
��������� ��	
 ���

��� ��� ������	
���� �������

������ �������� ��� �� ������� ���
����� ����

������� �	�

��� ��
��� ����� �	�� ����� �	��
�



 ���� ���� ��� ��!!���� �� �� �� ���	���"��������#
��������� ��	
 ���

��$���� %&&&	�'	%��%(

)�*+����� �� %&,,	���� -��� ����.��� -���������� /���

0�������� �+ ��� -��� ����.��� -���������
�& ��!*�� 0���� 	 ����� ''��
������� �1 ��%%%	%'�( 2�1
/��3 %	,,�%%4	((	&

0��!������ �� ������� �� !�5� ��� ���������� �������! ��*��� �� ���� !����� *������� ���
��*+����� ������ ��� ���� *��!������ ������ ��� *�������� �� ��� ��*����

0��!������ �� ������� �� ��*+ ��� ���������� !���6�� �������� �� ���� !����� ����� ���
���������� ��� �������! ��*+���� *������� ���� ���� ��� ������ ��������� ������� .��5 ��
����������� ����� ��� ���!� �� � *��!������ ������ ��������� �� ���� ����

0��!������ �� ������� �� ��*+ ��� ���������� ������������ �� ���� !����� ���� ������� ���	
������ ����� ��� ����� ���������� ��� !���6�� ���������



��の要約 %

���の要約

��のようなデバッガの目的は、実行中のプログラムの内部において何が起こっているのか、あ
るいは、プログラムがクラッシュしたときに何をしていたのかを知ることができるようにすることに
あります。

��は、実際のバグを発見できるようにするために主に 4つのこと（さらに、これらを支援する
ために他のことも）行います。

� ユーザ・プログラムを、その動作に影響を与える可能性のあるさまざまなことを指定して起動する

� 指定された条件が成立したときにユーザ・プログラムを停止する

� 停止したときにユーザ・プログラムが何を行っていたかを調べる

� ユーザ・プログラムの内部を変更することによって、%つのバグの影響を試験的に修正して、ほ
かのバグについて調べる

��を使って)および )��で記述されたプログラムをデバッグすることができます。詳細につい
ては、セクション &�4 7サポートされる言語8�ページ ,4を参照してください。また、セクション &�4�%
7) ��� )��8� ページ ,4も参照してください。

������	�と )����のサポートはまだ部分的なものです。������	�に関する情報については、セ
クション &�4�� 7������	�8� ページ &�を参照してください。)����に関する情報については、セク
ション &�4�' 7)����8� ページ &4を参照してください。

集合、サブ範囲（��������）、ファイル変数、入れ子関数を使っている0�����プログラムをデバッ
グすることは、現時点ではできません。0�����の構文を使って、式の入力、変数の値の表示、および
それに類することを実行することを、��はサポートしていません。

��は、-������で記述されたプログラムのデバッグに使うことができます。しかし、変数によっ
ては、末尾にアンダースコアを付けて参照する必要のある場合があります。

フリー・ソフトウェア

��はフリー・ソフトウェアであり、��� ������� 0����� 
������（�0
）により保護され
ています。あなたは、�0
によって、ライセンスされたプログラムをコピーしたり改造したりする自
由を与えられます。しかし、コピーを入手した人は誰でも、そのコピーとともに、そのコピーを修正
する自由を手に入れますし（つまりソース・コードを入手することができなければならないというこ
とです）、また、さらにそのコピーを配布する自由も手に入れます。通常、ソフトウェア会社は、著作
権によりユーザの自由を妨げます。-��� ����.��� -���������は �0
を使ってこれらの自由を保
護します。

基本的には、�0
は、「あなたはこれらの自由を与えられるが、これらの自由をほかの誰からも
奪うことはできない」と主張するライセンスです。

���に貢献した人々

9������ �����!��は、��、および、その他の多くの ���プログラムの最初の開発者です。ほ
かにも多くの人々が ��の開発に貢献してきました。この節では、主要な貢献者を紹介したいと思
います。フリー・ソフトウェアの素晴らしい点の %つは、誰もがそれに貢献する自由があるというこ
とです。残念ながら、ここですべての人を紹介することはできません。�� ディストリビューショ
ンに含まれる :�������	�; というファイルにおおまかな紹介を載せてあります。

バージョン ���よりもずっと前の変更内容は、いつのまにか紛失してしまいました。
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お願い：このセクションへの追加は大歓迎です。あなたやあなたの友人（公平を期すた
め、あなたの敵も加えておきましょう）が不当にもこのリストから除外されているので
あれば、喜んで名前を付け加えます。

彼らの多大な労働が感謝されていないと思われないように、最初に、��の主要なリリースを
通じて ��の面倒を見てきた人々に特に感謝します。その人々とは、1����. )����+（リリース
���）、<�! �����+（リリース 4�%,）、<���� �������（リリース 4�%(）、���� �����（リリース
4�%4）、-��� -���（リリース 4�%=� 4�%�� 4�%'� 4�%�� 4�%%� 4�%�� 4�&）、��� �����!��と <���
���!���（リリース 4�,� 4�(� 4�=� 4��� 4�4）、<��� ���!���（リリース 4�'� 4��� 4�%� 4��� '�&）、
<�! >������（リリース '��� '�4� '�'）、9���+ �!���（リリース '��� '�%� '��）です。

9������ �����!��は、さまざまな機会に 0���� �������、)���� ?�����、9������ ��+����5
の支援を受けながら、��,までのリリースを担当しました。

������� ���!���は、��における��� )��サポートのほとんどを開発してくれました。)��
のサポートについては、0�� �������からも重要な貢献がありました。<�!�� )���5は ��� )��
のデマングラ（��!������）を開発してくれました。)��についての初期の仕事は 0���� �������
によるものです（彼はまた、リリース '��までの一般的なアップデート作業の多くを担当してくれま
した）。

�� 4は、複数のオブジェクト・ファイル・フォーマットを調べるのに、�-サブルーチン・ライブ
ラリを使用しています。�-は、���� @� ?��5��	A������、9��� 0�B��+、����� )��!�������、
<��� ���!���による共同プロジェクトです。

���� <������は、最初の )C--サポートを開発してくれました。0��� A�������は最初のカ
プセル化された )C--（����*������� )C--）のサポートを開発してくれました。

?����� )�!*���� �+���!�社の����� ������は、A19- �のサポート部分を提供してくれ
ました。

1��! �� ����と ������+ ����は /�/ C*��!�! @のサポート部分を提供してくれました。
0�� �������、引地信之、1��������� -����は、�/0�のサポート部分を提供してくれました。<���	
����� -�5���は ��� ',=�のサポート部分を提供してくれました。)���� ?�����は ?0&���サ
ポートを改善してくれました。引地信之と長谷井智之は、���+D3�.� C� 'のサポート部分を提供
してくれました。���� <������は ������ 2!�Bのサポート部分を提供してくれました。<+�5�
>��**���は 1���� '�=,のサポート部分を提供してくれました。<�E 
�.は ?0 01と �C�の
サポート部分を提供してくれました。>���� 0��5���は 3�'�>のサポート部分を提供してくれま
した。��� 9�����は 1���� 9��� �������のサポート部分を提供してくれました。��� 9��5
は ?����� 3������.5 )$	2$のサポート部分を提供してくれました。)���� �!���は )����Bの
サポート（および、-������デバッグのサポート）部分を提供してくれました。<������� �����は
0+��!��のサポート部分を提供してくれました。������� ���!���は �019)のサポート部分を
提供してくれました。��! ���5��は����� 30%と����� 0�.������のサポート部分を提供して
くれました。0��� A�������は /���� ',=のサポート部分を提供してくれました。<�+ @�������は
�+!!���+のサポート部分を提供してくれました。

1������ ���.��は�=,> 
���Bのサポート部分を提供してくれました。

9��� ��������と 0���� �������は ���C�共用ライブラリのサポートを手伝ってくれました。

<�+ -�������と 9����� �������は、��と �1�がいくつかのマシン命令セットに関して
共通の認識を持つようにしてくれました。

0�����5 ����、��� ���������、@�5��! >�5�、����� �����はリモート・デバッグ機能の
開発を手伝ってくれました。/����社、A��� 9���� �+���!� 社、1�社、19�社はそれぞれ、
�&=�、@BA��5�、1�&> 2/、9/ターゲット用のリモート・デバッグ・モジュールを提供してく
れました。
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����� -�Bは、コマンドライン編集やコマンド履歴を提供する ��������ライブラリの開発者です。

�23F ��E���の 1����. �����は言語切り替えのソース・コードと������	�サポート部分
を開発し、このマニュアルのプログラミング言語関連（
��������）の章を提供してくれました。

-��� -���は23/$ �+���! @リリース 4サポートのほとんどを開発してくれました。彼はまた、
)��のオーバーロードされたシンボルを扱えるようコマンド補完機能を拡張してくれました。

?������ 1!������ 
���は、?,D'��プロセッサ、?,D���プロセッサ、および、��*��	?プロ
セッサのサポートを後援してくれました。

3�)は、�,��プロセッサ、@�4BBBプロセッサ、および、@��BBBプロセッサのサポートを後援
してくれました。

����������（三菱）は、%�@プロセッサ、'�@プロセッサ、および、�'�9Dプロセッサの
サポートを後援してくれました。

�������（東芝）は、�$'& ��*�プロセッサのサポートを後援してくれました。

����������（松下）は、�3%����プロセッサと�3%�'��プロセッサのサポートを後援してく
れました。

-�G����（富士通）は、�019)����プロセッサと -9'�プロセッサのサポートを後援してくれま
した。

>��� ?��、<�E 
�.、9��5 ����5�+はハードウェア・ウォッチポイントのサポートを追加して
くれました。

������� ��+���はトレースポイントのサポートを追加してくれました。

��� �����!��は ���������を開発してくれました。

<�! >������、0���� �������、/�� ��+���、��� �����!��は ��全体にわたって、ほとん
ど数えることができないほどのバグ・フィックスとソース・コードの整理を行ってくれました。

?�.����	0��5���社の ��� >��**、9������ �����、<��� �����*、����� �������、>���+
����、������ 0��、/���� 0���、����� 9�������、����� H������は、01	9/�) ���アーキテ
クチャ、?0	2$ %����、%��'�、%%�� �����. !���#、?0によるカーネル・スレッドの実装、?0
�)��コンパイラ、および、端末ユーザ・インターフェイスの各サポート部分を提供してくれました。
また、このマニュアルの中の?0固有の情報は、>�! ?����により提供されたものです。

)+���� ��������� 社は、%&&% 年以降、��の保守作業と �� の多くの開発作業を後援し
ています。フルタイムで ��に関わる仕事をした )+����のエンジニアは、���5 1��B�����、
<�! �����+、0�� �������、>���� ��������、����� �*�����、)���� -�+���、-��� -���、���	
��� ?���、<�! /����!、<��� ���!���、��� �����!��、>��� ?��、<�! >������、<���
���I���、-������� 3�����、���E��+ 3���、�.� 0�����5、9��� 0�B��+、H����5 9������、
>���� ����I、���� �����、���� ��+���、����� H������ です。さらに、��� ������+、/��
)��!������、����� )��!�������、3��5 )������、<� )��5���、���� )�B、< ������、2�����
��**��、-���5 ������、��� �����、���� -����、���� ?��5��	A������、9������ ?��	
������、<�E ?����!�、<�E 
�.、<�! 
�!5�、��! 
���、��� ������、������� ��������、
<���� �������、)�������� �����、��. ������+、>�� 9������、����� 9�!��	>���、9��
����+�、<�!�� �!���、��5� ���!*、/�� ��+���、1����� ���!��、������� ���!���、��!
���!�+、9�� 2����、<�! A�����、���� H���は、大小様々な貢献をしてくれました。
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章 %J ��セッションのサンプル �

� ���セッションのサンプル

その気になれば、このマニュアルを使って��のすべてを学習することももちろん可能ですが、
��を使い始めるには、いくつかのコマンドを知っていれば十分です。本章では、そのようなコマ
ンドについて説明します。

��の出力情報との区別が容易につくように、このサンプル・セッションでは、ユーザの入力を
����� のように太字で表わします。

汎用的なマクロ・プロセッサである ��� 
�には、かつて、まだ正式なバージョンがリリースされ
る以前に、次のような不具合がありました。引用を表わす文字列をデフォルトとは異なるものに変更
すると、あるマクロ定義の内部に入れ子状態になっている他のマクロ定義を取り出すために使われる
コマンドが、正しく動作しなくなることがある、という不具合です。以下の短い 
�セッションでは、
����に展開されるマクロ 		を定義しています。さらに、
�の組み込みコマンド ���を使って、マ
クロ ���に同一の定義を与えています。ところが、引用の開始文字列を�������に、引用の終了文字
列を���������にそれぞれ変更すると、全く同一の手順で新しい同義語 ���を定義しようとしても、
うまくいかないのです。

� �� ���	
�
� �	
�
�������������

���
����
�������������������

���
����
��������������� ����!���� ��

������"���������� ������!���� ���
��"
#$�

�� ��� 	 ������ �� ��� ���	�� ��! �� "�����

ここで ��を使って、何が起こっているのか調べてみましょう。

� ��� 
�
#$% �" ��� "	�&��� ��� '	� ��� &� (	
� �	 ��"������� (	���"
	 �� ����� (������ (	�����	�") �'�� *"�	& (	�'���* �	 "��
��� (	�����	�"+

����� �" ��"	 ��� ' �	 &������' 	� #$%) �'�� *"�	& &������'*
	� ����� "+

#$% ,+�- �	�'����� ./// !��� 0	�&��� !	������	�- 1�(+++
2���3

��は、必要なときに他のシンボルを見つけるのに最低限必要となるシンボル情報しか読み込みま
せん。その結果、最初のプロンプトが表示されるまでの時間が極めて短いのです。ここで、出力情報
がこのマニュアルの紙幅に収まるようにするために、��に対して表示幅を通常よりも狭くするよ
う指示を出してみましょう。

2���3 %� &���� '�



= �������� .��� ��


�の組み込みコマンドである (�����4�	��がどのように動作するのかを調べてみる必要があります。
ソースを見ると、関連するサブルーチンが 
�5(�����4�	��であることが分かります。そこで、��
の ����6コマンドでブレイクポイントを設定してみます。

2���3 ���( 
� ���������
%���6�	��� . �� �789�� � � ��� ���+(-  ��� :;/+

���コマンドを使って、��の管理下で 
�を走らせます。
�5(�����4�	��サブルーチンに到達す
るまでは、プログラムは通常どおりの動作をします。

2���3 ���
0������� ��	���
� <&	�6<����	��� <���<���<
�<
�
�������������

���
����

ブレイクポイントでプログラムを停止させるために (�����4�	��を実行すると、��は 
�の実行
を停止し、停止した箇所のコンテキスト情報を表示します。

��������������� ����!���� ��

%���6�	��� .- 
�5(�����4�	�� 2���(=>- ���?=�7>>(;�3
�� ��� ���+(�:;/

:;/ � 2���5���(2��@��5$A�A5��B�2���?C�D3-���(-.->33

次に �（��7�）コマンドを実行すると、現在停止している関数の中で %行だけ処理が実行されます。

2���3 �
::9 "��54�	��"22���( �= 93 E ��@��5$A�A5��B�2���?C.D3F
� �� -

"��54�	��"というのは、いわくありげなサブルーチンです。��7�コマンドの代わりに "（"���）コ
マンドを使うことで、このサブルーチンの中に入ることができます。"���コマンドは、それがどのサ
ブルーチンの中にあるかということにかかわりなく、次の %行に移動します。この場合、次の %行は
"��54�	��"の中ですから、そこへ移動することになります。

2���3 %
"��54�	��" 2 4=�7>�(;: *�������*- �4=�7>�(:: *���������*3

�� �����+(�,>�
,>� � 2 4�	�� G= ��5 4�	��3


�がその中で現在停止しているサブルーチン（および、そのサブルーチンへの引数）が表示されてい
ます。これをスタック・フレーム表示と呼びます。それは、スタックの状態を要約した情報を表示し
ています。��(6���(�コマンド（あるいは、��と省略することもできます）を使って、現在、スタッ
ク全体の中のどこにいるかを知ることもできます。��(6���(�コマンドは、個々のアクティブなサブ
ルーチンのスタック・フレームを表示します。

2���3 ��
H� "��54�	��" 2 4=�7>�(;: *�������*- �4=�7>�(:: *���������*3

�� �����+(�,>�
H. �78>�� �� 
�5(�����4�	�� 2���(=>- ���?=�7>>(;�3

�� ��� ���+(�::9
H9 �7:.;� �� �7����5
�(�	 2"'
=�7>>>9�3 �� 
�(�	+(�9�9
H> �7;�:: �� �7����5�	6�� 2	�"=�7�- �=9�/8/8- ��=�7;�>�3

�� 
�(�	+(�;.
H� �7;/�( �� �7����5����� 23 �� 
�(�	+(���
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H, �79/>� �� 
��� 2���(=�- ���?=�7;�9�3 �� 
�+(�./,

次に、�、'行先に進んで、何が起こっているのかを見てみましょう。最初の �回は、:";コマンドを使
います。続く �回は、7"�����サブルーチンの中に入ってしまうのを防ぐために、�コマンドを使い
ます。

2���3 %
�7>�,( ,>9 � 2�4�	�� G= ��5�4�	��3
2���3 %
�7>�:� ,>,  4�	�� = 2 4 == �� II J 4 == KF�K3 E F
��5 4�	�� � 7"�����2 43)
2���3 �
,>8 �4�	�� = 2�4 == �� II J�4 == KF�K3 E ��5�4�	��F
� 7"�����2�43)

2���3 �
,>:  ��5 4�	�� = "�� ��2�4�	��3)

最後に表示された行は、少し妙な感じがします。�つの変数  4�	��、�4�	��を調べて、本当にそれ
が、新たに指定された引用開始文字列、引用終了文字列であるかどうか確認することができます。値
を調べるには �（�����）コマンドを使用します。

2���3 � )����
�. = �7>,��� *�������*
2���3 � �����
�9 = �7>,�,� *���������*

 4�	��と �4�	��は確かに引用開始文字列、引用終了文字列のようです。前後関係を調べるには、 
（ �"�）コマンドを使って、現在停止している行を中心にその前後 %�行を表示します。

2���3 )
,>> 7���2�4�	��3)
,>�
,>,  4�	�� = 2 4 == �� II J 4 == KF�K3 E ��5 4�	��F
� 7"����� 2 43)

,>8 �4�	�� = 2�4 == �� II J�4 == KF�K3 E ��5�4�	��F
� 7"����� 2�43)

,>;
,>:  ��5 4�	�� = "�� ��2�4�	��3)
,>/  ��5�4�	�� = "�� ��2 4�	��3)
,�� L
,�.
,�9 ?	��

 ��5 4�	��と ��5�4�	��に値を設定している行を実行させてから、それらの値を調べてみましょう。

2���3 �
,>/  ��5�4�	�� = "�� ��2 4�	��3)
2���3 �
,�� L
2���3 � )� )����
�> = /
2���3 � )� �����
�� = ;

 ��5 4�	��と  ��5�4�	��が、それぞれ  4�	��と �4�	��の長さであるとすると、ここに表示さ
れている値は明らかに誤りです。�コマンドを使って、正しい値を設定することができます。�コマン
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ドによって任意の式の値を表示することができますが、ここでいう「式」には、サブルーチンの呼び
出しや、値の割り当ても含まれます。

2���3 � )� )����*%��)��)�����
�, = ;
2���3 � )� �����*%��)��������
�8 = /

新しい引用文字列をセットした状態で、
�の組み込みコマンド ���を使用しようとすると発生する
問題を修正するには、これだけで十分でしょうかK (（(	������）コマンドを使えば、
�に処理を継
続させて、実際に問題を発生させていた例を実行することができます。

2���3 �
�	��������+

������"���������� ������!���� ���

���
����

今度はうまくいきました。新たにセットされた引用文字列は、デフォルトの引用文字列と同じように
機能しました。問題の原因は、プログラム内の �箇所のタイプ・ミスで、長さの設定が正しく行われ
ていないことにあったようです。�C-を入力して、
�を終了させましょう。

#$�
M�	���
 �7���� �	�
�  '+

:M�	���
 �7���� �	�
�  '+;というメッセージは、��が出力したもので、
�の実行が終了した
ことを意味しています。��の 4���コマンドで、��セッションを終了することができます。

2���3 ����
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� ���の起動と終了

本章では、��の起動方法、終了方法を説明します。基本は、以下の �つです。

� :���;と入力して ��を起動する

� ����または ���を入力して ��を終了する

��� ���の起動

���というプログラムを実行することで、��が起動されます。ひとたび起動されると、��
は終了を指示されるまで、端末からのコマンド入力を受け付けます。

あるいは、最初から��のデバッグ環境を指定するために、さまざまな引数やオプションを指定
して ���プログラムを実行することもできます。

ここで説明するコマンドライン・オプションは、さまざまな状況に対応するために設計されたも
のです。環境によっては、ここで説明するオプションのいくつかは、事実上使用できない場合もあり
ます。

��の最も基本的な起動方法は、デバッグされる実行プログラムの名前を引数に指定すること
です。

��� �������

起動時に、実行プログラム名とともに、コア・ファイルの名前を指定することもできます。

��� ������� ����

あるいは、既に実行中のプロセスをデバッグする場合には、そのプロセス /を第 �引数に指定す
ることもできます。

��� ������� .9>�

ここでは、��はプロセス / .9>�のプロセスにアタッチします（ただし、:.9>�;という名前のファ
イルが存在しないというのが条件です。��は、まずコア・ファイルの存在を確認します）。

このような第 �引数の利用が可能であるためには、かなり完成されたオペレーティング・システム
が必要になります。ボード・コンピュータに接続して、リモート・デバッガとして ��を使用する
場合には、そもそも「プロセス」という概念がないかもしれませんし、多くの場合、コア・ダンプと
いうものもないでしょう。プロセスへのアタッチやコア・ダンプの読み取りが不可能な場合、��は
警告を出力します。

���を起動すると、��の無保証性を説明する文章が表示されますが、N"� ���オプションを指
定することで、これを表示しないようにすることもできます。

��� N"� ���

コマンドライン・オプションを指定することで、��の起動方法をさらに制御することができます。
��自身に、使用可能なオプションを表示させることができます。

��� N�� �

のように ���プログラムを実行することで、使用可能なオプションがすべて、その使用方法について
の簡単な説明付きで表示されます（短縮して、:��� N�;という形で実行しても同じ結果が得られます）。

ユーザの指定したすべてのオプションとコマンドライン引数は、順番に処理されます。:N7;オプ
ションが指定されている場合は特別で、順序の違いに意味がでてきます。
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����� ファイルの選択

起動された ��は、指定された引数のうちオプション以外のものは、実行ファイル名およびコ
ア・ファイル名（あるいはプロセス /）であると解釈します。これは、:N"�;オプションと :N(;オプ
ションが指定されたのと同じことです（��は、対応するオプション・フラグを持たない最初の引数
を :N"�;オプション付きと同等とみなし、同じく対応するオプション・フラグを持たない第 �の引数が
あれば、これを :N(;オプション付きと同等とみなします）。

例えばほとんどの組み込みターゲット用の場合のように、���6����によってコア・ファイルのサ
ポートを含むように構成されていない場合、��は、このような第 �引数が存在するとメッセージ
を出力してそれを無視します。

多くのオプションには、完全形と短縮形があります。以下の一覧では、その両方を示します。オプ
ション名は、他のオプションと区別がつけば、最後まで記述しなくても、��によって正しく認識
されます（オプション名には :N;ではなく :NN;を使うことも可能ですが、ここでは一般的な慣例にした
がうこととします）。

N"'
�	 " 	
�
N" 	
� 	
�で指定されるファイルからシンボル・テーブルを読み込みます。

N�7�( 	
�
N� 	
� 可能であれば、	
�で指定されるファイルを、実行ファイルとして使います。また、この

ファイルを、コア・ダンプとともにデータを解析するために使います。

N"� 	
� 	
�で指定されるファイルからシンボル・テーブルを読み込み、かつ、このファイルを実
行ファイルとして使います。

N(	�� 	
�
N( 	
� 	
�で指定されるファイルを解析すべきコア・ダンプとして使います。

N( �����
�����で指定されるプロセス /を持つプロセスに接続します。これは、����(�コマ
ンドを実行するのと同等です（ただし、コア・ダンプ形式のファイルが �����で指定
される名前で存在する場合は、そのファイルを読み取るべきコア・ダンプとして指定し
たことになります）。

N(	

��� 	
�
N7 	
� 	
�で指定されるファイル内に記述された��コマンドを実行します。セクション %=�'

7コマンド・ファイル8� ページ %=�を参照してください。

N����(�	�' ���������
N� ���������

ソース・ファイルを検索するパスに ���������で指定されるディレクトリを追加します。

N


N
����� 注意：このオプションは、すべてのシステムでサポートされているわけではない、オペ
レーティング・システムのある機能に依存しています。
システム上で、

��システム・コールによるファイルのメモリへのマッピングが使用可
能である場合、このオプションを使うことで、プログラムのシンボル情報を再利用可能
なファイルとしてカレント・ディレクトリに書き出させることができます。仮にデバッ
グ中のプログラム名が :<�
�<���;であるとすると、マップされたシンボル・ファイル
は :<�
�<���+"'
";となります。この後の��デバッグ・セッションは、このファ
イルの存在を検出し、そこから迅速にシンボル情報をマップします。この場合、実行プ
ログラムからシンボル情報を読み込むことはありません。
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:+"'
";ファイルは、��が実行されるホスト・マシンに固有のものです。このファイ
ルは、��内部のシンボル・テーブルのイメージをそのまま保存したものです。これ
を、複数のホスト・プラットフォーム上において、共有することはできません。

N�

N�����	& シンボル・ファイル内のシンボル・テーブル全体をただちに読み込みます。デフォルト
の動作では、シンボル情報は必要になるたびに徐々に読み込まれます。このオプション
を使うと起動までに時間がかかるようになりますが、その後の処理は速くなります。

N
�����オプションとN�����	&オプションは、完全なシンボル情報を含む :+"'
";ファイルを作成
するために、通常は一緒に指定されます（ :+"'
";ファイルに関する情報については、セクション %��%
7ファイルを指定するコマンド 8� ページ %�&を参照してください）。後に使用する目的で :+"'
";を作
成するだけで、それ以外には何もしないようにするための��の単純な起動方法は、以下のとおり
です。

��� N���(� N�7 N
����� N�����	& ��	���
��
�

����� モードの選択

��を様々なモードで実行することが可能です。例えば、�����モードや L����モードなどがあ
ります。

N�7

N� 初期化ファイルに記述されたコマンドを実行しません（通常、初期化ファイルは :+�������;
という名前です。ただし、0)上では :���+���;となります）。通常は、すべてのコマン
ド・オプションと引数を処理した後に、��は初期化ファイル内のコマンドを実行し
ます。セクション %=�' 7コマンド・ファイル8� ページ %=�を参照してください。

N4����

N"� ���

N4 紹介メッセージおよびコピーライト・メッセージを表示しません。これらのメッセージ
は、�����モードでも表示されません。

N���(� �����モードで実行されます。:N7;オプションで指定されたすべてのコマンド・ファイ
ルを処理した後、終了コード �で終了します（:N�;オプションによって禁止されていなけ
れば、初期化ファイル内に記述されているすべてのコマンドも実行されます）。コマン
ド・ファイルに記述された��コマンドの実行中にエラーが発生した場合には、�以外
の終了コードで終了します。

�����モードは ��をフィルタとして実行する場合に便利です。例えば、あるプログ
ラムを別のコンピュータ上にダウンロードして実行する場合などです。このような使い
方の邪魔にならないよう、

M�	���
 �7���� �	�
�  '+

というメッセージは、�����モードでは表示されません（通常このメッセージは、��
の管理下で実行中のプログラムが終了するときに、必ず表示されます）。

N�	&���	&"

N�& 非ウィンドウ・モード。��に�2/が組み込まれている場合、このオプションは��
に対して、コマンドライン・インターフェイスだけを使うよう指示します。�2/が利用
可能ではない場合、このオプションは何の効果も持ちません。
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N&���	&"

N& ��に �2/が組み込まれている場合、このオプションは、可能であれば �2/を使う
よう要求します。

N(� ���������
カレント・ディレクトリではなく、���������で指定されたディレクトリを作業ディレク
トリとして、��を実行します。

N�  ��
�

N ��� �!���が ��をサブ・プロセスとして実行するとき、このオプションをセットし
ます。このオプションは、スタック・フレームを表示するときには、必ず完全なファイル
名と行番号を標準的な認識可能な書式で出力するよう��に対して指示するものです
（スタック・フレームは、プログラムの実行が停止されたときに必ず表示されます）。認
識可能な書式とは、先頭に �つの :F�>9;文字、続いてコロンで区切られたファイル名、
行番号、桁位置、最後に改行、というものです。�!���	��インターフェイス・プロ
グラムは、フレームに対応するソース・コードを表示させる命令として、�つの :F�>9;
文字を使用します。

N��	(� �*��� �!���	�� インターフェイスは、��をサブ・プロセスとして実行すると
きに、このオプションをセットします。�*���が式の値を別ウィンドウ上において表示
することができるように、��が表示ルーチンを変更するよう通知します。

N���	���� 
���

このオプションは��内部の註釈レベルをセットします。その効果は :"�� ���	����


���
;を使うことと同じです。（章 %, 7��註釈8� ページ %(%参照）。註釈レベルは、
��がプロンプトとともにどれだけの情報を表示するかを制御するものです。例えば、
式の値、ソース行、その他の出力です。レベル �が通常のレベルです。レベル %は、��
が ��� �!���のサブ・プロセスとして実行されるときに使われます。レベル �は、��
を制御するプログラムに適切な最大限の註釈を表示します。

N�"'�( コマンドライン・インターフェイスにおいて非同期イベント・ループを使用します。��
は、ユーザのキーボード入力などのすべてのイベントを、特別なイベント・ループを使っ
て処理します。これにより ��は、デバッグされているプロセスの実行と並行して、
ユーザ・コマンドを受け付けて処理することができるようになります。�したがってユー
ザは、次のコマンドを入力するのに、制御が ��に戻るまで待つ必要はありません。
（注：バージョン ���においては、この非同期オペレーションのターゲット側の部分がま
だ実装されていないため、:N�"'�(;は完全には機能しません。）

標準入力が端末装置に接続されている場合、��は、:N�	�"'�(;オプションによって
抑止されていない限り、デフォルトで非同期イベント・ループを使います。

N�	�"'�( コマンドライン・インターフェイスにおいて非同期イベント・ループを抑止します。

N���� ��
N� �� ��によってリモート・デバッグ用に使用されるシリアル・インターフェイスの回線速

度（ボーレート、あるいは、秒あたりのビット数）を設定します。

N��' ������
N� ������ プログラムの標準入力および標準出力として ������を使用して実行します。

� 原注：��	C�D��	A����.�用の�����ツールによってビルドされた��は、このオペレー
ション・モードをサポートしてはいますが、デバッグ対象が実行中はイベント・ループはサスペン
ドされています。
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N����������� ������
制御プログラムや制御デバイスとのインターフェイスに、������によって指定されるイ
ンタープリタを使用します。このオプションは、��をバックエンドとして使用しな
がら ��と通信するプログラムによってセットされることを意図したものです。例え
ば、:NN�����������=
�;を指定すると、��は ����インターフェイスを使用する
ようになります（章 %& 7����	
インターフェイス8� ページ %(&参照）。

N&���� 実行ファイルとコア・ファイルを読み書き両用モードでオープンします。これは、��
内において :"�� &���� 	�;コマンドを実行することと同等です（セクション %%�= 7プ
ログラムへのパッチ適用8� ページ %�,参照）。

N"����"��("

このオプションを指定すると ��は、個々のコマンドの実行を完了してプロンプトに
復帰する前に、消費時間とメモリ使用に関する統計情報を表示するようになります。

N?��"�	� このオプションを指定すると ��は、バージョン番号と無保証性に関する宣言を表示
した後に終了します。

��� ���の終了

4��� 7����������8
4 ��を終了するためには、4���コマンド（省略形は 4）を使用するか、あるいは、�C-

（通常は ���）を入力します。����������を指定しない場合、��は正常終了します。
����������が指定された場合、����������の評価結果をエラー・コードとして終了し
ます。

割り込み（多くの場合 ���）は ��を終了させません。割り込みは通常、実行中の ��コマ
ンドを終了させ、��のコマンド・レベルに復帰させます。割り込み文字は、いつ入力しても安全で
す。というのは、割り込みの発生が危険である間は、��が割り込みの発生を抑止するからです。

アタッチされたプロセスやデバイスを制御するために��を使用していた場合、����(�コマン
ドでそれを解放することができます（セクション 4�( 7既に実行中のプロセスのデバッグ8� ページ ��
参照）。

��� シェル・コマンド

デバッグ・セッションの途中でシェル・コマンドを実行する必要がある場合、��を終了したり
一時停止させたりする必要はありません。"��  コマンドを使用することができます。

"��  ������� ������
������� ������で指定されるコマンド文字列を実行するために標準シェルを起動しま
す。0O���環境変数が設定されていれば、その値が実行されるべきシェルを決定します。
0O���環境変数が設定されていなければ、��はデフォルト・シェル（23/$システ
ムでは<���<"�、��	C�では :��PPA�$+��P;、等）を使用します。

開発環境ではしばしば 
�6�ユーティリティが必要とされます。��内部で 
�6�ユーティリティ
を使用する場合は、"��  コマンドを使用する必要はありません。


�6� ���������
���������で指定される引数とともに 
�6�プログラムを実行します。これは、:"��  

�6� ���������;を実行するのと同じことです。
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� ���コマンド

��コマンドの名前は、最初の �、'文字に省略することができます。ただし、省略されたコマ
ンド名があいまいであってはなりません。さらに、同じ ��コマンドを連続して使用する場合には、
�����キーを押すだけで十分です。また、�����キーを押すことで、途中まで入力されたコマンド名を
補完させることができます（複数の補完候補がある場合には、その一覧を表示します）。

��� コマンドの構文

��コマンドは %行で入力されます。%行の長さには上限がありません。行は、コマンド名で始
まり、コマンド名によって意味が決まる引数がそれに続きます。例えば、"���コマンドは "���を実
行する回数を引数に取ります。例えば、:"��� ,;のようになります。"���コマンドは引数なしでも実
行可能です。コマンドによっては、全く引数を受け付けないものもあります。

��コマンド名は省略可能です。ただし、省略された名前があいまいなものではあってはなりま
せん。省略形は、それぞれのコマンドのドキュメント内に記載されています。場合によっては、あい
まいな省略形も許されることがあります。例えば、"は、文字 "で始まるコマンドがほかにも存在する
にもかかわらず、"���コマンドの省略形として特別に定義されています。ある省略形が使用可能か否
かは、それを �� �コマンドへの引数として使用することで判定可能です。

��への入力として空行を与える（�����キーだけを押す）ことは、%つ前に実行したコマンド
を繰り返すということを意味します。ただし、いくつかのコマンド（例えば、���コマンド）は、この
方法で実行を繰り返すことはできません。意図に反して再実行してしまうと問題を引き起こす可能性
があるため、繰り返し実行してほしくないようなコマンドの場合です。

 �"�コマンドと 7コマンドは、�����キーにより繰り返し実行すると、新たに引数が生成されて実
行されるので、前回実行されたときと全く同様の状態で繰り返し実行されるわけではありません。こ
うすることで、ソース・コードの内容やメモリの内容を容易に調べることができます。

��は、別の用途でも�����キーを使用します。
	��ユーティリティと同様の方法で、長い出力
を分割して表示する場合です（セクション %��4 7画面サイズ8� ページ %�&参照）。このような場合、
�����キーを余分に押してしまうことは往々にしてありえるので、��はこのような表示方法を使用
しているコマンドについては、�����キーによる繰り返し実行を行いません。

テキストの中に	記号があると、そこから行末まではコメントになります。コメントの部分は実行
されません。これは、特にコマンド・ファイルの中で便利です（セクション %=�' 7コマンド・ファイ
ル8� ページ %=�参照）。

��� コマンド名の補完

途中まで入力されたコマンド名は、それがあいまいでなければ、��が残りの部分を補完してく
れます。また、いつでも、コマンド名の補完候補の一覧を表示してくれます。この機能は、��コマ
ンド名、��サブ・コマンド名、ユーザ・プログラムのシンボル名に対して有効です。

��に単語の残りの部分を補完させたい場合には、�����キーを押します。補完候補が %つしか
存在しない場合、��は残りの部分を補完し、ユーザがコマンドを（�����キーを押すことで）完結
させるのを待ちます。例えば、ユーザが以下のように入力したとしましょう。

2���3 ��	 ��� �����

��は :����6�	���";という単語の残りの部分を補完します。なぜなら、��	コマンドのサブ・コ
マンドのうち、:���;で始まるのはこの単語だけだからです。
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2���3 ��	 ����6�	���"

この時点で、ユーザは�����キーを押して ��	 ����6�	���"コマンドを実行するか、あるいは
:����6�	���";コマンドが実行したいコマンドではなかった場合には、バックスペース・キーを押し
てこれを消去してから、他の文字を入力することができます（最初から ��	 ����6�	���"コマン
ドを実行するつもりであれば、コマンド名補完機能ではなくコマンド名の省略形を利用して、:��	
���;と入力した後、ただちに�����キーを押してもいいでしょう）。

�����キーが押されたときに、�つ以上の補完候補が存在する場合、��はベル音を鳴らします。
さらにいくつか文字を入力してから補完を再度試みることも可能ですし、単に続けて�����キーを押
すことも可能です。後者の場合、��は補完候補の全一覧を表示します。例えば、:
�6�5;で始まる
名前を持つサブルーチンにブレイクポイントを設定したいような場合に、
 ����まで入力して�����

キーを入力したところベル音が鳴ったとしましょう。ここで続けて�����キーを入力すると、プログラ
ム内の :
�6�5;で始まるすべての関数名が表示されます。例えば、以下のように入力したとします。

2���3 � 
�6�5 �����

ここで ��はベル音を鳴らします。もう一度�����キーを入力すると、以下のように表示されます。

�6�5�5"�(��	�5�	
5� � 
�6�5��?��	�

�6�5��"5"�(��	� 
�6�5��(��	�5�'��

�6�5� 	(6?�(�	� 
�6�5�	�����5�'��

�6�5( ����� 
�6�5������(�5�'��

�6�5(	

��� 
�6�5"'
�	 5(	
� ���	�5 �"�
2���3 � 
�6�5

補完候補を表示した後、ユーザが続きを入力できるよう、��は途中まで入力された文字列（ここ
では :� 
�6�5;）を再表示します。

最初から補完候補の一覧を表示したいのであれば、�����キーを �回押す代わりに ���を入力する
こともできます。ここで、���というのは������ �を意味します。これを入力するには、キーボード
上に������シフト・キーとして指定されたキーがあれば、それを押しながら�を入力します。������

シフト・キーがない場合には、�����キーを押した後、�を入力します。

ときには、入力したい文字列が、論理的には『単語』であっても、��が通常は単語の一部に含
めない括弧のような文字を含む場合があります。このような場合に単語の補完機能を使用するために
は、��コマンド内において、そのような単語をK（単一引用符）で囲みます。

このようなことが必要になる可能性が最も高いのは、)��関数名を入力するときでしょう。これ
は、)��が関数のオーバーローディング（引数の型の違いによって識別される、同一の名前を持つ関
数の複数の定義）をサポートしているからです。例えば、関数 ��
�にブレイクポイントを設定する
場合、それが ���型のパラメータを取る ��
�2���3なのか、それとも  	��型のパラメータを取る
��
�2 	��3なのかをはっきりさせる必要があります。このような場合に単語の補完機能を使用する
には、単一引用符Kを関数名の前に入力します。こうすることによって、�����キーまたは ���キーが
押されて単語補完が要求されたときに、補完候補の決定には通常よりも多くのことを検討する必要の
あることが ��に通知されます。

2���3 � K���� �2 ���
���� �2�	�� �-�	�� �3 ���� �2���-���3
2���3 � K���� �2

場合によっては、名前の補完をするには引用符を使用する必要があるということを、��が自分
で認識できることもあります。このような場合、ユーザが引用符を入力していなくても、��が（可
能な限り補完を行いつつ）引用符を挿入してくれます。

2���3 � ��� �����

��は入力された %行を以下のように変更し、ベル音を鳴らします。
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2���3 � K���� �2

一般的には、オーバーロードされたシンボルに対して補完が要求された際に引数リストがまだ入力さ
れていないと、��は、引用符が必要であると判断します（そして実際に挿入します）。

オーバーロード関数に関する情報については、セクション &�4�%�' 7)�� �B*��������8� ページ ,=
を参照してください。コマンド "�� 	?�� 	��N��"	 ���	� 	を使用すれば、オーバーロードの
解決を無効化することができます。これについては、セクション &�4�%�( 7)��用の��機能8� ペー
ジ ,,を参照してください。

��� ヘルプの表示

�� �コマンドを使うことで、��コマンドに関するヘルプ情報を ��自身に表示させること
ができます。

�� �

� �� �コマンド（省略形は �）を引数なしで実行することで、コマンドのクラス名の簡単
な一覧を表示させることができます。

2���3 �� �
��"� 	 ( �""�" 	 (	

���"�

� ��"�" NN A ��"�" 	 	���� (	

���"
����6�	���" NN P�6��� ��	���
 "�	� �� (������ �	���"
���� NN �7�
����� ����
� �" NN 0��(�'��� ��� �7�
����� � �"
������� " NN P��������(� (	

���"
	�"(��� NN ��"(��� ������"
������� NN Q������ ��� ��	���

"��(6 NN �7�
����� ��� "��(6
"����" NN 0����" ��4�����"
"���	�� NN 0���	�� �(� ����"
���(��	���" NN ���(��� 	 ��	���
 �7�(���	� &���	��

"�	����� ��� ��	���

�"��N������ NN �"��N������ (	

���"

�'�� *�� �* 	  	&�� �' � ( �"" ��
� 	� �  �"� 	
(	

���" �� ���� ( �""+
�'�� *�� �* 	  	&�� �' (	

��� ��
� 	� �  
�	(�
������	�+
�	

��� ��
� �����?����	�" ��� �  	&�� � ���
����	�"+
2���3

�� � �
��� 一般的なクラス名を引数に指定することで、そのクラスに属するコマンドの一覧を表示
させることができます。"����"クラスを指定した場合の表示例を以下に示します。

2���3 �� � "����"
0����" ��4�����"+

��"� 	 (	

���"�



%, �������� .��� ��

��	 NN #�����( (	

��� 	� "�	&��� �����"
��	�� ��� ��	���
 ����� ��������

"�	& NN #�����( (	

��� 	� "�	&��� �����"
��	�� ��� ��������

�'�� *�� �* 	  	&�� �' (	

��� ��
� 	� �  
�	(�
������	�+
�	

��� ��
� �����?����	�" ��� �  	&�� � ���
����	�"+
2���3

�� � �������
�� �の引数にコマンド名を指定することで、そのコマンドの使用法に関する簡単な説明
が表示されます。

���	�	" ����
���	�	" ����コマンドは、����によって指定された正規表現にマッチするものを、す
べての ��コマンド、および、そのドキュメントの中から探します。マッチするもの
はすべて表示されます。例えば、

���	�	" �� 	��

を実行すると、以下のように表示されます。

"�� "'
�	 N�� 	����� NN 0�� �'��
�( "'
�	 ��� � �� 	�����

� ��� � ��
�" �� 	�� ���

"�	& "'
�	 N�� 	����� NN 0�	& �'��
�( "'
�	 ��� � �� 	�����

� ��� � ��
�" �� 	�� ���

(	
� ��� ����
(	
� ��� ����コマンドにコマンド名の先頭の部分を指定すると、コマンド名の補完候
補の一覧を表示します。����には、補完されるべきコマンド名の先頭の文字列を指定し
ます。例えば、

(	
� ��� �

は、以下のような結果を表示します。

�
���	��
��	
��"��(�

これは、��� �!���での使用を想定したものです。

�� �コマンドに加えて、��の ��	コマンドおよび "�	&コマンドを使用することで、ユーザ・
プログラムの状態や ��の状態を問い合わせることができます。どちらのコマンドも、多くの観点
からの問い合わせをサポートしています。このマニュアルでは、それぞれを適切と思われる箇所で紹
介しています。索引の ��	や "�	&の部分に、それぞれのサブ・コマンドの紹介されているページが
示されています。7インデックス8� ページ �=&を参照してください。

��	 このコマンド（省略形は �）は、ユーザ・プログラムの状態を表わす情報を表示するも
のです。例えば、��	 ���"によってユーザ・プログラムに与えられた引数を、��	
����"���"によって現在使用中のレジスタの一覧を、��	 ����6�	���"によってユー
ザが設定したブレイクポイントの一覧を、それぞれ表示することができます。�� � ��	

によって、��	コマンドのサブ・コマンドの完全な一覧が表示されます。
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"�� "��コマンドによって、ある式の評価結果を環境変数に割り当てることができます。例え
ば、��のプロンプト文字列をM記号に変更するには、"�� ��	
�� �を実行します。

"�	& ��	コマンドとは異なり、"�	&コマンドは ��自身の状態を表わす情報を表示する
ものです。"�	&コマンドで表示可能な状態のほとんどは、対応する "��コマンドで変更
可能です。例えば、数値の表示に使用する基数は "�� ����7コマンドで制御できます。
現在どの基数が使用されているかを単に知るためには、"�	& ����7コマンドを使用し
ます。

変更可能なすべてのパラメータとそれらの現在の値を表示するためには、"�	&コマンド
を引数なしで実行します。また、��	 "��コマンドを使用することもできます。どちら
のコマンドも、同じ情報を出力します。

以下に、対応する "��コマンドを持たないという意味で例外的である、'つの "�	&サブ・コマン
ドを示します。

"�	& ?��"�	�

実行中の ��のバージョンを表示します。��に関する障害レポートには、この情
報を含める必要があります。もしも異なるバージョンの ��を複数使用しているので
あれば、現在実行している��のバージョンをはっきりさせる必要があるかもしれま
せん。��のバージョンが上がるにつれ、新しいコマンドが導入され、古いコマンドは
サポートされなくなるかもしれません。多くのシステム・ベンダがさまざまなバージョ
ンの ��を提供していますし、���D
���Bディストリビューションにもさまざまな
バージョンの ��が含まれています。このバージョン番号は、��の起動の際に表
示されるものと同一です。

"�	& (	�'���

��のコピー作成許可に関する情報が表示されます。

"�	& &������'

���の『無保証（3C A19913�F）』声明文が表示されます。保証付きの��を
使っている場合は、保証に関する声明文が表示されます。
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� ���配下でのプログラムの実行

プログラムを��配下で実行するには、コンパイル時にデバッグ情報を生成する必要があります。

ユーザが選択した環境で、必要に応じて引数を指定して、��を起動することができます。ネイ
ティブ環境でデバッグを行っているのであれば、プログラムの入力元と出力先をリダイレクトするこ
と、既に実行中のプロセスをデバッグすること、子プロセスを終了させることもできます。

��� デバッグのためのコンパイル

プログラムを効率的にデバッグするためには、そのプログラムのコンパイル時にデバッグ情報を
生成する必要があります。このデバッグ情報はオブジェクト・ファイルに格納されます。この情報は、
個々の変数や関数の型、ソース・コード内の行番号と実行形式コードのアドレスとの対応などを含み
ます。

デバッグ情報の生成を要求するには、コンパイラの実行時に :N�;オプションを指定します。

多くの )コンパイラでは、:N�;オプションと :N�;オプションを同時に指定することができません。
このようなコンパイラでは、デバッグ情報付きの最適化された実行ファイルを生成することができま
せん。

���の )コンパイラである�))は、:N�;オプションの有無にかかわらず、:N�;オプションが指
定できます。したがって、最適化されたコードをデバッグすることが可能です。プログラムをコンパ
イルするときには、常に:N�;オプションを指定することをお勧めします。自分のプログラムは正しい
と思うかもしれませんが、自分の幸運を信じて疑わないというのは無意味なことです。

:N� N�;オプションを指定してコンパイルされたプログラムをデバッグするときには、オプティマ
イザがコードを再調整していることを忘れないでください。デバッガは、実際に存在するコードの情
報を表示します。実行されるパスがソース・ファイルの記述と一致していなくても、あまり驚かない
でください。これは極端な例ですが、定義されているが実際には使われていない変数を、��は認
識しません。なぜなら、コンパイラの最適化処理により、そのような変数は削除されるからです。

命令スケジューリング機能を持つマシンなどでは、:N�;を指定してコンパイルされたプログラムで
は正しく動作することが、:N� N�;を指定してコンパイルされたプログラムでは正しく動作しないとい
うことがあります。:N� N�;を指定してコンパイルされたプログラムのデバッグで何かおかしな点があ
れば、:N�;だけを指定してコンパイルしてみてください。これで問題が解決するようであれば、（再現
環境と一緒に）障害として私たちに報告してください。

古いバージョンの ��� )コンパイラは、デバッグ情報の生成のためのオプションの %つとして
:N��;をサポートしていました。現在の ��はこのフォーマットをサポートしていません。お手元
の ��� )コンパイラにこのオプションがあるようであれば、それは使わないでください。

��� ユーザ・プログラムの起動

���

� ��配下でユーザ・プログラムの実行を開始するには ���コマンドを使用してくださ
い。（@BA��5�以外の環境では）最初にプログラム名を指定する必要があります。これ
には、��への引数を使用する方法（章 � 7��の起動と終了8� ページ &参照）と、
� �コマンドまたは �7�(N� �コマンドを使用する方法（セクション %��% 7ファイル
を指定するコマンド 8� ページ %�&参照）とがあります。
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プロセスをサポートする環境でプログラムを実行している場合、���コマンドは下位プロセスを生
成し、そのプロセスにプログラムを実行させます（プロセスをサポートしていない環境では、���コ
マンドはプログラムの先頭アドレスにジャンプします）。

プログラムの実行は、上位プロセスから受け取る情報によって影響されます。��はこの情報を
指定する手段を提供しています。これは、ユーザ・プログラムが起動される前に実行されていなけれ
ばなりません（ユーザ・プログラムの実行後にその情報を変更することも可能ですが、その変更結果
は、次にプログラムを実行したときに初めて有効になります）。この情報は、4つに分類することがで
きます。

引数 ユーザ・プログラムに与える引数を、���コマンドへの引数として指定します。ターゲッ
ト上でシェルが使用可能であれば、引数を表現するのに通常使用する手法（例えば、ワイ
ルドカード拡張や変数置換など）が利用できるよう、シェルを経由して引数を渡します。
23/$システムでは、0O���環境変数によって、使用されるシェルを選択することがで
きます。セクション 4�' 7ユーザ・プログラムの引数8� ページ ��を参照してください。

環境 ユーザ・プログラムは通常、��の環境を継承します。��の "�� ��?��	�
���コ
マンドと ��"�� ��?��	�
���コマンドを使用して、ユーザ・プログラムの実行に影響
する環境の一部を変更することができます。セクション 4�4 7ユーザ・プログラムの環
境8� ページ �'を参照してください。

作業ディレクトリ
ユーザ・プログラムは ��の作業ディレクトリを継承します。��の作業ディレク
トリは、��の (�コマンドで設定可能です。セクション 4�� 7ユーザ・プログラムの
作業ディレクトリ8� ページ �4を参照してください。

標準入力、標準出力
ユーザ・プログラムは通常、��が標準入力、標準出力として使用しているのと同一
のデバイスを、標準入力、標準出力として使用します。���コマンドのコマンド・ライン
上で、標準入力、標準出力をリダイレクトすることも可能です。また、��'コマンドに
よって別のデバイスを割り当てることも可能です。セクション 4�= 7ユーザ・プログラム
の入出力8� ページ �4を参照してください。

注意：入出力のリダイレクトは機能しますが、デバッグ中のプログラムの出力を、パイ
プを使用して他のプログラムに渡すことはできません。このようなことをすると、��
は誤って、別のプログラムのデバッグを開始してしまうでしょう。

���コマンドを実行すると、ユーザ・プログラムはすぐに実行を始めます。プログラムを停止させる
方法については、章 � 7停止と継続8�ページ '%を参照してください。プログラムが停止すると、�����
コマンドまたは (�  コマンドを使用して、プログラム内の関数を呼び出すことができます。章 , 7デー
タの検査8� ページ ='を参照してください。

��が最後にシンボル情報を読み込んだ後に、シンボル・ファイルの修正タイムスタンプが変更
されている場合、��はシンボル・テーブルを破棄して、再読み込みを行います。この場合、��
は、その時点におけるブレイクポイントの設定を保持しようと試みます。

��� ユーザ・プログラムの引数

ユーザ・プログラムへの引数は、���コマンドへの引数によって指定可能です。それはまずシェルに
渡され、ワイルドカードの展開や /DCのリダイレクトの後、プログラムに渡されます。0O���環境変
数によって、��の使用するシェルが指定されます。0O���環境変数が定義されていないと、��
はデフォルト・シェル（23/$では<���<"�）を使用します。
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23/$以外のシステムでは通常、プログラムは ��によって直接起動されます。/DCのリダイ
レクトは、適切なシステム・コールを使用して ��がエミュレートします。またワイルドカード文
字は、シェルではなく、プログラムのスタートアップ・コードによって展開されます。

引数を指定せずに ���コマンドを実行すると、前回 ���コマンドを実行したときの引数、または、
"�� ���"コマンドでセットされた引数が使用されます。

"�� ���" ユーザ・プログラムが次に実行されるときに使用される引数を指定します。"�� ���"が
引数なしで実行された場合、���コマンドは、ユーザ・プログラムを引数なしで実行しま
す。一度プログラムに引数を指定して実行すると、次にプログラムを引数なしで実行す
る唯一の方法は、���コマンドを実行する前に "�� ���"コマンドを実行することです。

"�	& ���" ユーザ・プログラムが実行されるときに渡される引数を表示します。

��� ユーザ・プログラムの環境

環境とは、環境変数とその値の集合のことです。環境変数は、慣例として、ユーザ名、ユーザの
ホーム・ディレクトリ、端末タイプ、実行プログラムのサーチ・パスなどを記録します。通常、環境変
数はシェル上で設定され、ユーザの実行するすべてのプログラムによって継承されます。デバッグ時に
は、��を終了・再起動せずに環境を変更して、ユーザ・プログラムを実行できると便利でしょう。

���� ���������
���������で指定されるディレクトリを環境変数 MA�O（実行ファイルのサーチ・パス）
の先頭に追加します。これは、��とユーザ・プログラムの両方に対して有効です。空
白類、または、システム依存の区切文字（23/$では :�;、��	C�と��	A����.�
では :);）で区切られた複数のディレクトリを指定することもできます。環境変数 MA�O

の中に既に ���������が含まれている場合には、���������は環境変数 MA�Oの先頭に移
動されます。これにより、���������はより早く検索されることになります。

文字列 :�(&�;によって、��がパスを検索する時点における作業ディレクトリを参照
することができます。:+;（ピリオド）を使用すると、����コマンドを実行したディレ
クトリを参照することになります。��������� 引数に :+; （ピリオド）が含まれている
と、��はまずそれを（カレント・ディレクトリに）置き換えてから、��������� を
サーチ・パスに追加します。

"�	& ����"

実行ファイルを検索するパスの一覧（環境変数 MA�Oの値）を表示します。

"�	& ��?��	�
��� 7�������8
ユーザ・プログラム起動時に渡される環境変数 �������の値を表示します。�������
が指定されない場合は、プログラムに渡されるすべての環境変数の名前と値が表示され
ます。��?��	�
���は ��?に省略可能です。

"�� ��?��	�
��� ������� 7=��
��8
環境変数 �������の値として ��
��をセットします。値の変更はユーザ・プログラム
に対してのみ有効で、��に対しては無効です。��
��には任意の文字列が指定可能
です。環境変数の値は単なる文字列であり、その解釈はユーザ・プログラムに委ねられ
ています。��
��は必須パラメータではありません。省略された場合には、変数には空
文字列がセットされます。

例えば、以下のコマンドは、デバッグ中のプログラムに対して、それが後に実行される
ときのユーザ名は :		;であることを通知します（:=;の前後のスペースは見やすくする
ためのもので、実際には必要ありません）。
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"�� ��? �0�Q = 		

��"�� ��?��	�
��� �������
ユーザ・プログラムに渡される環境から、環境変数 ������� を削除します。これは、
:"�� ��? ������� =;とは異なります。��"�� ��?��	�
���は、環境変数の値として
空文字列をセットするのではなく、環境変数そのものを環境から削除します。

注意：23/$システムでは、��は、環境変数 0O���により指定されるシェル（環境変数 0O���

が設定されていない場合には<���<"�）を使用してプログラムを実行します。0O���環境変数の指定
するシェルが初期化ファイルを実行するものである場合（例えば、)	�����の :+("��(;、�1�?の
:+��"��(;）、初期化ファイルの中で設定された環境変数はユーザ・プログラムに影響を与えます。環
境変数の設定は、:+ 	���;や :+��	� �;のように、ユーザがシステム内に入るときにのみ実行され
るファイルに移したほうがよいでしょう。

��� ユーザ・プログラムの作業ディレクトリ

���コマンドで実行されるユーザ・プログラムは、実行時の��の作業ディレクトリを継承しま
す。��の作業ディレクトリは、もともと親プロセス（通常はシェル）から継承したものですが、(�
コマンドによって、��の中から新しい作業ディレクトリを指定することができます。

��の作業ディレクトリは、��によって操作されるファイルを指定するコマンドに対して、
デフォルト・ディレクトリとして機能します。セクション %��% 7ファイルを指定するコマンド 8� ペー
ジ %�&を参照してください。

(� ���������
��の作業ディレクトリを ��������� にします。

�&� ��の作業ディレクトリを表示します。

��� ユーザ・プログラムの入出力

��配下で実行されるプログラムは、デフォルトでは、��と同一の端末に対して入出力を行
います。��は、ユーザとのやりとりのために、端末モードを ��用に変更します。このとき、
ユーザ・プログラムが使用していた端末モードは記録され、ユーザ・プログラムを継続実行すると、そ
のモードに戻ります。

��	 ���
��� 

ユーザ・プログラムが使用している端末モードに関して ��が記録している情報を表
示します。

���コマンドにおいてシェルのリダイレクト機能を使用することによって、ユーザ・プログラムの
入出力をリダイレクトすることが可能です。例えば、

��� � 	��� �

はユーザ・プログラムの実行を開始し、その出力をファイル :	��� �;に書き込みます。

ユーザ・プログラムの入出力先を指定する別の方法に、��'コマンドがあります。このコマンドは
ファイル名を引数として取り、そのファイルを後に実行される ���コマンドのデフォルトの入出力先
とします。このコマンドはまた、後の ���コマンドにより生成される子プロセスを制御する端末を変
更します。例えば、
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��' <��?<��'�

は、それ以降に実行される ���コマンドによって起動されるプロセスのデフォルトの入出力先および
制御端末を :<��?<��'�;端末とします。

���コマンド実行時に明示的にリダイレクト先を指定することで、��'コマンドで指定された入出
力装置を変更することができますが、制御端末の設定は変更できません。

��'コマンドを使用した場合も、���コマンドで入力をリダイレクトした場合も、ユーザ・プログ
ラムの入力元だけが変更されます。これらのコマンドを実行しても、��の入力元は、ユーザの使
用している端末のままです。

��� 既に実行中のプロセスのデバッグ

����(� ����������
��の外で起動され、既に実行中のプロセスにアタッチします（��	 � �"コマンド
で、現在デバッグ対象となっているプログラムの情報が表示されます）。このコマンド
は、プロセス /を引数に取ります。23/$プロセスのプロセス /を知るのに通常使
用する方法は、�"ユーティリティ、または、シェル・コマンドの :R	�" N ;の実行です。

����(�コマンドを実行後�����キーを押しても、コマンドは再実行されません。

����(�コマンドを使用するには、プロセスをサポートする環境でユーザ・プログラムを実行する
必要があります。例えば、オペレーティング・システムの存在しないボード・コンピュータのような
環境で動作するプログラムに対して、����(�コマンドを使うことはできません。さらに、ユーザは、
プロセスに対してシグナルを送信する権利を持っている必要があります。

����(�コマンドを使用すると、デバッガは、まずカレントな作業ディレクトリの中で、プロセスに
より実行されているプログラムを見つけようとします。（プログラムが見つからなければ）次に、ソー
ス・ファイルのサーチ・パス（セクション (�' 7ソース・ディレクトリの指定8� ページ �&参照）を使
用して、プログラムを見つけようとします。� �コマンドを使用して、プログラムをロードすること
も可能です。セクション %��% 7ファイルを指定するコマンド 8� ページ %�&を参照してください。

指定されたプロセスをデバッグする準備が整った後に、��が最初にすることは、そのプロセス
を停止することです。���コマンドを使用してプロセスを起動した場合は、通常使用可能なすべての
��コマンドを使用して、アタッチされたプロセスの状態を調べたり変更したりすることができま
す。ブレイクポイントの設定、ステップ実行、継続実行、記憶域の内容の変更が可能です。プロセス
の実行を継続したいのであれば、��がプロセスにアタッチした後に、(	������コマンドを使用す
ることができます。

����(� アタッチされたプロセスのデバッグが終了した場合には、����(�コマンドを使用してそ
のプロセスを��の管理から解放することができます。プロセスからディタッチして
も、そのプロセスは実行を継続します。����(�コマンド実行後は、ディタッチされたプ
ロセスと��は互いに完全に依存関係がなくなり、����(�コマンドによる別のプロセ
スへのアタッチや、���コマンドによる別のプロセスの起動が可能になります。����(�
コマンドを実行後�����キーを押しても、����(�コマンドは再実行されません。

プロセスがアタッチされている状態で、��を終了したり ���コマンドを使用したりすると、ア
タッチされたプロセスを終了させてしまいます。デフォルトの状態では、このようなことを実行しよ
うとすると、��が確認を求めてきます。この確認処理を行うか否かは、"�� (	���
コマンドで
制御可能です（セクション %��= 7オプションの警告およびメッセージ8� ページ %=�参照）。
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��� 子プロセスの終了

6�  ��配下で実行しているユーザ・プログラムのプロセスを終了させます。

このコマンドは、実行中のプロセスではなく、コア・ダンプをデバッグしたいときに便利です。��
は、ユーザ・プログラムの実行中は、コア・ダンプ・ファイルを無視します。

いくつかのオペレーティング・システム上では、��の管理下でブレイクポイントを設定されて
いる状態のプログラムを、��の外で実行することができません。このような場合、6�  コマンド
を使用することで、デバッガの外でのプログラムの実行が可能になります。

6�  コマンドは、プログラムを再コンパイル、再リンクしたい場合にも便利です。というのは、
多くのシステムでは、プロセスとして実行中の実行ファイルを更新することはできないからです。次
に ���コマンドを実行したときに、��は、実行ファイルが変更されていることを認識し、シンボ
ル・テーブルを再度読み込みます（この際、その時点でのブレイクポイントの設定を維持しようと試
みます）。

��� マルチスレッド・プログラムのデバッグ

?0	2$や �������のようなオペレーティング・システムにおいては、%つのプログラムが複数の
スレッドを実行することができます。「スレッド」の正確な意味は、オペレーティング・システムによっ
て異なります。しかし、一般的には、%つのアドレス空間を共有するという点を除けば、プログラム内
のマルチスレッドは、マルチプロセスと類似しています（アドレス空間の共有とは、複数のスレッド
が同一の変数の値を参照したり変更したりすることが可能であるということです）。その一方で、個々
のスレッドは自分用のレジスタ、実行スタック、そしておそらくはプライベート・メモリを持ちます。

��は、マルチスレッド・プログラムのデバッグ用に、以下のような便利な機能を提供してい
ます。

� 新規スレッド生成の自動的な通知

� スレッドを切り替えるコマンド :������ ��������;

� 既存のスレッドに関する情報を問い合わせるコマンド :��	 ������";

� %つのコマンドを複数のスレッドに対して実行するコマンド :������ ��� ' C��������D C�

D
����;

� スレッド固有のブレイクポイント

注意：これらの機能は、スレッドをサポートするオペレーティング・システムをターゲッ
トとして ���6����によって構成されたすべての ��で使用可能なわけではありませ
ん。��がスレッドをサポートしていない環境では、これらのコマンドは無効です。例
えば、スレッドをサポートしていないシステム上で ��の :��	 ������";コマンド
を実行しても何も表示されませんし、������コマンドの実行は常に拒絶されます。

2���3 ��	 ������"
2���3 ������ .
������ 1$ . �	� 6�	&�+ �"� ��� *��	 ������"* (	

��� �	
"�� ��� 1$" 	 (������ ' 6�	&� ������"+

��のスレッド・デバッグ機能により、ユーザ・プログラムの実行中に、すべてのスレッドを観
察することができます。ただし、��に制御権のある状態では、特定の %つのスレッドだけがデバッ
グの対象となります。このスレッドは、カレント・スレッドと呼ばれます。デバッグ用のコマンドは、
カレント・スレッドの立場から見たプログラムの情報を表示します。
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ユーザ・プログラム内部において新しいスレッドの存在を検出すると、��は、:C��& ������D;
という形式で、ターゲット・システム上におけるこのスレッドの /を表示します。ここで ������と
はスレッドの /で、その形式はシステムによって異なります。例えば、
+�BC�上では、��が
新しいスレッドを検出すると、

C��& ��	(�"" >, ������ 9;D

のように表示されます。一方、��/のシステム上では、������は単に :��	(�"" >8:;のような形式
で、これ以外の情報は含まれません。

��は、デバッグを行うために、ユーザ・プログラム内の個々のスレッドに対して整数値のスレッ
ド番号を独自に割り当てます。

��	 ������"

その時点においてユーザ・プログラム中に存在するすべてのスレッドに関する要約を表
示します。個々のスレッドに関して、以下の情報が（列挙された順に）表示されます。

%� ��により割り当てられたスレッド番号

�� ターゲット・システムのスレッド /（������）

'� スレッドのカレントなスタック・フレームの要約

��により割り当てられたスレッド番号の左のアスタリスク :J;は、そのスレッドがカ
レント・スレッドであることを意味しています。

以下に例を示します。

2���3 ��	 ������"
> ��	(�"" >, ������ 9; �7>��, �� "�����"� 23
9 ��	(�"" >, ������ 9> �7>��, �� "�����"� 23

J . ��	(�"" >, ������ .> 
��� 2���(=.- ���?=�7;:3
�� ��������"�+(�8:

?0	2$システムでは以下のようになります。

��は、デバッグを行うために、独自のスレッド番号Nスレッドの生成順に割り当てられるサイ
ズの小さい整数値N を、ユーザ・プログラムの個々のスレッドに割り当てます。

��は、ユーザ・プログラムの中に新しいスレッドの存在を検出するたびに、:C��& ������D;と
いう形式のメッセージで、��のスレッド番号とそのスレッドに対するターゲット・システムの識
別子を表示します。������ はスレッドの /で、その形式はシステムによって異なります。例えば、
?0	2$上では、��が新しいスレッドの存在を検出すると、

C��& ������ 9 2"'"��
 ������ 98,/�3D

というメッセージが表示されます。

��	 ������"

その時点においてユーザ・プログラム中に存在するすべてのスレッドに関する要約を表
示します。個々のスレッドに関して、以下の情報が（列挙された順に）表示されます。

%� ��によって割り当てられたスレッド番号

�� ターゲット・システムのスレッド識別子（������）

'� そのスレッドのカレントなスタック・フレームの要約情報

��により割り当てられたスレッド番号の左側にあるアスタリスク :J;は、そのスレッ
ドが、カレント・スレッドであることを示しています。

以下に、例を示します。
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2���3 ��	 ������"
J > "'"��
 ������ 988�; &	�6�� 2&���=�7;��/(>.: *S*3 F

�� 4��(6"	��+(�.>;
9 "'"��
 ������ 988�8 �7;���>��: �� 556" ��� 23 F

�	
 <�"�< ��< ��(+9
. "'"��
 ������ 9;/�, �7;���>�/: �� 5��6 23 F

�	
 <�"�< ��< ��(+9

������ ��������
スレッド番号 ��������を割り当てられたスレッドをカレント・スレッドとします。こ
のコマンドの引数 ��������は、:��	 ������";コマンドの出力の最初のフィールドに
表示される、��内部のスレッド番号です。��は、指定されたスレッドのシステム
上の /とカレントなスタック・フレームの要約を表示します。

2���3 ������ 9
C0&��(���� �	 ��	(�"" >, ������ 9>D
�7>��, �� "�����"� 23

:C��& +++D;メッセージと同様、:0&��(���� �	;の後ろに表示される情報の形式は、そ
のシステムにおけるスレッドの識別方法に依存します。

������ ��� ' C��������D C�

D ����
������ ��� 'コマンドにより、%つのコマンドを %つ以上のスレッドに対して実行す
ることができます。実行対象となるスレッドのスレッド番号を、引数 ��������に指定
します。��������は、:��	 ������";コマンドの出力の最初のフィールドに表示され
る、��内部のスレッド番号です。すべてのスレッドに対してコマンドを実行するに
は、������ ��� ' �  ����コマンドを使用してください。

��がユーザ・プログラムを停止させるとき、その理由がブレイクポイントであれシグナルの受
信であれ、ブレイクポイントに到達したスレッド、または、シグナルを受信したスレッドが自動的に
選択されます。��は、:C0&��(���� �	 ������D;という形式のメッセージでそのスレッドを示し、
コンテキスト切り替えの発生に注意を促します。

複数スレッドを持つプログラムの停止時や起動時の��の動作の詳細については、セクション ��4
7マルチスレッド・プログラムの停止と起動8� ページ 4&を参照してください。

また、複数スレッドを持つプログラムの中におけるウォッチポイントについては、セクション ��%��
7ウォッチポイントの設定8� ページ '=を参照してください。

��� マルチプロセス・プログラムのデバッグ

ほとんどのシステムにおいて ��は、	�6関数を使用して新たにプロセスを生成するプログラ
ムのデバッグに関して特別な機能を提供していません。プログラムが 	�6を実行するとき、��は
引き続き親プロセスのデバッグを継続し、子プロセスは妨げられることなく実行されます。子プロセス
が実行するコードにブレイクポイントを設定してあると、子プロセスは 01#�QAMシグナルを受信し、
（そのシグナルをキャッチする処理がなければ）子プロセスは終了してしまいます。

しかし、子プロセスをデバッグしたい場合には、それほど困難ではない回避策があります。	�6
の呼び出し後に子プロセスが実行するソース・コードの中に、" ���関数の呼び出しを加えてくださ
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い。��に子プロセスのデバッグをさせる理由がないときに遅延が発生することのないように、特
定の環境変数が設定されているときや特定のファイルが存在するときのみ、" ���関数を呼び出すよ
うにするとよいでしょう。子プロセスが " ���を呼び出している間に、�"ユーティリティを使用して
子プロセスのプロセス /を獲得します。次に、��に対して（親プロセスもデバッグするのであれ
ば、新たに��を起動して、その��に対して）、子プロセスにアタッチするよう指示してくださ
い（セクション 4�( 7既に実行中のプロセスのデバッグ8� ページ ��参照）。これ以降は、通常の方法
でプロセスにアタッチした場合と全く同様に、子プロセスのデバッグが可能です。

これに対して?0	2$（おそらくバージョン %%�B以降のみであると思われますが）上の��は、
	�6関数、または、?	�6関数を使用して新たにプロセスを生成するプログラムのデバッグをサポー
トしています。

デフォルトでは、プログラムが 	�6を実行するとき、��は、引き続き親プロセスのデバッグ
を継続し、子プロセスは、妨げられることなく実行されます。

親プロセスではなく子プロセスの実行を追跡したい場合は、コマンド "�� 	  	&N	�6N
	��

を使用します。

"�� 	  	&N	�6N
	�� ����
プログラムによる 	�6や ?	�6の呼び出しに反応するよう、デバッガを設定します。
	�6や ?	�6の呼び出しは、新しいプロセスを生成します。����は、以下のいずれか
です。

������ 	�6の後、元のプロセスをデバッグします。子プロセスは、妨げられるこ
となく実行されます。これがデフォルトです。

(�� � 	�6の後、新しいプロセスをデバッグします。親プロセスは、妨げられる
ことなく実行されます。

�"6 上記のどちらを選択するかを、デバッガが問い合わせます。

"�	& 	  	&N	�6N
	��

	�6や ?	�6の呼び出しに対して、現在、デバッガがどのように反応するよう設定され
ているかを表示します。

子プロセスをデバッグするよう要求されているときに、?	�6に続けて �7�(が呼び出されると、
��は、新しいターゲットを、設定されている最初のブレイクポイントまで実行します。元のプロ
グラムの 
���にブレイクポイントがセットされていると、子プロセスの 
���にもブレイクポイント
がセットされます。

子プロセスが ?	�6によって生成（�*�.�）された場合、�7�(の呼び出しが完了するまで、子プ
ロセス、親プロセスのどちらもデバッグすることはできません。

�7�(の呼び出し後に、��に対して ���コマンドを発行すると、新しいターゲットが再始動さ
れます。親プロセスを再始動するには、親プロセスの実行ファイル名を引数に指定して、� �コマン
ドを使用します。

(��(�コマンドを使用することによって、	�6、?	�6、�7�(の呼び出しが行われるたびに、��
を停止させることができます。セクション ��%�' 7キャッチポイントの設定8� ページ ',を参照してく
ださい。
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� 停止と継続

デバッガを使用する主な目的は、プログラムが終了してしまう前に停止させたり、問題のあるプロ
グラムを調査して何が悪いのかを調べたりすることにあります。

��内部においてプログラムが停止する原因はいくつかあります。例えば、シグナルの受信、ブ
レイクポイントへの到達、"���コマンドのような��コマンドの実行後の新しい行への到達などで
す。プログラムが停止すると、変数の値の調査や設定、新しいブレイクポイントの設定、既存のブレ
イクポイントの削除などを行った後に、プログラムの実行を継続することができます。通常、��が
表示するメッセージは、ユーザ・プログラムの状態について多くの情報を提供してくれます。ユーザ
はいつでも明示的にこれらの情報を要求することができます。

��	 ��	���


ユーザ・プログラムの状態に関する情報を表示します。表示される情報は、そのプログ
ラムの実行状態（実行中か否か）、そのプログラムのプロセス、プログラムが停止した理
由です。

��� ブレイクポイント、ウォッチポイント、キャッチポイント

ブレイクポイントによって、プログラム内のある特定の箇所に到達するたびに、プログラムを停止
することができます。個々のブレイクポイントについて、そのブレイクポイントにおいてプログラムを
停止させるためには満足されなければならない、より詳細な条件を設定することができます。ブレイ
クポイントの設定は、いくつかある ����6コマンドのいずれかによって行います（セクション ��%�%
7ブレイクポイントの設定8� ページ '�参照）。行番号、関数名、プログラム内における正確なアドレス
を指定することで、プログラムのどこで停止するかを指定することができます。

?0	2$、���C� 4�B、�@94、1�*�� C�-D%上では、実行開始前に共用ライブラリ内にブレイ
クポイントを設定することもできます。?0	2$システムでは、ちょっとした制約があります。プログ
ラムによって直接呼び出されるのではない共用ライブラリ・ルーチン（例えば、�������5(�����の
呼び出しにおいて、引数として指定されるルーチン）にブレイクポイントをセットするためには、そ
のプログラムの実行が開始されるまで待たなければなりません。

