内容が、キーの表示内容と合わなかったりわけのわからないパターンが出てきたときo

4 �キーから入力した文字が標準の大きさでなく 、倍文字となるとき。

5 �キーから入力した文字の色を白色にもどしたいとき。

6 �匹]十 � CLRHOME�キーを押しても画面の文字が消えずに残っているとき。

ア �40 文字モードで、キー入力しても画面に何もあらｫつれないとき。

8 �コンピュータの音が鳴り つぱなしで止まらないとき。

9 �画面のブラフィツフガOLSO の命令でも消えないとき。

H �キー入力した文字がグラフィックのうしろにかく れてしまうとき。

リ �グラフィックで描いた図形が指定した色と合わないとき。

12 �LIST,FILES コマンドなどによって、グラフィック画面が表示されなくなったとき。

1 8
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これらは 無意識のうちにコンピュータをそのような状態にさせた結果ですから、次のような命令

で正常に戻してください。

口 可 十匹] モのあと 天引 十言

プログラムの編集方法のまとめ( その2)

●カーソルはカーソルキーを使って自由に移動できる

厦] はカーソルを上へ移動する。

圓 はカーソルを下へ移動する。

圖 はカーソルを左へ移動する。

回 はカーソルを右へ移動する。

●文字を挿入するには

カーソルを挿入したい部分のすぐ後ろに持ってきて、lbHI卜II十jH を必要な回数だけ押す。

●文字を削除するには
一

カーソルを削除したい部分のすぐ後ろに持ってきて、L苑 を必要な回数だけ押す。

●画面を消す

[痢ぞす]+ 岡 【=CLS 涵 】)

●実行中のプログラムを止める

ISHIE エ|+[ 百可i双]

コマンド のまとめ

いままで出てきた基本的なコマンド をまとめてみましよう。

CLS 遥

NEWJ

LlST 固

RUN 涵]

RENUM 涵

DELETE n 一m 固

画面をきれいにする。

記録されたプログラムを消す。

記録されているプログラムを画面に表示する。

プログラムを実行する。

プログラムの行番号を付け直す。

プログラムの∩番からm 番までを消す。
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プログラムの保存と再生
前章ではプログラムの入力と実行の万法を学びました。し かし、そのまま電源を切ってし まうと、

コンピュータはせっかく入力したプログラムをきれいさっぱり 忘れてし まいます。

ですから、どこかにプログラムを保存し ておかないと、同じプログラムをまた最初がら打ち込ま

なければならなくなってしまいます。

プログラムを保存させるためのものを外部記憶装置といいます。コンピュータに覚えさせたプロ

グラムを、外部記憶装置に保存することをプログラムのセーブといいます。また、セーブしたプロ

グラムを再びコンピュータに再生させることを、プログラムのロードといいます。ここでは外部記

憶装置として、フロッピーディスクとカセット テープを用いたセーブとロード の方法について説明

します。

なお、カセット テープを使用する場合は、オプションの専用データレ コーダ(OZ-8 日LI) が

必要です。

1
 
2
朧
順
一
フロッピーディスクに保存、再生する場合

2｡1.1  フロッピーディスクにセーブする

次のプログラムを入力したとします。

19

29

3{Z1

49

59

INPUT "Q=I' ; 自

INPUT "B=";B

C=A 十B

PRINT I ゛g 十B=";CEND

プログラムをフロッピーディスクに保存することをセーブといいます。それではセーブしてみま

しよう。

2
0
-
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まず、フォーマット'1) されたフロッピーディスクを本体のド ライブ0{ こセット します。ただし 、

ライトプロテクトU} のかがつだフロッピーディスクにはセーブ することはできません。

プログラムをセーブ するにはSAVE 命令を使います。プログラムには適当な名前( ただし13

文字以内) を付けなければなり ません。このプログラムの名前を ″タシサ″ンノプ ロク″ラム ″

としましよう。

次のように入力します( ここで、 ″0: ″というのはデバイス名で、フロッピ ーディスクド ライ

ブ のドライブ0 のことです。

sAvE"e: タシザンノプログラム"[j]   

勺‾      1
悶 悶 ご響 う‰ 保存するプログラムの名前(,

。
目   )

すると、フロッピーディスクドライブのインジケータガ点灯し、書き込みを始めます。そして、

画面にOk と表示されれば、プログラムがフロッピーディスクにセーブされたことになります。

(注1) フ ォ ー マ ッ ト

フロッピ ーディスクを初期化して、使用可能な状態にすることです。

フォーマット の仕方については『フフプリケーションソフト 説明書』の「ディスクユーティリティ」

を参照してください。

(注2) ラ イト プ ロ テ クト

フロッピーディスク への書き込み禁止。

ライトプロテクト ノッチに保護用紙( シール) を貼っておくと、書き込みはできなくなり ます。

2｡1.2  フロ ッピ ーディ スク から ロ ード する

フロッピーディスク等の外部記憶装置にセーブしていたプログラムを、メインメモリに読み込ん

で実行できる状態にすることを、ロード するといい、LOAD 命令を使います。
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先ほどセーブした″タシサ″ンノプ ロク″ラム ″をロードしてみましよう。

LoAD" e : タシザンノプログラム"[j]   

再生するプロ

し

ラ乙の名前

これによって、先ほど入力したプログラム万再生され、実行させることができるよう になります。

ただし、この命令を実行すると、今まで入力していたプログラムはすべて消えてしまいますので

注意してください。システム起動直後にロードする場合はがまいませんが、すでにプログラムを打

ち込んでいる場合には、いったんプログラムをセーブしてから新たにプログラムをロード するよう

にしてください。

2｡1.3  フ ロッピ ー ディ スクの 内容を 見る

フロッピーディスクにはいくつものプログラムをセーブすることができます。そしてフロッピー

ディスクの中に、どんなプロブラムガセーブしてあるかを見たいときは、FILES という命令を

使います。

プログラムの入ったフロッピーディスプをドライブ 叫こセットして。

FILES"@:" 固

と入力します。

この命令を実行すると、フロッピーディスクに入っているプログラムの名前( ファイル名) の一

覧表を画面上に表示します。

プリンタにファイル名を出力するには

と入力します。

なお、ディスクBAS10 起動後の初期状態ではフ アンクションキ≒:コロコ を押すことによって、FILES"0:"[j]

を実行することができます。

難

顕

銀
2｡2 カセットテープに保存、再生する場合

2｡2.1  カセット テ ープ にセーブ する

前述の、″タシサ″ンノプ ロフ″ラム″というプログラムをカセットテープに保存するには、

やはり、SAVE 命令を使います。

ツメを折つていないカセットテープを専用データレコーダにセットし､テープカウンタをリ0 叫

としておきます。

2
2顧
-



次のように入力します。

SAVE"CAS: タ シ ザンノフロ グラ ム"[j]    

マ     |

プログラムを保存するデバイス名(カセット)  保存 するプログラムの名前

するとデータレコーダが自動的に動作を開始します。

画面には

1へjr･iting llヲシザ ンノプ ロワ ラ゙ムII

と表示されます。

数秒後にデータレコーダは自動的に停止し、画面にはOk と出ます。これで″タシサ″ンノプ

ロク″ラム″はカセットテープにセーブできました。

2.2.2 カセット テープ の内容を確認する

以上でプログラムのセーブは終了したわけですが、うまくセーブされてなかったら……と考える

と心配になり ます。せっかくのプロプラムガ、正しくセーブされていなければ困り ますね。

LOAD? という命令を用いて、確実にセーブできている 力ヽどうかを確認することができます。

まず、カセット テープをテープカウンタ ″000 ″まで巻き戻して、次のように入力します。

LOAD?"CAS: タシザンノフログラム"[jil   

|
確かめるプログラムの名前

すると自動的にデータレ コーダが作動し 、画面には

Found  " クシサ ンノプ ロワ゛ラ乙"

と表示されます。

正しくセーブされていれば、数秒後にOk が表示されます。

しかし、もしカセット テープなどに問題があつてうまくセーブされていないときは、次のメッセ

ージガ出ます。そのような場合は、カセット テープを交換してもう一度セーブをし直してください。

Tape read error
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2 。2.3 カ セ ッ ト テ ープ から ロ ード す る

プログラムをカセット テープ から再生するときには、次のように入力してください。

LOAD"CAS: タシザンノブログラム"[j]   

|
再生可るプログラムの名前

データレコーダが自動的に作動し、画面に次のようなメッセージが出力されます。

Found  " ヲシサ゛二｡/ノプ ロワ ラ゙乙"

数秒後にデータレコーダの動作が止まり 、Ok の表示が出てロード が完了したことを知らせます。

なお、1 本のカセットテープに何種類かのプログラムが入っていて、その後ろに先ほどの ″タシ

サ″ンノプ ロク″ラム ″をセーブした場合、ロード の際には目的のプログラムに到達するまで、

関係のないプログラムを読み飛ばします。これをスキップといいます。

LOgD “CgSx ヲシザ ンノプ ロワ゛ラ乙"

SKIP "gBC"

SKIP "DEF"

Found  " ヲシザ ンノフ? ロワ゛ラ乙II

上の例のように、 ″タシサ″ンノプ ロク″ラム ″が3 番目に入っていることがわかっているの

であれば、専用データレコーダのAPSS ボタンを押してからl ・ゆ、|(FF) キーを押すことによっ

て、次のプログラムの頭出しができます。これを2 回繰り返すことで、 ″タシサ″ンノプ ロク″

ラム ″の頭の部分に到達することができます。

噂II I  テープの走行方向

▲

―

ABC

4

4
ApSS を押 してから| ●??し｣ キ ー を 押 すApSS を押してヵヽ らl ●･●･ | キ ー を 押 す

2.2.4 カセット テープ の内容を見る

ここでLOAD[jj] と 入力する

プログラムを記録したカセット テープ の内容を見たいときにはFILES 命令を使います。

プログラムの入ったカセット テープをデータレコーダにセット し、テープを巻戻してから

と入力します。

すると、カセツトテープに人つているプログラムの名前( ファイル名) の一覧表を、画面上に順

に表示します。

2
4
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付言、プリレタニフフイル名を出力づる口は、
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テレビコントロリ レ
本機では、専用ディスプレイテレビを本体に接続した場合、キーボードから直接、またはBASIO

の命令を用いて自由にテレビをコントロールすることができます。

さらに、本機にはカレンダー付きタイマ機能が付いているので、これらを組み合わせることによ

って、専用ディスプレイテレビをコントロールすることが可能になります。

本章では、内蔵されているテレビタイマコンドロールを使うものと、BASjO の命令赳吏うも

のとの2 通りの説明をします。

1
 
1
J

言

一

絲
キーボードからテレビをコントロリ レする

キーボード からテレビをコントロールするには、し夕HIr=T」とテンキーを組み合わせて使用します。ls

卜II叫 十[l]: 消音( 一度押すとテレビ の音が消え、もう一度押すと音が出ます)。

ls卜ilrr l十 皿~[9]: チャンネル1~9 を選局します。

|sHI卜| 卜t一図: チャンネル詔を選局します。

ls卜IIr二Tﾄﾄ 困: チャンネル11 を選局します。

l sHIr=TI+曰: チャンネル12 を選局します。

lsHI卜TI十 田: スーパーインポーズ画面に切り換えます。

[唇 薗]十 目: テレビ画面に切り 換えます。

L型 大｣十 口: コンピュータ画面に切り換えます。

匯 垣ｺ 十 囮:1 つ前のチャンネルに切り換わります。(12,11 →1)

lsH･卜11十 圃:1 つ次のチャンネルに切り換わり ます。(1,2 →12)

[痢 亘]十 圈: 音量が大きくなります。

し旦哩とし|十 圈 ヌ音量を小さくなります。

朧

皿
厠
3｡2 テレビタイマコントロール

3｡2.1  テレ ビタ イマコント ロ ー ルの 呼び出 し

クロックおよびタイマの呼び出しは、BASIO を読み込んでいるかどうかにより操作が異なっ

てきます。

BASIC を読み込んでいない場合

フロッピーディスクをセットしないで本機を立ち上げた場合、ディスプレイ画面上に次のメッセ

ージが表示されます。

2
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Make your devi( 二ePres5

selected key to           

FsF10ppy

RxROM

CxCMT

TsTimer

ready

start dr･ivings

ここで、 に口 を押して、Timer をヽ 選択してください。テレビタイマコントロール画面になりま

す。

BASIC を読み込ませてある場合

すでにBASjO が起動している場合には、ASK 命令を用います。

ASj く 涵

と入力してください。これでテレビタイマコントロールの画面になります。

3.2.2 テレ ビタ イマコ ント ロ ール の表 示内容

画面は下図のように変わり ます。カーソルガ

TIMER1 ××/ ×X XXX XXSXX

の最初の×のところで点滅しています。

TV Ttmer Contro2L

86/12/01 MON 10:48:59

TIMERI  XX/XX XXX XX:XX

TIMER2  XX/XX XXX XX:XX

TIMER3  XX/XX XXX XX:XX

TIMER4  XX/XX XXX XX:XX

TIMER5  XX/XX XXX XX:XX

T 工MER6  χX/XX XXX XX:XXTIMER74 XX/XX XXX XX:XX

OFF

OFF

OFF

OFF

OFF

OFF

OFF

Month 01 - 12 0r XX

[ESC]=Exit,[CLRI=Reset,[CR]=Set

※はじめて電源を入れたときは表示が現在の時

刻と合っていないのでプロップの設定手順通り

設定してください。また、メイン電源スイッチ

を切った時も再度設定してください。

テ
レ
ビ
コ
ン
ト
ロ
ー
ル

OFF

クロッ ク表示 部( 白文宇)

××/ ○○/ ○OMONOO一
一 一

年  月  日 曜日 時

タイマ ー表示 部( 白文字)

××/ ×× × ×× ××
一 一 一
月  日  曜日  時

○○

分

××

分

タイマ 設定表示 部( 赤色)

タイマの設定 が行われると

*( ア スタリスク) が表示 されます。

○ ○ - - I

■ -  

秒

OFF

TV の入･切 表示

入 力モード表示部A( 黄 または赤文字) 摯

カ ーソルの位 置に対応し た入力 モード内容が黄文字 で

表示 され、 入力 ミスした場合、 赤文 字でエラーを知ら

せる表示 ができます。

入力モ ード表示 部B( 緑文字)

〔ESC 〕IESC l キーは クロック・タイマ 表示 を解除 で き

ます。

注)BASIC からASK[ 迎 に よってテレ ビタイマを呼 び

だし た場合 はBASIC に もどります。

IPL より直接ロ キーを入力した場 合はIPL の メニ

ユー画面に もどります。

〔CLR 〕に瑕良‾1キー はタイマ 設定 した内容 を取消せ ま

す。

〔CR 〕[j] キーは入力した内容 でタイマセットでき ま

す。

27
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3｡2.3  クロ ッ ク( 時 計) を 現在時刻 に合わせ る

本機を購入後、初めて電源を入れたときや、コンピュータ内蔵のクロックを現在時刻に合わせる

必要があるときには、次の手順に従って設定してください。

ここでは1987 年q 月12 日( 月曜日) 午後3 時30 分20 秒に合わせる例を説明します。

入力モ ード表示 内容
Year･     

Month     

Day

SUN MON TUE WED THU              

Hour

Minute     

Sec:ond

s9-99  

91-12  

(z11-31

FR I slc4T  

e(z)-23  

Gり6-59  s9･-59

(⊃「O

「O

「O

「

XX

XX

XXX

XX

① カーソルをカーソルコントロールキーでフロック表示部の左端に移動させます。

② 西暦1987 年の末尾2 桁の 囲[Z] をキー入力します。

③ 1 月の 園 田 をキー入力します。

④ 12 日のm[2] をキー入力します。

○ 月曜日のM[O][N] をキー入力します・

⑥ 午後3 時(15 時) の 図 面 をキー入力します。時刻は24 時間表示です。

⑦ 午後3 時30 分の分の単位の 面 面 をキー入力します。

⑧ 午後3 時30 分20 秒の秒の単位の 凹 面 をキー入力します。

⑨ 以上を設定し終えたら、設定時刻の3 時30 分20 秒になるのを待ちます。その時刻になった

瞬陽こ[詣 キーを押すと押した時点がらクロック加乍動を始めます。これでクロックの設定は終

了し、カーソルガTIMERI の最初の×のところへ移動します。

3.2.4 タイマで番組予約をする

クロックがイ乍動しましたので、今度は専用ディスプレイテレビの番組予約をするために、タイマ

設定を行つてみましよう。

ここでは先ほどクロックを設定した翌日、つまり、1987 年1 月13 日( 火曜日) の午前9 時30

分からはじまる5 チャンネルのq 時間番組を予約することにし ましよう。

入 力モード 表示 内容

Month  

Day

SUN MON TUE WED THU      
Hour

e1-12 e
1-31

FRI sAT ee-23

or xx

or xx

or xxx

or xx

Minute ee-59

TV Power ON? (YorN)

2
8
-



① カーソルはタイマ表示部の ″T I MERI ″の最初の ″× ″のところにきているはずですが、

そうでないときは、最初の ″× ″のところまでカーソルコントロう レキーで移動します。

② 1 月の 回 国 をキー入力します。

③ 13 日のm 回 をキー入力します。

④ 火曜日のm[ 口] 亘 をキー入力します。

⑤ 午前9 時の 団 面 をキー入力します。

⑥ 午前9 時3a 分の 回 回 をキー入力します。

⑦ カーソルは ″oFF ″の ″○ ″のところで点滅しています。この例では専用ディスプレ イテレ

ビをON させたいわけですから、 ″TvPower ヽON?(YorN) ″に答えて[y] をキー入

力します。

⑧ ″OFF ″が ″ON OH ″に変わり、その後ろでカーソルが点滅していますので、予約する

チャンネルの 固 をキー入力します。

⑨ 最後に[
退] キー入力すると、この行の

タイマガセツト されたことを示す赤色の ″* ″( フフスタ

u スク) が ″T I MERI ″の後に表示され、カーソルは次の行の先頭に移ります。

TIMER1 驀  91/13 TuE 99s3a   cH5

このようにタイマセツト をすると、コンピュータ本体インジケータ部の丁IMER 表示ランプガ

点灯し、タイマガ動作中であることを知らせます。

3.2.5 タ イマ でスイッ チをOFF にする

今度は、専用ディスプレイテレビを指定された時刻にOFF させるようにタイマをセットしてみ

ましよう。

先ほどの手順と同じように、

TIMEFi:2 餐 91/13 TUE 6983S

と 入 力し てもよ いので すが、次 の方 が簡 単で す
。

⑩

⑩

OFF

カーソルは ″TjMER2   ××……´́の最初の ″× ″のところにきています。

カーソルを右に移動し、10 時30 分の部分のみ入力します。

TIMER2 蒼  XX/XX XXX 1qS:39

類 ま たは[j] の 入 力でTIMER2 は セ ット さ れます.

OFF

TIMER2   ××/×× ×XX 1qS39   0FF

ただし、この方法では日付けを省略しているために、毎日午前10:3 剔こ専用ディスプレイテ

レビ ガOFF になるようタイマが働きますので注意してください。このように、日ｲ寸
と曜日を同時

に省略することで「毎日」、また日付だけを省略して曜日を指定することで「毎週
指定した曜日」に

セツト することができます。

では、次の応用を考えてください。
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[応用例] 毎週火曜日の午前竹時から 午後2 時までの間、匈チャンネルを番組予約します。

この場合のタイマ設定は、次のようになります。

TIMER3 蒼  XX/XX TUE 11899   0N CH19

TIMER4 驀  XX/XX TUE: 14X gG り   OFF

なお、一度セットされたタイマの内容は一度メイン電源を切るか、またはクリフフ( タイマの取り

消し) しない限りは働き続けます。したがって、毎日繰り返すようなタイマ設定の場合は便利です。

3｡2.6  タ イ マ を 取り 消 す

先ほどセット したタイマを取り消す場合は次の手順で行います。 TIMERI からTIMER3

を取り消すことを例に説明します。

① カーソルを ″T I MERI ″のところへ移動させます。この場合カーソルは ″T I MERI ″

の行のどの位置でもかまいません。

②l sHIEr 1 を押しながら 詣ぷEIを押します。するとTIMERI の内容は取り消され、表示はタイマ

設定前の状態に戻ります。

③' カーソルは ″TIMER2 ″の行へ移っていますので、同様に｢谷斥∩を押しながら 謳 リ

し、TIMER2 を取り消します。

④ カーソルは ″TIMER3 ″の行へ移っていますので、同様に｢痢亘｣を押しながら 謳 を押

し、TIMER3 を取り消します。

注意 クロック表示とメイン電源のON/OFF について

・初めてメイン電源を入れたときには、表示が現在時刻と違っていますが、これは故障ではありま

せん。クロックの設定手順を参照して正確な時刻に合わせてください。

・また、メイン電源を切った状態ではフロック機能が働かなくなりますので、再設定が必要になり

ます。

・本機のクロックは年号の自動切換表示は行いませんので、年号が改まるごとに新しい年号を設定

しなければなりません。

・うるう年(2 月29 日のある年) にあたる場合は月/ 日の再設定が必要です。

・メイン電源を切ると、年号が″×× ″に変わりますので再設定してください。

3
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プログラムでIテレビをコントロリ レする

3｡3.1  現 在 時 刻 の 設 定

BAS10 プログラムから現在時刻を設定するには、次のようにします。

時刻を設定する

丁IMES="12:34:56"

日付を設定する

DATE$="87/01/1 1 "

曜日を設定する

DAYS="SUN"

日付、曜日、時刻を表示する

現在時刻を表示するには、次のようにします。

←12 時34 分56 秒

←1987 年1 月11 日

3.3.2

←日曜日

PRINT TIME 零,D 自TE$,D 八Y 婁

1:3x:32x21        86/12/e1

0k

圃

タイマコントロール

MON

BASIO プログラムからテレビをコントロ ールするには、次のようにします。

テレ ビ の電 源のON/OFF

ON … …… … …… テ レ ビ の 電 源 を つ け ま す

テレビ画面のコントロール

ORT

＠
1

『
ノ

』

3

テレビ放送を表示します

コンピュータ画面を表示します

テレビ放送のコントラストを下げ、コンピュータ

画面を重ねて表示します( スーパーインポーズ)

テレビ放送とコンピュータ画面を重ねて表示します(

スーパーインポーズ)

※S 川Eエ|十田 の状態はORT2 と同じです。
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チャ ンネ ルのコント ロ ール

OHANNEL n     ( ∩=1~12) テレビのチャンネルを選択します

音 量 の コ ン ト ロ ー ル

VOL n         (n=-62( 小)~64( 大)) 音量を変化させます

スク ロ ー ル の コ ント ロ ー ル

スーパーインポーズ画面(CRT2,0RT3) のときコンピュータ画面をスプロ ールさせます。

SCROLL n (n=-3~3 の整数)

n が正のときは上方向にスクロールします

負のときは下方向にスクロールします

∩がa 、省略時はスクロールを止めます

では、BASIC プログラムでテレビをコントロールしてみましよう。次のプログラムを入力し

てください。

( 例1)

19 TvPw oFF

2s IF TIME$ 〈 〉"97ss(zl x 99 " THEN 2(z)

:3e TvPw oNs cH 以NNEL 1

朝7 時になるとテレビ の電源が入って1 チャンネルになり ます。2 叫うの時亥u、3U 号のチャン

ネルを変えることで、好きな時刻に好きなチャンネルをつけることができます。

テレビタイマコントロう レではできない機能を使って、少し工夫したプログラムを作ってみまし

よう。

( 例2)

16

2Q り394S5g

INITswIDTH 4c り,25,9,1scLs 4

cRT gxcH 肖NNEL 5

cRT 2

csIzE 3xL.0cgTE G り,(z)xPRINT 赫Gり,TIME 牢GoT0

4a

これは20 行で設定したチャンネルに、時間を大きく表示するようにしたプログラムです。

3
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プログラムの編集
BAS10 プログラムを作成するときに、誤って隣のキーを押してしまったり 、途中の文字を抜

かしてしまったりといった、打ち間違いをすること がよくあり ます。また、行やコマンド を新しく

つけ加えたり、反対に削ったりしてプログラムを編集したいことがあつまず。こ のようなときのた

めに、いろいろな画面編集( スクU- ンエディツト) 機能が用意されています。

第q 部第1 章ではごく基本的な画面編集機能を紹介しましたが、この章ではよりｲ更利な機能を紹

介していきます。

1
‥
1

琳
朧
朧
鱗
基本的な編集機能

1 。1.1  カ ーソ ル の 移 動

●カーソルの移動

文字を修正するときは、まず修正したい文字の上までカーソルを移動させます。カーソルを移動

させるには以下のカーソルコントロづ レキーを使用します。

圃 を押すとカーソルは右に移動します。画面の右端 こカーソルがあるときにこのキアを押すと、1

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

を押すと、画面は 竹了上ヘスフロール( 巻きあがり) しカーソルは一番下の行の左端に移動します。

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

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

にこのキーを押すと、一番上の行の右端に移動します。

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

押しても、カーソルは移動しません。

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

押すと、画面は1 行上ヘスフロールしカーソル位置は変わりません。

●U ピート機能

通常、キーボードのキーを押し続けると、同じ文字あるいは同じ動作が継続されて入力されます

(リピート機能)。カーソルコントロールキーも、押している間カーソルが連続して移動します。

リピート機能のON/OFF は、REPEAT 命令で切り換えることができます。

ON …………‘リピート機能をON にします

U ピ ート 機能をOFF にすると、1 文字ずつしか受け付けなく なります。

3
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●ホーム機能

カーソルを瞬時にホーム位置(画面の左上隅)に移動させるには、|ぷEjを押します。またISHI卜I 十
一

雨 を押すとテキスト 画面がすべて消され、力= ソルはホーム位置( 上) に移動します。た だし、
一
記憶されたプログラムは消えていませんので

LIST 固

とすれば画面に表示されます。1.1.2

文 字 の 削 除

文字の削除を行う場合には、削除したい文字の次の文字の上にカーソルを移動させた後、
屋
を

押します。カーソルの左にある文字が削除され、カーソルからもの文字列が左へ移動します。

1.1.3 文字の挿入

文字の挿入を行う場合には､挿入したい位置の次の文字の上巳カーソルを移動させた後､リHIErl+

足 を押します。カーソ ルから右の文字列が右へ移動し、カーソル位置にはスペース( 空白) がで

きます。このスペース位置に追加したい文字を書き込みます。

以上のようなスクU- ンエディツト機能を用いてプログラムの訂正を行った場合には、各行の訂

正が終杓るたびに、必ず[暫]を押してください。ｲ可行分もまとめて一度に呈 で入力しても、固

を押した行の内容しか訂正して記憶されません。必ず行番号単位で行ってください。

(例)

「1 0 PLI I NT OH$(65) 」を「10 PRINT OHR$(65) 」 に訂正する

場合、次のようにしてください。■はカーソルを示します。

le PLI INT cH$(65) ■

回 を押してカーソルを″L ″の位置に移動させ、[白]を押します。

le PR[DINT cH$(65)

圃 を押してカーソルを次の ″| ″の位置に移動させ、頴 を押して ″| ″を1 文字削除します。

le PR 口DNT oH$(65)

回 を押してカ ソルを″$ ″の位置に移動させ「雨百‾1十剛 を押して″H ″と ″$ ″の間に1

文字分のスペースを作ります。

le PRINT cH 回$(65)

H を押して″H ″と ″$ ″の間に文字圓 を挿入します。

1@ PRINT cHR 画(65)

逼 を押してプログラムを記憶させます。
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1｡2 知っていると便利な 編集 機能

これまでに説明したスクリーンエディット 機能を用いればプログラムの修正は可能ですが、さら

に画面編集を効率よく 、迅速に行うために便利な機能が用意されています。

1.2.1  カ ー ソ ル の 移 動

●水平TAB

画面の初期状態では、TABｲ 立置は画面左端から8 文字単位に設定されています。

丿7A 剛を押すと、カーソルは現在ｲ立置から 次のカーソル位置( 初期状態では8 文字右) へ瞬時に

移動します。この機能を利用すると、文字の始まり位置を統一することが容易に行えます。

また、TABｲ 立置は任意の桁に設定できます。まず、設定さ れているTABｲ 立置を取り消す場合

には、取り消す位置へカーソ ルを移動させいC7RLI 十[Y] を押します。新しくTABｲ 立置を設定す

る場合には、設定したいｲ立置に力一一ソ ルを移動させ、lCミ| 十[工]を押します。

●q「フード 単位でのカーソル移動

lC …り 十 月 を押すと、カーソルは現在位置より 右( 先) にあるワード の先頭に移動します。ま

た、区巫 し]十 回 を押すと、カーソルは現在ｲ立置より左( 後ろ) にあるワード の先頭に移動します。

ワードとは、空白、記号を除く 連続した文字列のことです。ただし 、コロン(:) はワードとみな

されますが、πはワード とはみなされません。

1 。2.2  文 字 の 削 除

●カーソル位置からその行の終わり までの削除

lC 旧り 十[E] を押すと、カーソル位置からその行の終わりまでの文字が削除されます。

●カーソルのあるイ立置以降の画面クリ ア

iCTRL| 十[Z] を押すと、カーソル位置以降の画面をすべてクリフフします。

1.2.3 文字の挿入

●インサートモード

文の途中で何文字か挿入したい場合には、文字を挿入したい位置の次の文字にカーソルを移動さ

せて印 而‾|十囚 を押します。するとインサートモードに設定され、それ以後文字が押されると、

カーソルより右の文字列が右へ移動して、カーソル位置に挿入されます。インサートモードは、｢

石〒函コ十[S]([ 回 丞]と同じ) を押すが、または 固 。力」ノルコントロールキーを押すと解除

されます。なお、インサートモード 時に 謐 を押してもインサートモードは解除されません。
-｡

1.2.4 行の分割

1 行を途中で区切って、2行に分けたい場合には､区切りたい位置へカーソルを移動させlC3L I 十[J]

を押します。すると、カーソルガらその行の終わりまでが自動的に次の行へ移動します。移動

3
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した行の先頭に行番号を付けて[j] キーを押せば、新しい行ができます。

(例) 次に示すプログラムを01RO しE 命令とPAINT 命令に分離してみましよう。

図 01ROLE(1 閥,1 閥),5U: 遡AINT( 匈U 詞),HEXOHR 雷( ″AA 闘AA 腔AA 闘 ″),1 

カーソルをPAINT の ″P ″の位置に移動させしEこ コ十[J] を押します。するとPAINT 以

降が次の行へ移動します。

腿 01ROLE(1 叩,1 腔),50, 仁

[日AINT( 匈0,1 闘),HEXOBR$( ″AA 叩AA 闘AA 闘 ″),1

卜早百‾]十足 を押して,PAINT 命令文の前に行番号を挿入するスペ スをイ乍り, 行番号60

を入力します。

卵 PAINT(1 加,1圀),HEXOHRS( ″AA 詫AA00AAOF 〉,1

固 を押して, 行番号5 0, 60 の文をプログラムとして記憶させます。

1.2.5  行 の 結 合

2 行にねたる文を1 行に納めたい場合には, 最初の行の上にカーソルを置いて口回 口 十W を押

します。すると, その行とその次( 下) の行が結合されます( 画面上には変化が表われません)。こ

れによって, この2 行は同じ行として扱杓れます。J八万]を用いて空白を削除すれば間を詰めること

ができます。

結合する2 行のうち, 前の行の文が画面の数行に渡るときには, カーソルを, その文の一番下の

行にもっていっでCIHLI 十W を押してください。

(例) 次に示す行番号50 と60 で定義されているプログラムを、1 つの行番号の文にまとめてみ

ましよう。

印 oRcLE(1 圀,1圀),5e,1:

圀 PAINT(1 脆,1闘),HExoHR$( ″AA 閥AA 圀AA 加″),1

行番号5e のライン上にカーソルを移動させ,|・Iヽ | 十周 を押します。これにより行番号5 の

と6e の文が結合されました。

カーソルをPAINT の″P ″の位置に移動させ頴 を押すと,PAINT から右の部分が左に

移動します。画面左端まで移動し, さらに押し続けると1 行上の行番号5e 行の画面右端よりPAINT

文が現われます。oIRcLE 文の右にPAjNT 文が並んだ時点で 固 を押します。

叩 OROLE(1 叩,1 加),50, 仁PAINT(1 加,匈0),HEXOHR$( ″AA 叩AA 腔AA 闘 ″),1

これにより、行番号50 の文にOj FROLE 文とPAIN 不文をプログラムとして記憶させるこ

とができました。しかし、行番号60 という行はまだ生き残っていますので、行番号60 の文を消
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す必要があります。

H 固

行番号60 のみ入力して 固 を押すことにより、行番号60 ガメインメモU から削除されます。1.2.6

コピ ー

●文字のコピー

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

コピーをするにはまず、コピ ーする文字を表示したい位置に、カーソルを移動し、ICOpY 港 押し

ます。カーソルは点滅しなくなり、つきっぱなし の状態になり ます。ここでカーソルコント ロール

キーを押すと、静止したカーソルイ立置から点滅したカーソルが現われます。こ のカーソルをコピー

したい元の文字のｲ立置まで移動させます。

逼 を押すと、点滅したカーソルイ立置にある文字が、点滅を停止したカーソ ル位置|こコピ ーさ れ、

両カーソルは1 つ右へ移動します。[j] を押すごとに1 文字ずつコピ ーされていきます。コピーを

終了するには再度ICoqY I を押します。

ただし 画面上で2 行以上に渡る文字を一度にコピーすることはできません。そのような場合は、

以上のコピー操ｲ乍を2 回以上に分けて行ってください。

●ハード コピ ー

画面に表示されている文字やグラフィックを、プリンタにハード コピーします。

lyl卜| 十|回卜XY Iを押すとテキスト 画面のみをプリンタにコピ ーします。

"---=-- 11GRAPH十[亜亘ｺ を押すとグラフィック画面のみをプリンタにコピーします。
一一一
卜ず而丿 十[亜昭口を押すとアキスト 画面とグラフィック画面をプリンタにコピーします。

ただし、以下の画面モード のときにはハードコピーはできません。

∠10文字×20 行、80 文字×20 行、40 文字×1 叫了、80 文字×1 叫了

1.2.7  行 間 へ の 新 し い 行 の 追 加

表示画面の行と行の間を広げ、その間に新しく行を追加したい場合には､ドじす| あるいは｢フ回⊇ ‾|

を使用します。

17 匯| を押すと、カ ソルのある行から上側が1 行分上回スフロ ルアップします。

卜 ざ心| を押すと、カーソルのある行から下側か1 行分下巳スプロールダウンします。

これらによって行と行の間が広げられ、新しい行を追加できます。ただし、次の項に示すように、

エディット モード ではこれらのキーの働きが異なります。

1 。2.8  EDI 丁機能

プログラムを実行させたときプログラムに何らかのエラーがあると、エラーの種類とそのエラー

が生じた行番号を表示して実行が中断されます。このような場合EDI 丁文を使用すれば、エラー

の発生したプログラムの修正を能率よく行えます。
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たとえば

ED 四 固

と入力すると、エラーの発生した行を画面に表示してエディット モード に入ります。カーソルは行

の先頭に置かれています。

エディット モード では､ド ヅー|あるいは| 認､皆､|を使用することにより 、巻物を見るように 画面

に表示さ れている文の前後の文を表示できます。

-
エディット モード を解除するには[亘亘] 十宍温 あるいはlSH19帽十｢頭雨0 を押してください。

エディットモード で新しく行を追加するには、lC 田し|十[E] または|CTRL 冲[Z] を使用して画面

に空白部分を作成してから、行番号を付けた文を入力し、最後に[j] を入力してください。

また、EDIT 機能はエラーが発生したときのみでなくプログラムの作成後、プログラムの見直

しを行う場合に用いると便利です。 LlST 文の実行でもプログラムの見直しはできますが、LlST

の場合には、画面上部へ消えていった行を表示することはできません。

EDIT 文は次の形式で表します。

EDIT 〔Jﾌ

〕

〕 n の行番号の行をエディットする

エラーが発生した行をエディットする

1 。2.9  行 番 号 の 整 理

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

このようなとき、RENUM 命令を使用して行番号を整理することができます。 RENUM 命令は

次の形式で表します。

RENUM 〔〔| 〕,〔m 〕,〔n 〕〕

|: 新行番号. 省略するとle

m: 旧行番号. 省略すると、プログラムの最初の行

∩: 増分. 省略すると10

|日行番号m で指定した行以降の行番号を、新行番号| で始まる行番号に、増分∩で付け変えます。

この場合、プログラム内のGOTO 文などで、ジャンプ する行番号も自動的に新しい行番号に書き

換わります。

四
回

綴
織

1｡3 全角文字の編集

本機では、一般の英数カナ文字に加えて、日本語文字も簡単にテキスト画面に表示することがで

き、プログラム中でも日本語文字を使用することができます。ただし、標準解像度モード( 縦200

ライン表示モニタ用) でテキスト画面が40 ×25 、40 ×2 の、80 ×25 、80 ×2 叫ラモ
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- ドのときには、日本語文字は表示できません。

一般の英数カナ文字は1 バイトコードで表わされて半角文字と呼ばれるのに対して、日本語文字

は2 バイトコード で表わされ全角文字と呼ばれ、文字の大きさも英数カナ文字の水平方向が2 倍の

大きさで表示されます。プログラムを編集する際に、全角文字は半角文字と取り扱いやカーソルの

動作が異なります。以下に、全角文字の編集方法について説明します。

1｡3.1  全 角 文 字 の 表 示

プログラムの作成中に全角文字を使用する場合にはヽまずis"li゛I I十卜回 を押して日本語入力モ

ード にします。画面の最下行に変換フィールド が現われますので、表示したい全角文字を指定して[jj]

を押すと 、カーソルの位置に指定した全角文字が2 桁の大きさで表示されます。

再度[ 痢if ‾1十回 を押すと日 本語入力モ ド ガ解除されます。日本語入力モ ド の詳しい説明

は「第3 章 日本語処理」の項を参照してください。

1.3.2  全 角 文 字 上 の カ ーソ ル の 移 動

カーソルコント ロールキー 回 を操作して、カーソルを全角文字の上に移動すると、カーソルは

全角文字全体を覆う大きさに変わります。大きいカーソルは、全角文字の1 桁目にカーソル位置が

あることを示します。もう1 回 回 を押すと、その全角文字の右半分のみの大きさに変わり ます。

こ れは全角文字の2 桁目 に、カーソル位置があることを示します。このように全角文字列の中では

回 を2 回押すことにより カーソルは1 文字進みます。

カーソルを 回 により戻す場合には。カーソルはこの逆の動作を行います。

1.3.3  全 角 文 字 の 削 除

全角文字の削除を行う場& こは、削除したい全角文字の次の文字にカーソルを移動( 次の文字が

全角文字の場合|こは､･カーソ ル位置はその前半でも後半でもがまいません) させた後、i湿 を押し
●｡㎜■「

ます。この場合、カーソルの左にある全角文字が削除され、カーソ ルの右の文字列が左へ全角文字1

文字分(2 桁) 移動します。

1.3.4  全 角 文 字 の 挿 入

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

(次の文字が全角文字の場合には、カーソル位置はその前半でも後半でもがまいません) させた後、
-

「雨百‾1十岡 を2 口押します。すると、カーソルから 右の文字列が右へ2 桁移動し、全角文字1 文

字分のスペースガできます。このスペースに追加したい全角文字を書き込みます。

1.3.5 全角文字の修正

打ち間違えた全角文字を正しい全角文字に置き換えたい場合は、間違った全角文字の前半のｲ立置

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

るときに新しく全角文字を入力すると、次の文字を消してしまいますので注意してください。
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(例)

「10 PRINT" 本日 語の文を使います。" 」を「l e PR I NT ″日本語文字を使いま

す。 ″」に訂正する場合、次のようにしてください。

10 PRINT" 本日語の文を使います。" ■

巨 でカーソルを ″本 ″の位置まで移動し、lCOpY Iを押します。そして、点滅するカーソ ルを

″日 ″のｲ立置に移動させて[j] を押して ″日 ″を ″本 ″の位置にコピーした後、再度ド人yY を押し

てコピーモード を解除します。

10 PRINT" 日口 語の文を使います。 11

侈所司 十
日
を押して日本語入力モードにした後、全角文字、ローマ字入力、音訓変換モード に
一

なっていることを確認してH 、[O] 、[χ] 、ﾄ 白゙ と入力し、 ″本 ″を指定して[j] キーを押しま

す。

10 PRINT" 日 本語の文を使います。 yV

圃 を4 回押してカーソルを ″文 ″の位置に移動させます。

囲 を1 回押して ″の ″を削除します。

10 PRINT" 日 本語文を使います。 11

圃 を2 回押してカーソルを ″を ″の位置に移動させます。

口痢戸ｺ 十 半 を2 回押して ″文 ″と ″を ″の間に、全角文字1 文字分のスペースを作ります。

q E'PRI NT ″日 本語文 を使います。"

日 本語入力モード の状態で[J] 、口] 、ド 宍と入力して、 ″字 ″を指定し[ 遥 を押します。

[居正〒‾]十 回 を押して日本語モ ドを解除します。

10 PRjNT" 日 本語文字を使います。"

固 を押して修正したプログラ ムを記憶させます。
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鸚 1｡4 コントロリ レコード表

ノ

以下に、コントロールコード の一覧表を示します。なお、下の表で|SHIFT 冲 図 は191 日丿を押し

ながら[ χ]を押すことを意味します。

4
2
1

CTRL 十 �コード � 処  理  内  容

④

A またはaB

またはbO

またはCD

またはcjE

またはeF

またはfG

または巳H

またはhl

またはiJ

またはjK

またはk

しまたはIM

またはmN

または∩

○またはOP

またはに)

〇またはOR

または「S

またはST

または 七U

またはUV

またはVW

またはW

× または×Y

またはyZ

またはZ[¥]

⌒- �HMHHHHHHHHOAOB000DOEOFH

リ12H

川15H

ワ18HIAIB10

丿DIEIF�

ダミー。

ィンサ ト モート川こする。解除は｢ 百河巫ｺ または[｣｣] で行える。

現在のワード2)の先頭にカーソルを戻す。

実行を停止する。(-｢ 回 汗ｺ 十四 河豚])

画面などを標準の状態に戻す｡(=INIT)

現在のカーソル以降1 行を消す。

次のワード の先頭にカーソルを移す。

ビーフ音を鳴らす｡(=BEEP)

��1文字分消して戻る。(= �INSDEL �)

��水平タビユレーションを行う｡(= ���H TAB��)

��| 現在のカーソル以降を次の行に分ける。

��1 カーソルを画面のホーム位置に移可。(=����
CLR

HOME ��)

��| テキスト画面を消去する。(「了正二]十 ����
�CLR

HOME ��)

��キヤリツジUターンをする｡(二[jjl)

現在のカーソルから上を上方向にスクロールする。(=
ここに])

現在Eのカーソルガら下を下方向にスクロ ル する。(=
『匪温])

ダミ ー。

実行の一時停止を解除する。

空白を挿入する。( 「 函百口 十『 歴口)

実行を 時停止するご(- 「 百扉石口)

水平タビユレーション位置の新たな設定を行う。

ダミー。

ダミー。

現在のカーソルガある行と次の行をつないで1 つにする。

ダミー。

現在のカーソル位置の水平タビユレーションの解除を行う。

現在のカーソルより下のテキスト画面をすべて消去する。

ダミー。

カーソルを右へ移動する。(= 回)

カーソルを左へ移動する｡(= 回)

カーソルを上へ移動する。(= 回)

力一一ソルを下へ移動する｡(= 回)
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1

2

3

4

5
6

7 ��

画面の背景色を黒( 透明)にする。(= ○○しOR, 斟

画面の背景色を青にする。   (=00 しOR])

画面の背景色を赤にする。  (=OOLOR,2)

画面の背景色をマゼンタにする。(= ○○しOR,3)

画面の背景色を緑にする。   (=00 しOF し4)

画面の背景色をシフフンにする。 (= ○○しOR,5)

画面の背景色を黄色にする。  (= ○○しOR,6)

画面の背景色を白にする。   (=CO しOR, ア)

テンキーの 0 

1

2

3

4

5

6

7

/

米

- ��

文字グラフィックの色を黒(透明)にする。(=COLORO)

文字グラフィックの色を青にする。   (= 〇〇LORI)

文字グラフィックの色を赤にする。  (= 〇〇LOR2)

文字グラフィックの色をマゼンタにする。(= ○○しOR3)

文字グラフィックの色を緑にする。   (=OOLOR4)

文字グラフィックの色をシフフンにする。 (=OOLOR5)

文字グラフィックの黄色をにする。   (=00LOR6)

文字グラフィックの色を白にする。   (=OOLORZ)

キヤラクタゼネレ ータのROM/RAM を切り換える｡(=OGEN)

文字を点滅モードとノーマルモードとに切り換える｡(=CFLASH)

文字を反転モードとノーマルモード とに切り換える｡(=OREV)

1) インサート モード(insert mode) 挿入したい文字キーを押すたびに、カーソルから右の

部分が自動的に右に移動して、キーボード から入力した文字が挿入されるモード。

2) ワード(word) 隙間のない英数字の文字列。

3) プログラムの実行中はキーを押している間だけ停止し、キーを離すと再び実行を再開します。
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ディスプレイ
BASIO からは図形文字( フフルフアベット 、数字、漢字、カタカナ、ひらがな、セミブラフィ

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

フフルフアベット などの図形文字を表示する画面をテキスト 画面、ドット による図形を表示する画

面をグラフィック画面と呼び、ディ スプレ イテレビの画面は、こ の2 種類の画面を重ねて表示して

いると 考えることができます。

＼ 

＼

.
1

2
灘
胆
胆

χ ・

IQ

/ /

/

/

ディスプレイモ ード

2｡1.1 テ キスト 画 面

テキスト画面に表示できる文字数は、使用するディスプレイガ標準ディスプレイか高解像度ディ

スプレイかによって異なります。

●標準ディスプレイ( 文字数/ 行)×( 行数/ 画面) ●高解像度ディスプレイ

4e 文字×25 行,89 文字×25 行       49 文字×25 行,8e 文字×25 行

4e 文字×12 行,8e 文字×12 行       4 93 文字×12 行,86 文字×12 行

4@ 文字×2 叫j,8Q り文字×26 行       49 り文字×2 旧号,8e 文字×2e 行

4Gり文字×1 叫寸,8 日文字×1 叫j

ディスクBAsIc を起動した直後は次のように設定されています。

・標準ディスプレイ使用時には   8@ 文字×12 行

・高解像度ディスプレイ使用時には 89 文字×25 行

テキスト 画面の表示文字数を設定するには,wIDTH 命令を使います。

wIDTH 〔1 行当たりの文字数〕。〔画面に表示する行数〕

4
4回
目



たとえば、40 文字×25 行の表示画面に変更するには

WI DTH 4 0, 25[j]

と入力します。すると画面をクリフフした後、横40 文字×縦25 行の画面に変わります。

WIDTH 命令を使って、次の8 通りの設定ができます。

ステートメント �表示文字数 � 備     考

WOTH4 の,10,巳,(j � 如×匈 �標準ディスプレイ芒ご吋良)ときのみ設定可能。
フフンダーラインガ引する。

グラフィック画面表示不可。WIDT 日8Q9,匈,巳,d �80 ×匈

WOTH 超,12,巳,d �40 ×12 � 卵汗      ・

WOTH80,12, 巳,(j �8(3 ×12

WOTH4G り,20,巳,(j �40 ×20 �
フフンダーラインが引ける。
グラフィック画面表示不可。WOTH8 の,20,巳,d �80 ×20

WOTH 砥25, 巳,d � 如×25

WIDTH8G り,25,巳,d �80 ×25

呂: グラフィック画面の縦方向の解像度の設定

9:2e6/192 ドット

1:4e@/384 ドット

d: ディスプレイモード の指定

e: 本体の標準/ 高解像度切換スイッチの状態に従う

ー: 標準ディスプレイモード(sTANDARD)    

・: 高解像度ディスプレ イモード(HIGH)

