
マシン語の基礎からインベーターまで

-ll~~lマシン語入門
マシン語の基礎からゲームの製作まで
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マイソフト在庫管理PC・8000シリーズ用テーィスク版 97,000円

大眠支店 官 06(632)0207 聞東， ，＿，トシ ョ ッフ 世田（253)52"4
町田営輯 所 宮0427( 28) 8882 パイトシヨソフコーヨ－ fi D'¥255)6504 
多躍営車所 宮0424(65 )8188 パイトシヨ y フアキパ 宮 町） ~51¥P" 

阿佐ヶ谷J屯 ショッ (3 )3 
群馬営揖所 宮凹70（口） 2301 伊努崎ハ ヨン 、1 )' 
仙 台営蝉所 fi0222( 33) 025 7 仏台バイトンヨソフ 官0222(33\0256
名古屋営串所 :a:052(263) 1693 五省孟J吋トショシフ 官052 (263) 1629 

草書喜重2 ;;g~m~~mii 書留；ロ：~ ~;; 芸品：~： ）lm
広 島営揖所 宮082 (227) 5536 岡 谷＇＂＇トシ ヨツ フ fi02662日） 10 5 

電話（03 ) 445-6111 （大代）定価上 300円雑誌08370・7⑮141 東京都品川区東五反田 1 11-15 

総販売元 団関東電子株式会社
開発 元 ill 株式会社東海クリエイト
営業部 干 IOI 東京都千代田区神田須田町 15(KS ピル8F) 岱03(251)3291 

電波新聞社
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マシン語の華麗からインベーターまで たのしいエレクトロニクス・ホビー

－：~~rマシン語入門
マシン語の基礎からゲームの製作まで
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先進の11s，ビット
N5200 モ到LD5

4機種のラインアッフ。で幅広し、用途に応えるNECのノザコンファミリーも

愉しし、家庭用カ3ら、ヒージ丸、スのフットワ一久

オヌイスの強力なシステムへと、活躍の場がクずンクーン拡がってL 、ますL

おなじみの8ヒVトと、技術の蓄手責をもっ16ヒVトの中力B

あなたにぴったりのl台をお選びくださ~'o 

・高性能 1 6ピントCPU(µ P08086）を採用・主記憶装置が

Kバイトと大容量・BAS IC、 CO BOL・高級力ラーグラ7ィyク~

ジェントターミナjレ機能・システム標準価格 69 8 ,000円（内スフ・レイ｝ーポート：フロッピィ均スク1古）

灘CPM-86はヂジタJレリサーチ社.MS -00511マイクロソフト社町笠鉢商糊でt

洗爆の8ピット
PC・8800ヨリーヌ. . 

．強力なN田ーBASICを搭能、新たな周辺機器も加えてアプリ

ケーションの可能性をさらに鉱大・PC-800 1 の各種周辺機器

ソフトウヱアをそのまま利用可能・漢字ROM （オプション）の使用

・最高640 X 400ドントの高解像度．充実のグラフィック機能・本体標準価格 ： 22 8 , 000円

PC-8000ヨリーヌ”
・国内実績No. I の人気機種・強力な周辺機器があらた仁 ー

色 .『

加わり、ンリーズの内容がさらに充実e a色のカラー表示ど

8段階の灘淡による、良質の見やすい画面を実現・豊富な

アプリケーションソフトウエアがそろった実績のある応用力・各晶
．ン"77ヱースを内蔵して鉱張自在・ターミナJレとして使用可能・本体成準価格 1 68 ,000円

PC-6000::1~－~·· 

．骨副N OSAKAシステムセンター
〒542 大阪市南区難波千日前13-11
マスザキヤビJレ4・5・6F tt06(647)2747-8

1二些些立~..；・

NEC 



ゆとりのパソコンスペース
広び、ろとしたスペースでLゆったりとパ、ノコンを確かめてみませんか。実用を求める大人のためのノfソコンショッフマホー

ソフトを選ιで効率ポソブア

~IHeJAsl 
給与計算システム￥80'000 

財務会計システム￥80'000 

※随時デモンストレーションを行っていますので、
お申し込みください。

ビジネスのヱキスパート 実績の名機 楽しめるパ‘ノコン

PC-8800ヨリーヌ－－ PC-8000:.1リーヌ” PC-6000ヨリー弐.. 

目的に合わせたセミナー6月より開設／

NECマイココ三Jヨνプ

JMCシステムインJI l崎
川崎市川崎区駅前本町5の2 大星川崎ピル

ft(044)21 ト2234
AMID :oo ~ PM6 :30 （日・祭日休み）

－目前イク日］シt'.'.~－：9糊銅
本社 〒102 東京都千代田区麹町4-5-21 8圭ピル含（ 03)230-0041附



a し慢で

ビJげ失点字きて；なる＇00 7 と
どん冗ん通？ふ午、 彦主主で打

巧~f~｛~：·~~~~ 
コプヲーも4ドザー ー
火力、 。

｜ノだト lレファイアー | 

詳しくは当社ソフトテープ

案内のページをこ覧下さい。

せまりくる敵大船団。 タ ーゲットスコ ーフオーフン／

自動追尾装置セ ッ トオン／目標をまちがえるな。 サブロ
ッ クの数には限りがある。 敵船団を壊滅~せろ．グ



某組織の手に依り、多量の金塊、ウランが盗み出された。 彼等は高性能ソナーを搭載した哨戒機を護衛に付け、

輸送紛で逃亡。 更に海中には恐るべきエネルギー水母がいい。 高速水中母艦ブルーサブマリン号に乗り込んだ君

は、無事奪還することができるか／

宇宙連合の命を受けて、君はバード号に乗り込み、敵ガメ ロンを退治しなければならない。 突如出現するブラッ

クホール、吸い込まれたら二度と生きては帰れない。 君はガメロ ンを退治できるか。
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｜レーダーサーチ 朝国
＊謎の宇宙人の手山地球上の主要書附全て破壊され

てしまった。 最後のとりで、オアシス島にたてこもり、

わずかに残されたレーダーを使って敵の侵略を防げるか／

君は監視船どんべえ l 号の船長。 今日もアステロイドベルト

のパ トロールに出たが、エイリアンはずるがしこくて惑星の

陰にかくれている 。 さあ、エイリアンを探し出せ／

｜アスロック 彊圃
海上都市が立ち並ぶ超近代惑星・地球。 ところがある日

突然謎の海底人の手によって各国の都市が破壊されてし

まった。 立ち上がれアクアマリン号／
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白 ・・淵柚

回 ・ 剛川田l 側

四… LI任制側

囚 ・・ 馴illl<li[

回 u匝ー酬師

同列 …岬

l'u<ll a同 KIY 10>

．一の君はコント口一ラを駆イ吏し地E求へl席還て，きるカ、／

1 附1111i 

r JJ · ’！’！雪畳世日~貯 1

．ーが物産買司る暴走族紳パト…D X 
に乗り込んだ君は暴走族絶滅に立ちあがったノ

君は任務は宇宙空間の警備。 機雷やミサイルに注意して

無事 10か所のチェックポイントを通過できるか／
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君はJ毎j羊廃品回収船とんべえ II 世号のチーフパイ ロ ッ ト 。

廃品識別装置なしでゴミだけをかき集めよう／

大気汚染調査隊ス力イどんべえは、今日 も調査に出かけ

ます。 アッ／危い。 その雲はオキ シダン 卜 のかたまりだグ



ますミ触れてみよう0 ：~~＝；~；~：：：：~~と重コースc

雇量~亙冨Z
ソフトセンターを
大々的にオープン。

へ γ ドJ

....，，句cu

1111冨園
基礎編

プログラムカセッ ト 10本

取扱い説明書

ブック型ケース入
必要メモリー32 K

PC- 8001用

･36,000 

L.L.T シュミレーシヨンシステム背戸、匝Jffii、キーボードを述動色せた BAS!C 短
即lf1韮 j！トプログラムです。 CRTディスプレイの鮮lllJ な t •litf換を見ながらナレ＿，，，ョン
を聴き‘プログラムの つ一 つの内容や流れを思解できます。 テキストを使わず
に向分のベ スで自由に学習できる同期的な教材です。
初心r；の方には納得いただ〈までチュ タがお相手、マニアの ｝jにはベテランプ
ロク’ラマがお相手させていただき ます。

犬好評発売中．ノ
写真はPC8800

NECパーソナルコンヒ。ユータ PC6000 ・ 8000 ・ 88 00シリーズ他

Seeing is Believing とにカ・〈 一度ご米1占（ t~·さ L 、 。
マイコンラオfをはじめ、品凶刊の~·：； t 、 ソフトテ プを＊めて、ソフトセンターを
ニ のlit、併設 しまし た。 そ の場で，ξー ソナルコンピュータに触れ、 J，~新のソフ ト
ウェアをf唯めて（ t~·'C> レ 。

マイコンラボ、 総販売元 YDK吉田電機株式会社

営 業 品目

．パー ソナノレコンピュータ教室

・オリジナノレソフトウエアの開発

．パー ソナルコンピュータとその周辺機器の販売

・ ファクシミリ ・ 屯話システム、ワード、プロセ ッサ等、 OA機総の販売

・オフィスコンピュータ ・ EDPの シス テム開発と l仮デ乙
. －；＞イコン応用システム装慣の開発と l仮売

・OA とメカトロニクスに｜刻するコンサノレテーション

YD Kシステム包ンター
＇~＇ B【・量調阻 YDK 吉田電機株式会社



ますます充実したマイコンショッズ

See初~ －is
BelieVi~g 
コンピュータが、ガラスリU I）の＂ G: ~I 機宅から’ぶ妊の ＂＇ に人るまでに、

より小さく、より’id 、 11f愛くなってきました。

い来にピアノやエレクト ーンを問うように、，：If もがコンピュータ合

｛史う H寺 （＼： · －今、まさにそんな 11 -.'d ＼： なのです。

YDKシステムセンターサービス

．ノ fー ソナノレコンピュータ合いじ っ てみてく t.：·· さ L 、 。

展示マシンは自 111 に飢えます。

・プログラミングのやさし L 、トレーニ ング。

初心者向けコースは少人数て納得していたt.：··けるまで品チュータ
がご指導いたします。

. ..，.ニアにはベテランプログラムがお相手します。

フ。ロクラムテクニック、インターフェー ス

・フ。ログラムライフAラリー

ゲームからビジヰス ・ 技術， ij"X7：のプログラムを展示、 l坂売いた

します。プログラムの発表、 l仮売の幹l主をいたしますので、マ
イフ。ログラムをお持ちください。

・fl芸Jlll • i主：守やマシンの改造をお手伝いします。

ノ、ー ドウェア技術者が前広i し、どこでお求めになった NEC

製品ても修且I[する｛也、ボー ドの取り換えや地設の指導をいたし
ます。

．ハー ドウェアのJllX売

NEC 、 EPSON等、最新鋭機種合取り揃λて販売しております。
カスタマエンジ、ニアがご説llfl に伺いますので、ごjfil絡くださ L 、。

園田I四E面白畑砲店lll副院3拘監錯島署園~－~司「雇重量，fl討1置 ノMICOO LABO 
·＝四割剛院擁1；~箇富岡・臨liiil•・
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τEHτ－LESS SYSTEm 
ししTシミュレーション

d匂＇ K TOUCH 

~~？ i器 hS
さあ、実践です。

コンビュータの指示通りにキ
ーインして下さい。各レッス
ンごと！と練習の時間ガ組み込
まれていますので、見て聴い
たことを鼠して下さい。

7イコンラボレッスンカリキュラム

Lesson No. フー マ 内 w壬hヨ河「

Lesson I ソフト "7·"J チ キボド練習

Lesson 2 マイコンスタジオ PRINT、数値変数、文字変数

f Less加 3 jレ ズなノてリアブJレ INPUT 、

Lesson 4 トモエの割り算 IF ～ THEN、制御の流れ条件判断

Lesson 5 ヰズミ算 f'OR～ NEXT 、 Jレ プ繰り返し計算

6 誕生日は何曜日 ON～GOTO 、 ゼラの公式、 INT

Lesson 7 電子サイコ口 RND関数、乱数の不思議

Lesson 8 数字の背比べ DI M、グラフの普き方

I Lesson 9 21 世紀 READ 、 DATA、お正月まであと何日

Lesson 10 気になる聖徳太子 DIM 、マト リ クス、まとめ

パーソナルコンビュータ教室
無料紹介コース

・テキス 卜 は）l iJ売（ PC-8000 コース￥ 2, 000 ・

PC 8800コス￥ 1,600) 

・ 2 コー ス以｜：の受講者（J'. i1il］ 引 きがあります0

・申し込みは電話でも OK。
スベシャル

アジャストコース

入門コース プログラミングコース

ベーシックコース

パーソナルコンビュータ出張教室
行｜付マイコン教室の企iilli ~·；；・、マイコンに ｜刻するどんな こ とても

ご村民主＜ t.：、さ L 、 。

マシン（NEC.8000 シリーズ）の教材 ι、ベテラン議向Iiおよびアシ

スタン卜をあなたの職場に派j:\'j:j'｝（：します。 バ：：＊1u については当シ

ョップれ来、業務にお 1::1 ~ 、イトわせ uごさし、 。

盟国 受講者： 20名場所：東京都内時間： AM9:3トPMs: oo
初心、者対象 3 日間コースの場合（入門→ベーシック→プロ

グラミング）①講師料（3 日）225, OOOP:J ②アシスタン ト料 （ 2人× 3El) 
･ 120 , 000円 ③マシン貸与料Aセッ ト 6 , 000 Jl J Bセ ッ ト 9, ooop=J ④マシン
是正搬料28, OOOPJ テキス ト代（2 0lllt)40, OOOPJ ・合.i l428 , 000円

fi03・342・9435側
新宿スカイビル（東京棺互銀行新宿西口支店） 2F

・何1ir駅fHI Iカ・ゎ 2分、 J;\ E線地トコンコース（51時）を辿れは＇.！＇Iiの

H にも品；れずにお：1·『でいただけます。 品41"1並illJ·1出＇i<：のi主 'I•.
ンヨァピングのお州りに、ぉ~＼特にお立ち脊り＜ C色 L 、 。
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NECと高電社がガッチリ握手、
NECシステムイン高電社の誕生ですL

NECシステムイン高電社の誕生で、ベストセラー機

PCシリーズへのサポート体制がいちだんと強力になり

ました。フロアにはPCシリーズ全機種をはじめ、さら

にグレードを高める周辺機器も豊富にラインナッフ：

また、a オリジナリティー豊かなソフト開発に取りくみ、 PC

シリーズの可能性を大きく拡げますユパソコンの最新

情報があふれるNECシステムイン高電社へ、ぜひ

一度お越しくださし、。

選べる、3機種3機能＠
NE~のV. ＼ソコン
PC-8800:.J~ーヌ＇＇￥228.000 （鵠）
PC-88QQ(N88ベーシy

PC-8000 ヨリーヌ”￥168,000 （話）

PC-80QQ(Nベーシyウ）
・ PARAM-I ･39,000 

・ PARAM 2 ･39 ,000 

・graph-7 ･19,000 

・見積実行予算システム 一一一一一 ￥ 90,000

・英文ワードプロセ yサ一 一一一一 ￥33,000

PC-6000 ヨリーヌ＂￥89,800（蕊）
テープ：40種類岳￥2,800
・ハコイリムスメ・トレック・ハノイ

・ミヴ1 5・7 ＇）ップ・ホシ卜 IJゲーム

・メイロ・サイモン・コJレフ・チ工 Y

力一・歴史年表．漢字他

匝翌~

I NECマイコンショップ｜

南大阪にいまシステムイン高電社。



パソコン用簡易言語・パラムに、
いま漢字仕様の.1 －＼ラムK新登場／

大好評の簡易言語・パラムシリーズに、いま漢字の

使えるパラムKが登場しました。 誰にでもプログラ

ムづくりができる手軽さに、 漢字の見やすさ、 読みや

すさが加わっていっそうノTソコンを使いやすくしました。

また、漢字ソフトシリーズには待望の漢字ワードプロ

セッサーソフト「マイレター」も新登場。パソコンをいち

だんと機能アップさせますL

PARAM/Kl 
使用機種
PC-8800 ・ FM8 判スクベース￥49,000
I .I固目（データ名）の践と長さ、画面、フリンター出力が自由設定でさま主
2 並べかえ、追加、修正、削除は簡単．
3. I 件（ I レコート ）64文字から128文字まで．
4 慌合長件（AND. OR. NOT ）で拍手おしま主
5. I 行は，車字仕栂て53支字r
6 復合条件（例えI~ 車京都、男性. 25才以上、未婚）で必嬰なデータを抽紫
して表示印刷します

簡易文書作成機能もついて、 ！！O実務に活用出来ま1九

「文書づくり」の煩しさともさようなら．イ／
漢字ワープロ〈マイレター〉待望の新登場

マイレター
使用機種
PC-8800 

一一日本語ワードプロセツサ一白マイレター”の概要一一
〈カナ漢字変換方式〉
I. 憧用文字樋漢字JI S第1水準2965文字、 その他500女宇
2. ティスプレイ表字宜字数 40字 xzo行（ IOrr) 
3 単語辞典10000鰭（オプγョン）。 登録可能・単隠は8文字（熟語）まで。
4 訂正挿入削除は簡単．
5 ブロソク移動 タ7. 可能．
6. アノダーライン、センターリノグ、可能．
7. 枠あけ、差込み、都線引きが出来ますL

8. 登録．呼び出し、宜・保存が出来)f.主
9. 敬行ピンチコントロール、字問ピ yテコントロールが出来＊＇九
1 0. 行挿入・消去が出来ます。

11. 繁則処理有

引スクベース￥49,00

GRA!?.Hl7 
〔自動グラフ作成プログラム〕

使用機種 PC-8000 

･19,000 
英文ワードプロセッサー（ワード9000〕 ・ フロクラ，.. ~~ v 13.000 

l;,7·＊ワードプロセyサー（ハングル4300〕 叩ク弘伽 v 1 55 .凶日

見積・実行予算システム（ヱスコ2000〕 ・フロクラム y 90.0目。
高電社ではこのほかに吾極支局7ログラムを豊富にとりそろえております

系統的なカリキュラムと充実した教育内容を誇る
高電社／ ｛ソコン学院

・本社教室（国鉄天王寺より送迎パス）、大阪駅前第4ビル教室がありま9,
．実務入門科は週1回・4週修了コースもご-t!.いますL・入学金、各科1律￥ 5.000

・OMのあて名言！？き代行業務うけたまわりま九九
.－；＞イ コン・技術者募集 •·t·.' む城.lb .

※なお”下請Illは電話でお11 :1合わせ下さい。
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コンピューターランド北海道のミラクJレ頭脳集団〈謎の七面鳥〉

車車五車童謡謡罷蓋麗霊訪
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口

口
口
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n
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口
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ロ
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全種類3,000円

キングタイガー プラネッ卜・バJレカン アスロック ワイルド・スワット
ドインの愚強7 ンク・キングタイガ－ . . 迎 宇宙歴2999•手。 7Jレファ 一星系とベータ 日本海，聞で敵の，替水艦と遭遇した。 上には 爆音を轟かせながら我が物顔で駆け抜けて

え撃つシャ マン戦車。 狭い道が縦横に走 星系力、遂に惑星間戦争に突入してしまった。 戦艦、機r~·が雨のように降って〈る。 機雷 い〈暴走族。 パト ロ ーJレ指令が下った。 君

る市街で戦端が開らかれた。 一発必殺。 鞍 それぞれの命運を力、けて壮烈な戦いが続〈 。 投下か魚雷発射か。 海底には敵潜水艦の桟 は装甲パトカ 'MAD XJに乗り込んで暴走

車隊昼間士が意突する。 （ 2人でも選べる） 畳後に宇宙に生き穫るのはいずれか ? がいが無気味に償たわっている． 族絶滅に立ち上がれ．

ばぐごん スペース・ランテユfング スペースどんべえだあH マリンどんべえだあ
凶暴砥惑なゲドラが我等のピダミンを狙つ 宇宙パイロントの訓練機が母艦から飛び立 あなたは地球防衛軍のチーフパイロント 。 海洋ゴミ回収，桂水篠どんべえは汚染の海を

ている． 油断は禁物、敏速なアタンクで敵 った。が、やがてアストロ・ンヨツ？に遭遇〆 今日 b宇宙の平和を守るた的に出撃． が、 清掃中。 し力、し回収のゴミの中に時々不発

の行手をはば的Hピグミンの命は君の動き 細かく揺れる訓練機が母艦に無事活艦する 小惑星の影か勺宿命の敵〈エイリアン〉力、ミ 弾も交っている． しかも、ニニは海底火山

ひとつにかかっている 。さあ行けHヒー ロ ー のは至難のワザ。君の操縦に力、カ、っている。 サイル攻撃。 さあH反響体制完了 〆 銀座。いつ爆発するか．厳しい任務は続〈 。

. j ~.~：. 
$!16 

曾回世 ' 

・..

，.~.... ，，・• I 

タマツキ・ゲーム スカイどんべえだあ I
男はゆっくり、そしておもむろにキュ を 士気，号染調査飛行隊スカイどんべえの任務

構えた 狙うは赤玉． キ 2 ーの角度をピ はオキシダント汚染雲町キャ y チ． 青空白

タリとマーク 。 クンンヨンを見定めて害事い 中に無気味に，軍う雲 。 エアーポケ y 卜を

よ〈白玉を突き出した。 さあっ／当る力、，（／ さけなが勺、君はどれだけ捕え bれるか。

CRTチェイサーIII ギャラクティカ I

...., 

埋蔵の宝をめぎして畳なお培い山に分け行 惑星探査船ギャラクテイカはある星で突如

った． 行く手をはばむ大木や沼． 地図を手 謎の宇宙人ゴモラの攻撃を受けた。 ギャう

がかりに危険をさ付て最短距離を突き進む。 クテイカも反響する。 壮絶な闘いの始まり

fニ。 スクリユーカノノ目包 b火をq吐く 。

初めてでも操作でき、用途を選
ばない驚異の使い易さ 。9 , 800円

VIP.1100 
V I P - 1000の機能を更に拡充した

自由自在型V I P。 1 4 . 800円

VIP.1001 持
豊富なソー 卜機能でV I Pシリーズ

を強力サポー ト 。 9 . 000円



はじめに

ヤング・パワー一一こ の言葉は，まさにマイ コ ンの

世界のためにあるが如く ， 若き少年遠の凄まじきパワ

ーには圧倒されるものがあります。

マイコン・ショ ップで見せる彼等の華麗な指さばき 。

マイコン雑誌は彼等のハイテクニツクの品評会であ

り， その

吸収カの速さ

情報量の豊かさ

アイデアの柔軟性

は，大人達のよとではありません。

あなたは，自分のマシンを使い こなし ていますか？

自由に付属のマニュアノレを理解できますか？

もし何かひっかかるものがあるとすれば，それはも

しかしたら

マシン語音痴

によるものかもしれません。

本書ーは， PC-8001, PC-8801 を対象とした Z -80

マシン誌の解説書です。 しかし，

本書を読んでも

マシン語ができるようにはならない／

でしょう。驚きましたか？ 驚いた人は，次を読んで

みてく fごさ L 、。

BASICを理解できる人は，マイコン所有者の10分の

1 i: 言 われています。 さらにマシン諾まで理解できる

人は，その10分の 1 i: 言われています。すなわちマシ

ン誇は，解説書をチョロッと読んだくらいで理解でき
るようなそんな生易しいものでいはないのです。

ところで

他書を読んでもマシン語が理解できなかっ

た人

本書を読んでみてくださ L 、 。 たぶんあなたは，

マシン語を理解できるようになる／

でしょう 。

今度は逆説的みたいな こ とを書きました。しかし今

ゃあなたは，

マシン訟の難しさ

を知っています。 i して

マシン語をあなどる
こと はしないでしょう 。 そんなあなたがマシン語修得

への熱意をかけて，本書を片手に努力してくださるな

ら ， 本警はあなたに

マシン語への近道

を提供することになるで し ょう。なぜなら本書は，

マシン誇初学者がかかえる

マ シン諸国有の問題点からの解放

への聞耳いをこめて，非力な干ムが全力を｛頃けてみたもの

だからです。

本書： IJ:，非；，~；にぜ、いたくな構成をとっています。

①物理的なl!JIJI！艮を設けていません。

わかりにくい部分，理解 し にくい部分にはページ

数の糸目をつけず， また図もふんfごんに入れて解説

を試みました。

②対象にも ilJ IJ限を設けていません。まったくの初心

者でも理解可能です。

①最終目標もぜいたくてす。それは ，

オール・マシン語カラー・グラフィック版

で，スペース・インベーダーなみのゲーム

の制作

においています。マシン語のプログラムでもこれだ

けの規模になると，相当 に長〈，大きいものになり

ます。これならマニアの方にも満足していたfごける

のではないでし ょうか？

ところで以Jての構想の下に原稿を進めると ， とても

1 illl·ては収まりきれません。 したがって本警は続編 t

シリーズ（全 3 術）

を成すものであり，シリ ーズの入口に当るものです。

本シリ ーズ、があなたのマシン語学習への手助けとなり，

あなたの夢の実現に少して、もお役に立てれば， 幸いに

忠、います 。 また，本蓄を読まれるすべての人が，途中

〈じける こと なく進めるようお干庁りしています。

最後に本書：の出版にあたり，電波新聞社出版部の皆

様，また FORESIGHT の仲間に大変お世話になりま

した。 ここに悦んでお礼申し上け‘ます。

1982王子 5 月 16 日

FORESIGHT企画部

塚越 一 雄
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臼？＼
マシン語のコマンド・レベルを求めて

くはじめに〉

いよいよ本章からマシン訟の話が始まりま

す。 「マシン語」 ってどんな形をしているので

しょう？

我々は，まずマシン語を観察するこ とから

始めます一一注意深〈，注意深〈観察し てみ

てく fごさ L 、 。 マシン語を観察する fごけでもい

ろいろなことがわかってきます。

次いで．マシン語を入力することを試みます。

すると，

Syntax error 

が出て忠わdユ障害に遭遇する ことに なります。

そしてその障害を乗り込えるため，我々はマシ

ンの制御をモニタに移すこと を知るで し ょう。

1 マシン語のプログラムを観察する
マシン詩への旅←ーーまず手はじめに

マシン語そのもの

を l!Jtめてみま しょう 。 これか らマシン語；をいろいろな

形で示します。本ブロック終了時には，どんな形のマ

シン認のフ。ロ グラムて‘も ，あなたは

自由にあやつれ る
よ うになっている ことでし ょう。

まず第1 -1図をみてください。

OOOQ 2 I 0 0 F F 日 E 00 71 OC 2C 

0 0 9 8 20 FB 7E 69 20 12 OC 2C 

をD三十0 I 0 20 FB OC 20 FO 25 ED 57 

予判

0 0 I 8 BC 3 8 EA 28 EB C3 00 00 

0 0 2 0 32 3C FF 79 32 38 FF 22 

0 0 2 8 39 FF 3E 21 03 40 76 00 
五F . 
〈第 I -1 図〉 マシン跨のプログラムの形一一ーその 1

16 

これが，マシン諸のプログラムです。 j主〈観察して

みてください。 英数字が並んでいますね。 英字は，ど

んな種類が使われていますか？

次に第1-2図ぞみてく fごさい 。 これもマシン語のプロ
グラムです。 そして， 第13図 もみてくだ、さし、。 もちろ

ん 、 こ れもマ シンi否のプログラムです。
三つのマシン語のプログラムを見てみました。 どれ

00001 21 DO FF OE DO 7' OC 2C 20 fB 7E B9 10 11 OC 1C 

0010110 F8 OC 20 FO 25 ED 51 BC 38 EA 28 ｣8 C3 00 DO 

00201 32 3C FF 79 32 3B FF 22 39 FF 3ε Z I 0 3 4 0 7 6 0 0 

〈第 1-2 図〉 マシン語のプログラムの形一ーその 2

番 地 マシン謹 番
E占

I也 マシシ語
’ a量

D 0 0 0 2理” I D 0 I 8 BC 

D 0 0 I 。。 D 0 I 9 3 8 

D 0 0 2 FF  0 D 0 I A EA  

D 0 0 3 0 E D 0 I B i 8 

D 0 0 4 。。 D 0 I C E 8 

D 0 0 5 7 I D 0 I D c 3 抽

D 0 0 6 。 c D 0 I E 。。

D 0 0 7 2 c D 0 I F 0 0 

D 0 0 8 2 0 D 0 2 0 3. 2 

D 0 0 9 F B D 0 2 I ’ 3 c 
D 0 0 A 7 E 圃 D 0 2 2 F F 

D 0 0 B B 9 D 0 2 3 7'9 

D 0 0 C 2 0 D 0 2 4 3 2 

D 0 0 D I 2 D 0 2 5 3 B 

D 0 0 E 0 c D 0 2 6 F F: 

D 0 0 F 2 ｢. D 0 2 7 2 2 
ぎ

D 0 I 0 ｷ2 0 D 0 2 8 3 9 

D 0 I I F 8 D 0 2 9 FF  

D 0 I 2 0 c D 0 2 A 3 E 

D 0 I 3 .2 -o_ D 0 2 B 2 l 

D 0 I 4 ,f' o .. D 0 2 C D 3 
'‘ D 0 I 5 2 5 D 0 2 D 4 0 

D 0 I 6 E oｷ D 0 2 E 7 6 

D 0 I 7 5 7 D 0 2 F 。。

〈第 1-3 図 〉 マシン語のプログラムの形ーーその 3
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そして，

B一一一一一 1 1 です。

C一一一一 1 2 

E一一一一一 1 4 

もう少 し観察を繰り返 し てみましょう 。

三つのプログラムのどこを見ても英数字が並んて＼、

ますが， F 一一一一一 1 5 

のように対応しているような気がしませんか？

まさにその通りです。普通こ れらの英数字を

16進数

と呼んでいます（第 1-4図）。

2 桁の英数字をそして，

4桁の英数字

2桁の英数字

の 2 本立てになっています。

！｜頃に見ていくと ，

G丞D~ 
2 1 0 0 

と 三つ t も同じ並べ方になっているのがわかります。

また． 4 桁の英数字の先頭は三っとも

FF 

⑨ 

① 

② 

DOOO 

になっていますね。 これが

三っとも同 じプログラム

であることの証明です。
③ 

④ 

⑤ 

2. ・英数字の正体 ⑥ 

⑦ 

10 

II 

12 

15 

13 

14 

I6illil~は 16例の持政fて附成される．

⑨
⑧
⑧
⑤
⑬
⑤
⑥
 

③ 
前節で見てきた 4桁の英数字を

番地

2桁の英数字を狭義の （しかし， 本来の意味

〈第 1 - 4 図 ） 16進数

16進数（hexadecimal notaion) 

0 ~ 9 , A ～ Fの 16穫の英数字で表記される数

体系。

マシン語

と 言います。 ただ し ， こ こでこ れらの言葉を覚える必

要はまったくありません。

次に，英数字の部分をもう少 し解析 し てみます。も

う 一度， 三つのプロ グラムを良〈観療してみてく Tごさ

い。 とくに英数字の部分に注意して。

良〈見ると英字は，

A, B, C, D, E, F 

しか使われていないのがわかります。 こ れに数字の部

分を追加すると，

0123456789ABCDEF 

の 16種類の英数字が使われて い る こ とがわかります。

と L 、し＼

での）

17 

10進数

1 

1 1 

16進数

1 

B 

（例）

J欠に第1-3図の 4桁の英数字の 1 桁目のところそず

っと追ってみてく fごさい。



・第 1 章 マシン語のコマントレベルを求めて

F 1 5 

1 0 1 6 

16進数にっし、ては，付録の 「10進数日16進数変換表」

を見て，その数え方，表の見方を良くつかんで、おいて

く t.：•＇ さし、。

3. マシン語のプログラムを入力したら
以上で16進数の大まかな概念をつかめたと思いますの

で， その知識を利用して， もう一度先の三つのプログ

ラムを見比べてみてく fごさい。

第1 3図 を省略した図→第1 1図

第1-1図を省略した図→第1-2図

であることがわかります。

キff；誌等て良〈見かけるのは， 第1-2図のようなJf;~が多

いと，思います。 「マイコン誌」 等を見ると，楽しそうな

ゲームが載っていますね。特に面白そうなゲームがあ

ると，たいていはマ シン言語のフ。ログラムて”すね。 する

と第1 2図のようなマシン諮リストがズ、ラスすラ ッ と並

んてい L 、ると忠、います 。

あなたは， そのプロク守ラムをあなたのマシンに入力

することができますか？ それをカセ ッ トに SAVE し

たり， LOAD し たり， プログラムを走らせるこ とがで

きますか？

さあ，だんだんと覚えていきま し ょう。まもなくあ

なたはどの形のマシン語のプログラムでも，自由に入

出力できるようになることでしょう。

ここで最もポピュラーな形である第 1 3図のプログ

ラムを入力することを「考えてみましょう 。 まずあなた

のマシンの電i原を ON にしてくださ L 、。

‘OK’ 

の文字が表示され，カーソノレが点滅していますね？

そこでまず第 1 行目を入力してく fごさい。

0000 21 ノ

（ノは Return key の ことです）

とキー・インしましたか？ うまく入力できました

カョ？

ダメでしたね。 Return キーを押したとたんベルが鳴

18 

Syntax error 

の文字が出たはずです（写真 1 ） 。

〈写真 I ) Syntax error がでた／

他の二つのプログラムについても同様の実験を して

みてくださし、。うまくいきましたか？ やはりタ守メで

すか。 こ れでは，せっか〈雑誌に商白いプログラムが

載っていてもキー・イ ンして遊ぶことができません

ね。

4. 二つのコマンド・レベル
どうしてダメなのでしょうか？ 画面には，‘ OK’

の文字が出ていたのに入力できないなんて。

実は，

‘OK’ の文字が出ているから こ そ

マシン語のプログラムを入力できな い

のです。と いう のは，

‘OK’は BACICに対してOK

であって，マシン語に対しては NO の合図なのです。

ここでハッキリさせましょう 。

あなたのマシンは， 二つの状態守持っています。そ

れは，

BASIC を扱える状態

マシン語を扱える状態

の二つです。あなたのマ シンは， 今どちらの状態にあ

るかをあなたに知らせるために，メッセージを送って

きます。それは，

OK BASIC が扱える状態

＊ 一一マシン語が扱える状態



です（こ の辺の詳しい話は，私の 「PC-8000 マシン語

活用マニュアル」 （注）の第 1 章をみてください）。

今後便利な ように， 二つの言葉の定義を しておきま

す。

BASIC のコマンド・レベル

＝ ‘OK’の出ている状態

マシン語のコマンド・レベル

＝‘＊’の出ている状態

メ ッ ＂ージ l 使える官経 ｜ 管 理

BASIC コマン ドー レベル l 0 K I BASIC ! BA S IC イノタプリタ

マン；！~ コ マンド ・レベル ｜ 業 | マ γ ノ店 ｜ モニタ

〈第 1 5 図〉 ニつのコマンド・レベル

以上の話しから，

マシン語を扱うには，

マシン語のコマンド・レベル

にしなければならなレ事が理解できると ，思いま す。そ

れでは，どうしたらあなたのマシンをマシンM.fの コマ

ンド ・ レベルにすることができるでしょうか？

5. モニタを起動する
そ こ で予備知識と して，モニタとい う 言葉を党えて

く Tごさい。

モニタ（monitor)

コ ンピュータ稼動時におい て ， 最も基本とな

るメーカーのサポート・ プログラム。入出力等

の基本処理ノレーチンを持ってレる。

もともとコンピュータは，マシン誇が基礎ですから

モニタ もマシン語の処理が基本となります。 し たがっ

て本来は， 電源 ON の状態でモニタが起動し，？ シン

語が扱える状態になるわけです。ですから BASIC を

使いたいと思えば， モニタを使って BASIC インタプ

リタと いうマシン自吾のフ。ログラムをロードし，モニタ

を使ってそのプログラムを走らせるわ けです。 こうし

てキ刀めて BASIC ヵサ及えるわけで、す。

ところが昨今のハードウエア，ソフトウエアの進歩

は， コンビュータの操作牲を向上させてくれま した。

我々のマイ コ ンも？シン語のみでなく，高級言語であ

モニタ・オペレーションの実際・

る BASIC が標準装備され． プログラミンク、の生産性

を向上させています。そのためスイ ッチ・オンてい き

なり BACI C カ1 :ilとれるようになってきました。 そして，

マシン語と BASIC との

主従が逆転

し，モニタ ・ プロ グラムはむ しろ BASIC 側か ら 11乎び

出して使うとしづ従来とは逆の形になってきているの

です（第1 -6図）。

① 

。 モニタ ！ 重量動

BASICイ ンタプリタ’

を走らせる

|| 

① 

’ BASICインタプリタ ’

起動

モニタ ’

＂＂呼.i;

｜コ：or~ I 
《第 1 - 6図〉 スイッチ・オンBASIC

そ こ で－~.~をもとに戻 します。

寺文々 li，これか ら :flt 々のマシンてマシン認を扱いた

いと考えています。 しかし．それには

マシン語のコマンド・レベル

にしなければならないことを知りました。 それは， す

なわちメーカ －（！”が用意 し たサポート ・ プ ロ グラムで

ある

モニタ

が稼動していなければならないと いうことです。

(i主）月 flj 「マイコ ン誌」（82年 1 月） J.l lj冊付録， ~ 

i マシン諾の初歩の初歩か ら解説したもので， ; 
本書の入門版にあたります。お持ちの方は，

せずひおi売みになってくださ L 、。

- 
:,.,,, .. ‘”’”“”” “”” ”””・1111111 111・・＂＇・・＂＇ 1111•• 11111 ，”’”・””， • 1111••’””“”’• • Ill ・0 ・”“・“’”。叫m1n11110’”’・・h””＂＇＂＂＇””υτ
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きあ，そこで我々のマシンでもモニタを稼動させる

ことに致しまし ょ う 。 あなたのマシンは， 今 、OK’ の

文字が出ていますか？ OK? それでは，

MO N ノ

とキー・インしてくたずさし、。 これで我々の PC もモニ

タが稼動します。 写真 2 のように

〈写真 2 ） モニタが稼動し＊＊。が表示。

* 

が表示されましたね。

6圃二つのコマンド・ レベルを往復する

書式 ： MON

目的 ：内蔵のマシンランゲージモニ タに詰lj 往fl を移

す。

解説 ： BASIC モー ドから内蔵のマシンランゲー

ジモニタ lニコントロ ーノレを移すためのステー

トメントです。 マシンランゲージモニタの命

令はマシンランゲージモニタのマニ ュアノレを

参照して下さ L 、 。 コントロ ール Bでもとの

BAS IC のモー ドにもどります。

これは，「N-BASIC リフ ァ レンスマニュアル」 か

ら抜粋したものです。つまり，

MON は N-BASIC のコマンドの一つ

だったのです。

〈注〉 本来モニタと！;t，効率的なコンピュータ利用

を目的としたオペレーテイング・システムです

から．マシン語のサポート fごけを目指したも の

ではありません。そこでとくにマシン誇のため
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のモニタを指すときは， マシ ン語モニタ （マシ

ンラ ンゲージモニタ）と 呼びます。 普通，マイ

コンでモニタと 言 う時（j_，マシン語モニタを指

します。

さて，マニュアノレでこのところを5売むと ， モニ タか

ら BASIC モー ド（BASIC のコマンド・レベル）へ

の帰り方が書いであります。

[TI豆E と固

のキーを同時に押してみてく fごさい（コントロ ール－

B L これでお馴染みの BASIC モードに戻れました。

（写真3， 第 1 7図） 。

〈写真 3 ） モニタからBASICに戻す。

<;? 
? I B A s I c I 、

~ €3°6) 
二出 ; 

ぷ

〈第 1 7 図〉 二つのコマン ド ・レベルを往復する

これで我々は，

BASIC のコマンド・レベル

マシン語コ マンド ・ レベノレ

の二つのコマンド・レベル聞を自由に往来できるよう

になりました。思｜｜れるために，

MO N ノ

コ ントロ ール－ B



を繰り返し操作してみてください。もう，モニタなん

て恐くありませんね。

〈第 1章のおわりに〉

我々は三つのプログラムを観察することから

始めて，いろいろな概念を理解し，我々のマシ

ンの制御ぞモニタに移す ことに成功しました。

次章でIi，い よいよ モニタの扱い方に触れて

いく．ことになります。 BASIC とは違った新しい

コマンドが登場してきます。さあ，新しい世界

に足を踏み入れて いきまし ょう。

戸-

モニタ・オベレーションの実際・

令！
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に立＼
TM·Sコマンドの中身を探る

くはじめに〉

本章からモニタの使い方を覚えていくこと

になります。そこには， BASIC のコマ ンド

とは遠った素晴 しいコマ ンドが展開されるこ

とでしょう。

本節てやは， モニタ ・コ マンドのうち

T M コマンド

S コマンド

の二つが登場 します。本章が終る頃には，あ

なたは自由にマシン語のプログラムを入力で

きるようになっていることでしょう 。なお，

本章では合わせて， 我々の理解可能な範囲て

モニタの内部構造に も立ち入って行きます。

楽しみにお読みください。

7. たった一つ，特殊なモニタ・コマンド
これからモニタ特有のコマンドの使い方を見ていく

ことになります。 モニタの コ マンドは，全部て8種類

あります（第1 -8図） 。 こ のうち，コントロ ール B は

BASIC に戻るための コマ ンドですから，実｜僚にモニ

タで使えるのは 7種類となります。

コマンド 内 円t、. コVンド 内 容

$ ' セット メモリ w ライト テープ

. 
目、 ディスプレイ メモリ G ンヤンプ

L ロー ド テープ tB リターンベーシ y ク
受

, 

主~v"', ロードベリファイテプ

T” テスト メモリ

〈第 1-8図 〉 モニタのコマンド

前章において，モニタはマ シン語を扱うために必要

な こと を知りました。そうすると， こ の 7種類はマシ

ン語を扱うために必要というこ とになります。

ところが， ところカZ一一一。
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モニタ・コマンドの 7種類のうち，たった一つだけ

マシン語に関係のないコマンドがあります。それはあ

なたのマシンのために便利な 否，必要不可欠な機

能を実現するためにあります。仮にあなたが BASIC し

か使わない，あるいはもっと極端に市販のプログラム

を買ってイ吏うだけfごとしても，あなたのマシンのため

にこのコマンドの使い方だけは覚えておいた方が良い

てやしょう。それは，あなたのマシンの

健康診断をする

ためのコマンドです（第1-9図）。

とち b にも！凪、要

〈第 1-9 図〉 モニタ・コマンドの用途

すべての人のために－TMコマンド

それは，

TM ：テスト メ モリ

コマ ンドて．す。

たぶん，あなたはメモリという 言葉を知っていると

思います。知らなくても結構，メモリについては次ブ

ロ ックて触れます。

あなたのマシンは，コンビュータと呼ばれます。コ

ンピュータはその昔，‘電子頭脳’とも呼ばれました。

「頭脳」という から に は， 物事を記憶すること ができ



るわけです。 あなたのマシンも ， 当然プログラムやデ

ータを記’憶できます。 ニ の コ ン ピュータの記憶を受け

持つ装置を

メモリ

と呼んて1 ・ます。

あなたのマ シ ンにらメモリがついていて，た く さん

の記憶場所を持っ ています。 あなたのマ シンは何Kシ

ステムですか？

もしあなたのマシンが16K シ ステムなら

131.072 

も の記憶場戸片を持っ ています。 もし 32K システムなら

なんと，

262, 144 

個所もの記憶場所を持っているのです。 こ れは膨大な

数ですね（第 1 10図）。

あなたのマシン l;l:. ， 百じtrr：装 ti'·＇ としてこんなにもたく

さんのメモリを持っているのです。 こんなにたくさん

あって，果して全てうまく動いているでしょうか？
ど こ か故障していないでし ょ うか？

~o~二。 ぞま
~ 00－ －－－ 一一一一一一－－0

262 . 144伺

〈第 1 - 10図〉 膨大な数の記憶場所

モニタ・オベレーションの実際・

あなたは，それを硝2かめたことがありますか？

えっ？ そんな膨大な数のメモリをいちいちチェ ッ

クできない？

イ ヤ，できるのでーす。 そのためにそニタに

TM 

コマ ンドがあるのです。

9. 実験－TMコマンドを使う

TMコマンド

目的 ：メモリをテス 卜 する

書式・ T M ノ

T M コマンド l;l:.，あなたのメモリの良否をチェック

してくれます。 も し 不具合があれば， どのメ モリ のど

の辺が惑いかも教えてくれます。 し たがって，非常に

重要なコマンドであると 言えます。

0 まだメモリ・テストを行ったことのない人

0 メモリを増設した人

（とくにそのメモリが純正品てない時，メモリチ

ェックは重要ですね）

せ、ひ． 一度 TM コマンドを実行してみることをお勧め

します。

T M コマンドのf史い方は簡単一てす。

あなたのマ シンを，マシン言語の コマ ン ド ・レベルに

して く ださ L 、 。 ‘ ＊’が出ていますね。 そうした ら おも

むろに

T M ノ

とキー ・インしてください。 モニタが，あなたのメモ

リ のチェ ッ クを始めます。 こ の 1 ::-J. どんな こ とが起こ

るかを順に書いておきます。

①RETURNキーを押した直後

左端の ‘ ＊’が 1：＇人減を llf·I 始します。
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・第 2 章 TM·Sコマンドの中身を探る

②5.5 秒経過後

画面iの最下端が，百しれ始めます。これで、びっ

くりしないでく fごさい。メ モリ・チェ ックは順

調に進んでいます。 その後も画面のあち こ ちが

乱れます。 （写真4 ）。

〈写真 4 } TS コマンドでメモリ ・ チェ ッ ク

（どうしてこういう現象が起こ るのか， また T

M コマンドの 1:j1 身守知りたい人は， J欠釘iを参照

くださ L 、）。

③約 21秒後

画而の古しれが止まり，すべての表示が消えて

しまいます。 先手主の ‘＊’ の位置てカー ソノレが点

滅しているだけです。メ モリ・チェ ックは！順調

に進んで、います。 もうしばらくお待ちくださ

L 、 。

④約3分 30秒後

(16K システムの人は，約 1分 45秒後）

画面 1.1. バッ t 電源 O N の状態となり，処fl-11の

終了 t なります。

以上の経過を順調にたどった場令，あなたのマシン

のメ モ リは正常です。 もし不幸にして

途中でスピーカーが鳴りっぱなし

になったu奇＼子支念て’すがあなたのマシンのメモリ（j.不

良です。 こ の II；）＇の処誌の仕方は，まだま fご我々の知識

では不足ですから，あとのところで診断の仕方守説明

します。スピーカーがl鳴って いますが， BASICのよう

に STOP キ－~押しても止まりません。 とりあえずマ

シンの電i肢を切り， もう少し先まで本書を読み進めて

ください。

なお，チェックが正常に終了した場合でも，後日あ

な たのメモリカ九、かれた II寺（ そういう こ t がないよう
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にお祈りしていますが）困らないように，

わざとメモリ・エラーを起こす方法

をあとで守よ｛介する予定て、います。 ご期待くださ い。

一一一備えあれば憂いなしハイ 。

10. TM コマンドの中身
本店(i'iて Ii，モニタがTM処現をするのにどんなこと

をしているのか，

モニタの中身

を少し司見し、てみる ことにします。 本文の流れとは無関

係ですから興味のない人は，読み飛ば、してください。

一つのメ モリ についてのテス ト処理の基本は， 次の

とおりです。

そのメモリにあるデータを記憶させる

ーそのメモリから記憶内容を取り出す

易

最初に記憶させた値＝今読み出した値？

これが等 しければ，そのメモリは正常であると考え

b れます。また， もし異なるなら ばそのメモリは異常

であると判定されます（第1-11図）。

デタ

θ 
。• s 1 ｷ 1J'lc1! ~ tt -c ，，るはず 。

8 一 〉！ ？

〈第 1 - II 図〉 メモリをチェックする

以上が一つのメ モリにつ い ての処理です。 これを全

メ モリについてチェ ックするわけですが，その流れは

i欠の通りていす。

① モニタがコマンドの l 字目 として‘T ’ をキャ ッ チ
すると，統L 、て

M ノ



と入力されるかチェックします。 もしそうであれば

②以下の 「テスト・メモリ処理」 に移ります。 もし

そうでなければ，リ’ を表示 し て コマンド・エラー

であることを示 し ます 。

② メ モリ・チェ ックは256ずつまとめて処理 しま す。

また，処理の )I頃序はメモリのうしろの方からチェッ

クして行き ， 256 ずつ前の方へ と 進めて行きます。

③ lグループ（256個）内の処理

1) メ モリ の前の方から ！｜頂に

0, I, 2, ・・ ・ ・ ・ ， 255 

のデータを記憶させる

2) メ モリ の前の方から )I阪 に記憶内容を取 り出し，

0, I, 2, ・・ 0 ・・， 255 

と比較する 。 もし比較の途中で異常なメモリが現

われれば，ただちにそこで処理をやめ，⑤の処理！

に移る 。

④③の処理を行った結果すべてのメモリに奥常が認

められなかっ た時は，フ。 ロ クeラムのi荒れを BASIC

イ ンタプリタの先頭にセット します（マ シン諸の命

令て書け Ii',

JP OOOOH 

となります九すると画面上には電源O N と 同じ状態

が現われます。

⑤ もしメ モリ に異慌があれば

読み込んだデータ

記憶させたデータ

エ ラ ーの起きたメ モリ

の三つをあなた に知らせる準備をし，内蔵スピーカ

ーのスイッチを O N にし，プログラムの活動を停止

しま す（マシン語で言 λl.f.

HALT 

としづ命令の こ とです）。

以上がTM コマ ンドの中身です。 いずれあなたがマ

シン語を3究めるようにな っ た II寺， 一度 T M コ マン ドの

プログラムを解析してみてください。 いま述べてきた

こ t が もっ と克明にわかっ てI面白いと思います。 TM 

コ マンドのスター卜 番地は， 5DE6 番地です。

なお蛇足なが ら，我々のマシンはテレビ画面を表示

したにその表示方j去を指定したりするにもメモリを

使っています。 メモリ のチェ ック を始めて約20秒後に

は，こ の部分のチェ ック に入 ります。 T M コマンドを

実行中， l直｜函が乱れたのは こ のためです。

モニタ・オベレーションの実際・

11. sコマンドの起動
メ モリ のチェックが終っ たところで，今度はいよい

よ マシン語関係の コマ ン ドに進みま し ょう 。 まずその

入り口は，

マシン3否を入力する

ことから始めます。使用する コマ ン ド l:t '

S コマ ン ド

て子す。

Sコマンド

目的： メ モリ の内容を変更する

書式 1 : s ＜アドレス〉 ノ

書式 2:sノ

S コマンドについても，実l倹を j過 して身 につけてい

く こ t に致します。 WiJ とし て第1-12図のプログラムを

入力することにします。

治安》p番
必h

I也 マタン語

D 0 0 0 2 I 

D 0 0 I 3 8 

D 0 0 2 I 8 

D 0 0 3 C D 

D 0 0 4 E D 

D 0 0 5 5 2 

D 0 0 6 c 3 

D 0 0 7 6 6 

D 0 0 8 5 c 

〈第 1 ー 12図） s コマンド実験プログラム

4桁の英数字が番地， 2桁の英数字がマシン訟を表

わすことは，第 1 章で触れました。 そこでそのつけ足

しとしてもう少し感覚的に説明しておくと，

番 地 ． 記憶場所の位置

マシン語 ： 命令やデータ

という ことになります。 これを第1 12図のプログラム

で見ると，たとえば 1 行自 l:t'

DOOO 番地という記憶場所に

21 というマシン語を記憶させる

と L 、う 意味てす。
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・第 2 宣言 TM・Sコマンドの中身を探る

そこで S コマンドの1!.e l 、方ですが

s ＋く最初の番地〉＋ ノ

が基本です。 たとえば第1-12図の場合でしたら最初の

番地IJ:, D 0 0 0 ですから

SD 0 0 0 ノ

と入力するわけです。 こ れで S コ マンドが起動されま

す。 写真5 が， その様子を表わしています。

〈写真 5 } s コマンド起動

12. マシン語の入力
きあ， S コマ ンドが動き始めま し た。 さっそくプロ

グラムを入力してみましょう。最初のマシン語は 2 1 

ですから，

2 1 

k キーインしてく fごさい 。 写真 6のようになるはずで

す。 表示の見方は第1 13図の通りです。すなわち

ーの左側：変更前のデータ

ーの右側：変更後のデータ

t いうわけです。なお， ‘一’の左側I］ の｛直Ii，各自のマ

シンのその時の状態によ って異なります。

〈写真 6 ） マンン語のプログラム入力
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SDOOO 

ι＼
 

引
六
＼

円
下
｜
｜D 0 0 0 番地 D 0 0 0 番地に D 0 0 I 番地の

変更前のデータ新し〈入力した 現在記憧中のデータ

データ

〈第 I - 13図） s コマンドの見方

入力の仕方がわかったところで， 第 1-12 図 のプロ

グラムを どんどん入力していっ てください。 こ のH寺，
I 行40字モー ド→ 4 データ

l 行80字モード→ 8 データ

入力すると改行され， そのH寺の番地が表示されます。

すべ、てのデータの入力カサ冬りましたら，

RETURN KEY 

STOP KEY 

のいずれかを押 して くだ、さ L 、 。 すると ‘＊’ が表示され

マシン語のコマ ンド・レベソレに戻ります（写真7）。 これは

さしずめ BASIC でプログラムの入力が品冬り，‘O K ’ 

が表示されコマンド待ちになったのと同じ こ とで

す。

〈写真 7} マシン語のコマン ド・レベルに戻る

13. 便利な機能
以上が S コマ ンドの基本てす。 しかし， S コマ ン ド

には他にも便利な使い方がありますので，それを次に

まとめておきます。

①変更の必要のないとき



SPACE キーを押せば，次の番地に進むことがで

きます。

②一つ手前の番地に戻りたいとさ

DEL キーを押すか，コントロールー Hで戻れます。

もちろんオート ・ リピート も効きますから，キーを

:!'fl しっぱなしにすれば，番地はどんどん手前に戻り

ます。

③入力の途中で‘＊’に戻ったとき

こ れは次の ような場合が考え ら れます。

• 16進数でない数を入力 したと き。た‘とえば

S とか。

・マシン語を 1 析T しか入れないでR E T キー

を押したとき 。

・ 入力の途中なのにR E T キーを押して しま

ったとき 。

こんな時は非情にも， V’が表示され， マ シン語

のコマン ド・ レベルに戻ってしまいます。するとま

た，

S ××××ノ

と押すことに なります。 しかし，これは面倒ですね

? こんな時は，単に

S ノ

とだけ入力してください。これについては，節を改

めて E見明します。

以上 3項目について，よく御自分て実験してみてく

ださい。すぐに慣れると思います。

14. アドレスのメモリカウンター
この節もモニタの中身の話しです。したがって，興

味の無い人は読み飛ばしても大勢に影響あ りません。

それでは，次の実験を してみてください。

〈実験〉

① マシンの電源を入れる。

② マ シン語のコマ ンド ・レベルにする 。

( S FF30 ノ

④ 0 0 D 0 とキー・イ ン

⑤ STO P キーを押す

⑥ S ノ

モニタ・オペレーションの実際・

やり方，わかりました？ 実験がうまくいけば， D

0 0 0 番地から S コマ ンドが働くはずです（写真 8） 。

〈写真 8 ) DOOO番地からSコマンドが動〈

なお念のために申し上げますが，この節の話しは初

めての方には少し難しいかもしれません。ですから無

理にわかろうとしないで（なにしろわかる必要は全 く

ありませんから），本当に次節まで読み飛ばした方が得
策です。

きて，この実験がうまくし、ったなら， もう一度 STOPキ

ーを押して‘＊’に戻 して く ださい。そ して， ④のデ

ータを次のように変え て実験を繰り返 して くださ

L 、。

0 0 D 1 

0 0 D 2 

0 0 E 0 

2 3 E 1 

結果はどうでしたか？ 鋭いあなたは，どうやら

FF30 番地

FF31 番地

が S コマンドのく最初の番地〉に関係ありそうなこと

に気が付かれたのではないでし ょうか？ 実験の結果を

まとめると， j欠のようになります。

④の入力データ S コマ ン ドの最初の番地

0 0 D 1 一歩 D 1 0 0 番地

0 0 D 2 ー~ D 2 0 0 番地

0 0 E 0 一歩 E 0 0 0 番地

2 3 E 1 一歩 E 1 2 3 番地
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実は， こ の辺の し くみは次のよう に なっています。

アドレスのメモリカウンター

モニタは， S コ マンド実行中， 常にアドレスを

メ モリカウ ンターに記憶させている。 メモリカウ

ンターの番地は次のjifi り。

FF30 番地： 番地の下佼 2桁

FF31 番地 ：番地の上位 2 桁

アドレスと は番地の こと です。また，

アドレスのメモリカウンター

= FF30~ F F:31 番地

の ことで、す。あなたが S コマ ンドを実行 してマ シン語

を入力 してい る時， モニタ内部てはその都度， い ま入

力した番地をメモリカウンターに記憶させています。

つま り 1 データ入力するごとに，メモリカウンターの

値 l;t, 変わります（第1-14図）。

巴日 巳ヨ

~~日入力

~¢＝＝一日入力

~~回入力

｜メモリカウンタ噛｜

0000 

0001 

0002 

〈第 1 -14図〉 メモリカウンターの様子

ところでS コマンドを開始するとき，〈最初の番地〉

を省略して単に

S ノ

とすると，く最初の番地〉としてアドレスのメモリカウ
ンターに記憶されている番地が採用されます。前節の

「 S コマン ドの便利な機能③」は，こ の こ t を利用 した

ものです。

マシン語を入力すると， メモリカウ ンターの値が変

わることはわかりましたが，逆に

メモリカウンタにデータを強制的に入カ

させ，本当にその値がセットされたかを見てみようと

したのが先の実験です。
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いかがですか？ 面白かったで し ょう？

〈第 2章のおわりに〉

本章てい，ついにマシン語の入力に成功 し まし

た。 しかし， それだ•＇ tr て1ま悲しいかな何もでき

ません。あなたは

うまく入力したか，チェックて、きますか？

そのマシン語を走らせられますか？

ま fごまだ知りたい こと がたくさんありますね。

さあ第 3章以 Fが，あなたをお待ち しています。

元気に学習を続けてく fごさい。



α：＼ 
マシン語フログラムGOメ

くはじめに〉

本章の終了の頃には，あなたは，

他人様の作ったマシン語のプログラム

て遊べるようになっているで し ょう。とにかく

本章の最終目標lムマシン語のプロ グラムを走

らせてみることですから。

15. プログラムを見る
あなたが BASIC でプログラムを作った時， ますeマ

シンに入れますね。そのあと， どうします？

LIST を耳R る フ。 ロ グラムを見る

RUN させる 一一一プログラムを走らせる

の二つに別れるでしょう。

マシン語の場合も同じです。プログラムを入力（ S

コ マンド） し たあとは， その時と場合に応 じ て

フ。ロ グラムを見る D コマン ド

フ。 ロ グラムを走らせる一一一G コマン ド

の二つのケースに分れます。

こ こ では， 先に D コ マンドから見ていく こ と に しま

す。そ して， 前章で入力 した第1 12図のプログラ ムが

うまく入力されたかlilt認 し てみる こ とにします。

D コマンド

目的 ：メ モリ の内容を表示させる

書式 1 : D ＜アド レ ス〉ノ

データを 16個表示する

書式 2 : D<AAAA, BB BB ＞ノ

AAAA-BBB B番地のデータを表

示する。

それではゑさっそく D コ マンドを使ってみましょう。

第1-12図は入力 し ま し たね。

DDOOO ノ

とキー・ インしてください。 写真9 のように表示され

るはずです。

〈写真 9 ) D コ マン ド をキー ・ イ ン
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16. Dコマンドの便利な機能
うまく表示されましたら，データの数を数えてみて

ください。 16個ありますね。

DDOO 0 ノ

とする と， DOOO番地から 16個分のデータが表示さ

れるのてーす。

それでは第1-12図のプロ グラムと照 b し合わせて

みてくださし、。もっ とも第1-12図のプロ グラムは，デ

ータが 9個しかありませんから，少し余分に表示され

ています。しか し， 余計に表示される分には困りませ

んから，気にしないでおくことにしましょう。

以上がD コマンドの使い方の基本です。もちろん他

にも使い方はあります。 それを次に列挙しておきます。

① S コマンドの時のように， 番地を省略する とどう

なるでしょうか？

D ノ

とキー・イ ン してくださ L 、（写真10）。予想、は裏切られ

ましたね。 D コマンドでは，アドレスのメモリカウ

ンターが設けられていません。番地を省略すると，

番 地＝ 0 0 0 0 

と見なされ， 0 0 0 0 番地から 16個分のデータが表

示されます。

〈写真 10） 番地を省略し D ノ とキー・イン

②長いプロ グラムを見たい時，もし 1 回に 16個のデ

ータしか表示されないとしたら，何回も D コマンド
をキーインしなければならず，不便fごと思いません

か？ そんな時は次のようにキーインしてください。

D＜最初の番地〉，〈終りの番地〉 ノ

こうする！：.
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〈最初の番地〉～〈終りの番地〉

までのデータが表示されます。

例を二つあげま し ょう。

まずくそのl>。 第1-12図のプロ グラムを見る場合

でしたら，

DDOOO, 0008 ノ

てO Kです。 写真11のよ うに表示されますね。

〈写真川〉 第 l ー 12図のプログラムを表示

くその2＞。ついてで、すからあなたのマシンの全メモ

リ の様子を見てみましょう。

D 0 0 0 0, FF F F ノ

でO Kです。 記憶内容がメ モ リの最初の方から！｜頂に

表示されていきます（写真12，第1-15図）。

全
メ
モ
リ

〈第 1 -15図〉 全メモリの様子を見る
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〈写真 12｝ マシンの全メ モリ を見る

ところで、一一一。

これではあまりに高速で表示されていくため，途

中のデータぞ十分にチェックできませんね。そこで

表示を止めたい時一－ESC キー

を押 し てください。 また

表示を開始する時一一ESC キー

で動き始めます。もし，

途中でやめたい時一一STOP キー

を押 し てくだ芯い。再び ‘＊’ の状態に戻ります。

以上D コマンドについていろいろ見てきました。 納

得がいくまで自分て実験してみてください。自由に D

コ マンドを使いこなす こと ができるよう になると思い

ます。

17. プログラムを走らせる
次から い よいよマシン語のプロ グラムを走らせるこ

とになります。使用 コ マンド l.J:,

G コマンド

です。 イザ。

G コマンド

目的： プログラム・カウンタを指定の番地にセ

ッ トする 。

書式 ： G ＜ ジャンプ ・アドレス〉ノ

プロ グラム ・ カウンタを指定の番士也にセ ッ トする ’

一一難しいことが書ーいであります ね。 この枠内の意味

は，後日理解していただくとして，ここでは具体的に

説明していく こ とにします。

そ こ で例としていままで何度も例に使ったお待ちか

ね第1- 12図のプログラムを菜市僚に走らせてみることに

致します。 第1-12図のプログラムは， D 0 0 0 番地か

ら始ま っ ています。 そ こ で，

GDOO 0 ノ

と キーインしてくださ い。 こ れで第1 12図のプログラ

ムが走りました。短いプログラムですから ， すぐ処理

が終わります。 何が起こ りましたか？

良くわからな ければ， もう 一度走らせてみてくださ

い。 それでもわからなければ，さら に もう 1 回走らせ

てくださし 、。 写真 13 は， 3 回走らせた様子を表わ し て

います。
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〈写真 1 3} 3 回走らせた線子

第1- 12図のプログラムは， N-BASICの初期画面を

表示する ものです。したがっ て 3 回走らせれば， メッ

セージが 3 回表示されるわけです。 こ の節 l;J:. ，プロクマ

ラムの解析が目的ではありませんから， 第1- 12図のプ

ロ グラムの説明はこの位でやめておきます。

こ の節て白日っていただき f口、ことは， 要するに

マシン語のプログラムを走らすには

G ＜ プログラムの先頭番地〉

ということです。

本館iの最後に，面白いプログラムを走 bせてみまし

ょ う 。長い長いマシン言語のフ。ログラムて’す。 1iiJ と 24K

もあります（ K については後述）。それは，

N-BASIC インタプリ タ

というフ。ロ グラムて．す。

G ノ

とキー イ ン してください。電源O N と同じ状態にな る
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で し ょう （正確に は， メ モリ の一昔llが異なりますが）。

なせ‘なら， N-BASIC イ ンタプ リ タのスター ト器地は，

0 0 0 0 番地であり ， G コ マン ドて

〈スター卜 番地〉を省略

→くスター卜 番地＞ ＝ 0 0 0 0 番地

となるからです。 こ れは， D コ マン ドと 同じですね。

く第3章のおわりに〉
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本主主， いかがだったでし ょうか ？

つ い に我々は，

マシン認のプログラムを走らせる

こ とに成功 し ました。という こ とは，

マシン語を入力し，

マシン語を走らせる

こ とが可能になったのです。 必要とあら Ii'，そ

のマシン語を見るこ ともできます。

一－t.ごからい、って ， さっそく雑誌に載って

いるような長～いマシン語のフ。 ロ グ、ラムを入力

し，走らせてみようなんてせっかちなことはや

めた方が良いでしょう 。なぜなら，仮にその入

力にミスがなく，プログラムが到＇J＇、たとします。

それがゲームなら，遊ぶこと」ができるでしょう。

しかし，ゲームにも飽き ， やめたあとどうしま

すか？ 一一一屯j原を切る 。 切 っ たらいま入力した

フ。ログラムは消えてしまいますよ／

我々が知l らなくてはならないことは， ま fごま

fごたくさんあります。たとえば

マシン語のプログラムを SAVE

する こ と位は知り t.:' 、ですね。 次章のタ ーゲッ

卜はその辺にあります。



臼〉＼
カセット・オペレーションとメモリ・エラー

くはじめに〉

いよいよ第 1 ブロック，最後の章に突入 しま

す。本章の中心は，残されたモニタ・コマンド

ーーカセットのオペレーションになります。 と

同時に，本主主の最後では「非常に変わった実験」

を行いま す。それはお そらく P Cのユーザーは

あ まり経験 したこと のな い実験だと思います。

もちろん，我々の知識fごけてい理解できます。張り

きっ てまい りま し ょう。

18. 頑張れ，ヵセ y 卜／
こ れからカ セ ッ ト・テープ ・レコーダーと の入出力

を見ていくわけで、すが，

か ・ せ ・ っ . i:. 

