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はじめに

MSXパーソナルコンビュータ ・ システムカ、世に現れてから，すでに 2 年以上の月日が経過しま

した ． しかし残念ながら MSX がその本来の目標である “ホームコンビュータ ・ システム”とし

て世間に認められるには， 今少しの時聞が必要なようです． それどころか， MSX は当初の意図と

はかなり掛け離れた部分で評価されることも多く ，“単なるゲームマシンにすぎない” という誤っ

た認識さえ一般に浸透しつつあります． これはなぜでしょう？

MSX はソフトウェア的には現在の 8 ビ ッ トマシンの最先端をいくものです. BASIC における

数値の計算は有効桁数14桁の10進演算を基本とし ， 10兆の単位まで誤差なく表現できます． これ

はビジネスユースにも十分対応可能です． また実行速度の面でも ， MSX の BASIC は 8 ビ ッ トマ

シンの中では最高速の部類に入ります． ディスク操作の環境としては MS DOS ver 1. 25 をもと

に作成された MSX DOS が用意されています．この DOS は， MS DOS と 同様の優れた操作性を

備えるとともに，システムコールレベルでCP/M 80 と互換性を持ち， CP/M上で作成されたプ

ロ グラムであれば， 簡単に MSX DOS に移植することができます . BASIC や DOS の持つ基本的

な入出力操作は， BIOS あるいはシステムコールとして公開され，ユーザーが独自に利用するこ

とも可能となっています．

これらの機能にもかかわらず， MSX はその其仙iが実に目に止まりにくいマシンでした ． 大き

な毛R由の 1 つは， MSX の画面表示能力にあったとい っ ても間違いはないでしょう ． 実際， 少なく

とも80文字×25行のテキスト ， 640 ド ッ ト×200 ド ッ トのグラフィ ッ クが標準とな っ た現在のパソ

コ ンの中で， MSX の画面表示の機能は確かに見劣りするものでした ．

そのような状況下、 1985年 5 月に MSX2 システムの仕様カ、発表されました ． この MSX2 は ， 従

来の仕様と完全な互換性を保ちつつ多くの新しい機能が追加されています ． 特に画商表示の機能

には大きな改良が加えられました ． その結果，いまや MSX はグラフィ ッ ク機能の面でも 8 ビ ッ ト

マシンの最高峰に位置するものとなったのです. II佐ーのネ ッ クであった画面表示機能が改善され

た今， MSX はいよいよその能力を多くの分野で発揮していくことでしょう ． 本書ではこの MSX2

の構造と機能を詳しく解説しました . MSX2 のグラフィ ッ ク機能， MSX DOS の機能， そして

BIOS ルーチンの使用法など， MSX2 に関する資ti·やデータは可能な｜浪り掲載しています．これ

らの情報を MSX2 システムの理解とプログラムの作成に役立たせていただければ幸いです． なお

実際には “MSXl ”という呼称は存在しませんが，本書の ~1コでは従来の仕様に沿っ て作られた MSX

をMSXl と呼び， MSX2 との区別をしています．

本書はソフトウェアノ＼ウスのプロ グラマなと， ある程度ノ ぞソコン使用の経験をつんだ方を主な

読者対象としています． 限られたページ数の中に多くのデータを盛り込むため，初歩的な事項に

ついての説明は省かざるを得なかったのです． まだノ マソコンに触れてまもない初心者の方は，今

後アスキー書籍編集部から発行される MSX2 の入門書にぜひご期待ください．
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本書を読む前に

第 l 部 MSX2 システム概要

MSX2の機能をハード／ソフトの両面から解説します．

第 2 部 BASIC

MSX2の拡張部分をサポ トするために強化された MSX- BASIC ver 2.0の機能を述べ，さら

にその内部構造，マシン語とのリンク方法などを解説します．

第 3 部 MSX-DOS

MSX-DOSの操作とシステムコールの使用法を解説します．

第 4部 VDP と画面表示

MSX2の画面表示機能を担う新VDP ( MSX-VIDEO ） の機能と使用法を解説します．

第 5 部 BIOSによる周辺装置のアクセス

MSXではすべての周辺装置は BIOS を通してアクセスします ． ここでは，その具体的な使用法

を解説します．

APPENDIX 

BIOS－覧，ワークエ リ ア一覧に加え， BASICで使用している浮動小数点演算パッケージ （Math­

Pack ），画像データ転送ルーチン（ビ ッ トブロ ッ ク ・ トランスファ）の両者を公開しています．

BIOSエ ントリおよびワークエリアの表記法について
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•MSX2 では BIOSがMAIN-ROM と SUB-ROMに分割されて存在します．こ れを区別する

ため，本書では次のような記法でBIOSエ ントりを表示しています．

B IOSエントリの表示例

ｷ KEYINT ( 0038H/MAIN ） ← MAIN-ROMの0038H番地

ｷ WRTCLK (01F9H/ SUB)• SUB ROMの01F9H番地

・また， ワークエリアの表示には ， 次の記法を用いて先頭アドレスと使用するバイト数を表し

ています．

ワークエリアの表示例

ｷ VARTYP (F663H, 1 ） ← F663H番地の l バイトを使用

ｷ BUF (F55EH, 258) ← F55EH番地以降258バイトを使用
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第 音B

MSX2 
システム概要

MSXl からMSX2へのパージョンアップは， MSXlとの完全

互換性を保つことを大前提に行われていますが，その拡張

された機能は画面関係を筆頭にかなりの数，かなりの規模

に上っています． そ乙でこの第 l 部では， MSX lからMSX2

になって向上した機能を中心に，ブロ ック図や規格表など

をまじえて簡単に紹介していくことにします．ここでの知

識は概念的なものではありますが，第 2 部以降の解説を理

解するためには必要なものです．





章 MSX1 からMSX2ヘ. 
まず最初に， MSX というコンビュータがそもそもどのような主旨で企画・製品化されたものか

を振り返り，そのあと MSX l から MSX2 への変化をまとめます．

1 .1 MSX とは

MSX は， 1983 年秋に 8 ビットパソコンの統一仕様として発表されました．発足当時は“互換性”

という 言葉が正しく理解されていないことも 多 く， MSX ならほかのどんなノfソコンのソフトも

動くというような誤解もあったようです．また逆に， MSX は MSX のソフ ト しか動かないのな

ら ， PC シ リ ーズは PC 用， FM シリーズは FM 用のソフトしか動かないのとどこが違うのかとい

う意見も聞かれました．

コンビュータというマシンがパソコンという形で， 一般の人々にも手が届くものにな っ たのは

まだここ数年のことです．出始めの頃は一般といっても，パ、ノコンを買ったのは本当のマニアば

かりで，互換性はおろか，実用に供することさえ難しかっ たものでした．ただひたすらコンビュ

ータというものに触れ，その勉強ができればよかっ たのです．しかし，今では普及率もかなりの

ものとなり，意外な人がなんとなくパソコ ンを持っているというようなことにさえなっ てきまし

た ． つまり，パ、ノコンはテレビやラジカセのような家電製品になろうとしているわけです．こう

なってくると“互換性”と いう問題が前面にでできます．メーカーごとに違った放送局が必要な

テレヒ‘や違っ たテープが必要なラジカセといっ たものは，果たして普及するでしょうか 7 家電製

品としてのコンビュータのソフ ト は絶対に互換性を持っていなければならないのです．

こうしたことを見越した上で始まったのが MSX です．しかし，コンビュータのメ リ ッ ト が“何

でも使える ” ことだということを考えると，仕様を統一するといっても，あまりに決めるべき事

項が多すぎ， またハードウェアの進歩が速過ぎるために， “決定的”な仕様などは存在し得ないと

いうことになります．したがって， MSX では最も基本的なハードウェアおよび DOS, BASIC と

い っ た基本ソフトウェア，あらゆる拡張の基礎となるスロ ッ トの仕様を決めることから始まりま

した．コンビュータが単体で利用されているうち （ゲームなど） はまだよいのですが，これが様々

な“周辺機器”とつながり，様々なデータを処理，蓄積するようになっていくと，後から後から

決めなければならないことが増えてきます． 幸い， MSX には多くの家電メーカーの賛同が得ら
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れ，ありとあらゆる家電製品をコンビュータとつなげる試みがなされ，仕様ができあがっ ていき

ました．これは， MSX を“核として皆が集まってくるのであ って，あるひとつのコンビュータ

のメーカーが自社のマシンを中心にして，他の “周辺機器”をそろえていくのとは根本的に発想

が違うのです．

MSX はこのようにして進められてきたもので，その根底は非常にし っかりとしたものです．

BASIC の基本演算に倍精度の BCD を採用し，ディスクシステムとして MS DOS と同ーのファ

イルフォーマ ッ トを使っ ていることなどは， MSX が本格的コンビュータとして設計されている

ことを示す良い例です．今後は，こうした MSX の底力がいろいろな分野で発揮きれるようになる

ことでしょう．

1. 2 MSX の環境と拡張性

MSX は 1985 年 12 月に，普及台数 100 万台を超え，主にゲーム機または入門機として小中学生

の間で使われています．しかし，次第に通信端末， 日本語ワープロ，ファクトリ ・ オートメーシ

ョン，オーディオ・ビジュアル・コントロールといった分野での利用も進み，その真価を発揮し

つつあります．開発環境としてもディスク ・ システム， MSX-DOS の整備が進み， C コンパイ

ラ， FORTH, LOGO などの高級言語が次々と発表，発売されています. BASIC ROM 内の入出

カルーチンの集合体である BIOS や，テ。イスク・インターフェイス ROM 内の BDOS(CP/M の

システムコールとほほ、互換性を持ち，さらに大きく改良されている）は公聞きれ，優れたプログラ

ミング環境を提供しています．漢字の扱い方や，マウス，ライトペン， RS-232C の規格なども標

準化され，周辺機器の統ーも進んで、います．また国際的なレベルでもキーボードやキャラクタセ

ッ トの一部を除いて同ーのものとな っ ていて，それらの違いも各国ごとに規定されています．

周辺機器としては，プリンタ，ディスク・ドライブ，マウスなどの標準的なものの他， LD,

VTR，シンセサイザのコントローラ，画イ象取り込みなどの AV 関係の装置，ロボット・コントロ

ール，室温管理などに代表される FA 用の機器，モデムや電話回線を利用するための様々なア夕、、

プタ，血圧計と組み合わせた健康管理機器などが開発されています． コンビュータの利用方法が

いかに広がってゆくかを見せつけられる思いです．

ゲーム以外の一般的なアプリケーション ・ ソフトウェアも，最近ではディスク対応のものが増

え本格的な実用性を備えてきています．例をあげると，文節変換のできる日本語ワープロ，より

」三位のシステムとデータを共有できるようなデータベース， CAI, CAD などのシステムがすでに

発売されています．
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1. 3 MSX 2 での拡張内容

MSX 2 は， 1985 年 5 月に MSX の上位互換性を持ったシステムとして発表されました . MSX 

の仕様に沿って作成されたプログラムは，マシン語のものであってもなんらの変更を加えること

なく MSX2 上で動作します．ま た，カセッ ト やディスク上に蓄積されたデータやプログラムもそ

のまま使うことが可能です. MSX2 において拡張されたのは主に画面関係の機能で， 解像度，扱

える色， グラフィック処理の速度などが大幅に改善されました．そのほかにもバッテ リ バックア

ップされた時計機能，標準で 64K に統ーされたメ イ ン RAM を使った RAM テAイスク機能など

があげ、られます．以下本書では，この MSX2 仕様に沿って作られたコンビュータを MSX2 と呼

び，従来の MSX 仕様に沿って作られたコン ヒ。ュータを MSX l と呼ぶこ と にします．

まず， MSX l と MSX2 のハードウェアではどこが違うかを， 図 1 . 1 と 図 1 2 のシステム構成

図， および表 1 . 1 に示します． 以下この中で拡張された各項目について，順に見ていきましょう ．

MSX2仕検 MSXl 仕様

CPU Z80A 相当品 （ク ロ yク 3 . 579545MHz 土 1%)

48K (MSX BASIC ver2 .0) 32K(MSX-BASIC V巴 rl.O)

ROM MAIN-ROM 32K MAIN司ROM 32K 

メモリ
SUB ROM 16K 

RAM 64K以上 SK以上

VRAM 64K ま fこは 128K 16K 

VDP イ吏用 LSI V-9938(MSX-VIDEO) TMS9918相当品

CMT FSK方式 1200/2400 baud 

PSG 8 オクターブ3重和音出力（AY-3-8910相当品）

英数，ひらがな，カタカナ 英数，ひらがな，カタカナ

キーポ ド（日本版） グラフ イツク記号対応 グラフィック記号対応

JIS配列／50音配列対応 （ ローマ字入力可能） JIS配列／50音配列対応

フロ ッピーテ’イ スク※ フォーマットはMS-DOSに準拠

7·リンタ 8 ビットノfラレル （※） 

ROM カートリ ッジ
1/0パス

ゲームカートリ ツジ， 拡張パスに対応するスロット を持つ

ジョイスティック 2 l または 2 （※） 

漢字機能※ 統一仕様 各社対応

CLOCK IC あり なし

RAMディスク機能 あり なし

廷はオフ＇：：，..ヨンを表す ．

表 I. I MSX2 と MSXI の仕様比較
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I 最小構成

サウンド出力 ビデオ出力 プリンタ出力 カートリッジ
スロット × l

ジョイスティック 司
ﾗ2 

2 ソフトウェアサポート範囲

サウンド出力

ジョイスティック 4
ﾗ2 

トラ ックポール
マウスなど

I 最小情成

サウンド出力

Z80A 

ROM 48K 

RAM 64K 

VDP (V9938) VRAM 64K 

PP! PSG 

キーボード

ビデオ出力 プリンタ出力

Z80A 

ROM 48K 

RAM 64K 

VDP (V9938) VRAM 128K 

PP! PSG 

キーボー ド

ライトベン，スーパーインポーズ
ビデオ・ディジタイズ

門
川
川
川U

円
l
l
l
u

円
ハ
ハ
ハ
〕

門
川
川
川U

円
ハ
ハ
ハU

円
l
l
H
U

門
l
l
l
u

拡張カートリ ッジ
スロット × 4

図 1 1 MSX2システム構成

Z80A 

ROM 32K 

RAM 8K 

VDP(TMS9918) VRAM 16K 

PP! PSG 

キーボード

ビデオ出力 プリンタ出力

Z80A 

ROM 32K 

RAM 64K 

VDP(TMS9918) VRAM 16K 

PP! PSG 

キーボード

カートリッジ
スロット × 1

ジョイスティック 吟
ﾗl 

2 ソフトウヱアサポート範囲

サウンド出力

ジョイスティック 4
ﾗ2 

16 

ビデオ出力

カー トリ ッジ

スロ ッ ト × 3

門
川
川
川U

門
1
1
1
u

円
l
l
l
u

門
u
l
u

門
ハ
ハ
川
川
］

門
ハ
ハ
ハU

拡張力 トリ ッジ
スロ ッ ト × 4

図 1.2 MSXl システム構成
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e MSX-BASIC 

新 VDP，ノ〈ックアップRAM, CLOCK IC などをサポー ト するため， BASIC も ver1.0 

から ver 2.0 へ大幅に拡張されました． もちろん ， MSX l との互換性は保たれています． ただ

し，新しく拡張された画面モードなどを使用する場合，今までとは指定方法や指定範囲が若干異

なる場合がありますので注意が必要です．

・メモリ（ROM, RAM, VRAM) 

MSX2 のメモ リ には， ROM, RAM, VRAM の 3種類がありますので， それぞれについて説

明 しま し ょう ．

ROM 

ROM は標準で 48K 用意されています. MSX l は，標準で 32K ですから 16K 分増えたことに

なります．この増えた 16K 分の ROM には，主に MSX 2 に対して拡張された部分をサポートす

るプログラムが入っています．

32K 側の ROM には BASIC インタープ リ タのメインプロ グラムが入っているので “MAIN ­

ROM （メイン ロム） ” ， 16K 側の ROM に は拡張のためのプロ グラムが入っているので “拡張

ROM”， あるいは “SUB-ROM （サフーロ ム） ” と 呼んでいます．

RAM 

RAM は標準で 64K 用意きれており ， 拡張なしで MSX DOS を動かすことができます. MSXl 

では 8K から 64K まで RAM 容量が様々で，大きなプログラムは RAM を増設しないと動かない

ことがありましたが， MSX 2 ではその よ うなことがなくな っ ています．

VRAM 

画面表示機能強化のため VRAM は最低でも 64K と 規定されています. MSXl が 16K ですか

ら ， 実に 4 倍にも拡張されたことにな り ます． しかし ， 現実的には最大実装の 128K のマシンが多

しそうなると MSX l の 8 倍にもなるのです. 128K 実装しているマシンでは， 256 色同時表示

が可能で、す．

なお， VRAM が 64K 実装されている MSX のうち 128K に増設できない機種は，カタログまた

は箱に VRAM64K など と表示されているはずです．

• VDP 

MSX の画面の制御に使用されているのが “VDP （ビデオ ・ ディスプレイ ・プロセ ッ サ） ” という

LSI です. MSX l で使われていた VDP は TMS9918 でしたが， MSX2 には V9938 (MSX-
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VIDEO ） が使われて い ます. V9938 は， TMS9918 と 完全に上位E換性を持 っ たチ ッ プで，

TMS9918 用に作られた ソフ ト ウ ェアはすべて変更なしに動作します．

表 1 2 に VDP の仕様を，表 1. 3 に V9938 の各画面モードを示 します. V9938 は こ のほかに

も ， ディジ タイ ズ機能， スーパーインポーズ機能， ハー ド ウェ ア ・ スク ロール機能などを持っ た

優れた LSI なので，第 4 部でき ら に詳 し く 解説しています．

V9938 TMS9918 

スク リーンモー ド 10種類（表 1 . 3参照） 4 種類

最大5 12 × 2 12 最大256 × 192

ドット数（横×縦） イ ンターレース機能により

縦424 ド ッ トも可能

最大512色 最大 16色

色 同時表示色 最大256色 最大 16色

文字構成
英数文字＋ひらがな＋カタ カナ＋グラフィック記号

256f重 8 x 8 ドッ ト

スプライトの色 l枚につき最大 16色 l 枚につき l 色

パレ ッ 卜 機能 あり な し

表 1 .2 VDPの仕検

モード 文字数 ドッ ト 色 パレッ ト スプライト

＊ テキス卜 l 40ﾗ24 5 12色中 2 色 あり なし

テキス 卜 2 80ﾗ24 512色中 4 色 あり なし

＊ マルチカラー 64ﾗ48 5 12色中 16色 あり モー ド l

＊ ク’ラ フ ィック l 32ﾗ24 5 12色中 16色 あり モー ド l

＊ク’ラ フ ィ ック 2 256ﾗ192 512色中 16色 あり モード l

ク’ラフ ィック 3 256ﾗ192 5 12色中 1 6色 あり モー ド 2

クeラフ ィ ック 4 256ﾗ212 5 12色中 1 6色 あり モー ド 2

グラフィック 5 512ﾗ212 5 12色中 4 色 あり モード 2

クeラフィック 6 512ﾗ212 512色中 1 6色 あり モード 2

ク’ラ フ ィッ ク 7 256ﾗ212 256色中256色 なし モー ド 2

＊ はTM S9918 と問機能のモードてす． ただレマレン卜はV9938のみの機能です．

表 1 . 3 V993 8画面モード一覧

・バッテリパックアップの CLOCK-IC

MSX 2 には電池によりパッ ク アップさ れている RAM が I /0 ポー ト より接続されており， リ

セ ッ ト 時のセ ッ ト ア ップ情報の保存と，カレンダ機能のために使用されています． セ ッ トア ッ プ

情報とは， リセ ッ ト時の画面の色や画面モー ドなど を指し ， これを保存してお く ことによ っ て，
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起動時にユーザーが望む環境に設定する こ とができます．

CLOCK-IC は MSX の電源、とは完全に独立して動いているので，リセ ッ ト 後， 新たに時間を設

定する必要がなく なり ま し た ．

•RAM ディスク機能

64K バイ ト の RAM を実装 し ている MSXl のマシンで BASIC を使用している場合， 32K の

RAM が使用されるのみで， 残 り 32K はま っ たく使われませんで し た . MSX2 では，この眠っ て

いる RAM を RAM ディスク と して使用することができます．テ、イスク ・ ドライフーを持っ ていな

い人が BASIC プロ グラムを一時的にロード，セーブするには，とても便利な機能です．

・ローマ字カナ変換機能

MSX のかなキー配列には， JIS 配列 と 50 音配列の 2 種類がありますが，英字入力に慣れ親しん

だ人にと ってはどちらの配列であっても，かな文字の入力は容易ではないでしょう ．このため，

MSX2 では ローマ字によるひらがな と カタカナの入力が可能となっており ， マン ・マシン イ ン タ

ーフェイスが一段と よくな り ま した． このローマ字かな変換機能は， MSX DOS, MSX -BASIC 

どちらのモー ドでも利用できます．
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章 MSX2 システム概要. 
ここでは， MSX 2 システムの概要を，ソフ ト ウェア／ハードウェアの両国から簡単に見ていく

ことにします． なお，概念的理解の妨げにならないように，実際のソフ ト ウェア開発時に必要に

なるような具体的内容（VRAM マ ッ プ， I/0 マ ッ プ，インターフェイス規格など） は，なるべく

巻末の APPENDIX にまとめて掲載する ことにしました．

2. 1 ハードウェア概要

まず， MSX2 の全体のハードウェア構成を理解していただくために，ブロ ック ・ ダイヤグラム

を図 1 3 に示します．

2. 1 . 1 アドレスマップ

・メモリマップ

MSX2 に標準で装備されているメ モリは， MAIN-ROM, SUB-ROM, 64KRAM の 3 つで

す． それらのメモ リ は，物理的にはそれぞれ独立した 64K のアドレス空間にあり 図 1 . 4 の（ 1 ） の

ように配置されています（64K の各空間を“ス ロ ッ ト”，それを 16K ずつ 4 つに分けた各エ リ アを

“ページ”という ）. ( 2)' ( 3 ） はそれぞれ BASIC, MSX-DOS を利用する時のメモ リ の使われ

方です．

では，それぞれのメモリについて （ イ ） のメモ リ マ ップを図 1 . 5 に， （ ロ ） のメモリマ ッ プを図 1 . 6 

に， （ハ）のメモリマップを図 1. 7 に示します．

メモリマップ以外で，仕様が規定されているものに， VRAM マ ッ プ， I/O マ ッ プがあります

が，それらは巻末の APPENDIX にまとめて掲載しています．

21 



第 l 部 MSX 2システム概要

ROM 48K ( MSX田BAS IC ver.2. 0) 

MAIN RAM 64K 

一
制

一
K
H

一

a
u守

一

r
h
v
M
 

A
H
 

D
H
 

一
．
、ノ

一

ツマ
一

モメ
ツ

K
E

1/0カー トリッジ（ディスク， RS-232C)
力一卜リ ッジ

RAMカートリッジ

ROMカー トリ ッジ （ゲーム， アプリケーシ ョ ン）
ス ロ ット拡張ボックス

etc. 

PSG AY-3-8910 
ジョイスティ ック入力

オーディオ出力

MSX-AUDIO ( FM音源） ト : オーディオメモリ 最高 256K

カセットインターフェイストー カセ ッ 卜

プリンタインターフェイス｜ ー － － －－－－－－ー一一プリンタ

ノ〈ッテリパックアップRAM+CLOCK-IC

RGB／ビデオ／RF出力

M
 

A
門

DH

- 

一
一
張
一

庁
出t
 

un

- 

瓜
U
守

F
h
u
 

一

Mm
一

A
門DH
 

H
V
一

三二；！？っ
ビデオ入力

，主） 点線内はオプション機能

図 1 .3 MSX2のブロックダイアグラム
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( 1 ）標準装備メモリの物理的な配置 (2)BASIC使用時のCPUメモリ空間 : (3) MSX-DOS使用時の
（イ） （口） （ハ） CPUメモリ空間

OOOOH 

回ページO ① ③ ④ ① ④ 
MAIN-ROM SUB-ROM RAM MAIN-ROM RAM 

ページ l ② ⑤ ② 
場合により ⑤ 

なし ①と③が
MAIN-ROM RAM MAIN-ROM 

切り換わる
RAM 

8000H 

ベ ジ 2 ⑥ ⑥ ⑥ 
なし なし

RAM RAM RAM 

ベージ 3 ⑦ ⑦ ⑦ 
なし なし

RAM RAM RAM 

FFFFH 
MA I N-ROM用 SUB-ROM用 64K -RAM用

スロ ッ ト スロ ッ 卜 ス ロ ッ ト

j主） 64K RAMの 4つのベージ （④～⑦） は， 実際は同じスロ ットにあるとは限リません

図 1.4 MSX2の標準装備メ モリ

OOOOH 

OOOOH 

BIOSエン トリ

015CH 
BIOSヱン卜リ追加分

017AH 

空き
8000H 

0186H 

BAS ICインタープリタ

7FFDH 

7FFFH F380H 
BOOOH 

図 1.5 MA I N-ROMのメモリマップ FD9AH 

FFCAH 

OOOOH 
BIOSエントリ FFCFH 

OlFDH 
SLOT管理ルーチン ! FFD4H 

0336H 
FFD9H 

FFE7H 
およびBIOS

3FFFH 

図 1.6 SUB-ROMのメモリマップ
FFF7H 

FFFSH 

FFFCH 

FFFFH 

RAMディスクエリア

ユーザーエリア

システム・ワークエリア

RAM フ ックエリア

拡張B IOSコールエントリ

割り込み制御用フック

割り込み帝lj御プログラムエリア

新VDP レジスタ・セーブエリア

メインROMスロ ッ ト・アドレス

リザーブ

ス ロ ット選択レジスタ

ス
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図 I . 7 

MAIN-RAMのメモリマップ
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2 .1. 2 周辺機器とのインターフェイス

MSX2 では，周辺機器とのイ ンターフェイスに関しても詳細に規格化されています．

標準仕様として規格化されているインターフェイスは以下のとおりです．

－テ。イスプレイ ・イ ンターフェイス

．オーディオ ・イ ンターフェイス

・ カセット・インターフェイス

－ 汎用入出力インターフェイス

．フ。 リ ンタ ・インターフェイス

このうち，最後のプリンタ・インターフェイスに関しては， MSX l ではオプションでしたが，

MSX2 か ら標準仕様に加えられています．

ディスク ・ ドライブのインターフェイスは， MSXl と同様オプションになっていますが， MSX

2 のメイン RAM が標準で 64K であることを考えると，標準仕様に近い存在といえるでしょう．

その他， MSX の大きな特徴であるカートリッジの仕様など詳細な情報は APPENDIX に掲載

しています．

2.2 ソフトウェア概要

MSX には BASIC モードと DOS モードの 2 つのソフ トウェア環境が用意されています．

BASIC モードでは MSX BASIC によるプロ グラムの開発， 実行といったことが簡単に行えるよ

うになっており，通常はこのモー ドが広〈使用されています． パソコンが現在これだけの普及率

を得ているのも，ひとつにはこの BASIC 言語の“誰にでも使える”という点が評価された大きな

要因であるといえます．

DOS モードでは MSX- DOS を核としてさま ざまな言語，ユーティリティあるいはアプリケ

ーションといったものを使用することができるようになっています．一般に DOS とは，ハードウ

ェアの違いを補い，その DOS 上であればマシンを選ぶこ となく同ーのプログラムが実行できる

場を提供するもので，これにより今までに蓄積されてきたソフトウェア資源を有効に利用できる

ことになります． もちろん MSX-DOS にもその精神はおおいに受け継がれています． まず，ディ

スクのフォーマ ッ トが 16 ビ ッ トマシンでは一般的な MS-DOS と同一であるため， MS-DOS 上

で作成された C言語などのソースプログラムを MSX DOS 上でコンパイルし実行するといった

ことが簡単にできます． また， 8 ビットマシンの世界で膨大なアプリケーションの蓄積を持つ

CP/M 上のソフトウェアが，フ ァイル変換をするだけで，ほとんどそのまま実行できることも見

逃せません．

そして特筆すべきなのは， MSX においては BASIC と DOS が同ーのディスクフォーマッ ト を
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持ち，資源が共有できるという点でしょう．両者は図 1 . 8 に示すように， BIOS(Basic 1/0 Sysｭ

tern）を共通の基盤として持つ均一化された ソフ トウェア環境の上に成立しています．ディスク操

作の基本となる BDOS (Basic Disk Operating System ） もまた，この BIOS 上に構築されている

のです. MSX では，この共通の BDOS と BIOS を通して， BASIC と DOS に統ーされたプログ

ラミング環境を提供しています．

BASIC DISK-BASIC MSX-DOS 

インタースロットコール

BDOS 

BIOS 

ハードウェア

図 1 . 8 MSXl およびMSX2のソフトウェア階層図
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BASIC 

優れたハー ドウエア機能を活かすため， MSX 2てはBASI C

もパージョンアッブされました．これがMSX BASIC ver 2.0 

です．また，ディスクシステムを使用している場合には，

このver2. 0にさらにディスク操作の命令が追加されたMSX

DI SK-BASICが利用できます．本章では， ζの 2つのBASI C

について説明します．





章
d企M合、臣ξ＝
ロ (1 寸1-jヨ，. 

まず， BASIC の各命令について，その構文と機能の一覧を示します． それぞれの命令は図 2 .1

の書式で解説されてい ます．

命令の書式

タイプ ; 命令の機能，動作命令の 命令の機能，動作

図2.1 命令一覧表の書式

(a）命令の構文

キーワードの前に“＊”が付いている命令は， ver 1.0 の命令に構文や機能の上で変更があった

もの， または ver 2.0 で新しく追加されたものです．

構文の記述には，以下の記法を用いています．

－［項目］ ・…－－・・……………省略可能で、あることを示す．

. [, 項目・ ・・ ］ ………・ ・・同様な項目をいくつでも並べてよいことを示す．

． ｛項目 1 ：項目 2｝…・・…… どれかひとつの項目を選ぶことを示す．

また，構文の中で使用されている ＜ファ イル名＞ とは，以下のような形式で，入出力の対象と

なる I / O機器やファ イルを指定する文字列です．この中で，カセ ッ トフ ァイルに対する ＜ file

name ＞ は 6 文字以下の任意文字列，ディスクおよび RAM ディスクに対する＜ βZena仰＞は，

“ ＜ βle name 前部 （ 8 文字以下）＞＋＜拡張子（ 3 文字以下）＞ ” の形式の文字列で表されます．

＜ドライブ＞はA～ H （上限は接続されているドライブの数により決定）の 1 文字で表されます．

“ CAS : < filename > 

“ MEM . < filename > 

“CRT ：” ………・…ー……・…ー…………テキス ト 画面

“ GRP 

“ LPT : ” .. .. ・・・・・・ ・ ・・・・・ ・・ ・・・ ・ ・・・ ・・ ・・ ・・ ・・・・ ・・ ・ フ。リ ンタ

“ ＜ ド ライブ＞ : < filename > 
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第 2 部 BASIC

(b）命令のタイプ

以下の 4 種類があります．

・ファンクション……－…与えたパラメータにしたがって， なんらかの値を返すもの

・システム変数… ・… ・・……BASICシステムが持っている変数． 一般に代入も可能

・ ステートメント…一…ーなんらかの動作を行うもの

－ コマンド… · · · · ··・ H ・－……BASICイ ンタープリタ自身に関する指示を与える も の

(c）命令の機能または動作

各命令がどのような動作を行うものか簡単に述べます. ver 2 .0 で追加または変更された命令に

ついては， 2 章できらに詳しい説明を行います．

1 . 1 MSX BASIC ver 2.0 の命令

A 

ABS ( ＜数式＞）

ファンクション ＜数式＞の絶対値を返す．

ASC （＜文字列＞）

ファンクション ＜文字列＞の最初の文字のキャラクタコードを返す．

ATN （＜数式＞）

ファンクション ＜数式＞の逆正接 （アークタンジェン ト ） を返す． 角度の単位はラジアン ．

AUTO ［く行番号＞［，＜増分＞］］

コマンド 行番号を自動的に発生する ．

B 

*BASE ( ＜数式＞）

システム変数 VRAM 上に割り当てられている画面関係のテーブルアドレスを持つ．

BEEP 

ステー ト メン ト BEEP 音を音声端子に出力する ．

BIN$ ( ＜数式＞）

ファンクション ＜数式＞の値を 2 進表記の文字列に変換し ， その結果を返す．
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BLOAD “ ＜ファイル名＞”［， R [, ＜オフセット値＞］］

コマンド マシン語プログラムをロードする ．

BSA VE “ ＜ファイル名＞ ”，＜開始アドレス＞，＜終了アドレス＞

［，＜実行開始アドレス＞］

コマンド マシン語プロ グラムをセーブする ．

c 

CALL ＜拡張ステートメン卜名＞［（＜引数＞［，＜引数＞・・ ・ ］）］

ステー ト メン ト 各種のカート リ ッジを差し込むことによ って追加された拡張ステー ト メ

ン ト を呼び出す．

本 CALL MEMINI [ (<RAM ディスクの上限＞）］

ステー トメ ン ト RAM ディスクで使うメモ リ の上限を指定する ．

* CALL MFILES 

ステートメント RAM ディスクに記録されているファイル名を表示する．

本 CALL MKILL （“＜ファイル名＞”）

ステートメン ト RAM テAイスク中のファイルを削除する ．

* CALL MNAME （ “ ＜旧ファイ ル名＞” AS “＜新ファイル名＞ ”）

ステー トメ ン ト RAM テAイスク中のファイル名を付け換える ．

CDBL （＜数式＞）

ファンクション ＜数式＞の値を倍精度実数値に変換し，その結果を返す．

CHR$ （＜数式＞）

ファンクション ＜数式＞の値のキャラクタコー ド を持つ文字を返す．

CINT ( ＜ 数式＞）

ファンクション ＜数式＞の値を整数値に変換し，その結果を返す．

*CIRCLE {(X,Y): STEP (X,Y)}, ＜半径＞［，＜色＞［，＜開始角度＞［，＜終了角度＞

［，＜比率＞］］］］

ステートメント (X,Y） を中心とし，＜半径＞で指定する大きさの円を描〈 ．

CLEAR ［＜文字列領域の大きさ〉［，くメモリの上限＞］］

ステー トメ ン ト 変数の初期化およびメモリ領域の大きさの設定をする ．

CLOAD ［“ ＜ファイル名＞ ”］

コマンド カセ y トか らプログラムをロードする．
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CしOAD? ［“＜ファイル名＞”］

コマンド メモ リ上のプログラムとカセッ ト上のフ。ロ グラムを比較する ．

CLOSE ［［打＜ファイル番号＞ [, ［＃］＜ファイル番号＞・・・］］
コマンド ＜ファイル番号＞に対応するファイ／~·を閉じる ．

CLS 

ステートメント 画面を消去する ．

*COLOR ［＜前景色＞［，＜背景色＞［，＜周辺色＞］］］
ステー ト メン ト 画面の各部の色を指定する ．

*COLOR [=NEW] 

ステー ト メント パレ γ トを初期化する ．

*COLOR= ( ＜パレット番号＞，＜赤の輝度＞，＜緑の輝度＞，＜青の輝度＞）
ステートメン ト パレッ ト に色を設定する ．

* COLOR= RESTORE 

ステートメント カラーパレッ ト 保存テープルの内容をパレット ・ レジスタに入れる ．

* COLOR SPRITE ( ＜スプライト面番号＞）＝＜色＞
ステートメント ＜スプライ ト 函番号＞のスプライ ト を指定した色にする ．

* COLOR SPRITE$ ( ＜スプライト面番号＞）＝＜文字式＞
ステートメン ト スプライ ト の機ラインごとの色を＜文字式＞で指定する ．

CONT 

コマンド 停止したプログラムの実行を再開する ．

*COPY ＜ソース＞ TO ＜デステイネーション＞

ステートメン ト 画面， 配亨lj ， ディスクファイル聞で内閣像データを転送する ．

* COPY SCREEN ［＜モード＞］

ステー トメ ン ト カラーパスのデータを VRAM に書き込む（オプション機能） ．

COS （＜数式＞）

ファンクション ＜数式＞の値に対する余弦（コサイン）を返す． 角度の単位はラジアン ．

CSA VE “＜ファイル名＞”［，＜ボーレート＞］

コマンド フ。ログラムをカセ γ トにセーブする ．
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CSNG ( ＜数式＞）

ファンクション

CSRLIN 

システム変数

＜数式＞の値を単精度実数値に変換し ， その結果を返す．

テキスト薗面上のカーソルの行位置を持つ． 代入はできない．

DATA く定数＞［，＜定数＞・・・］

ステー トメ ン ト READ 命令で読み出すためのデータを用意する ．

DEF FN ＜名前＞［（＜引数＞［，＜引数＞・・・］）］＝＜関数の定義式＞

ステートメント ユーザー関数を定義する．

DEFINT ＜文字の範囲＞［， ＜文字の範囲＞・ ・・ ］

ステー ト メント 指定された変数を整数型として宣言する ．

DEFSNG ＜文字の範囲＞［，＜文字の範囲＞・・・］

ステートメ ン ト 指定された変数を単精度実数型として宣言する ．

DEFDBし ＜文字の範囲＞［，＜文字の範囲＞・・・］

ステート メン ト 指定された変数を倍精度実数型として宣言する ．

DEFSTR ＜文字の範囲＞［，＜文字の範囲＞・・・］

ステー ト メント 指定された変数を文字型として宣言する ．

DEF USA [ ＜番号＞］＝＜開始アドレス＞

ステー ト メン ト USR 関数が呼び出すマシン語ルーチンの実行開始アドレスを定義する ．

DELETE ｛［＜始点、行番号＞ー＜終点行番号＞］ : ＜行番号＞：ー＜終点行番号＞｝

コマンド プログラム中の指定された部分を削除する ．

DIM く変数名＞（＜添字の最大値＞［，＜添字の最大値＞・・・］）

ステー ト メント 配列変数を定義し，メモリに割り 当てる ．

DRAW ＜文字式＞

ステートメ ン ト ＜文字式（DRAW ？ ク ロ）＞にしたがって画面に線を描 〈 ．
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E 

END 

ステー ト メント プログラムを終了し， ファイルをすべて閉じ，コマンドレベルに戻る ．

EOF ( ＜ファイル番号＞）

ファンクション ファイルの終わりに達したかを調べ，終わりなら一 1 を返す．

ERASE ＜配列変数名＞［，＜配列変数名＞ ・ ・・］
ステートメント 配列変数を削除する ．

ERL 

システム変数 発生したエラーのエラーコードを持つ． 代入はできない．

ERR 

システム変数 エラーが発生した行番号を持つ． 代入はできない．

ERROR ＜エラーコード＞

ステートメン ト プロ グラムをエラー状態にする ．

EXP ( ＜数式＞）

ファンクション 自然対数の底 e の＜数式＞乗の値を返す．

F 

FIX ( ＜数式＞）

ファンクション ＜数式＞の小数点以下を取り去った値を返す．

FOR く変数名＞＝＜初期値＞ TO ＜終値＞ [STEP ＜増分＞］
ステートメン ト FOR 命令から NEXT 命令までを，指定回数繰り返し実行する ．

FRE （ ｛ ＜数式＞ ： ＜文字式＞｝）
ファンクション 未使用のユーザーエリア，または未使用の文字領域の大きさを返す．

G 

*GET DATE く文字変数名＞ [, A] 
ステー ト メン ト 日付を文字変数に代入する．

*GET TIME ＜文字変数名＞ [, A] 

ステートメン ト 時刻を文字変数に代入する．
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GOSUB ＜行番号＞

ステー ト メン ト

GOTO く行番号＞

ステートメント

HEX$ ( ＜数式＞）

ファンクション

＜行番号＞にあるサブルーチンを呼び出す．

＜行番号＞へジャンプする ．

＜数式＞の値を 16進表記の文字列に変換し，その結果を返す．

IF ＜条件＞ THEN ｛＜文＞ ： ＜行番号＞ ｝ [ELSE { ＜文＞：＜行番号＞ ｝］

ステート メン ト 条件判断を行う ． ＜条件＞キ O ならば真とみなす．

IF ＜条件＞ GOTO ＜行番号＞［ELSE ｛ ＜文＞ ； ＜行番号＞ ｝］

ステー ト メン ト 条件判断を行う ． く条件＞キ O ならば真とみなす．

INKEY$ 

ファンクション キーが押されている場合はその文字を，それ以外は空文字列を返す．

INP ( ＜ポート番号＞）

ファンクション ＜ポート番号＞で指定されたポー ト を読み取り，その結果を返す．

INPUT ［“＜プロンプト文＞” ； ］＜変数名＞［，＜変数名＞ ・・・ ］

ステー トメ ン ト キーボードから入力されたデータを指定の変数に代入する ．

INPUT ＃＜ファイル番号＞，＜変数名＞［，＜変数名＞・・・］

ステートメン ト ファイルからデータを読み込み，指定の変数に代入する ．

INPUT$ ( ＜文字数＞ [, ［＃］＜ファイル番号＞］）

ファンクション キーボードまたはファイルから ， 指定された長さの文字列を読み込む．

INSTR （［く数式＞，］＜文字式 1 ＞，く文字式 2 >) 

ファンクション ＜文字式 l ＞の左側から＜文字式 2 ＞を探し始め，見つかればその位置

を，そ うでなければ O を返す． ＜数式＞は探し始める文字の位置．

INT ( ＜数式＞）

ファンクション ＜数式＞以下の最大の径数を返す．
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INTERVAL {ON : OFF: STOP} 

ステートメン ト タイマ割り込みを許可，禁止，保留する ．

K 

KEY ＜キ一番号＞，＜文字列＞
コマンド ファンクションキーを再定義する．

KEY LIST 

コマンド ファンクションキーの内容を表示する ．

KEY （＜キ一番号＞） {ON : OFF: STOP} 

ステートメント ファンクションキ一割り込みを許可，禁止，保留する．

KEY {ON : OFF} 

ステートメント ファンクションキーの内容を画面下方に表示するかどうかを指定する．

し

LEFT$ ( ＜文字式＞，＜数式＞）

ファンクション ＜文字式＞の左側から＜数式＞個分の文字列を取 り出す．

LEN ( ＜文字式＞）

ファンクション ＜文字式＞の文字数を返す．

［しET] ＜変数名＞＝＜式＞
ステートメント 変数に＜式＞の値を代入する ．

*LINE [{(X1, Y1): STEP (X1, Y1 ） ｝ ］一｛（X2 , Y2): STEP (X2, Y2)} [, ＜色＞ [, {B 
: BF} [, ＜ロジカルオペレーション＞］］］

ステートメン ト 画面に直線または四角形を描 〈 ．

LINE INPUT ［“＜プロンプ卜文＞ ”； ］＜文字変数名＞
ステートメント キーボードから入力された文字データ l 行分すべてを文字型変数に代入

する ．

LINE INPUT ＃＜ファイル番号＞，＜文字変数名＞

ステートメント 1 行単位のデータをファイルから読み込み，文字変数に代入する ．

LIST ［［〈行番号＞］一［＜行番号＞］］
コマンド メモリ上のフ。ログラムを画面に表示する ．
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LUST ［［＜行番号＞］ー［く行番号＞］］

コマンド メモ リ 上のフ。ロ グラムをプリンタに出力する ．

LOAD “＜ファイル名＞”［， R] 

コマンド アスキーセーブしてあるフ。ログラムをロードする ．

牢 LOCATE ［＜×座標＞［， くY 座標＞［，＜カーソルスイッチ＞］］］

ステートメント テキスト画面でのカーソル位置を指定する．

LOG （＜数式＞）

ファンクション ＜数式＞の自然対数を返す．

LPOS ( ＜数式＞）

システム変数 プリンクのヘッドの位置を持つ．代入はできない．

LPRINT ［＜式＞ [{; : ＇ ｝ ＜式＞・・・］］
ステー トメント プ リ ンタに文字や数値を出力する ．

LPRINT USING く書式＞ ， ＜式＞ [{; : ＇｝＜式＞ ・ ・・］

ステ トメント ＜書式＞に基つ引いてプリンタに文字や数値を出力する ．

M 

MAXFILES= ＜ファイル数＞

ステートメント オープン可能なファイルの数を設定する．

MERGE “＜ファイル名＞ ”

コマンド メモリ上のプログラムとアスキーセーブされた（外部記憶装置の）プログ

ラムを混合する．

MID$ （＜文字式＞，く数式 1 > [, ＜数式2>]) 

ファンクション ＜文字式＞の＜数式 1 ＞番目からく数式 2 ＞個分の文字を取 り出す．

MID$ （＜文字変数名＞，＜数式 1 > [, ＜数式 2 ＞］）＝＜文字式＞

ステートメント 文字変数中の＜数式 1 ＞番目から＜数式 2 ＞個分の文字を＜文字式＞の

最初から＜数式 2 ＞個分の文字と置き換える ．

MOTOR [{ON: OFF}] 

ステートメント カセットのモータを ON/OFF する ．
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N 

NEW 

コマンド メモリ上のフ。ログラムを削除し ， 変数をクリアする．

NEXT ［＜変数名＞［，＜変数名＞・・ ・ ］］

ステートメント FOR 命令の終わりを示す．

。

OCT$ （＜数式＞）

ファンクション ＜数式＞の値を 8 進表記の文字列に変換し，その結果を返す．

ON ERROR GOTO ＜行番号＞

ステートメント エラー処理ルーチンの開始行を定義する．

ON ＜数式＞ GOSUB ＜行番号＞［，＜行番号＞・・ ・ ］

ステートメント ＜数式＞の値に応じた＜行番号＞のサブルーチンを実行する．

ON く数式＞ GOTO ＜行番号＞［，＜行番号＞・・・］

ステートメント ＜数式＞の値に応じた＜行番号＞へジャンプする ．

ON INTERVAL＝＜時間＞ GOSUB ＜行番号＞

ステートメント タイマ割り込みの間隔と，割り込み処理ルーチンの開始行を定義する ．

ON KEY GOSUB ＜行番号＞［，＜行番号＞・・ ・ ］

ステートメント ファンクションキーによる割り込み処理ルーチンの開始行を定義する ．

ON SPRITE GOSUB く行番号＞

ステー ト メント スプライトの重なりによる割り込み処理ルーチンの開始行を定義する ．

ON STOP GOSUB ＜行番号＞

ステートメント CTRL+STOP による割り込み処理ルーチンの開始行を定義する ．

ON STRIG GOSUB ＜行番号＞［，く行番号＞・・・］

ステー ト メント トリガボタンによる割り込み処理ルーチンの開始行を定義する ．

OPEN “＜ファイル名＞”［FOR ＜モード＞］ AS ＃＜ファイル番号＞

ステートメント ファイルを指定したモードでオープンする ．

OUT ＜ポート番号＞，＜数式＞

ステートメント ＜ポート番号＞で指定された出カポートにデータを送る ．
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p 

*PAD ( ＜数式＞）

ファンクション ＜数式＞で指定したタブレット，マウス，ライトペン，トラ ックボールの

状態について調べ， その結果を返す．

*PAINT { (X , Y) : STEP (X, Y)} [, ＜色＞［，＜境界色＞］］

ステー ト メン ト 指定された ＜境界色＞で阻まれた領域を， ＜色＞で塗 りつぶす．

POL ( ＜パドル番号＞）

ファンクション 指定された番号のパドルの状態を返す．

PEEK ( ＜アドレス＞）

ファンクション ＜アドレス＞で指定された メ モリ l バイトの内容を返す．

PLAY ＜文字式 1 > [, ＜文字式 2 > [, ＜文字式 3> ]] 
ステー ト メント ＜文字式（ミ ュージ ックマクロ）＞にしたがって音楽を演奏する ．

PLAY ( ＜ボイスチャンネル＞）

ファンクション 音楽が演奏中かどうか調べ，その結果を返す （演奏中な ら－ 1 ). 

POINT (X, Y) 

ファンクション (X , Y）で指定された座標の ド ッ ト の色を返す．

POKE ＜アドレス＞，＜データ＞

ステートメ ン ト ＜アドレス＞で指定されたメモリに＜データ ＞ 1 バイトを書き込む．

POS （＜数式＞）

システム変数 テキスト画面でのカーソルの水平位置を持つ． 代入はできない．

*PRESET { (X , Y) : STEP (X , Y)} [, ＜色＞［，＜ロジカルオペレーション＞］］

ステート メン ト グラフィック画面の （X , Y）で指定された座標の ド ッ ト を消す．

PRINT ［＜式＞［｛ ；：，｝ ＜式＞ ・・・ ］］

ス テートメ ン ト 画面に文字や数字を表示する ．

PRINT USING ＜書式＞ ； ＜式＞［｛ ；： ，｝＜式＞・・・］

ステー ト メン ト ＜書式＞に基ついて画面に文字や数字を表示する ．

PRINT ＃＜ファイル番号＞，［く式＞［｛； ；，｝＜式＞・・・］］

ステートメ ン ト ＜ファ イル番号＞で指定されたファ イルに文字や数字を書き込む．
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PRINT ＃＜ファイル番号＞， USING ＜書式＞ ； ＜式＞［｛； ； ， ｝ ＜式＞・・・］
ステー ト メン ト く書式＞に基づいてくファイル番号＞で指定されたファイルに文字や数

字を書き込む．

* PSET { (X , Y) : STEP (X , Y)} [, ＜色＞［，＜ロジカルオペレーション＞］］
ステートメント グラフィック画面の（X ,Y）で指定された座標にド y ト を描く ．

* PUT KANJI [(X, Y )], <JIS 漢字コード＞ [, ＜色＞［，＜ロジカルオペレーション＞
［，くモード＞］］］

ステートメ ン ト 画面に漢字を表示する（漢字 ROM が必要）．

*PUT SPRITE ＜スプライト函番号＞ [, { (X , Y) : STEP (X , Y)} [, ＜色＞［，＜スプライ

トパターン番号＞］］］
ステートメント スプライトパターンを表示する ．

R 

READ ＜変数名＞［，＜変数名＞・・・］
ステートメント DATA 文のデータを読み込み， 変数に代入する．

REM 

ステートメン ト プログラムにコメン ト を入れる ．

REN UM ［＜新行番号＞［，く旧行番号＞［，＜増分＞］］］
コマンド 行番号を付け直す．

RESTORE ［＜行番号＞］
ステートメント READ 命令で読み始める DATA の行番号を指定する ．

RESUME {[OJ : NEXT : ＜行番号＞｝

ステートメント エラー回復処理を終了し，プロ グラムの実行を再開する ．

RETURN ［＜行番号＞］

ステートメン ト サブルーチンから戻る ．

RIGHT$ ( ＜文字式＞，＜数式＞）

ファンクション ＜文字式＞の右側から＜数式＞個分の文字列を取り出す．

RND [( ＜数式＞）］

ファンクション 0 以上 l 未満の乱数を返す．

RUN ［＜行番号＞］

コマンド ＜行番号＞からプログラムを実行する ．
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s 

SAVE “＜ファイ Jレ名＞”

コマン ド プロ グラムをアスキーセーブする ．

*SCREEN ＜画面モード＞［，＜スプライトサイズ＞ [, ＜キークリックスイッチ＞［，＜カ

セットボーレート＞［， ＜プリンタオプション＞［，＜インターレースモー

ド＞］］］］］

ステー ト メ ン ト 函面モー ド，その他を設定する ．

* SET ADJUST ( < X 座標オフセッ ト ＞，＜ Y 座標オフセット＞）

ステー ト メ ン ト 画面の表示位置を変える ． 範囲はそれぞれ一7 -8. 

*SET BEEP ＜音色＞，＜音量＞

ステー ト メ ン ト BEEP 音を選択する ． 範囲はそれぞれ 1～4 .

*SET DATE ＜文字式＞ [, A] 

ステートメ ン ト 日付を設定する . Aはア ラームの指定．

*SET PAGE ＜ディスプレイページ＞，＜アクティブページ ＞

ステートメ ン ト 表示するページ と ， データの読み書きを行うページを指定する ．

* SET PASSWORD ＜文字式＞

ステート メン ト パスワー ドを設定する ．

*SET PROMPT ＜文字式＞

ステート メン ト プロ ンプトを設定する （6 文字までに

*SET SCREEN 

ステー ト メ ン ト 現在設定されている SCREEN 命令のパラメータを保存する．

*SET TIME く文字式＞ [, A] 

ステート メ ン ト 時刻を設定する . Aはアラームの指定 ．

*SET TITLE ＜文字式＞［， ＜タイトル色＞］

ステート メン ト リ セ ッ ト時に表示されるタイ ト ル画面のタイ ト ル文字列 と色を設定する ．

*SET VIDEO ［＜モード＞ [, <Ym> ［ ， く CB> [, ＜同期＞［，＜音声＞ ［，＜ビデオ入

力＞ [,<AV コントロール＞］］］］］］］

ステー ト メ ン ト スーノマーイ ンポーズその他のモード を設定する（オプション機能） ．

SGN （く数式＞）

フ ァン ク シ ョ ン 符号を調べ， その結果を返す （正＝ 1 ，零＝ O ，負＝－ 1 ), 
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SIN ( ＜数式＞）

ファンクション ＜数式＞の正弦（サイン）を返す． 角度の単位はラジアン ．

SOUND くレジスタ番号＞，＜データ＞

ステートメント PSG のレジスタに値を書き込む．

SPACE$ （く数式＞）

ファンクション ＜数式＞の長さ分の空白を持った文字列を返す．

SPC （く数式＞）

ファンクション PRINT 系の命令中で＜数式＞分の空白を出力する ．

SPRITE {ON : OFF: STOP} 

ステー ト メント スプライ ト の重なりによる割り込みを許可， 禁止， 保留する ．

SPRITE$ ( ＜スプライトパターン番号＞）

システム変数 スプライ ト パターンを持つ．

SOR （＜数式＞）

ファンクンヨン ＜数式＞の平方根を返す．

STICK ( ＜ジョイスティック番号＞）
ファンクション ジョイスティ ッ クの押されている方向を調べ， その結果を返す．

STOP 

ステートメント プログラムの実行を停止する ．

STOP {ON : OFF: STOP} 

ステートメント CTRL+STOP による割り込みを許可， 禁止，保留する．

STRIG ( ＜ジョイスティック番号＞）
ファンクション トリ ガボタンの状態を調べ， その結果を返す．

STRIG ( ＜ジョイスティック番号＞） {ON : OFF: STOP} 
ステートメン ト ト リ カゃボタンによる割り込みを許可， 禁止， 保留する ．

STR$ （＜数式＞）

ファンクション ＜数式＞の値を 10進表記の文字列に変換し． その結果を返す．

STRING$ ( ＜数式 1 >, { ＜文字式＞ ： く数式 2> } )
ファンクション ＜文字式＞の先頭文字またはく数式 2＞のコードを持つ文字を＜数式 l >

分の長さの文字列にして返す．
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SWAP ＜変数名＞，＜変数名＞

ステー ト メン ト 2 つの変数の値を交換する．

T 

TAB （＜数式＞）

ファンクション PRINT 系の命令中て＼指定された桁まで空白を出力する．

TAN （＜数式＞）

ファンクション ＜数式＞の正接（タンジェン ト ）を返す． 角度の単位はラジアン ．

TIME 

システム変数 インターパルタイマの値を持つ．

TRON 

コマンド 実行しているプロ グラムの行番号を画面に表示し続ける．

TROFF 

コマンド TRON をキャンセルし， 行番号の表示をやめる．

u 

USR ［＜番号＞］（く引数＞）

ファンクション マシン語ルーチンを呼び出す．

v 

VAL ( ＜文字式＞）

ファンクション ＜文字式＞を数値に変換し， その結果を返す．

VARPTR ( ＜変数名＞）

ファンクション 変数の格納されているアドレスを返す．

VARPTR （＃＜ファイル番号＞）

ファンクション ファイル ・ コ ン トロールブロ ックの開始ア ドレ スを返す．

* VDP （くレジスタ番号＞）
システム変数 VDP のレジスタに対し，データの読み書きをする ．
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* VPEEK ( ＜アドレス＞）
ファンクション VRAM の＜アドレス＞からデータを読み出す．

* VPOKE ＜アドレス＞，＜テ’ータ ＞

ステー ト メン ト VRAM の＜アドレス＞にデータを書き込む．

w 

WAIT ＜ポート番号＞，＜数式 1 > [, ＜数式 2>]
ステー ト メン ト

*WIDTH ＜桁数＞
ステートメン ト

入力ポート のデータが指定された値になるまで， 実行を中断する ．

画面の l 行の桁数を指定する．

1. 2 MSX DISK-BASIC の命令

B 

c 

44 

* BLOAD “＜ファイル名＞”［{[, R] : [, SJ} [, ＜オフセット＞］］
コマンド マシン語プログラムや画面データを，ファイルからロードする ．

* BSAVE “＜ファイル名＞”，＜開始アドレス＞，＜終了アドレス＞ [, { ＜実行開始アドレ
ス＞ ： S}] 

コマンド マシン語プロ グラムや画面データを， ファイルにセーブする ．

CLOSE ［［＃］＜ファイル番号＞ [, ［灯＜ファイル番号＞・・・］］
ステートメント ＜ファイル番号＞に対応するファイルをクローズする．

CALL FORMAT 

コマンド フロ ッ ピーテAイスクをフォーマ ッ トする．

CALL SYSTEM 

コマンド MSX-DOS に戻る ．



D 

E 

F 

G 

l 章命令一覧

COPY “＜ファイル名 1 ＞”［TO “＜ファイル名 2 ＞”］

コマンド ＜ファイル名 2 ＞で指定されたファイルに＜ファ イ ル名 1 ＞の内容をコ

ピーする ．

CVD (< 8 バイト文字列＞）

ファンクション 文字列を倍精度実数値に変換し， その結果を返す．

CVI (< 2 バイト文字列＞）

ファンクション 文字列を整数値に変換し，その結果を返す．

CVS ( < 4 バイト文字列＞）
ファンクション 文字列を単精度実数値に変換し， その結果を返す．

DSKF （＜ドライブ番号＞）

ファンクション テーイスクの残りの容量をクラスタ単位で返す．

EOF （＜ファイル番号＞）

ファンクション ファイルの終わりに達したか否かを調べ， 終わりなら一l を返す．

FIELD ［＃］＜ファイル番号＞，＜フィールド幅＞ AS ＜文字変数名＞［，くフィールド

幅＞ AS ＜文字変数名＞・・・］

ステー ト メン ト ランダム入出力用バッファに， 文字変数を割 り 当てる ．

FILES ［“＜ファイル名＞”］

コマンド ＜ファイル名＞に一致したファイルの名前を画面に表示する ．

GET ［打＜ファイル番号＞［，＜レコード番号＞］

ステー ト メン ト ランダムファイルから ， ランダム入出力用バッファに 1 レコヶド読み込

む．
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INPUT ＃＜ファイル番号＞，＜変数名＞［，＜変数名＞・ ・ ・］

ステートメント ファイルからデータを読み込む．

INPUT$ ( ＜文字数＞［，［打＜ファイル番号＞］）
ファンクション ファイルから，指定された長さの文字列を得る ．

K 

KILL “＜ファイル名＞”

コマンド ＜ファイル名＞で指定したファイルを削除する．

L 

LFILES ［“＜ファイル名＞”］

コマンド ＜ファイル名＞に一致したファイルの名前をプリンタに出力する ．

LINE INPUT # ＜ファイル番号＞ ， ＜文字変数名＞

ステートメント l 行単位のデータをフ ァイルから文字変数へ読み込む．

LOAD “ ＜ファイル名＞ ” ［， R] 

コマンド プログラムをメモリ上にロードする．

LOC （＜ファイル番号＞）

ファンクション ファイル中で最後にアクセスが行われた位置をレコード番号で返す．

しOF （＜ファイル番号＞）

ファンクション 指定されたファイルの大きさをバイト単位で返す．

LSET ＜文字変数名＞＝＜文字式＞
ステー トメ ント ランダム入出力用パッファに， データを左詰めにして格納する．

M 

MAXFILES= ＜ファイル数＞

ステー ト メント オープン可能な最大のファイル数を宣言する ．

MERGE “ ＜ファイ Jレ名＞ ”

コマンド メモリ上のプログラムとアスキーセーブされているプログラムを混合す

る ．
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MKD$ （＜倍精度実数値＞）

ファンクション 倍精度実数を内部表現に対応したキャラクタコードに変換する ．

MKI$ （＜整数値＞）

ファンクション 整数を内部表現に対応したキャラクタコードに変換する ．

MKS$ （＜単精度実数値＞）

ファンクション 単精度実数を内部表現に対応したキャラクタコードに変換する ．

N 

NAME “＜ファイル名 1 >” AS “＜ファイル名 2 ＞ ”

コマンド ファイルの名前を変更する ．

。

OPEN “＜ファイル名＞”［FOR ＜モード＞］ AS ＃＜ファイル番号＞ [LEN＝＜レ

コード長＞］
ステー ト メント ファイルをオーフ。ンする ．

p 

PRINT ＃＜ファイル番号＞，［＜式＞［｛；； ， ｝ ＜式＞・ ・ ・］］

ステートメント シーケンシャルファイルにデータを出力する ．

PRINT Sくファイル番号＞， USING ＜書式＞ ； ＜式＞［｛； ：， ｝ ＜式＞ ・ ・・］

ステートメン ト 書式に基づいてシーケンシャルファイルにデータを出力する ．

、

PUT ［＃］＜ファイル番号＞［，＜レコード番号＞］

ステートメント ランタム入出力用パy ファ中のデータをランダムファイルに出力する．

R 

RSET ＜文字変数名＞＝＜文字式＞

ステー ト メント ランダム入出力用バッファに，データを右詰めにして格納する ．

RUN “くファイル名＞”［， R] 

コマンド ディスクからプログラムをロードし，実行する ．
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s 

SAVE “＜ファイル名＞” L A] 

コマンド プログラムをセーブする . A を指定するとアスキーセーブされる ．

v 

VARPTR （＃＜ファイル番号＞）

ファンクション ファイル ・ コントロールブロックの開始アドレスを返す．
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MSX BASIC ver 2.0 
章の変更点. 

MSX BASIC ver 2.0 は， MSX BASIC ver 1.0 に比べ大幅に機能が追加，変更されています．

それらは， VDP (Video Display Processor）のパージョンアップに伴うものと， RAM ディス

ク，時計， メモ リ スイッチなどの諸機能がハードウェア的に追加されたことによるものですが，

特に VDP の変更は画面関係のステー ト メン ト のほとんどになんらかの影響を与えています．

本章ではそれらのステー ト メン ト をピックアップし，追加，変更のあった箇所を示します． な

お，文中の “MSX l”と は MSX BASIC ver 1.0 を，“MSX2”とは MSX BASIC ver 2.0 を指

します．

2. 1 スクリーンモードに関する追加，変更

•SCREEN [ ＜画面モード＞［，＜スプライトサイズ＞［，＜キークリックスイッチ＞［，＜カセッ

トボーレート＞［，くプリンタオプション＞［，＜インターレースモード＞］］］］］］

変更があったのは＜画面モード＞と＜インターレースモード＞です．

＜画面モー ド＞は， O～8 まで指定することができるようになりました．このうち O～3 までは

MSXl と同 じで， 残りの 4～8 が新設されたモードです．ひとつの画面モードを指す場合， BASIC

では “SCREEN モード”という呼び方をしますが，これは VDP の内部で使用している “画面モ

ード”とは若干の違いがあ ります．これらの対応と，その意味を表 2. 1 に示します． なお，画面

モード 2 と 4 の違いはスプライトの表示機能だけで‘す．

＜インターレースモー ド ＞を指定するこ とで， VDP のイ ンターレース機能の設定ができます

（表 2 . 2). 2 画面交互表示モードの場合は，“SET PAGE”で指定するテAィスプレイページが奇

数ページでなければなりません．また，その時はディスプレイページとそれよりひとつ番号の小

さいページが交互に表示されることにな ります．
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BASI Cのモード VDPのモード
意 味

ドットまたは文字数 同時表示色 スクリーン形式

SCREENO ：州DTH40 TEXTl MODE 40 × 24文字 5 12色中 2色 テキスト

SCREENO ：州DTH80 TEXT2 MODE 80 × 24文字 512色中 2色 テキス卜

SCREEN! GRAPHIC! MODE 32 X 24文字 5 12色中 16色 テキス卜

SCREEN2 GRAPHIC2 MODE 256 × 192 ドッ 卜 5 1 2色中 16色 高解像度グラフィック

SCREEN3 MUL Tl COLOR MODE 64 × 48 ド ッ 卜 5 1 2色中 16色 低解像度グラフィック

SCREEN4 GRAPHIC3 MODE 256 x 192 ド ッ ト 5 12色中 16色 高解像度グラフィック

SCREEN5 GRAPHIC4 MODE 256 × 212 ドッ 卜 5 12色中 16色 ヒ’ット マップグラフィック

SCREEN6 GRAPHIC5 MODE 512 × 212 ドッ 卜 5 12色中 4色 ピットマップグラフィ ッ ク

SCREEN? GRAPHIC6 MODE 512 × 212 ドッ卜 5 12色中 16色 ヒヘy 卜 マップグラフィ ック

SCREENS GRAPHIC? MODE 256 × 2 12 ド ッ ト 256色 ヒヘy 卜 マップグラフィ ック

表2.1 BASIC画面（SCREEN）モー ドと， VDPの画面モードの対応

インターレースモー ド 表示機能

。 ノン ・イ ンターレ ス通常表示（省略値）

1 イ ンターレース表示

2 ノン ・ インターレース ， Eve n /Odd 2画面交互表示

3 インターレース， Even/Odd 2函面交互表示

表2.2 イン ターレースモー ドによる表示機能の違い

•SET PAGE ＜ディスプレイページ＞，＜アクティブページ＞

これは新たに追加されたステー ト メントで， 画面に表示するペー ジ と，データを読み書きする

ページの設定を行うためのものです． これは画面モードが 5～8 の場合に有効で－，指定できる値は

VRAM の容量と画面モー ドによ って異なります （表 2 3). 

VRAM 上でのページの割り振られ方は， APPENDIXの VRAM マップを参照してください．

画菌モード VRAM64K VRAM128K 

SCREEN5 0-1 O~ 3 

SCREEN6 0-1 0-3 

SCREEN? 使用不可 0-1 

SCREENS 使用不可 O~ l 

表2.3 画面モードとVRAM容量によるページ指定値の範囲

e WIDTH ＜桁数＞

画面モードが O の場合， ＜桁数＞は80まで指定する ことが可能になりました．
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2 章 MSX BAS IC ver 2.0の変更点

2.2 カラーの指定に関する追加，変更

・ COLOR ［＜前景色＞［， ＜背景色＞［， ＜周辺色＞］］］

MSX2 では，カラーパレッ ト機能が使えるようになったために，画面モードによ って色を指定

する数値の範囲や意味が異なってきます（表 2 . 4） .なお， ＜背景色＞はテキスト画面以外では

CLS 文実行時に変わります．

画面モード 6 における＜周辺色＞は特殊な意味を持ちます．図 2 . 2 は画面モード 6 の時の＜周

辺色＞のビ ッ トごと の意味ですがこのモードではフラグ （ ビ ッ ト 4 ）の操作により， X座標の奇

数番の縦ラインと偶数番の縦ラインの色を別々に指定することができます．

フラグが 0 （周辺色値が O ～ 15）の時は別々の色を指定することはできず，奇数番縦ラインの

色で周辺色が設定されます． フラグが 1 （周辺色値が16～31）の時は偶数番縦ライ ンと奇数番縦

ラインの色で周辺色が設定され，その 2 つの色が異なっていた場合は画面は縦じま模様になりま

す．

76543  210  

未使用 卜ラグ ｜ 偶誼ラ

図2 . 2 函面モ一ド 6 のときの周辺色のビツ トごとの意味

• COLOR＝（＜パレッ卜番号＞ ， ＜赤の輝度＞，＜緑の輝度＞ ， ＜青の輝度＞）

指定したパレ ッ トに色を設定します． ＜パレッ ト番号＞の指定は， 表 2 . 4 を参照してください．

ただい画面モード 8 の場合はパレ ッ ト機能がないので何も起こりません （エラーにもならな

い） ． なお，パレ ッ ト番号の O 番は，通常は透明色 （周辺が透けて見える）に固定されています

が， VDP のレジスタを変更することにより，他のパレ ッ トと同様に扱えるようになります．

VDP (9) =VDP (9) OR &H20 ………・・同様に扱う時

VDP (9) =VDP (9) AND &HOF ………透明色に固定したい時

画面モード 色指定 番号の範囲

SCREENO パレッ 卜 番号 0-15 

SCREEN 1 パレッ 卜 番号 0-15 

SCREEN2 パレッ ト 番号 0-15 

SCREEN3 パレッ 卜 番号 0-15 

SCREEN4 パレッ 卜 番号 0-15 

SCREENS パレッ 卜 番号 0-15 

SCREEN6 パレッ卜番号 0-3 

SCREEN? パレット番号 0-15 

SCREENS 色番号 0-255 表2 . 4 画面モードごとの色指定
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各色の輝度はO～7までの 8 段階指定することができ，その組み合わせにより 8 （赤）× 8 （緑）×

8 （青） = 512色を表現することが可能です．

e COLOR= RESTORE 

カラーパレッ ト 保存テーブル（APPENDIX VRAM マップ参照）の内容のとおりに，カラーパ

レ ッ ト・ レジスタを再設定します．たとえば通常とは異ったカラーパレ ッ トの設定で描いた画像

データを BSAVE した場合，それを BLOAD しただけではカラーパレッ卜は変わらないので，は

じめの画像は再現できません．そのような場合は，カラーパレット保存テーブルを含めて画像を

BSA VE しておきます．そのデータを BLOAD した後に， COLOR=RESTORE 命令でパレッ ト

を再設定することにより ， はじめの画像と同じ色を得ることができます．

e COLOR [=NEW] 

カラーパレ ッ ト を，電源投入時と同じ状態に初期化します（表 2 . 5）.プログラムの最初と最後

に入れておくとよいでしょう．

パレット番号 色 赤の輝度 青の輝度 緑の輝度

。 透明 。 。 。

1 黒 。 。 。

2 緑 1 1 6 

3 明るい緑 3 3 7 

4 暗い青 1 7 1 

5 明るい青 2 7 3 

6 暗い赤 5 1 1 

7 シアン 2 7 6 

8 赤 7 1 1 

9 明るい赤 7 3 3 

10 暗い黄 6 6 

11 明るい黄 6 3 6 

12 暗い緑 1 1 4 

13 マゼンタ 6 5 2 

14 灰 5 5 5 

15 自 7 7 7 

表2.5 カラーパレ ットの初期化色とパレ ッ ト設定値
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2.3 文字の表示に関する追加，変更

•LOCATE [ <X 座標＞ [, <Y 座標＞ [, ＜カーソルスイッチ＞］］］

テキスト画面上で文字を表示する位置を指定する命令です．

画面モード O に80桁表示機能が追加されたため，この機能の使用時には， X座標は最大 79 ま で

指定可能となりました．

2.4 グラフィックスの表示に関する追加，変更

•LINE [{(×1, Y1) I STEP (X1, Y1 ）｝］一｛(X2, Y2) I STEP (X2, Y2)} [, ＜色＞[, {B l BF} [, < 

ロジカルオペレーシ ョ ン＞ ］］］

• PSET { (X, Y) I STEP (X, Y)} [, ＜色＞［，＜ロジカルオペレーション＞］］

e PRESET { (X, Y) l STEP (X, Y)} ［，く色＞［，＜ロ ジカルオペレーシ ョン＞］］

これらは，画面モードに応じて指定できる座標の範囲が異なります（表 2 . 6). 

画面モード X座標 Y座標

SCREEN2 0-255 0-191 

SCREEN3 0-255 0-191 

SCREEN4 0-255 0-191 

SCREEN5 0-255 0-211 

SCREEN6 0-511 0-211 

SCREEN? 0-511 0-211 

SCREENS 0-255 0-211 表2.6 画面モードによる座標の指定範囲

新たにロジカルオペレーションの機能が追加きれました．＜ロジカルオペレーショ ン＞を指定

すると，指定した＜色＞ともとの色の間で論理演算が行われ，実際にはその結果の色で描かれま

す．ロジカルオペレーションの種類は表 2.7 のとおりです．なお＜色＞の指定は，画面モード 8

を除いてパレット番号で行います．

ロジカルオベレーション 機 首E

PSET （省略値）， TPSET 、、指定色。で描く

PRESET , TPRESET "NOT （指定色）。で描く

XOR , TXOR 、（背景色） XOR （指定色）。で措く

OR , TOR ＊（背景色） OR （指定色）。で描〈

AND , TAND ‘（背景色） AND （指定色）。で描〈

表2.7 ロジカルオベレーシ ョン

i主）〈色〉を（指定色）とする

錨かれる所のもとの色を（背景色）とする

頭に・T’がついたロジカルオベレーションを指定す
ると〈色〉が透明色（COLOR 0）の場合，何も行わ

れない
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• CIRCLE { (X, Y) : STEP (×, Y)}, ＜半径＞［，く色＞［，＜開始角度＞［，＜終了角度＞［，＜比

率＞］］］］

画面モードに応じて，指定できる座標の範囲が異なってきます （2 6 参照） ． ＜色＞の指定は，

画面モード 8 を除いてノぞレ ッ ト番号で行います．

e PAINT {(X, Y) :STEP (X, Y）｝じく色＞［， ＜境界色＞］］

画面モードに応じて，指定できる座標の範囲が異な っ てきます （表 2.6 参照） ． ＜色＞の指定

は， 画面モード 8 を除いてパレ ッ ト番号で行います． 画面モード 2 と 4 では く境界色＞の指定は

無効となります．

• PUT KANJI [(X, Y)], ＜漢字コード＞［，＜色＞［，＜ロジカルオペレーション＞［，＜モー

ド＞］］］

漢字を表示します． ＜漢字コード＞は， JIS 漢字コー ドで指定して ください． ＜漢字コード＞に

指定できる値の有効範囲は ＆H212 1 ～＆H4F53 で，厳密には上位ノ〈イトが＆H21～＆H27, & 

H30～＆H4F で，下位バイ ト が＆H21 ～＆H7E の値となりま す． ＜ ロ ジカルオペレーション＞に

ついては表 2 . 7 を参照してください． ＜ モード ＞ は， 表 2 8 のような意味を持ちます． なお，こ

の命令は画面モード 5 ～ 8 で有効です．

モード 機能

o I 16 × 16 ド y トで舗に表示する（省略値）

偶数番目の線だけを，縦8 ドッ トで表示する

2 I 奇数番目の線だけを．縦8 ドッ トで表示する

表2.B PUT KANJIのくモード〉

2. 5 VDP のアクセスに関する追加，変更

e BASE ( ＜式＞）

VRAM に割り振られている，各テーブルの先頭ア ドレスを返します． ＜式＞と各画面モードの

テーブルは， 表 2 9 のように対応しています．

テーブル先頭アドレスの読み出しはすべての＜式＞に対して可能ですが， 書き込みは＜式＞が

O~ 19 （画面モード O～3 まで） の時しかできません．

画面モー ドの 2 のテーブルア ド レスを変更すると，同時に画面モード 4 のテーブルも変わるの

で注意してください．

画面モード 5～8 の場合の返きれるア ドレス は，アクティブページの先頭アドレスからのオフセ

ッ ト値です．
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e VDP ( < n >) 

式

。

1 

2 

3 

4 

5 

6 

7 

8 

9 

10 

11 

12 

43 

44 

画面モー ド

。

。

。

。

。

1 

1 

1 

1 

1 

2 

2 

2 

8 

8 

テーブル

パターンネーム・テーブル

ノfターンジェネ レ タ ・ テーフル

パターンネーム・テーブル

カラーテーフル

ノてターンジエネレ タ ・テーフコレ

スプライトアトリヒ．ユー卜・テーブル

スプライトジェネレータ・テーブル

ノ Tターンネーム・テーブル

カラーテーフル

パタ ンジェネレータ・ テーブル

スプライトアトリビュート ・ テーブル

スプライ トジェネレータ・テーブル

表2 . 9 BASEの設定値と VRAMテーブルの対応

VDP レジスタの値の読み出しと書き込みを行います. ＜ n ＞の部分は，実際の VDP のレジスタ

の番号とは若干のズレがあります.＜ n ＞と実際の VDP のレジスタの対応を表 2 10 に示します．

n VDP レジスタ番号 アクセスモー ド

0 -7 0-7 (MSX l と 同 じ） リー ド／ ライト

8 ステータスレジスタ 0 リー ドのみ

9 -24 8-23 リー ド／ライ卜

33-47 32-46 ライ卜のみ

一 1 --9 ステ タスレジスタ 1 -9 リ ドのみ

表2 . 10 VDPレジスタとの対応

e VPEEK （くアドレス＞）

• VPOKE ＜アドレス＞，＜テ’ータ＞

画面モードが 5～8 の時は，アクティブページの先頭アドレスからのオフセット値を＜アドレ

ス＞に設定します． ＜アドレス＞に入る値の有効範囲は O～65535 で， ＜テータ＞に入る値の有効

範囲は O～255 です．
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2.6 画像データの保存に関する追加，変更

• BSAVE ＜ファイル名＞，＜開始アドレス＞，＜終了アドレス＞， s 
・ BLOAD ＜ファイ Jレ名＞， s 
DISK BASIC のステートメントで， VRAM の内容をディスクファイルにセーブ／ロードする

時に使用します．どの画面モードでも有効ですが，画面モード 5～8 の時はアクティブページが対

象になります． なお，カセットテープに対しては使用できません．＜アドレス＞に入る値の有効範

囲は 32768～ー2,0～65534 ( &HFFFE）です．

e COPY (X1 , Y1 ）ー（X2, Y2) [, ＜ソースページ＞］ TO (X3 , Y3) [, ＜デステイネーショ

ンページ＞［，＜ロジカルオベレーション＞］］

• COPY (X1, Y1) ー（X2, Y2) ［，くソースページ＞］ TO ｛＜配列変数名＞；くファイル名＞｝

・ COPY { ＜配列変数名＞；＜ファイル名＞｝ [, ＜向き＞］ TO (X3 , Y3) [, ＜デステイネー

ションページ＞［，＜ロジカルオベレーション＞］］

•COPY ＜ファイル名＞ TO ＜配列変数名＞

•COPY ＜配列変数名＞ TO ＜ファイル名＞

COPY 命令は画像テータ転送用のステートメ ン ト で，画面モード 5～8 の時有効です． 対象とな

るのは VRAM，配列変数，ディスクファイルのいずれかで，それらの聞を自由にデータ転送する

ことができます．

(Xl, Yl）一（XZ, YZ）は，この 2 つの座標を対角線とする四角い領域を転送することを示しま

す． ＜ソースページ＞は転送元の，＜ディステイネーションページ＞は転送先のページを表し，省

略するとアクティプページが指定されます． ＜向き＞は，画像データを画面に書き込む際の向きを

表し， O～3 の範囲で指定します（図 2. 3). 

〈向き ＞＝ 0 
(X3. Y3) 

〈向き ＞＝ 1 

元の画像 I ~日 『国
~ 〈向き＞＝ 2 

』戸
〈向き＞ ＝ 3 

図2 . 3 画像デ
d三

ータを書き込む向き
(X3, Y3) (X3, Y3) 
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＜配列変数＞は，整数型，単精度実数型，倍精度実数型のいずれかの配列変数で，あらかじめ

画像データを取り込める大ききの領域を確保しておかなければなりません． 大きさは，式 1 で算出

することができます．＜ピクセルサイズ＞は，画面の 1 ド ットを表すために使うビット数で，画面

モード 5 と 7 の場合は 4 ，画面モード 6 の場合は 2 ，画面モード 8 の場合は 8 が入ります．また，

画像データは図 2 4 のフォーマッ ト で記憶されます．

式 1

INT （（＜ピクセルサイズ＞ ＊ （ABS (X2-X1)+t) *(ABS (Y2-Y1)+1)+7)/8)+4 バイト

横幅の下位バイト 10 

横幅の上位パイ卜

縦幅の下位パイ卜 12 

縦幅の上位バイト 13 

4 
函像データ ※

n ノ fイト

図2 . 4 画像データのフォ ーマ ッ ト

※データの長さがバイトで割り切れなければ

余ったピットは O となる

＜ロジカルオペレーション＞は，転送する先にあるデータと転送するデータの論理演算を指定

します．指定するパラメータは表 2.7 を参照してください．なお頭に“T”をつけた場合は，転

送元の透明色の部分は転送されません．

2.7 スプライトに関する追加，変更

MSX2 の画面モード 4～8 で使用するスプライトは，スプライトモード 2 と呼ばれ， MSX l の

ものと比べかなりの機能アップがされています．たとえば MSX l では 1 枚のスプライ ト で扱う

ことができるのは l色だけでしたが， MSX2 のこのモードでは横の各ラインに個別の色が指定で

き，それにより多色のキャラクタを l 枚のスプライトで実現できるようになりました． さらに，

ド ッ トごとに色をつけたい場合などは， 2 枚以上のスプライトを組み合わせて l 枚のスプライト

のように使用することもできるので，それらを併用するとよいでしょう．また， MSXl では 5 個

以上のスプライ ト が横ライン上に並んだ場合 5 個目以降のスプライ ト は表示されませんでしたが，

MSX2 では 8 個まで表示可能になり，より自由度の高いものとなっています．

スプラ イトに指定できる色は画面モード 8 を除いて表 2 4 (COLOR 文）と同じですが，画面モ

ード 8 のスプライ ト はパレッ ト が使えないため指定は色番号となり ， 使用できる色は表 2. 11 に

示す16色のみとなります．
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0 ： 黒 I i ・ 暗い膏 I 2 暗い赤 13 暗い紫 14 暗い緑 I 5 ：暗い水色 I 6 ： 暗い黄色 I 7 ：灰色

8 肌色 9. 青 10 赤 11 紫 12 緑 13 水色 14 黄 15 白

表2.11 画面モード自におけるスプライト指定色

• PUT SPRITE ＜スプライト面番号＞ [, [STEP] (X , Y) ［ ， く色＞［，＜スプライト パターン

番号＞］］］

画面モード l～3 では指定したスプライ ト 商の表示を消す場合はY座標を 209，指定したスプラ

イト面以降のすべてを消す場合はY座標を208 としましたが， 画面モード 4～8 においてはY座標

が2 12 ド ッ トに増えたため，指定値がそれぞれ2 17 , 2 16に変わ りました．

• COLOR SPRITE$ ( ＜スプライト菌番号＞）＝＜文字式＞

スプライ ト の横ラインごとの色を指定します（図 2 . 5). 

