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１章  基本操作 

 

 ＺＢＫ－Ｖ３ＢＡＳＩＣシステムにはＢＡＳＩＣインタプリタのほかにマシン語モニタ、ラインアセンブラ、ライン逆アセンブラの機能が含ま

れていて、いずれも簡単な操作で使えるように考慮されています。 

  ここでは各機能に共通な基本操作について、まず説明します。例として簡単なＢＡＳＩＣプログラムの作成、実行の仕方を説明しま

す。 

  基本操作について説明するのが目的なので、ＢＡＳＩＣの命令そのものの説明や使い方については、特に説明してはいません。こ

こではとりあえず使用例の通りに操作してみて、基本的な操作方法をマスターして下さい。 

 

 ＺＢＫ－Ｖ３ＢＡＳＩＣが起動すると、ＭＳ－ＤＯＳと同じように入力プロンプトマーク（＞）が出てキー入力待ちの状態になります。 

 キー入力待ちのときはカーソルマーク ＿ が表示されてキー入力を要求していることを示します。 

 このときＢＡＳＩＣの命令をキーボードから入力すると、その命令はただちに実行されます。 

 

＞ＰＲＩＮＴ ２＋３[Ｅｎｔｅｒ] 

 

と入力してみて下さい。 

 ＋マークのようにキーの上側に書いてある文字は[Sｈｉｆｔ] を押しながら入力します。 

 入力の最後は必ず[Ｅｎｔｅｒ]を押します。   

 上のようにキーを操作するとすぐ下に２＋３が計算されて、５が表示されます。 

 

［注記］ 

 [Ｅｎｔｅｒ]、[Sｈｉｆｔ] のように[  ] で囲んだキーはキーボードの左右、下部にある特殊機能キーを示します。 

 

１．  キー操作 

 

 キーの上側文字を入力するには[Sｈｉｆｔ] を押しながらそのキーを押します。 

ＺＢＫ－Ｖ３ＢＡＳＩＣではコマンドや命令は半角英数の英大文字または英小文字を使います。 

 ＩＭＥツールバーでは「直接入力」を指定してください。 

 英数記号（全て半角）のほかにはデータやコメント文としてだけ半角カナ文字が使えます。 

 

２． スクリーンエディタ（画面編集機能） 

 

 ＺＢＫ－Ｖ３ＢＡＳＩＣモードでは通常のキー入力待ちの状態では常にスクリーンエディタが作動していていつでも簡単にプログラムの

作成や修正ができるようになっています。 

 スクリーンエディタはとても便利な機能ですが、その性質を理解しないで使うと、入力ミスをしてしまいます。 

 スクリーンエディタのポイントとして以下のことを理解しておいて下さい。 

 キーボードから入力していくと、一つキーを押すごとにディスプレイ画面にその文字が表示されますが、この段階では画面（つまりス

クリーン）に表示されるだけで、システムソフトの入力データとしてはまだ一字も送られていません。 

 ですからこの時点では入力した文字の訂正や追加が自由にできます。最後に[Ｅｎｔｅｒ]キーを押すとその一行分の文字が初めて入

力されます。 

 つまりスクリーンエディタでの入力のカギは[Ｅｎｔｅｒ]キーです。 

  [Ｅｎｔｅｒ]を押した時、その一行が入力データとして扱われる、ということをよく理解しておいて下さい。 

 そしてその一行分の文字は、いまキーボードから入力した文字に限らず、プログラムで画面に表示された文字でも、或いはＬＩＳＴコ

マンドなどで表示されたプログラムリストでも構いません。とにかく現在ディスプレイ画面に表示されている全ての文字が入力の対象

になります。 

 例えば DM C000,C030 というコマンドを入力したいとき、キーボードからそのまま 

 

＞ＤＭ Ｃ０００,Ｃ０３０[Ｅｎｔｅｒ] 

 

と入力すればよいのですが、たまたま画面上で同じコマンドが使われていて、仮に１０行位上に DM C000,C030 と表示されていた

ら、 [↑]  [↓]  などのカーソル移動キーを使って、カーソルをその DM C000,C030 と表示されている行まで移動してから[Ｅｎｔｅｒ]

を押せばよいのです。 

 またこのとき DM C000,C030 ではなくて、DM C100,C150 と入れたければ、これも下のようにカーソルをその変更位置に持って

行って部分的に直したあとで[Ｅｎｔｅｒ]を押します（カーソル移動キーの使い方については「３． 特殊機能キー」を参照して下さい）。 

 

＞ＤＭ Ｃ０００,Ｃ０３０      カーソルを変更したい文字に移動する 

＞ＤＭ Ｃ１００,Ｃ０３０      １をキー入力する。 

＞ＤＭ Ｃ１００,Ｃ０３０      カーソルを移動する 

＞ＤＭ Ｃ１００,Ｃ１５０      １、５と入力する 
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＞ＤＭ Ｃ１００,Ｃ１５０      [Ｅｎｔｅｒ]を押す（カーソルはこの行の中ならどこにあっても構わない） 

 

 この機能はＢＡＳＩＣのプログラムを作成、修正するときに利用すると効果的です。 

 はじめにプログラムを入力するときは１行ずつキー入力していくのですが、入力したプログラムの文の一部を修正しなければならな

いときがよくあります。 

 そのようなとき、その行を初めから入れなおすのでは大変です。そこでこのスクリーンエディタの機能が生きてきます。 

 ＬＩＳＴ命令によって画面上にその行を表示した上で、カーソルを移動して必要な修正を行った後[Ｅｎｔｅｒ]を押せば修正が完了しま

す。 

 

［例］下のように入力してみて下さい。 

＞１０ Ａ＝０[Ｅｎｔｅｒ] 

＞２０ ＰＲＩＮＴ Ａ, [Ｅｎｔｅｒ] 

＞３０ Ａ＝Ａ＋１[Ｅｎｔｅｒ] 

＞４０ ＧＯＴＯ ２５[Ｅｎｔｅｒ]  （本当は GOTO 20  が正しいがここではプログラム訂正の例として、わざと間違えて入力する） 

 

 プログラムが入ったかどうか、念のために確認してみます。 

 プログラムを確認するにはＬＩＳＴコマンドを使います。 

 ＬＩＳＴ[Ｅｎｔｅｒ]と入力すると、今キーボードから入力したプログラムがそのまま表示されます。 

 

＞ＬＩＳＴ[Ｅｎｔｅｒ] 

   １０ Ａ＝０ 

   ２０ ＰＲＩＮＴ Ａ, 

   ３０ Ａ＝Ａ＋１ 

   ４０ ＧＯＴＯ ２５ 

＞  

 

 ＢＡＳＩＣのプログラムはこの例のように行番号（ここでは１０～４０）をつけて入力します。 

それではこのプログラムを実行してみます。ＢＡＳＩＣプログラムを実行するにはＲＵＮコマンドを使います。 

 ＲＵＮ[Ｅｎｔｅｒ]と入力すると、次のように表示されます。 

 

０                      最初の実行結果（行番号１０～２０） 

ＥＲＲ：３１               エラーコード 

    ４０ ＧＯＴＯ ２５       エラーが発生した行が表示される 

＞                    キー入力待ちになる 

 

 そこで [↑] 、 [→] を使ってすぐ上に表示されている 40 GOTO 25 のところへカーソルを移動します（カーソル移動キーの使い

方については「３． 特殊機能キー」を参照して下さい）。 

 

    ４０ ＧＯＴＯ ２５       カーソルをセットする 

    ４０ ＧＯＴＯ ２０       ０を入力し、 [Ｅｎｔｅｒ] を押す。 

＞  

 

 これで修正は完了です。もう一度ＲＵＮ[Ｅｎｔｅｒ]と入力してみて下さい。 

 今度は正しくプログラムが実行され、画面に連続して実行結果が表示されます（このプログラムは０、１、２、…と順に画面に数を表

示するプログラムです）。 

 なおＢＡＳＩＣのプログラムを中止するときは、[Ｃｔｒｌ]Ｂ キーを使います。 

 [Ｃｔｒｌ] を押しながら Ｂ を押すとＢＡＳＩＣプログラムの実行が中止され、もとのキー入力待ちの状態に戻ります。 

 

［注意］ 

 既に説明した通り[Ｅｎｔｅｒ]を押すことによってカーソルのある行全体が入力され、その場合カーソルが行のどの位置にあっても結果

は同じであることに十分注意して下さい。 

 

   １０ ＰＲＩＮＴ Ａ ,Ｂ ,Ｃ     ％＄ＡＢ   １２３ 

                  ↑ 

 下線部だけを入力するつもりで、ここで[Ｅｎｔｅｒ]を押しても同じ行にある文字はすべて入力されてしまいます（カーソルマークの後ろ

の ％＄ＡＢ   １２３ も一緒に入力されてしまいます）。 

 上で[Ｅｎｔｅｒ]入力後、ＬＩＳＴ  １０[Ｅｎｔｅｒ]と入力すると上の一行がそのまま表示されます。 

 

＞ＬＩＳＴ  １０ 
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   １０ ＰＲＩＮＴ Ａ ,Ｂ ,Ｃ     ％＄ＡＢ   １２３ 

＞  

 

［注記］ 

 スクリーンエディタの使用例として、プログラムの修正について説明してきましたが、スクリーンエディタはプログラムだけではなくて、

キー入力される全てに対して動作します。 

 下のようにキー入力してみます。 

 

＞Ａ＝０[Ｅｎｔｅｒ] 

＞Ａ＝Ａ＋１：ＰＲＩＮＴ Ａ[Ｅｎｔｅｒ] 

１                     上の命令が実行された結果が表示される。 

＞                                        

 ＢＡＳＩＣの命令を行番号をつけないで入力すると、その命令はただちに実行されます（ダイレクトモード）。 

 ここで [↑] キーを使ってもう一度カーソルを上の命令文（A=A+1:PRINT A ）の位置まで移動して、[Ｅｎｔｅｒ]を押してみて下さい

（ [→] で文の終わりにカーソルを合わせる必要はありません。カーソルはその行のどこにあっても[Ｅｎｔｅｒ]の効果は同じです）。 

 表示されていた数が＋１されることに気が付くでしょう（結果が１だったところが２になります）。 

 このように[Ｅｎｔｅｒ]を押したときにその一行分の文字が入力されるのであって、その文が画面のどこにあっても、またいつ表示され

たものであっても同じように入力されることをよく理解して下さい。 

 

２．２ ページモード 

 

 スクリーンエディタは現在表示されている画面の中でしか使えません。［↑］を押し続けて画面の一番上までいくとそこから上の行

（スクロールアップして消えてしまった行）を再表示させることはできません。 

 「ページモード」を使うとスクロールアップして消えてしまった行を再表示させることができます。 

 ［ＰａｇｅＵｐ］キーを押すと画面左下に［ｐａｇｅ ｍｏｄｅ］と表示され、画面に表示される文字が緑から白に変わります。この表示のとき

に［ＰａｇｅＵｐ］キーを押すと押す度にちょうどページを上にさかのぼるように一行ずつ戻って表示されます。［ＰａｇｅＤｏｗｎ］キーを押す

と［ＰａｇｅＵｐ］キーと逆の動きをします。 

 ［Ｈｏｍｅ］キーを押すとバッファの先頭行までさかのぼって表示されます。 

 ［Ｅｎｄ］キーを押すと［ｐａｇｅ ｍｏｄｅ］が解除され、通常表示されていた最後の画面に戻ります。 

 ページモード表示のときもスクリーンエディタは働いています。ページモード表示でもつねに現在表示されている一画面の中でのみ

［↑］［↓］［→］［←］キーでカーソルを移動して表示されているプログラムを書き換えることができます。またＬＩＳＴ表示やその他のコマ

ンド入力もできます。しかしページモードはすでに表示し終わった過去の画面を表示しているのですから、その途中で現在の実行結

果を上書き表示すると、勘違いをするもとになりますから、プログラム行の修正とか過去の表示の再確認以外の作業は［Ｅｎｄ］キー

でページモードを終了してから行った方がよいでしょう。 

 ページモードの記憶バッファの容量は１６００行分です。 

 

３． 特殊機能キー 

 

３．１ [Sｈｉｆｔ]  

 

 ＝、＋、＊などの特殊記号や、英小文字を入力するときは、この[Sｈｉｆｔ] キーを押しながら、そのキーを押します。 

 [Sｈｉｆｔ] は同時に押すことによって、そのキーの上側にマークしてある文字の入力を選択する働きをします。 

 英大文字と英小文字は［ＣａｐｓＬｏｃｋ］が選択されていないときは逆の働きになります。 

 

３．２ [Ｅｎｔｅｒ] 

 

 一行分の文字列を入力バッファに転送します。 

 [Ｅｎｔｅｒ]を押さない限りは、どれだけ文字キーを押して、それが画面に表示されていても、ただ表示されているだけで、本当に入力

はされていません。 

 [Ｅｎｔｅｒ]を押すことによってはじめて、システムが入力データとして受け付けます。 

 

３．３ [↑]  [↓]  [←]  [→]  

 

 キーを押すたびにカーソルを矢印方向に１字ずつ移動します。 

 

３．４ [Iｎｓｅｒｔ] 

 

 現在カーソルのある文字から後を１字分だけ右に移動して、カーソルのある位置にスペースを作ります。 

 文字を追加する場合に使用します。 
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３．５ [Dｅｉｅｔｅ] ［Ｂａｃｋｓｐａｃｅ］ 

 

 [Iｎｓｅｒｔ]とは逆に文字を消したいときに使います。現在カーソルのある位置の左側の１文字を消して、それより右にある文字を順に

左につめます。 

 

３．６ ［Ｃｔｒｌ］Ｂ  

 

 ＢＡＳＩＣプログラムの実行やＡＵＴＯモードあるいはＬＩＳＴコマンドによるリスト出力などを途中で打ち切るときなどに使用します。（［Ｃ

ｔｒｌ］キーと［Ｂ］キーを同時に押します） 

 ＢＡＳＩＣプログラムの場合には、ＣＯＮＴコマンドを入力することにより、実行を再開させることができます。 

 なおマシン語プログラムの実行中は、[Ｃｔｒｌ]Ｂ では打ち切ることができません（それらを打ち切るには、［Ｃｔｒｌ］Ｃを入力するかＭＳＤ

ＯＳプロンプト（コマンドプロンプト）の右上の［×］ボタンをマウスでクリックします）。 

 

３．７ ［Ｃｔｒｌ］Ｃ 

 

 ＺＢＫシステムの実行を打ち切ります。通常は／ＥＸＩＴコマンドでＺＢＫシステムを終了しますが、マシン語サブルーチンの実行中や

何らかの理由でＺＢＫボードが暴走してしまって［Ｃｔｒｌ］Ｂ入力が受け付けられない場合に使います。暴走した状態では［Ｃｔｒｌ］Ｃも受け

付けられないときがあります。そのような場合にはＭＳＤＯＳプロンプト（コマンドプロンプト）の右上の［×］ボタンをマウスでクリックし

ます。警告メッセージがでますが、「はい」をクリックして強制終了します。 

 ［Ｃｔｒｌ］Ｃで終了した場合はログファイルは正しく保存されないことがあります。 

 ［×］ボタンをクリックして強制終了した場合にはログファイルは正しく保存されません。 

 

３．８ ［ＰａｇｅＵｐ］ 

 

 ページモードにエントリします。［ＰａｇｅＵｐ］キーを押す度に表紙画面が１行ずつ戻って表示されます。 

 

３．９ ［ＰａｇｅＤｏｗｎ］ 

 

 ページモード中に［ＰａｇｅＤｏｗｎ］を押すと、［ＰａｇｅＵｐ］と逆に表示が１行ずつ進みます。通常表示の最終画面まで進むとページモ

ードが解除されます。 

 

３．１０ ［Ｈｏｍｅ］ 

 

 ［Ｈｏｍｅ］キーを押すとページモードバッファの先頭の画面が表示されます。 

 

３．１１ ［Ｅｎｄ］ 

 

 ［Ｅｎｄ］キーを押すとページモードが解除され、通常表示の最終画面に戻ります。 

 

●オートリピート機能 

 キーを少し長く押したままにしていると、そのキーの文字が続けて入力されます。 

 カーソル移動キー [↑]  [↓]  [←]  [→] や[Ｂａｃｋｓｐａｃｅ] [Dｅｌｅｔｅ]［ＰａｇｅＵｐ］［ＰａｇｅＤｏｗｎ］はそのキーの機能が連続して働

きます。［Ｉｎｓｅｒｔ］はオートリピートにはなりません。 
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２章  ＢＡＳＩＣプログラムの作成・実行 

 

１ プログラムの作成 

 

１．１ キーボードからの入力 

 

 下のように入力して下さい。行の最後で［Ｅｎｔｅｒ］を押すことについては既に説明した通りです。命令の意味についてはここでは説明

しません。この章ではまず基本的なプログラムの作成方法や実行方法について説明します。 

 入力ミスに気がついたときは、［Ｅｎｔｅｒ］を押す前ならばその場でカーソルを移動して修正できます。 

 

＞１０ Ａ＝２［Ｅｎｔｅｒ］ 

＞２０ ＰＲＩＮＴ Ａ［Ｅｎｔｅｒ］ 

＞３０ Ａ＝Ａ＋５［Ｅｎｔｅｒ］ 

＞４０ ＧＯＴＯ ２０［Ｅｎｔｅｒ］ 

＞  

 

 これである作業をするＢＡＳＩＣプログラムが作成されました。 

 この例のような、ある働きをする命令のまとまりをプログラムと言います（プログラムファイルとよぶ場合もあります）。 

 プログラムは、ＴＸＴファイルとしてハードディスクに保存しておき、あとからいつでも使うことができます。 

 ＢＡＳＩＣプログラムは、この例のように必ず行番号をつけます。 

 ＢＡＳＩＣプログラムを行番号をつけないで入力すると、その命令はただちに実行されてしまいます。 

 行番号は１～３２７６７の整数で、プログラムは入れた順番とは関係なく、行番号の順に整理されます。 

 普通は上の例のように、１０、２０、３０、と１０番飛びに番号をつけます。こうしておくと、（ＢＡＳＩＣプログラムは行番号の順に整理さ

れるため）あとからの追加が楽にできます。 

 例えば上の例で行番号１０と２０の行の間に、もう一行追加したくなったときは、行番号を１５にしてその行を書けば、後から追加した

その行番号１５の行は、行番号４０の後ではなくて、行番号１０と行番号２０の行の間に挿入されます。（もしも行番号を１、２、３とつけ

ておくと、その間に新しい行を挿入することができません。） 

 ＡＵＴＯコマンドを使用すると行番号をシステムが作成して表示するのでプログラム作成の能率が上がります（４章参照）。 

 ＲＥＮコマンドで行番号を整理して付け直すことができます。 

 

［注記］ 

 このシステムのＢＡＳＩＣではプログラムの終わりを示す命令（ＥＮＤ文）は必要ありません。また特に必要があって使う以外はＳＴＯＰ

文も書く必要はありません。プログラムの最後にＳＴＯＰ文が書いて無くても、省略されているものとして正常に実行されます。 

 

１．２ プログラムの確認 

 

 全部入力を終わったら、本当に正しく入力できたかどうか確認してみます。入力したプログラムを確認するには、ＬＩＳＴコマンドを使

います。 

 

＞ＬＩＳＴ［Ｅｎｔｅｒ］ 

    １０ Ａ＝２ 

    ２０ ＰＲＩＮＴ Ａ 

    ３０ Ａ＝Ａ＋５ 

    ４０ ＧＯＴＯ ２０ 

＞  

 

１．３  プログラムの実行 

 

 プログラムの入力が完了し、正しく入力されていることを確認したら、いよいよ実行してみます。 

 ＢＡＳＩＣプログラムを実行するにはＲＵＮコマンドを使います。このコマンドの入力によりＲＵＮモードになりプログラムが実行されま

す。 

 

＞ＲＵＮ［Ｅｎｔｅｒ］ 

２ 

７ 

１２ 

１７ 

・ 

・ 
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 上のように、２、７、１２……と、５ずつ増えた数が縦にどんどん表示されます。 

 この例と違う数字が表示されたり、ＥＲＲ：××に続いてプログラムの一部が表示された場合には、入力したプログラムに誤りがあり

ます。もう一度ＬＩＳＴコマンドでプログラムを表示させて、よく確認して下さい。 

 誤りがみつかったら、この章の「１．６ プログラムの修正」の説明に従って、正しく直してから、もう一度ＲＵＮコマンドを入力して下さ

い。 

 

［参考］ 

  この実行例で、表示される数字がディスプレイ画面の一番下の行までくると、そのあとは画面全体が下から上に移動しながら、一

番下の行に新しい数字が表示されていきます。 

  これをスクロール（画面が一杯になったら、画面を順に一行ずつ上に移動させ、文字が画面の下にかくれてしまわないようにするコ

ントロール方法）機能といいます。 

 ＺＢＫ－Ｖ３ＢＡＳＩＣの表示は、すべてスクロール表示になっています。 

 画面の上端から消えてしまった行は［ＰａｇｅＵｐ］キーによって表示を戻すことができます（第一章２．２参照）。 

 

１．４  プログラムの中止（［Ｃｔｒｌ］Ｂ） 

 

 前記のプログラムは、どんどん数字を表示していくだけで、どこまで行っても止まりません。 

 実はそのままにしておけば、ある時点では止まるのですが、それはかなり先のことになります（やがて計算結果がオーバーフローす

れば止まる）。 

 そこでとにかくもうこのへんで実行を中止したい、という場合に、プログラムをブレイクすると言います。 

 [Ｃｔｒｌ]Ｂを使います。 

 [Ｃｔｒｌ] を押しながら英字のＢキーを押すとブレイクが受け付けられＢＡＳＩＣプログラムの実行が中止されます。 

 

    ｂｒｅａｋ ｉｎ ３０（または２０、４０）  

 

の表示が出て、キー入力待ちの状態になります。プログラムの実行が中断した状態ですが、ここでプログラムの修正をするとかその

他の作業を自由に行うことができます。 

 

［注記］ 

 ｂｒｅａｋ ｉｎ ×× の表示は、その××の行を実行中にブレイクしたことを示しています。 

［注意］ 

 マシン語プログラムの動作中はブレイクはできません。 

 マシン語のプログラムの実行を中止したい時は［Ｃｔｒｌ］Ｃを押すかＭＳＤＯＳプロンプト（コマンドプロンプト）の右上の［×］ボタンをマ

ウスでクリックします。 

 

１．５ プログラムの実行再開 

 

 前項でブレイクしたあと、その続きから実行を再開させることができます。 

 ＣＯＮＴ［Ｅｎｔｅｒ］と入力してみて下さい。再びプログラムの実行が開始されて、さきほどの続きの数値から表示していきます。 

 ＣＯＮＴコマンドの入力前に変数の内容を確認したり、その値を変更することもできます。 

 変数の内容を確認する例として、ＰＲＩＮＴ命令をダイレクトに実行させてみます。 

 

＞ＰＲＩＮＴ Ａ［Ｅｎｔｅｒ］ 

１１２ 

＞  

 

 さきほどブレイクした直前に表示されていた値か、その次の値が表示されます（ここでは表示例として、１１２にしています）。 

 次に変数の値を変更してみます。 

 

＞Ａ＝１２３４５［Ｅｎｔｅｒ］ 

＞  

 

 これで変数Ａに１２３４５がセットされました。この状態でＣＯＮＴコマンドを入力して、実行を再開してみます。 

 

＞ＣＯＮＴ［Ｅｎｔｅｒ］ 

１２３５０ 

１２３５５ 

１２３６０ 
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  ・ 

  ・ 

 

 変更した値から表示されることが確認できます。 

 このようにＢＡＳＩＣプログラムは、実行中に任意の時点でプログラムの実行を中止しその時の変数の値を確認したり、また必要なら

ば変数の値を変更した後で、再び中止した所から実行を再開させることができます。 

 

［注意］ 

 ブレイクした後で、プログラムを修正した場合には、ＣＯＮＴコマンドで正しく実行が再開されない場合があります。また修正によって

は、ＣＯＮＴコマンドの入力によって、システムが暴走してしまう可能性がありますから、プログラム修正をしたあとでＣＯＮＴコマンドを

入力してはいけません。 

 プログラム修正をしたあとでも、ＲＵＮコマンドではじめから実行を開始した後に、ブレイクして、それからＣＯＮＴコマンドを入力する

ことは構いません。またＬＩＳＴコマンドでプログラムの内容を確認するだけならば問題はありません。 

［ブレイク］→［プログラム修正］→［ＣＯＮＴ］……不可 

［ブレイク］→［プログラム修正］→［ＲＵＮ］→［ブレイク］→［ＣＯＮＴ］……可 

 

１．６  プログラムの修正 

 

  まず、プログラムを表示してみます。 

 

＞ＬＩＳＴ［Ｅｎｔｅｒ］ 

    １０ Ａ＝２ 

    ２０ ＰＲＩＮＴ Ａ 

    ３０ Ａ＝Ａ＋５ 

    ４０ ＧＯＴＯ ２０ 

＞  

 

  ［↑］と［→］を使って、３０ Ａ＝Ａ＋５ の＋記号のところにカーソルをセットします。 

 

    ３０ Ａ＝Ａ＋５ 

 

    ３０ Ａ＝Ａ＊５   ＋を＊に変更します。そのあとここで［Ｅｎｔｅｒ］を押します。 

＞   ４０ ＧＯＴＯ２０   カーソルが次の行に移動して次の修正ができるようになります。 

 

 修正がもう必要ないときは［↓］を押してリストの終わりまでカーソルを移動します。 

 念のためにもう一度ＬＩＳＴ［Ｅｎｔｅｒ］と入力してみて下さい。＋が＊に変更されているはずです。 

 このように修正したい文をもう一度入れ直さなくても簡単に修正できるのがスクリーンエディタの特徴です。 

 なお、よく注意してみると気がつくように、はじめ入力するときは行番号を＞の次にすぐ入力し、行番号と文との間をつめて入力して

も、ＬＩＳＴ出力すると行番号は６字分を占め、その次に必ず１字の空白がとられます。 

 その分だけ文全体が右に移動するため、もし行一杯に文を書いた場合は、ＬＩＳＴ出力させると終わりの方が行からはみ出てしまい

ます。 

 はみ出た部分は下の行に表示されます（つまり２行に渡って表示されます）が、実行にはさしつかえありません。 

 しかし、このようにして２行に渡って表示されている文に対して修正を行い［Ｅｎｔｅｒ］を押すと、２行目の部分は無視されてしまいます。

したがって余り長い文を書かないように注意して下さい。 

 

［注記］ 

 ここではスクリーンエディタの特徴をはっきり出すため、ＬＩＳＴ［Ｅｎｔｅｒ］でプログラム全体を表示させましたが、この例のようにある一

行だけ（ここでは行番号３０）修正すればよい場合には、ＬＩＳＴ ３０［Ｅｎｔｅｒ］と入力すれば、その一行だけ表示させることができます。

そうしておいてから必要な修正を行ったほうが、この場合は能率的です。 

 

２．  エラーコードとエラーメッセージ 

 

２．１ エラーコード 

 

 前項で修正したプログラムを再び実行してみます。 

 ＲＵＮ［Ｅｎｔｅｒ］と入力すると、今度は５倍ずつ大きい数が表示され、しばらくすると下のような表示が出て実行が中止されます。 

 

＞ＲＵＮ［Ｅｎｔｅｒ］ 

２ 
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１０ 

５０ 

２５０ 

１２５０ 

 ・ 

 ・ 

０．８８８１７８Ｅ＋３６ 

０．４４４０８９Ｅ＋３７ 

０．２２２０４４Ｅ＋３８ 

ＥＲＲ： ８ 

    ３０ Ａ＝Ａ＊５ 

＞  

 

  このようにＢＡＳＩＣインタプリタは実行中のエラーを教えてくれます。 

 これは行番号３０の実行中に計算結果がオーバーフローしたことを示しています。 

 プログラムによっては実行中に様々なエラーが発生します。そのような時に、ＢＡＳＩＣインタプリタは、そのエラーの原因をエラーコ

ードで表示するとともに、エラーが発生した行を表示してブレイクします。 

 エラーコードとその意味については９章で説明します。 

 

２．２ エラーメッセージ 

 

 ＢＡＳＩＣプログラムの実行中以外にエラーが発生した場合にも、そのエラーを知らせるメッセージが表示されます。 

 それらのメッセージについては、それぞれの機能やコマンドの項で説明してありますから、それを参照して下さい。 

 

３．  命令の省略形 

 

 命令の省略形が認められるのがＺＢＫ－Ｖ３ＢＡＳＩＣの大きな特徴の一つです。 

 例えばいちいちＰＲＩＮＴと入力しなくてもＰ．でもＰＲ．でも構いません（このＰＲＩＮＴに限っては、他のパーソナルコンピュータのＢＡＳＩ

Ｃでも、？マークを省略形として使えるものが多いようですが、その他の命令については省略形が使用できないのが一般的です） 

 省略形で入力するようにするとプログラム作成の能率があがります。 

 省略形で入力した命令も、次にＬＩＳＴコマンドで確認するとちゃんと省略しないもとの命令形で表示されます。 

 省略形については、各命令の解説のところに掲げてあります。 

 

４．  スペースについて 

 

  ＢＡＳＩＣプログラムの作成をする場合に、命令と変数等との区切にはスペースが必要です。 

 例えば、１０ ＰＲＩＮＴ Ａ を、１０ ＰＲＩＮＴＡ と入力するとエラーになります（ＰＲＩＮＴＡという変数名として受け取られてしまいます）。

ただし省略形の後ろにはピリオド（．）があって区切りが判るためスペースはなくても構いません（その場合でもＬＩＳＴ出力では、間にス

ペースを挿入した形で表示されます）。 

 別の例で、ＩＦ Ａ＝Ｂ ＴＨＥＮ ＰＲＩＮＴ Ａ という文で、Ａ＝Ｂのように記号と変数、数値の間にはスペースは必要ありません。その

他の部分のスペースを省略すると命令と変数名がつながって区別できなくなるため、省略はできません。 

 また逆に各単語のつづりの中にスペースを入れることは許されません。 

  例えば、１０ Ｐ Ｒ ＩＮＴ Ａ は、エラーになります。 

 なお単語の区切としてのスペースは２桁以上続けて使用しても、ＬＩＳＴ出力時にはカットされて１桁のスペースしか表示されません。 

 ただし、ＲＥＭ文や” ”の中、またはＤＡＴＡ文の文字データのスペースはカットされずにもとのまま残ります。 

 

５．  プログラムの復活 

 

 ＢＡＳＩＣで書かれたプログラムはＮＥＷコマンドを実行することにより消去されます。［Ｃｔｒｌ］ＣでＺＢＫ－Ｖ３ＢＡＳＩＣを終了したり、ＺＢ

Ｋボードの電源を切ることでも消去されてしまいます。しかしその場合でもボタン電池によってＲＡＭの中身をバックアップしているの

で、メモリの中から完全に消えたわけではありません。 

 本当に作業を終了するとき以外は［Ｃｔｒｌ］Ｃによる終了は使いませんが、マシン語サブルーチンを実行中はブレイクが利かないので、

中止するには［Ｃｔｒｌ］Ｃによる終了しか方法はありません。 

 このようにやむなく終了したために消されたＢＡＳＩＣプログラムはＨＥＬＰコマンドで復活させることができます。 

 この章で作成したプログラムがまだ残っていることをＬＩＳＴコマンドで確認してからＮＥＷ［Ｅｎｔｅｒ］と入力してみてください。 

 次にＬＩＳＴコマンドを入力しても、プログラムは１行も表示されません。 

 そこで今度はＨＥＬＰコマンドを入力してみます。 

 

＞ＨＥＬＰ［Ｅｎｔｅｒ］ 
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ＴＥＸＴ ４００４－４０４９ 

ヘンスウ ＤＦＦＢ－ＤＦＦＦ 

＞  

 

 ＬＩＳＴコマンドを入力してみて下さい。消えたはずのプログラムが元通り表示されます。 

 

［注意１］ 

 例外として、変数を全く使用しないか、または変数名Ａ％～Ｚ％、Ａ＄～Ｈ＄のみを使用するプログラムが書かれている時にＮＥＷを

実行した場合（またはＺＢＫ－Ｖ３ＢＡＳＩＣを終了した場合）にはＨＥＬＰコマンドの入力によってシステムのコントロールが正しく行われ

なくなります。このような場合には再びＮＥＷコマンドを実行してください（この条件の時にはＮＥＷを繰り返しても、ＨＥＬＰコマンドは使

用できません）。 

［注意２］ 

 マシン語プログラムが暴走したときなどに［Ｃｔｒｌ］ＣでＺＢＫ－Ｖ３ＢＡＳＩＣを強制終了したあと、再びＺＢＫ－Ｖ３ＢＡＳＩＣにエントリして

ＨＥＬＰコマンドを入力しても、ＢＡＳＩＣプログラムは復活できないこともあります。 プログラムの暴走以外の場合でも、一度ＺＢＫ－Ｖ

３ＢＡＳＩＣを終了して、その後にＺＢＫ－Ｖ３ＢＡＳＩＣに再エントリするとＲＡＭの一部が書き換わってＨＥＬＰコマンドによって完全なプロ

グラムが復活できないときがあります。 

［注意３］ 

  この機能は、ＮＥＷやＺＢＫ－Ｖ３ＢＡＳＩＣの終了や電源のＯＦＦによって仮にクリアされたプログラムを復活させるもので、プログラ

ムの上書き、変更によって書きかえられたりマシン語プログラムの暴走によって破壊された場合には元に戻すことはできません。不

測の事態や操作ミスなどに備えて、作成中のプログラムはできるだけこまめにハードディスクに保存してください（／ＳＡＶＥコマンドで

ファイル名をつけてプログラムをハードディスクに保存することができます）。 

 