と 言っても馬鹿にしないでください。現在， マイコン

の外部記憶装置と して ミニ ・ フロ ッピー・ディスクが

だいぶ普及してきました。 こ のため ， とかくカセット

は低〈見 ら れがちです。

しかし，外部記憶装置としてカセ ットを使 う 一－ ！：.

いうアイデアがなかっ たなら、これ程速いペースての

マイコンの普及

マイコンの大衆化

はあり f号なかっ たと忠、われます。 カ セ ット ・レコーター

ーの果た した役割は数あるマイコン問辺機器の中では

おそらくトップである fごろうし，それは

R Fモジュレータ ー

7 セ クーメン 卜・テマイスフ。レイ

以上だろうと忠われます。

さらにカ セ ッ トとミニ・フロ ッピーを何十手干させても，

それぞれにハード上の長F止があり ， カ セ ッ トがま った

く無視されるという こ とはありえないでしょう 。 カ セ

ットの持つ，

高信頼性

耐久性の強さ

保存のしやすさ

は，まさにフロッピーのパック・アップとして最適で

あり，我々としてはカセ ッ ト， フロッピー相互の利点

を利用するのが得策でしょう。

たとえばオーデイオにおけるプレーヤーとカセット ・

デ ッ キを見れば， その操作性の良 し 恕 しは一目｜｜氏然で

あるし，これを大型コンピュータと対比させれば＼

磁気テープ ・ユニ ッ ト 日カセッ ト

ディスク日ミ ニ・ フロッピー

ということになるで、 し よう。

19. 録音のオベレーシヨン
BASIC におけるカセ ッ ト・ レコ ータ守ーへのオペ レ

ーションは，大別して 2 種類あっ たと思います。 それ

は，

プログラムの保存に関するもの

データの保存に関するもの

の 2 干重ま買て。した ね。

マシン語において も ， 当然

フ．ログラ J...

データ

の 2 干重類を入出力するわけですが， その方法zは

まったく問じ
になります。ここ ら あたりが， マ シン語の原始的なと

こ ろでしょう。なせ’ならマシンMfにおいては，

プログラ ム＝×××× ～ ××××番地

データ＝×××× ー ××× x 番地

と い う形態を取り ，形の上からは，両者はまったく同

じスタイルをし ています。 こ のため，カ セ ッ ト のオペ

レー ションにおいても，

××××～××××番地を保存

という形式で，両者は区別な〈 扱えます。
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Wコマンド

目的 メ モリ の内容をオーディオ・カセットに

出力する 。

書式： W <AAAA, BBBB ＞ ノ

AAA A ~ B BB B番地の内容が，オ ー

デイオ・カセットに出力される。

マシン語のプログラムやデータ内容をオーデ、イオ・

カセットに録音するには，

Wコマンド

を用います。書き方は， D コマ ンドの書式 2 に似てい

ます。

それでは再び第1-12図のプログラムを例に実験して

みることに致し ましょう。

スタ ー卜 番地＝ DODO 番地

エンド番地＝ D008 番地

です。したがって，録音の手順は次のようになるでし

ょっ。

①カ セ ッ ト をレ コーダーにセ ッ トする 。

②キー・ボードか ら

WD  0 0 0, D 0 0 8 

と入力する （まだ RETURN キーは押さない）。

③カ セ ッ ト ・レ コーダーの録音ボタンを押し，テー

プの走行が安定するのを待つ。

④RETURN キーを押す。

以上の手続きで録音が開始されます。しばらくお待

ち＜ t.:'' f: L 、。 ここから二つのケースに分れます。

正常終了 “＊”コマンド待ち

異常終了一一“？”が表示されたあと

“＊”コマンド｛寺ち

も し録音に失敗 し たら， もう 1 度やり直してみてく

ださし、。それでもタeメなら，テープを耳Z り換えてみて

ください。それでもダメなら，カセット ・ レ コータ守ー

を耳兄り替えてみましょう。それでもタ守メなら，あっき

り締めまし ょう。
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20. ベリファイの原理
さあ，録音はうまくいきましたか？ 写真14に，無

事に録音が終了した場合を示します。

〈写真 14） 無事に録音完了

続いて録音がうまく いったか，ベリファイを取っ て

みます。と こ ろで1 ベ リファイの意味が良くわかって

いない人がし、るかもわかりませんのて＼次に簡単に説

明しておきます。

ver ify [ verifiii] vt.

〈対H現 ・ 調査 して事実を〉確かめる 「新英和中辞

典」（研究社flj)

第1-16図をみてく fごさし 、。

左側の ‘メモリ’というのが，あなたのマシンの記a憶

装置です。現在， D 0 0 0 番地か b第1-12図のプログ

ラムが記憶されています。その内容をカセットに主義音

したものが，宕側の図です。録音が正常に行われれば

メモリの内容＝録音内容

になるわけです。図では，たまたま D 0 0 3 番地の録

音に失敗したため，

D 0 0 0 番地の記憶内容： C D 

宇 D 0 0 0 番地の録音内容： F F 

となっています。

この状態でベリファイを取ったとします（たとえば

BASIC のフ。ロクeラムて守したら，

CLOAD ？ノ

とやりましたね。 7 シン語でのやり方は，あとで説明

致 しますλ ベ リフ ァイが開始されると，あなたのマシ

ンは録音された内容とメモリの内容を一つずつチェッ

クしていきます。主主音された全データをチェ ックし ，

すべてのデータがO Kであれば，



モニタ・オベレーションの実際・

~－~－－－~ 
・6

‘長

Q
Q
Q
 

ヨ惨

ー－
ョ．

ぐらD 0 0 3 番地の内容が合わない

回キ日
L一一一「「＿＿＿；

F二＼
3主音O K/ 

を表示しますし，途中に 1 ヶ所ても異なるデータがあ

れば， 直ちにベリファイ処理を中断し，

録音失敗／

を知らせてきます。

21. ベリファイのオペレーション
以上がベリファイの原理です。 そ こ で我々も ， 先程

録音したテープのベリファイを取ってみる ことにしま

す（第1-17図）。

〈第 1 -16図〉 ベリファイの機能

任三D …
ヨ(3  

〈第 1 - 17図〉 マシン語のプログラム・データの録音手順
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・第4章カセットオペレーションとメモリ・エラ

LVコマンド

目的 ．テープlこ書かれている内容 t メ モ リの内

容を比較する 。

書式 . L V ノ

マシン語のプログラムのベリファイを取るのは，簡

単です。 その手！｜闘を次に示します。

①先程のカ セ ッ ト を，録音開始位置まで巻き戻す。

②キー・ ボー ドから

L V ノ

22. わざとエラーを出す
ベリファイ 一一 うまくし、きましたか？

た t：·· うまくい っ たからとい っ て， こ のまま先に進ん

でも jj'J j 白くありません。 もう 一つ実験してみまし ょう 。

今度はわざと 失敗 してみます。

次の 2 点を （1竹：認してください 。

①マシンに第1-12図のプログラムが正しく入力され

ていること (D コマンドを｛史ってく fごさし、）。

②カセットにそ のプログラムが正しく録音されてい

る こと（ L Vて＂ 1 E しい t Mm忍）。

0 Kですか？

絞いてメモ リ の D 0 0 3 番地の内容を

とキー・ インする （こ の時， RETURN キー を押し

でもかまいません。

①カ セ ッ ト ・ レ コーダーの再生ボ、タンを判iす。

④RETURN キーを押す。

以上の子Ji恒てベリファイ処理が開始されます。

か ら Wコマンド同様に二つのケー スに分れます。

正治終了一一一‘＊’コマンド待ち

災·，ljf；終了一ーリ’が表示されたあと ，

‘＊ ’コ マンド待ち

c D• F F 

に変えてく t：＂ さ L 、 。 S コマンドを用いればて‘きますね。

SD 0 0 3 ノ

FF 

STOP (or RETURN) 

てO Kです。 こ れでメモリの内容とカセッ ト の録音内

容とにキlljjj);1~~がて3 ました。 カセットを巻き戻 L , もう

1 皮

LV/' 

て‘ベリファイを耳足ってく t：＂さい。

どうですか？ 今度 IJ: 明らかにエラーとなりました

ね（第1-18図）。

録音

プログラムA

任三》

←プログラムAの内容を一部変更する
プログラムA ’

5三D

プログラムA ’ く比；較〉 ｜に~I
(LV コマン凸 プログラムA

〈第 1 18図） LV コマンドでエラーを作る ／
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23. 最後のモニタ・コマンド
さあ，カセ ッ ト のオペレーションの最後になります

L コマンド

に入りましょう。そしてこれがモニタ ・コマンドの最

後になります。

L コマンド

目的 ：テープに録音されているデータをメ モリ

内に読み込む。

書式 ： L /' 

L コマ ンドのf史ぃ方は， L V コマ ン ドと まったく同

じですか ら簡単てす。 次の手！｜阪により，自分で実験し

てみてく fごさ い 。

①マシンの電源を切る。

これでメモリ の記憶内容は全てがj えてしまいます。

②先程のテープを巻き戻す。

③マシンの電源をオンにし，マシン刊のコマンド・

レベノレにしてから L とキー・ インする。

④再生ボ、タン制1p す 。

⑤RET キー を？判lす。

⑥テープ ・ リード・エラー（‘ ？ ’） な b②からやり

直す。

( G D 0 0 0 ノ

以上の手！｜闘により，

N BASIC スター ト ・ メッセー ジ

が表示されれば，あなたのカセット ・ レコーダー・ オ

ペレーションは全て完撃に終了したはずです。

24. TMコマンド・エラーへのお誘い
前節を持ちまして，遂に我々は，

全てのモニタ・コマンドを突破／

したことになります。 すなわち，我々はマシン語をあ

やつる （その中身は別として） こ t に｜刻しては全てを理

解した こ とになります。さあ，そこでいよいよ第 2 章

でお約束 し た

TMコマンドでエラーを発生させる実験

を ここ で試みる こ とに し ます。あなたは既にそれを理

解するのに十分な知識をものにしていますから

モニタ・オペレーションの実際・

TM コマンドにおけるエラー一一こ れを経験した こ

とのある P Cのオーナーは，おそらくほとんどいない

のではないで し ょう か？ t いうのは I Cの高信頼性

は自を見張るものがあり ， メ モリ の不具合にぶつかる

人はよ っぽど迩の惑い人fごと忠われます。も しかする

と ， それは “ジヤンホー宝クジ”に当る より型住 しいかも

し れません。そんなわけで，大部分のオーナーは TM 

コマ ンドを実行 しでも ，難なく エラ －~.F. しの状態をf本

験すると，思います。 しかし， しかし 一一一。 こ れから我

我は，あまり他人の味わったことの~！和、

TMコマンド・エラー

を こ れから｛本i換する ことができるのです。

と こ ろで＼我々は第 2 章てTM コマ ンドの原理を知l

りました。 それによると

メ モリに記憶させた内容

十＋

そのメモリから読み出 し た内容

のとき，TM コマ ン ド・エラ ーが発生する ’ ということで

した。 とすれば，我々がこ れからそれを体験しよう t

すれば，

自分のマシンのメ モ リを壊さねばならない

ことに なります。それは困りますね。

ご安心 (tごさい。 こ れから私が紹介しようとする方

法は，

ハー ドを壊す

のではなく，

ソフトにより強制的にエラーを発生させる／
方j去です。 あなたのメモリは， f可ら｛耳むことはありま

せん。 しかも，すでにあなたはそのフ。ログラムにお目

にかかっています。

25. メモトエラー発生
注意深い読者は，それがどのプログラムぞ指すのか

すでに気が付いているかもしれません。 そうです。

第1-1図のプログラ ム

がそれです。 そういえば，我々はまだ第1-1図のプログ

ラムを走らせていませんでしたね。

それでは，いよいよ実験開始です。

①第1 1図のプログラムを入力す る。

( G D 0 0 0 ノ
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・第4章 カセット・オペレーションとメモリ ・ヱラ

とキー ・ インする。

手Ji頃は以上の通りです。きあ，何が始まりましたか？

何 t

T M コマンドが実行

されてし、るではありませんか（写真15） 。プログラムが

スター卜 L , しばらくすると画面が乱れ，やがて全て

が消・えます。 TM コマンド t 同じですね。さら にしば

らくはお待ちく fごさ い。約 1 分 15秒後，

ピー

というブザー音が発生 します。ゃった／

メ モリ・エラーが発生

したのです（エラ一発生を喜ぶなんて •.. )0 

〈写真 15) TM コマンドが実行

26. 不良箇所の診断
そ こで＼ 第 2 章では省略 し た

‘メモリ・エラ一発生’の対処j去

を説明 してい く ことにします。

①マシン本体の裏側lj に ある リセット ・ キー を？押す。

（これで BEEP 音が止まります）

( MO Nノ て‘マシン認のコマンド・レベ、ノレに

( DFF39, FF3Cノ とキー・インする 。

以上の操作で画面は，写真16 のようになるでしょう。

統 t 、て第1-19図のようにT V画面に表示さ れたデータ

を並べ換えてください。今回の場合ては， TM コマ ン

ド実行の結果，次のように解釈されます。
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不良のメ モリ： D 0 0 6 番地

そのメモリに記憶させたデータ： 0 6 

そのメモリから ~'ifんだデータ ： o c 

〈写真 16} DFF39, FF 3 C とキー・イン

T V画面の褒示

読み出 し

〈第 1 -19図〉 メモリ・エラーの見方

（注） これはあくまでも，仮にエラーを発生させた

だけで，別にあなたのメモリが不良になったわけ

ではありません。

きて，以上をさらに噛み砕L 、て言 えば，

「 D 0 0 6 番地のメモリに 0 6 とし、うデータを記憶さ

せたはずなのに， 実際は O Cが記憶されていた。これ

はおかしい／ 」

というわけで、す。 こ のように T M コマンドにより， f百I

番地のメモリが不良か確認できるのてすが，実は不良

の場所を更に車Ill ＜分析することができるのです。それ

にはもう少し知識が必要なのですが，せっかくですか

ら ここで知っておく ことにしまし ょう。



モニタ・オベレーションの実際・

27. 8 ビ y ト並列処理
そのために，ここでいくつかの言葉の意味を理解し

てく fごさい 。

CPU＝中央処理装置（Cen位alProcessing Unit) 

コンピュータの中枢となる中央演算処理II装置

の こと 。

CP U については，有名ですか ら 知っ ていますね。

我々のマイコ ンの“頭”に相当する部分で，マイコン

の場合は

たった一つの部品

からできています。 これを世に

1 チッフ。CPU 

と呼んで、います。

もちろん我々のマシンにも Cp Uが使われています。

現在，？イコンの C PU は

80系（8080系）

68系（6800系）

と いう こつの系統に分れています。それは，

80系： 8080CPU （インテノレ）

68系： 6800C PU （モトローラ）

というマイコン初期における二大 C p Uの流れを組む

ものて＼手比々のマシンの CPU は

Z-80 (80系）

という C p Uて．す。

きて，その Z-80 ！：いう C p U は

8 ビット並列処理

の C p Uです。 難しい言葉ですね。 とにかく

8 つの情報を同時に処理できる CPU 

ということです。 そして，前節まで見てきたメ モリに

ついても，

1 つ l つのメモリが

8つの情報を記憶できる

ようになっています。その 1 つ l つの~c’憶J~戸！？には，

ビット

という名前がつけられていて，

第 O ビット～第 7 ピット

で区別しています（第1-20図）。

r---l ぷ~~＝· ）－「

－m
o
ピ

2
 

3
 

a
・5

 
6
 

・m
7
ピ
;, 
争

〈第 1 - 20図〉 メモリとビッド

28. メモリ診断結果
以上で言葉の予備知識ができましたか ら，再びTM 

コマンドのエラー処理に戻ります。

第1-21図をみてください。左側には16進数が並んで．

います。 また右傾lj に Ii , 0 !: 1 の数字が並んでいます。

読者の大部分！.t.，これが

16進数と 2進数の対応表

であることはご存知fごと思います。 2進数については，

コ ンピュータの本をi先めばt.:' 、てい出てきますから，

‘ああまたか’と 飽き飽きし ていること だと思います。

図 。 0 0 0 0 

園 0 0 0 I 

忌 Z 0 0 I 0 

3 0 0 I I 

4 0 I 0 0 
,, " 

0 I 0 I 5 

6 0 I I 0 

.7 0 I I I 
うj忌 2

8 I 0 0 0 

1 減益 9 I 0 0 I 
、

事 I 0 I 0 
場』，

B I 0 I I 

c レ I I 0 0 

。 I I 0 I 
~ 

ε I I I 0 

F 
"' 

I I I I 

〈第 1 -21図 ） 16進数と 1 ' 0 の対応

したがって，本書では 2進数については常識とみなし，

説明致しません。
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・第4 主主 カセッ ト ・オペレーションとメモリ・エラ

そ こで，こ の表を見ながら先のエラー ・ チェックで

得られたデータを

2 進数に変換

します（第1-22図）。 すると

0 0 0 0 0 1 1 0 一一一 0 6 

0000 110 0 一一一 oc

になります。こうして得られたデータを，ピット毎に

比較してみます（第1-23図）。どうやら 8 ケ所のうち 2

ケ所がおかしい ら しいこと がわかります。さらに正確

に言 えば，

D006番地のメモリの

第 l ・ 3 ピ ッ トが不良．／

て‘あったというわけです。

~訟のメモリに

記憶させたデータ ====> ① ① 

aみ出したデータ ＝＝＝今 ① ① 

〈第 I -22図） TMコマンドで得られたデータを 2進数に変換

~ラ｜。 Io I o I o I o i ' i ' I 。｜

f f f f f f f f 
E31oi o iol o 卜 I 1 I 0 I 。｜

〈第 I - 23図） 2 進数でチェックする

さあ，これでTM コマ ン ドの使い方については，す

べて理解していただけたと思います。 これで本章，お

よび本プロックの幕をとじても良いわけです。しかし，

追求熱心なあなたはそれを許 して くれないでし ょう。

そんなあなたに，次節を用意致 し ました。
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29. メモリ・エラーの原因追求
本ブロ ックの最後に， TM コマンド・エラーを発生

させた第1-1図のプログラムについてその仕組みを簡

単に説明しておきましょう 。

第1-24図のように，第 1-1図のプログラムはモニタ

内にある TM コマ ンドの中か ら， 処理の中心 となる部

分を取り出 し ， D 0 0 0 番地か ら書いたも のです。 こ

のプロ グラムを走 らせると，どんなことが起こるでし

ょうか ？

N-BASI C イ ンタプリ タ

111 - I 図的プロ デラム

モニタ

D 目。。

T Mコマンドの

処理由中心部

〈第 1 - 24図） TMコマンド処理部を移す

①第 1 章て説明しましたように，モニタはメモリの

おしまいの方から 256ずつチェ ックを していきます。

② チェックがだんだん前の方に進み，

DOO 0 ~ D OF F番地

をチェックする番になります。

やがて

③ チェックの要領Ii，第1-25図のようにまず各メモ

リ lこ

00-FF 

までの16進を書き込み （記憶させ） ， 次にもう 1 度 そ

の記憶 した内容を読み出 し，

0 0 ~ F F 

と 合っ ているか調べると いうも のでした（前述）。

④ そ して実際に D 0 0 0 番地か ら順に

0 0, 0 l, 0 2 ，・・ー ・・

とデータが書き込まれて行きます。

⑤ ところが， とこ ろが一一。本当は DOOO番地には

第1-1図のプログラムが入っていました。 このため

第1- 1図のプログラムは，前の方から書き換えられ

ていきます。



~’日
CE0二日

ED 回
~日

任~三日

ニのようにデータを

書き込んでいく予定

〈第 1 - 25図〉 テスト・データを書き込む

⑥実際は，

0 0, 0 l, 0 2, 0 3, 0 4, 0 5 

まで書き込み， D 0 0 6 番地まで進んだ時，面白い

ことが起こります。それでは， 第 1-1図のプロ グラ

ムを走らせ， エラ ーが起こ っ たあとの様子を見てみ

ましょう 。

DD 0 0 0, D 0 2 E ノ

とキー・ インしてく fごさ L 、 。 確かに D 0 0 0 番地か

らプログラムが書き換えられています。 しかし，何

と D 0 0 6 番地からは，第1-1図のプロ グラムがそ

っ くり残っているではありませんか（写真17） ？ 。

〈写真 17） 第 l ー l 図のプロ グラムが残っている

⑦ その秘密は， DOOS 番地にあります。実は，

D005番地：メモリにテスト・データ

を書き込む命令

が入って いたのです。そして自分自身のプロ グラム

のため

D 0 0 5 番地＝ 05

• 

減算命令

モニタ・オペレーションの実際・

に書：き換えら れてしまったのです。 こ の減算命令で

は，こ のプロ グラムに関し て は，まったく影響を与

えません。

⑤ こ のため ， D 0 0 6 番地以降については

0 6, 0 7. …・・・， FF 

のテスト ・ データは用意されるのですが， メモリに

はまったく 書き込まれないのです。

⑨ テストの方は，そんなことにはおかまいなしに，

i売み出しチェックに入ります。 そして，

D 0 0 0 番地＝ 0 0 ? 

D 0 0 1 番地＝ 0 1 ? 

D 0 0 2 番地＝ 0 2 ? 

と比較していきます。

⑮ そして， 一一。もうおわかりですね。 D 0 0 6 番

地に達 したと き，

記憶させたはずのデータ＝ 0 6 l 
｝ 合わない

読み出してみたデータ＝ 0 c J 
こ のため，エラーが発生 したわけです。

ここまでで， 第 1 ブロックの全てを？終了します。読

者の方は，本書：の第 1 ステップを見事読破したことに

なります。

〈第4章のおわりに〉

きあ，やりましたね。ついに来 ましたね。 し

かしここで1坐折しないでくださいね。な にしろ

次ブロックから，マシン語の命令そのものに入

っ ていく ので、すから。ジ‘ャン， ジャン。

41 



年 月 内 廿.,., 

80 11 トレー ド・ゲーム

7 インディアン ・ ポーカー ※ 

PC-8001 マシン語セミ ナ｜制限記
8 

エイリ アン ・ビリヤード ※ 

81 
10 ピラミッドとミイラ ※ 

11 N- BASI Cの内古lltiY~if! .中 11\J言 （.it を r~~ る

12 スーパー・ムービング・ブロソク ※ 

（別 mt付録） Z80 '7シン語i日日マニュアル

82 2 松下JR 100の性能を探る

3 シンクレアZX - 81(7)釘十介

GAMINGへの招待（述4i]()

シリース l 81 "1三 12月 ～ 82{1ニ 4 月

シリ ーズ 2 821f. 5 月 一

マイコン・ソフト ・ パッケージ （ PC-8001)

ク リンゴン・キャプチャー・ パー ト II 入っています

マルチ・ユース ・ パーソナル ・データベース

（ ※ ）は 、カセ ット ・サービスで入手可能です。
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第2ブM
マシン語プログラミングの実践1

ま・し・ん・ご・ ノ・ぷ・ろ・くや・ら・み・ん・くや テ、、キノレカナ？
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σ二＼
マシン語のフログラムに初挑戦

くはじめに〉

いよいよ第 2 ブロ ックのスター 卜です。本

立において，一つの完全なマシン語が呈示さ

れます。それを理解する こと が， 本主主の目的

となります。覚悟のほどは，いかが？

1 .我々のわかること
本節から，いよいよ

マシン語のプログラム

に挑i践していくことになります。 いわば本節が我々の

＊マシン語の旅。

への出発点となるわ けです。そ れがあなたにと っ ての

楽 しい「マイコ ン」 の旅

になるか，

いばら と 苦痛の旅
になるか，現時点ではま っ たく 予測がつきません。 し

かし ， それが困難の旅であればあるほど ， 目的地に着

いたl侍の喜びは大きいものになるでしょう 。本書：を’読

まれる全ての皆さんが， 途中て挫折する こと なしし

かもできれば楽 しい旅を送れるよう期待しています。

それで、はいよいよ，その

マシン誇への旅

へ出発する こ とに致しましょう 。

第 2 - 1 図をみてください。

番地 マシン語 番地 マシン語

D 0 0 0 3E 0 3 。。

日｜ I I 0 4 EO 

0 2 3 2 0 5 7 6 

〈第 2 ・ 1 図〉 マシン語のプログラム （既知の形）
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すでに我々はたくさんの予備知識を持って います。

たとえばこの図の中にある

番 地

とか

マシン話

とかの意味はわカ ー ります。 またこの図のプロ グラムを

あなたのマシンに入力することもてP きる し， そのフ。 ロ

グラムを走らせることもでき ます 。 さらにそのプログ

ラムをカセッ ト に録音する こ ともできるし，それを読

み込む こ ともできるわけです。

つまり我々は，すでに多くのマシン語についての予

備知識を待っているこ とになります。 しかし，あ なた

にはまだそ の実感がわかないかもしれません。

なせ手でし ょう？

おそらく次の理由によるのではないで し ょうか ？
すなわち，我々は第 2 1 図のプロ グラムにつ いて，

い ろ いろ な事ができる。さまざまに扱うこ とはできる c

しかし， しかし一一一。我々は第 2 -1 図 について，

その中身はまったくわからない／

のです。つまり ， 守主々は？ シン言吾の

プログラムの扱い方
はわかるヵヘ

プログラムそのもの
については何一つ知 らな いのです。マシン訟のプロ グ

ラムの組み方も知らな いし， 解析のやり方もわか b な

い。結局，我々は第 2 1 図のプログラムについては，

f可もわかっ ていなかっ たので．す。

2. マシン語の二つの形態
結局， こ れから我ー々がやろうとしている目襟は，

第 2 -1 図のプロ グラムの内容が

わかるようになる こ と

という こ と に なります。

そ こで＼ 一一。



こ れから我々は，直ちに

？シン~＃のフ。ログラムを品且んでみる

ことになります。 幸氏とエンピツのご用意：をお！似 し、しま

す。 O K ? 

それでは， 第 2 2 図をみてください。

アセシブ リ 言語 ー

LO A, I IH 

しD (OEOOOH). A 

HALT 

《第 2 ・ 2 図〉 マシン語のプログラム （未知の形）

何t：＿＇＇かチンフ。ン・カンプンな事が書い てありますね？

結構。 直ちにこれを， あなたの用意した紙の上に写し

てみてくださ L 、 。

いかがですか？

今あなたが：与 したその

チンフ。ン・カンフ。ンなもの

が， マシン語のプログラムて‘す。

と 言っ た b続くでしょうか？ なにしろ我々は第 l

ブロックにおいて，いろいろマシン語をいじくってき

ました。そのマシン誌は，第 2 - 1 図 のような形をし

ていたはずです。 それは第 2 - 2 図 とは，まるで違った

形をしています。 それを， 第 2 - 2 図がマシン訟のプロ

グラ ムだと 言われても今さら一一。

しかし， 第 2 -1 図 L 第 2 - 2 図 も，

どちらもれっきとしたマシン語のプログラム
てす。 すなわち， マシン語にはこつの形があるのです。

3. どちらを選ぶ？
ま fごピンとこないかもしれません。 しかし，マシン

語には二つの形態があって，

一つ l .:l: ， 第 2 -1 図のような形

をして t 、るし，

一つは， 第 2 2 図のような形

マシン語プログラミングの実践 1•

をしているのです。 そして， E ちらもマシンMtのフ。 ロ

グラムです。 しか も ， 今述べたように

どちらもまったく同じ内容の

マシン語のプログラム

なのです。 ｛言 じられますか？ しかし こ れは 41-~実て”す。

そこで感党テストです。 あなたにとっては，第 2 1 

図のマ シン誌のプログラムと第 2 2 図のマシン訟のプ

ログラムを比べると，どちらの形がわかりやすいです

か？ どちらの方が，感覚的にピンときますか？ ど

ちらのブiが覚えやすいですか？

答は人によってマチマチでしょう 。 もしくは，ま t:_"

ピンとこないかもしれません。

第 2 1 図の形は， 数字（1 6進数）のWt:Y1J です。それ

に対して， 第 2 2 図のプログラムてがは何やら英語の単

語のようなものが放んでおり， BAS IC とは言わないま

でも ， どちらかといえばレかにも プログラムらしい形

をしています。

第 2 1 図にしても， 第 2 - 2 図にしてもどちらも非

常に1;＇［いプログラムです。したがっ てどちらそ:J,'t えよ

うとしても大差ないかもしれません。 しかし，やがて

も っ と大きな，膨大なプロ グラムを相手にするように

な っ た H寺，おそらく我々人聞は， 第 2 - 1 図のような数
字の羅列ではまい っ てしまうでしょう 。 もちろん，暗

記するにも困難をきたす こ とでしょう 。

我々は，

マシン訟には二つの形態がある

ことを知l りました。 そして． これからどちらかのJf~で
マ シン訟を学んでいくわけです。 どうせ学ぶなら ， 栄

な ）］＇が良 L 、 。 そこで＂， ~Ii; 々は

後者

すなわち第 2 - 2 図のよ うな形態を採用しその書き方

でマシン話を学んでいく こ とにします。

i 誹 λ閉的 n i 人閉的 n
〈事 2.-1国｝（事2-2 因 J

45 



．第 1 ：章 マシン語のプログラムに初挑戦

4. ニつの基本概念
そこで，これから第 2 2 図のプログラムについて学

んでいくことにします。

まず， 1 行自をみてください。真中のところに

A 

の文字が見えます。これをレジスタと L 、 L 、ます。

レジスタ（register)

命令，データなどの情報を， 一時たくわえ

ておくための装置

いかめしく書くと上記のようになりますが，ここで

はとりあえず

レジスタとはBASIC の変数のようなもの

と 覚えてくださ い。正確には， BASICの変数はメ モリ

上にあれレジ、スタは C p Uの中にある装置 というハ

ード上の違いがありますが，ここでは気にしないでお

くことにします。

後：で‘去とめますヵヘ レジスタにはいろいろな車空襲買力T

あって，

××レジスタ

と呼んでいます。たとえば今のAでしたら，

A レジスタ

というわけです。

次にり〈イドという言葉を覚えてください。

前ブロックにおいて，我々は，

0123456789ABCDEF 

の 16の英数字で構成されている

16進数

という言葉を党えました。

さて ， その

16進数 2 桁のことを 1 バイト

と 言います。たとえば，

1 2 

1 A 

0 9 

FF 

はそれぞれ皆 1 バイトの数です。もし 16進数 4 桁にな

れば， 2 バイトの数になります。たとえば，

1 2 3 4 
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ABCD 

はどちらも 2 バイトの数fごし，

OOAB94 

は 3 バイトの数です。

バイト（byte)

情報量の大きさを表わす単位。普通16進数

2 桁の情報量を 1 バイトと呼ぶ。

以上，本節ではマシン語を学ぶ上て基本になる

レジスタ

バイト

の二つの言葉を覚えました。次節て＇l.t，この二つの概

念をつなげてみることにします。

5. A レジスタは 8 ビット・レジスタ

そこで＼第 2 - 2 図を見てし、くと，

LD 

という命令が 2 回出てくるのがわかります。

LD （ロード命令）

〈書式〉 L D X1, X2 

〈機能〉 X1• X2 

L D命令Ii BASIC の

LET 

lニイ以ています。 そ こで，

L D X1, X2 

Ii, BASIC の

LET X1=X2 

t 同じ機能を持っとお考えになって結構て、す。すなわ

ち左辺のX1 に右辺のX2が代入されるわけです。

以上を理解した上で第 2 2 図の 1 行目 を見てく t~＇さ

い 。 今の L D命令の説明によれば，この行の意味は，

A レジスタに 1 1 H が代入される

t いうことになるでしょう。この場合疑問になるのは，

右辺の

1 1 H 

です。 ホ 1 1 H'＇というのは一体何でしょう。



〈習 慣〉

コ ンピュータの世界では， 16進数のあとに

はHをつける 。

普通， 10進数と 16進数を区別するため，

16進数のあとには， Hをつける 。

きまり になっています。

さあ， これで 1 1 H の意味がわかりま し た。

1 1 H = 16進数の 1 1 

ですね。すると 第 2 - 2 図の 1 行自の意味は，

A レジスタに 16進数の 11 を代入する

という こ とになります。

ここ で重要な注意があります。

先に我々は，レジ‘スタは変数のようなものという こ

とを知り まし た。 し か し，いくら変数のようなものと

い っ て もそ こ は BASIC と 遠 ~＂やた らな数を代入す

る こ とはできません。たとえば，

L D A, 1 2 3 4 H 

の よ うな こと はできま せん。

我々のマシンの C p U に は， Z-80が使われている

というのは覚え て いますね。その Z-80は，内部に L 、

くつかのレジスタを持っています。そ してそれらのレ

ジスタは，その記憶容量から二つのグループに分け る

ことができ ま す。

Z-80のレジスタ

( 8 ピ Y ト レジスタ
1 6 ピット・レジスタ

の二クツレーフ。て‘す （第 2 - 3 図）。

( g ビ ッ ト ・レンスタ

＝＝＝司＼ 16 ビ川－…
2 グルーフ

に骨れる

輔醤量購
〈第 2-3 図） 8 ピット・ 16 ピット・レジスタ

マシン語プログラミングの実践 1 ・

ここで注意 し なければならないのは，

8 ビ ッ ト ・ レジスタ＝ 8 ビ ッ トの数を記憶

16 ビ ッ ト ・ レジスタ＝ 16 ビットの数を記憶

するということです。

JI闘に説明致します。

ビ ッ ト（bit)

記憶装置の情報容量の単位て， 2 進数の 1

1行の こ と。 8 ピッ ト＝ 1 ノ fイ ト

ビッ ト というのは， binary d igit の略て＼

8 ビ ッ ト＝ 1 ... ，イト

いづ換算式を党えておいて くださ し、。次もわかりま

すね？

8 ビット＝ 16進数 2 桁の情報量

16進数 1 桁は 4 ビットで表わせる

こ れらの換算は全て重要です。

ビッ ト がわかったと こ ろで，先の 2種類のレジスタ

に戻ってください。今のこと から次の こ とがわかると

思い ます。

8 ピ ッ ト・ レジスタ ＝ 16進数 2 桁を記憶

1 6 ピ ッ ト ・レジ、スタ ＝ 16進数 4桁を記憶

と こ ろで、

A レジスタは 8 ピット・レジスタ

て‘す。 したがって次のことがわかる と 思いま す。

LD A, 12H一一一一一一 （可能）

LD A, 1234H一一一（不可能）

凶 LD A, 1 H 

とい うのは可能です。 こ れを見る とあたかも A

レジ、スタに 4 ビット の情報が記憶された よう に

見えます。しか し ， A レジスタは 8 ビット・レ

ジスタですから，実際は上位に O が入り

LD A, OlH 

の よ う に代入されま す。
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・第 1 章 マシン語のプログラムに初挑戦

6. ( 0 E 0 0 0 H）とは？
次に第 2 2 図の 2 行目を調べてみます。

2 行目も L D命令です。意味は，

ホ（ OE OOOH）に A を代入する ’r

ですが， こ の中の（ OEOOOH ）がわからない t ，思

います。 説明致しましょう 。

①Hは 16進数の二と

( ）の中の H は，すでに見てきたように 16進数を

表わしています。 したがって， OE OOOH は 16進

数です。

( E 0 0 0 は番地のこと 。

L D命令の左辺に 2 バイト (16 ピ ッ ト） の 16進が

出てきたら，それは番地を表わします。ですから，

E 0 0 0 番地というわけです。

(( ）のある・なしでは意味が異なる

今後，マ シン語を学んでいくにしたがって， 2 バ

イトの16進数は，

OEOOOH 

(OEOOOH) 

の二つの形が出てきます。もちろん（ ）のある・なし

て、は意味が異なります。その迷いを大まかに言 え If,

OEOOOHは， E 0 0 0 そのものを指し

(OEOOOH）は， E 0 0 0 番地の中身

をf旨しています。これだけではピンときませんね？

ところで， L D命令の左辺には（ ）のついた形しか

現われません。そこで（ ）のある・なしについては

L D命令の右辺に 2バイトの数が現われたとき説明

することにします。

④数の先頭は常に数字

何だか当り前のことを言つでいますね。この概念

は重要ですから，良〈読んで、ください。

16進数は，

0123456789ABCDEF 

の 16の英字と数字を使います。ところで

EOOOH 

の先頭は数字ですか？ いいえ，英字ですね。この
のように 16進数を書くときは，

数の先頭に英字がくることがある

わけです。こんなときは，先E頁に O をつけ

数の先頭は常に数字

になるようにしています。
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も っ とも，あなたがメモ用紙にプログラムを書 く

ときはいちいちそこまで注意をしなくても結fi)fです。

しかし，先頭に英字がきたときは O をつけるのが正

式な書き方です。 また，将来あなたが「アセンフ’ラ」

というプログラムを使う日がくれば，正式な書き方

をしない t エラー扱いにされます。

以上，本節は 2 行自のプログラムを解析してみまし

た。 まだ納得できない点があるかもしれませんが，あ

とでもう 1 度まとめますから， もう少し我慢して読み

続けてください。

7. HALT は「ハJレト」てはない／
第 2 - 2 図の最後， 3 行自のプログラムです。

HALT 命令

CP Uを HAL T状態にする。

HAL T は，英語て「停止する」という意味ですね。

すなわち HAL T命令は，

BASIC のEND

に相当する命令て，プログラムの終りや途中で止めた

い場所に使います。

なお． ちなみに HAL Tを「ハノレ ト」と読む人が時々

いますが，「ホール卜」の方が原音に近いようです。

参考までに発音記号を示すと，

h~ ： lt 

となります。

8. まとめると
以上で第 2-2 図の個々の命令はわかりましたので，

全体の意味を考えてみま しょう 。

① 1 行目

A レジスタのf直カq 1 H になります。

② 2 行目

E 0 0 0 番地の内容が， A レジスタの値，すなわ

ち 1 1 H に なります。

③ 3 行目

プログラム終了です。



第 2 - 2 図のプログラムは，変数である A レジスタに

1 1 H を代入し，本当に代入されたかを確認するため

に A レジ、スタの中身を E 0 0 0 番地に入れるというも

のです。 したがって，このプログラムを走らせたあと

E 0 0 0 番地の値を見て I I H になっていれば，プロ

グラムがうまく動いたことになります。

きあ， 第 2 - 2 図のプログラムの意味はお分りになっ

たと思います。そこでこのプログラムを実際にマシン

にかけて走らせてみたいのですが，どのように入力し

たら良いでしょうか？

我々は，前ブロックにおいて第 2-I 図のようなプロ

グラムを入力する方法を知りました。しかし，第 2 - 2

図のようなプロ グラムについては，まだ未知です。

一一一結論から先に申し上け、ましょう。

第 2 - 2 図の形のプロク’ラムは，マシンに入力するこ

111 

々

マシン語プログラミングの実践 1 ・

とはできません。そこで，我々は何らかの形で

第 2 - 2 図のプロ グラムを

第 2-I 図の形のプログラムに変換

する必要があります。次章は，その変換の仕方から入

って いくことに致 します。

〈第 1 ：章のおわりに〉

本章において， とにもかくにも我々は，

一つの完全なマシン誇のプログラムの

解析に成功しました。あとは，それを第 1 ブ

ロックで学んだ知識とドッキングさせるだけ

でそのプロ グラムを走らせることができます。

それが第 2章の目的となるわけです。
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:\ 
ハンド・アセンブルの実践

〈はじめに〉

私は，その日の気分によっていろいろな言

語でプログラミングを楽しんでいます。それ

は高級言語からマシン詰まで＼それこそ気ま

ぐれて何でもかじります。まあ， 90%マシン
語ぞ使う こ とが多いのですが， z -80t.ごけで

なく. 68系や， 1 6 ピ ット，果ては大型機のア

セ ンプラまで楽しんでいます。

もちろん， それら全部が自分のマシンで走

るわけではありません。むしろ走る方が少な

いのは当然です。そ して，走るものは実際に

マシンにかけて結果を見るし，走らないもの

はただ紙上プログラミングで我慢しているわ

けです。

こ うしていろいろな C p UのマシンM｝，あ

るいは高級言訟をいじくっていると，それぞ
れの C p Uの特徴もわかるし，また高級言語

の長所 ・ 短所，向き・不向きもわかってきま

す。

きて， こ うしていろいろな言語，マシン語

を日を変えては接しているうちに， 二つのこ

とに気づきま し た。

［この絞きは，本章の最後に合〈ことにします。そうしないと，いつまでl
たっても第 2 I;i:が始まりませんので」

9. アセンブラとハンド・アセンブル

アセンブリ言語（assembly language) 

プロ グラミング言語のうち，もっ と も機械

語に近い言語。機械語の命令と 1 対 1 対応 し

ている。
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ホアセンブ リ言語。 一一 こ の言葉をど こかで見たこ

とはありませんか？ 実はあるのです。 第 2 - 2 図を良

〈見てくださ し 、。表頭にいアセ ンブ リ 言語。 と 書いて

ありますね。

アセンブリ 言語Ii ， プロ グラ ミング言語の一種です

カf’

機械語そのものではない

のです。しかし，ここが重要なところですが，

機械語の命令と 1 ：対 1 対応 している

ため，

アセンブリ 言3否によるフ。ログラム

＝マシン5吾のフ。ロクぜラム

と考えても不都合は生 じません。アセンブリ 言語 とマ

シン語を比べた場合，第 u主で見たようにアセンブリ

言語の方が人間にとってはわかりやすいですね。そこ

で通常，マシン語のプログラムを作るときは，まずわ

かりやすいアセンブリ言語で組みます。 しかしそのま

まではマシンに入力することはできませんから， 一度

マシン語に変換するという作業を行い，それから入力，

実行 という手JI闘になります。これを図示すると第 2 -4

図のようになります。

~ 
j…~a 

l叫唄1f.＇·~~1

具コ
〈第 2 ・ 4 図〉 マシン語のプログラムを作る



マシン語プログラミングの実践 1 ・

アセンフ、、リ 言

アセンフ．ル作業

と l呼んで、います。 そ の方法 l.:J:,

手作業で行う＝ハンド・アセンブル

アセンブラを使う

の 2 通りがあります。

アセンフeラ（assembler)

アセンブリ 言語をマシン語に変換する言語

翻訳プログラム。

本書では，アセンプノレ作業をもっぱら泥臭し、手作業

（ノ、ンド・アセンブル）で行います。アセンブラに比

べ多少は面倒ですが，ハンド・アセンブノレを繰り返す

ニとによりマ シン語の しく みがわかってきますし，学び

初めの人はやはり横着せず，基本から努力すべきでし

よフ。

1 o. Z .,.-SQ活用表を用いて
そこで、これからハンド・アセンブノレをfrっていくこ

とになります。それには道具が必要です。といっても，

本書の付録 1 「 z -80活用表」があれば十分ですから，

それをいっても見られる状態にしておくと便利でしょ

フ。

それでは第 2-2 図のプログラムを 1 行ずつハンド・

アセンブノレしていきます。まず LD 命令ですね。「 z-

80活用表」の 8 ビットのところをみてく fごさい。 左の

列に命令が並んでいます。その 1 番上のところに

LD A, X 

というのがありますね。 X については表頭に し、ろ いろ

なものが並んでいます。このうち， n というところを

見てください。

3Eｷn 

t 出ています。ここでn は， 1 バイトの数を表わ して

います。したがっ て第 2 2 図の 1 行自は，

L D A, 1 1 H一一→ 3 E 1 1 

と変換されるのがわかります。

続いて 2 行自に進みましょう。「Z-80活用表」 で

は，

n 一一 1 バイ ト の数

nn 一一 2 バイトの数

を表わしています。 O E 0 0 0 H !.:J:, 2 バイトの数で

すから表の中の

L D (nn ） と A

の交わると こ ろを見ると，

3 2 ・ ti II 

とあります。したカfって 2 行目は，

LD (OEOOOH) 

一一→ 32 EO 00 

t 変換されます一一。

否，ダメダメです／

ここで重大な注意があります。

区F もも

も
向
回
一V
A

回
一g
s

’
F

A
同
V

』

t

av 

0 
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4
 
... 4

 
... 

80系特有の注意

前ブロックにおいて， 'flt 々のマシンの C PU lム

Z-80 

である こと を？知l りました。 Z-80 li ,

80系のCPU

です。そして，これから述べる注意は80系特有の注意

です。

〈鉄 員I])

80系の C p U において は， 2 バイトの数を

ア セ ンフツレする II寺，上位 と 下位を逆にする。

具体的に説明致 します。

LD (OEOOOH) 

2 バイ ト の数

一→ 3 2 E♀ Q__Q_一一一×

上位下位

（逆にす る ）

一→ 3 2 fL.Q. .E_Q一一O

こ れが正 しい アセンフソレ作業て‘す（第 2-5 図） 。

(03 
上位と下位そ逆に

16進数 4 桁

~ 
@>®~~ ＝＝＝ニ＝＝字ア セ J フ ル｛乍 l'i

上 下
｛立 位

下位 上位

，、

イ

，、

ト
イ

L一一一γ一一ーJ

、

、ーーーーーー－－.，.－ーーーーーーーノ

7 シン陪

アセノフ リ 曹舘ては

ぞのまま書〈

〈第 2 -5 図》 80系特有の注意

これから我々がハン ド・アセ ンブルする ときは， - 

の注意をゆめゆめ忘れないようにしてください。
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12. プログラムをメモリ上に割り当てる
ハンド ・アセ ンフツレの最後Ii, 3 行自， HAL Tで

す。 これは， 「CPU コントロール」 の 2行自にありま

す。

HAL T一一→ 7 6 

以一｜こで，すべての行のハンド・アセンフツレが終りま

した（第 2-6 図） 。

（アセンブリ言語） ~ 
3E || 

, 32 。。 ED 

76 

D
 

〔第 2-2図のプログラム〕

〈第 2 ・ 6 図》 アセンブリ言語→マシン語

次に我々がしなければならないのは，

プロ グラムをメ モリ 上に割り当てる

という作業です。

メモリ（memory)

コ ンピュータの主要構成部分の一つで， コ

ンピュータの処理に必要なプログラムやデー

タを記録する装置

我々のマシンの中には，メ モリ という記憶装置が入

っており， た くさんのデータやプロ グラムを記憶でき

るようになっています。これらのたくさんの記憶場所

には，それぞれ 2 バイト（ 1 6進数で 4桁）の数を対応

させて区別しています。 これが前ブロックて見た

番 地

です。

番地＝アドレス（address)

コ ンピュータ・シス テムでメ モリ の位置を

示すのに使う 。



きて，メモリ上の個々の位置は， 16進数 4 桁が対応

しています。ところで、

16進数 1 桁は 16通りの値をとる

ことができますか ら， 16進数 4 桁て。は

16ﾗ16ﾗ16ﾗ16=65,536 (jfil り）

の｛直を耳足る こと が可能です。したがって我々のマシン

は， 65,536個の記憶場所を持ってし、ることになるわけ

です。 それらを番地て示せ Ii,

0 0 0 0 番地

FFF F番地

13. 制限を見つける
これからそ の制限の意味を知るために，ある実験を

行います。

第 2-7 図をみてください。 これがそ の実験に使おう

と するプログラムです。中身は， もちろんデタラメで

す。したがって，このプログラムを走らせても意味が

ありません。

きあ，そこでこれからこのプログラムをメモリのい

ろいろな番地に割り当ててみる こと にします。

~豆き〉

0 2 

0 3 

0 4 

0 5 

《第 2 -7 図〉 制限実験用プログラム

マシン語プログラミングの実践 1•

になります。

きて，我々がノ、ンド・アセンフツレ したプロ グラムを，

①上のどこかに記憶させる（＝入力する）わけで、す。

これを，「プログラムをメモリ上に割り当てる」と 言い

ます。

さあ， そ こで E こかに害I] り 当てるわけですが， ①の

ifi[i固ならむやみやたらに割り当てて良いというわけで

はありません。それには．

それなりの制限

があります。

〈実験 1 ) 

制限実~主用プログラムを， E 0 0 0 番地に

害I］り 当 てる。

①第 2-8 図が， E 0 0 0番地に害I］ り当てたも

のです。 こ のフ。ログラ ムを， S コマ ンドで、

あなたのマシンに入力してみてくださ いo

e続いて ，

DEOOO, £004 ノ

でfllfi~忍してみてく fごさし、。

香 協ス 地 マシン悟
戸ー－· 品

国
ー

E 0 0 0 0 I 

〔注〕 0 I 0 2 

0 2 0 3 

0 3 0 4 

0 4 0 5 

（注） これは、 E 001 ：苦手t也を何時して書いたもの。

手書きのとき、よくこのように時すことが

多い。今後は、 こ の書 きブj を m L 、る。

〈第 2 ・ 8 図） EOOO番地に割り当てる
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．第 2 宣言 ハンド・アセンブルの実践

こ の実験については，特に問題はありませんね。 写

真 1 の通りです。正し〈入力されていますね。

〈写真 I ｝ 正し く入力 さ れたプロ グラム

〈実験 2>

第 2-9 図のように， ffj lj綬実験用プロ グラム

を 0 0 0 0 番地から割り当てたものを使って

同様の実験をする。

番 地 マシン頼

0 0 0 0 0 I 

0 I 0 2 

0 2 0 3 

0 3 0 4 

0 4 0 5 

《第 2 ・ 9 図） 0 0 0 0 番地に割り当てる

今度は異変が起こ りま す。まず S コ マンドを使って

プログラムを入力する一一一ここ までは， 問題はあ り ま

せん。 J欠て、す 。 D コマ ンドを耳元ってみる一一ーなんと，

確かに書き込んだはずの第 2-9 図のプログラムが入

っていないではありませんかノ メ モリ は， プロ グラ

ムを入力する前と同 じ状態を保っているではあ り ま せ

んか（写真 2) /
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〈写真 2 ） プログラムが入力されない

これは， 何度やってもダメです。プロ グラムは，入

力されません。 すなわち，

第 2-7 図のプログラムは， 0 0 0 0 番地

に割り当てるニとは不可能

という結論が得られたわけです。

14. N-BASIC を破壊する
なぜ，

E 0 0 0 番地に割り 当てる 可

0 0 0 0 番地に割り 当てる一一不可

なのでし ょう ？ 理由がありま す。
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0 0 0 0 :l:>Jlf PC800 1 ユーサーズマニュアル

《 第2 ・ 10図〉 メモリアドレスマップ



第 2 -10図をみてください。 これカミあなたのマシン

の

全メ モリ

の様子を表わ しています。これと同 じも のが付録にも

掲げであります。図を見ると，

0000-5FF F 番地一一一一一①

が ‘BASIC ROM ＂ になっています。すなわち①の部

分に N-BASIC の本体が入っているのです。も し，こ

の部分に別のプロ グラムを書き込んでしま ったら，ど

うなるでしょう？ もちろん N -BASIC は破撲され

てしまいます。それは，困りますね。

そこで当然，あなたのマシンのこの部分にはプログ

ラムやデータを書き込めないようになっています。そ

うです。これが，実験 2 て‘プログラムが書き込めなか

った理由です。

第 2 - 10図を良〈見ると

ROM 

RAM 

という 言葉が自 につきます。

ROM (read only memory) 

読み出 し専用メ モリ 。通常の使用状態てデ

ータの書き込みはできない。

品
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リ
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メ
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可

メ モリに は， 2 干重委買あって

{ROM一読み出しのみ可能
RAM －一ー書き込み，読み出し共に可能

であることは良 〈 ご存知だと思います。前者は， ホ N­

BASIC ＂のよう に書き換えられては図るものに使いま

す。

そ こで改めて第 2 10図を見ると，

〈メモリの前半（ 0 0 0 0 ~ 7 FF F): ROM 

メモリの後半（ 8 0 0 0 ~ F FF F): RAM 

になっているのがわかります。 したがって，まず

プログラムを割り当てるには

前半は不適当

というのが型解できます。

マシン語プログラミングの実践 1 ・

15. 記号との遭遇
前節により ，マ シン誇のプロ グラムをメ モリに害I］り

当てるには，後半の RA Mの部分

8 0 0 0 ~ F FF F番地

が良さそうなのがわかりました。 しかし，ま だこ れfご

けの注意では不十分です。

〈実験 3> 

① リセ ッ ト・ボタンを押す。

② MO N ノでマシン語の コ マンド ・ レベ

／レにする。

③ FSC O 番地に割り 当てた第2-1 1 図

フ。 ロ グラムを ， S コマ ンドて、入力する。

番
' 
地 マシン語

F 8 C 0 0 I 

C l 0 2 

c 2 0 3 

c 3 0 4 

c 4 0 5 

〈第 2 ・ 11 図） F 8 C 0 番地に割り当てる

おそ らく こ の実験をする とピ ックリ するでしょう 。

写真 3 がその様子を表わしています。 プロ グラムを入

力するに し たがって，変な記号が画面の中央に現われ

てきます。

〈写真 3 ） 変な記号が函面中央に現われる
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・第 2 章 ハンド ・アセンブルの実践

今 l.:J:, l 行40字モードて実験しましたが， 1 行80字

モー ドでも同じ実験を してみてくた冷い。今度は， 一

つのマシン誌を入力する度に， 一つの記号が現われ ま

す （写真 4 ） 。

〈写真 4 ) I 行80字モードでの実験

我々の当初の予定では

FSC O 番地 l.:J: RA M上にある

のだから， こ の番地に割り 当ててもよさそうな気が し

ました。しかし，その期待は実験 3 により見事に裳切

られま した。なに しろプログラムぞ入力する皮に，画

面の中央に記号ーが出現するのでは，無気味でたま っ た

ものではありません。

どうやら以上により，

RAM 上にもプログラムを割り当てる

のに不都合な場所があるらしい？

ことカ1わかって言ま した。

16~ マシン語プログラム可能領域
さあ，実~主は こ れくらいにしてそろそろ結詣；を出し

ましょう 。

今考えて いることは， qマシン語のプログラムを割り

当てるのに，どの番地が使えるか。 という問題てす。

そして， その結論は次の通りです。

( 0 000-7FF F番地の R 0 Mの部分（;J: ， プロ

グラムを書き込めないから不適当。

( E AOO-FFF F番地（;J: ， システムのワ ー ク ・

エリアとな っているため不適当。

( R A M領峨の最初Jの32バイトは，割り込みサービ

スルーチンのジャンフ。 ．テーブノレとなっているため不
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適当

④以上を除いたエリアが，マ シン語のプロ グラム ・

エリアに最述。

統し い表現になってしまいましたが， ま t めると以

上のようになります。順に説明し ましょう。

①については， すでに実験で碓f\.{{j済みですからすぐ

にお分りになりますね。

ワーク・エリア＝作業領域

＝ワーキング・ストレージ

(working strage) 

フ。ログラムにおいて必要に応じてメ モ的に｛史

う記憶場所。

②のシステムと！.:J: ， ここでは 、、 N -BASIC＇’ I: ＂マシ

ン ラ ンゲージモニタ砂を指・します。 R A Mエリ アのま男子

りの方は， ニ れらのシステムが記憶場所に使っていま

すので， こ の部分（EA 0 0 ~ F FF F番地）は使わ

な い方が安全です。

次に①の説明。 RAM 領域の先頭は，第 2 -10図を見

てもわかるように jili 持：は

8 0 0 0 番地

てす。 しかし， P C-800 1の場合，楳込主装備では R A 

Mが16K しかありませんから，ま t-.:'· R A Mを増設 して

い ないときは，

coo 0 若手地
になります。 そして，そのi1HJJの32バイト (1 6進数な

ら ， 0 0 ~ I F ） はやはり佼わない方が安全ですから

結論として

マシン語のプログラム領域

16 K システム ： C 0 2 0 ~ E9FF 

32K システム. 8 0 2 0 ~ E9FF 

となります。



17. ハンド・アセンブルのまとめ
さあ， こ れで ＊マシン語のプログラム可能領域。が

わかりましたので， 第 2-2 図のプロ グラムのハンド・

アセンブルを完成させましょう。

番地 マシン語 アセンブリ言語

D 0 0 0 3E || LO A, I IH 

0 2 32 00 EO LO (OEOOOH), A 

0 5 76 HALT 

〈第 2 ・ 1 2 図〉 ハンド・アセンブルの完了

プロ グラムは， プロ グラム可能領域でした らど こで

も良いのですが， ここ では16K シス テムの人でも， 32

K システムの人でも共に使える

D 0 0 0 番地

から割り 当てることにします。 第 2 -12図が，ハンド ・

アセ ンフツレの完成 したプロ グラムです。 これ と 第 2 -I 

図を見比べてみてく fごさい。もはや こ れらがまるっき

り同じプロ グラムである ことは， 疑う余地がありませ

んね。 第 2 -1 図 1;J: ， 第 2 -12図のう ちアセンブリ言語

の部分を省略したものだったのです。

以上守も ちまして， ハン ド・アセンフツレ作業は終了

致 しました。 我々は， すぐにでも第 2 -12図のプロ グラ

ムを入力し，走らせることができます。しかし，本章

の目標1i

ハンド・アセンフソレの過程の修得

にありますから， ここでハン ド・アセンフツレの作業を

まとめておきます。プログラムを走らせるのは，次章

まで待ちましょう 。

ハンド・アセンブル作業

①ア セ ンブリ 言語を用いて，プログラムを作

る（コーデイングする） 。

② ＂ Z-80活用表。 ぞ見ながら ， 1 行ずつマ

シン ＼＼￥におきかえていく。その時－， 2 パ、イ

卜 のデータは上位／：＿ f｛立を逆にする。

③マシ ン誇のプログラム作成可能領域に， 今

作成したマシン言吾の コード をおl り 当 てる 。

マシン語プログラミングの実践 1 ・

以上告？完全に理解していたt.：··けたこととし，これで

第 2 章を終わる ことに致します。

〈第 2 章のおわりに〉

（第 2 :il誌のは じめか ら統〈）

それは， 自分のマシンで使える言語のマシ

ン語はすぐ身につくが，本と紙だけで覚えた

言語はすぐ忘れてしまう というこしもう 1

点は，ある言語をマス ター しようとするとき

その言語を覚える必要はまったくなく，その

言語のマニュアルの見方を知るだけで十分だ

ということ です。

特に前者については， おそらくプログラミ

ング言語の修得が， 外国語の｛｜針与と似てい る

ためで し ょ う 。 たとえば，紙と本しかないの
と 話せる外人のいる場合とでどちらが外国語
到底得しやすいかは歴然としています。

プロ グラミング言語についても同様で，マ

シンに不合理な入力守すると，マシン Ii受 け

付けてくれず， ヌ；法エ ラ ーがわかるわけです。

いわばマシンが，言語の教師みたいなもので

す。

以上の ことか ら，手l、は実践を重視すること

にしています。また本書も基本的に実践を通

して身につけていたfごく方針をと っ ています

ので，あなたもサボらず，せっせとマ シン に
入力 し，マ シン訴を走らせていってくださ い 。
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くはじめに〉

私は前章において

実践を重視する ．／

と申しJ二げました。 ところが，マシン3苦のフ。

ログラムで｛可かを実E美しようとすると，やは

りそれなりの予備知識が必要です。それは，

l欠の二点です。

① マシン語のオベレーション

マシン語の実E支をするには，やはりマシ

ン諮の扱い方を知らなくてはできません。

② ハンド・アセンブル

いくらマシン語のプログラムを作っても

それをマシンに入力できる形に変換できな

ければ， ①の知識が利用できません。

①については，すでに第 1 ブロックていマス

ターし ています。また前章において我々は，

アセンブリ言語

マシン語

18. 処女航海
いよいよ我々の解析したプログラムを走らせること

にします。

第 2 -12図のプログラムです。作業手続きはお分かり

ですね。 S コマンドで入力し ， D コマンドてい確認して

く fごさ L 、（写真 5 ） 。 ここでG コマ ンドで走らせるわけ

ですが，そのfilj に

チヨット，待って／

〈だきし、。
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に変換するハンド ・ アセンフツレ作業をマスタ

ーしました。という ことは，すでに我々は，

マシン語実践への準備は

完了した／

といえるわけで”す。あ とは

実践あるのみ．／

です。

というわけで＼本章からは新しい命令が次

から次へと出てきます。でも御安心くださし、。

ムチャな出し方は致しません。かならず

〈チャレンジ〉 一一←演習

を通して ， 具体的に理解していただくよう工

夫 しました。ま た本章の中て二興味のある人

を対象に，我々の理解できる範囲内て

モニタの中身をのぞく

という試みもしています。どうぞ本章も楽し

みに学習を進めて いってください。

〈写真 5 ) sコマンドで入力， Dコマ ン ドで確認



マシン語プログラミングの実践 1 ・

第 2 - 12図のプログラムは， A レジス タに 1 1 H をセ

ット L，それを確認のために E 0 0 0 苦手地に入れると

いうも のでした。 したがって，プログラムを走らせた

あと E 0 0 0 番地の値は 1 1 H になるわけです。そこ

で確認のために，あらかじめ E 0 0 0 番地に他の値を

セット しておくことに し ます。 ここでAは，仮；に O OH 

をセッ卜する こ とにしましょう 。

SEOO 0 ノ

0 0 ノ

でセッ卜してください。これですべての準備が完了 し

ました。 いよいよ，走らせますよ 。

GDOO 0 ノ

スター卜／ 何が起 こ りま し たか？

NEC PC-8001. B向SIC Ver 1..2 
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t写真 6 ｝ 画面からカーソルが，肖えた

プログラムがうまく動け If， 写真 6 のように

画而からカーソルが消え，

キーの入力を受け付けなくなる

はずです。あなたのマシンは，死んfごように動かなく

なります。 STOPキーを押 して も夕、、メてやす。これはど

うしたことでしょう？ 困りましたね。

周
辺
様
値

雫計1
" ヒ

ti 〈第2 ・ 13図〉 百瓦CTと頁E5ET

原因は，プログラム末のHALT 命令のためです。 こ

の命令を実行すると ， Z-80C P U は， 1 8 ピンに接続

されている HALTの電圧を L 0 Wに下げ， C p Uが停

止状態に入った ことを周辺に知らせます。 この状態を

解除するには26 ピンに RESET信号を送ってやり， Cp 

U をイニシャライズしてやります。

理屈If＼、話しを長々と述べましたが，早い話が，あ

なたのマシンの リセット・ボタンを押してく fごさい。

これは， T M コマ ンドの ところでもやりましたね。 続

いて MON/ 

てマシン語のコマンド・レベルにします。 そして

SE 0 0 0 ノ

としてください。 写真 7 のように ， 1 1 H がセッ卜さ

れているのがわかります。 すなわち， 第 2 - 12図のプロ

グラムがうまく到＇｝＼ 、たわけです。

〈写真 7 } 11 H がセ ットさ れている

19. 全レジスタの登場
[jijfti'j そもちまして，ついに我々は一つのマシン認の

作成から始まって，ハンド・アセンブノレ作業． マシン

への入力， 実行一ーと全ての工程を理解したわけです。

マシン認を実践する上での必要知識は， 全て ものにし
ました。 あとは

マシン語の命令をものにする
だけです（これが大変なのですが）。さあ ， ドンドン先
に進みましょう。

マシン誇の命令を理解するのに，変数に相当する

レジスタ

をどうしても避けて通るこ と はできません。そこで，

第 l 主主でみた レジスタの全てをここでまとめてみる こ

とにします。
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for( w 名 科、

70 ロ グラム ・カウ ンタ 16 

スタ ソク ・ ポインタ 。16

インデ ン クス・レジスタ 16 

インテ y クス ・ レジスタ 16 

イノタラ 7 ト・ページ・アドレス ・ レジスタ 8 

メモリ・リフレ ン シ ュ ・レ ジスタ 8 ら

アキュームレ － yt アキューム・レータ 宮

7ラグ フラグ 8 

アキューム ・ レータ （サブ ） 8 

フラグ（サブ） 8 

I凡用レジスタ メイン・レジスタ 8 

8 

8 

8 

8 

8 

サブ・レジスタ 8 

8 す

8ι 

8 

8' 

8 

《第 2 ・ 14図〉 レジスタの種類

第 2 - 14図 をみてくださし、。これがZ-80 レジスタ

の一覧です。全てマシン語の命令であやつることがで

きます。これだけのレジスタをいきなり全て覚えるこ

とはできませんから，少しづっ使いながら覚えていく

ことに致しましょう。とりあえず，次のレジスタに焦

点、を し lまる ことにしま す。

アキューム・レータ ： A

j凡用レジスタ ： B, C, D, E, H, L 

専用レジスタ： IX, IY 

そしてしばらく専門用語は不要です。や× x レジス

タゆと呼んでください。たとえばIX レジスタのよう

に。それともう一つ。そのレジスタが，

何ビットのレジスタ

であるか，常に注意を払ってください。なにしろ第 1
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意で注意しましたように

各レジスタに代入できるビット数は

決められている／

からです。

20. 8 ビット・レジスタ編

壬こて＼ まず 8 ビットのレジスタから見てみましょ

う。 i）＼：のフ。 ロクずラムに j~［;ll役してみましょう。

〈チャレンジ 1 > 

A レジスタ←一一A AH 

B レジスタ←一一B BH 

C レジスタ←一一C CH 

D レジス タ←ー－D DH

E レジスタ←一一E EH 

H レジス タ←ー－FlH

L レジスタ←一一F 2H 

を代入するプログラムを作りなさい。 プログ

ラムは， D 0 0 0 番地か ら害iJ り 当 てること 。

きあ，チャレンジしてみましょう 。 あなた l 人て、。

ハンド ・ アセンブノレまでできれば， しめたものでいす。
作業としては，まずアセンブル言語で記述するのが

良いでしょう。代入する部分は， L D命令を使えば良

いですね。 プログラムの最後にHALT をつけるのを忘れ

ないように。 でき上がったアセンブリ 言語によるプロ

グラムが，第 2 -15図です。

アを 怜ンブり言語明 船 内点号 行総E李

LO A, OAAH 

LO B, OBBH 

LO C, OCCH 

しD 0, ODOH 

LO E, OEEH 

LO H, OFIH 

LO L, OF2H 

HALT 

《第 2 -15図》 8 ビ ット・レジスタを使う



次にハンド・アセンブノレです。 「 Z 80活用表」 を使

うのでしたね。 ホ 8 ビット。のホL D＂の ところまで，

タテは各レジスタのところ， ヨコ は、 8 ピッドの数

をイて入するのですから ＂ n ＂ のところを見てもらえば

結構です。各命令のマシン認は次のようになります。

LD A, n一一一 3E

LD B, n一一一 0 6 

LD C, n一一一 O E 

LD D, n一一一 1 6 

LD E, n一一一 1 E 

LD H, n 2 6 

LD L, n一一一 2E

またHALTは，既に見ましたようにマシン・コード

=76です。以上により，ハンド・アセ ンブノレとしたも

のは， 第 2 - 16図のようになります。

マシン語 アセンブ笥周リ言語

3E AA LO A, OAAH 

06 BB LO B, OBBH 

OE cc LO C, OCCH 

16 DD LD D ODDH 

IE EE LD E, OEEH 

26 Fl LD H, OFIH 

2E F2 LD L. OF2H 

76 HALT 

〈第 2 -16図》 ハンド・アセンブル終了まで

最後にプロ グラムを， D 0 0 0番地に害IJ り 当てま す。

完成 したプログラムが， 第 2 - 1 7図です。これは， 機械

的に割り当てれば良いのですから，問題はないと思い

ます。 しかし，なかにはどうして 2 行目がD 0 0 2 番

地に なるのか， 8 行目がD 0 0 E番地に なるのかわか

らない人がL、るかもしれません。その人は，おそらく

16進数に慣れていない人だと思います。なに し ろ先に

お断わりしたように，本書では 16進数の説明を省略し

ていますので無理はないと思います。 16進数の表を片

手に，マ シン ・コ ー ドを JI頃に数えてみてく fごさ い。

DOOO 3E 

DOOl AA 

D002 06 

マシン語プログラミングの実践 1 ・

醤 妻鹿ジーt マシン語持 アセン t.リ言語
. 