1: 標準ディスプレ イモード

2: 高解像度ディスプレ イモード

(注)

・標準ディスプレイでは標準ディスプレイモードのみ、高解像度ディスプレイでは高解像度ディス

プレイモードのみ使用可能です。

・専用ディスプレイテレビでは、標準ディスプレイモード および高解像度ディスプレイモードのど

ちらでも使用可能です。切り換えはwIDTH 命令の第4 パラメータd によって行います。

2.1.2  グ ラフィ ック 画面

横方向の解像度

IwIDTH 命令の第1 パラメータによって決まります。

wIDTH 4e ならば 329 ドット

wIDTH 8@ ならば 64a ドット

4
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縦方向の解像度

グラフィック画面は、2 つのグラフィックメモリ(481 くBX2) から構成さ れています。本機

の専用ディスプレ イテレビ は、

標準ディスプレ イモード   ( 縦200 ドット)

高解像度ディスプレ イモード ( 縦400 ドット)

の切り 換えができます。これはWIDTH 命令の第3,4 パラメータで指定します。

指定の方法は次のとおりです。

縦のドット数 �第3 パラメータの値 �第4 パラメータの値

2H

∠1H �01 �12

ただし、縦4G り9ドットを指定する場合は、あらかじめ

oPTIoN scREEN e

を実行して、グラフィックvRAM の全部をグラフィック用に使用することを宣言しておかなけれ

ばなりません。

なおwIDTH 命令の第4 パラメータを剔こして実行すると、本機前面トビラ内の標準/ 高解像

度切換えスイッチによって

標準ディスプレイモード(sTANDARD)_

高解像度ディスプレイモード(HIGH) ・

に切り換えることができます。

4
6麗
目

ステートメント �解 像 度 � 使用ページ数

WOTH40,25J,d �32Gり×加0 �カラー4/ 白黒12

WIDTH8G り,25J,d �6 超×鴉0 �カラー2/ 白黒6

WOTH ∠旧,12J,d �320 ×句2 �カラー4/ 白黒12

WOTH80,12J,(] �6 ∠旧×192 �カラー2/ 白黒6

WOTH40,25J,D �3 加×2函り �カラー4/ 白黒12

WOTH80,25J,D �6 如×2G旧 �カラー2/ 白黒6

WOT 日弧12J,D �3 加×句2 �カラー4/ 白黒12

WO 丁日帥,12J,D �6 如×句2 �カラー2/ 白黒6

WOTH40,25,1,D �3 加×4〔加 �カラー2/ 白黒6

WOTH8G り,25,1,D �6 如×徊0 �カラー1/ 白黒3

WOTH4G,12,1,D �320 ×384 �カラー2/ 白黒6

WOTH8a12,1,D �6 如×384 �カラー1/ 白黒3 ｀



d:a または1. 標準ディスプレイモードに設定。d=e のとき、本体の標準/ 高解像度切

換えスイッチは標準ディスプレイモード(-) に設定されていること。

D:e または2. 高解像度ディスプレイモードに設定。D=e のとき、本体の標準/ 高解像

度切換えスイッチは高解像度ディスプレイモード( 旱) に設定されていること。

2.1.3  グラ フィッ クVRAM の 構成

グラフィック画面の基本的な構成を次に示します。1 枚目のグラフィック画面をGI 、2 枚目の

画面をG2 、3 枚目の画面をG3 と呼びます。

〈高解像度/ 標準ディスプレイモードで,WI DTH4 9,25,9,D を 設定(D=9 ま たは1 ま たは2) 〉

PAGE e

PAGE

PAGE 2

PAGE 3

+

+

+

+

+

+

+

+

〈高解像度/ 標準ディスプレイモードで,WI DTH8 0,25,0,D を設定(D=0 または1 または2) 〉

PAGE e

PAGE

+

+

+

+

4
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〈高解像度/ 標 準ディスプレイモードで,WI DTH4 8,12,8,D を設 定(D=B また は1 または2) 〉

口
口

PAGE 2

PAGE 3

口
口

+

+

+

+

ノ
口

ノ

+

+

+

+

口
口
口
口

〈高解像度/ 標準ディスプレイモードで,WI DTH8 8,12,8,D を設定(D=8 または1 または2) 〉

PAGE 6

PAGE I

口
口

+

+

口
二

+

+

口

口
〈高解像度 ディスプレイモードで,WI DTH4 1,25,1,D を設定(D=9 または2) 〉

ﾚ 二GI            G2            G3  万] 丁 丁

326×496           32ex4e0           32ex40e

4
8
-



ﾚ ⊇ﾉGI            G2            G3  ]口 口

32ex40           326 ×400           32ex4e9

〈高解像度 ディスプレイモードで,WI DTH8 6,25,1,D を設定(D=8 または2) 〉

ﾚﾚｿ

GI            G2            G3  

ﾉ] 口 口

64β×40           649 ×4叩           64 β×4叩

〈高解像度ディスプレイモードで,WI DTH4 0,12,1,D を設定(D=0 または2) 〉 ﾚｿ]ﾉ]

口 口

PAGE 口 +口 +口
〈高解像度 ディスプレイモードで,WIDTH80,12,1,D を設 定(D=0 または2) 〉

ﾚ]

GI            G2            G3  

ﾉ] 口 口

640×384           646 ×384           64 の×384

※ 画面内の積は、(横のドット数)×( たてのドット数) を表わす。

GI 、G2 、G3 の各グラフィック画面は、初期状態では次の図のようにGI が青、G2 が赤、G3

が緑に設定されています。この3 枚のグラフィック画面が合成されて、8 色のカラー表示にな

ります。たとえば、青の画面にドットがあり赤と緑の画面にドットがない場合は、そのドットは青

で表示されます。また、青と赤の画面にドットがあり緑の画面にドット がない場合には、そのドッ

トはマゼンタ( 紫) で表示されます。
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＼]〉コﾚコ
3 枚のグラフィック画面の合成(BRG

合成)

※グラフィックVRAM は、本来のグラフィック表示の目的以外に、データやプログラムを記憶す

るメモリとしても使用できます。グラフィックVRAM の使い方を指定するのがOPTION SOREEN

命令です。詳しくは『第5 章 フU- エリフフについて』を参照してください。

2.1.4. カ ラ ー モ ード

カラーモードとは、全グラフィック画面ガフフクセスできる状態のことをいいます。このモード の

とき、グラフィック画面の各ドット に対して8 色のうち任意の1 色を指定することができます。

また、このような画面のことをカラー画面といいます。画面の解像度により、何ページガの独立

したカラー画面を設定することができます。

カラーモードを選択するには、SOREEN 命令の第3 パラメータに0 を指定します。カラー画

面が複数ページであるときは、SOREEN 命令の第1 パラメータと第2 パラメータで表示するペ

ージと、書き込むページを指定することができます。

5
0
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解  像  度 � カラー画面のページ数

320×2闘、320×詔2 �4(PAOEO~PAOE3)

6卵×2闘、6∠旧×詔2 �2(PAGE
呪 PAGE 竹

320×4圖、320×384

6超×4闘、6超×384 �1

2｡1.5. マル チペ ージ モード

マルチページモードとは、G 仁G2,G3 の3 枚の画面を各々単色画面としてフフクセスできる

モードのことをいいます。このモード のとき、OANVAS 命令によって各画面の色を任意の1 色

に設定することができます。

口 ⊃ ロ コ レ コ

画面の解像度により、使用できる画面のページ数を設定することができます。

ス テ ー ト メ ン ト � 解 像 度 �マルチ画面のページ数

WIDTH40,25,0,d �320 ×2圀 �3

×4
WOTH40,12,0,d �320 ×句2

WOTH80,25,0,d �6 如×2圀 �3

×2

WIDTH80,12, の,d �6 超×句2

WID 丁日40,25,0,d �320 ×4加

V＼/IDTH40,12,0,d �320 ×384

WIDTH80,25,0,d �6 超×4加 �3

×1
WIDTH80,12,0,d �6 超×384

d: 肌 仁 2( 標準ディスプレイモードまたは高解像度ディスプレイモードに設定)。

D:0,2( 高解像度ディスプレイモード に設定。D=0 のとき、本体の標準/ 高解像度切り換

えスイッチはHIOH( ●) に設定されていること)。
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マルチページモードを選択するには,SOREEN 命令の第3 パラメータ(グラフィックモード)

の指定が1,2,3 のいずれかに指定します。

※SCREEN 命令は、グラフィック画面の使用モードを指定します。

SOREEN 〔出力ページ〕、〔入力ページ〕、〔グラフィックモード 〕

使用できるページ数は画面の解像度によって、次のようになっています。

画 面 解 像 度 �� 使用できる画面の数

横 � たて �グラフィック画面 �テキスト 画面

卯文字(320

ドット) �2

叩 又は

匍2ライン �4 �2

80文字(6

∠旧ドット) �2

皿 又は

句2ライン �2 �1

如文字(320

ドット) �4

叩 又は384

ライン �2 �2

腿文字(6

超ドット) �4

圀 又は384

ライン �1 �1

第1 および第2 パラメータは出力ページと入力ページを指定します。出力ページとは実際に画面

に表示され、目に見えるページ、入力ページとは目に見える見えないにかかわらずテキスト画面、

グラフィック画面の各画面に対する命令が実行されるページをいいます。

詳細は『BAS10U フフフレンスマニユフフル』の2.6.1 を参照してください。

2｡1.6. カラ ーコード

カラーコードは0~ アの整数で表され、その値によって画面の色が設定されます。

次の図はG 卜G2 、03 の画面とカラーコードの関係を示しています。

このようにカラーコードとは、青の画面をビット0 、赤の画面をビットト 緑の画面をビット2

とした3 ビットの2 進数をqO 進表現したものとなっています。

5
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色 �G3 02 GI �2進数ビット 表現 �カラーコード

黒( 透明) � ○ ○ ○ �@00 �0

青 � ○ ○ ● �Q りU �1

赤 � ○ ● ○ �Me �2

マゼンタ � ○ ● ● �MI �3

緑 � ● ○ ○ �190 �4

シアン � ● ○ ● �IM �5

黄 � ● ● ○ �110 �6

白 � ●  ● ● � ド11 � ア

※ ● はド ット がある 、 ○はドット がないこと を示し ていま す。

2｡1.7. パレ ット コ ード

カラーコードは色そのものを指定するコードで、

0= 黒( 透明)、1= 青、2= 赤、3= マゼンタ、4= 緑、5= シフフン

6= 黄、ア=白

というように数字と色が絶対的に対応しています。

これに対してパレットコードも色を指定するコードでe~z の数字で表されますが、カラーコー

ドのように数字に対する色が決まってませんので、自由に色を設定することができます。

パレットコードの色の設定はPALET 命令を使って行います。

次の図はパレットコードの設定の概念を示すものです。

パ レ ッ ト コ ー ド カ ラ ー コ ー ド

黒( 透 明)

青

赤

マゼンタ( 紫)

緑

シアン( 水 色)

黄

白

BASIO が起動した最初の状態は上の様にパレット コード= カラーコード となつていますが、

次の様にフックをかけなおすと、パレットコード の1 と4 が白として使えるようになります。
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2.1.8

パレットコード

中間色コード

カラーコード

黒( 透 明)

青

赤

マゼンタ( 紫)

緑

シアン( 水 色)

黄

白

グラフィック命令のうち

LINE のBF( ボックスフィル)

PAINT

sYMBoL

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

中間色コード は,

&Hmn( またはm*16 十n)     m:Q り~7 のパレットコード

n:e~F のコード

の16 進数2 桁で表され,m と ∩の2 色を混合した中間色を出すことができます。

ただし,m と∩が同じパレット コード の場合は, パレット コードm またはn を単独で指定したと

きの色と同じです。また, 黒と他の色の混合色

&HG うa,&HQ り1,&H@2 ……,&He7

はカラーコード の

gに1,2 ……,7 そのもので中間色を出すことができないので, 魚と他の色の混合色は

&H68,&Ha9,&Hc? りA ……,&H6F

で代用しています。

<&Hmn と&Hnm の相違点>

&H12 と&H21 はパレットコード1( 初期状態が青) とパレットコード2( 初期状態が赤)

を混合した同じ中間色( 初期状態で紫) を表しますが、グラフィック画面上のドット構成は次のよ

うに異なります。

(e,e)

&H12

(e,6)

&H21

2 �|�2�|

| �2�|�2

2 �|�2�l

| �2�1�2

回
回

: パレ ットコード| でセット:

パレットコード2 で セット
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< 中間色一覧表>

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

のプログラムを実行してください。

中 間 色 コ ー ド &Hmn また はm*16 十n

沁
�9' �9 �2 �3 �4 �5 �6 �7 �8 �9 �A �B �C �D �E �F

0 �
黒(0)�1青防

が)yy �

似釧1(4�ﾏｾﾞﾝﾀ (3)�h
μ

び悩 �

シアン(5)�黄(6)�白(7)�黒

俑) �

ﾀﾞｰｸ
毎 � 

茶(

旬) � 

紫(11)�
恥i･(12)�;青

絹
わ(13)�黄土
色(14)�灰色(15)

1 �
ﾀﾞｰｸ
布 �
り哨

り徊� 

紫(18)�pl如

竹1融 �1
青斎12
り �
空色(21)�灰色(22)�薄紫(23)�

・色は、初期状態のパレットコード 

によって出されるもの。

・( ) 内はle 進数表現。

2 � 
茶(3:2)� 紫(33)� 赤(34)�1ごｯ41

ら洵 �

黄土色(36)�灰色(37)�褐色(38)�はだ色(39)

3 � 
紫(48)�k肖41

糾恥�a･ﾝ･ﾘ邨り �ﾏ

ｾﾞﾝﾀ(51)�灰 色(52)�薄紫(53)�はだ色(54)�葺ふじ色(55)

4 �
晦尉

佃句

�X
�

黄土色(66)�灰色(67)�1･4
μS6

嘲�

゛
緑 青14

仰j �FWIS7り �

恥J

ﾌﾟﾘｰﾝ
μ 匍

5 �
嘱緑7F8

鯨�

空色(81)�灰色(82)�薄紫(83)�嶮¥f841�シァ
リ(85)

�惣
�|袖

卵71

6 �
黄土色(96)�灰色(97)�褐色(98)�はだ色(99)�W

萍)1�

嘩ヮｨ 聊

ﾌﾟﾘｰﾝMI(Z)11� 
黄(1(Z2)�ﾌﾘ 乙ー(

恰B)

7 �
灰色(

竹2) �

薄紫(

竹3) �

はだ色(

竹4) �

剰 心色(115)�1↑iﾜｨ4
μ

ｸﾞﾘｰﾝ(116)�|
献ぷ

副i �ﾌﾘｰ
乙(

訓8) � 

白(

竹9)

169 ' 中 間 色 コード

119 1NIT: しjIDTH 89,12,9:CLS4.

129 CSIZE2:PRINT 闘," 中 闇 色 コード(&Ha･nc ヽr rn・16●n)':CSIZE9:FRINT

159 RINI" m';C 咄 乱:IH815F);"n 9 1 2 5 4 5 6 ? 8 9 n B C D E F “149

FC沢 μqT07

159 Lc(l自TE 5,16:FRINT 1169 NExr

179 F 凶J=qT07

189 F(j;; I-9 T0 15

一

ｆ

199 LINE(67+|・52,48そJ･16)-{%+1・S2,621J･16j,PSET,J･16･|,BF

2圖NEXT

混 昌
… 一                ぶm ご⊇ 昌 ‰ ま 冗 昌J 雷

があります。
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2｡2 テ キスト

2.2.1 テキスト 画面

キーボード から入力さ れた文字やプログラムなどのU スト は、ディスプレ イ画面に表示さ れます。

このとき、もしディスプレ イ画面に円や線などのグラフィックが描かれていれば、その上に重なっ

て文字が表示されます。ここで画面消去の命令であるOLS 固 を入力すると文字のみが消去され、

グラフィックはそのまま残って表示されています。グラフィックを描く画面と文字を表示する画面

は独立しており 、それぞれをグラフィック画面、テキスト 画面といいます。テキスト 画面には、フフ

ルフアペット 、数字、漢字、カタカナ、ひらがな、セミブラフィック文字などが書かれます。

テキスト座標系

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

のようになっています。

<wIDTH4e,25,G,D(G=8 また は1 、D=9 また は1 ま たは2) の と き〉

(e,9)

(0,24)

口<](39,e)               

(3924)

〈WIDTH88,25,G,D(G=9 または1 、D=8 また は1 または2) の とき〉

(a,9)

(e,24)

>ｺ(79,0)                       

(7924)

〈wIDTH49,12,G,D(G=0 また は1 、D=8 また は1 または2) の と き〉

(e,e)             (39,0)

|

二 二(39

川

5
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〈wIDTH88,12,G,D(G=1 または1 、D=e また は1 または2) の とき〉

(qS ,l)               [79,0
∧]

(79

〈wIDTH40,20,G,D(G=6 ま たは1 、D= 鐸または1 ま たは2) の と き〉

(e,e)               (39,9)

9)

∧ ＼(399)

〈wIDTH88,21,G,D(G=8 また は1 、D=9 ま たは1 または2) の と き〉

(9,9)             (79,a)

9)

十 二(799)

<wIDTH40,10,G,D(G=0 ま たは1 、D=0 または1) の と き〉

( 昿e)             (39,0)

※D=o の とき本体の標準/ 高解像度切換

スイッチは標準ディスプレイモード( 奥)

に セットされていること。

(e,9)             (39,9)

〈wIDTH8e,11,G,D(G=l または1 、D=1 または1) のとき〉

(9,0)                (79,e)

※D=e のとき本体の標準/ 高解像度切換

スイッチは標準ディスプレイモード(皿)

にセットされていること。

(e,9)            (79,9)

○ONSOLE およびし○OATE 命令は, 前ページに表示した座標の範囲で設定することがで

きます。
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WID 丁日命令は画面に表示する文字数を設定します。さらに、CONSOLE 命令を使用する

と表示画面を、テキスト の命令が有効な領域と無効な領域に分けることができます。

OONSOLE 縦方向の表示開始行, 縦方向の表示行数,

横方向表示開始行, 横方『司表示桁数

たとえば、横方向の最初の桁から20 桁と縦方向の最初の行から1 叫うの領域を、テキスト の命

令が有効な領域に設定するには。

OONSOLE 0,1 肌0,20[ 退]

と入力します。すると、LIST やFI しES 命令を実行した場合、この設定さ れた領域(20 文

字×1 叫了) 内でリスト やファイル名が表示され、それ以外の領域には表示されません。こ のよう

にしてテキスト 表示領域内で、表示文字の変化可能領域と変化不可能領域とに分けることができま

す。この画面分割を解除するには、再度○ONSOLE 命令を実行して表示画面全体を指定するか、

または 匝亘口 十 回 を押してく ださい。

また、テキスト 画面の任意の位置に文字を表示したりする場合には、LOOATE 命令を使用し

ます。

たとえば、横方向le 桁目、縦方向19 行目の位置から"ABo" という文字を表示させるには

しooATE I 呪1 0 : PRI NT "ABo"[j]

と入力します。

フアンクションキーの内容表示

テキスト画面の最下行は、フアンクションキーの内容表示に使用することができます。

ただし、表示画面の最下行は、○ONSOLE 命令により、テキスト への命令が無効領域に設定

されている必要があります。

フアンクションキーの表示は、|くEYLIST という命令を使って行います。

KEYLIST{7
フアンクションキーの内容は表示されない

フアンクション キーの内容は表示される

漢字とセミグラフィツクパターン

本機は漢字をテキスト画面に表示します。漢字を表示する場合画面モードを漢字表示のモード に

設定しておく必要があります。この設定を行うにはKMODE という命令を使います。

5
8
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卜 二 ∇ 匹 罵 元 ▽  1 

…………………漢字表示モードを解除する

たとえば、

KMODE I 固

と入力すると漢字表示モード になります。

ただし、標準ディスプレイモード で縦方向の行数が25 行、あるいは20 行に設定されている場

合には漢字は表示できません。

このモード で「会社」という文字を表示するには

PRINT " 会社 ゛゙固

あるいは

PRINTOHRS(&J3271,&J3052)[j]

と入力します。また、

PRINTOHR 雷(&H89EF,&H8EDU 固

と入力しても

会社

と表示されます。

漢字コード は2 バイト で表現されており、最初の1 バイト ガ&H80~&HgF もしくは&HEO~&HFF

で始まるコードとなっています。&H80~&HgF,&HEO~&HFF のコード は

セミブラフィツクパターンのコードと重複しています。したがって漢字とセミブラフィ
ツクパタ ー

ンとは同時に表示されません。そこで漢字のかわりにセミブラフィ
ツクパターンを表示するには、

KMODE Oj]

と入力します。ここで、

PRINTOHRS(&H89EF)[j]

と入力してみてく ださい。今度は、「会」という 文字ではなく 圖口というセミブラフィツクパタ ‾ン

が表示されます。
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2 。2.2 テ キ スト の 属 性

テキスト は最大80 ×25 行の2000 文字を表示することができますが、q: 文字単位で色を指

定することができます。また、反転や点滅( ブリンク) も同様に1 文字単ｲ立で行えます。

この色や反転、点滅のことを文字の属性といいます。

そのほか文字の属性には、倍文字、フフンダーライン、ROM/RAM キヤラフタジェネレ ータガ

あります。

文字の属性は英数字、カナ、漢字すべてご指定できます。

色の指定

文字の色はOOLOR という命令で行えます。

OOLOR n         n=@: 黒

1: 青

2: 赤

3: マゼンタ

4: 緑

5: シフフン

6: 黄

7: 白

この命令が実行されると、以後画面に表示される文字は指定された色になります。また、匹〒肛‾|

を押しながらテンキーの 圓~[Z] を押すことによっても文字の色指定ができます。

反転文字

文字は標準状態では指定された色で表示されていますが、反転モードにして入力すると、文字の

色が補色になり白い四角で囲まれた状態になります。

補色は

青←→黄

赤←→シアン

緑←→マゼンタ

白←→黒

となります。

ﾉ → 嘸琵‾‾▽
反転モードにするには

OREVq 固

6
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と入力します。

また､lCミ| を押しながらテンキーの曰 を押すことによって、反転モード、標準モードの切換え

ができます。

点滅( ブリンク) 文字

点滅モード にすると、表示される文字は反転の状態と標準の状態を繰り返し表示します。

点滅モードにするには

OFLASH I 逼

とします。

また、フ汗乱っを押しながらテンキーの 画 を押すことによっても、点滅モード、標準モードの切

換えができます。

倍文字

本機では4 種類の文字を扱うことができます。これは、グラフィックで1 ドット ずつ文字を悍る

のではなくPRIN 丁文で使うことができます。この4 種類を区別して使い分ける命令はOSIZ E

で、書式は次のとおりです。

OSIZE n

CSIZEg

CSIZE I

���■�■
���■�■
��● ���■
��■ ���■
�■ �����■
:● ������■
�■�■�●�■�■�■
�■�■�■�■�■�■
�■ �����■
�● �����■
�■ �����■
�■ �����■
�■ �����■
�■ �����■

n=e: 標準の8 ×8 ドット の文字です

1: 縦方向に2 倍の文字です

2: 横方向に2 倍の文字です

3: 縦方向、横方向ともに2 倍の文字です

CSIZE2

CSIZE3

������㎜
� - � - � -

����■�■ �����■�■

��■�■ ���������■�■

��■�■�■ �■�■ �■ �■ �圖�■ �■�■ �●

��■�圃 ���������■�●
��■�■ ���������■�■
��■�■ ���������●�●

������■�■�■�■
������㎜�㎜ �㎜ �㎜

����■�■ �����■�■
����■�■ �����■�■

��■�■ ���������■�■
��■�■ ���������■�■
��■�■�■ �■ �■ �■�■�■�■�■�■ �■
��■�■�■ �■ �■ �■�■�■�■�■�■ �■
��■�■ ���������■�■
��■�■ ���������■�■
��■�● ���������■�■
��■�■ ���������■�■
��■�■ ���������■�■
��■�■ ���������■�■
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倍文字を書く場合、まずcsIzE 命令で、サイズを指定します。次にPRINT 命令を使いま

すが、ここで使うPRINT 命令には#e というファイル番号を用います。

PRINT#Q う、" 〔文字列〕 ¶¶

たとえば、

16 csIzE2

29 PRINT#e,"ABc"

とすると、ABc という文字が横2 倍の文字で書かれます。

文字を表示する座標の指定はし00ATE 命令を使用します。文字の表示座標を指定する場合、

次の点に注意してください。

① OSIZEI( 縦2ｲ苔) またはOSIZE3( 縦横2 倍) を指定した場合の縦方向の座標に関

する注意点

表示する文字より上にある他の文字との間隔は偶数行空けなくてはなりません。もし、上に何も

文字がない場合には、偶数座標にしか表示できません。奇数座標に表示したい場合には、その座標

より上方向に偶数行あけたスペースを挿入することにより可能となります。また、縦2 倍あるいは

縦横2 倍文字が表示されている2 行内に標準文字および横2 倍文字を表示することはできません。

② OSIZE2( 横2 倍) またはOSIZE3( 縦横2 倍) を指定した場合の横方向の座標に関

する注意点

横方向の座標を奇数座標ご指定しても、指定した奇数座標に1 を加えた偶数座標に文字は表示さ

れます。よって、横2 倍文字または縦横2 倍文字を表示する場合の横方向の座標は偶数座標を指定

してください。

62

1

遭
l
l
l

ちよ つとコ マーシャ ル

文 字の大きさを 変えてSBARP PERSONAL OOMPUTER X づ"

と 表示するも ので す。

5e REM csIzE = ヲ ツカウ

1ee 同IDTH 4e : INIT

118 csIzE 3                  ← 縦横2 倍文字にします。

12e cLs

28e Loc4TE 5,8

21e coLoR 4

22e PRINT 輛8, ¨sH4RP ¨          ← 縦横2 倍文字で"sHARP"

248 LocATE le9 12                を 表示
25e coLoR 2

269 csIzE 1                   ← 縦2 倍文字にします。

27e PRINT 柝e,“PERsoN4L coMPuTER ¨ ← 縦2 倍文字で"PERSoNAL

塁 頴 フ グ'16        00vPuTER" を 表示

32e csIzE 2                  ← 横2 倍文字にします。

33e PRINT 紳e, ×̈-1 ¨            ← 横2 倍文字で" × づ" を 表示

4ee END



ROMCG とRAMCG

テキスト 画面に表示される文字は、キャラクタジェネレータと呼ばれる部分から呼び出されたパ

ターンが表示されますが、キャラクタジェネレ ータ( 略してOG) には、あらかじめ固定されたパ

ターンが格納されているROMOG と、ユーザーが自由に定義できるRAMOG があります。

ROMOG の中には、英数字、カナ、セミブラフィツクなど のパターンが入っており、標準状態

でキー入力をすると、ROMOO のパターンが表示されます。 RAMOG の内容は電源を切ると消

えてしまいます。したがって、RAMOG を使用する場合には、あらかじめRAMOG にパターン

を定義しておかなければなりません。この定義に使用する命令がDEFCHR$ です。またRAMOG

とROMOG との表示を切り換える命令がCGEN です。

例をあげて説明します。

OGEN O 逼

PRINT "A" 直]

とすると 、画面にはA という文字が表示されます。

次に、

DEFOHRS(65)=STRING$(8,&HFF) 十STRING$(8,&HFE) 十

STRINO$(8,&H81) 固OOENI
固

PRINT"A" 固

(oGENI[jj] 以後はどのキーを押しても白べ夕に表示されます。)

とすると、画面には縞模様のパターンガ表示されます。

このパターンガRAMoG にDEFoHR$ で定義されたパターンです。

DEFoHRs(65) の65 はAson コードを示しています。Asoll コード65 はRoMoG

の ″A ″にあたります。

RAMoG は8 ×8 のパターンで256ｲ 固まで定義できます。

また、RAMoG とRoMoo との切り換えは､ゆ旧L 噫 押しながらテンキーのZ] を押すこと

によっても可能です。

アンタi-ライン

テキスト画面で、行と行の問にアンダーラインを表示することができます。

アンダーラインは､画面に表示する行が2@ 行もしくは1 副うのときにのみ､設定することができ

ます。つまりアンダーラインを使用する場合、あらかじめ

wIDTH,2e[j] もしくは wIDTH,le[j]

としておきます。これらのモードにすると、行と行との間にアンダーライン用のドツトガあけて表

示されます。アンダーラインを表示する場合、KsEN 命令を使用します。
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たとえば,

KSEN I 固

としますと, この命令を実行した後, 入力された文字の下にフフンダーラインガ表示されます。

さらにフフンダーラインの色は,KSEN 命令の第2 パラメータで指定できます。

KSEN I, 色 渥

2.2.3 グ ラ フ ィ ッ ク と 文 字 表 示

LINE,SYMBOL,0ETO,PUTO はグラフィックだけでなく文字表示にも使用でき

ます。たとえば,

LINE(0,0) 一(3 9, 9),"A",B 固

とすると,(0,0) と(3 9,9) を結ぶ線を対角線とするBOX を, 文字 ″A ″でテキスト画面

上に描きます。また,

SYMBOL( 肌0),"ABOD ", 1,1, ア,0,"#"[j]

とすると,"ABOD" という文字を"#" で描きます。

これらの命令の応用として, 属性のみの変更ができます。

たとえば,80 文字のモード で画面の上から3 行目の文字にすべてフフンダーラインをつける場合

KSEN I, ア 逼

LINE( 肌 2) 一( ア9,2), 1111 固

とします( このとき,WID 丁日命令でフフンダーラインの表示可能な画面モード にしておきます)。

つまり, 文字列のかわりに1111 (ヌルコード) を指定すると, その時点での属性でしINE やSYMBO

しを描くことができます。

次に,OET ④はテキスト 画面のデータを配列変数に取り込むことができます。

たとえば, 画面(0.0)-(5.5) の範囲に表示されている文字を, そのまま(2 5,15) 一

(3 0,20) のｲ立置に書く場合,

DIM A(25)[j4]

OETO(0,0) 一(5,5),A 逼

として, 配列変数A に文字を読み込みます。

そして,

PUT ④(2 5, 15) 一(3 0, 20),A[ ぷ]

と し ます。
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本機の特徴のひとつに豊富なグラフィック処理機能があげられます。 ･9､旦｣くn 釦X) グラフィック

用メモリを標準装備していますので、複雑、多様な表現が可能です。ここでは、多くのプログラム

例をまじえながら、これら命令群の使い方を説明します。

2.3.1 画面の初期化

まず最初に画面を初期化する命令について説明します。命令の中には、画面状態の設定も変えて

しまうものもありますので、そのままでは思い通りのグラフィックが描けない場合もあります。そ

のようなとき、次の命令を実行することによって、画面状態はもとの設定に戻ります。

また旧 可ｺ 十回 とダイレクト に入力することによりINIT 命令と同様の結果が得られます。

INIT は、画面の設定状態を初期化する命令ですので、画面に描かれている内容をクリフフする

ことはできません。画面をクリンプする場合には次の命令を実行します。

Ｌ

つ

ノ
ー
し
1

OLS n n= 省略: テキスト 画面のみをクリア

([遡 亘] 十謳 と同じ)

e: グラフィック画面GI 、G2 、G3 をクリア

1: グラフィック画面GI のみをクリ ア

2: グラフィック画面G2 のみをクリア

3: グラフィック画面G3 のみをクリア

4: グラフィック画面GI 、G2 、G3 および

テキスト 画面を同時にクリア

jNIT およびOLS 命令によって、画面状態の初期化とクリンプが行われます。したがって、こ

れからいろいろな命令を実行していくなかで、画面状態を元に戻したいときは、上記の命令を実行

してください。

2.3.2 グラフィック座標系

グラフィック座標系は、グラフィック画面において設定される座標系です。

グラフィック画面の解像度によって、次のような座標の範囲が設定されます。
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〈WIDTH46,25,8,D(D=8 または1 または2) の とき〉

(e,0)

(e,199)

> ＼(319,e)       

O  

〈WIDTH40,25,1,(D=B または2) の と き〉

(e,e)

(e,399)

＼ 一 一  (319,a)

※D=0 のとき本体の標準/ 高解像度切換

スイッチは高解像度ディスプレイモード

|   

(凰) にセットされていること。

-  (319,399)

〈wIDTH8e,25,8,D(D=e また は1 または2) の と き〉

(e,e)

(e,199)

十(639,9)              

一

]

〈WIDTH80,25,1,D(D=B または2) の とき〉

(e,e)

( の,399)

ﾉ ＼十

。
ご でこﾂ

<WIDTH48,12,1,D(D=9 または1 または2) のとき〉

: 口 ＼::

66
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〈wIDTH40,12,1,D(D=@ または2) のと き〉

j(e,e)               (319,e)

※D=e の と き本体の標準/ 高解像度切換

スイッチは高解像度ディスプレイモード

(皿) にセットされていること。

(e,383)             (319,383)

〈WIDTH8S,12,8,D(D=9 または1 または2) のとき〉

:ﾚ ＼::

〈wIDTH88,12,1,D(D=8 または2) のとき〉

(e,e)               (639,e)

※D=e のとき本体の標準/ 高解像度切換

スイッチは高解像度ディスプレイモード

(薦｡)にセットされていること。

(e,383)             (639,383)

※wI(:)TH 40(80),2 0,G,D( ○=0,1 、D=e,1,2)

wID 丁日 40(80),10,G,D(G=0,1 、D= 肌 1)

のときグラフィック画面は使用できません。したがって, グラフィック座標系は設定されません。

2｡3.3 ユ ー ザ 座 標 系 と 画 面 座 標 系

ディスプレ イ画面は、テキスト 画面とグラフィック画面が重なって表示され、テキスト 画面には

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

フィック座標系は画面座標系とユーザ座標系という2 つの座標系をもっています。

画面座標系とは、前項のグラフィック座標系で説明した座標に一致するもので、画面上の1 ドッ

ト が座標単位の 帽こ対応しています。

ユーザ座標系とは、BASjO のWINDOW 命令(『BASIO リフ:7フレンスマニユアル』の2.8.2

WjNDOW 参照)によってユーザが指定した座標系で、縦方向、横方向とも-1.Z

の14118E+38~1.Z014118E+38( 指数部-38~+38) の単精度の
範囲

で指定できます。 PSET, PRESET,LINE,POLY,01RCLE,PAINT のグ

ラフィック命令およびPOINT 関数はこ のユーザ座標で使用されます。次の図は、ユー
ザ座標系

と画面座標系です。
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(UX1,UY1)

ユーザ座標系

(ux2,uY2)

(u xI,u YI)=(-|.7gl 引18E 十38,-|.7a14 川8E+38)(u x2,u Y2)=(+1.7914118E

十38, 十|.7e14118E+38)

(

画面座標系

(GX,GY)

(GX,GY)=(319,199)  

ま た は(319,191)  

ま た は(319,399)  

ま た は(319,383)  

ま た は(639,199)  

ま た は(639,191)  

ま た は(639,399)  

ま た は(639,383)

画面座標系は実際に目で見ることはできますが, ユーザ座標系の広大な座標平面は目で見ること

ができません。

したがって,BASIO のWINDOW 命令を使って, ユーザ座標系の座標平面中の任意の領域

を画面座標系の平面上に割り当てなければなりません。

たとえば,WIDTH 8 肌 2 5, 仁 2 が設定されているとき,

WINDOW(0,0)-(639,399),(-10000,-10000)

一(10 の0 肌10000)[ 表]

という命令を実行すると, 次のようにユーザ座標系の(-10000,-10000) から(10000,10000)

を対角線とする長方形の領域を画面座標系全域( グラフィック画面全体) に

表示することができます。

(UXI,UY1)

ユーザ座標系

""f
が"S

(UX2,UY2)

S"XS

S""S

画面座標系

◇]

Sj"-"""

-"
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また,

WlNDOW(200,100) 一(400,200),(-1000 の,-10009)     

一(10000,10000)[j]

を実行すると, 次のようにユーザ座標系の(-IG り00 肌-10000) から(90000,10000)

を対角線とする長方形の領域を画面座標系の(209,100) から(4G り0,200)

を対角線とする長方形の領域に表示することができます。

(UX1,UY1)

ユーザ座標系

(-|願,-| 闘)    ... 一･
工

(| 叩0,1606)

画面 座標系(e,0)

(4 叩,2 叩)

-S--S
帰
一 帰・---S--d

・f- ㎡
・ 帰--

φ丿
φ/
φ丿

(UX2,UY2)

丿-
一誦 φ
φS

S 丿
丿 丿
岬

○
丿"""" (20,1 叩)

(639,399)

後ろのパラメータを省略して、WINDOW のみを実行すると、画面座標系の範囲と同じ領域が

自動的ご指定されます。

(UX1,UY1)

ユーザ座標系

(UX2,UY2)

画面座標系

(6,e)

＼＼ コ

(639,399)
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これから述べる各種グラフィック命令のグラフィック座標は、以上2 つの座標系のどちらかに分

類されますが、その分類の様子は次のようになります。

座標系 � 画面座標系 � ユーザ座標系

グラフィック 

ステート メント �POSITION,SYMBOL,GET④,PUT ④ �PSET,PRESET,
しINE,01ROLE,POLY,PAINT

このようにグラフィック命令によって座標系が異なりますので、WINDOW 命令を使用した場

合は、まずその命令がどちらの座標系に所属しているガを調べてから座標指定を行うようにしてく

ださい。ただしBASIO 起動時には、ユーザ座標系は、画面座標系とまったく同じものですので、WINDOW

命令でユーザ座標系を変えない限り、両者の区別はありません。座標系の初期化、つ

まりユーザ座標系を画面座標系と同一にするには、INIT 命令またはl C3L I十 回 を実行します。

2｡3j  グ ラ フ ィ ッ ク 命 令 の 色 指 定

カラーモード においてグラフィック画面は、q ドット 単位に8 色の色指定が可能です。これらの

色指定には、カラーコードとパレット コード の2 種類が用いられます。カラーコード は、色とコー

ド ガq 対 竹こ対応した絶対的なコードなので不変ですが、パレット コード は、色とコード の対応関

係がPAL 巳丁命令によって変ｲﾋ じ ます。したがって、これから)この章で述べてゆく各種グラフィ

ック命令の色指定がどちらのコードで行われているか、あらかじめ知っておく必要があります。次

にその区別の様子を示します。

色指定 � カラーコード � パレットコード

グラフィック 
ステートメント �

○○しOR,0ANVAS,KSEN �PSET,PRESET,LINE,01ROLE,POLY,PAINT,SYMBOL,PRW

ただし、BASIO 起動時には、パレット コードはカラーコード とまったく同じ色になっていま

すので、PALET 命令でパレット コード の色指定を変えない限り、両者の区別はありません。パ

レットコード を初期化するためには、INIT 命令またはPALET 命令 、またはiCTRLi 十回

を実行します。 また、グラフィック命令において色指定( パレットコード) を省略した場合は、

自動的に○○しOR 命令の第1 パラメータで指定した値( カラーコード) をそのグラフィック命令

のパレット コードとみなして実行します。

○OLOR 命令の設定は、次のとおりです。

7
0
-

OOLOR 〔C1 〕〔,C2 〕

CI : テキスト文字の表示色( カラーコード)C2

: 画面の背景色( カラーコード)



こ机より 、グラフィック命令中の色指定を省略すると、パレット コードガカラーコード と等しい

場合テキスト 画面の文字の色と同じ色でブラフィックガ描かれることになります。

たとえば、OOLOR 命令の第1 パラメータをカラーコード1 に設定した場合、パラメータコー

ド が初期状態ならば、パレット コード の指定を省略したグラフィック命令は青色として実行されま

す。また、PALET 命令によって、パレット コード の1 がカラーコード の ∠川こ設定されていれば、

パレットコード の指定を省略したグラフィック命令は緑色として実行されます。なお、OOLOR

命令は、BASIO 起動時には、次のように設定されています。

○○しOR ア、0

また、○○しOR 命令の代わりに、以下のようなダイレクト 実行によっても同様な結果が得られ

ます。

し9JTE I 十ア ン キ

リmL 」十アン キ

圓

圃

(=OOLOR

(=OOLOR

E)

1)

|cTRL| 十テンキー 回 (=OOLOR ア)

(注)PALET 命令の設定万法については、後述「2.3.1e 色を瞬時に変える」の項を参照して

ください。

(注) 本章では特に断らない限り、カラーモードにおけるグラフィック表示について述べます( カ

ラーモードについては、『2.1. ∠| カラーモード 』の項を参照してください)。

2.3.5  点を 打つ

PSET 命令を使うことによって画面上の任意の場所に点( ドット) を打つことができます。ま

たPRESET 命令によって、任意の点を消すこともできます。

点を打つ場合、消す場合のPSET,PRESET のパラメータは次のようになります。

- i ¬¶  ¶ r    喝f  FF
PRESET( ×、y 〔、C 〕)○ ∧

血

万 竺

二

C: パレットコード

PSET 命令は、グラフィック画面に指定のパレットコードでドットをセットします。パレット

コードを指定しないときは、テキスト画面の文字の色に対応したパレットコードの色でドットをセ

ットします。

たとえば、INIT[j] としたあと

PSET(2 肌2 0, 6)[jj]

とすると、ユーザ座標系の(2 0,26) の位置に黄色のドットを表示します。

一方、PRESET 命令はグラフィック画面のドットを指定の色でリセットします。たとえば

PRESET(2 の,2 肌2)[i 回

7
1
-

t
4

イ
ス
プ
レ
イ



「
1
E

い
I
」

デ
ず
ス
プ
レ
イ

とすると、先程黄色だった点を赤色でU セットしますので、この点は緑色になります。

つまり、PRESET 命令は正確にいうと「点を消す」のではなく「指定した色を消す」命令で

す。この場合には赤と緑からなる黄色の点から赤を消したので残るのは緑色というわけです。

2｡3.6  線を 描く

LINE 命令は、ただ単に線を引くだけでなく、パラメータの設定によって次の動作を行うこと

ができます。

①ラインスタイルを設定することによって、点線、破線、一点鎖線など自由な形のうインを引くこ

とができます。

②任意のラインスタイルで長方形を描くことができます。

③長方形を描いて、その中を任意のパレットコード 、中間色コードまたはタイリングパターンで塗

りつぶすことができます。

④座標ぱがりを連続入力することによって、任意の折れ線や多角形を描くことができます。

線を引く

線を引く場合、LINE 命令のパラメータは次のようになります。

LINE 〔( χ1,y1) 〕一( χ2,y2) 〔,mode,c,ls 〕

×1,yl : 始点座標( ユーザ座標系)

×2,y2 : 終点座標( ユーザ座標系)

mode:PSET,PRESET,XOR

c: パレ ツト コード

Is: ライン スタイル

ただ単に実線を引くだけならば、たとえば次の命令を実行するだけでOK です。

LINE(0,0)-(319,199) 、PSET

こ れで、2 点(0,0) 、(319,199) を結ﾉぶ実線が引かれます。線の色は、パレット コー

ド を省略しているため、テキスト 画面の文字の色に対応したパレット コード が与えられます( 初期

状態では白色です)。また、始点座標が省略さ れると、直前に実行したLINE 命令の終点座標が新

たに始点座標としてみなされます。

第3 パラメータ(mode) には、PSET,PRESET, ×OR の3 通り の指定が可能です。PSET,PRESET

については『2.3.5 点を打つ』で説明した通りです。×OR を指定

すると、他のグラフィック図形と重なったところで線の色が反転します。たとえば、すでに白(=

青十赤十緑) でペイントされているところへXOR を使って青の線を引くと、重なったラインの色

は黄(= 赤十緑) になります。このパラメータ が省略されると、直前に設定したmode の影響を受

けます。
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第5 パラメータ(IS)には、ラインスタイルを指定します。ラインスタイルとは、点線、破線など

を16 ビットのビットパターンで表わしたものです。たとえば、次のような点線のラインスタイル

は&HOOOO で表わされます。

&H

● ● ○ ○ ● ● ○ ○ ● ● ○ ○ ● ● ○ ○S

. 皿  y  N  i  β  .  | 

C    C    C    C

点線

このように、ラインスタイルには、16 ドットの範囲内で任意の繰り返しパターンを設定するこ

とができます。このパラメータを省略すると、実線( ラインスタイル=&HFFFF) で引かれま

す。以下におもなラインスタイルとその破線のパターンを示します。

ラインスタイル � 破線のパターン

$HFFFF
$HFFe@

SH0000

$HAAAA
$HFF00

$HE4E4
$HFOCO

$HFF24 �          

実線
一 一 一 一 一        

点線  

一点鎖線

一      二点鎖線

では、直線を引いてみましよう。まず、画面を初期化して、グラフィック画面をクリフフします。

INjT

OLSO

固
[
臓

次に,2 点(0,9),(190,190) を結ぶ一点鎖線を黄色で引きます。

LINE(0,0) 一(19 肌190),PsET,6,&HFFoo 固

どうですか, うまく引かれましたが? もレ 思いどおり の直線が引かれなければに 而罰十 回 を

押してみてください。さて, 正しく表示されたら, 今度は同じ座標問を×oR モード を使って黄色

の実線で結びます。

LINE(0,0)-(19e,190), ×oR,6[j]

どうなりましたか? 今まで一点鎖線が表示されていたところが黒( 透明) になり, いままで黒

(透明) だった部分に黄色が表示されましたね。このように, ×oR を指定すると, 重なった部分

の×oR 論理演算が行われ, 色が反転してしまいます。
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サ ン ブJ

各種ラインスタ イルを実際に表示させてみます。

19 'LINE sTYLE

29 uIDTH 49,25,9:CLs9: INIT

25 PRINT" ラ イ ンス タ イ ル“;SPFCE$(19); “パ ター ン“

39 REST 〔RE 199

49 F(RI-2 T0 9

5qL(: £介TE 9,I*2

69 RE 自D 介$

?9 PRINT 介$

89 LINE(69,ls16+4)-( ろ19,1116+4),PsET,7, りq_( 介$)

99 NExT

199 1:x:4T介&HFFF,&HFF99,& 卜Ccc,aHI¥ 綸,&HFFCC,&HE4E4,&HFcCC,&HFF24

長方形を描く

長方形を描く場合,LINE 命令のパラメータは次のようになります。

LINE 〔(χ1,y,) 〕一( χ2,y2),mode 〔,c 〕,B 〔,ls 〕LINE 〔(xy) 〕一(×: ｹﾞﾆﾑﾚﾑLB 〔ls 〕

指定した2 点間の対角線を引くか, 長方形を描くかは, 記号″B ″(BOX の略) があるかない

かによって決まります。ｲ也のパラメータは線を引く場合とまったく同じです。

では, 実際に長方形を描いてみましよう。まず, 画面の初期化とクリフフを行います。

INIT

oLse

[泌

逼

次に,2 点(0, の),ぐ9 肌 190) を対角とする長方形をシフフンで描きます。

LINE(0,U-(19 肌190),PSET,5, 巳渥

さらにその上から赤の点線でなぞってみます。

LINE(0,0)-(190,q90),PSET,2,B,&HOOOO 固

これで, 赤とシフフンの点線で長方形が描かれました。

長方形を塗りつぶす

長方形を塗りつぶす場合、しINE 命令のパラメータは次のようになります。

LINE 〔( χ1,yl) 〕一( χ2,y2),mode 〔,c 〕,BF

C: パレット コード または中間色コードBF:

長方形を塗りつぶす指定

Ｍ
一
四
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長方形を描いてその中を塗りつぶすには、記号 ″BF ″(BOX FjL しの略) を指定します。

ただし、この場合、指定できる色はパレット コード だけでなく中間色コード も指定できます。

たとえば、2 点(0,0) 、(19 肌 190) を対角とする長方形をシフフンと赤の中間色で塗り

つぶす場合には次の命令を実行します。

LINE(0,0) 一(190,190) 、PSET,&H25,BF[j]

