


머리말 

저회 제품을 구입해 주셔서 감사합니다. 

MSX 방식의 퍼스널 컴퓨터는소프트웨어의 자유로운호환성이특징이며， 
사용방법이 간편하여 누구나 쉽게 이용할 수 있읍니다 r 
MSX2 방식의 X-ll는 기존의 MSX 방식인 아이큐 1000과 MSX2 방식인 
아이큐 2000의 기능을 모두 포함하면서， 새로운 기능이 추가되었읍니다. 
따라서 기존의 MSX 및 MSX2 방식의 소프트왜어를 모두 사용할 수 있으며， 
3. 5인-*1 FDD를 표준으로 내장하고 있어 많은 정보를 손쉽게 이용할 수 있읍니다. 
또한 옵션으로 「수퍼임포즈보드」를 내장하여 「수띄엄포즈」 및 「디지타이즈」 
기능을수행할수 있어 본격적인 컴퓨터 그래픽의 응용분야에 유용하게 
사용하실수있읍니다. 

이 책은 CPC-400 및 CPC-400S(수퍼엄포즈보드가내장된 모탤)의 
사용방법에대하여 
1.설치펀 

2. 해설펀 

3. MSX-DOS란? 

4. 베이직 설명서 

5 . 예제 프로그램 

6. 수퍼그래픽 
7. 자료펀 

순으로 상세하게 설명하였읍니다. 

이 책이 잘 활용되어 사용자 여러분에게 많은 도움이 되기를 바랍니다. 
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1.취급상의주의사항 

샤용할 때에는 아래 사호에 유의하여 주십시￡ 

• 텔레비전 위에 본체를 몰려 풀고 사용하지 
마십시오 . 

• 고온，저온，직사광선 및 먼지가 많은콧에 
설치하지 마십시오. 

설
 치
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·라디오등수신기를가까이 놓고사용하면 
수신기에 잡음이 생길 수도 있으므로 거 리를 
두고사용하십시오. 

·커피 ·쥬스등의 음식물이나 꽃병의 물등을 
흘리지 않도록 주의하십시오. 

·모니터，프린터 등의 주변장치 등을 
연결할 때는 반드시 전원을끄고 해주십시오. 

·컴퓨터 위에 모니터 외에는 무거운 
물건을 올려 놓지 마십시오 

/‘ . 

·사용하지 않을때는전원 스위치를끄고 
전원 코드를콘센트로부터 뽑아주십시오. 

·본체를 세워서 사용하지 마십시오. 

·문해하지 마십시오. 
내부를손으로만지면 
위험하고，고장의 
원인이될수도 
있읍니다. 
만약이εH기생겼을 
때에는대리점이나 
서어비스센터에 
문의하여주십시오 

·떨어 뜨리거나，부딪히거나，강한 충격을 
주지 마십시오 -는~ 

F ‘ 

0’ 
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2.각부분의 명칭 및 기능 

앞면 

@ 

@ 

@ 

1. 리세트 스위치(RESET SWITCH) : 눌렀다 떼면 지금까지 업력한 프로그랩이 전부 지워지면서 
시스템의 초기상태가 됩니다. 

2. 슬로트(SLOT) : 카트리지(CARTRIDGE)또는 주변기기의 연결에 샤용합니다. 
3. 디스크 드라이브 A: 디스켓을 넣을 수 있읍니다. 
4. 드라이브A의 동작표시 램프 : 드라이브A가-동작중일 때 램프에 불이 들어융니다. 
5. 드라이므A의 이젝트 버튼 : 버튼을 누르면 안에 있던 디스켓이 밖으로 나옵니다. 
6. 전원스위치 : 버튼을 누르면 컴퓨터에 전원이 들어옵니다. 
7. 전원램프 : 컴퓨터의 전원을 켜면， 랭프에 불이 들어옵니다. 
8. 도아-오푼(Door-open) : rpUSHJ 라고 쓰여진 부분을 누르면 케이스가 열려지면서 아래 그렴과 

같이됩니다. 

도어의 내부: 

라이트펜 단자 : 라이트 펜올 연결할수 있읍니다. 
조이스틱 2 : 조이스틱2를연결합니다. 
조이스틱 1 : 조이스틱 l을 연결합니다. 

9. 키보드 접속단자 : 키보드를 연결합니다. 
10. 키보드 연결 케이블 : 키보드를 컴퓨터에 연결해주는 케이블 
11. 키보드 : 프로그램을 업력할 때 사용합니다. 

※ 디스크드라이브를 1 대 더 연결하려면 전문점이나 서어비스샌터에 문의하여 주십시오. 

4 



각부분의명청및기능 

@ @ @ (f) .@(j])@ 

뒷면 

@ 

9 
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1 . 전원쿄드 : 전원콘센트에연결합니다. 
2. 전원선택 스위치 : lOOV (마힘)또는 220V (마월)의 전원을선택할수 있읍니다 처음에는 220V 

로조정되어 있읍니다 

3. 보조전원 콘센트 : 공급된 전원이 나옵니다. 
4. 휴즈(FUSE) : 컴퓨터에 과도한 전류가흐를때 컴퓨터를보호하기 위해 휴즈가 파괴됩니다. 

5. 스트레오/모노스위치 : 컴퓨터의 음성출력을 모노로 할 것인지 아니면 스트레오로 할 것인지를 
선택합니다 

6. 프린터 출력단자 :MSX 표준방식 (준 센트로닉스 방식) 의 프린터를 연결합니다 
7. RGB 영상출력단자 : 아날로그 업력 RGB 모니터를 연결함니다 
8. 카세트 단자 : 데이타 레코더를 연결합니다 
9 . 영삼입력단자 : 외부 영상 신호의 입력에 샤용합니다 수펴임포즈나 디지E.I이즈 가능을 사용할 때 

사용합니다 

10. 영상출력단자 : 영상신호의 출력에 사용합니다 
11 . 음성입력단자(R) : 외부음성신호의 업력에 사용합니마 (오른쪽 채념) 
12. 음성출력단자(R) : 음성 신호의 줍력에 사용-합니마 (오른쪽 채널) 
13. 음성입력단자(L) : 외부 음성신호의 입력에 샤용합니다~ (왼쪽 채널) 
14. 음성출력단자(L) : 음성신호의 출력에 사용합니다 (원쪽 채널) 
15. 칼라/모노 스위치 : 칼라 모니터를 사용할 것인개 모노크콤 모니더릅 샤용할 것인가를 

선택합니다. 

16. 확장버스(EXPANSION BUS) : 주변장치의 연결에 사용합니다 
*수퍼임포즈기능이 없는컴퓨터는@@@ 단자가 없읍니다. 
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3.각부분의 연결 및 설치 

1. 추변기기와의연곁 

騙 廳 l騙$
모노크롬모니터 킬라모니터 

데이타레코더 

뢰 디스크드라이브(QD) 

많콜 
톨팩카트리지 

RS-232C 인터페이스 

關
모돼 마우스 조이스틱 

6 

/ ·‘、
| 틀등三크-""'"를 l 

VTR 

전자멘 

휩홉훌댐 
음향기기 

壘릎짧 
프린터 

E뀔 
3.5인치디스켓 



각부분의연곁및설치 

1 ) 데이타 레코더 (DPR-600) 

컴퓨터의 외부기억 장치로서 프로그램을테이프에 보존합니다. 

2) 획 디스크 드라이브(QD: DPQ-280) 

컴퓨터의 외부기억 장치로서 프로그램을디스켓 (2.8인치)에 보존합니다. 

3) 롬팩 카트리지 
롬팩에 있는프로그램을사용할수있읍니다. 

4) RS-232C 인터페이스(CMC-01) 

RS-232C 규격의 인터페이스(INTERFACE)를 연결할 수 있읍니다. 

직렬 데이타(SERIAL DATA) 천송을 위한 RS-232C는 직접 컴퓨터끼리 통신할 수 있으며， 
모템을이용하면전화선을통한컴퓨터끼리의통신에도이용됩니다. 

5) 모댐 
MSX 전용 모템 카트리지를 연결할 수 있융니다. 

6) 마우스 

조이스틱 단자에 연결하여 사용할수 있으며， 그럼을그렬 때에 편리하게 사용할수 있는 

입력장치입니다. 

7) 조이스틱 (CPJ-902) 

조이스탁 단자에 연결하여 사용할수있으며， 게임을할때에 사용합니다. 

8) 전자펜 
입력장치로서 화면의 좌표를 컴퓨터에 입력시컵니마 이것을 이용하여 화면에 직접 그럼을 그렬 
수있읍니다. 

9) 3.5인차 디스켓 

많은 양의 데이타를 저장할 수 있는 외부기억 매체로서， 배밀도의 경우 포뱉을 하면 737280 

바이트의 데이타를 저장할 수 있읍니다. 

10) 플로피 디스크드라이브 
본체에 내장된 3.5인치 디스크 드라이브 외에 본체 뒷면의 확정버스에 574인치 흑은 3.5인치 
플로피 디스크드라이브를추가로더 연결할수있읍니다. 
이 경우 본체의 드라이브명은 “ A>", “ B >"로 표시되고， 뒷면의 확장버스에 연결된드라이브의 

드라이브명은 “ C>", “ D>"로표시됩니다. 

11) 프린터 
뼈X 전용프린터(DPP-140oA， CPP-1200등) 를 사용할 수 있읍니다. 

12) 음향기기， VTR 
수떠임포즈보드가 내장된시스댐에서는음향기기 빛 비디오기기 (VTR，비디오 카메라등)등을 

연결하여 AVC (Audio Visual Conrrol) 시스템을구성할수 있읍니다. 

13) 디스플레이 장치 
X-I1에서는콤포지트영상신호빛 아날로그RGB 신호가나오」프로다%탓}디스플레이 장치룹 
샤용할수 있읍니다. 특히 강력한 기능의 고해상도 칼라그래픽을 이용하려면 아날로그RGB 

모니터를 샤용하면 좋습니다. 
한편 인터 레이스 모드에서는 40 X 24자의 한글 빛 32 X 24자의 한자를 사용할 수 있으요로 
업무용으로 사용하시기에 좋습니다(이경우 인터레이스가 가능한 전용모니터를 이용하십시오) . 
디스플레이 장치를 연결하시기 전에는 반드시 칼라/모노 선택스위치를 확인해 주십시오. 
보다 더 상세한 연결방법은 각 주변장치의 사용)설명서를 참조히여 주십시요. 
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각부분의연곁및셈치 

수퍼임포즈 보드가 내장된 시스템에서는 각종 음향기기나 비디오기기 (VTR, 비디오 카메라등)를 
연결하여 AVC 시스템을구성할수 있읍니다. 즉 외부의 음성신호와영상신호를 컴퓨터의 

신호와 합성을 하여， 외부에 출력할 수 있읍니다. 
이와같은 기능을 이용하여 비디오 편집이나 디론 특수한 용도로 쓸 수 있읍니다 보다 더 자세한 
내용은 해설편의 「수퍼임포즈， 디지타이즈」 향을 참조해 주십시오. 
아래의 그럼들은 AVC 시스템을 구성히는 몇가지 예를 들었읍니다. 

2~，AVC(~udi9 Vi t?ual ço~trQn젠스탬의 구성 

RGB 모니터톨 이용하는 경우 

디스플레이장치 

r-------톰g1 

i l짧 i 
RGB 모니터 l 

L ____ l뿔헬j 

’ r 
I 
l ’ 

r-.... -----
RGB 출력 

맥
 

I 
l 

「

영싱출력 음성출력 l 

‘플 .... _-----_..! 
음성입력장치 

휩醫댐 

〈영상. 음성 합성장치; 
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각부분의연곁및셈치 

갇라 모니터톨 이용하는 경우 

디스플레이장치 영상출력장치 
r~--빠-----톨빼잊혐 r------톨I빼톨훌빼--톨a i ~ i 

l ~ t륙영상 l 

l 영상.음성훌력 i 
l 음성입력 l 

l ‘ l A를를예 i l 투려 g 
~ • VTR I xl l ' 월라모니터 

‘ 
l 영상， 음성입력 l 효‘-폐; ---톨-----톨잊-- 낼 1.-톨툴-----빼;;.. ;;..~_ .. 

f 톨--약-톨를----- .. 

폐-1;;쯤i 
.. -원l톨------톨톨 . .. 

음성출력 I 영상출력 

웹탤댐 
VTR 혹온 비디오 카메라 % 

.. 훌훌톨를-훌를뿔뿔를l을빼-뿔톨훌 l톨-_.톨톨톨--------_.1 L 를훌뼈를슬뻐M _____ 빼-’ .. 

음성입력장치 컴뮤터 (영상. 음성합성장치) 영상입력장치 

TV톨이용하는경우 

디스플레이장치 영상출력장치 F-----------l F-----------케 
l ‘ 11 É三三듣국 RE입력 I I RF훌력 ’ 

1111 11 ~ - I f- ’ ‘ 

1111 - Jl ~ I 튿==1숙I I |l낱 JI I I n=τ---i ’ 
! 한둔=피 I I VTR i 
g TV ! ! 영상 음성입력 J ι _ _________ d L J _______ ~ __ 과 

1'"--잊톨훌------를슬--훌 r--~-~.톨빼홉----빡 

음성출력 l 영상출력 

휩훌훌댐 
11. .. 월쓸플쓸-_ ... 뭘훨뼈올훌훌훌플용빼뼈플&훌 -톨--------빼_. 냄 

음성입력장치 영상입력장치 
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4. 키보드(KEY BOARD) 

키 보드는 아래와 같이 배열되어 있읍니다. 

|단:01단흐JI단되|난.u1Li퉁JI I룹힘I품힘1 빠앤￥jι쁘파딴』 7 8 9 / 

4 5 6 * 
1 2 3 

0 + 

--
: 
·i· ---------------

-
-
세
，
 

--

영 대문자(단，탠훤에 불이 켜져 있을 때는 영 소문재 또는 한글， 숫재 
부호키 등의 상단의 문자를표시할때 사용합니마이 키는 키 보드의 좌우 

양쪽에 있으며， 어느 쪽을. 사용해도 좋읍니다. 

영 때문자를표시할 때 사용합니다. 한번 누르면， 영 대문자상태로되면서 
램프에 불이 켜집나마 다시 한번 누르면， 불이 꺼지면서 영 소문자 상태로 
됩니다 또， 영 대문자 상태에서 획페와함께 영 문자를 치면 영 소문자가 
표시됩니마 

이 키를 누르면서 문^l키를 치면， 그래픽 기강}표시됩니다. 

이 키룹 누르면서 문자키를 치면 특수한 기능을 실행합니다. 

각각의 기능에 대해서는 자료편의 「제어코드」 향을 참조하십시오. 

각각 커서를 상하좌우로 이동시킬 때 사용합니다. 

이 키를 치면 삽입모드로 되면서 커서가 작아집니다. 이때， 문자를 치면 

커서 자리에 문자가 삽입되면서， 뒤에 있는 문자를 한 문지씌 밀려납니다. 

삽입모드에서 다시 이 키를 치던개 커서키 또는 t얄I끄윌iJ커를 치면， 
삽업모드가해제되면서 커서도원래의 형태로되돌아옵니다. 

다쿄되 틸리트. 현재커서가있는곳의문자가삭제되면서，커서우측에있는문자는모두 
왼쪽으로 한문자썩 이동됩니다 

댁[) 백스혜이스. 현재 커서가 있는 바로 앞의 한문자가 삭제되면서， 커서 우측에 있는 
문자는 모두가 왼쪽으로 한문자씩 이동펌니다. 

딘E밍 랩. 이 키를 누르면 커서는 다음 댐 위치로 이동되고， 그 사이는 공백으로 
댐니다. 탬 위치는 1.9. 17등 1부터 8 자씩 더해갑니다. 

특수키 

E댄꾀 쉬프트. 

(CA패 캡스. 

[GRAPH) 그래픽. 

E핀되 컨트롤. 

펙첼 커셔. 

따밀 안셔트. 
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키보드 

멜띈 홈 
델흐핀 스롭. 

뺑
 탬 

탤표르E 
럴틱 
랴E되 

켈렉트. 

커서가 화면의 좌측 상단으로 이동합니마 띤펴 키를 누르면서 이 키를 
치면， 커서가화면의 조녁상단으로 이동함과-동시에 화면이 모두지워칩니마 

프로그램 실행 중 이 키를 치면， 프로그램이 일시정지 상태로 되며， 다시 
이 키릅 치면 실행이 계속됩니다 정지 상태에서는 다른 키를 입력할 수 
없읍니마 키를 업력하고 싶을 경우는 ICTI힐 을 누르면서 IST(퍼 을 
치십시오. 이 때， 처리를 계속하려면， 딩， 딩， 댄， 띠，[ß힐E핵 을 칩니마 

키 보드로부터 업력된 문자를 컴퓨터에 기억시킬 때 사용합니마 

각 키에 정의된 문자열이 업력됨니다 델효템 와 함께 누르면 댐 ~ 도퍼 
이동작됩니다. 

프로그램중에서 이용합니다 제어코드 24를 입력합니다. 

서
를
 
치
 편
 

이스케이프. 프로그램중에서 이용합니다 제어코드 27룹 업력합니다. 

이 키를 치면 한글모드로 되어， 문자카릅 치면 한글의 자모가 표시됩니다 
다시 관뀔 키블 치면， 한글모드가 해제됩니다. 
한글모드로 되면 램프에 불이 켜 집니다. 

문자키 

각각의 문자키는 특수키와조합함으후써 여러 종류의 문자를 나타낼 수 있읍니다. 
여기서 r + J와 r'J는 다음과 같은 의미를 가집 니다. 
머+回--머키를누른상태에서 回키를칩니다. 
머， 回---머 키를 친 다음 回 키를 칩니다. 

누른 키 표시된문자 

며 p (영 소문자) 

ISHIFTI+ æJ p (영 대문자) 

IGRAPHI+며 π(도형문자) 

E캘희，며 P (영 대문자) 

도캘희， ISHIFTI+며 p (영 소문자) 

많뭘，回 ~l (한글) 

많휠，|SHIFT|+回 ~l (한글) 

많웹 

슷자키 

혈피 
누른키 

임 

한-HF'피+덤 

표시된문자 

5 

% 

될피 
표시된문자 

템
 -
되
 
-
願숫자와연산기호로구성되어 있어서，계산기처럼 사용할수있읍니다. 
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5.컴퓨터의동작 
톨 

r-----------------------‘·‘~--------~~------~ l 훈힐 X-II는 처햄|는 전압 220V로 조정되어 있읍니다 m에서 人띔할 때어|는， 뒷면에 있는 ; 
l 전압선택스위치를 100V로 조정한 뒤 사용하십시오. 

I!..----------------‘-------------‘------------_.1 
1. 컴퓨터의동작 

먼저 주변기기의 연결상태를확언한후주변기기의 전원을컵니다. 다음본체의 디스크드라이브에 
디스켓을 넣은 후 뒷장의 2. r디스켓에 대하여」 를 참조하여 주십시오. 본체의 우측하단에 있는 

전원스위치를 누르면 이래 〈그럼 1) 의 화면이 나타납니다. 
이때 만약 암호(Password)가 설정되어 있었다면 〈그럼 2)와 같이 rpassword : J 라는 메시지가 나온 뒤 

암호의 입력을 기다렵니다. (Set Password 명령을 참조하여 주십시오. ) 
만약암호를잊어벼린경우에는전원을켜면서 IGRA퍼와 한핵 키를동시에누르면 〈그럼 3) 의 
화면으로 넙어갑니다. 

(그림 1 ) 

X2 Bios .version 1 ∞ 

128K Video memory‘ installed 

Password: 

(그림 2) (그림 3) 

r----~-------------------------------------~ ! 렘 X-II는 MSX2 방식갤서 이전의 MSX 표트웨어를 모두 생할 수 있으나. MSX2으| 표준꿇코드는 ! 
i 2바이트 또이기 때문에， 이전의 MSX에서 한글E드(n뻐|트 월코드)톨 A띔한 표트워|어톨 i 
i MSX2에서 사용하고자 할 때는 〈그림 3)으| 화면이 나오기 이전에 E흘3 키와 덜투략팍띄 키훌 동시에 • 
: 누르면 됩니다 또， 베이직 뾰그램으로 꿇또의 초기치룰 지정할 수도 있읍니다 i i (SET SYSTEM. SET HAN 명령을참조때 주십시오.) 

‘------------------------------------------~ 
〈그럼 3) 의 상태에서 날짜를 변경하고 싶으면 〈년)- (월)- (일〉의 순서로 날짜를 업력한 뒤 
IRETl파힘 키를칩니다. 만약날짜를업력하지 않고댄ETl팍희 키를누르면 이천의 날짜가 
기억되며， (그럼 4)와같이 rA >J 라는프롬프트가나옵니다. 

Enter new date : • 

(그림 4) (그림 5) 
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혐퓨터의톨작 

이와같은 상태를 MSX-DOS 상태라고 합니다. MSX-DOS란 MSX용의 DOS(Disk Operacing Syscem) 
로서 M5-DO양+ 데이타 화일의 호환성이 있으며， CP/M과 펑션 콜(Funccion Call)수준에서 호환성이 

있읍니다. (더 자세한사항은 rMSX-DOS란 ?J편을 참조히쇠시오.) 만약시스템 디스켓을 
넣지 않고천원을켠 경우에는 〈그럼 5)와같은화면이 나타납니다. 날짜변경요령은시스댐 디스켓이 
있는 경우와 같습니다. 만약 〈그럼 3) 이 화면에 나오기 이전에 댈팩 키를 누르면 다음과 같이 
핍니다. 

‘, - ” 베이직 상태에서 사용가능한 ” 
“~. ~， 

사용가능한 디스크 드라이브 i 

사용자메모리 

델효E되 키를누른경우 rA, B 드라이브」모두 사용불가 28815 바이트 

키를누르지않은경우 모두샤용가능 23431 바이트 

MSX-DOS나 디스크 베이직을사용하고싶지 않을경우에는전원을키면서 덜핀푼되키를누르면 
됩니다.그러면마치 디스크드라이브가설치되어 있지 않은것과같은상태가됩니다. 
만일 〈그럼 4)와같은 MSX-DOS 상태에서 디스크베이직을사용하고싶을경우 〈그럼 6)과같이 
r A>BASICJ이라고입력한뒤 IRETl.팍m 키를칩니다. 그러면 〈그럼 7)과같이 디스크베이직의 
명령대기상태가 됩니다. 
만일 컴퓨터를 처음사용하시는분이라면 〈그럼 8)과 같이 입력한뒤 면훤파E희 키를 치면 
기본적인 컴퓨터 사용법을 쉽게 배우실 수 있읍나다 . 

• 
Disk BASIC Version 1.0 

Ok 

• 
0 --‘ 

” 

m 

mm 

k 

R 

γ
ι
 m 

싸
 

야l 

빠
 야‘ 뼈
 

(그림 6) (그림 7) (그림 8) 
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혐퓨터의톨작 

디스켓이란 많은 양의 정보(Data)를 보관하기 위한 보조기억 매체입니다. 디스켓에 대한 보다 더 
자세한설명은해설편의 .r폴로피 디스크」편을참조하여 주십시오. 

l 디스켓을넣는방법 
반드시 라벨 (Lav리) 이 있는 면을 위로하여 
손A로끝까지 멀어 넣으시면 됩니다. 
(다들어가면자동적으로 닫협니다.) 

.디스켓을빼는방법 
디스크 드라이브의 우측 하딴l 있는 버튼을 
누르면 자동적A로 디스켓이 니-옵니다. 

라웰이있는면 

플로피디스크 
이젝트버튼 

r------------------------------------------~ 
; 램 디스크 드래|브의 표시횡| 붙01 켜져있을 때 (rSaveJ 및 rLoadJ중일 때)는 디스켓올 집어넣거나 ’ 
l 빼지 마십시오. 디스켓에 저장된 정보가 파괴되는 경우도 있읍니다. 

‘------------------------------------------~ 
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6.컴퓨터에이상이있을경우 

X-ll를 사용하시다가 이상이 생기면， 구입하신 대리점 이나 서어비스센터에 문의허시기 전에 먼저 
다음과 같은사헝놓을 확인해 주십시오. 

1. 전원올 컸는데 화면이 나타나지 않을 경우 

*모니터의 전원이 켜 있는지 확인합니다. 
*모니터의 콘트라스트(Contrast)와 명암조절이 잘 되어 있는가를 확인합니다. 

2. 전원몰 켰몰 때， 화면에 노이즈(Noise)만 나타날 경우 

*디스플레이 장치와 컴퓨터의 연결이 바르게 되어 있나 확인합니다. 
*컴퓨터의 천원이 제대로 연결되어 있나 확인합니다. (전원램프에 표시됩니다) 
*카트리지를사용할때는카트리지가잘꽂혀져 있는지 확인합니다. 

설
 치
 편
 

3. 화면이 선명하지 못하고， 화면이 흐르거나 노이즈가 많올 경루 

*디스플레이의 화면조정 손잡이로좋은화질을얻도록합니다. 
*화면이 흐를 때는 디스플레이장치의 수평 빛 수직동기 손잡이를 조절합니다. 
*컴퓨터흘설치한 장소가외부의 간섭신호를받기 쉬운곳은아닌지 흑연l합니다. 
*컴퓨터는 다른 기기에서의 간섭신호에 영향을 받기도 하지만， 컴퓨터 자체에서도 약간의 방해신호가 
발생하므로， 되도록이면 TV나 라디오를 컴퓨터와동시에 시용하지 않는 것이 좋읍니다. 

4. 소리가 나지 않율 경우 

*음성케이블의 연결이 잘되어 있는지를 확인하고， 모니터의 음량조절 손잡이를 조절합니다. 

5. 확면에 아무런 반응이 없을 경우 

*컴퓨터 사용중에 커서가 화면에서 사라지고， 키를 눌러도 화면에 표시되지 않는 경우， 
털렐+한퍼 키를눌러서 커서가화면에 나타나는가플조사합니다. 화면에 커서가 
나타났는데도키 입력이 안되면，ffi:훨효되키를눌러 다시 시작합니다. 
그래도 컴퓨터가 이상하면， 아프터 서어비스를 의뢰하십시오. 

*한 개의 천원콘센트에 전열기와 같이 전력소모가 큰 전기기구와 함께 접속해서 사용하면， 전기 
기구의 천원상태에 따라서 컴퓨터의 동작이 불안정해질 수 있으무로， 되도록이면 전력소모가 큰 
전기기구와는 같이 사용하지 않도록 하십시오. 
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이 장에서는 X-II 가가지고있는특수한기능들에관하여 설명합니다. 
설명중 나오는 몇가지 BASIC명령에 관해서는 BASIC설명서를 참조하십시오. 

1. 화면모드 ........................................................... 19 
2. 색상(COLOR) .................. ... .............................. 22 
3. 스프라이트(SPRITE) ......................................... 25 
4. 수퍼입포즈， 디지타이츠 ...................................... 28 
5. 시계기능 ................... .... .................................... 30 
6. 시스템 상태 설정 ............................................... 31 
7. 화일(FILE) ....................................................... 32 
8. 데이타 레코더 ................................................... 33 
9. 메모리 디스크 ................................................... 35 

10. 플로피 디스크 ................................................... 37 
11. 한글 ........................ ......................................... 39 
12. 한자 … .. ... ......................................................... 41 
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1. 화면모드 

X-ll 의 화면에는 다음과 같은 종류가 있읍니다. 

r- 텍스트모드o : SCREENO 

「텍스트화면--카---텍스트모드 1 : SCREEN 1 
L--텍스트모드 2 : SCREEN9 

X-ll화면녁 
,--저해상도 그래픽모드 : SCREEN 3 

」그래픽화면 ’ 고해상도그래픽모드 : SCREEN 2 , 4 
L--- 비트앵 그래픽요드 : SCREEN 5, 6 , 7, 8 

텍스트 화면은 주로 운자플 표시하기 위한 화면입니다. 
그래팩 화면은 그렴이나 도형을 그리기 위한 화면이며， 몇 개의 점들을 한 단위로 하여 색을 칠히는 
저， 고해상도 그래픽 모드와 화면의 각 점마다색을 칠할 수 있는 강력한그래픽 기능을 가진 비트맹 

그래픽 모드가 있읍니다. 

한편， 각 화면모드에 따라서 아래와 같은 다%탤 기능을 가지고 있읍니다. 

해
 설
 편
 ·색상 

512색 중에서 16색을 선돼하여 화면에 표시하거나， "256색을 동시에 표시할 수 있읍니다. 

·스프라이트(뼈뼈) 

움직 이는 그럼을 편리하게 처리하는 기능엽니다. 스프라이트 모도l과2가 있읍니다. 

·페이지(PAGE)모드 

X-ll 가 가지고 있는 128K 바이트의 비디오 메모리를 여러개의 페이지로 나누어서 사용합니다. 

즉， 표시 페이지와 실행페이지로 구분하여 화면에는 표시 페이지의 내용을 나타내면서， 프로그램의 

실행결고}는실행페이지에 기록합니다. 이렇게 한뒤에 표시페이지와실행페이지를서로교환하면 
화면의 전환이 매우 빠르게 됩니다~ (SET PAGE 명령참조) 

• 언터레이스(INTERLACE. 비월주사)모드 
X-ll 의 화면은보통세로 2127>>의 주사선을이용하고있으나， 인터레이스모드를사용하여 
4247>>의 주사션을 이용함으로써 , 세로방향의 해상도를- 2배로 증가시 킬 수 있읍니다. 즉 처음 
수직기간(1/30초)에는짝수번째의 주사선에 화면의 내용을표시하고， 다음수직기간에는 
홀수번째의 주사선에 다른 내용을표시합니다. 이렇게 2127>>의 수평라인을두번에 걸쳐 표시합니다. 
(SCREEN 명령 참조) 

그러나， 이 모드를사용할때는인터레이스모드가 가능한모니터(잔상시간이 긴모니터)를 
샤용해야합니다. 

• 화면복사(COPY) 
화면의 내용은 비디오 메모리에 기록되어 있읍니다. 이 비디오 메모리의 내용을 비디오 에모리의 
다른 페이지로 옮길 수 있으며， 또 배열변수를 사용하여 시스템 메모리로 옮기거나 화일을 써서 
디스크 드라이브에 옮길 수도 있읍니다. 또 그 반대의 기능도 가능합니다. 
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택스트확면 

-SCREEN o(영문 80자 X24줄) 

(0 ,0) I 1 (79 ,0) 

(0,23)1 문자좌표계 1(79,23) 

-SCREEN 1(영문 32자x24줄) 

(O,O}J 1(31,0) 

(0,23)1 1(31 ,23l 
문자좌표계 ‘ ’ 

확면모드 

주로 영문자를 표시하는데 샤용합니다. 
한문자의 크기는6X8 화소로구성휩니다. 이 모드를 
실행하면， 처음에는40문자 표시 형태로 됩니다. 
80문자를 나타내려면 다시 WIDTH 80 명령을 실행합니다. 

영문자및 한글을표시할수있읍니다. 영문자는 8X8 화소로 
구성되며， 한글은 최대 16X 16 화소를 차지합니다. 

(즉， 한글은 2줄에 걸쳐서 표시됩니다; ) 
스프라이트기능을사용할수있으며，모드 1이 선택됩니다. 

-SCREEN 9(한글 40자X24줄， 한자 32자X24줄) 

(0 ,0) 1 1(79,0) 

. ‘ · 

(0,23) ’ c:J"T'" lxI Tr"'I.J 1 ’(79,23) 
'i.'C'̂ r-• .r=-'11 

영문자 및 한글， 한자를 표시하는데 사용합니다. 영문지는 
6X16, 한글은 12X16화소， 한자는 16X 16화소로구성됩니다. 
이 모드가 실행되면 한글표시 형태로 되으로， 한자를 함께 
표시하려면 다시 WIDTH 64 명령을 실행합니다. 
이 모드는 인터레이스 모드이드로， 인터레이스가 가능한 
모니터를사용해야합니다. 
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확면모드 

그래픽확면 

- SCREEN 2," (고해상도 256X 192화소) 
(0，이r-------.1(255，이 가로 8 개의 점을 단위로 하여 512색 중에서 16색을 칠합니다. 

스프라이트기능을사용할수있으며， SCREEN2에서는 
l . | 모드 1 이， SCREEN4에서는모드2가선택됩니다. 

0,191)1 __ ,,_,_, _" 1(255,191) 
그래픽좌표계 

앓
 

) 

× 

이
 

아
 

j* 

qu 

q
]

”o 

e
。

cu 

鋼

R 

이
 

기
 

c 

ρ
 

α”
 

s 

κ
 

• 

-SCREEN 5(버트맹 256 x 212화소) 
(0,0), 1 (255,0) 

(0,211)1 _,, _ .. __ " 1(255,211) 
그래픽좌표계 

4X4 화소를 블록으로 하여， 512색 중에서 16색을 선택하여 

색을철합니다. 
스프라이트기능은모드 l이 샤용됩니다. 

해
 서
를
 
펴
〕
 

각 정마다 512색 중에서 16색을 선택하여 색을 철합니다. 

인터레이스 모드가 사용되면， 256X424 화소로 됩니다. 

스프라이트 기능은 모드2 가 샤용됩니다. 
비디오 메모리는4 (번호0-3) 페이지로 나누어 사용됩니다. 
화면복사 가능이 가능합니다. 

(0,0) 1 1 (511 ,0) 

(0,211)1 1(511,211) 
그래픽좌표계 

-SCREEN 6(버트맹 512 X 212화소) 
각 정마다 512색 중에서 4 색을 선택하여 색을 칠합니다. 
언터레이스 모드가 사용되면， 512 X424 화소로 됩니다. 

스프라이트 기능은 모드2가 싸용됩니다. 
비디오메모리는4 (번호 0-3) 페이지로나누어 사용핍니다. 

화면 복사기능이 가능합니다. 

(O,Oh 1 (511 ,0) 

(0,211)1 1 (511 ,211) 
그래픽좌표계 

-SCREEN 7(비트법 512 X 212 화소) 
각 점마다 512색 중에서 16색을 선택하여 색을 칠합니다 

인터레이스 모드가 사용되면， 512 X424 화소로 됩니다. 

스프라이트 기능은 모드 2 가 사용됩니다. 
비디오메모리는 2 (번호 0-1) 폐이지로 나누어 사용됩니다. 

화면 복사기능이 가능합니다. 

(0,0) 1 1 (255,0) 

(0,211)1 1 (255,211) 
그래픽좌표계 

-SCREEN 8(벼트맹 256 X 212화소) 
각 점마다 256색을 칠합니마 

인터레이스 모드가 사용되면， 256 X424 화소로 핍니다. 

스프라이트 기능은 모드2가 사용됩니다. 
버디오 메모리는 2(번호 0-1) 폐이지로 나누어 사용됩나다. 
화면 복사기능이 가능합니다. 
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2. 색상(COLOR) 
우리가 그렴을 그럴 때는 빠레트에서 물낌을 혼합하여， 여러가지 색을 만들어 사용합니다. 

X-ll에서는이와같은빠레트가 16개 준비되어 있읍니다 각각의 빠레트에는벚의 삼원색(적， 녹， 
청색)을 8 단계의 밝기로써 서로혼합하여 512(8X8X8까지의 색/끓 만들수 있읍니다. 
베이직 명령에서 사용하고있는색상번호는고정된 색상F이 아니라실제는칼라빠레트번호이므로? 

각각의 칼라 빠레트의 색을 변경함으로써， 512색 중에서 167~지의 색^c:r-을 동시에 화면에 나타낼 수 
있읍니다. 
예를들어 X-II 베이직에서는시스템 초기상태 또는COLOR=NEW 명령으로아래와 같이 각 

빠레트에 적， 녹， 청색을 혼합하여 초기상태의 색%k으로 합니다. 

빠레E 번호 색 A〈그L 적색(R)으| 밟기 북색(G)으| 밝기 청색(8)으|밝기 

0 -'f-t딩-"l 0 0 o 
1 검정색 o 0 0 

2 녹색 1 6 1 

3 밝은녹색 3 7 3 

4 진한청색 1 1 7 

5 밝은청색 2 3 7 

6 진한적색 5 1 1 

7 하늘색 2 6 7 

8 적색 7 1 1 

9 밝은적색 7 3 3 

10 진한황색 6 6 1 

11 밝은황색 6 6 4 

12 진한녹색 1 4 

13 보라색 6 2 5 

14 회색 5 5 5 

15 흰색 7 7 7 

그러낸 사용되는 칼라 빠레트의 수효는 각 화면 모드에 따라 다릅니마 

SCREEN 0 , 1, 2, 3, 4 , '5, 7은 16개의 빠레트를 모두 사용하지만; SCREEN 6은 4개의 빠레트만을 

사용합니다 

각각의 빠레트는COLOR= 명령을 사용송예 색^c:r-을 변경시킬 수 있읍니다 (영령어편의 COLOR= 

명령참조) 

예) 10 SCI표EN '5 
20. COLOR =(3, 7, 2, 3) 색 번호(빠레트번호)3 에 적색의 밝기를 7， 녹색을 2， 청색을 3으로 

하면， 색변호 3은주황색으로됩니다. 
30 COLOR=(15, 1, 1, 1) 색 번호 1'5에 적색의 밝기를 1, 학겨을 1, 청색을 1로 하떤. 색 번호 

15는 검정색으로 됩니마 

40 COLOR=(12, 0, 0, 7) 색 번호 12 에 적색의 밝기를 0， 녹색을 0， 청색을 7로하면， 색 번호 

12 는 파란색으로 됩니다. 
50 COLOR 1'5, 3, 12: CLS ; 화면의 표시색을 검정색， 바탕색을 주황색， 주변색을 파란색으로 

나타냉니다. 

60 UNE( lO, 10)-(30, 3이" BF 

70GOTO 70 
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색상 

한편， SCREEN 8은 칼라 빠레트를 사용하지 않고， 직접 녹， 적， 청의 밝기를 혼합해4256가지의 색싱k을 
동시에 화면에 나타낼 수 있는 강력한 칼라 그래픽 기능을 가지고 있읍니다. 
척， 녹색의 밝기는 0-7의 8 단계이고， 청색의 밝기는4-7의 4 단계업니다. 

색상 번호와 색상의 관계는 다음과 같읍니다. 

색상번호 2 진수 

(10진수 b7 b. bs b‘ b3 b, b, bo 

227 -11100011-

녹색의 밝기 적색의 밝가 청색의 밝기 

b7 b. bs b‘ b3 b, b, b. 

111 , 000 , 111 →하늘색 

• 

항상 l로설정됩니다. 

예) 10 SC표EN 8 

20 COLOR 248, 28, 3 : CLS 

30 UNE( lO, 1이 -(30， 3이" BF 

; 248(2 진수 11111000)은 노랜뿜.， 28(2 진수 00011100)은 주황색을; 3(2 진수 00000011)은 

파란색을나타냉니다. 
따라서 표시색은 노랜~， 바탕색은 주황색， 주변색은 파란색업니다. 

해
 설
 편
 

4O GOTO 40 

녹， 적， 청색의 밝기가 결정되면， 색상 번호는 다음과 같은 식으로 구할수 있읍니마 
색상변호=32X (녹색의 밝기) +4X (적색의 밝기)+ (청씩의 밝기) 

예) 10 SCREEN 8 

20 A=32*4+4*7+7 : COLOR A , 28, 3: CLS; A에는 163이 대업됩니다. 즉 히늘색을 지정하고 

이것을 표시색으로 사용합니다. 
30 UNE( lO, 10)-(30, 30) , , BF 

4O GOTO 40 
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색상 

·색상의논리연산 
X-II 에서는 버트맹 그래픽(SCREEN ~-8) 모드에서， 그래픽 명령 또는 화면 복사에 관한 명령 중에서 

지정하는색상과현재 화면에 표시되는색상의 논리 연산을하여， 그 결과를색상으로취할수 
있읍니다. 즉 각각의 색번호를 2진수로 하여 각 버트에 대한 논리 연산 결과를 얻읍니다. 

색상의 논리 연산에 사용되는 기호는 다음과 같읍니다. 

논리연산 
내 용 

‘ 여| 

71 호 지정색 현재색 논리연산 색 상 

PS,ET 지정색 6 4 0110 PSET =0110 6 (진한적색) 

PRESET NOT(지정색) 6 4 0110 PRESET =1001 9 (밝은적색) 
.AND (지정색).AND(현재색) 6 4 0110 .AND 0100=0100 4 (진한청색) 

OR (지정색) OR (현재색) 6 4 01100R 0100=0110 6 (진한적색) 

XOR (지정색)XOR (현재색) 6 4 0110XOR 0100=0010 2(녹 색) 

TPSET 지정색이 0이면현재색 o 4 TPSET 0100=0100 4 (진한청색) 

아니면지정색 6 4 0110 TPSET =0110 6 (진한적색) 

TPRESET 지정색이 0이면현재색 o 4 TPRESET 01α)=0100 4 (진한청색) 

아니면 NOT (지정색) 6 4 0110 TPRESET =1001 9 (밝은적색) 
T.AND 지정색이 0이면현재색 0 4 T.AND 0100=0100 4 (진한청색) 

아니면(지정색)뻐D(현재색) 6 4 0110 TAND 0100=0100 4 (진한청색) 

TOR 지정색이 0이면현재색 0 4 TOR 0100=0100 4 (진한청색) 

아니면 (지정색)OR(현재색) 6 4 011oTOR 0100=0110 6 (진한적색) 

TXOR 지정색이 0이면현재색 o 4 TXOR 0100=0100 4 (진한청색) 

아니면(지정색)XOR(현재색) 6 4 01 1O TXOR 0100=0010 2 (녹 색) 

논리연산 기호를 생략하면， 화면에는 지정한 색이 표시됩니다. 
각 논리연산 기호 앞에 rTJ 가 붙으면， 지정색이 투명 (색상번호 이 일 경우에는 현재의 색을 그대로 
화면에 표시하고， 그렇지 않으면 현재의 색과 지정색을 논리연산하여 그 결과를 화면에 표시합니다. 

예) 10 COLOR 1~， 4, 7 : SCREEN ~ 

20 UNE(70, 60) -(176; 12이， 8， BF, AND; 현재의 색 (바탕색)4와 지정한 색 8을 4ND하면 투명이 

표시됩니다. 

30 UNE(80, 7이 -(160, 11이， 8， BF, OR 현재의 색 o (투명) 과 8을 OR하면 빨간색 (8)이 

표시됩니다. 
40 UNE(7α 60)-(80, 80), 0, BF, TOR 지정한 색이 투명이므로1 사각형은 현재의 색으로 

표시됩니다. 따라서 사각형은 화면에 나타나지 
않읍니다. 

~O UNE(90, 80) -(1~0， 1(0), 2, BF, TOR ; 지정한 색 2 를 현재의 색과 논리연산을 한 결과 (10 : 

노란색) 가표시됩니다. 
6O GOTO 60 
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3. 스프라이트(SPRITE) 

스프라이트는 화면에 작은 그렴을 만들어서， 이것을 아주 손쉽게 움직일 수 있는 기능입니다. 이제， 
그렴의 모양(패턴) 을 만들어서 화면에 나타내는 방법을 설명합니다. 

패턴률만드는방법 

패턴의 기본 구성은 8X8 화소입니다. 수평으로 8화소를 1문자로 하여， 패턴마다 8문자로 구성됩니다. 
이 때， 형상이 표시되는 화소는 1 로1 표시되지 않을 화소는 0으로 나타냉니다. 
아래 그렴과 같은 스프라이트 패턴의 대응식을 여러가지 방법으로 나타냉니다 • 

•• 톨 •• 口口口 11111000 CHR$(&B1111100이 CHR$(&HF8) CHRS(248) 

••• 口口口口口 1‘1100000 + CHR$(&Bll10000이 + CHR$(&HE이 +CHRS(224) 

••• 口口口口口 11100000 + CHR$(&Bll1000。이 + 다-ffi.$(&HEO) +CHRS(224) 

l口口톨口口口口→10010000→+ CHR$(&B1001000이 +CHR$(&H9Q) =+CHRS( I44) 

.口口口.口口口 10001000 + C많$(&BI0001O。이 =+CHR$(&H88) +CHRS(I36) 
口口口口口톨口口 00000100 + Cl-없(&BOOOOOlO이 +CHR$(&H04) +CHRS(4) 

口口口口口口.口 00000010 + CHR$(&BOOOOOOl이 + CHR$(&H02) + CHRS(2) 

口口口口口口口. 00000001 + CHR$(&B00000001) +CHR$(&H01) + C없S(1) 

해
 서
를
 
편
 

16X16 화소의 패턴은앞에서 설명한 8X8 화소의 패턴을아래 그렴과같은순서로배열합니다. 

그러므로 이 패턴을 만들려면 최대 32문자가 필요합니다. 

16田
8 8 

• 8G딛〕 
8 녕단] 

@의패턴 

→+@의패턴 
+@의패턴 
+@의패턴 

@의문자식 

→+@의문자식 
+@의문자식 
+@의문자식 

SPRπE.$_ <맨찮벌좋l 

위와같이 만든패턴에 대한문자식은 SPRlTE$으로임의의 패턴번호를지정하여 정의하여 놓습니다. 
이 때， 지정할수있는패턴번호는 

8X8 화소일 때 SPRlTE$(0)~SPRlTE$(255) 

16X 16 화소일 때 SPRlTE$( 0) ~SPRlTE$( 63)의 범위입니다. 

스프라이트의표시 

화면에는0~31의 번호가붙은 32개의 스프라이트 면을 

표시할 수 있으며， 면마다 하나의 스프라이트 패턴을 나타낼 
수있읍니다. 
스프라이트끼리 겹쳐지면， 면번호가 작은 스프라이트가 

위쪽에 있는것처럼보업니다. 

정의된 패턴을 실제로 화면에 나타내는 명령이 PUT SPRlTE 입니다. 
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톨I 

이 명령이 실행되면 연 번호가 할당된 스프라이트가 화면의 (좌표) 로 
지정된 곳에 나타납니다. 이 스프라이트에는 패턴번호로 지정된 

패턴의 형상이 색변호에 의한 색성:으로 나타나게 됩니다. 
예를들어， 

스프라이트 

〈적색〉 

PUT SPRlTE 5, (10, 2이， 8， 3이면 정의된 패턴 번호 3의 스프라이트가 면 번호를 5로 하여 화연 좌표 
(10， 2이에 나타납니다. 색번호는 8이므로 패턴의 색-^J-은 적색으로 됩니다. 

스프라이트패턴의 크기는8X8 또는 16x 16으로정의되나， 화면에표시할 때에는크기를확대할수 

있읍니다. 스프란이트확대모드로되면， 패턴의 각점은가로및 세로로 2 개의 정， 즉실제로 4개의 
점에 표시됩니다. 

SCREEN. 모드， 스프라이트 크기 

위 SCREEN 명령에서 「스프라이트크기」는 0-3의 범위이며， 각각의 다음과같은의미를가집니다. 
0: 8X8 패턴 

1: 8 X8 패턴의 확대 

2: 16X 16 패턴 

3: 16X 16 패턴의 확대 

스프라이트의색상 

스프라이트 패턴의 색상은 색번호로 지정하며， 이것은 각 화면 모드의 색번호와 같읍니다. 즉 
스프라이트의 표시색은 칼라 빠레트의 값으로 결정됩니다. 그러나SCREEN 8에서의 스프라이트 

패턴의 표시색은 다음과 같은 고정된 색업니다. 

칼라번오 북색(G)으| 밝기 빨간색(R)으| 밝기 파란색(8)으| 밝기 색 상 

o o o 0 검정색 

1 o 0 2 진한청색 

2 o 3 o 진한적색 

3 o 3 2 진한보라색 

4 3 0 0 진한녹색 

5 3 o 2 진한하늘색 

6 3 3 0 진한노햄 

7 3 3 2 회색 

8 4 7 2 살색 

9 o 0 7 청색 

10 o 7 0 적색 

11 o 7 7 보라색 

12 7 0 0 녹색 

13 7 0 7 하늘색 

14 7 7 0 노랜페 
15 7 7 7 흰색 
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스프라이트 

스프랴이트모드 

스프리이트는 SCREEN 0과 9를제외한모드에서 샤용할수있으며，x-n에서는두가지의 스프라이트 
표시모드가있읍니다 • 

• 스프라이트 모드 1 (SCREEN 1-3) 
스프라이트는우선도(스프리아트면번호가작은것)가높은순으로화면의 한수평선상에 4개까지 
표시되며， 패턴은 지정된 색상으로 칠해집니다. 

·스프라이트 모드2(SCREEN 4-8) 
스프라이트는우선도가 높은순으로 화면의 한수평선상에 8개까지 표시되며， 각 패턴은 가로의 
점들을 단위로 하여， 세로로 한줄썩 다른 색을 칠할수도 있고， 각스프라이투의 이동이나 
스프라이트끼리 겹치는부분에 대한색상의 논리 연산을행할수도있읍니다. 

즉 다음과 같은 명령을 이용하면， 
해
 설
 편
 

COLOR SPRITE $ ( (면번호)) =(식〉 
〈식〉 은 문자의 조합으로 각 문자는순서대로 스프리아트 패턴의 가로줄에 대응됩니다. 
각 문자를 2 진수로 나타내면， 각 버트는 아래와 같은 의미를 가지고 있읍니다. 

b7 : 1인 경우， 스프라이트가 32화소좌측으로이동되어 표시됩니다. 

b6 : 1 인 경우， 스프라이트의 우선 순위와 충돌을 무시하며， 스프라이트가 겹쳐졌을 경우는 

색번호의 OR한 갑뚫 화면에 표시합니다. 또 지정된 스프라이트는 연속되는 하나 작은 
번호와 함께 이동하며， 화면의 표시 영역은 같은 수평라인 내에서만 표시됩니다. 

bs : 1 인 경우， 스프라이트의 충돌을무시합니다. 

b‘ : 사용하지 않읍니다. 
b3~bo : 칼라 빠레트 번호 

T 
펴
 돼
 례
 」

면번호 1 

예를 들어 , b6 이 1인 경우를 살펴보면， 
면번호 0이 &B00000111 , 연번호 1이 &BOI00I000인 때， 

두개의 스프라이트가그럼과같이 겹쳤을경우를나타낸 
것업니다. 이때， 면번호 0의 스프라이트를 이동시키면， 
면번호 1인 스프라이트도 함께 이동됩니다. 

b7 b6 bs b‘ b3 b2 b 1 b。
면번호o : 0 0 0 0 0 1 1 1 하늘색 
면번호 1 : 0 100 1 000 적색 
겹치는부분의 색상 1 1 1 1 흰색 

! 표시되지 
| 않은부분 l 

。R된 색번호 
즉 &800001111- - - - - -­
(흰색)으로될니다. 
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4. 수펴입포즈，l:r~IE~이즈 
톨톨톨 -

·수퍼엄포즈란컴퓨터의 영상과외부영상신호(TV나V1R등의 영상신호)를합성하여 표시하는 
기능입니다. 또한컴퓨터의 음성과외부의 음성 신호를합성할수있읍니다. 
이 기능을이용허여 비디오편집이나자막처리 등에 활용할수있읍니다. 

+ ABC 變
외부영상신호 컴퓨터화면 수떠임포즈 

• 디지타이즈란컴퓨터가외부영상신호(아날로그신호)를받아들여 컴퓨터가처리할수있는정보 
(디지탈신호j로바꾸어 주는 기능입니다. 

이 기능을 이용하여 외부영상신호를 읽어 디스켓에 그럼 정보를 저장할 수도 있고* 또한 이 그림을 
확대，축소，카피할수도있읍니다. 

·수퍼임포즈 기능과 디지타이즈 기능은 베이직 명령문 rSET VIDEOj 나 rCOPY SCREENj 문 등으로 

설정할수있읍니다. 
컴퓨터 화면과외부비디오화면，그리고수퍼엄포즈 된화면으로의 변환은 rSET VIDE0j 

명령으로도 가능하지만 단힘 키와 펑션키(Fl~F3)를 함께 눌러서 변환할 수도 있읍니다. 

E훨되+回 
도혹되+댐 
E훨되+댐 

모 . 드 | 베이직명령 
컴퓨터 S하 V닙eo 0, 0 .. ， α α ， 1 

수펴엄포즈 Set Video 2, o .. ! 1, 3 .. 1 

외부 비디오 Set Video 3, 0 .. 1, 3 .. 1 

·수퍼엄포즈를 할 때에는 주변색을 반드시 투명색 (색번호"(1’) 으로 해야만 합니다. 

이 상태에서 배경색이나표시색을 투명색으로 지정한 부분만 외부비디오 신호가 나타나고 
다른색으로지정한부분에는컴퓨터의 화면이 표시핍니다. 
rCOPY SCREENj 명령을 샤용하여 외부 영상신호를 디 지타이즈하여 비디오 메모리(~로 읽어 
들일 경우， 이 명령을 실행하기 전에 rVDP(7)=255j 라는 명령으로 VDP의 칼라 레지스터를 초기 

설정해주십시오. 

다음은외부비디오신호를 디지티어즈하여 정지화면으로만드는프로그램입니다. 

10 SCREEN 8 

20 SET VIDEO 3, 0, 0, 1, 3, 1, 1 

30 VDP(7) =255 

40 IF INKEY$="" THEN 40 

50 COPY SCREEN 0 

60 SET VIDEO 1 

70 IF INKEY$=" .. πiEN 70 

8O GOTO 20 
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수퍼입포즈， 디지타이즈 

또， 칼라버스를 입력모드로 지정하면 연속적으로 디지타이즈 할수있읍니다. 

10 SCREEN 8 
20 ON STOP GOSUB 110 

30STOP ON 

40 SET VIDEO 1, 0, 1, 1, 3, 1, 1 

50 VDP(7) =255 
ω IF INKEY$ =" "THEN ω 

70 COPY SCREEN 0 

80 SET VIDEO " 0 
90 IF INKEY~ = -" " THEN 90 

100 GOTO 40 

110 SET VIDEO" 0 
120 END 

r.-----------------------------------------~ l 훈뀔 수퍼임포즈，디지타이즈 기능은 X-II의 본체 내부에 옵션보드로 내장되어 있읍니다 
l 따라서 이 옵션보드가 내장되지 않은 시스템에서는 수퍼임포즈， 디지타이즈 기능이 동작되지 않습니다 
l 만약 수퍼임포즈 옵션보드를 시스템에 잠착하고 싶은 경우에는 구입하신 전문점이나 가까운 서어비스 l 
l 센터에 문의하여 주십시오 

‘._----------------------------------------~ 

~ 
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5.시계기능 

X-ll에는 시계 기능이 내장되어 있읍니다. 시계기능은 건전지로 백업(Back-Up)되어， 전원을 꺼도 

동작되므로현재의 시각과날짜를알수 있읍니다. 만약， 시각이나날짜가툴리면， 건전지의 수명이 
다한 것이므로 .. 71킹}운 서어버스센터에 문의하여， 새 건전지로 바꾸어 주십시요 

·시스템에 시각과 날짜를 기억시키는 명령은 SETTI뾰， SET DATE입니다. 

(명령어편의 SET TIME, SET DATE 명령 참조) 

예) SET TIME “ 12 : 05 : 4CI ’ ; 시스템에 12시 5분 40초를 기억시컵니다. 

SET DATE “ 87/03/1Cj ’ ; 시스템에 87년 3월 19일을 기억시겁니다. 

·시스템에서 시각과 날찌를 읽어내는 명령은 GET TIME, GET DATE입니다. 
(명령어편의 GET πME， GETDATE명령 참조) 

예) GET TIME X$ : PRlNT X$ ; 시스댐에 기억되어 있는 시각을 읽어내어 X$에 대입하고， 화면에 

표시합니다. 
GET DATE A$ : PRlNT A$ ; 시스템에 기억되어 있는 날짜를 읽어내어 A$에 대입하고， 화면에 

표시합니다. 

• 알람(ALARM) 기능 
위 명령에 ，A를 지정하면， 알람 기능으로 됩니다. 
시각과날짜를동시에 알람으로기억시킬 경우는반드시 시각을먼저 기억시킨후날짜를 
기억시켜야합니다. 
시각이 알람으로기억될 경우，분단위로기억되기 때문에 초는무시됩니다.또날짜가알람으로 
기억될 경우， 년도와 월은 기억되지 않읍니다 • 

...... ---------‘--------------------~---------~ l 홈람 알람기능온 시스템에 따라 동작되지 않물 수도 있읍니다 l 

‘-----------------------------------------~ 

IJ' 
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6.시스템 상태 설정기능 
훌 

X-ll는 시계 기능에 부가된 메모리에 시스댐의 초기 상태를 설정할 수 있읍니다. 이 메모리의 내용운 
전원이 꺼져도 건전지에 의해 백엽(Back-Up)되어， 그 데이타가 계속 유지되므로? 사용자가 편리하도록 
다음과 같이 시스템에 초기 상태를 선택할 수 있읍니다. 

화면의위치변경 

모니터에 표시되는화면(바탕면)의 위치를점 단위로상하좌우로변경시킬수있읍니다. 
컴퓨터가 화면에 표시하는 내용이 모니터에 의해 가려지는 경우에 모니터의 화면을 조금 이동시켜， 
이것을피할수있읍니다. 

。베이작 명령 :SET ADJUST 

비프(BEEP)음 얼정 

컴퓨터가내는비프음의음잭과음량을선택할수있읍니마 
음색과음량은 각각4종류가 있으며， 그중 한 가지를 설정할수 있읍니다. 

O베이직 명령 : SET BEEP 

타이톨(TITLE) 섭정 

시스템 초기 상태에 화면의 타이틀을 지정할수 있읍니다. 
타이틀은 6문지까지 나타낼 수 있으며 타이틀이 6문지이면， 임의의 키를 눌러야만 다음 화면으로 
념어갑니다 

0베이직 명령 : SET TITI.E 

암호(PASSWORD)셜정 

시스템을 동작시키는 암호를 설정할수 있읍니다. 암호는 255문지까지이나， 너무 많이 지정하면 

기억하기 힘드므로 적딩하게 설정하십시요 
시스댐 초기 상태에서， 이 전에 암호가 설정되어 있으면， 화면 rpASSWORDJ 가 표시되면서 암호 업력 
대기상태가 됩니다; 01 때， 올바른 암호를 업력하고 훤흐햄 을 누르면， 시스템。1 c.l음 동직을 하게 
됩니다. 만약 암호가 틀렸으면 몇 번이고 다시 업력시키십시오. 

그러나 암호가 전혀 기억나지 않을 때는 ê한펠 와 ISTC핀 키를 함께 누르면서 전원을 켜면， 
암호의 업력을거치지 않고바로통과할수있읍니다. 

。베이직 명령 : SET PASSWORD 

프톰프트(PROMPT)의 변경 

시스템의 명령 대기 상태를 알려주는프롬프트 메세지 rOkJ를 6문자이내에서 다른문자로 
변경할수있읍니마 

。베이작 명령 : SET PROlMPT .------------------------------------------­l 훈렐 PASSWORD, PROMPT, TITLE을 동시에 함께 지정할 수 없으며， 만약 함께 지정해 주면， 만 마지막에 i 
! 지정된 기능만이 유효하게 됩니다 ! -----------------------------------------_ ... 
확면모드의셜정 

시스템 초기 상태의 영령 대기상태 화면은SCREEN 0로 설정되어 있읍니다. 이것을 텍스트 모드 중의 
화면 모드로 변경할 수 있읍니다. 화면 모드와 함께 변경시킬 수 있는 파라메터는 다음과 같읍니다. 

·화면모드 ·한행의 문자수 ·색상 ·가능키스위치 
·키 콜릭스위치 ·데이타레코더의 전송속도 ·인터레이스모드 
0베이직 명령 : SET SCl표EN 
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7.화일(FILE) 

화일이란， 의미를 가진 정보의 집합입니다. 

메모리 디스크나 외부기억장치에 저장된 프로그램이나 데이타는 화일로 취급됩니다. 

확밑번효 

프로그램 중에서 화일을 취급할 때는， 먼저 OPEN(오픈) 명령으로 화일의 사용개시를 선언하고， 

화일에 대응하는 번호를 붙여 주어， 번호와 대응하는 업출력 영역을 확보해야 합니마 이 번호를 
화얼번호라고부릅니다. 
이 후에 입출력되는 화일은 화일 번호에 의해서 지정된 화일로 입출력됩니다. 
(명령어펀의 OPEN, PRINT #, INPUT# 등을 참조하십시오.) 

확밑률휘급하는장소 

화일의 입출력을 행하는 장소로는 다음과 같은 콧이 있읍니마 

화일을사용하는장소 장 치 명 71 ‘-〈그 
데이타레코더 “ CAS:" 입출력장치 

플로펴 디스크 드라이브(FDD) “A :" 또는“B:" 등 입출력장치 

렉 디스크 드라이브(QD) “ QD:" 또는“QDO:" 업출력장치 

메모리디스크 "MEM:" 또는‘·ιαMO:" 입출력장치 

텍스트화면 “ CRT :" 출력장치 

그래픽화면 “ GRP :" 출력장치 

프린터 “ LPT:" 출력장치 

외부기억장치의 장치명은생략할수도있읍니다 

비 고 

외부기억장치 

.9-1부기억장치 

외부기억장치 

데이타 레코더와 디스크 드라이브가 함께 연결된 때， 장치명을 생략하면， 디스크 드라이브 중 현재 

사용중인 드라이브가 선택핍니다 

화월명 

화일명은 화일에 붙여주는 이름으로， 데이타 레코더나FDD， QD등의 외부기억 장치에 입출력을 행할 
때 필요하며， 그 밖의 경우에는 생략할수도 있읍니다 화일명은 영숫자나 한글로 구성되며， 첫 글자는 

반드시 문자이어야 합니마 

또쉽표( , ), 마침표(. )，문자코드0 부터 &HIF까지의 문자는화일명에 포함시킬 수없읍니다 

• 데이타 레코더에서는 화일명을6문자까지 사용할 수 있으며， 그 이상의 문자는 무시됩니다. 
eFDD나 QD의 화일명에는 타잎명을 붙일 수 있읍니마 화일명과 타잎명은 . (마침표) 로 구분되며， 
타잎명은 3문자 이내이어야 합니다 
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8. 더l이타레코더 

컴퓨터에 업력시킨 프로그램은본체의 천원을끄거나 댄훨할그을누르면 지워접니다. 프로그랭을 
자주사용하거나 계속 확장 또는 수행써야 할 필요가 있을 때 프로그램을 저장해 두는 역할을 하는 
외부기억장치가 있읍니다. 
외부기억장치로는데이타레코더，플로피 디스크드라이브(FDD) ， 력 디스크드라이브(QD)가 

있읍니다. 
프로그램을 보존하거나 원어들이는 속도가 빨라사용하기 펀리한 플로피 디스크 드라이브와 
렉 디스크 드라이브에 대한 사용법은 각 설명서를 참조해 주십시오. 
여기서는 데이타 레코더에 프로그램을 보존하거나 읽어들이는 방법에 대해서 설명히겠읍니다. 

프로그램의 보존 (SAVE) 

우선 데이타 레코더 (DPR-600)를 본체에 연결합니다. 
표로그램을 테이프에 보존하기 위해서는 CSAVE 명령을 사용하면 됩니다. 이때 테이프의 위치를 
확인합니다. 즉 키운터의 위치를 알아둘 필요가 있읍니다. 
다음， 데이타 레코더를 녹음상태로 해놓고 

CSAVE “ SAMPLE" 띤할핸Hl 

을 치면， 테이프가 돌기 시작하면서 프로그램은테이프에 rSAMPLEj이라는화일명으로 기록됩니다. 

테이프에 기록이 끝나면， 테이프의 회전은 중지되고 화면에 rOkj가 나타납니다. 

리오트 단자가 없는 경우 녹총이 끝나도동작은 멈추지 않읍니다. 따라서 사용자가 데이타 레코더의 
STOP BUTTON을 눌러서 정지시켜야 합니다. 

프로그램의확인 

프로그램이 테이프에 제대로 보존되어 있는지를 확인하기 위해서는 테이프를 프로그램의 처음 

부분으로되돌린후 

CLOAD? ‘ 'SAMPLE' ’ 댄효E후힘 

을 치면， 데이타 레코더가 rSAMPLEj 이라는 프로그램을 찾기 시작합니다. 만일 테이프에 rSAMPLEj 

프로그램 앞에 rABCj 라는 프로그램이 기억되어 었다면， 

CLOAD? “ SAMPLE" 

Skip: ABC 

로 되고， rSAMPLEj프로그램을 테이프로부터 찾았다면 

FOlllnd : SAMPLE 

이 화면에 표시되고* 이성이 없으면， 

Ok 

가표시되면서 테이프가 정지됩니다. 이상이 있다면， 

Verify error 
Ok 

로 표시됩니다. 이때는 다시 테이프에 프로그램을 저장시켜야 합니마 
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데이타레쿄더 

프로그램률 엄어톨입(LOAD) 

프로그랩을 테이프로부터 컴퓨터에 옮기기 위해서는α0삐 명령을 사용하며， 그 순서는CLOAD? 

명령의 사용 순서와 비슷합니다. 다시 말하면， 다음과 같이 됩니다. 

1. 테이프를 프로그램의 처음의 위치에 맞추어 놓읍니다. 
2. PLAY BUTfON을 누릅니다. 