６．  プログラムの消去 

 

 現在メモリに記憶されているプログラムを全部消したいときはＮＥＷコマンドを使います。また、ある行だけを消したいときはその行

番号のみを入力すれば消去できます。 

 

    １０ Ａ＝Ａ＋１ 

    ２０ ＰＲＩＮＴ Ａ 

    ３０ ＧＯＴＯ ６０ 

    ４０ ＰＲＩＮＴ Ｂ 

 

  例えば、上のようなプログラムのうち、行番号３０の行を消したいときは下のように、その行番号（ここでは３０）だけを入力します。 

 

＞３０ 

＞        これで、３０の行は消去されています。              

 またある範囲のプログラムを消したい場合には、ＤＥＬＥＴＥコマンドを使います。 

 

＞ＤＥＬＥＴＥ １００－１５０［Ｅｎｔｅｒ］ 

 

 というように使用します。この場合には行番号１００～１５０の間のプログラムが削除されます。 

 

７． プログラムの保存（ファイルの作成） 

 

 ＢＡＳＩＣプログラムはファイル名をつけて、ハードディスクに保存することができます。／ＳＡＶＥコマンドを使います。 

 

［書式］／ＳＡＶＥ ファイルネーム 

 

 ファイル名のみを指定した場合にはＺＢＫ－Ｖ３ＢＡＳＩＣが存在するフォルダにＳＡＶＥされます。同じファイル名があると上書きされ

ます。 

 ファイル名にドライブ名やフォルダ名を含めて記述することで、別のドライブやディレクトリにＳＡＶＥすることができます（使用例③）。 

 ファイル名は名前部分が英数字及び－＿で８字以内、拡張子は３字以内で任意につけられます。ＴＸＴである必要はありません。つ

けなくても構いません。 

 ハードディスクにはテキストイメージで保存されます。Ｎｏｔｅｐａｄなどのテキストエディタで参照したり、修正、追加、削除などができま

す。またプリンタに出力することもできます。 

 現在のテキストエリアのアドレス情報は保存されません。／ＬＯＡＤ時に新しく決定されます。 

 ／ＳＡＶＥコマンドではＢＡＳＩＣシステムによって１行ずつＢＡＳＩＣ内部コードをテキスト形式に変換していきます。このときプログラム

は１行ずつ画面にリスト表示されます。 
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［使用例①］ 

＞／ＳＡＶＥ ＴＥＳＴ．ＴＸＴ［Ｅｎｔｅｒ］ 

［使用例②］ 

＞／ＳＡＶＥ ＭＩＨＯＮ［Ｅｎｔｅｒ］   ………拡張子はなくてもよい。 

［使用例③］ 

＞／ＳＡＶＥ Ｃ：￥ＢＡＳＩＣ￥ＴＥＳＴＰＲＯ．ＢＡＳ［Ｅｎｔｅｒ］ 

［注記１］ 

 使用例③のように別のドライブや別のフォルダにＳＡＶＥすることもできます（上の①②例ではＺＢＫ－Ｖ３ＢＡＳＩＣの存在するフォル

ダにＳＡＶＥされます）。 

［注記２］ 

 使用例③のようにＴＸＴ以外の拡張子をつけて保存してもＺＢＫ－Ｖ３ＢＡＳＩＣでの作業には支障ありません。Ｗｉｎｄｏｗｓではフォルダ

内の表示をしたときにテキストファイルのアイコンがつかないため、整理がしにくいかもしれないことと、アプリケーションから開くことし

かできない欠点があります。 

 

８． プログラムの読み込み（ハードディスクからのＬＯＡＤ） 

 

 テキスト形式で保存されたファイルをＢＡＳＩＣプログラムとしてＲＡＭに読み込むことができます。／ＬＯＡＤコマンドを使います。 

 

［書式］／ＬＯＡＤ ファイルネーム，ａａａａ 

 

 ファイル名のみを指定した場合にはＺＢＫ－Ｖ３ＢＡＳＩＣが存在するフォルダからＬＯＡＤします。ファイルがみつからないときは ＦＩＬ

Ｅ ＮＯＴ ＦＯＵＮＤ と表示されます。ファイル名にドライブ名やフォルダ名を含めて記述することで、別のドライブやフォルダにあるフ

ァイルをＬＯＡＤすることができます（使用例③）。 

 ａａａａは４桁の１６進数で、省略することもできます。省略した場合には現在のテキストエリアの先頭からＬＯＡＤされます。ａａａａをつ

けるとａａａａ番地からＬＯＡＤされます。 

 ／ＬＯＡＤコマンドでテキスト形式のファイルが読み込まれるとき、ＢＡＳＩＣシステムによって１行ずつＢＡＳＩＣ内部コードに変換してＲ

ＡＭに格納していきます。このときプログラムは１行ずつ画面にリスト表示されます。内部コードに変換するときに文法エラーが見つか

るとそこでエラーコードが表示されＬＯＡＤ作業は打ち切られます。 

 メモ帳などのテキストエディタで作成したプログラムも文法的に正しければ／ＳＡＶＥで保存されたファイルと同じようにＬＯＡＤするこ

とができます。 

 

［注意１］ 

 ＬＯＡＤコマンドの動作は、ＮＥＷ ＋ ／ＬＯＡＤ、またはＮＥＷ ａａａａ ＋ ／ＬＯＡＤ、というように必ずＮＥＷコマンドの動作を伴っ

ています（ＬＯＡＤ前にＲＡＭに存在したプログラムは失われます）。 

 バイナリファイル（マシン語プログラム、データファイル）を／ＬＤコマンドでＬＯＡＤした場合、現在ＢＡＳＩＣプログラムが存在するメモリ

範囲にＬＯＡＤすると、ＢＡＳＩＣプログラムは破壊されます。 

 ＢＡＳＩＣプログラムが存在しないメモリ範囲にＬＯＡＤした場合にはＢＡＳＩＣプログラムには影響を与えません。 

［注意２］ 

 メモ帳（Ｎｏｔｅｐａｄ）は問題ありませんが、ＷｒｉｔｅやＷｏｒｄでは通常はそれぞれの形式でファイルが作成されます。保存するときにテ

キスト形式を指定してもゴミが混じる場合があります。Ｗｒｉｔｅなどで作成したファイルがうまくＬＯＡＤできないときは、一度メモ帳（Ｎｏｔｅ

ｐａｄ）で開いてゴミを削除して、メモ帳で保存してからＬＯＡＤしてみてください。 

 ＷｉｎｄｏｗｓＸＰ以後のメモ帳では従来のプレーンテキストとは異なる処理が加えられてしまうことがあります。 

 そのようなときはフリーソフトのＴｅｒａＰａｄをおすすめします。 

 

［使用例①］ 

＞／ＬＯＡＤ ＴＥＳＴ．ＴＸＴ［Ｅｎｔｅｒ］ 

［使用例②］ 

＞／ＬＯＡＤ ＭＩＨＯＮ［Ｅｎｔｅｒ］   ………テキスト形式のファイルなら拡張子のついていないファイルでもよい 

［使用例③］ 

＞／ＬＯＡＤ Ｃ：￥ＢＡＳＩＣ￥ＴＥＳＴＰＲＯ．ＢＡＳ，５０００［Ｅｎｔｅｒ］ 

 この例のように別のドライブや別のフォルダにあるファイルをＬＯＡＤすることもできます。上の①②例ではプログラムは現在のテキ

ストエリアの先頭からＬＯＡＤされます。③では５０００番地からＬＯＡＤされます。 

 

［注意］ 

テキスト形式（拡張子の種類に関わらず内容がテキスト形式になっている）以外のファイルをＬＯＡＤするとＺＢＫ－Ｖ３ＢＡＳＩＣシステ

ムが暴走してハングアップすることがあります。 
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３章  ＢＡＳＩＣの文法 

 

１． 動作モード 

 

 ＢＡＳＩＣインタプリタの動作には、コマンドモードとプログラム実行モードの二通りがあります。コマンドモードでは命令を直接実行し

たり、プログラムの編集を行います。プログラム実行モードではあらかじめ作成した一連のステートメントを自動実行します。 

  

１．１  コマンドモード 

 

 ＞（プロンプトマーク）が表示されカーソルマーク ＿ が表示されているいる時（つまり普通のキー入力待ちの時）がコマンドモード

で、このときに命令を入力するとただちに実行されます。 

 例えば、下のようにＰＲＩＮＴ命令に続いて計算式を実行すると、ただちに実行されてその演算結果が表示されます。 

 

＞ＰＲＩＮＴ ２＋３－７［Ｅｎｔｅｒ］ 

     －２          計算結果がすぐに表示される。 

＞               再び、次の入力待ちとなる。 

 

  もともとこのモードはＢＡＳＩＣの機能というよりも、システムそのものの基本的なモードというほうが適切で、ＢＡＳＩＣに限らず、この

システムで使うコマンドを入力してただちに実行することができます（ＺＢＫ－Ｖ３ＢＡＳＩＣにエントリ後は必ずこのモードになります。ま

たＢＡＳＩＣプログラムの実行中にブレイクしたときもこのモードになります）。 

  コマンドを実行する以外にもうひとつ、このモードの大きな機能があります。それはプログラムの作成、編集です。 

 プログラムは行番号をつけたステートメント（命令文）の集まったものです。 

 命令に行番号をつけて入力すると、上のようにすぐに実行されるのではなくて、そのかわりにユーザーズエリア（ＴＥＸＴエリアとも言

います）内にプログラムとして記憶されます。 

 つまりこのモードはコマンドモードであると同時に、プログラム作成モードであるとも言えます。 

 

 

１．２  プログラム実行モード（ＲＵＮモード） 

 

  このモードは表記のように別名ＲＵＮモードといい、ＲＵＮ［Ｅｎｔｅｒ］と入力すると、このモードになり、ＴＥＸＴエリアにあるＢＡＳＩＣプロ

グラムをインタプリタが順に解読しながら自動的に実行します。（もしＴＥＸＴエリア内にプログラムが無い場合には、すぐにコマンドモ

ードに戻りますが、別にエラーメッセージは表示されません） 

 

２． ＢＡＳＩＣプログラムの構造 

 

  ＢＡＳＩＣプログラムは１以上の行からなっており、行には命令実行のための文が１つ以上含まれています。 

 

２．１  行 

 

  行は行番号と文で構成されます。１行の長さは最大８０バイトです。 

  行番号は１つだけ必要ですが、文は１つの行に複数個記述することができます。文と文との区切には：（コロン）を使います。 

 

２．２  行番号 

 

  １～３２７６７の範囲の符号無し整数を使用します。ＲＵＮコマンドでプログラムを実行させると、一部の命令を除いて、原則的にはこ

の行番号の順に実行されます。 

 行番号はあとからの追加修正を容易にするために１０番飛び位で記述するのが便利です。 

 

２．３  文（ステートメント） 

 

  文はＢＡＳＩＣインタプリタが実行する場合の命令実行単位で、１つの行に複数記述することも許されます（マルチステートメント）。こ

の場合は前述のように、：（コロン）で区切ります。 

 

   １０ Ａ＝Ａ＋１：ＰＲＩＮＴ Ａ：ＧＯＴＯ ３０  

   ↑    ↑      ↑      ↑ 

 行番号   文      文      文                  

 

３． ＢＡＳＩＣ文の構成要素 
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  ＢＡＳＩＣ文は命令語だけではなく、変数、定数、演算子等様々な構成要素によって成り立っています。 

 

３．１ コマンド 

 

  コマンドモードでのみ実行可能で、ＲＵＮモードでは実行不可能です（つまり行番号をつけてＢＡＳＩＣプログラムの中で使うことはで

きない）。 

 ＢＡＳＩＣのプログラムを作成したり、修正したり、またはディスクに保存したりするときに使用します。 

 コマンドとしてはＢＡＳＩＣに全く関係のない、マシン語プログラムを作成するときなどに使用する、マシン語モニタコマンドもあります。 

 したがってそれらのコマンドを全部まとめてＢＡＳＩＣの機能として説明するには、少し無理があります。 

 ＢＡＳＩＣでは使用しないコマンドについてはそれぞれ必要な説明書で説明することにしてこの項ではＢＡＳＩＣで使用するコマンドの

みを示します。 

 ＢＡＳＩＣで使用するコマンドには次のものがあります。 

 

ＡＵＴＯ、ＣＯＮＴ、ＤＥＬＥＴＥ、ＨＥＬＰ、ＬＩＳＴ、／ＬＯＡＤ、ＮＥＷ、ＲＥＮ、ＲＵＮ、／ＳＡＶＥ、ＳＬ、ＸＬ 

 

 これらのコマンドの詳細については、次の章で説明します。 

 

３．２ コマンド以外の命令 

 

  一般にＲＵＮモードのもとで実行される命令です。 

 コマンドモードでも実行可能ですが、実行しても意味のないもの（ＲＥＭ、ＳＴＯＰ）や、マルチステートメント以外では正しく実行されな

いものもあります（ＦＯＲ～ＮＥＸＴなど）。 

 

ＣＬＥＡＲ、ＤＡＴＡ、ＤＥＦ ＦＮ、ＤＩＭ、ＦＩＥＬＤ、ＦＯＲ…ＮＥＸＴ、ＧＥＴ、ＧＯＳＵＢ～ＲＥＴＵＲＮ、ＧＯＴＯ、ＩＦ…ＴＨＥＮ…ＥＬＳＥ、ＩＦ…ＧＯ

ＴＯ…ＥＬＳＥ、ＩＮＰＵＴ、ＬＥＴ、ＯＮ ＥＲＲＯＲ ＧＯＴＯ、ＯＮ ＩＮＴ ＧＯＳＵＢ、ＯＮ…ＧＯＳＵＢ、ＯＮ…ＧＯＴＯ、ＯＵＴ、ＰＯＫＥ、ＰＲＩＮＴ、

ＲＥＡＤ、ＲＥＭ、ＲＥＳ、ＲＥＳＴＯＲＥ、ＲＥＳＵＭＥ、ＳＥＴ、ＳＴＯＰ、ＳＷＡＰ、ＴＲＯＮ、ＴＲＯＦＦ、ＵＳＲ、ＷＲＩＴＥ 

 

３．３  関数 

 

  ＺＢＫ－Ｖ３ＢＡＳＩＣでは下記の関数を使用することができます。 

 

ＡＢＳ、ＡＮＤ、ＡＳＣ、ＡＴＮ、ＢＣＤ、ＢＩ＄、ＢＩＴ、ＣＨＲ＄、ＣＯＤ、ＣＯＳ、ＤＥＣ、ＥＯＦ、ＥＸＰ、ＦＩＸ、ＨＥＸ＄、ＩＮ、ＩＮＫＥＹ＄、ＩＮＰＵＴ＄、

ＩＮＳＴＲ、ＩＮＴ、ＬＥＦＴ＄、ＬＥＮ、ＬＮ、ＬＯＧ、ＭＩＤ＄、ＯＲ、ＰＥＥＫ、ＲＩＧＨＴ＄、ＲＮＤ、ＳＥＡＲＣＨ、ＳＧＮ、ＳＩＤ、ＳＩＮ、ＳＰＡＣＥ＄、ＳＰ

Ｃ、ＳＱＲ、ＳＴＲ＄、ＴＡＢ、ＴＡＮ、ＶＡＬ、ＸＯＲ 

 

３．４ システム変数・システム定数 

 

 一般の変数は、その値をユーザーが定義しますが、これとは逆にシステムが値を与えてユーザーはそれを利用することはできるが、

ユーザーが勝手に値を与えることはできない特殊な変数、定数です（ＤＡＴＥ＄とＴＩＭＥ＄はユーザーが初期値を設定することができ

ます）。 

 

ＤＡＴＥ＄、ＥＲＬ、ＥＲＲ、ＰＩ、ＴＩＭＥ＄ 

 

３．５ 定数 

 

 ＺＢＫ－Ｖ３ＢＡＳＩＣで扱う数には、ある特定の値を示す「定数」と、値が可変な「変数」及び「配列」があります。ここではまずその「定

数」について説明します。 

 

３．５．１ 十進定数 

 

 ＺＢＫ－Ｖ３ＢＡＳＩＣで扱う十進定数は１０の３７乗 ～１０の－３７乗 の範囲にある正、負数で、有効桁数は６桁の単精度実数と１６

桁の倍精度実数があります。 

 表現形式は①整数型、②固定小数点型、③指数型の３通りがあります。各々の例を下に示します。 

 

①整数型 

  単精度     １２３４５６    －３６５ 

  倍精度     １２３４５６７８９０１２３４５ 

②固定小数点型 

  単精度     １２３．４５  －０．００１３５   ．１２３４５ 
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  倍精度     －１２３４５６７．８９０１２３４５  １２３．４５＃ 

③指数型 

  単精度     ０．２３４５Ｅ＋２  －０．２３５Ｅ－１３ 

          （Ｅ＋２は×１０の２乗 のことです） 

  倍精度     －１２３４５６７．８９０１２３４５Ｄ＋１５  ０．３Ｄ－５ 

          （Ｄ＋１５は×１０の 15 乗のことです） 

［注記］ 

 １２３．４５＃のように後ろに＃をつけて表すと倍精度の数として扱われます。 

 整数の場合には、例えば１２３４５という数は単精度でも倍精度でも同じ値になりますが、実数（小数部分を持つ数）は、ＢＡＳＩＣ内

部で１０進数→２進数変換の過程で誤差を含む近似値になります。 

 １２３．４５は２進数に変換される時に有効数字６桁の数として扱われます。これに対して１２３．４５＃は有効数字１６桁の数として変

換されるため、より真の値に近い数値となります。 

 倍精度の計算を行う時にはこの違いに十分注意する必要があります。 

 計算式の中で定数を表現するのに＃をつけないでおくと期待する精度が求められません。 

 なお１２３４５６７．８９０１２３４５のように単精度の表現を越えている場合には、自動的に倍精度数として扱われるため、＃をつける

必要はありません。 

 

３．５．２ １６進定数 

 

  ＺＢＫ－Ｖ３ＢＡＳＩＣではマシン語との結合やＩ／Ｏポートの操作に便利なように２桁又は４桁の１６進定数が扱えるようにしてありま

す。（２桁、４桁以外は扱えません） 

 １６進定数は１０進数と区別するために、＄マークをつけて表します。 

 １６進定数は式の中で使用することもできます。 

 

［例］ 

 Ａ＝＄ＦＦ 

 Ｂ＝Ｃ＊Ｋ＋＄Ｂ０００ 

 

３．５．３ 文字定数 

 

 文字定数はＰＲＩＮＴ文等で文字列を表示したり、文字変数に値を代入するのに使用します。 

 文字定数は、” ”（クォーテーションマーク）ではさんで表示します。 

 文字定数は１行（最大８０字）の中であれば、桁数の制限はありませんが、文字変数に代入する場合には３９桁を越えるとエラーに

なります。 

  ” ”（クォーテーションマーク）の中には、英大文字、英小文字、カナ、記号のどのような組合わせでも許されます。 

 

［注記］ 

 クォーテーションマーク（”）をデータとして用いたい時には、ＣＨＲ＄（＄２２）を使います。 

 

［使用例］ 

>10 PRINT "ABCDE"  

>20 PRINT CHR$($22);"ABCDE";CHR$($22)  

 

>RUN 

ABCDE  

"ABCDE"  

 

３．６ 変数 

 

  変数にはその取りうる値によって、実数型、倍精度実数型、整数型及び文字型の区別があります。 

  どの型の変数も最初の１文字がＡ～Ｚで始まる、１～５桁の英数字（英字は大文字に限る）で表された変数名を使用しますが、その

後ろに倍精度実数型は＃をつけ、整数型は％をつけ、文字型は＄をつけて区別します。 

 この場合、変数ＡＢＣとＡＢＣ＃、ＡＢＣ％、ＡＢＣ＄はそれぞれ別の変数として扱われます。 

 メモリ内部では実数型変数のデータ部分は指数部１バイト、仮数部３バイトの４バイトを占め、倍精度実数型変数は指数部１バイト、

仮数部７バイトの８バイト、整数型は２バイト、文字型は４０バイトを占めます。 

 いずれの変数も、ＢＡＳＩＣの命令、関数、システム変数と同じ並びは使用できません。 

 以下に変数名の正、誤例を示します。 

 

［正しい例］ 
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ＡＢＣ  ＡＡ  ＡＬＰＨＡ  Ｃ３０２  Ｚ 

ＡＢＣ＃  ＡＡ＃  ＡＬＰＨＡ＃  Ｃ３０２＃  Ｚ＃ 

ＡＢＣ％  ＡＡ％  ＡＬＰＨＡ％  Ｃ３０２％  Ｚ％ 

ＡＢＣ＄  ＡＡ＄  ＡＬＰＨＡ＄  Ｃ３０２＄  Ｚ＄ 

 

［間違っている例］ 

ＡＢＣＤＥＦ……（桁数が多い） 

３ＤＡＴＡ……（１桁目が英字でない） 

ＤＡＴＡ……（ＢＡＳＩＣ命令のＤＡＴＡと同じつづりになっている。この場合ＸＤＡＴＡ、ＤＡＴＡ１、ＤＡＴＡＸなどは許される。旧バージョンで

はＤＡＴＡ１、ＤＡＴＡＸのようにＢＡＳＩＣ命令と同じつづりではじまる変数名は使用できませんでしたがＺＢＫ－Ｖ３ＢＡＳＩＣではＢＡＳＩＣ

命令、関数と同じつづりのもの以外は変数名として使用できます） 

ＦＮＣ……（ＦＮで始まる名前はユーザー関数になるためＦＮＣ（××）の形でしか使用できない。ユーザー関数については３．９参照） 

 

３．６．１ 整数型変数 

 

 最初の１文字がＡ～Ｚで始まる、１～５桁の英数字に続けて％をつけて表します。 

 －３２７６８～＋３２７６７（１６進数の＄００００～＄ＦＦＦＦ）の範囲の整数しか代入することはできません。 

  10 A%=123.45 

のように右辺に実数を書いてもエラーにはなりませんが、この場合にはその値の小数部が切り捨てられて、整数値（この例では

123 ）が代入されます。 

［注記］ 

 ＺＢＫ－Ｖ３ＢＡＳＩＣでは処理速度をあげるため、整数のみの演算は高速の整数演算ルーチンによって処理しています。整数演算ル

ーチンは、式の左辺に整数型の変数がある場合に限って起動されます。例えば 

  10 A%=123.45+12.67 ………・① 

のように右辺に整数が無い場合でも整数演算が行われます。この場合には A%の値は 136 ではなくて 135 になります。つまり整数

演算では全ての数の小数部が先に切り捨てられて、整数のみにしたあとで計算が行われます。上の例では A%=123+12 の計算が

行われます。 

 これに対しＦＩＸ関数を使用して 

  10 A%=FIX(123.45+12.67)  ………・② 

のように書いた場合には A%の値は 136 になります。 

 なお①のように、整数型変数の代入文の右辺に、実数型の定数を書くことは許されますが、実数型の関数（ＳＩＮやＳＱＲ等）を書くこ

とはできません。その必要があるときは②のＦＩＸ関数の（ ）の中に記述します。 

 

３．６．２ 実数型変数 

 

 最初の１文字がＡ～Ｚで始まる、１～５桁の英数字で表します。 

 この型の変数には、整数でも実数でも代入できます。整数型変数では－３２７６８～＋３２７６７の範囲外の整数を代入することはで

きませんが、この実数型変数はそれよりも大きな整数を扱うこともできます。 

 例えば、 

 10 A=999999  

 20 B=123456E+30  

などの記述ができます。したがって特に処理速度を要求しない場合には、整数型変数を使用するよりも実数型変数を用いた方が、制

限が少ないだけプログラムが組み易くなります。 

 

３．６．３ 倍精度実数型変数 

 

 最初の１文字がＡ～Ｚで始まる、１～５桁の英数字に続けて＃をつけて表します。 

 この型の変数は、有効数字が１６桁の数が扱えるため、精度を必要とする計算や大きな整数値を扱う時に使用します。 

 ＺＢＫ－Ｖ３ＢＡＳＩＣでは通常の実数計算ルーチン（浮動小数計算ルーチン）と倍精度実数計算ルーチン（倍精度浮動小数計算ルー

チン）とが用意されていて、どちらが選択されるかは次の条件によって決定されます。 

①代入文の左辺が倍精度型の変数、配列のとき、右辺の計算は倍精度で行われる。 

②代入文の左辺が単精度型の変数、配列のとき、右辺の計算は単精度で行われる。 

③ＰＲＩＮＴ文での計算式では、式の第一項の型により決定する。第一項が関数の場合には、その（ ）内の式の第一項の型により決

定する。 

 

①で右辺の計算式の中に単精度の値が含まれていると、結果的には単精度並の精度しか求められません。下の例を比べて下さ

い。 

［例１］10 A#=123.45＊10        ［例２］10 A#=123.45#＊10 

    20 PRINT A#               20 PRINT A#  
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 関数の計算も同じルールで行われます。 

      10 A#=SID(25)+COD(47)  

 上 の 文 の よ う に 左 辺 が 倍 精 度 型 な ら ば 、 右 辺 の 関 数 も 倍 精 度 型 で 計 算 さ れ ま す か ら 、 こ の 例 の 場 合 に は 、 10 

A#=SID(25#)+COD(47#) にする必要はありません。しかし下の例では同じように倍精度で計算されますが、（ ）の中の値が単精

度で誤差が含まれているため期待する精度は求まりません。 

   10 A#=SQR(12.456)  

 この場合には、10 A#=SQR(12.456#)にする必要があります。 

 

②で右辺の計算式に倍精度の値が含まれていると、その値を単精度に直してから計算されます。 

③の意味は次の例で理解して下さい。 

  10 PRINT 10.5+1.23456789012  

  20 PRINT 1.23456789012+10.5  

 上の文では式の第一項が単精度なので、単精度で計算が行われ、下の文では第一項が倍精度なので、倍精度で計算が行われま

す。実行して結果を比べてみて下さい。 

   30 PRINT 1－SIN(0.123#) 

という文で結果を倍精度で出したいときは下のように第一項に倍精度の数をおくようにします。 

   30 PRINT 1#－SIN(0.123#) 

 または  

   30 PRINT －SIN(0.123#)+1 

 または式の先頭にダミーの 0# を入れて  

   30 PRINT 0#+1－SIN(0.123#) のようにします。 

 

３．６．４ 文字型変数 

 

 最初の１文字がＡ～Ｚで始まる、１～５桁の英数字に続けて＄をつけて表します。 

 各変数に代入できる文字列の長さは最大３９桁です。 

 文字型変数に値を代入する場合の右辺は、文字型定数、文字型変数、文字型配列または文字型関数でなければエラーになりま

す。 

  10 A$=" アイウエオ"  

  20 B$=A$ 

  30 C$=CHR$($41)  

などの書き方をします。また文字型定数、文字型変数、文字型配列、文字型関数を＋でつないで、 

  40 D$=A$+"XYZ"+C$  

のように使うこともできます。この場合に左辺の変数には、右辺の文字列を順につないだものが、代入されます。右辺の文字列の桁

数の合計が３９を越えるとエラーになります。 

 

３．７  配列 

 

  配列も変数と同じように、整数型、実数型、倍精度実数型および文字型の４通りがあります。名前も変数と同じように１～５桁の英

数字（及びそのあとに％、＃、＄をつける）でその後ろに（ ）をつけて要素を特定します。 

 最大３次まで使用でき、（ ）内の数値（添字）は０及び正の整数で、変数、式も使うことができます。ただし配列または配列を含む式

を添字として使うことはできません。 

  配列はＤＩＭ文により使用する範囲を定義しておく必要があります。 

 ＡＢＣ（１，２）とＡＢＣ％（７）というように、同じ文字の並びでも後ろに％や＄がついていれば、別の配列として区別されるため、使用

上は問題ありませんが、配列と変数で同じ名前を使用することはできません。 

 例えば数値変数でＡＢＣを使っていて、数値配列でＡＢＣ（１，２）のように使うことはできません（数値変数でＡＢＣを使っていて、文

字配列でＡＢＣ＄（１，２）のように使うことは問題ありません）。 

 ＤＩＭ文で定義する配列の数や添字の大きさに制限はありませんが、ＴＥＸＴエリアの範囲で、プログラムが占めるメモリの残りに割り

つけられるため、余り大きな配列を指定すると、メモリオーバーになってしまいます。その場合はエラーメッセージが出されます。 

 配列に対する演算規則は変数の場合と全く同じです。 

 

［整数型配列の例］ 

ＡＢＣ％（１，２）  ＡＡ％（Ａ，Ｂ，Ｃ）  Ｚ％（ＡＬＰＨＡ，ＢＥＴＡ） 

［実数型配列の例］ 

ＡＢＣ（１，２）   ＡＡ（Ａ，Ｂ，Ｃ）   Ｚ（ＡＬＰＨＡ，ＢＥＴＡ） 

［倍精度実数型配列の例］ 

ＡＢＣ＃（１，２）  ＡＡ＃（Ａ，Ｂ，Ｃ）  Ｚ＃（ＡＬＰＨＡ，ＢＥＴＡ） 

［文字型配列の例］ 

ＡＢＣ＄（１，２）  ＡＡ＄（Ａ，Ｂ，Ｃ）  Ｚ＄（ＡＬＰＨＡ，ＢＥＴＡ） 
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３．８  式 

 

 式には算術式と関係式及び論理式があり、算術式は一般の数値演算に用いられ、関係式、論理式は主にＩＦ文の中で用いられま

す。 

 

３．８．1  算術式 

 

  算術式は数値定数、数値変数、数値配列及び数値関数を算術演算子及び（ ）カッコでつないだもので、演算の優先順位は一般

の数学における計算と同じですが、代数式のように乗算記号を省略することはできません。 

  算術演算子を優先順位の高いものから順に並べると次のようになります。 

 

①＾（ベキ乗）②＊（乗算）及び／（除算）③・＋（加算）及び－（減算） 

 

  （ ）がある場合は（ ）内の計算が優先されます。（ ）の多重使用に制限はありません。 

  なお、特に除算を含む計算式の場合は表現を考える必要があります。次の例を参考にして下さい。 

            Ｋ 

（代数表現）  ―――――・（Ｃ＋Ｄ） 

          Ａ（Ｂ＋Ｃ） 

 

（算術式表現） Ｋ／（Ａ＊（Ｂ＋Ｃ））＊（Ｃ＋Ｄ） 

 

  これを下のように書くと正しい結果は得られません。注意して下さい。 

           

Ｋ／Ａ＊（Ｂ＋Ｃ）＊（Ｃ＋Ｄ） 

 

  なお文字型の定数、変数、配列、関数に対しても＋記号のみを使用してつなぐことができます（「３．６．４ 文字型変数」参照）。 

 

３．８．２  関係式 

 

  関係式は２つの要素（変数、定数、配列、関数またはこれらを組合わせた式）を関係演算子でつないだもので、ふつうはＩＦ文の中

で用いられ、２つの値の比較の結果により真又は偽の値をとります。真のときは１、偽のときは０の値をもちます。 

 

  関係演算子       使用例       意味、その値          

    ＞         Ａ＞Ｂ   Ａ＞Ｂのとき真（１）、それ以外偽（０） 

    ＜         Ａ＜Ｂ   Ａ＜Ｂ 〃   〃    〃   〃  

    ＞＝        Ａ＞＝Ｂ   Ａ≧Ｂ 〃   〃    〃   〃  

    ＜＝        Ａ＜＝Ｂ   Ａ≦Ｂ 〃   〃    〃   〃  

    ＝         Ａ＝Ｂ   Ａ＝Ｂ 〃   〃    〃   〃  

    ＜＞        Ａ＜＞Ｂ  Ａ≠Ｂ 〃   〃    〃   〃 

 

［使用例］ 

10 IF A>0 GOTO 30  

20 IF ABC＜=XYZ+100 THEN PRINT "ABC=OK"：GOTO 30 

 

 文字型の変数、定数、配列、関数などの比較も同じようにできます。 

 文字型の場合には桁数が大きい方が大となり、同じ桁数なら始めの桁からひと桁ずつ各桁の文字のキャラクタコードを比較してい

って、はじめに大きいコードが出てきた方が大になります（キャラクタコードについては２３章を参照して下さい）。 

 全く同じ文字の並びで桁数も同じ場合には、その値は等しいことになります。 

 

