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舎までのTINYBASICの機能はすべて含み，より速く，より高度な処理を目指して製作され

だ6800系BASICインタープリタの決定版．高速，命令が強力で非常に多い，グラフィツク命令

を持つ， bit処理，割り込み処理が可能などの多くの特徴を持つ究極的TlNY BAS I C. 

NAKAMOZU TINY 

BASICとは？

BASI Cが日本に上陸以来，数年で早く

もマイコンの標準言語の座を得，現在，整数

型及び実数裂の種々のBA S I Cが発表（発

売？）されています．

その中で，ホピーストに最も愛用されてい

るものは，ゲームに適したTINY BAS 

I Cである と思われます. AS CI I誌上にも，

PALO ALTO, GAM E，電大版等が，

毎回の様に登場しています．最近の傾向とし

て， ゲームを取ってみても TT Yペースもの

の焼き直し（スクロール型）から， CR Tベー

スやグラフィックを仮1用したもの（リアルタ

イム型）に変って来ており，この様な機能とリ

アルタイムに使用出来るだけの高速なものが

必要とされています．

ここで紹介する、NAKAMOZU TI 

NY B A S I C ( N TB ）＂は ，他のTIN 

Y BASI Cの機能は全て含み，より速く

を目指して製作された整数型インタープリタ

です.GAM EがVT Lを基にして作られた

様に，NT Bは68系では高速を誇る電大版を

基に発展させま した．

特徴としては，マニュアルに示した様に

1) 高速．

2) 命令数が非常に多い．

3) CR Tペースの命令，及びグラフィック

命令を持つ．

4) 機械語的な仕事が可能（bit処理等）．

5) 割り込み許容モードで働く ． 一般に使用されている IF THEN (G 

が挙げられ，特にゲーム用には，文字入力， OTO）ループは，ループ回数だけ行番号サ

リアルタイム入力があり， PRI N T文中に ーチを行なうので，プログラムが長くなれば

カタカナやグラフイツク記号を直接入れる事 非常に時間がかかります.（PROG・lと

が可能である他， PALO ALT Oと向じ PROG ・ 2はその仔lj)