3. CLOAD명령을 업력합니다. 

화얼 rSAMPLEJ 의 내용을 읽어들일려면， 다음과 같이 입력합니다. 즉 
CLOAD “ SAMPLE" 면략핸꾀 
화일이 발견되면， 

Found : SAMPLE 

로 화면에 표시되며， 다 읽어들이면， 

OK 

가표시되고， 테이프가정지합니다. 
리모트 단자가 없는 경우에는 위의 1, 3 ， 2의 순서로 동작시켜야 하며， 다 읽어들인 후에도 테이프는 
정지하지 않읍니다. 프로그램이 잘 저장되었는지를 보기 위해서 UST 명령을 사용하여 프로그램의 

내용을획언하십시오. 

r-----~-----------------------------------.’ l 훈렘 CLOAD를 할 경우 화일명올 생략하면， 맨처음 찾아지는 프로그램이 원혀집니다 

‘----------------------------------------_.~ 
FF와 REWIND 

리모트 상태에서는 FF나 REWIND가 되지 않읍니다. 이때는 MOTOR 명령을 사용함으로써 FF나 

REWIND를 할 수 있읍니다. 우선， 

MOTORON 면할팩꾀 
을 치면 리모트상태가 해제되고， 이 상태에서는 FF나 REWlND를 함으로써 테이프의 위치를 

조성할수 있읍니다. 그 다음， 

MOTOR OFF 멀할E휠띄 
을 업력하면， 리모트 상태가 되고~ CLOAD, CSAVE가 기능하게 됩니다. 
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9. 메모리 디스크(MEMORY-DISK) 

MSX 시스템은 보통 64K 님}이트의 메모리를 가지고 있으나， 베이직에서는 상반부 32K 님에트만 
샤용하고 있읍니다~ (64K 1:1에트를 모두 사용하는 경우는MSX-DOS를 운용할 때입니다~) 
메모리 디스크 기능이란 베이직에서 하반부의 32K 바이트의 메모리와 메모리 맹퍼에 있는64K 
바이트의 메모리를 활용허여 마치 외부기억장치처럼 프로그램이나 데이타를 저장하거나 로드할 수 
있는기능입니다. 

메모리디스크의체월 

·시스템 메모리 영역 : 약6K바이트 
·데이타메모리 영역 : 약90K 바이트 

·화일수:최대 64개 

·화일모드: 시켠셜 화일(랜덤 화일은불가능함) 
·장치명 :“'MEM:" 또는“'MEMO:" 

해
 서
를
편
 메모리 다스크의 메모리 맴 

&H1FFFF 

&H8000 

메모리디스크사용영역 

베이직사용영역 

메모리디스크사용영역 

디렉토리 

화일컨트롤영역 

메모리디스크작업영역 

메모리디스크영역 

&HFFFF 

베이직영역 

메모리디스크영역 

&HOOOO 
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메모리디스크 

메모리디스크의사용 

·메모리 디스크 기능을 샤용하려면， 먼저 디음과 같이 선언해 주어야 합니다. 
CALLMEMlNI 면한핸피 
이와 같이 하면， 화면에는“91904 bytes allocat려”라고 표시 됩니다. 

·프로그램이나 데이타의 보존 또는 읽어내기 
몇 개의 프로그램을 메모리 디스크에 보존해 두고， 필요한프로그램을 선택해서 실행시킬 수 
있읍니다. 또 두 개의 프로그램을 합쳐서， 하나의 프로그램으로 할 수도 있읍니다. 

프로그램을 보존할 때 :SAVE 명 령 

프로그램을읽어낼때 : LOAD 명령 
프로그램을 합칠 때 :MERGE 명 령 

• 데이타의 보존이나 읽어내기 
많은 데이타를 취급할 경우， 베이직 샤용 영역의 메모리 용뺨l 부족할 때가 있읍니다. 이와 같은 

경우에는 메모리 디스크의 화일에 일시적으로 데이타를 보존하면 보다 많은 데이타를 취급할 수 
있읍니다. 

메모리 디스크화일에서의 데이타입출력은다음과같은순으로진챙됩니다. 

OPEN: 메모리 디스크의 화일로부터 데이타를 업출력하기 천에 화일번호를 할당합니다. 

PRINT :j:I: 또는 INPUT :j:I: 
:OPEN 명령에서 지정한 화일 번호의 화일에 대허여 데이타의 출력(PRINT :j:I:) 또는 입력 

(INPUT :j:I:)을 실행합니다. 
CLOSE: 화일을닫읍니마 데이타의 입력이 끝나면반드시 CLOSE를 해야합니다. 

CLOSE를 하지 않으면 넘아있는 데이타가 파괴될 수도 있읍니다 

·메모리 디스크의 기능을 끝내려면， 다음과 같이 선언해 주어야 합니다. 
CALL MEMlNI(O) 면할흐할린 
이와 같이 하면， 화면에는“No RAM disk"로 표시됩니다 • 

• 화일명은 디스크 드라이브의 화일명과 같으므로， 화일부분을 참조하여 주십시오. 

메모리 디스크에서 전용으로 사용되는 명령 

CALLMEMlNI 메모리 디스크 가능을 선언하고， 메모리 디스크를 초기화 합니다. 
CALL MEMlNI( 0) : 메모리 디스크 기능의 해제를 션언합니다. 
CALLMFILES 메모리 디스크의 화일명을 모두 표시합니다 

CALLMKILL 메모리 디스크의 화일을 삭제합니다. 
CALLMNAME 메모리 디스크의 화얼명을 변경시컵니마 
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10.플로피디스크 

플로피 디스크는 많은 양의 정보를 기억할 수 있는 보조기억 매체로서 디스켓이라고도 합니다. 
플로피 디스크는카세트 테이프보다프로그램이나데이타를빠르고 정확하게 처리할수 있읍니다 
x-n에서 사용하는 플로피 디스크는 3.5인치 플로피 디스크로 아래 그렴과 같은 모양을 하고 

었읍니다. 

B 

때 
t한 

。

오토셔터 
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기록방지탑 口

〈뒷면〉 

플로피 디스크의 뒷면에 있는기록방지댐은디스켓에 데이타를써 넣는것을방지할수있읍니다. 
즉 기록방지 탬을 그렴과 같이 이래로 내리면 디스켓에 써 넣는 것이 불가능하고 반대로 위로 올리면 

써 넣는 것이 가능합니다. 

〈앞연〉 

.고온， 저온， 직사광선 및 습기가 많은 곳에서 샤용하거나， 보관하지 마십시오. 

·디스켓에 커피，쥬스，음료수나화학성물질 등을엎지르거낸 무거운물건을올려 놓지 마십시오 . 

• 오토 셔터를 손으로 열거나 디스크면을 만지지 마십시오. 
·자기가있는곳(스피커나모터 가까이)에 보관하지 마십시오.특히 자석은 절대로가까이 두어서는 
안됩니다. 

·디스켓에 데이타를 써 넣거낸 읽어내는도중에 디스켓을 꺼내거나 전원을끄지 마십시오. 디스켓에 

있는 데이타가지워지는 수도 있읍니다. 

폴로피 디스크률 사용할때는 다음 사황에 주의하여 주십시오. 

플로피 디스크늑 ?뺏트 테이프처럼 데이타를 차례대로 기록히는 것이 아니고， 몇 개의 영역으로 미리 

구분해 놓고 그 영역내에 기록해 갑니다 
이와 같이 기록할 영역을 구분하는 것을 포멜(Format) 이라고 합니다 

데이타 1 

플로피디스크의구조 

데이타 3 

데이타 2 

TI데이타 311 더빠 

〈플로피 디스크〉 
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훌로피디스크 

아래 그럼에서와 같이 포뱉된 디스크의 중심으로부터 동심원상의 경계를 트랙이라고 하고 방사상의 
경계를섹터라고합니다. 
양면배밀도의 경우디스켓에는트랙이 양면으로1ω트랙， 그리고섹터는한트래 당9섹터가있으므로 
160X9=144O 

즉 1440 섹터가 있읍니다. 
또 한 섹터에는 512바이트의 데이타를 기록할 수 있으므로 1 장의 포앨된 디스켓에는 
1440 X 512=737280 
즉 737280 비이트의 데이타를 기록할 수 있읍니다. 

트랙 o 

트랙 1 

트랙 79 

〔그림 1) 

이 위치는트랙 1 
섹터 4 입니c.f. 

시뀐성(Sequencial) 확밑과 랜덤 엑세스CRamdom Access)확일 

플로피 디스크에 저장할 수 있는 데이타 화일은 크게 나누어 시련셜 화일과 랜덤 액세스 화일로 두 
가지종류가있읍니다. 

시현셜 화일이란 데이티를 순차적으로만 처리할 수 있는 화일을 말합니다. 즉 디스켓에 저장되어 있는 
정보를 얽어내거나， 써 넣을때 사용자가 임의로 λF용할 레코드의 위치를 지정할 수 없고 오직 순서 
대로만사용할수있읍니다. 이러한방법은데이타레코더에서 정보를 처리하는방법과 같습니다. 
반면， 랜멈 액세스 화일은 미리 레코더의 길이를 정해놓고 각 레코더에 순서에 관계없이 데이타를 
읽어내거나 써 넣을 수가 있읍니다. 
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11.한글 

X-ll의 한글은 rMSX 한글 Version 3. 1J을채용하였으며 「분리형 16비트코드」로구성되어 있읍니다. 

한롤 Ver 3.1 의 코드 

「분리형 16비트코드」 체계는최상위 비트를 1로세트하고， 나머지 15비트들 5비트씩 나누어서 각각 

한글의 초성， 중성， 종성에 대응합니다. 
한글첫번째바이트 

{ ×××××× • 

초성 

한글두번째바이트 

X X X X X X X X 

종성 중성 

환롤소프트웨어효환성 

해
 설
 편
 한글 Ver 3.1은 기존의 뼈X2 방식의 한끌 Ver 3.0에 한자처리 기능을추가한것으로한글 Ver 3.0 

과는호환성이 있읍니다. 

그러나， 한글 Ver 3. 1과 MSX의 한글 Ver 2.0(N-바이트 한글코드)은서로코드체계가다르므로1 

한글 코드 자체의 호환성은 없읍니다. 
X-ll에서는 기존MSX 소프트웨어를 운용할 수 있도록 하드웨어 빛 소프트웨어적으로 한글 Ver. 2 .0을 
위한아래와같은스위칭 기능을 가지고있읍니다. 

·하드웨어스위청 
시스템 초기 상태의 화면에서 댈힐와 덜착한IJ키를 함께 누르면， 한글Ver 2.0 모드로동작됩니다. 

·소프트웨어스위칭 
베이직 명령 대기 상태 또는 베이직 프로그램 작성 중에 한글 코드의 모드를 변경하고 싶을 때는 
명령어편의 SET HAN 명령을 참조하십시오. 

r-----------------------------~-----------.， ! 맴 A뽑월 효빌 E의 모드가 변환될 쁨 이 전에 이미 메모리에 저장된 한글 코드는 변환되지 않읍니다 ! 

‘---------------------------------------~_.~ 

한를확면 

SCREEN 0 빛 1 에서는 한글이 두 줄에 걸쳐서 표시되나; SCREEN 9에서는 영문자와 한글이 모두 한 
줄에 표시되며， 글자체가 훨씬 세련됩니마 그러나 sc표EN9 모드를 이용하려면 인터레이스 모드가 
가능한 모니터를 샤용해야 합니마 
X-ll에서 한글 프로그램의 화면 편집은 글자 단위로 이루어집니다. 또한 X-ll에서는 2 메가 비트의 
문자롬이 내장되어 있어 SCREEN9에서 rWidth 64J 로 지정하면 16 X 16의 벙조체 -호L글을 사용할 수 
있읍니다. 또한ScREEN5 이상의 비트맴 그래픽 모드에서도 병조치l 한달을 사용할 수 있읍니다 
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한률 

프로그램를 작성할 때의 유의사항 

。문자열 연산의 경우， 한글 첫번째 바이트와 두번째 바이트가 뒤바뀌거나， 중간에서 갈라지는 일이 
없도록유의하십시오. 

。INPUT$， INKEY$ 명령으로 업력된 문지를 화면에 표시송버면， 최초의 미완성 글자(음소) 의 
위치를 먼저 지정해 주십시오. 
그러나 업력된 미완성 문자를 화면에 표시하지 않을 경우에는 다음 명령을 사용하쇠시요 

*POKE &HFDOB, 1: 미완성된 한글은 완성될 때까지 표시되지 않읍니다. 
POKE &HFDOB, 0: 미완성된 한글이 현재의 커서 위치에 표시됩니다. 

(이것은 시스템 초기 모드입니다~) 

·프로그랩 예 1 
10 SCREEN 9 : A$ =“ ":B$= “ 텍스트모드 선언 
20 LOCATE 10, 10 최초의 미완성 글자가표시될 위치를 정합니다. 

30 B$=INKEY$ 키보드로부터 한 문자를 받습니다. 

40 IF B$= “ "1HEN 30 

50 A$=A$+B$ 
60 PRINT B$; 

70GOTO 30 

·프로그랩예 2 

이 때， 마완성된 한글은 화면에 표시되지만， 
B$= “ ” 상태가 됩니다. 

;A$에는지금까지 입력된코드가저장됩니다. 
; 키보드로부터 업력한 완성된 글자를 출력합니다. 

10 SCREEN 5 : A$ =“ " :B$= “ 그래픽 모드 선언 

200PEN “ GRP :"FOR OUTPUT AS :I1: 1 
30 PRESET (16, 90) 

40 B$=INPUT$(I) 

50A$=A$+B$ 
60 PRINT :11: 1, B$ ; 
70GOTO 40 

。텍스트 모드에서는 비디오 메모리의 6AOOH부터 7000H까지 한글의 워크 영역 (Work Area)으로 

샤용하고 있으므로? 비디오 메모리에 데이타를 써넣을 때는 주의하십시오. 

프린터훌력모드 

X-ll에서는한글코드를 2종류(2바이트분리형 또는N-바이트코드) 운용하므로，각각에 대하여 
프린터 출력 모드를 지정할 수 있읍니다. 
명령어편의 SET HAN 명령을 참조하십시오. 
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12.한자 -
X-n에서는2메가비트의 문자롬이 내장되어 있읍니다. 문자롬 안에는 3640A}.의 고닥체 한자와 
2591Al외 명조체 한글， 그리고 790자의 영문 빛 특수기호가 들어 있읍니다. 
X-ll의 문자롬에 의해서 텍스트 모드와 그래픽 모드에서 한글과 한지를 사용할 수 있으며， 별도의 
프로그램에 의해 영문및 특수기호도사용할수 있읍니다. 

헥스트모드 

텍스트 모드에서 한자를 사용하기 위해서는SC표EN9 모드에서 Width를 64로 지정해 주어야 합니다. 
Width 64를 지정하면 한글 및 한자를 32X24자로 샤용할 수 있읍니다~ (Width 64 야하도 샤용가능) 
한자의 입력은크게 메뉴업력과코드입력의 두가지 방식이 있읍니다. 

·한자의메뉴업력 
먼저 SCREEN9에서 rWidth 64J를설정한후한골을 입력합니다. 그후한자로변환하그l자하는 
한글의 위치에 커서를 옮긴 후 엽할할핀키를 치면 화면의 하댄l는 현재 커서의 위치에 있는 
한글의 음에 해당하는한자가표시됩니다. 

해
 서
를
 
펴
〕
 

〈그림 1) 〈그림 2) 

〈그럼 1) 은「대」써l 커서를 옮겨 놓은후덜착될피디키를누른경우입니다. 이 상태에서 원하는 
한자의 번호(0-9 사이)를 누르면 현재의 커서 위치에 누른번호에 해딩히는한자가표시되고화면 
하단의 메뉴화면은사라지게 됩니다~ (그럼 2) 는‘?’을누른경우의 예입니다. 

만약 현재의 에뉴 화면에 원히는 한A}가 없는 경우， 스페이스 키를 누르면 나머지 한자들이 계속해서 

메뉴에 표시뇌어 집니다. 
〈그럼 1) 의 상태에서 다음과같은키 조작에 의해 한글의 한자변환을좀더 편리하고손쉽게 할수 
있읍니다. 

〈그림 1 >으| 상태에서 누른 키 기 ‘-= 
숫자키(0-9) 그 숫자의 하단에 표시된 한자를 현재의 위치에 표시해주고 

에뉴화면을소거한후베이직 명령대기 상태로복귀 

스페이스키 
현재의 메뉴화면을 소거하고 아직 표시되지 않은 나머지 

한지들을계속해서표시 

현재의 커서 위치에 선택된 힌자를 표시해주고 커서는 그 
l SHIFf |+숫자키(0-9) 다음한글의 위치에놓여진후다시 그위치의 한글에 해딩하는 

한지를메뉴화면에표시 

현재의 메뉴화면을소거하고커서는그다음한글의 위치에 

l SHIFf l+ | SELECT | 놓여진후그위치의 한글에 해영하는한자를메뉴화면에 
표시 

현재의 메뉴화면을소거하고베이직 명령 대기 상태로 
ISELECTI 

복귀 
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한자 

·한자의코드업력 
메뉴입력 시에는 먼저 한글을 업력한 후 그 한글의 위치에 커서를 옮겨야하지만 코드 업력 방식은 
먼저 한자를표시할위치에 커서를옮기고난후덜판훈[]키와털할한핀키를동시에 누릅니다. 
그러면 〈그럼 3) 과 같은 화면이 나타나는데， 원하는 한자 코드를 16진수 값으로 입력한 뒤 
멀ETl훤E디키를 누르면 현재의 커서 위치에 입력한 코드에 대응히는 한자가 표시되고 메뉴화면이 
소거됩니다d자료편의 「한자코드(시스템)J을 참조해 주십시오.) 

〈그럼 4) 는 한자코드를 r0442J로 입력했을 때 업니다. 만약 코드업력 도중 잘못했을 경우에는멀흐] 
키를 누르면 다시 코드입력을 할 수 있읍니다. 입력한 코드가 한자 코드의 범위를 벗어날 경우에는 

화면의 하단에 “한자가등록되어 있지 않습니다”라는에러 메시지가나타납니다. 

〈그림 3) 〈그림 4) 

r------------------------------------------ ’ ! 맴 한자를 A용할 수 있는 텍스트 모드는 SCREEN 9으1 Width 64(혹은 Width 64 이해 에서만 7밭합니다 ! 
! 만약 이 모드에서 베이직으로 한자를 입력한 후 SCREEN 001나 SCREEN 1 에서 프로그램의 리스트를 i 

보면 한자를 입력한 부분.a l 나타나 있지 않게 됩니다. 왜냐하면 이 모드에서는 한자률 표시할 수 없기 : 
: 때문입니다 그러나 메모리에는 한자 코드가 기억되어 있읍니다 즉 한자가 삭제된 것이 아니라 단지 i i 표시만 할 수 없는것 뿐입니다 

‘----------------------------------------_.~ 
그래픽모드 

비트맹 그래픽 모드(SCREEN 5-8)에서는 베이직 명령문 rpUT HANJ 혹은 rpRINT#J 등으로 한자 
및 한글을 표시할수 었읍니다~ (베이직 설명서 편을 참조해 주십시요) 
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1. MSX-DOSOII 대하여 

MSX-DOS는뼈X 컴퓨터에서 샤용하기 위한디스크오퍼레이팅 시스템으로서 MS-∞S와데이타 
화일의 호환성이 었고CP/M과펑션콜수준에서 호환성이 있읍니다. 

MSX-DOS 

MSX-DOS는 64K byte의 메모리(RAM) 용량과 1 개 이상의 드라이브를 가지고 있는뼈X 컴퓨터에서 
디스크의 화일을 관리하기 위한 오퍼레이팅 시스댐업니다. 
MSX-DOS는 2개의 화일로셔 구성되어 있으며， 내용은 다음과 같습니다. 

화 일 명 | 화일의기능 
뼈XDOS.SYS 뼈，X-DOS 오펴레이팅 시스댐 

COMMAND.COM 없X-DOS 명령어의 처리 

표 1-1 MSX-DOS 화일의 구성 

1.MSX-DOS의 개요 

M 
S 
X 
l D 
O 
S 

란
 

컴퓨터의 천원을·켜면 뼈X-DOS가 메모리 생l 로드되고 시스템은 디스켓에서 COMMAND. COM 
화일을 찾아 메모리에 기억시캡니다. 

COMMAND. COM 화일은 키보드로부터 업력된 명령어를 해석하여 지정된 프로그램을 실행시키는 
프로그램으로서，명령어 프로세서(Command Processor)라고도 합니다. 명령어 프로세서가로드되고 

난뒤， 화면에는다음과같은메시지가나타납니다. 

2. MSX-DOS의 작톨 

MSX.DOS version 1. xx 

Copyright 1984 hy Microsoft 
Command veπion 1. xx 

A>. ’ 

그림 1-1 명령어 프로세서 

날짜는 년-월-일의 순서로 입력해야하며，숫자 A에의 구분은-(hypen)이나; /(51싫h)로합니다. 
날짜의 업력이 끝나면뼈;X-DOS 프롬프트“'A>.'’가출력되며， “A>" 프롬프트는없X-DOS가 
명령을받아들일수있는준비가되어 있음을나타냉니다. 여기에서 A는드라이브A를통하여 
화일이 처리되는 것을 의미합니다. 이때 B 드라이브를 지정하그l자 할 경우에는 “.a : "를 입력하면 
됩니다. 

A>. 
A>B: 멀헬행 
B>. 드라이브B에서 동작합니다 • 

.. ------…--------------------------------------g 훈밍 디스크드라이봐 1 대인경우에 A， B 드라이브의구분은디꼈!올t!~꾸어넣어줌으로서 ", í 
l 가능합니다. i 이 경우 C햄 꿇 메시지가 표시됩니다 01때 댐 디스켓몰 넣고 O뻐|나 치면 J 쉐 
i . B 드라이브에서동작됩니다. 
: Insert dlskette for drlvå B: ‘ I • μ f “ :.t ;1 
; and strlke a key w뼈n readι • .0:1 ‘ _____________________ " _______________ .ï ______ ‘ 
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MSX-∞S 프롬프트B>는B드라이브를 통하여 화일을 처리한다는 것을 나타냉니다. 
화일은최대 8자를쓸수있는화일명과3자이내로쓸수있는타잎명으로지정할수있읍니다. 
화일명은 대문자 또는 소문자를 구분하지 않고 샤용할 수 있으며， 디스켓에는 대문자로 저장핍니다. 
없X-DOS에서는 드라이브명과 함께 화일명의 지정이 가능하며， 지정된 드라이브에서 명령이 수행된 
후에는본래의 드라이브로 되돌아외 됩니다. 
즉드라이브명이 A로지정되어 있을때， B드라이브의 화일에 대하여 명령을수행시키고자할경우 
그렴 1-2(a)와 같이 드라이브명을 명령어에서 지정할 수 있으며， B드라이브에서 입력된 명령을 수행한 
후A드라이브로복귀하게 됩니다. 그러나그렴 1-2(b)와 같이 B드라이브를 지정한후 명령을수행하는 
방법도있읍니다. 

(a) (b) 

그림 1-2 드라이 브명의 지정 

화일명과 타잎명은 문자 숫자 및 그 밖에 다음과 같은 기호등을 사용할 수 있으며， 스페이스(space) 

또는그밖의 기호는업력할수없읍니다. 

A-Z a-z 0-9 $ # & 

% () ~ 

/ /\ 

「-파싫김기 위에서 설명한내용은 (file s야c)으로 정의하며 화일은 다음과 같은 형식을 
1... _______ • 이용하여 나타낼수있읍니다. 

C(드라이브명 : ) J (화일명) C (. 타잎명)J 

3. 와일드 카드(Wild Card) 

MSX-∞S에서는화일명이나타잎명의 입력에 사용되는특수한문자혀 와일드카드라고하는 
물음표(?) 와 애스터리스크( *) 를 사용합니다. 
1 . “?"와일드카드 
화일명이나타잎명에서 “?"는임의의 문자나숫자 기호등을대신하여 표기될 수 있읍니다. 
예를들어， 다음과 같은 뼈，X-DOS 명령어는 TEST와 RUN λ에의 임의의 문Ãl에 대한 화일명과 

타잎명이 COM으로 구성된 화일을 찾아 출력하게 됩니다. 

DIR TEST'(RUN. COM 

2. “*"와일드카드 
화일명이나 타잎명에서 “ *"는 임의의 문자나 숫자 기호등의 배열을 대신하여 표치될 수 있읍니다. 
예를 들어， 다음과 같은MSX-DOS 명령어는TEST 다음에 오는 엄의의 문자 배열에 대한 화일명과 
COM으로 구성된 타잎명을 찾아 출력하게 됩니다. 

DIR TEST * .COM 
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화일명과타잎명에 모두“*"를사용하게 되면 디스켓에 기록되어 있는모든화일을처리할수 
있읍니다. 다음의 예는 와일드 차드를 사용한 뼈，X-DOS 명령어로서 드라이브 A의 디스켓에 있는 

모든 화일을 B드리이버의 디스켓에 복사합니다. 
COPY A : * . * B: 

드라이브 B의 화일중타잎명이 COM으로되어있는모든화일을삭제하그L자할 경우에는다음과 같이 
명령합니다. 

DEL B:* .COM 

M 
S 
X 
l D 
O 
S 

란
 

MSX-DOS에서는다음에 정의하는화일명 및 타잎명을특정한주변장치에 할당하고있으」프로 

드라이브에서는 시용할 수 없읍니다. 
AUX: 프린터나 드라이브와 같은 주변장치의 업력이나 출력에 관계될 때 샤용합니다. 
CON : 키보드로부터의 업력이나， 모니터로의 출력에 관계될 때 사용합니다. 

LST 프린터의 출력에 관계될 때 사용합니다 
PRN : LST와 더불어 프린터의 출력에 관계될 때 ，0.1--용합니다. 
NUL: 화일로서 기록되지는 않고， 주어진 화일명과 타잎명으로 입력이나 출력을 하그l자할 때 

사용합니다. 

4. 사용불가확일명 

5. [.1 렉토리(Directory) 

디렉토리는 화일명， 화일의 크기， 디스켓에 있는 화일의 위치， 화일의 생성 날짜 및 변경날짜 등에 
관한 정보를 기록하는 영역으로서 “ DIR" 이라고 하는 MSX-∞S 명령을 사휩얘 디렉토리의 내용을 
알수있읍니다. 

MSX-DOS 명령어에는 다음과 같이 2 가지 종류가 있읍니다. 
0내부명령어 
0외부명령어 

내부 명령어는 간단하고 지주 쓰이는 명령어로서， 명령어 프로세서의 일부이므로1 명령어 프로그램의 
내용을 볼 수는 없으며 명령어 실행만이 가능합니다. 
다음은내부명령어로서 상세한내용은 2 정에서 설명하였읍니다. 
BASIC DIR REM COPY 
FORMAT REN DATE MODE 
πME DEL PAUSE TYPE 

6. MSX-DOS 명령어의 종류 

외부 명령어는 프로그램 화일로서 디스켓에 들어 있으며 xxxxxxxx.COM 또는 xxxxxxxx.BAT의 

형태를 가지고 있읍니다. 외부 명령어는 다음과 같은 순서에 의하여 실행됩니다. 그러나 현재 
샤용중인 디스켓상에 입력된 외부명령어에 대한 화일이 없으면 에러로 처리됩니다. 
1. 외부 명령어의 화일명을 업력시겁니다. 
2. 없;X-DOS는 지정된드라이브로 부터 화일을 읽어 들입니다. 

3. 외부명령어를실행합니다. 
4. 외부 명령어의 실행이 끝난 후; COMMAND .COM 화일을 다시 읽어 들이고DOS 프롬프트를 출력 
합니다. 
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외부 명령어는 드라이브 사용자가프로그램할 수 있으며， 화일의 형태는 반드시 COM 혹은 .BAT의 

화일 타잎으로 되어야 합니다. 

r-~------------------------------------~---~ l 뀔쿄깅 외부 명렁어훌 실행하고자 할 경우 타잎명을 제외한 화일명만옳 입력해야 합니다 l 
l 여1) A> LlNK.COM 잘못사용한외부명렁어 l “ ‘ l 
I ~ 여1) A> 니NK 제대로 사용한 외부 명령어 

‘--------------------------------------끼 __ ;$ _ • .1 

7. 부가명령(Command Option) 

MSX-DOS의 명령어에는 시스템에 펼요한 부가명령을 추가해1 사용할 수 있읍니다. 
부가명령이 업력되지 않은명령어인 경우에는고유의 기능만을수행하게 됩니다. 
다음에 모든뼈，X-DOS 명령어의 기본형태를 나타내였읍니다. 

부가 명령은 다음과 같은 5개의 형태가 있읍니다. 

·스위치 :MSX-DOS 명령어를 제어하는 부가 명령으로서 “/"로서 구분됩니다. 
예) A > DIR/P 

A > DIR/W 
·화일스펙 : 드라이브명， 화일명， 타잎명으로 구성되며 기본형식은 다음과 겉습니다. 

( <d : ) J <화일명) ((EXT) J 
ed: 사용하도까 하는 디스크 드라이브명을 기업합니다. 

예) B > A: 

A > B: 

·화얼명 : 디스크 화일의 이름으로서 타잎명을 포함합니다. 화일명은 4 항에서와 같은 주변장치명 
으로는업력할수없읍니다. 

예) COMMAND.COM 

AUTOEXEC.BAT 

e.EXT: 화일의 타잎을 지정히는 부분으로서 화일명의 바로 뒤에 위치합니다. 

8. MSX-DOS 명령어의 공톨사항 

다음에 설명하는 12 개 사항은 모든 MSX-DOS 명령어에 공통으로 적용됩니다. 
1. 명령어는보통 1 개 이상의 부가명령을가지고있읍니다. 
2. 명령어와 부가명령은 영문 대문자 소문자 혹은 혼합된 형태로 사용할 수 있읍니다. 
3. 명령어와부가명령은스페이스， 또는콤마( , )로서 구분하여 표기 합니다. 

예) COPY COMMAND.COM B: COMMAND.AAA 

매 ! 
스페이스 

그이외에는세미콜론(;) ，등호(=) 흑은다E힘키로서 구분할수도있으나， 일반적으로스페이스를 
사용합니다. 
4.FILESPEC은 콜론( : ) 과 피어리드( . ) 로 구분지어야 합니다. 
5. 화일의 수행중 “Strike a key when ready" 라는 메시 지가 나타나면 믿I말그+믿키를 제외한 모든 
키를 샤용할수있읍니다. 

6. 화일 처리시 화일의 타잎명만을 업력시킬 수 없으며， 화일명과 함께 사용해야 합니다. 

7. 털렐+回키는수행중인 명령을취소할수 있읍니다. 
8 . 명령어의 실행은 댄효E후꾀키를 치면 핍니다. 
9. 와일드카드와주변장치명은명령어로사용할수없읍니다. 
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10. 모니터성에서 많은 양의 내용을 보고자 할 경우， 투켈훌그+lÐ를 누르면 화면이 일시 정지하며， 
다시 한 번 누르면 모니터 출력을 재개하기 시작합니다. 

11. 뼈X-DOS의 에디텅 키(editing key)와 기능 키(f1띠lction key)는 명령어를 업력할 때 사용할 수 
있으며， 상세한 내용은 13항에서 셜명하였융니다. 

12. MSX-∞s 프롬프트는 현재 샤용중언 드라이브명을 나타냉니다. 
예)A>_ 

M 
S 
X 
l D 
O 
S 

란
 

MSX-DOS에서는 일괄처리 화일(batch file)이라고 하는특수한 화일이 있읍니다. 이 화일은 여러개의 
명령어를순차적으로처리하그l자할때 사용하며 화일명은 임의로쓸수 있으나， 타잎명은“.BAT"로 

업력해야합니다. 
다음은 MSX-DOS를 이용하여 일괄처리 프로그램을 실행시키기 전에 알아 두어야 할 사항을 열거한 
것입니다. 
1. “BATCH.BAT'와 같이 화일명을 BATCH로 업력할 수 없읍니다. 

2. 얼괄처리 화일의 실행은 화일명만을 입력하여야 하며， 타잎명은 입력시킬 필요가없읍니다. 
3. 일괄처리 프로그랩의 실행중 I휠믿+믿그를 치면 다음과 같은 메시지가 니타납니다. 

A > Terminate oatch job (Y /N) ? 
이때 Y 또는 y키를치면， 아직 실행되지 않고남은명령들은무시되고뼈X-DOS 프롬프트를 
출력합니다. 만약;N 또는 n키를 치면 남은 명령들을 계속하여 실행하게 됩니다. 

4. 일괄처리 프로그램의 실행중 디스켓을 제거하고 다른 디스켓을 넣으면 없X-∞S는 다음 명령을 
수행하기 전에， 해당 일괄처리 프로그램이 들어있는 디스켓을 요구하는 메시지를 내보냉니다. 
A > Insert disk with batch file 

and scrike any key when ready 

5. 일괄처리 프로그램의 맨 마지막 명령이 다른 일괄처리 프로그램의 화일명이면 첫번째 화일의 수행 
후， 두번째 화일을 수행합니다. 

9. 월팔처리 프로그램(Batch processing program) 

MSX-DOS가 작동되면 명령어 프로세서는MSX-DOS 디스켓에서 AUTOEXEC.BAT 화일을 찾아 

자동적으로 실행하며， AUTOEXEC.BAT 화일이 없는 경우에는 날짜와 시각의 업력을 요구하는 

메시지를출력하게 됩니다. 

10. AUTOEXEC.BAT 확밑 

11. 일괄처리 프로그램의 작성방법 

일괄처리 프로그램은 다음과 같은순서에 의하여 작성할수 있읍니다. 

1. .BAT 화일의 작성을 위한 명령어와 화일명을 입력시키고 면훤힐E힘키를 칩니다. 
A >COPY CON EXAMPLE.BAT 

2. 수행하::ïL자 하는 명령어를 입력시키고 멀흐를훤피키를 칩니다. 여러개의 명령어를 수행하그l자 할 
경우， 이 과정을 되풀이 합니다. 
A >COPY CON EXAMPLE.BAT 
DIRA : 
DIR B: 

COPY *. * B:*.AAA 

• 
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3. 일괄처리 프로그램의 작성이 끝나연 I륙훌J+낌를!누른 후딱훤파할린키를 치면 화일이 
디스켓에 등록됩니다. 화일의 작성이 끝난후，‘'DIR" 명령어를이용하여 디렉토리의 내용을 
보면:'EXAMPLE.BAT’라는 화일이 생성되어 있음을 알 수 있읍니다. 
A > COPY CON EXAMPLE.BAT 

DIRA: 

DIRB: 

COPY *. * B: *.AAA 

믿캘끄+힘 
면할행:m 

4. 컴퓨터에 EXAMPLE을 입력시키면， 위의 예에서 나타낸 명령어가 순차적으로 수행됨을 확인할 수 

있읍니다. 

rl------------------------~-----------------IIIIIII .. ! 훨햄켈 .댐만딴약화觀일뿔명o이씨IA씨A씨U따UTOEX야따E타XE때c않BA째T띤인 경옆웹쐐우댐돼어에|는 전웰원꿇올 컸캘올 때 초페7기샘|냉상쌓쇄빼빼E태뻐뻐H뻐뻐어에뻐|써서 날밝자짜빼째쩨}댁빠셰쩨오와%째}μ씨A시쐐| 
l 생략하고 곧 .BAT 화일올 실행합니다 
l ι • 날짜 및 시각의 입력이 필요한 경우， 일필처리 화일어I DATE 또는 TIME과 갈은 명령을 입력하면 ; 
f l 됩니다 

-------------------------------------------떼 
12. 가번 파라미터톨 포함한 .BAT 확일 

일괄처리 프로그램 작성시， 형태는 일정하나 일부 향목이 변경되는 화일인 경우에는 각 헝옥이 
변경될 때마다 새로운 화일을 작성해야 합니다. 그러나 가변 파라미터(dwnmy parameters)를 이용하면 
한 개의 .BAT 화일로서도 처리가 가능합니다; MSX-DOS에서는 파라며터의 갑f을 %0-%9까지 

지정하고있읍니다. 

다음과 같은“MYFILE.BAT'란 이름을 가진 화일을 예로j 가변 파라미터를 설정하였읍니다. 

그림 1-4 가변 파라미터를 포함한 .BAT 화일 

위와 같은 내용의 .BAT 화일의 내용을 입력시킨 후;[Ç핀힘+힘를 치면 MYFILE.BAT 화일이 만들어 
집니다. 여기서 MYFILE.BAT 화일을수행하기 위하여는， 각파라미터에 대한구체적인 갑않주어야 
합니다. 

가변 파라미터의 7냉앞에는수행하고자핸 BAT 화빌명을쓰고， 각파라미터의 순서대로해당 
값을 업력시킨 후， 판훤펀휠펴키를 칩니다. 

A>MYFlLE PRCXJl PRCXJ2 

l 파라미터 %2 
스페이스또는콤마 
파라미터 %1 

스페이스또는콤마 

화얼명 
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〔실행순서〕 
1. 뼈:X-DOS는 %0에 화일명， %1에 PROGI， %2에 PRc.OG2를 대업동}여 MYFILE을수행합니다. 

2. 수행결과 COPY PROG1.MAC PROG2.MAC 

TYPE PROG 2.PRN 
TYPE MYFILE.BAT 

그림 1-5 .BAT 화일의 실행결과 

r------~-----------------------------~----.~ ! 빼 • AUTOEXEC.BAT어|서는가번 파라口 IEi가포함된 명령올수행할수없읍니q. .'r, ’ 
; ·가변 파라미터는 스페이스 또는 콤마롤 이용하여 구분하여야 합니다 

‘ -----------------------------------~-----.~ 
3. 가변 파라며터의 값을 바꾸면 여러 항목에 대하여 그림 1-4와 같은 일괄처리 프로그램을 수행시킬 
수있읍니다. M 

S 
X 
l D 
O 
S 

란
 

1. 에디팅 키(Editing keys) 
뼈，X-DOS에서는 명령이 입력되면 템플리트(template)라고 하는 특수한 콧에 가장 마지막 명령을 

저장하게 됩니다. 따라서 가장 마지막에 업력된 명령을 반복히여 사용할 경우에는， 필요할 때마다 
되풀이하여 업력하지 않고 에디텅 키를 이용하여 펀리하게 사용할 수 있읍니다. 

에디텅 키로는 커서 키， 덜할향끽그， 믿찰그， 먼후딘， 멀[]， 댄힘， 탤〕및 띤5힘륜그키 등。l 샘됩니다. 
우선 다음과 같은 명령을 입력하고 멀할파팍띤키를 칩니다. 

A > DIR B: TEST.COM 

13. 에디팅 키와 제어문자의 기능 

(COpy 1) 

오른쪽방향커서 키를치면， 댐플리트의 내용중한문자를출력합니다. 

오른쪽방향커서 키를 3번 친 경우 

오른쪽방향커서 키를 2번 친 경우 
오른쪽방향커서 키를 l 번 친 경우 

(COPY. UP) 

덜휠좋흐딘키를 친 후 임의의 문지를 치면， 업력된 문자의 바로 앞 열까지의 문자를 출력합니다. 
A>탤료략그 S 많한핸꾀 
A > DIR B: TE 

(COpy All) 

아래쪽방향 커서 키를 치면， 템플리트의 내용을 모두 출력합니다. 

A > DIR B: TEST.COM 
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(SKIP 1) 

믿흙] 키를 치면， 템플리트중의 해당문자를 복사하지 않고 출력합니다. 

A > DIR 믿힘믿힘TEST.COM 

T | 」 (3) 아래쪽방향 커서 키를 칩니다. 

(SKIP UP) 

(2) 믿학〕 키를 2번 치면 B와: 이 생략됩니다. 
( 1) 오른쪽방향 커서 키를4번 칩니다. 

I륙그 키를 친 후 엄의의 문자를 치면， 입력한문자이전의 내용이 모두생략됩니다. 
A >믿휠T COPYAIl.. 

l í L 아래쪽방향 커서 키를 칩니다. 

원히는문자를 칩니다. 

투궐그키를칩니다. 

위에서와 같은 내용을 업력하면 그 결과는 다음과 같습니다. 

A > TEST.COM 

(vom) 

윗쪽방향 커서 키를 치면 현재 업력하고 있는 명령을 무효로 합니다. 그러나 템플리트의 내용은 
그대로 남아있읍니다. 예를 들어， 

A > COPY A : *.* B: 

를 친후 다른 명령을 입력하거나， 명령의 형식이 잘못되어 취소해야 할 경우， 윗쪽방향커서 키를 
치면 위에서 입력한 명령이 모두 취소됩니다. (아래쪽방향커서 키를 치면 DIR B : TEST. COM이 
남아있음-을 알 수 있읍니다.) 

(BS) 

왼쪽방향 커서 키를 치면 마지막으로 입력된 문자를 지읍니다. 

A > DIR B : TEST.COM 

~ 왼쪽방향커서를 1번치면 M이지워짐 
왼쪽방향커서를 2 번 치면 0가지워짐 
왼쪽방향커서를 3번치면 C가지워짐 

(INSERT) 

믿훨〕 키를 치면 현재의 커서 위치에 임의의 문자를 삽입할 수 있읍니다. 
A > DIR B: TEST 만휠 1 COPYALL 

결고}는 다음과 같읍니다. 

A > DIR B: TEST 1.COM 

(NEWIJNE) 

|」 아래쪽방향 커서 키를 칩니다. 

원히는문자를칩니다. 
먼힘키를칩니다. 

띤i략밍 키를 치면， 댐플리트의 내용을 모두 지운 후 새로운 업력을 받아 들업니다. 
A>띤흐학틸 띤흐한힘 키를 친다 
A > TYPE MYFILE.BAT----새로운 영령을 친다. 
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2. 제어문자의 기능(Control Character Functions) 
제어문자는I캘힘 키와 알파베트의 일부로서 구성되며， 두 개의 키를 동시에 눌러야 합니다. 

1. 믿캘밀+맨 :프린터로출력되는내용을취소합니다. 
2. 믿켈힐+딛 : 실행중인 명령을중지합니다. 
3. 믿켈힘+댐 : 명령어의 가장 마지막 문자를 삭제합니다. 
4. 믿핸딛+[1]: 화면의 끝에서 다음 라인으로 념어 가고자 할 때 시용합니다. 

A>COPY CON REPORT.DAT ’ 
MSX.D05 is.d야 어>enring 딛렐+띠 
for MSX computers. 끼lt sytem 

M 
S 
X 
l D 
O 
S 

란
 

그림 1-6 믿효쿄J+며의 기능 

5. 한휠딘+믿 : 화면에 출력되는 메시지를 프린터로 출력합니다. 
6. 털렐+댄J: 화면에 출력중인 내용을 일시 정지하며， 디시 임의의 키를 치면， 남은 내용을 

계속하여출력합니다. 

명령어나 프로그램의 수행중 디스크 에러가 발생하면 뼈X-DOS는 3번 반복하여 재 수행을 시도 

합니다. 여기에서도 에러가 발생하면 MSX-DOS는 다음과 같은 형식을 가진 에러 메시지를 출력 
합니다. 

(yyy)error (1/0 action) d다ve X 

Abort, Retry, Ignor ? • 

여기에서 (yyy) 는 에러의 종류에 따라다음과 같은 3 가지의 메시지로출력됩니다. 
Write protect 

Not ready 
Disk 

14. 디스크 메러(Oisk errors) 

< 1/0 action >은 다음과 같습니다. 

reading 

wrltlng 

drive X는 에러가 발생된 드라이브명을 나타냉니다. 

뼈;X-DOS는에러 메시지를출력한뒤， A， R 또는 I로입력되는한개의 문자를기다리게 됩니다. 각 

문자의 역할은 다음과 같습니다. 

A: Abort로서 수행중인 명령에 대한 읽기/쓰기 동직을 중지합니다. 
R: Re따로서 현재 수행중인 명령을 계속히여 반복하며， 에러 발생이 없으면 명령의 수행을 마치나 또 
다시 에러가 발생하면 에러 메시지를 출력합니다. 

1 : Ignor로서 에러의 발생을무시하고， 명령이나프로그램을 계속수행합니다. 
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MSX-DOS 명령어는 다음과 같습니다. 

BASIC : MSX-BASIC으로념어갑니다. 

COpy 지정된 화일을복사합니다. 

DATE 현재의 날찌를 표시하교 새로운 날찌플 입력합니다. 
DEL 지정한화일을삭제합니다. 

DIR 디렉토리에 있는모든화일에 대한 정보를나타냉니다. 

FORMAT : 데이타의 읽기와 쓰기에 필요한 형식으로 디스켓을 초기화 합니다. 

MODE 모니터 호맨의 한줄에 표시되는최대 문자수를 지정합니다. 
PAUSE : .BAT 화일에서 키 입력을 가다립니다. 
REM : .BAT 화일에서 설명문을 나타냉니다. 

REN 지정된 화일명을 바팝니다 
TIME 현재의 시각을표시하고새로운시각을업력합니다. 
TYPE 지정된 화일의 내용을 화면에 출력합니다. 

BASIC (베이직) 

형식 : BASIC((filespec)J 
기능 : MSX-BASIC으로 념어 간다. 
설명 : MSX-DOS하에서 없X-BASIC이나， DISK-BASIC을 실행할 경우에 샤용하며 (files야c) 에 

BASIC으로프로그램된 화일의 이름을 써 넣으면 BASIC으로 넘어간후해당프로그램을 

실행한다. 
예 : A>BASIC DEMO.BAS 

~ 화일명 

COPYC카피) 

형식 : COpy (filespec1) [(filespec2) J 

기능 : 한 개 또는 그 이상의 화일을 다른 디스켓에 복사한다. 
설명 : (filespecl) 을 (filespec2) 로 복사한다: 그러나 동일 디스켓%에서 같은 화얼명A로 복사를 할 

경우에는 다음과 같은 에러 메시지를 출력한다. 

File cannoc be copied onto icself 
o files copied 

(filespec 2) 에는 다음과 같은 3 가지의 형식이 있다. 

1. (filespec 2) 가 드라이브명 만으로 된 경우 (filespec 1) 의 화일명이 해당 드라이브에 그대로 

복사된다. 

A >COPY MSXDOS.syS B: 

2. (filespec2) 가 특정 화일명으로 구성된 경우에는 동일 드라이브생l 특정 화일로 복사한다. 

A >COPY MSXDOS.SYS MSXDOS.ABC 

3. (filespec2) 가 드라이브 및 특정 화일명으로 주어진 경우 지정된 드라이브에 지정된 화일명으로 
복사한다. 

A >COPY MSXDOS.SYS B: MSXDOS.ABC 

COPY 명령으로서 화일의 연결이 가능하다. 연결방법은COPY 명령어에 대한부가명령으로서 
기호를 사용한다. 예를 들어 MSXDOS.SYS와 COMMAND.COM 화일을 하나의 화일로 함한 후 
MSXCOM.XY2라고하는화일로서 B드리이브에 기록하그까할 경우다음과 같은 명령을 업력시킨다. 
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A >COPY MSXDOS.SYS+COMMAND.COM B: MSXCOM.XYZ 

여러개의 화일을동시에 처리하고싶을때에는와일드카드를사용할수있으며 다음에 그예를 
나타내었다. 

COMBIN.PRN 

결합된 화일명과동일한화일명이 이미 디스켓에 들어있는 경우에는에러로 처리된다;COPY 명령은 
결합하그l자 히는 화일명과 결합된 후의 화일명을 비교동얘 두 화얼명이 같은 경우에는 입력 화일은 
건너뛰고“Content of destination lost before COPγ’라는메시지를출력한다 남은 화일이 있는 경우 
화일의 결합은정상적으로수행한다. 

A >COPY *. LST + * .REF 

완성 화일이 지정되지 않은 경우에는 결합되는 화일중 가장 앞에 있는 화일명으로 결합된다. 다음은 

화일 A.COM과 B.COM이 결합되어 A.COM 화일로 기록되는 예를 나타낸 것이다. 

MSX 

l DOS 

란
 

A > COPY A.COM+B.COM 

화일의 결합은 보통 이스키 화일(ASCII file)로 이루어진다. 즉， 화일내에 I핸되+힘가 나타나면 
화일의 끝(EOF; End Of File)으로 해석한다 만약 바이너리 화일을 결합하는 경우에는 스위치 /B를 
이용하여야 한다. 아스키 화일과 바이너리 화일을 결합하기 위하여는 아스키 화일에는 /A를 비아너리 
화일에는/B를 사용한다. 다음의 예로서 상세한 설명을 하였다 

A > COPY A.XYZ+B.COM/ B+B : C.TXT/A BIGFlLE.TXT 

스위치 /A ， /B는이것이 붙여지는화일에 영향을주고， 그후에 다시 지정되지 않는한， 해당명령어 
내에서 유효하게 된다. 완성 화일에 /A를 지정한 경우에는 화일의 끝을 나타내는EOF가 써지고， 
/B를 지정한 경우에는 EOF가써지지 않는마 

DATE(데이트j 

형식 : DATE (( yy ) - (mm) - (dd) J 
기능 : 현재의 날찌를 표시하고 새로운 날쩌의 업력을 받는다. 

설명 :DATE를 업력하면 모니터에는 다음과 같이 첼H 날쩌플 출력한 뒤， 새로운 날짜의 업력을 
기다린다. 

Current date is Tue 87-03- 17 

Enter new date : • 

날짜의 변경이 필요하지 않은 경우에는면훤파mJ 키를 친다 새로운 날짜를 업력할 경우에는 년， 월， 
일의 순서로업력시키며，“ 또는“/"로서 구분해야한다. 

1987-11-30 

1987/11/30 

MSX-DOS는 월의 크고 작음이나 윤년등을 자동적으로 구분하여 표시한다. 

날짜를 잘못 기록한 경우에는 다음과 같은 메시지를 출력하고， 재 입력을 요구한다 

lnvalid date 

Enter new date : • 
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DEL(딜리트) 

형식 :DEL 
기능 : 한 개 또는 그 이상의 지정된 화일을 삭제한다. 

MSX-DOS 명령어 

설명 : ERASE와 같이 쓸 수 있으며， 지정된 화일을 삭제한다. 와일드 카드를 이용할 수 있다. 

A > DEL B:COMMAND.COM 

DEL *. *와 같이 와일드카드를 사용한 경우에는“Are you sure?(Y I N)" 메시지를출력한다. 
여기에서 “Y"를 치면 디스켓내의 모든 화일을 삭제하게 되며， “N"을 치면 명령이 취소된다. 

A > DEL B : *. * 
Are you s따e? (Y /N) 

DIR (디렉토리) 

형식 : DIRC 에lespec) J C/pJ C/WJ 

기능: 디렉토리에 있는모든화일에 대한정보를나타낸다. 

설명 : 디렉토리에 있는 화일명， 타잎， 크기， 최후에 수정된 날짜 시간등을 표시한다. 

예 : A > DIR 

현재 사용중인 드라이브의 모든 화일에 대한 디렉토리 정보를 나타낸다. 

A > DIRI B :FlLENAME. * 

B드라이브의 화일중， 화일명이 FlLENAMEOJ 화일에 대하여 디렉토리 정보를나타낸다. 

A > DIR *.EXT 

현재 사용중인 드라이브의 화일중 화일명괴는 관계없이 타잎명이 EXT언 화일에 대한 디렉토리 
정보를 나타낸다. 

DIR 명령은다음과 같은 2 개의 부가명령을가지고있다. 

C/PJ 
출력중인 화면의 내용이 한 화면에 갔을 때 일시적드로 정지하:J:L자할 경우 샤용하며， 계속 화면의 
내용을 볼려면 임의의 키를 친다. 

A > DIR/P 
A > DIR B: *.COM/P 

C/WJ 
화일명과 타잎명만을 출력한다. 

A > DIR/W 
A > DIR B: MYFILE. */W 
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MSX-DOS명령어 

형식 : FORMAT 

기능 :MSX-DOS가 디스켓쟁l서 데이타의 쓰기나 읽기 장추을 할 수 있도록 일정한 형식으로 
초기화한다. 

셜명 : 디스켓을 처음 샤용하거나 초기화 할 필요가 있을 경우 수행한다. 디스크 포밸은 다음 순서에 
따라진행된다. 

1. “FORMAT ’을 친후 면E핀후lli 키를 친다. 
2. “ Drive name? (A, B)" 라는 메시지가 출력되면 포뱉하그L자 히는 드라이브병을 업력시킨다. 

3. "Srrike a key when ready" 메시지가 출력되면 임의의 키를 친다. 

4. 디스켓의 포맹이 끝나면 다음과 같은 에시지를 출력한다. 

Formar complere 

FORMAT(포뱉) 

M 
S 
X 
l D 
O 
S 

란
 

형식 : MODE (문자 수〉 

기능 : 화면의 1 행에 표시할수 있는문자의 수를 결정한다 

설명 : 표시할 수 있는 문자의 최대 수는 80문자까지 가능하다 

예 : A > MODE 80 

MODE(모드) 

형식 : PAUSE(COMMENT) 

기능 : 일괄처리 화일의 실행을 일시 중지한다 

설명 : PAUSE는 .BAT 화일의 수행중 명령의 수행을 잠시 중단하그l자 할 때 사용한다. 이 명령은 

I켈흘그+티 키를 제외한 임의의 키를 치면 명령을 재 7>>한다~ PAUSE 명령을 실행할 때는 
디음과 같은 메시지를 출력한 뒤 .BAT 화일의 수행을 일시 중지한마 

Srrike a key when ready 

PAUSE 명령에서는 (COMMENT) 를줄수 있으며 이는화일의 사용지에게 어떤 메시지를 

전달하그l자 할 때 사용한다. 

: PAUSE 

PAUSE(포우즈) 

PAUSE Now formar rourine. Exchange your diskerre 

(COMMEl'‘H) 

예 

형식 : REM (COMM:타-rr) 

기능 : 일괄처리 화일의 실행중REM 명령을 만나면 이 명령의 뒤에 나오는 (COMMENT) 를출력한다. 

셜명 :REM은그뒤에 나오는 (COMMENT) 의 표시 이외에는 .BAT의 수행에는어떠한 영향도주지 
않는다~REM 명 령과 (COMM:많T) 사이에는 스페이스(SPACE)， 탬 (TAB) 또는 콤마 ( , ) 등으로 
구분동애야한다. 

:REM 만lÏs is TEST program for floppy disk drive 

과11이스 (COMMENT) 
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MSX-DOS명령어 

REN(리네임) 

형식 : REN (filespec) (filename) 

기능 : < filespec) 으로 정의된 화일명을 새로운 화일로 변경한다. 

설명 : RENAME도사용할수있으며， REN과같은기능을수행한다. 화일의 지정에는와일드카드를 
사용할수 있으며 화일이 변경되면 본래의 화일은 삭제된다. 변경전의 화일명과 변경후외 
화일명은 스페이스， 댐 또는 콤마 등으로 구분하며， 변경된 후의 화일명이 이미 디스켓에 들어 
있는 경우에는 다음과 같은 에러를 출력한다. 

Rename error 

예 : A > REN COMMAND.COM ABCDE.XYZ 

; COMMAND.COM 화일을 ABCDE.XYZ 화일로 변경한다. 

A > REN *.LST *.PRN 

; 타잎명이 업T인 화일을 타잎명이 PRN 인 화일로 변경한다. 

A > REN B: ABCXYZ ?D?E?F 

; 드라이브B의 화일중 ABCXYZ을 ADCEYF로 변경한다. 

TIME(타임) 

형식 : TIME ( (hh) (: (mm) (: (dd) J J J 
기능:현재의 시각을표시하고새로운시각의 업력을반는다. 

설명 :TIME을 입력하면 모니터에는 다음과 같이 현재 시작을 출력한 뒤， 새로운 시각의 업력을 
기다린다. 

Current time is 11: 30: 20.35a 

Enter new date : • 

시각의 변경이 필요하지 않은 경우에는 면를한훤꾀 키를 친다. 새로운 시각을 업력할 경우에는 시， 분， 
초의 순서로 업력시키며， “ 로서 구분해야 한다. 

17:53 : 12 

5:53 : 12p 

MSX-DOS는 오전과 오후 등을 구분할 수 있으며， 위의 보기에서와 같이 오후 시 각은 p 를 입력하며， 

오전 시각은 a 를 입력하면 된다. 

시각을잘못기록한경우에는다음과같은메시지를출력하고，재 기업을 요구한마 

Invalid time 

Enter new time : • 
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MSX-DOS명렴어 

형식 : TYPE (filespec) 

기능 : 화일의 내용을 수정없이 보고자할 때 사용한다. 

설명 : ( filespec ) 에서 정의된 화일의 내용을 화면%에 출력한마 그러나 모든 화일이 기능한 것은 
아니며 아스키 화일의 출력만이 가능하다 TYPE 명령은 다음과 같은 특성을 가지고 있마 

eTYPE 뒤에는 반드시 화일명이 지정되어야한다 

.πPE 명령에는와일드카드를 사용할수없으며 만약사용한 경우에는에려 메시지를표시한마 

• 화일의 내용을 모니터와 프런터로 동시에 출력하고자 하면 I캘꾀+回를 누른다 프린터로의 
출력을 정지하고자 할 경우투한호J+며를- 다시 한번 누른마 

TYPE(타이프) 

B : MYFlLE.BAT 1. A > TYPE 

B드라이브에 있는 MYFlLE.BAT의 내용이 모니터로출력된마 

M 
S 
X 
l D 
O 
S 

란
 

COpy %1.MAC %2.MAC 

TYPE %2.PRN 

TYPE %O.BAT 

그림 2-1 화일 내용의 출력 (그림 1-4 참고) 

2. [희효그+며 
A > TYPE B: MYFILE. BAT 

; 현재 사용중인 드라이브멍 1:성덩어 ’싱 화일의 내용윤 모니터와 프린더파 판력한다 이 때， 

프린터가연결되어 있지 않은 경우에는 에러가발생한다 

A>1、'PE B : MYFILE. BAT 

COPE %l.MAC %2.MAC 

TYPE %2. PRN 

TYPE %O.BAT 

그림 2-2 화일 내용의 출력 
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3. DISK-BASIC on 대하여 

MSX DISK-BASIC은 MSX 컴퓨터가 가지고 있는 데이타를 화일로서 디스켓에 기록하거낸 디스켓의 

화일을 컴퓨터의 메모리에 읽어내기 위하여 사용하는 명령과 힘수(function)를 포함한 BASIC 언어 
전체를 말합니다. 

( 

댄
 

플로피 디스크를 사용하는 정우에 
필요한명령어，함수 등 

즉 MSX 베이직을포함한플로피 디스크를 사용하기 위한언어입니다 디스크베이직의 명령， fEi 
-합수에는여러가지 종류가 있으나， 자세한내용은 「베이직 설명서」편을 참조해 주십시￡ 

디스크 베이직의 명령문플을 그럼으로 정리했으니 참조히여 주십시오. 

는 :,r; T EET 명렴，문， 합수 

플로피 디스크에 써넣기， 써넣기 SAVE, BSAVE, DSKO$ 

읽기 읽기 LOAD, BLOAD, DSKI$, RUN 

INPUT :I:1: , INPUT$ 

데이타의 선송 
UNE INPUT :I:1:, PRINT :I:1: 

PRINT :I:1: USING, PUT, GET 

LSET, RSET 

화일조작관계 버퍼의 설정 OPEN, CLOSE , FIELD 

상태의 조사 EOF, LOC, LOF 

데이타의 반환 
MKI$, MKS$, MKD~ 

CVI, CVS, CVD 

FORMAT, COPY, FILES 

유틸리티 KILL, MERGE, DSKF 

NAME, SYSTEM 
」
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DISK-BASIC어| 때하여 

CVI 
CVS 
CVD 

MKI$ 
MKS $ 
MKD$ 변환 변환 

PRINT # INPUT$ 
INPUT # 
LlNE INPUT # 

MSX|DOS 

란
 

드
 
。

n 
T 
i 따

 
FIELD 
(변수영역의 
할당) 

랜덤 입출력 버퍼 

PRINT # USING 

시런설 입출력버퍼 

EOF 

LOC 

LOF 

OPEN 

CLOSE-를· 

레코드버퍼 

GET PUT 
새로운 레코드의 

처리시작시 

한 레코드의 처리 

종료예 

섹터 버퍼 

‘:J __ J>-필요어| 따2.~ 데이E까 전송. 

플로피 디스크 
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1. 베이직 (BASIC)이란? 

우리들이 「컴퓨터를 사용한다」는 것은， 컴퓨터에게 어떤 일을 시키는 것입니다. 컴퓨터에게 「무엇인 
가」를시키기 위해서는， 컴퓨터가 이해할수있는 언어를사용하여， 그것에 대한명령을컴퓨터에게알 
려주어야 합니다. 이처램 컴퓨터를 위한 언어에는 많은 종류가 있지만， 그해서도 우리들이 쉽게 이 
해할 수 있는 언어는베이직이라는 언어입니다. 베이직 (BASIC)이란， rBeginners All-purpose Symbo­

lic Inscruction Codej 의 준말로써， 초보자를 위해 알기쉽게 되어있으며， 컴퓨터 언어중에서 가장 흔히 

사용되고 있읍니다. 그러므로 베이직을 사용하여 MSX가 이해할 수 있는 명령을 기억시켜 놓￡면， 누 

구라도 MSX를 생각한대로 사용할 수 있을 것입니다. 

BASIC의동작모드 

X-II 에 전원을넣으면， 화변에는 rOkj 라는문자가표시됩니다. 이 상태를베이직 모드라 하며， 베이 
직 명령을입력하는 것이 가능하게 됨니다. 베이직 명령은직접모드와간접모드(프로그램모드)의 두 
가지로실행됩니ιh 

1. 직접모드 -
PIUNT 10 + 7-2 

베
 이
 직
 

베이직의 명령문을 키보드로 입력한 후， 띤략'URNI 을 누르면， 바로 실행됩니다. 이것을 직접모드에 
서의 실행이라고 합니다 이 모드를 사용하여 아래와 좌은 계산을 해봅시다. 

이때， PRINT는 「화면에 데이타를 표시하라」라는 명령이고， rpIUNT 1O+7 - 2j 전체를 명렁문이라 
고 합니다. 이경우， 명령문이 실행되면 r lO+7-2j의 계산 결과인 r!5j 가 화변에 표시됨을 알 수 있 
읍니다. 이와 샅이， 직점모드에서는 베이직 명령윤 입랙한 후 댄갇판팍교 을 누르면， 바로 실행댐니c.~. 

설
 명
 서
 

2. 간접모드(프로그램모드) 

베이직 명령문앞에 벤호를붙여 업력하면， 이 명령문은프로그램내의 행으로되어 번호와 함께 컴퓨 
터에 기억됨니막 이 번호를행번호라하며， 행번호가붙은명령문의 집함을프로그램이라고 합니다. 
프로그램은 RUN이리는명령으로실행퍼며， 이것을간접모드에서의 실행이라고합니마 
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베이직이란? 

프로그램을만드는방법 

프로그램이란， 명령의 집합업니다. 행번호가 붙은 베이직 명령문을 입력하고， 모할파RNI 을 치면， 그 
행은 직접모드에서처럼 바로 실행되지 않고， 프로그램내의 한 행A로.취급되어， 컴퓨터의 에모리에 기 
억됩니다. 

행번호는 0-65529의 정수로， 메요리에 기억되는 순서를 표시하며， 또 완성된 프로그램은 행번호가 
작은 것부터 차례로 실행됩니다. 

r------------------------------------------’ ! 렘 새로운 프로그램을 입력하기 전에 반딘I NEW(뉴우) 명령을 입력하여， 메모리뼈}있는 ; 

i 프로그램을 지워 접시오 

‘._-----------------~----------~---------~-~ 
10 A=123 

20 PRINT A 、

30 END 

위의 프로그램을 실행하면， 명령은 행벤호가 작은 순으호 실행되어， 화면에는 '123J 이 표시됩니다. 

참고J 

베이직의 명령은알파뱃의 대운자또는소문자로업력하여도관계없읍니4. 컴퓨터의 내부셰서 
는 모두 대운자로 바뀌어 처리됩니다. 그러나 인용부호(“)로 묶여진 운자는 입력한 그대로 기 
억됩니다.예를들면， 

10 prinr “ abc” 
20 PRINT “ ABC" 

30 end 

위와같이 대운자와소문자를각각입력하여도， LIST 명령을해보면 아래와같이 표시됩니다. 

10 PRINT “ abc” 

20 PRINT “ ABC" 

30 END 

명령은 소문자인 것이 대문자로 바뀌어졌으나， 인용부호로 묶여진 문자는 원래 그대로 기억되 
고있읍니다. 
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베이칙이란? 

프로그램의수정 

프로그랭을 고치고 싶을 때는 아래와 같이 합니다. 

@행의추가 

추가할 행번호에 내용을 붙여 입력합니다. 예를들어， 프로그랭의 20행과 30행 사이에 명령을 추 

가하려면， 그 사이의 번호(예를들면. 23이나 25둥)에 새로운 명령을 붙여 입력하고. IRETl후힘을 
누륨니다. 

@행의삭제 

삭제하고 싶은 행의 행변호를 업력하고， 많할파판] 을 치면， 그 행은 삭제펑니다. 연속된 여러 행 
들을 한꺼번에 삭제할 때는 DELETE 명령을 사용합니다. (명령어편의 DELETE명령 참조.) 