＜文字式＞に指定できるのは 1 ～ 16文字で，その文字のアスキーコードの O～3 ビ ッ ト で色を指

定し ， 4～7 ビ ッ トでスプライ ト の各機能を指定します （表 2 . 12 ） . なお，これらの指定は画面モ

ード 4～8 の場合にのみ有効です．
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COLOR SPRITE$=CHR$ ( 1 ライン目の色l+ CHR$ ( 2 ライン自の色）ー・ー・＋CHR$ (8 ライン自の色）

b7 

b6 

b5 

b4 

l ライン目 ー→

2 ライン目 ー→

8 ライ ン目 ー→ ラインごとの色指定ができる

図2 . 5 ス プライトと〈文字式〉の関係

l ならば，スプライトを32 ドット左にずらす

l ならit.，連続したスプライト面のスプライ 卜 を同時に動かす．
このときスプライ 卜の優先順位と径震は無視され，スプライト
が重なった場合それらの色番号をOR した色で表示される淡

l ならば， スプライ卜の衝突を無視する

未使用

b0-b3 パレッ 卜番号

来たとえばスプライト面 lのピット 6 を. O ＇，スプライト面2のピッ ト 6 を・ l ’と しておくと，
スプライト面 l を動かすだけでスプライト面2州司じ位賞に重なって表示される

表2 '12 文字式のビッ トごとの意味
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• COLOR SPRITE ( ＜スプライ卜函番号＞）＝＜数式＞

指定された面のスプライト全体を＜数式＞の色にします． さきほどの COLOR SPRITE S は色

指定を ＜文字式＞で行いますが，これは＜数式＞で行うところが違います．色指定の形式は表 2

12 と同 じですが， b7 の指定はできません． なお，これらは画面モード 4～8 の時に有効です．

2.8 オプション機能に関する追加

•SET VIDEO ＜モード＞［， <Ym> [,<CB ＞［，＜同期＞［，＜音声＞［，＜ビデオ入力＞ [,<AV 

コントロール＞］］］］］］

このステートメントは，オプションであるスーパーインポーザ、やディジタイザに対するステー

トメ ン トであり，それらの機能を装備している機種に対してのみ使用できます．

＜モード＞はスーパーイ ンポーズのモード設定をするもので， 表 2 . 13 に示す値か指定できます．

< Ym＞が 1 の時， テレビの輝度が半分になります．

< CB ＞ が l の時， VDP のカラーパスが入力状態になり， 0 の時は，出力状態になります．

＜ 同期＞が 1 の時「外部同期」が， 0 の時「内部同期」 が選択されます．

＜音声＞は，外部信号を混合して出力するかどうかの指定で，表 2 14 の値が入ります．

＜ ビデオ入力＞は，外部映像信号の入力を切り換え， 0 なら RGB マルチコネクタが， 1 なら外

部映像信号入力コネクタが選択されます．

< AV コントロール＞は， RGB マルチコネクタの AV コントロール端子の出力を指定するため

のもので， 0 なら OFF に， 1 な ら ON になります．

モード 51 

。 。

。

2 。

3 1 

音声

。

1 

2 

3 

so TP 
。 。

1 1 

1 。

。 。

表示画面

コ ン ヒ．ユータ

コ ンヒ．ユータ

スーノ fーインポーズ

テレピ

注）モード Oの場合は，外部同期をかけることはできません．その

他のモードでは， VDPのコンポジット出力は使えません．

SI, SD, TPはVDPのレジスタ内のフラグの名称てす

表2.13 SET VIDEOの〈モー ド〉の入力値

機 自E

外部音声信号を混合しない

右チャンネルの外部音声信号を混合する

左チャンネルの外部音声信号を混合する

両チャンネルの外部音声信号を混合する 表2.1 4 SET VIDEOの〈音声〉の入力値
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e COPY SCREEN [ ＜モード＞］

デイジタイズなどを行い，カラーパスのデータを VRAM に書き込む時に使用します．これは画面

モード 5～8 のみ有効です．

＜モード＞が O の時は， l フィールドの信号をデイジタイズしてディスプレイページに書き込

み， ＜モード＞が l の時は，連続する 2 フィールド（つまり l フレーム）の信号を （テ’ィスプレイ

ページー 1 ）番のページとディスプレイページに書き込みます． ですからモードが 1 の場合は，

ディスプレイページが奇数番のページになっている必要があります． なお，省略した場合は，モ

ードが O となります．

2.9 時計機能に関する追加

• GET DATE く文字変数名＞［， A] 

時計から日付を読み，文字変数に代入するための命令です． 読み込まれる日付の形式は次のよ

うになっています．

YY /MM/DD (YY＝西暦の下 2 ケタ， MM ＝月， DD＝日）

例） 85/03/23 (1985 年 3 月 23 B) 

なお，オプションのAを指定するとアラームの日付が読み込まれます．

• SET DATE ＜文字式＞［， A] 

時計に日付を設定します．パラメータとオプションの形式は“GET DATE”と閉じです．

例） SET DATE ” 85/03/23” 

• GET TIME ＜文字変数名＞ [, A] 

時計から時刻を読み，文字変数に代入するためのステートメントです．読み込まれる時刻の形

式は次のようになっています．

HH: MM: SS (HH ＝時， MM＝分， SS＝秒）

例） 22 15 : 00 (22 時 15 分 0 秒）

なおオプションのAを指定するとアラームの時刻が読み込まれます．

• SET TIME ＜文字式＞ [, A] 

時計に時刻を設定します．パラメータとオプションの形式は“GET TIME” と同じです．

例） SET TIME ” 22: 15: 00” 
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※アラームについて

アラーム機能はオプションなので，指定した時刻に何が起こるかは機種によって異なります（普

通はなにも起きない）．

“SET DATE”と“SET TIME” の両方のアラーム設定を行う 場合は，かならず“SET TIME” 

から行います （“SET TIME” を実行すると， “SET DATE” で設定したアラームの日付が，消

えてしまう ） ．

なお，アラームが設定できるのは，分単位です （秒を設定しても無視される ） ．

2 .10 メモリスイッチ機能に関する追加

“SET”命令により， CLOCK-IC 内のバッテリパッ クア ッ プ RAM に，以下に挙げるいろいろな

設定を記憶させておく こと ができます．それによってシステム起動時（電源投入時や リセ ッ ト 時）

にそれらにしたがった設定が自動的に行われます．なお，“SET TITLE と“SET PROMPT”, 

“SET PASSWORD”は同一 RAM を使用するため，最後に実行された命令による設定のみが有

効になります．

• SET ADJUST(<X 座標オフセット＞， <Y 座標オフセット＞）

画面の表示位置を設定します．座標オフセットの設定値は，一7 ～ 8 です．

e SET BEEP ＜音色＞ ， ＜音量＞

BEEP 音を設定します． ＜音色＞＜音量＞の設定値は，と もに 1 ～ 4 です．

＜音色＞ と実際の音の対応を， 表 2 .15 に示します．

音色 音

1 ぴー（MSXl と同じ）

2 l :fぉ

3 ひ＼、んl:fぉん

4 ぽぴぷつ

表2. 15 SET BEEPのく音色〉の入力値

• SET TITLE ＜タイトル＞［， ＜色＞］

システム起動時の初期画面に表示されるタイトルと，その時の画面の色を指定します． ＜タイ ト

ル＞には， 6 文字以内の文字列を設定 し， ＜色＞には表 2 . 16 に示す数値が入ります． ＜タイ ト

ル＞がちょうど 6 文字の場合に限り，タイトル画面を表示したところでキ一入力待ちとなります．
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〈色〉

画面色 青

2 

緑

3 

赤 E
 

表2 . 16 SET TITLEで指定できる色

• SET PROMPT ＜プロンプト＞

プロンプトを設定します．＜プロ ンプト＞には 6 文字以内の文字列を設定します．

•SET PASSWORD ＜パスワード＞

システムのパスワー ドを設定します． ＜パスワード＞は255文字以内の文字式で，このステート

メントを笑行した後システムが起動されるとパスワードの入力要求待ちになります． 正しいパス

ワードが入力された場合は通常どおり起動し，それ以外は再び入力待ちとなります． なお，グラ

フィックキーとス ト ップキーの両方を押しながらシステム起動すると，パスワードの要求は行わ

れません（ただし，キーカー トリ ッジでパスワードの設定をした場合はかならずノマスワード入力

をしなければ起動しない） ． なお， SET TITLE で空文字を指定することにより ， パスワードは解

除きれます．

•SET SCREEN 

現在設定されている“SCREEN 文のパラメータを記録します．システム起動時には，それに

したがっ て自動的に設定がされます． 記録される項目は以下のとおりです．

テキストモードのスクリーン番号，

テキストモードの表示幅，

前景色，背景色，周辺色，

ファンクションキースイッチ，

キークリックスイッチ，

プリンタオプション，

カセットボーレート，

ディスプレイモード

2 .11 RAM ディスク機能に関する追加

MSX l では， OOOOH ～7FFFH ま での RAM は DOS でしか使われませんでしたが， MSX2 で

はこの部分を最高32Kバイトの RAM テーィスクとして使用できるようになりました . RAM ディ

スクに対するファイル名の形式は以下のようになっており ， ＜ファイル名前部＞には l～8 文

字， ＜拡張子＞には l～3 文字の長さの文字列が入ります（ただし “. .. （ コロン ），“．” （ ピリオ

ド）およびキャラクタコー ドのOOH ～lFH のコント ロールキ ャラクタと 2 ノ〈イ ト のグラフィック

記号は使用できない） ．

MEM: ＜ファイル名前部＞［．＜拡張子＞］
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RAM ディスクで実行可能な操作と ， それに関係するステー ト メントは以下のとおりです．

1. BASICフ。ロ グラムのロード／セーブ（かならずアスキーセーブされる）

SAVE, LOAD, RUN, MERGE 

2 . シーケンシャルファイルの リ ード／ライト

OPEN, CLOSE 

PRINT #, PRINT USING # 

INPUT #, LINE INPUT #, INPUT$ 

EOF, LOC, LOF 

なお， RAM ディスクでは以下の命令をサポートしていません．

1 .ランダムファイルのリード／ライ卜

2 . BLOAD, BSAVE 

3. COPY 

•CALL MEMINI ［（＜サイズ＞）］

RAM ディスクとして使用するメモ リ を指定 し ， RAM ディスクの初期化， 全ファイルの消去を

行います.RAM ディスクを使用する場合は， かならずこのステートメン ト を実行しておかなけれ

ばなりません．

＜サイズ＞には， “RAM テーィスクで使用するメ モリ 容量一 1 .. iJ宮入り ，これには1023 ～ 32767 の

値の指定ができます（ただしワークエ リ アとして 768 ノ〈イト分の RAM を使用） ． ＜サイズ＞を省

略すると ， 最高値である32768バイトが RAM ディスクに割り振られます． また “CALLMEMINI

(0）”を笑行することにより， RAM ディスク機能が解除されます．

e CALL MFILES 

RAM ディスク内のファイル名を表示します．

・ CALL MKILL （“＜ファイル名＞ ”）

指定されたファイルを削除します．

•CALL MNAME （“＜旧ファイル名＞” AS “く新ファイル名＞”）

ファイル名を変更します．
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2 .12 その他の追加機能

e PAD （＜ 数式＞）

タ ッ チノマッ ド （ タ ッ チノマネノレ），ライト ペン， マウス， ト ラ ッ クボールの状態を返す関数です．

＜数式＞が O～7 の場合は， MSXl と 同様タ ッ チノれy ドの状態を返し， 8～ 11 の場合は，ライト

ペンの状態を返します． なお， “PAD (8 ） ”を実行した時に座標とスイ ッ チの値を読み込むよ う に

な っ ているので， PAD (8 ） の値が l であ る こ とを確認し ， 他のデータを読むようにして く ださ

い （表 2 .17). 

式 意 味

8 ライ卜ぺンのデータが有効であればーし無効ならば0 を返す

9 ライ卜ぺンの X座標を返す

10 ライトベンの Y座標を返す

11 ライトベンのスイ ッチが押されていれば ーし いなければ0 を返す

表2.17 ライトベンの状態を返すく式〉

＜数式＞が12～ 15の場合はポー ト l に ， 16～ 19の場合はポー ト 2 に接続されたマウスまたは ト

ラ ッ クボールの状態を返 し ます （表 2 . 18） . マウスと ト ラ ッ ク ボールの区別は， 自動的に行われ

ます．

式 意 味

12, 16 -1 を返す，入力要求に使用する

13, 17 X座標を返す

14, 18 Y座標を返す

15, 19 0 を返す （未使用）

表2 . 18 7ウスまたはトラックポールの状態を返すく式〉

座標データは， PAD ( 12 ） または PAD ( 16） が評価された時に読み込まれます． 座標データを

得る際には， あらかじめこれらを評価してから行ってください． トリ カ、ボ‘タンの状態の入力は，

ジ ョイスティ ッ クと 同様に STRIG 関数を使用します．
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章 BASICの内部構造. 
BASIC をより高度に利用するためには， BASIC イ ンタプリタがどのようにプロ グラムを管理

し実行しているか， ということに関する知識が不可欠なものとなります．ここでは，そのような

BASIC の内部構造について説明します．

3. 1 ユーザーエリア

ユーザーエリアの下限アドレスは， MSXl では RAM 容量が 8 K, 16K, 32K, 64K といろい

ろであったため個々に異なっていましたが MSX2 の場合 RAM 容量は最低でも 64K なので，ユー

ザーエリアの下限アドレスはつねに8000H番地となります． なお，これは BOTTOM (FC48H) 

の内容から知ることができます．

ユーザーエリアの上限アドレスは， ディスクが実装されていない場合 F380H 番地ですが，ディ

スクが実装されている場合（DISK-BASIC 使用時）はドライブ数やディスク容量などにより変わ

ってきます．これはリセ ッ ト 後 CLEAR 文を実行する前の HIMEM (FC4AH）の内容から知るこ

とができます．主なディスク装置を実装した時のユーザーエリアの上限アドレスを表 2 . 19 に示

します（この値は編集部独自の調査によるもので，同じ型番の製品でも値が異る可能性あり） ．

ディスクドライブ名

ディスクなしの状態

ソニー （HB- 701FD)

ソニー（HBD 30W) 

東芝（HX-F100) 

ビクター（HC F303) 

ヤマハ（FD-05)

松下 （CF-3300)

メディア ドライブ数

lDD 
1 

2 

2DD 
1 

2 

lDD 
1 

2 

lDD 
1 

2 

2DD 
1 

2 

2DD 
1 

2 

ユーザーエリアの上原

&HF380 

&HE68C 

&HE276 

&HE48D 

&HDE77 

&HE68E 

&HE278 

&HE68F 

&HE279 

&HE48D 

&HDE7 7 

&HE48D 

&HDE77 

，主） ドライブ数の‘ 1 ·のものは， l ドラ

イ 7＇実装の時「CTRLキーJ を押しなが

らリセッ卜した場合．

表2. 19 主なディスク装置によるユーザーエリアの違い
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MSX を起動した時のメモリの状態を図 2.6 に示します．

0000 

BASICインタープリタ

8000 

ユーザーエ リア

ディスクのワークエリア
F380 

システムワークエリア
FFFF 

←ー （BOTTOM)

注） RAM容量が32Kバイト以よであっても. BASICを使用して
いる限引幻2KバイトのRAM し力、使用されない．ただし，

MSX2においては．もう 32KバイトをRAMディス7 として

BASICから使用可能となっている．

図2 . 6 BASICモードでのメモリの状態

なお， MSX2 でプログラムを作る場合，ユーザーエリアの上限アドレスとしては一番低い「2DD

2 ドライブ」のディ スク装置の実装を念頭において， 8000 H番地～DE3FH 番地に作成するよう推

奨されています．しかし，テ。イスクのワークエリアがさらに大きくなる可能性も あるので， アプ リ

ケーションプログラムはかならず HIMEM の内容を確かめ， 最悪の場合でも暴走しないように対

処してください． 対処の方法としては，次のようなものが考えられます．

1. ワークエリアをリロケータブルにする

2. ワークエリアを BOTTOM から確保する

3. ドライブの数を減らすように指示して停止する

MSX はディスクが実装きれている場合も SHIFT キーを押しながらリセ ッ トすることにより，

テーィスクを切り離すことができます． また，ディスクが l ドライブだけ実装されている時に普通

に起動すると ， MSX は 2 ドライフ。分のディスクのワークエリ アをとってしまうので （主に 2 ドラ

イブのシミュレータに使用される）， このような時は CTRL キーを押しながら リ セ ッ トすること

により ， l ドライブ分のワークエリアのみ確保して起動させることが可能です． これらを行うこ

とによって，少しはユーザーエリ アを増やすことができます．

3.2 ユーザーエリアの詳細

BASIC 使用時にユーザーエリアがどのように使われているかを図 2 . 7 に，それらのエ リアが

どこから始ま っ ているかの情報を持つワークエ リ アを表 2 . 20 に示します． なお， このワークエ リ

アは読み出し専用となっているため （イ ニ シャライズルーチンがリセ ッ ト時に設定する）， 書き換

えた場合の動作に関しては保証されません．
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3 章 BASI Cの内部構造

BOTTOM• 

TXTTAB• 

VA RT AB• 

ARYTAB• 

STREND• 

SP• 

STKTOP• 

MEMSIZ• 

HIMEM• 

エリア名

ユーザーエリア

フ．ログラムエリア

単純変数エリア

配列変数エリア

フリ ーエリ ア

スタックエリア

文字列領域

BASIC 

プログラムエリア

単純変数領域

配列変数領域

フリーエリア

スタックエリア

• 

_l 

ユーザーエリアの下限
(MSX2では8000番地）

テキス 卜の量により変化

変数の量によ り変化

SPレジスタの指す領域

_i 

文字列領域
_i 
］山町第 l パラメータはり説

ファイルコントロールブロックよ
CLEAR文の第 2パラメータにより設定

マシン語領域

ユーザーエリアの上限

（ディ スクの有無などにより変化）

図2 . 7 ユーザーエリアの状態

開始アドレス 終了アドレス

[BOTTOM (FC48H)] リセ ット時の［HIMEM (FC4AH）］一 l

[TXTTAB(F676H)] [VARTAB ( F6C2H）］一 l

[ VARTAB(F6C2H) ] [ARYTAB (F6C4H ） ］一 l

[ ARYTAB(F6C4H)] [STREND ( F6C6H ） ］一 l

[ STREND(F6C6H)] [ SP レジスタ ］ 一 l

[ SP レジスタ ］ [STKTOP(F674H ） ］一 l

[ STKTOP(F674H)] [ MEMSIZ ( F672H）］ ー l

（文字列領域の空エリアの先頭） [ FRETOP(F69BH)] 

ファイルコ ン トロールブロ ック [ MEMSIZ (F672H)] [ HIMEM (FC4AH ） ］一 l

マシン語草買域 [ HIMEM (FC4AH)] ユーザーエリアの終わりまで

表2 . 20 各エリアの開始と終了アドレスを持つワークエリア

各ユーザーエリアの役割を以下に示します．

e BASIC プログラムエリア

BASIC で作成したプログラムは，ユーザーエリアの下限アドレス （MSX 2 では 8000H 番地）

から格納され，その大きさはプログラムの量とともに変化します．

67 



BASIC 第 2 昔日

・変数領域
変数領域は BASIC プログラムエリアのすぐ後ろに位置しており，プログラム実行時に使用さ

この時の変数の格納形式を図 2.8れた変数に関して，その名前や値の保存のため確保されます．

（単純変数の場合） ， 配列変数を DIM 文で宣言せなお，図 2. 9 （配列変数の場合） に示します．

4 次元以上の配列はかなただし，ずに使用すると添字が10の配列としてエリアが確保されます．

rn 
| 時宇実主 | 

| : : 尚一一
｜判事？？？ ｜

VARPTR関数で返されるアドレス

名
名
名
名

T

数
A
Y

数
i

T

数
i
T

数
A

変
変
変
変

02 

04 

08 

03 

らず宣言する必要があります．

単精度実数型変数

文字型変数

倍精度実数型変数

整数型変数

単純変数の格納形式

• 
変数型

データ本体

調~二：：一三二］

図2.8 

変数型
( 1 バイト ）

次元数
( 1 バイト）

データ本体の長さ
(2 パイ 卜 ）

変数名
( 2 バイト）

DIM AA(2, 3) DEFINT A 例）

ー一一一一一一一一ー寸

00 00 
」一一一一一一」
AA(2.3) 

※ 

02 41 41 10 00 02 04 00 03 00 00 00 
L___J L一一一一一一一一」 」一一一一一一一」 」ー」 L一一一一一一一一」 L一一一一一ー一一」 L一一一一一一一一」整数型 変数名•AA・ 出のバイト数 2次元 2次元の 1 次元の AA(O.O) 

配列 添字＋ l 添字＋ l 

nu

- -) 

O

一
ρ

-1 -( 

O

一
M

n
u
一

| 変数データ
，主変数データの形式は単純変数の格納形式と同じ. 2 バイトの数値は上位と下位バイトカ当主に格納される

配列変数の格納形式図2 .9 

・フリーエリア

フリーエリアがなくスタ ッ クが多 く な っ て，プログラムエリアや変数領域が大きくなっ たり，

なると“OUT OF MEMORY”エラーになります． なお， BASIC の FRE 関数で PRINT FRE (0) 

その大きさを知ることができます．を評価することにより，

・スタックエリア

BASIC が使用するスタ ッ クエリアです. GOSUB 命令や FOR 命令などの実行時に上位アドレ

ス側から順に使用されます．
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3 章 BASICの内部構造

・文字列領域

文字列変数の内容を保存するために使用される領域で，上位アドレス側から順に使用されてい

きます． なお， この領域の大きさは BASIC の CLEAR 文の第 1 パラメータで指定することがで

き，省略時は200バイトの大きさで確保されます． このエリアがすべて使われてしまうと“OUT

OF STRING SPACE”となります. BASIC の FRE 関数で PRINT FRE （“”） を評価すること

により，残りの領域の大きさを知ることができます．

・ファイ JレコントローJレブロック

ファイルの情報を保存する領域で， 1 ファイルごとに lOBH (267）ノ〈イ ト 分の領域が取られま

す． ファイルいくつ分の領域を確保するかは BASIC の MAXFILES 文で指定でき，リセ ッ ト時は

ファイル l つ分（MAXFILES= 1 ）の領域が取られています．しかし，それとは別に SAVE,

LOAD 命令のために，常時かならず 1 つ分の領域が確保されているので，実際にはこれも含めて

2 つ分の領域が確保されていることになります．ファイルコントロールブロ ッ クの形式を表 2 .21 

に示します．

変位 ラベル 意 味

+o FL.MOD ファイルがオープンされたモード

+1 FL.FCA BOOS用 FCBへのポインタ（Low)

+2 FL.LCA BOOS用FCBへのポインタ（High)

+3 FL.LSA ノてックアッフ。キャラクタ

+4 FL.OSK デバイスナンバー

+5 FL.SLB インタープリタが内部で使用

+6 FL.BPS FL.BUFの位i萱

+7 FL.FLG いろいろな情報をもっフラグ

+8 FL.OPS 仮想的なヘッドの位置

+9 ~ FL.BUF ファイjレノてッファ（256 ノ Tイト）

表2.21 ファイルコントロールブロ ック（FCB）の形式

・マシン語領域

マシン語プログラムを扱ったりメモリを直接操作する場合の領域です． これらを行う場合は，

CLEAR 命令によって，あらかじめこの領域を確保しておく必要があります．

・ディスクのワークエリア

ディスクが実装時に取られるワークエリアを図 2 10 に示します．この領域はディスクが実装

されていない場合はまったく存在しませんので注意してください． なお，図中右のラベルは，そ

こにこのアドレスの情報があることを意味します．

69 



第 2 部 BASIC

ユーザーヱリア

BLOC HK+ l(F377H+ I) 一一歩

BLOA~i BSAVEルーチン
9Hノ fイ卜）

FCB BASE (F353H) 一一歩

FCBエントリ
(25H * ( FILMA X）ノ〈イト） ディスクが実装されていると確保される

HIMSAV ( F349H ） ー→

ディスクインターフェイス
ワークエリア

F380H ー→

システムワーク

図2.10 ディスクのワークエリア

3.3 BASIC プログラムの格納形式

プログラムはメ モリ 上に図 2 11 のような形式で記憶されており ，その内容には以下のような

意味があります．

テキスト開始コード （ 8000H )

回
リンクポインタ 行番号 テキスト 行終了コー ド （ EOL )

xx xx I oo I 最初の行番号のリス卜
xx xx xx xx I oo I 

：行番号分

xx xx I xx xx I oo I 最後の行番号のリス卜

；主）リンデポインタ，行番号は上位と下位バイ トが逆に格納されます

図2.11 テキスト格納形式

・リンクポインタ

次の行へのテキス ト ポインタが絶対アドレスで書かれています．

・行番号
文字どおりプログラムの行番号が格納されており ， 通常は O～65529 (OOOOH ～FFF9H）の値が

入ります． メモリを直接操作することにより 65530以上の行番号を作ることも可能ですが， LIST

コマ ン ドはその行以降を表示しません ．

70 



3 章 BASICの内部構造

・テキス卜

こ こにプロ グラム本体が中間コー ド形式で格納さ れてい ま す．中間コー ドに変換されるものは，

予約語 （キーワー ド ） ， 演算子，数値で， その他のもの （変数名や文字列定数など） はキ ャ ラクタ コ

ー ドの形で格納されます．中間コー ド を表 2 . 22 に，テ キスト中の数値形式を図 2 12 に示しま

す．

キャ ラ クタ コードについては， 巻末の付録を参照してく ださ い． なお， グラフィ ッ ク キ ャラク

タは「CHR$ ( 1) + （グラフイ ッ ク キ ャラクタ コード＋ 64） 」 の 2 バイ ト （ 2 文字分） で格納され

ますので，グラ フィ ッ ク文字を取り 扱 う 時には注意が必要です．

> EE CMD 07 ERR E2 LIST 93 PAINT BF SPRITE C7 

EF COLOR BO ERROR A6 LLIST 9E POL FFA4 SQR FF87 

< FO CONT 99 EXP FFBB LOAD 85 PEEK FF97 STEP DC 

+ F 1 COPY 06 FIELD Bl LOG FFAC PLAY Cl STICK FFA2 

F2 cos FFBC FILES 87 LOCATE 08 POINT ED STOP 90 

* F3 CSAVE 9A FIX FF Al LOF FFAD POKE 98 STR$ FF93 

/ F4 CSNG F F9 F FN DE LOG FFBA POS FF91 STRIG FFA3 

< F5 CSRLIN EB FOR 82 LPOS FF9C PRESET C3 STRING$ E3 

￥ FC CVD FFAA FPOS FFA7 LPRINT 90 PRINT 91 SWAP A4 

ABS FF86 CVI FFA8 FRE FF8F LSET 88 PSET C2 TAB( DB 

AND F6 CVS FFA9 GET 82 MAX CD PUT 83 TAN FFBD 

ASC FF95 DATA 84 GOSUB 80 MERGE 86 READ 87 THEN DA 

ATN FFBE DEF 97 GOTO 89 MID$ FF83 REM 3A8F TIME CB 

ATTR$ E9 DEF DBL AE HEX$ FF9B MKD$ FFBO REN UM AA TO 09 

AUTO A9 DEF INT AC IF 88 MKI$ FFAE RESTORE BC TROFF A3 

BASE C9 DEFSNG AD IMP FA MKS$ FFAF RESUME A7 TRON A2 

BEEP co DEFSTR AB INKEY$ EC MOD FB RETURN BE USING E4 

BIN$ FF9D DELETE AB INP FF90 MOTOR CE RIGHT$ FF82 USR DD 

BLOAD CF DIM 86 INPυT 85 NAME D3 RND FF88 VAL FF94 

BSAVE DO DRAW BE INSTR E5 NEW 94 RSET 89 VARPTR E7 

CALL CA DSKF FFA6 INT FF85 NEXT 83 RUN BA VDP CB 

CDBL FFAO DSKI$ EA IPL 05 NOT EO SAVE BA VP EEK FF98 

CHR$ FF96 DSK0$ Dl KEY cc OCT$ FF9A SCREEN C5 VPOKE C6 

CINT FF9E ELSE 3AA1 KILL 04 OFF EB SET D2 WAIT 96 

CIRCLE BC END 81 LEFT$ FF81 ON 95 SGN FF84 WIDTH AO 

CLEAR 92 EOF FFAB LEN FF92 OPEN BO SIN FF89 XOR F8 

CLOAD 98 EQV F9 LET 88 OR F7 SOUND C4 

CLOSE 84 ERASE A5 LFILES BB OUT 9C SPACE$ FF99 

CLS 9F ERL E 1 LINE AF PAD FFA5 SPC( DF 

表2 . 22 中間コード一覧表
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第 2 部 BASIC 

8進数（＆O)

1 6進数（＆H )

行番号（ R UN後）

行番号（ R U N前）

10～255の整数（%）

O～ 9の整数（%）

恥m

単精度実数（ ! ) 

倍精度実数（＃）

2進数（＆B)

EExﾗ 
~×× 

~×X 

~×× 

巨回
日

分岐命令の飛ぴ先となる行のメモリ上の絶対ア ドレスーl

分岐命令の飛び先の行番号． 一度RUNされると識別コー
ドがOOHとなり絶対アドレスになる．

I 10 I ×× :×× :×X ;××| 
I lF I××:××:×× : X × 
I '&' I 'B ’ I ｝ギ；戸！？：］

図2.12 テキス 卜 中の数値形式

数値は予約語や変数名との区別をつけるために“識別コード”と呼ばれる番号が割り付けられ

ており ， それを見ることで後に続く値がどのようなものかわかるようになっています．

2 バイトの数値の場合は， 上位と下位バイトが逆に格納されます． 符号付き数値については，

識別コードの前に＋またはーの中間コードが置かれるのみであり，数値自体はかならず正の数で

記憶されます． 浮動小数点表記法についてはおおむね巻末のマスパッ ク (Mathematical Pack-

age）の説明と同じですが，上記のよ うに数値はかならず正の数で記憶される点に注意してくださ

し、 2 進数 （ ＆ B ）については， 識別コードは割り当てられておらず， アスキーコードそのまま

の形で記憶されま す．
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章 マシン語とのリンク. 
これまで説明したように， MSX BASIC ver 2. 0 は強力な機能を備えていますが，さらに実行

速度を上げたい，あるいは MSX2 のハードウェア機能をとことんまで引き出したいと思ったら，

やはりどうしても多少のマシン語は使用せきるを得ません． 本章では，その必要が生じた時のた

めに， BASIC からマシン語プログラムを呼び出す方法，およびその際に知っておくべきいくつか

の情報について説明します．

4 .1 USR 関数

BASIC からのマシン語の呼び出しは，以下の手順で行います. USR 関数のカ ッ コの中は，引数

としてマシン語に値を渡すために用いられます．引数は数式，文字式のいずれでもかまいません．

( DEF USR 文で，マシン語プログラムの実行開始アドレスを指定する．

② USR 関数でマシン語を呼び出す．

③ マシン語から BASIC に戻る場合は， RET 命令（C9H）を実行する ．

例） cooo 番地が実行開始アドレスであるマシン語プロ グラムを呼び出す．

DEF USR = & HCOOO 

A=USR(O) 

4. 2 USR 関数の引数と戻り値によるデータの受け渡し

BASIC からマシン語に引数を渡す場合，マシン語側ではレジスタAの内容でその型を知るこ

とができます（表 2. 23） .目的の値は引数の型により 図 2 . 13 のような形式で格納されていますか

ら，それに応じて値を受け取ります．例として， 文字列型の引数を受け取るプログラムを リスト

2.1 に示します．
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2 

3 

4 

8 

2 パイ卜整数型

2バイト整数型

文字列型

単精度実数型

倍精度実数型

+O +I +2 +3 

表2.23 レジスタAに代入される引数の型

HL レジスタの指すア ドレスー~ . ' ' ' ' 
l xx l ×× ｜下位｜上位｜ 注）××は，そこが何であっても関係が無いニ とを示す．

単精度実数型
+O +I +2 +3 

HL レジスタの4旨すアドレスー~ . ' ' ' ' 
｜指数 ｜ 仮数 ｜ 仮数｜仮数 ｜

倍精度実数型
+O +I +2 +3 · ・ ...・ ＋ 7

HL レジスタの＋旨すアドレスー~ . ' ' ' ' ' ' 
｜ 指数｜仮数 ｜ 仮数 ｜ 仮数 ｜ ...... ｜ 仮数 ｜

文字列型
+O +I +2 

DE レジスタの指すア ドレスー~ . ' ' ' | | | ｜ この 3 バイトをー骨量に｜ 文字数 ｜下位｜上位｜| | | ｜ス ト リングディスク リプタと呼ぶ
、、--v-一一＿＿，

し 文字列の格納されているアドレスを指す

図2 . 13 引数による値のわたされ方

リスト 2 .1 文字型の引数の使用例

List 2. l print string 凶 l th USR function 
to use. do DEF USR=&HB0 日目 : A$=USR <” STRING”} 

.============================================================ 
CH PUT 

RDARG: 

RD!: 

74 

EQU 

ORG 

CP 
RET 

PUSH 
POP 
しD
LO 
LO 
OR 
RET 

PUSH 
LD 
CALL 
POP 
DEC 
RET 
INC 
JR 

END 

00A2H 

日B日目白H

3 
NZ 

DE 
IX 
A.CI X ＋日｝
L. CI X+ l l 
H. CI X+2 l 
A 
z 

AF 
A.CHU 
CHPUT 
AF 
A 
z 
Hし
RD! 

;character output 

;parameter is not string 

; IX := string descriptor 
;get string length 
;get string pointerClo1o1l 
;get string pointerChighl 

;if length ＝自

;get a character 
;put a character 



4 章 マシン語とのリ ンク

逆に， 引数として渡されたこれらの値をマシン語の中で書き換えることによって USR 関数の

値として BASIC に引 き渡すことができます． この場合， VALTYP ( F663H）を変更することに

より戻り値を BASIC からの引数の型以外のものに変更することも可能です． ただし，文字列型の

場合， 文字数を変えることはできません．

4.3 命令の増設

MSX では現在“CMD”と“IPL”という予約語が未使用となってお り， この予約語のフ ック（そ

れぞれ FEODH, FE03H）を自分で作成した任意のマシン語ルーチンにジャンプするよう書き換

えるだけで， 新しい命令を作成することができます．簡単な例を リスト 2 . 2 に示します．

リスト 2.2 CM D命令の増設

;================================================================= 
；し ist 2.2 make CMD command ( turn on/off the CAPS LOCK l 

; to initialize command: DEF USR=&HB自由自 : A=USRC 自｝

to use command: CMD 

;================================================================= 

CHGCAP 
CAPST 
HCMD 

EQU 
EQU 
EQU 

ORG 

日 1 3 2H
目 FCABH

0FE目DH

日B日日目 H

;----- CMD initialize －ーーーー

LD 
LD 
しD
LDIR 
RET 

BC,5 
DE,HCMD 
HL,HDAT 

；－－ーーー－ new HOOK data -----

HDAT: POP 
JP 
NOP 

AF 
CAPKEY 

；ー－ーー－ executed by CMD －ーーーー

CAPKEY: CALL 
しD
CPL 
LD 
RET 

END 

CHGCAP 
A, ( CAPST l 

CCAPSTJ .A 

;CAPS LAMP on/off 
;CAPS LOCK status 
;CMD HOOK 

この部分を実行すると CMDコマンドが増設される

;NEW HOOK SET 

フック（ FEODH）に書き込む 5ノてイトデ－7

CMD コマンドの実体

フックに書き込む最初の“POP AF”は， この場合“CMD” の実行の時にスタ ッ クに積まれる

エラー処理アドレスを捨てるためのものです． これを入れておかないと， “RET 命令”で BASIC

に戻るはずがエラー処理ルーチンにジャンプしてしまいます． ユーザールーチン内でエラーを出

75 



第 2 部 BASIC

したい場合はこのアドレスを取っておくのも 1 つの方法です．

なお，これらのフ ッ クは本来は将来の拡張用にリザーブしてある場所なので， 商用のアプリケ

ーション・プロ グラムで使用してはいけません．

4.4 CMD 命令の拡張

より複雑なステートメ ン 卜の拡張を行うには， CMD 命令にも引数を渡せると便利です．マシ ン

語を呼び、出した際， HL レジス夕が BASIC テキスト中の

ら’これを利用して後に続く文字列の評価を行えば目的は果たせます． これらを行うために有効

と思われる内部ルーチンを，以下に示します．

・ CHRGTR (4666H/MAIN）…一………テキストから 1 文字取り出す （図 2.14 ) .
入力： HL ←テキストを指すアドレス

出力： HL ←取り 出 した文字のアドレス

A←取り出した文字

Z フラ グ←文末 （ ： またはOO H ） ならば ON

CY フラグ← O ～ 9 ならば ON

機能： （HL+ 1 ） の場所のテキストから l 文字取り出す． スペースはスキ ッ プされる ．

• FRMEVL (4C64H/ MAIN）ー…一一…テキスト中の式を評価する （図 2.15 ) .
入力 ： HL ←テキス ト中の式の先頭アドレス

出力 ： HL ←式の次のアドレス

[VALTYP ( F663H）］←型に応じて 2, 3, 4, 8 の値が入る ．

[DAC (F7F6H ） ］←式の評価結果

機能 式を評価し ， 型に応じて出力する ．

e FRMQNT (542FH/MAIN) ·……...・ H ・ －式を 2 バイ ト 整数型で評価する．

入力 ・ HL ←テキスト中の式の先頭アドレス

出力 HL ←式の次のアドレス

DE ←式の評価結果

機能 ．式を評価し，整数型 (INT ） で出力する ． 結果が 2 バイ ト 整数型の範囲に納まらない場合に

は“Overflow”エラーを発生し， BASIC コマンドレベルに戻る．
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入力

J A I ~ ト I0 I: l ~ I B 卜 I a [ ←間；－<fl~a~::ir－ド許試になっ
HL 

l 度目の実行

「A日
IAl ~ l=l0l l ~ jsj=joj ← 

HL 

2度目の実行

「A囚 CY 巴
J Al ~ ト！ 0! : l ~ ！ sj=jo[ ←匁？おむと

HL 

3度目の実行

「A日 z 日
]Aj ~ j=joj J ~ jsj=jo[ ←芳子時お

HL 

4 章

図2 .1 4 CHRGTRの入出力状態

入力

I B I ニ IAl*l31+11lolol/121010 1 CI= I 0 

出力

ｷBl=IAl*l3l+l1jojoj/l2IOIOI: ICl=IO 

計算した答F
U
 
A
 
D
 

川LTYP 囚←たとえl措精度実数の場合
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• GETBYT (521CH/MAIN ） ……………式を 1 バイ ト 整数型で評価する ．

入力 HL ←テキス ト中の式の先頭のア ド レス

出力 ： HL ←式の次のア ド レス

A, E←式の評価結果（A と E には同じ値が入る ）

機能 式を評価 し ， l バイ ト 型で出力する ． 結果が l バイ ト 整数型の範囲に収まらない場合には

“ Illegal function call'，エ ラーを発生 し ， BASIC コマン ド レベルに戻る．

• FRESTA (67DOH/ MAIN ） ……………文字列を登録する ．

入カ [VALTYP ( F663H）］←型（文字型でないとエラーになる）

[DAC ( F7F6H ） ］←ス トリ ング ・ ディスクリプタへのポインタ

出力 ： HL ←ス トリ ング ・ ディスク リ プタへのポインタ

機能 FRMEVL で得た文字列型の結果を文字列領域に登録し ， そのス トリ ング・ ディスク リ プタ

を得る ． 文字列を評価 し た場合は前記の FRMEVL と組み合わせて以下のように使用する

のが一般的である ．

CALL FRMEVL 

PUSH HL ； テキス ト ポインタをセーブする

CALL FRESTR 

EX DE, HL ； ス トリ ング ・ ディスク リ プタを得る

POP Hし

LO A, (DE) ；入力された文字列の長さを得る

・ PTRGET (5EA4H/MAIN ） ……・……変数の格納ア ド レスを得る（図 2 .16 ) .

入力 ： HL ←テキス ト中の変数名の先頭アドレス

[SUBFLG ( F6A5H) ］← 0 ： 単純変数， 0 以外 ： 配列変数

出力 ： HL ←変数名の次のア ドレ ス

DE ←目的の変数の内容が格納きれているアドレス

機能 ：変数 （または配列変数） の格納ア ド レスを得る ． 目的の変数の領域が確保されていなかっ

た場合は， 領域の確保も行われる. [SUBFLG］の値を O 以外に設定しておくと ， 配列の個々

の要素ではなく ， その配列の先頭アドレスが得られる ．
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区囚＝ IBIB

SUBFLG 囚

入力

ロ
u

ロ
u

- 

＝
一↑

札

A
門
一

A
門
一

出力

DEB ←変数AAの内容があるア ド レス

囚 A I ( I 3 I ) I 二 IBIB

FLG 回

入力

ロ
u

ロ
u＝

一↑
胤

! 
コ
叫
Fl
 

A
門
一

A
門
一

出力

DEB ←変数AA伽

囚 AJ ( l3l ) l=IBIB

山LG日

入力

ヒ IBIB2
4
 

( 
A
 

A
 

出力

DEB ←的lj変数AA （仰先頭ア ド レス

図2 . 1 6 PTRGETの入出力状態

e NEWSTT (4601H / MAIN ） …………一任意のテキス ト を実行する ．

入力’ HL ←実行するテキス ト のアドレス
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出力 ．一一一

機能 ： テキス ト の実行を行う ．
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実際は， BAS ICの内部表現のコードが入る

NEWSTTのためのメモリ設定図2.17 HL 

これらの内部ルーチンは， BASIC テキストを対象とするものであるため， エラーが発生した場

フ ッ ク H.ERRO (FFBlH ） の書き換その場合，合は BASIC と同様のエラー処理が行われます．

ユーザーがエラー処理を行うこともできます （ E レ ジスタにエラ一番号が入る）（ リスえにより ，

卜 2 3). 

エラー処理ルーチンの変更

List 2.3 Your O凶n error 
To use, do DEF USR=&HB自由自 : A=USR ！自）

HERR 
SYN ERR 
CH PUT 
NE¥i/STT 

READ YR 

リスト 2 . 3

;error hook 
;syntax err code 
;character output 
;run 

U
H
 

--

HnuH 

R
U
H

円
’
a

日
u

F
2

自

9

F
-

AHcuae 

o
o
q
4
m
O
必
噌
a
a宅

EQU 
EQU 
EQU 
EQU 

EQU 

自688 日HORG 

この部介を実行するとエラー処理ルーチンが変更される

;SET NE¥il HOOK 

；ーーーー『 command initialize －－－ーー

BC,5 
DE.HERR 
HL.HDAT 

LD 
LD 
LD 
LDIR 
RET 

ERROR JP 
NOP 
NOP 

HDAT: 

エラー処理ルーチンの実体

；凶hen in error, E holds error code 
;syntax error 7 
;no 

；園唱曲ー－ error routine －ーーーー

A,E 
SYNERR 
NZ 

LD 
CP 
RET 

ERROR: 

;yes 
;put new error message 

HL,DATAI 
A, !HLl 
・$ ・

Z.EXIT 
HL 
CH PUT 
HL 
HL 
LOOP 

LD 
LD 
CP 
JR 
PUSH 
CALL 
POP 
INC 
JR 

LOOP: 

;new error message 

READYR 

．キャハヲマチカ‘イチヤヲ9 ・
日 7H, 87H, 87H, ＇$・

JP 

DEFM 
DEFB 

EXIT: 

DATAI: 

END 
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4.5 割り込み使用法

Z80CPU には INT と NMI の 2 つの割り込み端子がありますが， MSX で使用しているのは

INT のみです. INT 端子には60 [Hz］の信号が入力されており ， l 秒に60回のタイマ割り込み

が実行されるようになっています. Z80 の割り込みモードが 1 に設定されているため，割り込みが

かかると 38H 番地がコールされ，そこからタイマ割り込みルーチンへジャンプし，キ一入力をは

じめとする種々の処理を行っ ています．

このタイマ割り込みルーチンは，途中でフ ッ ク 日TIMI (FD9FH ） にジャ ンプします．このフ

ッ クを利用することで，このタイマ割り込みルーチンに任意の機能を追加することが可能です．

ここで注意しなければならないのは，通常ここには RET 命令が書かれているだけですが，テ”ィス

クなどの周辺機器が接続されていて，すでにこのフ ッ クが使用中の時です． この場合，知らずに

書き換えるとそれら周辺機器が以後使用不能にな っ てしまうので，どのマシンでも正常に実行で

き るようにするためには，あらかじめそれに対する処理をしておく必要があります． 割り込みの

使用例とともにこれらの対処の一例を リスト 2.4 に示します．

リスト 2 .4 タイマ割り込みフックの正しい使用法

ーーーーーー ー －ー－ーーーーー－ー ー ーーーーーーー－ー－ー一一ーーーーーー－ーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーー， ーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーー ー ー

List 2 4 How to use HOOK safely 
This routine uses TIMER INTERRUPT HOOK 

and turn on/off CAPS LOCK 
To start, do DEF USR=&HB00 日： A=USR ！日｝
To end. do DEF USR=&HB日 30 : A=USR!0> 

・ －ーーー－ーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーー－ーーーーー ー ーー ー ーーーー．ーーーーーーーーーーーーー・・ーーーーーーーーーーーーー ー ーーーーーーーー ー ーーーーーーー ー ーーー－ー時ー－ーー『ーーーー

. 
CHGCAP 
CA PST 
TIMI 
JPCODE 
TIMER 

INTON: 

EQU 0132H 
EQU 日 FCABH

EQU 自 FD9FH
EQU 自C3H
EQU 日 20H

ORG 日B白日目H

interrupt on －ーーー

DI 
LD HL.TlMl 
LD DE,HKSAVE 
LD BC.5 
しDIR 

LD A.JPCODE 
LD !TIMI>, A 
LD HL. I NT 
しD !TlMl+ll.HL 
El 
RET 

ORG 自B自 3日 H

;CAP LAMP on/off 
;CAP LOCK status 
; ti mer interrupt HOOK 

フンク書き換え時には以前のフ.. F7 を保存する

;OLD HOOK SAVE 

;NEiii HOOK SET 
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1nterrput off －ー ーーー 保存しておいたフ ッタを元に戻して終了する

INTOFF: DI 
LD HL,HKSAVE ;RECOVER HOOK 
LD DE.TIMI 
LD BC.5 
LDIR 
EI 
RET 

1nterrput routine －ーーーー

INT: PUSH AF 
LD A, CCAPST l 
OR A 
JR Z,CAPON 

CA POFF ：しD A. (COUNT I l 
DEC A 
LD CCOUNTI l .A 
JR NZ.FIN 
LD A.TIMER 
しD CCOUNTI l ,A 
XOR A 
LD c CAPST l, A 
LD A.0FFH 
CALL CHGCAP 
JR FIN 

CAPON: LD A, ((0UNT2l 
DEC A 
LD (CQLJNT2l .A 
JR NZ.FIN 
LD A.TIMER 
LD (C0UNT2l .A 
LD A, 0FFH 
LD (CAPSTl ,A 

XOR A 
CALL CHGCAP 

FIN: POP AF 
CALL HKSAVE ;old HOOK call 

RET 

COU"JT I : DEFB TIMER 
COUNT2 DEFB TIMER 

Hl¥SAVE: NOP ;old HOOK save area 
NOP 
NOP 
NOP 
RET 

END 
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ソフトウエア開発上
章の諸注意. 

MSX 用のソフ トウ ェアを開発する際，それがどのような MSX 機種上でも問題なく動作する

ために，ぜひとも守って頂きたい事項がいくつかあります． 本章ではそれらの事項について述べ

るとともに，その他ソフ ト ウェア作成時に知っていると役立つ種々の情報を紹介します．

e BIOS 

BIOS を使う目的は， ハー ドウ ェアとソフ ト ウェアを分離し，万一ハー ド ウェアが変更されたと

してもソフトウェアをそのまま使えるようにすることです． 商用のアプリケーション・プログラ

ムで入出力処理を行う際には， かならず BIOS を使用して ください （ただし VDP に関してはこの

限りではない） ．

BIOSはMAIN ROM の OOOOH 番地から始まるジャンプテーブルを通して呼び出されます．

MSX2 の SUB-ROMにも同様のジャンプテーブルがあり，これは拡張機能の呼び出しに使われま

す． ジャンプテーブルの分岐先， つまり BIOS の内容はハー ドウェアの変更や機能の拡張のために

変更される可能性があ り ますので， アプリケーション ・ プログラムがそこを直接呼び出してはい

けません． 本書の中にも ， BIOS のジャンプテーブ／レ以外のアドレスを呼び出しているような例が

あ りますが，あくまでも参考 とするに と どめておいてください （APPENDIX BIOS 一覧表参

照） ． なお，マスパックおよび前述のステー ト メン ト拡張に関する 内部ルーチンは， 今後もアドレ

スを変更しないので， アプリケーションから呼び出してもかまいません．

・ワークエリア

MAIN-RAM の F380H ～FFFFH 番地は ， BIOS と BASIC イ ンタープリタのワークエ リ アです

から ， 不用意に使わないでください． ワークエリ ア内の使われていない場所は将来の使用のため

に予約されているのでこちらも使用できません．なお，ディスクのワークエリアついては「3.1ユ

ーザーエ リア」の項を参照してください．

•RAM とスタックポインタの初期化

電源投入時の RAM の内容は不定で，システムのワークエリア以外の領域は初期化されませ

ん．ワークエリアの初期化はアプ リ ケーション ・プログラム自身で‘行っ てください. RAM の内容
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が OOH であることを期待しているために動かないソフ ト があり ， 問題になりました．

ROM カートリッジの INIT ルーチン（第 5 部 7 章参照）が呼ばれた時のスタ ッ クポインタの値

は不定で，テ”ィスク ・ インターフェイスが先に初期化されたような場合にはそうでない場合より

もスタ ッ クポインタの値が小さくなります． スタ ッ クポインタの初期化を行わないプログラムが

このために暴走し，問題になりました . IN IT ルーチンで起動し， そのまま処理が続く （つまりデ

ィスク等の周辺機器や BASIC イ ンタープリタを使う必要がない） プログラムはかならずスタッ

クポイ ンタを初期化してください．

・拡張 BIOS のワークエリア

拡張 BIOS コールを使う時には， スロ ッ ト が切り換えられても CPU がワークエリアを参照で

きるように， スタックを COOOH 番地よりも上位に置いてください．同様の理由で， RS 232C の

FCB も 8000H 番地より 上位に置いてください．

・デバイスドライバなどのワークエリア

テーパイスドライパや BASIC から呼ばれるサブルーチンのように，他のプログラムと 同時にメ

モリに存在するプログラムは， ワークエ リ アの確保に特に注意を要します．

カートリッジの INIT ルーチンが BOTTOM (FC48H ） を書き換え，古い BOTTOM と新しい

BOTTOM の聞を自分のワークエリアとして予約し ， さらに，そのワークエリアのアドレスを

SL TWRK ( FD09H ） というスロ ッ ト 別に割り当てられた 2 バイ ト の領域に記録します ． 詳しく

は第 5 部 7 章を参照してください．

・フック

たとえは、， RS-232C カートリ ッジが割り込み処理のためにフ ッ クを書き換えた場合，次のカー

トリ ッ ジが同じフ ッ クを書き換えると RS-232C のカー トリ ッ ジは割り込みフ ッ クを使用するこ

とができなくなってしまいます． このようなことを防ぐために， フックを書き換える場合には以

前のフックの内容（例では， RS-232C カー トリ ッジの割り込み処理ルーチンへの イ ンタースロ ッ

トコール命令）を別の場所にコピーしておき，自分がフ ッ クから呼ばれた際にはかならずそれを

呼び出すことで，そのフ ッ クを使おうとしているカートリ ッ ジすべてに制御が渡るようにしてく

ださい （図 2 . 18） . 詳しくは第 5 部7 章を参照してください ．

e VRAM の初期化
アプリケーション・プログラム起動時の VRAM の内容は不定ですから VRAM はかならず初

期化してから使用してください．
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プログラム 1 のフックの初期化

プログラム 2 のフックの初期化

図2.18 フックの初期化

• VRAM の容量
MODE (F AFCH ） のビ ッ ト l ， ビ ッ ト 2 で VRAM 容量を知ることができます （表 2 24). 

[FAFCH] 
VRAMの容量

ビット 2 ビット 1

。 。 16K(MSX1) 

。 1 64K(MSX2) 

1 。 128K(MSX2) 

表2.24 VRAM容量を知る方法

・ BASIC のパージョン番号

アプリケーション ・プログラムが BASIC のパージョン番号を知るためには，以下の方法があり

ます．

1. MAIN -ROM の 2DH 番地の内容を読む （OOH=verl.O, OlH =ver2.0) 

2. ver2 .0 以降では EXBRSA(F AF8H ） に SUB ROM のスロ ッ トアドレスが入っ ている ． 入

っ ていなけれは、 （OOH ) verl.O である

・インターナショナル MSX

MSX は世界各国で使うために多くの種類がありますが，以下の項目が国により大きく異なり

ます．

－キーボード配J"IJ ， 文字セ ッ ト， PRINT USING の書式

． タイマ割り込みの周波数など

ID バイトという ROM 内の情報を読むことで（図 2.19 ） ， 本体の種類がわかり ， 各国の MSX に

対応することができます （表 2. 25). 
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巨E bn I l キ...，ラクタソヱネレータの種別 lliEJ bo J キポドの種別
b 0 日本 4 ・ドイツb1 0 日本

1 アメリカなど 5 ：ソビエ卜
b2 1 アメリカなど

b2 2 フランス 6 スペイン
2 ソピエ卜

b3 3 イギリスb3 

0 年／月／日
bs bs 1 ：月／白／年 PRINT USINGなどの情報

b6 2 ：日／月／年 b6 

b1 コ インターラプ卜周期 （VSYNC) b1 
0 60Hz 

1 ・ SOHz 

図2.19 IDバイトの内容

匝ヨ TVセット 日付フォーマッ ト 初期画面モー ド
PRINT USING 

文明仰長さ指定 文字の置き換え 通貨シンボル

日本 NTSC (60Hz) 年／月／日 SCREEN 1 & @ ￥（エン）

イギリス PAL (50Hz) 日／月／年 SCREEN 0 \ & £（ポンド）

国際的 PAL (50Hz) 月／日／年 SCREEN 0 \ & 事 （ ドル）

アメ リカ NTSC (60Hz) 月／日／年 SCREEN 0 \ & 事 （ ドル）

フラ ンス SECAM (50Hz) 日／月／年 SCREEN 0 \ & 事 （ ドル）

ドイ ツ PAL (50Hz) 日／月／年 SCREEN 0 \ & $ （ ドル）

ソ ビエ卜 NTSC (60Hz) 月／日／年 SCREEN 0 \ & $ （ ドル）

スペイ ン PAL (50Hz) 月／ 日／年 SCREEN 0 \ & $ （ドル）

表2.25 国別のMSX仕様

・エスケープシーケンス

MSX にはエスケープシーケンス機能がありますが （APPENDIX 参照），こ れは BASIC の

PRINT 命令， BIOS および BDOS コール（MSX-DOS） のコンソール出力で利用できます．エスケ

ープシーケンスの機能は，DEC 製 VT52 ターミナルおよびヒースキッ ト 製H 19ターミナルのサブ

セ ッ ト にな っ ています．

•BASIC に戻る方法

－ウォームスタート

MAIN -ROM のス ロ ッ ト を選択した後， MAIN -ROM の 409BH 番地へジャンプしてくださ

い. BASIC のワークエリ アが壊れていなけれは＇， BASIC の コ マン ド入力状態にな り ます． な

お， ジャンプする時のレジスタやスタ ッ クの内容はい っ さい無視されます．

もう I つの方法として，内部ルーチンである NEWSTT （第 2 部4.4参照） で次の命令を実行す

ることによ っ ても行うことができます （図 2.20 ) .
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(: END) 

3AH S!H OOH 

I IE叫⑮｜

図2.20 ウォームスタートのためのNEWSTTの入力設定

・オートスター卜

BIOS や BASIC のワークエリアを使用しないような単純なゲームカー トリ ッ ジなどでは

ROM のへッ夕、の“INIT” の場所にプログラム実行開始ア ドレ スを書くことで， そのプロ グラム

を起動することができます． しかし，この方法を使うと他のカートリ ッジの初期設定が行われな

いために，ディスクドライブなどが使：えなくなります．

それを避けるために， FEDAH に“H .STKE”というフ ッ クがありますから，カートリ ッ ジの

“INIT”ルーチン実行時に起動させたいプログラムへのインタース ロ ッ トコール命令をここに書

き， RET 命令でシステムに戻ってください． すると，すべてのカートリッジの初期設定が終わ

り，テaィスクがあれは、 DISK BASIC の環境が整ってからそのフックが呼び出 されますから， 目

的のプログラムを起動することができます． なお，この方法はディスクがない場合でも有効です

( APPENDIX 参照） ．
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エラーコード一覧表

NEXT without FOR NE×T 文に対応する FOR 文カ、ない．

2. Syntax error 構文に誤りがある．

3. RETURN without GOSUB RETURN 文と GOSUB 文の対応がとれていない．

4 Out of DATA READ 文で読むべきデータがない．

5. Illegal function call 関数の使い方に誤りがある．数値の指定に誤りがある．

6 Overflow 数値がオーバーフローした．

7. Out of memory フリーエリアがなくなった．

8 Undefined line number 指定した行番号がプログラムにない．

9. Subscript out of range 配列変数の添字の値が宣言された範囲を超えている ．

10. Redimensioned array 配列を二重定義しようとした．

11 Division by zero 0 除算しようとした . 0 に対して負のベキ乗を行った．

12 Illegal direct 
ダイレクトモードでは実行できないステートメントを
ダイレクトモードで実行しようとした．

13 Type mismatch データの型が一致していない．

14. Out of string space 文字列領域かなくなった．

15. String too long 文字列が 255 文字を超えた．

16. String formula too complex 指定した文字列が複雑すぎる．

17 Can ’t CONTINUE CONT コマンドの実行ができる状態ではない．

18. Undefined user function 
DEF FN 文で定義されていないユーザ一定義関数を使
おうとした．

19 Device 1/0 error デバイスの入出力中にエラーが発生した．

20 Verify error カセットとメモリのプログラムが同じでない．

21 No RESUME エラー処理ルーチンに RESUME 文がない．
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22 RESUME without error エラー処理ルーチン以外で RESUME 文を使用した．

23. 未定義

24. Missing operand 必要なパラメータの指定がされていない．

25. Line buffer overflow 入力データの文字数が多すぎる．

26 
未定義

49 

50. FIELD overflow 
FILED 文で定義したフィールドのサイズが 256 パイ
卜を超えた．

51. Internal error BASIC 内部でエラーが発生した．

OPEN されていないファイル番号を指定した．

52. Bad file number 指定したファイル番号が MAXFILES 文で指定した数

を超えている．

53. File not found 指定したファイルがない．

54 File already open 二のファイルはすでに OPEN されている．

55 Input past end 
ファイルをすべて読んでしまった後，さらに読み込も
うとした．

56. Bad file name ファイル名の指定に誤りがある．

57. Direct statement 
アスキー形式のプログラムをロード中，プログラム以
外のデータがあった．

58 Sequential 1/0 only 
シーケンシャルファイルに文守してランタ’ムアクセスを

行おうとした．

59. File not OPEN 指定したファイルカピまだ OPEN されていない．

60守 Bad FAT ディスクのフォーマットが正常でない．

61 Bad file mode 
OPEN されているモードに対して，正常な入出力を行

っていない．

62 Bad drive name ドライブ名の指定に誤りがある．

63. Bad sector number セクタ番号に誤りがある．

64. File still open ファイルがクローズされていない．

65. File already exists 
NAME 文で指定したファイル名が，すでにディスクに

存在している．
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66. Disk full ディスクの空き事頁域カずなくなった．

67 Too many files 
ファイル数が 112 を超えた（ディレクトリの空きがな
くなった）．

68 Disk write protected ディスクが書き込み禁止状態になっている．

69 Disk 1/0 error ディスクの入出力中になんらかの障害が起ニった．

70. Disk offline ディスケットが入っていない．

71. Rename across disk NAME 文を異なるディスク間で行おうとした．

72. 
未定義

255. 

※ユーザーがエラ一定義じたい場合は， 番号の大きい方から使用してください
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MSX-DOS 

コンビュータを単なるゲームマシンとしててiはなく，何

らかの目的に役立つ実用的な道具として使用するためには，

大容量かつ高速にアクセス可能な外部記憶装置，すなわち

ディスクドライブ力、どうしても必要になリます．そして，

ディスクに蓄えられた大量のデータを効率良く操イ乍するた

めには，優れたDOS （ディスク・オペレーティング・システ

ム）の存在は欠かせません. MSXシステムのために作られ

たMSX-DOSは， 16 ピットマシンの世界で定評のある MS-

DOSの流れを汲み， Z80CPU用の DOSとしては現在最高のデ

ィスク操作環境をユーザーに提供します.MSX の実力は，と

のMSX-DOSを使用することによって，初めて発揮されるの

だと言ってもよいでlしよう．第 3 部では，このMSX-DOSの

基本的な操作と，システムコールを通した利用法を解説し

ます．



曹』



章 概 要 . 
MSX DOS とは，いったいどのようなソフトウェアであり，ユーザーに何をもたらしてくれる

のでしょうか． 本章では MSX-DOS の持つ特徴と機能，そのソフ ト ウェア構成などの解説を通し

て， MSX-DOS を紹介していきます．

1 .1 MSX-DOS の特徴

・ディスク環境の統一

MSX DOS は MSX コンビュータのためのディスク・オペレーテイング・システムです. MSX 

のすべてのパージョンに対応し， MSX2 と従来の MSX のどちらのハードウェア上でも問題な

く動作可能です．また， MSX におけるディスクの取り扱いは，かならず何らかの形で MSX-DOS

を介して行われます. MSX DISK BASIC においても例外ではなく，そのディスク入出力には，

BDOS コールと呼ばれる MSX-DOS の機能の一部が利用されています． したがっ て MSX-DOS

と DISK-BASIC には同ーのディスク・フォーマ ッ トが用いられ，一部のパソコンで見られるよう

に， BASIC と DOS の聞のファイル変換を行う必要はありません． このことは， MSX-DOS を

MSX のプログラム開発環境として使用する場合，操作性およびファイル資源の有効利用という

点で，非常に大きなメリ ッ トとなります．

•MS-DOS との互換性

MSX-DOS は， 16 ビ ッ ト・パソコン用のティスク・オペレーテイング・システムとして作られ

た MS-DOS(verl. 25）をもとに作成され， MS-DOS と共通のファイル・フォーマ ッ ト が用いられ

ています．そのため MS-DOS とファイルレベルでの互換性があり， MS-DOS のディスクに書き

込まれているファイルを MSX-DOS で読み書きする，逆に MSX-DOS のディスク上のファイル

を MS-DOS を用いて読み書きすることが可能です．また， DOS を操作するコマンドのレベルで

も両者は統ーが図られているため， MSX-DOS で DOS に親しんだユーザーは，後々 16ビッ ト機を

使用することにな っ た場合， MS-DOS への移行にとまどうことがありません．
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・ CP/M のアプリケーションが利用可能
さらに， CP/M-80 とシステムコールの互換性があり， CP/M 上で作成された大部分のプログ

ラムは， 1 バイトも手を加えずに MSX-DOS で実行可能です． これは， CP/M 用の膨大なアプ

リケーションが MSX DOS 上で手軽に利用できることを意味します． 多くの優れたソフ ト ウェ

アを MSX ユーザーに提供するソフトウェア ・ パスとしても， MSX DOS はたいへん有効な存在

となり得るのです．

1. 2 MSX-DOS の使用環境

・必要なシステム

MSX DOS を使用するためには，最低限64Kバイトの RAM を実装した MSX 本体と， CRT,

テ”ィスクドライブ 1 台，そしてディスク ・ インターフェイス ROM が必要です. RAM が64Kバイ

トに満たない場合はディスクドライブが存在しても MSX-DOS は起動せず， DISK-BASIC の環

境しか利用できません. MSX2 仕様のコンビュータは，少なくとも64Kバイ トの RAM を実装す

ることが保証されていますから，かならず MSX-DOS に対応可能です． ディスク ・ インターフェ

イス ROM は，実際はつねにディスクドライブに付属して供給され，ドライブ内蔵の MSX では本

体内，ディスクカー トリ ッ ジ使用の場合はカー ト リ ッ ジ内に存在します．

・サポー卜するシステム

MSX DOS は， 8 台まで、のディスクドライブをサポートします． なお， l ド ライブシステムの

場合， 2 ドライブ・シミュレーション（ 1 台のドライブをディスケ ッ トを交互に入れ換えることで

時分割的に 2 ドライブとして用いるもの）の機能を持ちます．周辺装置は， キーボード入力， 画面

出力，プリンタ出力に対応しています．

・サポー卜するメディア

ディスクの物理的な構造に依存しない柔軟なファイル管理機構を持つ MSX DOS は，多種の

メディアに対応可能ですが， 標準として用いられるのは3.5インチ倍密度のフロ ッ ピーディスクで

す． このテ、イスクには， lDD と呼ばれる片面タイプと 2DD と呼ばれる両面タイプの 2 種類があり

ます． また，それぞれのフォーマ ッ ト形式にも l トラ ッ クが 8 セクタまたは 9 セクタの 2 種類が

あり，都合 4 種類のメテoィアが利用可能です． これらは表 3 . 1 に示した形式 （マイ ク ロソフトフ

ォーマ ッ ト ） でフォーマ ッ トされます．
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100, 9セクタ 200, 9セクタ 100, 8セクタ 200 , 8セクタ

メディ ア ID OF8H 0 F9 H OFAH OFBH 

菌数 2 1 2 

l 面に含まれるトラ ック数 80 80 80 80 

l トラ ックに含まれるセクタ数 9 9 8 8 

l セクタに含まれるバイト数 512 512 512 512 

ク ラスタのサイズ 2セクタ 2セクタ 2セクタ 2セクタ

FATのサイズ 2セクタ 3セクタ lセクタ 2セクタ

FATの個数 2 2 2 2 

作成可能ファイル数 112 112 112 112 

注）表中の言葉の意味については， 3章を参照

表3.1 MSX-DOSのサポー トするメディア

1. 3 MSX-DOS のシステム資源

・メモリマップ

MSX-DOS を構成するソフ トウ ェアは， COMMAND COM, MSXDOS. SYS， ディスク ・ イ

ンターフェイス ROMの 3 つの部分に分かれており， MSX-DOS が動作している時にはメ モリ

上で図 3 1 に示す位置を占めています. COMMAND. COM およ び MSXDOS . SYS は， MSX­

DOS が起動するまではファイルとしてディスク上に存在し， MSX-DOS が起動すると RAM に

読み込まれます．ディスク ・ インターフェイス ROM は，ディスクドライノ〈， DOS カーネル，

DISK- BASIC インタープリタを含みます．

ディスクドライパ
4000H 

DOSカーネル
DISK-BASIC 

TPA インタープリタ 7FFFH 

ディスク ・ インターフェイスROM

[0006H) 
MSXDOS.SYS 

ワークエリア

RAM 図3 . 1 MSX-DOSのメモ リ マップ

RAM 上の OOH ～OFFH 番地は， システムスクラッ チ・エリアと呼は、れ， MSX-DOS が他のプ

ロ グラムとのデータの受け渡しに利用する領域です．後述するシステム コールを使う場合には，

この領域が重要な役割を果たします. OlOOH番地から始まり， RAM の0006H番地の内容で示され

るアドレスまでの領域は， TPA(Transient Program Area）と呼ばれ， ユーザーが自由に利用可

95 



第 3 部 MSX-DOS

能です. MSXDOS . SYS は TPA より上位アドレスに常駐し（この部分が壊れると暴走する），

COMMAND. COM は TPA 内に置かれます．

・ COMMAND . COM 

MSX-DOS の基本的な操作は，キーボードからコマンドを入力し実行させる，という処理の繰

り返しです． この時，文字列の入力からコマンドの解釈実行までの作業，いわゆるユーザー ・ イ

ンターフェイスに相当する部分を受け持つのが COMMAND . COM というプログラムです．

COMMAND COM が実行するプログラムは，内部コマンド，パッチコマント＼外部コマンドの

3 つに分けられます．

内部コマンドは COMMAND . COM の内部に組み込まれているものであり， RAM 上に存在し

ています． 内部コマンドが入力されると， COMMAND . COM はすぐにその部分をコールし，コ

マンドを実行します．

外部コマンドの場合， COMMAND . COM は，まずディスクからそのルーチンを TPA に読み

込み，実行に移ります（外部コマンドの実行はつねにlOOH番地から始まるにこの時， COM­

MAND.COM は自分自身の領域を外部コマンドのために解放します． つまり， COMMAND.

COM を消して，その上に外部コマンドを書き込んでしまってもかまわないのです．外部コマンド

が“RET” によって終了すると，まず MSXDOS . SYS によって COMMAND . COM が破壊され

ているかどうかが調べられ（チェ ッ ク・サムを用いる），そうであれば再びCOMMAND . COM を

RAM 上にロードしてから COMMAND . COM に制御が移ります．

パッチコマンドは，通常はコマンドラインから行う入力を，指定されたパッ チファイルから取

り込むように変更することで処理されます．パッ チコマンドの各ステ ッ プでは，任意の内部コマ

ンドあるいは外部コマンドの実行が可能です．パッチコマンドの中でさらにパッ チコマンドを実

行することもできますが，その場合，呼び出された方のパッチコマンドが終了しても，元のパッ

チコマンドには戻ってきません．

e MSXDOS . SYS 
MSXDOS. SYS は， MSX-DOS の中核となり，ディスクアクセスや周辺装置との入出力を管理

します. MSXDOS SYS の持つこれらの機能は，“BDOS(Basic Disk Operating System ） ”と

して，ユーザーが使用しやすいような形で公開されてもいます．公開された個々のルーチンは“シ

ステムコーノレ”と呼ばれ，ディスクを使用するソフトウェアの開発には欠かせない存在となって

います（ 4 章参照）．ただし，それぞれの処理は MSXDOS. SYS 自身によ っ て行われているのでは

なし実際の作業は DOS カーネルが受け持っています. MSXDOS SYS は， COMMAND COM 

や外部コマンドからくる入出力の要求を獲理して DOS カーネルに発注する仲立ちの役割を果

たしています．
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なお MSXDOS.SYS の内部には，図 3. 2 に示すように BDOS の他に BIOS と呼ばれる部分

が含まれています．この BIOS とは， CP/M との互換性のために設けられたもので，通常は使用

されません．

BIOS 
cd 
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図3 . 2 MSXDOS. SYS 

・ DOS カーネル

DOS カーネルは，ディ スク ・ インターフェイス ROM 中に存在する基本入出力ルーチンであ

り， MSXDOS SYS の BDOS 機能を実行する部分です．実際， DOS カーネルがあればシステ

ムコールの機能はすべて実行可能です. DISK BASIC では，直接この DOS カーネルを コール

することで， システム コールを実現しています．

e MSX-DOS の起動手順

MSX DOS の起動は以下の過程により行われます．

1. MSX をリセ ッ トすると，始めにすべてのス ロ ッ ト を調べ，調べたス ロ ッ トの先頭に （41H,

42H ）の 2 バイトが書き込まれていれば，そのスロットには何らかの ROM が接続されている

と判断します. ROM が接続きれていれば， ROM のヘッダ部分にアドレスを設定された

!N IT （初期化）ルーチンを実行します．ディスク・イ ンターフェイ ス ROM の ！NIT ルーチン

の場合は，まずそのインターフェイスに接続されているドライブのためにワークエリアを確

保します．

2. すべてのスロ ッ トを調べ終わっ たら，次に FEDAH(H . STKE）を参照します．このアドレス

の内容が C9H でなければ（！NIT ルーチンの実行中に H .STKE のフ ックに対して何らかの

jレーチンが設定されていれば） DISK BASIC のための環境を設定し ， H STKE へジャンプ

します．

3. もし上記の調査で H .STKE の内容が C9H であれば，今度は TEXT エントリを持つカート

リ ッジを各スロットへ探しにいき，存在すれば DISK-BASIC のための環境を設定した後，そ

のカートリッジの BASIC プログラムを実行します．

4. 次に，ブートセクタ （論理セクタ岸 0 ）の内容が COOOH～COFFH へ転送きれます． この時，

“ DRIVE NOT READY”または“READ ERROR”が発生した場合， あるいは転送された

セクタの先頭が EBH でも E9H でもなかった場合， DISK-BASIC が起動します．
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5. 次に， COlEH のルーチンが CY フラグをリセ ッ トした状態でコーノレされます．通常はこのア

ドレスには“RETNC”のコードが書き込まれているため，何も実行しないでリターンしま

す．この部分に任意のマシン語プロ グラムのブートプログラムを書き込んで‘おけば，そのプ

ロ グラムがオートスタートします．

6. 次に， RAM 容量をチェ ッ クします（RAM の内容は破壊されませんL もし64Kバイトの容量

がなかっ た場合は DISK-BASIC が起動します．

7. 次に MSX-DOS の環境が初期化され，さらに CY フラグをセ ッ 卜した状態で COlEH がコー

jレされます．ここでは MSXDOS .SYS がlOOHからのアドレスに ロード され， lOOHへジャン

プします．この後 MSX-DOS は自分自身を高位アドレスに転送します. MSXDOS . SYS が

存在しない場合には， DISK-BASIC が起動します．

8 . MSXDOS . SYS は COMMAND. COM を lOOH からのアドレスにロードし，その先頭へジ

ャ ンプします. COMMAND . COM も，自分自身を高位アドレスに転送し，そこで初めて実

行に移ります. COMMAND. COM が存在しない場合には，“INSERT A DISKETTE”の

メ ッ セージが表示されて，正しいテeイスケ ッ トがドライブにセ ッ トされるのを待ちます．

9. MSX-DOS が最初にブートされた時，“AUTOEXEC.BAT”という名前のファイルが存在

すれば，それをパッチファイルとして実行します. MSX-DOS が起動せず DISK-BASIC が

立ち上がっ た場合，“AUTOEXEC.BAS”という名前の BASIC プログラムが存在すれば、’

それを実行します．
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操 作. 

本章では， MSX DOS の操作の基本となるキーボードからのコマンドライン入力の方法，およ

びその際に心得ておくべき事項と ， MSX-DOS で利用可能な各種のコマンドの実際の使用法につ

いて説明します．

2. 1 基本的な操作

・起動時のメッセージ

MSX-DOS が起動すると，まず画面に次のようなメ ッセージが表示されます．

MSX-DOS version 1. 03 
Copyright 1984 by Microsoft 

COMMAND version 1.11 

図3.3 起動時の画面

上の 2 行は， MSXDOS .SYS のパージョンとそのコピーライトの表示です. 1 行おいて次の行

は， COMMAND COM のパージョンを表示しています．

・プロンプト

そしてパージョンの下に，プロンプト（入力促進記号）が表示きれます. MSX-DOS のプロ ンプ

卜 は，デフォルト・ドライブ名＋“＞ ” の 2 文字で表されます．

・デフォルト・ドライブ

プロンプトの 1 文字目に表示されている“デフォルト ・ ドライブ”とは， ドライブ名を省略し

た際に自動的にアクセスされるドライブのことです．たとえば，デフォルト・ドライブをA とし

た時， B ドライブ上の“BEE”というファイルを参照するためには“B: BEE”のように表さな
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ければな りません．しか し，デフォル ト・ドライブAにあ る“ACE＂という ファイ ルは， ドライ

ブ名 を省略して単に“ACE”と表すことができます．

例 1) A>DIR B : BEE 

例 2) A>DIR ACE 

（← B ドライブの“BEE”を参照している．）

（←A ドライブの “ACE”を参照している． ）

・デフォルト・ドライブの変更
2 ドライブ以上のシステムを使用しているならば，“B ・”と入力することによってデフォル

ト・ドライ ブは B に変更されます． C ～Hの ドライ フ台にデ．フオルト．ドライフやを変更する場合も

同様に

ます．

例1) A>B: 

B> （←デフ ォ ルト・ドラ イ ブがB に変更された． ）

例2) A>K: 

Invalid Drive Specification 

A> （←K ドライブは無かっ た ． デフ ォ ルト・ドライブは不変． ）

・コマンドの入力

プロ ンプト が表示さ れている状態では， MSX-DOS はコマン ドの入力待ちとなっ ており，

でコマン ドを入力する ことによ っ て， MSX-DOS に各種の指示を与えることができます．

、， v

」」

コマン ドには表 3.2 の 3 形式が存在します． 入力されたこれらのコマン ドは， COMMAND.

COM というプロ グラムによ っ て解釈実行されます. MSX-DOS の操作とは，“コマンドを入力す

る→ COMMAND . COM に実行させる という動作の繰り返しにすぎません．

COMMAND. COMの組み込みコマンド．
( 1 ） 内部コマンド RAM上に存在するマシン語ルーチンである．

後述の 13種類が用意されている

ディスク上に存在するマシン語ルーチンである．
( 2 ） 外部コマンド 実行時にはディスクからロー ドされる ．

フ ァイル名に“COM ” という拡張子を持つ．

複数のコマンドを記述したテキストファイル．
( 3 ） ノ 心：ノチコマン ド 記述した順にコマン ドが実行される（パッチ処理）．

ファイル名に“BAT ” という鉱張子を持つ．

表3.2 3 形式のコ7ンド
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・ファイル命名規則

MSX-DOS で扱うファイルは， 以下に記述した形式の“ファイルスペック ” によって表されま

す．

( 1 ）ファイルスペックは 「＜ ドライブ＞ ．＜ファイル名＞」の形で表される ．

( 2) ＜ドライブ＞はA～Hの l 文字で表きれる ． ただし，デフォル ト ドライブを指定する場合

は，後ろのコロン“：”とともに省略できる．

( 3) ＜ファイル名＞は「＜ファイル名前部＞．＜拡張子＞」の形で表される ．

( 4) ＜ファイル名前部＞は 1 文字以上 8 文字以下の文字列である . 8 文字以上指定した場合， 9

文字目以降は無視される ．

( 5) ＜拡張子＞は O 文字以上 3 文字以下の文字列である . 3 文字以上指定した場合， 4 文字目以

降は無視される ．

( 6) ＜拡張子＞は前のピ リオド“． ”とともに省略できる．

( 7) ＜ファイル名前部＞および＜拡張子＞に使用できる文字は表 3 . 3 のとおりである．

( 8 ）アルファベッ ト の大文字と小文字は区別きれない．

A-Z  0-9 $ & # % () @ 

使用可能の文字
J、、

80 H~ F FHのキャラクタコー ドに相当する文字

” * + 
使用不可の文字 ’ 

/ ? 

OOH-20 H のキャラクタコードに相当する文字

表3 .3 ファイル名として使用可能な文字

・ワイ Jレドカード

ファイルスペックの＜名前＞および＜拡張子＞の記述に“ワイルドカード”と呼は．れる特殊文

字を使用すると，一度に複数のファイルを指定することができます．ワイルドカードには“？”

と“ ＊” の 2 種類があります．

( 1 ） “ ？”は任意の 1 文字にあてはまります．

例） “TEXT”，“TEST”， “TENT”

“Fl-2. COM ” ,“F2-6 . COM ” 

• “ TE? T ” 

← “ F ？ー？ .COM” 
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( 2 ）“ ＊” は任意長の文字列にあてはまります．

例）“A”，“AB”，“ABC” • “ A *” 

「℃OM”という拡張子を持つファイ jレ」 ← “* . COM ” 

「すべてのファイル」 ←ー“ ＊ ． ＊”

なお，実際のファイル名とワイルドカードを使用したファイル名を比較する場合， ＜ファイル名

前部＞の 8 文字に満たない部分および＜拡張子＞の 3 文字に満たない部分は， スペース （“”） で埋

められているものとして考えます．このため，“A ？？？ . ？？”という指定は，図 3 .4 に示すよ

うに“ABCDE . 123”とは一致しませんが，“AZ.9 とは一致してしまいます．

ABC DE .ルIAjsjcjojEj I I 1 I 2 l 3 
。 。 。 。 ﾗ 。 。 。 。 。 ﾗ 

?• I A I ? I ? l ? I |[=c:
。 。 。 。 。 。 。 。 。 。 。

9 • I A I z I ｜巴
図3 . 4 ワイルドカードの一致

また， “＊ ”はい っ たん 8 個あるいは 3個の“？”と置き換え られてから解釈されます． したが

って，たとえば“A *B ” というファイル名は“Aで始まり Bで終わる任意の文字列”とはみな

されません． これは下記のように単に“Aで始まる任意の文字列”である， と解釈されてしまい

ます．

A*B （“＊”が“？”に展開される ）

ロ
】

勾
，
．

勾
，
・
内
，
．

勾r
・
内

r
－

今F
・
内

r
－

内
，
．
内

r
－

勾
，
．
内
，
，
．

。
，
・
内
，
．

内
，
．
．
a
E

占v

n，
，
．

A

A

 

( 8 文字以降が削除される ）

・デバイス名

MSX-DOS では，周辺装置 （デバイス） と のデータ入出力に特別なコマン ドを必要としません．

これは，対象となるそれぞれの装置を一種のファイル（デバイスフ ァ イル） とみなし，そのファイ
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ルに対して読み書きを行うという形で入出力の動作が行われるからです．このため， MSX DOS 

のユーザーは，入出力装置をテ守イスク上のファイルとまったく同様に取り扱うことが可能です．

MSX-DOS が標準でサポートしているテ、パイスには表 3 .4 に示す 5 種類があり，専用のデバイ

ス名で指定されます．ですからディスク上のファイルに，これらの名前をファイル名として使用

することはできません．また，これらのテゃパイス名にドライブの指定や拡張子を付けたものも，

単なるテ。パイス名と同一に扱われます．

デバイス名 指定される入出力装置

AUX 入出力拡張用の予約名，普通はNU L と閉じ効果を持つ．

CON 
コンソール（入力として使用された場合はキーボード，出力として使用さ

れた場合は画面）．

LST プリンタ（出力のみ，入力としては使用できない）．

PRN プリンタ（LST と同様） ．

NUL 
結果を画面やファイルに出力したくない場合にダミーとして使用する特

別なデバイス．入力に用いると，かならずEOF状態になる．

表3.4 デバイス名

・テンプレートを使用した入力機能

コマン ド入力時には“テンプレート”という文字バッファ領域が使用できます．テンプレート

には前回入力したコマンド行がそのまま記憶され，コマンド入力時にはキーボードとテンプレー

トのどちらから読み込みを行うかということが 1 文字ごとに選択できます．このテンプレートの

機能を利用すれば，前回に入力したコマンドを再度実行すること，あるいはその一部分だけを書

き換えて実行することなどが簡単に行えます．テンプレートを操作するためには，表 3 . 6 に示し

たキーを使用します．

・その他の特殊キー

テンプレートを操作するもの以外に，次のコントロールキーが使用できます． これらの特殊キ

ーの機能は，後述する一部のシステムコール使用時にもサポートされます．

機能

. c I 実行中のコマンドを中断します．

< SI 画面出力を一時停止します．

• P I 函面へ表示する文字を同時にプリンタへ出力するようになります．
< N I A pの設定を取り止め，画面出力のみとします．

表3.5 特殊キーの機能
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名称 使用するキー 機能

COPYl 巴＇ . ･ 
テンプレー卜から l 文字入力し，コマンドラ
インに表示する．

次に指定する文字 （ キ ーボー ドにより指定）
COPY UP [SELECT!, ｷx の直前までテンプレートから入力し，コマン

ドラインに表示する．

テンプレートの現在参照している位置から行
COPY ALL 回． ’‘ 末までの支字をすべて入力し，コマンドライ

ンに表示する．

SKIP 1 [fill テンプレートの文字を l 文字スキップする．

SKIPUP [fill, .L 次に指定する文字 （キーボー ドにより指定）
の直前までテンプレー卜をスキップする．

VOID 巴，~. テンプレートは変えずに，現在の l 行の入力
' • U, '[ をとりやめる．

BS 
巴，困， l文字介の入力を取り消し，テンプレー トの
' H , <] 参照位置を l 文字前に戻す．

挿入モード／通常入力モードを切り換える．

INSERT 四ヨ， ＇ R
挿入モードでは，テンプレー卜の参照位置を
固定したまま，キーボードからの入力をコマン
ドライ ンに表示する．

NEWLINE ~. · K 
その時点のコマンドラインの内容をテンプレ
一 卜に転送する．

リターンキー
その時点のコマンドラインの内容をテンプレ
ー 卜に転送し，それを実行する．

上記以外の通常キー
キーに相当する文字がコマンドラインに表示さ
れ，テンプレー卜の文字を l文字スキップpする．

表3 . 6 テンプレートの機能

キーボード入力 コマンドライン表示 テンプレート内容（ーは現在参照位置）

DIR ABCDE A>DIR ABCDE 

I RETURN] A> DIR ABCDE 

回 A>DIR ABCDE DIR ABCDE 

日目白 A>DIR AB DIR ABCDE 

回ヨ XYZ A>DIR ABXYZ DIR ABCDE 

日目白 A>DIR ABXYZCDE DIR ABCDE 

回 A> DIR ABCDE 

回 A>DIR ABCDE DIR ABCDE 

回 A> DIR ABCDE 

xxx A>XXX DIR ABCDE 

回 A>XXX ABCDE DIR ABCDE 

巨亘E A＞ ~XX ABCDE@ XXX ABCDE 

表3.7 テンプレー ト操作の実例
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・ディスクエラー

テタイスクアクセス時にエラーが発生した場合， MSX-DOS は何回か再試行を試みます． それ

でもなおエラーが起きるならば，次のメッセージを出力し，どのような対応をするべきか質問し

てきます. A, R, I の中からひとつ選んでみキーを押してください．

＜エラータイプ＞ error 

Write protect 
Not ready 
Disk 

Abort, Retry, Ignore? 

＜動作＞ drive ＜ドライブ名＞

白
Abort ：ディスクアクセスを中断し，コマンドの実行を終了．

Retry ：再試行

Ignore ． ディスクアクセスを中断し，コマンドの実行を続ける．

図3.5 エラーの表示

また，この形式以外に次のようなエラーが発生することもあります．これは FAT の中のポイン

タが，存在しないクラスタを指していることを示しています．このエラーが発生した場合，その

テ。イスケ ッ トはもう使用不可能となっています．

Bad FAT 

2.2 内部コマンド

内部コマンドは， COMMAND. COM に組み込まれたマシン語プログラムです．ディスクから

読み込む必要がなく，高速に実行可能です．内部コマンドには，以下の13種類が用意きれていま

す． 本節では，これらのコマンドの使用法を解説します．

BASIC ···・ H ・－ － MSX DISK BASIC へジャンプする

COPY ………… ファイノレをコピーする

DATE ………・・ 日付の表示，変更

DEL …………・・ ファイルを削除する

DIR .. . ・ H ・ －一…・・ ファイルの一覧を表示する

FORMAT …… ディスクをフォーマットする

MODE ……… 1 行に表示される文字数の変更

PAUSE ……… パッチコマンドの処理を一時停止する
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REM 

REN 

TIME 

TYPE 

VERIFY 

e BASIC 

パッ チコマンド中にコメント行を入れる

ファイル名を変更する

時刻の表示，変更

ファイルの内容を出力する

ベリファイモードの ON/OFF を行う

書式 BASIC ［＜ファイルスペック＞］

DISK-BASIC を起動します． これは BASIC を RAM 上にロードするのではなしスロ ッ ト切

り換えによって OOOOH ～7FFFH に BASIC-ROM を選択するこ とによ って行いますから，瞬時

に起動します． ＜ファイルスペック＞を指定した場合には，その BASIC プロ グラムを自動的に読

み込み， 実行します. BASIC から MSX DOS の環境に戻るには “CALL SYSTEM” を笑行し

ます．

・ COPY
基本的には，あるフ ァイルの内容を他のファイルにコピーするコマンドです． ただし，パラメ

ータの指定法によって種々の異なった動作を行います．

( 1 ）ファイルの複製

書式 COPY ＜ファイルスペック 1> ＜ファイルスペック 2>

＜ ファイルスペッ ク l ＞で指定されるファイルを複製し， ＜ファイルスペック 2 ＞で指定きれ

るファイルを作ります． ただし，ひとつのドライブ上に同じ名前のファイルを作成することはで

きません． ドライブが異なる場合は， 同 じファイル名を指定することは可能です．

使用例
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A> COPY ABC XYZ 

A>COPY B: ABC XYZ 

←“ABC" と いうファイルをコピーし，“XYZ” というファイ

jレを作成する

←B ド ライブ上の“ABC”と いうファイルを コ ピーし，“XYZ”

というファイルを作成する

A>COPY B: ABC C: XYZ ←B ド ライブ上の“ABC”と いうファイルを コピー し， C ドラ

イブ上に“XYZ”というファイルを作成する
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ファイルコピーの際，アスキーモードとバイナリモードの選択が可能です． アスキーモードは

“／A”スイ ッ チで指定，バイナリモードは“／B”スイッチで指定します．デフォルトではバ

イナリモードが選択されます（ただし，後述のようにファイルの結合を行う場合，デフォルトの指

定はアスキーモード）．両モードの違いを表 3.8 に示します．

アスキーモード

ノてイナリモー ド

使用例

A>COPY /A ABC XYZ 

A>COPY ABC/A XYZ/B 

ソースファイルの読み出し デステイネーションへの書き込み

lAH （ファイルエンドマーク） 最後に l バイトの lAH を付

以降は無視する 加する

物理的なファイルサイズま 何も変更せずに書き込む

で読み出す

表3 . 8 アスキーモードとバイナリモード

← ABC を XYZ にコピーする （両ファイルともアスキー

モード）

← ABC をアスキーモードで読み出し， XYZ にバイナリ

モードで書き込む

( 2 ）他のドライブへのファイル複写

書式 COPY ＜ファイルスペック＞ ［＜デステイネーション・ドライブ＞ : J 

＜ファイルスペッ ク＞で指定されるファイルを，＜デステイネーショ ン ・ドライブ＞に同ーのフ

ァイル名でコピーします．＜デステイネーション ・ドライ ブ＞を省略した場合にはデフォル ト・ド

ライブにコピーされます． なお ＜ ファイルスペッ ク ＞ に含まれるドライブ名が＜デステイネーシ

ョン・ドライブ＞と一致してはいけません．

＜ファイルスペッ ク ＞ にワイルドカードを使用して複数のファイルをコピーすることも可能で、

す． このような場合，ひとつのファイルがコピーされるごとに，そのファイル名が画面に表示さ

れます．

使用例

A>COPY *.COM B: ←デフォルト・ドライブ上の“COM” という拡張子を持っすべ

A>COPY B: ABC 

てのファイルを B ドライブにコピーする

←B ドライブ上の ABC というファイルをデフォルト・ドライ

ブ上にコピーする
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( 3 ）多数ファイルの一括複製

書式 COPY ＜ファイルスペック 1 ＞くファイルスペック 2>

ワ イ ル ドカー ド記述 ワイル ド カード記述

デステイネーションとなるくファイルスペッ ク 2 ＞ をワイルドカー ド を用いて記述し た場合，
その中のワイルドカー ドキャラクタに相当する部分は＜ファイルスペッ ク l ＞の対応位置の文字

と置き換えられます． たとえば

COPY AB一07 . 021 FL ? X * . V ? ? 

を実行すると， 図 3.6 のように解釈され， “FL-X7 . V21”というファイルに コ ピーが作成され

ます．

“ FL ?X *. V??” 

