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はじめに 

このたびは、マイツール for Windows®をお買い上げいただきまして、誠にありがとうございます。 
マイツール for Windows®は、お使いのお客様から高い評価を受けているマイツールの Windows 版です。 
すでにマイツールをお使いになっている方は、今までのマイツールの操作方法そのままで、データはもちろ
んのこと、画像、動画、音声といった Windows の資産を活用できるので、マイツールの世界をさらに広げる
ことができます。 
マイツール for Windows®を初めてお使いになる方は、マイツールの使いやすさ、データ加工の自由度の高
さを実感していただけると思います。 
本製品を有効に利用するために、必ずマニュアルをよくお読みになり、正しくお取り扱いください。 
また、お読みになったあとも、必要時すぐに利用できるように大切に保管してください。 
 
 
 
 
 

ご注意ご注意ご注意ご注意    

! 大切な文書やデータは、必ずコピー（複製）をとってください。大切な文書やデータは、必ずコピー（複製）をとってください。大切な文書やデータは、必ずコピー（複製）をとってください。大切な文書やデータは、必ずコピー（複製）をとってください。                                                             
お客様の操作をミスしたり、本製品に異常が発生した場合、文書やデータが消失することがありま 
す。大切な文書やデータは、必ずコピー（複製）をとるようにしてください。 
! お客様が本製品を使用して作成した文書やデータに関し、当社は一切その責任を負えませんのでお客様が本製品を使用して作成した文書やデータに関し、当社は一切その責任を負えませんのでお客様が本製品を使用して作成した文書やデータに関し、当社は一切その責任を負えませんのでお客様が本製品を使用して作成した文書やデータに関し、当社は一切その責任を負えませんので
あらかじめご了承ください。あらかじめご了承ください。あらかじめご了承ください。あらかじめご了承ください。    
! 本製品の故障による損害、文書やデータの損失による損害、そのほか本製品の使用により生じた本製品の故障による損害、文書やデータの損失による損害、そのほか本製品の使用により生じた本製品の故障による損害、文書やデータの損失による損害、そのほか本製品の使用により生じた本製品の故障による損害、文書やデータの損失による損害、そのほか本製品の使用により生じた
損害について、当社は一切その責任を負えませんのであらかじめご了承ください。損害について、当社は一切その責任を負えませんのであらかじめご了承ください。損害について、当社は一切その責任を負えませんのであらかじめご了承ください。損害について、当社は一切その責任を負えませんのであらかじめご了承ください。    

 

 

 

 

 

 

 

おねがいおねがいおねがいおねがい    

! 本書に記載されている内容の無断転載を禁じます。本書に記載されている内容の無断転載を禁じます。本書に記載されている内容の無断転載を禁じます。本書に記載されている内容の無断転載を禁じます。                                                                                                            

! 1995 RICOH CO.,LTD.1995 RICOH CO.,LTD.1995 RICOH CO.,LTD.1995 RICOH CO.,LTD.    

! 製品の改良により、本書の内容の一部を予告なく変更することがあります。製品の改良により、本書の内容の一部を予告なく変更することがあります。製品の改良により、本書の内容の一部を予告なく変更することがあります。製品の改良により、本書の内容の一部を予告なく変更することがあります。    

! 本書の内容については万全を期して作成いたしましたが、万一ご不審な点や誤り、記入漏れなどお気付きのことが本書の内容については万全を期して作成いたしましたが、万一ご不審な点や誤り、記入漏れなどお気付きのことが本書の内容については万全を期して作成いたしましたが、万一ご不審な点や誤り、記入漏れなどお気付きのことが本書の内容については万全を期して作成いたしましたが、万一ご不審な点や誤り、記入漏れなどお気付きのことが

ありましたら、巻末をご覧の上ご連絡ください。ありましたら、巻末をご覧の上ご連絡ください。ありましたら、巻末をご覧の上ご連絡ください。ありましたら、巻末をご覧の上ご連絡ください。    

 

 

 

 
Microsoft, Windowsは、米国Microsoft Corporationの米国およびその他の国における登録商標です。 
その他の社名、製品名はそれぞれの会社の商標または登録商標です。 
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本書の構成 
本書はマイツール for Windows（以下、マイツールと略します）の操作説明書です。 
この『オートプログラム活用編』は、以下の４つのＰＡＲＴで構成しています。 
 
 

PART1 オートプログラム入門 
ここでは、マイツールを動かす３つの方法（手入力・セミオート・オートプログラム）の概要と使い分けに
ついて解説し、オートプログラムがどのような作業に適しているかを、説明します。 

 

PART2 セミオート 
ここでは、セミオートの作り方と使い方について説明します。また、くり返しセミオートを使うための登録
方法についても説明します。 

 

PART3 オートプログラム 
ここでは、オートプログラムの作り方から登録方法・間違い探しの方法・実行方法について、注意点も含め
て説明します。さらに、変数と定数の特長と使い方についても説明します。 

 

PART4 オートプログラム命令集 
オートプログラム命令がアルファベット順に説明してあります。また、説明には使い方の参考になるプログ
ラム例が用意されています。プログラム例は、同梱のフロッピーに登録されてありますので、実際に操作で
きます。また、オートプログラムを作成する参考となる、マイツール命令のパラメータ一覧も用意しました。 

 
 
 
 
 
 
 

キー表記についてキー表記についてキー表記についてキー表記について    
本書では、操作説明のキーについて以下のような決まりをもうけて表記しています。 
 
• “コンパクトキーボード”と“それ以外のキーボード”では、キーボード上の表示が異なります。そこで、本書では

“コンパクトキーボード”のキーに続けて、カッコ（）で囲んで“それ以外のキーボード”の場合のキーを表記して

います。 
 《例》  削除 （ Delete ）キー # “コンパクトキーボード”では 削除 キー 

“それ以外のキーボード”では Delete キー 
• “それ以外キーボード”の Enter （改行）キーと Esc （エスケープ）キーは、“コンパクトキーボード”に合わせて

表記しています。 
 《例》  ￡ キー（コンパクトキーボード） 

 Enter キー（それ以外のキーボード） 
エスケープキー（コンパクトキーボード） 
 Esc キー（それ以外のキーボード） 

• 本文中の文字入力の表記は、入力状態が「英数」のときに押したキーを表わしています。 

 《例》
Ｓ
　と  

Ｅぃ
　い  

Ｔ
　か  # ＳＥＴ と表記 

• 漢字の入力を促す場合は、そのまま表記しています。 
 《例》 売上 ￡  # ”売上”と文字入力して ￡ キーを押す 
• シフトキーを押しながら入力する文字は、シフトキーの表記を省略しています。 

 《例》  シフト キーを押しながら
″
２ふ キーを押す # ″  と表記 

• 一つのキーを押しながら、別のキーを押すような場合は、キーを“＋”でつないで表記しています。 
 《例》  コントロール キーを押しながら 挿入 キーを押す #  コントロール  ＋  挿入  と表記 
 

#  ￡ キーに統一して表
記

# エスケープキーに統一して表記 

{ 

{ 
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１．マイツールを動かす
３つの方法 

 
 
 
マイツールに命令を伝えて動かす方法には、 
    
    ・・・・手入力手入力手入力手入力    
    ・セミオート・セミオート・セミオート・セミオート    
    ・オートプログラム・オートプログラム・オートプログラム・オートプログラム    
 
の３つがあります。この３つの方法は、使う場面に応じて次のように使い分けます。 
    
    
その場限りの操作は手入力でその場限りの操作は手入力でその場限りの操作は手入力でその場限りの操作は手入力で    

 
キーボードやマウスを使って、命令やデータをひとつず
つ入力することを“手入力手入力手入力手入力”と言います。 
手入力は、メッセージを確認しながら操作するので、命
令の途中でもエスケープキーを押して作業を中断できます。
また、ＲＶ命令でひとつ前の作業状態に戻ることもでき
ます。ただし、同じ操作を繰り返すときは、最初から同
じように入力し直します。 
 
 

くり返し使う命令はセミオートでくり返し使う命令はセミオートでくり返し使う命令はセミオートでくり返し使う命令はセミオートで    
 
命令やデータをコロン（：）でつないで、一度に実行す
ることができます。このように、♪キーを押す部分をコ
ロンでつないで命令を実行することを“セミオートセミオートセミオートセミオート”と
言います。 
セミオートは、処理に関係する入力を一度に行うので、
手入力よりも処理が速くなります。また、複数の命令を
組み合わせて実行することもできます。 
繰り返し利用するセミオートは、ファンクションキーや
プルダウンメニューに登録しておけば、いつでも繰り返
し使うことができます。 
 
 

定型業務はオートプログラムで定型業務はオートプログラムで定型業務はオートプログラムで定型業務はオートプログラムで    
 
複数の命令の手順を決めてマイツールを動かすことを
“オートプログラムオートプログラムオートプログラムオートプログラム”と言います。給与計算や売上集計
などの定型業務は、オートプログラムで実行すると、毎
回同じ処理が行えます。 
手入力やセミオートだけでは処理するのに手間のかかる
ような作業は、オートプログラム化しておくと、同じ操
作を繰り返し実行することができます。ただし、プログ
ラムを実行中に手順を変えることはできません。 
 

 

 



 

9● 

２．３つの方法の
使い分け 

 
 
 
手入力・セミオート・オートプログラムは、どのように使い分ければいいのでしょうか？ 
 
 
実際のマイツー実際のマイツー実際のマイツー実際のマイツールではルではルではルでは    
 

「１ページを読み出して、最終列の縦方向の合計を求め、縦ケイ線と横ケイ線「１ページを読み出して、最終列の縦方向の合計を求め、縦ケイ線と横ケイ線「１ページを読み出して、最終列の縦方向の合計を求め、縦ケイ線と横ケイ線「１ページを読み出して、最終列の縦方向の合計を求め、縦ケイ線と横ケイ線
を引いて、元のページに書き込む」を引いて、元のページに書き込む」を引いて、元のページに書き込む」を引いて、元のページに書き込む」    

 
このような手順を、手入力・セミオート・オートプログラムそれぞれの場合でどのような手順になるか比べ
てみましょう。 

 
 

出出出出    発発発発    点点点点    
 
手入力手入力手入力手入力    セミオートセミオートセミオートセミオート    オートプログラムオートプログラムオートプログラムオートプログラム    
 
!Ｒ♪１♪  Ｒ：１♪  ＲＵＮ♪♪  
 " Ｒ：１： 
!ＴＬ♪Ｌ，Ｔ♪  ＴＬ：Ｌ，Ｔ♪  ＴＬ：Ｌ，Ｔ： 
 " ＤＲＣ：： 
!ＤＲＣ♪♪  ＤＲＣ：♪  ＤＲＬ：： 
 " Ｗ：１：： 
!ＤＲＬ♪♪  ＤＲＬ：♪  ＳＴＯＰ： 
 " 
!Ｗ♪１♪♪  Ｗ：１：♪  
 " 
 

目目目目    的的的的    地地地地    
 
 
手入力ではメッセージをひとつひとつ確認しながら 11 回♪キーを押しますが、セミオートでは５回ですみ
ます。また、オートプログラムなら最初に２回♪キーを押すだけです。 
♪キーを押す回数だけで比較するなら、オートプログラムが一番手間がかかりません。 
ただし、セミオートは命令やパラメータを理解していないと入力できませんし、オートプログラムもあらか
じめ手順を整理しておく必要があります。 
 
工程の少ない作業や１回限りの作業では、オートプログラムを作る手間の方が面倒なので、手入力が適して
います。また、毎日繰り返す定型業務では、同じように入力したつもりでも、手入力では手順を間違えるこ
とがあるので、手順通りに作業を行うオートプログラムの方が、いつでも同じ作業を繰り返すことができて
便利です。 
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マイツールなら使い分けは自由マイツールなら使い分けは自由マイツールなら使い分けは自由マイツールなら使い分けは自由    
 
マイツールは、手入力・セミオート・オートプログラムのどれかひとつだけで使うのではなく、それぞれを
必要に応じて使い分けるようにしましょう。 
 

「売上台帳にデータを入力するオートプログラムを実行後、縦ケイ線・横ケイ「売上台帳にデータを入力するオートプログラムを実行後、縦ケイ線・横ケイ「売上台帳にデータを入力するオートプログラムを実行後、縦ケイ線・横ケイ「売上台帳にデータを入力するオートプログラムを実行後、縦ケイ線・横ケイ
線を引き、表題を付け替えてフロッピーの空きページに線を引き、表題を付け替えてフロッピーの空きページに線を引き、表題を付け替えてフロッピーの空きページに線を引き、表題を付け替えてフロッピーの空きページに書き込む」書き込む」書き込む」書き込む」    

 
このような手順を、手入力・セミオート・オートプログラムを組み合わせた場合、次のような手順になります。 
 
 
オートプログラム：オートプログラム：オートプログラム：オートプログラム： ＲＵＮ♪売上台帳♪  （必要なデータは手入力） 
 " 
セミオート：セミオート：セミオート：セミオート： ＤＲＬ：♪  （横ケイ線を引く） 
 " 
セミオート：セミオート：セミオート：セミオート： ＤＲＣ：♪  （縦ケイ線を引く） 
 " 
手入力：手入力：手入力：手入力： ＣＴ♪売上台帳 ４月分♪  （表題を付け替える） 
 " 
セミオート：セミオート：セミオート：セミオート： Ｗ：Ａ／Ｂ：♪  （空きページに書き込む） 
 
 
 
ここで取り上げた手順の他に、同じような表を完成させるために、すべての手順をオートプログラムにする
こともできますし、手入力やセミオートだけで処理することもできます。 
手順はこの他にもいろいろと考えられますが、定型業務はオートプログラムやセミオートで行い、細かい修
正や追加は手入力で処理して、マイツールを使いこなしましょう。 
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１．セミオートとは 
 
 
 
 
 
手入力とセミオートとの違い手入力とセミオートとの違い手入力とセミオートとの違い手入力とセミオートとの違い    

 
“手入力手入力手入力手入力”では、命令やデータをマイツールに入力して、
メッセージを確認しながら操作を行います。 
“セミオートセミオートセミオートセミオート”は、マイツールの命令と、それに続く指
示や値・操作（パラメータ）を ： （コロン）でつない
でひとまとめにして実行するため、命令の途中でメッセ
ージの確認は行わずに操作できます。 
マイツールは、手入力でメッセージを確認しながら操作
するだけでも、十分に使いこなすことができますが、命
令の使い方に慣れてきたら、メッセージを確認する必要
のない部分は、セミオート化して確認の手間を省くこと
ができます。 
 
 

セミオートなら複数の命令も処理できるセミオートなら複数の命令も処理できるセミオートなら複数の命令も処理できるセミオートなら複数の命令も処理できる    
 
セミオートは、コロンでつないだパラメータを一気に処
理するので、メッセージをひとつひとつ確認する手入力
よりも処理が速くなります。また、複数の命令をひとつ
につないで実行することもできます。 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

よく使うセミオートは登録できるよく使うセミオートは登録できるよく使うセミオートは登録できるよく使うセミオートは登録できる    
 
キーボードから入力したセミオートは、ロギングエリア
に記録されています。 キー（ Ctrl ＋ ）を押す
ともう一度入力バーに表示することができます。ただし、
マイツールを終了すると、記録されていた内容は消えて
しまいます。 
くり返し使用するセミオートは、ファンクションキーや
プルダウンメニューに登録しておくことができます。ま
た、オリジナルの命令としてＣＭＤ命令でマイツールに
登録しておくこともできます。 
セミオートをマイツールに登録しておけば、何度も同じ
入力をする必要がなくなり、仕事の効率がＵＰします。 
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２．セミオートの作り方
と実行 

 
 

１．セミオートの作り方 

 
セミオートは、次のようにして作ります。 
 
♪♪♪♪キーを押すところはキーを押すところはキーを押すところはキーを押すところは    ：：：：    （コロン）を付ける（コロン）を付ける（コロン）を付ける（コロン）を付ける    
 

コロンが♪キーと同じ働きをします。コロンひとつで、♪キーを１回押したことと同じになりま
す。 

 
 手入力では ＤＲＣ♪１－５♪  
 
 セミオートでは ＤＲＣ：１－５：  
 
 コロン 
 
 
 
エスケープキーを押すところは、キーを押すところは、キーを押すところは、キーを押すところは、    ＥＳＣ：ＥＳＣ：ＥＳＣ：ＥＳＣ：    と表記と表記と表記と表記    
 

ＳＥＴ命令のようにエスケープキーを押して終了する命令の場合は、エスケープキーの代わりに、 Ｅ
ＳＣ： が同じ働きをします。 

 
 手入力では ＳＥＴ♪１♪１♪エスケープ 

 
 セミオートでは ＳＥＴ：１：１：ＥＳＣ：  
 
 
 エスケープキーの代わりをする 
 
 
 
一度に入力できるのは、半角文字で一度に入力できるのは、半角文字で一度に入力できるのは、半角文字で一度に入力できるのは、半角文字で 100100100100 文字、全角文字で文字、全角文字で文字、全角文字で文字、全角文字で 50505050 文字まで文字まで文字まで文字まで    
 

セミオートは、いったん入力バーに表示してから♪キーを押して実行します。 
入力バーには、100 桁までの文字が打てます。半角文字だけなら 100 文字まで、全角文字だけなら
50 文字まで文字を打つことができます。半角文字と全角文字が混じったセミオートを入力する場
合は、合わせて 100 桁以内で命令や指示を入力してください。 

 
R:1:EL:4:品名:単価:単位:個数:金額：… …ESC:W:1:: 

 
全角・半角合わせて 100 桁以内 
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２．セミオートの実行 

 
セミオートは、次のようにして実行します。 
 
セミオートは、セミオートは、セミオートは、セミオートは、♪♪♪♪キーを押して実行キーを押して実行キーを押して実行キーを押して実行    
 

入力バーに表示されたセミオートは、♪キーを押して実行します。 
 

例１）例１）例１）例１） Ｒ命令で１５ページを読み出す 

    ●通常の方法●通常の方法●通常の方法●通常の方法    ●セミオートを使う方法●セミオートを使う方法●セミオートを使う方法●セミオートを使う方法    
メッセージ キー入力 表 記 

仕事は＝ Ｒ♪  Ｒ：  

何ページを読み出しますか： １５♪  １５♪  

 
このセミオートを横に並べて書くと、次のようになります。 
 

    仕事は＝Ｒ：１５仕事は＝Ｒ：１５仕事は＝Ｒ：１５仕事は＝Ｒ：１５♪     
 ♪キー 

    命令 パラメータ 
 コロン 
    
    
    
セミオートは、複数の命令を組み合わせて実行できるセミオートは、複数の命令を組み合わせて実行できるセミオートは、複数の命令を組み合わせて実行できるセミオートは、複数の命令を組み合わせて実行できる    
 

セミオートは、一度に複数の命令をコロンでつないで実行することもできます。 

 

    例２）例２）例２）例２） ７ページを読み出して、４列目のデータの数字を小さい順から並べかえる 

    ●通常の方法●通常の方法●通常の方法●通常の方法    ●セミオートを使う方法●セミオートを使う方法●セミオートを使う方法●セミオートを使う方法    
メッセージ キー入力 表 記 

仕事は＝ Ｒ♪  Ｒ：  

何ページを読み出しますか： ７♪  ７：  

仕事は＝ Ｓ♪  Ｓ：  

並べかえるページは： ♪  ：  

１番目のキー列は： ４♪  ４：  

並べ方は： ３♪  ３：  

２番目のキー列は： ♪  ：  

結果の書き込み先頭ページは： ♪  ♪  

 
このセミオートを横に並べて書くと、次のようになります。 

 

    仕事は＝Ｒ：７：Ｓ：：４：３：：仕事は＝Ｒ：７：Ｓ：：４：３：：仕事は＝Ｒ：７：Ｓ：：４：３：：仕事は＝Ｒ：７：Ｓ：：４：３：：♪     
 
 Ｒ命令 Ｓ命令 
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３．セミオートの登録 
 
 
 
 
 
よく使うセミオートは、マイツールに登録しておくことができます。 
セミオートをマイツールに登録する方法には、次の４つがあります。 
    

・ファンクションキーに登録する・ファンクションキーに登録する・ファンクションキーに登録する・ファンクションキーに登録する    
・プルダウンメニューに登録する・プルダウンメニューに登録する・プルダウンメニューに登録する・プルダウンメニューに登録する    
・オリジナルの命令としてＣＭＤ命令で登録する・オリジナルの命令としてＣＭＤ命令で登録する・オリジナルの命令としてＣＭＤ命令で登録する・オリジナルの命令としてＣＭＤ命令で登録する    
・タブレットに登録する・タブレットに登録する・タブレットに登録する・タブレットに登録する    

 
ファンクションキーやプルダウンメニューに登録しておけば、何度でも同じセミオートが使うことができて
便利です。また、セミオートをオリジナルの命令としてマイツールに登録しておくこともできます。 
 

１．ファンクションキーに登録する 

マイツールのキーボードには、 Ｆ１ ～ Ｆ８ のファンクションキーが用意されています。それぞれのファン
クションキーには、ＦＫＳ命令で文字列やセミオートを登録しておくことができます。 
ファンクションキーにセミオートを登録しておけば、“仕事は＝”の状態でファンクションキーを押すだけ
でセミオートを実行します。 
 
①“仕事は＝”の状態でＦＫＳ♪とキーを押すと、現在ファンクションキーに登録されている内容の一
覧が画面に表示されます。 

 
②セミオートを登録するファンクションキーの番号を選択します。 
 
③登録するセミオートを“（ダブルコーテーション）で囲んで入力します。 

★ セミオートの最後に ＆ を付けて登録すると、ファンクションキーを押すだけでセミオートを実行します。 

 
④別のファンクションキーにセミオートを登録する場合は、②③の操作を繰り返します。 
 
⑤エスケープキーを押してＦＫＳ命令を終了します。 
 
⑥セミオートを登録したファンクションキーを押すと、セミオートが入力バーに表示されます。 
♪とキーを押すと、セミオートが実行されます。 
★ セミオートの最後に ＆ を付けて登録した場合は、ファンクションキーを押すだけでセミオートを実行します。 

★ ＦＫＳ命令について詳しくは『命令辞典』をご覧ください。 

 
 

２．プルダウンメニューに登録する 

セミオートをＳＥＴＭ命令でプルダウンメニューに登録しておけば、マウスを使って指定するだけで、セミ
オートを実行することができます。 
 
①“仕事は＝”の状態で使用するプルダウンメニューの内容は、ＳＹＳファイルの１ページに保存されてい
ます。Ｒ：ＳＹＳ／１♪とキーを押すと、ＳＹＳファイルの１ページが画面に表示されます。 
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②ＥＬまたはＥＣ命令で、セミオートを書き込みます。 
★ セミオートは“（ダブルコーテーション）で囲んで書き込んでください。 

★ セミオートの最後に ＆ を付けて書き込むと、プルダウンメニューからマウスで選択するだけでセミオートを実行し

ます。 

 
③Ｗ：ＳＹＳ／１：♪とキーを押して、ＳＹＳファイルの１ページに、セミオートを書き込んだ
表を保存します。 

 
④ＳＥＴＭ♪とキーを押して、ＳＥＴＭ命令を実行します。 
 
⑤１キーを押して“１‥仕事は＝のメニュー”を選択します。 
 
⑥“登録するページは：”のメッセージでＳＹＳ／１♪とキーを押して、ＳＹＳファイルの１ページ
を指定すると、ＳＥＴＭ命令を終了して、“仕事は＝”の状態に戻ります。 

 
⑦登録したメニューバーをマウスで左クリックして、プルダウンメニューからセミオートを選択すると、入
力バーに選択したセミオートが表示されます。♪とキーを押すと、セミオートが実行されます。 
★ セミオートの最後に ＆ を付けて登録した場合は、プルダウンメニューからマウスで選択するだけでセミオートを実

行します。 

★ ＳＥＴＭ命令について詳しくは『命令辞典』をご覧ください。 

 
 

３．オリジナルの命令にして登録する 

セミオートは、オリジナルの命令としてＣＭＤ命令でマイツールに登録することができます。“仕事は＝”
から登録した名前を入力するだけでセミオートを実行することができます。 
 
①“仕事は＝”の状態でＣＭＤ♪とキーを押して、ＣＭＤ命令を実行します。 
 
②“何番目に登録しますか：”のメッセージで１キーを押して１番目を選択します。 
 
③登録するセミオートに付ける登録名を入力します。 
★ 既存の命令と同じ登録名は指定できません。 

 
④登録するセミオートの内容を入力します。 
★ セミオートは“（ダブルコーテーション）で囲んで書き込んでください。 

 
⑤別のセミオートを登録する場合は、②～④の操作を繰り返します。 
 
⑥エスケープキーを押してＣＭＤ命令を終了します。 
 
⑦“仕事は＝”の状態で登録した命令を入力して♪キーを押すと、登録したセミオートを実行します。 
★ ＣＭＤ命令について詳しくは『命令辞典』をご覧ください。 

 
 

４．タブレットに登録する（Ｍｒ．マイツールシリーズのみ）（Ｍｒ．マイツールシリーズのみ）（Ｍｒ．マイツールシリーズのみ）（Ｍｒ．マイツールシリーズのみ） 

オプションのファンクションタブレットにセミオートを登録しておけば、タブレットのキーを押すだけでセ
ミオートを実行することができます。ファンクションタブレットへのセミオートの登録は、ＴＡＢ命令を実
行して行います。 
★ ＴＡＢ命令について詳しくは『命令辞典』をご覧ください。 
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１．オートプログラム
の概要 

 
 

１．オートプログラムとは１．オートプログラムとは１．オートプログラムとは１．オートプログラムとは    

マイツールは仕事の道具です。注文書にデータを入力したり、見積書や請求書の金額を計算したり、報告書
や稟議書などの文書作成にも使えます。このような仕事は大きく分けて、その場限りのものと、毎回同じ手
順を繰り返すもの、の二つに分けられます。 

 ○ ： 手入力で処理するのに向いている 
 △ ： セミオートで処理できる 
 ● ： オートプログラムで処理するのに向いている 
その場限りの作業は、思い付くままにマイツールを操作して処理します。しかし、手入力で毎回同じ手順で
作業を繰り返すには、手順書を用意して、そのとおりにマイツールを操作する必要があります。 
マイツールには決められた手順にしたがって自動的に作業をさせる機能があります。この機能が“オートプオートプオートプオートプ
ログラムログラムログラムログラム”です。同じことの繰り返しは、オートプログラムで処理しましょう。 
オートプログラムは、セミオートと同じようにマイツールの命令を使って実行します。また、オートプログ
ラムのための特別な命令も用意されていて、これらを組み合わせて作ることもできます。 
 

２．オートプログラムの特長２．オートプログラムの特長２．オートプログラムの特長２．オートプログラムの特長    

●オートプログラムには、次のような特長があります。 
 
同じ操作を何回でも繰り返せる同じ操作を何回でも繰り返せる同じ操作を何回でも繰り返せる同じ操作を何回でも繰り返せる    
同じ処理を、繰り返し正確に行うことができるので、操作手順が決まっていて同じ処理を繰り返す定型業務
に向いています。たとえば、売上帳の合計を出すとか、月次集計を行うといった、操作手順が常に一定でな
いと管理しにくい作業などに向いています。 
セミオートは、入力行に表示できる範囲でしか命令を与えられませんが、オートプログラムならば、ページ
いっぱいに書き込まれた大きなプログラムでも実行することができます。また、一度実行を開始すると、プ
ログラムを終了するまでマイツールに任せきりにすることもできます。 
 
必要に応じてデータの入力できる必要に応じてデータの入力できる必要に応じてデータの入力できる必要に応じてデータの入力できる    
オートプログラムは、実行を開始するとプログラムが終了するまでマイツールに任せきりにすることができ
ますが、データの入力や処理の選択が必要な部分では、手入力で対応することもできます。 
たとえば、発注書や請求書を作成するオートプログラムを作った場合、注文書のデータを入力する部分だけ
を手入力で対応するようにしておけば、同じ書式の注文書や請求書の作成が自動化できます。 
    

誰が実行しても同じ処理が行える誰が実行しても同じ処理が行える誰が実行しても同じ処理が行える誰が実行しても同じ処理が行える    
マイツールの使い方や作業の手順は、人それぞれのものがありますが、オートプログラムなら誰が使っても
同じ手順で作業を進めることができ、作業手順の統一に役立ちます。 
 

●オートプログラムを使うためには、次のような制約があります。 
 
手順の整理が必要手順の整理が必要手順の整理が必要手順の整理が必要    
オートプログラムを作る前に、手順をまとめておいてください。どのような手順で作業を行うのかフローチ
ャートに整理しておくと、修正やデバッグの際に、どの部分を書き直すのかがわかりやすくなり便利です。
また、手順をまとめることで、プログラムのムダな部分や共有できる部分の整理ができます。 
 

作業名作業名作業名作業名    作業内容作業内容作業内容作業内容    その場限りその場限りその場限りその場限り    同じ手順同じ手順同じ手順同じ手順    
報告書作成 ＥＤ命令で文書作成 ○ － 
注文データ入力 Ｅ・ＥＬ命令でデータ入力 ○ △ 
請求金額計算 Ｃ命令で金額を計算 △ ● 
請求書印刷 ＰＦ命令で請求書を印刷 － ● 
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手順が分かっていないと修正できない手順が分かっていないと修正できない手順が分かっていないと修正できない手順が分かっていないと修正できない    
オートプログラムなら誰が操作しても同じ手順で作業を処理できますが、修正や改良を加えようとした場合、
手順が分かっていないと、直す部分がすぐに見つけられません。また、細かい修正はプログラム終了後でな
いと加えられないので、自分なりのやり方の反映は、手入力で対応することになります。 
 
途中で手順の変更はできない途中で手順の変更はできない途中で手順の変更はできない途中で手順の変更はできない    
プログラムに書かれていない命令は実行できません。あらかじめ用意されたプログラムに従って作業を進め
るので、臨機応変が求められる仕事には向いていません。 
たとえば、請求書を作成中に作業を中断して顧客台帳を書き換える必要が生じた場合に、プログラムに台帳
を書き換えるための手順が用意されていないと、台帳の変更はプログラムを終了してからでないと行えませ
ん。 
 
 

３．サンプルプログラム３．サンプルプログラム３．サンプルプログラム３．サンプルプログラム    

これは、一日のお弁当の注文数を計算して、金額を集計するためのプログラムです。マイツールの命令と、
オートプログラムの命令を組み合わせて作ってあります。 
 

[お弁当注文オート] 95.04.01 混 L=0072 C=0110 
 
CLS:DPOFF: *CLS 命令で画面を消去、DPOFF 命令で表示停止。 
ACCP:お弁当の注文を取ります。今日の日付は？（西暦年．月．日）:?: *ACCP 命令で日付の入力を促す。 
 V1="お弁当注文書( "+V0+" 分)": *V1 変数に表題の文字列を代入。 
 
F:V1:4:20:6:6:6:8::番号:氏  名:注  文:金  額:消費税:税込み額:ESC: *F 命令で注文書を作成。 
 SC:: *項目名を SC 命令で列の中央に移動。 
DR:0:1: *計算を求める範囲を DR 命令で設定する。 
 
ACCPNUM:注文する人数は？（注文のない場合は[]キー）:1:10:0:?: *ACCPNUM 命令で人数の入力を促す。 
 IF Z0=0 THEN:GOTO *NO_ORDER:ENDIF: *IF 文で注文がない場合の処理を指定。 
ILS:6:Z0: *ILS 命令で人数分の空白行を入れる。 
 SEQ[1,1]=C1: *SEQ 関数で１列目に連番を振る。 
 DRL::DRC:: *DRL,DRC 命令で各行列にケイ線を引く。 
 
DPON: *DPON 命令で表示停止状態を解除。 
FOR Z1=6 TO T1 STEP 2: *FOR～NEXT 文で繰り返しを指示する。 
 MZ1,2=Z2:V2=Z2:V3=V2+" 番の方のお名前は？": *入力行に表示する文字列を V3 変数に代入。 
 ACCP:V3:?: *ACCP 命令で名前の入力を促す。 
 EP:Z1:4:V0: *EP 命令で表に名前を入力する。 
 ACCPSTR:ご注文は？（A=松・B=竹・C=梅）:ABC::?: *ACCPSTR 命令で注文の入力を促す。 
 EP:Z1:6:V0: *EP 命令で表に注文を入力する。 
NEXT Z1: *NEXT 文で作業を繰り返す。 
 
 SHU::C6=A::Y:C6:松:C8:1,000:: *6 列目に入力した注文を漢字に書き換える。 
 SHU::C6=B::Y:C6:竹:C8:800:: *さらに、８列目に金額を入力。 
 SHU::C6=C::Y:C6:梅:C8:550:: 
 
DR:0:2:C8*0.03=C10:C8+C10=C12: *消費税と税込み額を計算。 
 TL:L,8-T: *注文の合計金額を計算。 
DRL:T:SVL:4:SL:4:LDL:4: *４列目の氏名だけを左寄せする。 
 V4=V2+"個": 
 EL:T::ご注文個数:V4:ESC: *注文個数を最終行に入力する。 
 
W:A/B: *Ａドライブの空きペ―ジに書き込む。 
LOC:21:22:PRINT:ご注文、ありがとうございます。: *PRINT 文で最下行にメッセ―ジを表示する。 
GOTO *END: *GOTO 文で END ラベルに飛ぶ。 
 
*NO_ORDER 
CLS: 
 LOC:11:20:PRINT:またのご利用をお願いします。: *PRINT 文で画面にメッセ―ジを表示する。 
 LOC:13:22:PRINT:ありがとうございました。: 
GOTO *END: 
 
*END 
STOP: *STOP 文でオ―トプログラムを終わる。 
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２．オートプログラムの
作成手順 

 
 
 
オートプログラムは、以下の手順で作ります。 
 

        １１１１    仕事の手順を整理する仕事の手順を整理する仕事の手順を整理する仕事の手順を整理する    
 
普段行っている仕事の処理手順を整理して、簡単なフローチャートを作
ってみましょう。 
このとき、操作のムダやまとめられる部分などをチェックしておくと、
オートプログラムが作りやすくなります。 
    

↓↓↓↓    
        ２２２２    ＥＤ命令で画面にオートプログラムをＥＤ命令で画面にオートプログラムをＥＤ命令で画面にオートプログラムをＥＤ命令で画面にオートプログラムを作る作る作る作る    

 
ＥＤ命令で、ワープロを使うときと同じように、整理した仕事の手順に
従って、画面にオートプログラムを書きます。 
    

↓↓↓↓    
        ３３３３    ページに書き込んで保存するページに書き込んで保存するページに書き込んで保存するページに書き込んで保存する    
 
画面に作ったばかりのオートプログラムは、保存されていません。その
まま実行してしまうと、せっかく作ったオートプログラムが失われてし
まいます。そこで、マイツールのページに書き込んでプログラムを保存
します。 
また、こうして書き込んだものでないと、次のＰＲＯ命令で登録するこ
とができません。 
    

↓↓↓↓    
        ４４４４    ＰＲＯ命令で登録するＰＲＯ命令で登録するＰＲＯ命令で登録するＰＲＯ命令で登録する    
 
ページに書き込んだオートプログラムをＰＲＯ命令で登録すると、ＲＵ
Ｎ命令で実行する場合に、プログラム名を入力してオートプログラムを
実行できるようになります。 
また、同じページに複数のオートプログラムを書き込んだり、オートプ
ログラムの中で別のオートプログラムを実行させるような場合は、この
ようにＰＲＯ命令で登録しておかないと、実行することができません。 
    

↓↓↓↓    
        ５５５５    オートプログラムを実行するオートプログラムを実行するオートプログラムを実行するオートプログラムを実行する    

 
ＰＲＯ命令で登録してあるオートプログラムなら、 
ＲＵＮ♪（プログラム名）♪ 
とキーを押してオートプログラムを実行することができます。 
また、オートプログラムを画面に読み出して、 
ＲＵＮ♪♪  
とキーを押しても実行することができます。 
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３．オートプログラムを
作る前に 

 
 
 
マイツールは手入力で扱う分には、思い付くまま自由に操作することができますが、オートプログラムは手
順やデータの使い方がしっかりと決められていないと、プログラムを組み立てることができません。 
実際にオートプログラムを作る前に、プログラム化する仕事の手順を整理して、流れ図（フローチャート）
を書いてみましょう。手順を整理することで、必要な作業やデータが見えてくることもありますし、ムダな
処理に気付くこともあります。 
 
フローチャートの例フローチャートの例フローチャートの例フローチャートの例    
次のフローチャートは、19ページのサンプルプログラムを作る場合のものをまとめたものです。オートプロ
グラム化する作業のフローチャートを作る場合の参考にしてください。 
 
    作業の流れ作業の流れ作業の流れ作業の流れ    使用する主なマイツールの命令使用する主なマイツールの命令使用する主なマイツールの命令使用する主なマイツールの命令    
    

    
作業開始作業開始作業開始作業開始    

    

 
    

!!!!        
 