@ 행의내용을수정 

수정하고 싶은 행의 행번호에 새로운 내용을 입력하고， 띤흐E후~ 을 누르면， 이전의 행의 내용~은 
새로운 내용으로변합니다.또 LIST 명령을사용하여 프로그램을화면에 표시한 후， 커서를수정하 

고싶은행A로이동하여， 내용을수정하고 E한E판괴 을누릅니다. 

@ 행번호를바꿈 

행벤호들을 바꿔 붙이고 싶을 때는 RENUM 명령을 사용합니다. 자세한 것은 명령어편의 RENUM 
명령을참조하십시오. 

베
 이
 직
 

이와같이 프로그램을수정， 추가， 삭제하는것을에디팅(편집)이라 하며，에디팅을효과적ξ로 하기 

위해서는 만렐， 團，믿렐， 커서키 등을 이용합니다. 
서
를
 
명
 서
 

·문 : 명령문이라고 하며， 컴퓨터에게 주는 명령의 내용을 나타냉니다. 

• 행 : 컴퓨터에게 명령을 줄 때의 단위이며， 행번호부터 띤학파효희 을 칠 때까지 입력한 
것을 말합니다. 한 행은 255문자 이내이며， 한 개이상의 문을포항할 때는 : (콜론) 
으로구분해야합니다. 

• 행번호 : 행을 여러개 모아 프로그램을 만들 경우에 행의 앞에 붙이는 벤호입니다. 

·데이타: 일반적A로 여러가지 종류의 정보를 가리키며， 베이직에서는 사용자가지정히는 

운자나 숫자를 말합니다. 
예를들어 rA=lJ 이라는 것은 A라는변수에 1이라는값을대입한다는뜻으후， 
이경우 1을데이타라고합니다. 
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정수(定數) 

베이직에샤 취금체는 징수(’'~敬 ) , 즉 데이타는 다음과 같읍니다. 

「정수(뻗敎， lnreger) 

정수(강썼)-r 수;.] 행-카 

Lλl스---r-단정도 실수( \'1’얘|ll 많 J자값 ， Single precision Number) 
| ι L-배정도 실수w‘깨1111~ι k ;fí( ， Double precision Number) 

」꽉자형---문자정수 (Srring) 

1. 문자정수 (文字定혔 ) 

인용부호 t “ )갚-묶여신 ， 2 'i :;자 。|내의 운자， 부호， 공백， 숫자 등으로구성되는문자열이며， 산솔연산 

에는 시-5‘깐 수 있-R 니 1: ]-. 

이 1 ) “ THANK YOU" 

“ 3.1 ,j 1 ')<)26" 

"TEL 999-<)999" 

2. 수치징수 (數個定散)

수사는 신수익산l rr 싼 수 있는 더l 이[õ ]-이 1 넥 ， 크게 실수생과 정수떤으~!- 니-lf<까지 있윤니디; 

1 정수(整數) 

정수는 - 52 76H - + -"2767의 범위이며， 다음 47~.7.1 형식으로 사용됩니마 

*10진수(Decimal)형식 

음으1 정수인 갱우， 반드시 마이너스(-)부호를 붙여 주어야 하지만， 양의 정수인 갱우， 플러스(+) 
부호는 생펙해도 좋읍니다. 또， - 32768-+32767의 실수 뒤에 %를 붙이면， 소숫점 이하는 버리고 
쟁수헝으jL 핀니다. 

에 ) 

해
 

?3 • % /0 
냉
 η
 

0 

-
% 

*8진수(Octal)형식 

0부터 7 '/ 1".7. 1 으 | 숫자 있어]&0플 붙여 표시합니다. 범위는&00-&0177777 이며， &0177777 -

&0100000는 음수로， 10진수의 - 1- -327ι8에 대웅합니다. 

&01 234 5 • 10친수로는 5349 

&01 77777 -+ 10진수쿄는 - 1 

에) 

*16진수(Hexdecimal)형식 

16진수 (0-9 ， A-꾀 앞에 &H를 붙여 표시함니다; 범위는 &HO-&HFFFF이며， &HFFFF-&H8000 

는 음수로， 10진수의 - 1 - - 32768에 대응합니다; 

예) &HIOO • 10진수로는 256 

&HFFFF-+ 10진수로는 - 1 
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*2진수(Binary)형식 

0과 1로된 2진수앞에 &H를 붙여 표시한 것입니다. 범위는 &ßO~&1l 11111111 1l 111111 이며， 
&8 1111111111111111 ~ & 8 1 000000000000000는 음수로 10진수의 - 1~ -32768에 대응합니다; 

예 &801100100 • 10진수로는 100 

&81010101010101010 • 10진수로는 - 21846 

r---.-z---------‘-------------‘---------------.. ! 렘 8진수 형식， 16진수 형식， 2진수 형식으로 입력된 숫판 PRINT나 LPRINT 명렁으로 출력하면 
i 1O진수 형식으로표시됩니다. 그러므로 10진수 이외의 형식으로 출력휠 때는 각각 。CT$ ， HEX$ , 

81N$ 뜰 ̂r용등때 문자일로 출력됩니다. 

‘------‘--------------“-------’-----------_.-.... _-... 
2 . 실수형 

실수는 표시되는 숫자에 의해 만정도 싣수요 1- "11 정도 실수파 니뉴.O-{)~진니다 . MSX베이 식에서 싣수의 

연산은 전부 배정도 실수로 변히여 챙해:.<1 고， 섣괴도 배정도 실수로 얻읍니다. 그러나 식에서 단정도 

실수를 선언하면， 결과는 단정도 실수로 됩니다. 

*단정도(單精度， Single Precision) 실수형 

단정22.. 실수쿄- 표시되는 수치 는 - 9.99999 t: -1 ()2~ + 9 .9')<)99 E+ (， 2 이며， :7. 1 수의 멤위는 

E+62~E- 64입니다; 

단정도실수에는다-음 세가지 헝식이 있음니아 

e6개 이내의 숫자로 구성펀 수치 (일곱번씨l 자피에서 만올-굉 합니다. ) 

·지수기호 E플 사一옹한 부풍소숫선 행식 
· 헝선언운자 r ! J를 붙인 섣수 

예 12345.6 

L986E02 • L986 X 10 2 

’4567.55 ’ • 345(,7. (í 

*배정도(倍精度， Double Precision) 실수형 

배정도 실수로 표시되는 수치는 - 9.9999999999999 E -+- 62 ~ + 9.9999999999999 E + 62 이 1:1 :1 ， 지수의 

범위는 E+62~E-64엽니다; 

배정도 실수셰는 다음 세가지 헝 식 이 있죄 니r- I-. 

e 14개 이내의 숫자로구성펀수치( 1 5 벤μiI 자리에서 반판럼 합니t: 1,) 

·지수기호 E 또는 D를 사용한 부동소숫섞 힐l 식 

·형선언문자 r :l* J을 둡인 싣수 

예 12345678.917R9325 → 123.1 '5 678. 957893 

- L09432D - 06 - - 1.09432 X IO • 6 

0.3141592653E01 • 0 ‘ 3141592653 X 10' 

36 :1* 

수치행 데이바는필요(메모리의 OJ:빛 실행속도등)에 따라헝-뜸벤흑F시켈 수있으니 운:7. 1-행과 
수치형 사이에서는변환시킬 수 없읍니다. 형변환은 다음 규칙에 따리 띤l 해섞니디; 
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·수치를 다른 형의 수치변수에 대입하는 경우， 수치는 대업 천에 변수의 형A로 변합니다. 
·정도가다른수치의 연산인 경우， 정도가낮은쪽이 높은쪽의 형으로변환되어 연산이 실행됩니다. 
·논리연산의 경우， λ뉴용되는수치는모두정수형A로변환되며， 결과도정수형A로됩니다. 

·실수가 정수로 변환되는 경우는 소숫점 이하는 버려지고， 그 결과가 정수형의 범위( -32768-

32767)를 념으면， 에러가 발생됩니다. 

·배정도실수형 변수를단정도실수형 변수에 대입하면， 변수의 값은-유효자리 6자리의 값으후되고， 
배정도 실수형의 일곱번째 자리에서 반올럼됩니다. 

변수 (Variables) 

변수는 프로그램 중에서 사용하는 데이타를 바꿔 넣을 수 있는 것으로， 영숫자로된 이릎(변수명)이 
붙읍니 c~. 

변수에 값을 넣기 위해서는 LET문이나 INPUT 명령등을 이용하며， 어떤 경우에도 변수의 형은 

그것에 대입되는 데이타의 형과 일치하여야 합니다. 
변수에 값을대입하기 전에는， 숫자변수는 0， 문자변수는 널 (Null :문자가들어있지 않은상태)로 

되어 있읍니다. 

1. 변수의 형 

변수의 형은 변수명 끝에 형선언문자를 붙여서 구별합니다. 형선언문지셰는 다음 네가지가 있읍니다. 

%:정수형 
단정도형 

#:배정도헝 
$문자형 

이 형선언문자를사용하면， 변수명이 같아도 다른변수로 취급됩니다. (예를들어， A$ , A! 둥) 
그리고 형선언문자플 생략하면， 배정도형A로 취급됩니다. 
변수의 행을 선언하는 또다른 방법은 프로그램 중에서 DEFINT /SNG/DBL/STR (디파인 인티져 / 
싱글/더블/스트링)명령을 사용하는 것입니다. 

용어의설명 

·변 수:그자체가값을표시하는 것이 아니고， 반드시 대응된값이 대업되어 식의 
엘부로되는것입니다. 

·띤 수 명 : MSX 베이직에서의 변수명은두 문자까지의 알파뱃이나숫자입니다. 두운자 
이상을 표시할 수 있으나 컴퓨터에 기억될 때는 앞의 두 운자만 기억됩니다. 

맨 앞의 문자는 반드시 영문자이어야 하며， 변수명에 예약어를 포함해서도 
안된니다. (예약어에 대해서는 자료편의 「예약어표」 참조) 

예) 변수명이틀린경우 
3AX (최초의 문자가숫자입니다.) 

B/3 (ï /J는 사용할 수 없읍니다. ) 
COST (COS는 예약어 이므로 샤용할 수 없읍니다. ) 

변수명이올바른경우 
BB , Xl , XYZ (XY만 기억됨)， SUM(SU만 기억됨) 
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·형선언문자: 정수나변수의 형을표시하는기호로， 수치나변수명의 마지믿써l 붙여서 
사용하고있읍니ζh 

형선언문자를 샤용하면， 메모리내에서 데이바가 차지하는 영역을 줄일 수 
있읍니다. 

·다음은각변수가사용하는메모리의 크기를표시한 것입니다. 

정수형변수 : 5바이트→변수형 (1) +변수명 (2) +정수형수치 (2) 바이트 
단정도형변수 : 7바이트→변수형 (1)+변수명 (2) +단정도형수치 (4) 바이트 
배정도형변수 11바이트→변수형 (1) +변수영 (2) +배정도형수치 (8) 바이트 
운자형변수 : 6+(문자수)바이트→변수형 (1) +변수명 (2) +문자열의 문자갯수 (1) + 

문자열저장번지 (2) + (문자수)바이트 

2. 배열변수(Array Variables) 

배열변수는 같은성질(즉， 같은변수형)을 가진 복수 데이타의 집합A로 X(1) , X(2)와 같이 변수명 
뒤에 있는 괄호에 번호를 붙여서 시-용합니다. 괄호의 번호를첨자라 하고， 배열중의 몇번째 
요소인가를 표시합니다. (예를들어， X (2) 는 X라는배열변수의 두번째 요소라는의미가 됩니다.) 
배열변수는많은데이타를 변수에 대입하는 경우에 사용함니다. 예를들어， 변수가 100개이면， 
변수명도 100개가 필요하지만， A ( 1) - A ( 100 )과 같이 첨자만변화시키면 되으로， 결국 변수명은 
A하나로충분합니다. 

* 다른 변수명을 사용할 경우 

같평텀킴같폈같끊깥핑 
A=6 8=10 C=3 0= - 5 E=12 

각각의 상자(변수)에 하나의 데이타가 플어가므후 다섯개의 상자(변수)가 펼요합니다. 

* 배열변수를 사용할 경우 
/ 6 / 10 / 3 / - 5 / 12 끼 

AI (이 I (1) I (2) I (3) I (4) V 

하나의 상자(배열변수)가 5개의 작은 상자(변수)로 나누어져 있고， 작은 상자(변수)마다 데이타가 
들어가으로， 변수명은 하나만 필요합니다. 

배열변수의 첨자는 0부터 시작합니다. 

예) A (10) →수치배열변수 →요소의 수 11 

B$(4) →문자배열변수 →요소의 수 5 

F$ (3 , 3) → 2치원의 문자배열변수→요소의 수 4 x 4= 16 

N (2 , 5, 3) • 3치원의 수치배열변수→요소의 수 3 X 6 X 4=72 
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배열변수의차원 

위에서 설명한 배열변수는 X (1)과 같이 첨자가 하나였지만， 예)에서 표시한 F$ (3, 3) 이나 
N(2 , 5, 3)과 같이 복수의 첨자를 가진 배열변수도 사용할 수 있읍니다. 
복수의 첨자를 사용할 경우에， 배열의 차원은 청자의 갯수에 대웅핍니다. 

예를들어， 

DIM 0(2 , 3) 

는 아래에 표시된 2차원 배열입 니다. 

D(O，이 

D(1，이 

D(2，이 

D (0, 1) 

D (1 , 1) 

D (2 , 1) 

D (0, 2) 

D (1 , 2) 

D(2, 2) 

마찬가지로 DIM Y(2 , 3 ， 4)는 3차원 배열입니다. 

D (0, 3) 

D(1 , 3) 

D(2 , 3) 

이와같이 배열의 차원은몇 개의 첨자를지정하는가에 따라결정됩니다. 
차원은， 이론적으로는 255차원까지 사용할 수 있A나， 실제로는 에모리의 용량때문에 제한됩니다. 

3. 시스템 변수 (System Variables) 

MSX 베이직에서 베이직 자체의 목적을 위한 변수를 시스템 변수라고 합니다. 시스템 변수에는 
다음과 같은 아흡가지가있읍니다. (명령어편의 각명령 참조) 

TIME (타임) : 시 간을 계산합니다~ 1/60초마다 값이 증가하는 변수입니다. 
ERL (에러라인) : 에러가 발생될 때， 발생된 행번호를 얻읍니다. 

ERR (에러) : 에러가 발생될 때， 에러의 원언을 표시하는 에러코드를 얻읍니다. 
BASE (베이스) : 화면 출력에 관계되는 테이블의 번지를 얻읍니다. 
SPRITE~ (스프라이트 스트링) : 지정된 스프라이트의 패턴을 만듭니다. 
VDP (비디오 프로세서) : 비디오 프로세서의 레지스터에 데이타를 써 넣거나 읽어냉니다. 
CSRllN (커서라인) : 텍스트 화면에서 커서의 수직위치를 조사합니다 

POS (포지션) : 텍스트 화면에서 커서의 수평위치를 조사합니다. 
LPOS (라인포지션) : 라인 프린터의 헤드의 위치를 조사합니다. 
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식이란， 연산(계산)의 문법을표시하는 것으혹， 정수나 변수를 연산기호(계산에 사용하는 특수기호) 
로 연결한 것엽니다. 식의 연산결과는 수치 또는 문자열로 되며， 단순한 수치나 문자만으후 된 것도 
식이라고합니다. 

예) “ BASIC" 
10+3/5 
2 

A+B/C-D 

1.산술연산 

다음은 산솔연산 기호를 연산의 우선 순위로 나타낸 것입니다， 

연산기호 연 산 여| -C--그c" 

< 지 수 2^3 • 2' 

마이너스부호 -2 

*,/ 곱셈， 나늦셈 5*3 , 5/3 

행* l1EA」 16뺑 5→ 3 

MOD 나머지 23 MOD 5• 3 

+,- 덧셈，뺑셈 5+3, 5-3 베
 이
 직
 

예) 16￦ 5 .3 

설
 명
 서
 

• ￦ : 나늦셈의 몫을구하며， 수치가실수이면， 연산이 실행되기 전에 소숫점 이하는 버럽니다. 

23.75 갱V '5 .2 -23 용V '5 - 4 

-MOD: 나늦셈의 나I껴지플 구하며 ， 수치가 실수이면， 연산이 실행되기 전에 소숫점 이하는 

버렵니다. 

여]) 14 MOD 3 . ? 

23.7 '5 MOD '5 .3 • 23 MOD '5• 3 
-0으로 나눌 때 : 숫자를 0으후 나누면， “ Division by Zero" (디비켠바이제로)라는 에러 

메시지가 표시되고， 명령 대기상태로 돌아갑니다. 

• 오버플로우(Overflow) : 연산이나 변수의 수치를 대입할 때， 그 결과가 허용되는 범위를 
초과했을 경우에는， “ Over flow"라는에러 메시지가 표시되고， 명령대기 

상태로돌아강니다. 
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베이직이란? 

2판계연산 

관계연산은두 개의 수치 또는 문자열을 비교할때 샤용합니다. 관계연산의 결과는 참 (-1) ， 
거짓 (0)..2..로나타나며， IF (이프)명령 둥A로프로그램의 흐름을변화시키는데에 샤용합니다. 

관계연산 기호에는 다음과 같은 것이 있융니다. 

관계연산기호 LH 도C그표 여| 

같다 X=Y 

<>, >< 같지않다 X<>Y, x><Y 

< 작다 X<Y 

> 크다 X>Y 

<=, =< 작거나같다 X<=Y, X=<Y 

>=, => 크거나같다 X>=Y, x=>y 

〈예 ) IF x=o THEN 100 (만약 X가 0이면， 행변호 100을 실행합니다". ) 
IF A+B < >0 THEN X=A+B(만약 A+B가 0이 아니면， X에 A+B의 값을 대업합니다.) ’ ‘ ‘ 1 

논리연산은 복수의 조건을 조사한다든지 , 또는 비트조작이나 부울연산을 행하는데 사용합니다. 
논리연산의 결과는 비트마다 0 또는 1로 나타납니다. 각 논리연산의 내용은 다음과 같읍니다. 

3. 논리연산 
, 
’ 

OR(논리합) 

Y X ORY 

1 1 

o 1 

1 1 

o 0 

X 

1 

l 

o 
o 

AND(논리곱) 

Y X AND Y 

1 

o 
1 

0 

nu 

nu 

nu 

X 

1 

1 

0 

0 

NOT(부정) 

NOT X 

0 

1 

X 

1 

o 

IMP(포항) 

Y X IMP Y 

1 

o 0 

1 

1 

X 

1 

1 

0 

0 

EQV(같음) 

X Y X EQV Y 

o 0 

o 0 

o 0 

XOR(배타적논리합) 

Y X XOR Y 

1 0 

o 1 

o 

X 

1 
1i 

nu 

nv 
0 

IF명령A로 이와 같은 논리연산 기호를 사용하여， 여러 개의 조건을 판단할 수 있읍니다. 

(예) IF X< 0 OR 99< X THEN 100(X가 음수이거나 %보다 크면， 행벤호 100을 실행합니다. ) 
IF O<X AND X<100 THEN X=O(X가 양수이고 100보다 작으면， X에 0을 대업합니다.) 

IF NOT(A=이 THEN 20(A가 0이 아니면， 행벤호 20을 실행합니다. ) 
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베이직이란? 

4. 합수 

함수란， 지정된 수치를 가지고지정된 연산을행하여， 그결과를 나타내는 것입니다. 
MSX 베이직에서 사용되는 함수는 다음과같읍니다. 

·수치함수: SIN (삼각함수의 사인)， SQR(평빙L근) 등 
·문자함수 : CHR$(캐랙터 스트링)， LEFT$(레프트 스트령) 등 
·사용자 정의 함수:사용자가 임의로정의할수 있는함수로， DEF FN(디파인 펑션 네임) 함수등. 

각각의 함수에 대해서는 명령어편을 참조하십시오. 

5. 문자열연산 

1. 문자열의 연결 

문지멸은 연산기호 r+J를 사용하여 연결시결 수 있읍니다. 예를들면， 

A$=“봄이 ": B$=“왔다”이면， A$+B$= “봄이 왔다”입니다. 

2. 문자열의 비교 

운자열의 비교도수치처럼 관계연산 기호를사용하여，각문자의 문자코드를서로비교하는 것업니다. 
각각의 문자열의 처음부터 한 운자씩 비교하며 , 양쪽이 전부 같으면 그 두개의 문자열은 같다고 판단 
되고， 한 문자라도 틀리면 그 문자의 문자코드가 큰쪽의 문자열이 크게 됩니다. 
문자열의 비교에서는 공백도 의미를 가지표로， 주의하십시오. 

(예) 꺼B"< “ BC" : A(문자코드 : 41)가 B(문자코드 : 42)보다 작읍니다. 
“ CAT" < “ CATS" 운자코드가 같을 때는 문자열의 길이가 긴 쪽이 릅니다. 

"PEN ">“PEN" 공백 (문자코드: 32)도 의미를 가집니다. 
“cm ’、 > “ CM" 소문자 c(운자코드 : 63)가 대문자 C(문자코드 : 43)보다 콩니다. 

베
 이
 직
 

6. 연산의우선순위 

여러가지 연산기호의 우선 순위는 다음과 같읍니다. 

1) 괄호로묶여진 것 6) 뿔 

2) 함수 7) MOD 

3) 지수(^) 8) +, -
4) 마이너스부호(-) 9) 관계연산자(=， <등) 

5) *. / 10) NOT 

설
 명
 서
 

11) AND 
12) OR 

13) XOR 

14) IMP 

15) EQV 

연산의 우선순위를 변경하고자 할 때는 괄호를 샤용하여， 괄호속의 연산자를 다른 연산자보다 먼저 

실행하게 합니다. 
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2. 명령어보는법 

。명령은 찾아보기 쉽게 알파뱃순￡로 나열하였으며， 그 기능을 간단히 설명하였읍니다. 
한편초보자도곧익숙해지도록명령 읽는법을한글로표시하였읍니다. 

@ 문형식 : 명령을 사용하기 위한 방법을 표시합니다. 

·영문자로 표시된 횡L목은 그대로 입력합니다. 

베이직 명령은 소문자와 대문자를 구별하지 않으므로， 바꿔써도 관계없읍니다. 그렇지만 
시스댐내에서는 모두 대문자로 취급합니다. 

(예) LOCATE• LACATE 명령을 잘못 표가했읍니다. 

PRlNT• Prinr 서로 같은 명령입니다. 

PEEK-PeeK 서로같은명령입니다. 

·명령이 아닌문자열(“ ”로둘러싸인문자열)은대문자와소문자를 구별해야합니다. 

(예) “MSX"와 “mSx"는 서로 같지 않습니다 • 

• ( )으후묶여진 항목은사용자(USER)가지정합니다. 

(예) POKE(번지 ), (데이타〉 

’ 사용자가지정 

• ( J 안에 있는 헝목은 생략하거나， 어느 하나를 선택하여 쓸수 있읍니다. 생략되면 그 명령 
실행전에 지정된 값이 적용됩니다. 

(예) CLEAR( (문자열 영역의 크기> (, (메모리의 상한)JJ 
( J 전체를 생략할 수 있으며 , 또한 그중 하나만 선태할 수도 있읍니다. 

CLEAR 

CLEAR (문자열 영역의 크기〉 
CLEAR <문자열 영역의 크기>， (메모리의 상한〉 

• 쉽표(， )로 구분된 여러개의 파라메터 (PARAMETER‘)에 있어서， 생략가능한 경우에는 다음과 같은 
서식으후표시합니다. 

(예) CIRCLE(STEPJ (X , Y) , (반지름) (, (색변호) J (, (시작 각도) J (, (끝각도) J (, (비율)J 
이 경우 ( J 으후 묶여진 파라례터는 생략할 수 있읍니다. 어떤 파라례터와 이후의 파라메터를 

전부 생략하는 경우는 쉽표 (，)도 포함해서 생략할 수 있으나， 뒤에 계속되는 파라에터중 
어느 하나라도 지정할 경우에는 그 이전에 있는 쉽표는 전부 지정해 주어야 합니다. 

CIRCLE (100, 96) , 50, 1 색번호 이후의 파리헤터는 생략 

CIRCLE (150, 50) , 50, , , , 0.4 ; 비율윷지정해 주었기 때운에 비율앞의 쉽표를생략할수 

없읍니다. 
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명령어보는법 

• 다음 예에서와 같이 파리례터뒤에 쉽표(，) 흑은 세미콜론(; )을 지정하는 경우， 쉽표와 세미콜론을 
포함해서 생략할 수 있읍니다. 

(예) INPUT( < “프롬프트문" ) 1:1 J <변수) (, <변수) .. . J 

• < ) , ( J 를 제외한 기호， 즉 쉽표(， ), 세미콜론(; ), 괄호(( )), 하이픈(-)， 등호(=) 등은 
지시하는위치에 반드시 입력해야합니다. 

·생략기호 r ...... J는 한 행이 허락히는 범위 (255문재내에서만 가능하다눈 것을 나타냉니다. 

(예) DATA <정해진 수) (, <정해진 수) .... . . J 
데이타는 한 행에 들어가는 범위내에서 쉽표를 구분등벼 몇개라도 지정할 수 있읍니다. 

。설명 : 명령의 사용법이나 기능 또는 그것에 관한 주의할 점을 설명합니다. 비슷한 내용의 명령에서 
사용되는 파라메터에 대해서는 해설편 등에서 설명하였읍니다. 

(예) 화일명 

。설명 다음셰 이해를 돕기 위하여 간단한예문을들고， 그에 대한설명을했읍니다. 

(예) GET DATE A$ 문자변수 A$에 현재의 날짜가 대입됩니다. 

@ 참조 : 관련이 있는 명령문이나 설명을 참조할 수 있도록 했읍니다. 
각각의 명령을 서로 비교하여， 이해하는데 도움이 되도록 하십시오. 

베
 이
 직
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3. 베01직어써 사용하는 특수기호 

MSX 베이직에서 사용되는 문자는 영문자(대문자와소문자)， 숫자， 한글， 특수기호， 그래픽문자 
등으로 구성되어 있읍니다. 

이중에서 베이직 명령어 또는 베이직 프로그램 작성에 특별한 의미를 가지고 있는 특수기호에 대하여 
설명합니다 • 

• • (마침표 현재 베이직 이 가리키고 있는 행번호를 표시합니다. 

프로그램을수정하거나 행을삽업했을때， 또는 프로그랭을실행하여 에러가 
발생할 때， 그 행을 가리컵니다. 
한편 LIST, RENUl이， DELETE 등에서 행번호대신 사용할 수 있읍니다. 

(예) LIST. ;수정이나삽입한행 등이 표시됩니다 • 

• -(마이너스) :수치의 범위를지정할때 사용합니다. 

(예) LIST 100-200; 프로그랭중의 행변호 100부터 200까지의 Lisr가 표시띔니다 . 

• : (콜론) ‘:여러개의문을구분할때사용합니다. 

• , (쉽표) 

(예) A= B+ C: PRlNT A 

: PRlNT, INPUT, DATA문등에서 파라메터나수치를여러개 지정하는 경우， 

그것을 구분할 때 사용합니다 rPRlNTJ 명령에서의 쉽표는 데이타를 14자리마다 
구분하여표시합니다. 

(예) DATA A , B , C 

PRlNT 1 , 2 

• ; (세미콜론) : PRlNT운 등에서 수치나 문자열을 구분할 때 사용합니다. rPRl NTJ 명령에서 

샤용할 경우， 데이타는 앞의 데이E써1 연결되어 표시됩니다. 

(예) PRl NT A; B; C 

• ’ (흩따옴표) : REM(리마아크)명령 대신에 사용합니다. 

(예) ’ TEST PROGRAM• REM TEST PROGRAM 

• ? (물음표) : PRlNT 명령 대신에 사용합니다? 라고 입력해도 컴퓨터에서는 PRlNT라고 

기억됩니다. 

(예? 25 * 12- PRlNT 25 * 12 

.공백 프로그램을 알아보기 쉽도록 문중에 적당한 공팩을 줄 수 있읍니다. 
단， 명령， 문， 함수， 시스템 변수등의 예q륨} 중에는공팩을넣을수없으며， 

문챔수 중의 공백은 문자로서 의미를 가지게 됩니다. 명령문 써의 공팩은 
프로그램을 설행할 때는 영호탤 주지 않지만， 컴퓨터의 메모리에 저장되기 
때문에 그만큼 메모리를 많이 차지하게 됩니마 
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4.명령어해설 

ABSC앨스) 
절대값뻐BSOLUTE VALUE)률 얻는다. 

• 문형식 : ABS C(수식) ) 

·설 명 : (수식〉에 대한 절대짧1므로， 얻어진 결고}는 항상 0이거나 양수로써 배정도 설수형이다. 

A=ABS(- 1.2) ; A에는 -1. 2의 절대겁션1 1. 2가대입된다. 

·참 조 :SGN 

ASC(이스키) 

문자코드(ASCn CODE)톨 얻는다. 

·문형식 : ASC ((문자식)) 

·설 명 : O(문자식〉이 여러개의 문자로되어 있는경우에는，첫 문자의 문자코드를 얻는다. 
。 인용부호(“) 는 문자로 취급되지 않으며， (문AP--l ) 이 년 스트링(Null String)언 경우는 

"Illegal function call" (일레갈 펑션 콜) 에러가 발생한다. 

O 문자와 문자코드의 대응관계는 자료편의 「문자코드」를 참조하십시오. 

A=ASC("A") ; A에는 r AJ의 아스키코드 65가 대입된다. 
B = ASC("CDE") ; B에는 rCDEJ의 첫 문차언， C의 이스키코드 67이 대엽된다 

·참 조 :CHR$ 

ATN(아크탄젠트) 

아크탄젠트(ARC TANGENT)의 강을 얻는다. 

·문형식 : ATN ((수식)) 

·설 명 : O(수식〉은 어떠한형의수치라도좋다. 
。 얻어진 값은 배정도 설수형이고， 단위는 라디안(RADIAN) 이다. 
。 라디안과 각도의 관계에 대한 자세한 설명은 SIN을 찬조하십시요 

A= ATN(l) ;A에는 1의 아크탄젠트 겹션1 0.78539816339745 라디안이 대입된다. 

·참 조 :TAN 

81 

베
 이
 직
 
설
 명
 서
 



명령어해얻 

AUTO(오토) 

행번호가 자동으로 발생된다. 

·문형식 : AUTO((행번호>J (, (증가)J 

·설 명 :o (행번호〉는 0-6Y529의 정수이며， <증가〉는 1-65529의 정수이다. 
o (행번호〉를 생략하면 0 , (증가〉를 생략하면 10이 지정되고， (행번호〉와 〈증가〉를 동시에 
생략하면 각각 10이 지정된다. 

O 프로그램중에 이미 사용펀 행번호가 발생할 경우에는 행번호 뒤에 아스터리스크( *) 가 
표시된다. 이 때， 프로그램을 업력하고E흐E후꾀 을 누르면， 그 행에 새로운 내용이 
들어가게 되나， 아무 것도 업력하지 않고많ETl팍잭 을 누르면， 그 행은 먼저 있던 내용을 
그대로보존한다. 

o AUTO기능을중지하고싶을때는단잭+띠또는ICTR:되 +ISTC퍼을누른다. 
이 때， 최후에 표시된 행번호의 행은 기억되지 않는다. 

AUTO 행번호는 10, 20, 30, …순으로 된다. 
AUTO 100 행번호는 100, 110, 120, …순으로 된다. 
AUTO ， 20 행번호는 0， 20, 40, 60, . . . 순으로된다. 

AUTO 20,5 행번호는 20, 25, 30, 35, …순으로 된다. 

BASE(베이스) 
화면 훌력에 판계되는 테이블의 번지톨 얻는다. 

• 문형식 : BASE ( (수식)) 

·설 명 :o (수식〉의 범위는 VDP레지스터 번호인 0-44이다. 
O VDP로 V9938이 사용되고 있으며， BASE험수를 사용할 때는 V9938을 잘 이해한 후 

사용해야 한다. 만약 그렇지 않으면， 시스댐이 오량1할 경우도 있다. 
O 이 시스댐(Sysrem)변수에는값을대업할수없다. 

A= BASE(1이 A에는고해상도그래팩모드의 명칭 테이블의 번지가대업된다. 

·참 조 :VDP 

BEEP (버이프) 
소리톨낸다. 

·설 명: 0 BEEP는스피커를약 o.여초간울린다. 

O 제어코드 7과 갇은 명령이므로， PRINT CHR$(η을 실행하여도 BEEP명령과 같은 
결괴를얻을수있다. 

O 미리 SET BEEP명령을 사용하여， BEEP음의 음잭을 여러가지로 할 수 있다. 

• 참 조 : SET BEEP, 자료편의 「제어코드표」 
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명령어해혈 

BIN$ (업J-o l너리 스트령) 
2 진수의 문자열률 만든다. 

·문형식 : BIN$ ((수식) ) 

·설 명 :o(수식〉의 범위는 -32768부터 6:5:5 3:5까칙이다. 

O 결과는 16자리까지 나타낼 수 있으나， 맨 앞부터 계속되는 0은 표시되지 않는다. 

A$=BIN$( :5) ;A$에는 10진수 5에 대한 2진수 형식의 문자열 “101"이 대입된다. 
B$=BIN$(70) ;B$에는 10진수 70에 대한 2진수 형식의 문자열 “1000110'’이 대업된다. 

·참 조 : VAL, OCT$, HEX$ 

BLOAD(비로드) 

기계어 프로그램률 읽어톨인다. 

I(,R)I 
·문형식 : BLOAD“ C(장치명:)) C(화얼명))" I>'~'~I c, (옵첼)) 

1(, S) 1 

·설 명 :o (장치명 : )은외부기억장치를나타내며，데이타레코더는“CAS : "， 
디스크드라이브는“A:" 또는“B:" 등이다. 

데이타 레코더만 연결된 경우헤는 “CAS:"를 생략할 수 있다. 데이타 레코더와 

디스크 드라이브가 연결된 상태에서 〈장치명 : )을 생략하면， 현재 사용중언 
드라이브가지정된다. 

o (화얼명〉에 대해서는해설편의 「화일」을 참조하십시요 
O R옹천을 지청하면 프로그램을 읽어들언 후; BSAVE로 지정해 놓은 실행번지부터 

즉시 설행된다. 
O ， S는 디스크 드라이브에서만 가농하며， 이컷을 지정하면 읽어들언 데이타는 
비디오메모리에 기록된다~ ， R과 ， S는동시에 지정할수없다. 

。 (옵첼〉을 지정하면 BSAVE로 지정된 시작번지에 〈옵첼〉을 더한 메모리 번지부터 
써넣는다. 

BLOAD "CAS : TEST" ; rrEST j라는 화얼명의 기계어 프로그램을 데이타 레코더로부터 

읽어들언다. 

BLOAD “TEST'’ ; 데이타 레코더와 디스크 드라이버가 함께 연결된 경우， 현재 사용중인 
드라이브로부터 rrESTj 프로그램을 읽어들언다. 

BLOAD “ TEST" , R ; rTEST j 프로그램을 읽어들언 후， 바로 실행한다. 
BLOAD "TEST" , &HOOAO; rTESTj 프로그램을 BSAVE 명령으후 지정한 시작번지에 

&HOoAO를 더한 번지부터 읽어들언다. 
BLOAD “ B :TEST" ;B드라이브로부터 rrESTj프로그램을 읽어들언다. 

BLOAD “ A : TEST. BAS" 화일명 rrESTj에 타엎명 ~ASj가붙은프로그램을 읽어들언다. 
BLOAD “ A : TEST" , S ; rTEST j 프로그램을 읽어들여 버디오메모리에 기록한다. 

• 참 조 :. BSAVE, CLOAD, LOAD 
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BSAVE (비세이브) 
기계어 프로그램율 보존한다. 

1(, (실행번지)) I 
·문형식: BSAVE“((장치명: )) (화일명 ) ", (시작번지) ， (끝번지 ) I c: ~t -ðe' '11) I 

명령어혜혈 

·설 명 :o (시작번지〉부터 〈끝번지〉까지의 메모리에 있는프로그램을기계어로써 지정한화일에 
보존한다. 

o(화일명〉은 생략할 수 없으며， (화일명〉에 대해서는 해설편의 ， r화일」을 참조하십시오. 
o(장치명〉은 BLOAD명령을 창조하십시오. 

。(시작번지) ， (끝번지 )， (실행번지〉의 범위는 -32768이상 65535이하의 정수이다. 
〈실행번지〉를 지정하면， R옵션이 붙은 BLOAD명령문으로 기계어 프로그램을 

읽어들였을 때， 지정한 번지부터 실행이 시작되나， 생략하면 〈시작번지〉가 〈실행번지〉로 
간주된다. 

。， S는 디스크 드라이브에서만 기능하며， 비디오메모리의 내용을 보존할 때 사용한다. 

BSAVE “CAS:TEST" , &H 9OOQ, &H9FFF 시작번지(&H9OOQ)부터 끝번지(&H9FFF)까지의 

메모리에 있는프로그램을 기계어로써 
데이타 레코더에 πESTJ 리는 이름으후 보존하고， 

BLOAD명령으로 읽어틀일 때 실행번지는 

&H9OOQ이다. 

BSAVE “TEST" , &H 9OOQ, &H9FFF, &H9100;실행번지는 &H9100이다. 

BSAVE “B:TEST'’, &H 2020, &H 2040, S 비디오메모리의 &H2020부터 &H2040까지에 있는 

내용을B드라이브에 fTESTJ 라는이름으혹보존한다. 

• 참 조 : BLOAD, CSAVE, SAVE 

CALL (콜) 
확장문률효훌한다. 

·문형식 : CALL (확장문 이름) ( ( (언수) (, (언수) ... J)) 

• 설 명 : 베이직명령이 확장휠 경우， 확정문을 호출한다. 
CALL대신에 (언더바 under bar)를 사용할 수 있다. 

CALL HANON = HANON 

CALL ADJUST (콜어드저스트) 
전자펜률 사용할 수 있게 한다. 

·설 명 : 。 전지펜을 샤용가능하게 해주며， 화면의 옵첼 좌표를 섣정한다. 
O 이 병령은 전자펜을 위한 PAD험수; PAD(20) - PAD(23) 와 함께 시용된다. 
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명령어해설 
톨톨-톨톨 

CALL FORMAT (콜포밸) 
디스켓률초기화한다. 

·설 명 : 이 명령을실행하면，다음과 같은메뉴가나타난다. 
Orive name? (A. B) 

드라이브명을 선택하면， 다시 다음과 같은 메세지가 나타난다. 
Strike a key when ready 

이 때， 새 디스켓을 디스크 드라이브에 넣고， 키를 누르면 디스크 드라이브가 
작동을 시작하고， 디스켓이 초기화(포멜) 된다. 

r---~--------------~--~““---‘------------’ : 훈헬 프로그램이 기록되어 있는 디스켓을 포뱉하면 디스켓안어! 있는 모든 화일들이 지워지므로 $ 
; 주의하여야한다. 

i ‘ 또， 새 디스켓은 사용하기전에 반드시 포뱉을 해야만 한다. ’ 
‘---~-------------‘-----------------------~ 

CALL MEMINI (콜메모리이니셜) 

메모리디스크톨 초기확 한다. 

·문형식 : CALL MEMINI (( <메모리 디스크의 크기>) J 
• 설 명 :0 메모리디스크내의 모든 내용을 지우고， 사용할 메모리의 영역을 지정한다. 

O 메모리디스크를 사용하기 위해서는， 먼저 이 명령을 실행해야 한다. 

CALL MEMINI (&H 3FFF) 메모리디스크를 초기화하고， 사용할 수 있는 영역을 &HO에서 

&H3FFF까지로한다 

·참 조 : 해설편의 「메모리 디스크」 

CALL MEMINI(O) (콜에모리이니셜제로) 
메모리디스크의 기능이 해제된다. 

·설 명 : 메모리디스크에 기록되어 있던 모든 프로그램과 데이타가 지워진다. 

CALL MFILES (콜메모리파일스) 
메모리디스크에 었는 모든 확월 이름률 나타낸다. 

·설 명 : 메모리디스크에 있는화일명과낚아있는메모리디스크의 용량이 표시된다. 
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CALL MKILL (콜메모리킬) 
메모리디스크내의 지정된 화잎율 지운다. 

• 문형식 : CALL MKILL ((“화일명") ) 

·설 명 : (화일명〉에 대한 자세한 설명은 해설편의 「화일」을 참조하십시오. 

CALL MKILL(가TEST") 메모리 디스크내에 있는 rTESTj라는 화일을 지운다. 

• 참 조 : 해설편의 「메모리 디스크」 

CALL MNAME (콜메모리네임) 
메모리디스크에 있는 화일명물 변경한다. 

·문형식 : CALL MNAME ((“구화일명") AS (“신화얼명") ) 

• 설 명 : o(구화일명〉을 〈신화일명〉으로 변경시킨다. 

명령어해허 

o(구화일명〉이 메모리에 없거나， (신화일명〉이 이미 메모리디스크에 있는 경우에는 
에러가 발생한다. 

。(화일명〉에 대한자세한설명은해설편의 「화일」을 참조하십시오. 

CALL MNAME("TEST" AS “ SAMPLE") 메모리디스크에 있는 rTESTj 라는 화일 이름을 

rSAMPLEj 이라는 이름으후 변경한다. 

• 참 조 : 해설편의 「메모리 디스크:J. r화일」 

CALL SYSTEM (콜시스댐) 
베이직 상태에서 MSX-DOS로 되돌아간다. 

·설 명 :0 이 명령은 MSX-DOS에서 베이칙으로왔을때만사용할수있다. 
O 모든 화일은 닫히고 메모리안에 있던 프로그램과 데이타는 지워진다. 

CDBL (컨버트더블) 
수치톨 배정도 실수로 변환한다. 

·문형식 : CDBLC(수식) ) 

·설 명: (수식〉의겹않배정도실수로변환한다. 

A=CDBL(1/3) ;A에는 1/3배정도 실수갑션10.33333333333333이 대업된다. 

CHR$(캐혜터스트링) 
문자코드에 대응되는 문자톨 얻는다. 

• 문형식 : CHR$ C(수식)) 

·설 명 : (수식〉은 0-255의 범위이며，또한，수치가제어코드(0-31)로 정의되어 있으면문자가 
표시되는것이 아니라그코드가 갖는 기능이 실행된다. 

A$ = CHR$(65) ; A$에는문자코드 65에 대응하는문자A가대입된다. 

• 참 조 : ASC, 자료편의 「문자코드표」 
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명령어해힐 

CINT (컨버트인테져) 
수치톨 정수 (훌훌) 로 번환환다. 

• 문형식 : CINT (<수식.)) 
•. 설 명 : 결과는 정수이므로 - 32768 - 32767의 범위를 념으면 “ Overflow" (오버플로우)에러가 

발생한다. 

A = CINT(123.4~678) ; A에는소숫점 이하를버린 123이 대입된다. 

CIRCLE (서어클) 
그래픽 화면에 원， 타원， 부채꿀률 그린다. 

(X, Y)I 
• 문형식 : CIRCLE l | 〈바지름.) (, <색번호)J (, <시작각도> J (, <끝각도.)J (, <비율)J ISTEP(X, Y)I ’ L 

(댄X=수평좌표， Y=수직좌표) 

·설 명 :0 이 명령은그래픽 모드에서만사용할수있다.띠라서 SCREEN문으로미리 화면을 
그래픽 모드로 지정해 두어야 한다. 

。 (X， Y)는 중점을 나타내는 것으로~X는 0-255 (단;SCREEN 6， 7에서는 ~11까지) , 
Y는 0-191 (단;SCREEN ~이상에서는 211까지)의 범위이다. 

o STEP(X, Y)를 사용하여， 마지막 참조정의 상대좌표로중점을 지정할 수 있다. 
(LINE 명령 참죄 

CIRCLE명령을 실행하면， 원의 중점(X， Y)가 마지막 창조점이 된다. , 
O 중점의 좌표를 중심A로 동써， <반지름〉으로 지정하는 크기의 원을 그린다. 
0<색번호〉를 지정하면， 지정한 색으로 원이 그려지고， 생략하면 이전에 COLOR명령으로 

지정한표시색으로된다. 
。<시작각도〉와 〈끝각도〉를 지청하면， 그 범위의 원호가 그려진다. 한편， 시작각도와 

끝각도가음수(-)이면，부채꼴이그려진다. 
각도의 단위는 라디안(RADIAN) 이며， 생략하면 각각 0과 π이다. 

0<시작각도〉와 〈끝각도〉가 -2π부터 2π의 범위 안에 없으면 
“Illegal funccion caU" (일레갈 펑션 콜) 에러가 발생한다. 

0<비융〉은 (수직방향의 반지름)/(수평방향의 반지름)으로 지청하며， 
생략하면 비율은 1이다. 비율에 1보다 작으면 수평방향으로 긴 타원이 되고， 1보다 크면 
수직방향으로 긴 타원이 된다. 

10 SCREEN 2 화면을 그래픽 모드로 지정한다. 
20 CIRCLE(I00, 96), 50, 1 중점(100， 96) 과 반지름 50의 원을 

검은색으로그린다. 

30 CIRCLE(200, 14이， 50， 15 ， 4/5 * 3.14, 2/5 * 3.14 시작각도를 4/~X3.14로 하고， 끝각도를 

2/5 X 3. 14로 한 하얀색 호를 그린다. 

40 CIRCLE(I60, 130), 50, 2, - 2/~ * 3.14, - 5/6* 3.14; 시작각도를 -2/5 X 3.14로 하고， 끝각도를 

- 5/6 X 3 . 14로한녹색의 부채꼴을그린다. 

~O CIRCLE(I~O， 50), ~O， 1α , ,0.4 비율을 0.4로한 수평으후 긴 티원을 

노란색으로그린다. 
60 CIRCLE(~O， 80), 50,6" ,1.9 비율을 1.9로한 수직드로 긴 타원을 

빨간색으혹그린다. 

70 GOTO 70 그래팩 모드로 계속 머웹 있도록 

지정한것이다. 

• 참 조 : SCREEN, COLOR 
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CLEAR (클리어) 

모든 변수톨 초기화하며， 사용할 메모리 영역을 지정한다. 

·문형식 : CLEAR C (문자염 영역의 크기) (, (메모리의 상한)JJ 

• 설 명 : 0 모든 변수를 초기화한다 즉， 수치변수는 0으후 하고， 문자변수는 
년스트렁(Null Srring) 이 된다 

명령어해셈 

O 문자변수의 내용을 저장허여 놓는 〈문자열 영역의 크기〉를 지정하고， (메모리의 상한〉은 
&H82BC - &HF380번위내에서 지정한 수 있t:h 

。(메오리의 상한〉윤 지정한 때는 〈문자연 영역의 크기〉를 생략한 수 없마 

CLEAR 300, &HDOOO 분지-연 영역의 크기플 30C바이트로 하고베이직이 사용한수있는 

머1 9-리의 상한윤 &HDOOO로 선정한다. 

CLOAO/CLOAO? (카세트로드/카세트로드?) 
데이타 레코더에서 프로그램몰 원어들인다./원어틀인 프로그램과 테이프에 있는 프로그랩율 
비교한다. 

• 문형식 : CLOA D C ? J C (“화인명")J 

• 섣 명 : 0 CLOAD는 데이타 레코더에서 〈화일병〉으로 지정한 프로그램을 핫아내서 읽어들어는 
명령이t:1-. 

。 지정한 호1-0.1을 테이프에서 찾고 있는도행l 다른화일이 발견되면， 
rSkip : 빈견한 화일병」을 화면에 표시하면서 계속 ξF아나가고， 지정한 화일을 찾으면 
rFound : 화일명」을 표시한 후 로-드를 시작한다 

O CLOAD ? 명령은 보통 CSAVE명령을 설행힌 후에 기록이 바강H 되었는가를 효엔한 때 

사용힌다 
。 호1.일명은 생략한 수 있으며， 생략되변 CLOAD, CLOAD ? 가 싣행되어 처음으후 찾은 

프로그랙(CSAVE로 된 것)을 읽어들언다 

CLOAD “ TEST'’ ; 데이타 레코더에 CSAVE로 기록된 rTESTJ라는 프로그램을 찾아 로드한다. 
CLOAD? “ TEST" 데이타 레코더에 있는 rTESTJ라는 프로그램이 현재 메모리%에 있는 

프로그램과 갇은가를 조사하여 간으면 rOkJ가 표시되고， 

다르면 “ Verify error" (베리피이에러) 가 표시된다. 

r-‘--‘-~~--------------------~-------------~ 첼 CLOAD명렁을 실행하면， 그때 메모리상어| 있던 프로그램01 없어지므로 주으|하십시오 ’ -
CLOAD로는 SAVE명렁으로 저잠된 프로그램을 읽을 수가 없다 . ...... '-'-'，--.....，.~L- " .•• rw ..... o ë:::i -=-..:x:. "! -d 'i::! ~.x.---La2 2.1 = T / r t:tA'-r. L-----______ ~ _____________________________ ~ 

• 찬 조 : CSAVE , LOAD, BLOAD 
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명령어해셀 

CLOSE (클로스) 
열려있는 확얼버돼톨 닫는다. 

·문형식 : CLOSE ((#J <화일버퍼번호> (, (#J <화일버퍼번호)J ...... J 

·설 명 :0 여러개의 화일버펴번호를 쉽표(， )로 연결히여 한꺼번에 닫을 수도 있다. 
또 화일버퍼번호를 생략하면 열려있는 모든 화일이 닫힌다. 

。 화일버퍼를 열린 상태로 놓으면 화일버퍼중의 데이타가 파손되는 일이 있A므로 
화일의 λF용이 끝나면 반드시 CLOSE명령을 실행해야 한다. 

。 END， NEW, CLEAR등의 명령을실행하면지동적으로화일이 닫히나 STOP병령은 

화일을 닫을 수없다. 

lO OPEN “ CRT:" FOR OUTPUT AS# 1;텍스트화면을 위한 화일번호를 1로 한다 

20 PRINT # 1, “ COMPUTER" 화일번호#1에 rCOMPUTERJ를 출력한다. 

30 CLOSE # 1 화일번호#1을 닫는다 

• 참 조 : OPEN, END, NEW, CLEAR 

·설 명 : 0 기능키의 내용과 스프리이트를 제외하고，화면에 표시되어 있는모든 것을 지운다. 
O 그래픽화면에서 COLOR 명령문을 실행할 때는 반드시 CLS 명령을 설행한다 
만약 CLS명령을실행하지 않으면， COLOR명령으로 지정한바탕색대로 되지 않는다. 

O 텍스트 화면에서 CLS가 실행되면 커서는 죠}측 위로 이동한다 

·참 조 :COLOR 
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명령어해셀 

COLOR(칼라) 

화면의색옳지정한다. 

• 문형식 : COLOR((표시색번호)) [, (바탕색번호>) (, (주변색번호)) 

• 설 명 : 。 색번호는 0-15이며， 이 색번호에 대한 색상은 고정된 것이 아니고， 
실제로는 칼라 빠레트 번호이므로 칼라 빠레트의 내용을 변경시킴으로써 색번호에 대한 
색성을 바꿀 수 있다. 그러나 초기 상태에서는 색번호와 색상이 이래와 겉이 대응한다. 
0: 투명(주변색 4: 진한청색 8 : 척색 12 : 진한녹색 
1 : 검정색 5: 밝은· 청색 9 : 밝은적색 13: 보리잭 

2 : 녹색 6: 진한적색 10: 진한황색 14: 회색 

3: 밝은녹색 7: 하늘색 11 : 밝은 황색 15 : 흰색 
o SCREEN 6에서의 색번호는 0-3이며，그이생4-15)의 값은 4로나눈나머지가 

색번호로된다.즉색번호 5이면 1， 7이면 3, 12 이면 0을 색번호로취한다. 
한편， 이 색번호는 색번호 참조 테이블에 2비트씩 반복해서 보존되므로， 
SCREEN모드가 바뀌면 다른 색상어 표시된다. 

예) 1 (색번호)→01 (2비트)→0101 (4비트)→5 (색번호) 
2 -+10 -+1010 -+10 

o SCREEN 8에서는 칼라 빠레트를 사용하지 않고， 직접 색번호의 수치(0- 255)로 

색상을만든다.즉이 수치를 2진수로하여，상위 3비트는녹색의 밝기， 
다음 3비트는 적색의 밝기， 항상 상위 비트를 1로하는 하위 3비트는 청색의 밝기를 

표시하며， 이것들이 혼합되어 색성이 만들어진다. 
예) 색번호 137은 2 진수로 rlOoo1oo1J이다. 
이것은 녹색(100) ， 적색(01이， 청색 (101)의 밝기가 혼합된 색이다. 

표시색 (문자) 주변색 

표시색 g겼 
바탕색 

o(표시색번호〉는 화면에 문자나 점， 션을 나타낼 때 사용되는 색이마 
단，그래픽명령에서는 각각의 명령으후점，션등에 색상지정을 할수있마 

o (바탕색번호〉는 화면의 바팅이 되는 색이다 텍스트표三에서는 이 명령을 실행하면， 
바로색'^J이 바뀌지만，그래팩모드에서는이 병령을 실행한후 
SCREEN이나 CLS명령을 실행해야 바뀐다 

。(주변색번호〉는 화면의 테두리로써， 베이칙에서는 사용하지 않는 부분이다. 

O 천원을 넣은 후， 아무 것도 지정하지 않은 상태에서의 표시색은 15 (흰색) , 
바탕색은 4 (진한 청색) , 주변색은 7 (하늘색 ) 이다. 

COLOR 1, 15, 8; 칼라 빠레트가 초기 상태이면， 표시색을 검정색으로， 바탕색을 흰색으로， 

주변색을 적색으로 한다. 

·참 조 : COLOR = , COLOR = NEW 
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명령어해힐 

COLOR=(칼라=) 
감라빠레트에 적， 록， 청색율 혼합한다. 

·문형식 : COLOR=((칼라빠레트번호)， (척색의 밝기)， (녹색의 밝기)， (청색의 밝기)) 

·설 명 :O (칼라빠레트번호〉는색번호에 대응하며， 0-15의 범위이내SCREEN 6에서는 0-3이다. 
o SCREEN 8에서는 이 명령은 의미가 없다". (이 모드에서는 칼라빠레트를 

사용하지 않는다~ ) 
O 척， 녹， 청색의 밝기는 각각 0-7의 8단계이며， 그 ~~이 클수록 밝은 색을 내며， 
이 3색이 혼합되어 색번호의 색상으로 된다. 

。 초기상태에서는 베이직이 칼라뻐쩨트의 겁f을 지정해1 색성을 얻는다. 
이컷에 대해서는 COLOR명령을 참조하십시오. 

COLOR=(l, 0, 7, 7) 칼라빼레트번호 1에 녹색과 청색의 밝기를 최대로 한 색을 대업한다. 

• 참 조 : COLOR, SCREEN, CLS 

COLOR=NEW(칼라=뉴우) 

힐라빠레트의 값몰 초기 상태로 한다. 

• 문형식 : COLOR C = NEW] 

·설 명 : 。임의로되어 있는킬라빠레트의 값을초기 상태의 값으로한다. 
0초기상태에서의 칼라빠레트 번호와 색상의 대응 관계는 COLOR명령을 참조하십시오. 

COLOR = NEW 빠레트를 사용하여 혼합해 놓은 색들을 무시하고 전원을 켰을때와 같은 
상태로되돌린다. 

• 참 조 : COLOR, COLOR = 

COLOR =RESTORE (칼라=리스토어) 
비디오 메모리(VRAM)에 있는휠라참조테이블의 값을 휠라빠레트에 옮긴다. 

·설 명 : 。 베이직은 COLOR=명령 등으후칼라빠레트의 색을지정할때마다 

그 값을 칼라 참조테이블에 저장한다. 
o BSAVE된 칼라 참조테이블의 내용을 BLOAD한 후， 칼라빠레트에 그 내용을 
대입해주는명령이다. 

。 이 명령을 실행하지 않으면， 초기상태의 색번호의 색이 표시된다. 

• 창 조 : BSAVE, BLOAD 
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COLOR SPRITE$ (칼라스프라이트스트령) 
스프라이트의 각 수평라인마다 액올 지정한다. 

• 문형식 : COLOR SPRITE$ ((면번호)) =(문자식〉 

명령어해섭 

·설 명 : 。 스프라이트의 색 지청을 하지 않은라면은 COLOR문에서 지정한표시색 또는 
PUT SPRITE문에서 지정한 색으후 된다. 

Ù SCREEN 4-8에서만 유효하다 

。(수식〉은 0-255이며， 그값의 2친수표현으로， 하위 4비트는 색번호를 나타내며， 
상위 4비프는 PUT SPRITE -문으로 스프라이트를 화변에 표시한 때， 

다음과 갇은 의미를 가진다 

B7 : 1이면 32화소 왼쪽으로 이통되어 표시된다. 
B6: 1이면 스프리아트 번호가 하나 작은스프라이트 변에 의해서 색상，표시，이동등의 
영향을 반으며 충롤은 캠출되지 않는다. 

B5 : 1 이면충룹이 검출되지 않는다. 

B4 : 사용하지 않는다. 

o SCREEN 8에서는 스프라이트의 색이 다음 16색으로 고정된다 
0 : 긴정색 4: 친한 녹색 8: 싼색 12 : 녹색 

1 :친한천씨 5 :진한하늘색 9 : 청색 13 : 하늘색 

2: 친한 적색 6 : 친한노란색 10 : 적색 14 : 노란색 

3 : 진한보리잭 7: 회색 11 : 보라색 15 : 흰색 

COLOR SPRITE$(O) = CHR$(1)+CHR$(7) ; 칼라빠레트가 초기치라면 스프라이트 면번호0의 

첫번째라언을 검정색으로 두번째 라언을 
하늘색으~로한다. 

• 참 조 : COLOR =, SPRITE , PUT SPRITE , 해섣편의 「스프라이트」 

COLOR SPRITE (칼라 스포2-}Ò l트) 

스프라이트 면전체의 색옳 지정한다. 

·문형식 : COLOR SPRITE ((면번호)) =(수식〉 

• 설 명 : 스프라이트 면전체의 색을 지정한다는 점과 B7의 지정이 불가능하다는 점만 다르고， 
나머지는 위의 COLOR SPRITE$과 갇다. 

COLOR SPRITE(1) = 15 ;스프라이트면번호1의 전체를흰색으후한다. 

CONT (컨티뉴) 

믿괜괴 + 덜렐판l 또는 STOP, END 명령에 의해 정지된 프로그램률 다시 실행한다. 

• 설 명 : 。 프로그램의 실행이 정지되었을 때， 이 병령을 실행하면， 정지된 다음 행부터 다시 
실행되며， INPUT문에서 실행이 정지된 경우， 정지된 행부터 실행된다. 

O 다음은 CONT 명령으로 프로그램의 설행을 계속할 수 없는 경우]이다 

• 싣행정지 중에 프로그램의 내용을 변경한 경우 
• 프런터에 데이타를 출력하고 있을 떼， 정지된 경우 
• 데이타 레코더에 출력하고 있을 때， 정지펀 경우 

·참 조: STOP , END 
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명령어해얼 

Copy (카피) 
확멀율 디스켓에 복사한다. 

·문형식 : COPY “( (드라이브명 1:) J ( 화일명)(. (타잎명) J" TO “( (드리아브명 2 :) J 
〈화일명) (. (타잎병)J" 

·설 명 : o(화일영〉 에 대한지세한설명은해설편의 「화얼」을참조하십시오. 
0디스크드라이브가한대언 경우. 

• 같은 디스켓 내에 복사. 
〈드라이브명 1) 과 〈드라이브명 2 ) 는 같거나， 생 략할 수 있으며， 
〈화일명〉 은다른 〈화일영〉 으로 지정하여 복사한다. 만약TO이하를 생략하면， 
〈화일명〉 이 같게 되어 에러가발생한다. 

• 다른 디스켓에서의 복샤 
두대의 드라이브가있다고생각하고， (드라이브명 1 ) 과 〈드라이브명 2 ) 를 
서로다르게지정하면， 

@ Insert diskette for drive B: 

and strike a key when ready. 

라는 메세지가 화면에 나타난다. 이 때， 현재 드라이브에 들어있는 디스켓을 꺼내고， 
새로운 디스켓 (포멜된 것) 을 집어넣고， 아무 키나 누른다. 그러면， 

Qì) Insert diskette for drive A: 

and strike a key when ready. 
베
 이
 직
 

라는 두번째 메시지가 나타난다. 새로운 디스켓을 꺼내고 원래의 다스켓을 
집어 넣은다음， 다시 아무키나누른다. 그러고@의 메시지가나타나면 
새로운 디스켓을" Qì)의 떼시지가 나오띤 원래의 디스켓을 접어넣는 작업을 
rOk j 가 나타날 때까지 반복한마 rOk j 가 나바나떤 끔난 것으로1 이때， 새로운 
디스켓에는 지정된 〈화일영〉으로 화일이 복사되어 있다 

• 디스크 드라이브가 두대일 때는， 드라이브명을 서로 다르게 지정하면， 램프의 불이 
엇갈려 켜지면서 복사된다. 

0 * 와 ? 로 여러개의 화열을 한꺼번에 꽉사할수 있다 *는 〈화일탱〉이나 〈타잎명〉 에 
대응하여 쓰여지고1 ?는한운지에대응하여 쓰여선다 

설
 명
 서
 

COPY ’ ‘ABCBAS" TO “XYZ. BAS" 드라이브멍을 모두 생 략하였으므로 같은 디스켓에 

다른 화일명으로 복사한다 
COPY “ A : ABC BAS" TO “ B:" 다른 디스켓에 같은 화일명으로 복사한다. 

COPY “ A : ABC BAS" TO “ B: BCD'’ ; 다른 디스켓에 다른 화일명으로 복사한마 

COPY “ A : * . BAS" TO “ B:" 바잎명을 r BAS j 표 하는 모든 회 일을 다른 디스켓에 

산은 화벌밍!으i;~ 꽉-사한다 

COPY “ A:ABC*" TO “ B:" 화일’성이 rABCj 로 시삭하면서 바잎영이 없는 
모든 화일윤 다흔 디스켓이l 갇은 화빌r딩으로 

꽉사한다 
COpy “ A:PROG? ? .BAS" TO “ B·”; 화일맹이 rpROGj 외 니-머지 어띤 문자로 구성되고 

타잎nJ이 r BAS j 인 모든 화일윤 다판 디스켓에 

같은 화일I녕으로 꽉사한디; 

; 디스켓에 였뉴 모든 호1-임을 다른 디스켓에 」+사학!ι 1-. COpy “ A:*.*"TO “ B: " 
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COPY(카피) 

배열번수에 있는 내용훌 화밑에 복사한다. 

·문형식 :COPY (배열명) TO “ 〈화얼명)" 

·설 명 :O (화일명〉에 대한 지세한 설명은 해설편의 「화얼」을 참조하십시요 
。 배열변쉬11는 비디오 메모리의 내용..ó 1 들어있다. 

10 COLOR 15, 4, 4 : SCREEN 5 화면색과 화면모드를 설정 

20 DEFINT A : DIM A(204) 변수 A를 정수형으로 하고 2057~의 방을 갖는 

배열변수로한다. 

명령어해혈 

Array to Flle 

30 LINE (50, 뼈-(80， 75), 15, BF 흰색의 직사각형을 그리고， 그 안을 흰색으로 철한다. 

40 COPY (50， 5이-(80， 75), 0 TO A ;페이지0의 (50， 5이부터 (80， 75)까지에 있는 그렴을 

배열변수A에 복사한다. 

50 COPY A TO “A : BOX" 배열변수A의 내용을 rBOXJ라는 이름으후 

디스크 드라이브A에 복사한다. 
ω GOTO ω ;그래픽화면에서 텍스트화면으로 념어가지 못하도록 한다. 

c(pγ (카피) Array or File to Video memory 

배열 또는 확밑의 내용률 비디오 메모리에 복사환다. 

·문형식 :COPY (배열명 또는 “화일명") (, (방향)J TO ( (전송션화표)) (, (전송선페이지>J 

(, (논리연산기호>J 

·설 명 : O(배열명 또는화일명〉에 대한자세한설명은해셜편의 「화일」을 참조하십시오. 
。 비디오 메모리의 내용이 복사되어 있는 배열이나 화일을 사용하여 다시 버디오 메모리에 
복사한다. 

。 (방향〉의 범위는 0-3이며，생략하면 0이 된다. 

각각의 의미는 다음과 같다. 
0 : 좌상에서우하 

1 :우상에서화하 
2 : 화하에서우장 

3: 우하에서조}장 

10 COLOR 15, 1, 1: SCREEN 5 화면색과 화면모드설정 (SCREEN명령 참조) 

20 COPY “ A : TEST', 1 TO(I00, 1(0), 0; 버디오 메모리의 내용이 복사되어 있는 rTESTJ라는 

화일의 내용을화면의 위치(100， 1(0)에 복사한다. 
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명령어빼힐 

COPY(카피) 

확밑에 있는 내용률 배열변수에 복사환다. 

·문형식 :COPY(“화일명") TO (배열명〉 

·설 명 :0 버디오 메모리의 내용이 화일에 저창되어 있을때， 그 내용을 배열변쳐1 복사한다. 

o(화일명〉과 〈배열명〉에 대한 자세한 설명은 해설편의 「화일」을 참조하십시오. 