FjLj?jxj?j? ?l?llvl?l?I 〈フ ァイルスペy

F I L I -I x I 7 I I v I 2 I 1 ｜ワイル ドカード建？のみ のイルスペッ ク 1 ） の 置き換えられる

AIBl-!0!7  I I 0 I 2 1 I のイルスベyク 1 ) 
“ AB-07 .021 ” 

図3.6 デステイネーションファイルのワイルドカード指定

さらに＜ファイルスペック l ＞の指定にもワイルドカー ドを適用すると，多数のファイルの複

製を一度に作成することが可能です．

使用例

A>COPY *.ASM *.MAC ←“ASM”という拡張子を持っすべてのファイルについ

て，拡張子を “MAC” に変えたものを作成する

A>COPY A*.* B:Z*ｷ* ← Aで始まるファイルの先頭の文字をZに変えたものを，

B ドライブに作成する

( 4 ）ファイルの結合

書式 COPY ＜複数のファイルスペック＞＜ファイル名＞

ヮィ）レドカー ドによる指定，あるいは
複数のファイルスペッ クを“＋ ” で接続したもの
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ソースとなるファイルが複数であり，それを受けるデステイネーションが単独のファイル名の

場合，すべてのソースファイルの内容が結合されて，指定したデステイネーションファイルに格

納されます．複数のソースファイルを指定するには，ワイルドカードを用いる方法と，個々のフ

ァイルスペッ クをプラス記号“＋”で接続する方法があります．

ファイルの結合が行われる際，デフォルトでアスキーモードが選択され， lAHをファイルエン

ドマークと判断します．そのため， lAH というデータを含むバイナ リ ファイルを COPY コマン

ドで結合しようとすると，最初に出てきた lAH 以降のデータが欠落してしまいます．これを避け

るためには， ／ B スイ ッ チを指定し，バイナリモードで COPY コマンドを使用して く ださい．

また，ソースファイルの指定に 2 回以上ワイルドカードが現れると， 2 回目以降のワイルドカ

ードは （ 3 ） の場合と同様，最初のファイル名を参照して展開きれます．このことを利用すると，

同じよ う なファイルの組の結合が一度に行えます ．

使用例

A>COPY X+Y+Z XYZ ←X,Y,Z のファイルを結合し， XYZ というフ

ァイルに格納する

←拡張子“LST”を持っすべてのファイルを

結合し， ALL というファイルに格納する

←すべての“ . DAT”ファイルをバイナリモ

ードで結合する

←ASC というアスキーファイルと BIN とい

う バイナリファイルを結合して AB に格

納する

←ファイル名前部が等しい，拡張子“LST”

のファイルと，拡張子“REF”のファイル

を結合して，拡張子 “PRN ” のファイルを

作成する

A>COPY * . LST ALL 

A>COPY /B * . DAT ALL 

A>COPY ASC/A+BIN/B AB/B 

A>COPY * LST+ * REF * . PRN 

・ DATE

式書 DATE 可
E
J

> 
什
可

一
丁
も

＞

一
”

日
月

一
“

く

一

干
L

｜

／

>“ 
年

< 

内蔵の CLOCK IC に日付を設定します. CLOCK-IC を持たない MSX の場合は，特定のワー

クエリアに書き込まれます. MSX-DOS でファイルを作成あるいは変更すると，ここで設定した
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日付情報がファイルごとに記録されます．

＜年＞／＜月＞／＜日＞の指定を省略して DATE コマンドを実行した場合には，現在設定き

れている日付が下図のように表示され，さらに新しい日付の入力待ちとなります． ここで

RETURN キーだけを押せば日付は変更されません．

Current date is ＜曜日＞ ＜年＞一＜月＞一＜日＞

Enter new date : 

DATE コマンドで設定する 日付のフォーマ ッ トは，＜年＞，＜月＞，＜日＞の 3 つのフィールド

を“一”または“／”または“．”で区切って並べたものです．それぞれのフィ ールドには，次の

ような数値を与えることができます．

＜年＞ : 1980～2079（西暦年数）

0～79(2000 年～2079 年とみなされる）

80～99(1980～1999 年とみなされる）

＜月＞ : 1~ 12 

＜日＞ : 1~ 31 

なお海外ノ〈ージョンの MSX-DOS では，日付のフォーマ ッ トが異なり，＜月＞ー＜ 日 ＞ー＜

年＞または＜日＞一＜月＞一＜年＞の順で表します．

e DEL 

書式 DEしくファイルスペック＞

ERASE でも可

指定されたファイルを削除します． ＜ファイルスペ ッ ク＞にワイル ドカードを用いて複数のフ

ァイルを指定することもできます．

“ DEL ＊．＊”を実行するとディ スケ ッ ト上のすべてのファイルが削除されるわけですが，あ

まりにも危険な操作のため，この場合に限り確認を求めてきます．

A>DEL *. * 
Are you sure (Y /N) ? 

ここで“Y”または“ y ”を押すと，全ファイルが削除されます．

なお，“ERASE”によっても DEL コマンドと同じファイル削除の操作が可能です．
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・ DIR

書式 DIR ［くファイルスペック＞］ [/W] [/P] 

＜ファイルスペック＞で指定したファイルに関して，

くファイル名＞＜ファイルサイズ＞＜作成日＞＜作成時＞

の情報を，左から順に 1 行に表示します． これらの情報が l 行に収まらない場合には，右端に近

い項目の表示は省略します．

＜ファイルスペック＞の指定には，通常のワイル ドカードに加えて，以下に示す略記法が使え

ます．

略記法

DIR 

DIR ＜ドライブ＞ ：

正式な記法

= DIR *. * 
= DIR ＜ ドライブ＞ ：＊ ． ＊

DIR ＜ファイル名前部＞＝

DIR ． ＜拡張子＞ = 

DIR ＜ファイル名前部＞ ．＊

DIR ＊ ． ＜拡張子＞

/Wスイ ッ チを指定すると， ＜フ ァイル名＞のみを l 行に詰めて表示します. ／ P スイ ッ チを指

定すると，ファイルの数が多くて画面がスク ロールしてしまう場合に，画面が一杯になった時点

でいったん表示を停止し，任意のキーを押すまで、待ってくれるようになります．

使用例

A>DIR 

A>DIR B: 

A>DIR TEST 

A>DIR /W 

• FORMAT 

書式 FORMAT 

←A ドライブ上のすべてのファイルの情報を表示する

←B ドライブ上のすべてのファイルの情報を表示する

← “TEST”という ＜フ ァイル名前部＞を持っすべてのファイルの情

報を表示する

←A ドライブ上にあるすべてのファイル名を表示する

ディスケ ッ トを， MSX DOS 用にフ ォ ーマ ッ ト します．すなわち， ディレクトリと FAT を初

期化し，すべてのファイルを消去します. MSX-DOS は MS-DOS と同ーのディスクフォーマ ッ

トを持っていますから，ここでフォ ーマ ッ トしたディ スケッ トはMS-DOS からも自由に書き込

み／読み出しが可能です．

111 



第 3 部 MSX-DOS

FORMAT コマンドを実行すると，

Drive name? (A, 8) （←ドライブの数によって異なる）

のように，フォーマットしたいディスクの入っているドライブ名を質問してきます．これに“A”

または“B”と答えると，片面フォーマットと両面フォ ーマッ ト を選択できるドライブを使用し

ている場合はメニューが表示されます．そこでフォーマッ トの種類を指定すると，

Strike a key when ready 

と表示してキ一入力待ち状態になります．ここで任意のキーを押すとフォーマット作業が始まり

ます．フ ォーマットのメニューについては，ディスクドライブの説明書をご覧ください．

e MODE 

書式 MODE <1 行の文字数＞

画面の 1 行に表示される文字数を設定します. < 1 行の文字数＞には， 1～80の値が設定でき，

その値に応じてスクリーンモードも変わります．

<1 行の文字数＞ スクリーンモード

1~ 32 GRAPHIC1 (SCREEN 1) 

33~ 40 TEXT1 (SCREEN 0 WIDTH 40) 

41 ~ 80 TEXT2(SCREEN 0: WIDTH 80) 

e PAUSE 

書式 PAUSE ［＜コメン卜＞］

MSX-DOS には，テキストファイルに記述された一連のコマンドを自動的に実行する “パッチ

処理”の機能があります．このパッ チ処理の実行中に，ディスクの差し替え操作などのためコマ

ンド処理の流れを一時停止させたいことがあります. PAUSE コマンドは，そのような場合に使用

します．

このコマンドが実行されると，まず画面に

Strike a key when ready •.. 

と表示されて，キ一入力待ちとなります．ここで Ctr! C 以外の任意のキーを押せは· ， PAUSE コ

マンドは終了し，作業が先へ進みます. Ctrl-C を押すと，パッ チ処理を中断します．“PAUSE”
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の後ろにはどんなコメントを書いてもかまいません．これを利用して，何のためにキ一入力待ち

となったのか表示することもできます．

e REM 

書式 REM ［＜コメント＞］

パッチコマンド中にコメントを記述するために用いられます．コマンドとして何も実行しませ

ん． なお，“REM”と＜コメント＞の聞はスペースを空けなければいけません．

•REN 

書式 REN ＜ファイルスペック＞＜ファイル名＞

RENAME も可

＜ファイルスペック＞で指定したファ イルの名前を変更する命令です． ＜ファイルスペッ

ク＞，＜ファイノレ名 ＞ともに，ワイノレドカードを使用することができます． ＜ファイノレ名＞をワイ

ルドカードで指定した場合には，ワイルドカード部分は＜ファイルスペック＞の対応する位置の

文字に置き換えられます（COPY コマンド参照）．

すでに存在するファイルと同じ名前に変更しようとするとエラーになります．

使用例

A> REN ABC XYZ ←“ABC”というフ ァイル名を“XYZ”に変更する

A>REN B:ABC XYZ ←B ドライブ上の“ABC＂というファイル名を“XYZ”に変

更する

A>REN *ｷBIN *.COM ←フアイルの拡張子が“BIN ” で、あるものを，すべて

に変更する

・ TIME

書式 TIME ［＜時＞［ ： ＜分＞［：＜秒＞］］］

内蔵の CLOCK-IC に時刻を設定します. CLOCK-IC を持たない MSX の場合は，何も起こり

ません. MSX-DOS でファイルを作成あるいは変更すると，ここで設定した時刻情報がファイル

ごとに記録されます．

時刻の指定を省略して TIME コマンドを実行した場合には，現在設定されている時刻が次のよ

うに表示きれ，さらに新しい時刻の入力待ちとなります．この時 RETURN キーだけを押せば時
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刻は変更されません．

Current time is く時＞ ： ＜分＞：＜秒＞．＜秒／100> <p または a>

Enter new time : 

TIME コマン ドで設定する時刻のフォーマットは， ＜時＞ ， ＜分＞， ＜秒＞の 3 つのフ ィ ールド

を“：”で区切って並べたものです． ＜分＞以降あるいは＜秒＞以降は省略可能あり，省略すると

O とみなされます．それぞれのフィールドには，次のような数値を与えることができます．

く時＞： O～23

12A 

OA~ 11A 

12P 

1P~ 11 p 

＜分＞： O～59

く秒＞： O～59

使用例

A>TIME 12 

A>TIME 1: 16P 

• TYPE 

( 0 時と みなされる）

( 0 時一 11時 とみなされる）

(12時とみなされる ）

(13時～23時と みなされる ）

←時刻を 12 : 00 : 00 に設定

←時刻を13 : 16 : 00 に設定

書式 TYPE ＜ファイルスペック＞

＜ファイルスペック＞で指定したファイルの内容を画面に表示するためのコマンドです．＜フ

ァイルスペック＞にワイルドカードを使用すると，それに一致する最初のファイルを表示します．

このコマンドは，アスキーファイルの表示を目的としたものであり，バイナリファイルを表示す

ると画面におかしなコントロールキャラクタが送られてしまいます．

•VERIFY 

書式 VERIFY {ON l OFF} 

ベ リ ファイモードの設定／解除を行います．ベリファイモードを ON に設定しておくと，ディ

スクへのデータ書き込みの後にはかならずそれを読み出し，書き込みが正しく実行されたことを

チェ ック します．ただし，その分ディスクア クセえに要する時聞は長くなります．デフォルトで

は，“VERIFY OFF”に設定されています．
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2.3 バッチコマンドの使用法

MSX-DOS には，いくつかのコマンドを操作手順にしたがって並べておき，その流れに沿っ て

自動的に一連の処理を実行させる機能があります．この操作手順が書かれているファイルを“パ

ッチファイノレ”と呼び，パッチファイルによ っ て定義される一連の操作を“パッチコマンド”と

呼びます．

パッ チファイルには，拡張子“BAT”が付けられます． そしてそのファイル名（から拡張子

“BAT”を除いた部分）をコマンドラインから入力すると， MSX-DOS はファイルから l 行ずつ

コマンドを読み込み，次々と実行していきます．

たとえば次のような処理を考えてみましょう．

1. A ドライブ上の“COM”という拡張子を持っ たファイルを，すべて B ドライブにコピーす

る ．

2. B ドライフ0に最終的に集まつた

3. A ドライフoの“ .COM”フアイルをすべて削除する．

この処理は次のようなコマンドを MSX-DOS に順に与えることで実現できるはずです．

A>COPY A:* COM B: 

A>DIR B:. COM/W 

A>DEL A:*. COM 

もし，この 3行をまとめて“MY.BAT”と いうパッ チファイルを作成しておけば，コマンドラ

インから “MV”と 入力するだけで自動的に目的の処理が実行できることになります．以下にその

実行例を示します．

A>COPY CON MV. BAT 

COPY A:*.COM B: 

DIR B:. COM/W 

DEL A:*. COM 

"'Z 

A>TYPE MV. BAT 

COPY A:*.COM B: 

DIR B: COM /W  

DEL A:*. COM 
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“MV.BAT”の確認
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A>MV パッチコマンド“MV”を起動

A> COPY A : * . COM B . l 行自の自動読み込みとその処理

A>DIR B:. COM 2 行自の自動読み込みとその処理

A> DEL A : * . COM 3 行自の自動読み込みとその処理

パッチコマンドの途中で Ctrl-C が押された場合，その時点で実行していた行の処理は中断き

れ，さらに画面に図 3.7 のように表示されて入力待ちになります．

Terminate batch file <YIN>? 

図3.7 パッチ処理の中断

ここで“Y”を選択するとパッチコマンド全体が終了して MSX-DOS に戻り，“N”を選ぶと

パッチファイルの次の行が読み込まれて，パッチコマンド自体の処理は続けられます．

・パッチ変数
パッチコマンドをより柔軟に使用するため，パッチコマンドにはコマンドラインから任意の文

字列をパラメータとして渡すことができます．渡されたパラメータは，パッチコマンドの中で，

“% n ( n は O ～ 9 の数字 1 文字）”の記号で参照されます．この“% n ” をパッチ変数と呼びま

す．

パッチ変数% l, %2 ，……は，コマンドラインで指定したパラメータと左から順に対応し，

%0 はパッチコマンド自身の名前に対応します．
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A>COPY CON TEST.BAT ····・ 0 ・・ ・・ノ~.，チコマンドの作成
REM %0 %1 %2 %3 
< Z

1 file copied 
A>TYPE TEST.BAT 
REM %0 %1 %2 %3 … 。．．． 3 つの引数を表示するパッチコマンド

A>TEST ONE TWO THREE FOUR 
A>REM TEST ONE TWO THREE 
A> 

J ~.， チコマンドに引数を与えて実行

図3 .B パッチ変数の使用例
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e AUTOEXEC . BAT 

“AUTOEXEC . BAT”という名前のパッチファイルは， MSX-DOS では特別に MSX-DOS 起

動時のオートスタートプログラムとして使用されます. MSX-DOS が起動した時，

COMMAND. COM はこの AUTOEXEC.BAT ファイルが存在するかどうかを調べ，もし存在

すれば実行します．

2.4 外部コマンド

外部コマンドは拡張子℃OM”を持つファイルの形でディスケ ッ ト上に存在し，この外部コマ

ンドの名前（から拡張子を除いた部分）をコマンドラインから入力すると以下の手順で実行に移さ

れます．

①外部コマンドをlOOH番地以降にロードする

②lOOH番地をコールする

・外部コマンドの作成

lOOH番地に置かれて動作するようなマシン語ルーチンを作成し，それに“COM”という拡張子

を持つファイル名を付けてセーブすれば，そのまま MSX-DOS から実行可能な外部コマンドと

なります．

たとえば， 1 文字出カルーチン（システムコール参照）を使ってコントロールコード“OCH”を

出力し，画面のクリアを行うプログラムを考えます．これは次のように 8 バイトのサイズになり

ます．

リスト 3 . 1 CLS . COMの内容

nu 
au 

「
、
うh
k
d

o
o
n
u
n
o
 

E
E
D
9
 

t

t
m
U
F
L
「
L

LD E.0CH 
LD C.02H 
CALL 0005H 
RET 

E : = control-code of CLS 
C := function No. of CONSOLE OUTPUT 

call BDOS 

この 8 バイ ト を CLS.COM という名前のファイルに書き込めば，画面をクリアする外部コマ

ンド“CLS”が完成します．次のサンフ。ルプログラムは， BASIC のシーケンシャルファイル・ア

クセスの機能を利用し，これを作るものです．プログラムを実行し終えると， CLS コマンドがデ

ィスケット上に作成されています. MSX-DOS に戻って動作を確かめてください．
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l 日目・＝＝＝＝＝ This program makes ” CLS .COM" ===== 
110 
120 OPEN ” CLS. COM ” FOR OUTPUT AS #1 
130 
14 自 FOR 1=1 TO 8 
150 READ D$ 
160 PRINT 排 1 .CHR$CVAL< “ &H ・・+D$l l; 
17 自 NEXT

18自
19 自 DATA lE.ec. 自 E.02,CD.05. 白日 . C 9

・外部コマンドへの引数の受け渡し

リスト 3.2 CしS . COMの作成

引数を持った外部コマンドを作成する場合， コマンドラインからその外部コマンドに引数を渡

す方法が 2 つあります． まず， ファイル名を引数としてコマン ドに渡したい時には， システム ・

スクラ ッ チエ リ アの 5CH 番地と 6CH 番地を用います. COMMAND . COM は外部コマンド実行

の際， つねに コマンドラインの第 l パラメータおよび第 2 パラメータをファイル名とみなし ， そ

れをドライブ番号（ 1 ノ〈イト）＋ファイル名前部（ 8 バイト）＋拡張子（ 3 ノ〈イ ト ）に展開して 5CH

番地および 6CH 番地に格納します． これは FCB の先頭の12バイ ト と閉じ形式を持っていますの

で，これらの番地を FCB の先頭アドレスとして設定することによって， ファイルのオープンをは

じめとする種々の操作が可能です． ただし，この方法では両 FCB の先頭アドレスの差は16バイ ト

しかあ り ませんから ， 完全な FCB と して使用できるのは 5CH 番地または 6CH 番地の片方だけ

です． 次に，数値などのファイル名以外の引数を コマンドに渡したい場合， または 3 つ以上のフ

ァイル名を扱うような外部コマンドを作成する場合には， DMA領域 （初期設定アドレス 0080H)

を用います. DMA領域には， COMMAND. COM によって， その外部コマン ドが起動された コ

マン ド ラ イ ン全体からコマン ド名自身を除いた部分が， そのバイ ト 数(1 バイト ）＋コマン ド ライ

ン本体の形式で格納されていますから，外部コマンド内でそれを適当に解釈して利用することが

可能です. 4 章のリスト 3 . 3 にこのDMA領域を用いた引数の受け渡しの例がありますので参照

してください
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章デ．ィスクファィツレの構造. 
システム コールを用いてテゃイスクをアク セスする場合にどうしても必要なのは，ディスク上の

データがどのよ う な構造を持ち， どんな方法で管理さ れているか， という情報です． そ こで本章

では， まず MSX-DOS におけるディスクとのデータのやりと り の基本単位となる“論理セ クタ ”

の説明から始め， 最終的には人間に とって最も便利な “ファ イ ル によるデータ管理の方法まで

話を進めます．

3. 1 ディスク上のデータ単位

・セクタ

MSX-DOS は， 3 . 5インチ 2DD でもハー ド‘デ‘ィスクでも，いかなるタイプのディスクドライブ

も基本的にはアクセスが可能です． それらの異なるメディアを統一的に扱うため， システムコー

ルでは“論理セクタ ” をディスク上のデータの基本単位と して考えます． 論理セクタは O から順

に付けられた番号によ って 指定されます．

・クラスタ

システム コールを使用 している限り では，前述の と お りセクタがデータの基本単位であると考

えて間違いはあ り ません． と こ ろが， 実際にはテ。イスク上のデータは複数のセクタから成る“ク

ラスタ ” を単位として管理されています． FAT の項で述べるように，クラスタは 2 から始まる

通し番号で指定され， データ領域の先頭がクラスタ再 2 の位置に相当します. 1 クラスタが何セ ク

タから成るかとい う情報を得るには， ファンクション lBH （ディスク情報の獲得）のシステムコ

ールを用います．

・クラスタからセクタへの換算

後述のディ レ ク トリ や FCB には， ディスク上のデータの位置がクラスタで示されている部分

があります． クラスタで示されたこれらのデータをシステムコールでアクセスするためには， あ

るクラスタが何番のセクタに対応しているか， という関係を求めなければなりません． これは，

クラスタ再2 とデータ領域の開始セクタが同ーの位置に存在しているという事実をもとに，以下の
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ように計算することができます．

1. 与えられたクラスタ番号を C とする ．

これを so とする ．データ領域の開始セクタを調べ（DPB を読む），2. 

これを n とする ．l クラスタが何セクタに相当するか調べ（ファンクション lBH ),3. 

4. 求めるセクタ番号S は S =SO+ (C-2) * n の計算で得られる ．

MSX-DOS では， ディスクの中のセクタを表 3 . 9 に示す 4 つの領域に分けています． ディスク

それ以外の 3 つの領に書き込まれたファイルデータの本体は“データ領域”の部分に記録され，

域にはデータを管理するための情報が書き込まれています． これらの位置関係は図 3 . 9 のとおり

です． ブート セクタはかならずセクタ仰に存在しますが， FAT， ディレクトリ，データ領域の開

DPB を参照する必要があります．始セクタの位置はメディアによって異なるため，

MSX DOS の起動プロ グラムとディ スク固有の情報
テ’ィスク上のデータの物理的な管理情報
ディスク上のファイルの管理情報

実際のファイルデータ

ブー トセク タ
FAT 

ディレク トリ

データ領域

ディスクの内容表3 .9 

←セクタ＃ 0

←セクタ＃ ? I 

←セクタ＃ ? 〉 これらの領域の開始セクタはDPBを参照する とわかる

←セクタ＃ ? I 

FAT 

ブートセクタ
「
ー
ー
デ
ィ
ス
ク
全
体

｜
｜
」

ディレク トリ

データ領域

←最終セクタ

ディスクの中の要繁の位置関係図3 .9 

・ DPS（ドライブ・ .I ＼ラメータ・プロック）とブートセクタ
MSX-DOS では， 接続されている個々のドライブごとに “DPB” という領域がメ モ リ上のワー

MSX-DOS は 3 . 5 インチ 2DD,ク エリ アに設けられ， 各 ドライ ブに固有の情報が記録されます．

5 イ ンチ 2D など， どのようなタイフ。のディスクドライブにも対応可能となっていますが， それは

メテーィア聞の差異がこの DPB を参照して個々のドライブに対応した処理を行うことによ っ て，

吸収できるからに他なりません．

もともとはディスク上のブー トセ クタ（セクタ再 0 ）に存在していDPB に書き込まれる情報は，

るものであり ， それが MSX-DOS の起動時に読み出されてき ます． ただし，ブー ト セクタの内容

データの並べ方などの点で多少の違いがあと DPB の内容には図 3 . 10 と 図 3 . 11 に示すように，

り ます．
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3 章 ディスクファイルの構造

1 セクタのサイズ（バイト単位）

1 クラスタのサイズ（セクタ単位）

MSX-DOSが使用しないセクタ数

一一一一 FATの個数

ディレク卜 リ ・エント リ の数
（すなわち作成可能なファイルの数）

ディスクに含まれるセクタの総数

メディアID

FATのサイズ（セクタ単位）

1 トラックに含まれるセクタ数

面の数（両面ディスク／片面ディスクの違い）

隠されたセクタ数

図3 . 10 ブートセクタの情報

BASE • 

+ 1 

+2 

+3 

+4 

+5 

+6 

+7 

+B 

+9 

+10 

+ 11 

+12 

+13 

+14 

+15 

+16 

+17 

+18 

+19 

+20 

一一一一 ドライブ番号

一一一一一メディア I D

ト印日
一一一一一ーディレクトリ・マスク

ディレクトリ・シフト

一一一一一ー クラスタ・マスク

一一一一一 クラスタ・シフト

L一FATの
一一一一一－ FATの数

一一一一一 ディレク 卜リ ・ エ ン トリの数

「一切クラス夕総数＋ 1

一一一一一 ひとつσコFAHこ要するセク夕数

仁デレク 卜J
メモリ上に置カ、れfこ FATσ〉アドレス

図3.11 DPBの情造
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第 3 部 MSX-DOS

DPB をアクセスするためには，ファンクション lBH （テ＊イスク情報の獲得）のシステムコール

を用います． このシステムコールは， DPB が存在するメモ リ 上のアドレスとその他ブー ト セクタ

に書かれていたドライブごとの情報を返します（詳しい使用法については， 4 章システムコール使

用法を参照）．

•FAT（ファイル・アロケーション・テーブル）

MSX-DOS は，テ。イスクに書き込みを行う際“クラスタ”をデータの単位とし， 1 クラスタよ

りも大きなサイズのファイルは， 複数のクラスタにまたがって記録されます． しかし，その時連

続したクラスタが使用されるとは限りません． 特にファイルの作成／削除を何度も繰り返した後

になると ， 使用きれなくなったクラスタがテeィスク上のあちこちに散在します． この状態でサイ

ズの大きなファイルを作成する と， ファイルはまったくバラバラの位置に分割して置かれる こ と

になり， 何番目のクラスタは何番目のクラスタに続いている，という リ ンク情報を覚えておく場

所が必要になります． それが FAT の役割です．また，不良クラスタが発見された場合， 以後そこ

をアクセスしないよ うに位置を記録する目的にも FAT が利用されます.FAT に記録されるこの

ようなクラスタの リ ンク情報や不良クラスタ情報は，ディスクファイルを管理する上で不可欠な

ものであ り， 一部でも破損してしまうとディスク全体が使用できなくなる恐れがあります． その

ため FAT はつねに複数個が用意され， 万ーの場合に備えています．

FAT の例を図 3 .12 に示 します．先頭の 1 バイ ト は “FAT ID と 呼は‘れ， ディスクのメテーイ

アタ イ プを示す値（表 3.2 のメディア ID と 同 じ値），次の 2 バイ ト は意味のないダミ ー値が入り

FAT 

先頭アドレス→

+I 

+2 

+3 

+4 

+5 

+6 

+7 

+8 

+9 

+10 

122 

ト 4 ピン ト ＋ 4 ピy ト→

F B 

F F 

F F 

。 3 

4 。

。 。

F F 

6 F 

。 。

F F 

F 

FAT ID 

トー
FATエン トリ 2 リ ンク ＝ 003H I 

FATエン トリ 3 リンク ＝ 004H 一寸

FATエン トリ 4 ：リンク ＝ FFFH （終了）

FATエン トリ 5 リンク＝ 006H I 

FATエン トリ 6 リンク ＝ FFFH （終了）

図3 . 1 2 FATの実例



3 章 ディスクファイルの構造

ます．そしてその次から， l クラスタにつき 12 ビ ッ トという変則的なフォーマッ トで実際のリン

ク情報が記録されます．それぞれのリンク情報を記録している 12 ビ ッ トの領域は FAT エントリ

と呼ばれます. FAT エントリは 2 番から始まることに注意してください. FAT エ ン トリの番号

は，それに対応する ク ラスタの番号でもあります.FAT エントリに記録された12 ビ ッ トのリンク

情報は，図 3 .13 の要領で、読み取っ てださい．

リ ン ク情報は，次に続くクラスタ番号を示す値です．もし FFFH となっている場合は，そのク

ラスタでファイルが終了したことを意味します．図 3 .1 2 の例では，クラスタ岸 2 →ク ラスタ岸 3 →

クラスタ再 4 ，という 3 クラスタ分の大きさのファイルと，クラスタ岸 5 →クラスタ再 6 ，の 2 クラ

スタ分のファイルが存在していることがわかります（クラスタが番号の小さい順にリ ン クしてい

るのは図を見やすくするためで，実際には番号順である必要はない）．

2 1 一ー一一 リンク＝321H

4 3 

6 5 一一一リンク＝654H

図3.13 FATの読み方

・テ。イレクトリ

前述の FAT はディスク上のデータの物理的な位置関係を表すものであり，そこに書き込まれ

たデータ内容に関する情報は含んで・いません．したがって，あるファイルがどのようなデータか

ら構成されているかを知るには， FAT とは別の情報源が必要です．これが“ディレクトリ”で

す．ディレクトリは32バイトで構成され，図 3 .14 に示すようにファイル名，ファイル属性，作成

の日付，作成の時刻，ファイルの先頭クラスタ番号，ファイルサイズの各情報を記録しています．

ディレ ク トリ中にある“ファイル属性”は，ファイルに不可視属性を設定するもので．このバ

イトの下から 2 ビ ッ ト目を“ 1 ”にすると，そのディレ ク トリで指定されるファイルはシステム

コールではアクセス不可能となります（図 3. 15 参照）．ファイル属性バイトは MS-DOS のディ

レクトリにも同じものが存在し，そちらでは 1 バイト中の他のビ ッ トを用いて書き込み禁止属性

などを設定することもできるのですが， MSX-DOS にはその機能は備わっていません．

日付と時刻は，図 3. 16, 3. 17 に示すように，それぞれ 2 バイトの領域を 3 つのビ ッ トフィー

ルドに分割して記録しています．“秒”用のビ ッ トフィールドが 5 ビ ッ トしかないため，時聞の最

小単位は 2 秒となってドますJ年”は 7 ビ ッ トに O ～99の値を設定することで，西暦1980年～2079

年を表します．
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デイレヲ トリ先頭→ ［

第 3 部

ファイル名前部（ 8文字）

7

8

9

m

H

 

+++++ 

拡張子 （ 3 文字）

一一一ファイル属性

MS-DOSとの互換性を保つための空き領域
(MSX-DOSでは使用されない）

フ ァイル作成時刻

フ ァイル作成日

フ ァイ ルの先頭クラスタ

フ ァイルサイズ

~ 
+22 

+23 

+24 
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このデ、イレクトリ情報が実際に記録されている場所が，テーィスク上のディレクトリ領域です（図

3.9 参照）．その位置（先頭セクタ）は， DPB に記録されています．ディレクトリ領域には，図 3.

8 に示すように32バイトごとにディレクトリ・エントリ（ディレクトリの格納場所）が並んでいま

す．ファイルの作成を行うと，使われていないディレクトリ・エントリの中で，番号がいちばん

小さいところに目的のファイルのディレクトリが作られます．ファイルが削除されると，該当す

るディレクトリ・エントリの最初の 1 バイトに E5H が書き込まれ，そのディレクトリ・エントリ

が空いたことを示します．ディレクトリ・エントりがすべて使用きれてしまうと，データ領域が

いくら残っ ていても新しいファイルを作ることはできません．ディレクトリ・エントリの数，す

なわち l 枚のディスク上に作成できるファイルの数も， DPB に記録されています．

32ノ〈イ卜

BASE ー＋ MSXDOS SYS 

+32 COMMAND COM 

+64 

+96 TEST 

+32* n回

3.2 ファイルのアクセス

←先頭ノ〈イ卜が E5 Hのディレク卜 リ ・エントリは
現在使用されていない

｜ ←先頭バイトが…ィ… … 
一度も使われていない

図3.18 ディレクトリ領域の構成

• FCB（ファイル・コントロール・ブロック）
ディレクトリ領域に記録された情報を用いると，データを“ファイ jレ”として扱うことが可能

となります．この方法の特徴は，データの位置をセクタ番号やクラスタ番号のような具体的数値

で表現するのではなく，“名前”を用いてファイルを指定できるという点にあります．目的のファ

イルがディスク上のどのアドレスに存在しているか，ということはすべてシステムコールにまか

せ，人聞はただファイル名を指示するだけでそれをアクセスできるのです．この時，ディレクト

リとともに大きな役割を果たすものが FCB です．

FCB は，システムコールを用いてファイルを扱う際，必要となる情報を格納してお （ 領域で

す．ひとつのファイルを扱うごとに図 3 .19 で示すような37バイトのメモリが必要になります．

FCB はメモリ上のどこに置かれていてもかまいませんが， MSX-DOS の機能を活かすため，

005CH のアドレスがしばしば用いられます．
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FCB 同｜ ドライブ番号
先頭からのパイ 卜数トーィ

• い｜ ファイル名
:| ファイル名前部 一 …- 8 バイト
11 I 拡張子 •.•.• ・ ・... . .. 3 バイト

l引カレント・ブロ ック
13 I ファイルの先頭から現在のブロックまでのプロック数

l叫レコー ドサイズ
151 l ~ 65535 

16, 
｜ ファイルサイズ
I l ~ 4294967296 
19' 

斌
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ι

24 1 デバイスID

2引ディレク卜リ・ロケーション

2引
：コファイルの開始クラスタ番号27ι 

281 
：引最後にアクセスしたクラスタ番号
2引

3引ファイルの開始クラスタからの相対位置
31 I 最後にアクセスしたクラスタのファイルの先頭からのクラスタ数

CP/M 互換システムコール kゴ
1 32 1 カレン卜・レコード

を使う場合と，追加、ンスァ ド斗

ムコールを使う場合とで， 1 33 1 ランダム・レコード
FCBの使い方が違います． レ｜ ファイルの先頭から何番目のレコードであるか
詳細は4章で説明します． 1 3引 通常は最後にランダムアクセスしたレコードが格納されている

図3 . 19 FCBの権造

・ドライブ番号（OOH )

ファイルの存在するディスクドライブを示します．

(0 →デフォルト・ドライブ， l • A : ' 2 • B ……) 

・ファイル名前部（01H～08H)

ファイル名前部は最大 8 文字まで指定可能です． 8 文字に満たない場合は，その分がスペース

(20H ） で埋め られます．

・拡張子（09H～OBH)

拡張子は最大 3 文字まで指定可能です． 3 文字に満たない場合は，その分がスペース（20H）で

埋められます．

・カレントブロック （OCH～OOH)

シーケン シ ャ ル・ア ク セスの際， 参照中のブロ ック番号を示します （ 4 章のファンクシ ョ ン14H,

15H参照） ．
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3 章 ディスクファイルの構造

・レコードサイズ（OEH～OFH)

1 回のアクセスで読み出しあるいは書き込みを行うデータ単位（レコー ド）のサイズをバイ ト 数

で指定します（ファンクション 14H , 15H, 21H, 22H, 27H, 28H 参照） ．

・ファイルサイズ（10H～13H)

ノ〈イ ト 単位で，ファイルの大きさを示します．

・日付（14H～15H)

最後にファイルに書き込みを行った 日付を示 し ます． フォーマ ッ ト はディレク トリに記録きれ

ているものと 同様です．

・時刻（16H～17H)

最後にファイルに書き込みを行った時刻を示 し ます． フォ ーマ ッ ト はディレク トリに記録され

ているもの と同様です．

・テ’パイス ID(18H)

周辺装置をファイルと してオープンする場合， このテ”パイス ID フィ ール ドに表 3 . 10 の よ うな

値が設定きれます． 通常のテ。イスクファ イ ルの場合には，このフィ ール ドの値は40H ＋ドライ

ブ番号です．

デバイス名 デバイス lD 

CON (Consore) OFFH 

PRN ( P r i 円 te r) OFBH 

LST (List=Printer) OFCH 

AUX (Auxiliary) OFEH 

NUL (Null) OFDH 表3 .10 テ’パイスID

・ディレクトリ・ロケーション（19H)

テ。イレク ト リ領域の中で，何番目のディレク トリ・エン トリ に該当するファイルであるかを示

し ます．

・ 先頭クラスタ（1AH～1BH)

テ”ィスクにおけるファ イ ルの先頭のクラスタを示 し ます．

・ 最終アクセスクラスタ（1CH～1DH)

最後にアクセスされたクラスタを示します．

・最終アクセスクラスタの先頭クラスタからの相対位置（1EH～1FH)

最後にアクセスされたクラスタの先頭クラスタからの相対位置を示します．
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第 3 部 MSX-DOS

・カレントレコード（20H)

シーケンシャルアクセスの際， 現在参照中のレ コードを示します（ファンクション 14H , 15H参

照） ．

・ ランダムレコード（21H～24H)

ランダムアクセスおよびランダムブロ ッ クアクセスの際， アクセスしたいレコードを指定しま

す． 前記のレコー ドサイズフィ ールドを 1 ～63の値に設定していると 21H ～24Hの 4 バイト全

体が使用されますが，レコー ドサイズが64以上の場合には21H ～23 Hの 3 バイトしか意味を持

ちません（ファンクション 14H , 15H, 21H, 22H, 27H, 28H参照） ．

・ファイルのオープン

FCB を用いてファイルをアクセスするには， まずファイルをオープンする手続きが必要になり

ます．“ファイルのオープン” とは，システムコールのレベルでは，ファイル名フィ ールドだけが

定義された不完全な FCB を，ディレク 卜リエ リアに記された情報を用いて完全な FCB に変換す

ることを意味しています．図 3. 20 に“オープンされていない FCB” と“オープンされた FCB”

の違いを示し ま す．

・ファイルのクローズ

ファイルをオープンして書き込みを行っ た場合， それに伴って，ファイルサイズをはじめとす

る FCB の各フィールドの内容も変更を受けます． この更新された FCB の情報をディレクトリ領

域に戻しておかないと ， 次回ファイルをアクセスする際に，ディレクト リ の情報と実際のファイ

ルの内容がくい違ってしまいます． 更新された FCB の情報をディレク トリ に戻すというこの操

作が，システム コールにおけるファイルのク ローズに相当します．

・ランダム・ブロック・アクセス（レコードによるファイル管理）

MSX DOSには，“RANDOM BLOCK READ”および “RANDOM BLOCK WRITE” とい

う ， たいへん有能なシステムコールが存在します． このシステムコールを用いると，ファイルを

任意の大きさのデータ単位に分割し，その先頭から順に 0, 1, 2· ·· という番号を付けて管理できま

す． このデータ単位を“レコー ド”と呼びます． レ コードのサイ ズは 1 バイ ト 以上であればどん

な値を設定しでもかまいません． ひとつのフ ァ イル全体を 1 レコードとして扱うこと （究極のシー

ケンシャルアクセス）も，データ l バイ ト ずつを 1 レ コードとして扱うこと（究極のランダムアク

セス）も ， 128バイ ト を l レコー ド として扱うこと（CP/M 方式）も可能です．

その際， FCB の “ レコー ドサイズ” と“ランダムレコード” の両フィール ドがレ コードの指定

に用いられます． レコードサイズ ・ フィールドの値は 1 レ コードのバイ ト 数を示します． ラン夕、
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3 章 ディスクファイルの構造

オープン前 オープン後

。医下ドライブ番号

: I. 

0 rs「デフォル卜・ドライブ（OOH）は，実ドライブ（OlH～08H）に変換

6 s ファイル名
7 s 
8 s 
9 s 
10 s 
11 s 
12 

13 
12 ト斗 カレントブロック
13 

14 14 
レコー ドサイズ

15 15 

16 16 s 
17 

18 

17 s 
18 s 

ファイルサイズ

19 19 s 
20 

21 

20 s 
日付

21 s 
22 

23 

22 s 
時刻

23 s 
24 24 s デバイスID

25 25 s ディレクトリ・ ロケーション

26 

27 

26 s 
ファイルの開始クラスタ番号

27 s 
28 

29 

28 s 
最後にアクセスしたクラスタ番号

29 s 
30 

31 

30 s 
31 s フ

ァイルの開始クラスタからの相対位置

32 32 カレントレコー ド

33 33 

34 34 
ランダムレコー ド

回 設定
35 35 

36 36 口 未設定

図3 . 20 FCBのオープン前後
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第 3 部 MSX-DOS

ム レ コ ー ド・ フィ ール ドは，アクセスするレコー ドの番号を任意に指定できます（詳しい使用法に

ついては，それぞれのシステム コールの説明を参照） ．

（十レコー ドサイズ
一一L

フ ァイル全体

r 
レコード ~ o

レコー ド ~2

f

－
コ

ー
っ
一
レ

ト
一
の

コ
一
に

一中

レ

一
ω
一ス

ね

一
セ

イ

一
ク
す

:; －7

一
－J

机
制

－
て
一在
を

一
現
ド

レコード ~ 1 

レコード ~ n 

図3 . 2 1 フ ァイルとレコー ド

・ シーケンシャルアクセス

（固定長レコード＋カレントレコ ー ド＋カレントブロックによるファイル管理）

CP/M との互換性を保つため， MSX-DOS では CP/M と 同様のファイルアクセスをするこ

とも可能です． そのひ とつが，“カ レ ン ト レコー ド” と “カレン ト ブロ ッ ク ” で管理されるシーケ

ンシャルアクセスです． この方法では， 128バイト固定長のレ コードをデータの基本単位としま

す． ファ イ ルのアクセスはつねに先頭から順（シーケンシャノレ） に行い，アクセス したレ コード数

は FCB のカレン ト レ コード・ フィールドでカウントされます． カレン 卜 レ コ ー ド・ フィ ールドの

値は 128に達すると O に リ セッ ト され， その桁上が り がカ レ ン ト ブロ ッ ク ・ フィ ール ドにカウン 卜

されます．

・ランダムアクセス

（固定長レコード＋ランダムレコードによるファイル管理）

CP/M との互換性を保つための 2 つ目の方法が，ランダムレ コー ド・ フィ ールドを用いたラン

ダムアクセスです．任意の位置のレコードをアク セスするこ と が可能ですが，レ コードサイ ズは

128バイト固定長です．

130 



章 システムコ→レの使用法. 
システムコールとは， MSX-DOS の基本的な入出力操作を行う BDOS を，汎用のサブルーチン

としてまとめたもので，あらかじめ決められた手順にしたがってシステムコールを呼び出すこと

によ っ て MSX のテAイスクシステムが持つ基本的な機能が簡単に実行できます．

システムコールの役割には，大きく分けると次の 2 つがあります． l つは，基本的な機能をあ

らかじめ用意することによ ってユーザーの負担を少なくすること．もう 1 つは，すべてのプロ グ

ラムが基本的な機能を共有することによって，移植性や汎用性を高めることです． システムコー

ルを自由自在に活用することによって，プログラム開発の期間は短縮され，できあがっ たプログ

ラムは移植性の高いものとなります．

システムコールを実行するには， Z80CPU の C レジスタに決められたフ ァ ンクショ ン番号を入

れ，次のアドレスをコールします．

0005H …………………………· MSX-DOS 
F37DH(&HF37D)…………… MSX DISK -BASIC 

たとえば，ファンクション番号が OlFH であり，前準備としてA レジスタに OOH をセ ッ トする

ことになっているシステムコールがあるとすると， MSX-DOS の場合，このシステムコールは次

のようにして呼び出します．

LD A, OOH 

LD C, 01FH 

CALL 0005H 

CALL 文の後には，戻り値（処理の結果）を受け取っ たり，退避していたレジスタを復帰させた

りする事後処理が続きます． システムコールは DISK-BASIC から利用することもでき，その場合

は F37DH 番地がエントリ・アドレスとなります．この場合には，実際は CLEAR 文で確保した領

域にマシンコードを格納し，その先頭ア ド レスを USR 関数で呼び出してやることになります．
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第 3 部 MSX-DOS

・システムコールの形式

本章では，以下の書式によってシステムコールの使用法を紹介します．

ファンクション’ファンクション番号

設定 システムコールを行う前にレジスタやメモリ上にセットすべき値

戻り値．システムコールから戻った時にセッ 卜されている値

ファンクション：

ファンクション番号とは，きまざまなシステムコールの種類を判別するためのもので，それぞ

れのシステムコールに対応する番号が決められています． システムコールを呼び出す時には，こ

のファンクション番号を C レジスタにセットします．

設定：

また，システムコールの前準備として，レジスタやメモ リ に必要な値をセッ トしなければなら

ないことがありますが，これを本章では“設定：”の部分に示します．

戻り値

システムコールの結果得られた値は，多くの場合レジスタやメモリの内容にセットされること

になります．これを，本章では出力と呼びますが，この出力がどこに，どのようにセ ッ トされて

いるかを“戻り値 ：” の部分に示します．

ただし，システムコールを使用した後では，この戻り値としてセットされるレジスタやメモリ以

外のレジスタの内容が破壊されていることがあります．そこで，システムコールを使用する場合

には，そのシステムコールを呼び出す前に，破壊されては困るレジスタの内容を，適当な場所（ス

タックなど）に退避させておくようにしてください．

MSX のシステムコールは表 3 . 11 に示す 42 個ありますが，本章ではこれらを次の 4 つに分類

して説明します．

－周辺装置との 1/0

．環境設定

・アブソリュート READ/WRITE （セクタの直接アクセス）

ｷ FCB を用いたフ ァイノレアクセス
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4 章 システムコールの使用法

7 7 ンクションN~ 機 自E 7 7 ンクシ ョンNo. 機 自E

OOH システム リセ ット 14H シーケンシャルなファイルの読み出し

コ ンソールから 1 文字入力（入力待ちあり， 1 5 H シーケンシャルなファイルの害き込み

0 1 H エコーノてックあり， コ ント ロールコードチ
1 6 H ファイルの作成

エツクあり）

02H コンソールへ l文字出力
17H ファイル名の変更

03H 補助入力装置から l文字入力
18H ログイ ン・ベクトルの獲得

04H 補助出力装置へ l文字出力
19H デフォルト ・ド ライブ名の獲得

05H プリンタへ l文字出力
lAH DMAアドレスの設定

コンソールから l 文字入力（入力待ちなし，
lBH ディスク情報の獲得

06H エコーノてックなし，コント ロールコー ドチ 1CH-20H 無効

エックなし）／ 1 文字出力 2 1 H ランダムなファイルの読み出し

コンソールから l 文字入力（入力待ちあり， 22H ランダムなファイルの書き込み
0 7 H エコーパックなし，コ ントロールコー ドチ

ファイルサイズの獲得エ ックな し） 23H 

コ ンソールから l文字入力（入力待ちあり ， 24H フンダムレコ ド ・ フィ ルドの設定

08H エコーノてックな し，コント ロールコードチ 25H 無効
エ ックあ り ）

26H ランダムブロック書き込み
文字列出力09H 

27H ランダムブロックE売み出し
文字列入力OAH 

ランダムなファイルの書き込み（不用部を
OBH コ ンソールからの入力チェック

28H 
OOHて埋める）

OCH ノてージョン番号の樹尋 29H 無効

ODH ディスクリセッ卜 2AH 日付のf望日尋

OEH デフォルト・ドライブの選択 2BH 日付の設定

OFH ファイルのオープン 2CH 時刻の獲得

1 0 H フ ァイルのク ローズ 2DH 時刻の設定

1 1 H 
ワイルドカードに一致する最初のファイル 2EH ベリファイ ・フラグの設：定
の検索

2FH 論理セクタの読み出し

1 2 H 
ワイルドカー ドに一致する 2番目以降のフ

30H 諦里セクタの書き込み
アイルの検索

1 3 H ファイルの抹消

表3. 11 システムコール一覧

・使用上の注意

システムコールのファンクション番号はOOHから 30H までですが，この中には以下に示す 7 個の

無効なシステムコールがあります．

1CH~ 20H, 25H, 29H 

これらの無効なシステムコールを呼び出した場合には， A レジスタにOOHがセ ッ トされる以外

は何も行いません．また，ファンクション 31H 以降のシステムコールは未定義で、あり，使用した

場合の結果は不定（安全性を保証できない）となりますので注意してください．
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第 3 部 MSX-DOS 

リスト 3.3 ユーティリティ・ルーチン

.============================================================ 

List 3.3 utility.mac 
. . these routines are used in other proyrams 
- 

. . GET ARC. Dllf.1P8B PUTCHR. PUTHEX. STOHEX. 

．ー ー－ -－，ーーー－ーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーー．ーーーーーーーーーーーーーーーー－ --－ーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーー『ーーーーーーーー－ --. 

BDOS 
DMA 

PUBLIC 

PUBLIC 
PUBLIC 
PUBし IC
PUBLIC 

EQU 

EQU 

GETARG 

STOHEX 
PU TH EX 
PUTCHR 
DUMP SB 

目白日 5H

自由 80H

:----- DE := address of argCAl ・ s copy －ーーーー

GETARG: PUSH 

PUSH 
PUSH 

LD 
LO 

しD
INC 
INC 

SKPARG: DEC 

SKPI: 

SKP2: 

JR 
LO 
INC 
CALL 

JR 
LO 
INC 
CALL 
.JR 
DEC 
DEC 
JR 

CPYARC ；しD
CPY I LD 

LD 
INC 
INC 

CA Lし
,JR 

NOARG: 
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DEC 
LO 
LD 

LD 
JR 

LD 
LO 
LO 

AF 

BC 
HL. 

C.A 
HL.DMA 
B. c Hll 
HL 

B 

B 
Z.NOARG 
A. ( Hll 

Hし
TRMCHK 
NZ,51¥PI 
A, C Hll 

HL 
TRMCHK 
Z.SKP2 

Hし
c 
NZ.SKPARG 

DE.BUFMEM 
A. (HU 

<DEl. A 
HL 
DE 
TRMCHK 

NZ.CPYI 

DE 
A. ’$・

CDEl. A 
DE.BUFMEM 
EXIT 

DE.BUFMEM 
A ＇，$・

!DEJ. A 

本プログラムリストに含まれる 5つのユーティリティ・ル

チンは， fあ2!lのサンプルプログラム中で利用される．

デフォルトのOMA領域（0080H ～）に格納されたコマンド

ラインの第 n ノ Tラメータ （ n は A レジスタで指定）をメモ

リに取り込み，その先頭アドレスをDE レジスタに返す．



EXIT: POP HL 
POP BC 
ドOP Aド

RE＇『

TRMCHI¥: CP 日 9H

RET z 
CP 自 DH

RET z 
CP 
RET z 
CP 
RET 

HL := hexadecimal value of EDEJ 

STOHEX: PUSH 

PUSH 

しD
CALし
POP 
POP 

RεT 

STOH i ・ しD
INC 
SUB 

RET 
CP 
.JR 

SUB 
RET 
CP 
RET 
ADD 

STOH2: ADD 

ADD 
ADD 
ADD 

OR 
LD 
JR 

AF 
DE 
Hし．日日目白H
STOHi 
DE 
AF 

A. I DE l 
DE 
' 0 ・

c 
！日
C.STOH2 
. A. ー・自－

c 
6 
NC 
A, l ll 
HL.HL 
HL,HL 
Hし .HL

HL.Hし

し
し .A
STOHi 

4 章 システムコールの使用法

DEレジスタで指される 16進文字列をじてイ 卜整数に変換

し， HLレジスタに格納する．

pr 1 nt A-reg. in hexadecimal form l 自由－ FFl

PじTHEX: PUSH 

RR 
RR 
RR 
RR 
CALL 
POP 

PIJTHX I : PUSH 
AND 
CP 
JR 
ADD 

PUTHX2: ADD 
CALL 
POP 
RET 

AF 
A 
A 
A 
A 
PUTHXI 
AF 
Aド

日 FH
10 
C,PUTHX2 
A. ・ A ・－ 10 －・ 8 ・
A ，・日・

PUTCHR 
AF 

A レジスタの内容を 16進2桁で表示する．
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第 3 部 MSX-DOS

pul character －ーーーー

PUTCHR: PUSH AF 
PUSH BC 
PUSll DE 
PUSH HL 
LO E.A 
LO C.02H 
CALL BOOS 
POP HL 
POP DE 
POP BC 
POP AF 
RET 

；ーーーー－ dumps 8byte of [HLJ ~[ HL+7l 

D U~IP8 B : PUSH HL 
しD B.8 

DUMP!: LO A.< HLl 
INC HL 
CALL PUTHEX 
LO A •. 
C Aしし PUTCHR 
DJNZ DUMP! 
POP HL 
LO B.8 

Dじ！.1P2: LO A,< HLl 
INC HL 
CP 2 自 H

JR C.DUMP3 
CP 7FH 
JR NZ,DUMP4 

DUMP3: LO A 
DUMP4 ・ CAしし PUTCHR 

DJNZ DUMP2 
LO A.0DH 
CALL PUTCHR 
LD A. 0AH 
CALL PUTCHR 
RET 

：ーーーーー 凶od; area －ーーー ー

BUFME~.1: OS 256 

END 

4 .1 周辺装置との 1/0

1n hexa & asci i form －ーーーー

HL レジスタで示すアドレスから 8バイト分のメモリの内

容を， 16進およびキャラクタコー ドでダンプする．

入出力に利用するシステムコールであり，コンソール（画面／キーボード）や AUX （外部入出

力），プリ ンタなどに関する制御を行います．文字列入力やプリン タ出力などのサブノレーチンを作

成するのは，多 くのプロ グラムに必要なルーチンワークですが，本節のシステムコールを利用す

ることにより，簡単に汎用的なプロ グラムを組むことができます．
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4 章 システムコールの使用法

・ コンソール入力

ファンクション ： OlH

設定： なし

戻り値： Aレジスタ←コンソールから入力した l 文字

入力がない場合（キーが押されておらず，入力ノ〈ッファも空の場合）には，入力待ちを行う ． 入

力された文字はコンソールにエコーパッ クされる ． 以下に示すコントロールキャラクタの入力が

可能であり， Ctr! C を受け付けるとプログラムの実行を中断して MSX-DOS のコマンドレベル

に戻る ． Ctrl- P を受け付けると，以後の入力はすべてプリ ンタにもエコーパックされるように

なり，この状態は， Ctrl- N を受け付けることで解除される．

Ctrl-C システム ・リセ ッ ト

Ctrl-P プリンタへのエコー開始

Ctrl-N プリンタへのエコー停止

・コンソール出力

ファンクション ： 02H

設定： E レジスタ←出力する文字コード

戻り値： ：なし

E レジスタで指定した文字を画面に表示する. Ctrl- S の入力があると表示動作を停止するが，

任意のキー押すことによって再び表示動作を開始する．

・外部入力
ファンクション ： 03H

設定：なし

戻り値： A レ ジスタ← AUX デバイスから読み込んだ 1 文字

・外部出力

ファンクション： 04H

設定 .E レジスタ←AUX テ。パイスに出力するキャラクタコード

震り値 ：なし

・プリンタ出力

ファンクション ： 05H
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第 3 部 MSX-DOS

設定 E レジスタ←プリンタに出力するキャラクタコード

戻り値： ：なし

・ 直接コンソール入出力

ファンクション 06H 

設定 E レジスタに OFFH をセ ッ ト すれば入力， OFFH 以外をセッ ト すれば出力とな

る . E レジスタに OFFH 以外の値がセ ッ ト されていた場合は，セ ッ トされた値

をキャラクタ コー ドとみなしてコンソールに出力する ．

戻り値 E レジスタが OFFH にセ ッ 卜 されていた場合（入力）には， A レジスタに入力の

結果がセ ッ 卜 される.A レジスタにセ ッ 卜 される値は， キーが押されていた場

合はそのキャラクタコード，押きれていなかった場合はOOH となる . E レジス

タが OFFH 以外にセットされていた場合（出力）には，戻り値はなし．

コン ト ロールキャラクタのサポー ト，入力のエコーパックは行わない．

・ 直接コンソール入力 その 1

ファンクション ： 07H

設定： なし

戻り値： A レジスタ←コ ンソールから入力した 1 文字

コン トロールキャラクタのサポート は行わない．エコーパックは行わない．

・ 直接コンソール入力 その 2

ファンクション： 08H

設定 ：なし

戻り値 ： A レジスタ←コ ンソールから入力した 1 文字

エ コーパックは行わない． コントロールキャラクタはファンクション OlH と同様に処理する ．

・ 文字列出力

ファンクション ： 09H

設定： DE レジスタ←メモリ上に用意した，コンソールに出力するべき文字列の先頭

アドレス

戻り値 ：なし

文字列の最後には， 終端記号として24H （“ S ”）を付加しておく必要がある．ファンクション02
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4 章 システムコールの使用法

H （コンソール出力） と同様に CTRL-S を処理する．

・文字列入力

ファンクション： OAH

設定：最大入力文字数（ 1 ～OFFH）をセットしたメモリのアドレスを， DE レジスタに

セットする．

戻り値・ DEレジスタに示されたアドレスに 1 を加えたアドレスにはコンソールから実

際に入力された文字数を， DE レジスタに示されたアドレスに 2 を加えたアド

レス以降には，コン ソールから入力された文字列をセ ッ トする．

リターンキーの入力をコ ンソールからの入力の終端とみなす．ただし，入力文字数が指定の文

字数（DE レジスタで示されるアドレスの内容＝ 1 ～255）を超える場合には，指定の入力文字数ま

でを入力文字列とみなしてメモリにセットした後，処理を終了する．次の文字からリターンキー

までの入力は無視される．このシステム コールによる文字列入力時には，テ ンプレート による編

集が可能である ．

・コンソールの状態チェック

ファンクション： OBH

設定：なし

戻り値：キーボードが押されていた場合には OFFH を，押されていなかった場

OOH を， A レジスタにセ ッ トする．

4.2 環境の設定と読み出し

デフォル トドライブの変更やシステムのさまざまなデフ ォル ト値のセ ッ トなど， MSX システ

ムの環境設定を行うためのシステムコールです．

・システム・リセット

ファンクション ： OOH

設定：なし

戻り値：なし

MSX-DOS 上からコールした場合には， OOOOHに分岐することによ っ てシステムがリセ ッ トさ

れる. MSX DISK-BASIC 上からコールした場合には， MSX DISK-BASIC がウォームスター
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第 3 部 MSX-DOS

卜 （Warm Start） する ． つまり，ロードされているプログラムを破壊せずに BASIC のコマンドレ

ベルに戻る ．

・ パージョン番号の獲得

ファンクション： OCH

設定 ・なし

戻り値 ： HLレジスタ←0022H

このシステム コールは， CP/M における，さまざまな CP/M のパージョン番号を獲得するた

めのものであるが， MSX DOS の場合には，一律に0022 Hがセ ッ ト される ．

・ディスクリセット

ファンクション ： ODH

設定 ：なし

戻り値 ：なし

変更されたがまだテψイスクに書き込まれていないセクタがあれば，それをディスクに書き込ん

だ後，デフォル ト・ ドライブをA ド ライブにセ ッ トし， DMA を 0080H にセ ッ ト する．

・ デフォルト・ドライブの設定
ファンクション： OEH

設定 ： E レジスタ←デフォルト ・ ドライブ番号（A=OOH , B=OlH, · ・－ ）

戻り値： なし

システム コールによるディスクアクセスは， 特に指定しない限りデフォル トドライブ番号で示

されるデフォル ト・ドライブに対して行われる ． ただし，システムコールを呼び出す際に指定さ

れた FCB にセ ッ ト きれているドライブ番号がOOH以外であ っ た場合には，本システム コールに

よ っ てセ ッ トされているデフォル ト・ ドライブの設定は無視される ．

・ログイン・ベクトルの獲得
ファンクション ： 18 H

設定 ．なし

戻り値 HL レジスタ←オンライ ン ・ドライブ情報

オンライン ・ ドライブとは， MSX に正常な状態で接続され，かっその電源が投入されている

ドライブを指す．このシステムコールを実行すると各ドライブがオンラインであるか否かを調べ，
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4 章 システムコールの使用法

その結果を 図3.22 のように HL レジスタに入れて返す． それぞれのビ ッ ト が“ 1 ”ならば対応

するドライブはオンラインであり ， “ O ” ならばそうでないこ とを示す．
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レジスタ名

ヒ’ッ 卜番号

ドライフ名

オンライン／オフライン

H L 

函3 . 22 ログイン ・ ベクトル

・デフォルト・ドライブ番号の獲得

ファンクション： 19H

設定： なし

戻り値： A レ ジスタ←デフォル 卜・ ドライブ番号 （A=OOH , B=OlH, …) 

・転送先アドレスの設定

ファンクション lAH 

設定： DEレジスタ←設定する転送先アドレス（DMAア ド レス ）

戻り値 なし

DMAア ド レスは，システムリセ ッ ト時に0080H に初期化されるが， このファ ン クションlAH

のシステム コールを用いるこ とによ って，任意のア ド レスに設定し直すこ と ができる ．

・ディスク情報の獲得

ファンクション： lBH

設定 E レ ジスタ←目的のテV スクが入っ ているドライブ番号

（デフォル ト ・ドライブ＝OOH , A=OlH, B=OZH…) 

戻り値 ： A レ ジスタ← 1 クラスタあたり の論理セ ク タ数

( E レ ジスタの設定が不適当だ‘った場合 FFH )

BC レ ジスタ←論理セクタのサイズ

DE レ ジスタ←クラスタの総数

HL レジスタ←未使用ク ラスタの総数

IX レジスタ← DPB の先頭アド レス

IY レ ジスタ←メ モリ上の FAT の先頭ア ド レス

指定ドライフ9のディ スクの情報を得るシステムコールである． ドライブ番号にOOH を指定する
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第 3 部 MSX-DOS

とデフォル卜・ドライブの指定になる．それ以外は， A ドライブならOlH, B ドライブなら02H,

…を指定する ．

このシステムコールは MSX-DOS 用に変更されたもので， CP/M との互換性はない．

・日付の獲得
ファンクション · 2AH 

設定 ：なし

戻り値 . HLレジスタ←年

D レ ジスタ←月

E レ ジスタ←日

A レ ジスタ←曜 日

このシステムコールはMSX-DOS用に増設されたもので， CP/Mとの互換性はない ．

・日付の設定

ファンクション： 2BH

設定： HL レ ジスタ←年

D レジスタ←月

E レ ジスタ←日

戻り値：設定が成功したかどうかをAレジスタにセ ッ トする．成功なら OOHが，失敗な

ら OFFH がセ ッ トされる．

このシステムコールは MSX-DOS 用に増設されたもので， CP/M との互換性はない．

・時刻の獲得
ファンクション ・ 2CH

設定：なし

戻り値： H レジスタ←時

L レジスタ←分

D レ ジスタ←秒

E レ ジスタ← 1/100 秒

このシステムコールは MSX -DOS 用に増設されたもので， CP/M と の互換性はない．
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4 章 システムコルの使用法

・時刻の設定

ファンクション： 2DH

設定： H レジスタ←時

L レジスタ←分

D レジスタ←秒

E レジスタ← 1/100 秒

戻り値： 成功なら OOHが， 失敗なら OFFH がAレジスタにセ ッ ト される．

このシステム コールは MSX-DOS 用に増設されたもので， CP/M との互換性はない．

・ベリファイ・フラグの設定

ファンクション： ZEH

設定： ベ リ ファイ ・ フラグをリセ ッ トする時には， E レジスタ←OOH

ベリファイ ・ フラグをセ ッ トする時には， E レジスタ←OOH以外の値

戻り値 ：なし

ベリファイ ・ フラグを設定すると，以後のディスクに対する書き込みがベ リ ファイ付きで行わ

れるようになる ． つまり ， 書き込んだ後でその内容をディスクから読み出して，書き込むべき内

容と比較して等しいかどうかをチェ ッ クする ．

このシステムコールは MSX-DOS 用に増設されたもので， CP/M と のE換性はない．

4.3 アプソリュート READ/WRITE（セクタの直接アクセス）

MSX では，“論理セ クタ”と呼ば、れるものを最小の単位としてテ＊イスクを管理しています． 論

理セクタとは，ディスクの物理的なセクタとは無関係に定められたセクタであり，第 O 論理セク

タか ら最大論理セクタ （ディスクの種類によ っ てその数は異なる ） までの一連の番号が付けられて

います．

この論理セクタのおかげで， MSX-DOS や MSX DISK-BASIC のユーザーは，ディスクのメ

テV アタイプによ って異なる 1 トラ ッ クごとの物理セクタ数の違いを考慮せずにディスクをアク

セスすることが可能となっています．実際には FCB （ファイル ・コ ント ロール・ブロ ック） を介す

るシステムコールを用いることで，論理セクタさえも意識しない手軽で、キメ細かなファイルの取

り扱いができますから，この論理セクタを実際に使用する必要はありません．しかし，論理セク

タを用いたアクセスも用途によ っては必要で、あり ， MSX DOS および MSX DISK-BASIC では，

論理セ ク タのアクセスするシステムコールも用意しています．

本節では，この論理セクタのアクセスを行うシステムコールを説明します．
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第 3 部 MSX-DOS 

・ 論理セクタを用いた読み出し
ファンクション ： 2FH

設定： 読み出しを開始する論理セクタの番号（複数の場合はその先頭の論理セクタ番

号）をDEレジスタにセ ッ トする ． 読み出す論理セクタの個数をH レジスタに，読み

出すディス クのドライブ番号（A : OOH, B: OlH-· · ）を L レジスタにセ ッ トする ．

戻り値 ：読み込んだ内容を DMA バッファにセ ッ トする．

指定ドライブの指定論理セ クタから，指定された個数の（連続した）論理セクタを読み出し， そ

の内容を DMA 以降のメモ リ に格納する ． その際，格納されるメモリ領域は，ファンクションlAH

（転送先アドレスの設定） によ って充分な量（読み出す論理セ クタの個数×論理セ クタのサイズノ〈

イト以上）を確保しておく必要がある ．

このシステムコールは MSX-DOS 用に増設されたもので， CP/M と の互換性はない．

・論理セクタを用いた書き込み

ファンクション ： 30H

設定 書き込む内容を DMA で示きれるアドレス以降のメモ リ領域にセ ッ トする．

書き込みを始める論理セクタの番号を， DE レジスタにセットする ． 書き込む

論理セクタの個数をH レジスタにセ ッ トする． 書き込むドライブ番号（A: OOH, 

B: ＜〕lH- 一 ）を L レジスタにセ ッ トする．

戻り値： なし

このシステムコールは MSX-DOS 用に増設されたもので， CP/M とのE換性はない．

リスト 3.4

． ーーーーーーーーーーーーーーーー ーーーーーーーーーーーーーーーーー，ーーーーーーーーーーーーーーーー ー”ー『ーー ーーーー．ーーーーー・『ーーーーーー ーーーーーーーーーーーーーーーーー－ーー－ーーーーーーーーーーーーーーーーーー ー ーーーーーーー. . 
- 

. . . . . . . 

List 3.4 cluster dump 

this program must link List 3.3 

． ーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーー ーーーーー． ーーーーーーーーーーー ーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーー ーー ーーーーーーーーーーー ーーーーーー－ーーー ー

BOOS 

EXTRN 
EXT RN 
EXTRN 
EXTRN 
EXTRN 

EQU 

GETARG 
STOHEX 
PUTHEX 
PUTCHR 
DUMP SB 

自由自 5H

；ーーーー－ program start －ーーーー

コマンドラインて指定した任意クラスタの先頭の 128バイ

トをダンプする．

クラスタ・ダンプ

LD 
CALL 

CALL 

A. I 
GETARG 
STOHEX 

; [DEJ : = ls t argument of command I 1 ne 
;HL := evaluate [DEJ as hexadecimal 

this is target cluster No. 
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4 章 システムコールの使用法

PUSH HL 
LD E. 自由 H

LD C. l BH 
CALL BOOS 
POP HL 
CP 0FFH 
JR NZ.L2 

LD DE,ERMSGI 
しD c. 自 9H

CALL BOOS 
RET 

Lｷ> LD E. CI X+ 12 J 』 ・

LD D. Cl X+ 13 J 
DEC HL, 
DEC HL 
しD B,H 
LD C.L 

LOOP: DEC A 
JR Z.RESULT 
ADD HL.BC 
JR LOOP 

RESULT: ADD Hl..DE 
PUSH Hし

しD DE.NEWDMA 
LD C. l AH 
CALL BDDS 
LD C. l 9H 
CALL BDOS 
LD L.A 
POP DE 
LD H. l 
LD C.2FH 
CALL BDOS 

DUMP: しD HL.NEWDMA 
しD DE. 自 000H
LD B. 16 

DLOOP: PUSH BC 
しD A.D 
CALL PUTHEX 
しD A.E 
CALL PUTHEX 
LD A •. 
CALL PUTCHR 
PUSH HL 
しD HL.8 
ADD HL.DE 
EX DE.HL 
POP HL 
CALL DUMP BB 
POP BC 
DJNZ DLOOP 
RET 

； ーーーーー 凶ork area －ー ーーー

NEWDMA: DS 
ADRS: DS 

1024 
2 

ERMSGI: DB 
ERMSG2: DB 

:request t h巴 defa ult drｷ1ve 
;get disk information 

: fa i I ? 
: i f not fa i I . fl : = sect o「／ c luste r and goto L2 

:rnEJ :=ｷcannot get Disk inf or mation. ・

:string output function 

:error return 

:DE:= 1st sector of data area 

;Hし：＝ c I us t er No. - 2 

:BC := cluster No ．ー 2

:count N times 

:HL :=sector of terget clu5ter 

:save target sector 
；凶e reserved l 自 2 4 byte.:, area for DMA 

:Set DMA address function 

:default drive つ

:DE := target sector 
:H := I <read I secter onlyl 

:abusolute read function 

:data wi II be set into DMA 
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nv m
 

『
L
P
』
U

U
H
n
U
A
U
 

:DE := DE+B 

:B bytes dump 5ubroutin <in another filel 

: al l 凶ork have done. 

:Private DMA area 

END 

’ Cannot get Disk inf ormation.$ ・
’ Canno t read that c l uster.$ ・
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4. 4 FCB を用いたファイルアクセス

前節で述べた論理セクタを直接読み書きするタイプのシステムコールでは，ファイル単位のア

クセスが非常に困難で、あり，ファイルを基本としたディス クアクセスを行うためには， FCB を介

するシステムコールを使用する必要があります．

FCB を用いるシステムコールには，大きく分けて次の 3 つの種類が存在します. 1 つはシーケ

ンシャル ・ ファイルアクセスであり，もう l つはランダム・ファイルアクセスです，この 2 つは

CP/M と の互換性を保つために用意されたシステムコールであり， MSX-DOS か持2っている力

を充分に引き出すものとはいえません．それに対して， 3 つ自のランダム ・ ブロ ッ ク ・ アクセス

は MSX システムに独自のシステムコールになっ ています．このランダム ・ ブロ ッ ク ・ アクセス

は， 次のような特徴を持っています．

・ レコードサイズを任意に設定できる

－複数のレコードをランダムにアクセスできる

．ファイルの大きさをバイト単位で管理できる

本節では，このランダム・ブロック・アクセスを含む， FCB を利用したファイルアクセスのた

めのシステムコールを説明します．

・ファイルのオープン

ファンクション ： OFH

設定 ： DE レジスタ←オープンされていない FCB の先頭ア ド レス

戻り値： ファイルのオープンが成功すれは、OOH を，失敗すれば OFFH を A レジスタに

セ ッ トする．ファイルのオープンが成功した場合には，指定された FCB の各フ

ィールドの設定が行われる

ドライブ番号にOOH をセ ッ トすると，ファ ン ク シ ョン OEH （デフォルト・ドライブの設定）によ

っ て設定きれているデフォルト ・ドライブによる指定が有効になる ． デフォル ト・ドライブ以外

のファイルをオープンする場合には， A ドライブなら OlH, B ドライブなら 02H ， 一・のように指

定する ．

このシステムコールを利用してフ ァ イルをオープンすると，ディスク上のディレク トリ 領域の

情報から，レコードサイズ，カレントブロ ッ ク，カレントレコード，ラン夕、、ムレコードの各フィ

ールドを除く，すべての FCB のフィールドが設定される ． 設定きれないフィールドについては，

本システムコール実行後にユーザーが必要に応じて設定する必要がある . FCB の各フィール

ドがセ ッ トされたこの状態が， FCB を介するシステムコールを利用するユーザーにとって真に
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“ファイルがオープンされた状態” であり ，以下に説明する， FCB を用いたファイルアクセスを

行うシステムコールが利用できるようになる ．

・ファイルのクローズ

ファンクション： lOH

設定. DE レ ジスタ←オープンされた FCB の先頭アドレス

戻り値 ：ファイルのク ローズが成功すれば‘OOH を，失敗すれば OFFH を A レ ジスタに

セットする．さ らに FCB のドライブ番号を設定する ．

現在のメモリ上の FCB の内容をディスク上の該当するテーイレクトリ・エリアに書き込むこと

によって， ファイルの更新に関する整合性を保つ． ファイルに対して読み込みしか行っていない

場合には，このシステム コールを使ってファイルをク ローズする必要はない．

・ファイルの検索 その 1

ファンクション . llH

設定 ·DE レジスタ←オープンされていない FCB の先頭アドレス

戻り値 ：ファイルが見つかった場合には OOH を，見つからなかった場合には OFFH を

A レジスタにセ ッ ト する．見つかった場合にはさらに， DMA で示される領域に

そのファイルのディスク上のディレク トリ ・エン トリ （32バイ ト ）をセッ ト する．

また， FCB のドライブ番号もセ ッ トする．

ファイ／レ名にはワイ lレドカー ド・ キャラクタをイ愛用することがでやきる ． たとえば、，ワイ／レ ド カ

ード ・ キャラクタを使って“？？？？？？？？. c”という指定を行うと ， 「先頭の文字列は何でもよいが，末尾に

“ . c” が付くファイル名」を検索し，最初にマッチしたファイルのディレク トリ情報を DMA以

降に書き込む． マッチするすべてのファイルを検索したい場合や，マッチするファイルが 1 個 だ

けかどうかを知りたい場合には，次に紹介するファンクション12H を利用する必要がある．

・ファイルの検索 その 2

ファンクション： 12H

設定： なし

戻り値 ：見つかった場合にはOOH を ， 見つからなかった場合には OFFH をA レジスタに

セ ッ ト する ． 見つかった場合にはさらに， DMA で示される領域にそのファイル

のディレク トリ・エン トリ （32バイ ト ）をセッ ト する

このシステムコールは， ファンクションllHのワイノレ ドカード・キャラクタによるファイ／レ名

の指定とマッチした複数のファイルを検索する時に使用するもので単独で使用しでも意味がない．
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こ のシステム コールを使用する と ，ファンクションllH によ っ てマ ッ チした複数のファ イ ルの

テーイレク トリ 情報を ， 1 つずつ順番に得ていく こ とができる ．

・フ ァイルの抹消

ファンクション ： 13H

設定： DE レジスタ←オープンされた FCB の先頭ア ド レス

戻り値 ： 抹消が成功した場合にはOOH を ， 失敗した場合には OFFH を A レジスタにセ ッ

トする

ファ イ ル名にワイル ドカー ド ・ キ ャ ラ クタを使用して，複数のファイルを一度に抹消すること

ができる ．

・シーケンシャルな読み出し

ファンクション ： 14H

設定： DE レジスタ←オープンされた FCB の先頭ア ド レス

FCB のカレン ト ブロ ッ ク←読み出 しを開始するブロ ッ ク

FCB のカ レ ン ト レコード←読み出 しを開始するレコード

戻り値・ 読み込みが成功すれば OOH を ， 失敗すれば OlH を A レジスタにセ ッ トする ．

成功 し た場合には ， 読み込んだ 1 レコー ド を DMA で示される領域にセ ッ トす

る

FCB のカレン ト ブロ ッ クとカレン ト レコードは，読み込み後に自動的に更新される ． つま り ，

連続して読み込む場合には， カレン ト ブロ ッ クとカレン ト レコー ド を セ ッ ト する必要はない． 読

み込む レコードサイズは128バイ ト固定．

・シーケンシャルな書き込み

ファンクション . 15H 

設定： DEレジスタ←オープンされたFCBの先頭ア ド レス

FCBのカレン ト ブロック←書き込みを開始するブロ ッ ク

FCBのカレン ト レコード←書き込みを開始するレコード

DMA 以降の128バイ ト ←書き込むデータ

戻り値 ： 書き込みが成功すれは、 OOH を ， 失敗すれば‘ OlH を A レジスタにセ ッ ト する ．

FCB のカレン ト ブロ ッ ク と カレン ト レコー ドは，書き込み後に自動的に更新される ．
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・ファイルの作成

ファンクション： 16H

設定 . DE レ ジスタ←オープンされていない FCB の先頭アドレス

戻り値．フ ァ イルの作成が成功すればOOH を， 失敗すれは、 OFFH を A レ ジスタにセッ ト

する

FCB 中のレコードサイズ，カ レン ト ブロ ック，カレ ン トレコード，ラ ンダムレ コー ドの各フィ

ールドについては，これらを本システムコールの実行後に必要に応じてセッ トしておく必要があ

る ．

・ファイル名の変更

ファンクション ： 17H

設定 ・ 旧ファイル名に対応する FCB の18バイ ト目 （FCB のファイルサイズ ・ フィ ー

ル ドの 2 バイ ト目＝旧フ ァ イル名の16バイト後方）からの11バイ トに （ 18～28バ

イト）新ファイル名をセットし，その FCB のアドレスを DE レジスタにセット

する

戻り値： ファイル名の変更が成功すればOOH を，失敗すれば OFFH を A レ ジスタにセ ッ

トす る

幸月 旧ファイノレ名に，ワイ jレドカード・キャラクタ“？”を｛更用できる ． たとえ lま， 旧ファイ／レ名

に“？？？？ ？？？ ？ • 0”を ， 新ファイル名につ？？？ ？？？？ . obj ” を指定すれば，“ o”という拡張子を持っすべ

てのファイルについて，拡張子を“ .obi ” に変更することができる ．

・ランダムな読み出し

ファンクション・ 21H

設定 DE レジスタ←オープンされた FCB の先頭ア ドレス

FCB のランダムレコード←読み出すレコード

戻り値： 読み込みが成功すれは‘ OOH を ， 失敗すれは、 OlH を A レ ジスタにセッ トする．

読み込みが成功した場合には， DMA で示される領域に読み込んだ l レコード

の内容をセッ ト する

レコードの大きさは128バイ ト固定長．
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・ランダムな書き込み

ファンクション： 22H

設定 DEレ ジスタ←オープンされたFCBの先頭ア ド レス

FCBのランダムレコード←書き込むレコード

DMA以降の128バイ ト ←書き込むデータ

戻り値 ：書き込みが成功すれは、 OOH を，失敗すれば OlH を A レジスタにセ ッ ト する

レコードの大きさは128バイ ト固定長．

・ファイルサイズの獲得

ファンクション： 23H

設定： DE レジスタ←オープンされた FCB の先頭ア ドレス

戻り値 ：ファイルサイズの獲得が成功すればOOH を，失敗すれば OFFH を A レジスタに

セッ ト する ． 獲得が成功すれば， FCB のランダムレコード・フィールドに，指

定されたファイルの128バイト単位のサイズをセ ッ トす る ．

ファイルのサイズは 128バイ ト 単位で計算されます． つまり ， 200バイ ト であれば 2 が， 257バイ

トであれば 3 がセ ッ ト されます．

・ランダムレコード・フィールドの設定

ファンクション 24H 

設定 ： DE レジスタ←オープンされた FCB の先頭アドレス

FCB のカレントブロ ッ ク←目的のブロ ッ ク

FCB のカレン ト レコード←目的のレコー ド

戻り値： ランダムレコード ・ フィールドに，指定された FCB のカレン ト ブロ ッ ク ・ フィ

ールドとカレントレコード ・ フィールドから計算したカレントレコード ・ ポジ

ションをセ ッ トする

・ランダムな書き込み その 2（ランダム・ブロック・アクセス）

ファンクション・ 26H

150 

設定 DE レ ジスタ←オープンされた FCB の先頭アドレス

FCB のレコードサイズ←書き込むレコードサイズ

FCB のランダムレコード←書き込みを開始するレコード

HL ←書き込むレコード数

DMA 以降のメモ リ 領域←書き込むデータ
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戻り値 ：データの書き込みに成功すれば OOH，失敗すれば OlH を A レジスタにセ ッ ト

する

書き込みが終わると，ランダムレコード ・ フィールドの値が自動的に更新されて，最後に書き

込んだレ コードの次のレコードを指す． ひとつのレコードの大きさは FCB のレコードサイズ・ フ

ィールドによって 1 バイトから 65535バイ トま で任意に設定できる ．

このシステムコールは MSX-DOS 用に増設された もので， CP/M と の互換性はない．

・ランダムな読み出し その 2（ランダム・ブロック・アクセス）

ファンクション ： 27H

設定： DE レジスタ←オープンされた FCB の先頭アドレス

FCB のレコー ドサイ ズ←読み出すレコードサイズ

FCB ランダムレコード←読み出しを開始するレコード

HL ←読み出すレコー ド数

戻り値 ．データの読み出しに成功すれば OOH, 失敗すれば OlH を A レジスタにセッ

卜 する．さ らに HL レ ジスタに， 実際に読み込んだレコードの個数をセッ ト す

る

読み込みが終わると，ランダムレコード・ フィールドの値が自動的に更新される ． このシステ

ム コール実行後， HL レジスタには実際に読み込んだレコードの総数がセットされる ． つまり，指

定した数のレコードを読み込み終わる前にファイルの終わりに達してしまった場合には， それま

でに読み込んだ実際のレコー ド数が HL レ ジスタに入ることになる．

このシステムコールは MSX-DOS 用に増設されたもので， CP/M との互換性はない．

・ランダムな書き込み その 3
ファンクション・ 28H

設定 DE レ ジスタ←オープンされた FCB の先頭ア ド レス

FCB のランダムレ コード←書き込むレコー ド

DMA 以降の128バイ ト←書き込むデータ

戻り値： ：書き込みが成功すれば OOH を，失敗すれば OlH を A レジスタにセ ッ トしま

す．

レコードの大きさは128バイト固定長．

本システム コールでは， 書き込みによってファイルが大きくなる場合，追加されたレコードを

OOH で埋めて， 指定されたレコードに書き込みを行う．この点を除けばファンクション22H （ ラ

ンダムな書き込み）と同じである ．
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リスト 3.5 ファイル・ダンプ

ーーーーーーーーーーーー ーー ーーーーーーーーーーーーーーーー ー－ -－ーー－ー ーーーーーーーーー－ －ーー ー ー四ーー苧一一ー. . 
. . 
. . 
Lisl :3.5 

ーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーー－ーーーーーー－ーーーーーーーーーーーー

file dump 

this program must link し 1 5 t 3. 3 

’ーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーー－ －ーーーーーー司ーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーー目ーーーーー．ーーーーー ーーーーーーー ーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーー－ーーーーーーーー ーーーーー. 

13005 
FCB 

EXTRN 
EXTRN 
EXT RN 
EXTRN 
EXTRN 

EQU 
EQU 

GETARG 
STOHEX 
PUTCHR 
PUTHEX 
DUMP8H 

自自由 SH
自白 SC H

．ーーーー－ program star L －ーーーー

READ 

ROI. 

RD2 
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LO 
LO 
CALL 
OR 
JR 

しD
LO 
CALL 
RET 

LO 
CALL 
CALL 
LO 

しD
LO 
CALL 

しD
LO 

LD 
LO 
LO 

LO 
LD 
LO 
INC 
DJNZ 

LO 
LO 
LD 
CALL 
OR 
JR 

l.D 
LD 
CALL 
RET 

DE.FCB 
c . 日 FH
BOOS 
A 

Z.READ 

DE.ERMSGI 
c . 日目H
BOOS 

A.2 
GETARG 
STOHEX 
C ADRS l, Hし

DE.NEWDMA 
C. I AH 
BOOS 

HL.8 
CFCB •l41.HL 

HI_. 0 
CFCB•331,Hし

CFCB • 3 5l.Hし

HL.NEWDMA 
B.8 
CHLI. 
HL 
RD2 

HL. I 
DE.FCB 
C.27H 
BOOS 
A 
Z.DUMP 

DE.ERMSG2 
C,0gfl 
BOOS 

コマンドラインで指定した任意ファイルをダンプする

コマンドラインの第 l パラメータとして指定したフ ァイル

名は， デフォルト FCBエリア（ DOSCH ～）に格納される

;DE :=default FCB address 
;open file function 

: success つ

; if so. goto READ 

;(DEJ := ｷcannot open that fil e. ’ 

;string output function 

;error return 

;g 巴 t 2nd argument of command line 
;HL := value of the argument 
:set address counter 

:set OMA address function 

.record size := 8 

:random record ： ＝自

:clear OMA area 

. read I record 

.random block read function 

. s ucc.s ess つ

; if so. goto DUMP 

. rDEJ : = ’ Ok. ' 
; s t 「 l ng output function 



DUMP: LD 
LD 
CALL 
しD
CALL 
LD 
CALL 
LD 
ADD 
LD 

LD 
CALI. 

HL, <ADRS> 
A.H 
PUTHEX 
A.L 
PUTHEX 
A •• 
PUTCHR 
DE.8 
HL..DE 
c ADRS l • HL. 

HL.NEWDMA 
DUMP8El 

JR RD! 

；ーーー ー 凶ork area －ーーーー

ADRS: DS '..'. 