ただし、BF を指定する場合は、同時にラインスタイルを指定することができません。そのかわ

り、タイリングパターンを設定することができます。タイリングパターンというのはより 複雑な中

間色や色模様を出すための文字列データで、最大8 ×8 ドット の色パターンを定義することができ

ます。最小のタイリングパターンは横8 ドット の色パターンで、これを指定するには、青、赤、緑

各1 バイト ずつの計3 バイト の文字列データが必要です。したがって、8 ×8 のタイu ンブ パター

ンを定義する場合には、24 バイト の文字列データが必要です。このように、中間色が2 色のドッ

ト を交互に配置するだけなのに対して、タイリング パターンは横8 ド ット の色パターンを自由に設

定することができます。タイリングパターンを設定すると、その色パターンを使って長方形を描き、

かつ塗りつぶします。タイリンブパターンを使用するとき、LINE 命令は次のようになります。

LINE 〔(χh yj) 〕一(x 。 ぬ)、mode,BF,t$

ノ ニ 呵 サ ニ コ

タイリンブパターンの文字列はOHR ぶやHEXOHR 忠関数によって用意するのが一般的です。

たとえば、横8 ドット のパターンを1 ドット1 色にして8 色をすべて使って定義する場合は次の

ようにします。

横8 ドット のパターン 黒

青データ

赤データ

緑データ

↓
 
0

青
↓
1

赤
↓
 
0

マゼンタ
↓
1

0 0 1  1

0 0 0  0

緑

H
 
S
S
7

シ フフン

H
 
r
S
7

タイリンブ パターンt二Sは次のように表わされます。

七雷=HEXOHR$("55330F")

黄

↓

0

1

1

白

↓

1=&H55

1=&H33

1=&HOF

そのタイリングパターンで2 点(0,e),(199,19E) を対角とする長方形を塗りつぶす

には次の命令を実行します。

LINE(0,0)-(190,190),PsET,BF,HExoHR$("5533 のF") 固

折れ線を描く

LINE 命令はグラフ等に必要な折ね線を簡単に描くことができます。その場合のパラメータは

次のようになります。
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LINE 〔(X yl) 〕-( χ2,y2) 〔 一( χ3,y3)

χ1,

χ2,

xn

( χn, yn) 〕

yl : 折れ線の始点座標

y2, ×3,y3 : 折れ線の頂点座標yn:

折れ線の終点座標

このように座標を連続して入力すると, 各座標問を結んだ折れ線を描きます。これを利用すれば,

任意の形の多角形を簡単に描く ことができます。たとえば,4 点(2ee,u,(leQ う,16

9),(e,IQ りQり),(le 呪 9) を頂点とする平行四辺形を描くには, 次のように入力します。

LINE(2e@,6) 一(19)@, パee)-(e,le9) 一(1@@,9) 一(2ee,u[j]

2.3.7 正多角形を描く

正多角形に限り 、POLY 命令を使って簡単に描くことができます。

POLY( ×,y),r 〔,c, △∂, θs, θe 〕

x,y: 正多角形の中心座標

r: 中心から頂点までの距離

c: 正多角形の辺の色( パレット コード)

△θ: ステップ角(9~36@ 度)

θs: 初期角(@~360 度)

θe: 終了角(@~360 度)

多角形は、前述のLINE 命令でも描くことができますが、LINE の場合は各頂点の座標を計

算して入力しなければなりません。しかし 、POLY 命令では、円を描く のと同じ要領で入力する

ことができますので、正多角形の中心( ×、y) と半径r 等の設定だけで簡単に描くことができま

す( 円については『2.3.8 円を描く 』で述べます)。各パラメータについて以下に示します。

ステップ角( △θ) は、正多角形の!頁点問の角度で、0 度に近いほど真円に近づきます( ただし、0

度を指定するとただの線分になります)。初期角( θs) と終了角( θe) は、x 座標の増分方向(

画面の右方向) を0 度とした場合の多角形を描き始める角度と描き終える角度を示し ます。

したがって、一般的に正∩角形を描くには次のように指定します。

7
6
閥
回
目

△θ=360/n

θe= θs+360

X
へ △∂



では、実際に正多角形を描いてみます。まず、画面を初期化してクリフフし ます。

INIT

OLSO

[
泌
[

泌

正6 角形を描いてみましよう。

POLY(100,100),5 0, 6,6 0, 0,360[j]

点(100,100) を中心とした黄色の6 角形が描けました。

次に, 左側半分だけの半円を描いてみましよう。まずは画面をクリフフします。

OLSO 逼

左側だけの半円ですから初期角は90 度, 終了角は270 度と指定します。またステップ 角はq

度でやってみましよう。

POLY(100,10Q う),5 0, 6,1,9 0, 270[j]

これで黄色の半円が描けました。

(注)POLY およびOIROLE 命令における頂点距離または半径は, 画面モード によっては実

際の座標と対応していない場合があります。詳しく は,『BASjOU フアレンスマニユフフル』の○IROLE

命令の項を参照してください。

サ ン プ

プログラ

POLY で多角形を重ねます。

19 1NIT:cLs4:uIDTH 49,25,9,9

29 REsT〔RE 169

ろ9 FcR K自I-1 T0 5

49 RE自D sTE1,sT 自1,cQ=41,sTE2,sT介2,〔u=12

59 c-INT(RNDs6)+1

69 F〔沢×=1 T0 14

79 FcR T-1T09

89 P(tY( ×129,Ys2e),29,c,sTE1,sT 自1,cu=11

99 PoLY(xs29+2,Ys29),29,c+1,sTE2,sTR2,(x ぶ12199

NExTY

119 NExTx

129 F)qJsE 29

1ろ9 cLs4

149 NExTKnl

159 GoT0 29

169 1:x=IT自129,9 。569,129,99,459

179 r¥4T自99,9,569,99,45,495

189 E¥=IT介72,9, ろ69,72,99,459

199 1¥4T自69,9,569,69, ろ9,ろ99

299 E¥:IT自144,9,?29,144,99,819
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サ ン プJ

時計を描きます。

19 1NIT:cLs4: しJIDTH 49,25,9,9

29 P(ty(169,199),89,7, ろ9

ろ9 T$=TIME$

49 1F T ジT1$ THEN ろ9

59 ×=ぼt(LEFT$(T$,2))

6qT= りrt(MID$(T$,4,2))

79 z= りFt(RIGHT$(T$,2))

89 F)oLY(169,199),49,9,9,99- ×14ろ9-INT(Y1/2)99 F

゛oLy(169,199),59,9,9,99~Y116

199 PoLT(169,199),69,9,9,99-z1*6

119 PoLT(169,199),49,5,9,99- ×*ろ9-INT(T/2)129 F'oLT(169,199),59,4,9,99-y*6

1ろ9 PoLT(169,199),69,6,9,99-z*6

146 L〔xこ介TE 16,16:PRINT T$

159 ×1=×:Y1=T:z1=z:T1$=T$

169 GoT0 59

2｡3.8  円を描く

円および楕円を描く命令は○IROLE 命令です。

01 FROLE 〔@ 〕(×、y) 、r 〔、c,f, θs, θe〕C gC1
‾e(0)0(

に) づ 臨 長 ≒ 昌 ﾌﾟ留
。)

このように、01RCLE 命令のパラメータは、POLY 命令と似ています。違いは、POLY

命令のステップ角が、01ROLE 命令では偏平率に変っている点だけです。また、01RCLE

命令では、○記号が付くか付かないかで半径および偏平率の扱いが異なってきます。

@ 記号がつかない場合

画面に表示される円の大きさは、320 ×209 ドットモードの時を基準にしています。したが

って、半径が同じならば、どの画面モードで描いても、画面に表示される円の大きさは同じになり

ます。このことは画面上の座標と半径の大きさとが必ずしも一致しないことを示しています。偏平

率を使用した場合も同様です。偏平率を省略すると 竹び設定されます。

@ 記号がつく場合

画面に表示される円の大きさは、各画面モードの座標に従います。したがって、同じ半径でも画

面モードによって円の半径は異なってきます。ですから偏平率を 帽こ設定したからといって、画面

モード によっては真円にならない場合があります。偏平率を省略すると、画面上に真円が描かれる

ように自動的に偏平率を設定します。

なお、詳しくは『BASIOU フアレンスマニユフフル』の01RCLE 命令および01ROLE

⑨命令の項を参照してください。

7
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プログラ

専用ディスプレイテレビにおいて, ○IROLE ステートメントと01RO し巳

○ステ~トメントにおける半径の取扱いを示すプログラムです。

19 'CIRCLE

29 1NIT こCLS4:(i)TIONSCREEN9

ろqG=9:RES=1:GOSUB 79

49 G=9:RES=2:GOSUB 79

曲G=1:RES-2:GOSIJB 79

69 END

?9 'SUB

89 F(:RX-49 T0 89 STEP 49

99 UIDTH X,25,G,RES

199 PRINT “しJIDTH ";×",25,';G;“,";RES

119 PRINT ″ RED. ‥‥CIRCLE(299,199),199,2"

129 PRINT “  GREEN. ‥CIRCLE@(299,199),199,4"

1ろ9 CIRCLE(299,199),199,2

149 CIRCLE@(299,199),199,4

159 f4-INKET$:IF 介$一p讐●･THEN 159

169 NEXT

1?9 RETLRN

2｡3.9  色 を 塗 る( 中 間 色 の 指 定)

グラフィック曲線で囲まれた任意の形の図形を塗るには、PAINT 命令を使います。ここでは

中間色を指定します。

本機では赤、青、緑の3 色をq ドット 単ｲ立に自由な組み合わせで基本の8 色以外の中間色を作る

ことができます。これをタイリングペイント といいます。

(1)

(2)

PAINT 〔XPAINT

〔×

Iべ

二

y 〕y

〕

C,b 〔,bl,b2 … …b6 〕

t$,b 〔,b 。b, … …b6 〕

C: パ レ ット コ ード または中 間色コ ード

t$: タ イ リ ングノ汐- ン

b, し)l,に)2,‥…･に)6: 境 界 色( パレット コ ード)

(1) の 書 式で, 中 間色 を指定 すると きはc を 次のよう に表わし ます。

&Hmn ( ま た はm*16 十n)

m=6~7 の パレット コ ード

m=6~F の コ ード

こ う すれば,m とn を 混合し た中間色 を出 すこと ができ ます。

赤色 の円を描いて その中を 中間色( 紫) を 使っ て塗り ます。

19 wIDTH 49,25,qxINIT

2a cLs 4

3a cIRcLE(2ss,11zIs),8a,2      ′

4Gり P 自INT(2999199),&H12,2 -
j
I
I
I
I

7
9
-

m
」

」
Jい
J

」
一

一
7
づ
ヌ

ワ

レ

イ



「
I

ル
1
0
4
 
1
」

テ

ィ

ス
.
プ

レ

イ

(2) の書式で、中間色を指定するときは、タイリンブパターン 七ぷはOHRS 関数やHEXOHR

ぶ関数などによって表わします。たとえば黄緑色は黄色と緑色のドットを1 ドット単位で交互に

打つことによって表示することができます。

OHR$(&H の0) 十〇HRS(&HAA) 十〇HRS(&HFF)

またはHEXOHR$( ″OGりAAFF ″)

青→0

赤→1

青→1 

黄

の

0

1

緑

S
t
 
r

黄

S
S
r

緑

0
1
1

哭

S
S
 
7

緑

0
1
1

黄

0

0

1

緑

→&H00

→&HAA

→&HFF

このデータをPAIN 丁文に入れると

PAINT( ×,y),0HRS(&H00) 十〇HRS(&HAA) 十〇HRS(&HFF)

または

PAINT( ×、y) 、HEXOHR$( ンリOAAFF ″)

となります。

2.3.19 色を 瞬時 に変える

PALET 命令はグラフィック画面上の色を瞬時に他の色に変換します。

○ 二

「 斤へL[二l  kノ、口、U
に]:パレットコード(@~7)

三 垂 上 回

b: ポーターカラー(@ または1)

PALET 命令は色の変換を行いますが、実際に塗り変えるわけではありませんので瞬時に色の

変換ができます。変換は、「パレットコードをどのカラーコードに対応させるか」で行います。

たとえば、パレットコード1 は初期状態ではカラーコードq すなわち青色に対応していますが、

赤色( カラーコード2) に変換するには次のようにします。

PA しET I,2 固

また、PALET 命令によりグラフィックの透明と青の2 色を黒色に変換することができます。

黒色はカラーコード8 に割り当てられており、PALET0,8 またはPALETI,8 のどちら

かを指定します。前者が透明を黒に、後者が青を黒に変換します。ただし、黒色といってもコンピ

ュータ画面では透明と黒の区別はつきません。透明と黒との違いが現れるのはスーパーインポーズ

時のみです。透明はバックのテレビ画面を透き通しますが黒色は透き通しません。

8
0胴
l

八



第3 パラメータはボーダーカラーに関するパラメータです。このパラメータガ1 のときは画面の

ボーダー部分を黒色にします。0 の時は透明のままです。これによってスーパーインポーズ時にテ

レビ 画面を黒抜きにすることもできます。

複数のパレット コード を一度に変換する場合はPALET ④命令を用います。

PALET@ Cl,C2,C3,C 。C5,C6,C7,Ca

二 こ 呵 子 二 ‾ ノ

パレット コード はパラメータのイ立置に対応しています。すなわち, 第1 パラメータガパレット0

に, 第2 パラメータがパレット 帽こ, ……第8 パラメータガパレット アにそれぞれ対応しています。

たとえば, パレット コード1 を赤に, パレット コード アを緑に変換するためにはっぎの命令を実行

します。

PALE 丁回0,2,2,3, ∠|,5,6,4[ 返]

サ ン プ

プログラ
花火の点滅する感じをお楽しみください。

19 ' 花 火

29 U 】DTH 49,25,9:CI.S4:INIT

36 SCREENI,1:KLISTI;PRINT 'Uoit a mcxw､ent

49 DEFFNX(C) く)-COS くRnD(CX)) ・CR

59 DEFFlf 召C¥)-SIN(F¥1D(Cy)) ・CR

6g CCX-INT(RND1599)+19

?g CCy-INT(RND･159) そ19

8qH-INT(RNI) ・ll)キ6

99 SCREEN 119:KLIST9

1qg F( 沢CR-1 TO H･7 STEP H

119 F( 沢DEG-9 T0 369 STEP H

129 C-INT(RND ・7)+1

1ろ9 PSET(FNX くDEG)fCCX,FNy(DEG) キ(Xy,C)149 NE)(TDEG

159 NE)くT CR

169 SCREEN 1,1:CLS4

1?9 SCU りD 7,8XIFE:PLIW“-E1'

189 F〔沢LP･299 TO CCy STEP -1

199 C=INT(RND･7) キ1

299 PSET(CCX,LP,C):PSET(CCX ま1,LP,C)

219 PRESET(CCX,tl),C):PRESET(CO く+1,LF,C)229 NEXTLP

2ろg SCREEN9,9

249 sa 劃D ?,&HF7:scuID 6,43:sa 劃D 8,16:s(uMD 11,9:sajiD   12,159:sajiD I

ろ,9

259

269

279

289

299

599

FCIR I-1 T0 15

FOR J-1 TO ?

F¥tET J,((J+1)MOD 7) キ1NEXTJ

NEXTI

F〔沢1-1 T0 7

51g F¥tET I,a

529 PFtJsE I

s39 NExT I
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2｡3.11 テ キスト 画面とグ ラフ ィッ ク画 面の優 先順位 を決める

PRW 命令は、テキスト画面上の文字とグラフィック画面上の図形が重なったとき、どちらを優

先して表示させるかを決める命令です。

グラフィック画面の各色とテキスト文字との優先順位は、∩の値で決定されます。∩の値はコン

ピュータ内部では8 ビットで表現されており、各ビットは次のように各パレットコードに対応して

います。

7  6  5  4  3  2  1  e

n 白 � 黄 �シ アン � 緑 �マゼンタ� 赤 � 青 �透明 (初期状態 のパレ ットコード)

最下位ビット が透明に対応し、最上位ビット ガ白に対応しています。この時、あるビット の内容

がU こ設定されるとその色を持つグラフィックが優先され、 訓こ設定されるとテキスト 文字が 憂先

されます。たとえば、グラフィックの青と緑を優先させて表示するには、次の命令を実行します。

PRW &B90010010 『』] (=PRW 18)

PRW 命令はパレット コード に対する命令ですので、たとえば

PALETI,2 逼

PRW&B00010010[j]

とするとどうなるでしょう か。パレットコード1 と2 は両方とも赤色ですが、パレット コード1 の

赤色はテキスト より優先されます。しかし、パレット コード2 の赤はテキスト に隠れます。このよ

うに、PRW 命令を利用すると見力ヽけは同じ色でもテキストとの優先順位を変えることができます。

優先順位を初期状態に戻すにはPRW 固 を実行します。

2.3.12 文 字 パ タ ー ン の 描 画

SYMBOL 命令はグラフィック画面上に文字列を指定の角度とサイズで描きます。

8
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SYMBOL( ×,y), ×$,h,V { 二}, θ,mode

×,y: 表示を開始する左上のドット の座標

(画面座標系)

×$: 表示する文字列

h: 横方向の倍率(1,2,3 ……)

v: 縦方向の倍率(1,2,3 ……)

c': 文字の色( パレットコード または中間色コード)t$:

タイリングパターン

θ: 描く方向の指定(@~3)

mode:PSET,PRESET, ×OR, 文字式

またはy1 11

h,v はそれぞれ横、縦方向の倍率を指定します。設定値はすべて整数とみなさ れます。小数は

四捨五入されます。値の設定によっては、文字が画面からはみだしてしまうので注意してください。

t$ はタイu ンブパターンで、HEXOHR 忠などで指定し ます。タイリングパターンについて

は『2.3.9 色を塗る』の項を参照してください。

θは表示する文字の方向を示しています。

θ=0 では通常表示

θ=1 では90 度左に回転したもの

θ=2 では180 度左に回転したもの

θ=3 では2ZO 度左に回転したもの

となります。

mode は文字列の表示モードを示し、PSET,PRESET, ×OR を指定するとグラフィッ

ク画面に表示し、文字式または1111 ( ヌルコード) を指定するとテキスト 画面に表示します。次に

例を示します。

SYMBOL(100,109),"A",1,1,1,0,PSET 固

これはグラフィック画面に ″A ″という文字を青色で縦横1 倍で表示します。

SYMBOL(10 肌1 の0),"A",2,2, ∠に1,PSET 逼

これはグラフィック画面に ″A ″という文字を緑色で縦横2ｲ 吝の大きさで90 度左に回転したも

のを表示します。

SYMBOL(0,0),"A" , 1,1,1,0,"B"
『
』]

これはテキスト 画面にキャラクタ ″B ″で ″A ″という 文字を表示します。
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2｡3.13 GET@ とPUT@

OET ⑨はグラフィック画面の情報を配列変数に読み込む命令です。

また,PuT ④命令はGET ④の逆で, 配列変数に読み込んだ情報を画面に描く 命令です。

通常これら の2 つの命令を組み合わせて用いることによって, グラフィック画面のデータを別の

位置に移動することができます。

これらの命令は, 画面データを一度配列変数に入れるので, データが入るだけの配列変数領域を

あらかじめ定義しておく必要があります。

たとえば, 次の例では画面左上巳描いた円を赤で塗り, それと同じ円を別の場所に描いています。

1e INITscI_s4

29 DIM fQx(1qG り〉

39 cIRcLE(19,1G り〉,5sPg ゛INT(1a,19 〉,2,7

49 GET@(9,Q り)-{29,2Q!}),az, フ

5G!}FoR I=1 T0 1G りGり sTEP 29

69 PuT@(1,I)･-(I 十29,I+2G り), 八x,PsET,7

7e NExT

GET ④およびPuTO の書式は

GET@( ×1,PUT@(Xhyl)-

y1) 一

( χ2,(

χ2,

y2),

y2),

χ1

χ2

a,

a,

c

mode,c

y1 : 読み込む領域の左上隅の座標( 画面座標系)y2

: 読み込む領域の右下隅の座標( 画面座標系)a:

配列名

c: パレットコード

mode:PSET,PRESET, ×OR,0R,

AND,NOT

PUTO 命令では表示のときにPSET,PRESET, ×OR,0R,AND,NOT のモー

ド ガあり, 画面にすでにあるドット と配列中のドット の演算結果を画面に表示することもできます。

また, パレット コード を省略すると, テキスト 画面に対する命令になります。

2｡3.14 グラ フィッ ク パタ ーン の描 画

グラフィック画面にドット パターンを描く際には、まず描画開始位置を指定します。それには、POSITION

命令を使用します。

POSITION X,y
口 巴 三 二 三

8
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POSITION 命令の実行により描画開始位置を指定した後、PATTERN 命令でドットパ

ターンを描画します。

PATTERN n, χ$〔,y$ ……〕

たとえば 、

POSITION

PATTERN

n: ドットパターンの縦方向の段数

n<@ のとき下の方向に重なる

n>9 のとき上の方向に重なる

×雷,y$: ドットパターンを表わす文字式

H,H 固

1,0HRS(&H55)[j]

と入力するとx 座標1@ 、y 座標1@ を描画開始位置としてドット パターン

(図がセット。&H55=&B9191e161)

が表示されます。

また、ドット パターンの積み重ねは段数を指定する∩の値によって積みかさねの方向と段数が決

められます。n が負のとき上から下へ、n が正のとき下から上へ積みかさねられます。表示色は、

テキスト 画面の文字の色に対応したパレット コード で描かれます。

たとえば、

16 WIDTH 46:: INIT

199 Q$=HExcHR 牢("B1828384B5868788898 八日BBc")

11e PosITIoN 169,169

126 PATTE:RN -･5,1!21$

を実行すると下の様に表示されます。

座標(1叩,|○)
8 ド ッ ト 8 ド ッ ト 8 ド ッ ト

次の表示の開始位置
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日本語処理
本機には、強力な日本語処理機能を備えた漢字BAS10(OZ-8FB02) が標準装備され

ています。この章ではこの漢字BASIO を使用して漢字、ひらがななどの全角文字と呼ばれる文

字の扱いについて説明します。

全角文字とは

全角文字とは、漢字やひらがなのように、そのフォント ガ16 ×16 ドット で表示された文字の

ことを指します。それに対して文字のフォントガ8 ×8 または16 ×8 ドット で構成された文字を

半角文字と呼んでいます。

従来のBAS10 では、英数字・カタカナ・記号・セミブラフィッフ等の半角文字のみ扱ってお

り、漢字・ひら がななどの全角文字はプログラム中ではコード(JIS 漢字コード 、区点コードな

ど)としてしか扱うことができませんでした(たとえば ″亜 ″という漢字はKANJI$(160 卜)

で表わします)。しかし本機の漢字BAS10 では、これら の全角文字をプログラム中で半角文字と

同様に文字の形で表わすことができます。それは、次のような場合に可能です。

・PRINT 文等のダブルクォーテーション(") で囲まれた部分

・ファイル名およびディレ クトU 名

・REM 文

・DATA 文

・文字変数

このように、本機の漢字BASIO では、プログラム中に漢字やひらがなを混入させることがで

きますが、BASIO 内部ではこれらの全角文字は2 バイト のコード で処理されています。この意

味がら、従来の文字( 半角文字) が1 バイト コード文字と呼ばれているのに対して全角文字は2 バ

イト コード文字ともよばれています。

したがって全角文字の1 文字分は半角文字の2 文字分とみなされます。たとえばフフフイル名の長

さ等、文字数に注意する必要があります。また、本機の漢字BASIO では、全角文字を扱う方式

として、従来のセミブうフィツク部分の1 バイト コードを利用するSHIF 丁一JIS コード 体系

をとっています したがって、全角文字を扱う場合はセミブラフィツク文字を混在させることがで
呼

きません。(ただし、英数字・カタカナ・記号等は使用できます。)全角文字を表示させるか否かは、KMODE

命令によって決められます。

回OD( 卜
半角文字のみ使用可( セミグラフィツク文字使用可)

全角文字も使用可( セミグラフィツク文字使用不可)

また、全角文字の場合、その文字フォント が縦16 ドット で構成さ れていますので、表示画面が

標準ディスプレイモード のときには、全角文字は次の画面モード の時のみ表示することができます。
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3｡2 全角文字の入力

a

J

a

全角文字は日本語入力モードに入ってから入力します。日本語入力モードと通常モードの切換え

には次の2 つのうちどちらかを使ってください。

または 、

〔a 〕「雨戸∩ 十卜回

〔b 〕口回西口十ド・

日本語入力モード に入ると、画面の最下行に変換フィールド が現れます。

3.2.1

テキス

『
〈
J
J

』
一

日
本
語
処
理

漢字の入力

では、実際に漢字を入力してみましよう。

ト エ リ ア

|

変換フィールドエリア

87
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(工)[N]m 回 旧][ 口とタイプします。

〔平仮名〕 にち ■ ←lt/半角|| 間/直劃1 ローマ則| 音訓|

②兄 を押して漢字に変換します。このとき、日こち｣という読みを持つ漢字は、音訓辞書中には

″日 ″しかあり ませんので漢字ブ ルーフは表示されません。直接テキスト エリフフ上へ ″日 ″が表示

さ れます。

日■

〔平 仮 名 〕■ ←lt/ 半角 日 間/察焦]| 口 ・ 字11 音 訓|

③次に 旧] 回x とタイプします。([χ]は「ん」に対応しています。詳しくは後述の「カナーロ

ーマ字変換一覧表」を参照してください。)

日■

〔平仮 名〕ほん■ りt/ 半角|呻/ 直接||ロー・字|| 音訓|

④日 を 押して 漢字変換 すると 、「ほん」 の読みを 持つ漢字ブ ル ーフ が最下行に表 示さ れ ます。

-

冊
翻
-

○つつ＼



⑤「本」がありましたね。「」] またはテンキーのm を押して「本」を選びます。

日本■

〔平仮名〕 ● ←1全/半角|| 同/直接|| ゜- マ_y｣| 音 訓1

以上で漢字「日本」が入力されました。

①[N] 出 回H 口[]とタイプします。

|

〔平仮名〕 にち■ ←lt/ 半角|| 間/・ 剛| ロー-・則LJJ 口

②しけエA引を押します。変換フィールド に記号 ″⌒ド 勺ゲ現れます。

〔平仮 名〕にぢI ■ ←lt/りl 日間/・剽[ 旦ごワ 礼 音SlO

③続けてH 回X とタイプします。

〔平仮名〕 にち⌒Iほん■ ←|全/半角日 間/直接目゜- マ字川 音 訓i
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④卜E ぶを押し ます。 すると 、最初 の 目こち 」が 「日」 に変換さ れてテキ スト エリ フフに現れま す。
_･コ

日■

〔平仮 名〕 ほん■ ←七鮮 竿刎[ 旦! 表作] ¶ローマ字目 音 訓|

6)続けて、卜
μ
を押すと、次の「ほん」の読みを持つ漢字プループガ現れます。

○

い っ つ

＼

⑧漢字ブルーフの中から｢ 本｣ を選びます。

日本 圃

〔平仮 名〕■ 佐竺り皿 對摂且とフリ引 音(

以上で漢字｢ 日本｣ が入力されました。

このように田二亘] を用いると、一度に漢字数文字分の読みを変換ワイド レド に入力でき、次々に

漢字変換していくことができます。このとき、[HTA日]は漢字の読みと読みの間に入力します。後は、

‾‾1回 を押して漢字変換を繰り返します。

変換フィールド に入力できるかな数は全角文字で20 字、半角文字で40 字です。

|卜1 1AE31 記号 ″⌒卜 丿ま半角文字として入力されますので、一度に変換できる漢字数はこれらより

求めることができます。

ここで、漢字入力の方法をまとめます。

①変換フィールド内に入力されたひらがなまたはカタカサーI嶮 融 押すことによってその読みに対

応した漢字に変換されます。

漢字は画面右下に最大9 文字ずつ表示され、それガテンキーのm~ 圓 に対応しています。

②目的の漢字が見つからない場合は、臨0 スペースキーまたは 國 を押します。次の漢字ブルー

プガ表示されます。

また、前のプルーフに戻すには、厦] を押します。

9
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③目的の漢字が見つかれば、その漢字を取り出します。その方法には次の2 通りがあります。

(a) テンキーの 囲~ 圓 を使って指定する。

漢字ブルーフの左端の漢字が 圃 、右端の漢字が 圓 のテンキーに対応していますので、

目的の漢字に対応したテンキーを押します。

(b) カーソルコントロールキー 回 、圃 を使って指定する。

カーソルコントロールキーを使って目的の漢字の上にカーソルを合わせ､[退] を押します。

④以上の操ｲ乍によって、指定された文字がテキストエリフフ内のカーソルの位置に表示されます。

⑤なお、漢字ブルーフを表示した状態で、入力誤りに気付いたり、目的の漢字がなくて変換を中止

したい場合などは國 を押します。すると、漢字ブルーフの表示が消え、変換フィールド内にカ

ーソルガ戻りますので、ひらがなまたはカタカナの訂正ができます。変換フィールド内で文字を

訂正するとき、間違って入力した場合は幽 を押してタイプし直してください。カーソルコント

ロールキーE]は使えません。

3.2.2 ひら がな の入力

①『日』m 酉 囚 回 囚N 囚 とタイプします。

〔平仮名〕 ひらがな■ 刎 全/半角目間/直接目口~マ刊L 音 訓|

②固 を押せばテキストエリフフに「ひらがな」と表示します。

ひらがな■

〔平仮名〕● ←lt/半刈| 間/・剛[ ﾄﾞﾃ ﾃ ﾃ゙ﾞ]し芦pn

3 。2.3 カ タ カ ナ 、 英 数 字 の 入 力( 全 角 文 字)
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①I E3 1 を押すと、[平仮名] の表示が[ 片仮名] に変ります。

|

〔片仮名〕■ ←lt/9111 間/・剛 叱 ニリJlSllO

②[K]涵[工][囚･匿[囚N 涵 とタイプします。

|

〔片仮名〕 カタカナ■ ←七全∠セ ¶し｣| 間/ 直接 目 ロ ー・ 副| 音 訓 |

③ 固 を押せばテキスト エリフフに「カタカナ」と表示します。

カ タ カ ナ ■

〔片仮 名〕■ ←|全/半角日 間/直接目゜-マ字目 音 訓1

卜1 例5ツuu 

rABoa に)c123 」と表示してみよう。

(D F4 1 を押すと、表示が[ 英数大] に変ります。

〔英数大〕■ ←4全/半剛 し旦 直剛| 英数,ヵ川 音9 し」

キャピタルロックキー圖 をロック状態にすると〔英数大〕になり、

ロックを解除すると〔英数小〕になりますO

9
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②[ 英数大] で[囚 亘 回 とタイプし、囮 のロックを解除して[ 英数小] で 圈[b] 回 と夕

イプし、さらにテンキーの 圃[2] 圓 をタイプします。

|

〔英数小〕ABcabc123 ● 刎 全/半角日 間/直劃 嘩a, ヵT引 音pO

③固 を押せば、テキスト エリフフに「ABOabc123 」と表示します。

ABCabc123 ■

〔英数小〕■ ←lt/半角目 間/直則 男n, ヵ川 音 訓|

なお、この状態で次に漢字、平仮名などを表示するには| F5 1 続いて| F3 1 を押してください。

次の画面になり、漢字、ひらがなが入力できます。

〔平仮名〕■ ←l t/半角目間/ぬ剛| ローマ剌 丿音i(

フフフンクションキサ F3 |~ しこと」の機能を次の表にまとめます。

| F3 |: 平仮名/ 片仮名……ひらがなを出力するが、カタカナを出力するかを選択します。

1 ‘゙1 1: 英数字直接入力万式……キーボード上のアルフ:7フペツト 、数字、記号の通り に入力します。|

卜5 1: ロ ーマ字- カナ変換方式……フフノレフアペツトを入力すると、ひらがなまたはカタカナに変

換し ます。
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ローマ字-カナ変換一覧表

あ  い  う  え  おA  I  U  E  O

か  き  く  け  こ    きや  きゆ      きよKA KI KU KE

KO   KYA KYU     KYO

さ  し  す  せ  そ     しや  しゅ  しぇ  しよSA SI SU SE

SO   SYA SYU     SYO   

SHI            SHA SHU SHE SHO

た  ち  つ  て  と    ちや  ちゅ  ちぇ  ちよTA TI TU TE

TO   TYA TYU     TYO   

OHI TSU         OHA OHU OHE O 日○

な  に  ぬ  ね  の    にや  にゆ      によNA NI NU

NE NO   NYA NYU     NYO

は  ひ  ふ  へ  ほ    ひや  ひゆ      ひよHA HI 

日U HE HO   日YA HYU     日YO   

FU

ま  み  む  め  も    みや  みゅ      みよMA MI MU ME

MO   MYA MYU     MYO

や     ゆ     よYA    YU    YO

ら  り  る  n  ろ    りや  りゆ       りよRA RI RU RE

RO   RYA RYU     RYO

わ     を     んWA    WO    X

が  ぎ  ぐ  げ  ご    ぎや  ぎゅ      ぎよGA OI GU OE

OO   OYA OYU     OYO

ざ  じ  ず  ぜ  ぞ    じゃ  じゆ  じぇ  じよZA ZI ZU

ZE ZO   ZYA ZYU     ZYO   

JI             JA  JU  JE  UO

だ  ぢ  づ  で  ど    ぢや  ぢゅ      ぢよDA DI DU DE

DO   DYA DYU     DYO

ば  び  ﾉ ぶ  べ  ぼ    びや  びゅ      びよBA BI BU

BE BO   BYA BYU     BYO

ぱ  ぴ  / ぷ  ぺ  ぽ    ぴや  ぴゅ      ぴよPA PI PU

PE PO   PYA PYU     PYO

ふあ ふい    ふぇ ふぉFA FI     

卜E FO

[
-
い
丿
]

一

日
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●小 文 字はISH･･=TF 押 し な がら アルフコフベツト を入力 するこ とによっ て変換で きま す。

「あ 」●●･●●■●t●●●･･●●[垂ｴｺ 十 河

「い」 ●●●･丿●●●･●●･●･●[佃ijコ 十 圃

「 う 」

「 え 」

「 お 」

lSH1 日| 十[Q]lSfL｣

十[E]iS

りり し｣ 十 回

や 」 ●●●●●●●●●●●●･●●口函 行
¬ 十y[A]

「 ゆ 」 iS卜fリ 十 区][Q]

｢ よ 」 ●･●●●●●●●4■■●●･[ 徊 所 ‾]十y 回

｢ つ
」 ゜'･･゙ '゙ "'¨ ゜゚ 'ls卜fn 十z ま たは 口賢こ」十 で 回 またはL 旦世回し」十国 固 回 またはL sH･r=川

万 ⊇

小文字の「つ」は上記入力のほかに、子音字を2 度連続して入力することによって表示させるこ

とができます。

〔例〕ローマ字入力[ 口] 固 囚[S] 匿[y] 囚 国 」

→カナ変換出力「いらっしやい」

●「ん」は次のようにも入力できます。

「ん」････■････■････。 「[‾iXF]十χ」または「[6J:、[9 圧]十[万死] 」

●「きや」、「ちぇ」、「ぴや」などの文字は、大文字、小文字を別々に入力することができます。

〔例〕「きや」…………「「KI 閉 囚 」

または「[KI 田 、[痢肛] 十閉 囚 」

↑      ↑

大文字「き」入力 小文字「や」入力

〔注〕上記の説明の中で、入力キーをカンマ(､) で区切った場合はそれらのキーを連続して入力

することを示します。プラス( 十) で接続した場合は、それら のキーを同時に入力することを示し

ます。

〔qj〕「[ 図 、[亘りﾌﾟ]十 巨回 」……N を入力した後､[§i二17‾1を押しながら 巨巨] を押すことを

示し ます。

※特殊又字の入力
一一一一

入力方式ガローマ字-カナ変換万式(|rs l または 唐) キーロツクによるカナ入力万式の場合、

日本語文書作成の上で欠かすことのできない特殊文字を入力することができます。

●濁点1 ‾゙ 」および半濁点「 」を入力するには次のキーを押します。

「11
」 匹

「 」゚………ロ コ

間接出力モード ロFL] の場合、変換フィールド内でひらがなやカタカナの直後に濁点または

半濁点を入力すると自動的に濁点、半濁点のついた1 文字のカナに変換されます。
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〔例〕「し」の後に「 」を入力すると自動的に「じ」に変換されます。

逆に直接モード(| FX り を選択した場合、カナと半濁点は各1 文字分のスペ スを取りますの

で2 文字として扱われます。

●読点「､」および句点「。」の入力は次のキーを押します。

｢､ 」 … ……ドXHlr-11+[] こ]

「 。」 ………ls 卜ln'l 十 二 に]

●始めかぎカツコ「「」および終わり かぎカツコ「」」の入力には、次のキーを押し ます。

朧
朧

圖

｢‾「」………｢雨斤‾1十[て]

「」」゛゚ '‘'‥"LsHI-r･+ に コ

3.3 全 角 文 字 の 入 力 方 式

全角文字の入力方式は先ほども触れましたが、ここで改めて詳しく 説明します。

3.3.1  ひ ら が な ・カ タ カ ナ ・ 英 数 字な ど の 全 角 文 字 の入 力 方 式

次の3 通り の方式があります。また、これらの方式では半角文字の入力も可能です。

●英数字直接入力方式

アルファベット 、数字等の入力を簡単に行える。

●ローマ字一カナ変換方式

ローマ字表記にて入力し、それをひらがなまたはカタカナに変換する。

●カナ入力方式

レ|
をロックしてカナ表記で入力し、それをひらがなまたはカタカナに変換する。

3｡3.2  漢 字への変 換機 能

次の2 通りの方法があります6

●コード入力方式

漢字のコード(JIS 漢字コード または区点コード) を入力して、直接、漢字、ひらがな等の全

角文字に変換する。

●カナー漢字変換方式

ローマ字一カナ変換方式、およびカナ入力方式において入力したひらがなまたはカタカナを漢字

に変換する。この方式には次の2 つの方式があります。

・一字変換方式

ひうがなまたはカタカナの文字列の先頭の1 文字のみを判断して、その読みを持つ漢字をJIS

漢字コードの配列通りに羅列して変換する。
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音訓変換方式

漢字の音読み、訓読みを入力して変換する。

なお、一字変換方式はコンピュータの内部プログラムとして存在しますのでディスクなどは一切

不要ですが、音訓変換方式は、システムディスクの中の音訓辞書が必要です。

3.3.3 日本語入力モード に入るための条件

①標準ディスプレ イモード の場合、画面モード を次のいずれかに設定すること。

(高解像度ディスプレ イモード の場合は制限がありません。)

WIDTH

WIDTH

WjDTH

WIDTH

8

4

8

4

0

0

G う0

S
)
S
S
S
 

S
 
&
 
S
 
&

『
ノ
』
『
ソ
』

陥
り
0
1
1
1
1

1
0
1
a

｀
l
f
l

]

②OONSOLE 命令によって、表示画面の最下行が変換フィールド エリフフとして確保されている

こと。

〔例〕25 行モード ならば、OONSOLE 肌 24

12 行モード ならば、OONSOLE0,11

20 行モード ならば、OONSOLE0,19

10 行モードならば、OONSOLE0,9

ただし 、OONSOLE 命令だけでなく 、INIT 命令やC ミ 市 回 入力よっても、変換フィ

ールド は確ｲ呆されます。

③|くMODEI が実行してあること。

以上の条件が満たされているならば、

(a) 「‾§百百¬十日

または、

(ﾋ))[二西口十五

によって、日本語入力モードに入ることができます。

なお、BAS10 の起動時は、上記の条件①~③を満たしています。

日本語入力モードに入ると、表示画面の最下行に変換フィールドが現れます。全角文字への変換

は、すべてこの変換フィールド内で行われます。また、日本語入力モードから通常の状態へ戻るに

は再び(a) または(ﾋ ⊃)を実行します。
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(a)4e 桁 モ ードの場合の入力画面

テ

キ

ス

ト

エ
リ

ア

工変
り換
アフ
ィ

|
ル
ド

･J･
・

･.平仮名J● =ごj 萌| 限 ハンド ‖………:jll･,jl;jlJ｡

(b)89 桁 モードの場合の入力画面

テ

キ
ス

ト

エ

リ
ア

変
換
フ
ィ
ー
ル
ド

エ
リ
ア

日本語入力モードにおける表示画面例

〔注〕日本語入力モード における表示画面は、40 桁と80 桁においては若干異なりますが、動

作には関係ありません。

3｡4 入力モードの選択

日本語入力モード では、画面に出力される文字、入力方式、漢字変換方式をフフフンクションキーl

hl 」~卜 戸‾W‾‾〕によって選択することができます。

3.4.1 けEL( に つ い て

日本語入力モード で、匝重回 を押すと、最下行の変換フィールド は次のように変ります。

(

画面出力文字の

選択

入力方式の

選択

漢字変換方式の

選択

に 対 応)

け/塑｣| 間/nl け/xnl

FI F2 F3

英数,カナ �ローマ字 �コード �|字変換

F4 F5 F6

80 桁 モードの場合

け/91 阿ﾌi 司 隋/ytii剤|英a,ヵ劃L旦二こ尹」

よ 由 由 由 由

F7

匯刮lSYSS ● jLざ 竺烹]

F8 F9
Fle に 対 応)

｢ 」 〒‾‾1

゛-9･t

五 百[ 佃]|弗 茫 雙]

由 由由 由 ふ
40 桁モードの場合

このように入力モード の確認は田亘三コこよって行います。上記の画面で現在のモード は赤字で表

示されます。これらを表示したままの状態でロビ コプ‾ε=lO lを押せば入力モード の変更ができます。

日本語入力モード に戻るためには、再び|二亘五口を押し ます。
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3｡4.2  各 入 力 モ ード の 選 択

●画面出力文字の選択(l 卜1 1 に口丿l 二゙3 1についてそれぞれ選択)

I FI I: 全角/ 半角…………全角文字か半角文字のどちらを表示させるかを選択します。

しg 』: 直接/ 間接…………直接、テキスト エリアのカーソル位置に出力するか、またはいった

ん変換フィールド 内に出力するガを選択します。

|r=3 1: 平仮名/ 片仮名……ロ マ字- カナ変換方式またはカナ入力方式で入力した時に、ひら

がなを出力するか、カタカナを出力するかを選択します。

●入力方式の選択([ ‾り⊆]( ‾阿コ 兄 の中から1 つ選択)

| F4 |: 英数字直接入力方式……キーボード 上のアルファベット 、数字、記号の通りに入力しま

す。この入力方式を選択すると、自動白S]に画面出力文字も英数字。

記号となります。

| F5 |: ローマ字- カナ変換方式……アルファベット を入力すると、自動的にローマ字とみなさ

れ、ひらがなまたはカタカナに変換されます。

※| カナ |キーロッ クによるカナ入力万式

入力方式が| F4 | の英数字または| F5 | のローマ字- カナ変換のモード にある時、

| カタ |キーをロック( 押し下げた状態) すれば、‘直接カナによる入力ができます。

●漢字変換方式の選択((Ji ‾‾卜ヽこ り コの中から1 つ選択)

| F6 |: コード 入力方式……全角文字のコード を直接入力します。コードにはJIS 漢字コード

(ls"19 ‾|十| ゛1 1)   ("16 進" と表示) と区点コード(" 区点" と表示) とがあり。

このキーを押厚毎Cこ切り 換わります。

1 F7 に一字変換方式………漢字の読みを1 文字だけ識別( 他の文字は無視) して漢字に変換し

(| ゛゙ il゙‾II十l l` 2 1)   ます。

| F8 |: 音訓変換方式………漢字の音読み、訓読みを入力して、漢字に変換します。

([JfT!] 十しり 」)

|r9 1: システム辞書変換方式…システム辞書ディスクを使用するときの方式です。

「IsHIr=TI十l f=・1」)

けIo I: ユーザ辞書変換万式………ユーザ辞書ディスクを使用するときの方式です。

(IsHIr=リ 十| F5 |)

●一字変換、音訓変換、システム辞書、ユーザ辞書変換方式について

一一字変換機能

コンピュータの内部プログラムとして常駐しています。

・音訓変換方式

これを利用するためにはシステムディスク中の音訓辞書が必要です。

・システム辞書、ユーザ辞書変換方式

それぞれシステム辞書･ ユーザ辞書 が必要です。

なお、音訓変換方式、システム辞書、ユーザ辞書の方式を用いるためには、変換エリアをメモリ

内部に確保するために、LIMI 丁命令( またはCLEAR 命令) でエリアの確保を行う必要があ
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ります。指定方法はそれぞれ次の通りです

LIMIT&HFe6e または oLEAR&HFeQ りg

※入力モ ド の選択は、フアンクションキプ⊃匠ゴリラ匹ｺ の代わりに卜凹 を押しながら数字キ
‾

口二卜 匝三]を入力することによって行うことができます( ただし、テンキーを数字キーとして

用いることはできません)。

〔例〕○全角/ 半角の切換え方法…| FI は たは匝萌 癩 十[]:]口 を入力する。

○音訓変換万式への切換え万法…| F8 1(lsHIrT j 十「 再‾‾1｣または

IG･=･ApHI十目]巨] を入力する。

皿

皿
一

3 。5 漢 字 変 換 方 式 に 二)い て

漢字変換方式には前項でも説明したように、次の5 種類があります。

気 コード入力方式

2. 一字変換万式

3. 音訓変換方式

4. システム辞書変換方式

5. ユーザ辞書変換万式

1 、2,3 について説明します。 4,5 についてはアプリケーションソフト 説明書の4 章システム・ユ

ーザー辞書の説明をお読みください。

なお、上記1~5 の漢字変換方式を選択するには次のように行なってください。

①ディスクBASIC(CZ-8FBe2) を起動します。

②次に、日本語入力モードに入ります。

(しqHIr=TI十lxr=E9 1またはlcTnO 十lx･=En lをキー入力します)

③りELp l キーを押すと、

漢字変換方式の

選択

け/9 押/・剛 け片a 祠|・s, ヵ川 戸二石 そΞ三子]iltt 換|匯 亘]lsYsa ● |ﾋり翌 竺烹]
一 一 一 一 一 一 一 一 一

BASIC 起動時は音訓変換方式になっています。

・コード 入力万式を選択するときは、

・一字変換万式を選択するときは、

・音訓変換万式を選択するときは、

・システム辞書変換万式を選択するときは。

ドライブ(Z)にシステム辞書ディスクを入れて

・ユーザー辞書変換万式を選択するときは、

し り し 」「 し旦fL 」十 し 二し 」)1

F7 1(ISHI･=TI 十| F2 じ)1

F8 1(lShl･=1' | 十| F3 1)

し り コ( し旦些 二) 十 し り コ)IEIO I

「ISfT I 十I E.1 し 」)

匹一
一

回



3.5.1

ド ライブ(Z)にユーザー辞書ディスクを入れて

のキーを押してください。

④次に け9 ぞ｣ キーを押すと、日 本語入力モード に戻っています。

〔平仮名〕■ |全/911 間/UllD- マダド91
一 一 一 一

一字変換入力方式にした例

コード入力方式

一一
コード入力方式を選択するには F6 | またはGRAPH十巨叉]E]を押します。

心_==Jコードには、JIS 漢字コードと区点コードの2 種類があり、どちらで入力するガは同じく

口戸‾コ または回 十 巨ｽﾞﾐ]を押すことによって切り換えることができます。

JjS 漢字コードが選択されると [16 進]

区点コードが選択されると    [ 区点]

の文字が表示されます。

●JIS 漢字コードと区点コードの間には次式で示すような関係があります。ただしJIS 漢字コ

ードは16 進数、区点コードは10 進数で表します。

市 区点コード( 上位バイト)=(JIS 漢字コード( 上位バイト)-20H),0 

区点コード( 下ｲ立バイト)=(JIS 漢字コード( 下位バイト)-20H)lO

でJIS 漢字コード( 上位バイト)=( 区点コード( 上ｲ立バイト)+32)16 JIS

漢字コード( 下位バイト)=( 区点コード( 下位バイト)+32)16

●コード 入力方式が選択されると、変換フィールド内では数字の0~9 およびフフルフアペツト 大文

字のA~F 以外を入力することができなくなり ます。

●コード の入力は4 桁で行い、(上ｲ立2 桁: 上位バイト 、下位2 桁: 下位バイト)

JIS 漢字コード 選択時には 16 進数

区点コード 選択時には    10 進数

とみなされます。

●コード と全角文字とは1 対 帽こ対応しており、その対応関係の詳細は『BASIO REFER ENOE MANUAL ｲ

寸録A.3.3 』を参照してください。ここではその概略を示します。

JIS 漢字コード(16 進数) � 区点コード(10 進数) � 対応文字(全角文字)

0021~207E
2q21~2F アE3021~4F

アE5021~

ア57E

ア629~ ア66e �60M~0094MM~159416M~4Z9448M~859486M~8664�

入力無効( 無表示)

第1 水準 非漢字

第1 水準 漢字

第2 水準 漢字

外字(POG 登録文字)

(注) 以下のコード を入力しても無効となります(* は任意の数字を表します)。

JIS 漢字コード:** の0~**2 0,**7F~**FF

区点コード   :** の0,**95~**99
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( 注) コード 入力方式では、臨叫を押す必要があり ません。4 桁のコード を入力した時点で全角文

字に変換されます。

〔例1 〕変換フィールド内でJS 漢字コード3021 を入力すると、テキストエリフフ内に漢字

″亜″が表示されます。

亜■

〔16 進 〕■ け/ 半角||間/直接恒 二垂]ﾋﾖﾆ り 』
|               ‾ ‾ 二

〔例2 〕変換フィう しド 内で区点コードq60q を入力すると、テキスト エリフフ内に漢字 ″亜 ″が

表示されます。

亜■

〔区点〕■ |゛/半角h 間/直接H ロー・ 字11 コート'10

●全角文字には、漢字、非漢字文字以外にユーザ登録文字( 外字) があります。

外字はPCG に定義され、次の2 種類があります。

外字全角文字…PCG4 キャラクタ分に定義

外字半角文字…PCG2 キャラクタ分に定義

(外字の定義方法については、『アプリケーションソフト 説明書』の「デフチャーツール」の項を参

照してく ださい。)

ここでは外字全角文字の表示方法について述べます。

コード 入力方式では、外字全角文字を表示させるために、外字の§ 文字にコードを割り当ててい

ます。外字用のコード は第一水準および第二水準の全角文字と衝突しないように、次のように割り

当てられています。

JIs 漢字コード:7621~766e(64 文字分)

区点コード   :8691~8664(64 文字分)

したがって、外字全角文字を表示させるためには上記コード のいずれかをキー入力します。

上記コード のどれがPcG のどのキャラクタに対応しているかについては、「アプリケーショ

ンソフト の説明書j の「デフチャーツール」を参照してください。

(注) 外字半角文字はコード 入力方式では表示できません。外字半角文字を表示するためには次の

ようにします。

OOEN2 固

PRINT#0,0HRS( ×)[jj

ただし×はe から&HFE までのPoo キャラクタコードです。
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3.5.2 一字変換方式

変換フィールド内で入力したカナの最初の1 文字をもとに、先頭にその読みを持つ漢字をJIS

漢字コードの順番通りに羅列します。9 文字を1 つの漢字ブルーフとみなしてq 度に最大9 文字ず

つ、該当する漢字がなくなるまで次々と表示します。

①入力モードを全角文字出力(| r=1 1) 、間接出力(I E2 1) 、ひら がな出力(| 日 |ﾘ 、ローマ

字入力「| F5 」)、一字変換方式([: ミダコ] に設定します。

②変換フダールド に 囚[t][C][ 日丿田[U 巫]H 回 図  とタイプします。

･|

〔平仮名〕にぢI ほん■ りt/ 半鮒 間/n｣｢ ローバ いu 換｣

③回 を押します。すると、″にち″の先頭文字″に″の読みを持つ漢字が羅列されます。目的の

漢字が見つかるまでﾛﾖ か圓 かスペースキーを押し続けます。

■

〔平仮名〕にち

■

〔平仮名〕にち

口尼弐 選匂賑 肉虹廿

圓乳入 如尿韮 任妊忍

④目的の漢字″日 ″を取り出します([j] または数字キー 囲 を押します).