３．８．３  論理式 

 

  論理式は関係式を論理演算子＊（論理積）及び＋（論理和）で結ぶことによって表わされ、真（１）又は偽（０）の値をもちます。主と

してＩＦ文の中で使用されます。 

 各々の関係式は（ ）で囲う必要があります。 

［使用例］ 

10 IF (A＞=0)＊(B=C) GOTO 300  

 

  上例の意味は「Ａ≧０で同時にＢ＝Ｃならば行番号３００へジャンプせよ」です。 
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 上例で＊のかわりに＋（論理和）を用いると意味は「Ａ≧０か又はＢ＝Ｃのとき行番号３００へジャンプせよ」になります。 

 

３．９ ユーザー関数 

 

 ＦＮで始まる最大５桁の英数字名は、ユーザー関数として使用されます。 

 ユーザー関数とはその名の通りユーザーが自由に定義できる関数のことです。 

 変数が異なるだけで計算式は同じという処理をプログラムのあちこちで使用する場合にユーザー関数を使うとプログラムがすっきり

とまとまります。 

 ユーザー関数は、ＤＥＦ ＦＮ文で定義します。下に使用例を示します。 

 

［使用例］ 

10 DEF FNX(A，B)=A＊B+10．5 

        ： 

50 C=Z－FNX(X，Y)  

      ： 

80 K=FNX(L，M)+S＊3  

 

 行番号５０のＸ、Ｙの値を行番号１０の右辺の式のＡ、Ｂにあてはめて計算した結果がＦＮＸ（Ｘ，Ｙ）の値になります。同様に行番号８

０のＬ、Ｍの値を行番号１０の右辺の式のＡ、Ｂにあてはめて計算した結果がＦＮＸ（Ｌ，Ｍ）の値になります。 

 ＤＥＦ ＦＮ文の（ ）内に記述した変数（１個以上複数個記述できる）は等号の右側の数式を表すために仮に使用するだけなので、

他のプログラム部分でその変数（この例ではＡ及びＢ）を使用していても、互いに影響は与えません。 

 ＤＥＦ ＦＮ文は幾つでも定義でき、またプログラムの途中に置くことも出来ますが、その関数が引用される以前に実行されている必

要があります。 

 ユーザー関数名はＦＮで始まる最大５桁の英数字でなければいけません。 

 整数型の関数にするには普通の変数名と同じように、名前の最後に％をつけます。倍精度型の関数にするには最後に＃をつけま

す。 

 文字型は扱うことができません。 

 （ ）内の変数名はＤＥＦ ＦＮ文と引用される文とで型が一致している必要はありませんが、計算の型はその（ ）内の変数の型では

なくて、関数の型に支配されます。 

 使用例で、FNX%(A，B) にした場合には、FIX(A＊B+10．5) ではなくて、FIX(A)＊FIX(B)+FIX(10．5) が計算されます。 

 

３．１０  ラベル名 

 

 ＺＢＫ－Ｖ３ＢＡＳＩＣでは行位置を示すマークとしてラベル名を使用することができます。ラベル名は先頭に＊マークをつけた最大５

桁の英数字（＊を含めて６桁）で表します。 

 ＧＯＴＯ文、ＧＯＳＵＢ文の行番号の代わりにラベル名を書くことによって、そのラベルの置かれている行へジャンプすることができま

す。 

 

［使用例］ 

10 ON SW GOTO *TASU,*HIKU,*KAKER 

20 STOP  

30 *TASU：A=B＋C：PRINT A：STOP  

40 *HIKU：A=B－C：PRINT A：STOP  

５０ *KAKER：A=B*C：PRINT A：STOP 

 

 ラベル名は行番号のすぐ次の位置、つまり行の一番先頭に書かなければいけません。 

   10 A=1：＊ABC：N=N+1 というように行の途中に置くことは許されません。 

 上の例ではマルチステートメントになっていますが次のようにラベル名だけを書くこともできます。 

 

   30 ＊TASU   

   35  A=B+C：PRINT A：STOP  

 

 変数名とラベル名の＊から後ろの部分とが同じつづりであっても構いません。 

 

４．  扱うことのできる数値の範囲 

 

  このＢＡＳＩＣで使用できる数には定数、変数及び配列があります。これらは主にＬＥＴ文の中などで組合わせて加減乗除等の計算

を行います。 

 数には－∞～＋∞の範囲がありますが、ＢＡＳＩＣで扱うことのできる数には一定の範囲があります。範囲外の数値を入力したり、計
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算の結果が範囲外になったりすると、エラーコードが表示されます。 

 整数型の計算（左辺が整数型変数か整数型配列であるような式の計算）では－３２７６８～＋３２７６７の範囲の整数しか扱うことが

できません。 

  それ以外の実数型計算で使用できる数値は１０の－37 乗 ～１０の+37 乗の範囲の正、及び負数です。 

 

５．  計算の精度 

 

 計算の精度は、単精度の場合、有効数字６桁～７桁で計算の内容によって多少の幅があります。しかし計算結果の表示は６桁に

統一されています。 

 倍精度の場合は有効数字１６桁で計算されます。 

 

６． 計算の誤差 

 

 整数型の演算の場合、有効数字の範囲内ならば、加減算を繰り返してもその値に誤差は含まれてきませんが、実数型の演算では

誤差が累積されてくる場合があります。 

 実数型の演算は、十進数を２進の浮動小数に変換して行っているため、その変換の際の誤差が原因なのですが、２進演算の宿命

でどうすることもできません。 

 例えば下のプログラムを実行した場合の結果は、システムのエラーではなくて、誤差のせいであることを理解して下さい。 

 

＞10 FOR  A=0．1  TO  0．9  STEP  0．.1  

＞20 PRINT  A， 

＞30 NEXT  A 

 

＞RUN 

0．1          0．2          0．3          0．4          0．5          0．6 

0．7          0．8  

 

 もし誤差がなければ最後は 0．9 で終わるはずですが………。（ＮＥＣのＮ８８ＢＡＳＩＣでも全く同様の結果になります） 

 

７． 予約語 

 

 「３．６ 変数」のところでも説明しましたが、ＢＡＳＩＣプログラムの変数名や配列名には、ＢＡＳＩＣ命令や関数名と同じ文字列で始ま

る名前を使用することはできません。 変数名として使用できない文字の並びを「予約語」といいます。 

 ＺＢＫ－Ｖ３ＢＡＳＩＣでは、予約語はＢＡＳＩＣ命令（５章）、ＢＡＳＩＣ関数・システム変数（６章）のみで、コマンド類はプログラム中で変数

名として使用可能です（例えばＲＵＮ、ＣＯＮＴ、ＨＥＬＰなどは変数名として使用してもよい）。 

 

  以下にＺＢＫ－Ｖ３ＢＡＳＩＣの予約語を示します。プログラムの実行中に、全く関係ないと思われるようなエラーコードが表示された

場合には、その行の中で以下の予約語と同じ変数名を使用していないか、確認してみて下さい。 

 

ＡＢＳ、ＡＮＤ、ＡＳＣ、ＡＴＮ、ＢＣＤ、ＢＥＥＰ、ＢＩ＄、ＢＩＴ、ＣＨＲ＄、ＣＬＥＡＲ、ＣＬＯＳＥ、ＣＬＳ、ＣＯＤ、ＣＯＳ、ＣＳＲＬＩＮ、ＣＵＲＳＯＲ、Ｄ

ＡＴＡ、ＤＡＴＥ＄、ＤＥＣ、ＤＥＦ ＦＮ、ＤＩＭ、ＥＬＳＥ、ＥＯＦ、ＥＲＬ、ＥＲＲ、ＥＸＰ、ＦＩＥＬＤ、ＦＩＸ、ＦＮ、ＦＯＲ、ＧＥＴ、ＧＯＳＵＢ、ＧＯＴＯ、Ｈ

ＥＸ＄、ＩＦ、ＩＮ、ＩＮＫＥＹ＄、ＩＮＰＵＴ、ＩＮＰＵＴ＄、ＩＮＳＴＲ、ＩＮＴ、ＩＮＴＯＮ、ＩＮＴＯＦＦ、ＬＥＦＴ＄、ＬＥＮ、ＬＥＴ、ＬＮ、ＬＯＣＡＴＥ、ＬＯＧ、ＬＰ

ＲＩＮＴ、ＭＩＤ＄、ＮＥＸＴ、ＯＮ ＥＲＲＯＲ ＧＯＴＯ、ＯＮ ＩＮＴ ＧＯＳＵＢ、ＯＮ ＧＯＳＵＢ、ＯＮ ＧＯＴＯ、ＯＰＥＮ、ＯＲ、ＯＵＴ、ＰＥＥＫ、

ＰＩ、ＰＯＫＥ、ＰＲＩＮＴ、ＰＵＴ、ＲＥＡＤ、ＲＥＭ、ＲＥＳ、ＲＥＳＴＯＲＥ、ＲＥＳＵＭＥ、ＲＥＴＵＲＮ、ＲＩＧＨＴ＄、ＲＮＤ、ＳＥＡＲＣＨ、ＳＥＴ、ＳＧ

Ｎ、ＳＩＤ、ＳＩＮ、ＳＰＡＣＥ＄、ＳＰＣ、ＳＱＲ、ＳＴＥＰ、ＳＴＯＰ、ＳＴＲ＄、ＳＷＡＰ、ＴＡＢ、ＴＡＮ、ＴＨＥＮ、ＴＩＭＥ＄、ＴＯ、ＴＲＯＮ、ＴＲＯＦＦ、

ＵＳＲ、ＶＡＬ、ＷＲＩＴＥ、ＸＯＲ 

 

予約語のうち下記のものはこのＺＢＫ－Ｖ３ＢＡＳＩＣでは使用できません。命令、関数として使用するとプログラムが正しく実行されなく

なる可能性がありますから注意してください。 

 

ＢＥＥＰ、ＣＬＳ、ＣＬＯＳＥ、ＣＳＲＬＩＮ、ＣＵＲＳＯＲ、ＬＯＣＡＴＥ、ＦＩＥＬＤ、ＧＥＴ、ＬＯＣＡＴＥ、ＯＰＥＮ、ＰＵＴ 
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４章  ＢＡＳＩＣコマンド 

 

  コマンドはコマンドモードでのみ実行可能なもので、プログラム内部で使用することはできません。プログラム中で使用するとエラー

コードが表示されます。 

 ここではＢＡＳＩＣプログラムを作成したり実行したりするときに使用するコマンドをまとめて説明します。 

 

ＡＵＴＯ ［省略形］ＡＵ．ＡＵＴ． 

 

［書式］ＡＵＴＯ ｎ，ｄ 

 

 プログラム作成時に行番号を自動表示します。 

 ｎは１～３２７６７の範囲の整数で、この数から自動表示されます。ｄは増分で１～３２７６７の範囲の整数で示します。ｄを省略すると

増分は１０になります。 

 

［使用例］ 

＞ＡＵＴＯ １００，５ ［Ｅｎｔｅｒ］ 

＞   １００    ………行番号を表示してカーソルが表示されるので文を入力します。 

 

＞   １００ＸＹＺ＝１２３［Ｅｎｔｅｒ］ ……［Ｅｎｔｅｒ］を入力すると 

＞   １０５           …………次の行番号が表示されます。続けて次の行の文を入力します。 

 

 このように［Ｅｎｔｅｒ］を入力するとその行をメモリに格納するとともに次の行番号を表示するため、毎回行番号を入力する手間が省

けます。 

 行番号が表示される他は通常の入力モードと同じです。したがって [↑] キーなどを使って入力済の行を修正することもできますが、

修正作業後に［Ｅｎｔｅｒ］を押すと、次の行番号表示が一つ飛んだ値になります（行番号が飛ぶことさえ気にしなければ、特に支障はあ

りません）。例えば上の例で行番号１０５が表示されているときに [↑] キーで上の１００行に戻って内容を修正してみます。 

 

＞   １００ＡＢＣ＝１２３［Ｅｎｔｅｒ］ 

＞   １１０  

 下線部を書き直して［Ｅｎｔｅｒ］を入力すると次の行番号１０５はすでに表示済なので、その次の１１０が［Ｅｎｔｅｒ］を入力した下の行位

置に表示されます。 

 ＡＵＴＯ機能を打ち切って通常の入力に戻るには[Ｃｔｒｌ]Ｂを入力するか、次の行番号が表示されたときに何も入力しないで［Ｅｎｔｅｒ］

キーを押します。 

 

［注意］ 

 すでに作成済のプログラムの修正、追加作業でＡＵＴＯ機能を使用するときは、行番号が重ならないように注意して下さい。ＡＵＴＯ

によって表示された行番号がすでに存在する場合、そのまま新しい文を入力して［Ｅｎｔｅｒ］を押すと、同じ行番号の古い文は消されて

新しい文に書き換えられてしまいます。 

 

ＣＯＮＴ ［省略形］ＣＯ．ＣＯＮ． 

 

 ブレイクしたポイントからプログラムの実行を再開します。 

 ＳＴＯＰ文の実行や、エラー発生により、または[Ｃｔｒｌ]Ｂ 入力により、プログラムの実行は中止（ブレイク）されますが、その後でこの

ＣＯＮＴコマンドを入力すると、さきほどブレイクしたポイントから再びプログラムの実行を開始します（ＩＮＰＵＴ文の途中でブレイクした

場合には、そのＩＮＰＵＴ文の始めから再実行されます）。 

 ブレイク後にＰＲＩＮＴ文をダイレクト実行して変数の値を参照したり、ＬＥＴ文をダイレクト実行して変数の値を変更したあとで、ＣＯＮＴ

コマンドを実行することもできます。 

 

［注意１］ 

 ブレイク後にプログラムの一部を書き換えた後に、ＣＯＮＴコマンドを入力すると、プログラムの実行は正しく行われません（ＬＩＳＴコ

マンドでプログラムを表示させることは構いません）。 

［注意２］ 

 マシン語サブルーチンで割込みを行う設定になっているときは、ブレイク後にＣＯＮＴで再実行しても割込みは禁止されたままになり

ます。 

 

ＤＥＬＥＴＥ  ［省略形］ＤＥ．ＤＥＬ．ＤＥＬＥ．ＤＥＬＥＴ． 

 

 プログラムの一括削除を行います。 
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［書式①］ＤＥＬＥＴＥ Ｌ１－Ｌ２ 

［書式②］ＤＥＬＥＴＥ －Ｌ２ 

［書式③］ＤＥＬＥＴＥ Ｌ１－ 

 

 Ｌ１は削除を開始する行番号、Ｌ２は削除を終了する行番号です。 

 ［書式①］ではＬ１～Ｌ２の行番号の行がまとめて削除されます。 

 もしＬ１またはＬ２に該当する行番号が存在しなければ、Ｌ１より大きくてＬ２より小さい範囲の行番号の行が削除されます。 

 ［書式②］のようにＬ１を省略した場合は、始めからＬ２までの行が削除されます。 

 ［書式③］のようにＬ２を省略した場合はＬ１から最後までの行が削除されます 

  

［注意１］ 

 Ｌ１－Ｌ２を省略してＤＥＬＥＴＥのみを入力すると、プログラム全体が削除されてしまいます 

［注意２］ 

 ＤＥＬＥＴＥコマンドや、行番号のみの入力により削除したプログラムは、ＨＥＬＰコマンドによっても復活させることはできません。操作

には充分注意して下さい。 

 

［使用例］ 

ＤＥＬＥＴＥ １００－２３０ ………行番号１００から２３０まで削除 

ＤＥＬＥＴＥ －３２０ ………はじめから行番号３２０まで削除 

ＤＥＬＥＴＥ ５６０－ ………行番号５６０から最後まで削除 

 

ＨＥＬＰ ［省略形］Ｈ．ＨＥ．ＨＥＬ． 

 

 プログラムを復活させます。 

 ＮＥＷコマンドを入力したり、マシン語サブルーチンの実行を停止するために［Ｃｔｒｌ］ＣでＺＢＫ－Ｖ３ＢＡＳＩＣを終了したのち再びＺＢＫ

－Ｖ３ＢＡＳＩＣにエントリすると、ＢＡＳＩＣプログラムは消えてしまいます。 

 そのような場合にＨＥＬＰコマンドを入力すると、ＢＡＳＩＣプログラムが元通りに復活します。 

 ただしマシン語のプログラムが暴走してメモリ内容を破壊してしまったときなどは、このＨＥＬＰコマンドを入力してもＢＡＳＩＣのプログ

ラムはもとに戻りません。 

 ＨＥＬＰコマンドを使ってメモリの使用状況を調べることもできます。 

 ＨＥＬＰコマンドを使うと、プログラム領域（ＴＥＸＴエリア）と変数データ領域を表示します。 

 

［注意］ 

 変数名を全く使用しないか、またはＡ％～Ｚ％、Ａ＄～Ｈ＄のみを使用するプログラムを作成した場合には、ＨＥＬＰコマンドを使うと、

それ以後はプログラムの作成や実行が正しく行われなくなりますから、そのような場合には、ＨＥＬＰコマンドは使わないように注意し

て下さい（誤って使用してしまったときは［Ｃｔｒｌ］ＣでＺＢＫ－Ｖ３ＢＡＳＩＣを終了したのち再びＺＢＫ－Ｖ３ＢＡＳＩＣにエントリして下さい）。 

 Ａ％～Ｚ％、Ａ＄～Ｈ＄のみを使用するプログラムでも、ダミー命令としてプログラムの先頭に、１０ Ａ＝０ などという行を書いてお

けば、万一の場合にＨＥＬＰコマンドを使用することができます。 

 

［使用例］ 

ＨＥＬＰ［Ｅｎｔｅｒ］ 

ＴＥＸＴ ４００４－４０８３ 

ヘンスウ ＤＦ８０－ＤＦＦＦ 

 

ＬＩＳＴ ［省略形］ ．（ピリオドだけでもよい!!）Ｌ．ＬＩ．ＬＩＳ． 

 

［書式①］ＬＩＳＴ Ｌ１－Ｌ２ 

［書式②］ＬＩＳＴ －Ｌ２ 

［書式③］ＬＩＳＴ Ｌ１－ 

［書式④］ＬＩＳＴ 

［書式⑤］ＬＩＳＴ Ｌ１ 

 

 Ｌ１、Ｌ２は１～３２７６７の整数で行番号を示します。 

 ［書式①］は行番号Ｌ１～行番号Ｌ２までの範囲にあるプログラムの内容を行番号の小さい順に出力（ディスプレイ画面に表示）しま

す。 

 Ｌ１、Ｌ２の値に、そのプログラムに存在しない行番号を指定すると、Ｌ１より大きくてＬ２より小さい行番号の行が順に出力されます。 

 ［書式②］のようにＬ１を省略するとプログラムの始めからＬ２までが出力されます。 

 ［書式③］のようにＬ２を省略するとＬ１からプログラムの最後までが出力されます。 

 ［書式④］のようにＬ１－Ｌ２を省略すると、プログラム全部が出力されます。 
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 ［書式⑤］のように－（ハイフン）をつけないでＬ１だけを指定すると、そのＬ１の１行だけが出力されます。（この時存在しない行番号

を指定すると、なにも出力されませんが、特にエラーメッセージは出ません） 

 

［使用例］ 

＞ＬＩＳＴ ３０－１２０［Ｅｎｔｅｒ］ ………行番号３０（なければその次の行番号）から行番号１２０（なければその前の行番号）までが出

力される                     

＞．３０－１２０［Ｅｎｔｅｒ］    ………省略形を使う。上と同じ結果になる 

 ↑ 

 ピリオド 

＞ＬＩＳＴ －３００［Ｅｎｔｅｒ］   ………プログラムの始めから行番号３００（なければその前の行番号）までが出力される 

＞ＬＩＳＴ ７０－［Ｅｎｔｅｒ］    ………行番号７０（なければその次の行番号）からプログラムの最後までが出力される  

＞ＬＩＳＴ １００［Ｅｎｔｅｒ］    ………行番号１００の行だけが出力される。行番号１００が存在しなければ何も出力されない 

＞ＬＩＳＴ［Ｅｎｔｅｒ］        ………プログラム全部が出力される 

 

 プログラムリスト出力の中止 

 

  １画面に表示しきれない時はどんどんスクロールされて（画面の下に新しい行が追加表示されて、それとともに一番上の行が画面

の外に押し出されて消えて）行きます。 

 適当なところでリスト出力を打ち切りたいときは、[Ｃｔｒｌ] を押しながらＢを押して下さい。リスト出力が中止されます。 

 

 

／ＬＯＡＤ ［省略形］なし 

 

［書式］ 

／ＬＯＡＤ ファイルネーム，ａａａａ  

 

 テキスト形式で保存されたファイルをＢＡＳＩＣプログラムとしてＲＡＭに読み込みます。／ＬＯＡＤのようにＭＳ－ＤＯＳに働きかけるコ

マンドには先頭に／がついています。／がついたコマンドでは省略形は使えません。 

 ファイルネームがファイル名のみの場合にはＺＢＫ－Ｖ３ＢＡＳＩＣが存在するフォルダからＬＯＡＤします。ファイルがみつからないと

きは ＦＩＬＥ ＮＯＴ ＦＯＵＮＤ と表示されます。ファイル名にドライブ名やフォルダ名を含めて記述することで、別のドライブやフォル

ダにあるファイルをＬＯＡＤすることができます（使用例③）。 

 ａａａａは４桁の１６進数で、省略することもできます。省略した場合には現在のテキストエリアの先頭からＬＯＡＤされます。ａａａａをつ

けるとａａａａ番地からＬＯＡＤされます。 

 ／ＳＡＶＥでファイルを作成したときのテキストエリアのアドレス情報は保存されません。／ＬＯＡＤ時に新しく決定されます。 

 ／ＬＯＡＤコマンドでテキスト形式のファイルが読み込まれるとき、ＢＡＳＩＣシステムによって１行ずつＢＡＳＩＣ内部コードに変換してＲ

ＡＭに格納していきます。このときプログラムは１行ずつ画面にリスト表示されます。内部コードに変換するときに文法エラーが見つか

るとそこでエラーコードが表示されＬＯＡＤ作業は打ち切られます。 

 メモ帳などのテキストエディタで作成したプログラムも文法的に正しければ／ＳＡＶＥで保存されたファイルと同じようにＬＯＡＤするこ

とができます。 

 

［注意１］ 

 ＬＯＡＤコマンドの動作は、ＮＥＷ ＋ ／ＬＯＡＤ、またはＮＥＷ ａａａａ ＋ ／ＬＯＡＤ、というように必ずＮＥＷコマンドの動作を伴っ

ています（ＬＯＡＤ前にＲＡＭに存在したプログラムは失われます）。 

 バイナリファイル（マシン語プログラム、データファイル）を／ＬＤコマンドでＬＯＡＤした場合、現在ＢＡＳＩＣプログラムが存在するメモ

リ範囲にＬＯＡＤすると、ＢＡＳＩＣプログラムは破壊されます。 

 ＢＡＳＩＣプログラムが存在しないメモリ範囲にＬＯＡＤした場合にはＢＡＳＩＣプログラムには影響を与えません。 

［注意２］ 

 メモ帳（Ｎｏｔｅｐａｄ）は問題ありませんが、ＷｒｉｔｅやＷｏｒｄでは通常はそれぞれの形式でファイルが作成されます。保存するときにテ

キスト形式を指定してもゴミが混じる場合があります。Ｗｒｉｔｅなどで作成したファイルがうまくＬＯＡＤできないときは、一度メモ帳（Ｎｏｔｅ

ｐａｄ）で開いてゴミを削除して、メモ帳で保存してからＬＯＡＤしてみてください。 

 ＷｉｎｄｏｗｓＸＰ以後のメモ帳では従来のプレーンテキストとは異なる処理が加えられてしまうことがあります。 

 そのようなときはフリーソフトのＴｅｒａＰａｄをおすすめします。 

 

［使用例①］ 

＞／ＬＯＡＤ ＴＥＳＴ．ＴＸＴ［Ｅｎｔｅｒ］ 

［使用例②］ 

＞／ＬＯＡＤ ＭＩＨＯＮ［Ｅｎｔｅｒ］   ………テキスト形式のファイルなら拡張子のついていないファイルでもよい 

［使用例③］ 

＞／ＬＯＡＤ Ｃ：￥ＢＡＳＩＣ￥ＴＥＳＴＰＲＯ．ＢＡＳ，５０００［Ｅｎｔｅｒ］ 
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 この例のように別のドライブや別のフォルダにあるファイルをＬＯＡＤすることもできます。上の①②例ではプログラムは現在のテキ

ストエリアの先頭からＬＯＡＤされます。③では５０００番地からＬＯＡＤされます。 

 

［注意１］ 

ファイル名は名前部分が半角英数８文字以内で拡張子は３文字以内に限られます。テキストファイルであってもそれ以外の名前のフ

ァイルはＬＯＡＤできません。 

［注意２］ 

テキスト形式（拡張子の種類に関わらず内容がテキスト形式になっている）以外のファイルをＬＯＡＤするとＺＢＫ－Ｖ３ＢＡＳＩＣシステ

ムが暴走してハングアップすることがあります。 

 

ＮＥＷ ［省略形］Ｎ．ＮＥ． 

 

［書式］ＮＥＷ ａａａａ 

 

 ユーザーズエリア（ＴＥＸＴエリア）内のユーザープログラムを消去します。ａａａａは４桁の１６進数です。 

 １６進アドレス（ａａａａ）を指定すると、ユーザープログラムを消去すると同時にＴＥＸＴエリアの先頭アドレスをａａａａにセットします。こ

れ以後はプログラムを書くとａａａａ番地からそのプログラムが格納されます。 

 ａａａａを省略すると、ユーザープログラムは消去されますが、ＴＥＸＴエリアの先頭アドレスは変更されません。 

 ＺＢＫ－Ｖ３ＢＡＳＩＣエントリ後は、ＮＥＷ ４００４が自動的に実行されます。（ＴＥＸＴエリアの先頭アドレスは＄４００４になります） 

 ここではプログラムを消去する、と説明しましたが正確には「消去」するのではなくてＴＥＸＴエリアの中に書かれたプログラムの始め

と終わりのアドレスを管理しているレジスタをクリアするだけで、プログラムそのものは、まだ消えずにそのまま残っています。 

 ＨＥＬＰコマンドを実行すると、このレジスタの値を元に戻すため、プログラムが復活することになります。 

 

［使用例］ 

＞ＮＥＷ［Ｅｎｔｅｒ］   ………テキストエリアクリア。エリアの先頭アドレスは変更されない 

＞ＮＥＷ ６０００［Ｅｎｔｅｒ］ ………テキストエリアクリア。エリアの先頭アドレスは＄６０００になる 

 

ＲＥＮ ［省略形］ＲＥ． 

 

［書式］ＲＥＮ ｎ１，ｎ２，ｎ３ 

 

 プログラムの行番号を整理して新しく付け直します。行のはじめにある行番号だけではなくＧＯＴＯ、ＧＯＳＵＢ、ＯＮ ＥＲＲＯＲ ＧＯ

ＴＯ、ＯＮ ＩＮＴ ＧＯＳＵＢ、ＯＮ ｎ ＧＯＳＵＢ、ＯＮ ｎ ＧＯＴＯ、ＲＥＳＴＯＲＥ、ＲＥＳＵＭＥの行番号部分も正しく更新されます。 

 ｎ１は新しくつける先頭の行番号で省略すると１０が設定されます。 

 ｎ２は旧行番号を指定します。この行番号から後ろを新しい行番号に書き換えます。省略するとプログラムの先頭行が指定されま

す。 

 ｎ３は新しい行番号の増分で、省略すると１０が設定されます。 

 前または途中にあるパラメータを省略するときは、区切りのカンマ（ ,）は省略できません。 

 後にあるパラメータを省略するときは、その後ろのカンマ（ ,）は省略できます。  

 

［使用例］ 

REN ［Ｅｎｔｅｒ］  先頭行番号を 10 にして、その後 20、30、………と置き換える 

REN 1000，520，5［Ｅｎｔｅｒ］   行番号 520 を 1000 にしてその後 1005、1010、……と置き換える 

REN 1000，520［Ｅｎｔｅｒ］   上と同じことを 1000 の後 1010、1020、……とする 

REN，，20 ［Ｅｎｔｅｒ］ 先頭行番号を 10 にして、その後 30、50、………と置き換える 

 

［注意］ 

 作業用エリアとしてＢＡＳＩＣプログラムの後のＲＡＭ領域を使用するため、ＲＥＮコマンドの実行によって、それ以前にＢＡＳＩＣプログ

ラムを実行した結果の変数の値が破壊されることがあります。またＢＡＳＩＣプログラムより後のアドレスにマシン語プログラムやデータ

がある場合には、それらが破壊されることがあります。 

 

ＲＵＮ ［省略形］Ｒ．ＲＵ． 

 

 ＢＡＳＩＣプログラムを実行するためのコマンドです。 

 ＲＵＮ［Ｅｎｔｅｒ］とキーボードから入力すると、一番先頭の行から実行が開始されます。 

 ＲＵＮ １００［Ｅｎｔｅｒ］のように後ろに行番号をつけると、その行から実行を開始します。 

 

／ＳＡＶＥ ［省略形］なし 
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［書式］／ＳＡＶＥ ファイルネーム 

 

 ＢＡＳＩＣプログラムをテキスト形式でＳＡＶＥします。／ＳＡＶＥのようにＭＳ－ＤＯＳに働きかけるコマンドには先頭に／がついていま

す。／がついたコマンドでは省略形は使えません。 

 ファイルネームがファイル名のみの場合にはＺＢＫ－Ｖ３ＢＡＳＩＣが存在するフォルダ（通常はＺＢＫフォルダ）にＳＡＶＥされます。同

じファイル名があると上書きされます。 

 ファイル名にドライブ名やフォルダ名を含めて記述することで、別のドライブやフォルダにＳＡＶＥすることができます（使用例③）。 

 現在のテキストエリアのアドレス情報は保存されません。／ＬＯＡＤ時に新しく決定されます。 

 ／ＳＡＶＥコマンドではＢＡＳＩＣシステムによって１行ずつＢＡＳＩＣ内部コードをテキスト形式に変換していきます。このときプログラム

は１行ずつ画面にリスト表示されます。 

 

［使用例①］ 

＞／ＳＡＶＥ ＴＥＳＴ．ＴＸＴ［Ｅｎｔｅｒ］ 

［使用例②］ 

＞／ＳＡＶＥ ＭＩＨＯＮ［Ｅｎｔｅｒ］   ………拡張子はなくてもよい。 

［使用例③］ 

＞／ＳＡＶＥ Ｃ：￥ＢＡＳＩＣ￥ＴＥＳＴＰＲＯ．ＢＡＳ［Ｅｎｔｅｒ］ 

［注記１］ 

 使用例③のように別のドライブや別のフォルダにＳＡＶＥすることもできます（上の①②例ではＺＢＫ－Ｖ３ＢＡＳＩＣの存在するフォル

ダにＳＡＶＥされます）。 

［注記２］ 

 使用例③のようにＴＸＴ以外の拡張子をつけて保存してもＺＢＫ－Ｖ３ＢＡＳＩＣでの作業には支障ありません。Ｗｉｎｄｏｗｓではディレク

トリ表示をしたときにテキストファイルのアイコンがつかないため、整理がしにくいかもしれないことと、アプリケーションから開くことし

かできない欠点があります。 

 

ＳＬ ［省略形］なし 

 

 プログラム中から、指定する文字列を含む行を捜し出して、表示します。 

 

［書式］ＳＬ ｎ１ 

 

 ｎ１はプログラム中から捜し出したい文字列で、空白や記号を含む文字列でも構いません。 

 ＸＬのパラメータではカンマ（ ，）を含むことはできませんが、ＳＬではカンマを含む文字列を指定することもできます。 

 ＳＬコマンドはＸＬコマンドとは異なり、表示を行うだけでプログラムそのものには何の影響も与えません。 

 

［使用例］ 

＞ＳＬ ＡＢＣ［Ｅｎｔｅｒ］ ……ＡＢＣという文字列を含む行を全て表示する 

 

［注意］プログラム中の数値や、ＧＯＴＯ、ＧＯＳＵＢのオペランドとしての行番号はサーチできますが、行のはじめに書いてある行番号

はサーチできません。 

 １０ ＧＯＴＯ １００ 

 ↑        ↑                               

サーチ不可   サーチ可 

 

ＸＬ ［省略形］Ｘ． 

 

 プログラム中の文字列を別の文字列で置き換えます。 

 

［書式］ＸＬ ｎ１,ｎ２ 

 

 ｎ１はプログラム中で置き換えの対象にする文字列で、ｎ２は新しい文字列です。 

 ＸＬコマンドを実行すると、プログラムを１行ずつチェックして行き、ｎ１と同じ並びの文字列をみつけると、その文字列をｎ２の文字列

で置き換えます。 

 この場合にｎ１とｎ２の文字数が一致している必要はありません。 

 また必ずしも意味のある単位で区切った文字列である必要はありません（たとえば命令や変数名の一部分を指定しても構いませ

ん）。 

  文字列の中に記号や空白を含めることもできますが、カンマ（ ，）を含めることはできません。 

 