D 0 0 0 3E AA LO A, OAAH 

0 2 06 BB LD B. OBBH 

0 4 OE cc LD C. OCCH 

0 6 16 DD LD 。守口DDH

0 8 IE EE LD 巳 OEEH

0 A 26 Fl LD H. OF IH 

o ｷc 2E F2 LD L. OF2H 

0 E 76 HALT 

〈第 2 ・ 17 図｝ 8 ビット、完成

なぜ 2 行目がD 0 0 2 番地になるのか，おわかりに

なりましたか？

これでくチャレンジ 1 ＞の解答を終 ります。 ここ で

第 2 -17図のプログラムを走らせるか否かは，あなたの

自由です。 しかし， 本書ではもう少し先に進めてみる

ことにします。

、＼ I I ノ

こ ＼b‘｛島都二
〆 l 、、

ー』ゆゃもじゅ
ヨち：：惇緋色‘

1がいす
l手。ヂ＂＂台、f
q ヂ ］JO、
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21. 16 ビット・レジスタ編

8 ピット ・ レジスタに続い て ， 本節では 16ピ ッ ト・

レジスタを扱います。

〈チャレンジ 2> 
I X レジスタ←←ー 1 2 3 4 H 

I Y レジス タ←一一 5 6 7 8 H 

を代入するプロ グラム を作りなさい。プロ グ

ラムは，〈チャレンジ 1 ＞の H AL T を取り，

DOOE番地から害lJ り当ててく fごさ い 。

問題の意味は，わかりますね。 〈チャレンジ 1 ＞とくチ

ャレンジ 2 ＞を 1 本のプログラムで作るのです。

できましたか？ 第 2 -18図が一応完成 したプログラ

ムです。アセ ンブリ 言語によるプロ グラミングは，特

に問題はないでしょう。忘れやすいのは，

80系特有の注意点

です。 2 バイトのデータをマシン語に変換するとき，

上位 と下位を逆にする こ t に注意 し てください。

そ こで、ハンド・ア セ ン フツレ作業の ところを説明 し て

おきましょう。まず 「 Z- 80活用表」 のひき方です。

、 16 ピッドの I X, I Y の L D命令のと こ ろを見る

のはわかりますね。 ヨコについては， 16ピ ッ ト の数で

すからホn n ＂ のと ころをみます。結局，次のよう に

変換さ れるでしょう 。

L D IX, n n 一一一D D 2 1 

LD IY, n n 一一F D 2 1 

それぞれ

2 バイトのマシン語

に変換されることに注意 して ください。

次に，これにデータの部分をつなげます。上位と下

伎を逆にすればO Kです。

L D IX, 1 2 3 4 H 

一一一D D 21 34 12 

LD IY, 5678H 

一一一F D 21 78 56 

以上のように，

8 ピ ッ トと 16 ピ ッ ト

では，若干マシン語の扱い方が異なります。 第 2 -19図

を参照 してください。
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'ｷ を2

番地 マ iユン密 アセンブリ君主吾

0 0 0 0 JE AA LO A. OAAH 

0 2 06 BB しD B. OBBH 

0 4 OE cc LO C. OCCH 

0 6 16 DD LD D. ODDH 

0 8 IE EE LD E. OEEH 

0 A 26 Fl LD H. OFIH 

0 c 2E F2 LD L. OF2H 

0 E DD 21 34 12 LD IX 1234H 

I 2 FD 21 78 56 LD IY 5678H 

I 6 76 HAしT

〈第 2 -18図1 ) 16 ビット・レジスタを使 う

22. 二つの課題
前 2 節におきまし て， 8 ピット ， 16 ピットの各レジ

スタ lこし、ろいろなデータをセ ッ トし ました。そ して，

そのプログラムが第 2 -18図にま とまっています。お待

たせ し まし た。 ここでこ のプログラムを走らせてみる

ことにします。

① S コマ ン ドて‘プロ グラムを，あなたのマシンにキ

一・ インしてく fごさい。

( D DOOO, D017 ノ

で，正 し く入力されたか確認します。

③準備は整いました。プロ グラムを走らせます。

GDOO 0 ノ

きあ，何が起こりましたか（写真 8 ) ？ 第 2-12図の

時と閉じように， C p U はHALT状態に入札カーソ

ノレが消え，キーの入力を受け付けなかっ r ことと 思い

ます。 しかし， もうあなたはあわてませんね。その対

処法を知っているはずですから 。

① リセット・キーを押す。

② MONノで、＇ ＊ ＂ にする 。

0 Kで．すね。

きて， ここ で二つのことに気がついたと思います。

くその 1 > 



マシン語プログラミングの実践 1 ・

〈
下
位
〉

マシンE吾のプログラムを走らせるたびに，い

ちいちうしろのリセット・キーを押さねばなら
ないのか？

くその 2>

第 2 -18図のプログラムを走らせてはみたが，

レジスタに正しくデータがセッ卜されたかをど

うやって前在言立するのか？

以上の 2 点，気になりませんでしたか？ それぞれ

重要な問題ですね。そこで当面の我々の課題として，

この 2 点の問題を解決していきましょう。

B

D

1

1

1

D
1
7
 

B

D

F

2

2

D
2
5
 

一
一
一
一
一
一

8
C
9
C
8
7
6
P
6
 

8
2
B
2
2
5
1
D
7
 

6
6
6
D
D
6
C
2
6
 

8
1
2
D
F
7
C
F
5
 

一
一
一
一
一
一

2
C
E
C
C
P
E
E
S
 

3
8
7
8
8
E
8
2
7
 

向
C
E
2
2
6
E
1
1

向

C
E
F
1
5
E
F
Z

一
一
－
一
一
一

1
6
B
2
E
5
6
6
D
 

1
7
F
1
F
2
8
2
F
 

7
 

E
E
E
4
8
1

向
E
2

白
1
2
3
7
8

向
E
1

一
一
一
一
一
一
一

D

EE88888

’E
E4 

8
3
8
3
E
2
2
2
F
9
3
1
3
8
 

8
8
8

白

8
8
8
8
4
8
C
9
4
8
9
3
9
9
 

D
8
D
8
8
8
8
1
1
E
8
8
i
b
 

S
8

5
8

8
5
8
8
8

p
d
H

一
け
一
日

§
D
事

－D
D
P
P
E
D

事

D
L

・

ぷ議翠趨思議翠窃置隠諸率霊童霊溜塞翠露霊霊 蜜率怒露頭

〈写真 8 ｝ 再びカ ソルが消えた

の < しに

①：ム
〈
下
位
〉

〈
上
位
〉

（第 2 ・ 19図｝ 8 ビット、 16 ビットの代入

23. モニタの中身を覗く
くその 1 ＞の問題を解決する方法！iL、ろいろありま

すが，最も合理的なのは，プログラムを終了後マシン

語のコマンド・レベルに戻り，＂＊。を表示させるのが良

いて、しよう。

BASICモードにあるとき

MO N ノ

営実行すると， N-BASIC はフ。ログラムの制御を

5C 2C 番地

に移します。ここからマシンランゲージ・モニタが始

まります。そのしくみはi欠のようになっています。

① 7FF F番地に拡張R 0 Mが実装されており，そ

こに 5 5 H とレうデータが書かれているかチェック

をします。そのときは， 7FF C番士也にプログラム

の制御を移します。そして 7FFC-7FF E番地

の 3 ノfイ卜が自由に使えますから，拡張R 0 M を使

え！！＇，

MO N ノ

でユーザ、ーのプログラムを自由にスター卜すること

ができます。

②そうでないときは， BASIC に帰るための情報をワ

ーク・エリアにメモ し，エラーが発生したとき飛ぶ

63 



．第 3 章 レジスタを求めて

番地をセ ッ ト L, ＂ ＊砂とカーソノレを表示し，マシン

認の コマ ンド待ちとなります。

③ コ マンドの 1 字自が入力されると，それが距しい

コ マンドであるかチェック L ， 各処理l をするサブ＼

ノレーチンに飛んでいきます。

④ 各コマンドの処理が正しく終ると．

5C66 番地

に ジャンフ。します。

⑤ 5 c 6 6 番地か らは，ス タック ・ ポインタ（あと

てい手：びます）を正規の位置にセ ッ トし 直し，②の後

半に戻ります （第 2 -20図） 。

BASIC よリ MON

て入 る

《第 2 そO図〉 モニタの構造

以上． 大変雛 しいことを書い て しまいまし た。 モニ

タの中身に｜刻す る ことですから，わからなくて結梢で

す。 ただ＇ ~ol_!.l!;j(が Ii', て きたときにi先みi亙していただけ

れば結構fごと思レます 。

ところで今述べてきたこ t で何が言川、たかっ たのか

と 言 えば． ー仁~［.の信〉ーーすなわち

5 c 6 6 番地
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に ジャンプすれ1.r，ス タック ・ ポインタというものを

圧規の佼慌にセ ッ トしなおし， 情 ＊ ν にヲI~んでくれると

いうことです。つ まり．くその 1> の解決の解答がここ

に あるのです。 BASIC で書けば，

GOTO &H5C66 

というような命令をマシン諾で書いてやれば，

ホ ＊ 仰を表示 し

マシン語のコマ ンド待ち

にする こ とができます。

24. JP 命令
そのために，ここ でBAS IC の

GOTO に相当する命令

を当全ぶ こ とにします。

JP （無条件ジャ ンプ）

〈書式〉 JP nn ( nn 番地）

〈機能〉 p C • n n 

(P C ：プログラム・カウ ンタ ）

ll n 若干地にジャンプする 。

〈マシン・コード〉 c 3 

J P命令の使い方は，非常に簡単です。 J P のあ と

に若手地を有一け 1.r. その番地にポンと飛んでくれます。

次に い くつか例をお目 にかけますか ら ， 実験 して みて

理解してく fごさい。

〈チャ レンジ 3 )

走らせると ，ただひたす らマシン /WIの コ マ

ン ド ・ レベノレに戻 るプログラムを作りなさい。

こ のプログラム lム 第 2 -21 図のよ うになります。5C

6 6 番I也に ジャンプすれば良いのですね。マシン諸に

変換するとき， 5C と 6 6 を入れ十臭えるこ とに注意し

てく fごさい。

番地 マシン語 アセンブリ言語

D 0 0 0 C3 66 SC JP 5C66H 

｛第 2 ・ 2 1図〉 マシン語のコマンド・レベルに戻るプログラム

こ れを入力し ， 実行 したのが写真 9 です ． ちゃんと

い ＊’r が表示されましたね。 こ れてい課題くその 1 ）が



どうやら解決 し たようです。

〈写真 9 ) JP命令を入力，実行

〈チャレンジ 4>

第 2 -12図のプログラムを， 実行後マシン語

コ マ ン ド ・ レベノレに戻るよ うなプロ グラムを

作りなさい。

こ れも簡単ですね。 第 2 -12図のプログラムのうち，

HAL Tを、 J P 5C6 6H" に変えれば良いのです。

でき上がったプログラムが， 第 2 -22図です。またこれ

を実行し ， た t.：＇＇ ち に

SE 0 0 0 ノ

でプロ グラムの検証をしているのが写真10です。 以前の

HAL Tを使うのに比べ， いかに楽であるかが良くお分

り いただけたと思います。

番地

o a a a 
a 2 
a s 

マシン官吾

3E 11 

32 00 EO 

C3 66 SC 

アセンブリ言語

LD A. I IH 

LD (OEOOOH). A 

JP 5C66H 

〈第 2 ・ 22図〉 プログラムの改良

〈写真 1 0） プロ グラムの検証

マシン語プログラミングの実践 1 ・

25. N-BASIC のホy ト・スタート
せ っ かく J P命令を党えたのですから，もう少 しこ

の命令を使った例をお目にかけま し ょう。

〈チャレンジ 5 >

次にN-BASIC インタプリタの中の， 各種

ノレーチンのスター卜番地を掲げであります。

それぞれにジャンプするプロ グラムを作りな

さい。プログラムは， D 0 0 0 番地から割り

当てる こと 。 た t.：＇ し， l ＊にまとめて作って

も結構です。

① N-BASIC コールド・スタート

= 0 0 0 0 番地

② N-BASIC ホット・スタート

= 0 0 0 8 番地

③ N-BASIC ホット・スタート

（画商をクリアせず）

= 0 0 8 1 番地

こ のチャレンジに査場 し た各番地は， 覚えておくと

便利ですか ら， ここ で、良〈理解しておいてください。

その前に， こ の問題文の中の言葉仁周｜ほ主みのない人が

いるかも し れませんので＼いくつかi見明 し ておきまし

よフ。

インタプリタ（interpreter)

高級言語 にれ自体l;l:, C P Ul;J:理解でき

な L、）て告かれたプロ グラムを機械語に翻訳

するプロ グラム。問訳プログラムは， アセン

ブラ，インタプリタ， コンノfイラの 3 干重要員が

ある。その うちインタプリタは， フ。 ロ グラム

実行段附で逐次翻訳を進めてし、〈方式をとる。

それに対しコンパイラては実行前に全てを機

械誌に翻訳してしまう 。アセンブラ は， コ ン

パイ ラ の一種である。

インタフ。 リタ，コ ンノfイ ラについての話 しは， もう

飽き飽きして い ると思いますので，サラ リ と触れて お

きます。 マシン語に対し， BASIC のよう l二人間の言葉

に近いプロ グラム言語を高級言語 とい っ て い ます。 し

かし高級言語その ままでは， C p U は理解できません

65 



．第 3 章 レジスタを求めて

から，プログラム実行に際しマシン認に変換する必

要があります。 こ の役目を司るのが翻訳プログラムで

す。

ところで翻訳するのに， 事前にザッと 全てを翻訳し

てしまう方式のものを コンパイラ， それに対 し少しず

つ翻訳しては実行するものをインタプリタ と 言っ てい

ます。 集合の記号で書け，！，

BASIC • j x X ＝インタプリタ ｜
または，インタプリタ＝ j BASIC, ) 

となります。しかし， BASIC はインタプリタの代表的

なものであり，その｜僚たるものですから

インタフ．リタ ＝BASIC

と考 λ ても良い位です。

ルーチン（routine)

プ ロ グラムを構成するまとまった命令群。

ノレーチンは，メインルーチン（mainroutine) 

とサフツレーチン（subrou tine）の二つがある。

フ。ログラムの中心となり，サブルーチン（マシン言吾

のプロ グラムて、は割込処理ノレーチンもある）を コーノレ

する方をメインノレーチン， また逆にメインルーチンか

ら呼び出され， 実行し，再びメインルーチンの中断箇

所の次に返してやるのをサブルーチンと呼ぶのは，良

〈御存知ですね。

コールド・スタート（cold start) 

プログラムを最初から実行すること。すべ

ての初期化が行われる 。

ホット・スタート（hot start) 

プログラムを実行させるとき，最初の初期

化の一部，また全部を省略し，プログラムの

途中から実行させること 。

こ の二つの言葉は，あまり 却｜｜染みがな いかもしれま

せん。 N-BASIC を例に説明してみま す。

N-BASIC イ ンタプリタは， 0 0 0 0 番地か ら始ま

っています。そ こで 0 0 0 0 番I也か らプロ グラムを走

らせれば．

N-BASIC をコ ール ド・スタートさせた

t いうことになります。 これは，電源ONの状態． も

しくはリセット・ボタンを4申したときにキ目当 します。

なせ’なら Z-BOC P U は，電j原O N ス タ ート l侍，もし
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くはRESET信号（リセット ・ ボタンを押すと発生 しま

す）を受け付けると， 0 0 0 0 番地か b実行を開始す

るように設計されているからです。 N-BASICがコー

ノレド ・ スター卜すると，ユーザーのプロ グラムや変数を

クリアしたり， T V画面を 40字モードにセ ッ 卜したり，

ファンクション ・ キーを設定したり等各種初期化が行

われるのは，良〈御存知のことと思います。

次にホ ッ ト・スタート について 。

よくプロ グラムが停止状態に入っ たとき， リセット

・キーを そのまま押したのではそれまで作ったBASIC

のフ。ロクマラ ム力行自 λ て しまいますから，

STOPキーを押しながら

リセ ット・ キーを判lす

ということをやると思います。 これが，

N-BASICのホット ・ スタ ー 卜

です。 STOPキーを押しながらリセ ッ ト・キーを押す

と， N-BASICの 0 0 0 8 番地か らプログラ ムが再開

されます。 するし T V画面やユーザー・プログラム，

フ ァンクション ・キーの設定等の初期化の一部が省略

され，あなたのプログラムも破壊されることなく N

BASIC が始まるわけです。

以上，コ ールド・スター トとホッ卜・スタートの遠

い，お分りいただけたでしょうか？

26. マシン語カ、らBASIC へ
〈チャレンジ 5 ＞の題意はおおむね理向私、ただけた

と思いますので，そ の解答に移りましょう 。

番地 マシン諮 アセンブリ言言語

D 0 0 0 C3 00 00 JP OOOOH 

0 3 C3 08 00 JP 0008H 

0 6 C3 81 00 JP 0081 H 

第2 - 23図） N-BASICのホ ッ トスター卜とコールドスタート

第 2 -23図含みてく fごさ L 、。 これは①～③を 1 本のプ

ロ グラムにまとめたものです。 80系特有の注意は覚え

ていますね。なお，プログラムの最後に H ALT 命令

や， J P 5 C 6 6 H Ii不要です。 なにしろこのプロ

グラムは 11支走ら せると BASIC インタプリに飛んでし

まいますか ら ， 2 I支とここに戻っ てくることはありま



せん。

さて，このプログラムの走らせ方ですが，なにせ 3

本のプログラムぞ l 本にまとめたものですから，

3通りの走らせ方

があります。順に実験 してみましょう。

① S コマンドでプログラムを入力 し， D コマンドて、

確認する 。 これは， O Kですね（写真 11 ） 。

〈写真川 ） s コマ ンドで入力， Dコマン ドで確認

② まず 1 つ目。

GDOO 0 ノ

これで 0 0 0 0 番地にジ‘ャンプしますから，電源O

N と同じ状態が起こります。すなわち， N BASIC 

がコールド・ス タートしたわけです。

I 10 PRINT "HOT S叩了間 OK ／。 | 
③ BASICのプログラムであれば、なんでも良い

〈第 2 -24図〉 ホット・スタート用BASICプログラム

③続いてホット・スター卜 の実験をします。そのた

め， 第 2 -24図のBASIC プログラムを入力してくだ

さし、。いちおう正しく動くか， Ru N してみてくだ
さい。準備ができましたら， M0 N ノで、＊。に移

ります。

④ そして， 二つ自のプログラ ムを走らせます。

GDOO 3 ノ

画面がクリアされ，ホO K ＂ のメッセージが表示され

ますから ， BASICのコマンド・レベノレになったこと

は間違いありません。②と違って w N-BASICのス

タート・ メッセージH は出ません。

⑤そこでRUN ノ してみて ください。

マシン語プログラミンタの実践 1 ・

HOT START TEST OK/ 

のメッセージが出るはずです。 LIST をとってみてく

ださ い （写真 12 ） 。見事， 第 2 -24図のプログラムが

残っています。ホッ ト・ スター卜に成功したので

す。

〈写真 12} LIST をと ってみる

⑥ 3 番目 IJ.，同じくホット・スター卜ですが，今度

は画面をクリアしたくないときに使いま す。 MON 

ノ て、 、本’に し，

GD006 メ

で 3 番目のプログラムをスター卜させます。

⑦今度は， 画面がクリアされず，す？にれO K ＂の

メッセージが出ると思います。 Ru N させると，⑤
と同じことが起きます。 LISTを取ると，やはり第

2 -24図のプログラムは残っ ていました。すなわち l画

面をクリアせずにN-BASIC をホット・スター卜さ

せたわけです（写真13）。

〈写真 13) N-BASICホット・スタート

③最後にもう 1 度MON ノて点、＇＊＂ にし，

GDOO 0 ノ

で l 番目のプログラムを走らせてくださ L 、。 N-
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BASIC に戻ったら， LIST をとってください（写真

14 ） 。 やはり コールド・スタート ですから第 2 -24図の

フ。 ロ グラムはi自j威 していました。

以上てくチャレンジ 5 ＞の説明を終ります。

〈写真 14) LIST をとる

27. 課題 2 の解決のために

fごし、ぶ話が横道にそれてしまいました。 ここ ら で話

し をも とに戻 しましょう 。

我々は， 第 2 -18図のプログラム守走らせていました。

ところが， 気になる問題が二つ発生 し ていま し た。そ

してその一つ目が課題を解決するために， I P命令守

学び， その応用例をいくつか見てきました。

そ こ で，今度は二つ自の課題を解決してみt:¥ 、 t 思

います。 それは，

「第 2-18図のプロ グラムを走らせた結果， レ シスタ

の｛直が正 しくセ ッ トさ れたか石寵認をしたい」

とい うものでした。 こ の課題を解決す る に は， 第 2 -18 

図のプログラムのあ とに ，

レジスタの値を確認するための

プログラムを追加すれば良い

のです。それは，最良の方法ではありませんが我々の

知っている知識の範留で可能ですから， とりあえずそ

の方法で解決 して みま し ょう。

ヒント は，第 2 12図のプログラムの中 にあります。

こ のプロ グラムでは，

A レ ジスターー→ 1 1 H 

のよう にセ ッ トしま した。そして ， A レジスタにテ、、ー

タが正 し く セ ッ トされたかをU在認するため ． た fごちに
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E 0 0 0 番地←一一一A レ ジスタの値

のようにしています。そして，プロ グラムを走らせた

あと ， E 0 0 0 番地を見る こ とでA レジスタの値を確

認 してい ます。なぜこ のような商倒な方法をとるかと

いえ l工＼ヰ丸々のモニタ・ コ マンドでは，

レジスタの中身は見られないが，

メモリの中身なら見ることが可能

fごからです（ s コマ ン ドなり， D コマンドなりて見ら

れますね。しかし ， レジ、スタの中身を見るための コマ

ンドはありませんね？）。

そ こ で こ の例にならって， 我々は次の方針をとる こ

とにします。

レジスタ データ

0 回
0 回
©－回
0 回
©目
0 臼
0 回

《第 2 -25図〉 第 2 ・ 18図でレジスタにセットされる値

まず第 2 -25図をみてくださ L 、。プ ロ グラムが正しく

到jけ If，メ モリ の値は こ のようになるはずです。そ し

て，これをF複認、するため， こ れらのレジスタのf直をメ

モリ 上に移す こと にします。その番地の割り付け！J. '

第 2 -26図のように



メモリ レジスタ

E 0 0 0 

0 1 

0 2 

0 3 

0 4 

0 5 

0 6 

0 7 同下位）
o s I t 2 I 上位 ((_XノJ 

o 9 I 7 a I T1ft }--e 
0 A I 5 6 I 上位

レジスタにデータが 11'. しく七 γ 卜されれl立＼

メモリ の （iiiはこのようになるはず

〈第 2 ・ 26'図ゆ レジスタの値をメモリにおとす

E 0 0 0 ~ E 0 0 0 A番地

に移す こ とにします。なお，この図で 1 点だけ注意し

ておく こ とがあります。 それは， I X, I Y の各レジ

スタについてです。 こ の二つは， f也のレジスタと異な

り， 16 ビット（＝ 2 バイト）のデータを記憶できると

28. レジスタを見る機能を追加する

〈チャレンジ 6 )

第 2 -18図のプログラムに， レジスタの首位ぞ

第 2 - 26図のように移すプログラムを追加しな

さ L 、 。

マシン語プログラミングの実践 1 ・

いうことです。したがって， ニ の 2 ノfイトのデータを

メモリに移すには， メモりも 2 バイト必要です。その

t き ， この 2 バイトの

上位と下位の E ちらを先に

メ モリに移すか

が重要です。感覚的には第 2 -27図のよう に

感覚的には

E 0 0 7 

0 8 

0 9 

3 41 ~：：｝ @ 

QA ~：｝ 8 
〈第 2 -27図〉 データの上位と下位を逆に格納する

上位のデータから）｜頃に絡納一一×

すればよいようにみえます。しかし， 実際は

下位のデータから順に格納一一O

する方が合理的です。そ れは学習するにしたがって H月

らかになるように ，

80系のCPU で 2 バイトのデータを扱う

命令では，上位と下位が逆になっている

からです。 こ のことは， 2 ノ fイ卜 のデータをマシン語

にハンド・アセンフツレするときにも jJ持主しましたね。

第 2 -26図でも，ちゃんと上位・下位が逆になっています。

以上で我々の方針は決まりました。あとは，この図

を見ながらフ。ログラム を書くだけで、す。

さあ，これくらいのプログラムになるとだいぶ長く

なります。す こし説明が必要になるでしょう。初めて

の方には，少 し難しいかもしれません。 ゆっくり味わ

ってく fごさ L 、 。

先に完成したプログラムを見ていたt.：·· き まし ょう。
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をついています。 しかし ， 残念ながら こ れは

間違い／
ここまでは第 2 ·18図
のプログラムと同じ

レジスタを求めて

です。

理由は簡単です。ホZ-80活用表。をみて くださ い。

快 8 ビ ッ ド の上から 1 3段目，

LD (nn), X 

のと こ ろを右にずっとみてい っ てくださ L 、。 A レ ジス

タ以外のところには，マシン語の記入がありません。

これは， A レジスタ以外には，そのような命令がない

か らです。したがって，いくらアセ ンブリ 言語で①の
命令を書いても，それぞハンド・アセンフツレすること

はできま せん。

以上が①の使えない理由です。
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今見ましたように，

A レジスタは他のレジスタに比べ

命令が強化

されています。 とくにあとで出てくる計算 （z - 80の

マシン認では，加減算しかできませんが）では， A レ

ジスタの独坦場て·. f也のレジスタは A レジスタの介入

な し には計算てきま せん。

〈第 2 -28図》 レジスタ表示プログラムを追加する

第 2 -28図がそうです。

① D 0 0 0 ~ D 0 1 5 番地については，第 2 - 18図の

プロ グラムとまったく同 じです。 ここ は，問題あり

ませんね。

②次に最後の D 0 3 9 番地をみてく fごさい。

JP 5C66H 

これは， A レジスタのもつハー ド上の特性からきて

います。 なせ‘なら ， A レ ジスタは

アキュームレータ

という特別なレジスタだからです。

アキュームレータ（accumulator) ＝累算器

演算やデータの入出力の中心 k なるレジス

タで， i寅ti-の結果はアキュームレータに入る。

80系の C p Uては， ア キュームレータもレジスタ と

咋んでいますが， 68系の C p Uでは，ハッキリ、アキ

ュームレータかと情 レジスタ 。 ぞ区別しています。ち

なみに 6800c p Uては，アキュームレータが二つあり
ます。 しかし ， レジスタは8080c p U のブjが県富です。

とな って います。 こ れは覚えていますね。 HALT 

の変わりにプロ グラムの最後に箭くものです。 マシ

ン語のモニ タ に ジャンプさせるのでしたね。

③ 残りの真中にはさまれた D 0 1 6 ~ D 0 3 8 番地
が， 前 レジスタの値をメモリに移 している ” 部分で

す。

④ そ のうちの D 0 1 6 番地

LD (OEOOOH), A 

については，すでに第 2 -12図てやりましたのでおわ

かりでしょう 。 E 0 0 0 番地に A レジスタの値を移

しているのですね。

⑤ 残り の部分が未知lの部分て‘す 。 ここ につ いては，

Vi‘l を改めて jJp説明することにします。

アキュームレータ29. 
まず 8 ピ ッ ト・レジス タの方から見ていきます。 最

初 Ii, B レジスタ について，おそ らく大部分の方は，

" A レジスタと同様にやればよい”と考え，

(OEOOlH), B一一一一①

としたのではないで、し ょ うか？ たしかに吉見いところ

噌
。
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主，

30. 8 ビッ卜・レジスタの値をメモリへ

さて， A レジスタは他のレジスタに比べ，特権的な

カを持つこと はわかりましたが，そ れだけでは①の解

決にはなり ま せんね。そ こで発想、の転換をはかりま し

よフ。

B レジスタカピダメなら

A レジスタに置きかえてやればよい

のです。どういう こ とかと い えば， D 0 1 9 番地ぞみ

てく fごさい。

LD  A, B ② 

と書いであります。 これも ＂ L D命令砂ですから，右

側の値が左側に移ります。すなわち

<A レジスタ〉←一一＜ B レジスタの内容〉

のように移す命令です。つまり②の命令を実行すると

B レジスタの内容B B H がそっくり A レジスタに移さ

れます。続いてこの Aの値を

LD  (OEOOl), A 

でE 0 0 1 番地に移しでやれば，①の機能を実現でき

る ことになります。もう 1 度まとめれば，次の 3段階

でメモリに移しています。

B レジスタ
Jレ

A レジスタ
~~ 

E 0 0 I 番地

C レ ジスタについても， 同様に して

LD  A, C 

LD  (OE002), A 

でメモリに移せます。プログラムの D 0 1 6 ~ D 0 2 

D番地をみてくださし、。 8 ピ ッ トのレジスタ について

は，すべて

A レジスタを介して，レジスタの値を

メモリに移している

のがわかります。

31. 16 ビット・レジスタの値をメモリへ

最後に 16 ピット・レジス タ I X, I Y の｛直営メ モリ

に落とすことを考えましょう 。

I X, I Y レジス タは， どちらも A レ ジスタのよう

に，直接メモリに代入することができます。その様子

マシン誇プロタラミングの実践 1 ・

を I X レジ‘スタを使って説明致 します。ホZ-80活用表H

をみてください。 16 ビ ッ ト ・レジスタの上から 8 段目

です。

LD  (nn), X 

と い う命令があります。 これを使え ll,

LD  (OE007H), IX 

とすれば良いこ とがわかります。また これを？？シン言語

に変換すると，

旦旦_u Q_l_一旦旦

LD (nn U X • 
E 0 0 7 番地」

となります。なお，ニのマシン語を実行すると，

E 0 0 7 番地←一IX レジスタの下位

E 0 0 8 番地←－IX レジスタの上位

のようにメ モリに格納されます。 ちょうど第 2 -26図 と

対応している こ とに注目してください。

I Y レジス タについても，同様にしてレジスタの値

をメモリに落とす こ とができます。

、‘ ＿！.＿’，
I I -

，＼、」ノー

⑫ 
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．第 3 主主 レジスタを求めて

32. 成功
さあ， こ れで第 2 -28図のプログラムについて全て理

解できま した。さっそくプロ グラムを走らせることに

致しましょう。

入力は， S コマンドです。長いプログラムてやすから

慎重にキー ・インしてください。 D コマンドによる確

言忍一一一O Kですね？

GDOOO ノ

でプロ グラム Ru Nです。今度は， H AL T命令を使

って いませんか ら，すぐに ホ ＊ 砂が表示され， コマ ン

ド待ちになったと思います。

次が大切です。 こ のプロ グラムのミソは，レジスタ
の｛直を確認でき る ことにありま す。レジスタの値は，

E 0 0 0 ~ E 0 0 A番地

に入って います。 したがって，

DEOOO, EOO A ノ

とすれば，確認ができます（写真15 ） 。 第 2 -26図と照

らし合わせてみてください。当初の我々の設計通りに

なっている こと がわかります。そ して，こ れで二つの

課題が解決さ れたことになります。

D00C 2E 2E F2-F2 DD-DD 21.-21. 
D010 34 34 12-12 FD-FD 21.-21. 
D014 78 78 56-56 76-32 57-00 
D018 BC E0 38 78 EB-32 28-01. 
D01C E8-E0 C3-79 00-32 00-02 
Nl20 32-E0 3Cー7向 FF 32  79-03 
D024 32-EB 3B-7B FF-32 22-04 
D028 39 E0 FF-7C 3E-32 21.-05 
D02C D3-E0 40-7D 76-32 00-06 
D030 2F-E0 30-DD 31.-22 32-07 
D034 33-EB 34-FD 35-22 36-09 
こ•038 37 EB 38-C3 39  66  3向－5C
D白3C 3B-
最GD088

4
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F
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〈写真 15} DE 0 0 0, E 0 0 A で確認
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〈第 3 章のおわりに〉

本主主において初めて我々は，

自分で理解したプログラム
を走らせる こ t に挑戦 しました。そ こか ら 出

発 した我々は N-80の全レジスタを桃めまし

た。 そ して主 として，

レジスタにテ。ータを｛て入する

フ。ロ クcラム に拘tl被してきたわけで、す。する と

そ こには二つの諜題カT潜んて

の後半iま，その二つの課題の解決が主体とな

り ま した。そ して，我々の知識の範囲内で

レジスタの中身を知るための

プログラム

仁 111.'f，ん fごわけです。 その結品としてでき上が

ったのが，第 2 -28図のプログラムです 。 た

しかにこのフ。 ロ ク、ラムによって，レジスタの

｛直はf!U；｛！.できま した。 し かし， こ のプロ グラ

ムにも問題がないわけではありません。 あな

たは，第 2 28図のプログラムを｛乍成，あ る い

は実行 してみてどのよう にお感 じに なりま し

t：＿ カ・？

①プログラムの作成が面倒だ

②プログラムが使いず らい

・レジスタの値を見るのに，いちいち D コ

マンドを使うのは面倒

・しかも ，見ずら い 。

同感です。たしかに第 2 -28図のプロ グラム

に は，ムダな部分がたくさんあります。 しか

し，こ のことについては，あなたのマ シン語

に対する学習の進行に従って，自然に解決す

るでしょう。しかし，②の解決のためにはど

うしても マシン穏による

函面表示

の仕方を知る必要があります。次ブロックは，

そのあたりから出発していくことになります。



第3ブ日
マシン語プログラミング実践2

ま？ごま？ご ま・し・ん・ご・ぷ・ろ・〈？・ら・み・ん・〈？
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β三、
画面表示への2大要素

くはじめに〉

あなたが本書に挑まれたき っ かけは，おそ

らくマシン語のマスターを願つ てのことと思

います。 そして，その前提には L 、ろいろな目

的があると，思います。 それは人によ っ て千差

万別でしょうが， 最終的にはそ の実現手段 t

して

TV画面の制御

が必要にな っ てくるでし ょ う 。 そして今や そ

のマスターのための基礎準備は完了 していま

す。 それに挑戦する時がきたのです／

本立て、 lま，その入 り口として

マシン語による画面表示への

手掛りをつかむ

ことがメイン・テー？になります。 本章を読

んでいくと，あまり“演習”が！刊誌されてい

ないことに気づくでしょう 。 その代わりたく

さんの実験が用意されています。 それは，次

の理由に・よります。

本書でLt. , "TV画面の制御”にかなりの重点

をおいています。それは， マシン語による各

種制御の基礎になると考えられるからです。

したがってそれを肌で感じていただくため，

本立てはあま り

知識を伝授する

とし、う方法はとらず，

自分でその方法を体得

していたfごこうという方針を取っています。

そのため実験を重視し，

〈実 験〉を通して

く仮 説〉を立て ， その仮説を

く検証〉する

と いう“科学的アプローチ” の方法を試みて

います。

どうぞその主旨を理解L、ただき， 実験を繰

り返していただき t~ ＇ 、と思います。 本主主の終
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る頃にはJ画面制御の問題点” が明白になっ

ていることで、しよう 。

1 圃予期せぬできごと
まず，本章 Iiサンプノレ ・ プ ロ グラムの実行から出発

しまし ょ う 。 第3-1図をみてく fごさい。

番 I也 マシン語 アセンブリ言語

D 0 0 0 3 E E 9 L D A, OE9H 

0 2 3 2 C 8 F 8 LO (OF8C8H),A 

0 5 c 3 6 6 5 c j p 5 C 6 6 H 

《第 3 ・ 1 図〉 サンプル・プログラム

最初にプログラムを解説してみてくださ し 、 。 すぐに

わかると思います。

1 行自 ： A レ ジスタに E9H とい うデータをセッ トす

る 。

2 行百 ： A レジスタにデータが正し〈セ ッ トされた

かを調べるため， A レジスタの値をメモリのF8C8

番地に移す（プログラム実行後F8C8 番地をみれ

ば， A レジスタの値を確認できますL

3 行自 ． モニタにジャンプする。

こ のプロ グラム，ど こかで見たことがありますね。

そうです。第 2 ブロックで‘ゃった第2-12図のプロク手ラ

ムを，少し変えただけです。

こ のプログラムて＇li ， 実行価値はない一一ー と思われ

たかもしれません。 しかし，プログラミングの世界で

は，

「たぶん，こうなる fごろう」

という予測fごけではダメで，必ず実行してみる必要が

あります。プログラムの実行には，必ずたくさんの外

的要件が伴い， 思わね落と し穴に遭遇する ことがあり

ます。

それで‘は実行します。 まず，あなたのマシンを



l 行80字モード

にしてください。 もちろん，これはBASICで結構です。

続いて， MONノて0・1 ”， Sコマンドてや入力， D コマン

ドて市在~.ft，－ーこれlま， いつものセオリ 一通りです。

GD 0 0 0 ノ

でRUN （写真1 ） 。 いかがですか？やはり我々の予想

外のことが起こりましたね。

画面の中央に．

が出現したではありませんか／

〈写真 I ｝ 司Fマーク出現

2. 違いはどこだ？
第3-1図のプログラムと第2-12図を比べ，どこが異

なるのでしょうか？ 実行結果は，まるで遠います。

一方のプログラムでは何も起こ ら ず， 一方のプロ グラ

ムでは“．”が表示されました。

プログラムを見比べて明らかに異なるのは， 3 行自

の“HALT”と“JP 5C66H”。 しかし，これはフ。 ロ グ

ラムの停止の仕方の遠いであって，プログラムの本質

とは別のものです。 t なると，残りはし 2 行目t.:"lt。

ところがここを見比べても，アドレスとデータの値が

異なるだけです。

もう既に気がつかれた方がL、るかもしれません。

この

アドレス t データの官直

が異なることが大きなポイン卜です。とくにアドレス

の｛直

F8C8番地

lこ注目してください。

我々は，前ブロック｛こおいてハンド・アセンブルを

マシン語プログラミング実践 2 ・

学びま した。その際，マシン語のプロ グラムをメモリ

に割り 当てるには，ある特定の制限があったことを思

い出してくださ L 、 。 すなわちメモリヒに Ii，“マシン語

のプログラム可能領域”というのがあり，それは

8020番地 l
｝～E9FF番地一一一ーベD

C020番地 j

でした。 第3-1図における F8C8番地は明らかに①の領

域をはみ出しています。

F8C8番地は， システム （N-BASIC インタプリタ）が

使う場所です。第3-1図のプロ グラムではむりやりそ

の場戸庁に A レジス タの｛直営入れてしまったため，おか

しなこ t が起こったものです。実はこの辺に画面表示

のためのヒント が隠されてレるのです。一体， F8C8番

地と Ii , f可なのでしょうか？ そこらあたりにメス を

入れて い く こと に致しましょう 。

3. トランプの実験
きて，予期せぬてきごとは発生しま したが，いちお

う第3-1図のプロ グラムは走 らせたわけです。 せ っ か

くですから，きちんと最後までli'ffi認をしてみましょう 。

SF8C8 ノ

とキー・インして く ださ L 、（写真2） 。ちゃんと

E9一一Aレジスタにセ ッ トした値

がストアされているのがわかります。プログラム は，

うまく動L、たことになります。

〈写真 2 ) S F818 とキー・イ ン

きあ，そ こで、第3-1図のプログラムについていろい

ろ実験してみることにします。次の実験をためしてみ

てく fごさし、 。
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・第 1 ：章画面表示への 2 大要素

〈実験〉

① BASICモードで

CONSOLE, 1 ノ

を実行する。ただし 画面モードは， 1 行

80字モード にしておいてく Tごさい。

② MONノで“＊”へ

③ SF8C8 ノ

EB ＇（これ以外のキーは，押さない）

④ こ れ以降は指定の英数字やキーのみを抑

してく fごさい 。

DEL （←デリ ー卜・キーの こと）

EA 

( DEL 

EB 

( DEL 

EB 

( E9 1 
｝ 次々に キー・ インする
EA I 

EB J 

実験は，以上です。 いかがでしたか？ 実験終了時

の画面の様子を写真3 に示します。 何と， トランプの

マークが勢揃いしました。

〈写真 3 ） トランプのマークが勢揃い
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4. 実験から仮説をたてる
それでは，！｜限に解説していきます。

①は，画面のスク ローノレ範囲を上 1 行仁限定してい

ます。 こ れはBASICの コマ ン ドですから，特に問題は

ないですね。

③を実行すると， 今まで表示されていた

．ー→⑩

に変わります。続いて次のように変化していきます。

④ ： ＠ー→．

⑤ ：．－→争

⑥ ：争ー→.

⑦については， l バイト キー・イ ンするたびに，

.‘’・... 
のJI頂に トラ ンプのマークが現われます。

以上の点を通して，次の 2 点に気がつかれたのでは

ないで．しょうか？

F8C8番地の附近＝函面表示の位置に

関係ありそうだ／

書き込んだ値＝函面表示の内容に

関係ありそうだ／

あなたの想像は，

ズパリ，的中／

しています。実験結果から仮説 も立ち，どうやらここ

らで函面表示のまとめにはいる時期がきたようです。

5. TV画面用ワーク・エリア
我々のマシンのシ ステム・ワーク ・エ リアのうち

F300～FEB7番地一一一ーベD

（全3000バイト）

は， 画面表示に使われて います。 我々のマシンは， T

V画面が25行表示できます。 そのため①も 25の領域に

分割されていて， 各行120バイト ずつ害lj りあてられて

います。すなわち最初の120バイトカf l 行目の表示に使

われ， 次の 120バイ トが 2 行目 の表示一一い、う 具合で

す。 したがっ て

120ﾗ25=3000 （ノ fイト）

が害I）り 当てられているわけです。

次に各行の構成をみてみると，最初の80バイ ト がT

V画面の各キャ ラクターに対応しています。我々のマ



シンは 1 行に80字 まで表示てきますね。 したがっ てそ

の80字に80バイトが対応しているわけです。すると 120

バイト の うち 40ノfイトがあまりますね。 こ の40バイト

が，画面の装飾 （たとえば色をつけたれブリンクさ

せたり）に使われています。

G:V 
最大80字

晶子
PC-8001 

マシン語プログラミング実践 2 ・

以上の様子を図示 したのが，第3-2図です。 この闘

を良くみて， もう l 度これらの説明を読み直してく fご

さい。 まだ具体的には，どうい う こ t かわか ら ないと

忠、います。 しかし， 自分なり のイメージを持ちながら

次に進んでいただきたいと思います。

ワーク・エリア（ F300~ F EB 7) 

801 てイ卜

F 30 I ｜画面表示用｜

25行白

以上のように，画面の装飾関係を無視すれば，メ モ

リ 上の①の部分は，画面の表示 と 1 対 l 対応していま

す。 たとえば次の ように なって い ま す。

LOCATE 0, O 一一→F300番地

LOCATE 1, O 一一→F301番地

1 20 ノ Yイ 卜

401 てイ卜

｜ 画面装飾用｜

FEB7 

｛ 第 3 -2 図〉 函面表示用システム・ワーク・エリア

LOCATE 2, O 一一→F302番地

（注） こ れは， 白黒モードて l 行80字の と き です。

そ こ で＼こ の こと を実験で縦めてみま し ょ う 。
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・第 1 ：章 函函表示への 2 大要素

① BASICのコマンド・レベルて

CONSOLE 24, 1 ノ

WIDTH 80 ノ

を実施する 。 これで画面が 1 行80字モード，ま

たスクロ ール範囲がTV画耐の下l行に限定され

ます。

② MON ノ てや“ ＊”へ。

③ SF300 ノ

これでデータを書き込むアドレスがF300 番

地にセットされます。 すなわち画面の左上に表

示する準備ができ たわけです。 ここに何でもい

いからデタラメなデータを書き込んでください
( 16進数をキーインしてくださいという意味で

す）。 たぶん何かが画面の左上に表示さ れるはず

です（写真4）。なお不幸にして何 も表示されな

かった人も， )j lj に気にする必要はありません。

次の実験に進んでく fごさ L 、。

④ 今は， F301番地の書き 込みにな っ ています。

ここにも何か書き込んでくださ L 、。今度は③の

右隣に何か表示されるはずです。

⑤ 以上の操作を繰り返し ， とにもかくにも， 1 

行目の最後まで何かを表示させてみてく fごさい。

F 34 F番地がちょうど80字目にあたり ， 次は F

350番地になります（写真5 )o

⑥ ここから 40バイトは， 画面の装飾に使われる

のでしたね。 こ こ にもかまわず適当な 16進数を

入力していってください。画面がブリンクした

り， リパー ス し たり ， いろいろなことが起こる

でしょう（写真6）。

⑦ それでもカ手チャカボチャ， キーイ ン していくと
やがて 40バイトを使いきり，画面の 2 行自に

到達致 します。 アドレスは F378番地をきしま

す。

⑧ そろそろTV画面用のシステム ・ ワー ク ・ エリ

アの意味がわかりかけてきたと思います。 した

がって，あとはどんな実b買をするかあなたにお

まかせします。

6. Y二 に ？”表示する
目ij節の実験により， TV画面仁表示するには，

78 

〈写真 4) 画面左上に？マーク表示

〈写真 5 ) I 行 自の最後まで表示させる

〈写真 6 ｝ 函面がブリング，リパースしたりする

表示したい位置のワーク ・ エリアの番地一一---<D

~求め，
そこに表示したいデータを書き込む一一一一一②

こ とにより 実現できそうだと い う こ とがおわかりにな

った と，思います。

①については，付録の“ レイアウト ・ シー ト”をみ

てください。 “80× 25モー ド”と“40× 25モー ド” の



2 種類がありますが， とりあえず標準の“80× 25モー

ド”でマスターし てく fごさ L 、。“40× 25モード”はそ

れを1バイトおきに使うだけですから 。

そういうわけで“8QX25モー ド”の“レイアウト・

シート ”をみてくださ い。あなたが， TV画面の任意の

<TV画商表示への手順〉

① 仔lj として，ヨコ 10番目，タテ 3 番目の位置

に何かを表示 してみましょう。つまり，

LOCATE 9, 2 

の位置です。

② 付録の“レイアウト・シート ”により，ワ

ここ まで‘“どこに？ ”については . OKで、すね？

7. “何を？”表示する
付録の“PC-8001キャラクター ・コ ード表”をみて

ください。 こ の表， どこかで見たことがありませんか

? あるはずです。 あなたのマシンの凶ユーザーズ・

マニュアル”に同 じも のが載っています。 BASICを使

うだけでしたら，ーこの表はとくに必要ありません。し

F斗 。 1 ザ2 引9 ,4 5 ,6 

。 、 DE 。 @ p 

I恐 1 SH Dl 1 A Q a 

2 Sx D2 || 2 B R b 

3 Ex D3 # 3 c s c 
4 Ey D4 $ 4 D T d 

5 EQ NK % 5 E u e 
6 AK SN & 6 F v 

7 BL Es T 7 G w g 
8' Bs CN 8 H x h 

f荻 9 HT EM 9 y 

A LF SB * J z 
B HM Ee + . ’ K k 

ｷC CL 一一歩 ’ < L ￥ 

D CR ‘ーー M 町1

".｣,, slハJ > N 〆ヘ n 

;.F S I / ワ 。 。

一7一眠言7噌

p 

q 

r 

s 

t 

u 

v 

w 

x 

y 

z 

~ 

マシン語プログラミング実践 2 ・

位置に何か（この“何か”については，いま は伏せて

おきます。つま り前記の②の部分ですね。これについ

ては後述する t して，いまは①の“どニに？ ”をマス

ターし てく fごさし、）を表示したいとき，次の手Ji頃をふ

めば， それを実行することができます。

ーク・ エリ アの番地を求めます。 こ の場合

F3F9番地

です。

③ S コマンドでF3F9番地に表示したいデー

タ（ ζ の場合，デタラメな 16進数） を書き込

む。

次lま，“何を？”です。

か し，こ れからマシン語を使おうとするあなたにとっ

ては，この表が必需品になるでしょう。なにしろ前節

まで伏せておし、た表示のための“何を？ ”はこの表の

中にあるのですから 。

ド 。8
三韮
,ｷ''9 
, 宅a

開 'ii' ．切繕 B c ~ 1ｷ: EA 調監F~
_L  タ >< , ..... 、

一「
。 ア チ j_,, 仁 円

一 -l 「 イ 、j、 メ 土 年..... 

圃・・ ト 」 ウ ア モ ゴ 月.. 、 コ；ー ヤ .... 日. オ ナ 二L ~ H寺. ヲ カ
一

ヨ 、司 分. ア キ ヌ フ ~ 秒

「 イ ク ネ • 
' 

ウ ケ ノ /[, 司．

L 
エ コ ,\ レ

4’ . 」 オ サ ヒ ロ 4ら. 「 ヤ ン フ ワ . . 『＼ 二L ス ノ＼、 / 。. に ヨ セ ホ ‘ / 

+ ノ 、ソ ソ ーマ
。

\ 
〈第 3 ・ 3図》 PC・ 8001 キャラクタ・コード表
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そ こ で“キャラクター・コード表” のひき方を説明

しておきまし ょう。

〈“キャラクタ・コード表”のひき方〉

① jylj として， こ れから英文の大文字“X” を

表示 した L 、と します。

② Xが“キャラクタ ・ コ ー ド表”のど こ にあ

るか捜します。真中やや左寄りのと こ ろにあ

りますね。

③ 見つけたら ， その列の］苦手上を見ます。 5

t 喜一いでありますね。

④ 次に行の左fj[lj を見ます。 8 ！：書い てありま

すね。

⑤③， ④ぞ組み合わせた

58H 

が求める“ X ” のキ ャラクタ ・コー ドです （第

3 4図）。

PC-8001 キャラクタ・コード表

③下に進む
’8’ を見つける ，

①’X’ を見つける

〈第 3 ・ 4 図〉 キャラクタ・コードを見つける

“キャラクタ・コード表”のひき方については，お分

かりいただけましたね。もう 二一三の例をあげておき

ま し ょう。

〈表示したいもの〉 〈キャラクタ・コード〉

￥一一一一→5CH

．一一一→87H

ツ一一一一→C2H

．一一一→E9H

80 

8. 二要素のド. ·：； キング

以上てJ何を”と “ どこに”が概ね明らかになりま

した。 あとは， こ の二つを ド ッ キ ングさ せれば．我々

は，

マシン語て：·rv画面を自由に

あやつれる

よ うに な ります。

第3-5図 をみてくださ＇ ＇ 0 我々は， ｜直l面表示用のワ

ー ク ・エ リアの意味を知っ ています。 そのワーク ・エ

リアは， 大きく 二つの用途に使われていました。 一つ

は， 画面の表示に ｜掬する部分て＼ 普通

ビデオRAM

と呼んでいます。 もう 一つは．画面の装飾のために使

われる部分です。 こ ちらは，

アトリビュート・エリア

と呼んでいます。

。一一一一一一一－ Hr 79 

I 3 4 I l ド 350 －一一一一一 F 0 7 7 
ド 3 《 7 I I 3 C 8 一一一一一－ F3EF

40ワード80ワード

0
 
4
 

ト
r
 
4
 
2
 

I I. 8 ,-I ド I 9 0 一一一一一一 ド ι87

ヒテ ォ HMIエ川、 ア！リヒ ー i エリア

:I¥'''' l'C800 1 ユーサー λマニ L ア，，

《第 3 ・ 5 図〉 ビデオRAMの構成

第3-5図 Ii，“ユーザ、ーズ・マニュアノレ”のビデオ R

AMの ところです。既にあなたは，この図の意味を理解

てきますね。

〈チャレンジl>

LOCATE 10, 10 

( 1 行80字モード）

の位置に．を表示 し なさい。

画面表示についてのこれまでの知識をまとめると，

第3-6図のよう になります。



~ 
bゴ

そこでこ のくチャ レンジ〉を考えてみ ましょう 。画

面表示するには，ニつの要素がありま し たね？

① どこに？

“レイアウト ・ シート” をf吏って ビデオRAM のア

ドレスを求めます。

LOCATE 10, 1 0ー→F7BA番地

② 何を？

“キャラクタ・コード表”をイ変って， キャラクタ コ

ー ドを求めます。

．ー→ECH

こ れで表示の準備ができま し た。

SF7 BA ノ

ECノ

こ うする こ とにより， BASICの

LOCATElO, 10 

PRINT “.” 
と同 じ現象が起こるはずです。

以上，我々は画面表示のための 2 要素

E こ に？

何を？

をドッ キングさせる こ とで， 好きなキャ ラクタを，好

きな場所に表示できるようになったわけです。

し か し ， 。

マ シン語プロ グラミング実践 2 ・

、、
F ピ三j

〈第 3 ・ 6 図》 画面表示のための 2 つの要素

〈第1章のおわりに〉

本章により第 3 ブロックがスター 卜 しま し

た。本ブロックのターゲッ卜は，

画面表示への糸口を採る／

こ とにありました。 画商表示を自由に行うた

めには，

何を？

どこに？

を自由 lこ制御する必要があります。本章は，

主 としてこの二要素の解決にあてられてきた

わけです。そ して，それはひとまず解決した

かのように見えました一一一。

たしかに我々は，その二要素の制御法を明

らかに し ま し た。しか し，鋭いあなたは次の

点に気がつかれたで し ょう。すなわち ，

我々は二要素を制御 し たのち

画面表示をする手段に

モニタ ・ コマンドを使用していた／

S という モニタ ・コ マンドを使ってそれを実現

していたのです。 こ れでは， プログラムによ

って画面表示をしたことにはなりません。我

々がやり t~ L 、のは， それを

マシン諮；のフ。 ロ グラムの中て．

実現したかったのです。これで次章の目標 IJ.

決まりました。イザ。
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三＼
画面表示への実現

くはじめに〉

前章における種々の実験により，我々は

画面制御への糸口

をつかみました。いよいよ本章で

画面制御の実現

に取り組むことになります。その基本として

最初は，“ l キャラクタを爾面の自由な位置に

表示する”こ とを試みます。続いてそれを演

緯していき，“ 5 キャラクタ”，“80 キャラク

タ”と拡張していきます。その過程に おし、て，

“ループ＼“相対番地” 等の新しい概念が次

々に登場してきます。最初はやはり こ れらの
概念は馴染みにくいかもしれません。したが

っ て，これらの概念の説明にはかなりのペー

ジ数をきく予定です。

いずれにしても本章が，

マシン語修得への一つ関所

になることは間違いないと思います。無事に

本章を通過されるよう期待しています。

9.1キャラクタの表示
前章までの知識を利用し，マシン語による画面表示

を，

プログラムの中で実現

してみましょう。その基本となるのは，次の演習です。

〈チャレンジ 2>

LOCATE 40, 10 

PRINT “.” 
END 

のプロ グラム を， マ シン語で実現しなさい。

こ の問題は，いわゆる
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lキャラクタを自由な位置に表示

しようとするもので， 画面制御すべての基礎になりま

す。ここでは，レジスタのい ろ い ろな使い方を党える

ため，いろいろな方法てアプロ ーチしてみます。

しかし，いずれの方法で挑むにしても，まず必要な

データを用意しておく必要があります。

① アドレス（番地）

LOCATE 40, 10 

の座標を“レイアウト・シート（80× 25 ） ”により

アドレスを求めます。

F7D8番地

が概当 しま す。

② キャラクタ・コード

“キ ャラクタ・コー ド表”により，“司’”のキャラ

クタ ・コードを求めます。

E9H 

が求めるコードです。

以上てプログラミングの準備はできました。最初は，

今までの知識のみでこな してみましょう。例のA レジ

スタを使う方法です。 第3-7図が， そのプログラムで

す。

番 地 マシン語 ＂＂｝？， センブル言語

D 0 0 0 3 E E 9 L D A, OE9H 

0 2 3 2 D 8 F 7 LO (OF708H),A 

0 5 C3 66 SC J p 5 C 6 6 H 

〈第 3 -1' 図〉 既知の範囲で作る

① まず 1 行目， A レジスタに“司r のキャラクタ・

コードをセ ットします。

② それを 2 行目でF7D8番地に移しています。これは．

前ブロ ックにおける

SF7D8 ノ

E9 

に相当 しま す。

③ 3 行目は，“＊”にジ‘ャンプさせてプログラムを終

了させています。



以上は，簡単に理解できたと思います。それでは，

さっそく こ のプログラムを走らせてみる こ とにしまし

ょう。やり方はわかりますね？

① Sコマンドでプロ グラムを入力する。

② Dコマンドで確認する。

③ Gコマンドてプログラムを走らせる 。

以上の様子を示したのが， 写真？です。

〈写真 7 ) G コマ ン ドでプログラムを走勺せる

1 o. ィンデγクス・レジスタを用いて
次に l:t., ＜チャレンジ 2 ＞をインデックス・レジスタ

を使って実現する方法を紹介 し ます。 Z-80 に は， 二つ

のインデックス・レジスタカすありま した。

IX レジスタ

IYレジスタ

の二つですね。前者を用いたプロ グラム例が， 第3-8

図，また後者を用いたのが第3-9図です。どちらも方法

は閉じですか ら，こ こではIY レ ジスタを使った方を説

明する こ とに しま す。

番 地 マシン露畠 アセンプル宮害額
司、 ，~ ' 

D 0 0 0 DD2108F7 LO IX, OF708H 

0 4 DD3600E9 LO (I XtOOH),OE9H 

0 8 C3 66 SC JP 5C66H 

〈第 3 ・ 8 図） I X レジスタを使って

マシン語プログラミング実践 2 ・

番地 マシン謡 アセンブル言語

D 0 0 0 FD2108F7 LDIY,OF708H 

0 4 FD3600E9 LO (I YtOOH),OE9H 

0 8 C3 66 SC JP 5C66H 

〈第 3 ・ 9 図 ） I Y レジスタを使って

マシン言吾のフ。ロ グラ ムを車且んで、いると， あるメモリ

を中心にその前後とデータのやり取りをする という こ

とがよく出てきます。 そんなとき，このインデックス

レジスタを使うと便利ですから，ここでその使い方を

理解しておくと良いでしょう。

そこで， IY レジスタを使って，メモリにデータを転

送する方法です。 一般的には

[d ：組（ 1 パイ卜 の数） ] 
n ： データ（ 1 バイ トの数）

LD (IY+d), n 

の形を用います。ここでのは， 転送したいデータで，

〈チャレンジ 2 ＞の場合で した ら ．のキャラクタ・コ

ー ドE9Hの こ とです。 第3-9図の 2 行自もそうなって

います。残 りのIY !: dが， 少し理解 しに く いと 思いま

す。普通， ニの命令を実行する前に， IYを希望の値に

セットしておきます。た とえば，第3-9図のプログラム

でしたら， 1 行自の

LD IY, 0 F7D8H 

で，

IY=O F7D8H 

にセ ッ ト されています。そして，その上てd に任意の
1バイトの数を指定します。すなわち

OOH-FFH 

のどれでも結構です。その上でこの命令を実行するし

IY と d を加えた値の番地にデータが転送されます。た

とえ 1.f, IY = OF7D8Hのとき，

〈例＞ dの値 IY+d 

OOH ー→F7D8H+OOH= F7D8H 

OlH - • F7D8H +OlH = F7D9H 

02H 一一→F7D8H+ 02H = F7DAH 

のそれぞれの番地にデータが転送されるわけです。

以上のことを頭に入れた上て＼もう 1 度第3-9図を

ふりかえっ てみま L ょう 。

① IY レ ジスタ に，ビデオ RAMの番地F7D8H をセ ツ

ト します (1 行自 λ

② 2 行自で，
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(IY+OOH) 

d=OOH だから， F7D8番地を指す

によ IJ ，.のキャラクタ・コードE9H を F7D8 'lt't:t也

に移します。

③モニタヘジャンプする（ 3 行目）。

以上の手順を図解すれば， 第3-10図のようになり

ます。

L D I Y , 0 F TD 8 H 

©=F7D8H を＋

u 
L D (I Y 辛0 0 H) , OｷE 9 H 

uu 

o
o
u

円

n
u
u
n
n

コ

守
I
n
u
F

」

F
’

nunU 

一
一
一
一
一

一

Y

J

U

H

 

/Ill1

bIlll

\ 

I Y+d=F7D8H+OOH 

=F7D8H 

(I y + ,/) • M 

II II 

( F 7 D 8 番地） E 9 H ='•’ 
〈第 3 -10図〉 第 3 9 図のプログラムの分解

最後にハン ド・アセ ンフツレ時の？シン語への変換の

ところを見ておきます。

① 1 行自

FD 21 

の 2 バイトが，

LD IY, nn 

のマシン語です。そのあ とに，町にセットする 2 バ

イトのデータを上位，下位を逆にしてつけます。

セ ッ 卜し た L 、 11直 ＝DDBl

マシン語： DB !'7 

結局 1 行目をハンド・アセンブノレすると，

FD 21 DS F7 

になります。
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② 2 行目

FD 36 

の 2 バイトが，

LD (IY+ dl ， η 

のマシン誇です。 そのあとにd, nの順にマシン語を

書きます。 結局 2 行目は，

FD 36 00 E9 

となります。

以上て，インデックス・レジスタを用いた場合の説

明をおわります。さっそく 第3-8図，第3-9図のプ ロ

グラムを順にあなたのマ シンて．走らせてみてくださ い。

第3-7図と同様に画面中央に．が表示されるはずです。

11. お慰み－Mr.Xのために
目i｝節の“インデックス・レジスタ” いかがだったで

し ょうか？ 一部の方には，少し難しかったかもしれ

ません。 まあ，少なくとも少しは頭が混乱したことで

しょう 。

し かし，前節の内容をし、ま寸ぐ、に完全に理解する必

要はありま せん。なぜなら，いまはくチャレン ジ 2> 
の解答例をいろいろな角度から紹介 し， 合わせて レジ

スタのいろいろな使い方を知っていただこう t してい

るわけで， いわば〈チャレンジ 2 ＞解答例の品評会を

催しているようなものです。 したがって，そのどれも

これも 完全に覚える必要はなし

どれか一つ／

あなたの気に入った方法で画面表示ができるようにな

れば結構です。

同様の主旨で，次節では レジスタ・ベアを用いた方

法を紹介 します。しかし，これについても今すぐ に理

解 しなければL、けないという性格のものではなし本

書の演習が進む中て＼いつか必要がおきたとき，理解

していただけば良いでしょう。

12.HLレジスタを用いて
本節では，〈チャレンジ 2 ＞への第三の方法によるア

プロ ーチを試みます。そのために最初に

レジスタ・ベア

と し、う概念を明らかに致しましょう。



マシン語プロ グラミング実践 2 ・

です。

① 1 行自

LOCATE 40, 10 

に相当す るビテ、、オ RAMの番地F7D8Hを，レジスタ ・

ぺアHL に セ ッ トします。

最も一般的な 8 ビット ・ レジスタである

B, C, D, E, H, L 

二つのレジスタをくっつけて

“B+C”で“BC レジスタ ”

“D+E”で“DE レジスタ ”

“H+L”て、 “HL レジスタ ”

l.t.' 