注文する人数を数える 
 

 
ＡＣＣＰ命令で人数を変数に代入する 

!!!!        
 

注文表を作る 
 

 
Ｆ命令で注文表を作る 

!!!!        
 

注文を入力する 
 

 
ＥＲ命令で氏名と注文を入力する 

!!!!        
 

消費税を計算する 
    

 
Ｃ命令で消費税を計算する 

!!!!        
 

合計金額を計算する 
 

 
ＴＬ命令で行方向の計算をする 

!!!!        
 

ケイ線を引く 
 

 
ＤＲＣ・ＤＲＬ命令でケイ線を引く 

!!!!        
 

フロッピーに書き込む 
 

 
Ｗ命令でフロッピーに書き込む 

!!!!     
    

作業終了作業終了作業終了作業終了    
    

 
ＳＴＯＰ文でオートプログラムを終了する 
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４．オートプログラムの
作成 

 
 

１．オートプログラムの記述１．オートプログラムの記述１．オートプログラムの記述１．オートプログラムの記述    

オートプログラムは、ＥＤ命令を使って文書作成と同じように画面に書いていきます。 
ここでは、サンプルプログラムで紹介したプログラムを記述する場合の手順を説明します。 
★ 普通の文書作成の記述とは異なる点があります。記述上の注意について詳しくは、次の「２ オートプログラム作成時の

注意」をご覧ください 

 
①最初にプログラム名を付けます。プログラム名はＦ命令を使って付けます。 
 画面が“仕事は＝”の状態で、Ｆ♪ とキーを押して、Ｆ命令を実行す
ると、“表題を付けてください：”のメッセージが表示されます。 

 ここで入力する表題がオートプログラムのプログラム名になります。ここ
では、 お弁当注文オート と入力します。 

 表題を入力後、エスケープキーを押してＦ命令を終了します。 
 
 
 
②プログラムの記述は、ＥＤ命令で行います。 
 ＥＤ♪とキーを押して、ＥＤ命令を実行します。あらかじめまとめ
ておいた仕事の手順に従って、プログラムを記述してください。 

 記述が終了したら、エスケープキーを押してＥＤ命令を終了します。 
 
 
 
 
 
 
 
③記述したプログラムは、実行する前にファイルに書き込んでください。書
き込みは、ＰＲＯ命令を使ってファイルに登録するか、Ｗ命令で行いま
す。 

 ここでは、とりあえずＷ命令を使ってファイルの空きページに書き込みま
す。 

 Ｗ：Ｂ♪とキーを押すと、現在のファイルの空きページに、画面の
プログラムが書き込まれます。 
★ ＰＲＯ命令を使っての登録について詳しくは、後述の「５．オートプ
ログラムの登録」をご覧ください。 

 
 
 

２．オートプログラム作成時の注意点 

オートプログラムは、普通の文書作成とは異なり、次のような注意が必要です。 
 

１１１１    オートプログラムはＥＤ命令で書くオートプログラムはＥＤ命令で書くオートプログラムはＥＤ命令で書くオートプログラムはＥＤ命令で書く        
オートプログラムは、ＥＤ命令でワープロを使うときと同じように画面に書
いていきます。 
ＥＤ命令実行中は、通常の文書作成と同じようにＥＤ命令の編集機能を使っ
てプログラムの編集が行えます。 
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２２２２    オートプログラムにはすべて名前を付けるオートプログラムにはすべて名前を付けるオートプログラムにはすべて名前を付けるオートプログラムにはすべて名前を付ける        
オートプログラムでは、プログラムごとに名前が必要です。プログラムの名
前は、表題と同じように ［ ］（カギかっこ）で囲んで、行の左端に書き
ます。 
１ページにひとつしかプログラムを書かない場合は、ページの表題がプログ
ラム名になります。同じページに複数のプログラムを書く場合は、ひとつひ
とつのプログラムすべてに名前を付けてください。また、プログラム名の１
行前は空白にしておくと、プログラムの区切りが見つけやすくなります。 
 
 
 
 
 
 

３３３３    命令は命令は命令は命令は    ：（コロン）でつなぐ：（コロン）でつなぐ：（コロン）でつなぐ：（コロン）でつなぐ        
オートプログラムも、セミオートと同じように命令やそれに続く指定は ：（コロン）でつなぎます。 
 
 
 

４４４４    プログラム行はすべてプログラム行はすべてプログラム行はすべてプログラム行はすべて    ：（コロン）で終わる：（コロン）で終わる：（コロン）で終わる：（コロン）で終わる        
オートプログラムでは、タイトル行・ラベル・コメント以外のプログラムに関係する行は、すべて ：（コロン）で終わって
いなければなりません。 
 
 
 

５５５５    操作手順（パラメータ）は手入力の時と同じ指定操作手順（パラメータ）は手入力の時と同じ指定操作手順（パラメータ）は手入力の時と同じ指定操作手順（パラメータ）は手入力の時と同じ指定にするにするにするにする        
オートプログラムでも、セミオートと同じように操作手順を省略することはできません。手入力と同じように、必要な操作・
手順はすべて指定します。 
パラメータの指定が間違っていると、エラーが発生してプログラムが中断されてしまいます。 
 
 
 

６６６６    エスケープキーを押すところはエスケープキーを押すところはエスケープキーを押すところはエスケープキーを押すところは    ＥＳＣ：ＥＳＣ：ＥＳＣ：ＥＳＣ：    と書くと書くと書くと書く        
エスケープキーを押す部分もセミオートと同じように書きます。 
命令の終了や中断のためにエスケープキーを押す必要がある部分は、ＥＳＣ： と書きます。 
 
 
 

７７７７    行頭・行末の空白と空白行は無視する行頭・行末の空白と空白行は無視する行頭・行末の空白と空白行は無視する行頭・行末の空白と空白行は無視する        
オートプログラムでは、行頭と行末の空白は無視されます。ＦＯＲ～ＴＯ～
ＮＥＸＴ文を書くときに、ＦＯＲと対になるＮＥＸＴの先頭に空白を入ると、
入れ子の先頭行と終了行が分かりやすくなります。 
また、空白行も無視するので、処理の区切りやラベルの前に空白行を入れて、
プログラムを見やすくすることもできます。 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

８８８８    プログラムの終わりには必ずプログラムの終わりには必ずプログラムの終わりには必ずプログラムの終わりには必ず    ＳＴＯＰ：（ストップ）文を付けるＳＴＯＰ：（ストップ）文を付けるＳＴＯＰ：（ストップ）文を付けるＳＴＯＰ：（ストップ）文を付ける        
オートプログラムでは、プログラムの終わりに必ず ＳＴＯＰ：（ストップ）文がなくてはなりません。 
ＳＴＯＰ文がないと、どこでプログラムが終わっているか分からず、エラーになってしまいます。 
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９９９９    オートプログラム中で使う文字に注意するオートプログラム中で使う文字に注意するオートプログラム中で使う文字に注意するオートプログラム中で使う文字に注意する        
次の表に示すようなオートプログラム中で意味を持つ文字をデータとして扱うときは、必ず ”（ダブルコーテーション）
で囲んでください。また、ダブルコーテーション自体をデータにする場合は、｛ ｝（中カッコ）で囲んでください。 
 

文文文文    字字字字    名名名名    前前前前    意意意意        味味味味    注意点注意点注意点注意点    

 ：    コロン    ♪キーを押す動作を示す記号        

 ，    カンマ    行や列の連続指定        

 ＳＴＯＰ        ＳＴＯＰ文と同じつづり        

（スペース）    スペース    空白    特に命令のパラメータ中の空白に注意する。    

 ＊ アスタリスク ワイルド指定や回数指定に使用  
 
 
 

10101010    オートプログラム中では使えない命令があるオートプログラム中では使えない命令があるオートプログラム中では使えない命令があるオートプログラム中では使えない命令がある        
オートプログラム中では、次に示す命令は使えません。 
 

オートプログラム中 
に記述できない命令 

    ＰＡＧＥＰＡＧＥＰＡＧＥＰＡＧＥ    ＰＲＵＮＰＲＵＮＰＲＵＮＰＲＵＮ    ＰＣＡＮＰＣＡＮＰＣＡＮＰＣＡＮ    ＲＬＯＧＲＬＯＧＲＬＯＧＲＬＯＧ    ＥＮＤＥＮＤＥＮＤＥＮＤ    ＥＮＤＷＥＮＤＷＥＮＤＷＥＮＤＷ    

 
これらの命令がオートプログラム中に記述されていると、エラーが発生してプログラムが中断します。 
 
 

３．オートプログラムの工夫点３．オートプログラムの工夫点３．オートプログラムの工夫点３．オートプログラムの工夫点    

オートプログラムは、次のような工夫を加えておくと、内容の確認や修正に役立って便利です。 
 

１１１１    ページサイズはページサイズはページサイズはページサイズは74747474桁で桁で桁で桁で        
１ページ以内に治まるサイズであれば、横の長さは自由に設定できます。し
かし、入力や修正のことを考えて、１行の長さを74桁以内に収めておくと、
画面に表示したときに左右にスクロールしなくなり、見やすくなります。 
★ ディスプレイの種類や画面モードによっては 74桁以上表示できる場

合があります。お使いになる画面の桁数にあわせて１行の長さを決め

てください。 

 
 
 
 
 
 
 

２２２２    文字はできるだけ半角で文字はできるだけ半角で文字はできるだけ半角で文字はできるだけ半角で        
スクロールしないと内容を確認できない大きさのプログラムでは、漢字やひらがなは全角、命令や指定は半角文字を使うと、
１ページにたくさんの文字が書けて便利です。また、命令の部分とデータの部分の見分けもつけやすくなります。 
 
 
 

３３３３    プログラム本体の記述は３行目から始めるプログラム本体の記述は３行目から始めるプログラム本体の記述は３行目から始めるプログラム本体の記述は３行目から始める        
１行目はタイトル行なので、プログラムを書くことはできません。２行目か
ら書き始めてもよいのですが、それではプログラムが見づらくなってしまう
ので、プログラムは３行目から書き始めるようにしましょう。 
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４４４４    改行は処理の区切りの良いところで行う改行は処理の区切りの良いところで行う改行は処理の区切りの良いところで行う改行は処理の区切りの良いところで行う        
行の右端が ：（コロン）で終わっていれば、命令の途中で改行してもかまいませんが、ひとつの命令が終了したところや
処理の区切りの良いところで改行しておくと、プログラムが見やすくなります。 
行の中途半端なところで改行すると、プログラムが分かりづらくなってしまうので注意しましょう。 
 
 
 

５５５５    目的が同じなら手順はいろいろ目的が同じなら手順はいろいろ目的が同じなら手順はいろいろ目的が同じなら手順はいろいろ        
オートプログラムは、命令を使い分けることでいろいろな手順で作業を行うことができます。 
たとえば、サンプルプログラムで紹介したお弁当の注文を計算するプログラムですが、このプログラムでは実行のたびにＦ
命令で表を作成してからデータを入力するようにしています。 
 
 F:V1:4:20:6:6:6:8::番号:氏 名:注 文:金  額:消費税:税込み額:ESC: 
 
この手順では、ＳＥＴ命令の“１行の長さ《桁数》”が50桁より小さく設定されていると、エラーが発生してプログラム
が中止されます。この部分をあらかじめ表にしてファイルに書き込んでおくと、プログラムを次のように変更できます。 
 
 R:1: 
 CT:V1: 
 
この手順では書き込み用の表が１ページ必要ですが、ＳＥＴ命令の設定による影響を受けません。 
 
 
 

６６６６    オートプログラム中に別のプログラムを実行できるオートプログラム中に別のプログラムを実行できるオートプログラム中に別のプログラムを実行できるオートプログラム中に別のプログラムを実行できる        
オートプログラム中に、別のオートプログラムを実行することができます。これを“入れ子”といいます。 
１ページに書ききれない長いプログラムを作る場合は、区切りのいいところで別々のプログラムに分けておいて、オートプ
ログラム中にＲＵＮ命令で実行することができます。また、同じ処理をひとつのプログラムでくり返し行う場合も入れ子に
しておけば、プログラムを短くまとめることができます。 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

［読みだし］ 
Ｒ：１： 
ＲＵＮ：計算： 
Ｒ：２： 
ＲＵＮ：計算： 
ＳＴＯＰ： 

 

［計算］ 
Ｃ２＊Ｃ３＝Ｃ４： 
Ｃ４＊０．０３＝Ｃ５： 
Ｃ４＋Ｃ５＝Ｃ６： 
Ｗ：＊：： 
ＳＴＯＰ： 
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５．オートプログラムの
登録 

 
 
 
オートプログラムは、ＰＲＯ命令を使って登録を行ってください。登録は、Ｍファイルには200個まで、ＦＩＬＥ
命令で作成したＦ型のファイルには100個まで、またフロッピーディスクには50個までできます。 
こうして登録したオートプログラムは、画面に表示しておかなくても、ＲＵＮ♪ (プログラム名)♪と
キーを押して実行することができます。 

１．オートプログラムの登録手順１．オートプログラムの登録手順１．オートプログラムの登録手順１．オートプログラムの登録手順    

ＰＲＯ命令を使ったオートプログラムの登録には、画面に表示させたオートプログラムを登録する方法と、
すでにオートプログラムを書き込んだページを指定する方法のふたつがあります。 
★ ＰＲＯ命令での登録は、現在のファイルに対して行われます。登録するファイルを、ＣＨＦ命令で現在のファイルに変更
しておいてからＰＲＯ命令を実行してください。 

 
画面に表示させたオ画面に表示させたオ画面に表示させたオ画面に表示させたオーーーートプログラムをフロッピトプログラムをフロッピトプログラムをフロッピトプログラムをフロッピーーーーディスクのディスクのディスクのディスクの 100100100100 ペペペペーーーージに登録するジに登録するジに登録するジに登録する    

①画面が“仕事は＝”の状態で、 
 ＰＲＯ♪  
 とキーを押して、ＰＲＯ命令を実行します。 
 
 
 
 
 
 
 
 
②“プログラムを：”のメッセージでプログラムの処理を指定します。ここ
では、 

 Ｅ♪  
 とキーを押して“Ｅ”（登録）を選択します。 
 
 
 
 
 
 
 
③“登録するページは：”のメッセージで、登録するページを指定します。
ここでは、♪キーを押して、画面に表示されているオートプログラムを
指定します。 

 
 
 
 
 
 
 
 
④“書き込みページは：”のメッセージで、プログラムの書き込み先を指定
します。ここでは、 

 Ａ／１００♪  
 とキーを押して、フロッピーディスクの100 ページを指定します。 
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⑤書き込みが終了すると、もう一度“プログラムを：”のメッセージが表示
されます。 

 エスケープキーを押すと、ＰＲＯ命令を終了して、“仕事は＝”の状態に
戻ります。 

 
 
 
 
 
 
 

フロッピーのフロッピーのフロッピーのフロッピーの 50505050 ページに書き込んだオートプログラムを登録するページに書き込んだオートプログラムを登録するページに書き込んだオートプログラムを登録するページに書き込んだオートプログラムを登録する    
①画面が“仕事は＝”の状態で、 
 ＰＲＯ♪  
 とキーを押して、ＰＲＯ命令を実行します。 
 
 
 
 
 
 
 
 
②“プログラムを：”のメッセージでプログラムの処理を指定します。ここ
では、 

 Ｅ♪  
 とキーを押して“Ｅ”（登録）を選択します。 
 
 
 
 
 
 
 
③“登録するページは：”のメッセージで、登録するページを指定します。 
 ここでは、 
 Ａ／５０♪  
 とキーを押して、フロッピーに書き込んでおいたオートプログラムを指定
します。 

 
 
 
 
 
④書き込みが終了すると、もう一度“プログラムを：”のメッセージが表示
されます。 

 エスケープキーを押すと、ＰＲＯ命令を終了して、“仕事は＝”の状態に
戻ります。 

 
 
 
 
 
 
 

２．オートプログラム登録時の注意点２．オートプログラム登録時の注意点２．オートプログラム登録時の注意点２．オートプログラム登録時の注意点    

●画面のオートプログラムを登録するときは､あらかじめオートプログラムを書き込むページを確認しておいてください。 
●一つの画面（またはページ）に複数のプログラムが書かれている場合は、そのページのすべてのオートプログラムが登録
されます。 
●プログラム名のないものは登録することはできません。登録したいプログラムには、必ずプログラム名をつけておいてく
ださい。 



 

●28 

６．オートプログラムの
間違い探し 

 
 
 
オートプログラムでは、プログラム中に間違いがあると、手入力と同じようにエラーメッセージが表示され、
最後まで実行せずに中止します。この間違いのことをバグと呼びます。バグには、次のようなものがありま
す。 
 
    ・命令のつづりが間違っている。・命令のつづりが間違っている。・命令のつづりが間違っている。・命令のつづりが間違っている。    
    ・プログラムの構文が間違っている。・プログラムの構文が間違っている。・プログラムの構文が間違っている。・プログラムの構文が間違っている。    
    ・処理内容が論理的に間違っている。・処理内容が論理的に間違っている。・処理内容が論理的に間違っている。・処理内容が論理的に間違っている。    
    ・存在しない行や列を指定している。・存在しない行や列を指定している。・存在しない行や列を指定している。・存在しない行や列を指定している。    
    ・パラメータの数（命令中の指定の数）が間違っている。・パラメータの数（命令中の指定の数）が間違っている。・パラメータの数（命令中の指定の数）が間違っている。・パラメータの数（命令中の指定の数）が間違っている。    
 
バグが発生するとエラー音と同時にエラーメッセージが表示されます。エラーメッセージには、エラー番号
と処理を中断した行番号が表示されます。バグを探して修正する作業のことをデバッグと言います。 
デバッグには、次の方法があります。 
 
    ・エラーメッセージをも・エラーメッセージをも・エラーメッセージをも・エラーメッセージをもとにバグを探す方法とにバグを探す方法とにバグを探す方法とにバグを探す方法    
    ・トレースモードを使ってバグを探す方法・トレースモードを使ってバグを探す方法・トレースモードを使ってバグを探す方法・トレースモードを使ってバグを探す方法    
    ・ポーズモードを使ってバグを探す方法・ポーズモードを使ってバグを探す方法・ポーズモードを使ってバグを探す方法・ポーズモードを使ってバグを探す方法    
 
なおバグには、間違った処理のまま先に進んでしまうものもあります。こちらの方は、作業の結果からバグ
を探すことになります。 
 
 

１．エラーメッセージでデバッグする１．エラーメッセージでデバッグする１．エラーメッセージでデバッグする１．エラーメッセージでデバッグする    

オートプログラムの中に、途中で処理を中断してしまうようなバグがあった場合、エラー音とともにエラー
メッセージボックスが表示されます。 
エラーメッセージボックスには、次の内容が表示されます。 

 
●エラー番号 
『命令辞典』の「エラーメッセージと対策」に記載
されているエラー番号と同じものです。 
この番号から、目的のエラーメッセージを探し出し
ます。 

 
●エラーメッセージ 
どのようなエラーで処理が中断したのかを表示しま
す。 

 
●エラー行番号 
プログラムの何行目で処理を中断したのかを表示し
ます。 

 
『命令辞典』の「エラーメッセージと対策」には、エラーの原因と対策が説明されています。説明を参考に
してプログラムの修正を行ってください。 
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２．トレースモードを使ってバグを探す方法２．トレースモードを使ってバグを探す方法２．トレースモードを使ってバグを探す方法２．トレースモードを使ってバグを探す方法    

エラーメッセージを見ただけでは分からないバグは、画面をトレースモードの状態にして探します。トレー
スモードの状態にするには、ＴＲＯＮ命令を使います。 
トレースモードでは、次のような手順でバグを探します。 
 

①“仕事は＝”の状態で 
 ＴＲＯＮ♪  
 とキーを押すと、トレースモードになります。 
 トレースモードになると、画面が上下または左右に分割され、副画面には
ロギングエリアが表示されます。 

 
 
 
 
 
 
②ＲＵＮ命令でオートプログラムを実行すると、画面の上半分または右半分
に実行中のオートプログラムが表示され、プログラム上の現在実行中の
部分（パラメータ）にブロックカーソルが表示されます。 

 
 
 
 
 
 
 
 
③バグのあるところで、エラーが発生して、ブロックカーソルが止まります。
ブロックカーソルが重なって止まった部分の処理に、バグがあることを示
しています。 
画面にはエラーメッセージが表示されますので、『命令辞典』の「エラー
メッセージと対策」を参考にして、オートプログラムを修正してください。 
★ 修正後は、Ｗ命令で登録してください。 

 
 
 
 
④デバッグ終了後、トレースモードを解除する場合は、“仕事は＝”の状態
で 

 ＴＲＯＦＦ♪  
 とキーを押します。 
★ トレースモードを解除しても、画面は分割されたままです。画面分割
を元に戻す場合は、ＤＳ命令やマウスを使ってください。 

 

３．ポーズモードを使ってバグを探す方法３．ポーズモードを使ってバグを探す方法３．ポーズモードを使ってバグを探す方法３．ポーズモードを使ってバグを探す方法    

トレースモードを使ってもバグが探し出せない場合は、ポーズモードを使ってバグを探します。 
ポーズモードでは、♪キーを１回押すごとにひとつずつ処理を実行するので、バグを見つけるのにはとても
便利な機能です。 
ポーズモードでは、以下の手順でバグを探し出します。 

 
①オートプログラムを実行中に、 ストップキー（ Ctrl ＋ Pause ）を押す
と、オートプログラムを中断して、右のウィンドウが表示されます。 

★ 命令の途中で ストップキーを押したときは、“手入力”は表示されま
せん。 
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②ウィンドウの“ポーズ”を左クリックすると、現在処理中の命令のメッセ
ージと、処理内容が入力行に表示されます。 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
③♪キーを押すたびに次の処理に移り、メッセージと処理内容が表示され
ます。 

 この操作を繰り返して、バグを探します。 
 
 
 
 
 
 
 
 
④バグを見つけたら、もう一度 ストップキーを押して、オートプログラム
を中断します。 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
⑤“中止”を左クリックすると、プログラムの実行を中止します。ＥＤ命令
でバグを修正し、Ｗ命令で登録してください。 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

４．トレースモードとポーズモードを併用する４．トレースモードとポーズモードを併用する４．トレースモードとポーズモードを併用する４．トレースモードとポーズモードを併用する    

トレースモードとポーズモードは併用することができます。 
ふたつを組み合わせて使うことにより、デバッグ作業の効率を上げることができます。 
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７．オートプログラムの
実行 

 
 
 
オートプログラムを実行する方法には、 
 
    ・プログラム名を指定する方法・プログラム名を指定する方法・プログラム名を指定する方法・プログラム名を指定する方法    
    ・プログラムを画面に読み出してから実行する方法・プログラムを画面に読み出してから実行する方法・プログラムを画面に読み出してから実行する方法・プログラムを画面に読み出してから実行する方法    
    ・ツールバーのＰＲＯメニューから選択して実行する方法・ツールバーのＰＲＯメニューから選択して実行する方法・ツールバーのＰＲＯメニューから選択して実行する方法・ツールバーのＰＲＯメニューから選択して実行する方法    
    ・オートプログラム実行中に別のプログラムを実行する方法・オートプログラム実行中に別のプログラムを実行する方法・オートプログラム実行中に別のプログラムを実行する方法・オートプログラム実行中に別のプログラムを実行する方法    
    
の４つがあります。 
 

１．プログラム名を指定する方法１．プログラム名を指定する方法１．プログラム名を指定する方法１．プログラム名を指定する方法    

画面が“仕事は＝”の状態でＲＵＮ♪（プログラム名）♪と入力すると、プログラムを実行することが
できます。 
ただし、ＰＲＯ命令で登録していないプログラムはこの方法では実行することができません。 

 
ＲＵＮ♪お弁当注文オート♪ 
とキーを押すと、ＰＲＯ命令で登録しておいた「お弁

当注文オート」を実行します。 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

２．画面に読み出して実行する方法２．画面に読み出して実行する方法２．画面に読み出して実行する方法２．画面に読み出して実行する方法    

オートプログラムを画面に読み出して、“仕事は＝”の状態でＲＵＮ♪♪と入力すると、画面に読み出
したプログラムを実行することができます。 

 
実行するオートプログラムを画面に読み出して、Ｒ
ＵＮ♪♪とキーを押すと、画面の「お弁当注文オ
ート」を実行します。 
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３．３．３．３．ツールバーのＰＲＯメニューから選択して実行する方法 

ツールバーのＰＲＯメニューボタンを左クリックすると、ＰＲＯ命令で登録したオートプログラムの一覧画
面が表示されます。一覧の中から実行するオートプログラムを左クリックすると、選択したプログラムを実
行します。 

 
ＰＲＯメニューボタンを左クリックしてオートプロ

グラム一覧を表示して、実行するプログラムを左クリ

ックすると、選択したプログラムを実行します。 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

４．４．４．４．オートプログラム実行中に別のプログラムを実行する方法 

オートプログラム中に、ＲＵＮ命令を使って、ＰＲＯ命令で登録しておいた別のページのオートプログラム
が実行できます。これを“入れ子”といいます。 
計算用オートプログラムを作ってＰＲＯ命令で登録しておいて、見積書や注文表のタイトル行の次に、登録
した計算用プログラムを実行するＲＵＮ命令を書いておけば、ＲＵＮ♪♪で見積書や注文表の計算が行
えます。 

 
①左のような見積書の計算用プログラムをＰＲＯ命令

で登録しておきます。 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
②見積書に単価・数量を入力します。 
ＲＵＮ♪♪とキーを押すと、２行目に書かれた
“見積書”プログラムをさらに実行して、見積書の

計算を行います。 
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８．定数と変数に
ついて 

 
 
 
マイツールのオートプログラムで扱うことのできるデータには、大きく分けて定数と変数のふたつがありま
す。 
オートプログラムでは、データを使う部分は、この定数と変数を使って処理します。 
 

１．定数とは１．定数とは１．定数とは１．定数とは    

オートプログラムの処理の進行に関わらず、常に一定の値、または文字を持つものを定数といいます。 
プログラム中で、具体的に指定しているデータのことです。 
定数には、数値によって成り立つ“数値定数”と、文字によって成り立つ“文字定数”があります。 
 

数値定数数値定数数値定数数値定数‥‥‥‥正の数、負の数、および０を含む数値です。整数型と実数型に分かれます。 
例）例）例）例） 
<< 整数型 >>  １２３    －４５６ 
<< 実数型 >>  ０．１２３  －４５．６７ 
 

文字定数文字定数文字定数文字定数‥‥‥‥文字データのことです。 
半角なら１００文字、全角なら５０文字まで指定することができます。 

例）例）例）例） 
<< 全角文字 >>  あいう アイウ 亜衣卯 ＡＢＣ ａｂｃ １２３  
<< 半角文字 >>  ｱｲｳ ABC abc 123  

数字や記号・外字も文字定数として扱うことができます。 
 

２．変数とは２．変数とは２．変数とは２．変数とは    

変数は、プログラムの処理中に、処理の内容や条件によってそのつど内容の変化するデータです。 
変数には、以下のようなものがあります。 
 

数値型変数数値型変数数値型変数数値型変数‥‥‥‥数値を扱うための変数です。整数型・実数型・Ｔ型変数の３つがあります。 
変数名 型 指定 

<<Ｚ変数>> 整数型変数 Ｚ０～Ｚ１００ 
<<Ｒ変数>> 実数型変数 Ｒ０～Ｒ５０ 
<<Ｔ変数>> Ｔ型変数 Ｔ０、Ｔ１ 
 

文字型変数文字型変数文字型変数文字型変数‥‥‥‥文字列を扱うための変数です。Ｖ変数と配列変数の２つがあります。    
変数名 型 指定 

<<Ｖ変数>> 文字型変数 Ｖ０～Ｖ５０ 
<<［Ｌ，Ｃ］変数>> 配列変数 
★ Ｌは行番号、Ｃは列番号のことです。 

 
変数は、オートプログラム実行中にデータを一時的に保管するための箱です。この箱の中には、命令を行っ
た処理の結果や入力したデータを保存しておくことができます。ただし、変数にはひとつだけしかデータを
入れられません。新しいデータを入れると、古いデータは消えてしまいます。このように内容が常に変化す
るため、変数と呼ばれています。 
★ 変数は、オートプログラム中に全角または半角のどちらで書いても、同じ変数として扱われます。 
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３．変数の特長３．変数の特長３．変数の特長３．変数の特長    

Ｚ変数の特長Ｚ変数の特長Ｚ変数の特長Ｚ変数の特長     
・Ｚ変数は、整数を扱うための変数です。ページ番号やデータ件数などの数値を保管するときに使います。 
・Ｚ変数には、Ｚ０からＺ１００までの 101 個があります。 
・Ｚ変数に代入できるのは、-2147483647 から 2147483647 までの整数です。 
・Ｚ０、Ｚ３５、Ｚ３６、Ｚ３７、Ｚ３８、Ｚ３９、Ｚ４０の各変数は、特定の命令を実行した際に、開始・
終了のページ番号、データ件数などの数値が代入されます。また、Ｚ３５～Ｚ４０までの変数は、他の変
数と区別して特殊変数と呼ばれます。 
★ 特殊変数について詳しくは、後述の「５．データが自動的に代入される変数」をご覧ください。 

・Ｚ変数を数値として計算式に組み込んで計算が行えます。ただし、計算結果をＺ変数に代入する場合は、
小数点以下の数値は無視されます。 

Ｒ変数の特長Ｒ変数の特長Ｒ変数の特長Ｒ変数の特長     
・Ｒ変数は、実数を扱うための変数です。計算結果を保管しておくときに使います。 
★ ここで言う実数とは、小数点以下の値も含む数値のことです。 

・Ｒ変数には、Ｒ０からＲ１００までの 101 個があります。 
・Ｒ変数に代入できるのは、34桁までの実数です。 
★ 関数を使ってＲ変数に代入した場合、小数点以下の有効精度は 14桁です。 

・Ｒ変数を数値として計算式に組み込んで計算が行えます。ただし、変数どうしの計算結果をＲ変数に代入
する場合、計算結果は、ＤＲ命令の設定に影響されません。 
・Ｒ０変数は、特定の命令を実行すると、実行した結果の数値が代入されます。 

Ｔ変数の特長Ｔ変数の特長Ｔ変数の特長Ｔ変数の特長     
・Ｔ変数には、おもて画面に表示されている表の列数や最終行番号が代入されます。 
・Ｔ変数は、任意のデータを代入することができない変数です。 
・Ｔ変数には、Ｔ０とＴ１のふたつがあります。 

Ｔ０：おもて画面にある表の、列数が代入されます。 
Ｔ１：おもて画面にある表の、計算終了行の行番号が代入されます。 

 
おもて画面に左のような表がある場合、Ｔ０変数には ５ が、Ｔ１変数に
は ９ が代入されます。 
 
 
 
 
 
 
 
 

Ｖ変数の特長Ｖ変数の特長Ｖ変数の特長Ｖ変数の特長     
・Ｖ変数は、文字データを扱うための変数です。文字列を保管しておくときに使います。 
・Ｖ変数には、Ｖ０からＶ５０までの 51個があります。 
・Ｖ変数に代入できるのは、半角文字で 100 桁までの文字データです。全角文字だけのデータでは 50文字ま
で代入できます。 
・Ｖ０変数は、特定の命令を実行すると、実行した結果の文字列が代入されます。 
・整数や実数も代入できますが、文字列として扱われます。そのため、Ｖ変数どうしの計算は、文字列の合
成になります。Ｖ変数に代入されている数値を使って計算する場合は、いったんＺ変数またはＲ変数に代
入します。 

配列変数の特長配列変数の特長配列変数の特長配列変数の特長     
・配列変数は、画面の表の特定のセルを指定して、データの代入を行うための変数です。 
・配列変数は、［行番号，列番号］の形でセルを指定します。 
・行番号、列番号は、数値（整数）または数値変数で指定します。 
★ 数値変数で指定する場合は、データが整数となるように注意してください。 

★ 配列変数で指定する行および列は、おもて画面に表示されている表に、実際に存在する行や列を指定してください。
存在しない行および列を指定すると、エラーなります。 

・配列変数は、文字型変数です。文字データを代入する場合は、必ず ”（ダブルコーテーション）で囲みます。 
★ 配列変数を使って表にデータを代入するとき、代入先のセルの桁数よりデータの桁数が大きい場合は、先頭の文字（左
側）から順に削除されます。 
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４．変数へのデータの代入４．変数へのデータの代入４．変数へのデータの代入４．変数へのデータの代入    

データを記入したカードを変数の箱にいれることを“代入”と言います。それぞれの箱に代入できるカード
は１枚だけです。代入は、整数型変数であるＺ変数の箱には、整数だけを入れることができ、文字型変数で
あるＶ変数には、文字列だけを入れることができます。 
 

代入式の書き方代入式の書き方代入式の書き方代入式の書き方     
変数にデータを代入するには、オートプログラム中に“代入式”を書きます。代入式は、次のような形で書
きます。 
 

変数変数変数変数    ＝＝＝＝    代入するデータ代入するデータ代入するデータ代入するデータ    ：：：：    
 
左辺の“変数”はひとつだけしか書けません。 
右辺の“代入するデータ”は、定数をそのまま書いて指定できます。また、計算式を使って代入することも
できます。 

例）例）例）例） Ｚ１＝Ｚ２＋１２３＋Ｒ１： 
 

代入方法のいろいろ代入方法のいろいろ代入方法のいろいろ代入方法のいろいろ     
変数はオートプログラム中、いろいろな形でよく使われます。変数を上手に使えば、プログラムがわかりや
すく、簡単になります。ただし、変数にデータを代入しておかないと正しく使いこなすことができません。
ここでは、代入の方法について説明します。 
 
例１）例１）例１）例１）    数値変数にデータを代入する方法数値変数にデータを代入する方法数値変数にデータを代入する方法数値変数にデータを代入する方法    

Ｚ１＝３： 
Ｓ：Ｚ１：１：１：：： 

 
この例では、Ｚ１変数にあらかじめ整数の ３ を代入しておいて、次のＳ命令でのページ指定の時に、Ｚ
１変数に代入されている内容を見て、その値のページを並べ変えるページとして指定した、ということにな
ります。 
 
例２）例２）例２）例２）    文字変数にデータを代入する方法文字変数にデータを代入する方法文字変数にデータを代入する方法文字変数にデータを代入する方法 

Ｖ１＝”売上台帳”： 
ＣＴ：Ｖ１： 

 
この例では、Ｖ１変数にあらかじめ 売上台帳 という文字列を代入しておき、次のＣＴ命令での表題入力
の時に、Ｖ１変数に代入されている内容を見て、その文字列を表題として書きかえた、ということになりま
す。 
 
例３）例３）例３）例３）    命令を使ってデータを代入する方法命令を使ってデータを代入する方法命令を使ってデータを代入する方法命令を使ってデータを代入する方法 

ＡＣＣＰ：氏名を入力してください：？： 
Ｅ：Ｖ０：ＥＳＣ： 

 
この例では、ＡＣＣＰ命令で氏名の入力を促して、Ｖ０変数に入力された氏名を代入しておき、次のＥ命令
で表の最下行に１行追加して、Ｖ０変数に代入されている氏名を入力する、ということになります。 
    