［使用例］ 



 24 

ＸＬ ＡＢＣ，ＸＹＺ［Ｅｎｔｅｒ］  ……プログラム中のＡＢＣという文字列をＸＹＺで置き換えます。 

 

［注意１］ 

 プログラム中の数値や、ＧＯＴＯ、ＧＯＳＵＢのオペランドとしての行番号は置き換えできますが、行のはじめに書いてある行番号の

置き換えはできません。 

 １０ ＧＯＴＯ １００ 

 ↑        ↑                               

置き換え不可   置き換え可 

 

［注意２］ 

 変数名の一部を変更したり、１～２桁の短い文字列の置き換えの場合には、意外なところに同じ文字列が使用されていて、それが

全部置き換えられてしまうため、プログラムエラーが作り出されてしまうことがあります。 

 たとえば変数名ＸをＡＢＣに変更するつもりで、ＸＬ Ｘ，ＡＢＣ［Ｅｎｔｅｒ］と入力すると変数名のＸだけではなくて、ＮＥＸＴ文までがＮＥＡ

ＢＣＴに置き換えられてしまいます。 

 いきなりＸＬコマンドを使用しないで、ＳＬコマンドで確認してから、ＸＬを実行するようにして下さい。 
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５章  ＢＡＳＩＣ命令（ステートメント） 

 

 命令（ステートメント）はＢＡＳＩＣプログラム中でそれぞれの動作を指定するのに使われます。 

 この命令と次章で説明する関数が、ＢＡＳＩＣの主要な構成要素です。 

 したがってこの命令と関数の働きを理解すれば、ＢＡＳＩＣプログラムは自由に使いこなすことができます。 

 これらの命令はコマンドモードでダイレクトに実行することもできます。 

 

 

ＣＬＥＡＲ ［省略形］ＣＬＥ．ＣＬＥＡ． 

  

 全ての変数を初期化します。数値変数には０が代入され、文字変数には１桁の空白が代入されます。 

 

［使用例］ 

10 CLEAR 

  

ＤＡＴＡ ［省略形］Ｄ．ＤＡ．ＤＡＴ． 

 

 ＲＥＡＤ文で読み込まれる数値、文字定数を定義します。 

 ＲＥＡＤ文より前にあっても、後ろにあっても構いません。また幾つＤＡＴＡ文を書いても構いません。ＲＥＡＤ文は小さい行番号のＤＡ

ＴＡ文から順に読んで行きます。 

 整数、実数、倍精度実数、文字定数をカンマ（ ，）で区切って複数個記述できますが、その型がＲＥＡＤ文の変数の型と一致しない

場合は実行時にエラーになります（整数を実数型変数に読み込むことはできますが、実数を整数型変数に読み込むことはできませ

ん。また数値を文字型変数に読み込むことはできますが、文字を整数、実数型変数に読み込むことはできません）。 

 文字定数は” ”でくくらないでそのまま表記します。（” ”を使うと” ”も文字列の一部とみなされます） 

 

［使用例］ 

１０ ＤＡＴＡ １２３，ＡＢＣＤＥ，１０．５ 

      ： 

５０ ＲＥＡＤ Ｘ％，Ｙ＄ 

      ： 

９０ ＲＥＡＤ Ｚ  

１００ ＰＲＩＮＴ Ｘ％，Ｙ＄，Ｚ  

 

＞ＲＵＮ 

１２３     ＡＢＣＤＥ   １０．５  

 

［注意］ 

 ＤＡＴＡ文はマルチステートメント記述（複数の命令を：で区切って同じ行に続けて書くこと）はできません。ただしその行にラベルをつ

けて下のように記述することは許されます。 

 

［許される使用例］ 

１００ ＊ＡＢＣ：ＤＡＴＡ １２３，ＡＢＣＤＥ，１０．５ 

 

ＤＥＦ  ＦＮ ［省略形］なし 

 

 ユーザー関数を定義します。ユーザー関数名はＦＮで始まる最大５桁の英数字（整数型はその後に％をつける）で示します。 

 文字型は使用できません。 

 

［使用例］ 

１０ ＤＥＦ ＦＮＸ（Ａ，Ｂ）＝Ａ＊Ｂ＋１０．５ 

       ： 

５０ Ｃ＝Ｚ－ＦＮＸ（Ｘ，Ｙ） 

 

 ＤＥＦ ＦＮ文の（ ）内に記述した変数（１個以上複数個記述できる）は等号の右側の数式を表すために仮に使用するだけなので、

他のプログラム部分でその変数（この例ではＡ及びＢ）を使用していても、互いに影響は与えません。 

 ＤＥＦ ＦＮ文は幾つでも定義でき、またプログラムの途中に置くことも出来ますが、その関数が引用される以前に実行されている必

要があります。 

 （ ）内の変数名はＤＥＦ ＦＮ文と引用される文とで型が一致している必要はありませんが、計算の型はその（ ）内の変数の型では

なくて、関数の型に支配されます。 
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 使用例で、FNX%(A，B) にした場合には、FIX(A＊B+10．5) ではなくて、FIX(A)＊FIX(B)+FIX(10．5) が計算されます。 

 

ＤＩＭ ［省略形］ＤＩ． 

 

  配列変数を定義します。 

 ＺＢＫ－Ｖ３ＢＡＳＩＣでは３次までの数値及び文字変数の配列を使うことができます。 

 普通の変数はＬＥＴ文で値を入れるときに変数名の定義も同時に行ってしまうのですが配列はまずＤＩＭ文で配列名とその配列の大

きさを定義してからでないと使うことができません。 

 ただしＤＩＭ文では名前と大きさ（１次～３次の別、要素の数）を定義するだけで個々の配列要素には初期値が入るわけではありま

せん。各配列要素にはＤＩＭ文で定義したあとで、ＬＥＴ文で値をセットします（プログラムの中でＣＬＥＡＲ文を実行した場合には全ての

配列要素に０またはスペースが代入されます）。 

 ＤＩＭ文はプログラム中のどこにあっても構いません。しかしプログラムの途中におくのはプログラムミスのもとにもなりますから、で

きるだけプログラムの始めの部分に書いておく方がよいでしょう。 

 一つのＤＩＭ文の中で複数の配列名を定義することもできますし、一つのプログラムの中で何回ＤＩＭ文を使用しても構いません。 

 しかし配列はテキストエリアの後ろから割りつけられていき、前からはプログラムが入るので、あまり大きな配列を定義するとメモリ

不足になって実行できなくなることもあります。 

 配列がメモリに割りつけられる時の使用バイト数の目安は、整数型は１要素当たり２バイト、実数型は４バイト、倍精度実数型は８

バイト、文字型では４０バイトです。 

 

［使用例］ 

10 DIM AKA(3,5,2),KI%(6,3),SIRO$(7)  

 

 上の文によって実数型配列ＡＫＡ（ａ，ｂ，ｃ）（ａ＝０～３、ｂ＝０～５、ｃ＝０～２）整数型配列ＫＩ％（ｄ，ｅ）（ｄ＝０～６、ｅ＝０～３）そして

文字型配列ＳＩＲＯ＄（ｆ）（ｆ＝０～７）が定義されます。 

 ＤＩＭ文で定義しない配列名を他の文の中で使用したり、あるいは添字（カッコ内の要素を示す数値）の値としてＤＩＭ文で定義した数

よりも大きい数を用いたりするとエラーコードが出されます。 

 

［注意１］ 

 普通の変数名と配列名とで、同じ名前を使用してはいけません。またＦＮで始まる名前を配列名とすることはできません。 

［注意２］ 

 ＤＩＭ命令はダイレクトモードでは使用できません。 

 プログラム作成時のＤＩＭ文にエラーがあった時は、他の文の場合と別の動作になります。 

 プログラム作成時点でＤＩＭ文以外の文でエラーが表示された場合には、その行は登録されません。 

 例えば、 

１０ ＰＲＩＮＴ ＡＢＣＸＹＺ［Ｅｎｔｅｒ］ と入力すると、ＥＲＲ：１ が表示されてこの行番号１０は登録されません。ＬＩＳＴコマンドで確認する

と、この行が表示されないことがわかります。 

 これに対し、ＤＩＭ文ではエラーの発生した部分以後は切り捨てられますが、それ以前の部分は登録されます。 

 例えば、 

１０ ＤＩＭ Ａ（１０），Ｂ（１０，Ｋ），Ｃ（１０）［Ｅｎｔｅｒ］ と入力すると下線部に誤りがあるため、ＥＲＲ：４ が表示されますが、この後ＬＩＳＴ

コマンドで確認してみると、 

１０ ＤＩＭ Ａ（１０） と表示されます。 

 

ＦＯＲ～ＮＥＸＴ ［省略形］Ｆ．ＦＯ．Ｎ．ＮＥ．ＮＥＸ．（［注意 ］コマンドモードではＮ．ＮＥ．はＮＥＷの略になるため、使用できない。プロ

グラム中では使用してもさしつかえない。） 

 

［書式］ 

 ＦＯＲ 変数名（または配列名）＝開始値 ＴＯ 終了値 ＳＴＥＰ 増分 

     ： 

 ＮＥＸＴ 変数名（または配列名） 

 

  ＦＯＲ文からこれに対応するＮＥＸＴ文までの間の命令を、指定条件が満たされるまで繰り返し実行します。 

  変数名（または配列名）には開始値がセットされて、ＦＯＲ文とＮＥＸＴ文の間にある文が実行され、次にその変数名（または配列名）

の値に増分が加算されて、またＦＯＲ文とＮＥＸＴ文の間にある文が実行されます。繰り返し実行された結果、変数名（または配列名）

の値が終了値を越えると、このループから抜け出てＮＥＸＴ文の次の文が実行されます。 

 変数名、配列名には、整数型、実数型、倍精度実数型が許されますが、文字型は使用できません。 

 

［使用例］ 

１０ ＦＯＲ Ａ＝３ ＴＯ １６ ＳＴＥＰ ２ 

２０ ＰＲＩＮＴ Ａ， 
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３０ ＮＥＸＴ Ａ 

４０ ＰＲＩＮＴ ”ＥＮＤ”，Ａ 

 

＞RUN［Ｅｎｔｅｒ］ 

3            5            7            9            11           13  

15           END          17 

 

  この例では、Ａ＝３からはじまって２ずつ増加しながら１０～３０の文を繰り返し実行し、１６を越えたら、つまり１７になったところでＮ

ＥＸＴの次の文に移ります。 

 Ａ＝１７のときにはループの中の処理は行われないで外に出ます。（Ａ＝１５までしか実行されていないことに注意して下さい。） 

 

●開始値、終了値、増分ともにマイナス値を入れることもできます。増分にマイナス値を指定するとカウンタの値は順に減って行きま

す。増分にマイナス値を指定した場合には、変数の値が終了値よりも小さくなった時点でループから抜け出します。 

●ＳＴＥＰを省略することもできますが、このときは増分は１になります。 

●開始値、終了値、増分には変数や式を書くこともできます。 

  その場合、終了値及び増分値は最初のＦＯＲ文実行時の状態での計算値がとられ、途中でその値を変えても実行に影響は与えま

せん。 

 

１０ ＦＯＲ Ａ＝Ｂ ＴＯ Ｃ＊２ ＳＴＥＰ Ｄ 

２０ Ｂ＝６，Ｃ＝Ａ，Ｄ＝Ａ＋２  ←このような文が入っても終了値、増分は変化しない。 

    ：        

５０ ＮＥＸＴ Ａ      

 

●ＦＯＲ～ＮＥＸＴ文の中に別のＦＯＲ～ＮＥＸＴ文を多重に使用することができます。 

  多重使用（ネスティング）はシステムのスタックエリアをそれだけ多く使用するため、限度を越えるとエラーコードが表示されます。 

 なおスタックエリアは（ ）を多重に使用した数値演算や、ＧＯＳＵＢ文でも使用されるため、ＦＯＲ～ＮＥＸＴ文を何重に使用できるか

は、そのプログラムによって異なります。 

  ＦＯＲ～ＮＥＸＴ文を多重使用する場合には、内側のループ文は外側のループ文に完全に含まれていなければなりません。 

         （正）                              （誤）                  

１０ ＦＯＲ Ａ＝１ ＴＯ ２０                 １０ ＦＯＲ Ａ＝１ ＴＯ ２０ 

    ：                                  ： 

５０ ＦＯＲ Ｂ＝３ ＴＯ ６０                 ５０ ＦＯＲ Ｂ＝３ ＴＯ ６０ 

    ：                                  ： 

１２０ ＮＥＸＴ Ｂ                        １２０ ＮＥＸＴ Ａ 

    ：                                  ： 

２００ ＮＥＸＴ Ａ                        ２００ ＮＥＸＴ Ｂ 

    ：                                  ： 

 誤って使用した場合にはエラーコードが表示されます。 

 なお、次例は外にまたがっているようですが、また戻って来ているので、誤りではありません。 

 

１０ ＦＯＲ Ａ＝１ ＴＯ ２０ 

    ： 

５０ ＦＯＲ Ｂ＝３ ＴＯ ６０ 

    ： 

７０ ＧＯＴＯ ２６０ 

    ： 

１００ Ｘ＝Ｘ＋１ 

    ： 

２００ ＮＥＸＴ Ａ 

    ： 

２２０ ＳＴＯＰ 

    ： 

２６０ ＰＲＩＮＴ Ａ 

    ： 

２８０ ＮＥＸＴ Ｂ 

    ： 

３００ ＧＯＴＯ １００ 

 

ＧＯＳＵＢ～ＲＥＴＵＲＮ ［省略形］ＧＯＳ．ＧＯＳＵ．Ｒ． ＲＥ．ＲＥＴ．ＲＥＴＵ．ＲＥＴＵＲ．（［注意］コマンドモードではＲ．はＲＵＮの 略



 28 

になるため、使用できない。プログラム中では使用してもさしつかえない。） 

 

  サブルーチンの呼び出し、及びサブルーチンからの戻りを制御します。 

 ＧＯＳＵＢ文で指定する行から始まるサブルーチンを実行し、ＲＥＴＵＲＮ文でさきほどのＧＯＳＵＢ文の次の文に戻ります。 

  行番号の指定は正の整数のほか＊マーク付のラベル名も許されます。変数や計算式などは使用できません。 

 指定した行番号、ラベル名が存在しないときはエラーコードが表示されます。 

 

 ＧＯＴＯ文と似ていますが、ＧＯＳＵＢ文の場合にはＲＥＴＵＲＮ文をみつけると、先程のＧＯＳＵＢ文の場所に戻って、その次の文から

実行を続けます。 

 サブルーチンはこのように呼ばれた先へまた戻って行くので、同じ処理を違う場所で何回も行いたいときに使うと便利です。 

 

［使用例１］ 

  １０ ＧＯＳＵＢ ３００  ………行番号３００から始まるサブルーチンに行く 

  ５０ ＧＯＳＵＢ ＊ＡＢＣ  ………ラベル名＊ＡＢＣの書かれたサブルーチンに行く 

［使用例２］ 

  １０ ＧＯＳＵＢ １００ 

  ２０ Ａ＝Ａ＋１ 

      ： 

  ５０ ＧＯＳＵＢ １００ 

  ６０ Ｂ＝Ａ 

      ： 

  ９０ ＳＴＯＰ                          忘れないように！ 

 １００ ＰＲＩＮＴ Ａ，Ｂ 

      ： 

 １５０ ＲＥＴＵＲＮ 

 

  １つのプログラムの中でサブルーチンは、いくつ使っても構いません。またサブルーチンの中で別のサブルーチンを呼び出す、サ

ブルーチンの多重使用も許されますがＦＯＲ～ＮＥＸＴと同様にＧＯＳＵＢとＲＥＴＵＲＮがペアになっている必要があります。 

 サブルーチンの中でＧＯＴＯ（特に ＩＦ ＧＯＴＯが間違いやすい）を多用するとＲＥＴＵＲＮ文を実行しないでまたもとのＧＯＳＵＢ文を

実行してしまうようなプログラムになってしまうことがあります。このような場合には急速にスタックを消費するため、すぐにエラーにな

ってしまいます。 

 またＧＯＳＵＢ文を実行していないのにＧＯＴＯ文でサブルーチンの途中に入ってしまい、ＲＥＴＵＲＮ文を実行してしまうようなプログ

ラムになることがあります。この場合もエラーコードが表示されます。 

 

ＧＯＴＯ ［省略形］Ｇ．ＧＯ．ＧＯＴ． 

 

 指定する行にジャンプしてそこから実行を続けます。 

  行番号の指定は正の整数のほか＊マーク付のラベル名も許されます。変数や計算式などは使用できません。 

 指定した行番号、ラベル名が存在しないときはエラーコードが表示されます。 

 

［使用例］ 

  １０ ＧＯＴＯ ３００  …………行番号３００にジャンプする 

  ５０ ＧＯＴＯ ＊ＡＢＣ …………ラベル名＊ＡＢＣの行にジャンプする 

 

ＩＦ…ＴＨＥＮ…ＥＬＳＥ  

ＩＦ…ＧＯＴＯ…ＥＬＳＥ ［省略形］Ｉ． ＴＨ．ＴＨＥ． Ｅ．ＥＬ．ＥＬＳ． 

 

 ＩＦの後に続く式（関係式または論理式）の結果が真であればＴＨＥＮの後の文を実行し、（ＩＦ…ＧＯＴＯの場合はそのＧＯＴＯ文を実

行し）、偽であればＥＬＳＥの後の文を実行します（ＥＬＳＥ以降が無い場合には、その次の行が実行されます）。 

  ＩＦ文の中に別のＩＦ文を書くことが許されますが、勘違いをし易いので避けたほうが賢明です。 

 ＴＨＥＮ、ＥＬＳＥにすぐ続けてＧＯＴＯ文を書くことはできますが、ＴＨＥＮ 行番号、ＥＬＳＥ 行番号 の形は許されません。 

 

［例１］ 

１０ ＩＦ Ａ＜１０ ＴＨＥＮ ＰＲＩＮＴ ”ＹＥＳ”：ＧＯＴＯ １００ ＥＬＳＥ ＰＲＩＮＴ ”ＮＯ”：ＧＯＴＯ ５０ 

 

  例１の様にＴＨＥＮ、ＥＬＳＥの後ろには複数の文を書くことができます（例１では最後がＧＯＴＯ文になっていますが常に最後がＧＯＴ

Ｏ文である必要はありません）。 

 

［例２］ 
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１０ ＩＦ Ａ＜１０ ＴＨＥＮ ＰＲＩＮＴ ”ＹＥＳ” ＥＬＳＥ ＰＲＩＮＴ ”ＮＯ”：ＧＯＴＯ ５０ 

２０ ＰＲＩＮＴ ”ＥＮＤ” 

 

  例２でＡの値が１０以下の時、PRINT "YES" の次に実行されるのは、GOTO 50 ではなくて、この次の行（行番号２０）であること

を理解して下さい。つまりＥＬＳＥの後ろに書かれた文はコロン（：）で区切られていても、すべてＥＬＳＥにかかっています（ＩＦ文の次の

文として独立させることはできません）。 

 

●文字型の比較 

 関係演算子（＝、＜、＞、＜＝、＞＝、＜＞）を使って、文字の大小比較ができます。 文字型の比較は文字の長い方が大になりま

す。 

 同じ長さの場合には先頭から１文字ずつキャラクタコードを比較していき、最初に大きいキャラクタコードの文字があらわれた方を

大とします。 

 

ＩＮＰＵＴ ［省略形］ＩＮ．ＩＮＰ．ＩＮＰＵ． 

 

 キーボードから変数または配列にデータを入力します。 

 入力データとして、定数以外の変数名、配列名や式を入力することはできません。 

 ＰＲＩＮＴ文などと同じく要素を ,で区切って複数個記述することができます。 

 

［使用例］ 

10 INPUT A,B,C 

  このプログラムが実行されるとまず、Ａ？と表示して入力待ちになります。 

  そしてこれに答えると次に、Ｂ？と表示して再び入力待ちになります。 

  このようにしてすべてのデータが入力されるまで繰り返し入力が行われます。 

 

●ＩＮＰＵＴ文にはＰＲＩＮＴ文と同じ文字列表示機能があります。 

 次のように文字列を” ”で囲んで記述することにより、その文字列を表示させることができます。 

 

［使用例］ 

１０ ＩＮＰＵＴ”ＤＡＴＡ”，Ａ，”ＮＩＮＺＵ ”，Ｃ  

＞ＲＵＮ［Ｅｎｔｅｒ］ 

ＤＡＴＡＡ？    ………これに入力すると、その次が表示される 

ＮＩＮＺＵ Ｃ？ 

 

 この例で文字列と変数との間のカンマ（ ，）を省略すると変数名及び？の表示が省略されます。 

１０ ＩＮＰＵＴ”ＤＡＴＡ”Ａ，”ＮＩＮＺＵ ”Ｃ  

＞ＲＵＮ［Ｅｎｔｅｒ］ 

ＤＡＴＡ   ………これに入力すると、その次が表示される 

ＮＩＮＺＵ 

 

［注記１］ 

 ＩＮＰＵＴ文が実行されると、コマンドモードと同じようにカーソルマークが表示されますが、この時はコマンドモードとは別の入力方式

になっているため［Ｉｎｓｅｒｔ］［→］［↑］［↓］は使用できません。［Ｂａｃｋｓｐａｓｅ］［Ｄｅｌｅｔｅ］［←］は使用できますが全て［Ｂａｃｋｓｐａｃｅ］と

同じ働きになります。 

［注記２］ＩＮＰＵＴ文の実行によりデータの入力待ちのときに［Ｃｎｔｒｌ］Ｂを実行すると ＾Ｂ が表示されます。この状態で［Ｅｎｔｅｒ］を入

力するとブレイクします。 

 

ＩＮＴＯＦＦ ［省略形］ＩＮＴＯＦ． 

 

［書式１］ＩＮＴＯＦＦ 

［書式２］ＩＮＴＯＦＦ ＃ｎ 

 

［書式１］割り込みプログラムの実行を禁止します。 

 ＩＮＴＯＮ命令の実行後にＣＰＵのＩＮＴ端子にパルスが入力されると、現在実行中の処理が中断されて、マシン語またはＢＡＳＩＣの割

り込み処理が実行されますが、現在実行中の処理の内容によっては割り込みによって中断されては都合が悪い場合もあります。 そ

のような時にＩＮＴＯＦＦ文を書いておくと、これ以後は割り込み信号が入力されても割り込みを受け付けなくなります。 

 この機能は入力された割り込み信号を保留するのではなく、無視してしまうことに注意して下さい。 

 ＩＮＴＯＦＦ命令はマシン語のＤＩ命令を実行するため、マシン語の割り込みプログラムの実行も禁止されます。 

 またＲＳ２３２Ｃの受信割り込みも禁止されますが、送信側に「受信 NOT READY」を知らせないため、受信エラーになる場合があ
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ります。 

 ＲＵＮコマンドでＢＡＳＩＣの実行を開始した後は、ＩＮＴＯＮ命令が実行されるまでは割り込みは禁止されています。 

 

［使用例］ 

10 INTON 

    ： 

100 INTOFF 

   ： 

  この間は割り込みを受け付けない 

   ： 

140 INTON  

   ： 

 

ＩＮＴＯＮ ［省略形］ＩＮＴ．ＩＮＴＯ． 

 

［書式１］ＩＮＴＯＮ 

［書式２］ＩＮＴＯＮ ＃ｎ 

 

［書式１］割り込みプログラムの実行を許可します。 

 ＲＵＮコマンドでＢＡＳＩＣの実行を開始した後は割り込みは禁止されていて、割り込み信号が入力されても無視されてしまいます。 

 また前項のＩＮＴＯＦＦ命令の実行やマシン語のＤＩ命令によっても割り込みは禁止されます。 

 ＩＮＴＯＮ命令が実行されると、それ以後にＣＰＵのＩＮＴ端子にパルスが入力されると、現在実行中の処理が中断されて、マシン語ま

たはＢＡＳＩＣの割り込み処理が実行されるようになります。 

 ＩＮＴＯＮ命令はマシン語のＥＩ命令を実行するため、マシン語の割り込みプログラムの実行も許可されます。 

 

 ＬＥＴ ［省略形］Ｌ．ＬＥ．（［注意］コマンドモードではＬ．はＬＩＳＴの略 になるため、使用できない。プログラム中では使用してもさしつ

かえない。） 

 

  変数、配列に値を代入します 

   ＬＥＴ Ａ＝３ 

   ＬＥＴ Ｂ＝（Ｃ＋Ｄ）／Ａ 

 のように左辺は、変数、配列でなければなりませんが、右辺は定数、式も許されます。式の場合はその式を計算した結果が変数に

格納されます。 

  なお、ＬＥＴは完全に省略することができ、例えば、 

        ＬＥＴ Ａ＝Ａ＋３  は 

        Ａ＝Ａ＋３ 

と表記します。 

 これは数学的にはおかしいのですが、この＝は等号ではなく代入記号として用いられていると考えて下さい。 

つまり Ａ＝（イコール）Ａ＋３ではなくて、ＡにＡ＋３の結果を代入する、の意味です。 

  ＬＥＴ文はＰＲＩＮＴ文やＩＮＰＵＴ文と同じく要素を ,で区切って複数個記述することができます。 

 

［使用例］ 

10 LET  A=1,B%=0,C(I,J)=3+A,X$="ABC"  

  ＬＥＴを略して下のように書くこともできます 

10 A=1,B%=0,C(I,J)=3+A,X$="ABC"  

 

 なお文字型の場合には、＝の右側には、文字定数、文字変数、文字配列を書くことができますが、式としては次の例のように、複数

の文字変数、文字定数、文字関数を ＋ でつないで書くことのみが許されます。 

 

［使用例］ 

１０ Ａ＄＝”ＡＢＣ”，Ｂ＄＝”ＸＹＺ” 

２０ Ｃ＄＝Ａ＄＋”ＨＩＪＫ”＋Ｂ＄＋ＣＨＲ＄（＄４２） 

３０ ＰＲＩＮＴ Ｃ＄ 

＞ＲＵＮ［Ｅｎｔｅｒ］ 

ＡＢＣＨＩＪＬＸＹＺＢ 

＞  

［注意］ 

 文字変数（文字配列）には最大３９桁の文字列しか代入できません。もしそれよりも大きい文字列を代入しようとすると、エラーコー

ドが表示されます。 
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ＯＮ  ＥＲＲＯＲ  ＧＯＴＯ ［省略形］ＯＮ．  ＯＮ ．  ＯＮ Ｅ．  ＯＮ ＥＲ．  ＯＮ ＥＲＲ．  ＯＮ ＥＲＲＯ． 

  ＯＮ ＥＲＲＯＲ．  ＯＮ ＥＲＲＯＲ ．  ＯＮ ＥＲＲＯＲ Ｇ．  ＯＮ ＥＲＲＯＲ ＧＯ． ＯＮ ＥＲＲＯＲ ＧＯＴ． 

 

 プログラムの実行中にエラーが発生した場合に、この文で指定する行番号の文が実行されます（このときシステム変数ＥＲＬには、

エラーが発生した行番号がセットされ、ＥＲＲにはエラーの種類を示すコードがセットされます）。 

 この文はエラーが発生するより前に実行されている必要があります。したがってプログラムの一番先頭に書いておくようにします。 

 存在しない行番号を指定するとエラーになりますが、行番号として０を指定することは許されます。ＯＮ ＥＲＲＯＲ ＧＯＴＯ ０ の実

行後は、エラーが発生してもエラー処理ルーチンは実行されずに、エラーコードを表示してブレイクします。 

 なおエラー処理ルーチンの終わりは、ＲＥＳＵＭＥ文かＳＴＯＰ文である必要があります（［注意］（３）参照）。 

 

［使用例］ 

１０ ＯＮ ＥＲＲＯＲ ＧＯＴＯ １００ 

２０ ＩＮＰＵＴ Ａ，Ｂ 

３０ ＰＲＩＮＴ Ａ／Ｂ 

４０ ＧＯＴＯ ２０ 

１００ ＰＲＩＮＴ ”ＥＲＲＯＲ！”，ＥＲＬ，ＥＲＲ 

１１０ ＲＥＳＵＭＥ ＮＥＸＴ 

 上のプログラムを実行して、Ｂに０を入力してみて下さい。 

 

［注意］ 

 エラー処理ルーチンには、通常の命令文を自由に使用して構いません。また行数の制限はありません。しかしエラー処理ルーチン

と普通のルーチンとは、みかけ上は区別できませんが、次の点が異なっています。 

（１）エラー処理ルーチンの実行中に[Ｃｔｒｌ]Ｂによりブレイクした場合、ＣＯＮＴコマンドで実行を再開することはできません。 

（２）エラー処理ルーチンの実行中にエラーが発生した場合には、ＯＮ ＥＲＲＯＲ ＧＯＴＯ文は実行されず、エラーコードを表示してブ

レイクします。この場合もブレイク後にＣＯＮＴコマンドで実行を再開することはできません。 

（３）ＲＥＳＵＭＥ文によりエラー処理ルーチンが終了し、メインルーチンの実行継続に必要な情報がセットしなおされます。 

 たとえばＦＯＲ～ＮＥＸＴやＧＯＳＵＢ～ＲＥＴＵＲＮ文の途中でエラーが発生して、ＯＮ ＥＲＲＯＲ ＧＯＴＯ文によりエラー処理が行わ

れたあと、ＲＥＳＵＭＥ文によらずにＧＯＴＯ文などでもとのルーチンに戻ると、スタックの食い違いにより異常な動きになります。 

 

ＯＮ ＩＮＴ ＧＯＳＵＢ ［省略形］ＯＮ ＩＮＴ ＧＯＳ．ＯＮ ＩＮＴ ＧＯＳＵ． 

 

［書式］ＯＮ ＩＮＴ ＃ｎ ＧＯＳＵＢ 行番号 

 

 ＫＬ５Ｃ８０１２内蔵の割込みコントローラによる割込みが発生したときに実行する行番号を指定します。行番号部分には通常の行番

号のほか、＊ではじまるラベル名を書くこともできます。 

 ｎには割り込み番号０～７の整数か、その値をもつ変数、配列、式を書きます。＃ｎが省略されると＃０が指定されたことになりま

す。 

 ＃１～＃２はＷＲＩＴＥ＃文でも同じ番号を指定することでＲＳ２３２Ｃのデータ受信時の割り込みを指定したことになります。また＃３

～＃４はＲＳ２３２Ｃの将来の拡張用です。 

 したがって通常の割り込みには＃０、＃５～＃７を使用して下さい。 

 ＃０の割り込みはパラレルポートＰ０１（ＩＲ１）にパルスを入力することで発生させられます。Ｐ０１は拡張用Ｉ／ＯバスコネクタのＰＩＮ４

に配置してあります。一種類の外部入力割り込みしか使わない場合には、＃０を使用して下さい（＃０は省略できるため、書式は Ｏ

Ｎ ＩＮＴ ＧＯＳＵＢ 行番号、と簡単になります）。 

 ＃５～＃７の機能は現在未定義です。 

 ＯＮ ＩＮＴ ＧＯＳＵＢ文はプログラムの先頭部分で定義しておく必要があります。 その後にＩＮＴＯＮ文が実行された後、割り込み信

号が入力されると実行中の処理が中断されて、ＯＮ ＩＮＴ ＧＯＳＵＢ文で指定した行番号以下のサブルーチンが実行されます。 

 割り込みサブルーチンの最後は必ずＲＥＴＵＲＮ＃文で終わらなければいけません（ＲＥＴＵＲＮ ＃０の場合に＃０を省略してはいけ

ません）。 

 ＲＥＴＵＲＮ＃文の実行後は割り込みによって中断されていた処理が再開されます。 

 

ＯＮ ｎ ＧＯＳＵＢ ［省略形］ＯＮ ｎ ＧＯＳ．ＯＮ ｎ ＧＯＳＵ． 

 

［書式］ＯＮ ｎ ＧＯＳＵＢ Ｌ１，Ｌ２，…… 

 

 ＧＯＳＵＢの後ろに複数個ならべて書かれた行番号のうち、前からｎ番目にある行番号のサブルーチンを実行します。 

 ｎは変数、配列でも構いませんがその値は正の整数に限ります。ＧＯＳＵＢの後ろに書かれた行番号の個数より多い値を指定する

と、ＧＯＳＵＢ文は実行されません。 

 Ｌ１、Ｌ２、……には行番号のほか、＊ではじまるラベル名を書くこともできます。 



 32 

 

［使用例］ 

１０ ＯＮ ＸＹＺ ＧＯＳＵＢ １００，５５０，２３０ 

 この例ではＸＹＺ＝１のときＧＯＳＵＢ １００が実行され、ＸＹＺ＝２のときＧＯＳＵＢ ５５０が実行され、ＸＹＺ＝３のときＧＯＳＵＢ ２３０

が実行されます。 

 