2 行自

またまた（ ）が出てきま し たね。

HL と （HL)

どう違うのでしょうね。 こ れについては， 後述 し ま

す。 ここでは， HLの指す番地（すなわち F7D8番地）

に E9H （・のキャラクタ・ コー ドです）が格納され

るものと忠、っ てく fごさし、。

③ 3 行自

説明不要ですね。

② 

と H乎び， あたかも

16 ピット ・ レジスタ

であるかのように振舞います。これを，レジスタをぺ

アにしてイ変うため， レジスタ・ベア と呼んでいます。

たとえば，

B レジスタ←一一1 2H

以上で， レジスタ・ペアによる解答例の説明を終り

ます。 こ のフ。ログラムについても実際に石をめてみてく

fごさ L 、。

13.sキャラクタに挑戦
前節までで我々は

女子きなキャラクタを

TV画面に好きな位置に表示

する方法を三っこな し てきま し た。 こ の時期には，

にかく 浬屈を考えているよりは，いろいろなキャラク

タを，いろいろな場所に表示してみる ことをお勧め し

ます。何回か実験している うちに，マ シン語のプロ グ

ラムが反射的に書けるようになるで し ょう。

きて ， くチャレンジ 2 ＞では， 表示の内容が 1 キャラ

クタで し た。 こ れでは，実用上不便です。そ こで次の

演習を試み まし ょう。

と

C レジスタ←一一34H

を代入することを考えてみま し ょう。 こ れまで我々の

知識だけで し たら ，

LD B, 12H 1 _ 

C, 34H ) 

のようにプロ グラムするで し ょう。と こ ろが， B , C 

レジスタをぺアにし， BC レジスタ とすれば，

LD BC, 1234H 

のよ う に①のプロ グラムを，

す。

そ こで、，レジスタ ・ ぺアによるくチャレンジ 2 ＞の

解答例を示 しまし ょう。 三つのレジスタ ・ ぺアのうち

HL レ ジスタ

だけは特別で．，あたかもインデックス ・ レジスタのよ

うに番地のポインタとして使うこ とができます。 ここ

では， その性質を使います。

第3-11図 をみてく fごさい。 こ れがそのプロ グラム例

LD 

l 行で書くことができま

〈チャレンジ 3>

LOCATE 30, 5 

“~ 

のプログラムをマシン語で実現 し なさい。

醤

HL. OF708H LO Fl じ8,, ooaa 

(HL). 0｣9H しD｣9 36 03 

SCGEH JP SC •• C3 05 

伝言診← PRINT F708H 

日
二 こ れは，“~－のキャラクタを五つ横に並べる 問題で

す。まずは， 自分で知っている範囲内の知識を使って

プログラムを完成さ せてみて ください。 し かる後に，

次の解答に進んで.< t.ごさい。
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《第 3 -11 図》 H L レジスタを使って
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まず，どんな方法をと ろ うとも，プロ グラ ム を組む

前に準備が必要です。 そうです。

ビデオRAMの番地＝レイアウト ・ シート

キャラクター・コード＝キャラクター・コード表

による変換作業です。 これは， OKですね？ こ の変換

作業の結果を， 第3-12図 に まと めておきました。

..1111111 － ＜キ ャラクタ・ コード ＞ =E 4 H 

b "'" 
噴 座 ~ 曽包 模 ビデオRAM 唱

2語

LOCATE 30,5 F576H 

LOCATE 31'5 F577H 

LOCATE 32,5 F578H 

LOCATE 33,5 F579H 

LOCATE 34,5 F57AH 

〈第 3 ・ 12図〉 準備

' ',, ~ 地 illit 
同 書偽 昨マ シ 〆ジ 鞘 u ヂ セ 〆フ IJ 曹鈎

DOOO 3E E• LD A. OE•H ① 

02 32 76 FS LO ( OFS酬）. A Ii ② 

OS 32 )1 FS LO (OFS77H). A I• ③ 

08 32 78 FS LO (OFS78H). A I• ④ 

08 32 79 FS し口 (OFS79H). A I• ⑤ 

OE 32 7A FS LO (OFSJAH). A ⑥ 

II CJ 66 う｛ JP SC66H ① 

《第 3 ・ 13図） A レジスタによる基本例

次lま実際のプロ グラム例です。 第3-13図をみてくだ

さい。これはA レジスタを使ったもので， 最 もわかり

やすい例です。読者も こ の方法で組まれた方が多いと

思います。すぐに理解できると思いますので，簡単に

説明 し ておき まし ょう。

① まず 1 行目で，

A レジスタ←一－~のキャ ラクタ・ コー ド

のようにセ ッ トします。

② 2 - 6 行目で，各ビデオ RAMにA レ ジスタのコー
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ドを転送します。 すなわちこの作業により ， TV画面

に表示され る わけです。

③ 7 行目でモニタに ジ．ヤンプします。

こ のプロ グラムを実行させた様子を写真8 に示 し て

おきます。

〈写真 8 ｝ プログラム実行

さて， 第3- 13図のプロ グラム，いかがで し たか？

2 - 6 行 目が閉じ こ の繰り返して＼何となく幼稚ぽ〈

スッキリ し ませんね。 インデ ッ クス ・ レジスタを使え

lf，この辺の事情が少し改普aされます。第3-14図 をみ

てください。インデックス ・ レジスタの使い方が， 前

と少し変えでありますから説明しておきま し ょう。
凶圃

圃 f司 ...  砕

】 莞j 地 τ建 ., " 庁陪 ア－！？ill ンフ •1 冒筒 F

0100 3E E4 LO A, OE4H 

02 DD 21 76 F5 LD IX. OF576H 

06 口口 )1 00 L口 (IX+oOH). A 

09 DD 77 01 LD (IX+OIH). A 

oc DD 77 02 LD (IX+o2H). A 

OF DD 77 03 し口 (IX+OJH). A 

12 DQ 77 O• LD ( IX+ O• H). A 

IS じ3 66 St JP 5C66H 

〈第 3 - 14図〉 インデックス・レジスタによる改善

① 1 行目

A レ ジスタ←－..1111111のキャラ クタ ・コード

② 2 行自

IX レ ジスタ←ービデオ RAMの番地

③ 3～ 7 行目

まず 3 行自では，

① 

② 

③ 

③ 

⑤ 

⑥ 

⑦ 

⑧ 



IX+OOH =O F576H 

ですから，そこに A レジスタに絡納されている4の

キャラク タ ・コードを転送します。

（注） 一般に＂LD X1, X2＂て··x，の内容がx ， に

転送されますが，転送前後でX2の内容は変わりま

せん。ですか b LD命令実行後 l;l:.,

X1の内容＝X2の内容

になります。

こ の注意は重要です。 したがって ， 3 行目てA の

値を（IX +OOH) に転送していますが，それを実行

したとい っ て Aの内容＝ E4Hが変わるわけではあり

ません。そのAの値（“~＂）を 4 行目で

IX+OlH = 0 F577H 

に転送しています。すると先程の右隣にも4が表示

されます。

こうして， 3 - 7 行てA レジ、スタに入っている4

を次々に右隣に転送し，五つの4の列がプリン卜さ

れるわけです。

④ 8行目

OKですね？

以上がインデ、ツクス・レジスタによるプログラム例

です。いかがでしたか？ 第3-13図よりは，メモリを

l喰いますがスッキリしていると思います。 ここで第3

14図のプロ グラムについて，すこ し補足をしておきま

す。

① いつも同じ番地ては面白くありませんから，ここ

ではDlOO番地にプログラムを割り当ててみました。

したがってプログラムを走らせるには，

GDlOO ノ

となります。

② ここではIXレジスタを使いましたが， IYレジスタ

を使っても同様に可能です。白分でプログラミング

し，ハンド・アセンフソレ し てみてく fごさい。

③ さらにここでは，キャラクタ・コードを格納する

のにA レジスタを使っていますが，他の

B, C, D, E, H, L レジスタ

でも可能です。これについても，自分て実験してみ

てく fごさい。 こうして 自分なりに試行錯誤をくり返

してレれば，だんだ、んと“ z -80活用表”に慣れて

くると思います。

きて，今はインデックス・レジスタを使いましたが

H L レ ジスタを使えばさらにスッキリしたプロ グラム

が作れます。しかも，省メモリ のです。それには，若

マシン語プログラミング実践 2 ・

干の予備知識が必要てやす。そ こで節を改めて取り組ん

でみましょう 。

14. 増減命令をマスターする
まず解答例から見ていただ‘きま しょう 。 第3 15図で

す。この 3 行目を見ると，

INC HL 

t 書いであります。見慣れない命令ですね。

番 、認勉 l マ 門 ；ン / 勺illf l ヲ繍 セ ・，シ ブ 書館

0000 I 06 E4 I LO B. OE4H ① 

02 I 21 76 FS I し口 HL. OF576H ② 

os I 70 I LO (HL) . 臼

06 I 23 INC HL 

日1 I 70 ｜しD (HL). 日

os I 23 INC HL 

09 I 70 I LO (Hし）日

OA I 23 INC HL 

OB I 70 LO ( HL ） . 日

oc I 23 INC HL 

OD I 70 LO (HL). B ｜ 。

OE C3 66 SC JP SC66H 

〈第 3 ・ 15図｝ HL レジスタによる改善

INC命令

レジスタやメモリの内容を＋ 1 する 。

DEC命令

レジスタやメモリの内容をー l する。

a圃・圃園田＿ l>!C ~ INC ．圃ー圃圃回・

1-1:,Jl l伊｛ば川・.r~~ 1 t.I
H .!l q~~ ， 1 ＼＼ノ l吟旬l
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INC命令， DEC命令は， z 80の演算命令の中てはも

っとも基本となるもので，こ の二つをまとめて

増減命令

と呼んでし、ます。 非常に簡単な命令ですが，これを知

らないと今後どうしようもありませんから，ここで良

蜘 開
司巳

4ロ5ロ、 J寸会3、 現， 士告同白

I N C 汎 用 レ 、ノ

士酋ロ 8 

ビ

減

ス

〈理解しておいてくださ t 、。 これら の命令については

第3-16図にまとめておきました。 しかし，すぐ、に これ

らのすべてを理解するのは難しいと思いますが，以下

の説明を読む際の参考にしてくださ L 、 。

ι , 

?’ 
ん』晶一 . ・円、

σ〉 対 象
. 可

~· 

タ A, B, C, D, E, H, L 

メ ポインタ＝ H L ( H L) 
、ソ

モ
力日 ポインタ

＝インテッ クス ・ レジスタ

D E C レジス タ ぺア
減 16 

ビ
インテ‘ックス・レジスタ

、ソ

少
専

簡単に L 、え！;f,

INCは，＋ lする命令

DECは，－ 1する命令

用 レ 、ノ

という意味です。 f91j をあげてみます。 第3-17図をみ

てくだちい。最初，

Aレジスタ ＝ 28H

が記憶されていたとします。 こ の とき，

INC A 

という命令を実行すると， A レジスタの記憶内容28H

が一つ大きくなり，

A レジスタ ＝ 29H

となります。

DEC命令についても，仔lj をあげてお き ます。 第3-1

8図をみてくださ L、。今度 Ii, 16 ピ ッ ト の H L レジ、スタ

をと り 上げてみます。最初は

88 

ス タ

(I X+d), (I Y+d) 

BC, DE,HL  

I X, I y 

s p 

《第 3 -16図〉 増減命令のまとめ

〈実行前〉

＠＝回

~実行

〈実行後〉

＠ ＝回 ＋ I
＝回
《第 3 -17図） INC命令



HL レジス タ ＝ 7ACBH

が記憶されていたとします。 こ の と き，

DEC HL 

という命令営実行すると ， H L レジスタの記憶内谷 7

ACBHの値が一つ小さく なり ，

H L レ ジスタ ＝ 7ACAH

になります。

ちなみに，

INC=Increment 

DEC =Decrement 

の略です。 増減命令Ii，他にもたくさんあります。 第

3-16図や“ z -80活用表”を t きどきご覧になり，少

し づっ党え てい っ てください。

〈実行前〉

q》＝~日 H

I DEC HL ｜ 実行

〈実行後〉

＠＝日ヨト l
＝日ヨH

〈第 3 -18図） DEC命令

さあ．おおむね増減命令についてはご理解いたt.：＇＇ け

たと思いますので，保留 し ておいた第3-15図のプ ロ グ

ラムを見てみましょう。

① 1 行固

いつも A レ ジスタ lどかり イ変ってきま したので．

こ では B レジ‘スタを使ってみました。こ こに4のキ

ャラクタ ・コー ドを セ ッ トします。

② 2 行目

HLレジスタに ピデ、オ RAMの

LOCATE 40, 10 

に相当する番地主ナセットします。

③ 3 行自

B レジスタにセットされた4を， HLにセッ卜され

たF576番地に送ります。 すると

LOCATE 40, 10 

の位置に4が表示さ れます。

④ 4～5 行目

マシン語プログラミング実践 2 ・

HLの値引NC命令により ーつ大きくします。

HL=F576H+ 1 

=F577H 

になりますから， HLは右隣の

LOCATE 41, 10 

を指 し ます。 ここ に 5 行目て再び4のコードを送っ

てやります。

⑤ 以上の操作を 5 巨l繰り返すことで， 4が五つ表示

され，所期の目的を達成することがて前きます。

HL レジスタを用いた解答似l，いかがfごっ たでしょう

か？ 今までの中では，スッキリ ・ 省メ モ リてモア ・

ベターだっ たと思います。 いち おう 以上を もちま して

くチャレンジ 3 ＞ の解答例 Ii，打ち止めに し ておきま

し ょう。

15. 表示数を増大させる
〈チャレンジ 3 ＞では，五つのキャラ クタの表示に挑

戦しました。 そこでは，

·A レ ジスタによる方法

－ インデ、ックス ・ レシスタによる方j去

ｷ HL レジスタによる方法

の三つを紹介しま した。 しかし．いずれの方法ても基

本的に は，

“一つのキャラクタを表示する ”

を 5 回繰り返す

というものでした。〈チヤレンシ 3 ＞では，表示凶数が

わずか 5 巨lでしたからこれで済みましたが， もっとた

くさんのキャラクタを表示しようとする と，この方法

を踏襲するかまり ， 非現実的になってきます。たと λ

！！＇次のようなプログラムを作ろうとしたら，あなたは

どうしますか？

〈チャレンジ 4>

TV画面の第 4 行目を ， すべて“．”で；埋め

るプロ グラムを作りなさい。

簡単です。

10 LOCATE 0, 3 

20 FOR I = 1 TO 80 

30 PRINT “.”, 
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40 NEXT 

こ れではお話しになりませんね。
この問題を我々の知識の範囲内て、マシン語のプログ

ラム化し ようとすると ，かなり 動物的労力を必要とし

ます。 なぜなら最も合理的な H L レジスタを用いるプ

ログラムでも， l キャラクタを表示するのに最低

LD (HL), B 〔 B ＝・〕

INC HL 

の2命令が必要ですからこれを80回繰 り返すとなると，

何と 160行以上のプログラム／

になってしまいます。 画面の］行を“．”で埋めるだ

けのためにこんなことをやっ て いたのでは，オーノレ・

マシン語で“スペース・インベーダー”でも組んだ b

曾おじいさんに な っ てしまいます／

先にBASICに よるプログラム例をお自にかけました。

何でBASICt，ごと，あんなに簡単に書けてしまうのでし

ょう ？ 理由は簡単です。

BASICは，

FOR~ NEXT 

という繰り返し命令を持っている

からです。そ れでは，マシン語では？ あります，あ

ります。

マシン語にも繰り返し処理専門

の命令が存在

します。次節では， その命令に焦点を当ててみま し ょ

フ。

16. DJNZの基本
それは，

DJNZ 

という命令です。

DJNZ命令

マシン語： 10 e- 2 

[ e ：…フ アドレツ… l
モードにおける 変位置 | 

機能： 繰 り 返 し処理をおこな う 。 繰り返し回数

Lt, B レ ジスタにセ ッ トする 。

こ のDJNZ という命令は， Z-80特有の命令で， そ

90 

のwI身である 8080CPUにはありませんでした。 z -80 

にな っ て追加されたも のです。 Z-80の命令解説書で

は， DJNZL"t普通おしまいの方で解説されています。

というのは，この命令を厳密に解説しようとすると，

かなりの予備知識が要求されるからです。 たとえば，

“レラティブ ・アドレッシング”にしても，いきなり

これを解説するのは無理で，やはりアドレッシング ・

モードの最初のか ら学んでいただく必要があります。

しかし，その機能に着目すれば， DJNZ を理解するこ

とはそれほど難しくありません。 それでは，以下を注

意深くお読みく fごさい。

まず．命令の使い方 l.t.次の ようになります。

B レジスタ←ーノレーブ。回数

· I繰り返す命令群｜

DJNZ e 

たとえば， 〈チャレンジ 4 ＞の場合で し たら，

ノレーフ。回数＝80回

繰り返す内容＝・を 1 つ表示する

ですから，プロ グラムの概略は次のよう になるでし ょ

フ。

LD B, 80 1 

｜・ を一つ表示する｜ ｝ 一一一一----<D

DJNZ e J 

後は こ のプロ グラムに肉づけしていけばよいのです。

なお 3 行自の“ e ”につい て は， のちはどi見明します。

t こ ろで①の中には， l ヶ所

間違い

があります。おわかりでしょうか？

そうです。 1 行自です。 1 行自でB レ ジスタにノレー

プ回数を代入していますね。ところが， 先に

8 ビ ッ ト・レジスタには，

8ビット＝2桁の16進数 しか代入できないと説

明しま した。 B レジスタは， もちろん 8 ピ ッ ト のレジ

スタです。 こ のため却をそのまま B レ ジスタに代入す二

る こ とはできません。

80を2桁の16進数に変換

してやる必要があるのです。

ところで，あなたは，

80という 10進数を 16進に変換

できますか？ もちろん，本書では説明し てありませ

ん。先に何度も述べま したが，こんなことは，コンビ



ユータをやる上で常識中の常識ですか ら ， いやしくも

？シン語をやろうとするあなたは．ど こかで身につけ

ているはずです。

それはさておき＇ 80を 16進数に変換する最も簡単な

方法は

80=50H 

と党えてしまうことです。これはピックリすることで
も 1iifてタもなく，マシン言涯をちょっとでF もやっていれLf

良〈出てくる数は自然と覚えてしまいます。

次に簡単な方法LJ:，付録の“10進←→16進変換表”

を利用することです。まあ，いずれにしても

80 = 50H 

t 変換されますか ら ， ①は次のよう に訂正されます。

LD B, 50H l 

1・l を 1 つ表示する｜｝ 一一一一一②

DJNZ e J 

以上で正しいプログラムの骨格はできあがりました。

その肉付けを次節て考えていくことにします。

(i主） “アセンブラ”（アセンブノレ作業ぞ自動的にやっ

てくれる）というプログラムを使うと，①のような

形でプログラムを書いておいて も，アセ ンフツレ時に

10進数を自動的に16進数に変換して くれます。 しか

し，人間がアセンフツレ作業を行うときはミスを事前

に防ぐために，アセ ンブリ言語の段階で②のような

1 6進数で書いておく方がよいでしょう。

17. リピートの内容は？
そこで②の肉付けを行います。

繰り返し処理の中身を考えましょう。

“・を一つ表示する”

わけです。それには，いろいろな方法がありました。

ここではHLを使ってみましょう。

A レ ジスタ←一一・のキャラ クタ ・コード

HL レ ジスタ eーービデオ RAMの番地

を入れておき，

LD (HL), A 

といれれば＇、 L、ですね。そこで②に表示の部分を追加

すると次のようになります。

LD B, 50H ) 

LD (HL), A ｝ 一一一一一③

マシン語プログラミング実践 2 ・

DJNZ e 

t.:t.:ｷｷ L ，こ のままでは A,HL レジスタの設定がされて

いませんから，何が起こるかわかりません。 そこでデ

ータの準備をします。

・のキャラクタ・コード＝87H

これは，すぐわかりますね？ ビデオ RAMのf立置はど

こを指定してやればL 、 L 、のでし ょうか？ 〈チャレン

ジ 4 ＞では，“第 4 行自に”と書L、てあります。 したが

って第 4 行自の左端の位置， LOCATE 座標て、いえは

LOCATE 0, 3 

を指定してやればL寸、でしょう。したがって

ビデオ RAMの番地＝ F468H

となります。

データの準備ができましたので， A,HLの各レジス

タをその値に設定してやります。

LD A, 87H 

LD HL, OF468H 

LD B, 50H 

LD (HL), A 

DJNZ e 

きて，これで，，，、でしょうか？ よく ④のプロ グラム

を目て追ってみてく fごさい。 ｛可かが不足していません

か？ ④ては，

LD (HL), A 

の部分が80回繰り返されます。ところがHLはつねに

LOCATE 0, 3 

を指しているた め， 80固ともそこに表示されてしまい

ます。 これでは， TV画面の第 4 行目左端にしか．が表

示されませんね。

4 行自をすべて・で埋めてやるには，ーを一つ表示

するたびに H Lのiii立を一つ右に移してやる必要があり

ます。つまり， HLの値を一つ大きくしてやればし、 L 、 の

です。そ れには，増減命令てやった

INC HL 

を使え If ＇、 L 、ですね。ついでにプログラムの最後に

JP 5C66H 

を追加しておきましょう。

LD A, 87H 

LD HL, OF468H 

LD B, 50H 

LD (HL), A 一一一ーや

INC HL 

DJNZ e 

JP 5C66H 
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きあ， これでプロ グラムの主要な部分は終りました。

そろそろ“ e ”の意味に進むときがきたようです。 J大

節，頑張りましょう 。

18.γ の値一DJNZのしくみ

まず“ e ”の部分は気にしないでハンド ・ ア セ ンブ

ノレしていきます。

DJNZ e 

のマシン語Ii , 2 バイ ト で

1 0ﾗﾗ 

（ こあ部分はあとで説明する）
となりますから ， 不明の部分はとりあえずーでも号 l e 、

ておきます。ハンド ・ ア セ ンブルが完了 した ら，番地

を割り 当てます。仔I］によ っ て DOOO番地から割り当てる

ことにします。各行に番地を割り ふるときは， ーの部

分も抜かさないように 1 バイ ト として数えます。 こ こ

までの作業を終えたプロ グラムが第3-19図です。

書 地 マ ンン撞 多ゐ アセンブリ宮盛

0 0 0 0 J E 8 7 L 0 A, 8 7 H ① 

0 2 2 I 6 8 F 4 L 0 HL, OF468H ② 

0 5 0 6 5 0 L 0 B, 5 0 H ③ 

0 7 7 7 L 0 ( H L ), A ⑨ 

0 8 2 J INC HL  ⑤ 

0 9 I 0 DJ NI 一一一一一 ⑥ 

0 B CJ 66 5C J p 5 C 6 6 H ⑦ 

〈第 3 ・ 19図〉 ’e’を無視してハンド・アセンブルする

こ こ までくれば，“ e ”の値はす く。 にわかります。

e＝繰り返し処理のスタート番地

こ のように考えて〈だき L 、。 第3-19図のプログラム

では，

LD (HL), A 

が繰り返 し処理の最初に なりますから， 4 行 B，すな

わち

0007番地＝ e

という ことになりま す。 こ の “ e ” の｛直をア セ ンブ リ

言語の 6 行目に書き込むと， 第3-20図のよう に な りま

す。

書 嶋 マシン語 アセンブリ曹語

0 0 0 0 J E 8 7 L 0 A, 8 7 H 
① 

0 2 2 I 6 8 F 4 L 0 H L 日 F 4 6 8 H ② 

0 5 D 6 5 0 し D B, 5 0 H ③ 

0 7 7 7 L D ( H L) A ④ 

0 8 2 J I NC  H L t~ 

日 9 I 0 一一一 OJNI OD007H ⑥ 

0 8 CJ 66 5C J p 5 C 6 6 H 
① 

〈第 3 ・20図〉 ’e’ の値を追加する

こ れで“ e ”の値Ii ， わかりま し た。それを含めて

DJNZの使い方をまとめると ， 次のようになります。

DJNZの使い方

LD B, ；レーフ。回数

e 番地→｜繰り返 し処還するものi

DJNZ e 

こ う し てま と めてみる と， おおむね

DJNZの働き（しくみ）

がわかっ てきたのではないでしょうか？ そうでPす。

そのしくみは次のようになっ ています。

①B レジスタにループ数をセ ッ トする 。

② 1 四分の処理を行 う 。

③判定一一必要なだけ繰り返し処理が行われたかを

チェックし，そうでなげれば②にジ、ヤンプする。

終了 した ら次の命令に進む（第3-21図）。

きあ，残りは何で し ょう？ 6 行自のハン ド・ アセ

ンフツレの部分 1 バイト分だけです。 こ れは， どのよう

に変換すれば良いのでしょうか？“少 し変だ”一一ー と

思われた方が多いかも し れ ま せん。 その理由は， 6 行



e 番地 － ~ － ー ー

し D B, 

ループ数

DJNZ e 

《第 3 -21 図》 D,JNZのしくみ

目 Ii ,

DJNZ OD007H 

となっています。これをマシン誇に変換するには，

10 07 DO 
t 一一一下

DJNZ e D007H 

とするのが自然のような気がします。 ところが第3-2

0図のマシン語のと こ ろを見ると， 2バイト分しか用意

されていません。

l バイト不足では？

こう思われてきますね。しかし， もちろん第 3- 20 図

はあっています。それならどのようにマシン語に変換

するのでしょうか？

19. 「番地」の相対性理論
いま，我々はある番地をマシン語で示そうとしてい

ます。番地を直接指定しようとすると， 2バイト必要

です。なぜなら，各番地は 2 バイトの数で構成されて

いるからです。ところが，やり方によっては

番地を l バイトで示す

ことも可能です。

マシン語プログラミング実践 2 ・

かつて 1 9世紀にまとめ ら れた「ニュートン力学」 は，

201li：紀に入 り アインシュタインによる「相対性理論」

によりそ の線本が紛れ去 りました。 「ニュート ン力学」

は，ある条件のもとで近似値ぞ示しているにすぎなか

っ たわけです。 そして 「相対性flf~i命」ては，

“すべての物理法測は，互いに等速直線運動

をしているすべての観測者に対して同ーの形

をとる 。”

という 「特殊相対性原理」 とそ の 10年後に発表された

「一般相対性原理」 により展開されてきたわけです。

たかが“番地”のことなのに，話しが大げさになっ

てしま い ました。 しかし，我々もアインシュタインよ

ろしし番地を

絶対的に固定されたもの｛絶対番地）

としてと b えるのではなしも っ と 柔軟的に

相対的なもの （相対番地）

として表現してみることにしましょう 。

その考え方は，次のようなものです。

郵便屋さんは郵便物を絶対番地で配達します。 た t

え I！，“品川区東五反田 1 -11ー 1 5」と書いてあるもの

は 「電波新聞社」 に配達されます。 ところで，五反聞

の街角で郵便屋さんに道を聞いたとします。 すると，

「 2 軒先の大きなヒツレて‘すよ 」

t 教えてくれるかもしれません。それでもやはり「電

波新聞宇土」に到達しますね。

このようにある位置を示すには，

絶対的な住所 （絶対番地） で示す。

現在地からの相対的な位置（相対番地）で示す。

の二通りの方法があるわけです（第3-22図）。

至五庄園駅徒歩 l 分

〈第 3 ・ 22図〉 「電波新聞社」は？
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20. プログラム・カウンタ
こ の考え方を， マシン語の番地にも応用します。

ある基準を考え，そ こ から 1 0バイ ト 手前の番地とか

125バイト先の番地とかのように相対的な番地を考える

のです。 この番地を

相対番地

と呼んでいます。

そこで番地を相対的に示すわけですが，このとき

どニを基準にするか？

が問題です。 たとえば，単に

「 5 バイト手前の番地」

といったのでは， どこを指しているのかわかりません。

しかし，きちんと基準を示し，

「DOlO番地の 5 バイト手前」

といえば，はっきり D005番地とわかります。

相対番地の基準を示すには， 一つ予備知識が必要で

す。我々は，第 2 ブロ ック ・ 第 3 章においてレシスタ

の一覧表を見ま した。 その中の“専用レジスタ” の一

つ に 16 ビ ッ ト の

PC （プログラム・カウンタ）

というのがあ っ たのですが，覚えてお られるでしょう

力＞？

PC＝プログラム・カウンタ

(program counter) 

次に実行するプロ グラムの番地を記憶して

いるアドレス。フ。 ロ クずラムの実行にともない

自動的にインクリメン 卜され る。

Z-80CPUでは， PC という 1 6 ピッ ト・レジスタを持

っていて，次に実行すべき番地を記憶してし、ます。 第

3 20図のフ。ロ グラムを見てく fごさい。 こ のフ。 ロ グラム

が，メモリに入っているとします。 こ のプロ グラムを

実行 しようとすると，

GDOOO ノ

とキーインしますね。 これを実行すると モニタ Ii,

PC←一一DOOOH

をセットします。CPUは，このPCの値を見て DOOO 番

地に書かれている命令を実行 します。 こ のとき P Cの

値は自動的に

PC=D002H 

94 

にセッ卜されなおされています。そ こで、また PCの｛直を

見て， D002番地の命令を実行していくわけです。すな

わち，

I CPUがPCの番地の命令実行

I PCの値の再セ ット

いづ具合にプログラムが進行していくことになります。

21. 符号付16進数
もうおわかりだと思いま すが，

相対番地では， PC（プログラム・カウンタ）の

指す番地を基準におく 。

のです。も う 一度第3-20図をみてください。今やりた

いことは， 6 行目から 4行目へ戻したいとし、うことで

す。 6 行目の命令の実行が終ったとき ， PC li 7 行自の

先頭を指 して いますから ，

PC=DOOBH 

になっています。ここを基準に数えると 4 行目の DOO

7番地は何バイト手前でしょうか？命令のバイ ト 数を

数えてく fごさい。

4 バイト手前

であることがわかります（第3-23図）。 すなわち

D007H=PC-4 

というわけです。 こ の

がD007番地の相対番地と いうことになります。 し たが

って 6 行自をハン ド・アセンフツレすると

1 0 -4 

と なります。

7 H→臼司ーーーー

日一
日日一一一

pc の位置＝司日

〈第 3 ・ 23図） PCより－ 4 バイト手前
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オヤ？ おか し いですか？

「マシン語Ii, 16進数2桁で情成されるのだから，マ

シン言吾にー 4 をイ吏うのはおかしい／ 」

正にそのとおりです。ところで

-4 =FCH 

なのはご存知でしょうか？

16進数は， コンピュータをやる上で常識中の常識と

なっているのですが，

符号付き 16進数

まで、知っている人は少ないようです。しか し ， こ れを

知らなくてはマシン諸に は手も足も出ませんから ， 知

っ ておく必要がおおレにあります。 たとえば， 1 パ‘イ

ト で．マ イナスの数を表現 し ようとするし次のよう に

な り ます。

-1 =FFH 

-2 =FEH 

-3 =FDH 

-4 =FCH 

-5 =FBH 

この符号付き 16進数については， 感覚的に理解してい

ただけるよう，付録に「 1 バイトの符号付き 16進数表』

をつけておきました。必要な時にこの表を見て変換を

お こ なうと L、し、でしょう 。

以上て全てがおわかりにな っ たと思います。結局第3

-20図の 6 行目 Ii,

1 0 FC 

とハンド・アセンブノレされます。こうして完成したプ

ログラムが第3-24図です。

さあ ， 長らくかかりま し たが，こ こに ようやくくチ

ャレンジ 4 ＞の解答ができあがりました。 さっそく実

行し てみまし ょう。 写真 9 にその様子を示します。 こ

こで注目していただきたいのは次の 2 点です。

① 80キャラクタを表示しているにもかかわらず，〈チ

ヤレンジ 3 ＞よりも短いプログラムとな っ ている。

これは，ひとえにDJNZ と いうループ命令を使ったお

陰です。

② マシン語による高速性

もう 1 度第3-25図 に BACIC による解を示してお

きます。実行結果を比べてみてください。 BASICで

は，左から右に向かつて．がのびてし、くのがハッキ

リとわかります。しかし ， マシン語ては，瞬間的に

マシン語プログラミ ング実践 2 ・

" 
番 d 地 マ ν ン 11.！~ アセンフリ雷’R鰭

ι切

D 0 0 0 3 E 8 7 L D A 8 7 H 

0 2 2 I 6 8 F 4 L D Hl OF468H 

0 5 0 6 5 0 L D B. 5 日 H

0 J J J L D ( H l ). A 

0 8 2 3 I NC H L 

0 9 I 0 F C DJNI ODOOJH 

日日 c 3 6 6 5 c J p 5 C 6 6 H 

〈第 3 ・ 24図》 〈チャレンジ 4 ＞完成

〈写真 9 ） ・がのびていく機子

ID LOCATE 0 3 

20 F 0 R I = I T 0 80 

30 PR IN 丁 、•＂；

40 NEXT 

《第 3 ・ 25図） BASIC 版解答

l 行分が表示されます。

以上， 2 点一一画期的なことだと思い ませんか？

そしてもう l 点確認すれば，既にあなたはそのプログ

ラ ミング能力を身につけた こ t になります。

〈第 2章のおわ りに〉

最後のプロ グラムパ、かがでしたかっマシ

ン語の高速性にびっ くりしたことでしょう。

ただし，これはまだ、画面l行分でのできごとで

す。・これが画面全体に及んだと き．さらにその

高速性に鴛 く ことと思います。 次章ては， そ

の画面全体に目を向けることに致しましょう 。
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ミそして全てが消えた

くはじめに〉

本章には， 演習がたった一つ しか登場しま
せん。なせーならその演習を解くためにたくさ

んの予備知識が必要になるからです。

論理演算によるビット操作

スタック命令

2バイトの加算

等かなり高級な知識が， 次々に登場 し てきま

す。 するとその演習，かなりシビアな問＠で

し ょ うか？ 一一一それが， 実はなさけない草呈た

いしたことではないのです。 その気になれば

キ一一つで済んでしまう こと なのです。

こ んな こ t ，そうです。 こ んな こ とに手間

ヒ 7かけるところにマシン語の商臼さがある

ので し ょうね。 それにしてもさすがはマ シン

諮， BASICでは絶対にできないことがこの章

の最後に出てきます。 お楽しみに。

22. 画面消去のアルゴリズム
それでは，我々の 目を一挙に画商全体に向けるこ t

l こ し ます。

〈チャレンジ 5 >

画面をクリアするプロ グラムをマシン認で

組みなさい。

「何？ 画面クリ ア ？ く だ b な い．／ CLRキーを

押せば良いではないか／ 」

こ う 言ってしま っ てはおしまいて、す。 BASICて、フ。 ロ

グラムを作るときても，匝Ilfil を見やすくするために最

初の方で画商クリアの命令ぞ入れますね？

PRINT CHR$ (12) 一一←ー①

こうやるはずです。
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それではもし①の命令を使わない としたら，あなた

はどうやってフ。ロ グラムしますか？

たぶんLINE文を使うで し ょうね。 しかし今は，〈チャ

レン ジ 5 ＞の問題を解く こ とを考えています。 できる

だけ基本的な命令だけを使って考えてみてく Tごさ L 、 。

となると ．

1 キャラクタ分の消去
II 

PRINT “”; 

を 1 I直｜面分繰り返せば良いのがわかります。 プロ グラ

ムの方針と して は， 第3-26図のようになるで し ょう 。

すなわち ， こ こ では筒｜而が

1 画面分の処理

1 行分の処理

| 1 文字8
80図ループ

25回ループ

《第 3 - 26図》 1 画面消去のアルコリズム

80 × 2 5行モー ド

に なっ ているとして，

“ l 文字ii~去”ぞ80回ノレーフ。

して 1 行分の消去 とし，

“ I 行分の消去”を25回ループ

して l 画面分を消去するという段取りです。

こ のアルゴリ ズムで， BASICで組んだものが，第 3

-27図です。実際にプログラムを走 らせて，画面が消

去される のを確認してく fごさい。

きあ， こ れでくチャレンジ 5 ＞を解〈メドがついた



IO LOCATE 0 0 

20 FOR Y = I TO 25 

30 FOR X = I TO 80 

40 PRINT 

50 NEXT X, Y 

® l. プログラムを走らせる日ij に jil.IJif:Li モード ぞ

80ﾗ25 にセッ卜しておくこと。

2 .あとでマシン諸のプログラムと対！必させ

るため、わざと 2 屯ノレープにしてあるが、

2000同ループさせれば、 llli ノレープでも

可能。

〈第 3 ・ 27図） BASIC による消去

と思います。 そうです。マシン誌でも第3-26図のアノレ

ゴリズムを採用すれば良いのです。我々は，ループの

作り方を党えましたね。ですからそれを使って組めば

良いのです。ところが， 一一ここ仁落し穴がありまし

て，そう簡単にはいかないのです。

23.“空白”のキャラクタ・コード
マシン諾てノレーフ。 （繰り返し）処理を行うには

DJNZ 

という命令を使いました。 このとき，

Bレジスタ←ーループ回数（16進数）

を指定するのでしたね。そ こで何はともあれ，ノレープ

回数の16進数を準備しまし ょう。

25回一→19H

80回一一→50H

こ れは，付録の＂10進一→16進変換表”を利用してく

fごさし、。

次に処理の中心となる

l キャラクタ分の消去

を？考えてみます。 それには，

A レジスタ←“空白”のキャラクタ・コード

HL レ ジスタ←ビデ、オ RAMのアドレス

をセッ卜しておき，

LD (HL), A 

で消去できますね。

マシン語プログラミング実践 2 ・

そ こでこ れらのデータも用意しておきましょう。

まず，ビデオ RAMのアドレス． これは画面の左上か

ら JI闘 に消していくとして，

H L←一一F300H

を セ ッ 卜し ておけば良いで し ょう。

次に

“空白”のキャラクタ・コード

ですが，こ れはいく つになるでしょうか？ “キャラ

クタ ・コー ド表”をみてく fごさい。良〈見ると，表の

アチコチに空白がちら l工、っています。 このうちどれを

扮：用すればいいのてすか？

結論を言 えば， どれを採用しでもかまいません。た

だし，“スペース ・ インベーダー”のようなリアノレ ・ タ

イム・ゲームを作るときは，

“空白”のキャラクタ・コード

を統ー

しておく必要があります。やがて我々は， “スペー ス ・

インベーダ一”に挑戦することになりますが， その時，

この意味が良〈理解 していただけると思います。とに

かく ， “空白”のキャラクタ・ コー ドとしてどれを採用

しでもかまいませんが，同一プログラム内ていろいろ

なコードを使うと，あとで困ることが起きますよとだ

け注意しておきましょう 。

ちなみにBASIC インタプリタでは，スペースのキャ

ラクタ・コ ードに

20H 

を使っています。これは，

ASCII （米国情報交換用コード）

(American national Standard Code for 

Information Interchange) 

に準拠しているためです。

またマシン語では普通“空白”のコードに

OOH 

をイ史います。 というのは，マシン3吾に t ってOOH とい

う数は非常に扱いやすいのです。 それについては，次

節で述べます。いずれにしても，〈チャレンジ 5 ＞のプ

ロ グ‘ラムには，

A レ ジスタ←ー---00H 

を使う こ とにしましょう 。
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24. 古き時代のハイ・テクニ y ク
本節は，いわゆる “マイコン時代” のなごりで， 当

時の涙ぐましい努力の跡をお見せします。 そこに登場

するのは，

省メモりのためのテクニ ック

です。 当時のワンボード・マイコンでは， RAMが

256ノ f イ 卜

とか， とにかく少ないものでした。このためプログラ

ムのわかりやすさよりは， l バイトでも少なく組む努
力がなされま した。そ こに は， びっくりするようなハ

イ・テクニック（？）があちこちに展開されたも ので

す。今日のように RAMがふんだ、んに使える l時代にはそ

れらのテクニ ツクは色健せた感がします。

以下に紹介するテクニックは，そんな中でも有名な

ものです。 今でも使っている人が多い し，雑誌等に紹

介されるプログラムにも頻出します。したがって今す

ぐというわけではありませんが， 知っておくと便利で

しょう 。ちなみに同様のテクニツ クは，大型機のア セ

ンフーラても f変われています。

以上のようなわけですから，先を忙ぐ人は，経 〈読

み流してかまいません。 しかし ， あ t て何となくわか

らない ことが出てきたら， もしかしたら本節以下に述

べられていることかもしれません。 その時は読み返し

てみてください。

きて， A レジスタに“空白”のキャラクタ ・コード

をセッ卜することを考えます。

LD A, OOH Cl 

これは，間違いありません。①をハンド・アセ ンブノレ

してみてく fごさレ 。

3 E 00 

の 2 バイト になりますね。

ところでマシン諸に慣れた人なら， ①のような組み

方は致しま せん。 たぶん （j\：のいずれかを選択すること

でし ょう。

SUB A z 
XOR A CT 

①， ②， ③Lt，いずれも閉じ機能を果します。否，

むしろ②，③の方がたくさんの機能をしています。 ま
あ，
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A レジスタ←一一OOH

という点では三者向ー と 言 えます。

と こ ろで②， ③をハンド ・ アセンフールすると， それ

ぞれ

②一一一→9 7 

③一一一→AF

て l バイト て、済みます。 何と①の半分て良いのです。

さて以上の 2 つのうち，②についてはSUB命令がti',

てきたところで自分で考え てみてくださ い。ヒン トは，

A レジスター A レジスタ＝ O

で当 り前です。③につ いては， 論理i寅算の練習を兼ね

て次節で説明致します。

25. 論理演算を使って
読者の皆さんは論理演算はご存知ですね ？

AND 

OR 

等て， 学校の数学でやっ たことがあると思います。 と
ころで論理算 l:t知っているが，プロ グラムの中でそれ

をどのように使うかは，案外知られていないようです。

事実， N-BASICでも論理演算の命令をもっています

が， 雑誌等に発表されたプログラムを見ても， こ れら

の命令を使ったものはあまり見かけられま せん。

そ こ で論理演算そのものの説明は致しませんが，そ

の命令の使い方を説明しておきましょう 。

z 80の命令のうち論理演算て‘きるのは，
AND ：論理積

OR ：論理和

XOR ： ，~F他的論理和（exclusive or) 

CPL ：否定（反転＝complement)

の四つです。 いちおうこれらの演算は既知！とします。

その真理値表を第3-28図に掲げておきます。

これ らのうち ， XOR （排他的論理和） を例に取り上

げる こ とにします。そ こで第3-29図をみてください。

2 行自にXO R命令が出ています。 その 2 行目以外は簡ー

単にわかりますね。

① l 行自

A レ シスタに63 H をセ ッ ト します。



'.I AND  lf X 0 R 

。 。 ト o 。 。

。 。 。
京「 、 m

。 。 。 ｜ 浮
・多

で川

層τ雪滋， 口手泳伝三＋＇＇・

,i 0 R どむ C P し

。 。 。

止届。

。

〈第 3 ・ 28図〉 真理値表

0800 

02, 

04 

07 

3E 63 

EE 07 

LO 

XOR 

32 DO ED I LO 

C3 66 SC I JP 

A, 63H 

007H 

(OEOOOH), A 

5C66H 

《第 3 - 29図） XORを使って

② 2 行自

作Iかやっ て います。

③ 3行自

A レジス タの値；を EOOO番I也 lこスト アしています。

プログラ ム終了後， EOOO番地の内容を見る ことによ

り ， A レジスタの値を確認できます。

④ モニタヘジャンプします。

さあ，そこで 2 行自の意味は後回しにして．このプ

ロ グラムを走らせてみる こ とにします。 キー インし，

GD800 ノ

1可も起 こ りません／ こ のあと何をした ら し寸、のでし

ょうか？ そうです。 A レジスタの値を確認するため

SEOOO ノ

をやればL 、 L 、ですね（写真10）。プログラム終了時に

A レ ジスタ ＝ B4H

になっているのがわかります。

第3 29図のプログラムにおいて実行時に

Aレジスタの値

スター 卜 H寺： 63 H I 

終了時 ： B4H l 

マシン語プログラミング実践 2 ・

〈写真 1 0} A レジスタの値を確認

のよう に変化したのがわかります。それでは， 一体ど

のi時点てA レジス タのf直が変イヒしたので しょうか？

26. XORの実際
それは， もちろん 2 行自の

XOR命令

が原因です。

XOR命令

〈書式＞： XOR S 

〈機能＞： A レジスタ t S との排他的論理和を

とり， A レジスタに格納する

S : A, B, C, D, H, L 

(HL) 

(IX+d), (IY+d) 

n ( 8 ビット の数）

それでは， 具体的に説明致します。

XOR命令は， A レ ジスタの内容 t 何かの排他的論理
手［J を計算し，その結果を A レジスタにしまう命令です。

第3 29図の 2 行自で した ら

ですから

A レジスタの内容 ：＆3 H

fPTか： D7H

(63H ）子 (D7H ）一一一一一切

の論理計算をするわけです。 子は，排他的論理和を表

わす記号です。
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次に①の計算をどのようにするのかを示 します。

まず論理演算を行う 二つの 1 6進数を， 2 進数に変換

します。 この場合でした ら，

63 H一一→0110 0011 

．第 3 章

0 Ol 'i 句、、

一一3 ＇、

－－－叫 l Vl=O 0111 -- 7 ' 

－－－－－ヒ e ト穏に清算
o 1 o.-.:o:.• - ' 

とるす一
行

実ι
E
 l
 
0 I I 0 

6 

XOA OD7H 

回

0111 

t 変換されます（付録の“16進数←→2進数変換表”

を利用して く fごさ い L

こうしててきた 8 ピッ ト の数を，ビット毎に排他的

論理和を とります。 まず l 苦手省側のピットを見てみま

し ょう。どちらも 1 ですから

D7H一一→1101 

品

日 三主主ょや

I 116五億へ

ぬレ γスタ 仁ニ I B4H I-
I I I 0 I I 

B 

相手

1 子 1 = 0 

により結果は 0 です（ こ の計算 l.:t. ， 第3-28図の真理値

表を見れば良いのですよ）。 次のピッ トも同様に O にな

ります。 その左は， 0 と 1 ですから

0 子 1 = 1 

〈第 3 -30図〉 論理演算の仕方

を探るA 27. "XOR 
以上，プログラムの中における論理演算の動きを，

XORを例にして見てみました。 論理演算の説明の打ち

切り、として，

XOR A 

0 1 0 0 

0 1 0 0 1 0 1 1 

D 7H-

こうして，

LD A, OOH 

の代わりになるわけを考えてみましょう。

それには， 第3-28図③の“XORの真理値表”をじ っ
と見てください。

同穫のもののXORー→O

異種のもののXORー→1

であることカfわかります。たとえば、’

j;i 、

と いう 2 進数が得られます。 こ の 2 進数を 1 6進数に逆

変換すると ，

B4H←ー 1 0 1 1 0 1 0 0 

何をか〈そう 写真 10て見た

です。 こうして次々にピット毎の論理演算を行って

くと，次のようになります。

63 H 一一→ 0110 0011 

画
1101 Olli 

1 0 1 1 

こ の B4Hヵヘとなります。

B4Hて”す。

l v 1 = 0 
0 主IC 0 = 0 

のように， 同じもののXORはOになります。

ところで，

XOR A 

以上，排他的論理和のプログラム内ての動きを見て

みました。 こ の手順を第3 30図にま t めておきました

ので参考にしてく fごさい。 他の論理演算についても問機

にできますので，自分ていろいろな例を作って実験し

てみてく fごさい。

いづ命令は，

AレジスタとAレジスタ

の排他的論理和をとる命令ですから，

同じものどうしのXOR

ということになり， 演算の結果は O になります。論理

演算命令では結果がA レジスタに格納されるのでした
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ね。 したカfって，

A レジ、スタ←一一OOH

と い う こ とになり ，

LD A, OOH 

と同じ結果になります。

こ れまでは抽象的に説明しま し た。一つ例を挙けて

みましょう 。 たとえば，

A レジ‘スタ←一一5EH

fごっ たとします。 このとき，

XOR A 

を実行すると ，

5EH一一→ 0 ] 0 1 1 ] 1 0 

持
5EHー→0 101 1110 

0 0 H←一一 0000 0000 

となり＇ pfi- J拐の目的が達成されたことになります。

28. 2重ループの悲劇
rill節てく論理演算〉についての抑止 L、方はおわかりい

ただけたと思いますので，〈チャレンジ 5 ＞の解答に戻

ります。

現在，我々が合意に達している のは，次の 2 点です。

－ 最初に消去するビデオRAMの位置＝ F300

・“空白”のキャラクタ・コード＝OOH

これらそプログラムの最初に定義するとして，

令は，

LD HL, OF300H 

XOR A 

となります。 また， l 文字分の消去は，

LD (HL), A 

となります。

その命

次にプログラム全体の構造 l;J:，第3 -26図にしたがう

こ t t します。 すなわち，

①を80回ノレーフ。 して “ l 行分の処理” 一一＠

とし．

②を 25回ループして “函函全体の処理”

にするわけです。 これは，いわゆる繰り返し処理を 2

重に行う

2重ループ

マシン語プログラミング実践 2 ・

の構造を成 し ます。前の“l国而消去のアノレゴリズム ”

の t ころで予測した “落 し穴”は， 実は ここ に存在す

るので？す。

それには，実際に組んでみればわかります。中側の

1 行処理の部分は，次のようになるのはおわかりです

ね？

LD 

e2番地： LD

INC 

B, 50H 

(HL), A 

HL 

DJNZ e2 

50H が80の 16進数表現であるこ t は，先に見ました。

この処理を25回（25= 1 9 H ）ノレープすれば良いのです

か ら，消去の処理全体でl;J: ,

e1 番地： LD B, 19H 一一…一一一一一一一一一①

e2 番地 LD B, 50H --- ② 

LD (HL), A 一 一一一 ③

INC HL 一一一④

DJNZ 

DJNZ 

e2 …一一一一一一 一一一守⑤

e1 一一一一ー一一一一一一一一一一⑥

となります。 こ れがBAS IC版の解答てある第3-27 図

のプログラムの20行から 50行にあたります。 こ こでH

L レシ．スタ l;J: ，ヒ、、テ、、オ RAMの若干地を示すポインタに使

っていますが， ここ でAはあまりそのことは気にしない

で， jレーフ。の構造fごけに注目してく fごさい。そうしま

すと，以上のプログラムはBAS IC版同校，論理的に

まったく正しいプログラム

であると 言 えます。 しかし，何だか少し変ですね。

／レープの中にノレーフ。を作る一一こ の構造は理論的に

は正しいのです。 上記のプログラムにおいて， l 行自

は 6 行 自 に対応し， 2 行目は 5 行目に対応してノレープ

を作っ ています。 しかし， 1 行目と 2 行自を見るとや

はりおか し いことに気づきます。 なせ、なら l 行目で

B レジスタ←ー外側のノレープ回数

をセ ッ トしても， 2 行目で、

B レジスタ←ー中側の／レープ回数

l こ直されてしまいます。 こ れではおかしな動作をして

しまいますね。 こ の悲劇は我々が，

Bレジスタを使うループしか知らない

ために起きています。 第3-27図のBASIC のプログラ

ムを見ても，中側 と外側てい

異な る変数
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を使っていますね。

29.PUSH と
こ の悲劇を喜劇に変えるには， 二つの方法が考え句

れます。

① B レジスタ以外のループの作り方を覚える 。

もちろんDJNZは使えませんが他の方法があります。

② B レジスタのままで対策を考える

そんなことができる のか？ 一一ーと思われるかもし

れません。 ても次の テ クニ ツクを使えば，それが可

能なのです。

PUSH命令

〈書式＞ : PUSH AA 

AA=AF レジスタ

BC レ ジスタ

DE レ ジスタ

HL レ ジスタ

I Xレ ジスタ

I Y レジスタ

〈機能〉： レジスタの値をスタック領域に待

避させる。

POP命令

〈書式＞ : POP AA 

〈機能〉： 退避させておいたレジスタの依を

スタック領域か ら取 り出す。

Jilj に私は． “レシ、スタはBASICにおける変数のよう

なものだ”と述べました。その時

「マシン語の変数って少ないな。 これだけで足りるの

カ・な」

と 忠われたかもしれま せん。 もちろん， こ れだけでは

足りません。実は．こ の

PUSH命令

POP命令

があるお陰てレジスタの数が少なくて済むのです。

それでは， そのPUSH命令， POP命令を第3-31 図

を見ながら ， 説明する こ とにします。いま④地点でP

USH命令を実行 したとしま す。するとその時の BC の

倣がスタ ック領域（メモリ 上にありま す）に保存され
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ます。統いていろいろな処理をするとします。その問

BC レ ジスタの官直を変えてもかま いません。 そして， B

Cの値を元に戻 したく なった時， ⑥のよ うに P 0 P命

令を実行します。するとスタック領域にしまわれてい

た元の値がBCレジスタに戻されます。したがって⑧時

点と⑥時点でBC レジスタの値は同じ い、う こ とができ

ます。

j
 

一
円
一
引

《第 3 ・31~） PUSH. POP命令

30. PUSH と POPの実験
きて，以上の こ とを？実験により検証してみたいと思

います。

第3-32図のプロ グラムをみてく たずさし、 。

番地 竺？ >’ ン瞳 アセンブリ宮崎

0000 01 34 " LO BC. 123-IH 

03 ED 43 00 EO LO (OEOOOH). BC 

07 cs PUSH BC 

08 01 99 " LO BC. 9999H 

08 ｣0 43 02 EO LO 10E002H). BC 

OF Cl PDP BC 

10 ED 43 04 EO LO (OE004H). BC 

14 CJ 66 SC JP 5C66H 

① 

、2

〆3

旦

'"-' 

• ) , 

邑

第 3 -32図｝ PUSH. POPの実験

① l 行自

まずBC レジスタに初期値1234 H ぞ セ ッ トします。

なお復習のため申し添えれば，こ れは

B レ ジスタ＝ 12H

C レジスタ＝ 34 H



マシン語プログラミング実践 2 ・

のように記憶されます。

② 2 行自

I 行自で本当 に B C レジスタの｛直カf1234H にな っ

たかをF荏かめるため， BCの｛肢を

EOOO ~ E 001番地

に移しておきます。つまり“種もしかけもございま

せん”というわけです。 なおこの時，メモリに格納

される )I印字に気をつけてく fごさ い。第3-33図に示 し

ておきます。

GD 
B C レジス 3'

EOOO 

EOOI 

LO (OE o川） BC l 実行

〈第 3 ・ 33図〉 しD , （仰） BC を実行すると

③ 3 行自

PUSH命令実行。 BCの値を保存 します。

④ 4～5 行自

BC レ ジスタの｛直を 9999H に変え てしまいます。そ

れを6雀認するため

E002～ E003番地

に BCの値を移しています。 第3-34図 を参照してく

fごさ L 、 。

⑤ 6行目

PO P命令実行。

~ 

EOOO 

EOOI 

E002 

E003 99 

E004 ｷ?? 

E005 ?? 