例４）例４）例４）例４）    変数に変数を代入する方法変数に変数を代入する方法変数に変数を代入する方法変数に変数を代入する方法 

Ｖ１＝Ｔ１： 
Ｖ２＝“計算終了行は”＋Ｖ１＋“です。”： 
ＬＯＣ：４：６：ＰＲＩＮＴ：Ｖ２： 

 
この例では、Ｔ１変数に代入されている計算終了行の行番号をＶ１変数に型変換して、さらにＶ１変数の前
後に文字列を追加して、Ｖ２変数に代入しておきます。そして、次のＬＯＣ文で指定した位置に、ＰＲＩＮ
Ｔ命令でＶ２変数の内容を画面に表示する、ということになります。 
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Ｚ変数への代入方法Ｚ変数への代入方法Ｚ変数への代入方法Ｚ変数への代入方法     
Ｚ変数へのデータの代入は次のようにして行います。 
 
例１）例１）例１）例１）    

Ｚ１＝１２３： （Ｚ１に １２３ を代入） 

Ｚ２＝－１５６： （Ｚ２に －１５６ を代入） 
 
Ｚ変数どうしで代入し合うこともできます。 
例２）例２）例２）例２）    

Ｚ１＝Ｚ０：    （Ｚ０の内容をＺ１に代入）    

    

Ｒ変数への代入方法Ｒ変数への代入方法Ｒ変数への代入方法Ｒ変数への代入方法     
Ｒ変数へのデータの代入は次のようにして行います。 
 
例１）例１）例１）例１）    

Ｒ１＝１２３：    （Ｒ１に １２３ を代入）    

Ｒ２＝０．４５６：    （Ｒ２に ０．４５６ を代入）    

Ｒ３＝－０．７８９： （Ｒ３に －０．７８９ を代入） 
 
Ｒ変数どうしで代入し合うこともできます。 
例２）例２）例２）例２）    

Ｒ１＝Ｒ０：    （Ｒ０の内容をＲ１に代入）    

    

Ｖ変数への代入方法Ｖ変数への代入方法Ｖ変数への代入方法Ｖ変数への代入方法     
Ｖ変数へのデータの代入は、次のようにして行います。 
 
例）例）例）例）    

Ｖ１＝”あいう”：    （Ｖ１に あいう を代入）    

Ｖ２＝”ABC”：    （Ｖ２に ABC （半角）を代入）    
★ 代入したい文字列を直接指定する場合は、文字列全体を”（ダブルコーテーション）で囲んでください。 

★ ダブルコーテーションを含む文字列を直接指定する場合は、文字列全体を｛ ｝で囲んでください。 

  例）例）例）例） Ｖ１＝｛ＡＢＣ“エービーシー”ＤＥ｝： 

 

配列変数への代入方法配列変数への代入方法配列変数への代入方法配列変数への代入方法     
配列変数へのデータの代入は、次のようにして行います。 
 
例）例）例）例）    

［１５，８］＝”１２３”：    （１５行８列目に １２３ を代入）    

Ｚ１＝［１１，２］：    （１１行２列目のデータをＺ１に代入）    

Ｖ１＝［Ｚ２，５］： （Ｚ２行５列目のデータをＶ１に代入） 

［２８，１０］＝［４３，５］： （４３行５列目のデータを、２８行１０列目に代入） 
★ 行番号、列番号には、数値（整数）または数値変数を指定します。数値変数で指定する場合は、データが整数となるよう
に注意してください。 

★ 配列変数で指定する行および列は、おもて画面に表示されている表に、実際に存在する行や列を指定してください。存在
しない行および列を指定すると、エラーになります。 

★ 配列変数は文字型変数なので、代入するデータを直接指定する場合は、必ず ”（ダブルコーテーション）で囲んでくださ

い。 

★ 配列変数を使って表にデータを代入するとき、代入先のセルの桁数よりデータの桁数が大きい場合は、先頭の文字（左側）
から順に削除されます。 
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５．データが自動的に代入される変数５．データが自動的に代入される変数５．データが自動的に代入される変数５．データが自動的に代入される変数    

変数には、特定の命令を実行すると実行した際のデータ件数やページ番号が、自動的に代入されるものがあ
ります。これらの変数は、データの代入先に指定しないで、代入されている内容を他の変数に代入してプロ
グラム中で使うようにしてください。計算結果などを代入しておく変数に指定してしまうと、いつのまにか
データが書き換えられてしまう恐れがあります。 
データが自動的に代入される変数には、次のようなものがあります。 

Ｚ変数 ： Ｚ０、Ｚ３５、Ｚ３６、Ｚ３７、Ｚ３８、Ｚ３９、Ｚ４０ 
Ｒ変数 ： Ｒ０ 
Ｖ変数 ： Ｖ０ 

Ｚ変数のうちＺ３５～Ｚ４０までの変数は特殊変数と呼びます。 
★ ここでは、各変数ごとに代入を行う命令を説明します。命令ごとの代入を行う変数については、後述の「命令別変数代入
一覧」をご覧ください。 

 

Ｚ０変数Ｚ０変数Ｚ０変数Ｚ０変数     
Ｚ０変数には、任意のデータを代入することもできますが、オートプログラム中で特定の命令を実行すると、
下記の値が自動的に代入されます。 
この場合、Ｚ０変数の内容は強制的に書き換えられてしまうので、注意してください。     

各命令においてＺ０に代入される値各命令においてＺ０に代入される値各命令においてＺ０に代入される値各命令においてＺ０に代入される値    
命令命令命令命令    Ｚ０の値Ｚ０の値Ｚ０の値Ｚ０の値    

ＡＣＭＣ・ＡＤＤ・ＣＮＣ・ＣＯＰＹ・ＤＦ・ＤＳＨ・  

ＥＦ・Ｍ・ＭＴＥ・ＲＦ・Ｓ・ＳＧＥＴ・ＳＨ・ＳＨＤ・ 書き込みを行った最後のペ―ジ番号 

ＳＨＧ・ＳＨＵ・ＴＣ・ＵＰＤＳ・ＵＰＭ・Ｗ・ＷＣ  

ＡＣＣＰ キ―ボ―ドから入力した数値 

ＥＰ 入力するキ―によって値が変化（次表参照） 

ＤＩＡ 混在モ―ドの時１。漢字モ―ドの時２ 

ＬＡＳＴＰ ファイルのペ―ジ数 

ＷＣＮＴ 書き込みに必要なペ―ジ数（１～８） 
    

ＥＰ命令においてＺ０に代入される値ＥＰ命令においてＺ０に代入される値ＥＰ命令においてＺ０に代入される値ＥＰ命令においてＺ０に代入される値    
入力入力入力入力    Ｚ０の値Ｚ０の値Ｚ０の値Ｚ０の値    入力入力入力入力    Ｚ０の値Ｚ０の値Ｚ０の値Ｚ０の値    

 －２ 文字 ０ 

 －３  ￡  －１ 

 －４ エスケープ －１０ 

 －５   
★ ＡＣＣＰＮＵＭ、ＧＫ、ＩＳＡＬＰＨ、ＩＳＣＯＬＯＲ、ＩＳＤＩＧＩＴ、ＩＳＮＵＭＥ、ＫＬＥＮ、ＬＥＮ、ＭＡＴＣ
Ｈ、ＭＯＵＳＥ、ＳＨＳＴの各オートプログラム命令を実行すると、Ｚ０変数に自動的にデータが代入されます。詳しく

は「ＰＡＲＴ４ オートプログラム命令集」の各命令の説明をご覧ください。 

    

特殊変数特殊変数特殊変数特殊変数     
Ｚ変数のうち、Ｚ３５～Ｚ４０までは、特殊変数と呼ばれます。 
これらの変数は、オートプログラム中で特定の命令を実行すると、次の値が自動的に代入されます。 
    
①①①①    Ｚ３５～Ｚ４０すべてを特殊変数とする命令と、代入される値Ｚ３５～Ｚ４０すべてを特殊変数とする命令と、代入される値Ｚ３５～Ｚ４０すべてを特殊変数とする命令と、代入される値Ｚ３５～Ｚ４０すべてを特殊変数とする命令と、代入される値        

命令命令命令命令    Ｚ３５の値Ｚ３５の値Ｚ３５の値Ｚ３５の値    Ｚ３６の値Ｚ３６の値Ｚ３６の値Ｚ３６の値    Ｚ３７の値Ｚ３７の値Ｚ３７の値Ｚ３７の値    Ｚ３８の値Ｚ３８の値Ｚ３８の値Ｚ３８の値    Ｚ３９の値Ｚ３９の値Ｚ３９の値Ｚ３９の値    Ｚ４０の値Ｚ４０の値Ｚ４０の値Ｚ４０の値    

ＳＨ 

ＳＨＤ 

ＳＨＵ 

ＳＨＧ 

デ―タ入力件数 デ―タ出力件数 抜き出した先頭 

デ―タの行番号 

抜き出した先頭 

デ―タのペ―ジ 

番号 

抜き出した最終 

デ―タの行番号 

抜き出した最終 

デ―タのペ―ジ 

番号 

ＤＩＡ 横の長さ 縦の長さ 最終使用行 フォ―マット行 デ―タ開始行 デ―タ件数 

ＣＨＫＦＩＬＥ ファイルの型 ファイルのペ―ジ数 ドライブ デバイスの種類 － 空きペ―ジ数 

ＷＳＩＺＥ ウィンドウの横位置 ウィンドウの縦位置 ウィンドウの横サイズ ウィンドウの縦サイズ 表示桁数 表示行数 
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②②②②    Ｚ３５～Ｚ３８・Ｚ４０それぞれを特殊変数とする命令と、代入される値Ｚ３５～Ｚ３８・Ｚ４０それぞれを特殊変数とする命令と、代入される値Ｚ３５～Ｚ３８・Ｚ４０それぞれを特殊変数とする命令と、代入される値Ｚ３５～Ｚ３８・Ｚ４０それぞれを特殊変数とする命令と、代入される値    
命命命命    令令令令    Ｚ３５の値Ｚ３５の値Ｚ３５の値Ｚ３５の値    

ＢＴ 処理したペ―ジ数 

ＣＡＬＥ 作成したカレンダ―の年 

ＤＡＴＥ 年(西暦の４桁が代入されます) 

ＭＯＵＳＥ マウスカ―ソルの行番号 

Ｓ・ＳＴ デ―タ入力件数 

ＴＩＭＥ 時 

ＳＧＥＴ・ＳＰＵＴ デ―タ入力件数 

ＩＳＣＯＬＯＲ 文字色の番号 
    

命命命命    令令令令    Ｚ３６の値Ｚ３６の値Ｚ３６の値Ｚ３６の値    

Ｓ デ―タの画面出力件数 

ＴＩＭＥ 分 

ＤＡＴＥ 月 

ＭＯＵＳＥ マウスカ―ソルの桁位置・列番号

ＣＡＬＥ 作成開始の月 

ＳＧＥＴ・ＳＰＵＴ デ―タ出力件数 

ＩＳＣＯＬＯＲ 背景色の番号 
    

命命命命    令令令令    Ｚ３７の値Ｚ３７の値Ｚ３７の値Ｚ３７の値    

ＣＦ 桁数 

ＴＩＭＥ 秒 

ＤＡＴＥ 日 

ＣＡＬＥ 作成開始の日 
 

命命命命    令令令令    Ｚ３８の値Ｚ３８の値Ｚ３８の値Ｚ３８の値    

ＣＦ 累計桁数 

ＤＡＴＥ 曜日 

ＣＡＬＥ 作成開始の曜日 

★ ＤＡＴＥ命令は、曜日を次の数値に置き換えてＺ３８変数に代入します。 

 ０ ‥ 日  １ ‥ 月  ２ ‥ 火  ３ ‥ 水  ４ ‥ 木  ５ ‥ 金  ６ ‥ 土 

 

 

 

 

 
★ Ｚ３９は、①で説明されている命令のみで値が代入されます。 

★ Ｚ３５～Ｚ４０には、代入式によって任意のデータを代入することもできますが、プログラム中で上記の命令を実行する
と強制的に値が変化してしまいます。したがってできるだけ特殊変数としてのみ使用するようにしてください。 

★ 特殊変数に代入された値を使用する場合は、他の変数に代入し直して、値を確保してください。 

 

Ｒ０変数Ｒ０変数Ｒ０変数Ｒ０変数     
Ｒ０には、任意のデータを代入することもできますが、オートプログラム中で特定の命令を実行すると、下
記の値が自動的に代入されます。 
この場合、Ｒ０の内容は強制的に書き換えられてしまうので、注意してください。 

 
 
 

 
★ 詳しくは、「ＰＡＲＴ４ オートプログラム命令集」のＲＮＤ命令の説明をご覧ください。 

命命命命    令令令令    Ｚ４０の値Ｚ４０の値Ｚ４０の値Ｚ４０の値    

Ｗ（Ｂ指定のみ） 書き込み先頭ペ―ジ番号 

ＣＡＬＥ 作成した月の日数 

ＥＦ（エスケープで終了） デザイン画面に表示される書き込みページ番号

命令命令命令命令    Ｒ０の値Ｒ０の値Ｒ０の値Ｒ０の値    

ＲＮＤ 乱数 

ＡＣＣＰ キ―ボ―ドから入力した数値。文字の場合は０ 

Ｚ３５変数Ｚ３５変数Ｚ３５変数Ｚ３５変数    

Ｚ３６変数Ｚ３６変数Ｚ３６変数Ｚ３６変数    

Ｚ３７変数Ｚ３７変数Ｚ３７変数Ｚ３７変数    

Ｚ３８変数Ｚ３８変数Ｚ３８変数Ｚ３８変数    

Ｚ４０変数Ｚ４０変数Ｚ４０変数Ｚ４０変数    
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Ｖ０変数Ｖ０変数Ｖ０変数Ｖ０変数     
Ｖ０には、任意のデータを代入することもできますが、オートプログラム中で特定の命令を実行すると、下
記の値が自動的に代入されます。 
この場合、Ｖ０の内容は強制的に書き換えられてしまうので、注意してください。 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

★ ＡＣＣＰＳＴＲ・ＩＳＡＬＰＨ・ＩＳＤＩＧＩＴ・ＩＳＮＵＭＥ・ＫＬＥＮ・ＬＥＮ・ＳＨＳＴ・ＳＴＲＣＰＹ・ＴＯＡ
ＳＣＩＩ・ＴＯＫＡＮＪＩ・ＴＯＬＯＷＥＲ・ＴＯＵＰＰＥＲの各オートプログラム命令を実行すると、Ｖ０変数に自動

的にデータが代入されます。 

★ 詳しくは「ＰＡＲＴ４ オートプログラム命令集」の各命令の説明をご覧ください。 

 

    命令別変数代入値一覧命令別変数代入値一覧命令別変数代入値一覧命令別変数代入値一覧        
オートプログラムを実行すると、命令によっては特定の変数に実行の結果やデータを代入します。代入され
た内容は、他の変数に代入したり、画面の表に入力するときに使えます。 
 

コマンド名コマンド名コマンド名コマンド名    Ｚ変数Ｚ変数Ｚ変数Ｚ変数    内内内内        容容容容    Ｒ変数Ｒ変数Ｒ変数Ｒ変数    内内内内        容容容容    Ｖ変数Ｖ変数Ｖ変数Ｖ変数    内内内内        容容容容    

ＡＣＣＰＡＣＣＰＡＣＣＰＡＣＣＰ    Ｚ０ キ―ボ―ドから入力した数値 
 0：文字を入力した場合 

Ｒ０ キ―ボ―ドから入力した数値 
 0：文字を入力した場合 

Ｖ０ キ―ボ―ドから入力した文字 

ＡＣＣＰＮＵＭＡＣＣＰＮＵＭＡＣＣＰＮＵＭＡＣＣＰＮＵＭ    Ｚ０ キ―ボ―ドから入力した数値 
 3：実行キ―が押されたとき 

－ － － － 

ＡＣＣＰＳＴＲＡＣＣＰＳＴＲＡＣＣＰＳＴＲＡＣＣＰＳＴＲ    － － － － Ｖ０ キ―ボ―ドから入力した文字（半角)） 
ＡＣＭＣＡＣＭＣＡＣＭＣＡＣＭＣ    Ｚ０ 書き込み最終ペ―ジ番号 － － － － 
ＡＤＤＡＤＤＡＤＤＡＤＤ    Ｚ０ 書き込み最終ペ―ジ番号 － － － － 
ＢＴＢＴＢＴＢＴ    Ｚ３５ 処理したペ―ジ, － － － － 
ＣＡＬＥＣＡＬＥＣＡＬＥＣＡＬＥ    Ｚ３５ 

Ｚ３６ 
Ｚ３７ 
Ｚ３８ 
Ｚ４０ 

作成したカレンダ―の年 
作成開始の月 
作成開始の日 
作成開始の日作成開始の曜日 
作成した月の日数 

－ － － － 

ＣＦＣＦＣＦＣＦ    Ｚ３７ 
Ｚ３８ 

桁数 
累計桁数 

－ － － － 

ＣＨＫＦＬＩＥＣＨＫＦＬＩＥＣＨＫＦＬＩＥＣＨＫＦＬＩＥ    Ｚ３５ 
Ｚ３６ 
Ｚ３７ 
Ｚ３８ 
Ｚ４０ 

ファイルの型 
ファイルのペ―ジ数 
ドライブ 
デバイスの種類 
空きペ―ジ数 

－ － Ｖ０ ファイル名 

ＣＮＣＣＮＣＣＮＣＣＮＣ    Ｚ０ 書き込み最終ペ―ジ番号 － － － － 
ＣＯＰＹＣＯＰＹＣＯＰＹＣＯＰＹ    Ｚ０ 書き込み最終ペ―ジ番号 － － － － 
ＣＴＣＴＣＴＣＴ    － － － － Ｖ０ タイトル名 
ＤＡＴＥＤＡＴＥＤＡＴＥＤＡＴＥ    Ｚ３５ 

Ｚ３６ 
Ｚ３７ 
Ｚ３８ 

西暦年数 
月 
日 
曜日 
 0:日   4:木 
 1:月   5:金 
 2:火   6:土 
 3:水 

－ － Ｖ０ 日付(半角で代入) 

ＤＦＤＦＤＦＤＦ    Ｚ０ 
Ｚ３８ 
Ｚ４０ 

書き込み最終ペ―ジ番号 
処理した最小ペ―ジ番号 
処理した最大ペ―ジ番号 

－ － － － 

命令命令命令命令    Ｖ０の値Ｖ０の値Ｖ０の値Ｖ０の値    

ＳＶＰ 読み込んだ内容 

ＤＡＴＥ 日付。例) 1995.12.01 と、半角で代入 

ＴＩＭＥ 時間。 例) 17.30.00 と半角で代入 

ＣＴ 表題 

ＥＰ 入力したデ―タ 

ＡＣＣＰ キ―ボ―ドから入力した文字 

ＣＨＫＦＩＬＥ ファイル名 

ＭＯＵＳＥ（タイプ３） クリックしたセルの内容 
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コマンド名コマンド名コマンド名コマンド名    Ｚ変数Ｚ変数Ｚ変数Ｚ変数    内内内内        容容容容    Ｒ変数Ｒ変数Ｒ変数Ｒ変数    内内内内        容容容容    Ｖ変数Ｖ変数Ｖ変数Ｖ変数    内内内内        容容容容    

ＤＩＡＤＩＡＤＩＡＤＩＡ    Ｚ０ 
  
  

Ｚ３５ 
Ｚ３６ 
Ｚ３７ 
Ｚ３８ 
Ｚ３９ 
Ｚ４０ 

ペ―ジモ―ド 
 1：混在モ―ドのとき 
 2：漢字モ―ドのとき 
横の長さ 
縦の長さ 
最終使用行 
フォ―マット行 
デ―タ開始行 
デ―タ件数 

－ － － － 

ＤＳＨＤＳＨＤＳＨＤＳＨ    Ｚ０ 書き込み最終ペ―ジ番号 － － － － 
ＥＦＥＦＥＦＥＦ    Ｚ０ 

Ｚ４０ 
書き込み最終ペ―ジ番号 
ﾃﾞｻﾞｲﾝ画面に表示するﾍﾟｰｼﾞ番号 

－ － － － 

ＥＰＥＰＥＰＥＰ    Ｚ０ 入力されたデ―タの種類 
 0：文字が入力された場合 
 -1：実行キ―が押された場合 
 -2：↓キ―が押された場合 
 -3：↑キ―が押された場合 
 -4：→キ―が押された場合 
 -5：←キ―が押された場合 
 -10：ｴｽｹ-ﾌﾟｷｰが押された場
合 

－ － Ｖ０ 入力したデ―タ 

ＧＫＧＫＧＫＧＫ    Ｚ０ 押されているキ―の文字コ―ド 
 0：何も押されていない場合 

－ － Ｖ０ 押されているキ―の内容 

ＩＮＰＵＴＩＮＰＵＴＩＮＰＵＴＩＮＰＵＴ    任意指定 ｷｰﾎﾞｰﾄﾞから入力した数値（整
数) 
 0：文字を入力した場合 
 0：実行キーのみを押した場合 

任意指定 キ―ボ―ドから入力した数値 
 0：文字を入力した場合 
 0：実行キーのみを押した場
合 

任意指定 キ―ボ―ドから入力した文字 
 空白：実行キーのみを押した
場合 

ＩＮＵＳＧＩＮＵＳＧＩＮＵＳＧＩＮＵＳＧ    任意指定 ｷｰﾎﾞｰﾄﾞから入力した数値（整数) 
 ※文字数は種別記号で指定可 
 0：文字を入力した場合 
 0：実行キーのみを押した場合 

任意指定 キ―ボ―ドから入力した数値 
 ※文字数は種別記号で指定可 
 0：文字を入力した場合 
 0：実行キーのみを押した場合 

任意指定 キ―ボ―ドから入力した文字 
 ※文字数は種別記号で指定可 
 空白：実行キーのみを押した
場合 

ＩＳＡＬＰＨＩＳＡＬＰＨＩＳＡＬＰＨＩＳＡＬＰＨ    Ｚ０ 入力されたデ―タの種類 
 0：英文字と認められない場合 
 1：すべて半角英文字の場合 
 2：すべて全角英文字の場合 
 3：全･半角まじり英文字の場合 

－ － Ｖ０ 入力したデ―タ 

ＩＳＤＩＧＩＴＩＳＤＩＧＩＴＩＳＤＩＧＩＴＩＳＤＩＧＩＴ    Ｚ０ 入力されたデ―タの種類, 
 0：数字と認められない場合 
 1：すべて半角の数字の場合 
 2：すべて全角の数字の場合 
 3：全･半角まじりの数字の場
合 

－ － － － 

ＩＳＮＵＭＥＩＳＮＵＭＥＩＳＮＵＭＥＩＳＮＵＭＥ    Ｚ０ 入力されたデ―タの種類 
 0：数字と認められない場合 
 1：整数部分が34桁以下の場
合 
 2：整数部分が35桁以上の場
合 

－ － Ｖ０ 入力したデ―タ 

ＩＳＣＯＬＯＲＩＳＣＯＬＯＲＩＳＣＯＬＯＲＩＳＣＯＬＯＲ    Ｚ３５ 
 
 
 
 

Ｚ３６ 

文字色の番号 
 0：黒     4：赤 
 1：青     5：紫 
 2：緑     6：黄 
 3：水色    7：白 
背景色の番号 
 0：黒     4：赤 
 1：青     5：紫 
 2：緑     6：黄 
 3：水色    7：白 

－ － － － 

ＫＬＥＮＫＬＥＮＫＬＥＮＫＬＥＮ    Ｚ０ 求めた文字数, － － Ｖ０ 入力したデ―タ 
ＬＡＳＴＰＬＡＳＴＰＬＡＳＴＰＬＡＳＴＰ    Ｚ０ ファイルのペ―ジ数 － － － － 
ＬＥＮＬＥＮＬＥＮＬＥＮ    Ｚ０ 求めたバイト数 － － Ｖ０ 入力したデ―タ 
ＭＭＭＭ    Ｚ０ 書き込み最終ペ―ジ番号 － － － － 
ＭＡＴＣＨＭＡＴＣＨＭＡＴＣＨＭＡＴＣＨ    Ｚ０ デ―タの比較結果 

 0：比較したﾃ゙ ﾀーが一致しない場合 
 1：比較したﾃ゙ ﾀーが一致した場合 

－ － － － 
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コマンド名コマンド名コマンド名コマンド名    Ｚ変数Ｚ変数Ｚ変数Ｚ変数    内内内内        容容容容    Ｒ変数Ｒ変数Ｒ変数Ｒ変数    内内内内        容容容容    Ｖ変数Ｖ変数Ｖ変数Ｖ変数    内内内内        容容容容    

ＭＯＵＳＥＭＯＵＳＥＭＯＵＳＥＭＯＵＳＥ    Ｚ０ 
  
  
  
  

Ｚ３５ 
Ｚ３６ 

マウスボタンの操作結果 
 0：ﾏｳｽﾎﾞﾀﾝｸﾘｯｸ待ち(2) 
 1：左クリックした場合(1,2) 
 2：右クリックした場合(1,2) 
 3：左右同時ｸﾘｯｸした場合(2) 

マウスカ―ソルの行番号 
マウスカ―ソルの桁位置列番
号 

－ － Ｖ０ クリックしたセルの内容(3) 

ＭＴＥＭＴＥＭＴＥＭＴＥ    Ｚ０ 書き込み最終ペ―ジ番号 － － － － 
ＮＵＭＮＵＭＮＵＭＮＵＭ    Ｚ０ 書き込み最終ペ―ジ番号 － － － － 
ＲＥＣＲＥＣＲＥＣＲＥＣ    Ｚ０ 

 
 
 
 
 

Ｚ３５ 
Ｚ３６ 

録音状況 
 0：正常終了 
 -1：入力用機動作しなかった 
 -2：録音機器動作しなかった 
 -3：追加先ｳｪ-ﾌﾞﾌｧｲﾙ形式異る 
 -27：中断終了 
秒数 
ファイルサイズ 

－ － Ｖ０ ウェ―ブファイル名 

ＲＦＲＦＲＦＲＦ    Ｚ０ 書き込み最終ペ―ジ番号 － － － － 
ＲＮＤＲＮＤＲＮＤＲＮＤ    － － Ｒ０ 乱数 － － 
ＳＳＳＳ    Ｚ０ 

Ｚ３５ 
Ｚ３６ 

書き込み最終ペ―ジ番号 
デ―タ入力件数 
デ―タの画面出力件数 

－ － － － 

ＳＧＥＴＳＧＥＴＳＧＥＴＳＧＥＴ    Ｚ０ 
Ｚ３５ 
Ｚ３６ 

書き込み最終ペ―ジ番号 
デ―タ入力件数 
デ―タ出力件数 

－ － － － 

ＳＨＳＨＳＨＳＨ    Ｚ０ 
Ｚ３５ 
Ｚ３６ 
Ｚ３７ 
Ｚ３８ 
Ｚ３９ 
Ｚ４０ 

書き込み最終ペ―ジ番号 
デ―タ入力件数 
デ―タ出力件数 
抜き出した先頭デ―タ行番号 
抜き出した先頭ﾃﾞｰﾀﾍﾟｰｼﾞ番号 
抜き出した最終デ―タ行番号 
抜き出した最終ﾃﾞｰﾀﾍﾟｰｼﾞ番号 

－ － － － 

ＳＨＤＳＨＤＳＨＤＳＨＤ    Ｚ０ 
Ｚ３５ 
Ｚ３６ 
Ｚ３７ 
Ｚ３８ 
Ｚ３９ 
Ｚ４０ 

書き込み最終ペ―ジ番号 
デ―タ入力件数 
デ―タ出力件数 
抜き出した先頭デ―タ行番号 
抜き出した先頭ﾃﾞｰﾀﾍﾟｰｼﾞ番号 
抜き出した最終デ―タ行番号 
抜き出した最終ﾃﾞｰﾀﾍﾟｰｼﾞ番号 

－ － － － 

ＳＨＧＳＨＧＳＨＧＳＨＧ    Ｚ０ 
Ｚ３５ 
Ｚ３６ 
Ｚ３７ 
Ｚ３８ 
Ｚ３９ 
Ｚ４０ 

書き込み最終ペ―ジ番号 
デ―タ入力件数 
デ―タ出力件数 
抜き出した先頭デ―タ行番号 
抜き出した先頭ﾃﾞｰﾀﾍﾟｰｼﾞ番号 
抜き出した最終デ―タ行番号 
抜き出した最終ﾃﾞｰﾀﾍﾟｰｼﾞ番号 

－ － － － 

ＳＨＳＴＳＨＳＴＳＨＳＴＳＨＳＴ    Ｚ０ 読み出すデ―タの行番号 
 0：読み出すデータがなかっ 

た場合 

－ － Ｖ０ 読み出した文字列 
 クリア：読み出すﾃﾞｰﾀがなか

った場合 
ＳＨＵＳＨＵＳＨＵＳＨＵ    Ｚ０ 

Ｚ３５ 
Ｚ３６ 
Ｚ３７ 
Ｚ３８ 
Ｚ３９ 
Ｚ４０ 

書き込み最終ペ―ジ番号 
デ―タ入力件数 
デ―タ出力件数 
抜き出した先頭デ―タ行番号 
抜き出した先頭ﾃﾞｰﾀﾍﾟｰｼﾞ番号 
抜き出した最終デ―タ行番号 
抜き出した最終ﾃﾞｰﾀﾍﾟｰｼﾞ番号 

－ － － － 

ＳＰＵＴＳＰＵＴＳＰＵＴＳＰＵＴ    Ｚ３５ 
Ｚ３６ 

デ―タ入力件数 
デ―タ出力件数 

－ － Ｖ０ 表題 
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コマンド名コマンド名コマンド名コマンド名    Ｚ変数Ｚ変数Ｚ変数Ｚ変数    内内内内        容容容容    Ｒ変数Ｒ変数Ｒ変数Ｒ変数    内内内内        容容容容    Ｖ変数Ｖ変数Ｖ変数Ｖ変数    内内内内        容容容容    

ＳＴＳＴＳＴＳＴ    Ｚ３５ デ―タ出力件数 － － － － 
ＳＴＲＣＰＹＳＴＲＣＰＹＳＴＲＣＰＹＳＴＲＣＰＹ    － － － － Ｖ０ ｺﾋﾟｰ後の文字列(変数指定省略時 
ＳＶＰＳＶＰＳＶＰＳＶＰ    － － － － Ｖ０ 読み込んだ内容 
ＴＣＴＣＴＣＴＣ    Ｚ０ 書き込み最終ペ―ジ番号 － － － － 
ＴＩＭＥＴＩＭＥＴＩＭＥＴＩＭＥ    Ｚ３５ 

Ｚ３６ 

Ｚ３７ 

時 

分 

秒 

－ － Ｖ０ 時間(半角で代入) 

ＴＯＡＳＣＩＩＴＯＡＳＣＩＩＴＯＡＳＣＩＩＴＯＡＳＣＩＩ    － － － － Ｖ０ 変換したﾃﾞｰﾀ(変数指定省略時) 
ＴＯＫＡＮＪＩＴＯＫＡＮＪＩＴＯＫＡＮＪＩＴＯＫＡＮＪＩ    － － － － Ｖ０ 変換したﾃﾞｰﾀ(変数指定省略時) 
ＴＯＬＯＷＥＲＴＯＬＯＷＥＲＴＯＬＯＷＥＲＴＯＬＯＷＥＲ    － － － － Ｖ０ 変換したﾃﾞｰﾀ(変数指定省略時) 
ＴＯＵＰＰＥＲＴＯＵＰＰＥＲＴＯＵＰＰＥＲＴＯＵＰＰＥＲ    － － － － Ｖ０ 変換したﾃﾞｰﾀ(変数指定省略時) 
ＵＰＤＳＵＰＤＳＵＰＤＳＵＰＤＳ    Ｚ０ 書き込み最終ペ―ジ番号 － － － － 
ＵＰＭＵＰＭＵＰＭＵＰＭ    Ｚ０ 書き込み最終ペ―ジ番号 － － － － 
ＷＷＷＷ    Ｚ４０ Ｂ指定の書き込み先頭ペ―ジ － － － － 
ＷＣＷＣＷＣＷＣ    Ｚ０ 書き込み最終ペ―ジ番号 － － － － 
ＷＣＮＴＷＣＮＴＷＣＮＴＷＣＮＴ    Ｚ０ 書き込みに必要なﾍﾟｰｼﾞ数(1～6) － － － － 
ＷＩＮＤＯＷＷＩＮＤＯＷＷＩＮＤＯＷＷＩＮＤＯＷ    Ｚ３５ 

Ｚ３６ 

Ｚ３７ 

Ｚ３８ 

表示先頭行番号 

表示最終行番号 

表示先頭列番号 

表示最終桁数 

－ － Ｖ０ － 

ＷＩＮＥＸＥＷＩＮＥＸＥＷＩＮＥＸＥＷＩＮＥＸＥ    Ｚ０ 
 
 

Ｚ３５ 

コマンド起動 
 1：コマンド起動した 
 0：コマンド起動しない 

エラ―値 
 0～31L 

－ － Ｖ０ － 

ＷＳＩＺＥＷＳＩＺＥＷＳＩＺＥＷＳＩＺＥ    Ｚ３５ 

Ｚ３６ 

Ｚ３７ 

Ｚ３８ 

Ｚ３９ 

Ｚ４０ 

ウィンドウの横位置 

ウィンドウの縦位置 

ウィンドウの横サイズ 

ウィンドウの縦サイズ 

表示桁数 

表示行数 

－ － － － 

 

 

６．変数を使った計算方法６．変数を使った計算方法６．変数を使った計算方法６．変数を使った計算方法    

オートプログラム中に変数を計算式に組み込んで、その計算結果を変数に代入することができます。 
 

変数変数変数変数    ＝＝＝＝    計算式計算式計算式計算式    ：：：：    
 
★ 計算式に数値型変数と文字型変数を混ぜて書くと、エラーとなります。計算式は、数値変数だけ、または文字変数だけで
書いてください。 

★ 左辺と右辺の変数の型が異なる場合は、型変換が行われます。 

    
    

Ｚ変数での計算Ｚ変数での計算Ｚ変数での計算Ｚ変数での計算     
Ｚ変数を使って計算することができます。 
 
例１）例１）例１）例１）    

Ｚ１＝１２３：    （Ｚ１に １２３ を代入）    

Ｚ２＝Ｚ１＋４５６：    （Ｚ１と ４５６ を加算してＺ２に代入）    

この場合、Ｚ２は ５７９ となります。 
★ 計算結果に小数点以下の数値を含む場合は、整数部分のみがＺ変数に代入されます。 
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Ｚ変数どうしで、計算することもできます。 
例２）例２）例２）例２）    

Ｚ１＝１２３：    （Ｚ１に １２３ を代入）    

Ｚ２＝４５６：    （Ｚ２に ４５６ を代入）    

Ｚ３＝Ｚ１＋Ｚ２： （Ｚ１とＺ２を加算してＺ３に代入） 

この場合、Ｚ３の値は ５７９ となります。 
 
 

Ｒ変数での計算Ｒ変数での計算Ｒ変数での計算Ｒ変数での計算     

Ｒ変数を使って計算することができます。 
例１）例１）例１）例１）    

Ｒ１＝１２３：    （Ｒ１に １２３ を代入）    

Ｒ２＝Ｒ１＋０．４５６： （Ｒ１に ０．４５６ を加算してＲ２に代入） 

この場合、Ｒ２は １２３．４５６ となります。 
★ 計算結果をＲ変数に代入する場合は、ＤＲ命令による制限を受けません。この場合、ＤＲ命令の設定が小数点以下 

１桁で切り捨てになっていても、Ｒ２は １２３．４５６ となります。 
 
Ｒ変数どうしで計算することもできます。 
例２）例２）例２）例２）    

Ｒ１＝０．１２３：    （Ｒ１に ０．１２３ を代入）    

Ｒ２＝４５６．７：    （Ｒ２に ４５６．７ を代入）    

Ｒ３＝Ｒ１＋Ｒ２： （Ｒ１にＲ２を加算してＲ３に代入） 

この場合、Ｒ３は ４５６．８２３ となります。 
 
 