日■

〔平仮名〕ほん■ ←lt/ 半角|呻/ 直接||ローマ字い 字変換|

⑤同様に 、じよ､を 押し て ″本 ″の先頭文 字 ″ほ ″の読みを 頭に持つ漢 字を羅列し ます。
- 一一一.J
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〔平仮名〕ほん

日■

C平仮名〕ほん

⑥目的の漢字 ″本 ″を取り出します。

日本■

〔平 仮名〕 圖

保舗鋪 圃捕歩 甫補輔
) 口巫亘] や-X 力

穂募墓 慕戊暮 母簿菩
) 口亘]亘] や-X 力

倣俸包 呆報奉 宝峰峯
) 口百亘] t-X ヵ

崩庖抱 捧放方 朋法泡

) 口巫亘] や-X ヵ

烹砲縫 胞芳萌 蓬蜂褒

訪豊邦 鋒飽鳳 鵬乏亡

傍剖坊 妨帽忘 忙房暴

望某棒 冒紡肪 膨謀貌

貿鉾防 吠頬北 僕卜墨

撲朴牧 睦穆釦 勃没殆

掘幌奔 本翻几 盆

) 口
穏亘] ←X 力)

口巫]亘] キ一入力)

口巫亘] や一入力

う

シ

シ

｢可 声‾司 間/直接才ローマ字|い字変換｣

以上で漢字 ″日本 ″が表示されます。

|XEE 則 キー入力|XEE

叫 キー入力l

XEE 則 キー入力

ところで、一字変換方式にはもう1 つ別の変換の仕方があります。それは、変換フィールドに入

力したキャラクタの先頭の1 文字を判断して、そのキャラクタコードをJIS 漢字コード の上ｲ立バ

イト に対応させた場合の該当する全角文字を羅列する方式です。たとえばキャラクタ ″ド´( キャ

ラクタコード&H21) を入力した場合、変換フィールド エリフフに羅列される全角文字は、JIS

漢字コード2121~2qZE までの9 ∠目固の文字群になります。この方式ですと入力文字のキャ

ラクタコード ガそのままJIS 漢字コード の上位バイト に対応しますので、変換フィールド内に入

力するキャラクタは ″! ″( キャラクタコード&H2 ド) から ″U ″( キャラクタコード&H ア5)

までの85 文字ということになり ます。以下に、入力キャラクタと、対応するJIS 漢字コードと

0
4
-



の関係を簡単にまとめ蔀可。

入力キャラクタ �キャラクタコード �JIS 漢字コード � 補      足

!~/e
~O

P~U �&H21~&H2F&H3

の~&H4F&H50~&H

ア5 �2121~2F

アE3021~4FZE5021~75ZE� 第1 水準 非漢字

第1 水準 漢字

第2 水準 漢字

羅列された漢字ブ ルーフ から目的の漢字を取り出す方法は、通常の方式とまったく同じです。

(注) 入力方式としてローマ字‐ カナ変換方式またはカナ入力方式を選択している場合は、アルフ

ァベット や記号の一部を入力することができません。その場合は、英数字直接入力方式に切換えて

ください。

3.5.3 音訓変換方式

カナー漢字変換の1 つで、変換フィールド内に漢字の音読みまたは訓読みを入力して、それを音

訓辞書を利用することによって全角文字に変換します。ディスクBASIO を起動させたとき、日

本語入力モード にすると音訓変換方式が初期状態として設定されます。

■

〔平 仮名〕■ ←lt/ 半角||間/直叫 ロー・ 引[]回 生]

この音訓変換方式の利用については「3.2 全角文字の入力」で説明していますので、参照し

てください。

ところで、音訓変換方式には、漢字の音読み、訓読みだけでなく、各種記号、ギリシア文字、口

シア文字、外字全角文字を表示させるために、次の4 種類のカナ文字を入力することができます。

(a) ″キゴウ ″……各種記号を羅列します。

(b) ″ギリシア ″…各種ギリシア文字を羅列します。

(c) ″ロシアjy ｡｡｡｡｡｡各種ロシア文字を羅列します。

(d) ″ガイジ ″……外字全角文字を羅列します。

変換フィールド内で上記カナ文字列を入力した後xFERを押すと、変換フィールド エリ アに全角文
一 一

字が羅列さ れますので、目的の文字を取り出します。

●音訓辞書の学習機能について

カナー漢字変換の音訓変換方式では、直前に使用した漢字を同ヅブループの先頭に配置変換する

機能をもっています。したがって、直前に使用した漢字を先頭に羅列することが可能です。

この機能は、数字キーによる漢字の選択を行った場合のみ行われ、カーソルコントロールキーに

よる選択時には行われません。また同梱の音訓辞書ディスク( システムディスク) が書き込み禁止

状態にあるときには働きません。
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●辞書機能を利用する前に

音訓辞書機能やシステム辞書機能、ユーザ辞書機能を利用して漢字変換を行うためにそれぞれ音

訓辞書。システム辞書ディスク、ユーザ辞書ディスク が必要です。 これら の辞書機能を利用する

場合は、辞書ディスクを挿入したデバイス名をコンピュータに教えなければなりません。そのため

に、次の操作を行います。

①DEVICE 命令を使って｡辞書ディスクを挿入したデバイス名をデフォルト デバイス に指定

します。

・フロッピーディスク…e:~3:

・グラフィックメモリ …MEMe: 、MEMI :

②日本語入力モード にして漢字変換方式を選択します。選択のしかたは本章の3.5 を参照して

ください。

(注) ヲフ俐しトデバイス…デバイス名の指定を省略したときに用いられるデバイス

これらの操作によって、コンピュータはそれ以降、辞書ディスクをアクセスする際に指定したデ

バイスに対してアクセスを行います。一度この操作を行うと指定を変更しない限り 、アクセスする

デバイスは変り ません。また、各辞書機能を変更する際には再び上記①。②の操作を繰り返してく

ださい。

〔例〕音訓辞書ディスクをド ライブ1 に挿入して利用する場合の操作方法

①DEVICE"1:"[jj] …… デフォルト ・デバイスの指定

②l sHlf=T!十lxE=EH I………………… 日 本語入力モード に切換え。詳しくは、本章

「全角文字の入力方式」を参照してください。

③lsHi=T」十「r=31 ………………… 音訓変換方式の選択

※デバイスを変更しても、音訓辞書の読み出さ れるデバイスは、変化し ません。

こ の操作を応用すれば、音訓辞書の高速利用が可能[こなります。これは、音訓辞書をそっくり そ

のままグラフィックVRAM に転送することによって行います。そのため|こは次の操作を行います。

①グラフィックVRAM の使用目的を外部記憶用に設定します。

OPTIONSOREEN 2[ 退]

②外部記憶用に設定したグラフィックVRAM を初期化します.

INIT "MEMe:"[jj]

とすると、次のメッセージが表示されるので、[y] を押します。

Are you sure ?(y or n)

("OPTION SCREEN 3" に設定した時は、"MEMe:" のかわりに"MEMI : "

を実行してください( 以後、同じようにします。)。)

③音訓辞書( ド ライブg) をグラフィック用VRAM にコピ ーします。

1
0
-

○OPY "0: 音訓 変換D I c" As " MEMe : " 固



操作キー一覧

●日本語入力モード における特殊キーの動き

キー入力 ����� 動       作

｢§百i〒‾1十口珊亘¬

または[ 巨匠口 十｢ﾇ 函祠 �����

日本語入力モード に切り 換えたり 、

日本語入力モード から抜け出したりする。

口碑 ‾1 �����変換を行なう。

口匡亜ｺ �����入力モード の確認。

[二T口~ 『F5 ¬ �����入力モード の選択。

または 匡煎五]十 �心 �心 �○
ワヲ

●変換フィールドエリフフ内に入力された状態での働き

キー入力 ��� 動       作

固 ���変
換フィールドエリフフ内の文字をテキストエリフフに移す。

���変換フィづレドエリフフ内の文字を抹消する。�INSDEL

���変換フィールドエリフフ内の文字をクリフフする。� CLRHOME

カーソルコント ロールキー ���無効。

『 四 百‾] ���連続して漢字を変換する。

●漢字ブ ルーフを表示している状態

キー入力 � 動      作

回 圃 �漢字ブルーフ内のカーソルを移動する。

圈.閲 �漢字ブルーフの次候補、前候補を選択する。

ワE ‾‾1 �漢字ブルーフの表示を消し、交換フィールド 内にカーソ

ルを戻す。

遥 �目的の漢字をテキストエリアに表示
する。

テンキーm~ 回 �目的の漢字に対応したテンキーを押せばその漢字をテキ

スト エUﾌﾌ に表示する。
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④デフォルト デバイスをグラフィックvRAM に指定します。

DEvIcE "MEMe:"[jO]

○日本語入力モードに切り換えます。

) 口+ 三

⑥音訓変換方式を選択します。

lSHIE八 十I E3]

⑦デバイスの指定を④以前に戻します。

以上で、以後の音訓変換は、グラフィックVRAM に対して行われますので、非常に高速な漢字

変換ができます。

システム辞書およびユーザ辞書についてはグラフィックVRAM を利用した高速変換はできま

せん。
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本機のBAS10(OZ-8FB02) では、漢字変換機能でけでなく簡単なワードプロセッサ

としての機能を持っています。この機能を利用すれば日本語文章を画面に表示させたり、プリンタ

にED字したりすることが簡単に行えます。本機のBASIO では、そのために次の命令を用意して

います。

LIST*    ……画面表示命令

LLIST*   ……プリンタ印字命令

CONSOLE# ……ED字エリア設定用命令

AUTO*    ……REM 付き行番号自動発生命令

●LIST*

まずアポストロフィ「' 」(REM 文の省略形) を使って次の命令を入力してください。

19 ' パソコンテレビ XlturboZ

29 ' パーソナル コンピュータ

39'  CZ-880C 新発売

ここで、しIST*j] を実行すると次の画面のよう に、行番号や「' 」もない普通の文章になって

います。

パソコンテレビ XlturboZ 

パーソナル コンピュータ
CZ-880C 新発売

また、LIST* の終わりに行番号を指定することにより 、任意の行番号だけの表示も可能です。
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●LLIST*

LLIST* 命令はアポストロフィ「' 」付きの文章だけをプリンタに印字させる働きをします。

したがってメッセージや説明文、手紙などの文章をフフポストロフィ「' 」を使ってプログラム中に

作成することが可能となり ます。

●CONSOLE#

CONSOLE# 命令を使えばプリンタの印字エリフフを設定することができますので、ハガキ大の

ものから大判サイズのものまで自由にED字することができます。

●AUTO*

フフポストロフィ「' 」を使ったプログラムの作成には、AUTO* 命令を使用すると便利です。A UTO*

命令は、自動的にアポストロフィ「 ≒」付きの行番号を発生させますので、プログラムと

いうことを意識することなく文章を作成することができます。ただし 、1 つの行番号に入力でき

る文字数には限りがありますので注意してください。(半角文字の場合250 文字程度､ 全角文字

の場合125 文字程度)
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一般的にフフフイルというと、「書類などの情報をバインダ等にとしたもの」という 意味で用いられ

ています。 BAS10 で使用するファイルという言葉もこれと同じ意味を持つていますが、情報を

記録しておくものがバインダではなく、デバイスと呼ばれる記憶装置であるという点が異なります。

1
‥
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朧

四
脱

脂
ファイル管理

書棚にしまっておくファイルに見出しを付けておくように、BAS10 で扱うファイルにも名前

が付けられます。

さらに、フフフイルを探しやすいように、フフフイルの名前といった、ファイルについての情報は、

ファイル本体とは別の場所に保管されています。フロッピ ーディスクのように 、ランダム アクセス

フコフイルを扱うことのできるデバイスでは、名前などの情報をディレクトリ と呼ばれる場所にまと

めて記録し ています。これに対して、カセット テープ のように 、シーケンシヤルフフフセスファイル

し か扱うことのできないデバイスでは、名前などの情報をq ヶ所にまとめずに、各ファイルの直前

に記録しています。こ のため、以下で述べるディレフドU については、カセット テープなどには適

用できませんので注意してください。

4｡1.1  階 層 デ ィ レ クト リ

ディレフドU というのは、デバイスの中に記憶されているフフフイルの登録簿のことで、本にたと

えれば目次に当たります。フフフイル名、フフフイルの種類、属性、記憶されているｲ立置、ファイルサ

イズ、ｲ乍成日時などが記録されています。

FILES 命令は、このディレフトU を参照することによってファイル名の一覧を表示すること

ができるのです。
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従来の多く のパーソ ナルコンピュータで行われてきたフ:7フイル管理の方法は、ディスク上巳ただq

つのディレクトリ、つまり下図のような単層のディレクトリを置くことにより行われていました。

ご 大 言 六 大 。
FILEs 命令を実行すると、ファイル1 、ファイル2 、…………、ファイルn の、ディスクに

格納されているすべてのファイルの名前が一度に表示されることになります。

単層ディレクトリのもとでは、保存するファイルの数が増えると管理が難しくなってきます。た

とえば何枚かのフロッピーディスクに分けて記録し 、それぞれにインデックスシールをはって区別

するなどの方法を用いるしかあり ません。

ところが、ハードディスクのように、1 台の中にフロッピ ーディスク何十枚分もの大量のデータ

を扱えるデバイスではもはやこの方法は使えません。

FILEs 命令でファイル名一覧を表示させる場合を考えましょう。このとき、フフフイル数が1@

や2G りであれば問題は生じません。し力ヽし、ファイル数がlga 、2qe となった場合、その中

がら特定のファイルを探し出すことが容易に行えるでしょう か。

このような問題を解決するために考え出されたのが、階層ディレクトリと呼ばれるファイルの管

理方法です。

たとえば、国内のH という病院の電話番号を、電話帳を使って調べる場合を考えます。H 病院が

東京都干代田区にあったとすると、まず東京都23区の電話帳が必要となります。電話帳は個人別の

ものと職業別のものとに分かねていますが、この場合は職業別のものが必要になります。次に、電

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

号が列記されていますが、これらは各区ごとに分類されています。そこで、今度は千代田区の項目

を探し出し、さらにその項に列記されている病院の中から日病院を探し出し、電話番号を知ること

ができます。

11
-
 
-

1

に
に
J

」
」一
心

フ
ァ
イ
ル
に
つ
い
て



『
(
E

1
1
 

1

づ
一

フ

ァ

イ

ル

に

つ

い

て

日病院の電話番号をみつけるまでの経路を示すと、

電話帳の山→東京都→職業別→病院→千代田区→H 病院

となります。

この例を階層ディレ クト リに当てはめると、「東京都」、「職業別」、「病院」、「千代田区」ガディレ

クトU に対応し、「H 病院」ガフアイルに対応します。

ディレクトリの区切りを表す文字として ″/ ″(スラッシュ) を使用します。すると、先ほどの

例は次のように表されます。

/ 東京都/ 職業別/ 病院/ 干代田区/H 病院

このときファイルにあたるH 病院にたどり着くまでの経路をパスといい、ディレクトU を″/ ″

で区切った

/ 東京都/ 職業別/ 病院/ 干代田区/

をパス名といいます。また、階層ディレクトリの木構造の最上部のディレクトU をルートディレク

トU と呼びます。これは、先頭の″/ ″に対応します。

4.1.2  カレ ント ディレ クト リ

階層ディレフトU 構造では、各ディレクトリはそれぞれ独立にファイルの管理を行います。この

ため、別のディレクトリの下であれば、同一の名前のファイルを存在させることが可能です。

先ほどの例では、千代田区ではなく港区にもH 病院という名前の病院があってもよいということ

です。
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/ 東京都/ 職業別/ 病院/ 港区/H 病院

千代田区のH 病院や港区のH 病院を表すには、ルートディレクト リからのパス名を書いてやれば

よいわけですが、いつでもこのような長い名前を書かなけれぱならないのでは面倒です。そこで、

あるディレクトU に注目し、そこからたどつてゆくことにすればファイルを簡単に指定することが

できるようになります。現在注目しているのが

/ 東京都/ 職業別/ 病院/ 千代田区

であるとすれば、

H 病院

とするだけで、

/ 東京都/ 職業別/ 病院/ 干代田区/H 病院

を表すことができるのです。このような、「現在注目しているディレクトリ 」のことをカレント ディ

レクトリと呼びます。

カレント ディレクトリは任意のディレクトU に変更することができます。これには、CHDIR

命令を使います。

OHDIR" 〔デバイス名: 〕ディレクトリ名"

デバイス名を指定すると、そのデバイスのカレント ディレクトU が変更されます。

たとえば、現在のカレントディレクトリ ガルートディレクトリで、これをディレクトリFRANOE

へ変更する場合、次の操作を行います。

OHDIR "FRANOE" 逼

このときにFILES 命令を実行すると次のように表示されます。

×× 01ustersPa

七h name

D 卜 米

free

" ×:/FRANCE/"  "

×:PARIS DIR"
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ここで、BAs10 プログラムを ″fne2 ″という名前で作成する場合を考えましよう。こ

れには、次の操ｲ乍を行います。

sAvE "file2"[j]

ここからさらに下のディレクトUPARIS へ移るには次の操作を行います。

CHDIR "PARIS11 固

カレント ディレクトリをルート ディレクトリヘ変更するには以下の操作を行います。

OHDIR ;'/" 渥

4｡1.3  デ ィ レ クト リ の 一 覧

外部ファイルにセーブされたフフフィル名の一覧表を表示するにはFILES,LFILES 命令

を使います。

FILES 〔" デバイス名:" 〕LFILES

〔" デバイス名:" 〕

デバイス名……g:~3 :, cAs:,

MEM9:~MEMI :,

EMMe:~EMM9 : ,

Fe:~F3:,

HDe:~HD3 :,

指定したデバイス上のフフフイル名一覧が,FILES の場合は画面へ,LFILES の場合はプ

リンタに表示されます。

ファイルリ スト の始めに表示されるBas,Asc,Bin,Dir には次の意味があります。

Bas ……BASIC プログラムファイル

Asc ……アスキー形式で記録されたファイル

Bin ……機械語プログラムファイル

Dir ……ディレクトリファイル

D
-
1



[注意] カセット テープなど一部のデバイスでは、ディレクトリファイルを扱うことはできません。

また、カセット テープ に対してFILES およびしFILES を実行すると、デバイス名が ″OASO:

″と表示されますが、 ″OAS: ″と ″OASO: ″とはまったく同じものです。

4｡1.4  デ ィ レ クト リ の 作 成

ディスクのフォーマット を行うと、ディレクトU が初期化され、フフフイルはすべて削除されます。

この状態でFI しES 命令を実行すると、以下のように表示されます。

×x Olust:ers free

Pa 七h name " ×:/"

ディスク上には、ルート ディレクトリのみが存在していることがわかります。

地匹 ご 』|

ディレクトリを新しく作成するにはMKDIR 命令を使用します。

たとえば、ルートディレクトリの下にFRANOE というディレクトリを作成する場合は、次のよ

うにします。

MKDIR "FRANOE" 固

さらに、JAPAN というディレ クトU を作成する場合、次の操作を行います。

MKDIR "JAPAN" 固

もちろんここに、ディレクトリではなく、プログラムファイルやデータファイルをイ乍成してもよ

いのです。たとえば、BASIO プログラム ″filel ″をｲ乍成する場合、次のようにします。
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SAVE "filel"[j]

ディレフトU がどのようになっているガを見るために、FILES 命令を実行してみましよう。

×× ○lustersPath nameD

匯*

D 匯*

Bas

free

l¶χ:/y･

" ×:FRANCE  "

×:JAPAN  "

×:f 目el

D

D

R"

R"

ディレクトUFRANOE の下にPARIS というディレクトU を作成するには、次のように操

作を行います。

MKDjR "FRANOE/PARIS" 固

なお、カレントディレクトリを変更して、次のようにしてもやはりFRANCE ディレクトリの

下にPARIS ディレクトリが作成されます。

OHD I R " FRANCE" 
滋

MKD I R " PAR I S" [jj]

さらに下の階層を作成する場合も同様に/ で区切って指定します。

MKDIR " ……/ ……/ ……/ ……"

16
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4｡1.5  ディ レ ク ト リ の 削 除

不要なディレ クトリを削除するにはRMDIR 命令を使用します。

RMDIR" 〔デバイス名: 〕ディレクトリ名"

ディレクトリ/JAPAN の下にあるTOKYO というディレクトリを削除する場合は、次の操

作を行います。

RMDIR "/JAPAN/TOKYO"[jj]

このとき、ディレクトリTOKYO の下にあるフ:7フイルおよびディレ クトリ はすべて削除さ れて

いなければならず、もし、ひとつでもファイルやディレクトリガ残っているとディレクトリの削除

は行えません。 KILL コマンド で削除してから行ってください。

4.1.6  フ ア イ ル デ ィ ス クリ プ タ

ここでは、BASIC で扱うファイルの正確な指定方法を説明します。

ファイルの指定は、ファイルディスクリプ タという文字列を用いて行います。ファイルディスク

リプタは次の形式で表現されます。

μ [デバイス名:][ パス名][ ファイル名] μ

たとえば、次のようなものは正しいファイルディスクリプタです。

″1:/JAPAN/TOKYO/fi lel ″

″/FRANCE/PAR I S/f i l e2 ″

″HD9:fi le3 ″

デバイス名

デバイス名はファイルの存在するデバイスを指定するもので、半角文字で最大4 文字の文字列と

それに続くコロン(:) で現されます。
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デバイス名 � 指定されるデバイス �

用      途

��シーケンシ

ヤル入力 �

シーケンシ

ャル出力 �

ランダム

入出力

0:

1

3: �

ディスワ0(3 または5 インチ版)  

|

ディスワ3(3 または5 インチ版)

�]�
ズ�]

FO: 

I

F3: �

ディスワ0(8 インチ版)   I

ディスワ3(8 インチ版)

�
ズ�]�]

HDO:  

I

HD3 : �

ハードディスク0   |

ハードディスワ3

�]�
ズ�ズ

CAS: �カセットテープ � ○ � ○

MEMg:

MEMI : �

グラフィックメモリa

グラフィックメモリ'1 �

○

○ �

○

○ �

○

○

EMMg: 

I

EMM9: �

外部メモリa

外部メ|モリ9

�
ズ�ズ�]

CRT:

SOR: �

ディスプレイテレビ

ディスプレイテレビ ��

○

○

KEY: �キーボード � ○

LPT: �プリンタ �� ○

通信デバイス

COM: �RS-2320 ポート � ○ � ○

*"OOM:" は特にシーケンシヤル入出力として使用することができます。

パス名

パス名はフフクセスしようとするファイルが木構造をもつディレ クトU のうちどこにあるかを示し

ます。

また、パス名の指定はフロッピーディスクなどのようにランダムファイルを扱えるデバイスに対

してのみ有効です。

パス名は以下の規則に従って付けられます。

(1) パス名は、スラッシュ(/) によって、いくつかの階層部分に区切られます。

1
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(2)1 つのディレクトリは半角文字で1~13 文字の文字列で表されます。全角文字は2 文字分

と数えます。

(3) 各ディレクトリの後ろにセミコロン(;) をつけて、続けてパスワードを指定すること がで

きます。パスワードはファイルの機密を保持するために指定され、いったん指定すると 、以

後パスワードをつけずにフコフイルをアクセスすることができなくなり ます。

/ ディレクトリ; パスワード/ …………/

( ∠1)デバイス名、ディレクトU 、セミコロン、パスワード を含めて半角文字128 文字以内でな

ければなりません。

(5) パス名の先頭のスラッシュ ″/ ″はルート ディレクトリを示しています。先頭の ″/ ″を省

略すると、現在のカレント ディレクトU の下のディレクトリを指定することになります。

(6) パ ス 名 の指定に 誤り があると ″Bad file desc 傀 ⊃ter ″の エラ ーと なり ま す。

ファイル名

ファイル名は、デバイス名で指定したデバイス上の、どのファイルであるかを指定するためのも

のです。ファイル名は以下の規則に従って付けられます。

(1) フフフイル名は3 つの部分に区切ることができます。

名前〔。エクステンション〕〔; パスワード〕

(2) 名前は半角文字で1~q3 文字の文字列、エクステンシヨンは半角文字で1~3 文字で表さ

れます。フニフフイル名は名前、ピリオド(｡) 、エクステンション、セミコロン(;) 、パスワー

ド を合わせて、31 文字以内でなければなりません。全角文字は2 文字分と数えます。

この規定を超えた文字数を使用した場合､″Bad 刊e descri に)t二er″のエラーとなり ます。

(3) パスワード はファイルの機密を保持するために付けら れ、いったんパスワード を指定すると、

以後パスワード を省略してファイルをフフクセスすることができなくなります。

パスワード

自分で作成したファイルを他人に使用されたくないという場合には、そのファイルにパスワード

(合言葉) を指定してファイルを作成します。すると、そのフフフイルを読み出すときには、指定し

たパスワード を入力しないと読み出せなくなります。パスワード を指定してフフフイルのフフクセスを

行うには、

″名前〔。エクステンシヨン〕;パスワード ″

という形式でファイル名を指定しなければなりません。
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パスワード には、ピリオド(｡) 、引用符( ″)、コロン(:) 、セミコロン(;) スラッシュ(/)

は使用できません。また、パスワードを含めたファイル名の全体の長さは31 文字以内でなくては

なりません。

〔例〕メインメモリ上にある 日AsIo プログラムを、フフフイル名 ″TEsT ″、パスワード ″ABc

″でフロッピ ーディスク( ドライブS) にセーブするには、

sAvE 'le:TEsT;ABc"[jj]

とします。そのとき、

FILEs"9:"[E
詣]

と 、ファイル名のリストを表示させてもパスワードは表示されません。しかし、

LoAD "g:TEsT"[jj]

と入力して読み出そうとしても 、

NoPassword

とエラーガ表示され、読み出すことができません。読み出すためには、

LoAD " g :TEsT;ABcI' [jl]

とパスワードを指定しなければなりません。

以上のようにファイルにパスワードを指定すると、パスワードを知っている人でなければファイ

ルの操ｲ乍ができなくなります。

4.1.7 デバイス名の省略

ファイル操ｲ乍を行うプログラムでは、同じデバイス名を何度も指定しなくてはいけない場合があ

ります。このような場合、DEV10E 命令によって、省略したときのデバイス名を指定すること

ができます。

DEVIOE ″デバイス名 ″

ファイル操作命令の使用時に、フ:フフイルディスクリプタ中のデバイス名を省略した場合、DEV10E

命令で指定したデバイス名が用いられます。なお、DEVIOE 命令がまだ一度も使用され

ていない状態では、BASIO を起動したデバイスが対象となっています。

[例]

DEVICE

01･::

:|バI'
逼

L,0MI)IIX 卜･･ 眼 川LD ¨[
暫]Ok

2
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この例では、フロッピーディスクのドライブ1 上に存在する ″×1-WORLD ″をロードしま

す。

4工8 ファイルの削除

不要になったファイルを削除するにはKjLL 命令を使用します。

KILL" 〔デバイス名: 〕ファイル名"

指定したデバイス内の指定したファイルを削除します。削除したプログラムは復元することがで

きませんので、十分に注意してください。

デバイス名としては,@:~3 :, MEMe:~MEMI : ,EMMe : ~EMM9

~F3 

[例]

HDg:~HD3: が使用できます。

KH ・ ¨1:りく1 一川jl:崔,D ¨固

出::

FO

フロッピーディスク( ドライブナンバー1) に記録された″×1-WORLD ″というファイル

を削除します。

[注意] デバイス名に″OAS ノ を指定して、カセットテープ上に記録されたプログラムを削除

することはできません。

4 よ9  フ ァ イ ル 名 の 付 け か え

ファイルのファイル名を付けかえるにはNAME 命令を使用します。

NAME" 〔デバイス名: 〕|日ファイル名"AS" 〔デバイス名: 〕新ファイル名"

デバイス名としては、9:~3 : 、 MEMe:~MEMI : 、 EMMg : ~EMM9 : 、 Fe:~F3:

、HDe:~HD3: が使用できます。

日フニjフイル名で指定したファイルの名前を、新ファイル名に変更します。このとき、2 つのデバ

イス名は同じでなければなりません。また、デバイス名に ″cAs: ″は指定できません。

〔例〕フロッピーディスク( ド ライブ@) の ″TEsT ″というファイルを ″sAMPLE ″とい

うフ:7フイル名に変更します。

NAME " e : TEsT" As " e : sAMPLE" 固

4｡1.1e フ ァ イ ル の 属 性 指 定

フフフイルの属性には次のものがあり ます。

(1)ｲ 乍成したファイルを誤って消去しないように書き込みを禁止するライトプロテクト 属性 。
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(2) ファイルに書き込みを行った後、自動的に書き込んだ内容と読み出した内容の比較を行い、

書き込みの信頼性を上げるリード アフターライト 属性

(3)FILES 命令を行ってもファイル名が表示されないシークレット 属性。

ファイルの属性を設定または解除するにはSET 命令を使用します。ただし、SET 命令は″0AS:

″には使用できません。

SE バ
#ファイル番号           "P"

"[ デバイス名:] フ:フフイル名",}"R"

"S"

ファイル番号:OPEN 文で指定したファイル番号

デバイス名としては,e:~3:,MEM9:~MEMI :, EMM6:~EMM9 :, F6:~F3:,HDG

う:~HD3: が使用できます。

属性を指定する文字としでP","R","s" を使用します。

"P" を使用すると、ライトプロテクト 属性が設定されます。

"R" を使用すると、リードフフフターライト 属性が設定されます。

"S" を使用すると、シークレット 属性が設定されます。

1111  を使用すると、すべての属性が解除されます。

(例1) フロッピ ーディスク( ド ライブ0) 内の ″SAMPLE ″というBASIC プログラムフ

ァイルにライトプロテクト をかけてみましよう。

SET " 0 :SAMPLE" 、"P"
固

FI しES 命令を実行し てください。 ″SAMPLE ″というフフフイルの ″Bas ″の次に ″* ″

マークがついています。 このマーフガライトプロテクト のかかったフフフイルであることを示して

います。

(例2) ファイル番号1 でオープンしたファイルに、リ ード アフターライト の属性を設定します。

SET #1,"R" 涵

以後このファイルにデータを書き込む際には、自動的にべu ファイ動作を行います。このファイ

ルをクローズした時点でu- ド アフターライト 属性は解除さ れます。

(例3) すでにライトプロテクト をかけたファイルに、さらにシークレット 属性を設定します。

sET " e : sAMPLE" 、 "s"[ji]

これでシークレット 指定されました。FILEs" e : " 固 としても ″図:sAMPLE ″と

2
2翻
目



いうファイル名が表示されなくなりましたが、″SAMPLE ″というファイルが削除されてしま

ったわけではなく、単にファイル名の表示を行わないというだけです。ためしに、

LOAD "SAMPLE"
固

として、

LIST 固

とやってみましよう。ちゃんとプログラムリストが表示されます。

.
2

4

四
脂

朧
プログラムファイル

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

記憶装置にプログラムファイルとして保存・再生することが可能です。また、プロ
グラムにはBASIO

ファイルと機械語フ:フフイルの2 種類があり、扱いが少し異なります。

4｡2.1  プ ロ グ ラ ム の 保 存

メインメモリ内のプログラムを外部ファイルに記録することを, プログラムの保存( セーブ) と

いいます。セーブはsAvE,LIsT,sAvEM 命令によって実行できます。

㎜㎜     sAvE 

〔" 〔デバイス名: 〕ファイル名" 〕〔,A 〕

デバイス名として,e:~3:,cAs:,MEMe:~MEMI :,EMMe:~EMM9 : ,Fa:~F3:,HDe:~HD3:,coM:

を使用することができます。

SAVE 命令は、メインメモU 内のBASIC プログラムを、指定されたデバイスへ指定された

ファイル名でセーブします。なお、ファイル名にはパス名を付けて、階層ディレクトリ の任意のデ

ィレクトリにセーブすることができます。

また、最後に ″A ″オプションを指定すると、プログラムをアスキー形式でセーブします。フフス

キー形式とはプログラムをしIST 命令で画面に出力されるような文字でセーブすることですO//A

″を指定しない場合は、プログラムは中間コード に変換されてセーブさ れますが。フフスキーセー

ブは中間コード のセーブよりも多く のファイル領域が必要になり、その結果セーブやロード に時間

がかかり ますが、後で述べるMERGE 命令で使用することができ、またシーケンシヤルデータフ

ァイルとして用いることができるなど、有利な点があります。

デバイス名に ″COM: ″を指定した場合、プログラムはRS-2320 ポート へ送り出されま

す。この場合、 ″A ″オプションを付けなくてもフフスキー形式でセーフされます。

(例) 次のプログラムを ″×1-WORLD ″という名前でセーブします。

2
3
-

「
〈
J
J

二

」

フ
ァ
イ
ル

に
つ
い
て



「
1

心
E
j
一
一

フ
ァ
イ
ル
に
つ
い
て

1S

29

39

49

5g

INPUT "N=ll;N

FOR P=1 TO N

PRINT IIX1･-ﾚJORL 。D"NEXT P

END

RUN すると回数を聞いてきますから、数字を入力してください。入力した回数だけ ″×1-WORLD

″と表示する簡単なプログラムです。

上のプログラムを入力後、次のようにしてセーブします。

・カセットテープにプログラムをセーブする場合

S 肖VE ‥C渦乱 ×:1.一川ORL 。,D‥固

Ok

・フロッピーディ スプ( ド ライブ 仁) にプログラムをセーブ する場合

SMyE: ‥hXl ……vJOFRL.D･'逼Ok

・そのセーブをフフスキー形式で行う場合

SgVE ‘'11 ×1 一々 jORLD ‘‰ 凸 逼Ok

・ブ ラフィ ツクメモU に セ ーブ する場合

OPT10N SCREEN 2 固

Ok

I N I T ゛I MElvlGりx¨[遥

Qre you 5ure?(y or ｀n)Y 固

Ok

S 自VE ･'MEMOO く卜･ 一凶ORLD ‥固

Ok

デバイス名として、SAVE 命令で指定できるもの以外に ″SCR : ″、 ″ORT: ″、 (どちら

も画面)、 ″LPT: ″( プリンタ) が使用できます。

LIST 命令を実行することにより、メインメモリ内のプログラムを、指定されたデバイスへ、

指定されたファイル名を付けてアスキー形式でセーブすることができます。なお、ファイル名には

パス名を付けて、階層ディレクトリの任意のディレクトリにセーブすることができます。
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「SAVE ″ファイルディスクリプタ ″、A 」とでは、セーブ する行番号を指定できる点が異な

り ます。 LIST 命令は、メインメモリにあるプログラムの「開始行番号」から「終了行番号」ま

でが、また、「開始行番号」だけを指定した場合は、その行番号の行だけガセーブされます。

また、デバイス名、ファイル名を省略すれば、プログラムを画面上に表示するという、今までに

何度も出てきた使い方になります。

こ の命令と、後で述べるMERGE 命令を合せて用いることによって、あるプログラムのサブル

ーチンを他のプログラムに追加することなどが容易に行えます。

[例1]

LIsT ¨c 八出ExP ¨,:M り-5ta 逼ok

これを実行すると、メインメモリにあるプログラムの行番号30~5e までがフフスキー形式で、

カセット テープに ″ExP ″というファイル名でセーブさ れます。

[例2]

しjsT "G りx TEsT ゛I 、 1Gり-40[jJ

ok

これを実行すると、メインメモリ上にあるプログラムの行番号10~40 までガフフスキー形式で、

フロッピ ーディスクのドライブ 叫こ″TEST ″というファイル名でセーブされます。

SAVEM 〔" 〔デバイス名: 〕ファイル名" 〕,開始フフドレス, 終了アドレ ス

〔, 実行開始フフドレ ス〕

デバイス名として、SAVE 命令と同じものが指定できます。

sAvEM 命 令 は 、メインメモリ 内 の機械語プ ログラ ムを外 部フ ァイル にセーブ し 、なおフフフイ

ル名 には パス名を付け て、階層デ ィレ クト リ の任意 のデ ィレ クトu に セ ーブ すること ができ ます。

｢開 始フフドレ ス｣ 、｢ 終 了フフド レ ス｣ は 、機械 語プロ グラム をセーブ するときにそ の範囲を 指定す

るもので 、メイン メモu 上 の番地を指 定し ます。こ れはファ イルに記 録さ れ、ロ ード すると きに使

われま す。

｢実 行 開始フフド レ ス｣ は 、機械語プ ログラ ムを 実行するとき の開始フフド レ スを 指定するも ので、

省略すると｢ 開 始アド レ ス｣ が｢ 実 行開始フフドレ ス｣ と して 使われま す。

[ 例]

s 自vEM I'cIMEE;yrEsT “ 、 s4H8(j(2)Gり、&HBcjFF,&HB(j 屈H

ok
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メインメモU 内の&H8000 がら&H80FF にある実行番地&H800 圧のプログラムをカ

セットにセーブします。

4.2.2 プログラムの再生

カセット テープ、フロッピーディスクなどにセーブされたプロブラムフコフイルをメインメモリに

移すことをプログラムの再生( ロ ード) といいます。ロード は、LOAD,RUN,LOADM 命

令によって実行できます。

LOAD 〔" 〔デバイス名: 〕ファイル名V 〕

デバイス名として、SAVE 命令と同じものが指定できます。

LOAD 命令は、外部ファイルに記録されているBASIC プログラ ムをメインメモリヘロ ード

します。なお、フニjフイル名にはパス名を付けて、階層ディレクト リの任意のディレクトリのファイ

ルをロード することができます。

アスキー形式でセーブされたプログラムも同じ方法でロードします。

ファイル名はセーブしたときのものと同じでなければなりません。もし、指定したファイルがみ

つからなかった場合は ″Re no 七 found ″エラーになります。

なお、プログラムをロード すると、それまでメインメモリにあったプログラムは消えます。

デバイス名に ″OOM: ″を指定した場合には、RS-2320 ポート からプログラムを読み込

みます。この場合、通信回線から送ら れてくるプログラムはアスキー形式でなければなりません。

[例]SAVE 命令の所でセーブしたファイル名 ″×1-WORLD ″のプログラムをロードしま

す。

・カセット テープ からプログラムをロ ード する場合

まずプログラムの先頭までテープを巻戻し( または早送り) した後、次の命令を入力します。

L.{:伯D j･c, 哨3s χ卜･ 川:3RL.D･･J

01::

・フロッピーディスプ( ドライブ1) からプログラムをロ ード する場合

Lo 剖:)･･u χ1 べXoRL｡D･'[j]

m::

デバイス名として、SAVE 命令と同じものが指定できます。

126
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RUN 命令は、外部ファイルに記録されているBAS10 プログラムをメインメモリヘロードし

た後、直ちに実行します。なお、ファイル名にはパス名を付けて、階層ディレクトリの任意のディ

レクトリのファイルをロードすることができます。

また、デバイス名、ファイル名を省略すれば、メインメモリ中のプログラムを実行するという今

までに何度も出てきた使い方になります。

(例)

RUN " 1 X X 1 ････vJORLoDI'[逼]
Ok

フロッピーディスク( ドライブ1) の ″×1-WORLD ″プログラムをロードした後、直ちに

実行します。

LOADM 〔" 〔デバイス名: 〕ファイル名" 〔、ロード 開始フフドレス〕〔、R 〕〕

デバイス名として、SAVE 命令と同じものが指定できます。

しOADM 命令は、外部ファイルに記録されている機械語プログラムをメインメモリヘロード し

ます。なお、ファイル名にはパス名を付けて、階層ディレクトリの任意のディレクトリ のフフフイル

をロード することができます。

「ロード 開始フフドレス」を指定すると、そのフフドレスから機械語プロブラムガロード されます。

「ロード 開始フフドレス」を省略した場合、SAVEM で指定した「セーブ開始フフドレ ス」から口-

ド されます。

最後のパラメータ ″R ″を指定した場合は、ロードした後で直ちにプログラムを実行します。

(例9)

Lo 八DM "c 菖sドr E:sT“ 。R 固

01･::

カセット にセーブされた ″TEST ″という 機械語プログラムがロードさ れます。

( 例2)

し0 川7川 ‥c泊s ドr･EsT ‥副01･::

″TEST ″という機械語プロブラムガロードされた後、直ちに実行されます。

4.2.3 プログラムのベリフアイ

カセットテープにセーブしたプログラムをメインメモU にあるプログラムと比べて、正しくセー

ブされたかとうかを調べることを、プロブラムのぺU ファイといいます。このとき使うのが、VERIFY

またはしOAD? です。この2 つはまったく同じ意味の命令です。
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VERIFY 〔" 〔CAS: 〕ファイル名" 〕

LOAD? 〔"(CAS:) ファイル名" 〕

※この命令で扱えるデバイスばCAS : " のみです。

この命令の実行はカセット テープにプログラムをセーブ 後すぐに行ってください。

[例] ここではSAVE 命令の項で示したプログラム ″×1-WORLD ″をカセット テープにセ

ーブした後、べU フアイを行う手順を示します。

①プログラムを入力します。

②カセット テープ に ″Xq-WORLD ″をセーブします。

プログラムをセーブできるカセット テープ をデータレコード にセットし ます。テープ カウンタを

剔こしておく か、カウンタ番号を記録しておけばカセット テープのどこに記録したかの目安にな

り ます。

SAVE ″OAS: ×1-WOR しD ″固

と入力し てください。画面にOk が表示され、カーソルが点滅したらセーブ終了です。

③テープをセーブ開始ｲ立置まで巻戻し、次のように入力を行います。

VERIFY ″OAS: ×1-WORLD ″固

正しくセーブされているならば次のように表示されます。

Fo しnd "X: 卜･･･囚OFlLD"

正しくセーブさ れていない場合には次のように表示さ れます。

T 伺je re みd error

この場合、もう一度セーブしなおしてください。

4.2.4  プ ログ ラ ムのマ ージ

メインメモリ上に存在するBASIC プログラムと、デバイス上から読み込んだ日ASIO プロ

グラムとを合成し、1 つのプログラムにすることを、BASIC プログラムのマージといいます。

これにはMERGE 命令を使います。

デバイス名として、SAVE 命令と同じものが指定できます。

指定したプログラムファイルが読み込まれ、メモU に存在するプログラムと組み合杓さつ乏1 つ

のプロブラムガメモU 上に作成さ れます。

セーブされているプログラムはフフスキー形式でセーブされている必要があります。フフスキー形式
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でないフフフイルをマージしようとすると ″Bad file mode ″のエラーとなります。

なお、双方で同じ行番号の行が存在する場合には、ファイルから読み込んだ方が優先されます。

〔例〕MERGE の手順を示します。

①次のプログラムを入力してください。

1e

29

:59

4a

56

D 自T 自 19,29,:3G り,4G り,59,6(zI,79,B{zI,9a,1qG りINPuT

N

FoR I=1 To N

REgD Dg(I)

NExT

②入力したプログラムをフロッピーディ スプ( ド ライブ0) にフフスキー形式でセーブします。

SAVE ' リ:TEST",A 遥

OK

③メインメモリ のプログラムを消します。

NEW 逼

OK

④次のプログラムを入力してください。

69

7e

89

9(zI

FoR J=I To N

KEI=KEI 十DA(J)NExT

PFaNT KEI

(Dマージを実行します。

MERGE " e : TEsT " [j]

⑥ここでしIST[j] として、リストの確認をします。次のようにマージされた1 つのプロブラム

になっていることがわかります。

:l,Gり2G

り:3(2)4ca5

しり61)･ye18e}9G

りok

D ぽT'自 j.9,2G り,3G り,49,5G り,69,7G り,8G り,9 とり,IG りaINPuT

N

FoR I: ダ1.To N

REgD D 自(I)

NE:xT

ドoR Jy: コ1 To N

KEI=| くEI 十D 自(,J)

NExT

PRINT I ぐEI
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このプログラムは、行番号10~50 でDATA 文から指定数だけデータを読み込み行番号60 ~90

でその合計を計算し表示するというものです。

4.2.5  プ ロ グ ラ ム の チェ イン

プログラムが長すぎるために、メインメモU で一度に処理できない場合があり ます。そんなとき

は、プログラムをいく つかに分割し、それぞれ別のファイル名で外部フフフィルに記録しておきます。

こ のことを「プログラムをチェインする」といい、OHAIN 命令を使用します。

デバイス名として、SAVE 命令と同じものが使えます。

OHAIN を実行すると、使用している変数を保存し、指定したデバイス内の指定したファイル

名のプログラムをロードし て実行します。

なお、ロード する前にオープンし ていたデータファイルはOHAjN の際にクローズされません。

〔例〕2 つのプログラムを用いてOHAIN の例を示し ます。

サンプル(1)

1e

2e

3e

49

59

69

76

DIM IN(29)

INPUT "DgTg ノ コ スウII ,N

FOR L=1 TO N

PRINT L; 'ljy ンメ ノ D 八TQ"INPUT IN(L)

NEXT

CHgIN “SXS μMPLE2"

〔注〕カセット テープを使用するときは、行番号 ア0 を次のように変えて入力し てください。

70 C:H μ,IN'ICgS;:S μMPLE2 ¨

( 例) サ ンプ ル(2)

19

29

3e

49

59

FOR M=1 TO N-1

B=ABS(IN(M)･････IN(M+1 〉)

PRINT

PRINT "1 ¨;IN(M 〉;T 八B(16);I'-'I; IN(M+1 〉; 丁心B(22); ¨|= ¨;BNEXT

①サンプル(2) のプログラムを入力しフロッピーディスプ( ドライブ0) に ″SAMP しE2 ″

というフコフイル名でセーブします。
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SAVE " 9 : SAMPLE2" [j4]

Ok

〔注〕カセットテープを利用する場合は次のようにしてください。

SAVE"CAS:SAMPLE2"[jj]

②メインメモリをクリアします。

NEW 固

Ok

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

う2 つの数の差をとって絶対値を表示するプログラムです。

RuN

DnT自ﾉ] 苅ろ

1jT つメyDnTn
?14,5. ろ

2JFﾝﾒyDnT 自

?12 ろ45.67

ろ 」T`ﾝﾒyDnTn

?｡419

114, ろ｡ろ -12 ろ45.67 1=122a2. ろ?