〈第 3 ・ 34図） POP後の値は？

⑥ 7 行自

身さ して本当 に B Cの値が元に戻っ たでしょうか？

それをfi'U:.Z.するため B C レジスタの由直を

E 004~ E 005番地

に移します。

以」 ーが実験の主旨です。 どんな結果が出るか？ き

あ， 第3-32図のプロ グラムを実行してみましょう 。 人

力後，

GDOOO ノ

でスタートです。

DEOOO, E005 ノ

でメモリの内容を確：悲しましょう 。 写真11をみてくだ

さい。 我々の期待通りの結果が出ました。

〈写真 I I ) DEOOO, EOOS でメモリ内容を確認

31. ビデオRAMポインターの調整
以上，我々は

PUSH, POP命令

を知ったわけです。これを使うことにより ， 先の 2重

ループの問題を解決する こと ができます。それは外側

と内側のノレーフ。に同じレジスタ B を使うために起こ っ

たのでした。そ こ でPUSH, POPを使い

LD B, XX 

PUSH BC 

可て・
λ変b

ι
 

高
且

，
a
，
』のRU

 

て中の

，
a
‘
、E
E

’

POP BC 

DJNZ e 
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・第 3 章 そして全てが消えた

のように命令を書 き， PUSH, POPにはさまれた部分

にもう 一つのノレーフ。を入れれば解決されるのがわかる

で、しよう 。 そのことを考慮に入れて作ったのが，第3

-35図です。 こ れでおおむね良さそうですね。否， l ヶ

戸庁おかし いとこ ろがあるのです。

第3-36図をみてく fごさい。

XQR A A • 0 0 H 

LO HL.OF300H HL←ビデオRAMの （0 .0 )

LO B.19H 

e ,. PUSH BC ー．

LO B.50H 

e,. LO 

ごとコINC 

①~~：z e, BC 1 行分消去

DJNZ e' 

JP 
5 C66H 25行分消去

〈第 3 - 35図〉 完成したか？

( F35-0I • 

。
①ふ

ビデオRAM ァ， ＇） ピ .i- ,. i ・＇） 7

〈第 3 ・ 36図〉 ビデオRAMの構成図

最初， H L レジスタは④点ぞ示しています。そ して

l 字消去しては右隣に進みますか ら， これを80回繰り

返し 1 行分の処理が進んだところで， HLレジスタは⑤

点を示すことになります。これは前に述べたア卜 リ ビ

ュー ト・エ リ ア（色をつけたりする部分）です。

したがって次の行の処理に入る前に，。点まで進め
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てやる必要があります。

。点＝⑮点＋ 40

ですから， 第3-35図のプログラムの⑧マークのところ

で（40= 28H に注意して）

HL• - HL+ 28H 

を実行 してやればよいのです。かくて我々は，

足 し算の仕方

を覚える時がやってきたのです。

32. 2刈トの加算命令

2バイトの加算命令

通常 2 バイ ト の加算を行うときは，レジスタ

・ペアを用レる。そのとき被加数は H L レジス

タをf旨定する こと 。

〈書式〉 ADD HL, SS 

SS=BC, DE, HL, SP 

〈機能〉 HL←一一HL+SS

マシン語てアドレスの計ー算をするときのように 2 バ

イトの加算を行う時は，

H L レ ジスタを使う

I X レ ジ、スタを使う

I Y レジスタを使 う

の三通りの方法があります。 こ のうちもっ とも良〈使

う のがH L レジス タ を使う方法です。

例をあげましょう 。い ま

5555H +1234H 

という計算がしたいとします。それには， ニつのレジ

スタ・ベアを用意 します。そ してここが重要ですが，

一方は必ずHL レジスタを指定

してください。計算は．次のように行 L 、 ます。

LD HL, 5555H 

LD BC, 1234H 

ADD HL, BC 

HL レ ジスタ に被加数をセ ッ トし ， 加数をBCレジスタ

（これはどのレジスタ・ぺアでも可）にセットします。

そしてADD命令を実行すれば， 結果がH L レジスタに

求まります。



そこで以上の計算を実験で確かめてみましょう 。 第

3-37図のプログラムをみてください。上の計算を検証

できるように組み変えたものです。 4 行自でH L レジ

スタのf直をみるため， その官直を

EOOO～ EOOl番地

にストア（格納）しています。 プログラムがうまく動

けば，

5555H +1234H =6789H 

ですから，

EOOO H←一一89H (L レジスタ）

EOOl H←一昔7H (H レジスタ）

のようになるはずです。

それではプログラムを入力し，走らせてみてくださ

い。その確認の仕方は一一ーもう，おわかりですね。あ

とはあなたにおまかせします。

D .0 0 0 

6 

日 7

lJ A 

21 55 55 

0 I 34 12 

09 

22 00 EO 

C3 66 SC 

LD HL.5555H 

LD BC,1234H 

ADD HL,BC 

LD ( 0 EOOOH) ,HL 

JP 5 C66H 

〈第 3 -37図》 2 バイトのADD命令

33. そして“ ”が消えた
長いことかかりましたがどうやらくチャレンジ 5>

のプログラムも完成が近づいたようです。前節で学ん

だ＇ADD命令を，第3 35図のプログラムの⑧の位置に

挿入してやればよいのです。 H L に40 ( =28H ）を加

えてやるのでしたね。

そこでザ、ツと第3-35図を見渡してやります。すると

D E レジスタが使われていないことがわかります。 し

たがって最初に

D E レジスタ←一一28H

をセットしておき，⑧のところで

ADD HL, DE 

とすれば良いのですね。

こうして完成したプログラムが，第3-38図です。き

あ，せっかくですから実行してみましょう。次の順に

やってみてく fごさい。

①電源ON。

②画面モードの設定

マシン語プログラミング実践 2 ・

AF XOR A 

11 28 00 LD DE. 日028 H 

21 00 F 3 しD Hし。 0 F300 H 

06 19 LD B. 19 H 

cs PUSH BC 

06 50 LD B. SOH 

77 しD (HL), A 

23 INC HL 

10 FC DJNZ 0 DOOCH 

19 AOD HL. DE 

Cl POP BC 

10 F 5 口JNZ 00009H 

Cl 66 SC JP 5 C66H 

〈第 3 ・ 38図〉 画面クリア完成

WIDTH 80, 25 ノ

CONSOLE O, 25, 1 , 0 ノ

実験するには，ファンクション・キーの内容を表示

しておいた方が面白いでしょう 。

③このBACICモードの時に，デタラメで結構ですか

ら，画面に L、ろいろ書き込んでおいてください。

④マシン語のコマンド・レベルに

MON ノ

⑤第3-38図のプログラムを入力し，入力ミスをチェ

ックする。

⑥プログラムの実行。

GDOOOノ
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．第 3 章 そして全てが消えた

写真12カt’＇＊ 1i昨日の様子です。

GDOOO 

t 入力してありますが， ま t.:··RETキーを押していませ

ん。 そしてRETを押し，実行したのが写真13てすみ，

何と

ファンクションキーの表示まで消去

されてしまいました。マシン諮っ て．恐ろ しいですね。

〈第 3章のおわりに〉

本章は， 1ui1 1r1 iii'i去一筋にアタックしてきた

わけですが．如何だったでしょうか？ ？シ

ン語では，たったニれだけのことにあれだけ

の手間 ヒマかけているのでーす。 すると BACI

C インタプリタ全体では， 一体どうなってい

るのでしょうね。 あなたの竿－習が進み， い つ

の日か力がついた時，ぜ‘ひあなたのマシンの

シス テム を解析してみてくた冷 L 、 。 その綴密

さに きっと 1鴛くことで、しよう 。

口
口
口
口
口
口
口
口
口

口
口
口
口
口
口
口
口

D

B
A
S
I
C

イ
〉
タ
ヂ
リ
ヲ

口
口
口
口
口
口
口
口
口

口
口
口
口
口
口
口
口
口

．圃圃.. 
’圃圃・

106 

〈写真 12） プログラム実行前の様子

〈写真 13} RETを押しプログラム実行

-fti'Iず Iレ四乎〉

吋ブ、 lしーヂシ



臼：＼
マシン語ユーティリティの開発

くはじめに〉

本ブロックにおいて我々は，画面市lj御を中

心に各種マシン語のプロ グラミングに挑戦し

てきました。本章はその集大成として

マシン語ユーティリティ（utility)

の開発に挑戦することになります。それは，

これからも続くあなたのマシン語学習に大き

く 貢献してくれることでしょう。

本来，ユティリティは幅広い適用性が要求

されますから， どちらかというと難しい部類

に属します。 しかし，いま我々はそれに挑戦

するだけの実力をつけてきました。耳女然 とア

タックしてみようではありませんか。

34. 懸案事項への挑戦
我々のマシン諸に対する予備知識は，だいぶ強力に

なってきました。こ こ らで懸案事項の解決へ とむかう

ことに致しまし ょう。

我々が初めてマシン語で組んfごプログラムは， f日It.ご

ったかを党えていますか？それは， A レ ジスタにある

数ぞ代入し，それを確認するためその値をメモリにス

トアすると いうもので した。 第 2 ブロックの最初のと

ころでやりました。そしてその1＆， 各レジスタの｛直を

メ モリに格納してみたわけですが， それは，

実用上かなり使いずらい

ものでした。それを解決するため，今まで画面表示の

勉強をしてきたわけです。 おおむね函｜商品lj御もわかっ

てきました。 しからば， それを向車決してみよう ではあ

りませんか。

〈チャレンジ 6>

A, F, B, C, D, E, H, L 

の各レジスタの値を画面に表示する プログラム

を作りなさい。

ここでF について簡単に触れておきます。

以前レ ジスタ ・ペアの説明のとき

BC, DE, HL 

の三つにつ いては説明 しましたが， 実は こ の F （フラ

グとし、 L 、ます）も

Aと FがくっついてAF

として，あたかも レジスタ ・ペアのように扱われます。
“あたかも”という のは， AFカぜレジスタ・ベアとして

働くわけではなく ， Z - 80の命令としてあたかもレジ
スタ・ベアのように扱われるという意味です。具体的

には， PUSH, POP命令のとき

PUSH AF 

POP AF 

のよう に A!:. Fがぺアに用いられますが， F は一般の

レジス タのように

LD F, X 

のよ う に数値の代入はできま せん。

実は， F （フラ グ）は特殊な， しかも非常に重要な

働きをします（こ のフラグがあるため，マシン語が理

解しにくくなっているのですがんしたがって，せっか

くレジスタの画面表示をするなら．あとあとの こ とも

考えてF （フラグ）も仲間に入れてやろうということで，

こ の問題にも含めました。

きあ，当面の我々の課題はくチャレンジ 6 ＞ のプロ

グラム化です。頑張りましょう。
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同じキャラクター・コードの表示

についてです。つまり画面上にたくさんの文字を表示

することはできますが，それはすべて同じ文字でした。

ところがこれから我々がやろうとしているのは，

異なるキャラクター・コードの表示

です。ところで異なるキャラクター ・ コ ー ドといって

も l行自の場合でしたら全部で8文字しかありません。

したがっ て単純に 1 字ずつ表示してい っ てもかまわな

いわけで‘す。しかし，あとあとの＂~；mの こ とを考えて

ここでは大量の文字列を扱う方法を相介しておきまし

ょ う 。普通こ の問題を

文字列の出力

と呼んでいます。

マシン語ユーティリティの開発．第 4 章

35. プログラミングの前に
そ こ で作業に取りかかるわけですが，プログラミン

グに入る前に，画面の設計をしておく 必要があります。

いちおう次のよう に設計 してみました。

画面モード： 80× 25

［レジスタ名： @I而 l 行目
表示位置｛
l 値 ：画面 2 行自

第3-39図を参考にしてく fごさい。以下，こ の設計に

したカfってフ。 ロ ク司ラミンク、、していく ことになります。

フ。 ロ

36. “文字列出力ルーチン”のしくみ
“文字列の出カルーチン”は必ず必要なものですか

ら ， 普通どのシステムもサブ ・ルーチンとして持って

います。もちろんあなたのN BASIC も“文字列出力

ノレーチン”をシステム ・サブルーチンとして内蔵して

います。その仕組みは，通常次のようになっています。

第3-40図をみてく fごさ L 、。

な お， こ れから寺弘々のやろうとしている こ とは，

グラミングの分野からいえば，

システムの開発

に近い内容になります。 というよりは， システム・ユ

ーティリティの一つです。 これはマ シン語を学び初め

て間もない人には，少しシビアな内容になるかもしれ

ません。したがってその こ とを念願において，注意深

〈読んでく fごさい。

－
I
l
l
1
1
1

目
I
l
l

－

－
’

AF BC OE HL ~司b』－ー～』

~ t レジスタ名｝ﾗx xxﾗx xx xx xx xxxx 、、了 ”’－，，

、、b』 ／レジスタ詞＼

『ー一ーヘ、値 Jノ

毎三

C3~ヨミメ0 A.(OE) 

[=:J 

/ 
先
頭
か
h
d
一
字
ず
つ
鮭
送C3Eヨ

G)  
－
l

l
1
1
1

？
－l

タ
論
墨

f
l
i
t
e

－

i
i
 

80 

－
l
l

ヒ
デ一
方
R

A

M
3
t
b

〈第 3 -39図〉 画面の設計

きて，まずI最初に 1 行目の表示を考えてみることに

します。 l 行自の先頭から

AF HL DE BC 

と表示するわけですね。 BASICな句

LOCATE O, 

“AF 〈第 3 -40図〉 文字列出カルーチンのしくみ

① メ モリ 上の適当な位置（普通はプログラムのおわ

りの方）に，表示したい文字のキャラクター ・コ ー

ドを格納します。この部分乞

データ領域（データ・エリア）

と呼びます。

② データ領域の先頭から表示したい位置のビデオ R

BC ~” 

でできてしまいますが．マ シン語ては そう簡単に L 、き

ま せん。このことをマシン語で実現しようとすると，

ちょっとひと工夫必要てす。と いう の は， fjij :I,'i: までに

扱った内容と少し異なる点があるからです。

前主主までの内容を思い出していただければおわかり

になると思いますが， 0B＜：々力fこれまでに扱ったのは
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マシン語プログラミング実践 2 ・

37. “文字列’を準備する
最後の文字を判定するには二つの方法があ ります。

①転送する文字の数を指定する方法

② ENDマークを用い る 方法

①の方法は，す ぐに理解できると思います。

B レジスタ←一文字数

AMに， l字ずつキャラクター・コードを転送し て い

き ま す。その方法Ii ， 次のi!盛りです。

③ DE レジスタ←ーテゃータ領域の先頭

HL レジスタ←ービデオ RAMの転送先の先頭

のようにセ ッ トし ます。

④ l 度に

(HL), (DE) LD 

を入れてや り ，

DJNZ命令

てノレープ し てやれば良いのです。 この方法はあなたに

ここ では②の方法を紹介する

のように伝送 し たいと こ ろですが， そ うい う命令は

あ り ませんから ， A レ ジスタ経由で 2 段階に転送し

ます。

(1) テ、．ー タ事!fij~j(のテ、、ー タを A レジスタへ

LD A, (DE) やって いただくとして，

こ とに致します。

最初に文字列を用意 し ます。第3-41図をみてく fごさ

い 。 “キャラクタ・コード表”を凡ながら変換 し てみて

くださ い。各 レ ジ、スタの問は，

スペー ス ＝ 20 H

A レ ジスタのテ。ータを ピデタオ RAMへ

LD (HL), A 

⑤ 以上の④の操作で l 文字が転送されます。 次の文

字を転送するには，

INC DE 

(2) 

を三つ入れる こ とにします。前の画面消去のときは，

OO H を使いましたが， ここ ではあとで述べるEND マー

クと区別する ため， 20 H を用 い ています。

きて，こ の区lの一番省｛！”を見る と ENDマークと して

OO H が入っています。

目的が達成さ

HL 

とやって， DE, HLの指す位置を一つ進めてからも

う l 度④の操作を行えばできます。

⑥⑤を最後のデータまで転送すれば，

れます。

INC 

ENDマーク

文字列が終了した こと をプロ グラムの中で識

別するため文字列の最後に置くマーク。 ENDマ

文字 として使われないも のなら ， 何で

以上が普通に行われている文字列出カルーチンのし

くみです。 これを？プロ グラム化すれば良いのですが，

一つ気になるニとがありますね。それは，

どうやって最後の文字である

と判断する？ ーク は，

ENDマークにつレては，プログラムの作成が進むに

したがってだんた‘ん明らかになると思います。

も可。のですか？ それをきちんとプログラム化しておかな

いと，あなたのマシンは最後の文字の転送が終っ ても ，

さ b に文字列の転送を続ける こ とで し ょう。 T V画面

にはメチャメチャな文字が出現するかもしれません。 ここ で

は，

文字列の最後に置かれるマーク

とて、も忠、ってく fごさい。

以」ーでキャラクター・コー ドの準備ができあがりま

したので， こ れをフ。ロクずラムの中に害I] り 当 てる こ とに

E
N
O

マ
ー
ク

L H E D c B F A F品e‘
十文

〈第 3 -41 図 〉 文字列の準備
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します。 アセンブリ 言語で文字列を表わすには，普通

二つの方法があります。

DC もとの文字で表わす

DB ……キャラ クター・コードで表わす

DCl.idefine constant, DBはdefine byte の略です。

これを用いて上記文字列を表わした例を第3-42図．第

3-43図に示 しました。マシン諸にしたものはどちらも

同じになりますが，アセンブリ 言語の段階では D C を

使った方が，プログラムが見やすくなります。なお，

この文字列はプログラムの最後に置く予定なので，ま

Tご番地を割り当ててし、ません。 こ の段階では何番地に

なるか未確定Tごからです。

41 46 20 20 DB 41 H, 46H. 20H. 20H 

20 42 43 20 DB 20H. 42H. 43H. 20H 

20 20 44 45 DB 20H. 20H. 44H, 45H 

20 20 20 48 DB 20H. 20H 20H 48H 

4C DB 4 CH 

。。 DB OOH 

〈第 3 ・ 42図） DBを用いて

41 46 20 20 DC 、AF BC DE Hじ

20 42 43 2日

20 20 44 45 

20 20 20 48 

4 c 

。。 DB OOH 

〈第 3 - 43図） DC, DBを用いて

38. マシン語サブルーチンの作り方
以上て文字列の準備は終りましたので，次に

文字列出カルーチン

をイ1三ることにします。これは． こ の 〈チャレン ジ 6)

にかかわらず汎用性のある部分てすから，サブルーチ

ンとして組むことにします。 サブルーチンにしておけ

ば，他のプログラムで“文字列出カルーチン”が必要

になったとき，すぐに利用することができます。そこ

110 

でマシン語によるサブルーチンの作り方を覚えること

になります。

CALL命令

ぶ早Jを

地

ン

番
チ

L

中

L

f
d
 

u

k

h

 

、
ノ
、
〆

式
能
、

書
機
令

〈
〈
命

T
 
E
 
R
 〈書式＞ : RET 

〈機能〉：サフツレーチンからメインルーチン

に戻 る 。

以上の命令を使っ てサフツレーチンを作るわけです。

これらの命令 t BASICの命令を対応させてみまし ょ う。

<BASIC> 〈マシン語〉

GOSUB •• CALL 

RETURN •• RET 

これで、おおむね使い方は，おわかりになったと思い

ます。 次の ようにイ吏っていたfごければ結構です。

CALL X番地 ｝メイン

ノレーチン

JP 5C66H 

X番地：

ンチレ
,

J フサ

、
．E
E
E
E
E

巴
，
a
E
B
E
E

－
，
，

RET 

39. ブローチャートで
そこで以上のような書式で“文字列出力”のための

サブルーチンを作ることにします。 このサブルーチン

は，メインルーチンで

LD D E，文字列の先頭の番地一一ーベD

LD H L，ビデオ RAMの番地一一一一一②

のように各番地をセットしてから

CALL ﾗxxxH 

のよう に呼ぶ ことにし ます。 したがって①，②の値を

変えることによっていろいろな文字列を T V画面の任

意の位置に表示することができます。

以上の入力条f牛のもとにこのサブルーチンの中身を

考えると ，第3 44図のようになるでしょう 。

① D E レ ジスタの指す文字列のと こ ろから，データ



を A レジスタに移します。

DEｷ DE+ 1 

HL ｷ HL+ 1 

〈互〉：：：誤認iJ~， jj の先傾

〈第 3 ・ 44図〉‘文字列出カルーチン砂フロチャート

② ここで文字列の終りの判定をします。

も し全ての文字列ぞビデオ RAM ！こ転送 し終ってい

れば， DE レジスタはENDマークの00を指していま

すか ら，①の命令によ っ て END＂ークの00がA レジ

スタに転送されて い るはずです。そこで

Aレジスタ＝00?

を判定します。そ して

A レジスタ （ = 0 ：サフツレーチンおわり

l キ 0 ：ま だ転送中

と考えれば良いのです。

③ ま t：.＇文字列の転送がおわっていなければ， A レ ジ

スタ に格納された出力すべきコードを， H L レ ジ、ス

タの指すビデオ RAMに転送 します。

④ DEの値を一つ大きく します。 これにより DE レ ジ

スタは，文字列の次の文字を指すことになります。

⑤ HLの値を一つ大きく します。 これにより HL レ ジ

ス タは，ピテ、、オ RAMの次の位置を指す ことになりま

す。

⑥ ①に戻 します。

以上で文字列の最終の判断の仕方－END マー ク

の使い方についておわかりいただけたことと思います。

そこで．ここまで、をフ。ロク守ラミンクYヒしてみたいと思い

マシン語プログラミング実践 2 ・

ます。ただい以上の処理の中て②の

A レジスタ＝ 00?

の判定については，まだ我々の知識ではプロ グラムで

きません。 これについては，

マシン語を学ぶうえでの最難関
II 

フラグ

をマスターする必要があります。

40. ニつの重大なフラグ
それでは，最難関のフラグに挑戦していく こ とに致

しまし ょう 。 あなたは，すで‘に

フラグ

という 言葉に何回かお目にかかったこ とがあると思い

ます。ここで再び “レジスター覧表”を参照してくだ

さい。“アキュームレータとフラグ”の榔lに

F （フラグ）

というのがありますね。 それによると，

フラグ＝ 8 ビット・レジスタ

てあることがわかります。 8 ビット・レジ、スタて、すか

ら ，

0000 0000 

のよう に 8 勺の記憶場所 （ピ ッ ト）を持っ ているはず

ですね。 フラグの場合，この個々のピットに偶有の名

前がついています。そ れは，次の通りです（第3-45図

参照）。

11 H p v I N I c 

·:.W」目
〈第3 ・45図〉 フラグ レジスタ

111 
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ビット番号名前

o ：キャリ ー ・ フラグ

1 ：減算フラグ

2 ：パリ テ ィ ／オーバー フロ ー・ フラグ

3 ：未定義

4 : Hal f キャリー ・ フラグー

5 ： 未定義

6 ： セ。ロフラク‘

7 ：サイン ・ フラグ

まず， ここまで子内得してください。

0 Kでしたら，次に進みます。以上のように

フラグ・レジスタは 8 ビット・レジスタ

であり，八つのビ ッ トのうち六つについては特

定の名前がついていて，それぞれ××フラグ

t 呼んでいます。 こ れら六つのフラグのうち ， 私は，

二つだけ

マスターすれば十分と考えています。それは，

ゼロ・フラグ

キャリー・フラグ

の二つです。た と えば， やがて我々が解析 し よう t し

ている“スペース・インベーダー”は，こ の二つのフ

ラク。しか使っていません。 し たがって ， 当面はこ の二

つのフラグのマ ス タ ーに全力を上げてください。 他の

四つについては，将来余力ができた時で十分です。

41. フラグはいつ変化する
きて，各フラグはピットですから

0 または 1 

の値を取 ります。それでは，各フラグの値はいつ変わ
るのでしょうか？ また，どのようにして O か 1 か決
まるのでしょうか？

答。 いつ一一一一一 しょ っちゅう。

0 と 1は一一一一実行 した命令と演算結果

により決まる 。

これだけでは，良くわかりませんね？

マシ ン言吾のフ。ロ ク守ラムを RUN させると， CPUはマシ

ン語の命令を一つ一つ実行 していきます。そ して一つ

の命令を実行するたびに（例外はありま すカf）各フラ

ク。のf1直は変化します。

112 

どのフラグが変化するか？

O になるカ、 l になるカ、 ？

は，命令によって決っています。それは付録の

“命令のフラグへの影響”

をご覧になってく fごさい。 そしておおむね次のように

考 λ て結構です。

① ゼロ・フラグの場合

ゼロ・フラグは普通， Z フラグ とか Z と略したり

します。 ある j寅t／： を行ったとき

演算結果＝ Oー→Z=l

演算結果キ O一→Z=O

になります。ところで一般にフラグの｛直が l になる

ことを，そ のフラグが立っ と 表現してし、ます。 この

言葉を使え Lf,

ある演算を行ったとき

演算結果＝ O

になるとフラグが立つ／

と 言 えます。

② キャリー・フラグの場合

キャリー ・ フラグは聞各して CYフラグ， CY， ある

いは単にC t 書いたりします。 キャリ ー・ フラグの

場合は，次の二つに分けて考えるのが良いでし ょう。

(1) 加算系の命令の場合

おおむね足し算に類する命令を行った結果，

桁あふれをおこした一一一一ー一一CY=l

4行あふれをお二さなかった一一一CY=O

のように変化し ます。 ここで桁あふれと は，次の

ような こと をf旨します。たとえばいま計算に 8 ピ

ッ ト・レ ジスタを用いたとしま す。ところで

8 ピ ッ ト＝ 0 -255 

までの数を表わせますね。きて

8 ビ‘ット＋ 8 ピット

の計算を行った結果，必ず し も答が

0 -255 

に収まるとは限りません。計算によっては 255 を

越えるーーすなわち 8 ピ ッ ト では表わせい、こと

もあるのです。 これを桁あふれが生じたと呼んで

いま す。同様に 1 6ピ ッ ト のレジスタを用いた場合，

結果が16 ピ ッ トで表わせないとき，すなわち

16 ピ ッ ト＝ O ～65535

を越えたとき，桁あふれが生じたと呼ぶわけで、す。

(2) 減算系の命令の場合

こ の場合は簡単です。ある加算系の命令を実行



した結果，

答がマイナスにな っ た CY=l 

答がプラスま たは O一一一一CY=O

となります。

以上が， Z フラグ， C Y フラグの大体のあらまして

す。次に以上のことをもう少し具体的に説明してみた

いと思います。

42. フラグを観察する
それでは第3-46図により，フラグの変化する様子を

観察してみることに致しましょう。この中には，我々

のまたす知らない命令も含まれていますので，合わせて

説明することにします。

命 令 軍 時 Aレジ＂タ Zフラグ CYフラグ

K法

LD A.32H A ←叩 sa 

ADD A.64H A ’ - A+l OO 1sa 。 。

ADD A. 6EH A • A +110 ' 
。

SUB OSH A ｷ-A-5 255 。

ADD A OIH A A+ I 。

〈第 3 -46図〉 フラグの変化する様子

① まず表の見方は， 次のとおりです。

一番左側が実行した命令です。次がその命令の意

味を説明したものです。ここに登場する五つの命令

は，すべて 8 ピットの演算を対象に し ており， j寅算

結果は A レジスタに格納されます。 したがって 3 番

目が命令実行後のA レジスタの値を示しますが，こ

れイ コーノレ演算結果 となります。 したがって こ の欄

を見れば，フラグがどう変化するかわか り ます。

② まず l 行目 。 L D命令でA レジスタに32 H をセツ

卜し ています。

32H =50 

に注意 して ください。 L D命令では， フラグの値は

変化 し ません。したがって

Z フラク二 c Y フラク守

共にそれ以前の値を保持してい ま す。これを表では

“一”で表現しています。

マシン語プロ グラミング実践 2 ・

③ 2行目。これは加算命令です。 A レジスタに

64H =100 

を足しています。 A レジスタの値は50でしたから，

A レジス タ←一一50+100=150 

になります。そこでフラグの｛直を考えまし ょ う 。 j寅

算結果は150で o ではありませんから， Z フラグは立

ちません。すなわち

Z フラク守＝ O

に変化します。また加算命令で演算結果が255を越え

ていませんから，

c Y フラク寸＝ O

となります。

④ 3行目 さらに

6 EH=llO 

を加えます。演算結果は，

150+110 = 260 

で255を越えますから，キャリ ー ・フラグが立ち，

c Y フラクず＝ 1 
となります。結果が 0 ではありませんから，やはり

Z フラク守＝ O

です。さておO は 8 ピットに収まりません。 こ んな

時， A レジメタの値はどうなるのでしょう？

8 ビットの演算で桁あふれをしたとき

〈公式〉

A レジスタ←一一答 ー256

この公式より，

260-256= 4 

て．すから A レジスタのf直は 4 (04 H ） になります。

⑤ 4行目 。 SUB命令一一これは， A レジスタの値か

ら数を引き，結果をまたA レジスタにしまう命令で

す。 A レジスタは 4 て．したから

4-5=-l 

で演算結果がマイ ナスになりま し たから ，

c Y フラク守＝ 1 
と立ちます。 0 ではありませんから

Z フラク。＝ O

て‘す。きて答がマイナスになったとき， A レジスタ

にはどのように格納されるので し ょ う か ？

8 ビットの演算でマイナスになったとき

〈公式〉

A レジスタ←一一答 +256 

この公式により，

1 +256=255 
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がA レジスタに絡納されます。

⑥ 5 行目 。 ADD命令は， A レジスタに l を加える命
令です。

255+ 1 =256 

てい255を越えましたから，

c Y ・ フラ クー ＝ 1 

て砕す。ま た A レ ジスタ には

256 256= 0 

により． 0 が格納されます。 したがっ て
i寅1f.結果 ＝ O

と 見なされ，

Z フラ クマ ＝ I 

となります。

以上， CPUが命令を実行するたびに各フラグがパカ

ノfカ変イヒするのがおわかりいただけたと思います。

43. 黙って坐ればフラグで判定
フラグの意味， i莫然とながらおわかりいたfごけたで

しょうか？ まだ使い方まではタッチしていませんか

ら，暖昧模糊と しているかもしれません。 しかし，こ

こらで本線に戻りたいと思います。 我々は，“文字列出

カルーチン”をf乍っているところで、 した。そして E N 

Dマークの判定，すなわち

A レ ジスタ＝ OO H?

の判定をしようとしていたのです。

この判定をするにはいろいろな方法があります。

こでは

Z フラグ

を使って判定してみようと思います。 それには，わざ

とダミ ーの演算を行ってみます。 i寅算を行えば，

フラグが変化

します。その結果

Z フラク’が立った ENDマーク

Z フラグが立たないーーまだ終りでない

のように判定しようというわけです。

それには， どのような演算を行えば良いて、 しょうか？

次の条件を満たす必要があります。

〈演算の条件〉
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A レジスタの値を変えてはいけない

こ れはわかりますね。つまり ，

① まだ文字の出力が終っていないとき

A レ ジスタ に は，これから表示 しようとするキャ

ラクタ ・コードが人っています。 こ れはもちろん，

0 O ではあり ません。 したカfっ て A レ ジスタの官直を

変えない命令を実行 しでも，

A レジス タキ 00

ですから， Z フラグは立ちません（ Z = O ）。

② ENDマークに達したとき

A レジスタの値は 0 0 に なっ ています。 ここに A

レジスタの値を変えない命令を実行しでも

A レ ジスタ ＝ 00

と 変化しませんから， Z フラグが立ちます（ Z = 1 ）。

話がだいぶ具体化してきました。もう 一度第3-44図

のフロ ーチャートをみてください。＜＞の条件判断の

ところでA レジスタの値を変えない命令を実行します。

その結果

Z=l-RET命令実行

Z=O一一一ビデオRAMへの転送を続ける

のようにプログラミングすれば良いのです。 あとは

A レジスタの値を変えない命令

を捜せ Ii良いのですね。

44. 変えない，変えないA レジスタ
A レジ、スタの値を変えない命令って何fごと思います

か？ 実 l.:t. ， これがたくさんあるのです。 もっとも理

解しやすいのは，次の二つでしょう。

ADD A, OOH 

SUB OOH 

0 を足しでもヲ， ，、ても f直は変わりませんから，これは

明らかですね。 しかし，ここではもっともポピュラー

な別の方法を御紹介致します。

それは前ブロックで登場 した“古き時代のハイ・テ

クニック”のところで取り上げた

論理演算

を使う方法です。したがってこれから紹介する方法も，

どちらかというと有名な“古き時代のハイ・テクニッ

グ’ になるでしょう。それは，次の命令です。



AND A 

AND命令

〈書式＞ : AND S 

S=A, B, C, D, E, H, L, 

(HL), (IX+d), 

(IY+d), n 

〈機能＞ : A レジスタと s ！：. の論理積を計算

し，結果を A レジスタに格納する。

それでは，

AND A 

でA レジスタの値が変化しないことを， 具体的に競べ

てみましょう。第3-47図に論理積の真理値表を掲げて

おきますので， それを見ながら確認 し てく fごさい。な

お

AND A 

の場合，

A レジスタと A レジスタの1命理績

をとるという意味です。

\\\\\ AND 

。

。

。

。

上表のように

0 AND 0 = 0 

1AND1 = 1 

。

。

。

であるから、同じ値の論理積をとっ ても 、 ｛直が変化
し な し 、

〈第 3 -47図〉 論理積真理値表

① A レジスタ＝OOHのとき

2進数に変換してから論珪積を とるのでしたね。

A: 0000 0000 

A : 0 0 0 0 0 0 0 0 (AND) 

0000 0000 

ご覧のように

0 AND 0 = 0 

ですから，すべてのビッ トが 0 で，これを16進数に

マシン語プログラミング実践 2 ・

戻 しで も 00 H で、変わりません。

② A レジスタキOOHのとき

ここでは，“司’”のキャラグター・コードて·~ri;認し

てみましょう 。

‘’のキャラクター・コード＝ E9H 

また，

E 9H=1110 1001 

ですから，

A:11110 1001 

A 1 1 1 1 0 1 0 0 1 (AND) 

11110 1001 

となり，やはり A レジスタの｛直は変わりません。

45."x字列出力ルーチン”のプログラミング
以上のように

AND A 

を実行しでも， A レジスタの｛直は変わりません。しか

し，論理演算といえども立派な演算ですから，フラグ

の値は変化して くれます。 したがって

AND A 

を実行後，フラグのf直を調べることでA レジスタの｛直

が00 H，す なわち ENDマークであったかを判定できる

わけです。

以上，フラグの意味，使い方を大体マスターしてい

ただけたこ t と思いますので，ここで“文字列出カル

ーチン”を第3-44図のフローチャートにしたがっ て作

ってみようと思います。

第3-48図をみてく fごさ し 、。これができあがったプロ

グラムです。大体おわかりになると思いますが， 2 ヶ

E 0 4 A IA LO A, (DE) 

23456 

4B A7 AND A 

4C CB RET Z 

40 77 しD (HL) ,A 

4E 13 INC DE 

4F 23 INC HL 

7 50 18 F 8 JR 0 E04AH 

〈第 3 -48図〉 文字列出カルーチン
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所説明を加えておいた方が良さそうなと こ ろがありま

す。

① l 行目

文字列から A レジスタにコ ー ドを耳zってきます。

② 2 行 目

A レジスタどうしの論理和をとり， Z フラ グを変

化します。

③ 3 行自

ここは， RET命令の使い方が重要です。 RET命令

Ii，先に見ましたように BAS ICのRETURN ！：同じ

ようにサブルーチンか ら戻るのに使います。 しかし ．

BASIC と異なり，次の二つの使い方があります。

〈書式 1> RET 
〈書式 2> RET （条件）

こ こで（条件）とは，フラグの値のことで··， z フラ

グ， C Y フラグについては次の 4種類があります。

C一一一一C Y=l のとき

NC-CY = O のとき

Z Z= l のとき

N Z一一Z= O のとき

こ の条件が満たされた t き fごけ RET命令が実行され

ます。 またもし条件が満たされないときは， RET命

令は実行されず，その下の命令に制御が移されます。

そこで 3 行自の命令を見てみると

RET Z 

になっ て います。これは条件付きのRETで，

z = 1 
ならばRETするという命令です。 したがってEND

マークを発見するまでは，下の 4 行自の命令に進む

こと に な り ま す。

④ 4行自

ENDマークて、ないと， Aレジスタのコー ドをビデ

オ RAMへ転送 し ます。

⑤ 5 行自

文字列のポインタDEを一つ進めます。

⑥ 6行目

ビデオ RAMのポイ ンタHLを一つ進めます。

⑦ 7 行目

こ れは初めての命令て、すね。

JR .... ..相対ジャンプ

と 呼ばれる命令で， 我々の知識の範囲で書けば，

JP OE04AH 

t 同 じ意味になります。 こ れについて は，次節て、ま
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とめることにします。

以上のように こ のサブ・ルーチン Ii，全体が一つの

ノレープになっていて， 一つのループを繰 り返すたびに

l 文字ずつ表示 して いきま す。 こ れで大体“文字列出

カルーチン” は，理解L、た t：.·· けたのではないでしょう

か？

46. 相対ジャンプの計算
前節の補足として， 相対ジャンプの説明を加えてお

きたいと思います。

JP OE04A H ① 

JR OE04A H ② 

上の①，②は ま ったく 同じ命令です。

①一一絶対ジャンプ

②一一一相対ジャンプ

と呼び方を変えて両者を区別 し ています。②の相対ジ

ャンプ命令は， Z 80の前身である 8080 （こはありませ

んでした。ということは，②が①の改良版である t い

うこ t です。 言で言 λ ，！＇ ，

/ 相対ジャンプを使うには，条件がある 。

そしてその条件を満たす限りは， 相対ジ

ャンプを使う方がbetterである 。 なぜな

ら絶対ジャンプに比べ，相対ジャンプの

方が二つ長所があり， 短所は一つ しかな

し、から

t なります。 こ の こ とは，す十説明 し ますが，①，②

のどちらを使うかは好みの問題でいますぐ両方を覚え

る必要はありません。

まず相対ジ、ヤンプが使えるための条件から 。 こ れは

く条件〉

相対ジャンプはその命令の前127バイト，

うしろ 128バイトしかジャンプできない

という こ とです。次に，

〈長所〉

① リ ロ ケータブノレなプロ グラムが作れる。

②省メ モ リ 。

こ のうち①については，我々の現在の知識では ま だ理

解不能です。②については，感覚的にす ぐわかる と思

い ます。①の命令をマシン語に変換す る と 3バイトに

なりますが， ②の命令では 2バイトにし かなザ ません。
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以上， 相対ジャンプの特色を見てきましたが，おそ

らく聡明なあなたは，

DJN Z 

を思い出したのではないでしょうか。相対ジャンプを

マシン語に変換するには， やはり DJNZ と同様の方法を

用 L、ます。まず J Rl.t.，次の 2 バイトに変換されます。

1 8 一一一一 J R の命令で倒有

××一一一一P Cからの距離で不定

最初の18 H は， J Rである こ とを表わし ， いつも同じ

です。次の 1 バイトは，どこにジャンプするかを表わ

し，これはジャンプ先によって変わります。その変換

の仕方は，第3-49図をご覧になってく fごさし、。

C3 

日＝日phu
r

円J
M

一

一

-4 

-3 

百日 ..JR ×× 〈

ロ
U

内
〆』

内4
M

凋
q
E

J

日＝回

〈第 3 ・49図Y相対ジャンプ悼をマシン語に変換

真中あたりに J R命令を表わす 18 H があります。 P

C l.t., DJNZのと こ ろで触れたプログラム ・ カウンタで

す。次の命令の位置を示すので し たね。 し たがって C

PUがJR命令を読み込んだ直後は， PCは図の位置を指

す こと になります。ジ、ヤンプ先を計算するには， こ の

PCの位置を基準＝ O

にするので、 し たね。たとえば， 図のA I也点にジ、ヤンフ。

させるには， 7 。また B地点にジ、ヤンプさせるので

し たら， ＋ 5 て、すね。もちろん こ のままで. l.t. マシン言書

になりませんから，付録の“符号付き 16進数表”を見

ながら 16進数に変換します。 それぞれ

F 9, 05 

になります。

以上の説明をもとに，第3-48図の 7 行目を自分でハ

ンド・アセ ンブルしてみてください。

18 FS 

になりましたか？

47. なつかしい文字列に再会
前節までで“文字列出力ノレーチン”が完成 し ました

のでうまく動くか実験してみましょう。

最初はパチャレンジ 6 ＞のために第3-43図で用意し

た文字列を表示してみたいと思います。次の順で実験

してみてくださ し 、。

①電源ON

②画面モー ドを＇ 80 × 25 に セ ッ 卜 する。

③ 第3 50 ①図のメイン ・ ノレーチンをキー・インする 。

④第3-48図のサフツレーチンをキー ・インする（メイ

ン・／レーチンとサブルーチンとの聞に隙間があきま

すが， }j lj に支障はありません）。

⑤ 第3 42図の文す：手l同f，上のサフソレーチンに引きつ

づいて E 052番地からキー ・イン。

⑥ GEOOO ノ

て許フ。 ロク守ラム ・ スター卜 ．／

117 



．第 4 章 マシン語ユーティリティの開発

写真14のように予定通りの画面が得られたことと思

います。いちおう簡単にメイン・プログラムを見てお

きましょう。

〈写真 14｝ 第3- 39図の画面が得られた

1 行目は， D E レジスタに文字列の先頭をセットし

ています。 2 行自は， H L レジスタに表示すべき位置

をセットしています。この二つのパラメ ータをセット

したあと 3 行目でJ文字：j1j表示ノレーチン”をl呼び，表

示が終ると 4 行目でモニダにジャンプし，プロ グラム

を停止 しています。

もう 一つ実験してみましょう。

第3-50図＠のプログラムを見てください。これは，第

3-50図①のメインプログラムのうち，文字列パラメー

タDEの値を変えています。 したがって最初の実験と異

なる文字列が表示される ことになります。さあ，何が

表示されるのでしょうね。さっそくプロ グラムを直し

て走らせてみましょう。

E倒。 11 52 E 0 LO DE. 0 E052H 

o3 21 00 F3 I LO HL. OF300H 

06 CD 4 A E 日 I CALL 0 E04AH 

09 c 3 66 5 c ｜ 」 P 5 C66H 

〈第 3 ・ 50図 〉① 文字列出カルーチンの実験①

II 38 

。。

18 I LD 

F3 I LD 

（；主）
DE. 1838H 

HL, OF300H 

CD 4A EO I CALL OE04AH 

軍司 I C3 66 5C I JP 5C66H 

（；主）ニの部分のみ異なる 。

《第 3 -50図 〉②、、文字列出カルーチン。の実験②

118 

写真15のようになりましたね。 1 行自に表示された

のがそれです。どこかで見たことのあるメッセージで

すね。そうです。 これは， N-BACIC スタート時のメ

ッセージて。す。 実は， ROM内の1838H にはこのメッセ

ージの文字列が格納されているのです。しかし， 写真

15を見ると少し変ですね。

〈写真 15} ROM 内の 1838 H の文字列

普通このメッセージは， 2 行に分けて表示されます。

しかし，写真を見ると l 行に表示されて L、ますね。し

かも途中に

CR とか LF 

の記号が見られます。何だ， コリャ？

簡単に言えば，これらも P Cのキャラクター・コー

ドの一つです。“キャラ クター・コード表”をご覧にな

ってく fごさい。

CR 一一一一一 ODH 

LF -- OAH 

となっています。これらは，特殊記号と呼ばれ，キー

ボードから入力することはできません。 PCのROM 内

にある“文字列表示ノレーチン”は，いま我々が作った

ものとは少し臭っています。通常のキャラクター・コ

ードの時は同じように画面に表示しますが， 特殊文字

の時は，異なった動作をします。たとえば，
C L 
R F 

がくると改行するように作つであります。したがって

現在の文字列を， ROM内の文字列表示ルーチンを使え

ばこの文字列が正しく表示されるので、す。ちなみに R

0 M内のそのルーチンは， 52E D番地から始まってい

ます。第3・50図の2行目を「21 38 18」， 3行目を「C3

E D52」に変えて実験してみてください。なつかしい

文字列が，正 しく 表示されることでしょう。
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② この部分 1.:J: , ＂文字列表示ルーチン” lこよりレジス

タ名 を表示するもので，既に前節まででコーデイン

ク守が終っています。

③ A Fの内容そ表示します。

④ B Cの内容を表示します。

⑤ D E の内容を表示します。

⑥ H Lの内容を表示します。

すべての表示が終っ たら，モニタにジャンプさせ，

プログラムを終了します。

48. 鳥 図

“文字列出力ノレーチン”は，大切ら：汎用サブルーチン

ですから，少し脱線して説明してみま した。先へ進み

ましょう。 J欠 lま，“レジスタ表示”の本体にかかわる部

分です。 ヨイショ 。

撤

こ こ から少し被雑になりますので， 最初に全体の方

針を見てみましょう 。 第3-51図のフ ローチャー卜 をみ

以上がプログラム全体の鳥撒図です。 以下，こ の フ

ローチャー トにしたがっ て未完成の部分を見ていくこ

とにします。

f ＂~~守・・・ I 

I ι ジヌ守…』

三三ヱιー
／レジスター l

／ ι‘スター l 、
、
」

色
町
一

。
。

てく fごさ L 、 。

② 

③ 

① 

4 

5 

6 
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白
紙
目

指
ダ

内のL
 
H
 こ の“レジスタ退避”というのは，いわゆる

PUS H命令

の こ とです。 各レジスタのf砲を表示する前に，いろ

いろな処理が行われますが，その際にレジスタの値

が変化してしまいますから，プログラムの l 番最初

のところでPUSH命令を実行し，レジスタの値をス

タック領域に保存しておきます。

① 
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49. アセンブラによるリストを読む
第3-52図 をみてくださし、。これが，〈チャレンジ 6> 

の解答である “レジスタ表示プログラム”の完成版お

よびそれをテストするためのプログラムです。ところ

でこ のリスト，我々が今まで見てきたものとは少し異

なりますね？

我々は，本書の最初のところでハンド・アセンブル

の方法を学びま し た。そのときアセンフツレ作業をする

のに何も手作業に頼らなくとも ，

アセンブリ言語一→マシン語

の変換を自動的に行ってくれるプログラムがあります

よと述べておきました。それ力九 、 わゆる

アセンブラ

と呼ばれるものである こ とは言及しておきました。 ち

なみにPC-8800ては， 簡単なアセンフーラがROM に内

蔵されています。第3-52図のプログラム ・リスト は，

実はアセンブラによ っ て出力されたもので．す。あなた

は本蓄を ここ まで読み進めて こ られ，マシン語にかな

り慣れ親 しんだものと思われます。 そして今後更に学

習を？進めていくうえで， アセンブラによるリスト に依

する機会が多くなると思います。そのとき のためにこ

こでアセンブラのリストに慣れていただければと ，思い，

第3-52図に見本を出品した次第です。 と 言 うのは，ア

センブラによるリストにはアセンブラ特有の記号が使

われていますから，そ れを知らないと Mtみにくいか ら

です。そ こで以 下にアセンブラのリストの見方をまと

めておき たいと思います。

① ORG と END

こ れらは“アセンブラ指示語” または “擬似命令”

と呼ばれているもののーってす。 これは，他のアセ

ンブリ言語と異なり， マシン語には変換されません。

プログラマーがアセンブラそのものに対して4旨示す

る命令です。第3-52図を見ると ORGは，プロ グラム

の最初に，またENDは一番最後にありますね。 これ

はアセンフーラに声すし ，

OR G ：プログラムのスター 卜番地

EN  D ：プログラムの最後

をf旨示 してい るのです。

② EQU命令について。
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ORGの次には， EQU というのが見られます。

こ の命令を理解するには， ラベル という概念を知

る必要があります。

ラベル (label)

ア セ ンブラ（ass emble r）において特t定

の番地につけた名前。 定義をしておけば，

アセンブリ言語てアドレスの代わりに記

述できる。

たとえば， 第3-52図の 2 行目を見ると，

MON : EQU 5 C66H 

と 書いてあります。これは，

5C66番地にMONという名前をつける

という意味です。このように定義しておけば，あと

でコ ーデイングするとき，

JP 5C66H 

と書く かわりに

JP MON 

と 書 くことができ，非常に便利です。

③ ラベルを？定義する方法は， もう一つあります。 リ

ス卜の EOOO番のところを見てください。

MAIN: PUSH HL 

とあります。 ここは， 単に

PUSH HL 

と書くことももちろん可能です。 と こ ろが こ のよう

に書く と， 自動的に

EOOO番I也＝ MAIN

の ようにラベソレの定義がなされます。 わざわぎ

MAIN: EQU OEOOOH 

と 書〈 必要がなくなるわ けです。

④ j,J tのようにアセンブラでは，ラベノレというもの

を使うことができ，ハンド・アセ ンブノレに比べプロ

グラムの開発が容易になっています。そのラベノレの

定義の仕方は以上見てきたよう に二つの方法があり

ます。 その使い分けは，次のようにして〈ださ L 、 。

定義する番地が

プログラム内にある一一③の方法

プログラム内にない一一＠の方法

UL アセンブラによるリストをircむ際の注意を列

挙してみました。 こ れt.：·· けわかれ！f，あとは実物（た

とえば第3-52図 ）とにらめっ こし ていくことにより

除々にリストの見方がわかってくると思います。
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アセンブル・リスト〈第3-52図〉 レジスタ表示プログラム
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AF, BC, DE, HL 

のように レジス タ ・ ぺアの数ですから ， WRDを呼ぶた

びに， 一つずつレジスタ・ベアの値が表示されるのfご

ろうと予想されます。

E020番地。

モニタヘジャンプします。

マシン語ユーティリティの開発．第 4 章

50. メイン・ルーチンの解析

以上がメイン・ルーチンの解析です。 あとは，

サブルーチンWRD

の使い方がわかれ It, しかし，すべてが解決します。

それには，

スタック命令の入出力JI慎序

にっし、ての予備知識が必要です。

それでは，第3-52図のアセンブル ・リ ストを解析し

て行きま し ょう。

DFF5～DFFF番地。

この部分は，あとで実験に使うためのもので直接“レ

ジスタ表示プログラム”とは関係、ありません。

EOOO～E003番地。

レジスタ類の退避です。 第3 51図フロ ーチャー卜 の

①の部分ですね。 特に問題はありませんね？

E004～EOOC番地

51. ラスト・イン・フアスト・アウト

”文字列表示ノレーチン”をCALL して， TV画面の一

行自にレジスタ名を表示しようとして い ると こ ろですc

EOOD～EOlD番地

問題のレジスタぞ表示する部分です。この部分を良

〈見ると，

CALL EOOO～ E003番地のよう に複数のレシスタ ・ ペアの

｛直をスタック領域に保存 した時に l.:t.，その値をスタッ

ク領域から取り出す際， JI頂序に注意する必要がありま

す。

スタックをJf~ り扱う H寺 LJ:.,

ファースト・イン・ラスト・アウト

WRD 

i: L 、う命令が四回出ている のがわかります。 WRD とい

うのは， ラベソレです。つ まり

WRD= E023番地

のサブルーチンを四巨l CALL して処理しているのです。

四回というのは，
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＼
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《第 3 -53図〉 ラスト ・イン・ フアスト・アウト
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ま fこは

ラスト・イン・ファースト ・アウト

の原則にしたがし、 ます。要するに，

l 番最後に入れた値が先に出て く る

ということです。

この こ とを第3-53図て見てみましょう。④のような

円筒形を考ぇ，これがスタ ッ ク領域だと思ってくださ

い（スタック領域は， 本当はメモリ上にあるのでした

ね）。最初はカラです。

＠で

PUSH BC 

を実行すると， B C レジスタのf直がスタックの底に｛呆

存されます。 続いて＠， ⑨のように

PUSH HL 

PUSH AF 

と実行して い くと，各レジスタの値がスタックに積ま

れていきます。

次に⑤でスタックの値を取り出すために

POP BC 

を実行したとします。すると B C レジスタに， 一番最

後にスタック領域に入った A Fの値が得られます。続

いて⑤で

POP AF 

を実行すれば， A F レジスタにスタック領域の一番上

にある前の H Lの値が入ります。 最後に＠で

POP DE 

を実行すれば， D E レジスタに残りの旧 B C の値が入

るわけです。

以上のようにPOP命令を実行すると ， その レジスタ

名に関係なし

スタ ッ ク領域の最新の値

を得る こ とができるわけです。

ラスト ・ イン・ファスト・アウトの原則

(last in first out) 

納得 し て いただけましたか？

52. WRDの機能
そこでサブルーチンWRD e見て行きます。

サブルーチンWRD

マシン語プログラミング実践 2 ・

〈入力条件＞ : BC ＝表示する値

HL ＝ ビデオ RAMの番地

〈出力条件＞ : HL＝次の表示位置

〈機 能〉

BC レジスタの内容をHLて示される位置から

表示する。

サブルーチンWRDは，以上のような機能を持ってい

ます。第3-52図のプログラムのE00 D番地を見てくだ

さし、。 HL レジスタにTV画面の 2 行自のアドレスをセ

ッ卜しています。 次の

POP BC 

でIJ., B C レジスタに何の値が入るで し ょうか？ 先

の“ラス ト・ イン ・ フアスト ・ アウト ” の原則 を，思い

出してみてください。 E 003番地で 1 番最後にスタック

領域に入ったAFの値が， BC に セ ッ ト されるのです。

そして

CALL WRD 

でまずAFの値が画面に進みます。

次にBCの値を表示するわけですが， 今度はHL レジ

スタの値はセ ッ トする必要はありません。 なぜならW

RDを実行すると，自動的にHLの値が次の表示位置ま

で進んでくれるので し たね。ですから単に

POP BC 

でスタック領域の次の値を取り出し ，

CALL WRD 

とすれば表示することができます。

以下，同様に

DE, HL 

の各レジスタ ・ ペアの値を表示する こ とができます。

53. WRDの中身
次に， WRDの中身を調べてみます。

E023 ~ E 02C 若手地を見て くださ し 、。 WRDはさらに

下位のサフツレーチンBYTEをCALLする こ とで成立 し

ています。

サブルーチンBYTE

〈入力条件＞ : A ＝表示す る値

HL ＝ビデオ RAMの番地

〈出力条件＞ . HL ＝次の表示位置

〈機能〉
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．第 4j量 マシン語ユーティリテ ィ の開発

A レジスタの内容を H L レジスタで示される

位置から表示する。

このサブルーチンBYTEを利用するわけです。 WR 

Dの目的は， BCの 2 バイ トの内容を表示する ことにあ

ります。そこでそれを B !: C の二つに分け， ます四23

番地てやA に Bのf直を移して

CALL BYTE 

でAの内容を表示します。次に £ 027番地てA に Cの値

を移し，表示すれば良いわけです。 B と Cの表示が終

った ところでHL レジスタはパ、ま表示 し た 4 桁の16進

数の右隣を指 していま す。そこで次の表示とくっつか

ないよう にす るため E 02B 番地で

INC HL 

を実行して 1 字分あげてやります。

以上が，サフツレーチンWRDの中身です。

54. 1 バイトー基本的構成単位
次に下位のサブルーチンBYTEを解析します。 ここ

は少し難しいかと思いますが，頑張って読破してみて

く Tごさい。

サブルーチンBYTEの目的は， Aレジスタの内容を T

V画面に表示 しようとするものです。 こ れは， 1 見簡単

な こと のよう に見えますが，次に示しますように ひと

工夫必要です。
第3-54図をみてください。仮に

A レジスタ＝48H

fごっ たとしましょう 。 すると“ 4 ”と“ 8 ”の 2 字を

表示すれば良いわけですから，それぞれをキャラクタ

ー・コー ドに変換し，

征三》一一一一一一一一

回
u

日 と 日 を表示する

il ~ 

日 囚 ーーーーーーー一一一一ー ＜ 2 ノ〈イト〉
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《第 3 ・ 54図〉 い〈イトを分解する



マシン語プログラミング実践 2 ・

RRCA守 4 回も繰り返すとどういうことが起こるでし

ょうか？ 上位の 4 ビットがそっくり下位 4 ビ ッ トに

回わ ってしまいます（もちろん下位 4 ピットは上位に

回わりますが）。 たとえば最初

の2バイトをビデオ RAM に転送すれば良いのです。

れを原理的に見れば，

①A レジスタの l バイ ト を

4 一一→34H

8 一一→38H

A =32H 

になるわけで、す。

E034～EOJ7番地

BC レジスタのf直をもとに戻してから，サブルーチン

HALFをCALL します。

サブルーチンHALF

fごったとしたら，

A =23H 

8 

に分解する 。

②それぞれの頭に 3 をつける。

34 38 

と4 

〈出力条件〉

〈機 能〉

A レジスタの下位 4 ピットの数をHL

で示される位置に表示する。

HALFは， 以上の機能を持ちますからこれで最初jの

数が表示されることになります。

E038番地

POP 

:A ＝表示したい数

HL ＝ビデオ RAMの番地

: HL ＝次の表示位置

〈入力条件〉

55. BYTEを解析する

AF 

を実行していますから， A レジ、スタの値が回転前のも

のに回復しています。そ して そのままサブルーチンH

ALFに抜けていますから，これで 2 字目がめでた く表

示される ことになります。

これで二つのキャラクター ・ コードができ上がりま

す。ところで，我々のマシンは 8 ビット＝ l バイト の

マシンですね。ですから 1 バイトが基本で

l バイトをニつに分解することは不可能

なわけです。 つまり基本的には，上のような原理はで

きないことになります。困りましたね。

こんな時，ビット単位に働〈命令を用いて解決す る

ことができます。以下，順に説明して行きます。

E02D～E02E番地。

A に入っているこれから表示しようとする値，及び

B C に入っているレジ、スタ ・ ぺアの値が破壊されない

ようにスタックに入れて保存しておきます。

E02F～E033番地

ここでピッ ト操作の命令を施します。まずRRCA命

令を理解してください。 以上，サブルーチンBYTEを解析 し てきま した。少

し難しかったですか？ あと一つ， HALFを解析すれ

ばパチャレンジ 6 ＞が完成しま す。頑張れ，頑張れ／

フフ

RRCA命令（Rotate Right Circular A) 

A レジスタの値を右に l ピット回転する。

CYフラグにビッ ト 0 の値が入る。

Aレジスタ I o I o I I O I o I I I o 

第3-55図で説明致しまし ょう。最初A レジスタの値

カ七

0010 0011 

一日
であったとします。 ここに

RRCA 

を実行すると， 1 ピ ッ トずつ右にズレます。ビッ ト 0

はそれ以上右に行けませんから，ピット 7 にまわりま

す。 また，ついでにCYフラグにもその値が入ります。
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｛第 3-55図） RRCA命令きて、 EOZ F - E033番地を見ると DJNZ命令によっ

てこのRRCAが4回繰り返されているのがわかります。



・第 4J佐 マシン語ユーティリティの開発

56. ヒ、 y ト操作を使って
最後のHALFです。

こ のルーチンの仕事は，第3-56図のように A レジス

タの下位 4 ビット (16進数は， 4 ビットで 1 桁になる

のを覚えていますかりを， TV画面に表示することで

す。

G三ラ

日
よ位位下
4 4 

ヒヒ
', 
卜卜

視無

f 日。。

キャ ード

《第 3 -56図） HALFの機能

そこで“キャラクター・コード表” をご覧にな っ て

く fごさ L 、。変換するのに，次の二つのケースに分れる

のがわかります。

① 0-9の数字のとき

上位 4 ピットを 3 にしてやれば良い。

② A-Fの英字のとき

これは少しわかりに〈いので， 10進数て考えてみ

ましょう 。 まず変換前に上位 4 ビットを O に変えて

しまいます。する と変換前は，

OA-OF 

のいずれかになりますから ， 10進数て表わせば

10 ~ 15 

です。次に変換後のキャラクター・コードを 10進数

で表わせ 1.f,

A=41H=65 

B =42H =66 

C =43H =67 

となります。変換前と変換後を比べてください。
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〈変換前＞ +55= ＜変換後〉

になります。 これで方針が決まりました。

以上の予備知識をもとに， HALFの部分を解析して

いくことに致しましょう 。

① E039番地

論理演算を行っていますね。 これは，

不要な上位 4 ビット ＝ 0 

にしているので、す。 なゼゴな ら

OFH= 0000 1111 

です。 こ の上位 4 ピッ ト l.t.，すべて O ですから相手

がf可て．あろうと ANDをとれば O になります (J'P!llf1直

表を思い出 してください）。 また下位 4 ビ ッ トはすべ

て l て．す 。

( 1 AND 0) = 0 

( 1 AND 1) = 1 

により，下位 4 ピッ ト は相手が何であろうとも f直が

変わりません。

② E03B～E03E番地

これは， A に入って いたイ直が

0 - 9 ： 数字

A ～ F ： 英字

の判定をするものです。 こ れを理解するには，新し

い命令CPを知る必要があります。

比較命令CP

〈書式＞ : CP n 

〈機能＞ : A レ ジスタのf1直 ！：. nを比較し，そ

の結果を フラ グに入れる。

A <n • CY = 1 

A =n • Z = 1 

こ のCP命令を使い， フラグの値により

小さい，等しい，大きい

の判定ができます。 E03 B 番地では，

A レジスタの｛直 と 10 

ぞ比較していますから，

Aが数字（00～09 ） ー→CY= 1 

Aが英字（OA-OF ） 一一→CY= 0 

となり， CY フラグで判定できます。

ところで以前， RET命令にフラグの条件を加味で

きること を述べましたが， JP やJ Rのジャンプ命令

にもフラグの条件を加味できます。 したがって E03



マシン語プログラミング実授 2 ・

D番地は，

CY= 1 

すなわち数字のときは HA l に ジャンプしな さい と

いうことです。

ここでは，もう 1 点，注意を申しあけておきます。

E03 B番地は， 本来は

CP OAH 

と 書 くべきでしょう 。 しかし ア セ ンブラの場合， リ

ストのように 10進数で書いても，きちんと 16進数に

変換 して くれます。

③ E03F～E042番地

英字の場合の処理です。 55を足 してキャラ クター・

コードに変換 し， HA 2 へジャンプします。

④ E043～E046番地

数字の場合の処理です。現在上位 4 ピッ ト は， 0 

になっています。それを 3 に変えてやるのでしたね。

ここに出て くる SET命令も，ピッ ト操作に関するも

のです。 2 進数て上位 4 ピッ ト を考えてみま し ょう。

OH =0000 

3H =0011 

したがっ て 4 ピットと 5 ピットを l にしてやれIf,

上位 4 ピットを 3 に変える こと ができます（ピッ ト

の数え方は， l 番右を 0ビットとします。 （ 第3-57図）。

そ こ でSET命令です。

I 7 I 6 I 5 I 4 I 3 I 2 1ｷ I I 0 I 
、一一一-v一一ー~

こ
こ
を
ー
に
す

れ
ば

3

に
な
る

〈第 3 -57図》 ビットの数え方

SET 

〈書式＞ SET b, X 

b ＝ピ ッ ト 番号

X ＝ レジスタ，メモリ

〈機能〉： 指定したレジスタ，またはメ モリ

の指‘定したビッ ト を l にする 。

なおここではSET命令を使い ましたが，他の命令

や論理演算を使ってもできます。考えてみてくださ

⑤ E047～E049番地

A は既にキャラクター・コードにな っ ていますか

ら， ビデオ RAMに転送してやります。 HLを一つ右に

進めて処理を終了 しま す。

いかがですか？ これで“レジスタ表示プロ グラム”

のすべての解析が終 りました。あ とは， これを走らせ

るだけです。

127 



．第 4 章 マシン語ユーティリティの開発

57. 試運転
このプログラムは，たた、走 らせただけでは正しく動

いたかわかりません。そ こ で第3-52図のプログラムで

は， 前の方にテスト用のデータを用意し ました。

OFF 5-DFFF 

Jの部分がそれです。

A 一一一A AH 

B一一一B BH 

Cーー一C CH 

D一一一D DH 

E- EEH 

H一一一 1 2 H 

L一一一 3 4 H 

のよう にセ ッ トし であります。 そしてそのまま EOOO

番地か らの“レジスタ表示プロ グラム”に飛び込みま

すから，これらの値が表示されるはずです。

それでは，プログラムをキー ・インして走 b せてみ

ましょう 。なおこのフ。 ロ グラムは，

l 行80字モード

にしておかないと正しく動きませんので注意してくだ

さい。

GDFF5 ノ

て走らせます。 写真15のようになれば成功です。

〈写真 15｝ 試運転の結果

128 

〈チャレンジ 6 ＞ のおわりと して，“レジスタ表示プ

ログラム” についてま t めておきましょう 。

こ のプロ グラムは，単なる使い捨てのプログラムで

はありません。それはあなたがこれからマシン語ぞや

って行〈上で強力な武器と なるでしょう。しかもあな

たは， そのすべてを解析し ました。 したがって今後あ

なたの使いやすいように改良してい く こともできる の

です。

まず，

WEOOO, E063 ノ

で今回のプログラムをSAVE しておきましょう 。 そし

てあなたがマシン認をいじくっていく上て，レジスタ

の中身が見る必妥が起きたとき，

①こ のプロ グラムをLOAD。

②あなたのプログラムて〉レジスタを表示したいと

ころを

JP OEOOOH 

に変える。

③あなたのプログラムを走らせる。

以上の手続きで，その時のレジスタの値が表示され

るはずです。

〈第4 宣言のおわりに〉

マシン詩ユーティリティの開発，いかがfご

っ たでし ょう か？ 以上をもちまして本書の

中心を成す長かった第 3 ブロ ックも終了とな

ります。 不幸にして理解しにくい部分があり

ましたら，何回も読み返し，ぜひ

完全に吸収

してく fごさい。 そして，いつの日かあなたの

目差したプログラムに挑戦できるよう学習を「

続けてく fごさい。 ご成功をお祈りしています。

t いうわけで＼次は本書最後のブロックと

なります。 そ こに は，オーノレ・マシン語；）坂“ス

ペース・インベーダ ”でさえ全日1ーできるよ

う． インベーダー（以岡持者）が笠場してきま

す。 さでとういうことになりますか一一 。



第4 ブM
マシン語の散歩道

き・ら・く・に 歩いてみよう・・・・・
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．第 4 ブロックのはじめに

前ブロ ックまでの長い長いマシン語基礎へ

の旅， ご苦労様で し た。 すでにあなたは，た

くさんのマシン語の知識を身につけています。

そんなあなたに本書の最後と し て こ のブロ ッ

クを用意 し ました。

本ブロ ックは， 学習のためのブロ ックでは

ありま せん。気楽に “マシン語の散歩” を楽

しんでください。

本ブロ ックには， 二つの章が用意 し であり

ます。 最初の章l.t ， さらに詳しい画面制御へ

の指針が示 し であります。それらは，本書の

続編で詳しく展開されるで し ょう 。 それまで

あなたに気楽にカラー ・ グラフィック を楽し

んでいただくための案内です。

第 2 主主 li ， キャラク タ ーの表ぷて．すも やが

て本書の lII 編てオール・マシン語版カラー ・

クラフィ ッ ク による“新しい精密なゲーム”

を併.jfr していくことになりますが，この1：「が

それの超マイクロ版といえるでし ょ う 。

いずれに し ても気楽に，気楽に読み進めて

いっ てく Tごさい。
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にLl
さらに詳しく知りたい人のために

ま たは略 してOPコードと 言います。 これは， 命令の意

味を表わす部分です。

命令の中 に はOPコードだけで成立す るもの（たとえ

ばRET ） と， OPコードを修飾する部分が必要なもの

（た と えばJP 5C66H） の2種類があり ます。 こ の修

飾する部分を

1.z・帥令の種類

オペランド（operand)

と 言 っています。以上を言語学の言葉を借 り て い えば，

次のよう になるで し ょう。

自立語： OPコードのみで成立

他立語： OPコード＋オベレーションて成立

なお表中，“ z 80のみ” と いうのは， Z 80CPUで追加

された命令て＼その前身である 8080CPUに はなかっ た

命令です。

本

今ま で何度かハン ド・ ア セ ンブノレし てきま し たが，

l 行をマシン語に変換すると，

l～4バイト

の四つに分れるのに気がついて いたでし ょうか？

節では こ のあた り の こと をまとめておきま し ょう。

第4- 1図をみてください。

Z-8αカ命令を分類すると ，

5 種類

に分けられま す。

マシン言否の l パ、イ ト 目， ま たは 2 パ、イ ト 目 ま でを

オベレーション・コード

(operation code) 

正確に は

: 8ィ
ゲU「
一
段

目

; 
J
h
一
一

; ト

コ
P

一

＼

D
Z～J

一

一
n
u

－

\ 
一

～J内

薗

1 .バイト命令

データぷ
h’
冷

静
一コP

『
ハ
U

｜…コード I( z 800)h) ド
十コ

p
- A
U
 

fi
--<

l
!
lL

令ふ
叩

E
h’ d
z
 

J
 

n，
ι
 

データ
（上位）

データ
（下位）

3 バイト命令

みの。
。

マL
データ
（上位）

データ
（下位）｜…コード｜州

防K
eペ

ヨ
滞

Pハ
U4 .バイト命令
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《第 4 1 図） Z -80命令の種類



・第 1 章 さらに詳しく知りたい人のために

2. ( ）のアル・ナシ
i欠は，（ ）のアル ・ナ シについてまとめてみたいと

思います。

あなたは，次の命令の遠いについてハッキリと説明

ができるでしょうか？

LD HL, 1 2 3 4 H 

LD HL, ( 1 2 3 4 H) 

見た目に Ii ， ソックリ同じです。遠いは
( ）があるかないか

t：＿•＇ けです。気分的な遠いfごけでしょうか？

むろん両者は，まるっきり違います。 たと λt;f，ハ

ンド・アセンブルしてみると，

LD HL, 1 2 3 4 H 

一一→2 1 34 12 

LD HL, ( 1 2 3 4 H) 

一→2A 3 4 1 2 

のよう にOPコ ー ドが異なることでもわか ります。 こ れ

については前節で簡単 に説明したこと はあったのです

が，次の実験を通してその遠いをハツキリと認識して

おきましょう 。

〈実験〉

①第 3 ブロ ック，第3-52図のプログラムをロ

ードする（カセ ッ トに 4又めてありますね？）。

②第4 2図のプログラムを入力する。

( G D 0 0 O ノ

ぞ実行する。

④第4-3図のフ。ログラムを入力する 。

( G DO 0 0 ノ

を実行する 。

DODO 21 34 12 しD HL. I 234H 

03 C3 。。 ED JP OEOOOH 

《第 4 ・ 2 図》 LD Hし 1234H を実験する

DODO 2A 34 12 LO HL,( 1234H) 

03 C3 。。 ED JP OEOOOH 

《第 4 ・ 3 図 》 LD HL . ( 12 34H）を実験する
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① LO HL, 1234Hの場合

AF BC DE Hし

XﾗﾗX ﾗX xx ﾗﾗXﾗ 1234 

i.fJ LO HL. ( 1234H）の場合

AF BC DE HL 

ﾗﾗx x xxxﾗﾗﾗﾗx 2801 

《第 4 ” 4 図》 実験結果

それでは， JI頃に説明して行きます。

まず③を実行した場合，第4-4図①のよう に表示さ

れるでしょう。図中××の部分は，そのときのレジス

の値により不定です。今 Ii, HL レジスタの値を問題に

していますから，あまり気にする必要はな L、でしょう 。

また，この実験は必ず

l 行80字モード

て実験を してく fごさい。 なせ、なら第3-52図の“レジス

タ表示プログラム”は， l 行80字モードで制作したか

らです。

さて，今の実験結果から，

LD HL, I 2 3 4 H 

ては，

HL レジス タ←一一 1 2 3 4 H 

のよう に代入される こ とがわかりました。

次に⑤の実験結果てす。今度は，第4-4図②のように

なりましたね。すなわち ，

LD HL, ( 1 2 3 4 H) 

てvは ，

HL レ ジスタ←一一 2 8 0 1 H 

のように代入されています。結果が全然異な りますね？

それでは，いったい

2 8 O 1 H 

とは↑百Iて’しょう？

それには，次の手続きをしてみればわかります。

Dl234, 1235 /' 

つまり， 1 234番地およびそ の次の1235番地の値を見て

みるのです。すると ，

1234番地 ： 01-L に代入された



1 235番地 ： 28-H に代入された

であることがわかります。つま り

LD HL, (l 234H) 

を実行すると，

1234Hではなく

1234Hの中身

が代入されるのです。

( ）は，その中身を示す

のに使われていたのです。

どうですか？ こ れで今までそヤモヤしていた こと
がノ、ッ キリし たのではないでしょうか？ 以上を住所

にたとえてみれば，

( ）がなければその住所を
( ）があればその住民を

表わしており，

両者はまったく異なる

と 言 えます。

3. さらに詳しい画面制御
我々は，前ブロックにおいてマシン語による画面制

御を見てきたわけですが，ま fごまだ物足りないと考え

る人がし、るかもしれません。たとえばカラー・グラフ

イツクをやりたい人は，まだ前ブロ ックだけの知識で

は困難かもしれません。これ b をきちんと説明しよう

とすると．ま fごまだかなりのページ数を必要とします。

したがってそれらについては本書の続編に譲るとして，

ここではそれまで自分でいろいろ実験してみた L、人の

ために，その指針を簡単に御紹介しておきましょう 。

① 函面モードを 1 行40字で使いたい人のために

これは，簡単な実験でその方法を知る こ とができ

ます。まずBASICのコマンド ・ レベルで

WIDTH 40 ノ

を実行して画面モードを整えてください。 しかる後

にMONで、マシン語のコマンド・レベルにし，

SF300 ノ

でビデオ RAM にデータを書き込んでい きます。 こ う

してしばらく実験していれば，ビデオ RAMのどの番

地が使われているかわかってくるで し ょう。

1 行36字モードとか，他のモー ドでも実験してみ

マシン語の散歩道．

てく fごさい。

② グラフィックを使ってみたい人のために

本格的にやろうとする と ，やはり アトリビュート

エリアに関する知識が必要 となってきます。 ここ で

はもっと簡単にグラフィックを楽 し む方法を紹介し

て おきます。

まずBASICのコマンド・レベノレてや

LINE (0, 0）ー（159, 99) 

, PRESET, BFノ

を実行します。そして“OK”のメッセージが出る ま

でしばらく待ちましょう 。“OK”が出たら

MON ノ

SF300 ノ

です。あ とは，キャラクターを表示する要領て、デタ

ラメなデータを書き込んでいってください。 写真 l
のように

TV画面にグラフイツクが出現

するでしょう 。

〈写真 I ) T V 画面にグラフィック出現
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・第l章 さらに詳しく知りたい人のために

き てキャラクター・ コードに対す るグラフイック ・

コー ドの作 り方も 心安ですね。それに は， 第4-5 図

の“グラフィック・パターン変換図”を使います。

グラフィック ・ パタ ーンの具体的な作 り 方喜久 第4-

6図で説明致 し ま し ょう。

(1) 図のようなグラフィック ・ ノfタ ーンをイ乍りた い

と し ます。

(2）黒い部分を し 白 い部分に O を当てはめます。

(3) “グラフィック・パターン変換図”を見ながらデ

ータを ビット番号順に並び換えます。

(4) こ れぞ 8 ビ ッ ト の 2 進のデータとみて ， 1 6進数

2桁に変換します。

A5H 

こ れができあがったグラフィック ・コードです。

以上の方法でできあがったグ診 フ イツク ・コー ド

を ビデオ RAMに転送すれば， 自由にグラフィッ クを

あやつる こ とができます。なおキャラクター・モー

ドに戻 し たかったら ， 市l j御を BASIC コ マン ド・ レベ

。 4 

5 

2 6 

3 7 

数才： l立 ビツト書干号

( () ド ツ トなし
デ一 努 t
l l ー ト’ y 卜あ IJ

《第 4 -5 図〉 グラフィ ッ ク・パターン変換図
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ノレに戻 し ，

LINE ( 0, 0 ） ー （79 , 24) 

“", BF ノ

を実行してください。

③ カラー・グラフイツクを楽しみたい人のために

前項の こ とがわかれば，こ れは簡単です。

COLOR 7, O, 1 ノ

PRINT CHR $ (12 ） ノ

でカ ラー・モー ド にし ，

LINE (X1, Y 1）ー（X,, Yz) 

, PRESET, t’ BF 

色の番号を指定

で画面の好きな位置を好きな色にセ ット し ます。 あ

とは前工頁の方法に し たがえば良いのです。

以上のテクニ ツクを使えば， BASIC t マシン誇に

より カラー ・ グラフィックの高速ゲームが本書の知

識内で可能となります。いろいろ実験 し てみてくだ

さ L 、。

圃圃 | 
| ・・・ （作山ハター／）

・・・ | 

| --- R 
テータをあては的る

2 進数に変換

A 16韮数に変換

〈第 4 -6 図〉 グラフィ ック・ コードを作る



列編隊
ι三＼

インベーターの 1
あなたの子で， }Ji］のキャラクターで設定してみてく fご

さい。第4-8図が， 〈チャレンジ 7> に対するプロ グラ

ム例です。このDOlF番地以降にインベータ守ーのキ ャラ

クターを格納しであります。

4 . ィンベーダーへの挑戦

〈第十 8 図〉 インベーダーの表示
インベーダー l 匹

それではお待ちかね，

インベーダーの行進

にむかつて進みましょう。まずは，

です。

〈チャレンジ 7> 
争点浄.，.，ト ·•＂＇ドホ＊＊本市，＊令本＊ヰト

ゐ 、•，；トP>• ~·む「 ，－＞ .+. 
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(20, 1 0）の位置に表示しなインベーダーを

さ L 、。
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このような記法を用レる

とは，

20, 10 

に相当する位置です。 以下，

ことにします。

ここで（20, 10) 

LOCATE 

まずインベーダーのキャラクターを作りましょう。

第4-7図のよう に 9 × 5 の大きさ に設定してみました。

5 

三 一一一一 9
《第 4 ・ 7 図〉 インベーダーのキャラクター設定
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次にインベーダーを表示する方法を考えましょう。

第4 8図のプログラムでは，

PIV : D009-D01E 

のサブルーチンで表示しています。これは， i凡用性を

待たせるためで，

HL レ ジスタ←ーピテ、．オ RAMの位置

を入れて CALLすると，そ こに インベーダーを表示す

るように｛乍ってあります。て‘すから こ のHLの古直を変え

る ことに よって，画面の自由な位置にインベーダーを

表示する ことができ ます。 メイン ・ プロ グラムの

D000-0008番地

を見るとそうなっているのがわかりますね。

5. ENDマークを使わず
それでは，そのPIVを考えてみましょう。

前に我々は，“文字列表示ルーチン”を作りました。

これを 5 行分適用すれば， もちろんできます。 たfごし

そのときは， 1 行のおわ りごとにOOHのENDマークを

お忘れなく ．／ ここ では別の方法てアプロ ーチしてみ

ま し ょう。方針は，次の とおりです。

①DJNZ を使って 5 行分のノレープを考える。

②その一つのループの中を，さらにDJNZで9 回ノレー

プさせ 1 行の 9 キャラクタ一分を表示させる。

こういうの，前に画面消去のところでやりましたね。

それでは，実際のプログラムでそのことを見てみま し

よフ。

6. インベーダー 1 匹，イツチヨアリー
D009番地

この時点では，すでにメイン・ルーチンでHL レ ジス

タの設定 （インベーダー左上の ピデ、オ RAMの座標）が

行われています。 DE レ ジスタにインベーダーの文字列

（キャラクター・コード列）の先頭番地を設定してや

ります。

DOOC番地およひ'DOlC番地

LD B, 5 

DJNZ Pl 

で外側のルーフ。を作っています。 5 は， 5 行分繰り返

136 

せという意味ですね。

DOOE番地およびDOlB番地

PUSH BC 

POP BC 

外側のノレープ・カウンタ Bの値を壊わさないよう，ス

タック領域に保護 しています。

DOOE番地およひ'D015番地

LD B, 9 

DJNZ P2 

1 行 9 キャラクタ一分の表示のため， 9 回のノレープ

を作っています。

DOI l～D014番地

1 行分の表示です。DEのと こ ろのキャラ クター・コ

ー ドを， A レジスタを仲介にHLレジスタのところのビ

デオ RAMに転送しています。

INC DE 

INC HL 

Lt，次のキャラクターを表示するために各ポインター

の値を進めて レ るのです。

0017～DOlA番地

これはf可をしているとこ ろかおわかりになりますか？

HL←一一HL+l20-9

の計算を しています。 HLの値を次の行の左側にセット

しなおしているのですね。 1 20を足すと， l 段下に下が

ります（ビデオ RAM80＋アトリビュー卜・エリ ア40）。

さらに 9 キャラクタ一分を左に戻してやります。

なお，アセンブラを使うと

LD BC, 120-9 

のような書き方を して も，きちんと

120-9= 111 =006FH 

に変換してくれま す。

きあ， これでくチャレンジ 7> （こ声すするフ。 ロ クeラム

が完成しました。 第4-8図のプログラムを走らせてみ

てくだ、さし、。なお， プロ グラムを走らせる前に

WIDTH 80, 25 

CONSOLE 0, 25 

をお忘れなく／ 写真2のように表示されます。

なお， こ のプロ グラムではインベーダーの表示をサ

ブルーチンイヒしていますから， HLのイ直をいろいろ変え

ると（ただしビデオRAMの範囲内におさまるように），

いろいろな位置に表示できます。また何回も CALLす

れば，何匹でも表示できます。いろいろ試してみまし

ょう。きっ と応用力がつきますよ。
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〈写真 2 ） 第 4-8 図のプラグラムを実行

7圃インベーダー 1列編隊
次は，インベーダーの 1 亨lj編隊に挑戦しましょう。

もはや我々は， それを簡単に表示することカfできます。

〈チャレンジ8>

( 0' 5 ）の位置から右に 6 匹のインベーダ

ーを表示するプログラムを作りなさい。イン

ベーダーとインベーダーの聞は， l キャラク

タ一分あけるこし

先の〈チャレンジ 7> のサブルーチンを使えば，簡

単にできそうですね。すなわち PIV を 6 回CALLすれ

ば良いのです。ただし， l 回CALLするたびに H L を

10右に進めるのをお忘れなく。

8. サブルーチン化一汎用性
ここでは， またあとのことを考えて， 6 匹のインベ

ーダーを表示するノレーチンを，サブルーチン化してみ

ました。すなわち HL レジスタに 1 番左のインベーダー

の左上の座標（ビデオRAMの番地）を指定してCALL

すると，そこから布に 6 匹のインベーダーが表示され

ると いうものです。 ここではそのサブルーチンにSRG

と名前をつけてあります。
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DOOO～DOOB番地

( 0' 5 ）をビデオ RAMの番地に変換する！：.，

TEST=F558H 

まずメでき上がったプログラムが，第4-9図です。

イン・ルーチンから見てレきましょう。



．第 2:il インベーダーのー列編隊

になります。あとは， SRGを CALLする fごけですね。

次がサブルーチンSRGです。

D009番地およびD015番地

6 区分の表示のため， 6 ＠］のノレーフ。を作ってレます。

DOOB番地およびD015番地

B レジスタの値を保護 しておかない I:, PIVの中で

B レジスタを使っていますから正 しく 6 回ループされ

ません。

DOOC番地およひ:0018番地

HLの値；をPUSH しておけ Lf, PIVをCALL したあと

でも POPでもとに戻せますから，インベーダーの次の

位置 (I O個右）を計算するのが楽です。

DOl l～D014番地

HL•- HL+ lO 

の計算です。なぜこ の計算をしているのかわかります

ね（インベーダ－ 9 ＋空白 1 ) ? 