Ｖ変数での計算Ｖ変数での計算Ｖ変数での計算Ｖ変数での計算     
Ｖ変数では、データはすべて文字列として扱われるので、数字が代入されていても、数値として計算するこ
とはできません。 
Ｖ変数での計算は、次のように文字列の合成になります。 
★ 変数や計算式をＶ変数に代入する場合は、”（ダブルコーテーション）で囲まないでください。”（ダブルコーテーショ
ン）で囲んでしまうと、囲んだ変数名や演算式が、データとしてＶ変数に代入されてしまいます。 

 
例１）例１）例１）例１）    

Ｖ１＝”あいう”：    （Ｖ１に あいう を代入）    

Ｖ２＝Ｖ１＋”かきく”：    （Ｖ１と かきく を合成してＶ２に代入）    
この場合、Ｖ２は あいうかきく となります。このように、Ｖ変数で計算を行うと、文字列の合成になり
ます。 
Ｖ変数では、文字列を加算する（合成する）ことしかできません。 
 
Ｖ変数どうしでの合成（計算）は次のようになります。 
例２）例２）例２）例２）    

Ｖ１＝”あいう”：    （Ｖ１に あいう を代入）    

Ｖ２＝”ＡＢＣ”：    （Ｖ２に ＡＢＣ を代入）    

Ｖ３＝Ｖ１＋Ｖ２：    （Ｖ１とＶ２を合成してＶ３に代入）    

この場合、Ｖ３は あいうＡＢＣ となります。 
 
 

配列変数での計算配列変数での計算配列変数での計算配列変数での計算     
配列変数は文字型変数なので、配列変数を使った計算は、文字列の合成となります。 
 
例）例）例）例）    

Ｖ１＝［１３，１］＋［２２，３］：    
（13 行１列目の文字列と、22 行３列目
の文字列を合成してＶ１に代入）    
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７．変数の型変換７．変数の型変換７．変数の型変換７．変数の型変換    

Ｖ変数に代入してある数字を使って計算を行いたいときや、Ｚ変数の数値を文字列に組み込みたいときは、
型変換を行って文字変数を数値変数に変えたり、数値変数を文字変数に変えます。 
型変換とは、ある変数に代入したデータを、型の異なる変数に代入することによってデータの型を変えるこ
とをいいます。 
型変換には、次の２つがあります。 
 

文字型から数値型への変換文字型から数値型への変換文字型から数値型への変換文字型から数値型への変換     
Ｖ変数または配列変数から、Ｚ変数またはＲ変数への変換です。 
文字型変数のデータの文字列が数字の場合、数値型変数に代入すると、数値として扱うことができます。 
ただし、データに文字列が含まれる場合は、数値型変数の値は ０ になります。 
 
例）例）例）例）    

Ｖ１＝”１２３”：    （Ｖ１に １２３ を代入）    

Ｖ２＝”－０．４５６”：    （Ｖ２に －０．４５６ を代入）    

Ｚ１＝Ｖ１： （Ｚ１にＶ１を代入） 

Ｒ１＝Ｖ２： （Ｒ１にＶ２を代入） 

この場合、Ｚ１は １２３ 、Ｒ１は －０．４５６ という数値データになります。 
 
 

数値型から文字型への変換数値型から文字型への変換数値型から文字型への変換数値型から文字型への変換     
Ｚ変数またはＲ変数から、Ｖ変数または配列変数への変換です。 
数値型変数を文字型変数に代入することにより、文字列として扱うことができます。 
 
例１）例１）例１）例１）    

Ｚ１＝８２７：    （Ｚ１に ８２７ を代入）    

Ｖ２＝Ｚ１：    （Ｖ２にＺ１を代入）    
この場合、Ｖ１の内容は ８２７ という文字列データとなります。 
 
例２）例２）例２）例２）    

Ｚ１＝０：    （Ｚ１に ０ を代入）    

Ｖ３＝Ｚ１＋１２３：    （Ｖ２にＺ１を代入）    
この場合、右辺の計算を行ってからＶ３に型変換されるため、Ｖ３の内容は １２３ という文字列データ
となります。 
★ Ｖ３に ０１２３ という文字列を代入したい場合は、 

  Ｚ１＝０： 

  Ｖ４＝Ｚ１： 

  Ｖ３＝Ｖ４＋１２３： 

 と書いて、Ｚ１の内容を文字変数に型変換しておきます。 

 
 

８．オートプログ８．オートプログ８．オートプログ８．オートプログラムの式と演算ラムの式と演算ラムの式と演算ラムの式と演算    

数値、文字列、変数などを演算子で結んだものを式といいます。オートプログラムで使う式には、 
    ・Ｃ命令による計算式・Ｃ命令による計算式・Ｃ命令による計算式・Ｃ命令による計算式    
    ・変数にデータを代入する代入式・変数にデータを代入する代入式・変数にデータを代入する代入式・変数にデータを代入する代入式    
    ・ＩＦ文で２つのデータを比較する論理式・ＩＦ文で２つのデータを比較する論理式・ＩＦ文で２つのデータを比較する論理式・ＩＦ文で２つのデータを比較する論理式    
の３つがあります。 
 
 

    計算式計算式計算式計算式        
Ｃ命令で指定する式のことを計算式といいます。 
“左辺＝右辺 という形で、左辺で計算されたデータを右辺で指定する計算場所に表示する働きを持っています。 
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例）例）例）例）    

Ｃ： （Ｃ命令を実行） 

（Ｚ１）＝Ｍ６，１： （６行１列目のデータをＺ１に代入） 

ＥＳＣ： （エスケープでＣ命令を終了） 
この例のように、左辺が１個の変数である場合は、変数の代入式とみなされてしまうので、Ｃ命令中の計算
式として指定するときには、左辺の変数を必ず（ ）で囲んでください。 
 
 

    代入式代入式代入式代入式        
変数にデータを代入する式のことを代入式といいます。 
左辺が１個の変数のみでできている場合は、すべてこの代入式とみなします。 
“左辺＝右辺”という形で、右辺のデータを左辺の変数に代入します。 
 
例１）例１）例１）例１）    定数を代入する定数を代入する定数を代入する定数を代入する    

Ｚ１＝１０：    （Ｚ１に １０ を代入） 

Ｒ２５＝３．８：    （Ｒ２５に ３．８  を代入） 

Ｖ３＝”マイツール”：    （Ｖ３に マイツール を代入） 

［８，１０］＝”メッセージ”：    （８行、１０列目に メッセージ を代入） 
★ 数値変数に数字以外の文字が含まれている場合は、文字列と見なして ０ が代入されます。 

★ 文字変数に文字列を代入する場合は、文字列を ”（ダブルコーテーション）または、｛ ｝で囲んでください。 
 
例２）例２）例２）例２）    変数を代入する変数を代入する変数を代入する変数を代入する    

代Ｚ Ｚ１＝Ｚ４：    （Ｚ１にＺ４を代入） 

入変 Ｚ８＝Ｒ１５：    （Ｚ８にＲ１５を代入） 

す数 Ｚ５１＝Ｖ３：    （Ｚ５１にＶ３を代入） 

るに Ｚ３＝［１８，３］：    （Ｚ３に１８行、３列目のデータを代入） 

代Ｒ Ｒ２＝Ｒ３１：    （Ｒ２にＲ３１を代入） 

入変 Ｒ５＝Ｚ１５：    （Ｒ５にＺ１５を代入） 

す数 Ｒ７３＝Ｖ８：    （Ｒ７３にＶ８を代入） 

るに Ｒ１８＝［５７，３］：    （Ｒ１８に５７行、３列目のデータを代入） 

代Ｖ Ｖ６＝Ｖ１０：    （Ｖ６にＶ１０を代入） 

入変 Ｖ１２＝Ｚ５：    （Ｖ１２にＺ５を代入） 

す数 Ｖ４＝Ｒ８：    （Ｖ４にＲ８を代入） 

るに Ｖ２＝［３３，７］：    （Ｖ２に３３行、７列目のデータを代入） 

変配 ［８，３］＝［１５，１］：    （８行、３列目に１５行、１列目のデータを代入） 

数列 ［１１，４］＝Ｖ５：    （１１行、４列目にＶ５を代入） 
★ 左辺と右辺の型が違っている場合は、左辺（代入先）の型に変換されます。詳しくは「７．変数の型変換」をご覧ください。 
 
例３）例３）例３）例３）    演算子を使った式を代入演算子を使った式を代入演算子を使った式を代入演算子を使った式を代入    

Ｚ１＝Ｚ０＋Ｒ０＋１２３：    （Ｚ１にＺ０、Ｒ０と １２３ を足して代入） 

Ｚ２＝Ｖ０＋”１２３”＋［６，６］：    
（Ｖ０が １ 、６行６列目のデータが ４ のと

きは、Ｚ２に １１２３４ を代入） 

Ｒ１＝Ｒ０＊３：    （Ｒ１にＲ０を３倍にして代入） 

Ｖ１＝Ｖ０＋”マイツール”：    （Ｖ１にＶ０の文字列に マイツール を足して代入） 

Ｖ２＝Ｚ０＋Ｒ０＋１２３：    （Ｖ２にＺ０、Ｒ０と１２３を足して代入） 

［６，６］＝”オートプログラム”＋Ｖ１：    （6行 6列目に マイツール とＶ１を足して代入） 

［６，８］＝Ｒ０－Ｒ１：    （６行８列目にＲ０からＲ１を引いて代入） 
★ 演算子を使った式の値を変数に代入する場合は、右辺を構成する定数や変数の型は、数値型・文字型のどちらかに統一さ
れていなければなりません。異なる型の変数を混ぜて計算式を書くと、エラーとなります。 
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例４）例４）例４）例４）    Ｖ変数に代入された文字列の、指定した位置の文字を代入したり、Ｖ変数の指定位置に文字を代入Ｖ変数に代入された文字列の、指定した位置の文字を代入したり、Ｖ変数の指定位置に文字を代入Ｖ変数に代入された文字列の、指定した位置の文字を代入したり、Ｖ変数の指定位置に文字を代入Ｖ変数に代入された文字列の、指定した位置の文字を代入したり、Ｖ変数の指定位置に文字を代入    
 この場合、Ｖ変数の後に［ ］で囲んだ数値を置いて位置を指定します。 
 
１）Ｖ変数に代入された文字列の、指定した位置の文字を代入１）Ｖ変数に代入された文字列の、指定した位置の文字を代入１）Ｖ変数に代入された文字列の、指定した位置の文字を代入１）Ｖ変数に代入された文字列の、指定した位置の文字を代入    

Ｖ２＝”ＡＢＣ”：    （Ｖ２に ＡＢＣ を代入） 

Ｚ１＝Ｖ２［２］：    （Ｚ１にＶ２の２バイト目の文字コード ６６ を代入） 
この場合、Ｖ２変数に代入されているデータの２バイト目の文字をＺ１に代入します。 
このように、左辺が数値型変数である場合は、指定した位置の文字の文字コード（ここでは、 Ｂ の文字
コードの ６６ ）が左辺に代入されます。 
左辺が文字型変数の時は、指定した文字がそのまま代入されます。 
 
２）Ｖ変数の指定位置に文字を代入２）Ｖ変数の指定位置に文字を代入２）Ｖ変数の指定位置に文字を代入２）Ｖ変数の指定位置に文字を代入    

Ｖ１＝”１２３”：    （Ｖ１に １２３ を代入） 

Ｚ１＝６５：    （Ｚ１に ６５ を代入） 

Ｖ１［２］＝Ｚ１：    （Ｖ１の２バイト目に文字コード ６５ の文字を代入） 
この場合、Ｖ１の２バイト目に右辺で指定した、文字コード６５の文字を代入するので、文字コード６５は
アルファベットの Ａ に変換されて、Ｖ１は １Ａ３ となります。 
右辺の文字を直接指定すれば、指定した文字がそのまま左辺の指定位置に代入されます。 
 
 

    論理式論理式論理式論理式        
２つのデータを比較する論理演算子で結ばれた式のことを論理式といいます。 
論理演算子には、下記のものがあります。 
論理式はＩＦ文中で使います。 
 

論理演算子論理演算子論理演算子論理演算子    意味意味意味意味    例例例例    

＝ 左辺と右辺が等しい Ｚ１＝Ｚ２，Ｖ１＝Ｖ２ 

＜＞ 左辺と右辺が等しくない Ｚ１＜＞Ｚ２，Ｖ１＜＞Ｖ２ 

＞ 左辺が右辺より大きい Ｚ１＞Ｚ２，Ｖ１＞Ｖ２ 

＜ 左辺が右辺より小さい Ｚ１＜Ｚ２，Ｖ１＜Ｖ２ 

＞＝ 左辺が右辺以上 Ｚ１＞＝Ｚ２，Ｖ１＞＝Ｖ２ 

＜＝ 左辺が右辺以下 Ｚ１＜＝Ｚ２，Ｖ１＜＝Ｖ２ 

ＡＮＤ かつ Ｚ１＞Ｚ２ ＡＮＤ Ｚ３＞Ｚ４ 

ＯＲ または Ｚ１＞Ｚ２ ＯＲ Ｚ３＞Ｚ４ 
 
例）例）例）例）    

Ｚ１＞Ｚ２    （数値または数値型変数を比較する論理式） 

Ｚ１＞＝Ｒ１     

［６，２］＝［７，３］    （文字列または画面データを比較する論理式） 

［６，２］＝”Ａ”  

Ｖ１＞Ｖ２ （文字列、またはＶ変数の大小を比較する論理式） 

Ｖ３＜”Ａ”  

Ｚ１＞＝Ｚ２－２ （定数、変数、四則演算を組み合わせた論理式） 

Ｚ２＊Ｚ４＜＞Ｚ３／（Ｚ６＋７）  

★ ＩＦ文については、「ＰＡＲＴ４ オートプログラム命令集」の「IF THEN ELSE～ENDIF」を参照してください。 

★ 論理式は、左辺と右辺が同じ型（数値型または文字型）でなければなりません。 

 
 



 

    

    

PART4 
オートプログラムオートプログラムオートプログラムオートプログラム 

命令集命令集命令集命令集 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

１．機能別一覧･････････････････････････････････････48 

２．アルファベット順命令集･････････････････････････50 

３．マイツール命令パラメータ一覧･･･････････････････77 

 



 

●48 

１．機能別一覧 
 
 
 
 
 
 
オートプログラムの命令語は、約 80 語あります。機能別に分類すると、次のようになります。 
各命令の説明は、「２．アルファベット順命令集」をご覧ください。 
★ ［ ］で囲まれたパラメータは省略できます。 

★ ＿は空白（スペース）を表します。 

 
分類分類分類分類    命命命命    令令令令    機機機機    能能能能    書書書書    式式式式    ページページページページ    

： ♪ キーの代用 命令：パラメータ： 50 
ＥＳＣ エスケープキーの代用 ＥＳＣ： 58 
＊ ラベルまたはコメントを示す ＊コメント文 

＊ラベル名 
50 

ＲＵＮ プログラムの実行 ＲＵＮ：プログラム名： 71 

基 
本 
命 
令 

ＳＴＯＰ プログラムの終了 ＳＴＯＰ： 73 
？ 入力待ち 命令：？： 50 
ＡＣＣＰ～？ メッセージを表示して入力待ち ＡＣＣＰ：メッセージ：？： 

      変  数 
51 

ＡＣＣＰＮＵＭ～？ メッセージを表示して数値入
力待ち 

ＡＣＣＰＮＵＭ：メッセージ：最小値：最大値：［♪キーのみを押したと
きに代入する値］：？： 

51 

ＡＣＣＰＳＴＲ～？ メッセージを表示して文字入
力待ち 

ＡＣＣＰＳＴＲ：メッセージ：入力を受け付ける文字列：［♪キーのみを
押したときに代入する文字］：？： 

51 

ＤＡＴＡ～％ 指定したデータを入力 ＤＡＴＡ＿データ，データ，……：％： 56 
ＲＥＳＴＯＲＥ 指定したデータを読み出す ＲＥＳＴＯＲＥ＿＊ラベル名： 70 
ＩＮＰＵＴ 指定した変数にデータを代入 ＩＮＰＵＴ：”変数名”： 61 

デ 
｜ 
タ 
の 
入 
力 

ＩＮＵＳＧ 指定した変数に指定形式のデ
ータを代入 

ＩＮＵＳＧ：種別記号：”変数名”： 61 

ＣＬＳ 画面の消去 ＣＬＳ： 55 
ＣＯＬＯＲ 文字に色を付ける ＣＯＬＯＲ：文字の色：背景色：ブリンク表示の有無： 55 
ＤＰＯＦＦ 画面表示を静止 ＤＰＯＦＦ： 57 
ＤＰＯＮ 画面表示を静止を解除 ＤＰＯＮ： 57 
ＬＯＣ 表示位置の指定 ＬＯＣ：行番号：桁番号： 66 
ＰＲＩＮＴ データを表示 ＰＲＩＮＴ：メッセージ：？： 

       変  数 
69 

ＰＲＵＳＧ 指定した書式でデータを表示 ＰＲＵＳＧ：書式：メッセージ：？： 
          変  数 

69 

ＳＣＬＤＳ 列表示（スケール）の変更 ＳＣＬＤＳ：スケール表示モード番号： 71 
ＷＩＮＤＯＷ 参照画面・グラフ画面・タイ

トル画面を表示・消去 
ＷＩＮＤＯＷＳ：画面の状態：［行数］：［桁数］：［表示する画面］： 76 

デ 
｜ 
タ 
の 
表 
示 

ＷＳＩＺＥ マイツールウインドウの表示
変更 

ＷＳＩＺＥ：［表示タイプ］：［表示開始横位置］：［表示開始縦位置］：
［表示横桁数］：［表示縦行数］： 

76 

印 
刷 

ＬＰＲＩＮ 文字列の印刷 ＬＰＲＩＮ：印刷したい文字列： 
        変  数 

66 

ＢＲＥＡＫ ループからの抜け出し ＢＲＥＡＫ： 53 
ＣＯＮＴＩＮＵＥ 途中の仕事を飛ばしてＮＥＸ

Ｔの処理を行う 
ＣＯＮＴＩＮＵＥ： 56 

ル 
｜ 
プ 
処 
理 

ＦＯＲ～ＴＯ～ 
ＮＥＸＴ 

ループ処理を行う ＦＯＲ＿変数［＝初期値］＿ＴＯ＿最終値「＿ＳＴＥＰ＿増分］： 
 M 
ＮＥＸＴ［＿変数］： 

58 

ＧＯＳＵＢ～ 
ＲＥＴＵＲＮ 

飛び先へ行って戻る ＧＯＳＵＢ＿＊ラベル名： 
ＲＥＴＵＲＮ： 

59 

ＧＯＴＯ 指定の処理へ飛ぶ ＧＯＴＯ＿＊ラベル名： 60 
ＩＦ～ＴＨＥＮ～ 
ＥＬＳＥ～ＥＮＤＩＦ 

条件処理 ＩＦ＿論理式［＿ＴＨＥＮ］：真の場合の処理：［ＥＬＳＥ：偽の場合の
処理：］ＥＮＤＩＦ： 

60 

ＯＮ～ＧＯＳＵＢ～ 
ＲＥＴＵＲＮ 

対応した飛び先へ行って戻る ＯＮ＿変数＿ＧＯＳＵＢ＿＊ラベル名，＊ラベル名，……： 
ＲＥＴＵＲＮ： 

68 

分 
岐 
処 
理 

ＯＮ～ＧＯＴＯ～ 対応した飛び先へ飛ぶ ＯＮ＿変数＿ ＧＯＴＯ＿＊ラベル名，＊ラベル名，……： 68 
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分類分類分類分類    命命命命    令令令令    機機機機    能能能能    書書書書    式式式式    ページページページページ    

ＬＤＰＢ 裏画面の指定項目にデータを
読み出す 

ＬＤＰＢ：裏画面の行番号：裏画面の列番号：［データ］： 
                     ［変 数］ 

64 の裏 
処画 
理面 ＳＶＰＢ 裏画面の指定項目を一時保管 ＳＶＰＢ：裏画面の行番号：裏画面の列番号： 73 

ＭＡＴＣＨ データの比較 ＭＡＴＣＨ：比較対象：比較基準： 67 のデ 
比｜ 
較タ 

ＳＨＳＴ 変換表からのデータの読み込
み 

ＳＨＳＴ：変換表のある画面の番号：変換表のキー列：変換表のデータ列：
読み出す位置の行番号：読み出す位置の列番号：検索データ： 

72 

ＴＲＯＦＦ トレースモードを解除 ＴＲＯＦＦ： 75 ｜ト 
スレ ＴＲＯＮ トレースモードを再開 ＴＲＯＮ： 75 

ＲＶＯＦＦ リカバリ機能を中断 ＲＶＯＦＦ： 71 バリ 
リカ ＲＶＯＮ リカバリ機能を再開 ＲＶＯＮ： 71 

ＳＴＲＣＰＹ 文字列をコピー ＳＴＲＣＰＹ：コピー元文字列：［コピー先文字列］：［コピー元開始バ
イト数］：［コピー先開始バイト数］：［コピー元文字列バイト数］：［Ｖ
変数番号］： 
   ［”Ｖ変数”］ 

73 

ＴＯＡＳＣＩＩ 全角文字を半角文字に変換 ＴＯＡＳＣＩＩ：データ：：［Ｖ変数番号］： 
            ［”Ｖ変数”］ 

74 

ＴＯＫＡＮＪＩ 半角文字を全角文字に変換 ＴＯＡＳＣＩＩ：データ：：［Ｖ変数番号］： 
            ［”Ｖ変数”］ 

74 

ＴＯＬＯＷＥＲ 英大文字を英小文字に変換 ＴＯＡＳＣＩＩ：データ：：［Ｖ変数番号］： 
            ［”Ｖ変数”］ 

74 

デ 
｜ 
タ 
の 
変 
換 

ＴＯＵＰＰＥＲ 英小文字を英大文字に変換 ＴＯＡＳＣＩＩ：データ：：［Ｖ変数番号］： 
            ［”Ｖ変数”］ 

75 

ＣＤ データフロッピーを交換する ＣＤ：？： 53 
ＣＨＫＦＩＬＥ データファイルの内容を調べる ＣＨＫＦＩＬＥ：［ファイル名］： 53 
ＩＳＡＬＰＨ データが英文字か調べる ＩＳＡＬＰＨ：データ： 62 
ＩＳＣＯＬＯＲ データの色番号を調べる ＩＳＣＯＬＯＲ：行番号：列番号： 62 
ＩＳＤＩＧＩＴ データが数字か調べる ＩＳＤＩＧＩＴ：データ： 63 
ＩＳＮＵＭＥ データが数値か調べる ＩＳＮＵＭＥ：データ： 63 
ＬＡＳＴＰ ファイルの最終ページを求める ＬＡＳＴＰ：［ファイル名］： 64 
ＬＥＮ データのバイト数を求める ＬＥＮ：データ： 65 
ＫＬＥＮ データの文字数を調べる ＫＬＥＮ：データ： 64 

デフ 
｜ァ 
タイ 
のル 
チ・ 
ェペ 
ッ｜ 
クジ 
・ 

ＷＣＮＴ 画面のデータのページ数を調べる ＷＣＮＴ： 75 
ＢＯＸ 四角を描く ＢＯＸ：縦位置始点：横位置始点：縦位置終点：横位置終点：塗りつぶし： 52 
ＣＩＲＣＬＥ 円を描く ＣＩＲＣＬＥ：縦位置：横位置：半径：塗りつぶし： 54 
ＣＬＲ すべてを消去する ＣＬＲ：縦位置始点：横位置始点：縦位置終点：横位置終点： 54 
ＤＩＡＭ ひし形を描く ＤＩＡＭ：縦位置始点：横位置始点：縦位置終点：横位置終点：塗りつぶし： 56 
ＤＯＴ 点を打つ ＤＯＴ：縦位置：横位置： 57 
ＬＩＮＥ 線を引く ＬＩＮＥ：位置始点：横位置始点：縦位置終点：横位置終点：線種指定： 65 
ＯＶＡＬ 楕円を描く ＯＶＡＬ：縦位置：横位置：横半径：縦半径：塗りつぶし： 68 
ＰＡＩＮＴ 塗りつぶす ＰＡＩＮＴ：縦位置：横位置：カラー指定： 68 
ＲＡＤ 放射線を描く ＲＡＤ：線種：縦位置始点：横位置始点：縦位置終点：横位置終点：ＥＳＣ： 70 

グ 
ラ 
フ 
ィ 
ッ 
ク 
表 
示 

ＷＯＲＤ 文字入力する ＷＯＲＤ：文字：書式：縦位置始点：横位置終点： 76 
ＢＥＥＰ ブザーを鳴らす ＢＥＥＰ： 52 
ＭＯＵＳＥ マウス操作で数値を代入 ＭＯＵＳＥ：入力待ち状態： 67 
ＲＮＤ 乱数の発生 ＲＮＤ： 70 
ＣＯＮＴ ＭＡＮＵモードの解除 ＣＯＮＴ： 55 
ＭＡＮＵ オートプログラムを一時中断

してＭＡＮＵモードに入る 
ＭＡＮＵ： 66 

ＫＣＯＮ キーボードのコントロール ＫＣＯＮ：設定記号： 63 

そ 
の 
他 

ＧＫ 押されたキーのコードを代入する ＧＫ： 59 
 



 

●50 

２．アルファベット順
命令集 

 
 
 

各命令のプログラム例は、“プログラム例“の横に書かれている同梱のデータフロッピーのページに書き込まれています。命令集の 

サンプルプログラムをお試しになるときは、該当するページから読み出してお使いください。 

 

 記号  
 
 

    ：：：：        コロンコロンコロンコロン        命令を実行します。命令を実行します。命令を実行します。命令を実行します。    

♪キーと同じ働きをします。 
オートプログラム中で、この : （コロン）を使うと、♪キーの入力とみなします。 
 

書き方書き方書き方書き方  命令：パラメータ： 
 

注注注注    意意意意  各行の終わりには、必ず : （コロン）を付けます。 
 

    ？？？？        クエスチョンクエスチョンクエスチョンクエスチョン        入力待ち状態にします。入力待ち状態にします。入力待ち状態にします。入力待ち状態にします。    

オートプログラム中、 ？ を設定すると、そこでオートプログラムが一時的に中断し、入力待ち状態となります。 
また、 ？ の後に、 ＊回数 をつけて、入力の回数を指定することができます。 
 

書き方書き方書き方書き方  Ｅ：？： エスケープキーを押すまでデータ入力を行い、エスケープ後、プログラムを続行します。 

 Ｅ：？＊２： データを２回入力した後、プログラムを続行します。 

★ 回数はＺ変数（Z0～Z34、Z41～Z100）を使って指定することもできます。 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

    ＊＊＊＊        アスタリスクアスタリスクアスタリスクアスタリスク        ラベルラベルラベルラベル((((飛び先飛び先飛び先飛び先))))になります。コメントになります。になります。コメントになります。になります。コメントになります。になります。コメントになります。    

＊（アスタリスク）は、プログラム中では、次の２つの意味を持っています。 
１）ラベル１）ラベル１）ラベル１）ラベル    ＧＯＴＯ文の飛び先（ラベル）として扱われます。ただし、ラベルとして見なされるためには下記

の制限事項があります。 

書き方書き方書き方書き方     ＊（ラベル名） 
 
    
    
    
    
    
    
    
    
    
    
２）コ２）コ２）コ２）コメントメントメントメント ＊の後に続く文字や数字で、ラベルとしての制限事項を満たさないものは、すべてコメント（注釈

や目印）とみなされます。 

書き方書き方書き方書き方     ＊（コメント）    
Ｒ：２： ＊２ページ目を読み出す 

 
 コメント 

ラベル制限事項ラベル制限事項ラベル制限事項ラベル制限事項 
●＊は、行の最初の文字でなければなりません。 
●スペースやコロン（:）、カンマ（、）、ダブルコーテーション（”）が含まれていてはいけません。 
●飛び先としてのラベル名は、同一のものが複数あっては行けません。 
 ★ラベルは、＊に続いて文字列を書きます。 
    例）例）例）例）＊ａ ＊計算 ＊棒グラフ ＊１２３  など。 
●ラベル名にスペースが含まれていると、スペース以降の文字はコメントになります。 
    例）例）例）例）＊Ａ ＢＣ   コメント部 

           ラベル部 

プログラム説明プログラム説明プログラム説明プログラム説明    
 
①１ページ目を読み出します。 
②１ページ目の表に追加する商品数を指定します。 
③入力された数値をＺ１変数に代入します。 
④ＥＣ命令で、３列目の最終行の次から商品名を入力しま
す。Ｚ１変数に代入された商品名を入力すると、ＥＣ命
令を終了します。 
⑤データを追加した表がサブファイルの空きページに書き
込まれます。 

! 

プログラム例プログラム例プログラム例プログラム例（フロッピー１１ページ）    
 
Ｒ：１：･･････････････････････････････ ① 
ＡＣＣＰ：追加する商品数は：？： ･･････ ② 
Ｚ１＝Ｚ０：･･････････････････････････ ③ 
ＥＣ：３：Ｔ＋１：？＊Ｚ１：ＥＳＣ： ･･④ 
Ｗ：Ｓ／Ｂ：･･････････････････････････ ⑤ 
ＳＴＯＰ： 
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 A
 

    ACCPACCPACCPACCP～～～～????        AcceptAcceptAcceptAccept        メッセージを表示し、入力待ち状態にします。メッセージを表示し、入力待ち状態にします。メッセージを表示し、入力待ち状態にします。メッセージを表示し、入力待ち状態にします。    

オートプログラム中で、ＡＣＣＰ文を使うと、画面の入力行にメッセージを表示し、キーボードからの入力待ち状態となり
ます。 
 

書き方書き方書き方書き方     ＡＣＣＰ:メッセージ：？： 
 
 ？がないと、変数への代入が行えません。 

★ メッセージに対して入力された内容は、自動的にＺ０変数、Ｖ０変数、Ｒ０変数に代入されます。ただ

し、入力した内容が文字列の場合は、Ｚ０変数およびＲ０変数には０が代入されます。 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
★ これと似た機能を持った命令に、ＩＮＰＵＴ、ＩＮＵＳＧがあります。ＡＣＣＰ～？との違いは、それぞれの説明をご

覧ください。 

 

    ACCPNUMACCPNUMACCPNUMACCPNUM～～～～????        Accept NumericAccept NumericAccept NumericAccept Numeric        メッセージを表示し、数値入力待ち状態にします。メッセージを表示し、数値入力待ち状態にします。メッセージを表示し、数値入力待ち状態にします。メッセージを表示し、数値入力待ち状態にします。    

ＡＣＣＰ文と同じように、指定したメッセージを表示し、設定した範囲内の数値のみの入力を受け付ける、入力待ち状態と
なります。 
入力された数値（整数）は、Ｚ０変数変数に代入されます。 
 

書き方書き方書き方書き方     ＡＣＣＰＮＵＭ：メッセージ：最小値：最大値：♪キーのみを押したときに代入する値：？： 
 
 受け付ける整数の範囲を設定 省略可 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

    ACCPSTRACCPSTRACCPSTRACCPSTR～～～～????        Accept of StringAccept of StringAccept of StringAccept of String        メッセージを表示し、文字入力待ち状態にします。メッセージを表示し、文字入力待ち状態にします。メッセージを表示し、文字入力待ち状態にします。メッセージを表示し、文字入力待ち状態にします。    

ＡＣＣＰ文と同じように設定したメッセージを表示し、指定した文字の入力のみを受け付ける、入力待ち状態となります。 
入力を受け付ける文字は、半角変換できる文字（ひらがな、漢字、スペース以外の文字）で、１文字ずつ指定します。 
入力された文字は、Ｖ０変数に半角大文字で代入されます。 
 

書き方書き方書き方書き方     ＡＣＣＰＳＴＲ：メッセージ：入力を受け付ける文字：♪キーのみを押したときに代入する文字：？： 
 
 受け付ける文字を設定 省略可 

プログラム説明プログラム説明プログラム説明プログラム説明    
 
①１ページ目を読み出します。 
②ＡＣＣＰ文で、表に追加する商品数を指定します。 
③入力された数値をＺ１変数に代入します。 
④ＥＣ命令で、３列目の最終行の次から商品名を入
力します。Ｚ１変数に代入された商品名を入力す
ると、ＥＣ命令を終了します。 
⑤データを追加した表がサブファイルの空きページ
に書き込まれます。 

! 

プログラム例プログラム例プログラム例プログラム例（フロッピー１２ページ）    
 
Ｒ：１： ･･･････････････････････････････ ① 
ＡＣＣＰ：追加する商品数は：？：････････ ② 
Ｚ１＝Ｚ０： ･･･････････････････････････ ③ 
ＥＣ：３：Ｔ＋１：？＊Ｚ１：ＥＳＣ：････ ④ 
Ｗ：Ｓ／Ｂ： ･･･････････････････････････ ⑤ 
ＳＴＯＰ： 

プログラム説明プログラム説明プログラム説明プログラム説明    
①Ｒ命令で１０ページを読み出す。 
②“前ページ”のラベル。 
③Ｒ命令でひとつ前のページを読む。 
④ＡＣＣＰＮＵＭ文で、選択した数値を入力します。 

★ ♪キーのみを押すと、Ｚ０変数に“３”を代入します。ただし、ここでは最大値を２にしているのでエラーとなります。
★ ♪キーのみを押したときの指定を省略した場合は、♪キーのみの入力を受け付けません。 

⑤入力された数値をＺ１変数に代入。 
⑥ＩＦ文で、Ｚ１変数の値が１（「はい」を選択した場合）は、ラベル“前ページ”に飛びます。２（「いいえ」を
選択した場合）は、ラベル“終わり”に飛びます。 
⑦“終わり”のラベル。 

"

プログラム例プログラム例プログラム例プログラム例（フロッピー１３ページ）    
Ｒ：１０： ････････････････････････････････････････････････････････････････････････････････① 
＊前ページ ････････････････････････････････････････････････････････････････････････････････② 
Ｒ：－： ･･････････････････････････････････････････････････････････････････････････････････③ 
ＡＣＣＰＮＵＭ：ひとつ前のページを読みますか（はい‥１、いいえ‥２）：１：２：３：？： ･･････④ 
Ｚ１＝Ｚ０： ･･････････････････････････････････････････････････････････････････････････････⑤ 
ＩＦ Ｚ１＝１ ＴＨＥＮ：ＧＯＴＯ ＊前ページ：ＥＬＳＥ：ＧＯＴＯ ＊終わり：ＥＮＤＩＦ： ･･⑥ 
＊終わり ･･････････････････････････････････････････････････････････････････････････････････⑦ 
ＳＴＯＰ： 



 

●52 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 B  
 

    BEEPBEEPBEEPBEEP        BeepBeepBeepBeep        ビープ音を鳴らします。ビープ音を鳴らします。ビープ音を鳴らします。ビープ音を鳴らします。    

オートプログラム中に、ＢＥＥＰ命令をいれておくと、ビープ音を鳴らすことができます。 
 

書き方書き方書き方書き方     ＢＥＥＰ： 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

    BOXBOXBOXBOX         Box Box Box Box        四角形を描きます。四角形を描きます。四角形を描きます。四角形を描きます。    

始点と終点の位置を指定して、四角形を描きます。 
 

書き方書き方書き方書き方     ＢＯＸ：始点縦位置：始点横位置：終点縦位置：終点横位置：塗りつぶし指定：    
 
 
 
 
 
 
 

注 意  ●描画位置はドットで指定します。 
●指定できる位置の範囲は､Windowsの画面の設定により異なります。 
●塗りつぶし指定は、１または２で指定します。 
１‥塗る ２‥塗らない 
●ケイ線や塗りつぶしの色は、ＣＯＬＯＲ文で指定します。 
●画面に描いた図形は保存できません。 
●“仕事は＝”の状態で♪キーやエスケープキーを押すと、画面
に描いた図形は消えます。また、オートプログラム中で画面
にページを読み出したり、おもて画面と裏画面を入れ換える
ような操作をした場合も、同じように図形は消えます。 

 

プログラム説明プログラム説明プログラム説明プログラム説明    
①Ｒ命令で１０ページを読み出します。 
①“次ページ”のラベル。 
②Ｒ命令で次のページを読む。 
③ＡＣＣＰＮＵＭ文で、選択した数値を入力します。 

★ ♪ キーのみを押すと、Ｖ０変数に Ｙ を代入します。 

★ 次のどの文字で入力しても、Ｖ０変数は N （半角大文字）になります。 

Ｎ（全角大文字）  ｎ（全角小文字）  N （半角大文字）  n （半角小文字） 

★ Ｙ♪ 、Ｎ♪ 、♪ 以外の入力はエラーになります。 

★ ♪ キーのみを押したときの指定を省略した場合は、♪ キーのみの入力を受け付けません。 

④入力された数値をＶ１変数に代入。 
⑤ＩＦ文で､Ｖ１変数の内容がＹの場合は､ラベル“次ページ”に飛びます。Ｎの場合は､ラベル“終わり”に飛びます。 
⑥“終わり”のラベル。 

" 

プログラム例プログラム例プログラム例プログラム例（フロッピー１４ページ）    
Ｒ：１０：････････････････････････････････････････････････････････････････････････････････ ① 
＊次ページ････････････････････････････････････････････････････････････････････････････････ ② 
Ｒ：＋：･･････････････････････････････････････････････････････････････････････････････････ ③ 
ＡＣＣＰＳＴＲ：次のページを読みますか（はい‥１、いいえ‥Ｎ）：ＹＮ：Ｙ：？：･･････････････ ④ 
Ｖ１＝Ｖ０：･･････････････････････････････････････････････････････････････････････････････ ⑤ 
ＩＦ Ｖ１＝Ｙ ＴＨＥＮ：ＧＯＴＯ ＊次ページ：ＥＬＳＥ：ＧＯＴＯ ＊終わり：ＥＮＤＩＦ：･･ ⑥ 
＊終わり･･････････････････････････････････････････････････････････････････････････････････ ⑦ 
ＳＴＯＰ： 

プログラム説明プログラム説明プログラム説明プログラム説明    
 
例１）例１）例１）例１） 
１ページと２ページをそれぞれ読み出した後に、ビープ音
を鳴らします。 
 
例２）例２）例２）例２）    
５回分のビープ音を連続して鳴らします。 
★ ＦＯＲ文については、ＦＯＲ文の説明をご覧ください。 
★ ビープ音の長さは、ハードウェアによって異なります。 

!