'.JE¥JDl,IA DS 8 

． ーーーー－ error messa9e －ーーーー

;dirnw 8 byte 

ERMSG I: DB 
ERMSG'..'.: DB 

'Cannot open that file.$' 

'Ok.$ ・

END 

4 章 システムコールの使用法
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第 音B

VDPと画面表示

MSX2の画面表示用LSI (VDP） には，これまで＇MSXに使用

されていたTMS9918A と上位互換性を持つ， V9938(MSXｭ

VIDEO）が使用されています. MSX2 の特徴である優れたグ

ラフイ ツク機能の大部介は，このLSI が担っているといっ

てもよいでしょう．

第4部では乙のMSX-VIDEOの使用法について， BASIC で

はサポー卜されていない機能まで含め詳しく説明していき

ます．なお，ハードウェアスペック的な情報など，本書で

説明できなかった部分に関して興味をあ、持ちの方は「V9938

MSX-VIDEOテクニカルデl タブIツク（アスキー出版局発

行）」を参照していただくとよいでしょう．





章 MSX-VIDEOの構成. 
MSX-VIDEO は次のような特徴を持ち， TMS9918A と比べて大幅に表示能力が向上していま

す．

. 9 ビ ッ トのカラーパレ ッ トによ っ て， 512色の表現が可能

・ 最大512 × 424 ドッ ト の分解能（インターレース使用時）

－最大256色が同時に表示可能

・ グラフ ィッ ク的に操作しやすいフルビ ッ トマ ッ プ ・ モードの採用

. 1 行80文字のテキス ト 表示モードの採用

ｷLINE, SEARCH, AREA-MOVE などがハードウェア的に実行可能

・ スプライトは同一水平ライ ンに 8 個まで表示可能

－ スプライトは 1 ラインごとに異なっ た色の指定が可能

．ビテ晶オ信号のデイジタイズ機能内蔵

－ スーパーイ ン ポーズ機能内蔵

これらの機能を実現する MSX-VIDEO の画面表示システムの構成要素は，数多 く のレ ジスタ

群， MSX-VIDEO によ っ て管理される VRAM, MSX -VIDEO と CPU 聞のデータ受け渡しを行

う I /O ポートの 3 つの部分に大別されます．

1 . 1 レジスタ

MSX-VIDEO は，その多くの機能を実現するために，内部に49本の レ ジス タを備えています．

これを本書では“VDP レジスタ”と呼ぶことにします. VDP レジスタは機能によ って以下の 3

種に分類されます．なおコントロール・ レジスタ群とステータス ・レ ジスタ群については， BASIC

か ら VDP ( n ） というシステム変数を用いて参照することも可能です．

(1 ）コントロール・レジスタ群（R#O～R#23, R#32~ R#46) 

MSX VIDEO の動作を制御する書き込み専用 8 ビ ッ トレ ジスタ群です． 一般にR# n の記号で

表されます. R #O ～ R #23は主に画面モードの設定に用いられ， R#32～ R非46は 5 章で述べる VDP
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コマンドの実行時に用いられます． R #24 ～ R #31に相当する番号のコ ン トロール・レ ジスタは存

在しません．各コントロール ・ レジスタの役割を表 4 1 に示します．

名称 対VD応Pす（ n る) 機 育E 名称 対VD応Pす（nる) 機 自E

R# 0 VDP( 0) モー ドレジスタ非 0 R#20 VDP (21) カラーノてースト信号 l

R# 1 VDP( 1 ) モードレジスタ＃ 1 R#21 VDP (22) カラーノてースト信号 2

R# 2 VDP( 2) パターンネームテーブル R#22 VDP (23) カラーパース ト信号 3

R# 3 VDP( 3) カラーテーブル （LOW) R#23 VDP (24) 画面のハードスクロール

R# 4 VDP( 4) パターンジェネレータテーブル

寸lil－－vopコマンド用レジスタlil－－」
R# 5 VDP( 5) スプライトアトリヒ．ユー卜テーブル （LOW ) R#32 VDP(33) SX 転送元X座標（LOW)

R# 6 VDP( 6) スプライトパターンジェネレータテーブル R#33 VDP(34) SX 転送元X座標（HIGH)

R# 7 VDP( 7) 周辺色／テキス卜モード時の文字色 R#34 VDP(35) SY 転送元Y座標（LOW)
R# 8 VDP( 9) モードレジスタ＃ 2 R#35 VDP(36) 針転送元Y座標（HIGH)

R# 9 VDP(lO) モー ドレジスタ非 3 R#36 VDP(37) DX 転送先X座標（LOW)

R# 10 VDP(ll) カラーテーブル（H I GH) R 非 37 VDP(38) DX 転送先X座標（HI GH)
R# 11 VDP(l2) スプライトアトリヒeユートテーブル（同GH ) R#38 VDP(39) DY 転送先Y座標（LOW)

R# 12 VDP(l3) テキストブリンク時の文字色 R#39 VDP(40) DY 転送先Y座標（HIGH)

R# 13 VDP(l4) ブリンク周期 R#40 VDP(41) NX X方向転送ドット数（LOW)

R# 14 VDP(l5) VRAM アクセスアドレス（H I GH) R#41 VDP(42) NX X方向転送ドット数（HIGH)

R# 15 VDP(l6) S 特 nの間接指定 R#42 VDP(43) NY Y方向転送 ド ッ ト 数（LOW)
R 非 16 VDP(l7) P#n の間接指定 R#43 VDP(44) NY Y方向転送ドッ卜数（HIGH)

R# 17 VDP(l8) R#nの間接指定 R#44 VDP(45) CLR 対CPUデータ転送用

R# 18 VDP(l9) 画面位置の補正（ADJUST) R#45 VDP(46) ARG 転送方向／VRAM ・ 鉱張RAM指定

R# 19 VDP(20) 割り込み発生の走査線番号 R#46 VDP(47) CMR VDP コマンドを発行

表4.1 コ ントロール・レジスター覧

(2）ステータス・レジスタ群（S#O～8#9)

MSX VIDEO から得られる各種の情報を読み取るための，読み出し専用 8 ピ ッ トレ ジスタ群

です． 一般にS# n という記号で表されます．各レジスタの役割を表 4.2 に示します．

名称 宜Vサ＆す（n る) 機 自E 名称 対VD応Pす（ nる) 機 育E

S# 0 VDP( 8) 割り込み情報 S# 5 VDP （ー 5) 検出したY座標（LOW)

S 非 l VDP( 1) 割り込み情報 S# 6 VDP(-6) 検出したY座標（H I GH)
S# 2 VDP( 2) VDP コマンド制御情報／その他 S# 7 VDP(-7) VDP コマンドで得られたデータ

S# 3 VDP( 3) 検出したX座標（LOW) S# 8 VDP( 8) サーチコマンドで得られたX座標（LOW)
S# 4 VDP(-4) 検出したX座標（HI GH) S# 9 VDP( -9) サーチコマンドで得られたX座標（HIGH )

表4.2 ステータス ・ レジスター覧
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I 章 MSX-VIDEOの構成

(3）パレット・レジスタ群（P#O～P#15)

カラーパレ ッ ト を設定する ためのレ ジスタ群です． 一般にP# n とい う記号で表されま す. n は

パレ ッ ト番号を表し，各ノマレ ッ ト を 512色中の l 色に設定する働きをします. 1 つのパレ ッ トレ ジ

スタは 9 ビ ッ ト 長となってお り， RGB 各色につ き，それぞれ 3 ビ ッ トずつ使用されま す．

1. 2 VRAM 

MSX VIDEO には128Kバイトの VRAM(Video RAM） と 64Kバイトの拡張 RAM を接続てい

きます. MSX-VIDEO は，この128Kバイ トのア ドレス空間をアクセスするため， 17 ビ ッ ト のア

ドレス・カウンタを持っています．なお，これらのメモリは MSX-VIDEO 自身によ っ て管理され

るもので， CPU から直接アクセスすることはできません．

拡張 RAM は， VRAM のようにその内容を画面に表示することはできませんが， VDP コマン

ド実行時には VRAM と同等に扱う こと が可能です． 実際，画像データを取り扱 う 際，これだけの

広い領域がワークエリアとして使えると，たいへん便利です．ただし， MSX2の仕様には拡張RAM

を実装しなければならないという項目は含まれていませんから，これを使うと互換性を欠〈恐れ

があります．

アドレス・力ウンタ

OOOOOH 

|| 
OFFFFH 

拡張RAM
（データ用）

IF FF FH 

用

M

一示

川m
表

W
面画

図4 . 1 VRAM と拡張RAM

1.3 1/0ポート

MSX-VIDEO は外部とデータをやりとりするために， 4 つの 1 /0 ポート を持っています． こ

れらのポートは表 4.3 に示したような機能を持ち， CPU(Z80）の 1 /0 ア ドレスを通して接続され

ています． 表中 n, n ’ で表されたアドレスはMAIN ROMの 6,7 番地に記録されています． 通常

は n = n ’＝ 98 Hですが， 機種によ っ ては異なる可能性もあ りますので，より安全確実なプロ グラ

ムを目指すためには，この番地の内容を読んで’ポートアドレスを得なければいけません．
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第 4 部 VDP と画面表示

なお， 一般に MSX ではプロ グラムの互換性を確保するために入出力はすべて BIOS を通して

実行することが推奨きれていますが，画面表示に関しては特にス ピードを要求されることが多い

ため，これらの I /0 ポートを介して MSX-VIDEO を直接ア クセスすることが許されてい ます．

ポー ト非 O ( READ)

ポー ト~ O(WRITE) 

ポー ト非 1 (READ) 

ポー ト非 1 (WRITE) 

ポー ト ±j: 2(WRITE) 

ポー ト ±j:3 ( WRITE)

160 

アドレス 用 途

n VRAMからのデータ読み出し

n' VRAMへのデータ書き込み

n + 1 ステータス ・ レジスタの読み出し

n’ + 1 コントロール ・ レジスタへの書き込み

n’ + 2 パレ ッ 卜 ・ レジスタへの書き込み

n’ + 3 間接指定されたレジスタへの書き込み

表4.3 MSX-VIDEOのポート

，主） n の｛直はMAIN ROMの

6 番地を参照して得る

n’の｛直 はMAIN- ROMの

7 番地を参照して得る



MSX-VIDEO 
のアクセス章

・ . 
MSX-VIDEO は I /O ポートを通して直接 （BIOS を使わず）アクセスすること前述のように，

その具体的な方法について説明しましょう ．ここでは，が可能です．

レジスタのアクセス

コントロール・レジスタへのデータ書き込み

コ ン トロール・レジスタは書き込み専用のレジスタです．前述のように BASIC からは VDP (n )

2. 1 

2. 1 . 1 

一部（ R #O～ R #23）の コ ン トロール・レジスタの内容を知ることができを参照することによって，

これはレジスタへの書き込み時に RAM 上のワークエリア（F3DFH～F3E6H,FFE7Hますが，

-FFF6H ） に記録しておいた値を読んでいるだけです．

ただ以下に示す 3種類の方法があります．コ ン トロール ・ レジスタにデータを書き込むには，

タイマ割り込みルーチン内で MSX­

VIDEO をアクセスしているので，ここに述べた方法を用いてレジスタをアクセスする時には，割

MSX ではスプライ ト の衝突発生などを調べるために，し，

り込みを禁止してアクセスの手順が狂わないように注意してください．

直接指定によるデータ書き込み
、
、
，
，
，

4・
・
E

，
，z
‘
、

レジスタの直接指定によるアクセスです． 図 4.2 のように，ポート＃ 1 にまず書第 l の方法は，

き込みたいデータを出力， 続けて同じくポート＃ 1 に書き込みを行うレジスタ番号（上位 2 ビ ッ

トは“ 1 0 ”としてお く）を出力することによ って行います．

no 

Q
>L
 

l
 

。3 4 6 MSB 

Port :il= 1 1 .ポー卜 :il= 1 にデータを出力する．タ｝
ア

2 続けてポート :il= 1 にレジスタ番号の上位 2 ピッ ト

を“10”と した値；を出力する．
nu 
nHH l

 

p
H
 l
 

R3 I R2 Port# 1 L土工ヨ R5 I R4 
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( 0 ~ 46) 

直接指定によるR # nのアクセス図4.2



第 4 部 VDPと画面表示

ポート岸 l は， 2.2 で述べるように VRAM のアドレスを設定する場合にも用いられますが，どち

らの動作を行うかは，このポー トに 2 回目 に送られるデータの最上位ビ ッ ト を参照 して選択され

ます．ここで述べた コ ン トロール・ レジスタへのデータ書き込みが実行されるのは， 同ビ ッ ト が

“ 1 ” の時です．

(2) 間接指定によるデータ書き込み（非オートインクリメント・モード）

第 2 の方法は，い っ たん目的とするレジスタの番号を Rれ7に書き込み，その値によって間接的

に指定を行う方法です． まず，直接指定法を用いて R#l7 （ コントロール ・ レジスタ間接指定レジ

スタ）にアクセス したいレ ジスタの番号を設定します．以後は，ポート 再 3 にデータを出力すれば目

的のレジスタにデータを書き込むことができます．この方法は VDP コマンドの実行時など，同じ

レジスタに連続してデータを送る時に使用します．

1 回目

R :::¥: 17 [2 
6 5 4 3 2 I 0 LSB 

I 0 I R5 I R4 I R3 I . R ;i: 1 7にレジスタ番号 n をセ ッ卜する ．
上位 2 ピッ トは “ 10” としてお く ．

、一一一一一一一」
固定 n 
“ ID” ( O~ 46) 

qu 
空
特t
 
r
 

内υDE
 

データ
ーー....l..,__

2. ポー 卜 ；：： 3 にデータを出力する．
このデータはレジスタ R ;i: n に格納される．

降
ー
ー
ー

以

3

同
国

件
付

回

M

勺
4

円
「 データ

ー一一L一一

3 以後はポー卜 ；：： 3 に出力するだけでレジスタ R ;i: n に
データを書き込むことができる．

図4 . 3 間接指定（非オートインクリメン卜・モー ド）によるR # nのアクセス

(3) 間接指定によるデータ書き込み（オートインクリメント・モード ）

間接指定法において， R #l7に設定するレジスタ番号の上位 2 ビ ッ トを“ 00 ”としておくと，

ポート 岸 3 にデータを出力するたびに Rれ7の内容がインク リ メン 卜されます．この方法を用いる

MSB 7 6 5 4 3 2 I 0 LSB 

I I I I I I I . R # 17にレジスタ番号 n をセ ッ 卜する．R ＃ 叶 0 I 0 I R5 I R4 I R3 I R2 I R 1 I RO I | | | | | | | 上位 2 ピッ 卜は “00” とする ．

」一一一一一ー一一J
固定
.. 00 .. 

n 

（ 口～46 )

q
J

っ
、
“

持仲
持

仲

t

t

 

r

r

 

n

v

n

u

 

D

4

D

l

 

データ

ー一...J...一一
ーーー「一一
データ

一一一L一一

2. ポー卜 ＃ 3 にデータを出力する．
このデータはレジスタ R # nに格納される．

3 次のポー ト ＃ 3 にデータを出力すると，
レジスタ R # ( n+l ） に格納される．

図4.4 間接指定（オートインクリメン 卜 ・モード）によるR # nのアクセス
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2 章 MSX-VIDEOのアクセス

と連続するコントロール・レジスタへのデータ書き込みが効率的に行えますから，スクリーンモ

ードの変更時など，連続した多数のレジスタを一度に書き換える場合に役立ちます．

2 .1. 2 パレットの設定

パレ ッ 卜 を設定するには， 次のように R#l6 （パレ ッ ト・ レジスタ間接指定レジスタ）でパレ ッ ト

番号を指定し，ポート 書 2 へテ。ータを書き込みます． パレッ ト・レ ジスタは 9 ビ ッ ト の長さを持つ

ため，まず赤の輝度と青の輝度，次に緑の輝度と，データは 2 回に分けて出力します．

ポート再2 へ 2 回データが送られると， R再16は自動的にインクリメントされます．この機能によ

って，全パレッ 卜 の初期設定などを簡単に行うことができます．

MSB 7 4 3 2 I 。 LSB 

R ~ 161 0 I 0 I 0 I 0 I R3 I R2 I R 1 I RO I 1 R ~ 16にパレッ卜番号 n をセッ 卜する．

上位4 ピットは“0000”とする．

固定 n 

.‘0000” ( 0 ~15) 

P川2I o I 赤の輝度 脊の輝度 2 ポー卜 ~2 に赤と青の輝度を出力する．

。～ 7 0 ~7 

Port~ 2 I Q I 0 I 0 I 0 緑の輝度
3 ポート ~ 2 に緑の輝度を出力する．

（一こりの，時次点ので R …ンクリメン卜拘るのでょ）
ート ＃ 2 にデータを出力することに

。～ 7 パレッ卜の設定ができる．

図4.5 パレットの設定

2.1.3 ステータス・レジスタの読み出し

ステータス ・レ ジスタは読み出し専用のレジスタです．図 4.6 のように R #l5 （ステータス ・レ ジ

スタ間接指定レジスタ）にステータス・レジスタ番号を設定すると，ポート＃ 1 か らその内容を読

み出すことができます． ただしステータスレジスタをアクセスする前にはかならず割り込みを禁

止し，そして 目的の処理が終了した後でR#l5の値を O にしてから割り込みを解除してください．

MSB 7 4 0 LSB 

R #is I o I o I o I o I R3 I R2 I R i I RO I 
1 . R # 15にレジスタ番号 n をセ ッ トする．

上位4 ピッ トは“0000” とする．

固定
"0（目。”

n 

( O~ 9 ) 

l
 

# 
t
 
r
 
o
 

p
- データ

ーー」ーーー

2. ポート ＃ 1 からデータを読み出す．

図4.6 ステータス・レジスタのアクセス
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第 4 部 VDPと画面表示

2. 2 CPU からの VRAM アクセス

VRAM の任意のアドレスを CPU 側からアクセスする場合は，以下のような手順により行いま

す．

①パンク切り換え
VRAM の前半（OOOOOH ～OFFFFH）と拡張 RAM は， MSX VIDEO から見て同ーのアドレス

に存在しており，ノ〈ンク切り換えによ って両者を使い分けるようになっています. MSX2 では拡

張 RAM は使用しませんから，常に VRAM のパンクを選択してください． パンクの切り換えはR

# 45 のビ ッ ト 6 によ っ て行白います．

MSB 7 6 5 4 3 2 

M
 

A
門m

mる
合
れ

息
切
さ

の
択選

0

・
力M
 

力
削

6

張

－
h
E
』
’
u

ッ
ιロ

ピ

場
開
の

凋
件
”

#
I 

R
u
n円
“

宍
》

T
」n

u
 

R #451 ・ I x 

0 : VRAM 

l ：拡張RAM

図4 . 7 VRAM／拡張RAMの選択

② VRAM のアドレス設定（上位 3 ビット）
128Kバイトの VRAM をアクセスするための17 ビ ッ トのアドレス情報は，アドレス・カウンタ

(Al6 ～AO）に設定されます． ア ド レス・カウンタの設定は，まず上位 3 ビ ッ ト から行います．こ

れには R #l4を用います．

MSB 7 6 5 4 3 2 1 0 LSB 

R ＃ 叶 a I a I a I a I R # 14のピッ ト 2 ～ピット O にアドレスカウンタの
上位 3 ピッ 卜 をセッ 卜する ．

図4.8 上位 3 ピ ッ トの設定

③ VRAM のアドレス設定（下位 14 ビット）
次に，アドレスの下位14 ピ ッ トをポート存 1 に 2 回に分けて送り出します．②と③は，かならず

この順序で行わなくてはなりません．この時 2 回目に送るデータには， VRAM のデータを読み出

したいのか／ VRAM にデータを書き込みたいのか， という情報も付け加えておきます．
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2 章 MSX VIDEOのアクセス

MSB 7 6 5 4 3 2 I 0 LSB 

Port# 1 I A7 I A6 I AS I A4 I A3 I A2 I A 1 I AO I 1 ポー卜れにA7~A叫力する

Port# 1 I o le X I Al3 I Al2 I All I AID I A9 I A8 
2. 続けてポート ＃ 1 に Al3～A8を出力する．

ピット 7 はかならず “ 0”とする．
ピット 6でデータの読み出し／書き込みを決める．

“ O” 0 VRAM を読み出す．

1 VRAMに書き込む．

図4 .9 下位14ピットとリード／ライト動作の設定

④ VRAM の読み出し／書き込み

アドレス・カウンタに値をセットし終えたら，ポート再 O を通してデータの読み書きを行いま

す．なおデータの読み出し／書き込みの指定は，前述のようにアドレス ・カ ウンタの Al3～A8 を

設定する時に同時に行います．

こ の時，テ、ータを 1 バイ ト読み書きするごとに，ア ド レス ・カウンタは自動的にインクリメン

トします．この機能を用いると VRAM の連続したアドレスを簡単にアクセスできます．

MSB 7 6 5 4 3 2 I 0 LSB 

I I I I I I I VRAMのアクセスはポー卜 ＃ 0 を通して行う
Port# O ¥ 07 ¥ 06 I 05 I 04 I 03 I 02 I 01 I DO I アドレスカウンタはオートイ ンクリメントする

図4.10 ポート ＃ 0 を通 したVRAMのアクセス
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章 MSX2の画面モード. 
MSX 2 には，表 4.4 に示す10種の画面モードが存在します． 表中で， “＊” の印を付けた 6 つ

の画面モード（TEXT 2 および GRAPHIC3 ～GRAPHIC 7）が MSX 2 で新設されたものです．

従来からあった他のモードも， TMS9918A から MSX-VIDEO への変更に伴い，多少機能が増え

た部分があります．以下，これら 10種類の画面モードの特徴と，その具体的な使用法について説

明を行います．

モード名 桶当するSCREENモード 特 徴

TEXT 1 SCREEN 0 (WIDTH 40) l 行40文字のテキス卜，文字の色は l 色

*TEXT 2 SCREEN 0 (WIDTH 80) l 行80文字のテキス卜，文字はブリ ンク可能

MULTI COLOR SCREEN 3 I 文字を 4 ブロック分割した擬似グラフィック

GRAPHIC 1 SCREEN 1 l 行32文字のテキスト，色付き文字が可能

GRAPHIC 2 SCREEN 2 256 x 192, 8 ドッ卜単位で色を指定する

*GRAPHIC 3 SCREEN 4 スフーライトモー ド 2 がf吏えるGRAPHIC 2 

*GRAPHIC 4 SCREEN 5 256ﾗ212, ドットごとに 16色可能

*GRAPHIC 5 SCREEN 6 512 x 212, ドットごとに 4 色可能

*GRAPHIC 6 SCREEN 7 512ﾗ212, ドットごとに16色可能

*GRAPHIC 7 SCREEN 8 256ﾗ212, ドットごとに256色可能

表4.4 MSX2の画面モード一覧
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3 .1 TEXT 1 モード

TEXT l とは以下に示す仕様の画面モードをいいます．

画面 ：横40文字×縦24行

背景色／文字色ともに512色中から任意に選択可能

文 字. 256種の文字が使用可能

文字の大きさは横 6 ド ッ ト×縦 8 ド ッ ト

1 文字ごとにフォン ト の定義が可能

必要メモリ 文字フォント用…2048バイ ト （ 8 バイ ト × 256文字）

画面表示用……···960バイ ト （40文字× 24行）

BASIC: SCREEN O(WIDTH 40）に相当

3. 1 .1 TEXT 1 モードの設定

TEXT l に限らず MSX-VIDEO の画面モードの設定は， R非O と R仰の中の 5 ビ ッ ト を用いて

行います. TEXT l モードの場合は，図 4.11 に示すとおりです．

MSB 7 6 5 4 3 2 I 。 LS日

R叶・｜・［·［·［ o[o[o ［・｜

R# 1 I ・｜・｜・ l 1 l 0 l ・｜・｜・｜
図4.11 TEXT 1 モードの設定

3 .1. 2 TEXT 1 モードの画面構造

•.1 fターンジェネレータ・テーブル
文字フォントを記憶している領域を，パターンジェネレータ ・テーブルと呼びます．パターン

ジェネレータ ・テープルは VRAM 上に置かれ，その先頭から l 文字につき 8 バイトずつ使用して

各フォン卜が定義されていますがフォントの横 1 ライン中，下位 2 ビ ッ トは画面に表示されませ

ん．したがって， 1 文字は 6 × 8 のサイズとなります． それぞれの文字フォン トには O～255 の番

号が付けられ， これが文字のキャラクタ コードに相当します． 文字を画面に表示する時には，こ

のキャラクタコードで指定します．

パターンジェネレータ ・テーブルの位置は R #4で指定します．ただし指定できるのはパターン
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3 章 MSX 2の画面モード

ジェネレータ ・テーブルの先頭アドレスの上位 6 ビット（Al6～All）のみであり，アドレスの下位

11 ビット（AlO～AO）は常に“00000000000”であるとみなされます．したがって，パターンジェネ

レータ・テーフゃルが設定可能なアドレスは， OOOOOH から 2Kバイト単位の位置になります．

BASIC か らは，このアドレスを BASE (2）というシステム変数を用いて参照できます． 図 4.1 2 は

パターンジェネレータ・テーブルの構造です．
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R #4 I 0 I 0 I A16 I A15 I A14 I A13 I A12 I All 
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図4 .12 パターンジェネレータ ・ テーブルの構造

•= 1 ， 口＝ O

・パターンネーム・テーブル
パターンネーム ・テーブルとは， 1 バイトが画面上の 1 文字に対応するメモリ配列です．この

テーブルに O ～255のキャラクタコー ドを書き込むと，対応する画面上の位置にコードで指定した

文字が表示されます．
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第 4 部 VDPと函面表示

パターンネーム ・ テーブルの先頭アドレスは， R#2を用いて指定します．指定できるのはアド

レスの上位 7 ビット（Al6～AlO）のみであり ，下イ立 10 ビ ッ ト （A9-AO）は常に“0000000000”と み

なされます． したがって，パターンネーム・テーブルが設定可能なアドレスは， OOOOOH から lK

ノ〈イト単位の位置になります. BASIC からは，このアドレスを BASE ( O ）というシステム変数を

用いて参照できます． 図 4.13 はパターンネーム・テーブルの構造です．

MSB 6 4 3 0 LSB 

R # 2 I 0 I Al6 I Al5 I Al4 I Al3 I Al2 I All I AlO 

OI (0' 0) 

三ト4
。

。 f;!fil2!3l
39 x 

ff 42 43 

(39 0) 

40 I ( 0 1) 

表示画函との対応 : ：~： : 
’－~ 

y 

ム・ァープルパターンネ一 一

図4 .1 3 TEXTl のパターンネームテーブルの構造

3 .1.3 画面の色の指定

画面の色は R# 7 によって指定します．背景色は R非 7 の下位 4 ビット ， 前景色は R#7 の上位 4

ビ ッ ト で指定されたパレッ トによ って色が決まります （図 4.14 ） . フォン ト パターン中の， “ O ”の

部分は背景色，“ l ”の部分は前景色で表示されます．なお， TEXT l では画面の周辺色を設定す

ることはできず，背景色と同じものになります．

6 4 3 2 

寸
パターンの 1 の部分の色を パ9ーンの Oの部分および背景色を
指定 （ 0 ～15) 指定（ 0 ～15)

図4.14 TEXT l の色指定
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3. 2 TEXT 2 モード

TEXT 2 とは以下に示す仕様の画面モードをいいます．

画面 横 80 文字×縦 24 行（または縦 26 .5 行）

背景色／文字色ともに 512 色中から任意に選択可能

ブ リ ンク機能の指定により，他に 2 色表示可能

文字 256 種の文字が使用可能

文字の大きさは横 6 ド ッ ト×縦 8 ド ッ ト

l 文字ごとにフォン卜の定義が可能

l 文字ごとにブリンク（点滅）可能

必要メモリ ・ 24行設定時

文字フォント用…2048 バイ ト （ 8 ノ〈イト× 256 文字）

画面表示用 ·· ··· · · · ·1920 バイト（80 文字× 24 行）

プリンク属性用…240 バイト （= 1920 ビ ッ ト）

26.5 行設定時

文字フォ ン ト用…2048 バイト （向上）

画面表示用………2160 バイ ト （80 文字× 27 行）

ブリンク属性用…270 バイト （ ＝ 2160 ビ ッ ト ）

BASIC. SCREEN O(WIDTH 80 ） に相当

3. 2 .1 TEXT 2 モードの設定

TEXT 2 モードの設定は図 4.15 のとおりです．

3章 MSX 2の画面モード

MSB 7 6 5 4 3 2 l 0 LSB 

R叶・ l·l·l·l0l1l0l ・｜

附 ｜・｜・｜・ l 1 l 0 l . l . l ・｜
図4 . 15 TEXT2モー ドの設定

・行数の設定（24 行／ 26.5 行）

TEXτ2 モードでは， R仰のビ ッ ト 7 の値によって， 1 画面24行または26.5行の切り換えが可

能です． ただし， 1 画面の行数を26.5行とした場合，最下行に表示した文字はパターンの上半分

しか表示されません．この機能は BASIC ではサポートされていません．
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第 4 部 VDP と画面表示

MSB 6 4 3 0 LS日

R #9 I LN 

0 : 2祈T

1 26 . 5行

図4 . 16 行数の切り換え

3. 2. 2 TEXT2 の画面構造

・パターンジェネレータ・テープル

TEXT l のパターンジェネレータ・ テーブルとまったく 同 じ構造 と機能を持ち ます. TEXT 1 

の説明を参照して ください．

・パターンネーム・テーブル

TEXT 2 では ， 1 画面に表示きれる文字が最大2160 (=80 × 27）文字と増えたため， パターンネ

ーム ・ テーブルの 占める大きさも最大2160バイ ト になりました．

パターンネーム ・ テーブルは，先頭ア ド レスの上位 5 ビ ッ ト （Al6～Al2）を R #2に書き込んで位

置を設定しま す． ア ドレスの下位12 ビ ッ ト （All～AO）は常に “000000000000 ” とみなされ，パタ

ーンネーム ・ テーブルが設定可能なア ドレスは， OOOOOHから 4K ノ〈イト 単位の位置にな り ます．
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図4 . 17 TEXT2のパターンネームテーブルの構造



3章 MSX 2の画面モード

・ブリンクテープル

TEXT 2 モー ドでは， 文字ご と にブ リ ンク（点滅）させる こ とができます． 画面上のどの位置の

文字をブ リ ンクさせるかという情報を記憶しておく領域がブ リ ン クテーブルです．ブ リ ンクテー

ブjレは， その 1 ビ ッ トが画面上（すなわちパターンネーム ・テーフ。ル上） の l 文字に対応しており ，

対応する ビ ッ ト の内容が “ 1 ” である文字にブ リ ン ク属性が与えられます．

R lt 31 Al3 I Al2 I All, I AlO I A9 I 1 I 1 I 1 I 

R叩 I 0 I 0 I 0 I 0 I 0 I Al6 I Al5 I Al4 I 

MSB I 7 4 0 I LSB 

O ICO. OJI< 1.oll<2 .ollC3.0ll(4,0)IC5, Oll(6 .Oll(7 ,0) 

I I ( 8 . 0) I ( 9 . 0 ll ( 10. 0) I (11, 0) I (12. 0) I (13. 0) I (Iι0 ) 1 (15 . 0 ) 

一回
ブリンクテーブル

困
図4 . 18 TEXT2のブリンクテーブルの構造

ブリ ン クテーブルの先頭アドレス指定は，その上位 8 ビ ッ ト （Al6～A9 ） を R #3 と RれOに設定

するこ と に よ って行います．ブリ ンクテーブルを設定可能なア ド レスは， OOOOOHから 512バイ ト

単位の位置になります．

3.2.3 画面の色と文字のプリンク指定

前景色はR仰の上位 4 ビ ッ ト ，背景色は R非7の下位 4 ビ ッ トで指定されます． さらに，ブ リ ン

ク テーブルによ ってブリンク属性を与えられた文字は， R #7で指定される本来の色と ， R #12で指

定されるブ リ ンク色 と を交Eに繰 り 返 し ま す．

MSB 7 4 0 LSB 

パ9ーンの “ 1 ” の部分の色 パターン” 0”の部分およ
を指定 ぴ周辺色を指定

R lt 121 : : : I : : : ｜ ←ブリンク時の文字色
プリ ンヲ時のパターン “ ！＂ プリ ンヲ時のパターン “ O ”
の部分の色を指定 の部分の色を指定

図4 . 19 画面の色とブリンク色の設定
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第 4 部 VDP と画面表示

繰り返しの周期は R再13で設定されます. R #l3の上位 4 ビ ッ トは本来の文字色が表示されてい

る時間，下位 4 ビ ッ トはブリ ンク色が表示されている時間を 1/ 6 秒単位で表しています．

MSB 7 6 4 3 2 。 LSB 

Tl TO 

R ii 12 で指定される色を R !17 で指定される色を
表示する時間 表示する時間

」ー／6秒十一寸 二：：：：：：：
図4.20 ブリンク周期の設定

リスト 4 . 1 ブリンクサンプル

l 自由 8 .= ======== === ====================================== 
l 日 10 ・ L!ST 4. I BRINK SAMPLE 
1020 ’ ================================================== 
1030 
10 4 日 SCREEN 0 : WIDTH 80 
l 自 50 ADR=BASE( I I 
1060 
1 自 70 FOR I ＝自 TO 2 日 4 8 / 8
108 日 VPOKE ADR+ I .自
1090 NEXT 
l l 目白
I I 10 VDP ( 7 l =&HF I 
11 2 日 VDP( I 3 l =&HI F 
11 3 自 VDP( l4l=&H 22

I I 40 
115 日 PRI NT "Input any character 
I 160 
I 1 7 自 K$ = I NPLJT$( I> 
1180 IF l¥$<CHR$(28l THEN 1230 
1190 IF K$ >”” THEN GOSUB 1 2 8 日
1200 PRINT K$; 
1 2 1 日 GOTO 11 7 日
1 22 自

1230 VDP(l4l=0 
1240 END 
1250 
1 26 日 ・．・ーー－ set blink mode -----
1270 
1280 X =POS （自 ＞ : Y=CSRLIN 
1 29 日 A=( y・・ 80+Xl¥8
1 3 日目 B=X MOD 8 

'TEXT 2 mode 
'TAKE COLOR TABLE ADDRESS 

'reset blink mode 

'text color=IS.back color=I 
'text color= I, back color= IS 
'set interval and start blink 

'stop blink 

1 31 日 M=VAL !”&B “＋ MI D$ ！”自 00000010 自由自自白日” . 8-B, 8 l l 
1:320 VPOKE ADR+A,VPEEK!ADR+Al XOR M 
1330 RETURN 
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3 . 3 MUL Tl COLOR モード

MULTI COLOR モードとは以下に示す仕様の画面モードをいいます．

画面 ：横64ブロ ック×縦48ブロ ック

512色中の16色が同時に表示可能

ブロック ：ブロ ックの大きさ は横 4 ドット×縦 4 ド ッ ト

ブロ ック ごとの色指定が可能

必要メモリ：カラー設定用…2048ノてイ卜

位置指定用……768バイト

スプライト スプライ トモード 1

BASIC : SCREEN 3 にキ目当

3 . 3 . 1 MUL Tl COLOR モードの設定

MULTI COLOR モー ドの設定は，図 4.21 に示すと おりです．

MSB 7 6 5 4 3 2 。

川－｜・｜・｜・ I 0 I 0 I 0 I ・｜

R# 1 I ・ ｜ ・｜・ I 0 I 1 I ・｜・｜・｜
図4 . 2 1 MULTI COLORモードの設定

3. 3. 2 MULTI COLOR モードの画面構造

・パターンジェネレータ・テープル

LSB 

3章 MSX 2の画面モード

このモードでは， 2 ブロ ック× 2 ブロ ックで 1 パターンが構成されており， 1 個のパターン名

には 4 個のパターンが対応しています． パターン中の色は， パターンジェネレータ ・テーブルの

2 バイ トで表されます．パターンジェネレータ ・ テーブルの先頭アドレスは R#4で指定します．

ただし指定できるのはアドレスの上位 6 ビ ッ ト （Al6～All）のみであるため， パターンジェネレ

ータ ・ テーブルに設定可能なアドレスは OOOOOH から 2K バイト単位の位置となります（図 4.

22). 
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MULTI COLORのパターンジヱネレータ・テーブルの権造図4.22 

・パターンネーム・テーブル

1 個のパターン名中の画面上の任意の位置に指定のパターンを表示するためのテーブルです．

そのうちの 1 つが表示されるようになっています. BASIC 4 つのパターンはY座標の値により，

では図 4.23 のようにこのテーブルの内容を設定しています． パターンネーム・テーブルの先頭ア

ドレスは R # 2 で指定します． ただし指定できるのはア ドレスの上位 7 ビ ッ ト （Al6～AlO）のみで

あるため，パターンネーム・テーブルに設定可能なアドレスは OOOOOH から lK ノ〈イト単位の位置

となります（図 4.24) .

MULTI COLORモードの画面の色の指定3.3.3 

民
Jn

U
 

定包回を色の部辺周の菌
効
画
無

B

’’ 

肉
、J

・
L

。

R # 7で画面の周辺色が指定できます（図 4.25) .

3 4 6 

図4 . 25 周辺色の指定
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3 章 MSX 2の画面モー ド

パターン O メ 。 1 2 3 4 5 26 27 28 29 30 31 

o I o 1 2 4 4 27 28 29 30 31 

1 2 4 4 77 28 29 30 31 

1 2 3 28 29 30 31 

r~ 
1 2 3 ・・ ・ ・ － ・ 28 29 30 31 

」」ー」

結果として 33 34 35 60 61 62 63 
パターン O
がここに表 I 62 I 63 
示される

(64 × 48プロ ック）

巴

田 lつーは2 × 2 r-; 
プロ ックに対応

20 160 ~ 
21 160 161 

22 160 161 161 163 188 189 

23 I 160 I 161 I 161 163 164 165 186 187 188 189 

図4 . 23 BASICのパターンネーム ・ テーブルの設定
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図4 . 24 MULi COLORモードのパターンネーム・テーブルの構造
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第 4 部 VDP と画面表示

3 . 4 GRAPHIC 1 モード

GRAPHIC！モー ドとは以下に示す仕様の画面モードをいいます．

画面 ：横32パターン×縦24パターン

512色中の16色が同時に表示可能

パターン ： 256種類のパターンが使用可能

パターンの大きさは横 8 ド ッ ト×縦 8 ド ッ ト

パターンごとに任意の図形定義が可能

8パターンごとに異なる色が設定可能

必要メモリ ・パターンフォント用…2048バイト

カラーテーブル用・・・・・・ 32ノ〈イト

スプライト： スプライ トモード 1

BASIC ｷ SCREENl にキ目当

3 . 4 . 1 GRAPHIC 1 モードの設定

GRAPHIC l モー ドの設定は，図 4.26 に示すとおりです．

MSB 7 6 5 4 3 2 I 。

R判｜・｜・｜・｜・ I 0 I 0 I 0 I ｷ I 
R# 1 I ・ ｜ • I 0 I 0 I ・｜・｜・｜

図4 . 26 GRAPHIC 1 モードの設定

3 . 4 . 2 GRAPHIC 1 モードの画面構造

・パターンジェネレータ・テープル

LSB 

このモードでは， 0 ～255のコードに相当する 256種類のパターンを画面に表示できます．それ

ぞれのパターンのフォン ト はパターンジェネレータ ・テーブルに定義されます（図 4.27） . パター

ンジェネレータ ・テーブルの先頭アドレスは R仰で指定します． ただし指定できるのはアドレス

の上位 6 ビ ッ ト （Al6～All）のみです．

178 



3章 MSX 2 の画面モード

MSB 7 0 LSB 

R 非 4 I 0 I 0 I Al6 I Al5 I Al4 I Al3 I Al2 I All 

MSB 7 6 5 4 3 2 I 0 LSB 

。口口・・・口口口
l 口・口口口・口口
2 ・口口口口口・口
3 ・口口口口口・口
4 ・・・・・・・口
5 ・口口口口口・口
6 ・口口口口口・口
7 口口口口口口口口

8 ・・・・・・口口
9 ・口口口口口・口
10 ・口口口口口・口
11 ・・・・・・口口
12 ・口口口口口・口
13 ・口口口口口・口
14 ・・・・・・口口
15 口口口口口口口口

2040 ・口・口・ロ・口
2041 口・口・口・口・
2042 ・口・口・口・口
2043 口・口・口・口・
20判・口・口・口・口
2045 口・口・口・口・
2046 ・口・口・口・口
2047 口・口・口・口・

パターンジェネレータ・ テーブル

ノ fターン :f!O

・＝ 1 ， 口＝ O

パターン :fl 1 

パターン＃ 255

図4.27 GRAPHIC 1 モードのパターンジェネレータ ・テーブルの構造

・カラーテーブル
また， 8 パターンごとの色指定をカラーテーブルで行います．各パターンのビットが“O”の部

分と“ 1 ” の部分の色を指定できます （図 4.28）.カラーテーブルの先頭アドレスは R#3 と R # lOで

指定します．ただし指定できるのはアドレスの上位11ビット（A16～A6）のみです．

・パターンネーム・テーブル

パターンネーム・テーブルは768バイト の大きさを持ち，画面上のパターンと l 対 1 に対応して

います（図 4.29）.パターンネーム ・テーブルの先頭アドレスは R向で指定します．ただし指定で

きるのはアドレスの上位 7 ビット（A16～AlO）のみです．
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第 4 部 VDP と画面表示

MSB 7 6 5 4 3 2 I 。 LSB 

附 l Al3 I Al2 I All I AlO I A9 I AB I A? I A6 I 
山［ 0 [ 0 [ 0 [ 0 [ 0 [ A16 [ A15 [ A14 I 

一一」
パターン“ l ”の部分の色コード

パターン“O ”の部分の色コー ド

。 LSB 

FC2 FCl FCO BC3 BC2 BCl BCD パターン番号O～ 7

FC3 FC2 FCl FCO BC3 BC2 BCl BCD パターン番号8～15

31 I叫c2 j F斗作斗斗斗川 パターン番号2…
カラーテーブル

図4.28 GRAPHIC 1 モードのカラーテーブルの権造

MSB 4 0 LSB 

R 持 2 I 0 I A16 I Al5 I A14 I A13 I A12 I All I AlO 

o I (0, 0) 

( 1 '0) 

(2' 0) 

31 

32 

市 ｜ 印幻）
|| 

パターンネーム・テーブル

。 I 2 3 

。 I 1 I 2 I 3 I 
32 I 33 I 34 I 35 I 

22 I 704 I 705 I 

23 I 736 I 737 I 

表示画面との対応

図4.29 GRAPHIC 1 モードのパターンネーム ・ テーブルの梅造

3.4.3 画面の色の指定

R非7で画面の周辺色が指定できます （図 4.30)
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3 章 MSX 2 の画面モード

4 0 LSB 

画面の周辺部の色を指定 （0～15 )

無効

図4 . 30 GRAPHIC 1 モードの画面の色の指定

3. 5 GRAPHIC 2, 3 モード

GRAPHIC 2, 3モードと は以下に示す仕様の画面モードをいいます．

画面 ：横32パターン×縦24パターン

512色中の16色が同時に表示可能

パターン ： 768種類のパターンが使用可能

パターンの大き さ は横 8 ド ッ ト ×縦 8 ド ッ ト

パターンごとに任意の図形定義が可能

ただ し， 横 8 ド ッ ト 内に 2 色までしか使用できない

必要メモリ パターンフォン ト用…6144バイト

カラーテーブル用……6144バイ ト

スプライト： GRAPHIC 2 はスフ。ライ トモード l

GRAPHIC 3 はスフ。ライ トモード 2

BASIC : GRAPHIC 2 は SCREEN 2 にキ目当

GRAPHIC 3 は SCREEN 4 に相当

3 . 5 . 1 GRAPHIC 2 , 3 モードの設定

GRAPHIC 2, 3 モードの設定は， それぞれ図 4.31 に示すとおりです．

GRAPHIC2モードの設定

MSB 7 4 。

R叶. l • l ・｜・ 0 I 0 I 1 l ・

R jj: 1 l ・｜・｜・ 。 I 0 I • l ・｜・
GRAPHIC3モードの設定

MSB 7 。

R !l= OI ・｜・ l·l·!oj1joj ・

R jj: 1 I ・｜・｜・ I 0 l 0 I ・｜・｜・
図4 .31 GRAPHIC 2, GRAPHIC 3モードの設定

LSB 

LS日
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第 4 昔日 VD P と画面表示

3 . 5 . 2 GRAPHIC 2 , 3 モードの画面構造

• .1 ＼ ターンジェネレータ・テーブル

このモードでは GRAPHIC 1 と同等のパターンジェネレータ ・テーブルを 3 組用意 し， 768種類

のパターンの表示が可能です．したがって画面上に重複するパターンが l つも表示きれない よ う

にすることができ ， その状態でパターンジェネレータ ・ テーブル側を操作すれば疑似的に256 × 192

ド ッ ト のグラ フィック表示を行う こと ができます．パターンジェネレータ ・テーブノレの先頭ア ド

レスは R #4で指定します．ただし指定できるのはアドレス上位 4 ビ ッ ト （Al6 ～Al3）のみである

ため， 設定可能なア ドレスは OOOOOH から 8K バイ ト 単位の位置 と なります． （図 4.32) .
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MSB 7 6 4 3 

R # 4 I O I O I Al6 I Al5 I Al4 I Al3 

。

ブロ ック 1

ブロ ック 2

ブロ ック 3

画面

パターンジェネレータ ・ テーブル

0 LSB 

MSB 7 6 5 4 3 2 I 0 LSB 

口口・・・口口口 。
口・口口口・口口 I 

・口口口口口・口 2 

・口口口口口・口 3 

・・・・・・・口 4 

・口口口口口・口 5 

・口口口口口・口 6 

口口口口口口口口 7 

・・・・・・口口 8 

・口口口口口・口 9 

・口口口口口・口 10
・・・・・・口口 11
・口口口口口・口 12
・口口口口口・口 13
・・・・・・口口 14
口口口口口口口口 15

・口・口・口・口 2040
口園口・口・口・ 2041
・口・口・口・口 2042
口・口・口・口・ 2043
・口・口・口・口 2044
口・口・口・口・ 2045
・口・口・口・口 2046
口・口・口・口・ 2047

図4.32 GRAPHIC 2, GRAPHIC 3モー ドのパターンジェネ レー タ ・テーブルの構造



3 章 MSX 2の画面モード

・カラーテーブル

また， パターンジェネレータ ・ テーブルと同 じサイ ズのカラーテーブルを持ち， 各パターンの

横 l ラインごとにビットが“ O ” の部分と“ 1 ” の部分の色を指定できます（図 4.33） . カラーテ

ーブルの先頭アドレスは R #3 と R #lOで指定します． ただし指定できるのはアドレスの上位 4 ビッ

ト （Al6～Al3）のみです．

MSB 7 6 5 4 3 2 I 0 LSB 

R#3 I Al3 

R # 10 I O I O I o I O I O I A16 I A15 I A14 

プロック l

ブロ ック 2

~ ノfターン254

ノ 〈ターン255

画面 \ パターン O I 512 

ノ fターン l

。

MSB 7 6 5 4 3 2 I 0 LSB 

口口口口口口口口 。
口口口口口口口口 I 

口口口口口口口口 2 

口口口口口口口口 3 

口口口口口口口口 4 

口口口口口口口口 5 

口口口口口口口口 6 

口口口口口口口口 7 

口口口口口口口口 8 

口口口口口口口口 9 

口口口口口口口口 10
口口口口口口口口 11
口口口口口口口口 12
口口口口口口口口 13
口口口口口口口口 14 

口口口口口口口口 15 

カラーテーブル

口
口
口
口
口
口
口
口

口
口
口
口
口
口
口
口

口
口
口
口
口
口
口
口

口
口
口
口
口
口
口
口

口
口
口
口
口
口
口
口

口
口
口
口
口
口
口
口

口
口
口
口
口
口
口
口

口
口
口
口
口
口
口
口

」一一一v一一~」一一γ一一~

図4.33 GRAPHIC 2, GRAPHIC 3モードのカラーテーブルの構造

L パターンのM部分
の色（0～ 15)

パターンの 1 の部分の色
(0~ 15) 

・パターンネーム・テーブル

パターンネーム ・ テーブルは上段，中段， 下段の 3 つに分割され，それぞれがパターンジェネ

レータの別々の256バイトを参照してパターンを表示します（図 4.34） . このような方法をとる こ
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第 4 部 VDP と画面表示

とによ っ て，パターンネーム・テーブル上の768バイトがすべて異なったパターンフォン卜を表示

することが可能になります．

R 茸 2i 0 I A16 I A15 I A14 I A13 Al2 I All I AlO ト1

( 0' 0) (31, 0) 
画面上段用パターン表示エリア

(0' 7) 
(256バイ卜 ）

(31, 7) (31, 7) 255 

(0' 8) 256 ( 0 8) 画面中段用パターン表示エリ ア (31, 8) 

( 0 '15) 
(256バイ卜 ）

(31' 15) 

(31' 15) 511 
( 0 '16) 画面下段用1 ＼ターン表示エリア (31' 16) 

( 0 '16) 512 
( 0 '23) 

(2561 fイト）
(31' 23) 

表示画面との対応
(31, 23) 1767 ( b y凶

実際にパターンネーム ・テーブルに固定される内容
X座棟
y 
座。

棟。

8 

16 

184 

191 

184 

8 

&HO 

&Hl 

&H2 

&H3 

&H4 

&H5 

&H6 
&H7 

&HlOO 

&HlOl 

&H102 

&H103 

&H104 

&H105 

&H106 

&H107 

&Hl?OO 

&Hl?Ol 

&H1702 

&H1703 

&H1704 

&H1705 
&H1706 

&H1707 

16 ・・・・・・・・・・・ 目 240 

&HS &HFO 
&H9 &HFl 
&HA &HF2 
&HS &HF3 
&HC &HF4 
&HD &HF5 
&HE &HF6 
&HF &HF? 
&H108 &HlFO 
&H109 &HlFl 
&HlOA &H1F2 
&HlOB &H1F3 
&HlOC &H1F4 
&HlOD &H1F5 
&HlOE &H1F6 
&HlOF &H1F7 

(256 × 192 ドット）

&H1708 &Hl?FO 
&H1709 &Hl?Fl 
&Hl?OA &H17F2 
&Hl?OB &H17F3 
&Hl?OC &H17F4 
&Hl?OD &H17F5 
&Hl?OE &H17F6 
&Hl?OF &H17F7 

248 255 

&HF8 

&HF9 

&HFA 

&HFB 

&HFC 

&HFD 

&HFE 

&HFF 

&H1F8 

&H1F9 

&HlFA 

&HlFB 

&HlFC 
&HlFD 

&HlFE 

&HlFF 

&H17F8 

&H17F9 

&Hl?FA 

&Hl?FB 

&Hl?FC 

&Hl?FD 

&Hl?FE 

&Hl?FF 

i主H直はパターンジェネレータ ・ テーブルのベースアドレス
スからのオフセットです

図4.34 GRAPHIC 2,GRAPHIC 3モードのパターンネーム・テーブルの構造



3 章 MSX 2の函面モード

3.5.3 画面の色の指定

R# 7で画面の周辺色が指定できます （図 4.35 ) .

nロ
吋
，
，

附
非
n
k
 

0 LSB 

ー函面の周辺部の色を指定（0～15)

・無効

図4 . 35 GRAPHIC 2, GRAPHIC 3モードの画面の色の指定

3 . 6 GRAPHIC 4 モード

GRAPHIC 4 モードとは，以下に示すモードのことをいいます．

画面 ：横256 ド ッ ト ×縦212 ド ッ ト （または縦192 ド ッ ト ）

同時に 16色が表示可能

16色のそれぞれは， 512色中から任意の l 色を選択可能

コマンド VDP コマンドによる高速グラフィック可能

スプライト ：モード 2 のスプライト機能が使用可能

必要メモリ 192 ド ッ ト設定時

ビ ッ トマ ッ フ。画面……24Kバイト（6000Hバイト ）

( 4 ビ ッ ト× 256 × 192)

2 12 ド ッ ト 設定時

ビットマップ画面……26 .5 Kバイト（6AOOH バイ ト ）

( 4 ビ ッ ト× 256 × 212)

BASIC . SCREEN 5 に対応

3 . 6 . 1 GRAPHIC 4 モードの設定

GRAPHIC 4 モードの設定は図 4.36 に示すとおりです．

MSB 7 6 5 。 LS日

R叶. l . 
Rii 1 I ・｜

図4.36 GRAPHIC 4モー ドの設定
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第 4 部 VDP と画面表示

3 . 6 . 2 GRAPHIC 4 モードの画面構造

・パターンネーム・テープル

GRAPHIC4 モードでは，パターンネーム ・ テーブルの l バイトが画面上の 2 ド ッ トに対応し

ています． それぞれのド ッ トの色情報は 4 ビ ッ トで表されており， 16色の指定ができます （図 4.

37） . パターンネーム・テーブルの先頭アドレスの指定には， R #2を用います．指定できるのはア

ドレスの上位 2 ビ ッ ト （Al6～Al5）のみであり ，下位15 ビ ッ トはすべて“ O ”とみなされます． し

たがって，パターンネーム ・ テーブルが設定可能なアドレスは， OOOOOH , 08000H, lOOOOH, 18000 

Hの 4 箇所だけです．

MSB 7 6 5 4 3 。 LSB 

時2i 0 I Al6 I Al5 I 1 I 1 I 1 I 

。 ｜

1271 

128 I 

27134 I 

27135 I 

パターンネーム・テーブル

6 4 3 

(0' 0) ( 1 '0) 

(2,0) (3' 0) 

(254, 0) (255, 0) 

(0' 1) ( 1 ' 1 ) 

(252, 211) (253' 211) 

(254' 211) (255, 211) 

このテーブルに，各ド ッ トの色

コード （ 0 ～15）をセ ッ 卜する．

け o.o I i .o I 

J い」回
匝？？回
匝 ＿＿L＿~~－~－－ 困

表示画面との対応

図4 . 37 GRAPHIC 4モードのパタールネーム・テーブルの権造

このことから，画面上で（X,Y）の座標にあるド ッ トは，式 4.1 でアクセスできることがわかりま

す．リスト 4.2 は， 式 4.1 を確認するためのプログラムです．

ADR=X/2+Y * 128 ＋ベースアドレス

認S Xが偶数のときは上位4 ピy 卜

Xが奇数のときは下位4 ピ・ノトがそのドソトの色を裂す

式4. 1 座標（X,Y）のドットをアクセスする式
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3 章 MSX 2 の画面モード

リスト 4.2 BASICて’書いたGRAPHIC 4モード用PSET

100 ｷ============================================= 

I 10 
1 2 臼

I :3 日
140 

150 

160 
170 

180 
19 自

:::00 
2 1 日

220 

LIST 4.2 dot accsess of GRAPHIC 4 mode 

‘ーーーーーーーー－ーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーー －ーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーー

SCREEN 5 

BA ＝日
FOR I ＝日 TO 之55
X= I : Y= I 事 2

COL=l5 
GO SUB l 目白日

NEXT 
END 

1000 ・＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝
101 日・ PSET C X. Y l • COL 
102日・ COL:r.olor BA:graphic Base Address 

I 0:3 日・＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝
l 日 4 日
105 白 ADR=X¥ 2 +Y*l28+BA
1060 IF X AND I THEN BIT=&HF0:C=COL ELSE BIT=&HF:C=COL*l6 

l 自 7自 D= VPEEK CADRl

1080 D=CD AND B!Tl OR C 

11:190 VP01'E ADR.D 

I l 日目 RETURN 

3.6.3 画面の色の指定

R再7で画面の周辺色が指定できます （図 4.38) .

MSB 7 6 5 4 3 

R#7l 

0 LSB 

図4 . 38 GRAPHIC 4モードの画面の色の指定

画面の周辺部の色を指定 （0～15 )

無効
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3 . 7 GRAPHIC 5 モード

GRAPHIC5 モードとは，以下に示す仕様の画面モードをいいます．

画面 ．横512 ドット×縦212 ドット（または縦192 ド ッ ト ）

同時に 4 色が表示可能

4 色のそれぞれは， 512色中から任意の 1 色を選択可能

コマンド ．ハードウェアによる グラフィックコマンドが使用可能

スプライト’モード 2 のスプライト機能が使用可能

必要メモリ 縦192 ドット設定時

ビ ットマッフ。画面……24Kバイト（6000Hバイト）

( 2 ビ ッ ト × 512 × 192 )

縦212 ド ッ ト設定時

ビ ッ トマ ップ画面……26.5Kバイト（6AOOH バイ ト ）

( 2 ビ ッ ト× 512 × 212)

BASIC : SCREEN 6 に対応

3. 7 .1 GRAPHIC 5 モードの設定

GRAPHIC 5 モード、への設定は図 4.39 に示すとおりです．

MSB 7 6 5 4 3 2 I 0 LSB 

R判｜－｜・｜・｜・ I I I 0 I 0 I ・｜

R:tl 1 I ・｜－｜・ I 0 I 0 I ｷ I ｷ I ・｜
図4.39 GRAPHIC 5モードの設定

3.7.2 パターンネーム・テーブル

GRAPHIC 5 モードでは，パターンネーム・テーブルの 1 バイトが画面上の 4 ド ッ トに対応し

ています．それぞれのド ッ トの色情報は 2 ビ ッ トで表され， 4 色が指定できます．パターンネー

ム ・テーブルの設定は， GRAPHIC5 モードと同様， R#2にアドレスの上位 2 ビットを書き込むこ

とによって行います．設定可能なアドレスは， OOOOOH, 08000H, lOOOOH, 18000Hの 4 箇所で

す（図 4.40),
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LSB 。3 4 MSB 

Al5 Al6 。

パターンネーム・テーブル

5 4 3 2 

川 o . o I 1.0 1 

↓ いこ」 日

E__ －－ －~~~－？＿＿＿ _ __ ｧ 
匝？？回

LSB 。

(0' 0) 

(7,0) 

(508, 0) 

(3' 0) 

(511, 0) 

(2' 0) ( 1 '0) 

6 

(6,0) 

(510, 0) 

(5' 0) 

(509, 0) 

(4' 0) 

R#2 

127 

。

( 3' 1) 

~ 

( 2' 1) 

T 

! 

) - 
1
 

( 

T 

! 

(0' 1) 

τ 

ι 

128 

- 

5
 
3
 
1
 
7
 
2
 

GRAPHIC 5モードのパターンネーム・テーブルの犠造図4.40

このことから，（X,Y）のイ立置にあるドットは， 式 4.2 でアクセスできることにな ります．リスト

4.3 がその確認のためのプロ グラムです．

ADR=X/4+Y 牢 128＋ベースアドレス

l*X MOD 4カ《 Oのときは 7, 6 ピット

X MOD 4カミ l のときは 5, 4 ピット

X MOD 4が 2のと き は 3' 2 ピッ ト

X MOD 4が 3 のときは I, 0 ピ y トがそのドットの色を表す

式4 . 2 座標（ X,Y）のドッ トをアクセスする式

BASICで書いたGRAPHIC 5モード用PSETリスト 4. 3

LIST 4.3 dot accsess of GRAPHIC 5 mode 
.============================================= 

SCREEN 6 
BA ＝日
FOR I ＝日 TO 511 
X=l :Y=I･2 
COL=3 

GOSUB 1000 
NEXT 
END 

100 
l 10 
12 日
1 3 自
140 

15 日
160 
1 7 日

180 

190 
20 自
21 自

22 自
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第 4 部 VDP と画面表示

100 日・ ＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝
1010 ・ PSET! X.Y l
102自・ COL:color BA:graphic Base Address 

1030 ・＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝
104 日
1050 ADR=X･4+Y*l2B+BA 
l 自 6 日 LP=X MOD 4 
107 日 l F LP ＝日 THEN BIT=&H3F:C=COL後＆H40
1 日 8 日 IF LP=! THEN BIT=&HCF:C=COし保＆H l 自

l 自 90 I F しP=2 THEN BIT = &HF3:C=COL・‘＆H4
I 1 日目 IF LP=3 THEN BIT=&HFC:C=COL 
1110 D=VPEEl¥!ADRl 
112 日 D=!D AND BlTl OR C 
1130 VPOKE ADR.D 
1140 RETURN 

3.7.3 画面の色の設定

GRAPHIC 5 モードでは画面周辺色と スプライトについてハードウェア的にタイ リ ングが行わ

れます．これらの色の指定は他のモードと同じよ うに 4 ビ ッ トで行われますが， 4 ビ ッ ト のうち

上位 2 ビ ッ トは X座標が偶数のド ッ ト，下位 2 ビ ッ トはX座標が奇ー数のド ッ ト の色をそれぞれ表

します （図 4.41 ) .

190 

R 11: 7「一
亡t

I 0 LSB 

I 1カラーレジスタ

L一一一＋周辺色の奇数ドッ トの色 （ 0 ～ 3 )

一一一一一一一＋周辺色の偶数ドットの色 （ 0 ～ 3 )

一一一一一一→無効

偶数ドッ卜 （ 0, 2' ｷｷｷｷ, 510) 

奇数ドッ卜 （ l, 3. • 511) 

グラフィック 2 ドッ卜

ト｛但一
スプライ卜 l ドッ卜がタイリング機能により
自動的にζ うなる

M SB I ' I ' I LSB スプライト色指定ピy ト （ 4 ピット）

右側の色 左側の色
( 0 ~ 3 ) ( 0 ~ 3 ) 

図4.41 GRAPHIC 5モードの画面の色の指定



3 . 8 GRAPHIC 6 モード

GRAPHIC 6 モードとは，以下に示す仕様の画面モードをいいます．

画 面 ：横512 ド ッ ト ×縦212 ド ッ ト （ または縦192 ド ッ ト ）

16色が同時に表示可能

16色のそれぞれは， 512色中から任意の 1 色を選択可能

コマンド： ハードウェアによるグラフィックコマンドが使用可能

スプライト：モード 2 のスプライト機能が使用可能

必要メモリ： 縦192 ド ッ ト設定時

ピ ッ トマ ップ画面用……48K パイ卜（COOOH バイト）

( 4 ビ ッ ト × 5 12 × 192)

縦2 12 ド ッ ト設定時

ビ ッ トマ ップ画面用……53K バイト（D400H バイト）

( 4 ビ ッ ト × 512 × 212 )

3 章 MSX 2の画面モー ド

ただし，ハードウェアの都合上VRAM が 64K バイトの機種ではま ったく この

モードは使用不可能

BASIC : SCREEN 7 に対応

3 . 8 . 1 GRAPHIC 6 モードの設定

GRAPHIC6 モードへの設定は図 4.42 に示すとおりです．

MSB 7 6 4 3 。 LS日

R叶・｜・｜・ I ｷ I 1 I 0 I 1 I ・｜

川・｜・｜・ I 0 I 0 I ・｜－｜・｜
図4 . 42 GRAPHIC 6モードの設定

3.8.2 パターンネーム・テープル

GRAPHIC 6 モードは， パターンネーム ・ テーブルの 1 バイトが画面上の 2 ド ッ ト に対応して

います． それぞれのド ッ トの色情報は 4 ビットで表されており， 16色の指定ができます（図 4.

43） . パターンネーム ・ テーブルの先頭アドレス指定は， R#2にアドレスの最上位ビ ッ ト を書き込

むことによって行います．設定可能なパターンネーム・テーブルのアドレスはOOOOOH または10000
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VDP と画面表示第 4 部

Hの 2 箇所だけです． 座標（X,Y）の ド ッ ト は，式 4 . 3 でアクセスすることができます．リスト 4.

4 がその確認のためのプロ グラムです．

LSB 。4 6 MSB 

Al6 。。R:ll2 

このピットで画面に表示するページを指定する．

(GRAPHIC 6, 7モー ドのみ， Al6のピットの位置が異なる）

パターンネーム・テーブル

5 4 3 

I I 0川 i.a I 
！~日

回一~－~－－－ ___ ｧ 
E 竺！国

LS日。

(2,0) 

2 

( 1. 0) 

(3,0) 

(511, 0) (510, 0) 

(0. 0) 

6 MSB 

255 

。

) - 
l
 

( 

(508, 211) (509, 211) 

(511. 211) (510, 211) 

(0' 1) 256 

54270 

54271 

GRAPHIC 6モードのパターンネーム・テーブルの栂造

ADR=X/2+Y * 256 ＋ベースアドレス

す表会
ら

色のtr y 
vr 

のそaH 

・
h
a
－
h’

吋
ノ
リ
’

ピ
ピ

凋
怜
A
Uマ

位
位
上
下
＋
会
＋
。

会
C
き
C

シ
」
シ
」

の
の
数
数
偶
奇

a
M
合
M

V
A
V
A
 

混

図4.43 

座標（X,Y）のドットをアクセスする式式4.3

BASICて’書いたGRAPHIC 6モード用PSET

l 自由・＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝
I 10 ・ LIST 4.4 dot accsess of GRAPHIC 6 mode 

12 日・＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝
130 
140 SCREEN 7 
150 BA ＝日
160 FOR I ＝日 TO 511 
I 70 X= I : Y= I 下 2: COL=l5: GOSUB 1000 

18 日 NEXT
190 END 
200 

1 日日目 ’ ============================================= 
I 010 ・ PSET lX,Yl 

1 日 20 ・ COL:color BA:graphic Base Address 

10 3 日 ’＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝
1040 
1050 ADR=X干 2+Y 祷256+BA

1060 IF X AND I THEN BIT=&HF: C=COL ELSE BIT =&HF日： C=COL*l6

107 自 VPO l\E ADR. lVPEEl¥lADRl AND Bl Tl OR COL 
l 日 80 RETURN 

リスト 4.4

192 



3 章 MSX 2 の画面モード

3.8.3 画面の色の指定

R再7で画面の周辺色の指定ができます（図 4.44) .

4 0 LSB 

R #7「←
ー画面の周辺部の色を指定（0～15)

・無効

図4.44 GRAPHIC 6モードの画面の色の指定

3 . 9 GRAPHIC 7 モードの使用法

GRAPHIC. 7 モードとは，以下に示す仕様の画面モードをいいます．

画面 ：横256 ド ッ ト ×縦212 ド ッ ト （または縦192 ド ッ ト ）

256色が同時に表示可能

コマンド ：ハードウェアによるグラフィ ッ ク コマン ドが使用可能

スプライト：モード 2 のスプライ ト 機能が使用可能

必要メモリ 縦192 ド ッ ト 設定時

ビ ッ トマ ッ プ画面用……48K バイ ト （COOOH バイト ）

( 8 ビ ッ ト × 256 × 192 )

縦212 ド ッ ト 設定時

ビ ッ トマ ッ プ画面用……53K ノ〈イト（D400H バイト）

( 8 ビ ッ ト × 256 × 212)

GRAPHIC 6 と同様に VRAM が 64K バイ ト の機種ではまったくこのモー ド

は使用不可能

BASIC : SCREEN 8 に対応

3 . 9 . 1 GRAPHIC 7 モードの設定

GRAPHIC 7 モー ドの設定は，以下に示すとおり です．

MSB 7 6 5 4 3 2 I 。 LSB 

R叶・｜・｜・｜・ I 1 I 1 I 1 I ｷ I 

R# 1 [ • I . I . I 0 I 0 I . I . l ・｜
図4 .45 GRAPHIC 7モードの設定
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第 4 部 VDP と画面表示

3.9.2 パターンネーム・テーブル

GRAPHIC 7 モードはすべてのモードの中で最も単純な構成であり，画面上の 1 ド ッ ト がその

ままパターンネーム・テーブルの l バイトに対応します． また，テーブルに書き込んだ 1 バイ ト

の値はそのまま 256通 りの色を表します． パターンネーム ・ テーブルの先頭アドレス指定は， GRA­

PHIC6 モー ドの場合と同様， R#2で行います． 設定可能なパターンネーム・テーブルのアド レス

はOOOOOH またはlOOOOHの 2 箇所だけです（図 4.46 ) .

1 バイ ト のデータは図 4.47 のように，緑 3 ビ ッ ト，赤 3 ビッ ト ，青 2 ビ ッ トの輝度情報を直接

表しています．画面上で（X , Y）の座標にあるドットは， 式 4 4 でアクセスすることができま

す．

MSB 7 6 4 3 0 LSB 

R i* 2 I 0 I 0 I Al6 

このピットで画面に表示するページを指定する．
(GRAPHIC 6, 7 モードのみ， Al6のピットの位置が異なる）

パターンネーム・テーブル

］~~ 
片二；「

5 4 3 2 

(0. O) 

( l. 0) 

一
一
一

日三日ご山己
戸山。｜ー
'. I 匝吐？困
匝 －－－~~~－~－－－ 困

(255. 0) 

トー
(0. l) 

54270 (254, 211) 

54271 (255. 211) 
表示函面との対応

図4.46 GRAPHIC 7モードのパターンネーム・テーブルの構造

MSB 7 6 5 4 

GREEN 
＂－－－－」

rーーーーー寸

RED 
」一一」

BL~ 
」一一一一一＿＿＿＿，

L一一膏レベル （ 0 ～ 3 )
・赤レベル（ 0 ～ 7)

ー 緑レベル（ 0 ～ 7)

図4.47 RGBの輝度情報
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3章 MSX 2 の画面モード

ADR=X+Y * 256 ＋ベースアドレス

式4.4 座標（X,Y）のドットをアクセスする式

3.9.3 画面の色の指定

R#7で画面の周辺色を指定できます（図 4.48)

一
「

日

7

附
非
n代

4 3 2 0 LSB 

ー画面の周辺部の色を指定（0～ 255)

図4.48 GRAPHIC 7モードの画面の色の指定
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章

画面表示に関する
諸機能. 

MSX-VIDEO は画面の ON/OFF や表示位置の補正など，画面表示に関する種々の細かい設

定が可能です．本章では，それらの設定によって使用可能な MSX VIDEO の機能を説明します．

・ 画面の ON /OFF 

R #lのビット 6 を用いて，画面の ON/OFF を行います（図 4.49) . OFF にすると，画面は R#

7レジスタの下位 4 ビット（GRAPHIC 7 の場合は 8 ビッ ト ）で指定される色に変わり ， その際

VDP コマンドで描画を行う際の速度が少し向上します．

MSB 7 6 

R 1+ 1 I ・ ｜ ×

4 3 

O ：画面表示OFF

1 ：画面表示ON

・画面表示位置の補正

O LSB BASICによる実行例

VDP(l)=VDP(l) AND &810 111 111 ←ー函面表示。F F

VDP(l)=VDP(l) OR &801000000 ←ー画面表示。N

図4.49 画面のON/OFF

R再18は画面の表示位置を補正するためのレジスタです（図 4.50). BASIC の“SET ADJUST” 

命令の機能に相当します．

R 1+ 181 v, I v, I v, I v。 I H, I H, I H, I Ho I 

4・

H=? 

縦方向の表示位置
( -8 ~+ 7) 

官

表示函面

... 

機方向の表示位置
(- 8 ~+ 7) 

・＋

H=-8 

V=? 

V= 8 

図4.50 表示位置の補正
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第 4 昔日 VDP と画面表示

• y 方向ドット数の切り換え

R #9の ビ ッ ト 7 を用いて， 画面のY方向のドット数を192 ド ッ ト または212 ド ッ ト のどちらかに

切 り換えることができますが，この機能は， TEXT 2 および GRAPHIC4～ 7 の 5 種類の画面モ

ードにおいてのみ有効です． なお， TEXT 2 モードで2 12 ド ッ ト を設定した場合， テキス ト の行数

は26 . 5 (=2 12/ 8 ） となって ， 27行自の文字は上半分しか表示されません．

MSB 7 6 

R ~ 9 1 × 

0 縦192 ド ッ ト

1 縦212 ド ッ ト

4 3 

・表示ページの切り換え

O LSB BASICによる実行例。

VDP(lO)=VDP(lO) AND &801111111← 192 ド y ト
選択

VDP(lO)=VDP(lO) OR &8 10000000 ← 2 12 ド y 卜
選択

図4 . 51 縦のド ッ ト 数切り換え

GRAPHIC 4～ 7 モー ドでは， R #2でパターンネーム ・ テーブルの先頭ア ドレスを設定すること

に よ り ， 簡単に表示ページが切り 換えられます． 実際， BASIC の “SET PAGE” 命令の第 2 パ

ラメ ータでは，このよ うに して表示ページを切り換えています．

eGRAPHIC4～5モー ドの場合

R ~ 2 I 0 

eGRAPHIC6～7モー ドの場合

R:;: 2 I 0 I 0 lﾗ 

・画面の自動交互表示

0 0ページ

1 1 ページ

図4.52 ベージ切り換え

VRAM 
OOOOOH 

0ページ
08000H 

1 ページ
IOOOOH 

2ページ
18000H 

3ページ

VRAM 

三回
!OOOOH 

GRAPHIC 4 ～ 7 のモードでは，以下の方法を用いて 2 枚のページを交互に表示するこ と がで

きます． 表示させられるページは， 0 ページと 1 ページ，または 2 ページと 3 ページの組み合わ

せです．

交互表示を開始するには， ま ず R #2を用いて奇数ページ (1 または 3 ）を選択し ， さらに R # 1 3に
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4章画面表示に関する諸機能

画面交代の周期を設定します. R #l3の上位 4 ビ ッ ト は偶数ページの表示時間，下位 4 ビ ッ トは奇

数ページの表示時間を，それぞれ 1 /6 秒単位で表したものです．両方の時間ともに O を設定した

場合には， 奇数ページのみ表示されます．

R:: 13 「~EN o~二コ周期の設定

」 偶数ページ表示 奇数ページ表示 「

ト－EVEN/6［秒〕ー→←ー ODD/6〔秒〕 ー→

図4.53 画面交代の周期の設定

・インターレースモードの設定
インターレースとは，通常の画面と走査線を通常より半ライン下にずらした画面を高速に切り

換えながら表示し，疑似的にY方向の分解能を 2 倍に高める手法です. MSX-VIDEO では， R #

9のビ ッ ト 3 を“ 1 ”にすることによ って，インターレースモードが設定されます. 2 枚の画面は

1 /60秒ごとに切り 換わります．

また， GRAPHIC 4 ～ 7 の画面モードで奇数ページを選択し，さきほど述べた画面の交互表示

を行う場合，普通は 1/ 6 秒を単位とするゆっくりとしたスピードで画面が切り換わるのですが，

R仰のビ ッ ト 2 を“ 1 ”としておくと， 1/60秒間隔で交互表示が行われます．この機能とインタ

ーレース機能を組み合わせると，画面の縦方向の表示ドット数を 2 倍にすることができます．

MSB 7 6 

R :lf 9 1 ・

第 l 画面

4 

ﾗ l ﾗ 

0 LSB 

1 枚の画面のみ表示

2枚の画面の交互表示

0 .ノンインタレースモード（通常モー ド ）
1 インタレースモー ド

インタレースモードで表示

（第 l 函面と第 2画面が上下方向に半ド y ト 1
ずれて 1/60秒毎に切り変わる / 

見かけ上424 ドッ卜
となる

図4.54 インターレースモー ドの設定
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第 4 部 VDPと画面表示

リスト 4 . 5 インターレースの使用例

100 臼 ’＝ ＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝
1010 ・ List 4.5 interlace mode 

102日’＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝
1030 
！自 4 日 COLOR 15,0. 自； SCREEN 5. ，，，，自
！日 50

106 自 SET PAGE 0 ，自： CLS
！日 7 日 LINE ( 32. 日 I -( 64, 120 J, 15, BF 
l 自 80 SET PAGE 1 , 1 : CLS 
1090LINE(192.91 J-(224.211J,15,BF 
1100 
I 110VDP(10J=VDP( I 自） OR &B00 自自 l l 日目
11 2日
I I 30 FOR I= 32 TO I 92 
I 14 自 SET PAGE I, 0 
1150 LI NE （！，日 J -STEP ( 0, 120 J ，自
I 1 6 日 L!NE( 1+33.0J-STEP(0, 120J .15 
I 1 7 日 SET PAGE I, I 
11 8自 LINE(256-I .91 J-STEP!0.1 2 自 J. 0 
1190 LINE(22:3-I.91J-STEP!0.120J,15 
1200 NEXT I 
1 2 1 日

1220 VDP( l 0J = VDP (I 日 J AND &B 1 I I I 0 自 l I 

・画面の縦方向スクロール

'non interlace mode 

'interlace mocte111 

ｷinterlace off 

R #23は画面の表示開始ラインを設定するレジスタです．このレジスタの値を変えることに よ っ

て，画面の縦方向スクロールを行うことができます． ただし，ス ク ローjレは256 ラ イン単位で行わ

れますから， スプライト用テーブルなどは他のページに移動させなくてはなりません． この例を

リスト 4.6 に示します．

リスト 4.6 画面スクロールの例

l 日日目 ’============================================================ 
l 自 l 自・ List 4.6 Hardware Scroll 

10 2 0 ・＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝
10 3 日

1040 SCREEN 5.2: COLOR 15 . 0 ，自： CLS

1050 COPY l 日 . 0 J ー（ 255.43l TO （自 .2 1 2J, ,PSET 
l 日 60

'erase ( 2 1 2 . 自｝ー（ 255.255 J

1070 FOR l=I TO 8: 0(1J=VAL!MID$("000 22220 ” . 1.1 J J ー I : NEXT 
108 日

l 日 90 OPEN "GRP ：” AS 韓 l
I l 目白 FOR I ＝日 TO 3 
I I 10 PRESET ( 64, I•・ 64J: PRINT 韓 1, "Hit CURSOR Key ” 
I 120 1'iEXT 
I 130 
I I 4 日 J=STI Cl\l 目）

1150 P=lP+D(JJ J AND &HFF 
1160 VDP(241=P 
11 7 日 GOTO I 140 
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4章函面表示に関する諸機能

・色コード 0 の機能指定

16種類の色コードの中で， O だけは特別な機能を持ち，この色を指定した部分は， カラーパレ

ッ ト P #Oにどんな色が設定されていても “透明色（画面の周辺色が透けて見える ） ”とみなされま

す．しかし， R#8のビ ッ ト 5 を “ l ” にするとこの機能は解消され，色コード O はノ マレ ッ 卜 P #O

が定義する色に変わります．

MSB 7 0 LSB 

R jj:8 1 ・ ﾗ 

0 ：色コード Oが透明として扱われる

1 色コード Oがパレ ッ トレジスタで指定された色となる

TP ピッ 卜 がOのとき TPピッ トカqσ〉とき

周辺色

EJ 国
色コー ド Oの部分は周辺色になる 色コード Oの部分はカラーノ fレッ卜レジス

タに指定された色となる

図4. 55 色コー ド O の機能

・走査線位置による割り込みの発生

MSX-VIDEO では， CRT が特定の走査線の表示を終えた瞬間に割り込みを発生させることが

できます． その場合は割り込みを発生させたい走査線番号を R #l9に設定し， R #Oの ビ ッ ト 4 を

“ 1 ”にしておいてください（図 4.56) .

MSB 7 0 LS日

R#O l ・ I El モードレジスタ O

0 通常の状態

1 ・水平帰線による割り込みを可能にする

MSB 7 6 5 4 3 2 1 0 L S日

R#19 I IL7 I 1L6 I iL5 i 1L4 i 1L3 i 1L2 I iu I iLo I インタラプトラインレジスタ

図4 . 56 走査線割り込みの発生
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章 スフライト. 
スプライトとは， 8 × 8 または 16 × 16 ド ッ トの大きさを持つキャラクタパターンを画面上の任

意の座標に表示する機能です． この機能を用いることにより，たとえばゲームのキャラクタの表

示を簡単に行うことができます．

表示する時に指定するパラメータは， X座標， Y座標，キャラクタ番号， カラーコードの 4 つ

で，このデータをあらかじめ設定したスプライトア トリ ビュート ・ テーブルに書き込むことによ

りスプライトは表示されます．

MSX 2 のスプライトには 2 種類のモードがあります． l つは従来の TMS9918 互換モードで

あり，これをスプライトモード l といいます． もう l つは新しく追加された高機能なスプライト

モードで，こちらをスフライトモード 2 といいます．以下，スプライト機能の概要をまとめた後，

この両者を順に説明していきます．

5. 1 スプライトの機能

l つの画面には，最高で、32個のスプライトを表示することができます．

スプライトの大きさは 8 × 8 ド ッ ト， または16 × 16 ド ッ ト の 2 種類あり， 2 つを同時に指定す

ることはできません． また，一般にスプライ ト の l ド ッ トの大きさは， グラフィ ッ クの l ド ッ ト

と同じですが， GRAPHIC 5 および 6 モード（両者とも 512 × 212 ド ッ トの分解能）の場合には，横

方向の大きさがグラフィ ッ クの 2 ド ッ ト分になります （結局，どのモードでも表示されるスプライ

ト の絶対的な大きさは変わらない） ．

その他のスプライ ト の機能に関しては， スプライ トモードが l と 2 のどちらであるかによ っ て

変わっ てきます． スプライトのモードは，設定されている画面モードによ っ て次のように自動的

に選択されます．

スプライト モード 1

が選択される

GRAPHIC 1 (SCREEN 1) 

GRAPHIC 2 (SCREEN 2) 

MULTI COLOR (SCREEN 3) 
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第 4 部 VDPと画面表示

スプライトモード 2

が選択される

GRAPHIC 3 

GRAPHIC 4 

GRAPHIC 5 

GRAPHIC 6 

GRAPHIC 7 

5.2 スプライトモード 1

(SCREEN 4) 

(SCREEN 5) 

(SCREEN 6) 

(SCREEN 7) 

(SCREEN 8) 

スプラ イ トモード l は MSXl のスプライトと問機能です． したがっ て，このモードを使ってい

る限りは MSX l でも動作可能です．

5. 2. 1 最大表示数

32個のスプライトには，それぞれ O ～31の番号が付けられていて，番号の若い方か ら高い優先

順位が与えられています．画面の同一水平ライ ン上にスプライトが並んだ場合，優先度の高いJI頂

に 4 つまで表示され， 5 番目以降のスプライト の重なっ た部分は表示きれません．

回目回目 8 己

図4.57 スプライトの最大表示数（スプライトモード 1)

5.2.2 スプライト表示のための諸設定

スプライトを表示するために必要な諸設定を以下に示します．

・スプライトのサイズの設定

8 × 8 ド ッ トまたは16 × 16 ド ッ ト の どちらかを設定します （図 4.58） .デフォ ルト （省略値） は

8 × 8 ド ッ トにな っ ています．
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5 章スブライト

MSB 7 6 5 4 3 0 LS日

- 
持
仲
D
H
 

B × 8 ドット

X I ・

|| 8 × 8 ドット

I 1 : 16× 16 ドット

16× 16 ド ッ 卜

16 ドッ卜

ト－ 8 ドットー→

図4.58 スプライトのサイズの設定 I 16 ド ッ 卜 | 

・スプライトの拡大

スプライトの 1 ドットを画面の 1 ドットに対応させるか，または縦横 2 倍に拡大するかを設定

します （図 4.59） . デフォルトは 1 対 1 の対応、になっています．

MSB 7 6 5 4 3 2 I 0 LSB 

R # 1 I ・｜・｜・｜・｜・｜・｜・｜ × ｜

0 拡大しない

1 縦横2倍にして表示する

口

ピット Oが“ O ”のとき（拡大しない）

口

図4.59 スプライトの鉱大 ピット 0が “ 1 ”のとき（拡大する）
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VDP と函面表示第 4 部

・スプライトパターン・ジェネレータテーブルの設定

VRAM 上のスプライトパターン・ジェネレータテーブルにスプライトのパターンを定義しま

8 × 8 ド ッ トの時256個， 16 × 16の時64個まで定義可能です．各パタスフ。ライトノマターンは，す．

ーンには O ～255のパターン番号が与えられ， 図 4.60 のように VRAM に配置されます. 16 × 16 ド

この時 4 つ

のパターンのどの番号を用いても ， 同じスプライトが指定されます． スプライトパターン ・ ジェ

ネレータテーブルにアドレスを設定するためには， 図 4.60 のようにR拘を使用します．

テーブルの先頭から 8 × 8 サイズのパターンが 4 つずつ使われます．ッ ト の場合は，

- 
T
ム

A
円

内J
ι

-aA A
門

司
J
V
l
 

A
門a

q
 
l
 

A
門

p
h
d
 
l
 

A
門ro 

l
 
A
 l
 

。。

VRAM 

｜←ー1 バイト ー→

.T 
'1 

パターン ＃ 255

スプライトパターン ・ジェネレータテーブルの構造（スプライトモード 1)

・スプライトアトリビュート・テーブルの設定

スプライトは， 32枚の “スプライト面”にそれぞれ l つずつ表示され，

図4 .60 

そのスプライトの状態

スプライト面ごとの情報を記憶はスプライト 面ごと に 4 バイ ト のメモリを用いて記録されます．

したこの領域を，スプライトアトリビュートテーブルといいます．スプライトアトリビュート ・

R #5 と R #llでその先頭アドレスを設定します．テーブルは VRAM 上にとられ，

以下の情報を表しています．アトリビュート中の 4 ノ〈イトは，

画面最上段のラインは O ではなただし，スプライトのY座擦を指定する ．Y座標

そのスプライト面以降のスプこのイ直を 208 (DOH ） に設定すると，<' 255. 
ライトは表示きれない

スプラ イト のX座標を指定するX座標

スプライトパターン ・ ジェネレータテーブル中のどのキャラクタを表示す

るかを指定する

パターン番号
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スブライト5 章

スプライト パターンのビッ ト が“ 1 ”である部分の色（パレッ ト 番号）を指

定する

色コード

スプライトは左へ32 ド ッ ト 分シフトされる ．この ビ ッ ト を “ l ”にすると ，EC 

この機能を使用する と， 画面の左端からスプライト を 1 ド ッ ト ずつ出現さ

せるこ と ができる

E工ヨ
~ 

LsaR#5 I Al4 I 叩 I Al2 I All I AlO I 

R#ll I 0 I 0 I 0 I 0 I 0 I 。Y座標（0～255 )

X座標（0～255 )
スプライト ＃ 0
アトリビュー卜エリアパターン番号（0～255)

ア
ア
j

j

 

エ
エ

EhEEh

’ 

l

ユ
汎
ユ

非

ピ

非

ピ

t
p

川
ソ

t
p
け
，

JEKE

J
EK

’ 

ラ
ア
ラ
ア

プ
プ
ス
ス

ー
l
i
t

－
－

I
l

o
－
－
－

i

p
－
－

j

カラーコード。。。EC 

ここまで表示されるは座標＝255)ここからスプライトが表示される （ X 座標＝ 0 )

EC ピッ トカ｛ 1 0) ときEC ピッ トカミ O のとき

スプライトアトリビュート ・ テーブルの構造（スプライトモード 1)図4.61

スプライトの種I突判定5.2.3 

S #Oのビ ッ ト 5 が“ 1 ” になって衝突の発生を知らせます．2 個のスプライ ト が衝突した時，

ここで“衝突” とは， “透明色” ではない色のスプライト パターン中の“ 1 ”のビ ッ ト同士が同一
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第 4 部 VDP と画面表示

MSB 7 0 L S日

S#O l ・ ﾗ 

0 通常
1 スプライ卜が衡突したとき

8 ま fこは16 ド ッ ト

8

ま
た
は
日
ド

ッ
ト

＋一一一一一 スプライト l 一一一一＋ 口 はパターンのピy 卜
が l の部分

＋一一一一 スプライト 2 一一一＋

この 2 つは衝突していない この 2 つは衝突している

図4 .62 スプライトの衝突（スプライト モー ド 1 )

同一ラインに 5 個以上のスプライトが並んだ時には， S#Oのビット 6 が“ l ”となり ， さらに

S #Oの下位 5 ビ ッ ト に， 5 番目（表示できなくなった部分）のスプライ ト の番号がセッ ト されます．

MSB 7 6 0 LSB 

S # OI ・ l × ﾗ I X I ﾗ l ﾗ l ﾗ 

5 番目のスプライ卜面番号
0 通常
1 ・ 同一ラインにスプライ トが 5個以上並んだとき

図4 .63 衝突の判定（スプライトモー ド 1 ) 

5.3 スプライトモード 2

スプライ ト モー ド 2 は， MSX-VIDEO で新設されたモードです． したがって， TMS 9918 との

互換性はありません．

5. 3 .1 最大表示数

1 画面に表示できるスプライトの数はやはり 32個ですが，画面の同一水平ライン上には優先度

の高い順に 8 つまで表示できます． 9 番目以降のスプライトの重なった部分は表示されません．
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5 章スブライ卜

日日明日日同己

図4 .64 スプライトの畳大表示数（スプライトモード 2)

5.3.2 スプライト表示のための諸設定

・スプライトサイズ...・H ・－－ スフ。ライトモード 1 と 同様．

・スプライトの拡大...・H・－－スフ。ライトモード 1 と同様．

・スプライト表示の ON/OFF

スプライト モード 2 では， R #8のビ ッ ト 1 によ ってスプライ ト の表示を ON / OFF すること

ができます． スプライトがまったく画面に現れない場合， このビットが“ l ”に設定されている

可能性があり ます．

MSB 7 6 5 4 I 0 LSB 

ﾗ l 

I I ：スプライ卜表示
L l ：スプライト非表示

Q
U
 

件
付nn 

図4 .65 スプライト表示の指定

・パターンジェネレータ・テープルの設定 …… スプラ イトモード l と同様．

・スプライトアトリビュート・テーブル

スプライ トモード 2 ではスプライ ト の横 l ラインごとに異なった色を付けることが可能となり，

そのため色情報はスプライトアトリビュート・テーブルから独立して，次に述べるスプライトカ

ラーテーブルに記憶されることになりました． スプライトアトリビュート・テーブルには，以下

の 3 種類の情報が格納されます（図 4.66) .
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VDP と函面表示第 4 部

そのスプライ ト面以降のスプライトは表Y座標 ：この値を 216 (D8H）に設定すると ，

それ以外はスプライトモード 1 と同様示きれなくなる ．

X座標 －スプライ ト モード l と同様

パターン番号 ．スプライ トモード l と同様

E工ヨ
巨互日

I A14 I A13 I A12 I All I 日｜

Ri*ll I 0 I 0 I 0 I 0 I 0 I 

R#5 

。

LS目

、←

。3 4 5 6 

Y 座標（0～255)

スプライ卜＃ 0
アトリビュー トエリア

X 座標（0～255)

アヱ
ih

- 

－
ュ
非
ピ

t
r
Hソ

JEK

’ 
一
フ
ア

プス

、
i
l
l

－
、
r
’

パターン番号（0～255)

未使用

スプライトアトリビュート・テーブルの章構造（スプライトモード 2)図4.66 

・スプライトカラーテープル

スプライトアトリビュートテーブルの先頭アドレス 5 12の位置に自動的カラーテーブルは，

それぞれスプライ ト の 1 ラに設定されます． 各スプライト面に対して16ノ〈イトの領域がとられ，

インごとに以下のような設定を行います．

1 ラインごとに色指定可能．色コード

EC . スプライトモー ド l のアトリビュートテープルの EC ビ ッ トと同様，“ 1 ”である

これも l ラインごときはスプライトの表示位置が左へ32 ド ッ ト分シフトされる ．

とに指定可能．

かっ cc ビ「このスプライトよりも優先順位が高〈，cc ・ cc ビ ッ ト が 1 ” の場合，

ッ トが“ O ”で，最もこのスプライト面に近い」スプライトと等しい優先順位が

得られる ． 等しい優先順位を持つスプライトが重なっ た場合には，

コードの OR（論理和） をとったものが表示される ． この場合，重なっても衝突は発

その両者の色
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5章スブライ卜

生しない（図 4.68 参照）．

IC ：このビ ッ ト が“ l ” であるスプライト（の 1 ライ ン）は，他のスプライトとの衝突

を発生しない．

スプライ卜の色コード（0～15）を，
ラインごとに指定する

衝突検出の有無 1 ＝衝突を検出しない
O ＝衝突を検出する

優先順位の有無 O ＝優先順位あり
1 ＝優先順位なし

32 ドッ卜左シフト表示を 1 ＝行う
O ＝行わない

図4.67 スプライトカラーテーブルの構造（スプライトモード 2)

亡ゴはC山r code= 8 

仁コはC山r code= 4 

仁コはColor code= 12 
I 11 

スプライ卜 1' 2 ( 2 枚重ね）

カラーコード＝ 8or4 =12 

，主 1 ) ccを 1 にしたスプライトは，そのスプライトより若い番号で最もそのスプライトに近いスプライトの

CC=Oの部分とパターンが重なっても衝突の検出は，行われない．

2) CC= 1 のスプライトを表示させるには，表示させたいスプライトより若い番号のスプライトのccbitを

0 にしなければならない

図4.68 cc bitの意味
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第 4 部 VDP と画面表示

5.3.3 スプライトの衝実判定

スプライトモード 2 における “衝突”とは，スプライトの表示色が透明で、なしかっ cc ビット

が O であるライン上の“ 1 ”のビット同士が重なった場合をいいます． 2 つのスプライトが衝突

した場合は S#Oのビット 5 が“ l ” になり，衝突が検出できます（図 4.69） . この時スプライトモ

ード 1 と異なり，衝突の発生した座標を図 4.70 のように s #3~ s #6によって知ることができま
す．ただし，これらのレジスタにより得られる座標は，実際に衝突が起こった座標ではありませ

ん． それを求めるには式 4 . 5 で算出してください． なお， S 存3～ S #6は s #5 を読み出した時に リ

セ ッ ト されます．

MSB 7 6 4 3 0 LSB 

S~O I ・｜・ I x 

O ：通常の状態
1 衝突が発生した

このラインのアトリビュー卜

ア
ト

「
l
i
l－
－

~ 
」一ー一一一一一_J

CC, IC両ピットがともに“ O ”

o I o 

、一ー一一一ーーーーーーーー_J

CC,IC両ピッ卜がともに“ O ” 図4. 69 スプライトの衝突（スプライトモード 2)

MSB 7 6 4 3 2 I 。 LSB 

日3 1 X7 I X6 
衝突X座傍

日4 1 1 I 1 1 I 1 I 1 I XS 
日5I Y7 I Y6 

衝突Y座標

S ~ 6 1 1 I 1 1 I 1 I yg I Y8 
図4.70 衝突座標の読み出 し

（衝突が起こった X座標） ＝ （ S :fl: 3, S :fl: 4の X座標）一 12
（衝突が起こった Y座標） ＝ （ S :fl: 5 , S :fl: 6の Y座襟）－ 8 

式4.5 実衝突座標の算出
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5 章スブライト

同一水平ライン上に 9個以上のスプライトが並んだ時には， S刊の ビ ッ ト 6 が“ l ” になり ，

さらに S 岸Oの下位 5 ビ ッ ト に 9 番目に優先順位の低いスプライト面の番号が入ります （図 4.71 ) .