あとの部分は， 〈チャレンジ 7 ＞と同じものを使って

いますから，これで‘〈チャレンジ 8 ＞はおしまいです。

きあ ， プログラムを走らせま し ょう。 写真3です。い

かがですか？ 少 し は，マ シン語に自信がつきました

か？

〈写真 3 ） チャレ ンジ 8 のプログラム実行
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9. インベーダーのスパーク
きあ，さらに進みます。今度は，次のようなのはい

かがでしょうか？

〈チャレンジ9>

〈チャレンジ 8 ＞で表示したインベーグー

の l 列編隊をスパークさせなさい。

スパークと いうのは，マイコンでは

高速で表示を点滅させる

こと を言います。 きあ， どう t旦みましょうか？

プログラムの流れは，次のようになります。

インベーダーの編隊を消す

タイマ－ 1

インベーダーの編隊を表示する

タイマ－2

ここで‘タイマー とは，

少し聞をおく

こ とそ言います。 タイマーをおかないと点滅が早すぎ

てスパークに見えません。 なお，インベーダーが表示

している l侍間を，インベーダーがii与えている時間より

長〈取っ た方が自然に見えます。 つまり

タイマーl < タイマー2

じすると良いでしょう。

タイマーは， リアノレ・ タイム GAME~作るとき の必

需品ですから，これもサブルーチンにしておきましょ

う 。 作り方の原理は，

ムダなことをする命令

を何回も繰り返せば良いのです。回数を長くすれば長

いタイマーが，また短くすれば短いタイマーが作れま

す。 第4-10図のプロ グラム例では，

LD B, B 

という命令を使いました。BレジスタにBレジスタの値

ぞ入れても．何の変化もありませんからムダですね？



10. スパーク・ルーチンの解析
それでは第4-10図のプログラム例を解析して行くこ

とに し ます。

DOOO～D007番地

メイン ・ ノレーチンです。全体てい無限ノレーフ。を作って

いるのがわかります。 l 回のループでサブルーチン S

PRKをCALL しています。 SPRKは， l回分のスパー ク

を担当します。そのとき DOOOのHL の値を変えてやれ

ば，インベーダーの表示位置を変えることもできます。

J欠Ii, S PRKて、す。

D008～DOOF番地

マシ ン語の散歩道・

インベーダー l 列編隊の消去です。とし、つでも何の

ことはなく，画面消去してやれ1.r全音ll消えてくれます。

画商消去なら前に作りましたね。あれを利用すれば良

いのですが，ここではキー ・インの手聞を考えて

ROM内の消去ルーチン

を利用しています。 D009番地でCALL している

CLR=045AH 

がそれです。

その下のTIMEはタイマー・ ルーチンです。

DOlO～D018番地

インベーダー 1 371］編隊の表示です。〈チャレンジ 8)

て、作ったSRGをCALL して い ますね。 ・なおその下でT

IMEを 2 図表示しているのは，消去の 2倍の長さのタ

イ？ーを耳足るためです。
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SRG, PIV に つレては， filj に解析したのと同じノレー

チンを使っ ていますから，あとはTIME を解析してお

しまいです。

TIMEの本体 l;J:.，前述したように

LD B, B 

11. インベーダーの移動
いよいよ本書の最後のチャレンジ となりました。

こ まで読破されてきたあなたに敬意を表すると同時に

最後まで気を抜かず読み続けてく t：.·· さ し 、。 ゴーノレはま

と いう 意味のなし、命令です。 こ れを DJNZ に より繰り 近です。

返しています。 しかも 11111 のループでは短かすざます

ので（ここが？シン語の市ii率性の現われているところに

2重ループで構成 しています。

D040番地と D049番地

外側のノレーフ。を作っています。ループ・カウン タ ー

の B レジス タ には， 最高の

FFH=255 

を設定しています。

D042番地と D048番地

外f!!IJのループ ・ カウンター B レジスタの保護です。

もう慣れましたね。

D043番地と D046番地

1 j .1倒のノレープです。 ここ でも最高の

FFH=255 

ぞ設定しています。

J,.:,(J：.て♂〈チャレンジ 9 ＞のフ。 ロ グラムは， おしまい

です。さっそく走らせてみてく fごさい。 インベーダー

の ！：＇：•： 1威力f見られるでしょう 。

このスパークの手法がわかると， いろいろな応用が

できます。 たとえばタイマーを惣かくすれば，

インベーダーがやられたとき

GAME OVER のとき

等に使え そうです。また． l li:cl スパー クするたびに，

インベーダーの表示｛立問を変えるとどうなるでし ょう

か？何 t

インベーダーが動き出す／

てはありませんか。 それをJ[K IJ 入れたのが，次のくチ

ャレンジ10＞てす。
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〈チャレンジ10>

インベーダーの 1 手lj編隊を， 6 行目のh~端

から右端までh進させるプログラムを作りな

さい。

それでは最後のプログラム例を一緒に見ていく こ と

に致しましょう 。 第4-11図になります。

まずメイン ・ ノレーチンです。

DOOO-D008番地

H L レジスタにインベーダーのスター卜 位遣を入れ

てーサブルーチンGOをCALLするたずけてやす。 HLのf直を

変 λ れは＼ どの行てもインベーダーを行進させること

ができます。

そして 司 いよいよ最後のサフ．ルーチンの解析となり

ました。 インベーダーの移動を，；J る GO ( D 009 ~ D015 

番地）です。

① 全体は， DJNZによる一つのノレープを作ってい ま

す。 D009番地て／レープ凶数を 21 l!'I に指定しています

が， これについては第4-12図 をみてく fごさ L 、 。 画面

サイズ、が横80，そしてインベーダーの編隊の大きさ

力i59ですから . 21 キャラクタ一分を右に移動すれば

右端に若くことになります。

② l 1111 の移動処.flitは，サブルーチンSPRKで行いま

す。 インベーダーの｛立置HLは，スタック領域に保存

しておきましょう 。

そ の他のルーチンは， 合て L!;U I ’Iの ものを？使って いま

す 。 た fごしタイマーは l / 4 の長 さにしてし、ます（ D04E

詐地を比てく t：.＂ さし、）。

それでは，本山以後のプログラムをえじらせてみまし

ょう。 画面モードを80 × 25にしておくのをお忘れなく

ｷ' プログラム・スター ト／ ;J:. ,

GDOOO ノ

です。 写真4に インベーダーの移肋途中，また写真5 l こ
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これたけ干H\1 させる

〈第 4 - 12図〉 インベー ダーの移動距離は ？
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．第 2 章 インベーダーのー列編隊

移動終了時の様子を示 し ておきます。

〈第4ブロックのおわりに〉

とうとう最後のブロックも，終りに到達し

たようです。 あなたとの共同作業 L ひとま

ずここでお別れす るこ とに なります。もう干ム

からは何も申し上げることはありません。ま

た紙面の余裕もありません。 ただ一つfごけア

ドバイス しておきます。あ なたの こ の 1 ペー

ジに今日の日付を書き 込んでおいてください。

それは，あなたのマイコン ・ ライフにとって

記念すべき日 です。 それは，あなたが初めて

マシン語の解説書 1 冊を

読破した

日です。

く本日の日付〉

年 月 日（

サイン
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〈写真 4 ｝ インベーダーの移動途中

〈写真 5 ） インベーダーの移動終了
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マシン語を使うために

アフVケーション・フ。ログ、ラム

r逆アセジフ‘ラ」

仁 めド
レ

+
AF 

P C-800W：，ノfー ソナ ノレ ・コ ンピュータで、あ I)'

強力な N - BASI C カfRO Mで供給されているため，

スイ ッ チ ・ オンてプログラムを楽しむことができます。

また問H寺に．モニタ・フ。ロ グラム も J1'J /l.-l1 されていて，

BASI C から簡単に 1 1乎び出せ ますから，マシン訪の

プロ グラムも 出来るわけです。

こ のモニタ・プロ グラムにはダンフ．機繕カ＂1寸 L 、てい

ますから ， マシン語プロ グラムをヘキサ（ 16進数）の

形て見ることは出来ます。たとえば

DOOO C3 66 5C一一一一 ①

のように。 これは自分の作っ たプロ グラムでも，他人

主査の｛乍っ たフ。 ロ グ ラムて、も， ROM 内のフ。ロ グラ ムて

も同様てす。

しかし①のよ うな 16進数の羅列では，我々人間にピ

ンときません。 そ こで「 Z - 80命令表」を J~1 ·手 に①の

16進数色

JP 5C66H 

と変換することになります。 こ の作業，プロ グラムが

短いうちは良いのですが， 長いプロ グラムになると単

純作業ゆえ，馬鹿馬鹿しくなってきます。 とくに，他

人様のお作りになったプロ グラムを解析しようとする

ときは，解析の前に，この長い変換作業が必要となっ

てくるのです。

そこでその作業を，マイコンにやらせてしまおうと

いう 考えが起こ っ てきます。 そのような必要性から生

まれてきたのが，

逆アセンブラ

です。
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< 本「逆アセンブラJの特色 >
PC - 8001用の 「逆ア セ ンブラ」は， 穏々のものが

発表されています。市販のものでも 10 , 000円 を越える

ものまて二いろいろ販売されています。 それぞれ良〈

IL'1来て い ると思います。 しかし， 自分のプリンタに合

わなかっ たりして，自分にピッタリのものがなかなか

見っかりませんでした。 やはり自分で作るのが，自分

好みにするには一番です。

私の「逆ア セ ンブラ」の特色は次のi邑りです。

① 1 手I］モード， 2 列モードが選択出米る 。

印字見本をごらんくださ L 、 。 第 l 図 l;:tP C-8001 

の R 0 M内 5c 9 9 番地一 5 D 6 H子地を 2 亨I］モー

ドで逆アセンブノレしたものです。 余白の部分は少な

くても良いから， プリンタ用紙を 2倍に使いたいと

きに使用してくださ い。 なお， こ の苦手地に はモニ タ

の S コマンド，およびD コ マ ン ドが言！？かれています

ので， 解説すると面白いと思い ます。

第 2 図 Ii 5 C 2 C番地から 5c 9 2 ti):地までを ，

l 予I］モードで印字 したも のです。右側の部分にかな

りの余白が出来ますから，い ろいろ書き込みしたい

時等に使います。

なお， 1 ~I］モード， 2 列モードの併用も可能です。

② プログラム ・エリ アとデータ ・エ リアの分離可能。

こ れは重要な問題ですので， 一応説明しておきま

す。今第 3 図 にあるマシン語のダンプ ・リ ス ト を逆

アセンブノレ し たと します。 第 4 図がそうです。 これ

を解説してみてくださ L 、 。 D 0 0 F番地あたりから

ムチャクチヤに逆アセ ンブノレしています。

正 しく逆アセ ンブノレされていない理由は，



付章 1 ・

2こ.E ・＇~A？回－~·~3::::FF じBF 7:oFF3 ;::H ノァ前 SCFF CC心45F C内LL 5FC・4H
5D02 18EB JF.'. 5CEFH 

5 1：ヲD 67 L[:ｷ H 、 H 5D04 28 DEC HL 
5C9E f.F LD L 、 H ち0~35 lB内向 .JR ちCBlH
5C9F CDAD5F CALL 5F白［）H 5[H;:17 2尚3€1FF しむ HL, < ~3FF30H ). 
ちl二A2 FEOD CF' OOH 5DO尚 rn向ち JP 5CB1H 
51二州4 2861 .JR ： ， さむ白7H 5DOC 2230FF LD 0:: €1FF3~）H ) , Hし
SCA正. CD3''.!5E C白しし 5E3'3H 5D€1F C3665C .JP 5C66H 
SCA’ヲ D::: 匹ET 5D12 2230FF LD 〈白FF30H ) , Hし

51二AA CD4B5E C白しし 5E4BH 5C•15 C9 PET 
5C1'.iD CD215E C嗣じし ちE21H 501E. 3EFF しじ 内， OFFH
ちlごBO C>:::1 PET 5D 1 ::: 3238FF しむ くのFF38H:a ，嗣
SCBl CDCA5F l：前ししちFCAH 5D 1E: 210Htll:l しむ Hし，日＞300H
ちCB4 CDC05E c前しL 5ECOH ちDlE 54 LD [:• , H 
ラCB7 CDD4ちF lご白しL 5F[:・4H ;t:：~g 2f.215E t｣LL §t~1H 5CBA CDBC’ちE IごALL 5EBC•H 
5CE：む さEW しむ A,WH 5 ［：・23 2白37 JF: MZ,5D5CH 

5CBF CD5702 I二内しL 1:::1257H 5[)25 ち4 D,H 

5CC2 CDE2>:::1B CALL 白BE2H ：.；「~··－』ι』＇ 5「』, LD E,L 

5CC5 CDB9ちF C内LL 5FE：ヲH :_, ヶ［’』－ーi ‘ cs F1_1:::H BC 

sec::: FE(1D CF’ iJDH 5D2::: 01€1F>:::10 LD BC, 00€1FH 

sec嗣 2:::40 .JR’ Z,5DOCH ；ーニ.： L：・t」．〈とー 凶・ヲ. AD・D HL, E:1二

ちCCIこ FE20 1二F 20H 5［：·三 i二 EE: E'.:-:: DE,HL 

5CCE 2:::2c JP z,51ごFCH 5D2D Cl POP’ BC 

ちl二む白 FE>38 CF' 白：：:H 5D2E CC’D20B CAしし白E:Co2H

5CD2 2::::30 .JR Z, 5[H;:14H ー；むさ 1 cc・1：前5F l二両しL 5FIご肉料

5CD4 CD57€12 C前LL >3257H さD34 IごDC>:::15E C白LL 5EC0H 

5C[:’7 F5 PUSH AF 5D37 CDD45F C白LL 5FD4H 

5CD8 CDE208 C恥しし (iBE2H 5D3白 CC’BD5E C白LL 5EBDH 

5CDB Fl POP AF 5D3D CC•F 10C C内LL 1:::1CF1H 

5CDC CD3ヲちE C的ししさE39H 5D40 ［：•内E.65C JP C,5C66H 

5CDF 3831 .JP C,5D12H ちD43 FE13 CP 13H 

5CE1 5ア LD D ，白 5N5 20>3内 JF: トlZ,5D51H 

51二E2 CD両［：・5F l二尚LL 5F内DH 5D4ア［：［：’F1(1C C白LL 0CF1H 

5CEち CC•395E C尚しL 5E39H 5D4白む白665C JP C,5C66H 

5CE::: 3828 1匹f C,5D12H 5D4む FE13 CP 13H 

51ごE尚 5F LD E,A 5C•4F 20F6 JR t-JZ,5D47H 

5CEB CDA€15E C嗣しし 5E白1:::1H 5D『51 cc’む35E C向LL 5E[;o3H 

SCEE 77 LD <HU p 白 5D54 c内£正.sc JP Z,5C66H 

51ごEF 2C Hllご し 5 ［：・57 W5白SE C内LL 5E5内H

5CH1 2白日4 .JP HZ,5CF6H 5[;5白 1:3［：’E .JF; 5D37H 

5CF2 24 I トll二 H 5D51二 EB E父 E’E 噌 Hし

5CF3 2:::17 .JF: 2, 5C•>3CH 5D’5D CD215E C白LL 5E21H 

ちCF5 25 [!EC H ちD6>3 C0 F:ET tｷIZ 

5CF6 W DEC し 5D61 CD心35E C内LL 5ED・3H

5CFア CD・5内5E C白しL 5E5内H 5DE4 D8 F:Eτ し；

51二FA 1:::88 .JP 5CB7H ちD65 EB E>: DE,HL 

5CFC ！こE’D45F c HししきFむ4H 5D66 18C6 ,IF: 5D2EH 

〈第 1 図〉 逆アセンブラ 2 列印字見本（ROM内ルーチンの

S コマンド， D コマンドを逆アセンブルしたもの）

プログラ ムの途中にある

デ、ータ領t~J(

のためで，逆アセンブラがD 0 0 F番地から始ま っ

ているデータ領域を，プロ グラムと勘違いして逆ア

センブルにしてしまったからていす 。

第 5 図が，プロ グラム領域とデータ領域を分離し

て，正し く 逆アセ ンブル した ものです。 これなら十

分に解説で量るでしょう 。 しかし，プロ グラム領域

とデータ領岐を分げること の出来な い逆ア センブラ

でLt. ，第 3 図のプロ グラムを逆ア センブノレすること

は不可能です。 も っ とも，プログラム領犠とデータ

領域の指定はあなたの仕事ですが。

なお，こ のフ。ロ グラム を

GDOO 0 ノ

て走 らせると，

テ、、ンノ fシ ンブン： マイコン

と 表示されるのはお分かりですね？

以上が私の逆アセ ンブラ の特色です。
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・逆アセンブラ

'.'ii「勺「 戸大
ちとムL) ·3~FF7F 
5C3i;:1 FE55 
5C32 C白FC7F
5C35 2234FF 
5C3c: ED7336FF 
5C3C 1315E5C 
5C3F C5 
5C斗町 3E2向
ちC42 -CD571~12 
ちC45 CDE20B 
ちC4::: C：［：科D5F
5C:4B 21875C 
5C4E 01 (1C0(1 
5C51 EC’81 
5C53 Ct1 
51二54 216F5C 
5C57 09 
ちC58 0ヲ
5C59 5E 
5C5向 23
5C58 56 
5C5C EB 
5C5D E9 
5C5E CDC内5F
5C正01 3E3F 
5C63 CD5702 
5C66 ED7836FF 
5C6内 CDCAちF
5C正0D 18CD 
5C6F 665C935 1二
5C73 665C665C 
5C77 665C3C5C 
5C7B E65D745D 
5C7F 内E5D685D
5C:33 165D995C 
5C87 5344474C 
5C8B 57540C0D 
5C:::F 0前200218

t:J. 尚司 ＜ 7FFFH>
l二P 55H 
.JP Z 唱 7FFCH
しむ <OFF34H>,HL 
LD ( 13FF36H) , :::p 
LD BC,5C5EH 
PU:::H BC 
しD 両 ，；2AH
C内LL 0257H 
C向LL 08E2H 
CぬししちF内［判
LD HL ，ちCS7H
LD BC,O自白CH
CPIP 
PET MZ 
LD HL,5C6FH 
内E心 HL,BC
ADD HL,BC 
LD E, <HL -, 
It-IC HL 
LD D, <HL::o 
E::ｷ:: DE, HL 
.JP (HU 
C内LL SFC白H
LD 白司 3FH
CぬしL 0257H 
LD :3P,(0FF36H> 
C内LL 5FC白H
JP ちC3CH
DB 66H,5CH,93H,5C制
DB 66H,5CH,66H,5CH 
DB 66H,5CH,3CH,5CH 
DB 0E6H,5DH，ア4H,5DH
DB 0白EH, SC•H, 68H, 5DH 
DB 16H,5DH,9ヲH,5CH
DB 53H,44H,47H,4CH 
C•B 57H, 54H, 0CH, (l[:•H 
DB 0白H,2t1H, 02H, 18H 

《第 2 図〉 逆アセンブラ 1 列印字の見本（モニタのス

タートから，ジャンプ・テーブルまでを逆アセンブル

したもの。 データ・エリアとプログラム・エリアを分

けて印字できる）

< プログラムの走らせ方 ‘ 〉
プログラムはオーノレ B A S I Cてすので，フリ ー・

エリ アの前の ）j に絡納されます。 ？シン語プログラム

は，；ヰj岳フ リ ー・エリ アの後音II に院かれますので＼逆

アセンブラとしては B A S I Cて． 卜分です。 事実， Fl

分でこ のプログラムを愛J IJ してい ますが，マシン誌と

主な っ て闘っ た こと はありません。

リストのフ。ログラムを入力 したら . jQ". ア セ ンフ’ノレを

したいプログラムをロ ー ドするわけでーすが， その前に

CLEAR 3 0 0, &Hﾗﾗﾗﾗ  

マシンMfフ。ログラムの↑
スタ ー ト接地－ 1

を行なって，マシン f.'lfプログラム を｛示談して く fごさい。

なお， 「i主ア センブラ J I: マシン訓フ。ロ グラムの ロー

ド IJ.. どちらが先てもかまいません。

以上． 2 本のプロ グラムを入力したら，

RUN/' 

プログラムはスター卜 します。

DOOO CD 09 DO CD IB DO C3 66 

08 5C 21 OF D 0 C 3 ED 5 2 C 3 

1 0 DE DD CA DF BC DD 3C DE 

1 8 DD 3A 00 21 21 DO C3 ED 

20 52 CF B2 BA DD 00 

〈第 3 図〉 ダンプ・リスト（二れを逆アセンブルして

みる）

0000 CD09D0 
0003 CD1BD0 
0006 C3665C 
0009 210FD0 
D00C C3ED52 
D00F C3DEDD 
1)012 c< DFBC
D015 DDCC 
D017 DEDD 
D019 3< 0021
D01C 21D0C3 
D01F ED52 
0021 CF 
0022 82 
0023 B命
0024 DD00 

CALL 0D009H 
CAしL 0D01BH 
JP 5C66H 
しD Hし， 000θFH
JP 52EDH 
JP 0DDDEH 
JP Z,0BCDFH 』 DD CC」はZ-80にない（未定義命令）

←のため逆アセンブルされない

k
E
 

A
R
n
 

不＊冗解でム一
フ

グロ
る
プ
い

た
て

つ
つ

遣
な
問
に

H

刷
a
v
n
u
 

H
6
3
 

D
I
C
E
 

D
2
8
p
 

自
U
，
・
．

y

’

M
H

F
ゆ
L
s
L
円
。

“
白
川
門

H
G
D
P

C

C

T

 

Run

-nuRMFapnp

- 

e
叫
l
」
t
』
F
a
p
n
n
u
F
」

《第 4 図〉 単純に逆アセンブルする（第 3 図のダンプリストを

単純に逆アセンブルしたもの。 明らかに誤り）
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付章 1 ・

0000 CD09D0 
0003 CD1BD0 
0006 C3665C 
0009 210FD0 
D00C C3ED52 
D00F C3DEDDC命
D013 DFBCDDCC 
0017 DEDD3白00
C•01B 212100 
D01E C3ED52 
0021 CFB2B< DD
0025 00 

CALL 0D009H 
CALL 0D01BH 
JP SC66H 
LD HL,0D00FH 
JP 52EDH 
DB 0C3H.0DEH.0DDH.0C白H
DB 0DFH.0BCH.0DDH.0CCH 
DB 0DEH.0DDH.3内H,00H
しD HL.0D021H 
JP 52EDH 
DB 0CFH.082H.0B白H.0DDH
DB 00H 

プログラム領域

域賀
県

域
ム
域

領
ラ
領

タ
グ
タ
一
口
一

デ
プ
デ

、．
Z
E
E
－

s
・
a
・
－
E
，
，
、．
s
・
l

・
－

F

、
E
E
－
－

E
J

〈第 5 図〉 正し く 逆アセンブルする （ フ。ログラム・エ

リアとデータ・エリアを分離できない逆アセンブラて

は，このようにアセンブルすることは不可能）

使い方

写真 l が，プログラム・スター ト直後を表わしてい

ます。 まず， プリンタの指・定です。使わないときは，

凶 O ”を， f史うときは“ 1 ”を指・定してく fごさい。

続いて「スタート ・ アドレス」と「エンド ・ アドレ

ス」を間 L、てきます。 O～4ケタの16進数で答 えてく

ださい。 何も入力しないでR E T キーを事JI すと， 0 番

I也 と みなされます。 なおここで

スタ ー ト・ アドレス ＞エンド ・ アドレス

のよう に不合理！な入力をすると ，何度も 聞き返してき

ます。

i久’に本逆アセンブラの特色である「モード」を指定

し ます。 joE アセンブルするときは“ 1 ” i"，データ領

I或のときは“ 2 ”をキー・ イン し てください。

《写真 1 》 逆アセンブラ初期画面

次にその指定が“ 1 ”の逆ア セ ンブノレ ・ モードのと

きは， f司列で印字するか開いてきます。 1 ヂl j のときは

“ 1 ”を，また経済的に 2 亨ljで印字するときは“ 2 ”

を「十旨定してください。 なお， 「データ」 の指定のとき

は， 直ちに実行されます。 というよりは，データ領域

に限っては 1 タlj モー ドしか使えません。

写真 2 1i ， 「プリンタは使わず（0 ), 0 岳地から 2 0 

番地まで逆ア セ ンブノレ ・モー ド（ 1 ）て， l ヂlj 」 を指定

したところです。 i泣ff$: に R E T キーを tlJI して実行した

のが， 写真 3 です。

プログラムの実行が終わると，さらに絞りるかを聞

いてきます。 こ の機能（j: 重要ですので，あとでもう 一

皮触れます。 続けるときはい 1 ”合 ， やめるときは，

.. 1 ”以外の数を入力してく t：.＂ さい。

以上の手続きを ｜ヌ｜解したのが， 第 6 図てす。

〈写真 2 》 逆アセンブラの条件入力
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・逆アセ ンブラ

@ Yes 

〈第 6 図〉 「逆アセンフ’ラ」使用手続一覧
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〈写真 3 ） 逆アセンブラ実行

< プリンタ・モードの注意 >
プリンタを使用する場合の注意.i:':o: をまとめておきま

す。

① プリンタ什！紙の使い方は， 第 7 図の j虚りです 。

まず 1 枚の）刊紙には62字印字すると改行します。

れらはプログラム ｜人j部に行のカウンタを設けている

ら です。 したがっ て最初にプリンタ用紙守セッ 卜 す

ると き に，区｜のように tから 3 行日から印字ぞ開始

するようにセッ卜しておくとよいで し ょう 。 そうす

れば， l 枚の用紙の上下 2行ずつが空くようになっ

て見やすいと思います。

②経済mの 2 列モードについても ， 62行毎に改行す

るようにセッ ト してあります。 これは 2 列モードに

限っ て 2 パス方式を採用していて， 1 パス日て右の

ヲI ］ の先頭アドレスを計算するというぜL 、たくな こ と
をして い るからて．す。

③ 印字モー ドについては， ~f l字 と同時＝に C R T にも

表示するようにしました。 なお，ページがえのとき

は C R T上では 2 行復改するようにしま し た。 こ の

ため C R T を見ているだけで＼プリンタの監視が可

能です。

④ 逆ア セ ンブノレ ・モー ドとデータ領域の印字を併用

するとき ， 各モー ド終了時の

Do you want repeat? 

のメッ セー ジ（第 6 図の＠の とこ ろ）て＼ 必ず“ 1 ”

を指定 してく 1：.·· さい。 こ うする こ とにより ， 行のカ

ウンタが保存されますか ら，以後もその紙の62行目

で改行されます。

以上の点に i主意 し ていた t：.·· ければ， 美 しい逆アセ ン

フツレ ・ リス ト が取れると ｝［.！， います。



80字 I 100 

2 行

印（字62範行囲) 

2 行

一一一一一一一一一ミシン白

〈第 7 図〉 プリンタ用紙の使われ方

プログラムについて

①先にも述べましたように P C - 8001用の逆アセン

ブラ Ii数種類発表 ・ 発売されています。 そ の うち の

いく つかを．花、 も実際に使用してみました。 それぞ

れ良〈出来ているのですが，やはり自分の好みに改

良したくなります。 どうせ改良するなら自分て··11三っ

てしまおうと忠、って作ったのが，本プログラムです。

市i仮の逆アセンブラは結構高L、値段がついています。

リスト合キー・インするのは大変ですが， もし ｜｜寺 rm

カ？あれば入力してみてく fごさし、。無料て． 「逆アセン

ブラ」が子に入ります。

② プログラムは BA S I Cの範囲内で可能な限り，

ス トラ クチヤード ・ プログラミングを採用 し ました。

そのため省メモリよりは， 基本構造を守るこ とに重

点ぞ置いています。

③ プログラムの解説にあたっ ては．

－ 変数表

・ 全体構造図（第8図）

－ 重要モジューノレ N S チャー卜

を用意しま し たので，活用してくださし、。

④ 全体の流れを説明 しておくと， 100- 130行がメイ

ン・ノレーチンです。

110 行が変数の初期設定で，配列の準備や，ラ イ

ン ・ カウンター L 1 を初期イヒしています。 120行は

ファンクション ・ キーの設定ですから不要です。 1 30

行で画面モー ドをセッ卜して， 1100行の下位モジュ

ールを Call していま す。 1100行からのJレーチンで

は各種コマ ンドを入力し，処理エンド ・フラ グをリ

付重量 1 ・

1100 

1300 2α）（） 3300 

I rl~r~／／判 l即時 H命令糊H 料ーシヨンH
モード 続み取り

~ 

〈第 8 図〉 全体構造図

セ ッ トし て戻っ て き ます。

次いて処理モー ド変数G D により 1 200十lーか らの逆

ア セ ンブラ処理か， 1600行の DAT  A 処！11!_ に分岐し

ます。 1 30 行は処理j！＿を希望する限り ノレープを続けま

す。

〈第 1 表〉 変数表

通ー
フ… スイソ千（ 。 プ リ ンタ f買わない

PR 
1 : II 使う芝、

AD スタート・アドレス

A9 エンド・アドレス

GD' 
処理モード｛ 1 ： 逆アセ ンブラ モード

2 .データ・モード

G$ 解説された 1 行分が入る

1よ I
ライン ・カウ ンタ ー （ 1 ~ 62 ) 

．国‘
1 ページ 62行印字

ｷov 
処理一フラグ｛ 0 ：まだ処理鳩山いない

’也
1 ：処理終了

AD-S. 
解説した「アドレス＋オベレー シ ョ ン・ コードJ

!F 
が入る

（ ソE 番外編のおわ刀に
最近はプリンタも安くなってき て， グラフィック印

字まて可能な機種が出まわっています。私のプリンタ

は，残念ながらグラフィック印字は出来ません。

しかも高〈ーハい値段て購入して方、ツクリ来て い る一

人です。
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・逆アセンブラ

（行番号） 100 
（機 能） プロ グラ ム全体の管理

BEG I N 

変数初期化（ l I= 1 ；ライン ・カウンタ ー ）

ファ ンクション・キー設定

画面モード初期化

コマンドを得る (1100) 

CAS E 処理モード GD 

匡三ンカレ日（1200)fh…処理モー 印刷）
(UNTIL ） ’ l ’ 以外のキーが押される（処理をやめる）

END 

(N S チャート 1} メイン・ルーチン

（行番号） llOO 

プリンター ・ スイ ッ チ
スタートアドレス を得る
エ ン ド 、アドレス

モード（逆アセンブラーorOAT A) 

ENT RY 

タイトル表示

~ プリンター使用する？ パl
PR=  1 PR=O 

A D ←スタート ・アドレスを得る

A 9 ←エンド・アドレスを得る

企〉 モード（逆アセンブラー ） ？ ~ 
GD= 1 

RETURN 

(N S チャート 2 》 コマンドを得る

と ころが－111－の 中広いもので，

「フ。 リンタを日 つ てはみたカヘ B A S I Cのリストを

l[Z る t.:'' It 」

というぜいたくなケースもあるようです。 それではせ

っかくのフ。 リンタカf もったいないですね。

今問の 「逆のア セ ンブラ」（j:，プリンタ ・ ユーティ

150 

（行番号） 1300 
（俊能） l 91) で逆アセ ンブルする 。

処理ENDフラグが立つまで， 命令解読
を続け る

ENTRY 

命令解読

G $ （解説の結果）の出力（CRTへ）

~ プリンタ ー ・ スイッチON(PR=l)?

G$ をプリンターへ出力

LI （ライン・カウンタ ー）←LI+ 1 

|\ LI =63（つぎのベージ）？

LI= 1 

改行

(UNTIL）オバー・フラグが立つ （ OV=l)

RETURN 

(2000) 

メ

ヌ

(N S チャート 3 ) I 列印字

（行番号） 2000 
（機能）各命令を解説 L，結果を

G S に入れてもどす

ENT RY 

オベ レーション ・ コード読み取り

オベ レーショ ン・コ ー ド解説

l丈 AD>A9 （処理END) ? 

0 v = 1 

RETURN 

(3300) 

(3500) 

~ 

(N S チャート 4 ） 命令角存続

リティ のーってす。 もしあなたのプリンタが， B AS 

I C の リスト JIX＿り W HJでしたら．ぜひ使っ てみてくだ

さ L 、 。 私ら Pc 8001 1構入後，いろいろな干~Hfiのプロ

グラムを 11ごりましたが， こ の「j主アセンブラ」はM も

愛 Ji l しているプログラムのーってす。



------------------------------------------------------------- #~!. 

G O CM f*fffffff*fffff* *fttff*ff*tffftffffft 
( ~~N t f < ~ ~ Yt~J0 

!J F:EM ·+· f ::. ,c·c:- :=:00! ·.__11~~~ 1. ! -~ · 
0 ~'.EM ·+· ti') ~-:: . ·~. 1nJ -.- = • +· 
0 REM t tf,7 V8 r !.0 S!~ 2~ 78 • 
·:~ F:E M t ' .. -".::: ~- l. ! :: .8 :: : 8 ·+· 
~ REM ***************f********************** 
100 REM M~in ~-f~ 
110 DEFINT 8-::DIM AfC 79 ), 8f(3) , Cf ( 7) , 0$( 7):FOR I=O TO 79:READ Af(!):NEXT:FOR I= 
0 TO 3: ~: E::~[:· E'.$ <I >: ME>·:T : FOF.'. ! =O TO 7: F:'.Ei~L· C:t ·::I>: t·iE>::T: FOP ! =O TO 7: f:E(~D L:•! <I ): NE><T 
: L!~) 
!:20 ~<E 1/ 1 .. 11 r:'1 1Jt::! r 1 1 +CHF~:t ::: 13): ~<E\' E- .1 

11 !.Ji~J th:::o .. 25: ccns 11
: ~-:: E'/ 7 > 

11 lEO;· 25 .. 1 .. O"+CHP:t: i:: 13 >: ~=.: 
E\' '? .. 11 cs~· . .:::: "+CHF:::t C34 >:KE'/ 1 O .. 11 ·= lc~d 11

: f='CJr.:E f.HE:-~ L.1 E:. 2~H6F 
130 WIDTH 40 . 25 : CONSOLE 0,25 , 0,o:Gosue 1110:ov~0:0N SD eosue !210,16!0:PRINT:PRI 
~-~T: I= 1 : I ~-!PUT 11 De '=' o !J l·.lci r: t. ~- eF·!:=:::.i. t < 1/12:.:: .. • • 1 ;• :·lo · .. • 1~ ! se k:=:·:. ) 11 ~ ! : IF I= 1 THE~·I ·130 EL~. 
E E~i[· 
11 C1C1 F::EM ·J .( f. :l• t3 '!:....... :?. C:o::r;,,,.,:;, r,,j 7' I1l• ( >PS: .. AO, :~19, G[.· ::0 

1110 PRINT ·CHRS(12);:PRINT ''tttttttttttttttttttttttttttttttttttttt":PRINT "t ... 
II : pp I :·IT II ·+· t: ',;! ~·:: . !~·· .~::r--· :_.. ·+·II 

11 :::0 f'·F: It-ff " ·+· t : · ~· 7 ·:: 1 ~ 2.A ::'.: E t": !='S:I ~-IT '"+··+ :+··+·:+·tt·t:+·:+::+·-+::+·;:t::+::+·:+::n :·+ 
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------------------------------------------------------------- #~!. 
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はじめ 】 に

これから悩介するのは， 1978年に登場し引在なお世

界 •I• の相会に彬響を与えている（鮒タ イト一発光の

スペース・インベーダー （⑬肉タイト ー）

です。 こ のインベーダーが司 日本ιI• にインパク卜を与

えた 当H寺， マイ コ ン界はまだ第 1 世代の後期でした 。

ワンボー ドマイ コ ンから ・ スイッチ ・ オン B ASIC 

への池波JYJて，往｛f'-の名機

T K-80 

+ T K 808 S 

の全焼だったのです。 こ れは，

カラーは出ない

キャラクターしかイ吏えない

ノ、ードをいじらないと音は出ない

画面は32 × 16 しかない

というものでしたが， それでもマニアは

「スペース ・ インベータJー」をやりたい

ということで一歩でもゲーム・センターのそれへ近づ

けようと努力したものです。

そんなインベーダー・ ブームのさなか1 9791 1 ＇ー 5 Jj. 

JltJ; •::!f＇和l t；の i~U岳センターで「マイクロコンビュータ

ショウ'79」がl lflfni されました 。 そして

154 

スペース・イ ンベーダー

はこの会場の隅から隅までを占拠してしまったのです。

それはきながらやスペース・ インベーダー勿の品評会

で， いかに自社のマシンが本物のホインベーダー”に

近づけるかを競っているようで し た 。

そして こ の t き ， インベーダー・ スト ー ムのl吹き荒

れる会場の •＝！•で，後年ノf ソ コ ンのベス トセラー・マ シ

ンとなった Pc - 8001 カf姿を呪わ したのです。

〈ホスベ」ス？イ目ンベーダー砂への道〉
それは．当時のマニアに驚停のまざなして見られま

した 。 こ の低価格でカラー・ グラフィックが使える 。

こ れでやスペー ス ・ インベーダー勿ができる と 。

それでもホインベーダ－＇＇への道は険しく述かった

のです。 （＇，＇ は，＇ I-'， るが， B EEP 台 し か ,'l', ない 。 そ して

Ill'心のマシン泌に｜剥する ノウハウが企業総慌て非公附

という I~／い壁があったからです。 し かしマ ニア述はそ

の障壁を 歩一歩一采り越えて い きま した 。 はじめは λ

ロイ B AS I C l~it.：·· け fごったものが， t.：··ん fごんとマシ

ン語版のインベー夕、ー も発表されるようになってきま

した 。 今ではマニア にと っ て．マシン訟の壁 IJ:壁では

なくなりました 。 白ー楽すら日常茶店反l時のごとくれり，，j ij

にな っ てきましたきています。

ここ で紹介するインベーダ－ Iムそれらのマニアの

必をすべて＊大成したものです。

① オール・マシン語です。 当然スピード LJ:, ；生すぎ

るくらいに速いです。

② 電子音・音楽 らふんだんに J［（り入れました 。

・ インベーダーの行進....... 



・ビーム発射政

・イ ンベーダー爆破音

・ U F O移動 a-

・ビーム砲がや られた ときの古楽

・最高点が出たときの音楽

以上，すべてj収り入れてあります。

③細かい点も改良し であります。 たとえば、’ P C が

，~1:·，始めの頃発表されたものでは，スペース・キーを

押し放しにすると，ビームカij主続発射されました 。

こ れではゲームの而i臼きが半減して し まいます。

ところで以下に御紛介しますホスペー ス・インベー

ダー＼実はある目的をもって製作しました 。 その点に

ついては後述 しますが，まずは進んでみてく fごさ L 、 。

〈 哩 蕗 入力から実行まで >
プログラムをλt らせるのは，附単です。リス 卜 のマ

シン語をモニタで入力し（最近は，マシン認のゲーム

が沢山発表されていますから，入力の仕方はもう tl't れ

ましたね。わからない方は 前ブロ ッ クの各j;i：，また

い Pc - 80017 シン語j舌用マニ ュアノレr’ 〔マイ コ ン’82 ｛ド

1 月号｝J 1Hftt·付録〕ぞ術！＇！！£＇.じなってく fごさ L 、），

G DOOO'.. 

てえらせてくださ L 、 。 プログラムのセーブは，

WDOOO, E3A9 '-

で出来ます 。 またロードは，

L、てPす。

< デモンストレーション } 
今回のデモンス ト レーションの桝成は， 次の通り 。

① 一匹のインベーダーが画面上をffi)J きまわります。

② やがて 5 匹のインベーダ－ ~つれて行進を始め，

画面上部左｛!!IJ に鐙列します。

③ する t UF  O が左{J\IJ カ B ら現われ， イ ンベーダーの

右j![IJ にならびます。

④ ビーム砲が 5 l!fのインベーター を些ちます。 する

と， ホ S PAC E砂の文字に変わります。

⑤ ビーム砲がU F O を撃ちます。 すると 。 I NVA 

DER ＇＇の文字に変わります。

⑥ 少しずつ得点類，キー・ フ ァ ンクション等のゲー

ムの説明が現われます（写真1 ， 写真2 ).

デモ実行中 1J: 、 ，以上の①一⑥を繰 り 返す形で進行 し

付章 2 ・

〈写真 I } デモ画面

〈写真 2 ) ゲーム説明

ます。 デ、モ 1.j.1 のキー ・ フ ァンクシ ョンは，次のように

なっています。

GAMEを開始する－f ・5キー

GAMEをやめる一一一一STOPキー

これは画面上に表示されている ように， いっても受け

つけてくれます。 なお S TO P キーでは． モニ タの コ

マン ド・レベルに戻 り ます。

( 国 遊び方 鞠 >
fｷ 5 キー を押すし軽快なファンファーレとともに

GO/ 

の文字が現われ（写真3 ），ゲーム ・ スター 卜と なります？

遊び方は有名ですから笹il存主IIて‘すね。

各主主場人物の重）J きは，次のj通りです。

① スペース・インベーダー

隊ヂlj を組みながら行進を続け，地球｛受略をねら っ

ています。
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〈写真 3 } GO表示

( U FO 

ときどき上方左右に現われます。 攻撃はしてきま

せんが，敵です 。

③ ビーム砲

あなたが操れる唯一のものです。 左方に gl}J か し な

がらビームを発射 し， インベーダーやU F O を攻撃

します（キー ・ ファンクションは第l図L

④ 障 壁

中立です。 インベーダーの欣つミサイノレをよける

のに利用してく fごさし、 。 ミサイル， ビー ム， またイ

ンベータずーの干支略仁より J哀れてい き ます。

ゲームの目的は． インベーダーの侵略を防 ぐこ t に

あります。 それには．ビーム砲により

すべてのインベーダーを撃破

する必要があります。 またときどき現われる U F O は

高得点につながりますから余裕があったら狙ってくだー

さし、。得点 Lt.，第2図のようになっています。 また第

3図に i!!li l函の構成図を入れておきます 。

インベーダーをすべて撃破すると， 一面iの終了 とな

り ます 。 すると御存知のように一段下の位置からイン

ベーダーが現われ，ゲーム再開となります。五両消す

と，インベーダーは最初の位置に戻 ります。

慣れないうちは， 一面を消すのはかなり難しいでし

ょう 。 というのはインベーダーは数が少なくなるにつ

れてそのスピー ドがだんだん速くなるからです。 とく

に最後の 2 ～ 3 匹に なる t ，メチャクチャ に速くなり

ます。私の場合． 六面まで行けたのはまだ一回き り ／

GAM E の終了は，次の二つの場合です。

① インベーダーに侵略されたとき

② ビーム砲がなくなったとき
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S P A C E ビーム発射

〈二日 回二〉 ビーム移動

〈第 1 図〉 スペース・インベーダーのキーファンクション

イ
J〆

r、、

ダ

f寸
進
範

UFO 50 - 300 

インベーター すE 50 

賞 20 

縁 10 

〈第 2 図〉 得点

く至D C霊豆〉〈三三：＞ G至~
<UF O移動範囲＞

回 日口 日
図 t ·~ 、 ~ア :> 

、

、
、

ビーム砲移動範囲

〈第 3 図〉 函面構成

〈写真 4 ) ゲームスタート直後

ビーム砲の初期値は， 3 台です。 インベーダーの

放つミサイノレに 当 ると，悲鳴 と t もに li皮撲されます。

逆に得点が1 500点を越える と，ベルの合図 ととも

にどーム砲が 1 台追加されます。 こ のベノレの音，電

子音で構成されていて，なかなか気持ちの良い もの



付章 2 ・

．．．．． 氏側E 1切 HトSCORE:

4ヨb
向・ 空三コ

品
質
世
一質
問

時半
世
貴
賀

4

曲
円
骨
円
四
四
・
～
目

争

責
貴
問
問

会
－e円
曲
尺

争
責
a
m問
問

令今
世
・

4

’R
R四
四

＋

貴
黄
山問
問

+ 

国 日 偶同
蜘

〈写真 5 ) U F O 出現

〈写真 7 ) GEME OVER 

です。 とくに GAME進行中にこの背が聞こえると，

「ゃった．／」と思うと同時に．ホッとします。

ゲームの内容は，以上の通りです（写真4～6 ).

もう 2 点ほど注君、を申し上げておきます。

① ビームとインベーダーの放つミサイルがぶつかっ

たときは，相撃ちとなり相：Fi ヵrm えます。 これを変

更するのは簡単ですから， 気に入らない人Ii プロ グ

ラムを f~平析して直してください 。

② STOP キーについて

マシン語て組んだプログラムは， ~~；：通 S TO P キ

ーカf~1J きません（ N-BAS I C における S TOP 

キーは，ソフトウエアてスキャンしているから，こ

れは当 り前ですねL しかし本プログラムでSTOP 

キーを押すと， GAM E を一時中断

することが出来ます。少 し休んだり，作戦をたてる

のに利用してください。もう 一度 S TO P キーを押

すと GAM E が再附します。

GAM E が終了すると， 得点が表示されます。その

〈写真 6 ) インベーダーと激しい戦い

t き最高点t.:'' t 音楽がなり，その旨表示されます（写

真n

その後は，蒋びデモンストレーションに ）~ ります 。

プログラムについて
フ。ログラムについては，お勾l らせしておくこ t があ

ります。 それには，「マイコ ン」誌、GAMINGへの招待H

t からめてお話しした方カT良いて。しよう 。

マイコン各誌はおおなね BA S I C 言語を ，，，心にゲ

ーム作りを紹介しています。 その， ，， で， オール・マシ

ン語のゲームを取り上げてほしいという意見が多いと

聞きました 。 も っ とも fごと忠います。 しかし． それは，

J欠の事情により難しいようです。

① ホ GAMIN G砂への招待は，すべての人，すべて

のマシンを対象と しています。 したがって各マシン

におけるハー ド上の特典を無一視するには， BA S I 

C が便利なのです。

② マシン語の説明は， 大量のページ数を必要 t しま

す 。 たとえは、フ。 リンタてBA S I C のリストぞ1限っ

てもプリンタ用紙はたいしてi成りません。 ところが

マシン語のリストを取ると，用紙がまたたくまに減

っ ていくのヵ1わかります 。 すなわち，マシンi苦 t B 

A S I Cては，物理的スケールがまったく異なる／

のです。したがってもしいGAMIN G への招待。

でオーノレ・マシン語版のゲームを取り上げてしまった

ら， ゲーム完結まで何年もかかつてしまう でしょう 。

また一方，＂PC 8001マシン語活用マニュアル＂ （首rlj

掲および，「PC 8001マシン語入門セミナ Hflfll\ 記」，

（付章 3 I: して，次章の162頁から紹介 しています）の
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読者からの食重な御忌；見むいただいております 。 ｜＝｜ 〈，

「オール・マシン説の解説者：は出ないのか？ j 

「FORESIGHT 版は， 子に入らないのか？」

結局私は，次の：余曲） をたてる ことにしました 。

① オー／レ ・ マシン語版が必婆なら、ハッキリ機俸は

PC-8001( およびPC 8800）に限定してしまおう 。

② マシン語の解説守するなら，紙面の枚数を限定す

ることをやめてしまう 。

こ の ｝＇j音｜のもとに，次の 2 点の£：：画にとりかかりま

した。

① マシン諮の最初Jの最初から解説したシリーズ合作る。

② ー）jては， その到達点としての、、オーノレ・マ シ ン

語版スペー ス ・ インベーダ－＂ の作り方，解説を誌

面iの枚数に ｜剥係なしに託制u lこ行う 。

①の系統は②にむかつ て進んて＼、〈 。 ②は①にむか

つて進んでし、〈 。 こうして両者の後点が結ばれたとき．

マシン語の基礎から応用の原点までの一つのコー スが

完成する のでは，またこれにより前記両系統の制l店、兄

にお応えできるのでは一一こう 考えたわけです。

おわ 内 りに

前述のとおり ． こ のオ ーノレ ・ マシン語、スペース ・

インベーダー砂 はひとつの目的をもって制作を進めま

した。 一つ一つのサブルーチンは，できる限りわかり

やすしかっ解析しやすいように t 心掛 ＇ t ました 。

将来このプログラムを解析してみようと忠われるん

は，ひとま ず こ のプログラ ムを入力し．ぜひ遊んでみ

てく Tごさい 。

最後に次頁から待望のホスペース ・イ ンベーダーか

のプログラムを示します。 長いプログラムですか ら入

)J ミスのないようにカずンノ fッて下さ L 、 。 念のためにチ

ェ ッ クサムのプログラムも下に示 しましたので使っ て

みて下さい。

まずフ。ログラムを入力し， Ru N させると，チェ ッ

クサムをとるスター 卜 アドレスをき いて きますから，

イ ンベーダーの場合ならば， DOOO ！：：. 入力して下さい 。

次々 に，チェ ックサムが表示されていき ます。 一時

十？止はエスケープキーで行う（ ES C キー）とよいで

し ょ う 。 プロ グラム 1.J:次のよう に なっています。

10 : 1 

I j コ メント

30 : J 

40 : 80文’ ｛：モ ー ド選択

50 ：スタートアドレス入力

60 十六進数値へ変換

70 総和を求める変数Su M を O にする

80 : 1 

I ｝一行の総和を求める

90 : J 

llO : I玄 !ill とチェックサムをプリントアウ卜する

120 ：次の区 liJJの先鋭アドレス

1 30 ：次のステップへ

c p u 8080 ( 2 MHZ) 

ROM  2708ﾗ7 ( 7 K バイ卜 ）

RAM  ワーク・エリア 2112ﾗ2 ( I K ノ〈イ卜）

ビデオR AM  2114ﾗ16 ( 8 K ノ fイ卜 ）

［タテ 8 ド Y 卜を｜ パイ 卜 でl
表わしている

〈第 4 図〉 スペース・インベーダー（オリジナル）の構成

｛プログラム 1} PC・ 8001/8801 (N- BASIC）チェックサム・プログラム

10 ’ 
20 ’ Ch eck sum pr ogram 千 or PC-8001 <N-BASIC> 

30 ’ 
40 WIDTH 80 

50 INPUT ” Check sum 干「ロm ” Z 《DDR$

60 STA=VAL< ” fo<H ”＋ADDR事 3
70 SU門＝O

80 FOR !=STA TO STA+15 

90 SUM=SU門＋PEEK<I >

100 NEXT I 

110 PRINT HEX事＜STA ＞；” ー ” E HEX事＜ STA+15 ＞；・・ Sum=” F RIGH丁寧｛”0000 ・’＋HEX事＜ SUI寸） ,4) 
120 STA=STA+16 

l30 GOTO 70 
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付章 2 ・

との要請を受けま し た。 よく聞いてみると，

「クラブは発足したもののうまくいっていない。いつ

も情報交換の場て終わってしまう。情報交換ならまだ

よいが， Mをやっているのかわからないうちに終って

しまう 。 そんな状態だか bせっかく新会員が入ってき

ても ， 旧会員がやめてしまうので運営がうまくいかな

L 、」

と 言 うのです。 S 氏の話から， クラフ守運営ートーの問題を

まとめてみると，第 2 表のようになります。

つまり同じ趣味の同好会てありながら，マイコン・

クラフに i :l:.