112 ろ45,67- 。41   1=12 ろ45.26
0k

サンプル(1) の7 叫ﾗ のcHAIN 命令を実行することにより、フロッピーディスクドライブe

またはカセット テープ からサンプル(2) のプログラムガロ ードされ、実行されます。

また、サンプ ル(2) は、cHAIN 命令によってサンプル(1) の変数が保存されているため、

サンプ ル(1) のプログラムで入力されたデータが処理され表示されます。

ただしcHAIN 命令が実行さ れるとサンプ ル(1) のプログラムは消去されますので注意して

ください。
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シーケンシャルアクセスファイル

プログラム中で使用するデータは、外部フフフイルにデータファイルとしてセーブブロード するこ

とができます。データフフフイルにはシーケンシャルフフクセスフフフイルとランダムフフフセスファイル

の2 種類があります。

シーケンシャルアクセスファイルは、連続的に書かれたフフフイルのことで、次のような特徴があ

ります。

・ファイルの中ではデータは書き込まれた順番に並んでおり、データをセーブブロード する際には

先頭から順番に行います。

・データの内容を変更する際には、内容を変更しないデータも順に読み出し、必要な処理を行った

後でまとめてファイルに書き込むことが必要です。

・記録したファイルの最後にデータを追加することができます。

・ファイルの中のデータは順序よく並んでおり 、無駄があり ません。

・フフフイルの作成が比較的簡単に行えます。

4｡3.1  シ ー ケ ン シ ャ ル ア ク セ ス フ ァ イ ル の 作 成

シーケンシャルフフクセスファイルを作成したりデータの保存・再生を行うには、プログラムファ

イルのように1 つの命令で行うことはできません。

シーケンシャルアクセスファイルを作成するには、OPEN 命令を用いて次のようにします。

OPEN" ○" 、#ファイル番号、" 〔デバイス名: 〕フフフィル名"

ファイル番号は、プログラム中でそのファイルを扱うための識別番号で、1~15 の整数を指定

します。
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これによって新しいファイルが作成され、そのファイルに対し てデータを書き込むことができる

ようになり ます。

データを書き込むには、PRINT# などを用います。すべてのデータを書き込んだら 、その内容

を保持するために、オープンしたファイルを閉じるという処理が必要です。そのための命令がOLOSE

です。

OLOSE # ファイル番号                   

㎜㎜㎜㎜

このファイル番号は、OPEN の際に指定したものと一致していなければなりません。このよう

にして閉じら れたファイルは、再びオープンされない限り、読み出すことも書き込むこともできな

くなり ます。

シーケンシヤルフフフセスフアイルヘのデータの保存する方法を、実際のプログラム例を用いて説

明します。なお、命令の詳細については、『BASIO リフアレ ンスマニユフフル』を参照してくださ

い。

次のプログラムを入力してください。

1e oPEN "0", 齢1,"1:DATA"2

‘e INPuT " 名 前ば;NA$
3e INPuT " 何才 ですが;AGE4e PRINT 111,NA$

5e PRINT 111 , AGE
6e cLosE#1

1ee oPEN "I", 参1,"1:DATA"

11e INPuT 着12e
INPuT 馨13e
PRINT "

14e PRINT 9
15e cLosE#

4
4
 
1
Z
j
 
2
X
S

噸

屈

前

は

1
。
1
。
名

歳

―

ば

";A

AN
 ・

夕

一
9

g

」
G

S;" で ゛1‘ 。"9

才 で す0 99

〔注〕カセット テープを使用する場合は、行番号10 および100 を次のように書き換え、さらに

行番号 ア0 を新たに入力してください。

1e oPEN "0",#1,"cAs:DATA"
7e APss -1

18e oPEN "I",#1,"cAs:DATA"

それでは, プログラムの説明を行います。

1e oPEN "o",#1,"1:DATA"
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シーケンシャルアクセスファイルを作成し、それにデータを書き込むことを宣言するために、 ○PEN

命令を使います。OPEN 命令の各パラメータによって、次のことが設定さ れています。

″○ ″……ファイルへのデータの書き込み(OUTPUT) を設定します。

#1 ………出力するファイル番号を#1 に設定し ます。

″1 : DATA ″……出力デバイスを ″1: ″に、ファイル名を ″DATA ″に設定します。

すなわち、行番号1 口の実行によって、フロッピーディスク( ドライブ1) の ″DATA ″とい

うファイルに対して、データの出力が可能になり ます。また、以後のファイル処理はファイル名で

はなくファイル番号で行います。

2e

3e
INPUT
INPUT
"名前ば;NAS
"何才ですが;AGE

行番号2 0,30 でシーケンシヤルフアイルに出力するデータを用意します。

4e

5e
PRINT
PRINT

111,NAS

#1,AGE

行番号4 呪 50 では、ファイル番号1 でオープンされたファイルにデータを出力します。シー

ケンシヤルフフフ セスフフフイルにデータを出力する命令は、このPRINT# の他にWRITE# があ

ります。この2 つの命令の違いについては『BAS10U ファレンスマニユフフル』を参照してくだ

さい。

6e cLosE 111

すべてのデータを書き込んだならば、ファイルをクローズします。行番号60 ではフフフイル番号1

のフフフイルを閉じています。

4｡3.2  シ ー ケ ン シ ャ ル ア ク セ ス フ ァ イ ル の 読 み 込 み

シーケンシヤルアクセスフフフイルのデータを読み込むには、ｲ乍成したときと同様にファイルを○PEN

する必要があります。ただし、こんどは ″○ ″の代わりに ″|// (INPUT) を指定し ます。

フフフイル番号として、1~15 の整数を指定します。

こ れによって、そのファイルからデータを読み込むことができるようになり ます。

最後には、やはり○しOSE をしなければなりません。
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このファイル番号は、OPEN の際に指定したものと一致していなければなりません。

再び例を用いて、シーケンシャルフフクセスフアイルガらの読み込みを見てみることにしましよう。

1ee oPEN "I"j1."1:DA?A"

シーケンシヤルフフワセスフアイルからデータを読み出す場合、書き込む場合と同様oPEN 文で

フフフイルをオープンする必要があります。ただし、今度は読み出しですから、 ″ド ベINPuT)

に換えます。

行番号109 のによって、フロッピーディスク( ドライブ1) のシーケンシヤルフフクセスフアイ

ル ″DATA ″からデータの読み出し が可能となり ます。

11e INPuT 111,NA$
129 1NPuT 参1,AGE

行番号11 肌 12e ではフフフイル番号1 でオープンさ れたファイルからデータを変数NAs,AoE

に読み込みます。シーケンシヤルフフクセスファイルでは、データを読み出す場合、書き込ん

だ順に行う必要があり、一部のデータしか必要としない場合であっても、その前に書き込まれたデ

ータをいったん読み出さなく てはなり ません。

13e PRINT " 名 前 ば;NAs;" で す 。"

14e PRINT " 歳 ば;AGE;" 才 で す 。"

行番号130,140 では、シーケンシヤルフフクセスフアイルから読み出したデータを画面に表

示します。

15e cLosE 111

行番号150 ではフフフイル番号1 のファイルを閉じています。データ書き込みだけでなく 、読み

出しの場合でも、その実行が終わったならばファイルを閉じる必要があります。

また、カセット テープ を使用する場合、行番号 アのを追加してください。

7e APss -1

これは行番号H~H で作成したファイルの頭出しを行うための命令です。

〔例〕このプログラムの実行例を示します。

RUN 固
? パソコンテレビ 直]
すか?2    副
パソコンテレビです。
才です。

(「パソコンテレビ 」は全角文字、「2 」は半角文字で入力し てください。)
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4｡3.3  シ ー ケン シ ヤ ル フフク セ スフ ア イ ル ヘ の 追 加

シーケンシヤルフフフセスフフフイルでは、ファイルの任意のｲ立置への書き込み/ 読み出しは行うこ

とはできませんが、ファイルの一番最後にデータを追加することができます。ただし、カセットテ

ープではデータを追加することはできません。

データを追加するには、OPEN の際に ″A ″(APPEND) を指定します。

OPEN"A" 、#ファイル番号、･･ 〔デバイス名: 〕ファイル名"

ここでは、先ほど作成したシーケンシ ヤルフフクセスファイルにデータを追加する例をあげて説明

します。

次のプログラムを入力してください。

1e oPEN "A",#1,"1:DATA"
2e INPuT " 名前ば;NAs
25 1F NAs="END" THEN 6e
3e INPuT " 何才ですが;AGE
4e PRINT #1,NA$
5e PRINT #1,AGE
55 GoT0 2e
6e cLosE 参1

1ee oPEN "I", 參1,"1:DATA"
1e5 1F EoF(1)THEN 15e
lle INPuT 甘1,NAs
129 1NPuT#1,AGE
139 PRINT " 名前ば;NA$;" です。"14e
PRINT "歳ば;AGE;" 才です。"145
GoT0 1e5

15e cLosE 111

それでは, プログラムの説明を行います。

1e oPEN "A", 馨1,"1:DATA"

データの追加でファイルをオープンする場合, パラメータを ″A ″(APPEND) にします。行

番号10 ではフロッピーディスク( ドライブ1) の ″DATA ″というシーケンシヤルフフクセスフ

フフイルにデータを追加することを宣言しています。

2e INPuT " 名 前 ば;NAs

25 1F NAs="END" THEN 6e

3e INPuT " 何 才 で す が;AGE

4e PRINT 111,NAs

5e PRINT 111,AGE

55 GoT0 2e

6e cLosE 111
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行番号25 のIF 文と行番号55 のGOTO 文で何回もデータを入力できるようになっています。

追加されるデータは、それ以前のデータの後ろに、順に追加されます。行番号6 のまででデータの

追加は終わりです。「名前は? 」のところで ″END ″と入力するとデータの追加が終わります。

lee oPEN "I", ・1,"1:DATa゛'
le5 1F EoF(1)THEN 15e
lle INPuT ・1,NAs
12e INPuT 馨1,AGE
13e PRINT " 名前ば;NAs;" です。"14e

PRINT " 歳ば;AGE;" 才です。"145
GoT0 1e5

15e cLosE 111

行番号10 の~150 では、追加されたシーケンシャルフフクセスフアイルから、データの入力を

行い、画面に表示します。行番号105 のIF 文はシーケンシャルアクセスフフフイルの終わりをEOF

関数(END OF BLE) によって検出し、もし終わりであれば行番号15 叫こジャンプ

することを意味します。EOF 関数は最後のデータならば真という値(-1) を返し、そうでなけ

れば偽という値(0) を返します。

〔例〕以下はこのプログラムの実行例です。

作
朧

朧

パ ソこ]ンテレビです。

Q
O
0
0

4｡4 ランタムアクセスファイJﾚ

シーケンシヤル:戸クセスファイルに対して、ランダムアクセスファイルとは、1 レコード(=256

バイト) 単位でその記録位置を指定できるデータファイルのことで、次のような特徴がありま

す。

・フフフイル中のデータは、インデックスによって直接任意のレコード を指定できるようになってい

るため、データの保存・再生はレコードごとにランダムに行えます。

・ファイル中の一部のデータだけを取り出して変更することが可能です。
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・記録したデータの最後にデータを追加することができます。

・データが少ない場合でもロ ード ・セーブを1 レコードごとに行う ので無駄な部分が生じます。

・フフフイルの作成の厄めに多くの設定が必要なため、シーケンシヤルアクセスフフフイルに比べてプ

ロブラ乙が複雑になります。

シーケンシヤルアクセスフフフイルを用いればほとんどのデータ処理が行えますが、ランダムアク

セスファイルを自由に使いこなしてこそ、初めてコンピュータの価値が発揮できるといえます。

4｡4.1  ラ ン ダ ム フフク セ ス フ ア イ ル の 作 成

シーケンシヤルフフクセスフフフイルでは、 // ド´などのパラメータを用いて、ファイルをど のよう

にフフクセスするかを指定しなければなりませんでした。

これに対してランダムフフクセスファイルは、どんな場合であっても ″R ″(RANDOM) と指定

します。

ここで、ファイル番号は、シーケンシャルアクセスファイルと同様に、ファイルを識別するため

の整数で、1~15 で指定します。

もし、OPEN したときに指定したファイルガ存在しなければ、新しいランダムアクセスファイ

ルが作成されます。

ランダムアクセスファイルの場合も、ファイルの操作が終わった時点でクローズしなければなり

ません。

ファイル番号は、OPEN の際に指定したものと同じでなければなりません。

4.4.2  レ コ ード の 割り 付 け

ランダムフフクセスファイルは、決まった大きさ(256 バイト) のレ コード が集まったものと考

えることができます。レコード を指定するにはｲ可番目のレコード であるかを言えばよく 、この数の

ことをレコード 番号、またはインデックスと言います。

ランダ ムフフクセスフフフイルは、データ の入出力を1 レコード(256 バイト) の大きさのファイ

ルバッファ( メインメモU 上でデータを一時的に蓄える場所) を介して行います。データを読み込

むときは、指定したレコード番号のレコード の内容をいったんファイルバッファに読み込み、デー

タを書き込むときは、いったんファイルバッファにデータを格納してから指定したレコード 番号の

レコード に書き出すことになります。

フフフイルバッフフフに格納するデータはすべて文字列に変換する必要があるために、シーケンシヤ

ルフフクセスフフフイルに比べてよけいな手間がかかります。

レコードをどのよう圖吏う かを決めるためにFIELD を用います。
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ここでファイル番号は、OPEN の際に指定したものと一致していなければなりません。

「フィールド 幅 AS 文字変数」によって、レコード の最初から「フィールド 幅」を「文字変

数」に割り当てます。これを繰り返すことによって、その次の「フィールド 幅」を、次の「文字変

数」に割り当ててゆくことができます。

なお、FIELD 文はフフフイルバツファに変数の割りｲ寸けを行うだけで、データをファイルバッ

ファやファイルに入出力するわけではありません。

(例)

FIELD#1,10 AS A$,2 AS B$

ファイル番号1 のファイルのレコードを、最初の1 の文字分をA ぶに、次の2 文字分をB$ にそ

れぞれ割り当てます。

4.4.3 ランダ ムアクセスファイルへの書き込み

ランダムフフクセスファイルヘデータを書き込むには、いったんファイルバッファに値を設定して

おかなければなり ません。

その際、数値データは文字型に変換1しなければなりません。それには次の関数を用います。

MKI$( 整数)

MKS$( 単精度実数)

MKDS( 倍精度実数)

その後で、FjEEELD 文で割り当てた文字変数に値を格納するわけですが、これには普通の代入

文を用いることはできず、次の命令を用いなければなりません。

ここで、「文字式」は、FIELD 文で割り当てたものでなければなりません。

LSET は「文字変数」の表すフィールド の中に左詰めで格納しRSET は右詰めで格納します。

値を格納し終わつたら、1 レコードをフ:フフイルに書き出します。

これで、ファイル番号のファイルのレコード 番号のレコードに1 レコード が書き込まれます。
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4.4.4 ランダムアクセスファイルの読み出し

ランダムフフクセスフ アイルからデータを読み出すには、いったんフ アイルバツフフフに1 レコード

を読み込まなけばなりません。

これで、フコフイル番号のファイルレコード 番号のレコード ガフフフイルバツフ判こ読み込まれます。

レコード はFIELD 文で割り当てられた形式でデータが格納されています。データはすべて文

字列として格納されていますので、数値データの場合にはｲ直を変換しなければなりません。

OVI( 文字変数)  整数に変換されます

OVS( 文字変数)  単精度実数に変換されます

OVD( 文字変数)  倍精度実数に変換されます

ここで、文字変数はFIELD 文で割り当てら れた変数でなければなりません。

以上でレコード 内のデータを読み込むことができました。

以上を簡単な例を挙げて説明することにしましよう。

まず、次のプログラムを入力してください。

プログラム(1) データ保存例

1e oPEN "R", 讐1,"!:RDATA"
2e INPuT " 名前ば;NAs
3e INPuT " 何才 ですが;AGEx4e T$=MKIs(AGEx)

5e FIELD 111,1e As As,2 As Bs

6e LsET As=NAs
7e LsET B$=Ts

8e PuT 參1,1
9e cLosE 蓼1

それでは、プログラムの説明をします。

1e oPEN "R"j1,"1:RDATA"

ランダムフフフセスフアイルをオープンする場合、 ″R ″モード(Random 刊e mode) 指

定を行います。なお、ランダムフフフセスフアイルの場合、入力、出力で別のモード 指定を行う⑤要

はなく 、1 つのOPEN 文でデータ の入出力をすることが可能です。行番号10 では、フロッピー

ディスクドライブ 訓こ ″RDATA ″という名のランダムフフフセスフアイルをオープンしています。
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2e
3e
4e

INPUT " 名前ば;NA$
INPUT " 何才ですが;AGEXTS=MKIS(AGEX)

ランダムアクセスファイルに出力するデータは文字型のものだけで、数値型は使用できません。

そのため、数式を文字列に変換したあとで出力する必要があります。数式を文字列に変換する命令

は、行番号40 のMKIS の他にMKS$ 、MKD$ があります。

5e FIELD#1,1e As As,2 As Bs

ランダムフフクセスフフフイルのデータの入出力を行う場合、1 レコード(256 バイト) のデータ

をファイルバッファに蓄えておき、1 レコード 分ずつ入出力を行います。また、そのフ:
フフイルバツ

フフフは、入出力の前にデータの割り付けがなさ れてなければなりません。そ
れを行うのがFjELD

文で、行番号50 の場合、ファイル番号1 用のファイルバッファの最初の10 バイト
をA$ 、次

の2 バイト をBs に割り付けています。なおこの場合、残り244 バイト は未
使用となり、たいへ

んぜいたくな使い方といえます。

6e
7e
LSET AS=NAS
LSET B$=TS

行番号6 肌 ア図では、FIELD 文で割り付けたファイルパップ到こLSET を用いてデータ

を格納しています。

8e PuT 111,1

PuT 文によってファイルバッファの内容ガランダムアクセスファイルに出力されます。行番号8e

では、フ:7フイル番号1 のフフフイルバッフフフにあるデータをoPEN 文で指定した ″RDATA

″というファイルのレコード 番号 訓こ書き込んでいます。ランダムフフクセスファイルにはレコード

番号が記録されるようになっているので、このレコード番号の指定を変えることによってデータの

ランダムな入出力が可能となります。

9e cLosE 彝1

行番号90 ではオープンされていたランダムフフクセスフアイルを閉じています。ランダムフフクセ

スフアイルの場合、入出力を1 つのOPEN 文、FIELD 文で行うことができます。

〔例〕このプログラムの実行例を示します。

ソコンテレビ 固?2
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※入力する文字「パソコンテレビ」は全角文字で入力してください。

プログラム(2) データ再生例

1e oPEN "R",#1,"1:RDATA"
2e FIELD 111,1e As As,2 As Bs
3e GET 111,1
4e AGEx=cvI(Bs)

5e PRINT " 名前ば;As;" です。"69 PRINT
"歳ば;AGEx;" 才です。"7e

cLosE 參1

それでは,プログラムの説明をします。

1e oPEN "R", 参1,"1:RDATA"
2e FIELD#1,1e As As,2 As B$

行番号10 でランダ已アつセスファイルをデータ入力のためにオープンしています。ランダムフフ

クセスフフフイルの場合、前に述べたようにデータの入出力でオープン方法は変りません。行番号20

ではフフフイルバッフコフに変数を割り 付けています。こ の場合、変数名は出力時と変えてもかまい

ませんが、ファイルバッフフフの割り付け方は同じにする必要があり ます。

3e GET#1,1

4e AGEx=cvI(Bs)

5e PRINT " 名 前 ば;As;" で す 。"

6e PRINT " 歳 ば;AGEx;" 才 で す 。"

7e cLosE lt1

ファイルから1 レコード(256 バイト) 分のデータをフフフイルバッファに入力するにはGE 不

文を使います。行番号30 の場合、フフフイル番号1 のファイルパップ 判こoPEN 文で指定した ″RDATA

″というファイルのレコード 番号1 が`らデータを256 バイト 読み出しています。

ファイルパップ 判こ読み込まれたデータはFIELD 文で割り つけた文字変数を使用することに

よって取り出せます。また、いったん文字式に変換した数値は、ov にcvs,0vD を用いて

もとの数値に変換します。

以上は行番号40~60 で行われており、行番号ｱ0では入力のためにオープンしたフフフイルを閉

じています。

〔例〕それでは実行例を示します。
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※このプログラムの実行前にプログラム(1) が実行されている必要があり ます。

プログラム(1) で名前の入力をする際に全角文字で「パソコンテレビ」と入力しましたが、FIELD

文でそのファイルバッファの領域を10 バイトしが設けなかったため、このプログラムで

は″パソコンテ″としか表示されません。データをファイルバッファに割り付ける場合、その大き

さに注意する必要があります。

4｡4.5  ラ ン ダ ム ア ク セ ス フ ァ イ ル へ の デ ー タ の 追 加 と デ ータ の 変 更

ランダムアクセスファイルはシーケンシヤルフフクセスフフフイルに比べて多く の手続きを必要とし

ますが、その代わりデータの追加 一変更を自由に行うことができます。すなわち、レコード 番号を

指定することにより、任意の場所のデータを任意の順序でアクセスすることができるのです。

ここでは、先ほどｲ乍成しかランダムアクセスファイルにデータを追加 一変更するプログラムを例

にとって説明します。

次のプログラムを入力してください。

プログラム(3) データ追加・変更プログラム

1e oPEN "R", 諦1,"1:RDATA"
2e INPuT " 名前ば;NAs
25 1F NAs="END" THEN ge
3e INPuT " 何才ですが;AGEx4e T$=MKIs(AGEx)

5e FIELD 111,1e As A$,2 As B$
6e LsET As=NAs
79 LsET Bs=T$
75 1NPuT " レコ ード番号"8e
PuT #1,N
85 GoT0 2e
9e cLosE#1

一

驚

N

/

ほとんどがプログラム(1) の場合と同じです。行番号ア5 で入力するレコード 番号を変えるこ

とによってどの場所のデータでも追加・変更できます。なお、このプログラムでは名前に″END

″を入力するまで、何回でも追加・変更を繰り返すことができます。
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〔例〕以下に実行例を示します。
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それでは、次のプログラムを入力してください。このプログラムはプログラム(3) で作成した

ランダムアクセスファイルからデータを取り出すプログラムです。

プログラム(4)

1e oPEN "R",#1,"1:RDATA"
2e FIELD lt1,1e As As,2 As Bs
25 1NPuT " レコ ード番号";N
28 1F N=e THEN 7e
3e GET#1,N
4e AGEx=cvI(Bs)
5e PRINT " 名前ば;As;" です。"
6e PRINT " 歳ば;AGEx;" 才です。"65
GoT0 25
7e cLosE#1

この場合もまた、プログラム(2) とほとんど同じです。行番号25 でフフクセスするレコード 番

号を入力し、行番号65 によって繰り 返しができるようになっています。

〔例〕実行例を示します。
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※ここでは、レコード 番号として0 を指定することによりプログラムが終了するようにしています。

また、 ″RDATA ″というファイルのレコード 番号 帽こはプログラム(1) の実行によって「パ

ソコンテ」というデータガ入っていましたが、プログラム(3) の実行例で示すようにレコード 番

号1 に新しく「小林」というデータを書き込んだため、前のデータは消去さ れています。
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フリーエリアについて

本機では、CPU にZ8Q りA を採用しています。したがって、メインメモU は64KB のメモU

空間を持っています。メモU はBIOS ROM 、メインメモU 、グラフィックVRAM などから

構成されます。メインメモU にはBASIO インタプU 夕 が置かれ、残りの領域にプログラムテキ

スト やプログラムに使用される変数が置かれます。 BASIO インタプリタガ使用している領域を

除いた残り の部分をフU 一エリフフといいます。

(
 
)
n

E
一
 
言

グラフィックVRAM とフリーエリア

プログラムやデータはフu 一エuﾌﾌ の領域に格納されるわけですが、これらがフu ―エuﾌﾌ より

大きくなるとメモU が足りなくなり、 ″Outof memory ″エラーになり ます。

したがって、大きなプログラムを走らせたり、多量のデータを扱うためには、大きなフu ―エuﾌﾌ

を確保することが必要です。ところがメインメモu641< 巳という制限の中で、フU 一エu アを

増やすにはBASIO を小さく するしかありません。しかし、BASIO を小さく すると、その分

機能が減り 、かえって使いにくいものになってし まいます。

グラフィックVRAM は、48KB のものが2 枚ありそれぞれをパンフ0 、パンフ1 といいます。

これらはそれぞれグラフィック描画、変数領域、外部記憶として使用することが可能です。

フ リーエu フフはプログラムの実行前や実行後や、グラフィックVRAM を変数に使う か否かなど

によって異なり ます。

5 。1.1 BASIC の 起 動 直 後

BASIO を起動した直後は、メインメモU にはBASIO システムとそれに必要なワーフエリ

フフなどがとられるだけです。また、グラフィックVRAMI は変数領域として使用されるモードと

なりますので、図1 のようになります。

5｡1.2 プ ロ グ ラ ムロ ー ド 後( 実 行 前)

プログラムをロード するとBASIO システムの後ろにプログラムテキスト が置かれます。した

がってフU 一エリフフは、メインメモU からBASIO システムワーフエリ ア、プログラムテキスト

を除いた部分、およびグラフィックVRAM からなり 、図2 のようになります。

5｡1.3  プ ログ ラ ム実 行後

プログラムを実行すると、プログラムテキストの後ろにプログラムで使用される変数領域がとら

れます。

グラフィックVRAM を変数領域として使用する場合

またVDIM 命令を使っていれば、グラフィックVRAM にも変数領域がとられます。
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こ の場合のフリ ーエリフフは図3 で示すようにプログラムロード の後のフリーエリフフからさらに変

数 工U アを除いた部分になります。

図I BASlC 起動直後

メインメモリ

BASIC

フ ァイル用バッファ

鸚
FAC

ワ ークエリア

メ イ ン メ モ リ

BASIC

プ ロ グラムテキスト

ファイル用バッファ

皿
FAC

ワ ー クエリア

グラフィック

VRAM O

図2 プログラムロード後( 実行前)

グラフィック

VRAM O

グラフィック

VRAM I

(斜線部:フリーエリア)

グラフィック

VRAM I
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メ イ ン メ モ リ

BASIC

プロ グラムテキスト

ファイル用バッファ

変数領域

万四 多
FAC

ワ ークエリア

図3 プログラム実行後

グラフィック

VRAM O

グ ラ フ ィ ッ ク

VRAM I

・FAC とは演算処理時に使用されるワークエリアです。

・ファイル用バッファはファイルをアクセスする際に使用されるバッファでMAXFILES 

命 令により確保される大きさが異なります。

グラフィックVRAM を変数領域として使用しない場合

高解像度グラフィックを使用する場合、グラフィックVRAM のバンク1 は、グラフィック描画

用に使用され変数を格納することができません。また、外部記憶装置として使用する場合もやはり

変数を格納することはできません。

これらの場合、メインメモU の残りの部分のみがフU 一エリフフとなります。

5｡2 オプションスクリーンとフリーエリア

グラフィックVRAM をどのような用途で使用するかを決めるには、OPTION SOREEN

という命令を使います。

OPTION SOREEN n     (n=0~4)

OPTjON SOREEN で定義されるスクU- ンモード は全部で5 つあり、OPTION

SOREEN O~4 で設定します。

このうち、グラフィックVRAM を変数領域として使用することができるのは、OPTION

SOREEN I とOPTION SOREEN 2 のみで、それ以外ではグラフィック描画用、

または外部記憶として使用されます。

48

j
y
l
y、圭



(1)oPTIoN scREEN g

グラフィックvRAM のバンク0 、バンク1 ともグラフィックの描画に使用さ れます。

そのため、グラフィックとし て次の画面モード を使用することができます。

640 ×400  1 画面    320 ×400  2 画面

640 ×384  1 画面    320 ×384  2 画面

640 ×2e0  2 画面    32ex2 の0  4 画面

640 ×192  2 画面    320 ×192  4 画面

このモードではVDIM 、VDIM OLEAR 、INIT ″MEMe: ″、INIT ″MEMI:

″の命令を実行しようとすると、 ″Bad screen mode ″エラーとなります。

さらに、640 ×400 、320 ×400 、649 ×384 、329 ×384 の各画面モードに

おいては次の命令を実行することができません。

OPTION SCREEN I

GPTjON SCREEN 2

また、メインメモリ上にしが変数領域、プログラム領域を確保することができません。

(2)OPTION SCREEN I

グラフィックVRAM のバンク0 をグラフィック描画用として使用し、バンク1 を変数領域とし

て使用します。そのため、画面モードとしては次のモードを使用することができます。

64 の×200   1 画面    320 ×200   2 画面

640 ×192   1 画面    320 ×192   2 画面

スクリーンの解像度は制限されますが、VDIM 命令によりブラフィックVRAM バンク1 に変

数を確保することができます。

このモードでのフリーエリアは、メインメモリ上の領域とグラフィックVRAM のバンク1 を合

わせた部分となります。

(3)OPTION SCREEN 2

グラフィックVRAM のバンク9 を外部記憶として使用し、バンク1 を変数領域として使用しま

す。したがって、フリ ーエリフフはメインメモリ上の領域とグラフィックVRAM のパンク1 を合わ

せた部分となり ます。

このモード ではVDIM,VDIM CLEAR,INIT ″MEMe: ″は使用できますが、IN

I T ″MEMI : ″とすると、 ″Bad screen mode ″ のエラーとなります。

(4)OPTION SCREEN 3

グラフィックVRAM のバンク0 をグラフィック描画用として使用し、パンフ1 を外部記憶とし

て使用するモードです。

プログラムテキスト 、変数は共にメインメモリ上にのみ確保されます。
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(5)OPTION SCREEN 4

グラフィックVRAM のバンク0 、パンフ1 共に外部記憶用として用います。

プログラムテキスト、変数は共にメインメモリ上にのみ確保されます。

朧
朧
朧
5｡3 グラフィック描画と外部記憶

OPTION SOREEN 2,3,4 のモード ではグラフィックVRAM を外部記憶として

使用することができますが、このメモリ上巳グラフィックデータを描画することも可能です。

すなわち次の点に注意すれば、グラフィックVRAM を外部記憶として設定した場合でも、グラ

フィックを描画することができます。

また、48KB のうち一部を外部記憶としてファイルを格納し、残りをグラフィック描画にする

といった使い方も可能となります。

(1) グラフィックVRAM を外部記憶として設定した場合、WIDTH 命令でメモリの内容がク

リフフされることはあり ません。

(2) グラフィックVRAM に対し、INjT 命令を実行すると、グラフィックVRAM にはメモ

リ管理のためのデータが書き込まれます。

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

ので、ファイルと共存し て使用する場合には注意が必要です。たとえばOLS 命令などを用

いるとファイルが壊されてしまいます。

ファイルはグラフィックVRAM の上位フフドレ ス( 青のメモU) から順に書き込まれていき

ますので、上位16KB にフフフイルを格納し、残り32KB( 赤と緑) をグラフィックに使

うということも可能です。

4
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日本語入力とフリーエリア

ディスクBAS10 を起動した時点では、日本語入力は音訓入力モード になっています。音訓入

力モード では音訓辞書ディスク から 読み込んで変換を行いますので、音訓辞書をフフフセスするため

のルーチンが必要です。

このルーチンは、メインメモU 上のF000 日番地からF3FFH 番地を、ワーフエリフフとして

使用するため、あら かじめ、

OLEAR &HFO の0

を実行しておかなければなり ません。

しかし音訓変換を使用しないのであれば、

OLEAR &HF ∠100

として、フリーエリフフをIK バイト 増加させることができます。
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本機のBASIO はゲーム、ビジネス、教育用などあらゆる用途に対応できるように、非常に多

く の命令を含んでいます。そのため、短いステップ で豊富な処理を扱うこと ができます。

しかし 実際のプログラムではすべての命令を使用しているわけではありません。

たとえば、外部デバイスにディスクしか使杓ないプログラムでは、カセット の命令やRS-2320

の命令は不要です。それらの命令に使用し ているメモU 領域をユーザ用のフリーエリフフとして

使用すること ができれば、より大きなプログラムやデータを扱うことができます。

そこで、プログラムで使用しない命令を削除して、フリーエリフフを確保したいという場合に使う

のがNEWON 命令です。この命令によってBASIO をある程度カスタマイズすることができま

す。

NEWON で削除される命令群には10 のレ ベルガあり、0~9 の番号で指定します。番号が小

さくなるほどレベルは高くなります。

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

とするとNEWONO~NEWON9 のすべての命令が削除されます。 NEWON と

数字(0~9) との間にスペースを入れないでください。

なお、BASjO 起動時、NEWON 命令で一度削除された命令は、BOOT 命令もしくはIPL

リセット で、再度BAS10 を起動しない限り使用できません。

また一度NEWON( ∩=0~9) を実行したあと、削除されたBASIO のプログラムを実行

しようとしても

Reserved feature  または Er ヽror 34

というエラーメッセージが表示されて実行できません。

< 参考>

① | う亘匠] を押しながら 、ディスクBASIO を起動すると、自動的にNEWON4 が設定さ れ

ます。

SH 咄P H!JB 自SiC 『:Z-8FB02 りersionl 』[2HD]

〔oPylrighL(C)1984 bﾘSH 自RF……HI-j,:|:Ξ;c,r･･I

.PrinLer : 〔Z-8 冊P

8 ㈲詞B 此es 栓ee

Ok

|

② BASIO を起動後、希望するNEWON を自動的に設定し、すぐ にプログラム入力ができる
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ようにするには、″StLart u に).Bas ″のプログラムを次のように変更します( 行番号570,650

を変更)。

579 1F INKET$(9)-cFIR!si(8､HE2)THEN 659

t

579 1F INKET$(9) 〉<{}R$(8､HE2)THEN 659

659 c(tcR9:KET9,"NE ぼl↓4“+cI-Rls(15)+“ca-｡7 ‥ ‥ ‥ ‥ ‥

0~9 の数値を入力するか、または数値を省略して、

希望するNEWON のレ ベルを設定する。

③ 変更した叉ロブラムをシステムディスクに

SAVE " 0 : StLart u に).Bas "

と入力してセーブします。
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n � 削 除 さ れ る コマ ン ド 、 ステ ー ト メ ント

省 略 � す べ ての コ マ ン ド、 ス テ ート メ ン ト 、関 数 な どを使 用可

9 �MIRROR$,KANJI$,DTL,RANDOM
工ZE,WA 工T,KEYL 工ST,KLIST,KBUF,CANVAS,LAYER,TVPW,CHANNEL,VOL

8 �VERIFY,LOAD?,''CAS: ≒CMT,CMT 関 数,REW,FAST,EJECT,APSS

7 �''COM:

≒ON COMGOSUB,COMON/OFF/STOP,POS 工丁工ON,PATTERN,C

工RCLE@,SCROLL,STICK,STR 工G,PUSH,POP,ATTRS,RUN"?.Sys ゛'

6 �CRT,0N KEY GOSUB,KEY ON/OFF/STOP,0NT
二EME$ GOSUB,

丁工ME$ ON/OFF/STOP

5 �MKD 工R,CHD 工R,RMD 工R,HDOFF,SET,NAME,FPOS

4 �MOUSE,MOUSE 関数,HCOPY

3 �GET 軋PUT 軋CGPAT$,DEVI$,DEVO$,LPOUT,CONSOLE 井,COPY

2 �LIST,LL
工ST,DELETE,RENUM,AUT0,EDIT,TRON,TROFF,SAVE,SEARCH,KILL,CONT,SAVEM,

エ ラ ーメ ッ セ ージ

1 �PLAY,PLAY@,MUS 工C,MUS 工C 口,TEMP0,SOUND,SOUND@,CBLACK

0 �W
工NDOW,L 工NE,PSET,PRESET,CIRCLE,POLY,PA 工NT,PA 工NT 収,SYMBOL,POINT,PRW,CL

工CK,NEWONn,PALET,PALET@



( 例)NEWON( 省略) に設定するとBASIO 起動後は、次のような画面になり ます。

SH 碗P HUB 帖IC

〔皿 仲μ( 臼
CZ-8FBe2 りerslon1.9[2HD]1984 byI SH

自RPyHudson
Print らr : CZ-8 冊P?449
ろE:yltes 栓eeOk

I

朧
朧

皿

5｡6 VDIM とフリーエリア

DIM 命令で宣言される配列変数は、メインメモu 上に記憶領域を確保します。

したがって、大量の配列を宣言すると、プログラムテキスト として使用できる部分が少なくなり 、

″Out of memory ″エラーの原因となります。

そこで、大量のデータを扱う場合には、グラフィックVRAM の一部を変数領域として確保し、

メインメモU にプログラムテキスト を書く方法が便利です。、

この場合、OPTION SOREEN I もしくは2 で、グラフィックVRAM を変数エリ ア

として使用するようにあら かじめ定義しておきます。このモードで、グラフィックVRA､M に配列

変数( もしくは通常の変数) 領域を確保するのがVDIM 命令です。

VDIM 命令は

のよう に 書き ます。

vDIM 命 令 で宣 言さ れた 配列変数 は, 記 憶領 域がグ ラフィッ クvRAM に 確 保されるこ と以 外

はDIM 命 令 で宣言さ れた 配列変数と 同様の使い かたをし ます。

ただし,vDIM 命 令 はOLEAR 命 令 では 消去さ れ ません。そ の場合にはvDIM oLEAR

と い う 命令を用い ます。

また,ERASE 命 令 はDIM の 場 合と同 様に,vDIM で 宣 言さ れた 配列変数を 消去すること

ができ ます。

[配 列を 使用し たサンプ ルプロ グラ ム]

19 uIDTH 49,25,9

29 1NIT:cLs

59 cPTI 〔14 scREEN1

199 DIM F4(255,1) 卜 配列データをメインメモリ上ではなくグラフィックRAM 上にとる場合は,

119 FcRI-e T0 255         1(z)(z) 行のDIM A$(255,1) をvDIM A$(255,1)  115 cLs:Lcc

介TE 9,9 ごPRINT HEx$(I) に変更します。

129 F( 択J-9 T0 1

1ろ9 介$(I,J)-cGP 自T$((J+1)s256+I 〉

159 PRINT

169 PRINTog, 介雷(1,J):PqJsE 5

179 NExTJ

189 NExTI
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この例は、2 次元配列を利用したプログラムです。

10 叫了で、A$ という変数を宣言し ています。 130 行でキヤラクタジェネレ ータのデータを

読み出し配列の中に入れています。配列A$0,J) のうち、J=0 のときROM のデータが入

り 、J=q のときRAM のデータが入り ます。 16E ラで、読み出した内容を表示しています。

以上の操作を256 回繰り返しています。

配列のデータをメインメモリ 上ではなくグラフィックVRAM 巳取りたい場合は、100 行のDIM AS(255,1)

を VDIM A$(255,1) に変更してください。

※配列変数については「BAS10 REFERENOE MANUAL 」2.2.8~2.2.12 を参照し

てください。

5｡7 フリーエリアの大きさ を 確認するには

フリ ーエリフフはFRE 関数によって内容を確認することができます。FRE

関数は

FRE(n)

という書式で書くことができます。

154
1

n=1 のときメインメモリのフリーエリフフ

n=2 のときグラフィックVRAM のフリーエリフフ

∩=0 のときそれらの合計



機械語サこカレーチンと

モニタ
機械 語モニタ

本機は機械語の扱いを容易にするため、簡単な機械語モニタを備えています。

機械語モニタを起動するには、BASIO のMON 命令をダイレクト に入力してください。
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MON 逼*

MON 命令を入力すると、上のように米印が表示され、機械語モニタガ起動します。

また、本機の電源をON にするかBASIO でBOOT[ 迎 を実行してIP しを起動していると

き、[痢亘ｺ十泄鬘愁]を押し続けると、次の画面となります。

この画面のとき、M キーを押しても機械語モニタを起動することができます。ただし この場

合はモニタのコマンド ″R ″で機械語モニタから抜け出ることができません。

Make your device ready

Press selected key to start d 川vin 巳:
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機械語モニタには、次に示す14 種類のコマンド が用意されています。

コマンド � 慟        き

D �Dum に)memory( メモリダンプ)

M �se七 Memory( メモリセット)

F �Find data( データサーチ)

P �Prin 七erヽ sw 比ch( プリンタスイッチ)

0 �Gosuﾋ)

T �Transfer data( データ転送)

S �Save

L �しOad

V �ver げy

R �RetUrn

! �BIOS ROM/MAIN RAM access mode sw 此ch

# �WI DTH 40/80 sw 比ch 、画面の初期化など

W �Wr けe( 各デバイスへ)

Y �read( 各デバイスから)

D (dump memory)

働き: メインメモリの内容を表示します。

文法:*D 〔XxxX 〔YYYY 〕〕

××××: 先頭アドレス。 16 進数4 桁以内。9~FFFF 。

YYYY: 最終アドレス。 16 進数4 桁以内。@~FFFF 。

説明: ××××からYYYY までのメインメモリの内容を表示します。

例として、4e 字モード時の表示について説明します。

YYYY を省略すると、××××から128 バイト分(8 バイト×16 行) 表示します。xxx X

もいつしよに省略すると、それまで表示した次のアドレスから128 バイト分表示します。

画面の1 行分の表示形式は、次のようになります。

↑

(1
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編集可能なことを示すマーク。

先頭データの:戸ドレ ス。16 進数4 桁。@~FFFF 。

アドレスとデータ群の区切り記号。

16 進数のデータ8 バイト 。 HH が･6a~FF の16 進数で、空白をはさんで8 個また

は16 個並ぶ。

データ群と対応文字の区切り記号。

即のデー-夕群に対応する文字列。 HH をキャラクタ・コード(16 進数) とする文字を

表示します。 HH ガロントロール・コード のときは、ピリ オド(｡) が表示されます。

また、8e 文字モード 時には、1 行16 バイト 分のブータガ表示され、YYYY を省略すると

256 バイト 分のデータガー度に表示さ れます。

この状態のとき、次の〔編集書式〕に従って、メインメモリの内容を書き換えることができます。

表示のストップは|- ・-| 、再開はスペースキーか[jl を押します。また、コマンド待ちに戻るに

はしqflTI+18qEA･(| を押します。

〔編集書式〕

機械語モニタもBAsIc と同様にスクリーン ・エディタを備えており、メインメモリのダンプ

後、あるいはサーチ後、次の書式に従って内容を書き換えることができます。

〔書 式 〕

↑

(1)

(1)

G
G

即

↑ ↑ ↑ ↑         ↑ ↑

(2)｡(3 即(5 卜       (4)6

コロン:BAsIc の行番号とく2)のアドレ スを間違えないための記号で、編集可

能な行であることを示します。

アドレ ス: 先頭データのフフドレ ス。 16 進数4 けたで指定します。9~FFFF 。

イコール: アドレ スとデータ群の区切り記号。

データ: メモリに書き込まれるデータで、次の4 通りの指定の仕方があります。

a)HH ⇒16 進数2 けた。

b); ×⇒×は1 文字。

c)" χχ………χ"

d)' χχ………χ'

a) の場合、16 進数2 けたの値が書き込まれます。

b) の場合、セミコロン(;) に続く1 バイト に対応するキャラクタ・コードガ書

き込まれます。

c) またはd) の場合××………×の部分にメッセージを書くことができます。

ただし、c) の場合 メッセージ中に引用符(") を含めることができません。

また、d) の場合、メーセージ中にアポスト ロフィ(') を含めることができ

ません。

メッセージは行の先頭から入力してください。

(例):8qee="cAN'T coNTINuE"

:9ege='LoADING"BAsIc"'

(5) 空白: データとデータの間は、原則として、空白で区切ります。

書き換えた後、その行で[暫]を押すと、その行のデータガメモリに記憶さ れます。
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M(set memory)

働き: メインメモリの内容を1 バイト表示します。

文法: 米M 〔 ×XXX 〕

××××: 先頭フフドレス。 16 進数4 桁以内。 0~FFFF 。

説明:MXXXX 涵 と入力すると、そのアドレスの内容を表示してデータの入力待ちとなります。

米MFE00[jj

:FEH こ亘 日

↑

カーソル

このとき、前述の[ 編集書式] に従って、データを書き換えることができます。書き換えた後、
固 を押すと

データガメモリに記憶され、記憶されたデータ数から次のフフドレスガ計算されて
改行

されます。

米MFEeg[ji]

:FEe@=3E 41 13 ge o9[ji]

:FE@6=HH

↑

カーソル

この状態がら抜け出すには、皿紅ヴ] 大守垂巫]を押します。

F(find data)

働き: データを探し出します。

文法: 末F xxxx YYYY HH HH …………………

xXxX: 先頭アドレス。 16 進数4 桁以内。9~FFFF 。

YYYY: 最終アドレス。 16 進数4 桁以内。 図~FFFF 。

HH: データ。 16 進数2 桁以内。e~FF 。

説明:xxxx からYYYY までのメインメモリから、HH HH ……で指定されたひと続きの

データ群を探し出し、みつがったときはそのアドレスとデータを表示します。

*Flgge 2･9@9

:1@03=cD 41

米■

↑

力丿 ノル

OD

い

41 H 逼/
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上の例は「oD 41 eo 」という3 バイト のデータをメモリの10G り@~2000 番地(16

進数) から探し出して、1003 番地にそれがみつかったことを示しています。

こ のコマンド を実行すると、該当するフフドレ スとそのデータを、あるだけ何行でも表示します。

途中でこのコマンド から抜け出したいときは、lsHIE八 十岬sEAりを押してください。

P(Drinter swltch)

働き: 画面表示とプリンタ表示の切り換えをします。

文法: *P

説明:P コマンドを実行すると、D およびF コマンド実行後の表示を、プリンタにしたり画面にし

たり、切り替えることができます。

機械語モニタを起動した時点では、画面に表示するようになつていますが、このコマンドを

入力 するたぴに、プリンタ表示/ 画面表示、と表示するデバイスが反転します。

プリンタガ正しく接続されていない場合は、しぱらくしてから「Err 73 」と画面に表

示されてコマンドの入力待ちになります。そのときは、プリンタをチェックするか、再度P 

コマンドを実行して表示を画面に戻してください。

G(gosub)

働き: 機械語サブルーチンを呼び出します。

文法: *G HHHH

HHHH: アドレス。 16 進数4 桁以内。@~FFFF 。

説明: メインメモリ上のHHHH から始まるサブルーチンを呼び出します。

●

T(transfer data)

働き: データの転送をします。

文法: *T XXXX YYYY ZZZZ

XXXX: データの先頭アドレス。 16 進数4 桁以内。S~FFFF 。

YYYY: データの最終アドレス。 16 進数4 桁以内。Qり~FFFF 。

ZZZZ: データの転送先のアドレス。 16 進数4 桁以内。6~FFFF 。

説明: メインメモリ上の××××からYYYY までのデータを、ZZZZ を先頭とする場所に転送

します。

S(save)

働き: メインメモリの内容をカセット・テープに記録します。

文i: *S XXXX YYYY ZZZZ:f 目e name           。

×XXX: 先頭フフドレス。。16進数4 桁以内。Gり~FFFF 。
●i

YYYY: 最終アドレス。 16 進数4 桁以内。a~FFFF 。

ZZZZ: 実行開始アドレス。 16 進数4 桁以内。e~FFFF 。

二割 ××××からYYYY までのメインメモリの内容をカセットテープに記録します。再びL コ

マントでロードするとき、先頭フフドレスガ省略されると、××××からロードされます。
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ZZZZ は、IP しから機械語プログラムを走らせたり、BASIO からしOADM コマン

ドのR オプションによって走らせるときに、実行の開始アドレスとなります。

米S 0000 1FFF 00

j

↑

Ｍ

↑
n

】

0

↑

Ｇ

0:TEST.BIN

↑

即

(1) ロード 時の先頭フフドレス。

(2) ロード 時の最終フフドレス。

(3) 実行開始フフドレス。

(4) ファイル名。

ファイル名は、13 文字以内のフコフイル名と3 文字以内のエクステンションからなり、:の後

ろに続けて書きます。

L(Ioad)

働 き: カ セ ット のデ ータ をメイン メモリ に読み 込みま す。

文 法: *L 〔XXXX 〕〔:file name 〕

×XXX: ロ ード 先 頭アドレ ス。16 進 数4 桁 以内。e~FFFF 。

説 明: カ セット テ ープ に記録さ れているデ ータ や機 械語プロ グラ ムをメイン メモリ に読み込 みます。

XXXX を 指 定 すると 、その アドレ スから 読 み込 み、省略 する と、S コ マンド で 記録し た通

り の形 で読 み込みま す。

file name を 省 略すると 、最初に 見つけ たファ イルを 読み込みま す。

読 み込 んでいる 途中でlsH1 日'|+･18nEAりを 押し たり 、その他 のエ ラー が生じ たとき は「Err 2 9 」

と 表示さ れ、コマンド 待ちの 状態に戻り ます。

こ のコマンド|こよっ て、 読み込んだ 機械語プ ログ ラムを 実行する にはG コ マンド を使い ます。

こ のコマンド は 機械語プ ログラ ムを 読み込むだけで 、実行は 行いませ ん。

V(verify)

働き: カセットの内容とメインメモリの内容を比較します。

文法: *V 〔:f 目e name 〕

説明: 指定したファイルをカセットテープから読み込み、メインメモリの内容と比較します。

S コマンドで、機械語プログラムやデータガ正しく記録されたかどうかを調べるときに使い

ます。もし、カセット テープから読み込んだデータとメモリの内容が一致していなければ、

「E「Υ 29 」を出して止まります。

「E「Υ 29 」が出たときは、再度S コマンドで記録し直してください。

R(re 七urn)

働き: 機械語モニタからシステムに戻ります。

文法: *R

説明: 機械語モニタを起動したBASIO に戻り ます。

M)0



このとき、SP( スタ ンヽクポインタ) およびHL レジスタ の内容は保存されているので、MON

の次の 命令に移り ます。次の命令 がないときはコマンド 待ちの状態となります。

○ 　 ‾ ‾ ‾ ‾(change

access mode)
働き:  IPL ROM とメインメモリのアクセスの切り 換えをします。

文法: 米!