File to Array 

10 COLOR 15, 4, 4: SCREEN 5; 화연색과 화면모드를 셜청 

20 DIM A % (204) 정수형 배열변수A%의 크기는 205이다. 

30 COPY “ A:BOX" TO A% ; 디스크 드라이브 A에 있는 rBOXJ라는 화일의 내용을 

배열변수A%에 복사한다. 
40 COPY A % TO(1oo, 100), 0 ;배열변수A%의 내용을화면의 (100, 100) 위치에 복사한다. 
50END 프로그램의 실행을 끝마친다. 

COPV(카피) 

비디오 메모리의 내용률 배얼 또는 확밑에 복사환다. 

·문형식 : COPY((전송원 화표1)) -((전송원 화표2)) [, (전송원 페이지)J 
TO (배열명 또는 “화일명’? 

·설 명 :o (전송원 좌표1)부터 〈전송원 좌표2)까지에 있는 버디오 메모리의 내용융 

배열이나 화일에 복사한다. 이 때， 훨요한 배열의 크기를 구하는 방법은 다음과 같으며， 

배열의 크기는 배열형에 따라 다르다. 
정수형 ...... (N+l)￦ 2 

단청도형 ...... (N+3)￦ 4 

배정도형 ...... (N+η￦ 8 

여기서 N은 rN=INT(X* Y/K+5)J로구해진 값이다. 
단;X， Y는 가로， 세로의 도트수이며， K는 스크련모드에 따라 다른 정수로 

SCREEN 5와 7에서는 2 
SCREEN6에서는 4 

SCREEN 8에서는 1값을 갖는다. 

즉 예문의 배열크기 2’9는 다음과 같이 돼진 것이다. 
(INT(32 * 32/2+ 5) + 1)￦2 

。(배열명 또는 화일명〉에 대한 자세한 설명은 해설편의 「화일」을 참조하십시오. 

Video memory to Array or File 

베
 이
 직
 
설
 명
 서
 

10 COLOR 15, 1, 1: SCREEN 5 화면색과 화면모드 설정(SCREEN 명령참조) 

20 DEFINT A- Z: DIM A(2찌 ; 변수를 정수형으로 하고 변수A를 260의 배열방을 

갖는배열변수로한다. 
30 CIRCLE(48, 4밍， 15, 15, - 1, - 3.14 중심을 (48， 48)로 하고 반지름을 15로 하며， 

40 PAINT(4O, 40), 8, η 시작각도， 끝각도를 각각 - 1, - 3.14로한 부채꼴을， 

흰색으로 테두리를 하고 빨간색으로 칠한다. 
50 COPY(32, 32)- (63, 63), oTO A 페이지0의 (32, 32)부터 (63, 63) 까지에 있는 그렴을 

배열변수A에 복사한다. 
60 COPY(32, 32)- (63, 63), oTO 꺼 :TEST";페이지0의 (32, 32)부터 (63， 63) 까지에 있는 그렴을 

드라이브A에 rTESTJ라는 화일명으로 복사한다. 
70END 

• 참 조 : SET PAGE, LINE ‘ 
‘ ‘ 
‘ 

1 
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명령어해셈 

Copy (카피) Video memory to Video memory 

비디오 메모리(VRAM)의 내용을 옮긴다. 

·문형식 : COPY((전송원좌표1)) - ( (전송원좌표2)) [, (전송원페이지)J TO 

((전송선화표)) [, (전송선페이지) J [, (논리 연산기호)J 

·설 명 :o(전송원좌표1)부터 〈전송원좌표2)까지에 있는비디오메모리의 내용을 〈전송선화표〉가 

시작되는 콧부터 복사한다. 이 때， 전송원의 영역인 r(전송원화표1) - (전송원화표2)J은 
LINE문에 의해 지정된다. 

o(전송원페이지〉는 전송원， (전송선페이지〉는 전송선의 페이지를 지정하며， 
생략하면 실행페이지(SET PAGE 명령참조)가 선돼된다. 

o(논리연산기호〉로는 AND， OR, XOR, PSET, PRESET, TPSET, TPRESET, TXOR, 

TOR , TAND가 있으며， 만약 생략되면， rpSETJ으로 간주한다. 

〈논리연산기호〉에 대한 자세한 설명은 해설편의 「색상부분」을 참조하십시오. 

10 COLOR 15, 2, 2: SCREEN 5 화면색과 화면모드 설정(SCREEN 병령참조) 

20 SET PAGE , 1 :CLS: SET PAGE 0, 0 페이지 1을 깨끗히 지운다. 

(SET PAGE 명령참조) 
30 CIRCLE(16, 16), 15, 15: PAINT(16, 16), 15, 15;중점을 (16， 16)으로 하고 반지름을 15로 한 

하얀원을그린다. 
40 COPY(O, 0)- (31, 31) , 0 TO (32, 0), 1, XOR 페이지0의 (0, 이부터 (31 , 31) 까지에 있는 그렴을 

페이지 1에 복사한다. 이때， 복사되는 위치는 

(32, 0)을 시작점으로 하고， 

색깔은화면의 바탕색과원의 색을 XOR한 

겁상 1다. 
50SETPAGE 1, I:FOR 1 =oT099:NEXT 페이지 1의 내용을잠깐화면에 표시한다 

ω SET PAGE 0, 0: FOR 1 =0 TO 99: NEXT 페이지0의 내용을 장깐 화면에 표시된다. 

70 GOTO 50 실행순서를 50행으로 되돌린다 

• 참 조 : SET PAGE, LINE 

COPY SCREEN (카피 스크린) 
외부 비디오 신효톨 디지타이즈하여 비디오 메모리에 써 넣는다. 

• 문형식 : COPY SCREEN [ (모드)) 

• 설 명 : 。 외부 비디오 신호를 디지티아즈히여 비디오 메모리로 천송한다. 
o (모드〉는 0과 1이다 〈모드〉가“0"얼 경우헤는한피일드의 영^J-을디지티아즈하고， 

“ 1" 일 경우헤는두피일드즉흡수폐이지외 짝수페이지에 각각나누어 다지타이즈한다 

이 경우 화면 모드를 인터레이스 모드로 지정해 주어야 한다(초기치는“0") 

r~-------~-------------‘-------------------- ’ 3 험의l 외부 비디오 신호를 디지타이즈승판 하드웨어(HARD WARE)가 없는 시스템에서는 이 명령을 i 
l 사용할 수없다 

l 
‘”‘’-
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명령어해혈 

COS(코시연) 

코사인(COSINE)값을 얻는다. 

• 문형식 : cos ((수식)) 
·설 명 : o(수식〉의 단위는 라디안이다. 

。 얻어진 값의 범위는 -1-+1이며， 배정도 실수형이다. 
。 라디안과 각도의 관계에 대한 설명은SIN병령을 참조하십시오. 

A = COS O O * 2 * 3 . 141~9/360) ; 30 X 2 X 3.141~9/360라디안은 30. (도)이므로， A에는 

COS30。의 겁션10.8“02~62491683 이 대업된다. 

• 창 조 : ATN, SIN, TAN 

CSAVE (시세이브) 
프로그램을 데이타 레코더에 보존한다. 

·문형식 : CSAVE“〈화일명) " [, (천송속도)J 

·설 명 : 0 주변장치중 데이타 레코더에서만 사용이 가능하다 
。 프로그램이 내부쉬로 검-존되기 때문헤， l'yfERGE 맹령을 사용할 수 없다 

。(화일명〉은 최대 6자까지 가능하며， 초과펠 경우순 앞으]6자만 유효하고， 

나머지는무시된다 
。(전송속도〉는 보존할 때의 속도이며， 1(1200보) 또는 2(2400보j이다 
보.(BAUD)는 전송속도의 단위로서， 초당 한 비트.(Bit)를 전송한다 . 

〈천송속도〉플 생략하변， SCREEN문셰서 지정한 〈천송속도〉로 전송한다 
O 프로그램 중에 CSAVE명령을실행하면， 섣행 후바로직선 모드로되돌아가기 때문에， 

그 뒤의 프로그램은 싣행되지 않는다 
o CSAVE를 중지시킬 때는[Çf렘 +~한펴를 누른다 

CSAVE “ TEST" 프로그렌음 rTESTJ라눈 화일명으로 데이타 레코더에 보존한다 

• 참 조 : CLOAD, CLOAD ? , BSAVE, SAVE. MERGE 

CSNG (컨버트 싱글) 

Ð정도 실수형으로 변환한다. 

• 문형식 : CSNG ((수식)) 

• 설 명 : (수석〉의 값윤 단정도 선수행으로 변한하고， 그 ï:;)이 - 9. 99999E + 62 - 9. 99999E - 62 의 
번위를 벗어나띤 ·‘Overf1ow" (오버플로우) 에러가 반생뭔다 

A = CSNG(123.45678) ;A에는 123.45678의 단정도 션수깅션1 123.457이 대입된다 

·참 조 :CDBL 
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/ 
명휠어헤엄 

CSRLlN(커서라언) 

헥스트 확면에서 커서의 수직위치톨 조사환다. 

• 셜 명 :0 텍스트 화면에서만 사용한다. 
O 현재 커서가 텍스트 화연의 어떤 출에 있는가를 조사하며， 화연은 맨 윗줄이 1, 
마지막줄어 24이다. 

。 이 시스댐 변쉬n는값을대입할수없다. 

Y=CSRLIN 화연의 맨 윗줄에서 이 명령을설행하면， Y에는 1이 대입된다. 

• 참 조 : POS, LOCATE 

CVI/CVS/CVD (컨버트 인테져/컨버트 싱글/컨버트 더블) 
문자형를 각각 수치혈으로 바꾼다. 

• 문형식 : CVI ((2바이트 문자)) 
CVS ((4바이트 문자)) 
CVD((S바이트 문자)) 

·설 명 :0 수치를랜덤 디스크 화일에 써 넣을때는문자형으로써 넣어야한다.이것을 읽어 내어 
다시 수치형으로 바꾸어주는 명령이다. 

OCVI는 2바이트 문자를 정수로， CVS는 4바이트 문차를 단정도 설수로， 
CVD는 8바이트문자를 배정도 실수로 변환하는 것이다. 

100PEN “ A: NUMBER. DAT" AS # 1 ; rNUMBER. DAT J 라는 화일을 연다. 

20 FIELD# 1, 2 AS IN$, 4 AS SG$, S AS DB$; 하나의 레코더를 변수 IN$에 2자리， SG$에 4자리， 

30 GET # 1, 1 
40 PRINT CVI(IN$) 
50 PRINT CVS(SG$) 
60 PRINT CVD(DB$) 
70 CLOSE #1 
soEND 

• 참 조 : PUT, MKI$, MKS$, MKD$ 

DATA(데이타) 

READ문의 번수매| 힐당활 청수톨 정의환다. 

·문형식 :DATA(정해진 수) (, (정해진 수) ... ) 

DB$에 8자리로 할당한다. 
; 화일의 첫번째 레코더를 읽어들언다. 
;JN$의 값을 정수로 변환히여 화면에 표시한다. 
;SG$의 겹않단정도실수로닝R어 화면에 표시한다. 
;DB$의 값을 배정도 실수로 바꾸어 화면에 표시한다. 
; 열었던 화일을 닫는다. 

·셜 명 :O(청해진 수〉 즉， 데이티는READ문의 변수의 형과 일치해야 하며， 

한 행의 범위(255문재 내에서 몇 개라도 쉽표(， )로 구분히여 기업할 수 있다. 
。 READ문으후 원을 데이타보다 DATA문 안의 데이타가 척으면， 

"Out of DATA" (아웃 오브 데이타) 에러가 일어난다. 

10READ A$, B 문자형 변수 A$에는 KIM을，수치형 변수B에는%을각각대입한다. 
20 DATA KIM, 56 

·참 조 : READ, RESTORE 
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명령어해엄 

DEFFN(디파언 평션네임) 

합수식룰정의한다. 

• 문형식 : DEF FN(이름> (((언수> (, (언수> .. :J)J=(험수의 정의식〉 

·설 명 :o(이름〉은 영문자로 시작하는 2자 이내의 영， 숫자이며， (언수〉는 〈험수의 정의식〉 중의 
변수와서로대응된다. 

。 프로그램 중에 지주 사용하는 연산 또는 연산에 사용되는 변수를 미리 험수로 
정의해 놓고펼요할때 마다이 험수를사용하여 연산결과를구할수있다. 

O 정의한 험수는 rFN 이름(변수)J의 형식으로 호출한다. 
O 정의할 때의 변수는 임의의 것이므로 호출할 때는 그때그때에 필요한 변수로 바꿔서 
지정할수있다. 

10 DEF FN A(X) = X * X * 3.14; 원의 면척을구하는 계산식을 A(X)라고 정의한다. 

20 FOR 1 = 10 TO 20 STEP , 변수 I의 ~}이 10, U , 20으로 변하면서 NEXT문이 나올때까지의 

범위 안을 반복 실행한다. 
30 PRINT FN A (1) ; 1 값에 대한 원의 면척을 구하여 표시한다. 
40 NEXT 

DEFINT/SNG/DBL/STR(디피언 인테져/성글/더블/스트령) 
변수의혈롤선언환다. 

·문형식 : DEFINT (문자의 범위> (, (문자의 범위> ...... J 
DEFSNG (문자의 범위> (, (문자의 범위> ...... J 
많FDBL (문자의 범위> (, (문2엠 범위> . .. . .. J 
DEFSTR (문자의 범위> (, (문자의 범위> ... . .. J 

·설 명 :o(문자의 범위〉내에 있는 변수를 다음과 갇은 형으로 선언한다. 
DEFINT ...... 정수형 
DEFSNG ...... 단정도 설수형 
DEFDBL ...... 배청도 설수형 
DEFSTR .. . ... 문자형 

o(문자의 범위〉는 「영문자」 또는 「영문자-영문자」로 지정한다. 
。 이 선언완11서 행한형선언보다형선언문자(%， !, #)에 의썩 지정된쪽이 
우선이다. 

。 형선언을하지 않은문자로시작하는변수는모두배정도실수이다. 
O 이 선언문으로 선언한 후에 CLEAR문을 실행하면， 그 선언이 모두 무효가 된다. 

DEFINT A , I-K ; A, 1, ], K로 시작되는 변수를 정수형으로 선언한다. 
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명령어해셈 

DEF USR (디피언 유져) 
기계어 프로그램의 실행 번지톨 지정한다. 

• 문형식 : DEF USR ((번호>J =(설행번지〉 

• 설 명 : OUSR 힘수를 사용해1 호출하는 기계어 프로그램의 〈실행 번지〉를 지정한다. 
O(번호〉는 0-9의 i:i}이고，기계어프로그램을여러개 샤용할경우구별하는데 쓰인다. 
생략되는 경우는 0이 지정된다. 

DEF USR2 = &HEOOO 기계어 프로그램2의 실행번지가 &HEOOO이다. 

• 참 조 : CLEAR, USR 

DELETE(딘러트) 

프로그램의 일부분몰 지운다. 

·문형식 : DELETE (행번호의 범위〉 

·설 명 : O(행번호의 범위〉내의 행을삭제한다. 
。(행번호의 벙위〉는 「행번호-행번호」로 나타내며， 행번호는 각각 생략할 수 있으나 
풍시에 모두 생략한 수는 없다. 

O 행번호 대선 . (마친표) 를 사용하면， 베이직이 현재 가리키고 었는 행번호가 지정된다 

DELETE 50-100; 프로그램의 행번호 50-100을 지운다. 

DELETE 10 행번호 10을 지운다. 

DELETE -100 프로그램의 처음부터 행번호 100까지 지운다. 

DELETE. - 200 현재 베이직이 가리키고 있는 행번호부터 행번호 200까지 지운다. 

·참 조 :NEW 

D1M (디임) 
배열을 정의하고 그것을 메모리 영역에 힐당한다. 

·문형식 :DIM (변수명 > ((첨자의 최대치> (, (첨자의 최대치> ... J) 

•. 설 명 : O DIM은 사용할 배열변수의 최대치를 설정하고， 메모리 안에 그 배열의 영역을 확보한다. 

o (첨자의 최대치〉를 설정할 때， 최소값은 0이고， 최대값은 메모리의 용량이 허용히는 
범위이다첨자가 10이내인 경우는 DIM문으로선언하지 ?옹아도된다. 

。 선언되어 있는배열변수는 CLEAR명령이나 ERASE명령을실행하지 않으면 

다시선언한수없다. 
O 필요없는 배열변수는 ERASE 명령으로 지울 수 있다 

10 DIM A$(3) ; A$을 배열변수로 선언하며， 사용한 배열의 최대값은 4로 설정된다. 
20 FOR 1=0 TO 3 "변수 I 에 0， 1 ， 2 ， 3의값을차폐로대임하면서 NEXT문까지의 내용을 

반꼭한다 
30 READ A$ (I) ;DATA문의 데이타흘 차례대로 읽어틀언마 
40 PRINT A$ (I); 읽어들언 데이타를 화면에 표시한다. 
50 NEXT 

60 DATA M , S, X , 2 

• 참 조 : CLEAR, ERASE 
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명령어해임 

DRAW(드로우) 

그래픽 확면에 도형률 그린다. 

·문형식 : DRAW (문자식〉 

·설 명 : 。 이 명령의 지정 형식은다음과같다 
DRAW “문자식” 

DRAW 문자변수 

DRAW “X문자변수." 

〈문자식〉은 션을 그리는 정보이며 기호와 수치로 만틀어진마 
문자변수에는 미리 〈문자식〉을 대입하여 둔다 
문자변수를 사용할 때는 야래 프로그램에서와 갇이 문자밴수만(행번호ω)으로 
지정하거내“X문자변수;" (행번호 5이로 지정하여도 견꼬h'::- 간c}. 

10 SCREEN 2 화띤모드럼- 고히}싱도 그래픽모드로 선정. 
20A$= “AOC15S4BM150, 80L40D12R8U6R24D6R8U 12"; 회천각도판- 0, 칸테푼 15보 하고 

시작섞흘 (150, 80)으로 히여 

그렴을 그리도록 정의한 것이디. 

; 시작전윤 (134 ， 86)으펴- 히여 

그럼윤 그e l도록 정의한 컷이디. 

;칸라플 8로 하고시작꺾윤 
(132, 92)쿄 하여 그램퓨 그리도꽉 

정의한것이디. 

;위에서 정의한것으보 

그럼(천화기)을 그런c}. 

30 B$= “ BM134, 86F12D8L32U8E 12" 

40C$= “ C8BM132, 92L4G4D4F4R4E4U4H4" 

50DRAW “ XA$;":DRAW “ XB$;" 

60DRAW C$ 

70 GOTO 70 ;그래픽모드에시 정지해 있도록한다 

。 지정하는 기호에는 이동， 회전， 색상， 이동단위의 4종류가 있다 

*01톨명령 
U (거리) :위로 이동 H U E 

D (거리) : 야래로 이동 
L (거리) : 왼쪽으로 이동 
R (거리) : 오른쪽으로 이동 
E (거리): 오른쪽 위로 이동 
F (거리) : 오른쪽 아래로 이동 
G (거리) : 왼쪽 이래로 이동 
H (거리) :왼쪽 위로 이동 G 6 F 

〈거리〉는 화면의 한전을 단위료 한다(단위는 「이동단위」병령으로 바칸f 수 있다) . 
Mx, y 이꽁취치를 각각 x방향'， y방호에 대하여 켈대좌표 또는 싱대좌표쿄 지정한cl-. 

즉 x의 앞에 r+ J 또는 r_J를 붙이면， 상대좌표로 간주한다 

B 각각의 방향으로이동하지만그럼은그리지 않으며， U부터 M까지의 기호익샌l 분어서 
사용한다 

N 각각의 방향으로그럼을그러면서 이동하고같나면 처유시작천 좌판로-되뜰에온다 
U부터 M까지의 기호 양샘l 월여서 사용한다 
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*회전명령 

A (각도) : 이동명령으로 그련 그림을 〈각도〉만큼 회전시킨다. 
〈각도〉는 한번 지청하면 다음에 지정할 때까지 유효하며 
0-3이다. 

0: 00 2: 180。

1: 900 3 : 270。

*색상명령 

C (색번호) : 지정한 색으로 그렴을 그린다. 

/다느~ 
객'-곽젠 

〈색번호〉는 각SCREEN모드에 따라 다르며， 이것에 대해서는 COLOR명령을 

참조하십시오. 

*이동단위명령 

S (정수) : 이동거리의 단위를 설정한다. 

명령어빼혈 

〈정수〉는 0-255이며 이 값의 1/4이 단위거리로설정된다.그러므로이 단위거리와 

이동명령으로 지정한 거리를 곱한 것이 화면상에서의 설제 이동거리로 된다. 
〈정수〉를 지정하지 않으면 값은 4이다. 

*각 명령들의 따라메터 즉 〈거리〉나 〈각도〉 등을 다음과 같이 수치변수로 지정할 수 있다. 
DRAW “ = 변수명 ; ” 

이 경우 변수명 뒤에는 세미콜론{;)을 반드시 넣어야 한다. 

5 SCREEN 2 

10 Xl=40:X2=50 jXl과 X2에 x와y화표를 각각대업한다. 
20DRAW “ BM=Xlj , =X2jU20"j 화면의 (40, 50)을시점으로 하여 위로 20만큼 

이동하며그린다. 

DSKF(디스크프리) 

디스켓의 남은 용량를 률러스터(다g원)단위로 표시한다. 

·문형식 : DSKF (드라이브 번호) 

·설 명 : (드라이브번호)는현재 사용중인 드라이브가지정될때 O， A드라이브는 1 ， 
B드라이브는 2로 지정한다. 

드라이브를 2개이상연결한경우에는같은방법으로C드라이브는 3， D드라이브는 4로 
지정한다. 

DSKF(O) 현재 사용중언 드라이브의 디스켓에 남은 용량이 클러스터 단위로 표시된다. 

~------~--------------------------------~.- ~ 
! 홈렐 MSX시스템에서는 1CLUSTER-2섹터이다. ( 1 섹터 - 512바이트) 

i--------------------------------iii」--i-i』
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명형어혜연 

DSKI$ (디스크 언 스트령) 
섹터의 내용를 얻어서 때모리에 옮긴다. 

·문형식 : DSKI$((드라이브 번호)， (련1섹터 번호)) 

·셜 명 :o(논리섹터 번호〉로써 지정된 섹터의 내용을 읽어내어， 포인트.(F351H ， F352H)가 

가리키고 있는 메모리 번지부터 써 넣는다. 
o(드라이브번호〉는0일때 현재 사용중인 디스크드라이브， 1일때 드라이브A， 

2 일때 드라이브B 등으로 각각 대응된다. 

。(논리섹터 번호〉는0부터 시작한다.그러나지정된 〈논리섹터 번호〉가 
유효한가를 체크하지는 않는다. 

。 섹터의 내용을 메모리에 옮켰다 하더라도 디스크에 관계된 명령 
(예를들면， FILES, OPEN, CLOSE ... )을설행하게 되면，그메모리의 내용이 파괴되므로 
주의하십시오. 

10 POKE &HF351, &HOO;메모리 번지의 하위 바이트를지정한다. 
20 POKE &HF352, &H90; 메모리 번지의 상위 바이트를 지정한다. 
30 PRINT DSKI$(O, 0) 현재 사용하고 있는 디스크 드라이브의 논리섹터 0번째의 내용을 지정한 

번지로읽어들언다. 

·참 조: DSKO$ 

DSKO$(디스크 아웃 스트령) 
메모리의 내용룰 섹터에 보폰한다. 

·문형식 : DSKO$(드라이브번호)， (논리섹터 번호〉 

·설 명 :0 포인터(F351H， F352H)가가리키고있는메모리 번지의 내용을 〈논리섹터 번호〉로써 

지정된 섹터에 써 넣는다. 
o DSKI$명령과역할은다르지만사용방법이 같으고로그것을참조챔시오. 

10 POKE &HF351, &HOO; 메모리 번지의 하위 바에트를 지정한다. 
20 POKE &HF352, &H90; 메모리 번지의 상위 바이트를 지정한다. 
30 DSKO$ 0,15 지정한 번지의 내용을 현재 λF용하고 있는 드라이브의 

논리섹터 15번째에 써넣는다. 

END(엔드) 

프로그램의 실행률 끝낸다. 

·셜 명 :0 프로그햄의실행을끝내고，모든화일을닫는다. 
O 프로그램 마지막의 END문은 생략할 수 있으며， 이 경우 열려었던 화일은 닫히지 않는다‘ 

10 PRINT “ ABC"; 문자열 rABCJ를 호맨에 표시한다. 

20END 프로그램의 실행을 끝낸다. 
30 PRINT “ DEF'’ ; 윗 행에서 END명령을 하였으므로， 문자열 rDEFJ는 화면에 표시되지 않는다. 
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E:OF(엔드오브화일) 

확일이 끝났는가톨 조사한다. 

• 문형식 : EOF ( (화옐번호)) 

명령어헤혈 

·설 명 : o(화일번호〉로지정된 화일이 끝났는지 조사하며，끝났으면 -1, 끝나지 않았으면 0을 

얻는다. 
。<화일번호)，는 OPEN 명령으로 지정한 것으로 INPUT 모드로 열려있어야 한다. 

10 OPEN “ CAS:SAMPLE" FOR INPUT AS :1* 1; 카세트테이프에 있는 rSAMPLEJ이라는 화일을 

연다. 

20 INPUT :1* 1, A$ 화얼에서 하나의 레코드를 읽어낸다. 

30 PRINT A$ 읽어낸 정보를 화면에 표시한다. 
40 IF EOF(l) THEN CLOSE :1* 1: END ELSE 20 ; 화얼이 종료하였는지를 조사하여 

• 참 조 : OPEN, INPUT :1* 

ERASE (이레이스) 

배열번수톨지운다. 

·문형식 : ERASE (배열변수맹) C. (배열변수영) , .. J 

종료하였을 경우는 화일을 닫고 
프로그램의 실행을 끝내고， 아니면 행번호 
20으로점프한다 

• 설 명 : O DIM으로 지정한 배열변수를 지우고， 할당되어 있던 메모리룹 사용할 수 있게 한다. 
。 이 명령으로지워친 배열변수는， DIM명령으로 다시 지정한수있다 

ERASE A$ DIM명령을 사용하여 배열변수로 지정된 A$을지운다 

·참 조 :DIM 

ERL/ERR (에리라언/에러) 
에러가 발생한 행번호나 에러코드롤 얻는다. 

·설 명 : 。 에러가 반생했은떼 ERL은에러기- 반생한 행번호른， ERR은에러코드값응 갓는다. 
o ERL괴， ERR은 ON ERROR GOTO유껴l 의힌 에러처리루턴에서 

어떤 에띄기 어느곳에서 인어났는가륜 판별한 때 시용한다 
。 직섞(DIR ECT) .Y.드에서 에러가 발생한 경우1...， ERL값은 65535로 된다 

O 에러코드에 대해서는 지료면의 「에러코드」항을잔조하쇠시오. 

A = ERL A 에는 에려가 빈생한 행띤호-가 대입된다. 
B = ERR B에는 반생한에러의 코드가대업펀디. 

• 참 조 : ON ERROR GOTO 
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명령어해실 

ERRORC에러) 
프로그램을 에러 상태로 E띈다. 

• 문형식 :ERROR (에러코드〉 

·설 명 : 0 (에러코드〉는 0-255의 범위이며， (에려코드〉에 대한의미는자료편의「에러코드」헝을 
참조하십시오. 

。 메시지가정의되어 있는 〈에러코드〉를 지정하면，그코드에 대응하는에러 메시지가 
화변에 표시되고， 명령대기 상태로 톨-o}간다. 

。 사용자 자신의 에러처리를 하고 싶은 경우， 베이직에서 지정되어 있지 않은 
〈에러코드〉를 지정하고， ON ERROR GOTO문의 에러처리 루턴에 의해서 

에러를 처리할수있다. 

ERROR 4 “ Out of DATA" (아웃오브 데이타) 리는 에러 메시지가 나타난다 

• 참 조 : ON ERROR GOTO 

EXP (엑스포낸셜) 
reJ 의 먹승을 구한다. 

• 
문형식 : EXP ( (수식)) 

• 설 명 : 。 자연대수의 밑수 e의 〈수식〉송을 값으로 구한다. 
0<수식〉의 값은 145.06286085862 까지이며， 이 보다큰 ií}이면 

“ Overflow" (오버플로우) 에러가 된다 

O 결과는 배정도형 실수이다 

A = EXP(2) ;A에는 7.38905609893 이 대입된다. 

FILED (핀드) 
랜덤화일 버퍼에 번수의 길이를 할당한다. 

·문형식 : FIELD(#) <화일버펴번호) ， <문자길이) AS <문자변수) (, <문자길이) AS (문자변수) ... ) 

·설 명 : o(화일버펴번호〉는， OPEN문으로 열은 화일버퍼에 붙언 번호이며， 

〈문자길이〉는， (문자변수〉에 한당되는 문자수이다. 또，(문자변수〉는 랜던화일을 
액세스(access) 할 때에 사용되는 변수명이다. 

o FIELD문으로 할덩되는 총 바이트 수는 OPEN문에서 견정한 레코드 걷이이고， 
OPEN문에서 결정하지 '?~J-을경우는 255바이트로정해진다이것을초과하면， 
"FIELD overflow" (펼드 오버플로우) 에러가 발생한다. 

。 한 개의 〈화일 버퍼번호〉에 대해서 FIELD문을 여러개로 나누어서 실행해도 상관없다. 
이 때， 이천에 섣행된 FIELD문도 그 효력을 가진다. 

。 FIELD문은 싣행할 때마다 최초의 한 문지부터 버펴(buffer)활 정의하기 때문에 

갇은 데이터에 대해서 여러개의 영역을 정의히는 효괴플 갓는다 
。 FIELD문은 GET문에 의하여 랜텀화일 버펴로부터 데이티촬 읽거1-1. 

PUT문해l 의하여 랜텀화일 버펴로 데이타를 쓰는 안을- 가능하게 하기 위해서 
GET, PUT분 전에 싣행되어야 한다. 

O FIELD푼에서 정의된 〈문자변수〉는 다른 곳에서 사용한 수 없다. 
FIELD # 1, 15 AS A$, 10 AS B$ ; 랜덤화일 버퍼에 최초의 15문재byte) 를 A$라고 하는 

문자변수에 한망하고，다음의 10분지콸 B$에 힌당한다. 
·참 조 :OPEN 
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명령어해엄 

FILES/LFILES (화일주/라인화일즈) 
디스켓(dskette)속의 화밑명를 화면 또는 프린터에 훌력한다. 

·문형식 : (L) FILES (“((장치명:)) (화영명) (. (타잎명))’7 

·설 명 :o(화일명)， (타잎병〉에 대한설명은해설편의 「화일」을참조하여 주십시오. 
。(장치명: )으로지정된드라이브에 있는디스켓의 〈화일명〉을표시하며， 
〈장치명: )이 생략되면，현재 사용중언드라이브가지정된다. 

o (장치명: )과 〈화얼명〉을생략하면，현재 사용중언 드라이브에있는모든 
화일을표시한다. 

o(화일병〉과 〈타잎명〉대신에 *(asterisk), 그중의 한문자대신에 ? (의문부호)를 
사용할 수 있다. 이것에 대한 설명은 아래의 예를 참조하여 주십시￡ 

O 지정된 〈화일명〉이 디스켓에 없으면，“File not found" (화일 낱 피운드) 에러가 발생한다. 
。 LFILES는 화일을 프린터(printer)에 출력하라는 뜻이다. 

FILES “ B:MSX. BAS" 화일명이 rMSX. BASJ라는화일을드라이브B에서 읽어내어 

화면에표시한다. 
FILES “ MSX" 현재 사용중인 드라이브로부터 rMSXJ 라는 화얼을 읽어내어 

화면에표시한다. 
FILES “B:" 드라이브B에 있는 모든 화일을 읽어내어 화면에 표시한다. 

FILES 현재 사용중언 드라이브에 있는 모든 화얼을 읽어내어 화면에 표시한다. 
FILES “ *. *" ;FILES 명령과 같은 결과를 얻는다. 
FILES “ *. BAS" 타잎명을 rBASJ로 하는 모든 화일을 현재 사용중인 드라이브에서 읽어내어 

화면에표시한다. 
FILES “ A:MSX . *" 화일명이 MSX인 모든 화일을드라이브A에서 읽어내어 화면에 표시한다. 
FILES “ A:MS?" 화일명이 MS로 시작되는 3문자의 화일틀을 화면에 표시한다. 
FILES “ B:MSX. BA?"; 화일명이 MSX 이며 타잎명의 앞쪽에 BA라는 글자가 들어가는 모든 화얼을 

드라이브B에서 읽어내어 화면에 표시한다. 
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·문형식 : FIX((수식)) 

·설 명 : (수식〉의 소숫점 이하를버리고，정수깅않얻는다. 
A=FIX(- 1.2) ;A에는 -1. 2의 소숫점 이하를버런 -1이 대입된다. 

·참 조 :INT 
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명휠어헤힐 

FOR-NEXT(포오~넥스트) 

FOR부터 뿔XT까지톨 지정된 횟수만큼 반륙환다. 

‘ ·문형식 : FOR(변수명)=(초기값> TO (최종값) (STEP(중감)J 

NEXT(((변수명)J (. (변수영)J- .. J 
·셜 명 :o(변수명〉은 반복횟수의 카운터역할을 한다. 이 카운터는. FOR-NEXT문이 

1회 설행될 때마다 〈중감〉만큼중가또는감소하며，그값이 〈최종값〉을념으연 
NEXT 다음행으로 이통한다. 

。(초기값>. (최종값). (중감〉은변수또는식이며.STEP이 생략되면， 
〈증감〉은 1로된다. 

o(중감〉은음수값을취할수도있다.만이 경우 〈초기값〉이 〈최종값〉보다커야한다. 
。 NEXT 문의 〈변수명〉을생략하연제일가까운 FOR문과대웅펀다. 

10 FOR 1=0 TO 10 STEP 2; 변수를 1， 초기값을 0， 최종값을따 중감을 2로셜정한다. 

20 PRINT 1 ;1의 값을화변에 표시한다. 
30 NEXT 1 ; FOR문의 마지막을 지정한다. 

즉 변수I는 0， 2, 4, 6, 8, 10으로 증가되고 FOR-NEXT문 사이의 PRINT명령은6번 실행된다. 

FRE(프리) 

현재 사용할 수 있는 메모리의 크기톨 조사환다. 

• 문형식 : FRE ((인수)) 

·설 명 :o(인수〉가수치일 경우는， 베이직이 사용하지 않은메모리의 크기를바이트수로구한다. 
o(언수〉가문자일 경우는야직 사용하지 않은문자열 영역을바이트수로얻으며 
문자열 영역중의 쓰지 않는문자열을정리함으혹써 사용기능한문자열 영역을넓히는 
효과를얻는다. 

A=FRE(이 ;A에는베이직이 사용하지 않은메모리의 크기가바이트수로대입된다. 
B=FRE(A) ;B에는아직 사용하지 않은문자영역의 크기가바이트수로대입된다. 
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GET(켈) 

데이타톨 랜덤확엄버퍼로부터 읽어톨인다. 

• 문형식 :GEπ#J (화일번호> (, (레코드번호>J 

·설 명 :o (화일번호〉는 OPEN 명령으로지정한것과같이야한다. 
o(레코드번호〉는 최대 4294967295까지 지정할 수 있으며， 이것을 생략하면， 

바로 전에 GET문을 실행한 레코드 다음의 레코드가 랜덤화일버퍼에서 읽어진다. 

100PEN “ SAMPLE. DAT" AS # 1; rSAMPLE. DATJ라는 화얼을 연다. 
20 FILED # 1, 2 AS A$, 10 AS B$ ; A$은 2자리， B$은 10자리로 지정한다. 

30 FOR 1% = 1 TO 10 ; 1%의 초기값은 1, 최종값은 10,. 증분은 1로 정한다. 
40 GET # 1, 1% ;1%가갖은경않번호로한레코드를 읽어틀언다. 

50 PRINT CVI(A$); B$ 읽어들언 데이타를 화변에 표시하는데， A$의 내용은 
수치형흐로바꾼다. 
;FOR문의 마지막을 뭇한다. 

;화일을 닫는다. 

60 NEXT 
70 CLOSE # 1 
80END 
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 • 문형식 : GET DATE (문자변수) [, A) 

·설 명 : 。 현재의 날짜(년/월/일)를 읽어， (문자변수〉에 대입한다. 
O ，A를 지정하면， 설정된 알람(ALARM)의 날찌를 읽어 〈문자변수〉에 대입한다. 

GET DATE A$ ;A$에 현재의 날짜가 대입된다. 

GET DATE A$, A ;A$에 알람으로 기억된 날짜가 대입된다. 

• 참 조 : SET DATE, GET TIME 

GET TIME (켈타임 ) 
현재으|시각을얻는다 

• 문형식 : GET TIME (문자변수) [, A) 

·설 명 : 0 현재의 시각(시 :분:초)을읽어， <문자변수〉에 대업한다. 
O ，A를 지정하면， SET TIME에서 알람으로 기억된 시각을 얽어 〈문자변수〉에 대업한다. 

GET TIME A$ ;A$에 현재의 시각이 대입된다. 
GET TIME A$, A ;A$에 알람으로 기억된 시각이 대입된다. 

• 참 조 : SET TIME , GET DATE 

GOSUB(고서브) 

지정한 서브루틴(SUBROUTI맨)률 호훌한다. 

• 문형식 : GOSUB (행번호〉 

·설 명 : O (행번호〉부터 시작하는，서브루턴을부른다 
。 서브루턴에서 되돌아오~l 위해서는 RETURN문을 사용한다. 

O 서브루턴이리는 것은 독렁된 한 개의 프로그램으로， GOSUB문에서 지정한 
〈행번호〉부터， RETURN까지의 명령을말한다. 

O 한개의 서브루틴 안에서 다른 서브루턴을 호출할 수도 었다. 이것은 메모리의 

스택영역의 용량이 허용히는 한 가능하며， 스택영역이 부촉한 경우헤는 
"Out of memory" (아웃 오→브 메모리) 가 반생한다. ‘ O 서브루턴내에 CLEAR문이 있어서는 안된다. 

GOSUB 30; 행번호 30부터 시작되는 서브루턴을부은다. 

• 참 조 : RETURN , GOTO 
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GOTO(고투) 

지정된 행으로 첨프한다. 

·문형식 : GOTO (행번호〉 

·설 명 :o (행번호〉에서 지정하는행으로점프한다. 
O 프로그램에 없는 〈행번호〉를 지정하면 “ Undefined line numbec" 
(언디피연라인 념버)라는에러 메시지가나온다. 

10 PRINT “10행 업니다!':GOTO 30;문자열 rlO행 입니다」를 표시하고 행번호 30으로 정프한다. 
20 PRINT “20행 입니다!':END 문자열 r20행 업니다」를 표시하고 프로그램을 끝낸다. 
30 pRINT “30행 업니다"문자열 r30행 입니다그를 표시한다. 
40 GOTO 20 행번호 20으로 점프한다. 

• 참 조 : GOSUB, ON GOTOj ON GOSUB 

HEX$(핵스 스트링) 

수석률 16진수 표기의 문자열로 변환힌다. 

• 문형식 : HEX$ ((수식)) 

·설 명 : o(수식〉의 범위는 -32768-65535이다. 

O 결괴는0-9의 숫자와 A-F의 문자로구성되며 최대 4자리까지 나타낼 수있으나 
맨앞부터 계속되는 0은 표시되지 않는다. 

A$=HEX$(12) 십진수 12에 대응하는 16진수의 값 C가변수 A$에 대입된다. 

• 참 조 : VAL, BIN$, OCT$, STR$ 

lF~ THEN~ELSE/IF~GOTO~ELSE (이프~덴~엘스/이프~고투~옐스) 

조건룰 판단하여， 그 결과에 따라 프로그램의 효름률 곁정한다. 

·문형식 :IF(조건) THEN (문 또는 행번호) (ELSE (문 또는 행번호)J 
IF (조건) GOTO (행번호> (ELSE (문 또는 행번호>J 

• . 설 명 : o(조건〉을 만족하면 THEN뒤에 지정된 것을 실행하고， 그렇지 않을 때는 ELSE뒤에 

지정한것을실행한다. 
。 THEN 또는 ELSE 다음에 〈행번호〉대신 〈문〉이 지정되면，해당 〈문〉을섣행한후 
바로다음행으로간다. 

。 THEN 뒤에 〈행번호〉를 지정할 경우. rIF - GOTO - ELSEJ라는 형식을 사용할 수 있다. 

o (조건〉에는 다음과 같이 비교연산기호와 논리연산기호가 사용된다. 
논리연산기호는 여러개의 조건을 지정할 때 사용한다. 

10 A=A+l 변수 A의 갑앤1 1을 더한다. 

20 PRINT A 변수 A의 값을 표시한다. 

30 IF A = 20 THEN PRINT “ END" ELSE 10; 변수 A의 값이 20이면 rENDJ를 표시하고 

아니면 10행으로 점프한다. 
40END 
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명령어빼얼 

비교연산기호 으| 미 여| 

식 1= 식 2 식1이식2와같다. IF A$= “ X" 

식 1< > 식 2 식1이 식2와 같지않다. IF A< >0 

식 1< 식 2 식1야식2보다작다. IF A< 10 

식 1> 식 2 식1이 식2보다크다. IF A>B 

식 1<=식 2 
식1이 식2보다 작거나 같다. IF A<=B+l 

(식 1=< 식 2) 

식 1> = 식 2 
식1이 식2보다 크거나 같다. IF A$> =“Z" 

(식 1=> 식 2) 

논리연산 기호 여| 미 

NOT IF NOT(A=I) A가 1이 아니면 THEN뒤를실행 

AND 

OR 

lNKEY$(인키스트링) 
키입력률받아톨인다. 

IF A=o AND B=3 A가 0이고 B가 3이면 THEN뒤를 실행 

IF A<o OR B=o A가 O보다작거나 B가 0이연 THEN뒤를실행 

·셜 명 : 。 키를 누르면 그 값을 갖고， 누르지 않으면 널스트링을 얻는다. 
。 IQ핵 +띠.ICTR되+~관펴은INKEY$험수에 의해1 얻을수없다. 
O 입력된 키는 표시되지 않는다. 

10 A$ = INKEY$ 키를누르면눌러진문자를，누르지 않으면 널스트령을 A$에 대입한다. 
20 IF A$ = “ .. THEN 10; 키 를 받지 앙없t으면 행번호 10으로 점프한다. 

30 PRINT A$ ; A$에 대업된 문자를 표시한다. 
40 GOTO 10 행번호 10으로 가서 계속 키를 반게한다. 

• 참 조 : INPUT. LINE INPUT, INPUT$, 자료편의 「문자코드표」 

lNP (인풋포트) 
입력 포트(PORT)로 부터 값률 얻는다. 

• 문형식 : INP ((포트번호)) 

·설 명 : (포트번호〉에서 지정한업력 포트로부터 1바이'E (8버트)를 읽어그것을힘수값으로한다. 
지정 기능한값은 0부터 2" 까지이다. 

A=INP (1') 포트번호 l'로부터 데이타를 읽어들어，그 갑않 변수A에 대입한다. 

• 참 조 :OUT, WAIT, 자료편의 rI/O맹」 
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명령어빼혈 

lNPUT(언풋) 
입력된 데이타톨 지정한 번수에 때입한다 • 

•. 문형식 :INPUT(“〈프롬프트문〉” |i| 〕 〈변수명) (, (변수명) ...... ) 

• . 셜 명 : 。 이 명령을실행하면，의문부호(?)를화면에 표시하고，프로그램은키보드로부터 
데이타의 입력을 기다린다. 

。(프롬프트문〉을 지정하면 의문부호 앞에 그문자열이 표시된다. 
。 변수를 쉽표(，)로 구분뼈 여러개 지정하는 경우에는， 업력하는 데이타도 
쉽표로 구분하여 변수의 갯수만큼 입력한다. 업력한 데이타의 갯수가 부촉하면， 
“ ? ?"를 표시하고 업력을 기다리며， 갯수가 많으면 “ ? Extra ignored"를 표시하고 
남은 데이타는 무시된다. 대응하는 변수와 데이타의 형은 일치해야 한다. 대응하는 형이 
다를 경우는; "Redo from start' ’를 표시하고 다시 업력을 기다린다. 

INPUT A ;r? J를표시하고키보드로부터 수치가입력되면 A에 대업한다. 

lNPUT# (언풋 업버) 
화잃로 부터 데이타톨 읽어 변수에 대입힌다. 

• 문형식 : INPUT :j:j: (화얼번호) ， (변수) (, (변수) ...... ) 

·설 명 :o (화일번호〉는 OPEN에서 지정한번호이고， INPUT모드로지정한화일로부터 
데이티흘 읽어 변수에 대입한다. 

OINPUT :j:j:문에서 얽어 들이는 데이티는 PRINT :j:j:문셰 익해서，지정되어 있는 데이타이다. 

。 (변수〉의 형은업력되는데이타의 형과 같야야한다 
。 읽어들연 데이타의 첫 문자가 공백이거1.-h 캐리지리턴 또는 라언피드가 아니면 
문자열 또는 수치의 시작으로 본다. 

。 수치 데이타는 공백이나 캐리지리턴， 라인피드 또는 쉽표로 구분된다. 
O 문자열은 쉰표나 캐리지리턴， 라언피드로 구분되며， 최대 255문자까지 읽을 수 있다. 
。 처음문자가인용부호(“)이면 다음에 인용부호가나올때 까지의 모든문자를 
문자열로 간주한다. 그러므로 문자열 안에는 인용부호가 들어갇 수없다 
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20 INPUT :j:j: 1, A$ 
30 PRINT A$ 
40END 

• 참 조 : INPUT, OPEN, PRINT :j:j: 
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l뻐UT$(언풋 스트령) 
확일로 부터 문자열률 원어낸다. 

·문형식 : INPUT$((식 ) (，(#)(화일번호))) 

·설 명 : OOPEN문에서 INPUT모드로 지정한 화일로 부터 〈식〉만큼의 데이티를 얽어， 

하나의문자열로한다. 
o (식〉은 얽어낼 문자의 길이를 지정한다. 

명령어해샘 

O 지청한 〈식〉 만큼의 문자가 입력될 때까지 기다리며， 이미 버퍼에 업력된 데이타가 
있을 경우 버퍼속에 있는 문자를 함께 얻게 된다. 

O (화일번호〉를 생략하면， 키보드로 부터 업력이 되며， 업력된 문자는 화면에 
표시되지않는다. 

O 이 명령은rr렐+덜E핀 ，[Ç로렐+티를제외한모든문자를 읽어내므로， 
INPUT문이나 LlNE INPUT문으로 업력할 수 없는 라인 피드 코드 또는 

캐리지리턴 코드를 업력할 수 있다. 

A$=INPUT$(10, #2);화일번호 2를 열어놓은화일에서 10문자만큼의 문자열을읽어내어 
A$에 대입한다. 

B$=INPUT$(5) 키보드로부터 5문자만큼의 문자열을 읽어들여 B$에 대업한다. 

• 참 조 : OPEN, INPUT, LlNE INPUT 

lNSTR (인스트링) 
문자열 안에서 지정하는 문자열룰 횟아， 그 문자의 위치톨 얻는다. 

·문형식 : INSTR(((수식) ，) <문자열1) ， <문자열2 )) 

·설 명 :O(문자열1)안에서 〈문자열2)를 찾。h 그 위치를 얻는다. 

o (수식〉은조사할시작위치를 0-255의 범위로지정한다. 

이 〈수식〉을 생략할 경우; <문자열1)의 처음부터 조사하기 시작한다. 
。 다음과 같은 경우에는 결과가 0이 된다. 

• 문자열 안에 찾고 있는문자열이 없을 때 • 
• <문자열2)의 길이가 〈문자열1)보다 클 때 • 
• <문자열1) 이 널 스트령인 경우. 

A$= “ SUPER MSX" 일때 

Y=INSTR(6, A$，“M");A$에 대입된문자열을여섯번째 문지부터 순서대로조사하여 
"M"이 찾아지면，그위치인 7이 Y에 대입된다. 

X=INSTR(A$,“G") ;A$에 대입된문자열 안에 “G"가없으므로， X에는 0이 대업된다. 

·참 조 :LEN 
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명령어해엄 

lNT(인테져) 

값률 넘지않는 최대정수톨 구한다. 

·문형식 : INT((수식)) 

·설 영: (수식〉의값을념지않는최대정수갑않구한다. 

A=INT(- 1.2) ;A에는 -2를 념지않는 최대정수가 대입된다. 

·참 조 : FIX, CINT 

NTERVAL ON/OFF /STOP (인터벌 온/오포/스톱) 
ON INTERVAL GOSUB 명령의 실행올 곁정한다. 

·문형식 : INTERVAL ON 
INTERVAL OFF 

INTERVAL STOP 

• 설 명 : 0 ON INTERVAL GOSUB문헤서 설정한 타임 인터럽트를 허가(ON)， 금지(OFF) 또는 
보류(STOP)한마 

。 INTERVAL ON 명령을실행하면， ON INTERVAL GOSUB문에서 지정해준시간마다 

인터럽트가 걸려 실행 중언 프로그램을 중지하고 인터럽트 처리루턴을 실행한다. 
o INTERVAL OFF 명령을 실행하면， ON INTERVAL GOSUB문에서 지정한 

시간이 지나도 인터럽트가 일어나지 않는다 
o INTERVAL STOP을 실행하면 타임 인터럽트가 체크되더라도 INTERVAL ON이 

실행될 때까지 서브루턴 처리가 보류된다~INTERVAL ON을 실행하면， 

즉시 타임 인터럽트 처리 루턴을 허가한마 

• 참 조 : ON INTERVAL GOSUB 
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KEY (키) 
기능키 (Function Key) 의 내용을 정의한다. 

·문형식 : KEY (키번호) ， (문자연〉 、

• 설 명 : O(키번호〉에 해당닝-뜯 기능키의 내용을 〈문자열〉로 정의한다 
。(키번호〉는 1-10이고， 각각 키보드의도고~토퍼에 대응한다. 
。(문지별〉은 최대 15문자까지의 문자 빛 제어코드로 정의된다 
O 청의된 기능키의 내용은 다시 정의히든지， 또는 시스템이 리세트된 때까지 변하지 않는다 
。 CHR$ 험수를 +로 연견하여 사용한 수 있마 

KEY1 , “LOAO" 믿고 의 내용을 'LOAOJ라고 정의한다. 
KEY2 , "RUN" + CHR$(13); 햄 의 내용을 'RUNJ + 핸E핏힘 으로 정의한다. 

• 참 조 : CHR$, KEY LIST, KEY ON / OFF 
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멸휠어빼혈 

KEY LlST (키리스트) 
기능키의 내용률 화면에 표시환다. 

• 설 명 : OKEY 명령에 의해 정의된 기농키의 내용이 잘 되어있는지를 확언한다. 
O 모괴~모퍼의 기능키 내용을화면에 표시한다. 
O 처음에는 다음과 같이 설정되어 있다. 
닫J--“color' ’ 
힘“auto" 

댄김 “ goco" 
댄김 “ list" 

댄되 “ ruo" +CHR$(13) 

댄~--“color 15, 4, 7" +CHR$(13) 
댄킨 “ cload" + CHR$(34) 
댄흘J-- “ coot'’+CHR$(13) 
댄낌“listo" +CHR$(13) + CHR$(30) +CHR$(30) 
믿퍼 --- CHR$(12)+ “ run"+CHR$(13) 

·참 조: KEY; KEY ON jOFF 

KEY(n)ON/OFF /STOP (키온/오프/스톱) 
기능키톨 눌렀률 때， 지정된 프로그램 처리톨 행하는가톨 컬정한다. 

·문형식 : KEY((키번호))ON 
KEY((키번호)) OFF 

KEY((키번호)) STOP 

• . 설 명 : 0 ON KEY GOSUB문에서 지정한서브루턴의 실행을 허가(ON)， 금지(OFF) ， 

보류(STOP) 허는 것이다. 

。(키번호〉는 圓에서 토퍼까지의 기능키를표시한다. 

b 

o KEY(o)ON 명령을 실행하면 지정한 기능키를 누를때에 ON KEY GOSUB문에서 

정의되어 있는 서브루턴을 실행한다. 
o KEY(o) OFF를 설행하면 지정한 기능키를 눌러도 서브루틴을 실행하지 않는다. 
。 KEY(o) STOP을 실행하면 기능키를 눌러도 다시 KEY(o) ON을 실행할 때까지 

서브루틴의 실행을 보류한다. 

10 ON KEY GOSUB 40, ω ; 믿고 을 받으면 행번호 40, 패 를 받으면 행번호 ω을 부르도록 

정의한다. 
20 KEY(1) ON: KEY(2) ON; 回 , 댐 를 받으면 각각 지정된 서브루턴을 부르도록 허가한다. 
30 GOTO 30 ; æI렐 + 말퍼 을 받을 때까지 프로그램을 계속 실행시킨다. 

40 PRINT "F1을 눌렀읍니다’ ; 패 을 둘렀다 화면에 표시한다. 
50 KEY(1) OFF:RETURN 回을 받아도 서브루틴을 부르지 않도록 금지시킨다. 
60 PRINT “F2를 눌렀읍니다’ ; 탬 를 놓렀다고 화면에 표시한다. 
70RETURN 

• 참 조 : ON KEY GOSUB 
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명령어혜엄 

KEY ON/OFF (키온/오프) 
기능키의 내용룰 화면에 표시힐 것인지의 여부톨 령정환다. 

·문형식 :KEYON 
KEY OFF 

·설 명 : OKEYON을 실행하면， 기능키의 내용을 화면의 맨아래에 표시한다. 

보통 상태에서는 믿고 ~ 圓를; m.H때 와 함께 누르면 댐 ~도펴 을 표시한다. 
o KEY OFF를 실행하면 기능키의 내용을 표시하지 않는다. 

O 시스댐이 리세트되면 KEYON을 실행한 상태로 된다 

• 참 조 : KEY, KEY LIST 

KILL (킬) 
디스켓에 있는 화멀을 지운다. 

KILL “ A : TEST. BAS" 드라이브A에 있는 rTEST. BAsJ 2-1는 화일을 지운마 

·문형식 : KILL“ C(장치명 :)J (화일명 ) " 

·설 명 : O(장치명 : ) 과 〈화일명〉에 대해서는 해섣편의 「화일」을 참조하십시오. 
O OPEN되어 있는 화일을 지우려고 하면，“File already open" (화인 연레디 오픈)에러가 

발생한다 

LEFT$ (레프트스트링) 
문자식의 왼쪽부터 문자열을 얻는다. 

베
 이
 직
 

·문형식 : LEFT$ ((문자식) ， (수식)) 

·설 명 : O(문자식〉의 왼쪽부터 〈수식〉으로 지정한 낀이의 문자혈을 얻는다 
o (수식 〉의 범위는 0-255이다 

o (수식〉이 〈문자식〉의 총문지수보다콜 때는， 문자식 전체가문자열로 되며， 
〈수식〉이 0이변， 넌 스트렁이 된다 

A$ = “ DAEWOO COMPUTER " 인 때， 

B$ = LEFT$(A$, 6) B$에는 A$의 왼쪽부터 6문자인 rDAEWOOJ가 대입된다 

·참 조 : RIGHT$ 

설
 명
 서
 

LEN (랭스) 

문자열의 문자 갯수톨 얻는다. 

·문형식 : LEN ((문자식 )) 

·설 명 : O(문지직〉의 문자 갯수륜 얻는다 
O LEN은 제어 코드(CONTROL CODE) 와 공백도 문자로 센다 

A$ = “ DAEWOO MSX"인 때， 

A = LEN(A$) A에는 문자연 A$의 문자 갯수인 10이 대입된다 
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명령어해혈 

LET (렛) 
번수에강률대입환다. 

·문형식 : (LET) (변수명 ) = (식〉 

·설 명 :0 보통 LET을 생략한상태로사용한다. 

o (변수명〉은 첫 글자가 영문자인 영숫'~l이며， 예약어를 포함해서는 안된다. 
또 2문자까지 가능하며，초과되었을경우나머지는무시된다. 

。 문자식을 수치변수에 대업하거나， 수치식을 문자변수에 대입하여 좌변과 우변의 형이 
일치되지 않을 경우에는“Type mismatch" (타잎 미스매치)에러가 발생된다. 

LET A= lO ;A에는 10이 대입된다. 
B$= “MSX" ;B$에는 rMSXJ가 대업된다. 

·참 조:자료편의 「예약어표」 

LINE (라인) 
그래픽 화면에 직선이나 사각형을 그린다. 

·문형식 : LlNE ((STEP) (Xl , Yl))- 여TEP) (X2, Y2) (, (색번호)) I(, B) 1 
I (， (논리연산기호)) (, BF) I 

• 설 명 : 0 시작정 (Xl , Yl) 과 끝점 (X2, Y2)을 연결히여 직선이나 사각형을 그린다. 
OX축은 SCREEN 2-5와 8에서는0- 255 , SCREEN 6, 7에서는0-511을 

나타낼수있다. 
。 Y축은 SCREEN 2-4에서는 0-191 ， SCREEN 5-8에서는 0-211을 나타낼 수 있다. 

o (STEP)을 지정하면 최종 참조점부터 지정한 값 만람 이동하여 점을 표시한다. 
최종 참조정이란， 이전의 그래픽 명령에서 제일 마지막으로 지정된 점이다. 

o (Xl, Yl)을 생략하고， -(X2， Y2)만을 지청하면， 최종 참조정부터 (X2, Y2)까지를 

연결한선을그린다. 
O (색번호〉를 지정하면， 지정한 색으로 선이나 사각형을 그린다. 
생략하면， 이전에 COLOR 명령으로 지정된 표시색이 시용된다. 
(색번호에 대해서는 COLOR 명령을 참조하십시외 

。(， B)와 (， BF)를 생략하면 직선이 그려진다. 
(， B)를 지청하면 시작정과 끝점을 대각으로 히는 사각행을 그리며 (， BF)를 지정하면， 
사각형 얀을 지정한 색드로 철한다. 

O (논리연산기호〉는 SCREEN ’ -8에서만 가능하며， 이것은 지정한 색과 바탕색을 
다음과 같어 조작하는 것이다~ (논리연산기호는 해설편의 「색상」을 참조하십시오.) 
지정한색을 C， 화면의 바탕색을 SC로할때， 

AND • C AND SC PSET • C 

OR -.C OR SC PRESET • NOT(C) 
XOR • NOT(C) AND SC OR C AND NOT(SC) 
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명령어해샘 

10 SCREEN 5 

20 UNE (100. 100) - (150. 15이.8. BF; 시작정 (100. 100)과 끝정 (150, 150)을 대각으혹 하는 

빨깐색의 사각형을 그리고， 그 안을 빨간색으로 철한다. 
30 UNE (80, 50)-(180， 15이， 15 시작정과 끝정을 이어주는 하얀 선을 그린다. 

40 UNE-(2oo, 18이， 10 행번호 30의 끝점 (180, 15이을 시작점으로 하여 
정 (200. 180)을 잇는 노란선을 그린다. 

50 UNE - STEP (30, - 30), 13 시작정 (200, 180) 과 끝점 (200+ 30, 180- 3이 을 이어주는 

보라색션을그린다. 
60 GOTO 60 

• 참 조 : SCREEN, COLOR 

MAXFILES (맥스 화일즈) 
사용힐 확밑의 수톨 지정환다. 

·문형식 : MAXFILES = (화일의 수〉 

·셜 명: OOPEN문으로사용할화일의수를 정의한다. 
。 (화얼의 수〉는 0부터 15까지의 값을지정할수있다. 
。 이 명령을 실행하면 변수가 초기화되고， 열어 놓은 화일은 닫힌다. 
또이전의 변수형 선언은무효로된다. 

o rMAXFILES = OJ라고 지정하면， SAVE 빛 LOAD 명령만 실행할 수 있다」 
MAXFILES=2 ;OPEN문으로 지정할 화일의 수를 2개로 지정한다. 

·참 조 : CLEAR, OPEN 

베
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MERGE (머어지) 
확밑에 있는 아스키 형식의 프로그램률 혼합힌다. 

·문형식 :MERGE“ C(장치명 : >J C (화일명>J" 

·셜 명 :0 메모리상의 프로그램에 지정한 화일을 혼합하여 하나의 프로그램을 만든다. 
O (장치명 : >에 대해서는 해셜편의 「화일」을 참조하십시오. 
。 지정된 〈화일명〉의 프로그램은 이스키형식으로 저장되어 있어야 한다. 
O (화얼명〉은 〈장치명 : >이 “CAS:"일 경우 생략할 수 있다. 생략할 경우는， 처음으로 찾은 
아스키형식의 프로그램을 읽어들언다. 

O 화일중의 프로그램과 메모리안의 프로그램에 같은 행번호가 있는 경우헤는 
화얼중의 행번호가 사용되므로， 행번호가 강지 않도록 주의해야 한다. 

MERGE “ CAS :TEST" 카세트테이프에 있는 rTESTJ라는 프로그램을 메모리의 프로그램과 함쳐 

하나의 프로그램으로 만든다. 

• 참 조 :SAVE, LOAD 
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LINE INPUT (리연인풋) 
키보드로부터 입력된 1 행 전체의 문자열률 문자변수에 대입환다. 

·문형식 : LINE INPUT (“〈프롬프트문)";) (문자 변수명〉 

• 설 명 :0 이 명령을 실행하면， 프로그램은 키보드로부터 업력을 기다리며， 
이때부터면ETl팍힘을누를때까지，입력된문자열을문자변수에 대입한다. 

O 키보도로부터 입력되는 문자열의 길이는; 255문자 이내이다. 
쉽표(，)나 언용부호(“)도 데이타로 입력할 수 있다. 

o (프롬프트문〉을지정하는방법은 INPUT문과마찬가지이다. 

LINE INPUT “ DATA";A$ 화면에 rDATAJ라는 메시지를 표시하고 키업력을 기다린다 • 

r--------~--------------------------------~ ! 헬l 띤한l빽 = CHR$(13)+CHR$(10)=채리지리턴+라인피드 ι 냐 • • 0 , , ‘ ! 
------------------------------------------~ • 참 조 : INPUT, LINE INPUT # 

LINE INPUT# (라언언풋 념버) 
지정한 화얼로부터 1 행 전체의 데이타톨 읽어롤여 문자변수에 대입한다. 

• 문형식 : LINE INPUT # (화일번호)， (문자 변수명〉 

·설 명 : 0 미리 OPEN문에서， INPUT모드로 지정된 화일로부터 캐리지리턴+리인피드로 
구분되는 한행 단위 (255문자 이내) 의 데이타를 읽어들여 지정한 문자변수에 대입한다 

。 SAVE문으로보존되는 ASCII (아스키)형식의 프로그램 화일에서는각행이 

캐리지리턴코드(CHR$(13))-十라인피드코드(CHR$(l이)로 구분되어 저장되므로1 
LINE INPUT# 명령ξ로 읽어들일 수 있다. 

LINE INPUT # 1, A$; 화일번호1로 열려있는 화일에서 한행 단위의 데이타를 읽어들여 
A$에 대입한다. 

• 참 조 : OPEN, CLOSE, PRINT #, LINE INPUT 

LIST/llIST (리스트J라인리스트) 
프로그램를 화면 또는 프린터에 훌력한다. 

·문형식 : (L)LIST((행번호)) (-((행번호))) 

• 설 명 :0 메모리에 있는 프로그램을 LIST는 화면에 표시하고， LLIST는 프린터에 출력한다. 
o (행번호〉대신에 o (마침표)를사용하면， 베이직이 현재 가리키고있는행을나타낸다. 
즉， 에러가 발생되었을 때는 에러가 발생된 행을 지정한다. 

。 LIST 기능을 잠시 중단하려면， 않rOl민을 누르고， 다시 덜TO:힘을 누르면 
LIST를 계속한다. 

OLIST 기능을 도행l서 끝내려면， ICTR되 +ISTC펴을 누른다. 

LIST 프로그램의 처음부터 끝까지를 화면에 표시한다. 
LIST 50 행번호 50의 행만 화면에 표시한다. 
LIST -100 프로그램의 처음부터 행번호 100까지를 표시한다. 

LIST 200- 프로그램의 행번호 200부터 끝까지 표시한다. 
LIST 100 - 200; 프로그램의 행번호 100부터 행번호 200까지 표시한다. 

LLIST 프로그램의 처음부터 끝까지를프련터에 출력한다. 
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명령어해혈 

L.QAD(로드) 

프로그램톨 원어톨인다. 

·문형식 : LOAD“(<장치명 : )J (< 화일명)J"( ， RJ 

·설 명 :0<장치명 : )은데이타레코더일 경우“CAS:"， 디스크드라이브일 경우“A:" 
또는“B: ”， 메모리 디스크일 경우“MEM:" 또는“MEMO:"로 지정한다. 

데이타레코더만연결되어 있는경우헤는“CAS : "을생략할수있다.현재 사용중언 

디스크드라이브를지정할때는 〈장치명 : )을생략할수있다. 

。<화일명〉은 SAVE 명령으로 보존되어 있는 화일의 이름이다. 자세한 것은 
해설편의 「화일」을 참조하십시요. 