プログラム例プログラム例プログラム例プログラム例    
 
例１）例１）例１）例１）（フロッピー１５ページ） 
Ｒ：１：ＢＥＥＰ：Ｒ：２：ＢＥＥＰ： 
ＳＴＯＰ： 
 
例２）例２）例２）例２）（フロッピー１６ページ） 
ＦＯＲ Ｚ１＝１ ＴＯ ５： 
  ＢＥＥＰ： 
ＮＥＸＴ Ｚ１： 
ＳＴＯＰ： 
 

プログラム説明プログラム説明プログラム説明プログラム説明    
 
画面左上端から縦に 100 ドット目、横に 50 ドット目
を始点として、縦 200 ドット目、横 250 ドット目ま
での範囲に四角形を描きます。 

! 

プログラム例プログラム例プログラム例プログラム例（フロッピー１７ページ）    
 
ＣＬＳ： 
ＢＯＸ：１００：５０：２００：２５０：１： 
ＳＴＯＰ： 
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    BREAKBREAKBREAKBREAK        BreakBreakBreakBreak        FORFORFORFOR～～～～TOTOTOTO～～～～NEXTNEXTNEXTNEXT 文を抜け出します。文を抜け出します。文を抜け出します。文を抜け出します。    

ＦＯＲ～ＴＯ～ＮＥＸＴ文の中にＢＲＥＡＫ文があると、ループ（繰り返し）から抜け出して、次の処理に移ることができます。 
入れ子構造になっている場合は、ＢＲＥＡＫ文のある一番内側のＦＯＲ～ＴＯ～ＮＥＸＴ文から抜け出します。 
★ＦＯＲ～ＴＯ～ＮＥＸＴ文について詳しくは、”ＦＯＲ～ＴＯ～ＮＥＸＴ－入れ子構造－”をご覧ください。 
 

書き方書き方書き方書き方     ＦＯＲ 
 ＢＲＥＡＫ 
 ＦＯＲ 
 ＢＲＥＡＫ 
 ＮＥＸＴ 
 ＢＲＥＡＫ 
 ＮＥＸＴ 

★ ＢＲＥＡＫ文は、内側のＮＥＸＴを抜け出す命令です。 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

C
 

    CDCDCDCD        Change DiskChange DiskChange DiskChange Disk        データフロッピーを交換します。データフロッピーを交換します。データフロッピーを交換します。データフロッピーを交換します。    

ＣＤ命令は、オートプログラム中にフロッピーの交換を行うときに使います。複数のフロッピーを使用するときは、ＣＤ命
令でデータフロッピーを交換して、処理を続けることができます。 
 

書き方書き方書き方書き方     ＣＤ：？： 
 
 ？がないと、フロッピーの交換が行えません。 

 
 
 
 
 
 
 
 

注注注注    意意意意  ●現在のファイルがハードディスクのファイルになっていると、ＣＤ命令を行うことができません。ＣＨＦ命 
  令で、現在のファイルをフロッピーのドライブに変更してから行うようにしてください。 

●ＣＤ命令を行うと、タイトル画面に表示されるタイトル一覧が、現在セットされているフロッピーのものに
かわります。 

 

    CHKFILECHKFILECHKFILECHKFILE        Check FileCheck FileCheck FileCheck File        データファイルの内容を調べます。データファイルの内容を調べます。データファイルの内容を調べます。データファイルの内容を調べます。    

マイツールのデータファイル（マスターファイル、サブファイルなど）のドライブ、ページ数などの作成状況を調べ、変数
にそれらの値を代入します。 
 

書き方書き方書き方書き方     ＣＨＫＦＩＬＥ：ファイル名： 

★ ファイル名には次のものが指定できます。 

Ｓ････････サブファイル Ｃ･････････ ドライブＣのファイル 
Ｍ････････マスターファイル Ｄ･････････ ドライブＤのファイル 
Ａ････････ドライブＡのファイル 売上管理 ･･･ ＦＩＬＥ命令で作成した任意の名前のファイル 
Ｂ････････ドライブＢのファイル 

プログラム説明プログラム説明プログラム説明プログラム説明    
①１から５ページまでを順に読み出すＦＯＲ～ＴＯ～ＮＥＸＴ文の中に、②のＩＦ文の条件式があります。 
②１ページ読み出すごとに、ＡＣＣＰ文で“このページですか”のメッセージを表示して、選んだ“１，２”
の数値がＺ０変数に代入されます。Ｚ０変数が“１”ならば、ＢＲＥＡＫ文でＦＯＲ～ＴＯ～ＮＥＸＴ文を
抜け出して、次の処理（ここでは、ＳＴＯＰ文）を行います。 
Ｚ０変数が１以外の場合は、そのまま次のページを読み出します。 

" 

プログラム例プログラム例プログラム例プログラム例（フロッピー１８ページ）    
ＦＯＲ Ｚ１＝１ ＴＯ ５： 
 Ｒ：Ｚ１： 
  ＡＣＣＰ：このページですか（はい‥１、いいえ‥２）：？：   ②    ① 
 ＩＦ Ｚ０＝１ ＴＨＥＮ：ＢＲＥＡＫ：ＥＮＤＩＦ： 
ＮＥＸＴ Ｚ１ 
ＳＴＯＰ： 

プログラム説明プログラム説明プログラム説明プログラム説明    
 
①現在のファイルをドライブＡ（フロッピードライブ）
に変更します。 
②ＣＤ命令でデータフロッピーを交換します。 
③ＰＴ命令でフロッピーに登録されているページのタ
イトルを印刷します。 

!

プログラム例プログラム例プログラム例プログラム例（フロッピー１９ページ）    
 
ＣＨＦ：Ａ： ････････････････････ ① 
ＣＤ：？： ･･････････････････････ ② 
ＰＴ：： ････････････････････････ ③ 
ＳＴＯＰ： 
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変数に代入される値変数に代入される値変数に代入される値変数に代入される値     ＣＨＫＦＩＬＥ命令の実行によって、各変数に代入されるデータは下記の通りです。 

Ｖ０･･････ファイル名 
Ｚ３５ ････ファイルの型（Ｆ型ファイル‥１、Ｖ型ファイル‥２） 
Ｚ３６ ････ファイルのページ数 
Ｚ３７ ････ドライブＡ → １ ドライブＥ → ５ 
 ドライブＢ → ２ M 
 ドライブＣ → ３ M 
 ドライブＤ → ４ ドライブＺ → ２６ 
Ｚ３９ ････ファイルの存在するデバイス（装置の種類） 
 （フロッピーディスク → ３０、ハードディスク → １００) 
Ｚ４０ ････空きページ数 
 （ただし、デバイスがフロッピーディスクの場合は ０ になります。） 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

注注注注    意意意意  ●主にハードディスク内のファイル内容を調べるために使います。 
●ここで指定できるファイルは、マイツールで用意されているＡ，Ｂ，Ｃ，Ｄ，Ｓ，Ｍファイルと、ＦＩＬＥ
命令で登録したファイルのみです。 
●ここで指定できるファイルは、ＴＦ命令（ファイル名一覧表示）で見ることができます。 

 

    CIRCLECIRCLECIRCLECIRCLE        CircleCircleCircleCircle        正円を描きます。正円を描きます。正円を描きます。正円を描きます。    

円の中心点と半径を指定して、正円を描きます。 
 

書き方書き方書き方書き方     ＣＩＲＣＬＥ：中心の縦位置：中心の横位置：半径：塗りつぶし指定：    
 
 
 
 
 
 

注 意  ●各位置の指定は、ドット単位で行います。 
●指定できる位置の範囲は､Windows の画面の設定により異な
ります。 
●塗りつぶし指定は、１または２で指定します。 
１‥塗る ２‥塗らない 
●ケイ線や塗りつぶしの色は、ＣＯＬＯＲ文で指定します。 
●画面に描いた図形は保存できません。 
●“仕事は＝”の状態で♪キーやエスケープキーを押すと、画面
に描いた図形は消えます。また、オートプログラム中で画面
にページを読み出したり、おもて画面と裏画面を入れ換える
ような操作をした場合も、同じように図形は消えます。 

 
 

    CLRCLRCLRCLR        ClearClearClearClear        画面に描いた図形を消去します。画面に描いた図形を消去します。画面に描いた図形を消去します。画面に描いた図形を消去します。    

始点と終点を指定して、その範囲内の図形を消去します。 
 

書き方書き方書き方書き方     ＣＬＲ：始点縦位置：始点横位置：終点縦位置：終点横位置：    
 
 
 
 
 
 
 
 

プログラム説明プログラム説明プログラム説明プログラム説明    
 
サブファイルの内容を調べます。各変数には次の数値が代
入されます。 
Ｖ０ ･････ Ｓ（ファイル名） 
Ｚ３５ ･･･ １（ファイルの型：Ｆ型） 
Ｚ３６ ･･･ １５０（サブファイルのページ数） 
Ｚ３７ ･･･ ３（ドライブＣ） 
Ｚ３８ ･･･ １００（ハードディスク） 
Ｚ４０ ･･･ ８０（空きページ数：状態により変化） 

!

プログラム例プログラム例プログラム例プログラム例（フロッピー２０ページ）    
 
ＣＨＫＦＩＬＥ：Ｓ： 
ＳＴＯＰ： 
 

プログラム説明プログラム説明プログラム説明プログラム説明    
 
画面左上端から縦に 200 ドット目、横に 200 ドット目を
中心として、半径 100 ドットの円を描きます。 

! 

プログラム例プログラム例プログラム例プログラム例（フロッピー２１ページ）    
ＣＬＳ： 
ＣＩＲＣＬＥ：２００：２００：１００：１： 
ＳＴＯＰ： 
 

プログラム説明プログラム説明プログラム説明プログラム説明    
 
①画面左上端から縦に 200 ドット目、横に 200 ドッ
ト目を中心として、半径 100 ドットの円を描きま
す。 
②画面左上端から縦に 100 ドット目、横に 100 ドッ
ト目を始点として、縦 200 ドット目、横 200 ドッ
ト目までの範囲を消去します。 

! 

プログラム例プログラム例プログラム例プログラム例（フロッピー２２ページ）    
 
ＣＬＳ： 
ＣＩＲＣＬＥ：２００：２００：１００：１： ･････① 
ＣＬＲ：１００：１００：２００：２００： ･･･････② 
ＳＴＯＰ： 
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注 意  ●各位置の指定は、ドット単位で行います。 
●指定できる位置の範囲は､Windows の画面の設定により異な
ります。 
●画面に描いた図形は保存できません。 
●“仕事は＝”の状態で♪キーやエスケープキーを押すと、画面
に描いた図形は消えます。また、オートプログラム中で画面
にページを読み出したり、おもて画面と裏画面を入れ換える
ような操作をした場合も、同じように図形は消えます。 

 
 
 
 

    CLSCLSCLSCLS        Clear ScreeClear ScreeClear ScreeClear Screennnn        画面に描いた図形を消去します。画面に描いた図形を消去します。画面に描いた図形を消去します。画面に描いた図形を消去します。    

ＣＬＳ命令が実行されると、画面に表示されている表や文字がすべて消去されます。 
 

書き方書き方書き方書き方     ＣＬＳ：    
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

    COLORCOLORCOLORCOLOR        ColorColorColorColor        文字や図形に色を付けます。文字や図形に色を付けます。文字や図形に色を付けます。文字や図形に色を付けます。    

ＰＲＩＮＴ文、ＢＯＸ命令、ＬＩＮＥ命令等で表示させる文字や図形に色を付けます。 
色は８色（黒‥０、青‥１、緑‥２、水色‥３、赤‥４、紫‥５、貴‥６、白‥７）の中から選択します。 
 

書き方書き方書き方書き方     ＣＯＬＯＲ：文字または図形の色(０～７)：背景色(０～７)：ブリンク指定(１～２)：    
 

ブリンク指定は、マイツール for Windows では無視されます。 
 
 
 
 
 
 
 

注注注注    意意意意  ●ＢＯＸ、ＣＩＲＣＬＥ、ＤＩＡＭ、ＤＯＴ、ＬＩＮＥ、ＯＶＡＬ、ＰＡＩＮＴ、ＲＡＤ、ＷＯＲＤの各命令 
  で描く図形の色や塗りつぶしの色の指定は、ＣＯＬＯＲ文で行ってください。 

★ 背景色の指定は無視されます。 

 

    CONTCONTCONTCONT        ContinueContinueContinueContinue        ＭＡＮＵモードを解除し、オートプログラムを再実行します。ＭＡＮＵモードを解除し、オートプログラムを再実行します。ＭＡＮＵモードを解除し、オートプログラムを再実行します。ＭＡＮＵモードを解除し、オートプログラムを再実行します。    

オートプログラム中、ＭＡＮＵ命令で一時中断しているプログラムを再開します。 
 

ＣＯＮＴの使い方ＣＯＮＴの使い方ＣＯＮＴの使い方ＣＯＮＴの使い方     “［ＭＡＮＵ］仕事は＝”と表示されているときに、キーボードからＣＯＮＴ♪と入 

 力すると、ＭＡＮＵモードを解除できます。 
 
【【【【 ｽﾄｯﾌﾟ（（（（ Ctrl ＋＋＋＋ Pause ）キーを押してＭＡＮＵモードに入った場合】）キーを押してＭＡＮＵモードに入った場合】）キーを押してＭＡＮＵモードに入った場合】）キーを押してＭＡＮＵモードに入った場合】    
オートプログラム中に ｽﾄｯﾌﾟ（ Ctrl ＋ Pause ）キーを押すと、次のようなウィンドウが表示されます。 

各ボタンは、マウスで左クリックして選択できます。 

中 止 ： プログラムの実行を完全に中止する。 

ポーズ ： 実行中のプログラムをポーズモード（停止状態）にする。 

再 開 ： プログラムの実行を再開する。 

手入力 ： ＭＡＮＵモード（手入力状態）にする。 

ここで“手入力”を左クリックして、ＭＡＮＵモードに入ると、キーボードから自
由に命令を入力できるようになります。手入力による操作を終了し、再びモードの
選択に戻るにはＣＯＮＴ♪と入力します。 
 

【プログラム中でＭＡＮＵ命令を実行してＭＡＮＵモードに入った場合】【プログラム中でＭＡＮＵ命令を実行してＭＡＮＵモードに入った場合】【プログラム中でＭＡＮＵ命令を実行してＭＡＮＵモードに入った場合】【プログラム中でＭＡＮＵ命令を実行してＭＡＮＵモードに入った場合】 
プログラム中でＭＡＮＵ命令によってＭＡＮＵモードに入ると、キーボードから自由に命令を入力できるようになります。
手入力による操作を終了し、再びモードの選択に戻るにはＣＯＮＴ♪と入力します。 

プログラム説明プログラム説明プログラム説明プログラム説明    
 
１２行５桁目の位置に“よくできました”という文
字が、緑色で表示されます。 ! 

プログラプログラプログラプログラム例ム例ム例ム例（フロッピー２４ページ）    
 
ＣＯＬＯＲ：２：０：： 
ＬＯＣ：１２：５：ＰＲＩＮＴ：よくできました： 
ＳＴＯＰ： 

プログラム説明プログラム説明プログラム説明プログラム説明    
 
①乱数を計算して結果をＺ２変数とＺ３変
数に代入します。 
②Ｚ２変数とＺ３変数の内容をもとにして、Ｌ
ＯＣ文でＺ１変数の内容を表示します。 
③ＣＬＳ命令で、画面に表示された文字を消
去します。 

!

プログラム例プログラム例プログラム例プログラム例（フロッピー２３ページ）    
 
ＦＯＲ Ｚ１＝１ ＴＯ ２０： 
ＲＡＮＤ［２０］＝Ｚ２：ＲＡＮＤ［５０］＝Ｚ３ ･･･① 
 ＬＯＣ：Ｚ２：Ｚ３：ＰＲＩＮＴ：Ｚ１： ･････････② 
ＮＥＸＴ Ｚ１： 
ＣＬＳ： ････････････････････････････････････････③ 
ＳＴＯＰ： 
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注注注注    意意意意  ●オートプログラム実行中で、ひとつのコマンドの条件を解析している途中に ｽﾄｯﾌﾟ（（（（ Ctrl ＋＋＋＋ Pause ））））キーーーー    
  を押した場合は、メッセージボックスに“４‥手入力”が表示されないことがあります。 

例）例）例）例）    Ｃ：Ｃ３＋Ｃ５＝／Ｃ６：ＥＳＣ： 
 ＳＨ：１－５：Ｃ１＞１０００００：Ｃ２＜８７１０３１：：６：： 
 ＳＴＯＰ： 
ＳＨ命令を例に考えると、オートプログラム中でコマンドの処理対象ページ（１～５）、検索条件１（Ｃ１
＞１０００００）、検索条件２（Ｃ２＜８７１０３１）等を解析している途中に ｽﾄｯﾌﾟ（（（（ Ctrl ＋＋＋＋ Pause ））））
キーーーーを押しても、ＭＡＮＵモードを選択することはできません。つまり、オートプログラムをひとつひとつ
のコマンドに分解して考えると、“仕事は＝”の状態の時以外ではＭＡＮＵモードは選べません。 

 

    CONTINUNECONTINUNECONTINUNECONTINUNE        ContinueContinueContinueContinue        途中の仕事を飛ばして、ＮＥＸＴの処理をします。途中の仕事を飛ばして、ＮＥＸＴの処理をします。途中の仕事を飛ばして、ＮＥＸＴの処理をします。途中の仕事を飛ばして、ＮＥＸＴの処理をします。    

ＦＯＲ～ＴＯ～ＮＥＸＴ文中にＣＯＮＴＩＮＵＥ文があると、ＦＯＲ～ＴＯ～ＮＥＸＴの途中の仕事を飛ばして、すぐに 
ＮＥＸＴの処理を行います。入れ子構造になっている場合は、一番内側のＮＥＸＴの処理を行います。 
★詳しくは、”ＦＯＲ～ＴＯ～ＮＥＸＴ－入れ子構造－”をご覧ください。 
 

書き方書き方書き方書き方     ＣＯＮＴＩＮＵＥ：    
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 D  
 

    DATADATADATADATA～～～～%%%%        DataDataDataData        ％のある場所にＤＡＴＡを入力します。％のある場所にＤＡＴＡを入力します。％のある場所にＤＡＴＡを入力します。％のある場所にＤＡＴＡを入力します。    

オートプログラム中に、ＤＡＴＡ文を使ってデータを用意しておけば、オートプログラムを中断することなく％（パーセン
ト）のある位置にデータを入力することができます。 
同じデータを繰り返し入力する場合や、項目名があらかじめ決まっている表を何度も作るときなどに使うと便利です。 

書き方書き方書き方書き方     ＤＡＴＡ ○○，○○，……○○：    
★ データが複数の時はカンマで区切って書きます。 

★ ％は、データを入力したい場所に書いておきます。 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

注注注注    意意意意  ●ＤＡＴＡ文のデータは、％（パーセント）へ、最初から順番に読み出されます。 
●データの数よりも、％の数が多いとエラーになります。 
●％の数よりも、データの数が多いと、残りのデータは無視されます。 
●ＤＡＴＡ文は、オートプログラムの中のどこにあってもかまいません。 
 

    DIAMDIAMDIAMDIAM        DiamondDiamondDiamondDiamond        菱型を描きます。菱型を描きます。菱型を描きます。菱型を描きます。    

始点と終点を指定して、菱型を描きます。 
 

書き方書き方書き方書き方     ＤＩＡＭ：始点縦位置：始点横位置：終点縦位置：終点横位置：塗りつぶし指定：    

プログラム説明プログラム説明プログラム説明プログラム説明    
 
①ＤＡＴＡ文です。 
②１から５ページまでを順に読み出します。 
③ＤＡＴＡ文のデータを使って読み出したページ
の表題を書き換えます。表題は、順にＡ，Ｂ，Ｃ，
Ｄ，Ｅとなります。 
④表題を書き換えたページをサブファイルの空き
ページに書き込みます。 

! 

プログラム例プログラム例プログラム例プログラム例（フロッピー２６ページ） 
ＤＡＴＡ Ａ，Ｂ，Ｃ，Ｄ，Ｅ： ･･････････① 
ＦＯＲ Ｚ１＝１ ＴＯ ５：････････････② 
  Ｒ：Ｚ１： 
  ＣＴ：％：･･････････････････････････③ 
  Ｗ：Ｓ／Ｂ：････････････････････････④ 
ＮＥＸＴ Ｚ１： 
ＳＴＯＰ： 

プログラム説明プログラム説明プログラム説明プログラム説明    
 
１ページを読み出した後、ＤＡＴＡ文のデータを順
番に入力します。 ! 

プログラム例プログラム例プログラム例プログラム例（フロッピー２７ページ） 
Ｒ：１： 
ＤＡＴＡ Ａ，Ｂ，Ｃ，Ｄ，Ｅ，Ｆ，Ｇ：  
Ｅ：％：％：ＥＳＣ： 
ＥＬ：６：％：％：％：ＥＳＣ： 
ＥＣ：４：６：％：％：ＥＳＣ： 
ＳＴＯＰ： 
 

プログラム説明プログラム説明プログラム説明プログラム説明    
①１から５ページまでを順に読み出すＦＯＲ～Ｔ
Ｏ～ＮＥＸＴ文です。 
②１ページ読み出すごとに、ＡＣＣＰ文でメッセ
ージを表示して、選んだ数値がＺ０変数に代入
されます。Ｚ０が ２ ならば、ＣＯＮＴＩＮ
ＵＥ文が働き、次の仕事の計算と印刷を飛ばし
て、ＮＥＸＴの次の処理（次のページを読み出
す）を行います。入力された数値が １ な
ら、計算と印刷が行われます。 

プログラム例プログラム例プログラム例プログラム例（フロッピー２５ページ）    
 
ＦＯＲ Ｚ１＝１ ＴＯ ５： 
 Ｒ：Ｚ１： ① 
  ＡＣＣＰ：このページですか（はい‥１、いいえ‥２）：？： 
 ＩＦ Ｚ０＝２ ＴＨＥＮ：ＣＯＮＴＩＮＵＥ：ＥＮＤＩＦ： 
 Ｃ：Ｃ１＊Ｃ２＝Ｃ３：ＥＳＣ： ② 
 Ｐ 
ＮＥＸＴ Ｚ１ 
ＳＴＯＰ： 

! 
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注 意  ●各位置の指定は、ドット単位で行います。 
●指定できる位置の範囲は､Windows の画面の設定により異な
ります。 
●塗りつぶし指定は、１または２で指定します。 
１‥塗る ２‥塗らない 
●ケイ線や塗りつぶしの色は、ＣＯＬＯＲ文で指定します。 
●画面に描いた図形は保存できません。 
●“仕事は＝”の状態で♪キーやエスケープキーを押すと、画面
に描いた図形は消えます。また、オートプログラム中で画面
にページを読み出したり、おもて画面と裏画面を入れ換える
ような操作をした場合も、同じように図形は消えます。 

 
 

    DOTDOTDOTDOT        DotDotDotDot        菱型を描きます。菱型を描きます。菱型を描きます。菱型を描きます。    

縦位置と横位置を指定して、点を描きます。 
 

書き方書き方書き方書き方     ＤＯＴ：縦位置：横位置：    
 
 
 
 
 
 
 
 
 

注 意  ●各位置の指定は、ドット単位で行います。 
●指定できる位置の範囲は､Windows の画面の設定により異な
ります。 
●点の色は、ＣＯＬＯＲ文で指定します。 
●画面に描いた図形は保存できません。 
●“仕事は＝”の状態で♪キーやエスケープキーを押すと、画面
に描いた図形は消えます。また、オートプログラム中で画面
にページを読み出したり、おもて画面と裏画面を入れ換える
ような操作をした場合も、同じように図形は消えます。 

 
 
 
 
 

    DPOFFDPOFFDPOFFDPOFF        Display offDisplay offDisplay offDisplay off        画面表示を停止しま画面表示を停止しま画面表示を停止しま画面表示を停止します。す。す。す。    
    DPON DPON DPON DPON         Display on Display on Display on Display on         停止状態を解除します。停止状態を解除します。停止状態を解除します。停止状態を解除します。    

ＤＰＯＦＦ命令は、マイツールの動きを画面に表示させない命令です。プログラム中にＤＰＯＦＦ命令があると、そこで画
面が止まり、止まった状態で処理が続行されます。停止を解除し、画面の表示を再開するのがＤＰＯＮ命令です。 
プログラム中にＤＰＯＮ命令が実行されると、ＤＰＯＮ命令の直前までの処理が終わった状態の画面が表示されます。 

★ ＤＰＯＦＦ、ＤＰＯＮ命令を使うことによって、画面表示に必要な時間がカットされ、全体の処理時間を短縮すること

ができます。 
 

書き方書き方書き方書き方     ＤＰＯＦＦ： 
 M 

 ＤＰＯＮ：    
 
 
 
 
 
 
 
 
 

プログラム説明プログラム説明プログラム説明プログラム説明    
 
①１ページ目を読み出します。 
②画面表示を停止します。 
③１から５ページを計算して、縦ケイ線を引きます。 
処理を速くするため、画面を停止しているので、１ペ
ージ目が画面に表示されたままになっています。 
④最後のページの書き込みが終わったところで、停止状
態を解除します。画面には最後に処理を行った５ペー
ジ目が表示されます。 

!

プログラム例プログラム例プログラム例プログラム例（フロッピー３０ページ）    
 
Ｒ：１：･･････････････････････････････ ① 
ＤＰＯＦＦ：･･････････････････････････ ② 
ＦＯＲ Ｚ１＝１ ＴＯ ５： 
 Ｒ：Ｚ１： 
 Ｃ：Ｃ３＊Ｃ４＝Ｃ５：ＥＳＣ： ③ 
 ＤＲＣ：： 
 Ｗ：Ｓ／Ｂ： 
ＮＥＸＴ Ｚ１： 
ＤＰＯＮ：････････････････････････････ ④ 
ＳＴＯＰ： 

プログラム説明プログラム説明プログラム説明プログラム説明    
 
画面左上端から、縦に 300 ドット目、横に 150 ドット
目の位置を基点にして横に 10 ドットずつ離して点を
描きます。 ! 

プログラム例プログラム例プログラム例プログラム例（フロッピー２９ページ）    
 
ＣＬＳ： 
ＦＯＲ Ｚ１＝１５０ ＴＯ ６００ ＳＴＥＰ１０： 
ＤＯＴ：３００：Ｚ１： 
ＮＥＸＴ Ｚ１： 
ＳＴＯＰ： 

 

プログラム説明プログラム説明プログラム説明プログラム説明    
 
画面左上端から縦に 100 ドット目、横に 50 ドット目
を始点として、縦 300 ドット目、横 150 ドット目ま
での範囲に菱型を描きます。 

! 

プログラム例プログラム例プログラム例プログラム例（フロッピー２８ページ）    
 
ＣＬＳ： 
ＤＩＡＭ：１００：５０：３００：１５０：１： 
ＳＴＯＰ： 
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 E  
 

    ESCESCESCESC        EscapeEscapeEscapeEscape        エスケープを実行します。エスケープを実行します。エスケープを実行します。エスケープを実行します。    

オートプログラム中で、エスケープキーを押さないと次の処理に移れない命令（ＳＥＴ命令やＥ命令など）を終了させるとき
に使います。 
 ＥＳＣ： でエスケープキーの入力と見なされ、次の仕事に進むことができます。 
 

書き方書き方書き方書き方     ＥＳＣ： 
 
 
 
 
 
 

 F  
 

    FORFORFORFOR～～～～TOTOTOTO～～～～NEXTNEXTNEXTNEXT        繰り返して実行します。（ループ）繰り返して実行します。（ループ）繰り返して実行します。（ループ）繰り返して実行します。（ループ）    

ＦＯＲ～ＴＯ～ＮＥＸＴ文は、ＦＯＲ～ＴＯ～からＮＥＸＴまでの間のプログラムを、指定した回数だけ繰り返し実行する
命令です。 
★繰り返し行われる処理のことを“ループ”と呼びます。 
 

書き方書き方書き方書き方     ＦＯＲ 変数＝初期値 ＴＯ 最終値 ＳＴＥＰ 変数： 

                        定数 
 
 数え始めの数 数え終わりの数 ＳＴＥＰ値 
ＮＥＸＴ 変数： 
 
 省略可 
数え始めの数 ：省略した場合は、現在変数に代入されている値になります。 
ＳＴＥＰ値 ：数え始めの値からいくつずつステップする（とばす）のかを指定します。省略した 
 場合は、ＳＴＥＰ値は１になります。 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

    FORFORFORFOR～～～～TOTOTOTO～～～～NEXTNEXTNEXTNEXT        －入れ子構造－－入れ子構造－－入れ子構造－－入れ子構造－    

ＦＯＲ～ＴＯ～ＮＥＸＴ文では、１つのＦＯＲ～ＴＯ～ＮＥＸＴ文の中に、別のＦＯＲ～ＴＯ～ＮＥＸＴ文を入れることが
できます。これを“入れ子構造”といいます。 
 

ＦＯＲ～ＴＯ～ＮＥＸＴの入れ子構造ＦＯＲ～ＴＯ～ＮＥＸＴの入れ子構造ＦＯＲ～ＴＯ～ＮＥＸＴの入れ子構造ＦＯＲ～ＴＯ～ＮＥＸＴの入れ子構造     
 

ＦＯＲ 
  ＦＯＲ 
    ＦＯＲ 
    ＮＥＸＴ 
  ＮＥＸＴ 
ＮＥＸＴ 

 
ＦＯＲ～ＴＯ～ＮＥＸＴ文をいくつも使う場合には、図のように対応するＦＯＲとＮＥＸＴの行頭を揃えると、後で区別し
やすくなります。また、ＮＥＸＴの後に書く変数名は、省略しない方がデバッグの際にわかりやすくなります。 

プログラム説明プログラム説明プログラム説明プログラム説明    
 
①連番を入力する表をＦ命令で作ります。 
②１から４０までの数値を、Ｅ命令で画面の表に入
力します。 

! 

プログラム例プログラム例プログラム例プログラム例（フロッピー３２ページ） 
Ｆ：カウント：８：：連番：ＥＳＣ： ･･･････････ ① 
ＦＯＲ Ｚ１＝１ ＴＯ ４０： 
  Ｅ：Ｚ１：ＥＳＣ： ② 
ＮＥＸＴ Ｚ１： 
ＳＴＯＰ： 

プログラム説明プログラム説明プログラム説明プログラム説明    
 
ＳＥＴ命令を実行して設定を行い、 ＥＳＣ： でＳＥ
Ｔ命令を終了します。 

!
プログラム例プログラム例プログラム例プログラム例（フロッピー３１ページ）    
 
ＳＥＴ：１：２：２：１００：ＥＳＣ： 
ＳＴＯＰ： 

プログラム説明プログラム説明プログラム説明プログラム説明    
 
①奇数を入力する表をＦ命令で作ります。 
②１から４０までの奇数を、Ｅ命令で画面の表に入
力します。この場合、Ｚ１は次のようにカウント
されます。 
１ → ３ → ５ → ７ → ……… → ３９ 
 
数え始めの数 ･･･････････････ 数え終わりの数 
★ 39の次は 41 で 40 を超えてしまうので、この場

合の数え終りの数は 39となります。 

! 

プログラム例プログラム例プログラム例プログラム例（フロッピー３３ページ） 
Ｆ：カウント：８：：奇数：ＥＳＣ： ･･･････････ ① 
ＦＯＲ Ｚ１＝１ ＴＯ ４０ ＳＴＥＰ２： 
  Ｅ：Ｚ１：ＥＳＣ： ② 
ＮＥＸＴ Ｚ１： 
ＳＴＯＰ： 
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注注注注    意意意意  ●ＦＯＲ～ＴＯ～ＮＥＸＴ文を入れ子構造にする場合、１つのＦＯＲ～ＴＯ～ＮＥＸＴ文は完全に他の 
  ＦＯＲ～ＴＯ～ＮＥＸＴ文の内側に入っていなければなりません。 
 ●ＦＯＲ～ＴＯ～ＮＥＸＴ文の入れ子は、３０個まで可能です。 
 

 G  
 

    GKGKGKGK        Get KeyboardGet KeyboardGet KeyboardGet Keyboard        押されているキーの文字コードを変数に代入します。押されているキーの文字コードを変数に代入します。押されているキーの文字コードを変数に代入します。押されているキーの文字コードを変数に代入します。    

現在押されているキーボード上のキーコードをＺ０変数に、文字をＶ０変数に代入します。 
 

書き方書き方書き方書き方     ＧＫ： 
・ＧＫ命令を実行したときに、何かキーが押されている場合 

Ｚ０変数 → 押されているキーの文字コードが代入される。 
Ｖ０変数 → 押されているキーの内容が代入される。 

・ＧＫ命令を実行したときに、何もキーが押されていない場合 
Ｚ０変数 → ０が代入される。 
Ｖ０変数 → 変化しない。 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

注注注注    意意意意  ●機種やキーボードの種類によって、キーコードが異なります。詳しくは、ご使用のキーボードのキーコ 
  ード表をご覧ください。 
 

    GOSUBGOSUBGOSUBGOSUB～～～～RETURNRETURNRETURNRETURN        ～へ行って、戻ってきます。～へ行って、戻ってきます。～へ行って、戻ってきます。～へ行って、戻ってきます。    

ＧＯＳＵＢ～ＲＥＴＵＲＮ文では、ＧＯＳＵＢ文で指定したラベルへ飛び、そこから処理を進めてＲＥＴＵＲＮ文に出会っ
たところで、元のＧＯＳＵＢ文の次の行に戻ってプログラムを実行します。 
プログラム中で共通した処理を何度も使うような場合に便利です。 
 

書書書書き方き方き方き方     ＧＯＳＵＢ ＊ＡＢＣ： 
 
 ラベル名 
 ＊ＡＢＣ 
 M 
 ＲＥＴＵＲＮ： 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

プログラム説明プログラム説明プログラム説明プログラム説明    
 
①ＰＲＩＮＴ文でメッセージを表示します。 
②ＧＫ命令で、Ｚ０変数、Ｖ０変数に押さ
れたキーの内容を代入します。 
③ＩＦ文で、Ｚ０変数にスペースキーの文
字コードの ３２ が代入されたかを
確認します。 
④スペースキーが押されていないとき
は、ラベルの ＊タイキ に戻ります。 
⑤スペースキーが押されると、ＰＲＩＮＴ
文でメッセージを表示します。 

! 