)!

説明: モニタのコマンド(D,M,F,G,T) でフフクセスされるメモリバンクを、IPL RO   M

にするかメインメモU にするかを切り替えることができます。

機械語モニタを起動した時点ではメインメモリ がフフクセスされており、コマンド 待ちのとき

″米″が表示されますが、

*! 固

を実行するとIPLROM がフフクセスされるよう になり 、コマンド 待ちのとき ″) ″が表示

さ れま す。

またその状態で

)!  固

を実行すると、 ″* ″が表示され、メインメモリのフフクセスに戻ります。

IPL ROM のフフクセス時、D コマンド によって読み込むメモU の表示はIPL ROM

になっていますが、書き込むメモU はあくまでもメインメモU になるので注意してください。

#(se 七 screen mode)

働き: 画面モードの切り換え、PALET の初期化、グラフィック画面の消去をします。

文法: 〔1 〕 末#
〔2 〕 ゜lk・==･

〔3 〕 *#C

〔4 〕 *#kdm

k:e または1 。

d:e~2.

m:9~5 の整数。

説明:[1]WIDTH ∠l@とWIDTH86 の切り換えをします。
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[2]PALET の初期化をします。

PALETg,g: ………:PALET7,7[j]  

または

PALET@e,1,2,3,4,5,6, ア j] 

と同じ。

k の値 � コ ー ド の 指 定

e � 16 進数表現のキャラクタコードBa~9F 、Ee~FF を半角
文字(1 バイトコード文字) のコードとします。 (=KMODE6[jj])

1 � キャラクタコード8a~9F 、E9~FF を全角文字(2 バイト
コード 文字) のコード( シフトJIS コード) の第1 バイトとしま

す。 (=KMODEI[
返])

d の値 � 使 用 モ ニ タ ー

e � 専用ディスプレイテレビの標準/ 高解像度切換えスイッチの状態
に従います。

1 �標準ディスプレイの選択

2 �高解像度ディスプレイの選択

m の値 � 設 定 さ れ る 画 面

0 �テキスト画面25 行/ グラフィック画面2eO ライン

1 �テキスト画面12 行/ グラフィック画面192 ライン

2 �テキスト画面20 行/ グラフィック画面なし

3 �テキスト画面le 行/ グラフィック画面なし

4 �テキスト画面25 行/ グラフィック画面40@ ライン

5 �テキスト画面12 行/ グラフィック画面384 ライン

〔例〕KMODEI 、標準ディスプレイ、テキスト画面 同 行に設定します。

*# リ3[jM]( パラメータ間にスペースを入れてはいけません。)



[3] グラフィック画面の消去をします。

=(OLSO[ 退])

[4]k,d,m の値によって 前ページのような設定ができます。

W(device Write)

働き: メインメモリの内容を指定デバイスの指定レコードに書き込みます。

文法: *Wxd:nnnn rr aaaa

X: デバイス名。

M ……グラフィックメモリ(cj=e または1)

E ……外部メモリ(d=G り~9)

D ……3 または5 インチディスク(d=9~3)

F ……8 インチディスク(d=e~3)

H ……5 インチ詔MB ハードディスク(d=e~3)

d: ドライブ番号( デバイス名×によって範囲が異なります)。

nnnn: 書き込む先頭のレコード番号。最大4 桁の16 進数。

rr: 書き込むレコード 長yl~FF の16 進数。

aaaa: メモリの先頭アドレス。 6~FFFF の16 進数。

※レコード 長:1 単位が1 セクタ。

説明: ×で指定されたデバイスのd 番ドライブのレコード番号nnnn に、メインメモリ内のアド

レス&Haaaa から始まるレコード長r「 のデータを書き込みます。

デバイス×に、D かF でディスクを指定するときは、M コマンドを実行して、ディスクの夕

イプ を示すデータをメモリのワークエリアに書き込んでおく必要があります。

次に使用するディスクのドライブ番号と書き込むアドレスの関係と、フロッピーディスクと書き

込むデータの関係を示します。

(例)3 または5 インチのドライブ0 で、2DD タイプのフロッピーディスクを使用する場合。

χMFAB4 副

:FAB4=91[Jj]

:FAB5=@e りHIIこ」十L95 き!引

末wDg:l e8 c@ee[jj]

3 または5 インチ版ディスクドライブg の、フロッピーディスク上のレコード番号1 以降に、メ

インメモU 内のフフドレス&HO000 から8 レコード分のデータを書き込みます。
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使用するドライブ番号 ��ディスクのタイプを表わすデータを書き込むフフドレス

3または5 インチ版 �ドライブe �FAB4

�1 �FAB5

�2 �FAB6

�3 �FAB ア

8 インチ版 �ドライブe �FAB8 のビット1 、a

�1 �FAB8 のビット3 、2

�2 �FABB のビット5 、4

�3 �FABB のビツト フ、6

フロッピーディスクのタイプ �
書き込む

データ

3 または5 インチ版 2D(32qK) �a

5 インチ版 2DD(64aK)
�'1

5 インチ版 2HD(IM) �2

5 インチ版 *2HD(IM 、標準フォーマット) �3

8 インチ版 2D-256(IM) �H

8 インチ版 *2D-256(IM, 標準フォーマット) �gl

8 インチ版 *I S-1 2 8(24aK) �IQ り

(8インチディスクのデータは2 ビット 毎のビット パターン1 バイト から成っています。)

Y(devlce read)

働き: 指定デバイスの指定レコード から指定のメインメモリ アドレ スにデータを読み込みます。

文法: *YXd:nnnn rr aaaa

X: デバイス名。

M ……グラフィックメモリ(d=e または1)
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1

E ……外部メモリ(d=e~9)

D ……3 または5 インチディスク(d=e~3)

F ……8 インチディスク(d=e~3)

H ……5 インチ詔MB ハードディスク(d=e~3)

d: ドライブ番号( デバイス名×によって範囲が異なります)。

nnnn: 書き込む先頭のレコード 番号。最大4 桁の16 進数。

「「: 書き込むレコード長
」1~FF

の16 進数。

aaaa: メモリの先頭アドレス。9~FF 二FF の16 為政。

※レコード長:1 単位が1 セクタ。

説明: ×で指定されたデバイスのd 番ドライブのレコード 番号nnnn から、メインメモリ内のア

ドレス&Haaaa から始まるエリアに、レコード長rr のデータを読み込みます。

デバイス×に、D かF でディスクを指定するときは、M コマンドを実行して、ディスクの夕

イプ を示すデータをメモリのワークエリアに書き込んでおく必要があります。

書き込むデータについてはW コマンドを参照してください。

6｡2 機械語サこカレーチンの入力

6.2.1 機械語サブルーチンの記憶領域の設定

機械語サブルーチンを入力するためには、まずOLEAR 命令を用いてその記憶領域を確保する

必要があります。

たとえば、BASIO の6 ∠IKB のメインメモリ中、上部の8KB( 最上ｲ立の3KB はワークエ

リフフとし て使用さ れるので、実際は5KB) を確ｲ呆したければ、

OLEAR &HE000

をプログラムの先頭に置くか、そのままダ イレクト に実行します。

&Haaae

&HEaoe

&HFFFF

��-BASIC

-BASIC

一機 械語8KB �-

BASIC イン タープリンタの領域

ICプ ログラムの領域

サブルーチンの領域
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これで、BASIO プログラム万機械語サブルーチンの領域に侵入することがなくなります。

ただし、最上部の&HF ∠100~&HFFFF の3KB は、BAS10 、IPL(jniUal Pro 一

巳ram しoader) 、およびBIOS のワークエリフフとなっているため、使用することができませ

ん。また､&HFe00~&HF3FF は辞書の工Uﾌﾌ として使用されているので､ 辞書を使うとき

はこの工uﾌﾌ を使用することができません。

6.2.2 機械語サブルーチンの入力方法

●

機械語サブルーチンをメモリに記憶させる方法には、次の2 通りがあり ます。

(1)POKE 命令を使う。

(2)MON 命令で機械語モニタを起動する。

(1)POKE 命令による入力

POKE コマンド を使って、機械語サブルーチンを入力する手順を次に示します。

1 。機械語(16 進表現のコード) によってプログラムを作ります。

2. 機械語を1 バイト ごとにカンマ(､) で区切ってDATA 文の中にデータとして用意します。3.

機械語データをREAD 文で逐次読み込んで、POKE 命令でメモU 口書き込みます。

この方法は、比較的小さなプログラムを記憶するとき使います。

次に簡単な例を示します。

199 ゛PoKE 命 令 に よ る入力119

cLEr 択&HD999

129 1=9

159 RE 介DD$

149 Dx りf1.("&11"4D$)

159 PoKE &HD 闘a+I,D

169 1F D4 卜£9 THEN 199

179 1-1+1

189 GoT0 1 ろ9

199 F〔沢J= 齢{D999 To&HD 圓9+12qg RD-PEEK(J)

219 F)RINT HEx$(RD)

229 NEx'｢

259 END

249 ' 機 械 語 デ ー タ

259 1¥1T 介 ろE,6?

269 1¥ITn91,99,26

279[x=IT 介ED,79

289 DnT 自 ろE,41

299 D 介゙「自91,99, ろ9

ろqsD 自T自ED,?9

ろ19 D 介T介c9

'LD

'LD

'〔X〕1'LoD'LD'Ot

汀'RET
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このプログラムは、&HDO のり番地から機械語データを入力しています。

1 1 0 :機械語サブルーチンの記憶領域を&HD009 から確保しています。

130~180:250~310 のDATA 文で指定された機械語データを読み、POKE 命令で

メモリ巳書き込んでいます。

199~220: 書き込んだデータをPEEK 関数で読み出して表示しています。

(2) 機械語モニタによる入力

機械語モニタを用いて、機械語サブルーチンを入力する方法を次に示します。

IMON 逼 と打ち込んで、機械語モニタを起動し ます。

2. モニタのD コマンド かM コマンド を実行し、メモリ に機械語を書き込みます。

3. 必要に応じてS コマンド を使い、作ったサブルーチンをカセット テープ に記録します。4.R

コマンドで機械語モニタからBASIC に戻ります。

6｡2.3  BASIC プ ロ グ ラ ム から 機 械 語 サ ブ ル ー チ ン を 呼 び 出 す 方 法

BASIO から機械語サブルーチンを呼び出すには､OAL し命令を使う方法とUSR 関数を使う

方法の2 通りがあり ます。

CALL 命令

機械語サブ ルーチンは、BASIC のOALL 命令を使って呼び出すことができます。

CALL 命令の形式は､' 次のとおりです。

機械語サブ ルーチンの最後には、もとにプログラムに戻るために09(16 進数、ニーモニック

ではRET) が置かれます。

OAL し命令を実行すると、プログラムカウンタの内容をスタ ンヽクに退避し、OAL し命令中に

指示されたフフドレ スa 、すなわちサブ ルーチンの入りロヘジヤンプします。

機械語サブルーチンの処理を終えて09 にくると、スタッフに退避しておいたプログラムカウン

タを元に戻し、元のBASjO プログラムの実行を再開します。

CAL し命令ではBASjO 上のデータを、機械語サブルーチン へ引き渡す機能があり ませんが、

もしデータの引き渡しが必要な場合には、次に述べるUSR 関数を使用する方法が便利です。

USR 関数

USR 関数は、引数の値を受け渡すことができ、また、エラー処理のサブルーチンを呼び出すこ

とができる、という利点を備えています。

USR 関数を使うためには、まず、呼び出す機械語サブルーチンの実行開始アドレスを定義する

必要があります。それにはDEFUSR 命令を使って次のように書きます。
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( 例)

DEFUSRn=a

H

H

0

0

∩:USR 関数識別番号。@~9 の整数。a:

実行開始フフドレス。

DEFUSRO=&HE000

DEFUSRq=&HEO の0

∩は、関数識別番号で、9~9 の最大10ｲ 固の機械語サブルーチンを定義することができます。n

を省略すると のが指定されたものと みなされます。

実行開始フフドレ スa は、機械語サブルーチンの実行が開始されるフフドレスであり、メインメモU

中のどこにでも指定できます。

DEFUSR でいったんフフドレ スを定義すると、再度定義し直すまで、そのフフドレスが保持され

ます。

DEFUSR で、n とa を定義したら、次のようにしてUSR 関数を使うことができます。

[1]

[2]

(例) 2

2

H

リ

y=USRn( ×)

yS=USRn( ×$)

[1] y: 数値変数。

n:usR 関数識別番号。e~9 の整数。

×: 数式( 引数)。

[2] y$: 文字変数。

n:usR 関数識別番号。e~9 の整数。

×$: 文字式( 引数)。

A=USRO(65)

A$=USRq(OS)

USR 関数の後ろに付ける番号∩は、DEFUSR で設定した番号に対応しています。

USR 関数は、引数×やX ぶをもって、∩番の機械語サブルーチンを呼び出し、U ターン時にそ

の値をy やyS に代入します。機械語サブルーチンの中で引数の値を書き換えると、その結果がy

やy 雷の値となり ます。

USR 関数の引数×やX$ は省略することができません。

×は数式で、単独の定数、数ｲ直変数でもかまわず、精度も整数型、単精度型、倍精度型のいずれ

でもかまいません。

X$ は文字列を値に持つ文字式です。

USR 関数で機械語サブルーチンを呼び出すとき、OPU の各レジスタには次のような値が入っ

6
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てい ます。

●A レジスタ( アキユムレ ータ)

A レジ スタには、引数の型を示す値が入っています。

引数の型 �Aレ ジスタのイ直

整数型 �2

単精度型 �5

倍精度型 �8

文字型 �3

こ れらの値は、文字変数を除き、メモU 内においてｲ可バイト で表

現さ れているかを表わしています。

●HL レジスタ

HL レジスタの値は数値変数と文字変数の場合で異なっています。数値変数の場合は引数の入っ

ているメインメモU のアドレ スを示しており、引数が文字変数の場合は、直接文字列の入っている

フフドレ スを示さず、ストリンブディスクリプタと呼ばれている相対フフドレ スを示しています。

ストリンブディスクリプタは、メモU の文字変数領域の先頭フフドレ スから、何番地目に文字列が

入っているかを示す値で、直接文字列の入っているアドレスを示すものではあり ません。文字列の

入っているフフドレ スは、DE レ ジスタに入っています。

引数の値はHL レジ スタガ指しているフフドレ スから 、次のような形式で格納されています。
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〔整数型〕…………………2 バイト

¨9口 ＼二 万

〔単精度型〕………………5 バイト

上 位

下位

〔倍精度型〕………………8 バ イト

〔文字型〕…………………3 バ イト

HL →

上 位

下位

文字列の長さ

相対アドレ ス下位

相対アドレ ス上位

●DE およびB レジスタ

DE とB レジスタは、A レジスタガ3 のとき、すなわちUSR 関数の引数が文字変数のときのみ

意味を持ちます。

このとき、DE レジスタにはその文字データが格納されているフフドレ ス(絶対フフドレ ス)、B レ ジ

スタには文字データの長さが入っています。

USR 関数の引数が文字変数だけのときは、引数の格納されているフフドレスとUSR 関数実行後

の引数のフフドレ スが同じなので、引数の値が変わってしまう可能性があります。したがって文字変

数を引数にするときは。

USR(AS+1111 )        ※"" はヌルストリンブです。

というように、ヌルストリンブを連結したかたちにするようにしてください。これで、引数AS の

値がUSR 関数実行前と実行後とで変わることはなくなります。

●USR 関数内でのエラー処理

USR 関数の中でエラーガ発生した場合、BASIC にエラーの発生を知らせることができます。

このとき、BASIC 内であらかじめON ERROR GOTO の処理をしていれば、エラー処

理ルーチンヘジャンプすることもできます。

その方法は、エラー番号をA レジスタに入れ、| ×レジスタ の示すフフドレ スにジャンプすること
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により行なうことができます。

(例)機械語サブルーチンの中にエラーが発生したら、Ty に)e misma 七ch( エラー番号13)

の処理ヘジヤンプする場合。

JP Z,TYPEMS ……………エラーが発生したら 分岐します。

RET

TYPEMS LD A,13 ……エラー番号13をA レジスタヘいれます。

JP(| ×)    IX レジスタの示すフフドレ スヘジャンプします。
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ミユ シック
本機には、プロブラムサウンドジエネレータ(PSG) という、疑似音声発生用しSI が内蔵さ

れています。 PSG を使うことにより、音楽演奏をしたりゲームの効果音をｲ乍つたり することがで

きます。ここでは、PSG をコントロールするサウンド 制御コマンド の使い方を説明します。

j1
競

一

万

ブザー音を出す

ブザー音を出すためには、BEEP 命令を次のように使用します。

e ………フザー音を止める

1 ………ブザー音を出し続ける

省略……失豆しx「ポッ 」という 音を出す。

ただBEEP とすると、1 回だけ「ポッ」と婉つまず。 BEEPI とするとブ ザー音が朧りつぱ

なしになり ます。これはBEEPO を実行するまでは止まりません。これらを組み合わせれば任意

の時間だけブザーを鳴らしておくことができます。

1.2 楽 譜 を 演 奏 す る

朧
MUSIO,P しAY,TEMPO の命令を使用して、楽譜の演奏(8 オクターブ、3 重和音)

が行なえます。

文字式で指定された楽譜に従って演奏します。文字式では、音程、長さ、休符、オクターブ、音

量、和音の指定を、以下のようにして行うことができます。

音程

音程は下記のように ″○ ″~″B ″の文字を使用して指定します。

音程 �ド � ド#(

レO �

レ � レ#(

ミO
�~~

ぺ �ﾌﾆﾌﾌ �
フア#(

ソb) �

ソ � ソ#(

ラb) �-

フ � ラ#(

シb) �

ンヽ

指定

文字 �0 �#0 �D �#D �E �F �#F �

○ �# ○ �A �#A �B
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長さ

音程の後ろに ″0 ″~″9 ″の整数をつけて、音の長さを指定します。音の長さは4 分音符を1

としたときの相対的な値です。

また、整数の指定がない場合は前の音と同じ長さを意味します。

音の長さ �対応する整数

%(32 分音符) X(16

分音符) %(

符点16 分音符) %(8

分音符) %(

符点8 分音符) 1(4

分音符)IX(

符点4 分音符) 2(2

分音符) 3(

符点2 分音符) 4(

全音符) �

の123456

ア89

休符

″RO ″~ ″R9 ″で、休みの長さを指定します。数字の値は上記の長さに対応しています。

オクターブ

″01 ″~ ″08 ″のようにフフルフアベツド の ″○ ″の後ろに、 ″1 ″~″8 ″の整数をつけて

オクターブの指定をします。また、音符の前に ″十 ″を付けることによって1 オクターブ 高い音を、

そして、 ″- ″を付けることによって1 オクターブ下の音が指定できます。初期状態は ″04 ″で

す。

音量

″VO ″~ ″Vq5 ″で音量の指定をします。なお、この指定の次から音量が変化します。

和音

2重和音や3 重和音を演奏するには、上声部と下声部の間にチャンネルセパレータ ″: ″(コロ

ン) をはさんで、″チャンネルA: チャンネルB: チャンネルc ″のようにします。

TEMPo 数値     (3@~75e@)

MusIc 文によって演奏される曲の速さ( テンポ) を指定します。指定された数値は1 分間あ

たりの4 分音符の拍数を示します。

テンポは、初期状態では12el こ設定されています。
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MUSIO 文とTEMPO 文の両方の機能を持ちます。 PLAY の後ろに数式を置いた場合はTEMPO

文と同様に、文字式を置いた場合はMUSIO 文と同様になります。

(例) オクターブを1 から8 まで変化させてからテンポを速くし、これを繰り 返します。19

'rtjSIC or PUW

29 UIDTH 49: INIT

59 CLS4

49 PLgY'り15R9:り15RI=り1qr          音量最大 休符は最小。59

F(llT-129 T0 2 腿9 sTEP 1 闘        テンポを変化させる。

69 TEli)OT

?qF( 只O-1 T0 8 オクターブを1 から8 まで変化させる。

89 PtjW"O“+{}R$(48+O)+“CDEF(;1=4BfX;FEIXこ:DEFGRBぼ;FEI£B:EFG=IBFuFEIXこB自'

99 NEXTO

199 NEXTT

MUSIOO,PLAYO 命令は音の長さをOTO でコントロールしますので、音を出しながら

グラフィック命令等を実行することができます。直接実行することはできません。

1｡3 PSG のコントロール

本機で音を出すには、先に述べたPLAY 命令などによって楽譜を文字列で表わして演奏する方

法と、SOUND,SOUND ④を使用して直接PSG にデータを送り音を出す方法があります。

ここでは、SOUND,SOUND ④の使い方を説明します。

SOUND,SOUND ⑤命令は、PSG の1 ∠目固のレ ジスタヘデータを書き込んで、ゲームの

効果音など、様々な音を作り出すことができます。

なお、SOUND 命令は、1 つのデータを1 つのレジスタ(8 ビット) 口書呑込みますが、SOUND

⑨命令は、1 つのデータを連続したレジスタ(16 ビット) に書き込むことができます。後

で説明する周波数の設定の場合のように、連続したレジスタにデータを書き込む必要がある場合巳SOUNDO

命令を使用します。

また、データをカンマ(､) で区切って並べて書くと、複数の連続したレジスタにデータを順番に

書き込んで行くことができます。たとえば
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SOUND 4,2 8,1

とすると、レジスタ ∠川こデータ28 が、レジ スタ5 にデータ1 が書き込まれます。

PSG は、3 つのトーンジェネレータ、ノイズジェネレータ、エンペロープジェネレータ、ミキ

サー、3 つのボリユームコントロールカヽら構成されています。( 次ページ図)

レジスタにデータを送ることによって様々な音が発生します。各レジスタの機能表を以下に示し

ます。

レジスタ

番  号 �
レジスタ機能 �

ビット 構成 ��������
設定データ値(15 進) 番号��ア�6�5�4�3�2�1�@

9 �
チャンネルA 周波数 �

下位8 ビットTI.(微調) ��������0(高)~255( 低)

1

��/
����上位4 ゴッド
TH( 粗調) ����e( 高)~ 15( 低)

2 �
チャンネルB 周波数 �

下位8 ビットTI.(微調) ��������0(高)~255( 低)

3 ��/
����上位4 ビット
TH( 粗調) ����0(

高)~ 15( 低)

4 �
チャンネル○周波数 �

下ｲ立8ビットT1.(微調) ��������卵二高)~255( 低)

5 ��/
����上位4ビット
TH(粗調) ����e(

高)~ 15( 低)

6 �ノイズ周波数 �/
���5ビットN �����0(高)~ 31( 低)

ア �チャンネル選択 �爪/OUT ��ノイズ ���ト ーン ���     g~63(
各ビット共､(Z)を設定すると選択される)��10B�10A�○ �B�A�C�B�A

8 �チャンネルA 音量 �/
���M�4 ビット ����0(小)~16( 大)�

各チャンネルともM=O
のとき(データ値O~15) 4
ビット の値でOから15段階に
音量設定可能M=1
のとき(データ値16~31) 
音量はエンベロープに依存し
4ビットデづ は無効になる。

9 �チャンネルB 音量 �/
���M�4 ビット ����e(小)~16( 大)

リ �チャンネル○音量

�/
���M�4 ビット ����吹小)~16( 大)

11 �

エンベロープ周期 �

下位8 ビットEI.(微調) ��������0(小)~255( 大)

12 ��下位8 ビットEH( 粗調) ��������0(ﾉ」＼)~255( 大)

n �エン
ベロープ形状

�/
����4ビット ����0~15

※レジスタ番号Z のビット6,7 は,SOUND,SOUND ④命令では使用しません。

それでは、各ブロックの設定方法を説明します。
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〔R 目,R12,R 13 で指定〕

(注) 図中のRO~R 13 はレジスタ番号です

ト ーンジェネレ ータ

レジスタ0~5 は,A,B,0 各チャンネルの周波数を決定します。周波数は音程にあたり,1

オクターブ音が上がると周波数は倍になり ます。またその間を12 に分けると半音階が得られます。

次の表は, オクターブ ∠|の各音の周波数を表しています。

音  階 � ○ �# ○ �D �#D �E

周波数(HZ) �261.63 �2アア.18 �293.66 �31 仁 13 �329.63

音  階 �F �#F �G �#G �A

周波数(HZ) �349.23 �369.99 �392.00 �∠115.30 �440.00

音  階 �#A �B

周波数(HZ) �466.16 �493.88

※音階はMUSIC の文字列で表しています。

PSO はA,B,0 の3 個のトーンジェネレータを内蔵していて, そのトーンの周波数は粗調整

レジスタ(RI,R3,R5) の各4 ビットと, 微調整レジスタ(R0,R2,R4) 各8 ビット

の計12ビットによって設定されます。

PSG には,2MHZ のフロックが与えられており, この周波数は内部で1/ 謁口分周( 周波数

を分割する操作) されています。この周波数ガトーンジェネレータによって分周されて目的の周波

7
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数になります。

目的の周波数をf 〔HZ 〕、粗調整レジスタにセット するデータTH 、微調整レジスタにセット す

るデータTE との関係は、次式のとおりです。

f_    2 ×106
‾16×(THX256 十T 。∩

この式を変形して、

THX256 十T1= であyy

目的の周波数f からTH およびT しを求めるには、BASIO の関数を利用して次式のように計算

できます。

TH=INT((2 加腔闘! /16*f)/256)

T1.=FRAO((2 叩闘闘!/ 祁*f)/256)*256

たとえば、チャンネルA から440HZ の音を発生させるには、

TH =INT((2 闘圀闘!/ 笥*4 如)/256)   =q

T1 =FRAO((2 闘閥圀!/16*4 超)/256)*256 =28.09

ですから、SOUND 命令を使用して設定すると次のようになります。

SOUND @ 、1,28

SOUND ④命令を使用すると、レジスタ0 とレジスタ1 に同時にチャンネルA の周波数を設定

することができます。このとき設定する値T は、

T
_2 ×106-

‾16Xf

となり ます。この値は、THX256 十T1 と同じです。

SOUND ④コマンドを用いて4如HZ の音を出すには、

エづ総O =284

ですから、

souND@ l,284

となり ます。
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ノイズジェネレータ

ノイズとは周波数が不規則に変化するものをいいます。レジスタ6 に設定するデータによってノ

イズの平均周波数が決まります。周波数を決める式は、先ほどの式をそのまま適用することができ

ます。

たとえば、5 KHZ のノイズを発生するには次の式を計算します。

エエ聯 撚O 25

設定するレジスタは1 つでよいため、souND 命令を用います。

souND 6,25

ミキサー

レジスタフは、A,B,0 各チャンネルの音を同時に出力するかとうかを選択します。なおト ー

ンとノイズは別々に選択します。たとえば、

souND 7,44 または souND 7,&Bl e1 1 @@

と設定すると、A チャンネルからはトーンだけ、B チャンネルからはトーン十ノイズ、c チャンネ

ルからはどちらも出力されません。

ボリュームコントロール

レジスタ番号8~10 は、各チャンネルの音量を決定します。ただし、M ビット( ビット4) の

値によりエンベロープを有効にするかとうかを選択します。M=0 とすると、4 ビットデータによ

り0~15 までの一定した音量が設定できます。M=1 とするとエンベロープがかがり、自動的に

音量が0~15 まで変化します。

たとえば、

SOUND 9,12

と設定すると、B チャンネルの音量を12 に設定できます。

エンペロープジェネレ ータ

レ ジスタ11,12 ではエンペロープ の周波数を指定し、レ ジスタ13 ではエンベロ ープの形状

を指定します。

周波数を決定するには先ほどの式が適用できます。たとえば、0.5HZ 、(エンベローブ 周期2

秒) を設定するには、次の式を計算します。

T二iｲ言器 丁15625

この分周ｲ直を次のように指定することによって、0.5HZ が設定できます。

8
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SOUND@ 11,15625

※この場合、レジスタ11 に9 が、レジスタ12 に61 が設定されます。

次にエンベロープの形状を決定します。

それには、下の表に示すパターンに対応したデータをレ ジスタ13 に設定します。

R13の設定データ � エンベロープパターン

g~3 �｢ ＼  ↑音量  叩

4~フ �/
8
�N＼N＼八寸

9
�N

リ �ルヘハ/
11 �N

回 �ル ンレレレ]
13
�二

14
�立

15 �∠]
卜 →卜1/ れ= エンベロープ 周 期

(例)

では実際にSOUND 、SOUND ④命令で音を出してみましよう。下のプログラムを実行して

ください。

1e souND@e,284

2e souND 6,25

3e souND@ 11,15625

4e souND 13,8

5e souND 8,15

A チャンネルの周波数設定

ノイズ周波数設定

エンベロープ周期の設定

エンペロープパターンの設定A

チャンネルの音量設定

6e souND 7,&B11111e ……………A チャンネルの選択

A チャンネルから44 のHz(04A) の音が出ます。音を止めるにはlcTBLI 十回 を押してくだ

さい。6 剔丿目を次のように変更してください。

6e souND7,&B1 1 al l e ………A チャンネルのノイズとト ーンを選択
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これで、A テャンネルからは音とノイズの両方が出力されます。次に5U 号目を次のように再入

力してください。

50 SOUND8,16 …………エンベロープモードを設定

A チャンネルの音量にエンベロープがか力ヽり、おもしろい音になります。

また、次のようにSOUND 命令でエンベロープを指定することによって、PLAY( またはMUSIC)

命令によるスタッカートをかけることができます。

PLAY12 図:PLAY"V160 ∠IC5CDDEED"

上のPLAY 命令を、次のように変えてください。ただし、文字式での音量指定は ″V16 ″に

します。

82
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souND ⑨11,5245:souND13,e:souND8,16PLAY1 2 e : PLAY"v1604c5cDDEED"



ディスクの使い方
本機では、5 インチフロッピーディスク(3 インチフロッピーディスク) の他に8 インチフロッ

ピーディスク、5 インチハードディスクをBASIO でサポートしています。ここでは、これらの

フロッピーディスプ装置を入出力装置として使う場合に、必要な事柄を説明します。

なお、プログラムやデータを保存または再生するときは「第2 部 第4 章 ファイルについて」

を参照してください。

.
1

2

日
回

難
Ｅ

ディスクの使用準備

新しいフロッピーディスクを使用する場合、あらかじめフロッピーディスクのフォーマッティン

ブを行っておく必要があります。

フォーマッティンブとは新しいフロッピーディスクを使用できるようにすることで、DISKBASIO

のディスプユーティリティの中に、フォーマットのためのプログラムが用意されていま

す。これを使用してください。

(別冊『フフプリケーションソフトの説明書』「ディスクユーティリティ」参照)

B 2.2 デ ィ ス ク ド ラ イ ブ 接 続 構 成

朧

本機は、下図のように、3 インチまたは5 インチフロッピーディスクドライブ、8 インチフロッ

ピーディスクドライブ、および5 インチハードディスクを接続することが可能です。

本機は、5 インチフロッピーディスクドライブおよびインターフェイスを内蔵していますので、3

インチまたは5 インチフロッピーディスクドライブは直接増設可能です。

また、8 インチフロッピーディスクドライブ、ハードディスクは専用インターフェイスボードを

使用して外部接続ができます。

二
1Å
 
 
 
{
y

「
Å

①

○

ドライブ接続構成図

8“フロッピー 2D11M バ イト

ロlS1240K

バ イト5

………一一ﾄﾞ
ﾛ

10M バ イト

ベつ27

口  511 フこ
　ツピー 2D :320K

バイト
ハ 白2DD 164CK

バイト

ジフ  2HD ツM バイト
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〈ドライブ接続台数〉

⊇<
��

台 数 � 備       考

3 インチ 

または 5

インチ

フロッピ ー

ディスク 

ドライブ �

内  蔵 �2 �

最大接続台数はト ータルで4

台
�内部増設 �-

�外部増設 �2

8 インチフロッピ ー

ディスクドライブ ��4 �専用インターフェイス使用

5 インチハード ディスク

ドライブ ��4 �専用インターフェ イス使用

(サポートドライブを最大接続した時の容量は48M バイト です。)

本機には外部5 インチフロッピ ーディスクインターフェイスは接続しないで
ください。

2.3 システムプログラムの 起 動 方 法

本機では、3 インチまたは5 インチフロッピーディスクドライブをト ータル ∠|ドライブ 、8 イン

チフロッピーディスクドライブを4 ドライブ( 専用インターフェイス使用) およびハードディスク

ドライブを4 ドライブ( 専用インターフェイス使用) が一度に接続可能であり、8 種類のディスク

タイプをサポートしているのでシステムプロプラムを起動する場合あらかじめシステムディスクの

入っているドライブナンバーとディスクタ イプ を設定する必要があります。その万法として

(1)起動ディスクタイプ スイッチ( 前面トビラ内) によるシステムディスクのタイプ設定

(2)ディスクモード スイッチ( ディップ スイッチ) により、システムディスプ のタイプ設定

(3)キー入力により、システムディスクのタイプ 設定

の3 種類が可能です。なお、本機内蔵のディスクドライブのみで使用する場合は、『(2)ディスクモー

ド スイッチ』を設定し直可必要はありません。

ディスクモード スイッチは工場出荷時の初期設定のままで、『(1)起動ディスクタイプスイッチ」を

ディスプタイプに合わせ設定してください。

(1)起動ディスクタイプ スイッチによるシステムディ スクのタイプ 設定

起動ディスプタイプ スイッチは内蔵のフロッピ ーディスクに対し、ディスクタイプを2HD( ×1

フォーマット) と設定するか、2D( ×1 フォーマット) と設定するが選択するためのスイッチ

です。

この万法では、起動ディスクタイプ スイッチにより起動するシステムディスプタイプを設定し 、

8
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目



システムの電源を投入することによって内蔵フロッピード ライブのドライブ0 から自動的にシステ

ムプロプラムが起動できます。

本スイッチは後述のディスクモード スイッチのSW5 がON 時に有効となります。

(2)ディスクモード スイッチによるシ ステムディスクのタイプ設定

このスチッチは、内蔵ディスクドライブだけでなく、周辺機器を含めたディスクタイプの設定を

行う時に使用します。

後面ディスクモード スイッチのうち、SWI 、SW2 、SW3 を初期モード スイッチと 呼びこの

初期モード スイッチはディスクタイプ 選択スイッチのSW5 がOFF の時、有効となります。初期

モード スイッチにより 起動するシステムディスクタイプナンバーを設定しシステム電源を投入する

ことによってサポートドライブ(3 インチまたは5 インチおよび8 インチフロッピ ーディスクドラ

イブ 、ハードディスクドライブ) のド ライブ(Z)から自動的にシステムプロプラムが起動できます。

ディスクモード スイッチの詳細は、ディスクモード スイッチの設定を参照してください。

以上(1)、(2)の万法でシステムプロプラムを起動したサポートドライブ 副こ対するディスクタイプ

も同時に、システムのディスクタイプ設定レ ジスタに書き込まれ以後のプログラム上で、ドライブ

のデバイス名を省略してフフクセスしようとした場合は、このド ライブナンバーが指定されます。

一般にこの様にシステムプロプラムを起動したドライブを、カレントド ライフと呼んでいます。

一方、システムプロプラムが起動できなかった時は

Make your device ready

Press selected key 七〇 s 七art 二 drivin 巳:

F:FIoD に)y

R:ROM

C:OMT

T:Timer

という表示となるので起動ディスクタイプ スイッチまたは初期モード スイッチで設定したディスク

タイプ のド ライブ状態の再確認後、再び電源を入れてシステムプロプラムを起動するか、キーボー

ド 入力での操作で、システムプロプラムを起動してください。

(3)キー入力でシステムプログラムを起動する場合

起動ディスクタイプ スイッチおよびディスクモード スイッチの設定に関係なくキー入力によつて、

ド ライブ の選択を行ない任意のディスクタイプ( ナンバー0 から ア) のディスクから、システムプ

ロプラムが起動できます。またそのドライブナンバーがカレ ントドライフに設定され、デバイス名

を省略してアクセスした時はカレントドライフ( システムプロプラムを起動したド ライブ) が指定

されます。
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操作方法

本機の電源をON すると

Make your deviceready

Press selected key to st;art d 円vin 呂

F:FIor:)Dy

R:ROM

C:CMT

T:Tjmer

… … …(1)

という表示が画面に出ますので、キーボード から[E]を入力します。

I  Drive No ?  ( 図一3)              ………(2)

という表示となりますので、次にシステムプロプラムを起動しようとするドライブナンバー((Z)~3)

を指定するために、数字キーの圖~[亘]のうち指定のナンバーをキー入力すると、

Ty に)e of DISK ? (0-ﾌ)

5"FD 320kﾋ:)ytes  2D

o「

3"FD 640kby 七es  2DD     IM

し」ytes  2HD     IM  by

七es 米2HD

8"FD IM  bytes     

lM  by 七es  

2 4 ･Gり kbytes

5" 日D 10M し)ytLes

2D-256

*2D-256

米IS-128

‥‥‥9

1

,
2

3

4

5

6

‥‥ ‥ ア

………(3)

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

しているナンバーを指定するために、数字キーの回~[ﾌ]キーを使って入力すると任意のド ライブナ

ンバーから任意のディスクタイプでシステムプロプラムが起動されます。表示画面は

IPL i s Iooking for a Dro8ram from FDI No I … … …即 

(NO は@~3 のう ちどれ か1 つ)

となり、設定したディスクタイプで読み出し可能な時は
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IPL is loadin 巳 BAS10 0Z8FB@2

表示となり、BASIC の読み出しを開始します。

………(5)

一 万 設定し たド ライブ ナン バーから 、設定し たディ スクタ イプ で読 み出し 不可 能だった 時は(1)の 表

示になる ので 、入出力 装置の状態 を確認の上 、再操 作し てく ださ い。ま た、(2)ま た は(3)の 画 面の 時|SHIFTI

十| 日日EAり キ ーを 押し ますと、剛の 表示画面に戻 すこと ができま す。 入力ミ スをし た場合など

に利用し てく ださい。

キーボ ード から 設定して 、システムプロプ ラ ムを 起動し た場 合、起 動し たド ラ イブ に対 する ディ

スクタ イプ のナン バーは自 動的にシ ステムのディ スクタ イプ 設 定レ ジスタ に書き 込まれま す。 他の

サポ ートド ライブ に対し ては初期設定(3 インチ または;5 イン チド ライブの 場合ディ スクタ イプ2 、8

イ ン チド ライブ の場合はデ ィスクタ イプ4) さ れている ので 、各ド ライブ に対し てディスクタ イ

プ を 設定する 必要があり ます。

Ｅ
 
朧
2.4 ディスクモードスイッチの設定

本機の後面にあるディスクモード スイッチの構成は次のようになっています。

S
W
6

S
W
5
-

S
W
4
-

S
W
3
-

S
W
2

S
W
I

OFF

2DD 切換スイッ チ

イッチ選択スイッチ

初期モード スイッチ

(1)初期モードスイッチ(SWI 、2 、3)

SWI 、SW2 、SW3 の組み合せによりシステムを起動するディスクタイプナンバーを選びま

す。
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ディスクタイプナンバーとディスクの種類

ディップスイッチ ���ディスク

タ イ プ
ナンバー �

内   容 � 記録万式 �記録内容 �ディスク名

SWq �SW2 �SW3

ON �ON �ON �0 �2D XI 
フォーマット �

両 面

倍密度記録 �320K �3

インチ

または5
インチFD

OFF �ON �ON �1 �2DD XI 
フォーマット �

両面倍密度

倍ト ラック記録 �640K

ON �OFF �ON �2 �2HD XI 
フォーマット �

両 面

高密度記録 �IM

OFF �OFF �ON �3 �*2HD 8 インチ

標準フォーマット �

両 面

高密度記録 �IM

ON �ON �OFF �4 �2D XI 
フォーマット �

両 面

倍密度記録 �IM �8

インチFD

OFF �ON �OFF �5 �*2D 8 インチ

標準フォーマット �

両 面

倍密度記録 �IM

ON �OFF �OFF�6 �IS 8インチ
標準フォーマット �

片 面

単密度記録 �24Q

りK

OFF �OFF �OFF � フ �  ×1
フォーマット �4

ヘッド

倍密度記録 �10M �
ハードディスプ

※内蔵ディスクドライブを2DD モ ードで使用する場合はSW6 を

OFF(2DD) にする必要があります。

(2)起動スイッチ選択スイッチ(SW5)

起動ディスクタイプ スイ  ッチを有効とするか初期モード スイッチを有効とするガを選択するスイ

ッチです。

ON ･ ‥前面トビラ内の起動ディスクタイプスイッチの設定を有効とします。

OFF･ ‥後面のディスクモード スイッチ内の初期モード スイッチの設定を有効とします。

(3)2D/2DD 切換スイッチ(SW6)

内蔵のディスクドライブを2DD として使用する場合のみ、OFF(2DD) に切り換えます。

まず、起動ディスクタイプ スイッチで2D モード にし、このスイッチ(SW6) をOFF(2DD)

にしてください。

なお、2DD として使用しない時はがならず、ON(2D) にしておいてください。

出荷時の設定は次のよう になっています。
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I

SWq~SW3

SW5

SW6

SWI �SW2 �SW3 �SW4 �SW5 �SW6

ON �OFF �ON �ON �ON �ON

初期モードスイッチ…2HDXI フォーマット 設定

起動スイッチ選択スイッチ…起動ディスクタイプスイッチを有効とする2D/2DD

切り換えスイッチ…2D タイプ設定

〈注意〉

ディスプモード スイッチの切り 換えはシステムの起動前に行なってください。

起動後の設定変更はシステムの動作に悪影響をおよぼすことがあります。

胆
朧

朧

球

2.5 接 続 ド ラ イ ブ の デ ィス ク タ イ プ 設 定

本機にはディスクドライブを最大12 ドライブまで接続できます。

・5(3) インチ(2D,2DD,2HD) ……4 ドライブ

・8 インチ(2D,IS)        ……4 ド ライブ

・ハードディスク            ……4 ド ライブ

e:~3: 

Fe:~F3:

HDe:~HD3:

3 インチ、5 インチおよび8 インチフロッピーディスクド ライブに、どのディスクが挿入されて

いるか、本機で認識する必要があります。本機で認識しているものと違うディスクを挿入すると、

書き込み/ 読み出しができない場合があります。すなわちディスクタイプによってヘッド 数、ト ラ

ック数、セクタ数が異なり 、またFM 記録/MFM 記録、3 インチまたは5 インチ(2D 、2DD)/5

インチ(2HD) 、8 インチ(2D,IS) の切換えを各フロッピーインターフェイスに指示す

る必要があるためです。

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

理ができます。

ディスクタイプの設定方法は

①ユーティリティプログラムの実行

②DEVIOE 命令

③ワークレジスタの書き換え

の3 つの方法があります。

①については、『フフプリ ケーションソフト の説明書』を参照してください。

②は、BAS10 のDEVIOE 命令で。

DEVIOE" デバイス名: ディスクタイプ番号" 逼

とすることによって設定できます。ディスクタイプ 番号については次表を参照してください。
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1

�デバイス名� ディスクタイプNQ

3 インチ

または5

インチFD�0: S3: �

か‥ 2DD･･ 2DD2

… 2HD3
… 2HD

8 インチ

FD �FO: SF3: �

か‥ 2D
卜‥ 2D2･

‥ IS

③はモニタまたはBAS10 から、ディスクのワーフレジスタを変更する方法です

ディスクタイプのワークレジスタは、各デバイスについて5 インチは1 バイト、

8 インチは2 ビットごとのビットパターン1 バイトからなっています。

�デバイス名�ワークレジスタフフドレス � データ

5インチFD�0

二 �FAB4 �e:2DXI フォーマット1:2DDXI

フォーマット2

二2HDXI フォーマット312HD 8

インチ標準フォーマット

�卜 �FAB5

�2: �FAB6

�3: �FAB7

8 インチFD�FQ

り: �FAB8 �eo 二2DXI フォーマット01:2D8

インチ標準フォーマットle:IS 8

インチ標準フォーマット(

ビットパターン)

�FI:

�F2:

�F3:

匹 。
I   FO: のビット パターンFI:

のビット パターン

F2: のビット パターン

F3: のビット パターン

たとえば、接続されているディスフガ



5(3) インチ の

8 インチ

I

・
 

一

●
 
S
l
 
l
l
r
(
N
(
Y

‘
)
S

F

FI

F2

2HD Xq フォーマット

×1 フォーマット

2D XI フォーマット

2D XI フォーマット

2D 8 インチ標準フォーマット

F3: Is 8 インチ標準フォーマット

の場合、ディスクタイプ のワークレ ジスタは

FAB4 : @2

FAB5:e2

FAB6:69

FAB7:ea

FAB8:9e

ディスクタイプのデフォルト( 初期モード スイッチの設定の場合)

●5(3) インチディスクで起動したとき

デバイス名 � デフォルトタイプ

0: �BOOT したディスクタイプ

1:~3: �2HDXI フォーマット( ※)

FO :~F3: �2D XI フォーマット

BOOT し た ディ スクタイプ(Star･tuo で2HD χ1 フ ォーマット

に設定)
- ●|四  』-  = 、J -

●8 インチディスクで起動したとき

デバイス名 � デフォルトタイプ

の:~3 �2HDXI フォーマット( ※)

FGり: �BOOT したディスクタイプ

FI 二~F3: �2D XI フォーマット

●ハードディスクで起動したとき

デバイス名 � デフォルトタイプ

0:~3: �2HDXI フォーマット( ※)

FO:~F3 二 �2D XI フォーマット

(※)Sta 既u に)で設定されます。Star･tu に)で設定しないときは2D となり

ます。

またキー入力によつて起動した場合は、起動したドライブのデバイス名が、そのディスクタイプ
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に設定され、他の5(3) インチ、8 インチフロッピーディスクは

5(3) インチ……2HD( ×1 フォーマット)

8 インチ   ……2D XI フォーマット

に設定されます。

1

2.6 デ ィ ス ク の フ ォ ー マ ッ ト 構 成

圓

ディスクにデータの書き込みや読み出しを行う場合には、ディスク上のフフドレ ス情報( ヘッド 番

号、トラック番号、セクタ番号等) をもとにして、データの格納場所を検索し実行します。このた

め、ディスク上巳このフフドレスを割りつける必要があります。このフフドレ スの割り付けのことをフ

ォーマット(1 次フォーマット) といいます。

市販の3 インチまたは5 インチのディスク(2D,2DD,2HD) はフォーマットされていま

せんので、必ずフォーマットしなくてはなりません。一方、市販の8 インチのディスクは8 インチ

標準フォーマット がかけら れており 、必ずしもフォーマット が必要ではあり ませんが、全セクタと

も256 バイト/ セクタ、倍密度記録の×1 フォーマット) にフォーマットして使用してもかま

いません。

サポートしているディスクタイプ 、およびフ ォーマット は次表のとおりです。

]ノ
��

ヘッドNO �シU ンダNQ �セクターNQ �
セクター

データ(バイト) � 内   容

3インチ

または5

インチ
FD �2D �0,1 �0~39 �1~16 �256 �

×1 フォーマット

�2DD �0,1 �0~Z9 �1~16 �256 �×1 フォーマット

�2HD �0,1 �0~

ア6 �1~26 �256 �×1 フォーマット

��0,1 �0~Z6 �1~26 �256 注2)

ヘッド0

シU ンダー0128 �8

インチFD
標準フォーマット

8インチFD�2D �0,1 �0~

ア6 �1~26 �256 �×1 フォーマット

��0,1 �0~Z6 �1~26 �256 注2)

ヘッド0

シリンダー0128 �8

インチFD

標準フォーマット

�IS �0 �0~ ア6 �1~26 �128 注3) �8 インチFD

標準フォーマット

ハードディスク ��0~3 �0~3M �1~33 �256 �×1 フォーマット

9
2
-

1



注1) ×1 フォーマット は、全てのシリンダーに対して256 バイト/ セクターの倍密度記録

注2)8 インチFD 標準フォーマット は、ヘッドN0.0 、シリンダーNo.e のセクターN0.1   ~26

は 128 バイト/ セクターの単密度記録

その他の領域は256 バイト/ セクターの倍密度記録

注3) 全てのシリンダに対して128 バイト/ セクターの単密度記録

また、ディスクの管理を行うためには、ディスプ上に、ある特別な領域、すなわちFAT 領域お

よびディレクトリ領域を設け、システムに合杓せてFAT 領域とディレフトU 領域に初期データを

書き込む必要があり ます。こ れをシステムフォーマット(2 次フォーマット) といいます。本機で

はディスク管理のため、どんなディスクタイプであっても必ずシステムフォーマット をする必要が

あります。

実際にディスクをフォーマット する場合巳は、フフプリ ケーションソフト中のフォーマットプログ

ラムを用いてください。このフォーマットプログラムでは、1 次フォーマットと2 次フォーマット

の両方を行いますが、8 インチ2D,IS の市販ディスクは2 次フォーマット( システムフォーマ

ット) のみで使用可能です。

システムフォーマット を行う場合は。

INIT ″デバイス名: ″

を実行してください。

5 イ ン チFD 2D タ イ プ の デ ィ ス ク 構 造

J 

∂

≒

5 イ ン チFD 2DD タ イ プ の デ ィ ス ク 構 造

t 

ち

シリ ンダ79

9
-

・
‐
-

｣
t

」
'
イ
ス
ク
の
使
い
方



「
-
E

い
I
一

デ
ィ
ス
ク
の
使
い
方

5 イ ン チFD 2HD

8 イ ン チFD 2D IS

.
7

2
言
総
順

タイプのディスク構造

シ リンダ76

シリンダ75

シ リ ン ダe

5 イ ン チ ハ ー ド デ ィ ス ク の デ ィ ス ク構 造

ディスクファイル管理方法

3 インチまたは5 インチ、8 インチフロッピーディスプおよびハードディスプ のすべてのタイプ

のディスプ への書き込み/ 読み出し こは、ヘッド番号、トラップ番号、セクタ番号を指定します。

また、これら の値をもとに連続した論理フフドレスを求め、その最小単ｲ立のレコード(128 ………256

バイト) ごとにも可能です。しがしBASjO でのファイル管理は、フラスタ(17 ラスク=16

レコード= ∠曰くバイト) を最小単ｲ立として行っています。

ディスク上回おけるファイルの記録状態は、FAT(Fi 沿AIIocationTaﾋ)le) 内のクラスタ

番号とディレクドU をもとに行っています。

各ディスクの記憶容量によって、FAT, ディレフトU 、データ領域は次表のようになっていま

す。

なお8 インチ片面単密度記録では、1 レ コード(128 バイト) 単ｲ立の書呑込みj 売み出しは可

能ですが、BASIO ではサポート していません。

また、ハード ディスプの使用終了時には、ヘッド を使用領域外に移動することによって、ディ ス

プ上のデータやF 八丁、ディレクトU などの破壊を防いでいます。

9
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( 単位= レコード)

3インチまたは5 インチフロッピーディスク ����8インチフロッピーディスク� ハード

ディスク

レプ
�2D �2DD �2HD �2D

システム領域 �0 �@ �0 �e �0

FAT 領域 �14 �14S15 �28 S29 �28 S29 �8S27

ディレクトリ
領域 �H S31 �H S31 �32 S47 �32 S47 �48 S63

データ領域 � 32 S1279� 32 S2559� 48 S4003� 48 S4H3 � H  S4

㈲2Z

代替領域 �- �- �- �- �4 剖28  S

伺3 引

2｡7.1 デ ィ レ クト リ

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

記録し 、1 フニ戸イルについて32 バイト を使用します。

各タイプのディスクはともに階層ディレクトリ 形式なので、データ領域内に下位ディレクトリ が

設定され、各下位ディレクト リはディスクタイプ に関係なく1 クラスタ分(4K バイト:128 フ

ァイル分) の領域を確保できます。最上位ディレノフトリ( ルート ディレクトリ) で管理できるファ

イル数はディスクタイプで異なり、次表に示すとおりです。

ディスクタイプで

管理可能な最大ファイル数

二 目 ��ルート
ディレ クトリ

領域 レ コード 数 �
フフフイル 数

3インチ
または5
インチ
FD �2D �H �Z8

�2DD �H �158

�2HD �H �247

B インチFD �2D �16 �247

ハード

ディスク ��16 �25H
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ディレクトU のファイルに対する構成を、次に示します。

1 ファイル名に対するディレクトリの構成

�内       容

1バイト目 �種類を表わす。   0 副まKI ししされたファイルまたは末使用

領域。 FF は使用ディレクトリテーブルの終
り。    ﾋ

⊃比9 が1 ……Bin ファイル( 機械語で書かれたフニフフ

イル)    ﾋﾆ)
比1 が1 ……BaS ファイル(BAS10 テキストで

書かれたフフフイル)    
し)it 2が1 ……ASC フニ7フイル(ASOn セーブされ

たファイル)    

し)it 4が1 ……FIしES で表示しない: 叫‥表示する 

b 比5･が卜‥リードフフフターライトON:a …OFF    

に)it 6が卜‥書き込み禁止ファイル: 叫‥書き込みOK  

ﾋ⊃比 アが卜‥下位ディレクトリ    bit 3

は予備

2 バイト目~14 バイト目 �ファイル名(13 文字)

15 バイト目~1 アバィト目 �ユーザー指定 エクステンションエU ア (3 文字)

18 バイト目 �パスワードのバック( 無指定なら20(16) の値)

19 ・29 バイト目 �ファイルのバイト 数(Bas および○ﾋ)jのみ有効)

21 ・22 バイト目 �ファイルのメインメモリー先頭フフドレス(Obj のみ有効)

23 ・24 バイト目 �フフフイルのメインメモリー実行フフドレス( ○に)jのみ有効)

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

例: '86 年12 月e6 日土曜日、16 時36 分

先頭から、年年 月 曜 日日 時時 分分      86 0 6
@6 16 36

3 斟Nィト目~32 バイト目 �ファイル先頭 クラスタ値       30

バイト目 HIOH バイト       31
バイト目 LOW バイト       32

バイト目 MI[)D しE バイト

9
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ディレクトリの構造は、下図のようなツリー構造になり ます。

2 。7.2 FAT

FAT はディスクで管理されるファイルのチェイン状態を表し、2 バイトのクラスタ番号で表現

しています。 FAT の必要容量( バイト数) は

(管理可能な最大ファイル数)×2 バイト

です。

F 八丁の構成は、次のようになっています。

アドレ ス

0S

7F � e~7F80~8F

80S

FF �0~13

下位バ イト

上位バ イト

上図のように、FAT 領域の1 レコードを128 バイトずつに分割し、各々をクラスタの下位、

上ｲ立バイトご指定しています。

各ディスクタイプによって、ディスク管理用の予約バイトとして、FAT の先頭から次表のよう

に必要です。
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3インチまたは5インチFD 2D,2DD �2 バイト

5 インチFD 2HD8

インチFD 2D �3 バイト

ハードディスク �4 バイト

FAT データとしては、次のようなものがあります。

/-

I頁目
＼ �3

インチまたは5 インチFD ���8インチFD �
ハード

ディスク�2D �2DD �2HD �2D

フアイルガチェ
ーンしている

クラスタ �02~4F �02~ﾌF 
匈0~ 11F�03~ｱF佃0~IZ9 �03~ZF匈0~179 � 04~ｱF匈0~17F1300~1353

ファイル終了

クラスタ �80~8F �80~8F �80~8F �80~8F �80~8F

未使用クラスタ �0 �0 �0 �0 �0
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RS-232C イ ンタ プフェイス

の 使 い 方

本機はRS-2320 インターフェイスを内蔵しており、RS-2320 インターフェイスを持

っている他の機器との間でシリフフルデータの送受信ができます。

圓

皿
頭
韻

3｡1 接続方法

3｡1.1 接 続例

以下に示すようなシステムのもとで、RS-2320 インターフェイスを持つ他のコンピュータ、

あるいは周辺機器との間でデータの送受信ができます。

×1 ターボシリー･ズ

RS2320 用

ヶ- フル         公衆回線

(形名:OZ-8LMI) 図1. 公衆回線を利用した接続例

×1 ターボシU- ズ

口     口

RS-2 3 2C 用

ヶ- フル

(形名:CZ-8LM2)

図2. 他のコンピュータとの接続

・' ・他のコン

ピユータ

他のコンピュータ

3。1.2 RS-232C イン タ ーフェ イス 信号端 子表

RS-2320 インターフェイス用コネクタには、25 ピンD-SU に)コネクタのメス型を使用し

ています。ピン配置と信号端子は次のとおりです。

⑩ ⑩ ⑨ ⑩ ⑨ ⑧ ⑦ ⑥ ⑤ ④ ③ ② ①

＼
酋 酋 ⑩ ⑩ 図 ⑩ ⑩ ⑩ ⑩ ⑩ ⑩ ⑩/

( 外 部 よ り)

9
9
-

D
J
X
J1

0
7
 

‐
J
R
S
1
2
3
2
C

イ
ン
タ
ー
フ
ェ
イ
ス
の
使
い
方



RS-2320 コネクタ端子表

端子番号 � 信  号  名 �信号方向 � 機      能

1 �FG( 保安用アース) � ←→ �保安用フフース

2 �TXD( 送ｲ言データ) � → �送ｨ言データ

3 �RXD( 受ｨ言データ) � ← �受ｲ言データ

4 �RTS( 送信要求) � → �ON により 相手を送信可能とする

5 �OTS( 送信可) � ← �ON の時送ｲ言可能と判断する

6 �DSR(
データセットレディ) � ← �ON の時相手が送・受ｲ言の準備がで

きていると判断する

7 �SG( 信号用フフース) � ←→ �ｲ言号用フフース

8 �OD( キャリフフ検出) � ← �ON の時受信データ有効と判断する

9~14 �NO

柿 �ST2(
送ｨ言ｨ言号エレ メントタ

ィミンブ) �

← �同期式通信時の送ｨ言信号エレメント

タイミング信号を入力する

忖 �NO

IZ �RT( 受信信号
エレ メント タィ

ミンブ) �

← �同期式通ｲ言時の受信信号エレ メント

タィミンブイ言号を入力する

18,19 �NO

H �DTR( データターミ ナ
ルレ デ

ィ) �

→ �ON により送・受信の準備ができた

ことを知らせる

21 �NO

22 �01( 被呼表示) � ← �ON により 相手から呼び出されてい

ると判断する

23 �NO

24 �STI( 送信信号
エレメント タ

ィミンブ) �

→ �同期式通信時の送ｲ言信号エレ メント

タイミングを出力する

25 �NO
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3 。1.3 接 続方法

相手機器との接続には、両端に25 ピンD-SUﾋ) コネクタのオスを持つRS-2320 用ケーブ

ルを必要とします。相手機器がモデム( または音響カプラ) かコンピュータかによってコネクタ信

モデムや音響カプラと接続する場合

のヶ- ブル配線図

モデム
(本機)  ヶ- ブ ル配線 ( 音響カプラ)

FG

TXD

R χDRTSCTSDSRSGCD

ST2

RT

DTR

CI

STI

| ��|

2 ��2

3 ��3

4 ��4

5 ��5

6 ��6

7 ��7

8 ��8

15 ��15

17 ��17

29 ��29

22 ��22

24 ��24

FG

TXD

RXD

RTS

CTS

DSR

SG

CD

ST2

RT

DTR

CI

ST

他のコンピュータ(本機を含む)と接続

する場合のケーブル配線例

(本機)  ケーブル配線 (1? ン
貫
ユータ)

FG

TXD

RXD

RTS

CTS

DSR

SG

CD

ST2

RT

DTR

CI

STI

1 ��1

�×
×

バ

2 ��2

3 ��3

4 ��4

5 ��5

6 ��6

7 ��7

�φ㎜-       ﾐﾐ= 

I   I l   l 

l   l 

I   I I   I

…

……l;･jJJ''''

く 

jj

♂
♂, S ゝ

ゝ4S l   l

l   l l   l 

l   l l   l 

I   I 

I   I I   I 

I   I I   I 

I   I 

1   1 1   1

.､ ÷   1..

8 ��8

15 ��15

17 ��17

2e ��2e

22 ��22

24 ��24

FG

丁XD

RXD

RTS

CTS

DSR

SG

CD

ST2

RT

DTR

CI

ST

…で示す信号線はBASIC ではサポートしておらず特に接続する必要はありません。外部同期を使用する

場合など、ユーザがマシン語レベルでソフトを作成して使用するときに必要に応じて接続します。
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号の方向が異なります。相手機器によっては、使用コネクタまたは信号配置が異なるものもありま

すので、相手機器の説明書もよく読んだ上で接続してください。

前ページに一般的な接続例を示します。

鸚

難

球

3｡2 RS-232C インターフェイスのデータ信号フォーマット

RS-2320 インターフェイスは、コンピュータからの8 ビットパラレルデータをシリフフルデ

ータに変換して、RS-2320 で規定された電圧レベル( ±12V) に変換して送信したり、ま

た、逆に受信したシリアルデータをパラレルデータに変換したりするものです。

(パラレルデータ) (シ リアルデータ)

匹
送

コンピュータへ⇔ 

パラレル  : シリアル
言 言

-| レシーバ ト 受信

シリ アルデータの形式は、同期通信方式、非同期通ｲ言方式によつて異なります。本機のBASIO

では非同期通信方式をサポートしています。この場合のデータ信号フォーマット を図 アに示しま

す。機器間でデータの送受信を行う場合には、このデータイ言号フォーマット およびボーレート( 信

号の伝達速度) を一致させる必要があります。

隠
難
朧

1      1      2 …-一一-一一-一一8      9     1e     l1     12 ビッ ト
ト リ 1         ___        |    

」

タート|  デー タ ビ ット  | パリ テ

レ

」

ストップ ビット

ビット         g           ビ ット

(5 、6 、7 、8 ビ ット)( 有/ 無 ・奇/ 偶)(| 、|.5 、2 ビ ット)

3.3 BASIC でRS-232C イ ン タ ー フ ェ イ ス を 扱 う 方 法

RS-2320 インターフェイスでは、データはフフフイルという概念で取り扱われますので、B

ASIO の入出力命令を使って一般の入出力装置と同様に使用できます。 RS-2320 インター

フェイスのファイルディスクリプタは次の形式で表されます。

202

詰
賜

万
万

"COM: 通信パラメータ



通ｲ言パラメータには次のものがあり ます。

・ボーレ ート

・パリティ

・データビット長

・ストップビット長

・通ｲ言制御指定

・カナの表現方法指定

・OR, しF コードの送信処理

・OR,LF コードの受信処理

・日本語文字列の表現方法指定

・エンドコード指定

喘
鳴

見

鼻
心

次に、各パラメータについて説明します。

●ボーレ ート

0~6 の数値によりボーレ ート を指定します。

数   値 �g �1 �2 �3 �4 �5 �6

ボーレ ート( ボー) �15 の�30 の �叩9 �1200 �2伺0 �48回 �HH

●パリティ

E: 偶数パリティ・チェックを使用します。

〇: 奇数パリティ・チェックを使用します。

N: パリティ・チェックを使用しません。

●データピット 長

5: データビット 長を5 ビット とします。

6: データビット 長を6 ビット とします。

7: データビット 長を アビット とします。

8: データビット 長を8 ビット とします。

●ストップビット 長

1: ストップビット 長を1 ビット とします。

2: ストップビット 長を1.5 ビットとします。

3: ストップビット 長を2 ビット とします。

4 ダ
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●通信制御指定

通信制御方法を指定します。

×: ×ON/ ×OFF コード による制御を行います。

R:RTS 制御ｲ言号のON/OFF による制御をします。

N または省略: 通信制御を行いません。

この通信制御とは、データ 送受信時に受信側においてデータの受信処理が間に合わないときに、

送信側に対して送信の一時ｲ亭止を要求し、受信できる状態|こなると 送信再開を要求する方法のこと

をいいます。

″× ″を指定すると、データとして×OFF コード(&H13) を送信側へ送ることによって送

信の一時停止を要求し、×ON コード(&H11) により 送信再開を要求します。

″R ″を指定すると、RTS 信号線をOFF にすることによって送信の一時停止を要求し、ON

にすることにより送信再開を要求します。

●カナの表現方法指定

S: データビット 長 フビット でカナの送受信ができます。

N または省略: データビット 長フビットでカナの送受信ができません。

データビット 長 アビット でのカナの送受信はシフト インコードSI(&H のF) があると、それ

以降のデータをカナとして処理し、シフトフフウト コードSO(&HOE) があると、それ以降のデ

ータを英数字として処理します。

●cR,LF コード の送信処理

c: 復帰改行コードとしてcR コード(&HgD) を送信します。

しまたは省略: 復帰改行コードとしてcR コード(&HQ りD) 十LF コード(&HeA) を送信し

ます。

●CR,LF コードの受信処理

○:OR コード(&HOD) の受ｲ言によって復帰十改行処理をします。

L または省略:OR コード(&HOD) のみを受信するとそれはデータとして処理されます。O R

コード(&HOD) 十しF コード(&HOA) を連続して受信すると、復帰十改行処理をしま

す。

●日本語文字列の表現方法指定

J:JIS 漢字コードを使用します。漢字インコードKI(&HIB4B) で日本語文字列の始

まりを示し、漢字アウトコードKO(&HIB48) で日本語文字列の終わりを示します。

N または省略: シフトJIS 漢字コードを使用します。

204

4
¥
¥
¥



●エンドコード 指定

データ転送の終了を判断するためのエンド コード を指定します。エンド コード を指定するとSA VE

命令を実行した場合、プログラムデータの送信後、指定されたエンドコード を送信してから

SAVE 動作を終了します。LOAD 命令を実行した場合は、指定さ れたエンド コード を受信し

た時点でLOAD 動作を終了します。 RS-2320 ファイルをOPEN 命令によってオープン

した場合は、OLOSE 命令の実行によってエンドコード ガ送ｲ言されます。また、インプツトフ

フフイルとしてオープンした場合は、エンドコード の受ｲ言によってEOF 関数の値が真になります。

このエンドコード としてコントロールコード(&H00~&HIF) の中から任意のq つを選択

できます。実際に指定するパラメータは、キャラクタコード&H40~&H5F に対応する文字

を使用し ます(&H60~&H アF も可)。たとえば、D( またはd) と指定するとエンドコード

としてコントロールD(&H04) が使用されます。またこのパラメータを省略すると、エンド

コード の送受信処理は行われません。

〔注〕

・通信パラメータのうちボーレ ート 、パリティ、データ長、ストップビット 長は省略できませんが、

それ以降のパラメータは省略できます。ただし、途中のパラメータを省略して次のパラメータを

指定することはできません。

・日本語文字の送受信はデータ長8 ビット の時に可能です。ただし、データ長 フビット のときでも、

SI/SO コード および、KI/KO コード 制御を使用することによって可能です。この場合の

データ形式は。次のよう になります。

送/ 受ｲ言方向→

またKI/KO コード 制御、あるいはシフトJIS 漢字コードなどを使用して日本語文字を送受

信するには、漢字表示モードをKMODE 訓こ設定してください。

朧
朧
総

3

3｡4 入出力 命令と割り込 み処 理

4.1 RS-232C インタ ーフェ イスに関する入出力命令

メインメモリ上のBASjO プログラムを、アスキー形式でRS-2320 インターフェイスを

介して相手機器に送信します。
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相手機器より送られてきたフフスキー形式のBASIO プログラムファイルを、RS-2320 イ

ンターフェイスを介してメインメモリヘ読み込みます。

SAVEM"OOM: 通信パラメータ, 〔開始フフドレ ス〕,〔終了フフドレス〕

メインメモU 上の機械語プログラムを、RS-2320 インターフェイスを介して相手機器へ送

信します。この場合の送信データ形式は、次のとおりです。

開始フフドレ ス 終了アド レ ス

相手機器より送られてきた機械語プログラムを、RS-2320 インターフェイスを介してメイ

ンメモリに読み込みます。

この場合送られてきたデータは、SAVEM 命令の項に示すデータ形式になっている必要があり

ます。

!
 
!
1
 
1
 
n
1

N
 
 

E
 
 

P
 
 

○

|"

○"

○"

ﾚ 番号, ″OOM: 通信パラメータ ″

|: インプット オープン( 受信用)

○: フフウトフット オーフン( 送信用)

○: コミュニケーションオープン( 送受信用)

RS-2320 フフフイルをオープンし(通信パラメータの設定を行うこと),PRINT#,INPUT#

命令などでデータの送受信ができる状態にします。コミュニケーションオープンすると同

一フフフイル番号でデータの送受信ができます。

PRINT# ファイル番号,〔×1,×2, ……〕

RS-2320 ファイルにデータを出力します。データの最後に通信パラメータで指定した送信

改行コードを送ります。

INPUT# ファイル番号,Xl, 〔χ2,……〕
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相手機器からRS-2320 を介して受ｲ言したデータを変数に読み込みます。

LINPUT# ファイル番号, χ$

×$: 入力した文字列を格納する文字変数
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相手機器からRS-2320 を介して受ｲ言したデータ(255 文字まで) を文字変数に読み込み

ます。通ｲ言パラメータの受信改行コードを受ｲ言すると動作を完了します。

○

WRITE# フ:フフイル番号,〔xl, χ2, ……〕
ザ ザ ニ ⊇ 匹

PRjNT# 命令とほぼ同じですが, データの区切りにはカンマ(,) を送信し, 文字列データの

ときはダブルクォーテーション(") をつけて, 詰めて送信します。

|
INPUT$( ∩,# フフフイル番号)

相手機器から送られてきたnｲ固の文字データを返す関数です。

受信バッファ(64 バイト) にたまっている文字数を返します。

受信動作開始時は偽( の) を返します。相手機器からエンドコード が送られてくると真(-1)

の値を返します。

OPEN 文によって開かれたフフフイルを閉じます。RS-2320 による送受ｲ言を終了します。

フフウトプツト オープンされていた場合には、エンドコードを送ｲ言します。

デバイス名を省略したときに用いら れるデバイス名を･･COM:･･ に設定します。LOAD,SAVE

などのコマンド においてデバイス名を省略すると、デバイス名は"COM:" と判断します。
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〔例〕DEV10E"COM:"[j]

SAVE "6N83XNL しJD" 涵

の命令を実行するとRS-2 3 20 ポート ヘプロブう乙を送信します。

3.4.2 割り 込 み 処 理

INPUT# 、INPUTS 命令を実行すると受信データ待ちの状態となり、データを受信するま

でプログラムは停止します。こ のときON OOM GOSUB 命令を使用することにより 、この

受信待ち時間には他の仕事をさせておき、データを受信した時点で指定された行番号から の割り込

み処理ルーチンに処理を移すことができます。この処理ルーチンから の復帰はRETURN 命令に

よつて行います。

またOOM ON/OFF/STOP 命令によりRS-2320 からの割り込みの許可、禁止、

停止を指定できます。

ヒニ 亙 二二 二

※行番号、ラベルを省略すると、中断した所から処理を開始します。

サ ン プJ

プ ログラ,

208
剔

剔

剰
-
-
-

ディスクにあるフフスキー形式のプログラムを読み込みRS-2320 インター

フェイスより送信します。

19 1 眼H "File name ノ',F!§i

29 F 乖畦EBS(FSlSPr £ES(1 ろ),1ろ)51 011ﾓN

"P',nl,"1:' ″fF$

46 0PEN "0 “,n2,'ICOM:6N8 ろXNCCND"59 1F EOF(1)=-I THEN 199

69 LIM)trrnl,DS

?9 PRINT DS

89 PRINT n2,DS

99 G010 59

199 Ct.0SE nl,U2

119 END



圓
隠
隠

RS-2320 インターフェイスより受信したプログラムをグラフィックメモ

リに書き込みます。

19 1NPUT “File name:",F$

29 F$ 叱EFT$(F$fSP 介CE$(1 ろ),15)

ろ9(l)TI( 刈SCREEN 4

49 1NIT ¨MEM9: “

59 0PEN “O",t11,"MEM9:"+F$

69 0PEN "I",U2,"COM:6N85 〉《NCCND"7a IF EOF(2

〉--1 THEN 129

89 LIrfUTtt2,D$

99 PRINT D$

199 PRINT ttl,D$

119 GOT0 79

129 CLOSE UI , n2

159 END

ライン命令実行中にRS-232C インターフェイスよりデータを受信すると

割り込みがかかり、 そのデータを画面に表示して前の処理を再開します。

lg INIT:cLs 4

29 0PEN “I“,nl, ゛'coM:6N8ろxN"

59 0N coM GostlB 1qa

49 c{}MoN

59 FoR I=9 T0 99

69 口NE(9,199･tl)-(519,199),PsET,I,BF7g NE

〉(T

89 coM oFF:cLosE u1

99 END

1闘PRINT I 降tjT$(LOC(1),1)119 RETURN-

Ｓ

3｡5 ユーザが機械語でRS-232C 用ソフトを作成する場合
の使用法

RS-2320 周辺のシステム図を示します。

データ転送におけるボーレ ート( 伝送速度) を決定する基本クロックのイ乍成には、Z80A-OTO(

カウンタ/ タイマ用しSI) を用い、シリフフルデータ通信用にはZ80A-SIO を使用し

ています。RS-2320 インターフェイスを使用してデータ通信を行う場合には、このOTO とSIO

を通ｲ言形態に合杓せて設定します。以下、OTO 並びにSIO の設定方法について説明しま

す。
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AB15 

S 

AB3

ABg

ABI

4MHZ

CPUCLK

3.5.1

Z-8gA S10/g

CTC(Z8@A-CTC) の設定

TXD

RTS

DTR

STI

RXD

CTS

DSR

ST2

RT

FG

SG

CI

CD

VCC

コントロール

マウスデータGND

GND

OTO はカウンタ/ タイマ機能を持ち、内部に ∠H固の独立したチャンネル( チャンネルQり~3)

を持っています。このうちチャンネル1 と2 の出力をSjO に入力してデータ通信におけるボーレ

ート を決定する基本プロップとしています( ただし、チャンネル2 の出力はマウス用に使用してい

ますので、RS-2320 インターフェイスで使用するのはチャンネル1 の出力のみです)。OTC

の各チャンネルの|/ ○フフドレ スは、次のとおりです。

1
0
-



チャンネル0 ………&HIFAO

チャンネル1 ………&HIFAI

チャンネル2 ………&HIFA2

チャンネル3 ………&HIFA3

OTO はカウンタまたはタイマとして使用でき、モード により分周機能が異なり ます。ボーレ ー

ト 決定用基本クロックを作るにはカウンタモード で使用し、2MHZ 基本クロックを1/1~1/256

まで分周できます。

OTO を動ｲ乍させるには、まずチャンネル制御レジスタにそのチャンネルの使用モード などを決

定する制御語( ここでは&H45) を設定し、続いて時間定数レジスタに分周比として0~&HFF

を設定します。

LD

LD

OUT

LD

OUT

B0,1 FAI H

A, ∠15H

( ○),A

A,0DH

( ○),A

これによりOTO のチャンネル1 がカウントを開始し、ボーレート決定用基本クロックをSIO

に出力します。ボーレートと時間定数レジスタの値は一義的には定まらず、SIO の設定によって

変わります。これについてはSIO の項で説明します。

3.5.2  sIo(z8e A-sIo) の 設定

sIo はシリアルデータ通信用チャンネルを2 つ( チャンネルA,B) 持っており、チャンネルA

をRs-232c インターフェイス用に、チャンネルB をマウス制御用に使用しています。sI

○を動作させるためには、まずコマンド 書込みにより通信モードを設定し、sIo を初期設定した

後、データの送受信を行います。sjo のチャンネル、コマンド/ データに対する|/ ○アドレス

は、次のとおりです。

チャンネルA データ………&HIFgg

チャンネルA コマンド ……&HIF91

チャンネルB データ………&HIF92

チャンネルB コマンド ……&HIF93

SjO は、コマンドの書込みレジスタをアつ持っています。これらのレジスタにコマンドを書き

込む場合には、まず書込みレジスタ 馴こより、実際に書き込みたいレジスタの番号を指定します。

これにより、そのレジスタヘの書き込みが可能になりコマンドを書き込むことができます。たとえ

ば書き込みレジスタ4 にコマンドを書き込む場合は
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LD  A,04H

LD  B0,1F91H

OUT( ○),A

LD  A,data ………( コマンドデータ)

OUT( ○),A

のようにします。この操作を, 必要とする各レジスタについて行うことにより,SIO は初期化

されデータの送受信が可能となります。データを送受信する場合は, 次のようにします。

(送信)

LD  A,data ……… ( 送ｲ言データ)

LD  B0,1F9 図H

OUT ( ○),A

( 受信)

LD  B0,1F90H

IN  A,( ○) …………( 受ｲ言データガフフキユムレ ータに入る)

SIO の書き込みレジスタ4 の上位2 ビット(D6,D フ) でクロックレート の設定を行います。

-
クロックレ ート とは, 通ｲ言ボーレート と送受信クロック(TxO,RxO) の比率を示します。その

関係は次式のとおり です。

送信・受ｲ言クロック= ボーレ ート ×クロックレ ート(1,16,3 2,64)

OTO およびSIO の設定と通信クロック の関係を表2 に示します。

OTO の   

分周比(

時間定数レジスタ値) �S10

のクロック･レートに対するボーレート(ボー)

�×16 � ×32 � ×64

13 �9600 �4800 �240Q り

H �4800 �240 の �12G りQり

52 �24H �1200 �600

10 ∠| �120 の �600 �300

298 �600 �30 の �150

表2 CTC 、SIO の設定とボーレ ートとの関係
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RS-232C インターフェイスを使用して、データの送受信を行なう場合、一般的にはデータ

信号線(TXD,RXD) 、コントロール信号線(RTS,CTS,DTR,DSR) とGNG 線を使用

します。これらの信号線はSIO のチャンネルA によりすべて制御できます。本機はこれらの信号

線のほかにCI( 被呼表示)、CD( キャリフフ検出) を用意しています。この2 つの信号線の状態

は、SIO のチャンネルB の入力ポート により読み出せます。また、本機は内部同期だけでなく 外

部同期にも対応できるようにSTI( 送信信号エレ メント タイミング)、ST2( 送信信号エレメン

ト タイミング)、RT( 受信信号エレメントタイミング) も用意しています。内部/ 外部同期の切り

換えは、SIO のチャンネルB のDTRB 出力ポート のHi 巳h/LOW によって行います。SIO

のチャンネルB はマウス用に使用しているため、DTRB 出力ポート の切り換えの際には、RTS-

B 出力ポート の状態を変化させないよう注意してください。

朧

朧
宍

3｡6 割り込み処理の使用

OPU とSIO の問で割り込み処理( モード2) を使用する場合について説明します。この割り

込み処理を使用する場合、前もってプログラムにより割り込みルーチンのスタートフフドレ ス(2 バ

イト) のテーブルを、メモU の適当な位置(ｲ 寓数フフドレスから下位バイト 、上位バイト の順) に配

置しておきます。OPU は割り 込みを受けつけると| レジスタの内容を上位8 ビット 、SIO から

の割り込みベクト ルを下位8 ビット とする、16 ビット のポインタの指し示すメモU から2 バイト

を読み出し、その内容をアドレ スとする割り込み処理ルーチンにジャンプします。

メ イ ン メ モ リ

スタート・ア
のテーブル

ド レ ス
下 位 バ イ ト 

上 位 バ イ トl 

i

夕ン

ト

イ

ッ

ポ

ビ

ト
8

ツ

位

ビ

上
1
6

ｙ

〕 ' 谷留
割り込みルーチンの先頭へ

下位8 ビット

S10 よ り 供 給

本機のBASIO(OZ-8FB02) を起動すると| レジスタには&HF8 が設定され､&HF830~&HF83B

番地を割り込み処理ルーチン のスタート フフドレ ステ一ブルとして使用できま

す。
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マウスの使い方
本機にはマウスが標準装備されています。

1
‥
4

朧
朧

朧
四

マウス とは

本機のマウスは2 ボタン式の機械式マウスです。マウスを移動させるとマウス裏面( ボタンのつ

いた面の反対面) の中央で金属のボール万回転します。マウスは回転に応じた信号を発信します。

刊則(

左クリツフ)

マウスの移 動量は 、×方 向成分 、Y 方 直]成 分に分けら れ、×、Y 座 標の相 対座標を表 すこ とがで

き ますので 、座 標入力装 置( ポ インティン グデ バイス) と も 言
われ ます。

また マウスには2 つ のボタン がつい ており 、フフプリ ケ ーションプ ロブラ ムでは 機能の 選択や 指示

な どのセレクト 用とし てよく使 杓れま す。 BAS10 で も マウ ス
関数で サポ ート し ていま す。 ゲー

ム 用とし て使う 場合口 は、ジョ イスティック の卜U 万
一ボタンと 同じ用途にも 使え ます。

(注) マウスを使用しているうちに、裏面のふたの中( ボールガ入っている部分) にごみが入ってしまうことがありますので、

時々ふたをあけ( 矢印の方向に回す)､中を清掃してください。

皿
圖
顕

灘

2

4｡2 マウスを使う

本機では、ディスプBASIO(OZ-8FB02) にマウス関数が用意されています。以後、

この関数の使い方を中心ご説明します。

4.2.1

機能の設定

ｔ

‘
i
"χ
、善
j

4

マウス関数の書式と機能について



マウス機能をOFF 状態にします。マウスを使用しないのにマウス機能をON にしておくと、割

り込み(注)の関係で処理スピードが遅くなります。ですから、マウスを使わないときはこの命令を

実行してください。

(注) ここでいう割り込みとは、ある仕事をしている途中に別の仕事をし、また元の仕事に戻る、

といったことを指します。マウス機能がON 状態だと 、マウスを使うかどう かにかかわらずマウス

からの割り込みが発生します。そのため、他のプログラム実行中にマウスからの割り込み処理を受

け付けるため、全体の実行速度が遅くなります。

MOUSE I,SX,SyMOUSE I' SX'Sy  

SX,Sy: マウス初期座標

マウス機能をON にし、初期座標として画面座標(SX,Sy) を設定します。 SX, Sy は-32768~65535

までの値が設定できます。し かし、グラフィック画面上への表示を考えた場合、WIDTH

命令によって、設定された解像度と一致するよう設定するのかよいでしょう。ただし、WID

丁日命令の設定はOPTjON SOREEN 命令の設定状態によってはエラーとなります。

0

399

639

SX で設定された値がマウス関数のMOUSE(9) の初期値、Sy で設定された値がMOUSE (1)

の初期値としてセットされます。

SX,Sy を省略するとマウス機能をON 状態にするだけとなります。こ のときSX 、Sy はBASIO

起動時には0 が入り ます。

また、SX,Sy の値ガマウスカーソルの移動範囲の設定の値を超えていた場合は、移動範囲の最

大値、または最小値に設定されます。

二 二Muubヒ z,(1, 「

d: 移動方向(d=g:x 方向、d=1:Y 方向)づ 墾 二

十

×( 横) 方向、Y( 縦) 方向のマウスカーソルの移動比率を設定します。d はマウスカーソルの

移動方向をさし、d=e では×方向、d=1 ではY 方向の移動比率が設定されます。移動比率r は
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1~32 の値をとり、「 の値が大きくなるほどマウスの移動に対する座標の変化は小さくなり ます。

これは、マウスの移動量( マウスから送られてくる値) を移動比率で割っているためです。つまり、r

の値が大きくなるほどMousE(g) 、MousE(1) に加えられる値が小さくなって、座標

の変化が小さくなります。

BAsIc 起動時では、×、Y の移動比率r はそれぞれl el こ設定されています。

MOUSE 3,SX1,Syh SX2,Sy2

ゾ ニ て 二 謡 ▽

マ ウスカ ーソ ルの 移動範囲を 設定し ます。座 標(SXI,Sy) と(SX2,Sy2) を 結 ぶ線を 対角 線と

する長方形で 囲 まれた領域をカ ーソ ル 移動範囲とし ます。グラフ ィッ ク画面と の関係 からWIDT

曰 命 令 によっ て, 設 定した 画面 の解 像度と一 致さ せるの だよ いでしょう 。

また,MOUSEI,SX,Sy で 設 定さ れた座 標(SX,Sy) が, こ の 範囲を超えてい る場 合に

は, 移 動範囲の 最大値また は最小値とな りま す。

座 標(SX1,Sy1) と(SX2,Sy2) を 設 定するとき は,SXl くSX2,S い<Sy2 と な るよう に して

く ださ い。

状態の読み出し関数

マウスカーソルの現在の×( 横) 座標を値として返します。

マウスカーソルの現在のY( 縦) 座標をこの値として返します。

MOUSE(2,ﾋ:))

ノ こ 二 二 ‾ ▽

指定されたボタン番号b のボタンが押されているとき真( 一 竹 の値を返し、そうでないときは

偽(0) の値を返します。

ボタン番号b とは、マウスのヶ- ブルの出ている方向を上にして、

b=1 で左側のボタン

ヒ)=2 で右側のボタン

の状態を返します。
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MOUSE(3, に))MOUSE(3, に))     b:

ボタン 番号

ボタン番号に)のボタンガ押されたときのマウスカーソルの×( 横) 座標を値とし て返します。

MOUSE(4,b)

㎜      

MOUSE(4,b)     

b: ボタン番号_

ボタン番号に)のボタンが押されたときのマウスカーソルのY( 縦) 座標を値として返します。

MOUSE(5,b)MOUSE(5,b)     

b: ボタン番号

ボタン番号b のボタン万離されたときのマウスカーソルの×( 横) 座標を値として返します。

MOUSE(6,ﾋ))MOUSE(6,ﾋ))     

b: ボタン番号

ボタン番号に)のボタンガ離されたときの、マウスカーソルのY( 縦) 座標をこの関数の値として

返します。

MOUSE(7)

最後に、この関数が呼び出さ れてから 、次にこの関数が呼び出されるまでにマウスカーソルが動

いた×( 横) 方向の移動距離を値として返します。つまり、最後にこの関数が呼び出されたときの

マウスカーソルの座標と、次にこの関数が呼び出されたときのX 座標の差が、この関数の値となり

ます。

MOUSE(8)

最後にこ の関数が呼び出されてから、次にこの関数が呼び出されるまでに、マウスカーソルが動

いたY( 縦) 方向の移動距離を値として返します。つまり、最後にこの関数が呼び出されたときの

マウスカーソルの座標と、次にこの関数が呼び出されたときのY 座標の差が、この関数の値となり

ます。
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4｡2.2 マ ウ ス 関 数 を 動 か す

次のプログラムを入力してください。

19 1NIT;uIDTH 89,25,9,9

29 KusE1,9,9

ろqr唯2蔑JsE2,9,5

49 1yi)usE2,1,12

59 ryaJsEs,9,9,6s9,199

69 ×-鴎JsE(9): 哨cusE(1)

?9 s1=1･ojsE(2,1):s2=r･aJsE(2,2)

89 PRINT “×="; ×,"T= ″;Y,“su1=";s1,'s し12- ";s299110T0 69

RUN[jj] とすると、次のように表示されます。

×=O   Y=O   SWI=O   SW2 二0

ここで、マウスを動かしてみてください。×= とY= の後ろの数字が変わります。

では、ボタンを押したり 離したりしてください。左側のボタンを押すと 、SWI=-1 の表示が、

右側のボタンを押すとSW2=-1 の表示が現れ、離すとそれぞれが 叫こなることがわかります。

では、[亘司コ十[--51 でプログラムを止めてしIST[j] を入力してください。

プログラムの説明をします。

行番号q 訓ま画面を初期化し、画面座標系を640 ×200 ドット の画面に設定します。専用デ

ィスプレイテレビ以外のモニタをお使いの方は、本機の標準/ 高解像度切換えスイッチで合わせて

ください。プログラムを変更する必要はありません。

行番号2 訓ま、マウス機能をoN 状態にし初期座標を(0,0) に設定しますので、最初は×=0,Y=0

を表示します。

行番号3 副ま、×( 横) 方向の移動比率を5 に設定します。

行番号40 は、Y( 縦) 方向の移動比率を悩こ設定します。

行番号30 と40 の移動比率をいろいろ変えて違いをみてください。

行番号5 訓ま、マウスカーソルの移動範囲を(0,0)-(639,199) に設定します。プロ

グラムを実行させたときマウスを動かしてください。移動の範囲の値を超えて大きくなったり小さ

くなったりはしません。

行番号60 は、変数×にマウスカーソルのx 座標を、変数Y にY 座標を代入します。

行番号ア訓ま、変数sn こ左側のボタンの状態を、変数s2 に右側のボタンの状態を代入します。

どちらもボタンが押されていると-1 が、押されていないと0 が代入されます。

行番号8 訓ま、それぞれ変数の値を表示します。

行番号90 は、行番号6 訓こジャンプします。
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4｡2.3 マウスカーソルを表示さ せる

本機でマウ スカ ーソル を表示さ せる には, そ のた めのプロ グラ ムが必 要で す。次 に示すのはそ の

サンプ ルで す。 図のような エンピ ツ 状のマウ スカーソル を表示し, マ ウ スの左のボタン を押しな が

ら マウ スを動 かすと線を 引き, 右 のボタ ンで は画面をクリンプすると いう も のです。

Is INIT;PnLEI:oPTIoNscIREEN6

2a uIDTH 89,25,1,2

ろ9 uNE(9,9)-(7,7), ×oR,BF,HExc}R$("999999 696 匯;9 ?F?F?F 212121 212121 2?2727 242424 ろc5cろc") 4a LINE(8.6)-(15,?),
×oR,BF,HExc卜R$("qqgs69 qsgsss 699999 8 船舶9 49494a 292R29 9 的的9 484848") 59 LINE(9,8)-(?,15),x(il,BF,HExGR$(

″121212 的99a9 949484 92a292 919191 999999 999999 999999") 69 LINE(8,8)-(15,15),
×oR,BF,HE〉くcFR$("242424 121212 8 介8介8介444444 282828 999699 6s969 999sqr) ?9 DIM

自(59)

89 GET@(9,9)-(15,15), 自,?

99 ×-9:T=9:××-9:YY-9

199 1111sE I , 9,6

119 1喰11sE 2,9,5

129 1t夏IsE 2,1,4

159 1111sE 5,9,9,624, ろ84

149 PtlT@(×,y)-(×115,yキ15),自,×(沢,7

159 ×410usE(9): μ`MousE(1)

169 1F 隋皿IsE(2,D--I THEN LINE( ×〉く,yY)-(×,Y),PsET

1?9 PtjT@(×,Y)-(×+15,y+15), 介,×〔沢,7

189 ××=×:ΥΥ=Y

199 1F M(tjsE(2,2 〉一一I THEN cLs9:GoT0 159

299 GoT0 149
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図1 マウスカーソルの形状例とデータ(16 進数)

プログラムの説明をします。

行番号10 では、画面の初期化をします。

行番号20 では、グラフィック画面の解像度を640 ×400 ドット に設定しています。専用デ

ィ スプレ イテレビ または高解像度ディ スプレイをお使いでない方は、WOTH 8 0,2 5,0,0

としてください。ただし、マウスカーソルの形状は画面の縦横比の関係で多少ゆがみます。

行番号30~6 訓ま、マウスカーソルの形状をグラフィック画面の座標(0,0) と(15,15)

を対角線とする長方形の中に表示します( 実際には見えません)。

行番号 ア0 では、配列A を宣言しています。
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行番号80 では、先ほどグラフィック画面に表示したマウスカーソルの形状を、配列A に読み込

みます。

行番号90 は、変数の初期値を 訓こします。

行番号IQ う9 では、マウス機能をON にし初期座標を( の、Qり) に設定します。

行番号110~120 では、×、Y 方向の移動比率をそれぞれ5,4 に設定します。

行番号130 は、マウスカーソルの移動範囲( 肌 0)-(62 ∠に 384) に設定します。ここ

で注意していただきたいのは、グラフィック画面の座標が(0,0) 一(639,399) と一致し

ない点です。これは行番号140 のPU 丁回命令が× 十15 、Y+15 になっているためです。PUT

④命令の有効範囲はこの場合X 方向639 、Y 方向399 ですから、マウスの座標が(624,384)

を超えるとエラーとなります。

行番号20でWIDTH 8 肌 2 5,0,G りとした場合は、MOUSE 3, 肌 0,62 ∠に 984

としてください。

行番号14Q う・qZO では、行番号80 で読み込んだマウスカーソルを表示します。

行番号15 副ま、変数×、Y にマウスの×、Y 座標を代入します。

行番号16 叫ま、マウスの左ボタンが押されているときに線を引く処理をします。

行番号18 訓ま、変数××に変数× の値を、変数YY に変数Y の値を代入します。

行番号19 剔ま、マウスの右ボタン が押されているときに画面をクリフフする処理をします。

行番号20 訓ま、行番号14 叫こジャンプします。

囲

四
囲

圖
4｡3 注意事項

本機には前面と後面に1 つずつ、計2 つのマウス用コネクタがありますが、この2 つのマウス用

コネクタには、同時にマウスを取り付けないようにしてください。正常な動作をしません。

・マウスは平らなかたいテーブルの上で使用してください。

・また、水やほこりのないところで使用してください。水やほこりが入ると、マウスをこわすおそ

れがあります。

'マウスの抜き差しは、電源がOFF の状態の時に行ってください。
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本機では、専用ディスプレ イテレビとの組み合せ、あるいは家庭用テレビとの組み合せにより 、

コンピュータ画像とテレビやビデオ画像との重ね合せ( スーパーインポーズ) 画像が表示できます。

さらに内蔵のデジタルテロツパ機能を利用すれば、コンピュータ画像やスーパーインポーズ画像な

どビ デオ画像の録画が可能になり ます。

1
‥
5

圖

一
服

皿

特徴

・スーパーインポーズ処理部にSSS( セパレ ート ・サブ キヤリフフ・スーパーインポーズ) 方式を

採用しました。

・コンピュータ映像部のエッチノイズ( 輝度、色、フリッカー) が極めて少なく、安定高画質なス

ーパーインポーズを実現しました。

・入力映像ソースの画像劣化がほとんどありません。

・VTR など不安定な入出力ソースにも、安定した同期で、かつコンピュータ映像レ ベルの色合い

を保持するダブルクランプ方式( ピーク& ペデスタルフランプ) を採用しました。

皿
語
順
5｡2 各部名称

匹]

ふ
に
口

⑩]

映像入力    映像出力 映像調整 色あい@(1)
⑥@@ I    TELﾑPPER I   I 

・LJ                I    TELe)PPER     j   fド        

②映像入力端子]    j ④色あい調整

①vTR 録画モード スイッチ
③映像出力端子     ④映像調整

①VTR 録画モード スイッチ

コンピュータ画像をVTR に録画するとき、スイッチをON( インターレ ースモード) にします。

②映像入力端子

接続機器( テレビ、VTR 、ビデオディ スプ 、ビデオカメラなど) からの映像信号を入力する端

子です。

③映像出力端子

コンピュータ画像(NTSO 信号に変換されたもの)、スーパーインポーズ画像、ビデオ画像の

出力を行う端子です。
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④映像調整、色あい調整

映像出力端子より出力されるコンピュータ画像の調整ボリュームですが、あらかじめ標準状態に

設定してあります。調整したい場合は、販売店にご相談ください。

題
総
圓
5｡3 VTR 録画モードスイッチ

＼
�VTR

録 画 モ ー ドス イ ッ チOFF(-)  (

ノン イ ン ターレ ー ス モ ード) �VTR

録 画モ ー ド ス イ ッチON(=)   (

イ ン ターレ ー ス モ ード)

使 用 目 的 �

・ コン ピ ュ ー タ画 像 をVTR に録 画 し 

ない と き( プ ロ グ ラ ム作 成 時 な ど) 

はOFF に し てお き ます 。 �

・ コ ン ピ ュ ー タ画 像 をVTR に 録画 す 

る と きお よ び画 像 取 込 み を 行う と き 

はON に し ま す。

出力 信 号

形  態 �

・ コ ンピ ュ ー タ本 体 内 部 で発 生 す る 同 

期信 号 を使 っ て出 力 す るの で 、 NTSC

標 準 複 合信 号 か ら 少し は ず れ 

た信 号 で すo( 内 部 同 期)

・ ノ ン イ ンタ ーレ ー ス走 査 �

・ コン ピ ュ ー タ本 体 へ 入力 す る映 像信 

号 の 同 期信 号 を 使 っ て 出力 す る の で 

正 規 のNTSC 標 準 複 合信 号 で す 。 (

外 部 同 期)

・ イ ン ターレ ー ス走 査

映 像入 力 � 不   要 � 必   要

特  長 �

・ ノ ン イ ンタ ーレ ー ス走 査 の ため 映 像 

の 垂 直 ゆれ( フ リ ッカ ー) があ り ま 

せ ん 。 �

・ 正 規 のNTSC 標準 複 合 信号 で すか ら VTR

に 録 画 が可 能 で す 。

・ 白文 字 に 着 色現 象 が あ り ま せん 。

・ モ ー ド切 り 換 え( スー パ ー イン ポ ー 

ズ/ コン ピ ュ ー タ) を 行 な って も同 

期 の乱 れが あ り ま せん 。

注 意 事項 �

・ 白 文 字 に着 色 現象 があ り ます 。

・ くし 形 フ ィル タ ー方 式 の テレ ビ と本 

機 と を 接続 し た 場 合 には 、 一 般の テ 

レ ビ よ り も コン ピ ュ ー タ画 面 に 、 に 

じ み が で ま す。 �

・VTR を 映 像入 力 とし て使 用し た 場合 、

VTR 再 生時 以 外( 停 止 、 早 送り 、巻 

戻 し な ど) で 画 像 に乱 れが生 じる こ 

と が あ り ます 。

本機前面のトビラ内にはVTR 録画モードスイッチガありますが、これには2 つのモードがあり

ます。以下このモードについて説明します。

このスイッチはコンピュータ画面にしたとき使用し、その画像を録画する場合にはON に、録画

しない場合はOFF にします。

2
2
!