省略形がある点も便利であると恩われます． ｜ 

現在，数名の仲間に使われて，様々なプロ ｜ 

グラムが出来ており，機能関での問題や不満 l 

NTBを走らす方法は？

が指摘されておりませんので発表する事にな 1/0ルーチン

りました．以前は．ゲーム等はVT Lを主に 基本的には，他の68系インタープリタと同

制作していま したが， ( 1月号のマイクロT 様に， MIKU G段度の I/0ルーチンを用

RE Kも仲間の合作）今ではNT Bに乗り換 意すれば良いと言えます. TT Yでも動かせ

えています． ますが，有効に使うにはカタカナとグラフィ

特に，スピードに関しては，表2のベンチ ック記号が使えるV-RAMが最適です．

マーク ・テストの結果では，電大版より少し CR Tペースの命令（ CLR, CURS), 

速く， VT Lと同程度ですが，実際のプログ グラフィツク命令（ IW, I B, IR, IP, 

ラムでは数倍速くなります．この傾向は，プ NEG）及びリアルタイム入力関数（ KEY

ログラムが複雑で長くなる程顕著になって来 ）等，システムに依存する命令に関する分だ

ますので，ペンチマーク ・テストなどは，最 けパッチを入れる箇所が培えますし，グラフ

も本来のスピードを示していないものと言え ィックなどは各自のシステムにあったルーチ

るかも知れません．高速化の要因は，基にな ンへのリンクが必要です．

った電大版がすぐれていたのに加え， COM ハードウェア

MAND, STATEMENT, FUN CT I 私のシステムは， V-RAMとしてTVD 

0 Nのテープルをサーチする回数を数分の l -02をグラフィツク改造したもの（サンペッ

に減少したためです． クのV-RAMやTR S-80と同様）を使用

加えて， NT Bには，スタックを用いてル しており，PROG・ 3の実行結果の通りの

ープを作る D0 UNTI Lがあ りますので， ASCIIコードに割り合ててあります．（グラ

FOR NEX Tループと合わせると， 全く フィック以外は JI Sと同じ）

GOT O文の無いプログラムが作れ，大幅な 1キャラクターを 6つに害I］って， AS C I 

スピードアップが可能です.（DO UNT I Iコードの下位 6bitをそのままパターンにし

Lは，PASCA LやPLA NのREPEA たもので，プロットルーチンで計算する事に

T UNT I Lと同じもので，プログラムの より， 64×48のグラフィックとして使え，か

構造化に役立つ） つ，そのままグラフイツク記号としても使え



E。一一一．一一．一． ナ力モズ TINYBASICの特徴 師一．．＝．一一．． 一一。i 

i I 一般のTINY附 Cの 2倍半の命令数．（臼2) ! 

3. CRTベースの命令を持つ．
! 2 一ηさらlこ

4 . PALO AL TO TINY BASICと同じ省略形が使用できる．

! 5. 10進数. 16進数.ASCIIの定数及び入出力可能． ! 

! 6 .完全なLOAD.SAVE. APPENDの機能を持つ． i 
i 7 . READ. DATA. RESTOREがあ門，関数の定義ができる． i 
~ 8 .自由に使える37の変数. ( 10のIX変数を含む） i I 9 2 ， イ 卜 単 位の…

10.配列的にイ吏用できるPEEK, POKE( Iノ〈イ卜単イ立） ~ i II 4種のグラフイ一 I 12. PR制T文中に元金元土及びグラフィック記号が使える． ~ 
13. PRINT USING女がある． LI 