ウォッチポイントは、ある式の値が変化したときにユーザ・プログラムを停止させる、特別なブレ
イクポイントです。ウォッチポイントは、他のブレイクポイントと同じように管理することができま
すが、設定だけは特別なコマンドで行います（セクション ��%�� 7ウォッチポイントの設定8� ページ '=
参照）。有効化、無効化、および削除を行うときに使用する各コマンドは、対象がブレイクポイントで
あってもウォッチポイントであっても同一です。

ブレイクポイントで ��が停止するたびに、常に自動的にユーザ・プログラム内のある値を表示
させるようにすることができます。セクション ,�= 7自動表示8� ページ =,を参照してください。

キャッチポイントは、)��の例外の発生やライブラリのローディングのようなある種のイベントが
発生したときに、ユーザ・プログラムを停止させる、また別の特殊なブレイクポイントです。ウォッチ
ポイントと同様、キャッチポイントを設定するために使用する特別なコマンドがあります。（セクショ
ン ��%�' 7キャッチポイントの設定8� ページ ',参照）。しかし、この点を除けば、キャッチポイント
を他のブレイクポイントと同様に管理することができます。（ユーザ・プログラムがシグナルを受信し
たときに停止するようにするためには、���� �コマンドを使用します。セクション ��' 7シグナル8�
ページ 4,を参照してください）。

ユーザが新規に作成した個々のブレイクポイント、ウォッチポイント、キャッチポイントに対して、
��は番号を割り当てます。この番号は %から始まる連続する整数値です。ブレイクポイントのさ
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まざまな側面を制御するコマンドの多くにおいて、変更を加えたいブレイクポイントを指定するのに
この番号を使用します。個々のブレイクポイントを有効化、無効化することができます。無効化され
たブレイクポイントは、再度有効化されるまで、ユーザ・プログラムの実行に影響を与えません。

いくつかの ��コマンドでは、操作対象となるブレイクポイントの範囲を指定することができ
ます。ブレイクポイントの範囲とは、:,;のような単一のブレイクポイント番号、または、:,N;;のよう
に、昇順に並んだ �つのブレイクポイント番号をハイフンで区切ったもののいずれかです。あるコマ
ンドに対してブレイクポイントの範囲が指定された場合、その範囲にあるすべてのブレイクポイント
が操作の対象となります。

����� ブレイクポイントの設定

ブレイクポイントは、����6コマンド（省略形は �）によって設定されます。デバッガのコンビニ
エンス変数 :�����
;に、最後に設定されたブレイクポイントの番号が記録されます。コンビニエンス
変数の用途については、セクション ,�& 7コンビニエンス変数8� ページ (=を参照してください。

ブレイクポイントの設定箇所を指定する方法はいくつかあります。

����6 ��������
関数 ��������のエントリにブレイクポイントを設定します。ソース言語が（例えば )��
のように）シンボルのオーバーロード機能を持つ場合、��������は、プログラムを停止
させる可能性を持つ %つ以上の箇所を指すことがあります。このような状況に関する説
明については、セクション ��%�, 7ブレイクポイント・メニュー8� ページ 44を参照して
ください。

����6 ������
����6 N�����

その時点において選択されているスタック・フレームにおいて実行が停止している箇所
から、指定された行数だけ先または手前にブレイクポイントを設定します。スタック・
フレームについては、セクション =�% 7スタック・フレーム8� ページ �%を参照してくだ
さい。

����6 
������
カレントなソース・ファイル内の 
������で指定される行番号を持つ行に、ブレイクポ
イントを設定します。ここで「カレントなソース・ファイル」とは、最後にソース・コー
ドが表示されたファイルを指します。このブレイクポイントは、その行に対応するコー
ドが実行される直前に、ユーザ・プログラムを停止させます。

����6 	
������
������
	
�����で指定されるソース・ファイルの 
������で指定される番号の行に、ブレイ
クポイントを設定します。

����6 	
��������������
	
�����で指定されるソース・ファイル内の ��������で指定される関数エントリにブ
レイクポイントを設定します。同じ名前の関数が複数のファイルに存在する場合以外は、
ファイル名と関数名を同時に指定する必要はありません。

����6 J�������
�������で指定されるアドレスにブレイクポイントを設定します。これは、プログラム
の中の、デバッグ情報やソース・ファイルが手に入らない部分にブレイクポイントを設
定するのに使用できます。
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����6 引数なしで実行されると、����6コマンドは、選択されたスタック・フレーム内におい
て次に実行される命令にブレイクポイントを設定します（章 = 7スタックの検査8� ペー
ジ �%参照）。最下位にあるスタック・フレーム以外のフレームが選択されていると、こ
のブレイクポイントは、制御がそのフレームに戻ってきた時点でユーザ・プログラムを
停止させます。これが持つ効果は、選択されたフレームの下位にあるフレームにおいて
���"�コマンドを実行するのと似ています。ただし、%つ異なるのは、���"�コマン
ドがアクティブなブレイクポイントを残さないという点です。最下位のスタック・フレー
ムにおいて引数なしで ����6コマンドを実行した場合、��は、そのときに停止して
いた箇所に次に到達したときにユーザ・プログラムを停止させます。これは、ループの
内部では便利でしょう。

��は通常、実行を再開したときに、最低でも %命令が実行されるまでの間はブレイ
クポイントの存在を無視します。そうでなければ、ブレイクポイントで停止した後、そ
のブレイクポイントを無効にしない限り先へ進めないことになってしまいます。この規
則は、ユーザ・プログラムが停止したときに既にそのブレイクポイントが存在したか否
かにかかわらず、適用されます。

����6 +++ � ����
����で指定される条件式付きでブレイクポイントを設定します。このブレイクポイン
トに達すると、必ず条件式 ����が評価されます。その結果がゼロでない場合、すなわ
ち、����の評価結果が真である場合のみ、ユーザ・プログラムを停止します。:+++;の部
分には、これまでに説明してきた、停止箇所を指定するための引数のいずれかが入りま
す（:+++;は省略も可能です）。ブレイクポイントの条件式の詳細については、セクショ
ン ��%�= 7ブレイクポイントの成立条件8� ページ 4%を参照してください。

�����6 ����
プログラムを %回だけ停止させるブレイクポイントを設定します。����の部分は ����6

コマンドと同様であり、ブレイクポイントも同じように設定されますが、�����6によ
り設定されたブレイクポイントは、プログラムが最初にそこで停止した後に自動的に削
除されます。セクション ��%�� 7ブレイクポイントの無効化8� ページ 4�を参照してくだ
さい。

�����6 ����
ハードウェアの持つ機能を利用したブレイクポイントを設定します。����の部分は ����6

コマンドと同様であり、ブレイクポイントも同じように設定されますが、�����6により
設定されるブレイクポイントは、ハードウェアによるサポートを必要とします。ターゲッ
ト・ハードウェアによっては、このような機能を持たないものもあるでしょう。これの
主な目的は、�09C�D9C�コードのデバッグであり、ある命令を変更することなく、
その命令にブレイクポイントを設定することです。これは、�019)���� �2といくつ
かの B,=ベースのターゲットが提供する、新しいトラップ発生機能と組み合わせて使用
することができます。デバッグ・レジスタに割り当てられたデータ・アドレスや命令ア
ドレスをプログラムがアクセスすると、これらのターゲットはトラップを発生させます。
ただし、ハードウェアの提供するブレイクポイント・レジスタが取ることのできるブレ
イクポイントの数には限りがあります。例えば、�2ではデータ・ブレイクポイントを
同時には �つまでしか取れないので、'つ以上使用しようとすると、��はそれを拒
絶します。このような場合、不要になったハードウェア・ブレイクポイントを削除また
は無効化（セクション ��%�� 7ブレイクポイントの無効化8� ページ 4�参照）してから、
新しいハードウェア・ブレイクポイントを設定してください。セクション ��%�= 7ブレイ
クポイントの成立条件8� ページ 4%を参照してください。
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������6 ����
ハードウェアの機能を利用して、プログラムを %回だけ停止させるブレイクポイントを
設定します。����の部分は �����6コマンドと同様であり、ブレイクポイントも同じよ
うに設定されます。しかし、�����6コマンドの場合と同様、最初にプログラムがそこで
停止した後に、このブレイクポイントは自動的に削除されます。また、�����6コマンド
の場合と同様、このブレイクポイントはハードウェアによるサポートを必要とするもの
であり、ターゲット・ハードウェアによっては、そのような機能がないこともあるでしょ
う。セクション ��%�� 7ブレイクポイントの無効化8� ページ 4�を参照してください。ま
た、セクション ��%�= 7ブレイクポイントの成立条件8� ページ 4%もあわせて参照してく
ださい。。

�����6 �����
�����で指定される正規表現にマッチするすべての関数にブレイクポイントを設定しま
す。このコマンドは、正規表現にマッチしたすべての関数に無条件ブレイクポイントを
設定し、設定されたすべてのブレイクポイントの一覧を表示します。設定されたブレイ
クポイントは、����6コマンドで設定されたブレイクポイントと同様に扱われます。他
のすべてのブレイクポイントと同様の方法で、削除、無効化、および条件の設定が可能
です。

正規表現の構文は、:����;のようなツールによって使用される標準的なものです。シェ
ルによって使用される構文とは異なることに注意してください。例えば、		Jは、	の
後ろにゼロ個以上の 	が続く部分を含む名前を持つすべての関数にマッチします。ユーザ
の指定する正規表現の先頭と末尾には暗黙のうちに+Jがあるものと想定されますので、
名前の先頭が 		である関数にだけマッチさせたいときは、T		を使ってください。

)��プログラムのデバッグにおいて、あるオーバーロードされたメンバ関数が、特別な
クラスだけが持つメンバ関数というわけではない場合、そのメンバ関数にブレイクポイ
ントを設定するのに、�����6コマンドは便利です。

��	 ����6�	���" 7�8
��	 ����6 7�8
��	 &��(��	���" 7�8

設定された後、削除されていない、すべてのブレイクポイント、ウォッチポイント、キャッ
チポイントの一覧を表示します。それぞれについて、以下の情報が表示されます。

ブレイクポイント番号

タイプ ブレイクポイント、ウォッチポイント、または、キャッチポイント

廃棄 ブレイクポイントに次に到達したときに、無効化または削除されるべくマー
クされているか否かを示します。

有効／無効 有効なブレイクポイントを :';、有効でないブレイクポイントを :�;で示し
ます。

アドレス ユーザ・プログラム内のブレイクポイントの位置をメモリ・アドレスとし
て示します。

対象 ユーザ・プログラムのソース内におけるブレイクポイントの位置を、ファ
イル名および行番号で示します。

ブレイクポイントが条件付きのものである場合、��	 ����6コマンドは、そのブレイ
クポイントに関する情報の次の行に、その条件を表示します。ブレイクポイント・コマ
ンドがあれば、続いてそれが表示されます。
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��	 ����6コマンドに引数としてブレイクポイント番号 �が指定されると、その番号
に対応するブレイクポイントだけが表示されます。コンビニエンス変数�5、および、7
コマンドのデフォルトの参照アドレスには、一覧の中で最後に表示されたブレイクポイ
ントのアドレスが設定されます（セクション ,�� 7メモリの調査8� ページ =(参照）。

��	 ����6コマンドは、ブレイクポイントに到達した回数を表示します。これは、
���	��コマンドと組み合わせると非常に便利です。まず、���	��コマンドによってブ
レイクポイントへの到達をかなりの回数無視するよう設定します。プログラムを実行し、
��	 ����6コマンドの出力結果から何回ブレイクポイントに到達したかを調べます。
再度プログラムを実行し、今度は前回の実行時に到達した回数より %だけ少ない回数だ
け無視するように設定します。こうすることで、前回の実行時にそのブレイクポイント
に最後に到達したときと同じ状態でプログラムを停止させることが簡単にできます。

��では、ユーザ・プログラム内の同一箇所に何度でもブレイクポイントを設定することができ
ます。これは、くだらないことでも、無意味なことでもありません。設定されるブレイクポイントが条
件付きのものである場合、これはむしろ有用です（セクション ��%�= 7ブレイクポイントの成立条件8�
ページ 4%参照）。

��自身が、特別な目的でユーザ・プログラム内部にブレイクポイントを設定することがありま
す。例えば、（)プログラムにおける） 	��R
�を適切に処理するためなどです。これらの内部的なブ
レイクポイントにはN.から始まる負の番号が割り当てられます。:��	 ����6�	���";コマンドは、
このようなブレイクポイントを表示しません。

これらのブレイクポイントは、��の保守コマンド :
���� ��	 ����6�	���";で表示するこ
とができます。


���� ��	 ����6�	���"

:��	 ����6�	���";コマンドと同様の形式で呼び出され、ユーザが明示的に設定した
ブレイクポイントと、��が内部的な目的で使用しているブレイクポイントの両方を
表示します。内部的なブレイクポイントは、負のブレイクポイント番号で示されます。タ
イプ欄にブレイクポイントの種類が表示されます。

����6�	���

明示的に設定された普通のブレイクポイント

&��(��	���

明示的に設定された普通のウォッチポイント

 	��R
�  	��R
�が呼び出されたときに正しくステップ処理ができるように、内部
的に設定されたブレイクポイント

 	��R
� ��"�
�

 	��R
�のターゲットとなる箇所に内部的に設定されたブレイクポイント

���� ��の ���� コマンドで一時的に使用される内部的なブレイクポイント

���"� ��の ���"�コマンドで一時的に使用される内部的なブレイクポイント

"� �� �?���"

共用ライブラリ・イベント
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����� ウォッチポイントの設定

ウォッチポイントを設定することで、ある式の値が変化したときに、プログラムの実行を停止させ
ることができます。その値の変更が、プログラムのどの部分で行われるかをあらかじめ知っている必
要はありません。

システムによって、ウォッチポイントがソフトウェアによって実装されていることもあれば、ハー
ドウェアによって実装されていることもあります。��は、ユーザ・プログラムをシングル・ステッ
プ実行して、そのたびに変数の値をテストすることによって、ソフトウェア・ウォッチポイントを実現
しています。これは、通常の実行と比較すると、何百倍も遅くなります。（それでも、プログラムのど
の部分が問題を発生させたのか全く手掛りのない誤りを見つけることができるのであれば、十分価値
のあることかもしれません）。

?0	2$、
���B、および、その他のいくつかの B,=ベースのターゲット上では、��にハード
ウェア・ウォッチポイントのサポートも組み込まれています。これを使用すれば、ユーザ・プログラム
の実行が遅くなることはありません。

&��(� ����
����で指定される式に対してウォッチポイントを設定します。プログラムがこの式の値
を書き換えるときに、��はプログラムの実行を停止させます。

�&��(� ����
����で指定される対象が読み取りアクセスされるときにプログラムを停止させるウォッ
チポイントを設定します。

�&��(� ����
����で指定される対象が読み取りアクセス、または、書き込みアクセスされるときにプ
ログラムを停止させるウォッチポイントを設定します。

��	 &��(��	���"

ウォッチポイント、ブレイクポイント、キャッチポイントの一覧を表示します。これは、
��	 ����6と同じです。

��は、可能であれば、ハードウェア・ウォッチポイントを設定します。ハードウェア・ウォッ
チポイントをセットした場合は高速な実行が可能であり、デバッガは、変更を引き起こした命令のと
ころで、値の変更を報告することができます。ハードウェア・ウォッチポイントを設定できない場合、
��は、ソフトウェア・ウォッチポイントを設定します。これは、実行速度も遅く、値の変更は、そ
の変更が実際に発生した後に、その変更を引き起こした命令のところではなく、%つ後ろの文のとこ
ろで報告されます

&��(�コマンドを実行すると、ハードウェア・ウォッチポイントの設定が可能な場合には、��
は、以下のような報告を行います。

O���&��� &��(��	��� ���� ����

現在のところ、�&��(�コマンドと �&��(�コマンドは、ハードウェア・ウォッチポイントしかセッ
トすることができません。これは、監視対象となっている式の値を変更しないようなデータへのアク
セスは、すべての命令をその実行時に検査することなくしては実現できないからです。��は、現在
のところこのようなことを行っていません。�&��(�コマンドや �&��(�コマンドでハードウェア・ブ
レイクポイントをセットできないことが判明すると、��は以下のようなメッセージを出力します。

�7���""�	� (���	� �� �
� �
����� &��� ����<�((�"" &��(��	���+

ときには、監視対象となる式のデータ型が、ターゲット・マシン上においてハードウェア・ウォッ
チポイントが処理できる範囲を超えているために、��がハードウェア・ウォッチポイントをセット
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できないということが起こり得ます。例えば、システムによっては、4バイトまでの領域しか監視で
きません。このようなシステムでは、（典型的には ,バイトである）倍精度浮動小数点数をもたらす式
に対するハードウェア・ウォッチポイントはセットできません。%つの回避策として、大きな領域を連
続する小さな領域に分割して、それぞれを別のウォッチポイントによって監視するということは可能
であるかもしれません。

ハードウェア・ウォッチポイントをあまりにも数多くセットすると、プログラムの実行を再開した
ときに、��がそのすべてを設定することができない可能性があります。アクティブなウォッチポイ
ントの正確な数は、プログラムの実行が再開されるその瞬間まで分らないため、ユーザがウォッチポ
イントをセットしている最中には、��はこの点について警告を発することができないかもしれま
せん。以下のような警告が、プログラムの実行再開時に初めて表示されることになります。

O���&��� &��(��	��� ���� �	� � �	� ��"��� &��(��	���

このようなことが発生した場合は、ウォッチポイントをいくつか削除するか、もしくは、無効にして
ください。

�019)���� �2は、デバッグ・レジスタに割り当てられたデータ・アドレスや命令アドレスにプ
ログラムがアクセスすると、トラップを発生させます。データ・アドレスについては、�2が &��(�

コマンドを支援しています。しかし、ハードウェアの提供するブレイクポイント・レジスタは、デー
タ・ウォッチポイントを �つまでしか取れず、その �つは同じ種類のウォッチポイントでなければなり
ません。例えば、�つのウォッチポイントを、両方とも &��(�コマンドでセットすること、両方とも
�&��(�コマンドでセットすること、あるいは、両方とも �&��(�コマンドでセットすることはいずれ
も可能ですが、それぞれを異なるコマンドでセットすることはできません。異なる種類のウォッチポイ
ントを同時にセットしようとしても、コマンドの実行を��が拒否します。このような場合、使用し
ないウォッチポイントを削除または無効化してから、新しいウォッチポイントをセットしてください。

�����や (�  を使用して関数を対話的に呼び出すと、それまでにセットされていたウォッチポイ
ントはいずれも、��が別の種類のブレイクポイントに到達するか、あるいは、関数の呼び出しが
終了するまでの間は、効果を持たなくなります。

局所（自動）変数を監視するウォッチポイント、および、局所（自動）変数を含む式を監視するウォッ
チポイントは、それらの変数がスコープの範囲外となったとき、すなわち、それらの変数が定義され
ているブロックの外に実行制御が移ったときに、��が自動的に削除します。特に、デバッグ対象
のプログラムが終了したときには、すべての局所変数がスコープの範囲外となるため広域変数を監視
するウォッチポイントだけがセットされた状態で残ります。プログラムを再実行するのであれば、こ
れらのウォッチポイントを再度セットする必要があります。
���関数のエントリにブレイクポイント
をセットしておいて、そこに到達した後にすべてのウォッチポイントをセットするという方法があり
ます。

注意：マルチスレッド・プログラムでは、ウォッチポイントの有用性は限定されます。現
在のウォッチポイントの実装では、��は、単一スレッドにおいてしか式の値を監視す
ることができません。その式の値を変更するのはカレント・スレッドだけであること（か
つ、他のスレッドがカレント・スレッドにはならないこと）が確実であれば、通常どおり
ウォッチポイントを使用することができます。しかし、カレント・スレッド以外のスレッ
ドが式の値を変更することがあると、��は、その変更に気付かないかもしれません。

����における注意：マルチスレッド・プログラムでは、ソフトウェア・ウォッチポイ
ントの有用性は限定されます。ソフトウェア・ウォッチポイントを生成した場合、��
は、単一スレッドにおいてしか式の値を監視することができません。その式の値を変更
するのはカレント・スレッドだけであること（かつ、他のスレッドがカレント・スレッ
ドにはならないことが）確実であれば、通常どおりソフトウェア・ウォッチポイントを
使用することができます。しかし、カレント・スレッド以外のスレッドが式の値を変更
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することがあると、��は、その変更に気付かないかもしれません。（これに対して、
ハードウェア・ウォッチポイントは、すべてのスレッドにおいて式を監視します。）

����� キャッチポイントの設定

キャッチポイントを使用することによって、)��例外や共用ライブラリのローディングのような、
ある種のプログラム・イベントが発生したときに、デバッガを停止させることができます。キャッチポ
イントをセットするには、(��(�コマンドを使用します。

(��(� �����
�����で指定されるイベントが発生したときに停止します。�����は、以下のいずれか
です。

���	& )��例外の発生。

(��(� )��例外のキャッチ。

�7�( �7�(の呼び出し。現在これは、?0	2$においてのみ利用可能です。

	�6 	�6の呼び出し。現在これは、?0	2$においてのみ利用可能です。

?	�6 ?	�6の呼び出し。現在これは、?0	2$においてのみ利用可能です。

 	��

 	�� 
�����
任意の共用ライブラリの動的なローディング、あるいは、
�����で指定
されるライブラリのローディング。現在これは、?0	2$においてのみ利
用可能です。

�� 	��

�� 	�� 
�����
動的にロードされた任意の共用ライブラリのアンローディング、あるいは、

�����で指定されるライブラリのアンローディング。現在これは、?0	
2$においてのみ利用可能です。

�(��(� �����
%回だけ停止させるキャッチポイントを設定します。最初にイベントが捕捉された後に、
キャッチポイントは自動的に削除されます。

カレントなキャッチポイントの一覧を表示するには、��	 ����6コマンドを使用します。

現在、��における)��の例外処理（(��(� ���	&と (��(� (��(�）にはいくつかの制限があ
ります。

� 関数を対話的に呼び出すと、��は通常、その関数が実行を終了したときに、ユーザに制御を
戻します。しかし、その関数呼び出しが例外を発生させると、ユーザへ制御を戻すメカニズムが
実行されないことがあります。この場合、ユーザ・プログラムは、アボートするか、あるいは、
ブレイクポイントへの到達、��が監視しているシグナルの受信、そのプログラム自体の終了
などのイベントが発生するまで、継続実行されることになります。これは、例外に対するキャッ
チポイントをセットしてある場合にもあてはまります。対話的な関数呼び出しの間は、例外に対
するキャッチポイントは無効化されています。

� 対話的に例外を発生させることはできません。

� 対話的に例外ハンドラを組み込むことはできません。
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(��(�コマンドが、例外処理をデバッグする手段としては最適なものではないような場合もありま
す。どこで例外が発生したのかを正確に知りたい場合、例外ハンドラが呼び出される前にプログラム
を停止させた方がよいでしょう。なぜなら、スタック・ポインタの調整が行われる前のスタックの状
態を見ることができるからです。例外ハンドラの内部にブレイクポイントを設定してしまうと、どこ
で例外が発生したのかを調べるのは簡単ではないでしょう。

例外ハンドラが呼び出される直前で停止させるには、実装に関する知識が若干必要になります。
��� )��の場合、以下のような13�/ )インターフェイスを持つ55���"�5�7(����	�というライ
ブラリ関数を呼び出すことで例外を発生させます。

<J ����は例外識別子が格納される領域
��は例外識別子 J<

?	�� 55���"�5�7(����	� 2?	�� JJ����- ?	�� J��3)

スタック・ポインタの調整が行われる前に、すべての例外をデバッガにキャッチさせるには、55���"�5
�7(����	�にブレイクポイントを設定します（セクション ��% 7ブレイクポイント、ウォッチポイン
ト、キャッチポイント8� ページ '%参照）。

��の値に依存する条件を付けたブレイクポイント（セクション ��%�= 7ブレイクポイントの成立条
件8� ページ 4%参照）を使用することで、特定の例外が発生したときにだけユーザ・プログラムを停
止させることができます。複数の条件付きブレイクポイントを設定することで、複数の例外の中のど
れかが発生したときにユーザ・プログラムを停止させることもできます。

����� ブレイクポイントの削除

ブレイクポイント、ウォッチポイント、キャッチポイントがプログラムを停止させた後、同じとこ
ろで再びプログラムを停止させたくない場合、それらを取り除くことがしばしば必要になります。こ
れが、ブレイクポイントの削除と呼ばれるものです。削除されたブレイクポイントはもはや存在しな
くなり、それが存在したという記録も残りません。

( ���コマンドを使用する場合、ブレイクポイントを、それがプログラム内部のどこに存在するか
を指定することによって削除します。�� ���コマンドの場合は、ブレイクポイント番号を指定するこ
とで、個々のブレイクポイント、ウォッチポイント、キャッチポイントを削除することができます。

ブレイクポイントで停止した後、先へ進むために、そのブレイクポイントを削除する必要はありま
せん。ユーザが実行アドレスを変更することなく継続実行する場合、最初に実行される命令に設定さ
れているブレイクポイントを、��は自動的に無視します。

( ��� 選択されているスタック・フレーム内において次に実行される命令にセットされている
ブレイクポイントを削除します（セクション =�' 7フレームの選択8�ページ �'参照）。最
下位にあるフレームが選択されている場合、ユーザ・プログラムが停止した箇所にセッ
トされているブレイクポイントを削除するのに便利な方法です。

( ��� ��������
( ��� 	
��������������

��������で指定される関数のエントリにセットされているブレイクポイントを削除し
ます。

( ��� 
������
( ��� 	
������
������

指定された行、または、その行内に記述されたコードにセットされたブレイクポイント
を削除します。
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�� ��� 7����6�	���"8 7�����+++8
引数で指定された範囲内にあるブレイクポイント、ウォッチポイント、キャッチポイント
を削除します。引数が指定されない場合、すべてのブレイクポイントを削除します（"��

(	���
 	コマンドが事前に実行されていない場合、��は、削除してもよいかど
うか確認を求めてきます）。このコマンドの省略形は �です。

����� ブレイクポイントの無効化

ブレイクポイント、ウォッチポイント、キャッチポイントを削除するのではなく、無効化したい場
合もあるでしょう。無効化によってブレイクポイントは、それがあたかも削除されたかのように機能
しなくなりますが、後に再度有効化することができるよう、そのブレイクポイントに関する情報は記
憶されます。

ブレイクポイント、ウォッチポイント、キャッチポイントは、���� �コマンドと ��"�� �コマン
ドによって有効化、無効化されます。これらのコマンドには、引数として %つ以上のブレイクポイン
ト番号を指定することも可能です。指定すべき番号が分からない場合は、��	 ����6コマンド、また
は、��	 &��(�コマンドによってブレイクポイント、ウォッチポイント、キャッチポイントの一覧を
表示させてください。

ブレイクポイント、ウォッチポイント、キャッチポイントは、有効／無効という観点から見て、4つ
の異なる状態を持つことができます。

� 有効。ブレイクポイントはユーザ・プログラムを停止させます。����6コマンドでセットされた
ブレイクポイントの初期状態はこの状態です。

� 無効。ブレイクポイントはユーザ・プログラムの実行に影響を与えません。

� %回有効。ブレイクポイントはユーザ・プログラムを停止させますが、停止後、そのブレイクポ
イントは無効状態になります。

� %回有効（削除）。ブレイクポイントはユーザ・プログラムを停止させますが、停止直後に、その
ブレイクポイントは完全に削除されます。�����6コマンドでセットされたブレイクポイントの
初期状態はこの状態です。

以下のコマンドを使用することで、ブレイクポイント、ウォッチポイント、キャッチポイントの有
効化、無効化が可能です。

��"�� � 7����6�	���"8 7�����+++8
指定されたブレイクポイントを無効化します。番号が %つも指定されない場合は、すべ
てのブレイクポイントが無効化されます。無効化されたブレイクポイントは何ら影響力
を持ちませんが、そのブレイクポイントに関する情報まで削除されるわけではありませ
ん。そのブレイクポイントを無視する回数、ブレイクポイント成立の条件、ブレイクポ
イント・コマンドなどのオプションは、後にそのブレイクポイントが有効化される場合
に備えて、記憶されています。��"�� �コマンドは ��"と省略することができます。

���� � 7����6�	���"8 7�����+++8
指定されたブレイクポイント（または、すべての定義済みブレイクポイント）を有効化
します。有効化されたブレイクポイントは、再びユーザ・プログラムを停止させること
ができるようになります。

���� � 7����6�	���"8 	�(� �����+++
指定されたブレイクポイントを一時的に有効化します。このコマンドで有効化されたブ
レイクポイントはどれも、最初にプログラムを停止させた直後に、��によって無効
化されます。
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���� � 7����6�	���"8 �� ��� �����+++
%回だけプログラムを停止させ、その直後に削除されるような設定で、指定されたブレ
イクポイントを有効化します。このコマンドで有効化されたブレイクポイントはどれも、
最初にプログラムを停止させた直後に、��によって削除されます。

�����6コマンド（セクション ��%�% 7ブレイクポイントの設定8� ページ '�参照）でセットされた
ブレイクポイントを除き、ユーザによってセットされたブレイクポイントの初期状態は有効状態です。
その後、ユーザが上記のコマンドのいずれかを使用した場合に限り、無効化されたり有効化されたり
します（���� コマンドは、独自にブレイクポイントをセット、削除することができますが、ユーザの
セットした他のブレイクポイントの状態は変更しません。セクション ��� 7継続実行とステップ実行8�
ページ 4�を参照してください）。

����� ブレイクポイントの成立条件

最も単純なブレイクポイントは、指定された箇所にプログラムが到達するたびに、プログラムの実
行を停止させます。ブレイクポイントに対して条件を指定することも可能です。ここで、「条件」とは、
プログラムが記述された言語で表現された真偽値を表わす式のことです（セクション ,�% 7式8� ペー
ジ ='参照）。条件付きのブレイクポイントにプログラムが到達するたびに、その式が評価されます。
そして、その結果が真であった場合だけ、プログラムは停止します。

これは、プログラムの正当性を検査するために診断式を使用するのとは逆になります。診断式の場
合は、成立しないとき、すなわち条件が偽であるときに、プログラムを停止させます。)言語で ������
という診断式をテストするためには、しかるべきブレイクポイントに :G ������;という条件を設定し
ます。

ウォッチポイントに対して条件を設定することもできます。もともとウォッチポイントは、ある式
の値を検査するものですから、これは必要ないかもしれません。しかし、ある変数の新しい値がある
特定の値に等しいか検査するのは条件式のほうに任せて、ウォッチポイントの対象そのものは単にそ
の変数の名前にしてしまうという設定の方が簡単でしょう。

ブレイクポイントの成立条件に副作用を持たせたり、場合によってはプログラム内部の関数を呼び
出させたりすることもできます。プログラムの進行状況をログに取る関数を呼び出したり、特別なデー
タ構造をフォーマットして表示するユーザ定義の関数を使用したい場合などに便利です。この効果は、
同じアドレスに有効なブレイクポイントが別に設定されていない限り、完全に予測可能です（別のブ
レイクポイントが設定されていると、��はこのブレイクポイントを先に検出し、他のブレイクポ
イントで設定した条件式をチェックすることなくプログラムを停止させてしまうかもしれません）。あ
るブレイクポイントに到達したときに副作用を持つ処理を実行させるためには、ブレイクポイントに
条件を設定するよりも、ブレイクポイント・コマンドを使用する方が便利であり、柔軟でしょう（セ
クション ��%�( 7ブレイクポイント・コマンド・リスト8� ページ 4'参照）。

ブレイクポイントの成立条件は、ブレイクポイントをセットする際に、����6コマンドの引数に
:�;を使用することによって設定できます。セクション ��%�% 7ブレイクポイントの設定8� ページ '�
を参照してください。ブレイクポイントの成立条件は、(	�����	�コマンドによっていつでも変更で
きます。

&��(�コマンドの中で �キーワードを使用することもできます。(��(�コマンドは、�キーワー
ドを認識しません。キャッチポイントに対して条件を追加設定する唯一の方法は、(	�����	�コマン
ドを使うことです。

(	�����	� ��� ����������
���で指定される番号のブレイクポイント、ウォッチポイント、キャッチポイントの成
立条件として、����������を指定します。条件をセットした後、番号 ���のブレイ
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クポイントは、����������の値が真（)言語の場合はゼロ以外の値）であるときのみ、
ユーザ・プログラムを停止させます。(	�����	�コマンドを使用すると、��はただち
に ����������の構文の正当性、および、����������の中で使用されるシンボル参照の、
ブレイクポイントのコンテキストにおける有効性をチェックします。����������が、ブ
レイクポイントのコンテキストにおいて参照できないシンボルを使用していると、��
は以下のようなエラー・メッセージを表示します。

�	 "'
�	 *		* �� (������ (	���7�+

(	�����	�コマンド（あるいは、����6 � +++のように条件付きでブレイクポイント
をセットするコマンド）が実行されるときに、����������の値が ��によって実際に
評価されるわけではありません。セクション ,�% 7式8� ページ ='を参照してください。

(	�����	� ���
���で指定される番号のブレイクポイントから条件を削除します。実行後、それは通
常の無条件ブレイクポイントになります。

ブレイクポイント成立条件の特別なものに、ブレイクポイントに到達した回数がある数に達したと
きにプログラムを停止させるというものがあります。これは大変便利なので、それを実現するための
特別な方法が提供されています。それは、ブレイクポイントの通過カウント（ ������ �����）を使用
する方法です。すべてのブレイクポイントは、通過カウントと呼ばれる整数値を持っています。ほと
んどの場合、この通過カウントの値はゼロであり、何ら影響力を持ちません。しかし、通過カウント
として正の値を持つブレイクポイントに到達すると、ユーザ・プログラムはそこで停止せず、単に通過
カウントの値を %だけ減少させて処理を継続します。したがって、通過カウントが �であると、ユー
ザ・プログラムがそのブレイクポイントに到達した回数が �以下の間は、そのブレイクポイントにお
いてプログラムは停止しません。

���	�� ��� �����
���で指定される番号のブレイクポイントの通過カウントを �����で指定される値に
セットします。ブレイクポイントへの到達回数が �����以下の間、ユーザ・プログラム
は停止しません。この間、��は、通過カウントの値を減少させる以外には何もしま
せん。

次にブレイクポイントに到達したときにプログラムを停止させるには、�����にゼロを
指定してください。

ブレイクポイントで停止した後に (	������コマンドを使用して実行を再開する場合、
���	��コマンドを使用することなく、直接 (	������コマンドの引数に通過カウントを
指定することができます。セクション ��� 7継続実行とステップ実行8� ページ 4�を参照
してください。

ブレイクポイントが通過カウントとして正の値を持ち、かつ、成立条件を持つ場合、成
立条件はチェックされません。通過カウントが �に達すると、��は成立条件のチェッ
クを再開します。

:�		NN �= �;のように、評価のたびに値の減少するコンビニエンス変数を使用した評
価式によって、通過カウントと同様の効果を達成することができます。セクション ,�&
7コンビニエンス変数8� ページ (=を参照してください。

通過カウントは、ブレイクポイント、ウォッチポイント、キャッチポイントに適用されます。
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����� ブレイクポイント・コマンド・リスト

ブレイクポイント（あるいは、ウォッチポイント、キャッチポイント）に対して、それによってプ
ログラムが停止したときに実行される一連のコマンドを指定することができます。例えば、ある特定
の式の値を表示したり、他のブレイクポイントを有効化したりできると便利なこともあるでしょう。

(	

���" 7���8
+++ ��������
��� +++
��� ���で指定される番号を持つブレイクポイントに対して一連のコマンドを指定します。

コマンド自体は、次の行以下に記述します。コマンドの記述を終了するには、���だけ
から成る %行を記述します。

ブレイクポイントからすべてのコマンドを削除するには、(	

���"行に続いて（コマ
ンドを %つも指定せずに）���を記述します。

引数 ���が指定されない場合、(	

���"は、最後にセットされたブレイクポイント、
ウォッチポイント、キャッチポイントを対象とします（最後に到達したブレイクポイント
ではありません）。

��������
���の記述中は、�����キーが持つ、最後に実行されたコマンドを繰り返し実行する機
能は無効です。

ブレイクポイント・コマンドを使用してプログラムの実行を再開することができます。(	������、
"���、または、実行を再開させるその他の任意のコマンドを使用してください。

コマンド・リストの中で、実行を再開するコマンドの後に記述されているものは無視されます。と
いうのは、プログラムが実行を再開すると（たとえそれが ��7�コマンドや "���コマンドによるもの
であっても）別のブレイクポイントに到達する可能性があり、そのブレイクポイントがコマンド・リ
ストを持っていると、どちらのリストを実行するべきかあいまいになるからです。

コマンド・リストの先頭に指定されたコマンドが "� ���であると、ブレイクポイントで停止した
ときに通常出力されるメッセージは表示されません。これは、ある特定のメッセージを出力して実行
を継続するようなブレイクポイントをセットするのに望ましいでしょう。コマンド・リスト中の後続
のコマンドがどれもメッセージを出力しない場合、ブレイクポイントに到達したことをユーザに示す
情報は何も表示されないことになります。"� ���はブレイクポイント・コマンド・リストの先頭にお
いてのみ意味を持ちます。

�(�	、	�����、�����の各コマンドを使用することで、細かく管理された出力を表示することが
できます。これらのコマンドは、"� ���指定のブレイクポイントで使うと便利です。セクション %=�4
7制御された出力を得るためのコマンド 8� ページ %=�を参照してください。

例えば、ブレイクポイント・コマンドを使用して、		へのエントリにおいて 7が正の値を持つと
きに、その値を表示するには以下のようにします。

����6 		 � 7��
(	

���"
"� ���
����� *7 �" U�F�*-7
(	��
���

ブレイクポイント・コマンドの %つの応用として、あるバグの持つ影響を取り除いて、他のバグを
見つけるためにテストを継続することができます。誤りのある行の次の行に、誤りの発生を検出する
ような条件付きのブレイクポイントをセットし、ブレイクポイント・コマンドの中で修正の必要な変
数に正しい値を割り当てます。コマンド・リストの最後には (	������コマンドを記述して、プログ
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ラムが停止しないようにします。また、プログラムの先頭には "� ���コマンドを記述し、何も出力
されないようにします。以下に例を挙げます。

����6 ��>
(	

���"
"� ���
"�� 7 = ' � �
(	��
���

����	 ブレイクポイント・メニュー

プログラミング言語によっては（特に)��の場合）、異なるコンテキストにおいて使用するために、
同一の関数名を複数回定義することが可能です。これは、オーバーローディングと呼ばれます。関数
名がオーバーロードされている場合、:����6 ��������;だけでは、どこにブレイクポイントをセット
したいのかを ��に正しく通知するのに十分ではありません。このような場合には、ブレイクポイ
ントをセットしたい関数がどれであるかを正確に指定するために、:����6 ��������2�����3;のよう
な形式を使用することができます。このような形式を使用しないと、��は候補となりえるブレイ
クポイントの一覧を番号付きのメニューとして表示し、プロンプト :�;によってユーザの選択を待ちま
す。先頭の �つの選択肢は常に、:C�D (��(� ;と :C.D �  ;です。�を入力すると、候補となるすべ
ての関数のそれぞれの定義に対してブレイクポイントをセットします。また、�を入力すると、新たに
ブレイクポイントを設定することなく ����6コマンドを終了します。

例えば、以下に示すセッションの抜粋は、オーバーロードされたシンボル 0�����������に対し
てブレイクポイントをセットしようとした場合を示しています。ここでは、この関数名を持つ関数定
義の中から 'つを選択しています。

2���3 � 0�����������
C�D (��(� 
C.D �  
C9D � ��0�����+(()  ��� ��
����:8;
C>D � ��0�����+(()  ��� ��
����:8�
C�D � ��0�����+(()  ��� ��
����:;,
C,D � ��0�����+(()  ��� ��
����:,>
C8D � ��0�����+(()  ��� ��
����:�8
C;D � ��0�����+(()  ��� ��
����;>,
� 9 � 8
%���6�	��� . �� �7�98(� � � 0�����+((-  ��� :8;+
%���6�	��� 9 �� �7�>��� � � 0�����+((-  ��� :;,+
%���6�	��� > �� �7�((� � � 0�����+((-  ��� :�8+
P� ��� � ����6�	���" &��� "��+
�"� ��� *�� ���* (	

��� �	 �� ��� ��&�����
����6�	���"+

2���3

����
 挿入できないブレイクポイント

オペレーティング・システムによっては、他のプロセスがプログラムを実行中は、そのプログラム
においてブレイクポイントを使用できないことがあります。このような状況においてブレイクポイン
トをセットしてプログラムの実行を開始したり継続したりしようとすると、��は以下のようなエ
ラー・メッセージを表示します。
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����	� ��"��� ����6�	���"+
��� "�
� ��	���
 
�' �� ������� �� ��	���� ��	(�""+

この状況では、'つの選択肢があります。

%� ブレイクポイントを削除または無効化してから処理を継続します。

�� ��の実行を中断し、プログラム・ファイルをコピーして新しい名前を付けます。��の実行
を再開し、�7�(N� �コマンドを使用して、新しい名前のプログラムを実行すべきことを��
に知らせます。プログラムを再度実行します。

'� プログラムを再リンクします。その際、リンカのオプション :N�;を使用して、テキスト・セグメ
ントを共用不可とします。オペレーティング・システムの制約は、共用不可の実行ファイルの場
合は無関係である可能性があります。

ハードウェアによるブレイクポイントやウォッチポイントをあまりにもたくさんアクティブにしよ
うとすると、これと似たメッセージが出力されることがあります。

0�	����) (���	� ��"��� ����6�	���"+
V	� 
�' ��?� ��4��"��� �		 
��' ����&��� ����6�	���" ��� &��(��	���"+

このメッセージは、プログラムの実行を再開しようと試みたときに表示されます。何個のブレイクポ
イントとウォッチポイントが必要になるかは、��にもそのときまで正確には分からないからです。

このメッセージが表示された場合、ハードウェアによるブレイクポイント、ウォッチポイントをい
くつか無効化または削除してから実行を継続する必要があります。

��� 継続実行とステップ実行

継続実行とは、ユーザ・プログラムの実行を再開して、それが正常に終了するまで実行させること
を指します。一方、ステップ実行とは、ユーザ・プログラムを %「ステップ」だけ実行することを指し
ます。ここで「ステップ」とは、（使用されるコマンドによって）%行のソース・コードを指すことも
ありますし、%マシン命令を指すこともあります。継続実行の場合でもステップ実行の場合でも、ブ
レイクポイントやシグナルが原因となって、正常終了する前にユーザ・プログラムが停止することが
あります（シグナルによってプログラムが停止した場合、実行を再開するには ���� �コマンドまた
は :"���� �; コマンドを使用するとよいでしょう。セクション ��' 7シグナル8� ページ 4,を参照し
てください）。

(	������ 7������������8
( 7������������8
� 7������������8

ユーザ・プログラムが最後に停止した箇所から、プログラムの実行を再開します。停止
箇所に設定されているブレイクポイントは無視されます。引数 ������������を指定す
れば、停止箇所のブレイクポイントを無視する回数を指定することができます。これは
���	��コマンドと似た効果を持ちます（セクション ��%�= 7ブレイクポイントの成立条
件8� ページ 4%参照）。

引数 ������������は、ユーザ・プログラムがブレイクポイントによって停止した場合
にのみ意味を持ちます。これ以外の場合には、(	������コマンドへの引数は無視され
ます。

(および �は、簡便さのためだけに提供されている同義コマンドで、(	������コマン
ドと全く同様の動作をします（�は ����������を省略したものです。デバッグ対象の
プログラムはフォアグラウンド・プログラムであると判断されます）。
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別の箇所で実行を再開するには、呼び出し関数に戻る ������コマンド（セクション %%�4 7関数か
らの復帰8� ページ %�(参照）、または、ユーザ・プログラム内の任意の箇所へ移動する R�
�コマンド
（セクション %%�� 7異なるアドレスにおける処理継続8� ページ %�=参照）を使用することができます。

ステップ実行を使用する典型的なテクニックは、問題があると思われる関数やプログラム部分の
先頭にブレイクポイント  セクション ��% 7ブレイクポイント、ウォッチポイント、キャッチポイント8�
ページ '%参照# を設定し、ブレイクポイントで停止するまでプログラムを実行させた後、問題が再現
するまで、関連しそうな変数の値を調べながら、疑わしい部分を %行ずつ実行することです。

"��� 異なるソース行に到達するまでユーザ・プログラムを継続実行した後、プログラムを停
止させ、��に制御を戻します。このコマンドの省略形は "です。

注意：デバッグ情報なしでコンパイルされた関数の内部にいるときに "���
コマンドを使用すると、デバッグ情報付きの関数に達するまでプログラム
の実行は継続されます。同様に、"���コマンドがデバッグ情報なしでコン
パイルされた関数の内部へ入って、停止することはありません。デバッグ
情報を持たない関数の内部でステップ実行を行うには、後述の "����コマ
ンドを使用してください。

"���コマンドは、ソース・コード行の最初の命令においてのみ停止します。これにより、
"&��(�文や 	�文などにおいて複数回停止してしまうという問題が回避されます。同じ
行の中にデバッグ情報を持つ関数への呼び出しがあると、"���コマンドは続けて停止し
ます。すなわち、その行の中から呼び出されている関数の内部においてステップ実行を
行います。

さらに "���コマンドは、関数が行番号情報を持つ場合に限り、その関数内部に入り込み
ます。関数が行番号情報を持たない場合、"���コマンドは ��7�コマンドと同様の動作
をします。これにより、�/0�マシン上で (( N� を使用すると発生する問題が回避され
ます。以前のバージョンにおける "���コマンドは、関数が何らかのデバッグ情報を持っ
ていれば、その内部に入り込んでいました。

"��� �����
"���コマンドによるステップ実行を �����回繰り返します。ステップ実行を �����回
繰り返し終わる前に、ブレイクポイントに到達するか、あるいは、ステップ実行とは関
連のないシグナルが発生した場合には、ただちにステップ実行を中断して停止します。

��7� 7�����8
カレントな（最下位の）スタック・フレーム上において、ソース・コード上の次の行まで
実行します。これは "���コマンドと似ていますが、��7�コマンドは、ソース・コード
上に関数呼び出しが存在すると、その関数を停止することなく最後まで実行します。プ
ログラムが停止するのは、��7�コマンドを実行したときと同一のスタック・フレーム上
において、ソース・コード上の異なる行まで実行が継続されたときです。このコマンド
の省略形は �です。

引数 �����は、"���コマンドの場合と同様、繰り返し回数です。

��7�コマンドは、ソース・コード行の最初の命令においてのみ停止します。これにより、
"&��(�文や 	�文などにおいて複数回停止してしまうという問題が回避されます。

���"� 選択されているスタック・フレーム上の関数が復帰するまで、実行を継続します。戻り
値があれば、それを表示します。

������コマンド（セクション %%�4 7関数からの復帰8� ページ %�(参照）と比較してみ
てください。
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���� 

� カレントなスタック・フレーム上において、カレント行よりも後ろにある行に到達する
まで実行を継続します。このコマンドは、ループ内において複数回ステップ実行をする
のを回避するために使用されます。これは ��7�コマンドに似ていますが、唯一の相違点
は、���� コマンドによる実行によってジャンプ命令に到達した場合、プログラム・カ
ウンタの値がジャンプ命令のアドレスより大きくなるまで、プログラムが継続実行され
るという点です。

これは、ステップ実行によってループ内の最後の行に到達した後に ���� コマンドを実
行することで、ループから抜け出るまでプログラムを継続実行させることができるとい
うことを意味しています。これに対して、ループ内の最後の行で ��7�コマンドを実行す
ると、プログラムはループの先頭に戻ってしまうので、ループ内の処理を繰り返すこと
を余儀なくされます。

���� コマンドの実行により、プログラムがカレントなスタック・フレームから抜け出
ようとすると、そこで ���� コマンドはプログラムを停止します。

実行されるマシン・コードの順序がソース行の順序と一致しない場合、���� コマンド
は直観にいくらか反するような結果をもたらすかもしれません。例えば、以下に挙げる
デバッグ・セッションからの抜粋では、（��
�）コマンドによって、プログラムが
9�8行目において停止していることが示されています。ところが、���� コマンドを実
行すると、./,行目で停止してしまいます。

2���3 
H� 
��� 2���(=�- ���?=�7;��:3 �� 
�+(�9�8
9�8 �7����5�����23)
2���3 ���� 
./, 	� 2 ) ���( � �) ��B�AQ#3 W

これは、コンパイラが、実行の効率を高めるために、)言語では 	�ループ本体の前に
記述されているループ終了のための条件判定を、ループの先頭ではなく末尾で行うコー
ドを生成したためです。この判定式にまで処理が進んだとき、���� コマンドはあたか
もループの先頭に戻ったかのように見えます。しかしながら、実際のマシン・コードの
レベルでは、前の命令に戻ったわけではありません。

引数のない ���� コマンドは、%命令ごとのステップ実行によって実現されるため、引
数付きの ���� コマンドに比べて処理速度が遅くなります。

���� 
�������
� 
������� 
�������で指定される箇所に到達するか、カレントなスタック・フレームを抜け出るま

で、ユーザ・プログラムを継続実行します。
�������は ����6コマンドが受け付ける形
式の引数です（セクション ��%�% 7ブレイクポイントの設定8� ページ '�参照）。この形
式による ���� コマンドはブレイクポイントを使用するため、引数のない ���� コマン
ドより処理速度が速くなります。

"����

"���� ���
"� %マシン命令を実行した後、停止してデバッガに戻ります。

マシン命令単位でステップ実行する場合、:��"� �'<� ��(;を使用すると便利なことが
しばしばあります。これは、ユーザ・プログラムが停止するたびに、次に実行される命
令を��に自動的に表示させます。セクション ,�= 7自動表示8� ページ =,を参照して
ください。

引数として、"���コマンドと同様、繰り返し回数を取ります。
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��7��

��7�� ���
�� %マシン命令を実行しますが、それが関数の呼び出しである場合は、関数から復帰する

まで実行を継続します。

引数として、��7�コマンドと同様、繰り返し回数を取ります。

��� シグナル

シグナルは、プログラム内で発生する非同期イベントです。オペレーティング・システムによって、
使用可能なシグナルの種類が定義され、それぞれに名前と番号が割り当てられます。例えば、23/$
においては、割り込み文字（通常は、����キーを押しながら �を押す）を入力したときにプログラム
が受信する 01#1��、その使用領域からかけ離れたメモリ域を参照したときにプログラムが受信する
01#0�#X、アラームのタイムアウト時に発生する（プログラムからアラームを要求した場合にのみ発
生する）01#A�QPシグナルなどがあります。

01#A�QPなど、いくつかのシグナルは、プログラムの正常な機能の一部です。01#0�#Xなどの他
のシグナルは、エラーを意味します。これらのシグナルは、プログラムが事前にそれを処理する何ら
かの方法を指定しないと、致命的な（プログラムを即座に終了させる）ものとなります。01#1��は
ユーザ・プログラム内部のエラーを意味するものではありませんが、通常は致命的なものであり、割
り込みの目的であるプログラムの終了を実現することができます。

��は、ユーザ・プログラム内部における任意のシグナル発生を検出することができます。ユー
ザは、個々のシグナルの発生時に何を実行するかを、��に対して事前に指定することができます。

通常 ��は、01#A�QPのようなエラーではないシグナルを無視するよう（これらのシグナルが
ユーザ・プログラムの中で持っている役割を妨害することのないよう）設定されています。その一方
で、エラーのシグナルが発生した場合にはすぐにユーザ・プログラムを停止させるよう設定されてい
ます。これらの設定は ���� �コマンドによって変更することができます。

��	 "���� "

��	 ���� �

すべてのシグナルを一覧にして表示します。また、個々のシグナルについて、��が
それをどのように処理するよう設定されているかを表示します。このコマンドを使用し
て、定義済みのすべてのシグナルのシグナル番号を知ることができます。

��	 ���� �は ��	 "���� "の別名です。

���� � �����
 ��������+++
��が �����
によって指定されるシグナルを処理する方法を変更します。�����
には、
シグナル番号またはシグナル名称（先頭の :01#;は省略可能）を指定します。キーワード
��������によって、どのように変更するかを指定します。

���� �コマンドが受け付けるキーワードには省略形を使用することができます。省略しない場合、
キーワードは以下のようになります。

�	"�	� ��に対して、このシグナルが発生してもユーザ・プログラムを停止しないよう指示
します。��は、シグナルを受信したことをメッセージ出力によってユーザに通知す
ることができます。

"�	� ��に対して、このシグナルが発生するとユーザ・プログラムを停止するよう指示し
ます。これは、�����キーワードを暗黙のうちに含みます。
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����� ��に対して、このシグナルが発生するとメッセージを表示するよう指示します。

�	����� �� に対して、このシグナルが発生したことを知らせないよう指示します。これは、
�	"�	�キーワードを暗黙のうちに含みます。

��"" ��に対して、このシグナルの発生をユーザ・プログラムが検出できるようにするよ
う指示します。ユーザ・プログラムはシグナルを処理することができます。致命的なシ
グナルが処理されない場合、ユーザ・プログラムは停止するかもしれません。

�	��"" ��に対して、このシグナルの発生をユーザ・プログラムが検出できないようにする
よう指示します。

シグナルによってユーザ・プログラムが停止した場合、実行を継続するまでそのシグナルは検出さ
れません。その時点において、そのシグナルに対して ��""キーワードが有効であれば、ユーザ・プロ
グラムは、実行継続時にシグナルを検出します。言い換えれば、��がシグナルの発生を報告して
きたとき、���� �コマンドに ��""キーワードまたは �	��""キーワードを指定することで、実行を
継続したときにプログラムにそのシグナルを検出させるか否かを制御することができます。

また、"���� コマンドを使用することによって、ユーザ・プログラムがシグナルを検出できない
ようにしたり、通常は検出できないシグナルを検出できるようにしたり、あるいは任意の時点で任意
のシグナルをユーザ・プログラムに検出させたりすることができます。例えば、ユーザ・プログラムが
何らかのメモリ参照エラーによって停止した場合、ユーザは、さらに実行を継続しようとして、問題
のある変数に正しい値を設定して継続実行しようとするかもしれません。しかし、実行継続直後に検
出される致命的なシグナルのために、おそらくユーザ・プログラムはすぐに終了してしまうでしょう。
このようなことを回避したければ、:"���� �;コマンドによって実行を継続することができます。セ
クション %%�' 7ユーザ・プログラムへのシグナルの通知8� ページ %�(を参照してください。

��� マルチスレッド・プログラムの停止と起動

ユーザ・プログラムが複数のスレッド（セクション 4�& 7マルチスレッド・プログラムのデバッグ8�
ページ �=参照）を持つ場合、すべてのスレッドにブレイクポイントを設定するか、特定のスレッドに
ブレイクポイントを設定するかを選択することができます。

����6 
������� ������ ��������
����6 
������� ������ �������� � +++


�������はソース行を指定します。記述方法はいくつかありますが、どの方法を使って
も結果的にはソース行を指定することになります。

����6コマンドに修飾子 :������ ��������;を使用することで、ある特定のスレッドが
このブレイクポイントに到達したときだけ ��がプログラムを停止するよう、指定す
ることができます。ここで ��������は、��によって割り当てられるスレッド識別
番号で、:��	 ������";コマンドによる出力の最初の欄に表示されるものです。

ブレイクポイントをセットする際に :������ ��������;を指定しなければ、そのブレイ
クポイントはユーザ・プログラム内部のすべてのスレッドに適用されます。

条件付きのブレイクポイントに対しても ������識別子を使用することができます。こ
の場合、以下のように :������ ��������;をブレイクポイント成立条件の前に記述して
ください。

2���3 ����6 ��6+(�.> ������ 9: � ������ �  �


いかなる理由によるのであれ ��配下においてユーザ・プログラムが停止した場合、カレント・
スレッドだけではなく、すべての実行スレッドが停止します。これにより、知らないうちに状態の変
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化が発生することを心配することなく、スレッドの切り替えも含めて、プログラム全体の状態を検査
することができます。

逆に、プログラムの実行を再開したときには、すべてのスレッドが実行を開始します。これは、"���
コマンドや ��7�コマンドによるシングル・ステップ実行の場合でも同様です。

特に ��は、すべてのスレッドの歩調を合わせてシングル・ステップ実行することはできませ
ん。スレッドのスケジューリングは、デバッグ対象のマシンのオペレーティング・システムに依存す
る（��が管理するわけではない）ので、カレント・スレッドがシングル・ステップの実行を完了す
る前に、他のスレッドは複数の文を実行してしまうかもしれません。また、プログラムが停止すると
き、他のスレッドは �つの文の間の境界のところでぴったり停止するよりも、文の途中で停止してし
まう方が一般的です。

また、継続実行やステップ実行の結果、プログラムが別のスレッド内で停止してしまうこともあり
えます。最初のスレッドがユーザの要求した処理を完了する前に、他のスレッドがブレイクポイント
に到達した場合、シグナルを受信した場合、例外が発生した場合には、常にこのようなことが発生し
ます。

C�によっては、C�スケジューラをロックすることによって、ただ %つのスレッドだけが実行さ
れるようにすることができます。

"�� "(���� ��N 	(6��� ����
スケジューラのロッキング・モード（���5��� !���）を設定します。	の場合は、ロッ
クのメカニズムは機能せず、任意の時点において、どのスレッドも実行される可能性を
持ちます。	�の場合は、再始動（����!�）されるスレッドの優先順位が低い場合には、
カレント・スレッドだけが実行を継続することができます。"���モードでは、シングル・
ステップ実行のための最適化が行われます。ステップ実行をしている間、他のスレッド
が「プロンプトを横取りする」ことがないよう、カレント・スレッドに占有権が与えられ
ます。また、ステップ実行をしている間、他のスレッドはきわめて稀にしか（あるいは、
まったく）実行するチャンスを与えられません。��7�コマンドによって関数呼び出しの
次の行まで処理を進めると、他のスレッドが実行される可能性は高くなります。また、
(	������、���� 、���"�のようなコマンドを使用すると、他のスレッドは完全に自
由に実行されることになります。しかし、そのタイムスライスの中でブレイクポイント
に到達しない限り、他のスレッドが、デバッグの対象となっているスレッドから、��
プロンプトを横取りすることはありません。

"�	& "(���� ��N 	(6���

スケジューラの現在のロッキング・モードを表示します。
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	 スタックの検査

ユーザ・プログラムが停止したとき、まず最初に、どこで停止したのか、そして、どのようにして
そこに到達したのかを知る必要があるでしょう。

ユーザ・プログラムが関数呼び出しを行うたびに、その呼び出しに関する情報が生成されます。そ
の情報には、ユーザ・プログラム内においてその呼び出しが発生した場所、関数呼び出しの引数、呼
び出された関数内部のローカル変数などが含まれます。その情報は、スタック・フレームと呼ばれる
データ・ブロックに保存されます。スタック・フレームは、呼び出しスタックと呼ばれるメモリ域に
割り当てられます。

ユーザ・プログラムが停止すると、スタックを検査する��コマンドを使用して、この情報をす
べて見ることができます。

��は %つのスタック・フレームを選択していて、多くの ��コマンドはこの選択されたフ
レームを暗黙のうちに参照します。特に、��に対してユーザ・プログラム内部の変数の値を問い合
わせると、��は選択されたフレームの内部においてその値を探そうとします。関心のあるフレーム
を選択するための特別な��コマンドが提供されています。セクション =�' 7フレームの選択8� ペー
ジ �'を参照してください。

ユーザ・プログラムが停止すると、��はその時点において実行中のフレームを自動的に選択し、
��
�コマンド（セクション =�4 7フレームに関する情報8� ページ �4参照）のように、そのフレーム
に関する情報を簡潔に表示します。

��� スタック・フレーム

呼び出しスタックは、スタック・フレーム、または短縮してフレームと呼ばれる、連続した小部分
に分割されます。個々のフレームは、ある関数に対する %回の呼び出しに関連するデータです。フレー
ムには、関数への引数、関数のローカル変数、関数の実行アドレスなどの情報が含まれます。

ユーザ・プログラムが起動されたとき、スタックには 
���関数のフレームが %つ存在するだけで
す。これは、初期フレームまたは「最上位のフレーム」と呼ばれます。関数が呼び出されるたびに、新
たにフレームが作成されます。関数が復帰すると、その関数を呼び出したときに生成されたフレーム
が取り除かれます。関数が再帰的に呼び出される場合、%つの関数に対して多くのフレームが生成さ
れるということもありえます。実際に実行中の関数に対応するフレームは、「最下位のフレーム」と呼
ばれます。これは、存在するすべてのスタック・フレームの中で、最も新しく作成されたものです。

ユーザ・プログラムの内部においては、スタック・フレームはアドレスによって識別されます。ス
タック・フレームは多くのバイトから構成され、それぞれがそれ自身のアドレスを持っています。どの
ような種類のコンピュータにおいても、これらのバイトのうちの %つのバイトのアドレスをもってフ
レームのアドレスとする慣習的な方法が提供されています。通常、あるフレーム内部で実行中は、そ
のフレームのアドレスがフレーム・ポインタ・レジスタと呼ばれるレジスタに格納されています。

��は、既存のスタック・フレームのすべてに番号を割り当てます。最下位のフレームは �で、
それを呼び出したフレームは %となります。以下、最下位のフレームを起点として、順番に値を割り
当てていきます。これらの番号はユーザ・プログラム内部には実際には存在しません。これらの番号
は、��コマンドでスタック・フレームを指定することができるように、��によって割り当てら
れたものです。

コンパイラによっては、スタック・フレームを使用せずに実行されるように関数をコンパイルする
方法を提供しているものもあります（例えば、���のオプション

YN	
��N��
�N�	�����K
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を指定すると、フレームを持たない関数が生成されます）。これは、フレームをセットアップする
時間を節約するために、頻繁に利用されるライブラリ関数に対してしばしば適用されます。これらの
関数の呼び出しを処理するために ��が提供する機能は限られています。最下位のフレームの関数
呼び出しがスタック・フレームを持たない場合、��は、あたかもそれが通常どおりに番号 �のフ
レームを持つものとみなして、関数呼び出しの連鎖を追跡できるようにします。しかしながら、最下
位以外のスタック位置に存在する、フレームを持たない関数に対しては、��は特別な処置を取り
ません。

��
� ����
��
�コマンドによって、あるスタック・フレームから別のスタック・フレームに移動
し、選択したスタック・フレームを表示させることができます。����は、フレームのア
ドレスまたはスタック・フレーム番号です。引数なしで実行すると、��
�コマンドは
カレントなスタック・フレームを表示します。

"� �(�N��
�

"� �(�N��
�コマンドによって、フレームを表示することなく、あるスタック・フレー
ムから別のスタック・フレームに移動することができます。これは、��
�コマンドか
ら、表示処理を取り除いたものです。

��� バックトレース

バックトレースとは、ユーザ・プログラムが現在いる箇所にどのようにして到達したかを示す要約
情報です。複数のフレームが存在する場合、%フレームの情報を %行に表示します。現在実行中のフ
レーム（番号 �のフレーム）を先頭に、それを呼び出したフレーム（番号 %のフレーム）を次行に、
以降、同様にスタックをさかのぼって情報を表示します。

��(6���(�

�� 全スタックのバックトレースを表示します。スタック内のすべてのフレームが、%行に %
フレームずつ表示されます。

システムの割り込み文字（通常は、����キーを押しながら �を押す）によって、いつで
もバックトレースを停止することができます。

��(6���(� �
�� � 引数のない ��(6���(�コマンドと似ていますが、最下位のフレームから数えて �個の

フレームだけが表示されます。

��(6���(� N�
�� N� 引数のない ��(6���(�コマンドと似ていますが、最上位のフレームから数えて �個の

フレームだけが表示されます。

��(6���(�の別名としては、ほかに &����や ��	 "��(6（省略形は ��	 "）があります。

��(6���(�コマンドの出力結果の各行に、フレーム番号と関数名が表示されます。"�� �����

�����"" 	コマンドを実行していなければ、プログラム・カウンタの値も表示されます。��(6���(�
コマンドの出力結果では、関数への引数に加えて、ソース・ファイル名や行番号も表示されます。プ
ログラム・カウンタが、行番号で指定される行の最初のコードを指している場合、その値は省略され
ます。

以下に ��(6���(�の例を示します。これは、:�� >;の出力であり、したがって最下位のフレーム
から 'フレームが表示されています。
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番号 � のフレームを表示する行の先頭には、プログラム・カウンタの値がありません。これは、
��� ���+(の //>行目の最初のコードにおいてユーザ・プログラムが停止したことを表わしています。

��� フレームの選択

スタックやユーザ・プログラム内の他のデータを調べるためのほとんどのコマンドは、それが実行
された時点において選択されているスタック・フレーム上で動作します。以下に、スタック・フレー
ムを選択するためのコマンドを列挙します。どのコマンドも、それによって選択されたスタック・フ
レームに関する簡単な説明を最後に表示します。

��
� �
 � 番号 �のフレームを選択します。最下位の（現在実行中の）フレームが番号 �のフレー

ム、最下位のフレームを呼び出したフレームが番号 %のフレーム、以下同様となります。
最も大きい番号を持つフレームは 
���のフレームです。

��
� ����
 ���� アドレス ���� のフレームを選択します。スタック・フレームの連鎖がバグのために破

壊されてしまって、��がすべてのフレームに正しく番号を割り当てられないような
場合に、この方法が役に立ちます。さらに、ユーザ・プログラムが複数のスタックを持
ち、スタックの切り替えを行うような場合にも有効です。

�019)アーキテクチャでは、フレームを任意に選択するには、フレーム・ポインタ、ス
タック・ポインタの �つのアドレスを ��
�に指定する必要があります。

�/0�、1�*��の両アーキテクチャでは、スタック・ポインタ、プログラム・カウンタ
の �つのアドレスが必要です。

�&5アーキテクチャでは、レジスタ・スタック・ポインタ、プログラム・カウンタ、メモ
リ・スタック・ポインタの 'つのアドレスが必要です。

�� � スタックを �フレームだけ上へ移動します。�が正の値の場合、最上位のフレームに向
かって移動します。これは、より大きいフレーム番号を持ち、より長く存在しているフ
レームへの移動です。�のデフォルト値は %です。

�	&� � スタックを �フレームだけ下へ移動します。�が正の値の場合、最下位のフレームに向
かって移動します。これは、より小さいフレーム番号を持ち、より最近作成されたフレー
ムへの移動です。�のデフォルト値は %です。�	&�の省略形は �	です。

これらのコマンドはいずれも、最後にフレームに関する情報を �行で表示します。%行めには、フ
レーム番号、関数名、引数、ソース・ファイル名、そのフレーム内において実行停止中の行番号が表
示されます。�行めには、実行停止中のソース行が表示されます。
以下に、例を示します。

2���3 ��
H. �799� �� 
��� 2���(=.- ���?=�7;��- ��?=�7;�(3

�� ��?+(�.�
.� ����5�����5� � 2���?C�D3)
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この情報が表示された後で、 �"�コマンドを引数なしで実行すると、フレーム内で実行停止中の
行を中心に %�行のソース行が表示されます。セクション (�% 7ソース行の表示8� ページ �(を参照し
てください。

��N"� ��� ' �
�	&�N"� ��� ' �

これら �つのコマンドは、それぞれ、��コマンド、�	&�コマンドの変種です。相違点は、
ここに挙げた �つのコマンドが、新しいフレームに関する情報を表示することなく実行
されるという点にあります。これらは、情報の出力が不必要で邪魔ですらある、��の
コマンド・スクリプトの中での使用を主に想定したものです。

��� フレームに関する情報

既に挙げたもの以外にも、選択されたスタック・フレームに関する情報を表示するコマンドがいく
つかあります。

��
�

 このコマンドは、引数なしで実行されると、別のフレームを選択するのではなく、その
時点において選択中のフレームに関する簡単な説明を表示します。このコマンドの省略
形は です。引数付きの場合、このコマンドはスタック・フレームを選択するのに使用
されます。セクション =�' 7フレームの選択8� ページ �'を参照してください。

��	 ��
�

��	  このコマンドは、選択されたスタック・フレームに関する詳細な情報を表示します。表
示される情報には、以下のようなものがあります。

� フレームのアドレス

� %つ下位の（選択されたフレームによって呼び出された）フレームのアドレス

� %つ上位の（選択されたフレームを呼び出した）フレームのアドレス

� 選択されたフレームに対応するソース・コードを記述した言語

� フレームの引数のアドレス

� フレームのローカル変数のアドレス

� フレームに退避されているプログラム・カウンタ（呼び出し側フレームの実行アド
レス）

� フレームに退避されているレジスタ

これらの詳細な情報は、何か問題が発生して、スタックの形式が通常の慣習に合致しな
くなった場合に、役に立ちます。

��	 ��
� ����
��	  ����

アドレス ���� のフレームに関する詳細な情報を、そのフレームを選択することなく表
示します。このコマンドによって、その時点において選択されていたフレームとは異な
るフレームが選択されてしまうことはありません。このコマンドでは、��
�コマンド
に指定するのと同様のアドレスを（アーキテクチャによっては複数）指定する必要があ
ります。セクション =�' 7フレームの選択8� ページ �'を参照してください。

��	 ���" 選択中のフレームの引数を、%行に %つずつ表示します。
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��	  	(� "

選択中のフレームのローカル変数を、%行に %つずつ表示します。これらはすべて、選
択中のフレームの実行箇所においてアクセス可能な（静的変数または自動変数として宣
言された）変数です。

��	 (��(�

選択中のスタック・フレームの実行箇所においてアクティブな状態にある、すべての例外
ハンドラの一覧を表示します。他の例外ハンドラを参照したい場合は、関連するフレー
ムに（��コマンド、�	&�コマンド、��
�コマンドを使用して）移動してから、��	
(��(�を実行します。セクション ��%�' 7キャッチポイントの設定8� ページ ',を参照し
てください。
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 ソース・ファイルの検査

��は、ユーザ・プログラムのソース・コードの一部を表示することができます。これは、プログ
ラムの中に記録されているデバッグ情報によって、そのプログラムをビルドするのに使用されたソー
ス・ファイルを ��が知ることができるからです。ユーザ・プログラムが停止すると、��は自
発的にプログラムが停止した行を表示します。同様に、ユーザがあるスタック・フレーム（セクショ
ン =�' 7フレームの選択8� ページ �'参照）を選択すると、そのフレームにおいて実行が停止している
行を��は表示します。明示的にコマンドを使用することで、ソース・ファイルの他の部分を表示
することも可能です。

��� �!���インターフェイス経由で ��を使用しているユーザは、�!���の提供する機能を
使ってソース・ファイルを参照する方を好むかもしれません。これについては、章 %( 72���� ��
����� ��� �!���8� ページ %=( を参照してください。。

��� ソース行の表示

ソース・ファイル内の行を表示するには、 �"�コマンド（省略形は  ）を使用します。デフォルト
では、%�行が表示されます。ソース・ファイルのどの部分を表示するかを指定する方法がいくつかあ
ります。

最もよく使われる  �"�コマンドの形式を以下に示します。

 �"� 
������
現在のソース・ファイルの行番号 
������を中心に、その前後の行を表示します。

 �"� ��������
関数 ��������の先頭を中心に、その前後の行を表示します。

 �"� ソース・ファイル行の続きを表示します。既に表示された最後の行が  �"�コマンドに
よって表示されたのであれば、その最後の行の次の行以降が表示されます。しかし、既
に表示された最後の行が、スタック・フレーム（章 = 7スタックの検査8� ページ �%参照）
の表示の一部として %行だけ表示されたのであれば、その行の前後の行が表示されます。

 �"� N 前回表示された行の前に位置する行を表示します。

 �"�コマンドを上記の形式のいずれかによって実行すると、��はデフォルトでは %�行のソー
ス行を表示します。これは "��  �"�"���コマンドによって変更することができます。

"��  �"�"��� �����
 �"�コマンドで表示される行数を �����に設定します（ �"�コマンドの引数で他の値
が明示的に指定された場合は、この設定は効力を持ちません）。

"�	&  �"�"���

 �"�コマンドが表示する行数を表示します。

 �"�コマンドを実行後、�����キーによって  �"�コマンドを実行した場合、引数は破棄されます。
したがって、これは単に  �"�と入力して実行したのと同じことになります。同じ行が繰り返し表示さ
れるよりも、この方が役に立つでしょう。ただし、引数 :N;は例外となります。この引数は繰り返し実
行の際にも維持されるので、繰り返し実行することで、ソース・ファイルの内容がさかのぼって表示
されていきます。

一般的には、 �"�コマンドは、ユーザによって �個、%個、または �個の行指定（
�������）が
与えられることを期待しています。ここで行指定とは、ソース行を指定するものです。いくつかの記
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述方法がありますが、いずれも結果的には何らかのソース行を指定するものです。 �"�コマンドの引
数として使用できるものの完全な説明を以下に示します。

 �"� 
�������

�������によって指定される行を中心に、その前後の行を表示します。

 �"� 	���-
���
	���行から 
���行までを表示します。両引数はいずれも行指定です。

 �"� -
��� 
���行までを表示します。

 �"� 	���-
	���行以降を表示します。

 �"� � 最後に表示された行の次の行以降を表示します。

 �"� N 最後に表示された行の前の行以前を表示します。

 �"� 前述のとおり。

以下に、ソースの特定の %行を指定する方法を示します。これは、いずれも行指定です。

����� 現在のソース・ファイルの行番号 �����の行を指定します。 �"�コマンドの引数に �
つの行指定がある場合、�つめの行指定は、最初の行指定と同一のソース・ファイルを
指定します。

������ 最後に表示された行から �����で指定される行数だけ下にある行を指定します。�つの
行指定を引数として持つ  �"�コマンドにおいて、これが �つめの行指定として使用さ
れる場合、最初の行指定から �����で指定される行数だけ下の行を指定します。

N����� 最後に表示された行から �����で指定される行数だけ上にある行を指定します。

	
�����������
ソース・ファイル 	
�����の行番号 �����の行を指定します。

�������� 関数 ��������の本体の先頭行を指定します。例えば )言語では、左括弧（:W;）のある
行を指します。

	
��������������
ファイル 	
�����内の関数 ��������の本体を開始する左括弧（:W;）のある行を指定し
ます。異なるソース・ファイルの中に同一の名前の関数が複数ある場合にのみ、あいま
いさを回避するために、関数名とともにファイル名を指定する必要があります。

J������� プログラム・アドレス �������を含む行を指定します。�������には任意の式を指定す
ることができます。

��� ソース・ファイル内の検索

カレントなソース・ファイル内において正規表現による検索を行うためのコマンドが �つあります。

	�&���N"���(� ������
"���(� ������

:	�&���N"���(� ������;コマンドは、最後に  �"�コマンドによって表示された行の
%つ下の行から、%行ずつ正規表現 ������による検索を行います。正規表現にマッチす
るものが見つかると、その行を表示します。:"���(� ������;という同義のコマンドを
使うこともできます。コマンド名は、省略して 	とすることができます。
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��?��"�N"���(� ������
:��?��"�N"���(� ������;コマンドは、最後に  �"�コマンドによって表示された行の
%つ上の行から、%行ずつ逆方向に向かって正規表現 ������による検索を行います。正
規表現にマッチするものが見つかると、その行を表示します。コマンド名は、省略して
��?とすることができます。

