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GRP:TMPMAP　のデータ仕様（GRP1画面分を使ったマップとセルのデータ） GPAGE（２）

0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26 27 28 29 30 31

0 0

1 256x128ドット MAPDT マップを構成するCELLとOBJの配置情報 128セル x 128セル

2

3 BGのレイヤーを2枚利用する場合は、最大8x4または4x8として利用する（ 8x8の範囲で自由に利用可能　）

4 配置可能なOBJECTは、OBJECT番号1番～63番まで

5 CELLは1024種類まで扱えるため、横方向は1つのCELLを2ドットで管理（上位8ビット, 下位8ビットの順 ）

6

7

8

9

10

11

12

13

14

15

16 128

17 256ｘ64ドット CELLDT 2x2単位のCHR配置情報（管理属性含む） 2x2キャラ x 1024種類

18

19

20

21

22

23

MAPの構造 CELLの番号と、OBJECTの番号を管理するデータ、2ドットで1データ 合計2バイト

CELL単位の座標系CX(0-127)とCY(0-127)がある場合、MAPのデータは、以下の式で求める。

マップデータ GSPOIT( CX*2, CY )*256 + GSPOIT( CX*2+1, CY ) 

CELL番号 マップデータ AND &H3FF

OBJ番号 FLOOR( マップデータ / 1024 )

+0 +1

15 14 13 12 11 10 9 8 7 6 5 4 3 2 1 0

CELLの構造 2x2単位でCHRの番号と、属性を管理するデータ、16ドットで1データ 合計16バイト

CELL番号CN(0-1023)からデータを取得する場合、以下の式で求める。

CELLデータの先頭座標x FLOOR(CN％16)*16

CELLデータの先頭座標y FLOOR(CN/16)

上記座標から横に16ドット分が1つのCELLに関する情報となる（下のビット図では段が下がっているがGRP上は横に並んでいる）

+0 左上CHR +1 ┌ +2 右上CHR +3 ┐
15 14 13 12 11 10 9 8 7 6 5 4 3 2 1 0 15 14 13 12 11 10 9 8 7 6 5 4 3 2 1 0

V H V H

+4 左下CHR +5 └ +6 右下CHR +7 ┘
15 14 13 12 11 10 9 8 7 6 5 4 3 2 1 0 15 14 13 12 11 10 9 8 7 6 5 4 3 2 1 0

V H V H

+8 左上属性 +9 ┌ +10 右上属性 +11 ┐
7 6 5 4 3 2 1 0 7 6 5 4 3 2 1 0 7 6 5 4 3 2 1 0 7 6 5 4 3 2 1 0

金 食 滑 毒 金 食 滑 毒

+12 左下属性 +13 └ +14 左下属性 +15 ┘
7 6 5 4 3 2 1 0 7 6 5 4 3 2 1 0 7 6 5 4 3 2 1 0 7 6 5 4 3 2 1 0

色(0～15) CHR番号(0～1023)

色(0～15) CHR番号(0～1023)

種類 自由数値 自由数値

CELL番号(0～1023)OBJ番号(0～63)

色(0～15) CHR番号(0～1023)

色(0～15) CHR番号(0～1023)

種類
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金 食 滑 毒 金 食 滑 毒

種類には、右図のような属性が格納されている。 0 なし │ 1 はしご ─ 2 橋 Щ 3 ドア

キャラクターがマップ上を移動する際の判定として

使われる。 ┝ 4 崖右上 ┰ 5 崖左上 ┥ 6 崖左下 ┸ 7 崖右下

В 8 壁 В 9 壁 В # 壁 В # 壁

В # 壁 В # 壁 В # 壁 В # 壁

GRP:TMPTEXT　のデータ仕様（GRP1画面分を使ったテキストとオブジェクトのデータ） GPAGE（3）

0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26 27 28 29 30 31

0 0

1 256 x 128ドット TEXT$ MAP全体で利用する文字列 32文字 x 1024行

2

3

4

5

6

7

8

9

10

11

12

13

14

15

16 128 256ｘ8ドット WORK$ 変数ごとの名前文字列 8文字 x 256種類

17 136 256ｘ8ドット FLAG$ フラグごとの名前文字列 8文字 x 256種類

18 144 256ｘ16ドット OBJ OBJECT管理情報 16バイト x 256種類

19

20 160 256ｘ32ドット ANIM アニメーション管理情報 32バイト x 256種類

21

22

23

TEXTの構造 1行32文字までの文字列を1024行分扱うことができます。

ゲーム中で利用する会話を登録する場所、1行32文字とし行単位で文字列を指定可能。終端記号まで複数行にすることもできる。

TEXT番号TN(0-1023)からデータを取得する場合、以下の式で求める。

TEXTデータの先頭座標x FLOOR(TN％8)*32

TEXTデータの先頭座標y FLOOR(TN/8)

上記座標から横に32ドット分が1つの文字列に関する情報となる

文字列内の特殊記号について

文字列中に以下の記号がある場合、特殊な制御を行います。（制御文字自身を表示させる場合は同じ記号を連続2個並べる）

＄ OBJ名 OBJECTの名前表示

＃ 変数名 変数内の数値を表示 #変数名=数値で、代入 #変数名=#変数名+1 で、加算

＠ 文字列 分岐先ラベルの定義

？ 比較式 変数比較 ? #変数名==数値 @ラベル名で、#変数名が数値と等しい時、＠ラベルへ分岐

Ъ フラグ名 フラグ比較 鍵フラグ名 ＠ラベル名で、鍵がTRUEの時＠ラベルへ分岐

А Aボタンが押されたら分岐 A＠分岐先

Б Bボタンが押されたら分岐 B@分岐先

▼ ボタン記号 ボタンが押されるまで待つ

Р 時間 指定された時間分待つ 指定された時間（フレーム数）だけ待つ

種類 自由数値 自由数値種類
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Й @ラベル名 指定されたラベルへ分岐

г 番号 アニメ変更

→ 歩数,時間 右へ移動

↓ 歩数,時間 下へ移動

← 歩数,時間 左へ移動

↑ 歩数,時間 上へ移動

О 番号 BGM演奏

　

名前情報 ツール上での編集しやすさを実現するために各データに名前文字列を割り当てる

各文字列は最大8文字まで。終了記号があれば短い名前での登録も可能。

名前番号NN(0-)からデータを取得する場合、以下の式で求める。

名前文字列の先頭座標x FLOOR(NN％32)*8

名前文字列の先頭座標y FLOOR(NN/32)

フラグ用の名前

1ビットで単純なON/OFFを管理するフラグ用の名前。

変数用の名前

数値変数用の名前。

OBJECTの構造 256種類のOBJECT管理情報（マップに配置できるのは1番～63番まで）

各オブジェクトは16バイト単位の情報を持つ。

オブジェクト番号ON(0-255)からデータを取得する場合、以下の式で求める。

オブジェクトの先頭座標x FLOOR(ON％16)*16

オブジェクトの先頭座標y FLOOR(ON/16)

上記座標から横に16ドット分が1つのオブジェクトに関する情報となる

0番目はシステムで予約されているのでユーザーは利用できない（設定しても無効）

+0 +1 +2 +3

7 6 5 4 3 2 1 0 7 6 5 4 3 2 1 0 7 6 5 4 3 2 1 0 7 6 5 4 3 2 1 0

+4 +5 +6 +7

7 6 5 4 3 2 1 0 7 6 5 4 3 2 1 0 7 6 5 4 3 2 1 0 7 6 5 4 3 2 1 0

+8 +9 +10 +11

15 14 13 12 11 10 9 8 7 6 5 4 3 2 1 0 7 6 5 4 3 2 1 0 7 6 5 4 3 2 1 0

+12 +13 +14 +15

7 6 5 4 3 2 1 0 7 6 5 4 3 2 1 0 7 6 5 4 3 2 1 0 7 6 5 4 3 2 1 0

アニメーションの構造 256種類のアニメーション管理情報

各アニメーションは32バイト単位の情報を持つ。

アニメーション番号AN(0-255)からデータを取得する場合、以下の式で求める。

アニメの先頭座標x FLOOR(AN％8)*32

アニメの先頭座標y FLOOR(AN/8)

上記座標から横に32ドット分が1つのオブジェクトに関する情報となる

0番目はシステムで予約されているのでユーザーは利用できない（設定しても無効）

名前1文字目 名前2文字目 名前3文字目 名前4文字目

TEXT番号(0～1023)

名前7文字目名前5文字目 名前6文字目 名前8文字目

アニメ番号(0～255)

ATK

HP

GOLD FOOD DEF

2012.7.28現在、未対応 
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+0 +1 +2 +3

7 6 5 4 3 2 1 0 7 6 5 4 3 2 1 0 7 6 5 4 3 2 1 0 7 6 5 4 3 2 1 0

+4 +5 +6 +7

7 6 5 4 3 2 1 0 7 6 5 4 3 2 1 0 7 6 5 4 3 2 1 0 7 6 5 4 3 2 1 0

+8 +9 +10 +11

7 6 5 4 3 2 1 0 7 6 5 4 3 2 1 0 15 14 13 12 11 10 9 8 7 6 5 4 3 2 1 0

V H

+12 +13 +14 +15

15 14 13 12 11 10 9 8 7 6 5 4 3 2 1 0 15 14 13 12 11 10 9 8 7 6 5 4 3 2 1 0

+16 +17 +18 +19

15 14 13 12 11 10 9 8 7 6 5 4 3 2 1 0 15 14 13 12 11 10 9 8 7 6 5 4 3 2 1 0

+20 +21 +22 +23

15 14 13 12 11 10 9 8 7 6 5 4 3 2 1 0 7 6 5 4 3 2 1 0 7 6 5 4 3 2 1 0

F

+24 +25 +26 +27

15 14 13 12 11 10 9 8 7 6 5 4 3 2 1 0 7 6 5 4 3 2 1 0 7 6 5 4 3 2 1 0

+28 +29 +30 +31

15 14 13 12 11 10 9 8 7 6 5 4 3 2 1 0 7 6 5 4 3 2 1 0 7 6 5 4 3 2 1 0

+9 のビット単位の情報詳細

方向2ビットの扱い 0 1方向 1 2方向 2 4方向 3 8方向

縦幅と横幅2ビットの扱い 0 8ドット 1 16ドット 2 32ドット 3 64ドット

各情報と利用する命令の割り当て

IX スプライト管理番号（0～99）※ただし回転やスケールを利用する場合は、0～31の範囲

CHRNO (+10,+11) AND &H3FF

H ((+10,+11) / 1024) AND 1 V ((+10,+11) / 2048) AND 1

PAL ((+10,+11) / 4096) AND 15 PRIO 優先順位（0～3）

SX POW( 2, (((+9) / 4) AND 3) + 1 ) SY POW( 2, ((+9) AND 3) + 1 )

SPSET IX, CHRNO, PAL, H, V, PRIO, SX, SY,

SPHOME IX, (+12), (+13)

HOMEX HOMEY

SPANGLE IX, (+14,+15)

ANGLE

SPSCALE IX, (+16), (+17)

SCALEX SCALEY

F (+22) AND 1

SPCOL IX, (+18), (+19), (+20), (+21), F, (+23)

COLX COLY COLSX COLSY GROUP

SPANIM IX, (+24,+25), (+26,+27), (+28,+29)

アニメ枚数 アニメ表示時間 アニメループ数

角度(0～359)HOMEX(0～64) HOMEY(0～64)

COLSX(1～64) COLSY(1～64)

アニメループ数(0/1～ 予約0 予約1

名前1文字目 名前2文字目 名前3文字目 名前4文字目

色(0～15) CHR番号(0～1023)

グループ(0～255)

アニメ枚数(1～ アニメ表示時間(1～

COLX(±64) COLY(±64)SCALEY(0～200)SCALEX(0～200)

名前5文字目 名前6文字目 名前7文字目 名前8文字目

親の番号 方向 横幅 縦幅
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1 ’
2 ’ＭＡＰ＆ＣＥＬＬ　ＥＤＩＴＯＲ
3 ’（Ｃ）ＳｍｉｌｅＢｏｏｍ　Ｃｏ．Ｌｔｄ．
4 ’
5 ’－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－
6 ’ＧＰＡＧＥ　０（ＨＩ－ＣＵＲＳＯＲ／ＷＯＲＫ）
7 ’－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－
8 ’ＧＰＡＧＥ　１（ＬＯ－ＣＵＲＳＯＲ）
9 ’－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－

10 ’ＧＰＡＧＥ　２（ＤＡＴＡ）
11 ’　＋ＭＡＰ　＝２５６ｘ１２８
12 ’　＋ＣＥＬＬ＝２５６ｘ６４
13 ’－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－
14 ’ＧＰＡＧＥ　３（ＤＡＴＡ）
15 ’　＋ＭＳＧ　＝２５６ｘ１２８（３２ｘ１０２４）
16 ’　＋ＷＯＲＫ＝２５６ｘ　　８（　８ｘ　２５６）
17 ’　＋ＦＬＡＧ＝２５６ｘ　　８（　８ｘ　２５６）
18 ’　＋ＯＢＪ　＝２５６ｘ　１６（１６ｘ　２５６）
19 ’　　　　　　　－－－－－－－－－－－－－－－－－－－
20 ’　　　　　　　＋００：ＮＡＭＥ＄
21 ’　　　　　　　＋０８：ＭＳＧＩＸ（０－１０２３）
22 ’　　　　　　　＋１０：ＡＮＩＭＩＸ（０－２５５）
23 ’　　　　　　　＋１１：ＨＰ
24 ’　　　　　　　＋１２：ＧＯＬＤ
25 ’　　　　　　　＋１３：ＦＯＯＤ
26 ’　　　　　　　＋１４：ＡＴＫ
27 ’　　　　　　　＋１５：ＤＥＦ
28 ’　　　　　　　－－－－－－－－－－－－－－－－－－－
29 ’　＋ＡＮＩＭ＝２５６ｘ　３２（３２ｘ　２５６）
30 ’　　　　　　　－－－－－－－－－－－－－－－－－－－
31 ’　　　　　　　＋００：ＮＡＭＥ＄
32 ’　　　　　　　＋０８：ＰＡＲＥＮＴ（０－
33 ’　　　　　　　＋０９：ＤＩＲ＋Ｗ＋Ｈ（＊＊ＤＤＷＷＨＨ）
34 ’　　　　　　　＋１０：ＰＡＬ＋Ｈ＋Ｖ＋ＣＨＲ（ＰＰＰＰＨＶＣＣＣＣＣＣＣＣＣＣ）
35 ’　　　　　　　＋１２：ＨＯＭＥＸ，Ｙ（０－６４）
36 ’　　　　　　　＋１４：ＡＮＧＬＥ（０－３５９）
37 ’　　　　　　　＋１６：ＳＣＡＬＥＸ，Ｙ（０－２００）
38 ’　　　　　　　＋１８：ＣＯＬＸ，Ｙ（＋－６４）
39 ’　　　　　　　＋２０：ＣＯＬＳＸ，ＳＹ（１－６４）
40 ’　　　　　　　＋２２：ＦＬＡＧ（０－２５５）
41 ’　　　　　　　＋２３：ＧＲＯＵＰ（０－２５５）
42 ’　　　　　　　＋２４：ＡＮＩＭＣＮＴ（１－
43 ’　　　　　　　＋２６：ＡＮＩＭＴＩＭＥ（１－
44 ’　　　　　　　＋２８：ＡＮＩＭＬＯＯＰ（０，１－
45 ’　　　　　　　＋３０：
46 ’　　　　　　　＋３１：
47 ’－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－
48 ’ＢＧ（ＤＯＮ’Ｔ　ＢＲＥＡＫ）
49 ’－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－
50 ’ＳＰ（ＳＰＳ　ＢＲＥＡＫ）
51 ’－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－
52 ＠ＴＯＰ
53 ’－－－
54 ＣＬＥＡＲ：ＶＥＲ＄＝”１．０”
55 ＶＩＳＩＢＬＥ　１，１，１，１，１，０
56 ＰＮＬＴＹＰＥ　”ＯＦＦ”
57 ＣＯＬＯＲ　０，０：ＣＬＳ：ＩＣＯＮＣＬＲ
58 ＦＯＲ　Ｉ＝０　ＴＯ　３
59 　ＢＲＥＰＥＡＴ　Ｉ，１０，２
60 ＮＥＸＴ
61 ’－－－
62 ＢＧＰＡＧＥ　０
63 Ａ＄＝”１１１１１１１０”
64 Ｂ＄＝”１０００００１０”
65 Ｃ＄＝”００００００００”
66 ’ＣＨＲＳＥＴ　”ＢＧＦ”，３２，Ａ＄＋（Ｂ＄＊５）＋Ａ＄＋Ｃ＄
67 ’－－－　
68 ＤＩＭ　ＣＬ（４），ＢＳ（２），ＣＰＢＵＦ（１６，１６）
69 ＤＩＭ　ＣＸ（２），ＣＹ（２），ＳＸ（２），ＳＹ（２）
70 ＤＩＭ　ＯＸ（２），ＯＹ（２），ＭＸ（２），ＭＹ（２）
71 ＤＩＭ　ＡＴ＄（１６），ＰＬ＄（１６），ＦＬ＄（１６）
72 ＤＩＭ　ＢＩＴ（４），ＧＣＯＬ（２，２），ＳＷ＄（２）
73 ＤＩＭ　ＳＭＥＮＵ（２），ＳＭ＄（６），ＤＩＲ＄（４）



74 ＣＬ（０）＝１５：ＣＬ（１）＝１２：ＣＬ（２）＝８：ＣＬ（３）＝２
75 ＢＩＴ（０）＝１：ＢＩＴ（１）＝２：ＢＩＴ（２）＝４：ＢＩＴ（３）＝８
76 ＧＣＯＬ（０，０）＝１５：ＧＣＯＬ（０，１）＝９
77 ＧＣＯＬ（１，０）＝１４：ＧＣＯＬ（１，１）＝１１
78 ＤＩＲ＄（０）＝”　８”：ＤＩＲ＄（１）＝”１６”
79 ＤＩＲ＄（２）＝”３２”：ＤＩＲ＄（３）＝”６４”
80 ＳＷ＄（０）＝”ＯＦＦ”：ＳＷ＄（１）＝”ＯＮ”
81 ’－－－
82 ＦＯＲ　Ｉ＝０　ＴＯ　１
83 　ＣＸ（Ｉ）＝０：ＣＹ（Ｉ）＝０
84 　ＯＸ（Ｉ）＝０：ＯＹ（Ｉ）＝０
85 　ＳＸ（Ｉ）＝１：ＳＹ（Ｉ）＝１
86 　ＭＸ（Ｉ）＝３２：ＭＹ（Ｉ）＝２４
87 ＮＥＸＴ
88 ’－－－
89 ＤＡＴＡ　”ＰＡＬ”，”ＡＴＲ”，”ＶＡＬ”
90 ＤＡＴＡ　”ＰＵＴ”，”ＯＢＪ”，”　　　”
91 ＦＯＲ　Ｉ＝０　ＴＯ　５：ＲＥＡＤ　ＳＭ＄（Ｉ）：ＮＥＸＴ
92 ’－－－
93 ＡＴＲ＄＝”・│─Щ┝┰┥┸８９ＡＢＣＤＥ╂”
94 ＦＯＲ　Ｉ＝０　ＴＯ　１５
95 　ＡＴ＄（Ｉ）＝ＭＩＤ＄（ＡＴＲ＄，Ｉ，１）
96 　ＩＦ　Ｉ　ＡＮＤ　１　ＴＨＥＮ　Ａ＄＝”・”　ＥＬＳＥ　Ａ＄＝”◎”
97 　ＩＦ　Ｉ　ＡＮＤ　２　ＴＨＥＮ　Ｂ＄＝”・”　ＥＬＳＥ　Ｂ＄＝”Ш”
98 　ＩＦ　Ｉ　ＡＮＤ　４　ＴＨＥＮ　Ｃ＄＝”・”　ＥＬＳＥ　Ｃ＄＝”Ъ”
99 　ＩＦ　Ｉ　ＡＮＤ　８　ＴＨＥＮ　Ｄ＄＝”・”　ＥＬＳＥ　Ｄ＄＝”Ц”

100 　ＦＬ＄（Ｉ）＝Ａ＄＋Ｂ＄＋Ｃ＄＋Ｄ＄
101 ＮＥＸＴ
102 ’－－－
103 ＦＮＭＡＰ＄＝”ＭＥＭＡＰ”
104 ＦＮＴＸＴ＄＝”ＭＥＴＸＴ”
105 ＦＮＰＡＬ＄＝”ＭＥＰＡＬ”
106 ＦＮＢＧ＄（０）＝”ＭＥＢＧ０”
107 ＦＮＢＧ＄（１）＝”ＭＥＢＧ１”
108 ＦＮＢＧ＄（２）＝”ＭＥＢＧ２”
109 ＦＮＢＧ＄（３）＝”ＭＥＢＧ３”
110 ＦＵＮＣ＄＝””
111 ’－－－　
112 ＧＭＡＰＯＹ　＝　　０：ＧＭＡＰＳＹ　＝１２８
113 ＧＣＥＬＬＯＹ＝１２８：ＧＣＥＬＬＳＹ＝　６４
114 ＧＴＥＸＴＯＹ＝　　０：ＧＴＥＸＴＳＹ＝１２８
115 ＧＷＯＲＫＯＹ＝１２８：ＧＷＯＲＫＳＹ＝　　８
116 ＧＦＬＡＧＯＹ＝１３６：ＧＦＬＡＧＳＹ＝　　８
117 ＧＯＢＪＯＹ　＝１４４：ＧＯＢＪＳＹ　＝　１６
118 ＧＡＮＩＭＯＹ＝１６０：ＧＡＮＩＭＳＹ＝　３２
119 ’－－－　
120 ＣＥＬＬＭＡＸ＝１０２４：ＣＥＬＬＳＩＺＥ＝８
121 ＤＩＭ　ＣＥＬＬ（ＣＥＬＬＭＡＸ，ＣＥＬＬＳＩＺＥ）
122 ’－－－
123 ＮＡＭＥＳＩＺＥ＝８
124 ＭＳＧＭＡＸ＝１０２４：ＭＳＧＳＩＺＥ＝３２
125 ＤＩＭ　ＭＳＧ＄（ＭＳＧＭＡＸ）
126 ＤＩＭ　ＴＭＰ＄（ＭＳＧＭＡＸ）
127 ’－－－　
128 ＡＮＩＭＭＡＸ＝２５６
129 Ａ＿ＰＡＲＥＮＴ＝　０：Ａ＿ＤＩＲ　　　＝　１
130 Ａ＿ＷＩＤＴＨ　＝　２：Ａ＿ＨＥＩＧＨＴ＝　３
131 Ａ＿ＣＨＲ　　　＝　４：Ａ＿ＰＡＬ　　　＝　５
132 Ａ＿ＲＥＶＨ　　＝　６：Ａ＿ＲＥＶＶ　　＝　７
133 Ａ＿ＨＯＭＥＸ　＝　８：Ａ＿ＨＯＭＥＹ　＝　９
134 Ａ＿ＡＮＧＬＥ　＝１０：Ａ＿ＳＣＡＬＥＸ＝１１
135 Ａ＿ＳＣＡＬＥＹ＝１２：Ａ＿ＣＯＬＸ　　＝１３
136 Ａ＿ＣＯＬＹ　　＝１４：Ａ＿ＣＯＬＳＸ　＝１５
137 Ａ＿ＣＯＬＳＹ　＝１６：Ａ＿ＦＬＡＧ　　＝１７
138 Ａ＿ＧＲＯＵＰ　＝１８：Ａ＿ＡＣＮＴ　　＝１９
139 Ａ＿ＡＴＩＭＥ　＝２０：Ａ＿ＡＬＯＯＰ　＝２１
140 ＡＮＩＭＳＩＺＥ＝２２
141 ＤＩＭ　ＡＮＩＭ（ＡＮＩＭＭＡＸ，ＡＮＩＭＳＩＺＥ）
142 ＤＩＭ　ＡＮＩＭＮＡＭＥ＄（ＡＮＩＭＭＡＸ）
143 ＤＩＭ　ＡＮＩＭＪＰ＄（ＡＮＩＭＳＩＺＥ）
144 ＦＯＲ　Ｉ＝０　ＴＯ　ＡＮＩＭＭＡＸ－１
145 　Ｃ＄＝”Ａ”＋ＲＩＧＨＴ＄（”００”＋ＳＴＲ＄（Ｉ），３）
146 　Ｌ＝ＮＡＭＥＳＩＺＥ－ＬＥＮ（Ｃ＄）



147 　ＡＮＩＭＮＡＭＥ＄（Ｉ）＝Ｃ＄＋”　”＊Ｌ
148 　’－－－
149 　ＡＮＩＭ（Ｉ，Ａ＿ＳＣＡＬＥＸ）＝１００
150 　ＡＮＩＭ（Ｉ，Ａ＿ＳＣＡＬＥＹ）＝１００
151 　ＡＮＩＭ（Ｉ，Ａ＿ＷＩＤＴＨ）＝１
152 　ＡＮＩＭ（Ｉ，Ａ＿ＨＥＩＧＨＴ）＝１
153 　ＡＮＩＭ（Ｉ，Ａ＿ＣＯＬＳＸ）＝ＰＯＷ（２，ＡＮＩＭ（Ｉ，Ａ＿ＳＩＺＥＹ）＋３）
154 　ＡＮＩＭ（Ｉ，Ａ＿ＣＯＬＳＹ）＝ＰＯＷ（２，ＡＮＩＭ（Ｉ，Ａ＿ＳＩＺＥＹ）＋３）
155 　ＡＮＩＭ（Ｉ，Ａ＿ＡＣＮＴ）＝１
156 　ＡＮＩＭ（Ｉ，Ａ＿ＡＴＩＭＥ）＝１
157 　’－－－
158 ＮＥＸＴ
159 ’－－－　
160 ＡＮＩＭＪＰ＄（０）＝”＠Ａ＿８ＢＩＴ”
161 ＡＮＩＭＪＰ＄（１）＝”＠Ａ＿ＤＩＲ”
162 ＡＮＩＭＪＰ＄（２）＝”＠Ａ＿ＷＩＤＴＨ”
163 ＡＮＩＭＪＰ＄（３）＝”＠Ａ＿ＨＥＩＧＨＴ”
164 ＡＮＩＭＪＰ＄（４）＝”＠Ａ＿ＣＨＲ”
165 ＡＮＩＭＪＰ＄（５）＝”＠Ａ＿ＰＡＬ”
166 ＡＮＩＭＪＰ＄（６）＝”＠Ａ＿ＲＥＶ”
167 ＡＮＩＭＪＰ＄（７）＝”＠Ａ＿ＲＥＶ”
168 ＡＮＩＭＪＰ＄（８）＝”＠Ａ＿ＨＯＭＥ”
169 ＡＮＩＭＪＰ＄（９）＝”＠Ａ＿ＨＯＭＥ”
170 ＡＮＩＭＪＰ＄（１０）＝”＠Ａ＿ＡＮＧＬＥ”
171 ＡＮＩＭＪＰ＄（１１）＝”＠Ａ＿ＳＣＡＬＥ”
172 ＡＮＩＭＪＰ＄（１２）＝”＠Ａ＿ＳＣＡＬＥ”
173 ＡＮＩＭＪＰ＄（１３）＝”＠Ａ＿ＣＯＬ”
174 ＡＮＩＭＪＰ＄（１４）＝”＠Ａ＿ＣＯＬ”
175 ＡＮＩＭＪＰ＄（１５）＝”＠Ａ＿ＳＩＺＥ”
176 ＡＮＩＭＪＰ＄（１６）＝”＠Ａ＿ＳＩＺＥ”
177 ＡＮＩＭＪＰ＄（１７）＝”＠Ａ＿８ＢＩＴ”
178 ＡＮＩＭＪＰ＄（１８）＝”＠Ａ＿８ＢＩＴ”
179 ＡＮＩＭＪＰ＄（１９）＝”＠Ａ＿ＡＣＮＴ”
180 ＡＮＩＭＪＰ＄（２０）＝”＠Ａ＿ＡＴＩＭＥ”
181 ＡＮＩＭＪＰ＄（２１）＝”＠Ａ＿ＡＬＯＯＰ”
182 ’－－－　
183 ＯＢＪＭＡＸ＝２５６
184 Ｏ＿ＭＳＧＩＸ　＝０：Ｏ＿ＡＮＩＭＩＸ＝１
185 Ｏ＿ＨＰ　　　　＝２：Ｏ＿ＧＯＬＤ　　＝３
186 Ｏ＿ＦＯＯＤ　　＝４：Ｏ＿ＡＴＫ　　　＝５
187 Ｏ＿ＤＥＦ　　　＝６
188 ＯＢＪＳＩＺＥ　＝７
189 ＤＩＭ　ＯＢＪ（ＯＢＪＭＡＸ，ＯＢＪＳＩＺＥ）
190 ＤＩＭ　ＯＢＪＮＡＭＥ＄（ＯＢＪＭＡＸ）
191 ＦＯＲ　Ｉ＝０　ＴＯ　ＯＢＪＭＡＸ－１
192 　Ｃ＄＝ＣＨＲ＄（＆Ｈ４１＋ＦＬＯＯＲ（Ｉ／１６））
193 　Ｃ＄＝Ｃ＄＋ＨＥＸ＄（Ｉ　ＡＮＤ　１５，１）
194 　Ｃ＄＝Ｃ＄＋”└┘”
195 　Ｌ＝ＮＡＭＥＳＩＺＥ－ＬＥＮ（Ｃ＄）
196 　ＯＢＪＮＡＭＥ＄（Ｉ）＝Ｃ＄＋”　”＊Ｌ
197 　’－－－
198 　ＯＢＪ（Ｉ，Ｏ＿ＭＳＧＩＸ）＝Ｉ
199 　ＯＢＪ（Ｉ，Ｏ＿ＡＮＩＭＩＸ）＝Ｉ
200 　ＯＢＪ（Ｉ，Ｏ＿ＨＰ）＝１
201 　’－－－
202 ＮＥＸＴ
203 ＯＢＪＮＡＭＥ＄（０）＝”СТУ　”
204 ’－－－
205 ＷＯＲＫＭＡＸ＝２５６
206 ＤＩＭ　ＷＯＲＫＮＡＭＥ＄（ＷＯＲＫＭＡＸ）
207 ＦＯＲ　Ｉ＝０　ＴＯ　ＷＯＲＫＭＡＸ－１
208 　Ｃ＄＝”Ｗ”＋ＲＩＧＨＴ＄（”００”＋ＳＴＲ＄（Ｉ），３）
209 　Ｌ＝ＮＡＭＥＳＩＺＥ－ＬＥＮ（Ｃ＄）
210 　ＷＯＲＫＮＡＭＥ＄（Ｉ）＝Ｃ＄＋”　”＊Ｌ
211 ＮＥＸＴ
212 ’－－－
213 ＦＬＡＧＭＡＸ＝２５６
214 ＤＩＭ　ＦＬＡＧＮＡＭＥ＄（ＦＬＡＧＭＡＸ）
215 ＦＯＲ　Ｉ＝０　ＴＯ　ＷＯＲＫＭＡＸ－１
216 　Ｃ＄＝”Ｆ”＋ＲＩＧＨＴ＄（”００”＋ＳＴＲ＄（Ｉ），３）
217 　Ｌ＝ＮＡＭＥＳＩＺＥ－ＬＥＮ（Ｃ＄）
218 　ＦＬＡＧＮＡＭＥ＄（Ｉ）＝Ｃ＄＋”　”＊Ｌ
219 ＮＥＸＴ



220 ’－－－
221 ＰＧＭ＝２：ＰＧＴ＝３：ＧＣＨ＝４：ＧＣＬ＝６
222 ＦＭ＄＝”ＧＲＰ”＋ＳＴＲ＄（ＰＧＭ）＋”：”
223 ＦＴ＄＝”ＧＲＰ”＋ＳＴＲ＄（ＰＧＴ）＋”：”
224 ’－－－　
225 ＿Ｓ＝０：＿Ｘ＝１：＿Ｙ＝２：＿Ｗ＝３：＿Ｈ＝４：＿Ｃ＝５
226 ＢＵＴＭＡＸ＝８＊３＋３＋６：ＢＵＴＳＩＺＥ＝６
227 ＤＩＭ　ＢＴ（ＢＵＴＭＡＸ，ＢＵＴＳＩＺＥ）
228 ＤＩＭ　ＢＮ＄（ＢＵＴＭＡＸ）
229 ＦＯＲ　Ｉ＝０　ＴＯ　ＢＵＴＭＡＸ－１
230 　ＦＯＲ　Ｊ＝０　ＴＯ　ＢＵＴＳＩＺＥ－１
231 　　ＢＴ（Ｉ，０）＝０
232 　ＮＥＸＴ
233 ＮＥＸＴ
234
235 ’－－－　ヘンスウクリア
236 ＢＴ＝０：ＰＲ＝０：ＢＲ＝０：ＣＨ＝０：ＣＮ＄＝”ＢＧＵ”
237 ＰＡＬ＝０：ＢＧＨ＝０：ＢＧＶ＝０：ＢＧＰ＝０
238 ＧＲＩＤ＝１：ＧＲＳ＝２：ＳＮＰ＝０
239 ＣＰ＝０：ＡＴＲ＝１５：ＭＭＥＮＵ＝０
240 ＳＭＥＮＵ（０）＝０：ＳＭＥＮＵ（１）＝０
241 ＡＴＲＡ＝０：ＡＴＲＢ＝１：ＡＴＲＣ＝１：ＡＴＲＤ＝０
242 ＧＴＹＰＥ＝０：ＯＢＪＩＸ＝０：ＯＢＪＢＫ＝０
243 ＰＡＬＳＷ＝１：ＰＡＬＳＹ＝１８
244
245 ’－－－　ショキカ
246 ？”ｉｎｉｔｉａｌｉｚｅ．．．”
247 ？”＝”＊３２；
248 ＧＯＳＵＢ　＠ＩＮＩＴＤＩＳＰ
249 ＰＮＬＳＴＲ　７，　９，”　　　　　　　　　　│Ж　　　　　　”
250 ＰＮＬＳＴＲ　７，１０，”┌┬┐┌┐┌┐┌┐┌┤┐┼┘┌┐┌┐”，３
251 ＰＮＬＳＴＲ　７，１１，”│││┌┤││├┘││││　│││　”，７
252 ＰＮＬＳＴＲ　７，１２，”┘┘┘└┘├┘└┘└┘└└┘└┘┘　”＋ＶＥＲ＄，１３
253 ＰＮＬＳＴＲ　４，１４，”（ｃ）２０１２　ＳｍｉｌｅＢｏｏｍ　Ｃｏ．Ｌｔｄ．”，２
254 ＧＯＳＵＢ　＠ＩＮＩＴＤＡＴＡ
255 ？”－”＊３２；
256 ＣＬＳ
257 ’－－－
258 ＶＩＳＩＢＬＥ　１，１，１，０，１，１
259 ＧＰＡＧＥ　０，０，０：ＧＰＲＩＯ　０
260 ＧＰＡＧＥ　１，１，１：ＧＰＲＩＯ　０
261 ＭＤ＝０：ＦＣ＝０
262 ＧＯＳＵＢ　＠ＣＬＲＧＲＩＤ
263 ＧＯＳＵＢ　＠ＳＥＴＭＯＤＥ
264 ＧＯＳＵＢ　＠ＰＵＴＧＲＩＤ
265 ＧＯＳＵＢ　＠ＦＣＵＰＣＣ
266
267 ’＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝
268 ＠ＭＡＩＮ　’メインル－フ゜
269 ’＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝
270 ＯＬＤＢＮ＝ＢＮ：ＯＸ＝ＴＸ：ＯＹ＝ＴＹ：ＯＳ＝ＴＳ
271 ＴＸ＝ＴＣＨＸ：ＴＹ＝ＴＣＨＹ：ＴＳ＝ＴＣＨＳＴ
272 ＢＴ＝ＢＴＲＩＧ（）：ＢＮ＝ＢＵＴＴＯＮ（）
273 ＧＯＳＵＢ　＠ＣＯＮＴＲＯＬ
274 ＧＯＳＵＢ　＠ＭＯＶＣＳＲ
275 ＧＯＳＵＢ　＠ＰＵＴＣＳＲ
276 ＧＯＳＵＢ　＠ＰＵＴＳＴＡＴ
277 ＧＯＳＵＢ　＠ＰＵＴＤＬＧ
278 ＶＳＹＮＣ　１
279 ＧＯＴＯ　＠ＭＡＩＮ
280
281 ’＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝
282 ＠ＣＯＮＴＲＯＬ
283 ’＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝
284 ＧＯＳＵＢ　＠ＣＨＫＴＯＵＣＨ
285 ’－－－
286 ＯＮ　ＦＣ　ＧＯＳＵＢ　＠ＵＰＳＵＢ，＠ＤＷＳＵＢ
287 ’－－－　ＳＴＡＲＴ：ｑｕｉｃｋ　ｓａｖｅ
288 ＩＦ　ＢＴ＝＝１０２４　ＴＨＥＮ　＠ＴＭＰＳＡＶＥ
289 ’－－－　Ф：６４
290 ＩＦ　ＢＴ＝＝６４　ＴＨＥＮ　＠ＰＡＬＣＴＲＬ
291 ’－－－　К：２５６
292 ＳＮＰ＝ＢＮ　ＡＮＤ　２５６