14. INPUT時のKEY・INERRORによる．プログラム中断をふせぐRE-ENTER. ~ 

~ 15. 高速ループを作る. DO・UNTIL. ~ 

! 16. リアル・タイム入力用KEY関数． ~ 
i 17. 
i 18. 17種類の四RORMESSAGE. ~ 

19. VTLのプログラムをそのままおきかえられるGOTO文． ~ 

20.使い易いMOD関数 ! 
（その他． 電大版TINYBASICの特長はすべて持つ．）

メモリピット ・パター ングラフイックパター ン

るもので，他のキャラクターと同時に表示出

来る点が便利です．プログラム中で，コント

ロールコード以外の全てのコードの使用を認

めると，プログラム本を示すE0 Fマークに

困りますので，負の数で使用する必要の無い

$80をE0 Fマークとし，・キーボードから S

80の入力をき長止しました．

$80は，このグラフィック記号のスペース

に当るもので，使用しないコードだからです

(V-RAMJニに何穂類もスペースがあるの

は閤りものです．）したがって，キーボードか

ら$80が出る人は，ソフトで禁止するか，S

20に変換してください．

システム編集方法

220 

サ ンプル・プログラム 1

!8 P.・ST白RT・
108 REil RARR自耳目白日自由自由日目白日自由自R白日目白白日目白自由由

110 REil BBBBBBBBBBBBBBBBBBBBBBBBBBBBBBBB 

120 REii CCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCC 

130 REil DDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDD 

140 REPl EEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEE 

158 REil FFFFFFFFFFFFFFFFFFFFFFFFFFFFFFFF 
160 REil GGGGGGGGGGGGGGGGGGGGGGGGGGGGGGGG 

170 REil HHHHHHHHHHHHHHHHHHHHHHHHHHHHHHHH 

189 REil 11I11 II II II II II II II II I II I II II I II 
198 REil JJJJJJJJJJJJJJJJJJJJJJJJJJJJJJJJ 

500 1(=0 

518 DO 

520 K=K+l 

538 UNTIL 1<=1088 

548 P.”END・
980 REil 4. 2 SEC 

先ず，オブジェクト ・ダンプ ・リストから

メモリーにそのままロードして，全体のサム

チェックを して下さい．（サムチェック ・プロ

グラム）

この結果， Acc Bが $3Cで，ACCA 

がSD CならOKです．変更箇f"frは．主に入

出力，BREA  K判定，イニシャライズ ・ル

ーチンと，マシンスタック司 I Xスタック及

びTEX  Tエリア等で一応動きます．

他にCR T命令司グラフィック命令， KE 

Y関数等を使う 人は，それぞれのルーチンと

ノfッチしなければなりません.（ADRSとD

AT  Aの変更程度）

このインタープリタは，TEX  Tエリア変

更が容易なように，TEX  T開始ADRS, 

最終ADR  SをDAT  Aとして，インタープ

リタの先頭にもっています．（インタープリタ

の後に， I/Oルーチンを付ける人は，開始

ADR  Sをその後にしておく）

サ ン プル ・プログラム 2

18 P.・STRRT'
188 REPl 白日目白日目白日目自白日RA自由ARARA両日目白日自由自白白日

110 REil BBBBBBBBBBBBBBBBBBBBBBBBBBBBBBBB 

128 REH CCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCC 

130 REil DDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDD 

148 REil EEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEE 

158 REif FFFFFFFFFFFFFFFFFFFFFFFFFFFFFFFF 
168 REil GGGGGGGGGGGGGGGGGGGGGGGGGGGGGGGG 

170 REii HHHHHHHHHHH附HHHHHHHHHHHHHHHHHHH

188 REil IIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIII 
198 REil JJJJJJJJJJJJJJJJJJJJJJJJJJJJJJJJ 

588 1(=0 

520 K=K+l 

530 IF K<1080 THEH528 

540 P.’EHD' 
9自由 REil13 SEC 



グラフィックパターンデモンス

トレーション・プログラム
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サンプル・プログラム 3

29 CLR 

198 %9=$C888 

118 F. I=jjT0$FF 

128 %8( I )=$FFFF－・・－I•事188

138 H. I 

148 COPY 
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以外の人は，作り換える必要があります. H 

68用KE Y関数は，ソフトでスキャンしてい

るため，ヲ｜数を設けていますが．他のキーボ

ードの人は. 2つ以上のKE Yを押しても無

意味なため，引数は必要ありません.( $ 0 A 

E F～S 0 B19のエリアで充分おさまる．）

KE  Yが押されていればAS CIIコードを，

押されていなければ， 100 ( $64）をAcc  

Aに入れ，Acc  BをCL Rして， $05E4 

にJM Pすれば良いです.( I X要保存）

注意としては，押しているかどうかの判断

を， PI AのCA 1, 2やCB 1. 2をfrな

うと， KE Y関数を実行する前に押したフラ

グが残っているため，使いづらいです．

入力ポートからのDATA （例えば．ダイ

ナミックのエンコーダ使用の人なら. 3回読

んで同じコードなら押している，異なれば押

してない）で判断する必要があります．

COP Yは，オプション STATEMEN 

Tですので，$0980のADR  Sを自由に変

更して使用して下さい．（私は， V-RAMl

ページをプリントアウトするようにしている．

コマンド名も 4文字のものになら変更可．レ

ジスタは， SP以外破犠しでも良い．）

入出力仕様は， MIKBU Gと同じで，パ

ラメータはAcc  A，他は要保存で，入力ル

ーチンでは，エコーパックを行なう必要があ

ります．〔H68の人は， KE Y IN 後，タイマ

一割l込の禁止を行なう．（実行スピードが落ち

る）（ $ E007）←$04，単にSE I だけでは解

除されてしまう.SE Iは必要ない．〕入出力

ルーチンは， CASET LOAD, SAVE 

の切り換えをコントロール ・コード（ $ 11～ 

$14）で行なうようにし，出来ればソフトウ

ェア発振音 （$ 06→L ow. $ 07→H I GH) 