なお、テレビ( またはビデオ) 画面、スーパーインポーズ画面にした場合は、自動的にインター

レースモードになります。

霞
冒

皿

皿

5｡4 使用方法

本機内蔵のデジタルテロツパにより 、映像出力端子から次の3 種類の信号が出力されます。

①NTSO 信号に変換されたコンピュータ画像の出力( ノンインターレ ースモード とインターレー

スモード の2 種類)。

②映像入力端子に入力されたNTSO 信号とコンピュータのRGBｲ 言号を、1 つのNTSO 信号に

合成・変換したスーパーインポーズ画像の出力。

③映像入力端子口入力されたNTSCｲ 言号をそのまま出力。

接続については、ご使用になる接続機器(VTR 、ビデオディスク、ビデオカメラ、ビデオ入出

力端子付テレビなど) の組み合せによつてさまざまな接続方法ありますが、ここでは標準的な接続

方法を2 通り説明します。

接続するときには各接続機器の電源をかならずOFF にしてください。なお接続用ケーブルは最

寄りの販売店でお買い求めください。

●専用ディスプレ イテレビとの組み合せ例

アナロ

ｍ

し
に

芒 芒17T?M

戸Mで{iy診'
オディスク.ビデオ

二障享耳弓
録画用VTR

接続方法

①~ ④本機とディスプレ イテレビとをデジタルRGB 信号用ヶ- フル､ アナログRGB 信号用ヶ- 

ブル、テレビコントロールケーブル、ビデ オカット 用ケーブルで接続します。(②はcz-6eaD 

のみ)

⑤ 本機の映像出力端子と録画用vTR の映像入力端子とを接続します。

⑥本機の映像入力端子とディスプレイテレビ のモニタ出力端子( 映像) とを接続します。

⑦ディスプレイテレビのモニタ出力端子( 音声) と録画用vTR の音声入力端子とを接続します。

⑧ディスプレイテレビの映像入力端子と再生用vTR の映像出力端子とを接続します。
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⑨ディスプレ イテレビ の音声入力端子と再生用VTR の音声用出力端子とを接続します。

操作方法

接続ができましたら、各接続機器の電源をON にしてください。なお、各接続機器の取り扱い方

や操作については、それぞれの取扱説明書にしたがってください。

①コンピュータ本体前面のトビラ内の、VTR 録画モード スイッチをON にしてください。

②テレビ放送を録画したいときは、ディスプレ イテレビOZ-600D,870D,855D,8 50D

をテレビ画面にし、再生用VTR の映像を録画したいときは、ビデオ画面(画面表示はP.) 

にします( コンピュータ画像のみを録画したい場合は、テレビ画像またはビデオ画像などのNT SO

信号をコンピュータの映像入力端子に入力する必要があります)。

コンピュータ画像をモニタ録画する場合

本機のキーボード でlS9 丿 を押しながらテンキーの 口 を押すと、ディスプレイテレビにはコン

ピュータ画像が映し出され、録画できる状態になります。

スーパーインポーズ画像のモニタ録画をする場合

本機のキーボ一ドでり ーりを押しながらテンキーの 田 を押すと、ディスプレ イテレビにはスー

パーインポーズ画像が映し出され、録画できる状態になり ます。

ビデオ画像のモニタ録画をする場合

本機のキーボード で侈百戸∩を押しながらテンキーの 目 を押すと、ディ スプレイテレビにはテレ

ビまたはビデオ画像が映し出さ れ、録画できる状態になります。

プログラムを組む場合

前面トビフ内のVTR 録画モ ド スイツチをOFF= にレ 本機のキーボード でしS卜j･E川を押しなが

らテンキーの 口 を押します。

●一般家庭用テレビとの組み合せ例

』 二 竃隷゜
一
二]-

再生ビ デオ
または.ピ デフiデ・ スク.ビ デオカメラ

など
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※映像入力端子付テレビの場合は②、③の接続を行い、端子がない場合には①の接続を行います。

接続方法

①テレビ に映像入力端子がない場合、この接続を行います。録画用VTR のRF 出力とテレビ のフフ

ンテナ端子を接続します。

②テレビに映像入力端子がある場合、この接続を行います。録画用VTR の映像出力端子とテレビ

の映像入力端子を接続します。

③テレビに音声入力端子がある場合、この接続を行います。録画用VTR の音声出力端子とテレビ

の音声入力端子を接続します。

④本機の映ｲ象出力端子と録画用VTR の映ｲ象入力端子を接続します。

⑤再生用VTR の音声出力端子と録画用VTR の音声入力端子を接続します。

(⑤再生用VTR の映像出力端子と本機の映像入力端子を接続し ます。

以上、接続ができましたら各接続機器の電源をON にして、次のように操ｲ乍してください。なお、

各接続機器の取り 扱いについては、各々の取扱説明書に従ってください。

操作方法

専用ディスプレイテレビとの組み合せ例の操作方法を参照してください。

ただし 、②項については次の点に注意してください。

②の接続の手順で①を行った場合は、チャンネルをl Ch または2 Ch に合わせます。

②③を行った場合はビデオ画面にします。

難
鏃

総
5｡5 黒抜き表示

本機ではテキスト 画面、グラフィック画面ともに黒抜き表示が可能です。つまりテキスト 画面で

は、グラフィック画面、テレビ画面に対する黒抜き表示を行うことができ、グラフィック画面では

テキスト 画面、テレビ画面に対する黒抜き表示が行えます。

黒抜き表示は、専用ディスプレ イテレビ(OZ-60 のD,870D,855D,850D) と

の組み合わせでは、双方のビデオカット 端子を接続することによりRGB 出力で直接行うことがで

きます。(CZ-600D にて、フフナロブRGB 出力で行う場合は、フフナロブRGB ケーブルのみの

接続でかまいません。) それ以外のモニタでは、本機の映像出力端子から出力されるNTSO 信号

によって、黒抜き表示を行うことができます。

Ｅ難

鸚 5｡6 注意事項

●このテロツパ機能は標準ディスプレイモードのときのみ使用可能で、高解像度ディスプレイモー

ドでは使用できません。
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づ

●コンピュータ画像またはスーパーインポーズ画像をVTR に録画する際は、NTSC という帯域

制限を受けるため、コンピュータ画面を下のいずれかに設定してください。

∠10字×IE ラ、40 字×12 行、40 字×2U ラ、40 字×25 行

また、タイリングペイント のような細かいドット 構成の画面は、ちらつきや色変化が生ずること

があります。さらにVTR の性能により、録画画像に色ずれや画質の劣化を生ずることがあります。

(理由)

RGBｲ 言号の周波数特性は10~1 4 MHZ であるのに対し、NTSO 信号は下図に示すように

輝度ｲ言号の後ろにある色信号と交錯しないようにするため、3~3.2MHZ 程度の帯域幅となってい

ます。このため、横80 字( 水平640 ドット) のように細かい指定をしても、見にく かったり色

つきが悪かったりします。

すし] 万 沁]O  3ﾑHZ 3.5kMHZ 

一 周波数

RGB ケ ーブル、

TV コントロールケーブル

パソコン本体

2
2
6
-



●本機の映像入力端子にROA ピンケーブルを接続し、そのケーブ ルか他の映像機器(VTR 、ビ

デオカメラ 、ビデオディスクなど) の映像出力端子に接続されていない場合や、接続されていて

も映像信号が本機に入力されていない場合には、本機の映像出力ｲ言号はもとよりモニタの画像も

乱れます。したがってデジタルテロッパ使用の際は､必ず映像入力端子に他の機器から映像信号を

入力してください。もしデジタルテロッパを用いない場合には、VTR 録画モード スイッチをO FF

にする か、もしくは本機の映像入力端子からROA ピンケーブルをはずしてく ださい。

(理由)

スーパーインポーズは映像信号にRGB 信号を同期させて行なっています。専用ディスプレイテ

レビと本機との組み合せでは、ディスプレ イテレビの水平同期(HD)ｲ 言号、垂直同期(VD) 信号

にROBｲ 言号を同期させて、スーパーインポーズを行います。一方、外部より映像機器(VTR 、

ビデオディスク、ビデオカメラなど) を接続し、ビデオ画面と のスーパーインポーズを行う場合に

は、本機の映像入力端子と映像機器の映像出力端子とをROA ピンケーブルで接続しますが、この

とき本機では、ROA ピンジヤックを指し込んだときから、映像機器からHD 、VD 信号を供給す

ることになり ます。したがって、本機の映像入力端子にROA ピンジヤックを指し込んで、映像機

器に接続しないまま放置するとHD 、VDｲ 言号が本機に入らなくなり 、画面が乱れて何も見えなく

なります。

●映像入力端子にモニタの映像信号と異なる映像信号が入力されている場合、スーパーインポーズ

モード にしますとモニタ画面が乱れます。モニタのスーパーインポーズ画面を使用するときは、

映像入力端子にはモニタと同一の映像信号を入れるか、またはｲ可も接続しないようにしてくださ

い。

●本機の映像入力端子へ入力される映像が白黒であれば、スーパーインポーズ時またはコンピュー

タモード 時( インターレ ースモード) のときのコンピュータ画像は色が付かなかったり、部分的

に着色されたりすることがあり ます。ただし映像が白黒であってもカラーバースト イ言号がついて

いればカラーになります。

●たとえば、テレビ のフフンテナ入力信号が弱い場合のテレビ出力や、何度もダビングされたVTR 

テープの再生信号など、本機に入力される映像ｲ言号の同期部分が劣化している場合には、コンビ

ュータ画像が乱れることがあり ます。

●次のような接続は、異常な画像になるため使用しないでください。これは二重スーパーインポー

ズとなります。

●本機の映像出力端子より出力されるスーパーインポーズ画像は、ORT3 命令( テレビ放送とコ

ンピュータ画面を同時に重ねて表示) を実行した状態になっています。プログラムで映像出力を

ORT2( テレビ 放送のコントラスト を下げて、コンピュータ画面を重ねて表示) 状態とORT 3

の状態とを使い分けたい場合は、上ぶたを開けて、Y､1キラースイッチをコンピュータ前面側
ヘ

スライドさせてください。
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( ド)二重スーパーインポーズとなります。

IL コET ≒ ＼
゜
屁

デジタルRGBケ ブール
- 叫

--

立 「I I, こ1 1riT11

偕 鯵
�

���二明

哨

-

YU キ ラ ー ス イ ッ チ

設 定 位 置

(CRT3 に 固 定)
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(H) 専用ディスプレ イテレビ(OZ-600D 、

OZ-870D 、OZ-855D 、または

OZ-85 のD) を ビデオモード にしたと

き、同期流れがおこります。

ス イ ッ チ

CRT2 、CRT3 を

使 い分けたいとき。

アナ クロRGB ケーブル

モニタ

出力

ヶ- フル

一 一 ・ご
・l

~

図 匹

|咄些 些 ���II

二      j

( アナログRGB ヶ- ブルはOZ-600D のみ)

映像出力



参考

接続応用例①

専用ディスプレイテレビ(CZ690D,870D,855D,850D) を使用して″コンピ

ュータ画像″や″テレビとのスーパーインポーズ画像″, ″テレビ画像 ″をVTR に録画する場

合。

音庁 戸7TR  

録画用VTR

j:。 。ごj ツ町 そ≡9 回

アナログRGB

(フフナロブRGB ケーブルはCZ-600D のみ)

接続応用例②

家庭用テレビ( ビデオ入出力端子付) に接続し、テレビ画像を重ね合せスーパーインポーズ画像

を楽しむ場合。

戸

』

一般家庭用 テレビ

『"" ‾"' こ

癩晦

映像入力へ
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ビデオマルチプロ セッサ CZ-8VPI との接続例

オプションのビデオマルチプロセッサOZ-8VPI は、A/V スイッチヤ、カラーコレクタ、ビ

デオエンハンサ、GENLOCK 機能などを装備し、本機との組み合せによりコンピュータコント

ロールが可能な映像機器です。特徴は次のとおりです。

●4 入力3 出力系と2 入力1 出力系のA/V スイッテヤを独立に2 基搭載し ています。また6 系統

の入力にはすべてブリッジ( 共用接続) 端子を設けました。

●オーディオ系は、すべてHi-Fi ステレ オ対応。また、左右独立のサウンド バランスつまみを

装備しました。

●映像のカラー信号を安定再生するカラーコレクタ機能を装備しました。

●ディレイライン方式のビデオエンハンサ機能を装備しました。

●AB ロ ール編集( 複数のビデオを再生して編集) ができるOENLOOK 端子を装備しました。

●入力信号切り換えやカラーコレクタ、エンハンサのON/OFF をコンピュータでコントロー ル

することができます。
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接続例

パソコン、ビデオ、ビデオディスクなど、4 つのソースを切り換えて録画し、またこれとは独立

して2 台のビデオをモニタする。

VTR-1( 再生用)
隔 逗 男?1

VTR-2( 再生用)

註 些
当

AV テレビ(モニター用)

映像入力へ

1

・
2
3
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AI テキスト画面(VRAM) へのアクセス

テキスト 画面とその属性工U アはともに|/ ○ポート 上巳あり、アドレ スは以下のとおりです。

テキスト 画面:3gggH~37FFH    

属性:2qg@H~27FFH  

漢字属性:38G りgH~3FFFH

それぞれ2K バイトの容量を持っています。

テキスト画面とその属性工Uﾌﾌ は、ちようど一対一に対応していて、次に示すステート メントや

関数を使って1 バイト単位でアクセスすることができます。

入力用:POKE@ 、OUT

出力用:PEEK@ 、INP

テキスト 画面の属性DN イトのビット 構成は、次の図のとおりです。

&H3e99

&H2eee

ｺ   

テキスト画面

レ レ テキスト属性    

千 千
B

L

・
-
・
-
-
j
 
 
R

‐

‐

‐
-

以下、下位ビット から順に説明します。

(1)B,R,G …………色の指定( →COLOR)

テキスト 画面の文字は日( 青)、R( 赤)、G( 緑) の3 ビット により、次のように決定されます。
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ビット 2 1 a

三叩
@

e

1
1

e

a

1

1

e … … …黒

1 … … …青

l … …… 赤

1 … …… マゼ ン タ( 紫)e

…… …S 最

1 …… … シ ア ン( 水 色)9

…… … 黄

1 …… … 白

(2)cR …………文字の反転モードの指定( →cREv)

テキスト 画面の文字の反転の指定はビット3 によって行います。

ビット3 がe のとき標準モード 、1 のとき反転モードとなります。

(3)CF …………文字の点滅モードの指定( →CFLASH)

テキスト 画面の文字の点滅モードの指定はビット ∠lで行います。

ビット4 がg のとき標準モード、1 のとき点滅モードとなります。

(4)CG …………ROMCG/RAMCG の切り換えの指定( →CGEN)

キャラクタ・ジェネレータにはROMCG とRAMCG の2 種類があり、それぞれ256 文字の

フォントを持っています。

テキスト 画面にROMCG の文字フォントで表示させるか、RAMCG の文字フォントで表示さ

せるかの指定は、ビット5 で行います。

ビット5 が9 のときROMCG 、1 のときRAMCG を指定します。

(5)VS,HS …………文字の拡大モードを指定します。(→OSIZE)

テキスト画面の文字サイズの指定はビット6 、ビット アで行います。

ただし、ビット6(VS) を1 に設定するときは、その横1 行の属性をすべて割こする必要があ

ります。

ビ ット 7
6

ﾄ ノ
e

ｅ
1
1

e ………標準文字

1 ………fこて2 倍文字

e ………4黄2 倍文字

1 ………fこて横2 倍文字

3
3
-



漢字属性1 バイト のビット 構成は、次のようになっています。

&H38ae

し ニ

レ

ユ

7  6  5  4  3  2  1  e

テ キス ト属 性 

ビ ッ ト5 �

漢 字 属 性

�ビット4 �ビ ッ ト7

1 �e �9 �RAMCG( キ ャラ ク タ モー ド)

�a

1

1 �191 �RAMCG(

外 字モ ー ド)

9 �91 �e �ROMCG
�9 �1 � 第1 水 準 漢字ROM

�1 �1 � 第2 水 準 漢 字ROM

以下、テキスト 属性同様、下位ビット から順に説明します。

(1) 下位4 ビット( ビット3,2,1, 図)……漢字データ部の上位4 ビットコードを示します。

全角文字( 漢字ROM) が表示されているとき、漢字ROM のアドレスの上位4 ビット が入りま

す。漢字ROM が選択されていない場合は無視されます。

(2) ビット4

漢字ROM が選択されているとき、漢字ROM の第1 水準または第2 水準の指定を行います。

漢字ROM 以外が選択されているとき、RAMOG のキャラクタモードか外字モードかの指定を行

います。
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(3) ビット5 …………アンダーラインの指定

アンダーラインの指定はビット5 で行います。

このピット ガ9 のときアンダーラインを消去し、1 のときフフンダーラインを表示します。

(4) ビット6 …………全角文字のサイド指定

全角文字の場合ここがg なら文字の左側半分、1 なら文字の右側半分であることを示しています。

(5) ビット フ…………ROMOG と漢字ROM の選択の指定

漢字属性のビット4 とビット フ、およびテキスト属性のビット5(CG) の値によって日OMCG

、RAMCG 、漢字ROM のうちどれが選択されるかが決まります。

A2 組み込み関数以外の数学的関数

組み込み関数にない三角関数と双曲線関数、およびそれらの逆関数をBASIO の関数を使って

定義する公式を示します。使用する場合には、各関数の定義域に注意してください。

関 数 名

secant

cosecant

cotangent

arccotan8ent

hyoer に)011c sine

hyoert 二)011c cosine

hy に)erbolictangent

hyDerbolic secant

hyoerboliccosecant

hyDerboliccotan 巳ent

arc-hyDerbolic sine

arc-hy に)er に)011ccosine

arc-hyDerbolic tan 巳ent

arc-hy に)erbolic secant

arc-hyoerﾋ)011ccosecant

arc-hyoerbolic cotan 巳ent

BASIO の 形 式 に よ る 公 式

A( ×)=1/COS( ×)

B( ×)=1/SIN( ×)

C( ×)=1/TAN(X)

D( ×)=ATN( ×/SOR(1- ×^2))

E( ×)=-ATN( ×/SOR(1- ×^2)) 十π/2

F( ×)=ATN(SOR( ×^2 づ)) 十(SGN( ×)-1)* π/2

⌒G( ×)=ATN(1/SOR( ×2-1)) 十(SGN( ×)-1)* π/2H(

×)=-ATN( ×) 十π/2

|( ×)=(EXP(X)-EXP(- ×))/2

J( ×)=(EXP( ×) 十EXP(- ×))/2

K( ×)=-EXP(- ×)/(EXP( ×) 十EXP(-X))*2+1

L( ×)=2/(EXP( ×) 十EXP(-X))

M(X)=2/(EXP( ×)-EXP(- ×))

N( ×)=EXP(- ×)/(EXP( ×)-EXP(- ×))*2+1

⌒○(X)=LOG(X 十SOR( ×2+1))

⌒P(X)=LOG(X 十SOR( ×2-1))

〇( ×)=LOG((1 十×)/(1-X))/2

⌒R( ×)=LOG((SOR(1- ×2)+1)/ ×)

S( ×)=LOG((SGN( ×)*SOR( ×^2+1)+1)/ ×)

T(X)= しOG(( ×+1)/( ×-1))/2

関 数

secx

cosecx

cotanx

sin-I χ

cos ‾1×

sen ‾Ix

cosec ‾Ixcotan-lxsinh

χ

coshx

tanhx

sech χ

cosech χcotanhxsinh-Ix

cosh-lx

tanh-lx

sech-Ix

cosech-lx

cotan-lx

以上の関数を使うときは、「DEF FN 」命令であらかじめプログラム中に定義しておくと便利

です。これら の関数はパラメータ×の定義域に十分注意して使ってください。
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(例) leo DEF FNA( ×)=1/ ○os( ×)

190

290

Y 二 ●●●●●●H=FNA

A3 数 値 精 度 の 変 換

数値は、整数の場合一32768~32767 、実数の場合、約一1.7×惶38~1.7×惶38で単精

度型のとき有効数字8 桁、倍精度型のとき有効数字16 桁の精度で表現されます。数値は、変数 の

属性文字(% 、!、#)、 型変換の関数(CINT 、CSNG 、CDBL) によって、その精度を 変

換することができます。

精度の変換は、次の規則によって行われます。

(1) 数値が別の精度の変数に代入されると、それは代入先の変数の精度に変換されます。

〔例〕A%=3.14 …………A% は整数型の変数なので、A% の値は3 となります。

(2) 数値をそれより低い精度の変数に代入すると、数値は丸めら れて低い精度で記憶されます。

〔例〕A!=3.14 笥9265359# ……A 川ま単精度型変数なので、A! の値は3.1415927 に丸めら れま

す。

(3) 数値をそれより高い精度の変数に代入すると、数値は高い精度の表示になりますが、より正

確になるということはありません。

〔例〕A#=3.14 …………A# は倍精度型変数なので、A# の値は3.13999999966 ∠IZ24になります。

(4) 次のような計算を行なうときは、最も精度の高いオペランドと同じ精度に変換されます。

〔例〕A#=4#/7 …………4#lまj吝精度型数値なので、計算の結果は倍精度型となり、A# の値

は｡5714285714285714になります。

(5) 関数の値は単精度8 けたが保証さ れますが、引数に倍精度型の数値が含まれると倍精度16

桁まで求めることができます。

〔例〕A=SOR(3)
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A の値は1.73205 胞

R の値が3傾のとき、A の値は3 になります。

A#=soR(3#) ………A# の値は1.732 肪98ez568877

(6) 数式の値の型変換を行うには、01NT 、OSNO 、ODBL の各関数を使います。01N   T

は値を整数型に、OSNO は単精度型に、ODBL は倍精度型にそれぞれ変換します。

〔例〕A=01NT(R/900)
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A4 数値データの誤差

BASIO で扱う単精度型および倍精度型の数値は、コンピュータ内部では2 進浮動小数点形式

で表現され、演算や比較もこの形式のまま行われます。

単精度型(5 バイト)

土 �士

指数部|     仮数部     |

倍精度型(8 バ イト)

土 �士

指数部|           仮 数部           |

この内部表現上の制約のため、数値は必ずしも正確な値として記憶されるとは限らず、このため

におこる演算結果、および関係式の比較における誤差、画面やラインプリンタなどの、出力装置に

表示される値とのずれなどに注意する必要があります。

たとえば、単精度型や倍精度型の数値を使った演算の結果が、数学的には整数となる場合でも、

必ずしも整数が得られるとは限りません。

数値データの内部表現の誤差が表示される値におよぼす影響について、簡単な例をあげて説明し

ましよう。

〔例1 〕

1

2

3

4

5

0

0

0

0

0

χ=0

FOR I=O TO 1506

PRINT X;

×= × 十.I

NEXT 注) .1=0.1

このプログラムは変数×の初期値を 凶として、9.1 ずつ加え、その値を表示するプログラムです。

このプログラムを実行すると、はじ めは｡1,｡2,･ ………と 増えていき ますが、46を 過ぎると46,46.1,46.1999999,46.2999999

………というように誤差が表れます。

これは、内部表現の誤差がたまったために生ずる現象です。

この不合理を解消するにはg.1 を加えるのではなく、整数の1 を加え、それをle で割るようにし

てください。

1

2

e

凶

χ=0

FOR I=O TO 1500
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〔例2 〕

3

4

5

1

2

3

0

0

0

e

o

o

PRINT X/10

×= × 十I

NEXT I

FOR I=O TO I STEP 0.1

PRINT に

NEXT I

〔例2 〕は、FOR~NEXT ループ においてループ変数の初期値を0 、増分を0.1 として終了

値1 まで実行するというプログラムです。

このプログラムを実行するとL 0.1 、 趾 2 、･……… の。9 となって、最後の1 までループ

しません。こ れも内部表現の誤差によって生ずる現象です。

これを防ぐためには、次のようにループ変数の増分を整数にしてください。

〔例3 〕

H

H

H

1

2

3

4

0

0

0

0

FOR I=O TO 10

PRINT I/10;

NEXT I

×#=.1/3*3

Y#=.1

PRINTUSING"###.############"; ×#;Y#IF X#=Y# THEN PRINT

"×#=Y#"

〔例3 〕は0.1 を3 で割って3 倍した値を持つ×#と、 肌 1 の値を持つY# と比較して等しけれ

ば ″×#=Y# ″と表示するプログラムです。

しかし、このプログラムでは ″×#=Y# ″と表示しません。こ れもまた×#とY# の内部表現の誤

差によって生じる現象です。

こ れを解消するには、次のようにIF 文の論理式の部分を変えて、 佃-8

の精度で比較するようにしてください。
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×#=.1/3*3

Y#=.1

PRINTUSING"###.############"; ×#;Y#

IF ABS( ×#-Y#) く.00000001 丁日EN PRINT " ×#=Y#"
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上
位

1)

A5 メモリマップ

IPL ROM バ ン ク

0000

1PL

およ び  1)  

B10S サブ ル ー チン7FFF

メ イ ンメ モ リ バ ン ク

との 共 有 部分

B10S サブルーチンの機能

・キー入力

・画面表示

・プリンタ出力

・カセット出力

・ディスク、HD のリードライト

0000

????

????

FFFF

メ イ ン メ モ リバ ン ク

BASIC イ ン タ ー プ リ

( 一 部、BASIC 用 

ワー クエリ アを含 む

-→NEWON で指定した値

BASIC テキスト用エリア

変 数 エ リア

ファ イルバッフ ァ#1

、#1 、#2 … … …

ストリングデータエリア

フ リ ー エ リ ア

………… ……1…………
ス タ ッ ク

機械語サブルーチン用

フ リ ー エ リア

Faee

F4ee

F8e6

FFFF

メ イ ンメ モ リ バ ン ク

(F6H~FFFF)

SYS 辞 書･

音訓辞書･USR 辞書の

カナ漢字変換用ワークエリア

BASIC ワークエリア

IPL

-   お よ び  B10S

ワークエ リア

・ グラ フ ィ ッ クサ ブ ル ーチ ン

・CG の 定 義 ・ 読 み 込み

・四 則 演 算 お よ び関 数

・ その 他

2) 辞 書 を使 用し な い 場合 は 、

CLEAR &HF4 叩 を 実行 す る こと に よ り、 機 械 語 サ ブル ー チ ン

用フ リ ー エ リ アと し て使 用で き ま す。

2)
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HH

2e6

289

3ee

38e

4e9

9

s

s

e

6

8He

cgee

FFFF
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|/○メ モリバン ク6

-  1/O ポ ー ト

属 性 用VRAM

(未 使 用)

テ キ スト 用VRAM

漢 字属 性 用VRAM

- 

グラフ ィックRAM-   GI(

青)-

- 

グラフ ィッ クRAM-   G2(

赤)-

- 

グ ラフィッ クRAM-   G3(

緑)-

.ese9

4Ha

FFFF

|/○メモ リ バ ン ク1

4)

3)oPT10N sCREENI および2 の場合､vDIM 変数エリアとし

て使用することができるo

OPT10N sCREENe が設定されている場合は、バンクa と

同様グラフィック表示用エリアとして使用できる。

4)vDIM 変数エリアとして使用する場合、vDIM CLEAR でそ

の範囲を指定し、その外をグラフィック用として使用することができる。

alは変数エリアの先頭アドレス、a2はエンドアドレス。

vDIM CLEAR を実行していなければ4e9 り~FFFF が 変 数

エリアとして使用できる。



A6 ユーザ定義文字の作り方

英数 字、カナ 、セミブ ラフィッ ク文 字、特殊文 字など の図 形文 字は 、小さなドット が 集まって構

成されてい ます。1 つ の文 字を 構成 するド ット は 、半角文 字で8 ×8 ま たは16 ×8 ド ット 、全角

文字で16xq6 ド ッ ト あって 、このド ット パタ ーン( 点 の 集まり) がROMOG(ReadOnlyMemoryOharacter Genera

七〇r) 、 お よび漢 字ROM に 記 憶さ れて いま す。

し かし 、自 分の使い たい図形 文字がな がっ た場 合はどう し たら よいでしょう 。そ のため にRAMOG(Random Access MemoryOhar･acterOenerator)

が 用 意さ れていま す。 これ

は ユーザが好 きなド ット パタ ーン をデザインし て 記憶させておく 場所で す。

ユーザがデ ザインでき る図形文 字( 以 下 、ユー ザ定 義文字とい いま す) は 、その サイズによっ て

(1) 縦 8 × 横 8 ド ッ ト

(2) 縦16 × 横 8 ド ッ ト

(3) 縦16 × 横16 ド ッ ト

の3 つ のタ イプ があり ます。

そ れでは、一つ ひとつ 作り 方と表 示の仕方 につ いて 説明し ていき ます。

(1) 縦8 ×横8 ドット の場合

縦8 ×横8 ドット のユーザ定義文字を定義するには、24 バイト の文字列が必要です。なぜなら

ばその文字列の表すビット パターンが、1ｲ 固のユーザ定義文字を形成するか5 です。すなわち1 バ

イト のキャラクタコード のビット パターン8 桁が、横8 ×縦1 ドット パターンを表し、8 バイト の

文字列で縦8 ラインのドット パターンを構成しています。これが3 原色の原理により、青、赤、緑

の3 画面分必要なので、結局、8 バイト×3 画面=24 バイト の文字列が必要と痛りま す。

この24 バイト の文字列のうち、最初の8 バイトガ青、次の8 バイト が赤、最後の8 バイト 万緑

の部分のドット パターンを表しています。

たとえばひらがなの「あ」という文字を、青地にシフフン色で作る場合について見てみましよう。

8 ドッ ト

→

8
ラ
イ

ン

■はドットがセットされていることを示す。

ユーザ定義文字は8 ×8 ドットパターンで表され、ひらがなの「あ」は上のようなパターンにな

ります。これを2 進数のパターンで表し、さらに16 進表現に変換すると、次のようになります。

14
-
2



(2 進数表現)

の則0000G り →OM

リ000 →00H00

図0 →OU

い い0 →MUMU

→

MO リ0 則 →OU10HO

→

000 阿りの0 の →

したがって、このドット パターンは、

(16 進表現)H

……①38

……②lg

……③3E

……④55

……⑤59

……⑥

3

0

2

0

･②･

⑧

HEXOHRS("1038103E55593200")         

① ② ③ ④ ⑤ ⑥ ⑦ ⑧

となります。

シフフン色は、青と緑を合成することによって表示されます。青地にシアン色の「あ」という文字

をｲ乍るためには、青の画面、赤の画面、緑の画面に対してパターンを、それぞれ次のように定義し

なければなり ません。

(青の画面)

(青の画面)

11111 ぐ〉FF11111

ビ〉FF11111 

⊂〉FF11111 

べ〉FF11111 0FF11111

0FF

11111 ぐ〉FF11111

吟FF

(赤の画面)

e

e

e

e

@

9

(緑の画面)

( 赤の 画 面)

996qqae ogs

a6qqage ぐ〉e9egeeaee 

吟qgegee999 

吟e9eee6eea 

ぐ〉99gge6999 0ea

qeg

aee

96e66 0e9

qe りeg 09 り

(緑 の画 面)

qa91ggea 01g

aa111e99 べ〉38e991qqeg 

ぐ〉lgee1 1

1 1 1 e 吟3E91alglal 

吟5591911ga1 059eellge16 032eeea1

りqqg oqg
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したがって、青地にシフフン色の「あ」を定義するのに必要な文字列は、

HExoHR$("FFFFFFFFFFFFFFFFe 0 9 0 0 0 e 9 0 0 の009   

001038103E55593200")

となります。

このサイズのパターンを定義できるコード( キャラクタコード) は臼~255 で、256 文字分

です。たとえば、これをコード32 に定義するには、

DEFoHRs(32)=HExoHRs("FFFFFFFFFFFFFFFFo a o         

aQう0@eaoeoeoQ り01038103E55593200")

と書きます。

こうして定義した文字は、cGENI とPRINT#g 命令を使って、画面に表示することができ

ます。

(例)

lgg KMoDE Q り

1 1 g cGEN1

12g A$="FFF=FFFFFF=FFFFFFFggg@6 日23agag6ag         2919381a3E55593223e"

13g DEFcHR$(32)=HExcHR$(A$)

14G り PRINT#9,cHR$(32)

156 0GEN9

青の画面、赤の画面、緑の画面の3 枚とも同じデータの場合は、8 バイトの文字列で済ませるこ

とができます。

たとえば、黒地に白の「あ」を定義するには、

DEFOHR$(32)=HEXOHR$("1038103E55593290103              

8103E555932001038103E55593200")

としないで、

DEFOHR$(32)=HEXOHR$( リ038103E5559320 い')

とするだけで済みます。

(2) 縦16 ×横8 ドットの場合

縦16 ×横8ドットのユーザ定義文字を定義するには、8 ×8 ドットの文字が縦2 倍にのびた

パターンなので48 バイトの文字列が必要です。
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{
/
}
3
 
4
 
Q
 
Q
 
r
~
 
8
 
9
 

り
 

‐
 

？

』
 
3
 
4
 
｣
n
 
Q
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

‐
 

‐
 
I
 
1
 
-
 
1
 
-

(青の画面)

7
 
8
 
9
 

り
 
1
 
2
 
3
 
4
 
5
 
6
 
7
 
8
 
9
 
a
 
-
 

り
/』
-

-
 
-
 
2
 
2
 
2
 
2
 
2
 
2
 
2
 
2
 
2
 
2
 
3
 
3
 

｀
j

(赤の画面)

3
 
4

(
V
H
9

Q
 
C
f
)
3
(
j

7
 
8

Q
 
C
9

Q
 
Q

3
 
4

‐
 

？

』
4

4

3
 
4

4
 
4

｣
n
 
Q

4
 
4

r
~
 
a
)

4
 
4

(緑の画面)

16 ×8 ドット のユーザ定義文字は、16 ×8 のドット パターンで表されます。ここにデザイン

したパターンを8 ×8 のときと同様に2 進数のパターンで表し、さらに16 進表現に変換してコー

ド の文字列にするのです。

このサイズのパターンを定義できるコード は&Hles 、&Hle2 、&H194 ……､&HIFE

の128 文 字分です。たとえばあるパターンをコード の&Hle 剛こ定義するには、

DEFCHR$(&H1qE)=HEXCHR$( ″HHH ……HHH ″)

96 桁(48 バイト)

と書きます。

こうして定義した文字は､CGEN とPRINT#6 の命令を使って画面に表示することができま

す。

(例)
l

q

1

1

1

q

2

3

4

5

0

e

o

o

の

※

CGEN2

A$= ″HHH ……HHH ″ →48バイトの任意の文字列

DEFoHRs(&H900)=HExoHRs(A$)

PRINT#0,0HR 雷(e)

○oENo

&H10 ののコード は PRINT# 肌 oHR$(&H00)&H102

のコード は PRINT#0,0HRs(&H の2)&H1 0

4 のコード は PRINT#0,0HR$(&H04)

というように書いて表示します。
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なお、青の画面、赤の画面、緑の画面の3 枚共に同じデータの場合は、16 バイトの文字列で済

ませることができます。

(3) 縦16×横16ドットの場合

縦16 ×横16 ドットのユーザ定義文字の定義には、96 バイトの文字列が必要です。

16 ×16 ドットのユーザ定義文字は、16 ×16 のドットパターンで表されます。ここにデザ

インしたパターンを、8 ×8 のときと同様に2 進数のパターンで表し、さらに16 進表現に変換し

てコードの文字列にします。

このサイズのパターンを定義できるコードは&J ア621~&Jz66e の64 文字分です。た

とえば、あるパターンをコードの&J7621 に定義するには、

DEFoHRs(&J7621)=HExoHR$( ″HHH ……HHH ″)

192 桁(96 バイト)

と書きます。

こうして定義した文字は、KMoDEI を実行後、普通のPRINT 命令を使って画面に表示す

ることができます。

KMoDEI

PRINT oHR 雷(&J ア621)

なお、青の画面、赤の画面、緑の画面の3 枚とも同じデータの場合は、32 バイトの文字列で済

ませることができます。

(青の画面)
1

2
 
3
 
4
 
5
 
6
 
7
 
8
 
(
1
)
s
 

‐
 
N
 
r
¥
)
 
9
 
1
n
 
Q
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

‐
 

‐
 

‐
 

‐
 

‐
 

‐
 

‐

7
 
8

-
 
-

1
9
 
３

-
 

ク

』
N

C
X
j

C
9
 
9

N
 
N

2
5
 
2
6
刀
一
 
2
8

2
9
 
３

‐
 
N
n
 
M
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(赤の画面)

9
 
e
 
1
 
2
 
3
 
4
 
5
 
6
 
7
 
8
 
9
 
9
 
-
 
2
 
3
 
4
 
 
 
 
 
 
-
 
2
 
3
 
4
 
5
 
6
 
7
 
8
 
9
 
9
 
1
 
2
 
3
 
4
 
5
 

″り
4

5
 
5
 
5
 
5
 
5
 

５
 
5
 
5
 
5
 
5
 
6
 
6
 
6
 
6
 
6
 
 
 
 
 
 
8
 
8
 
8
 
8
 
8
 
8
 
8
 
8
 
8
 
9
 
9
 
9
 
9
 
9
 
9
 
Q
J

(緑の画面)
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7
 
8
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1
 
1
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■ ア

アスキー形式…………………………123

アドレス情報…………………………192

アンダーライン………………………63,64

■ イ

1 行削除･

1 行 挿 入 … …

0
0
j
j

索引

外部記憶装置…………………………20,

学習 機 能 … …… ……

1 行変更………………………………11

一 字変換方式…………………………96,97,99,100,103

一点鎖線………………………………73

色あい調整……………………………222

色指定…………………………………60,

インサートモード……………………36,

インターフェイス……………………183

7
1
7
0
4
3

インターレースモード ………………223,227

引用符(") ……………………………3

・ ウ

うるう年･ ･30

■ 工

英数字直接入力方式…………………96,99

映 像出 力 端子

映像調整･

……221

222

映像入力端子…………………………221

エクステンション……………………119

エディットモード……………………38,39

エラー処理ルーチン…………………167

円･ 78

エンドコード指定……………………205

エンベロープ…………………………180,181

エンベロープジェネレ ータ…………180

■ オ

オクターブ

音の 長さ … …… … … … …… … … …

ワ5

1乃

終わりかぎ括弧「」」………………96

音訓辞書の高速利用…………………106

音訓変換方式…………………………97,99

音響カプラ……………………………201

35

182

105

伺8

･10 ∠|パ05

カタカナ入力モード …………………16

楽器の演奏･

カナ入力方式………

･170

･96,99

カナー漢字変換方式…………………96,99

画面座標系……………………………67,68,70

画面の初期化…………………………65

画面のページ数………………………51,52

画面分割………………………………58

画面モード……………………………38

画面を消す, クリアする……………16,36,65

カラーモード ……

カ ラ ー 画 面･

漢字BASIC …･

機械語サブルーチン･

記号………………………

･50,70

･52,53

･50

･86

165,166 パ67

24Z

良`
シ

飛

カラーコード …………………………52,53,70

カレ ントディレクトリ………………112,114

カレ ンダー付きタイマ機能…………26

漢字コード……………………………59

漢字表示モード………………………58

漢字変換………………………………90,100

漢字ROM ……………………………241

間接出力モード………………………95,99

間接モード( プログラムモード) …6

■ キ

キ‾ワ‾ド……………………………3

記憶領域の確保………………………165

機械語ファイル………………………123

機械語モニタ…………………………155,167

…105

ギリ シ フフ文 字 105

キヤリツジリターンキー……………2

キヤラクタジェネレータ(CG)･ ‥63

キヤピタルロツクキー………………92

境界色…………

行の追加･

行 番 号‥

行番号の整理………

■ ク

句 点 「。 」

区点コード…………

ブラフィツクメモU

79

39

96

行の結合………………………………37

行の分割……………………………

8
n
O

3
3
6

………96,100

クラ スタ………………………………194,195

･∠16,65

音量調整

■ 力

5,26

カーソルコントロールキー…………14,19,34

カ ーソルの移動………………………34

階層ディレクトリ……………………109



グラフィックVRAM ………………46,47,50,100,146  全角文字の修正………………………40

グラフィック 画面……………………44,45,46,47,50,56, 全角文字の挿入………………………40

67.70         全角文字の表示………………………4C

グラフィック座標系…………………65,67         専用ディスプレイテレビ………………26,45

グラフィック描画……………………149

ク ロヽ

248

諮
琴
蕎
双
務

28

■ 夕

代入する………………………………8

タイリングパターン…………………72,75,82

タイリングペイント …………………79

タイマ…………………………………26,28,29,3 〔〕

タイマコントロール…………………31

濁点「 」……………………………95

縦横2 倍文字…………………………62

ダブルクランプ方式…………………221

単密度…………………………………188

■ チ

チェイン………………………………130

中間コード……………………………123

中間色コード …………………………54

中間色一覧表…………………………54,55

中間色指定……………………………79

直接モード( ダ イレクトモード) …6,99

■ ツ

通信制御………………………………204

通信パラメータ………………………205

通常モード……………………………87

ツリー構造……………………………197

■ テ

ディスクタイプ………………………191,195

ディ スクドライブ………………………189

ディ スクBASIC …………………2

ディスプレイテレビ……………………44

ディスプレイモード …………………44,45,47,48

ディレクトリ…………………………195,196,197

ディレクトリ領域……………………193

データ信号フォーマット……………202

データの送受信…･

テ キ スト エ リﾌ フ

テキ スト 座 標系

テレビ画面

･202

･194,1

･88,91

･44,56

･56,67

‥21

1
3

6
6
n
/

」
(

ノ
)

73

クロックレート………………………212

黒抜き表示……………………………225

■ ケ

ヶ- ブ ル配線…………………………2()1

現在時刻の設定………………………31

現在時刻を表示する…………………31

■ コ

高解像度ディスプレイ………………44

コ ード入力方式………………………99,101,107

コピ ーモード …………………………41

コロン(:) …………………………36

コントロールコード…………………42

コンピュータ画面……………………26,31,80,222

■ サ

最小単位のレコード…………………194

座標入力装置( ポインティングデバイス)･ ‥214

■ シ

シークレット属性……………………122
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