293 ’－－－　К：５１２
294 ＩＦ　ＢＴ！＝５１２　ＴＨＥＮ　ＲＥＴＵＲＮ
295 ’－－－
296 ＩＦ　ＭＤ＝＝０　ＡＮＤ　ＳＭＥＮＵ（ＭＤ）＝＝１　ＴＨＥＮ　＠ＰＳＴＲ
297 ＧＲＩＤ＝ＧＲＩＤ　ＸＯＲ　１
298 ＧＯＳＵＢ　＠ＰＵＴＧＲＩＤ
299 ＲＥＴＵＲＮ
300 ’－－－
301 ＠ＰＳＴＲ
302 ＧＴＹＰＥ＝ＧＴＹＰＥ　ＸＯＲ　１
303 ＧＯＳＵＢ　＠ＰＵＴＡＴＲ
304 ＲＥＴＵＲＮ
305
306 ’－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－
307 ＠ＰＡＬＣＴＲＬ
308 ’－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－
309 ＧＯＳＵＢ　＠ＣＬＲＳＣＧＲＩＤ
310 ＰＡＬＳＷ＝ＰＡＬＳＷ　ＸＯＲ　１
311 ＩＦ　ＰＡＬＳＷ＝＝０　ＴＨＥＮ　＠ＰＡＬＯＦＦ
312 ’－－－
313 ＧＯＳＵＢ　＠ＣＬＲＧＲＩＤ
314 ＩＸ＝１：ＧＯＳＵＢ　＠ＣＬＲＣＳＲ
315 ＰＡＬＳＹ＝１８
316 Ｙ＝ＣＹ（１）：ＭＹ＝ＰＡＬＳＹ－ＭＳ
317 ＩＦ　Ｙ＞＝ＭＹ　ＴＨＥＮ　Ｙ＝ＭＹ－１
318 ＣＹ（１）＝Ｙ
319 ＧＯＳＵＢ　＠ＰＵＴＭＥＮＵ
320 ＧＯＳＵＢ　＠ＰＵＴＳＭＥＮＵ
321 ＧＯＳＵＢ　＠ＰＵＴＢＵＴ
322 ＧＯＴＯ　＠ＰＡＬＣＮＧ
323 ’－－－
324 ＠ＰＡＬＯＦＦ
325 ＰＡＬＳＹ＝２４
326 ＧＯＳＵＢ　＠ＰＵＴＭＡＰ
327 ＧＰＡＧＥ　１，１，１：ＧＣＬＳ
328 ’－－－
329 ＠ＰＡＬＣＮＧ
330 ＢＧＰＡＧＥ　１
331 ＢＧＣＬＩＰ　０，０，３１，ＰＡＬＳＹ－１
332 ＧＯＳＵＢ　＠ＣＮＧＭＯＤＥ
333 ＲＥＴＵＲＮ
334
335 ’－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－
336 ＠ＵＰＳＵＢ　’Ｉ＝ＩＣＯＮＩＸ
337 ’－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－
338 ’－－－　А：１６／Б：３２
339 ＩＦ　ＢＴ＝＝１６　ＴＨＥＮ　＠ＦＯＣＵＳＤＷ
340 ＩＦ　ＢＴ！＝３２　ＴＨＥＮ　ＲＥＴＵＲＮ
341
342 ’－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－
343 ＠ＦＯＣＵＳＤＷ
344 ’－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－
345 ＳＸ（１）＝ＳＸ（０）：ＳＹ（１）＝ＳＹ（０）
346 ＢＲ＝１：ＦＣ＝１
347 ＯＮ　ＭＤ　ＧＯＴＯ　＠ＦＣＤＷＣＣ
348 ’－－－　ｍａｐ　ｍｏｄｅ
349 Ｍ１＄＝””
350 Ｍ２＄＝”ПＭＯＶＥ　Х＋ПＣＯＰＹ　АＰＵＴ　Б→ＣＥＬＬ”
351 ＧＯＴＯ　＠ＦＣＥＮＤ
352 ’－－－　ｃｅｌｌ　ｍｏｄｅ
353 ＠ＦＣＤＷＣＣ
354 Ｍ１＄＝””
355 Ｍ２＄＝”ПＭＯＶＥ　Х＋ПＣＯＰＹ　АＰＵＴ　Б→ＣＨＲ”
356 ＧＯＴＯ　＠ＦＣＥＮＤ
357
358 ’－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－
359 ＠ＤＷＳＵＢ　’Ｉ＝ＩＣＯＮＩＸ
360 ’－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－
361 ’－－－　А：１６
362 ＩＦ　（ＢＮ　ＡＮＤ　１６）　ＴＨＥＮ　＠ＤＷＳＣＨＲ　ＥＬＳＥ　ＢＲ＝０
363 ’－－－　Б：３２
364 ＩＦ　ＢＴ＝＝３２　ＴＨＥＮ　＠ＣＯＰＹＥＮＤ
365 ’－－－　Ф：６４



366 ’－－－　Х：１２８
367 ＩＦ　（ＢＮ　ＡＮＤ　１２８）＝＝０　ＴＨＥＮ　ＩＦ　ＯＬＤＢＮ　ＡＮＤ　１２８　ＴＨＥＮ　＠ＤＷＳＣＯＰＹ
368 ＲＥＴＵＲＮ
369
370 ’－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－
371 ＠ＤＷＳＣＨＲ
372 ’－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－
373 ＩＦ　ＢＲ　ＴＨＥＮ　ＲＥＴＵＲＮ
374 ’ＩＦ　ＣＰ　ＴＨＥＮ　ＢＲ＝１
375 Ｘ＝ＣＸ（１）：Ｙ＝ＣＹ（１）
376 ＧＯＳＵＢ　＠ＤＲＡＷＳＵＢ
377 ＲＥＴＵＲＮ
378
379 ’－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－
380 ＠ＤＷＳＣＯＰＹ
381 ’－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－
382 ＬＯＣＡＴＥ　２０，２３：？”бｐａｓｔｅб”；
383 ＩＸ＝０：ＧＯＳＵＢ　＠ＣＬＲＣＳＲ：ＦＣ＝１
384 ＢＸ＝ＯＸ（１）＋ＣＸ（１）：ＯＹ＝ＯＹ（１）＋ＣＹ（１）
385 ＤＷ＝ＳＸ（１）：ＤＨ＝ＳＹ（１）：ＣＰ＝１
386 ＩＦ　ＭＤ＝＝１　ＴＨＥＮ　＠ＣＯＰＹＭＡＰ
387 ’　－－－　ｃｅｌｌ　ｃｏｐｙ
388 ＦＯＲ　ＹＳ＝０　ＴＯ　ＤＨ－１
389 　ＯＸ＝ＢＸ
390 　ＦＯＲ　ＸＳ＝０　ＴＯ　ＤＷ－１
391 　　ＢＧＰＡＧＥ　１：ＢＧＲＥＡＤ（０，ＯＸ，ＯＹ），ＳＣ
392 　　ＢＧＰＡＧＥ　０：ＢＧＰＵＴ　１，３２＋ＸＳ，ＹＳ，ＳＣ
393 　　ＯＸ＝ＯＸ＋１
394 　ＮＥＸＴ
395 　ＯＹ＝ＯＹ＋１
396 ＮＥＸＴ
397 ＲＥＴＵＲＮ
398 ’－－－　ｍａｐ　ｃｏｐｙ
399 ＠ＣＯＰＹＭＡＰ
400 ＧＰＡＧＥ　０，ＰＧＭ，０
401 ＤＷ＝ＤＷ／２：ＤＨ＝ＤＨ／２
402 ＦＯＲ　ＹＳ＝０　ＴＯ　ＤＨ－１
403 　ＢＹ＝ＦＬＯＯＲ（ＯＹ／２）：ＯＸ＝ＢＸ
404 　ＦＯＲ　ＸＳ＝０　ＴＯ　ＤＷ－１
405 　　Ｎ＝ＧＳＰＯＩＴ（ＯＸ，ＢＹ）＊２５６
406 　　Ｎ＝Ｎ＋ＧＳＰＯＩＴ（ＯＸ＋１，ＢＹ）
407 　　ＣＰＢＵＦ（ＸＳ，ＹＳ）＝Ｎ
408 　　ＯＸ＝ＯＸ＋２
409 　ＮＥＸＴ
410 　ＯＹ＝ＯＹ＋２
411 ＮＥＸＴ
412 ＧＰＡＧＥ　０，０，０
413 ＲＥＴＵＲＮ
414
415 ’－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－
416 ＠ＣＯＰＹＥＮＤ
417 ’－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－
418 ＬＯＣＡＴＥ　２０，２３：？”　”＊７；
419 ＩＦ　ＣＰ＝＝０　ＴＨＥＮ　＠ＦＯＣＵＳＵＰ
420 ’－－－　ｐａｓｔｅ　ｅｎｄ（サイス゛モト゛ス）
421 ＣＰ＝０：ＩＸ＝ＦＣ：ＧＯＳＵＢ　＠ＣＬＲＣＳＲ
422 ＳＸ（０）＝２：ＳＹ（０）＝２
423 ＳＸ（１）＝２：ＳＹ（１）＝２
424 ＦＣ＝０：ＧＯＳＵＢ　＠ＰＵＴＣＳＲ
425 ＦＣ＝１：ＧＯＳＵＢ　＠ＰＵＴＣＳＲ
426 ＲＥＴＵＲＮ
427
428 ’－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－
429 ＠ＦＯＣＵＳＵＰ
430 ’－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－
431 ＩＸ＝ＦＣ：ＧＯＳＵＢ　＠ＣＬＲＣＳＲ：ＦＣ＝０
432 ＯＮ　ＭＤ　ＧＯＴＯ　＠ＦＣＵＰＣＣ
433 ’－－－　ｍａｐ　ｍｏｄｅ
434 Ｍ１＄＝””
435 Ｍ２＄＝”ПＭＯＶＥ　Х＋ПＳＩＺＥ　АБ→ＭＡＰ”
436 ＧＯＴＯ　＠ＦＣＥＮＤ
437 ’－－－　ｃｅｌｌ　ｍｏｄｅ
438 ＠ＦＣＵＰＣＣ



439 Ｍ１＄＝””
440 Ｍ２＄＝”ПＭＯＶＥ　Х＋ПＳＩＺＥ　АБ→ＣＥＬＬ”
441 ’－－－　
442 ＠ＦＣＥＮＤ
443 ＧＯＳＵＢ　＠ＰＵＴＩＮＦＯ
444 ＲＥＴＵＲＮ
445
446 ’＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝
447 ＠ＣＮＧＭＯＤＥ　’モ－ト゛キリカエ
448 ’＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝
449 ＣＰ＝０：ＰＮＬＳＴＲ　０，１８，”　　　　　　　”
450 ＩＸ＝０：ＧＯＳＵＢ　＠ＣＬＲＣＳＲ
451 ＩＸ＝１：ＧＯＳＵＢ　＠ＣＬＲＣＳＲ
452 ＧＯＳＵＢ　＠ＣＬＲＳＣＧＲＩＤ
453 ’－－－
454 ＠ＳＥＴＭＯＤＥ
455 ＯＮ　ＭＤ　ＧＯＳＵＢ　＠ＭＯＤＥＣＣ，＠ＭＯＤＥＣＭ
456 ’－－－
457 ＧＯＳＵＢ　＠ＣＬＲＢＵＴ
458 ＧＯＳＵＢ　＠ＰＵＴＧＲＩＤ
459 ＩＦ　ＰＡＬＳＷ＝＝０　ＴＨＥＮ　＠ＳＫＩＰＭＥＮＵ
460 ’－－－
461 ＧＯＳＵＢ　＠ＰＵＴＳＭＥＮＵ
462 ＧＯＳＵＢ　＠ＰＵＴＢＵＴ
463 ’－－－
464 ＠ＳＫＩＰＭＥＮＵ
465 ＧＯＳＵＢ　＠ＰＵＴＡＴＲ
466 ＧＯＳＵＢ　＠ＰＵＴＯＢＪ
467 ’－－－
468 ＦＯＲ　Ｉ＝０　ＴＯ　１
469 　ＢＧＰＡＧＥ　Ｉ
470 　ＢＧＯＦＳ　０，ＯＸ（Ｉ）＊８，ＯＹ（Ｉ）＊８
471 　ＢＧＯＦＳ　１，ＯＸ（Ｉ）＊８，ＯＹ（Ｉ）＊８
472 ＮＥＸＴ
473 ＧＯＳＵＢ　＠ＰＵＴＩＮＦＯ
474 ’－－－
475 ＠ＣＨＡＮＧＥＳＰ
476 ＳＰＰＡＧＥ　１
477 ＦＯＲ　Ｉ＝ＢＴＯＰ　ＴＯ　ＢＥＮＤ－１
478 　ＳＰＲＥＡＤ（Ｉ），Ｘ，Ｙ
479 　ＳＰＯＦＳ　Ｉ，Ｘ，Ｙ＊－１
480 ＮＥＸＴ
481 ＲＥＴＵＲＮ
482
483 ’－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－
484 ＠ＭＯＤＥＣＣ　’ＣＥＬＬヘンシュウヘ
485 ’－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－
486 ＧＯＳＵＢ　＠ＰＵＴＤＬＧ
487 ＢＳ（０）＝１：ＢＳ（１）＝２
488 ＭＸ（０）＝０：ＭＹ（０）＝１４
489 ＭＸ（１）＝３２：ＭＹ（１）＝１４＋３２
490 ＭＳ＝１
491 ＦＯＲ　Ｉ＝０　ＴＯ　１
492 　ＳＸ（Ｉ）＝ＭＳ：ＳＹ（Ｉ）＝ＭＳ
493 ＮＥＸＴ
494 ’－－－
495 ＢＧＰＡＧＥ　１
496 ＧＯＳＵＢ　＠ＣＥＬＬＳＵＢ
497 ＧＯＳＵＢ　＠ＰＵＴＣＨＲ
498 ＲＥＴＵＲＮ
499
500 ’－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－
501 ＠ＭＯＤＥＣＭ　’ＭＡＰヘンシュウヘ
502 ’－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－
503 ＧＯＳＵＢ　＠ＣＬＲＤＬＧ：ＯＬＤＤＸ＝－１
504 ’－－－
505 ＭＳ＝２
506 ＭＸ（０）＝３２：ＭＹ（０）＝１４＋３２
507 ＭＸ（１）＝３２＊７：ＭＹ（１）＝１４＋３２＊７
508 ＦＯＲ　Ｉ＝０　ＴＯ　１
509 　ＢＳ（Ｉ）＝１：ＳＸ（Ｉ）＝ＭＳ：ＳＹ（Ｉ）＝ＭＳ
510 　ＣＸ（Ｉ）＝ＦＬＯＯＲ（ＣＸ（Ｉ）／ＭＳ）＊ＭＳ
511 　ＣＹ（Ｉ）＝ＦＬＯＯＲ（ＣＹ（Ｉ）／ＭＳ）＊ＭＳ



512 　ＯＸ（Ｉ）＝ＦＬＯＯＲ（ＯＸ（Ｉ）／ＭＳ）＊ＭＳ
513 　ＯＹ（Ｉ）＝ＦＬＯＯＲ（ＯＹ（Ｉ）／ＭＳ）＊ＭＳ
514 ＮＥＸＴ
515 ’－－－
516 ＢＧＰＡＧＥ　０
517 ＧＯＳＵＢ　＠ＣＥＬＬＳＵＢ
518 ＢＧＰＡＧＥ　１：ＧＰＡＧＥ　０，ＰＧＭ，０
519 ’－－－
520 ＠ＰＵＴＭＡＰ
521 ＦＯＲ　Ｙ＝０　ＴＯ　ＰＡＬＳＹ－１　ＳＴＥＰ　２
522 　ＧＯＳＵＢ　＠ＰＵＴＭＨ
523 ＮＥＸＴ
524 ＲＥＴＵＲＮ
525
526 ’－－－ク゛リット゛キリカエ
527 ＠ＳＥＬＧＲＩＤ
528 ＧＲＩＤ＝ＧＲＩＤ　ＸＯＲ　１
529 ＧＯＳＵＢ　＠ＰＵＴＩＮＦＯ
530 ＧＯＳＵＢ　＠ＰＵＴＳＴＡＴ
531 ＲＥＴＵＲＮ
532
533 ’－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－
534 ＠ＧＥＴＶＥＣ
535 ’－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－
536 ＶＸ＝０：ＶＹ＝０
537 ＩＦ　ＢＴ　ＡＮＤ　１　ＴＨＥＮ　ＶＹ＝ＶＹ－１
538 ＩＦ　ＢＴ　ＡＮＤ　２　ＴＨＥＮ　ＶＹ＝ＶＹ＋１
539 ＩＦ　ＢＴ　ＡＮＤ　４　ＴＨＥＮ　ＶＸ＝ＶＸ－１
540 ＩＦ　ＢＴ　ＡＮＤ　８　ＴＨＥＮ　ＶＸ＝ＶＸ＋１
541 ＲＥＴＵＲＮ
542
543 ’＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝
544 ＠ＭＯＶＣＳＲ
545 ’＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝
546 ＧＯＳＵＢ　＠ＧＥＴＶＥＣ
547 ＩＦ　（ＶＸ　ＯＲ　ＶＹ）＝＝０　ＴＨＥＮ　ＲＥＴＵＲＮ
548 ’－－－
549 ＩＸ＝ＦＣ：ＧＯＳＵＢ　＠ＣＬＲＣＳＲ
550 ＶＸ＝ＶＸ＊ＭＳ：ＶＹ＝ＶＹ＊ＭＳ
551 Ｘ＝ＣＸ（ＩＸ）：Ｙ＝ＣＹ（ＩＸ）
552 Ｗ＝ＳＸ（ＩＸ）：Ｈ＝ＳＹ（ＩＸ）
553 ＯＸ＝ＯＸ（ＩＸ）：ＯＹ＝ＯＹ（ＩＸ）
554 ＭＸ＝ＭＸ（ＩＸ）：ＭＹ＝ＭＹ（ＩＸ）
555
556 ’－－－　Х：ハンイセンタク？
557 ＩＦ　ＢＮ　ＡＮＤ　１２８　ＴＨＥＮ　＠ＳＥＬＳＩＺＥ
558 ’－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－
559 ’П：イト゛ウ
560 ’－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－
561 Ｗ＝Ｗ－１：Ｈ＝Ｈ－１：ＰＳＹ＝ＰＡＬＳＹ－１
562 ＩＦ　ＩＸ＝＝０　ＴＨＥＮ　ＰＳＹ＝１８－１
563 Ｘ＝Ｘ＋ＶＸ：Ｙ＝Ｙ＋ＶＹ：ＶＸ＝０：ＶＹ＝０
564 ＩＦ　Ｘ＜０　　　　ＴＨＥＮ　Ｘ＝０：ＶＸ＝－ＭＳ
565 ＩＦ　Ｘ＋Ｗ＞３１　ＴＨＥＮ　Ｘ＝３１－Ｗ：ＶＸ＝ＭＳ
566 ＩＦ　Ｙ＜０　　　　ＴＨＥＮ　Ｙ＝０：ＶＹ＝－ＭＳ
567 ＩＦ　Ｙ＋Ｈ＞ＰＳＹ　ＴＨＥＮ　Ｙ＝ＰＳＹ－Ｈ：ＶＹ＝ＭＳ
568 ’－－－
569 ＯＸ＝ＯＸ＋ＶＸ＊ＢＳ（ＩＸ）：ＯＹ＝ＯＹ＋ＶＹ＊ＢＳ（ＩＸ）
570 ＩＦ　ＯＸ＜０　　ＴＨＥＮ　ＯＸ＝０：ＶＸ＝０
571 ＩＦ　ＯＸ＞ＭＸ　ＴＨＥＮ　ＯＸ＝ＭＸ：ＶＸ＝０
572 ＩＦ　ＯＹ＜０　　ＴＨＥＮ　ＯＹ＝０：ＶＹ＝０
573 ＩＦ　ＯＹ＞ＭＹ　ＴＨＥＮ　ＯＹ＝ＭＹ：ＶＹ＝０
574 ＣＸ（ＩＸ）＝　Ｘ：ＣＹ（ＩＸ）＝　Ｙ
575 ＯＸ（ＩＸ）＝ＯＸ：ＯＹ（ＩＸ）＝ＯＹ
576 ＩＦ　（ＶＸ　ＯＲ　ＶＹ）＝＝０　ＴＨＥＮ　ＲＥＴＵＲＮ
577 ’－－－
578 ＢＧＰＡＧＥ　ＦＣ
579 ＢＧＯＦＳ　０，ＯＸ＊８，ＯＹ＊８
580 ＩＦ　ＦＣ＝＝０　ＴＨＥＮ　ＲＥＴＵＲＮ
581 ＩＦ　ＭＤ！＝０　ＴＨＥＮ　＠ＭＰＷＲＩＴＥ
582 ’－－－　ＣＥＬＬソ゛クセイ　ヒョウシ゛
583 ＧＯＳＵＢ　＠ＰＵＴＡＴＲ
584 ＲＥＴＵＲＮ



585
586 ’－－－　ＭＡＰカキタシ
587 ＠ＭＰＷＲＩＴＥ
588 Ｙ＝０
589 ＩＦ　ＶＸ＜０　ＴＨＥＮ　Ｘ＝０
590 ＩＦ　ＶＸ＞０　ＴＨＥＮ　Ｘ＝３０
591 ＩＦ　ＶＸ！＝０　ＴＨＥＮ　ＧＯＳＵＢ　＠ＰＵＴＭＶ
592 Ｘ＝０
593 ＩＦ　ＶＹ＜０　ＴＨＥＮ　Ｙ＝０
594 ＩＦ　ＶＹ＞０　ＴＨＥＮ　Ｙ＝ＰＡＬＳＹ－２
595 ＩＦ　ＶＹ！＝０　ＴＨＥＮ　ＧＯＳＵＢ　＠ＰＵＴＭＨ
596 ’－－－　マッフ゜　ＯＢＪ　ヒョウシ゛
597 ＧＯＳＵＢ　＠ＰＵＴＯＢＪ
598 ＲＥＴＵＲＮ
599
600 ’－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－
601 ＠ＳＥＬＳＩＺＥ　’Х＋П：サイス゛ヘンコウ
602 ’－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－
603 Ｗ＝Ｗ＋ＶＸ：Ｈ＝Ｈ＋ＶＹ
604 ＩＦ　Ｗ＜ＭＳ　ＴＨＥＮ　Ｗ＝ＭＳ
605 ＩＦ　Ｗ＞３２　ＴＨＥＮ　Ｗ＝３２
606 ＩＦ　Ｈ＜ＭＳ　ＴＨＥＮ　Ｈ＝ＭＳ
607 ＩＦ　Ｈ＞ＰＡＬＳＹ　ＴＨＥＮ　Ｈ＝ＰＡＬＳＹ
608 ＩＦ　Ｘ＋Ｗ＞３２－ＭＳ　ＴＨＥＮ　Ｗ＝３２－ＦＬＯＯＲ（Ｘ／ＭＳ）＊ＭＳ
609 ＩＦ　Ｙ＋Ｈ＞ＰＡＬＳＹ－ＭＳ　ＴＨＥＮ　Ｈ＝ＰＡＬＳＹ－ＦＬＯＯＲ（Ｙ／ＭＳ）＊ＭＳ
610 ＣＸ（ＩＸ）＝Ｘ：ＣＹ（ＩＸ）＝Ｙ
611 ＳＸ（ＩＸ）＝Ｗ：ＳＹ（ＩＸ）＝Ｈ
612 ＲＥＴＵＲＮ
613
614 ’＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝
615 ＠ＣＨＫＴＯＵＣＨ
616 ’＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝
617 ＧＯＳＵＢ　＠ＣＨＫＤＬＧ
618 ＩＦ　ＲＥＴＳＷ　ＴＨＥＮ　ＲＥＴＵＲＮ
619 ’－－－　
620 ＩＦ　ＯＳ＝＝ＴＲＵＥ　ＴＨＥＮ　＠ＣＨＫＤＲＡＷ
621 ＩＦ　ＰＡＬＳＷ＝＝０　ＴＨＥＮ　＠ＣＨＫＤＲＡＷ
622 ’－－－
623 Ｘ＝０：Ｙ＝ＢＯＴＹ：Ｗ＝２５５：Ｈ＝１９２－ＢＯＴＹ－１
624 ＧＯＳＵＢ　＠ＴＯＵＣＨ
625 ＩＦ　Ｒ＝＝ＦＡＬＳＥ　ＴＨＥＮ　＠ＣＨＫＤＲＡＷ
626 ＧＯＳＵＢ　＠ＣＨＫＢＵＴ
627 ＩＦ　ＩＸ＝＝－１　ＴＨＥＮ　ＲＥＴＵＲＮ
628
629 ’＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝
630 ’ｍａｉｎｍｅｎｕ
631 ’＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝
632 ＩＦ　ＩＸ＞＝ＣＢＳＵＢ　ＴＨＥＮ　＠ＣＴＳＵＢ
633 ＩＦ　ＩＸ＝＝ＭＭＥＮＵ　ＴＨＥＮ　ＲＥＴＵＲＮ
634 ＯＮ　ＩＸ　ＧＯＴＯ　＠ＴＯＦＩＬＥ，＠ＴＯＨＩＬＯ，＠ＴＯＴＥＸＴ，＠ＴＯＯＢＪ
635
636 ’－－－
637 ＢＴ（ＭＭＥＮＵ，＿Ｓ）＝－１
638 ＭＭＥＮＵ＝ＩＸ
639 ＢＴ（ＭＭＥＮＵ，＿Ｓ）＝－２
640 ＧＯＳＵＢ　＠ＰＵＴＢＵＴ
641 ＧＯＳＵＢ　＠ＣＬＲＧＲＩＤ
642 ＭＤ＝ＭＭＥＮＵ－ＭＭＥＮＵＣＥＬＬ
643 ＧＯＴＯ　＠ＣＮＧＭＯＤＥ
644
645 ’－－－
646 ＠ＴＯＨＩＬＯ
647 ＩＦ　ＦＣ＝＝１　ＴＨＥＮ　＠ＦＯＣＵＳＵＰ
648 ＧＯＴＯ　＠ＦＯＣＵＳＤＷ
649
650 ’＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝
651 ’ｓｕｂｍｅｎｕ
652 ’＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝
653 ＠ＣＴＳＵＢ
654 ＩＦ　ＩＸ＞＝ＣＢＰＡＬ　ＴＨＥＮ　＠ＣＴＬＥＦＴ
655 ’－－－
656 ＢＴ（ＳＭＥＮＵ（ＭＤ）＋ＣＢＳＵＢ，＿Ｓ）＝－１
657 ＳＭＥＮＵ（ＭＤ）＝ＩＸ－ＣＢＳＵＢ



658 ＪＰ＝ＳＭＥＮＵ（ＭＤ）＋ＭＤ＊３
659 ＯＮ　ＪＰ　ＧＯＳＵＢ　＠ＳＥＴＰＡＬ，＠ＳＥＴＡＴＲ，＠ＳＥＴＶＡＬ，＠ＳＥＴＰＵＴ，＠ＳＥＴＯＢＪ
660 ’－－－
661 ＢＴ（ＳＭＥＮＵ（ＭＤ）＋ＣＢＳＵＢ，＿Ｓ）＝－２
662 ＧＯＳＵＢ　＠ＣＬＲＡＴＲ
663 ＯＬＤＤＸ＝－１：ＧＯＳＵＢ　＠ＰＵＴＤＬＧ
664 ＧＯＳＵＢ　＠ＰＵＴＧＲＩＤ
665 ＧＯＳＵＢ　＠ＣＬＲＢＵＴ
666 ＧＯＳＵＢ　＠ＰＵＴＯＢＪ
667 ＧＯＴＯ　＠ＰＵＴＢＵＴ
668
669 ’＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝
670 ＠ＣＴＬＥＦＴ
671 ’＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝
672 ＪＰ＝ＳＭＥＮＵ（ＭＤ）＋ＭＤ＊３
673 ＯＮ　ＪＰ　ＧＯＳＵＢ　＠ＣＴＰＡＬ，＠ＣＴＡＴＲ，＠ＣＴＶＡＬ，＠ＣＴＰＵＴ，＠ＣＴＯＢＪ
674 ＧＯＴＯ　＠ＰＵＴＢＵＴ
675
676 ’－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－
677 ＠ＣＴＰＵＴ
678 ’－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－
679 ＲＥＴＵＲＮ
680
681 ’－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－
682 ＠ＣＴＯＢＪ
683 ’－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－
684 ＩＦ　ＩＸ＞＝ＣＢＥＴＣ　ＴＨＥＮ　＠ＣＴＯＢＪ２
685 Ｏ＝ＯＢＪＩＸ：ＯＢＪＩＸ＝ＩＸ－ＣＢＰＡＬ
686 ＩＦ　Ｏ＝＝ＯＢＪＩＸ　ＴＨＥＮ　ＲＥＴＵＲＮ
687 ＦＯＲ　Ｉ＝０　ＴＯ　１６－１
688 　ＢＴ（ＣＢＰＡＬ＋Ｉ，＿Ｓ）＝－１
689 ＮＥＸＴ
690 ＢＴ（ＣＢＰＡＬ＋ＯＢＪＩＸ，＿Ｓ）＝－２
691 ＲＥＴＵＲＮ
692 ’－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－
693 ＠ＣＴＯＢＪ２
694 ’－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－
695 Ｏ＝ＯＢＪＢＫ：ＯＢＪＢＫ＝ＩＸ－ＣＢＥＴＣ
696 ＩＦ　Ｏ＝＝ＯＢＪＢＫ　ＴＨＥＮ　ＲＥＴＵＲＮ
697 ＦＯＲ　Ｉ＝０　ＴＯ　４－１
698 　ＢＴ（ＣＢＥＴＣ＋Ｉ，＿Ｓ）＝－１
699 ＮＥＸＴ
700 ＧＯＳＵＢ　＠ＳＥＴＯＢＪ
701 ＲＥＴＵＲＮ
702
703 ’－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－
704 ＠ＣＴＰＡＬ
705 ’－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－
706 ＩＦ　ＩＸ＞＝ＣＢＥＴＣ　ＴＨＥＮ　＠ＣＴＰＡＬ２
707 Ｏ＝ＰＡＬ：ＰＡＬ＝ＩＸ－ＣＢＰＡＬ
708 ＩＦ　ＰＡＬ＝＝Ｏ　ＴＨＥＮ　ＲＥＴＵＲＮ
709 ＢＴ（ＣＢＰＡＬ＋Ｏ　　，＿Ｓ）＝－１
710 ＢＴ（ＣＢＰＡＬ＋ＰＡＬ，＿Ｓ）＝－２
711 ’－－－
712 ＠ＰＵＴＣＨＲ
713 ＢＧＰＡＧＥ　０
714 Ｃ＝ＰＡＬ＊４０９６＋（０＊２０４８）＋（０＊１０２４）
715 ＦＯＲ　Ｙ＝０　ＴＯ　３１
716 　ＦＯＲ　Ｘ＝０　ＴＯ　３１
717 　　ＢＧＰＵＴ　０，Ｘ，Ｙ，Ｃ＋Ｙ＊３２＋Ｘ
718 　ＮＥＸＴ
719 ＮＥＸＴ
720 ＲＥＴＵＲＮ
721 ’－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－
722 ＠ＣＴＰＡＬ２
723 ’－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－
724 ＯＮ　ＩＸ－ＣＢＥＴＣ　ＧＯＴＯ　＠ＣＴＢＧＨ，＠ＣＴＢＧＶ
725 ＲＥＴＵＲＮ
726 ’－－－　ｒｅｖｈ
727 ＠ＣＴＢＧＨ
728 ＢＧＨ＝ＢＧＨ　ＸＯＲ　１
729 ＢＴ（ＣＢＥＴＣ＋０，＿Ｓ）＝（ＢＧＨ＋１）＊－１
730 ＲＥＴＵＲＮ