が出るようにしておくとitいよいでしょう．

BREA K判定ルーチンは， コントロール

キーが押されたら，Zフラグをセットしてリ

ターンする様にします．〔Cフラグが都合の良

い人は， ( $ 0188）を$24に変更〕

NT  Bの4つのスタックの内，マシンスタ

ック とIXスタックは， SAOOO～$ A07Fに

あり，メモリーの無い人は変更．

以上の最低限必要な変更箇所は表Sに，そ

の他の変更箇所は表4に掲げました．

使用しないSTATEMEN Tや関数のあ

る人は， TABL EのADR  Sを各エラー処

理のADRE Sに変更すれば安全です.KE  

Y関数は．ハードに直接依存するため， H68

サンプル・プログラム 4

18 RE" 1888マテV '}"Jt) 

28 F.A=5 10995 S.6:%9<A>=9:%9＜自＋2l=9:H.A

38 F.自＝5T応1s.2:1nern> H.A 
48 F.8=2・自 101888s. 自：：~8<B )=! :H. B 

58 H.白
88 P.C.7; 

98 P. •・ 1888 手ヂノソ対・・
189 P.U. 傘•2,U.•・3 ,

118 F.A=5 10995 S.6 

115 IF%8＜向）＝8P.U.**A, 

120 IF7.8（自φ2)=0P.U.•’A+2, 
139 H.日

221 

IXスタック

マシンスタック

スタックエリア

$AOOO 

$A04A 

$A047 

$A07F 

ナカモズBASICによるサムチェック・プログラム

28 IH. • "i'ドvXFRO" 

39 IH.町 PドvX TO 

49 H=t:S=9：日＝自18•8
58 DO:C=8:P. •・・・ HO. ・；H；・－・：H=H+l
68 oo:P.HDFA;r.9; 

78 DO:C=C＋ー自：F＝書目／l6:GOS.298

88 F="OD: GOS. 299: P.・勺：自＝自＋l
99 U.C自HO<A,7 >=8 ）＋（白＞Bl:P.

188 U.<AHD＜自，事7F)=9 ）＋（自）8)

118 P.・SU＂：・； HDFC:S=S+C
128 u.自＞B:P.:P.・TOT自LCHECK SU＂：・； HDFS

139 ENO 
288 P.C.<F>9l•7＋・8・＋F; :RET 

・自
・e 

””11 
****29 
．，事•47

e・・・71
．傘••97

傘..113 

•••149 
・＊＊173
．傘•197

e・•229
•••257 
・＊＊281
•••313 

’••349 
・・・379

・・・489
傘・•439

・・•463
•••499 
8・•541
•••571 
・・•681
•••631 
•••659 
．掌•691

・e・733
・＊＊761
•••899 

” •829 
・・・863．”987 
•••941 

・8・977

回 1808 汗~； 'Ji村・

””・2 ””“””傘5 ”紳•7
””13 ””17 ・柿•19 ””23 

””31 ””37 ””41 .・••43
．． $・53 ・・8・59 傘・・・61 ・•••67

””73 ””79 ””83 ””89 
・••191 ・事•183 •••187 ..・189

”•127 ”“31 ”•137 ”・139
梓・151 ”・157 •••163 ” •167 
・••179 ・傘・181 o•191 ・••193

”’199 梓•211 ”*223 ”•227
柿•233 ..・239 ”•241 ”•251
・＊＊263 •••269 •••271 ・••277

梓•283 ”•293 ”傘387 ”“11
柿•317 紳•331 ”•337 ”•347
•••353 e・・359 ・・•367 ・・•373
・••383 .・•389 .・•397 ・8・481
・・・419 ・••421 ・・•431 •••433 
”叫43 ..村49 ”叫57 ”叫61
柿叫67 柿叫79 柿叫87 ”叫91

”・503 ”•589 紳・521 H傘523
”•547 ”’557 ”•563 ・＊＊569
”•577 ”符87 ”参593 ”・59ヲ
”・687 ”•613 ”’617 ”•619
”・641 ”•643 ”•647 ”・653
柑•661 ”•673 ”•677 料•683

”•781 ”・789 ”•719 ”•727
柿•739 ”・743 ”•751 •••757 
柿•769 ..・773 ”・787 ”•797
”・Bil ”・821 ”・823 柿牟827

柿柑39 ”•853 ”•857 ”・859
”・877 ”・881 紳•883 ””87
””11 紳•919 ””29 ””37・8・947 .傘•953 傘＊＊967 •••971 

”坊83 ””91 ””97



図 l ベース・ページ ワークエリア（ $ 0000-$ OOFF) 
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説明 ※印のものは lバイトとなっている．

表 4 変更箇所 （2) 

AORS I DAτA I 変 更 内 容 l対応命令

0Al4 I DF  IVRAMU>AORS BUSが反転でない人 $OF→ szo V-R ICLR 

OA2C I co IV-RAMの先頭AORS田上位 い 〈イ ト ICLR CURS 

OA42 I A094 い／0町四SPLAYPO阿 回目上位を SAVEしている AORS I CURS 

OA48 I A095 I " 下 位 ” !CURS 

09BD I 3C 86 I OPTIONステー トメ ν ト ( s P以外瞳壇可） COPYIOPTION) 