MSB 7 

S:;j:O l ・ l ×

0 LSB 

x Iﾗ I x Iﾗ lﾗ 

9番目のスプライ卜面番号が入る

O ：通常の状態

1 ：同一ライン上にスプライ卜が
9個以上並んだ場合

図4 .71 スプライトの衝突（スプライトモード 2)
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章 VDPコマントの使用法. 
MSX-VIDEO では GRAPHIC 4~ GRAPHIC 7 モードにおいて，基本的なグラフィ ック処理

をハードウェアによって行えるようになっており，それらをまとめて VDP コマンドと呼んでい

ます. VDP コマン ド に よ るグラフィックの描画は， 必要なパラメータを設定した後に コマン ドを

起動するのみでよく，ソフトウェアの負担軽減およびグラフィ ックのス ピー ドア ッ プの点で大き

な効果が得られます．本章では この VDP コマン ドについて説明 します．

6 .1 VDP コマンドの座標系

VDP コマン ド を実行する際， ソース（転送元）あるいはデステイネーション （転送先） の位置はす

べて図 4.72 のような（X,Y）座標で表されます． また同図からわかるように，コマンド実行時には

ページの区別はいっさいなくなり ， 128 Kバイトの VRAM 全体が 1 つの大きな座標系の中に置か

れます．

GRAPHIC 4 (SCREEN 5) アドレス GRAPHIC 5 (SCREEN 6) 
OOOOOH 

(0,0) (255,0) (0,0) (511,0) 

Page 0 Page O 

(0,255) (255 .255) (0.255) (511, 255) 

(0,256) (256. 256) (0,256) (511.256) 

Page 1 Page 1 

(0,511) (255. 511) (0,511) (511,511) 

(0.512) (255.512) (0,512) (511.512) 

Page 2 Page 2 

(0, 767) (255. 767) (0, 767) (511.767) 

(0. 768) (255. 768) (0, 768) (511. 768) 

Page 3 Page 3 

(0, 1023) (255.1023) (0 .1023) (511.1023) 

!FFFFH 

GRAPHIC 7 (SCREEN 8) GRAPHIC 6 (SCREEN 7) 
OOOOOH 

(0,0) (255.0) (0,0) (511.0) 

Page 0 Page 0 

(0.255) (255, 255) (0.255) (511.255) 

lOOOOH 
(0.256) (255, 256) (0,256) (511.256) 

Page 1 Page 1 

(0,511) (255.511) (0,511) (511.511) 

IF FF FH 

図4 . 7 2 VRAMの座標系
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第 4 昔日 VDP と画面表示

6. 2 VDP コマンドの種類

MSX-VIDEO で実行できるコマン ドには， 表 4.5 に示す12種類があります．

コマン ド名 転送先 転送元 転送単位 ニーモニック R非 46 （上位4ピット）

VRAM CPU バイト HMMC 1 1 1 1 

High speed move VRAM VRAM バイト YMMM 1 1 1 。

（高速移動） VRAM VRAM バイト HMMM 1 1 。 1 

VRAM VDP ノてイ卜 HMMV 1 1 。 。

VRAM CPU ドット LMMC 1 。 1 

Logical move CPU VRAM ドッ 卜 LMCM 1 。 1 。

（論理移動） VRAM VRAM ドッ卜 LMMM 1 。 。 1 

VRAM VDP ドッ 卜 LMMV 1 。 。 。

Line （描線） VRAM VDP ドッ卜 LINE 。 1 1 

Search （探索） VRAM VDP ド ッ 卜 SRCH 。 。

Pset （描点） VRAM VDP ドッ卜 PSET 。 1 。 1 

Point VDP VRAM ド ッ ト POINT 。 1 。 。

。 。 1 

未使用 。 。 。

。 。 。 1 

Stop 。 。 。 。

• MSX-VIDEOは，レジスタ Rll46(Command register ） にデータが奮さ込まれると，ステータスレジスタSll2のピッ
ト O(CE/Command Execute ）を lにセ ッ トしてか勺コマンドの実行を開始します．必要なパラメ ータは，コマンド
実行前にレジスタ Rll32-Rll45にセ ッ トされていなければなりません．

・ コマンドの実行が終了すると CEは O となり ます．
・コマ ン ドの実行を途中で中断するには， STOP コ マ ンドを実行して下さ い．
・コマンドの動作は，ビットマップモー ド（GRAPHIC 4-GRAPHIC 7) のときしか保証されません．

表4.5 VDP コマンド一覧

6.3 ロジカルオベレーション

コマンドを実行する際， VRAM 上のデータと指定したデータの聞で，種々の論理演算（ロ ジカ

ルオペレーション）を行うことができます．実際には，各演算は表 4.6 に示したような法則にした

がって行われます．

表中 SC は ソースの色， DC はデステイネーションの色を表す数値です. IMP, AND, OR, 

EOR, NOT は， SC と DC にそれぞれの演算を施した結果をデステイネーションに書き込みま

す． また，頭に“T”のついた演算では， SC=Oに相当するド ッ ト は演算の対象とならず， DC の

まま残ります． この演算を使用すると， 2 つの図形の色の部分だけを重ね合わせることが可能に
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なり，アニメーションなどに威力を発揮します．

この演算の例をリスト 4.7 に示します．

演算名 Operation （演算動作） L03 

IMP OC=SC 

AND DC=SCﾗDC 

OR DC=SC+DC 

EOR DC=SCﾗDC+SCXDC 

NOT DC=SC 

TIMP if SC=O the 円 DC=DC else DC =SC 

TAND if SC=O the 円 DC = DC else DC=SCXDC 

TOR 1f SC=O then DC=DC else DC=SC+DC 

TEOR if SC=O then DC=DC else DC=SCﾗDC+SCﾗDC 

TNOT if SC=O then DC=DC else DC=SC 

><<SC=Source Color code 

mDC=Destir、ation Color code 

* EDR =Exclusive OR 
表4.6 ロジカルオベレーション一覧

。

。

。

。

。

。

。

。

1 

1 

1 

1 

1 

1 

1 

1 

！日目白 .================================================== 
l 日 I 0 ・し isl 4.'l logical operation with T 

102自・＝＝＝＝＝－＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝
！日3日
1040 SCREENS : COLOR 15. 自 .0 : CLS 

105 日 DIM A%!:3587J 

1060 
1070 LINE 150.5 日） -( 6 日， l 目 01 ,48,B: PAINT l5l.51J,l56,48 

1 日 80 CIRCLE l55.3自 l, 30, 255 : PA I NT l 55, 30 l. 24 日 . 255

！日 90 COPYl20.0l-l90.100l TO AX 

I l 自由 CLS 

I I 10 
1120 R=RNDl-TIMEJ 

11 3日 FOR Y=0 TO l 自由 STEP 3 

I I 4 日 X= I NT l RND l I l 訴 1 861 

115 日 COPY AX TO l X, Y l. , TPSET 

1160 NEXT 
l ！ ？自
11 8日 GOTO 1180 

6 章 VDPコマンドの使用法

L02 L01 LOO 

。 。 。

。 。 1 

。 1 。

。 1 1 

1 。 。

1 。 1 

1 1 。

1 1 1 

。 。 。

。 。 1 

。 1 。

。 1 1 

1 。 。

1 。 1 

1 1 。

1 1 1 

リスト 4 . 7 Tっき演算の例
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第 4 部 VDP と画面表示

6.4 領域指定

AREA MOVE に属するコマン ドは，任意の長方形に固まれた領域内の画像データを転送する

ものです． 転送元領域は， 図 4.73 のように長方形の 1 つの頂点と各辺の長さによって指定され，

SX, SY は転送元長方形の基準点， NX, NY は各辺の長き （ ド ッ ト数）， DIX, DIY の 2 ビ ッ ト は

データ転送の方向を表します（DIX と DIY の意味はコマンドの種類によ って異なる ） .DX,DY に

は転送先領域の基準点を指定します．

、＼

I NX 引

| | 
ノ

図4.73 領域の指定

6.5 各コマンドの使用法

コマンドは大きく分けて高速転送コマンド，論理転送コマント＼描画コマンドの 3 種類あり，

使用法もきまざまです．次にそれらを l つ 1 つ解説します．

6. 5. 1 HMMC(CPU → VRAM 高速転送）

VRAM の指定された領域に CPU からデータをバイト単位で転送します （図 4.74） .ロ ジ カルオ

ペレーションは指定できません．この HMMC をはじめとする高速転送コマン ドでは，データは

バイト 単位で転送されます．したがっ て， GRAPHIC4～ 6 のモードではそれぞれX座標の下位 l

ビ ッ ト， 2 ビ ッ ト， l ビ ッ トが参照されない点に注意してください （図 4.75) .

図 4.76 に示すパラメータをレジス タに設定します．この時点で， CPU 側か ら転送するデータの

最初の l バイ トだけは R再44に書き込んでおきます. R #46にコマンドコード FOH を書き込むと

コマンドの実行が開始され， MSX VIDEO は R #44のデータを受け取っ て VRAM に書き込み，そ

の後 CPU 側からのデータ待ち状態になります．

CPU 側では，第 2 バイト以降のデータを R #44に書き込んで、いきます． ただし S胞の TR ビ ッ

トを参照し， MSX VIDEO がデータ受け入れ可能な状態 （TR ビ ッ トが“ 1 ”） になるのを待ってデ
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6 章 VDPコマントの使用法

VRAM or 拡張RAM

MSX-VIDEO CPU 

(DX, DY) 
一→ DI X

NX 

NY 

• DI Y 

M XD ：転送先メモリ選択 0 =VRAM, 1 ＝拡張RAM

NX X方向転送ド ッ 卜数 (0～511）※ 

NY : Y 方向転送ドッ卜数 (0~ 1023) 

DIX 基準点からのNXの方向 O ＝右， l ＝左

DIY 基準点からのNYの方向 O ＝下， l ＝上

DX 転送先基準点 X座標 (0～511 ） ※ 

DY 転送先基準点 Y座標 (0~ 1023) 

CLR (R :ii44 Color register）： 転送データの第 1 バイ卜

※ DX , N X ともに， GRAPHIC 4/GRAPHIC 6モードのときは下位 l ピy ト，

GRAPHIC 5モードのときは下位2 ピットが無視される．

図4 .74 HMMCコマンドの動作

一己①

町
四
4

M

F

U

 
l
 
uH 
nr 
A
H
 

n
R
 

ハU

4 3 0 LSB 
Y
A

②
 

VRAM 1 バイトで2 ドットを表すため， X座標の下位 l ピットは参照しない．

ζ
U
 7

巴
①

臼
5

M

C

 
M
H
 

D
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A
門Dn
 
nu 

4 3 0 LSB 
Y
A

④
 

VRAM l バイトで4 ドッ卜を表すため， X座標の下位2 ピットは参照しない．

一己①

鈎
6

M

F

U

 l
 
uH 
P
 

A
門Dn
 

F
U
 

4 3 2 0 LSB 
7
A

②
 

VRAM l バイトで2 ド ッ トを表すため， X座標の下位 l ピッ トは参照しない．

図4.75 参照きれないドット

ータを送らなくてはいけません. s 胞の CE ビ ッ ト が“ O ”になる とすべてのデータ転送が終わっ

たことを示します（図 4.77）. リスト 4.8 に HMMC のサンプルを示します．
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VDP と画面表示第 4 部

砂 HMMCレジスタセットアップ

占
…

準基先送転

、
I
l
l
i

－
－
目

、
r
i
l

－
－
l
l
E
I

J

VAV

, 

門u
n
u

LSB 。3 4 MSB 

DXO DXl DX2 DX3 DX4 DX5 DX6 DX? R :11=36 

DX8 。。。。。。。R :11=37 

DYO DYl DY2 DY3 DY4 DY5 DY6 DY7 R :11=38 

R :11=39 DY8 DY9 。。。。。。

NXO NXl NX2 NX3 NX4 NX5 NX6 NX7 R :11=40 

NX→X方向転送ドッ卜数
R:i1=41 NX8 。。。。。。。

NYO NY! NY2 NY3 NY4 NY5 NY6 NY7 R :11=42 

NY→Y方向転送ドット数
NY8 NY9 。。。。。。R :11=43 

R:i1=44 I C叶 c吋 c叫側 I CR3 I CR 2 I c R 1 I c叫 CLR (GRAPHIC4, 6) 

転送データ

(N=O, l, , 127) 

CLR (GRAPHIC5) I CR? I c叫 c吋側 I CR3 I CR2 I CRl I CRO I 

X=2N+ 1 X=2N 

(N=O, 1, , 127) 

CLR (GRAPHIC?) [ CR7 I c附 CR5 I CR4 I c附 CR2 I CRl I CRO 

l ARG （川ument register) 
・転送方向（ X)

・転送方向（ Y)

・転送先メモリ選択

日
一

l バイト／ドット

回
ー

。F
h
d
 

凋
崎

件
付
n
H
H
 

。

2「I
3 4 

惨 HMMCコマンド実行

6 

l
 

nロ

p
h
v

c
d

凋
“
，

M

非D
H
 

HMMCコマンドのレジスタ設定図4 .76 
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VDPコマンドの使用法6章

HMMC始め

レジスタセットアップ

コマンド実行

ステータスレジスタ jf 2 をE売む

HMMC終り

HMMCコマンド実行のフローチャート図4.77 

HMMC コマンド実行例リスト 4.8

:============================================================ 
List 4.8 HMMC sample 

to use. set H.L.D.E. IX and go 
: RAM [!Xl ーーー 〉 VRAM < H. Ll-<D, El 
,============================================================ 

RDVDP 
lllRVDP 

自由自 6H
自由自 7H

EQU 
EQU 

;----- program start －－ーーー

;disable interrupt 
；凶ait end of command 

;C := PORT＃！・ s address 

lllAIT.VDP 

A, ( WRVDP l 
C.A 
c 
A.36 
<Cl, A 
A, l 7+80H 
lCl .A 

DI 
CALL 

LD 
LD 
INC 
LD 
OUT 
LD 
OUT 

HMMC: 

;R骨 17 : = 36 

; C : = PORT 韓 3's address 

:ox 

c 
c 
A 
l Cl. H 
lCl ,A 
!Cl, L 
!Cl, A 

C
C
R
T
T
T
T
 

M門
川
川
口
U
H
U
H
U
N
U
H
U

rl

--

xoooo 

;DY 
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第 4 部 VDP と画面表示

LD A.H ;make NX and DIX 
SUB A.D 
LD D.000001008 
JR NC,HMMCI 
LD D,00 自由自目白日B

NEG 
HMMC!: LD H,A ; H : = NX , D : = DIX 

LD A ，し ;make NY and DIY 
SUB A,E 
LD E. 日目白日 1 0008 
JR NC.HMMC2 
LD E.0000 日日日目B
NEG 

HMMC2: LD L.A ; L : = NY , E : = DI Y 

XOR A 
OUT !Cl' H ;NX 
OUT !Cl ,A 
OUT !Cl' L ;NY 
OUT !Cl, A 
LD H, ! IX ＋目｝
OUT !Cl .H ;first DATA 
しD A.D 
OR ε 
OUT !Cl .A ;DIX and DIV 
しD A. 0F日H
OUT !Cl' A ;HMMC command 

LD A,! RDVDP l 
LD C.A ; C : = PORT 枠 1 ・ s address 

LOOP: LD A.2 
CALL GET.STATUS 
BIT 自， A ;check CE bit 
JR Z.EXIT 
BIT 7.A ;check TR bit 
JR z. しOOP
INC IX 
しD A,! l X+0 l 
OUT !Cl .A 
JR LOOP 

EXIT: LD A ，日

CALL GET.STATUS ；凶hen exit, you must select S韓日
El 
RET 

GET.STATUS: ;read status register specified by A 
PUSH BC 
しD BC,! RDVDP l 
INC c 
OUT <Cl .A 
LD A.8FH 
OUT <Cl .A 
IN A. !Cl 
POP BC 
RET 
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6 章 VDPコマンドの使用法

¥llAIT.VDP: 

LD 
CALL 
AND 

JR 
XOR 

CALL 
RET 

END 

;wait VDP ready 

A.2 
GET.STATUS 

NZ,¥llAIT.VDP 

A 
GET.STATUS 

6. 5. 2 YMMM( Y 軸方向の VRAM 間高速転送）

VRAM の指定された領域のデータを VRAM の他の領域にバイ ト 単佐で転送します． ただ し こ

のコマンドでの転送はY軸方向だけに限られます（図 4.78) .

図 4.79 に示すデータをレジスタに設定した後， R #46に コマンドコード EOH を書き込むと コマ

ンドの実行が開始されます. s 胞の CE ビ ッ ト が“ 1 ”の聞はコマンド実行中であることを示しま

す．リスト 4.9 に YMMM のサンプルを示しま す．

VRAM or 拡張RAM
『＼

「
1
t
i
l
l

－
L

) v’ nu
 

V
A
 
nu 

{ 

一－＞ DI X

ノ
DIY 

M XD 転送先 メモリ選択 0 =VRAM, 1 ＝拡張RAM

SY 転送元基準点 Y座標 (0~ 1023) 

NY Y方向転送 ド ッ ト数 (0~ 1023) 

DIX ：転送元基準点から左右どち らの画面端ま でを転送するのかを

設定する. O ＝右， 1 ＝左

DIY 転送基準点から見たNYの方向. O ＝下． 1 ＝上

DX 転送先基準点 X座標 (0～511）※ 

DY 転送先基準点 Y座標 (0~ 1023) 

m oxは， G R A PHI C 4/GRAPHIC 6モー ドのときは下位 lピッ ト， G R A PHIC 5 

モー ドのときは下位2 ピy トが無視される

図4 . 78 YMMM コマンドの動作
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VDP と画面表示第 4 部

惨YMMM レジスタセットアップ

LSB MSB 

SYO SYl SY2 SY3 SY4 SY5 SY6 SY? R i:f34 

SY →転送元基準点
SYS SY9 。。。。。。R ｱ1=35 

DXO DXl DX2 DX3 DX4 DX5 DX6 DX? R J:i:36 
DX →転送先および転送元基準点

DX8 。。。。。R J:i:37 。。

DYO DYl DY2 DY3 DY4 DY5 DY6 DY? R J:i:38 
DY→転送先基準点

DYS DY9 。。。。。。R J:i:39 

NYO NYl NY2 NY3 NY4 NY5 NY6 NY7 R J:i:42 
NY→Y方向転送ドット数

ARG (Argument register) 

転送方向 （ X )

転送方向 （ Y )

転送先メモリ選択

NY8 

。

NY9 。

r早

。。。

回
ー

。。R J:i:43 

i
 

E
d
 

凋
斗

持
仲nn 

惨YMMM コマンド実行
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。

YMMM コマンドのレジスタ設定図4.79 

YMMM コマンド実行例リスト 4 . 9

List 4 9 YMMM sample 
to use. set L.E.B,C.DCbit 2l and go 
VRAM CB, Ll ー C*,El －ーー 〉 VRAM CB,Cl 
DIX must be set in Debit 2l 

RDVDP 
WRVDP 

日目自 6H
日日目 7H

EQU 
EQU 

;disable interrupt 
;save distination 
;wait end of command 

；ーーー－－ program start －ーー－ー

DI 
PUSH 
CALL 

YMMM: 

; C : = PORT韓 1 ・ s address 

BC 
WAIT.VDP 

A. C ¥i/RVDP l 

C.A 
c 
A,34 

CCl •A 
A.l7+80H 
CCl. A 

LD 
LD 
INC 
LD 
OUT 
しD
OUT ;R韓 I 7 : = 34 
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6 章 VDPコマンドの使用法

INC c 
INC c ; C : = PORT韓 3' s address 
XOR A 
OUT <Cl ，し ;SY 
OUT <Cl' A 

しD A,L ;make NY and DIY 
SUB A.E 
LD E.000 自 10008
JP NC,YMMMI 
LD E.00 日自 000 自B

NEG 
YMMMI: LD L.A ; L : = NY • D : = D l Y 

しD A,D 
OR E 

POP DE ;restore DX.DY 
PUSH AF :save DIX.DIV 
XOR A 
OUT CC J. D ;DX 
OUT I Cl, A 
OUT CCJ, E ;DY 
OUT C CJ, A 
OUT CCJ, A ;dummy 
OUT CCJ ,A ;dummy 
OUT CCJ .L :NY 
OUT <CJ .A 
OUT <CJ .A :dummy 
POP AF 
OUT CC J, A :DIX and DIY 
LD A. I l 日 l 日目白日B :YMMM command 
OUT <Cl' A 

El 
RET 

GET.STATUS: 
PUSH BC 
LD BC, I RDVDP l 
INC c 
OUT !Cl, A 
しD A.BFH 
OUT !Cl. A 
IN A, !Cl 
POP BC 
RET 

¥&IAIT VDP: 
LD A.2 
CALL GET.STATUS 
AND 
JP NZ,¥&IAIT.VDP 
XOR A 
CALL GET.STATUS 
RET 

END 
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第 4 昔日 VDP と画面表示

6. 5. 3 HMMM(VRAM 間高速転送）

VRAM の指定された領域のデータを VRAM の他の領域にバイ ト 単位で転送します （図 4.80) .

図 4.81 に示すパラメータをセッ ト した後， R#46tこ DOH を書き込むとコマンドを実行します．

コマン ド実行中は， S胞の CE ビ ッ ト が “ l ”になります． リスト 4.1 0 に HMMM のサンプルを

示します．

VRAM or 拡張RAM

MXS －転送元メモリ選択 0 =VRAM, 1 =t広張RAM

(SX ,SY) 
MX D 転送先メモリ選択 0 =VRAM, 1 = 1広張RAM

NX sx ：転送元基準点 X座標 (0～5ll）※ 

SY 。転送元基準点 Y座標 (0~ 1023) 

• DIY ~ (DX.DY) NX : X 方向転送ド ッ ト数 (0～5ll）※ 

NY : Y 方向転送ドット数 (0~ 1023) 

DIX ：基準点からのNXの方向 O ＝右， l ＝左

DIY 基準点からのNYの方向 O ＝下， l ＝上

DX ．転送先基準点 X座標 (0～5ll）※ 

DY 転送先基準点 Y座標 (0~ 1023 ) 

認、 SX, DX, N X ともに， GRAPHIC 4/GRAPHIC 6モー ドのときは下位 l ピッ ト，

GRAPHIC 5モー ドのときは下位 2 ピントが無視される

図4 . 80 HMMM コマンドの動作

~ HMMM レジスタセットアップ

MSB 7 6 5 4 3 2 1 。 LSB 

R::32 I SX7 I SX6 I SX5 I SX4 I SX3 I SX2 I SXl I sxo I 
R ;i: 33 I o I o I o I o I o I o I o I sxs I 

転送元基準点

R ~34 I SY7 I SY6 I SYS I SY4 I SY3 I SY2 I SYl I SYO I SY 

R 茸 35 1 0 I 0 I 0 I 0 I 0 I 0 I SY9 I SYS 

開 I I I I I , I I I ) 
R ~ 37 I 0 I 0 I 0 I 0 I 0 I 0 I 0 I DX8 I 

転送先基準点

R ~38 I DY7 I DY6 I DY5 I DY4 I DY3 I DY2 I DYl I DYO I 
DY 

R # 39 I 0 I 0 I 0 I 0 I 0 I 0 I DY9 I DYS 

R # 40 NX7 NX6 NX5 NX4 NX3 NX2 NX 1 NXO 
NX→X方向転送ド ッ ト数

R:f;;41 。 。 。 。 。 。 。 NX8 

R#42 NY? NY6 NY5 NY4 NY3 NY2 NY! NYO 
NY→Y方向転送ドット数

R#43 。 。 。 。 。 。 NY9 NY8 
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VDPコマンドのイ吏用法6章

ARG (Argument registers) 

転送方向 （ X)

転送方向 （ Y )

転送元メモリ選択

転送先メモリ選択

DIX DIY MXD I MXS 。R ~ 45 

。3 4 

砂HMMM コマンド実行

5 6 

i
 

B
r
o
 

q
J
W

凋
付

M

仲
村

n
H
H
 

。

HMMM コマンドのレジスタ設定図4.81

HMMMコマンド実行例

; ============================================================ 
List 4. I 自 HMMM sample 

to use, set H,L,D,E,B,C and go 
VRAM CH,Ll-CD,El －－ー ＞ VRAM CB,Cl 

;============================================================ 

RDVDP 
¥llRVDP 

リス卜 4 .10 

自由自 6H

白日目 7H
EQU 
EQU 

:disable interrupt 
:save distination CDX,DYl 
；凶ait end of command 

；ーーーー－ program start －ーーーー

DI 
PUSH 
CALL 

HMMM: 

:C := PORT 梓・ 5 address 

BC 
¥llAIT.VDP 

A, C¥llRVDPl 
C. A 
c 
A.32 
CCl ,A 
A.80H+l7 
CCl, A 

LD 
LD 
INC 
LD 
OUT 

しD
OUT :Rlll7 := 32 

:C := PORT 韓3 ・ s address 

:sx 

c 
c 
A 
CCl .H 
lCl ,A 
CCl .L 
CCl .A 

「L
F
L
D
H
T
t
ヤ
S
T
E
T－

M
円

U
N
n
U
H
U
N
U
UU
H
u

rl

--

VAnunununu 

:SY 

:make NX and DIX A,H 
A.D 
D.000001008 
NC,HMMMI 
D.0 自由 000 自白B

LD 
SUB 
LD 
JP 
LD 
NEG 
LD :H := NX , D := DIX 

:make NY and DIY 

H,A 

A. し
A.E 
E ，日日目白！日 00B
NC.HMMM2 
E .00000 0 自由B

しD
SUB 
LD 
JP 
LD 
NEG 
LD 

HMMMI: 

；し：＝ NY , E := DIY 
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LD A.D 
OR E 
POP DE ;restore DX.DY 
PUSH AF ;save DIX,DIY 
XOR A 
OUT lC J, D ;DX 
OUT lCJ, A 
OUT lCJ 'E ;DY 
OUT lCJ 'A 
OUT lCJ, H ;NX 
OUT lCJ .A 
OUT <CJ, L ;NY 
OUT lCJ 'A 
OUT l Cl, A ;dummy 
POP AF 
OUT lC J 'A ;DIX and DIY 

LD A.!10!0000B ;HMMM command 
OUT <CJ' A 

El 
RET 

GET. STATUS: 
PUSH BC 
LD BC, C RDVDP J 
INC c 
OUT CC J .A 
LD A.8FH 
OUT CCJ. A 
IN A. lCl 
POP BC 
RET 

WAIT.VDP: 
しD A.2 
CALL GET.STATUS 
AND 
JP NZ.WAIT.VDP 
XOR A 
CALL GET.STATUS 
RET 

END 
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6.5.4 HMMV（長方形の高速塗りつぶし）

VRAM の指定された領域をバイト単位の色コードデータで塗 りつぶします （図 4.82 ) .

図 4.83 に示 したパラ メ ータをセ ッ トした後， R #46に COH を書き込むとコマン ド を実行しま

す． コマン ド実行中は S胞の CE ビ ッ ト が l になります．リス ト 4. 11 に HMMV のサンプルを示

し ます．

VRAM or 拡張RAM

f 

(DX, DY) 

MSX-VIDEO 
「ー一一一一寸

NX 

下
「
川
｜
」• DIY 

」ー一一ー一一」

MXD ：メモリ選択 0 =VRAM, 1 ＝拡張RAM

NX X方向塗り つぶ し ド ッ ト数 (0～5 11）※ 

NY Y方向塗りつぶ し ドッ 卜数 (0~ 1023) 

DIX ．基準点からのNXの方向 O ＝右， l ＝左

DIY ：基準点からのNYの方向 O ＝下， l ＝上

DX ： 基準点 X座標 (0～511）※ 

DY : i基準点 Y座標 (0~ 1023) 

CL R ( R 詳 44 Color register) 塗りつぶしデータ

※DX , N X ともに， G RAPHIC 4/GRAPHIC 6モードのと きは下位 l ピy ト．

GRAPHIC 5モードのと きは下位2 ピッ トヵ、無視される．

図4 . 82 HMMVコマン ドの動作

砂 HMMV レジス タセッ トア ッ プ

MSB 7 6 5 4 3 2 。 LSB 

lo同 l o山山口 I ox2 I o川 DX~
O I O I o I O I o I o I DX 

基準点

Rlf38 I DY7 I DY6 I DYS I DY4 I DY3 I DY2 I DYl I DYO I 
DY 

。 ｜ 。 ｜ 。 ｜ 。 ｜ 。 I DY9 I DYS 

R lf叶 NX71 附 NX5 NX4 NX3 NX2 NXl NXO 
イ N X-X方向塗りつぶし ド y 卜数

L l o 
。 。 。 。 。 NX8 

R lf 42 r N叶附 NY5 NY4 NY3 NY2 NY! NYO j …向塗りつ.1： しド Y ト数
。 。 。 。 。 NY9 NY8 

図4 . 83 HMMV コマンドのレジスタ設定
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R制41 CR? I C叫 CR5 IC叶 CR3 I CR2 I CR 1 I CRO I CLR (GRAPHIC4, 6) 

塗りつぶしデータ

' 127) 

I CR? I c叫 c叶 c叶 CR3 I CR2 I CRl I c刈 CLR (GRAPHICS) 

(N=O, 1, X=2N+l X=2N 

" 127) (N=O, 1, 

I CR? I CR6 I c叶 CR4 I CR3 I CR2 I CR 1 I CRO I CLR ( GRA附 7)

ARG (Argument register) 

塗リつぷし方向 （ X)

塗りつぶし方向 （ Y )

メモリ選択

日
1パイ卜／ドット

回
ー

。i
 

p
h
d
 

n
H守

持
仲
D
H
 

’ HMMV コマンド実行

l
 

n
D
p
h
u
 

q
u
A

崎

M

# 
D
H
 

。。

HMMV コマンドのレジスタ設定図4 . 83 （続き）

HMMV コマンド実行例リスト 4 . 11 

し 1st 4.11 HMMV sample 
to use. set H.L,D.E.B and go 
B －ーー〉 VRAM CH, Ll -CD, El f i 11 

RDVDP 

lliRVDP 

日日目 SH

日目白 7H
EQU 

EQU 

．ーーーー－ pro9ram start －ーーーー

;disable interrupt 
;wait end of command 

:= PORT韓 I 's address ;c 

¥JAIT.VDP 

A. C UIRVDP > 

C.A 
c 
A.36 
CC> .A 
A.80H+17 
CC>. A 

DI 
CALL 

しD
しD
INC 
LD 
OUT 
しD
OUT 

Hi..-1111¥1. 

;R#l7 := 36 

, C : = PORT持 1 ・ s address 

;DX 

c 
c 
A 
c C >. H 
(Cl• A 
CC >• L 
CC>. A 

INC 

INC 

XOR 
OUT 
OUT 
OUT 
OUT 

; DY 
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LD A.H ;make NX and DIX 

SUB A.D 
LD D.000 日目！日目B

JP NC.HMMVI 
LD D.000 自目白円日8

NEG 
HMMVI: LD H.A :H := NX 

LD A.L :make NY and DIY 
SUB A.E 
LD E. 日日目白 l 日目自 B

JP NC.HMMV2 
LD E. 日日日目白日目白 B

NEG 
HMMV2: OUT CCl, H 

LD H.A ;H := NY 

XOR A 
OUT CC l, A 
OIJT CC l, H 
OUT CCl ,A 
OUT cc l, B ; f i 11 data 
XOR A 
OR D 
りR E 
OUT CC l, A ;DIX and DIY 

しD A, 11000 日目白B :HMMV command 
OUT CCl, A 

El 
RET 

GET.STATUS: 
PUSH BC 
しD BC. I RDVDP l 
INC c 
OUT CC l, A 
しD A.BFH 
OUT CC l .A 
IN A, <Cl 
POP BC 
RET 

'ulAIT.VDP: 
LD A.2 
CAl_L GET.STATUS 
AND 
JP NZ.'ulAIT.VDP 
XOR A 
CALL GET.STATUS 
RET 

END 
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6. 5. 5 LMMC(CPU → VRAM 論理転送）

CPU から VRAM の指定された領域にデータをド ッ ト 単位で転送 し ます （図 4.84） .このとき転

送先 と の ロ ジカルオペレーションを指定することが可能です． なお，この LMMC を始めとする論

理転送コマンドではデータは ド ッ ト 単位で転送きれ，どの画面モー ドにおいても 1 ド ッ トの情報

につき l バイ ト を必要 と します．

図 4.85 のデータをセ ッ トした後， R #46にコマンドコード BOH を書き込みます．また， その時

コマンドレジスタの下位 4 ビ ッ ト を用いて，ロジカルオペレーションの指定が可能です． デー タ

の転送方法は HMMC と 同様， s #2の TR ビ ッ ト と CE ビ ッ ト を参照しながら行います （図 4.

86） .リスト 4.12 に LMMC の例を示します．

VRAM or 拡張RAM

MSX-VIDEO CPU 

(DX. DY) 
~ D I X 

NX 

NY 

↓ 口IY

M X D ・ 転送先 メモリ選択 0 =VRAM, 1 ＝拡張RAM

NX . X 方向転送ド ッ 卜数 (0~ 511) 

NY Y 方向転送ド ッ ト数 (0~ 1023) 

DIX ．基準点からのNXの方向 O ＝右＇ 1 ＝左
DIY ．基準点からのNYの方向 O ＝下， l ＝上

DX 転送先基準点 X座標 (0~ 511) 

DY 転送先基準点 Y座標 (0~ 1023) 

CLR(R #44 Color register) 転送データの第 l バイ ト

図4 . 84 LMMCコマンドの動作
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VDPコマンドの｛吏用法6章

NX→X方向転送ドッ ト数
NXO NXl NX2 NX3 NX4 NX5 NX6 NX7 R #40 

NX8 。。。。。。。R jj: 41 

NYO NYl NY2 NY3 NY4 NY5 NY6 NY? R #42 
NY→Y方向転送ド ッ 卜数

NY8 NY9 。。。。。。R #43 

CR3 戸司 CRl CLR (GRAPHIC4, 6) CRO R ;f 44 

転送データCLR (GRAPHIC5) CRO 

CLR (GRAPHIC?) 

ARG (Argument register) 

，転送方向（ X)

ー転送方向 （ Y )

・転送先メモリ選択

CRO 

同
CR? I CR6 I CR5 I CR4 

回
ー

。R #:45 

3 2 I 0 LSB 

j L03 j Lo2 j LOI I Loo I CMR 
I I I I ロ ジカルオベレーシ ョ ン

4 

砂 LMMC コマンド実行

MSB 

R #46 [ 

6 

。

LMMCコマンドのレジスタ設定図4.85 

LMMC始め

レジスタセットアップ

コマン ド実行

ステータスレジスタ ＃ 2 をE売む
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リスト 4.12 LMMC コマンドの実行例

List 4 I 2 LMMC s amp I e 
to use. set H.L.D,E.IX,A and go 
RAM [I Xl ーーー 〉 VRAM CH. し｝ー CD.El llogi-OP: A> 

.============================================================ 

RDVDP 
WR¥'DP 

EQU 
EQU 

0006H 
日日目 7H

；ーーーー－ program start －－ーーー

LMf,1C: 

LMMCI: 

LMMC2: 

234 

DI 
LD 
CALL 

LD 
LD 
INC 
LD 
OUT 
LD 
OUT 

INC 
INC 
XOR 
OUT 
OUT 
OUT 
OUT 

しD
SUB 
しD
JP 
LD 
NEG 
LD 

しD
SUB 
LD 
.jp 

LD 
NEG 
LD 

XOR 
OUT 
OUT 
OUT 
OUT 
LD 
OUT 
LD 
OR 
OUT 

LD 
OR 
OUT 

B.A 
WAIT VDP 

A. ( WRVDP > 
C.A 
c 
A.36 
! C >.A 
A.8 日 H+l7

c Cl' A 

c 
c 
A 
! C >. H 
ICJ ,A 

（ （ ）.し

!Cl .A 

A.H 
A.D 
D. 日目白日目 1008
NC.LMMCI 
D. 日目白日目白日目 B

H.A 

A.L 
A.E 
E.0 自由自 l 日日目B

NC.LMMC2 
E.000 目白日目 08

L. A 

A 
CC l. H 
!Cl .A 
CCl .L 
!Cl .A 
A. (IX ＋自｝
CC>, A 
A.D 
E 
CCl .A 

A.B 
101 l 自由 008
CC l 'A 

:disable interrupt 
: B : = LOG! CAし OPERAT ION
；凶ait end of command 

: C : = PORT 持 l ・ s address 

:R骨 1 7 : = 36 

:C := PORTH3 ・ s address 

:DX 

:DY 

:make NX and DIX 

:H := NX • D := DIX 

:make NY and DIY 

:L := NY , E := DIY 

:NX 

:NY 

:first DATA 

:DIX and DIY 

;A := LOGICAL OPERATION 
:LMMC command 



6 主主 VDPコマンドの使用法

DEC 

DEC c ; c : = PORT# I • s address 
LOOP: LD A.2 

CALL GET.STATUS 

BIT 自 .A :check CE bit 

JP Z.EXIT 

BIT 7.A ;check TR bit 

JP Z.LOOP 

INC IX 

LD A.< IX ＋自］

OUT <Cl• A 
JP LOOP 

EXIT LD A.0 

CALL GET.STATUS 

El 
RET 

GET STATUS: 

PUSH BC 

しD BC, < RDVDP l 

INC c 
OUT <Cl ,A 

LD A.BFH 

OUT <Cl ,A 

IN A, IC l 

POP BC 

RET 

WAIT.VDP: 

LD A.2 

CALL GET.STATUS 

AND 

JP NZ.WAIT VDP 

XOR A 

CALL GET.STATUS 

RET 

END 

6. 5. 6 LMCM(VRAM → CPU 論理転送）

VRAM の指定された領域から CPU にデータをドット単位で転送します（図 4.87).

図 4.88 に示したパラメータをセットした後， R#46にコマンドコード AOH を書き込むとコマ

ンドの実行が開始され， MSX-VIDEO からデータが転送され始めます. CPU 側では，まず S#2 

の TR ビ ッ トを参照し，この値が“ l ”ならば MSX-VIDEO のデータが用意できたことを示すの

で， S#7からデータを読み出します. S #2の CE ビ ッ トが“ O になれば，データが終了したこと

を示します（図 4.89） .リスト 4.13 に LMCM の例を示します．
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VRAM or 鉱張RAM

MSX-VIDEO CPU 

(SX, SY) 
一今日 I X

NX 

NY 

• DIV 

M XS ・転送元 メモリ選択 0 =VRAM, 1 ＝拡張RAM

SX 転送元基準点 X座標 (0~ 511) 
針 。転送元基準点 Y座標 (0~ 1023) 

NX : X 方向転送ドッ ト数 (0~ 511 ) 
NY Y方向転送ドッ 卜数 (0~ 1023) 

DIX 基準点からのNXの方向 O ＝右， 1 ＝左
DIY ：基準点からのNYの方向 O ＝下， 1 ＝上

図4.87 LMCM コマン ドの動作

砂 LMCM レジスタセ ッ ト アップ

MSB 7 6 4 0 LSB 

R:｢32 I SX7 I SX6 I SX5 I SX4 I SX3 I SX2 I SXl I SXO 

占
…

準基一冗送転

、
・
1
1
1
』l
E
E
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、
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Rij:34 I SY? I SY6 I SY5 I SY4 

0 I 0 I 0 I 0 I 0 I SY9 I SYS 

Rij:40 I NX7 I NX6 I NX5 I NX4 I NX3 I NX2 I NXl I NXO 
NX→X方向転送ドッ ト数

0 I 0 I 0 I 0 I 0 I 0 I NXB 

Rij:42 I NY? I NY6 I NY5 I NY4 I NY3 I NY2 I NYl INYO 

NY→Y方向転送ドット数
0 I 0 I 0 I 0 I 0 I NY9 I NYB 

F
3
 e
 

F
3
 

門u
a同
択
川

）
）
選

e
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y

リ

川
（
（

モ

引
向
向
メ

ん
方
方
元

ぺ
送
送
送

陥
転
転
転手一

R::458ヨ

惨LMCM コマンド実行

MSB 7 6 5 4 3 0 LSB 

R同 I 1 I 0 I 1 I 0 I I I -I -I CMR 
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ステータスレジスタ （GRAPHIC4, 6) 川
口

巴n
Jι
 

F
U
 

ー

ミ
d
p
u
 

。。。。『ノはザサnb
 

ステータスレジスタ （GRAPHIC5)~ 。。。。。。『／件
付
C
J
 

ステータスレジスタ （GRAPHIC?)Si1:7 I C7 I C6 I C5 I C4 I C3 I C2 I Cl I CO 

LMCM コマンドのレジスタ設定図4.BB 

LMCM始め

レジスタセ ッ トア ップ

コマンド実行

ステータスレジスタ ii: 2 を読む

j主 l コマン ド実行の前にTR ピ y 卜 を リ セッ トする必要があるので，

“レジスタセ y トアップ”の中でステータスレジスタS il ？をリ ー ド
して〈ださい．

2 最後のデータがステータスレジスタ S il ？にセッ トされて， TR ピッ

ト ＝ I となっていても， MSX-VIDEO内部ではコマンドは終了し．

CE= Oとなり ます

LMCM コマンド実行のフローチャート図4 . B9

LMCM コマンドの実行例

List 4 13 LMCM sample 
to use. set H.L.D.E.IX.A and go 
VRAM <H. し l- <D. El ーーー 〉 RAM [!XJ 

. ============================================================= 

RDVDP 
WRVDP 

リスト 4. 13 

0006H 
日 007H

EQU 
EQU 

;disable interrupt 
;B := LOGICAL OPERATION 
;wait end of command 

．ーーーーー program start －ーーーー

DI 
LD 
CALL 

LMMC: 
B.A 
WA!T.VDP 

A,< WRVDP l 
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第 4 部 VDP と画面表示

しD C,A 
INC c ;C := PORT韓 I ｷ s address 
しD A.32 
OUT CCl .A 
しD A.80H+l7 
OUT CCl .A ; Rlll 7 : = 32 
INC c 
INC c ; C : = PORT骨3's address 
XOR A 
OUT CCl, H ;SX 
OUT <Cl .A 
OUT <Cl .L ;SY 
OUT CCJ ,A 
OUT CCJ .A :dummy 
OUT <CJ .A ;dummy 
OUT CCJ .A ;dummy 
OUT CCJ .A ;dummy 
LD A.H ;make NX and DIX 
SUB A.D 
しD D.000001008 
JP NC.LMMCI 
LD D. 日日目白日日開日日
NEG 

LMMCI: LD H.A :H := NX • D := DIX 

しD A. し :make NY and DIY 
SUB A.E 
しD E,000010 日目B
JP NC.LMMC2 
LD E. 日目 0000008
NEG 

LMMC2: LD L.A :L := NY , E := DIY 

XOR A 
OUT <Cl ,H :NX 
OUT CCl .A 
OUT CCl, L :NY 
OUT CCJ .A 
しD A.CI X+0 l 
OUT CCl .A :dummy 
しD A.D 
OR E 
OUT CCl .A :DIX and DIY 
しD A.7 
CALL GET.STATUS ;TR bit reset 
しD A.B :A := LOGICAL OPERATION 
OR l 自 l 自由 0008 :LMMC command 
OUT CCJ. A 
しD A, CRDVDPJ 
しD C,A :C := PORT#l 's address 

LOOP: LD A.2 
CALL GET.STATUS 
BIT 自， A :check CE bit 
JP Z.EXIT 
BIT 7,A :check TR bit 
JP Z.LOOP 
LD A.7 
CALL GET.STATUS 
しD CI X+0 J, A 
INC IX 
JP LOOP 

EXIT: LD A,0 
CALL GET.STATUS 
El 
RET 

GET.STATUS: 
PUSH BC 
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しD
INC 

OUT 

LD 

OUT 

IN 

POP 
RET 

WAIT.VDP: 

しD
CALL 

AND 
JP 
XOR 

CALL 
RET 

END 

BC,< RDVDPl 

c 
<Cl .A 
A,BFH 

<Cl .A 
A, !Cl 
BC 

A,2 
GET.STATUS 

NZ,WAIT.VDP 

A 
GET.STATUS 

6. 5. 7 LMMM(VRAM → VRAM 論理転送）

6章 VDPコマンドの使用法

VRAM の指定された領域のデータを VRAM の他の領域にド ッ ト単位で転送します（図 4.90) .

図 4.91 に示すパラメータをセ ッ トした後， R #46 1こコマンドコード 9XH ( X はロ ジカルオペレ

ーション）を書き込むと コマンドが実行されます. s胞の CE ビ ッ トが“ 1 ”の聞はコマン ド実行

中であることを示し ます．リスト 4.14 に LMMM の例を示します．

VRAM or 拡張RAM

I NY NX I• 

• DIY ~ (DX.DY) 
|| 

MXS 転送元メモリ選択 0 =VRAM, 1 ＝拡張RAM

MXD 転送先メモリ選択 0 =VRAM, 1 ＝拡張RAM

SX 転送元基準点 X座標 (0~ 511) 

SY 転送元基準点 Y座標 (0~ 1023) 

NX X方向転送ドット数 (0~ 511 ) 

NY Y 方向転送ドット数 (0~ 1023) 

DIX ．基準点からのNXの方向 O ＝右， l ＝左

DIY 基準点からのNYの方向 O ＝下， l ＝上

DX 転送先基準点 X座標 (0~ 511) 

DY －転送先基準点 Y座標 (0~ 1023) 

図4 . 90 LMMM コマンドの動作
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LMMM コマンドのレジスタ設定図4.91 

LMMM コマン ドの実行例リスト 4 .14 

List 4.14 LMMM sample 
to use. set H.L.D.E.B.C.A and go 
VRAM !H,Ll-!D.El －ーー 〉 VRAM !B. Cl < I og i -OP : A 

;================================================= =========== 

RDVDP 
¥i.iRVDP 

自 006H
0007H 

EQU 
EQU 
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6 章 VDPコマントの使用法

progr;im start －ーーーー

LMl.1M: DI ;disable interrupt 
PUSH AF ;save LOGICAL OPERATION 
PUSH BC :save DESTINATION 
CALL ¥llA!T.VDP ；凶ait end of command 

LD A.! ¥llRVDP > 
LD C.A 
INC c ; C : = PORT骨 I ｷ s address 
LD A.32 
OUT !Cl. A 
LD A.8日 H+I7
OUT !Cl• A ;Rlll7 := 32 

INC c 
INC c ;C := PORT 幹 3's address 
XOR A 
OUT ! Cl. H ;SX 
OUT !Cl. A 
OUT ! Cl. L ;SY 
OUT ! Cl. A 

LD A.H :make NX and DIX 
SUB A.D 
LD D. 日目 0001008
,Jp NC.LMMMI 
LD D. 日日目白日日日目B
NEG 

LMMMl: LD H.A ;H := NX , D := DIX 

LD A ，し :make NY and DIY 
SUB A.E 
LD E.000 自 10 日目B
JP NC,LMMM2 
LD E ，日目 0000008

NEG 
しM川M2: LD し .A ；し：＝ NY , E := DIY 

しD A.D 
OR E 
POP DE :restore DX.DY 
PUSH AF ;save D!X,DIY 
XOR A 
OUT !Cl .D :DX 
OUT !Cl .A 
OUT !Cl .E :DY 
OUT !Cl .A 
OUT !Cl' H :NX 
OUT ! Cl .A 
OUT !Cl .L ;NY 
OUT ! Cl. A 
OUT !Cl .A ;dummy 
POP AF 
OUT !Cl .A ;DIX AND DIY 

POP AF ; A : ＝しOGICAL OPERATION 
OR l 自由 10 日日目B :LMMM command 
OUT !Cl ,A 

EI 
RET 
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第 4部 VDP と画面表示

GET.STATUS: 
PUSH 
LD 
INC 
OUT 
LD 
OUT 
IN 
POP 
RET 

¥JAIT.VDP: 
LD 
CALL 
AND 
JP 
XOR 
CALL 
RET 

END 

BC 
BC. !RDVDPl 

c 
! Cl, A 
A.8FH 
! Cl. A 
A' !Cl 
BC 

A.2 
GET.STATUS 

NZ,¥JAIT.VDP 
A 
GET.STATUS 

6. 5. 8 LMMV(VRAM 論理塗りつぶし）

VRAM の指定された領域をド ッ ト単位の色コードで塗りつぶします（図 4.92） ，この時 VRAM

上のデータと指定したデータの間でロジカルオペレーションを行うことができます．

図 4.93 に示すパラメータをセ ッ トした後， R再46にコマンドコード 8XH ( Xはロジカルオペレ

ーション）を書き込むとコマンドが実行されます. S #2の CE ビ ッ ト が“ 1 ”の聞は コマンド実行

中であることを示します．リス卜 4.15 に LMMV の例を示します．

VRAM or 拡張RAM

MSX-VJDEO 

(DX, DY) 
一今日IX 

NX 

NY 

• DIV 

MXD メモリ選択 0 =VRAM, 1 ＝拡張RAM

NX X方向塗りつぶしドット数 (0~ 511 ) 
NY Y 方向塗りつぶしド ッ ト数 (0~ 1023) 

DIX 基準点からのNXの方向 O ＝右， 1 ＝左

DIY 基準点からのNYの方向 O ＝下. 1 ＝上

DX 基準点 X座標 (0~ 511) 
DY 基準点 Y座標 (0~ 1023) 

CLR (R ~ 44: Color register) 塗りつぶしデータ 図4.92 LMMVコマンドの動作
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VDPコマンドの使用法6章

惨 LMMV レジスタセットアップ
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DYS DY9 。。。。。。R =39 

NXO NXl NX2 NX3 NX4 NX5 NX6 NX7 R=40 

NX→X方向塗りつぶしドット数
NX8 。。。。。。。R =41 

NYO NYl NY2 NY3 NY4 NY5 NY6 NY? R=42 

NY→Y方向塗りつぶしドッ卜数
NY8 NY9 。。。。。。R=43 

CLR (GRAPHIC4, 6) co Cl C2 C3 。。。。R:::44 

CLR (GRAPHIC5) 転送データco Cl 。。。。。。

CLR (GRAPHIC?) A
斗pu l
 

R
d
 

円
し吐竺

ARG (Argument register) 

，塗りつぶし方向（ X)

’塗りつぶし方向 （ Y)

，メモリ選択

co Cl C2 

DIX 

C3 

Rt45 
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LMMVコマンドのレジスタ設定図4.93 

LMMV コマンドの実行例リスト 4 .15 

し 1st 4.15 LMMV sample 
to use. set H.L.D.E.B.A and go 
data B －ーー 〉 fill VRAM CH,Ll-<D.E> Clogi-OP: A 

;============================================================ 

RDVDP 
WRVDP 

日目白 6H
日日目 7H

EQU 
EQU 
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第 4 部 VDPと画面表示

；ーーーー－ program satrt －ーーーー

LMIAV: DI :disable interrupt 
PUSH AF :save LOGICAL OPERATION 
PUSH BC :save F I しし DATA 
CALL ¥llAIT.VDP ；凶ait end of command 

LD A. ( ¥llRVDP l 
LD C.A 
INC c : C : = PORT 韓 1 ・ s address 
LD A.36 
OUT (( l ,A 

しD A,8日 H+I7

OUT <Cl' A :Rlll7 := 36 

INC c 
INC ; C : = PORT 材3 ・ s address 
XOR A 
OUT (( l 'H :DX 
OUT (Cl, A 

OUT (Cl, L :DY 
OUT (( l, A 

LD A.H :make NX and DIX 
SUB A,D 
しD D.000 自由 100B

JP NC.LMMVI 
LD D.0 日日目自由自由B
NEG 

LMMVI: しD H.A ;H := NX • D := DIX 

LD A.L :make NY and DIY 
SUB A.E 
LD E,000 自 l 自目白B
JP NC.LMMV2 
LD E ，自日日目白日目。B

NEG 
LMMV2: LD L.A : L : = NY ， ε ： ＝ DIY 

XOR A 
OUT <Cl, H :NX 
OUT <Cl. A 
OUT (Cl' H :NY 
OUT <Cl .A 
POP AF 
OUT CCl .A ;F I しL DATA 
LD A.D 
OR E 
OUT CCl 'A :DIX and DIY 

POP AF :restore LOGICAL OPERATION 
OR ！日目白日目白日B :LMMV command 
OUT ((l .A 

EI 
RET 

GET STATUS: 
PUSH BC 
LD BC, (RDVDPl 
INC c 
OUT (Cl. A 

LD A.BFH 
OUT ((l •A 
IN A. (() 
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POP 
RET 

WAIT.VDP: 
LD 
CALL 
AND 
JP 
XOR 
CALL. 
RET 

END 

BC 

A.2 
GET.STATUS 

NZ.WAIT.VDP 
A 
GET.STATUS 

6 章 VDPコマンドの使用法

6. 5. 9 LINE（直線の描画）

VRAM 上の任意の座標に直線を描きます．指定するパラメータは基準点の座標と直線の伸び

る方向，そして直線を対角線とする長方形の長辺と短辺の長きです（図 4 . 94 ) . Maj と Min を設

定する時は，その前にかならず両辺の比較を行って，長い方を Maj に設定してください．

図 4.95 に示すノマラメータを設定した後， R#46に 7XH(Xはロジカルオペレーション）を書き込

むとコマン ドが実行されます. s 胞の CE ビ ッ ト が 1 の聞はコマンド実行中であることを示しま

す． リスト 4.16 に LINE の例を示します．

VRAM or 拡張RAM

DIY 

Min 

Maj : 
ー ーーーーーー ーー ー 一一ーーーーーー一.. .•ー今日IX

(DX. DY) 

MXD メモリ選択 0 =VRAM, 1 ＝拡張RAM

Maj 長辺ドッ ト数 (0~ 1023) 

Min ：短辺ドット数 (0~ 511 ) 

MAJ : 0 ＝長辺はX軸と平行， 1 ＝長辺は Y軸と平行／または長辺＝短辺

DIX －基準点からの終点の方向 O ＝右， 1 ＝左
DIY : i基準点からの終点の方向 O ＝下， 1 ＝上

DX 基準点 X座係 (0~ 511) 

DY ・基準点 Y座標 (0~ 1023) 

図4.94 LINE コマンドの動作
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第 4部 VDPと画面表示

砂 LINE レジスタセットアップ
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LINE コ7ンドのレジスタ設定図4.95 

LINE コマンドの実行例

;=================================== ======== =============== == 
し l st 4.16 LINE sample 

to use, set H.L.D.E.B.A and go 
dr a凶 LINE !H.ll-CD.El with color B. log-OP A 

RDVDP 
WRVDP 

リスト 4.16 

0006H 
0007H 

EQU 
EQU 

;disable interrupt 

;save LOGICAL OPRATION 
;save COLOR 
；凶ait end of command 

program satrt －ーーーー

AF 
BC 
WAIT.VDP 

DI 
PUSH 
PUSH 

CALL 

LI NE: 
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6 章 VDPコマンドの使用法

しD A. C¥llRVDPl 

しD C.A 

INC c :c := PORT韓 I ｷ s address 

LD A,36 

OUT CCl .A 

しD A.80H+l7 

OUT CCl .A :R特 17 : = 36 

INC c 
INC c :C := PORTll3 ・ s address 

XOR A 

OUT <Cl .H :DX 

OUT CCl .A 

OUT （（）.し ; DY 

OUT <Cl .A 

LD A,H :make DX and DIX 

SUB A.D 

しD D.000001 自由B

JP NC.LINE! 

LD D.00自由日日目。B

NEG 

LI NE!: LD H.A ;H := DX , D := DIX 

しD A.L :make DY and DIV 

SUB A.E 

LD E.00 日目 100 自B

JP NC. し INE2 

しD E.0000 日目自由B

NEG 
LINE2: LD L.A ；し：＝ DY • E : = DI Y 

CP H ;make Maj and Min 

JP C. LI NE3 

XOR A 

OUT （（），し ; long s i d巴

OUT <Cl .A 

OUT <Cl .H :short side 

OUT <Cl .A 

しD A. 自 00000018 :MAJ := I 
JP し lNE4 

LI NE3: XOR A 

OUT CC>' H 
OUT CCl .A 
OUT CC> .L 

OUT CCJ ,A 

しD A. 自由 0000008 :MAJ ： ＝自

LINE4: OR D 

OR E :A := DIX • DIV , MAJ 
POP HL :H := COLOR 
OUT <Cl .H 

OUT <Cl .A 
POP AF :A := LOGICAL OPERATION 
OR 0111 目日目。B

OUT <Cl' A 
しD A.8FH 

OUT CCl, A 

EI 
RET 

GET.STATUS: 
PUSH BC 
しD BC, C RDVDP l 

INC c 
OUT <C l• A 
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第 4 部 VDP と画面表示

UJA!T.VDP 

LO 
OUT 
IN 
POP 

RET 

LO 
CALL 
AND 
JP 
XOR 
CALL 
RET 

END 

A,8FH 
CCl .A 
A. CCl 

BC 

A.2 
GET.STATUS 

NZ.lilA!T.VDP 
A 
GET.STATUS 

6. 5. 10 SRCH（色コードのサーチ）

VRAM 上の任意の座標から右または左に向かつて， 指定した色または指定した以外の色が存

在するか否かを調べます（図 4.96） . ペイントルーチンなどに使用するとたいへんに便利なコマン

ドです．

図 4.97 に示すパラメータを設定した後， R再46に60H を書き込むとコマンドを実行します．コマ

ンドは目的の色が見つかるか，あるいは画面の端までサーチしでも見つからなかった場合終了 し

ます . s 非2の CE ビ ッ ト が “ 1 ”の聞はコマンド実行中であることを示します （図 4.98) .

コマンド終了後， S仰の BD ビ ッ ト が “ l ” であれば目的の色コードが発見できたことを示し，

その座標がS拘と S #9に格納されています．リスト 4.17 に SRCH の例を示します．
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VRAM or 拡張RAM

(SX. SY) DIX . ーーーー ーーーーーーーーーーーー一一ーーー ーー＋・
Border color point 

炉 SRCHレジスタセットアップ

MSB 7 

M XD サーチ メモリ選択 0 =VRAM, 1 ＝拡張RAM

sx サーチ基準点 X座標 (0~ 511 ) 
SY サーチ基準点 Y座標 (0~ 1023) 

DIX ： 基準点からのサーチ方向 O ＝右， l ＝左

EQ 0 ＝境界色を発見したときに実行を終了する．
l ＝境界色以外を発見したときに実行を終了する．

CLR (R #44 Color regi ster）：境界色

図4 . 96 SRCHコマンドの動作
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6 章 VDPコマントの使用法
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図4.97 SRCH コ7ンドのレジスタ設定

SRCH始め

レジスタセットアップ

コマンド実行

ステータスレジスタ＃ 8 をi売む

ステータスレジスタ＃ 9 をE売む

SRCH終り

図4.98 SRCHコマンド実行のフローチャート
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第 4部 VDP と画面表示

リスト 4 .17 

List 4.17 SRCH sample 

RD¥'DP 
lllRVDP 

SRCH: 

LOOP: 

250 

PUBLIC 

EQU 
F.QU 

to use. set H.L.E.A as follows 
srch! x: H, y:L . co l or:E.arg!reg 韓 45 J: A 
returns: Z !not foundl 

SRCH 

日日日 6H
日日目 7H

NZ ! A : = X l 

program start ・ーーー ー

DI 
PUSH 
CALL 

LD 
LD 
INC 

しD
LD 
OUT 
OUT 
INC 
OUT 
OUT 
INC 
OUT 
OUT 
INC 
OUT 
OUT 
LD 
OUT 
OUT 
INC 
LD 
POP 
OUT 
OUT 

LD 
OUT 
INC 
OUT 

しD
CALL 
BIT 
JP 
LD 
LD 
CALL 
LD 
LD 
CALL 
しD
BIT 

EI 
RET 

AF 
lllAIT.VDP 

A,! lllRVDP J 
C.A 
c 

D ，自

A.32+80H 
!Cl .H 
!CJ .A 
A 
!CJ ,D 
! CJ, A 
A 
!CJ .L 

!CJ' A 
A 
l Cl, D 
! Cl .A 
A.44+8日 H

CC J 'E 
!CJ .A 
A 
E.A 
AF 
!Cl' A 
!CJ. E 

A.01 l 日日目白日B
CC J. A 
E 
!CJ, E 

A.2 
GET.STATUS 
0.A 
NZ.LOOP 
E.A 
A,8 
GET.STATUS 
D,A 
A. 自
GET.STATUS 
A.D 
4.E 

;disable interrupt 
;save arg 

; C : = PORT 持 I ｷ s address 

;R 韓 32 : = H 

;R梓 3 3 : ＝ 日

;R骨 34 ：＝し

;R韓35 ：＝自

;R枠44 := E 

;A := ARG 

;R韓45 := A 

;Rll46 := SRCH command 

SRCH コマンドの実行例



GET.STATUS: 
PUSH 

LD 

INC 

OUT 

LD 

OUT 
IN 

POP 

RET 

WAIT.VDP: 

LD 
CALL 

AND 

JP 
XOR 

CALL 

RET 

END 

BC 
BC.! RDVDP l 

c 
! CJ. A 

A.BFH 

!Cl .A 
A. !CJ 

13C 

A. 三
GET.STATUS 

NZ,¥a/AIT.VDP 

A 
GET.STATUS 

6 章 VDPコマンドのイ吏用法

リスト 4 .18 SRCH と LINEを利用した簡易PAINTルーチン

し i sl 4.18 SRCH and LINE sample 

y 

x 
COL 

ARG 

PCOL 

MAIN: 

SI: 

EXTRN 

EXTRN 

EQU 

EQU 

EQU 

EQU 

EQU 

search color to right and left. 

then draw line between the two point 

SRCH 

し I NE 

自 A800H

0A8 日 l H 

0A802H 

日 AB 自 3H
0A8日 4H

program start －ーーーー

LD 

LD 
LD 

LD 
LD 
LD 

PUSH 

PL!SH 

SET 

CALL 

POP 
POP 

JP 
LD 
DEC 
INC 

PUSH 
LD 

( STK l. SP 

SP.AREA 

HL, CY l 
A.! COL> 

E. A 
A. CARGJ 

Hし
DE 
2. A 

SRCH 

DE 
HL 

NZ.SI 
A. ( X l 
A 
A 
AF 
A,! ARGl 
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RES 2,A 
CALL SRCH 
JP NZ.52 
しD A. C Xl 
INC A 

s2: DEC A 

しD D.A 
POP AF 
LD H.A 
LD A• c y l 
しD L.A 
LD E.A 
しD A. CPCOLl 
しD B.A 
LD A,0 ;PSET 
CALL LI NE 
LD SP. CSTKl 
RET 

； ーーーー－ work area －ーーー・

sn;: DS つ

DS 20 日
AREA: 事

END 

リスト 4.19 簡易PAINTルーチンの使用例

100 日’＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝
1010 ・ 1 ist 4.19 SRCH and LINE sample 
1020 ・ 2ヘ・－;rn －ーヲオシナカ‘う力ーソ）~ヲソウη シテ 7)1‘ '1 イ
10 3 日 ・＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝
104自
l 自 5自 SCREEN 5 
1060 FOR I ＝日 TO 50 ：し l NE -CRND! l l 後255, RNDC l l 後21 l l , l 5: NEXT 
l 日 7 0 !=&HA日日目 :DEF USR=l 
1080 READ A$ 
1090 IF A$=” END “ THEN 1130 
1100 POKE l .VALC ”&H”+ A$J:J=l+l 
l l 10 READ A$ 
I 120 GOTO I 日 9 日
1130 X=l28:Y=l 自由： COL =J 5 : PCOし＝ 2 ・ ARG＝日
l I ~ 日 CURS ＝ 日
l 150 A=STICK ！日｝
I 1 6 日 CURS= C CURS+ I l AND l 
I I 7 日 LlNE !X-5.Yl-CX+5.Yl,l5 •• XOR 
I l 8自し l NE C X. Y-5 l -c X. Y + 5 l , l 5, , XOR 
l 19 日 l F CURS=l THEN 1 29 日
1 2 日 目 IF A=l THEN Y=Y-1 
1 2 1 日 i F A=2 THEN Y=Y-1: X=X+ I 
1220 lF A=3 THEN X=X+I 
1230 IF A=4 THEN X=X+l :Y=Y+I 
1240 IF A=S THEN Y=Y+I 
1250 IF A=6 THEN Y=Y+I :X=X-l 
1 26 日 I F A=7 THEN X=X-1 
1270 IF A=B THEN X=X-l :Y=Y-l 
1280 lF STRIGC 自） THEN GOSUB 13日目
1 29 日 GOTO 115 日
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6.5.11 PSET（点の描画）

VRAM 上の任意の座標に点を描きます（図 4.99).

図 4.100 に示すパラメータを設定した後， R#46に 5XH(Xはロジカルオペレーション）を書き

込むとコマンドを実行します. S#2の CE ビットが“ l ”の聞はコマンド実行中であることを示し

ます． リスト 4 . 20 に PSET の例を示します．

VRAM or 拡張RAM

M X D メモリ選択 0 =VRAM, 1 ＝拡張RAM

DX ．基準点 X座標 (0~ 511) 

DY 基準点 Y座標 (0~ 1023) 

(DX, DY) . 

に 図4.99 PSETコマンドの動作
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VDP と函面表示第 4 部

惨 PSETレジスタセットアップ

MSB 7 6 5 4 

占
…

準基

、t
l
l
』
I
l
l
1
1
1
、
P
F
h
E
E
E
E
E
E
E
’
e，，

VAV

- 

n

u

n

u

 

LSB 

DXO DXl DX2 DX3 DX4 DX5 DX6 DX? R ~ 36 

DX8 。。。。。。。R ~ 37 

DYO DYl DY2 DY3 DY4 DY5 DY6 DY? R ~ 38 

DYS DY9 。。。。。。R ~ 39 

l
 

a
斗Aq
 

A
守

n代 CLR (GRAPHIC4, 6) co Cl C2 C3 。。。。

CLR (GRAPHICS) い 色コードデータco Cl 。。。。

CLR (GRAPHIC?) 日竺 co Cl C2 C3 C4 C5 

ARG (Argument register) MXD 

－「

。l
 

F
h
J
 

n
u守

# 
D
H
 

メモリ選択

I L03 I L02 I LOI I LOO I CMR 

惨 PSETコマンド実行

5 

。。l
 

n

D

p

hu
 

q
u

A
崎

M

けHI－
n
nHH 

ロ ジカルオベレーション

図4.100 PSETコマンドのレジスタ設定

リスト 4 . 20 PSET コマンドの実行例

し i s t 4. ~ 自 PSET sample 
to use. set H.L.E.A as follows 
psetlx:H. y:LJ. color:E. logi-OP:A 

PSET P U Bし IC

日日目 6H
村町 0 7 H

EQlJ 
EQlJ 

RDVDP 
WRVDP 

．ーーーー－ program start 

AF 
¥i.IAIT.VDP 
BC, ( WRVDP J 

DI 
PUSH 
CALL 
LD 

PSET 

c 
A.36 
lCJ. A 
A,80Htl7 
! CJ. A 

INC 
LD 
OUT 
LD 
Ol.~ T 

「L日
U
F
L
F
L

PUSH 
INC 
INC 
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6 章 VDPコマンドの使用法

XOR A 
OUT <Cl, H 
OUT <Cl ,A 
OUT <Cl, L 
0じT <Cl .A 
POP BC 

LO A,44 
OUT <Cl, A 
しD A,8 日 H+l7

OUT <Cl ,A 

INC c 
INC c 
OUT （（ご l • E 
XOR A 
OUT <Cl• A 

LD E.01 日 100 日目B

POP AF 
OR E 
OUT <Cl• A 

El 
RET 

GET .STATUS: 
PUSH 日C

LD BC.< RDVDP l 
INC c 
OUT <Cl, A 
しD A.8FH 
OUT <Cl, A 
IN A• <Cl 
POP BC 
RET 

WAIT.VDP: 
しD A.2 
CALL GET.STATUS 
AND 
JP NZ,WAIT.VDP 
XOR A 
CALL GET.STATUS 
RET 

END 

6. 5. 12 POINT（色コードの読み出し）

VRAM 上の任意の座標の色コードを読み出します（図 4.101).

図 4.102 に示すパラメータを設定した後， R再46~こ40H を書き込むとコマンドを実行します. s 

胞の CE ビ ッ トが“ 1 ”の聞はコマンド実行中であることを示します．コマンド終了後， S #7に指

定した座標の色コードが格納されています． リスト 4 . 21 に POINT の例を示します．
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VDP と画面表示第 4部

VRAM or 拡張RAM

(SX, SY) . 

0 =VRAM, 1 ＝拡張RAMMXS ：メモリ選択

(0~ 511 ) 

(0~ 1023) 

X座標

Y座標

：基準点

: ；基準点

SX 

SY 

POI NTコマンドの動作図4 .101 

ll> POINT レジスタセ ッ ト アップ

占
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List -l.21 POINT sample 

RDVDP 
¥a/RVDP 

PUBLIC 

EQU 
EQU 

to use. set H,L as fol lows 
po i n t ( x : H • y ：し｝
returns A := COLOR CODE 

POINT 

自由自 6H

自由自 7H

；ーーーー－ program start 

POINT: DI 

CALL 

LD 
LD 

INC 
LD 
OUT 
LD 
OL:T 

INC 
INC 
XOR 

OUT 
OUT 
OUT 
OUT 

DEC 

DEC 

OUT 
LD 

OUT 
LD 
OUT 
LD 
OUT 
CALL 

LD 
CALL 
PUSH 
XOR 

C且しL
POP 

El 
RET 

GET.STATUS: 
PUSH 
LD 
INC 
OUT 
LD 
OUT 
IN 
POP 

RET 

¥a/AIT.VDP 

A. C WRVDP l 

C.A 

c 
A.32 
<Cl. A 
A.80H+l7 
l Cl, A 

c 
c 
A 
<Cl, H 
CC l .A 
CCI .L 
lC l. A 

c 
c 
c Cl. A 
A.80H+45 
CC l, A 
A. ll 1000 同日目B
CC l, A 
A.80H+46 
CC l. A 
WAIT.VDP 

A.7 
GET.STATUS 
AF 
A 
GET.STATUS 
AF 

BC 
BC. <RDVDPl 
c 
lC l, A 
A.BFH 
(Cl. A 
A. l Cl 
BC 

6 章 VDPコマンドの使用法

リスト 4 .21 POINT コマンドの実行例

257 



第 4 部 VDP と画面表示

¥JAIT.VDP 

LD 
CALL 

AND 
JP 
XOR 
CALL 

RET 

END 

A.2 
GET.STATUS 

NZ.¥i/AIT.VDP 

A 
GET STATUS 

リスト 4.22 PSET と POINTを利用したPAINTJレーチン

List ~.22 paint routine with POINT and Pset 
ENTRY: X: H. Y ：し， BORDER COLOR:D. PAINT COLOR:E 

EXTRN 
EXTRN 

Q. LENGTH EQU 
1.1AX. Y EQU 

PSET 
POINT 

256 様2発2

211 

paint main routine －ーーーー

PAINT CAしし
CP 
RET 
CALL 
LD 
CALL 

しD
LD 
XOR 

CALL 
PAINT0: CALL 

PAINT! 

258 

RET 

INC 
CALL 
DEC 
JP 
DEC 
CALL 
INC 
DEC 
LD 
CP 

CALL 
INC 

INC 
LD 
CP 
CALL 
.JP 

POINT 
D 
z 
INIT.Q 
( COLl. DE 

PUT.Q 
A. <COLl 
E.A 
A 
PSET 
GET.Q 
c 
H 
NZ.PAINT.SUB 
H 
Z.PAINTI 

H 
PAINT.SUB 

H 
L 
A. ー l
L 
NZ.PAINT.SUB 

し
L 
A.MAX.Y 

L 
NC.PAINT.SUB 
PAINT日

.logi-OP PSET 



；ー『ーー－ check point and pset －ーーーー

PAINT.SUB: 

INIT.Q: 

CALL 
LD 
LD 
CP 
RET 
LD 
CP 
RET 
LD 
XOR 
CALl_ 
CALL 
RET 

POINT 
D.A 
A. CBORDJ 
D 
z 
A. CCOし 1

D 
z 
E.A 
A 
PSET 
PUT.Q 

1n1t Q.BUFFER pointer －ーーーー

PUSH HL 
LD Hし .Q.BUF
LD C Q. TOP l , Hし
LD c Q. BTM l , HL 
POP HL 
RET 

put point to Q.BUF cx:H • y ：し） ーー ーー

PUT.Q: 
EX DE.HL 
LD HL. !Q.TOPl 
LD BC.Q.BLJF+Q.LENGTH+I 
OR A ;clear CARRY 
PUSH HL 
SBC HL.BC 
POP HL 
JP C.PUT QI 
LD HL,Q.BUF 

PUT QI: 
LD C HL>, D 
INC HL 
LD ! HL>, E 
INC HL 
LD ! Q. TOP l, HL 
EX DE.HL 
RET 

take point data to D.E －ーー ーー
returns: NC H:x , L:y 

c buffer empty 

GET.Q: LD HL..!Q.BTMl 
しD BC.! Q. TOP l 
OR A 
SBC HL..BC 
JP NZ.GET.Q自
SCF 
RET 

GET.Q0: LD HL, C Q, BTM l 
LD BC.Q.BUF+Q.LENGTH+I 
OR A 
PUSH HL 

6 章 VDPコマンドの使用法
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SBC 
POP 
JP 
LD 

GET QI ：しD
INC 
しD
INC 
LD 
OR 
EX 
RET 

HL.BC 
HL 
C.GET.QI 
HL.Q.BUF 
D, ( HLl 
Hし
E. ( HLl 
HL 
(Q.BTMl.HL 

A 
DE.HL 

；ーーーーー 凶Ork area －ーーーー

COL DS 
BORD DS 
Q.TOP DS 
Q.BTM DS 
Q.BUF DS 

END 

2 
2 
Q.LENGTH 

リスト 4.23 PAINTルーチンの使用例
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6.6 コマンドの高速化

MSX-VIDEO は与えられた コマン ドの実行のほかに目に見えない各種の処理を行っ ており，

これらの作業のために 多少コマン ドの実行速度が遅くなっ ています．したがっ て これらの処理を

止めることにより ，コマン ドの実行速度を速める こと ができます．その方法を以下に示 し ま す．

1. スプライト表示の禁止

この方法は画面を表示した まま速度を上げられるので有用です． 具体的には， R #8の ビ ッ

ト l を “ 1 ”にし ます．

2. 画面表示の禁止

この方法は画面が消えて し まうので， 画面の初期設定時以外には， あまり使え ません． 干

の方法を実行するには， R #lのビ ッ ト 6 を “ 1 ” にします．
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第 4 部 VDPと画面表示

6.7 コマンド終了時のレジスタの状態

各コマン ドごとのコマン ド終了時におけるレジスタの状態を表 4. 7 に示します．

SY本， DY＊および NYB の値は， Y方向実行ド ッ ト数を N とすると次のように計算されます．

SY*=SY+N, DY* =DY+N· · ····DIY ビ ッ トカず O の とき

SY*=SY-N, DY*=DY-Nｷｷ .. · ·DIY ビ ッ トカて 1 の とき

NYB=NY-N 

注 LINE で MAJ ビ ッ トが O のときはN=N I になります．

コマンド名 sx SY DX DY NX NY CLR 

HMMC * # 

YMMM * * 非

HMMM * * # 

HMMV * # 

LMMC * # 

LMCM * # * 

LMMM * * # 

LMMV * # 

LINE * 

SRCH 

PSET 

PINT * 

． 変化なし

＊ ： コマン ド終了時の座標 （SY キ， DY ＊ ） およびカラーコード

＃ ：画面端を検出したときはそのときの力ウン 卜数 （NYB） となる

表4 .7 コマンド終了時のレジスタの状態
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第、，，部

BIOSによる
周辺装置の
アクセス

MSXの基本的な考え方は，何度も述べたように， BIOS を

通して周辺装置をアクセスすることにより，機種やパージ

ョンの差異を吸収して互.t~·性を高めようというものです．

したがって，何をするにもまずBIOSの使用法を知っておか

なければなりません．この第 5 部では， MSXの周辺装置を

BI OSによリアクセスする方法と，そのために必要となる各

周辺装置の概宣を説明します．





章 PSGと音声出力. 
MSX には次に示すような 3 系統の音声出力機能が存在します． ただし， ③は MSX に標準的に

付属するものではないため， 本書では扱いません． ここではそれ以外の①と②の機能について説

明します．

① PSG による音声出力 （ 3 チャンネル， 8 オクターブ）

② l ビ ッ ト I/O ポー ト による音声出力

③ MSX-AUDIO による音声出力 （FM 音源） ………・ ・・本書では説明しない．

1. 1 PSG の機能

MSX の音楽演奏機能および BEEP 音の発生には， AY-3-8910 相当の LSI が使われています．

この LSI は PSG (Programable Sound Genelator） とも呼ばれ，その名が示すとおり，プロ グ

ラムにより複雑な音楽やさまざまな効果音を発生することができます． その特徴をまとめると次

のようになります．

. 3 チャ ンネルの ト ーン発生器を持ち，各チャンネルには独立に， 4096種の音階 （ 8 オクターブ

に相当） と 16段階の音量を指定することができる ．

・ エンベロープパターンによ っ て，ピアノやオルカ、ンのような音色を出すことができる ． ただし，

エンベロープ発生器がひとつしか存在しないため，音色を変えられるのは基本的に l チャンネ

ノレだけである ．

－内蔵するノイズ発生器によ っ て， 風の音や波の音のような効果音も容易に得られる ． ただし，

ノイズ発生器がひとつしか存在しないため， ノイズを出力できるのは基本的に 1 チャンネルだ

けである ．

－入力クロ ッ ク fc を分周することで，トーンやエンベロープをはじめとする必要なすべての周波

数を得ている（なお MSX では， fc= 1. 7897725MHz と定められている） ． このため音程や リ ズ

ムのふらつきがま っ たくない
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第 5 部 BIOS による周辺装置のアクセス

RO, Rl 

トーンジェネレータ A

R2, R3 

トーンジェネレータ B

R4, R5 

トーンジェネレータ C

3チャンネル

ミキサー

ノイス’ジェネレータ

R8 

ボリュームコントロールアンプA

R9 

ボリュームコント ロールアンプB

RlO 

ボリュームコント ロールアンプC

エンベロープジェネレータ

図5 . 1 PSGのブロ ックダイアグラム

チャンネルA出力

チャンネル日出力

チャンネルC出力

上のブロ ッ クダイアグラムでは省略しましたが， PSG は音声発生の機能とはま っ たく別に 2 つ

の入出力ポートを持っ ています. MSX ではこれを汎用入出力ポートとして，ジョイスティ ッ ク ，

タ ッ チノf ッ ド，パドル，マウスなどの入出力装置との接続にも利用しています． なお，これらの

汎用入出力ポートについては， 5 章で説明することにします．

• PSG のレジスタ

PSG が音声出力の作業をすべて実行してくれるので， CPU の仕事は単に音が変化する時点で

PSG にそれを教えることだけとなりました ． これは図 5 .2 に示したような PSG 内部の16個の 8

ビ ッ トレジスタに値を書き込むことによ っ て行います．

以下に，これらのレジスタの役割とその使用法を説明します．

・トーン周波数の設定（RO～R5)
A, B, C各チャンネルのトーン周波数は RO～R5 によって設定します． まず PSG 内で入力ク

ロ ッ ク（fc= l.7897725MHz）を 16分周し，それを基準周波数とします． また各チャンネルは，こ

の基準周波数をそれぞれに割り当てられた 12 ビ ッ トのデータで分周して最終的な音程を得ます．

12ビットの分周データ （TP）と発生する音の周波数 （ft ） には次のような関係があります．

ft=fc/ (16*TP) 

=O. 11186078125/TP [MHz] 

=111860 . 78125/TP [Hz] 

12 ビ ッ ト の分周データ TP は，各チャンネルごとに上位 4 ビ ッ ト の粗調整値 CT と下位 8 ビ ッ

トの微調整値 FT によ っ て，図 5.3 のように指定されます． また，音階を作るためのレジスタの

設定を表 5 .1 に示します．
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l 章 PSG と音声出力

MSB LSB 

レ二；－－－～一一三y ト 87 I 86 J 85 84 83 I 82 I 81 I 80 
RO チャンネル A

下位8 ピッ 卜

ト一一一一一 音程分周比
Rl 上位4 ビット

R2 チャンネルB
下位8 ピッ ト

ト一一一一一 音程分周比
R3 上位 4 ピッ卜

R4 チャンネルC
下位 8 ピッ 卜

ト一一一一一一 音程分周比R5 上位4 ピッ 卜

R6 ノイズ分周比

R7 
l…i Enable 
108 l IOA C 8 A C l81A 

RS チャンネルA音量 M 

R9 チャンネルB音量 M 

RIO チャンネルC音量 M 

Rll 下位 B ピット

ト一一一一一一 エンベロープ周期
Rl2 上位 8 ピッ ト

Rl3 エンベロープ波形

Rl4 1/0ポー卜 A

Rl5 1/0ポー 卜 B

図5.2 PSGのレジスタ構成

Rl, R3, R5 4 ピッ卜

、、
‘
‘
白
目
白
目
白
目
白
目
白
目
白
目
目
’

a
’
a
，
，，E

1

3

5

 

D
H
n門

口
川

円u
q
，
ι
β
斗

D
H
D
H

円
円

一
一
一

A
門
ロ
U
F
U

レ
レ
レ
j

j

j

 

ネ
ネ
ネ

ン
ン
ン

ヤ
ヤ
ヤ

チ
チ

チ

/
I1111

\ 

RO, R2, R4 8 ピット

Coarse Tune (CT) Fine Tune (FT) 

TP 

図5.3 音程の設定
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第 5 部 BIOS による周辺装置のアクセス

音主4とf 2 3 4 5 6 7 8 

c 050 6AF 357 lAC 06 68 35 lB 

C 非 C9C 64E 327 194 CA 65 32 19 

。 BE7 5F4 2FA 170 BE 5F 30 18 

D 非 B3C 59E 2CF 168 B4 5A 20 16 

E A9B 54E 2A7 153 AA 55 2A 15 

F A02 501 281 140 AO 50 28 14 

F# 973 4BA 250 12E 97 4C 26 13 

G 8EB 476 238 110 8F 47 24 12 

G 非 868 436 218 100 87 43 22 11 

A 7F2 3F9 lFD FE 7F 40 20 10 

A 非 780 3CO lEO FD 78 3C lE F 

B 714 38A 1C5 E3 71 39 lC E 

表5. 1 トーン周波数の設定（音階データ）

・ノイズ周波数の設定（R6)

爆発音や波の音などの合成にかかせないのがノイズ音です. PSG は ， ノイズジェネレータによ

っ て発生させたノイズをA～ Cの各チャンネルに出力できま す． ノ イ ズジェネ レータは 1 つしか

存在しないため， 各チャンネル共通に同ーのノイズが出力されます． ノイズは平均周波数を変え

る ことによ って様々な効果を出すことが可能であり， R6 レジスタがその設定を行います． このレ

ジスタの下位 5 ビ ッ ト のテータ（NP）で基準周波数（fc/16）を分周し， ノ イ ズの平均周波数（fn )

を決定します．

R6 

NP一一一一一一一」

図5.4 ノイズ周波数の設定

NP と fn の聞には次のよ うな関係があります．

fn =fc/( 16*NP) 

=O. 11186078125/NP [MHz] 

=111860 . 78125/NP [Hz] 

NP は l～ 31の値をとりますから ， ノイズの平均周波数は3.6kHz～ 111. 9k Hz の範囲で設定でき

ます．
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・音のミキシング（R7)

R7 は各チャンネルごとに，トーンジェネレータとノイズジェネレータの出力を選択するための

レジスタで， ノイズとトーンの両者を混合することもできます． 図 5 . 5 に示したように， R7 の下

位 3 ビ ッ ト（BO～B2）はトーン出力，次の 3 ビ ッ ト（B3～B5）はノイズ出力の制御を行います．

どちらも対応するビ ッ ト が O の時に出力 ON , l の時に OFF と なります．

Input Enable Noise Enable Tone Enable 

Bl I BO 

B A B A c B A 

1/0ポート

入力一一0

出力一一一 l

ノイズ出力

ON －一一O

OFF- 1 

トーン出力

ON －一一O

OFF-1 

図5'5 各チャンネルの出力選択

R7 の上位 2 ビ ッ ト は音声出力とは関係ありません．これは PSG が持つ 2 本の I/0 ポー ト の

デー夕方向を決定するもので，対応するビッ ト が O の時に入力モード， 1 の時に出力モードが設

定されます. MSX ではポート A を入力，ポート B を出力として使用していますから，つねにビ ッ

ト 6 二“O ”，ビ ッ ト 7 ＝“ 1 ”と設定しておく必要があります．

・音量の設定（R8～R10)

R8～ RlOは各チャンネルの音量を指定するレジスタです． 4 ビ ッ トのデータ（0～ 15） で音量を

固定的に指定する方法とエンベロープを用いてビブラートや減衰音などの効果音を発生させる方

法の 2 通りが選べますが， その選択もこのレジスタで行います．

nu 
l
 

D
H
 

nヨDH
 

O
O
 

D
円

〆一一L一一
エンベロープを

使用しない一一0 ( Lの値で音量設定）

使用する一一一一 1 ( Lの値は無視）

図5.6 音量の設定

なお，これらのレジスタのビ ッ ト 4 が“ O ” の場合，エンベロープは使用されず， レジスタの

下位 4 ビ ッ トの値 L ( 0 ～ 15） によって音量が指定されます． また，ビ ッ ト 4 が“ 1 ” の場合はエン

ベロープ信号によ っ て音量が変化 し， Lの値は無視されます．
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第 5 昔日 BIOS による周辺装置のアクセス

・エンベロープ周期の設定（Rll, R12) 

Rll, Rl2 はエンベロープの周期を16 ビ ッ トデータによ って指定します． データの上位 8 ビ ッ ト

を Rl2 で，下位 8 ビ ッ ト を Rll で設定します．

Rl3 

Rl4 

Coarse Tune (CT) Fine Tune (FT) 

EP 

図5 .7 エンベロ ープ周波数の設定

なお，エンベロープの周期T と 16 ビ ッ トデータ EP の聞には， 次のような関係があります．

T = (256 * EP)/fc 
= (256 * EP)/1.787725 [MHz] 
=143.03493 * EP [ｵs] 

・エンベロープパターンの設定（R13)

Rl3は，下位 4 ビ ッ トのデータによ って図 5.8 のようにエンベロープパターンを設定します．

同図に示した Tの間隔が Rll と Rl2 で指定されたエンベロープ周期に相当します．

Rl3 

。 。 ﾗ ﾗ 

。 ﾗ ﾗ 

。 。 。 ト＼卜＼卜＼卜＼卜＼卜＼卜
。 。 卜＼
。 。 卜＼／／＼＼／／＼＼／／＼

。 1 I 企~
。 ／ぺ／ぺ／ぺ／ぺ／ぺ／ぺ／
。

。

／ぺ
図5.8 エンベロープの波形の設定
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l 章 PSG と音声出力

・ 1/0 ポート（Rl4, Rl 5) 

Rl4 と Rl5 は 8 ビ ッ トのデータ をパラ レルで入山カするポー ト です. MSX ではここ を汎用入

出力インターフェイスとして使用していま す． 詳しくは 5 章を参照 してく ださい．

1. 2 PSG のアクセス

マシン語プロ グラム中から PSG をアクセスするために，以下に述べる ようないくつかの BIOS

ルーチンが用意されています．

• GICINI (0090H/MAIN）……………PSG の初期化

入力： 一一一

出力 ． 一一一

機能· PSG のレジスタを初期化し，さ らに BASIC の PLAY 文を実行するための作業領域の初

期設定を行 う ．この時 PSG の各レジス タは図 5 9 のような値に設定さ れる．

--可・ ,, ー『』ーー
6151413 2 110 

RO o i:o:1:0 i 0:1 

一 チャンネルA周波数
R 1 0 0 o:o:o 0 0 0 

R2 。。。： o:o 0 0 0 

一 チャンネルB周波数
R3 。。。 ： o:o 0 0 0 

R4 。。。 ： o:o 0 0 0 

一一一→ チャ ンネルC周波数
R5 0 0 o:o:o 0 0 0 

R6 ノイス’周波数 。。： 0:0:0000

R7 チャ ンネル設定 1 0:1:1:1 0 0 0 

R8 チャンネルA音量 。。： o:o:o 0 0 0 
E ’ 

R9 チャ ンネルB音量 0 o:o:o:o 0 o:o 
I t I I . ' ' ' 

RlO チャ ンネルC音量 0 o:o:o:o 0 o:o 
・・・ ー
・ ・ ・ ー

Rll 0 0:0:0:1 0ι1 : 1 
一一一ーィ エンベロープ周期 －ーー ・ E. , ,.. 
Rl2 。 ： o:o:o:o o:o:o .. . .,, 

・・・・ ・ 4

Rl3 エンベロープノTターン 。 ： o:o ：。： o 0 : 0 : 0 

Rl4 1/0ポー ト A

Rl5 1/0ポート B

図5 . 9 PSG レジスタの初期値

• WRTPSG (0093H/MAIN）…一一……PSG レジスタへのデータの書き込み

入力： A←PSG の レ ジス タ番号

E←書き込むデータ
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第 5 部 BIOS による周辺装置のアクセス

出力 ：一一一

機能 ： A レジスタで指定した番号の PSG レジスタに， E レジスタの内容を書き込む．

• RDPSG (0096H/MAIN）………·· ·PSG のレジスタのデータの読み出し

入力： A← PSG のレジスタ番号

出力： A←指定したレジスタの内容

機能 A レ ジスタで指定した番号の PSG レジスタの内容を読み出し， その値を A レ ジスタに格

納する ．

• STRTMS (0099H/MAIN) ··……・・…音楽演奏の開始
入力． (QUEUE） ←中間言語に変換された MML

出力： 一一一

機能： パッ クグラウンドタスクとして， 音楽が流れているかどうかを判定し ， もし流れていなけ

ればキューに設定された音楽を演奏する ．

Li st 5. l 440 Hz: tone 

WRTPSG EQU 自 093H

ORG 。 B000H

‘ ーーーーーーーー program start －－－ーー ーーー

272 

LD 
LD 
CALL 

LD 
LD 
CALL 

LD 
LD 
CALL 

LD 
LD 
CALL 

RET 

END 

A.7 
E ，自由 l l l l l 0B 
WRTPSG 

A.8 
E. 10 
WRTPSG 

A. 自
E. 0FEH 
ltJRTPSG 

A, l 
E. 日
ltiRTPSG 

;Select Channel 
;Channel A Tone :=On 

;Set Volume 

;Set Fine Tune Channel A 
;Oat a 日 FEH

;Set Coarse Tune Channel A 
;Data 0H 

リスト 5.1 単音の発生



PSG と音声出力l 章

1 ビットサウンドポートによる音声発生機能1. 3 

MSX には， PSG のほかにもうひとつ音源が存在しています． これは 1 ビットの I/O ポート の

出力を ソフ トで繰り返し ON/OFF して音を出すという単純なものです．

。3 4 6 

PPIポー卜 c (1/0アドレス OAAH) 

ピット

一

力

一

一
山
山
一

一
n
u

－

P
3
・

一
D
’

1 ピットサウンドポート図5. 10 

スピーカ口

1 ビットサウンドポートのアクセス1. 4 

次に示す BIOS ルーチンが用意されていこの 1 ビットサウンドポートをアクセスするために，

ます．

・ CHGSND ( 0135H/MAIN) 

0 以外＝ON)入力 ： A← ON/OFF 指定（ 0 =OFF, 

出力 ：一一一

機能： A レジスタに O を入れてこのルーチンをコールするとサウ ン ドポート の ビ ッ トを OFF に

0 以外の値を入れてコールするとサウンドポー ト のビ ッ トを ON にする．し，

カセットテープの再生リスト 5 . 2

CHGSNG 
STMOTR 

Read from cassette tape 

Set music tape into tape-recorder 
and run this program. 
Then your MSX 111ill replay it. 