��� ソース・ディレクトリの指定

実行形式プログラムは、それがコンパイルされたソース・ファイルの名前だけを記録して、ソース・
ファイルの存在するディレクトリ名を記録しないことがあります。また、ディレクトリ名が記録され
た場合でも、コンパイル時とデバッグ時との間に、そのディレクトリが移動してしまっている可能性
があります。��は、ソース・ファイルを検索すべきディレクトリの一覧を持っています。これは、
ソース・パスと呼ばれます。��は、ソース・ファイルが必要なときにはいつでも、それが見つかる
まで、このリストの中のすべてのディレクトリを、リストの中に記述されている順に探します。実行
ファイルのサーチ・パスは、この目的では使用されないことに気をつけてください。またカレントな
作業ディレクトリも、それがたまたまソース・パスの中にある場合を除けば、この目的で使用される
ことはありません。

��がソース・パスの中でソース・ファイルを見つけることができない場合、プログラムがディ
レクトリ名を記録してあれば、そのディレクトリも検索されます。ソース・パスにディレクトリの指
定がなく、コンパイルされたディレクトリの名前も記録されていない場合、��は最後の手段とし
てカレント・ディレクトリを探します。

ソース・パスを空にした場合、または、再調整した場合、ソース・ファイルを見つけた場所や個々
の行のファイル内の位置のような、��が内部でキャッシュしている情報は消去されます。

��を起動した時点では、ソース・パスには :(���;と :(&�;だけが指定されています。:(���;の
ほうが前に指定されています。他のディレクトリをソース・パスに追加するには、����(�	�'コマン
ドを使用してください。

����(�	�' ������� +++

��� ������� +++

ディレクトリ �������をソース・パスの先頭に追加します。個々のディレクトリをコロ
ン :�;（��	C�と��	A����.�では :);。これらの環境では通常、:�;は絶対ファイ
ル名の中で使用されます）、または、空白で区切ることによって、複数のディレクトリを
このコマンドに渡すことができます。ソース・パスの中に既に存在するディレクトリを
指定することもできます。この場合、そのディレクトリの、ソース・パスの中での位置
が前に移動するので、��はそのディレクトリを以前よりも早く検索することになり
ます。

（コンパイル時のディレクトリが記録されていれば）それを指すのに文字列 :�(���;を使
うことができます。また、カレントな作業ディレクトリを指すには、文字列 :�(&�;を使
うことができます。:�(&�;と :+;（ピリオド）とは同じではありません。前者は、��
セッション内においてカレントな作業ディレクトリが変更された場合、変更されたディ
レクトリを指します。これに対して後者は、ソース・パスへの追加を行ったときに、そ
の時点におけるカレント・ディレクトリに展開されてしまいます。

����(�	�'

ソース・パスの内容を再び空にします。ソース・パスを空にする前に、確認を求めてき
ます。



=� �������� .��� ��

"�	& ����(�	���"

ソース・パスを表示します。ソース・パスに含まれるディレクトリ名を見ることができ
ます。

ソース・パスの中に、不要となってしまったディレクトリが混在していると、��が誤ったバー
ジョンのソースを見つけてしまい、混乱をもたらすことがあります。以下の手順によって、正常な状
態にすることができます。

%� ソース・パスを空にするために、����(�	�'コマンドを引数なしで実行します。

�� ソース・パス中に含めたいディレクトリが組み込まれるよう、����(�	�'コマンドに適切な引
数を指定して実行します。すべてのディレクトリを、%回のコマンド実行で追加することができ
ます。

��� ソースとマシン・コード

��	  ���コマンドを使用してソース行をプログラム・アドレスに（あるいは、プログラム・アド
レスをソース行に）対応付けすることができます。また、��"�""�
� �コマンドを使用して、あるア
ドレス範囲をマシン命令として表示することもできます。��� �!���モードで実行されている場合、
��	  ���コマンドは指定された行を示す矢印を表示します。また、��	  ���コマンドは、アドレ
スを %=進形式だけではなくシンボリック形式でも表示します。

��	  ��� 
�������
ソース行 
�������に対応するコンパイル済みコードの開始アドレス、終了アドレスを表
示します。 �"�コマンド（セクション (�% 7ソース行の表示8� ページ �(参照）が理解で
きる任意の形式によってソース行を指定することができます。

例えば、��	  ���コマンドによって、関数 
�5(�����4�	��の最初の行に対応するオブジェク
ト・コードの位置を知ることができます。

2���3 ��	  ��� 
�5(�����4�	��
���� :/, 	 *��� ���+(* "����" �� �( �78>�( ��� ���" �� �78>,�+

また、（
������� の形式としてJ����を使用することで）ある特定のアドレスがどのソース行に含ま
れているのかを問い合わせることができます。

2���3 ��	  ��� J�78>
���� /98 	 *��� ���+(* "����" �� �( �78>�� ��� ���" �� �78���+

��	  ���の実行後、7コマンドのデフォルト・アドレスは、その行の先頭アドレスに変更されま
す。これにより、マシン・コードの調査を開始するには :7<�;を実行するだけで十分となります（セク
ション ,�� 7メモリの調査8� ページ =(参照）。また、このアドレスはコンビニエンス変数�5の値とし
て保存されます（セクション ,�& 7コンビニエンス変数8� ページ (=参照）。

��"�""�
� �

この特殊コマンドは、あるメモリ範囲をマシン命令としてダンプ出力します。デフォル
トのメモリ範囲は、選択されたフレームにおいてプログラム・カウンタが指している箇
所を含む関数です。このコマンドに引数を %つ渡すと、それはプログラム・カウンタ値
を指定することになります。��は、その値が指す箇所を含んでいる関数をダンプ出
力します。�つの引数を渡すと、ダンプ出力するアドレス範囲（%つめのアドレスは含ま
れますが、�つめのアドレスは含まれません）を指定することになります。

以下の例は、あるアドレス範囲の ?0 01	9/�) ���コードを逆アセンブルした結果を示してい
ます。
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2���3 ��"�" �7>9(� �7>9��
$�
� 	 �""�
� �� (	�� �	
 �7>9(� �	 �7>9���
�7>9(� �
����9���� ���� �-��
�7>9(: �
����9�:��  �& �799(2"��-�.3-�98
�7>9(( �
����9.9��  �� �7>���-�>.
�7>9�� �
����9.8�� � � �7>:2"��-�>.3
�7>9�� �
����99���  �	 �2�>.3-��
�7>9�: �
����99��� ���� N�7:��-��
�7>9�( �
����99:��  �	 �7,::2�.3-�98
�7>9�� �
����9>9��  �� �7>���-�>.
��� 	 �""�
� �� ��
�+

アーキテクチャによっては、一般に使用される命令ニーモニックを複数持つものや、異なる構文を
持つものがあります。

"�� ��"�""�
� 'N �?	� ���������������
��"�""�
� �コマンドまたは 7<�コマンドによってプログラムの逆アセンブルを行う
際に使用する命令セットを選択します。

現在のところ、このコマンドは、/���� B,=ファミリに対してのみ定義されています。
���������������は、���� と ���のいずれかにセットすることができます。デフォルト
は ���です。これは、B,=ベースのターゲット用の23/$アセンブラがデフォルトで使
用している1�O�仕様のスタイルです。



=� �������� .��� ��
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� データの検査

ユーザ・プログラムの中のデータを調べる通常の方法は、�����コマンド（省略形は �）、または
それと同義のコマンドである ��"��(�コマンドを使用することです。これは、ユーザ・プログラムが
記述された言語（章 & 7異なる言語の使い方8� ページ (&参照）による式を評価し、その値を出力する
ものです。

����� ����
����� <� ����

����は（ソース言語による）式です。デフォルトでは、����の値は、����のデータ型
にとって適切な形式で表示されます。:<� ;を指定することで、他の形式を選択すること
も可能です。:<� ;の � は形式を指定する文字です。セクション ,�4 7出力フォーマット8�
ページ ==を参照してください。

�����

����� <� ����を省略すると、��は値履歴（セクション ,�, 7値履歴8� ページ (�参照）の最後
の値を再表示します。これは、同じ値を異なる形式で調べるのに便利です。

データを調べるためのより低レベルの方法は、7コマンドを使うことです。これは、指定されたア
ドレスのメモリ上のデータを、指定された形式で表示するものです。セクション ,�� 7メモリの調査8�
ページ =(を参照してください。

型に関する情報に関心があるとき、また、構造体やクラスのフィールドがどのように宣言されて
いるかという点に関心があるときは、�����コマンドではなく ��'�� ���コマンドを使用してくださ
い。章 %� 7シンボル・テーブルの検査8� ページ %�%を参照してください。

��� 式

�����コマンド、および、ほかの多くの��コマンドは、式を受け取って、その値を評価します。
ユーザの使用しているプログラミング言語によって定義されている定数、変数、演算子は、いずれも
��における式の中で有効です。これには、条件式、関数呼び出し、キャスト、文字列定数が含まれ
ます。しかし、プリプロセッサのH�����コマンドによって定義されるシンボルは、残念ながら含ま
れません。

��は、ユーザの入力する式において配列定数をサポートします。その構文はW�
������ �
�
������ � �Lです。例えば、コマンド ����� W.- 9- >Lを使用して、ターゲット・プログラム内で

�  	(23によって獲得されたメモリ内に配列を作成することができます。

)言語は大変広汎に使用されているので、このマニュアルの中で示される例の中のほとんどの式
は )言語で記述されています。他の言語での式の使い方に関する情報については、章 & 7異なる言語
の使い方8� ページ (&を参照してください。

この節では、プログラミング言語によらず ��の式で使用できる演算子を説明します。

キャストは、)言語のみならず、すべての言語でサポートされています。これは、メモリ内のある
アドレスにある構造体を調べるのに、数値をポインタにキャストするのが大変便利であるからです。

プログラミング言語によらず共通に使用可能な演算子に加えて、��は以下の演算子をサポート
しています。

S :S;は、メモリの一部を配列として処理するための �項演算子です。詳細については、セ
クション ,�' 7人工配列8� ページ =�を参照してください。

�� :��;によって、それを定義している関数またはファイルを特定して、変数を指定するこ
とができます。セクション ,�� 7プログラム変数8� ページ =4を参照してください。



=4 �������� .��� ��

W����L ����
����で示されるメモリ上のアドレスに格納されている、����で示される型のオブジェ
クトを参照します。����には、評価結果が整数値またはポインタになるような任意の式
を指定することができます（ただし、�項演算子の前後には、キャストを使う場合と同
様の括弧が必要です）。これは、����の位置に通常存在するデータの型がいかなるもの
であろうとも、使用することができます。

��� プログラム変数

最も一般的に使用される式は、ユーザ・プログラム内部の変数名です。

式の中の変数は、選択されたスタック・フレーム（セクション =�' 7フレームの選択8� ページ �'参
照）内において解釈されます。これは、以下の �つのいずれかとなります。

� グローバル変数（または、ファイル・スコープの静的変数）

あるいは

� プログラム言語のスコープ規則によって、そのフレームの実行中の箇所から可視の変数

つまり、以下の例において、ユーザ・プログラムが関数 		を実行中は、変数 �を調べたり使用した
りすることができますが、変数 �を使用したり調べたりすることができるのは、�が宣言されているブ
ロックの内部をユーザ・プログラムが実行中である場合に限られます。

		 2�3
��� �)

W
��� 2�3)
W

��� � = ��"� 23)
��� 2�3)

L
L

ただし、これには %つ例外があります。特定の %ソース・ファイルをスコープとする変数や関数
は、たとえ現在の実行箇所がそのファイルの中ではなくても、参照することができます。しかし、こ
のような変数または関数が（異なるソース・ファイル中に）同じ名前で複数個存在するということが
ありえます。このような場合、その名前を参照すると予期できない結果をもたらします。�つのコロ
ンを並べる記法によって、特定の関数またはファイルの中の静的変数を指定することができます。

	
��������
�
���������������
�

ここで 	
� または ��������は、静的変数 �����
�のコンテキスト名です。ファイル名の場合は、引
用符を使用することによって、��がファイル名を確実に %つの単語として解釈するようにさせる
ことができます。例えば、ファイル :9+(;の中で定義されたグローバル変数 7の値を表示するには、

2���3 � K9+(K��7

このような :��;の用途が、これと非常によく似ている )��における :��;の用途と衝突することは
非常に稀です。��は、式の内部において)��のスコープ解決演算子の使用もサポートしています。

注意：ときどき、新しいスコープに入った直後やスコープから出る直前に、関数内部の
特定の箇所から見ると、ローカル変数の値が正しくないように見えることがあります。

マシン命令単位でステップ実行を行っているときに、このような問題を経験することがあるかもし
れません。これは、ほとんどのマシンでは、（ローカル変数定義を含む）スタック・フレームのセット
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アップに複数の命令が必要となるからです。マシン命令単位でステップ実行を行う場合、スタック・フ
レームが完全に構築されるまでの間は、変数の値が正しくないように見えることがあります。スコー
プから出るときには、スタック・フレームを破棄するのに、通常複数のマシン命令が必要とされます。
それらの命令群の中をステップ実行し始めた後には、ローカル変数の定義は既に存在しなくなってい
るかもしれません。

このようなことは、コンパイラが重要な最適化を実施する場合にも、発生する可能性があります。
常に正確な値が見えることを確実にするためには、コンパイルの際に、すべての最適化を行わないよ
うにします。

コンパイラの最適化の結果として起こりえる別の可能性として、使用されない変数が存在しなくな
ることや、変数が（メモリ・アドレスにではなく）レジスタに割り当てられることがあります。コン
パイラの使用するデバッグ情報形式がこのような状況に対してどのようなサポートを提供しているか
に応じて、場合によっては、そのようなローカル変数の値を ��が表示できないということがあり
えます。この場合、��は次のようなメッセージを表示します。

�	 "'
�	 *		* �� (������ (	���7�+

このような問題を解決するには、最適化をせずに再コンパイルするか、あるいは、コンパイラが
いくつかのデバッグ情報形式をサポートしているのであれば、異なるデバッグ情報形式を使用します。
例えば、��� )D)��コンパイラである�))は通常、:N�"���";オプションをサポートしています。
:N�"���";オプションは、)C--などよりも優れた形式でデバッグ情報を生成します。また、別の効
率的なデバッグ情報形式である A19-	�（ :N��&��N9;）を使用することもできます。詳細につ
いては、セクション PC*����� ��� �������� F��� 0�����! �� ��� ))Q �� ����� ��� �� を
参照してください。

��� 人工配列

メモリ内に連続的に配置されている同一型のオブジェクトを表示することが役に立つことがよくあ
ります。配列の一部や動的にサイズの決定される配列にアクセスするのに、そこへのポインタしかプ
ログラム内部に存在しないような場合です。

これは、�項演算子 :S;を使用して、連続したメモリ範囲を人工配列として参照することで可能で
す。:S;の左側のオペランドは、参照したい配列の最初の要素で、かつ、%個のオブジェクトでなけれ
ばなりません。また、右側のオペランドは、その配列の中の参照したい部分の長さでなければなりま
せん。結果は、その要素がすべて左側の引数と同型である配列の値です。第 %の要素は左側の引数そ
のものです。第 �の要素は、第 %の要素を保持するメモリ域の直後のメモリ上から取られます。これ
以降の要素も同様です。以下に例を示します。プログラムが以下のようになっているとしましょう。

��� J����' = 2��� J3 
�  	( 2 �� J "���	 2���33)

以下を実行することで、����'の内容を表示することができます。

� J����'S ��

:S;の左側のオペランドは、メモリ上に実在するものでなければなりません。このような方法で :S;
によって作成された配列の値は、配列の添字付けの見地からは他の配列と同様に振る舞い、式の中で
使用された場合は強制的にポインタとして扱われます。人工配列は、一度表示された後、値履歴（セ
クション ,�, 7値履歴8� ページ (�参照）を通して式の中に現れることがよくあります。

人工配列を作成するもう %つの方法は、キャストを使用することです。これによって、ある値を配
列として解釈し直します。この値は、メモリ上に実在するものでなくてもかまいません。

2���3 �<7 2"�	��C9D3�7.9>�,8;:
�. = W�7.9>�- �7,8;:L
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ユーザの便宜を考慮して、（例えば、:2����CD3��
��;のように）配列の長さが省略された場合そ
の値を満たすサイズを（:"���	2��
��3<"���	2����3;のように）��が計算します。

2���3 �<7 2"�	��CD3�7.9>�,8;:
�9 = W�7.9>�- �7,8;:L

ときには、人工配列の機構では十分でないことがあります。かなり複雑なデータ構造では、関心の
ある要素が連続的に並んでいないことがあります。例えば、配列の中のポインタの値に関心がある場
合です。このような状況において役に立つ回避策の %つに、関心のある値のうち最初のものを表示す
る式の中のカウンタとしてコンビニエンス変数（セクション ,�& 7コンビニエンス変数8� ページ (=参
照）を使用し、�����キーによってその式を繰り返し実行することです。例えば、構造体へのポインタ
の配列 ����があり、個々の構造体のフィールド ?の値に関心があるとしましょう。以下に、この場
合の例を示します。

"�� �� = �
� ����C����DN�?
�����

�����

+++

��� 出力フォーマット

デフォルトでは、��はデータの型にしたがって値を表示します。ときには、これが望ましくな
い場合もあります。例えば、数値を %=進で表示したい場合やポインタを %�進で表示したい場合があ
るでしょう。あるいは、メモリ内のある特定のアドレスのデータを文字列や命令として表示させたい
場合もあるでしょう。このようなことをするためには、値を表示するときに出力フォーマットを指定
します。

出力フォーマットの最も単純な使用方法は、既に評価済みの値の表示方法を指定することです。こ
れは、�����コマンドの最初の引数をスラッシュとフォーマット文字で開始することで行います。サ
ポートされているフォーマット文字は、以下のとおりです。

7 値を整数値とみなし、%=進で表示します。

� 値を符号付き %�進の整数値として表示します。

� 値を符号なし %�進の整数値として表示します。

	 値を ,進の整数値として表示します。

� 値を �進の整数値として表示します。:�;は �.�を省略したものです。�

� 値を、%=進の絶対アドレス、および、そのアドレスより前にあるシンボルのうち最も近
い位置にあるものからのオフセット・アドレスとして表示します。このフォーマットを
使用することで、未知のアドレスがどこに（どの関数の中に）あるのかを知ることがで
きます。

2���3 �<� �7,�>9�
�> = �7,�>9� �5������ ���5?7�>/8�

( 値を整数値とみなし、文字定数として表示します。

� 原注：:�;はフォーマット文字として使用できません。フォーマット文字は 7コマンドでも共通して
使用されますが、7コマンドでは、:�;は �+��の省略形として使用されているためです。セクショ
ン ,�� 7メモリの調査8� ページ =(を参照してください。
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 値を浮動小数点数値とみなし、典型的な浮動小数点の構文で出力します。

例えば、プログラム・カウンタの値を %=進数で表示する（セクション ,�%� 7レジスタ8� ページ ((
参照）には、以下を実行してください。

�<7 ��(

スラッシュの前にはスペースが必要ではないことに注意してください。これは、��のコマンド名
にはスラッシュを含めることができないからです。

値履歴の最後の値を異なる形式で再表示するには、�����コマンドに対して式を指定せずにフォー
マットだけを指定して実行します。例えば、:�<7;を実行すると最後の値を %=進で再表示します。

��� メモリの調査

コマンド 7（�B�!���の B）を使用することで、ユーザ・プログラム内のデータ型にかかわらず、
メモリ上の値をいくつかの形式で調べることができます。

7<��� ����
7 ����
7 メモリ上の値を調べるには 7コマンドを使用してください。

�、�、�はいずれも、どれだけのメモリをどのようにフォーマットして表示するかを指定するた
めの、必須ではないパラメータです。����は、メモリの表示を開始するアドレスを指定する式です。
���の部分にデフォルトを使用するのであれば、スラッシュ:<;は必要ありません。いくつかのコマン
ドによって、����に対して便利なデフォルト値を指定することができます。

�（繰り返し回数）
繰り返し回数は %�進の整数値です。デフォルトは %です。これによって、（単位 �の）
メモリをどれだけ表示するかを指定します。

�（表示フォーマット）
表示フォーマットには、�����コマンドによって使用されるフォーマット、:";（32


文字で終了する文字列）、:�;（マシン命令）のいずれかを指定します。初期状態では、デ
フォルトは :7;（%=進）です。デフォルトは、7コマンドまたは �����コマンドを実行
するたびに変更されます。

�（メモリ・サイズの単位）
単位の大きさは以下のいずれかになります。

� バイト

� ハーフ・ワード（�バイト）

& ワード（4バイト）Rこれが初期状態のデフォルトです。

� ジャイアント・ワード（,バイト）

7コマンド実行時に単位の大きさを指定するたびに、その大きさが、次に 7コマンドを実
行する際のデフォルトになります（フォーマット :";および :�;については、単位の大き
さは無視されます。これらについては通常、単位の大きさを指定しません）。

����（表示を開始するアドレス）
����は、��にメモリの表示を開始させたいアドレスです。この式は、必ずしもポイ
ンタ値を持つ必要はありません（ポインタ値を持つことも可能です）。これは常に、メモ
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リ内のある%バイトを指す整数値のアドレスとして解釈されます。式に関する詳細につい
ては、セクション ,�% 7式8� ページ ='を参照してください。����のデフォルトは通常、
最後に調べられたアドレスの次のアドレスになります。しかし、ほかのコマンドによっ
てもデフォルトのアドレスが設定されます。該当するコマンドは、��	 ����6�	���"

（デフォルトは、最後に表示されたブレイクポイントのアドレスに設定されます）、��	
 ��� （デフォルトは、行の先頭アドレスに設定されます）、および、�����コマンド
（メモリ内の値を表示するのに使用した場合）です。

例えば、:7<>�� �7,�>9�;は、先頭アドレス �7,�>9�から始めて、メモリ上の '個のハーフ・ワー
ド（�）の値を、符号なし %�進整数値（:�;）としてフォーマットして表示するよう求める要求です。ま
た、:7<�7& �"�;は、スタック・ポインタ（:�"�;については、セクション ,�%� 7レジスタ8� ページ ((
参照）の上位 4ワード（ :&;）のメモリの内容を %=進（:7;）で表示します。

単位の大きさを示す文字と出力フォーマットを指定する文字とは異なるので、単位の大きさとフォー
マットのどちらが前にくるべきかを記憶しておく必要はありません。どちらを先に記述しても動作し
ます。:�7&;という出力指定と :�&7;という出力指定とは、全く同一の意味を持ちます（ただし、繰り
返し回数 �は最初に指定しなければなりません。:&7�;ではうまく動きません）。

単位の大きさ �は、フォーマット :";および :�;については無視されますが、繰り返し回数 �を使
用したいことがあるかもしれません。例えば、:>�;はオペランドも含めて 'つのマシン命令を表示し
たいということを指定しています。��"�""�
� �コマンドは、マシン命令を調べる別の方法を提供し
てくれます。セクション (�4 7������ ��� !������ ����8� ページ =�を参照してください。

7コマンドへの引数のデフォルトはすべて、7コマンドを使用してメモリ上を連続的に参照するた
めに最少の情報だけを指定すればよいように設計されています。例えば、:7<>� ����;によって '個の
マシン命令を調べた後、:7<;;とするだけで、続く (個のマシン命令を調べることができます。�����

キーによって 7コマンドを繰り返し実行する場合は、前回の繰り返し回数 �が再度使用されます。そ
の他の引数も、後続の 7コマンド使用時のデフォルトになります。

7コマンドによって表示されるアドレスや内容は、値履歴に保存されません。これらの数がしばし
ば膨大になり、邪魔になるからです。その代わりに��は、これらの値をコンビニエンス変数�5お
よび�55の値として、後続の式の内部で使用できるようにします。7コマンドを実行後、最後に調べら
れたアドレスは、コンビニエンス変数�5の値として式の中で使用することができます。また、��
によって調べられたそのアドレスの内容は、コンビニエンス変数�55の値として使用可能です。

7コマンドに繰り返し回数が指定されている場合、保存されるのは、最後に表示されたメモリ単位
のアドレスとその内容です。これは、最後の出力行にいくつかのメモリ単位が表示されている場合は、
最後に表示されたアドレス値と一致しません。

��� 自動表示

ある %つの式の値を（それがどのように変化するかを見るために）頻繁に表示したい場合は、その
式を自動表示リストに加えて、ユーザ・プログラムが停止するたびに、��がその値を表示するよ
うにするとよいでしょう。リストに加えられた個々の式には、それを識別するための番号が割り当て
られます。ある式をリストから削除する際に、その番号を指定します。自動表示は、例えば以下のよ
うに表示されます。

9� 		 = >:
>� ���C,D = 2"���(� ��(6 J3 �7>:��

ここでは、項目番号、式、および、その式の現在の値が表示されます。7コマンドや �����コマンドに
よって手作業で表示を要求する場合と同様、好みの出力フォーマットを指定することができます。実
は、��"� �'コマンドは、ユーザのフォーマットの指定の詳細度によって、�����コマンドと 7コマ
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ンドのいずれを使用するかを決定しています。単位の大きさが指定された場合や、7コマンドでしかサ
ポートされていない �つのフォーマット（ :�;と :";）のいずれかが指定された場合には、7コマンドが
使用されます。それ以外の場合は、�����コマンドが使用されます。

��"� �' ����
ユーザ・プログラムが停止するたびに表示される式のリストに、式 ����を追加します。
セクション ,�% 7式8� ページ ='を参照してください。

コマンドの実行後に�����キーを押しても、��"� �'コマンドは繰り返し実行されません。

��"� �'<��� ����
���の部分に、大きさや繰り返し回数は指定せず、出力フォーマットだけを指定した場
合は、式 ���� を自動表示リストに追加して、出力時のフォーマットが常に、指定され
たフォーマット ���になるよう調整します。セクション ,�4 7出力フォーマット8� ペー
ジ ==を参照してください。

��"� �'<��� ����
���の部分に :�;、:";を指定した場合、あるいは、単位の大きさ、単位の数を指定した場
合は、ユーザ・プログラムが停止するたびに調べるメモリ・アドレスとして式 ���� を
追加します。ここで「調べる」というのは、実際には :7<��� ����;を実行することを意
味します。セクション ,�� 7メモリの調査8� ページ =(を参照してください。

例えば、:��"� �'<� ��(;は、ユーザ・プログラムが停止するたびに、次に実行されるマシン命
令を見るのに便利です（:��(;は、プログラム・カウンタを指すのに一般に使用される名前です。セク
ション ,�%� 7レジスタ8� ページ ((参照）。

����"� �' �����+++
�� ��� ��"� �' �����+++

表示すべき式のリストから、項目番号 �����に対応する要素を削除します。

����"� �'コマンドを実行後に�����キーを押しても、コマンドは再実行されません（仮
に再実行されてしまうとすると、:�	 ��"� �' ��
��� +++;というエラーになるだけ
です）。

��"�� � ��"� �' �����+++
項目番号 �����の表示を不可にします。表示不可にされた表示項目は自動的には表示
されませんが、削除されたわけではありません。後に、表示可能にすることができます。

���� � ��"� �' �����+++
項目番号 �����の表示を可能にします。これにより、表示不可が指定されるまで、式
の自動表示が再度有効になります。

��"� �' リスト上の式のカレントな値を表示します。これは、ユーザ・プログラムが停止したと
きに実行されるのと同一の処理です。

��	 ��"� �'

自動的に表示されるよう設定された式のリストを表示します。個々の式の項目番号は表
示されますが、値は表示されません。このリストには、表示不可になっている式も含ま
れ、そのことが分かるようにマーク付けされています。また、表示されるリストには、そ
の時点ではアクセスできない自動変数を参照しているために、その時点では値を表示す
ることのできない式も含まれます。
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表示される式がローカル変数への参照を含む場合、そのローカル変数がセットアップされているコ
ンテキストの範囲外では、その式は無意味です。このような式は、その中の変数の %つでも定義され
ないコンテキストが実行開始されると表示不可になります。例えば、引数  �"�5(���を取る関数の内
部で ��"� �'  �"�5(���コマンドを実行すると、その関数の内部でユーザ・プログラムが実行を停
止し続ける間は、��はこの引数を表示します。ほかの箇所（ �"�5(���という変数が存在しない
箇所）で停止したときには、自動的に表示不可となります。次にユーザ・プログラムが  �"�5(���が
意味を持つ箇所で停止したときには、再びその式の表示を可能にすることができます。

��� 表示設定

��は、配列、構造体、シンボルをどのように表示するかを制御するための方法を提供してい
ます。

これらの設定は、どのプログラミング言語で記述されたプログラムのデバッグにも便利です。

"�� ����� �����""

"�� ����� �����"" 	�

これにより��は、スタック・トレース、構造体の値、ポインタの値、ブレイクポイン
トなどの内容を表示する場合でも、それらの位置を示すアドレスをあわせて表示します。
デフォルトは 	�です。例として、"�� ����� �����"" 	�のときのスタック・フレーム
の表示結果を示します。

2���3 
H� "��54�	��" 2 4=�7>�(;: *��*- �4=�7>�(:: *��*3

�� �����+(�,>�
,>� � 2 4�	�� G= ��5 4�	��3

"�� ����� �����"" 	

アドレスの内容を表示するときには、そのアドレスを表示しません。例えば、"�� �����

�����"" 	のときに前の例と同一のスタック・フレームを表示すると、以下のように
なります。

2���3 "�� ����� ���� 	
2���3 
H� "��54�	��" 2 4=*��*- �4=*��*3 �� �����+(�,>�
,>� � 2 4�	�� G= ��5 4�	��3

:"�� ����� �����"" 	;を使用することで、��のインターフェイスからマシンに
依存する表示をすべて取り除くことができます。例えば、����� �����"" 	を指定
してあれば、ポインタ引数の有無にかかわらず、すべてのマシン上において同一のバッ
クトレース情報を得るはずです。

"�	& ����� �����""

アドレスが表示されるか否かを示します。

��がシンボリックなアドレスを表示する際には通常、そのアドレスの前にある最も近い位置の
シンボルと、そのシンボルからのオフセットを表示します。そのシンボルによってアドレスが一意に
決まらない場合（例えば、単一のソース・ファイルを有効範囲とする名前である場合）には、確認の
必要があるかもしれません。%つの方法は、例えば :��	  ��� J�7�,>;;のように、��	  ���コマ
ンドを実行することです。または、シンボリックなアドレスを表示するときに、一緒にソース・ファ
イルや行番号を表示するよう��を設定する方法もあります。
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"�� ����� "'
�	 N� ���
� 	�

シンボリックな形式のアドレスの表示において、シンボルのソース・ファイル名と行番
号を表示するよう、��に通知します。

"�� ����� "'
�	 N� ���
� 	

シンボルのソース・ファイル名と行番号を表示しません。これがデフォルトです。

"�	& ����� "'
�	 N� ���
�

シンボリックな形式でのアドレス表示において、��がそのシンボルのソース・ファイ
ル名と行番号を表示するか否かを示します。

シンボルのソース・ファイル名と行番号を表示するのが役に立つもう %つの状況として、コードを
逆アセンブルする場合があります。��が、個々の命令に対応する行番号とソース・ファイルを表示
してくれます。

また、アドレスをシンボリック形式で表示させるのは、そのアドレスと、そのアドレスより前にあ
るシンボルのうちそのアドレスに最も近い位置にあるものとが、距離的に適度に接近している場合に
限定させたいこともあるもでしょう。

"�� ����� 
�7N"'
�	 �(N	"�� ���������
アドレスと、そのアドレスより前にある最も近いシンボルの間のオフセットが���������
未満のときのみ、そのアドレスをシンボリックな形式で表示するよう��に通知しま
す。デフォルトは �で、これは ��に対して、アドレスより前にシンボルがある場合
には、常にそのアドレスをシンボリックな形式で表示するよう通知します。

"�	& ����� 
�7N"'
�	 �(N	"��

��がシンボリックなアドレスを表示する上限となる、最大のオフセット値を問い合
わせます。

あるポインタがどこを指しているか定かではない場合には、:"�� ����� "'
�	 N� ���
� 	�;
を試みてください。こうすれば、:�<� �������;を使用して、そのポインタが指している変数の名前
とソース・ファイル上の位置が分かります。これは、アドレスをシンボリック形式で解釈します。例
えば以下の例では、ある変数 ���がファイル :��9+(;内で定義された別の変数 �を指していることを、
��が教えてくれています。

2���3 "�� ����� "'
�	 N� ���
� 	�
2���3 �<� ���
�� = �7���: �� �� ��9+(�

注意：ローカル変数を指すポインタについては、たとえ適切な "�� �����オプションが
有効になっていても、:�<�;はそのポインタによって参照される変数のシンボル名やファ
イル名を表示しません。

異なる種類のオブジェクトについては、他の設定によって表示方法が制御されます。

"�� ����� ����'

"�� ����� ����' 	�

配列をきれいに表示します。このフォーマットは読むのには便利ですが、より多くのス
ペースを取ります。デフォルトは �Eです。

"�� ����� ����' 	

配列を詰め込み形式で表示します。
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"�	& ����� ����'

配列の表示方法として、詰め込み形式ときれいな形式のどちらが選択されているかを示
します。

"�� ����� � �
���" ����������
������
��によって表示される配列の要素の数に上限を設定します。��が大きな配列を
表示している際に、表示された要素の数が "�� ����� � �
���"コマンドで設定された
数に達すると、そこで表示が停止されます。この上限は、文字列の表示にも適用されま
す。��の起動時に、この上限は ���にセットされます。����������
������に �
をセットすると、要素は無制限に表示されます。

"�	& ����� � �
���"

大きな配列を表示する際に ��が表示する要素数を示します。�の場合、表示される
要素数に制限はありません。

"�� ����� ��  N"�	�

最初に ����が検出された時点で、��に文字配列の表示を停止させます。これは、大
きな配列が実際には短い文字列しか含んでいないときに役に立ちます。デフォルトは �E
です。

"�� ����� �����' 	�

構造体を表示する際に、インデントされた形式で %行に %メンバずつ ��に表示させ
ます。以下に例を示します。

�. = W
��7� = �7�-
 ��" = W

"&��� = .-
"	�� = .

L-

��� = �7,� *M	�6*

L

"�� ����� �����' 	

構造体を詰め込み形式で ��に表示させます。以下に例を示します。

�. = W��7� = �7�-  ��" = W"&��� = .- "	�� = .L- F

��� = �7,� *M	�6*L

これがデフォルトの形式です。

"�	& ����� �����'

��が、構造体を表示するのにどちらの形式を使用しているかを示します。

"�� ����� "�?�����N"�����" 	�

(ビット文字だけを使用して表示します。このオプションがセットされていると、��
は（文字列内または単一文字内の）,ビット文字をF���という表記法で表示します。こ
の設定は、英語（��

）環境において、文字の最上位ビットをマーカや「メタ」ビット
として使用する場合に最適です。

"�� ����� "�?�����N"�����" 	

,ビット文字を表示します。これにより文字セットの使用が国際的になります。これがデ
フォルトです。

"�	& ����� "�?�����N"�����"

��が (ビット文字だけを表示するか否かを示します。
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"�� ����� ���	� 	�

��に対して、構造体の中に含まれている共用体を表示するよう通知します。これが
デフォルトの設定です。

"�� ����� ���	� 	

��に対して、構造体の中に含まれている共用体を表示しないよう通知します。

"�	& ����� ���	�

��に対して、構造体の中に含まれている共用体を表示するか否かを問い合わせます。

例えば、以下のように宣言されている場合、

�'���� ���
 W����- %��L 0��(��")
�'���� ���
 W%��5����- A(	��- 0��� ���L ����5	�
")
�'���� ���
 W�������  ��- �	(		�- %����� 'L

%��5	�
")

"���(� ����� W
0��(��" ��)
���	� W

����5	�
" ����)
%��5	�
" ���)

L 	�
)
L)

"���(� ����� 		 = W����- WA(	��LL)

"�� ����� ���	� 	�が有効な場合、:� 		;は以下のような表示を行います。

�. = W�� = ����- 	�
 = W���� = A(	��- ��� = �	(		�LL

また、"�� ����� ���	� 	が有効な場合、:� 		;は以下のような表示を行います。

�. = W�� = ����- 	�
 = W+++LL

以下の設定は、)��プログラムをデバッグしているときに関係があります。

"�� ����� ��
��� �

"�� ����� ��
��� � 	�

)��のシンボル名を、型セーフ（�+*�	����）なリンクのためにアセンブラ、リンカに渡
されるエンコードされた（!������）形式ではなく、ソースに記述された形式で表示し
ます。デフォルトは ��です。

"�	& ����� ��
��� �

)��のシンボル名が、エンコードされた（!������）形式、ソース（��!������）形式
のいずれの形式で表示されるかを示します。

"�� ����� �"
N��
��� �

"�� ����� �"
N��
��� � 	�

)��のシンボル名を、命令の逆アセンブル時のようにアセンブラ・コードで表示している
ときにも、エンコードされた（!������）形式ではなく、ソース形式で表示します。デ
フォルトは �Eです。

"�	& ����� �"
N��
��� �

アセンブラ・コードの表示において、)��シンボル名をエンコードされた（!������）
形式、ソース（��!������）形式のいずれの形式で表示するかを示します。
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"�� ��
��� �N"�' � ���
�
)��シンボル名を表現するためにさまざまなコンパイラによって使用されるいくつかの
エンコーディング方式の中から %つを選択します。現在 ���
�として選択可能であるも
のを以下に列挙します。

���	 ��がユーザ・プログラムを解析してデコーディング方式を決定するこ
とを許します。

��� ��� )��（���）エンコーディング・アルゴリズムに基づいてデコードし
ます。これがデフォルトです。

�� ?0 13�/ )��（���）エンコーディング・アルゴリズムに基づいてデコー
ドします。

 �(�� 
���� )��（ ((）エンコーディング・アルゴリズムに基づいてデコード
します。

��
 ��� ��������� ��������� �����
に記述されているアルゴリズムを使
用してデコードします。注意：この設定だけでは、(�	��によって生成さ
れた実行モジュールをデバッグするのに十分ではありません。これを可能
にするためには、��をさらに拡張する必要があります。

���
�を指定しないと、指定可能なフォーマットの一覧が表示されます。

"�	& ��
��� �N"�' �

)��シンボルをデコードするのに現在使用されているエンコーディング方式を示します。

"�� ����� 	�R�(�

"�� ����� 	�R�(� 	�

オブジェクトへのポインタを表示する際に、仮想関数テーブルを使用して、宣言された
型ではなく、オブジェクトの実際の（派生された）型を表示します。

"�� ����� 	�R�(� 	

仮想関数テーブルは参照せず、オブジェクトの宣言された型だけを表示します。これが
デフォルトの設定です。

"�	& ����� 	�R�(�

オブジェクトの実際の型と宣言された型のどちらが表示されるかを示します。

"�� ����� "����(N
�
���"

"�� ����� "����(N
�
���" 	�

)��のオブジェクトを表示する際、静的メンバを表示します。デフォルトは ��です。

"�� ����� "����(N
�
���" 	

)��のオブジェクトを表示する際、静的メンバを表示しません。

"�	& ����� "����(N
�
���"

)��の静的メンバが表示されるか否かを示します。

"�� ����� ?�� 

"�� ����� ?�� 	�

)��の仮想関数テーブルをきれいな形式で表示します。デフォルトは �Eです。（?�� コ
マンドは、?0 13�/ )��コンパイラ（���）によってコンパイルされたプログラムに
対しては、機能しません。）



章 ,J データの検査 (�

"�� ����� ?�� 	

)��の仮想関数テーブルをきれいな形式で表示しません。

"�	& ����� ?�� 

)��の仮想関数テーブルをきれいな形式で表示するか否かを示します。

��� 値履歴

�����コマンドにより表示された値は、��の値履歴に保存されます。これによりユーザは、こ
れらの値をほかの式の中で参照することができます。値は、シンボル・テーブルが（例えば、� �コ
マンドや "'
�	 N� �コマンドにより）再読み込みされるか破棄されるまで維持されます。シンボ
ル・テーブルが変更されると、値履歴が破棄されるのは、その中の値が、シンボル・テーブル内で定
義されている型を参照しているかもしれないからです。

表示される値は履歴番号を与えられ、この番号によって参照することができます。この番号は %か
ら始まる連続した整数です。�����コマンドは、値に割り当てられた履歴番号を、値の前に :���� =

;という形で表示します。ここで、���がその履歴番号です。

値履歴の中の任意の値を参照するには、:�;に続けて履歴番号を指定します。�����コマンドが出
力に付加するラベルは、ユーザにこのことを知らせるためのものです。�単体では、履歴内の最も新し
い値を参照し、��はその %つ前の値を参照します。���は、最新のものから数えて �番目の値を参照
します。��9は��の %つ前の値を参照し、��.は��と同一、���は�と同一です。

例えば、ユーザがたった今、構造体へのポインタを表示し、今度はその構造体の内容を見たいと考
えているとしましょう。この場合は、

� J�

を実行すれば十分です。また、連結された構造体があり、そのメンバの ��7�が次の構造体を指す
ポインタであるとすると、次の構造体の内容を表示するには、

� J�+��7�

とします。このように連結された構造体を次々に表示するには、このコマンドを繰り返し実行すれば
よく、それは�����キーによって可能です。

この履歴は、式ではなく、値を記録するという点に注意してください。7の値が 4のときに、以下
のコマンドを実行すると、�����コマンドによって値履歴に記録される値は、7の値が変化したにもか
かわらず 4のままです。

����� 7
"�� 7=,

"�	& ?� ��"

値履歴内の最新の %�個の値を、項目番号付きで表示します。これは、:� ��/;を %�回
実行するようなものですが、両者の違いは、"�	& ?� ��"が履歴を変更しないという点
にあります。

"�	& ?� ��" �
値履歴内の項目番号 �を中心に、その前後の %�個の値を表示します。

"�	& ?� ��" �

値履歴内の値のうち最後に表示されたものの直後にある %�個の値を表示します。値が存
在しない場合には、何も表示されません。

"�	& ?� ��" �を繰り返し実行するのに�����キーを押すことは、:"�	& ?� ��" �;を実行するの
と全く同じ結果をもたらします。
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��� コンビニエンス変数

��のコンビニエンス変数は、��の中である値を保持しておいて、それを後に参照するとい
う目的で使用することができます。これらの変数は、��内部においてのみ存在するものです。それ
らはユーザ・プログラムの中に存在するものではなく、コンビニエンス変数を設定してもユーザ・プ
ログラムの実行には直接影響を与えません。したがって、ユーザはこれを自由に使用することができ
ます。

コンビニエンス変数名は、先頭が :�;で始まります。:�;で始まる名前は、あらかじめ定義されたマ
シン固有のレジスタ名（セクション ,�%� 7レジスタ8� ページ ((参照）と一致しない限り、コンビニ
エンス変数の名前として使用することができます（これに対して、値履歴の参照名では :�;に続けて番
号を記述します。セクション ,�, 7値履歴8� ページ (�を参照してください）。

ユーザ・プログラムの中で変数に値を設定するのと同じように、代入式を使用してコンビニエンス
変数に値を保存することができます。例えば、	�R�(�5���が指すオブジェクトが保持する値を�		

に保存するには、以下のようにします。

"�� �		 = J	�R�(�5���

コンビニエンス変数は、最初に使用されたときに生成されますが、新しい値を割り当てるまで、そ
の値は空（?	��）です。値は、いつでも代入することによって変更可能です。

コンビニエンス変数には決まった型はありません。コンビニエンス変数には、既に異なる型のデー
タが割り当てられている場合でも、構造体や配列を含めた任意の型のデータを割り当てることができ
ます。コンビニエンス変数は、式として使用される場合には、その時点における値の型を持ちます。

"�	& (	�?�����(�

それまでに使用されたコンビニエンス変数とその値の一覧を表示します。省略形は、"�	&
(	�?です。

コンビニエンス変数の %つの使い方に、インクリメントされるカウンタや先へ進んでいくポイン
タとしての使い方があります。例えば、構造体配列の中の連続する要素のあるフィールドの値を表示
したい場合、以下のコマンドを�����キーで繰り返し実行します。

"�� �� = �
����� ���C����DN�(	�����"

��によって、いくつかのコンビニエンス変数が自動的に作成され、役に立ちそうな値が設定さ
れます。

�5 �5変数には、7コマンドによって最後に調べられたアドレスが自動的に設定されます（セ
クション ,�� 7メモリの調査8� ページ =(参照）。7コマンドによって調べられるデフォル
トのアドレスを提供する他のコマンドも、�5にそのアドレスを設定します。このような
コマンドには、��	  ���や ��	 ����6�	���があります。�5の型は、7コマンドに
よって設定された場合は�55の型へのポインタであり、それ以外の場合は ?	�� Jです。

�55 �55変数には、7コマンドによって最後に調べられたアドレス位置にある値が自動的に設
定されます。型は、データが表示されたフォーマットに適合するように選択されます。

�5�7��(	��

�5�7��(	��変数には、デバッグされているプログラムが終了した際の終了コードが自
動的に設定されます。

?0	2$システムでは、ドル記号で始まる関数名や変数名を指定すると、��は、コンビニエン
ス変数を探す前に、まずユーザ名やシステム名を探します。
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��� レジスタ

マシン・レジスタの内容は、先頭が :�;で始まる名前を持つ変数として、式の中で参照することが
できます。レジスタの名前は、マシンによって異なります。��	 ����"���"コマンドを使用するこ
とで、そのマシンで使用されているレジスタの名前を知ることができます。

��	 ����"���"

（選択されたスタック・フレームにおける）浮動小数点レジスタを除くすべてのレジス
タの名前と値を表示します。

��	 �  N����"���"

浮動小数点レジスタも含めてすべてのレジスタの名前と値を表示します。

��	 ����"���" ������� +++

指定されたレジスタ �������の相対化された値（��
����� �� �����）を表示します。以
下に詳しく述べるように、レジスタの値は、通常は、選択されたスタック・フレームと
関係を持つ相対的な値です。�������には、ユーザの使用しているマシン上において有
効な任意のレジスタ名が設定可能です。先頭の :�;は、あってもなくてもかまいません。

��は、そのマシン・アーキテクチャが持つレジスタの正規のニーモニックと衝突しない限り、
ほとんどのマシン上（の式の中）において利用可能な、4つの「標準的」なレジスタ名を持っていま
す。レジスタ名��(と�"�は、プログラム・カウンタ・レジスタとスタック・ポインタを指すために使
われます。��は、カレントなスタック・フレームへのポインタを保持するレジスタを指すために使
われます。��"は、プロセッサの状態を保持するレジスタを指すために使われます。例えば、プログラ
ム・カウンタの値を %=進数で表示するには、以下のように実行します。

�<7 ��(

また、次に実行される命令を表示するには、以下のように実行します。

7<� ��(

さらに、スタック・ポインタに 4を加える�には、以下のように実行します。

"�� �"� �= �

可能な場合にはいつでも、これら 4つの標準的なレジスタ名が使用可能です。ユーザのマシンが
異なる正規のニーモニックを使用している場合でも、名前の衝突さえ起こらなければ、使用可能で
す。��	 ����"���"コマンドにより、正規名を見ることができます。例えば、�019)上で ��	

����"���"コマンドを実行すると、プロセッサ・ステータス・レジスタは��"�と表示されますが、こ
のレジスタを��"として参照することもできます。また、B,=ベースのマシン上では、��"は �����
レジスタの別名となっています。

レジスタがこの方法で調べられるとき、��は普通のレジスタの内容を常に整数値とみなします。
マシンによっては、浮動小数点値以外を保持できないレジスタを持つものがあります。このようなレ
ジスタは、浮動小数点値を持つものとみなされます。普通のレジスタの内容を浮動小数点値として参
照する方法はありません（:�����< ��������;により、浮動小数点値として値を表示することはで
きます）。

� 原注：これは、スタックがメモリの下位方向に伸長するマシン（最近のほとんどのマシンがそうで
す）上において、スタックから %ワードを取り除く方法です。これは、最下位のスタック・フレー
ムが選択されていることを想定しています。これ以外のスタック・フレームが選択されていると
きには、�"�に値を設定することは許されません。マシン・アーキテクチャに依存することなくス
タックからフレーム全体を取り除くには、������を使用します。セクション %%�4 7関数からの復
帰8� ページ %�(を参照してください。
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レジスタには、��.と �������の �つの異なるデータ形式を取るものがあります。これは、オペ
レーティング・システムによってレジスタの内容が保存されるときのデータ形式が、ユーザ・プログ
ラムが通常認識しているものと同じではないことを意味しています。例えば、=,,,%浮動小数点コプ
ロセッサのレジスタの値は常に �B������（��.）形式で保存されていますが、)言語によるプログ
ラムは通常 ������（�������）形式を想定しています。このような場合、��は通常（ユーザ・プ
ログラムにとって意味のある形式である）�������形式だけを扱いますが、��	 ����"���"コマン
ドはデータを両方の形式で表示してくれます。

通常、レジスタの値は、選択されたスタック・フレーム（セクション =�' 7フレームの選択8� ペー
ジ �'参照）と関係を持つ相対的な値です。これは、ユーザにレジスタの値として見えるものは、選択
されたフレームから呼び出されているすべてのスタック・フレームが終了し、退避されたレジスタの
値が復元されたときに、そのレジスタが持つであろう値です。ハードウェア・レジスタの本当の値を
知りたければ、最下位のフレームを（:��
� �;で）選択しなければなりません。

しかし、��は、コンパイラが生成したコードから、どこにレジスタが保存されているかを推論
する必要があります。退避されていないレジスタがある場合や、��が退避されたレジスタを見つ
けることができない場合は、どのスタック・フレームを選択していても結果は同じです。

���� 浮動小数ハードウェア

構成によっては、��は浮動小数ハードウェアの状態について、より詳しい情報を提供すること
ができます。

��	  	��

浮動小数ユニットに関するハードウェア依存の情報を表示します。浮動小数チップの種
類によって、表示内容やレイアウトは変わります。現在、:��	  	��;は19�マシン
と B,=マシンにおいてサポートされています。
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� 異なる言語の使い方

異なるプログラミング言語であっても共通点があるのが普通ですが、その表記法が全く同様である
ということはめったにありません。例えば、ポインタ �の指す値を取り出す方法は、13�/ )ではJ�

ですが、������	�では �Tです。値の表現方法（および表示方法）もまた異なります。%=進数は、)
では :�7.��;のようになりますが、������	�では :.A�O;のようになります。

いくつかの言語については、言語固有の情報が ��に組み込まれており、これにより、プログラ
ムを記述した言語を使って上記のような操作を記述したり、プログラムを記述した言語の構文にした
がって��に値を出力させることができます。式を記述するのに使用される言語を、作業言語と呼
びます。

��� ソース言語の切り替え

作業言語を制御する方法は �つあります。��に自動的に設定させる方法と、ユーザが手作業で
選択する方法です。どちらの目的でも、"��  �������コマンドを使用することができます。起動時
のデフォルトでは、��が言語を自動的に設定するようになっています。作業言語は、ユーザの入
力する式がどのように解釈されるか、あるいは、値がどのように表示されるかを決定します。

この作業言語とは別に、��の認識しているすべてのソース・ファイルには、それ自体の作業言
語があります。オブジェクト・ファイルのフォーマットによっては、ソース・ファイルの記述言語を示
す情報を、コンパイラが書き込んでいることがあるかもしれません。しかし、ほとんどの場合、��
はファイル名から言語を推定します。ソース・ファイルの言語の種類が、)��シンボル名がデコード
（��!�����）されるか否かを制御します。これにより ��(6���(�は、個々のフレームを、その対応
する言語にしたがって適切に表示することができます。��の中から、ソース・ファイルの言語を設
定することはできません。しかし、ファイル名の拡張子と言語の間の関連付けを設定することはでき
ます。セクション &�� 7言語の表示8� ページ ,%を参照してください。

他の言語で記述されたソースから )のソースを生成する、(�	��や 9(のようなプログラムを
ユーザが使用する場合には、このことが問題となるでしょう。このような場合には、生成される )の
出力にH ���指示子を使用するよう、そのプログラムを設定してください。こうすることによって、
��は、元になったプログラムのソース・コードが記述された言語を正しく知ることができ、生成
された )のコードではなく、元になったソース・コードを表示します。


���� ファイル拡張子と言語のリスト

ソース・ファイル名が以下のいずれかの拡張子を持つ場合、��はその言語を以下に示すものと
推定します。

:+(; )ソース・ファイル

:+�;
:+((;
:+(�;
:+(��;
:+(77;
:+(��; )��ソース・ファイル

:+;
:+!; -������ソース・ファイル
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:+(�;
:+(.:8;
:+(9:8; )?/

ソース・ファイル

:+
	�; ������	�ソース・ファイル

:+";
:+0; アセンブラ言語のソース・ファイル。この場合、実際の動作はほとんど )言語と同様です

が、ステップ実行時に、関数呼び出しのための事前処理部を��はスキップしません。

さらに、言語に対してファイル名の拡張子を関連付けすることも可能です。セクション &�� 7言語
の表示8� ページ ,%を参照してください。


���� 作業言語の設定

��に言語を自動的に設定させる場合、ユーザのデバッグ・セッションとユーザのプログラムに
おいて、式は同様に解釈されます。

もしそうしたければ、言語を手作業で設定することもできます。そのためには、コマンド :"��
 ������� 
��� ;を実行します。ここで、
���は、(や 
	�� �N9のような言語名です。サポートされ
ている言語のリストは、:"��  �������;で表示させることができます。

言語を手作業で設定すると、��は、作業言語を自動的に更新することができなくなります。この
ことは、作業言語がソースの言語と同一ではなく、かつ、ある式がどちらの言語でも有効でありながら
その意味が異なるような状況でプログラムをデバッグしようとしたときに、混乱をもたらす可能性があ
ります。例えば、カレントなソース・ファイルが )言語で記述されていて、��がそれを������	�
として解析している場合に、

����� � = � � (

のようなコマンドを実行すると、その結果は意図したものとは異なるものになるでしょう。これは )
言語では、�と (とを加算して、その結果を �に入れるということを意味し、表示される結果は、�の
値となります。������	�では、これは �と ��(の結果を比較して %����A�型の値を出力することを
意味します。


���� ��によるソース言語の推定

�� に作業言語を自動的に設定させるには、:"��  �������  	(� ;または :"��  �������

���	;を使用します。この場合、��は作業言語を推定します。つまり、ユーザ・プログラムが（通
常はブレイクポイントに達することによって）あるフレーム内部で停止したとき、��は、そのフ
レーム内の関数に対して記録されている言語を作業言語として設定します。フレームの言語が不明の
場合（つまり、そのフレームに対応する関数またはブロックが、既知ではない拡張子を持つソース・
ファイルにおいて定義されている場合）、カレントな作業言語は変更されず、��は警告メッセージ
を出力します。

このようなことは、全体がただ %つの言語で記述されているほとんどのプログラムにおいては不要
であると思われるでしょう。しかし、あるソース言語で記述されたプログラム・モジュールやライブ
ラリは、他のソース言語で記述されたメイン・プログラムから使用することができます。このような
場合に :"��  ������� ���	;を使用することで、作業言語を手作業で設定する必要がなくなります。
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��� 言語の表示

以下のコマンドは、作業言語、および、ソース・ファイルの記述言語を知りたいときに役に立ち
ます。

"�	&  �������

カレントな作業言語を表示します。�����コマンドなどによってユーザ・プログラム内
部の変数を含む式を作成したり評価したりするには、このコマンドによって示される言
語を使用します。

��	 ��
�

選択されているフレームのソース言語を表示します。このフレームの中の識別子を使用
すると、この言語が作業言語になります。このコマンドにより表示される他の情報につ
いて知りたい場合は、セクション =�4 7フレームに関する情報8� ページ �4を参照してく
ださい。

��	 "	��(�

選択されているソース・ファイルのソース言語を表示します。このコマンドにより表示さ
れる他の情報のことを知りたい場合は、章 %� 7シンボル・テーブルの検査8� ページ %�%
を参照してください。

普通ではない状況においては、標準のリストに含まれない拡張子を持つソース・ファイルがあるか
もしれません。この場合には、その拡張子を特定の言語に明示的に関連付けすることができます。

"�� �7���"�	�N ������� !��� 
�������
拡張子!���を持つソース・ファイルは、ソース言語 
������� によって記述されている
ものと想定するよう設定します。

��	 �7���"�	�"

すべてのファイル拡張子と、その拡張子に関連付けされた言語を一覧表示します。

��� 型と範囲のチェック

注意：現在のリリースでは、型チェックと範囲チェックを行う��コマンドは組み込ま
れていますが、それらは実際には何も実行しません。このセクションでは、これらのコ
マンドが本来持つべく意図されている機能について記述してあります。

いくつかの言語は、一連のコンパイル時チェック、実行時チェックによって、一般によく見られる
エラーの発生を防ぐように設計されています。これらのチェックには、関数や演算子への引数の型の
チェックや、数学的操作の結果のオーバーフローを実行時に確実に検出することなどが含まれていま
す。このようなチェックは、型の不一致を排除したり、ユーザ・プログラムの実行時に範囲エラーを
チェックしたりすることによって、コンパイル後のプログラムの正しさを確かなものにするのに役に
立ちます。

��は、ユーザが望むのであれば、上記のような条件のチェックを行います。��はユーザ・
プログラムの文をチェックすることはしませんが、例えば、�����コマンドによる評価を目的として
��に直接入力された式をチェックすることはできます。作業言語の場合と同様に、��が自動的
にチェックを行うか否かを、ユーザ・プログラムのソース言語によって決定することもできます。サ
ポートされている言語のデフォルトの設定については、セクション &�4 7サポートされる言語8� ペー
ジ ,4を参照してください。



,� �������� .��� ��


���� 型チェックの概要

いくつかの言語、例えば ������	�などは、強く型付けされています。これは、演算子や関数へ
の引数は正しい型でなくてはならず、そうでない場合にはエラーが発生するということを意味してい
ます。このようなチェックは、型の不一致のエラーが実行時に問題を発生させるのを防いでくれます。
例えば、% � �は

. � 9 � >

となりますが、% � ��'は

����� . � 9+>

のようにエラーになります。第 �の例がエラーになるのは、�AQ$1�A�型の %は Q�A�型の ��'と
型の互換性がないからです。

��コマンドの中で使われる式については、ユーザが ��の型チェック機能に対して、以下の
ような指示を出すことができます。

� チェックを行わない

� あらゆる不一致をエラーとして扱い、式を破棄する

� 型の不一致が発生したときには警告メッセージを出力するだけで、式の評価を実行する

最後の指示が選択された場合、��は上記の第 �の（エラー）例のような式でも評価しますが、
その際には警告メッセージを出力します。

型チェックをしないよう指示した場合でも、型に関係のある原因によって��が式の評価ができ
なくなる場合がありえます。例えば、��は ���の値と "���(� 		の値を加算する方法を知りま
せん。こうした特定の型エラーは、使用されている言語に起因するものではなく、この例のように、そ
もそも評価することが意味をなさないような式に起因するものです。

個々の言語は、それが型に関してどの程度厳密であるかを定義しています。例えば、������	�と
)はいずれも、算術演算子への引数としては数値を要求します。)では、列挙型とポインタは数値と
して表わすことができますので、これらは算術演算子への正当な引数となります。特定の言語に関す
る詳細については、セクション &�4 7サポートされる言語8� ページ ,4を参照してください。

��は、型チェック機能を制御するためのコマンドをさらにいくつか提供しています。

"�� (��(6 �'�� ���	

カレントな作業言語に応じて、型チェックを実行する、または、実行しないよう設定しま
す。個々の言語のデフォルトの設定については、セクション &�4 7サポートされる言語8�
ページ ,4を参照してください。

"�� (��(6 �'�� 	�

"�� (��(6 �'�� 	

カレントな作業言語のデフォルトの設定を無視して、型チェックを実行する、または、実
行しないよう設定します。その設定が言語のデフォルトと一致しない場合は、警告メッ
セージが出力されます。型チェックを実行するよう設定されているときの式の評価にお
いて型の不一致が発生した場合には、��はメッセージを出力して式の評価を終了さ
せます。

"�� (��(6 �'�� &���

型チェック機能に警告メッセージを出力させますが、式の評価自体は常に実行するよう
試みさせます。式の評価は、他の原因のために不可能になる場合もあります。例えば、
��には数値と構造体の加算はできません。
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"�	& �'�� 型チェック機能のカレントな設定と、��がそれを自動的に設定しているか否かを表示
します。


���� 範囲チェックの概要

いくつかの言語（例えば、������	�）では、型の上限を超えるとエラーになります。このチェッ
クは、実行時に行われます。このような範囲チェックは、計算結果がオーバーフローしたり、配列の要
素へのアクセス時に使うインデックスが配列の上限を超えたりすることがないことを確実にすること
によって、プログラムの正しさを確かなものにすることを意図したものです。

��コマンドの中で使う式については、範囲エラーの扱いを以下のいずれかにするよう��に
指示することができます。

� 範囲エラーを無視する

� 範囲エラーを常にエラーとして扱い、式を破棄する

� 警告メッセージを出力するだけで、式を評価する

範囲エラーは、数値がオーバフローした場合、配列インデックスの上限を超えた場合、どの型のメ
ンバでもない定数が入力された場合に発生します。しかし、言語の中には、数値のオーバフローをエ
ラーとして扱わないものもあります。)言語の多くの実装では、数学的演算によるオーバフローは、
結果の値を「一巡」させて小さな値にします。例えば、�が整数値の最大値、�が整数値の最小値と
すると、

� � . � �

になります。これも個々の言語に固有な性質であり、場合によっては、個々のコンパイラやマシン
に固有な性質であることもあります。特定の言語に関する詳細については、セクション &�4 7サポート
される言語8� ページ ,4を参照してください。

��は、範囲チェック機能を制御するためのコマンドをさらにいくつか提供しています。

"�� (��(6 ����� ���	

カレントな作業言語に応じて、範囲チェックを実行する、または、実行しないよう設定
します。個々の言語のデフォルトの設定については、セクション &�4 7サポートされる言
語8� ページ ,4を参照してください。

"�� (��(6 ����� 	�

"�� (��(6 ����� 	

カレントな作業言語のデフォルトの設定を無視して、範囲チェックを実行する、または、
実行しないよう設定します。設定が言語のデフォルトとは異なる場合は、警告メッセー
ジが出力されます。範囲チェックを実行する設定になっているときに範囲エラーが発生
した場合は、メッセージが表示され、式の評価は終了させられます。

"�� (��(6 ����� &���

��の範囲チェック機能が範囲エラーを検出した場合、メッセージを出力し、式の評
価を試みます。例えば、プロセスが、自分の所有していないメモリをアクセスした場合
（多くの 23/$システムで典型的に見られる例です）など、他の理由によって式の評価
が不可能な場合があります。

"�	& �����

範囲チェック機能のカレントな設定と、それが ��によって自動的に設定されている
のか否かを表示します。



,4 �������� .��� ��

��� サポートされる言語

��は、)、)��、-������、<���、)����、アセンブリ言語、������	�をサポートしています。
いくつかの��の機能は、使用されている言語にかかわらず、式の中で使用できます。��のS演
算子、��演算子、および :W�'��L����;（セクション ,�% 7式8� ページ ='参照）は、サポートされ
ている任意の言語において使用することができます。

次節以降で、個々のソース言語が ��によってどの程度までサポートされているのかを詳しく説
明します。これらの節は、言語についてのチュートリアルやリファレンスとなることを意図したもの
ではありません。むしろ、��の式解析機能が受け付ける式や、異なる言語における正しい入出力
フォーマットのリファレンス・ガイドとしてのみ役に立つものです。個々の言語については良い書籍
が数多く出ています。言語についてのリファレンスやチュートリアルが必要な場合は、これらの書籍
を参照してください。


���� �����

)と )��は密接に関連しているので、��の機能の多くは両方の言語に適用できます。このよ
うなものについては、�つの言語を一緒に議論します。

)��のデバッグ機能は、)��コンパイラと��によって協同で実装されています。したがって、
)��のコードを効率よくデバッグするには、��� ���、?0 13�/ )��コンパイラ（���）などの、
サポートされている )��コンパイラで、)��のプログラムをコンパイルしなければなりません。

��� )��を使用する場合、最高の結果を引き出すには、�����デバッグ・フォーマットを使用して
ください。���のコマンドライン・オプション :N�"���";、または、:N�"���"�;によって、このフォー
マットを明示的に選択することができます。詳細については、セクション PC*����� ��� ��������
F��� 0�����! �� ��� ))Q �� ����� ��� �� の部分を参照してください。


������ �����演算子

演算子は、特定の型の値に対して定義されなければなりません。例えば、�は数値に対しては定義
されていますが、構造体に対しては定義されていません。演算子は、型のグループに対して定義され
ることがよくあります。

)D)��に対しては、以下の定義が有効です。

� 整数型には、任意の記憶クラス指定子を持つ ���が含まれます。(���、���
も整数型です。ま
た、)��の場合は、�		 も整数型に含まれます。

� 浮動小数点型には、 	��、�	�� �、および、（ターゲット・プラットフォームにおいてサポー
トされていれば） 	�� �	�� � が含まれます。

� ポインタ型には、型 ����に対して 2���� J3により定義されるすべての型が含まれます。

� スカラ型には、上記のすべてが含まれます。

以下の演算子がサポートされています。これらは優先順位の低いものから順に並べられています。

- カンマ、あるいは、順序付けの演算子です。カンマによって区切られたリストの中の式
は、左から右の順で評価されます。最後に評価された式の結果が、式全体の評価結果に
なります。

= 代入。代入された値が、代入式の値になります。スカラ型に対して定義されています。

��= � ��= という形式の式において使用され、� = � �� に変換されます。��=と=は、同
一の優先順位を持ちます。��には、I T Z �� �� � N J < U の各演算子が使用できます。
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E� '項演算子です。� E  � �は、�が真であれば 、偽であれば �とみなすことができま
す。�は整数型でなければなりません。

II 論理 ��です。整数型に対して定義されています。

ZZ 論理 ���です。整数型に対して定義されています。

I ビットごとの ��です。整数型に対して定義されています。

T ビットごとの排他的 ��です。整数型に対して定義されています。

Z ビットごとの ���です。整数型に対して定義されています。

==� G= 等価、および、不等価です。スカラ型に対して定義されています。これらの式の値は、偽
のときはゼロであり、真のときはゼロ以外の値となります。

�� �� �=� �=
未満、超過、以下、以上です。スカラ型に対して定義されています。これらの式の値は、
偽のときはゼロであり、真のときはゼロ以外の値となります。

��� �� 左シフト、右シフトです。整数型に対して定義されています。

S ��の「人工配列」演算子です（セクション ,�% 7式8� ページ ='参照）。

�� N 加算および減算です。整数型、浮動小数点型、ポインタ型に対して定義されています。

J� <� U 乗算、除算、剰余です。乗算と除算は、整数型と浮動小数点型に対して定義されていま
す。剰余は、整数型に対して定義されています。

��� NN インクリメント、デクリメントです。変数の前にある場合は、式の中でその変数が使用
される前に実行されます。変数の後ろにある場合は、変数の値が使用された後に実行さ
れます。

J ポインタの間接参照です。ポインタ型に対して定義されています。��と同一の優先度を
持ちます。

Z アドレス参照演算子です。変数に対して定義されています。��と同一の優先順位を持ち
ます。

)��のデバッグでは、)��言語そのものにおいては許されていないような :Z;の使用法
を、��は実装しています。)��の（ :Z��� ;により宣言される）参照変数が格納され
ているアドレスを調べるのに、:Z2Z��� 3;（あるいは、もしそうしたいのであれば単に
:ZZ��� ;）を使用することができます。

N マイナス（負）です。整数型と浮動小数点型に対して定義されています。��と同一の優
先順位を持ちます。

G 論理 ���です。整数型に対して定義されています。��と同一の優先順位を持ちます。

[ ビットごとの ��� （補数）演算子です。整数型に対して定義されています。��と同一
の優先順位を持ちます。

+� N� 構造体のメンバ、ポインタの指す構造体のメンバをそれぞれ指定する演算子です。便宜
上、��は両者を同一のものとして扱い、格納されている型情報をもとに、ポインタ
による間接参照の必要性を判断します。構造体（"���(�）および共用体（���	�）に対
して定義されています。

+J� N�J メンバを指すポインタの間接参照です。



,= �������� .��� ��

CD 配列のインデックスです。�C�Dは、J2���3として定義されています。N�と同一の優先順
位を持ちます。

23 関数のパラメータ・リストです。N�と同一の優先順位を持ちます。

�� )��のスコープ解決演算子です。構造体（"���(�）、共用体（���	�）、クラス（( �""）
に対して定義されています。

�� �重コロンはまた、��のスコープ演算子も表わします（セクション ,�% 7式8� ペー
ジ ='参照）。上記の��と同一の優先順位を持ちます。

ユーザ・コードの中で演算子が再定義されていると、��は通常、事前定義されている意味では
なく、再定義された意味において、その演算子を実行することを試みます。


������ �����定数

��では、以下のような方法によって、)D)��の定数を表わすことができます。

� 整数型定数は、数字の連続したものです。,進数定数は、先頭の :�;（ゼロ）により指定されま
す。%=進数定数は、先頭の :�7;または :�B;により指定されます。定数は、文字 : ; （アルファ
ベット小文字の「エル」）により終わることもあります。この場合、定数が  	��型の値として扱
われるべきことを意味します。

� 浮動小数点型定数は、連続した数字、その後ろに小数点、さらにその後ろに数字という形式です。
場合によっては、最後に指数部が付くこともあります。指数部は、:�77�8IN8���;という形式を取
ります。ここで、���は連続した数字です。:�;は正の指数を示す記号で、必ずしも必要ではあり
ません。浮動小数点型定数の末尾が、文字 :;または :!;となることもあります。この場合、定数
が（デフォルトの �	�� �型ではなく） 	��型の値として扱われるべきことを意味します。ま
た、文字 : ;または :�;で終わる場合は、 	�� �	�� �型定数であることを意味します。

� 列挙型定数は、列挙識別子、またはそれに対応する整数値より構成されます。

� 文字型定数は、単一引用符（K）によって囲まれた単一の文字、あるいは、その文字に対応する序
数（通常は、��

値）です。引用符の中の単一文字は、文字またはエスケープ・シーケンスに
よって表わすことができます。エスケープ・シーケンスには �つの表記方法があります。第 %の
形式は :F���;で、���はその文字の序数を表わす ,進数です。第 �の形式は :F�;で、:�;はあら
かじめ定義された特別な文字です。例えば、:F�;は改行を表わします。

� 文字列型定数は、連続した文字定数が �重引用符（*）で囲まれたものです。上記の正当な文字
定数であれば、どれでも含むことができます。文字列の中に �重引用符を含める場合は、その前
にバックスラッシュを置かなければなりません。したがって、例えば :*�F*�K(*;は、�文字から
なる文字列です。

� ポインタ型定数は、整数値です。定数へのポインタを、)の :Z;演算子を使用して記述すること
ができます。

� 配列定数は、括弧 :W;と :L;で囲まれ、カンマで区切られたリストです。例えば、:W.-9->L;は '
つの整数値を要素として持つ配列です。:WW.-9L- W>-�L- W,-8LL;は、'× �の配列です。ま
た、:WZ*��*- Z*�����*- Z*���*L;は 'つのポインタを要素として持つ配列です。


������ ���式

��が持っている、式を処理する機能は、)��のほとんどの式を解釈することができます。

注意：��は、適切なコンパイラが使用されている場合のみ、)��のコードをデ
バッグすることができます。典型的な例を挙げると、)��のデバッグでは、シンボ
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ル・テーブルの中の追加的なデバッグ情報に依存するため、特別なサポートが必要
になるということがあります。使用されるコンパイラが、�����、�/0� �����、
9�D=��� �����、���を、シンボル・テーブルに対する �����拡張付きで生成す
ることができるのであれば、以下に列挙する機能を使用することができます（���
))の場合は、:N�"���";オプションを使用して明示的に �����デバッグ拡張を要求
することができます）。一方、オブジェクト・コードのフォーマットが、標準 ����
や ���の �����である場合には、��の提供するほとんどの )��サポートは
機能しません。

%� メンバ関数の呼び出しが許されます。以下のような式を使用することができます。
(	��� = �
 N�#��������� 27- '3

�� メンバ関数が（選択されたスタック・フレームの中で）アクティブな場合、入力された式は、
そのメンバ関数と同一の名前空間を利用することができます。すなわち、��は、)��と
同様の規則にしたがって、クラス・インスタンスへのポインタ ���"への暗黙の参照を許し
ます。

'� オーバーロードされた関数を呼び出すことができます。��は、正しい定義の関数呼び出
しを決定します。ただし、これには制限があります。��は、ユーザ定義の型に関連する
変換、コンストラクタの呼び出し、プログラムの中に存在しないテンプレートのインスタン
ス生成を必要とするオーバーロードの解決を実行しません。さらに、省略記号を使用した引
数リストやデフォルト引数を処理することもできません。

整数型の変換や拡張、浮動小数点拡張、算術変換、ポインタ変換、クラス・オブジェクトの
ベース・クラスへの変換、および、関数やポインタ配列などの標準的な変換は実行されます。
関数引数の数は、正確に一致していなければなりません。

オーバーロードの解決は、"�� 	?�� 	��N��"	 ���	� 	が指定されていない限り、常
に実行されます。セクション &�4�%�( 7)��用の��機能8�ページ ,,を参照してください。

次の例に示すように、あるオーバーロードされた関数を呼び出すために明示的な関数シグニ
チャを使用するためには、"�� 	?�� 	��N��"	 ���	� 	を指定しなければなりません。

� K		2(���-���3K2K7K- .>3

��のコマンド補完機能を利用すれば、このようなことは簡単になります。セクション '��
7コマンド名の補完8� ページ %�を参照してください。

4� ��は、)��の参照変数として宣言された変数を理解します。)��のソース・コードで参
照変数を使用するのと同一の方法で、参照変数を式の中で使用することができます。参照変
数は自動的に間接参照されます。

��がフレームを表示する際に表示されるパラメータ一覧の中では、参照変数の値は（他
の変数とは異なり）表示されません。これにより、表示が雑然となることを回避できます。
というのは、参照変数は大きい構造体に対して使用されることが多いからです。参照変数の
アドレスは、:"�� ����� �����"" 	;を指定しない限り、常に表示されます。

�� �� は )��の名前解決演算子��をサポートしています。プログラム中と同様に、式
の中でこれを使用することができます。あるスコープが別のスコープの中で定義され
ることがありえるため、必要であれば��を繰り返し使用することができます。例えば、
:�����"�������#������;という具合です。��はまた、)および )��のデバッグにお
いて、ソース・ファイルを指定することで名前のスコープを解決することを許します（セク
ション ,�� 7プログラム変数8� ページ =4参照）。

さらに、?0の )��コンパイラを使用している場合、��は、仮想関数の正しい呼び出し、オ
ブジェクトの仮想ベース・クラスの表示、ベース・サブオブジェクトの中の関数の呼び出し、オ
ブジェクトのキャスト、ユーザ定義演算子の実行をサポートしています。



,, �������� .��� ��


������ �����のデフォルト

��が自動的に型チェックや範囲チェックの設定を行うことを許すと、作業言語が )や )��に
変更されるときにはいつも、それらの設定はデフォルトで 	になります。これは、作業言語を
選択したのがユーザであっても��であっても同様です。