ＯＮ ｎ ＧＯＴＯ ［省略形］ＯＮ ｎ Ｇ． ＯＮ ｎ ＧＯ． ＯＮ ｎ ＧＯＴ． 

 

［書式］ＯＮ ｎ ＧＯＴＯ Ｌ１，Ｌ２，…… 

 

 ＧＯＴＯの後ろに複数個ならべて書かれた行番号のうち、前からｎ番目にある行番号 の文へジャンプします。 

 ｎは変数、配列でも構いませんがその値は正の整数に限ります。ＧＯＴＯの後ろに書かれた行番号の個数より多い値を指定すると、

ＧＯＴＯ文は実行されません。 

 Ｌ１、Ｌ２、……には行番号のほか、＊ではじまるラベル名を書くこともできます。 

 

［使用例］ 

１０ ＯＮ ＸＹＺ ＧＯＴＯ １００，５５０，２３０ 

 この例ではＸＹＺ＝１のときＧＯＴＯ １００が実行され、ＸＹＺ＝２のときＧＯＴＯ ５５０が実行され、ＸＹＺ＝３のときＧＯＴＯ ２３０が実

行されます。 

 

ＯＵＴ ［省略形］Ｏ．ＯＵ． 

 

 指定したＩ／Ｏアドレスに８ビットのデータを出力します。 

 アドレス、データとして変数、配列や数式を使うこともできます。ただし、Ｉ／Ｏアドレス、データ共に１バイトなのでその値は０～２５５

（＄００～＄ＦＦ）に限られます。 

 

［使用例］ 

１０ ＯＵＴ ＄８３，＄８０ 

  上の文の実行によりＩ／Ｏアドレス＄８３のＩ／Ｏデバイスに、８ビットのデータ、＄８０が出力されます（基板上に実装されている８２

Ｃ５５のアドレスが＄８０～＄８３になっていて、＄８３は８２Ｃ５５のコントロールワードアドレスになっていますから、上の文は８２Ｃ５５

のＡ～Ｃポートを出力にセットすることになります）。 

 

［注意］ 

 Ｉ／Ｏアドレスの一部はシステム内で特定の機能に使われているため、システムで使用しているＩ／Ｏアドレスに対してＯＵＴ命令を

実行すると暴走する場合があります。注意して下さい。 

 

 ＰＯＫＥ ［省略形］ＰＯ．ＰＯＫ． 

 

 指定したメモリアドレスに８ビットのデータを書き込みます（読み出しはＰＥＥＫ関数を使います）。 

 

［使用例］ 

１０ ＰＯＫＥ ＄Ｃ０００，＄Ｃ３  …………＄Ｃ０００に１６進データ＄Ｃ３が書き込まれます。 

 

［注意］ 

 プログラムや重要なデータの入っているメモリアドレスに対してこの命令を使うと、そのメモリ内容を壊してしまうためプログラムが暴

走することもあります。書き込むアドレスはよく検討してから使って下さい。        

 

ＰＲＩＮＴ ［省略形］Ｐ．ＰＲ．ＰＲＩ．ＰＲＩＮ． 

 

  ディスプレイ画面に、変数、配列の値、計算式の値、文字列などを表示します。 

 表示は現在のカーソル位置から行われ、１行で表示できないときは次の行に自動的に改行して出力されます。 

 なお、ＬＥＴ文と同じく要素をカンマ（，）で区切って複数個記述することができます。 

 

［使用例］ 

１０ Ａ＝１２３．４５，Ｉ％＝２００，Ｘ＄＝”ＸＹＺ” 

２０ ＰＲＩＮＴ Ａ，Ｉ％，Ｘ＄，Ａ＋Ｉ％ 

３０ ＰＲＩＮＴ Ａ；Ｉ％；Ｘ＄；Ａ＋Ｉ％ 

 

＞ＲＵＮ［Ｅｎｔｅｒ］ 



 33 

１２３．４５       ２００          ＸＹＺ          ３２３．４５ 

１２３．４５２００ＸＹＺ３２３．４５ 

 パラメータをカンマ（ , )で区切ると、先頭から１３桁毎に間をあけて表示されます。またセミコロン（ ； )で区切ると間をあけないで表

示されます。 

 

●ＰＲＩＮＴ文の最後にカンマ（ ； )やセミコロン（ ； )をつけると、改行が行われません。上の例で、２０ ＰＲＩＮＴ Ａ，Ｉ％，Ｘ＄，Ａ＋

Ｉ％； とすると、結果は下のようになります。 

＞ＲＵＮ［Ｅｎｔｅｒ］ 

１２３．４５       ２００          ＸＹＺ          ３２３．４５１２３．４５２００ＸＹＺ３２３．４５ 

 

●ＰＲＩＮＴとだけ書いておいた場合には、１行改行命令になります。 

 

［使用例］ 

10 PRINT "ABC" 

20 PRINT 

30 PRINT 

40 PRINT "DEF" 

＞RUN[Ｅｎｔｅｒ] 

ABC  

 

 

DEF  

 

● ￥記号を使用して、数値を出力する場合にその桁数を指定することができます。下の例でその効果を確認して下さい。 

 

［￥未使用］                    ［￥使用］ 

10 FOR A=0 TO 10             10 FOR A=0 TO 10  

20 PRINT A，2＾A               20 PRINT \5，A，2＾A  

30 NEXT A                   30 NEXT A 

＞RUN                     ＞RUN  

0       1                0       1 

1       2                1       2 

2       4                2       4 

3       8                3       8 

4       16                 4      16 

5       32                 5      32 

6       64                 6      64 

7       128                7      128 

8       256                8      256 

9       512                9      512 

10      1024               10     1024 

 

 ￥で桁数を指定すると、出力される数値の前に空白をおくことで空白桁＋数値の桁数＝￥で指定した桁数にします。その結果、数

値の後ろで桁を揃えて表示することができます。もしも￥で指定した桁よりも大きい数値が出力された場合には、￥の指定に関わら

ず全桁数が表示されます。 

 なお￥の効力はそのＰＲＩＮＴ文の中でのみ有効です。次のＰＲＩＮＴ文では初期値（＝１）に戻ります。 

 

ＲＥＡＤ ［省略形］ＲＥＡ． 

 

 ＤＡＴＡ文に書かれているデータを変数に読み込みます。 

 最初に実行されるＲＥＡＤ文は一番小さい行番号のＤＡＴＡ文のデータから読み込みを開始します。ＲＥＡＤ文もＤＡＴＡ文も一つのプ

ログラムに幾つ書いても、また幾つの変数を割り当てても構いませんが、ＲＥＡＤ文の変数とＤＡＴＡ文の定数の型が異なっていたり、

ＤＡＴＡ文のデータの数が不足すると、エラーになります。 

 ＤＡＴＡ文のデータの方が多い場合には残りのデータが無視されるだけで、エラーにはなりません。 

 使用例はＤＡＴＡ文の項を参照して下さい。 

 なおＤＡＴＡ文の最初に戻って、始めのデータから読みなおしたい時や、途中から読み出したい時にはＲＥＳＴＯＲＥを使います。 

 

ＲＥＡＤ  ＃ ［省略形］ＲＥＡ．＃ 
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 他のパソコンなどとデータの送受信（シリアル伝送）をするための命令です。 

 ＲＥＡＤ＃命令の実行によって受信データが変数に格納されます。 

 

１． 通常の受信処理 

 

［使用例］ ＲＥＡＤ ＃１４８，Ａ＄，Ａ％ 

 

 ＃１４８は＃＄９４でもよく、また予めその値を入れた数値変数を＃のあとに書くこともできます。＃１４８はチャネル１に対する場合

で、チャネル２なら、＃１５０または＃＄９６になります。 

 ＫＬ５Ｃ８０１２はＲＳ２３２Ｃ Ｉ／Ｆを１チャネル内蔵しています。したがって標準的な使い方ではチャネル１のみを使用することになり

ます。 

 第２パラメータは文字変数（文字型配列）でなければなりません。ここに受信データが入れられます。 

 第３パラメータは整数型変数でなければならず、省略はできません。ここには受信したデータの桁数が入れられます。 

 データの終わりを示すコード（０Ｄ・０Ａ）を受信するとリターンしますが、３９桁を受信して文字変数の桁数が一杯になっても、０Ｄ・０

Ａが受信されないときは、Ａ＄には３９桁のデータをセットするとともにＡ％に４０をセットしてリターンします。 

 ＲＥＡＤ＃文を実行したあとで、このＡ％の値をチェックし、もし４０になっていたらまだ受信すべきデータが残っていると判断できま

す。 

 次に再びＲＥＡＤ文を実行したとき、データが無くて、すぐに０Ｄ・０Ａコードを受信した場合には、Ａ＄には” ”（１桁のスペース）が入

りますがＡ％には０がセットされます。 

 したがって、このスペースが受信データか無視すべきデータかは、Ａ％が０であるかどうかで判断できます。 

 ＲＥＡＤ ＃命令の実行に先立ち、ＷＲＩＴＥ ＃命令でＲＳ２３２Ｃ受信のための条件（ボーレートなど）を設定しておく必要がありま

す。 

 

［プログラム例］ 

10 WRITE #149,"5N81" ………ＷＲＩＴＥ＃の項を参照してください 

20 READ #148,JDATA$,CHECK% 

40 PRINT JDATA$; 

30 IF JDATA$="END" THEN STOP 

50 IF CHECK%=40 GOTO 20 ELSE PRINT:GOTO 20 

 

２． 受信割り込みモードでの処理 

 

［使用例］ＲＥＡＤ ＃１，Ａ＃，Ａ％ 

 

 １．の場合とパラメータ変数の指定は同じですが、Ｉ／Ｏアドレスの代わりに＃１～＃２を指定します。 

  ＲＥＡＤ ＃命令の実行に先立ち、ＷＲＩＴＥ ＃命令でＲＳ２３２Ｃ受信のための条件（ボーレートなどおよび受信割込みモード指定）

を設定しておく必要があります。 

 受信割り込みモードでのシリアルデータの受信は、割り込みモード設定命令ＷＲＩＴＥ＃の実行によってただちに開始され、ＲＥＡＤ＃

命令の実行の有無やタイミングには関係なく、データが受信される度に割り込みによって受信バッファ（約１Ｋバイト）にたくわえられて

いきます。 

 ＲＥＡＤ＃命令が実行されると、受信バッファの先頭から最初の０Ｄ・０Ａコードまでが文字変数に読みこまれます。再びＲＥＡＤ＃命

令が実行されると先に読んだ０Ｄ・０Ａコードの次のデータから次の０Ｄ・０Ａコードまでが文字変数に読みこまれます。なおいずれの

場合でも０Ｄ・０Ａコードそのものは文字変数には読みこまれません。 

 ＲＥＡＤ＃命令が実行された時に受信バッファの中に０Ｄ・０Ａコードで区切られたデータが複数個格納されている場合には、ＲＥＡＤ

＃命令を実行する度に順にデータが文字変数に読みこまれることになります。そして整数型変数にはその時のデータ長（桁数）が入

ります。データ長が４０桁以上の場合にはそのデータを読み込む１回目のＲＥＡＤ＃命令で文字変数に最初の３９桁が格納され、整数

型変数には４０が格納されます。再びＲＥＡＤ＃命令を実行することでデータの残りを読み込むことができます。 

 ＲＥＡＤ＃命令が実行された時に受信バッファが空の場合には文字変数には１桁の空白が格納され、整数型変数には０が格納され

ます。 

 ＲＥＡＤ＃命令が実行された時に、データが受信の途中で何桁かは受信されているがまだ０Ｄ・０Ａコードまでは受信されていない場

合には、文字変数には受信途中のデータが格納され、整数型変数には－１が格納されます。受信バッファにデータがある場合には

それが０Ｄ・０Ａコードがまだ受信されていない途中のデータであっても、ＲＥＡＤ＃命令によって文字変数に読みこまれてしまいます

が、整数型変数が－１かどうかを調べることで、受信途中の半端なデータか０Ｄ・０Ａコードで区切られたデータかを区別することがで

きます。 

 

［プログラム例］ 

10 WRITE #1,"5N81" 

20 READ #1,RDATA$,KETA%  

30 IF KETA%＜＝0 GOTO 20 
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40 PRINT RDATA$; 

50 IF RDATA$="END" THEN STOP 

60 IF KETA%=40 GOTO 20 ELSE PRINT:GOTO 20  

 

 行番号５０で転送データの終わりを”ＥＮＤ”で判定していますが、これは例であって、データの最後に”ＥＮＤ”を送信しなければなら

ない、ということではありません。  

 

ＲＥＭ ［省略形］なし 

 

 プログラム中に、実行されないコメントを書くのに使います。このＲＥＭから行の終わりまでに書かれた文字は、実行時には無視さ

れます。 

 なおＲＥＭの代わりにアポストロフィ( ’ ) で代用することができます。 

 

［使用例］ 

10 REM *** TEST PROGRAM ***  

20 ’Good Morning! 

 

ＲＥＳ ［省略形］なし 

 

 変数（または配列）の値が０～２５５の範囲（つまり８ビットの数）であるとき、そのうちの任意の１ビットを０にします。残りの７ビットに

は影響を与えません。マシン語のＲＥＳ命令と同じ働きをします。 

 

［使用例］ 

１０ Ａ＝＄ＦＦ：ＰＲＩＮＴ ＨＥＸ＄（Ａ），ＢＩ＄（Ａ） 

２０ ＲＥＳ Ａ，３ 

３０ ＰＲＩＮＴ ＨＥＸ＄（Ａ），ＢＩ＄（Ａ） 

＞ＲＵＮ［Ｅｎｔｅｒ］ 

ＦＦ           １１１１１１１１ 

Ｆ７           １１１１０１１１ 

 

［注意］ 

 第２パラメータ（上の例では３）には定数の他に、変数、配列や式を書くこともできますが、その値は０～７の範囲の整数に限られま

す。 

 第１パラメータ（上の例ではＡ）には変数または配列以外は使用できません（共に整数型か実数型に限ります）。 

 

ＲＥＳＴＯＲＥ ［省略形］RES. REST. RESTO. RESTOR.  

 

 ＲＥＡＤ文で読み込みを開始するＤＡＴＡ文を指定します。 

 普通ＲＥＡＤ文は小さい行番号のＤＡＴＡ文から読み取りを開始し、順に読んで行きますが、処理によってはもう一度前のＤＡＴＡ文に

戻って読み取りたい場合や、間をとばして先のＤＡＴＡ文を読みたい場合があります。 

 ＲＥＡＤ文に先立って、読み取りを始めたいＤＡＴＡ文の行番号を、このＲＥＳＴＯＲＥ文で指定しておくことによって、任意のＤＡＴＡ文

から読み取りを開始することができます。 

 ＲＥＳＴＯＲＥの後に行番号を指定しない場合は、一番小さい行番号のＤＡＴＡ文が指定されたことになります。 

 

［使用例］ 

１０ ＤＡＴＡ ＡＢＣ，ＸＹＺ，１２３．４５ 

２０ ＤＡＴＡ １０，２０，３０ 

３０ ＲＥＡＤ Ａ＄，Ｂ＄ 

４０ ＲＥＳＴＯＲＥ ２０ 

５０ ＲＥＡＤ Ｉ，Ｊ 

６０ ＲＥＳＴＯＲＥ 

７０ ＲＥＡＤ Ｃ＄ 

８０ ＰＲＩＮＴ Ａ＄，Ｂ＄，Ｃ＄，Ｉ，Ｊ  

＞ＲＵＮ［Ｅｎｔｅｒ］ 

ABC          XYZ          ABC          10           20 

 

ＲＥＳＵＭＥ ［省略形］ＲＥＳＵ．ＲＥＳＵＭ． 

 

 ＯＮ ＥＲＲＯＲ ＧＯＴＯ文でエラー発生時の処理をしたあと、次に実行する文を指定します。 
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 RESUME のように後ろに何もつけない場合は、エラーの発生した文から再実行します。RESUME NEXT  と後ろにＮＥＸＴをつ

けると、エラーの発生した文の次の文から実行を開始します。 

 RESUME  50 のように後ろに行番号をつけると、その行から実行を開始します。 

 

［使用例］ 

１０ ＯＮ ＥＲＲＯＲ ＧＯＴＯ １００ 

２０ ＩＮＰＵＴ Ａ，Ｂ 

３０ ＰＲＩＮＴ Ａ／Ｂ 

４０ ＧＯＴＯ ２０ 

１００ ＰＲＩＮＴ ”ＥＲＲＯＲ！”，ＥＲＬ，ＥＲＲ 

１１０ ＲＥＳＵＭＥ ＮＥＸＴ 

＞ＲＵＮ［Ｅｎｔｅｒ］ 

Ａ？１０［Ｅｎｔｅｒ］ 

Ｂ？０［Ｅｎｔｅｒ］ 

ＥＲＲＯＲ！       ３０           １２ 

Ａ？ 

 

ＲＥＴＵＲＮ  ［省略形］Ｒ．ＲＥ．ＲＥＴ．ＲＥＴＵ．ＲＥＴＵＲ． 

 

 ＧＯＳＵＢ文で指定したサブルーチンの終わりを示します。ＲＥＴＵＲＮ文が実行されると、ＧＯＳＵＢ文の次の文に戻って処理を続け

ます。 

 詳しくは、ＧＯＳＵＢ～ＲＥＴＵＲＮの説明を参照して下さい。 

 

ＲＥＴＵＲＮ ＃ ［省略形］Ｒ．＃ ＲＥ．＃ ＲＥＴ．＃ ＲＥＴＵ．＃ ＲＥＴＵＲ．＃ 

 

［書式］ＲＥＴＵＲＮ ＃ｎ 

 

 ＯＮ ＩＮＴ ＧＯＳＵＢ文で定義した割り込みサブルーチンの終わりを指定します。 ｎには割り込み番号０～７の整数か、その値をも

つ変数、配列、式を書きます。 

 割り込みサブルーチンの処理中は、同じ番号の割り込みは重ねて処理されないように、ＩＮＴ信号が入力されても現在実行中の割り

込み処理が終了するまで保留されています。 ＲＥＴＵＲＮ＃文が実行されると保留されていた次の割り込みが有効になり、メインル

ーチンに戻ると同時に再び割り込みサブルーチンが実行されます。 

 割り込みサブルーチンの終わりにＲＥＴＵＲＮ＃文を書かないで通常のＲＥＴＵＲＮ文で終わると、その割り込み処理は正常に終了し

て、中断されていたメインルーチンの処理が再開されますが、その後にＩＮＴ信号が入力されても保留されてしまって、割り込みサブル

ーチンは実行されません（この保留はＩＮＴＯＮによっても解除できず、ＲＥＴＵＲＮ＃文によってのみ解除されることに注意して下さ

い）。 

 なお割り込みプログラム実行中の再割り込みの保留は同じ割り込み番号の処理についてのみ働きます。例えば＃５の割り込みプ

ログラムの実行中には、同じ＃５の割り込み信号は保留されますが、＃６の割り込み信号は受け付けられて、今実行中の＃５の割り

込みプログラムが一時中断されて＃６の割り込みプログラムが実行されます。 

 

ＳＥＴ ［省略形］ＳＥ． 

 

 変数（または配列）の値が０～２５５の範囲（つまり８ビットの数）であるとき、そのうちの任意の１ビットを１にします。残りの７ビットに

は影響を与えません。マシン語のＳＥＴ命令と同じ働きをします。 

 

［使用例］ 

１０ Ａ＝＄０Ｆ：ＰＲＩＮＴ ＨＥＸ＄（Ａ），ＢＩ＄（Ａ） 

２０ ＳＥＴ Ａ，７ 

３０ ＰＲＩＮＴ ＨＥＸ＄（Ａ），ＢＩ＄（Ａ） 

＞ＲＵＮ［Ｅｎｔｅｒ］ 

０Ｆ           ００００１１１１ 

８Ｆ           １０００１１１１ 

 

［注意］ 

 第２パラメータ（上の例では７）には定数の他に、変数、配列や式を書くこともできますが、その値は０～７の範囲の整数に限られま

す。 

 第１パラメータ（上の例ではＡ）には変数または配列以外は使用できません（共に整数型か実数型に限ります）。 

 

ＳＴＯＰ ［省略形］Ｓ．ＳＴ．ＳＴＯ． 
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 プログラムの実行を中止してブレイクします。このとき画面には次の表示が出ます。 

 

Break  in  LLLLL   （LLLLL はＳＴＯＰ文の書かれている行番号） 

 

  この後キーボードからＣＯＮＴコマンドを入力すれば、このＳＴＯＰ文の次の文から実行を再開させることができます（ただしプログラ

ムの最後にＳＴＯＰ文が書かれていて、そのＳＴＯＰ文でブレイクした場合には、実行を再開させることはできません）。 

 

ＳＷＡＰ 

 

［書式］ＳＷＡＰ Ａ，Ｂ 

 

 ２つの変数、配列の値を交換します。双方の型は同じでなければいけません。 

 型が同じならば変数と配列との間での値の交換もできます。 

 

［使用例］ 

１０ ＳＷＡＰ ＡＢＣ％，ＸＹＺ％ 

２０ ＳＷＡＰ ＡＢ＃，ＸＹ＃ 

３０ ＳＷＡＰ ＡＡ＄（３），ＸＸ＄（６） 

 

ＴＲＯＮ 

ＴＲＯＦＦ ［省略形］なし 

 

 ＢＡＳＩＣプログラムの実行をトレースします。 

 プログラム中にＴＲＯＮ命令を書いておくとそのＴＲＯＮ命令実行後は、行番号が実行順に画面に表示されます。 

 行番号は通常の出力データと区別できるように、［ ］で囲んで出力されます。 

 ＴＲＯＦＦ命令が書かれている行を実行するとそれ以後は行番号が出力されなくなります。 

 ＢＡＳＩＣプログラムのデバッグの過程で、プログラムが実行される順序を追跡したい場合があります。そのような時にこのコマンドを

必要と思われる区間に挿入することで、簡単に実行のトレースができます。 

 プログラムの中に追加しなくても、ＴＲＯＮ命令を行番号なしでダイレクトに実行したあとＲＵＮコマンドを入力すればプログラムのは

じめからトレースします。 

 またプログラムの実行途中でブレイクし、ＴＲＯＮ命令をダイレクト実行したあと、ＣＯＮＴコマンドを入力すれば実行再開時点からトレ

ースされます。 

 ＴＲＯＮはプログラム中またはブレイク後にダイレクトモードでＴＲＯＦＦ命令が実行されるまで機能し続けます。 

 ＴＲＯＦＦ命令の実行の他ＮＥＷコマンドの実行、［Ｃｔｒｌ］Ｂ、［Ｃｔｒｌ］ＣによるＺＢＫ－Ｖ３ＢＡＳＩＣの終了によってもＴＲＯＮは解除されま

す。 

 

［使用例］ 

１０ ＰＲＩＮＴ ”ＳＴＡＲＴ” 

２０ ＴＲＯＮ 

３０ ＦＯＲ Ａ＝１ ＴＯ ３ 

４０ ＰＲＩＮＴ ”Ａ＝”；Ａ 

５０ ＮＥＸＴ Ａ 

６０ ＴＲＯＦＦ 

７０ ＰＲＩＮＴ ”ＥＮＤ” 

＞ＲＵＮ[Ｅｎｔｅｒ] 

ＳＴＡＲＴ 

［３０］［４０］Ａ＝１ 

［５０］［４０］Ａ＝２ 

［５０］［４０］Ａ＝３ 

［５０］［６０］ＥＮＤ 

＞ 

 ＴＲＯＮ実行前の行番号１０、２０及びＴＲＯＦＦ実行後の７０は出力されていないことに注目して下さい。 

 この命令は同じＢＡＳＩＣプログラム中で何回使用しても構いません。 

 

ＵＳＲ ［省略形］Ｕ．ＵＳ． 

 

［書式］ＵＳＲ（＄ｂｂｂｂ） 
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 マシン語サブルーチンを呼び出して実行します。 

  ＄ｂｂｂｂのところにコールしたいマシン語サブルーチンプログラムの先頭アドレスを＄マーク付の１６進数４桁で表記します（１６進

数の代わりに、変数、配列、数式を書くこともできます。本当は１６進数ではなくて１０進数でもよいのですが、メモリアドレスは１６進数

で扱いますから、それをわざわざ１０進数に直すのは意味がありません）。 

 マシン語サブルーチンの実行終了後、このＵＳＲ文の次の文から再びＢＡＳＩＣプログラムが実行されます。 

 なお、マシン語プログラムに行く前に必要なレジスタの退避は行われているため、ＡＦ、ＢＣ、ＤＥ、ＨＬ、ＡＦ’、ＢＣ’、ＤＥ’、ＨＬ’、ＩＸ、

ＩＹの各レジスタは自由に使用できます。（ただしＳＰを不用意にいじると、もとのＢＡＳＩＣに戻れなくなってしまうので注意して下さい） 

 マシン語サブルーチンにエラーがあっても、ＢＡＳＩＣとは異なりエラーメッセージは出ません。場合によっては暴走したりハングＵＰす

ることもありますから、マシン語プログラム部分は予め十分デバッグをしてエラーのないようにしておいて下さい。 

 

［使用例］ 

10 USR($8050)  

 

［注意］ 

  当然のことですがマシン語サブルーチンの最後は必ずＲＥＴ命令でなければなりません。 

 また、スタックを使用した場合はもとのレベルに戻しておかなければ正しくＢＡＳＩＣに戻ることはできません（ＰＵＳＨとＰＯＰの数の食

い違いやＣＡＬＬ、ＲＥＴの組合わせなどに注意）。 

  なおマシン語プログラムの実行中は[Ｃｔｒｌ]B を入力してもブレイクはできません（中止するには、［Ｃｔｒｌ］Ｃを入力するかＤＯＳ窓の右

上の［×］ボタンをマウスでクリックします）。 

 

ＷＲＩＴＥ  ＃①［省略形］Ｗ．＃ ＷＲ．＃ ＷＲＩ．＃ ＷＲＩＴ．＃ 

 他のパソコンなどとデータの送受信（シリアル伝送）をするための命令です。 

①ＷＲＩＴＥ＃命令によってシリアルデータの送受信に必要なパラメータが設定されます。 

②ＷＲＩＴＥ＃命令によって、変数または定数データが送信されます。 

③ＷＲＩＴＥ＃命令によってシリアルデータの送受信に必要なパラメータを設定すると共に、受信を割り込みモードに設定します。 

 

１． 送受信パラメータの初期設定 

 

［使用例］ 

１０ ＷＲＩＴＥ ＃１４９ ,”５Ｎ８１” 

 

 ＃１４９は＃＄９５でもよく、また予めその値を入れた数値変数を＃のあとに書くこともできます。＃１４９はチャネル１に対する場合

で、チャネル２なら、＃１５１または＃＄９７になります。 

 ２番目のパラメータは４桁の文字定数またはその値をもつ文字変数でなければなりません。 

●１桁目は０～８の数で、ボーレートを示します。 

  １……１９２００ボー 

  ２………９６００ 

  ３………４８００ 

  ４………２４００ 

  ５………１２００ 

  ６…………６００ 

  ７…………３００ 

  ８…………１５０ 

  ０……………７５ 

●２桁目はＯ、Ｅ、Ｎのいずれかで、パリティチェックの有無を指示します。 

  Ｏ……奇数パリティ 

  Ｅ……偶数パリティ 

  Ｎ……パリティチェックは行わない 

●３桁目は１文字の長さで８ビット長のときは８、７ビット長のときは７を指定します。 

●４●４桁目はストップビット長を示します。 

  １……１ビット 

  ２……・５ビット 

  ３……２ビット 

 

 上記の命令は送信、受信兼用の命令で、送受信に先立って１回だけ実行が必要です（必要があれば途中で再度実行しても構いま

せん）。                  

 上記の命令の実行により、ＲＴＳはＯＮになり、ＤＴＲはＯＦＦになります。 

 

１．２ 受信データのターミネータコード指定 
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［使用例］ 

１０ ＷＲＩＴＥ ＃１４９，“５Ｎ８１０３” 

 

 通常はパラメタは４桁ですが、その後に続けて１６進数２桁を表記すると、その２桁の１６進コード（１バイト）を受信データのターミネ

ータとすることができます。通常のデータ受信のためのＲＥＡＤ＃文では、データの終わりとして０Ｄ０Ａを受信するまで、待ち受けてい

ますが、システムによっては０Ｄ０Ａではなくて他のコードをデータエンドとして使う場合があります。この機能は通常２バイトの０Ｄ０Ａ

コードをデータエンドとしているのを任意の１バイトに変更できるためのものです。［使用例］ではコード０３を指定しています。 

 この機能はＲＥＡＤ＃（受信）についてのみ有効です。 

 エンドコードの変更を送信に対して行うには、次のようにします（コード０３を指定する例）。 

 

１０ ＷＲＩＴＥ ＃１４９，“５Ｎ８１０３” （送信に対してのみならば、“５Ｎ８１”でよい） 

 

５０ ＷＲＩＴＥ ＃１４８，Ａ＄；ＣＨＲ＄（３）； (最後を ； にすること) 

 

 なお０Ａがなくて０Ｄだけの指定は、ＷＲＩＴＥ ＃１４９，“５Ｎ８１０Ｄ”のようにしますが、逆に０Ｄがなくて０Ａだけの場合には、“５Ｎ８

１０Ａ”とせずに、“５Ｎ８１”だけで構いません。 

 

２． シリアルデータの送信 

 

［使用例］ 

１０ ＷＲＩＴＥ ＃１４８ ,”ＡＢＣ” ,Ａ＄ ,……… 

 

 ＃１４８は＃＄９４でもよく、また予めその値を入れた数値変数を＃のあとに書くこともできます。＃１４８はチャネル１に対する場合

で、チャネル２なら、＃１５０または＃＄９６になります。 

 第２パラメータ以降のデータは文字定数か文字変数（文字型配列）でなければなりません。 

 区切マークの ,（カンマ）の代わりに；（セミコロン）を使うことができます。 

 上記例のように複数の文字型データを ,（カンマ）または；（セミコロン）で区切って記述した場合には、各データはひとつのデータとし

て送信されます。 

 最後に ,（カンマ）または；（セミコロン）がある場合には、データの終わりを示すコード（０Ｄ・０Ａ）は送信されません。 

  ,（カンマ）も；（セミコロン）も無しで終わると、データのあとに、０Ｄ・０Ａコードが送信されます。 

［例］ 

 ＷＲＩＴＥ ＃１４８ ,”ＡＢＣ” ,”ＸＹＺ” , 

   送信されるデータ（１６進数で示す）……４１・４２・４３・５８・５９・５Ａ 

 ＷＲＩＴＥ ＃１４８ ,”ＡＢＣ” ,”ＸＹＺ” 

   送信されるデータ……４１・４２・４３・５８・５９・５Ａ・０Ｄ・０Ａ 

 

３． 受信割り込みモードの設定 

 

［使用例］ 

１０ ＷＲＩＴＥ ＃１，”５Ｎ８１” 

 

 ＃１がチャネル１で＃２がチャネル２に対応します。 

 第一パラメータに＃１～＃２を指定すると、受信については割り込みモードが設定され、このＷＲＩＴＥ文の実行と同時に受信割り込

みが受け付け可能になります（ＷＲＩＴＥ＃１～＃２の実行後にあらためてＩＮＴＯＮ＃１～＃２を実行する必要はありません）。 

 この時以後、指定したチャネルにデータが受信されると、１バイトの受信毎にシステムの受信割り込みルーチンが作動して受信バッ

ファにデータが蓄えられて行きます。 

 この動きはシステムの割り込み処理で行われるため、ユーザーが意識しない間に受信処理が完了します。 

 受信バッファに蓄えられたデータはユーザーが任意の時点でＲＥＡＤ＃１～＃２文を実行すれば読み出すことができます。 

 ＷＲＩＴＥ＃１～＃２の第２パラメータ（” ”の中）の設定は１．の通常の送受信パラメータの設定と同じです。 

 ＷＲＩＴＥ ＃１はＷＲＩＴＥ ＃１４９（＃＄９５）の機能を含んでいて、送信に対しても同じパラメータを設定したことになります。同様に

ＷＲＩＴＥ ＃２はＷＲＩＴＥ ＃＄９７の機能を含みます。 

 従ってＷＲＩＴＥ ＃１で初期設定した後に送信を行う場合には、あらためてＷＲＩＴＥ ＃＄９５で設定をし直す必要はなく、すぐに送

信命令のＷＲＩＴＥ ＃＄９４を実行させることができます。 

 

３．２ 受信割り込みモードでの受信データのターミネータコード指定 

 

［使用例］ 

１０ ＷＲＩＴＥ ＃１，“５Ｎ８１０３” 
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 詳細は １．２ 受信データのターミネータコード指定 の説明を参照してください。受信割込モードでは通常の０Ｄ０Ａコードでの動作

が指定した１バイトでの動作にかわるだけで、エンドコードを受信しなくても整数型変数に－１を入れてリターンすることなど基本的な

動作は同じです。 

 