O ，R을 지정하면 프로그램을 읽어들언 후， 곧바로 실행시킨다. 
。 이 명령은 데이타 레코더에 있는 화일을 읽어들일 경우 이스키형식의 프로그램을 
읽어들언다o.CSAVE로 보존되어 있는 내부어형식의 프로그램은 읽어틀일 수 없다. 

LOAD “ CAS:TEST", R; 카세트 테이프에 SAVE병령흐로 보존된 rTESTJ라는 이름의 프로그램을 

얽어틀언 후 실행시킨다. 
LOAD “ B:PROG" 드라이브B에 있는 디스켓 화일중 rpROGJ라는 프로그램을 메모리로 

읽어들언다. 
LOAD “MEM:TEST" 메모리 디스크에 있는 rTESTJ라는 화얻을 읽어들언다. 

• 참 조 : SAVE, CSAVE, CLOAD 

L()c (엘오씨) 
확일 충의 현재의 레코드 위치톨 나타낸다. 

• 문형식 : LOC(<화일번호) ) 

·설 명 :0 <화일번호〉는 OPEN문으로지정한것과 갇이야한다 
O 랜덤화일에 대히여 이 함수를 사용하면 GET 또는 PUT문에 의해 얽혀지거나 
쓰여진후에 레코드의 번호를‘ 얻는다.화일을 OPEN한후，업출력을 행하지 앙업f을 경우 

이함수는 0을얻는다. 
O 시권셜화일에 대하여 이 험수를 사용하면 그화일을OPEN한 후， 얽거나쓰여지기 전의 
레코드 수를 얻는다 즉， 화일이 시련션 업력 모드로OPEN 되었을 경우헤는 

시스댐이 최초의 섹터를 읽으므로 그 화일을 얽기전에도 이 험수의 값은 1로 된마 

A=LOC( l) 화일번호1로열려있는화일에서 얽혀지거나써지는 레코드수가변수A에 대임된다 
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LOCATE(로케이트) 

커서의 위치톨 지정환다. 

·문형식 : LOCATE((X화표)) (, (Y좌표)) (, (커서스위치)) 
0: 커서는 키(key) 입력을 기다럴 때 이외는 표시되지 않읍니다. 

1 : 커서는향상표시됩니다. 

·설 명 : 。 텍스트 화면에서만 사용 기능하다. 
o (X좌표〉나 (Y좌표〉가 화면의 범위 (X축은 SCREEN 0， 9일때 40 또는 80, 

명령어해힐 

SCREEN 1 일때 32 이며， Y축은 24이대를 념게되면 각각의 최대치를지정한것으로 

간주한다. 
。(커서스위치〉는 화면상의 커서의 표시여부를 결정하는 스위치입니다. 
。 이 명령은 PRINT문에서 표시하는 문자나.， INPUT문에서 표시하는 

프롬프트의 시작위치를 지정할 때 등에 쓰인다. 

10 LOCATE 10, 12; 커서를 X좌표 10, Y좌표 12의 위치에 놓는다. 
20 PRINT "MSX" ; 지정한 위치에 rMSXJ를 표시한다. 

L.oF(옐오에프) 

지정된 화얼의 크기톨 나타낸다. 

• 문형식 : LOF((화일번호)) 

• 설 명 : o(화일번호〉로 지정한 화일은 OPEN문에서 업력용 또는 출력용으로 열어놓。}야만 한다. 
O 화일의 크기를 바이트 단위로 구한다. 

A=LOF(l) ;A에는 화일번호 1로 열려있는 화일의 크기가 대입된다. 

L，QG(로그) 

자연대수톨얻는다. 

·문형식 : LOG ( (수식) ) 

·설 명 :o (수식〉에서 지정하는값의 자연대수 (e를 밑수로하는대수)를 구한다. 
。 (수식〉은 어떤형이라도 상관없으나 O보다 커야한다. 
O 결과는 배정도 실수형이다. 

A=LOG( lO) ;A에는 10의 자연대수인 2.302585092994가 대입된다. 

LPOS(라면포지션) 

프린터의 헤드 위치톨 조사한다. 

• 문형식 : LPOS ((인수) ) 

• 설 명 : o LPOS에 의하여 얻은 값은， 프런터 버퍼상의 헤드의 위치로셔 반드시 실제의 헤드 위치와 
일치히는 것은아니다. 

o (인수〉는 더미(DUMMY)로서 어떤것이 있어도 관계없다. 

A = LPOS(이 ;A에는 현재 프린터의 헤드 위치가대업된다. 

·참 조: LPRINT 
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명령어해셈 

LPRINT (라언프린트) 
프린터에 문자열이나 수치톨 훌력한다. 

·문형식 : LPRINTC(식> ...... J 
·설 명 : 이 명령은프린터로출력된다는것을제외하면，그사용방법이 PRINT 명령과같으므로， 

그것을참조하십시오. 

10A$= “ ABC" ;A$에 문자열 rABCJ를대입한다. 
20 LPRINT A$; “ DEF" ;A$의 내용과문자열 rDEFJ를프린터에 출력한다. 

·참 조: PRINT 

LPRINT USING (라인프린트유정) 
문자열이나 수치톨 지정한 서식으로 프린터에 훌력한다. 

·문형식 : LPRINT USING “〈서식> .. ; (식> ... 

·설 명 :0 인용부호(“)로둘러싸인 〈서식〉에 따라，지정된문자열이나수치를 편집하여 
그 결과를 프린터에 출력한다. 

O 이 명령은 프린터로 출력된다는 것을 제외하면， 그 사용방법이 PRINT USING 명령과 

같으므로 그것을 참조하십시오. 
lO A5= “ ABC" ;A$에 문자열 rABCJ를 대업한다. 
20 LPRINT USING “ @DEF";A$;A$의 내용을@의 위치에 놓고프린터에 출력한다. 

• 참 조 : PRINT USING 

LSET (레프트젤) 
랜덤 화얼 버퍼에 데이타톨 왼쪽부터 써넣는다. 

·문형식 : LSET(문자변수병)=‘〈문자식〉 

·설 명 : 0 이 명령은 PUT명령(랜덤화일 버퍼에 있는데이타를지정한레코드에 써넣는다)을 
하기위한준비단계이다 

o (문자식〉의 길이가 FIELD문으로 지정된 문자변수의 길이보다 ￥t을 경우， 
담은 공간은 공백으로 채워진다. 

o (문자식〉의 길이가 FIELD문으로 지정한 길이보다 길면 〈문자식〉의 뒷 부분이 잘린다. 
o FIELD문으로 정의되지 않은 문자변수에 대해서도 이 명령을 사용할 수 있다. 
이것은 PRINT 출력의 구성에 이용할 수 있마 

100 A$=SPACE$(28) ;A$을 28자의 길이로지정 
1lO LSET A$ = N$ ;A$에 N$ 의 내용을 왼쪽부터 써넣는다. 

O 수치 데이티는 이 병령을 실행하기 전에， 미리 문자형으로 바꾸어야 한다. 
(MKI$, MKS$, MKD$ 명령을 참조하십시오. ) 

LSET A$=MKS$(AMT) 수치변수의 값을 문자형으로 바꾸어 버퍼의 왼쪽부터 써넣는다. 
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명령어빼혈 

M10$ (미들스트령) @ 

문자얼 충에서 지정환 질이의 문자열률 얻는다. 

·문형식 : MID$ ( (문자열) ， (식 1) (, (식2))) 

·설 명 : 0 (문자열〉의 왼쪽에서 〈식1>번째의 문지부터 〈식2)만큼의 문자열을 얻는다. 
。(식 1)의 범위는 1-255 이고， (식2)의 범위는 0-255이다. 

。(문자열〉의 문자수가 〈식1)보다 직을 경우는 널스트령을 얻는다. 

。(식2)를 생략한 경우와 〈문자열〉의 〈식 1)번째 부터 오른쪽에 있는 문지수가 〈식2)보다 

작을 경우헤는 〈문자열〉의 〈식1)번째부터 오른쪽에 있는 모든 문자열을 얻는다. 

10 A$= “ DAEWOO MSX COMPUTER";A$에 문자열을 대업한다. 

20 PRINT MID$(A$, 8, 3) ;A$에 대입된 문자열의 왼쪽에서 8번째 자리부터 3문자 

즉; rMSXJ를 화면에 표시한다 

A$=MID$(“ COMPUTER", 6, 5) ;문자열의 6번째 자리부터의 문자길이가 5보다작으므로 
6번째 문자부터 오른쪽의 모든 문자(TER)를 

B$=MID$(“ DAEWOO", 4) 

• 참 조 : LEFT$, RIGHT$, MID$ 

M10$ (미들스트링) 
문자열의 월부톨 바꾸어 넣는다. 

A$에 대입한다. 

;문자열의 4번째 문지부터 오른쪽의 모든문자를 
변수 B$에대입한다. 

·문형식 : MID$ ((문자변수)， (식 1) (, (식2))) =(문자열〉 

·설 명 :o (문자변수〉의 〈식 1 ) 번째 문자부터 〈식2) 개 문자를 〈문자열〉의 처음부터 
〈식2)개의 문자열로 비꿔넣는다. 

o (식 1)의 값은 〈문자변수〉의 길이보다크거나 0이하가되지 않도록해야한다. 
o (식2)를 생략하거나 〈문자열〉의 문지수보다 딛용이 지정한 경우는 〈문자열〉의 
모든문자와대치된다. 

o (문자변수〉의 〈식 1) 번째부터 오른쪽에 있는문자수가 〈식2)보다직을경우에는 

〈문자변수〉의 〈식1 ) 번째부터 오른쪽에 있는 모든 문자열의 길이를 〈식2)로 간주하고 
그길이 만큼을 〈문자열〉 과비그?<>-l 넣는다. 

A$= “ ABCD": MID$(A$, 3, 2) = “ XY" : PRINT A$ 

; r ABCDJ 의 3번째부터 2문자를 rXYJ로 바꾼다. 즉;A$에는 rABXYJ가 대입된다. 
C$= “ MSX":MID$(C$, 2, 3) = “ ISS": PRINT C$ 

;C$에 대입된 rMSXJ의 2번째부터의 문자걸이가 2개밖에 되지 않으고로， 문자열 rISSJ중에서 

처음 2문자 rISJ만 바꿔놓는다. 즉'， C$에 는 rMISJ가 대입된마 

·참 조: MID$ CD 
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명령어혜성 

MKI$/MKS$/MKD$ (메이크 언테져 스트링/싱글/더블) 
수치 데이타톨 문자형으로 변환시킨다. 

·문형식 : MKI$C(정수형 수치 데이타)) 
MKS$ ((단정도형 수치 데이타)) 
MKD$((배정도형 수치 데이타) ) 

·셜 명 :0 랜덤 화일에 기록될 데이타는 문자형이어야 하므로， 수치 데이타를 먼저 문자형으로 
만들어야한다. 

OMKI$은 정수형 수치를 2바이트 문자열로， MKS$은 단정도형 수치를 4바이트 문자열로， 

MKD$은 배정도형 수치를 8바이트 문자열로 각각 변환한다. , 

10 OPEN “ A:NUMBER. DAT" AS :j:I: 1 ;rNUMBER. DATJ리는 화일을 연다. 
20 FIELD :j:I: 1, 2 AS IN$, 4 AS SG$, 8 AS DB$ ;IN$를 2 자리， SG$를 4자리， DB$를 8자리로 

정의한다. 

30 READ A“, B !. C :j:I: ;A% 에 5, B ! 에 3.123, C :j:I: 에 12.3456789 를 

대입한다 
;IN$에 A%의 값을문자행으로비그fZÓ-l 대입한다 

;SG$에 B! 의 값을 문자형으로 바그fZÓ-l 
대입한다. 
;DB$에 C :j:I:의 값을 문자형으로바꾸어 

대입한다. 

;열려있는 화일의 레코드번호 1에 데이티흘 

써넣는다 
;화일을닫는다. 

40 LSET IN$=MKI$(A%) 
50 LSET SG$=MKS$(B ! ) 

60 LSET DB$=MKD$(C :j:I:) 

70 PUT :j:I: 1, 1 

80 CLOSE :j:I: 1 
90 END 
100 DATA 5, 3.123, 12.3456789 

• 참 조 : CVI , CVS, CVD, LSET, RSET 

MOTOR(모우터) 

테이타 레코더의 동작율 제어한다. 

·문형식 : MOTOR ON 
MOTOR OFF 
MOTOR 

• 설 명 :OON을 지정하면 모우터가 동작하고， OFF를 지정하면 모우터를 정지시킨다. 
o MOTOR로만 지정하면， 현재 모우터가 ON 이면 OFF로， OFF이면 ON으로 한다. 
O 이 명령은 리모트단자가 있는 데이타 레코더를 연결하였을때， 모우터의 동직을 

제어하기 위한 명령이다. 
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명령어해힐 

NAME(네임) 

디스켓상의 확월 이릅훌 번경한다. 

·문형식 :NAME“ 〈구 화일병) " AS “〈신 화벌명) " 

• 설 명 : 0 (구 화일병〉은 디스켓 성에 존재해야 하고， (신 화얼명〉은 존재하고 있지 암옹이야 된다. 
。 이 명령을실행하면， (구화일명〉이 있던 위치에 〈신 화일명〉이 놓여질 뿐，화일의크기나 
존재하는 위치 등은 변화하지 않는다. 

NAME “ ACCTS" AS “ LEDGER"; 디스켓 상의 화일중 rACCTSJ리는 이름의 화일을 

rLEDGERJ이라고 변경시킨다. 

NEW(뉴우) 

메모리에 있는 프로그램을 지우고， 모든 변수톨 초기화 한다. 

• 설 명 : 0 이 명령은 새로운 프로그램을 입력하기 전에 실행한다. 
O 이 명령을 설행하면， 메모리에 있는 프로그램은 모두 지워지고， 정의되어 있는 변수도 
모두 초기화 되며， 열려있던 화일도 모두 닫힌다. 

10 PRINT “ PROGRAM' ’ ;rpROGRAMJ을 화면에 나타낸다. 

NEW 프로그램을 지운다. 

• 참 조 : DELETE, ERASE 

OCT$ (옥탈스트링) 
수식률 8진수 표기의 문자열로 번환한다. 

·문형식 : OCT$((수식)) 

• 설 명 : o(수식〉의 범위는 32768 - 65535이다 
O 결고!는 0-7의 숫자로 구성되며， 6자리까지 나타낸 수 있으나 맨앞부터 계속되는 0은 
표시되지않는다 

PRINT OCT$(loo) 십진수 100에 대한 8진수의 값은 144이다. 

·참 죠: HEX$ 
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명령어해얼 

ON ERROR GOTO (온 에러 고투) 
에러가 멀어날 때 실행할 행률 정의환다. 

• 문형식 : ON ERROR GOTO < 행번호〉 
·설 명 :0 먼저，에러 처리루턴을프로그램 안에 입력히여 놓고，프로그램 맨앞에 이 명령으로 

처리루틴의 처음 행번호를. 지정하여 놓으면 에러가 일어날 때에， 그 루틴을 실행한다. 
O 에러 처리루틴의 마지막에 RESUME 명령으로 에러 회복처리를 하여야만 한다 • 

• 

o ON ERROR GOTO 명령은 다른ON ERROR GOTO문" RUN, CLEAR, NEW를 
실행할때까지 유효하기 때문에，그대로프로그램을끝내면 직접 모드에서 명령을잘못 
쳐넣었을때 에러 처리루틴으로 점프하여 프로그램이 설행된다. 
따라서 프로그램이 끝나기 전에는ON ERROR GOTO 명령을무효로하는， 
ON ERROR GOTO 0을 실행하여야 한다. 

10 ON ERROR GOTO 60 ;에러가 발생하면 행번호 @으로 정프하라고 지정. 

20 A~=INKEY~ 키보드로부터 키를받이들여 변수 A~에 대입한다. 
30 IF A$= “ Y" THEN 80 받아들언데이타가Y이면행번호 80으로정프한다. 

40 A% =A%+loo 정수형 변수A%에 100을더한다. 

50 GOTO 20 행번호 20으~로 정프한다. 

ω PRINT “ Sorry" : A % = 0 ;정수형 변수의 갑에 정수범위를 초과하면 이 행으로 점프하므로 

rSorrYJ를 화면에 표시하고 변수 A% 에 0을 대업한다. 
70RESUME 에러 회복처리를한다. 

80 ON ERROR GOTO 0 ;ON ERROR GOTO 명령을 무효로 한다. 

• 참 조 : RESUME, ERL/ERR, ERROR 베
 이
 직
 

ON GOTO/ON GOSUB (온 고투/온 고서브) 
조건에 따라 지정된 행으로 첨프한다. 

·문형식 :ON <식> GOSUB <행번호> (, <행번호> ... J 
ON <식> GOTO <행번호> (, <행번호> .. . J 

• 설 명 : 0 <식〉의 갑t에 대응하여， 지정된 행으로 정프한다. 
。 ONGOTO는 지정한 행으로 정프하고， ON GOSUB는 지정한 행에서 시작되는 

서브루틴을호출한다. 
o <행번호〉는 왼쪽부터 〈식〉의 값언 1 ， 2 ， 3'" 순으로 대응한다. 

서
를
 
명
 서
 

ON A GOSUB 100, 200 ;변수A의 짧11이면 행번호 100， 2 이면 행번호 200으로 시작허는 

서브루턴을호출한다. 
ON B GOTO 50, 70, 80 ;변수B의 갑상1 1이면 행번호 50， 2이면 행번호 70， 3이면 행번호 80으로 

정프한다. 

• 참 조 : GOTO, GOSUB 
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명령어해힐 

ON INTERVAL GOSUB (온면터별 고서브) 
시간에 의환 인터럽트 처리루틴의 시작행룰 정의환다. 

·문형식 : ON INTERVAL=(시간> GOSUB (행번호〉 

·설 명 :0 이 명령은 인터럽트가 걸리는 시간 간격을 설정하고， 인터럽트가 걸릴때에 호출할 
서브루틴의 시작행을 정의한다. 

o (시간〉은 1/60초 단위이고， 1-65535의 값을 가질 수 있다. 

。(행번호〉는 인터럽트 처리루틴이 시작되는 행번호이다. 
。 이 명령은인터럽트정의를할뿐이고， INTERVAL ON문을실행하지 않는한 
인터럽트는 걸리지 않는다. 

10 ON INTERVAL=600 GOSUB 40;600/ω=10， 즉 10초마다 행번호 40에서 시작되는 

서브루틴을 호출하도록 정의한다. 
20 INTERVAL ON 행번호 10에서 정의한것을실행할수있게 한다. 

30 GOTO 30 자신의 행번호로 정프하도록 한다. 

40 PRINT“*";화면에 *를표시한다. 
50 RETURN 언터 렵트가 일어난 콧으로 돌아간다. 

• 참 조 : INTERVAL ON/OFF/STOP 

ON KEY GOSUB (온키꼬서브) 
기능키에 의한 인터럽트 처리.틴의 시작행룰 정의환다. 

·푼형식 : ON KEY GOSUB [(행번호>J [, (행번호> ... J 
• 설 명 : 。 이 명령은 기능키를 눌렀을때， 호출할 서브루턴의 시작행을 정의한다. 

o (행번호〉는 처리루틴이 시작되는 행번호이며 나열순서는 기능키의 번호와 1대 1로 
대웅한다. 기능키가 토되 부터 모펴까지 있으므로， 최대 107뼈 〈행번호〉를 
나열해서쓸수있다. 

。 이 명령은 인터럽트 처리루턴을 지정할 띠름이며， KEY(n) ON문을 설행함으후써， 

기능키에 대한인터럽트가유효하게 된다. 

ON KEY GOSUB 100, 200: 기능키 렘을 누르면 행번호 100, 기능키 맴를 누르면 
행번호 200에서 시작하는 서브루틴을 호출하도록 정의한 것. 

• 참 조 : KEY(n) ON/OFF/STOP 
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ONSPR’TEGOSUB (온 스프라이트 고서브) 
스프랴이트가 서로 흥톨힐 때 호훌될 서E루틴의 시작행룰 정의환다. 

·문형식 : ON SPRITE GOSUB <행번호〉 

·설 명 :0 이 명령을정의하여 놓고， SPRITE ON을실행하면，화변에 나타난스프라이트가 

충톨할때에 지정한행을호출한다. 
O 스프라이트의 충돌은 스프라이트 패턴 1과 1이 만날때 생긴다. 
O 행번호는 스프라이트의 충돌 인터럽트가 발생될 때에 처리되는 서브루턴의 첫행이다. 
。 SCREEN 4-8의 스프라이트에서는특수한 색 번호를 가지고 있기 때문에 

충돌을 검출하지 않을 경우가 있다. 자세한 것은 COLOR SPRITE문을 참조하십시오. 

ON SPRITE GOSUB 90 스프리이트 패턴이 겹칠 때에는 행번호 90에서 시작되는 

서브루턴을호출하라고정의한것. 

• 참 조 : SPRITE ON jOFF jSTOP 

ON STOP GOSUB (온 스톱 고셔브) 
단믿 + 한멜 키가 눌러질 때， 호훌훨 서브.틴의 시작행률 정의한다. 

·문형식 : ON STOP GOSUB <행번호〉 

·설 명 :0 이 명령을선언한후， STOP ON문이 실행되면 델웰 +훨i핀을 누를때에 
지정한 행부터 시작되는 처리루틴을 실행한다. 

。 이 병령은 프로그램 실행중에 투로E되 +ISTOl민을 잘못 눌러서 프로그램의 실행이 
중단되는 것을 방지하기 위해 사용한다. 그러므로 이 명령을 실행했을 경우는 
ICTR되 +lli호댁의 기능이 상실되어 시스댐 리세트를 행하지 않는한 
프로그램을 중단시킬 수 없게된다. 

ON STOP GOSUB 100 단웰 +m핀 키가 눌리지면， 프로그램의 실행은 행번호 100으로 

이동하라고청의한것. 

• 참 조 : ON KEY GOSUB, STOP ON/OFF jSTOP 
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명령어빼힐 

ONSTR원 GOSUB(온 스트릭 교서브) 
조이스틱의 트리거 버를이 눌러힐 때에 효훌훨 서브.틴의 시작행룰 청의환다. 

• 문형식 : ON STRIG GOSUB (<행번호.)) (, <행번호.) ... ) 

• 셜 명 :0 이 명령을 선언한 후， STRIG ON문이 설행되면 스페이스키 또는 
조이스틱의 트리거 버튼을 누를때에， 지정한 행으로 시작되는서브루딘이 실행된다. 

0<행번호〉는 최대 5개까지 나열하여 지정할 수 있고， 순서대로 다음과 같이 대응한다. 
1번째:키보투의 스페이스키 

2번째:포트 1에 연결되어 있는조이스틱의 트리거 버튼 1 

3번째 : 포트 2에 연결되어 있는조이스틱의 트리거 버튼 1 
4번째:포트 1에 연결되어 있는조이스틱의 트리거 버튼 2 
5번째 : 포트 2에 연결되어 있는조이스틱의 트리거 버튼 2 

만조이스틱에 따라λ~ì는트리거 버튼 2가없는것도었다. 

ON STRIG GOSUB, 100， 200 포트1에 연결되어 있는 조이스틱의 트리거 버튼 1을 누르면 

100행으로，포트2에 연결되어 있는조이스틱의 트리거 버튼 1을 
누르면 200행으로프로그램의 설행이 이통하도록정의한것. 

• 참 조 : STRIG(n) ON /OFF /STOP, ON KEY GOSUB 
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OPEN(오픈) 

지정한확밑룰연다. 

·문형식 :OPEN“〈장치명:) (화얼명) " (POR (모드)) AS# (화얼번호) (LEN= (레코더 걸이)) 

·셜 명 :0 이 명령은 지정한 화일에 화일번호와 화일버펴를 할당하고， 
데이타를 입출력할 수 있도록 허는 명령이다. 

O 아래와 같은 명령을 실행하기 위해서는 미리 OPEN문을 실행해야 한다. 
PRINT# 

INPUT# 

PRINT # USING 
INPUT$ 

LINE INPUT# 
GET 
PUT 

〈장치명〉은 다음과 같이 6가지가 있다. 

장치명 입출력장치 장치명 입출력장치 

CAS : 데이타레코더 CRT: 텍스트화면 

A: 딛드는 B: 디스크드라이브 GRP: 그래픽화면 

MEM: 또는MEMO: 메모리디스크 LPT: 프린터 

〈화일명〉은 〈장치명 : ) 이 CRT: , GRP: , LPT: 일 경우에는 지정하지 않는다. 

디스크 드라이브를 지정할 때는 〈장치명 : >을 생략할 수도 있다. 

o <모드〉에는 다음의 4종류가 있다. 
FORINPUT 시권셜 화일로부터 업력할 것을 지시한다. 
FOR OUTPUT -- 시련셜 화일에 출력할 것을 지시한다. 

FOR APPEND -- 시켠셜 화일뒤에 데이타를 추가할 것을 지시한다. 

생략하면 --- 랜덤화일에 입출력 할 것을 지시한다. 
。 INPUT 모드는 기억장치에 한해서 사용된다. 

APPEND 모드는 외부 기억장치 내의 시뭔셜 화일에 한해서 사용펀다. 

(단， 데이타 레코더는 제외) 
o <화일번호〉는 1부터 15까지 사용할 수 있으나;MAXPILES문으로 지정한 수를 

념어서는안된다. 
이미 열려진 화일이 이용하고 있는 번호를 또 다시 쓸 수는 없다. 

。<레코더길이〉는 랜덤 업출력 모드로 화일을 OPEN할 때， 
최대 레코더길이를 결정하는 것이다'， 1- 256 범위의 ~}을 지정하며， 생략하면 256으로 

결정된다‘ 

100PEN “ CRT:" FOR OUTPUT AS # 1; 텍스트화면에 써내보내는 화일을 연다. 
20 PRINT # 1, “ FILE OPEN" 열려있는 화일에 rpILE OPENJ을 써낸다. 

30 CLOSE 열려있는 모든 화일을 닫는다. 

• 참 조 : CLOSE , INPUT # , PRINT # , MAXFILES, INPUT$, EOF 
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명령어빼혈 

OUT(아웃) 
지정환 훌력포트에 1 바이트의 데이타톨 보낸다. 

·문형식 :OUT(포트번호)， (식〉 

·셜 명 :o(포트번호〉에 대해서는자료편의 rl/O맹」을 참조하십시오. 
O 이 명령은， 시스댐 하드웨어와 밀접한 관계를 가지고 있으고로， 다른MSX 기종에서는 

다랙l 통착할 경우도 있다. 
OUT &HA8, &H10 1/0포트&HA8은 슬롯을 지청하는 포트로써 &HI0를 써넣으면 

슬롯0과 1을 사용가능하게 설정한다. 

·참 조 :INP 

P'AD(패드) 

TABLET(태붙리트)， 마우스， 전자펜의 상태톨 조사한다. 

·문형식 : PAD((수식)) 

·설 명 :o(수식〉은 0-23의 수치를지정할수있으며 각각다음과같은장치들이 대응펀다. 

0-3: 태블리트1 

4-7: 태블리트2 

8- 1l :MSX 전용 전지펜 

12-15 : 0마우스1 

16-19: 마우스2 

20-23: 대우 MSX 전용전지펜 

O 이 명령을 설행하면 〈수식〉에 따라 다음과 같은 결고}를 얻는다. 

눌러져 있으면 -1 
눌러진점으IX좌표 눌러진점의 Y좌표 

λ우|치가눌러져 

그렇지않으면 O 있으면 -1 

PAD(O) PAD(1) PAD(2) PAD(3) 

PAD(4) PAD(') PAD(이 PAD(η 

PAD(8) PAD(까 PAD(l이 PAD(ll) 

PAD(12) PAD(13) PAD(14) PAD(1') 

PAD(l이 PAD(1η PAD(18) PAD(19) 

PAD(2이 PAD(21) PAD(22) PAD(23) 

Portl에 접속된 태블리트 

Port2에 점속펀 태블리트 

전용전자펜카트리지 

Portl에 접속된 마우스 

Port2에 접속펀 마우스 

전자펜의상태 

X=PAD(1) i 범용포트1에 접속된 태블리트등이 눌러지면 그정의 X화표를 변수X에 대입한다. 

• 참 조 : STRIG, PDL 
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R~INT (페인트) 
지정된 경계색으로 툴러싸인 부분률 지정환 〈열억색〉 으로 훨환다. 

·문형식 : PAINT (STEP) (X, y) (, (영역색)) (, (경계색)) 

·설 명 : 0 (X, Y)에서 지정한좌표가포함된 〈경계색〉으로정해진 영역을 
지정한 〈영역색〉으로 철한다. 

。 STEP을 불이면 최종 참조정의 상대 화표로 된다. 

o (영역색〉을 생략한 경우에는.， COLOR문에서 지정한 표시색이 사용된다. 

o(경계색〉을 생략한 경우에는; (영역색〉과 같온뻐 설정된다. 
。 SCREEN 2， 4에서는 〈영역색〉과 〈경계색〉이 갇。}야 한다. 

F ------------------------------------------?-’ ’ 훈힐 。 이 명령이 지정한 경계색 (SCREEN2， 4에서는 영역색)으로 둘러싸인 영역이 없으면 ,‘ i 
i 화면 전처|가 칠해진다. 
;;” ‘ 。 이 명령은 그래픽 모드에서만 사용할 수 있다 

‘ ------------------------;...----..;-----------~ .. 
10 SCREEN 5 화면을 그래픽 모드로 한다. 

20 ClRCLE(128, 96), 50, 11; 칼라번호 11의 색으로 중점(128， 96) ， 반지름 50언 원을 그린다. 

30 PAINT(128, 96), 6, 11 정(128， 96)을 포함해1 경계색(11)으로 둘러뺀1 부분을 

진한 적색 (6)으로 칠한다. 
40 GOTO 40 화면을 계속 그래픽 상태로 한다. 

• 참 조 : SCREEN, COLOR 
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PDL (패들) 
PADDLE(때룰) 의 상태톨 조사한다. 

·문형식 : PDL ((패들번호) ) 

·설 명 :o(패들번호〉는 1-12의 값을 지정할수 있다. 갑f이 기수(1 ， 3, 5, 7, 9, 11) 이면 
포트1에 연결된 패들이 지정되고， 우수(2， 4, 6 , 8, 10, 12) 이면 포트2에 연결된 패들어 

지정된다. 
O 패들의 상태는 회전의 정도에 따라 0-255 써의 ~}을 얻는다. 

서
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X=PDL(2);범용포트2에 연결된 패들의 상태를조사하여 그 결과를 X에 대입한다. 

• 참 조 : PAD, STRIG 
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PEEK(피크) 

메모리내의 지정된 번지의 내용률 읽어낸다. 

·문형식 : PEEK ((번지)) 

• 설 명 :o(번지〉는 -32768 - 6 :5:53:5 (&HO - &HFFFF)의 값을 갖는 수식으로 지정한다. 
O 읽어내는값은0-2:5:5의 값 (1바이트)이다. 

A=PEEK(&HAα)()) 메모리번지 &HAooo의 내용을 읽어 A에 대입한다. 

• 참 조 :POKE, 자료편의 「메모리맹」 

PLAY(플레이) 

음악률 연주하고 있는가톨 초사환다. 

• 문형식 : PLAY ((채널)) 

·설 명 :0 각채널에서 지정한음악을연주하고있는가를조사히여， 연주중이면 -1 , 
그렇지 않으면 0을 얻게된다. , 

。(채널〉은 0-3의 값으후 지정할 수 있으며， 각 채년과의 대응은 다음과 갇다 

0 : 채널1 ， 2, 3 (어느쪽이라도 연주중이면 -1의 값을 얻는다) 
1 :채년1 

2: 채널2 

3: 채널3 

lO A$ = “ 0 4L4T120V 4" 옥타브*음의 길이，속도，음량을지정한다 

20 PLAY A$ ;A$을 1개의 채년로 지정한다. 

30 PLAY “ C ’, “ E”, “ G" ;A채널의 음정을 지정한마 

40 IF PLAY(O) =0 THEN 30; 채년연주가 모두 끝났는지를 조사한다. 

:50 GOTO 40 연주가아직 끝나지 ~Jó.J:으므로 40행으로다시간다. 
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PLAV (플레이) 
옴악률연추한다. 

·문형식 : PLAY(문자식1) (, (문자""'--l 2)) (, <문자~3)) 

·설 명 :o(문자식1) ， <문자~2) ， <문자식 3)은각각 VOICE 채널 1， 2， 3에 대응하므로， 

최대 3중화음까;’ l 낼 수 있다. 
o(문자식〉이 넘스트령이면해당VOlCE 채널은어떤음도내지 않는다. 
。(문자식〉은 아래에 서술된 음악 마크로 명령을 한 개이상 나열하며， 
문자정수， 문자변수 또는 그것틀을 조합한 식이다. 

O 음악 마크로 명령은 음의높이， 길이， 속도， 크기， 음잭， LOCAL 마크로의 6종류가 있다. 

PLAY “ CDEFGAB05C" 

PLAY A$+B$, C$ 음청을 변수명으로 지정한 후 변수명을 샤용하여 여러종류의 음을 낸다. 

*음의높이 

O(수치) : 깅f을 1-8의 수치로 지정한다. 생략하면 04로 지정된다. 한번 옥타브를 지정하면， 
다음 옥타브를 지정할 때까지 유효하다 

예) PLAY “03CEG04" 옥타브3의 도미솔을낸후옥타브4로다시 변환한다. 

A-G 음의 높이를음계명(도，레，미，파솔，라，시)으로표현한다. 
C-G가다장조의 「도:.J_r솔:J， A와 B가「라그와「시」에 각각대응한다. 

A-G의 뒤에 # 혹은+를붙이면 반음이 올라가고반대로 -를붙이면 
반음이내려간다 
예) PLAY “CE :j:!: GEF-’미(E)음에서 반음올리고，파(F)음에서 반음내린다. 

N(수치) :음의 높이를 0-96의 값으로표시한다. 

rNlJ은 rOlJ의 C :j:!: 과 같은 높이이고， N2， N3, …로 반응씌 올라가며， 
N96은 08의 B와갇게 된다 
NO는 쉽표(R)와 겉이 동작된다. 

예) PLAY “ N36N 37N 38N39N 40N 41N 42N 43";N 36- N 43에 해땅하는 

음정을소리낸다 • 

. 
I !’ ” 
l ~ ‘ ‘’ 11 
l .. "、 ““. ~“ ” ‘’ ‘· π. If - -~.-’ , 、‘~ ~ “ ‘· ‘’ 11. ,,- “ .. .rr.- 11 _ 

./" 
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}훌 

*음의길이 

01 02 
r------l r-1 

,* 

03 
r-o 

‘t 

05 으5- 」ζ lξ 
」￡1 「-lt ii ii i 

--
~ 

RF ! ! 
Ñ1-----------N36--N47- --- -- ---------N95 

L(수치> :음의 길이를 1/(수치〉음으후한다~ (수치〉의 범위는 1-64이다 
L1은온음 (4박자).L2는 2분음 (2박자) •...• L64는 64분음 (1/16박자)이다. 

초기값은 L4 (한박자) 이다. 
한번 음의 길이를 지정하면 다음 음의 길이가 지정될 때까지 유효하다. 

명령어해엄 

한음에 대해서만 길이를 변화하고 싶을 때는 음계명 뒤에 음의 길이를 표시하는 
값을 첨가한다 예를들면 L16C는 C16과 같다. 

예) PLAY “L4DCFG805" 솔(G)음의 길이는 8이다. ‘ 

R(수치> : 쉽표를 표시한다. 

• (정) 

*속도 

〈수치〉의 지정방법은 L명령과 갇다. 
〈수치〉를 생략하면.R4로 된다. 
이 명령은L명령에서 지정한 걸이에 영힘ε을미치지 않는다. 

: 음계명 또는 쉰표뒤에 붙여 본래 음의 길이를 1. 5배로 한다 
2개를나열해 쓰면바로앞음길이의 1.5배의 1.5배가된다 

T(수치> : 댐포를 지정한다. 
〈수치〉는 1분간에 연주하는 4분음표의 수를 지정한다. 

〈수치〉의 범위는 32-255이다. 

초기치는 120인데 한번 속도를 지정하면 다음 속도를 지정할때까지 유효하다 

*몸의크기 
V(수치> : 음량을 지정한다. 

〈수식〉의 범위는 0-15이고， 갑t이 클수록음도크다. 
한번 음향을 지정하면， 다음 음량을 지정할 때까지 유효하다. 

*옴색 
음색은 ENVELOPE주기 (M마크로) 와 ENVELOPE 형상 (S마크로) 으로 결정된다. 

S(수치):ENVELOPE 형상 (음량변호}의 파형) 을 지정한다. 

수치와파형은다음과 갇어 지정하는데.S마크로는V마크로와동시에 지정할수없다. 
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명령어해셈 

0-3,9 I l\ ( 

-7 , 15 I v1 í 

| F\/\/\/\~‘ 
|N ç 

| v \ 

S으I i:lOil 대한 ENVELOPE 형상 

8 

10 

11 

M(수치):ENVELOPE 주기를 정한다".ENVELOPE 주기는 0-65535의 범위를 지정하고， 

이 범위를 념으면 ENVELOPE 형상의 특정이 나오지 않는다. 

써
비
 
nu 
Z 

k
-튼
바
 
= 
LA 

ENVELOPE 형상과 ENVELOPE 주기를 조협해서 여러가지 음을 낼 수 였다 

예) PLAY “ V9CDE" \ 

PLAY “ S9M3000cDE" l 도레미(CDE)의 음을 

PLAY “ S4M2000cDE" r 여러 형태로 바꾸어 준다. 
PLAY “ S8M700cDE" I 
PLAY “ S13M300cDE""'" 

*lOCAL 마크로 

X(문자변수) : (문자변수〉중의 문자열에 포함되어 있는 음악 명령을 설행한다. 

〈문자변수〉에는음악마크로를먼저 넣고，뒤에는세미콜론(;)을반드시 써야한다. 

예) A$= “ CCGGAAG": B$= “ FFEEDDC" 
PLAY “ XA$;XB$;" 

음을 조금씩 변화해 가면서 반복하는 연주를 할 때 편리하마 

수치변수지정 : 다음 형식으로 수치변수도 지정할 수 있다. 

}‘ .;:;1 '-1":''''''''‘. 
=，"' 1 언끼 

예) 10 FOR ] = 1 TO 64 ì 도레미(CDE)음이 

20 PLAY “ L=];CDE" (>점점 템포가 B받라 지면서 
30 NEXT ..) 64번을소리낸다 
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명령어빼혈 

POINT(포인트) 
지정된 첨의 색률 조사한다 . 

• 문형식 : POINT(X, Y) 

·설 명 : 。 지정된 점의 색번호를 얻는다. 
。 스프라이트; 패턴이 표시되어 있어도， 스프라이트 패턴의 색은 조사할 수 없다. 
이 경우는 바탕색이 얻어진다. 

A=POINT(128， 9이 ;점 (128， 96)의 색상의 ií}을 A에 대입한다. 

·참 조 :COLOR 

POKE (포크) 
메모리에 데이타톨 써넣는다. 

·문형식 : POKE(번지)， (데이타〉 

·설 명 :o(번지〉는 -32768-65535 범위(&HO-&HFFFF) 이며， (데이타〉는 0-255 

(&HO-&HFF) 이다. 

。 이 병령은메모리의 내용을바꿔 놓으므로，주의하지 않으면 

에러의 원인이 될 수 있으므로， 사용할 때는 메모리맹을 참조하여， 
사용할 수 있는 영역인기를 획언해야 한다. 

POKE &HDOOO, 57 메모리의 &HDOOO번지에 십진수 57을 써넣는다. 

·참 조 : CLEAR, PEEK, 자료편의 「메모리맹」 

POS(포지션) 

커서의 수펼위치톨 얻는다. 

·문형식 : POS((식)) 

•. 설 명 :o(식〉은더미(DUMMY)의 인수이고，어느것을지정해도상관이 없다. 
보통0을사용한다. 

oPOS는 텍스트 화면에서만 유효하다. 

A=POS(O) 커서의 수평위치를A에 대입한다. 

·참 조: CSRLIN 

PRESET(피리세트) 

• 설 명 :PSET을 참조하십시오. 
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명휠어해엄 

PRINT (프린트) 
문자열이나 수치톨 표시환다. 

·문형식 : PRINT((식> ... J 
·설 명 :0 수치를출력할때에는그뒤에 한문자분의 공팩이 확보된다. 

O 수치 앞에는부호(::t)를표시하기 위한한칸의 공백이 생기는데 양수(+)이면 
생략할수있다. 

O 여러개의 문자열， 수치， 변수는 쉽표(，) 또는 세미콜론(;)으로 구분한다. 
。 식의 짧1나 문자열을 표시하는 영역은 미리 각 행에 14문'A}마다 분할되어 정해져 있고， 
구분기호로 쉽표를 사용하면 다음 영역의 시작부터 표시된다. 

o PRINT문의 맨 마지믹에 세미콜론을 풀이면 행을 바꾸지 않고 다음 PRINT문의 내용을 
같은행에출력한다. 

O 변수를 포함한 PRINT문에서는 PRINT문 앞에서 변수의 겹f을 정의하지 않으면， 
수치변수의 경우에는 0이 표시되고문자변수의 경우는년스트령이 되므로， 
화면에는 야무것도 표시되지 않고 단지 줄만 바뀌게 된다. 

o PRINT 사용방법 

PRINT “문자열":r“ ”」로 둘러싸인 문자열을 화면에 출력한다. 
PRINT 수치 : 수치를 그대로 출력한다. 
PRINT 변수 : 변수의 ~}을 출력한다. 
PRINT 식 : 식의 연산 결괴를 출력한다 

PRINT 한 행분의 공백을 출력 (행비꿈을 한다) 한다 
o PRINT는 간략형으로 의문부호 (? ) 를 사용한 수 있다 

lO A$= “ ABC": A= 123;문자 변수 A$과수치변수A의 값을 설정한다. 

20 PRINT A$. A ;A$과 A사이에 쉽표(，)가 있으므로? 데이타의 간격을 13칸 띄워 놓는다. 
30 PRINT A$;A ;A$과 %에에 세미콜론<;)이 있으므로， 데이타가 연결되어 표시된다. 
40 PRINT ; PRINT만을 지정하면 행바꿈을 해서 한행을 내린다. 
50 PRINT 456; “ DE"; 세미콜환~l 의해 수치와 문자를 표시한 후 계속 연이어 표시할수 있도록 

한다. 

60 PRINT “ GG" 행을 바꾸지 않고 50행과 갇은행에 표시한다 
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명령어빼힐 
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• 문형식 : PRINT #<화일번호) (, <식〉 …]

·설 명 :0<화일번호〉는 OPEN문에서 지청한번호이고， <식〉은화일에 써낼수치 또는 
문자열이다. 

。 여러개의 〈식〉을 지정할 때는 쉽표(，)나 세미콜론{;)으로 구분한다. 
O 여러개의 문자열을 출력할 수 있지만 INPUT# 이나 LINE INPUT #문으로 얽을 경우 

하나의 문자열에는 하나의 변수만이 얽혀진다. 
OOPEN문에서 OUTPUT 모드를 지정하여 화일을 연 다음， 식으로 표시하는 수치나 

문자열을 화일에 써낸다. 
o íCAS:J (데이타 레코더) 에 써넣는 데이타는 INPUT#문; LtNE INPUT #문， 

INPUT$함수를 사용해서 얽어 넣을 수 있다. 

OPRINT#문의 끝에 쉰표(，)나 세미콜론{;)이 지정되어 있지 ?없f을 경우에는 
데이타가출력된 후데이타의 구분코드로 CR (캐리지리턴)코드와 
LF (라인피드) 코드가 출력되어 진다. 

10 OPEN “ CRT:" FOR OUTPUT AS # 1; 화얼 #1을 출력모드로 하여 CRT화면에 할당한다. 
20 A=10:B=20 ;A , B에 값을 설정한다. 

30 PRINT # 1, A, B 화일 #1의 A， B에 ~)-을 출력한다. 

40 CLOSE 화일을 닫는다 

• 참 조 : CLOSE , INPUT #, PRINT # USING, LINE INPUT # 
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명휠어빼혈 

PRINT USING(프련트 유청) 
문자열이나 수치톨 확면에 표시환다. 

·문형식 : PRINT USING(서식); (식) ... 

·설 명 :o(식〉으로표시하는수치나문자열을 〈서식〉에 따라텍스트화면에 표시한다. 
。(식〉은쉽표.(，)나세미콜론{;)으로나누어 여러개를지정할수가있는데 
왼쪽1] 있는식부터 차례대로표시된다. 

。 다음은 문자열과 수치에서 사용되는 〈서식〉의 기호를 설명한다. 

문자얼롤 편집하는 서식기효 

문자열의 왼쪽 첫번째 한 문자 만을 표시한다. 
&(n개의 공백)& : 문자열의 첫문자부터 (0+2) 문자를 표시한다. 
@ 서식의 문자열 안에 포함된 r@J를 식의 문자열로 바꾸어 놓는다. 

수치톨 편집하는 서식기호 

:j:t: 수치를 r :j:t: J으로 지정하는 자리수훈념 표시한다. 표시동꽤고 하는 수치가 

〈서식〉에서 지정한 자리수보다 클 경우 수치의 바로뺨1] r%J가 표시된다. 
: 소숫점의 위치를 지정한다. 

+ : (서식〉의 왼쪽에 r+J를 불이면， 수식의 앞에 r+， -J의 부호가 표시되고， 
〈서식〉의 오른쪽에 r+J를 풀이면， 수식의 뒤에 r+， -J의 부호가 표시된다. 
r+J를 2개이상 나열하는 경우 수치 바로 앞의 r+J만이 부호로서의 의미를 
갖는다. 

: (서식〉의 오른쪽에 r-J를 불에면， 수치가 r_J언 경우에는 

수치 디음헤 r -J가표시되고，서식의 왼쪽1] 붙언것은부호의 의미를 

갖지 않는다. 또 오른쪽에 2개이상 나열했을 경우 한개만 부호의 의미를 갖는다. 
* * : (서식〉의 왼쪽을 r :j:t::j:t: J대신에 r* *J으로해놓으면，수치의 정수부외 자리수가 

〈서식〉으로 지정된 자리보다 작을 경우， 왼쪽에 r*J가 붙여진다. 
￦갱~ : (서식〉의 왼쪽에 「￦￦」를풀이면，수치 바로앞에 「￦」가표시된다. 

지수형식의 서식 지정을 할 경우는 사용되지 않는다. 

**￦ : (서식〉의 왼쪽에 r**￦」을붙이면，수치 바로앞에 「￦」가표시되고 
정수부의 자리수가 〈서식〉으로지정된 자리수보다척으면적은만큼 

r*J을표시한다. 
r**￦」는 지수형식의 서식 지정에는 사용하지 않는다. 

: r, J (쉽표)를정수부의 r#J과나열하는 경우수치의 정수부는 3자리마다 
r， J로구분되어 표시되고， r， J가소숫점 보다오른쪽에 놓언 경우는 
소숫정 오른쪽에 r， J가 표시되나.， 3자리마다 구분하는 것은 행하지 않는다. 

r， J는지수형식의 〈서식〉을지정하고있을때는사용할수없다. 

^^^^ :r^^^^ J을자리수지정의 r :j:t:J뒤에 붙이면수치가지수형식으로표시된다. 
〈서식〉에 r+J 또는 r-J를 지정하지 않을 경우 공백 (수치가 양일때) 또는 r-J를 
수치 바로앞에 표시한다. 

서식중에 앞에서 설명한 기호 이외의 문자를 불이면， 문자의 위치에 따라 수치의 앞이나 뒤에 
문자가 표시된다. 예제는 아래와 같다. 

예) PRINT USING “ TAN** :j:t::j:t::j:t: ";123 ;r :j:t: J대신 숫자를 써준다. 
TAN * * 123 
OK 
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PRINT # USING (프린트 념버 유칭) 
문자열이나 수치톨 회일에 훌력한다. 

·문형식 : PRINT # (화일번호) ， USING (서식L 〈식〉 

명령어해힐 

·설 명 : o(식〉으로표시한수치나문자열을 〈서식〉에 따라지정한 〈화일번호〉의 화일에 출력한다. 
O 출력방법은 〈서식〉을 지정하는 일 외에는 PRINT#문과 같다. 
。(서식〉을 지정허는 방법은 PRINT USING과 같다. 

PRINT # 1, USING “ ####, ## -"; 45 ;- 8 화일번호#1에 서식에 따라수치 45와 8을 

• 참 조 : PRINT # , PRINT USING 

PSET /PRESET(피세트/피리세트) 
점률쩍거나지운다. 

; 화일에 출력한다. 

·문형식 : PSET (STEP] (X, Y) (, (색번호)] (, (논리연산기호)] 
PRESET (STEP] (X , Y) ( , (색번호)] (, (논리연산기호.)] 

• 셜 명 : 。 화표(X ， Y) 의 범위는 SCREEN 모드에 따라 다르다. 
o (색번호〉가 생략되면 현재의 칼리잭이 지정된-Ct. 
。 PRESET 명령에서 색지정을 생략하면 바탕색이 지정되어 자동적으로 점을 지우는 

효고}를 낸다. 그러나 바탕색 이외의 점을 지정하면 지정한 색의 전이 찍히브루 
주의하십시오. 

o (논리연산기호〉에 대한 설명은 랙설편의「색상」을참조해시오. 

10 SCREEN 3 그래팩 모드로정한다. 

20 X=120:Y=% : C = 8 화표빛 색깔을 정한다. 

30 PSET(X, Y), C 화표(120， %)에 빨간색의 점을 찍는다. 

40 FOR 1=0 TO 100 : NEXT; 시간지연 | 
50 PRESET(X, Y) 화표(12α %)의 점을 지운다. 

60 GOTO 60 그래픽 화변을유지한다. 

• 참 조 : COLOR, LINE 
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명령어헤엄 

PUT(풋) 

랜덤 확월 버퍼내의 데이타톨 랜덤 확밑로 훌력환다. 

·문형식 : PUT (#) (화일번호.) (, (레코더번호.)) 

·설 명 :o(화얼번호〉는OPEN 명령에서 지정된 것과 같아야 한다. 
- o(레코더번호〉를 생략하면 마지막으후 써넣은 다음 레코더가 지정된다. 

10 OPEN "ET. DAT" AS # 1 : rET. DATJ라는 화일번호#1을 열어 놓는다. 

20 FIELD # 1, 3 AS A$ 랜덤화일의 변수(A$)의 자리수를 정한다. 

30 GET #1, B$ 열어놓은 화일로부터 데이타를 읽어낸다. 
40 LSET A$=B$:PUT # 1, A$ : PUT명령전에 LSET이나 RSET명령을 사용하여 문지를 

랜덤화일 버퍼에 넣는다. 
50 CLOSE # 1: END 화일을 닫은후 프로그램을 끝낸다. 

·참 조 :GET 

PUT HAN(풋한) 
SCR또N5-8에서 2바이트 코드로 정의된 문자톨 표시환다. 

·문형식 : PUT HAN ((X, Y)) , (코드) (, (색)) (, (논리연산기호.)) (, (모드)J 

·설 명 :o(코드〉는 MSX2 표준한글코드및 자료편의 「한자코드(시스댐)J를참조하여 주십시오. 
。(색〉의 지정범위는각SCREEN모도에서 지청할수있는색을모두사용할수있다. 

o (논리연산기호〉에 대한 설명은 해셜편의 「색상」을 참조하십시오. 
。(모드〉는 0-2로지청할수있으며 그의미는아래와같다. 

0 :16x 16의 보통크기 
1: 8X 16의 찍수줄 
2: 8X 16의 흘수출 

베
 이
 직
 

10 SCREEN 6"" , 2 ;화면모드는훌수페이지와짝수페이지를교대로 

표시한다. 

서
를
 
명
 서
 

15 COLOR 3, 0, 0 : CLS 
20 SET PAGE 0, o:CLS ;0페이지의 화면을 지운다. 

30 PUT HAN (128, 90), &HD442,3" 1;0페이지에 한자 패턴의 찍수출을 써넣는다. 
40 SET PAGE 1, I:CLS ;1페이지의 화면을 지운다. 

50 PUT HAN (128, 90), &HD442 ,3 .. 2; 1페이지에 한자 패턴의 흘수줄을 써넣는다. 
60 GOTO 60 

위의 프로그램은화면의 찍수페이지와흘수페이지에 각각한지를표시한후짝수페이지와 
훌수페이지를 교대로 표시한다. 
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PUT SPRITE (풋 스프라이트) 
스프라이트 패턴률 화면에 표시한다. 

명령어혜힐 

·문형식 : PUT SPRITE (스프라이트면번호> [, [STEPJ (X, Y)J [, <색번호>J [, (스프라이트 패턴번호>J 

·설 명 : 0 <스프라이트면번호〉는 0-31로지정된다. 
0<스프라이트패턴번호〉는 SPRITE$명령어l서 지정한 번호이다. 
O 하나의 스프리아트에는 한개의 패턴밖에 표시할 수 없으며， 이미 표시된 패턴을지청하면 
먼저 표시된 패턴은 지워진다. 

O 스프라이트 패턴이 수평방향으로 5개이상(SCREEN4-8에서는9개이상)나열되면 
4개까지(SCREEN4-8에서는 8개까지)는표시를 하지만 5번째 (혹은 9번째)부터는 
화면에서지워진다. 

。 화표(X， Y)로 패턴을 표시하는 위치를 지정한다. 스프라이트 패턴의 왼쪽 위를 
이 좌표로해서 표시한다. 

o SCREEN 모드에 따라X는 -32-255(또는 511)의 갑않， 
Y는 -32-191(또는 211)의 값을지정한다. 

o STEP(X, Y)를 붙이면 최종참조점으로 부터 상대좌표를 구한다. 
(LINE 명령문 참고) 

。 번호가 서로 다른 패턴이 겹쳐졌을 때 스프라이트 번호가 작은 패턴이 
우선적으로표시된다. 

O 색상은 패턴의 색으로 0-15의 증f을 지정한다. 생략하면， 이전의 명령으로 지정된 
표시색이 지정된다 〈색번호〉와색성에 대해서는COLOR 명령을초묘하십시오. 

OSCREEN4이상의 각스프라이트에서는수평으로한라인 마다색을지정할수있다. 
이것에 대해서는 COLOR SPRITE 명령을 참조하십시오. 

OSCREEN6에서 스프라이트를 사용할 때 SCREEN 5(256 X 212) 모드를 채택한다. 
왜냐하면 SCREEN6에서는 2도트(DOT) 를 하나의 도트로 사용하기 때문에 
사실상 512 X 212 의 모드는 256 X 212 로 된다 • 

• 

PUT SPRITE 1, (98, 45) , 8, 1 ; 스프리이트 면번호1을 사용하여 좌표(98， 45) 에 빨간색으로 표시한다. 

그리고 실행이 끝나도 스프라이트는 화면에서 지워지지 않는다. 

• 참 조 : COLOR, COLOR SPRITE, SPRITE$, SCREEN 
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명형어해샘 

READ (리드) 
데이타문에서 지정한 수치나 문자 등의 데이타톨 얽어 변수에 대입한다. 

·문형식 : READ (변수) (, (변수) ... ) 

·설 명 : 。 행번호가작은 DATA문의 데이티부터 차례대로읽어 지정한변수에 대입한다. 

그러나 RESTORE 명령을 사용하여 중간의 데이타부터 읽는 경우도 있다. 

。 READ 명령에서 지정하는 변수의 형은 데이타형과 같이야 한다. 
같지않으면，“Syntax error" (신택스에러)가발생되고，베이직 명령대기 상태로돌아간다. 

。 READ문의 변수의 갯수가데이타갯수보다많으면， 

“Out of DATA" (아웃 오브 데이타) 에러가 발생한다. 

OREAD문의 변수의 갯수가 DATA문의 데이타갯수보다적으면그다음의 READ문은 

먼저번의 READ문이 읽었던 데이타의 다음부터 읽기 시작한다. 
O 처음부터 다시 읽고 싶으면 RESTORE 문을 사용한다. 

10 READ A$. B ; 30행의 데이타를READ 명령으로 읽는다. 

20 PRINT A$. B 읽어들언 데이타를 화면에 출력한다. 

30 DATA ABC. 1 ;READ 명령에서 읽혀질 데이E똥이다. 

• 참 조 : RESTORE. DATA 

·문형식 : REM((주석)) 

·설 명 : O REM분은프로그램의 내용을쉽게 알기위해 사용하며 REM문은비실행 문으로 

프로그램에 전혀 영향을주지 않는다. 
O REM 대신에 흩따옴표(’) 를 사용할 수 있다 그러나 DATA 문속에서는 
REM문을 사용할수없마 

10 REM MSX ; MSX 라는 주석을 달아 주였다 

% ’DAEWOO MSX; REM대신 P (흩 따옴표) J를 사용했다 

배
 w
ν
 
직
 

REM(리마아크) 

프로그램에 주석율 넣는다. 

서
를
 
멸
 써
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명령어해얼 

RENUM(리념버) 

프로그램의 행번호톨 지정한 순서대로 다시 배열한다. 

·문형식 : RENUM((새로운 행번호)J (, (구 행번호)J (, (증가)J 

·설 명 :O(새로운행번호〉와 〈증가〉를생략하면 10이 지정된다. 
。(구 행번호〉를 지정하지 않으면 그 프로그램의 맨 앞부터 〈새로운 행번호〉로 변한다. 
예를들면다음과같다. 
RENUM 프로그랩 전체의 행번호를바꿔준다. 

새로운 행번호 m으로 시작하여 20， 30，'"등으로 변한다. 
RENUM 15, 50 ; 행번호 50을 새로운 행번호 15로 바꾼후 15, 25, 35, …등으후 

변호μ1킨다. 

RENUM 30" 20;새로운 행번호 30으로 시작하여 50， 70，'"등으후 변화시킨다. 

ORENUM은 GOTO, GOSUB, THEN등 명령문에서 사용하는 행번호도 
새로운 행번호로 바꿔준다. 

o 'GOTO, GOSUB 등으로 지정한 행번호가 프로그램 속에 없는 경우 
RENUM 명령을 실행하면 "Undefined line number" (언디파인드 리인념버) 라는 

에러 메세지가 표시되고 그 행번호는 그대로 남는다. 
ORENUM 명령은 프로그램의 순서를 바꿀 수 없다O. 만일 이와 같은 방법을 사용하면 

“Illegal function call" (일레갈 펑션콜) 에러가 발생한다. 

RENUM 50, 10, 20 구 행번호 10을 새로운 행번호 50으로 하고 그 다음 부터는 20씩 증가한다. 

RESTORE (리스토어) 
READ문으로 읽율 DATA문을 지정한다. 

·문형식 : RESTORE((행번호)J 

• 설 명 :O (행번호〉는 READ문으로 읽을 데이타의 최초 위치이다. 
O RESTORE 문은 READ문과 함께 사용펀다. 
o (행번호〉를 생략하면， 맨 처음 DATA문의 데이타 부터 얽기 시작한다 

RESTORE 50 ; 50행에 있는 데이타를 읽는마 

• 참 조 :READ, DATA 
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/ 명령어해엄 

RESUME (리숨) 
에러처리 .틴를 끝낸후， 프로그램 심행훌 다시 시작환다 • 

• 문형식 :RESUMEI ωJ 
NEXT 

〈행번호〉 

·셜 명 : ORESUME 0을지청하면，에러가발생한문에서 부터 다시 프로그램이 실행된다. 
0은생략할수있다. 

o RESUME NEXT를지청하면， 에러가발생된 다음문부터 프로그램이 다시 설행된다. 

O(행번호〉를 지청하면， 지정된 행부터 다시 설행된다. 
O 에러처리 루틴 이외의 콧에서 RESUME문을 사용하면 "RESUME Without error" 

(리숨윌이웃에러)가발생한다. 

RESUME 900 에러처리가 끝나면 행번호 %부터 프로그램을 다시 설행한다. 

·참 조 : ON ERROR GOTO 

RETURN (리턴) 
서브.틴에서 빠져 나온다. 

• 문형식 : RETURN((행번호>J 

·설 명 :O(행번호〉를 지청하면， 서브루틴이나 인터렵트 처리루틴을 실행한후， 지정한 행번호로 
돌아간다. 

。(행번호〉를지정하지 않으면，서브루틴을부른 GOSUB문의 다음문으로돌。낀}다. 
O 인터럽트 처리루틴에서는 처리를 끝낸후， 인터럽트가 결렬때 중단되었던 프로그램이 
다시설행된다. 

。 서브루틴 중에 CLEAR문을 실행하면， RETURN문에 의해 톨아갈 행번호가 
CLEAR되기 때문에 다시 돌아가지 않는다. 

o GOSUB문에 의해 호출되지 않은 상태에서 이 명령을 실행하면， 
“ RETURN Without GOSUB" (리턴 윌아웃 고서브) 에러가 발생한다. 

。 한 개의 서브루턴내에 여러개의 RETURN문이 있어도 상관없다. 

10 GOSUB 30 서브루틴 30을 부른다. 

20 END ; GOSUB문의 다음행에 있으으로 서브루틴이 끝난후 행번호 20으로 온다. 
30 PRINT “ MSX"; 행번호 10에서 서브루틴으로 지정한 콧이다. 
40 RETURN 서브루턴을 부른 그 다음 행드로 되돌아간다. 

·참 조 : GOSUB, ON GOSUB 
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RIGHT$ (라이트 스트령) 
문자열의 오른확부터 지정한 길이의 문자톨 얻는다. 

• 문형식 : RIGHT$ ((문자열)， (수식) ) 

·설 명 :o(수식〉의 범위는0- 255(&HO-&HFF)이다 .. 0이면 RIGHT$은 
널 스트령(NULL STRING)을 값으로 한다. 

o(문자열〉의 문자수 보다 〈수식〉이 크면 〈문자열〉모두를 결과로 얻는다. 

10 A$= “ HOME COMPUTER"; 문자열 A$을 정한다. 

20 PRINT RIGHT$(A$. 8) ; A$의 오른쪽부터 8개의 문자를 얻는다 
30END 

·참 조 : LEFT$. MID$ 

RND(랜럽) 

001상 1 미만의 난수톨 얻는다. 

·문형식 : RND((수식)) 

·설 명 : 。 발생하는 난수는 RUN문이 설행된 때마다 0이상 1미만의 갇은계열의 

명령어해혈 

배정도 실수갑센 나온다; 그러나 rRUN( - TIME)J을 샤용하면 매회 나오는 난수를 

변화시킬수있다. 
O 발생되는 난수는 〈쥬펙〉갑샌l 의송벼 다음과챈1 다르게 된다. 
(~1)이 영수이면，새로운닫얀를 얻는다 
〈수식〉이 0이면， 바로 앞에 발생한 난수 값을 얻는다 
〈수식〉이 응수이면，난수계열을초기화한다. 

A=RND(I) ;A에는 0이상 1미만의 딛{수 갑에 대입된마 

RSET (라이트젤) 
랜덤화일 버퍼에 데이타톨 오른쪽부터 써넣는다. 

·문형식 : RSET(문자형변수)=(문자식〉 

·설 명 : 데이타를 화일버퍼의 오른쪽부터 써 넣는것 이외에는 LSET명령과 갇다. 
자세한 설명은 LSET을 참조하쇠시오. 

RSET B$=MKS$(ABC) 수치변수의 값을 문자형으로 바꾸어 화연 버퍼의 오른쪽부터 써 넣는다 

·참 조 :LSET 
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명령어빼얼 

RUN(런) 

메모리에 있는 프로그램룰 실행시킨다. 

·문형식 : RUN((행번호)) 

·설 명 :0 메모리에 있는 프로그램 (LIST 명령으로 화면에 표시되는 것)을 실행시킨다. 
o(행번호〉를 지정하면 그 행부터 실행이 시작되고， 지정하지 않으면 맨 처음부터 
실행이시작된다. 

O 프로그램의 실행은， 프로그램 중의 END문이나ICTR되 +ISTOpl 등에 의해 끝난다. 

RUN 프로그램을처음부터 실행시킨다. 
RUN 20; 행번호 20부터 프로그램을 실행시킨다. 

@ 

RUN(런) 

확멀율 메모리에 읽어톨민후 실행시킨다. 

·문형식 :RUN“((장치명 :)) (화일명)" (, R) 

·설 명 :o(화일명〉으로 지정한 화일을 읽어들언후 곧바로 실행시킨다. 
O 이 명령을실행하면 메모리안에 있던프로그램은지워지고，모든화일은 닫힌다. 
o(장치명: )은디스크드라이브일 경우“A:" 또는“B: ”， 메모리 디스크일 경우 

“ MEM:" 또는“MEMO:"으로 지정한다. 

현재 샤용중언 디스크드라이브를지정할때는 〈장치명: )을생략할수있다. 
o(화일명〉은 〈장치명 : )이 디스크 드라이브를 지정하고 있을 경우， 
SAVE명령이나 BSAVE명령으로 보존되어 있는 화일의 이름이고. (장치명 : )이 
메모리 디스크일 경우， SAVE명령으로보존되어 있는화일의 이름이다. 

o(장치명: )이 디스크드라이브를지정하고있을경우，R을사용할수있다. 
，R을 사용할 경우 열려져 있는 모든 화일은 닫히지 않은채 실행이 된다. 