��が自動的に言語の設定を行うことを許すと、��は、名前が :+(;、:+�;、:+((;などで終
わるソース・ファイルを認識していて、これらのファイルからコンパイルされたコードの実行を
開始するときに、作業言語を )または )��に設定します。詳細については、セクション &�%�'
7��によるソース言語の推定8� ページ ,�を参照してください。


������ �����の型チェックと範囲チェック

デフォルトでは、��が )や )��の式を解析するときには、型チェックは行われません。しか
し、ユーザが型チェックを有効にすると、��は以下の条件が成立するときに、�つの変数の型
が一致しているとみなします。

� �つの変数が構造を持ち、同一の構造体タグ、共用体タグ、または列挙型タグを持つ。

� �つの変数が同一の型名を持つ、あるいは、�'����によって同一の型として宣言されてい
る型を持つ。

範囲チェックは、��に設定されている場合、数学的演算において実行されます。配列のインデック
スは、それ自体は配列ではないポインタのインデックスとして使用されることが多いため、チェッ
クされません。


������ ��と�

"�� ����� ���	�コマンドと "�	& ����� ���	�コマンドは共用体型（���	�）に適用されま
す。:	�;に設定されると、構造体（"���(�）やクラス（( �""）の内部にある共用体（���	�）
はすべて表示されます。:	�;でない場合、それは :W+++L;と表示されます。

Sオペレータは、ポインタとメモリ割り当て関数によって作られた動的配列のデバッグに役に立
ちます。セクション ,�% 7式8� ページ ='を参照してください。


������ ���用の��機能

��のコマンドの中には、)��を使用しているときに特に役に立つものがあり、また、)��専
用に特に設計されたものがあります。以下に、その要約を示します。

����5*���� !����
名前がオーバーロードされている関数の内部にブレイクポイントを設定したい場合、
関心のある関数定義を指定するのに、��のブレイクポイント・メニューが役に
立ちます。セクション ��%�, 7ブレイクポイント・メニュー8� ページ 44を参照して
ください。

�����6 �����
あるオーバーロードされたメンバ関数が、特別なクラスだけが持つメンバ関数とい
うわけではない場合、そのメンバ関数にブレイクポイントを設定するのに、正規表
現によるブレイクポイントの設定が役に立ちます。セクション ��%�% 7ブレイクポ
イントの設定8� ページ '�を参照してください。
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(��(� ���	&

(��(� (��(�

)��の例外処理をデバッグするのに使用します。セクション ��%�' 7キャッチポイン
トの設定8� ページ ',を参照してください。

��'�� ��������
型 ��������に関して、継承関係などの情報を表示します。章 %� 7シンボル・テー
ブルの検査8� ページ %�%を参照してください。

"�� ����� ��
��� �

"�	& ����� ��
��� �

"�� ����� �"
N��
��� �

"�	& ����� �"
N��
��� �

コードを )��のソースとして表示する場合と、逆アセンブル処理の結果を表示す
る場合に、)��のシンボルをソース形式で表示するか否かを制御します。セクショ
ン ,�( 7表示設定8� ページ (�を参照してください。

"�� ����� 	�R�(�

"�	& ����� 	�R�(�

オブジェクトの型を表示する際に、派生した（実際の）型と宣言された型のどちら
を表示するかを選択します。セクション ,�( 7表示設定8� ページ (�を参照してくだ
さい。

"�� ����� ?�� 

"�	& ����� ?�� 

仮想関数テーブルの表示形式を制御します。セクション ,�( 7表示設定8� ページ (�
を参照してください。（?�� コマンドは、?0 13�/ )��コンパイラ（���）によっ
てコンパイルされたプログラムに対しては機能しません。）

"�� 	?�� 	��N��"	 ���	� 	�

)��の式の評価に際して、オーバーロード解決を有効化します。デフォルトは ��
です。��は、オーバーロードされた関数の引数を評価し、標準的な )��の変換
規則（詳細については、セクション &�4�%�' 7)�� �B*��������8� ページ ,=を参照）
を利用して、引数の型がマッチするシグニチャを持つ関数を探します。マッチする
関数を見つけることができない場合は、メッセージを出力します。

"�� 	?�� 	��N��"	 ���	� 	

)��の式の評価に際して、オーバーロード解決を無効化します。��は、オーバー
ロードされた関数のうちクラスのメンバ関数ではないものについては、引数が正し
い型であるか否かにかかわりなく、シンボル・テーブルの中で最初に見つかった、
指定された名前を持つ関数を選択します。オーバーロードされた関数のうちクラス
のメンバ関数でもあるものについては、引数の型が正確にマッチするシグニチャを
持つ関数を探します。

オーバーロードされたシンボル名
オーバーロードされたシンボルを宣言するのに )��において使用されるのと同一の
表記法を使用して、オーバーロードされたシンボル定義のうち、特定のものを指定
することができます。単に ����
と入力するのではなく、����
2�����3と入力
してください。��コマンドラインの単語補完機能を使用して、利用可能な選択
肢を一覧表示させたり、型のリストを完結させたりすることができます。この機能
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の使用方法の詳細については、セクション '�� 7コマンド名の補完8� ページ %�を参
照してください。


���� ��������

������	�をサポートするために開発された��の拡張機能は、（現在開発中の）���������	
�コンパイラによって生成されたコードだけをサポートします。他の������	�コンパイラは現
在サポートされていません。他の������	�コンパイラが生成した実行形式モジュールをデバッ
グしようとすると、おそらく、��が実行モジュールのシンボル・テーブルを読み込もうとし
たところでエラーになるでしょう。


������ ��������演算子

演算子は、特定の型の値に対して定義されなければなりません。例えば、�は数値に対して定義
され、構造体に対しては定義されません。演算子は、型のグループに対して定義されることがよ
くあります。������	�においては、以下の定義が有効です。

� 整数型は、1���#�Q、�AQ$1�A�、およびそのサブ範囲（��������）から成ります。

� 文字型は、�OAQとそのサブ範囲から成ります。

� 浮動小数点型は、Q�A�から成ります。

� ポインタ型は、M�1���Q �� ���� のように宣言された任意の型から成ります。

� スカラ型は、上記のすべての型から成ります。

� 集合型は、0��、%1�0��から成ります。

� ブール型は、%����A�から成ります。

以下の演算子がサポートされています。ここでは、優先順位の低いものから順に並べています。

- 関数の引数の区切り記号、または、配列のインデックスの区切り記号です。

�= 代入です。��� �= ��
��の値は ��
��です。

�� � 未満、超過です。整数型、浮動小数点型、列挙型に対して定義されています。

�=� �= 整数型、浮動小数点型、列挙型に対しては、以下、以上を表わします。集合型に対
しては、集合の包含関係を表わします。�と同一の優先順位を持ちます。

=� ��� H スカラ型に対して定義されている等価および �種類の不等価です。�と同一の優先
順位を持ちます。��スクリプトの中では、Hがスクリプトのコメント記号でもあ
るため、不等価としては��だけが使用可能です。

1� 集合のメンバを表わします。集合型、およびそのメンバの型に対して定義されてい
ます。�と同一の優先順位を持ちます。

�Q ブール型の��（���G�������）です。ブール型に対して定義されています。

A�$� Z ブール型の���（���G�������）です。ブール型に対して定義されています。

S ��の「人工配列」演算子です（セクション ,�% 7式8� ページ ='参照）。

�� N 整数型、浮動小数点型に対しては、加算、減算を表わします。集合型に対しては、
和集合（�����）、差集合（��E������）を表わします。

J 整数型、浮動小数点型に対しては、乗算を表わします。集合型に対しては、積集合
（ ������������）を表わします。
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< 浮動小数点型に対しては、除算を表わします。集合型に対しては、対称的差集合
（�+!!����� ��E������）を表わします。Jと同一の優先順位を持ちます。

$1X� P�$ 整数型の除算における商と剰余を表わします。整数型に対して定義されています。
Jと同一の優先順位を持ちます。

N マイナス（負）です。1���#�Q、Q�A�型のデータに対して定義されています。

T ポインタの間接参照です。ポインタ型に対して定義されています。

��� ブール型の���です。ブール型に対して定義されています。Tと同一の優先順位
を持ちます。

+ Q���Q$フィールドの区切り記号です。Q���Q$データに対して定義されます。Tと
同一の優先順位を持ちます。

CD 配列のインデックスを指定します。AQQAV型のデータに対して定義されています。
Tと同一の優先順位を持ちます。

23 プロシージャの引数リストを指定します。MQ���$�Q�オブジェクトに対して定義さ
れています。Tと同一の優先順位を持ちます。

��� + ��および������	�のスコープ指定演算子です。

注意：集合、および集合に対する操作は、まだサポートされていません。このため、
��は 1�演算子、あるいは、集合に対して�、N、J、<、=、��、H、�=、�= の
いずれかの演算子が使用された場合、これをエラーとして扱います。


������ 組み込み関数と組み込みプロシージャ

������	�では、いくつかの組み込みプロシージャ、組み込み関数が使用できます。これらの説
明にあたり、以下のメタ変数を使用します。

� AQQAV型の変数を表わします。

� �OAQ型の定数または変数を表わします。

� 整数型の変数または定数を表わします。

� 集合に属する識別子を表わします。通常、同一関数の中でメタ変数 �とともに使用
されます。�の型は、0�� �! �����でなければなりません（ここでの�����は�
の型です）。

� 整数型または浮動小数点型の、変数または定数を表わします。

� 浮動小数点型の変数または定数を表わします。

� 型を表わします。

� 変数を表わします。

� 多くの型の中の %つの型の、変数または定数を表わします。詳細については、関数
の説明の部分を参照してください。

また、すべての������	�の組み込みプロシージャは、以下に説明する値を返します。

A%02�3 値 �の絶対値を返します。

�AM2�3 �が小文字であれば、それを大文字にして返します。�が小文字でなければ、�をそ
のまま返します。
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�OQ2�3 序数が �である文字を返します。

$��2�3 変数 � の値から %を引きます。新しい値を返します。

$��2�-�3 変数 � の値から �で示される値を引きます。新しい値を返します。

�B��2�-�3
集合 �から要素�を取り除きます。新しい集合を返します。

!��A�2�3 整数値 �に等しい浮動小数点値を返します。

O1#O2�3 配列 �の最後の要素のインデックスを返します。

1��2�3 変数 � の値に %を加えます。新しい値を返します。

1��2�-�3 変数 � の値に �で示される値を加えます。新しい値を返します。

1���2�-�3
集合 �に要素�が存在しない場合、要素�を追加します。新しい集合を返します。

PAB2�3 型 �の最大値を返します。

P1�2�3 型 �の最小値を返します。

�$$2�3 �が奇数であればブール型の �Q��を返します。

�Q$2�3 引数の序数値を返します。例えば、文字の序数値は、（��

文字セットをサポート
するマシン上では）その ��

値です。ここで �は、整数型、文字型、列挙型のよ
うな順序を持つ型でなければなりません。

01\�2�3 引数のサイズを返します。�は変数または型のいずれかです。

�Q���2�3 � の整数部を返します。

XA�2�-�3 型 �のメンバのうち、その序数値が �であるものを返します。

注意：集合、および集合に対する操作はまだサポートされていません。したがって、
1���プロシージャ、�B��プロシージャを使用すると、��はエラーとして扱い
ます。


������ 定数

��では、������	�の定数を以下のような方法で表現することができます。

� 整数型の定数は、単に数字が連続したものです。式の中で使用された場合、定数は、式の他
の部分と互換性のある型を持つものとみなされます。%=進数の整数は末尾に :O;を付加する
ことで、また、,進数の整数は末尾に :%;を付加することで指定されます。

� 浮動小数点型の定数は、連続した数字、その後ろに小数点、さらにその後ろに連続した数字
が続くものです。場合によっては、この後ろに指数部を指定することができます。指数部の
形式は :�7�IN8���;で、:7�IN8���;の部分で希望する指数を指定します。浮動小数点型定数
のすべての数字は、有効な %�進数値でなければなりません。

� 文字型定数は、単一引用符（K）または �重引用符（*）で囲まれた単一文字より成ります。
文字型定数は、その文字の序数値（通常は ��

値）の後ろに :�;を付加することで表現す
ることもできます。

� 文字列型定数は、単一引用符（K）または �重引用符（*）で囲まれた連続する文字から成
ります。)言語のスタイルでのエスケープ・シーケンスも使用できます。エスケープ・シー
ケンスに関する簡単な説明については、セクション &�4�%�� 7)D)��定数8� ページ ,=を参
照してください。
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� 列挙型定数は、列挙識別子から成ります。

� ブール型定数は、識別子 �Q��および !A�0�から成ります。

� ポインタ型定数は、整数値だけから成ります。

� 集合型定数は、まだサポートされていません。


������ ��������デフォルト

型チェックと範囲チェックが ��により自動的に設定される場合、作業言語が������	�に変
わるたびに、それらはデフォルトで 	�に設定されます。これは、作業言語を選択したのがユーザ
であろうと ��であろうと同様です。

��に自動的に言語を設定させると、ファイル名の末尾が :+
	�;であるファイルからコンパイ
ルされたコードに入るたびに、作業言語は ������	�に設定されます。詳細については、セク
ション &�%�' 7��によるソース言語の推定8� ページ ,�を参照してください。


������ 標準��������との差異

������	�プログラムのデバッグを容易にするために若干修正が施されています。これは主に、
型に対する厳密性を緩めることによって実現されています。

� 標準������	�とは異なり、ポインタ型定数は整数値から作成することができます。これによ
り、デバッグ中にポインタ変数の値を変更することができるようになります（標準������	�
では、ポインタ変数に格納されている実際のアドレスを知ることはできません。ポインタ変
数内のアドレスは、他のポインタ変数、または、ポインタを返す式を直接的に代入すること
によってのみ修正することができます）。

� 表示不可の文字を表わすのに、)言語のエスケープ・シーケンスを文字列や文字において使
用することができます。��はこれらのエスケープ・シーケンスを埋め込んだまま文字列
を表示します。表示不可の単一文字は、:�OQ2���3;という形式で表示されます。

� 代入演算子（�=）は、右側の引数の値を返します。

� すべての組み込みプロシージャは、引数を修正し、さらにそれを返します。


������ ��������の型チェックと範囲チェック

注意：��は現在のところ、型チェック、範囲チェックをまだ実装していません。

��は、以下のいずれかの条件が成立するとき、�つの������	�変数の型が等しいとみなし
ます。

� �つの型が、�VM� �" = �#文によって等しいと宣言されている型である。

� �つの型が同一行において宣言されている（注：これは ��� ������	�コンパイラにおい
ては正しいのですが、他のコンパイラにおいては正しくない可能性があります）。

型チェックが有効である限り、等しくない型の変数を組み合わせようとする試みはすべてエラー
となります。

範囲チェックは、すべての数学的オペレーション、代入、配列のインデックス境界、および、す
べての組み込み関数、組み込みプロシージャにおいて実行されます。


������ スコープ演算子��と�

������	�のスコープ演算子（+）と ��のスコープ演算子（��）との間には �、'の微妙な
相違点があります。この �つは似た構文を持っています。



&4 �������� .��� ��

����
� + ��
����� �� ��

ここで、�����はモジュール名またはプロシージャ名、����
�はモジュール名、��はユーザ・
プログラムの中で宣言された任意の（異なるモジュール以外の）識別子です。

��演算子を使用すると、��は �����によって指定されたスコープにおいて識別子 ��を探し
ます。指定されたスコープにおいてそれを見つけることができないと、��は �����によって
指定されたスコープを包含するすべてのスコープを探します。

+演算子を使用すると、��はカレントなスコープにおいて、����
�によって指定された定義
モジュールから取り込まれた、��によって指定される識別子を探します。この演算子では、識別
子 ��が定義モジュール ����
� から取り込まれていない場合や ����
� において ��が識別子
でない場合は、エラーになります。


�����	 ��と��������

��コマンドの中には、������	�プログラムのデバッグにはほとんど役に立たないものが
いくつかあります。"�� �����、"�	& �����の � つのサブ・コマンド :?�� ;、:��
��� �;、
:�"
N��
��� �;、:	�R�(�;、:���	�;は )D)��にのみ適用されます。最初の 4つは )��に適
用され、最後の %つは )の共用体（���	�）に適用されます。これらは、������	�において直
接類似するものが存在しません。

S演算子（セクション ,�% 7式8� ページ ='参照）は、どの言語においても使用することができま
すが、������	�においてはあまり役に立ちません。この演算子は、動的配列のデバッグを支援
することを目的とするものですが、)D)��では作成できる動的配列は、������	�では作成でき
ません。しかし、整数値定数によってアドレスを指定することができるので、:W����L������;
は役に立ちます。

��スクリプトの中では、������	�の不等価演算子Hはコメントの開始記号として解釈され
ます。代わりに��を使用してください。


���� �����

)����言語をサポートするために ��に加えられた拡張機能は、��� )����コンパイラによる
出力しかサポートしていません。他の )����コンパイラは現時点ではサポートされていません。
他のコンパイラが生成した実行ファイルをデバッグしようとしても、��が実行ファイルのシ
ンボル・テーブルを読み込むところでエラーになる可能性が高いでしょう。

このセクションでは、)����に関連するトピックを取り上げます。また、これらのトピックをサ
ポートする��の機能についても取り上げます。


������ モードの表示方法

��が提供している )����のデータ型（モード）のサポートは、��� )����コンパイラの持つ
機能に直接的な関係を持っているため、)����言語の標準仕様から若干逸脱しています。提供さ
れているモードには以下のものがあります。

離散モード（������	� ����）�
� 整数モード（��	���� ����）。これは %V��- �%V��- 1��- �1��- ���#-

����#によって事前定義されています。
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� ブール・モード（������� ����）。これは %���によって事前定義されてい
ます。

� 文字モード（�
����	�� ����）。これは �OAQによって事前定義されています。

� 集合モード（��	 ����）。これはキーワード 0��によって表示されます。

2���3 ��'�� 7
�'�� = 0�� 26�� � = .�- "�"� = 9�- ����� = .��3

数が不定の集合型の場合、集合要素の値は省略されます。

� 範囲モード（����� ����）。これは以下によって表示されます。

�'�� = ���"�
	���2� 	&�� �	���� � ������ �	����3

ここで、� 	&�� �	����- ������ �	����は任意の離散リテラル式です（例
えば、集合要素名）。

パワーセット・モード（�������	 ����）�
パワーセット・モード（0�.����� ����）は、キーワード M�]�Q0��、および、そ
の後ろに続くパワーセットのメンバ・モードによって表示されます。メンバ・モー
ドは任意の離散モードです。

2���3 ��'�� 7
�'�� = M�]�Q0�� 0�� 2��	�- ���	- 	��	3

参照モード（��������� ����）�
� 結合参照モード（����� ��������� ����）。これは、キーワード Q�!、およ
び、その後ろに続く、参照が結合されているモード名によって表示されます。

� 非結合参照モード（ ��� ��������� ����）。これはキーワード M�Qによっ
て表示されます。

プロシージャ・モード（��������� ����）
プロシージャ・モード（0�������� ����）。これは、�'�� = MQ��2�����
����

 �"��3 ������� 
	��� �B��M�1��0 2��7(����	�  �"��3によって表示され
ます。�����
����  �"��は、パラメータ・モード（0���!���� ����）のリス
トです。������� 
	���は、プロシージャに戻り値がある場合にそのモードを示
します。��7(����	�  �"��は、そのプロシージャの中で発生する可能性のあるす
べての例外のリストです。

同期モード（�!��
����"�	��� ����）�
� イベント・モード（#$��	 ����）。これは以下によって表示されます。

�X��� 2��?���  ������3

2��?���  ������3は必須ではありません。

� バッファ・モード（��%�� ����）

%�!!�Q 2�����  ������3����� � �
��� 
	���

2�����  ������3は必須ではありません。

タイミング・モード（&�'��� ����）�
� 時間範囲モード（����	��� ����）。これは $�QA�1��によって事前定義さ
れています。

� 絶対時刻モード（(�����	� &�'� ����）。これは �1P�によって事前定義さ
れています。



&= �������� .��� ��

リアル・モード（���� ����）�
リアル・モード（9��� ����）は、Q�A�と ���#5Q�A�によって事前定義されてい
ます。

文字列モード（�	���� ����）�
� 文字列モード（�
����	�� �	���� ����）。これは、

�OAQ02�"�����  ������3

によって表示されます。文字列モードが可変モード（���+��� !���）の場合
は、この後ろにキーワード XAQV1�#が続きます。

� ビット列モード（��	 �	���� ����）。これは
%���02�"�����
 ������3

によって表示されます。

配列モード（(���! ����）�
配列モード（1���+ ����）は、キーワード AQQAV2�������3、および、その後
ろに続く要素モード（���!��� !���）（これがまた配列モードである可能性もあ
ります）によって表示されます。

2���3 ��'�� 7
�'�� = AQQAV 2.��93

AQQAV 2.�9�3
0�� 26�� � = .�- "�"� = 9�- ����� = .��3

構造体モード（�	���	��� ����）
構造体モード（��������� ����）は、キーワード 0�Q���2��� �  �"��3によっ
て表示されます。��� �  �"��は、構造体フィールドの名前とモードから構成さ
れます。可変構造体では、フィールド・リストの中にキーワード �A0� ��� ��

�! �?������ �� �"� �0A�があります。現バージョンの �32 )����コンパイ
ラはタグの処理を実装していない（可変フィールドの実行時チェックは行われず、し
たがって、デバッグ情報も生成されません）ので、出力の中には常にすべての可変
フィールドが表示されます。

2���3 ��'�� "��
�'�� = 0�Q��� 2

�" 7-
�" 7-
�A0� �" �!
26�� �3�

(" �
2	��3�

�" 7
�0A�

3


������ ロケーションとそのアクセス

)����におけるロケーション（��������）とは、値を保持することのできるオブジェクトです。

ロケーションの値は、一般的にはそのロケーションの（宣言された）名前によってアクセスされ
ます。出力は、)����プログラムの値の仕様に準拠しています。値の指定方法は次のセクション
（セクション &�4�'�' 7@����� ��� ����� C*��������8� ページ &(）のトピックとなります。
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擬似ロケーション（*�����	��������）である Q�0���（あるいは ��"� �）は、現在アクティ
ブなプロシージャの戻り値を表示したり変更したりするのに使用することができます。

"�� ��"� � �= �BMQ

これは、（��の中では利用できない）)����のアクション Q�0��� �BMQと同じことを行います。

参照モードのロケーションの値は、非結合参照モードの場合は M�Q2���7 ?� ���3によって、結
合参照モードの場合は 2Q�! �������(� 
	���3 2���7N?� ���3によって、それぞれ表示さ
れます。���7 ?� ���は、参照の指すアドレスを表わします。このポインタによって参照される
ロケーションの値にアクセスするには、間接参照オペレータ :N�;を使ってください。

プロシージャ・モードのロケーションの値は、

W MQ��
2�����
��� 
	��"� 3 ������� 
	��� L ������""� ���
� 	 ��	(�����
 	(���	��

によって表示されます。�����
��� 
	��"�は、そのプロシージャのパラメータ指定にしたがっ
たモードのリストです。������""�は、エントリ・ポイントのアドレスを示します。

文字列モードの値、配列モードの値、構造体モードの値などの下位構造（例えば、配列スライス
や構造体ロケーションのフィールド）は、次のセクションセクション &�4�'�' 7@����� ��� �����
C*��������8�ページ &(において説明される特定のオペレーションを使用してアクセスされます。

あるロケーションの値は、ロケーション変換を使用することによって、異なるモードを持つもの
として解釈することができます。このモード変換は、�
	�� ��
��2� 	(���	��3のように記
述されます。ユーザは、（変換前と変換後の）モードのサイズが等しいことを考慮しなければな
りません。等しくない場合はエラーが発生します。さらに、変換後のモードに対してロケーショ
ンの範囲チェックは行われないため、変換結果が非常に分りにくいものになる可能性があります。

2���3 ����� ��� 2"2> �� �33 BBB �� �� �  �� �� GG BBB


������ 値と操作

ロケーションの変更、複雑な構造体のより詳細な調査、大量のデータからの関連情報の抽出を行
うのに値（@����）が使用されます。このような調査を可能にするいくつかの（モード依存の）オ
ペレーションが定義されています。これらのオペレーションは、定数値だけではなくロケーショ
ンに対しても適用可能です。このことが、複雑な構造体をデバッグする際に大変役に立つことが
あります。コマンドラインの解析（例えば、式の評価など）の際に、��はロケーション名を
そのロケーションの背後にある値として取り扱います。

このセクションでは、値の指定方法と、個々の値の種類に対して正当に使用可能なオペレーショ
ンについて説明します。

リテラル値（������ X� ��）
リテラル値（
������ @����）の指定方法は、��� )����プログラムにおける指定
方法と同一です。詳細な仕様については、��� )���� �!*��!�������� ������の
%��節を参照してください。

タプル値（��� � X� ��）
タプルは�
	�� ��
��C���� ��Dによって指定されます。�
	�� ��
��は、タプ
ルのモードがあいまいでなければ省略可能です。この一義性（あいまいさのなさ）
は評価される式のコンテキストに由来します。���� ��は以下のいずれかです。

� パワーセット・タプル（�������	 &�)��）

� 配列タプル（(���! &�)��）



&, �������� .��� ��

� 構造体タプル（�	���	��� &�)��）

パワーセット・タプル（0�.����� ��*��）、配列タプル（1���+ ��*��）、構造体
タプル（��������� ��*��）の指定方法は、)����プログラムにおける指定方法と
同一です。I����D,,の �����節を参照してください。

文字列要素値（0����� � �
��� X� ��）
文字列要素値（������ ���!��� @����）は以下によって指定されます。

�"����� ?� ���2�����7�3

�����7�は整数型の式です。これは、文字列の中の�����7�で示されるインデック
ス位置の文字に等しい文字値を返します。

文字列スライス値（0����� 0 �(� X� ��）
文字列スライス値は�"����� ?� ���2�" �(� "��(�3によって指定されます。
�" �(� "��(�は、ある範囲の整数式、または、�"���� �7��� �� �"����によ
る指定のいずれか一方です。�"����は、スライスの中に含まれる要素の数を表わ
します。返される値は文字列値であり、これは指定された文字列の一部分です。

配列要素値（A���' � �
��� X� ��）
配列要素値（1���+ ���!��� @����）は�����' ?� ���2��7���3によって指定
され、指定された配列のモードにおける配列要素の値を返します。

配列スライス値（A���' 0 �(� X� ��"）
配列スライスは�����' ?� ���2�" �(� "��(�3によって指定されます。�" �(�
"��(�は、式によって指定された範囲、または、�"���� �7��� �� �"����によっ
て指定された範囲のいずれか一方です。�"����は、スライスの中に含まれる配列
要素の数を表わします。返される値は、指定された配列の一部分である配列値です。

構造体フィールド値（0���(���� !�� � X� ��）
構造体フィールド値（��������� -���� @����）は、�"���(���� ?� ���+��� �

��
��によって取られます。��� � ��
��は、構造体のモード定義において指定
されたフィールドの名前を表わします。返される値のモードは、構造体定義におけ
るこのモード定義に対応します。

プロシージャ・コール値（M�	(����� ��  X� ��）
プロシージャ・コール値（0�������� )��� @����）は、プロシージャの戻り値から
取られます。�

時間範囲モード（�������� !���）のロケーションの値は、����#リテラルによっ
て表現されます。

絶対時刻モード（��!� !���）のロケーションの値は、以下のように示されます。

�1P�2�"�("����"�("�3

ゼロ・アディック演算子値（\��	N���( ������	� X� ��）
ゼロ・アディック演算子値（H���	���� C*������ @����）は、現在アクティブなプ
ロセスのインスタンス値から取られます。

� 原注：プロシージャ・コールが例えば式の中で使われている場合は、このプロシージャの呼び出し
にともなうすべての副作用が発生します。これは、注意せずに使うと混乱をもたらす可能性があり
ます。
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式値（�7���""�	� X� ��）
式によって返される値はその式の評価結果です。エラー条件（モード非互換性など）
が存在すると、式の評価は中断され、対応するエラー・メッセージが出力されます。
式は括弧で囲むことができます。これによって、括弧で囲まれた式の結果を利用す
る他の式よりも先に、この括弧で囲まれた式を評価させることができます。��
では以下の演算子がサポートされています。

�Q- �Q1!- B�Q

A�$- A�$1!

��� ブール・モードのオペランドに対して定義された論理演算子

=- <= すべてのモードに対して定義された等価演算子、非等価演算子

�- �=

�- �= 事前定義されたモードに対して定義された関係演算子

�- N

J- <- P�$- Q�P

事前定義されたモードに対して定義された算術演算子

N 符号変更演算子

<< 文字列連結演算子

23 文字列反復演算子

N� あるロケーションのアドレスを取る（N� 	(）、あるいは、ある参照
ロケーションを間接参照する（ 	(N�）という目的で使用することの
できる被参照ロケーション演算子

�Q- B�Q

A�$

��� パワーセット演算子およびビット列演算子

�- �=

�- �= パワーセット包含演算子

1� メンバ演算子


������ �����の型チェックと範囲チェック

��は、�つの )����変数モードが存在するときに、その �つのモードのサイズが等しいと、
それらを同等であるとみなします。このルールは、より複雑なデータ型についても再帰的に適用
されます。すなわち、すべての要素のモード（これが再び構造体、配列のような複雑なモードで
ある可能性があります）が同一のサイズである場合に、複雑なモードは同等なものとして扱われ
ます。

範囲チェックは、すべての数学的オペレーション、代入、配列のインデックス境界、すべての組
み込みプロシージャに対して実行されます。

強い型チェックは、��の "�� (��(6 "��	��コマンドを使うことによって強制されます。こ
れによって、（式、組み込みプロシージャなどの）)����構成物が使用されているすべてのオペ
レーションに対して、I����言語仕様に定義されている意味との関連において、強い型チェック
と強い範囲チェックが強制されます。

すべてのチェックは、��の "�� (��(6 	コマンドによって無効にすることができます。
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������ �����のデフォルト

型チェックと範囲チェックが ��により自動的に設定される場合、作業言語が )����に変わる
たびに、それらはデフォルトで 	�に設定されます。これは、作業言語を選択したのがユーザであ
ろうと ��であろうと同様です。

��に自動的に言語を設定させると、ファイル名の末尾が :+(�;であるファイルからコンパイル
されたコードに入るたびに、作業言語は)����に設定されます。詳細については、セクション &�%�'
7��によるソース言語の推定8� ページ ,�を参照してください。
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� シンボル・テーブルの検査

ここで説明するコマンドによって、ユーザ・プログラムの中で定義されているシンボル情報（変
数名、関数名、型名）に関する問い合わせを行うことができます。この情報はユーザ・プログラ
ムのテキストに固有のもので、プログラムの実行時に変わるものではありません。��はこの
情報を、ユーザ・プログラムのシンボル・テーブルの中、または、��起動時に指定されたファ
イル（セクション ��%�% 7ファイルの選択8� ページ %�参照）の中で見つけるか、ファイル管理コ
マンド（セクション %��% 7ファイルを指定するコマンド 8� ページ %�&参照）の実行によって見つ
けます。

ときには、参照する必要のあるシンボルの中に、��が通常は単語の区切り文字として扱う文
字が含まれていることがあるかもしれません。特に多いのが、他のソース・ファイルの中の静的
変数を参照する場合です（セクション ,�� 7プログラム変数8� ページ =4参照）。ファイル名は、
オブジェクト・ファイルの中にデバッグ・シンボルとして記録されていますが、��は通常、典
型的なファイル名、例えば :		+(;を解析して、'つの単語 :		;、:+;（ピリオド）、:(;であると
みなします。��が :		+(;を単一のシンボルであると認識できるようにするには、それを単
一引用符で囲みます。例えば、

� K		+(K��7

は、7の値をファイル :		+(;のスコープの中で検索します。

��	 �����"" ����

����
で指定されるシンボルのデータがどこに格納されているかを示します。レ
ジスタ変数の場合は、それがどのレジスタに入っているかを示します。レジスタ変
数ではないローカル変数の場合は、その変数が常に格納されている位置の、スタッ
ク・フレーム内におけるオフセット値を表示します。

:����� Z����
;との相違に注意してください。:����� Z����
;はレジスタ変数
に対しては機能しませんし、スタック内のローカル変数に対して実行すると、その
変数のカレントなインスタンスの存在するアドレスそのものが表示されます。

&����" ����
式 ����のデータ型を表示します。����は実際には評価されず、����内の副作用を
持つ操作（例えば、代入や関数呼び出し）は実行されません。セクション ,�% 7式8�
ページ ='を参照してください。

&����" 値履歴の最後の値である�のデータ型を表示します。

��'�� ��������
データ型 ��������の説明を表示します。��������は型の名前です。)で記述さ
れたコードの場合は、:( �"" �
��������;、:"���(� ���������� ;、:���	� ������
��� ;、:���
 ��������;という形式を取ることができます。

��'�� ����
��'�� 式 ���� の型に関する説明を表示します。単に型の名前を表示するだけではなく、

詳細な説明も表示するという点で、��'��は &����"と異なります。

例えば、変数宣言

"���(� (	
� �7 W�	�� � ��� ) �	�� � �
��)L ?)

に対して、&����"、��'��はそれぞれ以下のような出力をもたらします。
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2���3 &����" ?
�'�� = "���(� (	
� �7
2���3 ��'�� ?
�'�� = "���(� (	
� �7 W

�	�� � ��� )
�	�� � �
��)

L

&����"と同様、引数なしで ��'��を使用すると、値履歴の最後の値である�の型
を参照することになります。

��	 �'��" ������
��	 �'��"

その名前が ������で指定される正規表現にマッチするすべての型（あるいは、引
数を指定しなければ、ユーザ・プログラム中のすべての型）の簡単な説明を表示し
ます。個々の型の完全な名前は、それ自体が %つの完全な行であるものとみなして
マッチされます。したがって、:� �'�� ?� ��;は、ユーザ・プログラムの中で、その
名前が文字列 ?� ��を含むすべての型に関する情報を表示し、:� �'�� T?� ���;
は、名前が ?� ��そのものである型に関する情報だけを表示します。

このコマンドは ��'��とは �つの点で異なります。まず第 %に &����"と同様、詳
細な情報を表示しません。第 �に、型が定義されているすべてのソース・ファイル
を一覧表示します。

��	 "	��(�

カレントなソース・ファイル、すなわち、カレントな実行箇所を含む関数のソース・
ファイルの、ファイル名とそれが記述された言語の名前を表示します。

��	 "	��(�"

ユーザ・プログラムのソース・ファイルのうち、デバッグ情報の存在するものすべ
ての名前を、�つの一覧にして表示します。�つの一覧とは、シンボルが既に読み
込まれたファイルの一覧と、後に必要なときにシンボルが読み込まれるファイルの
一覧です。

��	 ��(��	�"

すべての定義済み関数の名前とデータ型を表示します。

��	 ��(��	�" ������
その名前が ������で指定される正規表現にマッチする部分を持つすべての定義済
み関数の名前とデータ型を表示します。したがって、:��	 �� "���;は、その名
前が文字列 "���を含むすべての関数を見つけ、:��	 �� T"���;は、名前が文字
列 "���で始まるすべての関数を見つけます。

��	 ?����� �"

関数の外部で宣言されているすべての変数（つまり、ローカル変数を除く変数）の
名前とデータ型を表示します。

��	 ?����� �" ������
その名前が正規表現 ������にマッチする部分を持つすべての（ローカル変数を除
く）変数の名前とデータ型を表示します。

いくつかのシステムにおいては、ユーザ・プログラムの停止・再起動を伴うことな
く、そのユーザ・プログラムを構成する個々のオブジェクト・ファイルを更新する
ことができます。例えば、@BA��5�では、欠陥のあるオブジェクト・ファイルを
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再コンパイルして、実行を継続することができます。このようなマシン上でプログ
ラムを実行しているのであれば、自動的に再リンクされたモジュールのシンボルを
��に再ロードさせることができます。

"�� "'
�	 N�� 	����� 	�

ある特定の名前を持つオブジェクト・ファイルが再検出されたときに、
対応するソース・ファイルのシンボル定義を入れ替えます。

"�� "'
�	 N�� 	����� 	

同じ名前を持つオブジェクト・ファイルを �回以上検出したときに、シ
ンボル定義を入れ替えません。これがデフォルトの状態です。モジュー
ルの自動再リンクを許しているシステム上でプログラムを実行してい
るのでない場合は、"'
�	 N�� 	�����の設定は �Eのままにする
べきです。さもないと、（異なるディレクトリやライブラリの中にあ
る）同じ名前を持ついくつかのモジュールを含むような大きなプログ
ラムをリンクする際に、��はシンボルを破棄してしまうかもしれ
ません。

"�	& "'
�	 N�� 	�����

"'
�	 N�� 	�����のカレントな設定（	�または 	）を表示しま
す。

"�� 	��4��N�'��N��"	 ���	� 	�

オペーク（�*�L��）型の解決を行うよう ��に指示します。オペーク型とは、
"���(�、( �""、または、���	�へのポインタとして宣言されている型N例えば、
"���(� P'�'�� JN であり、かつ、"���(� P'�'���の完全な宣言が行われてい
るソース・ファイルとは異なるソース・ファイルにおいて使用される型のことです。
デフォルトは ��です。

このサブコマンドの設定を変更しても、ファイルのシンボルが次にロードされるま
では効力を持ちません。

"�� 	��4��N�'��N��"	 ���	� 	

オペーク型の解決を行わないよう��に指示します。この場合、オぺーク型は以
下のように表示されます。

W��	 ���� �� �"�L

"�	& 	��4��N�'��N��"	 ���	�

オペーク型の解決が行われるか否かを示します。


���� ����� "'
�	 " 	
�����

���� ����� �"'
�	 " 	
�����

���� ����� 
"'
�	 " 	
�����

デバッグ・シンボル・データのダンプをファイル 	
�����の中に書き込みます。こ
れらのコマンドは、��のシンボル読み込みコードをデバッグするのに使われてい
ます。デバッグ・データを持つシンボルだけがダンプに含まれます。:
���� �����

"'
�	 ";を使用すると、��は、完全な詳細情報を既に入手済みのすべてのシン
ボルをダンプに含めます。つまり、ファイル 	
�����には、��がそのシンボル
を読み込み済みのファイルに対応するシンボルが反映されます。��	 "	��(�"コ

� 訳注：その型（ポインタ）の指す実体
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マンドを使用することで、これらのファイルがどれであるかを知ることができます。
代わりに :
���� ����� �"'
�	 ";を使用すると、�� が部分的にしか知らな
いシンボルに関する情報もダンプの中に含まれます。これは、��がざっと読み
はしたものの、まだ完全には読み込んでいないファイルに定義されているシンボル
に関する情報です。最後に :
���� ����� 
"'
�	 ";では、��が何らかのシン
ボル情報を読み込んだオブジェクト・ファイルから、最小限必要とされるシンボル
情報がダンプされます。��がどのようにしてシンボルを読み込むかについては、
セクション %��% 7ファイルを指定するコマンド 8� ページ %�&（の "'
�	 N� �の
説明の部分）を参照してください。
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�� 実行処理の変更

ユーザ・プログラムの中に誤りのある箇所を見つけると、その明らかな誤りを訂正することで、
その後の実行が正しく行われるかどうかを知りたくなるでしょう。��にはプログラムの実行
に変化を与える機能があり、これを使って実験することで、その答を知ることができます。

例えば、変数やメモリ上のある箇所に新しい値を格納すること、ユーザ・プログラムにシグナル
を送ること、ユーザ・プログラムを異なるアドレスで再起動すること、関数が完全に終了する前
に呼び出し元に戻ることなどが可能です。

���� 変数への代入

ある変数の値を変更するには、代入式を評価します。セクション ,�% 7式8� ページ ='を参照して
ください。例えば、

����� 7=�

は、変数 7に値 4を格納してから、その代入式の値（すなわち 4）を表示します。サポートされ
ている言語の演算子の詳細情報については、章 & 7異なる言語の使い方8� ページ (&を参照して
ください。

代入の結果を表示させることに関心がなければ、�����コマンドの代わりに "��コマンドを使用
してください。実際のところ "��コマンドは、式の値が表示されず、値履歴（セクション ,�, 7値
履歴8� ページ (�参照）にも入らないということを除けば、�����コマンドと同等です。式は、
その結果の入手だけを目的として評価されます。

"��コマンドの引数となる文字列の先頭の部分が、"��コマンドのサブ・コマンドの名前と一致
してしまうような場合には、ただの "��コマンドではなく "�� ?����� �コマンドを使用してく
ださい。このコマンドは、サブ・コマンドを持たないという点を除けば、"��コマンドと同等で
す。例えば、ユーザ・プログラムに &����という変数がある場合、:"�� &����=.>;によってこ
の変数に値を設定しようとするとエラーになります。これは、��が "�� &����というコマン
ドを持っているためです。

2���3 &����" &����
�'�� = �	�� �
2���3 � &����
�� = .>
2���3 "�� &����=�;
1�?� �� "'���7 �� �7���""�	�+

ここで不正な表現となっているのは、もちろん :=�;;の部分です。プログラム内の変数 &����に
値を設定するには、以下のようにしてください。

2���3 "�� ?�� &����=�;

"��コマンドは、プログラムの変数名と衝突する可能性のあるサブコマンドを多く持っているの
で、ただの "��コマンドではなく、"�� ?����� �コマンドを使用する方が良いでしょう。例え
ば、プログラムの中に �という名前の変数がある場合に、単に :"�� �=�;として新しい値をセッ
トしようとすると、問題が発生します。これは、��が "�� ���������というコマンドを持っ
ていて、その省略形が "�� �であるからです。
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2���3 &����" �
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0������� ��	���
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�	 "�

1�?� �� �� ������+
2���3 "�	& �
��� (������ %!$ ������ �" *=�*+

プログラム変数 �の値は変わらず、���������にこっそりと不正な値をセットしてしまいました。
変数 �に値をセットするためには、以下のようにします。

2���3 "�� ?�� �=�

��は、代入時の暗黙の型変換を)言語よりも多くサポートしています。整数値を自由にポイ
ンタ型変数に格納できますし、その逆もできます。また、任意の構造体を、同じサイズの別の構
造体、または、より小さいサイズの別の構造体に変換することができます。

メモリ上の任意の箇所に値を格納するには、指定されたアドレスにおいて指定された型の値を生成
するために、:W+++L;を使用します（セクション ,�% 7式8�ページ ='参照）。例えばW���L�7:>���

は、メモリ・アドレス �7:>���を整数値として参照します（メモリ上における、ある特定のサイ
ズと表現を示唆しています）。また、

"�� W���L�7:>��� = �

は、そのメモリ・アドレスに値 4を格納します。

���� 異なるアドレスにおける処理継続

通常、ユーザ・プログラムを継続実行するには、(	������コマンドを使用して、停止した箇所
から継続実行させます。以下のコマンドを使用することで、ユーザが選択したアドレスにおいて
実行を継続させることができます。

R�
� 
�������

�������で指定される行において、実行を再開します。その行にブレイクポイント
が設定されている場合には、実行は再びすぐに停止します。
�������の形式につい
ては、セクション (�% 7ソース行の表示8� ページ �(を参照してください。一般的な
慣例として、R�
�コマンドは、�����6コマンドと組み合わせて使用されます。セ
クション ��%�% 7ブレイクポイントの設定8� ページ '�を参照してください。

R�
�コマンドは、カレントなスタック・フレーム、スタック・ポインタ、メモリ内
の任意の箇所の内容、プログラム・カウンタを除くレジスタの内容を変更しません。

�������で指定される行が、現在実行されている関数とは異なる関数の中にある場
合、それら �つの関数が異なるパターンの引数やローカル変数を期待していると、
奇妙な結果が発生するかもしれません。このため、指定された行が、現在実行され
ている関数の中にない場合、R�
�コマンドは実行の確認を求めてきます。しかし、
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ユーザがプログラムのマシン言語によるコードを熟知していたとしても、奇妙な結
果の発生することが予想されます。

R�
� J�������
�������で指定されるアドレスにある命令から実行を再開します。

多くのシステムでは、レジスタ��(に新しい値を設定することで、R�
�コマンドとほとんど同等
の効果を実現することができます。両者の違いは、レジスタ��(に値を設定しただけでは、ユー
ザ・プログラムの実行は再開されないという点にあります。ユーザが実行を継続するときに、プ
ログラムが実行を再開するであろうアドレスが変更されるだけです。例えば、

"�� ��( = �7�:,

を実行すると、次に (	������コマンドやステップ実行を行うコマンドが実行されるとき、ユー
ザ・プログラムが停止したアドレスにある命令ではなく、アドレス �7�:,にある命令から実行さ
れることになります。セクション ��� 7継続実行とステップ実行8�ページ 4�を参照してください。

R�
�コマンドが最も一般的に使用されるのは、既に実行されたプログラム部分を、さらに多くの
ブレイクポイントを設定した状態で再実行する場合でしょう。これにより、実行される処理の内
容をさらに詳しく調べることができます。

���� ユーザ・プログラムへのシグナルの通知

"���� �����

実行を停止した箇所からユーザ・プログラムを再開させますが、すぐに �����
で指
定されるシグナルを通知します。�����
には、シグナルの名前または番号を指定で
きます。例えば、多くのシステムにおいて、"���� 9と "���� 01#1��はどちら
も、割り込みシグナルを通知する方法です。

一方、�����
が �であれば、シグナルを通知することなく実行を継続します。ユー
ザ・プログラムがシグナルのために停止し、通常であれば、(	������コマンド
によって実行を再開するとそのシグナルを検知してしまうような場合に便利です。
:"���� �;を実行すると、プログラムはシグナルを受信することなく実行を再開
します。

"���� を実行した後、�����キーを押しても、繰り返し実行は行われません。

"���� コマンドを実行することは、シェルから 6�  ユーティリティを実行するのと同じではあ
りません。6�  によってシグナルを送ると、��はシグナル処理テーブルによって何をするべ
きかを決定します（セクション ��' 7シグナル8� ページ 4,参照）。一方、"���� コマンドは、
ユーザ・プログラムに直接シグナルを渡します。

���� 関数からの復帰

������

������ ����������
������コマンドによって、呼び出されている関数の実行をキャンセルすることが
できます。式 ����������を引数に指定すると、その値が関数の戻り値として使用
されます。

������を実行すると、��は選択されているスタック・フレーム（および、その下位にあるす
べてのフレーム）を破棄します。破棄されたフレームは、実行を完結する前に復帰したのだと考
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えればよいでしょう。戻り値を指定したいのであれば、その値を ������への引数として渡して
ください。

このコマンドは、選択されているスタック・フレーム（セクション =�' 7フレームの選択8� ペー
ジ �'参照）、および、その下位にあるすべてのフレームをポップして、もともと選択されていた
フレームを呼び出したフレームを最下位のフレームにします。つまり、そのフレームが選択され
ることになります。指定された値は、関数から戻り値を返すのに使用されるレジスタに格納され
ます。

������コマンドは実行を再開しません。関数から復帰したと仮定した場合にその復帰直後に取
るであろう状態で、プログラムを停止したままにします。これに対して、���"�コマンド（セ
クション ��� 7継続実行とステップ実行8� ページ 4�参照）は、選択されているスタック・フレー
ムが自然に復帰するまで、実行を再開、継続します。

���� プログラム関数の呼び出し

(�  ���� ?	��型の戻り値を表示することなく、式 ���� を評価します。

ユーザ・プログラムの中からある関数を呼び出したいが、?	��型の戻り値を出力させたくない
場合、この �����コマンドの変種を使用することができます。?	��型でない戻り値は表示され、
値履歴に保存されます。

1�&>では、ユーザが制御する変数 (�  5"(���(�5�����""によって、��がデバッグ対象
の関数を呼び出すときに使用するスクラッチ領域が指定されます。通常はスクラッチ領域をスタッ
ク上に置きますが、この方法は命令空間とデータ空間を別々に持つシステム上では機能しないた
め、これが必要になります。

���� プログラムへのパッチ適用

デフォルトでは、��はユーザ・プログラムの実行コードを持つファイル（あるいは、コア・
ファイル）を読み取りしかできない状態でオープンします。これにより、マシン・コードを誤っ
て変更してしまうことを防ぐことができます。しかし、ユーザ・プログラムのバイナリに意図的
にパッチを適用することもできなくなってしまいます。

バイナリにパッチを適用したいのであれば、"�� &����コマンドによって明示的にそのことを指
定することができます。例えば、内部的なデバッグ・フラグを立てたり、緊急の修正を行いたい
ということがあるでしょう。

"�� &���� 	�

"�� &���� 	

:"�� &���� 	�;を指定すると、��は実行ファイルやコア・ファイルを、読み取
り、書き込みともに可能な状態でオープンします。:"�� &���� 	;（デフォルト）
を指定すると、��はこれらのファイルを読み取りしかできない状態でオープン
します。

既にファイルをロード済みの場合、"�� &����の設定を変更後、その変更を反映さ
せるためには、（�7�(N� �コマンド、(	��N� �コマンドを使用して）、そのファ
イルを再ロードしなければなりません。

"�	& &����

実行ファイル、コア・ファイルが、読み取りだけではなく書き込みもできる状態で
オープンされる設定になっているか否かを表示します。
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�� ���ファイル

��はデバッグ対象となるプログラムのファイル名を知っている必要があります。これは、プ
ログラムのシンボル・テーブルを読み込むためでもあり、また、プログラムを起動するためでも
あります。過去に生成されたコア・ダンプをデバッグするには、��にコア・ダンプ・ファイ
ルの名前を教えてやらなければなりません。

���� ファイルを指定するコマンド

実行ファイルやコア・ダンプ・ファイルの名前を指定したい場合があります。これは通常、��の
起動コマンドへの引数を利用して起動時に行います（章 � 7��の起動と終了8� ページ &参照）。

ときには、��のセッション中に、異なるファイルに切り替える必要がでてくることがありま
す。あるいは、��を起動するときに、使いたいファイルの名前を指定するのを忘れたという
こともあるかもしれません。このような場合に、新しいファイルを指定する��コマンドが便
利です。

� � 	
�����
	
�����で指定されるプログラムをデバッグ対象にします。そのプログラムは、シ
ンボル情報とメモリ内容を獲得するために読み込まれます。また、ユーザが ���コ
マンドを使用したときに実行されます。ユーザがディレクトリを指定せず、そのファ
イルが ��の作業ディレクトリに見つからない場合、シェルが実行すべきプログ
ラムを探すときと同様、��は、ファイルを探すべきディレクトリのリストとし
て環境変数 MA�Oの値を使用します。����コマンドによって、��、ユーザ・プ
ログラムの両方について、この変数の値を変更することができます。

ファイルをメモリにマップすることのできるシステムでは、補助的なファイル
:	
�����+"'
";に、ファイル 	
����� のシンボル・テーブル情報が格納される
ことがあります。このような場合、��は、:	
�����+"'
";というファイルか
らシンボル・テーブルをメモリ上にマップすることで、起動に要する時間を短くし
ます。詳細については、（以下に説明する � �コマンド、"'
�	 N� �コマンド、
���N"'
�	 N� �コマンドを実行する際にコマンドライン上で使用可能な）ファ
イル・オプションの :N
�����;、:N�����	&;の説明を参照してください。

� � � �コマンドを引数なしで実行すると、��は実行ファイル、シンボル・テーブ
ルに関して保持している情報をすべて破棄します。

�7�(N� � 7 	
����� 8
実行するプログラムが 	
�����で指定されるファイル内に存在する（ただし、シ
ンボル・テーブルはそこには存在しない）ということを指定します。��は、必
要であれば、ユーザ・プログラムの存在場所を見つけるために、環境変数 MA�Oを
使用します。	
�����を指定しないと、実行ファイルに関して保持している情報を
破棄するよう指示したことになります。

"'
�	 N� � 7 	
����� 8
	
�����で指定されるファイルからシンボル・テーブル情報を読み込みます。必要
な場合には MA�Oが検索されます。同一のファイルから、シンボル・テーブルと実
行プログラムの両方を獲得する場合には、� �コマンドを使用してください。

"'
�	 N� �を引数なしで実行すると、��がユーザ・プログラムのシンボル・
テーブルに関して持っている情報は消去されます。
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"'
�	 N� �コマンドが実行されると、それまで ��が保持していたコンビニ
エンス変数、値履歴、すべてのブレイクポイント、自動表示式は破棄されます。そ
の理由は、��が破棄した古いシンボル・テーブルのデータの一部であるシンボ
ルやデータ型を記録する内部データへのポインタが、これらの情報の中に含まれて
いるかもしれないからです。

"'
�	 N� �を一度実行した後に�����キーを押しても、"'
�	 N� �の実行は
繰り返されません。

��は、���6����によって特定の環境用に構成されると、その環境において生
成される標準フォーマットのデバッグ情報を理解するようになります。���コンパ
イラを使うこともできますし、ローカルな環境の規約に従う他のコンパイラを使用
することもできます。通常は、���コンパイラを使用しているときに最高の結果を
引き出すことができます。例えば �((を使用すると、最適化されたコードに対して
デバッグ情報を生成することができます。

)C--を使用する古い �@9'システムを除外すれば、ほとんどの種類のオブジェ
クト・ファイルでは、"'
�	 N� �コマンドを実行しても、通常は、ただちにシ
ンボル・テーブルの全体が読み込まれるわけではありません。実際に存在するソー
ス・ファイルとシンボルを知るために、シンボル・テーブルを素早く調べるだけで
す。詳細な情報は、後にそれが必要になったときに、一度に %ソース・ファイルず
つ読み込まれます。

�段階に分けて読み込むという手法は、��の起動時間の短縮を目的としていま
す。ほとんどの場合、このような手法が採用されているということに気付くことは
ありません。せいぜい、特定のソース・ファイルに関するシンボル・テーブルの詳
細が読み込まれている間、たまに停止するくらいです（もしそうしたいのであれば、
"�� ?���	"�コマンドを使うことによって、このようにして停止しているときには
メッセージを表示させることもできます。セクション %��= 7オプションの警告およ
びメッセージ8� ページ %=�を参照してください）。

)C--については、まだこの �段階方式を実装していません。シンボル・テーブ
ルが )C--フォーマットで格納されている場合、"'
�	 N� �コマンドはシンボ
ル・テーブル・データの全体をただちに読み込みます。)C--の �����拡張フォー
マット（�����	��	)C--）では、デバッグ情報が実際には �����フォーマットの内
部に存在するため、�段階方式が実装されていることに注意してください。

"'
�	 N� � 	
����� 7 N�����	& 8 7 N
����� 8
� � 	
����� 7 N�����	& 8 7 N
����� 8

��が確実にシンボル・テーブル全体を保持しているようにしたいのであれば、
シンボル・テーブル情報を読み込む任意のコマンド実行時に :N�����	&;オプショ
ンを使用することで、�段階によるシンボル・テーブル読み込み方式を使わないよ
うにさせることができます。



��システム・コールによるファイルのメモリへのマッピングがシステム上におい
て有効な場合、もう %つのオプション :N
�����;を使って、��に対して、再利
用可能なファイルの中にユーザ・プログラムのシンボルを書き込ませることができ
ます。後の��デバッグ・セッションは、（プログラムに変更がない場合）実行プ
ログラムからシンボル・テーブルを読み込むのに時間を費やすことなく、この補助
シンボル・ファイルからシンボル情報をマップします。:N
�����;オプションを使
用することは、コマンドライン・オプション :N
�����;を指定して ��を起動す
るのと同じ効果を持ちます。
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補助シンボル・ファイルがユーザ・プログラムのシンボル情報をすべて確実に持つ
ように、両方のオプションを同時に指定することもできます。

������という名前のプログラムの補助シンボル・ファイルは、:������+"'
";と
いう名前になります。このファイルが存在すると、（それが、対応する実行ファイル
よりも新しい限り）ユーザが������をデバッグしようとすると、��は常にそ
のファイルを使おうとします。特別なオプションやコマンドは必要ありません。

:+"'
";ファイルは、��を実行したホスト・マシンに固有のものです。それは、
��内部におけるシンボル・テーブルの正確なイメージを保持しています。複数
のホスト・プラットフォーム間で共用することはできません。

(	��N� � 7 	
����� 8
「メモリ上のイメージ」として使用されるコア・ダンプ・ファイルの存在場所を指
定します。伝統的に、コア・ファイルは、それを生成したプロセスのアドレス空間
の一部だけを保持しています。��は、実行ファイルそのものにアクセスするこ
とによって、保持されていない部分を獲得することができます。

(	��N� �を引数なしで実行すると、コア・ファイルを一切使用しないことを指定
したことになります。

ユーザ・プログラムが実際に ��の管理下で実行中の場合は、コア・ファイルは
無視されることに注意してください。したがって、ある時点までユーザ・プログラ
ムを実行させた後に、コア・ファイルをデバッグしたくなったような場合、プログ
ラムを実行しているサブ・プロセスを終了させなければなりません。サブ・プロセ
スの終了は、6�  コマンドで行います（セクション 4�, 7子プロセスの終了8� ペー
ジ �=参照）。

���N"'
�	 N� � 	
����� �������
���N"'
�	 N� � 	
����� ������� 7 N�����	& 8 7 N
����� 8
���N"'
�	 N� � 	
����� ������� ���� ������� �� �������
���N"'
�	 N� � 	
����� 	�������� �������

���N"'
�	 N� �コマンドは、	
�����で指定されるファイルから追加的なシン
ボル・テーブル情報を読み込みます。	
�����で指定されるファイルが（何か別の
方法によって）実行中のプログラムの中に動的にロードされた場合に、このコマン
ドを使用します。�������は、ファイルがロードされたメモリ・アドレスでなけれ
ばなりません。��は独力でこのアドレスを知ることはできません。�������は
最大で '個まで指定することができます。'個のアドレスを指定した場合、それら
はそれぞれ、��B�セグメント、����セグメント、���セグメントのアドレスとみな
されます。より複雑な場合には、明示的にセクション名とそのセクションのベース・
アドレスを指定するために、:	�������� �������; を任意の数だけ指定することが
できます。�������は式として指定することもできます。

	
�����で指定されるファイルのシンボル・テーブルは、もともと "'
�	 N� �

コマンドによって読み込まれたシンボル・テーブルに追加されます。���N"'
�	 N
� �コマンドは何回でも使用することができます。新たに読み込まれたシンボル・
テーブルのデータは、古いデータに追加されていきます。古いシンボル・データをす
べて破棄するには、引数を指定せずに "'
�	 N� �コマンドを使用してください。

���N"'
�	 N� �コマンドを実行した後に�����キーを押しても、���N"'
�	 N
� �コマンドは繰り返し実行されません。
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"'
�	 N� �コマンドと同様、:N
�����;オプションと :N�����	&;オプション使
用して、	
�����で指定されるファイルのシンボル・テーブル情報を��がどの
ように管理するかを変更することができます。

���N"�����N"'
�	 N� �

���N"�����N"'
�	 N� �コマンドは、�������� ,,5用の ?�����; )$2$オ
ペレーティング・システム上でのみ使用することができます。��は自動的に共
有ライブラリを探しますが、��がユーザの共有ライブラリを見つけてくれない
場合には、���N"�����N"'
�	 N� �コマンドを実行できます。このコマンドは
引数を取りません。

"�(��	� "�(��	�コマンドは、実行ファイルの �������セクションのベース・アドレスを
����に変更します。これは、（�����フォーマットのように）実行ファイルがセク
ション・アドレスを保持していない場合や、ファイルの中で指定されているアドレ
スが誤っている場合に使うことができます。個々のセクションは、個別に変更され
なければなりません。以下において説明する ��	 � �"コマンドによって、すべ
てのセクションとそのアドレスを一覧表示することができます。

��	 � �"

��	 ������

��	 � �"と ��	 ������は同義です。両方とも、カレント・ターゲット（章 %'
7デバッグ・ターゲットの指定8� ページ %%�参照）に関する情報を表示します。表示
される情報には、��が現在使用中の実行ファイルやコア・ダンプ・ファイルの名
前、シンボルがそこからロードされたファイルの名前が含まれます。�� � ������

コマンドは、カレントなターゲットではなく、すべての可能なターゲットを一覧表
示します。

ファイルを指定するすべてのコマンドは、引数として、絶対パスによるファイル名と相対パスに
よるファイル名のどちらでも受け付けます。��は、常にファイル名を絶対パス名に変換して、
絶対パスの形で記憶します。

��は、?0	2$、���C�、�@�4、/��B �、/�� 9�D=���の共有ライブラリをサポートし
ます。

ユーザが ���コマンドを実行したり、コア・ファイルを調べようとすると、��は自動的に共
有ライブラリからシンボル定義をロードします（ユーザが ���コマンドを発行するまでは、共有
ライブラリ内部の関数への参照があっても、��にはそれを理解することができません。コア・
ファイルをデバッグしている場合は、この限りではありません）。

?0	2$上では、プログラムがライブラリを明示的にロードする場合は、"� 5 	��の呼び出し
の時点において、��が自動的にシンボルをロードします。

��	 "����

��	 "����� �����'

現在ロードされている共有ライブラリの名前を表示します。

"����� �����' �����
"���� �����

23/$の正規表現にマッチするファイルに対応する、共有オブジェクト・ライブラ
リのシンボルをロードします。自動的にロードされるファイルと同様、ユーザ・プロ
グラムによってコア・ファイルのために必要とされる共有ライブラリ、または ���

コマンド実行時に必要とされる共有ライブラリだけがロードされます。�����が省
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略されると、ユーザ・プログラムによって必要とされるすべての共有ライブラリが
ロードされます。

?0	2$システムでは、��は共用ライブラリのローディングを検出し、新しくロードされた
ライブラリから自動的にシンボルを読み込みます。この読み込みは、ある上限まで行われます。
この上限の値は、最初にセットされますが、そうしたければ変更することも可能です。

上限を超えた共用ライブラリのシンボルは、明示的にロードされなければなりません。これらの
シンボルをロードするには、"����� �����' 	
�����コマンドを使用します。共用ライブラリ
のベース・アドレスは ��によって自動的に決定されるので、指定する必要はありません。

上限を表示またはセットするには、以下のコマンドを使用します。

"�� ���	N"	 ��N��� �������
�
自動ロードするサイズの上限を、メガバイト単位でセットします。�������
�の値
がゼロ以外であれば、すべての共用オブジェクト・ライブラリのシンボルは、下位
プロセスが実行を開始したとき、または、ダイナミック・リンカが、新しいライブ
ラリがロードされたことを��に通知したときに、そのプログラムとライブラリ
のシンボル・テーブルのサイズがこの上限を超えるまで、自動的にロードされます。
�������
�の値がゼロであれば、シンボルは、"����� �����'コマンドを使用し
て、手作業でロードしなければなりません。デフォルトの上限は、%��メガバイト
です。

"�	& ���	N"	 ��N���

現在の自動ロードのサイズの上限を、メガバイト単位で表示します。

���� シンボル・ファイル読み込み時のエラー

シンボル・ファイルの読み込み中に、��はときどき問題にぶつかることがあります。例えば、
認識できないシンボル・タイプを見つけたり、コンパイラの出力に既知の問題を発見することが
あります。デフォルトでは、このようなエラーがあったことを、��はユーザに知らせません。
なぜなら、このようなエラーは比較的よく見られるものであり、コンパイラのデバッグをしてい
るような人々だけが関心を持つようなものだからです。もし、正しく構築されていないシンボル・
テーブルに関する情報を見ることに関心があれば、"�� (	
� ����"コマンドを使用することで、
問題が何回発生しようと個々のタイプの問題について %回だけメッセージを出力するよう指示す
ることができますし、また、問題が何回発生したかを見るためにより多くのメッセージを表示す
るよう指示することもできます（セクション %��= 7オプションの警告およびメッセージ8� ペー
ジ %=�参照）。

現在のバージョンで表示されるメッセージとその意味を以下に記します。

����� � 	(6 �	� ��"��� 	���� � 	(6 �� ����

シンボル情報は、シンボルのスコープの先頭と末尾の位置を示します（例えば、あ
る関数の先頭、あるいは、ブロックの先頭など）。このエラーは、内側のスコープ
のブロックが、外側のスコープのブロックに完全に包含されていないことを意味し
ています。

��は、内側のブロックが外側のブロックと同一のスコープを持つものとして扱
うことで、この問題を回避します。外側のブロックが関数でない場合には、エラー・
メッセージの ����
 の部分が :2�	�K� 6�	&3;のように表示されることがあり
ます。
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� 	(6 �� ������� 	�� 	 	����

シンボルのスコープとなるブロックに関する情報は、アドレスの低い方から昇順に
並んでいなければなりません。このエラーは、そうなっていないということを示し
ています。

��はこの問題を回避することはせず、読み込もうとしているソース・ファイル
のシンボルを見つけるのに支障が出ます（"�� ?���	"� 	�を指定することで、ど
のソース・ファイルが関係しているかを知ることができます。セクション %��= 7オ
プションの警告およびメッセージ8� ページ %=�を参照してください）。

��� � 	(6 "���� �����"" ���(���

シンボルのスコープとなるブロックに関する情報の中の開始アドレスが、%つ前の
ソース行のアドレスより小さい値です。これは、���C� 4�%�% （および、それ以
前のバージョン）の )コンパイラで発生することが分かっています。

��は、シンボルのスコープとなるブロックが %つ前のソース行から始まるもの
として扱うことによって、この問題を回避します。

��� "����� ��� � 	"�� �� "'
�	 �
シンボル番号 �のシンボルが持っている文字列テーブルへのポインタが、文字列
テーブルのサイズを超える値です。

��は、このシンボルが 		という名前を持つものとみなすことによって、この
問題を回避します。この結果、多くのシンボルが 		という名前を持つことになっ
てしまうと、他の問題が発生する可能性があります。

��6�	&� "'
�	 �'�� �7��
シンボル情報の中に、どのようにして読み取ればよいのか��には分からないよ
うな、新しいデータ型が含まれています。�7��は理解できなかったシンボルの型を
%=進数で表わしたものです。

��は、このようなシンボル情報を無視することによって、このエラーを回避しま
す。通常、プログラムのデバッグを行うことは可能になりますが、特定のシンボル
にアクセスすることができなくなります。このような問題にぶつかり、それをデバッ
グしたいのであれば、���自身を使って ���をデバッグすることができます。この
場合、シンボル (	
� ���にブレイクポイントを設定し、関数 ����5��75"'
���

まで実行してから、J���によってシンボルを参照します。

"��� �'�� ��" ���� ��
�

��は、ある構造体またはクラスに関する完全な定義を見つけることができませ
んでした。

(	�"�<?	 ��� � ����(��	� 
�""��� 2	6 � �"��� ��� ?.+73- �	�+++

ある)��のメンバ関数に関するシンボル情報に、より新しいコンパイラを使用した
場合には生成されるいくつかの情報が欠けています。

��	 
�"
��(� ���&��� (	
�� �� ��� ��������

��は、コンパイラが生成した型の指定を解析できませんでした。
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�� デバッグ・ターゲットの指定

ターゲットとは、ユーザ・プログラムが持つ実行環境を指します。

多くの場合、��はユーザ・プログラムと同一のホスト環境上で実行されます。この場合には、
� �コマンドや (	��コマンドを実行すると、その副作用としてデバッグ・ターゲットが指定さ
れます。例えば、物理的に離れた位置にあるホスト・マシン上で��を実行したい場合や、シ
リアル・ポート経由でスタンドアロン・システムを制御したい場合、または、�)0D/0接続を利
用してリアルタイム・システムを制御したい場合などのように、より多くの柔軟性が必要とされ
る場合、������コマンドを使うことによって、���6����によって設定された��のターゲッ
トの種類の中から %つを指定することができます（セクション %'�� 7ターゲットを管理するコマ
ンド 8� ページ %%�参照）。

���� アクティブ・ターゲット

ターゲットには 'つのクラスがあります。プロセス、コア・ファイル、そして、実行ファイルで
す。��は同時に、%クラスにつき %つ、全体で最高で 'つまでアクティブなターゲットを持
つことができます。これにより、（例えば）コア・ファイルに対して行ったデバッグ作業を破棄す
ることなく、プロセスを起動してその動作を調べることができます。

例えば、:��� �+	��;を実行すると、実行ファイル �+	��が唯一のアクティブなターゲットにな
ります。コア・ファイル（おそらくは、前回実行したときにクラッシュしてコア・ダンプしたも
の）を併せて指定すると、��は �つのターゲットを持ち、メモリ・アドレスを知る必要があ
る場合には、それを知るために �つのターゲットを並行して使用します。この場合、まずコア・
ファイルを参照し、次に実行ファイルを参照します。（典型的には、これら �つのクラスのター
ゲットは相互に補完的です。というのも、コア・ファイルには、プログラムが持っている変数な
どの読み書き可能なメモリ域の内容とマシン・ステータスだけがあり、実行ファイルには、プロ
グラムのテキストと初期化されたデータだけがあるからです）。

���コマンドを実行すると、ユーザの実行ファイルはアクティブなプロセス・ターゲットにもな
ります。プロセス・ターゲットがアクティブな間は、メモリ・アドレスを要求するすべての��
コマンドは、プロセス・ターゲットを参照します。アクティブなコア・ファイル・ターゲットや
実行ファイル・ターゲットの中のアドレスは、プロセス・ターゲットがアクティブな間は、隠さ
れた状態になります。

新しいコア・ファイル・ターゲットや実行ファイル・ターゲットを選択するには、(	��N� �コ
マンドや �7�(N� �コマンドを使用します（セクション %��% 7ファイルを指定するコマンド 8�
ページ %�&参照）。既に実行中のプロセスをターゲットとして指定するには、����(�コマンド
を使用します（セクション 4�( 7既に実行中のプロセスのデバッグ8� ページ ��参照）。

���� ターゲットを管理するコマンド

������ ���� ����������
��のホスト環境をターゲット・マシンまたはターゲット・プロセスに接続しま
す。ターゲットとは、典型的には、デバッグ機能と通信するためのプロトコルを指
します。引数 ����によって、ターゲット・マシンの種類またはプロトコルを指定
します。

����������はターゲット・プロトコルによって解釈されるものですが、典型的に
は、接続すべきデバイス名やホスト名、プロセス番号、ボーレートなどが含まれ
ます。
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������コマンドを実行した後に�����キーを押しても、������コマンドは再実行
されません。

�� � ������

利用可能なすべてのターゲットの名前を表示します。現在選択されているターゲッ
トを表示させるには、��	 ������コマンドまたは ��	 � �"コマンドを使用し
ます（セクション %��% 7ファイルを指定するコマンド 8� ページ %�&参照）。

�� � ������ ����
ある特定のターゲットに関する説明を表示します。選択時に必要となるパラメータ
も表示されます。

"�� ��������� ����
��は、自分で持っているライブラリ �-を使用してユーザ・ファイルを読み
取ります。��は、実行ファイル、コア・ファイル、!�ファイルのどれを自分が読
み取っているのかを知っています。しかし、"�� ���������コマンドを使用して、
ファイルのフォーマットを指定することもできます。ほとんどの ������コマンド
とは異なり、���������における ������は、マシンではなくプログラムです。

注意："�� ���������でファイル・フォーマットを指定するには、実
際の �-名を知っている必要があります。

セクション %��% 7ファイルを指定するコマンド 8� ページ %�&を参照してください。

"�	& ���������

���������がどのようなファイル・フォーマットを読むよう設定されているかを
表示させるには、"�	& ���������コマンドを使用します。���������を設定し
ていない場合、個々のファイルのフォーマットを ��が自動的に決定します。こ
の場合、"�	& ���������を実行すると :��� (������ %$! ������ �" *���	*;
と表示されます。

以下に、一般的なターゲットをいくつか示します（��の構成によって、利用可能であったり
利用不可であったりします）。

������ �7�( �������
実行ファイルです。:������ �7�( �������;は :�7�(N� � �������;と同じで
す。

������ (	�� 	
�����
コア・ダンプ・ファイルです。:������ (	�� 	
�����;は :(	��N� � 	
�����;
と同じです。

������ ��
	�� ���
��固有のプロトコルによる、リモートのシリアル・ターゲットです。引数 ���
によって、接続を確立するために使用するシリアル装置（例えば、:<��?<��'�;）
を指定します。セクション %'�4 7リモート・デバッギング8� ページ %%,を参照して
ください。������ ��
	��は、 	��コマンドをサポートしています。これは、ス
タブをターゲット・システム上に持っていく方法が別にあり、かつ、ダウンロード
が実行されたときに破壊されないようなメモリ域にそれを置くことができる場合に
のみ役に立ちます。

������ "�


組み込み )02シミュレータです。��には、ほとんどのアーキテクチャ用のシ
ミュレータが含まれています。一般には、



章 %'J デバッグ・ターゲットの指定 %%(

������ "�

 	��
���

でうまくいきます。しかし、シミュレータによっては特定のメモリ・マップ、デバ
イス・ドライバ、基本的な /DCを提供するものもありますが、それらが利用可能で
あることを前提することはできません。プロセッサ固有のシミュレータの詳細に関
しては、セクション %4�' 7�!������ 0���������8� ページ %4� の該当するセク
ションを参照してください。

構成によっては、以下のターゲットも含まれている可能性があります。

������ ��	
 ���
3��9C� 9C�エミュレータです。このターゲットは、ダウンロードのみサポー
トしています。

���6����による��の構成によって、利用可能なターゲットも異なるものになります。���	
6����の構成次第で、ターゲットの数は多くなったり少なくなったりします。

多くのリモート・ターゲットでは、接続に成功すると、実行プログラムのコードをダウンロード
することが必要となります。

 	�� 	
�����
���6����の実行時に��に組み込まれたリモート・デバッグ機能によっては、 	��
コマンドが使用可能になります。これが利用可能な場合、実行ファイル 	
�����が
（例えば、ダウンロードやダイナミック・リンクによって）リモート・システム上でデ
バッグできるようになることを意味します。また、 	��コマンドは ���N"'
�	 N

� �コマンドと同様、ファイル 	
�����のシンボル・テーブルを ��内に記録
します。

��が  	��コマンドを提供していない場合、それを実行しようとすると「V	�

(��K� �	 ���� &��� '	�� ������ �" +++」というエラー・メッセージが表示さ
れます。

実行ファイルの中で指定されたアドレスに、ファイルはロードされます。オブジェ
クト・ファイルのフォーマットによっては、プログラムをリンクするときに、ファ
イルをロードするアドレスを指定できるものもあります。これ以外のフォーマット
（例えば、�����）では、オブジェクト・ファイルのフォーマットによって固定的に
アドレスが指定されます。

 	��コマンドを実行後に�����キーを押しても、コマンドは再実行されません。

���� ターゲットのバイト・オーダの選択

�/0�、0�.��0)、?������ �?などのプロセッサは、ビッグ・エンディアン、リトル・エンディ
アンのどちらのバイト・オーダでも実行することができます。通常は、実行ファイルまたはシン
ボルの中に、エンディアン種別を指定するビットがあるので、どちらを使用するかを気にする必
要はありません。しかし、��の認識しているプロセッサのエンディアン種別を手作業で調整
することができれば、便利なこともあるでしょう。

"�� ������ ���

��に対して、ターゲットはビッグ・エンディアンであると想定するよう指示し
ます。
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"�� ������  ��� �

��に対して、ターゲットはリトル・エンディアンであると想定するよう指示し
ます。

"�� ������ ���	

��に対して、実行ファイルに関連付けされているバイト・オーダを使用するよ
う指示します。

"�	& ������

��が認識している、ターゲットの現在のバイト・オーダ種別を表示します。

これらのコマンドは、ホスト上でのシンボリック・データの解釈を調整するだけであり、ターゲッ
ト・システムに対しては全く何の影響も持たないということに注意してください。

���� リモート・デバッギング

通常の方法で��を実行することのできないマシン上で実行されているプログラムをデバッグ
するには、リモート・デバッグ機能を使うのが便利です。例えば、オペレーティング・システム
のカーネルのデバッグや、フル機能を持つデバッガを実行するのに十分な機能を持つ汎用的なオ
ペレーティング・システムを持たない小規模なシステムでのデバッグでは、ユーザはリモート・
デバッグ機能を使うことになるかもしれません。

��は、その構成によっては、特別なシリアル・インターフェイスや �)0D/0インターフェイ
スを持ち、これを特定のデバッグ・ターゲット用に使用することができます。さらに、��に
は汎用的なシリアル・プロトコルが組み込まれており（��固有のもので、特定のターゲット・
システムに固有なものではありません）、リモート・スタブを作成すれば、これを使用すること
ができます。リモート・スタブとは、��と通信するためにリモート・システム上で動作する
コードです。

��の構成によっては、他のリモート・ターゲットが利用可能な場合もあります。利用可能な
リモート・ターゲットを一覧表示させるには、�� � ������コマンドを使用します。

������ ��リモート・シリアル・プロトコル

他のマシン上で実行中のプログラムをデバッグするには（ターゲット・マシンをデバッグするに
は）、そのプログラムを単独で実行するために通常必要となる事前条件をすべて整える必要があ
ります。例えば、)のプログラムの場合、

%� )の実行環境をセットアップするためのスタートアップ・ルーチンが必要です。これは通常
:(���;のような名前を持っています。スタートアップ・ルーチンは、ハードウェアの供給元
から提供されることもありますし、ユーザが自分で書かなければならないこともあります。

�� ユーザ・プログラムからのサブルーチン呼び出しをサポートするために、入出力の管理など
を行う)のサブルーチン・ライブラリが必要になるかもしれません。

'� ユーザ・プログラムを他のマシンに持っていく手段、例えばダウンロード・プログラムが必
要です。これはハードウェアの供給元から提供されることが多いのですが、ハードウェアの
ドキュメントをもとにユーザが自分で作成しなければならないこともあります。

次に、ユーザ・プログラムがシリアル・ポートを使って、��を実行中のマシン（ホスト・マ
シン）と通信できるように準備します。一般的には、以下のような形になります。
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ホスト上では：
��は既にこのプロトコルの使い方を理解しています。他の設定がすべて終了し
た後、単に :������ ��
	��;コマンドを使用するだけです（章 %' 7デバッグ・ター
ゲットの指定8� ページ %%�参照）。

ターゲット上では：
ユーザ・プログラムに、��リモート・シリアル・プロトコルを実装した特別な
サブルーチンをいくつかリンクする必要があります。これらのサブルーチンを含む
ファイルは、デバッグ・スタブと呼ばれます。

特定のリモート・ターゲットでは、ユーザ・プログラムにスタブをリンクする代わ
りに、���"��?��という補助プログラムを使うこともできます。詳細については、
セクション %'�4�%�� 7���"��?��プログラムの使用8� ページ %'4を参照してくだ
さい。

デバッグ・スタブはリモート・マシンのアーキテクチャに固有のものです。例えば、����ボー
ド上のプログラムをデバッグするには :"���(N"���+(;を使います。

以下に実際に使えるスタブを列挙します。これらは、��とともに配布されています。

�>:8N"���+(

/���� ',=アーキテクチャ、およびその互換アーキテクチャ用です。


8:6N"���+(

�������� =,�B�アーキテクチャ用です。

"�N"���+(

日立 �?アーキテクチャ用です。

"���(N"���+(

����アーキテクチャ用です。

"���( N"���+(

富士通 �����
��アーキテクチャ用です。

��とともに配布される 9�1��ファイルには、新しく追加された他のスタブのことが記
されているかもしれません。

�������� スタブの提供する機能

各アーキテクチャ用のデバッグ・スタブは、'つのサブルーチンを提供します。

"��5�����5����"

このルーチンは、ユーザ・プログラムが停止したときに ���� �5�7(����	�が実
行されるよう設定します。ユーザ・プログラムは、その先頭付近でこのサブルーチ
ンを明示的に呼び出さなければなりません。

���� �5�7(����	�

これが中心的な仕事をする部分ですが、ユーザ・プログラムはこれを明示的には呼び
出しません。セットアップ・コードによって、トラップが発生したときに ���� �5

�7(����	�が実行されるよう設定されます。

ユーザ・プログラムが実行中に（例えば、ブレイクポイントで）停止すると、���� �5
�7(����	�が制御権を獲得し、ホスト・マシン上の��との通信を行います。こ
れが、通信プロトコルが実装されている部分です。���� �5�7(����	�は、ター
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ゲット・マシン上で��の代理として機能します。それはまず、ユーザ・プログ
ラムの状態に関する情報を要約して送ることから始めます。次に、��が必要と
する情報を入手して転送する処理を継続します。これは、ユーザ・プログラムの実
行を再開させるような��コマンドが実行されるまで続きます。そのようなコマ
ンドが実行されると、���� �5�7(����	�は、制御をターゲット・マシン上のユー
ザ・コードに戻します。

����6�	���

ユーザ・プログラムにブレイクポイントを持たせるには、この補助的なサブルーチ
ンを使います。特定の状況においては、これが ��が制御を獲得する唯一の方法
です。例えば、ユーザのターゲット・マシンに割り込みを発生させるボタンのよう
なものがあれば、このサブルーチンを呼び出す必要はありません。割り込みボタン
を押すことで、制御は ���� �5�7(����	�に、つまり事実上��に渡されます。
マシンによっては、シリアル・ポートから文字を受け取るだけでトラップが発生する
こともあります。このような場合には、ユーザ・プログラム自身から ����6�	���

を呼び出す必要はなく、ホストの��セッションから :������ ��
	��;を実行す
るだけで制御を得ることができます。

これらのどのケースにも該当しない場合、あるいは、デバッグ・セッションの開始
箇所としてあらかじめ決めてあるところでユーザ・プログラムが停止することを単
に確実にしたいのであれば、����6�	���を呼び出してください。

�������� スタブに対する必須作業

��とともに配布されるデバッグ用スタブは、特定のチップのアーキテクチャ用にセットアッ
プされたものですが、デバッグのターゲット・マシンに関してそれ以外の情報は持っていません。

まず最初に、どのようにしてシリアル・ポートと通信するかをスタブに教えてやる必要があり
ます。

��� ���$��������23

シリアル・ポートから単一文字を読み取るサブルーチンとしてこれを書きます。こ
れは、ターゲット・システム上の ���(���と同一かもしれません。これら �つを
区別したい場合を考慮して、異なる名前が使われています。

?	�� ���$��������2���3

シリアル・ポートに単一文字を書き込むサブルーチンとしてこれを書きます。これ
は、ターゲット・システム上の ���(���と同一かもしれません。これら �つを区
別したい場合を考慮して、異なる名前が使われています。

実行中のユーザ・プログラムを��が停止できるようにしたいのであれば、割り込み駆動型の
シリアル・ドライバを使用して、T�（�������	)文字、すなわち :F��>;）を受信したときに停
止するよう設定する必要があります。��はT�を使って、リモート・システムに対して停止す
るよう通知します。

デバッグ・ターゲットが適切なステータス情報を��に対して返せるようにするためには、お
そらく標準のスタブを変更する必要があるでしょう。美しい方法ではありませんが、とりあえず
手っ取り早くこれを実現する方法は、ブレイクポイント命令を実行することです（この方法が「美
しくない」のは、��が 01#1��ではなく 01#�QAMを報告してくる点にあります）。

ユーザが提供する必要のあるルーチンには、ほかに以下のようなものがあります。
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?	�� �7(����	�O��� �� 2��� ��������� �����- ?	�� J��������� �������3
例外処理テーブルに ��������� ������� を組み込むよう、この関数を書きます。
ユーザがこれを提供しなければならないのは、スタブにはターゲット・システム上
の例外処理テーブルがどのようなものになるかを知る手段がないからです（例え
ば、プロセッサのテーブルは ��	上にあり、その中のエントリが ��	上のテー
ブルを指す、という形になっているかもしれません）。��������� ����� は例外
番号で、これは変更される必要があります。例外番号の意味は、アーキテクチャに
依存します（例えば、�による除算、境界を無視したメモリ・アクセス等は、異な
る番号によって表わされるかもしれません）。この例外が発生したとき、制御は直
接 ��������� �������に渡されなければならず、また、プロセッサの状態（スタッ
ク、レジスタなど）はプロセッサ例外が発生したときの状態と同じでなければなり
ません。したがって、��������� �������に到達するのにジャンプ命令を使用した
いのであれば、サブルーチン・ジャンプではなく、ただのジャンプ命令を使わなけ
ればなりません。

',=では、ハンドラが実行されているときに割り込みがマスクされるよう、������
���� �������は割り込みゲートとして組み込まれる必要があります。そのゲートは
特権レベル �（最も高いレベル）でなければなりません。����用のスタブや =,5
用のスタブは、�7(����	�O��� ��の助けを借りなくても自分で割り込みをマス
クすることができます。

?	��  �"�5�5(�(��23

（����、�����
��のみ）ターゲット・マシンに命令キャッシュがある場合、そ
れをフラッシュするようこのサブルーチンを書きます。命令キャッシュがない場合
には、このサブルーチンは何もしないものになるかもしれません。

命令キャッシュを持つターゲット・マシンを対象としている場合、��は、ユー
ザ・プログラムが安定した状態にあることをこの関数が保証してくれることを必要
とします。

また、次のライブラリ・ルーチンが使用可能であることを確かめなければなりません。

?	�� J
�
"��2?	�� J- ���- ���3

あるメモリ領域に既知の値を設定する標準ライブラリ関数 
�
"��です。フリーの
 ��(+�を持っていれば、そこに 
�
"��があります。フリーの  ��(+�がなければ、

�
"��をハードウェアの供給元から入手するか、自分で作成する必要があります。

��� )コンパイラを使っていないのであれば、他の標準ライブラリ・サブルーチンも必要にな
るかもしれません。これは、スタブによっても異なりますが、一般的にスタブは、�((がインラ
イン・コードとして生成する共通ライブラリ・サブルーチンを使用する可能性があります。

�������� ここまでのまとめ

要約すると、ユーザ・プログラムをデバッグする準備が整った後、以下の手順に従わなければな
りません。

%� 下位レベルのサポート・ルーチンがあることを確認します（セクション %'�4�%�� 7スタブに
対する必須作業8� ページ %��参照）。

���$��������� ���$���������
 �"�5�5(�(��� 
�
"��� �7(����	�O��� ���

�� ユーザ・プログラムの先頭付近に以下の行を挿入します。
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"��5�����5����"23)
����6�	���23)

'� =,�B�のスタブに限り、�7(����	�O		6という変数を提供する必要があります。通常は、
以下のように使います。

?	�� 2J�7(����	�O		6323 = �)

しかし、"��5�����5����"が呼び出される前に、ユーザ・プログラム内のある関数を指す
ようこの変数を設定すると、トラップ（例えば、バス・エラー）で停止した後に ��が処
理を継続実行するときに、その関数が呼び出されます。�7(����	�O		6によって指される
関数は、%つの引数付きで呼び出されます。それは、���型の例外番号です。

4� ユーザ・プログラム、ターゲット・アーキテクチャ用の��デバッグ・スタブ、サポート・
サブルーチンをコンパイルしリンクします。

�� ターゲット・マシンと��ホストとの間がシリアル接続されていることを確認します。ま
た、ホスト上のシリアル・ポートの名前を調べます。

=� ターゲット・マシンにユーザ・プログラムをダウンロードし（あるいは、製造元の提供する
手段によってターゲット・マシンにユーザ・プログラムを持っていき）、起動します。

(� リモート・デバッグを開始するには、ホスト・マシン上で��を実行し、リモート・マシ
ン上で実行中のプログラムを実行ファイルとして指定します。これにより、ユーザ・プログ
ラムのシンボルとテキスト域の内容を見つける方法が ��に通知されます。

,� 次に ������ ��
	��コマンドを使って通信を確立します。引数には、シリアル回線に接続
された装置名または（通常はターゲットと接続されたシリアル回線を持つ端末サーバの）
�)0ポートを指定することで、ターゲット・マシンとの通信方法を指定します。例えば、
:<��?<��'�;という名前の装置に接続されているシリアル回線を使うには、

������ ��
	�� <��?<��'�

とします。

�)0接続を使うには、������	��という形式の引数を使用します。例えば、
��'��
"と
いう名前の端末サーバのポート �,�,に接続するには、

������ ��
	�� 
��'��
"�9:9:

とします。

ここまでくると、データの値の調査、変更、リモート・プログラムのステップ実行、継続実行に
通常使用するすべてのコマンドを使用することができます。

リモート・プログラムの実行を再開し、デバッグするのをやめるには、����(�コマンドを使い
ます。

��がリモート・プログラムを待っているときにはいつでも、割り込み文字（多くの場合��	��）
を入力すると、��はそのプログラムを停止しようとします。これは成功することも失敗する
こともありますが、その成否は、リモート・システムのハードウェアやシリアル・ドライバにも
依存します。割り込み文字を再度入力すると、��は以下のプロンプトを表示します。

1���������� &�� � &������ 	� ��� ��	���
+
#�?� �� 2��� "�	� ��������� ��3E 2' 	� �3

ここで �を入力すると、��はリモート・デバッグ・セッションを破棄します（後になって再
実行したくなった場合には、接続するために :������ ��
	��;を再度使用します）。�を入力す
ると、��は再び待ち状態になります。
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�������� 通信プロトコル

��とともに提供されるスタブ・ファイルは、ターゲット側の通信プロトコルを実装します。そ
して ��側の通信プロトコルは、��のソース・ファイル :��
	��+(;に実装されています。
通常は、これらのサブルーチンに通信処理を任せて、詳細を無視することができます（独自のス
タブ・ファイルを作成するときでも、詳細については無視して、既存のスタブ・ファイルをもと
にして作成を始めることができます。:"���(N"���+(;が最もよく整理されており、したがって
最も読みやすくなっています）。

しかし、場合によっては、プロトコルについて何かを知る必要が出てくることもあるでしょう。
例えば、ターゲット・マシンにシリアル・ポートが %つしかなく、��に対して送られてきた
パケットを検出したときに、ユーザ・プログラムが何か特別なことをするようにしたい場合です。

以下の例では、:�N;と :N�;が、それぞれ転送されたデータと受信されたデータを示すために使わ
れています。

（確認メッセージを除く）すべての��コマンドとそれに対する応答は、������（パケット）
として送信されます。������は、文字 :�;で始まり、その後ろに実際の �����������（パケット・
データ）が続きます。さらにその後ろに、終端文字 :H;と �桁のチェックサム値が続きます。

������������H��������

ここで、�桁の数字から構成される ��������は、先頭の :�;と終端の :H;の間にあるすべての文
字の値を合計したものを ��=で割った余りとして計算されます（,ビットの無符合チェックサム）。

プロトコル実装者は、�� ���よりも古いバージョンのプロトコル仕様においては、必須では
ないものの、�桁の数字の ��$��������（シーケンス /）が含まれていたことに注意する必要が
あります。

���$��������������������H��������

この ��$��������は確認メッセージの末尾に付加されていました。��が ��$��������を出力
するようになっていたことは過去に一度もありません。�� ���以降に追加されたパケットを
処理するスタブは、��$��������を受け付けてはなりません。

ホスト・マシンまたはターゲット・マシンがパケットを受信したとき、最初に期待される応答は
確認メッセージです。これは単一文字で、（パッケージが正しく受信されたことを示す）:�;また
は（再送要求を示す）:N;です。

�N ������������H��������
N� �

ホスト（��）が �������（コマンド）を送信し、ターゲット（ユーザ・プログラムに組み
込まれたデバッグ・スタブ）が ��������（応答）を送信します。ステップ実行コマンドや継続実
行コマンドの場合には、操作が完了した（ターゲットが再び停止した）ときにのみ応答が送信さ
れます

�����������は、:H;と :�;を除く任意の文字が連続したものです（:B;パケットについてはこれら
以外にも除外される文字があります）。

パケット内部のフィールドは、:-;、:);、:�;のいずれかによって区切られなければなりません。特
にことわりがない限り、数字はすべて %=進数で表現し、先頭のゼロは記しません。

プロトコル実装者は、�� ���よりも古いバージョンでは、（��$��������と潜在的に矛盾する
ため）パケット内部の '番目の文字が文字 :�;であってはならなかったことに注意するべきです。

領域を節約するために、ある文字が繰り返し現われる回数を符合化する方式を使って応答データ
（����）を符号化することができます。:J;は、その次の文字が、:J;の前にある文字の繰り返し回
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数を��

符号化したものであることを意味しています。繰り返し回数の符号化の結果は ��9/と
なります。9/を加算することにより、（繰り返し回数 �を符号化する方式が有意味である）� �=>

の場合において、�に対応する表示可能文字が生成されます。表示可能文字 :�;、:H;、:�;、:N;、お
よび、%�=を超える数値は使ってはなりません。

いくつかのリモート・システムでは、繰り返し回数を符号化する別のメカニズムが使われていま
した。これは、大雑把にシスコ符号化と呼ばれています。この場合は、文字 :J;の後ろには、パ
ケットのサイズを示す �桁の数字が続きます。

したがって、

*�J *

は、*����*と同等のことを意味します。

いくつかのパケットに対して返されるエラー応答には �文字のエラー番号が含まれます。この番
号は明確には定義されていません。

スタブがサポートしていないコマンド（�������）に対しては、空の応答（:�H��;）が返され
るべきです。こうすれば、プロトコルの拡張が可能です。最新の��は、この応答を頼りにし
て、あるパケットがサポートされているかどうかを判断することができます。

スタブに対しては、:�;、:#;、:
;、:P;、:(;、:"; の各コマンド（�������）をサポートするこ
とが要求されています。これら以外のコマンドはすべて必須ではありません。

以下に、現在定義されているすべてのコマンド（�������）と対応する応答データ（����）の
一覧を示します。
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パケット 要求 説明

拡張 �*� G 拡張リモート・プロトコルを使用し
ます。これは一度だけセットすれば十
分であり、設定は持続します。拡張リ
モート・プロトコルは :Q;パケットをサ
ポートしています。

応答 :; 拡張リモート・プロトコルをサポート
しているスタブは :;を返します。これ
は残念なことに、プロトコル拡張をサ
ポートしていないスタブが返す応答と
同一です。

最後のシグナル E ターゲットが停止した理由を示します。
応答は、ステップ実行や継続実行の場
合と同じです。

応答 後述

予約済 � 将来のために予約されています。

プログラム引数のセット �予約
済�

A���
��-������-���-+++

プログラムに渡された :���?CD;配列
を初期化します。���
��には、%=進
で符号化されたバイト・ストリームで
ある ���のバイト数を指定します。詳
細については :���"��?��;を参照し
てください。

応答 �@

応答 �%%

ボーレートのセット �非推奨� ���� シリアル回線のスピードを ���に変
更します。

ブレイクポイントのセット �非
推奨�

%��������� （����が :0;の場合は）����によっ
て指定されるアドレスにブレイクポイ
ントをセットします。また、（����が
:�;の場合は）����によって指定され
るアドレスのブレイクポイントを削除
します。これは、*\+パケットと *�+パ
ケットによって取って代わられました。

継続実行 (���� ���� は実行を再開すべきアドレスで
す。���� が省略された場合、現在の
アドレスにおいて実行を再開します。
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応答 後述

シグナルによる継続実行 ����)���� （%= 進数）��� によって示されるシ
グナル通知によって継続実行します。
)����の部分が省略されると、現在の
アドレスから実行を再開します。

応答 後述

デバッグのトグル �非推奨� � デバッグ・フラグをトグルします。

ディタッチ $ リモート・システムから ��をディ
タッチします。��が接続を切断す
る前に、リモート・ターゲットに送ら
れます。

応答なし このパケットを送った後、��はい
かなる応答もチェックしません。

予約済 � 将来のために予約されています。

予約済 � 将来のために予約されています。

予約済  将来のために予約されています。

予約済 ! 将来のために予約されています。

レジスタの読み取り � 汎用レジスタの内容を読み取ります。

応答&&!!! レジスタ・データの個々のバイトは �
桁の %=進数字によって表現されます。
レジスタのバイト情報はターゲットの
バイト・オーダで転送されます。個々
のレジスタのサイズと :�; ������の
中における位置は、��の内部マク
ロ �'()*+'� ��, *)-' および
�'()*+'� %��'によって決定さ
れます。いくつかの標準 �パケットの
仕様を以下に示します。

�%% エラーを示します。

レジスタへの書き込み #&&!!! &&!!!データの説明については :�;の
項を参照してください。

応答 �@ 成功を示します。

応答 �%% エラーを示します。

予約済 � 将来のために予約されています。

スレッドのセット O��!!! 後続のオペレーション（:
;、:P;、:�;、
:#;、その他）のためのスレッドをセッ
トします。
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応答 �@ 成功を示します。

応答 �%% エラーを示します。

クロック・サイクルによるステ
ップ実行 �ドラフト�

�����-��� 単一クロック・サイクルによってリ
モート・ターゲットをステップ実行し
ます。-���の部分が指定されていれ
ば、���サイクルだけステップ実行し
ます。����が指定されていれば、そ
のアドレスからステップ実行を開始し
ます。

シグナル通知後、クロック・サ
イクルによるステップ実行 �予
約済�

1 構文とその意味は、おそらく :�;や :0;
と似たものになると思われます。これ
らの項を参照してください。

予約済 R 将来のために予約されています。

予約済 ^ 将来のために予約されています。

キル（5���）要求 6

予約済  将来のために予約されています。

予約済 � 将来のために予約されています。

メモリの読み取り 
����-
����� アドレス ���� から始まる 
�����バ
イトのメモリを読み取ります。��
もスタブも、このメモリ転送がワード
境界に境界整列されたアクセスを使う
ものと前提してはいません。

応答&&!!! &&!!!はメモリの内容です。データの
一部しか読むことができない場合は、
要求されたバイト数よりも少ない可能
性があります。��もスタブも、こ
のメモリ転送がワード境界に境界整列
されたアクセスを使うものと前提して
はいません。

応答 �%% %% は �����です。

メモリへの書き込み P�����
������&&!!! アドレス ���� から始まるメモリに

�����バイトのデータを書き込みま
す。&&!!!はデータです。

応答 �@ 成功を示します。

応答 �%% エラーを示します（データの一部しか
書き込めなかった場合も含まれます）。

予約済 � 将来のために予約されています。
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予約済 � 将来のために予約されています。

予約済 	 将来のために予約されています。

予約済 � 将来のために予約されています。

レジスタの読み取り �予約済� ��!!! 「レジスタへの書き込み」の項を参照
してください。

応答 �!!!! レジスタの値をターゲットのバイト・
オーダで %=進符号化したもの。

レジスタへの書き込み M�!!!=�!!! レジスタ�!!!に値 �!!!を書き込みます。
�!!!には、レジスタ内の個々のバイトに
ついて �桁の %=進数字が含まれます
（ターゲットのバイト・オーダによる）。

応答 �@ 成功を示します。

応答 �%% エラーを示します。

一般的なクエリー 4$���� クエリー（問い合わせ）$����に関す
る情報を要求します。通常��のク
エリーは大文字で始まります。ベンダ
がカスタマイズしたクエリーには、例
えば :4"+?��;のように、その企業
を表わす（小文字の）接頭語を使うべ
きです。$���� の後ろには、:-;また
は :);によって区切られたリストが続
くこともあります。スタブは、完全な
$����名にマッチすることを保証しな
ければなりません。

応答 BB+++ クエリーの結果を %= 進符号化した
データです。応答は空であってはなり
ません。

応答 �%% エラー応答です。

応答 :; $����を理解できなかったことを示し
ます。

一般的なセット ����=��
 ���の値を ��
にセットします。命名
規則に関する議論については :4;の項
を参照してください。

リセット �非推奨� � システム全体をリセットします。

リモート再起動 Q&& リモート・サーバを再起動します。&&
の部分は必要ではありますが、明確に
は定義されていません。
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ステップ実行 "���� ����は実行を再開するアドレスです。
����が省略されると、現在のアドレ
スから実行を再開します。

応答 後述

シグナルによるステップ実行 0���)���� :�;と似ていますが、継続実行するので
はなくステップ実行します。

応答 後述

検索 ������..-�� アドレス ����からはじめて、パター
ン ..およびマスク�� にマッチす
るものを後方検索します。..と��
は 4バイトです。����は少なくとも
'桁の数字でなければなりません。

スレッドの状態確認 �&& スレッド $$が存在する（�����）かど
うかを調べます。

応答 �@ スレッドはまだ存在します（�����）。

応答 �%% スレッドはもう存在しません（����）。

予約済 � 将来のために予約されています。

予約済 � 将来のために予約されています。

予約済 ? 将来のために予約されています。

予約済 X 将来のために予約されています。

予約済 & 将来のために予約されています。

予約済 ] 将来のために予約されています。

予約済 7 将来のために予約されています。

メモリへの書き込み（バイナ
リ）

B����-
�����/&&!!! ����はアドレス、
�����はバイト数、
&&!!!はバイナリ・データです。文字
�、H、および �7;�は �7;�を使ってエ
スケープします。

応答 �@ 成功を示します。

応答 �%% エラーを示します。

予約済 ' 将来のために予約されています。

予約済 V 将来のために予約されています。

ブレイクポイント、ウォッチポ
イントの削除 �ドラフト�

��-����-
����� :\;の項を参照してください。
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ブレイクポイント、ウォッチポ
イントの挿入 �ドラフト�

\�-����-
����� �は以下の種類を示します。:�; 	 ソフ
トウェア・ブレイクポイント、:.; 	ハー
ドウェア・ブレイクポイント、:9; 	ウォ
ッチポイントへの書き込み、:>; 	ウォッ
チポイントの読み取り :�; 	ウォッチポ
イントへのアクセス。����はアドレス
です。
�����はバイト数による長さで
す。ソフトウェア・ブレイクポイントの
場合、
�����はパッチを当てられる命
令のサイズを指定します。ハードウェ
ア・ブレイクポイントおよびハードウェ
ア・ウォッチポイントの場合、
�����
は監視されるメモリ域を指定します。
重複するパケットによる潜在的な問題
を回避するために、オペレーションは
副作用のないよう（���!*�����）に
実装しなければなりません。

応答 �%% エラーを示します

応答 �@ 成功を示します。

:; サポートされていない場合の応答で
す。

予約済 ������� 将来のために予約されています。

パケット :�;、:(;、:0;、:";、:E;は、以下のいずれであっても応答として受け取ることができま
す。パケット :�;、:(;、:0;、:";の場合、この応答はターゲットが停止したときにはじめて返され
ます。以下において、:"���� ��
���;（シグナル番号）の正確な意味はきちんと定義されてい
ません。一般的には、23/$におけるシグナルの番号付けの慣習の %つが使われます。

0�� ��はシグナル番号です。

����!!!��!!!)�!!!��!!!)�!!!��!!!) �� は � 桁の数字で表わされたシグナル番号です。�!!!
は %= 進数のレジスタ番号です。�!!!はレジスタの内容を
ターゲットのバイト・オーダで表現したもので、そのサイ
ズは Q�#10��Q5QA]501\�によって定義されます。�!!!は
:������;です。�!!!はそのスレッドのプロセス /で、%=
進整数です。�!!!は先頭の文字が正当な %=進数字以外で
ある文字列です。��は、この �!!!と �!!!のペアを無視
して、次に進むはずです。これにより、プロトコルの拡張
が可能になります。

]�� プロセスが終了し、その終了ステータスが ��です。これ
は、特定の種類のターゲットにのみ適用可能です。

B�� プロセスはシグナル ��によって停止しました�
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���)�!!!)�!!!)!!! �旧� ��はシグナル番号です。�!!!はシンボル* �����*のアド
レスです。�!!!は ����セクションのベース・アドレスです。
!!!は ���セクションのベース・アドレスです。注：�����
�!�	�'�社のターゲットによってのみ利用されます。この
応答と*,-%��	�*クエリーの違いは、前者においては+.+
パケットが自然発生的に来るのに対して、+,-%��	�+はホ
ストのデバッガによって開始されたクエリーであるという
点です。

�&&!!! &&!!!は、��

データを %=進符号化したものです。これ
は、プログラムが動作中で、デバッガが;A;、;�;、等々を
待ち続けなければならない状況ではいつでも発生し得ます。

以下のセット・パケットおよびクエリー・パケットは定義済みです。

カレント・スレッド 4� カレント・スレッドの /を返します。

応答 ����� ��� は %=ビットのプロセス /を %= 進符号化したもの
です。

応答S その他の応答はいずれも古い 0/（プロセス /）を示唆
します。

すべてのスレッド / 4������1�	

4"������1�	 ターゲット（C�）から、すべてのアクティブなスレッドの
/のリストを取得します。アクティブなスレッドの数が
多すぎて %つの応答パケットに入りきらない可能性がある
ため、このクエリーは対話的に行われます。スレッドの全
リストを取得するためには、複数のクエリー／応答シーケ
ンスが必要になるかもしれません。シーケンスの最初のク
エリーは 4������1�	クエリーです。また、シーケンス
中の後続のクエリーは 4"������1�	クエリーです。

注：4�クエリーを置き換えます（後述）。

応答 
���� 単一のスレッド /

応答
���������!!! カンマで区切られたスレッド /のリスト

応答  （アルファベット小文字の「エル」）リストの終端を示し
ます。

ターゲットは、個々のクエリーに対して、ビッグ・エンディ
アンの %=進数であるスレッド /（複数可）をカンマで区
切ったリストを返します。��は、個々の応答に対して、
（4"クエリーを使って）さらにスレッド /を求める要求
を返します。これは、ターゲットが  （アルファベット小
文字の「エル」。K �"�Kを表わす）を返すまで続きます。

追加のスレッド情報 4�������7���1�	-��
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����はビッグ・エンディアンの %=進数であるスレッド /
です。スレッド属性の表示可能な文字列による説明はター
ゲットC�から取得されます。この文字列には、そのスレッ
ドに関して��からユーザに知らせたほうが良いとター
ゲット C�が考えたことであれば、何でも含まれている可
能性があります。この文字列は、��の :��	 ������";
の表示結果の中に含まれます。追加のスレッド情報文字列
として考えられる例としては、*9�������*や*����5��
�� ����B*が挙げられます。

応答&&!!! &&!!!は ��

データを %=進符号化したもので、スレッ
ドの属性に関する追加情報を含む表示可能な文字列から構
成されます。

クエリー0)*+また
はクエリー �������
0)*+�非推奨�

4������1�����������������������

9�C�からスレッド情報を取得します。�����1�� （%桁
の %=進数字）は、先頭のクエリーを示すときは %、後続
のクエリーを示すときは �です。����������� （�桁の
%=進数字）は、応答パケットに含まれるスレッド数の最
大値です。����������（,桁の %=進数字）は、後続のク
エリー（�����1��が �）に対するもので、応答内において
���������として返されます。

注：このクエリーは 4������1�	クエリーによって置き
換えられます（既述）。

応答4P������������������������!!!

�����（�桁の %=進数字）は返されたスレッドの数です。
����（%桁の %=進数字）は、まだスレッドがあることを
示す場合は �、もうスレッドがないことを示す場合は %で
す。����������（,桁の %=進数字）は、要求パケットの
中の ����������です。������!!!は、ターゲットから送ら
れたスレッド /のシーケンスです。���
	��+(����"�5
������ �"�5��"�	�"�23を参照してください。

メモリ・ブロックの
)9)の計算

4�Q������-
�����

応答 �%% エラー（例えば、メモリ・フォルト）

応答 ����2# 指定されたメモリ域の '� ビット周期的冗長性チェック
（�+���� ���������+ ����5）
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セクション・オフセッ
トのクエリー

4�"��" ダウンロードされたイメージを再配置する際にターゲット
が使ったセクション・オフセットを取得します。注：応答
には %""オフセットが含まれていますが、���はこれを
無視し、代わりに %""セクションに対して $���オフセッ
トを適用します。

応答��7�=���)$���=���)%""=   

スレッド情報の要求 4M������������

��������に対応する情報を返します。����は %=進符号
化された '�ビットのモードです。��������は %=進符号
化された =4ビットのスレッド /です。

応答S ��
	��+(���
	��5����(65������5��	5

��"�	�"�23を参照してください。

リモート・コマンド 4Q(
�-�3���%4

（%=進符号化された）�3���%4は、実行するために、
ローカルにあるインタープリタに渡されます。不正なコマ
ンドは、出力文字列を通じて報告されるはずです。最終的
な結果パケットの前に、ターゲットがコンソール出力パケッ
ト �3�+.�+をいくつか応答する可能性もあります。実
装者は、スタブのインタープリタへのアクセスを提供する
ことには、セキュリティ上の問題がある可能性のあること
に注意するべきです。

応答 �@ 出力を伴わないコマンド応答。

応答3�+.�+ %=進符号化された出力文字列3�+.�+を伴うコマンド
応答。

応答 �%% 要求が不正な形式であったことを示します。

応答 :; :4;:Q(
�;が認識できないときに返されます。

次の :�;D:#;パケットは以前は定義されていました。以下においては、いくつかの '�ビット・レ
ジスタが =4ビットとして転送されています。これらのレジスタは、割り当てられた領域を埋め
るためにゼロ拡張または符号拡張される必要があります。レジスタのバイトは、ターゲットのバ
イト・オーダで転送されます。レジスタのバイトの中の �つの 4ビットは、!���	�����6����、
�����	�����6���� の順に転送されます。

�/0�'� すべてのレジスタは '�ビットのサイズとして転
送されます。転送の順序は、'�個の汎用レジス
タ、��、��、��、���、�����、*�、'�個の浮動
小数点レジスタ、���、6�、�*です。
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�/0�=4 すべてのレジスタは（"�のような '�ビットの
レジスタも含めて）=4ビットのサイズとして転
送されます。転送の順序は P1M0>9の場合と同じ
です。

ターゲットが再起動される場合のシーケンス例を以下に示します。再起動による直接の出力はまっ
たくないことに注目してください。

�N Q��
N� �
ターゲット再起動
�N E
N� �
N� ���.�.9>�.9>�.9>�.9>�
�N �

ターゲットを単一命令ごとにステップ実行する場合のシーケンス例を以下に示します。

�N #.��,+++
N� �
�N "
N� �
時間経過
N� ���.�.9>�.9>�.9>�.9>�
�N �
�N �
N� �
N� .�,,+++
�N �

�������� �����	
�	プログラムの使用

���"��?��は、23/$系システム用の制御プログラムで、これにより、通常のデバッグ用スタ
ブをリンクすることなく、������ ��
	��コマンドによって、ユーザ・プログラムをリモートの
��に接続することができます。

���"��?��は、デバッグ用スタブに完全に取って代わるものではありません。���"��?��は、
��が必要とするのと同様のオペレーティング・システムの機能を基本的には必要とするから
です。実際、リモートの ��と接続するために ���"��?��を実行できるシステムであれば、
��をローカルに実行することも可能でしょう。それでも、���"��?��は��と比較すると
かなりサイズが小さいので、便利なことがあります。また、���"��?��の移植は��全体の移
植よりも簡単なので、���"��?��を使うことで、新しいシステムでの作業をより早く開始するこ
とができます、最後に、リアルタイム・システムをターゲットとする開発をしている場合、リアル
タイムな操作に関わるトレードオフのために、例えばクロス・コンパイルなどによって、他のシ
ステム上で可能な限り多くの開発作業を行ったほうが便利であるということがあるでしょう。デ
バッグ作業に関しても、���"��?��を使うことでこれと同じような選択を行うことができます。

��と ���"��?��は、シリアル回線または �)0接続を経由して、標準的な��リモート・
シリアル・プロトコルによって通信します。

ターゲット・マシンでは：
デバッグしたいプログラムのコピーが %つ必要です。���"��?��はユーザ・プログ
ラムのシンボル・テーブルを必要とはしませんので、スペースの節約が必要であれ
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ば、プログラムをストリップすることができます。ホスト・システム上の��が、
シンボルに関するすべての処理を実行します。

���"��?��を使うには、��との通信方法、ユーザ・プログラムの名前、ユーザ・
プログラムへの引数を教えてやる必要があります。構文は、以下のとおりです。

������� ���"��?�� ���� ������� C ���� +++ D

����は（シリアル回線を使うための）装置名、あるいは、�)0のホスト名とポー
ト番号です。例えば、:		+�7�;という引数を指定して �!���をデバッグし、シ
リアル・ポート :<��?<(	
.;経由で ��と通信するには、以下のように実行し
ます。

������� ���"��?�� <��?<(	
. �
�(" 		+�7�

���"��?��は、ホスト側の��が通信してくるのを受動的に待ちます。

シリアル回線の代わりに �)0接続を使うには、以下のようにします。

������� ���"��?�� �	"��9>�, �
�(" 		+�7�

前の例との唯一の違いは第 %引数です。これは、ホストの��と �)0によって
通信することを指定しています。:�	"��9>�,;は、マシン :�	"�;からローカルの
�)0ポート �'4�への �)0接続を ���"��?��が期待していることを意味します
（現在のバージョンでは、:�	"�;の部分は無視されます）。ターゲット・システム上
で既に使われている �)0ポートでなければ、任意の番号をポート番号として選択
できます（例えば、9>は �� ���に予約されています）�。ここで指定したのと同じ
ポート番号を、ホスト上の��の ������ ��
	��コマンドで使わなければなり
ません。

���のホスト・マシンでは：
��はシンボル情報、デバッグ情報を必要とするので、ストリップされていない
ユーザ・プログラムのコピーが必要です。通常どおり、第 %引数にユーザ・プログ
ラムのローカル・コピーの名前を指定して ��を起動します（シリアル回線の速
度が &=�� �*�以外であれば、:NN����;オプションも必要になります）。その後、
������ ��
	��コマンドによって ���"��?��との通信を確立します。引数には、
装置名（通常は :<��?<��'�;のようなシリアル装置）、または、�����.3�+とい
う形式での �)0ポート記述子を指定します。例えば、

2���3 ������ ��
	�� <��?<��'�

では、シリアル回線 :<��?<��'�;を介して ���"��?��と通信します。また、

2���3 ������ ��
	�� ���N�������9>�,

では、ホスト :���N������; 上のポート �'4�に対する �)0 接続によって通信
します。�)0 接続を使う場合には、������ ��
	��コマンドを実行する前に、
���"��?��を起動しておかなければなりません。そうしないと、エラーになりま
す。エラー・テキストの内容はホスト・システムによって異なりますが、通常は
:�	���(��	� ���"��;のような内容です。

�������� �����	
����プログラムの使用

���"��?�+� 
は3��A���システム用の制御プログラムです。これによって、������ ��
	��

コマンドでユーザ・プログラムをリモートの ��に接続することができます。

� 原注：他のサービスによって使用されているポート番号を選択すると、���"��?��はエラー・メッ
セージを出力して終了します。
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��と ���"��?�+� 
は、標準の��リモート・シリアル・プロトコルを使って、シリアル
回線経由で通信します。

ターゲット・マシンでは：
デバッグしたいプログラムのコピーが %つ必要です。���"��?�+� 
はユーザ・プ
ログラムのシンボル・テーブルを必要とはしませんので、スペースの節約が必要で
あれば、プログラムをストリップすることができます。ホスト・システム上の��
が、シンボルに関わるすべての処理を実行します。

���"��?�+� 
を使うには、��との通信方法、ユーザ・プログラムの名前、ユー
ザ・プログラムの引数を教えてやる必要があります。構文は、以下のとおりです。

 	�� ���"��?� C %�AQ$=���� D C M�Q�=���� D
C %A�$=��� D ������� C ���� +++ D

����と ����がシリアル回線を指定します。���は接続に使われるボーレートを
指定します。����と ����のデフォルト値は �、���のデフォルト値は &=�� �*�
です。

例えば、:		+�7�;という引数を指定して �!���をデバッグし、シリアル・ポー
ト番号 �、ボード %を経由して %&��� �*�の接続で��と通信するには、以下の
ように実行します。

 	�� ���"��?� %�AQ$=. M�Q�=9 %A�$=./9�� �
�(" 		+�7�

���のホスト・マシンでは：
��はシンボル情報、デバッグ情報を必要とするので、ストリップされていない
ユーザ・プログラムのコピーが必要です。通常どおり、第 %引数にユーザ・プログ
ラムのローカル・コピーの名前を指定して ��を起動します（シリアル回線の速
度が &=�� �*�以外であれば、:NN����;オプションも必要になります）。その後、
������ ��
	��コマンドによって ���"��?�+� 
との通信を確立します。引数に
は、装置名（通常は :<��?<��'�;のようなシリアル装置）を指定します。例えば、

2���3 ������ ��
	�� <��?<��'�

は、シリアル回線 :<��?<��'�;を経由して ���"��?�+� 
と通信します。

���� カーネル・オブジェクト表示

いくつかのターゲットでは、カーネル・オブジェクトの表示がサポートされています。��は、
この機能を使うことで、オペレーティング・システムと特別に通信を行い、!���Bやその他の同
期オブジェクトのようなオペレーティング・システム階層におけるオブジェクトに関する情報を
表示することができます。表示可能なオブジェクトは C�ごとに決まっています。

オペレーティング・システムを指定するには "�� 	"コマンドを使います。これにより ��に
対して、初期化するべきカーネル・オブジェクト表示モジュールが指示されます。

2���3 "�� 	" (�"(	

"�� 	"が成功すると、��はオペレーティング・システムに関していくつかの情報を表示し、
ターゲットに関するクエリー（問い合わせ）に使うことのできる新しい ��	コマンドが生成さ
れます。��	コマンドには、オペレーティング・システムをもとに名前が付与されます。

2���3 ��	 (�"(	
��"� 	 ��"(	 @���� ��R�(�"
��R�(� $�"(�����	�
��' A�' ��� �  	�R�(�"
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さらにサブコマンドを使うことによって、カーネルが認識している特定のオブジェクトに関して
問い合わせることができます。

現時点では、あるオペレーティング・システムがサポートされているかどうかを判定するには、
実際に試してみるよりほかに方法がありません。
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�� コンフィギュレーション固有の情報

��コマンドのほとんどすべては、このデバッガのネイティブ版、クロス版のすべてにおいて
利用可能ですが、これには例外もあります。この章では、特定のコンフィギュレーションにおい
てのみ利用可能なことについて説明します。

コンフィギュレーションには 'つの主要なカテゴリがあります。ネイティブ・コンフィギュレー
ションにおいては、ホストとターゲットは同一です。組み込みオペレーティング・システムのコ
ンフィギュレーションにおいても、いくつかの異なるプロセッサ・アーキテクチャにおいては、通
常はホストとターゲットが同一です。一方、組み込みプロセッサ（ボード）のコンフィギュレー
ションでは、これらは極めて異なるものとなります。

���� ネイティブ

このセクションでは、特定のネイティブ・コンフィギュレーションに固有な詳細について説明し
ます。

������ �����

?0	2$システム上においてドル記号で始まる関数名や変数名を指定すると、��は、コンビ
ニエンス変数を探す前に、ユーザ名やシステム名を探します。

������ ����プロセス情報

�@94の多くのバージョンは、:<��	(;と呼ばれる便利な機能を提供しています。これは、ファ
イル・システム関連のサブルーチンを使用して、実行中プロセスのイメージを調べるのに使用す
ることができます。��が、この機能を持つオペレーティング・システム用に構成されていれ
ば、��	 ��	(コマンドを使用することで、ユーザ・プログラムを実行しているプロセスに関す
るいくつかの情報を知ることができます。��	 ��	(は、��	("コードを持つ �@94システム
上でのみ機能します。これには例えば、C�-D%（������ 2��B）、�������、/��B、2��B.���が
含まれますが、?0	2$や 
���Bは含まれません。

��	 ��	( プロセスに関して入手可能な情報を要約して出力します。

��	 ��	( 
������"

プログラムがアクセスすることのできるアドレス範囲に関する情報を表示します。
出力情報には、それぞれのアドレス範囲に対してユーザ・プログラムが持つ読み取
り権、書き込み権、実行権の情報が含まれます。

��	 ��	( ��
�"

ユーザ・プログラムおよびその子（プロセス）の起動時刻、ユーザ・レベルの)02
消費時間、システム・レベルの )02消費時間を表示します。

��	 ��	( ��

ユーザ・プログラムと関連付けられたプロセスの /情報を表示します。ユーザ・プ
ログラムのプロセス /、親（プロセス）のプロセス /、プロセス・グループ /、
セッション /を出力します。

��	 ��	( "����"

プロセスの状態に関する一般的な情報を出力します。プロセスが停止している場合
は停止した理由、（シグナルを受信した場合には）受信したシグナルが出力情報に
含まれます。
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��	 ��	( �  

プロセスに関する上記の情報をすべて表示します。

���� 組み込みオペレーティング・システム

このセクションでは、いくつかの異なるアーキテクチャに対して利用可能な組み込みオペレーティ
ング・システムのデバッグに関係するコンフィギュレーションについて説明します。

��には、さまざまなリアルタイム・オペレーティング・システム上で動作するプログラムを
デバッグする機能が含まれています。

������ � !�"#$における��の使用

������ ?7&	�6" �����������
�)0D/0で接続された@BA��5�システムです。引数�����������は、ターゲッ
ト・システムのマシン名または /0アドレスです。

@BA��5�で  	��コマンドを実行すると、	
�����で指定される実行ファイルがカレントなター
ゲット・システム上で動的にリンクされ、シンボルが ��に追加されます。

開発者は、��を使用することによって、ネットワークに接続された @BA��5�ターゲット上
のタスクを、23/$のホストから起動してデバッグすることができます。@BA��5�シェルから
起動され、既に実行中の状態のタスクをデバッグすることもできます。��は、23/$ホスト
上で実行されるコードと @BA��5�ターゲット上で実行されるコードの両方を使います。���プ
ログラムは、23/$ホスト上にインストールされて実行されます（ホスト上のプログラムをデ
バッグするのに使う��と区別するために、?7���という名前でインストールされることもあ
ります）。

X7]	�6"N��
�	�� ����
すべての@BA��5�ベースのターゲットが、?7&	�6"N��
�	��オプションをサポー
トするようになりました。このオプションはユーザによってセットされるもので、
���� は、��が 90)の応答を待つ秒数を表わします。実際の @BA��5�ター
ゲットが速度の遅いソフトウェア・シミュレータであったり、帯域の小さいネット
ワーク回線を介して遠距離にある場合などに使うとよいでしょう。

@BA��5�との接続に関する以下の情報は、このマニュアルの作成時における最新の情報です。
新しくリリースされた @BA��5�では、手順が変更されているかもしれません。

@BA��5�上で��を使うためには、@BA��5�カーネルを再構築して、@BA��5�ライブラリ
:���+�;の中のリモート・デバッグ用のインターフェイス・ルーチンを組み込む必要があります。そ
のためには、@BA��5�のコンフィギュレーション・ファイル :(	���A  +�;の中で 1����$�5

Q$%を定義して、@BA��5�カーネルを再構築します。この結果として生成されるカーネルには
:���+�;が組み込まれ、@BA��5�の起動時にソース・デバッグ用のタスク �Q����"6が起動さ
れます。@BA��5�の構成や再構築に関する詳細については、製造元のマニュアルを参照してく
ださい。

@BA��5�システム・イメージへの :���+�;の組み込みが終わり、23/$の実行ファイル・サー
チ・パスに ��の存在するパスを加えれば、��を実行するための準備は完了です。23/$
ホストから ���（インストールの方法によっては ?7���）を実行します。

��が起動されて、以下のプロンプトを表示します。

2?7���3
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�������� � !�"#$への接続

��の ������コマンドによって、ネットワーク上の@BA��5�ターゲットに接続します。��
というホスト名を持つターゲットに接続するには、以下のようにします。

2?7���3 ������ ?7&	�6" ��

��は以下のようなメッセージを表示します。

A���(���� ��
	�� 
�(���� �(�	"" ���+++
�	���(��� �	 ��+

続いて��は、最後に @BA��5�ターゲットが起動されたときより後にロードされたオブジェ
クト・モジュールのシンボル・テーブルを読み込もうと試みます。��は、コマンドのサーチ・
パス（セクション 4�4 7ユーザ・プログラムの環境8� ページ �'参照）に含まれているディレクト
リを探索することによって、これらのファイルを見つけます。オブジェクト・ファイルを見つけ
ることができない場合には、以下のようなメッセージを表示します。

��	�+	� �	 "�(� � � 	� ����(�	�'+

このような場合には、��の ����コマンドによって適切なディレクトリを検索パスに加えて
から、再度 ������コマンドを実行します。

�������� � !�"#$ダウンロード

@BA��5�ターゲットに接続済みの状態で、まだロードされていないオブジェクトをデバッグし
たい場合には、��の  	��コマンドを使って23/$から @BA��5�へ追加的にファイルをダ
ウンロードすることができます。 	��コマンドの引数として指定されたオブジェクト・ファイル
は、実際には �回オープンされます。まず、コードをダウンロードするために@BA��5�ターゲッ
トによってオープンされ、次にシンボル・テーブルを読み込むために��によってオープンさ
れます。�つのシステム上のカレントな作業ディレクトリが異なると、問題が発生します。両方
のシステムが同一のファイル・システムを 3-�マウントしているのであれば、絶対パスを使う
ことで問題を回避することができます。そうでない場合は、両方のシステム上で、オブジェクト・
ファイルが存在するディレクトリを作業ディレクトリにして、パスを一切使わずにファイル名だ
けでファイルを参照するのが、最も簡単でしょう。例えば、プログラム :��	�+	;が、@BA��5�
では :������<?&<��
	<���;に存在し、ホストでは :��������<?&<��
	<���;に存在するとし
ましょう。このプログラムをロードするには、@BA��5�上で以下のように実行します。

N� (� *������<?&<��
	<���*

��上では、以下のように実行します。

2?7���3 (� ��������<?&<��
	<���
2?7���3  	�� ��	�+	

��は次のような応答を表示します。

Q������ "'
�	 ���� �	
 &����?��<?&<��
	<���<��	�+	+++ �	��+

ソース・ファイルを編集して再コンパイルした後に、 	��コマンドを使ってオブジェクト・モ
ジュールを再ロードすることもできます。ただし、これを行うと、��はその時点で定義され
ているすべてのブレイクポイント、自動表示設定、コンビニエンス変数を削除し、値履歴を初期
化してしまいますので、注意してください（これは、ターゲット・システムのシンボル・テーブ
ルを参照するデバッガのデータ構造の完全性を保つために必要です）。

�������� タスクの実行

以下のように ����(�コマンドを使うことで、既存のタスクにアタッチすることも可能です。
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2?7���3 ����(� ����

����は、@BA��5�の %=進数のタスク /です。アタッチするときに、タスクは実行中であっ
てもサスペンドされていても構いません。実行中であったタスクは、アタッチされたときにサス
ペンドされます。

���� 組み込みプロセッサ

このセクションでは、特定の組み込みコンフィギュレーションに固有な詳細を説明します。

������ 組み込み%�� %�
&

������ ����� ���
モニタを 1�&>に適応させます。

������ �
�N�� ��� ����� .�3(
シリアル回線により接続されている、リモートの0)に組み込まれた1� ���&>
ボードです。������ ��
	��の場合と同様、��� はシリアル装置です。�����に
よって回線速度を指定することができます。.�3(は、デバッグ対象となるプロ
グラムを 0)上のC�から見た場合の名前です。セクション %4�'�� 71��&>
の ���C3プロトコル8� ページ %4�を参照してください。

�������� %�
& ��'

��は、��&5プロセッサ・ファミリをデバッグするための1� 2/（2�������� �������
/��������）プロトコルをサポートしています。�����C3モニタを実行する1�ターゲット
という構成を使うには、1�社から無料で入手可能な P���1Mプログラムが必要になります。
また、1�社から入手可能な 2/準拠の ��&5シミュレータ・プログラム 100�1Mとともに
��を使うこともできます。

������ ��� �������
リモートの ��&5ボードまたはシミュレータへの 2/ インターフェイスを選択し
ます。�������は、1�コンフィギュレーション・ファイル :���5"	(;内のエン
トリです。このファイルには、��&5ターゲットに接続するときに使われるパラメー
タを指定するキーワード・エントリが含まれます。:���5"	(;ファイルが作業ディ
レクトリにない場合には、環境変数 :�$1���!;にそのパス名を設定しなければなり
ません。

������ %���
&の(�)*プロトコル

1�社は、0)組み込み用の �&>開発ボードを、C�上で動作する �%P��というモニタ・プ
ログラムとともに配布しています。この開発システムは、省略して���&>と呼ばれます。23/$
システム上の��を使って ���&>ボード上でプログラムを実行するには、まず（���&>を
組み込んだ）0)と 23/$システムのシリアル・ポートの間をシリアル回線で接続しなければな
りません。以下の節では、0)の :��P.;ポートと 23/$システムの :<��?<��'�;との間をケー
ブルで接続してあるものと仮定します。
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�������� 通信セットアップ

0)上のC�で以下のように実行することによって、0)のポートをセットアップします。

��F� P�$� (	
.�/8��-�-:-.-�	��

�� C� 4��上で実行されているこの例では、0)ポートを通信速度 &=�� �*�、パリティ・ビッ
トなし、データ・ビット数 ,、ストップ・ビット数 %、リトライなしに設定しています。23/$側
を設定する際には、同一の通信パラメータを使わなければなりません。

シリアル回線の23/$側に 0)の制御権を与えるには、C�コンソール上で以下のように実行
します。

��F� ���V (	
.

（後に、C�コンソールに制御を戻したいときには、���V (	�コマンドを使うことができます。
ただし、制御権を持っている装置からこのコマンドを送信する必要があります。ここでの例では、
:��P.;に接続されているシリアル回線を通して送信することになります）。

23/$のホストからは、0)と通信するのに ���や (�のような通信プログラムを使います。以
下に例を示します。

(� N" /8�� N <��?<��'�

ここで示されている (�オプションはそれぞれ、使用する回線速度とシリアル・ポートを指定して
います。���コマンドを使った場合は、コマンドラインは以下のようなものになるでしょう。

��� N/8�� <��?<��'�

ここで ���への引数として指定した :<��?<��'�;の部分には、システムによって異なる名前を指
定する必要があるかもしれません。使用するポートを含む通信パラメータは、��!���記述ファ
イルにおいて ���コマンドへの引数と関連付けられます。通常このファイルは、システム・テー
ブル :<��(<��
	��;です。

���接続または (�接続を使用して C�の作業ディレクトリを �&>プログラムが存在するディ
レクトリに変更し、0)プログラム �%P��（1�社からボードとともに提供される���&>制
御プログラム）を起動します。以下に示す例によく似た、�%P��プロンプト :H;で終わる �%P��

の初期画面が表示されるはずです。

��F� #�

#�F� �$ F�"�FR	�F&	�69/6

#�F�0QF^��F]�Q@9/@� �%P��
A
9/��� M� �	��	(�""	� %	��� P	���	�- ?��"�	� >+�N.:
�	�'����� .//� A�?��(�� P�(�	 $�?�(�"- 1�(+
]������ �' #���	�" ��� A""	(����"- 1�(+

����� KEK 	� KOK 	� �� �

M� �	��	(�""	� �'�� = �%9/@
1<� %�"� = �79�:
P�
	�' %�"� = �7�����

$��� P�
	�' 0��� = 9��:@%
A?�� �� � 1NQAP Q���� = �7:��� �	 �7.
A?�� �� � $NQAP Q���� = �7:���9��� �	 �7:�.
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M���0��� = �7���
Q���"��� 0��(6 0��� = �7:��
P�
	�' 0��(6 0��� = �7.:��

�M� MQ� = �7>
A
9/�9; A?�� �� � = �	
%'�� ]���� A?�� �� � = V�"

H [+

続いて、(�プログラムまたは ���プログラムを終了させます（上の例では、�%P��プロンプトに
おいて[+を入力することで終了させています）。�%P��は、��が制御権を獲得できる状態で、
実行を継続します。

この例では、0)と23/$システムの両方に同一の �&>プログラムが確実に存在するようにする
のに、おそらく最も便利であろうと思われる方法を使うことを仮定しました。それは、0)D3-�
による接続で、0)の #�ドライブを 23/$ホストのファイル・システムの %つとする方法です。
0)D3-�、あるいは、�つのシステム間を接続する類似の方法がない場合、フロッピ・ディスク
による転送など、23/$システムから 0)へ �&>プログラムを転送するための他の手段を準備
する必要があります。��は、シリアル回線経由で �&>プログラムをダウンロードすることは
しません。

�������� (�
&クロス・デバッグ

最後に、23/$システム上の �&>プログラムが存在するディレクトリに (�コマンドによって移
動して、��を起動します。引数には、�&>プログラムの名前を指定します。

(� <�"�<R	�<&	�69/6
��� 
'		

これで ������コマンドが使えるようになります。

������ �
�N�� <��?<��'� /8�� PV!��

この例では、ユーザ・プログラムは :
'		;と呼ばれるファイルであると仮定しています。������
�
�N��に対して最後の引数として指定するファイル名は、C�上でのプログラム名でなければ
ならない点に注意してください。この例では単に PV!��となっていますが、C�のパス名を含
むこともできますし、転送メカニズムによっては、23/$側での名前とは似ても似つかないもの
になることもあるでしょう。

ここまでくると、好きなようにブレイクポイントを設定することができます。�&>ボード上での
プログラムの実行を監視する準備が整えば、��の ���コマンドを使います。

リモート・プログラムのデバッグを停止するには、��の ����(�コマンドを使います。

0)の制御を 0)コンソールに戻すには、��セッションが終了した後に、�%P��にアタッチ
するために、もう一度 ���または (�を使います。その後、4コマンドによって �%P��をシャット
ダウンし、C�のコマンドライン・インタープリタに制御を戻します。���� ���と入力して、
入力されたコマンドがメインのC�コンソールによって受け取られるようにし、[�を入力して
���または (�を終了させます。

�������� リモート・ログ

������ �
�N��コマンドは、接続に関わる問題のデバッグを支援するため、カレントな作業ディ
レクトリに :��+ 	�;というファイルを作成します。:��+ 	�;は、�%P��に送信されたコマンド
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のエコーを含む、�%P��からのすべての出力を記録します。別のウィンドウ内でこのファイルに
対して :��� N;を実行すると、�%P��に関わる問題や 0)側での予期せぬイベントを理解する
助けになることがよくあります。

������ %��

������ ��� ���
10プロトコルに対する 9/ライブラリ・インターフェイスを経由した 19�
1����モニタです。1����モニタを動作させるボード、�!������/)� <�1�デ
バッグ装置のいずれと通信する場合であっても、このターゲットを使うことができ
ます。

������ ��� ���
19� �!��モニタです。

������ 日立�	��++

������ �
" ���
ユーザのホストにシリアル回線で接続された日立の �?、?,D'��、?,D���ボード
です。特別なコマンドである ��?�(�と "����によって、使用されるシリアル回線
と通信速度を制御します。

������ �;��� ���
日立?,、�?用の �(���エミュレータです。

������ "�> ���
������ "�>� ���

日立 �?	'、�?	'�ターゲット・システムです。

日立の �?、?,D'��、?,D���ボードに対するリモート・デバッグを選択すると、 	��コマン
ドはユーザ・プログラムを日立ボードにダウンロードし、（� �コマンドと同様）ユーザのホス
ト・マシン上の��のカレントな実行ファイル・ターゲットとしてオープンします。

日立の �?、?,D'��、?,D���と通信するためには、��は以下の情報を知っている必要があ
ります。

%� ユーザは、日立マイクロプロセッサへのリモート・デバッグ用インターフェイスである :������
�
";と、日立 �?や日立 '��?のインサーキット・エミュレータである :������ �;���;の
どちらを使用したいかということ（��が日立 �?、?,D'��、?,D���用に特に構成さ
れている場合には、:������ �
";がデフォルトです）。

�� ホストと日立ボードを接続しているシリアル装置（デフォルトは、ホスト上で利用できる最
初のシリアル装置です）

'� シリアル装置で使用する速度

�������� 日立ボードへの接続

シリアル装置を明示的に指定する必要があれば、そのための専用コマンドである、#$%の :��?�(�
����;コマンドを使用します。����のデフォルトは、ホスト上で最初に利用可能なポートです。
これは 23/$ホスト上でのみ必要であり、そこでは典型的には :<��?<��'�;のような名前にな
ります。
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#$%には、通信速度を設定するためのもう %つの専用コマンド :"���� ��;があります。このコ
マンドもまた 23/$ホストからのみ使用されるものです。C�ホストでは通常どおり、��
からではなくC�の 
	��コマンドによって回線速度を設定します（例えば、&=���*�の接続
を確立するには ���� ��������� � ! � " のように実行します）。

:��?�(�;コマンドと :"����;コマンドは、日立マイクロプロセッサ・プログラムのデバッグに
23/$ホストを使う場合のみ利用可能です。C�ホストを使う場合、��は、0)のシリア
ル・ポート経由で開発ボードと通信するのに、�"'�(�"�と呼ばれる補助的な常駐プログラムに
依存します。C�側でシリアル・ポートの設定をする場合にも、C�の 
	��コマンドを使わ
なければなりません。

以下のサンプル・セッションは、��の制御のもとに、?,D'��上においてプログラムを起動
するのに必要とされる方法を示したものです。この例では、:�+7;という名前の ?,D'��サンプ
ル・プログラムを使用します。手順自体は、日立 �?や ?,D���でも同様です。

まず最初に、開発ボードを取り付けます。この例では、シリアル・ポート ��P9に接続したボー
ドを使用します。異なるシリアル・ポートを使用するのであれば、
	��コマンドの引数の中の
名前を置き換えます。デバッガにより使用される補助的な通信プログラムである �"'�(�"�を呼
び出すときには、シリアル・ポート名の数字の部分だけを渡します。例えば、以下の例における
:�"'�("�� 9;は、��P9において �"'�("��を実行します。

��FO:>��F��0�� �"'�(�"� 9
��FO:>��F��0�� 
	�� (	
9�/8��-�-:-.-�

Q�"����� �	���	� 	 P�$�  	����

��P9� /8��- �- :- .- �

注意：0)	3-�には、�"'�(�"�と衝突するようなバグのあることが判明してい
ます。C�ホスト上で 0)	3-�を実行しているのであれば、開発ボードを制御
するのに �"'�(�"�を使用するためには、0)	3-�を停止するか、場合によって
は、0)	3-�が実行されないようにしてホストを起動し直す必要があるかもしれ
ません。

シリアル通信がセットアップされて、開発ボードが接続されれば、��を起動することができま
す。プログラムの名前を引数にして ���を呼び出します。#$%は、通常どおり、:2���3;というプ
ロンプトによって入力待ちになります。デバッグ・セッションを開始するには、�つの特別なコマ
ンドを使用します。日立ボードに対するクロス・デバッグを指定するには :������ �
";コマンド
を使用します。また、ボードにプログラムをダウンロードするには  	��コマンドを使用します。
 	��コマンドは、プログラムのセクション名を表示し、さらに、�>のデータをダウンロードす
るたびに :J;を表示します。（��の持っているシンボルや実行ファイルに関するデータをダウン
ロードすることなく最新の状態にしたいのであれば、��の � �コマンドや "'
�	 N� �コ
マンドを使用します。これらのコマンドと  	��コマンド自体については、セクション %��% 7ファ
イルを指定するコマンド 8� ページ %�&に説明されています。）

2��N��FO:>��F��0�3 ��� �+7
#$% �" ��� "	�&��� ��� '	� ��� &� (	
� �	 ��"������� (	���"
	 �� ����� (������ (	�����	�") �'�� *"�	& (	�'���* �	 "��
��� (	�����	�"+

����� �" ��"	 ��� ' �	 &������' 	� #$%) �'�� *"�	& &������'*
	� ����� "+
#$% ,+�- �	�'����� .//9 !��� 0	�&��� !	������	�- 1�(+++
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2���3 ������ �
"
�	���(��� �	 ��
	�� O:<>�� OP0 "'"��
+
2���3  	�� �+7
+��7� � �7:��� ++ �7���� JJJJJJJJJJJ
+���� � �7���� ++ �7��>� J
+"��(6 � �7��� ++ �7�.� J

この時点において、プログラムを実行したりデバッグしたりする準備が整いました。ここからは、
普通の��コマンドはすべて使用することができます。����6コマンドによるブレイクポイン
トのセット、���コマンドによるプログラムの実行開始、�����コマンドや 7コマンドによるデー
タの表示、ブレイクポイントにおける停止後の (	������コマンドによる実行再開が可能です。
��のコマンドに関して詳細を知るには、いつでも �� �コマンドを使用することができます。

しかし、開発ボード上では、オペレーティング・システムの機能は利用できないということを忘
れないでください。例えば、プログラムがハングしても、割り込みを送信することはできません。
もちろん、����ボタンを押すことはできます！

開発ボード上で以下のことを行うには、����ボタンを使用してください。

� プログラムに割り込みをかける。（C�ホスト上で �����を使用しないでください。C�
ホストから開発ボードに対して割り込みシグナルを送る方法はありません。）

� プログラムが正常終了した後に、��のコマンド・プロンプトに戻る。通信プロトコルは、
��がプログラムの完了を検出するための方法をこれ以外に提供していません。

どちらの場合でも、開発ボード上での ����は、��からはプログラムの「正常終了」と見
えます。

�������� (�+++インサーキット・エミュレータの使用

�(���インサーキット・エミュレータを使って、日立 �?または?,D'��?用のコードを開発す
ることができます。:������ �;���;コマンドを以下のいずれかの形式で使って、��を�(���
に接続します。

������ �;��� ���� �����
�(���がシリアル・ポートに接続されている場合は、この形式を使ってください。
引数 ����が、使用するシリアル・ポートを指定します（例えば、:(	
9;）。'番目
の引数は、秒あたりのビット数による回線速度です（例えば、:/8��;）。

������ �;��� ��������
�(���が �)0D/0ネットワーク上のホストとしてインストールされている場合、
ホスト名だけを指定することもできます。��は接続に �� ���を使います。

�������� 日立マイクロプロセッサ用の特別な��コマンド

いくつかの ��コマンドは ?,D'��においてのみ利用可能です。

"�� 
�(���� �:>��

"�� 
�(���� �:>���

:"�� 
�(����;コマンドによって、�種類の?,D'��アーキテクチャのどちらか一
方にあわせて ��を調整します。:"�	& 
�(����;コマンドによって、現在有効
なアーキテクチャを調べることができます。
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������ �	��++

"�� 
�
	�' ���
"�	& 
�
	�'

:"�� 
�
	�';コマンドによって、使用中の?,D���メモリ・モデル（���）を指
定します。:"�	& 
�
	�';コマンドによって、現在有効なメモリ・モデルを調べま
す。���に指定可能な値は、"
�  、���、
����
、(	
��(�のいずれかです。

������ ',-.� �
�+

������ 
	�/8� ���
/���� �&=�用の�C3&=�モニタです。

������ ����' ����������
3���+ �������により制御される /���� &=�ボードです。����������は、接続
に使用するシリアル装置の名前です。例えば :<��?<��'�;です。

%����は、/���� &=�ターゲット・システム用の9C� �������プログラムです。3���+を使っ
てリモートの /���� &=�を制御するよう��が構成されている場合、いくつかの方法によって
��に &=�との接続方法を教えることができます。

� シリアル・ポート、3���+プロトコルのバージョン、通信スピードを指定するコマンドライ
ン・オプションによる方法

� 起動時のプロンプトに答える方法

� ��セッション中の任意の時点で ������コマンドを使う方法（セクション %'�� 7ターゲッ
トを管理するコマンド 8� ページ %%�を参照してください）

/���� &=�ボードの 3���+インターフェイスでは、 	��コマンドは 	
�����で指定されるファ
イルを &=�側にダウンロードし、そのシンボルを ��に追加します。

�������� *�,�/使用時の起動方法

コマンドライン・オプションを一切使わずに ���を起動すると、通常の��プロンプトが表示
される前に、使用するシリアル・ポートを指定するよう促されます。

A���(� <��?<��'�� NN "��(�' ��- 	� *4���* �	 4����

このプロンプトに対して、使いたいシリアル・ポートを示す（ :<��?<��';の後ろの）サフィック
スを入力します。もしそうしたいのであれば、プロンプトに空行で答えることによって、3���+
との接続を確立せずに起動することもできます。この場合、後に 3���+と接続したいときには
������コマンドを使います（セクション %'�� 7ターゲットを管理するコマンド 8� ページ %%�
参照）。

�������� *�,�/用のオプション

接続された 3���+	&=�ボードとの ��セッションを開始するための起動オプションを以下に
示します。

N� ���� ターゲット・システムとの接続に使用されるシリアル・インターフェイスのシリア
ル・ポート名を指定します。このオプションは、��が /���� &=�ターゲット・
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アーキテクチャ用に構成されているときのみ利用可能です。����は、完全なパス名
（例：:N� <��?<��'�;）、:<��?;配下のデバイス名（例：:N� ��'�;）、��'固有の
一意なサフィックス（例：:N� �;）のいずれによっても指定することができます。

N� （ゼロではなく、英大文字のCです）。��がターゲット・システムと接続する際
に、「古い」3���+モニタ・プロトコルを使用すべきであることを指定します。こ
のオプションは、��が /���� &=�ターゲット・アーキテクチャ用に構成されて
いるときのみ利用可能です。

注意：:N�;を指定したにもかかわらず、実際にはより新しいプロトコ
ルを期待しているターゲット・システムに接続しようとした場合、接
続は失敗します。この失敗は、あたかも通信速度の不一致が原因であ
るかのように見えてしまいます。��は、異なる回線速度によって
再接続を繰り返し試みます。割り込みによって、この処理を中断させ
ることができます。

N��6 接続する前に 3���+ターゲットをリセットするために、ターゲット・システムに
対して最初に %Q�A@信号を送信するよう、��に対して指定します。

注意：多くのターゲット・システムは、このオプションが必要とする
ハードウェアを備えていません。このオプションが機能するボードは
少数です。

標準の :N�;オプションが、シリアル・ポート上で使用される回線速度を制御します。

�������� *�,�/ ".$.-コマンド

��"�� ターゲットが 3���+である場合、このコマンドは �9�1>信号をリモートのター
ゲット・システムに送信します。これは、�9�1>信号を受信したときにハード・
リセット（または、その他の興味深いアクション）を実行する回路がターゲットに
備わっている場合にのみ役に立ちます。

������ 三菱������

������ 
>9� ���
三菱�'�9D 9C�モニタです。

�����	 ��	#

�������� !=,5用のコンフィギュレーションには )���-���サポート、および、以下の 9C�
モニタに対する ������コマンドが含まれています。

������ ���� ���
�=,>用の1��� 9C�モニタです。

������ (��>9��� ���
)02'�（�=,>）ボード上で動作する )02'��2�モニタです。

������ ���� ���
�������� )���-���用の ��2� 9C�モニタです。

������ �"� ���
)02'�（�=,>）ボード上で動作する ���	'�� /)�モニタです。
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������ �	
8:6 ���
�=,> /0ボード上で動作する9C� =,>モニタです。

��が 
8:JN���(""	�NJによって構成されている場合、これらの代わりに、特別な ������

コマンドを %つだけ持つことになります。�

������ �".:�� ���
�=,>用の ��	%,��エミュレータです。

�����
 �		&

������ ��� ���
�@��%,(（!,,5）ボード上で動作する �2�モニタです。

������+ 組み込み�'��

�� は、�/0� のリモート・デバッグ用のプロトコルを使って、シリアル回線に接続され
た �/0�ボードと通信することができます。これは、��の構成時に (	������に対して
:NN������=
��"N���N�(	;オプションを指定することによって、利用することができます。
ターゲット・ボードとの接続を指定するには、以下の��コマンドを使用します。

������ 
��" ����
ボード上でプログラムを実行するには、引数にユーザ・プログラムの名前を指定し
て ���を起動します。ボードに接続するには、:������ 
��" ����;コマンドを使
用します。����は、ボードに接続されているシリアル・ポートの名前です。プログ
ラムがまだボードにダウンロードされていないのであれば、 	��コマンドを使って
ダウンロードすることができます。その後、通常利用できるすべての��コマン
ドを使うことができます。

例えば以下の手順では、デバッガを使うことによって、シリアル・ポートを経由し
てターゲット・ボードに接続した後に、���� と呼ばれるプログラムをロードして
実行しています。

�	"�� ��� ����
#$% �" ��� "	�&��� ��� +++
2���3 ������ 
��" <��?<��'�
2���3  	�� ����
2���3 ���

������ 
��" ������������������
��のホスト構成によっては、:������������������;という構文を使うこと
で、シリアル・ポートの代わりに（例えば、端末多重化装置によって管理されてい
るシリアル回線への）�)0接続を指定することができます。

������ �
	� ����
0�C3 9C�モニタです。

������ ��� ����
3�)が提供している、@�4'��用 0�C3の �版です。

� 訳注：原文ではここに ��%,��と ��!���の �つのターゲットに関する記述がありますが、��!���
のほうは無意味と思われるので削除しました。
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������  "� ����
0�C3の 
�/版です。

������ �>/�� ���
東芝9'&�� ��*�用の����� @�	9'&�� 9C�モニタです。

������ ����' ���
1���+ ���� 
�/''> 91/コントローラ・ボードです。

��は、�/0�ターゲットに対して、以下の特別なコマンドもサポートしています。

"�� ��	(�""	� ����
"�	& ��	(�""	�

プロセッサの種類に固有のレジスタにアクセスしたい場合には、"�� ��	(�""	�コ
マンドを使って�/0�プロセッサの種類を設定します。例えば、"�� ��	(�""	�

�256"は、'�4%チップで有効な)0Cレジスタを使うよう��に対して通知しま
す。��が使っている�/0�プロセッサの種類を知るには、"�	& ��	(�""	�コ
マンドを使います。��が使っているレジスタを知るには、��	 ���コマンドを
使います。

"�� 
��"�� �	�� �

"�� 
��"�� "��� �

"�� 
��"�� �	��

"�	& 
��"��

�/0�浮動小数点コプロセッサをサポートしないターゲット・ボードを使う場合は、
:"�� 
��"�� �	��;コマンドを使う必要があります（このようなことが必要な場
合には、��初期化ファイルの中にそのコマンドを入れてしまってもよいでしょ
う）。これによって、浮動小数値を返す関数の戻り値を見つける方法を ��に知
らせます。またこれにより、ボード上で関数を呼び出すときに、��は浮動小数
点レジスタの内容を退避する必要がなくなります。�����プロセッサ上にあるよ
うな、単精度浮動小数だけをサポートする浮動小数点コプロセッサを使っている場
合には、:"�� 
��"�� "��� �;コマンドを使います。デフォルトの倍精度浮動小
数点コプロセッサは、:"�� 
��"�� �	�� �;によって選択することができます。

以前のバージョンでは、有効な選択肢は、倍精度浮動小数点コプロセッサを使う設定
と浮動小数点コプロセッサを使わない設定だけでした。したがって、:"�� 
��"��

	�;で倍精度浮動小数コプロセッサが選択され、:"�� 
��"�� 	;で浮動小数点
コプロセッサを使わないという設定が選択されていました。

他の場合と同様、
��"��変数に関する設定は、:"�	& 
��"��;によって問い合
わせることができます。

"�� ��
	������� �
"�	& ��
	�������

��
	�������変数を設定することによって、ボードとの通信に関するいくつかの
デバッグ用の情報を見ることができます。:"�� ��
	������� .;によって値 .を設
定すると、すべてのパケットが表示されます。値を 9に設定すると、すべての文字
が表示されます。:"�	& ��
	�������;コマンドによって、いつでも現在の設定値
を調べることができます。



%�� �������� .��� ��

"�� ��
�	�� �������
"�� ������"
��N��
�	�� �������
"�	& ��
�	��

"�	& ������"
��N��
�	��

�/0� リモート・プロトコルにおけるパケット待ちの状態でのタイムアウト時
間を、"�� ��
�	�� �������コマンドで制御することができます。デフォルト
は � 秒です。同様に、パケットに対する確認（1)>）を待っている状態でのタ
イムアウト時間を、"�� ������"
��N��
�	�� �������コマンドで制御するこ
とができます。デフォルトは ' 秒です。それぞれの値を "�	& ��
�	��と "�	&

������"
��N��
�	��で調べることができます（どちらのコマンドも、��が
:NN������=
��"N���N�(	;用に構成されている場合のみ使用可能です）。

"�� ��
�	��で設定されたタイムアウト時間は、ユーザ・プログラムが停止するの
を ��が待っている間は適用されません。この場合には、��は永遠に待ち続
けます。これは、停止するまでにプログラムがどの程度長く実行を継続するのかを
知る方法がないからです。

������� ��0."��

������ ���6>9 ���
/3>'� 9C�モニタです。

������ ��(��� ���

������ ��(���. ���
0�.��0)用の 00)�2� 9C�モニタです。

������ "�" ���
（��������の 1�などの）0�.��0)ボード上で動作する ��モニタです。

������� 組み込み�� �%

������ 	�,�� ���
C>/ ?001ボード上で動作するC0��3モニタです。

������ &:/6 ���
A������ ?001ボード上で動作するA,&>モニタです。

������� 日立��

������ �
" ���
ユーザのホストにシリアル回線で接続された日立の �?ボードです。特別なコマン
ドである ��?�(�と "����によって、使用されるシリアル回線と通信速度を制御し
ます。

������ �;��� ���
日立 �?用の �(���エミュレータです。

������ "�> ���

������ "�>� ���
日立 �?	'、�?	'�ターゲット・システムです。
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������� 1$20�". �3�"4�.-

開発者は、��を使うことによって、�*������ターゲット上で実行中のタスクを23/$ホスト
からデバッグできるようになります。��は、23/$ホスト上で実行されるコードと �*������
ターゲット上で実行されるコードの両方を使用します。���は、23/$ホスト上にインストール
されて実行されます。

��
	����
�	�� ����
��はオプション ��
	����
�	��をサポートしています。このオプションはユー
ザによって設定されるもので、����は ��が応答を待つ秒数を表わします。

デバッグ用にコンパイルする際に、デバッグ情報を得るためには :N�;オプションを、また、ター
ゲット上でロードしたい位置にプログラムを再配置するためには :N���7�;オプションを指定し
ます。各セクションのサイズを小さくするために、:N�;オプションまたは :N�;オプションを加え
るのも良いでしょう。

"���( ��N�	��N�(( ��	�+( N���7� �7.9�.���� N� N	 ��	� N�

アドレスが意図したものと一致しているかどうかを検証するのに、	�R��
�を使うことができ
ます。

"���( ��N�	��N	�R��
� NN������" NN"'
" ��	�

��が見つかるように23/$の実行サーチ・パスを設定すれば、��を実行するための準備
は完了です。23/$ホストから ���（インストールの方法によっては、"���( ��N�	��N���）
を実行します。

��が起動されて、以下のプロンプトを表示します。

2���" ��3

��������� デバッグするファイルの選択

��の � �コマンドによって、デバッグするプログラムを選択することができます。

2���" ��3 � � ��	�

このコマンドを実行すると、��は :��	�;のシンボル・テーブルを読み込もうとします。��
は、コマンド・サーチ・パスに含まれるディレクトリを探索することによって、そのファイルを
見つけます。そのファイルがデバッグ情報付き（オプション*	�*）でコンパイルされた場合は、
ソース・ファイルも探します。��は、ディレクトリ・サーチ・パス（セクション 4�4 7ユーザ・
プログラムの環境8�ページ �'参照）に含まれるディレクトリを探索することによって、そのソー
ス・ファイルを見つけます。ファイルが見つからない場合には、次のようなメッセージを表示し
ます。

��	�� �	 "�(� � � 	� ����(�	�'+

このメッセージが表示された場合には、��の ����コマンドと ���コマンドを使って適切な
ディレクトリをサーチ・パスに加えてから、������コマンドを再実行します。

��������� �3�"4�.-への接続

��の ������コマンドによって �*������ターゲットに接続することができます。シリアル・
ポート ��'�でターゲットに接続するには、以下のように入力します。

2���" ��3 ������ "���( �� <��?<��'�
Q�
	�� ������ "���( �� (	���(��� �	 <��?<��'�

��� 23 �� ++<��	�+(�>



%�4 �������� .��� ��

��は以下のようなメッセージを表示します。

�	���(��� �	 ��'�+

��������� �3�"4�.-ダウンロード

�*������ターゲットへの接続が完了すると、��の  	��コマンドを使って、ホストからター
ゲットへファイルをダウンロードすることができます。ファイル名とロード・オフセットを、 	��
コマンドへの引数として渡さなければなりません。ファイル形式は ����ですので、プログラム
はその開始アドレスにロードされなければなりません。開始アドレスの値を知るには 	�R��
�

を使うことができます。ロード・オフセットとは、ファイルの個々のセクションの @�1（仮想
メモリ・アドレス）に加算されるオフセットのことです。例えば、プログラム :��	�;が、��B�セ
クションのアドレス �B%��%����、����セクションのアドレス �B%��%�%=�、���セクションの
アドレス �B%��%�%(�にリンクされているとすると、��では以下のように入力します。

2���" ��3  	�� ��	� �7.9�.����
�	����� "�(��	� +��7�- "��� �7��� ?
� �7.9�.����

プログラムがリンクされたアドレスとは異なるアドレスにコードがロードされた場合、どこにシ
ンボル・テーブルをマップするかを��に通知するために、"�(��	�コマンドと ���N"'
�	 N

� �コマンドを使う必要があるかもしれません。

��������� 実行とデバッグ

以上により、��の実行制御コマンドである �、"���、���などを使ってタスクのデバッグを
開始することができます。コマンドの一覧については、��のマニュアルを参照してください。

2���" ��3 � 
���
%���6�	��� . �� �7.9�.����� � � ��	�+(-  ��� >+
2���" ��3 ���
0������� ��	���
� ��	�
%���6�	��� .- 
��� 2���(=.- ���?=�7�9.(3 �� ��	�+(�>
> (��� J"'
��� = �)
2���" ��3 "���
� (��� J�7�(��� = *��  	G*)
2���" ��3

������� 富士通�3�"4��-.