731 ’－－－　ｒｅｖｖ
732 ＠ＣＴＢＧＶ
733 ＢＧＶ＝ＢＧＶ　ＸＯＲ　１
734 ＢＴ（ＣＢＥＴＣ＋１，＿Ｓ）＝（ＢＧＶ＋１）＊－１
735 ＲＥＴＵＲＮ
736
737 ’＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝
738 ＠ＣＴＡＴＲ
739 ’＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝
740 ＩＦ　ＩＸ＞＝ＣＢＥＴＣ　ＴＨＥＮ　＠ＣＴＡＴＲ２
741 Ｏ＝ＡＴＲ：ＡＴＲ＝ＩＸ－ＣＢＰＡＬ
742 ＩＦ　ＡＴＲ＝＝Ｏ　ＴＨＥＮ　ＲＥＴＵＲＮ
743 ＢＴ（ＣＢＰＡＬ＋Ｏ　　，＿Ｓ）＝－１
744 ＢＴ（ＣＢＰＡＬ＋ＡＴＲ，＿Ｓ）＝－２
745 ＲＥＴＵＲＮ
746 ’－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－
747 ＠ＣＴＡＴＲ２
748 ’－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－
749 ＯＮ　ＩＸ－ＣＢＥＴＣ　ＧＯＴＯ　＠ＡＴＡ，＠ＡＴＢ，＠ＡＴＣ，＠ＡＴＤ
750 ＲＥＴＵＲＮ
751 ’－－－
752 ＠ＡＴＡ
753 ＡＴＲＡ＝ＡＴＲＡ　ＸＯＲ　１
754 ＢＴ（ＣＢＥＴＣ＋０，＿Ｓ）＝（ＡＴＲＡ＋１）＊－１
755 ＲＥＴＵＲＮ
756 ’－－－
757 ＠ＡＴＢ
758 ＡＴＲＢ＝ＡＴＲＢ　ＸＯＲ　１
759 ＢＴ（ＣＢＥＴＣ＋１，＿Ｓ）＝（ＡＴＲＢ＋１）＊－１
760 ＲＥＴＵＲＮ
761 ’－－－
762 ＠ＡＴＣ
763 ＡＴＲＣ＝ＡＴＲＣ　ＸＯＲ　１
764 ＢＴ（ＣＢＥＴＣ＋２，＿Ｓ）＝（ＡＴＲＣ＋１）＊－１
765 ＲＥＴＵＲＮ
766 ’－－－
767 ＠ＡＴＤ
768 ＡＴＲＤ＝ＡＴＲＤ　ＸＯＲ　１
769 ＢＴ（ＣＢＥＴＣ＋３，＿Ｓ）＝（ＡＴＲＤ＋１）＊－１
770 ＲＥＴＵＲＮ
771
772 ’＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝
773 ＠ＣＨＫＤＲＡＷ　’サキ゛ョウエリア？
774 ’＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝
775 Ｘ＝０：Ｙ＝０：Ｗ＝２５５：Ｈ＝ＰＡＬＳＹ＊８－１
776 ＧＯＳＵＢ　＠ＴＯＵＣＨ
777 ＩＦ　Ｒ＝＝ＦＡＬＳＥ　ＴＨＥＮ　ＲＥＴＵＲＮ
778 Ｘ＝ＦＬＯＯＲ（Ｘ／８）：Ｙ＝ＦＬＯＯＲ（Ｙ／８）
779
780 ’－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－
781 ＠ＤＲＡＷＳＵＢ
782 ’－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－
783 ＢＧＰＡＧＥ　１
784 ＵＷ＝ＳＸ（０）：ＵＨ＝ＳＹ（０）
785 Ｘ＝Ｘ＋ＯＸ（１）：Ｙ＝Ｙ＋ＯＹ（１）
786 ＤＷ＝ＳＸ（１）：ＤＨ＝ＳＹ（１）
787 ＩＦ　ＳＮＰ　ＴＨＥＮ　Ｘ＝ＦＬＯＯＲ（Ｘ／ＵＷ）＊ＵＷ：Ｙ＝ＦＬＯＯＲ（Ｙ／ＵＨ）＊ＵＨ
788 ＩＦ　ＭＤ＝＝１　ＴＨＥＮ　＠ＤＲＡＷＭＡＰ
789
790 ’－－－　ＣＥＬＬ
791 ＩＦ　ＳＭＥＮＵ（ＭＤ）＝＝２　ＴＨＥＮ　ＲＥＴＵＲＮ
792 Ｘ＝Ｘ　ＡＮＤ　６３：Ｙ＝Ｙ　ＡＮＤ　６３
793 ＩＦ　ＣＰ！＝０　ＴＨＥＮ　＠ＣＥＬＬＰＡＳＴＥ
794
795 ’－－－　ＡＴＲｍｏｄｅ？
796 ＩＦ　ＳＭＥＮＵ（ＭＤ）！＝１　ＴＨＥＮ　＠ＣＥＬＬＤＲＡＷ
797
798 ’－－－　ソ゛クセイヲカク
799 Ｍ＝ＦＬＯＯＲ（Ｘ／２）＋ＦＬＯＯＲ（Ｙ／２）＊３２
800 ＸＳ＝ＦＬＯＯＲ（Ｘ％２）
801 ＹＳ＝ＦＬＯＯＲ（Ｙ％２）
802 Ｏ＝＿ＣＡ００＋ＸＳ＋（ＹＳ＊２）
803 Ｃ＝ＣＥＬＬ（Ｍ，Ｏ）



804 ＣＥＬＬ（Ｍ，Ｏ）＝（Ｃ　ＡＮＤ　＆ＨＦ０）＋ＡＴＲ
805 Ｘ＝ＦＬＯＯＲ（（Ｘ－ＯＸ（１））／２）
806 Ｙ＝ＦＬＯＯＲ（（Ｙ－ＯＹ（１））／２）
807 ＧＯＴＯ　＠ＰＵＴＡＴＲ１
808
809 ’－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－
810 ＠ＣＥＬＬＤＲＡＷ　’ハンテンヲコウリョシタＣＥＬＬハイチ
811 ’－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－
812 ＳＣ＝（ＰＡＬ＊４０９６）＋（ＢＧＶ＊２０４８）＋（ＢＧＨ＊１０２４）
813 ＦＯＲ　ＹＳ＝０　ＴＯ　ＤＨ－１
814 　ＢＹ＝Ｙ＋ＹＳ：ＣＣＹ＝ＹＳ
815 　ＨＳ＝０：ＩＦ　ＢＹ　ＡＮＤ　１　ＴＨＥＮ　ＨＳ＝１
816 　ＩＦ　ＢＧＶ　ＴＨＥＮ　ＣＣＹ＝ＵＨ－１－ＹＳ
817 　ＦＯＲ　ＸＳ＝０　ＴＯ　ＤＷ－１
818 　　ＢＸ＝Ｘ＋ＸＳ：ＣＣＸ＝ＸＳ
819 　　ＩＦ　ＢＧＨ　ＴＨＥＮ　ＣＣＸ＝ＵＷ－１－ＸＳ
820 　　Ｎ＝ＣＨ＋ＣＣＸ＋（ＣＣＹ＊３２）
821 　　Ｉ＝ＦＬＯＯＲ（ＢＸ／２）＋ＦＬＯＯＲ（ＢＹ／２）＊３２
822 　　ＷＳ＝０：ＩＦ　ＢＸ　ＡＮＤ　１　ＴＨＥＮ　ＷＳ＝１
823 　　ＢＧＰＵＴ　０，ＢＸ，ＢＹ，ＳＣ＋Ｎ
824 　　ＣＥＬＬ（Ｉ，ＨＳ＊２＋ＷＳ）＝ＳＣ＋Ｎ
825 　ＮＥＸＴ
826 ＮＥＸＴ
827 ＲＥＴＵＲＮ
828
829 ’－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－
830 ＠ＣＥＬＬＰＡＳＴＥ
831 ’－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－
832 ＦＯＲ　ＹＳ＝０　ＴＯ　ＤＨ－１
833 　ＢＹ＝Ｙ＋ＹＳ
834 　ＨＳ＝０：ＩＦ　ＢＹ　ＡＮＤ　１　ＴＨＥＮ　ＨＳ＝１
835 　ＦＯＲ　ＸＳ＝０　ＴＯ　ＤＷ－１
836 　　ＢＸ＝Ｘ＋ＸＳ
837 　　Ｉ＝ＦＬＯＯＲ（ＢＸ／２）＋ＦＬＯＯＲ（ＢＹ／２）＊３２
838 　　ＷＳ＝０：ＩＦ　ＢＸ　ＡＮＤ　１　ＴＨＥＮ　ＷＳ＝１
839 　　ＢＧＰＡＧＥ　０：ＢＧＲＥＡＤ（１，３２＋ＸＳ，ＹＳ），ＳＣ
840 　　ＢＧＰＡＧＥ　１：ＢＧＰＵＴ　０，ＢＸ，ＢＹ，ＳＣ
841 　　ＣＥＬＬ（Ｉ，ＨＳ＊２＋ＷＳ）＝ＳＣ
842 　ＮＥＸＴ
843 ＮＥＸＴ
844 ＲＥＴＵＲＮ
845
846 ’－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－
847 ＠ＤＲＡＷＭＡＰ　’ＭＡＰヘハイチ
848 ’－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－
849 ＧＰＡＧＥ　０，ＰＧＭ，０
850 ＩＦ　ＳＭＥＮＵ（ＭＤ）！＝１　ＴＨＥＮ　＠ＤＲＡＷＭＰ
851
852 ’－－－　ＯＢＪハイチ
853 ＰＸ＝（Ｘ－ＯＸ（１））　ＡＮＤ　＆Ｈ１ＦＥ
854 ＰＹ＝（Ｙ－ＯＹ（１））　ＡＮＤ　＆Ｈ１ＦＥ
855 Ｘ＝Ｘ　ＡＮＤ　＆Ｈ１ＦＥ
856 Ｙ＝ＦＬＯＯＲ（Ｙ／２）
857 Ｍ＝ＧＳＰＯＩＴ（Ｘ，Ｙ）
858 Ｃ＝（ＯＢＪＩＸ＋（ＯＢＪＢＫ＊１６））＊４
859 ＧＰＳＥＴ　Ｘ，Ｙ，Ｃ　ＯＲ　（Ｍ　ＡＮＤ　３）
860 ＬＯＣＡＴＥ　０，２０：ＰＲＩＮＴ　ＨＥＸ＄（Ｍ，２）；”／”；ＨＥＸ＄（Ｃ，２）；”＞＞”；
861 ＧＯＳＵＢ　＠ＰＵＴＯＢＪ１
862 ＲＥＴＵＲＮ
863
864 ’－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－
865 ＠ＤＲＡＷＭＰ
866 ’－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－
867 ＣＸ＝ＦＬＯＯＲ（（ＣＸ（０）＋ＯＸ（０））／２）
868 ＣＹ＝ＦＬＯＯＲ（（ＣＹ（０）＋ＯＹ（０））／２）
869 ＢＸ＝Ｘ　ＡＮＤ　＆Ｈ１ＦＥ
870 ＯＹ＝Ｙ　ＡＮＤ　＆Ｈ１ＦＥ
871 ＤＷ＝ＤＷ／２：ＤＨ＝ＤＨ／２
872 ＦＯＲ　ＹＳ＝０　ＴＯ　ＤＨ－１
873 　ＢＹ＝ＦＬＯＯＲ（ＯＹ／２）：ＯＸ＝ＢＸ
874 　ＦＯＲ　ＸＳ＝０　ＴＯ　ＤＷ－１
875 　　ＧＯＳＵＢ　＠ＤＭＡＰＳＵＢ
876 　　ＧＰＳＥＴ　ＯＸ　　，ＢＹ，（Ｎ／２５６）　ＡＮＤ　３



877 　　ＧＰＳＥＴ　ＯＸ＋１，ＢＹ，Ｎ　ＡＮＤ　２５５
878 　　ＧＯＳＵＢ　＠ＰＵＴＣＥＬＬ
879 　　ＯＸ＝ＯＸ＋２
880 　ＮＥＸＴ
881 　ＯＹ＝ＯＹ＋２
882 ＮＥＸＴ
883 ＧＰＡＧＥ　０，０，０
884 ＲＥＴＵＲＮ
885
886 ’－－－
887 ＠ＤＭＡＰＳＵＢ
888 ＩＦ　ＣＰ＝＝０　ＴＨＥＮ　Ｎ＝（ＣＸ＋ＸＳ）＋（（ＣＹ＋ＹＳ）＊３２）：ＲＥＴＵＲＮ
889 Ｎ＝ＣＰＢＵＦ（ＸＳ，ＹＳ）
890 ＲＥＴＵＲＮ
891
892 ’＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝
893 ＠ＴＯＵＣＨ　’タッチハンテイ
894 ’＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝
895 Ｒ＝ＦＡＬＳＥ
896 ＩＦ　ＴＳ＝＝ＦＡＬＳＥ　ＴＨＥＮ　ＲＥＴＵＲＮ
897 ＩＦ　ＴＸ＜Ｘ　　　ＴＨＥＮ　ＲＥＴＵＲＮ
898 ＩＦ　ＴＸ＞Ｘ＋Ｗ　ＴＨＥＮ　ＲＥＴＵＲＮ
899 ＩＦ　ＴＹ＜Ｙ　　　ＴＨＥＮ　ＲＥＴＵＲＮ
900 ＩＦ　ＴＹ＞Ｙ＋Ｈ　ＴＨＥＮ　ＲＥＴＵＲＮ
901 Ｘ＝ＴＸ　ＡＮＤ　＆ＨＦ８
902 Ｙ＝ＴＹ　ＡＮＤ　＆ＨＦ８
903 Ｒ＝ＴＲＵＥ
904 ＲＥＴＵＲＮ
905
906 ’＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝
907 ＠ＴＯＯＢＪ　’オフ゛シ゛ェクトモ－ト゛
908 ’＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝
909 ＶＩＳＩＢＬＥ　１，１，０，０，１，１
910 ＧＰＡＧＥ　０，０，０：ＳＰＰＡＧＥ　０：ＳＰＣＬＲ
911 ＧＣＬＳ　０：ＣＬＳ：ＧＰＲＩＯ　３
912 ＰＮＬＴＹＰＥ　”ＫＹＡ”
913 ＧＯＳＵＢ　＠ＤＥＦＮＵＭ
914 ＯＭＥＮＵ＝０
915 ＷＯＲＫＣＹ＝０：ＷＯＲＫＯＹ＝０
916 ＦＬＡＧＣＹ＝０：ＦＬＡＧＯＹ＝０
917 ＡＮＩＭＣＹ＝０：ＡＮＩＭＯＹ＝０
918 ＯＢＪＣＹ＝０：ＯＢＪＯＹ＝０
919
920 ’－－－　モ－ト゛キリカエ
921 ＠ＯＢＪＴＯＰ
922 ＤＡＴＡ　”ＯＢＪ”，”ＡＮＩＭ”，”ＷＯＲＫ”，”ＦＬＡＧ”
923 ’－－－
924 ＣＯＬＯＲ　１３：ＬＯＣＡＴＥ　０，６
925 ？”П：ｍｏｖｅ”：？”А：ｓｅｔ”：？”Б：ｅｘｉｔ”
926 ＣＯＬＯＲ　０
927 Ｘ＝０：Ｙ＝０：ＳＸ＝６：ＳＹ＝６：ＦＵＮＣ＄＝””
928 ＣＹ＝ＯＭＥＮＵ：Ｄ＄＝”＠ＯＢＪＴＯＰ”
929 ＧＯＳＵＢ　＠ＳＥＬＢＯＸ２：ＯＭＥＮＵ＝ＣＹ
930 ＩＦ　ＣＹ＝＝－１　ＴＨＥＮ　＠ＯＢＪＥＸＩＴ
931 ＯＮ　ＣＹ　ＧＯＳＵＢ　＠ＭＤＯＢＪ，＠ＭＤＡＮＩＭ，＠ＭＤＷＯＲＫ，＠ＭＤＦＬＡＧ
932 Ｘ＝０：Ｙ＝０：ＳＸ＝３２：ＳＹ＝２４
933 ＧＯＳＵＢ　＠ＣＬＲＢＯＸ
934 ＳＰＣＬＲ　
935 ＧＯＴＯ　＠ＯＢＪＴＯＰ
936
937 ’－－－
938 ＠ＯＢＪＥＸＩＴ
939 ＧＰＡＧＥ　０，０，０：ＳＰＣＬＲ
940 ＧＯＳＵＢ　＠ＣＬＲＮＵＭ
941 ＧＰＡＧＥ　０，０，０：ＧＣＬＳ：ＧＰＲＩＯ　０
942 ＧＯＴＯ　＠ＲＥＴＭＯＤＥ
943
944 ’－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－
945 ＠ＭＤＷＯＲＫ　’ＷＯＲＫ　ナマエヘンシュウ
946 ’－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－
947 ＭＹ＝ＷＯＲＫＭＡＸ：ＦＵＮＣ＄＝””
948 ＦＯＲ　Ｉ＝０　ＴＯ　ＭＹ－１：ＴＭＰ＄（Ｉ）＝ＷＯＲＫＮＡＭＥ＄（Ｉ）：ＮＥＸＴ
949 ＣＹ＝ＷＯＲＫＣＹ：ＯＹ＝ＷＯＲＫＯＹ



950 ＧＯＳＵＢ　＠ＳＥＬＬＩＳＴ
951 ＷＯＲＫＣＹ＝ＣＹ：ＷＯＲＫＯＹ＝ＯＹ
952 ＦＯＲ　Ｉ＝０　ＴＯ　ＭＹ－１：ＷＯＲＫＮＡＭＥ＄（Ｉ）＝ＴＭＰ＄（Ｉ）：ＮＥＸＴ
953 ＲＥＴＵＲＮ
954
955 ’－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－
956 ＠ＭＤＦＬＡＧ　’ＦＬＡＧ　ナマエヘンシュウ
957 ’－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－
958 ＭＹ＝ＦＬＡＧＭＡＸ：ＦＵＮＣ＄＝””
959 ＦＯＲ　Ｉ＝０　ＴＯ　ＭＹ－１：ＴＭＰ＄（Ｉ）＝ＦＬＡＧＮＡＭＥ＄（Ｉ）：ＮＥＸＴ
960 ＣＹ＝ＦＬＡＧＣＹ：ＯＹ＝ＦＬＡＧＯＹ
961 ＧＯＳＵＢ　＠ＳＥＬＬＩＳＴ
962 ＦＬＡＧＣＹ＝ＣＹ：ＦＬＡＧＯＹ＝ＯＹ
963 ＦＯＲ　Ｉ＝０　ＴＯ　ＭＹ－１：ＦＬＡＧＮＡＭＥ＄（Ｉ）＝ＴＭＰ＄（Ｉ）：ＮＥＸＴ
964 ＲＥＴＵＲＮ
965
966 ’－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－
967 ＠ＭＤＡＮＩＭ　’ＡＮＩＭＡＴＩＯＮ　ヘンシュウ
968 ’－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－
969 ＤＡＴＡ　”ＰＡＲＥＮＴ”
970 ＤＡＴＡ　”ＤＩＲ”
971 ＤＡＴＡ　”ＷＩＤＴＨ”
972 ＤＡＴＡ　”ＨＥＩＧＨＴ”
973 ＤＡＴＡ　”ＣＨＲ”
974 ＤＡＴＡ　”ＰＡＬ”
975 ＤＡＴＡ　”ＲＥＶＨ”
976 ＤＡＴＡ　”ＲＥＶＶ”
977 ＤＡＴＡ　”ＨＯＭＥＸ”
978 ＤＡＴＡ　”ＨＯＭＥＹ”
979 ＤＡＴＡ　”ＡＮＧＬＥ”
980 ＤＡＴＡ　”ＳＣＡＬＥＸ”
981 ＤＡＴＡ　”ＳＣＡＬＥＹ”
982 ＤＡＴＡ　”ＣＯＬＸ”
983 ＤＡＴＡ　”ＣＯＬＹ”
984 ＤＡＴＡ　”ＣＯＬＳＸ”
985 ＤＡＴＡ　”ＣＯＬＳＹ”
986 ＤＡＴＡ　”ＦＬＡＧ”
987 ＤＡＴＡ　”ＧＲＯＵＰ”
988 ＤＡＴＡ　”ＡＣＮＴ”
989 ＤＡＴＡ　”ＡＴＩＭＥ”
990 ＤＡＴＡ　”ＡＬＯＯＰ”
991 ’－－－
992 ＭＹ＝ＡＮＩＭＭＡＸ：ＦＵＮＣ＄＝””：ＳＰＣＬＲ
993 ＦＯＲ　Ｉ＝０　ＴＯ　ＭＹ－１：ＴＭＰ＄（Ｉ）＝ＡＮＩＭＮＡＭＥ＄（Ｉ）：ＮＥＸＴ
994 ＣＹ＝ＡＮＩＭＣＹ：ＯＹ＝ＡＮＩＭＯＹ
995 Ｘ＝０：ＧＯＳＵＢ　＠ＰＵＴＡＲＥＡ
996 ＧＯＳＵＢ　＠ＧＥＴＡＮＩＭＳＴ
997 ＧＯＳＵＢ　＠ＰＵＴＢＯＸ
998 ＳＥＬＳＷ＝０：ＯＬＤＯＮ＝－１
999 ＧＯＳＵＢ　＠ＰＵＴＡＮＩＭＳＴ

1000 ’－－－
1001 ＦＵＮＣ＄＝”＠ＰＵＴＡＮＩＭＳＴ”
1002 ＳＹ＝７：ＧＯＳＵＢ　＠ＳＥＬＬＩＳＴ２
1003 ＡＮＩＭＣＹ＝ＣＹ：ＡＮＩＭＯＹ＝ＯＹ
1004 ＡＮＩＭＮＯ＝ＡＮＩＭＣＹ＋ＡＮＩＭＯＹ
1005 ＦＯＲ　Ｉ＝０　ＴＯ　ＭＹ－１：ＡＮＩＭＮＡＭＥ＄（Ｉ）＝ＴＭＰ＄（Ｉ）：ＮＥＸＴ
1006 ＩＦ　ＢＴ＝＝３２　ＴＨＥＮ　ＲＥＴＵＲＮ
1007 ’－－－
1008 ＧＯＳＵＢ　＠ＧＥＴＡＮＩＭＳＴ
1009 ＦＵＮＣ＄＝”＠ＳＥＬＡＮＩＭＳＴ”
1010 ＯＬＤＯＮ＝－１：ＳＥＬＳＷ＝１：ＳＥＬ１ＳＴ＝１
1011 ＧＯＳＵＢ　＠ＳＥＬＢＯＸ
1012 ＧＯＴＯ　＠ＭＤＡＮＩＭ
1013 ’－－－
1014 ＠ＧＥＴＡＮＩＭＳＴ
1015 Ｘ＝１６：Ｙ＝０：ＳＸ＝１６：ＳＹ＝ＡＮＩＭＳＩＺＥ＋２
1016 Ｄ＄＝”＠ＭＤＡＮＩＭ”
1017 ＲＥＴＵＲＮ
1018
1019 ’－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－
1020 ＠ＰＵＴＡＲＥＡ
1021 ’－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－
1022 ＧＰＡＧＥ　０，０，０：Ｙ＝５６



1023 ＰＡＲＥＡＸ＝Ｘ：ＰＡＲＥＡＹ＝Ｙ
1024 ＧＦＩＬＬ　Ｘ，Ｙ，Ｘ＋１２８，Ｙ＋１２８，０
1025 ’－－－
1026 ＦＯＲ　Ｉ＝Ｘ　ＴＯ　Ｘ＋１２８　ＳＴＥＰ　３２
1027 　ＧＬＩＮＥ　Ｉ，Ｙ，Ｉ，Ｙ＋１２８，１
1028 ＮＥＸＴ
1029 ＦＯＲ　Ｉ＝Ｙ　ＴＯ　Ｙ＋１２８　ＳＴＥＰ　３２
1030 　ＧＬＩＮＥ　Ｘ，Ｉ，Ｘ＋１２８，Ｉ，１
1031 ＮＥＸＴ
1032 ＲＥＴＵＲＮ
1033
1034 ’－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－
1035 ＠ＭＤＯＢＪ　’ＯＢＪ　ヘンシュウ
1036 ’－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－
1037 ＤＡＴＡ　”ＭＳＧ”
1038 ＤＡＴＡ　”ＡＮＩＭ”
1039 ＤＡＴＡ　”ＨＰ”
1040 ＤＡＴＡ　”ＧＯＬＤ”
1041 ＤＡＴＡ　”ＦＯＯＤ”
1042 ＤＡＴＡ　”ＡＴＫ”
1043 ＤＡＴＡ　”ＤＥＦ”
1044 ’－－－
1045 ＭＹ＝ＯＢＪＭＡＸ：ＦＵＮＣ＄＝””：ＳＰＣＬＲ
1046 ＦＯＲ　Ｉ＝０　ＴＯ　ＭＹ－１：ＴＭＰ＄（Ｉ）＝ＯＢＪＮＡＭＥ＄（Ｉ）：ＮＥＸＴ
1047 ＣＹ＝ＯＢＪＣＹ：ＯＹ＝ＯＢＪＯＹ
1048 ’－－－
1049 Ｘ＝１２０：ＧＯＳＵＢ　＠ＰＵＴＡＲＥＡ
1050 ＬＯＣＡＴＥ　０，２０：？　”－”＊３２；
1051 ’－－－
1052 ＧＯＳＵＢ　＠ＧＥＴＯＢＪＳＴ
1053 ＧＯＳＵＢ　＠ＰＵＴＢＯＸ
1054 ＳＥＬＳＷ＝０：ＯＬＤＯＮ＝－１
1055 ＧＯＳＵＢ　＠ＰＵＴＯＢＪＳＴ
1056 ’－－－
1057 ＦＵＮＣ＄＝”＠ＰＵＴＯＢＪＳＴ”
1058 ＧＯＳＵＢ　＠ＳＥＬＬＩＳＴ
1059 ＯＢＪＣＹ＝ＣＹ：ＯＢＪＯＹ＝ＯＹ
1060 ＯＢＪＮＯ＝ＯＢＪＣＹ＋ＯＢＪＯＹ
1061 ＦＯＲ　Ｉ＝０　ＴＯ　ＭＹ－１：ＯＢＪＮＡＭＥ＄（Ｉ）＝ＴＭＰ＄（Ｉ）：ＮＥＸＴ
1062 ＩＦ　ＢＴ＝＝３２　ＴＨＥＮ　ＲＥＴＵＲＮ
1063 ’－－－
1064 ＧＯＳＵＢ　＠ＧＥＴＯＢＪＳＴ
1065 ＦＵＮＣ＄＝”＠ＳＥＬＯＢＪＳＴ”
1066 ＯＬＤＯＮ＝－１：ＳＥＬＳＷ＝１
1067 ＧＯＳＵＢ　＠ＳＥＬＢＯＸ
1068 ＧＯＴＯ　＠ＭＤＯＢＪ
1069
1070 ’－－－
1071 ＠ＧＥＴＯＢＪＳＴ
1072 Ｘ＝１６：Ｙ＝０：ＳＸ＝１６：ＳＹ＝９
1073 Ｄ＄＝”＠ＭＤＯＢＪ”
1074 ＲＥＴＵＲＮ
1075
1076 ’－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－
1077 ＠ＳＥＬＬＩＳＴ
1078 ’－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－
1079 ＳＹ＝１８
1080 ’－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－
1081 ＠ＳＥＬＬＩＳＴ２
1082 ’－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－
1083 Ｘ＝６：Ｙ＝０：ＳＸ＝１０：Ｄ＄＝””
1084 ＧＯＳＵＢ　＠ＰＵＴＢＯＸ
1085 ’－－－
1086 ＣＸ＝０：ＣＷ＝０：ＡＹ＝ＳＹ－２
1087 ＭＸ＝ＮＡＭＥＳＩＺＥ：ＡＸ＝ＭＸ
1088 ＡＯＸ＝Ｘ＋１：ＡＯＹ＝Ｙ＋１
1089 ’－－－
1090 ＧＯＳＵＢ　＠ＰＵＴＴＸＬＩＮＥ
1091 ＧＯＳＵＢ　＠ＰＵＴＴＸＡＬＬ
1092 ＧＯＳＵＢ　＠ＰＵＴＴＸＣＳＲ
1093 ’－－－
1094 ＠ＯＢＬＯＯＰ
1095 ＢＴ＝ＢＴＲＩＧ（）：ＢＮ＝ＢＵＴＴＯＮ（）



1096 ＳＮＰ＝ＢＮ　ＡＮＤ　２５６
1097 ＧＯＳＵＢ　＠ＴＥＸＴＳＵＢ
1098 ＩＦ　ＦＵＮＣ＄！＝””　ＴＨＥＮ　ＧＯＳＵＢ　ＦＵＮＣ＄
1099 ＶＳＹＮＣ　１
1100 ＩＦ　ＢＴ＝＝１６　ＴＨＥＮ　ＲＥＴＵＲＮ
1101 ＩＦ　ＢＴ！＝３２　ＴＨＥＮ　＠ＯＢＬＯＯＰ
1102 ’－－－
1103 ＧＯＳＵＢ　＠ＣＬＲＢＯＸ０
1104 ＲＥＴＵＲＮ
1105
1106 ’－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－
1107 ＠ＳＥＬＯＢＪＳＴ
1108 ’－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－
1109 ＧＯＳＵＢ　＠ＧＥＴＶＥＣ
1110 ＩＦ　ＶＸ＝＝０　ＴＨＥＮ　＠ＰＵＴＯＢＪＳＴ０
1111 ’－－－
1112 ＳＰ１ＳＴ＝１
1113 Ｉ＝ＯＢＪ（ＯＢＪＮＯ，ＣＹ）＋ＶＸ
1114 Ｍ＝＆ＨＦＦ：ＩＦ　ＣＹ＝＝０　ＴＨＥＮ　Ｍ＝＆Ｈ３ＦＦ
1115 ＯＢＪ（ＯＢＪＮＯ，ＣＹ）＝Ｉ　ＡＮＤ　Ｍ
1116 ＧＯＴＯ　＠ＰＵＴＯＢＪＳＴ０
1117
1118 ’－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－
1119 ＠ＰＵＴＯＢＪＳＴ
1120 ’－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－
1121 ＯＢＪＮＯ＝ＣＹ＋ＯＹ
1122 ＩＦ　ＯＢＪＮＯ＝＝ＯＬＤＯＮ　ＴＨＥＮ　ＲＥＴＵＲＮ
1123 ＯＬＤＯＮ＝ＯＢＪＮＯ：ＳＰ１ＳＴ＝１
1124 ’－－－
1125 ＠ＰＵＴＯＢＪＳＴ０
1126 ＡＮＩＭＮＯ＝ＯＢＪ（ＯＢＪＮＯ，Ｏ＿ＡＮＩＭＩＸ）
1127 ＧＯＳＵＢ　＠ＰＵＴＡＳＰ
1128 ’－－－
1129 ＧＯＳＵＢ　＠ＧＥＴＯＢＪＳＴ
1130 Ｘ＝Ｘ＋ＳＸ：Ｙ＝Ｙ＋１
1131 ’－－－
1132 Ｉ＝Ｏ＿ＭＳＧＩＸ：ＧＯＳＵＢ　＠ＳＥＴＣＯＬ
1133 Ｉ＝ＯＢＪ（ＯＢＪＮＯ，Ｉ）
1134 Ｃ＄＝ＲＩＧＨＴ＄（”０００”＋ＳＴＲ＄（Ｉ），４）
1135 ＬＯＣＡＴＥ　Ｘ－５，Ｙ：？Ｃ＄；：Ｙ＝Ｙ＋１
1136 ＦＯＲ　Ｊ＝０　ＴＯ　２
1137 　ＩＦ　Ｉ＋Ｊ＞＝１０２４　ＴＨＥＮ　Ｃ＄＝”　”＊３２　ＥＬＳＥ　Ｃ＄＝ＭＳＧ＄（Ｉ＋Ｊ）
1138 　ＬＯＣＡＴＥ　０，２１＋Ｊ：？Ｃ＄；
1139 ＮＥＸＴ
1140 ’－－－
1141 Ｉ＝Ｏ＿ＡＮＩＭＩＸ：ＧＯＳＵＢ　＠ＳＥＴＣＯＬ
1142 Ｉ＝ＯＢＪ（ＯＢＪＮＯ，Ｉ）
1143 Ｃ＄＝ＲＩＧＨＴ＄（”００”＋ＳＴＲ＄（Ｉ），３）
1144 ＬＯＣＡＴＥ　Ｘ－４，Ｙ：？Ｃ＄；：Ｙ＝Ｙ＋１
1145 ＬＯＣＡＴＥ　６，１８
1146 ？”●”＋ＡＮＩＭＮＡＭＥ＄（Ｉ）＋”●”
1147 ’－－－
1148 ＦＯＲ　Ｋ＝０　ＴＯ　５－１
1149 　Ｉ＝Ｏ＿ＨＰ＋Ｋ：ＧＯＳＵＢ　＠ＳＥＴＣＯＬ
1150 　Ｉ＝ＯＢＪ（ＯＢＪＮＯ，Ｉ）
1151 　Ｃ＄＝ＲＩＧＨＴ＄（”００”＋ＳＴＲ＄（Ｉ），３）
1152 　ＬＯＣＡＴＥ　Ｘ－４，Ｙ：？Ｃ＄；：Ｙ＝Ｙ＋１
1153 ＮＥＸＴ
1154 ’－－－
1155 ＣＯＬＯＲ　０，０
1156 ＲＥＴＵＲＮ
1157
1158 ’－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－
1159 ＠ＳＥＴＣＯＬ
1160 ’－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－
1161 Ｃ＝０
1162 ＩＦ　ＳＥＬＳＷ＝＝０　ＴＨＥＮ　ＲＥＴＵＲＮ
1163 ＩＦ　ＣＹ＝＝Ｉ　ＴＨＥＮ　Ｃ＝１１
1164 ＣＯＬＯＲ　０，Ｃ
1165 ＲＥＴＵＲＮ
1166
1167 ’－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－
1168 ＠ＳＥＬＡＮＩＭＳＴ