List 5.2 

0135H 
自由 F3H
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第 5 部 B I OS による周辺装置のアクセス

RDPSG EQU 自由 96H
BREAKX EQU 日目 B?H

ORG 自 B自由自H

；－ー－－－ program start －－ーーー

START: LD A, I 
CALL STMOTR 

LBし日 I: しD A. 14 
CALL RDPSG 

AND 80H 

CALL CHGSNG 

CALL BREAKX 
JR NC.LBL01 

XOR A 
CALL STMOTR 
RET 

END 
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l ビッ トサウン ドポー トを利用してテ プの音声を再生する

:motor on 

:register 14 
;read PSG 

:check CSAR 

;change SOUND PORT 

;check Ctrl-STOP 

;stop cassette motor 



章 カセッ卜・インターフェイス. 
カセ ッ トテープレコーダは， MSX の最も安価な外部記憶装置です． このカセ ッ トテープ上の情

報をマシン語中で取り扱うためには，カセット ・ インターフェイスの使用法を知らなくてはなり

ません．本章では，このために必要となる情報を説明します．

2. 1 ボー レー ト

MSX のカセ ッ ト ・ インターフェイスは以下の 2 種類のボーレートを使用できます （表5.2). 

なお， BASIC のスター卜時にはデフォル ト で1200ボーが設定されています．

ボーレート

1200bps 

2400bps 

特 徴

低スピード／高信頼性

高スピー ド／低信頼性

表5 .2 MSXのボーレート

ボーレートの指定は， SCREEN 命令の第 4 パラメータまたは CSAVE 命令の第2パラメータで

行います． 一度指定すると以後そのボーレー ト が号 ｜ き続いて使用されます．

SCREEN ， ，，＜ボーレー卜＞

CSA VE “ ファイル名”，＜ボーレート＞

（＜ ボーレート ＞は両者とも， l で1200ボー， 2 で2400ボー）

2.2 1 ビット の構成

入出力の基本となる 1 ビ ッ ト のデータは図 5 . 11 のように記録されます． パルスの幅は CPU の

T-STATE をカウントして決められるため，カセ ッ ト ・ インターフェイス作動中はすべての割り

込みが禁止されています．

なお，カセ ッ トから入力されるビ ッ トデータは，汎用入出力イ ンターフェイスのポー ト B (PSG
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第 5 部 B I O S による周辺装置のアクセス

のレジスタ再15 ）の第 7 ビットを通して読み取ることが可能です． 第 5 部 1 章 1）ス 卜 5 . 3 のプロ

グラム例の中で， この機能を使用 していますので， 参照してください．

ボーレート ビッ 卜 j皮 耳芸

。 (1200Hz × l i皮）

1 200ポー

1 ULJl (2400Hz× 2波）

。 Ul ( 2400Hz × l波）

2400ポー

1 LJlJl (4800Hz X 2波）

2983 T-s tates (8 

1491 T-states(417ｵsec) 

H 746 T-states (208ｵsec) 

け 373 T-states (104ｵsec) 

33ｵsec) 

図5 . 11 1 ピ ッ ト の構成

2. 3 1 バイトの構成

1 バイ ト のデータは図 5. 1 2 の よ うな ビ ッ ト 列で記録されます． スター トビ ッ ト として “ O ” の

ビ ッ トがひとつ，次にデータ本体が最下位ビ ッ ト から最上位ビッ ト の順で 8 ビット，最後にス ト

ッ プビ ッ トとして“ 1 ”のビ ッ トが 2 つ続き ， 合計11 ビ ッ ト を使用 します．

一一…
口
口
一

S

一
X

M
一

V
A
 

V
A
 

V
A
 

ゐ
ノ

デ

V
A
 

図5 . 12 1 バイトの構成
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2.4 ヘッダの構成

ヘッ ダとはセーブまたはロード時に，カセ ッ トテープが動き 出してから回転が安定する までの

時間待ちゃ，ファイル聞に区切りをつけるために，ある特定の周波数の信号を一定時間テープに

記録させた部分のことです． ロ ングヘッダとショートヘッダの 2種類があ り，ロ ングヘッダはモ

ータの回転が安定するまでの時間待ちに使用されます．また，テープリード時のボーレー トは，

ロ ングヘッ ダを読んで、決定されます． ショ ー トヘッ ダはファ イ ルボディ聞の区切りに使用されま

す． 表 5 3 に両者の構成を示しました．

ボーレー卜 ヘッダの種類 ヘッダの術成

ロングヘッダ 2400Hzﾗ16000 波L約6. 7秒）
1200ポー

ショー卜ヘッダ 2400Hz x 4000波（約1.7秒）

ロングヘッダ 4800Hz × 32000波 （約6.7秒）
2400ポー

ショートヘッダ 4800Hz ×8000波（約l 7秒）

表5 .3 ヘッダの構成

2.5 ファイルのフォーマット

MSX の BASIC は次の 3 タイプのカセ ッ ト フォーマ ッ ト のファイルをサポー卜しています．

(1) BASIC テキストファイ Jレ

CSA VE 命令でバイナ リセーブした BASIC プロ グラムは，このフォーマ ッ トにしたがって記

録されます． なお，ファイルは前半のファイルヘッ ダと後半のファイルボディに分けられます．

「一一－ 6 7秒 一一一「「一一一一一ー一一 10バイト 一一一一一一一「「一一－ 6バイ ト

ロングヘッダ OD3H × 10個

ファイルヘッダ

ショート
ヘッダ

BASICプログラム

ファイ Jレ名

ファイルボディ

OOH × 7個

＇－－ーー ‘ I. 7秒 一一 任意畏 71 （イト

図5.13 バイナリファイルのフォー7ット
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第 5 部 BIOSによる周辺装置のアクセス

ファイルヘッ ダは， ロングヘッ ダの後に OD3H と いう値が10バイ ト 続き，その後に 6 バイ ト の

ファイル名が置かれます． ファイルボディはショートヘッダの後にプログラム本体が続き ， 7 バ

イトのOO Hでファイルエン ドを示します．

(2) ASCII テキストファイル

SAVE 命令でアスキーセーブされた BASIC プロ グラム，およ び OPEN 命令によって作られた

データファイルは，このフォーマットにしたがって記録されます．

ファイルヘッ ダは，ロ ングヘッ ダの後に OEAH と いう値が10バイ ト 続き ， その後に 6 バイトの

ファイル名が置かれます．

データ本体は256バイ トごと のブロ ックに分けられ，それぞれのブロ ッ クの前にはショー ト ヘッ

ダが置かれます． ファイルエンドは Ctr!-z ( lAH ） で示されます．このため， lAH と いう値を含

むデータファイルを作ることはできません．

「一一－ 6 7秒 一一一「「一一一一一一一一ー I Oバイト 一一一一一一一一「「一一－ 6バイト

ショー卜
ヘッダ

OEAH × 10鏑 I ファイル名

ファイルヘッダ | | ファイルボディ

ブロック 1 1 プロック 2 ｜ブロック 3 I ・・・ ・ ・・／／・・・・・・ ｜ 最終プロック

Ctrl -Z (EOF) 

データ
をデータ中に含む

L一一 1.7秒 ー_JL一一一一一一 2561 （イト 一一一一一一一J

図5 .14 アスキーファイルのフォーマット

(3）マシン語ファイル

BSA VE 命令でセーブされたマシン語ファイルは，このフォーマ ッ トに したがって記録されま

す． ファイルヘッダは，ロングヘッダの後に ODOH という値が10バイ ト 続き， その後ろに 6 バイ

トのファイル名が置かれます．

ファイルボディは， ショ ート ヘッ ダの後に，先頭アドレス，最終アドレス，実行開始アドレス

の順に 3 つのアドレスが記録され，その次にマシン語本体が続きます． テータの量は先頭アドレ
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スと最終アドレスから計算できますから，特別なファイルエンドマークはありません． 実行開始

ア ド レスとは， BLOAD 命令の Rオプション使用時に， プロ グラムが実行されるア ド レスです．

,-6 7秒 一一ー、「一一一一一一一一一 lQJ （イト 一一一一一一一一一「r一一－ 61 （イ卜

ロング
ヘッダ

ODOH × 10個 ファイル名

ファイ Jレ＼ッダ フ ァイルボディ

ショート
ヘッダ

先頭アドレス｜最終アドレス｜開始アドレス

ー＿＿｝＼...＿一 ーー」＇－ー ーー」」一ーI. 7宇'JI 2バイト 2 ハイ ト 2 パイ卜

図5.15 7シン語ファイルのフォーマット

2.6 カセットファイルのアクセス

プログラム本体

カセ ッ トファイルをアクセスするために，以下の BIOS ルーチンが用意されています．

・ TAPION (OOE1H/MAIN) ·····・ H・－…読み込み OPEN

入力： 一一一

出力： ；異常終了時 CY フラグ＝ON

機能：テープレコーダのモータを起動し，ロ ングヘッダま たはシ ョ ートへ y 夕、を読み込む．同時

にそのファイルが記録されたボーレートを判別し，ワークエリアをそれに合わせて設定す

る ． なお，割り込みは禁止される ．

・ TAPIN (OOE4H/MAIN ） ……...・ H ・. . 1 バイトの読み込み

入力 ．一一

出力 . A←読み込んだデータ

異常終了時 CY フラグ＝ON

機能． テープからデータを l バイ ト 読み込み， A レジスタに格納する．
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・ TAPIOF (OOE?H/MAIN）……………読み込み CLOSE

入力：

出力 一一一

機能：テープからの読み込み動作を終了する．同時に割り込みは再開される．

・ TAPOON (OOEAH/MAIN）…....・H・－書き出し OPEN

入力 ＇ A←ヘッ ダの種類（ 0 ＝ショートヘッ ダ， 0 以外＝ロングヘッ ダ）

出力 ．異常終了時 CY フラグ＝ON

機能・テープレコーダのモータを起動し， A レジスタで指定された種類のヘッダをテープに書き

出す．なお，割り込みは禁止される．

・ TAPOUT (OOEDH/MAIN) · ···・ H・－… 1 バイトの書き出し

入力： A←書き込みデータ

出力： i異常終了時 CY フラグ＝ON

機能 A レ ジスタの内容をテープに書き込む．

• TAPOOF (OOFOH/MAIN) ···…－－－…書き込み CLOSE

入力： 一一

出力： 一一一

機能： テープへの書き込み動作を終了する 同時に割り込みは再開される．

• STMOTR (OOF3H/MAIN ） …………モータの動作指定

入力： A←動作の指定（O ＝停止， l ＝起動， 255＝現在と反対の状態にする）

出力－ －－－

機能 ·A レジスタで指定した値にしたがって，モータの動作状態を設定する ．

これらの BIOS を使用してカセットファイルの READ/WRITE ルーチンを作成する際，なる

べく無駄な動作をせずに， ただひたすら READ または WRITE のみに専念するようにしてくだ

さい．たとえば，テープからデータを読み込みながらそのデータを CRT に表示させたりすると，

READ エラーを生じることがあります．

リスト 5 . 4 に BIOS ルーチンを使用したサンプルプログラムを示します．
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;============================================================ 

CH PUT 
TAP ION 
TAP!N 
TAP I OF 

カセットにセーブされたファイル名の表示リスト 5 . 3

Cassete files 

Set cassette tape into recorder and run this program. 

Then the all names and atributes of the programs 

in that tape are listed out. 

し ist 5.3 

日自 A2H

日目ElH 
日目 E4H

自由 E7H

EQU 
EQU 
EQU 
EQU 

日C00 日HORG 

カセットテープ内のプログラム名一覧を表示する；ーーー－－ program start －ーーーー

;motor on and read header 

；凶ork area address 

;read a byte of data from tape 

;set carry flag if read error 

TAP ION 

B. I 6 
HL,WORK 
Hし
BC 
TAP IN 
BC 
Hし
C.ERROR 
CHし l 'A 
Hし
し8し日 l

CALL 

しD
LD 
PUSH 
PUSH 
CALL 
POP 
POP 
JR 
LD 
INC 
DJNZ 

START: 

LBL01: 

:write file name HL,FILNAM 
PUTSTR 
HL,WORK+l0 
PUTSTR 
CRLF 

LD 
CA Lし
しD
CALL 
CALL 

;check file attributes A. C WORK l 

HL.BINFIL 
0D3H 
z. しBL03

LD 

n
u
D
s
n
k
 

ILPL

,d 
;check binary file 

HL.ASCFIL 
0EAH 
Z.LBL03 

n
u
n
r
n
k
 

E
L
「
U
T
d

;check ascii file 

HL,MACFIL 
0D0H 
Z,LBL日 3

n
u
D
z
n
R
 

I
L
FL
y
d
 

;check machine code file 

HL,ERRSTR LD 

CALL 
CALL 
RET 

ERROR: 

LBL03: PUTSTR 
TAP I OF 

;----- put CRLF －ーーーー

HL,STCRLF 
PUTSTR 
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;-----put string －ーーーー

PUTS TR ： しD
CP 
RET 
CALL 
INC 
JR 

A. CHLl 
・$・

z 
CH PUT 
HL 
PUTSTR 

;get a character from strings 
;check end of strings 

；凶rite a character to CRT 

；ーーー ー － strings data －ーー－ー

FILNAM: DB 
ASCFIL: DB 
BINFJL: DB 
MACFJL: DB 
ERRSTR: DB 
STCRLF: DB 

'FILE NAME ：$・
'ASC I I FI LE' ，日 DH ，日AH ，・$・
'BINARY FILE' ,0DH,0AH ，・$・
・ BSAVE FI LE', 0DH ，日 AH ，＇$・
'TAPE READ ERROR',0DH,0AH ， ’ $・
日 DH,0AH,'$'

;----- WORK AREA －－ーー ー

WORK: DS 
DB 

END 
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章 キーボート・インターフェイス. 
MSX2 のキーボードは MSXl と同じ構造をしていますが，カナの入力時にローマ字カナ変換

方式が使えるようになり，機能的にはたいへん便利になりました． 本章では MSX 2 のキーボー

ド ・ インクーフェイスについて説明しましょう ．

なお，キーの配列などについては日本仕様のキーボードをもとに説明しますが，海外仕様の

MSX ではデータが少し異なる部分もあります．

3 .1 キー配列

MSX のキーボードの配列は，英数字は JIS 標準配列を採用しており，カナは JIS 標準配列と五

十音順配列をジャンパ線によ り切り換えています．ただし，このジャンパ線による設定はシステ

ム起動時にどちらの配列を選ぶか決めているだけであり，ワークエ リア KANAMD の値で任意

に変更可能です．

e KANAMD (FCADH, 1) ...…・キー配列（0二五十音配列， 0 以外＝ JIS 配列）

3.2 キースキャン

MSX は図 5 16 のようなキーマトリクスを持っています． このキーマトリクスを調べることに

よ っ て，キーの押されている状況をリアルタイムに得ることが可能であり，ゲームなどの入力に

使用できます．

キーマ トリ クスのスキャンは，次の BIOS ルーチンを用いて千子います．

e SNSMAT (0141H/MAIN）……………キーマト リ クスの指定行の読み出し

入力 A←読み出すキーマトリクスの行（0 ～ 10)

出力 ： A←指定したキーマ トリ クスの行の状態（押されているキーのビットが O になる）

機能：図 5. 16 のキーマトリクスの 1 行を指定し，その状態をA レジスタに返す．この時， 押され

ているキーに対応するビ ッ トが“ 0 ＇＇，押されていないキーに対応するビ ッ トは“ 1 ”にな

る ．
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3 章 キーボード・インターフェイス

リスト 5.4 キースキャンルーチンの使用法

し ist 5. 4 scan key-matrix and display it 

.============================================================ 

CH PUT 
BREAKX 
POSIT 
SNSMAT 

- 

ーーーーー

SCAN: 

SCI: 

SC2: 

SC3: 

SC4: 

EQU 
EQU 
EQU 
EQU 

ORG 

00A2H 
日目 B7H
自由C6H

自 141 H 

日 B000H

program start －ーーーー

LO 

LO 
CALL 

しD
LO 
LO 
RLA 
JR 
しD
LO 
INC 
DJNZ 

LO 
LO 
INC 
CALL 

LO 
LO 
LO 
CALL 
INC 
DJNZ 

CALL 
RET 

INC 
しD
CP 
JR 
JR 

C.0 

A.C 
SNSMAT 

B.8 
HL,BUF 
D 

C.SC3 
D. ・韓・

lHLl, D 
HL 
SC2 

H ，日 SH

L.C 
L 
POSIT 

B,8 
HL.BUF 
A,< HLl 
CH PUT 
HL 
SC4 

BREAKX 
c 

c 
A.C 
09 
NZ.SCI 
START 

；ーーーーー 凶ork area －ーーーー

BUF: DS 8 

END 

キーマトリクスをi売んて’そのピッ トノ マターンを表示する

;c := line of key matrix 

;Read key matrix 

;Hし：＝ buffer address 

;Check bit 

;store ｷ. ｷ or ·韓’ to buffer 

;x := 5 
; y : = C+ I 

;set cursor position 

;put out bit patterns to CRT 

;check Ctrl-STOP 

;line No. increment 
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第 5 部 BIOS による周辺装置のアクセス

3.3 文字の入力

MSX は，タイマ割り込みにより 1/60 秒ごとにキーマトリクスをスキャンしており ， キーが押

されていれば，その文字コードを図 5 17 のようなリング状のキーボー ドバ ッ ファに格納します．

なお， MSX のキ一入力は，一般にこのキーボー ドバッ ファを読むことによって行っています．

[GETPNT) ( CHGETルーチンで ¥ 

l I ~~~~~N~~話相

←一一一一［PUTPNT) （ 次にキーボードが押された時 1

｜文字が入る位置を指す | 
¥. PUTPNT (F3F8H, 2) } 

KEYBUF (FBFOH, 40) 図5. げ リング状のキーボードバッフ ァ

このキーボードバッ ファを使用したキ一入力およびそれに関連する機能を持っ た BIOS を以

下に示します．タイマ割り込みを禁止すると，当然これらは使用できなくなります．

・ CHSNS ( 009CH/MAIN)… ・…・・キーボードバッ ファの残りのチェ y ク

入力 一一

出力 ・ノ〈 ッ ファが空なら ， Z フラグ＝ON

機能・キーボー ドバッ ファに文字が残っ ているかどうかを調べる ． キーボードバッ ファが空であ

れは·z フラグを立てる ．

・ CHGET (009FH/MAIN) …………キーボードバッ ファから l 文字入力

入カ ト一一

出力 ： A←文字コード

機能： キーボードバッ ファから l 文字読み出してA レ ジスタに格納する ． バ ッ ファに文字が入っ

ていない場合には，カーソルを表示してキ一入力があるまで待つ． キ一入力待ちの間，
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3 章 キーボー ド・イ ンターフェイス

CAP ロ ッ ク， カナ ロ ッ ク， ローマ字カナ変換ロ ッ クも有効である ． 関係のあるワー クエリ

アは以下に示すと お りである ． このう ち， SCNCNT と REPCNT は CHGET ルーチン実

行後に初期化されて し まうので， オートリピートの時間間隔を変えるためには CHGET 

コールのたびに このワークを設定する必要がある ．

ワークエリア

CLIKSW 

SCNCNT 

RE PC NT 

MODE 

CSTYLE 

CA PST 

KA NAST 

(F3DBH , 1) 

(F3F6H, 1) 

(F3F7H, 1) 

(FAFCH, 1) 

(FCAAH, 1) 

(FCABH, 1) 

(FCACH, 1) 

MODE (FAFCH) 

b7 

0 ひらがなモード

l ： カタカナモード

図5.18 

キー ク リ ッ ク音（ 0 =OFF, 0 以外＝ON )

キースキャンの時間間隔 （通常は 1 ) 

オートリピート 開始までの時間 （通常は50 )

ローマ字カナ変換のモード （図 5.18 参照）

カーソルの形 （ 0 ＝ ・ o 以外＝ー ）

CAPS ロ ッ ク ( 0 =OFF, 0 以外＝ON )

( 0 =OFF, 0 以外＝ON )カ ナロ ッ ク

b2 bl bO 

L一一一ーーーーーーーーー...J
V R A M容量

0 通常カナ入力

1 ローマ字カナ変換

ローマ字カナ変換モードの設定

・ KILBUF (0156H/MAIN）…・……・・キーボー ドバ ッ ファを空にする

入力： 一一

出力： 一一

機能 ：キーボード、バッ ファを空にする ．

リスト 5.5 1 文字入カルーチンの使用法

Li st 5 5 get key code 

this routine dosen ・ t wait key hit 

.============================================================ 

CHSNS 
CHG ET 
CH PUT 
BREAKX 

KILBUF 

EQU 
EQU 
EQU 
EQU 
EQU 

自由 9CH

自日 9FH

00A2H 
目白B7H

0156H 

;check keyboard buff E「
;get a character from buffer 
;put a character to screen 
;check Ctrl-STOP 
;clear keyboard buffer 
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REPCNT EQU 日 F3F7H
KEYBUF EQU 0FBF0H 

ORG 日 B自自自 H

；ーーーーー program start －ーーー ー

KEY: CALL CHSNS 
JR C.KEYI 

LD A. I 
LD C PEPCNT l, I 
CALL CH GET 
JR KEY2 

KEYi: しD A ， ー

KEY2: CALL CH PUT 
CALL KILBUF 
CALL BREAKX 
JR NC.KEY 

END 

;time interval until key-repeat 
:keyboard buffer address 

CHGET をイ吏った リ アルタイムキ一入力

:check keyboard buffer 

:not to wait until repeat 
;get a character Cif exists> 

; A : = ・ー．

;put the character 
:clear keyboard buffer 
:check Ctrl-STOP 

・ CNVCHR (OOABH/MAIN）……… グラフイ ッ ク文字の処理

入力 . A←文字コード

出力 ＇ A←グラフィ ッ ク文字は変換される （通常文字ならば変換されない）

CY フラグ＝OFF （入力はグラフ ィックへッ ターバイ ト OlH だった ）

CY フラ グ＝ ON, Z フ ラ グ＝ON （入力はグラフィ ッ ク文字なので変換された）

CY フラグ＝ON, Z フラグ＝OFF （入力は通常の文字なので変換されなかっ た）

機能： CHGET の後にこの CNVCHR を実行すると，グラフィ ッ ク文字は図 5 . 19 のような l パ

イトコー ドに変換し ， グラフイ ッ ク文字以外は無変換でそのまま返す． グラフィ ック文字

はグラフイ ッ クへッ ターバイ ト （OlH ） を伴う 2 バイ ト の変則的なコードで表されるため文

字処理の時にめんどうな手続きが必要だPが，このルーチンによ っ て多少は手聞が省ける ．

• PINLIN (OOAEH/MAIN）………… 1 行入力

入力： 一一

出力： HL ← F55DH

[F55E］←入力した文字列 （行末はOOHで示きれる ）

CY フラグ← STOP で終了した場合＝ON , RETURN で終了した場合＝OFF
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図5 . 19 グラフイック文字のコード変換表

機能 入力した文字列をラインバッファ BUF (F55DH) に格納する．文字列の入力時にはスク リ

ーンエディッ ト のすべての機能が有効である ． RETURN キーまたは STOP キーを押す

と入力動作を終了する．なお，ワークエリアは以下に示すとおりである ．

ワークエリア

BUF 

LINTTB 

(F55DH, 258) 

(FBB2H, 24) 

文字ヲljが格納されるラインバッファ

物理的 l 行が，上の行の継続であればOOH

• INLINE (0081H/MAIN ） ……・・一 1 行入力（プロ ンプト使用可）

入力． 一一

出力 ： PINLIN と閉じ

機能· PINLIN ルーチンと 同様に，入力した文字列をライ ンバッファ BUF (F55DH）に格納する ．

ただし，こちらはルーチン実行開始時のカーソル位置より前の部分は入力されない． 両者

の違いを リスト 5 . 6 に示す．

289 



第 5 部 BIOS による周辺装置のアクセス

リスト 5.6

List 5.6 I NL! N and PI NL! N 

.======================================================= 

CH PUT 
I Nし IN 
PI NL! N 
KILBUF 

BUF 

EQU 
EQU 
EQU 
EQU 

EQU 

ORG 

日目 A2H

8 自BIH 
00AEH 
自 156H

日 F55EH

日B日日目H

．ーーーーー program start －－ーーー

LD 
CALL 
CALL 
LD 
CALL 

LD 
CALL 
CALL 
LD 
CALL 

RET 

HL,PRMPTl 
PUT MSG 
!NL! N 
HL,BUF 
PUT MSG 

HL.PRMPT2 
PUT MSG 
PI Nし IN 
HL,BUF 
PUTMSG 

；ーーー『『 put a string －ーーーー

PUT MSG ：しD
CP 
RET 
CALL 
INC 
JR 

A. CHLl 
・$・

z 
CH PUT 
Hし
PUT MSG 

；ーーーー－ string data －－ーーー

;put prompt message 
;use INLIN routine 

;put prompt message 
; use PI Nし IN routine 

PRMPT l: DB 
PRMPT2: DB 

自 DH,0AH •. INLIN ：$・

0DH ，自 AH •. PI Nし I N ：$・

END 

290 

INLIN と PINLINの違い



3 章 キーボード・インターフヱイス

3.4 ファンクションキー

MSX には 10個のファンクションキーが存在し，ユーザーが自由に定義して使うことができま

す．ファンクションキーの定義を行うために，ワークエリアが各キーについて16バイトずつ割り

当てられています．そのアドレスを以下に示します．

FNKSTR (F87FH, 16) F ｷ 1 キーの定義用領域

+ 10H (F88FH, 16) F ｷ 2 キーの定義用領域

+20H (F89FH, 16) F ｷ 3 キーの定義用領域

+30H (FBAFH, 16) F ｷ 4 キーの定義用領域

+40H (FBBFH, 16) F ｷ 5 キーの定義用領域

+50H (FBCFH, 16) F ｷ 6 キーの定義用領域

+60H (FBDFH, 16) F ｷ 7 キーの定義用領域

+?OH (FBEFH, 16) F ｷ 8 キーの定義用領域

+BOH ( FBFFH, 16 ）…・・・ F ｷ 9 キーの定義用領域

+90H (F90FH, 16) …… F ｷ 10 キーの定義用領域

1 つのファンクションキーを押すと，それぞ、れの領域に定義された文字列が［KEYBUF］に

格納されます． 文字列の最後は OOH で示され， 最大15文字まで定義可能です（16文字を超えた分

は，複数のファンクションキ一定義領域にまたがって定義される） ． ファンクションキーを初期設

定の状態に戻すには，次の BIOS ルーチンを利用するとよいでしょう．

・ INIFNK (003EH/MAIN ） ……フ ァンクションキーの初期化

入力 一一

出力 一一一

機能 ：ファンクションキーの定義を BASIC スタート時の設定に戻す．

3.5 割り込み中の STOP キー

3.3 で説明した 1 文字入カルーチン CHGET は，どのキーが押されているかの判断をタイマ割

り込みの処理ルーチン内で行っています． したがって， たとえばカセ ッ トデータの入出力時など

タイマ割り込みが禁止されている状態では，どんなキーが押されていても読み取ることができま

せん． しかし，次に述べる BIOS ルーチンを使用すると，割 り込みが禁止されている場合でも ，

CTRL キー＋STOP キーが押されていることを判定できます．
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第 5 部 BI OS による周辺装置のアクセス

・ BREAKX (OOB?H/MAIN）……ー……CTRL十STOP の判定

入力： 一一

出力： CTRL+STOP が押されていれば＇， CY フラグ＝ON

機能： キースキャンを行い， CTRL キーと STOP キーが同時に押されているか否かを判定する ．

もし両キーが押されていれば， CY フラグを“ 1 にセ ッ ト して戻る . CTRL + STOP が押

されていなければ， CY フラグを“ O ’ にリセ ッ トして戻る ． このルーチンは，割り込み禁

止中でも使用可能．
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章 プリンタ・インターフェイス. 
本章では， MSX のプ リ ンタ ・ インターフェイスをマシン語からアクセスする方法について説明

します． ここで述べる情報は， 特に ビ ッ トイメージ印字によ っ てグラフィ ッ クスを表示するよう

な目的でプ リ ンタを使用する場合に必要となってきます．

4 .1 プリンタ ・イ ンターフェイスの概要

BIOS と BASIC により ， プ リ ンタのサポート をしているので説明します. MSX は規格により

8 ビ ッ ト パラレルの出カポート で， BUSY と STROBE 信号によるハンドシェーク方式でプ リ ン

タを動かします．コネクタなども規格に定められています （アンフェ ノ ール14 ピ ン ， 本体側メス） ．

信号線表を図 5 20 に示します．

プリンタ・ イ ンターフェイス
ピン後続

①
一
一⑧

②
一
一⑨

金
一
⑩

④
一
一⑪

⑤
一
一⑫

⑥
一
一⑬

⑦
一
一⑭

( .. STROBE 

②～⑨ .. . . .・ データ（b←b7 )

⑬u……ー BUSY 

⑬ ・ ·GND

| × | × | × | × | × | × | × | × I voポー卜州）

データ

｜・｜・｜・｜・｜・｜・｜・ ﾗI l/O;f-ー卜 （90H W附時）
苛高直（“ O ” でデータ送出）」

iEif: 
0 ：プリ ンタ READY

1 プリ ンタ BUSY

図5 .20 プリンタ・インターフェイス
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4. 2 MSX 仕様のプリンタへの出力

MSX からプリンタへデータを送る場合，送られる側のプ リ ンタが MSX 仕様であるか否かに

よって，その動作は異なります．そこで，まず MSX 仕様のプリンタの使い方について説明しまし

ょう. MSX 仕様以外のプリンタについては次の節で述べることにします．

MSX 仕様のプリンタは， MSX が画面に表示できるすべてのキャラクタが印字でき，キャラク

タコード n = OlH ～lFH に相当するグラフィ ッ クキャラクタ（月 ， 火， J.k ·..... ） も ， グラフイ ツ

ク ・ キャラクタ ・ヘ ッ ダ （OlH）の後に 40H + n というコードを出力することによって印字可能で、

す． さらに， MSX 仕様のプリンタは，少なくとも， 表 5.4 に示す制御コードが使用できます（漢

字印字など，これ以外の機能を備えたプリンタの制御に関しては，それぞれのプ リ ンタの説明書

を参照） ．

MSX 仕様のプリンタに改行させるためには， ODH と OAH を続けて出力してください （MSX

仕様でないプリンタには， ODH のみで改行する機種もある）．ビット・イメージ印字を行うには，

ESC+“Snnnn” (nnnn は 10進4桁の数字） というエスケープ・シーケンスの後に， nnnn バイ ト の

データを出力します．ただし， MSX はタブ機能を持たないプリンタのために，タブコード （09H )

を適当な数のスペースコード （ZOH）に変換してプリンタに送る機能があり，通常は常にこの変換

を行ってしまいます. 09H という値を含むビ ッ ト・イメージを正しく表示するためには，次のワ

ークエリアを書き換えてください．

• RAWPRT (F418H, 1) ………内容が OOH ならばタブをスペースに置き換え， OOH 以

外ならばそのまま出力する ．

コード 機 首E

OAH ライン・フィード

OCH フォーム・フィード

ODH キャリッジ・リターン

ESC +“A” 通常の改行間隔（文字が読みやすいように行間を空ける）

ESC +“B” グラフィック用の改行間隔（行間の際問がなくなる）

ESC +“ Snnnn ” ヒ．ッ卜・イメージ印字

表5.4 プリンタ制御コード
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4. 3 MSX 仕様以外のプリンタへの出力

MSX 仕様ではないプリンタを使用する場合に問題となるのは，“ひらがな”をどう扱うかという

点でしょう．普通は，カタカナは印字できても，ひらがなは印字できないという プリンタが一般

的です. MSX には，そのようなプリンクのために， ひらがなをカタカナに変換して出力する機能

があります. BASIC からは， SCREEN 命令の第 5 パラメータで指定しますが，これは次のワー

クエ リ アを書き換えることによっても可能です．

• NTMSXP( F417H,1）………………内容が OOH ならば，ひらがなをカタカナに変換， OOH 以

外ならば，ひらがなをそのまま出力．

4.4 プリンタのアクセス

プリンタへの出力を行うために，以下に示す BIOS ルーチンが用意されています．

・ LPOUT (OOA5H/MAIN) 

入力 ： A レジスタ←文字コード

出力 ： i異常終了時 CY フラグ＝ON

機能 ： A レジスタで指定した文字をプ リ ンタに出力する ．

・ LPTSTT (OOA8H/MAIN) 

入力 ．一一一一

出力： A レジスタ←プリンタの状態

機能 現在のプリ ンタの状態をチェ ックする ． このルーチンを呼び出して， A レ ジスタが255でか

つ Z フラグが O ならばプリンタは使用可能で、あり ， A レ ジスタが O でかつ Z フラクが l な

らば使用できない．
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・ OUTDLP (014DH/MAIN) 

入力 ： A レジスタ←文字コード

出力： i異常終了時 CY フラグ＝ON

機能： A レ ジスタで指定した文字をプリンタに出力する . LPTOUT ルーチンとの相違点は次の

とおりである ．

296 

·TAB コードは相当する個数のスペースをプリントする ．

·MSX 仕様でないプリンタでひらがなを出力する場合，カタカナに変換する．

・ 異常終了した場合， Device I/0 error とな っ て返ってくる ．



汎用入出力
章 インターフェイス. 

1 章でも説明したように， MSX の使用している PSG は，音声出力の機能とは別にポート A と

ポート B という 2 つの 8 ビッ ト 入出力ポート を持っています. MSX はこの 2 つのポートを汎用

入出力インターフェイス（いわゆるジョイスティ ック ポート）に接続して，ジョイスティックや

パドルなどの装置とのデータ入出力に利用しています（図 5 . 21 ） .この汎用入出力インターフェ

イスに接続きれる各種の装置は，それぞれ専用の BIOS ルーチンが ROM 内に用意されており，

手軽にアクセスすることが可能です．

本章では，各入出力装置の機能と BIOS ルーチンによるアクセス法について説明します．

汎用入出力インターフェイスー l

+5V 

GND 

接続切り換え回路

汎用入出力イ ンターフェイスー 2

ポー卜 B: b4へ (1 X2X3X4X6X7) ｜ぷ ポート B b5へ

ポートA: bO～b5へ ポー卜 B b6へ

図5.21 i凡用入出カインターフェイス

+5V 

GND 
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5. 1 ポートの機能

PSG の 2 つの入出力ポー ト は， 図 5 .22 のように利用されています．

ポートA ( PSG # l4 )

b 7 I b6 I b5 b4 b3 b2 b 1 bO 

O ：キーボー ドは五十音配列である

1 ；キーボー ドはJ I S配列である

カセットテープからのデータ入力

①番端子

②番端子

③番端子 ｜ 汎用入出力インターフェ
④番端子 | イスに接続される

⑤番端子

⑦番端子

ポー ト B (PSG# 15) 

b7 b5 I b4 I b3 I b2 I b 1 I bO 

使用しない

汎用入出力インターフェイス 1 の⑧番端子に接続

汎用入出力インターフェイス 2 の⑧番端子に接続

O ；ポー 卜 AのbO～b5が汎用入出力インターフェイス l と接続

1 ：ポー 卜AのbO～b5が汎用入出力インターフェイス 2 と接続

0 カナモー ド表示ランプ点灯
1 カナモー ド表示ランプ消灯

図5.22 PSGのポートAとポートBの機能

5.2 ジョイスティックの使用法

ジョイステ ィックの回路を図 5. 23 に示します． この回路からわかるように， ⑧番端子に “O”

を 出力 し，①～④， ⑥～⑦の端子を読み出せは＼スティ ッ クと トリ 力、ボタンの情報は得られます

が， プロ グラムの移植性などを考慮すると ， ジョ イ スティ ッ クのアクセスはやはり BIOS を利用

して行う方が無難でしょう．

ジョ イ スティックをアクセスするためには， 以下に示す BIOS ルーチンが用意されています．

なお，これらのルーチンは BASIC の STICK 関数や STRIG 関数と ほぼ等しい機能を持っ ている

も ので， ジョイスティック以外にカーソルキーやスペースパーの状態を リ アルタイムで読み取る

こと も可能です．

298 



5 章 汎用入出力インターフェイス

① ...・前

② 。』一一ーー一一一一ーー~ ・ 0 ・後

③ 左

④ ..右

⑥ … トリガA

⑦ .... . ..・ トリガ B

⑧ 

図5 . 23 ジョイスティック回路図

• GTSTCK (OOD5H/MAIN) ···……・…ジョイスティ y クの読み出し

入力： A←ジョイスティック番号（ 0 ＝カーソルキー， l～ 2 ＝ジョイスティック）

出力 . A←ジョイスティ ッ クまたはカーソルキーの押された方向

機能：現在のジョイスティ ックまたはカーソルキーの状態を Aレジスタに返す． 値は BASIC

の STICK 関数と同じである ．

e GITRIG (OOD8H/MAIN ） …. .. ..・ H ・－ トリ ガボタンの読み出し

入力 ： A←トリガボタン番号（ 0 ＝スペースパー， 1～ 2 ＝トリ方、ボタン）

出力： A←トリガボタンまたはスペースパーの状態（押す＝ OFFH， 離す＝OOH)

機能：現在のト リヵーボタン， またはスペースパーの状態をA レジスタに返す．この値は トリ カやが

押されていれば OFFH，押されていなければ O となる．

リスト 5.7 ジョイスティックの使用法

; List 5.7 Joystick and trigger accsess 

.============================================================ 

CH PUT 
BREAKX 
GTSTCK 
GTTRIG 

EQU 
EQU 
EQU 
EQU 

ORG 

自由A2H

00B7H 
日目05H
自由DBH

00000H 
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；－ーーー幽ーーー program start －ーーーーー ーー ジョイスティックの状態を表示する

STICK: LD 
CALL 
LD 
LD 
CALL 

i
」

l
」
’

L

日
比

C
C
A
A
A
A
D
L

し
し

T

R
R
D
R
O
A
D
R
R
D
E
R
N
R

し
し

L
L
D
D
O
A
D
A
A
E
R

o
J
L
J
L
C
L
O
J
L
D
J
I
J
S
5
5
S
L
I
L
A
C

L

C

C

R

J

 

a
u
ν
R
 

E
i
n
4

巧d

凋
“T
H

円

H円

k

k

k

k

e

e

 

p
L
「
‘u
F
L

「
」

ドh
H
ν
H

T

I

T

I

T

l

T

l

n

R

n

w

H

 

5

5

5

5

B

B

 

A. I 
GTSTCK 
<WK! l, A 
A. I 
GTTR! G 

;choose Joystick I 
;read Joystick status. 

;choose Joystick I 
;read trigger status. 

A 
Z.STCKI 
HL.WDON 
STCK2 
HL.WDOFF 
PUTSTR 
A. <WKI l 
A 
Z.BRKCH0 
C,0 
A 
Z.STCK4 
c 
STCK3 

;trigger ON 

;trigger OFF 

;no use Joystick. 

c 
c 
c 
c 
B.0 
HL.WDSTK 
Hし .BC
PUTS TR 

;C := C*l6 

;Accounting Strings data address. 

A. 自 DH
CH PUT 

BREAKX 
c 
STICK 

;put carriage return 
;code ：＝日DH

;break check 

；ー ー －－－ put strings to screen －ーーーー

PUTS TR：しD
CP 
RET 
INC 
CALL 
JR 

A.< HU 
・$・

z 
HL 
CH PUT 
PUTSTR 

；ーーー ー－ string data －ーーーー

WDON: DB 
WDOFF: DB 
WDSTK: DB 

DB 
DB 
DB 
DB 
DB 
DB 
DB 

WK!: Dlil 

END 

'Trigger ON: $・
・ Trigger OFF: $ ・

’ UP only '.0DH.0AH ，・$・
'Up and Righ t ・．日 DH,0AH ，・$・
'Right only ·，自 DH,0AH ，・$・
'Right & Down ・．日DH,0AH ，・$・
'Down olny ·，日 DH,0AH ，・$・
・ Down and Lef t ・ .0DH,0AH ，・$・
・ Left only ',0DH,0AH ，・$・
・ Left and Up ',0DH,0AH . ・$・

日
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5 章 汎用入出力インターフェイス

5.3 パドルの使用法

パドルの回路は図 5.24 のとおりです． ⑧端子にパルスを送ると単安定マルチパイプレータは，

ある時間幅のパルスを発生します．この幅は可変抵抗の値によってlOµs～ 3 ms の範囲で変化し

ますので， パルス長を測定すれば可変抵抗の値，ひいてはその回転角を知ることができます．

+5V 

_ll 

A Q 

B 

CLR 

（ワンシヨ Y 卜トリガIC )
LSl 23相当品

…ヵ」 L
図5.24 パドル回路図

パドルをアクセスするための BIOS ルーチンを次に示します．

1) /2, 3, 4, 6, 7 に対しても1

L同様の回路が権成可能 / 

e GTPDL (OODEH/MAIN）……………パドル情報の読み出し

入力： A←パドル番号（1～ 12)

出力： A←パドルの回転角（0～255 )

機能 A レジスタで指定したバドルの状態を調べ，結果をA レ ジスタ に返す．
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5.4 タッチパネル，ライトベン，マウス， トラックボールの使用法

タ ッチパネル，ライトペン，マウス， トラ ッ クボール（キャ ッ ト ） はすべて同ーの BIOS を用

いてアクセスすることが可能です． その使い方を以下に説明します．

• GTPAD (OODBH/MAIN ） ……………各種入出力装置のアクセス

入力 ： A←装置 ID (0~ 19) 

出力 ： A←目的の情報

機能 ： A レジスタで指定する値によ っ て， 表 5 . 5 のような各種の情報を得ることができる ． これ

は BASIC の PAD 関数とま っ たく閉じである ． 表中“XXXl ” は，汎用入出力インターフ

ェイス＃ 1 に接続した “xxx”の装置であることを意味する ． 同様に“XXX2”は汎用入出

力インターフェイス再 2 に接続したものである．
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装置旧 指定される装置 返ってくる情報

。 パネル面に触っていればOFF H，いなければOOH

1 X座標 （0 - 255)
タッチノぐネル l

2 Y座標（0～255)

3 ボタンが押されていればOFF H，いなければOO H

4 

5 
タッチノT才、 Jレ 2 向上

6 

7 

8 OFF H であればデータは有効， O0 H であれば無効

9 X座標（0 - 255)
ライトベン

10 y ！£標（0-255)

11 スイッチが押~れていればO FF H，いなければOOH 

12 つねに OFF H を返す（入力の要求に使用）

13 マウス 1, または X座標（0 - 255)

14 トラ ックポール l Y座標（0-255)

15 つねに O0 H を返す（無意味）

16 

17 マウス 2, または
向上

18 トラックポール2

19 

，主 1 ライトベンの座標（A=9 , JO ） とスイ ッチ （A= 11 ） の情報は， A=8 としてBIOSをコールしたとき同時に読
み込まれますが，その結果が OFF H の時にのみ， 他の値が有効となります. A=B としてB I OS をコーjレ
した結果が OOH の場合は，その後に得られる座標値やスイ ッチの状態は意味を持ちません

，主2 マウスとトラックポールは自動的に判別します

，主3 マウスやトラ yクボーjレの座棟値を求める場合，まず入力要求のコール （A= 12 またはA=l6） を行い，

その後に実際に座標値を求めるコールを実行する， という手順をふみます．このとき 2つのコーJレの時
間間隔はできる限り小さ く と りなければなりません 入力要求から座標値の入力までに必要以よに時間
をかけると， 得られたデータは保征されません．

，主4 7ウスまたはトラ ックポールについているトリガボタンの状態を得るためには，この GTPAD Jレーチンでは

なく， GTTR I G ( 0 0 D 8 H/MA I N） を使ってください．

表5 .5 GTPADのBIOSで得られる情報
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リスト 5.8 タッチパネルの使用法

ｷ============================================================ 

ｷ============================================================ 

touch pad access List 5.8 

BREAKX 
GT PAD 
¥i/RTVRM 

EQU 
EQU 
EQU 

ORG 

自由 B7H

00DBH 
004DH 

日 B000H

；ーーーー・ program start －－－－ー

PAD: 

PADl: 

XOR 
CALL 
OR 
JR 
LD 
CALL 
OR 
RET 
JR 

LD 
CALL 
SRL 
SRL 
SRL 
しD
LD 
CA七L
LD 
LD 
L.D 
LD 
ADD 
ADD 
LD 
AND 
LD 
しD
ADD 
LD 
LD 
ADD 
しD
CALL 
LD 
CALL 
OR 
RET 
JR 

A 
GTPAD 
A 
NZ.PAD! 
A.3 
GT PAD 
A 
NZ 
PAD 

A. l 
GT PAD 
A 
A 
A 
C¥i/ORKl, A 
A.2 
GTPAD 
L.A 
H. 自

C.A 
B.0 
HL.BC 
HL.BC 
A. し
1110 自 0008

L.A 
A. C¥i/ORKl 
A.L 
L.A 
BC, l 8自由H
HL,BC 
A,2AH 
lilRTVRM 
A,3 
GT PAD 
A 
NZ 
PAD 

；ーーーー司 1o1ork area －ーーーー

WORK: DW 日

END 

タッチパッドで指定した位置に＊＊仰を表示する

:check 5 巴nse

:break check 

;get X axis 

:A := A/8 

:reserve X axis 
;get Y axis 

:HL := Y data （自ー 2 55)

:Hし：＝ HL*3 C HL: ＝日， 7 6 7 )

;VRAM start address. 

；凶rite VRAM. 

:break check. 

；凶ork
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リスト 5 . 9 マウスとトラックボールの使用法

List 5.9 mouse and track ball accsess 

,============================================================ 

GT PAD 
WRTVRM 
RDVRM 
BREAKX 

EQU 
EQU 
EQU 
EQU 

ORG 

日目 DBH

自由 4DH

004AH 
目自 B7H

日D0 日目H

； ーーーーー program start －ーーーー

TEST: CALL 
LD 
CALL 
しD
CALL 
LD 
CALL 
しD
LD 
CALL 
しD

LD 
LD 
LD 
ADD 
CP 
JR 
XOR 
JR 

TEST0 I : CP 
JR 
LD 

TEST02: LD 

LD 
LD 
LD 
ADD 
CP 
JR 
XOR 
JR 

TEST03: CP 

TEST 日 4:

304 

JR 
LD 

しD

CALL 
CALL 
しD

CALL 
LD 
CALL 

VADR 
A, CWKOLDJ 
WRTVRM 
A. 12 
GT PAD 
A, 13 
GT PAD 
C WKXVALl, A 
A, 14 
GT PAD 
CWKYVALJ ,A 

A. CWKXJ 
B,A 
A. CWKXVALJ 
A.B 
245 
C,TEST01 
A 
TEST02 

32 
C,TEST日 2

A.31 

C¥&IKX l. A 

A. CWKY l 
B.A 
A. CWKYVALl 
A.B 
245 
C,TEST日 3

A 
TEST04 

24 
C, TEST04 
A.23 

CWKY l, A 

VADR 
RDVRM 
C WKOLD l .A 

VADR 
A.2AH 
WRTVRM 

マウスまたはトラ ックポールで指定した位置に 、＇ ＊ ＂を表示する

;Put old data. 

;Request mouse/track ball data. 

;Read X val. 

;ReadYval. 

; X＜自？

;X ＝日

;X>3I? 

; Y＜目？

;Y＝日

; Y>23 

;Read old data. 

;Put cursorc ”様”） . 



5 章 汎用入出力インターフェイス

CALL BREAKX ;Break check. 

RET c 

CALL WAIT 

JR TEST 

VADR: しD A, CWKYl ;Make SCREEN Address. 

LD H.A ; From X,Y axis on WORK ARIA 

LD L ， 日 To HL reg. 

SRL H 
RR L 
SRL H 
RR L 
SRL H 
RR L 
LD A. CWKXl 
ADD A ，し y ’‘32+X 
LD し， A
LD BC.1800H VRAM start address. 

ADD HL,BC 
RET 

WAIT: LD A,0 ;WAIT routine 
11/LPI: INC A 

LD B. C IX ＋自｝
LD B, CI X ＋自｝
LD B, C IX ＋日｝

JR NZ.II/LP! 
RET 

;----- data －－－－ー

WKX: DB l 自 ;X axis 
Ii/KY: DB 10 ;Y axis 
1111¥0LD: DB 日 :Character code on CX.Yl 

WKXVAL: DB 自 ;X variable. 

WKYVAL: DB 自 ;y variable. 

END 
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CLOG Kと
章 バッテリパックアップ・メモリ. 

MSX 2 は CLOCK-IC を用いて時計機能を実現しています．この IC はバッ テリパッ クア ッ プ

されており， MSX2 本体の電源を切っても動作を続けるようになっています． またそのために内

蔵されている少量の RAM を ， MSX 2 では CLOCK 機能のほかに PASSWORD の設定やスター

ト時のスクリーンモードの自動設定などに利用しています．

6 . 1 CLOCK-IC の機能

この IC の機能は以下の 3 つに分けられます．

・ CLOCK 機能
．「年，月， E ， 曜日， 時， 分， 秒」の設定／読み出しができる ．

・時刻の表現は， 24時間計／12時間計の切り 換えができる．

・月の更新は，大の月と小の月を考慮する （ 4 年に 1 度の閏年も判別する ） ．

・アラーム機能

・ アラーム時刻を設定しておくと， CLOCK がその値に一致した時点で信号を発生する ．

・ アラーム時刻は「xx 日 xx 時 xx 分」の単位で設定できる．

・バッテリバックアップ・メモリ機能

. 26個の 4 ビ ッ ト メモ リ を持ち，各種の情報をバ ッ テ リ パッ クア ッ プすることができる．

ｷ MSX 2 では，このメモ リ に以下のようなデータを記憶させている ．

1. CRT 表示の上下左右の調整値 5. 国別コード

2. SCREEN, WIDTH, COLOR の初期設定値

3. BEEP の音色と音量 7 BASIC のプロンプ ト どれかひとつ
が有効

4. タイトル画面の色 8. タイ ト ル文字
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CLOCK-IC の構造6.2 

CLOCK-IC の内部は， 図 5.25 に示すように 4 つのブロ ッ クに分かれています． 各ブロ ッ クは

それぞれのブロ ッ ク内のレジスタは O～ 12 のアドレスで指13個の 4 ビ ッ ト レジスタで構成きれ，

これをまたブロ ッ クの選択や機能コント ロール用に 3 個の 4 ビ ッ ト レ ジスタを持ち，定します．

13～ 15 のア ド レスで指定します．

MODE レジスタ （れ3 ） は書き込み も読み出 しと，各ブロ ックに含まれるレ ジスタ （岸O～岸12 )

と RESET レ ジス タ （れ5） は書き込み専用で読み出しはでTEST レ ジスタ （れ4 )も可能です．

きません．

BLOCK3 
(RAM-2) 

BLOCK2 
(RAM-1) 

BLOCK! 
(ALARM) 

BLOCKO 

(CLOCK) 

秒(1 の位）。

ー

任
意
デ
ー
タ

ト『

任
意
デ
ー
タ

• 
秒(loの位）

ート• ト

一ト『ト

年 (10の位）12 

ト 4 ピッ ト → ト 4 ピy 卜 →ト 4 ピy 卜 →ト 4 ピy 卜 →

} 7'f~h 
ト 4 ピy ト →

MODE 13 

TEST 14 

CLOCK-ICの構造図5 . 25

RESET 15 

MODE レジスタの機能6.3 

（れ3） は以下の 3 つの機能を持ちます．MODE レ ジスタ

・ブロックの選択

まず使用するブロ ッ ク を選択してから目的のア

ブロ ッ ク の選択には MODE レ ジスタの下位 2 ビ ッ ト

#0 ～ ＃ 12のレ ジスタの読み書きを行う場合は，

ドレ スをア クセスしなければなりません．
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6 章 CLOCK とバッテリパックアッブ・メモり

を使用します．

なお， ＃13 ～岸15 のレジスタは，どのブロ ッ クが選択されている時でもアクセス可能です．

・アラーム出力の ON/OFF

MODE レジスタのビ ッ ト 2 でアラーム出力の ON/OFF を行います．ただし MSX 2 の標準仕

様ではアラームに関するサポー ト はしていませんから，このビ ッ トを書き換えても一般には何も

起こりません．

・ CLOCK カウン卜の停止

MODE レジスタのビ ッ ト 3 を“ O ” にすると，秒以降のカウントを停止し （秒より前の分周段

は止まらない），時計機能をスト ップさせます．ビ ッ ト 3 を“ l ” にするとカウ ン トを再開しま

す．

B3 B2 Bl BO 

TE I AE I M 1 MO I MODEレジスタ （＃13) 

00 ブロ ック O を選択

0 1 ： ブロ ック l を選択

10 ： プロ ック 2 を選択

11 ブロ ック 3 を選択

0 アラーム出力OFF

1 アラーム出力ON

0 CLOCKカウントの停止（秒以上）

1 ・ CLOCKカウン卜の開始

6. 4 TEST レジスタの機能

図5 . 26 MODEレジスタの機能

TEST レジスタ（再14）は上位のカウンタを素早くカウン ト アップさせ，時芸ljや日付の繰り上が

り動作を確認するために用います．このレジスタの各ビ ッ トに“ 1 を立てると ， それぞれ日，

時，分，秒のカウンタに直接 2 1• ( = 16384) [Hz］のパルスが入力きれます．

I T3 I T2 I Tl I TO I T町レジスタ（＃14) 

「日 J r時」 「分J 「秒」・・...…ーパルスが入力される位置 図5.27 TESTレジスタの機能
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6. 5 RESET レジスタの機能

RESET レジスタ（れ5）には以下の機能があります．

・アラームのリセット

ビ ッ ト O を “ 1 ”にすると， すべてのアラームレジスタを O にリセ ッ トします．

・秒合わせ

ビ ッ ト 1 を “ l ”にすると，秒以前の分周段をリセ ッ トします． この機能は l 秒の始まりを正

確に合わせる場合に用います．

・クロックパルスの ON/OFF

ビ ッ ト 2 を“ O ”にすると， 16Hz のクロ ッ クパルス出力を ON に， ビ ッ ト 3 を“ O ”にする

と， lHz のクロ ッ クパルス出力を ON に します． なお，両者とも MSX2 標準仕様ではサポートし

ていません．

83 82 BI BO 

Cl I Cl6 I CR I AR I RESET レジスタ rnisJ 

“ 1 ”で， すべてのアラームレジスタをリセ ッ ト

“ 1 ”で，秒よ り前の分周段を リセ ッ 卜

“ O ”で16 〔 Hz〕ク ロ ックノfルスON

“ O ”で 1 〔 Hz〕 クロ ックパルスON

図5.28 RESETレジスタの機能

6.6 クロックおよびアラームの設定

・日付と時刻の設定

ク ロ ッ クの設定にはブロ ッ ク O を使用します. MODE レジスタでブロ ッ ク O を選択し，目的と

するレジスタにテータを書き込めは．日付や時刻が設定されます． また ， そのレジスタの内容を読

み出せば現在の時間を知ることができます． レジスタの意味とそのアドレスについては図 5 . 29

を参照してください．

アラームの設定はブロ ック 1 を使用します． ただしアラーム時刻は日，時， 分の単位しか指定

できません． また，ク ロ ッ クがアラーム時刻に一致しても一般には何も起こりません．

クロ ッ クの中で，年は 2 桁 （レジスタ 岸11～岸12）で表されます. MSX-BASIC では， こ の値に

オフセ ッ ト 80を加えて西暦年数の下 2 桁を表すことにしています． たとえばレジスタれl = O ， レ
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6 章 CLOCK とバッテりパックアップ・ メモり

ジスタ岸12=0 ，と設定した後 BASIC の GET DATE 命令を用いて 日付を読み出すと ，“80/XX/

xx” のように，年数は 80 となっているはずです．

曜日は O～6 で表されます． これは単に日付とともに更新される 7 進カウンタにすぎず，実際の

曜日と O～6 の数値の対応、は決まっていません．

ブロック O CLOCK プロ ック l ALARM 

83 l 82 l B 1 l BO B3 I B2 I Bl I BO 
。 秒 （ 1 の位） x ﾗ ﾗ ﾗ 

秒(loの位） ﾗ ﾗ ﾗ 

2 分 （ 1 の位） ﾗ ﾗ ﾗ ﾗ 分（ 1 の位） ﾗ ﾗ x ﾗ 

3 分(loの位） ﾗ ﾗ ﾗ 分(10の位） ﾗ x ﾗ 

4 時 （ 1 の位） ﾗ ﾗ ﾗ ﾗ 時 （ 1 の位） ﾗ ﾗ x ﾗ 

5 時(10の位） ﾗ ﾗ 時(10の位） x ﾗ 

6 曜日 ﾗ x ﾗ 曜日 ﾗ ﾗ ﾗ 

7 日 （ 1 の位） ﾗ ﾗ ﾗ ﾗ 日 （ 1 の位） ﾗ ﾗ x x 

8 日 (loの位） ﾗ ﾗ 日 (loの位） ﾗ ﾗ 

9 月 （ 1 の位） ﾗ ﾗ ﾗ ﾗ 

10 月 （Wの位） ﾗ 12時OR 24時 ﾗ 

11 年（ 1 の位） ﾗ ﾗ ﾗ ﾗ 閏年カウンタ x x 

12 年(10の位） ﾗ ﾗ ﾗ ﾗ 

図中に“・”で示したピントは常にOであり．変更できない

図5 . 29 CLOCK と ALARMの設定

・ 1 2時間計／24時間計の選択

時刻の表示は，昼の 1 時を「13時」と表す24時間計と ， 「午後 1 時」と表す12時間計のどちらか

を選ぶことができます． この選択にはブロ ッ ク 1 のレジスタ岸10 を使用します．図 5. 30 に示した

ように， BO が“ O ” の時12時間計，“ 1 ”の時24時間計となります．

12時間計を選んた司場合は， 図 5 . 31 のように 10時間カウンタ （ブロ ック O， 再 5 ）の Bl ビ ッ ト に

よ っ て午前／午後を表現します．

BO I レジスタ ＃ 10 （ブロック 1 ) 

0 12時間計

1 24時間計

図5 . 30 12時間断／24時間計の選択

Bl I x I レジスタ＃ 5 （プロ ック 0 )

O ：午前

1 午後

図5.31 1 2時間計の午前／午後フラグ
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・ 閏年カウ ンタ

ブロック l のレジスタ岸11は，年のカウントとともに更新される 4 進カウンタです． このレジス

タの下位 2 ビッ ト が OOH の場合は閏年とみなされ， 2 月を29 日までカウン ト します．

MSX-BASIC で ちET DATE”命令を実行すると ， 与えた年を 4 で割った余りがこのレジス

タに設定されます．たとえば“80/XX/XX” という日付を指定すると閏年カウンタは O になりま

すが， これは西暦1980年が閏年であるという事実に一致するわけです．

w v :Y .::i.:$73 # 11 （プロ Y ク 1 ) 

と もに Oの場合は閏年

図5 .32 閏年の判定

6.7 バ ッテリバックアップ・メモリの内容

CLOCK-IC のブロ ッ ク 2 とブFロ ック 3 は，それぞれ 4 ビ ッ ト × 13 のバ ッ テリパック ア ッ プさ

れたメモ リ ブロ ックとして用いられ， MSX2 ではこの部分を以下のような用途に使用していま

す．

・プロ ッ ク 2 の内容

83 82 
..l 

Bl 
よ

BO 

。 ID 

Adjust X(-8 ~+ 7) 

2 Adjust Y (-8 ~ + 7) 

3 I nt… M叫 l Ser酬 M帥
4 WIDTHの値 （Lo )

5 WI DTHの｛直 （H i )

6 前景色

7 背景色

8 周辺色

9 Cassette Speed l Print川ode Key Click Key ON/OFF 

10 BEEP音色 BEEP音量

11 タイ トルカラー

12 国別コー ド

図5 . 33 ブロ ッ ク 2 の内容
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6 章 CLOCK とバッテリパックアップ・メモリ

・ブロック 3 の内容

ブロック 3 は， ID 値（レジスタ向）の内容により ， 3 通りの機能を持っています． 図 5 .34 に

その機能を示します．

ID =O ： 初期画面にタイトル （ 6文字以内） を表示する

1 

2 

。

Lol プータイトルの 1 番目の文字
Hi 1 

凶ゴータイトルの 6番目の文字
Hi6 

6文字

。

11 

12 

ID= 1 ノ fスワードの設定

。 1 

Usage ID= 1 

Usage 10=2 

Usage 10=3 

市ワド： ｝：パスワー ド スワードデータを 4 ピッ 卜 ×

パスワー ド に圧縮して格納する

パスワー ド

Keyカートリ ッジ存在フラグ

Keyカートリ ッジの値

Keyカートリ ッジの値

Keyカートリ ッジの値

Keyカー卜リ ッジの値

T
4

内
，ι
勺
喝J
V

β
晶寸
R
d
p
b

マr

8 

Q
d
n
U
1
A

内
ノ
』

1

1

1

 

ID= 2 : BASICのプロンプ卜設定

1 

2 

2 

Lo 1 ゴープロンプ卜の 1 番目の文字
Hi 1 

.. 

Lo6 コープロンプトの 6番目の文字
Hi6 

6文字

。

11 

12 

図5.34 ブロ ッ ク 3 の内容
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6 . 8 CLOCK-IC のアクセス

ク ロ ックおよびバッ テリパック ア ップ ・ メ モ リをアクセスするために， 下記のような BIOS ル

ーチンが用意されています．このルーチンは SUB-ROM に存在するため， 一般にはインタースロ

ッ トコールを用いて呼び出します．

e REDCLK (01F5H /SUB）…………… CLOCK-IC のデータの読み出し

入力 ： C← CLOCK IC のア ドレス（図 5 . 35 参照）

出力： A←読み出したデータ（下位 4 ビ ッ ト のみ有効）

機能： C レジスタで指定したア ド レスの CLOCK-IC レジスタを読み出 し ， A レジスタに格納す

る ． ア ドレ ス指定には図 5. 35のようにブロ ック選択情報も含めているため， MODE レジ

スタを設定し， 次に目的のレジスタを読み出す，という手聞をかける必要はない ．

々
〆

スリリ
〆

レ円
U I M 1 : MO I A3 : A2 : A 1 : AO I 

」一ー一一一一一J
選択するプロ ック レジスタのアドレス

図5 . 35 CLOCK-ICのレジスタ指定法

e WRTCLK (01F9H /SUB）……......一CLOCK -IC のデータの書き込み

入力 ・ C← CLOCK-IC のア ド レス（図 5. 35 参照）

A←書き込むデータ（下位 4 ビ ッ ト のみ有効）

出力： ーーー

機能 ： C レジスタで指定したアドレスの CLOCK-IC レジスタに， A レジスタの内容を書き込む．

アドレスは REDCLK と同様に図 5. 35 のようなフ ォーマ ッ ト で指定する ．

この BIOS ルーチンの使用例を リスト 5 .10 に示します．
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リスト 5.10 

. ============================================================ 

=================================================== 

set prompt message List 5.10 

WRTCLK 
EXTROM 

EQU 
EQU 

ORG 

日 lF9H 
015FH 

自B000H

；ーーーーー program start －ーーーー

START: 

し日 l:

しD
LD 
CALL 

しD
LD 
LD 
AND 
INC 
CALL 
LD 
RRCA 
RRCA 
RRCA 
RRCA 
AND 
INC 
CALL 
INC 
DJNZ 
RET 

c' 00110 日日目B
A.2 
WRTRAM 

B,6 
HL,STRING 
A, CHし）
自 FH

c 
WRTRAM 
A, CHし）

日FH
c 
WRTRAM 
Hし
し自 l

BAS I Cのプロンプ ト メッセージを設定する

;address data 
; ID : = prompt mode 

;111rite to back-up RAM 

; loop counter 
;prompt data 
;read string data 
;A:=hi4bit 
;address inc 
；凶rite data to buck-up RAM 

;address inc 
;111rite 10111 4 bit 

；ーーーー－ 111rite data to buck-up RAM －－－－ー

WRTRAM: PUSH 
PUSH 
しD
CALL 
POP 
POP 
RET 

HL 
BC 
IX.WRTCLK 
EXTROM 
BC 
Hし

；ーーー －－ string data －ー－ーー

STRING: DB 'Ready？・

END 

;use interslot call 

プロンプトの設定
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章
・
スロットと力一トリッシ. 

MSX で使用されている CPU (Z80）は，通常 64K バイト（OOOOH～FFFFH）のアドレス空間し

かアクセスできません．しかし， MSX は lM （メカー）バイトに相当する空間を自由にアクセスする

ことができます．これは MSX が“スロット”の概念を採用し，同ーのアドレスに複数のメモりあ

るいはテοパイスを割り当てる機能を備えているからです．

本章ていは，このスロ ッ トの使用法，およびスロ ッ トを介して MSX にカートリ ッ ジソフトや新し

いデバイスを接続するために必要となる情報を紹介していきます．

7 .1 スロッ卜

スロ ッ トは大量のアドレス空間を確保するためのインターフェイスの役目をするもので， MSX

のアドレスパスに接続されるメモリやテゃパイスは，すべてスロットを介して実装されています．

それは，本体内にある BASIC の ROM であろうと MSX-DOS モード時の RAM であろうと例外

ではありません．カートリ ッ ジソフトを差す場所も， 1 つのスロットです．ここでは，スロット

に接続されたソフトウェアやデバイスの取り扱い方を説明します．

7. 1 . 1 基本スロットと拡張スロット

スロ ッ トには基本スロ ッ トと拡張スロットの 2 種類があります．“基本スロ ッ ト ”とは， 図 5 . 36

に示すように CPU のアドレスパスに直結するス ロ ットを指し， MSX の仕様では最大 4 個持つこ

とができます．基本スロットは，スロット拡張ボッ クスを接続することにより（本体内で拡張され

ていることもある），最高 4 個のスロ ッ ト に拡張でき，この時のスロ ッ トを“拡張スロ ッ ド’と呼

びます． 4 個の基本ス ロ ッ トをそれぞ、れ 4 つの拡張スロットに拡張した場合，スロ ッ トの数は最

大の 16 個となり， 16 スロ ッ ト × 64K バイト＝lM バイ ト のアドレス空間をアクセスすることが

可能です．

なお，拡張スロットにさらに拡張ボックスを差し込んだ場合はシステム自体が起動できなくな

りますので，このようなことは行わないでください（MSX 標準のカートリ ッ ジ用スロ ッ トはかな

らず基本スロ ッ トだが，各機種のオプションハードウェア専用コネクタは，拡張スロ ッ トに接続

されていることがある） ．
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基
本
ス
口

日

スロット スロット
:ｱ 2 ｱ; 3 

拡 「___L, Fーム「 「ムー「 ~「
張 ｜｜
ス I I 
口 l I 
ツ l I 
ト 」一一」 」一一」 」ー」 」一一」

スロットスロットスロットスロッ卜
ｱ;1-0 :± 1 - 1 ヰ 1 -2 主 1-3

図5.36 基本ス ロ ッ トと拡張ス ロ ット

各ス ロ ットは OOOOH ～FFFFH までの 64K バイトのアドレス空間を持ちますが， MSX ではそ

れを 16K バイ ト ずつ 4 つに分け“ページ ” として管理しています. CPU はページごとに任意のス

ロ ッ ト を選択してアクセスでき， 図 5. 37 のように，いくつかのスロ ッ トから必要な部分だけを選

んで組み合わせることも可能です．ただし，ある番号のページを異なる番号のページに割り当て

ることはできません （つまり，各スロ ッ トのページ n は， CPU から見てもページ n である ） ．

ページ O A E M 

ページ 1 B F J N 

ページ 2 c G K 。

ページ 3 D H L 己」
スロットスロットスロットスロット CPUから見たア

。 1 2 3 ドレス空間

図5.37 ページ選択の例
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7 .1. 2 スロットの選択

スロットの選択方法は，基本スロッ ト と拡張スロットでは異なります． 基本スロッ ト の場合は

ASH 番地の I/O ポートによって行い（図 5.38），拡張ス ロ ッ トの場合は実装された拡張カートリ

ッジの“拡張ス ロ ッ ト選択レジスタ（FFFFH）”によ って行います（図 5 . 39 ） .しかし，それらを直

接変更することはたいへん危険で、すから，スロットの切り換えは不要意に行わないでください．

特に，プログラムが自分自身のいるページのスロッ ト を切り換えた場合，動作は保証されません．

他のスロッ トにあるプログラムを呼び出したい場合は，次節で説明するインタースロ ッ トコール

を使用してください．

1/0ポー卜 （A8H)

」一一一一一一一」L一一一一一一_JL一一一一一一」」一一一一一一一」

| ーベー基本山町0～ 3)
ーページ 1 の基本スロ ッ ト番号 （ 0 ～ 3)

ーページ 2の基本スロ ット番号 （ 0 ～ 3)

ーページ 3の基本スロ ット番号 （ 0 ～ 3)

図5 . 38 基本スロットの選択

拡張スロッ卜選択レジスタ（拡張スロットのFFFFH)
T 

1 

」一一一一一一」」一一一一一一」」一一一一一一」」一一一一一一」

L一ページ0の拡張スロ ッ 卜番号 （ 0 ～ 3)
，ページ l の拡張スロ ッ 卜番号 （ 0 ～ 3)

・ページ 2 の拡張スロ ッ 卜番号 （ 0 ～ 3)

，ページ 3 の拡張スロ ッ 卜番号 （ 0 ～ 3)

j主） ζのス ロ ソ トが基本スロ ットヵ、．拡張スロ ッ トかが判るように，拡張スロ y トの場合は債を書き込んだ後に読み出すと，

書き込んだ値の反転した値となって銑み出されます．

このレジスタは同一基本スロット内であれば，どの拡張スロッ トでも同じ値です．

図5.39 拡張スロットの選択

どこのスロットに MAIN ROM や RAM が実装されているか，またカートリッジ用のスロッ

トが何番のスロ ッ ト であるかは機種によって異なります． もし手持ちの MSX がどのようにスロ

ットを使用 しているかを知りたい人はマニュアルなどで調べてください． しかし， MSX はどのス

ロ ッ ト に何があろうと正常な動作ができるように仕様が決められていますから，その仕様に準じ

ている限り，通常はスロッ ト の使用状況を気にする必要はありません．

しかし，場合によっては特定のソフトウェアが何番のスロ ッ ト上に置かれているのかを知る必

要が生じることもあります．たとえば，従来は BASIC の MAIN-ROM は基本ス ロ ッ ト ＃ 0 ，ま た

は基本スロット仰を拡張した拡張ス ロ ッ ト 岸 0 0 に置くという仕様でしたが， MSXl に MSX­

VIDEO と BASIC ver 2. 0 の ROM を増設して MSX2 の機能を持たせる場合には， MAIN-
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ROM がスロッ ト 仰やスロッ ト t 0- 0 以外の上に置かれることになります．ま た ， MSX2 の SUB

-ROM が入っているス ロ ッ トは機種によってまちまちで，このよっな場合，下記のワー クエリア

を参照することにより ， BASIC インタープ リ タの ROM が置かれているスロッ トを知ること が可

能です（ス ロ ッ ト 情報は図 5 . 40のフォーマッ ト で得られる） . DOS か ら BIOS を呼び出す時も，こ

の方法を使用して MAIN-ROM のスロ ッ トを調べて ください ．

ｷ EXPTBL(FCC1H, 1) MAIN-ROM のス ロ ッ ト

ｷ EXBRSA(FAF8H, 1) SUB-ROM のス ロ ッ ト （MSX l では 0 )

MSB 7 

未使用

0 LSB 

L一基本スロ ッ ト番号 （ 0 ～ 3 )
拡張スロット番号 （ 0 ～ 3 )

拡張スロ ッ トなら “ l ”

図5.40 スロ ッ トのフ ォーマット

また， あるルーチンがページ 1 とページ 2 (4000H ～BFFFH） にまたがっている場合を考えて

ください．このルーチンの中で 1 ページから 2 ページへ分岐が起こる時には，ページ 2 にページ

1 と同 じスロ ッ ト が選択されていなければなりません．そのためには，ページ 1 でまず自分のい

るスロ ッ トを調べ， ページ 2 をそのス ロ ッ トに切り換えるという作業が必要です．現在自分がど

のス ロ ッ トにいる のか， という情報を知るためには リスト 5 .11 のプロ グラムを実行して くださ

し、

リスト 5 . 11 自分のいるスロットを知るためのプログラム

． ーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーー司ーーー・ーーーーーーーーーーーーーーー，ーーーーーーーーーーーー

し 1st 5.11 to know where you are 

Suppose your program cartridge is 32K bytes 
long !4日目白 H.. 0BFFFHl. You set the ID at 4自目白H
a!ld 40 日 1Hand the execution start address within 
page I !4000H .. 7FFFHl. MSX passes control 
to this address so the par t 凶hich resides in 
page 2 is not yet enabled at this point. You 
have to know where you are ! in what primary 
slot. in what secondary slotl and enable the 
part at page 2. Below is the sample program 
to do this. 

ENASLT EQじ

RSLREG EQL' 
EXPTBL EQU 

町田 24 H
自 1 38 H
自 FCCIH

:----- program start －ーーー・

;enable slot 
;read primary slot select register 
:slot is expanded or not 

320 
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ENAP2: 
CALL RSしREG

RRCA 
RRCA 
AND 0000 自由 l I B 
LD C .A 
LD B. 0 
LD HL. EX PT BL 
ADD HL.BC 
LD C. A 
LD A.< HU 
AND 8 自 H
OR C 
LD C.A 
11¥C HL 
INC HL 
INC Hし
INC Hし
LD A. C HLJ 

AND 自由 0011008

OR C 
LD H. 8 日 H
JP ENASしT

END 

:read primary slo t 韓

:move it to bi t 日 .l of [AccJ 

:see if this slot is expanded or not 

:save primary slo t 韓
;get the slot is expanded or not 

:set t.1SB if so 
:save it to [CJ 
:Point to SLTTBL entry 

;Get what is currently output 
:to expansion slot register 

:Finaly form slot address 

:enable page 2 

7.2 インタースロットコール（スロット間コール）

前述のように， MSX ではプロ グラムが異なったス ロ ッ トに分かれているため， 現在選択きれて

いるス ロ ッ ト 上にないプロ グラムが必要になることもあり ます． これは主に以下のような場合が

考え られます．

( 1 )MSX DOS レベルから ， MAIN-ROM にある BIOS を呼び出す．

( 2 ) BASIC レベルから， SUB-ROM にある BIOS を呼び出す （MSX 2 のみ） ．

( 3 ） カー トリ ッ ジソフ ト から ， MAIN ROM あるいは SUB ROM の BIOS を呼び出す．

これらの作業を行う際ス ロ ッ ト切り 換えが簡単かつ安全に行えるように，イ ンタース ロ ッ トコ

ールという 一群の BIOS ルーチンが存在 し ， どのス ロ ッ トに存在するルーチンでも呼び出せるよ

うにな っ てい ます． 本節では， このイ ン タース ロ ッ トコールの使用法を説明 し ま しょう ．

7. 2. 1 インタースロットコールの動作

たとえば MSX-DOS から MAIN-ROM 上の BIOS を呼び出す場合， ス ロ ッ ト の状態の遷移は

以下に示すと おり です．
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( 1 ） 初めは MSX DOS モードなので 64K のアドレス空間すべてに RAM が選択されており ，こ

のままでは BASIC-ROM をアクセスできない（図 5 .41 ーイ ） ．

( 2 ) ROM の BIOS を呼び出すためにページ O を BASIC の MAIN-ROM に切 り換え，アクセス

可能な状態にする ． そして BIOS を呼び出す（図 5 .41 一口） ．

( 3) BIOS の処理が終わったら再び元の状態に戻し，初めに呼ばれたアドレスにリターンする ．

イ ） M XS-DOSを使用している状態 口 ） BASIC-ROMのBIOSをコールしている状態

MSX-DOS BASIC-ROM MSX-DOS BASIC ROM 

ページ 0 IRAM 

ページ 1 IRAM 

ページ 2 IRAM 

ページ 3 IRAM 

ス ロ ッ 卜
3 

ROM 

ROM 

なし

なし

スロ ッ ト
。

ページ 0 I RAM 

ページ 1 I RAM 

ページ 2 I RAM 

ベージ 3 I RAM 

スロット
3 

図5.41 インタースロ ット コールのされ方

ROM I BIOSが呼び出される

ROM 

なし

なし

スロッ卜
。

この時， MSX-DOS 側のプログラムが，ページ O 以外に存在するならば話は簡単なのですが，

呼び出す側のプログラムが呼び出される側の BIOS と同じページ O に存在している時は，そう単

純にはいきません．呼び出す方のプログラムがページ O を切り換えたとたんに自分自身がいなく

なって暴走してしまう，ということのないように配慮しなければならないのです． インタース ロ

ッ トコールでは， いったんページ 3 へ分岐してから実際のスロ ッ ト切 り換えを行うという方法で，

この問題を解決しています．

7.2.2 インタースロットコールの使用法

インタース ロ ッ トコールは，以下に述べるいくつかの方法で行うことができます．これらは

BIOS として MAIN-ROM 内に含まれているものですが，その中のいくつかは MSX-DOS の環

境下においてもまったく同ーのものが用意され， MSX-DOS 使用時のインタースロ ッ トコールを

可能としています．

(1) BIOS のインタースロットコール・ルーチン

e RDSしT(OOOCH/MAIN) · ···・ H ・－ 指定スロ ッ ト の指定アドレスから値を読む

入力： A レジスタ←スロ ッ ト指定

HL レジスタ←読み出すアドレス
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出力 . A レ ジスタ←読み出した｛直

使用. AF, BC, DE 

機能 ・ 指定したスロ ッ ト の，指定したアドレスの内容を読み出し， Aレジスタに格納する ． ス ロ

ッ トの指定はA レジスタによ っ て図 5 . 40 の形式で行う ．この時，目的のス ロ ッ ト が基本ス

ロ ッ トな らば，上位 6 ビ ッ トはすべて “ O に設定し，下位 2 ビ ッ ト でス ロ ッ ト 再O ～仰を

決める ． もし拡張スロ ッ ト を指定するならば，同様に ビ ッ ト O とビッ ト 1 で基本ス ロ ッ ト

を指定し，その基本ス ロ ッ トに接続されるどの拡張ス ロ ッ トかという ことをビッ ト 2 とビ

ッ ト 3 で指定，さらに ビ ッ ト 7 を“ 1 ”とする ．

• WRSL T(0014H/MAIN) …・…・ ・ 指定スロ ッ ト の指定ア ドレスに値を書き込む

入力 ・ A レジスタ←スロッ ト指定 （図 5 . 40 と同 じフォーマッ ト ）

HL レジスタ←書き込むアドレス

E レジスタ←書き込む値

出力 ．一一一一

使用 AF, BC, D 

機能 . A レ ジスタで指定したス ロ ッ ト （指定の形式は図 5.40と同 じ）の， HL レジスタで指定した

アドレスに， E レジスタの値を書き込む．

・ CALSLT(001CH/MAIN) ··· ・ H ・ －－ 指定したスロ ッ ト の指定ア ドレスを コールする

入力 ： IY レジスタの上位 8 ビッ ト←ス ロ ッ ト （図 5.40 と同 じフォーマ ッ ト ）

IX レジスタ←コールするアドレス

出力 ： 呼び出し先プロ グラムの実行結果により 異なる

使用 －呼び出し先プログラムの実行結果により異なる

機能 ： IY レジスタの上位 8 ビットで指定したスロ ッ ト（指定の形式は図 5.40と同じ）の， IX レジ

スタで指定するア ドレスに存在するルーチンをコールする．

• ENASL T(0024H/MAIN) ……… ス ロ ッ トを切り換える

入力 ： A レジスタ←スロット （図 5.40 と閉 じフォーマッ ト ）

HL レジスタ←上位 2 ビッ ト でス ロ ッ ト切り換えを行うページを指定する

出力 ： 一一一一

使用 ：すべて

機能： HL レジスタの上位 2 ビ ッ ト で指定したページを ， A レ ジスタで指定したス ロ ッ トに切り

換える ．
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・ CALLF(0030H/MAIN) · · ·・ H ・ － － 指定スロ ッ トの指定アドレスをコールする

入力 イ ンラ イン・パラメータ形式でスロ ッ トとアドレスを指定する

出力 ．呼び出し先のプロ グラムの実行結果により異なる

使用： 呼び出し先のプログラムの実行結果により異なる

機能．指定したスロットの，指定したアドレスをコールするが，前述の CALSLT と異なり，スロ

ッ トおよびアドレスの指定は次に示すように，イ ンライン・パラメータ形式で行う．すな

わち，この CALLF を呼び出す命令の直後にスロットを指定する値 1 バイト（RDSLT と同

じフォーマット）を置き，その次にアドレスを指定する数値 2 バイトを置くという形でパラ

メータを渡すのである．“CALL 0030H”の代わりに “RST 30日”という RST （ リ スター

ト ）命令を使ってもよい．その場合， 4 バイトでインタースロットコールが笑現可能で・あ

る ．

RST 
DB 
DW 

30H 
000 日 00 自由 B
006CH 

;interslot call 
;select slot#0 
;call address = 006CH 

図5 .42 インタースロ ッ トコールの実行例

• RSLREG(0138H/MAIN) … ・ ・… ・ 基本スロ ッ ト選択レジスタの読み出し

入力 一一一一

出力 A レ ジスタ←読み込んだ値

使用・ ー一一一

機能 基本スロット選択レジスタの内容を読み出し， Aレジスタに入れる．

e WSLREG(013BH/MAIN) …H ・ H ・ 基本スロット選択レジスタへの書き込み

入力’ A レジスタ←書き込む値

出カ ー 一一一一

使用 ：一一一

機能 ：基本スロット選択レジスタにAレジスタの値を書き込み，スロットを選択する ．

e SUBROM(015CH/MAIN) ……… SUB-ROM の指定したアドレスをコールする

入力 ・ IX レジスタ←コールするアドレス ， PUSH IX ( 352ページ参照 ）

出力・呼び出し先のプログラムの実行結果により異なる

使用。 裏レジスタと IX, IY レジスタは保存される
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機能： 特に BASIC の SUB ROM を呼び出すためのルーチンである. SUB-ROM の存在するス

次の EXTROM を使う ．普通は，ロ ッ トは自動的に調べられる ．

SUB-ROM の指定したアドレスをコールする• EXTROM(015FH/MAIN) 

入力 ・ IX レジスタ←コールするアドレス

出力 ・呼び出し先のプログラムの実行結果により異なる

使用 ：裏レジスタと IY レジスタは保存される

機能 BASIC の SUB-ROM を呼び出すためのルーチ ンである．上記の SUBROM とこの

EX TR OM とは， IX レジスタの値をプ ッ シュするか否かという点だけが異なる ．

MSX-DOS のインタースロットコール(2) 

MSX DOS では，以下に示す 5 種類のインタースロットコールが用意され， MSX-DOS ジャン

これらは BIOS 内の同名のルーチンと

まったく同じものですから，機能や使用法に関しては，上記のBIOSをご覧ください． なお， MSX

プベクタにそのエントリアドレスが定義しであります．

これらのルーチンを使用してはいけません．DOSからSUB ROM内のルーチンを呼び出す場合，

指定スロットの指定アドレスから値を読み出すｷ RDSL T(OOOCH) 

指定スロットの指定アドレスに値を書き込むｷ WRSL T(0014H) 

指定スロットの指定アドレスを呼び出すｷ CALSL T(001CH) 

指定ス ロ ッ ト を使用可能な状態にするｷ ENASL T(0024H) 

指定スロッ ト の指定アドレスを呼び出すｷ CALLF(0030H) 

MSX-DOSからBIOS を呼び出すリスト 5. 12 

.============================================================ 
し l 冗 t 5. I 2 Ho凶 to use BIOS from MSX-DOS. 