������ "���( ��� ���
富士通の �*�������ボードです。このコマンドはロードする目的でのみ使われます。
プログラムをデバッグするにはさらに別のコマンドを使わなければなりません。例
えば、��の標準リモート・プロトコルを使う ������ ��!��� ��� です。

������� 1�,�.5 �1�+++

��は、�����! ���2�プロトコルを実行している �����! ������電話交換機に対し
て使うことができます。

������をホスト・システムに接続する方法については、製造元のマニュアルを参照してくださ
い。������が物理的に接続されれば、それをデバッグ環境として確立するには以下を実行し
ます。
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������ "�9��� ��� �����

��� は通常、シリアル回線によって ������と接続される :<��?<��'�;のようなシリアル装置
の名前です。代わりに、������������������という構文を使って（例えば、端末多重化装置
経由で接続されたシリアル回線への）�)0接続として ��� を指定することもできます。

このターゲットに対して、 	��コマンドと ����(�コマンドは定義されていません。通常スタン
ドアロンで操作している場合と同様、������にユーザ・プログラムをロードしなければなりま
せん。��は（シンボルのような）デバッグ用の情報を、ホスト・コンピュータ上にある同一
プログラムのデバッグ・バージョンから読みとります。

������での作業を支援するために、以下の補助的な��コマンドが利用可能です。

"�9��� �������
�������によって指定されるコマンドを ���2�モニタに送信します。利用
できるコマンドについては、製造元のマニュアルを参照してください。

(	���(� ���2�コマンド・モニタに対して制御端末を接続します。���2�の操作が
終了した後、�����[�（9�����キーに続いてチルダとピリオドを入力）、または、
�����[��	
�（9�����キーに続いてチルダと )������	を入力）のいずれかを入
力することによって��コマンド・プロンプトに戻ります。

������� 6���7 6	+++

H���� H,���をターゲットとしてデバッグするためのコンフィギュレーションが行われると、��
には、H,���シミュレータが組み込まれます。

H,���系については、:������ "�
;によって、H,���（H,���アーキテクチャの、セグメント
を持たない変種）または H,��% （セグメントを持つ変種）をシミュレートします。シミュレー
タは、オブジェクト・コードを調べることで、どちらのアーキテクチャが適切であるかを認識し
ます。

������ "�
 ����
シミュレートされた)02上でプログラムをデバッグします。シミュレータがセット
アップ・オプションをサポートしている場合は、それを ����の部分に指定します。

このターゲットを指定した後には、ホスト・コンピュータ上のプログラムをデバッグするのと同
様の方法で、シミュレートされた )02用のプログラムをデバッグすることができます。新しい
プログラムのイメージをロードするには � �コマンドを使い、ユーザ・プログラムを実行する
には ���コマンドを使う、という具合です。

H,���シミュレータでは、通常のマシン・レジスタ（セクション ,�%� 7レジスタ8� ページ ((参
照）がすべて利用可能であるだけでなく、特別な名前を持つレジスタとして、'つの追加情報が
提供されています。

('( �" シミュレータ内のクロック・ティックをカウントします。

��"�" シミュレータ内で実行された命令をカウントします。

��
� %D=�秒を単位とする実行時間を示します。

これらの変数は、��の式の中で普通に参照することができます。例えば、:� ���( � �('( �"�,���;
は、シミュレートされたクロック・ティックが最低 �����回発生した後に停止するような、条件
付きブレイクポイントを設定します。



%�= �������� .��� ��

���� アーキテクチャ

このセクションでは、ネイティブ・デバッグ、クロス・デバッグのいずれにおいても��の使
用に対して影響を及ぼすような、アーキテクチャ上の特徴について説明します。

������ %�
&

"�� �"��(65����5�����"" �������
1� �&���ファミリ・プロセッサでは、レジスタはレジスタ・スタックと呼ばれ
るところに退避されます。��には、このスタックの大きさを知ることはできま
せん。通常��は、スタックは十分に大きいと想定します。このために、実際に
は存在しないメモリ位置を、��が参照してしまうことがありえます。必要であ
れば、"�� �"��(65����5�����""コマンドによってレジスタ・スタックの最終ア
ドレスを指定することによって、この問題を回避することができます。引数はアド
レスでなければなりません。:�7;を先頭に記述することで、アドレスを %=進数で
指定することができます。

"�	& �"��(65����5�����""

1� �&���ファミリ・プロセッサにおけるレジスタ・スタックのカレントな上限
を表示します。

������ %�3��

次のセクションを参照してください。

������ �'��

1�*��ベースのコンピュータと�/0�ベースのコンピュータは、変わったスタック・フレーム
を使用しています。そのため、関数の先頭を見つけるために、��はときどきオブジェクト・
コードを逆方向に検索する必要があります。

応答時間を改善するために（特に、このような検索を実行するのに、速度の遅いシリアル回線を
使用するほかない、組み込みアプリケーションの場合）、以下に列挙するコマンドを使用して検
索量を制限するとよいでしょう。

"�� �����"��(N��(�N�	"� 
����
関数の先頭を検索するために ��が検査するバイト数を、最高で 
���� バイト
に制限します。
����に 5 （デフォルト）を指定すると、無制限に検索すること
を意味します。
����に 5 以外の値を指定すると、その値が大きければ大きいほど
�����"��(N��(�N�	"�による検索バイト数も多くなり、したがって検索の実行
により長い時間がかかります。

"�	& �����"��(N��(�N�	"�

現在の検索制限値を表示します。

これらのコマンドは、��が、1�*��プロセッサ上、または、�/0�プロセッサ上においてプ
ログラムをデバッグするよう構成されている場合にのみ使用することができます。



章 %�J ��の制御 %�(

�� ���の制御

"��コマンドによって ��の操作方法を変更することができます。��によるデータの表示
方法を制御するコマンドについては、セクション ,�( 7表示設定8� ページ (�を参照してくださ
い。この章では、その他の設定について説明します。

���� プロンプト

��は、プロンプトと呼ばれる文字列を表示することで、コマンドを受け付ける用意ができた
ことを示します。通常、この文字列は :2���3;です。"�� ��	
��コマンドによって、プロンプ
トの文字列を変更することができます。例えば、��を使って ��自体をデバッグしている
ときには、どちらか一方の��セッションのプロンプトを変更して、どちらの��とやりと
りしているのか区別できるようにすると便利です。

注："�� ��	
��は、ユーザが設定したプロンプトの後ろに空白を追加しません。ユーザは、空
白で終わるプロンプト、空白で終わらないプロンプトのいずれでも設定することができます。

"�� ��	
�� ���������
今後は ���������をプロンプトとして使用するよう、��に指示します

"�	& ��	
��

:#��K" ��	
�� �"� �����������; という形式の %行を表示します

���� コマンド編集

��は入力コマンドを ����
��� インターフェイスによって読み取ります。この ���ライブラ
リを使うことで、ユーザに対してコマンドライン・インターフェイスを提供するプログラムは、
統一された振る舞いをするようになります。これを使うことの利点としては、��� �!���スタ
イルまたは �� スタイルによるコマンドのインライン編集、("�スタイルの履歴置換、複数のデ
バッグ・セッションにまたがるコマンド履歴の保存と呼び出しができるようになることが挙げら
れます。

"��コマンドによって、��におけるコマンドライン編集の振る舞いを制御することができます。

"�� �������

"�� ������� 	�

コマンドライン編集を使用可能にします（コマンドライン編集は、デフォルトの状
態で使用可能です）。

"�� ������� 	

コマンドライン編集を使用不可にします。

"�	& �������

コマンドライン編集が使用可能かどうかを示します。

���� コマンド履歴

デバッグ・セッション中にユーザが入力したコマンドを ��に記録させることができるため、
ユーザは実際に何が実行されたかを確実に知ることができます。以下のコマンドを使って、��
のコマンド履歴機能を管理します。



%�, �������� .��� ��

"�� ��"�	�' � ���
� �����
��コマンド履歴ファイルの名前を �����に設定します。��は、最初にこの
ファイルからコマンド履歴リストの初期値を読み取り、終了時には、このファイル
にセッション中のコマンド履歴を書き込みます。コマンド履歴リストには、履歴展
開機能、あるいは、後に列挙する履歴コマンド編集文字によってアクセスすること
ができます。このファイル名は、デフォルトでは環境変数 #$%O10�!1��の値にな
りますが、この変数が設定されていない場合には :+<+���5��"�	�';（��	C�
上では :+<5���5��"�	�';）になります。

"�� ��"�	�' "�?�

"�� ��"�	�' "�?� 	�

コマンド履歴をファイルの中に記録します。ファイルの名前は "�� ��"�	�'

� ���
�コマンドで指定可能です。デフォルトでは、このオプションは使用不
可の状態になっています。

"�� ��"�	�' "�?� 	

コマンド履歴をファイルの中に記録するのを停止します。

"�� ��"�	�' "��� �� �
��が履歴リストの中に記録するコマンドの数を設定します。デフォルトでは、
この値は環境変数 O10�01\�の値に設定されますが、この変数が設定されていない
場合は ��=になります。

履歴展開機能により、文字#には特別な意味が割り当てられます。

#は、)言語における論理���の演算子でもあるので、履歴展開機能はデフォルトでは �Eになっ
ています。"�� ��"�	�' �7���"�	� 	�コマンドによって履歴展開を利用できるようにした場
合には、（#を式の中で論理 ���として使うのであれば）#の後ろに空白かタブを入れることに
よって、それが展開されないようにする必要のある場合があります。履歴展開が有効になってい
る場合でも、��������の履歴機能は、#$や#%という文字列を置き換えようとはしません。

履歴展開を制御するコマンドには、以下のようなものがあります。

"�� ��"�	�' �7���"�	� 	�

"�� ��"�	�' �7���"�	�

履歴展開を使用可能にします。履歴展開はデフォルトでは使用不可です。

"�� ��"�	�' �7���"�	� 	

履歴展開を使用不可にします。

��������のコードには、履歴編集機能や履歴展開機能に関する、より完全なドキュ
メントが付属しています。��� �!���や ?�のことをよく知らない人は、このド
キュメントを読むとよいでしょう。

"�	& ��"�	�'

"�	& ��"�	�' � ���
�

"�	& ��"�	�' "�?�

"�	& ��"�	�' "���

"�	& ��"�	�' �7���"�	�

これらのコマンドは、�� の履歴パラメータの状態を表示します。単に "�	&

��"�	�'を実行すると、4つのパラメータの状態がすべて表示されます。
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"�	& (	

���"

コマンド履歴中の最後の %�個のコマンドを表示します。

"�	& (	

���" �
コマンド番号 �のコマンドを中心に、その前後の %�個のコマンドを表示します。

"�	& (	

���" �

最後に表示されたコマンドに続く %�個のコマンドを表示します。

���� 画面サイズ

��のコマンドは、大量の情報を画面上に出力することがあります。大量の情報をすべて読む
のを支援するために、��は %ページ分の情報を出力するたびに、出力を停止してユーザから
の入力を求めます。出力を継続したい場合は�����キーを押し、残りの出力を破棄したい場合は
�を入力します。また、画面幅の設定によって、どこで行を折り返すかが決まります。��は、
単純に次の行に折り返すのではなく、出力の内容に応じて読みやすいところで折り返すよう試み
ます。

通常 ��は、端末ドライバ・ソフトウェアから画面サイズを知ります。例えば 23/$上にお
いて��は、���!��*データベースと ��QP環境変数の値、さらに、"��' �	&"、"��' (	 "

の設定を使います。この結果が正しくない場合、"�� ������コマンドと "�� &����コマンドで
画面サイズの設定を変更することができます。

"�� ������ 
��
"�	& ������

"�� &���� ��

"�	& &����

これらの "��コマンドは、画面の高さを 
��行に、幅を ��
桁に指定します。対応
する "�	&コマンドが、現在の設定を表示します。

ゼロ行の高さを指定すると、��は出力がどんなに長くても、出力途中で一時停
止することをしません。これは、出力先がファイルやエディタのバッファである場
合に便利です。

同様に、:"�� &���� �;を指定することによって、��に行の折り返しを行わせ
ないようにすることもできます。

���� 数値

��に対して ,進、%�進、%=進の数値を慣例にしたがって入力することはいつでも可能です。
,進数は :�;で始まります。%�進数は :+;で終わります。%=進数は :�7;で始まります。このどれ
にも該当しないものは、デフォルトで %�進数として入力されます。同様に、数値を表示すると
きも、特定のフォーマットが指定されていなければ、デフォルトで %�進数として表示されます。
"�� ����7コマンドによって、入力、出力の両方のデフォルトを変更することができます。

"�� �����N����7 ���
数値入力のデフォルトの基数を設定します。サポートされる選択肢は %�進数の ,、
%�、%=です。���自身はあいまいにならないように指定するか、あるいは、現在
のデフォルトの基数を使用して指定します。例えば、



%=� �������� .��� ��

"�� ����7 �.9
"�� ����7 .�+
"�� ����7 �7�

は基数を %�進数に設定します。一方、:"�� ����7 .�;は、現在の基数を（それが
どれであれ）変更しません。

"�� 	�����N����7 ���
数値の表示に使うデフォルトの基数を設定します。サポートされる ���の選択肢
は %�進数の ,、%�、%=です。���自身はあいまいにならないように指定するか、
あるいは、現在のデフォルトの基数を使用して指定します。

"�	& �����N����7

数値の入力に現在使われているデフォルトの基数を表示します。

"�	& 	�����N����7

数値の表示に現在使われているデフォルトの基数を表示します。

���� オプションの警告およびメッセージ

デフォルトでは、��は内部の動作に関する情報を表示しません。性能の遅いマシンで実行し
ている場合には、"�� ?���	"�コマンドを使うとよいでしょう。これによって、��は、長い
内部処理を実行するときにメッセージを出力することで、クラッシュと勘違いされないようにし
ます。

現在のところ、"�� ?���	"�コマンドによって制御されるメッセージは、ソース・ファイルのシ
ンボル・テーブルを読み込み中であることを知らせるメッセージです。セクション %��% 7ファイ
ルを指定するコマンド 8� ページ %�&の "'
�	 N� �を参照してください。

"�� ?���	"� 	�

��が特定の情報メッセージを出力するようにします。

"�� ?���	"� 	

��が特定の情報メッセージを出力しないようにします。

"�	& ?���	"�

"�� ?���	"�が ��、�Eのどちらの状態であるかを表示します。

デフォルトでは、オブジェクト・ファイルのシンボル・テーブルに問題を検出しても、��は
メッセージを出力しません。しかし、コンパイラをデバッグしているようなときには、このよう
な情報があると便利かもしれません（セクション %��� 7シンボル・ファイル読み込み時のエラー8�
ページ %%'参照）。

"�� (	
� ����" 
����
異常な型のシンボルを検出するたびに ��が出力するメッセージの総数を 
����
個とします。
����個のメッセージを表示すると、その後は問題を検出してもメッ
セージを表示しないようになります。メッセージを %つも出力させないようにする
には、
����にゼロを指定してください。メッセージの出力が抑止されないように
するには、
����に大きな値を設定してください。

"�	& (	
� ����"

��が何個までシンボル異常に関するメッセージを出力できるよう設定されてい
るかを表示します。



章 %�J ��の制御 %=%

デフォルトでは、��は慎重に動作し、コマンドを本当に実行するのか確認するために、とき
には馬鹿げているとさえ思えるような質問を多く尋ねてきます。例えば、既に実行中のプログラ
ムを実行しようとすると、次のように質問してきます。

2���3 ���
��� ��	���
 ����� �������� ��" ���� "������ � ����'+
0���� �� �	
 ��� ���������E 2' 	� �3

ユーザが、このようなメッセージを見ても怯むことなく、実行したコマンドの結果を見てみたい
のであれば、この「機能」を抑止することができます。

"�� (	���
 	

確認要求を行わないようにします。

"�� (	���
 	�

確認要求を行うようにします（デフォルト）。

"�	& (	���


確認要求の現在の設定を表示します。

���� 内部的な事象に関するオプションのメッセージ

"�� ����� ��(�

�������デバッグ情報の表示を有効あるいは無効にします。デフォルトでは無効
です。

"�	& ����� ��(�

現在、�������デバッグ情報の表示が有効になっているか無効になっているかを示
します。

"�� ����� �?���

��イベント・デバッグ情報の表示を有効あるいは無効にします。デフォルトで
は無効です。

"�	& ����� �?���

現在、��イベント・デバッグ情報の表示が有効になっているか無効になってい
るかを示します。

"�� ����� �7���""�	�

��式デバッグ情報の表示を有効あるいは無効にします。デフォルトでは無効です。

"�	& ����� �7���""�	�

現在、��式デバッグ情報の表示が有効になっているか無効になっているかを示
します。

"�� ����� 	?�� 	��

�� )��オーバーロード・デバッグ情報の表示を有効あるいは無効にします。こ
れには関数のランキングなどのような情報が含まれます。デフォルトでは無効です。

"�	& ����� 	?�� 	��

現在、�� )��オーバーロード・デバッグ情報の表示が有効になっているか無効
になっているかを示します。



%=� �������� .��� ��

"�� ����� ��
	��

シリアル回線を経由してリモート・マシンとの間で送受信したすべてのパケットに
関する報告の表示を有効あるいは無効にします。情報は、��の標準出力ストリー
ムに表示されます。デフォルトでは無効です。

"�	& ����� ��
	��

現在、リモート・パケットの表示が有効になっているか無効になっているかを示し
ます。

"�� ����� "���� 

��のシリアル・デバッグ情報の表示を有効あるいは無効にします。デフォルト
では無効です。

"�	& ����� "���� 

現在、��のシリアル・デバッグ情報の表示が有効になっているか無効になって
いるかを示します。

"�� ����� ������

��のターゲット・デバッグ情報の表示を有効あるいは無効にします。これには、
��のターゲット・レベルにおいて発生していることがそのまま情報として含ま
れています。デフォルトでは無効です。

"�	& ����� ������

現在、��のターゲット・デバッグ情報の表示が有効になっているか無効になっ
ているかを示します。

"�� ����� ?��	�R

��の変数オブジェクト・デバッグ情報の表示を有効あるいは無効にします。デ
フォルトでは無効です。

"�	& ����� ?��	�R

現在、��の変数オブジェクト・デバッグ情報の表示が有効になっているか無効
になっているかを示します。
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�	 一連のコマンドのグループ化

ブレイクポイント・コマンド（セクション ��%�( 7ブレイクポイント・コマンド・リスト8� ペー
ジ 4'参照）とは別に、一連のコマンドを一括して実行するために保存する �つの方法を、��
は提供しています。ユーザ定義コマンドとコマンド・ファイルがそれです。

���� ユーザ定義コマンド

ユーザ定義コマンドとは、一連の ��コマンドに単一コマンドとしての名前を新たに割り当
てたものです。これは、�����コマンドによって行われます。ユーザ・コマンドは、空白で区
切られた引数を最高で %�個まで受け取ることができます。引数は、ユーザ・コマンドの中で、
7���5 � � �7���8としてアクセスすることができます。簡単な例を以下に示します。

����� �����
����� ����� � ����. � ����9

このコマンドを実行するには以下のようにします。

����� . 9 >

上の例では、�����というコマンドを定義しています。このコマンドは、'つの引数の合計を表
示します。引数にはテキストの置換機能が働きますので、変数を参照することもできますし、複
雑な式を使うこともできます。また、下位関数の呼び出しを行うこともできます。

����� �����������
�����������という名前のコマンドを定義します。同じ名前のコマンドが既に
存在する場合は、再定義の確認を求められます。

コマンドの定義は、�����コマンドに続いて与えられる、他の ��コマンド行
から構成されます。これらのコマンドの終端は、���を含む行によって示されます。

� 引数として、評価の対象となる式を %つだけ取ります。その後に一連のコマンドが
続きますが、これらのコマンドは、式の評価結果が真（ゼロ以外の値）である場合
にだけ実行されます。さらに、� "�行が続くことがあり、この場合は、� "�行の
後に、式の評価結果が偽であった場合にだけ実行される一連のコマンドが続きます。
終端は、���を含む行によって示されます。

&�� � 構文は �と似ています。引数として、評価の対象となる式を %つだけ取ります。そ
の後には、実行されるべきコマンドが %行に %つずつ続き、最後に ���がなければ
なりません。コマンドは、式の評価結果が真である限り、繰り返し実行されます。

�	(�
��� �����������
ユーザ定義コマンド �����������のドキュメントを記述します。このドキュメ
ントは �� �コマンドによってアクセスできます。コマンド �����������は既
に定義済みでなければなりません。このコマンドは、�����コマンドが一連のコ
マンド定義を読み込むのと同様に、���で終わる一連のドキュメントを読み込みま
す。�	(�
���コマンドの実行が完了すると、コマンド �����������に対して
�� �コマンドを実行すると、ユーザの記述したドキュメントが表示されます。

�	(�
���コマンドを再度実行することによって、コマンドのドキュメントを変更
することができます。�����コマンドによってコマンドを再定義しても、ドキュ
メントは変更されません。



%=4 �������� .��� ��

�� � �"��N������

すべてのユーザ定義コマンドを一覧表示します。個々のコマンドにドキュメントが
あれば、その %行目が表示されます。

"�	& �"��

"�	& �"�� �����������
�����������で指定されるコマンドを定義するのに使われた ��コマンドを
表示します（ドキュメントは表示されません）。�����������を指定しないと、
すべてのユーザ定義コマンドの定義が表示されます。

ユーザ定義コマンドが実行されるときに、定義内のコマンドは表示されません。定義内のコマン
ドがどれか %つでもエラーになると、ユーザ定義コマンドの実行が停止されます。

対話的に使われている場合には確認を求めてくるようなコマンドも、ユーザ定義コマンドの内部
で使われている場合には確認を求めることなく処理を継続します。通常は実行中の処理に関して
メッセージを表示する��コマンドの多くが、ユーザ定義コマンドの中から呼び出されている
場合にはメッセージを表示しません。

���� ユーザ定義コマンド・フック

特別な種類のユーザ定義コマンドである、フックを定義することができます。:�		6N		;という
ユーザ定義コマンドが存在すると、:		;というコマンドを実行するときにはいつも、:		;コマ
ンドが実行される前に（引数のない）:�		6N		;が実行されます。

また、仮想コマンドである :"�	�;が存在します。（ :�		6N"�	�;を）定義すると、ユーザ・プロ
グラムの実行が停止するたびに、その定義内のコマンドが実行されます。実行タイミングは、ブ
レイクポイント・コマンドの実行の直前、自動表示対象の表示の直前、および、スタック・フレー
ムの表示の直前です。

例えば、シングル・ステップ実行をしている際には 01#A�QPシグナルを無視し、通常の実行時に
は通常どおり処理したい場合には、以下のように定義します。

����� �		6N"�	�
���� � 01#A�QP �	��""
���

����� �		6N���
���� � 01#A�QP ��""
���

����� �		6N(	������
���� � 01#�AQP ��""
���

��のコマンドのうち、その名前が %つの単語から成るものには、フックを定義することがで
きます。ただし、コマンド・エイリアスにフックを定義することはできません。フックは、コマ
ンドの基本名に対して定義しなければなりません。例えば、��ではなく ��(6���(�を使います。
フックの実行中にエラーが発生すると、��コマンドは停止します。（ユーザが実際に入力した
コマンドが実行する機会を与えられる前に）��はプロンプトを表示します。

既知のコマンドのいずれにも対応しないフックを定義しようとすると、�����コマンドは警告
メッセージを表示します。
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���� コマンド・ファイル

��のコマンド・ファイルとは、各行が ��コマンドとなっているファイルのことです。（行
の先頭が	の）コメントも含めることができます。コマンド・ファイル内の空行は何も実行しま
せん。それは、端末上での実行の場合とは異なり、最後に実行されたコマンドの繰り返しを意味
しません。

��を起動すると、自動的に初期化ファイルからコマンドを読み込んで実行します。これは、
23/$上では :+�������;という名前のファイルであり、C�DA����.�上では :���+���;と
いう名前のファイルです。��は、ユーザのホーム・ディレクトリ�に初期化ファイルがあれ
ばまずそれを読み込み、続いてコマンンドライン・オプションとオペランドを処理した後、カレ
ントな作業ディレクトリに初期化ファイルがあればそれを読み込みます。このように動くのは、
ユーザのホーム・ディレクトリに初期化ファイルを置くことで、コマンドライン上のオプション
やオペランドの処理に影響を与える（"�� (	
� ����"のような）オプションを設定することが
できるようにするためです。:N�7;オプションを使用すると、初期化ファイルは実行されません。
セクション ��%�� 7モードの選択8� ページ %%参照。

��のいくつかの構成では、初期化ファイルは異なる名前で知られています（このような環境で
は、特別な形式の��が他の形式の��と共存する必要があり、そのために特別なバージョ
ンの ��の初期化ファイルには異なる名前が付けられます）。特別な名前の初期化ファイルを
持つ環境には、以下のようなものがあります。

� @BA��5�（A��� 9���� �+���!�社のリアルタイムC�）J :+?7�������;

� C�=,>（���� ��� �+���!�社のリアルタイムC�）J :+	"8:�������;

� ��	%,��（�������� ������!社の1� �=,���エミュレータ）J :+�"�������;

また、"	��(�コマンドによって、コマンド・ファイルの実行を要求することもできます。

"	��(� 	
�����
コマンド・ファイル 	
�����を実行します。

コマンド・ファイルの各行は順番に実行されます。コマンドの実行時に、そのコマンドは表示され
ません。どれか %つでもコマンドがエラーになると、コマンド・ファイルの実行は停止されます。

対話的に使われている場合には確認を求めてくるようなコマンドも、コマンド・ファイル内で使わ
れている場合は確認を求めることなく処理を継続します。通常は実行中の処理についてメッセー
ジを表示する��コマンドの多くが、コマンド・ファイルの中から呼び出されている場合には
メッセージを表示しません。

���� 制御された出力を得るためのコマンド

コマンド・ファイルやユーザ定義コマンドの実行中には、通常の��の出力は抑止されます。唯
一出力されるのは、定義内のコマンドが明示的に表示するメッセージだけです。ここでは、ユー
ザが希望するとおりの出力を生成するのに役に立つ、'つのコマンドについて説明します。

�(�	 ���� ����を表示します。通常は表示されない文字も、)のエスケープ・シーケンスを使
うことで ����の中に含めることができます。例えば、改行コードを表示するには
:F�;を使います。明示的に指定しない限り、改行コードは表示されません。標準的

� 原注：C�DA����.�システムでは、O�P�環境変数の指すディレクトリがホーム・ディレクトリ
です。
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な )のエスケープ・シーケンスに加えて、バックスラッシュの後ろに空白を置くこ
とで、空白が表わされます。これは、先頭や末尾に空白のある文字列を表示するの
に便利です。というのは、こうしないと、すべての引数の先頭や末尾の空白は削除
されるからです。: ��� 		 = ;を表示するには、:�(�	 F ��� 		 = F ;を実行し
てください。

)と同様、����の末尾にバックスラッシュを置くことで、コマンドを次の行以降に
継続することができます。例えば、

�(�	 ���" �" "	
� ��7�F�F
&��(� �" (	�������F�F
	��	 "�?���  ���"+F�

は

�(�	 ���" �" "	
� ��7�F�
�(�	 &��(� �" (	�������F�
�(�	 	��	 "�?���  ���"+F�

と同じ出力をもたらします。

	����� ����������
����������の値を表示し、それ以外には何も表示しません。改行コードも、:���
= ;も表示されません。����������の値は値履歴には入りません。式の詳細につい
ては、セクション ,�% 7式8� ページ ='を参照してください。

	�����<��� ����������
����������の値を、���で指定されるフォーマットで表示します。�����コマンド
と同じフォーマットを指定することができます。詳細については、セクション ,�4
7出力フォーマット8� ページ ==を参照してください。

����� ������- �����������+++
������ で指定された文字列にしたがって ����������� の値を表示します。複数の
�����������はカンマで区切られ、数値かポインタのいずれかを指定できます。こ
れらの値は、ユーザ・プログラムから )のサブルーチン

����� 2������- �����������+++3)

を実行した場合と同様に、������ の指定にしたがって表示されます。

例えば、次のようにして �つの値を %=進数で表示することができます。

����� *		- ���N		 = �7U7- �7U7F�*- 		- ���N		

フォーマットを指定する文字列の中で使えるバックスラッシュ・エスケープ・シー
ケンスは、バックスラッシュとそれに続く単一文字から構成される簡単なものだけ
です。
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�
 ��� �����の中での���の使い方

��でデバッグ中のプログラムのソース・ファイルを ��� �!���を使って参照（および編集）
するための、特別なインターフェイスが提供されています。

このインターフェイスを使うには、�!���の中で ��& '�
コマンドを使います。デバッグした
い実行ファイルを引数として指定してください。このコマンドは、��を �!���のサブプロ
セスとして起動し、新しく作成した �!���バッファを通じて入出力を行います。

�!���の中での ��の使い方は、通常の ��の使い方とほぼ同様ですが、�つ相違点があ
ります。

� 「端末」へのすべての入出力は �!���バッファへ送られる。

これは、��コマンドとその出力、および、デバッグ対象のユーザ・プログラムによる入出力
の両方に適用されます。

以前に実行したコマンド・テキストをコピーして再入力することができるので便利です。出力さ
れた部分に関しても同様のことができます。

�!���の �����モードで利用可能なすべての機能を、ユーザ・プログラムとのやりとりで使うこ
とができます。特に、通常どおりにシグナルを送信することができます。例えば、��� ���で割
り込みシグナルを、��� ��(でストップ・シグナルを発生させることができます。

� ��は �!���を使ってソース・コードを表示する。

��がスタック・フレームを表示するときにはいつでも、�!���がそのフレームのソース・ファ
イルを自動的に見つけて、カレント行の左側の余白に矢印（:=�;）を表示します。�!���はソー
ス・コードを別バッファに表示し、スクリーンを �つに分けて、��セッションとソースをと
もに表示します。

��の  �"�コマンドや "���(�コマンドを明示的に使えば、通常どおりの出力を生成すること
もできますが、これらを �!���から使う理由はおそらくないでしょう。

注意：ユーザ・プログラムの存在するディレクトリがユーザのカレント・ディレク
トリでない場合、ソース・ファイルの存在場所について �!���は簡単に混乱に陥
ります。このような場合、ソースを表示するための追加のディスプレイ・バッファ
は表示されません。��は、ユーザの環境変数 MA�Oのリストの中にあるディレ
クトリを探索してプログラムを見つけ出しますので、��の入出力セッションは
通常どおり進行します。しかし �!���は、このような状況においてソース・ファ
イルを見つけ出すのに十分な情報を��から受け取っていません。この問題を回
避するには、ユーザ・プログラムの存在するディレクトリから ��モードを開始
するか、��& '�
の引数の入力を求められたときに、絶対パスでファイル名を指定
します。

�!���の既存の ��バッファから、デバッグ対象をどこかほかの場所にあるプ
ログラムに変更する目的で ��の � �コマンドを使うと、同様の混乱の発生す
ることがあります。

デフォルトでは、��& '�
は :���;という名前のプログラムを呼び出します。別の名前で ��
を呼び出す必要がある場合（例えば、異なる構成の ��を別の名前で持っているような場合）
は、�!���の ���N(	

���N��
�という変数を設定します。例えば

2"��4 ���N(	

���N��
� *
'���*3

（を ���または )*� �に続けて入力するか、あるいは、J"(���(�Jバッファまたは :+�
�(";ファ
イルに入力することで）�!���は ���の代わりに「
'���」という名前のプログラムを呼び出
します。
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��の /DCバッファでは、標準的な �����モードのコマンドに加えて、以下のような特別な
�!���コマンドを使うことができます。

��+ � �!���の ��モードの機能に関する説明を表示します。

��, ��の "���コマンドのように、ソース行を %行実行します。さらに、カレント
なファイルとその中における位置を示すために、表示ウィンドウを更新します。

��� ��の ��7�コマンドのように、関数呼び出しをすべてスキップして、現在の関
数内の次のソース行まで実行を進めます。さらに、カレントなファイルとその中に
おける位置を示すために、表示ウィンドウを更新します。

��� ��の "����コマンドのように、%命令を実行します。必要に応じて表示ウィン
ドウを更新します。

��& '�
���&��

��の ��7��コマンドを使って、次の命令まで実行します。必要に応じて表示ウィ
ンドウを更新します。

��� ��- ��の ���"�コマンドのように、選択されたスタック・フレームを終了するま
で実行を継続します。

��� ��の (	������コマンドのように、ユーザ・プログラムの実行を継続します。

注意：�!��� �%&では、このコマンドは ��� ��"です。

��� ��の ��コマンドのように、数値引数によって示される数だけ上位のフレームに
移動します（セクション P3�!���� 1���!����Q �� +�� ��� '���� �����
�

を参照してください）。

注意：�!��� �%&では、このコマンドは ��� ���です。

��� ��の �	&�コマンドのように、数値引数によって示される数だけ下位のフレー
ムに移動します。

注意：�!��� �%&では、このコマンドは ��� ���です。

��& . カーソルの位置にある数値を読み取り、��の /DCバッファの末尾に挿入しま
す。例えば、以前に表示されたアドレスの前後のコードを逆アセンブルしたいとし
ましょう。この場合、まず ��,�,,��
��と入力し、次に表示されたアドレスのと
ころにカーソルを移動し、��"�""�
� �への引数を ��& .で読み取ります。

���N�����N(	

���リストの要素を定義することによって、これをさらにカスタ
マイズすることができます。これが定義されていると、��& .で入手した数値が挿
入される前に、それをフォーマットしたり、処理したりすることができるようにな
ります。��& .に数値引数を指定すると、特別なフォーマット処理を必要としてい
るという意味になり、その数値がリストの要素を取得するためのインデックスとな
ります。リストの要素が文字列の場合は、挿入される数値は �!���の 	�
��関
数によってフォーマットされます。リストの要素が文字列以外の場合は、その数値
が、対応するリスト要素への引数として渡されます。

どのソース・ファイルが表示されている場合でも、�!���の ��& */�（���N����6）コマンド
は、ポイントの置かれているソース行にブレイクポイントをセットするよう��に対して指示
します。

� 訳注：(%� '���� "8 マニュアル（星雲社）の「ニューメリック引数」、(%� '���� マニュア
ル（共立出版）の「数引数」に、日本語訳があります。
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ソースを表示中のバッファを誤って削除してしまった場合に、それを再表示させる簡単な方法は、
��バッファの中で コマンドを入力して、フレーム表示を要求することです。�!���配下で
は、カレント・フレームのコンテキストを表示するために必要であれば、ソース・バッファが再
作成されます。

�!���によって表示されるソース・ファイルは、通常どおりの方法でソース・ファイルにアクセ
スする、普通の �!���バッファによって表示されます。そうしたいのであれば、これらのバッ
ファの中でファイルの編集を行うこともできますが、��と �!���の間で行番号に関する情
報が交換されていることを頭に入れておいてください。テキストに行を挿入したり、削除したり
すると、��の認識しているソース行番号は、実際のコードと正しく対応しなくなってしまい
ます。
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�� ���註釈

この章では、��における註釈機能について説明します。註釈は、グラフィカル・ユーザ・イ
ンターフェイス、あるいは、比較的上位のレベルにおいて��とやりとりを行う他の同様のプ
ログラムと ��との間を仲立ちすることを目的として設計されています。

���� 註釈

註釈を生成するには、NN���	����=9オプションを指定して ��を起動します。

註釈は改行文字で始まり、その後ろに、�つの :(	���	 N�;と註釈名が続きます。註釈に関連付
けらられた追加情報がない場合には、註釈名の直後に改行が続きます。追加情報がある場合は、
註釈名の後ろに空白を %つ空けて追加情報が続き、最後に改行がきます。追加情報の中に改行文
字を含めることはできません。

改行文字と �つの :(	���	 N�;で始まらない出力はすべて、��の出力を文字どおりに表わし
ています。現在のところ、��が改行文字に続けて �つの :(	���	 N�;文字を出力する必要性
はないのですが、そのような必要性が出てくれば、これらの '文字の出力を意味する :�"(���;
註釈によって註釈を拡張することができます。

註釈付きで ��を起動する単純な例を以下に示します。

� ��� NN���	����=9
#�� #$% ,+�
�	�'����� 9��� !��� 0	�&��� !	������	�- 1�(+
#$% �" ��� "	�&���- (	?���� �' ��� #�� #����� M�� �( ��(��"�-
��� '	� ��� &� (	
� �	 (����� �� ���<	� ��"������� (	���" 	 ��
����� (������ (	�����	�"+
�'�� *"�	& (	�'���* �	 "�� ��� (	�����	�"+
����� �" ��"	 ��� ' �	 &������' 	� #$%+ �'�� *"�	& &������'*
	� ����� "+
���" #$% &�" (	������� �" *"���(N"��N"��	"�+.+>*

T\T\���N��	
��
2���3
T\T\��	
��
4���

T\T\�	"�N��	
��
�

ここで :4���;は、�� への入力です。それ以外は �� からの出力です。:T\T\; （ :T\;は
:(	���	 N�;文字を表わします）で始まる '行が註釈です。それ以外は ��からの出力です。

���� ���!��接頭語

ユーザによって認識されている状態に影響を与えることなく��に対するコマンドを発行する
ためには、そのコマンドの前に :"��?�� ;という文字列を付けてください。これは、このコマン
ドがコマンド履歴に影響を与えないということを意味しています。すなわち、行内にほかの文字
がない状態で�����が押された場合にどのコマンドを繰り返すべきかという点に関する ��の
認識に影響を与えないということです。
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������接頭語は、値履歴への値の記録にも影響を与えません。ある値を、値履歴に記録すること
なく表示させたい場合には、�����コマンドの代わりに 	�����コマンドを使ってください。

���� 値

様々なコンテキストにおいて値を表示する際に、��は註釈を使って、その値をまわりのテキ
ストから区切ります。

ある値が、�����コマンドを使って表示され、値ヒストりに追加されると、註釈は以下のように
なります。

T\T\?� ��N��"�	�'N����� ������������� ��
���1���
��������������
T\T\?� ��N��"�	�'N?� ��
������
��
T\T\?� ��N��"�	�'N���

�������������は、その値の値履歴の中における番号です。��������������は、:�, = ;のよう
な文字列で、その後に値が表示されることをユーザに示すものです。������
��は、値そのもの
に対応する出力です。��
���1���は、間接参照できる値については :J;、間接参照できない値に
ついては :N;です。

値が値履歴に追加されない場合（不正な浮動小数点数である場合や、	�����コマンドを使って
表示される場合）の註釈も同様です。

T\T\?� ��N����� ��
���1���
������
��
T\T\?� ��N���

��が（例えば、��(6���(�コマンドによる出力の中で）関数の引数を表示する際の註釈は以
下のようになります。

T\T\���N�����
�������������
T\T\���N��
�N���
����������������
T\T\���N?� �� ��
���1���
������
��
T\T\���N���

�������������は引数名です。����������������は、ユーザの利便のために、その名前と値を区
切る（例えば :=;のような）テキストです。��
���1���と ������
��の意味は、?� ��N��"�	�'N
�����の註釈の場合と同一です。

構造体を表示する際には、��は以下のように註釈します。

T\T\�� �N����� ��
���1���
	�
������
T\T\�� �N��
�N���
����������������
T\T\�� �N?� ��
������
��
T\T\�� �N���

	�
������はフィールド名です。����������������は、ユーザの利便のために、その名前と値を区
切る（例えば :=;のような）テキストです。��
���1���と ������
��の意味は、?� ��N��"�	�'N
�����の註釈の場合と同一です。
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配列を表示する際には、��は以下のように註釈します。

T\T\����'N"�(��	�N����� ����������� ��
���1���

����������� は、註釈される最初の要素のインデックスです。��
���1��� の意味は、?� ��N
��"�	�'N�����の註釈の場合と同一です。この後に、任意の数の要素が続きます。要素は以下
のように単一要素であることもあります。

Y-K ���������� ) 最初の要素については省略
������
��
T\T\� �

また、繰り返し要素であることもあります。

Y-K ���������� ) 最初の要素については省略
������
��
T\T\� �N��� ��������������������
�����������������
T\T\� �N���N���

いずれの場合でも、������
��は要素の値を出力したものであり、����������には、空白、タ
ブ、改行が含まれます。繰り返し要素の場合、�������������������は、その値を持つ配列要素
が何個連続しているかを示す数です。また、�����������������は、繰り返しが表現されているこ
とをユーザに知らせるよう設計された文字列です。

配列のすべての要素が出力されると、配列の註釈は以下によって終了します。

T\T\����'N"�(��	�N���

���� フレーム

��がフレームを表示する際には、常に註釈が加えられます。例を挙げると、��が停止した
ときに表示されるフレームや、��(6���(�コマンドや ��コマンド等の出力がこれに該当します。

フレームに対する註釈の先頭は以下のようになります。

T\T\��
�N����� 
���
 �������

���
�������


���
はフレームの番号です（最下位のフレームが �で、それ以外のフレームは正の数を取りま
す）。�������は、そのフレームにおいて実行中のコードのアドレスです。
���
�������は、ユー
ザにレベル（フレーム番号）を知らせるよう設計された文字列です。�������は、:�7;の後ろに
小文字の %=進数が %つ以上続く形式になります。（これが言語に依存しないことに注意してくだ
さい）。フレームの末尾は以下のようになります。

T\T\��
�N���

これらの註釈の間にフレームの本体が入ります。これは、以下のものから構成されます。

�

T\T\��(��	�N(�  
�����������

�������

�����������

�������は、デバッグ対象のプログラム中の関数に対する��からの関数呼
び出しに対してこのフレームが関連付けられていることを、ユーザに知らせるよう設計され
たテキストです。

�

T\T\"���� N���� ��N(�  ��
�����
�����
�����

���������
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�����
�����
�����

��������� は、オペレーティング・システムによるシグナル・ハンドラ
呼び出し機構に対してこのフレームが関連付けられていることを、ユーザに知らせるよう
設計されたテキストです（これは、シグナル・ハンドラそのものに対応したフレームではな
く、シグナル・ハンドラを呼び出したフレームです）。

� 通常のフレーム。

これは（ユーザが興味をもって観察するような情報であると考えられるかどうかに依存しま
すが）以下のような情報で始まる場合があります。

T\T\��
�N�����""
�������
T\T\��
�N�����""N���
����������������

�������は、そのフレームにおいて実行中のアドレスです（��
�N�����註釈におけるも
のと同一のアドレスですが、ユーザが利用することを想定した形式で表示されます。具体的
には、構文が言語に依存して変わります）。���������������� は、ユーザの利便のために、
このアドレスと後続の情報を区切るための文字列です。

続いて以下の情報が表示されます。
T\T\��
�N��(��	�N��
�
�������������
T\T\��
�N���"
���������

�������������は、そのフレームにおいて実行中の関数名です。関数名が不明の場合は :EE;
となります。���������はフレームに対する引数でまわりが丸括弧  #で囲まれます（個々
の引数に対しても個別に註釈が加えられます。セクション %,�' 7値8� ページ %(�参照）。

ソースの情報が利用できる場合、それに対する参照情報が次に表示されます。
T\T\��
�N"	��(�N�����
�������������������
T\T\��
�N"	��(�N� �
	
�����
T\T\��
�N"	��(�N� �N���
�
T\T\��
�N"	��(�N ���

���������
T\T\��
�N"	��(�N���

������������������� は、ユーザの利便のために、この参照情報をそれ以前に表示されたテ
キストから区切るものです。	
�����はソース・ファイル名、
���������はそのファイ
ル中における行番号です（最初の行が行 %となります）。

��がフレームの発生源（ライブラリ名、ロード・セグメント名等。現在のところこれ
は 9�D=���上でのみ実行されます）に関する情報を表示する際の註釈は以下のようになり
ます。

T\T\��
�N&����
�����������

続いて、このフレームに対応するソースが実際に表示されるのであれば（例えば ��(6���(�

コマンドの出力ではこのようなことは行われません）、"	��(�に対する註釈（セクショ
ン %,�%% 7ソースの表示8� ページ %(,参照）が表示されます。この註釈は、ほとんどの註釈
とは異なり、通常の場合に出力されるテキストに追加して表示されるのではなく、通常の場
合に出力されるテキストの代わりに表示されます。
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���� 表示

��が ��"� �'コマンドによって何かを表示するよう通知された場合、表示結果に註釈が加え
られます。

T\T\��"� �'N�����
�����
T\T\��"� �'N��
���N���
���������������
T\T\��"� �'N	�
��
������
T\T\��"� �'N�7���""�	�
����������
T\T\��"� �'N�7���""�	�N���
��������������������
T\T\��"� �'N?� ��
��
��
T\T\��"� �'N���

�����は表示の番号です。���������������は、ユーザのために、この番号を後続の情報と
区切るためのものです。������には、サイズ、形式、および、値の表示方法に関するその他の
情報が含まれます。����������は、表示対象となった式です。��������������������は、ユー
ザのために、この式を後続のテキストと区切るためのものです。��
��が、実際に表示された値
です。

���� ���の入力に対する註釈

プロンプトを表示して入力を要求する際、��はそのことを註釈で示すことによって、いつ情
報を送信すべきなのか、また、あるコマンドからの出力の終わりがどこなのかを判別できるよう
にします。

異なる種類の入力はそれぞれ異なる入力タイプを持ちます。個々の入力タイプには '種類の註釈
があります。���N註釈は、出力されているプロンプトの先頭を示すものです。修飾されていない
註釈�はプロンプトの終端を示します。�	"�N註釈は、入力に関連付けられているかもしれない
エコー出力の終端を示します。例えば、��	
��入力タイプは以下のような註釈を提供します。

T\T\���N��	
��
T\T\��	
��
T\T\�	"�N��	
��

入力タイプには以下のものがあります。

��	
�� ��がコマンドの入力を要求しているときに出力されます。（��のメイン・プ
ロンプトです）。

(	

���" ��が、例えば (	

���"コマンドにおけるように、コマンドの集合を要求して
いるときに出力されます。入力される個々のコマンドに対して、註釈が繰り返され
ます。

	?�� 	��N(�	�(�

いくつかのオーバーロードされた関数群の中から選択するよう、��がユーザに
対して要求しているときに出力されます。

� 訳注：���Nや �	"�Nの付かない注釈
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4���' 潜在的な危険性を持つ操作を実行してもかまわないことを確認するよう、��が
ユーザに対して要求しているときに出力されます。

��	
��N	�N(	������

処理を継続するためにリターン・キーを押すよう、��がユーザに対して要求し
ているときに出力されます。注： これが正しく機能すると期待しないでください。
代わりに、"�� ������ �を使ってプロンプトを抑止してください。註釈がある場
合、行数カウントに不具合があるからです。

���� エラー

T\T\4���

この註釈は、��が割り込みに反応する直前に出力されます。

T\T\���	�

この註釈は、��がエラーに反応する直前に出力されます。

L���註釈と �����註釈は、��による未完了の註釈が突然終了してしまったことを示唆してい
ます。例えば、?� ��N��"�	�'N�����註釈の後に ���	�が出力された場合、対応する ?� ��N

��"�	�'N���が表示されることを期待することはできません。もっとも、それが表示されない
ことを期待することもできません。�����註釈は、��が即座にトップ・レベルにまで一気に復
帰することを必ずしも意味するわけではありません。

L���註釈や �����註釈に先行して、以下の表示が行われることがあります。

T\T\���	�N�����

これと L���註釈や �����註釈との間の出力はすべてエラー・メッセージです。

今のところ警告メッセージにはまだ註釈が加えられていません。

���� ブレイクポイントに関する情報

��	 ����6�	���"コマンドの出力に対しては、以下のような註釈が加えられます。

T\T\����6�	���"N������"
������������
T\T\����6�	���"N��� �

������������ の構文はエントリ（下記参照）のそれと同一ですが、データの代わりに、個々の
フィールドの意味をユーザに知らせるための文字列を含みます。これに続いて任意個数のエント
リが続きます。あるフィールドがこのエントリには適合しない場合、それは省略されます。フィー
ルドの末尾には空白類が含まれることがあります。個々のエントリは、以下のものから構成され
ます。

T\T\��(	��
T\T\�� � �
�����
T\T\�� � .
����
T\T\�� � 9
�����������
T\T\�� � >
���
�
T\T\�� � �
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�������
T\T\�� � ,
����
T\T\�� � 8
�����
T\T\�� � ;
���������
T\T\�� � :
������������
T\T\�� � /
��������

�������はユーザが利用することを想定したものである点に注意してください。つまり、その構
文は言語に依存して変わるということです。

出力の終端は以下のようになります。

T\T\����6�	���"N��� �N���

���� 失効通知

以下の註釈は、何らかの状態が変更された可能性があることを通知するものです。

T\T\��
�"N��?� ��

フレーム（例えば ��(6���(�コマンドからの出力）が変更された可能性があるこ
とを示します。

T\T\����6�	���"N��?� ��

ブレイクポイントが変更された可能性があることを示します。例えば、ユーザがブ
レイクポイントを追加もしくは削除した場合です。

���� プログラムの実行

"���や (	������のような��コマンドによってプログラムの実行が開始されると

T\T\"�������

が出力されます。プログラムが停止すると

T\T\"�	����

が出力されます。"�	����註釈に先行する様々な註釈によって、どのようにプログラムが停止し
たのかが説明されます。

T\T\�7���� �����������
プログラムが終了（�B��）したときに表示されます。�����������は終了ステータス
（正常終了の場合は �、それ以外の場合は �以外の値）です。

T\T\"����  ��

プログラムがシグナルを受信したために終了したときに表示されます。T\T\"����  ��
の後に以下の註釈が続きます。

����������
T\T\"���� N��
�
����
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T\T\"���� N��
�N���
����
������
T\T\"���� N"�����
������
T\T\"���� N"�����N���
��������

����は、01#1��や 01#0�#Xのようなシグナルの名前です。������はシグナルの
説明です。例えば、1  ��� 1�"���(��	�や 0��
������	� �� �のような文
字列です。����������、����
������、��������はユーザのために表示されるもの
で、特定の形式はありません。

T\T\"���� 

この註釈の構文は "����  ��のそれによく似ていますが、これによって ��が
言っていることは、プログラムがシグナルを受信したということだけです。シグナ
ルを受信したために停止したとは言っていません。

T\T\����6�	��� �����
プログラムが番号 ����� のブレイクポイントに到達したときに表示されます。

T\T\&��(��	��� �����
プログラムが番号 ����� のウォッチポイントに到達したときに表示されます。

����� ソースの表示

ソース・コードを表示する代わりに、以下のような註釈が使われます。

T\T\"	��(� 	
������
������������������
������

	
����� はソース・ファイルの絶対ファイル名です。
���は、そのファイルの中の行番号です
（ファイルの中の先頭行は %となります）。���������は、そのファイルの中の文字位置です（ファ
イルの中の先頭文字は �となります）。（これは、ほとんどのデバッグ形式において、必ず行の先
頭を指すことになります）。����
�の部分は、����が行の途中を指すときは :
��� �;となり、
����が行の先頭を指すときは :���;となります。����は、表示されているソースに関連付けら
れているターゲット・プログラム内のアドレスです。����は、:�7;の後ろに小文字の %=進数が
%つ以上続く形式となります（これは言語に依存しないことに注意してください）。

����� 将来追加する可能性のある註釈

	 ������	�������
ターゲットが変更された可能性があることを示す註釈
（レジスタ、ヒープ内容、実行ステータスなど）。
性能を向上するため、より高い精度をもって :���������	�������;や
:���	���������	�������;を検出できるように徐々にしていきたいと考えています。

	 ���D���.パラメータに対する（失効通知を含む）体系的な註釈
	 失効通知の候補リストを返す :����;
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�� ������インターフェイス

機能と目的

����	
は、��に対する行ベース・マシン用のテキスト・インターフェイスです。これは、
より大きなシステムの中における小さなコンポーネントとしてこのデバッガを使うシステムの開
発をサポートすることを、特に意識しています。

この章は、����	
インターフェイスの仕様書であり、リファレンス・マニュアルの形式で記述
されています。

����	
は現在まだ開発中のものですので、以下に説明されている機能のいくつかは不完全で
あったり変更されたりする可能性があります。注意してください。

表記法と用語

この章では、以下の表記を使います。

� Iは �つの選択肢を区切ります。

� C ��������� Dは、���������が任意選択である（必須ではない）ことを示します。それ
はあってもなくても構いません。

� 2 ����� 3Jは、丸括弧  #の中の �����が �回以上繰り返されることを示します。

� 2 ����� 3�は、丸括弧  #の中の �����が %回以上繰り返されることを示します。

� *������*は字義どおりの ������ を意味します。

謝辞

アルファベット順：1����. )����+、-������� 3�����、���� �����、����� H������

���� ������コマンド構文

�
���� ������入力構文

������� ��

�
��������� I ����������

�
��������� ��

C ����� D �
��������� �

�
���������は既存の任意の�� )
/コマンド。

���������� ��

C ����� D *N* ��������� 2 * * ������ 3J C * NN* D 2 * * ��������� 3J �


����� �� *連続した任意の数字*

������ �� *N* ��������� C * * ��������� D

��������� ��
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��������� ��

このドキュメントにおいて説明される任意のオペレーション

����
������$����� ��

*�*、�
、***、* *のような特殊な文字を含まないという条件を満足する任意の文
字列

�������� ��

*** 9ビットの )*3 �文字列 ***

�
 �� �Q I �QN�!

注J

� )
/コマンドは現在のところはまだ、	
インタープリタによって処理されます。その出力
については後述します。

� �����が存在すると、コマンドの終了時にそれが返されます。

� 	
コマンドの中には、パラメータ・リストの一部としてオプション引数を受け付けるもの
があります。個々のオプションは先頭の :N;（ダッシュ）によって識別され、その後ろにオ
プション引数パラメータが続くことがあります。オプションはパラメータ・リストの先頭に
現れ、通常のパラメータとの境界は :NN;を使って指定することができます（これは、パラ
メータの中にダッシュで始まるものがあるときに便利です）。

プラグマティクス：

� （デバッグのための）既存の)
/構文に容易にアクセスできるようにしたいと考えています。

� 	
オペレーションを間単に見つけることができるようにしたいと考えています。

�
���� ������出力構文

����	
からの出力は、�個以上の帯域外レコード �から構成されます。この後に結果レコード
が %つ続くことがあります。この結果レコードは最後に実行されたコマンドによるものです。連
続した出力レコードは :2���3;により終了します。

入力コマンドの接頭語として �����が付いたのであれば、そのコマンドに対応する出力にも同一
の �����が接頭語として付くことになります。

������ �� 2 ����������������� 3J C ����
�������� D *2���3* �


����
�������� ��

C ����� D *T* ����
���
��� 2 *-* ����
� 3J �


����������������� ��

������������ I �������������

������������ ��

����������������� I ������������������� I �������������������

����������������� ��

C ����� D *J* ������������

������������������� ��

C ����� D *�* ������������

� 訳注：セクション %&�'�' 7����	
帯域外レコード 8� ページ %,4参照
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������������������� ��

C ����� D *=* ������������

������������ ��

�������
��� 2 *-* ����
� 3J �


����
���
��� ��

*�	��* I *�������* I *(	���(���* I *���	�* I *�7��*

�������
��� ��

*"�	����*（必要に応じて追加していく予定ですが、まだ開発途中です）

����
� �� C ������ *=* D ��
��

��
�� �� ����� I *W* ����
� 2 *-* ����
� 3J *L*

����� �� ��������

������������� ��

�����
��������������� I �������������������� I 
����������������

�����
��������������� ��

*[* ��������

�������������������� ��

*S* ��������


���������������� ��

*Z* ��������

�
 �� �Q I �QN�!

����� �� 連続した任意の数字

さらに、以下のものが現在開発中です。

$���� このアクションは現在未定義です。

注J

� 連続した出力はすべて、ピリオドを含む単一行によって終了します。

� �����は、対応するリクエスト（要求）から取られます。実行コマンドが :N�7�(N���������;
コマンドによって割り込まれる場合、:S���**��; メッセージに関連付けられる �����は、
割り込みコマンドの �����ではなく、もともとの実行コマンドの �����です。

� �������������������には、時間のかかるオペレーションの進行具合に関する現在のステー
タス情報が含まれます。これは破棄することもできます。すべてのステータス出力には、接
頭語として :�;が付きます。

� �����������������には、ターゲットの非同期的な状態変化（実行停止、実行開始、消滅）
に関する情報が含まれます。これらすべての非同期出力には、接頭語として :J;が付きます。

� �������������������には、クライアントが対処するべき補足情報（例えば、新たなブレイ
クポイント情報）が含まれます。すべての通知出力には、接頭語として :=;が付きます。

� �����
���������������は、コンソールにおいてそのまま表示されるべき出力です。それ
は、)
/コマンドに対するテキストによる応答です。すべてのコンソール出力には、接頭語
として :[;が付きます。
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� ��������������������は、ターゲット・プログラムにより生成される出力です。すべての
ターゲット出力には、接頭語として :S;が付きます。

� 
����������������は、��内部からの出力テキストです。例えば、エラー・ログの一部と
して表示されるべきメッセージです。すべてのログ出力には、接頭語として :Z;が付きます。

さまざまな出力レコードに関する詳細については、セクション %&�'�� 7����	
ストリーム・レ
コード 8� ページ %,'を参照してください。

現在の出力構文に対して提案されている改訂内容については、セクション %&�%� 7����	
出力
構文の変更案8� ページ �''を参照してください。

�
���� ������とのやりとりの簡単な例

このサブセクションでは、����	
インターフェイスを使ったやりとりの簡単な例をいくつか紹
介します。これらの例では、:N�;が ����	
に入力として渡される行を、:�N;が ����	
から
の出力をそれぞれ示しています。

ターゲットの停止

以下に、下位プロセスを停止する例を示します。

N� N"�	�
�N 2���3

この後に以下が表示されます。

�N J"�	�-���"	�=*"�	�*-�����""=*�7.9>*-"	��(�=*�+(�.9>*
�N 2���3

簡単な�8'コマンド

以下に、����	
を経由して )
/に渡される簡単な )
/コマンドの例を示します。

N� ����� .�9
�N [>F�
�N 2���3

副作用を持つコマンド

N� N"'
�	 N� � 7'�+�7�
�N J����6�	���-��=*>*-�����""=*�7.9>*-"	��(�=*�+(�.9>*
�N 2���3

不正なコマンド

以下に、存在しないコマンドを渡した場合に何が起こるかを示します。

N� N�����"�
�N ���	�-*Q����"� �	� 	���*
�N 2���3
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���� "#$に対する������の互換性

��の既存の )
/ インターフェイスを熟知しているユーザを支援するために、����	
は既
存の)
/コマンドも受け付けます。構文によって指定されているとおり、そのようなコマンドは
����	
インターフェイスに対して直接入力することが可能であり、それに対して��が応答
を返します。

このメカニズムは、����	
 クライアントの開発者を支援するために提供されているもので、
)
/に対する信頼性のあるインターフェイスとして提供されているわけではありません。コマン
ドは、����	
が動作していることを前提とする環境において解釈されるため、実際の出力は、
����	
の出力と )
/の出力とが混在したものになってしまうでしょう。このような混在出力
をサポートしているわけではありません。

���� ������出力レコード

�
���� ������結果レコード

いくつかの帯域外通知�に加えて、����	
コマンドに対する応答には、以下のような結果の表
示が %つ含まれます。

*T�	��* C *-* ����
�� D
同期オペレーションが成功したことを示します。����
��が戻り値です。

*T�������*

非同期オペレーションの開始が成功したことを示します。ターゲットは実行中です。

*T���	�* *-* ��������
オペレーションが失敗したことを示します。��������には、対応するエラー・メッ
セージが含まれます。

�
���� ������ストリーム・レコード

��は、内部的にいくつかの出力ストリームを保持しています。コンソール用、ターゲット用、
ログ用のものです。個々のストリームに向けた出力は、ストリーム・レコードを使って ����	

インターフェイスを経由します。

個々のストリーム・レコードは、そのストリームを一意に識別する接頭文字で始まります（セク
ション %&�%�� 7����	
出力構文8� ページ %,�参照）。この接頭文字に加えて、個々のストリー
ム・レコードは �������������を含みます。これは、（暗黙の改行を含む）加工されていないテキ
ストか、もしくは、引用符で囲まれた )文字列（こちらは暗黙の改行を含みません）のいずれか
です。

*[* �������������
コンソール出力ストリームには、)
/のコンソール・ウィンドウに表示されるべき
テキストが入ります。そこには、)
/コマンドへのテキストによる応答が入ります。

*S* �������������
ターゲット出力ストリームには、実行中のターゲットからのテキストによる出力が
入ります。

� 訳注：セクション %&�'�' 7����	
帯域外レコード 8� ページ %,4参照
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*Z* �������������
ログ・ストリームには、��内部から出力されるデバッグ用メッセージが入ります。

�
���� ������帯域外レコード

帯域外レコードは、追加的に発生した変化を ����	
クライアントに通知するために使われま
す。これらの変化は、����	
の結果（例えばブレイクポイントの変更）、または、ターゲット
の活動結果（例えばターゲットの停止）のいずれかです。

以下に、可能な帯域外レコードの予備的な一覧を示します。

*J* *"�	�*

���� ������コマンド記述フォーマット

残りのセクションでは、コマンド・ブロックについて記述します。個々のコマンド・ブロックは、
この章と類似の方法でレイアウトされています。

例の中に示されている改行は読みやすくするためのものであるという点に注意してください。実
際の出力では改行されません。また、（3�1�と記されている）例のないコマンドはまだ実装され
ていませんので、その点にも注意してください。

動機

このコマンド集合を提供する動機

紹介

このコマンド集合全体の簡単な紹介

コマンド

ブロック内の個々のコマンドについて、以下のことが説明されます。

概要

N(	

��� ����+++

��コマンド

対応する�� )
/コマンド

結果

帯域外

注

例
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���� ������ブレイクポイント・テーブル・コマンド

このセクションでは、ブレイクポイントを操作するための����	
コマンドについて説明します。

��	��������	コマンド

概要

N����6N���� ����� �����

ブレイクポイント番号が ����� のブレイクポイントは、そこに �����回到達した後にしか有
効になりません。このことが :N����6N �"�;コマンドの出力にどのように反映されるかという
点については、下記の :N����6N �"�;コマンドの説明を参照してください。

��コマンド

対応する��コマンドは :���	��;です。

例

2���3
N����6N��"��� 
���
T�	��-�6��=W��
���=*.*-����=*�7���.����*-� �=*��  	+(*- ���=*,*L
2���3
N����6N���� . >
[
T�	��
2���3
N����6N �"�
T�	��-%���6�	������ �=W���=W*��
*-*�'��*-*$�"�*-*���*-*A����""*-*]���*L-
�6��=W��
���=*.*-�'��=*����6�	���*-��"�=*6���*-���� ��=*'*-
����=*�7���.����*-��(=*
���*-� �=*��  	+(*- ���=*,*-��
�"=*�*-
���	��=*>*LL
2���3

�9".�#�4�,��-��,

概要

N����6N(	�����	� ����� ����

ブレイクポイント番号が ����� のブレイクポイントは、���� によって指定される条件が真
である場合にのみ停止します。この条件は、:N����6N �"�;の出力の一部となります（下記の
:N����6N �"�;コマンドの説明を参照してください）。

��コマンド

対応する��コマンドは :(	�����	�;です。
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例

2���3
N����6N(	�����	� . .
T�	��
2���3
N����6N �"�
T�	��-%���6�	������ �=W���=W*��
*-*�'��*-*$�"�*-*���*-*A����""*-*]���*L-
�6��=W��
���=*.*-�'��=*����6�	���*-��"�=*6���*-���� ��=*'*-
����=*�7���.����*-��(=*
���*-� �=*��  	+(*- ���=*,*-(	��=*.*-
��
�"=*�*-���	��=*>*LL
2���3

��	����������コマンド

概要

N����6N�� ��� 2 ��������� 3�

引数リストにおいて指定されたブレイクポイント番号（複数可）を持つブレイクポイントを削除
します。これは当然、ブレイクポイント一覧に反映されます。

��コマンド

対応する��コマンドは :�� ���;です。

例

2���3
N����6N�� ��� .
T�	��
2���3
N����6N �"�
T�	��-%���6�	������ �=WL
2���3

��	�����������コマンド

概要

N����6N��"�� � 2 ��������� 3�

���������により指定されたブレイクポイント（複数可）を無効にします。ここで指定された
ブレイクポイントについては、ブレイクポイント一覧の :���� ��;フィールドに :�;がセットさ
れます。

��コマンド

対応する��コマンドは :��"�� �;です。
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例

2���3
N����6N��"�� � 9
T�	��
2���3
N����6N �"�
T�	��-%���6�	������ �=W���=W*��
*-*�'��*-*$�"�*-*���*-*A����""*-*]���*L-
�6��=W��
���=*9*-�'��=*����6�	���*-��"�=*6���*-���� ��=*�*-
����=*�7���.����*-��(=*
���*-� �=*��  	+(*- ���=*,*-��
�"=*�*LL
2���3

��	����������コマンド

概要

N����6N���� � 2 ��������� 3�

���������により指定される（以前に無効にされた）ブレイクポイント（複数可）を有効にし
ます。

��コマンド

対応する��コマンドは :���� �;です。

例

2���3
N����6N���� � 9
T�	��
2���3
N����6N �"�
T�	��-%���6�	������ �=W���=W*��
*-*�'��*-*$�"�*-*���*-*A����""*-*]���*L-
�6��=W��
���=*9*-�'��=*����6�	���*-��"�=*6���*-���� ��=*'*-
����=*�7���.����*-��(=*
���*-� �=*��  	+(*- ���=*,*-��
�"=*�*LL
2���3

��	��������コマンド

概要

N����6N��	 ���������

%つのブレイクポイントに関する情報を取得します。

��コマンド

対応する��コマンドは :��	 ����6 ���������;です。
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例

3�1�

��	��������	�コマンド

概要

N����6N��"��� C N� D C N� D C N� D
C N( ��������� D C N� ������������ D
C N� ������ D C 
��� I ���� D


���が指定される場合、それは以下のいずれか %つです。

� 関数名

� ファイル名J行番号

� ファイル名J関数名

� Sアドレス

このコマンドにおいて使うことのできる任意選択のパラメータには以下があります。

:N�; 一時的なブレイクポイントを挿入します。

:N�; ハードウェア・ブレイクポイントを挿入します。

:N( ���������;
ブレイクポイントに条件 ���������を付与します。

:N� ������������;
������������を初期化します。

:N�; 与えられた正規表現にマッチする名前を持つ関数すべてに、通常のブレイクポイン
トを挿入します。これ以外のフラグは、正規表現には適用できません。

結果

結果は以下のような形式になります。

T�	��-�6���	=*�����*-��(=*��������*-
� �=*	
�����*- ���=*
�����*

�����は、このブレイクポイントに対して ��が付与した番号です。��������は、ブレイ
クポイントが挿入された関数の名前です。	
�����は、この関数を含むソース・ファイルの名前
です。
�����は、そのファイル内のソースの行番号です。

注J このフォーマットは変更される可能性があります。

��コマンド

対応する��コマンドは、:����6;、:�����6;、:�����6;、:������6;、:�����6;です。



章 %&J ����	
インターフェイス %,&

例

2���3
N����6N��"��� 
���
T�	��-�6��=W��
���=*.*-����=*�7���.�;9(*-� �=*��(��"�?�9+(*- ���=*�*L
2���3
N����6N��"��� N� 		
T�	��-�6��=W��
���=*9*-����=*�7���.�;;�*-� �=*��(��"�?�9+(*- ���=*..*L
2���3
N����6N �"�
T�	��-%���6�	������ �=W���=W*��
*-*�'��*-*$�"�*-*���*-*A����""*-*]���*L-
�6��=W��
���=*.*-�'��=*����6�	���*-��"�=*6���*-���� ��=*'*-
����=*�7���.�;9(*- ��(=*
���*-� �=*��(��"�?�9+(*- ���=*�*-��
�"=*�*L-
�6��=W��
���=*9*-�'��=*����6�	���*-��"�=*�� *-���� ��=*'*-
����=*�7���.�;;�*-��(=*		*-� �=*��(��"�?�9+(*- ���=*..*-��
�"=*�*LL
2���3
N����6N��"��� N� 		+J
[��� 		2���- ���3)
T�	��-�6��=W��
���=*>*-����=*�7���.�;;�*-� �=*��(��"�?�9+(*- ���=*..*L
2���3