1169 ’－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－
1170 ＩＦ　ＳＥＬ１ＳＴ　ＴＨＥＮ　ＳＥＬ１ＳＴ＝０：ＳＰ１ＳＴ＝１：ＧＯＴＯ　＠ＰＵＴＡＮＩＭＳＴ０
1171 ’－－－
1172 ＧＯＳＵＢ　＠ＧＥＴＶＥＣ
1173 ＩＦ　ＶＸ＝＝０　ＴＨＥＮ　ＲＥＴＵＲＮ
1174 ’－－－
1175 ＳＰ１ＳＴ＝１
1176 Ｉ＝ＡＮＩＭ（ＡＮＩＭＮＯ，ＣＹ）＋ＶＸ
1177 ＧＯＳＵＢ　ＡＮＩＭＪＰ＄（ＣＹ）
1178 ＡＮＩＭ（ＡＮＩＭＮＯ，ＣＹ）＝Ｉ
1179 ＧＯＴＯ　＠ＰＵＴＡＮＩＭＳＴ０
1180 ’－－－
1181 ＠Ａ＿ＲＥＶ
1182 Ｉ＝Ｉ　ＡＮＤ　＆Ｈ１：ＲＥＴＵＲＮ
1183 ＠Ａ＿ＰＡＬ
1184 Ｉ＝Ｉ　ＡＮＤ　＆ＨＦ：ＲＥＴＵＲＮ
1185 ’
1186 ＠Ａ＿ＷＩＤＴＨ
1187 Ｊ＝Ａ＿ＨＥＩＧＨＴ：ＧＯＴＯ　＠ＣＨＫ＿ＷＨ
1188 ’
1189 ＠Ａ＿ＨＥＩＧＨＴ
1190 Ｊ＝Ａ＿ＷＩＤＴＨ
1191 ’－－－
1192 ＠ＣＨＫ＿ＷＨ
1193 Ｉ＝Ｉ　ＡＮＤ　３
1194 Ｋ＝ＡＮＩＭ（ＡＮＩＭＮＯ，Ｊ）
1195 ＩＦ　Ｉ＞１　ＴＨＥＮ　＠ＣＨＫＷＨ＿ＨＩ
1196 ’－－－
1197 ＩＦ　Ｋ＜２　ＴＨＥＮ　ＲＥＴＵＲＮ
1198 ＡＮＩＭ（ＡＮＩＭＮＯ，Ｊ）＝１
1199 ＲＥＴＵＲＮ
1200 ’－－－
1201 ＠ＣＨＫＷＨ＿ＨＩ
1202 ＩＦ　Ｋ＞１　ＴＨＥＮ　ＲＥＴＵＲＮ
1203 ＡＮＩＭ（ＡＮＩＭＮＯ，Ｊ）＝２
1204 ＲＥＴＵＲＮ
1205 ’
1206 ＠Ａ＿ＣＨＲ
1207 Ｉ＝Ｉ　ＡＮＤ　＆Ｈ３ＦＦ：ＲＥＴＵＲＮ
1208 ＠Ａ＿ＨＯＭＥ
1209 ＩＦ　Ｉ＜－１２７　ＴＨＥＮ　Ｉ＝－１２７
1210 ＩＦ　Ｉ＞１２７　ＴＨＥＮ　Ｉ＝１２７
1211 ＲＥＴＵＲＮ
1212 ＠Ａ＿ＡＮＧＬＥ
1213 ＩＦ　Ｉ＜０　ＴＨＥＮ　Ｉ＝Ｉ＋３６０
1214 ＩＦ　Ｉ＞３５９　ＴＨＥＮ　Ｉ＝Ｉ－３６０
1215 ＲＥＴＵＲＮ
1216 ＠Ａ＿ＳＣＡＬＥ
1217 ＩＦ　Ｉ＜１　ＴＨＥＮ　Ｉ＝１
1218 ＩＦ　Ｉ＞２００　ＴＨＥＮ　Ｉ＝２００
1219 ＲＥＴＵＲＮ
1220 ＠Ａ＿ＣＯＬ
1221 ＩＦ　Ｉ＜－６４　ＴＨＥＮ　Ｉ＝－６４
1222 ＩＦ　Ｉ＞６４　ＴＨＥＮ　Ｉ＝６４
1223 ＲＥＴＵＲＮ
1224 ＠Ａ＿ＳＩＺＥ
1225 ＩＦ　Ｉ＜１　ＴＨＥＮ　Ｉ＝１
1226 ＩＦ　Ｉ＞６４　ＴＨＥＮ　Ｉ＝６４
1227 ＲＥＴＵＲＮ
1228 ＠Ａ＿８ＢＩＴ
1229 Ｉ＝Ｉ　ＡＮＤ　＆ＨＦＦ：ＲＥＴＵＲＮ
1230 ＲＥＴＵＲＮ
1231 ＠Ａ＿ＡＣＮＴ
1232 ＠Ａ＿ＡＴＩＭＥ
1233 ＩＦ　Ｉ＜１　ＴＨＥＮ　Ｉ＝１
1234 ＩＦ　Ｉ＞９９９９　ＴＨＥＮ　Ｉ＝９９９９
1235 ＲＥＴＵＲＮ
1236 ＠Ａ＿ＡＬＯＯＰ
1237 ＩＦ　Ｉ＜０　ＴＨＥＮ　Ｉ＝０
1238 ＩＦ　Ｉ＞９９９９　ＴＨＥＮ　Ｉ＝９９９９
1239 ＲＥＴＵＲＮ
1240 ＠Ａ＿ＤＩＲ
1241 Ｉ＝Ｉ　ＡＮＤ　３：ＲＥＴＵＲＮ



1242
1243 ’－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－
1244 ＠ＰＵＴＡＮＩＭＳＴ
1245 ’－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－
1246 ＡＮＩＭＮＯ＝ＣＹ＋ＯＹ
1247 ＩＦ　ＡＮＩＭＮＯ＝＝ＯＬＤＯＮ　ＴＨＥＮ　ＲＥＴＵＲＮ
1248 ＯＬＤＯＮ＝ＡＮＩＭＮＯ：ＳＰ１ＳＴ＝１
1249
1250 ’－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－
1251 ＠ＰＵＴＡＮＩＭＳＴ０
1252 ’－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－
1253 ＧＯＳＵＢ　＠ＰＵＴＡＳＰ
1254 ’－－－
1255 ＧＯＳＵＢ　＠ＧＥＴＡＮＩＭＳＴ
1256 Ｘ＝Ｘ＋ＳＸ：Ｙ＝Ｙ＋１
1257 ’－－－
1258 ＦＯＲ　Ｋ＝０　ＴＯ　ＡＮＩＭＳＩＺＥ－１
1259 　Ｉ＝Ｋ：ＧＯＳＵＢ　＠ＳＥＴＣＯＬ
1260 　Ｎ＝ＡＮＩＭ（ＡＮＩＭＮＯ，Ｉ）
1261 　Ｃ＄＝ＲＩＧＨＴ＄（”　　　　”＋ＳＴＲ＄（Ｎ），５）
1262 　ＬＯＣＡＴＥ　Ｘ－６，Ｙ：？Ｃ＄；：Ｃ＄＝””
1263 　ＩＦ　Ｉ＝＝Ａ＿ＤＩＲ　ＴＨＥＮ　Ｃ＄＝ＲＩＧＨＴ＄（”　”＋ＳＴＲ＄（ＰＯＷ（２，Ｎ）），１）
1264 　ＩＦ　Ｉ＝＝Ａ＿ＷＩＤＴＨ　ＴＨＥＮ　Ｃ＄＝ＲＩＧＨＴ＄（”　”＋ＳＴＲ＄（ＰＯＷ（２，Ｎ＋３）），２）
1265 　ＩＦ　Ｉ＝＝Ａ＿ＨＥＩＧＨＴ　ＴＨＥＮ　Ｃ＄＝ＲＩＧＨＴ＄（”　”＋ＳＴＲ＄（ＰＯＷ（２，Ｎ＋３）），２）
1266 　ＩＦ　Ｉ＝＝Ａ＿ＲＥＶＨ　ＴＨＥＮ　Ｃ＄＝ＳＷ＄（Ｎ）
1267 　ＩＦ　Ｉ＝＝Ａ＿ＲＥＶＶ　ＴＨＥＮ　Ｃ＄＝ＳＷ＄（Ｎ）
1268 　’－－－
1269 　ＩＦ　Ｃ＄！＝””　ＴＨＥＮ　ＬＯＣＡＴＥ　Ｘ－（５＋ＬＥＮ（Ｃ＄）），Ｙ：？”　（”＋Ｃ＄＋”）”
1270 　Ｙ＝Ｙ＋１
1271 ＮＥＸＴ
1272 ’－－－
1273 ＣＯＬＯＲ　０，０
1274 ＲＥＴＵＲＮ
1275
1276 ’＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝
1277 ＠ＰＵＴＡＳＰ
1278 ’＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝
1279 ＩＦ　ＳＰ１ＳＴ＝＝０　ＴＨＥＮ　ＲＥＴＵＲＮ
1280 ’－－－
1281 ＳＰ１ＳＴ＝０
1282 ’－－－
1283 Ｃ＝ＡＮＩＭ（ＡＮＩＭＮＯ，Ａ＿ＣＨＲ）
1284 Ｐ＝ＡＮＩＭ（ＡＮＩＭＮＯ，Ａ＿ＰＡＬ）
1285 Ｈ＝ＡＮＩＭ（ＡＮＩＭＮＯ，Ａ＿ＲＥＶＨ）
1286 Ｖ＝ＡＮＩＭ（ＡＮＩＭＮＯ，Ａ＿ＲＥＶＶ）
1287 ＳＸ＝ＰＯＷ（２，ＡＮＩＭ（ＡＮＩＭＮＯ，Ａ＿ＷＩＤＴＨ）＋３）
1288 ＳＹ＝ＰＯＷ（２，ＡＮＩＭ（ＡＮＩＭＮＯ，Ａ＿ＨＥＩＧＨＴ）＋３）
1289 ＳＰＳＥＴ　０，Ｃ，Ｐ，Ｈ，Ｖ，０，ＳＸ，ＳＹ
1290 ’－－－
1291 ＧＸ＝ＰＡＲＥＡＸ＋６４：ＧＹ＝ＰＡＲＥＡＹ＋６４
1292 ＳＰＯＦＳ　０，ＧＸ，ＧＹ
1293 ’－－－
1294 Ｘ＝ＡＮＩＭ（ＡＮＩＭＮＯ，Ａ＿ＨＯＭＥＸ）
1295 Ｙ＝ＡＮＩＭ（ＡＮＩＭＮＯ，Ａ＿ＨＯＭＥＹ）
1296 ＳＰＨＯＭＥ　０，Ｘ，Ｙ
1297 ＧＸ＝ＧＸ－Ｘ：ＧＹ＝ＧＹ－Ｙ
1298 ’－－－
1299 Ｘ＝ＡＮＩＭ（ＡＮＩＭＮＯ，Ａ＿ＣＯＬＸ）
1300 Ｙ＝ＡＮＩＭ（ＡＮＩＭＮＯ，Ａ＿ＣＯＬＹ）
1301 Ｗ＝ＡＮＩＭ（ＡＮＩＭＮＯ，Ａ＿ＣＯＬＳＸ）
1302 Ｈ＝ＡＮＩＭ（ＡＮＩＭＮＯ，Ａ＿ＣＯＬＳＹ）
1303 Ｆ＝ＡＮＩＭ（ＡＮＩＭＮＯ，Ａ＿ＦＬＡＧ）
1304 Ｇ＝ＡＮＩＭ（ＡＮＩＭＮＯ，Ａ＿ＧＲＯＵＰ）
1305 ＳＰＣＯＬ　０，Ｘ，Ｙ，Ｗ，Ｈ，Ｆ，Ｇ
1306 ＧＸ＝ＧＸ＋Ｘ：ＧＹ＝ＧＹ＋Ｙ
1307 ’－－－
1308 Ｘ＝ＰＡＲＥＡＸ：ＧＯＳＵＢ　＠ＰＵＴＡＲＥＡ
1309 ＧＢＯＸ　ＧＸ，ＧＹ，ＧＸ＋Ｗ－１，ＧＹ＋Ｈ－１，２
1310 ’－－－
1311 Ｘ＝ＡＮＩＭ（ＡＮＩＭＮＯ，Ａ＿ＳＣＡＬＥＸ）
1312 Ｙ＝ＡＮＩＭ（ＡＮＩＭＮＯ，Ａ＿ＳＣＡＬＥＹ）
1313 ＳＰＳＣＡＬＥ　０，Ｘ，Ｙ
1314 ’－－－



1315 Ａ＝ＡＮＩＭ（ＡＮＩＭＮＯ，Ａ＿ＡＮＧＬＥ）
1316 ＳＰＡＮＧＬＥ　０，Ａ
1317 ’－－－
1318 Ｃ＝ＡＮＩＭ（ＡＮＩＭＮＯ，Ａ＿ＡＣＮＴ）
1319 Ｔ＝ＡＮＩＭ（ＡＮＩＭＮＯ，Ａ＿ＡＴＩＭＥ）
1320 Ｌ＝ＡＮＩＭ（ＡＮＩＭＮＯ，Ａ＿ＡＬＯＯＰ）
1321 ＳＰＡＮＩＭ　０，Ｃ，Ｔ，Ｌ
1322 ’－－－
1323 ＲＥＴＵＲＮ
1324
1325 ’＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝
1326 ＠ＴＯＴＥＸＴ　’テキストモ－ト゛
1327 ’＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝
1328 ＶＩＳＩＢＬＥ　１，１，０，０，０，１
1329 ＧＰＡＧＥ　０，０，０：ＧＣＬＳ　０：ＣＬＳ
1330 ＰＮＬＴＹＰＥ　”ＫＹＡ”
1331 ＣＯＬＯＲ　１３：ＬＯＣＡＴＥ　０，２３
1332 ？”■ＴＥＸＴ　ＥＤＩＴ（Б＝ｅｘｉｔ）”；：ＣＯＬＯＲ　０
1333 ＧＯＳＵＢ　＠ＤＥＦＮＵＭ
1334 ’－－－
1335 ＣＸ＝０：ＣＹ＝０：ＯＹ＝０：ＣＷ＝０
1336 ＭＸ＝ＭＳＧＳＩＺＥ：ＭＹ＝ＭＳＧＭＡＸ
1337 ＡＸ＝３２：ＡＹ＝２０：ＡＯＸ＝０：ＡＯＹ＝０
1338 ＦＯＲ　Ｉ＝０　ＴＯ　ＭＹ－１
1339 　ＴＭＰ＄（Ｉ）＝ＭＳＧ＄（Ｉ）
1340 ＮＥＸＴ
1341 ’－－－
1342 ＧＯＳＵＢ　＠ＰＵＴＴＸＬＩＮＥ
1343 ＧＯＳＵＢ　＠ＰＵＴＴＸＡＬＬ
1344 ＧＯＳＵＢ　＠ＰＵＴＴＸＣＳＲ
1345 ’－－－
1346 ＠ＴＸＬＯＯＰ
1347 ＢＴ＝ＢＴＲＩＧ（）：ＢＮ＝ＢＵＴＴＯＮ（）
1348 ＳＮＰ＝ＢＮ　ＡＮＤ　２５６
1349 ＧＯＳＵＢ　＠ＴＥＸＴＳＵＢ
1350 ＶＳＹＮＣ　１
1351 ＩＦ　ＢＴ！＝３２　ＴＨＥＮ　＠ＴＸＬＯＯＰ
1352 ’－－－
1353 ＦＯＲ　Ｉ＝０　ＴＯ　ＭＹ－１
1354 　ＭＳＧ＄（Ｉ）＝ＴＭＰ＄（Ｉ）
1355 ＮＥＸＴ
1356 ＧＯＳＵＢ　＠ＣＬＲＮＵＭ
1357 ＧＰＡＧＥ　０，０，０：ＧＣＬＳ
1358 ＧＯＴＯ　＠ＲＥＴＭＯＤＥ
1359
1360 ’－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－
1361 ＠ＴＥＸＴＳＵＢ
1362 ’－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－
1363 Ｃ＄＝ＴＭＰ＄（ＣＹ＋ＯＹ）
1364 Ｌ＝ＡＸ－ＬＥＮ（Ｃ＄）：Ｃ＄＝Ｃ＄＋”　”＊Ｌ
1365 ’－－－　セイキ゛ョコ－ト゛？
1366 Ｋ＝ＫＥＹＢＯＡＲＤ
1367 ＩＦ　Ｋ＝＝０　ＴＨＥＮ　＠ＴＸＩＮＰＵＴ
1368 ’－－－　
1369 ＩＦ　Ｋ＝＝１５　ＴＨＥＮ　＠ＴＸ＿ＢＳ
1370 ＩＦ　Ｋ＝＝６６　ＴＨＥＮ　＠ＴＸ＿ＩＮＳ
1371 ＩＦ　Ｋ＝＝６７　ＴＨＥＮ　＠ＴＸ＿ＤＥＬ
1372 ’－－－　キ－ニュウリョクカクニン
1373 ＠ＴＸＩＮＰＵＴ
1374 Ｋ＄＝ＩＮＫＥＹ＄（）
1375 ＩＦ　Ｋ＄！＝””　ＴＨＥＮ　＠ＴＸ＿ＳＥＴＣＨＲ
1376 ’－－－　モシ゛カ－ソルイト゛ウ
1377 ＧＯＳＵＢ　＠ＧＥＴＶＥＣ
1378 ＩＦ　（ＶＸ　ＯＲ　ＶＹ）＝＝０　ＴＨＥＮ　＠ＰＵＴＴＸＣＳＲ
1379 ＩＦ　ＳＮＰ＝＝０　ＴＨＥＮ　＠ＭＯＶＴＸＣＹ
1380 ’－－－
1381 ＣＸ＝０：ＣＹ＝０：ＶＹ＝ＶＹ＊ＡＹ
1382 ＧＯＴＯ　＠ＭＯＶＴＸＯＦＳ
1383 ’－－－
1384 ＠ＭＯＶＴＸＣＹ
1385 Ｙ＝ＣＹ：ＧＯＳＵＢ　＠ＰＵＴＭＳＧ
1386 ’ＩＦ　ＶＹ！＝０　ＴＨＥＮ　ＣＸ＝０：ＶＸ＝０
1387 ＣＸ＝ＣＸ＋ＶＸ



1388 ＩＦ　ＣＸ＜０　ＴＨＥＮ　ＩＦ　ＣＹ＞０　ＴＨＥＮ　ＣＸ＝ＡＸ－１：ＶＹ＝－１　ＥＬＳＥ　ＣＸ＝０
1389 ＩＦ　ＣＸ＞＝ＡＸ　ＴＨＥＮ　ＣＸ＝０：ＶＹ＝１
1390 ＣＹ＝ＣＹ＋ＶＹ：ＶＹ＝０
1391 ＩＦ　ＣＹ＜０　　ＴＨＥＮ　ＣＹ＝０：ＶＹ＝－１
1392 ＩＦ　ＣＹ＞＝ＡＹ　ＴＨＥＮ　ＣＹ＝ＡＹ－１：ＶＹ＝１
1393 ＩＦ　ＶＹ＝＝０　ＴＨＥＮ　＠ＰＵＴＴＸＣＳＲ
1394 ’－－－
1395 ＠ＭＯＶＴＸＯＦＳ
1396 ＯＹ＝ＯＹ＋ＶＹ：ＥＹ＝ＭＹ－ＡＹ
1397 ＩＦ　ＯＹ＜０　　ＴＨＥＮ　ＯＹ＝０
1398 ＩＦ　ＯＹ＞ＥＹ　ＴＨＥＮ　ＯＹ＝ＥＹ
1399 ＧＯＳＵＢ　＠ＰＵＴＴＸＡＬＬ
1400 ’－－－
1401 ＠ＰＵＴＴＸＣＳＲ
1402 ＣＯＬＯＲ　０，１１
1403 Ｙ＝ＣＹ：ＧＯＳＵＢ　＠ＰＵＴＭＳＧ
1404 ＩＦ　ＣＷ＜８　ＴＨＥＮ　ＬＯＣＡＴＥ　ＡＯＸ＋ＣＸ，ＡＯＹ＋Ｙ：？”■”
1405 ＣＷ＝ＣＷ＋１：ＣＷ＝ＣＷ　ＡＮＤ　１５
1406 ＣＯＬＯＲ　０，０
1407 ＲＥＴＵＲＮ
1408
1409 ’－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－
1410 ＠ＴＸ＿ＳＥＴＣＨＲ　’モシ゛トウロク
1411 ’－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－
1412 ＩＦ　Ｋ＄＝＝ＣＨＲ＄（１３）　ＴＨＥＮ　＠ＴＸ＿ＥＮＴＥＲ
1413 ＴＭＰ＄（ＯＹ＋ＣＹ）＝ＳＵＢＳＴ＄（Ｃ＄，ＣＸ，１，Ｋ＄）
1414 ＶＸ＝１：ＶＹ＝０：ＧＯＴＯ　＠ＭＯＶＴＸＣＹ
1415
1416 ’－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－
1417 ＠ＴＸ＿ＥＮＴＥＲ
1418 ’カイキ゛ョウ
1419 ’－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－
1420 ＦＯＲ　Ｉ＝ＭＸ－１　ＴＯ　ＣＹ＋１　ＳＴＥＰ　－１
1421 　ＳＷＡＰ　ＴＭＰ＄（Ｉ），ＴＭＰ＄（Ｉ－１）
1422 ＮＥＸＴ
1423 ’－－－
1424 Ｍ１＄＝ＬＥＦＴ＄（Ｃ＄，ＣＸ）
1425 Ｓ＝ＭＸ－ＬＥＮ（Ｍ１＄）
1426 ＴＭＰ＄（ＯＹ＋ＣＹ）＝Ｍ１＄＋”　”＊Ｓ
1427 ’－－－
1428 ＩＦ　ＣＹ＝＝ＭＹ－１　ＴＨＥＮ　＠ＴＸＥＮＴＳＫＩＰ
1429 Ｍ２＄＝ＲＩＧＨＴ＄（Ｃ＄，ＭＸ－ＣＸ）
1430 Ｓ＝ＭＸ－ＬＥＮ（Ｍ２＄）
1431 ＴＭＰ＄（ＯＹ＋ＣＹ＋１）＝Ｍ２＄＋”　”＊Ｓ
1432 ’－－－
1433 ＠ＴＸＥＮＴＳＫＩＰ
1434 ＧＯＳＵＢ　＠ＰＵＴＴＸＡＬＬ
1435 ＣＸ＝０：ＶＸ＝０：ＶＹ＝１：ＧＯＴＯ　＠ＭＯＶＴＸＣＹ
1436
1437 ’－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－
1438 ＠ＴＸ＿ＢＳ
1439 ’ヒタ゛リヲケシテ、ミキ゛カ゛ワイト゛ウ
1440 ’キ゛ョウレンケツハ、ミタイオウ
1441 ’－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－
1442 ＩＦ　ＣＸ＋ＣＹ＝＝０　ＴＨＥＮ　ＲＥＴＵＲＮ
1443 ＩＦ　ＣＸ＝＝０　ＴＨＥＮ　Ｍ１＄＝””　ＥＬＳＥ　Ｍ１＄＝ＬＥＦＴ＄（Ｃ＄，ＣＸ－１）
1444 Ｍ２＄＝ＲＩＧＨＴ＄（Ｃ＄，ＭＸ－ＣＸ）
1445 ＴＭＰ＄（ＯＹ＋ＣＹ）＝Ｍ１＄＋Ｍ２＄
1446 ＶＸ＝－１：ＶＹ＝０：ＧＯＴＯ　＠ＭＯＶＴＸＣＹ
1447
1448 ’－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－
1449 ＠ＴＸ＿ＤＥＬ
1450 ’ソノハ゛ヲケシテ、ミキ゛カ゛ワイト゛ウ
1451 ’ヒトマス゛ナニモナイキ゛ョウハサクシ゛ョ
1452 ’キ゛ョウレンケツハ、ミタイオウ
1453 ’－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－
1454 Ｃ＄＝ＴＭＰ＄（ＯＹ＋ＣＹ）：Ｉ＝ＭＸ
1455 ＠ＣＳＬＯＯＰ
1456 ＩＦ　ＭＩＤ＄（Ｃ＄，Ｉ－１，１）！＝”　”　ＴＨＥＮ　＠ＴＸＤＥＬ１
1457 Ｉ＝Ｉ－１：ＩＦ　Ｉ！＝０　ＴＨＥＮ　＠ＣＳＬＯＯＰ
1458 ’－－－
1459 ＦＯＲ　Ｉ＝ＯＹ＋ＣＹ　ＴＯ　ＭＹ－２
1460 　ＳＷＡＰ　ＴＭＰ＄（Ｉ），ＴＭＰ＄（Ｉ＋１）



1461 ＮＥＸＴ
1462 ＴＭＰ＄（ＭＹ－１）＝”　”＊ＭＸ
1463 ＧＯＳＵＢ　＠ＰＵＴＴＸＡＬＬ
1464 ＣＸ＝０：ＶＸ＝０：ＶＹ＝０：ＧＯＴＯ　＠ＭＯＶＴＸＣＹ
1465 ’－－－
1466 ＠ＴＸＤＥＬ１
1467 Ｍ１＄＝ＬＥＦＴ＄（Ｃ＄，ＣＸ）
1468 Ｍ２＄＝ＲＩＧＨＴ＄（Ｃ＄，ＭＸ－ＣＸ－１）
1469 ＴＭＰ＄（ＯＹ＋ＣＹ）＝Ｍ１＄＋Ｍ２＄＋”　”
1470 ＶＸ＝０：ＶＹ＝０：ＧＯＴＯ　＠ＭＯＶＴＸＣＹ
1471
1472 ’－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－
1473 ＠ＴＸ＿ＩＮＳ
1474 ’スヘ゜－スソウニュウ
1475 ’キ゛ョウレンケツハ、ミタイオウ
1476 ’－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－
1477 Ｍ１＄＝ＬＥＦＴ＄（Ｃ＄，ＣＸ）
1478 Ｓ＝ＭＸ－ＣＸ：Ｍ２＄＝ＲＩＧＨＴ＄（Ｃ＄，Ｓ）
1479 ＴＭＰ＄（ＯＹ＋ＣＹ）＝Ｍ１＄＋”　”＋ＬＥＦＴ＄（Ｍ２＄，Ｓ－１）
1480 ＶＸ＝０：ＶＹ＝０：ＧＯＴＯ　＠ＭＯＶＴＸＣＹ
1481
1482 ’－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－
1483 ＠ＰＵＴＴＸＡＬＬ
1484 ＦＯＲ　ＰＹ＝０　ＴＯ　ＡＹ－１
1485 　Ｙ＝ＰＹ：ＧＯＳＵＢ　＠ＰＵＴＭＳＧ
1486 　Ｎ＝ＯＹ＋Ｙ：Ｙ＝ＰＹ＊８：Ｘ＝（ＡＸ＊８）－１６
1487 　Ｘ＝Ｘ＋ＡＯＸ＊８：Ｙ＝Ｙ＋ＡＯＹ＊８
1488 　ＧＯＳＵＢ　＠ＰＵＴＮＵＭ
1489 ＮＥＸＴ
1490 ＲＥＴＵＲＮ
1491 ’－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－
1492 ＠ＰＵＴＭＳＧ
1493 ＬＯＣＡＴＥ　ＡＯＸ，ＡＯＹ＋Ｙ
1494 Ｌ＝ＭＸ－ＬＥＮ（ＴＭＰ＄（ＯＹ＋Ｙ））
1495 ＰＲＩＮＴ　ＴＭＰ＄（ＯＹ＋Ｙ）；”　”＊Ｌ；
1496 ＲＥＴＵＲＮ
1497 ’－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－
1498 ＠ＰＵＴＴＸＬＩＮＥ
1499 ＧＰＡＧＥ　０，０，０
1500 Ｘ＝ＡＯＸ＊８：Ｙ＝ＡＯＹ＊８
1501 ＦＯＲ　Ｉ＝７　ＴＯ　ＡＹ＊８　ＳＴＥＰ　８
1502 　ＧＬＩＮＥ　Ｘ，Ｙ＋Ｉ，Ｘ＋ＡＸ＊８－１，Ｙ＋Ｉ，１
1503 ＮＥＸＴ
1504 ＲＥＴＵＲＮ
1505
1506 ’＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝
1507 ＠ＴＯＦＩＬＥ　’ファィルモ－ト゛ヘ
1508 ’＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝
1509 ＧＯＳＵＢ　＠ＣＨＡＮＧＥＳＰ
1510 ＧＯＳＵＢ　＠ＦＩＬＥＳＵＢ
1511 ’－－－
1512 ＠ＲＥＴＭＯＤＥ
1513 ’－－－
1514 ＶＩＳＩＢＬＥ　１，１，１，１，１，１
1515 ＰＮＬＴＹＰＥ　”ＯＦＦ”：ＣＬＳ
1516 ＧＯＳＵＢ　＠ＳＥＴＭＯＤＥ
1517 ＯＬＤＤＸ＝－１：ＧＯＳＵＢ　＠ＰＵＴＤＬＧ
1518 ＲＥＴＵＲＮ
1519
1520 ’－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－
1521 ＠ＦＩＬＥＳＵＢ　’ファイルノヨミカキ
1522 ’－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－
1523 ＶＩＳＩＢＬＥ　１，１，０，０，０，０
1524 ＣＯＬＯＲ　０
1525 ＰＮＬＴＹＰＥ　”ＫＹＡ”
1526 ＦＯＲ　Ｉ＝０　ＴＯ　３：ＩＣＯＮＣＬＲ　Ｉ：ＮＥＸＴ
1527 ’－－－
1528 ＣＬＳ：ＢＧＰＡＧＥ　１：ＳＰＰＡＧＥ　１
1529 ＰＲＩＮＴ”■ｆｉｌｅ　ｍｅｎｕ　（К＋↓：ｅｎｄ　ｏｆ　ｔｏｏｌ）”
1530 ’－－－
1531 ＠ＦＭＥＮＵ
1532 ＤＡＴＡ　”ＬＯＡＤ　ＡＬＬ”
1533 ＤＡＴＡ　”ＬＯＡＤ　ＰＡＬＥＴ”



1534 ＤＡＴＡ　”ＬＯＡＤ　ＣＨＲ”
1535 ＤＡＴＡ　”ＳＡＶＥ　ＡＬＬ”
1536 ＤＡＴＡ　”ＢＹＥＢＹＥ”
1537 Ｘ＝０：Ｙ＝１：ＳＸ＝１６：ＳＹ＝７
1538 Ｄ＄＝”＠ＦＭＥＮＵ”
1539 ＧＯＳＵＢ　＠ＳＥＬＢＯＸ
1540 ＯＮ　ＣＹ　ＧＯＴＯ　＠＿ＦＬＯＡＤ，＠＿ＰＬＯＡＤ，＠＿ＣＬＯＡＤ，＠＿ＦＳＡＶＥ
1541 ＲＥＴＵＲＮ
1542
1543 ’－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－
1544 ＠ＧＥＴＮＡＭＥ
1545 ’－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－
1546 ＰＲＩＮＴ：ＰＲＩＮＴ　Ｔ＄
1547 ＰＲＩＮＴ　”－”＊３２；
1548 ’－－－
1549 ＠＿ＧＮＬＯＯＰ
1550 Ｉ＄＝”ｆｉｌｅｎａｍｅ：”＋Ｋ＄＋”（А＝ＯＫ，Б＝ＩＮＰＵＴ）”
1551 ＧＯＳＵＢ　＠ＢＵＴＷＡＩＴ
1552 ＩＦ　ＢＴ＝＝１６　ＴＨＥＮ　ＲＥＴＵＲＮ
1553 ＩＦ　ＢＴ！＝３２　ＴＨＥＮ　＠＿ＧＮＬＯＯＰ
1554 ’－－－
1555 ＩＮＰＵＴ”ｆｉｌｅｎａｍｅ：”；Ｋ＄
1556 ＲＥＴＵＲＮ
1557
1558 ’－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－
1559 ＠＿ＰＬＯＡＤ
1560 ’－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－
1561 Ｔ＄＝”＜ｌｏａｄ　ＣＯＬＯＲ＞”
1562 Ｋ＄＝ＦＮＰＡＬ＄：ＧＯＳＵＢ　＠ＧＥＴＮＡＭＥ：ＦＮＰＡＬ＄＝Ｋ＄
1563 Ｋ＄＝”ＣＯＬ０：”＋Ｋ＄：ＰＲＩＮＴ　Ｋ＄
1564 ＦＯＲ　Ｉ＝０　ＴＯ　１
1565 　ＢＧＰＡＧＥ　Ｉ：ＬＯＡＤ　Ｋ＄，ＦＡＬＳＥ
1566 ＮＥＸＴ
1567 ＲＥＴＵＲＮ
1568
1569 ’－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－
1570 ＠＿ＣＬＯＡＤ
1571 ’－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－
1572 Ｔ＄＝”＜ｌｏａｄ　ＣＨＲ＞”
1573 ＦＯＲ　ＵＢ＝０　ＴＯ　３
1574 　Ｎ＄＝”ＢＧＵ”＋ＳＴＲ＄（ＵＢ）＋”：”
1575 　Ｋ＄＝ＦＮＢＧ＄（ＵＢ）：ＧＯＳＵＢ　＠ＧＥＴＮＡＭＥ：ＦＮＢＧ＄（ＵＢ）＝Ｋ＄
1576 　Ｋ＄＝Ｎ＄＋Ｋ＄：ＰＲＩＮＴ　Ｋ＄
1577 　ＦＯＲ　Ｉ＝０　ＴＯ　１
1578 　　ＢＧＰＡＧＥ　Ｉ：ＬＯＡＤ　Ｋ＄，ＦＡＬＳＥ
1579 　ＮＥＸＴ
1580 ＮＥＸＴ
1581 ＲＥＴＵＲＮ
1582
1583 ’－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－
1584 ＠＿ＦＬＯＡＤ
1585 ’－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－
1586 Ｔ＄＝”＜ｌｏａｄ　ｍａｐ＆ｃｅｌｌ＞”
1587 Ｋ＄＝ＦＮＭＡＰ＄：ＧＯＳＵＢ　＠ＧＥＴＮＡＭＥ：ＦＮＭＡＰ＄＝Ｋ＄
1588 Ｋ＄＝ＦＭ＄＋Ｋ＄：ＰＲＩＮＴ　Ｋ＄
1589 ＧＰＡＧＥ　０，ＰＧＭ，ＰＧＭ
1590 ＬＯＡＤ　Ｋ＄，ＦＡＬＳＥ
1591 ’－－－
1592 Ｔ＄＝”＜ｌｏａｄ　ｔｅｘｔ＆ｏｂｊｅｃｔ＞”
1593 Ｋ＄＝ＦＮＴＸＴ＄：ＧＯＳＵＢ　＠ＧＥＴＮＡＭＥ：ＦＮＴＸＴ＄＝Ｋ＄
1594 Ｋ＄＝ＦＴ＄＋Ｋ＄：ＰＲＩＮＴ　Ｋ＄
1595 ＧＰＡＧＥ　０，ＰＧＴ，ＰＧＴ
1596 ＬＯＡＤ　Ｋ＄，ＦＡＬＳＥ
1597 ’－－－
1598 ＧＰＡＧＥ　０，０，０
1599 ＧＯＳＵＢ　＠ＣＯＰＹ＿Ｇ２Ｗ
1600 ＲＥＴＵＲＮ
1601
1602 ’－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－
1603 ＠＿ＦＳＡＶＥ
1604 ’－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－
1605 Ｔ＄＝”＜ｗｒｉｔｅ　ｍａｐ＆ｃｅｌｌ＞”
1606 Ｋ＄＝ＦＮＭＡＰ＄：ＧＯＳＵＢ　＠ＧＥＴＮＡＭＥ：ＦＮＭＡＰ＄＝Ｋ＄