プログラム例プログラム例プログラム例プログラム例（フロッピー３５ページ） 
ＬＯＣ：１０：１０： 
 ＰＲＩＮＴ：スペースキーを押してください：････････① 
＊タイキ 
 ＧＫ：･･･････････････････････････････････････････② 
ＩＦ Ｚ０＝３２ ＴＨＥＮ：ＧＯＴＯ ＊サイカイ： 
 ＥＮＤＩＦ： ･････････････････････････････････････③ 
 ＧＯＴＯ ＊タイキ： ･････････････････････････････④ 
＊サイカイ 
ＬＯＣ：１１：１０： 
 ＰＲＩＮＴ：処理を再開します：････････････････････⑤ 
ＳＴＯＰ： 

プログラム説明プログラム説明プログラム説明プログラム説明    
 
①１ページを読み出して、ラベルの＊ＡＢＣに飛びます。 
②１ページを読み出して、ラベルの＊ＡＢＣに飛びます。 
③ラベルの ＊ＡＢＣ 。 
④Ｃ命令で計算を行い、結果をサブファイルの空きペー
ジに書き込んで、元のＧＯＳＵＢ文に戻ります。 
★ 同じ処理のくり返しは、ＧＯＳＵＢ～ＲＥＴＵＲＮ
文を使うことでプログラム行数を短く分かりやす

いものにまとめられます。 

!

プログラム例プログラム例プログラム例プログラム例（フロッピー３６ページ） 
 Ｒ：１： 
  ＧＯＳＵＢ ＊ＡＢＣ： ･････････････ ① 
 Ｒ：２： 
  ＧＯＳＵＢ ＊ＡＢＣ： ･････････････ ② 
ＳＴＯＰ： 
＊ＡＢＣ･･･････････････････････････････ ③ 
 Ｃ：Ｃ４＊Ｃ５＝Ｃ６：ＥＳＣ： 
 Ｗ：Ｓ／Ｂ： ④ 
 ＲＥＴＵＲＮ： 
 

プログラム説明プログラム説明プログラム説明プログラム説明    
 
①１から５ページまでを読み出すＦＯＲ～ＴＯ～Ｎ
ＥＸＴ文。 
②３回くり返し印刷を行うＦＯＲ～ＴＯ～ＮＥＸＴ文。 
★ この場合、①の中に②が入れ子になっていて、
１から５ページを読み出すごとに３枚ずつ印

刷を行う、ということになります。 

! 

プログラム例プログラム例プログラム例プログラム例（フロッピー３４ページ） 
ＦＯＲ Ｚ１＝１ ＴＯ ５： 
  Ｒ：Ｚ１： 
    ＦＯＲ Ｚ２＝１ ＴＯ ３： ① 
      Ｐ： ② 
    ＮＥＸＴ Ｚ２： 
ＮＥＸＴ Ｚ１： 
ＳＴＯＰ： 
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注注注注    意意意意  ●ＧＯＳＵＢ文のラベル（飛び先）は、同一ページ内に用意してください。 
 ●ＧＯＳＵＢ文で飛ぶラベルの最後は、必ずＲＥＴＵＲＮ文で締めくくります。 
 ●ＧＯＳＵＢ文で飛んだラベル以下の処理中に、ＧＯＳＵＢ文の”入れ子”を指定することができます。 
 

    GOTOGOTOGOTOGOTO        指定した飛び先へジャンプします。指定した飛び先へジャンプします。指定した飛び先へジャンプします。指定した飛び先へジャンプします。    

ＧＯＴＯ文を使うと、プログラムの指定した場所に飛んで行き、その行の処理を先に実行できます。 
また、前の行に戻って仕事を繰り返えすこともできます。 

★ ＧＯＴＯ文には、＊（アスタリスク）をつけた飛び先（ラベル）が必要です。 

★ ラベルについて詳しくは、「＊（アスタリスク）」の“ラベル制限事項”をご覧ください。 
 

書き方書き方書き方書き方     ＧＯＴＯ ＊ＡＢＣ： 
 
 ラベル名 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 I  
 

    IFIFIFIF～～～～THENTHENTHENTHEN～～～～ELSEELSEELSEELSE～～～～ENDIFENDIFENDIFENDIF        もし～ならば～しなさい。そうでなければ～しなさい。もし～ならば～しなさい。そうでなければ～しなさい。もし～ならば～しなさい。そうでなければ～しなさい。もし～ならば～しなさい。そうでなければ～しなさい。    

ＩＦ文は、指定された条件について判断し、その条件が成立する・しないで、処理の内容を変えるための構文です。 
ＩＦ～ＴＨＥＮ～…（もし～ならば～せよ） 
ＥＬＳＥ～ＥＮＤＩＦ：（そうでなければ～せよ） 

このＩＦ文がプログラム中にあると、そこで条件を判断します。指定されている論理式が成立すれば、ＴＨＥＮに続く処理
を実行し、成立しなければ、ＥＬＳＥに続く処理を実行します。 
 

書き方書き方書き方書き方     ＩＦ 論理式 ＴＨＥＮ：処理１：ＥＬＳＥ：処理２：ＥＮＤＩＦ 

★ ：（コロン）で改行していれば、次のような書き方もできます。どちらも同じ処理を行います。 
 
ＩＦ 論理式 ＴＨＥＮ：処理１： 
ＥＬＳＥ：処理２： 
ＥＮＤＩＦ： 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

論理論理論理論理式について式について式について式について     ２つ以上のデータを比較する論理演算子で結ばれた式のことを、論理式といいます。 

＜ＩＦ文で使う論理演算子＞＜ＩＦ文で使う論理演算子＞＜ＩＦ文で使う論理演算子＞＜ＩＦ文で使う論理演算子＞    

論理式の左辺と右辺のデータの
型（変数の型）は、一致してい
なければなりません。 
★ 変数の使い方については、「ＰＡ

ＲＴ３ オートプログラム」の“８．

定数と変数について”をご覧くだ

さい。 

論理演算子論理演算子論理演算子論理演算子    意意意意    味味味味    例例例例    
＝ 左辺と右辺が等しい Ｚ１＝Ｚ２，Ｖ１＝Ｖ２ 

＜＞ 左辺と右辺が等しくない Ｚ１＜＞Ｚ２，Ｖ１＜＞Ｖ２ 

＞ 左辺が右辺より大きい Ｚ１＞Ｚ２，Ｖ１＞Ｖ２ 

＜ 左辺が右辺より小さい Ｚ１＜Ｚ２，Ｖ１＜Ｖ２ 

＞＝ 左辺が右辺以上 Ｚ１＞＝Ｚ２，Ｖ１＞＝Ｖ２ 

＜＝ 左辺が右辺以下 Ｚ１＜＝Ｚ２，Ｖ１＜＝Ｖ２ 

ＡＮＤ かつ Ｚ１＞Ｚ２ ＡＮＤ Ｚ３＞Ｚ４ 

ＯＲ または Ｚ１＞Ｚ２ ＯＲ Ｚ３＞Ｚ４ 

プログラム説明プログラム説明プログラム説明プログラム説明    
 
①Ｆ命令で表を作ります。 
②ＩＦ文を使って、６行１列目の値が
100 以下になるまで、１列目から 10 を
引き続けます。 
６行４列目の値が 100 以下になると、
ＧＯＴＯ文で＊オワリに飛びます。 
③＊オワリのラベル。この後プログラム
を終了します。 

!

プログラム例プログラム例プログラム例プログラム例（フロッピー３７ページ） 
Ｆ：：１２：：Ｎｏ．：５００：ＥＳＣ：････････････････ ① 
＊ＡＢＣ 
 Ｃ：Ｃ１－１０＝Ｃ１：ＥＳＣ： 
 Ｚ１＝［６，１］： ② 
 ＩＦ Ｚ１＜１００ ＴＨＥＮ：ＧＯＴＯ ＊オワリ： 
 ＥＮＤＩＦ： 
  ＧＯＴＯ ＊ＡＢＣ： 
＊オワリ･････････････････････････････････････････････ ③ 
ＳＴＯＰ： 

プログラム説明プログラム説明プログラム説明プログラム説明    
①ＡＣＣＰＮＵＭ命令で”続けますか？”とメッセージを表示して、入力待ち状態にします。 
②Ｚ０変数の値をＺ１変数に代入します。 
③Ｚ１変数が １ なら次ページを読み出し、 １ 以外なら ＊オワリ に飛んでプログラムを終了します。 
④Ｚ１変数が １ ならＥＬＳＥ以下の処理を行わず、 ＊ハジメ に戻ってプログラムを繰り返します。 

" 

プログラム例プログラム例プログラム例プログラム例（フロッピー３８ページ）    
  Ｒ：１： 
＊ハジメ 
  ＡＣＣＰＮＵＭ：続けますか？ はい‥１ いいえ‥２：１：２：：？： ･･･････････････････ ① 
  Ｚ１＝Ｚ０：････････････････････････････････････････････････････････････････････････ ② 
   ＩＦ Ｚ１＝１ ＴＨＥＮ：Ｒ：＋：ＥＬＳＥ：ＧＯＴＯ ＊オワリ：ＥＮＤＩＦ：････････ ③ 
  ＧＯＴＯ ＊ハジメ： ････････････････････････････････････････････････････････････････ ④ 
＊オワリ 
  ＳＴＯＰ： 



 

61● 

注注注注    意意意意  ●ＩＦ文の最後は、必ずＥＮＤＩＦで終わります。 
●ＩＦ文では、ＴＨＥＮやＥＬＳＥの後ろに、さらにＩＦ文を続けることができます。これをネスティング（多
重化）といいます。ネスティングは最大３０個まで可能です。 
●ネスティングした場合は、ＩＦと同じ数の、対応したＥＮＤＩＦが必要です。 
●ＡＮＤとＯＲは、１行以内にまとめてあればいくつでも入れることができます。 
 
 

    INPUTINPUTINPUTINPUT        InputInputInputInput        キーボードから入力された内容を変数に代入します。キーボードから入力された内容を変数に代入します。キーボードから入力された内容を変数に代入します。キーボードから入力された内容を変数に代入します。    

ＩＮＰＵＴ文を使うと、キーボードから入力された文字列または数値を、指定した変数に代入することができます。 
 

書き方書き方書き方書き方     ＩＮＰＵＴ：”変数”： 

★ 指定する変数は、必ず ”（ダブルコーテーション）で囲んでください。 

★ 入力カーソルの表示位置はＬＯＣ文で指定します。 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ＡＣＣＰとＩＮＰＵＴの違いＡＣＣＰとＩＮＰＵＴの違いＡＣＣＰとＩＮＰＵＴの違いＡＣＣＰとＩＮＰＵＴの違い  

ＡＣＣＰもＩＮＰＵＴも、ともに画面にメッセージを表示し、それに対してキーボードから入力する命令です。 
また、両方とも変数に文字や数字を代入するところも同じですが、以下の点が異なります。 

＜代入される変数＞＜代入される変数＞＜代入される変数＞＜代入される変数＞    
ＡＣＣＰ   → Ｚ０変数、Ｒ０変数、Ｖ０変数に無条件に代入されます。 

メッセージは入力バーに表示されます。表示位置の指定はできません。 
 

 
 

 
 

 
ＩＮＰＵＴ → 代入先に任意の変数を指定することができます。 

メッセージはＬＯＣ文で表示位置を指定し、ＰＲＩＮＴ文で表示します。 
指定する変数名を”（ダブルコーテーション）で囲んでください。 

 
 
 
 
 
 
 

    INUSGINUSGINUSGINUSG        Input UsingInput UsingInput UsingInput Using        指定した書式で文字列を入力し変数へ代入します。指定した書式で文字列を入力し変数へ代入します。指定した書式で文字列を入力し変数へ代入します。指定した書式で文字列を入力し変数へ代入します。    

ＩＮＰＵＴ文同様に、キーボードから入力された文字列または数値を、変数に代入することができます。 
種別記号で変数に代入するデータの種類、文字数などを指定することができます。 

    整整整整    数数数数    小数点付き実数小数点付き実数小数点付き実数小数点付き実数    文文文文    字字字字    ♪♪♪♪ キーのみキーのみキーのみキーのみ    エスケープキーキーキーキー    
Ｚ０Ｚ０Ｚ０Ｚ０    入力された内容 入力された内容 入力された文字 長さ ０ 変化せず 
Ｒ０Ｒ０Ｒ０Ｒ０    入力された内容 小数点以下切り捨て ０ ０ 変化せず 
Ｖ０Ｖ０Ｖ０Ｖ０    入力された内容 有効桁数 16 桁 ０ ０ 変化せず 

    整整整整    数数数数    小数点付き実数小数点付き実数小数点付き実数小数点付き実数    文文文文    字字字字    ♪♪♪♪ キーのみキーのみキーのみキーのみ    エスケープキーキーキーキー    
Ｚ変数Ｚ変数Ｚ変数Ｚ変数    入力された内容 入力された内容 入力された文字 長さ ０ 再入力 
Ｒ変数Ｒ変数Ｒ変数Ｒ変数    入力された内容 小数点以下切り捨て ０ ０ 再入力 
Ｖ変数Ｖ変数Ｖ変数Ｖ変数    入力された内容 有効桁数 16 桁 ０ ０ 再入力 

プログラム説明プログラム説明プログラム説明プログラム説明    
 
①ＣＬＳ命令で画面を消去します。 
②表示桁位置を変更するＦＯＲ～ＮＥＸＴ文です。 
③表示桁位置を変更するＦＯＲ～ＮＥＸＴ文です。 
④入力された文字をＩＮＰＵＴ文でＶ１変数に代入します。 
 
★ このプログラムを実行して、み♪な♪さ♪ま♪ と

キーを押し、次に♪ キーを 16回押して、こ♪ん♪に
♪ち♪は♪ とキーを押すと、右の画面のように入力し

た文字が縦書きで表示されます。 

" 

プログラム例プログラム例プログラム例プログラム例（フロッピー３９ページ）    
 
ＣＬＳ： ･･･････････････････････････････････････････････････････････････････････････････････････① 
 ＦＯＲ Ｚ１＝０ ＴＯ ７２ ＳＴＥＰ ４： 
  ＦＯＲ Ｚ２＝２ ＴＯ ２１： 
   ＬＯＣ：０：０：ＰＲＩＮＴ：１文字だけ入れてください： 
ＩＮＰＵＴ：”Ｖ１”：･･･････････････････････････････････････ ④ ③ ② 
   Ｚ３＝７４－Ｚ１： 
   ＬＯＣ：Ｚ２：Ｚ３：ＰＲＩＮＴ：Ｖ１： 
  ＮＥＸＴ Ｚ２： 
 ＮＥＸＴ Ｚ１： 
ＳＴＯＰ： 
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種別記号は次の３種類です。 
 

記記記記    号号号号    意意意意    味味味味    
Ｘ（またはＹ） 数字を含む文字を表します 
Ａ（またはＢ） 英字と空白のみを表します 
Ｎ（またはＭ） 数値を表します 

★ 全角の Ｘ を指定すると全角文字だけ、半角の X を指定すると、半角文字だけしか入力できません。 

ここで Ｘ の代わりに Ｙ を指定すると、全角・半角にかかわらず、指定した長さ分の文字を入力できます。 

 Ａ と Ｂ 、 Ｎ と Ｍ も同様です。 

 

書き方書き方書き方書き方     ＩＮＵＳＧ：文字数分の識別記号：”変数”： 

★ 指定する変数は、必ず ”（ダブルコーテーション）で囲んでください。 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  

注注注注    意意意意  ●指定した以外の種類の文字を入力したり、指定した文字数を越えて入力した場合は、エラーになり、再 
入力となります。 
●種別記号はＥＦ命令と同じですが、ＥＦ命令の種別記号 Ｐ は使えません。 
 

    ISALPHISALPHISALPHISALPH        Is AlphabeticIs AlphabeticIs AlphabeticIs Alphabetic        入力されたデータが、英文字かどうかを調べます。入力されたデータが、英文字かどうかを調べます。入力されたデータが、英文字かどうかを調べます。入力されたデータが、英文字かどうかを調べます。    

ＩＳＡＬＰＨで、英文字チェックを行うことができます。 
入力された英文字のデータの種類に応じて、Ｚ０変数に値を代入します。また、データをＶ０変数に代入します。 
 

書き方書き方書き方書き方     ＩＳＡＬＰＨ：データ： 
 
値値値値    データ内容データ内容データ内容データ内容    
０ 英文字として認められない場合、Ｚ０変数には ０ が代入されます。 
１ すべて半角の場合、Ｚ０変数には １ が代入されます。 
２ すべて全角の場合、Ｚ０変数には ２ が代入されます。 
３ 全角・半角まじりの場合、Ｚ０変数には ３ が代入されます。 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

    ISCOLORISCOLORISCOLORISCOLOR        Is ColorIs ColorIs ColorIs Color        指定位置のデータの色番号を調指定位置のデータの色番号を調指定位置のデータの色番号を調指定位置のデータの色番号を調べて、変数に代入します。べて、変数に代入します。べて、変数に代入します。べて、変数に代入します。    

指定した位置のデータの文字色と、背景色を調べることができます。 
 

書き方書き方書き方書き方     ＩＳＣＯＬＯＲ：行番号：列番号： 

★ 付けられている色に応じて、Ｚ３５変数に文字の色の値が、Ｚ

３６変数には背景色の値が代入されます。各色の数値は、右の

表のとおりです。 

 
 
 

文字色・背景色文字色・背景色文字色・背景色文字色・背景色    データ内容データ内容データ内容データ内容    
黒 ０ 
青 １ 
緑 ２ 
水色 ３ 
赤 ４ 
紫 ５ 
黄 ６ 
白 ７ 

プログラム説明プログラム説明プログラム説明プログラム説明    
 
①ＬＯＣ文とＰＲＩＮＴ文の組み合わせで、メッセージを表示します。 
②ＬＯＣ文で入力カーソルの位置を指定し、ＩＮＵＳＧで入力できるデータを指定します。 
③ＩＮＵＳＧでは、入力されるデータの範囲や内容までは指定できないので、入力されたデータをＩＦ文で判断し、
範囲外のデータが入力されたら、再入力できるよう”＊ハジメ”に戻ります。 
④ＳＨ命令で１から５ページの１列目から、Ｚ１変数に代入された得意先コードを検索します。 

" 

プログラム例プログラム例プログラム例プログラム例（フロッピー４０ページ）    
 
＊ハジメ 
 ＬＯＣ：１０：２５：ＰＲＩＮＴ：得意先コードを入力してください。： ･･････････････････① 
 ＬＯＣ：１２：４５：ＩＮＵＳＧ：ＭＭＭＭＭＭ：”Ｚ１”： ････････････････････････････② 
  ＩＦ Ｚ１＜１０００１ ＴＨＥＮ：ＧＯＴＯ ＊ハジメ：ＥＮＤＩＦ：･････････････････③ 
 ＳＨ：１－５：Ｃ１＝Ｚ１：： ･･･････････････････････････････････････････････････････④ 
ＳＴＯＰ： 

プログラム説明プログラム説明プログラム説明プログラム説明    
 
①チェックする文字のＤＡＴＡ文です。 
②文字の種類をチェックします。 
③英文字をチェックするまで、ＩＦ文で
処理を繰り返します。 
④チェックした英文字を画面に表示します。 

!

ププププログラム例ログラム例ログラム例ログラム例（フロッピー４１ページ） 
ＤＡＴＡ あ，ア，亜，１，Ａ：･････････････････････････････ ① 
＊チェック 
ＩＳＡＬＰＨ：％：･････････････････････････････････････････ ② 
ＩＦ Ｚ０＝０ ＴＨＥＮ：ＧＯＴＯ ＊チェック：ＥＮＤＩＦ： ③ 
ＬＯＣ：１２：１０：ＰＲＩＮＴ：Ｖ０： ･････････････････････ ④ 
ＳＴＯＰ： 
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    ISDIGITISDIGITISDIGITISDIGIT        Is DigitIs DigitIs DigitIs Digit        入力されたデータが、数字かどうかを調べます。入力されたデータが、数字かどうかを調べます。入力されたデータが、数字かどうかを調べます。入力されたデータが、数字かどうかを調べます。    

ＩＳＤＩＧＩＴで、数字チェックを行うことができます。入力された数字のデータの種類によって、Ｚ０変数に値が代入さ
れます。 
 

書き方書き方書き方書き方     ＩＳＤＩＧＩＴ：データ： 
 
値値値値    データ内容データ内容データ内容データ内容    
０ 数字として認められない場合、Ｚ０変数には ０ が代入されます。 
１ すべて半角の場合、Ｚ０変数には １ が代入されます。 
２ すべて全角の場合、Ｚ０変数には ２ が代入されます。 
３ 全角・半角まじりの場合、Ｚ０変数には ３ が代入されます。 

★ データは数字（０ １ ２ ３ ４ ５ ６ ７ ８ ９）のみ有効です。 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

    ISNUMEISNUMEISNUMEISNUME        Is NumericIs NumericIs NumericIs Numeric        入力されたデータが、数値かどうかを調べます。入力されたデータが、数値かどうかを調べます。入力されたデータが、数値かどうかを調べます。入力されたデータが、数値かどうかを調べます。    

ＩＳＮＵＭＥで、数値チェックを行うことができます。入力された数値のデータの種類や長さによって、Ｚ０変数に値が代
入されます。また、Ｖ０変数にはデータが代入されます。 
 

書き方書き方書き方書き方     ＩＳＮＵＭＥ：データ： 
 
値値値値    データ内容データ内容データ内容データ内容    
０ 数値として認められない場合、Ｚ０変数には ０ が代入されます。 
１ 整数部分が 34 桁以下の数値の場合、Ｚ０変数には １ が代入されます。 
２ 整数部分が 34 桁以上の数値の場合、Ｚ０変数には ２ が代入されます。 

★ データは数値（小数点やカンマ、＋、ーの記号を含む）のみ有効です。 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 K  
 

    KCONKCONKCONKCON        Key ControlKey ControlKey ControlKey Control        キーボードをコントロールします。キーボードをコントロールします。キーボードをコントロールします。キーボードをコントロールします。    

ＫＣＯＮ文を使えば、オートプログラム実行中に入力モードの設定を行うことができます。 
 

書き方書き方書き方書き方     ＫＣＯＮ：設定記号： 

★ 設定記号は、次のようになります。（ ）内は「連文節変換プログラム」をご使用の場合です。 

グループグループグループグループ    記号記号記号記号    内内内内    容容容容    
１ Ｓ 標準入力モード 
 Ａ 半角入力モード（漢字入力モード・半角） 
 Ｚ 漢字入力モード（漢字入力モード・全角） 
２ Ｒ ローマ字入力 
 Ｄ 直接入力（かな入力） 
３ Ｅ 英数モード（英数） 
 Ｋ カタカナモード（カタカナ） 
 Ｈ ひらがなモード（ひらがな） 

プログラム説明プログラム説明プログラム説明プログラム説明    
 
①チェックする数字のＤＡＴＡ文です。 
②数字の種類をチェックします。 
③数字をチェックするまで、ＩＦ文で処
理を繰り返します。 
④チェックした数字を画面に表示します。 

!

ププププログラム例ログラム例ログラム例ログラム例（フロッピー４３ページ） 
ＤＡＴＡ あ，－１，１／４，２＊３，５： ･･･････････････････ ① 
＊チェック 
ＩＳＤＩＧＩＴ：％：･･･････････････････････････････････････ ② 
ＩＦ Ｚ０＝０ ＴＨＥＮ：ＧＯＴＯ ＊チェック：ＥＮＤＩＦ： ③ 
ＬＯＣ：１２：１０：ＰＲＩＮＴ：Ｖ０： ･････････････････････ ④ 
ＳＴＯＰ： 

プログラム説明プログラム説明プログラム説明プログラム説明    
 
①チェックする数値のＤＡＴＡ文です。 
②数値の種類と長さをチェックします。 
③数値をチェックするまで、ＩＦ文で処
理を繰り返します。 
④チェックした数値を画面に表示します。 

!

ププププログラム例ログラム例ログラム例ログラム例（フロッピー４４ページ） 
ＤＡＴＡ あ，ア，亜，Ａ，１／４，２＊３，－１： ･･･････････ ① 
＊チェック 
ＩＳＮＵＭＥ：％：･････････････････････････････････････････ ② 
ＩＦ Ｚ０＝０ ＴＨＥＮ：ＧＯＴＯ ＊チェック：ＥＮＤＩＦ： ③ 
ＬＯＣ：１２：１０：ＰＲＩＮＴ：Ｖ０： ･････････････････････ ④ 
ＳＴＯＰ： 

プログラム説明プログラム説明プログラム説明プログラム説明    
①ＩＳＣＯＬＯＲ文で１ページの６行１
列目の文字色と背景色を調べます。 
②ＳＥＴＰ命令で、文字色と背景色を入
れ替えます。 

! 

ププププログラム例ログラム例ログラム例ログラム例（フロッピー４２ページ） 
Ｒ：１： 
ＩＳＣＯＬＯＲ：６：１： ･･･････････････････････････････････① 
ＳＥＴＰ：３：６：１：Ｚ３６：Ｚ３５：･･････････････････････② 
ＳＴＯＰ： 
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★ このプログラム例では、実行する前に、入力モードを半角・英数小文字入力モードに設定してください。 
 

注注注注    意意意意  ●設定記号以外のものを記述すると、エラーとなってそのまま終了します。 
●キーボード操作とは異なり、標準入力モードと半角入力モードとの切り替えも、直接設定できます。 
●同じグループ内の記号を複数指定すると、最後に指定したものに設定されます。 
●記号は複数指定することができます。ただし、各グループからは１つしか指定できません。 
●指定しないものは変化せず、設定前のモードのままです。 
●指定の順番や記号の形式はありません。 
●ＫＣＯＮ文は、Ｗｉｎｄｏｗｓの日本語入力システムに「日本語自動変換システム for Windows3.1」また
は「連文節変換プログラム」をお使いの場合に有効となります。 

 

    KLENKLENKLENKLEN        Kanji LeKanji LeKanji LeKanji Lengthngthngthngth        データの文字数を求めます。データの文字数を求めます。データの文字数を求めます。データの文字数を求めます。    

ＫＬＥＮ文を使うと、入力されたデータの文字数を調べることができます。 
調べた文字数はＺ０変数に代入されます。また、Ｖ０変数にはデータが代入されます。 
 

書き方書き方書き方書き方     ＫＬＥＮ：データ： 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

注注注注    意意意意  ●全角文字も半角文字も、それぞれ１文字として数えます。 
●半角スペースは１文字、全角スペースは２文字として数えます。 
●漢字（全角）も１文字になります。 
●次のような文字列をＫＬＥＮ文で調べると、Ｚ０変数には 13 が代入されます。 
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 L  
 

    LASTPLASTPLASTPLASTP        Last PageLast PageLast PageLast Page        ファイルの最終ページを調べます。ファイルの最終ページを調べます。ファイルの最終ページを調べます。ファイルの最終ページを調べます。    

オートプログラム中、ＬＡＳＴＰ命令でファイル名を指定すると、そのファイルのページ数がＺ０変数に代入されます。 
 

書き方書き方書き方書き方     ＬＡＳＴＰ：ファイル名： 

! ファイル名を省略した場合は、現在のファイルのページを調べます。 

 
 
 
 
 
 
 

    LDPBLDPBLDPBLDPB        LLLLoad Point of Backareaoad Point of Backareaoad Point of Backareaoad Point of Backarea        裏画面の指定項目へ、データを読み出します。裏画面の指定項目へ、データを読み出します。裏画面の指定項目へ、データを読み出します。裏画面の指定項目へ、データを読み出します。    

裏画面の指定された項目に、指定したデータを読み出すことができます。 
データを指定しないと、ＳＶＰ命令・ＳＶＰＢ命令で保管された内容を読み出します。 
 

書き方書き方書き方書き方     ＬＤＰＢ：行番号：列番号：データ： 
 
 裏画面 省略可 

プログラム説明プログラム説明プログラム説明プログラム説明 
 
①１ページを読み出します。 
②漢字入力・ローマ字ひらがな入力モードにします。 
③ＥＣ命令で６行２列目からデータを入力します。 
④エスケープキーを押してＥＣ命令を終了すると、標準入
力・英数入力モードにします。 

!

ププププログラム例ログラム例ログラム例ログラム例（フロッピー４５ページ） 
 
Ｒ：１：････････････････････････ ① 
ＫＣＯＮ：ＺＲＨ： ･･････････････ ② 
ＥＣ：２：６：？： ･･････････････ ③ 
ＫＣＯＮ：ＳＥ： ････････････････ ④ 
ＳＴＯＰ： 

プログラム説明プログラム説明プログラム説明プログラム説明    
 
①１ページを読み出します。 
②１０行３列目に入力されているデータをＶ１
変数に代入します。 
③Ｖ１変数に代入されている文字数を調べます。 
④文字数を画面に表示します。 

!

プログラム例プログラム例プログラム例プログラム例（フロッピー４６ページ） 
 
Ｒ：１：････････････････････････････････････････ ① 
Ｖ１＝［１０，３］： ････････････････････････････ ② 
ＫＬＥＮ：Ｖ１： ････････････････････････････････ ③ 
ＬＯＣ：５：１２：ＰＲＩＮＴ：文字数は Ｚ０：･･･ ④ 
ＳＴＯＰ： 

プログラム説明プログラム説明プログラム説明プログラム説明    
 
①マスターファイルの最終ページを調べます。 
②ページ数を画面に表示します。 !

ププププログラム例ログラム例ログラム例ログラム例（フロッピー４７ページ） 
 
ＬＡＳＴＰ：Ｍ： ････････････････････････････････ ① 
ＬＯＣ：５：１２：ＰＲＩＮＴ：最終ページはＺ０： ･ ③ 
ＳＴＯＰ： 
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＜データを指定する場合＞ 
 
 
 
 
 
 
 
＜データを指定しない場合＞ 
 
 
 
 
 
 
 
 

注注注注    意意意意  ●ＳＶＰ・ＳＶＰＢ命令について詳しくは、『命令辞典』をご覧ください。 
 

    LENLENLENLEN        LengthLengthLengthLength        指定されたデータのバイト数を調べます。指定されたデータのバイト数を調べます。指定されたデータのバイト数を調べます。指定されたデータのバイト数を調べます。    

ＬＥＮ文は、指定されたデータのバイト数を調べます。 
調べたバイト数は、Ｚ０変数に代入されます。また、Ｖ０変数にはデータが代入されます。 
 

書き方書き方書き方書き方     ＬＥＮ：データ： 
 
 
 
 
 
 
 
 

注注注注    意意意意  ●全角文字は２バイト、半角文字は１バイトとして数えます。 
●半角スペースは１バイト、全角スペースは２バイトとして数えます。 
●次のような文字列をＬＥＮ文で調べると、Ｚ０変数には 17 が代入されます。 
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    LINELINELINELINE        LineLineLineLine        直線を引きます。直線を引きます。直線を引きます。直線を引きます。    

線の終点と始点を指定して、直線を引くことができます。 
 

書き方書き方書き方書き方     ＬＩＮＥ：始点縦位置：始点横位置：終点縦位置：終点横位置：線の種類：    
 
 
 
 
 
 
 

注 意  ●各位置の指定は、ドット単位で行います。 
●指定できる位置の範囲は､Windows の画面の設定により異な
ります。 
●ケイ線の色は、ＣＯＬＯＲ文で指定します。 
●線の種類は１～４の数値で指定します。 
 １‥実線、２‥破線、３‥点線１、４‥点線２ 
●画面に描いた図形は保存できません。 
●“仕事は＝”の状態で♪キーやエスケープキーを押すと、画面
に描いた図形は消えます。また、オートプログラム中で画面
にページを読み出したり、おもて画面と裏画面を入れ換える
ような操作をした場合も、同じように図形は消えます。 

 

プログラム説明プログラム説明プログラム説明プログラム説明    
 
画面左上端から、縦に 100 ドット目、横に 50 ドット
目を始点にして、縦に 300 ドット目、横に 150 ドッ
ト目まで破線を引きます。 

! 
プログラム例プログラム例プログラム例プログラム例（フロッピー５１ページ）    
 
ＣＬＳ： 
ＬＩＮＥ：１００：５０：３００：１５０：２： 
ＳＴＯＰ： 

プログラム説明プログラム説明プログラム説明プログラム説明    
 
①１ページを読み出します。 
②１２行３列目に入力されているデータをＶ１
変数に代入します。 
③Ｖ１変数に代入されているバイト数を調べます。 
④文字数を画面に表示します。 

!

ププププログラム例ログラム例ログラム例ログラム例（フロッピー５０ページ） 
 
Ｒ：１：････････････････････････････････････････ ① 
Ｖ１＝［１２，３］： ････････････････････････････ ② 
ＬＥＮ：Ｖ１： ･･････････････････････････････････ ③ 
ＬＯＣ：５：１２：ＰＲＩＮＴ：バイト数は Ｚ０： ･ ④ 
ＳＴＯＰ： 

 

プログラム説明プログラム説明プログラム説明プログラム説明    
 
①Ｖ４変数に文字列を代入します。 
②裏画面に１ページを読み出します。 
③ＬＤＰＢ命令で、Ｖ４変数の内容を、裏画面の６
行１列目に読み出します。 

! 

プログラム例プログラム例プログラム例プログラム例（フロッピー４８ページ）    
 
Ｖ４＝”マイツール”： ････････････････① 
ＲＢ：１：････････････････････････････② 
ＬＤＰＢ：６：１：Ｖ４： ･･････････････③ 
ＳＴＯＰ： 

プログラム説明プログラム説明プログラム説明プログラム説明    
 
①おもて画面に１ページを読み出します。 
②ＳＶＰ命令で６行２列目のデータを保管します。 
③裏画面に２ページを読み出します。 
④ＬＤＰＢ命令で、保管した内容を、裏画面の７行
２列目に読み出します。 

! 

プログラム例プログラム例プログラム例プログラム例（フロッピー４９ページ）    
 
Ｒ：１：･･････････････････････････････① 
ＳＶＰ：６：２：･･････････････････････② 
ＲＢ：２：････････････････････････････③ 
ＬＤＰＢ：７：２：： ･･････････････････④ 
ＳＴＯＰ： 
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    LOCLOCLOCLOC        LocateLocateLocateLocate        表示位置を指定します。表示位置を指定します。表示位置を指定します。表示位置を指定します。    

オートプログラム中に、指定した場所にＰＲＩＮＴ文を使って文字や記号を表示させたいときや、指定した場所でＩＮＰＵ
Ｔ文を使いたいときは、ＬＯＣ文を使います。 
ＬＯＣ文では、画面に表示する位置（行番号と桁番号）を指定します。 
 

書き方書き方書き方書き方     ＬＯＣ：行番号：桁番号：    
★ 画面は標準では右のように左上端が０行０桁、右下

端が 21 行 79桁になります。ただし、右下端はマイ

ツールウィンドウの大きさにより変わります。 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

    LPRINLPRINLPRINLPRIN        List PrintList PrintList PrintList Print        文字列を印刷します。文字列を印刷します。文字列を印刷します。文字列を印刷します。    

オートプログラム中でＬＰＲＩＮ命令を使うと、指定した文字列が印刷できます。 
 

書き方書き方書き方書き方     ＬＰＲＩＮ：印刷する文字列：    
 
 
 
 
 
 
 

注注注注    意意意意  ●ＬＰＲＩＮ命令で入力できる最大文字数は、半角文字で１００文字、全角文字で５０文字です。 
● ：（コロン） ，（カンマ） ＊（アスタリスク）や変数名のように、オートプログラム中で意味を持つ文
字を印刷したいときは、文字列全体を”（ダブルコーテーション）で囲んでください。 

 

 M  
 

    MANUMANUMANUMANU        Manual ModeManual ModeManual ModeManual Mode        オートプログラムを一時中止し、キオートプログラムを一時中止し、キオートプログラムを一時中止し、キオートプログラムを一時中止し、キーボードからの入力待ち状態になります。ーボードからの入力待ち状態になります。ーボードからの入力待ち状態になります。ーボードからの入力待ち状態になります。    

オートプログラム中にＭＡＮＵ命令を入れておくと、そこでプログラムが一時中断され、他の命令をキーボードから入力す
ることができます。一時中断すると、入力行に“［ＭＡＮＵ］仕事は＝”と表示されます。 
ＭＡＮＵ命令を終了する場合は、ＣＯＮＴ♪ と入力します。 
 

書き方書き方書き方書き方     ＭＡＮＵ：    
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

プログラム説明プログラム説明プログラム説明プログラム説明    
 
①１ページを読み出します。 
②８行３列目に入力されているデータを印刷します。 ! 