��	��������コマンド

概要

N����6N �"�

挿入されたブレイクポイントの一覧を表示します。表示される一覧には以下のフィールドが含ま
れます。

:��
���; ブレイクポイント番号

:�'��; ブレイクポイント種別J :����6�	���;または :&��(��	���;

:$�"�	"���	�;
ブレイクポイントに到達したときに、それを削除するべきか、あるいは、無効にす
るべきかJ :6���;または :�	6���;

:���� ��; ブレイクポイントは有効かJ :';または :�;

:A����""; ブレイクポイントがセットされたメモリ位置

:]���; 関数名、ファイル名、行番号によって表現される、ブレイクポイントの論理的な位置

:��
�"; ブレイクポイントの到達回数

ブレイクポイントやウォッチポイントが存在しない場合、����5*���������フィールドの一覧は
空になります。

��コマンド

対応する��コマンドは :��	 ����6;です。
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例

2���3
N����6N �"�
T�	��-%���6�	������ �=W���=W*��
*-*�'��*-*$�"�*-*���*-*A����""*-*]���*L-
�6��=W��
���=*.*-�'��=*����6�	���*-��"�=*6���*-���� ��=*'*-
����=*�7���.����*-��(=*
���*-� �=*��  	+(*- ���=*,*-��
�"=*�*L-
�6��=W��
���=*9*-�'��=*����6�	���*-��"�=*6���*-���� ��=*'*-
����=*�7���.�..�*-��(=*		*-� �=*��  	+(*- ���=*.>*-��
�"=*�*LL
2���3

以下に、ブレイクポイントが存在しない場合の結果の例を示します。

2���3
N����6N �"�
T�	��-%���6�	������ �=WL
2���3

��	���������コマンド

概要

N����6N&��(� C N� I N� D

ウォッチポイントを生成します。:N�;オプションとともに指定すると、������ウォッチポイントが
生成されます。これは、あるメモリ位置に対する読み取りや書き込みが行われたことを契機とす
るウォッチポイントです。:N�;オプションとともに指定すると、����ウォッチポイントが生成さ
れます。これは、あるメモリ位置が読み取りのためにアクセスされたことのみを契機とするウォッ
チポイントです。どちらのオプションも指定しないと、生成されるのは通常のウォッチポイント
です。これは、あるメモリ位置が書き込みのためにアクセスされたことを契機とするウォッチポ
イントです。セクション ��%�� 7ウォッチポイントの設定8� ページ '=を参照してください。。

:N����6N �"�;は、挿入されたウォッチポイントとブレイクポイントを %つの一覧にして報告し
ますので、注意してください。

��コマンド

対応する��コマンドは、:&��(�;、:�&��(�;、:�&��(�;です。

例


���関数の中の変数に対してウォッチポイントをセットした例を示します。

2���3
N����6N&��(� 7
T�	��-&��=W��
���=*9*-�7�=*7*L
2���3
N�7�(N(	������
T�������
T�	��-���"	�=*&��(��	���N�������*-&��=W��
���=*9*-�7�=*7*L-
?� ��=W	 �=*N98:�>/9.9*-��&=*,,*L-
��
�=W��(=*
���*-���"=WL-� �=*��(��"�?�9+(*- ���=*,*L
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2���3

ある関数の中の局所的な変数に対してウォッチポイントをセットした例を示します。��はプ
ログラムの実行を �回停止します。%回目はその変数の値の変更によるもの、�回目はウォッチポ
イントがスコープの範囲外になることによるものです。

2���3
N����6N&��(� �
T�	��-&��=W��
���=*,*-�7�=*�*L
2���3
N�7�(N(	������
T�������
T�	��-���"	�=*&��(��	���N�������*-
&��=W��
���=*,*-�7�=*�*L-?� ��=W	 �=*N9;8:/,�8:*-��&=*>*L-
��
�=W��(=*(�  ���*-���"=WL-
� �=*++<++<++<��?	<���<��"�"����<���+
�<��"�("+(*- ���=*.>*L
2���3
N�7�(N(	������
T�������
T�	��-���"	�=*&��(��	���N"(	��*-&���
=*,*-
��
�=W��(=*(�  ��>*-���"=WW��
�=*"�����*-
?� ��=*�7../�� F*A "����� ����
���+F**LL-
� �=*++<++<++<��?	<���<��"�"����<���+
�<��"�("+(*- ���=*.:*L
2���3

ブレイクポイントとウォッチポイントの一覧を、プログラム実行のさまざまな時点において表示
させた場合の例を示します。ウォッチポイントがスコープの範囲外になると一覧から削除される
ことに注意してください。

2���3
N����6N&��(� �
T�	��-&��=W��
���=*9*-�7�=*�*L
2���3
N����6N �"�
T�	��-%���6�	������ �=W���=W*��
*-*�'��*-*$�"�*-*���*-*A����""*-*]���*L-
�6��=W��
���=*.*-�'��=*����6�	���*-��"�=*6���*-���� ��=*'*-
����=*�7���.�;>�*-��(=*(�  ���*-
� �=*++<++<++<��?	<���<��"�"����<���+
�<��"�("+(*- ���=*:*-��
�"=*.*L-
�6��=W��
���=*9*-�'��=*&��(��	���*-��"�=*6���*-
���� ��=*'*-����=**-&���=*�*-��
�"=*�*LL
2���3
N�7�(N(	������
T�������
T�	��-���"	�=*&��(��	���N�������*-&��=W��
���=*9*-�7�=*�*L-
?� ��=W	 �=*N9;8:/,�8:*-��&=*>*L-
��
�=W��(=*(�  ���*-���"=WL-
� �=*++<++<++<��?	<���<��"�"����<���+
�<��"�("+(*- ���=*.>*L
2���3
N����6N �"�
T�	��-%���6�	������ �=W���=W*��
*-*�'��*-*$�"�*-*���*-*A����""*-*]���*L-
�6��=W��
���=*.*-�'��=*����6�	���*-��"�=*6���*-���� ��=*'*-
����=*�7���.�;>�*-��(=*(�  ���*-
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� �=*++<++<++<��?	<���<��"�"����<���+
�<��"�("+(*- ���=*:*-��
�"=*.*L-
�6��=W��
���=*9*-�'��=*&��(��	���*-��"�=*6���*-
���� ��=*'*-����=**-&���=*�*-��
�"=*N,*LL
2���3
N�7�(N(	������
T�������
T�	��-���"	�=*&��(��	���N"(	��*-&���
=*9*-
��
�=W��(=*(�  ��>*-���"=WW��
�=*"�����*-
?� ��=*�7../�� F*A "����� ����
���+F**LL-
� �=*++<++<++<��?	<���<��"�"����<���+
�<��"�("+(*- ���=*.:*L
2���3
N����6N �"�
T�	��-%���6�	������ �=W���=W*��
*-*�'��*-*$�"�*-*���*-*A����""*-*]���*L-
�6��=W��
���=*.*-�'��=*����6�	���*-��"�=*6���*-���� ��=*'*-
����=*�7���.�;>�*-��(=*(�  ���*-
� �=*++<++<++<��?	<���<��"�"����<���+
�<��"�("+(*- ���=*:*-��
�"=*.*LL
2���3

���� ������データ操作

このセクションでは、データを操作する����	
コマンドについて説明します。データの操作と
は、メモリやレジスタの値を調べたり、式を評価することなどを指します。

����������������コマンド

概要

N����N��"�""�
� �
C N" ���������� N� �������� D

I C N 	
����� N 
������ C N� 
���� D D
NN ����

各項目について以下に説明します。

:����������;
先頭アドレス（��(の値）

:��������; 終端アドレス

:	
�����; 逆アセンブルするファイルの名前

:
������; その前後を逆アセンブルする行の番号

:
����; 生成される逆アセンブル行の行数。この値が	%で、��������が指定されていない場
合、関数全体が逆アセンブルされます。��������がゼロ以外の値として指定されて
いて、����������と ��������の間の逆アセンブル行数よりも 
����の値が小さい
場合、
����により指定される行数しか表示されません。
����の値が、����������
と �������� の間の行数よりも大きい場合は、�������� までの行しか表示されま
せん。

:����; �（逆アセンブル結果のみの表示を指定）または %（ソースと逆アセンブル結果を
混在させた表示を指定）のいずれかです。
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結果

個々の命令に対応する出力は �つのフィールドから構成されます。

� 1������（アドレス）

� -���	��!�（関数名）

� CE���（オフセット）

� /����������（命令）

命令フィールドに含まれる情報は、T������によって直接操作されることはないという点に注意
してください。すなわち、そのフォーマットを調整することは不可能であるということです。

��コマンド

このコマンドからの )
/に対する直接のマッピングは存在しません。

例

��(から��( � 9�までの範囲の現在の値を逆アセンブルする例を示します。

2���3
N����N��"�""�
� � N" ��( N� *��( � 9�* NN �
T�	��-
�"
5��"�"=W
W�����""=*�7���.�;(�*-��(N��
�=*
���*-	"��=*�*-
��"�=*
	? 9- U	�*L-
W�����""=*�7���.�;(�*-��(N��
�=*
���*-	"��=*:*-
��"�=*"���� U��2�7..:��3- U	9*L-
W�����""=*�7���.�;(:*-��(N��
�=*
���*-	"��=*.9*-
��"�=*	� U	9- �7.��- U	.F�G �7../�� �5 ��5?��"�	��:�*L-
W�����""=*�7���.�;((*-��(N��
�=*
���*-	"��=*.8*-
��"�=*"���� U��2�7..:��3- U	9*L-
W�����""=*�7���.�;��*-��(N��
�=*
���*-	"��=*9�*-
��"�=*	� U	9- �7.8:- U	�F�G �7../8: �5 ��5?��"�	���:�*LL
2���3


���関数全体を逆アセンブルする例を示します。行番号 '�は 
���の中にあります。

N����N��"�""�
� � N ��"�("+( N >9 NN �
T�	��-�"
5��"�"=W
W�����""=*�7���.�;�(*-��(N��
�=*
���*-	"��=*�*-
��"�=*"�?� U"�- N..9- U"�*L-
W�����""=*�7���.�;(�*-��(N��
�=*
���*-	"��=*�*-
��"�=*
	? 9- U	�*L-
W�����""=*�7���.�;(�*-��(N��
�=*
���*-	"��=*:*-
��"�=*"���� U��2�7..:��3- U	9*L-
C+++D
W�����""=*�7���.�:.(*-��(N��
�=*
���*-	"��=*/8*-��"�=*��� *L-
W�����""=*�7���.�:9�*-��(N��
�=*
���*-	"��=*.��*-��"�=*��"�	�� *LL
2���3


���の先頭から 'つの命令を逆アセンブルする例を示します。



%&4 �������� .��� ��

2���3
N����N��"�""�
� � N ��"�("+( N >9 N� > NN �
T�	��-�"
5��"�"=W
W�����""=*�7���.�;�(*-��(N��
�=*
���*-	"��=*�*-
��"�=*"�?� U"�- N..9- U"�*L-
W�����""=*�7���.�;(�*-��(N��
�=*
���*-	"��=*�*-
��"�=*
	? 9- U	�*L-
W�����""=*�7���.�;(�*-��(N��
�=*
���*-	"��=*:*-
��"�=*"���� U��2�7..:��3- U	9*LL
2���3


���の先頭から 'つの命令を逆アセンブルして、混在モードで表示する例を示します。

2���3
N����N��"�""�
� � N ��"�("+( N >9 N� > NN .
T�	��-�"
5��"�"=W
"�(5���5�"
5 ���=W ���=*>.*-
� �=*<6&�6�
���<
����<�����	��< ������N��?<��?	<���< F
��"�"����<���+
�<��"�("+(*- ���5�"
5��"�=W

W�����""=*�7���.�;�(*-��(N��
�=*
���*-	"��=*�*-
��"�=*"�?� U"�- N..9- U"�*LLL-

"�(5���5�"
5 ���=W ���=*>9*-
� �=*<6&�6�
���<
����<�����	��< ������N��?<��?	<���< F
��"�"����<���+
�<��"�("+(*- ���5�"
5��"�=W

W�����""=*�7���.�;(�*-��(N��
�=*
���*-	"��=*�*-
��"�=*
	? 9- U	�*L-
W�����""=*�7���.�;(�*-��(N��
�=*
���*-	"��=*:*-
��"�=*"���� U��2�7..:��3- U	9*LLLL
2���3

�������
����������	������コマンド

概要

N����N�?� ����N�7���""�	� ����

����を式として評価します。その式の中には下位の関数呼び出しを含めることもできます。関数
呼び出しは同期的に実行されます。式に空白が含まれる場合は、式を二重引用符で囲む必要があ
ります。

��コマンド

対応する��コマンドは、:�����;、:	�����;、:(�  ;です。����6にのみ、対応するコマン
ドとして :���5�?� ;があります。

例

以下の例においてコマンドに先行する番号は、セクション %&�% 7����	
コマンド構文8� ペー
ジ %(&に説明されているトークンです。����	
が、その出力の中で同一のトークンを返して
いることに注目してください。
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9..N����N�?� ����N�7���""�	� A
9..T�	��-?� ��=*.*
2���3
>..N����N�?� ����N�7���""�	� ZA
>..T�	��-?� ��=*�7���;(*
2���3
�..N����N�?� ����N�7���""�	� A�>
�..T�	��-?� ��=*�*
2���3
,..N����N�?� ����N�7���""�	� *A � >*
,..T�	��-?� ��=*�*
2���3

�������������������	������	�コマンド

概要

N����N �"�N(������N����"���"

値の変化したレジスタの一覧を表示します。

��コマンド

このコマンドに直接類似するものを��は提供していません。����6には、対応するコマンド
として :���5(������5����"���5 �"�;があります。

例

00) ��$ボード上における例を示します。

2���3
N�7�(N(	������
T�������

2���3
J"�	����-���"	�=*����6�	���N���*-�6���	=*.*-��
�=W��(=*
���*-
���"=WL-� �=*��'+(*- ���=*,*L
2���3
N����N �"�N(������N����"���"
T�	��-(������N����"���"=W*�*-*.*-*9*-*�*-*,*-*8*-*;*-*:*-*/*-
*.�*-*..*-*.>*-*.�*-*.,*-*.8*-*.;*-*.:*-*./*-*9�*-*9.*-*99*-*9>*-
*9�*-*9,*-*98*-*9;*-*9:*-*>�*-*>.*-*8�*-*8,*-*88*-*8;*-*8/*L
2���3

�����������	������	�����コマンド

概要

N����N �"�N����"���N��
�" C 2 ����� 3� D



%&= �������� .��� ��

カレント・ターゲットのレジスタ名の一覧を表示します。引数が指定されない場合、すべてのレ
ジスタの名前を表示します。正数値が引数として指定された場合、その引数に対応するレジスタ
の名前の一覧を表示します。

��コマンド

:N����N �"�N����"���N��
�";に対応するコマンドを ��は提供していません。����6に
は、対応するコマンドとして :���5�����
�";があります。

例

00) ��$ボード上における例を示します。

2���3
N����N �"�N����"���N��
�"
T�	��-����"���N��
�"=W*��*-*�.*-*�9*-*�>*-*��*-*�,*-*�8*-*�;*-
*�:*-*�/*-*�.�*-*�..*-*�.9*-*�.>*-*�.�*-*�.,*-*�.8*-*�.;*-*�.:*-
*�./*-*�9�*-*�9.*-*�99*-*�9>*-*�9�*-*�9,*-*�98*-*�9;*-*�9:*-*�9/*-
*�>�*-*�>.*-*�*-*.*-*9*-*>*-*�*-*,*-*8*-*;*-*:*-*/*-
*.�*-*..*-*.9*-*.>*-*.�*-*.,*-*.8*-*.;*-*.:*-*./*-*9�*-
*9.*-*99*-*9>*-*9�*-*9,*-*98*-*9;*-*9:*-*9/*-*>�*-*>.*-
*�(*-*�"*-*(�*-* �*-*(��*-*7��*L
2���3
N����N �"�N����"���N��
�" . 9 >
T�	��-����"���N��
�"=W*�.*-*�9*-*�>*L
2���3

�����������	������	�
�����コマンド

概要

N����N �"�N����"���N?� ��" ��� C 2 ����� 3JD

レジスタの内容を表示します。���によって指定されるフォーマットにしたがって、レジスタの
内容が表示されます。必須ではありませんが、���の後ろに、表示すべきレジスタを指定する番
号の一覧を続けることもできます。番号一覧を指定しないと、すべてのレジスタの内容を表示し
なければならないことを指定したことになります。

���に指定可能なフォーマットには以下のものがあります。

7 %=進数

	 ,進数

� �進数

� %�進数

� バイナリ・データ（9�.）

� ナチュラル（�������）�

� 訳注：変数の型に応じて自動的に選択されるデフォルトのフォーマット
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��コマンド

対応する �� コマンドは、:��	 ���;、:��	 �  N���;です。また、����6においては
:���5��(�5����"���";です。

例

00) ��$ボード上における例を示します。（注J 改行は読みやすくするためのものであるとい
う点に注意してください。実際の出力では改行されません）

2���3
N����N �"�N����"���N?� ��" � 8� 8,
T�	��-����"���N?� ��"=WW��
���=*8�*-?� ��=*�7����>��*L-
W��
���=*8,*-?� ��=*�7���9/��9*LL
2���3
N����N �"�N����"���N?� ��" 7
T�	��-����"���N?� ��"=WW��
���=*�*-?� ��=*�7����>(:*L-
W��
���=*.*-?� ��=*�7>::*L-W��
���=*9*-?� ��=*�7�*L-
W��
���=*>*-?� ��=*�7�*L-W��
���=*�*-?� ��=*�7�*L-
W��
���=*,*-?� ��=*�7>8:*L-W��
���=*8*-?� ��=*�7>,:*L-
W��
���=*;*-?� ��=*�7��..�/:*L-W��
���=*:*-?� ��=*�79*L-
W��
���=*/*-?� ��=*�7�9�9:9�*L-W��
���=*.�*-?� ��=*�7�9�9:�:*L-
W��
���=*..*-?� ��=*�7.*L-W��
���=*.9*-?� ��=*�7�*L-
W��
���=*.>*-?� ��=*�7�,��*L-W��
���=*.�*-?� ��=*�7�*L-
W��
���=*.,*-?� ��=*�7*L-W��
���=*.8*-?� ��=*�7�*L-
W��
���=*.;*-?� ��=*�7���*L-W��
���=*.:*-?� ��=*�7�*L-
W��
���=*./*-?� ��=*�7*L-W��
���=*9�*-?� ��=*�7*L-
W��
���=*9.*-?� ��=*�7*L-W��
���=*99*-?� ��=*�7;*L-
W��
���=*9>*-?� ��=*�7*L-W��
���=*9�*-?� ��=*�7*L-
W��
���=*9,*-?� ��=*�7*L-W��
���=*98*-?� ��=*�7�*L-
W��
���=*9;*-?� ��=*�7*L-W��
���=*9:*-?� ��=*�7;�*L-
W��
���=*9/*-?� ��=*�7�*L-W��
���=*>�*-?� ��=*�7��.����*L-
W��
���=*>.*-?� ��=*�7�*L-W��
���=*>9*-?� ��=*�7�*L-
W��
���=*>>*-?� ��=*�7�*L-W��
���=*>�*-?� ��=*�7�*L-
W��
���=*>,*-?� ��=*�7�*L-W��
���=*>8*-?� ��=*�7�*L-
W��
���=*>;*-?� ��=*�7�*L-W��
���=*>:*-?� ��=*�7�*L-
W��
���=*>/*-?� ��=*�7�*L-W��
���=*��*-?� ��=*�7�*L-
W��
���=*�.*-?� ��=*�7�*L-W��
���=*�9*-?� ��=*�7�*L-
W��
���=*�>*-?� ��=*�7�*L-W��
���=*��*-?� ��=*�7�*L-
W��
���=*�,*-?� ��=*�7�*L-W��
���=*�8*-?� ��=*�7�*L-
W��
���=*�;*-?� ��=*�7�*L-W��
���=*�:*-?� ��=*�7�*L-
W��
���=*�/*-?� ��=*�7�*L-W��
���=*,�*-?� ��=*�7�*L-
W��
���=*,.*-?� ��=*�7�*L-W��
���=*,9*-?� ��=*�7�*L-
W��
���=*,>*-?� ��=*�7�*L-W��
���=*,�*-?� ��=*�7�*L-
W��
���=*,,*-?� ��=*�7�*L-W��
���=*,8*-?� ��=*�7�*L-
W��
���=*,;*-?� ��=*�7�*L-W��
���=*,:*-?� ��=*�7�*L-
W��
���=*,/*-?� ��=*�7�*L-W��
���=*8�*-?� ��=*�7�*L-
W��
���=*8.*-?� ��=*�7�*L-W��
���=*89*-?� ��=*�7�*L-
W��
���=*8>*-?� ��=*�7�*L-W��
���=*8�*-?� ��=*�7����>��*L-
W��
���=*8,*-?� ��=*�79/��9*L-W��
���=*88*-?� ��=*�79�9���,*L-



%&, �������� .��� ��

W��
���=*8;*-?� ��=*�7����>��*L-W��
���=*8:*-?� ��=*�7����>��*L-
W��
���=*8/*-?� ��=*�79���9��>*LL
2���3

������	������	�コマンド

概要

N����N����N
�
	�' C N	 ��������� D
������� ����������� ������� �
������� �����
� C ������ D

各項目について以下に説明します。

:�������; 読み取るべき最初のメモリ・ワードのアドレスを指定する式です。空白を含む複雑
な式は、)の慣例にしたがって引用符で囲むべきです。

:�����������;
メモリ・ワードを表示する際に使用するフォーマットです。その表記法は、��の
�����コマンドと同一です（セクション ,�4 7出力フォーマット8� ページ ==参照）。

:������� �;
個々のメモリ・ワードのバイト単位のサイズです。

:�������; 出力される表の行数です。

:�����
�; 出力される表の列数です。

:������; これが指定されると、各行には��

ダンプが含まれるべきことを示します。������
の値は、あるバイトが表示可能な��

文字セットのメンバではない場合に、パディ
ング用の文字として使われます（表示可能な ��

文字とは、そのコードが '�以
上 %�=以下の文字を指します）。

:���������;
メモリの内容を獲得する前に �������に対して加算すべきオフセットです。

このコマンドは、�������行 �����
�列のワードから構成されるテーブルとしてメモリ内容を表示
します。個々のワードのサイズは ������� �バイトです。全体では ������� J �����
� J �����
�� �により計算されるバイト（これが :�	�� N�'��";として表示されます）が読み取られます。
指定されたバイト数よりも少ない情報がターゲットによって返された場合は、存在しないワード
は :�<A;によって示されます。ターゲットによって読み取られたバイト数は :��N�'��";によって、
また、メモリの読み取りの際の先頭アドレスは :����;によって、それぞれ示されます。

次の行のアドレスは :��7�N�	&;、前の行のアドレスは :���?N�	&;、次のページのアドレスは
:��7�N����; 前のページのアドレスは :���?N����;において、それぞれ示されます。

��コマンド

対応する��コマンドは :7;です。また ����6では、:���5���5
�
;によるメモリの読み取り
が提供されています。



章 %&J ����	
インターフェイス %&&

例

�'��"�8を先頭とするメモリから =バイトを読み取り、その後にN8バイトだけオフセットする例
を以下に示します。'行 �列、%ワードあたり %バイト、個々のワードを %=進としてフォーマッ
トします。

2���3
/N����N����N
�
	�' N	 N8 NN �'��"�8 7 . > 9
/T�	��-����=*�7����.>/�*-��N�'��"=*8*-�	�� N�'��"=*8*-
��7�N�	&=*�7����.>/8*-���?N�	&=*�7����.>:�*-��7�N����=*�7����.>/8*-
���?N����=*�7����.>:�*-
�
	�'=W
W����=*�7����.>/�*-����=W*�7��*-*�7�.*LL-
W����=*�7����.>/9*-����=W*�7�9*-*�7�>*LL-
W����=*�7����.>/�*-����=W*�7��*-*�7�,*LLL
2���3

アドレス "�	��" � 8�を先頭とするメモリから �バイトを読み取り、%�進数としてフォーマッ
トされた単一のワードとして表示する例を以下に示します。

2���3
,N����N����N
�
	�' "�	��"�8� � 9 . .
,T�	��-����=*�7����.,.�*-��N�'��"=*9*-�	�� N�'��"=*9*-
��7�N�	&=*�7����.,.9*-���?N�	&=*�7����.,��*-
��7�N����=*�7����.,.9*-���?N����=*�7����.,��*-
�
	�'=W
W����=*�7����.,.�*-����=W*.9:*LLL
2���3

�'��"�.8を先頭とするメモリから '�バイトを読み取り、,行 4列にフォーマットする例を以下
に示します。表示不可の文字は 7で置き換えてエンコードした文字列を含みます。

2���3
�N����N����N
�
	�' �'��"�.8 7 . : � 7
�T�	��-����=*�7����.>��*-��N�'��"=*>9*-�	�� N�'��"=*>9*-
��7�N�	&=*�7����.>(�*-���?N�	&=*�7����.>/(*-
��7�N����=*�7����.>(�*-���?N����=*�7����.>:�*-
�
	�'=W
W����=*�7����.>��*-����=W*�7.�*-*�7..*-*�7.9*-*�7.>*L-�"(��=*7777*L-
W����=*�7����.>��*-����=W*�7.�*-*�7.,*-*�7.8*-*�7.;*L-�"(��=*7777*L-
W����=*�7����.>�:*-����=W*�7.:*-*�7./*-*�7.�*-*�7.�*L-�"(��=*7777*L-
W����=*�7����.>�(*-����=W*�7.(*-*�7.�*-*�7.�*-*�7.*L-�"(��=*7777*L-
W����=*�7����.>��*-����=W*�79�*-*�79.*-*�799*-*�79>*L-�"(��=* GF*H*L-
W����=*�7����.>��*-����=W*�79�*-*�79,*-*�798*-*�79;*L-�"(��=*�UZK*L-
W����=*�7����.>�:*-����=W*�79:*-*�79/*-*�79�*-*�79�*L-�"(��=*23J�*L-
W����=*�7����.>�(*-����=W*�79(*-*�79�*-*�79�*-*�79*L-�"(��=*-N+<*LL
2���3

���������������コマンド

概要

N��"� �'N�� ��� �����

�����によって指定される表示を削除します。
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��コマンド

対応する��コマンドは :�� ��� ��"� �';です。

例

3�1�

����������������コマンド

概要

N��"� �'N��"�� � �����

�����によって指定される表示を無効にします。

��コマンド

対応する��コマンドは :��"�� � ��"� �';です。

例

3�1�

���������������コマンド

概要

N��"� �'N���� � �����

�����によって指定される表示を有効にします。

��コマンド

対応する��コマンドは :���� � ��"� �';です。

例

3�1�

�������������	�コマンド

概要

N��"� �'N��"��� ����������

プログラムが停止するたびに ����������を表示します。

��コマンド

対応する��コマンドは :��"� �';です。
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例

3�1�

�������������コマンド

概要

N��"� �'N �"�

表示対象の一覧を表示します。カレントな値を表示することはしません。

��コマンド

対応する��コマンドは :��	 ��"� �';です。

例

3�1�

���
�	��������コマンド

概要

N��?��	�
���N(� �������

��の作業ディレクトリをセットします。

��コマンド

対応する��コマンドは :(�;です。

例

2���3
N��?��	�
���N(� <6&�6�
���<
����<�����	��< ������N��?<��?	<���
T�	��
2���3

���
�	��������	����	�コマンド

概要

N��?��	�
���N����(�	�' �������

ソース・ファイルの探索パスの先頭に、ディレクトリ �������を追加します。

��コマンド

対応する��コマンドは :���;です。
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例

2���3
N��?��	�
���N����(�	�' <6&�6�
���<
����<�����	��< ������N��?<��?	<���
T�	��
2���3

���
�	����������コマンド

概要

N��?��	�
���N���� 2 ������� 3�

オブジェクト・ファイルの探索パスの先頭に、ディレクトリ（複数可）を追加します。

��コマンド

対応する��コマンドは :����;です。

例

2���3
N��?��	�
���N���� <6&�6�
���<
����<�����	��< ������N��?<��(N����<���
T�	��
2���3

���
�	���������コマンド

概要

N��?��	�
���N�&�

カレントな作業ディレクトリを表示します。

��コマンド

対応する��コマンドは :�&�;です。

例

2���3
N��?��	�
���N�&�
[]	�6��� ����(�	�' <6&�6�
���<
����<�����	��< ������N��?<��?	<���+
T�	��
2���3

���� ������プログラム制御
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プログラム終了

下位のプログラムがブレイクポイントに一切到達しなかった場合、実行の帰結として、完全に終
了してしまうことがありえます。このような場合に、プログラムが例外的な終了を行ったのであ
れば、出力には終了コードが含まれます。

例:

プログラムが正常に終了した場合J

2���3
N�7�(N���
T�������
2���3
7 = ,,
J"�	����-���"	�=*�7����N�	�
�  '*
2���3

プログラムが例外的に終了した場合J

2���3
N�7�(N���
T�������
2���3
7 = ,,
J"�	����-���"	�=*�7����*-�7��N(	��=*�.*
2���3

これ以外にも、01#1��のようなシグナルを受信してプログラムが終了することがあります。こ
の場合には、����	
は以下のように出力します。

2���3
J"�	����-���"	�=*�7����N"����  ��*-"���� N��
�=*01#1��*-
"���� N
������=*1��������*

���������	�コマンド

概要

N�7�(N��	��

実行中の下位プログラムを強制終了（5���）します。

��コマンド

対応する��コマンドは :6�  ;です。

例

3�1�

�������	������コマンド
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概要

N�7�(N����
���" ����

次回の :N�7�(N���;において下位プログラムによって使われる引数をセットします。

��コマンド

対応する��コマンドは :"�� ���";です。

例

なし。

��������������コマンド

概要

N�7�(N(	������

非同期コマンド。下位プログラムの実行を再開し、ブレイクポイントに到達するか終了するまで
実行を継続します。

��コマンド

対応する��コマンドは :(	������;です。

例

N�7�(N(	������
T�������
2���3
SO�  	 &	� �
J"�	����-���"	�=*����6�	���N���*-�6���	=*9*-��
�=W��(=*		*-���"=WL-
� �=*��  	+(*- ���=*.>*L
2���3

������������コマンド

概要

N�7�(N���"�

非同期コマンド。下位プログラムの実行を再開し、カレントな関数が終了するまで実行を継続し
ます。関数の戻り値を表示します。

��コマンド

対応する��コマンドは :���"�;です。
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例

戻り値が ?	��の関数の例を以下に示します。

N�7�(N���"�
T�������
2���3
S��  	 �	
 		
J"�	����-���"	�=*��(��	�N���"���*-��
�=W��(=*
���*-���"=WL-
� �=*��  	+(*- ���=*;*L
2���3

戻り値が ?	��以外の関数の例を以下に示します。戻り値を保持している��の内部変数の名
前が、その値とともに表示されます。

N�7�(N���"�
T�������
2���3
J"�	����-���"	�=*��(��	�N���"���*-��
�=W����=*�7���.�;��*-��(=*		*-
���"=WW��
�=*�*-?� ��=*.*L-W��
�=*�*-?� ��=*/*LL-
� �=*��(��"�?�9+(*- ���=*.�*L-
���N��"� �N?��=*�.*-������N?� ��=*�*
2���3

����������		���コマンド

概要

N�7�(N���������

非同期コマンド。ターゲットのバックグラウンドにおける実行に割り込みます。停止メッセージ
に関連付けられているトークン�が、割り込まれた実行コマンドのトークンである点に注目して
ください。割り込み自体のトークンは、;T����;という出力においてのみ現われます。ユーザが、
実行中ではないプログラムに割り込もうとすると、エラー・メッセージが表示されることになり
ます。

��コマンド

対応する��コマンドは :���������;です。

例

2���3
...N�7�(N(	������
...T�������

2���3
999N�7�(N���������
999T�	��
2���3

� 訳注：下記の例における %%%や ���
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...J"�	����-"���� N��
�=*01#1��*-"���� N
������=*1��������*-
��
�=W����=*�7���.�.��*-��(=*		*-���"=WL-� �=*��'+(*- ���=*.>*L
2���3

2���3
N�7�(N���������
T���	�-
"�=*
�5(
�5�7�(5���������� 1����	� �	� �7�(�����+*
2���3

����������コマンド

概要

N�7�(N��7�

非同期コマンド。下位プログラムの実行を再開し、次のソース行の先頭に到達したところで停止
します。

��コマンド

対応する��コマンドは :��7�;です。

例

N�7�(N��7�
T�������
2���3
J"�	����-���"	�=*���N"�������N�����*- ���=*:*-� �=*��  	+(*
2���3

���������������	������コマンド

概要

N�7�(N��7�N��"���(��	�

非同期コマンド。マシン命令を %つ実行します。その命令が関数呼び出しである場合は、関数が
復帰するまで実行を継続します。プログラムがソース行の途中に対応する命令で停止した場合に
は、そのアドレスも表示されます。

��コマンド

対応する��コマンドは :��7��;です。

例

2���3
N�7�(N��7�N��"���(��	�
T�������
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2���3
J"�	����-���"	�=*���N"�������N�����*-
����=*�7���.����*- ���=*,*-� �=*��  	+(*
2���3

������	���	�コマンド

概要

N�7�(N������

カレントな関数を即時に復帰させます。下位プログラムを実行することはしません。新しくカレ
ントとなったフレームを表示します。

��コマンド

対応する��コマンドは :������;です。

例

2���3
9��N����6N��"��� (�  ���
9��T�	��-�6��=W��
���=*.*-����=*�7���.�;>�*-
� �=*++<++<++<��?	<���<��"�"����<���+
�<��"�("+(*- ���=*:*L
2���3
���N�7�(N���
���T�������
2���3
���J"�	����-���"	�=*����6�	���N���*-�6���	=*.*-
��
�=W��(=*(�  ���*-���"=WL-
� �=*++<++<++<��?	<���<��"�"����<���+
�<��"�("+(*- ���=*:*L
2���3
9�,N����6N�� ���
9�,T�	��
2���3
...N�7�(N������
...T�	��-��
�=W �?� =*� *-��(=*(�  ��>*-
���"=WW��
�=*"�����*-
?� ��=*�7../�� F*A "����� ����
���+F**LL-
� �=*++<++<++<��?	<���<��"�"����<���+
�<��"�("+(*- ���=*.:*L
2���3

������	��コマンド

概要

N�7�(N���

非同期コマンド。下位プログラムの先頭から実行を開始します。下位プログラムは、ブレイクポ
イントに到達するかプログラムが終了するまで実行されます。
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��コマンド

対応する��コマンドは :���;です。

例

2���3
N����6N��"��� 
���
T�	��-�6��=W��
���=*.*-����=*�7���.�;9(*-� �=*��(��"�?�9+(*- ���=*�*L
2���3
N�7�(N���
T�������
2���3
J"�	����-���"	�=*����6�	���N���*-�6���	=*.*-
��
�=W��(=*
���*-���"=WL-� �=*��(��"�?�9+(*- ���=*�*L
2���3

������������	������コマンド

概要

N�7�(N"�	&N����
���"

プログラムの引数を表示します。

��コマンド

対応する��コマンドは :"�	& ���";です。

例

3�1�

����������コマンド

概要

N�7�(N"���

非同期コマンド。下位プログラムの実行を再開し、次のソース行が関数呼び出しでなければ、次
のソース行の先頭で停止します。次のソース行が関数呼び出しの場合は、呼び出される関数の最
初の命令のところで停止します。

��コマンド

対応する��コマンドは :"���;です。
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例

関数の内部に入り込むステップ実行の例を以下に示します。

N�7�(N"���
T�������
2���3
J"�	����-���"	�=*���N"�������N�����*-
��
�=W��(=*		*-���"=WW��
�=*�*-?� ��=*.�*L-
W��
�=*�*-?� ��=*�*LL-� �=*��(��"�?�9+(*- ���=*..*L
2���3

通常のステップ実行の例を以下に示します。

N�7�(N"���
T�������
2���3
J"�	����-���"	�=*���N"�������N�����*- ���=*.�*-� �=*��(��"�?�9+(*
2���3

���������������	������コマンド

概要

N�7�(N"���N��"���(��	�

非同期コマンド。下位プログラムの実行を再開して、マシン命令を %つ実行します。��がプ
ログラムを停止する際の出力は、停止したところがソース行の途中かどうかに依存して変わりま
す。ソース行の途中の場合は、プログラムが停止したところのアドレスも表示されます。

��コマンド

対応する��コマンドは :"����;です。

例

2���3
N�7�(N"���N��"���(��	�
T�������

2���3
J"�	����-���"	�=*���N"�������N�����*-
��
�=W��(=*		*-���"=WL-� �=*��'+(*- ���=*.�*L
2���3
N�7�(N"���N��"���(��	�
T�������

2���3
J"�	����-���"	�=*���N"�������N�����*-
��
�=W����=*�7���.���*-��(=*		*-���"=WL-� �=*��'+(*- ���=*.�*L
2���3
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�����������コマンド

概要

N�7�(N���� C 
������� D

非同期コマンド。引数で指定された 
�������まで下位プログラムを実行します。引数が指定され
ない場合、下位プログラムは、カレント行よりも後ろの行に到達するまで実行されます。この場
合、������項目の値は P��������	�������Qになります。

��コマンド

対応する��コマンドは :���� ;です。

例

2���3
N�7�(N���� ��(��"�?�9+(�8
T�������
2���3
7 = ,,
J"�	����-���"	�=* 	(���	�N���(���*-��
�=W��(=*
���*-���"=WL-
� �=*��(��"�?�9+(*- ���=*8*L
2���3

���������������������コマンド

概要

N� �N�7�(N���N"'
�	 " 	
�

デバッグ対象となる実行ファイルを指定します。このファイルからシンボル・テーブルも読み込
まれます。ファイルが指定されないと、このコマンドは、実行ファイル情報とシンボル情報をク
リアします。このコマンドが引数を指定せずに使われたときにブレイクポイントがセットされて
いると、��はエラー・メッセージを出力します。これ以外の場合には、完了通知だけが出力
され、それ以外には何も出力されません。

��コマンド

対応する��コマンドは :� �;です。

例

2���3
N� �N�7�(N���N"'
�	 " <6&�6�
���<
����<�����	��<�Q��@<
�7<��  	+
�7
T�	��
2���3

���������������コマンド
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概要

N� �N�7�(N� � 	
�

デバッグ対象となる実行ファイルを指定します。:N� �N�7�(N���N"'
�	 ";とは異なり、こ
のファイルからシンボル・テーブルの読み込みは行われません。引数を指定せずに使われると、
��は実行ファイルに関する情報をクリアします。完了通知以外には何も出力されません。

��コマンド

対応する��コマンドは :�7�(N� �;です。

例

2���3
N� �N�7�(N� � <6&�6�
���<
����<�����	��<�Q��@<
�7<��  	+
�7
T�	��
2���3

������������������������コマンド

概要

N� �N �"�N�7�(N"�(��	�"

カレントな実行ファイルのセクションの一覧を表示します。

��コマンド

��の :��	 � �;コマンドなどが、このコマンドと同一の情報を表示します。����6には、
対応するコマンドとして :���5 	��5��	;があります。

例

3�1�

�������������������	��������コマンド

概要

N� �N �"�N�7�(N"	��(�N� �"

カレントな実行ファイルのソース・ファイルの一覧を表示します。

��コマンド

これに直接対応する��コマンドは存在しません。����6は、類似のコマンドとして :���5 �"�� �";
を提供しています。

例

3�1�
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��������������	������	�	���コマンド

概要

N� �N �"�N"�����N �������"

プログラムが使用する共用ライブラリの一覧を表示します。

��コマンド

対応する��コマンドは :��	 "�����;です。

例

3�1�

����������������������コマンド

概要

N� �N �"�N"'
�	 N� �"

シンボル・ファイルの一覧を表示します。

��コマンド

対応する��コマンドは :��	 � �;（の一部の機能）です。

例

3�1�

����������������コマンド

概要

N� �N"'
�	 N� � 	
�

指定された 	
� 引数（の指すファイル）からシンボル・テーブルを読み込みます。引数を指定せ
ずに使われると、��のシンボル・テーブル情報をクリアします。完了通知以外には何も出力
されません。

��コマンド

対応する��コマンドは :"'
�	 N� �;です。

例

2���3
N� �N"'
�	 N� � <6&�6�
���<
����<�����	��<�Q��@<
�7<��  	+
�7
T�	��
2���3
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���� ������におけるその他の���コマンド

���������コマンド

概要

N���N�7��

直ちに ��を終了させます。

��コマンド

:4���;にほぼ対応します。

例

2���3
N���N�7��

��������コマンド

概要

N���N"��

��の内部変数に値をセットします。

��コマンド

対応する��コマンドは :"��;です。

例

2���3
N���N"�� �		=>
T�	��
2���3

���������コマンド

概要

N���N"�	&

��変数のカレントな値を表示します。

��コマンド

対応する��コマンドは :"�	&;です。
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例

2���3
N���N"�	& ���	����
T�	��-?� ��=*�*
2���3

�����
�	����コマンド

概要

N���N?��"�	�

��のバージョン情報を表示します。ほとんどの場合、テストにおいて使われます。

��コマンド

同等の��コマンドは存在しません。��はデフォルトでは、対話セッションを開始したと
きにこの情報を表示します。

例
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[ ����� "+
[���" #$% &�" (	������� �"
*NN�	"�="���(N"��N"	 ���"9+,+. NN������=��(N����*+

T�	��
2���3

���� ������におけるスタック操作コマンド

�������������	��コマンド

概要

N"��(6N��	N��
�

カレントなフレームに関する情報を取得します。

��コマンド

対応する��コマンドは :��	 ��
�;または（引数を指定しない）:��
�;です



章 %&J ����	
インターフェイス �%�

例

3�1�

�����������������コマンド

概要

N"��(6N��	N����� C ��������� D

スタックの深さを返します。整数引数 ���������が指定されると、���������個を超えるフ
レームを数えることをしません。

��コマンド

対応する��コマンドは存在しません。

例

フレーム・レベル �からフレーム・レベル %%までを持つスタックに対して実行した例を以下に
示します。

2���3
N"��(6N��	N�����
T�	��-�����=*.9*
2���3
N"��(6N��	N����� �
T�	��-�����=*�*
2���3
N"��(6N��	N����� .9
T�	��-�����=*.9*
2���3
N"��(6N��	N����� ..
T�	��-�����=*..*
2���3
N"��(6N��	N����� .>
T�	��-�����=*.9*
2���3

�������������	������コマンド

概要

N"��(6N �"�N����
���" �������
���
C 
�������� ���������� D

（フレーム・レベルが）
��������以上 ����������以下のフレームの引数リストを表示します。

��������と ����������が指定されないと、すべての呼び出しスタックについて引数の一覧を
表示します。

�������
���引数の値は �または %のいずれかの値を取らなければなりません。�の場合は、引
数の名前の一覧だけが表示されることを意味し、%の場合は、引数の名前と値の両方が表示され
ることを意味します。



�%= �������� .��� ��

��コマンド

同等のコマンドは��には存在しません。����6には :���5���5���";というコマンドがあり、
その機能は :N"��(6N �"�N����
���";の機能と一部重複しています。

例
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T�	��-"��(6N���"=W��
�=W �?� =*9*-
���"=WW��
�=*������*-?� ��=*9*L-
W��
�=*"�����*-?� ��=*�7../�� F*A "����� ����
���+F**LLLL
2���3

�������������	���コマンド

概要

N"��(6N �"�N��
�" C 
�������� ���������� D

その時点においてスタック上に存在するフレームの一覧を表示します。個々のフレームについて、
以下の情報が表示されます。

:
���
; フレーム番号。最下位のフレーム、すなわち、最下位の関数が �になります。

:����; そのフレームの��(�の値。

:����; 関数の名前。

:	
�; 関数が存在するソース・ファイルの名前。

:
���; ��(に対応する行番号。

引数を指定せずに実行されると、このコマンドは全スタックのバックトレースを表示します。整
数引数が �つ指定されると、レベルがその �つの数の間（それらの数を含む）にあるフレームを
表示します。�つの引数の値が等しい場合、対応するレベルのフレームだけが表示されます。

��コマンド

対応する��コマンドは :��(6���(�;と :&����;です。

例

スタック全体のバックトレースの例を以下に示します。

2���3
N"��(6N �"�N��
�"
T�	��-"��(6=
W��
�=W �?� =*� *-����=*�7���.�;8(*-��(=*		*-
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�=W �?� =*> *-����=*�7���.�;��*-��(=*		*-
� �=*��(��"�?�9+(*- ���=*.�*L-

��
�=W �?� =*� *-����=*�7���.�;��*-��(=*		*-
� �=*��(��"�?�9+(*- ���=*.�*L-

��
�=W �?� =*, *-����=*�7���.�;��*-��(=*		*-
� �=*��(��"�?�9+(*- ���=*.�*L-

� 訳注：プログラム・カウンタ
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�=W �?� =*8 *-����=*�7���.�;��*-��(=*		*-
� �=*��(��"�?�9+(*- ���=*.�*L-

��
�=W �?� =*; *-����=*�7���.�;��*-��(=*		*-
� �=*��(��"�?�9+(*- ���=*.�*L-

��
�=W �?� =*: *-����=*�7���.�;��*-��(=*		*-
� �=*��(��"�?�9+(*- ���=*.�*L-

��
�=W �?� =*/ *-����=*�7���.�;��*-��(=*		*-
� �=*��(��"�?�9+(*- ���=*.�*L-

��
�=W �?� =*.�*-����=*�7���.�;��*-��(=*		*-
� �=*��(��"�?�9+(*- ���=*.�*L-

��
�=W �?� =*..*-����=*�7���.�;>:*-��(=*
���*-
� �=*��(��"�?�9+(*- ���=*�*LL

2���3

�つのフレームレベルの間にあるフレームを表示する例を以下に示します。

2���3
N"��(6N �"�N��
�" > ,
T�	��-"��(6=
W��
�=W �?� =*> *-����=*�7���.�;��*-��(=*		*-
� �=*��(��"�?�9+(*- ���=*.�*L-
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��
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� �=*��(��"�?�9+(*- ���=*.�*LL

2���3

単一のフレームを表示する例を以下に示します。

2���3
N"��(6N �"�N��
�" > >
T�	��-"��(6=
W��
�=W �?� =*> *-����=*�7���.�;��*-��(=*		*-
� �=*��(��"�?�9+(*- ���=*.�*LL

2���3

������������������コマンド

概要

N"��(6N �"�N 	(� " ��������
���

カレントなフレームにおける局所変数の名前を表示します。引数に �が指定されると変数の名前
だけが表示されます。引数に %が指定されるとその値も表示されます。

��コマンド

��においては :��	  	(� ";、����6においては :���5���5 	(� ";が、それぞれ対応する
コマンドです。

例
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2���3
N"��(6N �"�N 	(� " �
T�	��- 	(� "=W��
�=*A*-��
�=*%*-��
�=*�*L
2���3
N"��(6N �"�N 	(� " .
T�	��- 	(� "=WW��
�=*A*-?� ��=*.*L-W��
�=*%*-?� ��=*9*L-
W��
�=*�*-?� ��=*>*LL

2���3

���������������	��コマンド

概要

N"��(6N"� �(�N��
� ��������

カレントなフレームを替えます。スタック上に存在する、��������で指定される番号を持つ別
フレームを選択します。

��コマンド

対応する��コマンドは、:��
�;、:��;、:�	&�;、:"� �(�N��
�;、:��N"� ���;、:�	&�N"� ���;
です。

例

2���3
N"��(6N"� �(�N��
� 9
T�	��
2���3

���� ������のシンボル・クエリー・コマンド

���������������	���コマンド

概要

N"'
�	 N��	N�����"" ����


����
により指定されるシンボルがどこに格納されているかを示します。

��コマンド

対応する��コマンドは :��	 �����"";です。

例

3�1�

����������������コマンド
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概要

N"'
�	 N��	N� �

シンボルに対応するファイルを示します。

��コマンド

対応する ��コマンドは存在しません。����6においては :���5���5� �;が対応するコマ
ンドです。

例

3�1�

��������������������コマンド

概要

N"'
�	 N��	N��(��	�

シンボルが存在する関数を示します。

��コマンド

����6における :���5���5��(��	�;が対応するコマンドです。

例

3�1�

����������������コマンド

概要

N"'
�	 N��	N ���

ソース行に対応するコードのコア・アドレスを示します。

��コマンド

対応する��コマンドは :��	  ���;です。����6では、:���5���5 ���;、:���5���5� �;
です。

例

3�1�

�����������������コマンド
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概要

N"'
�	 N��	N"'
�	 ����

����により指定される位置にあるシンボルを示します。

��コマンド

対応する��コマンドは :��	 "'
�	 ;です。

例

3�1�

���������������������コマンド

概要

N"'
�	 N �"�N��(��	�"

実行ファイルの中の関数の一覧を表示します。

��コマンド

��においては :��	 ��(��	�";、����6においては :���5 �"���(;と :���5"���(�;が、
それぞれ対応するコマンドです。

例

3�1�

�����������������コマンド

概要

N"'
�	 N �"�N�'��"

すべての型の名前の一覧を表示します。

��コマンド

��においては :��	 �'��";、����6においては :���5"���(�;が、それぞれ対応するコマン
ドです。

例

3�1�

������������
�	������コマンド



��� �������� .��� ��

概要

N"'
�	 N �"�N?����� �"

すべての広域変数と静的変数の名前の一覧を表示します。

��コマンド

��においては :��	 ?����� �";、����6においては :���5"���(�;が、それぞれ対応する
コマンドです。

例

3�1�

�������������コマンド

概要

N"'
�	 N 	(���

��コマンド

����6における :���5 	(;が対応するコマンドです。

例

3�1�

�����������コマンド

概要

N"'
�	 N�'�� �����
�

�����
�により指定される変数の型を示します。

��コマンド

対応する��コマンドは :��'��;です。����6においては、:���5	�R5?����� �;が対応する
コマンドです。

例

3�1�
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����� ������のターゲット操作コマンド

���	����������コマンド

概要

N������N����(� ��� I 	
�

��の外部に存在する、���により指定されるプロセス /を持つプロセス、または、	
�によ
り指定されるファイルにアタッチします。

��コマンド

対応する��コマンドは :����(�;です。

例

3�1�

���	��������	����������コマンド

概要

N������N(	
����N"�(��	�" C ������� D

ターゲットの �������により指定されるセクションのデータと実行ファイルを比較します。引数
を指定しないと、すべてのセクションが比較されます。

��コマンド

��における同等のコマンドは :(	
����N"�(��	�";です。

例

3�1�

���	����������コマンド

概要

N������N����(�

リモート・ターゲットへの接続を切断します。出力はありません。

��コマンド

対応する��コマンドは :����(�;です。
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例

2���3
N������N����(�
T�	��
2���3

���	������������コマンド

概要

N������N�	&� 	��

実行ファイルをリモート・ターゲットにロードします。���秒ごとに更新メッセージを表示しま
す。このメッセージには、以下のフィールドが含まれます。

:"�(��	�; セクションの名前。

:"�(��	�N"���;
そのセクションの送信済みのサイズ。

:"�(��	�N"���;
セクションのサイズ。

:�	�� N"���;
（カレントなセクションと以前のセクションを合わせた）送信済みの総サイズ。

:�	�� N"���;
ダウンロードするべきすべての実行ファイルのサイズ。

個々のメッセージはステータス・レコードとして送信されます（セクション %&�%�� 7����	
出
力構文8� ページ %,�参照）。

さらに、個々のセクションの名前とサイズを、それらがダウンロードされる際に表示します。こ
のメッセージには、以下のフィールドが含まれます。

:"�(��	�; セクションの名前。

:"�(��	�N"���;
セクションのサイズ。

:�	�� N"���;
ダウンロードするべきすべての実行ファイルのサイズ。

最後に要約が表示されます。

��コマンド

対応する��コマンドは : 	��;です。

例

注J 個々のメッセージは %行に表示されます。ここでは、ページの中に収まるようにメッセージ
は改行されています。



章 %&J ����	
インターフェイス ���

2���3
N������N�	&� 	��
��	&� 	��-W"�(��	�=*+��7�*-"�(��	�N"���=*888:*-�	�� N"���=*/::�*L
��	&� 	��-W"�(��	�=*+��7�*-"�(��	�N"���=*,.9*-"�(��	�N"���=*888:*-
�	�� N"���=*,.9*-�	�� N"���=*/::�*L
��	&� 	��-W"�(��	�=*+��7�*-"�(��	�N"���=*.�9�*-"�(��	�N"���=*888:*-
�	�� N"���=*.�9�*-�	�� N"���=*/::�*L
��	&� 	��-W"�(��	�=*+��7�*-"�(��	�N"���=*.,>8*-"�(��	�N"���=*888:*-
�	�� N"���=*.,>8*-�	�� N"���=*/::�*L
��	&� 	��-W"�(��	�=*+��7�*-"�(��	�N"���=*9��:*-"�(��	�N"���=*888:*-
�	�� N"���=*9��:*-�	�� N"���=*/::�*L
��	&� 	��-W"�(��	�=*+��7�*-"�(��	�N"���=*9,8�*-"�(��	�N"���=*888:*-
�	�� N"���=*9,8�*-�	�� N"���=*/::�*L
��	&� 	��-W"�(��	�=*+��7�*-"�(��	�N"���=*>�;9*-"�(��	�N"���=*888:*-
�	�� N"���=*>�;9*-�	�� N"���=*/::�*L
��	&� 	��-W"�(��	�=*+��7�*-"�(��	�N"���=*>,:�*-"�(��	�N"���=*888:*-
�	�� N"���=*>,:�*-�	�� N"���=*/::�*L
��	&� 	��-W"�(��	�=*+��7�*-"�(��	�N"���=*��/8*-"�(��	�N"���=*888:*-
�	�� N"���=*��/8*-�	�� N"���=*/::�*L
��	&� 	��-W"�(��	�=*+��7�*-"�(��	�N"���=*�8�:*-"�(��	�N"���=*888:*-
�	�� N"���=*�8�:*-�	�� N"���=*/::�*L
��	&� 	��-W"�(��	�=*+��7�*-"�(��	�N"���=*,.9�*-"�(��	�N"���=*888:*-
�	�� N"���=*,.9�*-�	�� N"���=*/::�*L
��	&� 	��-W"�(��	�=*+��7�*-"�(��	�N"���=*,8>9*-"�(��	�N"���=*888:*-
�	�� N"���=*,8>9*-�	�� N"���=*/::�*L
��	&� 	��-W"�(��	�=*+��7�*-"�(��	�N"���=*8.��*-"�(��	�N"���=*888:*-
�	�� N"���=*8.��*-�	�� N"���=*/::�*L
��	&� 	��-W"�(��	�=*+��7�*-"�(��	�N"���=*88,8*-"�(��	�N"���=*888:*-
�	�� N"���=*88,8*-�	�� N"���=*/::�*L
��	&� 	��-W"�(��	�=*+����*-"�(��	�N"���=*9:*-�	�� N"���=*/::�*L
��	&� 	��-W"�(��	�=*+���*-"�(��	�N"���=*9:*-�	�� N"���=*/::�*L
��	&� 	��-W"�(��	�=*+����*-"�(��	�N"���=*>.,8*-�	�� N"���=*/::�*L
��	&� 	��-W"�(��	�=*+����*-"�(��	�N"���=*,.9*-"�(��	�N"���=*>.,8*-
�	�� N"���=*;9>8*-�	�� N"���=*/::�*L
��	&� 	��-W"�(��	�=*+����*-"�(��	�N"���=*.�9�*-"�(��	�N"���=*>.,8*-
�	�� N"���=*;;�:*-�	�� N"���=*/::�*L
��	&� 	��-W"�(��	�=*+����*-"�(��	�N"���=*.,>8*-"�(��	�N"���=*>.,8*-
�	�� N"���=*:98�*-�	�� N"���=*/::�*L
��	&� 	��-W"�(��	�=*+����*-"�(��	�N"���=*9��:*-"�(��	�N"���=*>.,8*-
�	�� N"���=*:;;9*-�	�� N"���=*/::�*L
��	&� 	��-W"�(��	�=*+����*-"�(��	�N"���=*9,8�*-"�(��	�N"���=*>.,8*-
�	�� N"���=*/9:�*-�	�� N"���=*/::�*L
��	&� 	��-W"�(��	�=*+����*-"�(��	�N"���=*>�;9*-"�(��	�N"���=*>.,8*-
�	�� N"���=*/;/8*-�	�� N"���=*/::�*L
T�	��-�����""=*�7.����*- 	��N"���=*/::�*-����"��N����=*8,:8*-
&����N����=*�9/*
2���3



��= �������� .��� ��

���	���������������コマンド

概要

N������N�7�(N"����"

ターゲットの状態に関する情報（例えば、実行中か否かなど）を提供します

��コマンド

対応する��コマンドは存在しません。

例

3�1�

���	����������
����������	����コマンド

概要

N������N �"�N�?�� �� �N������"

接続可能なターゲットの一覧を示します。

��コマンド

対応する��コマンドは :�� � ������;です。

例

3�1�

���	�����������		������	����コマンド

概要

N������N �"�N(������N������"

カレントなターゲットを示します。

��コマンド

対応する情報が（他の情報とともに）、:��	 � �;によって表示されます。

例

3�1�

���	�����������	����	�コマンド
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概要

N������N �"�N����
����"

��コマンド

対応するコマンドは存在しません。

例

3�1�

���	����������コマンド

概要

N������N"� �(� ���� ���������� !!!

��をリモート・ターゲットに接続します。このコマンドは �つの引数を取ります。

:����; ターゲットのタイプ。例えば、:�"'�(;、:��
	��;など。

:����������;
デバイス名、ホスト名、あるいは、これらに類する情報。詳細については、セクショ
ン %'�� 7ターゲットを管理するコマンド 8� ページ %%�を参照してください。

接続通知が出力された後に、ターゲット・プログラムのアドレスが以下の形式で出力されます。

T(	���(���-����=*�������*-��(=*�������� ����*-
���"=W��� 
���L

��コマンド

対応する��コマンドは :������;です。

例

2���3
N������N"� �(� �"'�( <��?<��'�
T(	���(���-����=*�7����>��*-��(=*EE*-���"=WL
2���3

����� ������スレッド・コマンド

���	��������コマンド

概要

N������N��	



��, �������� .��� ��

��コマンド

対応する��コマンドは存在しません。

例

3�1�

���	���������������	����コマンド

概要

N������N �"�N�  N������"

��コマンド

対応する��コマンドは :��	 ������";です。

例

3�1�

���	������������コマンド

概要

N������N �"�N��"

このコマンドの実行時に知られている��スレッド /の一覧を作成します。一覧の末尾には、
これらのスレッドの総数も表示されます。

��コマンド

:��	 ������";の提供する情報の一部に同等の情報が含まれています。

例

メイン・プロセス以外にスレッドが存在しない場合の例を以下に示します。

2���3
N������N �"�N��"
T�	��-������N��"=WL-��
���N	N������"=*�*
2���3

いくつかスレッドが存在する場合の例を以下に示します。

2���3
N������N �"�N��"
T�	��-������N��"=W������N��=*>*-������N��=*9*-������N��=*.*L-
��
���N	N������"=*>*
2���3
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���	����������コマンド

概要

N������N"� �(� ���������

���������により指定される番号を持つスレッドをカレント・スレッドとします。新しくカレ
ント・スレッドとなったスレッドの番号を表示します。また、そのスレッドの最下位フレームを
表示します。

��コマンド

対応する��コマンドは :������;です。

例

2���3
N�7�(N��7�
T�������
2���3
J"�	����-���"	�=*���N"�������N�����*-������N��=*9*- ���=*.:;*-
� �=*++<++<++<��?	<���<��"�"����<���+������"< ���7N��+(*
2���3
N������N �"�N��"
T�	��-
������N��"=W������N��=*>*-������N��=*9*-������N��=*.*L-
��
���N	N������"=*>*
2���3
N������N"� �(� >
T�	��-��&N������N��=*>*-
��
�=W �?� =*� *-��(=*?�����*-
���"=WW��
�=*	�
��*-?� ��=*�7:��:�/( F*UJ"U( U� U(FF�F**L-
W��
�=*���*-?� ��=*�79*LL-� �=*?�����+(*- ���=*>.*L
2���3

����� ������トレースポイント・コマンド

トレースポイント・コマンドはまだ実装されていません。

����� ������変数オブジェクト

������において変数オブジェクトを使用する動機

デバッガの変数ウィンドウ（局所変数、監視式  .������ �B*�������#など）の実装について私
たちは、1�"����によって使われている既存のコードを適合させることを提案しています。

主要な理由は以下の �点です。

%� 実績があります（それは既に第 �世代に入っています）。



�'� �������� .��� ��

�� 開発に要する時間を短縮してくれます（このことが昨今どれほど重要であるかは改めて言う
までもないでしょう）。

もともとのインターフェイスは ���のコードから使うことを想定して設計されています。した
がって、T������を通じて使うことができるようにするために若干の変更が加えられました。こ
のドキュメントでは、利用可能になるであろう T������オペレーションについて説明し、その
使い方に関するヒントを提供します。

注J ここで説明するオペレーション群に加えて、変数ウィンドウの ��
実装は、少なくとも以下
のオペレーションを必要とするであろうと私たちは考えています。

� 	���	���. ���*��	����B

� 	����5	����	����!����

� 	����5	����	������

� 	����5	������	���!�

������における変数オブジェクトの紹介

変数オブジェクトの基本的な考え方は、変数、式、メモリ位置、さらには、)02レジスタさえ
も表わす名前付きのオブジェクトを生成することです。生成される個々のオブジェクトにおいて、
その属性を調べたり変更したりするためのオペレーション群が利用可能です。

さらに、)の構造体のような複雑なデータ型はツリー・フォーマットによって表わされます。例
えば、"���(�型の変数がルートとなり、その子ノードが構造体メンバを表わすこととなります。
子ノード自体が複雑な型である場合は、その下にまた子ノードが存在することとなります。)、
)��、<���に特有の言語上の差異は正しく処理されます。

オブジェクトの実際の値を返す際には、生成される結果において使われる表示フォーマットを個別
に選択することが可能です。選択肢は、�進、%�進、%=進、,進、および、ナチュラル（�������）
です。ナチュラルとは、変数の型に応じて自動的に選択されるデフォルトのフォーマット（���

の場合は %�進、ポインタの場合は %=進、等）のことです

以下に、この機能にアクセスするために定義されたすべての T������オペレーションを示します。

オペレーション 説明

	���	������ 変数オブジェクトを生成する
	���	������ 変数オブジェクトとその子を削除する
	���	���	���!�� この変数の表示フォーマットを設定する
	���	���.	���!�� この変数の表示フォーマットを示す
	���	����	��!	�������� このオブジェクトが持つ子の数を示す
	���	����	�������� このオブジェクトの子の一覧を返す
	���	����	�+*� この変数オブジェクトの型を示す
	���	����	�B*������� この変数オブジェクトの表わす対象を表示する
	���	���.	���������� この変数が書き込み可能であるか、また、存在するかを示

す
	���	��������	�B*������� この変数の値を取得する
	���	������ この変数の値を設定する
	���	�*���� 変数とその子を更新する

次のサブセクションでは、個々のオペレーションについて詳細に説明し、その使い方を示します。
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変数オブジェクトに対するオペレーションの説明と用途

�
�	��	����コマンド

概要

N?��N(����� W���� I *N*L
W���������� I *J*L ����������

このオペレーションは、変数、式の評価結果、メモリ・セル、あるいは、)02レジスタの監視
を可能にする変数オブジェクトを生成します。

����パラメータは、そのオブジェクトを参照するための文字列です。これは一意でなければな
りません。:N;が指定されると、変数オブジェクトのシステムが自動的に*���333333Qという
文字列を生成します。この文字列は、ユーザがこのようなフォーマットの ����を指定しない限
り一意です。名前の重複が検出されるとコマンドの実行は失敗に終わります。

式がその下で評価されるべきフレームは ����������によって指定することができます。:J;は、
カレント・フレームが使われるべきことを意味します。

����������は、カレントな言語セットにおいて有効な任意の式（ただし、:J;以外の文字で始ま
るものでなければなりません）、あるいは、以下のいずれかです。

� :J����;。����はメモリ・セルのアドレスです。

� :J����N����; N メモリ・アドレス範囲（検討中）

� :��������; N )02レジスタ名

結果

このオペレーションは、生成されたオブジェクトの名前、子の数、型を返します。型は、��
)
/によって作成される文字列のまま返されます。

��
�=*����*-��
(�� �=*�*-�'��=*����*

�
�	�������コマンド

概要

N?��N�� ��� ����

以前に生成された変数オブジェクトとそのすべての子を削除します。

オブジェクト名 ����を見つけることができない場合、エラーを返します。

�
�	�������	��コマンド

概要

N?��N"��N	�
�� ���� �����������

����により指定されるオブジェクトの値の出力フォーマットを �����������に設定します。

�����������の構文は以下のとおりです。

����������� ��
W�����' I ��(�
� I ��7���(�
� I 	(�� I ������ L



�'� �������� .��� ��

�
�	��������	��コマンド

概要

N?��N"�	&N	�
�� ����

����により指定されるオブジェクトの値を表示するのに使われるフォーマットを返します。

	�
�� ��

�����������

�
�	��������������	��コマンド

概要

N?��N��	N��
N(�� ���� ����

����により指定されるオブジェクトの子の数を返します。

��
(�� �=�

�
�	�����������	��コマンド

概要

N?��N �"�N(�� ���� ����

指定された変数オブジェクトの子の一覧を返します。

��
(�� �=�-(�� ����=WW��
�=����-
��
(�� �=�-�'��=����L-2������" � ��
�"3L

�
�	����������コマンド

概要

N?��N��	N�'�� ����

����により指定される変数の型を返します。型は、�� )
/による出力と同じフォーマット
の文字列として返されます。

�'��=��������

�
�	���������	������コマンド

概要

N?��N��	N�7���""�	� ����

����により指定される変数オブジェクトにより表わされる対象を返します。

 ���=
��������-�7�=����������


��������の構文はW*�* I *���* I *^�?�*Lで表わされます。
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�
�	���������	������コマンド

概要

N?��N"�	&N���������" ����

����により指定される変数オブジェクトの属性の一覧を表示します。

"����"=���� C 2 -���� 3J D

���� の構文はW W ������ � I �	������� � L I その他検討中 Lで表わされます。

�
�	��
����������	������コマンド

概要

N?��N�?� ����N�7���""�	� ����

指定された変数オブジェクトによって表わされる式を評価して、その値を文字列として返しま
す。文字列のフォーマットは、そのオブジェクトに対して指定されているカレントなフォーマッ
トです。

?� ��=��
��

�
�	�������コマンド

概要

N?��N�""��� ���� ����������

����������により指定される式の値を、����により指定される変数オブジェクトに代入しま
す。そのオブジェクトは P��������Q（書き込み可能）でなければなりません。

�
�	�������コマンド

概要

N?��N������ W���� I *J*L

����により指定される変数オブジェクトの値を、その式を構成する値をメモリまたはレジスタ
から新たに取り直して式を再評価した後に、更新します。:J;を指定すると、既存のすべての変数
オブジェクトが更新されることになります。

����� ������出力構文の変更案

既存の ����	
出力構文において認められていた問題点の %つに、個々の値が一意なラベルを
持つ以下のような組

W��
���=*.*-�'��=*����6�	���*-��"�=*6���*-���� ��=*'*L

と、以下のような



�'4 �������� .��� ��

W*.*-*9*-*�*L
W��=*.*-��=*9*-��=*�*L

値がラベルを持たないリストやラベルが重複しているリストを区別することが困難であるという
ことがあります。

以下に示すのは、この問題を解決するための出力仕様改訂案です。

����	
からの出力は、ゼロ個以上の帯域外レコードから構成されます。場合によってはこの後
ろに、最後に入力されたコマンドに対応する結果レコードが %個続くことがあります。この出力
シーケンスの終端は、P ���#Qという文字列によって示されます。

非同期の ����	
出力もこれに類似しています。

ある入力コマンドに直接関連付けられている出力レコードには、その入力コマンドの �����が接
頭語として付与されます。

������ �� W ����������������� L C ����
�������� D * ���#* �


����
�������� ��

C ����� D *T* ����
���
��� W *�* ����
� L �


����������������� ��

������������ I �������������

������������ ��

����������������� I ������������������� I �������������������

����������������� ��

C ����� D *S* ������������

������������������� ��

C ����� D *�* ������������

������������������� ��

C ����� D *U* ������������

������������ ��

�������
��� W *�* ����
� L �


����
���
��� ��

*����* I *�������* I *���������* I *�����* I *�B��*

�������
��� ��

*���**��* I 開発途中のためこれ以外のものは必要に応じて追加予定

����
� �� ������ *U* ��
��

��
�� �� �������� I ����
� I 
���

����
� �� *WL* I *W* ����
� W *�* ����
� L *L*


��� �� *CD* I *C* ��
�� W *�* ��
�� L *D*

������ �� /�(�0��"F12�3 45

�������� ��

入力仕様を参照

������������� ��

�����
��������������� I �������������������� I 
����������������
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�����
��������������� ��

*[* ��������

�������������������� ��

*S* ��������


���������������� ��

*O* ��������

�
 �� )9 I )9	
-

����� �� *連続した任意の数字*

さらに、以下のものが現在開発中です。

$���� このアクションは現在のところまだ未定義です。

注J

� すべての出力シーケンスは、ピリオドを含む単一行によって終了します。

� �����は対応するリクエストから取られます。実行コマンドが	�B��	�������*�コマンドに
よって割り込まれる場合、:S���**��;メッセージに関連付けられるトークンは、�������*�	
��!!���のものではなく、もともとの実行コマンドのものです。

� �������������������には、時間のかかるオペレーションの進行具合に関する現在のステー
タス情報が含まれます。これは破棄することもできます。すべてのステータス出力には、接
頭語として :�;が付きます。

� �����������������には、ターゲットの非同期的な状態変化（実行停止、実行開始、消滅）
に関する情報が含まれます。すべての非同期出力には、接頭語として :J;が付きます。

� �������������������には、クライアントが対処するべき補足情報（例えば、新たなブレイ
クポイント情報）が含まれます。すべての通知出力には、接頭語として :=;が付きます。

� �����
���������������は、コンソールにおいてそのまま表示されるべき出力です。それ
は、)
/コマンドに対するテキストによる応答です。すべてのコンソール出力には、接頭語
として :[;が付きます。

� ��������������������は、ターゲット・プログラムにより生成される出力です。すべての
ターゲット出力には、接頭語として :S;が付きます。

� 
����������������は、��内部からの出力テキストです。例えば、エラー・ログの一部と
して表示されるべきメッセージです。すべてのログ出力には、接頭語として :Z;が付きます。
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� ���のバグ報告

ユーザからのバグ報告は、��の信頼性を向上させるのに重要な役割を果たしています。

バグを報告することで、その問題の解決につながり、結果として報告者自ら利益を得ることがで
きるかもしれません。もちろん、何の解決にもつながらないこともあります。しかし、いずれに
しても、バグ報告の主要な意義は、次のバージョンの��をより良いものにすることで、コミュ
ニティ全体の役に立つという点にあります。バグ報告は、��の保守作業へのユーザからの貢
献です。

バグ報告がその目的とするところを首尾よく達成できるようにするためには、バグを修正するこ
とを可能にするような情報が提供されなければなりません。

� �� 本当にバグを見つけたのかどうかを知る方法

発見した現象がバグかどうかよく分からない場合には、以下のガイドラインを参照してください。

� 入力された情報が何であれ、デバッガが致命的なシグナルを受信するのであれば、それは
��のバグです。信頼性のあるデバッガは決してクラッシュなどしません。

� 正当な入力に対して ��がエラー・メッセージを出力するのであれば、それはバグです。
（クロス・デバッグを行っている場合には、ターゲットへの接続に問題がある可能性もある
ということに注意してください。）

� 不正な入力に対して ��がエラー・メッセージを出力しないのであれば、それはバグで
す。ただし、ユーザにとって「不正な入力」に思えるものが、実は「拡張機能」であったり
「古くから使われている用法のサポート」であったりすることもあります。

� デバッグ・ツールに関する経験が豊富なユーザからの��の改善提案は、どのような場合
でも歓迎です。�

� �� バグの報告方法

いくつかの企業や個人が ���のソフトウェアをサポートしています。こうしたサポート組織か
ら ��を入手したのであれば、まずその組織に連絡することをお勧めします。

サポートを提供している多くの企業、個人の連絡先情報が、��� �!���ディストリビューショ
ンの :��(<0�QX1��;ファイルに記載されています。

どのような場合でも、��のバグ報告を（英語で）以下のアドレスに送ることをお勧めします。
�

���N���S���+	��

���	N����、��� �N����、および、いかなるニュースグループにもバグ報告を送ることはしな
いでください。��ユーザのほとんどは、バグ報告を受け取りたいと考えてはいません。バグ
報告を受け取りたいと思っている人は、:���N���;の配信を受けるようにしているはずです。

メーリング・リスト :���N���;には、リピータとして機能する :���+���+���;というニュース
グループがあります。このメーリング・リストとニュースグループは、全く同一のメッセージを
配信しています。メーリング・リストではなくニュースグループにバグ報告を流そうと考える人

� 訳注：この日本語の翻訳マニュアルへの改善提案は、6�S�	
�+�
�� +��+R�に送ってください。
� 訳注：この日本語の翻訳マニュアルのバグは、日本語（か英語）で、6�S�	
�+�
�� +��+R�に
報告してください。
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がよくいます。これはうまく機能するように見えますが、%つ重大な問題があります。ニュース
グループへの投稿では、送信者へのメール・パスが分からないことがよくあります。したがって、
もっと多くの情報が必要になったときに、バグの報告者と連絡を取ることができない可能性があ
ります。こういうことがあるので、メーリング・リストへのバグ報告の方が望ましいのです。

最後の手段として、バグ報告を（英語で）紙に書いて下記に郵送するという方法があります。

��� $������� %��"
!��� 0	�&��� !	������	� 1�(+
,/ ��
� � M �(� N 0���� >>�
%	"�	�- PA �9...N.>�;
�0A

役に立つバグ報告を行うための最も根本的な原則は、すべての事実を報告することです。ある事
実を書くべきか省くべきかよく分からない場合は、書くようにしてください。

事実が省略されてしまうことがよくありますが、これはバグ報告者が、自分には問題の原因は既
に分かっていると考え、いくつかの細かい点は関係がないと仮定してしまうからです。したがっ
て、例の中で使った変数の名前などは重要ではないと、報告者は考えます。おそらくそうかもし
れません。しかし、完全にそうであるとも言い切れません。メモリの参照がデタラメな場所を指
しているというバグで、それがたまたまメモリ上においてその名前が置かれている箇所から値を
取り出しているということがあるかもしれません。名前が異なれば、そこの内容は、バグが存在
するにもかかわらずデバッガが正しく動作してしまうような値になるかもしれません。このよう
なことがないよう、特定の完全な実例を提供してください。バグの報告者にとっては、このよう
にするのが最も簡単なはずであり、かつ、それが最も役に立つのです。