CALSLT 
EXBRSA 
EXPTBL 

; Inter slot cal I 
;Slot address of BIOS <mainl ROM 
;Slot address of extendex ROM 

00 ICH 
0FAF8H 
0FCC1H 

EQlJ 
EQU 
EQじ

M
川o
 

n
π
 

q
>n
u
 

口
UE
 

h
H
 

ゐ
L

F’A 

o
 vz 

qd

’
i 
5
 
E
f
 

r
o
 

A
U
 

A
u
e
 

a
t
 

V
J
 

φ
t
h
u
 

O

E

 

1
A
h
H
1
』

q
d
円
ヲ
弘U
l
a
 

d
-ht 2
u
 

円u
n
u
n
r

L
I
m
 

--;

u 
、

JRd
 
O
 

R
U
 

ρ
L
 

L
H
 

A
Y、

r
T
A
 o
 

q
J
 
E
 

v
t
 

A
U
 

A
U
T
t
 

a

’
しs
 

.
f
L 

V
A
AH
 

I
C
 

! EXPTBL-1 l 1 y. しD

LD 
CALL 
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． ー’ーー－ Sample program to set text mode －ーーーー

l'.¥llTXT EQU 006CH 
Ll NU0 EQU 自 FJAEH

TOTEXT: LO 
LO 
OR 
.JR 
LO 

T0~0: l_D 
LO 
LD 
CAl.l 
εl 
RET 

END 

B •. rn 
A.! EXBRSA l 
A 
Z . T04 日
B. 80 
! LI NL40 l. B 
IX. INITXT 
I Y. ! EXPTBL-I l 
CALSLT 

:slot address of SUB-ROM 
；日 l f MSXI 

・ s e t 凶 idth into 凶orl< area 

.get expanded slot status to IYH 
:perform an inter-slot ca l ’l 
:because CALSLT do DI 

7.2.3 スロットの状態を知るためのワークエリア

ス ロ ッ トに関するワー クエリアには，以下のものがあ ります．

e EXBRSA(FAFSH, 1) 

MSB 7 

e EXP丁目L(FCC1H,4) 

[ FCC4H] 
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SUB-ROM のス ロ ッ ト

0 LSB 

未使用 L__基本スロ ット番号 （ 0 ～ 3 )

図5 .43 SUB-ROMのスロット

基本ス ロ ッ ト の拡張の有無

拡張スロ ッ卜番号 （ 0 ～ 3 )

拡張スロッ卜なら “ l ”

0 LSB 

未使用

未使用

未使用

0 ・ス ロ ッ トは拡張されていない

1 スロ ッ トは拡張されている

MAIN-ROMのスロ ッ ト

スロッ卜 ＃ 1 

スロ ッ ト ＃ 2

スロ ッ ト ＃ 3

図5.44 基本ス ロ ットの選択



7 章 スロットと力一トリッジ

• SLT丁目L(FCC5H,4) 拡張スロット選択レジスタ値の保存エリア

6 4 3 0 LSB 

スロット非 Oの拡張スロッ卜選択レジスタの値

スロット 非 l の拡張スロッ卜選択レジスタの値

スロ ット非 2 の拡張スロット選択レジスタの値

[ FCC8H] I : I : I : I : ｜ ス ロ y 卜 It 3 の拡張スロ y 卜選和ジスタの値

l ←ジI I 」べ一ジOの y 卜鰐
ページ 2 の拡張スロッ 卜番号

・ページ 3 の拡張スロッ卜番号

e SLTATR(FCC9H, 64) 

[ FCC9H] 

[FCCAH] 

[FDOSH] 

e SLTWRK(FD09H, 128) 

未使用

未使用

未使用

図5.45 拡張スロットの選択

各スロット／ページにおけるアプリケーションの有無

スロット it 0-0，ページ O

スロッ卜 ll= 0-0，ページ l

スロッ卜 jj: 3-3，ページ 3

1 拡張ステー卜 メン 卜処理ルーチンあり 0 ．なし

1 拡張装置処理ルーチンあり 0 なし

1 : BA SICテキス卜あり 0 なし

図5.46 アプリケーションの有無

アプリケーション用ワークエリア

スロ ット 0 0ページ 0のワークエ リア

スロッ卜 0-0ページ l のワークエリア

ス ロ ット 3-3ページ 2のワークエリア

ス ロ ッ 卜 3-3ページ 3のワークエリア

1 ページあたり 2 バイト

図5.47 アプリケーション用ワークエリア
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7.3 カートリッジソフトの作成法

MSX には最低 l つのスロ ッ トが表に出ており，ここに差し込まれるハードウェアを“カートリ

ツ ジ”といいます． カートリ ッ ジにはアプリケーション ・ プログラムやゲームなどの ROM カー

トリ ッ ジ， ディスク ・ インターフェースや RS-232C インターフェイスなどの入出力装置カー トリ

ッ ジ， RAM を増やすための増設 RAM カートリ ッ ジ，スロ ッ トを増やすためのスロ ッ ト 拡張ボ ッ

クスなどいろいろと接続でき，これにより MSX は機能の拡大を簡単に行うことができます． ま

た， BASIC やマシン語プロ グラムを ROM 化 （カートリ ッ ジ化）することも簡単です．ここではソ

フ トウェアをカートリッジ化する方法を説明します．

7. 3 .1 カートリッジ・ヘッダ

MSX のカートリ ッ ジは， 16 バイ ト の共通のヘッ ダを持っており，システムがリセ ッ トされる

と，このヘッ ダに記述された情報によりカートリ ッ ジの初期設定が行われます. BASIC やマシン

語のプロ グラムを ROM 化したカートリ ッ ジの場合は，このヘッ ダに書き込む情報によってオー

トスタートさせることも可能です．カートリ ッ ジ ・ ヘ ッ ダの構成を図 5 .48 に示します．

4000 H ま fこは 8000H
+ OOOOH ID 

+ 0002H INIT 

+ 0004H STATEMENT 

+ 0006H DEVICE 

+ 0008H TEXT 

+ OOOAH 
リザーブ

+ 00 I OH ，主） リザープ領域は OOH で埋めて下さい

図5.48 プログラムカートリッジのヘッダ

e ID 

ROM カートリ ッ ジであれば，この 2 バイトに“AB” （41H, 42H ） というコードを入れておき

ます． ちなみに SUB ROM のカートリ ッ ジの ID は

・ INIT
こ の 2 バイトには，カー トリ ッ ジがワー クエリアや I /0 などの初期化を行うのであれば，そ

の初期化ルーチンのアドレスを書き込み，行わなければ OOOOH としておきます．初期化ルーチン

の中でワークエリアの確保など必要な処理を行っ たら，“RET”で終了させてください．この時 SP
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7 章 スロットと力一卜リッジ

以外のレジスタは内容を破壊しでもかまいません．なお，ゲームのようにカートリ ッジ内でルー

プしていればよいマシン語プロ グラムの場合は，ここからそのまま目的のプロ グラムを実行する

ことが可能です．

e STATEMENT 

この 2 バイトには， カー トリ ッジが CALL 文の拡張を行うのであれば，ステートメント拡張ル

ーチンのア ドレスを書き込み，行わなければ OOOOH としておきます. CALL 文の拡張を行う場

合，ステー ト メン ト拡張ルーチンは 4000H ～7FFFH になければいけません．

CALL 命令は以下の書式で記述されます．

CALL＜拡張ステートメント名＞［（＜引数＞じく引数＞…］）］

拡張ステートメント名は 15 文字以下でなければいけません. CALL の省略形として“”（ア ン

ダース コア）も使用できます．

BASIC イ ンタープリタは CALL 文を見つけると，ワークエリ アの PROCNM(FD89H, 16 ） に拡

張ステート メン ト 名を入れ， ヘッダの STATEMENT の内容が O 以外のカー トリ ッジにス ロ ッ

ト番号の小さい方から順に制御を渡してきます．この時 HL レ ジスタは拡張ステートメ ン ト名の

次のテキストアドレスを指しています（図 5.49 a) 

a インタープリタが拡張ステー卜 メン 卜処理ルーチンを呼ぶ時の入力設定

CALL ABCDE ( 0, 0, 0): A=O 

HL 

CYフラグ＝ 1 「l>HI 位獲ステ トメノト名の終わり

PROCNM I A I B l c I D I E l 0 0 

b 拡張ステー トメン 卜の処理を行わなかった場合の出力設定

CALL ABCDE ( 0, 0, 0) A =O 

HL 

CYフラク·＝ 1

c 拡張ステート メントの処理を行った場合の出力設定

CALL ABCDE ( 0, 0, 0). A=O 

HL 

CYフラグ＝ O

図5 .49 拡張ステートメント処理ルーチンの入出力
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そ こ で， ステートメ ン ト 拡張ルーチンを作成する場合は， まず PROCNM に書かれた拡張ステ

ー ト メン ト 名を識別 し ， も し それが自分の処理すべき ものではなかっ た場合は， HL レ ジスタの変

更はせずに，キャリーフラ グを 1”にして リ ターンしてください （図 5. 49 b ） . 拡張ステー ト メン ト

名が自分の処理すべきものであ っ た場合は， それに応じた処理をし， HL レジスタ （テキス トポイ

ン タ ） を自分が処理したステー ト メン ト の次 （普通は OOH または 3AH が入っ ているところ） に更

新 し，最後にキャ リ ーフ ラ グを“O”にして リ ターンしてください（図 5. 49c ) .

BASIC イ ン タープ リ タはキャリ ーフラ グの状態によ っ て， CALL 文が処理されたかどうかを

判定し， 処理されていない場合は次のカートリ ッジ を呼び出 します． すべてのカート リ ッ ジが処

理をしなかっ た場合（最後までキャ リ ーフラグが 1 ” だっ た時）は “SYNTAX ERROR”を表示し

ます． ステー ト メン ト の引数評価には第 2 部 4. 4 節の“ステー ト メ ン ト 拡張のための内部ルーチ

ン”を利用すると便利です．

•DEVICE 

こ の 2 バイトには， カー トリ ッ ジがテ、パイスの拡張（入出力装置の拡張） を行うのであれば， デ

ノ〈イス拡張ルーチンのアドレスを書き込み，行わなければ OOOOH としておきます． テツ〈イスの拡

張を行う場合， デバイス拡張ルーチンは 4000H ～7FFFH になければいけません． デバイスは l つ

のカー トリ ッ ジについて， 4 つまで持つことができます． また ， 拡張デバイス名は 15 文字以下で

なければいけません．

BASIC インタープ リ タは定義されていないテeパイ ス名を見つけると， PROCNM(FD89H, 16) 

にそれを格納し， A レジスタに FFH を入れて， DEVICE の内容が O 以外のカー ト リ ッジにス ロ

ッ ト 番号の小さい方から順に制御を渡してきます （図 5.50a). 

そこで， テ。パイス拡張ルーチンを作成する場合は，初めに PROCNM のフ ァ イルディスク リ プ

タを識別 し，もしそれが自分の処理すべきでないテ守パイスに対するものだった場合は， キャ リ ー

フ ラ グを 1 に して リ ターンしてください （図 5.50 b ） . 自分の処理すべきデバイスに対するものだ

った場合は， それに応じた処理を行い，装置 ID (O～ 3 ） を A レジスタに設定し，最後にキャリーフ

ラグを O にしてリターンしてください （図 5 . 50c) .

BASIC イ ン タープ リ タはキャ リーフラ グの状態によ って処理されたかどうかを判定し， もし

処理されていない場合は次のカートリ ッジ を呼び出します． すべてのカー ト リ ッジが処理をしな

かっ た場合（最後までキャリーフラグが ‘］ ”だっ た時） は“ Bad file name ERROR ” を表示しま

す．

実際の入出力操作をする時には， BASIC イ ン タープ リ タは DEVICE (FD99H） に装置 ID ( O ～ 3)

を ， A レジスタにデバイスに対する要求 （表 5.6 ） を設定してテ。パイス拡張ルーチンを呼び出しま

す． デバイス拡張ルーチンではそれを参照し ， 要求に応じた処理を行っ て く ださい．
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7 章 スロットとカートリッジ

a インタプリタが拡張デバイス処理ルーチンを呼ぶ時の入力設定

OPEN “ABC :” 
Aレジスタ＝ FFH

CYフラグ＝ l 「I刈ーファイルディスクリプタの終わり

PROCNMI A j s j c joo 

b 拡張デバイス処理を行わなかった場合の出力設定

CYフラグ＝ l

c 拡張デバイス処理を行った場合の出力設定

Aレジスタ＝装置ID (0 ~ 3) 

CYフラク·＝o

図5.50 デバイス拡張ルーチンへの入出力

A レジスタ 要 求

。 OPEN 

2 CLOSE 

4 ランダムアクセス

6 シーケンシャル出力

8 シーケンシャル入力

10 LOC関数

12 LOF関数

14 EOF関数

16 FPOS関数

18 ノてックアッフ．キャラクタ
表5.6 デバイスに対する要求

・ TEXT
この 2 バイトには，カートリ ッジ内の BASIC プロ グラムをオート スター卜 （ リセ ッ ト時に実

行）実行するのであれば， BASIC プログラムのテキストポインタを入れておき，行わなけれは‘

OOOOH としておきます．プロ グラムのサイズは 8000H ～BFFFH の 16K 以下でなければいけま

せん．

BASIC インタープリタはイニシャライズ （INIT）を終え，システムを起動した後，ヘッダの

TEXT の内容をスロ ッ ト番号の小さい順に調べます．そして，そこが OOOOH 以外であ っ た場合，

そのアドレスを BASIC テキストポインタとしてそこから笑行を始めるようになっています（図

5 .51 ） . この時の BASIC プログラムは，中間コード形式で格納されている必要があり，また
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BASIC プロ グラムの初め（TEXT が指すアドレス）にはプログラムの開始を示す OOH が付いて

いなければいけません．

なお， GOTO 文などの分岐先の行番号を，あらかじめ分岐先のテキストポインタの絶対アドレ

スにしておくと ， プロ グラムの実行速度が上がります．

80口

TEXT ト一一一

BASICプログラム 最有：

BFF 

OH 

の l パイ 卜は OOH でなければいけない

FH 

図5 . 51 BASI Cプロ グラムカートリ ッジの実行

•BASIC プログラムの ROM 化の方法

1 BASIC のテキスト格納先頭アドレスを 8021H に変える．

POKE &HF676,&H21 : POKE &HF677,&H80: POKE &H8020,0 : NEW 

（注） 必ず l 行にまとめて実行する ．

2 目的の BASIC フ。ロ グラムをロードする．

LOAD“PROGRAM” 

3 ID を作成する ．

AD=&H8000 

FOR l=O TO 31 

POKE AD+I, 0 

NEXT I 

ァクのアエD
 

「
｜
｜
｜
」

POKE &H8000,ASC(“A”) 

POKE &H8001 ,ASC(“B”) 

POKE &H8008,&H20 

POKE &H8009,&H80 

4 8000H ～BFFFH をそのまま ROM に焼き込む．
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7.3.2 カートリッジ用ソフトの作成に関する諸注意

・カートリッジで使用するワークエリアの確保

他のカートリ ッ ジに入っているプログラムといっしょに実行する必要がないプログラムけJー

ムカートリ ッ ジのようなスタンドアロンのソフトウェア）では， BIOS の使用するワー クエリア

(F380H）よりアドレスの小さい部分は自由に使用することができます．

しかし， BASIC インタープリタの機能を利用して実行されるプログラムでは，同じ領域をワー

クエリアとして使用するわけにはいきません． その対策としては以下の 3 つの方法があります．

( 1 ）カートリ ッ ジ自体に RAM をのせてしまう（最も安全確実な方法） ．

( 2 ）必要なワークエリアが 1 バイトあるいは 2 バイトならば SLTWRK (FD09H～）の自分に対

応する 2 バイトをワークとして使用する．

( 3 ）必要なワークエリアが 3 バイト以上ならば BASIC で使用する RAM か ら確保する．具体的

には， まず BOTTOM (FC48H）の内容を SLTWRK ( FD09H～）の対応するエリアに書き写

し， BOTTOM の値を必要なワークエリア分増やし，そこをワークエリアとして確保する（図

5 .52 ). 

8000H •( BOTTOM ) 
ワークエリ ア

ユーザーエリア・令
ユーザーエリア

F380H 

システムワーク システムワーク
FFFFH 

図5.52 ワークエリアの確保

( 2 ） と （ 3 ） については以下のリストを参考にしてください．

リスト 5 .13 

== ===== ================================================ 
List 5.13 subroutines to support slot 

RSLREG 
EXP TBし
BOTTOM 
HI !AE/.1 
SLTWRI¥ 

EQU 
EQU 
EQU 
EQU 
EQU 

for ROM in I page 

日 138H
日 FCCIH
0FC48H 
自 FC4AH
0FD日 9H

•( SLTWRK) 

•( BOTTOM ) 

ワークエリア確保の実行例

． ー，，ーーーー・ー・・9 ーーーーーーーーーーーーーー ー ’ーー・ーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーー

GTSLI 
Ent r 、，

Return 
Modify 

Get slot number of designated page 
None 
A 
Flags 

Slot address as fol lows 

333 



第 5 部 BIOSによる周辺装置のアクセス
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hbi
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S11

+- 

VA

’ 

VA
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x

- 

C
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－

a

・
’

I
I
A

す

This value can later be used as an input 
parameter for the RDSしT. Ii/RSしT. CALSLT. ENASしT
and 'RST :1 日 H'

PUBLIC GTSL l 申
(] TSL I ·~ ： 

PUSH HL 
PI;SH DE 

CALL RSLREG 
RRCJ¥ 
RRC1¥ 
/¥'.'JD I I B 
しD E.A 
LD D. 日

しD Hl..EXPTBL 
ADD HL.DE 
L.D E.A 
LD A.CHU 
AND 8 自 H

JR Z.GTSLINOEXP 
OR E 
LD E.A 
INC HL. 
INC HL. 
INC HL 
INC Hし

L.D A. c HU  
RRCA 
RRCA 
AND 1 IB 
RLCA 
RL.CA 
OR E 

- . GTSLIEND: 
POP DE 
POP HL 
RET 

GTSL.INOEXP: 
しD A.E 
JR GTSし i END 

ASLWI 
Entry 
Return 
t.lcJd if y 

;Save registers 

:read primary slot II 

; [Al ＝自白目白日目 pp

; [DEJ ＝日日目白日目 pp

; [HLJ =EXPTBL ＋目白目白日目 pp
;[El ＝日日目白日目pp

;[AJ=CEXPTBしt000000PPl
:Use only MSB 

;[AJ=F000 自由 pp

:save primary slot number 
;point to SLTTBL entry 

;get currently expansion slot register 

; [Al = 日日日日日目SS

: [Al = 目白日目SS目白
; [Al = F00 日SSPP

; [Al = 日日日日日目 pp

Get address of slot 凶orl<
None 
HL 
None 

address of s lo t 凶orl<

「
L

t
L
u
n
u
n
s
L

A
H
A門

8

5

5

L

D

C

C

 

U

U

U

A

N

D

L

L

 

P

p

p

C

A

L

R

R

 

-g
- υ

w
 

T
L
 

R
>A
H
 

ASLWll!.i 

DE 
AF 
GTSLl@ 
目白日目 l I 11 B 
L.A 

A
U
 

ρ
L
 

Au 
n
M
 
au 
n
y
 

V
A
 

ρ
しt
 
o
 

n
u
 
f
 

au 

自n
u

-- 
C
J
 
cd 

p
p
p

・

p
・
p
p

c
d
c
d
Q
d
 

c
d
q
d
q
M
 

自
w
n
o
n町

内
問
n
u
n悶

a
U
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n

F
8

日

---”-- 
1
1
1
 

A
H
A
門
1
L

If

- 

-
----- 
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; [Al ~ SSPP自由白日

; [Al = 日目 pp自自自自
; [Al = 自由 PPSSPP
; (Al = 自由 PPSS日目
; (A J = 自由 PPSSBB

001 I 自白自由B
L 
自由 l 111008 
自 l B 

RLCA 
RLCA 
AND 
OR 
AND 
OR 

this 

} - 
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-d 
q
d
 y
i
 

r

司J

O

-- 

m
-
qu 

ρ
し
自
U

・

m
l

・au 

gi

“
un,‘ 

。
争
L
ω
怜

5

0

 

6
L
1
A

ゐ
L

l
s
o
 

b

- Y
5
 

勺
ι
v
a

内d
v
d

r
A
u
r
 

e
n
a
 

h
o
m
 

q

C

I

 

--

er h
5
p
 

--- --- 

口
U
’
’
＋
，
－
－

Bl

+

-- 

q
d
’
z

・
6

＋
－

qd
’
E’t
+- 

pl

’
l
+ 

PIli

+ 

nu 
nu 

for number Now ．凶e have the sequence 
cartridge as fol lows. 

；後＝ 2 

: CDEJ ＝自PPSSBB0
E.A 
D. 日
HL.SLTWRI-: 
HL..DE 
AF 
DE 

RLCA 
L.D 
L.D 
L.D 
ADD 
POI' 
POP 
RET 

．ーーーーーーーーー ーーーー ーーーーー ー ・ー，－－ －－－・ー・ーーー ー ーーーー ーー ー ーーー ーー ー ーーーーーー司ーーーー ーー

Read slo t 凶ork

None 
HL 
None 

RSLWI 
Enlry 
Rel urn 
/.1od i fy 

Content of slot work 

: rHLJ = address of s I ot work 

; CDEJ = ls lo t 凶orkl
; [Hし J = lslot workl 

RSLWI@ 

DE 
ASLWI@ 
E. l Hll 
HL 
D. l Hll 
DE.Hし
DE 

PUBLIC 
RSLWI@: 

PUSH 
CALL 
LD 
INC 
LD 
EX 
POP 
RET 

Write slo t 凶ork

HL Data to write 
None 
None 

WSLWI 
Entry 
Return 
f.lod i fy 

: [!)El = data to write 
: (HLJ = address of slot work 

=data to write ; CHLJ 

WSLWl@I 

DE 
DE.HL 
ASLWI@ 
l Hll. E 
HL 
l Hll. D 
DE.HL 
DE 

PLiBL IC 
WSLWI rg:: 

PUSll 
EX 
CALL 
LD 
INC 
しD

EX 
POP 
RET 

How to allocate work area for cartridges 
If the work area is greater than 2 bytes, make the SLTWRK 
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第 5 部 BIOSによる周辺装置のアクセス

point to the system variable BOTTOM ！日 FC4 8Hl . then update 
it by the amount of memory required. BOTTOM is set up by 
the in1 ti al ization code to point to the bottom of equipped 
RAM. 

Ex. if the program is at 400 日 H.. 7FFFH. 

WORl¥B allocate work area from BOTTOM 
Cmy slot workl ＜ ー C o ld BOTTOM! 

Entry HL required mｷemory size 
Return HL start address of my work erea = old BOTTOM 

日 l f can not allocate 
Modify None 

PUBLIC WORl¥B@ 

PUSH DE 
PUSH BC 
PUSH AF 

WORl\B 1曲：

EX 
LD 
CALL 
PUSH 
ADD 
LD 
CP 
JR 
l.D 
POP 

WOR!-:BEr¥[): 
POP 
POP 
POP 
RET 

DE.HL 
HL. ! BOTTOM l 
WSLWI@ 
HL 
HL.DE 
A.H 
自 E0H

NC.NOROOM 
! BOTTOM l . HL 
HL 

F

C
E
 

A
H
口
u
n
u

;[DEJ = Size 
:Get current RAM bottom 
:Save BOTTOM to slo t 凶ork
:Save old BOTTOM 
; [HLl = !BOTTOM! + SIZE 
:Beyond 0DFFFHつ

:Yes. cannot al locate this much 
; Update C BOTTOM l 
; lHLl = old BOTTOM 

BOTTOM became greater tha n 自 DFFFH. there 1 s 
no RMil left to be allocated. 

NORom1: 

n
u
 

u- 
a
、
F
」

1
A

ロ
U

品
U
U
W
V
R
H

・

1
L
n円

L
5
0
 

H
円
M
W
M
W

f
L
 
L
 

n
υ
A
H
n代

l
L
「
、
一
，

Ja

END 

:Clear slot work 
:Return 目 l n lHし］

・フック

MSX-BASIC が使用する ワークエリ アの FD9AH～FFC9H には“フ ッ ク”という BASIC の機

能拡張のための領域があ ります． 1 つのフックは 5 バイトあり，そこには普通“RET” が書かれ

ています．

MSX-BASIC はある処理（ワークエリアのフ ックの説明で示すような処理） を行うと，そこから

一度このフックをコールします．“RET”の場合はすぐ戻ってしまいますが， その 5 バイトをあら

かじめイ ニシャライズ (INIT） ルーチンによりカートリ ッジ内のプロ グラムにインタースロ ッ ト

コールするよう 書き換えておけば， BASIC の機能を拡張する ことができるわけです（図 5 . 53参

照） ．
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7 章 スロットと力一トリッシ

この例として， 割り込み処理用の H.KEYI と いうフ ッ クをカー トリ ッ ジが利用する場合のプロ

グラムを リ スト 5 . 14 に示します

RET …J RET 

RET 

RET 

RET 

インタースロ ットコール

ー
RST 3 0 H 

拡張処理スロット番号」一
分岐アドレス

三 RET 

図5.53 フックの設定

リスト 5.14 フックのイ吏用

し ist 5.14 Sample P「ogram to use HOOi¥ 

Start-up initialize entry 

; Thi.5 procedure will be called when .system initial1z1ng. 

H.l¥EYl 
EXPTBL 
PSLTRG 
EXT 

I !'¥IT: 

Set 

EQじ
EQU 
EQじ
'AY I !¥T 

日 FD9AH
自 FCClH
0A8H 

interrupt hook 
slots expanded or not 
110 port address of primary slot register 

my interrrupt handler 

くく〈 Please insert other initialize routine here. if you need. >>>

interrupt entry 

DI ; start of C「 l tical region 

; Get old interrupt entry inter-slot call hook 

LD 
LD 
LD 
LDIR 

DE.OLDINT 
HL.H.l¥EYI 
BC.5 

set address of old interrupt hook saved area 

.set address of interrupt entry hook 
length of hook is 5 bytes 
transfer 
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第 5 部 BIOSによる周辺装置のアクセス

What slot Jdclrｷess is this cartridge placed 

CALL. GTMSL T : get my slot address 

Set new inter-slot cal I of interrupt entry 

LD 
LD 
l.D 
LD 
しD
LD 
LD 
El 
RET 

CH. l¥EY I+ I l , A 
A. 日 F7H

CH. l¥EY I l, A 
HL. I NT ENT 
CH.KEY1+2l.HL 
A. 日C9H
CH.KEYl+4l .A 

: set slot address 
、 RST 30H ’ I nt E「 s lot call operation code 
; set n e凶 hook op-code 
; get our interrupt entry point 
; set new interrupt entry point 

、 RET ・ oper at ion code 
; set operation code o f 、 RET ・

: end of critical region 

: What slot address is this cartridge placed 
Entry: No 
Action Compute my slot address 
Return: A = slot address 
';1odi fy: Flag 

GTMSLT: 
PUSH BC 
PUSH HL 
IN A. CPSしTRGl
RRCA 
RRCA 
AND 日目白日日目 l I B 
LD C.A 
LD B.0 
LD HL.EXPTBL 
ADD HL.BC 
OR C HLl 
LD C.A 
INC HL 
INC HL 
INC Hし
I ＼亡 HL 
LD A.CHし｝

AND 日目 0011008
OR c 

POP HL 
POP BC 
RET 

I 11terrupt entry －ーーーー

I t-iTE~T: 
CALL MYINT 
.JP OLD INT 

： ーーーー－ HOOK save area －ーーーー

OL.DI !liT ’ DS 5 

END 
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save environment 

read primary slot register 
move it to bit 0. I of A 

get bit I. 自
set primary slot No. 

see is this slot is expanded or not 

set MSB if so 

po 1 nt to SしTTBL entry 

get what is currently output to expansion 
slot register 

get bit 3,2 
finely form slot address 

restore environment 

return to main 

call interrupt hand l 巴「
go old interrupt hand! e1ｷ 



7 章 スロットとカー トリッジ

・スタックポインタの初期化

ディス ク内蔵の MSX の場合， ス ロ ッ トの位置によ っ てはカートリ ッジよ り もディスク ・ インタ

ーフェイス ROM の方が先に初期化動作を行い，ワー クエリア確保のためスタ ッ クポインタを下

位アドレス方向に下げることがあ ります． この時，ディスクを使わないソフトウェアはカー トリ

ツ ジに制御が渡ってき てからも う一度スタックポインタを設定し直さないと ， スタック領域がな

くな り暴走などの ドラブルを生じる可能性があります．プロ グラムの初めにはスタ ッ クポインタ

のイ ニシャライズを忘れずに行ってください．

・拡張スロットでの動作チェック

一般の市販ソフ トウ ェアが拡張ス ロ ッ トに差し込まれた場合や RAM が拡張ス ロ ッ トにある

場合に，アプリケーションプロ グラムが動作しないとい う 問題があ り ます. MSXZ の多くの機種

は本体内部で拡張ス ロ ッ ト を使用しているので， 拡張ス ロ ッ ト での動作不良は致命的です．市販

されるソフトウェアは，それが拡張スロットに入れられている場合と RAM が拡張ス ロ ッ トにあ

る場合について，かならず動作チェ ックを行ってください．

特に FFFFH 番地には拡張ス ロ ッ ト レジスタが置かれますので，そこを RAM のつもりで参照

してはいけません． たとえば， プロ グラム中で“LD SP, 0 を行って FFFFH 番地にスタ ッ クを

設定すると，そのプロ グラムは拡張スロ ッ トを用いた機種では暴走し ます．

・ CALSLT 使用時の注意

CALSLT およびCALLF でインタースロ ッ トコールを千子うと ， IX, IY， および裏レジスタの

内容は破壊されます．また，このルーチンから帰ってくる 時， MSXl では割り込みが禁止されてい

ますが， MSX 2 では呼び出す前の状態に戻ります．

CALSLT または CALLF を使っ てインタースロ ッ トコーノレを行うと，目的のプログラムが｜呼ば

れる時（図の③）と呼び出 し元に戻る時（図の⑤）に必ず割り込みが禁止されています．

呼び出し元

LD IY,SLOT 

LD IX,CALLME 

CALL CALSLT 

イ ンタースロ ッ トコールルーチン 呼び出し先

CALLME 

⑤ ④ 
RET 

MSX2 では，イ ンタース ロ ッ トコールルーチンの前後で割り込みの状態が保存さ れます． つま

り，図の③の時に①と同じ状態にな り， ⑥の時に④ と 同 じ状態になります． 呼び出されたプログ

ラムが“EI ”や“DI”を行う場合は，注意して下さい．

339 





PPENDIX 





A.1 BIOS一覧

ここではユーザーが利用可能な 126 の BIOS エ ン トリ を紹介します．

BIOS には MAIN -ROM と SUB-ROM 内のルーチンの 2 種類あり，コーリング・シーケンスは

それぞれ異なります （これについては後述）．こ こでエントリは，次のように表記します．

ラベル名（アドレス） *n 

機能 機能解説および注意

入力 呼び出し時に必要なパラメータ

出力 リターンされるノマラメータ

レジスタ 内容が破壊されるレジスタ

n の値は次のような意味を持ちます．

*1 ……… MSXl と同 じもの．

*2 ……一 スク リ ーン ・モード 5 ～ 8 では内部で SUB-ROM を呼び出す．

*3 ・…・・… つねに SUB- ROM を呼び出す．

*4 ……… スクリ ーン ・ モード 4 ～ 8 の変更はあるが， SUB- ROM は呼び出さない．

また，何もついていないものは， MSX2 用に新たに追加されたルーチンです．

MAIN-ROM 

MAIN-ROM 内のルーチンを呼び出す場合は，通常

のサブルーチンコールとして CALL 命令またはRST

命令で行います．

e RST 関係
以下のRSTのうち ， RST OOH ~ RST 28Hは BASIC

インタ－7＇ リタが使います． RST 30H はスロ y 卜間

コール （インタースロ ン ト・コール） に， RST 38H 

はハードウェア割り込みに使われます．

CHKRAM (OOOOH) *1 

機能 RAM をチェックし， システム用の RAM

入力

出力

スロットをセッ ト

なし

なし

レジスタ すべて

SYNCHR (0008H) *1 

機能 〔HL〕の 1 文字が指定した文字かとうか

入力

チェ y ク ． 違っていたら SYNTAX

ERROR を 発生し，同 じなら CHRGTR

(OOlOH）へ行〈

〔HL〕にチェ y クする文字，比較する文

字をこのルーチンをH乎び出す RST 命令

の次にセ y ト （インライン ・ ノマラメータ）

i9~ LD 

RST 

HL, MOJI 

08H 

DB ‘A’ 

MOJI DB 'B’ 
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出力 HL が 1 進み， Aには 〔HL〕 が入る ． チ

ェ y クした文字が数字であれば CY フラ

グをセ ッ ト ， ステートメ ン トの終わり （00

H または 3AH ） ならばZ フラグをセ ッ ト

レジスタ AF, HL 

RDSL T (OOOCH) *1 

機能 Aの値に対応するスロ ッ ト を選択し，そ

入力

出力

のス ロ y トのメ モリ を 1 ノ〈イト読む． こ

のルーチンを呼ぶと割り込みを禁止し，

実行を終えても解除しない

Aにス ロ ッ ト 番号

[ FOOOEEPP]

（二基本ス ト番号( 0~ 3) 

拡張スロ ッ ト番号

(0~ 3) 

拡張スロ γ トを指

定するとき‘ 1 ”

HLに読み込むメモリの番地

A に読み込んだメモリの値

レジスタ AF, BC, DE 

CHRGTR (0010H) *1 

機能 BASIC テキス ト から文字 （またはトー

クン） を取り出す

入力 〔HL〕 に読み込む文字

出力 HL が l 進み， Aには 〔HL〕が入る ． 文

字が数字であれば CY フラ グをセ ッ ト ，

ステー ト メン ト の正キわりならばf Z フラ グ

をセ y ト

レジスタ AF, HL 

WRSL T (0014H) *1 

機能 Aの値に対応するスロ ッ トを選択し ， そ

のスロ y トのメモリに値を l バイト書き

込む．このルーチンを呼ぶと割り込みを

禁止し，実行を終えても解除しない

入力 Aでスロ y ト を指定 （RDSLT と同じ ） ．

HL に書き込む番地， E にその値

出力 なし

レジスタ AF, BC, D 

OUTDO (0018H) *2 

機能 現在使っているデバイスに値を出力

入力 Aに出力するf直

PRTFLG ( F4 16H ） が 0 以外ならプリ ン

344 

出力

タ 出力

PTRFIL ( F864H ） が O 以外なら PTRFIL

で示されるファイルへ出力

なし

レジスタ なし

CALSLT (001CH) *1 

機能 他のス ロ ッ ト のルーチンを呼び出す （ イ

ン タース ロ ッ ト・コール） ．

入力 IY レジスタの上位 8 ピ γ 卜 でスロ ッ ト

を指定 （RDSLT と 同じ ） . IX にコールす

る番地

出力 呼び出すルーチンに よる

レジスタ 呼び出すルーチンに よる

DCOMPR (0020H) *1 

機能 HL と DE の内容を比較

入力 HL, DE 

出力 HL= DEならばZ フラグを， HLくDEな

らCYフラ グをセ γ ト

レジスタ AF 

ENASL T (0024H) *1 

機能 Aの値に対応するス ロ y ト を選択し，以

降そのス ロ y ト を使用可能にする ． こ の

ルーチンを呼ぶと割り込みを禁止 し ， 笑

行を終えても解除しない

入力 Aでスロ ッ ト を指定 （RDSLT と同じ ）

出力 なし

レジスタ すべて

GETYPR (0028H) *1 

機能 DAC （ テoシマル・アキュムレータ） の型

を返す

入力 VAL TYP ( F663H ） には DAC の型が入

出力

っ ている

DAC の型によ っ て S, Z, P/V, CY フ

ラ グが以下のように変化する

・ 整数型 ・ 単精度笑数型

C=l C=l 

S=l * S=O 

Z=O Z=O 

P/V= 1 P/V= 0 * 



－ 文字列型 － 倍精度実数型

C=l C= 0 * 

S=O S=O 

z = 1 * Z=O 
P/V= 1 P/V= 1 

各型は，＊ 7ークの付いたフラグを調べ

ればチェ y クできる

レジスタ AF 

CALLF ( 0030H) *1 

機能 他のスロ ッ トのルーチンを呼び出す． 呼

ぴ出し方は次のとおり

RST 30H 

DB n 

DW  1111 

入力 上記の方法による

n はスロ γ ト番号

(RDSLT と同じ）

1111 は呼び出すアド

レス

出力 呼び出すルーチンによる

レジスタ AF， その他は呼び出すルーチンによる

KEYINT (0038H) *1 

機能 タイ 7富lj り 込みの処迎ルーチンを笑行

入力 なし

出力 なし

レジスタ なし

・ 1/0 初期化

INITIO (003BH) *1 

機能 デバイスを初期化

入力 なし

出力 なし

レジスタ すべて

INIFNK (003EH) *1 

機能 ファンクンヨンキーの内容を初期化

入力 なし

出力 なし

レジスタ すべて

• VDP アクセス用

DISSCR (0041H) *1 

機能 画面表示の禁止

入力 なし

出力 なし

レジスタ AF, BC 

A.l B I OS－覧

ENASCR (0044H) *1 

機能 画面の表示

入力 なし

出力 なし

レジスタ AF, BC 

WRTVDP (0047H) *2 

機能 VDPのレジスタにデータを書き込む

入力 C にレジスタ番号， B にデータ．レジス

タ番号は O～23 および 32～46

出力 なし

レジスタ AF, BC 

RDVRM (004AH) *1 

機能 VRAMの内容を読む．た だし，これは

入力

出力

TMS9918に対するもので VRAM のア

ドレスは下位14 ピ ッ トのみ有効． 全ビ ッ

トを使う場合は NRDVRM をコール

HL に読み出す VRAM のアドレス

Aに読み出した値

レジスタ AF 

WRTVRM (004DH) *1 

機能 VRAMにデータを書き込む． ただし， こ

れは TMS99 18に対するもので VRAM

のアドレスは14 ヒットのみ有効．全ビ y

トを使う場合は NWRVRM をコール

入力 HL に VRAM アドレス， Aにデータ

出力 なし

レジスタ AF 

SETRD (0050H) *1 

機能 VDP tこVRAMアドレスをセッ ト して，

読み出せる状態にする ． これは， VDP の

アドレス ・ オート・インクリメントの機

能を使って， 連続した VRAM 領域から

データを読み出す時に使用する．これに

より RDVRM をループ中で使うより高

速に読み出しが可能になる ． ただし，こ

れは TMS9918に対するもので VRAM

のアドレスは14 ビ ッ ト のみ有効． 全ビ ッ

トを使う場合は NSETRD をコール

入力 HL に VRAM アドレス

出力 なし

レジスタ AF 
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SETWRT (0053H) *1 

機能 VDP に VRAM アドレスをセ ッ トして，

書き込める状態にする ． 使用目的は

SET RD と同様． ただし ， これは

TMS9918に対するも ので VRAM のア

ドレスは14 ビ ッ トのみ有効．全ビ y トを

使う場合は NSTWRT をコール

入力 HL に VRAM アドレス

出力 なし

レジスタ AF 

FILVRM (0056H) *4 

機能 VRAMの指定領域を同ーのデータでう

入力

出力

める ． ただし， これは TMS9918に対する

もので VRAM のアドレスは 14 ビ ッ トの

み有効． 全ビ ッ トを使う場合は BIGFIL 

を参照

HL に書き込みを開始する VRAM アド

レス， BC に書き込む領域の長さ ， Aにデ

ータ

なし

レジスタ AF, BC 

LDIRMV (0059H) *4 

機能 VRAMからメモ リ へブロ ック転送

入力 HL にソース ・アドレス （VRAM) , DEに

デステイネーショ ン ・ アドレ ス（ メモリ ） ，

BC に長さ ． 指定する VRAM のアドレ

出力

スは全ピ ッ ト有効

なし

レジスタ すべて

LDIRVM (005CH) *4 

機能 メ モリ から VRAM へプロ ン ク転送

入力 HL にソース ・アドレス （メモリ ） ， DE に

デステイネーション ・アドレス（VRAM) ,

BC に長さ ． 指定するVRAMのアドレス

出力

は全ビ ッ ト 有効

なし

レジスタ すべて
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CHGMOD (005FH) *3 

機能 ス ク リー ン ・ モードを変える ． パレ ッ ト

は初期化しない． パレ ッ ト の初期化が必

要なら SUB ROMのCHGMDPを参照

入力 Aにスクリーン ・ モード （ ｛） ～ 8 )

出力 なし

レジス タ すべて

CHGCLR (0062H) *1 

機能 画面の色を変える

入力 Aにモート

FORCLR (F3E9H ） に前景色

BAKCLR (F3EAH ） に背景色

BDRCLR (F3EBH ） に周辺色

出力 なし

レジスタ すべて

NMI (0066H) *1 

機能 NM! (Non Maskable Interr叩t ） 処理

ルーチン を実行

入力 なし

出力 なし

レジス タ なし

CLRSPR (0069H) *3 

機能 すべてのスプライトを初期化． スプライ

ト ・ パターンをヌルに， スプライ ト 番号 を

スプライト面番号に， スプライト ・ カラ

ー を前景色にする ． スプライトの垂直位

置は209 （モード O ～ 3 ） または217 （モ

ード 4 ～ 8 ） にセ γ ト

入力 SCRMOD (FCAFH ） にスクリーン ・ モ

出力 なし

レジスタ すべて

INITXT (006CH) *3 

機能 画面を TEXTl モード （40 * 24 ） に初期

入力

化． このルーチンではバレ γ トは初期化

し ない． パレ ッ ト の初期化が必要な ら ，

こ のルーチ ン をコールした後， SUB-

ROM の IN IPLT をコールする

LINL40 ( F3AEH ） に Hrの中高



出力

TXTNAM (F3B3H ） にノマタ ンネーム ・

テーブル

TXTCGP (F3B7H ） にノマターンジェネレ

ータ ・ テーブル

なし

レジスタ すべて

INIT32 (006FH) *3 

機能 画面を GRAPHICl モード （32* 24 ） に初

期化． このルーチンではパレッ ト は初期

化しない

入力 T32NAM (F3BDH）にパターンネーム ・

テーブル

T32COL ( F3BFH ） にカラーテーフソレ

T32CGP ( F3C1H）にノマターンジェネレ

ータ ・ テープル

T32ATR (F3C3H）にスプライ ト アトリ

ビュート ・ テーブル

T32PAT (F3C5H ） にスプライトジェネ

レータ ・ テーブル

出力 なし

レジスタ すべて

INIGRP (0072H ） ホ3

機能 画面を高解｛象グラフィ ッ クモードに初期

化．このルーチンではパレ y トは初期化

A.l BIO S－覧

ML TA TR ( F3D7H ） にスプライトアト

リビュート・テーブル

MLTPAT ( F3D9H ） にスプライトジエ

ネレータ・テープル

出力 なし

レジスタ すべて

SETTXT (0078H) *3 

機能 VDP のみを TEXTl モード （40* 24 ） に

する

入力 IN ITXT と同じ

出力 なし

レジスタ すべて

SETT32 (007BH) *3 

機能 VDP のみ を GRAPHICl モード （32 *

24 ） にする

入力

出力

INIT32 と同じ

なし

レジスタ すべて

SETGRP (007EH) *3 

機能 VDP のみを GRAPHIC2 モー ドにする

入力 IN IGRP と同じ

出力 なし

レジスタ すべて
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力入

GRPCGP (F3CBH ） にパターンジェネレ

ータ － テーブル

GRPATR ( F3CDH ） にスプライトアト

リビ ュート ・ テーブル

GRPPAT (F3CFH）にスプライ ト ジェネ

レータ ・ テープル

出力 なし

レジスタ すべて

入力 INIMLT と同じ

出力 なし

レジスタ すべて

CALPAT (0084H) *1 

機能 スプライ ト ・ジェネレータ － テーブノレの

アドレ スを返す

入力 Aにスプライト番号

出力 HLにアドレス

レジスタ AF, DE, HL INIML T (0075H) *3 

機能 函函を MULTI COLOR モードに初期

化． このルーチ ンではパレ ッ トは初期化 I CALATR (0087H) *1 

しない | 機能 スプライトアトリヒュー卜 ・ テーブルの

入力 MLTNAM ( F3DlH ） にノマタ ン ネーム ・ l アドレスを返す

テーブル

MLTCOL (F3D3H ） にカラーテーブル

MLTCGP ( F3D5H ） にパターンジェネレ

ータ ・ テープル

入力 Aにスプライト番号

出力 HLにアドレス

レジスタ AF, DE, HL 
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GSPSIZ (008AH) *1 

機能 現在のスプライト ・ サイズを返す

入力 なし

出力 Aにスプライ ト・ サイズ （バイト数）

16*16のサイズの場合のみ CY フラ グを

セ ッ ト ． それ以外の場合は CY フラグを

リ セ ッ ト

レジスタ AF 

GRPPRT (008DH) *2 

機能 グラフィ ッ ク画面に文字を表示

入力 Aにキャラクタコード． スク リ ーン ・ モ

ードが 5 ～ 8 なら LOGOPR (FB02H ） に

ロ ジカル ・ オペレーションコード

出力 なし

レジスタ なし

• PSG 関連

GICINI (0090H) *1 

機能 PSG を初期化 し ， PLAY 文のための初

入力

出力

期値をセ ッ ト

なし

なし

レジスタ すべて

WRTPSG ( 0093H) *1 

機能 PSG のレジスタにデータを書き込む

入力 Aに PSG のレジスタ番号， E にデータ

出力 なし

レジスタ なし

RDPSG (0096H) *1 

機能 PSGのレジスタの値を読む

入力 A に PSG のレジスタ番号

出力 Aに読み込んだ値

レジスタ なし

STRTMS (0099H) *1 

機能 ノ〈 ッ クグラウンド ・ タスクとして PLAY

文が実行中であるかどうかチェ y クし，

実行中でなければ PLAY 文の実行を開

始

入力 なし

出力 なし

レジスタ すべて
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・ キーボード， CRT， プリンタへの入出力

CHSNS (009CH) *1 

機能 キーボード ・ バッ ファの状態をチェ ッ ク

入力 なし

出力 パ y ファがさEであればZ フラグをセ ッ ト．

そうでなければZ フラグをリセ ッ ト
レジスタ AF 

CHGET (009FH) *1 

機能 1 文字入力 （入力待ちあり ）

入力 なし

出力 Aに入カ された文字コード

レジスタ AF 

CHPUT (OOA2H) *1 

機能 l 文字表示

入力 Aに出力する文字コード

出力 なし

レジスタ なし

LPTOUT (OOA5H) *1 

機能 l 文字プリンタ出力

入力 Aに出力する文字コード

出力 失敗した場合は CY フラ グをセ ッ ト

レジスタ F 

LPTSTT (OOA8H) *1 

機能 プ リ ンタの状態をチェ ッ ク

入力 なし

出力 Aが255で Z フラグがリセ ッ トされてい

れ（;fフ。リンタは READY. A カず O で Z フ

ラ クがセ ッ トされていればプリンタは

NOT READY 

レジスタ AF 

CNVCHR (OOABH) *1 

機能 グラフ ィ y ク ・ ヘ ッ ダかどうかをチェ y

ク し ， コード を変換

入力 Aに文字コード

出力 CY フ ラグがリセ ッ ト→グラフ ィッ ク ・

へ y ダではない

CY フ ラ グ と Z フラ グがセ ッ ト→Aに変

換1去のコード

CY フラグカfセ y ト， Z フラ グカず リセ ッ

ト→Aに変換されていないコード

レジスタ AF 



PINLIN (OOAEH) *1 

機能 リターンキーや STOP キーがタイプさ

入力

出力

れるまでに入力された文字コー ドを指定

されたノ〈ッ ファに格納する

なし

HL にパ y ファの先頭アドレス 1, 

STOP キ で終了したときのみ CY フ

ラグをセ ッ ト

レジスタ すべて

INLIN (OOB1H) *1 

機能 AUTFLG (F6AAH ） がセ ッ トされる以

タトは PIN LIN と同じ

入力 なし

出力 HL にノ〈ソファの先頭アドレス 1' 

STOP キーで五キ了したときのみ CY フ

ラグをセ ッ ト

レジスタ すべて

QINLIN (OOB4H) *1 

機能 “ いとスペース l 個を表示してINLIN 

を実行

入力 なし

出力 HL にノミ y ファの先頭アドレスー し

STOP キーで終了したときのみ CY フ

ラグをセ ッ ト

レジスタ すべて

BREAKX (OOB7H) *1 

機能 Ctrl -STOP キーを押しているかどうか

入力

出力

チェ ッ ク ． このルーチンでは割り込みが

禁止される

なし

押されていれば CY フラグをセ y 卜

レジスタ AF 

BEEP (OOCOH) *3 

機能 ブザーを鳴らす

入力 なし

出力 なし

レジスタ すべて

CLS (OOC3H) *3 

機能 画面クリア

入力 ゼロフラグをセ ッ ト

出力 なし

レジスタ AF, BC, DE 

A.I BIOS－覧

POSIT (OOC6H) *1 

機能 カーソルの移動

入力 Hにカ ソルのX座標，

出力

LにカーソルのY座標

なし

レジスタ AF 

FNKSB (OOC9H) *1 

機能 ファンクション ・ キーの表示がアクティ

フ’かどうかチェ ッ クし （FNKFLG） ， ア

クティブなら表示， でなければ消す

入力 FNKFLG (FBCEH) 

出力 なし

レジスタ すべて

ERAFNK (OOCCH) *1 

機能 ファンクション・キーの表示を消す

入力 なし

出カ なし

レジスタ すべて

DSPFNK (OOCFH) *2 

機能 ファ ン クシ ョ ン ・ キーを表示

入力 なし

出力 なし

レジスタ すべて

TOTEXT (OOD2H) *1 

機能 画面を強制l的にテキストモードにする

入力 なし

出力 なし

レジスタ すべて

・ゲーム 1/0 アクセス

GTSTCK (OOD5H) *1 

機能 ジョイステ ィッ クの状態を返す

入力 Aに調べるジョイスティ y クの番号

出力 Aにジョイステ ィ y クの方向

レジスタ すべて

GTTRIG (OOD8H）料

機能 トリ カボタンの状態を返す

入力 Aに調べるトリガボタンの番号

出力 Aが 0 なら トリ カ、ボタンは押されていな

し、

Aが OFFH なら トリカボタンは押され

ている
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レジス タ AF 

GTPAD (OODBH) *1 

機能 タ ッ チノマ ッ ドの状態を返す

入力 Aに調べるタ y チノホンドの番号

出力 A lこ値

レジスタ すべて

GTPDL (OODEH) *2 

機能 ノマドルの値を返す

入力 Aにパドルの番号

出力 A lこ値

レジス タ すべて

・ カセット入出力ルーチン

TAPION (OOE1H) *1 

機能 カセ ッ トのモーター ON の後，ヘッ ダ ・

入力

出力

プロ ッ クを読む

なし

失敗した場合は CY フラグをセ ッ ト

レジスタ すべて

TAPIN (OOE4H) *1 

機能 テープからデータを読む

入力 なし

出力 Aにデータ．失敗した場合は CY フラグ

をセ ッ ト

レジスタ すべて

TAPIOF (OOE7H) *1 

機能 テープからの読み込みをスト ップ

入力 なし

出力 なし

レジスタ なし

TAPOON (OOEAH) *1 

機能 カセ ッ ト のモーター ON の後， へ y ダ・

プロ ッ クを書き込む

入力 A = O ならショー ト・ ヘッ ダ

A宇 O ならロング ・ ヘ ッ ダ

出力 失敗した場合は CY フラグをセ ッ ト

レジスタ すべて

TAPOUT (OOEDH ） 料

機能 テープにデータを書き込む

入力 Aにデータ

出力 失敗した場合は CY フラグをセ ッ ト

350 

レジス タ すべて

TAPOOF (OOFOH) *1 

機能 テープへの書き込みをス ト ッ プ

入力 なし

出力 失敗した場合は CY フラグをセ ッ ト

レジスタ なし

STMOTR (OOF3H) *1 

機能 カセ ッ トのモーターの動作設定

入カ A=O • ス ト ッ プ

A=l • スタート

A=OFFH • 現在と逆の動作

出力 なし

レジス タ AF 

・ その他

CHGCAP (0132H) *1 

機能 CAP ランプの状態を変える

入力 A=O • ランプを消す

出力

A ヰ O • ランプをつける

なし

レジスタ AF 

CHGSND (0135H) *1 

機能 l ピ ッ ト ・ サウンドポートの状態を変え

る

入力 A=O • OFF 

A ヰ O → ON

出力 なし

レジス タ AF 

RSLREG (0138H) *1 

機能 基本スロ ッ ト ・ レジスタに現在出力して

いる内容を読む

入力 なし

出力 Aに読み込んだ値

レジス タ A 

WSLREG ( 01 3BH）料

機能 基本スロ ッ ト・ レジスタにデータを書き

込む

入力 Aに書き込む値

出力 なし

レジス タ なし



RDVDP (013EH) *1 

機能 VDPのステータス ・レ ジスタを読む

入力 なし

出力 Aに読み込んだf直

レジスタ A 

SNSMAT (0141H) *1 

機能 キーボード ・ マトリクスから指定した行

の値を読む

入力 Aに指定する行

出力 Aにデータ （押されているキーに対応す

るビ ッ ト が O になる ）

レジスタ AF, C 

ISFLIO (014AH) * 1 

機能 テザパイスが動作中かどうかチェ ッ ク

入力 なし

出力 A=O • 動作中

A 宇 O • 動作中ではない

レジスタ AF 

OUTDLP (014DH) *1 

機能 プリンタ出力. LPTOUT とは次の点で

異なる

1. TAB はスペスに展開される

2. MSX 仕様でないプリンタの場合，

ひらカ〈なをカタカナに，グラフィ y

ク文字を 1 バイ ト 文字に変換する

3. 失敗した場合， devi ceI/0 error と

なる

入力 Aにデータ

出力 なし

レジスタ F 

KILBUF (0156H) *1 

機能 キーボード ・ バッ ファをクリア

入力 なし

出力 なし

レジスタ HL 

CALBAS (0159H) *1 

機能 BASICインタープ リ タ内のルーチンを

インタースロット ・ コール

入力 IXに呼び出すアドレス

出力 呼び出すルーチンによる

レジス夕 日乎び出すルーチンによる

A.l BIOS－覧

• MSX2 用に追加されたエントリ

SUBROM (015CH) 

機能 SUB-ROMをインタース ロ ッ ト・コール

入力 IX に呼び出すアドレス，同時に IX をス

タ y クに干責む

出カ 呼び出すルーチンによる

レジスタ 裏レジスタと IY はリザーブされる

EXTROM (015FH) 

機能 SUB ROMをインタースロッ ト・コール

入力 IX に呼び出すアドレス

出力 呼び出すルーチンによる

レジスタ 裏レジスタと IY は リ ザーブきれる

EOL (0168H) 

機能 行の終わりまでデリー ト

入力 HにカーソルのX座標， L にY座標

出力 なし

レジスタ すべて

BIGFIL (016BH) 

機能 機能的には FILVRM と同じ． たたーし，以

入力

出力

下の点で異なる ．

FILVRM では， スクリーン ・ モードが O

～ 3 であるかをチェ ッ クし， もしそうな

ら VDP は16K バイ ト の VRAM しか持

っ ていないものとして扱う （MSXl と の

コンノマチヒリテ ィ のため） ． しかし， BIG ·

FIL はモードのチェックは行わず， 与え

られたパラメータどおりに動作する

FILVRM と同じ

FILVRM と同じ

レジスタ FILVRM と同 じ

NSETRD (016EH) 

機能 VDPIこアドレスをセ ッ ト して，読み込め

入力

出力

る状態にする

HL に VRAM アドレス

なし

レジスタ AF 

NSTWRT (0171H) 

機能 VDPにアド レスをセッ トして， 書き込め

る状態にする

入力 HL に VRAM アドレス

出力 なし

レジスタ AF 
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NRDVRM (0174H) 

機能 VRAMの内容を読む

入力 HL に読み出す VRAM のアドレス

出カ A に3売み出 した値；

レジスタ F 

NWRVRM (0177H) 

機能 VRAM にデータを書き込む

入力

出力

HL に VRAM アドレス， Aにデータ

なし

レジスタ AF 

SUB-ROM 

SUB-ROM のコーリング － シーケンスは以下のとお

りです．

n
b
 

n
b
 

O
L
 

ra 
A
U
 

Au a
 

V
J
 

Vι
 

ゐ
目
、

n

モ

巴

m
U

門b
h
O
β
 
I

r

 

T
B

汀

Y

L

t

L

h

U

 

3

1
3
M

d
q

巴

H

S

m

R

 

N

’
E 

I

R

 T
 

x

x

 

I

E
 

Y
」L
 

D

A

 

Y
L

「
し

また， IX を壊したくない場合には次のようにコー

ルします．

INIPAL PUSH IX 

. Sav巴 IX

LD IX, INIPLT 

JP 
. Set BIOS entry address 

SU BROM 

, Returns caller of INIPAL 

GRPPRT (0089H) 

機能 グラフ イ＂／ 1 函函に 1 文字出力 （スク リ

ーン 5～8 のみて’動作）

入力 A に文字コード

出力 なし

レジスタ なし
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NVBXLN (OOC9H) 

機能 ボ ソ クスを描く

入力 始点 BC に X 座標， DE に Y 座標

終点 GXPOS (FCB3H ） に X座標，

GYPOS ( FCB5H ） に Y座標

色. ATRBYT σ'3F2H） にアトリヒ

ュート

ロジカルオペレーション・コード

LOGOPR (FB02H) 

出力 なし

レジスタ すべて

NVBXFL (OOCDH) 

機能 塗りつぶされたボ ッ クスを描く

入力 始点 BC に X座標， DE に Y座標

終点 GXPOS (FCB3H ） に X 座標，

GYPOS (FCB5H ） に Y座標

色. ATRBYT (F3F2H ） にアトリビ

ロジカルオペレーション ・ コード

LOGOPR (FB02H) 

出力 なし

レジスタ すべて

CHGMOD (OOD1H) 

機能 スクリーン ・ モードを変える

入力 Aにスク リーン ・ モード （ （） ～ 8 )

出力 なし

レジスタ すべて

INITXT (OOD5H) 

機能 画面をテキスト ・ モード （40* 24 ） にして

初期化する

入力 TXTNAM (F3B3H ） にノマターンネーム

テーブル

TXTCGP ( F3B7H ） にノマター ンジェネレ

ータ ・ テーブル

出力 なし

レジスタ すべて

INIT32 (OOD9H) 

機能 画面をテキスト ・ モード （32* 24 ） にし

て初期化する

入力 T32NAM ( F3BDH ） にノマターンネーム・

テープル

T32COL (F3BFH ） にカラーテーブル



A.1 BIOS－覧

T32CGP (F3ClH ） にノマターンジェネレ I SETT32 (OOE9H) 

ータ・テーブル I 機能 VDPをテキス ト・ モード（32 キ 24）にす

T32A TR (F3C3H ） にスプライ ト アトリ I る

ビュー卜 ・ テーブル

T32PAT (F3C5H）にスプライ ト ジェネ

出カ

レータ ・ テーブル

なし

レジスタ すべて

INIGRP (OODDH) 

機能 画面を高解像グラフィ ッ ク ・ モー ドにし

て初期化する

入力 GRPNAM (F3C7H ） にパターンネーム・

テーフル

GRPCOL (F3C9H ） にカラーテーフツレ

GRPCGP (F3CBH ） にノマターンジェネ

レータ ・ テーブル

GRPATR (F3CDH）にスプライ ト アト

リビュー ト・テープル

GRPPAT ( F3CFH ） にスプライ ト ジェ

ネレータ ・ テーブル

出力 なし

レジスタ すべて

INIML T (OOE1H) 

機能 画面を MULTI COLOR モー ドにして初

期｛じする

入力 MLTNAM (F3DlH）にパターンネーム ・

アーフル

ML TCOL (F3D3H ） にカラーテーブル

入力

出力

INIT32 と同じ

なし

レジスタ すべて

SETGRP (OOEDH) 

機能 VDP を高解像度モードにする

入力 INIGRP と 同 じ

出力 なし

レジスタ すべて

SETML T (OOF1H) 

機能 VDP を MULTI COLORモー ドにする

入力 INIMLT と同じ

出力 なし

レジスタ すべて

CLRSPR (OOF5H) 

機能 すべてのスプライ ト を初期化．スプライ

ト ・ パターンをヌルに， スプライ ト 番号

をスプライ ト 面番号に， スプライ ト の色

を前景色にする ． スプライ ト の垂直位置

は217にセ ッ ト

SCRMOD (FCAFH ） にスクリーン ・ モ

ー ド

入力

出力 なし

レジスタ すべて
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レジスタ すべて
CALATR (OOFDH) 

SETTXT (OOE5H) I 機能 スプライ ト 属性テーブルのアドレスを返

機能 VDPをテキス ト ・モード （40* 24 ） にす | す （このルーチンは MAIN·ROM の同名
る | の BIOS と 同 じ ）

入力 INITXT と同じ

出力 なし

レジスタ すべて

入力 Aにスプライト番号

出カ HL にアドレス

レジスタ AF, DE, HL 

353 



APPENDIX 

GSPSIZ (0101H) 

機能 現在のスプライ ト サイズを返すにのル

ー チンは MAIN -ROM の同名の BIOS

と同じ）

入力

出力

なし

なし

レジスタ すべて

入力 なし I WRTVDP (012DH) 

出カ Aにスプライトサイズ. 16 * 16のサイズ | 機能 VDPのレジスタにデータを書き込む

の場合のみ CY フラグがセッ ト | 入力 Cにレジスタ番号， B にデータ

レジスタ AF I 出力 なし

GETPAT (0105H) 

機能 キャラクタ ・ パターンを返す

入力 Aに文字コード

出力 PATWRK ( FC4 0H）に キ ャラクタ・パ

ターン

レジスタ すべて

WRTVRM (0109H) 

機能 VRAM にデータを書き込む

入力 HL に VRAM アドレス（ 0 

~ FFFFH ) , Aにテ・ー タ

出力 なし

レジスタ AF 

RDVRM (010DH) 

機能 VRAM の内容を読む

入力 HL に読み出す VRAM のアドレス （ 0 

~ FFFFH ) 

出力 Aに読み出 した値

レジスタ AF 

CHGCLR (0111H) 

機能 画面の色を変える

入力

出力

Aにスク リーン ・モード

FORCLR ( F3E9H ） に前景色

BAKCLR (F3EAH ） に背景色

BDRCLR ( F3EBH ） に周辺色

なし

レジスタ すべて

CLSSUB (0115H) 

機能 画面クリア

入力 なし

出力 なし

レジスタ すべて

DSPFNK (011DH) 

機能 ファンクション ・ キーの表示
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レジスタ AF, BC 

VDPSTA (0131H) 

機能 VDPのレジスタを読む

入力 Aに レジスタ番号（O～9 )

出力 A にデータ

レジスタ F 

SETPAG (013DH) 

機能 ページの切り換え

入力 DPPAGE ( FAF5H）にディスプレイ ・ぺ

ー ジ番号

出力

ACPAGE (FAF6H ） にアクティプ ・ ぺ

ー ジ番号

な し

レジスタ AF 

INIPL T (0141H) 

機能 パレ ッ ト の初期化 （現在のパレッ ト は

VRAM にセーブさ れている）

入力 な し

出力 なし

レジスタ AF, BC, DE 

RSTPLT (0145H) 

機能 ノマレ γ ト を VRAM から リ ス ト アする

入力 なし

出カ なし

レジスタ AF, BC, DE 

GETPLT (0149H) 

機能 バレ γ トからカラー コードを得る

入力 Aにパレ ッ ト 番号 （0 ～ 15)

出力 Bの上位 4 ピ ッ トに赤のコード

Bの下位 4 ビ ッ トに青のコード

Cの下位 4 ビ y ト に緑のコー ド

レジスタ AF, DE 



SETPL T (014DH) 

機能 カラーコードをパレ y 卜にセ γ 卜

入力 Dにパレット番号（O～ 15 )

Aの上位 4 ビ ッ トに赤のコード

Aの下位 4 ピ ッ トに青のコード

Eの下位 4 ビ y 卜に縁のコード

出力 なし

レジスタ AF 

BEEP (017DH) 

機能 ブザーを鳴らす

入力 なし

出力 なし

レジスタ すべて

PROMPT (0181H) 

機能 プロンプトを表示

入力 なし

出力 なし

レジスタ すべて

NEWPAD (01ADH) 

機能 マウス， ライトペンの状態を読む

入力 Aに以下のデータを入れてコール． カ ッ

コ内は戻り値

8 －ライトペン ・ チェ y ク （OFFH で

有効）

9 X座擦を返す

10 ・ y座標を返す

11 ライトペン・スイ ッ チの状態を返す

（押されたとき OFFH )

12 マウスがポート 1 に接続されてい

るか （OFFH で有効）

13 X方向のオフセ ッ トを返す

14 Y方向のオフセ ッ トを返す

15 （ つねに 0 ) 

16 マウスがポート 2 に接続されてい

るか（OFFH で有効）

17 X方向のオフセ ッ トを返す

18 Y方向のオフセ ッ トを返す

19 （つねに 0 )

出力 A 

レジスタ すべて

CHGMDP (0185H) 

機能 VDPのモードを変える．パレッ トは初期

化される

A.l BIOS－覧

入力 Aにス ク リー ン ・モード （0～8 )

出力 なし

レジスタ すべて

KNJPRT (01BDH) 

機能 グラフィック画面 （モード 5～8）に漢字

出力

入力 BC に JIS 漢字コード， Aに表示モード．

表示モードは BASIC の PUT KANJI 

命令と同様に以下の意味を持つ

出力

0 … 16 X 16 ド ッ トで表示

1 －偶数番目のド y トを表示

2 …奇数番目のド ッ トを表示

なし

レジスタ AF 

REDCLK (01F5H) 

機能 クロック・データを読む

入力 C に ク ロ ッ ク RAM アドレス

[ OOMMAAAA]

て王乙アドレス （0～ 15
モ一ド（ 0～3) 

出力 Aに読み込んだデータ （下位 4 ビ ッ トの

み有効）

レジスタ F 

WRTCLK (01F9H) 

機能 クロ ック ・ データを書き込む

入力 A に書き込むデータ. c にクロ ッ ク

RAM アドレス

出力 なし

レジスタ F 
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A.2 Math-Pack 
Math-Pack とは， MSX-BASIC の数値演算ルーチンの中核をなすもので＼これらを機械語か

ら呼び出すことにより，簡単に浮動小数点演算や三角関数ルーチンを利用することができます．

Math Pack での実数演算はすべて BCD ( Binary Coded Decimal= 2 進化 10 進法）表現によ っ

て行われます．また， 実数表現には “単精度” と “倍精度”の 2 種類があり，単精度（6桁）は 4 バ

イト，倍精度（14 桁）は 8 バイ ト で表現されます（図 A . 1，図 A. 2). 

単精度表現の例

123456 • 0 .123456 E +6 

D刈 461121341561

倍精度表現の伊j

123456.78901234 • 0 .12345678901234 E + 6 

開 I 46 112 ¥ 34 ¥ 56 ¥ 78 ¥ 90 I 12 1 341 
図A.2 実数の表現例

1 つの実数は，符号部，指数部， 仮数部から成り立っています．符号部とはこの仮数の符号を

表し， 0 ならば正， l ならば負となります． 指数部はバイナリ表現であり ， ＋ 63 乗～－ 63 乗まで

表すことができます（図 A. 3） .倍精度実数の有効範囲を図 A . 4 に示します．
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Math-Pack A.2 

意味指数部符号

。。。。 。。。。。

未定義（ーO?)。。。。。。。

10の－ 63乗。。。。。。ﾗ 

·10のO乗。。。。。。ﾗ 

10の＋ 63乗

；王） “X”は，その値が l または 0のどちらであ

っても関係がないニとを表します

ﾗ 

指数部フォーマット

DAC I F F I 9 9 I 9 9 I 9 9 I 9 9 I 9 9 I 9 9 I 9 9 I 

図A.3

-0. 99999999999999 E +63 

0. 10000000000000 E -63 oo I oo I oo I oo I I 81 i 10 I oo I oo 

。

oo I oo I oo I oo I 

x ﾗ ﾗ ﾗ ﾗ 

io1i1oiooioo 

ﾗ ﾗ 回
+O .10000000000000 E -63 

口
ヨ

ハ
ツ

ハ
ヨ

口
ヨ

《
叫d
Q
J
 l
 

門
司d
Q
J
 

「「『，
，i
 

+ 0. 99999999999999 E + 63 99 I 99 I 99 

倍数度実数表現の有効範囲図A.4

Math-Pack では，演算の対象となるメモリがあらかじめ決められています．このメモリエリア

それとの演算対象となる数値を格納するエリアをを“DAC (DecmalACcumlator) (F7F6H )”, 

“ARG (F847H ） ”といいます．たとえば乗算ルーチンの場合， DAC に入っている数と ARG に入

その結果が DAC に入ることになります．っている数の積が計算きれ，

DAC には，単精度実数，倍精度実数， これらのう2 バイト整数を格納することができますが，

それぞれの場合につい

て 4' 8' 2 の値が入ります．

単精度実数と倍精度実数は，いずれも DAC の先頭から数値を格納しなければなりません．ただ

ちのどれが入っ ているのかを示すために“VALTYP (F663H）”が使われ，

下位，上位を DAC +2, +3 に格納してください．2 バイト整数の場合だけは，し，

エラーが起きた場合（ 0 除算やオーバーフMath-Pack は BASIC の内部ルーチンであるため，

ローなど）はそれに応じたエラールーチンへ自動的に分岐し，その後 BASIC コマンドレベルに戻
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e Math-Pack ワークエリア

ラベル

VALTYP 

DAC 

ARG 

アドレス | サイズ

F663H 

F7F6H 

F847H 

16 

16 

意 味

DACに入っている数の形式を表す

BCD形式の浮動小数点アキュムレータ

DACの演算対象

e Math-Pack エントリ

358 

基本演算

ラベル アドレス 機

DECSUB 268CH DAC • DAC ARG 

DECADD 269AH DAC • DAC+ARG 

DECNRM 26FAH DAC を正規化する （※ 1)

DECROU 273CH DACを四捨五入する

DECMUL 27E6H DAC • DAC*ARG 

DECDIV 289FH DAC • DAC/ ARG 

，主） これらは， いずれもDAC, ARG にある数を倍精度実数として級う
レジスタは， いずれも保存されない

※ l 仮数部の不要な O を取り去る こ と （0 . 00123 → 0 .!23E 2) 

関数 1

ラベル アドレス 機 首E

cos 2993H DAC • COS (DAC) 

SIN 29ACH DAC • SIN (DAC) 

TAN 29FBH DAC • TAN (DAC) 

ATN 2Al4H DAC • ATN (DAC) 

LOG 2A72H DAC • LOG (DAC) 

SQR 2AFFH DAC • SQR (DAC) 

EXP 2B4AH DAC • EXP(DAC) 

RND 2BDFH DAC • RND (DAC) 

，主）すべてBASICにおける同名の関数の処理ルーチンである

変化するレジスタすべてとは， A, B, C, D, E, H, Lの各レジスタを指す

関数 2

ラベル アドレス 機 自E

SIGN 2E71H A ← DACの符号

ABSFN 2E82H DAC • ABS( DAC) 

NEG 2E8DH DAC • NEG (DAC) 

SGN 2E97H DAC • SGN (DAC) 

自E

変化するレジスタ

すべて

すべて

すべて

すべて

すべて

すべて

すべて

すべて

変化するレジスタ

A 

すべて

A,H, L 

A,H, L 

，主） エントリ ラベルSIGN以外のルーチンは， すべてBASICにおける同名の関数の処理ルーチンである

変化するレジスタすべてとは， A, B. C, D, E, H, Lの名レジス？を指す

SGNは， 結果がじてイ卜 整数で表されるのてコ王意



A .2 Math-Pack 

移動

ラベル アドレス 機 背E 対象 変化するレジスタ

MAF 2C4DH ARG • DAC 倍精度 A, B,D,E,H,L 

MAM 2C50H ARG •[ HL] 倍精度 A,B,D, E,H,L 

MOV8DH 2C53H [ DE]•[ HL] 倍精度 A,B,D, E,H,L 

MFA 2C59H DAC • ARG 倍精度 A, B,D, E,H, L 

MFM 2C5CH DAC •[ HL] 倍精度 A, B,D, E, H, L 

MMF 2C67H [ HL]• DAC 倍精度 A, B,D, E, H, L 

MOV8HD 2C6AH [ HL]•[ DE] 倍精度 A, B,D, E, H, L 

XTF 2C6FH [ SP]•• DAC 倍精度 A, B,D,E,H, L 

PHA 2CC7H ARG • [ SP] 倍精度 A, B,D,E,H, L 

PHF 2CCCH DAC •[ SP] 倍精度 A, B,D,E,H,L 

PPA 2CDCH [ SP] • ARG 倍精度 A, B,D,E,H，し

PPF 2CE1H [ SP]• DAC 倍精度 A, B,D, E,H,L 

PUS HF 2EB1H DAC •[ SP] 単精度 D, E 

MOVFM 2EBEH DAC • [ HL] 単精度 B,C, D, E,H, L 

MOVFR 2EC1H DAC •( CBED) 単精度 D,E 

MOVRF 2ECCH (CBED)• DAC 単精度 B, C,D, E,H, L 

MOVRMI 2ED6H (CBED)•[ HL] 単精度 B, C,D, E,H, L 

MOVRM 2EDFH (BCDE)•[ HL] 単精度 B, C,D, E,H, L 

MOVMF 2EE8H [ HL]• DAC 単精度 A, B,D,E, H,L 

MOVE 2EEBH [ HL]•[ DE] 単精度 B,C,D, E,H, L 

VMOVAM 2EEFH ARG • [ HL] VALTYP B,C,D, E,H, L 

MOVVFM 2EF2H [ DE]•[ HL] VALTYP B, C,D, E,H, L 

VMOVE 2EF3H [ HL]•[ DE] VALTYP B, C,D, E,H, L 

VMOVFA 2F05H DAC • ARG VALTYP B, C,D, E,H, L 

VMOVFM 2F08H DAC •[ HL] VALTYP B, C,D, E,H, L 

VMOVAF 2FODH ARG • DAC VALTYP B, C,D, E,H, L 

VMOVMF 2FlOH [ HL]• DAC VALTYP B, C,D, E,H, L 

，主）〔Hl〕，〔DE〕は． それぞれHL.DE レジスタカサ旨したメモリ上の数値を示す

( ）内の4 レジスタ名は，左から （符号＋指数部），（仮数部 I, 2 桁） ， （仮数部 3 , 4桁），（仮数部 5, 6 

桁）を示す単精度実数である

移動の対象がVALTYP となっているものは， VALTYP ( F663H番地）に示されている型に応じた移動（2,4, 8 

バイ ト）を行う

比較

ラベル アドレス 対象 左辺 右辺 変化するレジスタ

FCOMP 2F21H 単精度実数 CBED DAC HL 

ICOMP 2F4DH 2 ノてイ 卜 整数 DE HL HL 

XDCOMP 2F5CH 倍精度実数 ARG DAC すべて

，主）結果はすべてA レジスタに入る．レジスタの意味は，

A= I →左辺く右辺

A=O →左辺＝右辺

A ＝ー 1 →左辺〉右辺

単精度の比較で，左辺のCBED とは各レジスタに，それぞれ単精度の（符号＋指数部） ， （仮数部 I , 2 桁） ，

（仮数部 3. 4 桁） ， （仮数部 5 . 6 桁） が入ることを意味する
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浮動小数点入出力

ラベル アドレス 機 首E

FIN 3299H 浮動小数点を表す文字列を，実数表現に変換してDAG
に格納する

エントリ ー条件 HL ←文字列の先頭アドレス

A ←文字列の先頭文字

リターン条件 DAG ←実数

c • FFH 小数点なし， O 小数点あり

B ← 小数点以降のケタ数

D ←総ケタ数

ラベル アドレス 機 自E

FOUT 3425H DAGに入っている実数表現の数を文字列に変換する

（フォーマット指定なし）

PU FOUT 3426H DAGに入っている実数表現の数を文字列に変換する
（フォーマッ卜指定あり）

エントリー条件 A ←変換のフォーマット

bit? 0 ：フォーマット指定なし， 1 ・フォーマット指定あり

bit6 0 ・ コンマによる区切りなし， 1 : 3 ごとにコンマで区切る

bit5 0 ：意味なし， l 先頭のスペースを “ ＊”でうめる

bit4 0 ・意味なし， 1 ．数値の前に“S”を付ける

bit3 0 ： 意味なし， l 正の数の場合も符号“＋”を付ける

bit2 0 ・意味なし， l 数値の後ろに符号を付ける

b itl 未使用

bitO 0 ・固定小数点， l 浮動小数点

B ←小数点を含まない，小数点以前のケタ数

c ←小数点を含む，小数点以降のケタ数

リターン条件 HL ←文字列の先頭アドレス

ラベル アドレス 機 脅E

FOUTB 371AH DAC+2, 3に入っている 2 バイト整数を 2進表現の文字
列に変換する

FOUTO 371EH DAC+2, 3 ＇こ入っている 2 ノてイト整数を B進表現の文字
列に変換する

FOUTH 3722H DAC+2, 3 に入っている 2 バイト整数を 16進表現の文字

列に変換する

エントリー条件 DAC +2 ← 2ノてイ 卜整数

VALTYP • 2 

リターン条件 HL ←文字列の先頭アドレス

，主）レジスタはいずれも保存されない

出カルーチンにおける文字列先頭アドレスは． 通常FBUFFR(F7C5H 番地から）内となるが，場合により先
頭ア ドレスは前後する

FOUTS, FOUTO, FOUTHに限らずDAC+ 2に入れた整数を扱うときには， VALTYP ( F663H番地） に 1必ず2 を
入れること



、、

型変換

ラ’，，レ アドレス 機 自E

FRCINT 2F8AH DACを 2パイ卜整数にする（DAC+ 2, 3) 

FRCSNG 2FB2H DACを単精度実数にする

FRCDBL 303AH DACを倍精度実数にする

FIXER 30BEH DAC • SGN(DAC) * INT(ABS(DAC)) 

i主）実行後VALTYP( F663H番地）には， DACの型を表す数（2, 4, 8）が入る

レジスタは，いずれも保存されない

整数演算

A. 2 Math-Pack 

ラ《；11; アドレス 機 自E 変化するレジスタ

UM ULT 314AH DE • BC*DE A, B,C,D, E 

ISUB 3167H HL • DE-HL すべて

IADD 3172H HL • DE+HL すべて

IMULT 3193H HL • DE*HL すべて

IDIV 31E6H HL • DE/HL すべて

IMOD 323AH HL • DE mod HL(DE • DE/HL) すべて

ベき乗

ラベル アドレス 機 自E 基数 指数 結果

SNGEXP 37C8H 単精度実数のべき乗を求める DAC ARG DAC 

DBLEXP 37D7H 倍精度実数のべき乗を求める DAC ARG DAC 

INTEXP 383FH 2パイ卜整数のべき乗を求める DE HL DAC 

i主）レジスタは，いずれも保存されない
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A.3 ヒットフロック・トランスファ

ビッ トブロ ッ ク ・トラ ンスファは BASIC の COPY 命令に相当 し ， RAM, VRAM, ディス

ク間でデータを転送するものです． これは拡張 ROM 内のルーチンによ って実行され， マシン語

からも簡単に使うことができます． 拡張 ROM 内にあるため，このルーチンを利用する場合は，

BIOS の SUBROM あるいは EXTROM を使っ てください．

1. VRAM 聞の転送

・ BLTVV(0191H/SUB) 
機能 VRAM 領域内で転送を行う

入力 HL レジスタ← F562H

さらに以下のパラメータを設定する

ｷ SX (F562H, 2) 

ｷ SY (F564H, 2) 

ｷ DX (F566H, 2) 

ｷ DY (F568H, 2) 

ｷ NX(F56AH, 2) 

ｷ NY (F56CH, 2) 

ｷ CDUMMY (F56EH, 1) 

ｷ ARG (F56FH, 1) 

ｷ LOGOP(F570H, 1) 

出 力 CY フラグをリセ ッ ト

レジスタ すべて

2. RAM と VRAM 聞のデータ転送

； ソースのX座標

；ソースのY座標

；デステ イ ネーションのX座標

； デステ イ ネーシ ョンのY座標

’ X方向のド ッ ト 数

;y方向のド ッ ト 数

；ダミー （セ ッ トする必要はない）

；方向と拡張 RAM の選択 （VDP の R# 45 と

同じ ）

；ロ ジ カルオペレーショ ン ・ コード （VDP の ロ

ジ カ ルオペレーショ ン ・コー ドと同 じ）

以下のルーチンを使う場合，グラフィ ッ クのデータ領域として， スクリーンモードによ っ て次

のような大きさの領域を確保しておく必要があります．

・スクリーンモード 6

X方向のド ッ ト数＊y 方向の ド ッ ト数／4 +4
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－スクリーンモード 5 または 7

X方向の ド ッ ト 数＊Y 方向のドッ ト 数／2 +4

．スクリーンモード 8

X方向のド ッ ト数＊ Y方向のド ッ ト数／2+4

ただし，割り算の端数を切り上げてください． なお，ディスクや RAM では配列データと同様

にサイズを示すデータが付加されます． このデータは先頭から 2 バイ ト がX方向のド ッ ト 数， 次

の 2 バイ ト がY方向のドッ ト 数を示しています．

e BLTVM(0195H/SUB) 
機能 配列を VRAM に転送する

入力 HL レジスタ← F562H

さらに以下のパラメータを設定する

ｷ DPTR (F562H, 2) ；メモ リ のソース ・ ア ド レス

ｷ DUMMY (F564H, 2) 

ｷ DX (F566H, 2) 

ｷ DY (F568H, 2) 

ｷ NX(F56AH, 2) 

ｷ NY (F56CH, 2) 

ｷ CDUMMY(F56EH, 1) 

ｷ ARG ( F56FH, 1) 

ｷ LOGOP (F570H, 1) 

；夕、ミー（セットする必要はない）

， デステイネーションのX座標

；デステイネーションのY座標

.x方向のドッ ト 数（セ ッ ト する必要はない．こ

れは転送するデータの先頭にすでに持ってい

る）

.Y方向のド ッ ト数（セ ッ ト する必要はない．こ

れは転送するデータの先頭にすでに持っ てい

る）

，ダミー（セットする必要はない）

；方向と拡張 RAM の選択（VDP の R 岸 45 と

同じ）

，ロ ジカル ・オペレーション・コード （VDP の

ロ ジカル ・ オペレーション ・コードと同じ）

出 力 転送するデータの個数がおかしければ CY フラグをセ ッ ト

レジスタ すべて

e BLTMV(0199H/SUB) 
機能 VRAM から配列に転送する

入力 HL レ ジスタ← F562H

さらに以下のパラメータを設定する

363 



APPENDIX 

ｷ SX (F562H, 2) 

ｷ SY (F564H, 2) 

・ DPTR(F566H, 2) 

ｷ DUMMY (F568H, 2) 

ｷ NX (F56AH, 2) 

ｷ NY(F56CH, 2) 

ｷ CDUMMY (F56EH, 1) 

ｷ ARG (F56FH, 1) 

出 力 CY フラグをリセ ッ ト

レジスタ すべて

，ソースのX座標

，ソースのY座標

，メモリのデステイネーション ・ アドレス

；ダミ ー （セッ ト する必要はない）

.x方向のド ッ ト数

;y方向のド ッ ト 数

； ；ダミー（セ ッ ト する必要はない）

．方向と拡張 RAM の選択（VDP の R# 45 と

同じ）

3. ディスクと RAM, VRAM 聞の転送
ディスクを使う場合， まずファ イ ル名を設定する必要があります（ファイル名は BASIC と 同様

に指定） ． 例を次に示します．

LD HL, FNAME 

LD (FNPTR), HL 

Get pointer to file name 

Set it to parameter area 

FNAME: DB 22H,’B : TEST. PIC’, 22H, 0 ”TEST. PIC", end mark 

ここで，何かエラーが起きれば， BASIC インタープリタのエラーハンドラへジャンプします．

そのため，自分のプロ グラム内でエラーをハンドリングしたい場合や MSX-DOS, ROM カート

リ ッ ジでこのルーチンを呼ぶ場合， フックをセ ッ トする必要があります． このフ ッ クは H.ERRO

(FFBlH）です．

e BL TVD(019DH/SUB) 
機能 ディスクから VRAM へ転送する

入力 HL レジスタ← F562H

364 

さらに以下のパラメータを設定する

ｷ FNPTR (F562H, 2) 

・ DUMMY(F564H, 2) 

ｷ DX (F566H, 2) 

ｷ DY (F568H, 2) 

；ファイル名のあるアドレス

； ；ダミー （セ ッ トする必要はない）

；デステイネーションのX座標

；デステイネーションのY座標



ｷ NX (F56AH, 2) 

ｷ NY (F56CH, 2) 

ｷ CDUMMY (F56EH, 1) 

ｷ ARG(F56FH, 1) 

A.3 ピットブロック・トランスファ

;x方向のドット数（セットする必要はない．こ

れは転送するデータの先頭にすでに持ってい

る）

;y方向のドット数（セッ ト する必要はない．こ

れは転送するデータの先頭にすて、に持ってい

る）

； ；ダミー（セットする必要はない）

；方向と拡張 RAM の選択 （VDP の R#45 と

同じ ）

ｷ LOGOP (F570H, 1) ；ロジカル ・ オペレーション ・コ ード（VDP の

ロ ジカル ・ オペレーション・コードと同じ）

出 力 パラメータにエラーがあれば CY フラグをセット

レジスタ すべて

e BL TDV(01A1H/SUB) 
機能 VRAM からディスクへ転送する

入力 HL レジスタ← F562H

さらに以下のパラメータを設定する

ｷ SX (F562H, 2) 

ｷ SY (F564H, 2) 

ｷ FNPTR (F566H, 2) 

ｷ DUMMY (F568H, 2) 

ｷ NX (F56AH, 2) 

ｷ NY (F56CH, 2) 

・ CDUMMY (F56EH, 1) 

ｷ ARG (F56FH, 1) 

出 カ CY フラ グを リセ ッ ト

レジスタ すべて

e BLTMD(01A5H/SUB) 

；ソースのX座標

；ソースのY座標

；フ ァ イル名のあるアドレス

；ダミー（セットする必要はない）

;x方向のドット数

;y方向のド ッ ト 数

’ダミー （セ ッ 卜する必要はない）

；方向と拡張 RAM の選択（VDP の R# 45 と

同じ）

機能 ディスクから配列データをロードする

入力 HL レジスタ← F562H

きらに以下のパラメータを設定する
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ｷ FNPTR (F562H, 2) 

ｷ SY (F564H, 2) 

ｷ SPTR (F566H, 2) 

ｷ EPTR (F568H, 2) 

出 力 CY フラ グを リセ ッ ト

レジスタ すべて

e BL TDM(01A9H/SUB) 
機能 デ、イスクへ配列データをセーブする

入力 HL レ ジスタ← F562H

さらに以下のパラメータを設定する

，ファイ jレ名のあるアドレス

，ダミー（セ ッ トする必要はない）

，ロードする先頭アドレス

； ロードする最終アドレス

ｷ SPTR (F562H, 2) ；セーブする先頭アドレス

ｷ EPTR (F564H, 2) ；セーブする最終アドレス

ｷ FNPTR (F566H, 2) ；ファイノレ名のあるアドレス

出 力 CY フラグを リセ ッ ト

レジスタ すべて
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A.4 ワークエリア一覧

MSX2 のワーク・エリアの概略を図 A.5 に示します．以下の説明では，この図の F380H

～FFCAH のシステム・ワーク・エリアとフ ック について解説します．表記は以下のとおりで

す．ただし，長さはバイ ト数です．

ラベル名（アドレス，長さ）

初期値，内容，使用目的

FFFF 

FFFC 

FFFB 

FFF7 

FFE7 

FFCF 

FFCA 

FD9A 

F380 

．インタースロットのリード，ライト

コール用サブルーチン

RDPRIM(F380H, 5) 

内容 基本スロ ッ トからの読み込み

WRPRIM(F385H, 7) 

内容 基本スロ ッ トへ書き込み

CLPRIM(F38CH, 14) 

内容 基本ス ロ ッ トコール

スロット選択レジスタ

リザープ

MAIN-ROMスロ ッ ト・アドレス

新設VDP (V9938）用

レジスタ・セーブ・エリア

拡張BIOSコール用プログラム

拡張BIOSコール用フック

フック・エリア

システム・ワークエリア

図A.5 ワ ークエリア

eusR 関数のマシン語プログラムの

開始アドレス，テキスト画面

USRTAB(F39AH, 20) 

初期値 FCERR 

内容 USR関数のマシン語プログラム（0 ～

9 ） の開始番地， 機械語プロ グラム定義

前の値はすべてエラールーチン FCERR

(475AH）を指す

LINL40(F3AEH, 1) 

初期値 39 

内容 SCREENOのときの l行の幅 （SCREENO

のときの WIDTH 文により 設定される）
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LINL32(F3AFH, 1) 

初期値 29 

内容 SCREEN ！のときの l行の幅 （SCREEN!