各自が定睡したステート〆ノト町 ADASに変える

（慣用 L，，い人Ii, $0A2Eにする日間になる）

コマン ド名変更は ゾースリスト町テ プルを変更する

( 4女寧園田上位 l出 6'1にすること｝

0992 I 3C06 ｜グラフィ yク記号白黒反転ルーチン ( s P以外瞳犠可） INEO 

（慣用し紅い人は $OA2Eにする ）

0998 I 3BFワ lグラフイ yクPock闇融ルーチ ン （は， ACCA破壊可） I・ P(X Y) 

ACCA . X 庫柵1 の点が／白ー•ACCB- 1

ACCB: Y " } 11111 ACCB-0 

1キャラクタ ACCB=100( S 64) 

にしてリターμ

09AD I 3BDワ lグラフィァク SETステー トメント ( s P以外植犠可） I !W(X.Y) 

ACCA X直槽1の点を自にする．

ACCB Y座帽／

0989 I 3BE8 Iグラフィ yク RESETステート〆 J ト (S P以外，， I I’B(X Y) 

ACCA X直欄1目点6'1111にする

ACCB Y直欄1
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ADAS DATA 変 買 内 容

0106 OC60 山間姑ADRS ) 
この聞がプログラムヱリア

0108 33FF ” 景軒 " 
015F 35E6 一文牢入力ルーチン ACCA← ASCI COAD ACCB, IX，樺存

カセット入力との胡η揖えも行ない，出カルーチ ンでエコーパック して

リターン

0186 369B BREAK判定（本文相候閉） ACCA町み破壊可

01B3 341C システム刷IT凶LIZE s P以外瞳，.可

046B 3476 一女牢出力ルーチン ACCA に ASCffコード， ACCB, IX，偉存

CONTROL COADによる処理も含む ことー

01C2 A04? 

OlD生 A04? 