1607 Ｋ＄＝ＦＭ＄＋Ｋ＄：ＰＲＩＮＴ　Ｋ＄
1608 ＧＰＡＧＥ　０，ＰＧＭ，ＰＧＭ
1609 ＳＡＶＥ　Ｋ＄
1610 ’－－－
1611 Ｔ＄＝”＜ｗｒｉｔｅ　ｔｅｘｔ＆ｏｂｊｅｃｔ＞”
1612 Ｋ＄＝ＦＮＴＸＴ＄：ＧＯＳＵＢ　＠ＧＥＴＮＡＭＥ：ＦＮＴＸＴ＄＝Ｋ＄
1613 Ｋ＄＝ＦＴ＄＋Ｋ＄：ＰＲＩＮＴ　Ｋ＄
1614 ＧＰＡＧＥ　０，ＰＧＴ，ＰＧＴ
1615 ＳＡＶＥ　Ｋ＄
1616 ＲＥＴＵＲＮ
1617
1618 ’－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－
1619 ＠＿ＦＥＸＩＴ
1620 ’－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－
1621 ＦＯＲ　Ｉ＝１　ＴＯ　０　ＳＴＥＰ　－１
1622 　ＳＰＰＡＧＥ　Ｉ：ＳＰＣＬＲ
1623 　ＧＰＡＧＥ　Ｉ，Ｉ，Ｉ：ＧＣＬＳ　０
1624 ＮＥＸＴ
1625 ＦＯＲ　Ｉ＝０　ＴＯ　２５５
1626 　ＣＯＬＩＮＩＴ　”ＧＲＰ”，Ｉ
1627 　ＣＯＬＩＮＩＴ　”ＢＧ”，Ｉ
1628 ＮＥＸＴ
1629 ＣＯＬＯＲ　０
1630 ＣＬＳ
1631 ＰＲＩＮＴ　”オツカレサマ！”
1632 ＥＮＤ
1633
1634 ’＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝
1635 ＠ＰＵＴＢＯＸ
1636 ’＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝
1637 ＰＢＸ＝Ｘ：ＰＢＹ＝Ｙ：ＰＢＷ＝ＳＸ：ＰＢＨ＝ＳＹ
1638 ＩＦ　Ｄ＄！＝””　ＴＨＥＮ　ＲＥＳＴＯＲＥ　Ｄ＄
1639 ’－－－
1640 Ｓ＝ＳＸ－２：ＬＯＣＡＴＥ　Ｘ，Ｙ
1641 ？　”┌”＋”─”＊Ｓ＋”┐”；
1642 ’－－－
1643 ＦＯＲ　Ｉ＝０　ＴＯ　ＳＹ－３
1644 　ＬＯＣＡＴＥ　Ｘ，Ｙ＋Ｉ＋１
1645 　ＩＦ　Ｄ＄！＝””　ＴＨＥＮ　ＲＥＡＤ　Ｃ＄　ＥＬＳＥ　Ｃ＄＝””
1646 　Ｌ＝ＬＥＮ（Ｃ＄）：Ｃ＄＝Ｃ＄＋”　”＊Ｓ
1647 　Ｃ＄＝ＬＥＦＴ＄（Ｃ＄，Ｓ）
1648 　？　”│”＋Ｃ＄＋”│”；
1649 ＮＥＸＴ
1650 ’－－－
1651 ＬＯＣＡＴＥ　Ｘ，Ｙ＋ＳＹ－１
1652 ？　”└”＋”─”＊Ｓ＋”┘”；
1653 ＲＥＴＵＲＮ
1654
1655 ’－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－
1656 ＠ＣＬＲＢＯＸ０
1657 ’－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－
1658 Ｘ＝ＰＢＸ：Ｙ＝ＰＢＹ：ＳＸ＝ＰＢＷ：ＳＹ＝ＰＢＨ
1659 ’－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－
1660 ＠ＣＬＲＢＯＸ
1661 ’－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－
1662 ＣＯＬＯＲ　０，０
1663 ＦＯＲ　Ｉ＝０　ＴＯ　ＳＹ－１
1664 　ＬＯＣＡＴＥ　Ｘ，Ｙ＋Ｉ：？　”　”＊ＳＸ；
1665 ＮＥＸＴ
1666 ＧＦＩＬＬ　Ｘ＊８，Ｙ＊８，Ｘ＊８＋ＳＸ＊８－１，Ｙ＊８＋ＳＹ＊８－１，０
1667 ＲＥＴＵＲＮ
1668
1669 ’－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－
1670 ＠ＳＥＬＢＯＸ
1671 ’－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－
1672 ＣＹ＝０
1673 ’－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－
1674 ＠ＳＥＬＢＯＸ２
1675 ’－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－
1676 ＧＯＳＵＢ　＠ＰＵＴＢＯＸ
1677 ＳＢＸ＝Ｘ＋１：ＳＢＹ＝Ｙ＋１
1678 ＳＢＳＸ＝ＳＸ－２：ＳＢＳＹ＝ＳＹ－２
1679 ＧＯＳＵＢ　＠ＢＸＰＵＴ０



1680 ’－－－
1681 ＠ＢＸＬＯＯＰ
1682 ＢＴ＝ＢＴＲＩＧ（）：ＶＹ＝０
1683 ＩＦ　ＢＴ＝＝１　ＴＨＥＮ　ＶＹ＝－１
1684 ＩＦ　ＢＴ＝＝２　ＴＨＥＮ　ＶＹ＝１
1685 ＩＦ　ＶＹ＝＝０　ＴＨＥＮ　＠ＢＸＳＫＩＰ
1686 ’－－－
1687 Ｃ＝　０：ＧＯＳＵＢ　＠ＢＸＰＵＴ
1688 ＣＹ＝ＣＹ＋ＶＹ
1689 ＩＦ　ＣＹ＜０　ＴＨＥＮ　ＣＹ＝０
1690 ＩＦ　ＣＹ＞＝ＳＢＳＹ　ＴＨＥＮ　ＣＹ＝ＳＢＳＹ－１
1691 ＧＯＳＵＢ　＠ＢＸＰＵＴ０
1692 ’－－－
1693 ＠ＢＸＳＫＩＰ
1694 ＩＦ　ＦＵＮＣ＄！＝””　ＴＨＥＮ　ＧＯＳＵＢ　ＦＵＮＣ＄
1695 ＶＳＹＮＣ　１：Ｗ＝Ｗ＋１
1696 ＩＦ　ＢＴ＝＝３２　ＴＨＥＮ　ＣＹ＝－１：ＧＯＴＯ　＠ＢＸＥＮＤ
1697 ＩＦ　ＢＴ！＝１６　ＴＨＥＮ　＠ＢＸＬＯＯＰ
1698 ’－－－
1699 ＠ＢＸＥＮＤ
1700 ＬＯＣＡＴＥ　０，ＳＢＹ＋ＳＹ
1701 Ｘ＝ＳＢＸ－１：Ｙ＝ＳＢＹ－１
1702 ＳＸ＝ＳＢＳＸ＋２：ＳＹ＝ＳＢＳＹ＋２
1703 ＦＵＮＣ＄＝””
1704 ＲＥＴＵＲＮ
1705
1706 ’－－－
1707 ＠ＢＸＰＵＴ０
1708 Ｃ＝１１
1709 ’－－－
1710 ＠ＢＸＰＵＴ
1711 ＣＯＬＯＲ　０，Ｃ
1712 ＦＯＲ　Ｉ＝０　ＴＯ　ＳＢＳＸ－１
1713 　Ｃ＝ＣＨＫＣＨＲ（ＳＢＸ＋Ｉ，ＳＢＹ＋ＣＹ）
1714 　ＬＯＣＡＴＥ　ＳＢＸ＋Ｉ，ＳＢＹ＋ＣＹ
1715 　？　ＣＨＲ＄（Ｃ）；
1716 ＮＥＸＴ
1717 ＣＯＬＯＲ　０，０
1718 ＲＥＴＵＲＮ
1719
1720 ’＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝
1721 ＠ＩＮＩＴＤＩＳＰ　’カ゛メンノショキカ
1722 ’＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝
1723 ＦＯＲ　Ｉ＝０　ＴＯ　１
1724 　ＧＰＡＧＥ　　Ｉ，Ｉ，Ｉ
1725 　ＧＰＲＩＯ　０：ＧＣＯＬＯＲ　０：ＧＣＬＳ　０
1726 　ＧＤＲＡＷＭＤ　ＦＡＬＳＥ
1727 　ＳＰＰＡＧＥ　Ｉ：ＳＰＣＬＲ
1728 　ＢＧＰＡＧＥ　Ｉ：ＢＧＣＬＲ
1729 　ＢＧＯＦＳ　０，０，０：ＢＧＯＦＳ　１，０，０
1730 　ＢＧＣＬＩＰ　０，０，３１，ＰＡＬＳＹ－１：ＢＧＣＬＲ
1731 ’　ＣＯＬＳＥＴ　”ＢＧ”，０，”００００００”
1732 ’　ＣＨＲＳＥＴ　”ＢＧＵ０”，０，”０”＊６４
1733 ＮＥＸＴ
1734 ’－－－ウエ　カ゛メン
1735 ＢＧＰＡＧＥ　０：ＳＰＰＡＧＥ　０：ＳＰＣＬＲ
1736 ’－－－シタ　カ゛メン
1737 ＢＧＰＡＧＥ　１：ＳＰＰＡＧＥ　１：ＳＰＣＬＲ
1738 ＧＰＡＧＥ　１，１，１
1739 ’－－－　ｄｉａｌｏｇ　ｓｐｒｉｔｅ
1740 Ａ＄＝　　　”００ＥＥＥＥＥＥ”
1741 Ａ＄＝Ａ＄＋”０ＥＤＦＦＦＦＦ”
1742 Ａ＄＝Ａ＄＋”ＥＤＦ１ＥＥＥＥ”
1743 Ａ＄＝Ａ＄＋”ＥＦ１ＥＥＥＥＥ”
1744 Ａ＄＝Ａ＄＋”ＥＦＥＥＥＥＥＥ”＊４
1745 Ｂ＄＝”Ｅ”＊８＋”Ｆ”＊８＋”Ｅ”＊８＊６
1746 Ｃ＄＝（”ＥＦ”＋”Ｅ”＊６）＊８
1747 Ｄ＄＝”Ｅ”＊６４
1748 ＣＨＲＳＥＴ　”ＳＰＳ１”，０，Ａ＄
1749 ＦＯＲ　Ｉ＝１　ＴＯ　７：ＣＨＲＳＥＴ　”ＳＰＳ１”，Ｉ，Ｂ＄：ＮＥＸＴ
1750 ＦＯＲ　Ｉ＝０　ＴＯ　７－１
1751 　Ｎ＝Ｉ＊８＋８
1752 　ＣＨＲＳＥＴ　”ＳＰＳ１”，Ｎ，Ｃ＄



1753 　ＦＯＲ　Ｊ＝１　ＴＯ　７
1754 　　ＣＨＲＳＥＴ　”ＳＰＳ１”，Ｎ＋Ｊ，Ｄ＄
1755 　ＮＥＸＴ
1756 ＮＥＸＴ
1757 ’－－－
1758 ＦＯＲ　Ｉ＝０　ＴＯ　３
1759 　Ｈ＝Ｉ　ＡＮＤ　１：Ｖ＝（Ｉ／２）　ＡＮＤ　１
1760 　ＳＰＳＥＴ　Ｉ，６４，０，Ｈ，Ｖ，１，６４，６４
1761 　ＳＰＯＦＳ　Ｉ，－６４，－６４
1762 ＮＥＸＴ
1763
1764 ’－－－　サイショハＣＥＬＬカラ
1765 ＭＭＥＮＵ＝４
1766
1767 ’＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝
1768 ＠ＰＵＴＭＥＮＵ
1769 ’＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝
1770 ＤＡＴＡ　”ＦＩＬＥ”，”　▲▼　”
1771 ＤＡＴＡ　”ＭＳＧ　”，”ＳＵＢ　”
1772 ＤＡＴＡ　”ＣＥＬＬ”，”ＭＡＰ　”
1773 ’－－－
1774 ＲＥＳＴＯＲＥ　＠ＰＵＴＭＥＮＵ
1775 ＢＵＴＣＮＴ＝０
1776 ＭＭＥＮＵＣＥＬＬ＝ＢＵＴＣＮＴ＋４
1777 Ｃ＝＆ＨＦＤ：Ｈ＝１４
1778 ＦＯＲ　Ｎ＝０　ＴＯ　６－１
1779 　ＩＦ　Ｎ＞３　ＴＨＥＮ　Ｃ＝＆Ｈ６４
1780 　ＩＦ　（Ｎ　ＡＮＤ　１）＝＝０　ＴＨＥＮ　Ｘ＝１９２
1781 　Ｙ＝ＦＬＯＯＲ（Ｎ／２）＊１５＋１４７
1782 　ＲＥＡＤ　Ｃ＄：ＧＯＳＵＢ　＠ＳＥＴＢＵＴ
1783 ＮＥＸＴ
1784 ＢＴ（ＭＭＥＮＵ，＿Ｓ）＝－２
1785 ’－－－
1786 ＳＭＢＣＮＴ＝ＢＵＴＣＮＴ
1787 ’－－－
1788 ＧＰＡＧＥ　１，１，１
1789 ＧＬＩＮＥ　０，１４４，２５５，１４４，１５
1790 ＧＬＩＮＥ　１８９，１４４，１８９，１９１，１５
1791 ＲＥＴＵＲＮ
1792
1793 ’＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝
1794 ＠ＰＵＴＳＭＥＮＵ
1795 ’＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝
1796 ＢＵＴＣＮＴ＝ＳＭＢＣＮＴ
1797 ＣＢＳＵＢ＝ＢＵＴＣＮＴ
1798 ＣＢＰＡＬ＝ＣＢＳＵＢ＋３
1799 ＣＢＥＴＣ＝ＣＢＰＡＬ＋８＊２
1800 ’－－－
1801 Ｃ＝＆Ｈ８７：Ｙ＝１４７：Ｈ＝１４
1802 ＳＮ＝ＳＭＥＮＵ（ＭＤ）＋ＭＤ＊３
1803 ＦＯＲ　ＬＣ＝０　ＴＯ　２
1804 　Ｘ＝１６２
1805 　Ｃ＄＝ＳＭ＄（ＭＤ＊３＋ＬＣ）
1806 　ＧＯＳＵＢ　＠ＳＥＴＢＵＴ
1807 　Ｙ＝Ｙ＋１５
1808 ＮＥＸＴ
1809 ＢＴ（ＣＢＳＵＢ＋ＳＭＥＮＵ（ＭＤ），＿Ｓ）＝－２
1810 ’－－－
1811 ＯＮ　ＳＮ　ＧＯＳＵＢ　＠ＳＥＴＰＡＬ，＠ＳＥＴＡＴＲ，＠ＳＥＴＶＡＬ，＠ＳＥＴＰＵＴ，＠ＳＥＴＯＢＪ
1812 ＲＥＴＵＲＮ
1813
1814 ’－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－
1815 ＠ＳＥＴＰＵＴ
1816 ’－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－
1817 ＦＯＲ　Ｎ＝０　ＴＯ　２４－１
1818 　ＢＴ（ＣＢＰＡＬ＋Ｎ，＿Ｓ）＝０
1819 ＮＥＸＴ
1820 ＲＥＴＵＲＮ
1821
1822 ’－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－
1823 ＠ＳＥＴＯＢＪ
1824 ’－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－
1825 Ｃ＝＆ＨＢＡ：Ｘ＝０：Ｈ＝１４：ＩＸ＝ＣＢＰＡＬ



1826 ＦＯＲ　Ｎ＝０　ＴＯ　１６－１
1827 　ＩＦ　（Ｎ　ＡＮＤ　７）＝＝０　ＴＨＥＮ　Ｘ＝０
1828 　Ｙ＝ＦＬＯＯＲ（Ｎ／８）＊１５＋１４７
1829 　Ｃ＄＝ＬＥＦＴ＄（ＯＢＪＮＡＭＥ＄（ＯＢＪＢＫ＊１６＋Ｎ），２）
1830 　ＩＦ　Ｃ＄＝＝””　ＴＨＥＮ　Ｃ＄＝ＣＨＲ＄（＆Ｈ４１＋ＯＢＪＢＫ）＋ＨＥＸ＄（Ｎ，１）
1831 　ＧＯＳＵＢ　＠ＳＥＴＢＵＴ１
1832 　ＩＸ＝ＩＸ＋１
1833 ＮＥＸＴ
1834 ＢＴ（ＣＢＰＡＬ＋ＯＢＪＩＸ，＿Ｓ）＝－２
1835 ’－－－
1836 Ｘ＝０：Ｙ＝Ｙ＋１５：Ｃ＝＆ＨＦＤ
1837 ＦＯＲ　Ｎ＝０　ＴＯ　４－１
1838 　Ｃ＄＝”ｂａｎｋ”＋ＣＨＲ＄（＆Ｈ４１＋Ｎ）
1839 　ＧＯＳＵＢ　＠ＳＥＴＢＵＴ１
1840 　ＢＴ（ＩＸ＋４，＿Ｓ）＝０
1841 　ＩＸ＝ＩＸ＋１
1842 ＮＥＸＴ
1843 ＢＴ（ＣＢＰＡＬ＋１６＋ＯＢＪＢＫ，＿Ｓ）＝－２
1844 ＲＥＴＵＲＮ
1845
1846 ’－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－
1847 ＠ＳＥＴＰＡＬ
1848 ’－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－
1849 ＤＡＴＡ　”　０”，”　１”，”　２”，”　３”，”　４”，”　５”，”　６”，”　７”
1850 ＤＡＴＡ　”　８”，”　９”，”１０”，”１１”，”１２”，”１３”，”１４”，”１５”
1851 ＤＡＴＡ　”←→”，”↑↓”，”　　”，”　　”，”　　”，”　　”，”　　”，”　　”
1852 ＲＥＳＴＯＲＥ　＠ＳＥＴＰＡＬ
1853 ＧＯＳＵＢ　＠ＣＬＲＤＬＧ
1854 Ｈ＝１４：ＣＭ＝１６：ＧＯＳＵＢ　＠ＬＥＦＴＢＵＴ
1855 ’－－－
1856 ＢＴ（ＣＢＰＡＬ＋ＰＡＬ，＿Ｓ）＝－２
1857 ＩＦ　ＢＧＨ　ＴＨＥＮ　ＢＴ（ＣＢＥＴＣ＋０，＿Ｓ）＝－２
1858 ＩＦ　ＢＧＶ　ＴＨＥＮ　ＢＴ（ＣＢＥＴＣ＋１，＿Ｓ）＝－２
1859 ＲＥＴＵＲＮ
1860
1861 ’－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－
1862 ＠ＳＥＴＡＴＲ
1863 ’－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－
1864 ＤＡＴＡ　”　・”，”　│”，”　─”，”　Щ”，”　┝”，”　┰”，”　┥”，”　┸”
1865 ＤＡＴＡ　”　м”，”　м”，”　м”，”　м”，”　м”，”　м”，”　м”，”　╂”
1866 ＤＡＴＡ　”　　”，”　　”，”　　”，”　　”，”　　”，”　　”，”　　”，”　　”
1867 ＲＥＳＴＯＲＥ　＠ＳＥＴＡＴＲ
1868 ＧＯＳＵＢ　＠ＣＬＲＤＬＧ
1869 Ｈ＝１４：ＣＭ＝１６：ＧＯＳＵＢ　＠ＬＥＦＴＢＵＴ
1870 ’－－－
1871 ＢＴ（ＣＢＰＡＬ＋ＡＴＲ，＿Ｓ）＝－２
1872 ＲＥＴＵＲＮ
1873
1874 ’－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－
1875 ＠ＳＥＴＶＡＬ
1876 ’－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－
1877 ＤＡＴＡ　”　　”，”　　”，”　　”，”　　”，”　　”，”　　”，”　　”，”　　”
1878 ＤＡＴＡ　”　　”，”　　”，”　　”，”　　”，”　　”，”　　”，”　　”，”　　”
1879 ＤＡＴＡ　”　　”，”　　”，”　　”，”　　”，”　　”，”　　”，”　　”，”　　”
1880 ＲＥＳＴＯＲＥ　＠ＳＥＴＶＡＬ
1881 ＯＬＤＤＸ＝－１
1882 ＧＯＳＵＢ　＠ＰＵＴＤＬＧ
1883 Ｈ＝１４：ＣＭ＝１６：ＧＯＳＵＢ　＠ＬＥＦＴＢＵＴ
1884 ’－－－
1885 ＩＦ　ＡＴＲＡ　ＴＨＥＮ　ＢＴ（ＣＢＥＴＣ＋０，＿Ｓ）＝－２
1886 ＩＦ　ＡＴＲＢ　ＴＨＥＮ　ＢＴ（ＣＢＥＴＣ＋１，＿Ｓ）＝－２
1887 ＩＦ　ＡＴＲＣ　ＴＨＥＮ　ＢＴ（ＣＢＥＴＣ＋２，＿Ｓ）＝－２
1888 ＩＦ　ＡＴＲＤ　ＴＨＥＮ　ＢＴ（ＣＢＥＴＣ＋３，＿Ｓ）＝－２
1889 ＲＥＴＵＲＮ
1890
1891 ’－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－
1892 ＠ＬＥＦＴＢＵＴ
1893 ’－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－
1894 ＦＯＲ　Ｎ＝０　ＴＯ　２４－１
1895 　ＩＦ　Ｎ＜ＣＭ　ＴＨＥＮ　Ｃ＝＆ＨＢＡ　ＥＬＳＥ　Ｃ＝＆ＨＦＤ
1896 　ＩＦ　（Ｎ　ＡＮＤ　７）＝＝０　ＴＨＥＮ　Ｘ＝０
1897 　Ｙ＝ＦＬＯＯＲ（Ｎ／８）＊１５＋１４７
1898 　ＲＥＡＤ　Ｃ＄：ＩＸ＝Ｎ＋ＣＢＰＡＬ



1899 　ＧＯＳＵＢ　＠ＳＥＴＢＵＴ１
1900 ＮＥＸＴ
1901 ＲＥＴＵＲＮ
1902
1903 ’－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－
1904 ＠ＳＥＴＢＵＴ　’Ｘ，Ｙ，Ｃ＄
1905 ’－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－
1906 ＩＦ　ＢＵＴＣＮＴ＞＝ＢＵＴＭＡＸ　ＴＨＥＮ　ＲＥＴＵＲＮ
1907 ＩＸ＝ＢＵＴＣＮＴ：ＢＵＴＣＮＴ＝ＢＵＴＣＮＴ＋１
1908 ’－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－
1909 ＠ＳＥＴＢＵＴ１
1910 ’－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－
1911 Ｌ＝ＬＥＮ（Ｃ＄）
1912 ＩＦ　Ｃ＄＝＝（”　”＊Ｌ）　ＴＨＥＮ　Ｃ＄＝””
1913 ＢＮ＄（ＩＸ）＝Ｃ＄
1914 ＢＴ（ＩＸ，＿Ｓ）＝－１
1915 ＢＴ（ＩＸ，＿Ｘ）＝Ｘ
1916 ＢＴ（ＩＸ，＿Ｙ）＝Ｙ
1917 ＢＴ（ＩＸ，＿Ｗ）＝６＋６＊Ｌ＋１
1918 ＢＴ（ＩＸ，＿Ｈ）＝Ｈ
1919 ＢＴ（ＩＸ，＿Ｃ）＝Ｃ
1920 ’－－－
1921 Ｘ＝Ｘ＋ＢＴ（ＩＸ，＿Ｗ）＋１
1922 ＲＥＴＵＲＮ
1923
1924 ’－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－
1925 ＠ＣＨＫＢＵＴ　’ＴＸ，ＴＹ
1926 ’－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－
1927 ＩＸ＝０
1928 ＠ＣＨＫＢＬＯＯＰ
1929 Ｓ＝ＢＴ（ＩＸ，＿Ｓ）
1930 ＩＦ　Ｓ＝＝０　ＴＨＥＮ　＠ＣＨＫＢＮＥＸＴ
1931 ＩＦ　ＢＮ＄（ＩＸ）＝＝””　ＴＨＥＮ　＠ＣＨＫＢＮＥＸＴ
1932 ＩＦ　ＢＴ（ＩＸ，＿Ｃ）＜０　ＴＨＥＮ　＠ＣＨＫＢＮＥＸＴ
1933 ’－－－
1934 Ｘ＝ＢＴ（ＩＸ，＿Ｘ）：Ｙ＝ＢＴ（ＩＸ，＿Ｙ）
1935 Ｗ＝ＢＴ（ＩＸ，＿Ｗ）：Ｈ＝ＢＴ（ＩＸ，＿Ｈ）
1936 ＩＦ　ＴＸ＜Ｘ　ＴＨＥＮ　＠ＣＨＫＢＮＥＸＴ
1937 ＩＦ　ＴＹ＜Ｙ　ＴＨＥＮ　＠ＣＨＫＢＮＥＸＴ
1938 ＩＦ　ＴＸ＞＝Ｘ＋Ｗ　ＴＨＥＮ　＠ＣＨＫＢＮＥＸＴ
1939 ＩＦ　ＴＹ＞＝Ｙ＋Ｈ　ＴＨＥＮ　＠ＣＨＫＢＮＥＸＴ
1940 ＲＥＴＵＲＮ
1941 ’－－－
1942 ＠ＣＨＫＢＮＥＸＴ
1943 ＩＸ＝ＩＸ＋１
1944 ＩＦ　ＩＸ＜ＢＵＴＭＡＸ　ＴＨＥＮ　＠ＣＨＫＢＬＯＯＰ
1945 ’－－－
1946 ＩＸ＝－１
1947 ＲＥＴＵＲＮ
1948
1949 ’－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－
1950 ＠ＰＵＴＢＵＴ
1951 ’－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－
1952 ＧＰＡＧＥ　１，１，１：ＣＯＬＯＲ　０
1953 ＩＸ＝０：Ｎ＄＝”ＢＧＦ０”
1954 ＠ＰＵＴＢＬＯＯＰ
1955 ’－－－
1956 Ｓ＝ＢＴ（ＩＸ，＿Ｓ）
1957 ＩＦ　Ｓ＞＝０　ＴＨＥＮ　＠ＰＵＴＢＮＥＸＴ
1958 ＩＦ　Ｓ＜０　　ＴＨＥＮ　ＢＴ（ＩＸ，＿Ｓ）＝－Ｓ
1959 ’－－－
1960 Ｘ＝ＢＴ（ＩＸ，＿Ｘ）：Ｙ＝ＢＴ（ＩＸ，＿Ｙ）
1961 Ｗ＝ＢＴ（ＩＸ，＿Ｗ）：Ｈ＝ＢＴ（ＩＸ，＿Ｈ）
1962 Ｃ＝ＢＴ（ＩＸ，＿Ｃ）：
1963 Ｃ＄＝ＢＮ＄（ＩＸ）：Ｌ＝ＬＥＮ（Ｃ＄）
1964 ＩＦ　ＢＴ（ＩＸ，＿Ｃ）＜０　ＴＨＥＮ　Ｃ＝０
1965 ＩＦ　Ｃ＄＝＝””　ＴＨＥＮ　Ｃ＝０
1966 ＩＦ　Ｓ＝＝－２　ＴＨＥＮ　Ｃ＝Ｃ／１６
1967 Ｃ＝Ｃ　ＡＮＤ　１５
1968 ＯＸ＝２＋Ｘ：ＯＹ＝（Ｈ－７）／２：ＧＹ＝Ｙ＋ＯＹ
1969 ＥＸ＝Ｘ＋Ｗ－２：ＥＹ＝Ｙ＋Ｈ－２
1970 ＩＦ　Ｃ！＝０　ＴＨＥＮ　＠ＰＵＴＢＡＳＥ
1971 ’－－－　ｅｒａｓｅ



1972 ＧＦＩＬＬ　Ｘ，Ｙ，Ｘ＋Ｗ，Ｙ＋Ｈ，０
1973 ＧＯＴＯ　＠ＰＵＴＢＮＥＸＴ
1974 ’－－－　ｂａｓｅ
1975 ＠ＰＵＴＢＡＳＥ
1976 ＧＢＯＸ　　Ｘ＋１，Ｙ＋２，ＥＸ＋１，ＥＹ　　，１
1977 ＧＢＯＸ　　Ｘ＋２，Ｙ＋１，ＥＸ　　，ＥＹ＋１，１
1978 ＧＦＩＬＬ　Ｘ　　，Ｙ＋１，ＥＸ　　，ＥＹ－１，Ｃ
1979 ＧＦＩＬＬ　Ｘ＋１，Ｙ　　，ＥＸ－１，ＥＹ　　，Ｃ
1980 ’－－－　ｓｔｒｉｎｇ
1981 ＦＯＲ　Ｉ＝０　ＴＯ　Ｌ－１
1982 　Ｓ＝ＡＳＣ（ＭＩＤ＄（Ｃ＄，Ｉ，１））
1983 　ＧＰＵＴＣＨＲ　ＯＸ，ＧＹ，Ｎ＄，Ｓ，１，１
1984 　ＯＸ＝ＯＸ＋６
1985 ＮＥＸＴ
1986 ’－－－
1987 ＠ＰＵＴＢＮＥＸＴ
1988 ＩＸ＝ＩＸ＋１
1989 ＩＦ　ＩＸ＜ＢＵＴＭＡＸ　ＴＨＥＮ　＠ＰＵＴＢＬＯＯＰ
1990 ＲＥＴＵＲＮ
1991
1992 ’－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－
1993 ＠ＣＬＲＢＵＴ
1994 ’－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－
1995 ＧＰＡＧＥ　１，１，１
1996 ＧＦＩＬＬ　０，１４７，１６１，１９１，０
1997 ＲＥＴＵＲＮ
1998
1999 ’＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝
2000 ＠ＰＵＴＤＬＧ　’ＣＸ（１），ＣＹ（１）
2001 ’＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝
2002 ＧＯＳＵＢ　＠ＧＥＴＤＬＧＰＯＳ
2003 ＩＦ　ＤＬＧＸ＝＝－１　ＴＨＥＮ　ＲＥＴＵＲＮ
2004 ＩＦ　ＯＬＤＤＸ！＝ＤＬＧＸ　ＴＨＥＮ　＠ＤＬＧＭＯＶＥ
2005 ＩＦ　ＤＬＧＣＸ！＝ＣＸ（１）＋ＯＸ（１）　ＴＨＥＮ　＠ＤＬＧＤＲＡＷ
2006 ＩＦ　ＤＬＧＣＹ！＝ＣＹ（１）＋ＯＹ（１）　ＴＨＥＮ　＠ＤＬＧＤＲＡＷ
2007 ＲＥＴＵＲＮ
2008
2009 ’－－－
2010 ＠ＤＬＧＭＯＶＥ
2011 ＧＯＳＵＢ　＠ＣＬＲＤＬＧ
2012 ＯＬＤＤＸ＝ＤＬＧＸ：ＧＸ＝ＤＬＧＸ＊８：ＧＹ＝８
2013 ’－－－
2014 ＳＰＯＦＳ　０，ＧＸ　　　，ＧＹ
2015 ＳＰＯＦＳ　１，ＧＸ＋２５，ＧＹ
2016 ＳＰＯＦＳ　２，ＧＸ　　　，ＧＹ＋６４
2017 ＳＰＯＦＳ　３，ＧＸ＋２５，ＧＹ＋６４
2018 ’－－－
2019 ＠ＤＬＧＤＲＡＷ
2020 ＤＬＧＣＸ＝ＣＸ（１）＋ＯＸ（１）
2021 ＤＬＧＣＹ＝ＣＹ（１）＋ＯＹ（１）
2022 ’ＢＥＥＰ
2023 Ｘ＝ＤＬＧＸ＋１：Ｙ＝ＤＬＧＹ
2024 ＧＸ＝Ｘ＊８：ＧＹ＝Ｙ＊８
2025 ＧＦＩＬＬ　ＧＸ，ＧＹ，ＧＸ＋７２，ＧＹ＋１１２，０
2026 ＧＯＳＵＢ　＠ＣＬＲＤＬＧＴＸ
2027 ’－－－
2028 ＭＸ＝１：ＩＦ　ＤＬＧＣＸ＞６２　ＴＨＥＮ　ＭＸ＝０
2029 ＭＹ＝１：ＩＦ　ＤＬＧＣＹ＞６２　ＴＨＥＮ　ＭＹ＝０
2030 ＦＯＲ　ＹＳ＝０　ＴＯ　ＭＹ
2031 　ＯＹ＝ＦＬＯＯＲ（（ＤＬＧＣＹ＋ＹＳ）／２）
2032 　ＬＹ＝Ｙ＋ＹＳ＊７＋４：ＧＸ＝Ｘ＊８
2033 　Ｈ＝（（ＤＬＧＣＹ＋ＹＳ）　ＡＮＤ　１）＊２
2034 　ＦＯＲ　ＸＳ＝０　ＴＯ　ＭＸ
2035 　　’－－－
2036 　　ＧＯＳＵＢ　＠ＤＬＧＣＥＬＬ
2037 　　’－－－
2038 　　ＰＮＬＳＴＲ　ＬＸ，ＬＹ，ＨＥＸ＄（Ｎ，４）
2039 　　ＰＮＬＳＴＲ　ＬＸ，ＬＹ＋１，ＡＴ＄（Ａ）
2040 　　ＰＮＬＳＴＲ　ＬＸ＋２，ＬＹ＋１，ＨＥＸ＄（Ｃ，２）
2041 　　ＰＮＬＳＴＲ　ＬＸ，ＬＹ＋２，ＦＬ＄（Ｆ）
2042 　　’－－－
2043 　　Ｐ＝Ｊ＋２：ＧＯＳＵＢ　＠ＧＰＵＴＨＶ
2044 　　ＧＸ＝ＧＸ＋ＳＸ