バグ報告の目的は、そのバグを修正することができるようにすることにある、という点を頭に入
れておいてください。そのバグが、以前に報告されたものと同じであるという可能性もあります
が、バグ報告が完全なもので、必要な情報がすべて含まれたものでなければ、バグの報告者にも
私たちにもそのことを知ることができません。

ときどき、�、'の大雑把な事実だけを記述して、「何か思い当たることはありますかK」と聞い
てくる人がいます。このようなバグ報告は役に立ちません。このような報告には、より適切なバ
グ報告を送るよう報告者に注意する場合を除いて、返事をすることを拒否するよう強くお願いし
ます。

バグを修正できるようにするためには、報告者は以下の情報をすべて含めるべきです。

� ��のバージョン。��のバージョンは、引数を指定せずに��を起動すると、表示
されます。また、いつでも "�	& ?��"�	�コマンドで表示させることができます。

この情報がないと、カレント・バージョンの��を使ってバグを探すことに意味があるの
かどうかを知ることができません。

� 使っているマシンのタイプ、オペレーティング・システムの名前とバージョン番号。

� ��をコンパイルするのに使われたコンパイラ（および、そのバージョン）。例えば、���N
��,�%。

� デバッグ対象のプログラムをコンパイルするのに使われたコンパイラ（および、そのバージョ
ン）。例えば、���N��,�%、あるいは、?0&�4�'	�% 1�%��'���' ?0 )コンパイラ。�))
については、�(( NN?��"�	�によってこの情報を知ることができます。他のコンパイラに
ついては、そのドキュメントを参照してください。

� バグを見つけたプログラムをコンパイルする際に、コンパイラに渡したコマンド引数。例え
ば、:N�;オプションを使ったか否かなど。何か重要な点を省いてしまうことがないよう、す
べての引数を記述してください。:P�6�� �;のコピー（あるいは、
�6�からの出力）を添
付すれば十分でしょう。
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引数が何であったのかを私たちが推測しようとしても、おそらく誤った推測をしてしまうで
しょう。そうなると、バグは再現しないかもしれません。

� バグを再現することのできる、完全な入力スクリプトとすべての必要なソース・ファイル。

� 発見された、正しくないと思われる動作の説明。例えば、「致命的なシグナルを受信する」
など。

もちろん、��が致命的なシグナルを受信するというバグであれば、私たちも間違いなく
それに気がつくでしょう。しかし、出力が正しくないというバグであれば、紛れもない誤り
でなければ、私たちはそれに気付かないかもしれません。私たちが間違いをする可能性を排
除するようにしてください。

たとえ致命的なシグナルを受信するような問題であっても、報告者はそのことを明示的に報
告するべきです。何か奇妙なことが起こっていると仮定しましょう。例えば、報告者が使っ
ている ��にちぐはぐなところがあるとか、報告者のシステム上にある )ライブラリの
バグだった、というような場合です（こういうことは、実際にありました！）。このような場
合、報告者の��はクラッシュしても、私たちのところではクラッシュしません。クラッ
シュするはずであると報告されていれば、私たちの��がクラッシュしなくても、「私た
ちのところではバグが発生しない」ということを知ることができます。クラッシュするはず
であるという報告がなければ、実際の現象から何も結論を引き出すことができません。

� もし ��のソースへの修正を提案したいのであれば、コンテキスト付きの差分情報を送っ
てください。��のソースについて何か議論する場合も、行番号に言及するのではなく、
コンテキストに言及してください。

私たちが開発中のソースの行番号は、報告者の持っているソースの行番号とは一致しないで
しょう。報告者から見たソースの行番号は、私たちにとって役に立つ情報を提供してくれま
せん。

以下に、バグ報告に必要ではない情報をいくつか列挙します。

� バグの包括的な説明。

バグを見つけると、多くの時間をかけて、入力ファイルをどのように変更するとバグが発生
しなくなり、どのように変更した場合はバグが発生し続けるかを調べる人がよくいます。

これは多くの場合、時間のかかる作業であり、しかもあまり役に立ちません。というのは、
私たちがバグを見つけるのは、デバッガでブレイクポイントを使いながら %つの実例を実行
させることによってであり、一連の実例からの純粋な演繹によってではないからです。時間
を無駄にせず、何かほかのことに使うようお勧めします。

もちろん、一番最初にバグを見つけたときの実例の代わりとなる、もっと単純な実例を見つ
けることができるのであれば、私たちにとっても便利です。出力におけるエラーはより発見
しやすいものですし、デバッガ配下で実行させる方が時間がかかりません。

しかし、単純化は絶対に必要というわけでもありません。こういうことをしたくないのであ
れば、バグを発見したときのテスト・ケース全体を送って、バグの報告を行ってください。

� バグに対するパッチ。

バグに対するパッチは、それが良いものであれば、役に立ちます。しかし、パッチがあれば
十分であるとみなして、テスト・ケースのような必要な情報を送るのを省かないでくださ
い。提供されたパッチに問題があり、別の方法で問題を修正することにする場合もあります
し、提供されたパッチを全く理解できないということもあるかもしれません。

��のような複雑なプログラムでは、コード中のある特定のパスを通るような実例を作成
するのは困難なことがあります。報告者が実例を送ってくれなければ、私たちには実例を作
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成することができず、したがって、バグが修正されたことを検証することができなくなって
しまいます。

また、報告者の送ってくれたパッチがどのような問題を修正しようとしているのか私たちに
理解できない場合、あるいは、なぜそのパッチが改善になるのか私たちが理解できない場
合、そのパッチを組み込むことはしません。テスト・ケースが %つでもあれば、そうしたこ
とを理解するのに役立つでしょう。

� バグが何であるか、あるいは、何に依存しているかに関する推測。

このような推測は普通は間違っているものです。私たちですら、デバッガを使って事実を見
出すまでは、このような点に関して正しく推測することはできないのです。
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�� コマンドライン編集

この章では、 �!のコマンドライン編集インターフェイスの基本的な特徴について説明します。

���� 行編集入門

以下のパラグラフでは、キー・ストロークを表わすために使用される表記法について説明します。

��	��は、)������	>という意味です。これは、コントロール・キーが押されたままの状態でキー
���が押されたときに生成される文字を表わします。

��	��は、����	>という意味です。これは、メタ・キー（があるものとして、それ）が押された
ままの状態でキー���が押されたときに生成される文字を表わします。メタ・キーがない場合、最
初に�����キーを押し、次にキー���を押すことで、同等のキー・ストロークを生成することができ
ます。どちらの手順も、キー���をメタ化する、といいます。

��	�	��は、����	)������	>という意味です。これは、��	��をメタ化することにより生成される
文字を指します。

さらに、いくつかのキーには名前があります。����、�����、����、�����、�����、�����は、こ
の文章の中でも、初期化ファイルの中でも、各々のキーを表わします（セクション �%�' 79�������
/��� -���8� ページ �44参照）。

���� ����
���の操作

対話的なセッションにおいて、長いテキストを %行に記述した後で、その行の先頭の単語のスペ
ルが間違っていたことに気が付くことがよくあります。9�������ライブラリは、入力したテキ
ストを操作するための一連のコマンドを提供しており、これによって、その行の大部分を入力し
直すことなく、タイプ・ミスしたところだけを修正することができます。これらの編集コマンド
を使って、修正が必要なところにカーソルを移動させ、テキストを削除したり、修正テキストを
挿入したりします。その行の修正が終われば、単に��������を押します。��������を押すのに、
行末にいる必要はありません。カーソルが行内のどこにあろうと、その行全体が入力として受け
付けられます。

������ �.����,.の基本

行内に文字を入力するには、単にその文字をタイプします。タイプされた文字はカーソルの位置
に表示され、カーソルは %桁分右へ移動します。%文字打ち間違えた場合は、削除文字（�����
���������）を使って、後退しながら打ち間違えた文字を削除することができます。

ときには、本当は入力したかった文字を入力せず、その誤りに気が付くことなく、さらに数文字
を入力してしまうということがあります。このような場合には、��	��によってカーソルを左に移
動し、誤りを訂正することができます。訂正後、��	��によってカーソルを右に移動することがで
きます。

行の途中にテキストを追加すると、挿入されたテキストのためのスペースを空けるために、カー
ソルの右側にある文字が右方向に押しやられることに気がつくでしょう。同様に、カーソル位置
にあるテキストを削除すると、テキストが削除されたために生じる空白を埋めるために、カーソ
ルの右側にある文字が左方向に引き戻されます。入力行のテキストを編集するための最も基本的
な操作の一覧を以下に示します。

��	�� %文字戻ります。
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��	�� %文字進みます。

���� カーソルの左にある文字を削除します。

��	
� カーソル位置にある文字を削除します。

表示可能な文字
行内のカーソル位置にその文字を挿入します。

��	 � 最後の編集コマンドを取り消して元に戻します。行内に文字が無くなるまで取り消
しを繰り返すことが可能です。

������ �.����,.移動コマンド

上記の一覧は、ユーザが入力行を編集するのに必要な、最も基本的なキー・ストロークを説明し
たものです。ユーザの利便を考慮して、��	��、��	��、��	
�、����に加えて多くのコマンドが追加
されてきました。以下に、行内をより迅速に動きまわるためのコマンドをいくつか示します。

��	�� 行の先頭に移動します。

��	�� 行の末尾に移動します。

��	�� %単語分先に進みます。単語は、文字と数字から構成されます。

��	�� %単語分前に戻ります。

��	�� 画面上の情報を消去し、カレント行が画面の一番上にくるようにして再表示します。

��	��が %文字分先に進むのに対して、��	��が %単語分先に進む点に注意してください。大まかな
慣例として、コントロール・キーを使うと文字単位の操作になり、メタ・キーを使うと単語単位
の操作になります。

������ �.����,.キル（#���）コマンド

テキストをキル（��

）するとは、行からテキストを削除し、その際に、そのテキストを後に引き
出して行内にヤンク（����）�することができるように退避しておくことを指します。あるコマ
ンドの説明に「テキストをキルする」という記述があれば、後に別の箇所（あるいは同じ箇所）
において、そのテキストを再入手することができると考えて間違いありません。

キル・コマンドを使うと、テキストはキル・リング（��

�����）に退避されます。キル・コマン
ドを任意の回数連続して実行すると、キルされたテキストはすべて連結されて退避されます。し
たがって、ヤンクを行うと、そのすべてを入手することができます。キル・リングは個々の行に
固有のものではありません。以前入力した行においてキルしたテキストを、後になって別の行を
入力しているときにヤンクすることができます。

以下に、テキストをキルするためのコマンドを一覧で示します。

��	�� カレントなカーソル位置から行末までのテキストをキルします。

��	
� カーソル位置から、カーソルの置かれている単語の末尾までをキルします。カーソ
ルが �つの単語の間にあるときは、次の単語の末尾までをキルします。

��	��� カーソル位置から、カーソルの置かれている単語の先頭までをキルします。カーソ
ルが �つの単語の間にあるときは、前の単語の先頭までをキルします。

� 訳注：最後にキルされたテキストを再挿入すること
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��	�� カーソル位置から、それより前にある最初の空白類までをキルします。単語間の境
界が異なるので、これは��	���とは異なります。

キルされたテキストを引き出して行内へヤンクする方法を、以下に示します。ヤンクとは、最後
にキルされたテキストを、キル・バッファからコピーすることを意味しています。

��	�� バッファ内のカーソル位置に、最後にキルされたテキストをヤンクします。

��	�� キル・リングを回転させ、新たに一番上にきたテキストをヤンクします。このコマン
ドを実行できるのは、%つ前に実行したコマンドが��	��または��	��の場合だけです。

������ �.����,.の引数

9�������コマンドには数値引数を渡すことができます。数値引数は、繰り返し回数として使わ
れたり、引数の符号として使われたりします。通常は先に進むようなコマンドに負の数を引数と
して指定すると、前に戻るようになります。例えば、行の先頭までのテキストをキルするには、
:PNN �N6;としてもよいでしょう。

コマンドに数値引数を渡す通常の方法は、コマンドの前にメタ化された数字を入力することです。
入力された最初の「数字」がマイナス記号（�	�）の場合、引数の符号は負になります。引数を開
始するためには、メタ化された数字を %つだけ入力すればよく、残りの数字はそのまま入力する
ことができます。そして最後にコマンドを入力します。例えば、��	
�コマンドに引数として %�
を渡すためには、:PN. � �N�;と入力します。

������ 履歴中のコマンドの検索

��������は、コマンド履歴の中から、指定された文字列を含む行を検索するコマンドを提供して
います。インクリメンタル（����������
）と非インクリメンタル（��������������
）の �つ
の検索モードがあります。

インクリメンタル（�����!�����）・モードでは、ユーザが検索文字列を入力し終わる前から検索
が始まります。検索文字列の中の文字が %つ入力されるたびに、9�������は、それまで入力され
た文字列にマッチする、履歴の中の次のエントリを表示します。インクリメンタル・モードの検
索では、検索したい履歴エントリを見つけるのに本当に必要となる文字だけを入力するだけで済
みます。インクリメンタル・モードの検索を中止するのには、�������������������変数の値の
中に含まれる文字が使われます。この変数に値が割り当てられていない場合は、�����文字や��	��

によってインクリメンタル・モードの検索が中止されます。��	��は、インクリメンタル・モード
の検索を終了させて、元の行を表示します。検索が中止されると、検索文字列を含む履歴エント
リがカレント行となります。検索文字列にマッチする他のエントリを履歴リストから見つけるた
めには、必要に応じて��	��または��	��を入力します。これによって、それまでに入力された検索
文字列にマッチする次のエントリを履歴から見つけるために、下の方向、または、上の方向に検
索が行われます。9�������コマンドにバインドされているキー・シーケンスのうち上記以外の
ものを入力すると、検索は中止され、そのコマンドが実行されます。例えば�����が入力される
と、検索は中止され、そのときの行が受け入れられたことになります。したがって、履歴リスト
の中のそのコマンドが実行されます。

非インクリメンタル（���	�����!�����）・モードでは、マッチする履歴行の検索を開始する前
に、検索文字列全体を読み込みます。検索文字列は、ユーザによって入力されたものでも構いま
せんし、カレント行の内容の一部であっても構いません。
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���� ����
���初期化ファイル

9�������ライブラリには、�
�("スタイルのキー・バインディングがデフォルトで組み込まれて
いますが、異なるキー・バインディングを使うこともできます。ホーム・ディレクトリ内のファ
イル �������にコマンドを記述することで、誰でも9�������を使うプログラムをカスタマイズ
することができます。このファイルの名前は、環境変数 1�M��Q�の値から取られます。この変数
に値がセットされていない場合のデフォルトは、:[<+������(;です。

9�������ライブラリを使うプログラムが起動されると、初期化ファイルが読み込まれ、キー・バ
インディングが設定されます。

さらに、�N7 �N�コマンドを実行すると、この初期化ファイルが再読み込みされます。初期化ファ
イルに変更が加えられていれば、その変更が反映されます。

������ �.����,.初期化ファイルの構文

9�������初期化ファイルの中では、ほんの少数の基本的な構文だけが使用できます。空行は無
視されます。:H;で始まる行はコメントです。:�;で始まる行は、条件構文を表わします（セクショ
ン �%�'�� 7)���������� /��� )���������8� ページ �4,参照）。その他の行は、変数設定とキー・
バインディングを示します。

変数設定 初期化ファイルの中で "��コマンドを使用して 9�������の変数の値を変更するこ
とによって、9�������の実行時の振る舞いを変更することができます。デフォル
トの �!���スタイルのキー・バインディングを変更して、?�の行編集コマンドを
使用できるようにするには、以下のようにします。

"�� �������N
	�� ?�

以下の変数によって、実行時の振る舞いのかなりの部分が変更可能です。

��  N"�' �

9�������が端末のベル音を鳴らしたいと判断した場合に、何が起こ
るかを制御します。:�	��;がセットされると、9�������はベル音を
鳴らしません。:?�"�� �;がセットされると、視覚的なベル�が利用
可能であれば、それを使います。:����� �;（デフォルト）がセット
されると、9�������は、端末のベル音を鳴らそうと試みます。

(	

���N�����

��"���N(	

���コマンドが実行されたときに、行の先頭に挿入され
る文字列です。デフォルトの値は*H*です。

(	
� ���	�N���	��N(�"�

:	�;がセットされると、9�������は、大文字・小文字を区別せずに、
ファイル名のマッチングや補完を行います。デフォルトの値は :	;
です。

(	
� ���	�N4���'N���
"

ユーザに対して補完候補の一覧を見たいかどうか問い合わせるタイミ
ングを決定する、補完候補の数です。補完候補の数がこの値よりも多
いと、9�������は、補完候補の一覧を見たいかどうかをユーザに対し
て問い合わせることになります。この値よりも少ない場合は、問い合
わせを行うことなく一覧を表示します。デフォルトの境界は .��です。

� 訳注：ベル音を鳴らす代わりに、画面表示をフラッシュさせることを表わしています。
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(	�?���N
���

:	�;がセットされると、9�������は、第 ,ビットがセットされている
文字を1�)//のキー・シーケンスに変換します。これは、該当文字の
第 ,ビットを落として、その前に�����文字を付加することで、メタ・
プレフィックス・キー・シーケンス（!���	*��6B�� 5�+ ��L�����）
に変換することによって行われます。デフォルトの値は :	�;です。

��"�� �N(	
� ���	�

:��;がセットされると、9�������は単語補完を抑制します。補完文字
（��!*������ ���������）は、あたかも "� N��"���にマップされ
たかのように、行内に挿入されます。デフォルトは :	;です。

�������N
	��

�������N
	��変数は、デフォルトで使用するキー・バインディング
の種類を制御します。9�������は、デフォルトの状態では、�!���
編集モードで起動します。このモードは、キー・ストロークが �!���
に非常に良く似ています。この変数は、:�
�(";と :?�;のどちらかに
設定することができます。

���� �N6�'���

:	�;がセットされると、9�������は、呼び出されたときに、アプリ
ケーション・キーパッド（�**�������� 5�+*��）を有効にすることを
試みます。システムによっては、矢印キーを使用できるようにするた
めに、これが必要となります。デフォルトは :	;です。

�7����N�� ��

:	�;がセットされると、9�������が単語補完を試みる際に、チルダの
展開が行われます。デフォルトは :	;です。

�	���	��� N"(�	  N
	��

この変数は、:	�;と :	;のどちらかに設定することができます。こ
れを :	�;に設定すると、%行のテキストの長さがスクリーン幅よりも
長い場合に、編集中の行のテキストが次の行に折り返すことなく、同
じ行の上で水平方向にスクロールするようになります。デフォルトで
は、この変数には :	;がセットされています。

�����N
���

:	�;がセットされると、9�������は、,ビット入力に対する端末側
のサポートがどうであれ、,ビット入力を有効にします（読み取られ
た文字の第 ,ビットを落としません）。デフォルト値は :	;です。

���N ��は、この変数の別名です。

�"���(�N���
����	�"

インクリメンタル・モードの検索を停止させるべき文字の集合。これ
らの文字は、それまでに入力されてきた検索コマンドの一部として使
われることはありません（セクション �%���� 7履歴中のコマンドの検
索8� ページ �4'参照）。この変数に値が割り当てられていない場合、
�����と��	��が、インクリメンタル・モードの検索を停止させる文字と
なります。

6�'
�� 9�������が認識している、キー・バインディング・コマンドのカレント
なキーマップをセットします。セットすることのできる 6�'
��名は、



�4= �������� .��� ��

�
�("、�
�("N"�������、�
�("N
���、�
�("N(� 7、?�、?�N
(	

���、?�N��"���です。?�は ?�N(	

���と同等です。また、
�
�("は �
�("N"�������と同等です。デフォルトの値は、�
�("
です。�������N
	��変数の値も、デフォルトのキーマップに影響を
及ぼします。


��6N����(�	���"

:	�;がセットされると、補完されたディレクトリ名の後ろにスラッシュ
が付加されます。デフォルトは :	�;です。


��6N
	�����N ���"

この変数に :	�;がセットされると、9�������は、変更された履歴行
の先頭にアスタリスク（ :J;）を表示します。この変数は、デフォルト
では :	;です。

	�����N
���

:	�;がセットされると、9�������は、第,ビットがセットされている文
字を、メタ・プレフィックス・エスケープ・シーケンス（!���	*��6B��
����*� ��L�����）としてではなく、直接表示します。デフォルトは
:	;です。

�����N(	
� ���	�"N�	���	���  '

:	�;がセットされると、9�������は、マッチする補完候補をアルファ
ベット順にソートして、画面の下向きにではなく、水平方向に並べて
表示します。デフォルトは :	;です。

"�	&N�  N�N�
����	�"

補完関数のデフォルトの振る舞いを変更します。:	�;がセットされる
と、複数の補完候補を持つ単語は、ベル音を鳴らすことなく、直ちに
補完候補を一覧表示させます。デフォルト値は :	;です。

?�"�� �N"���"

:	�;がセットされると、補完候補を一覧表示する際に、ファイル・タイ
プを示す文字がファイル名の後ろに付加されます。デフォルトは :	;
です。

キー・バインディング
初期化ファイルの中でキー・バインディングを制御するための構文は単純です。ま
ず、キー・バインディングを変更したいコマンドの名前を知っている必要があります。
以下のセクションにおいて、コマンドの名前、そのコマンドにデフォルトのキー・
バインディングがある場合はそのバインディング、および、そのコマンドが何をす
るものであるかについての簡単な説明を、一覧にして示します。

コマンドの名前を知っていれば、初期化ファイルの中で、コマンドにバインドした
いキーの名前、コロン、そして最後にコマンドの名前を、%行にして記述するだけ
です。キーの名前は、好みに応じて異なる方法で表現することができます。

�������J ������������� または�����
�������は、英語で記述されたキーの名前です。例えば、以下のよ
うになります。

�	���	 N�� ���?��"� N����
���
P���NQ��	��� ��(6&���N6�  N&	��
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�	���	 N	� *� 	�����*

上の例では、��	��が関数 ���?��"� N����
���にバインドされ、
��	��がその右側に記述されたマクロ（行内に :� 	�����;というテキ
ストを挿入するマクロ）を実行するようバインドされます。

*�����$*J ������������� または�����
前の例の �������とは異なり、�����$には、キー・シーケンス全体
を示す文字列を指定することができます。これは、キー・シーケンス
を二重引用符で囲むことによって実現されます。以下の例に示すよう
に、いくつかの �32 �!���スタイルのキー・エスケープを使うこ
とができますが、特殊文字の名前は認識されません。

*F�N�*� ���?��"� N����
���
*F�N7F�N�*� ��N����N����N� �
*F�C..[*� *!��(��	� @�' .*

上の例では、��	��が（最初の例と同様）関数 ���?��"� N����
���

に、:��	 � ��	��;が関数 ��N����N����N� �に、:����� �!� �"� �"� �[�;
が :!��(��	� @�' .;というテキストを挿入するよう、それぞれバイ
ンドされています。

キー・シーケンスを指定する際には、以下の�32 �!���スタイルのエスケープ・
シーケンスが利用できます。

0�� コントロール・プレフィックス

0�� メタ・プレフィックス

0� エスケープ文字

00 バックスラッシュ

0* �*�

01 �#�

�32 �!���スタイルのエスケープ・シーケンスに加えて、別のバックスラッシュ・
エスケープ群が利用できます。

F� 警告（ベル）

F� バックスペース

F� 削除

F フォーム・フィード

F� 改行

F� 復帰（�������� ������）

F� 水平タブ

F? 垂直タブ

F��� 1�)//コードが ,進数値の ���（%個以上 '個以下の数字）に相当
する文字

F7��� 1�)//コードが %=進数値の ��� （%個以上 '個以下の数字）に相
当する文字
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マクロのテキストを入力する際には、マクロ定義であることを示すために、単一引
用符または二重引用符を使わなければなりません。引用符に囲まれないテキストは、
関数名であると見なされます。マクロ本体においては、上記のバックスラッシュ・エ
スケープは展開されます。バックスラッシュとそれに続く文字の組み合わせがバッ
クスラッシュ・エスケープに該当しない場合、マクロのテキストの中のバックスラッ
シュは、:*;や :K;も含めて、直後にある文字を引用します。例えば、以下のバイン
ディングによって、:�N7 F;は、行内に :F;を %つ挿入することになります。

*F�N7FF*� *FF*

������ 条件初期化構文

9�������は、)のプリプロセッサにおける条件コンパイル機能と質的に類似した機能を実装し
ています。これによって、あるテストの結果に応じてキー・バインディングや変数設定が実行さ
れるようにすることができます。4種類のパーサ指示子が使われます。

�� ��は、編集モード、使用されている端末、あるいは、9�������を使用しているア
プリケーションに応じてバインディングが行われるようにすることを可能にします。
��の後ろに、テストされる内容が行末まで続きます。テストされる内容をほかの
ものと分離するために特別に文字を使う必要はありません。


	�� 9�������が �
�("モードと ?�モードのどちらで動作しているかを
テストするために、��指示子の一形式である 
	��=が使用されま
す。例えば、9�������が �
�("モードで開始されている場合にのみ、
�
�("N"�������や �
�("N(� 7のキーマップでバインディングを
セットするようにするために、これを :"�� 6�'
��;コマンドと組み
合わせて使用することができます。

���
 ���
=という形式は、端末のファンクション・キーによって特定のキー・
シーケンスが出力されるようなバインディングを行うなどの目的で、
端末固有のキー・バインディングを組み込むために使用することがで
きます。:=;の右側の単語は、端末の完全名と、端末の名前のうち最初
の :N;までの部分の両方に対してテストされます。これにより、例えば
"��は、"��と "��N(
�の両方にマッチすることになります。

��� �(���	�

���
�������は、アプリケーション固有の設定を組み込むために使用
されます。9�������ライブラリを使用する個々のプログラムがセッ
トする ���
������� ����（アプリケーション名）をテストすること
ができます。特定のプログラムにとって役に立つ関数に対してキー・
シーケンスをバインドするために、これを使用することができます。
例えば以下のコマンドは、����において、カレントな単語、または、
%つ前の単語を引用符で囲むキー・シーケンスを追加します。

�� %�"�
H ��	�� ��� (������ 	� ���?�	�" &	��
*F�N74*� *F��F*F�F**
�����

����� このコマンドは、前の例が示すように、��コマンドを終わらせます。

�� "� ��指示子から枝分かれしたこの部分に記述されたコマンドは、テスト結果が偽で
あった場合に実行されます。
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���( ��� この指示子は、引数としてファイル名を %つ取り、そのファイルからコマンドとバ
インディングを読み込みます。

���( ��� <��(<������(

������ 初期化ファイルのサンプル

以下に、��*����ファイルの実例を示します。この中では、キー・バインディング、変数割り当
て、条件構文の例が示されています。



��� �������� .��� ��

H このファイルは、#�� Q��� ���ライブラリを使うプログラムの行入力編集
H の振る舞いを制御する。#�� Q��� ���ライブラリを使うプログラムには、
H !�M、%�"�、#��などがある。
H
H ������(ファイルは、�N7 �N�によって再読み込みすることができる。
H KHKで始まる行は、コメントである。
H
H 最初に、<��(<1�����(からシステム全体のバインディングと変数割り当て
H を取り込む。
���( ��� <��(<1�����(

H
H �
�("モードにおける種々のバインディングをセットする。

"�� �������N
	�� �
�("

�� 
	��=�
�("

P���N�	���	 N�� ��(6&���N6�  N&	�� 関数名の後ろのテキストは無視される。

H
H キーパッド・モードにおける矢印キー
H
H*FPN�$*� ��(6&���N(���
H*FPN��*� 	�&���N(���
H*FPN�A*� ���?�	�"N��"�	�'
H*FPN�%*� ��7�N��"�	�'
H
H A�01モードにおける矢印キー
H
*FPNC$*� ��(6&���N(���
*FPNC�*� 	�&���N(���
*FPNCA*� ���?�	�"N��"�	�'
*FPNC%*� ��7�N��"�	�'
H
H :ビット・キーパッド・モードにおける矢印キー
H
H*FPNF�N�$*� ��(6&���N(���
H*FPNF�N��*� 	�&���N(���
H*FPNF�N�A*� ���?�	�"N��"�	�'
H*FPNF�N�%*� ��7�N��"�	�'
H
H :ビット A�01モードにおける矢印キー
H
H*FPNF�NC$*� ��(6&���N(���
H*FPNF�NC�*� 	�&���N(���
H*FPNF�NCA*� ���?�	�"N��"�	�'
H*FPNF�NC%*� ��7�N��"�	�'
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�N4� 4�	���N��"���

�����

H 旧スタイルのバインディング。これがたまたまデフォルトでもある。
�A%� (	
� ���

H シェルとのやりとりにおいて便利なマクロ
�� %�"�
H パス（MA�O）の編集
*F�N7�*� *MA�O=�WMA�OLF�F�N�F�N�F�F�N*
H 引用符で囲まれた単語を入力するための準備 NN 先頭と末尾の二重引用符
H を挿入して、先頭の引用符の直後に移動
*F�N7F**� *F*F*F�N�*
H バックスラッシュを挿入
H （シーケンスやマクロにおいて、バックスラッシュ・エスケープをテストする）
*F�N7FF*� *FF*
H カレントな単語、または、.つ前の単語を引用符で囲む
*F�N74*� *F��F*F�F**
H バインドされていない行再表示コマンドにバインディングを追加
*F�N7�*� �����&N(������N ���
H カレント行において変数を編集
*FPNF�N?*� *F�N�F�N6�F�N'FPNF�N�F�N�F�N'=*
�����

H 視覚的なベルが利用可能であれば、それを使う
"�� ��  N"�' � ?�"�� �

H 読み込みの際に、文字の第 :ビットを落とさない
"�� �����N
��� 	�

H �"	N ����.文字は、プレフィックス・メタ・シーケンスに変換せず、
H そのまま挿入する
"�� (	�?���N
��� 	

H 第 :ビットがセットされている文字を、メタ・プレフィックス文字として
H ではなく、直接表示する
"�� 	�����N
��� 	�

H ある単語について、.,�を超える補完候補が存在する場合、ユーザに対して
H すべてを表示させたいかどうかを問い合わせる
"�� (	
� ���	�N4���'N���
" .,�

H !�M用
�� !��
*F�N7�*� *��� FPNE*
*F�N7�*� *��� FPNE*
*FPN+*� '��6N �"�N���
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�����

���� バインド可能な����
���コマンド

このセクションでは、キー・シーケンスにバインドすることが可能な 9�������コマンドについ
て説明します。

������ 移動のためのコマンド

���������N	N ��� 2�N�3

カレント行の先頭に移動します。

���N	N ��� 2�N�3

行の末尾に移動します。

	�&���N(��� 2�N3

%文字分先に進みます。

��(6&���N(��� 2�N�3

%文字分前に戻ります。

	�&���N&	�� 2PN3

次の単語の末尾へ移動します。単語は、文字と数字により構成されます。

��(6&���N&	�� 2PN�3

現在カーソルが指している単語、または、%つ前の単語の先頭に移動します。単語
は、文字と数字により構成されます。

( ���N"(���� 2�N 3

画面を消去し、カレント行を再表示します。その際、カレント行が画面の一番上に
なるようにします。

�����&N(������N ��� 23

カレント行を再表示します。デフォルトでは、このコマンドはバインドされていま
せん。

������ 履歴を操作するためのコマンド

�((���N ��� 2��& ���- Q�����3

カーソルの位置がどこにあっても、その行を受け取ります。この行が空行ではない
場合、それを履歴リストに追加します。この行が履歴行である場合は、その履歴行
を最初の状態に復元します。

���?�	�"N��"�	�' 2�N�3

履歴リストを %つ上に移動します。

��7�N��"�	�' 2�N�3

履歴リストを %つ下に移動します。
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���������N	N��"�	�' 2PN�3

履歴の最初の行に移動します。

���N	N��"�	�' 2PN�3

入力履歴の最後の行、すなわち、現在入力中の行に移動します。

��?��"�N"���(�N��"�	�' 2�N�3

カレント行から始めて上の方向へ検索を行います。必要に応じて履歴の上の方へ移
動します。インクリメンタルな検索を行います。

	�&���N"���(�N��"�	�' 2�N"3

カレント行から始めて下の方向へ検索を行います。必要に応じて履歴の下の方へ移
動します。インクリメンタルな検索を行います。

�	�N��(��
���� N��?��"�N"���(�N��"�	�' 2PN�3

カレント行から始めて、必要に応じて履歴の上の方へ移動しつつ、非インクリメン
タルな検索を使って、ユーザによって提供された文字列を上の方向へ検索します。

�	�N��(��
���� N	�&���N"���(�N��"�	�' 2PN�3

カレント行から始めて、必要に応じて履歴の下の方へ移動しつつ、非インクリメン
タルな検索を使って、ユーザによって提供された文字列を下の方向へ検索します。

��"�	�'N"���(�N	�&��� 23

カレント行の先頭からカレントなカーソル位置（ポイント）までの間の文字列を、
履歴の中で下の方向へ検索します。これは、非インクリメンタルな検索です。デフォ
ルトでは、このコマンドはバインドされていません。

��"�	�'N"���(�N��(6&��� 23

カレント行の先頭からポイントまでの間の文字列を、履歴の中で上の方向へ検索し
ます。これは、非インクリメンタルな検索です。デフォルトでは、このコマンドは
バインドされていません。

'��6N���N��� 2PN�N'3

%つ前に実行されたコマンドの最初の引数（通常は、%つ前の行の �つめの単語）
を挿入します。引数 �を指定すると、%つ前に実行されたコマンドの �番目の単語
を挿入します（%つ前に実行されたコマンドの中の最初の単語を、�番目の単語と
します）。負の値を引数に指定すると、%つ前に実行されたコマンドの後ろから数
えて �番目の単語を挿入します

'��6N �"�N��� 2PN+- PN53

%つ前に実行されたコマンドの最後の引数（%つ前の履歴エントリの最後の単語）を
挿入します。引数を指定すると、'��6N���N���と同じように動作します。'��6N
 �"�N���を連続して実行すると、履歴リストを遡って移動していきます。したがっ
て、各行の最後の引数が順番に挿入されていきます。

������ テキストを変更するためのコマンド

�� ���N(��� 2�N�3

カーソル位置にある文字を削除します。カーソルが空行の先頭にあり、最後に入力
された文字が �� ���N(���にバインドされていない場合は、��!を返します。
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��(6&���N�� ���N(��� 2Q��	��3

カーソル位置の前にある文字を削除します。数値引数を指定すると、文字を削除す
るのではなくキルするよう指示したことになります。

	�&���N��(6&���N�� ���N(��� 23

カーソル位置にある文字を削除します。ただし、カーソルが行末にある場合は、カー
ソル位置の前にある文字を削除します。デフォルトでは、キーにはバインドされて
いません。

4�	���N��"��� 2�N4- �N?3

このコマンドに続けて入力する文字をそのまま行に追加します。これが、例えば
��	$�のようなキー・シーケンスを挿入する方法です。

���N��"��� 2PN�A%3

タブを挿入します。

"� N��"��� 2�- �- A- .- G- +++3

その文字自身を挿入します。

����"�	"�N(���" 2�N�3

カーソルの前にある文字をドラッグして、カーソル位置にある文字の後ろに持って
いきます。カーソル自身も同様に前進させます。挿入ポイントが行末にある場合に
は、行の最後の �文字を入れ替えます。負の引数を与えても機能しません。

����"�	"�N&	��" 2PN�3

カーソルの前にある単語をドラッグして、カーソルの後ろにある単語の後ろに持っ
ていきます。カーソル自身も、カーソルの後ろにある単語の後ろに移動します。

��(�"�N&	�� 2PN�3

カレントな（あるいは、その %つ後ろの）単語の中のすべての文字を大文字に変換
します。負の引数を指定すると、%つ前の単語の中のすべての文字を大文字に変換
しますが、カーソルは移動しません。

�	&�(�"�N&	�� 2PN 3

カレントな（あるいは、その %つ後ろの）単語の中のすべての文字を小文字に変換
します。負の引数を指定すると、%つ前の単語の中のすべての文字を小文字に変換
しますが、カーソルは移動しません。

(����� ���N&	�� 2PN(3

カレントな（あるいは、その %つ後ろの）単語の先頭文字を大文字に、それ以外の
位置にある文字を小文字に変換します。負の引数を指定すると、%つ前の単語に対
して同様の変換を行いますが、カーソルは移動しません。

������ キルとヤンク

6�  N ��� 2�N63

カレントなカーソル位置から行末までのテキストをキルします。

��(6&���N6�  N ��� 2�N7 Q��	��3

行の先頭までのテキストをキルします。
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���7N ���N��"(��� 2�N�3

カーソル位置から逆方向にカレント行の先頭までをキルします。キルされたテキス
トは、キル・リングに退避されます。

6�  N&�	 �N ��� 23

カーソルの位置にかかわらず、カレント行のすべての文字をキルします。デフォル
トでは、バインドされていません。

6�  N&	�� 2PN�3

カーソル位置からカレントな単語の末尾までをキルします。カーソルが単語の間に
ある場合は、次の単語の末尾までをキルします。単語の境界は、	�&���N&	��の
場合と同様です。

��(6&���N6�  N&	�� 2PN$��3

カーソルの前にある単語をキルします。単語の境界は、��(6&���N&	��の場合と
同様です。

���7N&	��N���	�� 2�N&3

空白類�を単語の境界として、カーソルの前にある単語をキルします。キルされた
テキストは、キル・リングに退避されます。

�� ���N�	���	��� N"��(� 23

ポイントの前後にある、すべての空白（スペース）とタブを削除します。デフォル
トでは、バインドされていません。

6�  N����	� 23

ポイントとマーク（待避されたカーソル位置）の間のテキストをキルします。この
テキストは、領域（������）と呼ばれます。デフォルトでは、このコマンドはバイ
ンドされていません。

(	�'N����	�N�"N6�  23

領域（������）内のテキストを、直ちにヤンクできるよう、キル・バッファにコピー
します。デフォルトでは、このコマンドはバインドされていません。

(	�'N��(6&���N&	�� 23

ポイントの前にある単語をキル・バッファにコピーします。単語の境界は、��(6&���N
&	��の場合と同様です。デフォルトでは、このコマンドはバインドされていません。

(	�'N	�&���N&	�� 23

ポイントの後ろにある単語をキル・バッファにコピーします。単語の境界は、
	�&���N&	��の場合と同様です。デフォルトでは、このコマンドはバインド
されていません。

'��6 2�N'3

キル・リングの一番上の位置にあるテキストを、バッファ内のカレントなカーソル
位置にヤンクします。

'��6N�	� 2PN'3

キル・リングを回転させ、新しく一番上の位置にきたテキストをヤンクします。%
つ前に実行したコマンドが、+��5または +��5	*�*であった場合のみ、このコマ
ンドを実行することができます。

� 訳注：空白（スペース）、水平タブ、改行、垂直タブ、フォーム・フィード
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������ 数値引数の指定

�����N����
��� 2PN�- PN.- +++ PNN3

既に蓄積済みの引数にこの数字を追加するか、または、この数字によって新しい引
数を開始します。負の引数を指定するには、先頭を��%�とします。

���?��"� N����
��� 23

これは、引数を指定する別の方法です。このコマンドの後ろに、場合によって先頭
にマイナス記号の付く、%つ以上の数字が続く場合には、それらの数字が引数を定
義します。このコマンドの後ろに数字が続く場合には、���?��"� N����
���を
再実行することによって、その数字引数を終わらせることができます。しかし、こ
のコマンドの後ろに数字が続かない場合の再実行は、無視されます。特殊なケース
として、このコマンドの直後に数字でもマイナス記号でもない文字が続く場合、次
に実行されるコマンドの引数カウントは 4倍されます。引数カウントの初期値は %
です。したがって、この関数を最初に実行した後には、引数カウントは 4になり、
�回目に実行した後には %=になります。以下、同様です。デフォルトでは、キーへ
のバインドはされていません。

������ �.����,.による入力補完

(	
� ��� 2�A%3

カーソルの前にあるテキストの補完を試みます。これは、アプリケーション固有の
動作をします。通常、引数としてファイル名を入力しているときには、ファイル名
を補完することができます。コマンド名を入力しているときには、コマンド名を補
完することができます。��に対してシンボル名を入力しているときには、シン
ボル名を補完することができます。����に対して変数名を入力しているときには、
変数名を補完することができます。

�	""�� �N(	
� ���	�" 2PNE3

カーソルの前にあるテキストの補完候補を一覧表示します。

��"���N(	
� ���	�" 2PNJ3

�	""�� �N(	
� ���	�"を実行すれば生成されたであろうテキストの補完候補を
すべて、ポイントの前に挿入します。


���N(	
� ��� 23

(	
� ���に似ていますが、補完されるべき単語を、補完候補の一覧の中の %つと
置き換えます。
���N(	
� ���を繰り返し実行すると、補完候補の一覧から順番
に %つずつ補完候補が挿入されていきます。候補一覧の終端に達すると、ベル音が
鳴らされ、補完前のテキストが復元されます。引数 �を指定すると、補完候補の一
覧の中で �個先に移動します。一覧を逆方向に戻るために、負の引数を指定するこ
とができます。このコマンドは、�A%にバインドすることを意図したものですが、
デフォルトではバインドされていません。

�� ���N(���N	�N �"� 23

カーソルが行頭、行末のいずれにもない場合、（�� ���N(���のように）そのカー
ソル位置にある文字を削除します。行末にある場合は、�	""�� �N(	
� ���	�"
と同一の振る舞いします。このコマンドは、デフォルトではバインドされていま
せん。
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������ キーボード・マクロ

"����N6��N
�(�	 2�N7 23

カレントなキーボード・マクロの構成要素として入力される文字の保存を開始し
ます。

���N6��N
�(�	 2�N7 33

カレントなキーボード・マクロの構成要素として入力された文字の保存を終了して、
そのキーボード・マクロの定義を保存します。

(�  N �"�N6��N
�(�	 2�N7 �3

最後に定義されたキーボード・マクロを再実行します。マクロの中の文字群が、あ
たかもキーボードから入力されたかのように、現われます。

�����	 その他のコマンド

��N����N����N� � 2�N7 �N�3

��*����ファイルの内容を読み込み、その中にあるバインディングや変数割り当て
をすべて組み込みます。

��	�� 2�N�3

カレントな編集コマンドの実行を停止し、（��  N"�' �の設定次第では）端末の
ベル音を鳴らします。

�	N�����(�"�N?��"�	� 2PN�- PN�- PN�- +++3

メタ化された文字 �が小文字である場合、対応する大文字にバインドされているコ
マンドを実行します。

����7N
��� 2�0�3

次に入力される文字をメタ化します。これは、メタ・キーのないキーボード用のコ
マンドです。:�0� ;を入力するのは、:PN;を入力するのと同じことです。

���	 2�N5- �N7 �N�3

インクリメンタルな取り消し処理を実行します。取り消す内容は、各行ごとに別々
に記憶されています。

��?���N ��� 2PN�3

行に加えられたすべての変更を取り消します。これは、���	コマンドを、行を元の
状態に戻すのに必要な回数繰り返して実行するようなものです。

�� ��N�7���� 2PN[3

カレントな単語に対して、チルダ展開を実行します。

"��N
��6 2�NS3

カレントなポイントにマークをセットします。数値引数があれば、その位置にマー
クがセットされます。

�7(�����N�	���N���N
��6 2�N7 �N73

ポイントとマークを交換します。待避されていた位置がカレントなカーソル位置と
してセットされ、元のカーソル位置はマークとして待避されます。
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(����(���N"���(� 2�ND3

文字を %つ読み取り、その文字が次に現われるところにポイントを移動します。負
の数を指定すると、その文字が以前に現われたところを探します。

(����(���N"���(�N��(6&��� 2PN�ND3

文字を %つ読み取り、その文字が前に現われたところにポイントを移動します。負
の数を指定すると、その文字が次に現われるところを探します。

��"���N(	

��� 2PNH3

カレント行の先頭に (	

���N�����変数の値が挿入され、挿入後の行が、あたか
も改行が入力されたかのように、受け付けられます。

��
�N��(��	�" 23

9�������の出力ストリームに、すべての関数とそのキー・バインディングを出力
します。数値引数が指定されると、�������ファイルの一部として使用することの
できる形式に、出力がフォーマットされます。このコマンドは、デフォルトではバ
インドされていません。

��
�N?����� �" 23

9�������の出力ストリームに、値をセットすることのできるすべての変数とその
値を出力します。数値引数が指定されると、�������ファイルの一部として使用す
ることのできる形式に、出力がフォーマットされます。このコマンドは、デフォル
トではバインドされていません。

��
�N
�(�	" 23

マクロにバインドされているすべての 9�������キー・シーケンスと、そのキー・
シーケンスが出力する文字列を出力します。数値引数が指定されると、�������ファ
イルの一部として使用することのできる形式に、出力がフォーマットされます。こ
のコマンドは、デフォルトではバインドされていません。

���� ����
���の ��モード

9�������ライブラリは、?�の編集機能のフルセットを提供してはいませんが、簡単な行編集を
行うのに十分な機能は備えています。9�������の ?�モードは、"�#$% %��'��標準にしたがっ
て動作します。

�
�("編集モードと ?�編集モードを対話的に切り替えるには、コマンド �	)	G（������	�������	
!���）を使用してください。9�������のデフォルトは �
�("モードです。

?�モードで行入力を行うときには、あたかも :�;を入力したかのように、最初から「挿入」モー
ドになっています。�����を押すと「コマンド」モードになり、標準的な ?�の移動キーによって
行のテキストを編集することができます。すなわち、:6;により前の履歴行に移動すること、:R;に
よって後ろの履歴行に移動すること、などが可能です。
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�� 対話的な履歴の使い方

ここではユーザの見地に立って、�32履歴ライブラリの対話的な使い方を説明します。これは
ユーザーズ・ガイドのようなものであると考えてください。

���� 履歴展開

履歴ライブラリは、("�の履歴展開機能に似た機能を提供します。このセクションでは、履歴情
報を操作するための構文を説明します。

履歴展開によって、履歴リストの中にある単語列を入力ストリームの中に組み入れることができ
ます。これによって、コマンドの再実行、以前に実行したコマンドにおける引数のカレントな入
力行への挿入、また、以前に実行したコマンドにおける誤りの機敏な修正が簡単にできるように
なります。

履歴展開は �つの処理から構成されます。第 %の処理は、履歴リストのどの行を置換の際に使用
するべきかを決定することです。第 �の処理は、この行のうちどの部分がカレント行に組み込ま
れるかを決定することです。履歴から選択される行をイベントと呼び、処理対象となる部分のこ
とをワードと呼びます。選択されたワード群を操作するために、いくつかの修飾子が利用できる
ようになっています。行は、����と同様の方法によってワードに分割されます。したがって、引
用符によって囲まれた複数の単語（ワード）は %つのワードとみなされます。履歴展開は、履歴
展開文字の出現によって開始されます。履歴展開文字は、デフォルトでは :G;です。

������ イベント指定子

イベント指定子とは、履歴リスト内のコマンド行エントリへの参照です。

G 履歴置換を開始します。ただし次に続く文字が、空白、タブ、行末、:=;、:2;である
場合は例外です。

G� コマンド行番号 �のコマンド行を参照します。

GN� �行前のコマンド行を参照します。

GG %つ前のコマンドを参照します。これはGN.と同義です。

G������ コマンドの先頭が文字列 ������ で始まるコマンドのうち、最後に実行されたもの
を参照します。

GE������CED
文字列 ������を含むコマンドのうち、最後に実行されたものを参照します。������
の直後が改行である場合は、末尾の :E;を省略することができます。

T������"T������#T
クイック置換を実行します。最後に実行されたコマンドの ������"の部分を ������#
に置き換えて実行します。これは、GG�"<������"<������#<と同じことです。

GH それまでに入力されたコマンド行全体を指します。

������ ワード指定子

ワード指定子は、イベントから希望するワードを選択する目的で使われます。コロン（ :�;）が、
イベント指定子とワード指定子の区切り文字になります。ワード指定子が :T;、:�;、:J;、:N;、:U;
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で始まる場合は、この区切り文字は省略することができます。ワードは行の先頭から番号が付与
され、最初のワードは �（ゼロ）番になります。複数のワードがカレント行に組み込まれる際に
は、ワードの間は単一の空白で区切られます。

� 2���	3 ゼロ番目のワードです。多くのアプリケーションにおいて、これはコマンド・ワー
ドです。

� �番目のワードです。

T 最初の引数、すなわち %番目のワードです。

� 最後の引数です。

U 最後に実行された :E������E;検索にマッチしたワードです。

�N� ある範囲のワードを指します。:N�;は、:�N�;の省略形です。

J ゼロ番目のワードを除く、すべてのワードです。これは :.N�;と同義です。イベン
トの内部にワードが %つしか存在しない場合に :J;を使っても、エラーにはなりま
せん。この場合には、空の文字列が返されます。

�J :�N�;の省略形です。

�N :�J;のように :�N�;を省略したものですが、最後のワードは除外されます。

ワード指定子にイベント指定子の指定がない場合、%つ前のコマンドがイベントとして使われ
ます。

������ 修飾子

ワード指定子は必須ではありませんが、それを指定した場合、その後ろに以下の修飾子を %つ以
上連結して付与することができます。個々の修飾子の前にはコロン（ :�;）を付けます。

� パス名の末尾の部分を削除したヘッド部です。

� パス名の末尾の部分を残し、それより前にある部分をすべて削除します。

� :+��:�;という形式の拡張子を削除したベース名です。

� 拡張子以外のすべての部分を削除します。

� 新しいコマンドを表示するだけで実行しません。

"<�
�<���<

イベント行において最初に出現した �
�を ��� によって置換します。:<;の代わり
に任意の区切り文字を使うことができます。単一のバックスラッシュを使うことに
よって、�
�と ���の中においてこの区切り文字を通常の文字として引用すること
ができます。���の中に :Z;があると、それは �
�によって置き換えられます。単一
のバックスラッシュを使うことによって、:Z;を通常の文字として引用することがで
きます。末尾の区切り文字は、それが入力行の最後の文字であれば、省略可能です。

Z %つ前に実行された置換を繰り返します。

� 変更が、イベント行全体において適用されるようにします。�"<�
�<���<のよう
に、:";と組み合わせて使います。また、:Z;と組み合わせて使うこともできます。
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付録 � ドキュメントのフォーマット

�� �には、0�������*�または���������*�でそのまま印刷できる、フォーマット済みのリファ
レンス・カードが含まれています。�これは、メインのソース・ディレクトリの下の :���;サブディレ
クトリにあります。0�������*�または���������*�を使えるプリンタがあれば、:��(���+�";
を使ってすぐにリファレンス・カードを印刷することができます。

�� �には、リファレンス・カードのソースも含まれています。��$を使えば、以下のように
してこれをフォーマットすることができます。


�6� ��(���+�?�

��のリファレンス・カードは、米国のレター・サイズの用紙にランドスケープ・モードで印
刷するようにデザインされています。レター・サイズは、横幅が %%インチ、高さが ,��インチで
す。�&
出力プログラムへのオプションとして、この印刷形式を指定する必要があります。

すべての��ドキュメントは、マシン上で読むことのできるディストリビューションの一部と
して提供されます。ドキュメントは ��B����フォーマットで記述されています。これは、単一の
ソースからオンライン・マニュアルとハードコピー・マニュアルの両方を生成するドキュメント・
システムです。/���フォーマット・コマンドの %つを使ってオンライン・ドキュメントを作成す
ることができ、��$（または ��7�9�	）を使ってハード・コピーの組版ができます。

��には、このマニュアルのフォーマット済みのオンライン /���バージョンも含まれています。こ
れは、:���;サブディレクトリにあります。メインの /���ファイルは :���N,+�<���<���+��	;
で、同じディレクトリにある :���+��	J;というパターンにマッチする従属ファイルを参照しま
す。必要であれば、これらのファイルを印刷したり、任意のエディタで表示して読むこともでき
ます。しかし、これらのファイルは、��� �!���の ��	サブシステムや ��� ��B����の一部
として配布されるスタンドアロンの ��	プログラムを使った方が読みやすいでしょう。

これらの /���ファイルを自分でフォーマットしたいのであれば、��7��	N	�
��N����や

�6���	のような /���フォーマット・プログラムが必要になります。


�6���	がインストールされていて、��ソース・ディレクトリのトップ・レベル（バージョ
ン ���では :���N,+�;）にいる場合は、以下のようにして /���ファイルを作成することができ
ます。

(� ���

�6� ���+��	

このマニュアルのコピーの組版を行って印刷するには、��$、��$の �&
出力ファイルを印刷
するプログラム、および、��B����定義ファイル :��7��	+��7;が必要です。

��$は組版プログラムです。��$は直接ファイルを印刷しませんが、�&
ファイルと呼ばれる
ものを生成します。組版されたドキュメントを印刷するには、�&
ファイルを印刷するプログラ
ムが必要です。システム上に ��$がインストールされていれば、�&
ファイルを印刷するプロ
グラムも入っている可能性があります。印刷に使われるコマンドの正確な名前はシステムにより
異なります。�"� ��が一般によく使われます。また（0�������*�プリンタでは）�2�",がよく
使われます。�&
プリント・コマンドを使う際には、ファイル名に拡張子を付けないか、あるい
は、:+�?�;という拡張子を付ける必要があるかもしれません。

また、��$は :��7��	+��7;という名のマクロ定義ファイルを必要とします。このファイルは
��$に対して、��B����フォーマットで記述されたドキュメントをどのようにして組版するか
を教えます。��$は自分自身では、��B����ファイルを読むことも組版することもできません。

� 原注：バージョン ���では :���N,+�<���<��(���+�";です。
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:��7��	+��7;は ��ととともに配布されていて、:���N�������������<��7��	;ディレ
クトリにあります。

��$と �&
 印刷プログラムがインストールされていれば、このマニュアルを組版して、印刷
することができます。メインのソース・ディレクトリの下の :���;サブディレクトリ（例えば、
:���N,+�<���;）に移動して、以下のように実行します。


�6� ���+�?�

その後、:���+�?�;を �&
印刷プログラムに渡します。
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付録 � ���のインストール

��には、インストールのための準備作業を自動化する (	������スクリプトが付属してい
ます。(	������を実行した後に 
�6�を実行することで、���をビルドすることができます。�

��ディストリビューションには、��をビルドするのに必要なすべてのソース・コードが、
単一のディレクトリの下に収められています。このディレクトリの名前は通常、:���;の後ろに
バージョン番号を付加したものです。

例えば、バージョン ���の ��ディストリビューションは、:���N,+�;というディレクトリに
収められています。このディレクトリには以下のものが含まれます。

���N,+�<(	������（およびサポート・ファイル）
��、および、��が必要とするすべてのライブラリの構成を行うためのスクリ
プト

���N,+�<���

��自身に固有のソース

���N,+�<��

�����+ -��� �����*���ライブラリのソース

���N,+�<��( ���

���インクルード・ファイル

���N,+�< �������'

:N �����';フリー・ソフトウェア・ライブラリのソース

���N,+�<	�(	��"

�*����テーブルおよび逆アセンブラのライブラリのソース

���N,+�<���� ���

���コマンドライン・インターフェイスのソース

���N,+�<� 	�

���ファイル名パターン・マッチング・サブルーチンのソース

���N,+�<

�  	(

メモリにマップされる ��� !�����パッケージのソース

��の構成とビルドを行う最も簡単な方法は、:���N�������������;ソース・ディレクトリ
から (	������を実行することです。ここでの例では、このディレクトリは :���N,+�;です。

もしまだ :���N�������������;ソース・ディレクトリにいないのであれば、まずそこに移動し
てください。続いて (	������を実行します。��が実行されるプラットフォームの識別子を
引数として渡します。

例えば、以下のようにします。

(� ���N,+�
+<(	������ ����

�6�

� 原注：バージョン ��� よりさらに新しい �� を持っている場合には、ソースの中に含まれる
:Q�A$P�;ファイルを参照してください。このマニュアルの出版後、インストール手順が改善され
ていることがあるかもしれません。
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����は、��が実行されるプラットフォームを識別する識別子です。例えば :"���;や :��("����	�;
などです（多くの場合 ����は省略することができます。この場合 (	������は、ユーザのシス
テムを調べることによって正しい値を推定しようとします）。

:(	������ ����;を実行した後に 
�6�を実行することで、:��;、:���� ���;、:

�  	(;、
: �������';の各ライブラリがビルドされ、最後に ���自体がビルドされます。構成されたソー
ス・ファイルやバイナリは、対応するソース・ディレクトリに残されます。
(	������は ������シェル（<���<"�）のスクリプトです。ユーザが別のシェルを実行して
いて、システムがこのことを自動的に認識してくれない場合は、明示的に "�にスクリプトを実
行させる必要があるかもしれません。

"� (	������ ����

バージョン ���のソース・ディレクトリである :���N,+�;のように、配下に複数のライブラリやプ
ログラムのソース・ディレクトリを含むディレクトリから (	������を実行すると、(	������
は配下にあるそれぞれのディレクトリのための構成ファイルを作成します（:NN�	��(��"�	�;オ
プションによって、そうしないよう指定した場合は別です）。

��ディストリビューションの中の特定のサブディレクトリを構成したいだけの場合には、その
サブディレクトリから (	������スクリプトを実行することができます。ただし、(	������
スクリプトへのパスを必ず指定してください。

例えば、バージョン ���では、��サブディレクトリだけを構成するには以下のようにします。
(� ���N,+�<��
++<(	������ ����

���はどこにでもインストールできます。あらかじめ固定されたパスは %つもありません。ただ
し、ユーザのパスにある（ :0O���;環境変数により指定される）シェルが誰にでも読み取り可能
であることを確かめる必要があります。��はシェルを使ってユーザ・プログラムを起動する
ということを憶えておいてください。子プロセスが読み取り不可のプログラムである場合、シス
テムによっては、��がそれをデバッグするのを拒否します。

��� 別ディレクトリでの���のコンパイル

いくつかのホスト・マシンおよびターゲット・マシン用の��を実行したい場合、ホストとター
ゲットの個々の組み合わせ用にコンパイルされた異なる ���が必要になります。(	������に
は、個々の構成をソース・ディレクトリにではなく個別のサブディレクトリに生成する機能があ
り、このようなことが簡単にできるように設計されています。ユーザの使っている 
�6�プログ
ラムに :XMA�O;機能があれば（��� 
�6�にはあります）、これら個々のディレクトリにおいて

�6�を実行することで、そこで指定されている ���プログラムをビルドすることができます。

個別のディレクトリにおいて ���をビルドするには、ソースの置かれている場所を指定するため
に、:NN"�(���;オプションを使って (	������を実行します（同時に、ユーザの作業ディレク
トリから (	������を見つけるためのパスも指定する必要があります。もし、(	������への
パスが :NN"�(���;への引数として指定するものと同じであれば、:NN"�(���;オプションは指定
しなくてもかまいません。指定されなければ、同じであると仮定されます）。

例えば、バージョン ���で ��� 4用の��を別のディレクトリにおいてビルドするには、以下
のようにします。

(� ���N,+�

6��� ++<���N"���
(� ++<���N"���
++<���N,+�<(	������ "���

�6�
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(	������が、別の場所にあるソース・ディレクトリを使って、ある構成を作成する際には、
ソース・ディレクトリ配下のディレクトリ・ツリーと同じ構造のディレクトリ・ツリーを（同
じ名前で）バイナリ用に作成します。この例では、��� 4 用のライブラリ : �������'+�;は
:���N"���< �������';ディレクトリに、��自身は :���N"���<���;ディレクトリにそれぞ
れ作成されます。

いくつかの��の構成を個別のディレクトリにおいてビルドする理由としてよくあるのが、ク
ロス・コンパイル（��はホストと呼ばれるあるマシン上で動作し、ターゲットと呼ばれる別
のマシンで実行されているプログラムをデバッグする）環境用に ��を構成する場合です。ク
ロス・デバッグのターゲットは、(	������に対する :NN������=������;オプションを使って
指定します。

プログラムやライブラリをビルドするために 
�6�を実行するときには、構成されたディレクト
リにいなければなりません。これは、(	������を実行したときにいたディレクトリ（または、
そのサブディレクトリの %つ）です。

(	������が個別のソース・ディレクトリに生成した P�6�� �は再帰的に呼び出されます。
:���N,+�; （あるいは、:NN"�(���=�������<���N,+�;により構成された別のディレクトリ）
などのソース・ディレクトリにおいて 
�6�を実行すると、必要とされるすべてのライブラリが
ビルドされ、その後に ��がビルドされることになります。

複数のホストまたはターゲットの構成が、異なる複数のディレクトリに存在する場合、（例えば、
それらが個々のホスト上に3-�マウントされている場合）並行して 
�6�を実行することができ
ます。複数の構成が互いに干渉し合うということはありません。

��� ホストとターゲットの名前の指定

(	������スクリプトにおけるホストおよびターゲットの指定方法は、'つの名称部分を持ちま
すが、あらかじめ定義された短い別名もいくつかサポートされています。完全名は、以下のよう
なパターンの 'つの情報部分を持ちます。

������������N������N��

例えば、ホストを指定する引数 ����として、あるいは、NN������=������オプションの ������
の部分に、"���という別名を使うことができます。これと同等の完全名は :"���(N"��N"��	"�;
です。

��に付属している (	������スクリプトには、サポートされているすべてのホスト名、ター
ゲット名、および、別名を問い合わせするための機能はありません。(	������は、������シェ
ル・スクリプトの (	���+"��を呼び出すことによって、省略名を完全名に対応付けします。も
しそうしたいのであれば、このスクリプトを読むことによって、あるいは、このスクリプトを使
うことによって、省略名の意味が推測と合っているかどうかをテストすることもできます。以下
に例を示します。

U "� (	���+"�� �>:8N ���7
�>:8N�(N ���7N���
U "� (	���+"�� � ���N ���7
� ���N��6�	&�N ���7N���
U "� (	���+"�� ��/6;��
����.+.N��N���7
U "� (	���+"�� "���
"���(N"��N"��	"�+.+.
U "� (	���+"�� "��>

8:6N"��N"��	"�+.+.
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U "� (	���+"�� �/:8?
1�?� �� (	��������	� Y�/:8?K� 
�(���� Y�/:8?K �	� ��(	������

(	���+"��も、��ディストリビューションの一部としてソース・ディレクトリ（バージョ
ン ���では、:���N,+�;）に入っています。

��� �������	
オプション

以下に、��をビルドする上でほとんどの場合に役に立つ (	������のオプションと引数の
要約を示します。(	������には、ここには挙げられていないオプションもいくつかあります。
(	������に関する完全な説明については、��� /���ファイル :(	������+��	;� ���� :]���
�	������ $	�";。

(	������ 7NN�� �8
7NN����7=���8
7NN�7�(N����7=���8
7NN"�(���=�������8
7NN�	��(��"�	�8 7NN�
8
7NN������=������8
����

そうしたいのであれば、:NN;ではなく単一の :N;でオプションを始めることもできますが、:NN;を
使うとオプション名を省略することができます。

NN�� � (	������の実行方法の簡単な要約を表示します。

NN����7=���
プログラムおよびファイルをディレクトリ :���;にインストールするようソースを構
成します。

NN�7�(N����7=���
プログラムをディレクトリ :���;にインストールするようソースを構成します。

NN"�(���=�������
注意：このオプションを使うには、��� 
�6�、あるいは、XMA�O機能を持つ他の

�6�を使用する必要があります。
��ソース・ディレクトリとは別のディレクトリに構成を作成する場合に、このオ
プションを使用します。特に、いくつかの構成を個別のディレクトリにおいて同時に
作成（かつ維持）する場合に、このオプションを使うことができます。(	������
は、構成に固有のファイルをカレント・ディレクトリに書き込みますが、�������
ディレクトリにあるソースを使うように、それらのファイルの内容を調整します。
(	������は、�������ディレクトリ配下のソース・ディレクトリ・ツリーと同
じ構造を持つディレクトリ・ツリーを、作業ディレクトリの下に作成します。

NN�	��(��"�	�

(	������が実行されたディレクトリ・レベルだけを構成します。サブディレクト
リまで含めて構成することはしません。

NN������=������
指定されたターゲット ������で実行するプログラムをクロス・デバッグするため
に、��を構成します。このオプションを指定しないと、��と同じマシン（ホ
スト）で実行されるプログラムをデバッグするよう、��は構成されます。

利用可能なすべてのターゲットの一覧を生成する、便利な方法はありません。



付録 �J ��のインストール �=(

���� +++ 指定されたホスト ����上で実行されるよう��を構成します。

利用可能なすべてのホストの一覧を生成する、便利な方法はありません。

ほかにも利用可能な多くのオプションがありますが、これは通常、特殊な目的にのみ必要とされ
るものです。
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�

リモート・シリアル・スタブの一覧 �リモー
ト・シリアル・スタブのいちらん	 � � ���

デバッグ・ターゲット � � � � � � � � � � � � � � � � ���
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スレッドとウォッチポイント � � � � � � � � � � � ��

範囲指定、ブレイクポイントの �はんいし
てい、ブレイクポイントの	 � � � � � � � � ��

引数、ユーザ・プログラムへの �ひきすう、
ユーザ・プログラムへの	 � � � � � � � � � � ��

スレッド識別子（システム）、�����ス
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&�4�%�% )D)��演算子1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 ,4
&�4�%�� )D)��定数 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 ,=
&�4�%�' )��式 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 ,=
&�4�%�4 )D)��のデフォルト 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 ,,
&�4�%�� )D)��の型チェックと範囲チェック 1 1 1 1 1 1 1 1 ,,
&�4�%�= ��と ) 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 ,,
&�4�%�( )��用の��機能1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 ,,



���

&�4�� ������	� 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 &�
&�4���% ������	�演算子 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 &�
&�4���� 組み込み関数と組み込みプロシージャ 1 1 1 1 1 1 &%
&�4���' 定数 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 &�
&�4���4 ������	�デフォルト 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 &'
&�4���� 標準������	�との差異 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 &'
&�4���= ������	�の型チェックと範囲チェック 1 1 1 1 1 &'
&�4���( スコープ演算子��と+ 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 &'
&�4���, ��と������	� 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 &4

&�4�' )���� 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 &4
&�4�'�% モードの表示方法 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 &4
&�4�'�� ロケーションとそのアクセス 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 &=
&�4�'�' 値と操作 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 &(
&�4�'�4 )����の型チェックと範囲チェック 1 1 1 1 1 1 1 1 1 &&
&�4�'�� )����のデフォルト 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 %��

� シンボル・テーブルの検査 � � � � � � � � � � � � � � � � � � � � � � �

�� 実行処理の変更 � � � � � � � � � � � � � � � � � � � � � � � � � � � � �
%%�% 変数への代入 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 %��
%%�� 異なるアドレスにおける処理継続 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 %�=
%%�' ユーザ・プログラムへのシグナルの通知 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 %�(
%%�4 関数からの復帰1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 %�(
%%�� プログラム関数の呼び出し 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 %�,
%%�= プログラムへのパッチ適用 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 %�,

�� ���ファイル � � � � � � � � � � � � � � � � � � � � � � � � � � � �
%��% ファイルを指定するコマンド 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 %�&
%��� シンボル・ファイル読み込み時のエラー 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 %%'

�� デバッグ・ターゲットの指定 � � � � � � � � � � � � � � � � � � � � ���
%'�% アクティブ・ターゲット 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 %%�
%'�� ターゲットを管理するコマンド 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 %%�
%'�' ターゲットのバイト・オーダの選択 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 %%(
%'�4 リモート・デバッギング 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 %%,

%'�4�% ��リモート・シリアル・プロトコル 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 %%,
%'�4�%�% スタブの提供する機能 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 %%&
%'�4�%�� スタブに対する必須作業 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 %��
%'�4�%�' ここまでのまとめ1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 %�%
%'�4�%�4 通信プロトコル 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 %�'
%'�4�%�� ���"��?��プログラムの使用1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 %'4
%'�4�%�= ���"��?�+� 
プログラムの使用 1 1 1 1 1 1 1 %'�

%'�� カーネル・オブジェクト表示 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 %'=
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�� コンフィギュレーション固有の情報 � � � � � � � � � � � � � � � � ���
%4�% ネイティブ 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 %'&

%4�%�% ?0	2$ 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 %'&
%4�%�� �@94プロセス情報 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 %'&

%4�� 組み込みオペレーティング・システム 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 %4�
%4���% @BA��5�における ��の使用 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 %4�

%4���%�% @BA��5�への接続 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 %4%
%4���%�� @BA��5�ダウンロード 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 %4%
%4���%�' タスクの実行 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 %4%

%4�' 組み込みプロセッサ 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 %4�
%4�'�% 組み込み1� 1�&> 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 %4�

%4�'�%�% 1�&> 2/ 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 %4�
%4�'�� 1��&>の ���C3プロトコル 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 %4�

%4�'���% 通信セットアップ 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 %4'
%4�'���� ���&>クロス・デバッグ 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 %44
%4�'���' リモート・ログ 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 %44

%4�'�' 19� 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 %4�
%4�'�4 日立?,D'�� 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 %4�

%4�'�4�% 日立ボードへの接続 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 %4�
%4�'�4�� �(���インサーキット・エミュレータの使用

1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 %4(
%4�'�4�' 日立マイクロプロセッサ用の特別な ��コマ

ンド 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 %4(
%4�'�� ?,D��� 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 %4,
%4�'�= /���� �&=� 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 %4,

%4�'�=�% 3���+使用時の起動方法 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 %4,
%4�'�=�� 3���+用のオプション 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 %4,
%4�'�=�' 3���+ �����コマンド 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 %4&

%4�'�( 三菱�'�9D 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 %4&
%4�'�, �=,5 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 %4&
%4�'�& �,,> 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 %��
%4�'�%� 組み込み�/0� 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 %��
%4�'�%% 0�.��0) 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 %��
%4�'�%� 組み込み?0 01 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 %��
%4�'�%' 日立 �? 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 %��
%4�'�%4 ��L.��� �*������ 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 %�'

%4�'�%4�% デバッグするファイルの選択 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 %�'
%4�'�%4�� �*������への接続 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 %�'
%4�'�%4�' �*������ダウンロード 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 %�4
%4�'�%4�4 実行とデバッグ 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 %�4

%4�'�%� 富士通 �*������� 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 %�4
%4�'�%= �����! ������ 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 %�4
%4�'�%( H���� H,��� 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 %��

%4�4 アーキテクチャ1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 %�=
%4�4�% 1�&> 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 %�=
%4�4�� 1�*�� 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 %�=
%4�4�' �/0� 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 %�=



�

�� ���の制御 � � � � � � � � � � � � � � � � � � � � � � � � � � � ���
%��% プロンプト 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 %�(
%��� コマンド編集 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 %�(
%��' コマンド履歴 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 %�(
%��4 画面サイズ 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 %�&
%��� 数値 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 %�&
%��= オプションの警告およびメッセージ 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 %=�
%��( 内部的な事象に関するオプションのメッセージ 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 %=%

�� 一連のコマンドのグループ化 � � � � � � � � � � � � � � � � � � � � ���
%=�% ユーザ定義コマンド 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 %='
%=�� ユーザ定義コマンド・フック 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 %=4
%=�' コマンド・ファイル 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 %=�
%=�4 制御された出力を得るためのコマンド 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 %=�

�� ��� -����の中での���の使い方 � � � � � � � � � � ���

�� ���註釈 � � � � � � � � � � � � � � � � � � � � � � � � � � � � � ���
%,�% 註釈 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 %(%
%,�� ������接頭語 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 %(%
%,�' 値 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 %(�
%,�4 フレーム 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 %('
%,�� 表示 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 %(�
%,�= ��の入力に対する註釈 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 %(�
%,�( エラー 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 %(=
%,�, ブレイクポイントに関する情報1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 %(=
%,�& 失効通知 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 %((
%,�%� プログラムの実行 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 %((
%,�%% ソースの表示 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 %(,
%,�%� 将来追加する可能性のある註釈 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 %(,

�� ������インターフェイス � � � � � � � � � � � � � � � � � � � ���
機能と目的 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 %(&
表記法と用語 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 %(&
%&�% ����	
コマンド構文 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 %(&

%&�%�% ����	
入力構文 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 %(&
%&�%�� ����	
出力構文 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 %,�
%&�%�' ����	
とのやりとりの簡単な例 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 %,�

%&�� )
/に対する ����	
の互換性 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 %,'
%&�' ����	
出力レコード 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 %,'

%&�'�% ����	
結果レコード 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 %,'
%&�'�� ����	
ストリーム・レコード 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 %,'
%&�'�' ����	
帯域外レコード 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 %,4

%&�4 ����	
コマンド記述フォーマット 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 %,4
%&�� ����	
ブレイクポイント・テーブル・コマンド 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 %,�
%&�= ����	
データ操作1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 %&�
%&�( ����	
プログラム制御 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 ���



�� �������� .��� ��

%&�, ����	
におけるその他の��コマンド 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 �%'
%&�& ����	
におけるスタック操作コマンド 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 �%4
%&�%� ����	
のシンボル・クエリー・コマンド 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 �%&
%&�%% ����	
のターゲット操作コマンド 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 ��'
%&�%� ����	
スレッド・コマンド 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 ��(
%&�%' ����	
トレースポイント・コマンド 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 ��&
%&�%4 ����	
変数オブジェクト 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 ��&
%&�%� ����	
出力構文の変更案 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 �''

� ���のバグ報告 � � � � � � � � � � � � � � � � � � � � � � � � � ���
���% 本当にバグを見つけたのかどうかを知る方法 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 �'(
���� バグの報告方法1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 �'(

�� コマンドライン編集 � � � � � � � � � � � � � � � � � � � � � � � � � ���
�%�% 行編集入門 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 �4%
�%�� 9�������の操作 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 �4%

�%���% 9�������の基本 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 �4%
�%���� 9�������移動コマンド 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 �4�
�%���' 9�������キル（5���）コマンド 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 �4�
�%���4 9�������の引数 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 �4'
�%���� 履歴中のコマンドの検索1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 �4'

�%�' 9�������初期化ファイル 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 �44
�%�'�% 9�������初期化ファイルの構文 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 �44
�%�'�� 条件初期化構文 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 �4,
�%�'�' 初期化ファイルのサンプル 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 �4&

�%�4 バインド可能な 9�������コマンド 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 ���
�%�4�% 移動のためのコマンド 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 ���
�%�4�� 履歴を操作するためのコマンド 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 ���
�%�4�' テキストを変更するためのコマンド 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 ��'
�%�4�4 キルとヤンク 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 ��4
�%�4�� 数値引数の指定 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 ��=
�%�4�= 9�������による入力補完 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 ��=
�%�4�( キーボード・マクロ 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 ��(
�%�4�, その他のコマンド 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 ��(

�%�� 9�������の ?�モード 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 ��,

�� 対話的な履歴の使い方 � � � � � � � � � � � � � � � � � � � � � � � � ���
���% 履歴展開 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 ��&

���%�% イベント指定子 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 ��&
���%�� ワード指定子 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 ��&
���%�' 修飾子 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 �=�

付録 , ドキュメントのフォーマット � � � � � � � � � � � � � � � � � ���



���

付録 � ���のインストール � � � � � � � � � � � � � � � � � � � � ���
��% 別ディレクトリでの ��のコンパイル 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 �=4
��� ホストとターゲットの名前の指定 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 �=�
��' (	������オプション 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 �==

インデックス � � � � � � � � � � � � � � � � � � � � � � � � � � � � � � � � � ���
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