プログラム例プログラム例プログラム例プログラム例（フロッピー５３ページ） 
 
Ｒ：１： 
ＬＰＲＩＮ：［８，３］： 
ＳＴＯＰ： 

プログラム説明プログラム説明プログラム説明プログラム説明    
 
①１ページから５ページまでを順に読み出して、１ペ
ージ読み出すごとにＧＯＳＵＢ文＊ＳＵＢにジャ
ンプします。 
②計算処理を行い、ＧＯＳＵＢ文の次の命令に戻ろう
としますが、ＭＡＮＵ命令があるため、オートプロ
グラムを一時中断し手入力モードになります。 

! 手入力の解除は、ＣＯＮＴ命令を入力して行いま

す。 

! 

プログラム例プログラム例プログラム例プログラム例（フロッピー５４ページ） 
 
 ＦＯＲ Ｚ１＝１ ＴＯ ５： 
  Ｒ：Ｚ１： 
   ＧＯＳＵＢ ＊ＳＵＢ： ① 
  Ｗ：Ｓ／Ｂ： 
 ＮＥＸＴ Ｚ１： 
ＳＴＯＰ： 
＊ＳＵＢ 
  Ｃ：Ｃ４＊Ｃ５＝Ｃ６：ＥＳＣ： 
  ＭＡＮＵ： ･･･････････････････････････ ② 
  ＲＥＴＵＲＮ： 

 

0 桁 79 桁 
0 行 

 

 

 

21 行 

プログラム説明プログラム説明プログラム説明プログラム説明    
 
①画面を消去します。 
②ＣＯＬＯＲ文で文字の色を緑に、背景色を黒
にします。 
③ＬＯＣ文とＰＲＩＮＴ文を使って、左下がり
に いらっしゃい と画面に表示します。 

! プログラム終了後、ＤＰＯＮ命令で画面を元

の状態に戻してください。 

!

プログラム例プログラム例プログラム例プログラム例（フロッピー５２ページ） 
ＤＰＯＦＦ：ＣＬＳ： ･･････････････････････････ ① 
ＣＯＬＯＲ：２：０：： ････････････････････････ ② 
ＬＯＣ：７：８：ＰＲＩＮＴ：い： 
ＬＯＣ：６：１０：ＰＲＩＮＴ：ゃ： 
ＬＯＣ：５：１２：ＰＲＩＮＴ：し： ③ 
ＬＯＣ：４：１４：ＰＲＩＮＴ：っ： 
ＬＯＣ：３：１６：ＰＲＩＮＴ：ら： 
ＬＯＣ：２：１８：ＰＲＩＮＴ：い： 
ＳＴＯＰ： 
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    MATCHMATCHMATCHMATCH        MatchingMatchingMatchingMatching        データを比較します。データを比較します。データを比較します。データを比較します。    

２つのデータを比較し、比較したデータが一致した場合には、Ｚ０変数に １ が代入されます。データが一致しなかった場
合は、Ｚ０変数には ０ が代入されます。 
 

書き方書き方書き方書き方     ＭＡＴＣＨ：比較対象：比較基準： 
変数も可 変数も可    

★ 比較基準とするデータには、次の２つのワイルドカードが使えます。 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

＜ワイルドカードを使った例＞＜ワイルドカードを使った例＞＜ワイルドカードを使った例＞＜ワイルドカードを使った例＞    
ＭＡＴＣＨ：ＡＢＣ：”＊Ｂ＊”： # ＡＢＣ にＢが含まれているか比較します。 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

注注注注    意意意意  ●ＤＡＴＡ文のデータを、比較対象または比較基準として使うことができます。 
● ＊ ？ ％ を比較データとして使う場合は、”（ダブルコーテーション）で囲んでください。 
●ＭＡＴＣＨ文では、比較対象、比較基準のどちらか一方、または両方の長さが０バイトの場合は、比較でき
ません。 

 

    MOUSEMOUSEMOUSEMOUSE        MouseMouseMouseMouse        ママママウスボタンの操作により、決められた数値を変数に代入します。ウスボタンの操作により、決められた数値を変数に代入します。ウスボタンの操作により、決められた数値を変数に代入します。ウスボタンの操作により、決められた数値を変数に代入します。    

マウスボタンの操作によって、Ｚ０変数に０、１、２、３のいずれかの数値が代入されます。 
また、現在マウスカーソルが指している行番号がＺ３５変数に、桁番号または列番号がＺ３６変数に代入されます。 
 

書き方書き方書き方書き方     ＭＯＵＳＥ：モード： 

 １～３で指定 

★ 指定するモードにより、マウスボタン入力待ち状態や変数に代入される内容が次の表のように異なります。    

モードモードモードモード    マウスボタンマウスボタンマウスボタンマウスボタン    クリッククリッククリッククリック    変数変数変数変数    に代入されに代入されに代入されに代入され    る内容る内容る内容る内容    
    入力待ち入力待ち入力待ち入力待ち        Ｚ０変数Ｚ０変数Ｚ０変数Ｚ０変数    Ｚ３５変数Ｚ３５変数Ｚ３５変数Ｚ３５変数    Ｚ３６変数Ｚ３６変数Ｚ３６変数Ｚ３６変数    
１ する 左クリック １ 行番号 桁番号 
  右クリック ２   
２ しない クリックされるまで ０ 行番号 桁番号 
  左クリック １   
  右クリック ２   
  左右同時クリック ３   
３ する 左クリック １ 行番号 列番号 
  右クリック ２   

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ワイルドカードワイルドカードワイルドカードワイルドカード        使い方と意味使い方と意味使い方と意味使い方と意味    例例例例    
 ＊Ａ＊ Ａを含むすべてのデータ ＭＡＴＵＩ 
＊ Ａ＊ Ａで始まるデータ ＡＲＡＩ 
 ＊Ａ Ａで終わるデータ ＩＫＵＴＡ 
 ？Ａ？ Ａの前後に何か１文字ずつあるデータ ＤＡＴ 
？ ？Ａ Ａの前に何か１文字あるデータ ＨＡ 
 Ａ？ Ａの後ろに何か１文字あるデータ ＡＤ 

プログラム説明プログラム説明プログラム説明プログラム説明    
①ＣＬＳ命令で画面を消去します。 
②ＭＯＵＳＥ文のモード１を指定します。 
③Ｚ３５変数とＺ３６変数に代入されたマウスボタンをクリックした位置を画面に表示します。 

" 

プログラム例プログラム例プログラム例プログラム例（フロッピー５６ページ）    
ＣＬＳ：･･････････････････････････････････････････････････････････････････････････････････ ① 
 ＦＯＲ Ｚ１＝１ ＴＯ １０： 
  ＭＯＵＳＥ：１： ･･････････････････････････････････････････････････････････････････････ ② 
  ＬＯＣ：Ｚ１：１０：ＰＲＩＮＴ：ボタンを押した位置は Ｚ３５行 Ｚ３６桁目です。：･･････ ③ 
 ＮＥＸＴ Ｚ１： 
ＳＴＯＰ： 

プログラム説明プログラム説明プログラム説明プログラム説明    
 
①１から５ページまでを順に読み出します。 
②８行３列目が １００００３ なら、４列目と５列
目を掛けて結果を６列目に入力し、サブファイルの
空きページに書き込みます。そうでなければ、次の
ページを読み出して同じ作業を繰り返します。 

! 

プログラム例プログラム例プログラム例プログラム例（フロッピー５５ページ） 
ＦＯＲ Ｚ１＝１ ＴＯ ５： 
 Ｒ：Ｚ１： 
  ＭＡＴＣＨ：［８，３］：１００００３： ② 
  Ｚ２＝Ｚ０： 
ＩＦ Ｚ２＝０ ＴＨＥＮ：ＣＯＮＴＩＮＵＥ： ① 
ＥＮＤＩＦ： 
  Ｃ：Ｃ４＊Ｃ５＝Ｃ６：ＥＳＣ： 
 Ｗ：Ｓ／Ｂ： 
ＮＥＸＴ Ｚ１： 
ＳＴＯＰ： 
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    ONONONON～～～～GOTO,ONGOTO,ONGOTO,ONGOTO,ON～～～～GOSUBGOSUBGOSUBGOSUB～～～～RETURNRETURNRETURNRETURN        数値変数に対応した飛び先へジャンプします。数値変数に対応した飛び先へジャンプします。数値変数に対応した飛び先へジャンプします。数値変数に対応した飛び先へジャンプします。    

ＧＯＴＯ文・ＧＯＳＵＢ文の前に、ＯＮとＺ変数（Ｚ０～Ｚ１００）を記入すると、数値変数に代入された数値に対応して
ラベル（飛び先）の仕事を実行させることができます。 
 

書き方書き方書き方書き方     ＯＮ Ｚ変数 ＧＯＴＯ ＊Ａ，＊Ｂ，＊Ｃ： 

 飛び先のラベル 

Ｚ変数の内容が１のときは＊Ａへ、２のときは、＊Ｂへ、３なら＊Ｃへジャンプします。 

★ 飛び先のラベルは、ＧＯＴＯ・ＧＯＳＵＢの後ろに ，（カンマ）でつないで列記します。 

★ ＯＮ～ＧＯＳＵＢ文を使用した場合は、飛び先のＲＥＴＵＲＮでＯＮ～ＧＯＳＵＢ文の次の行に戻りま

す。 

ＲＥＴＵＲＮの使い方について詳しくは、“ＧＯＳＵＢ～ＲＥＴＵＲＮ”をご覧ください。 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

    OVALOVALOVALOVAL        OvalOvalOvalOval        楕円を描きます。楕円を描きます。楕円を描きます。楕円を描きます。    

楕円の中心点と横半径、縦半径を指定して、楕円を描くことができます。 
 

書き方書き方書き方書き方     ＯＶＡＬ：中心の縦位置：中心の横位置：縦半径：横半径：塗りつぶし指定：    
 
 
 
 
 
 
 

注 意  ●各位置の指定は、ドット単位で行います。 
●指定できる位置の範囲は､Windows の画面の設定により異な
ります。 
●ケイ線や塗りつぶしの色は、ＣＯＬＯＲ文で指定します。 
●塗りつぶし指定は、１または２で指定します。 
１‥塗る ２‥塗らない 
●画面に描いた図形は保存できません。 
●“仕事は＝”の状態で♪キーやエスケープキーを押すと、画面
に描いた図形は消えます。また、オートプログラム中で画面
にページを読み出したり、おもて画面と裏画面を入れ換える
ような操作をした場合も、同じように図形は消えます。 

 
 

 P  
 

    PAINTPAINTPAINTPAINT        PaintPaintPaintPaint        カラー指定をして、色を塗ります。カラー指定をして、色を塗ります。カラー指定をして、色を塗ります。カラー指定をして、色を塗ります。    

ペイントする中心点とカラーを指定して、画面に色を塗ることができます。 
 

書き方書き方書き方書き方     ＰＡＩＮＴ：中心の縦位置：中心の横位置：カラー指定：    
 
 
 
 

プログラム説明プログラム説明プログラム説明プログラム説明    
 
画面左上端から、縦に 200 ドット目、横に 300 ドッ
ト目を中心にして、縦幅 100 ドット、横幅 200 ドッ
トの楕円を描きます。 

! 
プログラム例プログラム例プログラム例プログラム例（フロッピー５８ページ）    
 
ＣＬＳ： 
ＯＶＡＬ：２００：３００：１００：２００：１： 
ＳＴＯＰ： 

プログラム説明プログラム説明プログラム説明プログラム説明    
 
画面左上端から、縦に 100 ドット目、横に 100 ドッ
ト目を中心にして、画面を緑色にします。 

! 

プログラム例プログラム例プログラム例プログラム例（フロッピー５９ページ）    
 
ＣＬＳ： 
ＰＡＩＮＴ：１００：１００：２： 
ＳＴＯＰ： 
 

プログラム説明プログラム説明プログラム説明プログラム説明    
 
①ＡＣＣＰ文でメッセージを表示して選択し
た作業の番号をＺ０変数に代入します。 
②Ｚ０変数が１の場合は＊Ｗへ、２の場合は 
＊Ｐへ、３の場合は＊ＥＮＤへ飛びます。 
③Ｚ０変数が１～３以外の場合は＊ハジメへ
飛びます。 
④選択した処理を行ってプログラムを終了し
ます。 

! 

プログラム例プログラム例プログラム例プログラム例（フロッピー５７ページ） 
＊ハジメ 
 ＡＣＣＰ：作業は？書く‥１，印刷‥２，終了‥３：？： ① 
 ＯＮ Ｚ０ ＧＯＴＯ ＊Ｗ，＊Ｐ，＊ＥＮＤ：････････ ② 
 ＧＯＴＯ ＊ハジメ： ･･･････････････････････････････ ③ 
＊Ｗ 
 Ｗ：Ｓ／Ｂ：ＳＴＯＰ： 
＊Ｐ 
 Ｐ：ＳＴＯＰ： ④ 
＊ＥＮＤ 
 ＳＴＯＰ： 
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注 意  ●各位置の指定は、ドット単位で行います。 
●指定できる位置の範囲は､Windows の画面の設定により異なりま
す。 
●ケイ線や塗りつぶしの色は、ＣＯＬＯＲ文で指定します。 
●カラー指定は、１から８で指定します。 
０‥黒 １‥青 ２‥緑 ３‥水色 
４‥赤 ５‥紫 ６‥黄 ７‥白 
●画面上に図形があると、図形の内側には色を塗りません。 
●画面に描いた図形は保存できません。 
●“仕事は＝”の状態で♪キーやエスケープキーを押すと、画面
に描いた図形は消えます。また、オートプログラム中で画面
にページを読み出したり、おもて画面と裏画面を入れ換える
ような操作をした場合も、同じように図形は消えます。 

 

    PRINTPRINTPRINTPRINT        Print DisplayPrint DisplayPrint DisplayPrint Display        画面に文字列を表示します。画面に文字列を表示します。画面に文字列を表示します。画面に文字列を表示します。    

画面に文字列を表示します。文字列の表示位置を指定する場合は、ＬＯＣ文で位置を指定した後にＰＲＩＮＴ文を続けます。 
 

書き方書き方書き方書き方     ＰＲＩＮＴ：表示する文字列：    
 
 
 
 
 
 
 

注注注注    意意意意  ●ＬＯＣ文で位置の指定がない場合は、前回ＬＯＣ文で指定した行の先頭から文字列を表示します。 
 

    PRUSGPRUSGPRUSGPRUSG        Print UsingPrint UsingPrint UsingPrint Using        設定した書式で文字列を表示します。設定した書式で文字列を表示します。設定した書式で文字列を表示します。設定した書式で文字列を表示します。    

書式で指定した形式で、ＰＲＩＮＴ文と同様にデータを表示します。 
文字列あるいは数値は、決められた書式に基づいて表示されます。 
 

書き方書き方書き方書き方     ＰＲＵＳＧ：書式：データ：    
＜表示するデータが文字列の場合＞＜表示するデータが文字列の場合＞＜表示するデータが文字列の場合＞＜表示するデータが文字列の場合＞    
記記記記    号号号号    意意意意    味味味味    備備備備    考考考考    

＆ （全角） 全角１文字を表す － 
&  （半角） 半角１文字を表す － 
＋ 右詰め（省略可） ＆の後ろに／で区切って付け加える 
－ 左詰め（省略可） ＆の後ろに／で区切って付け加える 
＜表示するデータが数値の場合＞＜表示するデータが数値の場合＞＜表示するデータが数値の場合＞＜表示するデータが数値の場合＞    
記記記記    号号号号    意意意意    味味味味    備備備備    考考考考    

＃ （全角） 全角１桁を表す － 
#  （半角） 半角１桁を表す － 
． 小数点（省略可） － 
， カンマ挿入（省略可） ＃の後ろに／で区切って付け加える 
＊ 空白を＊で埋める（省略可） ＃の後ろに／で区切って付け加える 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

注注注注    意意意意  ●表示するデータが数値の場合、整数部の桁数が書式の整数部の桁数をオーバーすると、書式で設定した桁数 
 だけ ＊ を表示します。 

プログラム説明プログラム説明プログラム説明プログラム説明    
 
画面の１０行２５桁目に、 
     番号を選んでください  
と表示します。 

! 
プログラム例プログラム例プログラム例プログラム例（フロッピー６０ページ）    
 
ＬＯＣ：１０：２５：ＰＲＩＮＴ：番号を選んでください： 
ＳＴＯＰ： 
 

プログラム説明プログラム説明プログラム説明プログラム説明    
 
①ＡＣＣＰ文で入力された数値をＲ０変数に代入します。 
②ＬＯＣ文で表示位置を指定します。 
③ＰＲＵＳＧ文でデータを表示します。＃（半角）の整数
部の桁数指定が６桁で、空白を＊で埋める指定になって
いるので、６桁以下の数値を入力すると、数値の左側の
空白を＊で埋めて表示されます。 

! 

プログラム例プログラム例プログラム例プログラム例（フロッピー６２ページ）    
 
ＡＣＣＰ：数値は？：？： ････････････････① 
ＬＯＣ：１０：２５：････････････････････② 
ＰＲＵＳＧ：######.#／，＊：Ｒ０： ･･････③ 
ＳＴＯＰ： 
 省略可 
 

プログラム説明プログラム説明プログラム説明プログラム説明    
 
①ＡＣＣＰ文で入力された名前をＶ０変数に代入します。 
②ＬＯＣ文で表示位置を指定します。 
③ＰＲＵＳＧ文でデータを表示します。＆の文字数指定が
７文字なので、６文字以下の名前を入力すると、右詰め
で表示されます。 

! 

プログラム例プログラム例プログラム例プログラム例（フロッピー６１ページ）    
 
ＡＣＣＰ：お名前は？：？： ･･････････････① 
ＬＯＣ：１０：２５：････････････････････② 
ＰＲＵＳＧ：＆＆＆＆＆＆＆／＋：Ｖ０： ･･③ 
ＳＴＯＰ： 
 省略可 
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    RADRADRADRAD        RadiateRadiateRadiateRadiate        放射状に直線を描くことができます。放射状に直線を描くことができます。放射状に直線を描くことができます。放射状に直線を描くことができます。    

直線の中心点と終点を指定して、それを元に放射状に直線を引くことができます。 
 

書き方書き方書き方書き方     ＲＡＤ：線種指定：始点縦位置：始点横位置：終点縦位置：終点横位置：ＥＳＣ：    
 
 
 
 
 
 
 
 
 

注 意  ●各位置の指定は、ドット単位で行います。 
●指定できる位置の範囲は､Windows の画面の設定により異なりま
す。 
●ケイ線の色は、ＣＯＬＯＲ文で指定します。 
●線の種類は１～４の数値で指定します。 
 １‥実線、２‥破線、３‥点線１、４‥点線２ 
●放射線を何本も描く場合は、終点の指定を、 ＥＳＣ： を
記述するまで何度も繰り返し指定します。ただし、途中で線
種の変更はできません。 
●画面に描いた図形は保存できません。 
●“仕事は＝”の状態で♪キーやエスケープキーを押すと、画面 
 に描いた図形は消えます。また、オートプログラム中で画面
にページを読み出したり、おもて画面と裏画面を入れ換える
ような操作をした場合も、同じように図形は消えます。 
 

    RESTORERESTORERESTORERESTORE        RestoreRestoreRestoreRestore        ＤＡＴＡ～％で指定したデータを読み出します。ＤＡＴＡ～％で指定したデータを読み出します。ＤＡＴＡ～％で指定したデータを読み出します。ＤＡＴＡ～％で指定したデータを読み出します。    

ＲＥＳＴＯＲＥ文は、ＤＡＴＡ～％文と一緒に使います。ＤＡＴＡ文で用意したデータは、描かれている順に読み出されま
すが、ＲＥＳＴＯＲＥ文は、その中から読み出すデータを指定します。 
 

書き方書き方書き方書き方     ＲＥＳＴＯＲＥ ＊ラベル：％：％：‥‥‥：％：    
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

    RNDRNDRNDRND        RandomizeRandomizeRandomizeRandomize        Ｒ０変数に乱数をセットします。Ｒ０変数に乱数をセットします。Ｒ０変数に乱数をセットします。Ｒ０変数に乱数をセットします。    

ＲＮＤ文をオートプログラム中に入れておくと、Ｒ０変数に０以上１未満で小数点以下３４桁の乱数がセットされます。 
 

書き方書き方書き方書き方     ＲＮＤ：    
 
 
 
 

プログラム説明プログラム説明プログラム説明プログラム説明    
 
①準備されたＤＡＴＡ文です。 
②日付を入力します。Ｚ３８変数に入力され
た日付の曜日が数値で代入されます。 
日‥０ 月‥１ 火‥２ 水‥３ 
    木‥４ 金‥５ 土‥６ 
③Ｚ３８変数の内容をＩＦ文で判断して、条
件にあったＤＡＴＡ文をＲＥＳＴＯＲＥ文
で指定します。 
④Ｆ命令で“本日の担当”の表を作り、担当
者の行に、指定したＤＡＴＡ文のデータを
入力します。 
⑤縦横のケイ線を引いて、表を印刷します。 

!

プログラム例プログラム例プログラム例プログラム例（フロッピー６４ページ）    
＊月木 
 ＤＡＴＡ 田中，沢田，神山： 
＊火金 ① 
 ＤＡＴＡ 佐々木，酒井，和田： 
＊水土 
 ＤＡＴＡ 阿部，広田，南： 
ＤＡＴＥ：？：････････････････････････････････････ ② 
ＩＦ Ｚ３８＝０ ＴＨＥＮ： 
ＧＯＴＯ ＊オワリ：ＥＮＤＩＦ： 
ＩＦ Ｚ３８＝１ ＯＲ Ｚ３８＝４ ＴＨＥＮ： 
ＲＥＳＴＯＲＥ ＊月木：ＥＮＤＩＦ： ③ 
ＩＦ Ｚ３８＝２ ＯＲ Ｚ３８＝５ ＴＨＥＮ： 
ＲＥＳＴＯＲＥ ＊火金：ＥＮＤＩＦ： 
ＩＦ Ｚ３８＝３ ＯＲ Ｚ３８＝６ ＴＨＥＮ： 
ＲＥＳＴＯＲＥ ＊水土：ＥＮＤＩＦ： 
Ｆ：本日の担当：８＊４：：地区：城東：城北：城南： 
担当者：％：％：％：チェック：ＥＳＣ： ････････････ ④ 
ＤＲＣ：：ＤＲＬ：：Ｐ： ･･････････････････････････ ⑤ 
＊オワリ 
ＳＴＯＰ： 

プログラム説明プログラム説明プログラム説明プログラム説明    
 
①ＲＮＤ文でＲ０変数に乱数を代入します。 
②Ｒ０変数に 100 を掛けてＺ１変数に代入します。 
③ＬＯＣ文で表示位置を指定します。 
④ＰＲＩＮＴ文で画面にＺ１変数の内容を表示します。 

! 

プログラム例プログラム例プログラム例プログラム例（フロッピー６５ページ）    
 
ＲＮＤ：･･･････････････････････････････････ ① 
Ｚ１＝Ｒ０＊１００：･･･････････････････････ ② 
ＬＯＣ：１６：２０：･･･････････････････････ ③ 
ＰＲＩＮＴ：当選者は Ｚ１ 番の方です： ･･･ ④ 
ＳＴＯＰ： 

 

プログラム説明プログラム説明プログラム説明プログラム説明    
 
①画面左上端から、縦に 100 ドット目、
横に 200 ドット目を中心にします。 
②１本目の線の終点を縦 200 ドット目、
横 150 ドット目にします。 
③２本目の線の終点を縦 300 ドット目、
横 250 ドット目にします。 

プログラム例プログラム例プログラム例プログラム例（フロッピー６３ページ）    
 
ＣＬＳ： 
ＲＡＤ：１：１００：２００：２００：１５０：３００：２５０：ＥＳＣ： 
ＳＴＯＰ： 
 ① ② ③ 

! 
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    RUNRUNRUNRUN        Autoprogram RunAutoprogram RunAutoprogram RunAutoprogram Run        オートプログラム実行中に別のオートプログラムを実行します。オートプログラム実行中に別のオートプログラムを実行します。オートプログラム実行中に別のオートプログラムを実行します。オートプログラム実行中に別のオートプログラムを実行します。    

複雑な処理や計算に関するデータやプログラムを、別のページに作っておくことで、基になるプログラムがすっきり見やす
くなります。また、プログラムが複数ページに渡る場合でも、ＲＵＮ命令を使えば、連続して実行することができます。 
オートプログラム中、ＲＵＮ命令はいくつあっても構いませんが、入れ子にする場合は、最大３０個までです。 
 

書き方書き方書き方書き方     ＲＵＮ：プログラム名：    
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

注注注注    意意意意  ●プログラム中にＲＵＮ命令で他のプログラムを実行する場合、指定するプログラムは、必ずＰＲＯ命令でオ 
 ートプログラムとして登録されていなければなりません。 
 ●オートプログラム名に変数名と同じ文字列が入る場合、必ずオートプログラムプログラム名を ”（ダブル 
 コーテーション）で囲んでください。 

例）例）例）例） ＲＵＮ：”ＴＥＳＴ０”： 
（最後の Ｔ０ が変数Ｔ０と同じとなっているため） 

 
 

    RVOFFRVOFFRVOFFRVOFF        Recovery offRecovery offRecovery offRecovery off        リカバリ機能を中断します。リカバリ機能を中断します。リカバリ機能を中断します。リカバリ機能を中断します。    
    RVON RVON RVON RVON         Recovery on Recovery on Recovery on Recovery on         リカバリ機能を再開します。リカバリ機能を再開します。リカバリ機能を再開します。リカバリ機能を再開します。    

オートプログラム中は自動的にＲＶＯＦＦ状態になり、リカバリ機能を中断します。 
ＲＶＯＮ命令で、ＲＶＯＦＦの状態を解除し、リカバリ機能を開始します。 

★ 再びリカバリ機能を中断したい場合は、ＲＶＯＦＦ命令を使います。 
 

書き方書き方書き方書き方     ＲＶＯＦＦ： 
 ＲＶＯＮ：    
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

注注注注    意意意意  ●ＲＶＯＮ命令を使うと、オートプログラムの処理が遅くなります。 
 ●オートプログラムを終了（または中断）すると、自動的にＲＶＯＮ状態に戻ります。 
 ●ＲＶＯＦＦ状態の時に、ＲＶ命令を使うとエラーになります。 

 S  
 

    SCLDSSCLDSSCLDSSCLDS        Scale DisplayScale DisplayScale DisplayScale Display        画面の列表示（スケール）を変更します。画面の列表示（スケール）を変更します。画面の列表示（スケール）を変更します。画面の列表示（スケール）を変更します。    

マウスやファンクションキーを使わずに、マイツール画面の列表示（スケール）を変更することができます。 

書き方書き方書き方書き方     ＳＣＬＤＳ：スケール表示モード番号：    
★ スケール表示モード番号は次の３種類です。

プログラム説明プログラム説明プログラム説明プログラム説明    
 
①ＲＶＯＮ命令でリカバリ機能を開始しま
す。 
②１ページを読み出します。 
③表題を書き替えます。 
④表題を元に戻すか指定します。戻す場合
は、Ｙキーを押します。 
⑤ＩＦ文でＶ０変数の内容を確認して処
理します。Ｖ０変数が Ｙ の場合は、表
題を元に戻します。 
⑥リカバリ機能を中断します。 

!

プログラム例プログラム例プログラム例プログラム例（フロッピー６７ページ）    
 
ＲＶＯＮ：････････････････････････････････････････････① 
Ｒ：１：･･････････････････････････････････････････････② 
ＣＴ：？：････････････････････････････････････････････③ 
ＡＣＣＰＳＴＲ：元に戻しますか（Ｙ／Ｎ）：ＹＮ：：？：･④ 
ＩＦ Ｖ０＝”Ｎ” ＴＨＥＮ：ＧＯＴＯ ＊オワリ： 
ＥＬＳＥ：ＩＦ Ｖ０＝”Ｙ” ＴＨＥＮ：ＲＶ： ⑤ 
ＥＮＤＩＦ：ＥＮＤＩＦ： 
＊オワリ 
ＲＶＯＦＦ：･･････････････････････････････････････････⑥ 
ＳＴＯＰ： 

プログラム説明プログラム説明プログラム説明プログラム説明    
 
①［ＭＡＩＮ］というプログラム中に、次の４つのプ
ログラムを呼び出すＲＵＮ命令が入っています。 
 リード  → ページを読み出すプログラム 
 ケイサン → 計算するプログラム 
 プリント → 印刷するプログラム 
 カキコミ → ページに書き込むプログラム 
プログラムを実行すると、４つのプログラムをＲＵ
Ｎ命令で次々に実行します。 
②［リード］を実行します。 
③［ケイサン］を実行します。 
④［プリント］を実行します。 
⑤［カキコミ］を実行します。 

! 作業の流れは、右の図のようになります。 

! 各プログラムは、同じページに書き込まれていて

も、別々のページに書き込まれていても、操作の

流れは同じです。 

!

プログラム例プログラム例プログラム例プログラム例（フロッピー６６ページ）    
 
［ＭＡＩＮ］ ････････････････････････････ ① 
ＲＵＮ：リード： ････････････････････････ ② 
ＲＵＮ：ケイサン： ･･････････････････････ ③ 
ＲＵＮ：プリント： ･･････････････････････ ④ 
ＲＵＮ：カキコミ： ･･････････････････････ ⑤ 
ＳＴＯＰ： 

［ＭＡＩＮ］ 

M 

ＳＴＯＰ： 

［リード］ 

M 

ＳＴＯＰ： 

［ケイサン］ 

M 

ＳＴＯＰ： 

［プリント］ 

M 

ＳＴＯＰ： 

［カキコミ］ 

M 

ＳＴＯＰ： 
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スケール表示モード番号スケール表示モード番号スケール表示モード番号スケール表示モード番号    スケール表示モード内容スケール表示モード内容スケール表示モード内容スケール表示モード内容    
１ 列番号 
２ 桁数 
３ 累計桁数 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

    SHSTSHSTSHSTSHST        Search and SetSearch and SetSearch and SetSearch and Set        変換表からデータを読み込みます。変換表からデータを読み込みます。変換表からデータを読み込みます。変換表からデータを読み込みます。    

裏画面または参照画面にある変換表から、データをおもて画面の指定の場所に読み出すことができます。 
読み出すデータの行番号がＺ０変数に、読み出した文字列がＶ０変数に代入されます。 
変換表から読み出すデータがなかった場合は、Ｚ０変数には ０ が代入され、Ｖ０変数の内容はクリアされます。 

★ 変換表を参照画面に読み出すには、ＲＢＢ命令を使います。 

 

書き方書き方書き方書き方     ＳＨＳＴ：画面番号：列番号１：列番号２：行番号：列番号３：データ：    
画面番号‥変換表を表示させている画面の番号 

１：おもて画面（Ｒ命令で読み出したページ） 
２：裏画面  （ＲＢ命令で読み出したページ） 
３：参照画面 （ＲＢＢ命令で読み出したページ） 

列番号１‥変換表の画面のキー列 
列番号２‥変換表の画面のデータ列 
行番号 ‥おもて画面に読み出す行の指定 
列番号３‥おもて画面に読み出す列の指定 
データ ‥コード番号などの検索データ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
＜変換表＞ ＜コード番号から商品名と単価を自動的に入力＞ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

注注注注    意意意意  ●ＳＨＳＴ命令では、それぞれの列番号を ＠項目名 、行番号を ￥文字列 で指定できます。 
 

プログラム説明プログラム説明プログラム説明プログラム説明    
 
①参照画面に変換表を、操作画面にデータ
を入力する表を読み出します。 
②Ｚ３変数に商品数の値を代入します。 
③コード番号を入力して、Ｚ２変数に値を
代入します。 
④ＳＨＳＴ文でコード番号に該当するデ
ータを変換表から読み出します。 
⑤数量を入力すると、金額が計算されます。 

! 

プログラム例プログラム例プログラム例プログラム例（フロッピー６９ページ）    
 
ＲＢＢ：６：Ｒ：７：ＣＬＳ：････････････････････････････① 
ＬＯＣ：０：０：ＰＲＩＮＴ：商品数は？： 
ＬＯＣ：０：１０：ＩＮＰＵＴ：”Ｚ３”：Ｚ４＝Ｚ３＋５： ② 
ＦＯＲ Ｚ１＝６ ＴＯ Ｚ４： 
 ＩＬＳ：Ｔ１＋１：１： 
 ＥＲ：Ｚ１：１：？：Ｚ２＝［Ｚ１，１］：･･････････････③ 
  ＳＨＳＴ：３：１：２－３：Ｚ１：２－３：Ｚ２： ･･････④ 
 ＥＲ：Ｚ１：４：？： 
 Ｃ：ＭＺ１，３＊ＭＺ１，４＝ＭＺ１，５：ＥＳＣ： ･･････⑤ 
ＮＥＸＴ Ｚ１： 
ＳＴＯＰ： 

  

プログラム説明プログラム説明プログラム説明プログラム説明    
 
①ＡＣＣＰＮＵＭ文で変更する列表示の番号をＺ０変数に代入します。 
②Ｚ０変数に代入された値を使って、ＳＣＬＤＳ命令で列表示を変更します。 

プログラム例プログラム例プログラム例プログラム例（フロッピー６８ページ）    
 
ＡＣＣＰＮＵＭ：列表示は？ １‥列番号，２‥桁数，３‥累計桁数：１：３：１：？：･･････････ ① 
ＳＣＬＤＳ：Ｚ０：･･････････････････････････････････････････････････････････････････････ ② 
ＳＴＯＰ： 

" 



 

73● 

 

    STOPSTOPSTOPSTOP        Autoprogram StopAutoprogram StopAutoprogram StopAutoprogram Stop        オートプログラムを終了します。オートプログラムを終了します。オートプログラムを終了します。オートプログラムを終了します。    

ＳＴＯＰ文はプログラムの実行を終了し、“仕事は＝”の状態に戻すことができます。プログラムにＳＴＯＰ文がないと、
エラーになります。オートプログラムを終了させるためには、必ずＳＴＯＰ文を使います。 
ＳＴＯＰ文は、プログラムの最後に付けますが、最終行でなくてもかまいません。 
 

書き方書き方書き方書き方     ＳＴＯＰ：    
★ オートプログラムを終了させたい位置に”ＳＴＯＰ：”を記述します。 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

    STRCPSTRCPSTRCPSTRCP        String CopyString CopyString CopyString Copy        文字列をコピーします。文字列をコピーします。文字列をコピーします。文字列をコピーします。    

指定した文字列を、他の文字列の上にかぶせてコピーすることができます。 
コピー元の文字部分と、コピー先の場所を指定すると、その結果の文字列（コピー後のもの）がＶ変数（Ｖ０～Ｖ５０）に
代入されます。 
 

書き方書き方書き方書き方     ＳＴＲＣＰＹ：①指定：②指定：①の開始：②の開始：①の長さ：”Ｖ変数”： 
 文字列 文字列 バイト数 バイト数 (バイト数)    
 
 コピー元 コピー先 コピー元  コピー先 コピー元 省略した場合は結果 
  （省略可） ※１ ※２ ※３ をＶ０変数に代入 
 ※４ 

※１：省略した場合は、文字列の先頭からになります。 
※２：省略した場合は、②の文字列の最後に追加されます。 
※３：省略した場合は、最終文字までを指定したことになります。 
※４：変数名（Ｖ０～Ｖ５０）は ”（ダブルコーテーション）で囲みます。 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

    SVPBSVPBSVPBSVPB        Save Point of BackareaSave Point of BackareaSave Point of BackareaSave Point of Backarea        裏画面の指定セルの内容を一時保管します。裏画面の指定セルの内容を一時保管します。裏画面の指定セルの内容を一時保管します。裏画面の指定セルの内容を一時保管します。    

指定した裏画面のセルの内容を保管します。 
 

書き方書き方書き方書き方     ＳＶＰＢ：行番号：列番号： 
 
 
 
 
 
 

プログラム説明プログラム説明プログラム説明プログラム説明    
 
コピー元の文字列ＡＢＣ（①）の１バイト目（③）か
ら、６バイト分（⑤）を、コピー先の文字列１２３（②）
の３バイト目（④）からコピーした文字列１ＡＢＣが、
Ｖ０変数に代入されます。 

! 