の ときの WIDTH 文により設定きれる ）

LINLEN(F3BOH, 1) 

初期値 29 

内容 現在の画面の l 行の幅

CRTCNT(F3B1H, 1) 

初期値 24 

内容 現在の画面の行数

CLMLST(F3B2H, 1) 

初期値 14 

内容 PRINT 命令において各項目がカンマで

区切られている場合の横位置

．初期化周ワーク

ｷSCREEN 0 

TXTNAM(F383H, 2) 

初期値 OOOOH 

内容 パターンネーム ・テーブル

TXTCOL(F3B5H, 2) 

内容 使用せず

TXTCGP(F3B7H, 2) 

初期値 OSOOH 

内容 パターンジェネレータ ・テーブル

TXTATR(F389H, 2) 

内容 使用せず

TXTPAT(F3BBH, 2) 

内容 使用せず

ｷSCREEN 1 

T32NAM(F3BDH, 2) 

初期値 1800H 

内容 パターンネム ・ テーブル

T32COL(F3BFH, 2) 

初期値 2000H 

内容 カラーテーブル

T32CGP(F3C1H, 2) 

初期値 OOOOH 

内容 パターンジェネレータ・テーブル

T32ATR(F3C3H, 2) 

初期債 lBOOH 

内容 スプライトアトリビュー ト・ テープル

T32PAT(F3C5H, 2) 

初期値 3800H 

内容 スプラ イト・ ジェネレータ ・ テーブル
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ｷSCREEN 2 

GRPNAM(F3C7H, 2) 

初期値 1800H 

内容 ノマターンネーム ・ テーブル

GRPCOL(F3C9H, 2) 

初期値 2000H 

内容 カラーテーブル

GRPCGP(F3CBH, 2) 

初期値 OOOOH 

内容 ノマターンジェネレータ ・ テーブル

GRPATR(F3CDH, 2) 

初期値 lBOOH 

内容 スプラ イトア ト リビュート・テーブル
GRPPAT(F3CFH, 2) 

初期値 3800H 

内容 スプライ ト・ ジ ェネ レータ ・テーブル

ｷSCREEN 3 

ML TNAM(F301H, 2) 

初期値 OSOOH 

内容 バターンネーム ・テーブル

ML TCOL(F303H, 2) 

内容 使用せず

ML TCGP(F305H, 2) 

初期値 OOOOH 

内容 パターンジェネレータ ・ テーブル

MLTATR(F307H, 2) 

初期値 lBOOH 

内容 スプライトアトリビュート ・テーブル

MLTPAT(F309H, 2) 

初期値 3800H 

内容 スプライ ト・ ジェネレータ ・テーブル

．その他のスクリーン設定

CLIKSW(F3DBH, 1) 

初期値

内容 キークリ y ク スイ y チ （ O=OFF, 0 以

外＝ON) . SCREEN 文のくキークリ γ

クスイッチ＞により設定される

CSRY(F3DCH, 1) 

初期値 1 

内容 カーソルのY座標

CSRX(F3DDH, 1) 

初期値

内容 カーソルのX座標

CNSDFG(F3DEH, 1) 

初期健 0 



内容 ファンクションキー表示ス イ ッ チ （ O =

表示 あ り， O 以外＝表示 な し） . KEY 

ON/OFF文に よっ て設定される

e voP レジス タのセーブエリアなど

RGOSAV(F3DFH, 1) 

初期値 0 

RG1SAV(F3EOH, 1) 

初期値 EOH 

RG2SAV(F3E1H, 1) 

初期値 0 

RG3SAV(F3E2H, 1) 

初期値 0 

RG4SAV(F3E3H, 1) 

初期値 0 

RG5SAV(F3E4H, 1) 

初期値 0 

RG6SAV(F3E5H, 1) 

初期値 0 

RG7SAV(F3E6H, 1) 

初期値 0 

STATFL(F3E7H, 1) 

初期値 0 

内容 VDP のステータスを保存 （MSX2 で は

ステータスレ ジスタ O の内容）

TRGFLG(F3E8H, 1) 

初期値 FFH 

内容 ジョイ ステ ィ y クの トリ ガボタ ンの状態

を保存する

FO円CLR(F3E9H , 1) 

初期値 15 

内容 前景色. COLOR 文で設定される

BAKCLR(F3EAH, 1) 

初期値 4 

内容 背景色. COLOR 文で設定される

BDRCLR(F3EBH, 1) 

初期値 7 

内容 周辺色. COLOR 文で設定される

MAXUPD(F3ECH, 3) 

初期値 JP OOOOH (C3H, OOH, OOH) 

内容 CIRCLE 文が内部で使用

MINUPD(F3EFH, 3) 

初期値 JP OOOOH (C3H, OOH, OOH) 

内容 CIRCLE 文が内部で使用

ATRBYT(F3F2H, 1) 

初期値 15 

内容 グラフィ ッ ク使用時のカラーコード

A.4 ワーク工りア一覧

e PLAY 文用ワークエリア

QUEUES(F3F3H, 2) 

初期値 QUETAB (F959H) 

内容 PLAY 文実行時のキューテープルを指

す

FRCNEW(F3F5H, 1) 

初期値 255 

内容 BASIC イ ン タープ リ タが内部で使用す

る

・キ一入力用ワークエリア

SCNCNT(F3F6H, 1) 

初期値

内容 キースキャ ンの時間間隔

REPCNT(F3F7H, 1) 

初期値 50 

内容 キーのオー ト リ ピー ト が開始する までの

時間

PUTPNT(F3F8H, 2) 

初期値 KEYBUF (FBFOH) 

内容 キーバッ ファへの書き込みを行う 番地を

指す

GETPNT(F3FAH, 2) 

初期値 KEYBUF(FBFOH) 

内容 キーパγ ファからの読み込みを行う番地

を指す

．カセット用パラメ ータ

CS120(F3FCH, 5*2) 

・ 1200 ボー

内容（値） 83(LOW01) ··… －－ …・ ビ ッ ト O を表す

. 2400 ボー

LOW の幅

92 ( HIGH01 ） ……・ ・ ・・ ・ ビ ッ ト O を表す

HIGH の幅

38 (L0Wll ） ……・・・・ビ ッ ト 1 を表す

LOW の幅

45 (HIGHll) ｷｷ · ・ H ・ －－ － ・ ・ ・ ピ ッ ト l を表す

HIGH の幅

HEAD LEN* 2/256 …ショ ー ト ヘッ ダ

用のヘッ ダピ ッ

ト の HIGH ノマ

イ ト （HEDLEN

=2000) 

内容（値） 37 (LOW02 ） ・………… ビッ ト 0 を 表す

LOW の幅
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45(HIGH02) ｷｷｷｷｷ … ・・・ピ ッ ト O を表す

HIGH の幅

14(LOW12) － －－……ビ y ト 1 を表す

LOW の幅

22 (HIGH12） 一一…・・・ピ ッ ト 1 を表す

HIGH の申富

HEADLEN * 4/256 …ショートヘッダ

用のヘッ ダビ ッ

ト の High バイ

ト （HEDLEN =

2000) 

LOW(F406H, 2) 

初期値 LOWOl, HIGHOl （デフォル ト 1200 ボ

内容 現在のボー レー ト のビッ ト O を表す

LOW と HIGH の幅. SCREEN 文の＜

カセットボーレート＞により設定され

る

HIGH(F408H, 2) 

初期値 LOWll, HIGHll （デフォル ト 1200 ポ

内容 現在のボーレー ト の ビ ッ ト 1 を表す

LOW と HIGH の幅. SCREEN 文の＜

カセットボーレート＞により設定され

る

HEADER(F40AH, 1) 

初期値 HEAD LEN* 2/256（デフ ォルト 1200 ポ

内容 現在のボーレートのショートヘッダ用の

へ γ ダビッ ト （ HEDLEN =2000). 

SCREEN 文のくカセットボーレート ＞

により設定される

ASPCT1 (F40BH, 2) 

内容 256／アスペク ト比. CIRCLE 文で使用す

るために SCREEN 文で設定される

ASPCT2(F400H, 2) 

内容 256＊アスペクト比. CIRCLE 文で使用す

るために SCREEN 文で設定きれる

ENDPRG(F40FH, 5) 

初期値

内容 RESUME NEXT 文のための仮のプロ

グラムの終わり

e BASIC が内部で使うワーク
ERRFLG(F414H. 1) 

内容 エラ一番号を保存するためのエリア
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LPTPOS(F415H, 1) 

初期値 0 

内容 プリンタのヘッド位置

PRTFLG(F416H, 1) 

内容 プリンタへ出力するかどうかのフラグ

NTMSXP(F417H, 1) 

内容 プリンタ種別lj (0 =MSX 用プリ ンタ ，

0 以外＝MSX 用プリンタでない）

RAWPRT(F418H, 1) 

内容 raw-mode でプリント中なら 0 以外

VLZADR(F419H, 2) 

内容 VAL 関数で置き換え られる文字のアド

レス

VLZDAT(F41BH, 1) 

内容 VAL 関数で O に置き換わる文字

CURLIN(F41CH, 2) 

内容 BASIC が現在実行中の行番号

KBUF(F41FH, 318) 

内容 クランチパγ フ 7 . BUF (F55EH）から 中

間言語に直されて入る

BUFMIN(F55DH, 1) 

初期値

内容 INPUT 文で使われる

BUF(F55EH, 258) 

内容 タイプした文字が入るバッフ 7 . ダイレ

クトステートメン ト がアスキーコー ドで

入る

ENDBUF(F660H, 1) 

内容 BUF (F55EH）がオーバーフローするの

を防ぐ

TTYPOS(F661H, 1) 

内容 BASIC が内部で持つ仮想的なカーソル

位置

DIMFLG(F662H, 1) 

内容 BASIC が内部で使用する

VAL TYP(F663H, 1) 

内容 変数の型の識別に使用する

DORES(F664H, 1) 

内容 保存されている語がクラ ンチできるかど

うかを示す

DONUM(F665H, 1) 

内容 クランチ用のフラグ

CONTXT(F666H, 2) 

内容 CHRGET で使うテキストアドレスの保

存

CONSAV(F668H, 1) 

内容 CHRGET が呼ばれた後の定数のトーク



ンを保存

CONTYP(F669H, 1) 

内容 保存した定数のタイプ

CONLO(F66AH, 8) 

内容 保存した定数の値

MEMSIZ(F672H, 2) 

内容 BASIC が使用するメモリの最上位番地

STKTOP(F674H, 2) 

内容 BASIC がスタック として使用する番地．

CLEAR 文により変化する

TXTTAB(F676H, 2) 

内容 BASIC テ キス ト エリ アの先頭番地

TEMPPT(F678H, 2) 

初期値 TEMPST (F67 AH) 

内容 テンポラ リ テ’ィスク リ プタの空きエリア

の先頭番地

TEMPST(F67AH, 3 * NUMTMP) 
内容 NUMTEMP 用の領域

DSCTMP(F698H, 3) 

内容 ストリング関数の答えのス トリ ングテ事イ

スク リ プタが入る

FRETOP(F69BH, 2) 

内容 文字列領域の空きエ リ アの先頭番地

TEMP3(F69DH, 2) 

内容 ガページコレクションや USR 関数など

に使われる

TEMP8(F69FH, 2) 

内容 ガページコレクション用

ENDFOR(F6A1H, 2) 

内容 FOR 文の次の番地を保存する （ループ時

に FOR 文の次から笑行するため）

DATLIN(F6A3H, 2) 

内容 READ 文の実行により読まれた DATA

文の行番号

SUBFLG(F6A5H, :1) 

内容 USR 関数などで配列を使うときのフラ

グ

FLGINP(F6A6H, 1) 

内容 INPUT や READ て寸吏われるフラグ

TEMP(F6A7H, 2) 

内容 ステートメントコードのための一時保存

場所．変数ポインタ，テキス ト アドレス

などに使用する

PTRFLG(F6A9H, 1) 

内容 変換する行番号がなければ O ， あれば O

以外

A.4 ワークエリア一覧

AUTFLG(F6AAH, 1) 

内容 AUTO コマンド有効，無効フラグ（O以

外＝有効中， O ＝無効中）

AUTLIN(F6ABH, 2) 

内容 一番新しく入力された行番号

AUTINC(F6ADH, 2) 

初期値 10 

内容 AUTO コマンドの行番号の増分値

SAVTXT(F6AFH, 2) 

内容 実行中のテキス ト のアドレスを保存する

領域． 主に RESUME文によるエラー回

復で使用される

SAVSTK(F6B1H, 2) 

内容 スタ ッ クを保存する領域． 主にエラーが

起きたとき．エラー回復ルーチンがスタ

ッ クを リ ス トアするために使用 される

ERRLIN(F6B3H, 2) 

内容 エラーが起きたときの行番号

DOT(F685H, 2) 

内容 何らかの形で画面に表示された，あるい

は入力された最新の行番号

ERRTXT(F6B7H, 2) 

内容 エラーが起きたテキス ト のアドレス． 主

に RESUME 文によるエラー回復で使

用される

ONELIN(F6B9H, 2) 

内容 エラーが起きたときの飛ぴ先行のテキス

トアドレス . ON ERROR GOTO 文によ

り設定される

ONEFLG(F6BBH, 1) 

内容 エラールーチンの実行中を示すフラグ．

( 0以外＝実行中， O ＝笑行中でない）

TEMP2(F6BCH, 2) 

内容 一時保存用

OLDLIN(F6BEH, 2) 

内 容 Ctrl+STOP, STOP 命令， END 命令

で中断されたか， あるいは最後に実行さ

れた行番号

OLDTXT(F6COH, 2) 

内容 次に実行する文のテキストア ド レス

VARTAB(F6C2H, 2) 

内容 単純変数の開始番地. NEW 文を実行す

ると〔TXTT AB (F676H）の内容＋ 2〕が

設定される

ARYTAB(F6C4H, 2) 

内容 配列テーブルの開始番地
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STREND(F6C6H, 2) 

内容 テキストエリアや変数エリアとして使用
中であるメモリの最後の番地

DATPTR(F6CBH, 2) 

内容 READ 文の実行により読まれたデータ

のテキストアドレス

DEFTBL(F6CAH, 26) 

内容 英文字 l 字に対し変数の型を保持するエ
リア. CLEAR, DEFSTR, I , ＃などの

型宣言で変化する

．ユーザ一関数のパラメータに関するワーク

PRMSTK(F6E4H, 2) 

内容 スタック上の以前の定義プロ γ ク（ガベ

ージコレクンヨン用）

PRMLEN(F6E6H, 2) 

内容 処理対象のテーブルのバイト数

PARM1(F6E8H, PRMSIZ) 

内容 処理対象のパラメータ定義テーブル．

PRMSIZ は定義ブロ ッ クのバイト数で

初期値は 100

PRMPRV(F74CH, 2) 

初期値 PRMSTK 

内容 以前のパラメータプロ ッ クのポインタ

（ガページコレクション用）
PRMLN2(F74EH, 2) 

内容 パラメータプロックの大きさ

PARM2(F750H, 100) 

内容 パラメータの保存期

PRMFLG(F7B4H, 1) 

内容 PARM！ がサーチ済みかどうかを示すフ

ラグ

ARYTA2(F7B5H, 2) 

内容 サーチの終点

NOFUNS(F7B7H, 1) 

内容 処理対象関数がない場合は O
TEMP9(F7B8H, 2) 

内容 ガページコレクション用の一時保存場所
FUNACT(F7BAH, 2) 

内容 処理対象関数の数
SWPTMP(F7BCH, 8) 

内容 SWAP 文の最初の変数の値の一時保存
場所

TRCFLG(F7C4H, 1) 

内容 トレースフラ グ. ( 0以外＝TRACE ON, 

0 =TRACE OFF) 
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e Math-Pack 用ワーク
FBUFFR(F7C5H, 43) 

内容 マスパy クが内部で使用する
DECTMP(F7FOH, 2) 

内容 10 進整数を浮動小数点数にするときに

使用する

DECTM2(F7F2H, 2) 

内容 除算ルーチンの笑行時に使用する
DECCNT(F7F4H, 1) 

内容 除算ルーチンの実行時に使用する
DAC(F7F6H, 16) 

内容 演算の対象となる値を設定するエリア
HOLD8(F806H, 48) 

内容 10 進数の乗算のためのレジスタ保存エ

リア

HOLD2(F836H, 8) 

内容 7スパックが内部で使用する
HOLD(F83EH, 8) 

内容 7スパy クが内部で使用する
ARG(F847H, 16) 

内容 DAC (F7F6H）との演算対象と なる値を

設定するエリア

RNDX(F857H, 8) 

内容 最新の乱数を倍精度実数で保存する．

RND 関数で設定される

e BASIC インタープリタが使うデータエリア
MAXFIL(F85FH, 1) 

内容 ファイル番号の最大値. MAXFILES 文

により設定される

FILTAB(F860H, 2) 

内容 ファイルデータエ リアの先頭番地
NULBUF(F862H, 2) 

内容 SAVE, LOAD で BASIC インタープリ

タが使用するパy ファ

PTRFIL(F864H, 2) 

内容 アクセス中のファイルのファイルデータ

がある番地

RUNFLG(F866H, 0) 

内容 プログラムをロー ド後笑行するなら O で

ない値. LOAD 文の R オプションなどで

使用する

FILNAM(F866H, 11) 

内容 ファイル名の保存エリア

FILNM2(F871H, 11) 

内容 ファイル名の保存エリア



J 

NLONL Y(F87CH, 1) 

内容 プログラムロー ド中は O でない値となる

SAVEND(F87DH, 2) 

内容 セーブするマシン語プログラムの最終番

t也

FNKSTR(F87FH, .160) 

内容 ファンクションキーの文字列保存エリア

( 16 文字× 10 )

CGPNT(F91FH, 3) 

内容 ROM 上の文字フォント格納アドレス

NAMBAS(F922H, 2) 

内容 現在のパターンネーム ・ テーブルのベー

ス番地

CGPBAS(F924H, 2) 

内容 現在のパターン・ジェネレーター・テー

ブルのベース番地

PATBAS(F926H, 2) 

内容 現在のスプライ ト ・ジェネレーター・テ

ープルのベース番地

ATRBAS(F928H, 2) 

内容 現在のスプライ ト アトリビュート・テー

ブルのベース番地

CLOC(F92AH, 2) 

内容 グラフィ ッ クルーチンが内部で使用する

CMASK(F92CH, 1) 

内容 グラフィ γ クルーチンが内部で使用する

MINDEL(F92DH, 2) 

内容 グラフィ γ クルーチンが内部で使用する

MAXDEL(F92FH, 2) 

内容 グラフィ ッ クルーチンが内部で使用する

e c1RCLE 文で使うデータエリア

ASPECT(F931H, 2) 

内容 円の縦横の比率.CLRCLE 文の＜比率＞

により設定される

CENCNT(F933H, 2) 

内容 CIRCLE 文が内部で使用する

CLINEF(F935H, 1) 

内容 円の中心へ線を引くかどうかのフラグ．

CIRCLE 文の＜角度＞で指定

CNPNTS(F936H, 2) 

内容 プロ y 卜する点

CPLOTF(F938H, 1) 

内容 CIRCLE 文が内部で使用する

CPCNT(F939H, 2) 

内容 円の 1 / 8 分割の数

A.4 ワークエリア一覧

CPCNT8(F93BH, 2) 

内容 CIRCLE 文が内部で使用する

CRCSUM(F93DH, 2) 

内容 CIRCLE 文が内部で使用する

CSTCNT(F93FH, 2) 

内容 CIRCLE 文が内部で使用する

CSCLXY(F941H, 1) 

内容 x と Y のスケール

CSAVEA(F942H, 2) 

内容 ADVGRP の保存エ リ ア

CSAVEM(F944H, 1) 

内容 ADVGRP の保存エリア

CXOFF(F945H, 2) 

内容 中心からの Xのオフセ y ト

CYOFF(F947H, 2) 

内容 中心からの Yのオフセ ッ ト

e PAINT 文で使用するデータエリア

LOHMSK(F949H, 1) 

内容 PAINT 文が内部で使用する

LOHDIR(F94AH, 1) 

内容 PAINT 文が内部で使用する

LOHADR(F94BH, 2) 

内容 PAINT 文が内部で使用する

LOHCNT(F94DH, 2) 

内容 PAINT 文が内部で使用する

SKPCNT(F94FH, 2) 

内容 スキ ップカウント

MIVCNT(F951H, 2) 

内容 移動カウン ト

PDIREC(F953H, 1) 

内容 ペイントの方向

LFPROG(F954H, 1) 

内容 PAINT 文が内部で使用する

RTPROG(F955H, 1) 

内容 PAINT 文が内部で使用する

e PLAY で使うデータエリア

MCLTAB(F956H, 2) 

内容 PLAY ？クロ，あるいは DROW マク

ロのテーブルの先頭を指す

MCLFLG(F958H, 1) 

内容 PLAY/DRAW の指示

。UETAB(F959H , 24) 

内容 キューテーブル

+ 0 PUT オフセ y ト
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GET オフセッ ト

ノ〈ックアッ 70 . キャラクタ

キューの長さ

+ 4 + 5 . キューのアドレス
QUEBAK(F971H, 4) 

内容 BCKQ で使用する

VOICAQ(F975H, 128) 

内容 音声 1 のキュー (l=a)

VOICBQ(F9F5H, 128) 

内容 音声 2 のキュー（ 2 = b )

VOICCQ(FA75H, 128) 

内容 音声 3 のキュー（3 =c)

e MSX2 で追加されたワークエリア

DPPAGE(FAF5H, 1) 

内容 ディスプレイページ番号

ACPAGE(FAF6H, 1) 

内容 アクティブページ番号

AVCSAV(FAF7H, 1) 

内容 AV コ ントロールポートの保存

EXBRSA(FAF8H, 1) 

内容 SUB-ROM のスロッ ト アドレス

CHRCNT(FAF9H, 1) 

内容 バッファ 中のキャラクタのカウンタ ． ロ

－？字カナ変換で使用（値は O < = n く＝

2) 

ROMA(FAFAH, 2) 

内容 バッファ中のキャラクタを入れておくエ

リア． ロー7字カナ変換で使用

MODE(FAFCH, 1) 

内容 ロー7字カナ変換のモードスイッチと

VRAM サイズ
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3FFFH と AND をと

って設定するかどうか

のフラグ， SCREEN4

～8 ではつねに7スク

しない

l ＝ カタカナ， O ＝ひ

らがな

NORUSE(FAFDH, 1) 

内容 未使用

XSAVE(FAFEH, 2) 

内容 [ 10000000 xxxxxxxx]

YSAVE(FBOOH, 2) 

内容 [×0000000 YYYYYYYY]

I = 1 ライ ト ペンのインターラプ ト

要求あり

0000000 ＝符号なしオフセ ッ

ト

xxxxxxxx = X座標
yyyyyyyy = Y座標

LOGOPR(FB02H, 1) 

内容 ロ ジカル ・ オペレーション ・コード

e RS-232C で使うデータエリア

RSTMP(FB03H, 50) 

内容 RS-232C またはディスクのワー クエリ

ア

TOCNT(FB03H, 1) 

内容 RS-232C ルーチンが内部で使用する

RSFCB(FB04H, 2) 

内容 FB04H+O RS-232C の LOW アド

レス

FB04H+l RS-232C の HIGH アド

レス

RSIQLN(FB06H, 1) 

内容 RS-232C ルーチンが内部で使用する

MEXBIH(FB07H, 5) 

内容 FB07H+O 

FB07H+l 

FB07H+2 

FB07H+3 

FB07H+4 

OLDSTT(FBOCH, 5) 

内容 FBOCH+O 

FBOCH+l 

FBOCH+2 

RST 30H (OF7H) 

バイ ト データ

(Low) 

(Hogh) 

RET (OC9H) 

RST 30H (OF7H) 

ノぐイトデータ

(Low) 



FBOCH+3 : (Hogh) 

FBOCH+4 RET (OC9H) 

OLDINT(FB12H, 5) 

内容 FB12H +O RST 30H (OF7H) 

FB12H+l バイトデータ

FB12H+2 (Low) 

FB12H +3 (Hogh) 

FB12H +4 ・ RET (OC9H) 

DEVNUM(FB17H, 1) 

内容 RS232C ルーチンが内部で使用する

DATCNT(FB18H, 3) 

内容 FB18H+O . バイ トデータ

FB18H+l ノ〈イ ト ポインタ

FB18H+2 ・ r｛イ ト ポインタ

ERRORS(FB1BH, 1) 

内容 RS-232C ルーチンが内部で使用する

FLAGS(FB1BH, 1) 

内容 RS-232C ルーチンが内部で使用する

ESTBLS(FB1DH, 1) 

内容 RS-232C ルーチンが内部で使用する

COMMSK(FB1EH, 1) 

内容 RS-232C ルーチンが内部で使用する

LSTCOM(FB1FH, 1) 

内容 RS-232C ルーチンが内部で使用する

LSTMOD(FB20H, 1) 

内容 RS-232C ルーチンが内部で使用する

eoos が使用するデータエリア

リザーブ（FB21H～FB34H)

内容 DOS が使用する

ePLAY 文が使用するデータエリア

（以下は MSX1 と共通）

PRSCNT(FB35H, 1) 

内容 Dl ～DO 文字列パース

D7=0 1 ノマス

SAVSP(FB36H, 2) 

内容 プレー中のスタ ック ポインタを保存

VOICEN(FB38H, 1) 

内容 解釈中の現在の音声

SAVVOL(FB39H, 2) 

内容 休止のために音量を保存する

MCLLEN(FB39H, 1) 

内容 PLAY 文が内部で使用する

MCLPTR(FB3CH, 2) 

内容 PLAY 文が内部で使用する

A.4 ワークエリア一覧

QUEUEN(FB3EH, 1) 

内容 PLAY 文が内部で使用する

MUSICF(FC3FH, 1) 

内容 音楽演奏用の割り込みフラグ

PL YCNT(F840H, 1) 

内容 キューに格納きれている PLAY 文の数

．音声スタティック・データエリアからの変位

（変位は 10 進数）

METREX( +O, 2) 

内容 タイマカウントダウン

VCXLEN( +2, 1) 

内容 この音声のための MCLLEN

VCXPTR( +3, 2) 

内容 この音声のための MCLPTR

VCXSTP( +5, 2) 

内容 スタ ック ポインタの先頭を保存

QLENGX(+7, 1) 

内容 キューに格納きれるバイ ト数

NTICSX( +8, 2) 

内容 新しいカウントダウン

TONPRX( +10, 2) 

内容 ト ーンの周期を設定するエ リ ア

AMPPRX( +12, 1) 

内容 音量，エンベロープの区別

ENVPRX( +13, 2) 

内容 エンベロープの周期を設定するエ リ ア

OCTAVX( +15, 1) 

内容 オクターブを設定するエリア

NOTELX( +16, 1) 

内容 音の長きを設定するエリア

TEMPOX( +17, 1) 

内容 テンポを設定するエリア

VOLUMX( +18, 1) 

内容 音量を設定するエリア

ENVLPX( +19, 14) 

内容 エンベロープの波形を設定するエ リア

MCLSTX( +33, 3) 

内容 スタ y クの保存場所

MCLSEX( +36, 1) 

内容 初期化スタ y ク

VCBSIZ( +37, 1) 

内容 スタティ γ クパ y ファの大きさ
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．音声スタティック・データエリア

VCBA(FB41H, 37) 

内容 音声 O のスタティックデータ
VCBB(FB66H, 37) 

内容 音声 l のスタティックデータ

VCBC(FB8BH, 37) 

内容 音声 2 のスタティ γ クデータ

．データエリア

ENSTOP(FBBOH, 1) 

内容 [SHIFT +Ctr! +GRAPH＋かなキー］

によるウォームスタートを可能にするフ

ラグ （ O ＝不可能， 0 以外＝可能）
BASROM(FBB1H, 1) 

内容 BASIC テキストの存在場所を示す （O=

RAM 上， O 以外＝ROM 上）

LINTTB(FBB2H, 24) 

内容 ラインターミナルテーブル．テキスト函

面の各行の情報を保持するエリア

FSTPOS(FBCAH, 2) 

内容 BIOS の INLIN (OOBlH）で入力した行

の最初の文字の位置

CODSAV(FBCCH, 1) 

内容 カーソルが重な った部分のキャラクタを

保存するエリア

FNKSWl(FBCDH, 1) 

内容 KEY ON 時にどのファンク シ ョンキー

が表示されているか表す (1 = Fl ～F5 が

表示，。ニ F6～ FlO が表示）

FNKFLG(FBCEH, 10) 

内容 ON KEY GOSUB 文により定義された

行の実行を許可，禁止，停止するかファ

ンクションキーごとに保存するためのエ

リア . KEY ( n ) ON/OFF/STOP文に

より設定される （ O = KEY ( n ) OFF/

STOP, l=KEY(n)ON) 

ONGSBF(FBD8H, 1) 

内容 TR PT BL (FC4CH ） で待機中のイベン ト

が発生したかどうかのフラグ

CLIKFL(FBD9H, 1) 

内容 キークリ y ク ・ フラグ

OLDKEY(FBDAH, 11) 

内容 キ－7 トリクスの状態 （旧）

NEWKEY(FBE5H, 11) 

内容 キ－7 トリクスの状態 （新）
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KEYBUF(FBFOH, 40) 

内容 キーコードパ y ファ

LINWRK(FC18H, 40) 

内容 スクリーンハンドラが使う一時保存場所

PATWRK(FC40H, 8) 

内容 パターンコンパータが使う一時保存場所

BOTTOM(FC48H, 2) 

内容 笑装した RAM の先頭 （低位）番地．

MSX2 では通常 SOOOH

HIMEM(FC4AH, 2) 

内容 利用可能なメモリーの上位番地. CLEAR 

文のくメモリの上限＞によ り設定される

TRPTBL(FC4CH, 78) 

内容 割り込み処理で使うトラ ップテープル．

ひとつのテープルは 3 バイトで構成され

る 1 バイト目がON/OFF/STOP 状

態を表し，残りが分岐先のテキストアド

レスを表す

FC4CH -FC69H ( 3 *10 バイト ） • 
ON KEY GOSUB てイ吏用

FC6AH～FC6CH (3*1 バイト ） • 

ON STOP GOSUB てイ変用

FC6DH ～FC6FH (3*1 バイ ト ） • 

ON SPRITE GOSUB で使用

FC70H ～FC7EH (3*5 バイト ） • 

ON STRIG GOSUB で使用

FC7FH ~ FC81H (3 *1 バイト ） • 

ON INTERVAL GOSUB で使用

FC82H ~ FC99H • 拡張用

RTYCNT(FC9AH, 1) 

内容 BASIC が内部で使用する

INTFLG(FC9BH, 1) 

内容 Ctrl + STOP が押された場合など，」』

に 03H を入れることによ り スト ッ プす

る

PADY(FC9CH, 1) 

内容 ノマドルのY座標

PADX(FC9DH, 1) 

内容 パドルのX座標

JIFFY(FC9EH, 2) 

内容 PLAY 文が内部で使用する

INTVAL(FCAOH, 2) 

内容 インターパルの間隔. ON INTERVAL 

GOSUB 文により設定される

INTCNT(FCA2H, 2) 

内容 イ ン ターパルのためのカウンタ



LOWLIM(FCA4H, 1) 

内容 カ セ ッ ト テープからの読み込み中に使 う

WINWID(FCASH, 1) 

内容 カセ ッ ト テープからの読み込み中に使う

GRPHED(FCA6H, 1) 

内容 グラフィ ッ クキャラクタを出す時のフラ

グ(l ＝グラフィックキャラクタ， O ＝通

常の文字）

ESCCNT(FCA7H, 1) 

内容 エスケープコー ドがきてから何文字目か

をカウン ト するエ リア

INSFLG(FCA8H, 1) 

内容 挿入モードのフラグ（0 ＝通常モー ド， O

以外＝挿入モー ド）

CSRSW(FCA9H, 1) 

内容 カーソル表示の有無（O ＝表示なし＇ 0以

外＝表示あり）

LOCATE 文の＜カーソルスイ ッ チ＞に

より設定きれる

CSTYLE(FCAAH, 1) 

内容 カーソルの形（0 ＝ ・， O以外＝ ）

CAPST(FCABH, 1) 

内容 CAPS キ ーの状態（0=CAP OFF, 0以

外＝CAP ON) 

KANAST(FCACH, 1) 

内容 かなキーの状態（O ＝かな OFF, 0以外

＝かな ON)

KANAMD(FCADH, 1) 

内容 かなキー配夢Jj の状態（ 0 = 50 音配夢lJ, 0 

以外＝ JIS 配列）

FLBMEM(FCAEH, 1) 

内容 BASIC プロ グラムをロード中は O

SCRMOD(FCAFH, 1) 

内容 現在のスク リ ーンモー ドの番号

OLDSCR(FCBOH, 1) 

内容 スク リーンモード保存エリア

CASPRV(FCB1H, 1) 

内容 CAS ：が使う文字保存場所

BRDATR(FCB2H, 1) 

内容 PAINT で使用する境界色のカラーコー

ド . PAINT 文のく境界色＞で指定さ れ

る

GXPOS(FCB3H, 2) 

内容 X座標

GYPOS(FCBSH, 2) 

内容 Y座標

A.4 ワークエリア一覧

GRPACX(FCB7H, 2) 

内容 グラフィックアキュムレータ（X座標）

GRPACY(FCB9H, 2) 

内容 グラフィックアキュム レータ（Y座標）

DRWFLG(FCBBH, 1) 

内容 DRAW 文で使用するフラグ

DRWSCL(FCBCH, 1) 

内容 DRAW スケーリ ングファクタ（O ＝スケ

ー リングしない， O以外＝する）

DRWANG(FCBDH, 1) 

内容 DRAW するときの角度

RUNBNF(FCBEH, 1) 

内容 BLOAD 中， BSAVE 中， どちらでもな

い， のいずれかを表すフラグ

SAVENT(FCBFH, 2) 

内容 BSA VE の開始番地

EXPTBL(FCC1H, 4) 

内容 拡張スロ ッ ト 用のフラグテーブル． 各ス

ロ ッ トの拡張の有無

SL TTBL(FCCSH, 4) 

内容 各拡張ス ロ ッ ト レジスタ用の，現在のス

ロ ッ ト 選択状況

SL TATR(FCC9H, 64) 

内容 各スロッ ト用に属性を保存する

SL TWRK(FD09, 128) 

内容 各ス ロ ッ ト 用に特定のワークエ リ アを権

保する

PROCNM(FD89H, 16) 

内容 拡張ステー トメント（CALL 文の後），

拡張デバイス（OPEN の後）の名前が入

る . 0 は終わり

DEVICE(FD99H, 1) 

内容 カー ト リ ッジ用の装置識5.J lj に使用する

．フック

H. KEYl(FD9AH) 

意味 MSXIO 割り込み処理の始め

使用目 的 RS-232C などの割り込み処理を追加す

る

H TIMl(FD9FH) 

意味 MSXIO タイマ割り込み処理

使用目的 タイマ一割り込み処理を追加するため

H. CHPH(FDA4H) 

意味 MSXIO CH PUT (1文字出力）の始め

使用目的 他のコンソール出力義置をつなぐため
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H. DSPC(FDA9H) I 使用目的 他のコンソール入力装置や他の入力方式

意味 MSXIO DSPCSR （カーソル表示）の始め | を使うため

使用目的 他のコンソール出力装置をつなぐため I H. INLl(FDE5H) 
H ERAC(FDAEH) I 意味 MSXINL INLIN ( 1 行入力）の始め

意味 MSXIO ERACSR （カーソル消去）の始 | 使用目的 他のコンソール入力装置や他の入力方式

め | を使うため

使用目的 他のコンソール出力装置をつなぐため I H ONGO(FDEAH) 

H. DSPF(FDB3H) I 意味 MSXSTS INGOTP(ON GOTO）の 始

意味 MSXIO DSPFNK （ファンクションキー

表示）の始め

使用目的 他のコンソール出力装置をつな ぐため

H. ERAF(FDB8H) 

意味 MSXIO ERAFNK （ファンクションキー

消去）の始め

使用目的 他のコン、ノール出力装置をつなぐため

H. TOTE(FDBDH) 

意味 MSXIO TOTEXT （函商をテキストモ

ードにする）の始め

使用目的 他のコンソール出力装置をつなぐため

H. CHGE(FDC2H) 

意味 MSXIO CHGET(l文字取り出し）の始

ゲ〉

使用目的 他のコンソール出力装置をつなぐため

H INIP(FDC7H) 

意味 MSXIO I N IPAT （文字パターンの初期

化）の始め

使用目的 他の文字セ ッ トを使うため

H KEYC(FDCCH) 

意味 MSXIO KEY COD （キーコード変換）の

始め

使用目的 他のキー配置を使うため

H KYEA(FDD1H) 

意味 MSXIO NM！ルーチン（Key Easy）の始

め

使用目的 他のキー配置を使うため

H NMl(FDD6H) 

意味 MSXIO NM！ （ノンマスカブルインタラ

プト）の始め

使用目的 NM！ 処理をするため

H PINL(FDDBH) 

意味 MSXINL PIN LIN (1行入力）の始め

使用目的 他のコンソール入力装置や他の入力方式

を使うため

H QINL(FDEOH) 

意味 MSXINL QIN LIN （”？”を表示して 1

行入力）の始め
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使用目的他の割り込み処理装置を使うため

H. DSKO(FDEFH) 

意味 MSXSTS DSKO $ （ディスク出力）の始

め

使用目的 テyイスク装置を接続するため

H SETS(FDF4H) 

意味 MSXSTS SETS （セ ッ ト アトリピユ

ート ）の始め

使用目的 テyィスク装置を接続するため

H. NAME(FDF9H) 

意味 MSXSTS NAME（リネーム）の始め

使用目的 ディスク装置を接続するため

H KILL(FDFEH) 

意味 MSXSTS KILL（ファイルの削除）の始

め

使用目的 テ・ィスク装置を接続するため

H IPL(FE03H) 

意味 MSXSTS IPL （初期プロ グラムの ロー

ド）の始め

使用目的 ディスク装遣を接続するため

H COPY(FE08H) 

意味 MSXSTS COPY （ ファイルのコピー）の

始め

使用目的 ディスク装置を接続するため

H CMD(FEODH) 

意味 MSXSTS CMD（拡張コマンド）の始め

使用目的 ディスク装置を接続するため

H. DSKF(FE12H) 

意味 MSXSTS DSKF（ディスクの空き）の始

め

使用目的 ディスク装置を接続するため

H DSKl(FE17H) 

意味 MSXSTS DSKI （テ9イスク入力）の始め

使用目的 ディスク装置を接続するため

H ATTR(FE1CH) 

意味 MSXSTS A TTR $ （アトリビュート）

の始め

使用目的 ディスク装置を接続するため



H LSET(FE21H) 

意味 MSXSTS LSET （左詰め代入）の始め

使用目的 ディスク装置を接続するため

H. RSET(FE26H) 

意味 MSXSTS RSET（左詰め代入）の始め

使用目的 テ・ィスク装置を接続するため

H FIEL(DE2BH) 

意味 MSXSTS FIELD （フィ ールド）の始め

使用目的 ディスク装置を接続するため

H . MKI $ (FE30H) 

意味 MSXSTS MKI $ （盤数作成）の始め

使用目的 ディスク装置を接続するため

H MKS$ (FE35H) 

意味 MSXSTS MKS$ （単精度実数作成）の

始め

使用目的 ディスク装置を接続するため

H. MKD$ (FE3AH) 

意味 MSXSTS MKD $ （倍精度実数作成）の

始め

使用目的 ディスク装置を接続するため

H. CVl(FE3FH) 

意味 MSXSTS CVI （整数変換）の始め

使用目的 ディスク装置を接続するため

H. CVS(FE44H) 

意味 MSXSTS CVS （単精度実数変換）の始め

使用目的 ディスク装置を接続するため

H . CVD(FE49H) 

意味 MSXSTS CVD （倍精度実数変換）の始

め

使用目的 ディスク装置を接続するため

H GETP(FE4EH) 

意味 SPDSK GETPTR （ファイルポインタ取

り出し ）

使用目的 ディスク装置を接続するため

H. SETF(FE53H) 

意味 SPCDSK SETFIL （ファイルポインタ設

定）

使用目的 ディスク装置を接続するため

H. NOFO(FE58H) 

意味 SPDSK NOFOR (OPEN 文に FOR がな
) 

、hv 

使用目的 テeイスク装置を接続するため

H NULO(FESDH) 

意味 SPCDSK NULOPN （空きファ イ ルをオ

ープン）

使用目的 ディスク装置を接続するため

A.4 ワークエリア一覧

H. NTFL(FE62H) 

意味 SPCDSK NTFLO （ファ イ ル番号が O で

ない）

使用目的 ディスク装置を接続するため

H. MERG(FE67H) 

意味 SPCDSK MERGE （フ。ロ グラムファイル

のマージ）

使用目的 ディスク装置を接続するため

H. SAVE(FE6CH) 

意味 SPCDSK SA VE （セープ）

使用目的 ディスク装置を接続するため

H. BINS(FE71H) 

意味 SPCDSK BIN SA V （機械語セーブ）

使用目的 ディスク装置を接続するため

H. BINL(FE76H) 

意味 SPCDSK BINLOD（機械語ロー ド）

使用目的 テyィスク装置を接続するため

H. FILE(FD7BH) 

意味 SPCDSK FILES （ファイル名の表示）

使用目的 ディスク装置を接続する ため

H. DGET(FE80H) 

意味 SPCDSK DGET （テーイスク GET)

使用目的 ディスク装遣を接続するため

H . FILO(FE85H) 

意味 SPCDSK FILOUl （ファイル出力）

使用目的 ディスク装置を接続するため

H. INDS(FE8AH) 

意味 SPCDSK INDSKC （ディスクの属性 を

入力）

使用目的 ディスク装置を接続するため

H. RSLF(FE8FH) 

意味 SPCDSK 前向 ド ライブを再び選択す

る

使用目的 ディスク装置を接続するため

H. SAVD(FE94H) 

意味 SPCDSK 現在選択している ド ラ イ ブ

を保存する

使用目的 ディスク装置を接続するため

H. LOC(FE99H) 

意味 SPCDSK LOC 関数（場所を示す）

使用目的 ディスク装置を接続するため

H. LOF(FE9EH) 

意味 SPCDSK LOF 関数（ファ イルの長さ）

使用目的 ディスク装置を接続するため

H EOF(FEA3H) 

意味 SPCDSK EOF 関数（ファイルの終わ り ）

使用目的 ディスク装置を接続するため
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H FPOS(FEA8H) 

意味 SPCDSK FPOS 関数（ファイルの場所）

使用目約 ディスク裳置を接続するため

H BAKU(FEADH) 

意味 SPCDSK BAKU PT （パックアップ）

使用目的 ディスク装置を接続するため

H. PARD(FEB2H) 

意味 SPCDEV P ARD EV （装置名の取り出

し ）

使用目的 論理装置名を拡張する ため

H. NODE(FEB?H) 

意味 SPCDEV NODEVN （装置名 なし）

使用目的 省略装置名を他の装置に設定する

H. POSD(FEBCH) 

意味 SPCDEV POSDSK 

使用目的 ディスク装置を接続するため

H DEVN(FEC1H) 

意味 SPCDEV DEVN AM  （装置名の処理）

使用目的 論理装置名を拡張するため

H. GEND(FEC6H) 

意味 SPCDEV GENDSP （装置割 り 当て）

使用目的 論理装置名を拡張するため

H. RUNC(FECBH) 

意味 BIMISC RUNC (RUN のためのク リ ア）

H. CLEA(FEDOH) 

意味 BIMISC CLEARC (CLEAR 文のための

ク リ ア）

H. LOPD(FED5H) 

意味 BIMISC LOPDFT （繰り返しと省略値

の設定）

使用 目的 変数に他の省略値を使う ため

H. STKE(FEDAH) 

意味 BIMISC STKERR （ スタ ッ クエラー）

H ISFL(FEDFH) 

意味 BIMISC ISFLIO （ ファ イ ルの入出力か

どうか）

H OUTD(FEE4H) 

意味 BIO OUTDO (OUT を実11' )

H. CRDO(FEE9H) 

意味 BIO CRDO (CRLF を実行）

H . DSKC(FEEEH) 

意味 BIO DSKCHI （ディ スクの属性を入力）
H. DOGR(FEF3H) 

意味 GENGRP DOGRPH （グラフィ y ク処理

を実行）

H. PRGE(FEF8H) 

意味 BINTRP PRGEND （プロ グラム終了）
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H ERRP(FEFDH) 

意味 BINTRP ERRPRT （エラー表示）

H. ERRF(FF02H) 

意味 BINTRP 

H READ(FFO?H) 

意味 BINTRP READY 

H. MAIN(FFOCH) 

意味 BINTRP MAIN 

H DIRD(FF11H) 

意味 BINTRP DIRDO （；ダイレク ト ステート

メ ン ト 実行）

H FINl(FF16H) 

意味 BINTRP 

H FINE(FF1BH) 

意味 BINTRP 

H. CRUN(FF20H) 

意味 BINTRP 

H CRUS(FF25H) 

意味 BINTRP 

H. ISRE(FF2AH) 

意味 BINTRP 

H. NTFN(FF2FH) 

意味 BINTRP 

H NOTR(FF34H) 

意味 BINTRP 

H. SNGF(FF39H) 

意味 BINTRP 

H NEWS(FF3EH) 

意味 BINTRP 

H. GONE(FF43H) 

意味 BINTRP 

H CHRG(FF48H) 

意味 BINTRP 

H RETU(FF4DH) 

意味 BINTRP 

H PRTF(FF52H) 

意味 BINTRP 

H . COMP(FF57H) 

意味 BINTRP 

H. FINP(FF5CH) 

意味 BINTRP 

H TRMN(FF61H) 

意味 BINTRP 

H FRME(FF66H) 

意味 BINTRP 

H . NTPL(FF6BH) 

意味 BINTRP 



H EVAL(FF70H) 

意味 BINTRP 

H. OKNO(FF75H) 

意味 BINTRP 

H. FING(FF7AH) 

意味 BINTRP 

H. ISMl(FF7FH) 

意味 BINTRP !SMID $ (MID S かどうか）

H. WIDT(FF84H) 

意味 BINTRP WIDTHS(WIDTH) 

H . LIST(FF89H) 

意味 BINTRP LIST 

H. BUFL(FF8EH) 

意味 BINTRP BUFLIN （バッフアライン）

H. FRQl(FF93H) 

意味 BINTRP FRQINT 

H. SCNE(FF98H) 

意味 BINTRP 

H. FRET(FF9DH) 

意味 BISTRS FRETMP 

H PTRG(FFA2H) 

意味 BIPTRG PTRGET （ポ イ ンタ取り 出 し）

使用目的 省略値以外の変数を使用する ため

H. PHYD(FFA7H) 

意味 MSXIO PHYDIO （物理ディスク入 出

力）

使用目的 ディスク装置を接続するため

H. FORM(FFACH) 

意味 MSXIO FORMAT （ディスクをフォ ー

°？•／ 卜 する）

使用目的 ディスク装置を接続するため

H. ERRO(FFB1H) 

意味 BINTRP ERROR 

使用目的 アプ リ ケーション ・ プロ グラムのエラー

処理

H LPTO(FFB6H) 

意味 MSXIO LPTOUT （プリンタ出力）

使用目的 省略値以外のプリンタを使うため

H LPTS(FFBBH) 

意味 MSXIO LPTSTT （プ リ ンタの状態）

使用目的 省略値以外のプ リ ンタを使うため

H. SCRE(FFCOH) 

意味 MSXSTS SCREEN 文の入口

使用目的 SCREEN 文を拡張するため

H PLAY(FFC5H) 

意味 MSXSTS PLAY 文の入口

使用目的 PLAY 文を拡張するため

A.4 ワークエリア一覧

．拡張 BIOS 用

FCALL(FFCAH) 

内容 拡張BIOSが使用するフ ック

DISINT(FFCFH) 

内容 DOS が使用する

ENAINT(FFD4H) 

内容 DOS が使用する
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A.6 1/0マップ
00 H ~ 3 FH ユーザ一定義

40H-7FH リザーフ

80 H ~ 87H RS-232C用

80H 8251 データ

8 1 H 8251 ステータス／コマンド

82H ステータス リード／インターラプトマスク
83H 未使用

84H 8253 

85H 8253 

86H 8253 

87H 8253 

88H-8BH MSXlアダプタのためのVDP( V9938 ） 用 1 /0ポート
ここはMSXl に V9938 をのせたときの 1 /0 となります.VDP を直接1/0 アクセスする場合は必
ずメイン ROMの 6番地と 7番地を調べ，ポートアドレスを確認して下さい．

8CH-8DH モデム用

8EH-8FH リザーフ

90H-91H プリンタポー 卜
90H ヒ’ッ 卜 O ストロープ出力（ライト）

ビット l ステータス入力（リ ード）
9 1 H プリ ントデータ

92H-97H リザーブ

98H-9BH VDP( V9938 ) MSX2用
98H VRAMアクセス

99H コマンドレジスタアクセス

9AH ノ T ［...－ ツ トレジスタアクセス （ ライトのみ）

9BH レジスタ間接指定（ライトのみ）

9C H ~ 9 FH リザーブ

AOH-A3H サウンドジェネレータ（AY-3-8910) 

AOH アドレスラ ッチ

A 1 H データライト

A2H データリード

A4H ~ A7H リザーフ

A8H-ABH パラレルポート （ 8255 )
ASH ポー卜 A

A9H ポー卜 B

AAH ポー卜 C

ABH モードセッ ト

ACH-AFH MSXエンジン（ 1チップMSX 1/0) 

BOH-B3H 拡張メモリ（ソニー仕様）（8255)
BOH ポート A，アドレス（ AO-A?)

B 1 H ポート B，アドレス（A8-Al0, Al3-Al5), コ ン トロール， R/W
B2H ポー ト C，アドレス （ Al トAl2 ） ，データ （DO-D7) 

B3H モードセ ッ ト

B4H-B5H CLOCK-IC ( RP-5C01) 

B4H アドレスラ ッチ

B5H 宇－7
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A .6 1/0マッブ

B6H-B7H リザーフ

B8H-BBH ライトベンコ ント ロール（サンヨーイ士様）

B8H リード／ライト

B9H リ ード／ライト

BAH リード／ライト

BBH ライ 卜 のみ

BCH-BFH VHDコ ント ロール（JVC) (8255) 

BCH ポート A

BDH ポート B

BEH ポー ト C

BFH モードセッ ト

COH-ClH MSXオーディオ

C2H-C7H リザーブ

C8H ~ C FH MSXインターフェイス

DOH-D7H フロッピーテ’ィスク コ ン トローラ （ F[] C)

フ ロ ッピーテ’ィ スクコ ン トローラは外部からの信号によって遮断される機能を持つような仕

様になっており ， FDCがアクセスされるときに限って使用可能となります． この機構により，

システムが複数の異なる FDCイ ンターフ ェイ スを扱う ことが可能になります．

D8H ~ D9H 漢字ROM（東芝仕様）

D8H b5-b0 下位アドレス（ライトのみ）

D9H b5-b0 上位アドレス（ライト）

b7-b0 データ（ リ ー ド）

DAH-DBH 漢字のための将来の拡張用

DCH-F4H リザーフ

F5H システムコントロール（ライトのみ）

ヒ’ッ トを 1 にすることにより 1 /0デバイスが使用可能になります

bO 漢字ROM

bl 漢字のためリザーブ

b2 MSXオーディオ

b3 スーノ Tーイ ンポーズ

b4 MSXインターフェイス

b5 RS-232C 

b6 ライトペン

b7 CLOCK-IC ( MSX2のみ実装）

内蔵あるいはカートリ ツジにより接続された1/0テ’パイ スの衝突をさけるためのヒ’ッ ト．こ

れによって内蔵のデバイスを無効にすることができます. B I OSの初期化時に，外部テ’パイスが

無ければ内部テ’パイスを有効にします．ここは，アプリケーションプログラムが読み書きしては

いけません．

F6H カラーパス1/0

F7H A/Vコ ント ロール

bO オーディオ R L ミキシング ON （ライ ト）

bl オーディオ L L ミキシング OFF （ラ イト ）

b2 ビデオ入力の選択 し 2lp RGB （ラ イト ）

b3 ビデオ入力の検出 L 入力なし （ リード）

b4 AV コ ント ロール L TV （ラ イト ）

b5 Ym コントロール L TV （ライト）

b6 VDPレジスタ ー 9のビッ ト 4の反転 （ ライト ）

b7 VDPレジスター 9のビット 5の反転 （ ライト ）

F8H-FBH リザーフ

FC H ~ F FH メモリーマッパー

391 



APPENDIX 

A.7 力一トリッシハートウェアイ土木美

第 5 部 7 章ではカートリ ッ ジ ROM 内に収める ソフ トウェアの作成法を説明しましたが，実際

にカートリ ッジを製作する場合には， ここに示したハードウェア仕様を参考にして くださ い．

List A. I MSX ROM Cartridge Header to start by H.STKE 
! this program must link し ist 5. 15 l 

.============================================================ 

SNS DEL 

SNS~lAT 

H.STKE 

I NIT: 

392 

S凶 I tch 

EQU 

BIOS 

EQU 141 H 

System work area 

EQU 自 FEDAH 

External symbol 

EXTRN 
EXTRN 

Header 

ASEG 
ORG 
DB 
DUI 
DUI 
DUI 
DUI 
DUI 
DUI 
DUI 

START 
GTSし I @

4000H 
41H, 42H 
!NIT 
日

日
目

白
自

由

;Sense DEL key not to start 

;sense key in real ti me 

;Hook for auto start 

;Address to start 
;Get my slot address 

;No STATEMENT 
;No DEVICE 
;No TEXT 

!NIT : set H.STKE and return 

IF 
LD 
CALL 
BIT 
RET 
ENDIF 

SNSDEL 
A.8 
SNSMAT 
3.A 
z 

;Read 8th row 
;Read key 
;DEL key 
:Return if DEし pressed
;JF SNSDEL 



A.7 力一卜リ ッジノ1ードウェア

LD 
LD 
DI 
LD 
CALL 
INC 
LD 
LD 
INC 
LD 
INC 
LD 
El 
RET 

END 

HL. H.STKE 
A. 日F?H

I HLl, A 
GTSLI@ 
HL 
I HLl, A 
DE. START 
HL 
I HLl. E 
HL 
<HL ＞.。

;Hook for auto start 
;”RST 3 自 H" instruction 
;For fale safe 

; [Al = my slot address 

;Set start address 

; List A.2 MSX ROM Cartridge Header to get work area from HIMEM 

.================================================================ 

Sr¥ SD EL 

MYlilORI¥ 

RSLREG 
SNSMAT 
CALBAS 

MEr.1s1z 
VARTAB 
ST I¥ TOP 
TEMP 
日AXFIL
FIL TAB 
NULBUF 
BOTTOM 
H 11.IEM 
EXPTBL 
SLTlilRI¥ 
H.CLEA 

COMP AR 

SFCOND 
.XALL 
.RADIX 

5凶 it c h

EQU 

Constant 

EQU 

BIOS 

EQU 
EQU 
EQU 

ll:l 

1024 

138H 
141 H 
159H 

System work area 

EQU 
EQU 
EQU 
EQU 
EQU 
EQIJ 
EQU 
EQU 
EQU 
EQU 
EQU 
EQU 

MACROS 

MACRO 
RST 
ENDM 

日 F672H

0F6C2H 
自F674H
0F6A7H 
自 F85FH
日F860H
0F862H 
0FC48H 
0FC4AH 
0FCCIH 
日 FD09H
日 FED自H

2 日H

:sense DEL key not to start 

;Length of my work area to request 

;Get primary slot register 
;Sense key in real time 
;Call BASIC interpreter 

;To save text pointer 

;Hook to get work area 

;Compares HL with DE 

393 



APPENDIX 

- . 
BIOS t.1ACRO ADDRESS 

CALL ADDRESS :Will be change for DOS version 
ENDM 

Header 

CSEG 
ASEG 
ORG 4000H 
DB 41H. 42H 
Dlil !NIT 
Dlil 。 :No STATEMENT 
Dlil 日 ;No DEVICE 
Dlil 日 :No TEXT 
Dlil 自

DW 日

DW 日

!NIT set H.CLEA and return 

IN 1 T: 
IF SNS DEL 
LD A.8 :Read 8th row 
CALし SNSMAT ;Read l<ey 
BIT 3.A :DEL l<ey 
RET z :R巴 turn if DEし pressed
END IF :IF SNSDEL 

しD HL. H.CLEA :Hool< to get worl< area 
LD A. 0F7H ; "RST 30H ＇・ lnstructi on 
DI ;For fale safe 
LD < HLl, A 
CALL GT.Sし I@ ;[AJ =my slot address 
INC Hし
LD < HLJ. A 
LD DE. START ;Set start address 
INC HL 
しD < HLJ. E 
INC HL 
LD < Hし l' D 
El 
RET 

Called by H.CLEA 
Set worl< area 

START. 
LD <TEMP l. HL :Save [HLJ 
Dl :For fail safe 
LD B.5 
しD HL.H.CLEA 
しD A. 0C9H ; RET inst rue ti on 

CLHOQI¥: 
LD < HLJ .A :Clear H.CLEA 
INC HL 
DJNZ CLHOOK 
El 

LD HL.MYWORK :How many memory to request 
CALL WORKH@ :Change HIMEM 

[Hし J = <HIMEMl = start address of my worl< area 
[ HL l ＝日 l f out of memory 
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t¥OROOf.l: 

LI MHI ~l 

¥LIORl¥H@: 

A.7 力一卜りッジハードウェア

CALL DEFILE :Move stack and FCB 

Note that DEFILE changes stack pointer 

しD
JP 

I X,702日H

CALBAS 
:Return address 
:Go to BASIC. 

!'Jole lhat H .CLEA 凶 i II be called again. 

Make sure that H.CLEA is cleared by 'RET'. 

BOTTOl.1 became greater tha n 日 DFFFH, there is 

no RAM left to be allocated. 

LD HL, 0 
CALL ¥LISL¥111@ :Clear slo t 凶ork

JR ¥LIORKBEND :Retur n 目 ln [HLJ 

ENDlf" : lF USE¥LIORKB OR USE¥LIORKH 

lF USE¥LIORl¥H 

WORKH allocate 111ork area from HlMEM 
Cmy slot workl ＜ ー＜ n ew HIMEMJ 

Entry HL required memory size 

Return HL start address of my work erea = new HIMEM 

自 l f can not al locate 
Modify None 
日ote This routine shoud be called by H.STKE not by !NIT. 

EQU 自C4日目H :Lower limit of HIMEM for fale safe 

PじBLI C ¥LIORKH@ 

PUSH DE 
PUSH BC 
PUSH AF 

EX DE.Hし : rDEJ = Size 
LD HL. CHIMEMl :Get current RAM top 

XOR A :Clear carry 
SBC HL. DE : [HLJ = new HIMEM 

JR C. NOROOM :HIMEM ＜自
EX DE. Hし : rDEJ = ne111 HI MEM 

LO HL. LIMHIM ；し0111er limit of HIMEM 

XOR A :Clear carry 

SBC Hし， DE 
JR NC. NOROOM :HIMEM ＜し lMHIM 
EX DE. HL : [HLJ = new HI MEM 
CALL WSL¥111@ :save HIMEM to slot 111ork 

しD ! HIMEMl. HL ;Update HIMEM 
JR WORK BEND 
ENDIF ; IF USE¥LIORKH 

DEFILE : re-build file structure 

Original program is in !NIT.MAC 

Changed to set workerea at H.CLEA 
~.1AXFI L = I 
String space= 2自由
by nao-i on 3. Feb .• 1986 

Entry !HIMEMl 
CSTKTOPl 
!MEMSIZl 
!VARTABl 
lAl 

Ne111 HIMEM 
To kno111 string space if not STR2日目

To kno111 string space if not STR200 

To check free space if CHKOME 
Ne111 MAXFIL if not FILMAXI 
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Return <MAXFILl 
<FILTABl 
<MEMSIZ.l 
<STKTOPl 
!NULBUFl 

Modify AF. BC. DE. HL. SP 

Constant 

Note This routine changes stack pointer. 

NU~1LEV EQU 60 
FILしEN EQU 265 
FL.BUF EQU 9 

Switch 

MAXFILI EQU I 
STR2日目 EQU I 
CHKm.1E EQU 日

IF CHKOME 
EXTRN OMERR 
ENDIF 

DEFILE. 
!FE 
PUSH 
ENDIF 
LD 
IF 
しD
ADD 
ELSE 
LD 

DEF l し 1 ・

F
E
F

h

F
且

F
r

y
－

Fじ

t
l
E
I
H
n
u
n

－
－

D

C

D

S

R

C

D

E

P

O

S

E

S

D

O

D

 

D
E
P
N
X
F
D
L
o
o
n
u
B
N
F
O
N
U
F
U
N
F
D
D
D
D
D
D
 

A
D
J
E
E
l

し

E
L
L
X
S
E

I
－

P
E
P

I

P
E
l

し

A
L
L
L
A

MAXFILI 
AF 

Hし， !HIMEMJ 
MAXFILI 
DE.655J6-FILLEN*2-4 
HL.DE 

DE.65536-FILLEN-2 

HL.DE 
A 
P.DEFILI 

DE.HL 
STR2自由
HL.20 自

BC. < STl¥TOP l 
HL. <MEMSIZ.l 
A 
HL.BC 

MAXFILI 
AF 

HL 
MAXFIL! 
AF 

CHKOME 
BC.2養NUMLEV+20
HL.BC 
B.H 
C.L 
HL. !VARTABl 
HL.BC 

;MAXF l しE = I 
;String space is 20 日 Byte
;Check “ Out of memor y ” 

:Entry o f ” Out of memory ” 

:Save new MAXF I し
: IF｣ MAXF!Ll 

: l H Ll = ! H I MEM l - F I ししEN - 2 

; IF MAXFILI 
; DE: =FI しTAB
;String space is fixed 

;Get current string space in BC 

:Clear carry 
; lHし J = !MEMS!Zl - <STKTOPl 
; IF STR200 

;Restore new MAXFIL 
:!FE MAXFlL! 
:Save current string space 

:Save ne凶 MAXFlL
; I FE MAXF I し l

:Get end of program 
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DSf\FLし：

COMP AR 
.JP 
ENDIF 
IF 
しD
ELSE 
POP 
ENDIF 
しD
LD 
LD 
LD 
DEC 
DEC 
LD 
POP 
XOR 
SBC 
LD 
DEC 
DEC 
POP 
しD
PUSH 
IF 
LD 
LD 
ELSE 
LD 
LD 
INC 
LD 
ADD 
ENDJF 
ADD 
EX 
PUSH 
LD 

LD 
INC 
LD 
INC 
EX 
LD 
ADD 
EX 
DEC 
.JP 
POP 
L.D 
ADD 
LD 
RET 

END 

NC.OMERR 

IAAXFILI 
A. I 

AF 

C MAXFI Ll, A 
L.E 
H.D 
CFILTAB>.HL 
HL 
HL 
l MEMS I Z l • HL 
BC 
A 
HL. BC 
l STKTOP l , HL 
Hし
HL 
BC 
SP.HL 
BC 
MAXFILI 
A. I 
HL. 4 

A. lMAXF!Ll 
L.A 
L 
H ，日

HL.HL 

HL.DE 
DE.HL 
DE 
BC.F I ししEN

l HLl, E 
HL 
l HLl. D 
HL 
DE.HL 
l HLJ •自
HL.OC 
DE.HL 
A 
P .DSKFしし
HL 
BC.FL.BUF 
Hし .BC
l NULBUF l , HL 

A.7 カートリ ッジノ＼ードウエア

:Enough breathing room? 
:No 
: IF CHKOME 

:Mal<e sure MAXFIL = I 

:Restore new MAXF I し
; IF MAXF!Ll 

; [Hし J = EDE J = C H I MEM l 
:Pointer to first FCB 

-FILLEN - 2 

; [Hし J = CH I MEM l - FI LLEN - 4 

:Restore current string space 
;Clear carry 

; [HLJ = lHIMEMl - FILLEN - 4 ・＜ string size> 

; Get return address 
:Set new temporary stacl< 

; [AJ = MAXF l し
: [Hし J = MAXF i し後 2 + 2 

;[HLJ = lMAXF I し｝・f 2 + 2 
; IF MAXFJLI 
:Add FILTAB to get start of FCB ・ 5

:DE=Address of first FCB 
:Address of first FCB l 韓日）

:Mal<e it lool< closed 

:Restore address of first FCB 

:Get address of buffer for file 韓日
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・カートリッジパス信号線表

ピンNo. 名称 1/0孫 ピンN。 名称 1/0擬

1 CSl 。 2 CS2 。

3 CS12 。 4 SLTSL 。

5 予備 誕 1 6 RFSH 。

7 WAIT 縦 2 8 INT 灘 2

9 Ml 。 10 BUSDIR 

11 IORQ 。 12 MERQ 。

13 WR 。 14 RD 。

15 RESET 。 16 予備 "¥ 
17 A9 。 18 Al5 。

19 All 。 20 AlO 。

21 A7 。 22 A6 。

23 Al2 。 24 A8 。

25 Al4 。 26 Al3 。

27 Al 。 28 AO 。

29 A3 。 30 A2 。

31 A5 。 32 A4 。

33 Dl 1/0 34 DO 1/0 

35 D3 1/0 36 D2 1/0 

37 05 1/0 38 D4 1/0 

39 07 1/0 40 D6 1/0 

41 GND 42 CLOCK 。

43 GND 44 SWl 

45 +5V 46 SW2 

47 +5V 48 + 12V 

49 SUNDIN 50 -12V 

｜ ｜ 人一一一一一一山
γ］］］］］］］］］］］］］］］］］］］］］］］γ 
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A.7 カートリ ッジハードウェア

・スロットのタイミングチャート

I M1 サイクル基本スロット ｜

Tl T2 TW T3 T4 

CPU clock 

Slot clock 

A。～A10

MREQ 

RD 

D。～D,

Ml 

RFSH 

SLTSL 

cs 

WAIT 

I M1 サイクル拡張スロット ｜

Tl T2 TW T3 T4 

L_I L 
CPU clock 

Slot clock 

A。～A,.

MREQ 

RD 

D。～D,

Ml 

RFSH 

SLTSL 

cs 
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｜ メモリサイクル基本スロット ｜ Tl T2 T3 

CPU clock 

Slot clock 

A。～A15 

MREQ 

SLTSL 

cs 

WAIT 

WR 

D。～Dァ

RD 

D。～o,

｜ メモリサイクル拡張スロット ｜ Tl T2 T3 

CPU clock 

Slot clock 

A。～A"

MREQ 

SLTSL 

cs 

WR 

D。～o,

195 

RD 

D。～o,

400 



I 1 /0サイクル基本スロット ｜

Tl 

CPU clock 

Slot clock 

A。～A15 

IOREQ 

WAIT 

WR 

D。～o,

RD 

D。～o,

BUSDIR 

I 1/0サイクル拡張スロット ｜

Tl 

CPU clock 

Slot clock 

A。～A 1s

IOREQ 

WR 

D。～o,

RD 

D。～o,

BUSDIR 

A.7 力一卜リ ッジハードウエア

T2 TW T3 

T2 TW T3 
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・拡張スロットセレク卜信号作成田路例

402 

BUSDIR 

DATA BUS 

IORQ 

ADDRESS BUS 

SLTSL 

カートリッジスロ ット鉱張BOX



同育主百

再百

5百SL

FFFF 

8255 

PAO 

PA1 

PA2 

PA3 

PA4 

PA5 

PA6 

PA? 

同百E否

WR 

SLTSL 

CLR 

RESET 

CSOL 

CSOH 

CS1L 

CS1H 

CS2L 

CS2H 

CS3L 

CS3H 

74LS 153 

1CO 

2CO 

1C1 

2C1 

1C2 

2C2 

1C3 

2C3 

A 

B 

1G 

2G 

＇，~~；~b」7~~s153 139 

1Y A YO 
2Y B Y1 

Y2 
G Y3 

lY A 

2Y B 

A.7 力一卜リッジハードウエア

74LS 139 

vop 

Yl む

Y？わ

FFFF 

RFSH 

MREQ 

SLTSLO 

SLTS1 

SLTS2 
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・カートリッジ寸法

守主
6 1 ←一一一（副カー ト リ ッジ中心と

基板中心のずれ

404 



カ トリッジハードウェアA.7 

町
田
F

4 

46 

α3 
σ3 

・コネクタ一寸法例

78.11 土 0.25

ヨ
66.04ｱ0.25 

回
N
O
川
村

田
寸
由

405 
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.. 

r1 W1f l111111111111111 1 1111 111 1111111111111111111!1~p 

コネ クタ（例） Tl(carp)H4211 ＊＊ー25

* 4selectable 
，主）カートリッジのコネク？側の端から

44mm以内の部分に突起（スイッチE

コネク？等）を付けてはいけません．

均
価
S

盛
ム
、
蝋

寸
寸

+0.7 
109 0 



A.8 コントロ－）レコード’表

コー ド コード 機 自E 対応キー
(10進） (16進）

。 OOH [illI) ＋固

1 0 1 H グラフイツクキャラクタの入出力時のヘッダ [illI) ＋囚

2 02H カーソルを直前の語の先頭へ移動 [illI) ＋固

3 03H 入力待ち状態を終了する [illI] ＋固

4 04H 巨回＋固
5 05H カーソル以下を削除 [illI) ＋巴

6 06H カーソルを次の語の先頭へ移動 巨ill] ＋巴
7 0 7 H スピー力を鳴らす（BEEP文と同じ ） [illI) ＋固

8 08H カーソルの一つ前の文字を削除する [illI) ＋固または困

9 09H 次の水平タブ位置へ移動 匡ill] ＋巴または困

10 OAH 行送リ（ラインフィード） [illI) ＋囚

11 OBH カーソルをホームポジション（左上）に戻す [illI) ＋図または 〔豆田

12 OCH 画面をクリアし，カーソルをホームポジションに戻す [illI) ＋巴または困

13 ODH カーソルを左端に戻す（キャリッジリターン） 巨ill] ＋固または I RETURN I 

14 OEH カーソルを行末へ移動 巨ill] ＋囚

15 OFH [illI) ＋固

16 1 0 H [illI] ＋巴

17 1 1 H [illI) ＋図

18 1 2 H 挿入モー ドのON/OFFスイ ッチ [illI) ＋因または困

19 1 3 H [illI) ＋図

20 1 4 H [illI] ＋白

21 1 5 H l 行を画面から削除 巨ill] ＋囚
22 1 6 H Cillil咽
23 1 7 H [illI) ＋図

24 1 8 H [illI) ＋図または I SELECT I 

25 1 9 H 巨ill] ＋巴

26 lAH 巨ill] ＋巴
27 1 B H [illI) ＋巴または園

28 lCH カーソルを右へ移動 [illI) ＋巴または臼

29 1 DH カーソルを左へ移動 [illI) ＋凹または臼

30 1 EH カーソルを上へ移動 [illI) ＋巴または巴

31 1 F H カーソルを下叫多動 [illI) ＋口または白

127 ?FH カーソルの指す文字を削除 巨E
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A.9 キャラクタコー卜”表

コード コード
キ

コード コード
キ

コード コード
キ

コード コード
キ

奇・ 今’ 守’ 噌’

(10進） (16進）
ラ

(1 日進） (16進）
ラ

( 10進） (16進）
ラ

(10進） (16進）
ラ

クタ ク クタ クタタ

。 OOH 32 20H 空白 64 40H @ 96 60H 

1 0 1 H 33 2 1 H 65 41H A 97 6 1 H a 

2 02H 34 22H ” 66 42H B 98 62H b 

3 03H 35 23H # 67 43H c 99 63H c 
4 04H 36 24H 事 68 44H D 100 64H d 

5 05H 37 25H % 69 45H E 101 65H e 
6 06H 38 26H & 70 46H F 102 66H 

7 07H 39 27H 71 47H G 103 67H g 

8 08H 40 28H 72 48H H 104 68H h 

9 09H 41 29H 73 49H 105 69H 

10 OAH 42 2AH 3ド 74 4AH J 106 6AH 
コ

11 OBH 43 2BH + 75 4BH K 107 6BH k 
ノ

12 OCH 44 2CH 76 4CH L 108 6CH 

13 0 DH 
卜
45 77 109 6DH 2DH 4DH M m 

ロ
14 0 EH 46 2EH 78 4EH N 110 6EH n 

15 0 FH 47 2FH / 79 4FH 。 111 6FH 。

Jレ
16 lOH 48 30H 。 80 50H p 112 70H p 

キ
17 1 1 H 49 3 1 H 1 81 5 1 H Q 113 7 1 H q 

ヤ
18 1 2 H 50 32H 2 82 52H R 114 72H r 

フ
3 19 1 3 H 51 33H 83 53H s 115 73H s 

ク
4 20 14H 52 34H 84 54H T 116 7 4 H t 

21 
タ
53 5 85 117 75H 1 5 H 35H 55H u u 

22 1 6 H 54 36H 6 86 56H v 118 76H v 

23 1 7 H 55 37H 7 87 57H w 119 77 H w 

24 18H 56 38H 8 88 58H x 120 78H x 
25 19H 57 39H 9 89 59H y 121 7 9 H y 

26 lAH 58 3AH 90 5AH z 122 7AH z 
27 lBH 59 3BH 91 5BH 123 7BH 

28 lCH 60 3CH < 92 SCH ￥ 124 7CH 

29 lDH 61 3DH 93 5DH 125 7DH 

30 lEH 62 3EH > 94 5EH 
,.._ 
126 7EH ~ 

31 lFH 63 3 F H ? 95 5FH 127 7FH 削除
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A.9 キャラクタコード表

コード コード キラクタ... コード コード キラクタ令・ コード コード キτクタ守，’ コード コード キラクタ令’
(10進） (16進） ( 10進） (16進） (10進） (16進） (10進） ( 16進）

128 80H • 160 AOH 192 COH タ 224 EOH た

129 8 1 H 司’ 161 A 1 H 。 193 C 1 H チ 225 E 1 H ち

130 82H 

"" 
162 A2H 「 194 C2H 、ソ 226 E2H つ

131 83H . 163 A3H 」 195 C3H ア 227 E3H て

132 84H 。 164 A4H 、 196 C4H ト 228 E4H と

133 85H . 165 A5H 197 C5H ナ 229 E5H な

134 86H を 166 A6H ヲ 198 C6H 230 E6H 

135 87H あ 167 A?H ア 199 C?H ヌ 231 E7H ぬ

136 88H L 、 168 ASH イ 200 C8H ネ 232 ESH ね

137 89H う 169 A9H 勺 201 C9H ノ 233 E9H σ〉

138 8AH え 170 AAH ヱ 202 CAH ノ、 234 EAH L主

139 8BH お 171 ABH オ 203 CBH ヒ 235 EBH ひ

140 SCH や 172 ACH ヤ 204 CCH フ 236 ECH －~、

141 8DH ゆ 173 ADH ユ 205 CDH ，、、 237 EDH ノ、、

142 8EH よ 174 AEH ヨ 206 CEH ホ 238 EEH i王

143 8FH つ 175 AFH 、y 207 CFH マ 239 EFH ま

144 90H 176 BOH 208 DOH 、、、 240 FOH み

145 9 1 H あ 177 B 1 H ア 209 DlH ム 241 F 1 H 仁

146 92H L 、 178 B2H イ 210 D2H メ 242 F2H め

147 93H う 179 B3H ウ 211 D3H モ 243 F3H も

148 94H え 180 B4H エ 212 D4H ヤ 244 F4H や

149 95H お 181 B5H オ 213 D5H ユ 245 F5H ゆ

150 96H カ、 182 B6H カ 214 D6H ヨ 246 F6H よ

151 97H き 183 87H キ 215 D?H フ 247 F?H ら

152 98H 184 88H ク 216 D8H り 248 F8H 

153 99H (t 185 89H ケ 217 D9H Jレ 249 F9H る

154 9AH 」 186 BAH コ 218 DAH レ 250 FAH れ

155 9BH さ 187 BBH サ 219 DBH ロ 251 FBH ろ

156 9CH し 188 SCH 〉〆 220 DCH ワ 252 FCH わ

157 9DH す 189 BDH ス 221 DDH / 253 FDH ん

158 9EH せ 190 BEH セ 222 DEH 
可民
254 FEH 

159 9FH そ 191 BFH ソ 223 DFH 。

，主）キャラクタコードのFFHはカーソル表示てす
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・グラフィックキャラクタコード表

A.10 

410 

コード コード
キ
今・

(10進） (16進） ラクタ

64 40H 

65 4 1 H 月

66 42H 火

67 43H 水

68 44H 木

69 45H 金

70 46H 土

71 47H 日

72 48H 年

73 49H 円

74 4AH 時

75 4BH 介

76 4CH 秒、

77 4DH 百

78 4EH 千

79 4FH 万

コード コード
(10進） (16進）

80 50H 

81 5 1 H 

82 52H 

83 53H 

84 54H 

85 55H 

86 56H 

87 57H 

88 58H 

89 59H 

90 5AH 

91 5BH 

92 5CH 

93 5DH 

94 5EH 

95 5FH 

キ
今’

τクタ7 

π 

田
日
田
田
田
田
日
巴
日
巴
巴
図
大

中
i主）グラフィックキャラヲタはすべて 21~イ卜

女字です. CHR$( 1）を識別用のヘッダと

し， 続けて左記のコードを与える二とによ

って表現します．

エヌ、ケープシーケンス表
0カーソル移動

く ESC > A カーソルを上に移動

く ESC > B カーソルを下に移動

く ESC > C カーソルを右に移動

く ESC > D カーソルを左に移動

く ESC > H カーソルをホームポジションに移動

く ESC > YくY座標＋ 20H＞くX座標＋ 20H >

カーソルを（X , Y）の位置に移動

0 編集， 削除

く ESC > j 画面をクリア

く ESC > E 画面をクリア

く ESC > K 行の終わりまで削除

く ESC ＞ 」 画面の終わりまで削除

<ESC>L l 行挿入

<ESC>M 1 行削除

0 その他

< ESC>x4 カーソルの形を. . ，にする

<ESC>x5 カーソルを消す

<ESC>y4 カーソルの形をaー’にする

<ESC>y5 カーソルを表示する



索引

A DATEコマンド ・・ . . .. 108 

ARG 357 DEL コマンド 110 

ASCIIテキストファイ／レ 278 DEVICE（カ ートリ y ジへ y ダ） 330 

AUTOEXEC.BAS 98 DIR コ7ン ド 111 

AUTOEXEC.BAT 98, 117 DISK-BASIC 25 

AUXｷ 136 OMA領域 118 

B DOSモード ー 24 

BASE( BASIC) 54 DPB -... . 120 

BASIC言語 24 E 

BASICコマンド 106 EVEN 199 

BASICテキストファイ lレ 277 F 
BASICプログラムエ リ ア・ 67 FAT 120,122 

BASICモード ・・ ． ．．．．． ．． ． ． ． ． 24 FCB 118, 125, 143, 146 

BCD ( 2進化10進法） 356 FORMAT コ 7ンド 111 

BOOSｷ 14,25,96,131 FORTH ・．．． ｷｷ 14 

BEEP 265 G 

BEEP王手 61 GET DATE(BASIC) ｷｷ60 

BIOS 14,25,83 GET TIME( BASIC) ｷｷ60 

BIOS一覧 343 GRAPHICl モード 179 

BLOAD( BASIC) 51,56 GRAPHIC2モード 181 

BSA VE( BASIC) 52,56 GRAPHIC3モード .... 181 

c GRAPHIC4モード 185 

CALL MEMINI( BASIC) 63 GRAPHICSモード 188 

CALL MFILES( BASIC) 63 GRAPHIC6モー ド 191 

CALL M KILL( BASIC) 63 GRAPHIC7モード ・ 193 

CALL MN AME( BASIC) 63 H 

CALL SYSTEM . . , .. ........ . . .. 106 HMMC 218 

CALL命令 ---- - - -. .. 329 HMMM 226 

CIRCLE( BASIC) - --- -.. . 54 HMMV 229 

CLOCK-IC 307,314 H.STKE ・ ・ ・ ． .. . ・ ． 97 

CLOCKカウント ・・ ・・ー・ 309 

CMD ・－ － －－・・．． 75 ID（カー トリ ソジへ y ダ） 328 

COLOR( BASIC) 51 IDノ、イ卜 85 

COLOR SPRITE( BASIC) 4・．．．．． 59 INIT （ カートリソジへ y ダ） 328 

COLOR SPRITE$ (BASIC) 58 INITルーチン 84,87,97 

COLOR=NEW( BASIC) 52 I/0＜＂·，プ 390 

COLOR= RESTORE( BASIC) 52 IPL 75 

COMMAND. COM 95,96 J 

COPY( BASIC) 56 JIS漢字コ ド ・・ 54 

COPY SCREEN( BASIC) ・・ ・ .. 60 JIS自己列 19 

COPY コマンド -. . . . . .. . . . . . . 106 JIS標準配列 283 

COPY命令 362 し

CP/M 14,24,94 LINE 245 

CPU→VRAM高速転送 218 LINE( BASIC) 53 

CPU→VRAM論理転送 232 LMCM 235 

C言語 24 LMMC 232 

Cコ ンノマイラ ・・－ ・ . . . . . 14 LMMM －・・ ・ ・ ・ ・． ．． ． . 239 

D LMMV .. 242 

DAC ・．． ・． ． 357 LOCATE( BASIC) ｷ53 
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索引

LOGO －－－－一・・・・・・ー ー ーー ー ー ー ・ ・ ー ー ー・ ーー 14

M 

MAIN - ROM （ メイ ン ロム ） ・－ －－－……・・ 17,21 

Math - Pack （ ＜＇ スパ ッ ク） ー ー ー ー ー・ー ・ ー ・ ・ーー 356

MODEコマン ド ・ ・・・・ 0 ・・ 0 ・・・・・・・・・ ・ ・・一..・・ ・ －－－－－－ー . .・ 0 ・・ 1 12

MODE レ ジス タ （ CLOCK- IC ) ・ ・ 一 ー ・ー・ ー ・・・・・・・・ ·308

MS DOSｷｷｷｷｷｷｷｷｷｷｷｷｷｷ ー .. " .... a ・・・・ 0 ・ ・ . ・・・ 24,93 

MSX ··········ー・・ー ・ ー ー ーー ー一 ー ー ー ー ー 13

MSX-BASIC －ーー ー ・・ ーー ーー ・・ー・. .. . 17 

MSX BASIC verl.O ・ ー ・・・・ー・ ー ー ・ ー ー・ 0 ・・・一 ···49

MSX BASIC ver2.0 ・・・・・・・・・・・・・・・・ ・・・・ ・ ・・・ 0 ・・・・・・ 0 ・・・ 49

MSX DOS ・・・・・・・ 0 ・・・ 0 ・・・・・ ・ ・ ・・ 0 ・・一..... 一 ・・・ 0 ・ 1 4 , 24 , 93

MSXDOS SYS ｷｷ ｷｷ ーー ・ ・ ー 一一一一 ー ー . 95, 96 

MSX-VIDEO －－－－一一－一 一 …ー ・ ｷ17,157 

MSXl シ ステム構成ーーー・・ ー ー・・…ー・ ーーー·16 
MSXl仕様.. . .....・・・・・ 0 ・ a . ・ 0 ・ 0 ・ー・ ・ ・ ・・・・・・・ー・... ・ ・ 15 

MSX2 システム構成ー ー ー ・ ー ・ － .. e ・… ー ー ・ー . . .・ ・ 16

MSX2仕様 ーー ーー・・・・・ ー・ー ・ 一 一 －－ ... ｷ 15 

MULTI COLORモー ドーー・ー ー・ー・....・ ・ －－ 175 

0 
ODD ｷ ·・ー ー ・ ・ー ー ・ ・ ・ ・ ・ ・ ー・… － － －一・… 一 － － － . . 199 
p 

PAD( BASIC) ・ ・ － ・ー ・・ ・ ・ ー － － － － － － －－ － ・ ・ ー ー ー ー · 64
PAINT( BASIC) ・ 0 ・ ・・ ・ 0 ・・・・・ 0 ・ ・ 0 ・ ・ 0 ・ ・ ・ー・・ー－－－－ .. ・ ・・ 54

PAUSE コマ ン ド 0 ・・・ 0 ・ ・・... . ー・・・・・ー・ー・一 一 ー・ー ー ー 112 

POINT ｷ ー ・ー ・ ・ ・ ・ ・ー・・・ ・ ・・ ・ 0 ・ ・ 0 ・ ・ ・・ ・ 0 ・ ・ 0 ・・・・ 0 ・・ ・ ・・・・・・・・ 255

PSET ·ーーー ・ ーー ・ーー ・ ・・ ・ ・・ー ・ ・・ー ・ 一.. ・・・ ・ e ・ 253 

PSG ｷ ·ーー ーー ・ ー ・ ・ ・ー・ー・ー ・ 一－ － ・ － －ー 265 
PSG レジ スタ ・・・ ・・・ ー ・ ........ ・ 一ーー・ー ー ー 266 

PUT KANJI( BASIC) ····・ー ・ ー・ー . . ・ e ・ ·· · ·······54

PUT SPRITE( BASIC) ・ー ・ ・・ ・ ー・…・・・ー・ー ー ー ー 58

R 
RAM （ ラ ム） ・・・一一………ー……・ －－一 ー 1 7

RAMディスク ーーー ・ ー・ ・ ー ・ー・ー・ ー・ー ー ー 19,29,63
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