RUN “ TEST" 메모리안에 있는 모든 프로그램을 지우고， 열려져 있는 화일을 닫고난 후， 

디스켓에 있는 rTESTJ라는 화일을 실행시킨다. 
RUN “ TEST" ,R 디스켓에 있는 rTESTJ리는 화일을 읽어들여 실행시키는데 

열려져 있던 화일은 닫히지 않는다. 
RUN “ MEM: SAMPLE": 메모리 디스크안에 있는" rSAMPLEJ라는이 화일을 읽어들여 실행시킨다. 
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·참 조 : SAVE, BSAVE, LOAD 
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명령어헤엄 

S;AVE (세이브) 
메모리에 있는 프로그램를 외부기억장치에 보폰환다. 

·문형식 :SAVE“((장치명 : >J (화일명>" (, AJ 

·셜 명 :0 메모리에 있는프로그램을〈장치명: >이 지정하는외부기억장치에 보존한다. 
O ，A를풀이면메모리에 있는프로그램을아스키(ASCII)형식으로보존한다. 
만 데이타 레코더에서는 ，A를 사용할 수 없으며， SAVE 명령만으혹도프로그램이 
이스키형식으로보존된다. 

O 이스키 형식으로 보존된 프로그램은MERGE 명령을 사용하여 메모리내의 프로그램과 
합칠수있다. 

O(창치명 : >에 대해서는 해설편의 「화얼」을 침조하여 주십시요 
SAVE “ CAS:KIM" 메모리에 있는 프로그램(KIM)을 데이타 레코더에 이스키형식으로 

보존한다. 
SAVE “ MEM:KANG" ,A; 메모리에 있는 프로그램(KANG)을 메모리디스크에 

이스키형식으로보존한다. 

·참 조 : LOAD, MERGE 

SCREEN (스크린) 
화면이나 스프라이트의 크기 등률 설정한다. 

·문형식 : SCREEN((화면모드)J (, (스프라이트 사이즈>J (, (키 클릭스위치)J (, (카세트 보레트)J 
(, (프린터 용션)J ((，인터레이스모드)J 

·설 명 : SCREEN문셰서 설정되는 항목들은 다음과 같이 사용된다. 

-화면모드지정-

。(화면모드〉의 범위는0-9이다~ (화면모드에 대해서는해설편의 「화면모드」를 

참조하십시~) 
O 화면을 지정하여 SCREEN명령을 실행하면 현재 표시하고 있는 화면은 지워지고 

새로 지정한 화면모드로 설정된다. 
oSET SCREEN 명령으로 지정하지 ?설f을 경우 처음: 전원을 격면 
베이직의 명령대기 상태는 SCREEN 1 (32 X 24) 모드가 된다. 

O:40X 24 (또는 80X 24) 문자의 텍스트 모드 

1: 32 X 24문지외 텍스트 모드 

2: 256 X 192점의 고해상도그래픽모드 

3:64X48블록의 저해상도 그래픽모드 

4 : 256X 192점의 고해상도 그래픽모드 

5: 256 X 212점의 비트맹 그래픽모도 

6: 512 X 212정의 버트맹 그래픽모드 

7: ’12 X 212점의 비트맹 그래픽오드 
8: 256X 212점의 버트맹 그래픽모드 

9: 80X 24문자의 인터레이스텍스트모드 

。 SCREEN 0, 1，.9의 텍스트모드에서는 화면편집을 할 수 있고 프로그램 리스트도 
표시할수 있다~SCREEN 2-8에서는점이나 션을그릴 수 있고，스프라이트를 

표시할 수 있다~ (SCREEN 1에서도 스프라이트를 표시할 수 있다) 
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명령어해힐 

。 각각의 모드에서 사용하는 색은 다음과 같다. 
o : 16색중 2색 

1 : 16색중 3색 (VPOKE명령을사용하면 16색도가능) 
2-~， 7 : 16색 
6 :4색 

8 :2~6색 

9 : 4색 

O 스프라이트는SCREEN 4-8에서 1리면마다색을줄수있으며 수형 선'^olój]는 8개까지 
나열하여 표시할 수 있다~ (COLOR SPRITE참조) 

-스프라이트의크기-

O 화면에 표시할 스프라이트 크기를 정한다. 또 SPRITE$ 명령으혹 스프라이트를 만들꽤는 
여기서 지정한 것과 같은 크기로 한다~ (SPRITE$참조) 

O 최초의 상태는 0으로 설정된다. 
O:8 X 8화소로스프라이트작성 

1:8 X 8 호}소의 스프라이트를가후세로로각각 2배 확대표시 
2 : 16 X 16화소로 스프라이트 작성 

3: 16 X 16회소의 스프라이트를 가로， 세로로 각각 2배 확대표시 

O 화면모드를 변화시키지 않고 〈스프라이트의 크기〉를 설정할 때는 다음과 같이 설정한다. 

SCREEN ,2 

o SCREEN 9에서의 스프라이트 크기는 더마 (DUMMY: 아무 의미가 없는 숫자) 이기 
때문에 지정을 해도 아무 의미가없다. 

-키률릭스위치­

O 키를 누를때 음을 내고 안냉을 정한다. 
O 최초의 상태는 1로 설정된다. 

0: 음을내지 않는다. 
1 :음을낸다. 

-카세트보레트-

O 프로그램을 카세트 테이프에 세이브할 때의 속도를 지정한다. 
O 최초의 상태는 1로 설정된다. 

1 : 1200bps 

2 : 2400bps (bps: 데이타전송속도의 단위) 

-프린터융션­

O 인수는 dummy, 즉 의미가 없다. 
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-인터레이쇠NTERLACE)모드-

。 화면에 찍수페이지와훌수페이지를교대로표시할것인가아닌가를정한다. 
(SET PAGE 명령 참조) 

O 언터레이스모드의 종류는 0-3이다. 

0: 보통(베이직 명령대기상태일경우) 
1 :인터레이스 
2: Even/Odd 년(NON) 인터레이스 

3: EvenjOdd 인터레이스 

。 (인터레이스 모드) 1은 디스활써 페이지만을 겹쳐서 화변에 표시한다. 

명령어해얼 

o Even/Odd 모드(2 또는 3)를 지정할 경우， 디스활써 페이지가 반드시 홀수이어야 하며， 

디스활~1이 페이지 보다 하나 작은 번호의 페이지와 겹쳐서 화면에 표시한다 
. OSCREEN9에서 〈인터레이스 모드〉의 값은 더미(DUMMY)이기 때문에 

지정을 해도 아무 의미가 없다. 

SCREEN" 1, 2, 0, 1; 키를 누르면 음을 내고， 차세트에 세이브히는 속도를 2400bps로 하고， 

프린터는MSX표준 프린터를 사용하며 디스플레이 페이지를 겸쳐서 
화면에표시한다. 

SCREEN 9,, 0 화면을 80 X 24문자의 텍스트 모드로 설정하고 키클릭음은 내지 않는다 

• 참 조 : COLOR, COLOR SPRITE, CSAVE, SPRITE$, SET PAGE 

SET ADJUST (세트 어드저스트) 
모니터의 화면표시톨 상하화우로 이동한다. 

·문형식 : SET AD]UST(X, Y) 

·설 명 :X， Y의 범위는각각 -7-8의 갑f이다. 

SET AD]UST(" ,) 화면 초+상단의 좌표를 우측으로 5화소， 아래로 5화소 이동한다. 

SET AD]UST( -4, - 3); 화면 최장단의 좌표를 조}측으로 4화소， 윗쪽으로 3호}소 이동한다. 

SET BEEP (세트 비프) 
BEEP의 옴률 설정한다. 

·문형식 : SET BEEP (음색)， <크기〉 

·설 명 :O(음잭〉과 〈크기〉는각각 1-4의 깅f이다. , 
。<크기〉의 iíJ.-이 클수록 음.0 1 크게 울린다. 

SET BEEP 1, 1; 크기의 갑용1 1 이므료음이 거의 나지않는다. 

SET BEEP 4, 4; 음잭을 변호}시킨 음.0 1 울린다. 
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명령어해엄 

SET DATE (세트 데이트) 
날짜톨설정한다. 

·문형식 :SET DATE “〈남짜) " (, AJ 

·설 명 :o (남짜〉는 년， 월， 일을 문자열로 허여 r/J로 구분한다. 
O ，A를 붙이면 지정한 남짜로 알람(ALARM)이 설정된다. 

O 년， 월， 일이 한자리인 경우 숫자앞에 0을 붙여 두자리 단위로지정한다. 
O(닐짜〉를 읽고 싶으면 GET DATE 명령을 사용한다. 

SET DATE “ 87/02/19" ; 1987년 2월 19일이 설정된다. 

• 참 조 : GET DATE , SET TIME 

SET HAN (세트 한) 
효빌코드 상태톨 변환한다. 

• 문형식 : SET HAN((문자크기)J (( , 한글코드)J (( , 프린터 용션)J 

·설 명 :0 현재의 한글코드 체계를 지정한 한글코드 체계상태로 바꾼다. 
。(문자크기〉는 영문자의 크기를 지정하는 것으로， 비트맹 그래픽모드에서만 사용가능하다. 
초기값은 0이고， 다음과 같은 의미를 가진다. 

0: 비트맴 그래픽모드에서 영문자의 크기는 8 X 8 

1 : 버트맹 그래픽모드에서 영문자의 크기는 8 X 16 

o (한글 코」드〉 빛 〈프린터 옵션〉은 각각 다음과 갇은 학}글 코드 상태를 의미한마 

O:N-바이트한글코드체계 (MSX의 한달코드와동일) 
1 : 2바이트 분리형 한글 코드 체계 (MS-DOS의 한글 코드와 동연) 

O(한달코드〉 벚 〈프런터 옵천〉을 지정하지 않으면，이전의 한글코드상태를 

그대로유지한다 

O 시스템 초기상태에서의 〈한달 코드〉 빛 〈프런터 옴션〉은 각각 1, 즉 2바이트 분리형 
한글 코드 체계이낸 이전에 SET SYSTEM 명령으로 한글드끈E가 설정되어 있으면， 
그한글코드체계 상태로된다 

。 이 명령을 실행하면 현재의 화면은 지워지고 커서는 쪼}측상단에 위치한다. 
O 이 명령을 실행해도 메모리내의 한글 코드는 변하지 않으므로 프로그램을 수정할 때 
주의하여주십시오. 

SET HAN, 1, 0 시스댐에서는 2바이트 분리행 한달 코드가 사용되고， 프린터 출력은 

N-바이트 한달 코드가 출력된마 
SET HAN 1, 0 , 0; 영문자의 크기는 8 X 16이고， 시스댐에서는 N-바이트 한글 코드가 사용되며， 

프린터 출력도 N-바이트 한글 코드가 출력된다 

• 참 조 : SET SYSTEM 
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SET PAGE (세트 페이지) 
화면에 표시활 때이지와 실행힐 때이지톨 구분한다. 

·문형식 : SET PAGE(표시 페이지)， (실행 페이지〉 

·설 명 :o(표시페이지〉는실제로모니터에 표시하는페이지이고， (실행페이지〉는 

데이타를 써넣는 페이지이다. 

명령어해혈 

o X-ll 는 비디오 메모리가 128KB이나 각 SCREEN마다 실제로 사용되는 메모리는 
이것보다 적으므로 남은 용량을 여러개의 페이지로 나누어 사용한다. 

O 베이직명령 대기상태에서의 초기치는 0， 0이다. 
。 이 명령은 화면모드가 5-8일때만 사용 가능하다 • • 

화면모드 페이지번호 

5 0, 1, 2, 3 페이지 

6 0, 1, 2, 3 페이지 

7 0, 1 페이지 

8 0, 1 페이지 

O 페이지를 변환해도 그 페이지의 내용「은 초기화가 되지않으￡로 페이지의 내용을 
모두 지우려면 CLS명령을 실행해야 한다. 

SET PAGE 2， 3 실행할 페이지는 3이고， 현재 화면에 나타나는 페이지는 2이다. 

SET PASSWORD (세트 패스워드) 
암호톨설정환다. 

·문형식 : SET PASSWORD“〈암호.)" 

·설 명 :o(암호〉는 255문자이내이다. 
O 설정한 〈암호〉를 잊어버린 경우는 털RA핀퍼 +ISTOl힘 을누르면서 천원을켠다. 
。 TITLE 또는 PROMPT를 지정하면 세트시킨 암호는 지워진다. 

o PROMPT, TITLE, PASSWORD를 동시에 지정했을 경우， 맨 마지막에 지쟁한 명령만 
유효하고 나머지는 무시된다. 

SET PASSWORD “ LEE' ’ ;rLEEJ 라는 암호를 설정한다. 

SET PROMPT (세트 프롬프트) 
베이직 프톰프트톨 변경한다. 

·문형식 :SET PROMPT“〈프롬프트)" 

·셜 명 : (프롬프트〉는 6문자 이내이다. 

SET PROMPT "MSX" 프롬프트 rOkJ대신 rMSXJ가 설정된다. 
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명령어빼샘 

SET SCREEN (세트 스크린) 
현재 확면모드의 각 파라메터톨 초기치로 설정한다. 

• 설 명 :0 이 명령을 실행하면 처음 전원을 컬때 SET SCREEN문으로 정의된 화면의 
각 파라메터가 설청된다. 

O 이 명령으로 설정되는 파라메터는 다음과 같다 • 
• SET ADJUST로 지정한X， Y화표의 옵젤 

• 화면모드， WIDTH， 표시색， 바탕색， 주변색 

• 키클릭스위치， 카세트보레트， 프린터 옵션 

10 SCREEN 0: WIDTH 20 j 화면을 스크린모드 0으로 하고， 한행을 20문자 길이로 한다. 
20 SET SCREENj 현재 화면상태를 초기치로 설정한다. 

SET SVSTEM(세트 시스댐 ) 
한글코드 체계의 초기치톨 설정한다. 

·문형식 : SET SYSTEM ((더미)) ((，한끌코드)) ((，프런터 옵천)) 

• 설 명 :o(더미〉는 아무런 의미가 없디는 뜻이며 지정을 해도 아무런 동작이 수행되지 않습니다. 
o (한글코드〉 빛 〈프런터 옵션〉에 대해서는 SET HAN명령을참조하십시오. 

·참 조 :SET HAN 

SET TIME (세트 타임) 
시각룰설정한다. 

·문형식 :SET TIME “〈시각)" (, A) 

·설 명 : 。 시，분，초를콜론(:)으로구분한마 
O ，A를 붙이변 설정된 시각이 알람(ALARM).으로 설정된마 

。시，분，초가한자리일 경우숫자앞에 0을붙여 두자리 단위로지정한다. 

O 시각을 알고 싶으면 GET TIME 명령으로 읽을 수 있다. 

SET TIME “ 11 : 20: 05" j 11 시 20분 5초가 현재의 시각으로 설정된다. 

• 참 조 : SET DATE, GET TIME 

SET TITLE (세트 타이틀) 
타이톨률지정한다. 

• 문형식 : SET TITLE (“〈타이틀)") 

·설 명 :O(타이틀〉은초기화면에 표시되는것으로6문자이내여야한마 
o (타이틀〉이 6문자이내이면 다음화면으로 념어가고， 6문자로 입력됐을 경우슨 
이무 키나 누를때까지 초기화면에 머무르고 있다. 

rl-----------------------------------~，>---~~，~’ I 추힐1 PASSWORD, TITLE, PROMPT의 기능은 함께 사용 못한다. “ 

l 항상 마지막에 지정된 명령만이 유효하다 ’ “ · 、
때’ ι ，. r = 

-----------------------------------------",. SET TITLE "IQ" 초기화면에 표시되는 타이틀은 rIQJ라고 설정된다. 
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명령어해셈 

SET VIDEO(세트 비디오) 
수퍼임포즈(SUPER IMPOSE) 모트톨 설정한다. 

·문형식 : SET VIDEO (모드) [, (휘도) [, <:칼라버스) C. (동기〉 
C.(음성) [, (비디오 업력) [, (AV컨트롤))JJ)JJ 

• 설 명 : 0 (:2→드〉는 수퍼엄포즈의 모드를 설정히는 것으로， 다음과 걷어 정의된다. 

모드 81 80 

o o 0 

l 0 1 

2 o 1 

3 1 0 

TP 
o 
1 

o 
0 

표시호}면 

컴퓨터 

컴퓨터 

수펴암포즈 

TV 

r--------------.----.’ ! [협 〈모드)7~ 0인 때는오|쁨기를 • 
! 사용할 수 없읍니다 
! 그 밖의 〈모드〉에서는 비디오 프로세스 ! 
i (VDP)의 컴포지트 출력은 사용할 수 i 
• 없읍니다.81 ， 80，TP는 • 
i 비디오프로세스의 i 
i 레지스터 내의 플러그 명칭입니다 

‘------------------~ 
o (휘도〉는 TV화면 밝기를 제어한다 낌에 0이면 보통장태， 1 이면 반으로 된마 
。(칼라 버스〉가 0이면 비디오 프로세스(VDP)의 칼라 버스를 출력모드로 하고， 

1이면 임력모드로 한다. 

。(동기〉가 1 인 때는외부동기개 O언때는 내부동기가선택된다. 
o (음성〉은 외부신호흘 혼함해} 출력할 것인지 아년지를 지정허는 것으로， 
다음과싼1 정의된다. 

도C그크AC그케 71 ‘-o그 

0 외부 음성 신호를 흔함하지 않음. 

1 오른휴채년의 외부 음성 신호를흔한함. 

2 왼쪽채년의 외부음성 신호를혼합한 

3 OJ:쪽 채년의 외부 음성 신호를 흔한함. 

o (비디오 입력〉은 외부 영상 신호의 입력을 선택히는 기능으로， 0이면 RGB신호， 

1이면 외부 영상 신호가 선택된다 
。 (AV 컨트롤〉은 RGB 먼티 코넥타의 AV 컨트롤 단자의 출력 여부플 지정하기 

위한 것으로， 0이면 OFF, l 이면 ON으로 된다. 

r---------------------:-------------------- L 

.. l 투힐1 수퍼임포즈 기능이 없는 컴퓨터에서는 이 명렁블 사용할 수 없읍니다 

‘-----------------_ ... _-----------------_..: __ . .1 
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명령어해얼 

SGN(사연) 

수치의 부효톨 조사한다. 

·문형식 : SGN ((수식)) 

·설 명 : (수식〉이 양수이면 1 ， 0이면 0, 음수이면 -1의 값을 얻는다. 

A=SGN(20) ; (수식 〉이 。륨이므로， A에는 1이 대입된다. 
B=SGN(-2.기; (수식〉이 음수이므로， B에는 -1이 대입된다. 

SIN (시연) 
삼각합수의 사인값롤 얻는다. 

·문형식 :SIN((수식) ) 

·설 명 :o (수식〉의 단위는라디안이다. 
O 결과는배정도실수형으로서 -1-1의 겁써다. r------------------------------------------... ! 멜1 3600 는 2π라디안이므로 1 도 ( 0)는 2π/360 라따~Ol고 1 라디안은 360/2π도 (0) 이다. ! 

‘-----------------------------------------,.1 A = SIN(30 * 2 * 3.14159/360) ; 30 X 2 X 3. 14159/360라디얀은 30도이므로， A에는 사인 30。의 갑션1 
0.49999961698727이 대업된다. 

• 참 조 :COS, TAN 

SOUND(시운드) 

PSG (음향 발생기)톨 직접 작동하여 소리톨 낸다. 

·문형식 : SOUND (레지스터 번호)， (데이타〉 

• 설 명 :o(레지스터 번호〉는 0-13을 지정할 수 있다. 
。(레지스터 번호〉에 대응하여 각각의 기능을가지고있으므로 PLAY문과갇이 

간단히 음을 낸수는 없지만 세멸한 지정을 히여 여러가지 음을 낼 수 있다. 
0<데이타〉는 레지스터 번호에 출력할 정보이며， 각 레지스터에 1개씩 지정된다. 
O 음의 발생장치와음량의 컨트롤장치는 3개의 채널에 독립해 있으므로 
따로 지정할 수 있으나， 노이즈(NOISE)의 발생장치와 엔벨로프(ENVELOPE)의 

발생장치는 각 채년에서 갇이 사용한다 
o PSG의 레지스터는 0-15의 16개가 있고， 각 레지스터의 내용은 다음과 짙다. 

RO, Rl 채년 A의 주피수를 지정한다. 

R2 , R3 채년 B의 주피수를 지정한다. 

R4, R5 채년 C의 주파수를 지정한다. 

R6 각 채년에서 잔음의 크기를 정한다~ (LO-L3을 0으로 하면 

음이 안나오교， 15로 하면 최대음량이 나온다~ ) 
R8, R9, RI0: 채년 A， B， C의 각각의 음량을 지정한다. 
Rll , R12 음량 변호}주기를 지정한다. 

R13, R15 엔벨호우댄} 주기 빛 패턴을 지청한다. 
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-주피수설정-
。 각 채년의 주파수 감은 다음과 같은 식으로 구한다. 

fclock 
TP = ---:-----;:--

16 X fr 

fclock : 1. 78977MHz (1. 78977 X 106 Hz) ( = RO) 

상 :주파수(=Rl) 

예) 440Hz의 주파수를출력한다. 

TP 
1o 78977 X 106 

16 x 440 

TP= 약254 (=RO) 

fr =0 (=Rl) 

이 갑않 256으로 나누어진 몫은 레지스oE~ 1 ， 3 ， 5 의 겁에고， 레지스터 0， 2， 4에 
대업되는 값은 나머지가 된다. 

-노이즈(잡음) 주피수의 설정­
O 노이즈 주파수 fn은 다음과 갇은 식으로 구한다. 

fclock 
NP=---:--

16 X fn 

fclock: 1. 78977MHz(1. 78977 X 10& Hz) 

fn 노이즈 주피수(Hz) 

NP 레지스터 6에 지정할 값 

예) 30Hz의 노이즈를출력한다. 

NP 
1o 78977 X 106 

16 X (30 X 103
) 

NP = 약4 

명령어빼힐 

레지스터 6에 입력한 값은 4이며， 이것을 SOUND로 지정한 때는 아래와 것썩 한다. 
(레지스터 6은 3개의 채년에서 공통으로 사용가능하다o. ) 

SOUND 6, 4 

-채낼의설정-

O 어느 채널에서 음 또는 노이즈를 내보낼것 인가를 지정한다. 
O 사용하는 채널에 대응하는 버트를 0으로 한다. 

XXOOOOOO 

뜯채널A에서 뽑낸다 
채널 B에서음을낸다. 

」-----채널 C에서 음을 낸다. 

채년 A에서노이즈를낸다 • • 
채년 B에서노이즈를 낸다. 

채널 C에서노이즈를 낸다. 
1/0 port A에서 데이타를 업력한다. 

1/0 port B에서 데이티를 입력한다. 

예) SOUND 7, &HllllOO;.채널 A， B에서 음을 내라고 지정한 것이다. 

O 레지스터 7로 채널을 지정할 경우 위오냄이 2진수로 지정한 방법이 간단하고 
이해하기쉽다. 
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i명령어해엄 

-옴량얼정-
。 음의 크기와 음량을 파형에 대웅하여 변화시킬 것인가를 지정한다. 
O 음량은 0-15의 값으로 지정하며， 1에면 최대음랭킹1 되고， 0이면 음을 내지 않는다. 
。 음량을 파형으로 변화시킬 때는 16을 지정한다. 

-피형추기의얼정-
O 따형의 주기 Ep는 다음과 같은 식으로 지정한다. 

fdockxTE 
Ep= 256 

fdock: 1. 78977MHz(1. 78977 X 10’ ) 
TE 음아 증까 감소하는 주기 (초) 
Ep 주기 

예) 음이 감소하여 0으로 될 때 까지의 시간을 2초로 한다. 

Eo=~. 78977X 1아 X2 
r 256 
EP=약 14000 

이 값은 256으로 몫은 레지스터 12의 값이고， 레지스터 11의 값은 나머지가 된다. 

O 엔벨로프 발생기의 출력 

러|지스터값 맨밸로프형상 

E3 E2 | E1 

o 0 × ~~ 
E3-Eo 

0 1 × x r 

1 0 o 0 、‘ 、J 、나 、나 、、」 、、J

1 o 0 1 、、

1 o 1 0 | \\ ./' \\ / \\ / \、

1 0 1 | \、 I 

1 1 o 0 

1 1 0 

1 1 1 0 

1 1 1 1 

-+ ←엔벨로프주기 

〈그렴 1) 

O 파형의 주파수는 3개의 채널에서 공통픽 레지스터로 지정한다. 

-파형의형태설정-

O 파형의 형태에는 〈그렴 1)과 같은 것이 있는데 이중에서 선돼된 갑f을 
다음과 같어 지청을해준다. 
예) SOUND 13, 12 레지스터 13에 12의 형상을출력한다. 

SOUND 7, 254 :S0UND 8， 8 고정된 음으로 계속 울린다. 
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명령어해얼 

SPACE$ (스페이스스트령) 
지정환 길이의 공백 문자열률 얻는다. 

·문형식 : SPACE$((수식)) 

·설 명 : o(수식〉의 범위는 0-255이다. 

o (수식〉의 수만큼의 공백을 가진 문자열을 얻는다. 
PRINT “ MSX"+SPACE$(1)+ “ GOOD’· 

;MSX 뒤에 한칸의 공백을준후GOOD을표시한다. 
MSXGOOD 

·창 조 :SPC 

SPC(스페이스) 

화면이나 프린터에 지정한 수E념 공백을 훌력한다. 

·문형식 : SPC ((수식)) 

·설 명 : OSPC는 PRINT문이나 LPRINT문 등 출력문 중에서만 사용할 수 있고， 

지정된 위치에서 부터 〈수식〉만큼의 공백을 표시한다. 
。(수식〉의 범위는 0-255이다. 

PRINT SPC(lO);“*" ;10칸의 공백을준후 r*J을표시한다 

• 참 조 : SPACE$. TAB 

SPRITE$ (스프라이트스트링) 
스프라이트 때턴률 만든다. 

·문형식 : SPRITE$ ((스프라이트 패턴번호)) 

·설 명 :0 스프라이트 패턴에 패턴번호를 정의한다. 
o(스포리이트 패턴번호〉의 범위는SCREEN문에서 스프라이트크기를 

o 또는 1 (8X 8화소)로지정하면 0-255이고.2 또는 3 (16X 16화소)으로 지정하면 
0-63이다. 

O 스프라이트 패턴을 정의할 때 2진수 형식으로 데이타를 사용하면 이해하기 쉽고 

간단하다~ (패턴정의는 1바이트씩) 
o 16 X 16화소로스프E에트 패턴을 만들 경우 데이타플 업력하는순서는 

왼쪽의 8개 (1 바이트) 를 위에서부터 순서대로 읽은다음， 아래쪽 8개를 
윗쪽과 같은 방식으로 읽고 오른쪽의 위， 이래 순으후 입력한다. 

O 스프라이트패턴의 데이티는 8 X 8화소의 경우 8문지분의 문자열 (8바이트) , 
16 X 16화소의 경우 32문자분의 문자열 (32바이트) 이다. 

。 각 1바이트를한비트씩 0과 1로 사용히여 1이면 화면에 ·표시를하고 
。이변 화면에 표시하지 않는마 

。 SCREEN모드가 4-8인 경우헤는 스프라이트의 1 라인(LINE) 마다 색을 지정하는 것이 
가능하다. 이것에 대해서는 COLOR SPRITE 명령을 참조하여 주십시오. 
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명령어빼힐 

10 SCREEN 1, 0 스프리이트 크기를 8X8로 한다. 

20 FOR 1 = 1 TO 8 ; 8회 반복을 한다. 
30 READ A$: B$ =B$+CHR$(VAL(“&B"+A$));스프E씨트 데이타를 읽어 2친수로 변환해1 

문자열로만든다. 
40 NEXT 1 

50 SPRITE$ (0) = B$ ; 만들어진 스프라이트를 패턴번호 0으로 
정한다. 

; 스프라이트 패턴번호 0을 색번호 3으로 하여 
좌표(128， 96)에 표시한다. 

60 PUT SPRITE 0, (128, 96), 3, 0 

70 DATA α)()1α)()Q， 00 111000、

80 DATA 01111100. 11111110 I 
’ 〉스프라이트데이타 

90 DATA 11111110, α)()10000 I 
100 DATA α)()1α)()Q， α)()10000" 

• 참 조 : COLOR SPRITE, PUT SPRITE, SCREEN 

SPRITE ON/OFF/STOP (스프라이트 온/오{프/스톱) 
스프라이트 때턴미 겹훨때에 인터럽트톨 허가， 금지 또는 보류한다. 

·문형식 :SPRITE ON 
SPRITE OFF 

SPRITE STOP 

·설 명 : 0 SPRITE ON문을실행하면， PUT SPRITE문으로화변에 스프라이트패턴을표시할때， 

다른 스프라이트 패턴과 겹쳐지면 인터렵트가 발생하여， 실행중의 프로그램을 중지하고 

ON SPRITE GOSUB문에서 정의한 인터럽트 처리루턴을 실행한다. 

o SPRITE OFF문은 스프라이트 인터럽트를 금지한마 이 명령을 실행하면 

PUT SPRITE 문으로 화면에 스프라이트 패턴을 출력할때， 다른 스프라이트 패턴과 

겹쳐져도 언터럽트가 생기지 않는다. 
o SPRITE STOP문은스프라이트의 인터럽트흘보류한다이 명령을실행하면， 

스프라이트의 충돌이 일어난 때에도 인터럽트 처리루틴을 실행할 수 없고， 
SPRITE ON 문을 실행하면， 즉시 인터럽트 처리루턴이 실행된다. 

o SCREEN 4-8의 SPRITE에서 COLOR SPRITE 명령에 따라특수한 색번호를 

지정해 놓으면 그 부분은 인터럽트를 얻으키지 않도록 할 수 있다. 
이 방법에 대해서는 COLOR SPRITE 명령을 참조하십시오. 

• 참 조 : COLOR SPRITE, ON SPRITE GOSUB 
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SQR(스퀘어) 

수식의 평방근률 얻는다. 

·문형식 : SQR((수식)) 

• 설 명 :o(수식〉의 값은 0이거나 O보다 커야 한다. 
。 얻어진 값은 배정도행 설수이다. 

A=SQR(2) ;A에는 2의 평방근언 1. 414213562373이 대업된다. 

STICK (스틱) 
조이스틱이 어느 방향으로 눌러져 있는가톨 조사한다. 

·문형식 : STICK ((조이스틱 번호) ) 

• 설 명 : 0 (조이스틱 번호〉는 다음과 짙어 지정한다. 

0: 조이스틱대신 키보드를 사용한다. 
1 :포트(PORT)1에 연결되는조이스틱 

2: 포트(PORT)2에 연결되는 조이스틱 

명령어해힐 

O 조이스틱이 어느 방향으로 눌러져 있는지를 조사하고， 그 결과는 다음 그럽에 
표시된 값으로 얻는다. 또 조이스틱을 누르지 않으면 값은 0이 된다. 

7 3 

5 

A =STICK(이 ;커서키가 놓러지면 그에 대응한 갑에 A에 대입된다 

STOP(스톱) 

프로그램의 실행률 정지환다. 

• 설 명 : OSTOP문은 프로그랭의 어느관11. 몇 개를 넣어도 관계없다 . • 
OSTOP문이 실행되어 프로그램이 멈추면 정지한 행을 나타내는 메세지 

(“Break 1n 행번호") 가 표시되고 베이직 명령 대기상태로 톨아간다. 
O 정지한 프로그랩은 CONT명령을 쓰면 프로그램의 실행을 다시 시작하며， 
또정지한프로그램을끝내고싶으면 I판퍼 +ISTO힘을한다. 

10 PRINT “MSX";호땐에 rMSXJ라고 표시한다. 

20 STOP 화면에 글씨를표시한후프로그램을중단한다. 

·참 조 :CONT， END 
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명령어혜힐 

STOP ON/OFF/STOP (스톱온/오프/스톱) 
믿i헨고 + 덜TO힘 의 인터럽트톨 허가， 금지 또는 보류환다. 
·문형식 :STOP ON 

STOP OFF 
STOP STOP 

• 설 명 : OSTOP ON문을 실행하면， 도호렐 + 많E퍼 을 할 때， ON STOP GOSUB에서 정의한 
처리 서브루틴을설행한다. 

。 STOP OFF문을 실행하면， IITR:되 +[[I흐E 을 뼈도 정의되어 있는 처리 서브루틴을 
실행하지 않는다. 

。 STOP STOP을 실행하면 ICTR되 +말i핀 을 뼈도 정의되어 있는 
처리 서브루틴을 설행하지 g양지만 이후의 프로그램 실행중에 STOP ON을 만나면 
즉시 처리 루틴을 설행한다. 

• 참 조 : ON STOP GOSUB 

STR$ (스트령) 
수치톨 문자열로 바꾼다. 

·문형식 : STR$ ((수식)) 

·설 명 :o(수식〉의 값은 10진수표기의 문자열로 변환된다. 

。 정수형 또는 설수형 (배정도， 단정도) 의 어떠한 수치도 사용 가능하다. 

A$=STR$ (80) ;A$에는 10진수 80이 문자열 80으로 변환되어 대입된다. 

·참 조 : VAL, STRING$ 
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 STR원 (스틱트리거) 

조이스틱의 트리거 버톨이 눌러졌는지톨 조사환다. 

·문형식 : STRIG ((조이스틱 번호)) 

·설 명 : 。 지정한조이스틱의 버튼또는스페이스키를조사하여，눌렀으면 -1, 
누르지 않았으면 0의 갑않얻는다. 

。(조이스틱 번호〉는 5개가 있는데 다음과 같다. 
0: 트리거 버튼 대신에 스페이스 키를 사용한다. 
1 :포트 1에 접속된조이스틱의 트리거 버튼 1 
2: 포트 2에 접속된조이스틱의 트리거 버튼 1 
3: 포트 1에 접속된조이스틱의 트리거 버튼 2 
4: 포트 2에 접속된조이스틱의 트리거 버튼 2 

。 단，조이스틱에 따라서 트리거 버튼 2가없는것도있다. 

A=STRIG(1) 포트 1에 조이스틱 버튼 1 이 눌러지면 A에 -1을대입한다. 

• 참 조 : ON STRIG GOSUB, STRIG(n) ON /OFF /STOP 
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STR윈(n) ON/OFF /STOP(스틱트리거 온/오핀스톱) 
조이스틱의 트리거 버틀에 벽한 인터럽트톨 허가，금지 또는 보휴한다. 

• 문형식 : STRIG ((조이스틱 번호)) ON 
STRIG ((조이스틱 번호)) OFF 
STRIG ((조이스틱 번호)) STOP 

·설 명 :o(조이스틱 번호〉는 STRIG 명령을참조하십시오. 

명령어빼 

OSTRIG ON을 실행하면， 지정된 트리거 버튼이 눌러쳤을 때 ON STRIG GOSUB문으로 

정의한 서브루팀을 실행한다. 
o STRIG OFF를 실행하면， 지정된 트리거 버튼을 눌러도， 정의된 서브루턴은 
실행되지않는다. 

o STRIG STOP블 실행하면， 지정된 트리거 버튼이 눌러져도 정의된 서브루틴은 
실행되지 않지만， 이후의 프로그램 실행중에서 STRIG ON명령을 만나면 
처리루틴을 설캠한다. 이 명령은 STRIG ON의 λ꽤에서만 유효하다. 

STRIG(O) ON 스페이스키가 눌러지면 인터럽트를 허가한다. 

• 참 조 : ON STRIG GOSUB, KEY ON /OFF /STOP, STRIG 

STRING$ (스트령) 
문자톨 지정한 수만큼 얻는ct. 

î(문자식 )1 
• 문형식 : STRING$((식〉 | | ) 

’ 1 (수식> I 

·설 명 :O(문지식〉 혹은 〈수식〉으로지정한문자를 〈식〉의 갯수만큼얻는다. 
〈문자식〉이 문자열일 경우에는， 문자열의 처음 한 문자만을 취한다. 

。<꽉D의 범위는 0-25:5이고，그 ~}을문자코드로하는문자를의미한다. 

A$=STRING$ (3,“*") ;A$에는문자 r*J가 3개 대엽된다. 

·참 조 :STR$, VAL 

SWAP (스와프) 
두 번수의 강률 쿄환한다. 

·문형식 :SWAP(변수)， (변수〉 

·설 명 :0 서로교환히는 〈변수〉의 형은 일치해야 한다. 일치하지 않으면 
“ Type mismatch" (타엎 미스매치) 에러가 발생한다. 

O(변수〉의 행은정수， 단정도， 배정도， 문자 또는 배열변수이다. 

SWAP A, B ;A와 B의 즙f을서로바꾸어 갖는다. 
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명령어빼샘 

TAB (탱) 
지정된 자리까지 공백롤 훌력한다. 

• 문형식 : TAB((수식)) 

·설 명 : OTAB 명령은 현재 수평위치의 맨 좌측부터 지정된 수만큼의 공백을 표시한다. 
o (수식〉의 범위는 0-2" 이다. 
o PRINT나 LPRlNT의 출력문 중에서 사용한다. 
。 현재의 위치가지정한 〈수식〉의 수평위치보다크면 TAB기능이 무시된다. 

PRINT TAB(') ;“MSX" ;，칸의 공백을준후6번째 자리에 rMSXJ가표시된다. 

·참 조 :SPC 

T:AN(탄젠트) 

삼각합수의 탄젠트 값룰 얻는다. 

·문형식 : TAN((수식)) 

·설 명 :O (수식〉의 단위는라디안이다. 
O 결과는 배정도 실수형으로 얻어진다. 

A=TAN(30 * 2 * 3.141'9/360) ; 30 X 2 X 3. 141'9/360 라디얀은 30. (도) 이므로， A에는 
탄젠트 30。의 값인 0.'77349679'0317이 대업된다. 

·참 조 : SIN, COS 베
 이
 직
 

TIME (타임) 
1/60초 마다 강를 1 씩 층가시켜 시간룰 젠다. 

·문형식 : TIME(= (수식)J 

·설 명 :O(수식〉의 범위는 0-6"3'이다. 
。프로그램 실행시간을계산할때，처리의 처음시작에는TIME=O을대입하고， 

처리의 맨 마지막에 TIME을 조사하면 1/60단위의 시간을 얻는다. 
。이 명령은VDP 레지스터가 1/60초마다인터럽트를결 때，값을바꾸기 때문에， 

데이타 레코더를 사용하고 있는 동안이나， 언터럽트를 결 수 없는 통얀은 타임의 값이 
바뀌지 않는다. 

서
를
 
명
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10 T = TIME: PRINT T 경과되는시간(초)이 화면에 표시된다. 

20 IF T= 6O THEN BEEP;T값이 60이면 빡 소리를 낸다. 
30END 프로그램을 끝낸다. 

·참 조 : ON INTERVAL GOSUB 
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TRON/TROFF(트레이스온/트레이스요프) 
프로그랩의 심행상태톨 후쩍한다. 

명령어헤혈 

·설 명 : OTRON 명령을 실행하면， 실행되는 프로그램의 행번호가 대괄호(( J) 로 묶여서 
화면에 표시된다.이 명령은프로그램의 디버그(DEBUG)를위해서 사용되며， 

실행은 직접모도 또는 간접모드에서 기동하다. 
OTROFF명령을 실행하면， 프로그램 추척이 불기농해진다. 

。 텍스트모드에서만 사용할 수 있다. 

USR (유져) 
기계어로 작성된 .틴률 효훌환다. 

• 문형식 : USR((번호)J ((인수)) 

• 설 명 :0 미리 메모리안에 준비해 놓은 기계어 루틴을 호출하며， 실행개시 번지는 
DEF USR 명령으로 미리 지정해야 한다. 

o (번호〉는 0-9의 값으로 DEF USR 명령으로 정의된 번호에 대응한다. 

((번호〉가 생략된 경우는 0으로 간주된다) 

o (인수〉는 BA잉C에서 기계어 루틴으혹 전해주는 짧l다~ (인수〉는 생략해서는 
안되며， 호출하는 루턴에 〈언수〉를 전해줄 필요가 없는 경우에도 더미(DUMMY) 
인수를지정한다. 

1 =USR 씨인수를]로 하는 사용자험수， 3의 계산 결과치를 I에 대입한다. 

·참 조: DEF USR 

V~L(벨류) 

문자열율 수치강으로 얻는다. 

·문형식 : VAL((문자식)) 

·설 명 : 0 (문지식〉으로표시한문자열을수치로변환하여，그결고}를얻는다. 
O 문자열의 처음문자가영문자 j， * 등숫자이외의 것(단.， &B ， &H는제외)이면， 
VAL힘수의 값은 0이 된다 

。 문자열 중의 공백은 무시된다. 

lO A$=“80' ’ :B$=“-4~" 문자변수 A$과 B$의 깅않지정한다. 

20 C$=A$+B$ ;A$+B$을 C$에 대업한다. 
30 A = VAL(A$): B = VAL(B$) ;A$과 B$을 수치값으로 바꿔 A， B에 대입한다. 

40C=A+B 수치로 바꾼 A， B를 더하여 C에 대입한다. 

~O PRINT C$, C: END ; C$과 C의 결과를 화면에 표시한다. 

·참 조 :STR$ 
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명령어헤혈 

V~RPTR(베리어블포인터) 

변수 또는 메모리에 있는 확일컨트톨 블록의 시작 번지톨 얻는다. 

·문형식 : VARPTR((변수영)) 
VARPTR(#(화일번호.)) 

·설 명 :O(변수명〉으로 지정한 변수의 데이타가 저장되어 있는 변수 영역의 메모리 번지를 
구한다. 

0지정된 〈화일번호〉에 할당되어 있는화일 컨트롤블록의 개시번지를얻는다. 
0화일 컨트롤 블록이란， 외부장치에 데이타를 쓰거나 읽어들얼 경우에 사용되는 버퍼로서 
오픈(OPEN)문을 지정할 경우에 메모리에 할당되어진다. 

PRINT HEX$(VARPTR(B));B의 데이타가저장되어 있는메모리의 첫번째 바이트의 

번지를얻는다. 
X=VARPTR(# 1) 화얼번호 #1에 할당되어 있는화일 컨트롤블록외 

시작번지를얻는다. 

·참 조 : 자료편의 「메모리맴」 

VDP (브이디피) 
VDP (V ideo Processor) 레지스터의 값률 얽거나 바꿔훈다. 

·문형식 : VDP ((레지스터 번호)) 

·설 명 : OVDP는고봐메터 -1--9, 0-24 빛 33-48에 대응하는레지스터에 

데이타를 써넣거나 읽어낸다. 
O 이 험수는 V9938의 규격을이해한후사용하여 주십시오. 

VDP(l)=&HEl ;VDP 레지스터 1에 r&HEIJ라는 데이타를써넣는다. 

·참 조 :BASE 

베
 이
 직
 
설
 명
 서
 

VPEEK(브이피크) 

비디오메모리의 지정한 번지의 내용률 읽는다. 

• 문형식 : VPEEK C (번지 )) 

·설 명 : OVPEEK명령은비디오메모리에 기록되어 있는 1바이트(BYTE) 분의 정보를얽어낸다. 

O 지정하는 〈번지〉는 SET PAGE 명령으로 설정한 패이지를 옵첼으로한 
0-6Y535(&HO-&HFFFF)의 갑t이다. 

O 비디오 메모리란 화면에 관계되는 정보를 가지고 있는 메모리로서 

화면에 표시되는 점이나 문자의 위치， 색， 형태 등의 데이타가 저장되어 었다. 

A=VPEEK(O) ;VRAM 0번지에 있는 갑않 변수 A에 대입한다. 

• 참 조 : VPOKE, BASE 
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명령어빼얼 

vPOKE(브이포크) 

비디오 메모리의 지정한 번지에 데이타톨 써넣는다. 

·문형식 : VPOKE (번지)， (데이타〉 

·설 명 : OVPOKE 명령은， 비디오 메모리에 데이타를 직접 써넣는다. 
o (번지 〉는 0-65535의 값을 갖는수식으로 지정하며， SET PAGE 명령으로 설정한 

페이지를 용첼으로한 값이다. 
。(데이타〉는 1 바이트(0-255)의 값을 갖는 수식으로 지정한다. 

VPOKE&H 58, &HBO 데이타&HBO를 &H58번지에 써넣는다. 

• 참 조 : SET PAGE, VPEEK 

W'AIT(훼。l트) 

입력포트의 상태톨 화면을 통해 보는 톨안， 프로그램 실행은 잠시 중단된다. 

·문형식 : WAIT (포트번호) ， (식 1 ) (, (식 2)J 

·설 명 : O(포트번호〉로 지정한 입력포트에서 읽어틀언 데이타와 〈식 2)를 XOR한다. 
이 결과를 다시 〈식 1 )과 AND한다. 

。 만약그 결과가 o (거짓)이면 BASIC은또한번 포트의 상태를 읽어들여 같은동직을 
반복한다.결과가 0이 아니면(참) 프로그램 상태는다음문을실행한다. 

。(식2)가 생략된 경우는 0으로 본다. 

WAITI0 ,&H22 ,&H22 ; 입력포트10에서 읽어들인 데이타를 &FI22와 XOR하고， 그 결과를 다시 

&H22와 AND하여 그 결과가 구해질 때까지 프로그랭의 실행을 중지한다. 

W10TH (위쓰) 
1 행에 표시하는 문자수홉 정한다. 

·문형식 : WIDTH (자리수〉 

·설 명 : O(자리수〉의 범위는 SCREEN 1 의 경우에는 1-32로 지정할수있으며， 

SCREEN 0와 SCREEN 9에서는 1-80를 지정할 수 있다. 

。 SCREEN 9에서 한자를표시할 경우.， (자리수〉의 범위는 0-64로해야한다. 

WIDTH 80 텍스트모드의 화면에서 1행의 문지수를 80문자로설정해1 표시한다. 

• 참 조 : SCREEN, SET SCREEN 
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1. 최대 최소값 ................................................. .... 171 
2. 전자펜 .. ... ....... . .. ...... .............. .... ...... ... . ........... 171 
3. PLAY .............................................................. 172 
4.INKEY $ ........................ .. ..... .. ............ .. .......... 172 
5. 그래픽(1) ... .............................................. .. ...... 173 
6. 그래픽(H) ...................................................... 173 
7. COLOR .... ... .... ......... .... ..... .... .............. ....... .... 174 
8. PALETTE( 빠레트) ............................. ........ …… 174 
9.SCREEN 8 ......... .. ………… .............................. 175 

10. GRADATION(그레데이션) ................................ 176 
11. SPRITE(I) ...................................................... 177 
12. SPRITE(II) .............. .... ............ .. ..... ...... .. ....... 178 
13. TIME ........................................................... … 179 
14. GET DATE, TIME ....... ..................................... 179 
15. SET PAGE ...................................................... 180 
16. SET ADJUST ..... ....... ...... ..... ..... .. ... ......... .. ..... -180 
17. SET VIDEO ..................................................... 181 
18. COPY SCREEN … ....... ....... .. ... ...... .... .......... .. .. 182 
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예제프로그램 

1.r최대‘최소갑 

READ문으로 읽어들인 숫자를 비교하여 최대값과 최소값을 구하는 프로그랭입 니다. 

10 REM 률톨 EXAMF'LE 톨를· 

20 DIM ND(20) 
30 에X=o 
40 MI=99 
5 ‘) FOR 1=1 TO 2낀 
60 READ ND <I ) 
70 NEXT 1 
80 FOR 1=1 TO 20 
90 IF MX)=ND(I) THEN 110 
100 MX=ND <I) 
110 IF MI(=ND(I) THEN 130 
120 MI=ND(I) 
130 NEXT 1 
140 F'RINT "1에AXIMUM::;":MX 

150 PRINT "MINIMUM=":MI 
160 DATA 22 ， 32 ， 23 ， 11 ， 19 ， 50 ， 61 ， 18 ， 1 긴~ 31 ,35 
170 DATA 39 ,98 ,7 , 4 , 44 ,77 , 12 ,82 ,65 
180 END 

며| 
저| 

10 ’ light. s .r~mpl t?~ 끽 1'" (j ~.~r' ‘:~m 
강<) COL Of깃 1 턴， 4 ， 7:.SCf끽F.EN2 

꾀‘:' CA L.J“ 까DJUST 
40 IF NOT PAD(20) TH!찬、.t.j.간) 

50 IF NOT P찌D C2: 낳;) THI츠1\1 지‘ o 

60 X=F'직D ‘21): \,=PAD(22) 
70 F’SET (X , Y) , 1 ‘30 GOTO 40 

프
로
그
램
 

전자펜을 사용하여 화면에 그럼을 그렬 수 있게 해주는 프로그램입니다. 
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3.PlAY 

2개의 채널을 사용하여 음약을 연주하는 프로그랭입니다. 

10 ’ Ba c: h 
20 PLAY"T240L6V12" , "T240L2V9" 
30 PLAY"R806GAB07DCCED" , "04G05GE" 
40 PLAY"DGF*GD06BGAB" , "04B05E04E" 
50 PLAY"07CDEDC06BGABG" , "04AB05C" 
60 PLAY"F*GADF*A07C06BA" , "05DF*D" 
70 PLAY"BGA807DCCED" , "GGC" 
80 PLAY"DGF*GD06BGAB" , "04B05ED" 
90 PLAY"E07DC06BAGDGFIG2" , "CCIDG" 
100 IF PLAY(O) THEN 100 
110 PRINT "흩를를 THE END 싸빠를” 

4.INKEY $ 

INKEY$를 이용한 프로그랭입니다. 커서를 움직여 마음대로 그럼을 그릴 수 있읍니다. 

10 SCREEN 2 
20 IF INKEY$<>"" THEN 20 
30 1 훌=INKEY$ 

40 IF I$="" THEN 30 
50 A=ASC(I$) 
60 IF A<28 OR A>31 THEN 30 
70 ON A-27 60TO 80 ,90 , 100, 110 
80 X=X+1:IF X>255 THEN X=1:60TO 120 ELSE 120 
90 X=X-1 ‘ IF X<1 THEN X 톨255:60TO 120 ELSE 120 
100 Y=Y-1:IF Y<1 THEN Y=191:60TO 120 ELSE 120 
110 Y=Y+1:IF Y>191 THEN Y=1 
120 PSET(X ,Y) 
130 60TO 20 
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‘ 
빼쩨프로그램 

LINE 명령을 이용하여 멋진 그래픽을 나타내는 프로그랭입니다. 

1‘) SCREEN 2 
20 FOR 1=0 TO 95 STEP 3 
:.ψ LINE(128-1 ， 95-I)-(128+I~95+I) ， 7 ， B 

40 NEXT 
50 FOR J=O TO 40낀 :NEXT 
60 FOR K=1 TO 15 STEP 7 
70 FOR X=κ TO 255 STEP 5 
80 LINE(X.ψ) - (255-X. 19 1> .7 
90 NEXT " X 

J 100 FOR Y=191-K TO 0 STEP -5 
110 LINE( ‘)~Y)-(255~191-Y) ， 4 

120 NEXT Y 
130 NEXT K 
140 GOTO 140 

6. 그래픽(H) 

10 COLOR ， 1~I:SCREEN2~3:PI=3.14159# 
20 XX=84:YY=65 
30 FOR TH=φ TO 180 STEP 4 
40 T=TH/180홉PI 
50 YU=ABS(TAN(T)) 
&‘) IF YU=O THEN YU=IE-03 
70 TU=1/YU 
80 CIRCLE(XX ， YY)~50 ， 9 ，， ~TU 
90 IF TU>1 THEN 110 
100 XX=XX+4:YY=YY+2 
110 NEXT TH 
120 FOR KK=1 TO 1000:NEXT Kκ 
130 LINE(O ， 0)-(255 ， 191)~I ， BF 
140 GOT020 

예
제
 
프
로
그
램
 

CIRCLE 명령을사용하여 업체감있는그럼을나타내주는프로그램업니다. 
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• 
’.'‘ t --

SCREEN 8에서 사용할 수 있는 0-255의 색상을 화면에 나타내주는 프로그랭입니다. 
프로그램의 실행을 끝내려면，[Ç판퍼 +ISTC퍼을 누랙l요. 

1 낀o ON STOP GOSUB 2‘:’‘):STOF’ ON 
110 SCREEN8:COLOR O.O.O:CLS 
12‘) K=O:Y=8 
1jO FOR I=OTO 15 
140 X=32:Y=Y+12 
150 FOR J=OTO 15 
160 LINE(X ， Y)-(X+8 ， Y+8) ， κ.BF 

1 '70 X=X+12:K=~<+1 

180 NEXT J.I 
190 GOTO 190 
200 STOP OFF 
210 COLOR 15.4.7 
22‘) END 

색변호판 나타내기 위한 프로그램입니다. 

빠레트는 512색 중에서 16색을 선택하여 사용하기 위한 기능입니다. 
모든색을사용하여 전체의 색을출력하여 봅시다. 

1 이 ’ 
20 'RGB TEST PROGRAM 
30

1 ’ 
40. SCREEN 0 
50 COLOR 15.0 
60 CLS 
70 LOCATE 15,8:PRINT"R G B" 
80 FOR R=O TO 7 
90 FOR G=O TO 7 
100 FOR B=O TO 7 
110 LOCATE 14 , 10:PRINT R;G;B 
120 LOCATE ‘ 14 , 12 
130 R$=RIGHT$("OOO"+BIN$(R) ,3) 
140 G$=RIGHT$("000"+BIN$(G).3) 
150 B$=RIGHT$("000"+BIN$(B) .3) 
160 PRINTR$+G$+B$:COLOR =(O ， R ， G~B) 
1~0 FOR 1=0 TO 500:NEXT 
180 NEXT B,G,R 
190 GOTO 80 
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예제프로그랩 

이 프로그램은 SCREEN 8의 색을 이용하여 하나의 나비를 그리고， 그것을 축소하여 Copy 명령에 의 
해 여러개의 나비를화면에 나타내줍니다. 

SCREEN 8에서는 256의 고정색을 동시에 사용할 수 있기 때문에 항상 많은 색을 표현할 수 있읍니다. 

10 ’ 
100 
110 ’ LINE SHRINκ COPY BUTTERFLY 
120 
130 DEFINT A-Z:DI에 A (1 699) 
140 DEFFNP=INT(RND(l) 를2)+2 OR INT(RND(1) 률3+3) 를32 

150 ’ ·를훌훌 BUTTERFLY 를톨를 
160 SCREEN 8:COLOR 227 ,0 ,0:CLS 
170 PSET <1걷8 ，!깐。) : FOR J=O TO 1 
180 FOR 1=0 TO 14:READ X.Y 
190 IF J THEN X=-X:IF 1=14 THEN 210 
200 LINE-STEP(X률2 ， Y훌2) 

210 NEXT:RESTORE:NEXT 
220 LINE-(l 걷8.100) 
230 DATA 30 ,-30 , 10 ,-5 ,5 ,0 , 2 , 10 , 0 , 9 
240 DATA -2 , 15 ,-3 , 10 , -1 ,9 ,-2 ,6 ,-3 ,3 
250 DATA -5 ， 2 ， -12 ，-강， -11 ， -7 ， -8 ， -11 ， 0 ， -9 

260 PAINT(130 , 100) ,227 ,227 
270 PAINT (12낀， 100) , 강걷7 ， 227 

280 FOR X~128 TO 255 STEP 2:P=FNP 
290 LINE(1 강8 ， 10낀) - ( X , 0) ,P , , AND 
300 LINE(128 , 100)-(256-X ,0) ,P"AND 
310 NEXT 
320 FOR Y=O TO 211 STEP 2:P=~NP 
330 LINE(128 , 100)-(255 ,Y) ,P"AND 
340 LINE(1딩8 ， 100)-(0 ， Y) ， P"AND 

350 NEXT 
360 FOR X=255 TO 1 강8 STEP -2:P=FNP 
370 LINE (128 , 1 ‘JO)-(X ,211) ,P"AND 
380 LINE(128 , 100)-(255-X ,211) ,P"AND 
390 NEXT 
400 PSET ( 138.,"80) , 227 
410 LINE-(128 , 100) 
420 LINE-(128 , 130) 
430 PSET(127 ， ~24) ， 걷효7 

440 LINE-(127 ， 13민 
450 LINE-(127 , 19.9) 
460 LINE-(118f El'젠) 

470 ’ 톨를톨 SHRINκ ’‘*‘’‘ 
480 FOR Y=O TO 32 
490 FOR X=O TO 63 

며| 
저| 
효 

로
 그
 램
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500 PSET(X ， Y) ， POINT(X를4 ， Y흩4) 

510 NEXT X,Y 

5강0 ’ *‘’‘’‘ COPY ’‘’‘’‘ 
530 ~OPY(0 ， 0)-(63 ， 52) ， 0 TO A 
540 FOR Y=O TO 211 STEP 53 
550 FOR X=64 TO 255 STEP 128 
560 COPY A, l TO (X-1 ,Y) 
570 COPY A,2 TO (X ， Y+5낄) 

580 NEXT X.Y 
590 tINE(0 ,0)-(255 ,211) ,255 ,BF , XOR 
600 GOTO 590 

.(jO.GRADATìON(그레데이션) 

예제프로그램 

빠레트에 같은 계열의 색을 사용하여 GRADATION의 효과를 얻어 사선￡로 나타내줍니다. 

10 ’ 
20 ’ screen5 palette dem。
30 ’ | 
40 COLOR 15 ,0 ,0:SCREEN 5 
50 FOR 1=0 TO 7:READ A,B,C,D 
60 GOSUB 100‘GOSUB 160 
70 NEXT:RESTORE 
80 GOTO 50 
90 '-1‘’‘’‘ 톨et color 홉휴를 
100 FOR J=OT07 
110 OOLOR=(J+A를8 ， J를B ， J 률C ， J 를0) 

120 NEXT:RETURN 
130DATA" , 1,1"1" , 1,,, 1, 1, 1, 1 
140DATA"1 , 1, 1, 1,, 1,, 1, 1,, 1 ,,, 
150 ’ 를톨·를 line 홉톨를 
160 E=A를8:F-E:N=0: 에=1 
170 FOR X=OTO 255 
180 IF X>211 THEN N=N+1 
190 LINE(X ， 255훌A)-(N ， ABS(A를211-X+N)) ， E 

200 E=E+M:IF E룰8+F THEN E=E-l:M=-애 
210 IF E<F THEN E=F:M=-M ‘ 

220 NEXT 
230 FOR Y톨209*A+1 TO 211 를 (1-A) STEP 1-A를갇 
240 N=N+1:LINE(255 ， Y)-(N ， 211 를( 1-A) ) ,E 
250 EÞE+M~IF E=8+F THEN E=E-1:M=-M 
260 IF E<F THEN E=F: 에=-M 
270 NEXT ‘ RETURN 
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예제프로그램 

스프라이트를 이용하여 나비를 만든 후 이것을 랜덤하게 나타내는 프로그랭입니다. 

10 DEFIl“ IT 임 -L 

20 DIM X(10) ,Y(10) 
30 SCREEN2~3:COLOR , 1, 1:CLS: !=RI、ID (- T 1 센E) 
40 FOR 1=낀 TO 10:X( I) ~‘ 96:Y(!)=I 용 15: ~，‘JEXT 

되(1 I=- (JH 1=0 T디 31:READA$:B$=B$+CHRS(VAL( ’'&h'’ +임$)):NEXT 
60 SPRITE$(O)=B$ 
70 rOR 1=1 TO 10 
80 P니T SF‘RITE !， (X(!) ， Y(I)) ， I+4~O 

덩낀 NEXT 
100 FOR 1=1 TO 1 ‘) 

110 X ( 1) = ( X ( 1 ) +F:ND ( 1 ) 웃21-10) 에OD 256 
1 낌o Y(I)=(Y(I)+RND(!) 휴21-10)MOD 192 
130 NEXT 
140 GOTO 7。

150 DATí~ Oc.06 ‘62 • . f 2. -f e .• d 디， c 'f ， c7 ~， 

1 ‘60 D낌TA f f , 7f .， 3 꾸， 1 b , ~$7 , 3e , 1 c , 00 
170 D(~TA 30 , 6‘J , 46 , 4f , 5f , bb , f3 , 를3 
1 낌낀 DAT낌 -f f , .f 단 , f ::: ~ 디 낌 , 띤 c_ ， 7c ， 3 딩 , 00 

예
제
 
프
로
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예제프로그램 

SCREEN 4부터 8까지의 스프라이트에서는 수평라인마다 색을 철할 수 있으며칼라코드(색번호)의 
버트6을 1록하면， 스프라이트를 간단히 동작시킬 수 있읍니다. 
이 프로그랭을 실행하면， 4개의 스프라이트가 겹쳐서 표시되며， 이때，아무키나 누르면 차례로 스프라 
이트가분리됩니다. 

프로그랭을 끝내려면，[Ç휠힘 +덜판i힘 을 누르세요. 

10 
20 ’ color sprite bit6 sample 
30 
40 ON STOP GOSUB 370:STOP ON 
50 COLOR 15~15~15:SCREEN 5~3 
60 T=85:S$="I:FOR 1=1 TO 32:GOSUB 340:NEXT 
70 SPRITE$(O)=S$ 
B낀 T=51:S$="":FOR 1=1 TO 32:GOSUB 340:NEXT 
밍o SPRITE$(1)=S$ 
100 T=15:S훌=: 11 I’ :FOR 1=1 TO 32:GOSUB340:NEXT 
110 SPRITE$(2)=S$ 
120 T=1:S$:::CHR$( ‘)) 
13‘) FOR 1=1 TO 7:S훌=S$+CHR$(T):T=T흩2+1:NEXT 
14‘) FOR 1=1 TO 8:S$=S$+CHR$(T):T=(T홉딩) 에OD256:NEXT 
150 T$=RIGHT$(S$ ， 8)+LEFT훌 (S$~8):S$=S$+T$ 

160 SP’!갓 ITE$ (3) =::8$ 
170 COLOR SPRITE$(0)=STRING$(1δ. 1> 

180 COLOR SPRITE$(1)=STRING$(16.66) 
190 COLOR SPRITE$(2)=STRING$(16 ,68) 
200 COLOR SPRITE$(3)=STRING$(16.72) 
21 센 COLOR=(O. 센 , 낀 , 0) : COLOR== (8 ~ 1 , 1 , 1 ) 
220 COLOR=(1~ ‘), ‘).7):COLOR=(9 , ‘). ‘).4) 
230 COLOR=(2 ， 0~7~0):COLOR=(10~0 ， 4 ， 0) 

240 COLOR=(3.0 , 7.7):COLOR=(11 , O.4 , 4) 
250 COLOR=(4 ， 7 ， 0~0):COLOR=(12 ， 4~0~ 젠) 

260 COLOR=(5~7 ‘ 0~7):COLOR=(13~4 ， 0 ， 4) 

딩70 COLOR=(6 ， 7 ， 7 ， 0)~C딩LOR=(14~4 ， 4 ，(I) 

딩B ‘o COLOR=(7 , 7 , 7 , 7):COLOR=(15 , 4 , 4 , 4) 
290 PUT SPRITE O. (32 , 1 ‘)0):A$=INPUT$(1) 
300 PUT ~)F’ RITE 1 , (64 , 1 ‘)0) : 씨$=INPUT$(I) 
310 P’UT SF’RITE 2~ (96 ， 1 낀0):A$=INPUT$(1) 

320 PUT SPR 1 TE 3 , (128. 1(0) : A$= 1 NPUT$ ( 1 ) 
330 GOTO 2 c카) 

340 S$=8$+CHR$(T) 
35C’ T== <T률낌 ) 1'10D256+T여 128 
360 RETUR I\I 

370 STOF’ OFF 
380 COLOR 15 , 4 , 7 
390 Ei\l D 
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예쩨프로그램 

11ME명령을 이용하여 실제로 시계효과를 내주는 프로그랭입니다. 

10 CLS 
20 LOCATE 8.8 
3 ‘:) F'R 1 NT" start ! " 
40 TIME=O 
5ψ LOCATE 8 , 10 
60 T=TIME 
7 ‘:) H=INT (T /3600) 
80 M=INT(T/6낀) : IF 에 >59 THEN M=INT( 에 MOO 60) 
멍() S=T MOD 60 
100 PRINT USING"## ##’ ##";H;M;S 
110 IF H=9 THEN ENO 
120 GOTO 50 

날짜와 시각을 화면에 나타내주는 프혹그랭입니다. 

10 COLOR 15.0.0~SCREEN7 

20 OPEN"grp:"FOR OUTF'UT AS#l 
30 FOR I=lT0300 
40 PSET (RND (1) ，률512 ， RND(1) 톨.212) ,RND ( 1 ) 홈 15 
50 NEXTI 
60 X=O:Y=O 
70 다OLOR = CRNO (1)를6+ 1 , RND (1) 름7 ， RND (1)률7 ， RND(1) 를7) 
80 LINE(0 ， Y)-(512 ， Y) ， RND(1) 를 15 

90 LINECO ， 212-Y)-(512 ， 212-Y) ， RND(1) 홉 15 
100 LINECX ， O)-(X ， 212) ， RNDC1) 흩 15 

110 LrNE(~12-X ， 0)~(512-X ， 212) ， RNO(l) 를 15 
1 깅o GET DATE A$:GET TIME B$ 
130 PRESET ( 172, 100) , 0: PR 1 NT# 1 , " " ; A$; 11 " ; B$ 
140 X=X+1:Y=Y+1 
150 IF Y=48 THEN 60 ELSE 70 

예
제
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예제프로그램 

VRAM에 128K 바이트가 있기 때문에 각각의 SCREEN에서 어떤 PAGE의 사용도가능하며， PAGE 
를 서로 바꿔서 사용할 수도 있읍니다. 