02DB A04ワ

091C A04ワ

0250 A080 IXスタック 上限＋ I

06Fワ AO生A ” 下限

0ワ09 AOBO ，， 上阻＋ 1

0861 FOBl 各自 MONITER<1> AORS 



で，この処理がBA S I Cの布i率化の妨げに

なっています．また，記号言語と異なり，変

数と STATEMENT FUNCTION 

との区別は容易ではないので，大半のTI N 

Y BASIC (PALOALTO，屯大版を

含む）は，まずSTATEMENT TABL 

Eを捜して，無かったら代入文と思い，右辺

ではFUNCTION TABL Eをサーチし，

見つからなかったら変数処理に行くという方

インタープリタの

構造と高速化

インタープリタはコンパイラと対比させて，

毎回翻訳するという言葉がよく使われますが，

インタープリタによるプログラムは， :flt々 の

ユーティリティー・サブルーチンを按統する

データの集会と考えた方が判り易いと思いま

す．

VT Lの様な記号言語は，一文字を判断す

るだけで処理ルーチンへ分校できるので，処

理も容易でスピードも速くなります．

BAS! C等は，不定長の STATEME 

NT FUNCTIO Nなどを判断するため

には，キーワー ド・テープルを順に一文づっ

比較して，処理ルーチンのADR Sを得る訳

法をとっています．

例えば， A=1 + B * C + 10 * D という

プログラムでは， STATEMENT TA 

BL Eを1回， FUNCTION TABL 

Eを5回サーチする訳です．単なる代入文は，

各テープルを最後までサーチする訳ですので，

代入文が一番遅くなります．

NT Bは，テープル・サーチを必要な時し

か行なわないので，上の例では一度もテープ

表 2.ベンチマークテス卜結果（省略形使用）

ル・サーチを行なわず，プログラム中で最もよ

くf変われる代入文の実行速度があがっている．

（ベンチマーク ・テストには代入文が少ない

ので表われてない）

以前，'tit大版をそのままで，命令数を増し

たところ，実行速度が半分近くになり，イン

タープリタの管理ルーチンの変更となりまし

た

もう一つ．時間のかかるのは，行番号サー

チですが，これは前述のように， IF GO 

T OによるループをD0 UNTI Lに置き

換える事で，サーチ回数は大幅に減少します．

このBAS I Cでは，行番号JUM Pは飛

ぴ先の行番号が現在より大きければ，現在の

行から， 小さければ先頭からサーチしますの

で，ループ内で使うサブルーチン等は，ルー

プの直後かプログラムの先頭に置く事が，速

いプログラムをイ乍るテクニックです．

No. I No. 2 No. 3 No. 4 No. 5 No. 6 No. 7 計

0.65 6.2 12.8 12.2 16.0 23 35 105.9 

0.65 ＊ 4.2 判ド 9.2 ＊ 9.0 * 13. 0 ＊ 21 ＊ 32 89.05 

IF THENのイ吃わりに DO UNTILをイ吏用 したもの．

サンプル ・プ ロ グラム 製~~t-務？お WIND I 

18 RE＂＊＊＊＊＊＊＊＊・・......傘$布寧寧$寧寧事$

11 RE"* KRIZOKU-SEH E自問E

12 RE"* HRK自＂ozuTIHY B白SIC • 
lJ RE"******• .. •••事$$事$$参事牟牟牟傘e・
28牟（283・K-K’K)/18傘υ／480
38 B=8:C=8 

49 GOSUB 590 
59 oo:x=s0:Y=JJ0:F＝札口ト1:CLR(8,1 >:CURS(28,0):P 
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.'WIHI>・；
68 P.CHRf<F＝ーI ）•・〈”＋（ F=l l傘”〉’＋<F=8）傘”8”
79 CURS<e, 9 >:IN.・COURSE<9-99 l‘K 
88 P. 'SPEED (1-9）・；:u=GET事ー・8・
98 IF<V=9)+(V)9>T.79 