目的・志向の違い

機種による違い

技術の落差

という大きな問J也点があるためまとまりにくく， しか

も，「マイ コ ン志向者はどちらかというと ｜羽お！（（J{J ・ 利己

的人聞が~＜， 一層運営を困難にしている 」 と 言 うの

で．す。 すべてがそうであるとレうわけでもないのです

が，たしかにそういう而iはあると思います。 そして S

氏が達した結論は次のとおりです。 τ

マイコン・ホビース卜がクラブに求めるのは第3表

のとおりです。 これらを満たす こ とが， クラブ運党上

必要になる 。 その解決策 t して

マイコン教室

を llfl ＜ 。 その条件は第4表を守る こ と。つまり，

「ノ、ー ドウエアによる差の出るキー・ ワ ー ドは用 L 、な

いて＼ ソフ ト を作る。レベノレは最低線におくが， ソフ

トの質 i:l:1るときなし、。 この条件を守ったJ：て。マイコン

教室を聞けば，機種の違い，レベ、ノレの速いを釆り越え，

多くの者の希望を i~＼jたすことができるのではない fごろ

うか？」

と考えたのです。 そして ，

「その討~Sill をお願 L 、したい」

と 言 ってきたので’す。 ひっくりした私はマイコンを始

めて聞もないし， まだ私自身がマイコンの勉強中であ

るので践路しました。 しかし S 氏の熱心さに， とうと

う講師を引き 受けることになってしまいましたc こ う

して始まったのが，「Mc C マイコン教室」なのです。

違棺る
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2. 機種の違い

(1）ハードの違い

(2）ソフトの速い

・同じ BA S I Cでも機種により異なり，同

じに学習できない

・作ったソフトの互換性がなく，他機種のソ

フトに興味をもてない

3 . 個人による技術の差が大きし閏碁のようにハン

ティキャ y プがきかない

( 1）上級者

・大体入会の目的が技術の向上にあり，それ

が得られないと興味をしめきない

・下級者と話をしても面白くない

(2）下級者

・クラブに入っても教えてくれる人がいない

・上級者の話は難しくてわからず．話しても

面白くない

〈第 2 表〉 マイコ ン・ クラ ブ運営上の問題点

1 . 技術指導者

2 .ソフトウエア

…自分の7シンですぐ使えるもの

3 . 仲間

・ ・ハードウェア， ソフトの志向，技術レベ

ルが一致していること

〈第 3表》 マイコ ン・ホビーストがクラブに求めるもの

1 言語は全機種共通の標準BA S I C とする

2 . そのためキー・ワードに制限を設ける

3 . ソフトウエアを中心テー？におく

4 レベルはキー・ポ ドのたたき方を知らない者におく

〈第 4 表〉 マイコ ン教室の条件
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さらに進んで

第 1 JUI 「 MCC マイコン教宅（棋土佐 BASIC）」 ！ J. ' ll): 

Jl 第 1 1111 /i(，合，i i· 5 !!II にわたって聞かれました。 そ の

「：nの ，＇~I ＇，米本としては．

①主IJ ~.＆才iがクラフおに 1m を ＂＇＂ すようになった。

②，， ，’Y什：から 1P11.＇者まて＼ クラ フ＂ itの！刊が！ムがった。

また計t r.11iの 、工場として！J.,

① ll 分ではマイコン守持っていな L 、 ，，，乍11 ：ーが． クラ

ブてマシンを 1!JJかしているうちに ， フ。ログラムぞ

れ（1＇するよ うにな った。

②t：：：司i BAS I C の範!IN 内て二桃j主化プログラミング

のぷを したら＇ ｝ぐ'j': て‘ FORTRAN をヴーん t.：＂ 人て

さえ~－！ I!木をぶしてくれた こ とはl出放でした。

そ こ で私達！J.，せっかく Z文京がもり ｜がってきたの

？ごから、 ここ らで、

マシン語のセミナ

を聞いてみよう， という こ とになりました。 マシン，\If

のセミナは他て、はあまり見、＇＇1 た らない。 どうせやるな

ら外部の人にも lltl L 、てもらおう ， ということで，

「PC - 8001 マシ ン話人門セ ミナ」

をイ1': 111 11寸る こ t になったのです。

方針
セミナは外部の人も rn くので＼ 1 11 コ ースに iたまり

ました。

紅、は初jめ

「どうせ 1 Fl コー スだ。 BA S ICだって教えるには f11Jll

もかかる 。 ましてマシン JHL.。 1 I 1 じゃたいした こ と

は ＂＇＂ 米ない。 問中な命令fごけ教えて，おカミをにごそう」

という ｝j:f:I に iJとめまし た 。

ところがーー 。

その ｝j引を変 λ ぎるを j~／なくなったのです。

反響

「PC - 800 1マシン話人門セミナ」のllflfll'.’守 ， n·1111，して

びっくりしました。 （－ ;ti.＼以｜に IX.響力f大 きかっ たので

す。 BASIC fx: 引に IJ:，見 111］きもしなカ’ っ た上級クラ

フ抗力i, .t ~~ ljl し込んてきたのです。 また外部からの

＂ ＇ し込みも多〈． f約しておいた会場の；LL i を粁 〈 オ

ーノ fー してしまし、ました。
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ljJ し込み者のハカーキを兄ると，

「私のI也｜メーでは こう いう Hli しを llfl （チャンスがありま

せん。 参加したい」

というも のが1 1：倒的に多かった。 つまり，

8P.s i c てAはなく

「マシン祁セミナ」へのJYJ 刊

が f ：＼！.＇.以｜に大きかったのです。

さらにつけ加えれば，＂＇＇し込み朽の ，， 1 に iJ: j11J と縞，（：j

\I,~－の人が；＇；；－まれていました。 私j主は，

r f,7,,r;:j l＇，＇！からて..: j: 1 ！＇.~ flH t .：··から 」

と lえはお断わりしたのですが，その羽川、さにつ いに

断わりさる ことができませんてした。

以｜のように ． ＂＇ し込み者のJYJi.\' IJ: 大きカーっ た， そ

してだんだんと 司

「 こ れはた t.：＂ じゃ J向：みそうもなレ J

L官、われてきま した 。

「 nfjijl. な命令を教える t.：＂けでは ，，－， し分けない」

という こ とになり＇ :.'.'1 fl）の方針を及、 Lとするれになりま

した（第 1 図）。

限定解除

さて 1 ::1 ：，也です。

( 1 II コ ー スで， 11.'d /\I /j: 限定されてしι 。

②利子は人！”l名

二〉

の 1:,t を采り j也えて，マシン ,\if 合マスター しても ら おう

とするのです。

そ ζ て私の};fd~i した JiH IJ.次のとおりです。

まずHITが入門 1'L＂カ・らと f； っ て．

やさしい命令に限定

（方針その 1 )

簡単な命令を教える

〈第 1 図〉 「マシン語セミナの方針」流れ図

( × ) 



する方針はさけました。そして li!i::t刀から，

一つのまとまったプログラム に挑戦一一 （Q)

するブ＇j i去をとる こ とにしま し た。 リスト l を見てく t.:··

EO::::F 011950 
E0-32 CD3AO’ヲ
rnｷ3s 211:::o1 
E白'3::: 225DEA 
EO%: OlFF自由
E09E CDF?O::: 
EOAl CD5A04 
EOA4 3E:::7 
E白A6 0604 
Et1A::: 11 7:3自白
E白内E: 21C1F6 
EOAE 77 
Et1白F 1 ・ヨ
EOBO lOFC 
EOB2 3EE5 
EOB4 323尚Fア
E白B7 3EE7 
E白Eヲ 32B2F7
E白BC 1;10F7 
H1BF (16(14 
EOIこ 1 C5 
EOC2 [J5 
E0C~ CDF3EO 
E白l：ιE’ i
EOC7 Cl 
E0C8 7E: 
EOC'3 C67::: 
EOCE: SF 
EOCC 7白
EOCD l二EOO
EOCF 57 
E白DO 10EF 
E白［：•2 213E:F7 
EOC•5 3正.：：：1 
E白D7 36白白
Et1D'3 23 
EOC•A 7[1 
EOC•B FE:::::: 
EOC:o[:o 3:::03 
E0[1F 2 ~ 3E:Fア
EOE2 3ι ：：： 1 
E白E4 CDF ！白C
EOE? 3:::07 
EOE9 0正.05
E白EE: CDFCE白
E白EE 1:::E7 
EOFO C36ιSC 
E白F3 白 10700
EOF6 21 日ヲEl
EOF9 ffモ：日
EOFE: c·ヲ
EOFC C:C•O 1E1 
EOFF 1 白FE:
E101 [:o'3 
E102 16FF 
E104 1 弓
E105 20FC• 
E107 ［：，ヲ
ElO::: C ＇ヲ
El 白？ 白自白白白 1c::: 
E!OC• 白3A:::so

LD E:C, 501 ヲH
CALL 093AH 
LD HL, 011 :::H 
し［）’： OEA5[:•H > , HL 
L[:• E:C 唱自白FFH
CALL o:::F7H 
CALL 045AH 
LD A,:::?H 
L[:• E:, 04H 
し［’ DE 、 白白7:::H
LD HL, OF6C 1 H 
LD ’HU,A 
AN• HL, DE 
[:•JHZ 白EOAEH
L[:• H 、白EちH
LD ’： oF73AH メ守 H
LD H ，白E7H

LD <OFアE:2H::O , H
LD DE,OF710H 
LD E： ， 白4H
F'U:::H E:C 
F'U:::H DE 
仁ALL 白EOF3H
F'OF' [:•E 
F'OF' E:C 
LD 内， E
AD［：’ H ・？：：：H
LD E 司 H
しむ 内司［：•
ADC H ・ OOH
LD ［：•・ H
DJt·C 白EOClH
し［I HL 、白F73E:H
L[:• <HL:1, :::lH 
L[:•’:HL::O, OOH 
IHC HL 
L[1 A,L 
CF' ::::::H 
JF.: C, OEOE2H 
L[:• HL 司自F73E:H
LD ’J : HL >, ::: 1 H 
CALL OCFlH 
JF.: C, OE OF OH 
LD E:, 05H 
仁ALL OEOFCH 
JF.: OE~X_•7H 
JF' 51：ιιH 
L[:• E:C,O白日アH
LC• HL ，白El 日・3H
L ［：・ IF.: 
F.:ET 
CALL OE101H 
[1JHZ 臼EOFCH
E>ｷ::o< 
LD 
C•EC 
JF.: 
E::::: 
F.:ET 
[:•E: 
[IE: 

C•, OFFH 

tC ，白E 1 04H

白白H 司自白H 、白 lH .· 白c:::H
03H, OA::: H 司 SOH

《 リスト 1 ＞ マシン語セミナ MAIN 教材 （やさしい命

令だけでな く DJNZ，しDIR 等の命令も含まれる。

GE08F ノで走らせてみて く ださい。

付章 2 ・

さい。 こ れが「マシン話セミナ」で挑戦した MAIN教

材です。

JR, DJNZ キll N番地計算必要

LD,IR ブロック転送

の命令~f；； ， 初心者にはちょっと，

さえあえてきけなかったのです。

ムな力f ら，

とりっきにくいもの

しかも恒ぃプ ロ グラ

①メ ーカ － ~lo公 llトiの ROM I！~ サブルーチンの使Fil

②画f(1i の初期設定をマシン，＼Ifて··q j なう

③色を変えるため， マシン ，＼Ii,てアトリビュート ・エ

リアを由殺し、じる 。

等， 本終的なものです。 こ れ勺ぞすべて初心者ーにや っ

てもら っ たのていす。 こ れは BASIC をマスター した し

級者でもちょっときつレのではないでしょうか？ こ

んな こ とを初，心者に押しつける こ とが＜• r t危なのでし ょ

う力•？ しかし実際私は こ の Ji針を強行しました。

そして ， その結＊は ? 

く 当 J 二 反応 え \ >
「まったくの初心才；てやす。 マシン己！？の良 L 、ステップに

なりました」

「808 011寺代のマシン誌の経験はおおむね亡却してしま

ったがL、〈句かよみがえり ， 新たに PC 8001でマシン

訟に挑戦する必気が出た」

「家に iJu：· るのが楽しみデス」

「アッグ というま l こ IIキ 1111 が過ぎてしま って残念です。

少しだけですけどわかることができたみた いで満足で

ござい ます。 X， こ んな機会を行っ てくださし、」

「＊f.~il>／に参加I した目的の一つは， PC-8001 のメモ

リ・マッフ：システム・サブルーチンを長I I りたいこと

だった。 こ れは資料（後述）により iilffi足て、きた」

以 ｜二は「セ ミナ」fl主了 f＆にと っ たアンケー トから，ラ

ンタずムに t友き ，＇ ［＇， したも のでやす 。 アンケー 卜をめ（って み

てわかっ た こ とは，「マシン記入門セミナ」とうたった

にもカ’かわらず，初級者・の他に中級者， L＊及字；も合ま

れていたという こ と 。 そしてそれぞれの以応を分析す

ると 、 次のとおりです。

①初級者

「セミナ」参加者の大部分 ii マシン訴はおろか，

マイコンそのものの初心者でした。 f皮~t，＼のJぇ応は‘

「聞いているときはわかるが自分て ）；~；川するのは無

J11＇.てす 。 そして j,;J レベルのちのをもう 1 1支出l L 、て み
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た L 、 」 というのが多かったようです。

②I 十l級名

ii主等！.i BASIC の大家ではあるが， マ シン訴の判1

t!l-*llである 。 しか し 「セ ミナ 」 での彼等の！lrr解Jil:'.LJ:.

80%.U 卜．て．あ I）， こ れをき っかけ にさらにJ住んでし、

こ うとする立欲がうかがわれました。

③ ｜級 ：お

彼等の大部分はワン ・ ボード ・ マイ コ ンの粁験者

である。したがって少なくとも 8080の命令はJl l'_併で

きる人iさであり ． マイコンのれJ · Wでは私の大先郊に

あたる。彼等の「セミナ」参加の日的は. ) I＇公開で

ある PC-8001 の中身を知l りたくてやって米たよう

です。

n トーのように 「セ ミナ」参加者ーには ， 初級か c, , .級

の人まで合まれていた。 そして私のやり方はそれぞれ

の レベルの人に， そ れなりに少しは満足していたfごけ

たように思われます。（私の独｜析と偏見てL

クラブ}!I常. I ·.の川J極力・ら ，＇I', )t して， MCC て は 「マシ

ン Mfセ ミナ」 を｜引く こ とになりました。 と こ ろが反響

の大きさに， 内容の変更をナせざるを？得なくな っ たわ け

で寸ー。

時分割

さて． 中・｜級者でもあるお1度興U~＜を示してくれる

レベソレの教材を， ま っ たくの初心計に ． しかも 1 H の

コースでいかに iドjイヒし ても らったのでしょうか？ 以

下に ， いよいよ「PC - 8001 ？ シン話セミナ」 のドキュ

メン 卜 を御利介しま し ょ う 。

1iii i.!1：の リスト 1 が「セ ミナ」 ての MAIN の教材です。

こ れをマンン利の初心名にい きなり ぷっつけるのは．

いくらなんて’らちょっと無Ji！＇てす 。 そこて私は 1 11 の

コースを．第 5 表のようにおおむね三つのバー 卜に分

けまし た。

ノ fート 3 がメインて＼リスト l の MAIN 教材の解説

と 実！ぬにあてました。 パー ト 2 がその）.！，： 5.主主｜｜織を＇jーえ

るもので． こ の IF.\"11\J を f史って

Z-80命令表の見方

マシン語プロ グラムの書き方

を Jljl解してもらいました。 ノ fー 卜 1 はさらにその Jr5.会

となる部分て， ？シン，＼I\の I ll ： 伴への導入に、1 ·，てたわけ

てずす。

それで.. l:J:. えもんたーんと fk｛.、にせま っ ていきましょう 。
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〈第 5 表》 PC - 8001 マシン詩人門セミナ（記録）

①セミナの内特

P C - 8001 のモニタの似いん

Z - 80命令表の1&! ＼ ＇方

他

②附 llliEI: 8I"Fｷ5 JJ 5 日 （にやりました．／ ）

④時 r: :J :

1 時間日 10 : 00 ~ IO . 50 ノマート 1

2 II 11 . 10 ~ 12 .。。 ノぞート 2

3 ’j I 00 ~ 2 : 20 

4 II 
ノマート 3

2: 40~ 4 : 00 

〈第 6 表｝ PC - 8001 ‘’MZ - 80 

pc -8001 

0 

MZ 80 

カラ ー ﾗ 

l'r 楽 i~（ ：奏 ﾗ 。

ぐ ア 空C-8001 対 MZ-E30
引イIマイ コ ンを代表する機種といえば，

pc 8001 

M Z-80 

の つでしょ う c ~f；誌に紹介され るプロクョラムを凡て

も， 80 °台以 I . l:J:.上の二つ に限定されています。

H、 も？イ コ ンを日比人するにあたっ て ， 上の二つのど

ち りを選ぶか迷いました。 選択にあた っ ての決定的な

i主いは，第 6 表のよ うでし ょう 。

つまり，

カラ ーぞとるか一~ PC-8001

高楽を？とるか－MZ - 80

の ！11\択 l：なるわけです。 と こ ろが一一一。

( PC-8001による音楽演奏〉
花、 l:J:. 以 i il1 . TK - 80 による高：楽iii t奏の記引を読んだ

こ とカTあり ました。 fごからマシン訓を似 λ Ii二

PC - 80 01ても古来演奏が 11f能では？

と 店、ったのです。 そ こ で56'>1'・の 5 J 1 末．「マイコン ・ シ

ョウ」て析機科ーカ，· 11·，ていなレ こ と合作＇~－~.すると ， すぐ

に PC - 8001 i'l!i'li:人しました。

11H11::t. 1人Hぬスピーカーの制 iJflカ f わか らな か っ たので

すが. 56 {j'. 7 J l. ついに成功しました。



付章 2 ・

PC- 8001による音楽演奏に／

も っ とも残念ながらマイコン必「マシン

・ コ ー ドJ !1：紋 1j1 のJ ll 村さんが，私より

先に干写楽演奏に／}J(J)J していましたが。

導入

1 時間自の導入音ll に，平l、は以｜のよう

な話から始めました。 そして FORESIGHT

の川キすさんのfl：っ た「エリーゼ、のために」

を実際に聞いてもらいました。

つまり，

「BASIC も L 、 L 、でしょう 。 て’も PC-8001

の場合， BASIC て.. 

れは不可能というものてす。 しかし， PC

8001 はもともと 音楽の演奏をやろうと

忠、ぇ！.:f，その実力を持っているのです。

たた..－ . BASICではその性能を •J I ~ 「I~ すこ

とができないだけです。

を
一
い

語
J

一
で
一
さ

シ
一
ん
一
だ

シ
一司

学
一
く

マ
一
て

み
マシン Ml を使えば， BASICでは引き出

せない PC - 8001 の本当の実力を，あな

たが直綾引き出す こと ができるのです。

学んでく fごさし、。学びましょう 。 マシン

訪を／ 」

ということをq皇制したかったのです。

「マシン諾っ て．すごいな，すごいな。

マシン訟をこ戸んてみたいな」

という気にさせたかったのです。 興味を

持ってくれれば，マシン語への動機付け

ができれ！.:f . あとは比中史的スムーズ、に事

が迩ぶでしょう 。

実 R験 1

それでは実際にあなたにもマシン訟を

車矛 l検していたt.：＇ きましょう 。

もしあなたが，まだ PC - 800 1 による音

~ 

8白白白白白l 内D~51 H。Oり~向51H,A g2n cち··~りF8 a: ti~:E: ． 白C•O :o: lH

D自由3 CD ！白D白 C命LL 白P日 1白H (:o<:1t:7 3HE.7E角 LD 内， 〈 白E内正.（H 、

D自白ι 白11928 LD BC, 2:::19H D白E白 CB白F F;E<: 5 ， 内
D自白ヲ CD5白む白 C白LL 0D白50H CofJ:o:C C•34€• 。UT 4白H，内

U自白C CD3自白雪 C白LL 白ヲ3白H C{t:3E 15 (:•EC D 
D自白F ア6 HALT C•白：：：F 20F8 JR Nご，白［・O:::CH

む白W 11FF35 LC• DE 、 35FFH F白91 C•l F口P C•E 
D白 1 3 21ι2D1 LD HL, 0C•162H (l白ヲ2 cヲ J;:ET 
D白16 CD93D0 CALL 白D0ヲ3H （）白ヲ3 7E LC• 内， O: HL 、

0019 213501 LCｷ HL，白D1 35H む白ヲ4 向7 内H心的
C•白 lC CC<ヲ3C>1) C白LL 白D日ヲ3H P白ヲ5 c::3 RET Z 
D白 lF 218BD1 LO HL ，白DlBE:H F自予ι 47 LC• E，白

D日22 CD93D白 C< LL t•D0ヲ3H E’日ヲ7 23 me  HL 
む白25 21FEO・ 1 LD HL，白Dl FEH DOヲ8 4E LD C, o'.HU 
D白2:3 coヲ3Co白 C白LL 白D自ヲ3H む白9ヲ曲7 J;:LCA 
P白28 2115D2 LD HL ，白D2 1 5H ［•白ヲQ Z白白5 JR NC，白む白内lH

C·白2E W'33D白 C肉LL 白D白93H ［・白争C CE>E:4D0 C白LL 0Dt•B4H 
Nl31 C9 RET ()(IQF IC:白3 JR 。p日向斗H

P白32 11FF2白 L C• DE. 213FFH P自白I COEヲD白 C向LL IJD0E9H 
C•lii35 218BD1 LC• HL, ODIE:BH （）白片4 3ぬ67E白 LD 白，〈白EA67H>
U白38 wヲ3D白 C内LL @D白ヲ3H む白州7 CB向F RES. 5，白
D038 Cヲ RET （：·白白＇？ [>340 OUT 斗0H,A
()03C 11FF25 LD DE. 25FFH D自白E 自己 1 白 LD 8,1白H

D白3F 21FED1 LD HL，白C•IFEH む日向P CD2DD! C白LL OMWH 
む自42 CD93C•自 C丙LL 白D白ヲ3H D白E白 tiaFE: ().JHZ OD0ADH 

C••345 C9 !':ET (.{1E:2 18CoF .JF: 白（H}93H

C•白46 11FF2白 LD C>E, 2•3FFH C•白84 ES F'IJSH HL 
D049 2115D2 LC• HL，白D2 1 5H D白85 D5 PU~：H C•E 
D04C CD93D白 C向LL 白P白ヲ3H U白E:6 cr.c@o C内LL 白P白C白H

C•白4F C9 !':ET P白Eヲ Dl POP DE 
D白5白 16白内 LC• U，自白H C·€•8白日D DEC C 
D白52 01402白 LC• 8C,2白4白H DOBB 2白F8 JR f!Z,OC•白85H

P白55 CE>6向F白 C< LL 0D白ι白H む白BC• El F'OFｷ HL 
U白5~： 15 DEC D む白BE 23 me  HL 
む白59 2白F7 JR HZ，白C•052H C•08F C'i RET 
('1358 Cヲ RET （：·白rn EE: E:,: CL HL 
む白5C F5 F'll~：H 肉F ()()Cl 5白 LC• (ｻ E: 
C•白ちD 3EFF LC• 内，白FFH D白C2 3内67E内 L() 内 r白E白67H >

(>05F CD7ぬC•0 C白LL OD\37白H P白C5 CE:：白F F:E::: 5, i'I 

b白ι2 3C• E>EC 内 E:o0C7 D34t• 口UT 4白H ，内

D063 20FA JR flZ,OD白5FH c"''cヲ 28 DEC HL 

P自己S 白D C•EC C (:{•C向 7C LD ぬ， H

D白正6 2白F5 JR HZ，白P白ちDH （：•白CE：ぬ7 内f!C• ぬ

D白ι8 Fl POP 白F D白cc 2:=:15 JR z .. OC•白E3H
P白ιヲ Cヲ RET c・€•CE 15 C•EG D 
D06>< CD？内C•O C自LL OE>白7向H C·白Cド 2白rn JR f!Z ，白Dt•CヲH

D由正D 白斗 me  s P白M 50 LD D, E: 

D白ιE 白b E.•EC C D白D2 3内67E内 LD 白， WE内ι7H)

C•白6F 20F9 .JR tjz ， 白U白ι内H D白［＞5 C:E:内F RE:3 5 ，内

D•371 Cヲ RET （：·白Co? (>34白 OUT 4f1H ，内

D072 CD？ぬD白 C向LL 白D白7《H わ白09 '.''8 DEC HL 

D075 白5 むEC E: む白P白 7C LC• 白， H

P白76 白D DEC C （：·白DE：両7 内HE> 内

0077 20Fヲ JR NZ，白C•f•72H （：•白DC 28白5 JJ;: Z，白（；白E3H

D079 C9 F:ET Cot•C•E 15 C•EC C• 
D白7白 1)5 PUSH r•E C•0E,F 2白F::: .JR HZ ，白E:•ODヲH

D白78 50 LE> D,8 POEl l 8DE JR 。D'3C:1H

U白7C 3白ι7E白 LC> 向，〈白E白ι7H ) OOE3 f~ む7E白 LD 内， k白E白ι7H >

l>07F C8EF SET 5 ，白 P白Et. C 内F RES 5 ，肉

Cotll?l D34~1 OUT 4白H，内 t:>t•E::: Cヲ ト'ET

b白B3 15 f>EC r> D白Eヲ E5 F'llc:H HL 

C•0EA D5 Fｷu2:H OE 
C•日EB WF5C•白 CALL 白Dt•F5H

b白EE Dl POP E:•E 
D•3EF 0E> DEC C 
[:•0Fi3 2白F S .JR HZ，白U白E白H

D白F2 El POP HL 
D白F3 23 IMC HL 
D白F4 C9 RET 

D0F5 E8 EX DE.HL 
()0F6 5白 LC- D,8 

P白F7 3白67EA LD 白，〈自Eぬι7H )

D日Fぬ CBEF SET 5 ，命

D0FC D34白 OUT 4白H，白

b白FE 28 DEC HL 

D0FF 7C L C• ぬ， H

D100 A7 命f!D A 
D l 日 1 2815 JR Z，白D118H

D103 15 DEC D 

D104 20F8 JR NZ,0D0FEH 

Dl 白6 5日 LD D,8 

D107 3向67E合 LD 向，〈白EA67H )

Dl目白 CB内F RES 5,A 

D10C D340 OUT 40H，肉

〈 リスト 2 ) PC- 8001 による音楽演奏（次頁に続〈）
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i'i楽iii！奏を聞いたことがなければ，

リスト 2 のマシン語

(DOOO-D221) 

を打ち込んて，

G DOOOノ

で走らせてくださ L 、 。 標準装備の Pc-
8001でも ， いろい ろな背楽や電子音を楽

しむことカfて♂きることカfわ力通るて’ し よ う 。

実験 2

以上ーのようなマシン I.IfてPのみ可能な実

験を，導入部のみならず，セミ ナの随所

に設けました。 こ れは興味を持続させる

ためで， 他意はありません。 もう少しそ

の実験を紺介 し ておきまし ょ う 。

（ リスト 3) E 000-E 04 F 

を打ち込んで く fごさ L 、 。 次の一つの実験

を し ます 。

1. GEOOO ノ

こ れぞ実行 し て i!!!i耐を見ると， f可か

変わった感 じ が し ますね。 次の 2 点の

イタズラを し ま し た 。

①ファンクション ・ キーの内容表示が

リノfー スされて い ない。

②ファンクション ・ キーのf・ 6 - f・ 10の

内容が表示されている 。

2. GE015ノ

画耐の 上部に数字の手lj が表示されま し

たが（第2図），こ れ， i安いと 思L 、ま せん

か ？ サッと見ると主Ii な る数字の羅列で

す。 0 9 までの数カミ臼 ・賞 ・ シアン ・緑色

て表示されています。 い、う こ とはもちろ

んカ ラーて砕すね。 ちょっと待って く fごさ L 、。

①字数を もう 一度数 λ てみてくださ い。

40字あります。しかもカ ラー・モー

ドです。

気付きま し たか？驚異ですね。つ

ま りカラー・モードでは39字 しか表

示きれないはずなの に， 40字表示さ

れて い るのです。

②賞色の 1 がブリンク し て います。緑

の 2 ・ 3 カサパー ス ・フー リ ンク してい
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:x:OR 内
LD t 白EA5CH ＞，白
CALL 045前H
しむ 内，（15H
E白LL (1?C'3H 
LD E:C, (1FFFFH 
C嗣しL o:::F?H 
JP 51：ι正，H
LD HL, (1F3~：：：10H 

LD E:,07.H 
LD C,0尚H
LD 白， 3~：：：1H

LD ’: HU,A 
ItK: 向
me HL 
me HL 
C:•EC C 
.JR tｷ!Z, (1E(11EH 
D.JMZ 白E01AH
LD E:C,0白 lBH
LD DE, ~3F350H 
LD HL，。E035H
LDIR 
.JP 5Cι6H 
DB 00H, 0~3H, 02H, 0E:3H 
DB 14H, (1C8H, 16H, 02H 
[:•8 18H, 00H, 1EH, 20H 
C:•B 28H ，自白8H ‘之内H, HJH 
[)E: 32H, 00H, 3CH, 88H 
DB 40H,06H,44H,00H 
C•B 48H, 30H, 50H 

E(1白白 AF 
E0(11 325CE嗣
E~X14 CD5白白4
E(107 3E05 
E009 CDC907 
E001こ 01FFFF
E自白F CDF？白S
E012 C3665C 
E015 210白F3
E白 i::：： 白6(14
E01A 白E0州
E01C 3E3白
E01E 7ア
E01F 3C 
E020 23 
E021 23 
Eθ22 0C• 
E023 2白Fヲ
E025 10F3 
E027 0118(10 
E02白 1150F3
E02D 2135E0 
E03θED80 
E032 C3665C 
E035 000002E8 
E039 14C:31602 
E03D 1t:001E2日
E041 28白82尚 10
E045 320(13C88 
E049 4006440白
E04D 483白50

《 リスト 4 ｝ マシン語セミナ基礎教材

HAfii:ふもい＼，＼カ~·...... ) 
リスト 4が， MAIN 教材に入る前に使った教材です。

ここでは次の 4 点がポイン 卜です。

( E050 

〈 リスト 3} マシン語の実験（イタズラ）

ます。これはどうですか？ BASIC でも LINE 文を

使えばできますね一一本当ですか？カラー・そー

ドでは 1 行の中の特定の文字だけブ リ ンクさせる

こ t はで‘きないはずです。

ミれは HALT 命令を知ってもらうため。 プログラ

ムを停止させるためには不可欠なので＼ l 番最初に

もってきました。 t ころカf一一一

実際に GE050 ノ てい走らせると，確かにプログラム

は実行を停止します。しかしその後は， どのキーを

押しでも（スト ップ ・キーでも），ウンともスン とも

言わなくなります。これは無限／レーフ。に入ってしま

ったか らで，これを止めるにはリセット・キーしか

ありません（第 3 図，第 4 図） 。

プログラムを走らせる度

にこんな手間をかけるのは

めんどうです。

③黄色の 5 からシアンの 0 にかけて，アンダー・ ラ

インカ匂 I ＇、てあります。 シアンの 1 から 5 にはオ

ーノ fー・ライ ンカ汚 I ＇ 、てあります。さらじキネの 6

から 9 には，笹｜円＇ ＇.＼）事 にア ンダー・ライ ンとオ ーノf

－・ライ ンの 2 本が号 ll 、 てあります。

こ れは一 目 II資然， N-BASIC では無理です。で

もあなたの PC-800 1 に は，その能力が備わって

います。

以上，マ シン諮を使っ てイタズラをしてみました。

いかがで、すか？ 先を急ぎましょう。

以上のわずらわしさを体

験してもらったあと，

臼 貰 シアン 緑

一一一一一一「’ーー 、’ 一一一一一一 、’ 一一一01234567890川 12 3 4 5 6 7 8 9 0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 0 112 314 5 6 7 8 9 
T 一一「－ t T つτ
プ ラア ラォ ブリ i シ
リ イン イ｜ リパ Jてダ
ン ンダンパ ン l I .I 
7 I i クス τ 

フ

イ
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〈第 2 図〉 カラー・モードでの驚異
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¢＝＝キ一入力を受けつけなくなる

〈第 3 図〉 プログラムの実行を停止する

マシン主任のフ。ログラムを ii ·. めるには

HALT ( × ) 

JP 5C66H 一一一一一 （0 )

の ）iiムーを元； し ました。つまりモニ タのスタート・ ア

ド レスに JI~ばせる方法です。 こ れなら ·11:てやプログ

ラム合 l卜 めたあと ，モニ タ ・コ マンド ・モー ドにも

どります。

( E051 - E067 

LD  命令て〉レジスタに数怖を入れる JiiL守党 λ

E 0 5 1 

5 3 

5 5 

5 7 

5 9 

58 

5 D 

SF 

6 3 

6 7 

牛二二二 BASICモードにもどる

牛＝ニニモニタへ

《第 4 図〉 無限ルーフーから抜ける

3 E 0 1 LD A, OlH 

0 6 0 2 LD B,02H 

0 E 0 3 LD C,03H 

1 6 0 4 LD D,04H 

1 E 0 5 LD E,05H 

2 6 0 6 LD H, 06H 

2 E 0 7 LD L,07H 

DD 2 1 0 8 。。 LD IX, 0008H 

FD 2 1 0 9 。。 LD IY, 0009H 

C3 6 6 5 c JP 5C66H 

る 。 〈第 7 表〉 レジスタに数を入れてみたが

( E068 - E06D 起こり ません。 ＊が表ぶさ れて コマ ン ド待ちになる t.:··

レ シスタ ・ ぺアの1!1'. いブj。

( E06E - E08E 

インデックス・レジスタの1!1'. ＇ 、 jj と， 2 パ、イ ト加1

i~によるフラグの変化につ い て。

②一④については，以上がポイン卜です。 実は こ の

rj1 に，「PC 8001て．マシン語を抜うための l州知そ の I 」

が隠されているのです。次に②ぞ例にしてそれぞ見て

し、〈．ことにしましょう 。

困難その 1

けです。 それではレジスタの航を的；かめるにはどうし

たら良いのでしょうか？

答は、「~！＇！〔 Jljl＿てす。 J1!!.rl=1 は PC-8001 に はレシスタ表

示の機能がついて い ないか b 」 という ことに なります。

つまりま とめると第 6 図のよ うになるわけです。も と

もと PC 800 1 はマシン五廷での1~m を想定しておらず，

まして PC を｛克ってマシン E討を年・んでもらおうとな｜ヌ｜

していないのて，モニ タ に最低必妥限の機能 し かつい

ていないためです。 それでーは， その困草Ii~ を克ll＆する に

は？

レジスタの内容をぷ示させるプロ グラムをナ向 （1＂すれ

い ま 第 7 衰のマシン認を入力して’）d j させたとしま ばよ いのです。 し か しこれからマシン訟舎ザ：ぽうとす

す。すると作レジスタ に第5 図のようなデー タが人る る人にはちょっと大変で し ょう 。 そんな ことカ＂ II ＇，米る

はずです。そ こ で実際に 位なら， 7 シン ，；！？を’Fぶ必裂はないわけですから。

GE05 1 ノ そ こ で午ム／j: セ ミナで自分の 11°った「レジスタ表示フ。

で走らせてみましょう。何が起こ るでしょうか？ f11f も ログラム」を公｜井J L. そ の使い方だけを党えてもらう

データ ι） Qi (c;) (Q,;) ~ (;') (o;) 市山 市芯1 | こ t l こ し ま し た。 こう する こ
とにより． 困難その l を克服

レジスタ ｜ A I 日 I c I D I E I H I L I IX I IY I I する こと ができるわけです。
I それで＇ l .J: ；｝＞；にそのフ。 ロ グラム

〈第 5 図〉 レジスタの中身は ・・・ ・ のf史ぃ jj をみてみま し ょう 。
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付重量 2 ・
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E 15::: 20204445 
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El 己：：： 2白4ヲち・ヲ20
E16C 20~目白5~：1 4~：：：
El7白 20202白53
El ア4 5白

るめ始を強勉
い
の
た
五
白
！

4
r

包
じ

一
一
＝ロ

J

自

ン
カ
が
可

シ
入
身
不
た

マ
の
中
は
つ

で
ム
の
で
困

m

ラ
タ

別

ね
グ
ス
ね
た

「
コ
－

7

バ
／
．
寸
コ

C
E

＋

E

B
L
’
f

E

＋

、
、
，

S
E
－－
）
2
4
v
d

町
門
プ
実
レ
門

レジスタ表示機能がない

マシン語の学習が困難初心者

デバッグが困難一般のユーザー

〈第 6 図》 困難その 1

〈「レジスタ表示プログラムJの使い方〉
このプログラム｛ リスト 5 ） の特徴Ii,

①完全リロケータフ〉レである 。 したがってどの喜子地に

置いてもかまわなレ。

②全体力1短いので使 L 、やすい（たと λIf大きいプログ

ラム合作るときには． これぞサブルーチンとして入

れておけ i.r，テpノ f ッグに ill!手 I])0 

ill:! ＼、ブjIi, 

①ff・怠の若干地にプログラムを人 ）J する 。

( F 1 E 3 若干地か ら 3 バイトを第？ 図のように変λ る。

③臼分のプロクラムで．レジスタの111i：を ~l たいところ

に RST 38H （マシ ン ・コード ＝ FF) を？？き込 〈 リスト 5 ） レジスタ表示プログラム

暢

い よ いよ最後になりました ｜羽目m その 2 です。

PC - 800 1てレジスタの内待合凡ることができるよう

になりました。 そしてあなたが，完全に Z 80の命令

を fl}!いこなせ るよう になったとします 。 そうすれば，

PC - 8001てJマ シン ,l{f 古河！｝！ えるで、しよう 。

1九おそら く難し いのではないでし ょ うか。なぜな

ら．マ シン計十Ii DATA t' 直接刷辺機協とやり取りす る

という性十待合持っているため ． 伽i 々 のマシンによる扱

L 、ブjが予！なる のです。そ して伐念なことに PC- 800 1

て、はそのへんの 1-J-1 身がま ったく公開されて いないので

す。 たとえば‘マシン説て旬、プリンタをいじりたいと思っ

ても ， その中身がわからない と守ま っ た く子が!I ＇， ない

困難その 2

む。

あとは白分のプログラムを実行させるだけです。 た

とえば第 7 表のプログラムの場介， £067孫地てレ ジス

タの内容を ＞とたいわけですから．ここ を FF に変える。

変えたも のがリスト 4 です。 こうして

GE051 ノ

てプログラムを走らせれば．今lえは第 8 図のよ うにレ

ジスタの内容が表ボされます。
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FlE3 C3 

E1 「 90 : I 
I : f-ーリスト 5を9000養地から入力したとき
E5 ! 00 i I 

」一一」 ノ

リスト 5のスタ 卜番地
完全リロケータブルだから ， どこでもよい

《第 7 図》 FIE～F1E5を変える
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AF BC DE HL IX lY PC SP 

014A 0203 0405 0607 0008 0009 EA67 E8CF 

フラグの値 プログラム・カウンタ スタック・ポインタ

〈第 8 図》 実行結果

1 . z - 80命令活用表

2. 機械語Hニーモニ y ク対応表

3 . スクリーン ・エ リア，アト リ ビュート ・ エリアの

操作法

4. N-BASIC 1 行の構成

5 77 ンクション ・キーの内部

6 RS T命令活用法

7. システム ・ サブルーチン

（アドレス．使用法，変化するレジスタ等約70 )

8 . ワーク ・ エリア（約40 )

9. データ ・ エ リ ア

〈第 8 表〉 「PC - 8001 マシン語活用マニュアル」の内容

でしょう 。

この凶'ifi を克服するには， l トi のセミナでは 11.~＇ J/il が

足りません。 そこでセミナmの資料を H J志することに

しました。 第 8 表がそれです。 これは Jli j述の川村さん

と 一緒にまとめたもので， PC - 8001てマシン治をぬう

のに悩らないように ｜人j音ll の システム ・ サブルーチンの

使いプi ~字を特別したも のです。

セミナてはこ の資本，，.の仰い ）j を説明し，あとで必裂

になったH寺，日11;'j不tJ J I J し でもりうことにしました。
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おわりに

以上 MCC の出動記録守通して， クラフ♂述？ミJ二の !ill

：辺， ’ マシン fl( を ρiと〆；~ときの fl l ]I也 .＇ .＇白’

て J弘まし t.： 。 L 、力．がて’し t.： 力 ’ ？ －＼；’T さんのクラフ唄につい

ても’~~~ ；~； していたfご，けません力．？参考にし t.: L 、と，巴

います。

なお本杯ilJ:iMJJ:lじ録含 ニi：目的にしましたので， WrJ に

あげたお〈材については説明を1制作しました。 また ·M後

｛こ述べたPC 8001 の ，，， 身については、「マイコン J ~f 

や作マイ コ ン誌に II~＼＇々 'llH没されているようてすから 唱

まとめておくとよいでしょう 。 以後に，イ正式l：以外でマ

シン M\Z' 勉強するための参考手：；Z' ~：；｛介しておきます 。

① 「 Z 80マイコン ・ プラグラミングテ クニ ッ ク」（屯

i皮'i'.1r r刑判）

Z - 80の命令カf l牛・に解説されている 。

（~：「I I 十；り重は TRS - 80。

② 「マイコン機械；！？人門」（電波新聞社）

ソ フト ，， ，心に興l川、i~ ＜読める 。

N.！川機種は MZ - 80。



付録 1 ・

〈付録 1 －⑥）Z-80活用表
8 ビット

＼＼＼こ A 日 c D E H L I H LI I BCI I DEl I IX I I y n ( n n) R + d I + d) 

DD FD 3｣ 3A ED ED L J) A. x 7 F 7 8 7 9 7A 7B 7 c 7D 7E OA 1 A 7｣ 7｣ n 
d d n 

n 
5 7 5 F 

じ口白 X DD FD 0 6 4 7 4 0 4 1 4 2 4 3 4 4 4 5 4 6 4 6 4 6 
d d n 

DD FD OE L ll C. >< 4 F 4 8 4 9 4A 4 B 4C 4 D 4 E 4 E 4 E 
d d n 

DD FD 1 6 L 口 D × 5 7 5 0 5 1 5 2 5 3 5 4 5 5 5 6 5 6 5 6 
d d n 

DD FD 1 E L D E. x 5 F 5 8 5 9 SA 5 B SC 5 D SE SE 5 E 
/ 

d d n 

DD FD 
2 6ｷ L D H. ;< 6 7 6 0 6 1 6 2 6 3 6 4 6 5 6 6 6 6 6 6 

d d n 

DD FD 2 E LD L. ﾗ 6 F 6 8 6 9 6 A 6B 6C 6 D 6E 6｣ 6E 
d d n 

LD(HL>.X 7 7 7 0 7 1 7 2 7 3 7 4 7 5 3 6 
n 

LD I BC I.ﾗ 0 2 

LD ID El.ﾗ 1 2 

DD DD DD DD DD DD DD DD 

l D I l X+d人× 7 7 7 0 7 1 7 2 7 3 7 4 7 5 3 6 

d d d d d d d 
d 
n 

FD FD FD FD FD FD FD FD 

LD 'I Y+di.ﾗ 7 7 7 0 7 1 7 2 7 3 7 4 7 5 3 6 
d 

d d d d d d d n 

3 2 
L D i n n I. x n 

n 

LD l x ED 
4 7 

L D R. x ED 
4 F 

DD FD 
C6 ADD A ﾗ 8 7 自 0 8 1 8 2 8 3 8 4 8 5 8 6 8 6 8 6 

d d n 

DD FD CE 
ADC A. x 8 F 8 8 8 9 SA BB SC 8 D BE BE SE 

d d n 

DD FD D6 s u B ﾗ 9 7 9 0 9 1 9 2 9 3 9 4 9 5 9 6 9 6 9 6 
d d 

n 

DD FD DE SBC A. x 9 F 9 8 9 9 9A 9B 9C 9 D 9E 9E 9E 
d d 

n 

DD FD 
E6 AND x A 7 AO A 1 A 2 A 3 え 4 AS A6 A 6 A6 

d II n 

口 D FD F. E XO ll x AF AB A9 AA AB AC AD AE AF. AF. 
d d 

n 

DD FD F6 OR x B 7 BO B 1 B 2 B 3 B4 BS B6 B6 B6 
d d 

n 

DD FD FE CP x BF BB B9 BA 日日 BC BD BE BF. BE 
d d 

n 

DD FD 
IN C ﾗ 3C 0 4 oc 1 4 l c 2 4 2C 3 4 ' 3 4 3 4 

d d 

日日 FD 
DEC x 3 D 0 5 0 D l 5 1 D 2 5 2 D 3 5 3 5 3 5 

d d 
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・付録 1

〈付録 1 －⑥）Z-80活用表
回転

\\< A B c 日 f. H L I H LI 
11 X I I Y 
+ d I + d) RLCA 0 7 

RL C ﾗ CB CB CB CB CB CB CB CB g~ 

~＝ 0 7 。。 0 I 0 2 0 3 0 4 0 5 0 6 0 6 
RRCA 0 F 

RR C ﾗ CB CB CB CB C 日 CB CB CB ~： 日 ~＝ OF 0 8 0 9 OA OB oc 0 D OE 
RLA l 7 

R L ﾗ CB CB CB CB CB CB CB CB §~ ~8 
I 7 I 0 11 I 2 I 3 I 4 I 5 I 6 I 6 I 6 

RRA l F 

R R ﾗ CB CB CB CB CB CB CB CB p ~8 
IF I 8 I 9 I A I B IC ID IE 

1 E IE 

SL A ﾗ 
CB CB CB CB CB CB CB CB §~ ~8 
2 7 2 0 2 I 2 2 2 3 2 4 2 5 2 6 2 6 2 6 

CB CB CB 
DD 

~ 8 SR A ﾗ 
CB CB CB CB CB JR 
2 F 2 8 2 9 2 A 28 2C 2 日 2E 

2 E 2 E 

CB CB CB CB CB CB CB CB 

~＝ 
F8 

SR L ﾗ 
3 F 3 8 3 9 3A 3 B 3 c 3 D 3 E J 

3 E 

RLD 
ED 
6 F 

RRD 
ED 
6 7 

16 ピット

\\< BC DE HL SP IX I y AF n n I n n ' 

L D AF. x 

L日日 c. ×
0 I r~ >
n n 
n n 

LD D E ﾗ 
I I 巴5 口B 
n n 
n n 

2 I 2A 
LD H L , × n n 

n n 

LD SP.ﾗ DD FD 
3 l !jg 

F9 
F9 F9 

n n 
n n 

LD IX. x ~？ ~~ 
n n 
n n 

FD ~~ L D I Y. x 2 I 
n n 
n n 

~~ F. D 2 2 ~~ ~~ FD 
L 日 I n n '. X 5 3 

n 
2 2 

n n ，、 n 円

n n n n n n 

PUS H ﾗ cs 05 E5 DD FD F 5 
ES 巨 5

PO P ﾗ cl D l El DD F 日
Fl 

El EI 

A 口口 H L. x 0 9 I 9 2 9 3 9 

AD 口 I x. x DD DD 口口 DD 
0 9 l 9 3 9 2 9 

ADD I Y ﾗ FD FD FD FD 
0 9 l 9 3 9 2 9 

ADC H L ﾗ ED f. D ED f. D 
4 A SA 6A 7A 

SBC H L. x ED ED ED ED 
4 2 5 2 6 2 7 2 

IN C ﾗ 0 3 l 3 2 3 3 3 DD 
FD 

2 3 2 3 

DEC 、〈 OB l B 2 B 3 B 
DD FD 
2 B 2 B 
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付録 1 ・

〈付録 1 －⑥｝Z-80活用表
ジャンプ，コール， リターン 入力

＼＼よ UN c NC z NZ PE PO M p COND 

C3 DA 02 CA C2 EA E2 FA F 2 
J p X 司 nn n n n n n n n n n 

n n n n n n n n n 

IN A. IC I EnD 
1 8 

JR x. e I 8 3 8 3 0 2 8 2 0 
e 2 e-2 e 2 e -2 e 2 IN B. 'CI ED 

4 0 

JP ( H L) E9 IN C. ICJ ED 
4 8 

J p ( 1 x) DD 
E 9 IN D. I c' ED 

5 0 

J p ( 1 y) FD 
E9 IN F.. 1 じ ゅ F. D 

5 8 

CD DC D4 cc C4 EC E4 FC F4 
CALL X, nn n n n n n n n n n 

n n n n n n n n n 
IN H. IC I ED 

6 0 

DJNZ e I 0 
e-2 IN L, IC I ED 

6 8 

RE T ﾗ C9 DB DO CB co E 8 EO FB FO IN I ED 
A 2 

RETI ED 
4D IN IR ED 

82 

RETN ED 
4 5 IND ED 

AA 

ブロック・サーチ エクスチェンジ CPUコントローJレ IND R ED 
BA 

CPI ED 
A I 

EX AF. AF' 0 8 NOP 。。

CPIR ED 
BI EX DE. H L EB HALT 1 6 

CPD ED 
A9 

EX (SP).HL E3 DI F3 
出力

CPDR ED 
89 

EX (SP), IX DD 
E3 El FB OUT n. A D3 

n 

ブロック転送 EX (SP), I Y FD 
E3 IM O ED 

4 6 0 UT (Cl. A ED 1 9 

LD I ED 
AO EXX D9 IM I ED 

5 6 
0 UT (C). B ED 

4 I 

LD!R ED 
BO りスタート IM 2 ED 

5 E OUT (Cl. C ED 
4 9 

LDD ED 
AS 

RST OOH C1 OUT (C). D ED 
5 I 

LDDR ED 
88 

RST 08H CF 0 UT ICI. E ED 
5 9 

アキュムレータ録作 RST !OH D7 0 UT (CI. H ED 
6 I 

DAA 2 1 RST !SH DF 0 UT !CI. L ED 6 9 

CPL 2F RST 20H E7 OUT! ED 
A3 

NEG ED 
4 4 RST 28H EF OTIR ED 

83 

CCF 3F RST 3 OH F7 OUTD ED 
AB 

SCF 3 1 RST 38H FF OTDR ED 
BB 
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・イ寸録 1

〈付録 1 －⑥）Z-80活用法
ビット操作

＼＼よ A B c D E H L (H L) 
I Iﾗ (I y 
+ d) + d I 

CB I CB 
DD FD 

BIT 0. x CB CB 
CB CB CB CB CB CB 

4 7 4 0 4 I 4 2 4 3 4 4 4 5 4 6 d d 
4 6 4 6 

DD FD 

BIT 1.ﾗ 
CB CB CB CB CB CB CB CB CB CB 
4 F 4 8 4 9 4 A 4 B 4 c 4 D 4 E d d 

4E 4 E 

DD FD 

日 I T 2.ﾗ 
CB CB CB CB CB CB CB CB CB CB 
5 7 5 0 5 I 5 2 5 3 5 4 5 5 5 6 d d 

5 6 5 6 

DD FD 

BIT 3, × CB CB CB CB CB CB CB CB CB CB 
SF 5 8 5 9 5 A 5 B SC SD SE d d 

SE SE 

DD FD 

BIT 4, X 
CB CB CB CB CB CB CB CB CB CB 
6 7 6 0 6 I 6 2 6 3 6 4 6 5 6 6 d d 

6 6 6 6 

DD FD 

BIT 5, x CB CB CB CB CB CB CB CB CB CB 
6 F 6 8 6 9 6A 6B 6C 6D 6E d d 

6E 6E 

DD FD 

BIT 6, x CB CB CB CB CB CB CB CB CB CB 
7 7 7 0 7 I 7 2 7 3 7 4 7 5 7 6 d d 

7 6 7 6 

DD FD 

BIT 7, × CB CB CB CB CB CB CB CB CB CB 
7 F 7 8 7 9 7A 7 B 7C 7 D 7E d d 

7E 7 E 

DD FD 

RES 0, x CB CB CB CB CB CB CB CB CB CB 
8 7 8 0 8 I 8 2 8 3 8 4 8 5 8 6 d d 

8 6 8 6 

DD FD 

RES I , × CB CB CB CB CB CB CB CB CB CB 
BF 8 8 8 9 BA BB BC 8 D BE d d 

BE 8 E 

DD FD 

RES 2, × CB CB CB CB CB CB CB CB CB CB 
9 7 9 0 9 I 9 2 9 3 9 4 9 5 9 6 d d 

9 6 9 6 

DD FD 

RES 3, x CB CB CB CB CB CB CB CB CB CB 
9 F 9 8 9 9 9A 9B 9C 9D 9E d d 

9E 9 E 

DD FD 

RES 4, x CB CB CB CB CB CB CB CB CB CB 
A 7 AO A I A 2 A 3 A4 A 5 A 6 d d 

A 6 A 6 

DD FD 

RES 5, × CB CB CB CB CB CB CB CB CB CB 
AF AB A9 AA AB AC AD AE d d 

AE 

~~ DD 
RES 6,× CB CB CB CB CB CB CB CB CB CB 

B 7 BO 日 1 B 2 B 3 B 4 85 86 d d 
86 B 6 

DD FD 
RES 7, x CB CB CB CB CB CB CB CB CB CB 

BF B 8 89 BA BB BC BD BE d d 
BE BE 

DD FD 

SET 0, × CB CB CB CB CB CB CB CB CB CB 
C7 co CI C2 c 3 C4 cs C6 ~6 d 

c 6 

CB 
DD t~ SET 1. x CB CB CB CB CB CB CB CB 

CF CB C9 CA CB cc CD CE d d 
CE CE  

DD FD 
SET 2, x GB CB CB CB CB CB CB CB CB CB 

D7 DO DI D2 D3 D4 DS D6 d d 
D6 D 6 

DD FD 

SET 3, >< 
CB CB CB CB CB CB CB CB CB CB 
DF DB D9 DA DB DC DD DE d d 

DE DE  

DD FD 
SET 4, x CB CB CB CB CB CB CB CB CB CB 

E 7 EO EI E2 E3 E 4 E 5 E6 d d 
E6 E 6 

DD FD 

SET 5,× CB CB CB CB CB CB CB CB CB CB 
EF EB E 9 EA EB EC ED EE d d 

EE EE  

DD FD 
SET 6, × CB ｷCB CB CB CB CB CB CB CB CB 

F7 FO FI F2 F3 F4 F5 F6 d d 
F6 F6 

DD FD 
SET 7, × CB CB CB CB CB CB CB CB CB CB 

FF F8 F9 FA FB FC FD FE d d 
FE FE 
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イサ重量 2 ・

〈付録2－③〉機械語。ニーモニック対応表

間島 械 語 ニーモ エァク

00 NOP 4 0 LD B,B 8 0 ADD A. B C 0 RET NZ 
0 I LD BC. n n 4 I LD B,C 8 I ADD A, C Cl POP BC 
0 2 LD (BC), A 4 2 LD B,D 8 2 ADD A, D c 2 J p NZ,nn 
0 3 I NC BC 4 3 LD B.E 83 ADD A, E ca JP n n 
0 4 I NC B 44 LD B. H 8 4 ADD A. H C4 CALL NZ,nn 

05 DEC B 45 LD B.L 8 5 ADD A, L C 5. PUSH BC 

0 6 LD B,n 4 6 .LD B.(HL) 86 ADD A, lHL) C 6 ADD A, n 

0 7 R LC A 4 7 LD B,A 8 7 ADD A, A C 7 RST OOH 

08 EX AF.AF ’ 4 8 LD C.B 8 8 ADC A, B C 8 RET z 
09 ADD HL.BC 4 9 LD c.c 8 9 ADC A, C C 9 RET 

OA LD A. l BC) 4A LD C • D BA ADC A, D CA JP Z.nn 

0 B DEC BC 4B LD C•E 8 B ADC A, E CB E二二二二コ
OC INC c 4C LD C •H BC ADC A. H CC CALL Z,nn 

OD DEC c 4D LD C•L SD ADC A, L CD CALL nn 

OE LD C, n 4E LD C • l HL) 8 E ADC A, lHL) CE ADC A, n 
OF RRCA 4F LD C •A SF ADC A, A CF RST 0 SH 

10 DJNZ e 5 0 LO D,B 90 SUB B DO RET NC 

1 I LD DE.nn 5 1 LO D.C 9 I SUB c DI POP DE 

I 2 LD lDE) .A 5 2 LD D.D 9 2 SUB D D2 JP NC, n n 

I 3 I NC DE 5 3 LD D,E 9 3 SUB E D3 OUT n, A 

1 4 (NC D 54 LD D.H 94 SUB H D4 CALL NC, nn 

I 5 DEC 。 55 LD D.L 95 SUB L D5 PUSH DE 

16 LD D.n 5 6 LD D, lHL) 9 6 SUB lHL) D 6 SUB n 

If RLA 57 LD D.A 97 SUB A D7 RST IOH 

1 8 JR e 58 LD E,B 98 SBC A.B DB RET c 
19 ADD HL.DE 59 LD E,C 9 9 SBC A,C D9 EXX 

IA LD A. l DE) 5A LD E,D 9 A SBC A.D DA JP C, n ｷn 

1 B DEC DE 5 B LD E,E 9B SBC A.E DB IN A, n 

1 C INC E 5C LD E.H 9C SBC A.H DCCALLC,nn 

ID DEC E 5D LD E.L 9D SBC A.L DDC二二二二3
1 E LD E,n 5E LD E, lHL) 9E SBC A, lHL) DE SBC A,n 

1 F RRA 5F LD E.A 9 F SBC A.A DF RST 1 8 H 

20 JR NZ.e 6 0 LD H.B AO AND 日 EO RET PO 

2 1 LO HL,nn 6 I LD H.C Al AND c E 1 POP HL 

22 LD l nn) ,HL 6 2 LO ff,D A2 AND D E2 JP PO, nｷn 

23 INC HL 6 3 LD H,E A3 AND E E3 EX lSP) .HL 

2 4 INC H 6 4 Li) H.H A4 AND H E4 CALL PO,nn 

2 5 DEC H 6 5 LD H.L A5 AND L E5 PUSH HL 

26 LD H, n 6 6 LD H, ¥HL) A6 AND lHL) E6 AND n 

27 DAA 67 LD H.A A7 AND A E7 RST 20H 

2 8 JR Z, e 6 8 LD L.B AB XOR B EB RET PE 

29 ADD HL, HL 69 LO L.C A9 XOR c E9 JP lHL) 

2A LD HL. (nn) 6A LD L,D AA XOR D EA JP PE,nn 

2B DEC HL 68 LD L.E AB XOR E EB EX DE . • HL 

2C INC L 6C LD L.H AC XOR H EC CALL PE, nn 

2D DEC L 6D LD L,L AD XOR L EDC二ご二二コ

2E LD L,n 6E LD L. ¥HL) AE XOR lHL) EE XOR n 

2F CPL 6F LD L,A AF XOR A EF RST 28H 

3 0 JR NC,e 7 0 LD lHL), B BO OR B F 0 RET p 

3 l LD SP,nn 71 LD IHLJ.C Bl OR c F 1 POP AF 

,32 LD l n n ).A 7 2 LD ¥HL). D B 2 OR D F 2 JP P, n n 

3 3 INC SP 73 LD ¥HL). E 83 OR E F3 DI 

3 4 I NC lHL) 74 LD ¥HL).H B4 OR H F 4 CALL P, n.n 

3 5 DEC lHL) 7 5 LD lHL), L 85 OR L F5 PUSH AF 

3 6 LD lHL), n 76 HALT B 6 OR ¥HL) F 6 OR n 

3 7 SCF 77 LD lHL).A B 7 OR A F7 RST 30H 

3 8 JR C , e 78 LD A ,B B 8 CP B F8 RET M 

39 ADD HL,SP 79 LD A .C B 9 CP c F9 LD SP,HL 

3A LD A, (nn) 7A LD A ,D BA CP D FA JP M, nn 

3 B DEC SP 78 LD A ,E BB CP E FB EI 

3C INC A 7C LD A .H BC CP H FC CALL M, n n 

3D DEC A 7D LD 1 ,L BD CP L FD 亡二＝コ
3E LD A, n 7E LD , lHL) BE CP lHL) FE CP n 

3F CCF 7F LD A ,A BF CP A FF RST 38H 
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・付録 2

〈付録2－⑥〉機械語付ニーモニック対応表

c B ﾗﾗ 

00 RLC B 40 BIT 0,B 80 RES 0, B C 0 SET 0 , B 
01 RLC c 41 BIT o.c 81 RES o.c CI SET 0. c 
0 2 RLC D 42 BIT 0. D 82 RES 0, D C 2 SET 0, D 
03 RLC E 4 3 BIT 0, E 8 3 RES 0, E ca SET 0, E 
0 4 RLC H 44 BIT 0, H 8 4 RES 0, H C 4 SET 0 , II 
05 RLC し 45 BIT 0, L 85 RES 0, L C 5 SET 0, L 
0 6 RLC ¥HL) 46 BIT 0, ( HL) 86 RES 0, ( HL) C 6 SET 0, ( HL) 
07 RLC A 47 BIT 0, A 87 RES 0, A C 7 SET 0, A 
08 RRC B 4 8 BIT l B 8 8 RES I , B C 8 SET 1 . B 
Q 9 RRC c 4 9 BIT 1 'c 8 9 RES 1 'c C 9 SET 1 'c 
OA RRC D 4A BIT 1, D SλR ES l , D CA SET 1. D 
OB RRC E 48 BIT l , E 8 B RES 1 • ~； CB SET 1 , E 
OC RRC H 4C BIT 1, H BC RES 1 ,H CC SET 1, H 
OD RRC L 4D BIT 1 , L SD RES 1 , L CD SET 1, L 
OE RRC (HL) 4E BIT l,(HL) SE RES l, ( HL) CE SET 1, l HL) 
OF RRC A 4F BIT 1, A SF RES l ,A CF SET 1, A 

10 RL B 5 0 BIT 2,B 90 RES 2, B D 0 SET 2 , B 
1 1 RL c 51 BIT 2,C 9 1 RES 2,C D 1 SET 2,C 
1 2 RL D 52 BIT 2 ,D 9 2 RES 2, D D2 SET 2 ,D 
13 RL E 53 BIT 2, E 9 3 RES 2,E D3 SET 2, E 
14 RL H 54 B!T 2 ,H 94 RES 2, H D 4 SET 2 ,H 
15 RL L 55 BIT 2 ,L 95 RES 2,L D5 SET 2,L 
16 RL ( Hl.) 56 B!T 2, ¥HL) 9 6 RES 2 .l HL) D6 SET 2, ( HL) 
17 RL A 5 7 B ! T 2 ,A 9 7 RES 2,A D7 SET 2, A 
18 RR B 58 BIT 3,B 98 RES 3, B DB SET 3,B 
19 RR c 59 BIT 3. c 99 RES 3,C D9 SET 3,C 
IA RR D SA BIT 3,D 9A RES 3 ,D DA SET 3, D 
lB RR E 5B BIT 3 ,E 9 B RES 3, E DB SET 3, E 
lC RR H 5C BIT 3 ,H 9C RES 3 ,H DC SET 3, H 
ID RR L 5D B!T a ,L 9D RES 3,L DD SET 3, L 
lE RR ¥HL) 5E BIT a, ¥HL) 9E RES 3, ( HL) DE SET 3,¥HL) 
IF RR A SF BIT 3, A 9F RES 3, A DF SET 3 ,A 

20 SLA B 60 BIT 4,B AO RES 4,B EO SET 4, B 
2 l SLA c 6 1 BIT 4,C A 1 RES 4 ,C E 1 SET 4,C 
2 2 SLA D 62 BIT 4 ,D A 2 RES 4 ,D E 2 SET 4, D 
23 SLA E 63 BIT 4,E A3 RES 4,E ES SET 4 ,E 
24 SLA H 64 BIT 4 ,H A4 RF.S 4. H E4 SET 4 ,H 
25 SLA L 65 BIT 4 .L A 5 RES 4,L E 5 SET 4,L 
26 SLA (HL) 66 BIT 4.(HL) A6 RES 4, ¥HL J E 6 SET 4, l HL) 
2 7 SLA A 67 BIT 4 ,A A7 RES 4 ,A E7 SET 4 ,A 
28 SRA B 68 BIT 6,B AB RES 5,B EB SET 5, B 
29 SRA c 69 BIT 6,C A9 RES 5,C E9 SET 5,C 
2A SRA D 6A BIT 5 ,D AA RES 5 ,D EA SET 5, D 
2B SRA E 6B BIT 5 ,E AB RES 5 ,E EB SE.T 5, E 
2C SRA 日 6C BIT 5, H AC RES 5 ,H EC SET 5 ,H 
2D SRA L 6D BIT 5 ,L AD RES 5 ,L ED SET 5,L 
2E SRA lHL) 6E BIT 5, ¥HL) AE RES 5 .( HL) EE SET 5, lHL) 
2F SRA A 6F BIT 5, A AF RES 5 ,A EF SET 5 .A 

80 7 O BIT 6,B B 0 RES 6,B F 0 SET 6,B 
8 1 7 1 BIT 6 .c Bl RES 6,C Fl SET 6 ,c 
3 2 72 BIT s .n B 2 RES 6 ,D F 2 SET 6 ,D 
38 73 BIT 6 ,E B3 RES 6 ,E F3 SET 6,E 
8 4 74 BIT 6 ,H B4 RES 6 ,H F4 SET 6 ,H 
8 5 75 BIT 6,L B 5 RES 6 ,L F5 SET 6,L 
3 6 76 BIT 6, ¥ HL) B 6 RES 6, ¥HL) F6 SET 6, ¥ HL) 
37 77 BIT 6, A B 7 RES 6 ,A F7 SET 6 ,A 
a 8 SRL B 78 BIT 7,B BB RES 7,B F8 SET 7,B 
8 9 SRL c 79 BIT 7,C B9 RES 7,C F9 SET 7 ,c 
SA SRL D 7A BIT 7 ,D BA RES 7, D FA SET 7,D 
3B SRL E 7B B!T 7,E BB RES 7, E FB SET 7,E 
SC SRL H 7C BIT 7 ,H BC RES 7 ,H FC SET 7 ,H 
SD SRL L 7D BIT 7, L BD RES 7, L FD SET 7 ,L 
SE SRL lHL) 7E BIT 7,¥HL) BE RES 7, lHL) FE SET 7, ¥HL) 
SF SRL A 7Fｷ BIT 7,A BF RES 7, A FF SET 7, A 
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付録 2 ・

〈付録2－⑥〉機械語付ニーモニック対応表

D D ﾗﾗ  E D ﾗﾗ  F D ﾗﾗ  

0 9 ADD IX, BC 4 0 IN B. (C) 0 9 ADD !Y. BC 

1 9 ADD IX. DE 4 1 OUT (C), B 1-9 ADD !Y. DE 

2 1 LD IX, nn 4 2 SBC HL, BC 2 1 LD IY, nn 

2 2 LD (nn ), IX 4 3 LD (nn), BC 2 2 LD (nn ), !Y 

2 3 INC IX 4 4 NEG 2 3 INC IY 

2 9 ADD Iえ IX 4 5 RETN 2 9 ADD IY, IY 

2A LD IX, (nn) 4 6 IM 。 2A LD IY, (nn) 

28 DEC IX 4 7 LD J,A 2B DEC IY 

3 4 INC (IX+d) 4 8 IN C, (C) 3 4 INC (IY +d) 

3 5 DEC 。 X + d ) 4 9 OUT (C), C 3 5 DEC (IY+d) 

3 6 LD (IX+d), n 4A ADC HL, BC 3 6 LD (IY+d), n 

3 9 ADD IX, SP 48 LD BC, (nn) 3 9 ADD IY, SP 

4 6 LD B, (IX+d) 4D RETI 4 6 LD B, (IY+d) 

4E LD C, (IX+d) 4F LD R,A 4E LD C, (IY+d) 

5 6 LD D, (IX+d) 5 0 IN D, (C) 5 6 LD  D, (IY+d) 

SE LD E, (IX+d) 5 1 OUT (C), D SE LD E, (IY+d) 

6 6 LD H, (IX+d) 5 2 SBC HL, DE 6 6 LD H. (IY+d) 

6E LD L, (IX+d) 5 3 LD (nn ). DE 6E LD L, (IY+d) 

7 0 LD (IX+d),B 5 6 IM 7 0 LD (JY+d), B 

7 l LD (IX+d),C 5 7 LD A.I 7 1 LD (IY+d), C 

7 2 LD (IX+d), D 5 8 IN E. (C) 7 2 LD (IY+d), D 

7 3 LD (IX+d), E 5 9 OUT (C). E 7 3 LD (IY+d), E 

7 4 LD (IX+d),H SA ADC HL, DE 7 4 LD (IY+d), H 

7 5 LD (IX+d), L SB LD DE, (nn) 7 5 LD (IY+d), L 

7 7 LD (IX+d), A SE IM 2 7 7 LD (IY+d), A 

7E LD A, (IX+d) SF LD A, R 7E LD A, (IY+d) 

.8 6 ADD A, (IX+d) 6 0 IN H, (C) 8 6 ADD A, (IY+d) 

SE ADC A. (IX+d) 6 1 OUT (C),H SE ADC A. (IY+d) 

9 6 SUB (IX+d) 6 2 SBC HL,HL 9 6 SUB (IY +d) 

9E SBC A. (IX+d) 6 7 RRD 9E SBC A, (IY+d) 

A6 AND (IX+d) 6 8 IN L, (C) A6 AND (IY +d) 

AE XOR (IX+d) 6 9 OUT (C), L AE XOR (IY+d) 

B6 OR (IX+d) 6A ADC HL.HL 86 OR (IY+d) 

BE CP (IX+d) 6F RLD BE CP (IY+d) 

CB d 06 RLC (IX+d) 7 2 SBC HL, SP 1CB d 06 RLC (IY+d) 

CB d OE RRC (IX+d) 7 3 LD (nn), SP CB d OE RRC (IY+d) 

CB d 1 6 RL (IX+d) 7 8 IN A, (C) CB d 1 6 RL (IY+d) 

CB d 1 E RR  (IX+d) 7 9 OUT (C), A CB d 1 E RR (IY+d) 

CB d 26 SLA (IX+d) 7A ADC HL, SP CB d 2 6 SLA (IY+d) 

CB d 2 E SRA (IX+d) 7B LD SP, (nn) CB d 2E SRA (IY +d) 

CB d 3E SRL (IX+d) AO LD I CB d 3E SRL (IY+d) 

CB d 46 BIT O. (IX+d) A 1 CPI CB d 4 6 BIT 0. (IY+d) 

CB d 4E BIT I. (IX+d) A2 IN I CB d 4E BIT I. (IY+d) 

CB d 56 BIT 2, (IX+d) A3 。 υTI CB d 5 6 BIT 2. (IY+d) 

CB d SE BIT 3. (IX+d) AS LDD CB d 5 E BIT 3. (IY+d) 

CB d 66 BIT 4. (IX+d) A9 CPD CB d 6 6 BIT 4. (IY+d) 

CB d 6E BIT 5, (IX+d) AA IND CB d 6E BIT 5. (IY+d) 

CB d 76 BIT 6, (IX+d) AB OUTD CB d 7 6 BIT 6. (IY+d) 

CB d 7E BIT 7, (IX+d) BO LDIR CB d 7E BIT 7, (IY+d) 

CB d 86 RES O. (IX+d) Bl CPIR CB d 86 RES 0, (IY+d) 

CB d SE RES I. (IX+d) B2 IN IR CB d SE RES !. (IY+d) 

CB d 96 RES 2. (IX+d) B3 OTIR CB d 96 RES 2, (IY+d) 

CB d 9E RES 3, (IX+d) BS LDDR CB d 9 E RES 3, (IY+d) 

CB d A6 RES 4. (IX+d) B9 CPDR CB d A6 RES 4. (IY+d) 

CB d A E RES 5. (IX+d) BA INDR CB d AE RES 5. (IY+d) 

CB d B6 RES 6, (IX+d) BB OTDR CB d B6 RES 6, (IY+d) 

CB d BE  RES 7. (IX+d) CB d BE RES 7, (IY+d) 

CB d C6 SET o. (IX+d) CB d C6 SET O. (IY+d) 

CB d CE  SET I, (IX+d) CB d CE SET !. (IY+d) 

CB d D6 SET 2. (IX+d) CB d D6 SET 2. (IY+d) 

CB d DE SET 3. (IX+d) CB d DE SET J, (IY+d) 

CB d E6 SET 4, (IX+d) CB d E6 SET 4. (IY+d) 

CB d EE SET 5, (IX+d) CB d EE SET 5, (IY+d) 

CB d F6 SET 6. (IX+d) CB d F6 SET 6. げY+d)

CB d FE SET 7, (IX+d) CB d FE SET 7. (IY+d) 

EI POP IX EI POP IY 

E3 EX (SP}.IX E 3 EX (SP), IY 

ES PUSH IX E 5 PUSH IY 

E9 J p {IX) E9 J p. (IY) 

F9 LD SP.IX F9 LD SP,IY 
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・付録 3

〈付録3)PC-8001 キャラクタ・コード表

目 。 1 2 3 4 5 6 7 8 9 A B c D E F 

_L  ﾗ 。
DE 

。 @ p p タ 、

一
1 SH D1 1 A Q a q 一「 。 ア チ ム 仁 円

...... 