10 ’ 
20 ’ PA8E SAMPLE 
30 ’ 
40 SCREEN5:COLOR 15, 1, I:CLS 
50 DEFINT A-Z:DIM A(259) 
60 FOR I=OT03:SET PAGE O, I:CLS:NEXTI 
70 SET PAGE 0 ,0 
80 CIRCLE(48 ,48) , 15, 15,-I , -3.14 
90 PAINT(40 ,40) ,8 , 15 
100 COPY(32,32)-(63,63) ,0 TO A 
110 FOR 1=0 TO 3:SET PA8E 0 , 1 
120 COPY A, I TO (32,32) , 1 
130 NEXT 1 
140 FOR I=OTO 3 
150 SET PAGE 1, 1 
160 FOR J=OTO 1000:NEXTJ 
170 NEXTl 
180 GOTO 140 

여러개의 원을 일정한 간격￡로 화면에 그려， 그 화면을 SET ADJUST 명령에 의해 상하 좌우로 움직 
이게 하는표로그랭입니다. 

10 COLOR 15.0.0:SCREEN5 
20 FOR 1=0 TO 80 STEP 4 
30 CIRCLE(128 , 105) , 1 
40 NEXT 
50 DATA 0 ,-7 , 1, -7 ,2 , -7 ,3 , -6 ,4 ,-6 
60 DATA 5 ,-5 ,6 ,-4 ,6 ,-3 ,7 ,-2 ,7 , -1 
70 DATA 7 ,0 ,7 , 1,7 ,2 ,6 ,3 ,6 ,4 
80 DATA 5 ， 5 ， 4 ， 6 ， 3 ， 6~2 ， 7 ， 1 ， 7 

90 DATA 0 ， 7 ， -1 ， 7 ，-강， 7 ， -3 ， 6 ， -4 ， 6 

100 DATA -5 ,5 , -6 ,4 ,-6 ,3 ,-7 ,2 , -7 , 1 
110 DATA -7 ,0 , -7 ,-1 ,-7 , -2 , -6 , -3 , -6 , -4 
120 DATA -5 ,-5 ,-4 ,-6 ,-3 ,-6 ,-2 ,-7 , -1 ,-7 
130 FOR 1=1 TO 40 
140 READ X,Y 
150 SET ADJUST(X.Y) 
160 NEXT:RESTORE 
170 80TO 1 펀O 

180 



예제프로그램 

,:'1: SET VIDEO 

외부비디오 신호와 컴퓨터의 신호를 합성하는 예를 보여주는 프로그램입니다. 실행시키기 천에 각 부 
분의 연결상태를 다시한번 확인해 주십시오. 

1. 0 SCF:EEI\18:SET HAN1.l.1:SET PAGE O. ‘): COLOF: 255. C’ , ψ :CLS 
강o SET VIDEO 2 , ‘:) , ‘), 1 , 3 , 1 , 1 
감o OF'EN"grp:" FOF: OUTF'UT AS#1 
40 RE'~D X. Y. C 1 , C딩， A$:IF A$="##" THEN 16‘) 

50 COU::J R C1 
60 PR E: ~;::; ET‘ (X--.16 ， Y률 16) ，.F'SET: F'RINT#l ， A$ 

7 ‘) PF:~: ‘:ìE 1 ( X .~. 16+ 1 • Y 률 16) •• TOR:PRINT#1.AS 
딩(1 PRE딩ET(X*16+2.Y홈 16) •• TOR:PRINT#I.A$ 
9 ‘-’ PRESET(X 률 16 ， Y용 16+1) •• TOR:PRINT#1.AS 
1c’‘) PRESET(X 률 16+낌， Y률 16+1) ,. TOR: F’ RINT#I , A$ 
110 PRESET(X ‘ 16.Y흩 16+낌) •• TOR:PRINT#I.A$ 
120 F’RESET(X 를 16+1 , Y*16+2) , .TOR:PRINT#I , A$ 
130 PRESET( X *16+ ~’ .Y률 16+ ~、) ， ， TOF~:PRINT#l ， A￥ 

140 PRESET(X 를 16+1 ， " 홈 16+1 ) ‘ ’ XOR:COLOR C2:PRINT#1 A$ 
15‘) GOTO 40 
160 FOR D=O TO 20C’‘):NEXT D 
170 FOR Y=터 T디 2 1 ’:2 STEF' 8 
180 COF’ Y <O .8)-(2딛턴 .21 딩 ), 0 TO( ‘-’ , ‘)) , ‘) 
19ψ NEXT Y 
;)‘:’‘) SET VIDEO ‘), 0 , ‘), 0 , ‘).l , O:END 
21 ‘-’ DAH1 
220 DATA 4.1 ， 128 ， 28 ，"수 Ili 입 쪼 즈l ’ 
230 DATA 11 ， 1 ，강55 ， 120." 런." 

강40 DATA 2 , 3 , 28 , 255 , ’l 비디오니· 다|꾀|비전의 펌삽” 
250 DATA 14 , 3 , 255 , 12C’" 고F’ 

260 DATA 2 , 5 , 35 , 119," 럼퓨터~I 셉심” 

딩70 DATA 9 ， 5 ， 255 ， 12C’"같” 
강80 DATA 11 , 5 , 55 , 20," 암성” 
29(’ DATA 13 ， 5 ， 255 ， 1 강‘)， " 히는” 
300 DATA 2 ， 7 ， 145 ， 132 ，"초|쁨탄” 

310 DATA 5 ， 7 ， 255 ， 12(’ 11 으| 기솔 입니다” 

320 DATA 2 ， 9 ， 255 ， 120 ，"이 기늄~S: 비디오 헌칩듭윷” 

33C’ DATA 2 , 11 , 255 , 12C’" 잉 수 있읍니[.1-" 
340 DATA 0. ‘), ψ ， 0. "## I ’ 

삐
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외부 비디오신호를 버지타이즈효써 1/4로 축소한 그림을 만드는 프로그랭입니다. 
축소한 그럼은 BSAVE 흑은 COpy 명령으로 디스켓에 저장할 수도 있읍니다. 

10 SCREEN . 8 
;3‘) SET F'AGE 0 ,(’ :COLOR 255,(’ , O:CLS 
3 ‘) SET F'AGE O , l:COLOR 255 , O,0:CLS 
40 SET VIOEO 3 , C’, 0 , 1 , 3 , 1 
50 VOF' (7)=255 
60 X1=O:Yl=0 
70 FOR 1=0 TO 7 
80 SET F'’ AGE 1 , 1:SET VIOEO 3" , 1 
90 FOR O=Ö TO 5C’‘):NEXT 0 
100 COPY 우CREEN (1 

1 1 낀 FOR 0=0 TO 5(’‘):NEXT 0 
1 강〔’ SET PAGE (I, 1:SET VIOEO 1 
130 ’ 
140 FOR X=‘) TO 127 
15낀 COPY (X 흩2+1. (’ )-(X률2+ 1 , 211 ) , 1 TO (X , 0) , 1 
160 NEXT X 
170 FOR Y=낀 TO 105 
180 COF’Y μ).Y흩2+ 1) - ( 127 , Y률2+1) ， 1 TO (Xl , Y+Y1) ,(I 
190 NEXT Y 
2C’(1 FOR 0루OTO 200:NEXT 0 

예쩨프로그램 

210 IF (X~=O) ANO (Yl=O) THEN X1=128:Y1=0:GOTO 걷5ψ 
22(’ IF (X1=128) ANO (Y1=‘)) THEN X1=센 :Y1=1 ψ6:GOTO 25낀 
230 IF (X 1=낀 ) ANO (Yl=106) THEN X1=1 딩8:Y1=106:GOTO 250 
꾀40 IF (q = 128) ANO (Y1=1 ‘)6) THEN X1=0:Y1=0 
25C’ NEXT 1 
260 ENO 
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이 장에서는 시스탬 디스켓안에 들어있는 그래픽 소프트웨어의 사용방법에 

대해서 설명합니다. 
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1. 시스템으l 구성 

1. 개요 

수퍼 그래픽은 SD(수퍼엄포즈，디지타이즈보드) 가내장된 CPC-400S 기종에서 마우스나키보드를 
시용하여 그렴을그리거나혹은 VTR， 비디오， 카메라등과연결하여 여러가지 기능들을수행할수 
있는본격적인 그래픽 소프트웨어업니다. 

·외부의 비디오 업력신호를디지타이즈하여 그화면을 수정하기도하고， 그림이나문자를 첨가할수 
있읍니다. 

• 정지된 화면을 삼각형으로 모자이크할 수 있읍니다. 
• 정지된 화면을반전하거나， 단색화(흑백사진처럼)하는등의 특수효과도 있읍니다. 
• 비디오 화면에 자막을 접어넣는 탤로프~Telop) 가능'， 2 장의 화면을 나누어서 변환시키는 외이프 

(Wipe) 기능도 있읍니다. 

그외에 여러 기능이 었으며，그려진그렴을디스켓에 저장할수도있고，프린터로하드차피할수도 
있읍니다. 

r-------------------------------~~--~--~~- ’ 
l ※ 본 소프트웨어는 X-II 구입시 시스템 디스켓에 같이 포함되어 있읍니다. 
1 SD보드까 내장되어 있지 않은 컴퓨터에서는 외부 비디오 처리 기능이 수행되지 않습니다 

1. 또한 시스템 메모리가 128K8이하가 되는 시스템에서는 동작이 되지 않요니 댐하^I 뼈시오. ’ 
l μ‘ 

‘ ~------------~---------------------------~ 

2 필요환장비 

• 컴퓨터 : 수펴임포즈 기능， 128K byte 이상의 RAM, 한자ROM이 내장된 것이어야 합니다. 
관련기종: X- I1 

·모니터 . :RGB 모니터， 칼라 모니터를 사용할 수 있지만， 보다 선명한 색을 보고 싶으면 
RGB모니터를 샤용하십시오. 
관련기종 : α1C-472AW등 

·마우스 : 커서키로조작할수도있지만마우스를사용하는것이 더욱편리합니다. 
·비디오카메라 : 화면 업력에 사용합니다 . 
• v’:rn. 화면입력이나 비디오 편집에 사용합니다. 

본격적으로비디오편집을하려면 2 대가필요합니다. 
·프련터 : 하드 카피(Hard Copy)를 하고 싶을 때 필요합니다 

MSXλ}뺨} 프린터가필요합니다. 

관련기종 : DPP-l40oA 등 
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시스명의구성 

3.~쳐 

• 컴퓨터， 모니터는 각각의 취급설명서를 참조하십시오 • 
• 프린터는컴퓨터의 프린터 단자와연결합니다. 
·마우스를 샤용할 경우엔 조이스틱 포트1어l 연결합니다 • 
• VTR이나비디오카메라등외 비디오출력단자를컴퓨터의 버디오업력단자에 연결하고， 
음성출력단자는Left와Right 단자를구멸하여 컴퓨터의 음성 업력단자에 연결합니다. 

• 녹화할 경우 컴퓨터의 비디오 출력단.;;!.l-를 VTR의 버디오 업력에 연결합니다. 
VTR에 업력변환 스위치가 있는 경우는 Line IN (외부업력) 으로 세트합니다. 

자세한 사항은 해설편의 「수퍼엄포즈， 디지타이즈」 향을 참조하여 주십시오. 

4 톨작 

1. 컴퓨터와 주변 장치와의 연결을 확인합니다. 
2. 시스템 디스켓을A드라이브에 넣습니다. 

3. 컴퓨터 및 주변장치의 전원을 겹니다. 
4. 뼈X-DOS가부팅되고 꺼>"라는 프롬프트가 나오면 다음과 같이 입력한뒤 댄효효훤굉키를 

칩니다. 

A> SUPERGRP 

5. 화면이 지워지면서 수퍼 그래픽의 초기화면이 표시됩니다. 

6. 수퍼 그래픽이 동작됩니다. 

5 주의사항 

수퍼 그래픽의 프로그램이나 하드웨어를 사고로부터 방지하기 위해 다음과 같은 사향을 주의하여 
주십시오. 

·수퍼 그래픽이 작동하면 화면에 윈도우와커서가표시됩니다. 이 표시가나타날때까지는절대로 
시스템 디스켓을뽑지 마십시오. 

• 디스켓에 그렴을 저장하거나 읽어내는 도중에 컴퓨터의 전원을 끄지 마십시오. 
또， 이 상태에서 디스켓을 꺼내거나 집어넣지도 마십시오. 
·디스켓 보관시 자기(磁氣)가있는콧에 두지 마십시오. 
·플로피 디스크의 오토셔터를 열어놓거나 디스크면을 직접 만지지 않도록주의허십시오. 
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2.해설 
1. 싣행방법 

수펴 그래팩을동작시키면 그림 1과 
같은윈도우가표시휩니다. 탤핀혼휠g휠밑질뚫퍼미 

E뀔흩롤똘휠뻗휩델휠U 
g 

(그림1) 

윈도우에는 각종의 조작을 니타내는 마드￡가 있읍니다. 이 마크를 아이콘이 라고 합니다. 
이 아이콘을 지정하면 그에 해당하는 프로그램이 수행핍니다. 
예를들어 며|아이콘을지정하여 실행시키는방법은다음과같읍니다. 

1. 마우스 (또는 커서키) 를 동작시켜 % 마크를 뺑 아이콘 위치에 이동시킨다 
2. 트리거 버튼1 (마우스의 왼쪽버튼) 이나 스페이스키를 누른다. 
3. 그럼 2와 같은 서브윈도우가 나타난다. 

4. 다시 애마크를 서브윈도우의 명l 아이콘위치에 이동시켜 트리거버튼1을누른다. 
5. 그렴 3과 같은 실행중의 윈도우가 표시된다~ (이때에 커서나 마우스로 그림을 그릴 수 있다;) 

끊믿낸뀔 맏꾀멜임 
표F l團圖|
멜|디홈101 밟| 
끊l디i‘1.1- |밀 s 

(그림 2) (그림 3) 

r--------~--------~-------------------~‘톨--.， 
훌켈 
·마우스의 왼쪽 버튼을 「트리거 버튼 1 J. 오른쪽 버튼을 「트리거 버튼 2J라고 합니다. 
·키보드로그림을그릴 경우커서키로 %마크룹이동시키고，트리거 버튼 1 대신 스페이스키를， 
트리거 버튼 2대신 로효멍|룰사용합니다. 
·커서 : 애미크를 「커서」라고합니다. 
·커서가 화면상에 표시되어 있을 경우에만 마우스를 사용할 수 있읍니다. 
·클릭 : 트리거 버튼 1을 순간적으로 눌렀다 놓는 것을 「클릭」이라고 하고， 트리거 버튼2툴 
순간적으로눌렀다놓는것을 r2클릭ßI라고합니다. 
·메0101콘 :[[] (Quit) 0101콘을 클릭하면 현재 0에콘의 실행을 끝내고 서브왼도우를 
표시하거나，메인 윈도우를표시합니다. 

• 메뉴쇼커 : 그림 1 에서의 만 우측의 직사각형은 메뉴소거 01이콘으로 이 Of이콘올 클릭하면 
윈도우가지워집니다. 
다시 한번 버튼을 누르면 원래 상태로 돌아옵니다. 
·윈도우이동 : 그림을 그렬 때 실행중의 윈도우가 방해될 경우 실행중인 01이콘의 위치에 
커서훌놓고트리거 버튼 1을누른채 마우스를움직이면 윈도우가따라서 이동됩니다. 
·바로전에실행한것올지우고싶을때 : 
선이나 색월 등을 잘못하였을 경우 2클릭을 하면 실행전의 상태로 돌아갑니다. 
만약 QYI 그림올 실행한 후 @으| 그립을 실행했을 경우.@Q.I 그림은 2클릭을 하여 지울 수 
있지만 i외 그림은 이 조작으로는 지워지지 않읍니다. (2클릭올 짧 때마다 실행전 화면과 
실행후화면이 번갈아표시됩니다.) 

‘ ~-------~-----------------------~--------~ 
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해실 

2 기능해혈 

맴王뽑 가는션을긋는다. 

지정된 패턴으로 션을 그린다. 

흩뀔 지정된 패턴에 따라 점을 흩트러 뜨리면서 션을 그린다. 

F륜τF흰 지정한색으로같은색의영역을칠한다. 

앓윈 막혀진영역을철한다. 

g정T~뼈g 지정하는부분을지운다. 

화면전체를지운다. 

밀S 지정한두점을연결하여 선을긋는다. 

gi「L-Igj 원을그린다. 

사각형을그린다. 

댐E홈 지정한범위의 그렴을그대로복사한다. 

지정한 범위의 그렴을 확대， 축소， 90。 단위로 회전 복사한다. 

E펴 폐곡선으로지정한범위의 그립을복사한다. 

를IJT톨맴I 화면의 그립을 디스켓에 저장한다. 

디스켓에 저장된 그림을 화면에 표시한다. 

댐휠 그렴을 흑백으로 하드카피한다. 

맏훌 Mosaic 화면의 그렴을 모자이크로 표현한다. 

Effect Monotone 지정한 범위의 그렴을 흑백으로 표시한다. 

Sm∞th 배경색을부드럽게 변화시킨다. 

Rever똥 지정한 범위의 색을 반전한다. 

Outline 윤곽션을 표시한다. 

Telop 문자열을 화면상의 오른쪽에서 왼쪽으로 이동시키며 표시한다. 

Wipe 비디오 입력화면과 컴퓨터 화면을 막을 형성하듯 조금씌 지우면서 펴한다. 

Converter 지정한 범위의 지정된 색을 다른색으로 바꾼다. 

Generator 화면의 색조를 변화시킨다. 

Digitize 비디오 화면을 정지된 화면으로 읽어들인다. 

외부 입력화면과 컴퓨터 화면을 겹쳐서 표시한다. 

컴퓨터 화면만을 표시한다. 

Super on 

Super off 

매
 민 메 넨 

τ
 

팀
 
민
 

Code를 업력하여 한자나특수기호응을표시한다. 

키보드의 문자를 표시한다. 
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3.사용방법 
1. 명연필 

맹 아이콘을클릭하면 다음과같은서브윈도우가표시됩니마 

훌휠맨꿇 맏꾀뀔휩 
댈핀 | ? 

딛렇|口|홈\@\밟! 
끊|口\~\+\.|團 

@ 

·명(연필)은가는션을긋는요드입니다. 
실행방법 :1) 원하는 위치에 커서를 놓고트리거버튼 1을누른다. 

2) 버튼을누른채 마우스를움직이면 거기에 대응하여 삐에 표시된색으호가는선이 
그려진다. 

3) 트리거버튼 1을놓고 마우스를움직이면 커서만웅직인다. 

• 떼(붓)은 굵은션을 그라는 모도입니다. 
실행방법 :1) 먼저 패턴@와 패턴@에서 원하는 모0J-을 선태한 후 IJfJ을 클력한다. 

(패턴의 모0010..은 @와@의 논리연산 AND에 의해 정해진다O. ) 

2) 맹을실행하듯트리거버튼 1을누른채 마우스를웅직이면 정해놓은패턴과 
圖에 표시된 색으로 그럼이 그려진다. 

· 돼(스프레이)는분무기로물을뿌리듯이 정해진 패턴을 흉트러 뜨리면서 그림을그리는 
모드입니다. 

실행방법:멜(붓)과같다. 

· 민(돋보기)는 확대모도입니다. 

실행방법 :1) 수정하고 싶은 곳에서 클력한다. 
(클릭된 점을 좌상 꼭지점으로 하여 16 x 16 회소의 그림 이 확대되어 표시된다~) 

2) 확대 Box안에서 원하는대로 클릭하면 그것에 대응한 실제의 위치에도 그럼이 
표시된다. 

3) 확대 Box의 우측에 있는 칼라중원하는색을클릭한후，확대Box안에서다시 클릭하면 

그 색으로 그럼 이 그려진다. 
4) 확대 Box의 바깜쪽을 클릭하면 그 부분을 확대 Box에 표시하므로 연속적으로 
수정하는 것이 가능하다. 

·圓(빠레트) 는 색을 지정합니다. 현재 표시된 색은 연필， 페인트， 도형， 선 둥을 그릴때 표시되는 
색업니다. 
圓아이콘을 클릭하면 다음과 갇은 윈도우가 표시핍니다. ‘ 
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사용방힘 

@ 

@ 

둥록 80X 

0색지정방법 : 색지정방법은 두가지가 있읍니다. 

하나는빨， 녹， 파옆에 있는+，- 기호를클력하여 원하는색의 조합드로색을 
만드는 방법， 또 다른 하나는 이미 화면에 표시되어 있는색이나둥록Box에 
둥록되어 있는 색을 꺼내는 방법입니다. 

1) 첫번째 지청방법 

@커서를 빨， 녹， 파 각각의 옆에 있는 +,- 기호에 놓고 클릭하연 색의 막대그래프가 증가 
또는감소된다. 

@@에 표시되는색이 현재 만들어진색이므로 이것을참조하여 원하는색이 될때까지 @을 
되풀이한다. 

2) 두번째지청방법 

@ 커서를 동록Box나 화면에서 원하는 색에 놓고 트리거버튼 1을 누른다. 

@버튼을누른채 @로커서를옮겨놓고버튼을놓는다-. (원하는색이 @에 표시된다~) 

O색둥록방법 : 색지정의 두번째 방법과 같읍니다. 

예를들어 @에 표시된 색을 둥흑시키려면，@에 커서를 놓고 트리거버튼 1을 누른 
채 등록시킬 Box의 위치에 커서를 옮긴후 버튼을 놓는다. 

。 CQ) (TV)는 화면의 색을 표시하고 있다. 화면의 색을 바꾸려면 색지정의 두번째 방법을 사용한다. 
(화면소거를 실행하지 않으면 실제의 화면색은 변하지 않는다~) 

e [훤 (가위)는 패턴을 수정하는 것입니다. 

성행방법 :1) 먼저 패턴@나패턴@에서 
I 변경하고싶은패턴을클릭한다. 

2) 훤을 클릭하면 다음과 같은 
윈도우가나타난다. 

Jl5.:JI흥 기 l 

SET QUIT 
1 논 

뽑뿔훌뿔 l「s-브-
、

/ 

3) 8 x 8의 바둑판 무늬로 패턴이 확대되어 나타난 Box에 커서를 놓고 클릭하면 클릭된 
Bit의 내용이 반천된다~ (오른쪽 Box의 내용도 대웅하여 변하므로 참조하여 주십시오) 

4) 원하는 모양으로 패턴이 완성되었으면 많효되에 커서를 놓고 클릭하고， 왜턴변경을 
중단할 경우는 [Q!;펜에 커서를 놓고 클력한다. 
(전에 표시되었던 서브윈도우로 돌아간다.) 
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r-----------~--------------------~~---~ 
: l 햄 8x8로 L뉴어져 표시된 ξ털을 Bit라고 한다. 

』------------------------l-----------j
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사용방법 

2. 멤페인트 

맴 。J-o]콘을 클릭하면 다음과 같은 서브 윈도우가 표시됩니다. 

폼폼댈뀔멜힘 
론폼 납←@ 
뚫휩 딛홈 

-/휠 (롤러붓)은 圖에 표시된 색과 같은 색A로 닫혀져 있는 부분을 철합니다. 즉 다른 색￡로 
막혀져 있는폐곡선둥의 도형을무시하고철합니다. 

질행방법 :1) 먼저댐를클릭해 원하는패턴을선택한다. 
2) 선돼된 패턴은@에 표시된다. 

3) 맴 을 클릭한 후 며되에 표시된 색과 같은 색으후 닫혀져 있는 폐곡선 안에 커 서를 
놓고 클릭한다~ (같은 색A로 되어있는 폐곡선 안을 지정한 패턴으로 메꾼다.) 

• 힘(솔)은 어느 색으로든 닫혀져 있는 부분을 칠합니다. 

설행방법 :1) 먼저 圖를클릭승셔 원히는패턴을선돼한후 &낌을클릭한다. 
2) 칠하고싶은곳에 커서를놓고클릭하면 클릭된 점의 색과 다른색을만나기 천까지의 
범위를 圓에표시된색과@에표시된패턴으로철한다. 

·圖(빠레트)에는색을칠할때의 색을표시하고있읍니다. 색의 지정방법은 맴의 圖을참조 
하십시오. 

-@에는 색을 칠할때의 패턴을 표시하고 있읍니다. 패턴의 지정은 없를 클릭승벼 선돼합니다 • 

• 댐(에디터)는패턴의 모Ocf을선태하거나수정하는모드입니다. 
설행방법 :1)없를클력하면 다음과 같은윈도우가 나타난다. 

딛훌댈뀔궐김 
I퍼lIJ삐를됨 
됨i깅듭됨덩 
톨i딘~~률g낌 

2) 원하는 패턴 아이콘에 커서를 놓고 클릭한다. (선태한 패턴의 모양이 반전된다~) 
3) 원하는 패턴모양이 없을 경우 댐를 클력하여 패턴수정을 할 수 있다. 
(패턴수정방법은 명 의 던김을 참조하십시오.) 

4) [ÇJ를 클릭하면 천에 표시되었던 서브 윈도우가 표시된다. 
(@의 위치에 선태된 왜턴이 표시된다.) 
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사용방법 

@ 

ag켈확면소거 

團 。J-o]콘을 클릭하면 다음과 같은 서브 윈도우가 표시됩니다. 

댄홈밀뀔 
둘훨탠옳 

• 랩 (지우개)는 부푼소거 모드입니다. 
질행방법 : 1) 지우고 싶은 위치에 커서를 놓고 트리거버튼 1을 누른다. 

2) 연필로 선을 그리듯이 버튼을 누른채 마우스를 이동시 킨다. 
(커서의 이동에 대응하여 @에 표시된 색으로 지워깐다.) 

3) 부분을지우는 것이 끝났무면 버튼을놓는다. 

• 맹(화면소거)는 화면천체를 지우는 모드입니다. 
실행방법 : 맹 을 클력한후 또한번 클력하면 @에 표시된 색A로 화면을 지운다 • 

• @는 화면의 배경색을 표시하고 있읍니다. 

@를 클력해} 색을 바꿀 수도 있읍니다. 색지정은 맴의 
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~를참조하십시오 • 

• m(직선)은 두점을 연결승}여 선을 긋는 모드입니다. 
설행방법 :1) 먼저@의 선종류에서 원하는션을클력한다. 

2) ~를클릭하여선의굵기-를지정한후 ~을클릭한다. 
3) 원하는 위치에 커서를 놓고 트리거버튼 1을 누른다O. (시작점지정) 
4 ) 버튼을 누른채 마우스를 이동히여 원하는 위치에서 버튼을 놓는다. (끝점 지정) 
시작점과 끝점을 효l 에 표시된 색과@에서 선택한 선으로 이어준다. 

@ 

4. 질직선 

훌lo~이콘을 클릭하면 다음과 같은 서브 윈도우가 표시됩니다. 

• 圖(빠레트)에는직션을그을때 나타내는색을표시하고있읍니다. 색의 지정방법은 
멜) 의 {효! 를 참조하십시오 • 

• @는선의 종류를표시하고있읍니다. 
왼쪽부터 직선， 점선， 이정쇄선의 순Z로 표시되어 있읍니다. 
원하는선의 종류를클력하면색이 반전되어 표시됩니다 • 

• (li)는선의 굵기를지정하는것입니다. 
@를클력할때마다@에서 선태되어 있는선이 1 라인씩 두꺼워집니다. 굵기는최대가 
8라인으로써， 선의 굵기가 최대로 되어있을때 @를 클력하면 초기상태 (1 라인)로 됩니다. 
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사용방멸 

5. 圖도혈 
보고아이콘을 클력하면 다음과 같은 서브 윈도우가 표시됩니다. 

담훌 
@ 

·티(원)은원을그리는모드입니다. 
설행방법 :1) 먼저 @에서 속이 칠해지지 않은원을그렬 것인지， 철해진 원을그렬 것인지를 

선택한다'. (@ 의 왼쪽 아이콘은 빈원을 그리는 것이고， 오른쪽 아이콘은 철해지는 원을 
그리는것이다;) 

2)@에서 오른쪽 아이콘을 선돼하였을 경우 g홉 를 클릭하여 원하는 패턴을 선돼한다. 
3) 믿을 클릭하면 원을 그리는 모드로 된다. 
4) 먼저 원하는 위치에 커서를 놓고 트리거버튼 1을 누른다'. (중심점 지정) 
5) 버튼을 누른 채로 마우스를 이동하여 원하는 원의 크기가 되면 버튼을 놓는다. 
(반지름걸이 지정) 
圖에 표시된 색￡로 원이 그려진다. (@에서 오른쪽 아이콘을 선택하였을 경우 
φ에 표시된 패턴으로 원이 에꾸어진다.) 

• 回 (사각형)은 사각형을 그리는 모드입니다. 
실행방법 : 원을 그리는 방법과 비슷하다. 

1) 먼저 @에서 번사각형을그릴 것인지， 에꾸워진 사각형을그렬 것인지 선택한다. 
2) 에꾸워진 사각형을그렬 경우 圖를클릭하여 패턴을선태한다. 
3) 사각형을 그리는 방법은 직선을 그리는 방법과 같다. 즉 원하는 위치에서 트리거버튼 

1을 누른채로 마우스를 움직여 원하는 사각형의 크기가 되었을때 버튼을 놓는다. 
4) 圖에 표시된 색:로사각형이 그려진다. ((Q)에서 오흔쪽 아이콘을선돼했을 경우 
@에 표시된 패턴으로사각형이 에꾸어진다.) 

r-----------------------------------------, 
훈켈 메꿔주는 원이나 사각형올 그랄때， 그 영역안에 그려지는 같은 색이 있을 경우 

@에 표시된 패턴으로 원전체를 메꾸지 못하는 경우가 있읍니다. 

‘._--------------------~-------------------~ 
• 圖 (빠레트)에 표시된 색은 원이나 사각형을 그렬때 나타내는 색업니다. 색의 지정방법은 團의 
圓을참조하십시오 • 

• @에 표시된 패턴은 메꾸는 원이나， 사각형을 그릴때 철해지는 패턴입니다. 
g홉를클럭하여 @에 표시된 패턴의 모양을바꿀수 있융니다. 패턴의 모양을바꾸거나수정하는 
방법에 대해서는 맴의 圖를 참조하십시오. 
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사용방법 

a 固복사 
固아이콘을클릭땐 다음과같은서브윈도우가표시됩니닥 

품뀔댈뀔 
도렘뀔휩푼휠 

·固(1: 1 복사)는원래의 모습그대로복사합니다. 

설행방법 :1) 사각형을그리는요령으호복사할영역을지정한다. 
2) 커서를복사시걸 위치에 놓고클릭한다. (사각형으로지정한영역의 그럼이 그대로 

복사된다.) 

r-----------------------------------------, 
훈를패 사각형으로 지정한 영역의 크기가 복사시키기 위해 클릭한 곳부터 오른쪽으로 남은 

화면의 범위보다 크면 클릭한 위치에서 왼쪽으로 옮겨져 복사됩니다. 

‘~----------------------------------------~ 
• 固(1 : n복사)는 확대， 축소， 90。 단위로 회전 복사합니다. 
축소나 확대 복사를 할때 가로와 세로의 비율의 차가 커도 괜찮습니다. 

설행방법 :1) 샤각형을 그리는 요령으로 복사할 영역을 지정한다. ’ 
2) 1. 축소 복사를 하려면 복사시킬 영역을 지정할때， 복사할 영역의 크기보다 작게 

지정한다. 
2. 확대 복사를 하려면 복사시킬 영역을 지정할때， 복사할 영역의 크기보다 크게 

지정한다. 

3. 회전시키지 않고복사하려면 복사시킬 영역을지정할때， 왼쪽위를시작점으로 
하고， 오른쪽 아래를 끝점으로 하여 사각형을 그린다. 

4 . 90。회전(오른쪽으로 회전)시켜 복사하려면 복사시킬 영역을지정할때， 오른쪽 

위를 시작점으로 하고， 왼쪽 아래를 끝점A로 하여 사각형을 그린다. 
5 . 180。회전(위·아래 역전)시켜 복사하려면복사시킬 영역을지정할때， 오른쪽 

아래를 시작점으로 하고 왼쪽 위를 끝점으로 히여 사각형을 그린다. 
6 . 270。회전(왼쪽으로 회천)시켜 복사하려면 복사시걸 영역을지정할때， 왼쪽 아래를 

시작점으로 하고 오른쪽 위플 끝정A로 하여 사각형을 그린다. 

-1펴(부정형 복사)는 복사할 영역을 사각형으로 지정하지 않고 자유로운 폐곡선으로 지정하는 
것입니다. 

실행방법 : 1) 먼저명 의 서브 윈도해서 圖에 표시된 색을 확인한 후 복사할 영역중에 없는 
색을 지정한마 (복사할 영역중에 있는 색으로 지정하면 복사가 제대로 되지 않는다'.) 

2) 며을클릭한후복사할영역의 둘례를지정한다'. (둘레는연펄로선을그리는 
요령으로 폐곡선을 그린다.) 

3) 복사시킬 위치에 커서를 놓고 클릭하면 원래의 모양이 그대로 복사된다. 

수
퍼
 
그
래
픽
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7. 톨디스켓 

밑l 아이콘을 클력하연 다음과 같은 서브 윈도우가 표시됩니다. 

l댈흩훤흩훌l 
• 톨(세이브)나 맴 (로드)를 클릭하기 전에 디스크 드라이브에 그림 데이타 보관용 디스켓이 들 
들어있는지 확인하십시오. 

• 톰(세이브)는화면에 표시되어 있는그럼을디스켓에 보존하는모드입니다. 
밑i를 클력하면 다음과 같은 윈도우가 나타납니다. 
(디스켓에 그럼 데이타가 보존되어 있는 경우 아이콘의 위쪽에 화얼명들이 표시됩니다~) 

@ 

O(횡는 사용할 디스크 드라이브명을 표시하고 있읍니다. 

실행방법 : 1)@를 클력하면 사용할 디스크 드라이브가 B임을 표시해준다. 
2) 다시 한번 클릭하면 A를 표시해준다. 

o@는 디스켓에 그럼을저장할때 임의의 부분을저장할 것인지， 아니연 화연의 전체를 저장할 
것인지를 선돼하는 것입니다. 즉， Type 1 일 경우는 화면전체를， Type2일 경우는 정해진 영역을 
디스켓에 저장할 수 있읍니다. 

질행방법 :@를 클릭하여 드라이브명을 교체허듯이 @를 클릭하여 Type을 바꾼다. 
(클릭할 때마다 Type 1과 Type 2를 번갈아 표시한다 .• ) 

O 믿은 rFile name : J 옆에 표시되어 있는 화일명으로 그림을 저장하게 하는 것입니다. 
1)저장할화일명을지정하지 않았을경우 홈을클릭해도그림이 저장되지 않는다. 
2) 지정한화일명이 이미 디스켓에 있을때 톨을클릭하면 rOver!ay Ok? YES NOJ라는 
에시지가나타난다. 

1.먼저 있던데이타화일을무시하고새로운그럽을저장할때는 rYJ 키를누르던지， 
닫팩에 커서를 놓고 클릭한다. 

2 . 먼저있던데이타화일을지우지 않으려면 rNJ 키를누르던지 먼희에 커서를놓고클력한다. 
3) Type 1얼 경우 rGR1J 이， Type 2일 경우 rGR2J가 지정한 화일명 뒤에 타잎명으로 붙여져서 

디스켓에보존된다. 
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철행방법 : 1) Type 1로 세트되어 있을 경우 밑l를 클릭하연 화면전체가 디스켓에 보존된다. 
2) Type 2로세트되어 있을경우 톨를클릭한후싸}형을그리는요령으로 
디스켓에 저장할영역을지정한다. 클력을 하면 디스켓에 저장을하고， 2 클릭을 
하면 다시 영역을 지정하게 한다. 