ＷＲＩＴＥ ＃②［省略形］Ｗ．＃ ＷＲ．＃ ＷＲＩ．＃ ＷＲＩＴ．＃ 

 

 ＬＣＤ（２０字×４行）にデータを表示します。 

 

 ＬＣＤにデータを表示するにはＷＲＩＴＥ ＃１８を使い、表示データは文字型で与えます。数値はＳＴＲ＄を使って文字型に直します。 

  

［使用例］ 

10 WRITE #18,"ABC",STR$(X),"   ",STR$(Y) 

 この例の実行によりＬＣＤには、 

 

ABC123.45   78.9 

 

と表示されます（Ｘ＝１２３．４５、Ｙ＝７８．９の時の表示例）。 

 １～２０桁までが上段、２１～４０桁までが下段に表示されます。 

 

 ＷＲＩＴＥ ＃１８命令の実行により表示された最後の文字の次の桁にカーソルが移動します。したがって次に実行されるＷＲＩＴＥ 

＃１８命令による表示はその前に表示された文字のすぐ次の桁から行われます。 

 

 表示のクリアはＷＲＩＴＥ ＃１６命令によるクリアコマンドの実行によります。 

（表示クリア） 20 WRITE #16,$01  

 このようにコマンドパラメータは１６番地（１６進数＄１０）に対するＷＲＩＴＥ＃命令を使い、表示データは１８番地（１６進数＄１２）に対

するＷＲＩＴＥ＃命令を使います。 

 

［注記］ 

ＷＲＩＴＥ文でＬＣＤに表示を行うと、１行目から４行目まで順に表示されます。４行目の最後まで表示が進んでさらにＷＲＩＴＥ文を実

行すると１行目の先頭に戻って上書き表示が行われます（表示はクリアされません。表示をクリアしたい時はＷＲＩＴＥ ＃１６，１を実

行します）。 

ＷＲＩＴＥ文によりカーソルを任意の位置に持って行くことができます。 

ＷＲＩＴＥ ＃１６，＄ｘｘ を実行します。 

ｘｘはカーソルアドレスの上位ビットを１にしたものです。 

ＬＣＤのカーソルアドレスは行間が不連続で下のようになっています（数は全て１６進数）。 

１行目 ００～１３ 

２行目 ４０～５３ 

３行目 １４～２７ 

４行目 ５４～６７ 

たとえば３行目の前から５桁目にカーソルを移動したいときは、カーソルアドレスは１４、１５、１６、１７、１８ですからこの１８の最上

位ビットを１にした１６進数、＄９８をコマンドとして与えます。 

WRITE ＃１６，＄９８ です。 

ただし２～４行の１桁目にカーソルを移動するときのみ、上の値ではなくて別の値を与えます。 

１行目の先頭にカーソルを移動するときは ＄８０ を与えます。 

２行目の先頭にカーソルを移動するときは ＄９４ を与えます（＄Ｃ０ではありません）。 

３行目の先頭にカーソルを移動するときは ＄Ｄ４ を与えます（＄９４ではありません）。 

４行目の先頭にカーソルを移動するときは ＄Ｃ０ を与えます（＄Ｄ４ではありません）。 

２～４行の先頭にカーソルを移動するため上記の通りの値を与えると、カーソルは違う行の先頭に移動しますが、その状態でＷＲＩ

ＴＥ ＃１８により文字を表示させると、指定した位置にカーソルが移動して正しく文字表示が行われます。 
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６章  ＢＡＳＩＣ関数・システム変数 

 

 関数はいままで説明してきたコマンドや命令（ステートメント）とは少し性質が異なっています。 

 関数は命令（ステートメント）のようにＢＡＳＩＣ文の中で単独で使うことはできず、ＬＥＴ文やＰＲＩＮＴ文の中で、ある値を持つ数値とし

て扱われます。 

 なお関数は（ ）の中に記述するパラメータをもとにして、それぞれの処理をした結果を、その関数の値としてもちますが、システム

変数はパラメータが不要で、ある特定の値をシステムが与えます。 

 

 

ＡＢＳ ［省略形］Ａ．ＡＢ． 

 

［書式］ＡＢＳ（ａ） 

 

 絶対値を計算します。 

 （ ）の中には、定数、変数、配列、数式、関数（いずれも文字型を除く）が記述できます。 

 

［使用例］ 

１０ Ａ＝ＡＢＳ（Ｂ＊Ｃ－１０） 

 

ＡＮＤ ［省略形］ＡＮ． 

 

［書式］ＡＮＤ（ａ，ｂ） 

 

 ８ビットの２数の論理積（ＡＮＤ）を計算します。マシン語のＡＮＤ命令と同じ働きをします。 

 （ ）の中には、定数、変数、配列、数式、関数（いずれも文字型を除く）が記述できますが、その値は０～２５５の範囲の整数でなけ

れば、正しい結果は得られません。 

  またこのＡＮＤ関数の取りうる値の範囲も０～２５５（＄００～＄ＦＦ）です。 

 

［使用例］ 

１０ Ａ＝＄３７ 

２０ Ｂ＝ＡＮＤ（Ａ，＄０Ｆ）  

３０ ＰＲＩＮＴ ＨＥＸ＄（Ａ），ＢＩ＄（Ａ） 

４０ ＰＲＩＮＴ ＨＥＸ＄（Ｂ），ＢＩ＄（Ｂ） 

＞ＲＵＮ［Ｅｎｔｅｒ］ 

３７           ００１１０１１１ 

０７           ０００００１１１ 

 

ＡＳＣ ［省略形］ＡＳ． 

 

［書式］ＡＳＣ（ａ） 

 

 文字列の最初の１文字のキャラクタコードを与えます。（ ）の中には文字定数、文字変数が記述できます。 

 

［使用例］ 

１０ ＩＮＰＵＴ Ａ＄ 

２０ ＣＤ＝ＡＳＣ（Ａ＄）：ＰＲＩＮＴ ＨＥＸ＄（ＣＤ）， 

３０ ＩＦ （＄３０＜＝ＣＤ）＊（ＣＤ＜＝＄３９） ＴＨＥＮ ＰＲＩＮＴ ”ＮＵＭＥＲＩＣ” ＥＬＳＥ ＰＲＩＮＴ ”ＡＬＰＨＡ” 

４０ ＧＯＴＯ １０ 

＞ＲＵＮ［Ｅｎｔｅｒ］ 

Ａ＄？１２３４５［Ｅｎｔｅｒ］ 

３１           ＮＵＭＥＲＩＣ 

Ａ＄？ＡＢＣ［Ｅｎｔｅｒ］ 

４１           ＮＵＭＥＲＩＣ 

Ａ＄？ 

 

ＡＴＮ ［省略形］ＡＴ． 

 

［書式］ＡＴＮ（ａ） 



 42 

 

 逆正接（ｔａｎ－１） を計算します。 

 

ＢＣＤ ［省略形］ＢＣ． 

 

［書式］ＢＣＤ（ａ） 

 

  ０～９９の範囲の整数をＢＣＤ２桁に変換します。（ ）の中には定数、変数、配列、数式、関数（いずれも文字型を除く）が記述でき

ますが、その値は０～９９の範囲の整数でなければ、正しい結果は得られません。 

 ＬＥＤ（７セグメント）表示回路などでは０～９の数１桁を４ビットで扱います（これをＢＣＤ表現）といいます。 

 例えば１０進数の５６は計算機内部では１６進数の３８（００１１１０００）として扱われており、したがってこの数をＩ／Ｏポートから出力

すると当然１６進数の３８が出力されます。これではＢＣＤ表現の回路では１０進数の「３８」として受け取られてしまいます。ＢＣＤ表現

の回路では１０進数の５６が１６進数の５６（０１０１０１１０）として表される必要があります。 

 この変換を計算で求めることもできますが、ＢＣＤ関数を使えば簡単に値が求まります。ＢＣＤ関数の機能はＩ／Ｏポートを介してＢＣ

Ｄ数の受渡しをすることが目的ですから８ビットの数、ＢＣＤ２桁の数の変換しか行えません。８ビットの２進数（１６進数）は０～２５５

（００～ＦＦ）までありますが、ＢＣＤ数は同じ８ビットでも０～９９までしか表現できません（１０進数の１００はＢＣＤでは０００１００００００

００になって３桁になります）。ＢＣＤ（ａ）のａの値が０～９９以外の場合にはエラーになります。 

 

［参考］ 

 ＢＣＤ（ａ）と逆の働きをする関数にＤＥＣ（ａ）があります。 

 

［使用例］ 

１０ Ａ％＝９９ 

２０ Ｂ％＝ＢＣＤ（Ａ％） 

３０ ＰＲＩＮＴ ＨＥＸ＄（Ａ％），ＨＥＸ＄（Ｂ％） 

＞ＲＵＮ［Ｅｎｔｅｒ］ 

６３           ９９ 

 

ＢＩ＄ ［省略形］なし 

 

［書式］ＢＩ＄（ａ）［省略形］なし 

 

  ８ビットの数をビット表現の文字列にします。（ ）の中には、定数、変数、配列、数式、関数（いずれも文字型を除く）が記述できます

が、その値は０～２５５の範囲の整数でなければ、正しい結果は得られません。 

 

［使用例］ 

１０ Ａ＝＄３７ 

２０ Ｂ＝ＡＮＤ（Ａ，＄０Ｆ）  

３０ ＰＲＩＮＴ ＨＥＸ＄（Ａ），ＢＩ＄（Ａ） 

４０ ＰＲＩＮＴ ＨＥＸ＄（Ｂ），ＢＩ＄（Ｂ） 

＞ＲＵＮ［Ｅｎｔｅｒ］ 

３７           ００１１０１１１ 

０７           ０００００１１１ 

 

ＢＩＴ ［省略形］Ｂ．ＢＩ． 

 

［書式］ＢＩＴ（ａ，ｎ） 

 

  ８ビットの数の任意のビットを調べ、それが０のときにこの関数の値も０になり、１のときこの関数の値も１になります。マシン語のＢＩ

Ｔ命令と同じ働きをします。 

 （ ）の中には、定数、変数、配列、数式、関数（いずれも文字型を除く）が記述できますが、その値は、第１パラメータは０～２５５、第

２パラメータは０～７の範囲の整数でなければ、正しい結果は得られません。 

 ＢＩＴ関数の値は、０か１の２値のみです。 

 この関数はＩ／Ｏポートからの入力データの特定のビットの状態を知りたい時などに使うと便利です。 

 下の例はＩ／ＯのＡポートのビット７にＬレベルの信号が入力された時に、”ＤＡＴＡ ＩＮ”と表示させるプログラムです。 

 

［使用例］ 

１０ ＯＵＴ ＄８３，＄９０ 

２０ Ａ＝ＩＮ（＄８０） 
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３０ ＩＦ ＢＩＴ（Ａ，７）＝０ ＴＨＥＮ ＰＲＩＮＴ ”ＤＡＴＡ ＩＮ” ＥＬＳＥ ＧＯＴＯ ２０ 

 

ＣＨＲ＄ ［省略形］ＣＨ．ＣＨＲ． 

 

［書式］ＣＨＲ＄（ａ） 

 

 ８ビットのデータをキャラクタコードとみなして、そのコードに対応する１桁の文字を発生します。 

 （ ）の中には、定数、変数、配列、数式、関数（いずれも文字型を除く）が記述できますが、その値は０～２５５の範囲の整数でなけ

れば正しい結果は得られません。 

 

［使用例］ 

１０ Ａ＄＝ＣＨＲ＄（４１）＋ＣＨＲ＄（４２）＋ＣＨＲ＄（４３） 

２０ ＰＲＩＮＴ Ａ＄ 

＞ＲＵＮ［Ｅｎｔｅｒ］ 

ABC  

 

ＣＯＤ ［省略形］ＣＯ． 

 

［書式］ＣＯＤ（ａ） 

 

 余弦（cos)を計算します。（ ）の中には、定数、変数、配列、数式、関数（いずれも文字型を除く）が記述できます。（ ）内の値の単

位は度です。 

 

［使用例］ 

１０ ＦＯＲ Ａ＝０ ＴＯ ９０ ＳＴＥＰ １０ 

２０ Ｓ＝ＳＩＤ（Ａ），Ｃ＝ＣＯＤ（Ａ） 

３０ ＰＲＩＮＴ Ａ，Ｓ，Ｃ：ＩＦ Ｃ＜＞０ ＴＨＥＮ ＰＲＩＮＴ Ｓ／Ｃ ＥＬＳＥ ＰＲＩＮＴ ”－” 

４０ ＮＥＸＴ Ａ 

＞ＲＵＮ［Ｅｎｔｅｒ］ 

 

0            0            1            0 

10      0.173648     0.984808     0.176327  

20      0.34202      0.939693     0.36397 

30      0.5          0.866025     0.57735 

40      0.642787     0.766044     0.839099  

50      0.766044     0.642788     1.19175 

60      0.866025     0.5          1.73205 

70      0.939692     0.34202      2.74748 

80      0.984808     0.173648     5.67128 

90      1            0            - 

 

ＣＯＳ ［省略形］なし 

 

［書式］ＣＯＳ（ａ） 

 

 余弦（cos)を計算します。（ ）の中には、定数、変数、配列、数式、関数（いずれも文字型を除く）が記述できます。（ ）内の値の単

位はラジアンです。 

 

［使用例］ 

10 FOR A=0 TO 90 STEP 10 

20 D=A*PI/180  

30 S=SIN(D),C=COS(D) 

40 PRINT A,S,C,:IF C<>0 THEN PRINT TAN(D) ELSE PRINT "-" 

50 NEXT A  

 

>RUN［Ｅｎｔｅｒ］ 

0            0            1            0 

10      0.173648     0.984808     0.176327  

20      0.34202      0.939693     0.36397 
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30      0.5          0.866025     0.57735 

40      0.642787     0.766044     0.839099  

50      0.766044     0.642788     1.19175 

60      0.866025     0.5          1.73205 

70      0.939692     0.34202      2.74748 

80      0.984808     0.173648     5.67128 

90      1            0            - 

 

ＤＡＴＥ＄ ［省略形］なし 

 

 現在の日付（西暦年の下２桁、月、日）を持つシステム変数です。 

 ＤＡＴＥ＄は８桁の文字型変数で、ＹＹ／ＭＭ／ＤＤの形をしています。ＹＹは００～９９、ＭＭは０１～１２、ＤＤは０１～３１の範囲の整

数です。 

 ＤＡＴＥ＄＝”００／１１／２３”のようにして、初期値を設定することができます。 

 この値はＬＥＴ文やＰＲＩＮＴ文で常時参照することができます。 

 年月日の更新はＴＩＭＥ＄と連動しており、ＴＩＭＥ＄の値が２３：５９：５９から００：００：００に変わると同時に日付が更新されます( う

るう年の判別も行っており、つねにカレンダー通り、正しく更新します）。 

  リアルタイムクロックはバッテリ回路によりバックアップされていて、電源をＯＦＦにしてもカレンダー、時計機能は持続しています。 

 

ＤＥＣ ［省略形］無し 

 

［書式］ＤＥＣ（ａ） 

 

  ０～９９の範囲のＢＣＤ２桁の数を１０進数に変換します。（ ）の中には定数、変数、配列、数式、関数（いずれも文字型を除く）が記

述できますが、その値は０～９９の範囲のＢＣＤ数（０～６３の範囲の１０進数）でなければ、正しい結果は得られません。 

 ＬＥＤ（７セグメント）表示回路などでは０～９の数１桁を４ビットで扱います（これをＢＣＤ表現）といいます。 

 例えば１０進数の５６はＢＣＤ数では（０１０１０１１０）と表され、これは１６進数の５６になります。したがってこの数をＩ／Ｏポートから

入力すると１６進数の５６＝１０進数の８６として入力されてしまいます。入力された数がＢＣＤ数の場合には１６進数の５６をそのまま

１０進数の５６に変換する必要があります。 

 この変換を計算で求めることもできますが、ＤＥＣ関数を使えば簡単に値が求まります。ＤＥＣ関数の機能はＩ／Ｏポートを介してＢＣ

Ｄ数の受渡しをすることが目的ですから８ビットの数、ＢＣＤ２桁の数の変換しか行えません。８ビットの２進数（１６進数）は０～２５５

（００～ＦＦ）までありますが、ＢＣＤ数は同じ８ビットでも０～９９までしか表現できません（１０進数の１００はＢＣＤでは０００１００００００

００になって３桁になります）。ＢＣＤ数の０～９９はその表現を１６進数として扱えば、０～＄９９つまり１０進数の０～１５３になります。

したがってＤＥＣ（ａ）のａの値がＢＣＤ数の０～９９以外の時（１０進数の０～１５３以外の時）はエラーになります。 

［参考］ＤＥＣ（ａ）と逆の働きをする関数にＢＣＤ（ａ）があります。 

 

［使用例］ 

１０ Ａ％＝＄９９ 

２０ Ｂ％＝ＢＣＤ（Ａ％） 

３０ ＰＲＩＮＴ Ａ％，Ｂ％ 

＞ＲＵＮ［Ｅｎｔｅｒ］ 

１５３          ９９ 

  

ＥＲＬ 

ＥＲＲ ［省略形］なし 

 

 ＢＡＳＩＣの実行中にエラーが発生した時、ＥＲＲにそのエラーコードがセットされ、ＥＲＬにはエラーが発生した行番号がセットされま

す。 

 この値はＩＦ文などで数値データとして参照可能です。 

 

［使用例］ 

１０ ＯＮ ＥＲＲＯＲ ＧＯＴＯ １００ 

２０ ＩＮＰＵＴ Ａ，Ｂ 

３０ ＰＲＩＮＴ Ａ／Ｂ 

４０ ＧＯＴＯ ２０ 

１００ ＰＲＩＮＴ ”ＥＲＲＯＲ！ＬＩＮＥ＝”；ＥＲＬ，”ＣＯＤＥ＝”；ＥＲＲ 

１１０ ＲＥＳＵＭＥ ＮＥＸＴ 

ＲＵＮ［Ｅｎｔｅｒ］ 

Ａ？１０［Ｅｎｔｅｒ］ 
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Ｂ？０［Ｅｎｔｅｒ］ 

ＥＲＲＯＲ！ＬＩＮＥ＝３０      ＣＯＤＥ＝１２ 

Ａ？ 

 

ＥＸＰ ［省略形］ＥＸ． 

 

［書式］ＥＸＰ（ａ） 

 

 指数関数 ｅ のｎ乗 を計算します。 

 （ ）の中には、定数、変数、配列、数式、関数（いずれも文字型を除く）が記述できます。 

 

［使用例］ 

１０ ＰＲＩＮＴ ＥＸＰ（０．５） 

 

［参考］ 

  ｅ以外の一般的な値に対する指数を計算したいときは、演算記号の＾（ベキ乗）を使います。 

 例えば２．５７３の－２．５乗は２．５７３＾（－２．５）と書けばよいのです。 

  なお平方根はＳＱＲ関数を使いますが、その代わりにａ＾０．５と書いて求めることもできます。 

 ある数のｎ乗根は、このベキ乗を使ってａ＾（１／ｎ）と書けば求まります。 

 

ＦＩＸ ［省略形］ＦＩ． 

 

［書式］ＦＩＸ（ａ） 

 

 （ ）内の値の小数点以下を切り捨てて整数化します。 

 （ ）の中には、定数、変数、配列、数式、関数（いずれも文字型を除く）が記述できます 

 左辺に整数型の変数を置いて、 

１０ Ａ％＝１２３．４５ 

 のようにしても整数化はできますが、この場合には－３２７６８～＋３２７６７の範囲の数しか扱えません。しかしＦＩＸの場合にはこれ

より大きな数でもエラーにならずに整数化できます。 

 整数化の関数としてはＦＩＸの他にＩＮＴがあります。 

 ＦＩＸとＩＮＴは（ ）内の値が正の場合には同じ結果が求まります。 

 （ ）内の値が負の時に、ＩＮＴはもとの値を越えない最大の整数を返しますが、ＦＩＸはもとの値の整数部分のみを返します。 

 

［使用例］ 

１０ Ａ＝１２３．４５ 

２０ Ｂ＝－１２３．４５ 

３０ ＰＲＩＮＴ ＦＩＸ（Ａ），ＦＩＸ（Ｂ），ＩＮＴ（Ａ），ＩＮＴ（Ｂ） 

＞ＲＵＮ［Ｅｎｔｅｒ］ 

１２３          －１２３         １２３          －１２２ 

 

ＨＥＸ＄ ［省略形］Ｈ．ＨＥ．ＨＥＸ． 

 

［書式］ＨＥＸ＄（ａ，ｎ） 

 

 ａの値を１６進数化してその文字列を与えます。 

 ｎを省略した場合には、１６進数で表したときの上位の桁が０のときに、その桁が省略されます。 

 ｎを指定すると上位桁が０でも、ｎで指定する桁数だけ有効になります。逆に例えば１６進数で３桁の数なのに、ｎに２や１を指定す

ると上位桁は無視されてしまいます。 

 （ ）の中には、定数、変数、配列、数式、関数（いずれも文字型を除く）が記述できますがａの値は－３２７６８～＋３２７６７、ｎの値

は１～４の範囲の整数に限ります。 

［使用例］ 

１０ Ａ＝１２３４ 

２０ ＰＲＩＮＴ Ａ，ＨＥＸ＄（Ａ），ＨＥＸ＄（Ａ，２），ＨＥＸ＄（Ａ，４） 

３０ ＰＲＩＮＴ －Ａ，ＨＥＸ＄（－Ａ），ＨＥＸ＄（－Ａ，２），ＨＥＸ＄（－Ａ，４） 

＞ＲＵＮ［Ｅｎｔｅｒ］ 

１２３４         ４Ｄ２          Ｄ２           ０４Ｄ２ 

－１２３４       ＦＢ２Ｅ         ２Ｅ           ＦＢ２Ｅ 
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ＩＮ ［省略形］なし 

 

［書式］ＩＮ（ａ） 

 

 Ｉ／Ｏポート等のＩ／Ｏアドレスから８ビットのデータを入力します。 

 ＯＵＴ命令の反対の働きをします。マシン語のＩＮ命令に相当します。 

 （ ）の中には、定数、変数、配列、数式、関数（いずれも文字型を除く）が記述できますが、その値は０～２５５の範囲の整数に限り

ます。 

  ＩＮ関数の取り得る値の範囲は０～２５５（＄００～＄ＦＦ）です。 

 

［使用例］ 

10 ABCIN=IN($80) 

 

ＩＮＫＥＹ＄ ［省略形］ＩＮＫ．ＩＮＫＥ．ＩＮＫＥＹ． 

 

 この変数を参照したときにキーボードが押されていると、そのキーの文字が得られます。 

 押されていないときは、１桁の空白が得られます。 

 

［使用例］ 

10 A$=INKEY$ 

20 IF A$=" " GOTO 10 

30 PRINT A$ 

40 IF INKEY$=A$ GOTO 40 ELSE GOTO 10 

 

 このプログラムを実行するとキーを押すたびに、その文字が表示されます。 

 

ＩＮＰＵＴ＄ ［省略形］ＩＮ．＄ ＩＮＰ．＄ ＩＮＰＵ．＄ 

 

［書式］ＩＮＰＵＴ＄（ｋ，＃ｎ） 

 

 ＲＳ２３２Ｃ受信データバッファ、またはキーボードから指定する桁数の文字を読み取って、その桁数の文字列データとして格納しま

す。 

 ｋは読み取る桁数で１～３９の範囲の整数で、定数の他、変数、配列、式を書くこともできます。ｎはＲＳ２３２Ｃの回線番号で１～２の

範囲の整数で、定数の他、変数、配列、式を書くこともできます。 

 ＃ｎを省略するとキーボードからの入力データを読み込みます。 

 ＩＮＰＵＴ＄はＲＥＡＤ＃と違って、ＲＳ２３２Ｃ受信データバッファが空の時は指定桁数のデータが受信されるまで待ち続けます。 

 ＃ｎを省略してキーボード入力にした場合、指定した桁数の文字がキーボードから入力されるまで待ち続けます。 

 ＩＮＰＵＴ＄はＲＥＡＤ＃やＩＮＫＥＹ＄と違って文字コード以外の制御コードも１文字として読み取ります。例えばＲＳ２３２Ｃ受信データ

の終わりを示す、０Ｄ、０Ａやキーボードの [→][←][Iｎｓｅｒｔ][Dｅｌｅｔｅ][Ｅｎｔｅｒ]なども内部コードとして読み取ることができます。 

 

［使用例］ 

10 SWICH=0 

20 A$=INPUT$(1)  

30 IF A$=CHR$($0D) GOTO 80 …………$0D は[CR]の内部コードです 

40 PRINT A$; 

50 IF SWICH=0 THEN IDATA$=A$ ELSE IDATA$=IDATA$+A$ 

60 SWICH=1 

70 GOTO 20 

80 PRINT:PRINT IDATA$ 

>RUN 

ABC  …………Ａ、Ｂ、Ｃ、とキーを押したあと[Ｅｎｔｅｒ]キーを押す 

ABC  

 

ＩＮＳＴＲ ［省略形］ＩＮＳ．ＩＮＳＴ． 

 

［書式］ＩＮＳＴＲ（ｎ，文字列１，文字列２） 

 

 文字列の中から任意の文字列を捜してその文字の位置を与えます。 

 文字列１は対象になる文字列で文字変数または文字型の配列を置きます。文字列２は捜したい文字列で文字変数、文字型配列の
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他、文字定数を置くこともできます。文字定数を書く場合には ” ”で囲んで表記します。 

 ｎは捜し始める位置で、省略すると文字列（Ａ＄）の始めから捜し始めます。 

 指定する文字列が見つかった場合には、その文字位置（先頭から数えて○桁目）を返します。みつからなければ０を返します。 

 

［使用例］ 

10 ABC$="AABBCCDEFGHIJJJKLMN"  

20 PRINT INSTR(3,ABC$,"IJJJK") 

>RUN 

12 

 

ＩＮＴ ［省略形］無し 

 

［書式］ＩＮＴ（ａ） 

 

 （ ）内の値の小数点以下を切り捨てて整数化します。 

 （ ）の中には、定数、変数、配列、数式、関数（いずれも文字型を除く）が記述できます 

 整数化の関数としてはＩＮＴの他にＦＩＸがあります。 

 ＦＩＸとＩＮＴは（ ）内の値が正の場合には同じ結果が求まります。 

 （ ）内の値が負の時に、ＩＮＴはもとの値を越えない最大の整数を返しますが、ＦＩＸはもとの値の整数部分のみを返します。 

 

［使用例］ 

10 A=123.45  

20 B=-123.45                                     

30 PRINT FIX(A),FIX(B),INT(A),INT(B) 

>RUN 

123         -123          123          -122  

 

ＬＥＦＴ＄ ［省略形］ＬＥＦ．ＬＥＦＴ． 

 

［書式］ＬＥＦＴ＄（文字列 ,ｎ） 

 

 文字列の左端から任意の長さだけ取り出した文字列を与えます。 

 （ ）内の文字列は定数、変数、文字型の配列のいずれでもよく、また長さを指定する数値は定数、変数、配列、式のいずれでもよ

いのですがその値は１～３９の範囲の整数に限ります。 

 

［使用例］ 

10 A$="ABCDEFG"  

20 L$=LEFT$(A$,3),M$=MID$(A$,3,3),R$=RIGHT$(A$,3)  

30 PRINT L$,M$,R$ 

>RUN［Ｅｎｔｅｒ］ 

ABC          CDE          EFG  

 

ＬＥＮ ［省略形］なし 

 

［書式］ＬＥＮ（文字列） 

 

 文字列の文字数を与えます。 

 （ ）の中には文字定数、文字変数、文字型の配列が記述できます。 

 

［使用例］ 

10 A$="ABCDE"  

20 PRINT LEN(A$) 

 

>RUN［Ｅｎｔｅｒ］ 

5  

 

ＬＮ ［省略形］なし 

 

［書式］ＬＮ（ａ） 
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 自然対数 loge Ｘ を計算します。 

 （ ）の中には、定数、変数、配列、数式、関数（いずれも文字型を除く）が記述できますが、その値は正の数である必要があります。 

 

［使用例］ 

10 PRINT LN(0.1) 

 

ＬＯＧ ［省略形］なし 

 

［書式］ＬＯＧ（ａ） 

 

 常用対数 log10 Ｘ  を計算します。 

 （ ）の中には、定数、変数、配列、数式、関数（いずれ文字型を除く）が記述できますが、その値は正の数である必要があります。 

 

［使用例］ 

10 PRINT LOG(0.1)  

 

ＭＩＤ＄ ［省略形］Ｍ．ＭＩ．ＭＩＤ． 

 

［書式］ＭＩＤ＄（文字列 ,ｎ, ｍ） 

 

 文字列の左端からｎ番目から始まってｍ個を取り出した文字列を与えます。 

 文字列の部分には文字定数、文字変数、文字型の配列が記述できます。 

 ｎ、ｍは定数、変数、配列、式のいずれでもよいのですがその値は１～３９の範囲の整数に限ります。 

 ｎが文字列の桁数より大きいとエラーになります。ｍが文字列の桁数より大きいときはもとの文字列全体が与えられます。 

 

［使用例］ 

10 A$="ABCDEFG"  

20 L$=LEFT$(A$,3),M$=MID$(A$,3,3),R$=RIGHT$(A$,3)  

30 PRINT L$,M$,R$ 

>RUN［Ｅｎｔｅｒ］ 

ABC          CDE          EFG  

 

ＯＲ ［省略形］なし 

 

［書式］ＯＲ（ａ，ｂ） 

 

 ８ビットの２数の論理和（ＯＲ）を計算します。マシン語のＯＲ命令と同じ働きをします。（ ）の中には、定数、変数、配列、数式、関数

（いずれも文字型を除く）が記述できますが、その値は０～２５５の範囲の整数でなければ、正しい結果は得られません。 

 またこのＯＲ関数の取り得る値の範囲も０～２５５（＄００～＄ＦＦ）です。 

 

［使用例］ 

10 A=$37 

20 B=OR(A,$0F) 

30 PRINT HEX$(A),BI$(A)  

40 PRINT HEX$(B),BI$(B)  

 

>RUN［Ｅｎｔｅｒ］ 

37           00110111  

3F      00111111  

 

ＰＥＥＫ ［省略形］ＰＥ．ＰＥＥ． 

 

［書式］ＰＥＥＫ（ａ） 

 

 ＰＯＫＥ文の逆の働きをする関数です。指定するメモリアドレスの内容がこの関数の値になります。したがって取り得る値の範囲は８

ビットの整数（０～２５５）になります。 

  （ ）の中には、定数、変数、数式、関数（いずれも文字型を除く）が記述できますがその値はメモリアドレスの範囲（１６ビットの数）

に限られるため１６進数の＄００００～＄ＦＦＦＦ（１０進数の－３２７６８～＋３２７６７）でなければなりません。 



 49 

 

［使用例］ 

10 A=PEEK($F800) 

 

ＰＩ 

ＰＩ＃ ［省略形］なし 

 

 πの値をとるシステム定数です。三角関数等の計算でπが必要な時に使います。 

 ＰＩ は実数型（有効数字６桁）でＰＩ＃は倍精度実数型（有効数字１６桁）です。 

 

［使用例］ 

10 D=A*PI/180  

 

ＲＩＧＨＴ＄ ［省略形］ＲＩ．ＲＩＧ．ＲＩＧＨ．ＲＩＧＨＴ． 

 

［書式］ＲＩＧＨＴ＄（文字列 ,ｎ） 

 

 文字列の右端から任意の長さだけ取り出した文字列を与えます。 

 （ ）内の文字列は定数でも変数でもよく、また長さを指定する数値は定数、変数、配列、式のいずれでもよいのですがその値は１

～３９の範囲の整数に限ります。 

 

［使用例］ 

10 A$="ABCDEFG"  

20 L$=LEFT$(A$,3),M$=MID$(A$,3,3),R$=RIGHT$(A$,3)  

30 PRINT L$,M$,R$ 

>RUN［Ｅｎｔｅｒ］ 

ABC          CDE          EFG  

 

ＳＥＡＲＣＨ ［省略形］ＳＥＡ．ＳＥＡＲ．ＳＥＡＲＣ． 

 

［書式］ＳＥＡＲＣＨ（配列名，ｎ，ｓ，ｄ） 

 

 配列名で指定した配列要素の中から整数値ｎを捜し、最初にみつかった要素・を返します。最後まで捜してもｎを値とする配列要素

がみつからなかったときは－１を返します。 

 配列名として指定できる配列は整数型の一次元配列でなければいけません。 

 ｎは捜したい値で、整数型の変数、定数、配列のいずれでも指定できます。 

 ｓは配列のどこから捜しはじめるかを示す値で、整数型の変数、定数、配列のいずれでも指定できます。ｓを省略すると配列の最初

の要素（添字の値＝０）から捜しはじめます。 

 ｄはステップ値で整数型の変数、定数、配列のいずれでも指定できます。ｄを省略するとｄ＝１が指定されたことになり、配列要素を

全てサーチします。 

 