2 Sx Dz || 2 B R b r イ 「 イ 、、I メ 土 年.... 
3 Ex D3 # 3 c s c s .. 卜 」 ウ ア モ 月

4 ET D4 ’ $ 4 D T d t . 、
コ二 ヤ ~ 日

5 EQ NK % 5 E u e u . オ ナ 二L ~ 時
6 AK SN & 6 F v v . ヲ カ

一
ヨ 、 分

7 BL EB ... 7 G w I g w . ア キ ヌ フ I~ 手少

8 Bs 8 H x h x 「 イ ク ネ • 
9 HT EM 9 y y ---, ウ ケ ノ jレ 司．

A LF SB * J z z 
L 

コ二 コ ノ、 レ

4’ 
B HM Ee 十 , K k . 」 オ サ ヒ ロ • 
c CL ー＿，惨 , < L ￥ . 「 守’ ：ノ フ ワ . 
D CR ‘ーー M 町1 . ‘\ 二L ス ノ＼、 ./ 。

E So > N / \ ~ . 、

、、

セ｜ホ “ / | n ヨ

F Sr / ? 。 。 l十 ノ ‘1 ソ ーマ
。 \ 

,. -
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付録 4 ・

〈付録4) 10進。 16進変換表

~ 。 1 2 3 4 5 6 7 8 9 A B c D E F 

。 。 I 2 3 4 5 6 7 8 9 10 II 12 13 14 15 

1 16 17 18 19 2r 21 22 23 24 25 26 27 28 29 30 31 

2 32 33 34 35 36 37 38 39 40 41 42 43 44 45 46 47 

3 48 49 50 51 52 53 54 55 56 57 58 59 60 61 62 63 

4 64 65 66 67 68 69 70 71 72 73 74 75 76 77 78 79 

5 80 81 82 83 84 85 86 87 88 89 90 91 92 93 94 95 

6 96 97 98 99 100 IOI 102 103 104 105 106 107 108 109 110 Ill 

7 112 113 114 115 116 117 118 119 120 121 122 123 124 125 126 127 

8 128 129 130 131 132 133 134 135 136 137 138 139 140 141 142 143 

9 144 145 146 147 148 149 150 151 152 153 154 155 156 157 158 159 

A 160 161 162 163 164 165 166 167 168 169 170 171 172 173 174 175 

B 176 177 178 179 180 181 182 183 184 185 186 187 188 189 190 191 

c 192 193 194 195 196 197 198 199 200 201 202 203 204 205 206 207 

D 208 209 210 211 212 213 214 215 216 217 218 219 220 221 222 223 

E 224 225 22.6 227 228 229 230 231 232 233 234 235 236 237 238 239 

F 240 241 242 243 244 245 246 247 248 249 250 251 252 253 254 255 

円j 1 2 3 4 5 6 7 8 9 A B c D E F 
ﾗ0 0 256 512 768 1024 1280 1536 1792 2048 2304 2560 2816 3072 3328 3584 3840 

ﾗ0 0 0 4096 8192 12288 163 8! 20480 24576 28672 32768 36864 40960 45056 49152 53248 57344 61440 

ﾗ0 0 0 0 655:{6 
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・付録 5

〈付録5) 2 進＋－－＋ 16進変換表

16 進数 2 進数

。 0 0 0 0 

1 0 0 0 1 

2 0 0 1 0 

3 0 0 1 1 

4 0 1 0 0 

5 0 1 0 1 

6 0 1 1 0 

7 0 1 1 1 

8 1 0 0 0 

9 1 0 0 1 

A 1 0 1 0 

B 1 0 1 1 

c 1 1 0 0 

D 1 1 0 1 

E 1 1 1 0 

F 1 1 1 1 
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付録 6 ・

〈付録6） レジスタの種類

種 類 記号 名 税；

専用レジスタ PC プロ グラム ・ カウンタ 16 

SP スタッ 7 ・ ボ？インタ 16 

IX インデy クス ・ レジスタ 16 

I y イ ンテ’ックス ・ レジスタ 16 

イ ノタラブ 卜・へーシ ・アドレス・レ ジス タ 8 

R メモリ・リフレ y シュ・レジスタ 8 

アキュームレ－？と A アキューム・レ－ 1 8 

7ラグ F フラグ 8 

A’ アキューム・レータ（サブ） 8 

F’ フラグ（サブ） 8 

汎用レジスタ B メイン ・ レジスタ 8 
トー→ ト一一

c 8 
トー→ ト一一

D 8 
トー→ ト一一

E 8 
ト一一→ ト一一

H 8 
トー→ ト一一

L 8 

B' サプ・レジスタ 8 
ト一一寸 トーー

C' 8 
ト一一 ト一一

D’ 8 
ト一一 ト一一ー

E’ 8 
ト一一ー 卜一ー

H’ 8 
t-- トー

L’ 8 
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・付録 8

〈付録8｝メモリアドレスマップ

WORK 

FFB7 

VRAM 

FFFF 
F300 

RAM 

cooo 
BFFF 

|\ BASIC 

鉱張用
エリア

RAMエリア

8000 
7FFF 

拡張用
\ 

\ 
ROMエリア \ 

\ 

6000 \ 

5FFF 
\ 

\ 
\ 

\ 
\ 

\ 

BASIC \ 

ROM 刈 J C000(8000) 

0000 
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• 1 Input register indirect 

・ l]Block input and output 
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・ lIB lock transfer instruc t1ons 
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MICRO COMPUTER SOFT PACKAGE 

室記~ヨユj日3ト
ll~~－・孟j・ No.2

PC-8001鯛

••1• ゲームプログラム
クリンゴン・キャプチャー・パート II

チンチロリンプログラム

クリトリ

アステロイド・レスキュー

MASTER MIND 

RICE FIELD ウJレオシ GAME

・第2章教育プログラム
電気回路学習プログラム

成績処理プログラム

・第3章ビジネスプログラム
マルチ・ユース・パーソナル・テ～－タベース

万能グラフ表示プログラム

タイプ練習プログラム

ワードプロセッサシステム

デパッカVl.0

レコード倹衆プログラム

資金揖予定表作成プログラム

夢理噛 i
・内容
解脱書85判 13~頁

カセットテープ1 ：巻

ソフト6本入り

ソフト内容

＠クリンゴン・キャプチャー・パート II

f)MASTER MIND 

＠剛CE FIELD フルオシ GAME

。マルチ・ユース・パーソナル・データベース

＠万能グラフ表示プログラム

＠テ’パッカVl.O

定価3, 000円 送料250円

｜電波新聞社出版販売部｜
...幹事土 守 141 東京都品川区東五反田 I -11-15(03-445-6111} 
大飯本校千530 大飯市北区中之島 3 -2 -4 (06-.203-3361) 

画錫本社〒812平岡市博多区博今駅前2- 13 -23(092 －相刊11)
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蹄マコム
無線パ－7剛金沢店
電化的ナカダ
側アサヒ通商
，《イナリーγステムス

オーディオ片山
加賀マイ コ ンセンター
マルy電埴
北陸バイト γ ョ y プ
無線，〈ーツ

ウスヰノ〈ソコンセンター

マイコノプラザ雌井
イン，，ルス

無線パ－ 1高岡店
麻地時計店
ソーエル商会
ソステムイ ン福井
タケウテ電子情1
醐清水パツセンター
河合無線側
河合釜繰綿j
主itセンター白描

金沢市星野出町トト16
金沢市西果2・18
東Iii温郡福野町横町“1 5 
金沢市皐本町6 36 有松ハイツ
福井市事山2・5
福井市中央1-5-3

加賀市大聖寺耳閉山町60
福井市豊島1-74
富由市五福5区3116 市玉措
置山市布瀬112!:759 4 

富山市総幽縞3-6-3
富山市音羽町2・5-15
富山市五番町小川西野ビル
高岡市永幸町1-4
鼎部市三日市3118
教賀市松島1-8-39-8

福井市豊島卜3-1
豊橋市大橋通1-131-1

清水市江尻車1- 1-3

埠市丸之内31 10 1F 
伊努市一之本1-11-4
四日市市諏訪栄町3-7

和歌山コノヒ・与ータンステムス’ 和政山県伊都郡かつ勺~町妙寺464

近畿
A V システムサービス
γステムプラザ東邦
カ y ミデンキ

醐ジェプロ
ヒエノ堂ヨド店
オーム社膏店
γステムハウス浩北
笹山無線電機3号店
塩ロテレビサービス
，、ルス

ヒバリヤ書店志社
ハード＆ソフトNDK

日窓マイコノ学院
匝車百貨店街国店
旭豊書店本店

" ナンハ店
ナン，《ブッ クセンタ一

紀伊国E 梅田店

共立電子産業
高電社ハゾコンセンター
コンビューターサービス
東Eヱレγャ ッ ク
上新電貴J&P
上新電償日本橋 l Itん館
上新電機日窓橋 5 Itん館
上新電償飯島三番街店
MTK電子
マイコノ γム

ジュノク堂書店
イナハラ事務慣
マイコン伺店ど勺えもん
システムイ r神戸
暢コンビュ トピア
スーパープレイン押戸店
COSMOS 明石マーベル

星電パ－ Y 加古川店

南河内郡狭山町大野古5－ト 10
奈良市三条町474 福森ビル4F
守山市侮田町113-3
京都市上京区烏丸今出川南西角軍2高橋ヒル5F
京都市下京区寺町通結小路南西角
京都市中京区河原町通四条上ル

京都市左京区上高野古川町 14
京都市下京区寺町通高辻上ル
大津市大萱卜219
守山市小島町935-1 3日
東大阪市足代1-19
大阪市西区西本町 I 5 3 技畠ビル
大阪市北区中崎西1-4-11

大阪市北区角田町8-7(5F )

大阪市北区曽根崎1 11 6 
大阪市南区雛謹新地6番町 11 主ん1;11コ TY 61 
大阪市南区援連覇地541
大阪市北区芝図版車三番街
大阪市潰速区日窓橋5-7-19
大騒市北区梅田 I 11 4 駅前車aヒル6F
大阪市北区梅田3番地駅前車3ビル
大阪市，由連区日本橋5ー l 卜7

大阪市浪速区日念橋5 6 7 
大阪市浪速区日本橋5ート II
大阪市，且速区日本橋4 11 4 
大阪市北区王国ト1-3
尼崎市昭和通4・ 110
神戸市中央区三の宮 I 3 4 
神戸市中央区三田宮1-6ー 18
神戸市中央区三田宮ト8叶ー 148
神戸市中央区三宮町 I 8 I サンプラザ IOF
神戸市中央区磯辺通2ート 13
神戸市東3庫区岡本1- 1 3－同
神戸市中央区三宮町 I 8 I サンプラザ8F
明石市西明石南町卜 1 0ー日
加古川市加古川町笹原町2 4 

申固・園田・九州
エレバーYニシマル 宇都市上町 1-1-15

0 A センターヒ ロケン 下関市岬之町9 6 
サンロー ドナノパーワ ン 下関市竹崎町4-1-30

電子ンステム 北九州市小書北区魚町1-6-1
書離ハムセ〆ター 書敷市聖和1 4 13
MTK タネモリ 広島市中区西十日市町1-1
ダイイテ 広島市中区紙屋町公卜18
旭電器ビデオハソコノセノタ 三原市宗郷町 i15 
京屋書店 宇都市松島町16 25 
紐本無線パツ 広島市中区銀山町1 6 
車 1 産集 広島市中区紙屋町1-1 18 
7マテュアTV どさんこ 三主市粟車町1136
エレホビーサムラ 穏山市浦山間作8170
山葺電子販売 徳島市助珪僑 I 11 清水ヒル1F
デジック興費 新居浜市新璃賀町2 1 18 
英弘チェーン千舟店 松山市予舟町5-5- 5

』y 費町店 岡山市表町1-7-11

” 高知店 高知市絶町2・52
西日本マイコンセンタ 高松市多賀町1811
英弘チェーン書離店 童融市笹沖下回471 I 

J’ 高松店 高松市丸亀町1-1 4
松山田国電県 松山市一番町4丁目
野田屋電償 高松市丸亀町 I 3 

電化センター 高松市天神前4-35
山膏電子販売醐高松宮集所 高松市中新町2-9 富士ピル2F
都電機商会 撞島市寺島本町東2T~
コンビュータプラザ高松 高松市鹿島西町1464
マイコノハウスコンド醐 今治市喜田村3881

0761 43 7630 

0762- 44 - 3日70

07631 4337 

0762-41-2821 

0776-27 1686 

0776-23-3360 

0776- 21 ・1360

0764-33-5176 

0764-11-6812 

0764 21-4181 

0764-91 3887 

0764-91-1212 

0766 15 5045 

0765-52-0103 

自7701 5・2799

0776-20・3485

0532-52・2684

0543-65-1644 

0592-26-0111 

0596 24 8111 

0593-51-0711 
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扱店ー覧表
大坂屋上智デルキ ン 大川郡大内町三木松出晴

高知マイコンセンター 高知市南御座宇札場9-6
パソコンノ〈ーラーO&F 新電 川之江市川之江町357

デジァク 松山市本町6・6-7 ロータリ一本町ショ y プ

防府パソコンセノター 防府市中央町4-9

キーボード 防府市栄町1-9-2

北九無線パーY部 北九州市小童北区東町2-2- 17

紀伊国屋書店熊本店 標本市下通 1 - 7-18
壷穂堂書店 熊本市上通町8-1 9

プy クスまるぷん 熊本市主通町5-1

春苑堂ブy クプラザ 鹿児島市東千田町 I 12 高島屋プラザ別館

松蔵 熊本市下通り 1-9- 1

側vc宮崎マイコンシヨ yプ宮崎市宮旭町田－4

関東・甲個越
アルコジャパν 上伊那郡辰野町宮所 19

曹ー無線工聾 上田市天神2+60

データ コ ントロール吉村 伊那市八幡町 1980 I 

マイコンセンタ茅野 事野市塚原卜3-23

マイコノプラザ上回 上回市天神 I 9 3 進光ビル3F
マイコノソヨ ッブ松本 松本市高宮西2-14

鈴木電興畳野支店 松本市野，R木工 1 -3-16

yステムイン惜州豊野OA セμター 長野市南石堂町1282

何 世本OA センター 松本市深志1 -2- 1 1 昭和ビル内

" 佐久D A セ μター 佐久市損久保ビューティー遣問

松本電子部品商金畳野店 長野市居町7

松本電子部品商会飯田店 飯田市今宮町456

7サヒ電子部品 畳野市栗田859
中＊無線商会 伊都市中央区本町通2-6

マイコンショップ諏訪 茅野市塚原ト 12-6

マイコンセンター丸i言 語訪市末広6 12 
ヱイムγステムX 甲府市住吉5-6-31

サノンステムズ 甲府市中央2-9 - 5

神戸無線 須坂市大字須坂1230 50 

計測枝研 宇都宮市桜2ート30

オ7ィスオートメーショ y研究所宇都宮市桜3-2-17
橋ヨドデンキ販売繍 宇都宮市馬場通引ー1 10 

悌クリマデンキ本庄店 本庄市七件町270ト74

東芝パソコンサロン大富 士宮市摘引町2丁目285 I 立之ピルIF

側マYダ商事 桐生市稲荷町3-20

神戸楽器 群馬県甘来郡T仁田町大字下仁田360-13

側ニューライ 7 竜ヶ崎市出し山 145

情1大竹文具店 伊努崎市本町1書 18号

群栄産車 伊努崎市日亙出町76

群馬γステム通1宮 前橋市三俣町2-17-10

附タリマデンキデンキセノター 前幡市本町トト2 1

スガヤ電償 前橋市天川町1667 22 

坂庭エムセール輔 高崎市飯埋町17-1 高義ビルSF

山三事務機鮒 高崎宮車所 高崎市問屋町2-8・ lI 

イイノ控研鮒 前橋市西片員町5 15 21 
伊傍崎Byte ；，ヨ ン プ 伊努崎市今井町755

f手踊商事醐前橋店 前橋市問屋町2T 目 l 卜 1

側広井 伊軒崎市今皐町2 401 

関車スペースコントロールズ嗣 桐生市稲荷町4-16

サカヰ 高崎市問屋町1-10--26

アサヒ商金 高崎市問屋町2・8-2

両毛通信仰 足利市西砂原桂町1199 

光栄マイコンγステム 足利市今福町215
光栄マイコノシステム 足利店 足利市伊竪町2ート 15

山三事務犠樹 高崎営聾所 高崎市問屋町2 B 11 
クリマデンキ太田店 太田市飯田町市民主館

細菌電器学園店マイコン部新治郡桜村吾妻3丁目筑謹研究学園都市
スズショー 黒磯市高砂町4- 1 7

日SIN 水戸 水戸市滅南町3丁目 1 6 21 

静普崎自ytey ョ ッブ 伊努崎市今井町755

サカヰ駒形バイパス伊野崎店伊努崎市連取町4臼ー3

伊施商事側前橋店 前橋市問屋町2丁目 111

情1モリタ需綿 佐野市万町289 1
民生電気醐 高崎市問屋町2-4-5

側ヌマニウ 異同市並木町3-2 5 

システムイ〆宇都宮 宇都宮市窓町 13-17 塚田ビル4F

嗣アYマ車電 世野市借木町川66

紀伊国屋新沼店 新渇市万代町ト3-30

附雄電社 昼間市表町2-3・3

醐エスエフシ一新渇 新渇市問屋田町l丁目 13

側エスエフシ一新渇畏岡宮車所畳岡市坂Z上町2丁目 5 1 4

惰1昭和商会 佐草郡佐和田町東大通句

システムエース 三車市北新保2－卜40

コンビュータγステム 三轟市東町1 12-lll 

ニ草デンキ商会 未魚川市大字寺町331 I 

ニーズ 北蒲原郡加，古川村下坂町436

長岡ハムセンタ一 豊岡市柏町1-5-17 松電ボウルIF

コスモス新沼 新渇市花園町1-3 7 花園ビル2F

γステムイン新書 新渇市東中通2番町291 司ヒル2F

柏崎マイコンスク ル帽j科学技術教育協会柏崎市西本町 I 6 5 
婚制日本町店 ト輯甫本町5丁目3-32

僻制日木田店 上越市木田 13 1 0 ＊田中ピルIF

崎川、松電慣 新渇県南魚沼郡六日町76 19 

新渇ハムセンタ一 新渇市場町内45
新渇マイクロコンビュ一歩一 新渇市鐙1丁目 1-7 田辺ビル2F

BSNOA プラザ 新渇市東大通1丁目 3-1 帝石ビル別館

川亘書店 水戸市車町2 2 31 

08792-4-0234 
0888- 84 - 375日

0896 58 2138 
0899-41-6270 

日835-23 8117 
0835-38・288日

093-551 ・7306

0963 22 5531 
0963-54-5963 
0963 52-5665 
0992 25-3200 
0963-54-9111 
0985 27-4326 

02664-2-2022 
0268 27-6624 
02657・8 6448 
02667・3- 5270

日268- 27 -8778

0263-27-1903 
0263 26-8662 
0262-27・6136

0263・36句5301

02676 8 2777 
日262-44-2050

0165-24-6871 
0262 26 045 
02567-8-7628 
02 67-3-3248 
02665 2 3287 
日552-32-1451

0552-32-1391 

0286-24-5010 
0286-24・50 1 0

0286-22 030 I 
0495-24-3219 
04師 51 1100 
0277-47・ 1231

02748目2-3059

02976-4-2301 
0270-25-5550 
0270・23司4818

0272 33 8626 
0272-32-0110 

0272 63-2559 
0273-63田3234

0273-61-8848 
0272 24-8890 
0270-23・2302

0272・51 -5255

0270 25-1415 
日277-43・0132

0273-62-1550 
0273-63-1111 
0284-41-8695 
0284 21-21日8
0284-44-1581 
0273-61-8848 
0276 46-0394 
0298・51-2667

02876” 2-1 536 
0292 26 9198 
0270-23-2302 
0270・23-5151

0272-5卜5255

0283-3-1611 
0273-61-4540 
02858-2-3375 
0286・2卜 1162 
0283-3 -1224 
0252-4卜5281

0258-32-2646 
0252-66・2233

0258 35 0189 
0252・ 7 ・3 1 21

02563-5-5431 
02563-5-5795 
02555 2-0514 
日2543-3- 2234

0258-32-8661 
0252-44-6328 
0252-25-0895 
02572 ト7895

0255-22・0283

0255 22 2441 
02577-2-2252 
0252-45-4939 
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〔VIPの主な棚E〕・VIP IJ.マンン誇-ae.述しています固少ないメモリ容量のマイコンに大量のデ
ータを収納し、高速て宮↑吉正 被策させるためです。 ．いかに簡単にマイコンをf郎、こなせるかを
テーマと しているため、 VIPはコメント形式の対話型データ入力方式を線用。またデータ入力持の
エラーチェック（入力ミ ス防止H鍬Eを完備していま す。 ・1デー夕、 1文字から250文字以刷（入力
した文字数のみメモリを使用する省メモリ設計L ヨコSC瀕目までタイト Jν指定ができ、タテはメ
モリ限界（MZBOBの場合、約45KB）まで入力でき ます。 • ＜の項目からのデータに対しても傾
目データの頭から）校総計算が可能です。 ・明解な桁ぞろえ：数字 ・ 文字共に左ぞろえ、右ぞろ
えが自由自在にで討す．・歓値の取扱範囲 ’ 整数部l術、 小数部2 桁、 3桁目ご tのカンマ付
ができ、金額を級う場合に便利です。 ・プリンターJ、のデータ出力様式の指定ができます． ．デ
ータをカセ ァ トへの SAVE, LOADができます。
〔プログラムの応用範囲〕・電話メモ、顧客管理正簡易ワー ド7・ロセ フシンク1 販売管理、データ
分析、会3村絹昔、 その他アイ デア次第で多種多様の用途に応凋カ可能です。
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日。ムA…~Jss-LANG附E
VI P司ロロロシリーズ

VIP- 1000 定1ili 9 目 BOO円
〈サポートシリーズ近日発，~＞
VIP-1001 （高速ソティン7°' ~.，ケージ） 定価 9,000円
VIP-1002 （多 目的グラフ作成J ~.，ケージ） 定価 9, 000円

電波新聞社出版販売部
〒141東京都品川区東五反田 1-11 1 5電話03 (445 )6111 



月刊マイコン オリジナル・ソフト

このプログラムソフトは月刊マイコンで記事、特集とし
て掲載され好評を博したものを、読者サービスとしてカ
セット・サービスしたものです。他にないユニークなプロ
グラムガ揃っています。

テープ名 内 ';{" ヨ「 定価 機種名
リアルタイム 今までのTR E: K ゲーム円前ぷをヲち破っ た 1華料s ワ ブ航法. ldl’離レ － 7ー給動

P C-8001 SUPER STAR TREK 
防御ス 7 ＇／ ー ノ作品UJ . h'i雌コンヒ ニ.－ 7 をつル活用して． 7 ＇） コ ノと ~Ii脳戦争Ii .' 3 , 000円1735 

みみずの滝のぽり
迫り くるゲジゲジの.k CIに恥敢にすち，，，，か っミミ ス

3, 000円 P C-8001 と ． ゲジゲジが次々と成 if L 状況：／!.\ft., vuけ ミミズ戦 I：よボーナ スの l i まで〆1736 

コードネーム自動表示
ピアノ ギタ 梨＂骨のコードiltl fチャ ート ． コート修＇E をスヒーディに ノ ピアノ と ギ

3 ,000 P~J P C-8001 Fーが！”iJU.~に i＜＂＇ さ Jしまたコードを来；.. ~化して見るこ とカ＇Ill 求ま す。1737 

インデアン・ポーカー
p C とム主たのしの~を削る HKけ守での脱ぃf円 、 強~＇になっ た’J \j\j~（に t,· っ f ’l

3 , 000 円 P C-8001 1738 L 哨・にも人 1 ::1 均し〈 ，るま -i P C . あなたと Pc. どちらが破蒋？

SUPER卓球ゲーム
本物そっく り の山球 γーム ラケγl スイン7ができ 。 打球何度を 1'1rl1にコントロール

3 , 000 円 P C-8001 1739 できます． コノビュータ相手にノマーフェクトぷイャができたらあ主た JJ. .kオ r

エイリアンビリヤー ド
エイリア 〆相手に ピリヤ ド 〆 あなたのた〈みなステイソ 7 さはさで， 見 ιJ（にエイリ

3 , 000 円 P C-8001 1740 アノを喰ill してく IC き L 、。 ＂＂ ノ，；{t& BAS IC オー トスタートです向

少年とエイリアン
宇宙元年8001 年 111111 培地に’主 Hli勺た少＇f· 3 人と｝品川人との激しい戦い司 勝ち桟っ

3 , 000 円 P C-8001 1742 た少年だけが．栄止のエイリアノレースに参加できます。

成 線 処 理
①合集計表Gjイト·＂＂ 刊！J, 隙埠• ri.: 正 ）. f1li②I とヒそスのl グラム件Hi. 「②③伽l」さ山点（順位 ri.:.~＂似

3 , 000 円 P C-8001 を む ）． 1同 ,tl1l(ii （ 件数料町ri.:.r: 欣句ば ’｝ ）． 人 1i• Jけカード．笹 川111,z
1743 表以上向処Pi＼が:Ji 米ますa

ピラミッドとミイラ
オセロと ルーピ y タキュ プ告制l frせた憾な ゲームで品統的に r,·えていかない と な

3 , 000 円 P C-8001 カ t,· カ完成しょせん． たとえ完成： 11 米ずGIVE UP し て ι あとは PC -800 1が4えて完
1790 成させて く れます．

A.LIEN LAND  
人矧のよド制l を守るため，ロポ y トをヲまく 拠Iii して下さ L 、． エイリア ン を泣けて エ

3 , 000 円 P C-8001 
1957 ネルギー鉱れを つで L 多く取って トさ L 、. 7 タ.， 7 エイリアンに要tHI.

スーパー・ムーピング・プロック
ワーピング ラケ ， f. 攻撃するエイリア ノ．大じゃステ ンヨ ンが＂＇っている。 ワ

3 , 000 円 P C-8001 
1958 ザ有リ ， ;:.if.ff ’I, I主胸イl リノオール＂＂＇ン .iiiでスピード L抜群。

ウッドベッカー
uの木立らにウ ッドペy カーやって来て次々と木を倒してしまいます． さみ あなた

3,000 円 P C-8001 
1959 はどれだ了けウ y ドベァ カーを生け!iii りにできるか？

二次方陸棚i去テクニック
！川 Nt! J十時から 1E!'1何日 l·l）：.文’i式、 一次ー次 ）jf＇，＼式にいたるまでの解t去を ,:1·n：の fl:

3 , 000円 P C-8001 
1961 )j と基本を •f（悦して岐llfll<-1＇します． 式を設定するのはあなたです．

オイチョ・カブゲーム
H 本古来的カー ドゲーム。 胴冗はもちろんマイコンです． よく 4えて勝負して下さ L 、．

3,000円 M Z-80B 
1744 熱くなって身〈るみはがきれないよヲに。

財務会計（ SP-6010)
帳簿的特製をお Jo（，山、します． 簿記 3 拙料／Jrてー小規悦l岡山 r1• 1 きです• A llii に 会.11·処珂

6,000円 MZ-80K/C と 白面に決弥処n11の つにわけてあリメ ンテナンスが容劫で拙仲ミ ス bµJ；げます. ＇且｛~
収納軒L 続賢明制服。政，（，試算表な どの発行が；II米ます．

家 簿
奥様円帳簿！？。成町効率ア ッ プ＇.＇ Jltでも附1;1に使える実111 プログラム． 円に7650「！のデ

3,000 円 M Z-80K/C 計 -7人 ！Jが1可能。 毎 H カセ y トテープヘデータ保存。 月末にプリントアウトでOK. 1733 

販売管理 IJ2.0 ( SP~O！的
子、上帳. ！.！ ： 人帳. fl：λ光正桜。件.rr:先泥帖！. J 1＼求＼＇｝の発行がII'.~~ ます． デ タが発生

3 , 000 円 M Z-80K/C 
1734 する JJ)' に fィス 7へftU しますので，［iJ;i .ド位を未然に日＞Jiげる実用プロ グラ ム。

在庫管理（SP引 10)
被い品い’＇J.illf プログラム。 指定刷「！ のみの右HI表町入111"1< ＇ ~I制n表ー il\hli/, J· !\, l f な どが

4,000円 M Z-80K/C プリン ト アウト可． またディ スケ y トを）＼＇）やすニとで商品17珂’量生は~~）｛です．

TH  E ケンドウ
あなたと 7イコノとの剣道試合。 七段円かまえ， 下段のかまえでつイコン剣士をやっ

3 , 000 円 ベーシック

1458 つけろ。ハイ スピード ・ロースピード湖務OK. BASIC & ？シン話。 7スターL2

パッテイングゲーム
ストレー I· ・カーブ ー フ 培ークー パーム '!1• . 主聞に，， ， タ ーボ y クスに立った感じが

3,000円 ベーシック味わえま寸． プロ組ーアマチュア仙1 スビートポール嗣l門 Ill. カーブ制i刊mの 4 段附あ
7スターL21459 リ まれ BAS IC & ？ンン語．

パルルルーンポンパー
降下してくる風船を幣%落として Fさ L、きちんと当た均ない と傑仰が部らてきて地

3 , 000 円 ベーシ·；； Lク2 flliに穴をあけてし まいます 。 また成んでいる成行機に抑が出たると ミステ リ ポイノ ト
7スター1461 がも ら えます． ' 

Lil モニタ解護局逆アセンブラ
ベーン ァ 7 ？スタのモニタ研完に御干IJlfl くださ 、 、 ：Jim L:, i分な述きで逆アセノブ

3,000 円 ベーシック
ラしてくれます． マスターL21460 

モニタ解説用逆アセンブラ
1臣ヰIJ ＇－· 品附コマノ ドH iき 。 L 3 ユーザーには世前品でしょヲ ．

3 , 000 円 ベーシン Lク3 
1453 7スター

THE ギャング かよしfなtが肌るなもゐ，＇.~ら日i的令Hiへた 1とA り つ （ I C はグ 数あ々の述町r内ワ － 7 I· ノネ ルkを 判ィi?~＇i しb て兜 3 , 000円 PA-7010 附i立 ければ な、～は Allーの県ギ党ャン でる打円 1 < T－－ を 1年つ町 IJ. . への
ノマソピア1961 ·~ たい カ 、 たまた大 か ／

※ P C-8001用 ソフトは P C-8801の N-BASICモードでも使!ti できます。
※ベーンツ 7＇？スター L, !fl ソフトはベーン＇／ 7 ＇？ス タ J r にも使用できます。
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, _,., 

テープ名 内
~唱

-e-

え三三フ．イグノゴ 1 1 i自リ米る木立ちをよけながり 白滑陥 [11 
17回 ｜せ／ Li;!' あ t,： たは r. ス 3そ ヤ一．

（グ ラフィック） | 「艦長．海賊船にねらわれています。 J逃げまどいなが句、海賊船を 3 厄l撃破しないと

海賊ゲーム ｜
げ回 ｜ 来リうつ句れますゾ〆

品グラフィ y ク） I Mたは スキノ ’Fイパー Li:> Uっと も危険なサノ打ちのプーh サノ

うちゲーム ｜宇色 ｜をやっつけるか それとも ftわれるか。 i特水技術とモリ打らのウデで梅の平和を’i'JL ’

| コノビューアーを 則子に克 1 ，：にマス fl をつぶしていっ て 先につ山した数’ド的相lが 5
ビンゴゲーム ｜

1192 I 抑lで与た Iiが持ち．

| 京町川！まっている以般を発比． 怪人にf i っ たり部附にl約 じ込められない慌に ll'ff. して
オカルトハウス l ( 

1oao I 1吋五を 4 lL 、あげて日いロ WG - l~AM Nn !

定価 機種名 ｜言｜注文書

3,800円 IMZ-808 

3,800円 I MZ 808 

3,800円 I MZ-808 

3,600円 I MZ-808 

B 

B 

B 

B 

t 筒人 •Jill を外へつれだすゲ ムです． 時llll オーバーヰると泣いてしまいます． I 

プレイボーイゲーム 」 1 3,800円 I MZ-80B I B 
IDBI I 鈎 G - R AMNo l

水戸黄門ゲーム ｜攻的てく る悪いを肋さん f旬以仰 してやっつけてください。川に旅を 1 3 , 600円 I MZ-808 I B 
1oa2 I 続けられるのらあなたの腕L t:• 、 ( G RAMNu! I 

神 経 衰 弱 1 6 人まて明人数で進べます• I 人何時1;180日制利子〆さみあなたの記憶！Jはだい 1 3,400 円 I MZ 808 I B 
10134 I じよいかな． ( G - RAM Nn ! I 

| 穴かり飛び出たタコを網で捕えるゲム． 油断すると すぐi生げ句 ILてしまいますよ． ｜

タコタコあがるな い 1 3 ‘ 600円 I MZ-808 I B 
10田 ｜鈎 G HA~I No. I I ’ 

| おなじみT V ゲームの元Hし DOWN 日 Loc K 、 MOVING  BLOC K ‘ | 

スーパーブロック〈ずし ｜ 1 3 , 400円 I MZ-80B IM 
1087 I c HA z y BL 0 c Kの 3 附矧が楽し向ます。 | 

| 前水位か句魚·,1；を発射し て製法艦を繋沈して下さ、 、 ただし魚沼ll 20発 L ヵ。ないので｜

駆逐艦撃沈ゲーム ｜ 品 1 3,600 円 I MZ-80B I B 
oaa I 吋 鈎 G - HAM No. I I 

ゲーム・実務トレーニングソフトシリーズ for Micro-8 

ダ ビ
1jl勝同非で 5 1れまで事11110 K 〆 目指令と付組問が決まると干恕配当官が表不さ Jl. ：！＼定

3 , 000円 MICRO-8 B 
1900 〆 ディスプレイ lr: l刷から同がAよる． ゴールすると当り.＇.＇＼非と配当 ~I?が出る。

オ セ ロ
マイコンを相Tに オセロゲームは t哨叶， ，相i干はけ っ して熱〈ならず．クールに駒を

3,000同 MICRO 8 B 
1901 すすめて〈る。マイコノ的；11恥lをあなたの能力はよえ られるか r

月 函 着 陸
あ立たは月面ii「i同船的保縦 I ：. 引 1J. エ ンジン•n射、エネルギー：，i など、 一次，，~，，，，陸さ

3 , 000円 MICRO-8 B 
1902 せるいは川伎なテタニ.， 7 と.. t11：が盛聖！と． 成功をいめる．

アルデパラン :j:j: 1 
スター トレソクをしのぐ BA S J Cゲ ム的決定版． I l 刊マイコ／＇ 79年 1 1 l りで発表さ

3 , 600円 MICRO-8 B 
I L. 大人%を lJ!めた S F スト ー ＇）ー ゲームのF MB 版．

スタートレック
7イコンゲーム町内典的名門、スタ トレ ッ 7のM ICRO 8 版． ニ y タキ敵 7 リコ

3 , 600円 MICRO-8 B 
ノ をた f魚市と椛出j砲を仰っ て鉄破せよ ノすすめ〆エ ノ タープライズ〆

アニマルレッスン
7イコンは量j月却の知議を Ji')やそヲと必死.＇飛びますか？ J r ii; リますか？」 e t c と間

3,000円 MICRO-8 B 
1905 L 、てくる． あ ＞：，· たが教え込んでマイコ ノをtM告す.／＇；に してし ま J; .; .

頭の体操 No. 1 
,lJ-P:能力、判断 ｝J. 敏述刊、記憶力町内つのジ今 Jルをテストし 総合件山が表示さ

3 , 200同 MICRO-8 B 
1906 れる. f'l'illl と集ま っ て楽しむには舷尚のゲーム。融〈むる こ とうけあい ノ

ニュートン j去
iiれ：式 f IX ） ~ O のj![fl1f1/(l!q. を求めるために. i担分を使って P::I\するノフトウェ 7!i

3,000円 MICRO-8 B 
程式を人 11す I LIJ. たちどころに解をアウトプソトして〈れる．

多角形の面積計義
州：， tJJI的実 Ill ソつトウェア． し っと L ポピュ ラーな ~flJ.凸測i止のデ－ 7 を，1 J-IJ:L デー

3 , 000円 MICRO-8 B 
7 をポめるプロ グラム．データ修正Lディスプレイ l：て寸r －：.· うことができる．

多元連立方程1式909 
.Jt以上 . 27 Jじま での一次 !if'＜式をディスプレイ lに数怖を iii くだけて

3,000円 MICRO-8 B 
？イコ〆むりではのゾフトウムアー 解法liil'i去法て’ii" な／？ I L る．

表 集 計
表向1止に庇喪主数f1（（を入力することにより. x y 的表JI- を .nn：してく れるソフトウェ

3,600円 MICRO-8 B 
ア． データはカセ y トに記似てーさ、集計li 1~1if面、プリ ン タどちらでむ可能。

s s 計 算
f校などて’f•k／？れる成給処理フログラム平崎市. llliL』Y、細書 111（などの統計を7イ コノ

3,000円 MICRO 8 B 
カ’処Pl' してく れる． プりンタに打出すよとも O K. 

英会話レッスン
7イコンがラ ノ ダムに：1：凶してくる E世Ji l lにキーボードで解符． 知1 句ず知句ずのつらに

3,000円 MICRO-8 B 
1912 実力がつ〈 実111!1<告訴レ γ スノ的‘ノ7f • .＇.°！：訟による JU1tJJ'1；む可能．

価 値 判 断
マイコンなり入力されたデータにより色付けなしの価値判断が＇f能． 物品賜人．人材

3,400円 MICRO-8 B 
J盟び．般尚子 :l(！主ど 活 Illは無闘し 10 ,::.r.品、 I OJ)'il i のデータ入力ができる．

実用トレーニング・ソフト編 for PC・·8001

(32 K) コンヒュータ 4テータ ，、 ンク と して .f1JIJl1 るためのフロクラム． コ？／ドを使い分
6,000円 PC-8001 M 機械語データーベース けるニと により、ワード フ U セ サとしてむ的Jll するニとカ s山m.1 マニュア ルH I .

1745 

(32 K ）財務管理
11 ｷ;;<; v＂傍で世’l寸る /(JJ記千十 l l 円 lt!l\1'1ι し た金制を｛上J｛ してカ七 ソ ト 。 テ フ にテ

8,000円 PC-8001 B 
1746 タをた く わえ. II~＇に .ldJ. ムを”llJ.L. プリンタに打：IIすフロクラム.I .，.ニュア凡 f.J l

(32 K）在庫管理
化作11•)':; (ti•＼• 竹内を行なうた内向フログラムE w11.·， グ1 1剖品的人:1:1・＼（を竹内 L. 先日グ〉

4,000円 PC-8001 B 
1747 指小したす. (1 1・ ＼ •.総副I. fl ： 人tl: M1. /e I: －総仙のワ＇I J ト ー ナウ I·~ "Ii車 lマニ＿，Tル 1ｷJI 

車合 与 計 算
II.Ii 政50 れま ての給料，，l 日 カt できる さらに 主；杭に世世な紙幣， f岨Jtの I ~ 訟を..rnL. 

4,000円 PC-8001 B 
1748 十llllll I＜（｝会 I I.Il l 内 11)1制 Jト J> fl.,,x L Hな i 7 ロクラム I ？二ュ アル I.J I
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テープ名 内 ~ 
(32 K ）顧客管理 制古； 1'1 250 ,ICil l 訟は l ～8 まで“I能＂ i'I l目的i止 Jilli 的に台わせて l•flll できる汎Ill ノフト

4,000円 PC・8001
1749 フリ／ターによる地R H1~1J L 吋能。京Jiiの li＇所ii': してら便利.＜ ＜二λ ア，，(ｷti 

(32 K）仕入管理
1750 

i1; I l グ刈i人ア －－ 7 を 11＃，＼！，別＇ I.I：入光司lj に入力すると＇ )Jjl:jの請し：1 を，ii·n: L 、 7 'I シト lI 3 500円 I PC-8001 
アウト t る 。 Jltt品 lii1.i:k lOO 守 ti：人 買しIよ 20社主てーOK . tJ ラ 占，，， ，（ マニ iTIレ （ －／＇） ’ IB 

(32 K ）販売管理 100,\HI のJf!i 品、 20 f'J0171i!l.O. 光を I十世として ifli品目仙光を竹司iする 。 ：＇； JI 必 kげを l陥 lI 3 500円 I PC-8001 
IB 

1751 ，：：， ~11 、副1存叩lに吋lflL 、 ワ リ〆タに：l:JJ 「ること L 11［能，（？ニュアル付） ’ 

(32K）請求・納品書作成 販売管理プログフムと組合わせて使うプログヲム。 r 111io'd'l'f l ！」で11•成 したデータをむ I 3 500円 i PC-8001 
IB 

1752 とに、 存先日Ifの納品 .＇－~ II_ び，，H＜. ＇｝を ー 位向。Jワォーマ ， 卜でプリン人 （ －；－ニニL ア IC(·J· ) ’ 

(32 K ）見 積書作成 んらカヒめ ~tl止された 200 ,:1.1 I以内町j同品同 •I•か 勺、 IH！＇に 100品 U 桁，ι選ぴI! し比h', I 4 ooo円 I PC・8001
IB 

1753 .•：·を （1'1.止する 。 ，：：.n J廿’札のみてぺ1if耐ペイ~ .・1 は7 イコノにおまかせ。 I ＜＇ニ λ アル （J) ’ 

達立方程式計算
26正までの I~:fi .(.ｷ !if'! 1＼ をたらどよろに，i!·n: してくれるプロクラ L•• ,if·lH.'i!i'.はブリ lI 3 ooo円 I PC-8001 

IB 
1754 J タに H出して’S る ． , 

KEY INPUT ，、ソコノ 時代を迎え 、 スヒーティーで rE雌なキー インプ ， l l;i. どすして L 必波な EI 3 ooo円 I Pじ8001
ト レ 、 ー ン 17タ日5’ 7 クニ.， 7 . ノー7ルカ＋ノワト向井モードで糾·：•·1かできる プログラム． , IB 

新作実務トレーニングソフトシリーズ
売掛金管理 一二のフロクラムL! . 1 00 ('1• までの符先的／円、主：払 1 I. 売上納 人令官刊を（｝.蝕しておさ

3 , 500円 PC司8001 B (32 K) 1944 ヘヤ1k:ii を frFj! r るもとを l 1 11<1 としています，（マニュアJレl-t) 

買掛金管 理 このフログラムは 、 100('1' まで円（｜入先的〆日、 Jd，人口、： ti: 人全!11. :li~1.-:'I?古川をくm し
3, 500円 PC同8001 B (32 K) 1945 .!d! .. 11'iliヰ RFl！ずるよとを l ili'J としています.（ ？ニA ア fレf'I) 

昔十 算
l1l 人500 人、 l 人、ー.l.C':l'I まで内全制についてそれそ’れの世同を”1-n：して、 CllTJ1hi1l1ix 

3,500円 PC司8001 B 金 種
lよ 7 ＇＇＂タに :l\JJ できます.. i 32 K'k 決時 ｝1946 

クレジット計算 クし ；： ，卜 ” 1-n：をハソコンで，ii りさせてみませんカa 島，，，，数L応じた「数料の＋’＂＇（1
3,000円 PC・800 1 B 

1947 対しておいてI均品データといl数‘ボーナスを入力し i1i)J 勾主払納を”rnする

手 形 管 王室 1001'1'-の f守口先に付して f形の起！):II, l払 II 自111111 金制を（}.H してお与 H!.11.!'
3,500円 PC-8001 B (32 K) 1948 ての伐•］ H 段、 HJ. i自i LI を－；·：· t唱し．司、i~l ＇）を ~JiJI：するーとを日'iJ'.J としています （？ニュアルfｷI) 

受 i主： 管 E霊 1 00件的作百光それそ’ILl7ld• ：主 llJI 剥11"'(}.}I してれさ．納品市内品物、 A、納の品物lニ νlil
3,500円 PC-8001 B (32 K) 1949 して納入 H、納入 f-;£ II. 叶叫納JUI 専をCRT111r; I自iJl.1.1フリンタに：BJJ できます~（？ニュアルf.t)

発 注管理 100 1干の fl: ；..；＼；それぞれ的 苅 t ＂ ＂＂制 ~－ ltik してお~、t加凶んのrfij ，＼，＇ ， と、.；－－；て，，.い＇＇＂

3 , 500円 PC” 800 1 B に＂＇ ＇＂して‘納入 II ‘納入「＞U II ，納 l則的カーかリ 1・ 5 ゐむのを C RT1•lii1f11 止は 7" 1 シ＇＂＂
(32K) 19so ＇＂＇＇しま r (-;- ュアル（－t ) 時

ク ロス集計 1\1,J 企 k ! MilI 縦20i f ま てのkを5ヘージまで （tilヵ、で守． 、点的縦，汁、 ~r.,,1·的出 ，!I· を ir
3,500円 PC綱800 1 B (32 K) 1951 ·iNij1 1 ＇－なタテ、ココ .!I· ＼）：で :I ：~~る 'f H'f憾の川進L比川カ、可能て’す. (7ニュ T1レ f.t )

カナ・ローマ字変換プロダラム
カタ拘十てへ ／｝ したよ 1；＜.を、ロ マ（ IC '?iiとしてC Rr向1l1i ：／..は プ，，ノ（タ.；c’： 1ュ＇，）アJすFレる(ｷ!') 

1952 
2,800円 PC-8001 B 

ローマ字・カナ変換プログラム
U-?'f＇ でへ！JL!cJt•江を ウタカ十 IC •A: ！突してCR Fド＇•i1r1ix:.1-;11 〆タ，＿出（ 7力すーュる 。アル1I') 2,800円 PC-8001 B 

1953 

車 踊 管 雲量 50＇ーまでの中酬やそれぞれの 4dtil•柑‘ l ＂＇’＇］）血問料柚粘いl 邑 .Mi 日＇＂可を（ti A してー’I•

3,500円 PC-8001 B 酬の；~－理をするか tの蛇師.. ·~＇＂ ＇ ~の， u グラムで’ ＂ "} ／＂に しl己デ タ企＇＂＇＇ j ゐ
(32 K) 1954 ’ともてーさ土 ·r .

コニ 数 晋十 • l γJ I 二主、おるいは － ·，世 i::1 ごとの件 t1·~li7'>'J；－働時 1::1, 作：＼＇J';i；を人 ）｝ して 件tn.の
3,500円 PC-8001 B 

(32K) 1955 l散を z，十 Irする

原 fllfi 昔十 算 (1Hして九る品1：品去の 'i ＇ かり‘日＂／.：＇..（.－.：：，拘のみを •Jiii：して一つの作1;的制i立 J1\(f1由 を μ ｜
3,500円 PC-8001 B (32 K) 1956 l)：する

ゲーム・ソフト編 for PC-8001 
一‘

レーダ（ー｝サーチ
d何千宙人的 Fによけ J也）.. 1-.円五世 ~ll1h カ全て lij\J虫さ il てしま っ た a 以後のとりで、

3,000円 PC-8001 
B 

32 K 1914 オアンえ品にたてニ L リ。／ 1 「かIC~~ さ lL たレーダーをWn て品t何 I!：略を向けるか内 M 

t孟 （~ 32 K) こ ん
ヒクーノ ιか九ょっと 11 ',·II＜ した f.' ICl;f （＇ごん l っかまってしまった • I刈活なゲド

3,000円 PC-8001 
B 

1915 エラ＇：.：－ぐこんに l!.つから官、 I 悼し、ヒ Y ：〆 It を..~＇'I して ~IJ け： 1：してあげてく IL M 

てJ リ 2ウK ス F 
'1!.l·ll柚d脅；；STA 1 1；：、地球へ-f,i,;iする i'tl'i ＇、時＇＂断桝に，·；；ら込んで、主知的＇'i"l\\Jへ w

3,000円 PC-8001 B 
(3 ) リ II: されてしま，た同時Jじセ〆サーを（•b 、 lt!J地球へto; ること IJ': Bill るか． M 

エアー Zラ旦上イフル
照的は3つ、 II•離はそ il ぞれ ！ Om 、 20m 30 m にセ， l き札ている II It蝉）Lて I ＼は！”I山

3,000円 PC-8001 B 

(3 19げ カ・せ l r るヵ・，＿.＇ M 

キングタイ（ガ32ー）＼IPART I 
作5努J』宣告をも くろむド f ., .. ，，総『；）令部は、キングタイガ判，，，隊長のitに、とある j~

3,000円 PC-8001 
B 

1918 怖のそばで1'1! ｛＇＂＇＇＊色＇k＼を （，，， したきて特例の虻伸はどちりに微完むのか M 

バトルバルカン
I\ は f'宙，、ト uール間休 iltc 今 iI b地球を1るた内 f フンロン 11！.町付八を l；』~－二 fr 

3, 000円 p C ” 8001 
B 

(32K) 19 円 カ JJl;f寺内弘、 υ 討を t-1·1 「心 r<ilょするがしこいぞ． M 

ビッグア主ステ） ロイド
アステロイドヘルトへ遣、、J主んてし占 ，d た It ノ わすかに伐された柑Ji}J ブースターを

3, 000円 PC-8001 
B 

2 K >920 仰い、アステロイ l ヘルトを仇け：JJL. 匝 iれに地球へM 'l.f'l （ニとが出来るか ι M 

ブラッ（ 3 ク）ホール
ブラ， 7 ホールに i世ぃ込｝. IL、よ知的 111：＇がに l直リ：II さ比て l 主 勺 た宮ノ 11r!': H品ブロト

3 ,000円 PC-8001 
B 

2 K 1921 ン胞を flfぃ悌々な I~憶を取り也え．ホワ｛トホ ルへ脱出しろ。 M 

戦 号32K;* 和
抗 ＇.－k大判 b 掛けに，lj:~J)< !.f命をEけた械紙土利 i.！、沖縄に Ji1J け :H 発する 1i·< F· を

3 , 000円 PC-8001 
B 

1922 1:11.r む連合；1主的攻棋をきけなカE 旬、 1: Iよ匝＇I＇にたどり，／＇；＜ ＇ドカできる IJ · . M 
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、、、

De mp aマイコンソフトテープ

テープ名 内 'iヨT「、 定価 機種名
= = ロ
注文書語

ドキドキすいか割り
lつj仰l ニ木l 市l 、世に押やが， hて点，＇さニ ： ； ／~＇、・る1 いか1: '1’~ ・日』 ｜を←l 唱tli Hしt ん：111 のて tたる〈 らみとにc. ；しJ‘ カ3 カ ー 克か 』ら』そすのうi い止か〈のUJ 3 ,000円 PC-8001 B 

1923 •J IA.It;, IL るカ・

ク
2101 年 2也＜~ I ~ Iまいたるとよろに i~ le 柿，J;カz 以ら ·tl' ; . tlH~ f t＇品”になって、 ‘た． と

3,000円 PC・8001 B 
ア ス ロ ツ ニみがある H ~~~岨円拠b｛人目 下によ って 件川目閉山－ヵz崎明さ れてし£った。 ι ち i：が

M (32K) 1924 れア ク 77 ＇ ） ン サ．

ワイルド32スワット
場／＇i＇をぬかせ4カ〉、国I J>'I ＇ を i~か物r'llにやけ l~けて•b< )(;Uk 111主張＇ I＇，、トロー

3,000円 PC-8001 
B 

( K) 1925 ルカ ~I AD-Xに阜 リ 店h. Ii, Jじ 柄、地A的為、守 H L ’トロールに Ii'. なけれは主りない M 

プラネッ（3 トバルカン
i''oiiij.¥2999'1'ｷ いカ；. (, L 、の仕〈 什叩 11. と β ＂＇ ＂＇：カ：つ h ‘ L 相ー，＇＂＂－~ ＞， I /:II哨争に兜人し

3,000円 PC-8001 B 
2K) 1926 

てるニしょとカっt とて’．き 4るl'1: を 位 り 4 け れは I . ， 汁カー ：i られる IW 二的 ：：r M ＇•・ d柚に耐え ’ /. ｝ 叫
M 

ギャラク（3テ2Kィ｝ カ 1 
。·：~w. 1：；； 慌船キベラクティカ I.I. 、 主，， ，， ，， ，刈 1'1:'1 • 、究旬I .! CT>'j·•'oii 人コ E 弓町攻喉を走け

3,000円 PC-8001 
B 

1927 た ． コモラ ι＼•：と Q)j\ t主主 1:01 もか命日まる 7、ク，， ' カ ノ〆 砲て曲i,,IO\l書しろ ’ M 

ギャラク（3テ2Kィl カ 2 
ゴモラ市との帆1:1 で時 flj を似，.，，，ーキペラタテ s 力内，kのff傍 I.I. ＇~°＇＇ •＇.イユりえのIi 』L

3,000円 PC-8001 B 
1928 i1\ 1 1：である Ji,\L "l l は f( へ r.·1c/.t して植法叩p~司＂＂／JI／えて〈る .'.).1r1 M 

ギャラ 4クEテZ竺ィj カ 3 
出！日テュョrへータ 1.1/c入院の 』~ ）） 企1ヒ的向絶.iiiの危機に利していた 今、ラクテ｛カは

3,000円 p c・8001 B 

1929 芯川町内｜培叫に L ＜ り 込み テュすへー タ人を fiわねばなら♀い M 

バトル（フ32ァイアー
せ主 り 〈ゐ品~ k骨:i i·!/ 7- ·~ ， ト＇ 7 ーマ オ , ' , I l 的地1ι ’長 iii"' ， トすン r

3,000円 PC-8001 B 
IJ ~ をまらカZ える な サ ’プ ロ 7 ~＇ ＂＂＇ 二 J 臼，.，，，.ある 官IJ>I＇よ＜ J~ 申P L て 、 曲t 両：； 1110: 』：同

K) 1930 ．域 させら， M 

CRTチ一－ェiイサn.』笠 PART 1 
’ t汁；；腎 1晶航！ CC /ti1;ｷ1i ;/II何腎抽出f」向、今日 L 10 γ のチ＇ , 7 ポイ J トを／，＇，／＜， ねばな

3,000円 PC-8001 B 
リ ，t 'It ん . Lhｷ L ；， 九 ら二ららて’F穐 ＂ ＇＇べ’＇ －ナ f ＂カー主九b t えて k ‘土 I I: l· に り＇Jlkl t

) 1931 て ／，＇／;I ll .＇・p：をカ 'It k 、て』，； －，て ~て ト さ 1 、 M 

CRTチェイサ』 PART2 
’ i • H ；’rt柑鍋ECCR! 1;ｷ1;, yト a i • 'd ； に 向日前＋,.i.，，ニ 4 てし t L ‘ t しに／，＇，／』 J には T 'd川内，／ ； と

3,000円 PC-8001 
B 

I I にはえ な い IQ 咋柑カあ な たを f年 九 · ·~11 て L 、 t I , ri .. Q. l ＇•・ h ら＋， ク ポ イシトを 1.. 1 
(32Ki 1932 って ド ~ ＼ ‘ ・ M 

CRTチェイ｛今32-K PART 3 
PA RTI .2 1；胞~た I；の均にしし， .. ，，的問地時に 1，；，マ J・ ません b ’ T ' · l" I 』 には

3,000円 PC-8001 
B 

5000年 ι ，；；』的人柏町＇＂ r也市T h‘ HK 勺て い t I・ fltt1 舵＂＇＇＂＇＂ d持＇ iii そかつ ＂て’ ‘ ＇＂＂盈 （p を開

) 1933 し 吋 ててドさ h ‘ M 

CRTチェイ（サ32』K PART4 
I'll峰＇.~ ！：；；しのii • ！ •で、あ，，.た L!J血！止の述路に占い込んでし主い士した Jj えている 11\ I

3,000円 PC-8001 
B 

) 1934 "L と λ とん内をみカ '.J_·ι く な r て ir －＇ます .',).1 もで脱J旬 L て 1 さい M 

マリンどん1べ~2え1だE上あPART !
あなたは il•i ! I起品＇＂＇削船どん、 11 111. りのチーマハイロ 6千て 寸 Iii, ，＇，！ ， ”，；＼ ~lj 主主；r； ~·n勺

3,000円 PC・8001 B 

1935 ていむいんもた IJ. l j を 1111 内様l して J ュたけをか5 忠内有け札はたりむいョ M 

マリンど－んiべEえKだあ〉PART2 
どんべえ 日 111-1;u外J芋 Mf:r.cr>fr： 傍にっさま L た とこ F 合併I:. l,'.J ’J llik>li1'·人山たりけ

3,000円 PC・8001 B 

2 !936 です. 'It 火をさけなカ h 札地にj，；白， 1， ければ仕リません、 , M 

スカイどん（べ3え2Kだあ｝PART! 
k'..i i'； ~~ .J問 ft除スカイどんべえは 守Hι 『凋 ftに ：＼＼かけますア， r iO:いそ同J

3,000円 PC-8001 B 

1937 Ii オキ r タノ l グ予カたまり f』 イノ M 

スカイどん（べ3え2Kだあ）PART2 
I J也lメを2機で＇＂＇ ること！なったスカイどんべえ ヴ つ守 リするとニアミスを起してし

3,000円 PC-8001 B 
1938 まいそっ に む り ま’I • .h (.ｷ 1_ 1.1. 削 I f•［にして二山 1 •'1'か Hi!!il ,., i L るか M 

スペースどん（べ32えKだ｝あ PART盟I主主
＂＇ぁるの＇＇ ＇＂で』 iすHカ~. 出．脅；とイんリ べヲ えJ は3 すりのる船カ kしてょ ~ーて’よV生げi l のι 陀ア iぇ二 2テ3 ロ〈札イてトベい J’： ¥ のハH をトロ1111 のー陣，L iに二 3,000円 p C・8001

B 
してエイ リ 7・ J 今 開 して 1 さ L ・ e M 

スペースどん（べ32えだKあi1 PART2 
エイりア ノ はどんべ I ·.；·~·J＇＜申 して ＂＇主 T Uり円： サイ 1•:.1. ＇；か生か強）J です．

3,000円 PC-8001 
B 

1940 -n をはて j;jl；しの i サ f ル ZjQ1 It ；，「て卜さ、、 M 

タマツキゲーム
キコーの~1. ［~fj いいか？ 7 . ／ ヨシ lよ全て”｜昨したか？ 向！主と強さ IJ ih 勺 た句．

3,000円 PC・8001 B 
1941 きあGO/t ハイテタニ クを世！民？と 1 るヒリベ ー トノ＇ ., c ー ？ ，〆ゲーム ，

スペース（3ラ2Kン｝デイング
{E ff, を終ζ て ！，＇， ）也 IC I，（ ，， て 4、た l tll. 二れカり r''di ス~ －－ヨ；，. 7ザ l に府組 Lr,·

3,000円 PC-8001 B 
1942 ければ主，.， ＇正、 • ，＇'.I; 耽持 っ て，，るいんイ1 をカわ し たカり也事抗私するニとかII: ~~ るカ M 

フュー Kチ1 ャ－
i’＇ 'oii i!<;fr出向をfけて‘ ll IJ ，、 ート りにも艮 ・J 込み 耐 ，，. ；ロ J 壬· ;u ，；；しなければな リ

3,000円 PC” 8001 B 
ません ． 提 唱1111\ 岨寸ー るブラ 7 .t. ". "il ぃ i主 E れたら 2 1i と.，， k て t tMれな＇· I¥ Ii 

(32 1943 tf メ ロンを ilJ;f；てa ~るカ～ M 

-Fhga , . . 

「一一一一一一一一一一一一一一一一一一一! マイコン別冊

j PC－：~~lマシン語入門
I 塚越一雄著

1111,和 57 " 1 ＇・ 7 月 20 日発行

II（｛千JJ58 fj' 1 J J10 11 第 3 i出発十1

ｩ1983 Printed in Japan 

定価 1. 300円 （ j副i・l25QllJ)

－・「

先行人‘1z 山秀 Ht

先行戸！？（株）むi皮手：1rlll1H

量Il l史評号141 !lU;•;n/l1'11'iJllJベ点TLlx川 1 11 15 

·， ［！：ぷ（ 03) 445 6111 （大 r-u 振将来）；•； 5 -51961 

印刷所 大 11.f: 1:pJr:1J （株）

製本所 （株） I i＼宅 約常

」，唖・ --' 

’ 
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パソコンを即、活用したい人のための

速習コースノ

さすがソフトピア／と

定評のあるマンツーマンのわかりやすい指導て、

初心者でも基礎から応用までが、みっちり学べます・・・・。

ノぐソコンと lま f1 1J ヵ 、 ？

ノ 《、ノコンに fiif カ r 汁1 オミるカ、？

ヵ、ら （！｝：ま っ て、 し、ま ，E可也j

のBA S ICの J,l~fit':を’γ：ぴま’仁

し、 ろし、ろなフ噛 ロクラムグコ11-'

リ ）j を 11 ＇ ，し、として N E Cベ

ーシックの尖｜僚 を 十日J拝。

フロ y ピーティ スクを i\F つ

てのプロクラムのキI I.み )jか

ら、 L仁、 J IJ ；まで。

- iii（判 中心の尖践消住です。

毎週木 ・ 金曜 日

2臼3ース 川
18 ， 。∞円（教材費込み）い

こ Hカ込 らノ マ ソコンを Ni う入、

パ ソ コ ン σ） v＋ 入 を Y;· えてい る入

，.， ，， ドにノ マソコンを使わせる人

（女'l' I も大f仏四一 組切＞；，.· J行i手f. です。）

人 l " J コ スを終了された 万

また同f，リ~：の l付主F を 上！j!.fげされて

いるブゴが丈J 16＂－ です。

ノ マ ソコンをフノレに｛史 っ てヨミ1＃に

役立てたい人のために 。

いちどソ フトピアにおいでになりませんか？ 一係員が懇切にご説明します。

NE  C マイコ ンショップ ・ ソフ ト ピア にはノマソコン教室の他に ショールームがあ り、

NEC PC  8 000 シ リ ーズをはじめ 、 最新のパソ コ ン情報がいっぱいです。 どなたでも実際

に自由に手で触れ、試してみる こ とができます。

宮電話lこよるお申
込み、 お問合せを
お気軽！こどうぞp