198 RESTORE29: T=RE白D

118 K=99-K:RES.28:S=RE.:D=X:E=Y 

128 DO: 'B<D/19,E/19l: IF!PCX110, Y/18>=1 U.1 :U.1 :G 

.178 
125 !W(X/J9,Y/J8> 

138 D=X: E=Y: P. CHR事7;:x=x+s:Y=Y-T

148 S=S+F: T=T-J :UNTIL( X<0 >+<X>638 )+( Y(9)+( Y>449) 

159 !8<D/J9,E/19);8=8+J:UHTIL B>19 

169 P.:P.”YOU DESTROYED ';c:EHD 

179 IFX>70 GOS.799:C=C+l:B=B+J:G.49 

188 HEG:P.C.6;c.4;c,5; 'RHO':G.169 

~OUR~E佐和？ 35 
PEE C1・9)9

W!l;D 0 

首AA,.AAAAAAAAAAAAA…抵抗写真II

~~~~~E~~：§~~？ 35 山 b0 

盟………必注Os…………，：~＂«＂ 真
放電プリンタによる実行例 i

589 CLR: CURS< 8 ,t 3 ) 
COURSE< 8-98 >? 45 WIND < 
SPEED ( 1-9)8 

528 p ， ・w.i• : p. ’E・· ： p . ··“AAAAAAAAAAAAAAAA/\AAAA

11.AAAJ¥A・；

538自＝25-R.(12 >:cu. <R+J, 12J:P.・虐，・・；
549αJ，（日＋l,JJJ:P.'ilrilr';;cu.＜自，J4):P.“司直....; 

558 RET 

788 cu. （白，J2>:P.・～．”，；c.7; 
718 CU.（自，IJ);p，・屯：・4・；C.6;

728 CU.<R,J4):P.・専.，＿.；c.6;

738 F.G=IT05:P.C.6; :N.G 

748 CU.<Rd2>:P.' •;c.6; 
758 CU.<R,JJ>:P." .•;c.6; 
768 CU.<R,J4J:P.・.1 ,._.・;c.6; 

778 F.G=lT05:P.C.6; :H.G:RET 

・...
怯量E 晶a．耳、w
品lat"AAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAA日

放電プリ ンタによる実行例 2

COURSE<8-99J? 45 WIND > 
SPE£D < 1-9 l4 

柚＂ .. ：・d－帯...
畠副F

223 



DO-UNTILサンプル・プログラム

i9 寧宇孝章宇本字本宇字字本本字掌宇卒事本宇宇本宇字本宇宰宇宇宇字本

15宇 DtHJNHL S詰誇PLEF主OG冨

18 本 GRP.P~IC－莞1安是君主

w 事 BY.H.Y詩言語smrn
25 寧本字宇事字本宇字本寧字本字季宇宇寧字本宇本寧本宇牢宇宇宇宇宇宇

39 DO: CLR:.X=31; Y=23: I＝き

40 oo: ！製c<;n: ！話（63-X, 'O: ！話OL47-Y>:！裂く63-i(,・t?-Y
百

吾0Du:s＝安定CD-1:P＝三＋S

79仏（p｛号）＋（P>31）＝き

S9 DO: T=RJ 3 )-1: P=Y+ T 

宣言 !J.(Pくき）＋（？｝23)=0

160 X＝主＋s:Y=Y+ T: I=1+1 

1 rn ll. I= 1080 

120 COPY 

n号U.3

I・ ／。Jトチ刈吻

今まで’4K-BASICやVTL, GA 

M E等を動かしている人は，何度も I/Oル

ーチンを製作されたことと思いますが， NT 

Bは，システム依存性が高いので，全機能を

活かすためには， I/Oルーチンも重要です．

私のシステムでは，TT Yシュミレータ．

ソフト ・プリンタ制御ルーチン，ソフト高速

カセット，ファイル，グラフィック基本サブ

ルーチンを組み合わせて，独立したTAPE 

OPERATING SYSTE Mをf乍り，

全てのソフトは同ーの I/0ルーチンで働い

ています．その中で，今回NT Bに必要なも

のだけを再アッセンプルしたリストを紹介し

ます．

この I/0ルーチンは，H68用で，ソフト

によるBREA K機能，コ ントロール ・コー

ドによるCASE T入出カ切り換え（ACI 

Aの設定とリ モコ ン：リレー動作）．コントロ

ール ・コードによるソフト ・オシレータ（ 2 

種類の音）を含んでいます．

H68のポケッタプル ・コンソールをフル活

用するため，キーボードの4段シフトを実現

させています．コントロール ・キーを押すた

びに，サイクリックにシフトされ，そのつど

後光表示に ’Asen’ ，’ J I S’ '' G 

RA PHI C’ ，’ C ON T’とシフト状態

が表示されます．また，シフトの組み合せは，

プログラマプルで， SHFTP Tの下位4bit 

にシフトしたい組み合せをイニシャライズす

れば、任意のシフト段数のキーボードとして使

224 

用出来ます．（リストでは，SHFTP TにS

0 Fを容さ込んでいるので， 4段シフトにな

っている．）

カーソルは，入力待ちの時だけ出るように

なっており，BAS I Cから出力の時は，表

われません，カーソルとは，人聞がキーイン

しやすいよう に存在するものですから，BA 

S I Cからの出力には不要なものですし．こ

うすると，カーソル移動とプリント文に入れ

たグラフィック絵を動かす場合，画面がきれ

いで見やすくなります．

$0DF9以降は，私と同じグラフ ィック

改造（又は製作）された人のためのグラフィ

ック ・サブルーチンです．

TVD-02でのグラフイツク改造は， I/ 

O誌（’78・6）の回路を一部変更すれば，

可能です．尚，私のV-RAMは，データ ・

パスが反転のための反転でない人は， I/O 

ルーチンを変更する必要があります．

NT Bの後に，この I/Oルーチンを接続

する人は，NT Bの変更箇所を，この I/0

のADR Sに修正し， TEX T開始ADRS 

をI/Oルーチンの後に変更すれば良いです．

NT Bは，ゲームに最適な言語だと思いま

すが，T!NY BAS! Cを越えた機能と

高速性を活かして， 今までBA S I Cでは不

可能であった事にも利用出来ると思います．

（仮数部桁プログラマプルな浮動小数点演算パ

ッケージや， NT B用画面エディタが出来て

います．）

現在，NT Bのコンパイラを検討中ですの

で，完成すればいつか発表したいと思います．
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