［使用例］ 

10 DIM A%(10)  

20 FOR N=0 TO 10 

30 A%(N)=N+100 

40 NEXT N  

50 NN=SEARCH(A%,105) 

60 PRINT NN,A%(NN) 

>RUN［Ｅｎｔｅｒ］ 

5        105 

 

ＳＧＮ ［省略形］ＳＧ． 

 

［書式］ＳＧＮ（ａ） 

 

 （ ）内の数値の符号を調べます。値が正のときは１を返します。値が０のときは０を負のときは－１を返します。 

 （ ）の中には、定数、変数、配列、数式、関数（いずれも文字型を除く）が記述できます。 

 

ＳＩＤ ［省略形］ＳＩ． 
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［書式］ＳＩＤ（ａ） 

 

 正弦（sin)を計算します。 

 （ ）の中には、定数、変数、配列、数式、関数（いずれも文字型を除く）が記述できます。（ ）内の値の単位は度です。 

 

［使用例］ 

10 FOR A=0 TO 90 STEP 10 

20 S=SID(A),C=COD(A) 

30 PRINT A,S,C,:IF C<>0 THEN PRINT S/C ELSE PRINT "-"  

40 NEXT A  

 

>RUN［Ｅｎｔｅｒ］ 

0            0            1            0 

10      0.173648     0.984808     0.176327  

20      0.34202      0.939693     0.36397 

30      0.5          0.866025     0.57735 

40      0.642787     0.766044     0.839099  

50      0.766044     0.642788     1.19175 

60      0.866025     0.5          1.73205 

70      0.939692     0.34202      2.74748 

80      0.984808     0.173648     5.67128 

90      1            0            - 

 

ＳＩＮ ［省略形］なし 

 

［書式］ＳＩＮ（ａ） 

 

 正弦（sin)を計算します。 

 （ ）の中には、定数、変数、配列、数式、関数（いずれも文字型を除く）が記述できます。（ ）内の値の単位はラジアンです。 

 

［使用例］ 

10 FOR A=0 TO 90 STEP 10 

20 D=A*PI/180  

30 S=SIN(D),C=COS(D) 

40 PRINT A,S,C,:IF C<>0 THEN PRINT TAN(D) ELSE PRINT "-" 

50 NEXT A  

 

>RUN［Ｅｎｔｅｒ］ 

0            0            1            0 

10      0.173648     0.984808     0.176327  

20      0.34202      0.939693     0.36397 

30      0.5          0.866025     0.57735 

40      0.642787     0.766044     0.839099  

50      0.766044     0.642788     1.19175 

60      0.866025     0.5          1.73205 

70      0.939692     0.34202      2.74748 

80      0.984808     0.173648     5.67128 

90      1            0            - 

 

ＳＰＡＣＥ＄ ［省略形］ＳＰ．ＳＰＡ．ＳＰＡＣ．ＳＰＡＣＥ． 

 

［書式］ＳＰＡＣＥ＄（ｎ） 

 

 任意の桁数の空白を与えます。 

 （ ）の中には、定数、変数、配列、数式、関数（いずれも文字型を除く）が記述できますが、その値は１～３９の範囲の整数に限りま

す。 

 

［使用例］ 
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10 FOR N=1 TO 10 

20 A$="*"+SPACE$(N)+"*"  

30 PRINT A$ 

40 NEXT N  

 

>RUN［Ｅｎｔｅｒ］ 

* *  

*  * 

*   *  

*    * 

*     *  

*      * 

*       *  

*        * 

*         *  

*          * 

 

ＳＰＣ ［省略形］なし 

 

［書式］ＳＰＣ（ｎ） 

 

 ＰＲＩＮＴ文の中で使用して、任意の桁数の空白を表示します。 

 （ ）の中には、定数、変数、配列、数式、関数（いずれも文字型を除く）が記述できますが、その値は１～３９の範囲の整数に限りま

す。 

 前項ＳＰＡＣＥ＄と異なり、このＳＰＣはＰＲＩＮＴ文の中でしか使えません。 

 

［使用例］ 

10 FOR N=1 TO 10 

20 PRINT "*";SPC(N);"*"  

30 NEXT N  

 

>RUN［Ｅｎｔｅｒ］ 

* *  

*  * 

*   *  

*    * 

*     *  

*      * 

*       *  

*        * 

*         *  

*          * 

 

ＳＱＲ ［省略形］ＳＱ． 

 

［書式］ＳＱＲ（ａ） 

 

 平方根を計算します。 

 （ ）の中には、定数、変数、配列、数式、関数（いずれも文字型を除く）が記述できますが、その値は０または正の数に限ります（負

数はエラーになります）。 

 

［使用例］ 

10 FOR A=0 TO 10 

20 PRINT A,SQR(A)  

30 NEXT A  

 

>RUN［Ｅｎｔｅｒ］ 

0            0 

1       1 
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2       1.41421 

3       1.73205 

4       2 

5       2.23607 

6       2.44949 

7       2.64575 

8       2.82843 

9       3 

10      3.16228 

 

ＳＴＲ＄ ［省略形］ＳＴＲ． 

 

［書式］ＳＴＲ＄（ａ） 

 

 （ ）内の値を示す文字列を与えます。 

 （ ）の中には、定数、変数、配列、数式、関数（いずれも文字型を除く）が記述できます。ＶＡＬ関数と逆の働きをします。 

 

［使用例］ 

10 A$=STR$(X/3)  

 

ＴＡＢ ［省略形］なし 

 

［書式］ＴＡＢ（ｎ） 

 

 ＰＲＩＮＴ文、ＬＰＲＩＮＴ文の中でのみ使用できます。 

 画面のカーソルポイント（またはプリンタのヘッド）を水平方向に任意の位置まで移動します。 

 （ ）の中には、定数、変数、配列、数式、関数（いずれも文字型を除く）が記述できますが、その値は０～７９の範囲の整数に限りま

す（０は左端、７９は右端の位置を示します）。 

 もし現在のカーソル位置（プリンタヘッドの位置）よりも左の位置を指定した場合にはこのＴＡＢは無視されます。 

 

［使用例］ 

10 PRINT TAB(5);"NAME";TAB(20);"ADDRESS" 

 

ＴＡＮ ［省略形］ＴＡ． 

 

［書式］ＴＡＮ（ａ） 

 

  正接（tan)を計算します。 

 （ ）の中には、定数、変数、配列、数式、関数（いずれも文字型を除く）が記述できます。（ ）内の値の単位はラジアンです。 

 なお、度の単位の tan を求めるには SID(X)/COD(X) を計算するか、TAN(X*PI/180) を計算します。 

 

［使用例］ 

10 FOR A=0 TO 90 STEP 10 

20 D=A*PI/180  

30 S=SIN(D),C=COS(D) 

40 PRINT A,S,C,:IF C<>0 THEN PRINT TAN(D) ELSE PRINT "-" 

50 NEXT A  

 

>RUN［Ｅｎｔｅｒ］ 

0            0            1            0 

10      0.173648     0.984808     0.176327  

20      0.34202      0.939693     0.36397 

30      0.5          0.866025     0.57735 

40      0.642787     0.766044     0.839099  

50      0.766044     0.642788     1.19175 

60      0.866025     0.5          1.73205 

70      0.939692     0.34202      2.74748 

80      0.984808     0.173648     5.67128 

90      1            0            - 
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ＴＩＭＥ＄ ［省略形］ＴＩ．ＴＩＭ．ＴＩＭＥ． 

 

 現在の時刻（時、分、秒）を持つシステム変数です。 

 ＴＩＭＥ＄は８桁の文字型変数で、ＨＨ：ＭＭ：ＳＳの形をしています。ＨＨは００～２３、ＭＭとＳＳは００～５９の範囲の整数です。 

 TIME$="12:34:00"のようにして、初期値を設定することができます。 

 この値はＰＲＩＮＴ文やＬＥＴ文などで常時参照することができます。 

  リアルタイムクロックはバッテリ回路によりバックアップされていて、電源をＯＦＦにしてもカレンダー、時計機能は持続しています。 

 

ＶＡＬ ［省略形］Ｖ．ＶＡ． 

 

［書式］ＶＡＬ（文字列） 

 

 数字の文字列を、計算できる数値に変換します。ＳＴＲ＄と逆の働きをします。 

 １２３４５という数値はプログラムのなかで計算したり変数に代入することができますが、”１２３４５”というように文字型で表現したも

のはこのままでは計算に利用することはできません。ＶＡＬ関数は文字列が示している数値を計算できる値に変換する働きをします。 

 下はＴＩＭＥ＄の内容を計算できる値に変換する例です 

 

［使用例］ 

10 T$=TIME$  

20 H=VAL(LEFT$(T$,2))  

30 M=VAL(MID$(T$,4,2)) 

40 S=VAL(RIGHT$(T$,2)) 

50 PRINT T$,H,M,S  

 

ＸＯＲ ［省略形］Ｘ．ＸＯ． 

 

［書式］ＸＯＲ（ａ，ｂ） 

 

 ８ビットの２数の排他的論理和（ＸＯＲ）を計算します。マシン語のＸＯＲ命令と同じ働きをします。 

 排他的論理和とは２つの数をビット毎に比較し共に１の場合及び共に０の場合には結果のそのビットを０にし、一方が１で他方が０

のときは結果のそのビットを１にする演算です。 

（ ）の中には、定数、変数、配列、数式、関数（いずれも文字型を除く）が記述できますが、その値は０～２５５の範囲の整数でなけれ

ば、正しい結果は得られません。 

 またこのＸＯＲ関数の取り得る値の範囲も０～２５５（＄００～＄ＦＦ）です。 

 

［使用例］ 

10 A=$37 

20 B=XOR(A,$0F)  

30 PRINT HEX$(A),BI$(A)  

40 PRINT HEX$(B),BI$(B)  

>RUN［Ｅｎｔｅｒ］ 

37           00110111  

38      00111000  

 

［参考］ 

  ＄ＦＦとのＸＯＲをとることによりその値を反転させることができます。 

 

［使用例］ 

10 A=$37 

20 B=XOR(A,$FF)  

30 PRINT HEX$(A),BI$(A)  

40 PRINT HEX$(B),BI$(B)  

>RUN［Ｅｎｔｅｒ］ 

37           00110111  

C8      11001000  

  つまりＸＯＲ（×× ,＄ＦＦ）はマシン語のＣＰＬ命令と同じ働きをすることになります。 
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７章  ＲＳ２３２Ｃ制御 

 

 ＲＳ２３２Ｃの送受信を行うには、ボーレートやパリティチェックの有無などを設定する必要があり、ＫＬ５Ｃ８０１２のシリアルインター

フェースに対してコマンドパラメータを送る必要があります。ＲＳ２３２Ｃの制御をマシン語のプログラムで書くためにはＲＳ２３２Ｃの基

本的な知識に加えてＫＬ５Ｃ８０１２についての理解が必要です。 

 しかしＺＢＫ－Ｖ３ＢＡＳＩＣを使えば、それらの複雑な制御を簡単な命令で行う事ができます。 

 送受信の開始に先立って、必要なパラメータを設定します。そのための命令はＷＲＩＴＥ＃です。 

 送信のための命令もＷＲＩＴＥ＃をつかいます。 

 受信のための命令はＲＥＡＤ＃ですが、この他にＩＮＰＵＴ＄関数も使用できます。 

 送信の方法は一通りですが受信の方法には二通りあります。通常の受信と割り込みを利用した受信です。 

 以下順をおってそれぞれの使い方を説明します。 

 

１． 送信 

 

 実際のデータの送受信にさきだって、転送ボーレート、パリティチェックの有無などの約束事を定義する必要があります。これらのパ

ラメータの仕様が相手側装置によって決定されていれば、その仕様と同じ値を定義します。仕様が任意に設定できる場合には、使い

易いと思われる仕様を選び、こちら側と相手側の双方とも同じ仕様を定義します。パラメータの定義にはＷＲＩＴＥ＃命令を使いますが、

データ送信用のＷＲＩＴＥ＃命令と書き方が異なることに注意して下さい。 

 

１．１ 送受信パラメータの初期設定 

 

［使用例］ 

１０ ＷＲＩＴＥ ＃１４９ ,”５Ｎ８１” 

 

 ＃１４９は＃＄９５でもよく、また予めその値を入れた数値変数を＃のあとに書くこともできます。＃１４９はチャネル１に対する場合

で、チャネル２なら、＃１５１または＃＄９７になります。 

 ２番目のパラメータは４桁の文字定数またはその値をもつ文字変数でなければなりません。 

●１桁目は０～８の数で、ボーレートを示します。 

  １……１９２００ボー 

  ２………９６００ 

  ３………４８００ 

  ４………２４００ 

  ５………１２００ 

  ６…………６００ 

  ７…………３００ 

  ８…………１５０ 

  ０……………７５ 

●２桁目はＯ、Ｅ、Ｎのいずれかで、パリティチェックの有無を指示します。 

  Ｏ……奇数パリティ 

  Ｅ……偶数パリティ 

  Ｎ……パリティチェックは行わない 

●３桁目は１文字の長さで８ビット長のときは８、７ビット長のときは７を指定します。 

●４桁目はストップビット長を示します。 

  １……１ビット 

  ２……・５ビット 

  ３……２ビット 

 

 上記の命令は送信、受信兼用の命令で、そのチャネルの最初の送受信に先立って１回だけ実行が必要です（必要があれば途中で

再度実行しても構いません）。 

 上記の命令の実行により、ＲＴＳはＯＮになり、ＤＴＲはＯＦＦになります。つまり相手側との送受信のための制御ラインがセットされま

す。電源投入後はこの命令が実行されるまでの間は、制御用のラインがセットされないため、特にこちら側が受信の場合にはこの命

令をプログラムの前の方で実行しておかないと、相手側が送信を開始してしまう可能性があります。 

 

１．１．２ 受信データのターミネータコード指定 

 

［使用例］ 

１０ ＷＲＩＴＥ ＃１４９，“５Ｎ８１０３” 

 

 通常はパラメタは４桁ですが、その後に続けて１６進数２桁を表記すると、その２桁の１６進コード（１バイト）を受信データのターミネ
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ータとすることができます。通常のデータ受信のためのＲＥＡＤ＃文では、データの終わりとして０Ｄ０Ａを受信するまで、待ち受けてい

ますが、システムによっては０Ｄ０Ａではなくて他のコードをデータエンドとして使う場合があります。この機能は通常２バイトの０Ｄ０Ａ

コードをデータエンドとしているのを任意の１バイトに変更できるためのものです。［使用例］ではコード０３を指定しています。 

 この機能はＲＥＡＤ＃（受信）についてのみ有効です。 

 エンドコードの変更を送信に対して行うには、次のようにします（コード０３を指定する例）。 

 

１０ ＷＲＩＴＥ ＃１４９，“５Ｎ８１０３” （送信に対してのみならば、“５Ｎ８１”でよい） 

 

５０ ＷＲＩＴＥ ＃１４８，Ａ＄；ＣＨＲ＄（３）； (最後を ； にすること) 

 

 なお０Ａがなくて０Ｄだけの指定は、ＷＲＩＴＥ ＃１４９，“５Ｎ８１０Ｄ”のようにしますが、逆に０Ｄがなくて０Ａだけの場合には、“５Ｎ８

１０Ａ”とせずに、“５Ｎ８１”だけで構いません。 

 

１．２ シリアルデータの送信 

 

［使用例］ 

１０ ＷＲＩＴＥ ＃１４８，”ＡＢＣ”，Ａ＄，……… 

 

 ＃１４８は＃＄９４でもよく、また予めその値を入れた数値変数を＃のあとに書くこともできます。＃１４８はチャネル１に対する場合

で、チャネル２なら、＃１５０または＃＄９６になります。 

 第２パラメータ以降のデータは文字定数か文字変数（文字型配列）でなければなりません。数値を送信したい場合にはその数値を

ＳＴＲ＄関数で文字型に換えてから送信します。 区切マークの ，（カンマ）の代わりに ；（セミコロン）を使うことができます。 

 上記例のように複数の文字型データを ，（カンマ）または ；（セミコロン）で区切って記述した場合には、各データはひとつのデータ

として送信されます。 

 最後に ，（カンマ）または ；（セミコロン）がある場合には、データの終わりを示すコード（０Ｄ・０Ａ）は送信されません。 

  ，（カンマ）または ；（セミコロン）も無しで終わると、データのあとに、０Ｄ・０Ａコードが送信されます。 

例： 

 ＷＲＩＴＥ ＃１４８ ,”ＡＢＣ” ,”ＸＹＺ” , 

   送信されるデータ（１６進数で示す）……４１・４２・４３・５８・５９・５Ａ 

 ＷＲＩＴＥ ＃１４８ ,”ＡＢＣ” ,”ＸＹＺ” 

   送信されるデータ……４１・４２・４３・５８・５９・５Ａ・０Ｄ・０Ａ 

 

［送信プログラム例］ 

10 DIM TYPE$(4),SOKTI(4) 

20 DATA ｱｶ 1 ｺﾞｳ,ﾐﾄﾞﾘ 4 ｺﾞｳ,ｱｵ 12 ｺﾞｳ,ｷｲﾛ 3 ｺﾞｳ,ｼﾛ 8 ｺﾞｳ  

30 DATA 123.45,33.266,53.57,48.3,100.1 

40 FOR I=0 TO 4:'ｿｳﾁﾒｲ ﾉ ﾆｭｳﾘｮｸ  

50 READ TYPE$(I) 

60 NEXT I  

70 FOR I=0 TO 4:'ｿｸﾃｲﾁ ﾉ ﾆｭｳﾘｮｸ  

80 READ SOKTI(I) 

90 NEXT I  

100 WRITE #$95,"5N81"  

110 WRITE #$94,"START" 

120 FOR I=0 TO 4 

130 WRITE #$94,TYPE$(I)  

140 WRITE #$94,STR$(SOKTI$(I)) 

150 NEXT I 

160 WRITE #$94,"END" 

170 PRINT "ｿｳｼﾝｵﾜﾘ!" 

   

２． 割り込みを使わない受信 

 

 データの受信にさきだって、ＷＲＩＴＥ＃命令でボーレートやパリティチェックの有無などを定義する必要があります。定義の仕方など

は、データの送信の場合と全く同じです（１．１参照）。 

 割り込みを使用しない受信は、データの終わりを示すマーク（０Ｄ・０Ａコード）が受信されるか、３９バイトのデータを受信するまでＲ

ＥＡＤ＃命令で待っています。０Ｄ・０Ａコードが受信されたか、３９バイトのデータを受信したかどちらであるかは、パラメータの値をチ

ェックすることで判断できるようになっています。 
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［使用例］ 

１０ ＲＥＡＤ ＃１４８ ,Ａ＄ ,Ｘ％ 

 

 ＃１４８は＃＄９４でもよく、また予めその値を入れた数値変数を＃のあとに書くこともできます。＃１４８はチャネル１に対する場合

で、チャネル２なら、＃１５０または＃＄９６になります。 

 第２パラメータは文字変数（文字型配列）でなければなりません。ここに受信データが入れられます。 

 第３パラメータは整数型変数でなければならず、省略はできません。ここには受信したデータの桁数が入れられます。 

 データの終わりを示すコード（０Ｄ・０Ａ）を受信するとリターンしますが、もし３９桁を受信して文字変数の桁数が一杯になっても、０

Ｄ・０Ａが受信されないときは、Ａ＄には３９桁のデータをセットするとともにＸ％に４０をセットしてリターンします。 

 ＲＥＡＤ＃文を実行したあとで、このＸ％の値をチェックし、もし４０になっていたらまだ受信すべきデータが残っていると判断できま

す。 

 次に再びＲＥＡＤ文を実行したとき、データが無くて、すぐに０Ｄ・０Ａコードを受信した場合には、Ａ＄には” ”（１桁のスペース）が入

りますがＸ％には０がセットされます。 

 したがって、このスペースが受信データか無視すべきデータかは、Ｘ％が０であるかどうかで判断できます。 

 

［プログラム例］ 

10 WRITE #149,"5N81" ………・１の説明を参照してください 

20 READ #148,JDATA$,CHECK% 

40 PRINT JDATA$; 

30 IF JDATA$="END" THEN STOP 

50 IF CHECK%=40 GOTO 20 ELSE PRINT:GOTO 20 

 

３． 割り込みを使う受信 

 

 前項で説明した通常の受信では、データの終わりが送信されてくるまでＲＥＡＤ＃文で待っていなければなりません。その間は他の

仕事をすることはできません。 

 受信に割り込みモードを指定すると、他の仕事をしている間にデータが送られてくる度に割り込みが発生して受信データ処理プログ

ラムが実行されます。その間はユーザープログラムの処理は中断しますがわずかの時間で処理は終わって、中断されていたユーザ

ープログラムの実行が再び継続されます。割り込み処理はシステムが完全にコントロールするため、ユーザーはデータが送信されて

くるのを待ち受ける必要が全くありません。受信されたデータはメモリの受信データバッファにたくわえられていて、任意の時点でその

内容を読み出すことができます。 

 受信割り込みの設定は極めて簡単で、通常の送受信の時の初期設定と殆ど同じでただアドレスの指定部分のみが異なるだけです。

データ読み出しの場合の命令も通常のＲＥＡＤ＃文と使い方は殆ど変わりません。 

 

３．１ 受信割り込みモードの設定 

 

［使用例］ 

１０ ＷＲＩＴＥ ＃１，”５Ｎ８１” 

 

 ＃１がチャネル１で＃２がチャネル２に対応します。 

 第一パラメータに＃１～＃２を指定すると、受信については割り込みモードが設定され、このＷＲＩＴＥ文の実行と同時に受信割り込

みが受け付け可能になります。 

 この時以後、指定したチャネルにデータが受信されると、１バイトの受信毎にシステムの受信割り込みルーチンが作動して受信バッ

ファにデータが蓄えられて行きます。 

 この動きはシステムの割り込み処理で行われるため、ユーザーが意識しない間に受信処理が完了します。 

 受信バッファに蓄えられたデータはユーザーが任意の時点でＲＥＡＤ＃１～＃２文を実行すれば読み出すことができます。 

 ＷＲＩＴＥ＃１～＃２の第２パラメータ（” ”の中）の設定は１．１で説明した通常の送受信パラメータの設定と同じです。 

 ＷＲＩＴＥ ＃１はＷＲＩＴＥ ＃１４９（＃＄９５）の機能を含んでいて、送信に対しても同じパラメータを設定したことになります。同様に

ＷＲＩＴＥ ＃２はＷＲＩＴＥ ＃＄９７の機能を含みます。 

 従ってＷＲＩＴＥ ＃１で初期設定した後に送信を行う場合には、あらためてＷＲＩＴＥ ＃＄９５で設定をし直す必要はなく、すぐに送

信命令のＷＲＩＴＥ ＃＄９４を実行させることができます。 

 受信バッファは＃１～＃２の２個が独立して用意されていて、サイズはそれぞれ９５９バイトです。ＲＥＡＤ＃文によるデータの読み出

し速度よりも、相手側からの送信の方が速いとバッファにデータが蓄積されていきます。バッファが満杯になると送信側に対して「受

信 NOT READY」を知らせます。ＲＥＡＤ＃文が実行されてバッファに空きができると送信側に「受信 READY」を知らせます。 

［注記］ 

「受信 NOT READY」「受信 READY」はＣＴＳ／ＲＴＳ、ＤＳＲ／ＤＴＲによるハードウェアフロー制御を使っているため、ＲＸＤ、ＴＸＤ

のみを接続する「タレ流し接続」では機能しません。 

 

３．２ 受信割り込みモードでのデータの読み出し処理① 
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［使用例］ 

１０ ＲＥＡＤ ＃１ ,Ａ＄ ,Ｘ％ 

 

 ２．で説明した通常の受信の場合とパラメータ変数の指定は同じですが、Ｉ／Ｏアドレスの代わりに＃１～＃２を指定します。 

 ＲＥＡＤ＃１～＃２の実行よりも前に、ＷＲＩＴＥ＃１～＃２が実行されている必要があります。 

 受信割り込みモードでのシリアルデータの受信は、割り込みモード設定命令ＷＲＩＴＥ＃の実行によってただちに開始され、ＲＥＡＤ＃

命令の実行の有無やタイミングには関係なく、データが受信される度に割り込みによって受信バッファ（約１Ｋバイト）にたくわえられて

いきます。 

 ＲＥＡＤ＃命令が実行されると、受信バッファの先頭から最初の０Ｄ・０Ａコードまでが文字変数に読みこまれます。再びＲＥＡＤ＃命

令が実行されると先に読んだ０Ｄ・０Ａコードの次のデータから次の０Ｄ・０Ａコードまでが文字変数に読みこまれます。なおいずれの

場合でも０Ｄ・０Ａコードそのものは文字変数には読みこまれません。 

 ＲＥＡＤ＃命令が実行された時に受信バッファの中に０Ｄ・０Ａコードで区切られたデータが複数個格納されている場合には、ＲＥＡＤ

＃命令を実行する度に順にデータが文字変数に読みこまれることになります。そして整数型変数にはその時のデータ長（桁数）が入

ります。データ長が４０桁以上の場合にはそのデータを読み込む１回目のＲＥＡＤ＃命令で文字変数に最初の３９桁が格納され、整数

型変数には４０が格納されます。再びＲＥＡＤ＃命令を実行することでデータの残りを読み込むことができます。 

 ＲＥＡＤ＃命令が実行された時に受信バッファが空の場合には文字変数には１桁の空白が格納され、整数型変数には０が格納され

ます。 

 ＲＥＡＤ＃命令が実行された時に、データが受信の途中で何桁かは受信されているがまだ０Ｄ・０Ａコードまでは受信されていない場

合には、文字変数には受信途中のデータが格納され、整数型変数には－１が格納されます。受信バッファにデータがある場合には

それが０Ｄ・０Ａコードがまだ受信されていない途中のデータであっても、ＲＥＡＤ＃命令によって文字変数に読みこまれてしまいます

が、整数型変数が－１かどうかを調べることで、受信途中の半端なデータか０Ｄ・０Ａコードで区切られたデータかを区別することがで

きます。 

 ２．で説明した通常の受信モードでは、０Ｄ・０Ａコードが受信されるまで待っていますが、受信割り込みのモードではＲＥＡＤ＃１～＃

１文は受信データの有無に係わらずに直ちに実行されます。 

 

［プログラム例］ 

10 WRITE #1,"5N81" 

20 READ #1,RDATA$,KETA%  

30 IF KETA%＜＝0 GOTO 20 

40 PRINT RDATA$; 

50 IF RDATA$="END" THEN STOP 

60 IF KETA%=40 GOTO 20 ELSE PRINT:GOTO 20  

 

 行番号５０で転送データの終わりを”ＥＮＤ”で判定していますが、これは例であって、データの最後に”ＥＮＤ”を送信しなければなら

ない、ということではありません。  

 

３．３ 受信割り込みモードでのデータの読み出し処理② 

 

 割り込みによってデータバッファにたくわえられた受信データを読み出すのにＲＥＡＤ＃命令の他にＩＮＰＵＴ＄関数を使うことができ

ます。 

 ＲＥＡＤ＃命令はデータの区切りマーク（０Ｄ・０Ａコード）までのひとまとまりのデータを読み取るのに対して、ＩＮＰＵＴ＄関数は区切り

マークに関係なく、バッファの先頭から任意の桁数の文字を読み出します。ＲＥＡＤ＃命令は文字コードしか読み取りませんが、ＩＮＰＵ

Ｔ＄関数は０Ｄ、０Ａコードも１桁の文字として読み取ります。 

 

［書式］ＩＮＰＵＴ＄（ｋ，＃ｎ）…………ｋ＝１～３９、ｎ＝１～２ 

 

 ｋは読み取る桁数で１～３９の範囲の整数で、定数の他、変数、配列、式を書くこともできます。ｎはＲＳ２３２Ｃの回線番号で１～２の

範囲の整数で、定数の他、変数、配列、式を書くこともできます。＃１～＃２は３．１で説明した内容と同じです。 

 なお＃ｎを省略するとキーボードからの入力データを読み込む関数になります。 

 ＩＮＰＵＴ＄はＲＥＡＤ＃と違って、ＲＳ２３２Ｃ受信データバッファが空の時は指定桁数のデータが受信されるまで待ち続けます。 

 

３．４ 受信割り込みの一時禁止 

 

 ＷＲＩＴＥ＃命令の指定によってＲＳ２３２Ｃの受信データはＢＡＳＩＣ文の実行中に割り込みによって受信バッファに蓄えられていきま

すが、処理の内容によっては送信側に対して一時送信を停止してほしい時があります。 

 

［書式］ＩＮＴＯＦＦ ＃ｎ …………ｎ＝１～２ 

 



 58 

 ｎはＲＳ２３２Ｃの回線番号で１～２の範囲の整数で、定数の他、変数、配列、式を書くこともできます。＃１～＃２は３．１で説明した

内容と同じです。 

 書式のようにＩＮＴＯＦＦに続いて回線番号＃１～２を指定することで、その回線に接続されている送信側装置に対して「受信 NOT 

READY」を知らせます。 

 ＲＳ２３２Ｃの受信はＫＬ５Ｃ８０１２のシリアルインターフェースによって行われていて、データが受信されるごとにＣＰＵに対して割込

みコントローラを通じて割り込み信号を送り受信データの引取を要求します。 

 ところがマシン語のＤＩ命令が実行されると、ＣＰＵは割り込み信号が入力されても無視してしまいます。 

 割込みコントローラはＣＰＵに対して受信データの引取を要求するため割り込み信号を送りますが、そのデータが引き取られないう

ちに次のデータを受信してしまうとオーバーランエラーになってＲＳ２３２Ｃの受信エラーが発生してしまいます。 

 マシン語サブールーチン内でＤＩ命令が使われているときは、サブルーチンをコールする前に、ＩＮＴＯＦＦ ＃ｎ命令を実行しておくと、

送信側装置に対してデータを送信しないように合図を送るため、受信エラーになるのを防ぐことができます。 

 ＲＳ２３２Ｃの送信側に送信再開を要求するには、ＩＮＴＯＮ ＃ｎ命令を実行します。 

［注記］ 

「受信 NOT READY」「受信 READY」はＣＴＳ／ＲＴＳ、ＤＳＲ／ＤＴＲによるハードウェアフロー制御を使っているため、ＲＸＤ、ＴＸＤ

のみを接続する「タレ流し接続」では機能しません。 

 

３．５ 受信割り込みの許可 

 

［書式］ＩＮＴＯＮ ＃ｎ …………ｎ＝１～２ 

 

 ＃ｎは前項の説明と同じです。 

 書式のようにＩＮＴＯＮに続いて回線番号＃１～２を指定することで、その回線に接続されている送信側装置に対して「受信 

READY」を知らせます。 

 この命令はＩＮＴＯＦＦ＃命令によって禁止された受信割り込みを再開させるためのもので、それ以外の時に使う必要はありません

（受信割り込みの初期設定のためのＷＲＩＴＥ＃命令の後に、ＩＮＴＯＮ＃命令を使う必要はありません）。 

［注記］ 

「受信 NOT READY」「受信 READY」はＣＴＳ／ＲＴＳ、ＤＳＲ／ＤＴＲによるハードウェアフロー制御を使っているため、ＲＸＤ、ＴＸＤ

のみを接続する「タレ流し接続」では機能しません。 

 

３．６ 受信割り込みサブルーチンの指定 

 

 受信割り込みは受信のためのデータバッファが用意されているため、データの受信毎にタイミングを合わせてデータの読み出しの

処理を行う必要はありませんが、処理の内容によってはデータの受信毎に何かのアクションをする必要が出て来る場合もあります。 

 そのような用途のために、区切りマーク（０Ｄ・０Ａコード）を受信する度にＢＡＳＩＣの割り込みサブルーチンを実行するように指定す

ることができます。 

 

［書式］ＯＮ ＩＮＴ ＃ｎ ＧＯＳＵＢ 行番号 …………ｎ＝１～２ 

 