2045 　　’－－－
2046 　ＮＥＸＴ
2047 　ＧＹ＝ＧＹ＋ＳＹ
2048 ＮＥＸＴ
2049 ＲＥＴＵＲＮ
2050
2051 ’－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－
2052 ＠ＤＬＧＣＥＬＬ
2053 ’－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－
2054 ＯＸ＝ＦＬＯＯＲ（（ＤＬＧＣＸ＋ＸＳ）／２）
2055 Ｉ＝ＯＸ＋ＯＹ＊３２
2056 ＩＦ　Ｉ＞＝ＣＥＬＬＭＡＸ　ＴＨＥＮ　ＲＥＴＵＲＮ
2057 ＬＸ＝Ｘ＋ＸＳ＊５
2058 Ｊ＝（（ＤＬＧＣＸ＋ＸＳ）　ＡＮＤ　１）＋Ｈ
2059 Ｎ＝ＣＥＬＬ（Ｉ，Ｊ）
2060 Ｃ＝（Ｎ／４０９６）　ＡＮＤ　１５
2061 Ａ＝ＣＥＬＬ（Ｉ，４＋Ｊ）
2062 Ｆ＝ＦＬＯＯＲ（Ａ／１６）　ＡＮＤ　１５
2063 Ｖ＝ＦＬＯＯＲ（Ａ／２５６）　ＡＮＤ　２５５
2064 Ａ＝Ａ　ＡＮＤ　１５
2065 ＲＥＴＵＲＮ
2066
2067 ’－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－
2068 ＠ＧＰＵＴＨＶ
2069 ’－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－
2070 Ｂ＝（Ｎ／２５６）　ＡＮＤ　３
2071 Ｃ＄＝”ＢＧＵ”＋ＳＴＲ＄（Ｂ）
2072 ＧＰＵＴＣＨＲ　ＧＸ，ＧＹ，Ｃ＄，Ｎ　ＡＮＤ　２５５，Ｐ，４
2073 ’－－－　Ｈ　
2074 ＩＦ　（Ｎ　ＡＮＤ　１０２４）＝＝０　ＴＨＥＮ　＠ＧＰＶ
2075 ＦＯＲ　Ｉ＝０　ＴＯ　３
2076 　ＧＣＯＰＹ　１，ＧＸ＋Ｉ＊４，ＧＹ，ＧＸ＋３＋Ｉ＊４，ＧＹ＋ＳＹ，ＧＸ＋４＊８，ＧＹ，ＴＲＵＥ
2077 　ＧＣＯＰＹ　１，ＧＸ＋（７－Ｉ）＊４，ＧＹ，ＧＸ＋３＋（７－Ｉ）＊４，ＧＹ＋ＳＹ，ＧＸ＋Ｉ＊４，ＧＹ，ＴＲＵＥ
2078 　ＧＣＯＰＹ　１，ＧＸ＋４＊８，ＧＹ，ＧＸ＋３＋４＊８，ＧＹ＋ＳＹ，ＧＸ＋（７－Ｉ）＊４，ＧＹ，ＴＲＵＥ
2079 ＮＥＸＴ
2080 ＧＦＩＬＬ　ＧＸ＋４＊８，ＧＹ，ＧＸ＋３＋４＊８，ＧＹ＋ＳＹ，０
2081 ’－－－　Ｖ
2082 ＠ＧＰＶ
2083 ＩＦ　（Ｎ　ＡＮＤ　２０４８）＝＝０　ＴＨＥＮ　＠ＧＰＣ
2084 ＦＯＲ　Ｉ＝０　ＴＯ　３
2085 　ＧＣＯＰＹ　１，ＧＸ，ＧＹ＋Ｉ＊４，ＧＸ＋ＳＸ，ＧＹ＋３＋Ｉ＊４，ＧＸ，ＧＹ＋４＊８，ＴＲＵＥ
2086 　ＧＣＯＰＹ　１，ＧＸ，ＧＹ＋（７－Ｉ）＊４，ＧＸ＋ＳＸ，ＧＹ＋３＋（７－Ｉ）＊４，ＧＸ，ＧＹ＋Ｉ＊４，ＴＲＵＥ
2087 　ＧＣＯＰＹ　１，ＧＸ，ＧＹ＋４＊８，ＧＸ＋ＳＸ，ＧＹ＋３＋４＊８，ＧＸ，ＧＹ＋（７－Ｉ）＊４，ＴＲＵＥ
2088 ＮＥＸＴ
2089 ＧＦＩＬＬ　ＧＸ，ＧＹ＋４＊８，ＧＸ＋ＳＸ，ＧＹ＋３＋４＊８，０
2090 ’－－－　イロセッテイ
2091 ＠ＧＰＣ
2092 ＦＯＲ　Ｋ＝０　ＴＯ　１５
2093 　ＣＯＬＲＥＡＤ（”ＢＧ”，Ｃ＊１６＋Ｋ），Ｒ，Ｇ，Ｂ
2094 　Ｃ＄＝ＨＥＸ＄（Ｒ，２）＋ＨＥＸ＄（Ｇ，２）＋ＨＥＸ＄（Ｂ，２）
2095 　ＣＯＬＳＥＴ　”ＧＲＰ”，３２＋Ｊ＊１６＋Ｋ，Ｃ＄
2096 ＮＥＸＴ
2097 ＲＥＴＵＲＮ
2098
2099 ’－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－
2100 ＠ＣＬＲＤＬＧ
2101 ’－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－
2102 ＧＰＡＧＥ　１，１，１：ＳＰＰＡＧＥ　１
2103 ＧＦＩＬＬ　０，０，２５５，１４３，０
2104 ’－－－
2105 ＦＯＲ　Ｉ＝０　ＴＯ　３
2106 　ＳＰＯＦＳ　Ｉ，－６４，０
2107 ＮＥＸＴ
2108 ’－－－
2109 ＩＦ　ＯＬＤＤＸ＝＝－１　ＴＨＥＮ　ＲＥＴＵＲＮ
2110 ’－－－
2111 ＠ＣＬＲＤＬＧＴＸ
2112 Ｃ＄＝”　”＊３２
2113 ＦＯＲ　Ｉ＝０　ＴＯ　１８－１
2114 　ＰＮＬＳＴＲ　０，Ｉ，Ｃ＄
2115 ＮＥＸＴ
2116 ＲＥＴＵＲＮ
2117



2118 ’－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－
2119 ＠ＧＥＴＤＬＧＰＯＳ
2120 ’－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－
2121 ＤＬＧＸ＝－１
2122 ＩＦ　ＭＤ！＝０　ＴＨＥＮ　ＲＥＴＵＲＮ
2123 ＩＦ　ＳＭＥＮＵ（ＭＤ）！＝２　ＴＨＥＮ　ＲＥＴＵＲＮ
2124 ＩＦ　ＣＸ（１）＞１５　ＴＨＥＮ　ＤＬＧＸ＝１　ＥＬＳＥ　ＤＬＧＸ＝２０
2125 ＤＬＧＹ＝２：ＳＸ＝３２＋８：ＳＹ＝４８＋８
2126 ＧＰＡＧＥ　１，１，１：ＢＧＰＡＧＥ　１：ＳＰＰＡＧＥ　１
2127 ＲＥＴＵＲＮ
2128
2129 ’－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－
2130 ＠ＣＨＫＤＬＧ
2131 ’－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－
2132 ＲＥＴＳＷ＝ＦＡＬＳＥ
2133 ＧＯＳＵＢ　＠ＧＥＴＤＬＧＰＯＳ
2134 ＩＦ　ＤＬＧＸ＝＝－１　ＴＨＥＮ　ＲＥＴＵＲＮ
2135 ’－－－　リヒ゜－トカクニン
2136 ＩＦ　ＯＳ　ＴＨＥＮ　ＲＥＴＵＲＮ
2137 ’－－－
2138 Ｘ＝ＤＬＧＸ＊８：Ｙ＝８：Ｗ＝６４＋２５：Ｈ＝６４＊２
2139 ＧＯＳＵＢ　＠ＴＯＵＣＨ
2140 ＩＦ　Ｒ＝＝ＦＡＬＳＥ　ＴＨＥＮ　ＲＥＴＵＲＮ
2141 ’－－－
2142 ＲＥＴＳＷ＝ＴＲＵＥ
2143 Ｘ＝ＤＬＧＸ＋１：ＧＸ＝Ｘ＊８：ＧＹ＝ＤＬＧＹ＊８
2144 ＭＸ＝１：ＩＦ　ＤＬＧＣＸ＞６２　ＴＨＥＮ　ＭＸ＝０
2145 ＭＹ＝１：ＩＦ　ＤＬＧＣＹ＞６２　ＴＨＥＮ　ＭＹ＝０
2146 ＴＴＸ＝ＦＬＯＯＲ（ＴＸ／８）
2147 ＴＴＹ＝ＦＬＯＯＲ（ＴＹ／８）
2148 ＦＯＲ　ＹＳ＝０　ＴＯ　ＭＹ
2149 　ＯＹ＝ＦＬＯＯＲ（（ＤＬＧＣＹ＋ＹＳ）／２）
2150 　ＬＹ＝ＤＬＧＹ＋ＹＳ＊７＋４：ＧＸ＝Ｘ＊８
2151 　Ｈ＝（（ＤＬＧＣＹ＋ＹＳ）　ＡＮＤ　１）＊２
2152 　ＦＯＲ　ＸＳ＝０　ＴＯ　ＭＸ
2153 　　ＧＯＳＵＢ　＠ＤＬＧＣＥＬＬ
2154 　　’－－－
2155 　　ＩＦ　ＴＸ＜ＧＸ　ＴＨＥＮ　＠ＣＨＫＤＳＫＩＰ
2156 　　ＩＦ　ＴＹ＜ＧＹ　ＴＨＥＮ　＠ＣＨＫＤＳＫＩＰ
2157 　　ＩＦ　ＴＸ＞ＧＸ＋ＳＸ－９　ＴＨＥＮ　＠ＣＨＫＤＳＫＩＰ
2158 　　ＩＦ　ＴＹ＞ＧＹ＋ＳＹ－１　ＴＨＥＮ　＠ＣＨＫＤＳＫＩＰ
2159 　　’－－－
2160 　　ＴＮ＝ＴＴＸ－ＬＸ
2161 　　ＯＮ　ＴＴＹ－ＬＹ　ＧＯＳＵＢ　＠ＳＥＴＤＣＨＲ，＠ＳＥＴＤＡＴＲ，＠ＳＥＴＤＦＬＧ
2162 　　’－－－
2163 ＠ＣＨＫＤＳＫＩＰ
2164 　　ＧＸ＝ＧＸ＋ＳＸ
2165 　ＮＥＸＴ
2166 　ＧＹ＝ＧＹ＋ＳＹ
2167 ＮＥＸＴ
2168 ＲＥＴＵＲＮ
2169
2170 ’－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－
2171 ＠ＳＥＴＤＣＨＲ
2172 ’－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－
2173 ’ＰＮＬＳＴＲ　ＴＴＸ，ＬＹ，”＠”，ＣＣ
2174 ＲＥＴＵＲＮ
2175
2176 ’－－－
2177 ＠ＳＥＴＤＡＴＲ
2178 ＩＦ　ＴＮ＞０　ＴＨＥＮ　＠ＳＥＴＤＶＡＬ
2179 ＩＦ　ＳＮＰ　ＴＨＥＮ　ＴＮ＝－１　ＥＬＳＥ　ＴＮ＝１
2180 Ａ＝（Ａ＋ＴＮ）　ＡＮＤ　１５
2181 ＰＮＬＳＴＲ　ＬＸ，ＬＹ＋１，ＡＴ＄（Ａ）
2182 ＧＯＴＯ　＠ＷＲＴＡＴＲ
2183
2184 ’－－－
2185 ＠ＳＥＴＤＶＡＬ
2186 ＩＦ　ＴＮ＝＝１　ＴＨＥＮ　ＲＥＴＵＲＮ
2187 ＩＦ　ＴＮ＝＝２　ＴＨＥＮ　ＴＮ＝１６　ＥＬＳＥ　ＴＮ＝１
2188 ＩＦ　ＳＮＰ　ＴＨＥＮ　ＴＮ＝－ＴＮ
2189 Ｖ＝（Ｖ＋ＴＮ）　ＡＮＤ　２５５
2190 ＰＮＬＳＴＲ　ＬＸ＋２，ＬＹ＋１，ＨＥＸ＄（Ｖ，２）



2191 ＧＯＴＯ　＠ＷＲＴＡＴＲ
2192
2193 ’－－－
2194 ＠ＳＥＴＤＦＬＧ
2195 Ｆ＝Ｆ　ＸＯＲ　ＢＩＴ（ＴＴＸ－ＬＸ）
2196 ＰＮＬＳＴＲ　ＬＸ，ＬＹ＋２，ＦＬ＄（Ｆ）
2197 ’－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－
2198 ＠ＷＲＴＡＴＲ
2199 ’－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－
2200 ＣＥＬＬ（Ｉ，４＋Ｊ）＝（Ｖ＊２５６）＋（Ｆ＊１６）＋Ａ
2201 ＲＥＴＵＲＮ
2202
2203 ’＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝
2204 ＠ＰＵＴＳＴＡＴ
2205 ’＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝
2206 ＣＯＬＯＲ　０：ＬＯＣＡＴＥ　０，１９
2207 ＩＦ　ＭＤ＝＝１　ＴＨＥＮ　＠ＰＵＴＳＴＭＡＰ
2208 ’－－－
2209 ＣＨ＝ＣＸ（０）＋（ＯＹ（０）＋ＣＹ（０））＊３２
2210 ？　ＨＥＸ＄（ＣＨ，４）；”（”；
2211 ？　ＳＸ（０）；”，”；ＳＹ（０）；”）　”
2212 ’－－－
2213 ＬＯＣＡＴＥ　０，２３
2214 Ｘ＝ＣＸ（１）＋ＯＸ（１）：Ｙ＝ＣＹ（１）＋ＯＹ（１）
2215 ？　Ｘ；”，”；Ｙ；”（”；
2216 ？　ＳＸ（１）；”，”；ＳＹ（１）；”）　”；
2217 ？　ＯＸ（１）；”，”；ＯＹ（１）；”　”；
2218 ＲＥＴＵＲＮ
2219
2220 ’－－－
2221 ＠ＰＵＴＳＴＭＡＰ
2222 Ｘ＝ＣＸ（０）＋ＯＸ（０）：Ｙ＝ＣＹ（０）＋ＯＹ（０）
2223 Ｎ＝ＦＬＯＯＲ（Ｘ／２）＋ＦＬＯＯＲ（Ｙ／２）＊３２
2224 ？　Ｎ；”（”；Ｘ；”，”；Ｙ；”）　”
2225 ’－－－
2226 ＬＯＣＡＴＥ　０，２３
2227 Ｘ＝ＣＸ（１）＋ＯＸ（１）：Ｙ＝ＣＹ（１）＋ＯＹ（１）
2228 ？　ＦＬＯＯＲ（Ｘ／２）；”，”；ＦＬＯＯＲ（Ｙ／２）；”：”；
2229 ＧＰＡＧＥ　０，ＰＧＭ，０
2230 Ｃ＝ＧＳＰＯＩＴ（Ｘ，Ｙ／２）＊２５６
2231 Ｃ＝Ｃ＋ＧＳＰＯＩＴ（Ｘ＋１，Ｙ／２）
2232 ？　ＨＥＸ＄（（Ｃ／１０２４）　ＡＮＤ　６３，２）；”：”；
2233 ？　ＨＥＸ＄（（Ｃ　ＡＮＤ　１０２３），３）；”（”；
2234 ？　ＳＸ（１）；”，”；ＳＹ（１）；”）”；
2235 ？　ＯＢＪＢＫ；”：”；ＯＢＪＩＸ；”／”；
2236 ？　ＰＡＬＳＹ；”　”；
2237 ＧＰＡＧＥ　０，０，０
2238 ＲＥＴＵＲＮ
2239
2240 ’＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝
2241 ＠ＰＵＴＩＮＦＯ
2242 ’＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝
2243 Ｓ＝２５：Ｘ＝０：Ｙ＝１８
2244 ＬＯＣＡＴＥ　Ｘ，Ｙ：Ｙ＝Ｙ＋２
2245 ’－－－
2246 Ｃ＄＝”　”＊（Ｓ－ＬＥＮ（Ｍ１＄））
2247 Ｃ＝７＋ＭＤ＊２：ＣＯＬＯＲ　Ｃ
2248 ＬＯＣＡＴＥ　Ｘ，Ｙ：Ｙ＝Ｙ＋１
2249 ？　Ｍ１＄；Ｃ＄
2250 Ｃ＄＝”　”＊（Ｓ－ＬＥＮ（Ｍ２＄））：ＣＯＬＯＲ　３
2251 ＬＯＣＡＴＥ　Ｘ，Ｙ：Ｙ＝Ｙ＋１
2252 ？　Ｍ２＄；Ｃ＄；
2253 ’－－－
2254 Ｃ＄＝”━”：ＣＮＴ＝１
2255 ＩＦ　ＭＤ＝＝１　ＴＨＥＮ　Ｃ＄＝”┷”：ＣＮＴ＝４
2256 Ｘ＝Ｓ：Ｙ＝１９
2257 ＦＯＲ　Ｉ＝０　ＴＯ　４－１
2258 　ＬＯＣＡＴＥ　Ｘ，Ｙ＋Ｉ：？”　”＊７；
2259 ＮＥＸＴ
2260 ＬＯＣＡＴＥ　Ｘ，Ｙ
2261 ＣＯＬＯＲ　１３：？　”↑”；
2262 ＣＯＬＯＲ　１４：？　Ｃ＄；
2263 ＣＯＬＯＲ　１１：？　”↓”；



2264 ＣＯＬＯＲ　１４
2265 ＦＯＲ　Ｉ＝０　ＴＯ　ＣＮＴ－１
2266 　ＬＯＣＡＴＥ　Ｘ＋３，Ｙ＋Ｉ：ＰＲＩＮＴ”┷”＊ＣＮＴ；
2267 ＮＥＸＴ
2268 ＣＯＬＯＲ　１３：Ｌ＝ＬＥＮ（ＶＥＲ＄）
2269 ＬＯＣＡＴＥ　３１－Ｌ，２３：？”ｖ”；ＶＥＲ＄；
2270 ’－－－
2271 ＧＰＡＧＥ　０，０，０
2272 ＧＬＩＮＥ　０，１４４，２５５，１４４，１５
2273 ’－－－
2274 ＧＯＳＵＢ　＠ＰＵＴＳＴＡＴ
2275 ＲＥＴＵＲＮ
2276
2277 ’＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝
2278 ＠ＰＵＴＧＲＩＤ　’２ｘ２タンイノ　ク゛リット゛
2279 ’＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝
2280 ＩＦ　ＭＤ＝＝０　ＴＨＥＮ　＠ＰＵＴＧＣＥＬＬ
2281 ＩＦ　ＳＭＥＮＵ（１）＝＝１　ＴＨＥＮ　ＲＥＴＵＲＮ
2282 ＧＯＴＯ　＠ＰＵＴＧＲＩＤ２
2283 ’－－－
2284 ＠ＰＵＴＧＣＥＬＬ
2285 ＩＦ　ＳＭＥＮＵ（０）！＝０　ＴＨＥＮ　ＲＥＴＵＲＮ
2286 ’－－－
2287 ＠ＰＵＴＧＲＩＤ２
2288 Ｃ１＄＝”　　”：Ｃ２＄＝”　　”
2289 ＩＦ　ＧＲＩＤ　ＴＨＥＮ　Ｃ１＄＝”СТ”：Ｃ２＄＝”У　”
2290 ＣＯＬＯＲ　ＧＲＳ
2291 ＦＯＲ　Ｙ＝０　ＴＯ　ＰＡＬＳＹ－１　ＳＴＥＰ　２
2292 　ＩＦ　ＭＤ＝＝０　ＴＨＥＮ　＠ＳＫＩＰＧＲ
2293 　ＩＦ　Ｙ＞１７　ＴＨＥＮ　＠ＳＫＩＰＧＲ
2294 　ＬＯＣＡＴＥ　０，Ｙ　　：？Ｃ１＄＊１６；
2295 　ＬＯＣＡＴＥ　０，Ｙ＋１：？Ｃ２＄＊１６；
2296 ＠ＳＫＩＰＧＲ
2297 　ＰＮＬＳＴＲ　０，Ｙ　　，Ｃ１＄＊１６，ＧＲＳ
2298 　ＰＮＬＳＴＲ　０，Ｙ＋１，Ｃ２＄＊１６，ＧＲＳ
2299 ＮＥＸＴ
2300 ＣＯＬＯＲ　０
2301 ＲＥＴＵＲＮ
2302
2303 ’－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－
2304 ＠ＣＬＲＧＲＩＤ
2305 ’－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－
2306 ＯＬＤＧ＝ＧＲＩＤ：ＧＲＩＤ＝０
2307 ＧＯＳＵＢ　＠ＰＵＴＧＲＩＤ２
2308 ＧＲＩＤ＝ＯＬＤＧ
2309 ＲＥＴＵＲＮ
2310
2311 ’＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝
2312 ＠ＣＥＬＬＳＵＢ
2313 ’＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝
2314 ＦＯＲ　Ｙ＝０　ＴＯ　３２－１
2315 　ＦＯＲ　Ｘ＝０　ＴＯ　３２－１
2316 　　Ｉ＝Ｙ＊３２＋Ｘ：ＯＸ＝Ｘ＊２：ＯＹ＝Ｙ＊２
2317 　　ＢＧＰＵＴ　０，ＯＸ，ＯＹ，ＣＥＬＬ（Ｉ，０）
2318 　　ＢＧＰＵＴ　０，ＯＸ＋１，ＯＹ，ＣＥＬＬ（Ｉ，１）
2319 　　ＢＧＰＵＴ　０，ＯＸ，ＯＹ＋１，ＣＥＬＬ（Ｉ，２）
2320 　　ＢＧＰＵＴ　０，ＯＸ＋１，ＯＹ＋１，ＣＥＬＬ（Ｉ，３）
2321 　ＮＥＸＴ
2322 ＮＥＸＴ
2323 ＲＥＴＵＲＮ
2324
2325 ’－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－
2326 ＠ＰＵＴＭＨ　’Ｙ＝ＯＦＳＹ（ＣＨＲステッフ゜
2327 ’－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－
2328 ＯＸ＝ＯＸ（１）：ＯＹ＝ＯＹ（１）＋Ｙ
2329 ＦＯＲ　Ｘ＝０　ＴＯ　３１　ＳＴＥＰ　２
2330 　ＧＯＳＵＢ　＠ＰＵＴＣＥＬＬ：ＯＸ＝ＯＸ＋２
2331 ＮＥＸＴ
2332 ＲＥＴＵＲＮ
2333
2334 ’－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－
2335 ＠ＰＵＴＭＶ　’Ｘ＝ＯＦＳＸ（ＣＨＲステッフ゜
2336 ’－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－



2337 ＯＸ＝ＯＸ（１）＋Ｘ：ＯＹ＝ＯＹ（１）
2338 ＦＯＲ　Ｙ＝０　ＴＯ　ＰＡＬＳＹ－１　ＳＴＥＰ　２
2339 　ＧＯＳＵＢ　＠ＰＵＴＣＥＬＬ：ＯＹ＝ＯＹ＋２
2340 ＮＥＸＴ
2341 ＲＥＴＵＲＮ
2342
2343 ’－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－
2344 ＠ＰＵＴＣＥＬＬ
2345 ’－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－
2346 ＩＦ　ＯＸ＜０　　　ＴＨＥＮ　ＲＥＴＵＲＮ
2347 ＩＦ　ＯＸ＞２５４　ＴＨＥＮ　ＲＥＴＵＲＮ
2348 ＩＦ　ＯＹ＜０　　　ＴＨＥＮ　ＲＥＴＵＲＮ
2349 ＩＦ　ＯＹ＞２５４　ＴＨＥＮ　ＲＥＴＵＲＮ
2350
2351 ’－－－　ＧＲＰカラＣＥＬＬハ゛ンコ゛ウヲエル
2352 ＧＰＡＧＥ　０，ＰＧＭ，０
2353 Ｉ＝ＦＬＯＯＲ（ＯＹ／２）
2354 Ｍ＝（ＧＳＰＯＩＴ（ＯＸ，Ｉ）　ＡＮＤ　３）＊２５６
2355 Ｍ＝Ｍ＋ＧＳＰＯＩＴ（ＯＸ＋１，Ｉ）
2356
2357 ’－－－　ＢＧヘヒョウシ゛
2358 ＷＸ＝ＯＸ　ＡＮＤ　６３
2359 ＷＹ＝ＯＹ　ＡＮＤ　６３：Ｙ１＝ＷＹ
2360 ＢＧＰＵＴ　０，ＷＸ，ＷＹ，ＣＥＬＬ（Ｍ，０）
2361 Ｘ１＝（ＷＸ＋１）　ＡＮＤ　６３
2362 ＢＧＰＵＴ　０，Ｘ１，ＷＹ，ＣＥＬＬ（Ｍ，１）
2363 Ｙ１＝（ＷＹ＋１）　ＡＮＤ　６３
2364 ＢＧＰＵＴ　０，ＷＸ，Ｙ１，ＣＥＬＬ（Ｍ，２）
2365 ＢＧＰＵＴ　０，Ｘ１，Ｙ１，ＣＥＬＬ（Ｍ，３）
2366 ＲＥＴＵＲＮ
2367
2368 ’＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝
2369 ＠ＰＵＴＡＴＲ　’ＯＸ（１），ＯＹ（１）
2370 ’＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝
2371 ＩＦ　ＭＤ！＝０　ＴＨＥＮ　ＲＥＴＵＲＮ
2372 ＩＦ　ＳＭＥＮＵ（ＭＤ）！＝１　ＴＨＥＮ　ＲＥＴＵＲＮ
2373 ’－－－
2374 Ｔ＝ＦＬＯＯＲ（ＯＹ（１）／２）＊３２
2375 Ｔ＝Ｔ＋ＦＬＯＯＲ（ＯＸ（１）／２）
2376 ＰＰＹ＝ＦＬＯＯＲ（ＰＡＬＳＹ／２）－１
2377 ＦＯＲ　ＹＳ＝０　ＴＯ　ＰＰＹ
2378 　Ｍ＝Ｔ
2379 　ＦＯＲ　ＸＳ＝０　ＴＯ　１６－１
2380 　　Ｘ＝ＸＳ：Ｙ＝ＹＳ
2381 　　ＧＯＳＵＢ　＠ＰＵＴＡＴＲ１
2382 　　Ｍ＝Ｍ＋１
2383 　ＮＥＸＴ
2384 　Ｔ＝Ｔ＋３２
2385 ＮＥＸＴ
2386 ＧＰＡＧＥ　０，０，０
2387 ＲＥＴＵＲＮ
2388
2389 ’－－－
2390 ＠ＰＵＴＡＴＲ１
2391 Ｃ＝（Ｘ　ＡＮＤ　１）　ＸＯＲ　（Ｙ　ＡＮＤ　１）
2392 Ｃ＝ＧＣＯＬ（ＧＴＹＰＥ，Ｃ　ＡＮＤ　１）
2393 Ｘ＝Ｘ＊２：Ｙ＝Ｙ＊２
2394 Ａ＝ＣＥＬＬ（Ｍ，４）　ＡＮＤ　１５
2395 ＰＮＬＳＴＲ　Ｘ　　，Ｙ，ＡＴ＄（Ａ），Ｃ
2396 Ａ＝ＣＥＬＬ（Ｍ，５）　ＡＮＤ　１５
2397 ＰＮＬＳＴＲ　Ｘ＋１，Ｙ，ＡＴ＄（Ａ），Ｃ
2398 Ｙ＝Ｙ＋１
2399 Ａ＝ＣＥＬＬ（Ｍ，６）　ＡＮＤ　１５
2400 ＰＮＬＳＴＲ　Ｘ　　，Ｙ，ＡＴ＄（Ａ），Ｃ
2401 Ａ＝ＣＥＬＬ（Ｍ，７）　ＡＮＤ　１５
2402 ＰＮＬＳＴＲ　Ｘ＋１，Ｙ，ＡＴ＄（Ａ），Ｃ
2403 ＲＥＴＵＲＮ
2404
2405 ’－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－
2406 ＠ＣＬＲＡＴＲ
2407 ’－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－
2408 ＩＦ　ＳＭＥＮＵ（ＭＤ）＝＝１　ＴＨＥＮ　＠ＰＵＴＡＴＲ
2409 ＦＯＲ　Ｙ＝０　ＴＯ　ＰＡＬＳＹ－１



2410 　ＰＮＬＳＴＲ　０，Ｙ，”　”＊３２
2411 ＮＥＸＴ
2412 ＲＥＴＵＲＮ
2413
2414 ’＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝
2415 ＠ＰＵＴＯＢＪ
2416 ’＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝
2417 ＩＦ　ＭＤ＝＝０　ＴＨＥＮ　ＲＥＴＵＲＮ
2418 ＩＦ　ＳＭＥＮＵ（ＭＤ）！＝１　ＴＨＥＮ　ＲＥＴＵＲＮ
2419 ’－－－
2420 ＧＰＡＧＥ　０，ＰＧＭ，０
2421 Ｙ＝ＦＬＯＯＲ（ＯＹ（１）／２）
2422 ＦＯＲ　ＰＹ＝０　ＴＯ　ＰＡＬＳＹ－１　ＳＴＥＰ　２
2423 　Ｘ＝ＯＸ（１）
2424 　ＦＯＲ　ＰＸ＝０　ＴＯ　３２－１　ＳＴＥＰ　２
2425 　　ＧＯＳＵＢ　＠ＰＵＴＯＢＪ１
2426 　　Ｘ＝Ｘ＋２
2427 　ＮＥＸＴ
2428 　Ｙ＝Ｙ＋１
2429 ＮＥＸＴ
2430 ＧＰＡＧＥ　０，０，０
2431 ＲＥＴＵＲＮ
2432
2433 ’－－－
2434 ＠ＰＵＴＯＢＪ１
2435 Ｉ＝（（ＰＸ／２）　ＡＮＤ　１）　
2436 Ｉ＝Ｉ　ＸＯＲ　（（ＰＹ／２）　ＡＮＤ　１）
2437 Ｃ＝ＧＣＯＬ（ＧＴＹＰＥ，Ｉ　ＡＮＤ　１）
2438 Ａ＝（ＧＳＰＯＩＴ（Ｘ，Ｙ）／４）　ＡＮＤ　６３
2439 Ｃ＄＝ＬＥＦＴ＄（ＯＢＪＮＡＭＥ＄（Ａ），２）
2440 Ｄ＄＝ＭＩＤ＄（ＯＢＪＮＡＭＥ＄（Ａ），２，２）
2441 ＰＮＬＳＴＲ　ＰＸ，ＰＹ，Ｃ＄，Ｃ
2442 ＰＮＬＳＴＲ　ＰＸ，ＰＹ＋１，Ｄ＄，Ｃ
2443 ＲＥＴＵＲＮ
2444
2445 ’＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝
2446 ＠ＰＵＴＣＳＲ
2447 ’＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝
2448 ＩＸ＝ＦＣ：Ｃ＝ＣＬ（（ＣＣ／４）　ＡＮＤ　３）
2449 ＣＣ＝ＣＣ＋１：ＣＣ＝ＣＣ　ＡＮＤ　１５
2450
2451 ’－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－
2452 ＠ＰＣＳＲＳＵＢ
2453 ’－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－
2454 ＧＯＳＵＢ　＠ＰＵＴＳＣＧＲＩＤ
2455
2456 ’－－－　ｓｅｌｅｃｔ　ｃｕｒｓｏｒ
2457 ＧＰＡＧＥ　ＩＸ，ＩＸ，ＩＸ
2458 Ｘ＝ＣＸ（ＩＸ）＊８：Ｙ＝ＣＹ（ＩＸ）＊８
2459 ＳＸ＝ＳＸ（ＩＸ）＊８：ＳＹ＝ＳＹ（ＩＸ）＊８
2460 ＧＢＯＸ　Ｘ，Ｙ，Ｘ＋ＳＸ－１，Ｙ＋ＳＹ－１，Ｃ
2461
2462 ’－－－　ｎａｖｉ　ｃｕｒｓｏｒ
2463 ＧＰＡＧＥ　０，０，０
2464 ’
2465 Ｘ＝ＦＬＯＯＲ（（ＣＸ（０）＋ＯＸ（０））／３２）＊４
2466 Ｙ＝ＦＬＯＯＲ（（ＣＹ（０）＋ＯＹ（０））／３２）＊４
2467 Ｘ＝Ｘ＋２６＊８－１：Ｙ＝Ｙ＋１９＊８－１
2468 ＧＢＯＸ　Ｘ，Ｙ，Ｘ＋４，Ｙ＋４，Ｃ
2469 ’
2470 Ｘ＝ＦＬＯＯＲ（（ＣＸ（１）＋ＯＸ（１））／３２）＊４
2471 Ｙ＝ＦＬＯＯＲ（（ＣＹ（１）＋ＯＹ（１））／３２）＊４
2472 Ｘ＝Ｘ＋２８＊８－１：Ｙ＝Ｙ＋１９＊８－１
2473 ＧＢＯＸ　Ｘ，Ｙ，Ｘ＋４，Ｙ＋４，Ｃ
2474
2475 ＲＥＴＵＲＮ
2476
2477 ’－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－
2478 ＠ＣＬＲＣＳＲ
2479 ’－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－
2480 Ｃ＝０：ＧＯＴＯ　＠ＰＣＳＲＳＵＢ
2481
2482 ’＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝



2483 ＠ＰＵＴＳＣＧＲＩＤ
2484 ’＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝
2485 Ｉ＝１：ＣＳ＝ＧＣＬ：ＧＯＳＵＢ　＠ＰＳＧＲＩＤ
2486 Ｉ＝０：ＣＳ＝ＧＣＨ
2487 ＩＦ　ＭＤ＝＝０　ＴＨＥＮ　ＲＥＴＵＲＮ
2488 ’－－－
2489 ＠ＰＳＧＲＩＤ
2490 ’－－－
2491 ＧＰＡＧＥ　Ｉ，Ｉ，Ｉ
2492 Ｘ＝－（ＯＸ（Ｉ）＊８）　ＡＮＤ　２５５
2493 Ｙ＝－（ＯＹ（Ｉ）＊８）　ＡＮＤ　２５５
2494 ＰＰＹ＝ＰＡＬＳＹ＊８－１
2495 ＩＦ　Ｉ＝＝０　ＴＨＥＮ　ＰＰＹ＝１８＊８－１
2496 ＩＦ　Ｙ＞ＰＰＹ　ＴＨＥＮ　Ｙ＝－１６
2497 ＩＦ　Ｃ＝＝０　ＴＨＥＮ　ＣＳ＝０
2498 ＧＬＩＮＥ　Ｘ，０，Ｘ，ＰＰＹ，ＣＳ
2499 ＧＬＩＮＥ　０，Ｙ，２５５，Ｙ，ＣＳ
2500 ＲＥＴＵＲＮ
2501
2502 ’－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－
2503 ＠ＣＬＲＳＣＧＲＩＤ
2504 ’－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－
2505 ＣＳ＝０：Ｉ＝１：ＧＯＳＵＢ　＠ＰＳＧＲＩＤ
2506 Ｉ＝０：ＧＯＴＯ　＠ＰＳＧＲＩＤ
2507
2508 ’＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝
2509 ＠ＢＵＴＷＡＩＴ
2510 ’＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝
2511 Ｘ＝ＣＳＲＸ：Ｙ＝ＣＳＲＹ：Ｗ＝０
2512 ＣＯＬＯＲ　３：ＢＴ＝ＢＴＲＩＧ（）：ＶＳＹＮＣ　１
2513 ’－－－
2514 ＠ＢＷＬＯＯＰ
2515 ＩＦ　（Ｗ　ＡＮＤ　３１）＜１６　ＴＨＥＮ　Ｃ＄＝Ｉ＄　ＥＬＳＥ　Ｃ＄＝”　”＊３２
2516 ＬＯＣＡＴＥ　０，Ｙ：ＰＲＩＮＴ　Ｃ＄；
2517 ＢＴ＝ＢＴＲＩＧ（）
2518 ＶＳＹＮＣ　１：Ｗ＝Ｗ＋１
2519 ＩＦ　ＢＴ＝＝０　ＴＨＥＮ　＠ＢＷＬＯＯＰ
2520 ’－－－
2521 ＣＯＬＯＲ　０
2522 ＬＯＣＡＴＥ　０，Ｙ：ＰＲＩＮＴ　”　”＊３２
2523 ＬＯＣＡＴＥ　Ｘ，Ｙ
2524 ＲＥＴＵＲＮ
2525
2526 ’＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝
2527 ＠ＤＥＦＮＵＭ
2528 ’＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝
2529 Ｎ＄（０）＝”１１１１０１１０１１０１１１１”
2530 Ｎ＄（１）＝”１１００１００１００１０１１１”
2531 Ｎ＄（２）＝”１１１００１１１１１００１１１”
2532 Ｎ＄（３）＝”１１１００１１１１００１１１１”
2533 Ｎ＄（４）＝”１１１１０１１０１１１１００１”
2534 Ｎ＄（５）＝”１１１１００１１１００１１１１”
2535 Ｎ＄（６）＝”１１１１００１１１１０１１１１”
2536 Ｎ＄（７）＝”１１１００１００１００１００１”
2537 Ｎ＄（８）＝”１１１１０１１１１１０１１１１”
2538 Ｎ＄（９）＝”１１１１０１１１１００１１１１”
2539 ’－－－
2540 ＧＰＡＧＥ　１，１，１：Ｃ＝１
2541 ＦＯＲ　Ｉ＝０　ＴＯ　９
2542 　Ｃ＄＝Ｎ＄（Ｉ）：Ｘ＝Ｉ＊４
2543 　ＧＦＩＬＬ　Ｘ，０，Ｘ＋３，７，０：Ｙ＝１：Ｊ＝０
2544 　ＦＯＲ　Ｈ＝０　ＴＯ　４
2545 　　ＦＯＲ　Ｗ＝０　ＴＯ　２
2546 　　　ＧＰＳＥＴ　Ｘ＋Ｗ，Ｙ＋Ｈ，ＶＡＬ（ＭＩＤ＄（Ｃ＄，Ｊ，１））＊Ｃ
2547 　　　Ｊ＝Ｊ＋１
2548 　　ＮＥＸＴ
2549 　ＮＥＸＴ
2550 ＮＥＸＴ
2551 ＲＥＴＵＲＮ
2552
2553 ’－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－
2554 ＠ＣＬＲＮＵＭ
2555 ’－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－