3) 디스켓에 그렁이 다 기록되었으면 화면에 메인 윈도우가 나타난다. 

~~~---------------------~-----------------， !끼 i 램 ·폴로따i크의 메모리가 부족땐 rDisk fullJ이라는 어|러 메시지가 표시될니다 : F - 0|휠땐디스켓옳뼈넣고대| 흩j훌 클릭해시오. 
l ' ‘” ’ C~ ·화일명이 잘못되어 있율경우 rSad file nameJ이라는에러메시지가표시됩니다 
;i t ” 이럴땐 화일명율 다시 입력한 후 세이브 명렁올 실행시키십시오. 

‘i누→~~----------------------------~--------~ 
OIDIRI은 디스켓에 보존되어 있는 그럽 데이타 화얼명을 표시해줍니다. 

철행방법 : 믿힘 아이콘을 클릭하면 @가 표시하고 있는 다스켓의 화일명들이 표시된다. 
이경우@에 지정된타잎의 화일명이 표시된다. 화일이 6개 이상이면@에 「↑」가 
표시된다. 

O 댐를클력하면 에인윈도우로돌아갑니다. 

。(li)에 「 • 」나 「 • 」 표시가 되어있을 경우， 그것을 클력하면 표시되어 있는 화일명이 상하로 
스크롤됩니다. 

• 
·圓 (로드)는 디스켓에 보존되어 있는그럼을화면에 표시하는모드업니다. 
圓를 클릭하면 다음과 같은 윈도우가 나타납니다. 

|벤돈급련롤펜흩캠믿멘웹口口| 
수
퍼
 
그
래
픽
 (즉， 圓 를 제외하면 모든 것이 세이브 윈도우와 같습니다.) 

O 딛룰 는 rFile name : J 옆에 표시되어 있는 화일명으로 디스켓에 저장되어 있는 그림을 화면에 
표시하게 하는 것입니다. 

.. 
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0원어낼 화얼명이 지정되어 있지 않을때는 훌훌를클력하여도디스켓에서 그림을읽어내지 
않습니다. 

셜행방법 :1) 圓를 클릭하면 rLogic외 ? 1rpset PsetJ 이라는 메시지가 표시된다. 
2) 색상의 논리연산(지정색이 투명색， 즉 0이면 현채색을， 아니면지정색을표시)을 
하여 로드하고싶으면 던찰럭에 커서를놓고클릭하던지， r 1rJ 키를누른다. ' 
그렇지 않을 경우 댄웰에 커서를 놓고 클릭하던지 rPJ 키를 누른다. 

3) 1rype 1로 지정되어 있을 경우 2)의 실행만으로 디스켓에 들어있는그럼이 화면에 
표시된다. 

4) 1rype 2로 지정되어 있을 경우 로드하고 싶은 위치에 커서를 놓고 클력하면 그 
위치에 그럼이 표시된다. 원하는 위치에 로드되지 않았으면 2클릭을 하여 로드 
위치를 다시 지정한다. 원하는 위치에 로드되었으면 클릭을 한다. 

5) 로드가 끝나면 메인 윈도우로 돌아간다. 

r-----------------------------------------, 
홈힐 ·데이타가잘못기록되어 있을경우 rRead error/ J라는에러 메시지가나타납니다. 

·지정한 화일명이 디스켓에 저장되어 있지 않으면 rFile not foundJ라는 에러 
메시지가나타납니다. 

‘---------~-------------------------------~ 
。화일명은 8자이내의 영숫자이어야 합니다". (단， 한글은 화일명으로 사용할 수 없융니다".) 

0리턴키를 치면 실행 아이콘( 톰과 圓 )을클릭한 것과 같은효과가 나타납니다. 

。이미 디스켓에 저장되어 있는화일명을지정할때는키보도로입력하여도관계없읍니다만，커서를 

윈도우에 표시된 화일명에 놓고클릭하여도 됩니다. 
(rFile name : J 옆에 화일명이 표시됩니다".) 

_ 8.圖프린터 
圖는화면에표시되어 있는그림을인쇄하는것입니다. 
이 아이콘을 클력하면 인쇄를 시작합니다. 인쇄가 끝나면 메인윈도우로 돌아강니다. 

r-----------------------------------------~ ! 렘 ·프린터가 연결되어 있지 않은 상E뻐|서 이 0 1<> 1콘을 클릭하였올 경우 약간의 i 
: 시간이 경과되면 저절로 메인윈도우로 돌아간다. 

i ‘’ lν ·프린터상태가좋지않아중치하고싶으면털맨+델E 키률 누르십시오 

‘----------~------------------------------~ 
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9. 團비디오 

團아이콘을 클력하면 아래와 같은 서브 윈도우가 표시됩니다. 

VIDEo [Q] I Converter I 
lMosaic| ’-

|Effect I 
|Telop I 
|Wipe I 

l~enerator I 
Digitize 

Super on I 
Super off I 

·댄뀔웰김(모자이크)는현재의 화면에 표시되어 있는그럼을 r.c:，. J의 패턴무로모」자이크합니다. 

질행방법 :1)댄젤뀔김를클릭하면서브윈도우가지워지면서 현재 화면에 있는그림이 모자이크 
된다. 

2) 이 상태에서 2클릭하면 이전의 그림이 나타나고， 다시 2클릭하면모자이크된그럼이 
나타난다. (2클력할 때마다 실행전 화면과， 실행후 화면이 번갈아 표시됩니다.) 

3) 트리거버튼 1을 누르면 원래의 서브 윈도우로 되돌아간다. 

·햄램(이펙트)는 현재 화면에 표시되어 있는 그럼에 특수한 효과를 처리해주는 기능입니다. 
모딴힘를 클릭하면， 다음과 같은 윈도우가 표시됩니다. 

EFFECT 맨댐 
IMonotonel 

Outline 4-i @ 
ISmooth 

IMono I 
lReverse 

IColor I 
I IDUXI I ~ur I l 

@ 수
퍼
 
그
래
픽
 

질행방법 :1) 댄찰균흐퍼，덜딛효꾀，많표뭘린， 0중처리할기능을한가지 설정한다. 
2)@의 멀랙， 도교중 하나를 선택승벼 영역을 설정한후， 클릭하면 앞에서 지정한 
기능이 실행된다. 

3) 실행이 끝난후， 클릭을 하면 댄딴Q]윈도우 화면으로 돌아간다. 

설 명 : 1) IMonotone | 은 지정된 법위의 색을 흑백으로 처리해준다. 
2) 덜균효팍그 는 지정된 범위의 색을 부드럽게 해준다. 
3) 낸얀딴드~ 는 지정된 범위의 색을 반전한다. 
4)0는 지정된 범위안에 있는 도형들의 윤곽선을 표시해주는 것으로， 댄E흐김와 

I Colorl가있다. 
1. 파힘교는 윤곽션을 하.oJ:-'꾀 o 로 표시해준다. 
2. ICol힘 는 윤곽션을 도형색으로 표시해준다. 
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!，;~-:-----'------，------------~-----~"'------~~~~，~1 
i ;r，강 훈힐 도형의형태에따라흩곽선색이도형의색과다력|판|될수도있읍니다 ’ ι i 
‘~~-------------------------------------~-~ 

5) @는 실행 아이콘으로， 멀권플 클릭한 경우에는 범위를 사각형으로 지정한 
후， 클릭허면 지정된 범위가 앞에서 지정한 아이콘으로 실행된다. 
믿펴를 클릭한 경우에는， 범위를 곡선우로 지정한후 클력하면， 일단은 지정된 범위를 
곡선의 색으로 한번 철한 후에 앞에서 지정한 아이콘을 실행한다. 
(곡선의 색지정은 뼈의 색지정을참조하십시오.) 

6) 댄깅을 클력하면 현재의 윈도우가 사라지고， 다시 클릭하면 윈도우가 표시된다. 

r----------~--------------------------~~~~.， ! 램 곡선으로범위톨지정한후，클릭할경우，커서훌지정된범위안으로옮겨놓은후 t j 
눌러야 선택된 0101콘이 실행됩니다. 

i ‘ .. p~약， 지정된 범위 밖 또는 범위의 경계선에 커서톨 놓효클릭하면 지정된 범위는 l 
‘ 지워지멀 다시 범위률 지정해야 합니다 ~..J.!. æ '9

o
rL:! ^Iël-.::! ï:::IT1'C ‘ J ; 

‘--------------------------....;..--.;..----_.~------~ 
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-\호렌회 (텔로프)는 화면에 자막처리를 해주는 기능엽니다. 
맏펴를 클릭핸 다음과 같은 윈도우가 표시됩니다. 

TELOPPER g 
IStart |Size l 
IText Type Video 

|Speed 떠 믿괴← 
IColor r ~킴 10111 

@ 

@ 

질행방법 :l)@,@, 던랜，당굳렘 . ICol희，모팩를설정한후 흘꽉꾀를클릭뼈 실행시킨다. 
2) 실행이 끝난후 클릭이나 2클릭을 하면 던펀펴 윈도우 화면으로 돌아간다. 

0던웰를 클릭하면 텔로프 윈도우가 사라지고， 커서가 화면의 좌측 상단에 표시된다. 

1) 화연의 하탠11 rKey inputJ이라는 메시지가 표시된 상태에서 모탈흐퍼 키를 한번 누르면 
rCode:J 라는 메시지가 화면에 표시된다. 
덜학후퍼 키를 누를 때마다rKey inputJ 과 rC여e:J 라는 메시지가 번갈아 화면에 표시된다. 

한번 선택된 모드는 다시 선택할 때까지 그 모드상태를 유지한다. 
2) rKey inputJ 메시지상태 : 키보드상의 문자를 입력할 수 있는 상태이다. 
3) rαde : J 메시지상태 :코드를 입력하여 한자나특수기호를표시할수있는상태이다. 
4) ~혈트희 키나 멀희 키 또는 커서키 E크를 사용하여 문자를 수정할 수 있다. 

IRETl후희 키를 누르면 화면에는 “@"가 표시되는데 이것은 Type딩에서는 공백으로 
처리되고， Type[끄에서는이전에 탤로프된문자열을위로스크롤시킨다. 

5) 탤힘 키를 누르면 입력을 종료하고 탠펴 윈도우로 되돌아간다. 

r--------------------------------------~~-， ;j 훈켈 텔로프문I별옳작성할때현재커서가있는위치쩨만실행되니주의해시오 : 

‘;-~---------------------------------------~ 
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사용방법 

。l효폰뀔는 운자가 흘러가는 속도를 지정해주는 기능입니다. 
E늄뀔를 클릭하면 아래와 같은 윈도우가 표시됩니다. 

며
버
 
머
띤
 
며
낸
 
댄
 

서
렛
 

s 

원하는 변호를 클력하면 텔로프 속도가 설정되고 댄힘 윈도우로 돌아간다. 이때 댄는 가장 
빠르고， [괴 이 가장 늦은 속도로 설정된다. 

OICol뀔는 글자색， 바탕잭， 주변색을 지정해주는 기능입니다. 
E학힘를 클릭하면 다음과 같은 윈도우가 표시됩니다. 

C이or 토웰 回
땀ackl 

띤줄킴 
I Boarder 

1) 댄쿄괴는화면에 표시되는 글자의 색을지정한다. 
2) 면프핀은바탕색을지정한다. 
3) 먼표되는영역색을지정한다. 
4) 멀략뀔희는주변색을지정한다. 

。 믿펙 , 밍헥， 댄균되， 멀효뀔램중 하나를클릭하면 다음과 같은윈도우가 표시된마 

I피 

좌측의 빨간색， 녹색， 파란색을+，-로적당히 혼합히면오른쪽에 합성된색이 표시된다. 
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사용방법 

。힐뀔는 문자가 탤로프되는 범위를 지정해주는 기능업니다. 이것을 클릭하면 윈도우는 지워지고， 
화면상에 커서가나타납니다. 

1) 사각형을 그리는 요령으로 텔로프할 범위를 지정한 후， 클릭하면 범위가 지정되면서 믿한호김 
윈도우 화면으로 돌아간다. 

2) 표시되는문자크기는 16X 16이다. 

O(훌는문자를텔로프할때，표시방법을지정해주는기능입니다. 

1) Type 밍은 문자열을 오른쪽에서 왼쪽으로 표시하다가 문자열중에 있는 제어문자[흉환판힘을 
만나면， 그 행의 문자열이 위로 올라가고， 만약 다음 행이 있으면， 면한핀흉핀을 만날 때까지 
오른쪽에서 왼쪽으로문자를 이동해가며 표시해간다. 

마지막 행까지 문자가표시되면， 이제까지 표시된 문자들이 범위의 최상단으로 올라가면서 
표시된다. 

2) Type 팀는 문자열을 오른쪽에서 왼쪽으로 이동해 가면서 표시한다. 여 기서는 문자열 중에 있는 
면한힐판민은 공백으로 처리된다. 

3) 텔로프 실행도중 트리거버튼1이나덜F투휠키를 누르고 있으면 그 키가떼어질 때까지 
이동중이던문자열이 멈추고있게 된마 

O(Q)(비디오)는비디오신호의 입력을제어해주는기능업니다. 

1) 딛꾀을 콜릭하면 외부 비디오 신호가 입력되어 컴퓨터 화면과 함성된 다음 표시된다. 
2) 믿힘를 콜릭하면 외부 비디오 신호의 입력을 중단시키고 원래의 컴퓨터 화면을 표시한다. 
3) 믿꾀 상태에서 a를 클릭하면 외부 비디오 신호의 입력을 중단하고 團윈도우 화면으로 
돌아간다. 

。덜훈뭔를클릭한후， 다시 한번 클릭하면 앞에서 지정된 기능들에 의해 렐로프가실행된다. 
실행이 끝난후， 클릭 또는 2클릭을 하면덴한힘윈도우 호}면으로 돌아간다. 

r-----------------------------------------~ ; 훈훤 표웰，햄，덜뀔.@.Qì)는다시선택하지않는한그대로뿔된다단顧.@.Qì)는; 
l 團윈도우의며를클릭하면초기상태로된다. 

‘---------------------------------~---~~--~ 
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사용방법 

e[핀포딩는 외부비디오 업력화면과 컴퓨터 화면을 지정된 패턴으로 펴l해 줍니다. 
맨포린를클릭하면다음과같은윈도우가표시됩니다. 

WIPE [QJ 

O[Ç학희와이프는 비디오 입력호}상과 샤용자가 선택한 단색의 화면을 바꿔주는 기능입니다. 
투깅럭를클릭하면 아래와 같은윈도우가표시됩니다. 

@ 

@ 
Auto 

Manual 

@ 

E뀐 
@ 

질행방법 : 1) [Ç략교，@，@，@，@를 각각 지정하여 패턴의 종류， 속도등을 지정한다. 
2) 힐략김를 클릭하면 믿쿄QD 오}이프가 실행된다. 
3) 실행이 끝난 후， 클릭 또는 2 클릭을 하면， 투깅핵 오}이프 윈도우 화면으로 돌아간다. 

설 명 : 1) 믿쿄희는 컴퓨터 화면의 색을 지정하는 기능이다. 

• 

Z딪혀를 클릭하면 텔로프의 칼라에서 댄랜 윈도우와 같은 윈도우가 표시된다. 
사용방법도 같으므로 참조해 주십시오. 컴퓨터 화면의 색지정은 맨포린 윈도우의 
믿뿔김에서도 지정할 수 있다. 

2)@는 어느 화면에서 어느 화면으로 바뀔 것인기플 지정하는 기능이다. 
I뀔린는비디오업력화면에서 컴퓨터 화면으로바뀐다; (초기상태의 값이다;) 
믿슐겐은 컴퓨터 화면에서 비디오 입력화면으로 바뀐다. 

3)@는 믿교회 와이프 실행을 자동으로 할 것인7h 수동:으로 할 것인가를 지정하는 
기능이다. 

면곽희는 I뀔뀔 와이프를 자동으로 실행시킨다; (초기상태의 값이다;) 
먼월끊D은 믿학럭 와이프를 자동-으로 실행시킬 때 한 블럭마다클릭을 해줘야 한다 . 
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사용방법 

4)@는 실행속도를 지정하는 기능으로，+를 클릭하면 속도가 n뺨지고를 클릭하면 
속도가느려진다. 

5)@는댐뀔 와이프를 실행할 때 화면의 형상을 정하는 것으로9가지의 패턴이 있다. 

1. 원하는 패턴에· 커서를 놓고 클릭하면 패턴이 반전된다. 
2. 화면상에는 5개의 패턴만이 표시되어있으며， 매 또는 팀를클릭하여 9종류외 
패턴을화면상에 표시할수있다. 

3. 패턴중에서 탬은현꿈윈도우에 있는탱딘에서 λF용2까작성한패턴을 
사용할수 있는패턴이다. 

6) 힐월]를클릭한후， 다시 한번 클릭하면 믿깅희 와이프가실행된다. 

r------------------------------------- -v 1 i 램 ·탤回는 Cμ| 지정하거나따힘에대|지정하];:1 않는한그대로보존된다 i 
i : .(횡，φ，@，(Q)는다시지정하거나，면텐파힘와이프에서 다시지정하지 않는한그대로 l 
iL 보폰된다단@，@는團윈도우의며톨클릭하면초기상태로된다 I ‘ :i L~ ___________________________________ i..，，-~';"";，;;-_~ 

A
F
-
-
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사용방법 

o[갚꿇김는 回랙 와이프에서 사용할 색을 셜정하는 기능업니다. 
따웰!J를클릭하면 다음과 같은 윈도우가표시됩니다. 

R 

샌
 꽤

 
떤
 @ @ @ @ 

질행방법 : 실행방법은 텔로프의 칼라에서 댄쿄!J 윈도우와 같으므로 그킷을 참조해 주십시오. 

설 명 : 1) @，~，@，@) 각각의 기능은 텔로프의 칼라에서 탠짖김 윈도우와 같으므로 그것을 
참조해주십시오. 

2) 탤핀를클릭하면따꿇김 윈도우가사라지면서 @에 표시되어 있는색이 화면에 
표시된다. 다시 한번 클릭하면 따웰딘 윈도우로 돌아온다. 

o[Ç럭효될뭔는 화면의 색상조정을 위한 기능으로， 믿밀략호될〕를 클릭하면， 색상의 테스트 패턴이 
표시됩니다. 

또한번클릭하면맨호린 윈도우로돌아갑니다. 

o[효꽉쿄김 외아프는 비디오 입력화상과 사용자가 작성한 그래팩 화면을 바꿔주는 기능입니다. 
댄갇흐흐]를 클릭하면 다음과 같은 윈도우가표시됩니다. 

E핀 

Auto 

철행방법 : 실행방법은 앞에서 설명한 믿딜힘 와이프와 같으프로 그것을 참조해 주십시오. 
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사용방법 

O멀필김는 댄링 와이프와 믿꽉린 와이프에서 사용하는 화면형상의 패턴을 샤용A}가 독자적으로 
작성할수있게금되어 있는기능입니다. 

많필김를 클릭하면 맨표린 윈도우가 사라지고， 화면전체가 사각형으로 나뉘어 집니다. 
샤각형 하나는 I 비트를의미합니다. 

질행방법 : 1) 원하는 비트에 커서를 옮겨 놓은 후 클릭하면， 그 비트가 녹색으로 변하고， 다시한번 
클릭하면 원래의 상태로 돌아온다. 

2) 2클릭을 하연 다음과 같은 윈도우가표시된다. 

I I I I 
Clear 

Next 

Last 

Video 

End 

I I I I 

3) [Ç표월를 클릭하면 화면이 지워지고， 초기상태의 탠필김 화면으로 돌아간다. 

4) 면략김를 클리하면 댄꽉〕 화면으로 돌아가서， 녹색의 비트들을 파란색으로 바꿔준다. 
이것을 계속 반복하여 먼략딘를 클릭한 비트틀간에 시간차를 준다. 

5) [률뭔는 먼락김 실행이 끝난 비트들을 수정하고 싶을 때 샤용하는 기능이다. 
즉， [1웰를클릭할때마다탤뀔김화면으로돌。}가서 먼략딘가실행된 비트들의 
역순으로 파란색을 녹색으로 바꿔준다. 

6) 민뀔뀔를 클릭하면 많뀔김 화면에 비디오 입력화상이 표시된마 
다시 한번 클릭하면 비디오 입력화상이 해제된다. 

7) 멀웰를 클릭하면 맨포린 윈도우로 돌아간다. 
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사용방법 

- 1흐굶효략김 (컨버터) 는 지정한 범위의 지정된 색을 원하는 색으로 바꿔주는 기능입니다. 
I락표략u를 클릭하면 다음과 같은 윈도우가 표시됩니다. 

CONVERTER 맨 며 

Start I 딛흐뀐 

~→담] 
@ 
@ 
@ 

설행방법 :1) 털힘과@，@)，@ 를 사용하여 @，(Þ)를 설정한다. 

2) φ의 멀힘， [Ç퍼중 하나를 선택하여 영역을 설정한 후， 클릭하면 지정된 범위안에 
있는색중@의 색이 모두@의 색으로바뀌어진다 

3) 실행이 끝난 후， 클릭을 하면 I굶표균u 윈도우 화면으로 돌아간다 

설 명 : 1) 털효〕은 바꾸고 싶은 색을 선택하는 것이마 밀힘을 콜릭하면 윈도우가 사라지고 
그래픽 화면이 표시된다. 그래픽 화면에서 원하는 색에 커서를 옮겨 놓은 후 클릭하면， 
I학표략u 윈도우가표시되면서 @에 색이 표시된다. 

2)@，@)，@는 각각빨간색， 녹색， 파란색을표시해준다;@，@)，@에 있는+，-를 
각각클릭하여 원하는색을만들면@에 그색이 표시된다. 

3)φ는멀딸갇3의@와같으므로그것을참조하십시오. 
1. φ를 실행하면， 지정된 범위에 있는@의 색이 @의 색으로 바꿔진다. 
2. 지정된 범위내에 @의 색이 없으면， 실행후에도 아무런 변화가 없다. 

r-----------------------------------~_..~~--I .. 
g 멤 .@와@의 색을패이나@，@，끓이용하지 않고선택할수도있다 ; 

즉 밀쿄쿄릴물김윈도우가 표시된 상태의 화면에서 바꾸고 싶은 색에 커서를옮겨 놓은 후 I 
I . ,. 트리거 버튼 1 을 누른 상태로 커서률 이동시켜 e나 @에 옮겨 놓은 후， 버튼에서 손을 떼면 l 
I , 선택된 색이 @나 @에표시된다. 

c 단，윈도우 묘빼 있는 색은 선택되지 않는다. 
I .C횡와 @는다시 지정하지 않는한그대로보존된다 _. “‘ lJ.. : t:"' 1 

i------’----------------------」iiii펴---」li-」ii」IJ 

208 



사용방법 

e[흐렌웰런 (제너레이터) 는 지정된 법위를 지정된 색A로 바꿔주는 기능업니다. 
털략략략꾀를클릭하면 다음과 같은 윈도우가표시됩니다. 

@-→μStart 

tiENERATOR 
·뛰때과 x 

떼
앨
 
꽤
앨
 

@ φ 

철행방법 : l)@와φ를이용하여@，@，@，@를셜정한다. 

2)@의 멀넓 나 믿필중 하나를 선돼하여 영역을 설정한 후， 클릭하면 실행된다. 

3) 실행이 끝난후 클릭하면 밀학락할펀 윈도우 화면으로 돌아간다. 

설 명 : l)@, φ는I학표략김의 @，@，@와 같으므로 그것을 참조하십시오. 

2) @, (Q), @, @는 각각2 등분으로 되어었다. 

3)@왼쪽은 빨간색의 밝기를 표시해주고， 오른쪽은 @, φ에서 조정한 빨간색의 밝기를 
표시한다. 

4)@는 녹색을@와 같은 방법으로 표시한다. 

5)@는파랜g을@와같은방법으로표시한다. 

6)@의 왼쪽은@，(Q)，@의 왼쪽을OR한색의 밝기를표시해 주고， 오른쪽은@에서 
만들어진 색과φ에서 만들어진 색을 OR시켜서 표시해준다. 
오른쪽 하단은φ에서 만들어진 색이 표시된다. 

7)@는멀딸런의 @와 같으므로그것을 참조하십시오. 

I-----------------------------------------------------?---------’ ’· 램 @，<Ii)，@，@는다^I 지정때않는한그대로보존된다· 이 r h ‘시 ! ! 
‘-~-------------------------------~~~~~-~~~ 
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사용방법 

e[Q끊힌힘 (디지타이즈) 는 비디오 화면을 정지된 화면으로 읽어 들이는 기능입니다. 
믿필꽉린를 클릭하면 디음과 같은 윈도우가 표시휩니다. 

DIGITIZE 맨 E괴 

| Start l Page 떠 

E킨 
E힘 

@ 

실행방법 : 1)@를 설정한다 

2) 엽흐뭔를 클력하면， 디지타이즈가실행된다. 

3) 실행을 끝내고 싶으면 2클릭을 한다. 

설 명 : 1)@(퍼l이지) 는 디지타이즈할 화면의 수를 설정하는 것으로 초기치는 1이다. 

2) 델될김를 클력하면 윈도우가 사라지고 외부 비디오 입력신호가 디지타이즈 되어 
화면에 나타난다. 이때 콜릭하면 현재의 디지타이즈 화면이 정지화면으로 되고 다시 
클릭하면 계속해서 디지타이즈 화면이 나타난다. 
정지화면 상태에서 2클릭하면 믿힐꽉린 윈도우로 돌아간다. 

·팅표또퍼(수펴 온)은컴퓨터의 화면을수퍼엄포즈상태로하여 외부비디오입력화면과컴퓨터 
화연을 겹쳐 표시할 수 있게 하는 기능업니다. 이 경우 투명색 (검은색) 부분만 외부 비디오 화면이 

표시휩니다. 

• 함표쿄뭔(수퍼 오프) 는 수퍼엄포즈 기능을 해제시키는 기능업니다. 
털굶란조!Ð를 클릭하면 E퍼뀔 윈도우가 사라졌다가 다시 표시되면서 화면이 민퍼뀔 윈도우 
화면으로돌아갑니다. 
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사용망멸 

10. 템운자표시 

圖아이콘을클릭하면다음과같은서브윈도우가표시됩니다. 

다된흩휠 
텔펀탠휠뀔뀔 

• 훔(한재는한자를화면에표시하는모드업니다. 

질행방법 : 1) 홈를 클릭하면 화면 가운데 정사각형의 커서가 나타나고， 화면의 아래쪽엔 
r coc\e input:j이 표시된다. 

2) 커서를 커서키로 이동뼈 원하는 위치에 놓는다. 
3) 원하는 한째 코드 (16진수의 4문재 를 키보드로 입력한다. 
4) 지정한위치에 멍밍에표시된색으로한자가표시된다. 

1. 한자코드가 rOlOlJ 부터 었으」프로 그 이하의 코드를 지정하면 rUNDEFlNED 

CODEJ 라는 에러 메시지가 나타난다. 
2. 한자코드의 범위를 넘어선 코드를 지정하면， rILLEGAL CODE J 라는 에러 메시지가 
나타난다. 

3. 한자냐특수기호， 한글 둥이 등록되어 있지 않은 코드를 지정하면 빈공간이 
표시된다. 

5) 한자지정이 잘못되었을 경우 멀힐 키를 누르면 바로 전에 표시된 한자가 지워진다. 
([휩 키를 누를 때마다 실행전 싱빼와 실행후 상태를 번갈아 나타낸다;) 

6) 많휩키를 누르면 한자의 코드업력을 끝내고 멈윈도우가표시된다. 

‘” 

!
，
뉴
止
 

-

·머는 키보드로부터 업력된 문자를 표시하는모드업니다. 
질행방법 : 1) 며를클릭한후원하는위치에 커서를놓고클릭한다. 

2) 클릭된 위치에 r_J 표시가 나타난다. 

3) 키보드로 문자를 입력하면 r_J 가 표시되었던 위치에 문자가 표시되고， 다음 문자를 
표시할 위치에 r _j 가 표시된다;(표시된 글씨의 색은 「효]에 표시된 색이다;) 

4) 커서키를 누르면 r_j 가 지정한 방향으로 한칸씩 이동되어 표시된다. 
5) 키보드로부터 문자업력을끝내려면 커서를g에 놓고클릭한다. 
덤휠윈도우가나타난다; (r_J 가표시되어 있지 않으면실행되지 않는다;) 

라 
n 

r-----------------------------------------.’ [ 훈펌 ·화면에서 제일 O~래행의 마지막 칸은 문자가 써지지 않읍니다 ， • I L ·이 모드에서는 2클릭으| 역활이 무효될니다.(2클릭으로 실행전의 상태로 많 수 없읍니다J 』----------------------------------------_ .. 
• 圓(빠레트)에 표시된색은화면에 운자를표시할때 나타내는색입니다. 
색의 지정방법은 멜의 圖를 참조하십시오. 

·면ETI훤꾀키를누르면 커서가다음줄의 맨 왼쪽에 표시핍니다. 

·한자코드를 입력하는방법은코드표에서 「열」과「행」의 번호를 입력하면 됩니다. 
예를들어 ‘加”를 표시하고 싶은 경우 r1E03J을 입력하면 됩니다 • 

• 코드는자료의 「한자코드(수퍼 그래픽)J을참조하십시오. 
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자료편 

예약어는 다음과 같으며， 이것들은변수명에 포항될 수 없읍니다. 

ABS DSKI$ LOC RESUME 

AND DSKO$ LOCATE RETURN 

ASC ELSE LOF RIGHT$ 

ATN END LOG RND 

ATTR$ EOF LPOS RSET 

AUTO EQV LPRINT RUN 

BASE ERASE LSET SAVE 

BEEP ERL MAX SCREEN 

BIN$ ERR MERGE SET 

BLOAD ERROR MID$ SGN 

BSAVE EXP MKD$ SIN 

CALL FIELD MKI$ SOUND 

CDBL FILES MKS$ SPACE$ 

CHR$ FIX MOD SPC 

CINT FN MOTOR SPRITE 

CIRCLE FOR NAME SQR 

CLEAR FPOS NEW STEP 

CLOAD FRE NEXT STICK 

CLOSE GET NOT STOP 

CLS GOTO OCT$ ‘STR$ 

CMD GOSUB OFF STRIG 

COLOR GOTO ON STRING$ 

CONT HEX$ OPEN SWAP 

COPY IF OR TAB 

COS IMP OUT TAN 

CSAVE INKEY$ PAD THEN 

CSNG INP PAINT TIME 

CSRLIN INPUT PDL TO 

CVD INSTR PEEK TROFF 

CVI INT PLAY TRON 

CVS IPL POINT USING 

DATA KEY POKE USR 

DEF KILL POS VAL 

XI DEFDBL LEFT$ PRESET VARPTR 

DEFINT LEN PRINT VDP E‘ DEFSNG LET PSET VPEEK i‘I~ 
DEFSTR LFILES PUT VPOKE 

DELETE LINE READ WAIT 

DIM LIST REM WIDTH 

DRAW LLIST RENUM XOR 

DSKF LOAD RESTORE 
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자료편 

2. 문자코드(character code)표 

국드 코드 z Cr그 코드 국 z z Cr그 코 I 코 E Z C그r 코드 코드 .!:‘:!그!:" 

(10진) (16 진) 자 (10진) (16진) 자 (10진) (16진) 자 (10진) (1 6진) 자 

0 00 32 20 64 40 @ 96 60 / 

1 01 33 21 65 41 A 97 61 a 

2 02 34 22 " 66 42 B 98 62 b 

3 03 35 23 # 67 43 C 99 63 C 

4 04 36 24 $ 68 44 D 100 64 d 

5 05 37 25 % 69 45 E 101 65 e 

6 06 38 26 & 70 46 F 102 66 

7 07 
제 

39 27 / 71 47 G 103 67 g 

8 08 40 28 72 48 H 104 68 h 

9 09 
。}

41 29 73 49 105 69 

10 OA 42 2A * 74 4A 106 6A 

11 OB 
긴 Ijr 

43 2B + 75 4B K 107 6B k 

12 OC 
자 

44 2C , 76 4C L 108 6C 

13 OD 45 2D 77 4D M 109 6D m 

14 OE 46 2E 78 4E N 110 6E n 
( 

15 OF C 47 2F / 79 4F O 111 6F o 
O 

16 10 N 
T 

48 30 0 80 50 P 112 70 p 

17 11 R 49 31 1 81 51 Q 113 71 q 

18 12 
O 
L 50 32 2 82 52 R 114 72 r 

19 13 C 51 33 3 83 53 S 115 73 s 

20 14 H 
52 ’ 34 4 84 54 T 116 74 A t 

21 15 R 53 35 5 A 85 55 U 117 75 U 

22 16 C 
T 

54 36 6 86 56 v 118 76 v 

23 17 E 55 37 7 87 57 w 119 77 w 

24 
R 

56 88 X 120 78 18 ) 38 8 58 x 

25 19 57 39 9 89 59 Y 121 79 y 

26 1A 58 3A 90 5A Z 122 7A z . 
27 1B 59 3B ; 91 5B 123 7B 

28 1c 60 3C < 92 5C 용F 124 7C 

29 1D 61 3D 93 5D 125 7D 

30 1E 62 3E > 94 5E A 126 7E ~ 
31 lF 63 3.F ? 95 5F 127 7F 
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자료편 

3. 그래픽 톨자로드 (graphic character code)표 

」
. ‘ .. - ι 

/ 까 

국 t:: 
‘ 코 t:: l . 

」‘ 1 ..5‘::!:그- 자 
(10진) (16진) 

’ ‘ν .-‘ '. 

16 10 π 

17 11 모 
18 12 田
19 13 田
20 14 田
21 15 田
22 16 머 
23 17 日
24 18 머 
25 19 田
26 lA 머 
27 lB 민 
28 lC g 
29 lD 

30 lE 

31 lF 

여기에 있는 그래픽 문자를 키보드로 업력하면 CHR$(l)+CHR$(그래픽 운자코드+64)의 2바이트가 
입력됩니다. 

또한 PRlNT문이나 LPRlNT판11 그래픽 문자를 출력하면(예 : PRlNT “上")， CHR$(l)+CHR$ (그 
래픽 문자코드+64)의 2바이트가 자동적으로 출력됩니다. 

여기서 첫문자인 CHR$(l)은뒤의 문자가그래픽 문자인 것을표시하는제어코드입니다. 

그러으로， CHR$ 함수를 사용떠 그래픽 운자를 출력할 경우에는 CHR$( l)+CHR$ (그래픽 문자코 
드+64)로 해야 합니다. 

x E 
E
」
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/ 
드
 젠
 

코
 때
 

드
 젠
 

코
 m 71 」-- 대 C그 

C그 . 
’ ” 

키 

n
υ
 
u 
n 

ν
ω
 
n 
mm 

m 
m 

긴
 
깅
 
견
 M 

n 

v
ω
 낀
 
갱
 9 

0 

1 

7 

2 

3 

3 

u 

o I 00 

1 . 

? 

3 

4 

5 

6 

7 

8 

9 

m 
n 

12 

01 
GRAPHIC CHARACTER의 입출력시의 
HEADER 

커서 바로 앞 워드의 선두로 이동 

입력대기상태를종료 

E핸+머 

투캔되+ G킨 
E편파+티 
E캘파+며 
E웰+되 
E핸되+되 
E핸되+回 
E랜되+ 回， 모되 
E균되+ 띠， 댄희 
딛팩펴+띠 
E팩퍼+ [ß], 띤효힘 

도렐+ 밍， 맏펀되+힐팍되 

도핵되 + 댐 , 많할략ill 
닫탠되+ ~괴 
털효되+ 딩 
닫흔되+ 다D 
E효되+[2] 
딛효되+ 멤， 댄힘 
믿혈되+ 딘김 
믿효되+ 댐 
닫E되+ 回
털효되+ 며 
닫E되+ ß헌 
E행되+ 힘， 탤탤흐딘 
닫E되+머 
닫E되+힘 
털뀔+떠，달되 
닫렐+團，묘 
닫혼되+ 띠， G크 
닫렐+困，떠 
도핸꾀+ 멜프되+딘， 며 

믿힐딘 

@ 

% 

M 

% 

ω
 m 
% 

% 

M 

얘
 

커서 이하를삭제 

커서를 다음 워드의 맨 앞으로 이동 

BEEP음을 낸다. (BEEP문과 같읍니다.) 

커서 바로 앞의 문자를 삭제 

다음 수평 TAB 위치로 이동 

LINE FEED 

커서를 HOME POSITION으로 이동 

화면을 CLEAR하고， 커서를 HOME 
POSITION드로 이동 

커서를 좌단으혹 이동(캐리지 리턴) 

커서를행의끝으로이동 

oc 
m 

아
 아
 m 
u 
u 

η
υ
 
M 

n 

”ω
 n 
mm 

m 

내
 mm 

κ
 m 

댄
 
댄
 
π
ι
 

삽입모드의 실행 또는 해제 

l행을화면에서 삭제 

커서를우측으로이동 

커서를좌측으로이동 

커서를위로이동 

커서를아래로이동 

커서가 있는 위치의 문자가 삭제 
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자훌훌휩 

5.빼이척의 때보리 랩 ‘ 

OOOOHr ·행번호를 붙인 프로그랭이 저장되는영역. 

·변수영역. 문자변수의 경우헤는사용된운자 
열을 가르키는 포인터 (string descripter)가 
저장된다. 

MSX BASIC ROM / / ·배열 변수 영역. 배열변수가 품자형이연 운자 
l 열 영역에 사용된 품자열을 가르키는 포인터 
가저장된다. 이영역은 DIM운을실행한다거 
나첨자가 10이핸 배열을사용할때에 확보 
된다. 

·아직 사용하지 않은영역. 이 영역의 크기는 
ùser area의 크기로부터 운자영역， 스핵 영역， 

11 / / 
변수영역， 프로그랭 영역둥을뺀것A로， FRE 

(COOOH 프로그램 영역 
함수로서구할수있다. 

(TEXT AREA) 
eFOR-NEXT품이나 GOSUB뭄둥을 실행할 

때에 BASIC의 RETURN Address를보관하기 
위한스택 영역. 

번수영역 
’ l 

·운자 변수나 배열 변수에 포함된 운자열을 저 
장하는영역. 

배열 변수영역 / / / 운자열 영역의 크기는 CLEAR운A로써 확보 
된다. 지정하지 않으면 200byte의 영역이 확 
보된다. 

FREE AREA / // /화일 업출력에 사용승뜯· 영역. 
AREA MAXFILES문으로써 지정한 수에 대웅해서 

확보된다. 

STACK AREA l' / / 상한 어드레스를 CLEAR문￡로 F380 이하에 
설정할 수 있기 때문에 work area와의 사。1 

에 기계어 루틴둥을 위해 사용자가 자유롭게 

문자열영역 / 사용할수있는영역을설정할수있다. 

eBASIC이 사용하는 영 역 

자 FILE CONTROL / BLOCK 」E-L 
F380HI / 편 

WORK AREA 

FFFFH 
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6~ 유도합수 

다음과 같은 여러가지 함수는 MSX-BASIC에 준비되어 있는 함수를 이용하여 그 값을 구할 수 있읍 

니다. (오차에 주의하십시오. ) 

‘ 
함 -"‘ T c:T> 도 A-「l, 

’ 

Secanr SEC(X)=I/COS(X) 

Cosecanr CSC(X)=I/SIN(X) 

Cotangenr COT(X)= I/TAN(X) 

Arc Sine ARCSIN(X)=ATN(X/SQR(-X*X+l)) 
. 

Arc Cosine ARCCOS(X)= -ATN(X/SQR(-X* X+l))+ 1. ~708 

Arc Secanr ARCSEC(X)=ATN(SQR(X*X- 1))+(SGN(X)-I) * 1.5708 

Arc Cosecanr ARCCSC(X)= !\π~(1 /SQR(X*X-l)H(SGN(X)- l)* 1.5708 

Arc Cotangent ARCCOT(X)=- ATN(X)+ 1.5708 

Hyperb이ic Sine SINH(X)=(EXP(X)-EXP(-X))/2 

Hyperbolic Cosine COSH(X)= (EXP(X)+ EXP( - X))/2 

Hyperb이ic Tangent TANH(X)=-EXP(-X)/(EXP(X)+EXP(-X)) * 2+ 1 

Hyperbolic Secant SECH(X)=2/(EXP(X)+ EXP( - X)) 

Hyperbolic Cosecant CSCH(X)=2/(EXP(X)- EXP( - X)) 

Hyperbolic Cotangent COTH(X)=EXP(-X)/(EXP(X)-EXP(-X)) * 2+1 

Hyperb이ic Arc Sine ARCSINH(X)=LOG(X+SQR(X* X+ 1)) 

Hyperb이ic Arc Cosine ARCCOSH(X)=LOG(X+SQR(X*X- 1)) 

Hyperb이ic Arc Tangent ARCTANH(X)=LOG((1 + X)/(I- X)) /2 

Hyperb이ic Arc Secant ARCSECH(X)=LOG((SQR(-X* X+ 1)+ 1)/X) 

Hyperbolic Arc Cosecanr ARCCSCH(X)=LOG((SGN(X) * SQR(X * X+ 1)+ 1)/X) 

Hyperb이ic Cotangent ARCCOTH(X)=LOG((X+ 1)/(X- 1))/2 
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자료편 

1 빼l러 때세~I (,-"ror n홉sage) 

이 
메 서| 지 에러코드 설 

-‘ 01 .U~ ι • • . , . 명 
1 

Bad drive name 62 사용하지 않는 디스크 드라이브의 이릎을 디바이스 

(배드드라이브네임) 명으흐지정하였을경우 

Bad PAT 60 디스켓이 PORMAT되지 않았을 경우 
(배드에표에이티) 

Bad file mode 61 OPEN뭄에서 rpOR INPUTj , rpOR OUπUTj ， 

(배드화일오드) r FOR APPEND j 또는 아무것도 지정하지 않았을 경 

우 둥을 제외한 화일모드를 지정하였을 경우， 시권셜 
화일에 대해서 PUT, GET, LOP를 사용했을 경우， 또 

는 랜멈엑셰스 화일에 대해 LOAD 명령뭄이 실행되 

었을 경우에 나타납니다. 

Bad file name 
화얼명이 척당하지 않을경우 

(배드화일 네임) 
56 

Bad file number 52 열려있지 않은화일번호를지정할경우. 
(배드화일 념버) 지정한 화얼번호가 MAXFILES문에서 지정한 수를 

초월할경우 

Bad secror number 63 PUT, GET 명령문으후 지정한 레코드번호가 
(배드섹터 념버) 0-32767을 벗어났을 경우 

Can 't CONTINUE 17 CONT 명령드로 프로그랭의 실행을 다시 개시하지 
(캔트콘티뉴) 않읍니다. 

에러가 발생하여 종료된 프로그랭은 다시 개시할 수 

없읍니다. 또한 프로그랭의 일부를 바꿔 쓴다거나， 

CLEAR문 둥을 실행하면 다음에 실행할 포인터 
(POINTER)가 파괴되어 프로그랭을 다시 개시할 수 

없읍니다. 

Direct Statement in file 19 데이타 레코더， 프린터， CRT 둥으후 입출력하는 
(다이렉트 스테이트먼트 인 화일) 동안에러가발생할경우 

D irect Statement 57 ASCII 형식의 표로그랭 화일을 LOAD하는 동안， 프 

(다이렉트 스테이트먼트) 로그랭 이외의 데이타가 있을 경우 

Disk full 
66 디스켓에 남은 용량이 없을 경우 

(디스크풀) 

Disk 1/0 error 69 디스켓과의 입출력시에 회복 불가능한 에러가 발생 
(디스크아이오에러) 했을경우 

Disk offline 
지정된드라이브에 디스켓이 들어있지 않을경우 

(디스크오프라인) 
70 

Disk write protecred 68 WRlTE가 금지된 디스켓에 PUT 또는 PRINT :t*운 

(디스크 라이트 프로텍티드) 등을실행하였을경우 ‘ 

지
 료
 편
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자료편 

. 
머| 서| 지 에러국드 

ι 

‘ 설 · 며C그 ’ ...... 

Out of string space 
14 문자열 변수용의 메모리가 부족한 경우 

(아웃오브스트링 스페이스) 

Overflow 6 연산결과나 입력된 수치가 형에 대웅한 허용범위를 
(오버플로우) 넘는경우 

Redimensioned array 10 배열변수를 이중으후 정의하는 경우. 배열변수에 첨 

(리디멘견어레이) 자의 최대치 10이 할당된 후에 배열을 정의하는 경우 

Rename across disk 71 서로 다른 디스크 드라이브 사이에서 NAME 문을 
(리네임 어크로스 디스크) 실행했을경우 

RESUME without error 22 에러처리 루틴 이외에서 RESUME품을사용하는 
(리슐원아웃에러) 경우 

RETURN without GOSUB 3 GOSUB문과 RETURN문이 대웅하고 있지 않을 
(리턴 원아웃고셔브) ~-q.-

Sequenrial 1/0 only Sequential 화일에 대해1 랜멈 업출력을 행하는 경 

(시권셜 아이오온리) 
58 우. 이 에러메세지는장래의 확;생l 대하여 준비되 있 

는것입니다. 

String formula coo complex 16 지정한 문자열이 복잡할 경우. 
(스트령 포율라 투 컴플렉스) 문zμl을 두개 이상￡로 나뉴십시오. 

String coo long 
15 문자열이 255문자보다클 경우 

(스트링투롱) 

Subscript out of range 9 지정한 배열변수의 첨자의 값이 DIM문에서 지정한 
(서브스크렵트 아웃 오브 레인지 ) 배열변수의 첨자의 최대치보다 클 경우 

Syntax error 2 문을 쓰는 방볍이 를렸을 경우(괄호가 대응때 않고 
(신택스에러) 명령，문의 조작이 틀려있고1 구철의 기호가 없는둥) 

Too many files 
67 화일의 수가 }12개를 초과했을 경우 

(투매니 화일즈) 

Type mismatch 수식이나 수치 함수에 운자열을 사용하고， 문자식 이 

(타잎 미스매치) 
13 나문일치자하함지수에 냥을수경치우를사용하는둥， 데이타의 형식 

。l

Undefined line number 8 GOTO운， GOSUB운， IF문 둥에서 지정한 행번호가 

(언다파인드 라인 념버) 프로그랭중에↑ 없을 경우 

Undefined user function 18 DEF FN으로 정의하지 않은 USER 정의함수를 사용 

(언디파인드 유져 펑션) 하고있을경우 

Unprinrable error 
23 

(언프린터블에러) 
26-49 Message가 정의되지 않은 에러 
72-255 

Verify error 카세트에 저장된 프로그랭이 에모리상의 프로그랭과 

(베리파이 에러) 
20 내용이다를 겸우 

프료그랭의 저장을바강11 히쇠시오. 
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자료편 

머| 지 
i •‘ . ‘.“‘’"-

서| 에러코드 설 며C그 ‘ j 

Division by zero 11 0으로 나눌때 흑은 0에 대하여 음의 역승을 취할 
(디비천 바이 제로) ~-'f-

화일명에서 정의한 영역 크기의 합계가 256 바이트를 
FIELD overflow 초월하는경우 
(필드오버플로우) 

50 
이 에러 메세지는 장래의 확징써1 대히여 준비된 것입 
니다. 

File already exists 65 NAME명령A로지정한새로운화일명이 이미 티스 
(화일 올레디 이그지스트) 켓에존재하고있을경우 

File already open 54 OPEN문에서 지정한 화일번호를 다른화일에서 사-용 
(화일 올레디 오픈) 할경우 

File not found 
지정된화일이 없을경우 

(화일 낫파운드) 
53 

File not open 59 OPEN문에서 열려있지 않은 화일에 대하여 입출력을 
(화일 낫오픈) 행하는경우 

File still open 
64 화일이 CLOSE.되어 있지 않을 경우 

(화일스틸 오픈) 

IIIegal direct 12 직접모드에서 실행될 수 없는 문을 직접요드에서 실 
(일레갈다이렉트) 행하는경우 

IIIegal function call 5 문이나함수의 사용법이 를린 경우 
(일레갈펑션콜) 인수등이지정 가능한범위를초월했을경우 

화일중의 데이타를 모두 읽어들인 후， 다시 입력문을 
Input past end 55 실행하는경우 
(인풋패스트앤드) 화일중의 데이타를 모두 원어 들였는가 어떤가는 

EOF 함수로 점검하십시오. 

Internal error 
베이직 내부헤 에러가 발생하는 경우 

(인터널 에러) 
51 

Line buffer overflow 
입력된 데이타가 허용하는 문자수를 초월한 경우 

(리인 버펴 오버플로우) 
25 

Missing operand 24 문중에 필요한파라례터가지정되어 있지 않는경우 
(미싱 오퍼랜드) 

NEXT without FOR 
NEXT문에 대응하는 FOR문이 없을 경우 

(넥스트원아웃포) 
1 

No RESUME 
에러 처리루틴에 RESUME 문이 없을 경우 

(노우리슐) 
21 

OUt of DATA 
4 READ문에서 읽어낼 데이타가 없을 경우 

(아웃오브데이타) 

Out of memory 7 프로그램이 길거나 배열이 크게 되어 메모리가 부족 
(아웃오브메모리) 할경우 

TA 

E
”
i 

휩
」
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j활낀:1뜯톨홈-흩혹「다~I머i램(Syst，m bl9ck diag~m) 

MSX2 BASIC 

‘ 
CPU 

Z-80A 

RTC 1(-

PRINTER 

Prin경기INTERFACE 

FDD 

Disk drive 

한글 ROM 

~ . ;:~~ 
LOGIC 
ARRAY 

〉[않JF?! 
VDP 

V9938C 

224 

한자 ROM 

ROM 
(16KB) 

KEYBOARD 

CASSETTE 
INTERFACE 

SLOT 
INTERFACE 

벅용1/0 

(야rion) 

자료편 

문자 ROM 

L」 Keyboa 
(89 keys) 

r-O ] SIoc 3 

)oystick 
‘-“ / 냉， ，、 • Ir“'"、

Video 입력 

Video 출랙 

RGB 출력 

Light pen 



자료편 

SLOT 00 SLOT 01 SLOT 02 SLOT 03 
OOOOH EXTEND 

BIOS ~Ig~)tOM I Page 0 

4000H I ROM 
(16KB) 

(32KB) 한글ROM 한글 ROM 

(16KB) RAM (16KB) I Page 1 
8000H 

! 한 1R지O6콘KM트B)홀 (64KB) I Page 2 

COOOH 
Page 3 

FFFFH 

RAM 

(64KB) 

(256KB까지 확장가능) 지
 료
 편
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자료편 

1-0.매l모뭔1 -맴퍼(memory mapper') 

RAM ADDRESS RAM 구역 

OOOOOH 

04000H f-- - - - --

08000H •- -----

OCOOOH f- - -- ---

OFFFFH 
10000H 

0구역 

1 구역 

2구역 

3구역 

14구역 

MOOOH L -- - - -」
I 5 구역 

1. Memory Mapper-를 위한 1/0 ADDRESS 할당 

1/0 ADDR RW LH sC그~ 

&H FC 
w 페이지 0의 RAM구역을선돼합니다. 
R 페이지 0의 RAM구역을 읽읍니다. 

&HFD 
w 페이지 1의 RAM구역을 선택합니다. 
R 페이지 1의 RAM구역을 읽읍니다. 

&H FE 
w 페이지 2의 RAM구역을선태합니다. 
R 페이지 2의 RAM구역을 읽읍니다. 

&H FF 
w 페이지 3의 RAM구역을선택합니다. 
R 페이지 3의 RAM구역을 읽읍니다. 

2. RAM 구역 선택방법 18000H '--- - ---~ 

l ! 6구역 
κOOOH - ï 

1 7구역 

lFFFFH .- - - - - ï 

2FFFFH L _____ _ 

MA17 MA16 MA15 MA14 RAM 구역 

0 0 0 0 0 

0 0 0 1 

0 0 1 0 2 

0 0 1 1 3 

0 1 0 0 4 

0 1 0 1 5 

0 1 1 0 6 

0 I 1 1 7 

*페이7013의 RAM구역을컴퓨터가동작중인상태에서 바꾸면 
시스탬이 오동작하는수도 있으니 주의하여 주십시오. 

※ X-ll에서는 시스템 메모리가 128KB이지 만 메모리를 확장하여 
최대 256KB까지 사용할 수 있읍니다. 
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자료핀 

11t lIO 렐th~~~tJ~ψùt’ ~p) 

1.1/0 어드레스 활당 

f ’ -“ 비 1/0 어 I레스 입출력 내 용 고 

tSØ H-3FH 지정되어 있지 않음 

4ØH-7FH 여l 약 

*8ØH-87H RS- 232C 

88H-8BH 예 약 

*8CH-8DH Modem 

8EH-8FH 예 약 

9ØH-91H Printer 
9ØH R/W bit ø: Strobe output 

bit 1: Status read 
91H w data write 

92H-97H 예 약 

98H-9BH VDP V9938C 
98H R/W VRAM access 
99H R/W Command register access, address set 

status register read “ 

9AH w Palette regisrer access 

9BH w Index register pointer 

9CH-9FH 여l 약 

AØH-A3H PSG AY-3-89 1OA 
AØH w address larch 
A1H w dara wrire 
A2H R dara read 

A4H-A7H 여l 약 

A8H-ABH Parallel port DW64M X 1 
A8H R/W Port A 
A9H R/W Porr B 
AAH .R/W Porr C 
ABH w mode Ser 

ACH-AFH 예 약 

BØH-B3H 예 약 

자
 료
 편
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자료편 

1/0 어드레스 입출력 내 용 ‘ ‘ 6 • ‘ r .. ~ 비 고 
‘ )"d“ I’ .• 

B4H-B5H Clock IC RP5COl 
B4H w address latch 
B5H R/W daca read /wrice 

B6H-B7H 예 약 

B8H-BBH 예 약 

BCH-BFH 예 약 

C~H-ClH 예 약 

C2H-C7H 여l 약 

C8H-CFH 예 약 

*DlþH-D7쉰 FDC 

D8H-D9H 한자 ROM 
D8H w blþ-bs 하위 address set 
D9H w blþ-b6 상위 address set 

R daca read 

DAH-DBH 여l 약 

DCH-F4H 여l 약 

FSH 여l 약 

F6H 예 약 

*F7H A/V Concrol 
w bØ: audio R(“ ø" 이면 mixing on) 
w bl : audio L(“ ø" 이면 mixing on) 
w b2: video input select (“ø" 이면 RGB) 

R/W b3 : 외부 sync concrol (“ø"이면 내부동기) 
w b4: A/V concrol (“ø" 이면 A/V off) 
w bs : incensity concrol (“ø" 이면 full incensity) 
w b6: mode concrol 
w b 7 : mode concrol 

F8H-FBH 여l 약 

FCH-FFH Memory mapper 

FCH R/W 페이지￠의 RAM 구역 선택 DW 64MXl 
FDH R/W 페이지 1의 RAM 구역 선태 
FEH R/W 페이지 2의 RAM 구역 선택 

FFH R/W 페이지 3의 RAM 구역 선택 

*로 표시된 것은 옵션 (Option) 기기를 위하여 준비되어 있다는 것을 의미합니다. 
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자료핀 

2.PPI bit 할당 

port bit 1/0 신호명 3 ‘. \ 내 용 

0 CSOL 
0000-3FFF 번지의 Slot 지정 번호 

1 CSOH 

2 
출 

CSIL 
4000-7FFF 번지의 Slot 지정 번호 

3 CSIH 
A 

4 
력 

CS2L 
8000-BFFF 번지의 Slot 지정 번호 

5 CS2H 

6 CS3L 
COOO-FFFF 번지의 Slor 지정 변호 

7 CS3H 

o 
입 

B 
력 

Keyboatd Return 신호 
7 

o KBO 
l KBl 

Keyboard Scan 신호 
2 출 KB2 
3 KB3 

C 
4 CASON 카세트 Conrrol (L- ON) 

5 력 CASW 카세트에써넣는신호 

6 CAPS CAPS Lamp 신호 (L로 점둥) 

7 SOUND Soft ware에 의한 Sound 출력 

자
 료
 편
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자료편 

3.PSG bit 활당 

port bit 1/0 접속 Connector펀 번호 Joystick 사용시의 신호 

0 )3-1핀 *1 FWD1 
)4-1핀 *2 FWD2 

1 )3- 2핀 *1 BACK1 

)4- 2핀 *2 BACK2 

2 )3- 3핀 *1 LEFT1 

A 
입력 

)4- 3핀 *2 LEFT2 

3 )3-4핀 *1 RIGHT1 
)4-4핀 *2 RIGHT2 

4 )3- 6핀 *1 TRGA1 
)4-6핀 *2 TRGA2 

5 )3-7핀 *1 TRGB1 
)4-7핀 *2 TRGB2 

6 사용되지 않음 “ H" 레벨 

7 CASR(카세트 테이프의 Read) 
면 

0 )3-6핀 *3 
1 )3-7핀 *3 
2 )4-6펀 *3 

B 3 출력 )4-7핀 *3 
4 )3- 8핀 

5 )4-8핀 

6 port A 업 력 select 

7 KLAMP 

* 1. port B의 bit 6이 “ L" Leve씨 유효. )oystick 1용. 
* 2. port B의 bit 6이 “ H" Level시 유효. )oystick 2용. 
*3. 출력 port로서 사용되지 않을시는 “ H" Level로 되지 않습니다. 
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그 “H" 례벨 

한글랭프(L로정둥) 



짜료펌 

12.캘촉단자 

카세트접속단자 

0업 력 : 카세트의 이어폰 단지셰 접속 
。출 력 : 카세트의 마이 크로폰 단자에 접속 
0동기 방식 : 비 동기방식 
0천 송 속 도 : 1200 baud(1200Hz-l파 “ 0", 2400Hz-2파 “ 1 ") 

2400 baud (2400 Hz-l파 “ 0", 4800Hz-2파 치") 
。변조방식 : FSK 방식 
0리모트기능:가능 
。콘 넥 터 : DIN 8핀 
。신호선표 

단자번호 신 호 명 

1 GND 

2 GND 

3 GND 

4 CMTOUT 

’ CMTIN 

6 REM+ 

7 REM-

8 GND 

핀 Connection (코넥손) 

자
 료
 편
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조이스틱접속단자 

O 업출력 : 입력 4bit, 출력 lbit, 쌍방향 2bit 
。 Logic 정논리 

O 레 벨 :Tπ 

O신호선표 

단자번호 신 호 명 

I FWD 

2 BACK 

3 LEFT 

4 RIGHT 

5 +5V 

6 TRGl 

7 TRG2 

8 출력 

9 GND 

전자펜(Light pen) 접속단자 

O신호선표 

단자번호 신 호 명 

1 +5V 

2 AMP GAIN 

3 GND 

4 전자펜 detect 

5 전자펜스위치 

자료편 

핀 Connection (코넥손) 

@(7)@@ 

핀 Connection (코넥손) 
J 
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자료편 

Printer (프린터) 접속단자 

oμgic: 정논리 

O Level : TI1. 

O신호선표 

단자번호 방향 싫 명 n 
'\" 

1 출력 PST(~ 로닙)신호 

2 출력 PDBO 프린트데이타 비트O 

3 출력 PDB 1 프린트데이타 버트 1 

4 출력 PDB 2 프린트데이타 비트 2 

5 출력 PDB 3 프린트데이타 비트 3 

6 출력 PDB4 프린트데이타 비트4 

7 출력 PDB 5 프린트데이타 비트 5 

8 출력 PDB6 프린트데이타 버트6 

9 출력 PDB 7 프린트데이타 버트 7 

10 

11 업력 BUSY (비지)신호 

12 

13 

14 GND 전원 OV 

RGB 영상신호단자 

0신호선표 

단자번호 신 호 며c> “ 

1 AUDIO 

2 GND 

3 Composite Sync 

4 Fast Blanlcing 

5 +12V 

6 RED 

7 GREEN 

8 BLUE 
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핀 Connection (코넥손) 

핀 Connection (코넥손) 
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핀번호 며t그 칭 

1 CSl 

3 CS12 

5 예비 주(1) 

7 WAIT 주 (2) 

9 Ml 

11 10RQ 

13 WR 

15 RESET 

17 A9 

19 All 

21 A7 

23 A12 

25 AI4 

27 AI 

29 A3 

31 A5 

33 Dl 

35 D3 

37 05 

39 07 

41 GNO 

43 GNO 

45 +5V 
47 +5V 
49 SOUNOIN 

주(1)예비는 사용금지단자. 

주 (2) OPEN COLLECTOR입 력 

자료편 

1/0 핀번호 nC그j 칭 1/0 

O 2 강5 O 

O 4 SLTSL O 

6 RFSH O 

8 INT 주 (2) 

O 10 BUSDIR 

O 12 MERQ O 

O 14 RD O 

O 16 예비주 (1) 

O 18 A15 O 

O 20 AlO O 

O 22 A6 O 

O 24 A8 O 

O 26 A13 O 

O 28 AO O 

O 30 A2 O 

O 32 A4 O 

1/0 34 DO 1/0 

1/0 36 02 1/0 

1/0 38 04 1/0 

1/0 40 06 1/0 

42 CLOCK O 

44 SWl 

46 SW2 

48 +12V 

50 -12V 

49 

1
1 
ðnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnn~n~l 
γ L.JL.J U L.JL.lL.JL.JL.J ULJ 니〕니L.JL.J WWW L.JL.JL.JL.J니 γ | 

50 2 
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자료핀 

핀번호 
•= • .-.... 

싸 % 

1 

2 

3 

4 

5 

6 

7 

8 

9 
m 

u 

u 

13 

14 

15 

16 

17-32 

33-40 

41 

42 

43 

44 , 46 

45 , 47 

48 

49 

50 

명 칭 

당T 

CS2 

CS12 

SLTSL 

예비 

RFSH 

WAIT 

INT 

하T 

BUSDIR 

10RQ 

MERQ 

합훈 

RO 

RESET 

예비 

AO-AI5 

00-D7 

GND 

Clock 

GND 

SW1 , SW2 

+5V 

+12V 

SOUNDIN 

-12V 

- ι ‘ 내‘ 용 햇:τ 

ROM 4000-7FFF번지 Select 신호 

ROM 8000-BFFF번지 Select 신호 

ROM 4000-BFFF번지 Select 신호 

Slot Selecr 신호. 각 Slot 단지·에는 그 Slot 고유의 Select 

신호가부가된다. 

장래를 위한 예비 신호선. 샤용금지 

refresh Cyde 신호 

CPU의 Wait 요구 신호 

CPU의 Interrupt 요구신호 

CPU의 Fetch Cyde을 표시하는 신호 

외부 Data B야 Buffer의 방향을 제어하는 신호 

1/0 Request 신호 

Memory Request 신호 

Write Timming 신호 

Read Timming 신호 

시스템 Reset 신호 

장래를 위한 예비 신호선. 사용금지 

Address Bus 

Data Bus 

Ground 

CPU Clock(3.579545MHz) 

Ground 

Protecr용 Switch 

+5V 천원 

+12V 전원 

Sound 입력 신호 

-12V 전원 
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자료편 

2바이트분리형 한글코드는초성， 중성， 종성이 각각 5비트로구성되어 있으며， 맨앞의 한버트는 

한글식별비트로， 항상 1로 설정되어 있융셔다. 

1바이트 2바。l트 

xxxx xxxx xxxx xxxx 
I I I I I I 
1 초성 중성 종성 

비트 54321 ~ 성 중 ~ 즈C그드 A〈그케 

00000 not used restricted restricted 
00001 fill code restricted fill code 
00010 「 fill code 「
00011 Tl ìì 

00100 L ìA 

00101 E L 

00110 1::1:: ~ 

00111 E L승 

01000 n restricted c 
01001 님 restricted E 

01010 H님 ~l ~ì 

01011 λ ~C 

01100 人λ E님 

01101 。
->- Eλ、

01110 z 과 ~E 

01111 -^^ 내 2.lI. 

10000 ji:. restricted E효 

10001 ~ restricted n 

10010 E 셔 not used 
10011 lL .ll- H 

10100 õ T Hλ 

,10101 not used 궈 <

10110 not used 눠l lvκ 

10111 not used 꺼 。

11000 not used restricted z 
11001 not used restricted z 
11010 not used -rr ~ 

11011 not used - E 

11100 not used 」 표 

11101 not used õ 

11110 not used not used not used 
11111 restricted not used restricted 
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자료편 

14-2. 한를코드표(N바이트혈) 

J -、 r ;1.-~ ‘i‘“ 
상 

l 
위 4 비 드 (16진수) " I ‘’‘‘ 

o 1 2 3 4 5 6 7 8 9 A B C D E F 

0 π o @ P ‘ P • /vκ ~l 그l 로 검E 4- 츄 

l ~ 1 A Q a q 

’ 
。 J-. 노 료 뿌 * 

;ζ 

하 2 포 " 2 B R b r * z .lL 뇨 ~ 혜F 。

코 -
‘우| 

표 # C S 3 - 3 C s • ^^ T 끼 =- T EE「 1111 .3ιζ- ii‘i!. 
4 

비 4 .1f- - $ 4 D T d t O ;ζ ìf T ‘rr E -까i、- 1ζι- 쿠 

E 

’ -*" - - % 5 E U e U • 구 - '-- 모 -까u‘- -;z「 큐 

16 6 효 & 6 F v f v 「 E 도 묘 7 t l ‘- tr 三코 

진“-
I 
) 

호 ’ G 표 「I1- 7 J「‘ ;ζ 7 - 7 w g w 「끼 .TI: 그l 토 

8 효 

「
8 H X h x L õ 교 -r「= * 까‘ 쪼 료 l 

9 후 9 I Y l y E二 } 구 T I=「 p 쏘 ""- -F「르 뉴- J.L. 

A 휴 * 1 Z z c.c. 규 t= 보 λA .3f- 7 FrE - J.L. 

B 흐L 니 + K k E F 二L 또 -ali- 쑤 tr E 

C X < L ￥g 口 :5!.. E도 부 T λAr δX , 

D M m 님 { 11. -c「c 뷰 .-y.. -→ζ‘-

E . > N < n ~ 님닙 꾸 T rTc 님 오 3t. 

F / ? O 。 < # 퓨 'Ct: 뽀 요 ‘ 추 자 
료 

r -----------------------------------------1 펴 
: 홈휠 효빌코드 7운데 “고’?교" “흐”에 해탤받 국드는 단.̂ I 화면표시톨 위한 것이며， 메모리생|는 i 』i “「’.， U L .. ", '‘ " “) "어| 해탱받 자소 단위로 저장됩니다 
l 따라서 효빌국드중에 키보드상에서 의미가 있는 코드는 &H86(“，")부터 &HA6(“) ")까지입니다 

‘-----------------------~-----------------~ 
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자료편 

‘--“ ~‘~~ "" ‘’ ~ ........ 

‘ O 2 3 4 5 6 7 8 9 A B C D E F 

D44X . 假 價 加 可 家 머끊 架 歌 街 刻 去n 各 n때 覺 角

가 각 

D45X I챔 刊 千 幹 看 簡 n주 間 i휩 훌 感 敢 減 i:t 藍 . 

간 갈 감 

D46X . 훨씀 甲 剛 姜 康 5힘 江 降 網 講 鋼 介 f固 改 M: 

갑 강 

D47X 皆 蓋 ~J~ 客 更 去 居- 巨 4'B tl~ 웰살 距 乾 件 健

객 갱 거 건 

D48X 섭f 傑 f했 했” 檢 필용 格 激 隔 떨g 網 見 j貴 決 영낄 

결 검 격 견 결 

D49X 結 fIV( 훌췄 흉훌 훌훌 京 1煩 맺P 境 E용 t￥ 慶 敬 景 更

경 거。 

D4AX {핏 “’兄’: 힘f 警 鏡 煩 ||!<” 係 닫￥ 흉짖 季 ID<: 桂 F야 

계 

D4BX }줬 界 찢 系 繼 計 階 찢외 古 ￡口h 固 ~ 도휠 ït& F힘 

고 

D4CX 뽕/ 苦 顧 i힘 鼓 曲 줬 fì- 困 /骨 {共 公 共 功

---i11- --1ιi1. 二E묘 二。i!.

D4DX 孔 工 恐 J5c ?二Ct3 頁 i렇 果 ,f+ 課- j렌 郭 冠 官 寬

곽 관 

D4EX . 款’ 쉽 1Iàl Q낌 f(~i 括 光 狂.
j“ 掛 f없 塊 J;필 t.! 

괄 광 괴 

D4FX 交 巧 救 f.3( ↑점 %힘 11핏 갓” .JÍ: 久 九 4롯 口

Jï!. 구 
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자료핀 

‘ ’ τ 0 2 3 4 5 6 7 8 9 A B C D E F .' 
D54X 抱 救 f함 歐 求 球 究 E훔 購 邱 따월 國 局 짖5 君

구 국 군 

D55X 群 軍 캄IS 宮 i==j 컷* 卷 R훨 츠원 ftn 빠L 歸 貴 龜 圭 . 

궁 권 궤 귀 규 

D56X 경푼 規 均 흩합 克 傷IJ 極. 動 根 近 !j、 琴 *; Ik; 金 $범 

균 ;그 二1그:z. 二그 
ï n 

D57X 及 急、 級 肯 1Ê 其 R섣 基 奇 寄 ~皮 己 문、 技

;님그. 二그- 기 。

D58X ýj{ æt Jm *其 훨i t幾 散 氣 옮었 析 紀 記 起 騎 緊

긴 

D59X :口느 金 꺼{ 諾 R쫓 했æ 南 男 納 乃 !자l 耐 女· 年 l 깅c:.←、 . 

길 김 낙 난 Lnl 납 내 녀 년 념 

D5AX 젤1 0/; lfX :“!，쁘〈 'Ir~\ I/f( 能 tJË 多 까/，ζ、 f}- 但 ‘1’t l때 

녕 노 농 뇌 」l一1... '-- 니 다 단 。

D5BX 짧i 巨 段 i 1î j lfl,flllj jÿ 擔 淡 ð\7. 談 ?양 g앙 E환 

달 담 답 당 

D5CX ')닌~~ l꼽’ -랜 ~~{ f\: bι 太 對 47 待 ’ 주띄lf;-;- 한 |家 !'ιA[、 惠

덕 

D5DX {펴j 刀 꽃Ij It까 i혈 1#i l많 1!ë 挑 (1ft K싶 jî j낀 fil‘ 剛
도 

자
 료
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자료핀 

0 2 3 4 5 6 7 8 9 A B C D E F 

D 64X 毒 獨 督 讀 홍k 隊 η~ 4ζ 演 動 同 東 洞 f童 ￥l페 

즈「EL -É jEi 동 

D65X 斗 fi 묘 頭 $띤 得 燈 1t 等 體 羅 樂 洛 絡 落

-I=「 딘 I=r -r-=1 r。: 라 락 

D66X 옮L gß 蘭 寶 명~ 浪 良P 朋 來 冷 略 兩 梁 rffi *~jt 

란 람 2J- 래 랭 략 량 

D67X 良 ~J?- E I드용L 呂 I憲 1it< 麗 力 歷 廣 戀 練 I佛 運 連

려 력 련 

D68X ~ 列 꺼!! ι”‘ 領 零 靈 領 f쩨 禮 勞 照 盧 老 路

렬 려。 례 로 

D69X 露 훌 驚 緣 綠 錄 論 賴 T {務 料 龍 累 엎IJ 뼈11 

효-1L 론 뢰 료 룡 -E「 T Er 

D6AX 流 留 類 」一 陸 倫 輪 律 票 率 隆 陸 利 更 『윷 /、

tEr τ ErE 동 EF 1 E3- 각 'g 리 

D6BX 李 젖l 理 里 쐐t |憐 林 臨 立 *1 摩 @홈 ，馬 M 幕

련 럼 립 막 

D6CX 慢 땅E i~ f행 萬 末 亡 1lι、 望 網 선뀔 妹 媒 悔 t •a 

만 말 망 

D6DX 買 賣 Il* ~ 굶 盟 톱 免 n民 線 面 滅 名 ιR“p 明

맥 면 멸 며。 

D6EX 銘 嗚 幕 幕 某 f횟 母 毛 흉향 護 ~ 木 에; l俠 티 

모 E「L

D6FX 睡 夢 gn 흉흥 妙 E휩 務 JX; 武 無 舞 f표 質 홍젖 훌훌 

몽 묘 -n「 1 rjr 
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짜훌훌휩 

‘,}. .~‘ -‘ ι” 
F r11J. 강 “ j 0 2 3 4 5 6 7 8 9 A B C D E 

D74X . 默 問 文 敵 聞 門 物 味 尾 微 未 米 美 迷 敏

~ τ Irj 걷 ~ 만 

D75X 民 閔 密 f뱅 朴 船 ~ ￥ 反 級 班 盤 般 i反 飯 . 

밀 H「L 반 

D76X . tlZ 發 髮 f흉 房 放 方 結 芳 훌b fß 防 倍 北 培

님EL 방 

D77X 拜 排 杯 背 裵 配 伯 白 百 f흉 緊 關} 흘폐 凡 m 
H1셔 벤 벨 버n 

D78X ðß 範 法 휠훌 훨 -t 變 辯 ￡쪼 別 ~ 섬f f，，E、 炳 病

백 벼'- 밸 뱅 

D79X 秉 保 報 첼 jBtC 步 南 補 순P iBt 1* h 復 ijjl 찬훌 R흉 . 

보 보'ï 

D7AX . 複 覆 本 備 奉 封 峰 %훌 峰 錢 鳳 付 副 否 夫

본 보。- -H「

D7BX h렴 C옮스i 府 復 tIê 浮 父 符 輝 $흉 l협 負 $뽀 部 쏠 . 

D7CX . 附 北 分 t행 慣 *서 紹 不 佛 §휩 t~~ 朋 備 ~ê 悲

속H τ Hr 걷 닝r τ 님5"" 

D7DX 批 比 E뿜 秘 nE 費 非 飛 훌륭 負 寶 頻 永 事 tt 

반 맹 사 
자
 료
 편
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자료휩 

O 2 3 4 5 . 6 7 8 9 A B C D E F 

D 84X . 使 司 史 四 土 寫 극툰 射 師 思 料 斯 홍￡ 死 沙

사 

D85X ~E *土 私 絲 4F1- 許 詞 謝 解 §허 업” 山 散 !t 算 . 

λ1L 산 

D86X 홉꼈 殺 - 參 森 윷쫓 上 傷 像 慣 商 喪 尙 연m- tR 

살 상 상 

D87X *tιB」‘ 쫓 狀 相 *￥ 養 詳 象 賞 εrli 塞 色 索 生 省

색 생 

D88X . 序 fre、 徐 *},ï 暑 書 瑞 *홈 暑 西 강 席 析 石 碩

서 석 

D89X F뿔 錫 仙 先 善 Jã: t울 i뭘 線 船 選 蘇 폼 設 說 . 

선 설 

D8AX 雪 織 涉 燮 城 姓 性 成 星 盛 省 聖 찮훌 誠 世

A닝4 성 서l 

D8BX 勢 歲 洗 f애 細 實 B 少 A훌 所 昭 消 燒 笑 . 

5. 
4 

素D8CX 蘇 訴 歸 洛 屬 束 續 速 孫 f블 率 宋 松 를~~ι‘ 

-i-「‘ τ λ i 」E- ‘ 끽 Ar 

D8DX g월 煩 빼 殺 修 ~ 훌흉 를ffi중r 守 愁 手 授 收 數 樹

쇄 수 

D8EX ~ 水 洙 秀 輪 f쪼 隨 需 須 首 宿 淑 熟 힘!홉 i인 

τ/ι 긴 ι‘=-

D8FX 淳 純 @훌 JI댐 tK: 術 )zt 설꺼‘;; 뽑 흉용 乘 {뽑 勝 升 承 . 

걷Ar- τ 까- /닙‘- 까。‘ 
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짜료핀 

‘ ""“ι 

O 2 3 4 5 6 7 8 9 A B C D E F 
). 

D94X . 昇 始 市 施 是 時 지; 規 詩 試 式 息 植 짜흉 識

/。ι 시 A기1 

D95X 食 용삐 {뿌 信 1협 新 申 #뿌 뽑 텀i 身 辛 失 室 첼· 

신 λEl 

D96X 審 J心 沈 深 甚 十 給 雙 a;; 亞 兒 我 牙 阿 tfr 

λnl 십 쌍 씨 。「L

D97X i합 / gC표J、 握 安 뿜 案 眼 頻 합갖 11핍 ’끊 ~ *매 띤탱 frp . 

안 。nL 。닙l 앙 

D98X 央 & 핑갇 715( 願 夜 및f 約 若 藥 t없 揚 楊 樣

。1}l 。끼t 양 

D99X 洋 후 ;i1~ 陽 낙~ι 倒 於 t때 을U표디 魚 t意 jrn Ja; a 嚴

어 。「1 연 。디4 

D9AX . 業 커풋 4口 ìfx. 1J!1 餘 t或 f앓 易 俊 譯 i뾰 ，關 ，윷~ 延

엽 여 여끼 연 

D9,BX 治 淵 演 煙|然 然 R원@ ?pf 緣 軟 ’t5l 했‘ 칭e ~ 

。E:1 여D 
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DA징〈 . 홈월 葉 影 映 榮 永 퍼〈 營 英 迎 藝 웰훌 f쫓 銀 預

염 엽 영 여l 

DASX 五 午 물 R띨 橋 t됨 ‘鳥 誤 屋 ‘g 歡 玉 圖 쓸혈 Ji . 

오 」7L 」1L- 옹 와 

DA6X . 몹A r7±I;, 繼 往 훌E 王 f찾 外 搖 B젊 R훌 要 훌홈 쩔§ 欲

완 왕 왜 외 요 요，-

DA7X 7ft 勇 서?& 庸 溶 用 %혐 鎔 해i 子 偶 優 友 右 t手...... . 

용 -。「
DA8X 愚 憂 牛 拍 禹 ::f) 遇 郵 雨 旭 -:z-.;. 運 링:p;;를 g블 왔를 

1。r τ 。r 동 。-

DA9X 雄 7c 原 員 圓 園 X원 援 源 짧 遠 院 願 月 越 . 

원 월 

DAAX . 位 偉 U형 危 圍 委 威 전펀 짧 *훌 ~ 衛 i童 ￥L F힘 

위 * 
DABX /Ri<‘‘ ý)] 뼈4 ↑옳 有 柔 油 由 維 m 짧 遊 遺 西 肉 . 

1。r

DACX 育 允 尹 潤 뭘뽀 /뽑、 銀 隱 ζ 怪 音 흉t 둠 r疑 應

τ。r τ 。r τ 。 걷 。r 디 。 τ 。r τ 。r

DADX 依 월쫓 11.: 意 疑 찾 義 衣 議 醫 - 以 伊 易 異 . 

DAEX . 移 而 耳 륨R 益 훌훌 A 仁 印 因 h며 寅 引 킴、 α :/cVp 

익 인 

DAFX - 1효.，. 日 i뚫 任 王 t王 貨 入 剩 trIí 쫓 子 * 孫 . 
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DB4X . 滋 磁 않앙 者 自 資 作 殘 i합 훌좋 雜 場 M:f: g쩔 將

작 잔 ~J- 잡 장 

DB5X 帳 張 狀 章 m 陽 %했 莊 쫓흙 藏 裝 長 障 再 在

DB6X 宰 才 材 我 ~ 載 財 載 爭 低 底 월￡ 著 財 寂

쟁 저 적 

DB7X ~ 敵 的 積 籍 績 *' 없{ 適 傳 全 典 ~IJ 專 展 . 

천 

DB8X 戰 願 田 !I뱅 錢 電 切 節 總 년i 店 ì1Wí 뱃6 接 丁

절 점 정 

DB9X 井 ;슴J 停 定 g줄 廷 情 政 整 ra 正 F함 程 精 訂

DBAX 貞 鄭 a폐 頂 鼎 制 셨흩 帝 弟 提 濟 쫓좀 第 製 諸

DBBX 除 際 월첼 ~~ 助 惜 f횟 早 ~윌 朝 條 *홈 湖 操 BB 

3:. 

DBCX . tJl 租 組 調 趙 X ‘a!극; ，鳥 族 足 存 尊 ~ 
t크? 

從 種가; 

{:「z τ ;Ecr iEE. τ :ri 

DBDX 終 *E 훨E k 左 座 罪 主 住 周 奏 f칩 :H‘| í과 1t 朱

좌 죄 -;z「
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DD4X . 卓 ~lIij 託 *벌 ”lii t용 쭉좋 脫 探 ￡홈 V易 兌 4口‘ 太 합、 

E「L 단 탈 EnL 탑 탕 

DD5X 態 泰 R읍 ~ f뿔 澤 土 討 痛 統 通 i뭘 投 透 |참l . 

택 토 통 퇴 E .., 
DD6X 特 波 i* 破 罷 ￥” 板 版 a反 J\ 敗 貝 1更 片 篇 l

E「 판 팔 펀 

DD7X 編 까4 平 fr~l 1댔 뺑# 8퍼 閒 包 布 抱 補 浦 R힘 m홉 . 

펴。 펴l 포 3「ε

DDSX . i양 爛 f떻 뀔기iτ~ 表 | Il1ll 뿔 )ffi\ 彼 皮 被 避 必 畢 筆

-Ei4E- 면 IIr 낀 ZIr 표l 필 

DD9X 下 fi1J 夏 河 깐헨 섣침 쩔않 영.~ ‘l良 早 i훨 輪 ~덩 限 韓

하 학 한 

DDAX 뽑IJ 含 I或 뻐찮 /L‘l 抗 港 빼교 降 項 害 j따 解 該 r~ 

할 함 합 항 해 

DDBX 核 幸 行 |페 *111’ *’%;91! 감i 虛 憲 없k 따f |웠 驗 m 
하「l 행 향 헌 험 송」 

DDCX l:~ 11꾀 玄 現 *~ P암: 賢 II þll[ 血 ta 享 兄 lflj 型

현 헬 협 형 

DDDX 形 炯 f잖 뺏i 판、 ~￥、 互 IIf 好 F 浩 ttJI 滾 虎 W￥ 
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DC4X . 柱 妹 注 쐐{ 珠 flr 走 酒 週 용홉 !廳 竹 俊 準 훌 

주 죽 τ ;zr 

DC5X 中 {뿌 *훌 重 øn t뽑 曾 1JE 킹횟 證 R뽑 之 地 J =lt、 持 . 

τ.ë. ;1z ￡。E 지 

DC6X . 指 支 冒 智 技 止 池 知 tl1: 紙 8읍 至 zι+- 選 듣0-士U‘ 

DC7X 直 織 職 振 좁 律 珍 h훌 進 辰 鎭 陣 陳 震 ~ . 

직 진 .:>:.1. 

DC8X . 용k 質 執 輯 集 徵 且. 借 差 (jz 此 車 훌 錯 燦

접 정 차 착 찬 

DC9X 護 餐 察 fL 參 홈 홈Ij n昌 影 E E크3 陽 ~、 蒼 價 i/’~ . 

찰 참 창 

DCAX . 採 葉 蔡 冊 策 責 훌훌 處 R ffi w 千 天 川 果

책 처 척 천 

DCBX 薦 훌훌 選 哲 微 澈 澈 鐵 失 *힘 廳、 淸 聽 請 좁 

철 inl 청 

DCCX . 替 즙뻐 體 初 招 g楚 f'J、 草 超 t足 • 爛 觸 T 村 總、

처l 조 ￡「￡ 존 종 

DCDX 崔 最 推 秋 追 표 畵 m };η*‘‘ 縮 3εgε 앓t 輔 i쪼 春 . 

최 주 죽 준 

DCEX . 出 充 忠 蟲 衝 取 就 홈￥ 뼈O 뼈11 層 f直 llù 治 置

줄 중 취 :11; 각 "õ'-

DCFX 致 $홉 則 親 七 E쫓 f훌 tt f쿨 針 짜 ‘快 他 갖 打

칙 천 칠 침 칭 쾌 타 
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DE4X 護 豪 鎬 感 婚 톱 混 塊 弘 洪 紅 鴻 化 和 火

| 호 효「ζ 혼 홍 화 

DE5X 未 花 華 畵 話 貨 #흉 確 獲 갯L 幻 ‘뿔‘ 換 桓 歡

확 환 

DE6X 煥 環 還 活 F홉 況 皇 f순 黃 回 '1每 ↑폈 會 I!J( 펌Ij 

활 황 회 획 

DE7X 獲 橫· 孝 效 따싣 {찾 候 !享 後 *전 熱 薰 訓 f!\f 輝

횡 효 후 τ 7r5 

DESX . 休 ~ R떼 里 흉t l냈 興 喜 姬 希 ，~ 熙、 嘉 VJll 隊

휴 흉 흐「L 흐口 3닙ε 각 τf 희 

DE9X 罵 佳 f윤 隊 j/1!J 呵 ↑夏 짧 助n E 춤g '1쯤 쩔 /행 好

각 간 

DEAX 흉훌 觀 良 j퓨 m~J f東 課 喝 觸 없! 친흉 |흉， M~ 1& IIr& 

갈 감 

DEBX *납 훌 4a누 m매 間 I해 ~ #많 E허 j 뼈 §핍 ~ 훌홉 렁L ~많 1J!It 

갑 강 

DECX . 介 ↑월 ft f i브1... .þ'[ 훨흉 提- i물 M 鍵 댐휠 m 健 젠 杰

갱 각 거 건 결 

DEDX 획 ‘顆 효iI 횡b 觀、 f홉 f뭘 월황 械 쭉딛 됩 蘭 *- 힘뭘 몇& 
’ 

검 켜d 게 켜1 견 

DEEX 융탱 ￥납 f황 (1씨 總 ↑景 種 H景 및 i미 뭘k 찢§ i짧 찢칩 "1:1 

켜D 켜。 겨l 

DEFX 옮$ 5퍼 *퍼 寶 훨꾀 *용 R흩 #固 賣 ~ 哭 찌접 控 카§ 좋훌 

:ïl.. 그끼l 그L-l 二。E
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DF4X n~ 葉 훌흥 훌E .$ 實 慣 灌 f홈 *홉 羅 해 Ð'é lb'f E를 

二。교 과 곽 판 팔 광 

DF5X 洗 圭f 뼈과 塊 f었 乖 宏 |維 橋 橋 較 g젖 홈 f홉 q잦 . 

패 괴 펴。 교 

DF6X . 校 R훗 較 構 n區 g훌 權 등區 騙 껑& 꿨 ï'ifj 顆 h옳 홈홉 

구 

DF7X #듭 *힘 터 狗 轉 觀 했멈 뼈 屆 題 罷 勳 繼 關 廠

국 굴 풍 권 궐 

DF8X 쨌찢 慣 fJL 鬼 珪 授 f싸 叫 훌H i출 황t 훈l 樓 a줬 僅

궤 귀 규 ;그- 二Lz--끼 

DF9X JT 護 홉훌 훌훌 홈 i& ì& ￥암 日 鏡 @호 짧、 윷훌 tc 箕
二그- 二H그- 二。그. 기 1:1 

DFAX 쩍쓸 幾 汽 n倚 훌11 홈幾 Æ f쯤 {si t점 某 m 양￡ 箕 總

DFBX 觀 없옆 홈 $암 願 뚫짧 땅원 Z가s; 주 A ‘ 앙촌 P,*-IJ fJJII ;짧 f양 裡

77「1 나 난 날 

자
 료
 편
 

249 



짜료편 
톨톨톨 

“ ‘ . O 2 3 4 5 6 7 8 9 A B C D E F 

EO징〈 . 훌 娘 懷 熱 옳; %옹 흩중 驚 R農 ↑싫 등찌 組 尼 置 蛋

낭 냥 년 념 노 농 뇌 격룬 7 1-「 니 닉 단 

E05X 훌갖 1옮 織 낀즐 였훌 譯 擔 훌훌 옳% 짧 짧 E쫓 揮 #홉 睡 . 

달 담 답 당 

E06X ~ 載 擾 ;월 *홈 ’|卓 휩 R칩 搖 濤 찜칩 §깥 禮 體 逃

대 도 

E07X 鍵 휠쫓 價 ;罵 것E 願 t煙 陳 #꾀 ’童 童 R同 睡 훨 9윈 . 

즈「g」 돈 동 
c 
T 

E08X 마E 週 8뽕 登6 1購1 懶 f뽕 ~ Jft 騎 簡 j關 爛 爛 蠻

긴r:r 1 rr= 라 ~ 란 

E(ηx 關 練 凰 폼뚫 藍 챔옳 拉 8없 젖5 t현 亮 輔 *찢 {兩 娘

랄 랑 랍 ‘ 래 략 량 

EOAX . 훌훌 {엄 f콧 쩔g 9훌 ￥찢 %혔 E훌 憐 *혔 j東 협쫓 짧 ;앙 (7IJ 

려 려←l ‘ 련 려E 

EOBX %뚫 Z敏 ￡암 f져 빼쉬 앓 llil 빙-， ‘|令 體 훌훌 f뽕 R흉 많찮 麗

려。 캡 려。 례 로 료1:-

EOCX . R훌 弄 麗 훌훌 路 雷 컴홈 i짧 i훌 U콧 밸 ... 섣양 i휩 g륙 

롱 뢰 료 -E「

EODX 樓 i1E 흩젖 mE +짧 1留 %휩 젖g ‘倫 1삶 깥a 縮 標 i훨 횡b 

τEr 1 Er 낀 Er 추 Ear E1 

EOEX Jl1J 裵 E훨 續 裡 훌흉 j里 홈ij 健 홈짧 i憐 憐 헤* ￡뷰 ~ 

릉 리 렌 럼 

EOFX f호 @휩 R훌 힐힐 j莫 莫 *뽀 R없 漫 ￥훌 @횡 f행 쫓흉 輪 妹

럽 막 만 말 
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El4X . 蘇 쫓 忙 tt ~ 味 i짧 ￡효 R져 %피 橋 E료 f免 찢뼈 흉훌 

말 망 맹 연 멸 

E15X 윷 n찢 맺척 뱀8 純 {fjj E目크 줬휠 !tl: 켠; 換 $ 뼈훨 m릅 幕

영 모; 

El6X . f됩 f평 79: %징 윷융 탠쳐 헤i 011 ’옮 행폭 힐E 1IJ: Æ #￥ 협꺼 

j끼a jEa l。E- 묘 -r「1

E17X 까f 1Y:. 素 ~JI: ’J 
!씨’ 眉 j쫓 Q뭄 m眉 꾀F Jj( Jß; R뭘 훨R 

τIrj 물 만 

E18X ↑1폈 II$( 몽 갇앉 ，~x i8 M 쑤IJ 11:1 tl fé F찢 lé 輔 j짧 

nal H「L 반 

E19X {~~ 搬 장종 l댄 J)l 해 R￥ ~~ ~ 4끼 원￥ 셉깨 ~ tm ~ 

발 방 

E1AX . flJ )J}j {Jjx I않 !)j 주냐 a}j 상; 듬뽕 mι. 깊; ~口tr. a숍 성F E 

ElBX fÚ q鬼 拍 홉챔 찢 煩 흉흉 뽑- {Jt ~ R원 $fL iß ‘iZ 합L . 

H「ll 번 벨 H口4

ElCX ~ m m￥ 월좋 關 활훌 t샤 f 炳 f없 와 .1. ‘~ 11內 f兵 훌용 훨f 

벽 변 병 

E1DX 죄율 輔 y~ *保 6줬 댐윷 lι、 #代 *핍 갔￡ 降 춧f 棒 棒 逢
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E24X . 겉휠 ￡훨 坤 走t 숍” 數 f융 걷F 쯤 n府 훗 購 뚫센 t7} 

퍼。L -H「 τ 님r 

E25X ￥홉 갯￥ 養 零 i.ì 뼈8 R쳐 뼈웰 *훌 ~ 훌F 佛 윷5 ~ t뽑 . 

τ8r 

E26X E료 좋훌 f比 牌 용좋 輩 f맹 젊t 響 몹6 m t댄 i휩 t췄 %없 

빈 

E27X !ft 體 3뽑 j뽑 敬 獅 따、 댐페 著 뚱￡ i四 ~fI. m혀 $ 협 

벙 사 

E28X . 似 F쫓 벗E E 홈뿜 빼》 $￥ rub 湖 4홉 #앓 @훌 括-

삭 산 잘 삽 

E29X. 箱 ￥낌 홈 ilJO틈 I좋 흉 賽 g훌 4生 옳R l願 용f t몹 æ口J、 1f . 

상 색 생 서 

E2AX 홉 遊 樓 g홈 훌훌 樓 泰 奭 j日t 鴻 t'Mí 哲 R없 購 B션 

λ기4 선 

E2BX ’陽 續 統 f울 5先 E흡 R훌 浪 層 E풍 ‘빠 홉￥ %쩔 쟁찮 閒

설 셔n 

E2CX E홉 !뤘 醒 ‘t뿔 X뿔 陳 f렴 紹 했행 ‘집 웅끓 흡g 統 i,11: ~ 

A닝4 성 -λL. 

E2DX f짧 蕭 용IJ 銷 $홉 3훌 꿇g j食 E힘 1~ 등없 R￥ 鎭 좋훗 멤t . 

.:1끼:i:. -ι~‘.:. .:1。‘- 쇄 쇠 τ /ι-

E2EX 師 f없 뺀、 網a f훌 抽 睡 因 E훨 *￥ 響 뼈fl 없; 符 誰

E2FX 養 I價 廳 ~ 句 i居 f힘 짧 狗 眉 J얘 없흉 홍5 薰 등훔 . 

1ι~ 긴 ι=-
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E34X . 휩11 ，騎 훌동 *읍 생별 觸 ?t 團 屬 f흉 榮 失 @恩 율뽀 提|

τ/L[? 'â‘- :님느 τ /ιr 시 식 

E35X p-\ t홈 輔 振 쫓F ill P뿌 輔 廣 訊 尋 灌 H: 雅 훗￥ . 

신 섭 섭 。}

E36X . P亞 빼t w §웠 R했 倍f 훌훌 1뿜 按 憂 W뚫 훨횟 R홉 幹 훌L 

。「L 안 알 

E37X R흉 경흉 聞 g멍 快 驚 Fn ~ ìI 않효 R흉 E흉 E 띠g 也 . 

암 。님L 앙 。끼II 。F

E38X . 治 意 椰 it 훌훌 購 훌훌 훈、 }辛 樂 圖 憶、 품 훨흥 힘흉 
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