 ＃１～＃２はＷＲＩＴＥ＃文と同じ番号を指定します。 

 ＯＮ ＩＮＴ ＧＯＳＵＢ文はプログラムの先頭部分で定義しておく必要があります（ 受信割り込みの指定のためのＷＲＩＴＥ＃文よりも

前に書いておかなければ正しく実行されません）。 

 行番号部分には通常の行番号のほか、＊ではじまるラベル名を書くこともできます。 

 ０Ｄ・０Ａコードが受信されると現在実行中のＢＡＳＩＣの命令文の実行の終了後に、指定した行番号の処理にジャンプします。そのサ

ブルーチンの終わりを示すＲＥＴＵＲＮ＃文を実行するまでは、同じ回線に０Ｄ・０Ａコードが受信されても、ＯＮ ＩＮＴ ＧＯＳＵＢ文で指

定した行番号への再ジャンプは行われませんが、０Ｄ・０Ａコードが再受信されたことは記録されていて、ＲＥＴＵＲＮ＃文が実行された

直後に、再びサブルーチンへのジャンプが行われます。 

 したがってサブルーチン処理の最後は必ずＯＮ ＩＮＴ＃ ＧＯＳＵＢ文と同じ回線番号付のＲＥＴＵＲＮ＃文で終わらなければいけま

せん（ただのＲＥＴＵＲＮ文で終わるとサブルーチンへの再ジャンプが行われなくなります）。 

 この同一回線での、割り込みサブルーチンへの再ジャンプの保留は２５４回まで蓄積されます。その時点で送信側に対して「受信 

NOT READY」が知らされます。その後に保留回数が２５４回未満に減少すると、送信側に「受信 READY」が知らされます。 

 ＯＮ ＩＮＴ（＃１～＃２） ＧＯＳＵＢ文による割り込みサブルーチン処理はシリアルインターフェースによる受信データ割り込みのマシ

ン語処理とは異なっていて、「疑似的な割り込み処理」になっています。 

 マシン語の受信割り込みは１バイトのデータを受信する度に発生し、システムの処理ルーチンによって受信データがバッファにたく

わえられますが、ＢＡＳＩＣのＯＮ ＩＮＴ ＧＯＳＵＢ文による処理は、０Ｄ・０Ａコードを受信したときにフラグがＯＮにセットされ、ＢＡＳＩＣ

命令文の実行が完了する度にそのフラグをチェックすることにより、指定行番号へジャンプするものです。 
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８章  割り込み制御 

 

 

 外部から特別の信号を与えることによって、現在実行中の作業を一時的に中断させて、別の仕事をさせることを割り込み処理とい

います。 

 処理したい内容によってはこの割り込み処理が不可欠な場合もあります。 

 割り込み処理を身近な例で例えてみます。 

 いま２つの仕事をしなければいけない、と仮定します。一つは報告書を書くことで、もう一つは外からかかってきた電話に応答するこ

とです。電話はいつかかってくるかわかりませんから、まず報告書を書く作業をします。電話のベルが鳴ったら報告書の作業を一時

中止して電話の応対をします。電話が済んだらまた報告書の作業に戻ります。 

 日常ではごく当たり前の事柄ですが、これが立派な割り込み作業なのです。 

 重要なポイントは電話のベルが鳴るという事です。ベルが割り込み信号に相当します。 

 割り込みを使わない処理、つまりベルが鳴らない電話を考えてみます。たまたまベルが壊れていて、着信を示すランプのみ点滅す

ると考えてください。 

 この場合には報告書の作業中にたとえば２０秒に１回とか、３０秒に１回とかの間隔で電話の着信ランプが点滅しているかどうかを

見なければなりません。電話が隣の部屋にあったりすると、着信ランプを見に行くだけでもひと仕事になります。 

 さらにその電話はとても大切な御客様からのもので、着信と同時に応答しなければならないのだ、と仮定するともう報告書の作業は

全くできなくなってしまいます。電話の着信ランプが点滅しはじめるのを見逃さないように、ひたすらランプを見つめているより仕方が

ありません。 

 以上は例え話ですが、実際の制御プログラムでも少し複雑な制御になると、割り込み処理が欠かせなくなります。 

 ところで割り込み処理というのは、もともとマシン語プログラムの機能でＢＡＳＩＣのプログラムでも、割り込みプログラム部分はマシン

語で書くというのが常識でした。 

 ＢＡＳＩＣと異なってマシン語のプログラムを書くのはとても難しい仕事です。スタックやフラグに注意しながらプログラムを書かねばな

りません。ＢＡＳＩＣならばプログラムミスがあっても大抵はエラーメッセージが出ますし、デバッグも容易です。マシン語プログラムにミ

スがあると、大抵は暴走してしまいます。 

 前置きが長くなりましたが、そこで、ＺＢＫ－Ｖ３ＢＡＳＩＣではその割り込みサブルーチンもＢＡＳＩＣで書くことができるように工夫しまし

た。 

 単純な割り込み処理なら、ＯＮ ＩＮＴ ＧＯＳＵＢ文で割り込みサブルーチンの先頭行番号を指定しておくだけで、Ｉ／Ｏ拡張用バスコ

ネクタのＩＮＴ端子（Ｒ１）に割り込みパルスを入れるだけで割り込み動作が行われます。内容によってはもっと複雑な処理にも対応で

きる機能がありますが、通常はこの最も単純な割り込み処理だけで十分なはずです。 

 以下具体的なプログラムの書き方について説明します。 

 

１． 割り込みサブルーチンの指定 

 

［書式］ＯＮ ＩＮＴ ＃ｎ ＧＯＳＵＢ 行番号 

 

 ＣＰＵに割り込みパルスが入力された時に実行する行番号を指定します。 行番号部分には通常の行番号のほか、＊ではじまるラ

ベル名を書くこともできます。 

 ｎには割り込み番号０～７の整数か、その値をもつ変数、配列、式を書きます。＃ｎが省略されると＃０が指定されたことになりま

す。 

 ＃１～＃２はＷＲＩＴＥ＃文でも同じ番号を指定することでＲＳ２３２Ｃのデータ受信時の割り込みを指定したことになります。 

 したがって通常の割り込みには＃０、＃５～＃７を使用して下さい（＃２、＃３は将来の拡張用）。 

 ＃０の割り込みはＩ／Ｏ拡張用バスコネクタのＩＮＴ端子（Ｒ１）にパルスを入力するだけで選択されるようにできているため、一種類の

割り込みしか使わない場合には、＃０を使用して下さい（＃０は省略できるため、書式は ＯＮ ＩＮＴ ＧＯＳＵＢ 行番号、と簡単にな

ります）。 

 ＯＮ ＩＮＴ ＧＯＳＵＢ文はプログラムの先頭部分で定義しておく必要があります。 その後にＩＮＴＯＮ文が実行された後、割り込み信

号が入力されると実行中の処理が中断されて、ＯＮ ＩＮＴ ＧＯＳＵＢ文で指定した行番号以下のサブルーチンが実行されます。 

 割り込みサブルーチンの最後は必ずＲＥＴＵＲＮ＃文で終わらなければいけません（ＲＥＴＵＲＮ ＃０の場合に＃０を省略してはいけ

ません）。 

 ＲＥＴＵＲＮ＃文の実行後は割り込みによって中断されていた処理が再開されます。 

 

２． 割り込みサブルーチンの終わりの指定 

 

［書式］ＲＥＴＵＲＮ ＃ｎ 

 

 ＯＮ ＩＮＴ ＧＯＳＵＢ文で定義した割り込みサブルーチンの終わりを指定します。 ｎには割り込み番号０～７の整数か、その値をも

つ変数、配列、式を書きます。 

 割り込みサブルーチンの処理中は、同じ番号の割り込みは重ねて処理されないように、ＩＮＴ信号が入力されても現在実行中の割り

込み処理が終了するまで保留されています。 ＲＥＴＵＲＮ＃文が実行されると保留されていた次の割り込みが有効になり、メインル
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ーチンに戻ると同時に再び割り込みサブルーチンが実行されます。 

 割り込みサブルーチンの終わりにＲＥＴＵＲＮ＃文を書かないで通常のＲＥＴＵＲＮ文で終わると、その割り込み処理は正常に終了し

て、中断されていたメインルーチンの処理が再開されますが、その後にＩＮＴ信号が入力されても保留されてしまって、割り込みサブル

ーチンは実行されません（この保留はＩＮＴＯＮによっても解除できず、ＲＥＴＵＲＮ＃文によってのみ解除されることに注意して下さ

い）。 

 なお割り込みプログラム実行中の再割り込みの保留は同じ割り込み番号の処理についてのみ働きます。例えば＃５の割り込みプ

ログラムの実行中には、同じ＃５の割り込み信号は保留されますが、＃６の割り込み信号は受け付けられて、今実行中の＃５の割り

込みプログラムが一時中断されて＃６の割り込みプログラムが実行されます。 

 このＩＮＴ信号の保留は２５４回まで累積できますが、それを越えてＩＮＴ信号が入力された場合には無視してしまいます。もしＩＮＴ信

号の入力間隔よりも割り込み処理ルーチンの実行時間の方が長いと、ＩＮＴ信号が蓄積されて最後にはオーバーフローしてしまいま

す（ＥＲＲ：７５が表示されます）。そのような場合には可能ならばＩ／Ｏ出力信号を利用してＩＮＴ信号の発生元に対して一時待つように

合図します。それが不可能な場合には割り込みプログラムをマシン語で書くしか方法はありません。 

 

３． 割り込み許可命令 

 

［書式］ＩＮＴＯＮ 

 

 割り込みプログラムの実行を許可します。 

 ＲＵＮコマンドでＢＡＳＩＣの実行を開始した後は割り込みは禁止されていて、割り込み信号が入力されても無視されてしまいます。 

 また次項のＩＮＴＯＦＦ命令の実行によっても割り込みは禁止されます。 

 ＩＮＴＯＮ命令が実行されると、それ以後にＣＰＵのＩＮＴ端子にパルスが入力されると、現在実行中の処理が中断されて、マシン語ま

たはＢＡＳＩＣの割り込み処理が実行されるようになります。 

 ＩＮＴＯＮ命令はマシン語のＥＩ命令を実行するため、マシン語の割り込みプログラムの実行も許可されます。 

 

４． 割り込み禁止命令 

 

［書式］ＩＮＴＯＦＦ 

 

 割り込みプログラムの実行を禁止します。 

 ＩＮＴＯＮ命令の実行後にＣＰＵのＩＮＴ端子にパルスが入力されると、現在実行中の処理が中断されて、マシン語またはＢＡＳＩＣの割

り込み処理が実行されますが、現在実行中の処理の内容によっては割り込みによって中断されては都合が悪い場合もあります。 そ

のような時にＩＮＴＯＦＦ文を書いておくと、これ以後は割り込み信号が入力されても割り込みを受け付けなくなります。 

 この機能は入力された割り込み信号を保留するのではなく、無視してしまうことに注意して下さい。 

 ＩＮＴＯＦＦ命令はマシン語のＤＩ命令を実行するため、マシン語の割り込みプログラムの実行も禁止されます。 

 またＲＳ２３２Ｃの受信割り込みも禁止されますが、送信側に「受信 NOT READY」を知らせないため、受信エラーになる場合があ

ります。ＲＳ２３２Ｃ受信割り込みに対してはＩＮＴＯＦＦ＃命令を使用して下さい。 

 なおＲＵＮコマンドでＢＡＳＩＣの実行を開始した後は、ＩＮＴＯＮ命令が実行されるまでは割り込みは禁止されています。 

 

５． ＩＮＴ信号について 

 

 割り込み信号はＫＬ５Ｃ８０１２のパラレルポートＰ０１（Ｒ１）に与えます。この信号ラインはＩ／Ｏ拡張用バスコネクタにつながっていま

す。コネクタの４番端子がＩＮＴ入力端子になっています。このラインはＫＬ５Ｃ８０１２の内部で約１００ＫΩで＋５Ｖにプルアップされて

います。 ここに負論理パルスを入力します。ＩＮＴ信号はパルスの下がりエッジで検出されます。 

 

６． 割り込みプログラム例 

 

 例として簡単な稼働記録装置を考えてみます。装置Ａ～Ｄの出力が８２Ｃ５５の PA0 ～PA3 につながっています。装置からの出力

は稼働中はＬレベルですが、停止するとＨレベルになります。Ｉ／Ｏ拡張バスコネクタのＩＮＴ端子には１秒ごとにパルスが入力されます。

このパルスはＡＣ電源の交流周波数を５０又は６０分周するかタイマーＩＣなどからの出力を利用します。 

 そしてこのプログラムを実行させるとトータル時間とＡ～Ｄの稼働時間が秒単位で表示されます。値を６０で割るなどの加工をすれ

ば時分秒の表示をさせることもできます。またＩＮＴパルスを秒単位ではなくて１分毎に入れることにしてもよいでしょう。行番号５０～１

８０の部分は省略してありますが、ここに何か別の必要な表示とか作業とかを書いておくと通常はその作業が行われます。割込みが

発生すると稼働記録のカウントが加算され、そのときの記録が表示されたのち、通常の作業に戻ります。 

 

10 ON INT GOSUB 200  

20 OUT $83,$90 

30 T=0:A=0:B=0:C=0:D=0 

40 INTON 

50 ‘ 
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      ・ …………この間のプログラムは省略 

180 GOTO 50  

190 'ﾜﾘｺﾐｻﾌﾞﾙｰﾁﾝ  

200 I=IN($80)  

210 IF BIT(I,0)=0 THEN A=A+1 

220 IF BIT(I,1)=0 THEN B=B+1 

230 IF BIT(I,2)=0 THEN C=C+1 

240 IF BIT(I,3)=0 THEN D=D+1 

250 T=T+1  

260 PRINT T,A,B,C,D  

270 RETURN #0  

 

［注意］ 

この例ではトラブルにはなりませんが、行番号５０～１８０にＰＲＩＮＴ文を書いて実行すると表示が化けたり、ハングアップすることがあ

ります。次項の例のようにＰＲＩＮＴ文の代わりにＷＲＩＴＥ＃によってＬＣＤ表示を行なう場合には正しく実行されます。 

 

７． ＫＬ５Ｃ８０１２内蔵カウンタのための割り込み処理 

 

 前項までの説明は外部で作成したＩＮＴ信号を入力することを前提にしていますがＫＬ５Ｃ８０１２には５チャネルの１６ビットカウンタ

が用意されていてそれらを利用した割り込み処理が行えるとより高度な割り込み処理が行えます。 

 内蔵カウンタを利用した割込み処理を行うにはカウンタ／タイマーに関する理解と割込みコントローラに関する理解が必要となりま

す。 

 本書はＺＢＫ－Ｖ３ＢＡＳＩＣについての説明が目的ですから、それらについてはここでは説明しません。別冊のＫＬ５Ｃ８０Ａ１２ＣＰＵ

ボードハードウェア説明書を参照してください。 

 参考までに前項の割込みプログラム例を内臓タイマーによる割込みに書き換えたプログラムを示します。 

 内臓タイマＢチャネル０を使って１秒ごとに割込みを発生させています。例では通常はＸの値を表示し、５秒に１度、ＴおよびＡ～Ｄを

表示します。ここでは表示にＬＣＤ（液晶表示器）を使っています。 

前項の［注意］にもあるように通常の処理にＰＲＩＮＴ文を使うと、表示がおかしくなったりハングアップする可能性がありますが動作を

理解するための参考として使う場合には、行番号１００を削除、１１０をＰＲＩＮＴ Ｘに、行番号２４０、２５０を削除、２６０をＰＲＩＮＴ Ｔ，Ａ，

Ｂ，Ｃ，Ｄにします。 

なおＩＮＴ＃の番号と内臓カウンタタイマは以下のように対応しています。 

ＩＮＴ ＃３ タイマＡチャネル０ 

ＩＮＴ ＃４ タイマＡチャネル１ 

ＩＮＴ ＃５ タイマＢチャネル０ 

ＩＮＴ ＃６ タイマＢチャネル１ 

ＩＮＴ ＃７ タイマＢチャネル２ 

 

    10 ON INT #5 GOSUB 170 

    20 OUT $83,$90 

    30 OUT $21,$04:'prescall=1/256 system clock=10MHz 

    40 '     0.0001ms*256=0.0256ms/count 

    50 '     if need 1000ms timer,,,1000/0.0256=39062(9896H) 

    60 OUT $20,$96:OUT $20,$98 

    70 T=0:A=0:B=0:C=0:D=0:X=0:C%=0 

    80 INTON  

    90 X=X+1 

   100 WRITE #16,1 

   110 WRITE #18,STR$(X) 

   120 FOR N=0 TO 1000 

   130 NEXT N 

   140 GOTO 90 

   150 ' 

   160 'ﾜﾘｺﾐｻﾌﾞﾙｰﾁﾝ  

   170 I=IN($80) 

   180 IF BIT(I,0)=0 THEN A=A+1 

   190 IF BIT(I,1)=0 THEN B=B+1 

   200 IF BIT(I,2)=0 THEN C=C+1 

   210 IF BIT(I,3)=0 THEN D=D+1 

   220 T=T+1 
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   230 C%=C%+1:IF C%<5 GOTO 290 

   240 WRITE #16,1 

   250 A$=STR$(T)+" "+STR$(A)+"  "+STR$(B)+" "+STR$(C)+" "+STR$(D) 

   260 WRITE #18,A$ 

   270 FOR NN=0 TO 2000:NEXT NN 

   280 C%=0 

   290 RETURN #5 
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９章  エラーコード 

 

 ＢＡＳＩＣプログラムの実行中にエラーが発生すると、エラーの原因を示す１～３桁のエラーコードが、ＥＲＲ： に続けて表示されま

す。 

 ＢＡＳＩＣの命令をコマンドモードで実行したときにエラーが発生しても、このエラーコードが表示されます。 

 コマンドモードでは、マシン語モニタコマンドなど、その他のコマンドとして登録してある名前以外のものを入力すると、すべてＢＡＳＩ

Ｃ命令の入力として受け取るようにソフトが組んであります。 

 したがってコマンドの入力ミスは通常ＬＥＴ文として読み取られ、その結果エラーコードが表示されます（例えばＣＭ ８０００[Ｅｎｔｅｒ]と

入力するところをＢＭ ８０００[Ｅｎｔｅｒ]と入力してしまった場合、ＥＲＲ：２３が表示されます）。 

 なおアセンブラ関係のコマンド（ＡＳ、ＤＡ）やマシン語モニタコマンド（ＣＭ、ＤＭなど）の実行中のエラーに対しては、ＷＨＡＴ？、ＨＯ

Ｗ？、ＳＯＲＲＹなどの表示になります。 

 以下にエラーコードとその原因と考えられる主なものを示します（エラーによっては、ここに示した以外の原因によるものもありま

す）。 

 

１ 変数名、ラベル名が５桁（％、＄、＃、＊付の時は６桁）を越えているか、英数字以外の文字が含まれている。 

２ ＤＩＭ文ですでに定義ずみの配列が再び定義された。またはその配列名がすでに変数名として使用されている。 

３ メモリオーバー。プログラムか配列のサイズが大きすぎる。 

４ 配列の添字に文法エラーがある。または配列名が正しくないかＤＩＭ文の後ろに他の文がある。 

５ ＢＡＳＩＣ以外のＲＯＭをセットしてＲＯＭスタートしようとした。 

６ １～３２７６７以外の行番号が入力された。 

７ 配列名と変数名で同じ名前が使用されたか、配列名に（ ）が無い。 

８ 数値のオーバーフロー。入力された数値の桁数が大きすぎる（実数型は６桁、倍精度実数型は１６桁以内） 

  又は計算の結果が処理できる範囲を越えた。 

９ マルチステートメント記述でコロン（：）が無いか、文法に合わない文がある。 

１０ ＲＥＭ文または” ”の中以外で英小文字、カナ文字が使用された。 

１１ 数値のアンダーフロー。計算の結果が処理できる値よりも小さくなった。 

１２ 除数が０の割算が行われた。 

１３ 関数名、配列名に（ ）が無いか、（ ）内に文法エラーがある。 

１４ 予約語の使い方が間違っている 

１５ 記号の使い方が間違っている。たとえばコロン（：）やカンマ（ ,）が行の先頭にある。 

１６ ＧＯＳＵＢ文が実行されていないのにＲＥＴＵＲＮ文が実行された。 

１７ ＦＯＲ文にＴＯが使われていないか、ＴＯの前におかしなところがある。 

１８ ＮＥＸＴ文に変数名または配列名が無い。 

１９ ＦＯＲ文よりも先にＮＥＸＴ文が実行された。 

２０ ＦＯＲ文とＮＥＸＴ文で変数名または配列名が異なっている。 

２１ ＩＮＰＵＴ文に変数名または配列名が無いか、その前におかしなところがある。 

２２ 計算式に文法エラーがある。例えば演算子＊＋／－などが続けて使われているか、計算に使用できない 

   記号や文字がある。 

２３ ＦＯＲ文、ＩＦ文、ＬＥＴ文などにおかしなところがある。例えばＬＥＴ文の左辺に変数以外の文字があるか、 

   ＴＨＥＮ 行番号 とした場合など。（ＺＢＫ－Ｖ３ＢＡＳＩＣでは、ＩＦ～ＴＨＥＮ 行番号 の形は使えない。行番 

   号を示す時は、ＩＦ～ ＴＨＥＮ ＧＯＴＯ 行番号 を使う） 

２４ 文字定数の長さが３９文字を越えるか、右の”が無い。または”が続けて使われている。 

２５ 文字式に文字変数、文字配列、文字定数、文字関数以外のものが使われている。 

２６ ＩＮＰＵＴ文の実行中に入力されたデータにエラーがある。例えば数値型の変数に文字列を入力した場合な 

   ど。 

２７ ＩＦ文でＴＨＥＮまたはＧＯＴＯを使わないでＥＬＳＥが使われたか、ＥＬＳＥが余分に使用されている。 

２８ ＰＯＫＥ、ＯＵＴ、ＳＥＴ、ＯＲ文などでパラメータの区切のカンマ（ ,）が無い。 

２９ ＲＥＡＤ文に対応するＤＡＴＡ文が無いか、型が合わない。またはＤＡＴＡ文の表記におかしなところがある。 

３０ ＲＥＡＤ文に変数およびカンマ（ ,) 以外の文字がある。またはカンマ（ ,) が続けて使用されている。 

３１ ＲＵＮ、ＧＯＴＯ、ＧＯＳＵＢ文などで指定した行番号が存在しない。または行番号が落ちているか行番号以 

   外の文字が書かれている。または行番号部分に負数が使われている 

３２ 整数演算でオーバーフローが起きた。整数演算は－３２７６８～＋３２７６７の数しか扱えない。整数型の変 

   数、配列や関数に上記の範囲を越える数を与えた場合などに整数オーバフローになる。ただしＦＩＸ関数は 

  ±２の 23 乗－１までの数が扱える。 

３３ 整数演算で処理できない関数がある。例えばＳＩＮ、ＣＯＳやＬＯＧ、ＳＱＲなど。 

３４ 配列の添字がＤＩＭ文で定義した範囲外の値になっているか、未定義の配列を使用した。 

３５ ＦＯＲ～ＮＥＸＴ、ＧＯＳＵＢ～ＲＥＴＵＲＮのネスティング（重ね合わせ）が深すぎてスタックオーバーになった 

３６ １６進数の表記に文法エラーがある。１６進数は＄××か＄××××以外の表記はできない。 
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３７ 数字式の中に文字型の関数やその他の予約語がある。 

３８ ＭＩＤ＄関数のパラメータが、その文字列の長さより大きい値になっている。 

３９ 文字型関数で扱える数の範囲外を指定した。例えばＨＥＸ＄の第２パラメータが１～４以外か、ＣＨＲ＄で０ 

   ～２５５以外の値を指定しているなど。 

４０ ＯＮ ＥＲＲＯＲ ＧＯＴＯ文が実行されていないのに、ＲＥＳＵＭＥ文が実行された。 

４１ ＶＡＬ関数で数の桁数が大きすぎるか、数値以外の文字があって変換できない。または値そのものが大き 

   すぎる（オーバーフロー）。 

４２ ＰＲＩＮＴ、ＬＰＲＩＮＴ文でカンマ（ ,）やセミコロン（；）の位置や使い方がおかしい。 

４３ ＣＯＮＴコマンドが実行できない。もともとＲＵＮが実行されていなかったか、プログラムの終わりでブレイク 

   したときは、ＣＯＮＴは無効になる。またＯＮ ＥＲＲＯＲ ＧＯＴＯ文によるエラー処理中のブレイクもＣＯＮＴ 

   は無効になる。 

４４ ＳＴＯＰ文にＳＴＯＰ以外の文字がある。 

４５ ＦＮ関数（ユーザー定義関数）に（ ）が無いか、余計な文字が含まれている。 

４６ 同じＦＮ関数が２重に定義された。 

４７ 未定義のＦＮ関数が使用された。 

４８ ＦＮ関数名に＄がついているか、パラメータ、定義式に文字型の定数、変数などが使われた。 

    （注意）ＤＥＦ ＦＮ文に誤りがあっても、そのＦＮ関数が参照された行のエラーになって、その行が表示され 

   ることがある。 

４９ ＦＮ関数に別のＦＮ関数が含まれている。ＦＮ関数の定義式には数値変数（配列を含む）、数値定数、数値 

   型の関数は使用できるが、別のＦＮ関数は使用できない。 

５０ 参照されたＦＮ関数のパラメータの数がＤＥＦ ＦＮ文のパラメータの数と合わない。または（ ）内の表記に 

   おかしなところがある。 

   （注意）ＤＥＦ ＦＮ文に誤りがあっても、そのＦＮ関数が参照された行のエラーになって、その行が表示され 

   ることがある。 

５１ ＬＮ、ＬＯＧの置数が０かマイナスである。またはＳＱＲの置数がマイナス。 

５２ べき乗、ＥＸＰでオーバーフローがおきた。 

５３ ＬＯＣＡＴＥ文でパラメータの値が、０≦Ｘ≦７９、０≦Ｙ≦２４の範囲外である。 

５４ ＳＰＣ、ＴＡＢがＰＲＩＮＴ、ＬＰＲＩＮＴ文以外で使用された。 

５５ ＴＩＭＥ＄、またはＤＡＴＥ＄の代入文の右辺が正しくない。 

５６ ＲＥＮコマンド実行中に新行番号が３２７６７を越えた。処理を打ち切る。 

５７ ＲＥＮコマンドを実行するのに必要なワークエリアが足りなくて処理できない（プログラムか変数名が大き過 

   ぎる） 

５８ ＲＥＮコマンドの２番目のパラメータで指定した行番号が存在しない。 

５９ ＲＥＮコマンドのパラメータの表記に誤りがある。 

６０ ＤＡＴＡ、ＤＥＦ ＦＮ、ＤＩＭ文はダイレクトモードでは使用できない。 

６１ ＷＲＩＴＥ文で＃が無いかパラメータにミスがある。 

６２ ＲＥＡＤ＃文でパラメータにミスがある。 

６３ 数値の指数表現が正しくない（Ｅ±……、Ｄ±……の表現に誤りがある）。 

６４ 倍精度実数型は使用できない（ＳＥＴ、ＲＥＳ、ＢＩＴなど）。 

６５ 第一パラメータで配列名が指定されていないか整数型の配列ではない。またはパラメータの表記に誤りが 

   ある（ＳＥＡＲＣＨ）。 

６６ ＳＥＡＲＣＨで指定した配列がＤＩＭ文で定義されていない。または一次元の配列ではない。 

６７ 区切りの ,（カンマ）がないかパラメータの表記が正しくない（ＳＥＡＲＣＨ）。 

６８ パラメータの表記に誤りがある（ＳＷＡＰ）。 

６９ ＳＷＡＰ文で指定した変数、配列の型が合っていない。 

７０ ラベルが二重に定義された。 

７１ ＩＮＴＯＮ、ＩＮＴＯＦＦで＃１～＃４以外を指定した。 

７２ ＯＮ ＩＮＴ ＧＯＳＵＢ文の表現が正しくない。 

７３ ＲＳ２３２Ｃの受信割り込みでＲＥＡＤエラーが発生した（＃１）。 

７４ ＤＥＣ、ＢＣＤ関数で扱える値の範囲を越えている。 

７５ ＯＮ ＩＮＴ処理で割り込み回数がオーバーした（最大２５４回）。 

７６ ＲＳ２３２Ｃの受信割り込みでＲＥＡＤエラーが発生した（＃２）。 

７７ ＯＮ ＩＮＴ処理または２３２Ｃ受信割り込みでスタックが足りなくなった。ＩＮＴ信号のＬの期間が長すぎて繰り 

   返し多重割り込みが発生している可能性がある。 

７８ 

７９ 将来のための予約語で実行できない。 
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１０章  メモリマップ 

 

 ＲＯＭ、ＲＡＭともにシステムプログラムによってバンク切り換え処理が行われるが、ユーザーがアクセスする場合には下記のメモリ

マップになる。 

 

FFFF  ｼｽﾃﾑﾜｰｸ 2KB          

F800  ｼｽﾃﾑﾜｰｸ 2KB 

F000 

      ｼｽﾃﾑﾜｰｸ 4KB 

E000                                                 

      ﾕｰｻﾞｰｽﾞｴﾘｱ 

        40KB  

                            RAM 

 

 

 

4000  

 

2000  ｼｽﾃﾑﾌﾟﾛｸﾞﾗﾑ          ROM 

 

0000 

 

次ページに詳細メモリマップがあります。 
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詳細メモリマップ 

 

        FFFF                     F472,F473    Z% 

                        F470,F471    Y% 

       ｼｽﾃﾑﾜｰｸ               F46E,F46F    X% 

                        F46C,F46D    W% 

        F800                   F46A,F46B    V% 

    F7FF ｼｽﾃﾑｽﾀｯｸ             F468,F469    U% 

    F490                  F466,F467    T% 

    F48F                  F464,F465    S% 

    F474 ｼｽﾃﾑﾜｰｸ              F462,F463    R% 

    F473                  F460,F461    Q% 

    F300 A%-Z%,A$-H$            F45E,F45F    P% 

    F2FF                  F45C,F45D    O% 

                            F45A,F45B    N% 

                          F458,F459    M% 

                          F456,F457    L% 

        ｼｽﾃﾑﾜｰｸ                    F454,F455    K% 

                          F452,F453    J% 

                          F450,F451    I% 

                            F44E,F44F    H% 

    F000                  F44C,F44D    G% 

    EFFF                  F44A,F44B    F% 

       ｼｽﾃﾑﾜｰｸ                F448,F449    E% 

                            F446,F447    D% 

                        F444,F445    C% 

    E000                  F442,F443    B% 

    DFFF                  F440,F441    A% 

                        F43F 

       BASIC ﾃﾞｰﾀ                     H$ 

                        F418 

                        F417 

                                G$ 

       ﾕｰｻﾞｰｽﾞｴﾘｱ            F3F0 

                                   F3EF 

                                        F$ 

       BASIC ﾌﾟﾛｸﾞﾗﾑ                     F3C8 

    aaaa                  F3C7 

                                       E$ 

                             F3A0 

    4000                  F39F 

    3FFF                          D$ 

                        F378 

       ｼｽﾃﾑﾌﾟﾛｸﾞﾗﾑ            F377 

                                C$ 

                        F350 

    0000                  F34F 

                                B$ 

                        F328 

                        F327 

                                A$ 

                        F300 

                                                  

［注１］ 

 ＢＡＳＩＣプログラムは aaaa 番地から格納されます。またＢＡＳＩＣ変数のデータは DFFF から前の方に格納されていきます。aaaa

は電源投入後またはリセット後は 4004 番地になります。 

 マシン語のサブルーチンなどのエリアとしてユーザーが占有する領域が欲しい場合にはＮＥＷコマンドを使って、NEW aaaa と入

力すれば 4004～aaaa－1 番地がユーザー用にリザーブされます。またＬＯＡＤコマンドを使って、／LOAD "ﾌｧｲﾙﾈｰﾑ"，aaaa  と

入力することによっても、プログラムＬＯＡＤと同時にユーザー用のエリアを 4004～aaaa－1 番地に確保することができます。 
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 Ａ％～Ｚ％、Ａ＄～Ｈ＄のエリアはＢＡＳＩＣプログラムとマシン語サブルーチンの間でデータの受け渡しを楽にできるように設定した

ものです。 

 Ａ％～Ｚ％は１６ビットの整数（－３２７６８～＋３２７６７）を２進数（１６進数）の形で格納します。参考までにＡ％に＋１２３４５、Ｂ％に

－１２３４５が格納されている様子を示します。 

    （Ｂ％）F443  CF   ……… －１２３４５＝＄ＣＦＣ７ 

        F442  C7 

    （Ａ％）F441  30   ……… ＋１２３４５＝＄３０３９ 

        F440  39 

     

 

 Ａ＄～Ｚ＄は最長３９バイトの文字列をキャラクタコードの形で格納します。参考までにＡ＄に”ＡＢＣＤＥＦＧ”、Ｂ＄に”－１２３４５”が

格納されている様子を示します。 

     

    （Ｂ＄）F34F             （Ａ＄）F327       

          使用されない            使用されない 

                         F308 

          F32F                F307   47    ”Ｇ” 

       F32E      35    ”５”     F306   46    ”Ｆ” 

       F32D   34    ”４”     F305   45    ”Ｅ” 

       F32C   33    ”３”     F304   44    ”Ｄ” 

       F32B   32    ”２”     F303   43    ”Ｃ” 

       F32A   31    ”１”     F302   42    ”Ｂ” 

       F329   2D    ”－”     F301   41    ”Ａ” 

       F328   06    文字列の桁数  F300   07    文字列の桁数 

 

 この例のように文字変数の場合には、その第１バイトにはその文字列のバイト数が入ります。キャラクタコードについては１１章を参

照して下さい。 
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１１章 文字コード表 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ＬＦ＝LINE FEED 、ＣＲ＝CARRIAGE RETURN 、ＳＰ＝SPACE 

 

 