2556 ＧＰＡＧＥ　１，１，１
2557 ＧＦＩＬＬ　０，０，３９，７，０
2558 ＲＥＴＵＲＮ
2559
2560 ’－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－
2561 ＠ＰＵＴＮＵＭ
2562 ’－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－
2563 ＧＰＡＧＥ　０，０，０：Ｓ＝１：Ｙ＝Ｙ＋１
2564 ’－－－　１０００
2565 Ｉ＝ＦＬＯＯＲ（Ｎ／１０００）
2566 ＧＯＳＵＢ　＠ＰＵＴＮＵＭ１
2567 Ｘ＝Ｘ＋４
2568 ’－－－　１００
2569 Ｎ＝ＦＬＯＯＲ（Ｎ％１０００）
2570 Ｉ＝ＦＬＯＯＲ（Ｎ／１００）
2571 ＧＯＳＵＢ　＠ＰＵＴＮＵＭ１
2572 Ｘ＝Ｘ＋４
2573 ’－－－　１０
2574 Ｎ＝ＦＬＯＯＲ（Ｎ％１００）
2575 Ｉ＝ＦＬＯＯＲ（Ｎ／１０）
2576 ＧＯＳＵＢ　＠ＰＵＴＮＵＭ１
2577 Ｘ＝Ｘ＋４
2578 ’－－－　１
2579 Ｓ＝０：Ｉ＝ＦＬＯＯＲ（Ｎ％１０）
2580 ’－－－
2581 ＠ＰＵＴＮＵＭ１
2582 ＩＦ　Ｉ！＝０　ＴＨＥＮ　Ｓ＝０
2583 ＸＸ＝Ｉ＊４
2584 ＩＦ　Ｓ　ＴＨＥＮ　ＧＦＩＬＬ　Ｘ，Ｙ，Ｘ＋３，Ｙ＋４，０：ＲＥＴＵＲＮ
2585 ＧＣＯＰＹ　１，ＸＸ，１，ＸＸ＋３，５，Ｘ，Ｙ，ＴＲＵＥ
2586 ＲＥＴＵＲＮ
2587
2588 ’＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝
2589 ＠ＩＮＩＴＤＡＴＡ
2590 ’＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝
2591 ＧＰＡＧＥ　０，ＰＧＭ，ＰＧＭ：ＧＰＲＩＯ　１
2592
2593 ’－－－
2594 Ｉ＄＝”ｍａｐ　ｒｅｓｅｔ？（А＝ＯＫ）”
2595 ＧＯＳＵＢ　＠ＢＵＴＷＡＩＴ
2596 ＩＦ　！（ＢＴ　ＡＮＤ　１６）　ＴＨＥＮ　＠ＬＯＡＤＣＨＲ
2597
2598 ’－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－
2599 ’ＧＲＰ：ＰＧＭ＝ＭＡＰ＆ＣＥＬＬ
2600 ’－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－
2601 ＧＰＡＧＥ　０，ＰＧＭ，ＰＧＭ
2602 ？”■ｃｌｅａｒ　ｗｏｒｋａｒｅａ”：？”－”＊３２；
2603
2604 ’－－－　ｃｌｅａｒ　ＭＡＰ　ａｒｅａ
2605 ＧＦＩＬＬ　０，ＧＭＡＰＯＹ，２５５，ＧＭＡＰＯＹ＋ＧＭＡＰＳＹ－１，１
2606 ？”・ｍａｐ［”；ＧＭＡＰＯＹ；”，”；ＧＭＡＰＳＹ；”］（”；
2607 ＦＯＲ　Ｙ＝０　ＴＯ　１２８
2608 　ＩＦ　（Ｙ％８）＝＝０　ＴＨＥＮ　？”．”；
2609 　ＦＯＲ　Ｘ＝０　ＴＯ　２５５　ＳＴＥＰ　２
2610 　　Ｃ＝ＦＬＯＯＲ（Ｘ／３２）
2611 　　Ｃ＝Ｃ＋ＦＬＯＯＲ（Ｙ／１６）＊８
2612 　　ＧＰＳＥＴ　Ｘ，ＧＭＡＰＯＹ＋Ｙ，０
2613 　　ＧＰＳＥＴ　Ｘ＋１，ＧＭＡＰＯＹ＋Ｙ，Ｃ　ＡＮＤ　２５５
2614 　ＮＥＸＴ
2615 ＮＥＸＴ
2616 ？”）”
2617
2618 ’－－－　ｃｌｅａｒ　ＣＥＬＬ　ａｒｅａ
2619 ？”・ｃｅｌｌ（”；ＧＣＥＬＬＯＹ；”／”；ＧＣＥＬＬＳＹ；”）”
2620 ＧＦＩＬＬ　０，ＧＣＥＬＬＯＹ，２５５，ＧＣＥＬＬＯＹ＋ＧＣＥＬＬＳＹ－１，０
2621
2622 ’－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－
2623 ’ＧＲＰ：ＰＧＴ＝ＴＥＸＴ＆ＯＢＪＥＣＴ
2624 ’－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－
2625 ＧＰＡＧＥ　０，ＰＧＴ，ＰＧＴ
2626
2627 ’－－－　ｃｌｅａｒ　ＴＥＸＴ　ａｒｅａ
2628 ？”・ｔｅｘｔ（”；ＧＴＥＸＴＯＹ；”／”；ＧＴＥＸＴＳＹ；”）”



2629 ＧＦＩＬＬ　０，ＧＴＥＸＴＯＹ，２５５，ＧＴＥＸＴＯＹ＋ＧＴＥＸＴＳＹ－１，ＡＳＣ（”　”）
2630
2631 ’－－－　ｃｌｅａｒ　ｏｔｈｅｒ　ａｒｅａ
2632 ＧＯＳＵＢ　＠ＩＮＩＴＷＯＲＫ
2633 ＰＲＩＮＴ　
2634
2635 ’－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－
2636 ＠ＬＯＡＤＣＨＲ
2637 ’－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－
2638 Ｉ＄＝”ｌｏａｄ　ｔｅｍｐｏｒａｒｉｌｙ？（А＝ＯＫ）”
2639 ＧＯＳＵＢ　＠ＢＵＴＷＡＩＴ
2640 ＩＦ　！（ＢＴ　ＡＮＤ　１６）　ＴＨＥＮ　＠ＳＫＩＰＬＤＣＨＲ
2641
2642 ’－－－
2643 ＳＹＳＢＥＥＰ＝ＦＡＬＳＥ
2644 ？”■ｌｏａｄ　ｔｅｍｐｏｒａｒｉｌｙ”：？”－”＊３２；
2645 ＦＯＲ　Ｉ＝０　ＴＯ　１
2646 　ＢＧＰＡＧＥ　Ｉ：ＬＯＡＤ”ＣＯＬ０：ＴＭＰＣＯＬ”，ＦＡＬＳＥ
2647 ＮＥＸＴ
2648 ＦＯＲ　Ｉ＝０　ＴＯ　３
2649 　Ｎ＄＝”ＢＧＵ”＋ＳＴＲ＄（Ｉ）＋”：ＴＭＰＢＧ”＋ＳＴＲ＄（Ｉ）
2650 　？”・”；Ｎ＄
2651 　ＢＧＰＡＧＥ　０：ＬＯＡＤ　Ｎ＄，ＦＡＬＳＥ
2652 　ＢＧＰＡＧＥ　１：ＬＯＡＤ　Ｎ＄，ＦＡＬＳＥ
2653 ＮＥＸＴ
2654 ＦＯＲ　Ｉ＝０　ＴＯ　７
2655 　Ｎ＄＝”ＳＰＵ”＋ＳＴＲ＄（Ｉ）＋”：ＴＭＰＳＰ”＋ＳＴＲ＄（Ｉ）
2656 　？”・”；Ｎ＄
2657 　ＳＰＰＡＧＥ　０：ＬＯＡＤ　Ｎ＄，ＦＡＬＳＥ
2658 ＮＥＸＴ
2659
2660 ’－－－　ｌｏａｄ　ＭＡＰ＆ＣＥＬＬ　ｂａｎｋ
2661 ＧＰＡＧＥ　０，ＰＧＭ，ＰＧＭ
2662 Ｎ＄＝ＦＭ＄＋”ＴＭＰＭＡＰ”：？”・”；Ｎ＄
2663 ＬＯＡＤ　Ｎ＄，ＦＡＬＳＥ
2664
2665 ’－－－　ｌｏａｄ　ＴＥＸＴ＆ＯＢＪ　ｂａｎｋ
2666 ＧＰＡＧＥ　０，ＰＧＴ，ＰＧＴ
2667 Ｎ＄＝ＦＴ＄＋”ＴＭＰＴＸＴ”：？”・”；Ｎ＄
2668 ＬＯＡＤ　Ｎ＄，ＦＡＬＳＥ
2669
2670 ’－－－　
2671 ＳＹＳＢＥＥＰ＝ＴＲＵＥ
2672 ＰＲＩＮＴ　
2673
2674 ’－－－
2675 ＠ＳＫＩＰＬＤＣＨＲ
2676 ＧＯＳＵＢ　＠ＣＯＰＹ＿Ｇ２Ｗ
2677 ＲＥＴＵＲＮ
2678
2679 ’＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝
2680 ＠ＣＯＰＹ＿Ｇ２Ｗ
2681 ’＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝
2682 ？”■ｃｏｐｙ　ｗｏｒｋ”：？”－”＊３２；
2683 ？”・ＣＥＬＬ（”；
2684 ＧＰＡＧＥ　０，ＰＧＭ，０
2685 ＯＹ＝ＧＣＥＬＬＯＹ
2686 ＦＯＲ　Ｉ＝０　ＴＯ　ＣＥＬＬＭＡＸ－１
2687 　ＩＦ　（Ｉ％６４）＝＝０　ＴＨＥＮ　？”．”；
2688 　Ｘ＝ＦＬＯＯＲ（Ｉ％１６）＊１６
2689 　Ｙ＝ＦＬＯＯＲ（Ｉ／１６）
2690 　ＦＯＲ　Ｊ＝０　ＴＯ　ＣＥＬＬＳＩＺＥ－１
2691 　　Ｈ＝ＧＳＰＯＩＴ（Ｘ＋Ｊ＊２，ＯＹ＋Ｙ）
2692 　　Ｌ＝ＧＳＰＯＩＴ（Ｘ＋Ｊ＊２＋１，ＯＹ＋Ｙ）
2693 　　ＣＥＬＬ（Ｉ，Ｊ）＝Ｈ＊２５６＋Ｌ
2694 　ＮＥＸＴ
2695 ＮＥＸＴ
2696 ？”）”
2697
2698 ＧＰＡＧＥ　０，ＰＧＴ，０
2699
2700 ’－－－　ｃｏｐｙ　ＴＥＸＴ
2701 ？”・ＴＥＸＴ（”；



2702 ＯＹ＝ＧＴＥＸＴＯＹ：ＭＸ＝ＭＳＧＳＩＺＥ：ＳＴ＝ＭＸ
2703 ＦＯＲ　Ｉ＝０　ＴＯ　ＭＳＧＭＡＸ－１
2704 　ＩＦ　（Ｉ％６４）＝＝０　ＴＨＥＮ　？”．”；
2705 　ＧＯＳＵＢ　＠ＳＰＯＩＴＳＴＲ：ＭＳＧ＄（Ｉ）＝Ｃ＄
2706 ＮＥＸＴ
2707 ？”）”
2708
2709 ’－－－　ｃｏｐｙ　ｗｏｒｋｎａｍｅ
2710 ？”・ＷＯＲＫＮＡＭＥ”
2711 ＯＹ＝ＧＷＯＲＫＯＹ：ＭＸ＝ＮＡＭＥＳＩＺＥ：ＳＴ＝ＭＸ
2712 ＦＯＲ　Ｉ＝０　ＴＯ　ＷＯＲＫＭＡＸ－１
2713 　ＧＯＳＵＢ　＠ＳＰＯＩＴＳＴＲ：ＷＯＲＫＮＡＭＥ＄（Ｉ）＝Ｃ＄
2714 ＮＥＸＴ
2715
2716 ’－－－　ｃｏｐｙ　ｆｌａｇｎａｍｅ
2717 ？”・ＦＬＡＧＮＡＭＥ”
2718 ＯＹ＝ＧＦＬＡＧＯＹ
2719 ＦＯＲ　Ｉ＝０　ＴＯ　ＦＬＡＧＭＡＸ－１
2720 　ＧＯＳＵＢ　＠ＳＰＯＩＴＳＴＲ：ＦＬＡＧＮＡＭＥ＄（Ｉ）＝Ｃ＄
2721 ＮＥＸＴ
2722
2723 ’－－－　ｃｏｐｙ　ｏｂｊｅｃｔ
2724 ？”・ＯＢＪＥＣＴ”
2725 ＯＹ＝ＧＯＢＪＯＹ：ＳＴ＝ＭＸ＋８
2726 ＦＯＲ　Ｉ＝０　ＴＯ　ＯＢＪＭＡＸ－１
2727 　’－－－
2728 　ＧＯＳＵＢ　＠ＳＰＯＩＴＳＴＲ
2729 　ＯＢＪＮＡＭＥ＄（Ｉ）＝Ｃ＄
2730 　Ｘ＝Ｘ＋ＭＸ
2731 　’－－－
2732 　ＧＯＳＵＢ　＠ＳＰＯＩＴＷ：ＯＢＪ（Ｉ，Ｏ＿ＭＳＧＩＸ）＝Ｎ
2733 　ＧＯＳＵＢ　＠ＳＰＯＩＴＢ：ＯＢＪ（Ｉ，Ｏ＿ＡＮＩＭＩＸ）＝Ｎ
2734 　ＧＯＳＵＢ　＠ＳＰＯＩＴＢ：ＯＢＪ（Ｉ，Ｏ＿ＨＰ）＝Ｎ
2735 　ＧＯＳＵＢ　＠ＳＰＯＩＴＢ：ＯＢＪ（Ｉ，Ｏ＿ＧＯＬＤ）＝Ｎ
2736 　ＧＯＳＵＢ　＠ＳＰＯＩＴＢ：ＯＢＪ（Ｉ，Ｏ＿ＦＯＯＤ）＝Ｎ
2737 　ＧＯＳＵＢ　＠ＳＰＯＩＴＢ：ＯＢＪ（Ｉ，Ｏ＿ＡＴＫ）＝Ｎ
2738 　ＧＯＳＵＢ　＠ＳＰＯＩＴＢ：ＯＢＪ（Ｉ，Ｏ＿ＤＥＦ）＝Ｎ
2739 　’－－－
2740 ＮＥＸＴ
2741
2742 ’－－－　ｃｏｐｙ　ａｎｉｍａｔｉｏｎ
2743 ？”・ＡＮＩＭＡＴＩＯＮ”
2744 ＯＹ＝ＧＡＮＩＭＯＹ：ＳＴ＝ＭＸ＋２４
2745 ＦＯＲ　Ｉ＝０　ＴＯ　ＡＮＩＭＭＡＸ－１
2746 　’－－－
2747 　ＧＯＳＵＢ　＠ＳＰＯＩＴＳＴＲ：ＡＮＩＭＮＡＭＥ＄（Ｉ）＝Ｃ＄
2748 　Ｘ＝Ｘ＋ＭＸ
2749 　’－－－
2750 　ＧＯＳＵＢ　＠ＳＰＯＩＴＢ
2751 　ＡＮＩＭ（Ｉ，Ａ＿ＰＡＲＥＮＴ）＝Ｎ
2752 　ＧＯＳＵＢ　＠ＳＰＯＩＴＢ
2753 　ＡＮＩＭ（Ｉ，Ａ＿ＤＩＲ）　　　＝（Ｎ／１６）　ＡＮＤ　３
2754 　ＡＮＩＭ（Ｉ，Ａ＿ＷＩＤＴＨ）　＝（Ｎ／４）　ＡＮＤ　３
2755 　ＡＮＩＭ（Ｉ，Ａ＿ＨＥＩＧＨＴ）＝Ｎ　ＡＮＤ　３
2756 　ＧＯＳＵＢ　＠ＳＰＯＩＴＷ
2757 　ＡＮＩＭ（Ｉ，Ａ＿ＰＡＬ）＝（Ｎ／４０９６）　ＡＮＤ　１５
2758 　ＡＮＩＭ（Ｉ，Ａ＿Ｈ）　　＝（Ｎ／２０４８）　ＡＮＤ　１
2759 　ＡＮＩＭ（Ｉ，Ａ＿Ｖ）　　＝（Ｎ／１０２４）　ＡＮＤ　１
2760 　ＡＮＩＭ（Ｉ，Ａ＿ＣＨＲ）＝Ｎ　ＡＮＤ　＆Ｈ３ＦＦ
2761 　ＧＯＳＵＢ　＠ＳＰＯＩＴＢ：ＡＮＩＭ（Ｉ，Ａ＿ＨＯＭＥＸ）＝Ｎ
2762 　ＧＯＳＵＢ　＠ＳＰＯＩＴＢ：ＡＮＩＭ（Ｉ，Ａ＿ＨＯＭＥＹ）＝Ｎ
2763 　ＧＯＳＵＢ　＠ＳＰＯＩＴＷ：ＡＮＩＭ（Ｉ，Ａ＿ＡＮＧＬＥ）＝Ｎ
2764 　ＧＯＳＵＢ　＠ＳＰＯＩＴＢ：ＡＮＩＭ（Ｉ，Ａ＿ＳＣＡＬＥＸ）＝Ｎ
2765 　ＧＯＳＵＢ　＠ＳＰＯＩＴＢ：ＡＮＩＭ（Ｉ，Ａ＿ＳＣＡＬＥＹ）＝Ｎ
2766 　ＧＯＳＵＢ　＠ＳＰＯＩＴＢ：ＡＮＩＭ（Ｉ，Ａ＿ＣＯＬＸ）＝Ｎ－６４
2767 　ＧＯＳＵＢ　＠ＳＰＯＩＴＢ：ＡＮＩＭ（Ｉ，Ａ＿ＣＯＬＹ）＝Ｎ－６４
2768 　ＧＯＳＵＢ　＠ＳＰＯＩＴＢ：ＡＮＩＭ（Ｉ，Ａ＿ＣＯＬＳＸ）＝Ｎ
2769 　ＧＯＳＵＢ　＠ＳＰＯＩＴＢ：ＡＮＩＭ（Ｉ，Ａ＿ＣＯＬＳＹ）＝Ｎ
2770 　ＧＯＳＵＢ　＠ＳＰＯＩＴＢ：ＡＮＩＭ（Ｉ，Ａ＿ＦＬＡＧ）＝Ｎ
2771 　ＧＯＳＵＢ　＠ＳＰＯＩＴＢ：ＡＮＩＭ（Ｉ，Ａ＿ＧＲＯＵＰ）＝Ｎ
2772 　ＧＯＳＵＢ　＠ＳＰＯＩＴＷ：ＡＮＩＭ（Ｉ，Ａ＿ＡＣＮＴ）＝Ｎ
2773 　ＧＯＳＵＢ　＠ＳＰＯＩＴＷ：ＡＮＩＭ（Ｉ，Ａ＿ＡＴＩＭＥ）＝Ｎ
2774 　ＧＯＳＵＢ　＠ＳＰＯＩＴＷ：ＡＮＩＭ（Ｉ，Ａ＿ＡＬＯＯＰ）＝Ｎ



2775 　’－－－
2776 ＮＥＸＴ
2777
2778 ＲＥＴＵＲＮ
2779
2780 ’－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－
2781 ＠ＳＰＯＩＴＷ
2782 ’－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－
2783 Ｎ＝ＧＳＰＯＩＴ（Ｘ，Ｙ）
2784 Ｘ＝Ｘ＋１
2785 ’－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－
2786 ＠ＳＰＯＩＴＢ
2787 Ｎ＝ＧＳＰＯＩＴ（Ｘ，Ｙ）
2788 Ｘ＝Ｘ＋１：ＲＥＴＵＲＮ
2789
2790 ’－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－
2791 ＠ＳＰＯＩＴＳＴＲ
2792 ’－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－
2793 Ｓ＝ＦＬＯＯＲ（２５６／ＳＴ）
2794 Ｘ＝ＦＬＯＯＲ（Ｉ％Ｓ）＊ＳＴ
2795 Ｙ＝ＦＬＯＯＲ（Ｉ／Ｓ）＋ＯＹ
2796 Ｃ＄＝””
2797 ＦＯＲ　Ｊ＝０　ＴＯ　ＭＸ－１
2798 　Ｇ＝ＧＳＰＯＩＴ（Ｘ＋Ｊ，Ｙ）
2799 　ＩＦ　Ｇ＝＝０　ＴＨＥＮ　Ｇ＝ＡＳＣ（”　”）
2800 　Ｃ＄＝Ｃ＄＋ＣＨＲ＄（Ｇ）
2801 ＮＥＸＴ
2802 ＲＥＴＵＲＮ
2803
2804 ’＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝
2805 ＠ＣＯＰＹ＿Ｗ２Ｇ
2806 ’＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝
2807 ＧＰＡＧＥ　０，ＰＧＭ，ＰＧＭ
2808
2809 ’－－－　ｃｅｌｌ　ｄａｔａ
2810 ？”・ｃｅｌｌ”
2811 ＦＯＲ　Ｉ＝０　ＴＯ　ＣＥＬＬＭＡＸ－１
2812 　Ｘ＝ＦＬＯＯＲ（Ｉ％１６）＊１６
2813 　Ｙ＝ＦＬＯＯＲ（Ｉ／１６）
2814 　ＦＯＲ　Ｊ＝０　ＴＯ　ＣＥＬＬＳＩＺＥ－１
2815 　　Ｌ＝ＣＥＬＬ（Ｉ，Ｊ）
2816 　　Ｈ＝ＦＬＯＯＲ（Ｌ／２５６）　ＡＮＤ　２５５
2817 　　Ｌ＝Ｌ　ＡＮＤ　２５５
2818 　　ＧＰＳＥＴ　Ｘ＋Ｊ＊２　　，ＧＣＥＬＬＯＹ＋Ｙ，Ｈ
2819 　　ＧＰＳＥＴ　Ｘ＋Ｊ＊２＋１，ＧＣＥＬＬＯＹ＋Ｙ，Ｌ
2820 　ＮＥＸＴ
2821 ＮＥＸＴ
2822
2823 ’－－－
2824 ＧＰＡＧＥ　０，ＰＧＴ，ＰＧＴ
2825
2826 ’－－－　ｔｅｘｔ　ｄａｔａ
2827 ？”・ｔｅｘｔ”
2828 ＯＹ＝ＧＴＥＸＴＯＹ：ＭＸ＝ＭＳＧＳＩＺＥ：ＳＴ＝ＭＸ
2829 ＦＯＲ　Ｉ＝０　ＴＯ　ＭＳＧＭＡＸ－１
2830 　Ｃ＄＝ＭＳＧ＄（Ｉ）：ＧＯＳＵＢ　＠ＰＳＥＴＳＴＲ
2831 ＮＥＸＴ
2832
2833 ’－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－
2834 ＠ＩＮＩＴＷＯＲＫ
2835 ’－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－
2836
2837 ’－－－　ｗｏｒｋ　ｎａｍｅ
2838 ？”・ｗｏｒｋ”
2839 ＯＹ＝ＧＷＯＲＫＯＹ：ＭＸ＝ＮＡＭＥＳＩＺＥ：ＳＴ＝ＭＸ
2840 ＦＯＲ　Ｉ＝０　ＴＯ　ＷＯＲＫＭＡＸ－１
2841 　Ｃ＄＝ＷＯＲＫＮＡＭＥ＄（Ｉ）：ＧＯＳＵＢ　＠ＰＳＥＴＳＴＲ
2842 ＮＥＸＴ
2843
2844 ’－－－　ｆｌａｇ　ｎａｍｅ
2845 ？”・ｆｌａｇ”
2846 ＯＹ＝ＧＦＬＡＧＯＹ
2847 ＦＯＲ　Ｉ＝０　ＴＯ　ＦＬＡＧＭＡＸ－１



2848 　Ｃ＄＝ＦＬＡＧＮＡＭＥ＄（Ｉ）：ＧＯＳＵＢ　＠ＰＳＥＴＳＴＲ
2849 ＮＥＸＴ
2850
2851 ’－－－　ｏｂｊｅｃｔ　ｄａｔａ
2852 ？”・ｏｂｊｅｃｔ”
2853 ＯＹ＝ＧＯＢＪＯＹ：ＳＴ＝ＭＸ＋８
2854 ＦＯＲ　Ｉ＝０　ＴＯ　ＯＢＪＭＡＸ－１
2855 　’－－－
2856 　Ｃ＄＝ＯＢＪＮＡＭＥ＄（Ｉ）：ＧＯＳＵＢ　＠ＰＳＥＴＳＴＲ　：’０－７
2857 　Ｘ＝Ｘ＋ＭＸ
2858 　’－－－
2859 　Ｎ＝ＯＢＪ（Ｉ，Ｏ＿ＭＳＧＩＸ）：ＧＯＳＵＢ　＠ＰＳＥＴＷ　　　：’８，９
2860 　Ｎ＝ＯＢＪ（Ｉ，Ｏ＿ＡＮＩＭＩＸ）：ＧＯＳＵＢ　＠ＰＳＥＴＢ　　　：’１０
2861 　Ｎ＝ＯＢＪ（Ｉ，Ｏ＿ＨＰ）：ＧＯＳＵＢ　＠ＰＳＥＴＢ　　　：’１１
2862 　Ｎ＝ＯＢＪ（Ｉ，Ｏ＿ＧＯＬＤ）：ＧＯＳＵＢ　＠ＰＳＥＴＢ　　　：’１２
2863 　Ｎ＝ＯＢＪ（Ｉ，Ｏ＿ＦＯＯＤ）：ＧＯＳＵＢ　＠ＰＳＥＴＢ　　　：’１３
2864 　Ｎ＝ＯＢＪ（Ｉ，Ｏ＿ＡＴＫ）：ＧＯＳＵＢ　＠ＰＳＥＴＢ　　　：’１４
2865 　Ｎ＝ＯＢＪ（Ｉ，Ｏ＿ＤＥＦ）：ＧＯＳＵＢ　＠ＰＳＥＴＢ　　　：’１５
2866 　’－－－
2867 ＮＥＸＴ
2868
2869 ’－－－　ａｎｉｍａｔｉｏｎ　ｄａｔａ
2870 ？”・ａｎｉｍａｔｉｏｎ”
2871 ＯＹ＝ＧＡＮＩＭＯＹ：ＳＴ＝ＭＸ＋２４
2872 ＦＯＲ　Ｉ＝０　ＴＯ　ＡＮＩＭＭＡＸ－１
2873 　’－－－
2874 　Ｃ＄＝ＡＮＩＭＮＡＭＥ＄（Ｉ）：ＧＯＳＵＢ　＠ＰＳＥＴＳＴＲ　：’０－７
2875 　Ｘ＝Ｘ＋ＭＸ
2876 　’－－－
2877 　Ｎ＝ＡＮＩＭ（Ｉ，Ａ＿ＰＡＲＥＮＴ）
2878 　ＧＯＳＵＢ　＠ＰＳＥＴＢ
2879 　’
2880 　Ｄ＝ＡＮＩＭ（Ｉ，Ａ＿ＤＩＲ）＊１６
2881 　Ｗ＝ＡＮＩＭ（Ｉ，Ａ＿ＷＩＤＴＨ）＊４
2882 　Ｈ＝ＡＮＩＭ（Ｉ，Ａ＿ＨＥＩＧＨＴ）
2883 　Ｎ＝Ｄ＋Ｗ＋Ｈ
2884 　ＧＯＳＵＢ　＠ＰＳＥＴＢ
2885 　’
2886 　Ｃ＝ＡＮＩＭ（Ｉ，Ａ＿ＣＨＲ）
2887 　Ｐ＝ＡＮＩＭ（Ｉ，Ａ＿ＰＡＬ）＊４０９６
2888 　Ｈ＝ＡＮＩＭ（Ｉ，Ａ＿Ｈ）＊２０４８
2889 　Ｖ＝ＡＮＩＭ（Ｉ，Ａ＿Ｖ）＊１０２４
2890 　Ｎ＝Ｐ＋Ｈ＋Ｖ＋Ｃ
2891 　ＧＯＳＵＢ　＠ＰＳＥＴＷ
2892 　’
2893 　Ｎ＝ＡＮＩＭ（Ｉ，Ａ＿ＨＯＭＥＸ）：ＧＯＳＵＢ　＠ＰＳＥＴＢ
2894 　Ｎ＝ＡＮＩＭ（Ｉ，Ａ＿ＨＯＭＥＹ）：ＧＯＳＵＢ　＠ＰＳＥＴＢ
2895 　Ｎ＝ＡＮＩＭ（Ｉ，Ａ＿ＡＮＧＬＥ）：ＧＯＳＵＢ　＠ＰＳＥＴＷ
2896 　Ｎ＝ＡＮＩＭ（Ｉ，Ａ＿ＳＣＡＬＥＸ）：ＧＯＳＵＢ　＠ＰＳＥＴＢ
2897 　Ｎ＝ＡＮＩＭ（Ｉ，Ａ＿ＳＣＡＬＥＹ）：ＧＯＳＵＢ　＠ＰＳＥＴＢ
2898 　Ｎ＝ＡＮＩＭ（Ｉ，Ａ＿ＣＯＬＸ）＋６４：ＧＯＳＵＢ　＠ＰＳＥＴＢ
2899 　Ｎ＝ＡＮＩＭ（Ｉ，Ａ＿ＣＯＬＹ）＋６４：ＧＯＳＵＢ　＠ＰＳＥＴＢ
2900 　Ｎ＝ＡＮＩＭ（Ｉ，Ａ＿ＣＯＬＳＸ）：ＧＯＳＵＢ　＠ＰＳＥＴＢ
2901 　Ｎ＝ＡＮＩＭ（Ｉ，Ａ＿ＣＯＬＳＹ）：ＧＯＳＵＢ　＠ＰＳＥＴＢ
2902 　Ｎ＝ＡＮＩＭ（Ｉ，Ａ＿ＦＬＡＧ）：ＧＯＳＵＢ　＠ＰＳＥＴＢ
2903 　Ｎ＝ＡＮＩＭ（Ｉ，Ａ＿ＧＲＯＵＰ）：ＧＯＳＵＢ　＠ＰＳＥＴＢ
2904 　Ｎ＝ＡＮＩＭ（Ｉ，Ａ＿ＡＣＮＴ）：ＧＯＳＵＢ　＠ＰＳＥＴＷ
2905 　Ｎ＝ＡＮＩＭ（Ｉ，Ａ＿ＡＴＩＭＥ）：ＧＯＳＵＢ　＠ＰＳＥＴＷ
2906 　Ｎ＝ＡＮＩＭ（Ｉ，Ａ＿ＡＬＯＯＰ）：ＧＯＳＵＢ　＠ＰＳＥＴＷ
2907 　’－－－
2908 ＮＥＸＴ
2909
2910 ＲＥＴＵＲＮ
2911
2912 ’－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－
2913 ＠ＰＳＥＴＷ
2914 ’－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－
2915 ＧＰＳＥＴ　Ｘ，Ｙ，（Ｎ／２５６）　ＡＮＤ　２５５
2916 Ｘ＝Ｘ＋１
2917 ’－－－
2918 ＠ＰＳＥＴＢ
2919 ＧＰＳＥＴ　Ｘ，Ｙ，Ｎ　ＡＮＤ　２５５
2920 Ｘ＝Ｘ＋１：ＲＥＴＵＲＮ



2921
2922 ’－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－
2923 ＠ＰＳＥＴＳＴＲ
2924 ’－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－
2925 Ｓ＝ＦＬＯＯＲ（２５６／ＳＴ）
2926 Ｘ＝ＦＬＯＯＲ（Ｉ％Ｓ）＊ＳＴ
2927 Ｙ＝ＦＬＯＯＲ（Ｉ／Ｓ）＋ＯＹ
2928 Ｌ＝ＬＥＮ（Ｃ＄）：Ｃ＄＝Ｃ＄＋”　”＊（ＭＸ－Ｌ）
2929 ＦＯＲ　Ｊ＝０　ＴＯ　ＭＸ－１
2930 　Ｇ＝ＡＳＣ（ＭＩＤ＄（Ｃ＄，Ｊ，１））
2931 　ＧＰＳＥＴ　Ｘ＋Ｊ，Ｙ，Ｇ
2932 ＮＥＸＴ
2933 ＲＥＴＵＲＮ
2934
2935 ’＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝
2936 ＠ＴＭＰＳＡＶＥ
2937 ’＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝
2938 ＶＩＳＩＢＬＥ　１，１，０，０，０，１
2939 ＧＰＡＧＥ　０，０，０：ＧＣＬＳ　０
2940 ＢＧＰＡＧＥ　０：ＳＰＰＡＧＥ　０：ＣＬＳ
2941 ＰＮＬＴＹＰＥ　”ＫＹＡ”
2942 ？”■ｓａｖｅ　ｔｅｍｐｏｒａｒｉｌｙ”
2943 ？”－”＊３２；
2944
2945 ’－－－　ｓａｖｅ　ＭＡＰ／ＣＥＬＬ
2946 Ｉ＄＝”ｓａｖｅ　ＭＡＰ＆ＴＥＸＴ？（А＝ＯＫ）”
2947 ＧＯＳＵＢ　＠ＢＵＴＷＡＩＴ
2948 ＩＦ　ＢＴ！＝１６　ＴＨＥＮ　＠ＴＭＰＳＶＣＯＬ
2949
2950 ’－－－
2951 ＰＲＩＮＴ　Ｉ＄
2952 ’ＣＯＬＲＥＡＤ（”ＧＲＰ”，３２），Ｒ，Ｇ，Ｂ
2953 ’ＣＯＬＳＥＴ　”ＧＲＰ”，３２，”０８０８２４”
2954 ＧＯＳＵＢ　＠ＣＯＰＹ＿Ｗ２Ｇ
2955 ＳＡＶＥ　ＦＭ＄＋”ＴＭＰＭＡＰ”
2956 ＳＡＶＥ　ＦＴ＄＋”ＴＭＰＴＸＴ”
2957 ＣＯＬＳＥＴ　”ＧＲＰ”，３２，ＨＥＸ＄（Ｒ，２）＋ＨＥＸ＄（Ｇ，２）＋ＨＥＸ＄（Ｂ，２）
2958
2959 ’－－－　ｓａｖｅ　ＣＯＬ
2960 ＠ＴＭＰＳＶＣＯＬ
2961 ＧＰＡＧＥ　０，０，０
2962 Ｉ＄＝”ｓａｖｅ　ＣＯＬ？（А＝ＯＫ）”
2963 ＧＯＳＵＢ　＠ＢＵＴＷＡＩＴ
2964 ＩＦ　ＢＴ！＝１６　ＴＨＥＮ　＠ＴＭＰＳＶＢＧ
2965 ’－－－
2966 ＰＲＩＮＴ　Ｉ＄
2967 ＳＡＶＥ”ＣＯＬ０：ＴＭＰＣＯＬ”
2968
2969 ’－－－　ｓａｖｅ　ＢＧ０－ＢＧ３
2970 ＠ＴＭＰＳＶＢＧ
2971 Ｉ＄＝”ｓａｖｅ　ＢＧＵ０－ＢＧＵ３？（А＝ＯＫ）”
2972 ＧＯＳＵＢ　＠ＢＵＴＷＡＩＴ
2973 ＩＦ　ＢＴ！＝１６　ＴＨＥＮ　＠ＴＭＰＳＶＳＰ
2974 ’－－－
2975 ＰＲＩＮＴ　Ｉ＄
2976 ＦＯＲ　Ｉ＝０　ＴＯ　３
2977 　Ｃ＄＝ＳＴＲ＄（Ｉ）
2978 　ＳＡＶＥ”ＢＧＵ”＋Ｃ＄＋”：ＴＭＰＢＧ”＋Ｃ＄
2979 ＮＥＸＴ
2980
2981 ’－－－　ｓａｖｅ　ＳＰＵ０－ＳＰＵ７
2982 ＠ＴＭＰＳＶＳＰ
2983 Ｉ＄＝”ｓａｖｅ　ＳＰＵ０－ＳＰＵ７？（А＝ＯＫ）”
2984 ＧＯＳＵＢ　＠ＢＵＴＷＡＩＴ
2985 ＩＦ　ＢＴ！＝１６　ＴＨＥＮ　＠ＴＭＰＳＶＥＮＤ
2986 ’－－－
2987 ＰＲＩＮＴ　Ｉ＄
2988 ＦＯＲ　Ｉ＝０　ＴＯ　７
2989 　Ｃ＄＝ＳＴＲ＄（Ｉ）
2990 　ＳＡＶＥ”ＳＰＵ”＋Ｃ＄＋”：ＴＭＰＳＰ”＋Ｃ＄
2991 ＮＥＸＴ
2992 ’－－－　
2993 ＠ＴＭＰＳＶＥＮＤ



2994 ＶＩＳＩＢＬＥ　１，１，１，１，１，１
2995 ＰＮＬＴＹＰＥ　”ＯＦＦ”：ＣＬＳ
2996 ＧＯＳＵＢ　＠ＰＵＴＩＮＦＯ
2997 ＧＯＳＵＢ　＠ＰＵＴＧＲＩＤ
2998 ＧＯＳＵＢ　＠ＰＵＴＡＴＲ
2999 ＧＯＳＵＢ　＠ＰＵＴＯＢＪ
3000 ＯＬＤＤＸ＝－１：ＧＯＳＵＢ　＠ＰＵＴＤＬＧ
3001 ＲＥＴＵＲＮ
3002
3003
3004 ’－－－
3005 ＠ＥＯＴ
3006 Ｉ＄＝”ｓａｖｅ　ＳＰＵ０－ＳＰＵ７？（А＝ＯＫ）”
3007 ＧＯＳＵＢ　＠ＢＵＴＷＡＩＴ
3008 ＩＦ　ＢＴ！＝１６　ＴＨＥＮ　＠ＴＭＰＳＶＥＮＤ
3009 ’－－－
3010 ＰＲＩＮＴ　Ｉ＄
3011 ＦＯＲ　Ｉ＝０　ＴＯ　７
3012 　Ｃ＄＝ＳＴＲ＄（Ｉ）
3013 　ＳＡＶＥ”ＳＰＵ”＋Ｃ＄＋”：ＴＭＰＳＰ”＋Ｃ＄
3014 ＮＥＸＴ
3015 ’－－－　
3016 ＠ＴＭＰＳＶＥＮＤ
3017 ＶＩＳＩＢＬＥ　１，１，１，１，１，１
3018 ＰＮＬＴＹＰＥ　”ＯＦＦ”：ＣＬＳ
3019 ＧＯＳＵＢ　＠ＰＵＴＩＮＦＯ
3020 ＧＯＳＵＢ　＠ＰＵＴＧＲＩＤ
3021 ＧＯＳＵＢ　＠ＰＵＴＡＴＲ
3022 ＧＯＳＵＢ　＠ＰＵＴＯＢＪ
3023 ＯＬＤＤＸ＝－１：ＧＯＳＵＢ　＠ＰＵＴＤＬＧ
3024 ＲＥＴＵＲＮ
3025
3026
3027 ’－－－
3028 ＠ＥＯＴ



1 ’
2 ’ＭＡＰ　ＰＬＡＹＥＲ
3 ’（Ｃ）ＳｍｉｌｅＢｏｏｍ　Ｃｏ．Ｌｔｄ．
4 ’
5 ＣＬＥＡＲ：ＡＣＬＳ：ＩＣＯＮＣＬＲ
6 ＶＩＳＩＢＬＥ　１，１，０，０，０，０
7
8 ’－－－
9 ＧＭＡＰＯＹ　＝　　０：ＧＭＡＰＳＹ　＝１２８
10 ＧＣＥＬＬＯＹ＝１２８：ＧＣＥＬＬＳＹ＝　６４
11 ＧＴＥＸＴＯＹ＝　　０：ＧＴＥＸＴＳＹ＝１２８
12 ＧＷＯＲＫＯＹ＝１２８：ＧＷＯＲＫＳＹ＝　　８
13 ＧＦＬＡＧＯＹ＝１３６：ＧＦＬＡＧＳＹ＝　　８
14 ＧＯＢＪＯＹ　＝１４４：ＧＯＢＪＳＹ　＝　１６
15 ＧＡＮＩＭＯＹ＝１６０：ＧＡＮＩＭＳＹ＝　３２
16 ’－－－　
17 ＣＥＬＬＭＡＸ＝１０２４
18 ＣＥＬＬＳＩＺＥ＝８
19 ＤＩＭ　ＣＥＬＬ（ＣＥＬＬＭＡＸ，ＣＥＬＬＳＩＺＥ）
20 ’－－－
21 ＮＡＭＥＳＩＺＥ＝８
22 ＭＳＧＭＡＸ＝１０２４：ＭＳＧＳＩＺＥ＝３２
23 ＤＩＭ　ＭＳＧ＄（ＭＳＧＭＡＸ）
24 ’－－－　
25 ＡＮＩＭＭＡＸ＝２５６
26 Ａ＿ＰＡＲＥＮＴ＝　０：Ａ＿ＤＩＲ　　　＝　１
27 Ａ＿ＷＩＤＴＨ　＝　２：Ａ＿ＨＥＩＧＨＴ＝　３
28 Ａ＿ＣＨＲ　　　＝　４：Ａ＿ＰＡＬ　　　＝　５
29 Ａ＿ＲＥＶＨ　　＝　６：Ａ＿ＲＥＶＶ　　＝　７
30 Ａ＿ＨＯＭＥＸ　＝　８：Ａ＿ＨＯＭＥＹ　＝　９
31 Ａ＿ＡＮＧＬＥ　＝１０：Ａ＿ＳＣＡＬＥＸ＝１１
32 Ａ＿ＳＣＡＬＥＹ＝１２：Ａ＿ＣＯＬＸ　　＝１３
33 Ａ＿ＣＯＬＹ　　＝１４：Ａ＿ＣＯＬＳＸ　＝１５
34 Ａ＿ＣＯＬＳＹ　＝１６：Ａ＿ＦＬＡＧ　　＝１７
35 Ａ＿ＧＲＯＵＰ　＝１８：Ａ＿ＡＣＮＴ　　＝１９
36 Ａ＿ＡＴＩＭＥ　＝２０：Ａ＿ＡＬＯＯＰ　＝２１
37 ＡＮＩＭＳＩＺＥ＝２２
38 ＤＩＭ　ＡＮＩＭ（ＡＮＩＭＭＡＸ，ＡＮＩＭＳＩＺＥ）
39 ＤＩＭ　ＡＮＩＭＮＡＭＥ＄（ＡＮＩＭＭＡＸ）
40 ’－－－　
41 ＯＢＪＭＡＸ＝２５６
42 Ｏ＿ＭＳＧＩＸ　＝０：Ｏ＿ＡＮＩＭＩＸ＝１
43 Ｏ＿ＨＰ　　　　＝２：Ｏ＿ＧＯＬＤ　　＝３
44 Ｏ＿ＦＯＯＤ　　＝４：Ｏ＿ＡＴＫ　　　＝５
45 Ｏ＿ＤＥＦ　　　＝６
46 ＯＢＪＳＩＺＥ　＝７
47 ＤＩＭ　ＯＢＪ（ＯＢＪＭＡＸ，ＯＢＪＳＩＺＥ）
48 ＤＩＭ　ＯＢＪＮＡＭＥ＄（ＯＢＪＭＡＸ）
49 ’－－－
50 ＷＯＲＫＭＡＸ＝２５６
51 ＤＩＭ　ＷＯＲＫＮＡＭＥ＄（ＷＯＲＫＭＡＸ）
52 ’－－－
53 ＦＬＡＧＭＡＸ＝２５６
54 ＤＩＭ　ＦＬＡＧＮＡＭＥ＄（ＦＬＡＧＭＡＸ）
55
56 ’－－－　
57 ＰＧＭ＝２：’ｍａｐ　テンカイサキ
58 ＰＧＴ＝３：’ｔｅｘｔ／ｏｂｊ／ａｎｉｍ　テンカイサキ
59 ＦＭ＄＝”ＧＲＰ”＋ＳＴＲ＄（ＰＧＭ）＋”：”
60 ＦＴ＄＝”ＧＲＰ”＋ＳＴＲ＄（ＰＧＴ）＋”：”
61
62 ’－－－　ｉｎｉｔｉａｌｉｚｅ
63 ＢＴ＝０：ＰＲ＝０
64 ＭＰＯＸ＝０：ＭＰＯＹ＝０：ＭＰＷＡＩＴ＝１６
65 ＭＰＳＸ＝１６＊８：ＭＰＳＹ＝１６＊８
66 ＧＯＳＵＢ　＠ＩＮＩＴＭＡＰ
67
68 ’－－－　ｂａｃｋ　ｌａｙｅｒ



69 ＬＡＹＥＲ＝１
70 ＦＯＲ　ＢＹ＝０　ＴＯ　１
71 　ＦＯＲ　ＢＸ＝０　ＴＯ　１
72 　　ＭＰＯＸ＝ＭＰＳＸ－３２＋ＢＸ＊１６
73 　　ＭＰＯＹ＝ＭＰＳＹ－３２＋ＢＹ＊１６
74 　　ＧＯＳＵＢ　＠ＰＵＴＭＡＰ
75 　ＮＥＸＴ
76 ＮＥＸＴ
77
78 ’－－－　ｆｒｏｎｔ　ｌａｙｅｒ
79 ＭＰＯＸ＝０：ＭＰＯＹ＝０
80 ＬＡＹＥＲ＝０：ＧＯＳＵＢ　＠ＰＵＴＭＡＰ
81
82 ’－－－
83 ＶＩＳＩＢＬＥ　１，１，１，１，１，１
84 ＬＯＣＡＴＥ　０，２２
85 ？　”П（ｍｏｖｅ）　АБФХКК（ｃｈａｎｇｅ　ｗａｉｔ）”；
86
87 ’＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝
88 ＠ＭＡＩＮ　’メインル－フ゜
89 ’＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝
90 ＢＮ＝ＢＵＴＴＯＮ（）
91 ＧＯＳＵＢ　＠ＭＯＶＥ
92 ’－－－
93 ＬＯＣＡＴＥ　０，２３
94 ？　”ｘ：”；ＭＰＯＸ；”　ｙ：”；ＭＰＯＹ；”　”；
95 ？　”ｗａｉｔ：”；ＭＰＷＡＩＴ；
96 ？　”　”；
97 ’－－－
98 ＶＳＹＮＣ　１
99 ＧＯＴＯ　＠ＭＡＩＮ
100
101 ’＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝
102 ＠ＭＯＶＥ
103 ’＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝
104 Ｉ＝ＢＧＣＨＫ（０）　ＡＮＤ　１
105 ＩＦ　Ｉ！＝０　ＴＨＥＮ　ＲＥＴＵＲＮ
106 ’－－－
107 ＩＦ　ＢＮ　ＡＮＤ　　１６　ＴＨＥＮ　ＭＰＷＡＩＴ＝１
108 ＩＦ　ＢＮ　ＡＮＤ　　３２　ＴＨＥＮ　ＭＰＷＡＩＴ＝２
109 ＩＦ　ＢＮ　ＡＮＤ　　６４　ＴＨＥＮ　ＭＰＷＡＩＴ＝４
110 ＩＦ　ＢＮ　ＡＮＤ　１２８　ＴＨＥＮ　ＭＰＷＡＩＴ＝８
111 ＩＦ　ＢＮ　ＡＮＤ　２５６　ＴＨＥＮ　ＭＰＷＡＩＴ＝１６
112 ＩＦ　ＢＮ　ＡＮＤ　５１２　ＴＨＥＮ　ＭＰＷＡＩＴ＝３２
113 ’－－－
114 ＶＸ＝０：ＶＹ＝０
115 ＩＦ　ＢＮ　ＡＮＤ　１　ＴＨＥＮ　ＶＹ＝ＶＹ－１：ＭＹ＝０
116 ＩＦ　ＢＮ　ＡＮＤ　２　ＴＨＥＮ　ＶＹ＝ＶＹ＋１：ＭＹ＝１１
117 ＩＦ　ＢＮ　ＡＮＤ　４　ＴＨＥＮ　ＶＸ＝ＶＸ－１：ＭＸ＝０
118 ＩＦ　ＢＮ　ＡＮＤ　８　ＴＨＥＮ　ＶＸ＝ＶＸ＋１：ＭＸ＝１５
119 ＩＦ　（ＶＸ　ＯＲ　ＶＹ）＝＝０　ＴＨＥＮ　ＲＥＴＵＲＮ
120 ’－－－
121 Ｗ＝ＭＰＳＸ－１６：Ｈ＝ＭＰＳＹ－１２
122 Ｘ＝ＭＰＯＸ＋ＶＸ：Ｙ＝ＭＰＯＹ＋ＶＹ
123 ＩＦ　Ｘ＜０　ＴＨＥＮ　Ｘ＝０
124 ＩＦ　Ｘ＞Ｗ　ＴＨＥＮ　Ｘ＝Ｗ
125 ＩＦ　Ｙ＜０　ＴＨＥＮ　Ｙ＝０
126 ＩＦ　Ｙ＞Ｈ　ＴＨＥＮ　Ｙ＝Ｈ
127 ＭＰＯＸ＝Ｘ：ＭＰＯＹ＝Ｙ
128 ’－－－
129 ＩＦ　ＶＸ！＝０　ＴＨＥＮ　Ｘ＝ＭＸ：Ｙ＝０：ＧＯＳＵＢ　＠ＰＵＴＭＶ
130 ＩＦ　ＶＹ！＝０　ＴＨＥＮ　Ｘ＝０：Ｙ＝ＭＹ：ＧＯＳＵＢ　＠ＰＵＴＭＨ
131 ’－－－
132 Ｘ＝ＭＰＯＸ＊１６：Ｙ＝ＭＰＯＹ＊１６
133 ＢＧＯＦＳ　０，Ｘ，Ｙ，ＭＰＷＡＩＴ
134 ＢＧＯＦＳ　１，Ｘ／４，Ｙ／４，ＭＰＷＡＩＴ
135 ＲＥＴＵＲＮ
136



137 ’＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝
138 ＠ＰＵＴＭＡＰ
139 ’＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝
140 ＢＧＰＡＧＥ　０
141 ＦＯＲ　Ｘ＝０　ＴＯ　１５
142 　ＯＸ＝ＭＰＯＸ＋Ｘ：ＯＹ＝ＭＰＯＹ
143 　ＦＯＲ　Ｙ＝０　ＴＯ　１５
144 　　ＧＯＳＵＢ　＠ＰＵＴＣＥＬＬ：ＯＹ＝ＯＹ＋１
145 　ＮＥＸＴ
146 ＮＥＸＴ
147 ＲＥＴＵＲＮ
148
149 ’－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－
150 ＠ＰＵＴＭＨ
151 ’－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－
152 ＯＸ＝ＭＰＯＸ：ＯＹ＝ＭＰＯＹ＋Ｙ
153 ＦＯＲ　Ｘ＝０　ＴＯ　１５
154 　ＧＯＳＵＢ　＠ＰＵＴＣＥＬＬ：ＯＸ＝ＯＸ＋１
155 ＮＥＸＴ
156 ＲＥＴＵＲＮ
157
158 ’－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－
159 ＠ＰＵＴＭＶ
160 ’－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－
161 ＯＸ＝ＭＰＯＸ＋Ｘ：ＯＹ＝ＭＰＯＹ
162 ＦＯＲ　Ｙ＝０　ＴＯ　１１
163 　ＧＯＳＵＢ　＠ＰＵＴＣＥＬＬ：ＯＹ＝ＯＹ＋１
164 ＮＥＸＴ
165 ＲＥＴＵＲＮ
166
167 ’－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－
168 ＠ＰＵＴＣＥＬＬ
169 ’－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－
170 ＩＦ　ＯＸ＜０　　　ＴＨＥＮ　ＲＥＴＵＲＮ
171 ＩＦ　ＯＸ＞１２７　ＴＨＥＮ　ＲＥＴＵＲＮ
172 ＩＦ　ＯＹ＜０　　　ＴＨＥＮ　ＲＥＴＵＲＮ
173 ＩＦ　ＯＹ＞１２７　ＴＨＥＮ　ＲＥＴＵＲＮ
174
175 ’－－－　ＧＲＰカラＣＥＬＬハ゛ンコ゛ウヲエル
176 ＧＰＡＧＥ　０，ＰＧＭ，０
177 Ｉ＝ＯＸ＊２：Ｊ＝ＯＹ＊２
178 Ｏ＝ＧＳＰＯＩＴ（Ｉ，ＯＹ）
179 Ｍ＝（Ｏ　ＡＮＤ　３）＊２５６
180 Ｍ＝Ｍ＋ＧＳＰＯＩＴ（Ｉ＋１，ＯＹ）
181
182 ’－－－　ハイチＯＢＪハ゛ンコ゛ウ
183 Ｏ＝ＦＬＯＯＲ（Ｏ／４）
184
185 ’－－－　ＢＧヘヒョウシ゛
186 ＷＸ＝Ｉ　ＡＮＤ　６３
187 ＷＹ＝Ｊ　ＡＮＤ　６３：Ｙ１＝ＷＹ
188 ＢＧＰＵＴ　ＬＡＹＥＲ，ＷＸ，ＷＹ，ＣＥＬＬ（Ｍ，０）
189 Ｘ１＝（ＷＸ＋１）　ＡＮＤ　６３
190 ＢＧＰＵＴ　ＬＡＹＥＲ，Ｘ１，ＷＹ，ＣＥＬＬ（Ｍ，１）
191 Ｙ１＝（ＷＹ＋１）　ＡＮＤ　６３
192 ＢＧＰＵＴ　ＬＡＹＥＲ，ＷＸ，Ｙ１，ＣＥＬＬ（Ｍ，２）
193 ＢＧＰＵＴ　ＬＡＹＥＲ，Ｘ１，Ｙ１，ＣＥＬＬ（Ｍ，３）
194 ＲＥＴＵＲＮ
195
196 ’＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝
197 ＠ＩＮＩＴＭＡＰ
198 ’＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝＝
199 ？”・ｌｏａｄｉｎｇ”：？
200 ＳＹＳＢＥＥＰ＝ＦＡＬＳＥ
201
202 ’－－－
203 Ｎ＄＝”ＣＯＬ０：ＴＭＰＣＯＬ”
204 ？”　－”；Ｎ＄



205 ＢＧＰＡＧＥ　０：ＬＯＡＤ”ＣＯＬ０：ＴＭＰＣＯＬ”，ＦＡＬＳＥ
206 ＢＧＰＡＧＥ　１：ＬＯＡＤ”ＣＯＬ０：ＴＭＰＣＯＬ”，ＦＡＬＳＥ
207
208 ’－－－
209 ？”　－ＢＧＵ（”；
210 ＦＯＲ　Ｉ＝０　ＴＯ　３
211 　Ｎ＄＝”ＢＧＵ”＋ＳＴＲ＄（Ｉ）＋”：ＴＭＰＢＧ”＋ＳＴＲ＄（Ｉ）
212 　？　Ｉ；：ＢＧＰＡＧＥ　０：ＬＯＡＤ　Ｎ＄，ＦＡＬＳＥ
213 ＮＥＸＴ
214 ？”）”
215
216 ’－－－
217 ？”　－ＳＰＵ（”；
218 ＦＯＲ　Ｉ＝０　ＴＯ　７
219 　Ｎ＄＝”ＳＰＵ”＋ＳＴＲ＄（Ｉ）＋”：ＴＭＰＳＰ”＋ＳＴＲ＄（Ｉ）
220 　？　Ｉ；：ＳＰＰＡＧＥ　０：ＬＯＡＤ　Ｎ＄，ＦＡＬＳＥ
221 ＮＥＸＴ
222 ？”）”
223
224 ’－－－
225 ＧＰＡＧＥ　０，ＰＧＭ，ＰＧＭ
226 Ｎ＄＝ＦＭ＄＋”ＴＭＰＭＡＰ”：？”　－”；Ｎ＄
227 ＬＯＡＤ　Ｎ＄，ＦＡＬＳＥ
228
229 ’－－－
230 ＧＰＡＧＥ　０，ＰＧＴ，ＰＧＴ
231 Ｎ＄＝ＦＴ＄＋”ＴＭＰＴＸＴ”：？”　－”；Ｎ＄
232 ＬＯＡＤ　Ｎ＄，ＦＡＬＳＥ
233
234 ’－－－　
235 ＰＲＩＮＴ
236 ＳＹＳＢＥＥＰ＝ＴＲＵＥ
237
238 ’－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－
239 ？”・ｃｏｐｙ”：？
240 ’－－－
241 ？”　－ＣＥＬＬ（”；
242 ＧＰＡＧＥ　０，ＰＧＭ，０
243 ＯＹ＝ＧＣＥＬＬＯＹ
244 ＦＯＲ　Ｉ＝０　ＴＯ　ＣＥＬＬＭＡＸ－１
245 　ＩＦ　（Ｉ％６４）＝＝０　ＴＨＥＮ　？”．”；
246 　Ｘ＝ＦＬＯＯＲ（Ｉ％１６）＊１６
247 　Ｙ＝ＦＬＯＯＲ（Ｉ／１６）
248 　ＦＯＲ　Ｊ＝０　ＴＯ　ＣＥＬＬＳＩＺＥ－１
249 　　Ｈ＝ＧＳＰＯＩＴ（Ｘ＋Ｊ＊２，ＯＹ＋Ｙ）
250 　　Ｌ＝ＧＳＰＯＩＴ（Ｘ＋Ｊ＊２＋１，ＯＹ＋Ｙ）
251 　　ＣＥＬＬ（Ｉ，Ｊ）＝Ｈ＊２５６＋Ｌ
252 　ＮＥＸＴ
253 ＮＥＸＴ
254 ？”）”
255 ’－－－
256 ？”　－ＴＥＸＴ（”；
257 ＧＰＡＧＥ　０，ＰＧＴ，０
258 ＯＹ＝ＧＴＥＸＴＯＹ：ＭＸ＝ＭＳＧＳＩＺＥ：ＳＴ＝ＭＸ
259 ＦＯＲ　Ｉ＝０　ＴＯ　ＭＳＧＭＡＸ－１
260 　ＩＦ　（Ｉ％６４）＝＝０　ＴＨＥＮ　？”．”；
261 　ＧＯＳＵＢ　＠ＳＰＯＩＴＳＴＲ：ＭＳＧ＄（Ｉ）＝Ｃ＄
262 ＮＥＸＴ
263 ？”）”
264 ’－－－
265 ？”　－ＷＯＲＫＮＡＭＥ”
266 ＯＹ＝ＧＷＯＲＫＯＹ：ＭＸ＝ＮＡＭＥＳＩＺＥ：ＳＴ＝ＭＸ
267 ＦＯＲ　Ｉ＝０　ＴＯ　ＷＯＲＫＭＡＸ－１
268 　ＧＯＳＵＢ　＠ＳＰＯＩＴＳＴＲ：ＷＯＲＫＮＡＭＥ＄（Ｉ）＝Ｃ＄
269 ＮＥＸＴ
270 ’－－－
271 ？”　－ＦＬＡＧＮＡＭＥ”
272 ＯＹ＝ＧＦＬＡＧＯＹ



273 ＦＯＲ　Ｉ＝０　ＴＯ　ＦＬＡＧＭＡＸ－１
274 　ＧＯＳＵＢ　＠ＳＰＯＩＴＳＴＲ：ＦＬＡＧＮＡＭＥ＄（Ｉ）＝Ｃ＄
275 ＮＥＸＴ
276 ’－－－
277 ？”　－ＯＢＪＥＣＴ”
278 ＯＹ＝ＧＯＢＪＯＹ：ＳＴ＝ＭＸ＋８
279 ＦＯＲ　Ｉ＝０　ＴＯ　ＯＢＪＭＡＸ－１
280 　’－－－
281 　ＧＯＳＵＢ　＠ＳＰＯＩＴＳＴＲ
282 　ＯＢＪＮＡＭＥ＄（Ｉ）＝Ｃ＄
283 　Ｘ＝Ｘ＋ＭＸ
284 　’－－－
285 　ＧＯＳＵＢ　＠ＳＰＯＩＴＷ：ＯＢＪ（Ｉ，Ｏ＿ＭＳＧＩＸ）＝Ｎ
286 　ＧＯＳＵＢ　＠ＳＰＯＩＴＢ：ＯＢＪ（Ｉ，Ｏ＿ＡＮＩＭＩＸ）＝Ｎ
287 　ＧＯＳＵＢ　＠ＳＰＯＩＴＢ：ＯＢＪ（Ｉ，Ｏ＿ＨＰ）＝Ｎ
288 　ＧＯＳＵＢ　＠ＳＰＯＩＴＢ：ＯＢＪ（Ｉ，Ｏ＿ＧＯＬＤ）＝Ｎ
289 　ＧＯＳＵＢ　＠ＳＰＯＩＴＢ：ＯＢＪ（Ｉ，Ｏ＿ＦＯＯＤ）＝Ｎ
290 　ＧＯＳＵＢ　＠ＳＰＯＩＴＢ：ＯＢＪ（Ｉ，Ｏ＿ＡＴＫ）＝Ｎ
291 　ＧＯＳＵＢ　＠ＳＰＯＩＴＢ：ＯＢＪ（Ｉ，Ｏ＿ＤＥＦ）＝Ｎ
292 　’－－－
293 ＮＥＸＴ
294 ’－－－
295 ？”　－ＡＮＩＭＡＴＩＯＮ”
296 ＯＹ＝ＧＡＮＩＭＯＹ：ＳＴ＝ＭＸ＋２４
297 ＦＯＲ　Ｉ＝０　ＴＯ　ＡＮＩＭＭＡＸ－１
298 　’－－－
299 　ＧＯＳＵＢ　＠ＳＰＯＩＴＳＴＲ：ＡＮＩＭＮＡＭＥ＄（Ｉ）＝Ｃ＄
300 　Ｘ＝Ｘ＋ＭＸ
301 　’－－－
302 　ＧＯＳＵＢ　＠ＳＰＯＩＴＢ
303 　ＡＮＩＭ（Ｉ，Ａ＿ＰＡＲＥＮＴ）＝Ｎ
304 　ＧＯＳＵＢ　＠ＳＰＯＩＴＢ
305 　ＡＮＩＭ（Ｉ，Ａ＿ＤＩＲ）　　　＝（Ｎ／１６）　ＡＮＤ　３
306 　ＡＮＩＭ（Ｉ，Ａ＿ＷＩＤＴＨ）　＝（Ｎ／４）　ＡＮＤ　３
307 　ＡＮＩＭ（Ｉ，Ａ＿ＨＥＩＧＨＴ）＝Ｎ　ＡＮＤ　３
308 　ＧＯＳＵＢ　＠ＳＰＯＩＴＷ
309 　ＡＮＩＭ（Ｉ，Ａ＿ＰＡＬ）＝（Ｎ／４０９６）　ＡＮＤ　１５
310 　ＡＮＩＭ（Ｉ，Ａ＿Ｈ）　　＝（Ｎ／２０４８）　ＡＮＤ　１
311 　ＡＮＩＭ（Ｉ，Ａ＿Ｖ）　　＝（Ｎ／１０２４）　ＡＮＤ　１
312 　ＡＮＩＭ（Ｉ，Ａ＿ＣＨＲ）＝Ｎ　ＡＮＤ　＆Ｈ３ＦＦ
313 　ＧＯＳＵＢ　＠ＳＰＯＩＴＢ：ＡＮＩＭ（Ｉ，Ａ＿ＨＯＭＥＸ）＝Ｎ
314 　ＧＯＳＵＢ　＠ＳＰＯＩＴＢ：ＡＮＩＭ（Ｉ，Ａ＿ＨＯＭＥＹ）＝Ｎ
315 　ＧＯＳＵＢ　＠ＳＰＯＩＴＷ：ＡＮＩＭ（Ｉ，Ａ＿ＡＮＧＬＥ）＝Ｎ
316 　ＧＯＳＵＢ　＠ＳＰＯＩＴＢ：ＡＮＩＭ（Ｉ，Ａ＿ＳＣＡＬＥＸ）＝Ｎ
317 　ＧＯＳＵＢ　＠ＳＰＯＩＴＢ：ＡＮＩＭ（Ｉ，Ａ＿ＳＣＡＬＥＹ）＝Ｎ
318 　ＧＯＳＵＢ　＠ＳＰＯＩＴＢ：ＡＮＩＭ（Ｉ，Ａ＿ＣＯＬＸ）＝Ｎ－６４
319 　ＧＯＳＵＢ　＠ＳＰＯＩＴＢ：ＡＮＩＭ（Ｉ，Ａ＿ＣＯＬＹ）＝Ｎ－６４
320 　ＧＯＳＵＢ　＠ＳＰＯＩＴＢ：ＡＮＩＭ（Ｉ，Ａ＿ＣＯＬＳＸ）＝Ｎ
321 　ＧＯＳＵＢ　＠ＳＰＯＩＴＢ：ＡＮＩＭ（Ｉ，Ａ＿ＣＯＬＳＹ）＝Ｎ
322 　ＧＯＳＵＢ　＠ＳＰＯＩＴＢ：ＡＮＩＭ（Ｉ，Ａ＿ＦＬＡＧ）＝Ｎ
323 　ＧＯＳＵＢ　＠ＳＰＯＩＴＢ：ＡＮＩＭ（Ｉ，Ａ＿ＧＲＯＵＰ）＝Ｎ
324 　ＧＯＳＵＢ　＠ＳＰＯＩＴＷ：ＡＮＩＭ（Ｉ，Ａ＿ＡＣＮＴ）＝Ｎ
325 　ＧＯＳＵＢ　＠ＳＰＯＩＴＷ：ＡＮＩＭ（Ｉ，Ａ＿ＡＴＩＭＥ）＝Ｎ
326 　ＧＯＳＵＢ　＠ＳＰＯＩＴＷ：ＡＮＩＭ（Ｉ，Ａ＿ＡＬＯＯＰ）＝Ｎ
327 　’－－－
328 ＮＥＸＴ
329 ’－－－
330 ＣＬＳ
331 ＲＥＴＵＲＮ
332
333 ’－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－
334 ＠ＳＰＯＩＴＷ
335 ’－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－
336 Ｎ＝ＧＳＰＯＩＴ（Ｘ，Ｙ）
337 Ｘ＝Ｘ＋１
338 ’－－－
339 ＠ＳＰＯＩＴＢ
340 Ｎ＝ＧＳＰＯＩＴ（Ｘ，Ｙ）



341 Ｘ＝Ｘ＋１：ＲＥＴＵＲＮ
342
343 ’－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－
344 ＠ＳＰＯＩＴＳＴＲ
345 ’－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－－
346 Ｓ＝ＦＬＯＯＲ（２５６／ＳＴ）
347 Ｘ＝ＦＬＯＯＲ（Ｉ％Ｓ）＊ＳＴ
348 Ｙ＝ＦＬＯＯＲ（Ｉ／Ｓ）＋ＯＹ
349 Ｃ＄＝””
350 ＦＯＲ　Ｊ＝０　ＴＯ　ＭＸ－１
351 　Ｇ＝ＧＳＰＯＩＴ（Ｘ＋Ｊ，Ｙ）
352 　ＩＦ　Ｇ＝＝０　ＴＨＥＮ　Ｇ＝ＡＳＣ（”　”）
353 　Ｃ＄＝Ｃ＄＋ＣＨＲ＄（Ｇ）
354 ＮＥＸＴ
355 ＲＥＴＵＲＮ
356 ＧＯＴＯ　＠ＦＣＥＮＤ
357