プログラム例プログラム例プログラム例プログラム例（フロッピー７１ページ）    
 
ＳＴＲＣＰＹ：ＡＢＣ：１２３：１：３：６：： 
ＳＴＯＰ： 
        ①   ②  ③ ④ ⑤ 

プログラム説明プログラム説明プログラム説明プログラム説明    
 
ＦＯＲ～ＴＯ～ＮＥＸＴ文を繰り返すごとに、Ｖ０変
数には００１から１ずつ増える９９９までの連番が代
入されます。 ! 

プログラム例プログラム例プログラム例プログラム例（フロッピー７３ページ）    
 
ＦＯＲ Ｚ１＝１ ＴＯ ９９９： 
ＬＥＮ：Ｚ１：Ｚ０＝４－Ｚ０： 
ＳＴＲＣＰＹ：Ｚ１：000：１：Ｚ０：：”Ｖ０”： 
ＮＥＸＴ Ｚ１： 
ＳＴＯＰ：     半角 

プログラム説明プログラム説明プログラム説明プログラム説明    
 
①Ｒ命令で１ページを読み込みます。 
②ＳＴＯＰ文でプログラムを終了します。 
③ＳＴＯＰ文でプログラムが終了しているので、Ｗ命令
は実行されません。 

! 

プログラム例プログラム例プログラム例プログラム例（フロッピー７０ページ）    
 
Ｒ：１：･･･････････････････････････････････ ① 
ＳＴＯＰ：･････････････････････････････････ ② 
Ｗ：Ｓ／Ｂ：･･･････････････････････････････ ③ 

プログラム説明プログラム説明プログラム説明プログラム説明    
 
コピー元のコピー元のＶ０変数に代入されている文字
列１２３４５の２バイト目から、３バイト分の文字列
２３４が、Ｖ１変数の１バイト目から代入されます。 

! 

プログラム例プログラム例プログラム例プログラム例（フロッピー７２ページ）    
 
Ｖ０＝”１２３４５”： 
ＳＴＲＣＰＹ：Ｖ０：：２：１：３：”Ｖ１”： 
ＳＴＯＰ： 
     コピー先を指定しない 

プログラム説明プログラム説明プログラム説明プログラム説明    
 
①裏画面に１ページ、おもて画面に２ページを読み出
します。 
②裏画面の６行５列目のデータを一時保管します。 
③ＬＤＰ命令でおもて画面の６行５列目に一時保管し
たデータ読み出します 

! 

プログラム例プログラム例プログラム例プログラム例（フロッピー７４ページ）    
 
ＲＢ：１：Ｒ：２････････････････････････① 
ＳＶＰＢ：６：５：･･････････････････････② 
ＬＤＰ：６：５：････････････････････････③ 
ＳＴＯＰ： 
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注注注注    意意意意  ●ＳＶＰＢ命令によって保管したデータは、ＬＤＰ命令、ＬＤＰＢ命令で読み出します。 
★ ＬＤＰ、ＬＤＰＢ命令について詳しくは、『命令辞典』をご覧ください。 

 

 T  
 

    TOASCIITOASCIITOASCIITOASCII        To AsciiTo AsciiTo AsciiTo Ascii        デデデデータの全角文字を半角文字に変換します。ータの全角文字を半角文字に変換します。ータの全角文字を半角文字に変換します。ータの全角文字を半角文字に変換します。    

ＴＯＡＳＣＩＩ文を使うと、入力されたデータの全角文字を半角文字に変換することができます。 
半角に変換されたデータは、指定したＶ変数（Ｖ０～Ｖ５０）に代入されます。 
 

書き方書き方書き方書き方     ＴＯＡＳＣＩＩ：データ：代入するＶ変数の番号：    
     ”Ｖ変数”    
 省略した場合はＶ０変数に代入 
 
 
 
 
 
 
 

注注注注    意意意意  ●指定できる変数番号は ０～５０ までです。 
●変数名（Ｖ０～Ｖ５０）で指定する場合は、変数名を”（ダブルコーテーション）で囲んでください。 
●半角文字、スペースは変換されません。そのままＶ変数に代入します。 
●半角文字に変換できない文字（ひらがな・漢字）は、半角スペースになります。 
 

    TOKANJITOKANJITOKANJITOKANJI        To KanjiTo KanjiTo KanjiTo Kanji        データの半角文字を全角文字に変換します。データの半角文字を全角文字に変換します。データの半角文字を全角文字に変換します。データの半角文字を全角文字に変換します。    

ＴＯＫＡＮＪＩ文を使うと、入力されたデータの半角文字を全角文字に変換することができます。 
全角に変換されたデータは、指定したＶ変数（Ｖ０～Ｖ５０）に代入されます。 
 

書き方書き方書き方書き方     ＴＯＫＡＮＪＩ：データ：代入するＶ変数の番号：    
     ”Ｖ変数”    
 省略した場合はＶ０変数に代入 

 
 
 
 
 
 
 

注注注注    意意意意  ●指定できる変数番号は ０～５０ までです。 
●変数名（Ｖ０～Ｖ５０）で指定する場合は、変数名を”（ダブルコーテーション）で囲んでください。 
●全角文字は変換されません。そのままＶ変数に代入します。 
●連続したスペースは、スペース全体の長さ（バイト数）によって変換されます。変換前のバイト数と、変換
後のバイト数の関係は次のようになります。 
変換前のバイト数 ： １ ２ ３ ４ ５ ６ ７ ８‥ 
 ‥ 
変換後のバイト数 ： ２ ２ ４ ４ ６ ６ ８ ８‥ 
 

    TOLOWERTOLOWERTOLOWERTOLOWER        To LowerTo LowerTo LowerTo Lower        データの英大文字を小文字に変換します。データの英大文字を小文字に変換します。データの英大文字を小文字に変換します。データの英大文字を小文字に変換します。    

ＴＯＬＯＷＥＲ文を使うと、入力されたデータの英大文字を英小文字に変換することができます。 
小文字に変換されたデータは、指定したＶ変数（Ｖ０～Ｖ５０）に代入されます。 
 

書き方書き方書き方書き方     ＴＯＬＯＷＥＲ：データ：代入するＶ変数の番号：    
     ”Ｖ変数”    
 省略した場合はＶ０変数に代入 
 
 
 
 
 
 
 

注注注注    意意意意  ●指定できる変数番号は ０～５０ までです。 
●変数名（Ｖ０～Ｖ５０）で指定する場合は、変数名を”（ダブルコーテーション）で囲んでください。 
●英大文字以外の文字やスペースは変換されません。そのままＶ変数に代入します。 

プログラム説明プログラム説明プログラム説明プログラム説明    
 
①AB ｱｲ 12 を全角文字に変換してＶ２変数に代入しま
す。 
②Ｖ２変数の内容（ＡＢアイ１２）を画面に表示します。 

! 

プログラム例プログラム例プログラム例プログラム例（フロッピー７６ページ）    
 
ＴＯＫＡＮＪＩ：AB ｱｲ 12：２： ･･･････････① 
ＬＯＣ：１２：６：ＰＲＩＮＴ：Ｖ２： ････② 
ＳＴＯＰ： 

プログラム説明プログラム説明プログラム説明プログラム説明    
 
①ＹＡＭＡＤＡを英小文字に変換してＶ３変数に代入
します。 
②Ｖ３変数の内容（ｙａｍａｄａ）を画面に表示します。 

! 

プログラム例プログラム例プログラム例プログラム例（フロッピー７７ページ）    
 
ＴＯＬＯＷＥＲ：ＹＡＭＡＤＡ：”Ｖ３”： ･ ① 
ＬＯＣ：１２：６：ＰＲＩＮＴ：Ｖ３： ･････ ② 
ＳＴＯＰ： 

プログラム説明プログラム説明プログラム説明プログラム説明    
 
①ＡＢあい１２を半角文字に変換してＶ１変数に代入
します。 
②Ｖ１変数の内容（AB  12）を画面に表示します。 

! 

プログラム例プログラム例プログラム例プログラム例（フロッピー７５ページ）    
 
ＴＯＡＳＣＩＩ：ＡＢあい１２：”Ｖ１”： ① 
ＬＯＣ：１２：６：ＰＲＩＮＴ：Ｖ１： ････② 
ＳＴＯＰ： 
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    TOUPPERTOUPPERTOUPPERTOUPPER        To UpperTo UpperTo UpperTo Upper        データの英小文字を英大文字に変換します。データの英小文字を英大文字に変換します。データの英小文字を英大文字に変換します。データの英小文字を英大文字に変換します。    

ＴＯＵＰＰＥＲ文を使うと、入力されたデータの英小文字を英大文字に変換することができます。 
大文字に変換されたデータは、指定したＶ変数（Ｖ０～Ｖ５０）に代入されます。 
 

書き方書き方書き方書き方     ＴＯＵＰＰＥＲ：データ：代入するＶ変数の番号：    
     ”Ｖ変数”    
 省略した場合はＶ０変数に代入 
 
 
 
 
 
 
 

注注注注    意意意意  ●指定できる変数番号は ０～５０ までです。 
●変数名（Ｖ０～Ｖ５０）で指定する場合は、変数名を”（ダブルコーテーション）で囲んでください。 
●英小文字以外の文字やスペースは変換されません。そのままＶ変数に代入します。 

 
 

    TROFFTROFFTROFFTROFF        Trace offTrace offTrace offTrace off        トレースモードを設定します。トレースモードを設定します。トレースモードを設定します。トレースモードを設定します。    
    TRON TRON TRON TRON         Trace on Trace on Trace on Trace on         トレースモードを解除します。トレースモードを解除します。トレースモードを解除します。トレースモードを解除します。    

オートプログラム中にＴＲＯＮ命令を入れておくと、画面分割が行われ、分割された副画面には、実行中のオートプログラ
ムが表示されます。また、処理中の部分をブロックカーソルが示します。この状態をトレースモードといいます。 
トレースモードはＴＲＯＦＦ命令で解除されます。 

書き方書き方書き方書き方     ＴＴＴＴＲＯＮ： 
 M 
 ＴＲＯＦＦ：    
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

注注注注    意意意意  ●オートプログラム実行中にエラーがでたけれど、エラー原因や場所が分からないという場合、ＴＲＯＮ命令 
  を入れておくと一目で分かるようになります。 

●ＴＲＯＦＦ・ＴＲＯＮ命令は、“仕事は＝”の状態でも使えます。詳しくは「ＰＡＲＴ３ オートプログラ
ム」の“６．オートプログラムの間違い探し”をご覧ください。 
●ＴＲＯＮ命令で分割される方向（上下、左右）は、オートプログラム実行前にＤＳ命令で分割方向や操作画
面の大きさを決めておいてください。 
●オートプログラムを中断しても、トレースモードのままになっている場合、ＴＲＯＦＦ♪と入力して、
トレースモードを解除してください。ただし、画面分割は元に戻らないので、ＤＳ命令やマウスを使って戻
してください。 

 

 W  
 

    WCNTWCNTWCNTWCNT        Write Page CountWrite Page CountWrite Page CountWrite Page Count        現現現現在の画面が何ページに渡って書き込まれているかを調べます。在の画面が何ページに渡って書き込まれているかを調べます。在の画面が何ページに渡って書き込まれているかを調べます。在の画面が何ページに渡って書き込まれているかを調べます。    

オートプログラム中、現在表示されている画面が、何ページに渡って書き込まれているのかを知ることができます。 
調べたページ数（１～１２０）はＺ０変数に代入されます。 
 

書き方書き方書き方書き方     ＷＣＮＴ：    
 
 
 
 
 
 
 

プログラム説明プログラム説明プログラム説明プログラム説明    
 
①ＴＲＯＮ命令でトレースモードにします。 
②画面に トレースモード中 と表示します。 
③ＦＯＲ～ＴＯ～ＮＥＸＴ文で１から200000までの数
値を繰り返して、画面に表示します。 
④ＴＲＯＦＦ命令でトレースモードを解除します。 ! 

プログラム例プログラム例プログラム例プログラム例（フロッピー７９ページ）    
 
ＴＲＯＮ：･･････････････････････････････････① 
 ＣＬＳ： 
  ＬＯＣ：９：１０： 
  ＰＲＩＮＴ：トレースモード中：･･･････････② 
 ＦＯＲ Ｚ１＝１ ＴＯ ２０００００： 
  ＬＯＣ：１０：３０：ＰＲＩＮＴ：Ｚ１： ③ 
 ＮＥＸＴ Ｚ１： 
ＴＲＯＦＦ：････････････････････････････････④ 
ＳＴＯＰ： 
 

プログラム説明プログラム説明プログラム説明プログラム説明    
 
①ＲＣ命令で１～５ページを読み出します。 
②ＷＣＮＴ命令で書き込まれているページ数を調べま
す。 
③Ｚ０変数の内容を画面に表示します。 

! 

プログラム例プログラム例プログラム例プログラム例（フロッピー８０ページ）    
 
ＲＣ：１－５：１：･･･････････････････････ ① 
ＷＣＮＴ：･･･････････････････････････････ ② 
ＬＯＣ：１２：６：ＰＲＩＮＴ：Ｚ０： ･････ ③ 
ＳＴＯＰ： 

プログラム説明プログラム説明プログラム説明プログラム説明    
 
①Ｙａｍａｄａを英大文字に変換してＶ４変数に代入
します。 
②Ｖ４変数の内容（ＹＡＭＡＤＡ）を画面に表示します。 

! 

プログラム例プログラム例プログラム例プログラム例（フロッピー７８ページ）    
 
ＴＯＵＰＰＥＲ：Ｙａｍａｄａ：４： ･･･････ ① 
ＬＯＣ：１２：６：ＰＲＩＮＴ：Ｖ４： ･････ ② 
ＳＴＯＰ： 
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    WINDOWWINDOWWINDOWWINDOW        WindowWindowWindowWindow        参照画面・グラフ画面・タイトル画面を表示・消去します。参照画面・グラフ画面・タイトル画面を表示・消去します。参照画面・グラフ画面・タイトル画面を表示・消去します。参照画面・グラフ画面・タイトル画面を表示・消去します。    

オートプログラム中にＷＩＮＤＯＷ命令を使って、参照画面・グラフ画面・タイトル画面を開いたり（表示）、閉じたり（消
去）することができます。また、画面の大きさの指定もできます。 
 

書き方書き方書き方書き方     ＷＩＮＤＯＷ：画面の状態：縦方向（行数）の大きさ：横方向（桁数）の大きさ：表示する画面：    
 
 開く ‥１ ４～２２ １４～８０ 参照画面  ‥１ 
 閉じる‥２ グラフ画面 ‥２ 
  タイトル画面‥３ 

★画面の状態を“閉じる”にした場合、縦方向の大きさ・横方向の大きさは省略します。 
★表示する位置はＬＯＣ文で指定します。 

 
 
 
 
 
 
 
 

    WORDWORDWORDWORD        WordWordWordWord        文字列を指定した座標に描きます。文字列を指定した座標に描きます。文字列を指定した座標に描きます。文字列を指定した座標に描きます。    

文字列を指定した位置に横書き・縦書きに書くことができます。 
 

書き方書き方書き方書き方     ＷＯＲＤ：文字列：書式：始点縦位置：始点横位置：    
 
 
 
 
 
 
 

注 意  ●各位置の指定は、ドット単位で行います。 
●指定できる位置の範囲は､Windows の画面の設定により異な
ります。 
●文字の色は、ＣＯＬＯＲ文で指定します。 
●書式は、１または２で指定します。 
１‥横書き ２‥縦書き 
●画面上に図形があると、図形の内側には色を塗りません。 
●画面に描いた図形は保存できません。 
●“仕事は＝”の状態で♪キーやエスケープキーを押すと、画面
に描いた図形は消えます。また、オートプログラム中で画面
にページを読み出したり、おもて画面と裏画面を入れ換える
ような操作をした場合も、同じように図形は消えます。 

 

    WSIZEWSIZEWSIZEWSIZE        Window SiseWindow SiseWindow SiseWindow Sise        マイツール画面のマイツール画面のマイツール画面のマイツール画面の表示表示表示表示を変更します。を変更します。を変更します。を変更します。    

オートプログラム中にＷＳＩＺＥ命令を使って、マイツールウィンドウの表示位置と大きさが指定できます。 
 

書き方書き方書き方書き方     ＷＳＩＺＥ：表示タイプ：表示開始横位置：表示開始縦位置：表示横桁数：表示縦行数：    
 
 全体表示‥１ 部分表示‥２ 

★ 表示タイプを“全体表示”にした場合、表示位置・桁数・行数は省略します。 

★ 表示位置はドット単位で指定します。 

★ 指定できる位置の範囲・桁数・行数はＷｉｎｄｏｗｓの画面の設定により異なります。 

ＷＳＩＺＥ命令を実行すると、Ｚ３５～Ｚ４０変数に次の値が代入されます。 
 Ｚ３５：ウィンドウの横位置  Ｚ３７：ウィンドウの横サイズ  Ｚ３９：表示行数 
 Ｚ３６：ウィンドウの縦位置  Ｚ３８：ウィンドウの縦サイズＺ４０：表示桁数 
 
 
 
 
 
 

注注注注    意意意意  ●表示開始横位置・縦位置の指定は、＋指定・－指定が使えます。 
 例）例）例）例） ＋１０ 現在の位置から１０ドット右（または下）に表示 
  －１０ 現在の位置から１０ドット左（または上）に表示 

●表示桁数・表示行数の指定は、＋指定・－指定が使えます。 
 例）例）例）例） ＋１０ 現在の大きさより１０桁（または１０行）大きくする 
  －１０ 現在の大きさより１０桁（または１０行）小さくする 

プログラム説明プログラム説明プログラム説明プログラム説明    
 
画面左上端から、縦に 100 ドット目、横に 100 ドッ
ト目を基点にして、画面を グラフィック と文字
を縦書きで表示します。 

! 
プログラム例プログラム例プログラム例プログラム例（フロッピー８２ページ）    
 
ＣＬＳ： 
ＷＯＲＤ：グラフィック：２：１００：１００： 
ＳＴＯＰ： 

 

プログラム説明プログラム説明プログラム説明プログラム説明    
 
マイツールウィンドウを横 100 ドット、縦 150 ド
ットの位置に 74 桁 20 行の大きさで表示します。 

! 
プログラム例プログラム例プログラム例プログラム例（フロッピー８３ページ）    
 
ＷＳＩＺＥ：２：１００：１５０：７４：２０： 
ＳＴＯＰ： 

プログラム説明プログラム説明プログラム説明プログラム説明    
 
①ＲＢＢ命令で１ページを参照画面に読み出します。 
②ＬＯＣ文で表示位置を指定します。 
③ＷＩＮＤＯＷＳ命令で画面に参照画面を表示しま
す。 

! 

プログラム例プログラム例プログラム例プログラム例（フロッピー８１ページ）    
 
ＲＢＢ：１：････････････････････････････① 
ＬＯＣ：１０：２０：････････････････････② 
ＷＩＮＤＯＷ：１：１０：２０：１： ･･････③ 
ＳＴＯＰ： 
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３．マイツール命令
パラメータ一覧 

 
 

オートプログラムでは、マイツール命令とオートプログラム命令を組み合わせて書くことができます。 
オートプログラムを作成する際は、次のパラメータ一覧の書き方を参考にして、指示やデータを記述してください。 
★ 命令の機能について詳しくは『命令辞典』をご覧ください。 

★ オートプログラム中で使えない命令（ＥＮＤ，ＥＮＤＷ，ＰＡＧＥ，ＰＣＡＮ，ＰＲＵＮ，ＲＬＯＧ）は表に含まれていません。 

命命命命    令令令令    機機機機    能能能能    書書書書    式式式式    
ＡＣＭ 累計を求める ＡＣＭ：データの場所，書き込み場所：計算の種類： 
ＡＣＭＣ 条件を指定して累計を求め

る 
ＡＣＭＣ：計算するページ：キー列（最大５列まで）：データの場所，書き込み場所：計算の種類：
計算方法：結果の書き込みページ： 

ＡＤＤ Ｖ型ファイルにページを追加する ＡＤＤ：ページを追加するファイル名：追加するページ： 
ＡＶ 平均を求める ＡＶ：平均を求める範囲： 
ＢＣ 列のデータを空白にする ＢＣ：空白にする列： 
ＢＥＳＴ ベスト１０、ワースト１０を求める ＢＥＳＴ：集計するページ：集計する列：並べ方：求める順位： 
ＢＦＬ イメージデータのファイル一覧を作成する ＢＦＬ：ファイルのあるディレクトリ：ファイルの種類：表題：書き込み先頭ページ： 
ＢＧＳ 画像データをグレースケールに変換する ＢＧＳ：グレースケール化する列：書き込み場所： 
ＢＬ 行を空白にする ＢＬ：空白にする行： 
ＢＬＯＧ ロギングエリアの内容を消去する ＢＬＯＧ： 
ＢＭＰＲ ＢＭＰファイルを読み出す ＢＭＰＲ：読み込むファイル名： 
ＢＭＰＷ ＢＭＰファイルへ書き込む ＢＭＰＷ：書き込む画面：書き込むファイル名： 
ＢＭＳ ＢＭＰ形式の画像データを２値化する ＢＭＳ：２値化する列：書き込み場所：階調： 
ＢＲ 指定した範囲を空白にする ＢＬ：空白にする範囲の行：空白にする範囲の列： 
ＢＴ ページの内容を空白にする ＢＴ：空白にするページ：： 
ＢＴＮ 命令などを登録したボタンを

表示する 
ＢＴＮ：デザインページ：ボタンのデザイン列：押下ボタンのデザイン列：セミオートの列：押下ボ
タンの音声データ列；ボタンのＸ座標：ボタンのＹ座標：ウィンドウのＸ座標：ウィンドウのＹ座標：
ウィンドウの幅：ウィンドウの高さ： 

Ｃ 計算する Ｃ：計算式：ＥＳＣ： 
ＣＡＬＥ カレンダーを作成する ＣＡＬＥ：カレンダーの種類（１‥１カ月）：作成年：作成月：日にち：曜日有無：方向：長さ：メモ列数：： 

ＣＡＬＥ：カレンダーの種類（２‥複数月）：作成年：基準：作成月： 
ＣＣＯＰＹ クリップボードへデータを転送する ＣＣＯＰＹ：転送する行：転送する桁： 
ＣＦ 列の桁数を変更する ＣＦ：桁数を変更する列：新しい桁数： 
ＣＦＡ 全列の桁数を変更する ＣＦＡ：新しく構成する列の桁数：（必要な数だけくり返し）： 
ＣＦＰ 列の分離・結合を行う ＣＦＰ：列を（１‥分離）：分離する列：１列目の桁数：（必要な数だけくり返し）： 

ＣＦＰ：列を（２‥結合）：結合する列： 
ＣＨＦ 扱うファイルを変更する ＣＨＦ：新しいファイル名： 
ＣＭＤ 命令を登録する ＣＭＤ：登録番号：命令名：内容：ＥＳＣ： 
ＣＭＰ おもて画面と裏画面のデータ

を比較して色を付ける 
ＣＭＰ：項目行：項目列：色付けする行：色付けする列：文字色：背景色：着色条件：パーセント範
囲（着色条件が、３‥数値増加 または ４‥数値減少 を選んだ場合）： 

ＣＮＣ 条件と一致した行を計算する ＣＮＣ：計算するページ：条件ページ： 
ＣＯＰＹ ページの内容をコピーする ＣＯＰＹ：コピーするページ：書き込み先頭ページ： 
ＣＰＡＳＴ クリップボードからデータを取り込む ＣＰＡＳＴ：貼り付け先頭行：貼り付け先頭桁：ファイル名（画像データを貼り付ける場合）： 
ＣＰＣ 列の内容を複写する ＣＰＣ：複写する列：複写の先頭列： 
ＣＰＤ データフロッピーやファイルをコピーする ＣＰＤ：コピー元ドライブ：コピー先ドライブ：: 
ＣＰＬ 行の内容を複写する ＣＰＬ：複写する行：複写の先頭行： 
ＣＰＰＢ 裏画面のセルをおもて画面に複写する ＣＰＰＢ：裏画面の行番号：裏画面の列番号：おもて画面の行番号：おもて画面の列番号： 
ＣＰＲ 範囲の内容を複写する ＣＰＲ：複写する行：複写する列：複写の先頭行：複写の先頭列： 
ＣＰＲＢ 裏画面の指定範囲の内容を

おもて画面に複写する 
ＣＰＲＢ：裏画面の行範囲：裏画面の列範囲：複写の先頭行：複写の先頭列： 

ＣＰＳ ページサイズを変更する ＣＰＳ：新しい長さ： 
ＣＰＳＬ ページサイズを行数で変更する ＣＰＳＬ：変更する行数・桁数： 
ＣＴ 表題を変更する ＣＴ：新しい表題： 
ＣＴＰ ページのモードや文字タイ

プを変更する 
ＣＴＰ：変更（１‥文字タイプ）：変更する方向：変更する列（行）：変更の種類： 
ＣＴＰ：変更（２‥モード）：変更するモード： 

Ｄ 画面の先頭を表示する Ｄ： 
ＤＡＴＥ 日付を変更する ＤＡＴＥ：日付： 
ＤＣ 列を削除する ＤＣ：削除する列： 
ＤＣＭ 数値のカンマを削除する ＤＣＭ：カンマを削除する列： 
ＤＦ デザインページを使ってデー

タの検索や変更を行う 
ＤＦ：データページ：デザインページ：検索条件（または追加データ）：ＥＳＣ： 

ＤＦＬ イメージ、動画、音声ファイルを削除する ＤＦＬ：削除するファイルの行：削除するファイルの列： 
ＤＩＡ 画面のページ情報を表示 ＤＩＡ： 
ＤＩＦ データの変位を求める ＤＩＦ：計算場所：書き込み場所：計算方法：計算するデータ：比較する行（列）：計算する方向： 
ＤＬ 行を削除する ＤＬ：削除する行： 
ＤＯＣ おもて画面の下に裏画面を結合する ＤＯＣ： 
ＤＯＣＲ おもて画面の上に裏画面を結合する ＤＯＣＲ： 
ＤＯＳ ＤＯＳに移行する ＤＯＳ：コマンド： 
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命命命命    令令令令    機機機機    能能能能    書書書書    式式式式    
ＤＰ 指定したセル位置から表示させる ＤＰ：表示する行：表示する列： 
ＤＲ 小数点以下の桁数を設定する ＤＲ：小数点以下の桁数：計算結果： 
ＤＲＣ 縦ケイ線を引く ＤＲＣ：縦ケイ線を引く位置： 
ＤＲＬ 横ケイ線を引く ＤＲＬ：横ケイ線を引く位置： 
ＤＳ 画面分割の設定を変更する ＤＳ：分割方法：操作画面の大きさ：副画面に表示するもの： 
ＤＳＨ 重複しているデータを抜き出す ＤＳＨ：抜き出すページ：キー列（最大５列まで）：抜き出しの種類：結果の書き込み先： 
ＤＷ ワークエリアを表示する ＤＷ：ＥＳＣ： 
Ｅ 表にデータを追加する Ｅ：データ：ＥＳＣ： 
ＥＣ 列方向にデータを入力する ＥＣ：入力する列：入力する先頭行：データ：ＥＳＣ： 
ＥＤ ワープロとして使う ＥＤ： 
ＥＦ デザインページを使ってデータを入力する ＥＦ：書き込み先頭ページ：デザインページ：コード表のページ：データ：？Ｅ： 
ＥＬ 行方向にデータを入力する ＥＬ：入力する行：データ：ＥＳＣ： 
ＥＰ 指定したセルにデータを入れる ＥＰ：入力する行：入力する列：データ： 
ＥＲ 指定した範囲にデータを入れる ＥＲ：入力する行の範囲：入力する列の範囲：データ： 
Ｆ 新しく表を作る Ｆ：表題：作成する列の指定：項目名：データ：ＥＳＣ： 
ＦＩＬＥ ファイルの作成や変更など

を行う 
ＦＩＬＥ：処理（１‥ファイル作成）：ファイル名：ドライブ名：型：ページ数(Ｆ型)：備考：ＥＳＣ： 
ＦＩＬＥ：処理（２‥ページ数変更）：ファイル名：新しいページ数：ＥＳＣ： 
ＦＩＬＥ：処理（３‥変更）：ﾌｧｲﾙ名：新しいﾌｧｲﾙ名：：新しいﾄﾞﾗｲﾌﾞ(FD)：新しい備考(HD)：ＥＳＣ： 
ＦＩＬＥ：処理（４‥クリア）：ファイル名：ＥＳＣ： 
ＦＩＬＥ：処理（５‥削除）：ファイル名：ＥＳＣ： 
ＦＩＬＥ：処理（６‥プロテクト）：ファイル名（Ｖ型）：種類：キーワード：ＥＳＣ： 
ＦＩＬＥ：処理（７‥プリント）：ＥＳＣ： 
ＦＩＬＥ：処理（８‥ドライブ登録等）：処理（１‥登録）：登録するﾄﾞﾗｲﾌﾞ名：ﾃﾞｨﾚｸﾄﾘ名：ＥＳＣ： 

処理(２‥内容変更)：変更するﾄﾞﾗｲﾌﾞ名：使用区分：ＥＳＣ： 
処理（３‥削除）：削除するドライブ名：ＥＳＣ： 

ＦＩＬＥ：処理（９‥インデックス）：処理（１‥設定）：ファイル名：キー列：キーの種類：ＥＳＣ： 
処理（２‥解除）：ファイル名：ＥＳＣ： 

ＦＩＬＥＸ ページファイルの一覧を見る ＦＩＬＥＸ：処理（１‥ファイル作成）：ファイル名：ＥＳＣ： 
ＦＩＬＥＸ：処理（２‥変更）：ファイル名：新しいファイル名：ＥＳＣ： 
ＦＩＬＥＸ：処理（３‥削除）：ファイル名：ＥＳＣ： 
ＦＩＬＥＸ：処理（４‥プリント）：ＥＳＣ： 

ＦＫＳ ファンクションキーに登録する ＦＫＳ：ファンクションキーの番号：登録する内容：ＥＳＣ： 
ＦＳ 用紙サイズを指定して表を作る ＦＳ：用紙ｻｲｽﾞ：用紙方向：ﾓｰﾄﾞ：形式：縦ｹｲ線の選択(既成のみ)：列数：表題：項目名：ﾃﾞｰﾀ：ESC： 
Ｇ データをグラフにする Ｇ：グラフの種類（１‥帯）：表題：データ指定：データ列（行）：最大値：最小値：： 

Ｇ：グラフの種類（２‥点）：表題：データ指定：データ列（行）：最大値：最小値：： 
Ｇ：グラフの種類（３‥散布図）：表題：データ指定：データ列（行）：縦軸：横軸：縦軸最大値：
縦軸最小値：横軸最大値：横軸最小値：： 
Ｇ：グラフの種類（４‥円）：表題：データ指定：データ列（行）：印刷： 
Ｇ：グラフの種類（５‥縦棒）：表題：データ指定：データ列（行）：最大値：最小値：印刷： 
Ｇ：グラフの種類（６‥折れ線）：表題：データ指定：データ列（行）：最大値：最小値：印刷： 
Ｇ：グラフの種類（７‥回帰Ⅰ）：表題：データ指定：縦軸列（行）：横軸列（行）：重み列（行）：
縦軸最大値：縦軸最小値：横軸最大値：横軸最小値：印刷： 
Ｇ：グラフの種類(８‥ﾚｰﾀﾞｰ)：表題：データ指定：基準列(行)：グラフ化列(行)：印刷：： 
Ｇ：グラフの種類（９‥積棒）：表題：データ指定：データ列（行）：最大値：最小値：印刷：： 
Ｇ：グラフの種類（10‥バランス）：表題：項目名列（最大５列まで）：印刷：： 
Ｇ：グラフの種類(11‥回帰Ⅱ):表題：データ指定：縦軸列(行)：横軸列(行)：重み列(行)：パターン：（以
降はﾊﾟﾀｰﾝ 2･3のみ)左半分名称：右半分名称：縦軸上値：縦軸下値：横軸右値：横軸左値：印刷：： 
Ｇ：グラフの種類（12‥両軸）：表題：データ指定：棒グラフ縦軸列（行）：折れ線グラフ縦軸列（行）：
棒グラフ最大値：棒グラフ最小値：折れ線グラフ最大値：折れ線グラフ最小値：印刷：： 
Ｇ：グラフの種類（13‥ＸＹ)：表題：データ指定：縦軸列（行）：横軸列（行）：縦軸最大値：縦
軸最小値：横軸最大値：横軸最小値：印刷：： 
Ｇ：グラフの種類（21‥工程）：表題：タイプ（１‥Ⅰ）データ指定：作業名列（行）：開始時刻列
（行）：終了時刻列（行）：最大時刻：最小時刻：目盛りステップ数：： 

タイプ（１‥Ⅱ）データ指定：作業名列（行）：前工程列（行）：
所要時間列（行）：最大時刻：最小時刻：目盛りステップ数：： 

タイプ（１‥Ⅲ）データ指定：作業名列（行）：前工程列（行）：
開始時刻列（行）：終了時刻列（行）：最大時刻：最小時刻：目盛りステップ数：： 

ＧＥＤＲ ＤＯＳ版マイツールのＧＥＤ命
令で作成した絵を読み出す 

ＧＥＤＲ：読み出し先頭ページ番号： 

ＨＥＬＰ マイツールヘルプの目次を表示 ＨＥＬＰ： 
ＩＣ 列を挿入してデータを入力する ＩＣ：挿入する場所：桁数：項目名：データ：ＥＳＣ： 
ＩＣＢ 裏画面の列を画面に挿入する ＩＣＢ：挿入する裏画面の列：おもて画面の挿入先の列： 
ＩＣＭ 数値にカンマを挿入する ＩＣＭ：カンマを挿入する列： 
ＩＣＳ 表にスペース列を挿入する ＩＣＳ：スペース列を挿入する場所：スペース列の桁数： 
ＩＣＷ ワークエリアから画面の列に挿入する ＩＣＷ：挿入するワークエリアの列：おもて画面の挿入先の列：桁数：項目名： 
ＩＬ 表に行を挿入する ＩＬ：行を挿入する場所：データ：ＥＳＣ： 
ＩＬＢ 裏画面から行を挿入する ＩＬＢ：挿入する裏画面の行：おもて画面の挿入先の行： 
ＩＬＳ スペース行を挿入する ＩＬＳ：スペース行を挿入する場所：行数： 
ＩＬＷ ワークエリアから画面に行を挿入する ＩＬＷ：挿入したいワークエリアの行：挿入するおもて画面の場所：項目名： 
ＩＮＩ データフロッピーを初期化する ＩＮＩ：初期化するフロッピーのドライブ：： 
ＬＤＣ 保管した列を読み出す ＬＤＣ：読み出すおもて画面の列： 
ＬＤＬ 保管した行を読み出す ＬＤＬ：読み出すおもて画面の行： 
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ＬＤＰ 保管したセルを読み出す ＬＤＰ：読み出すおもて画面の行：読み出すおもて画面の列： 
ＬＰＳＥＴ レーザプリンタの設定を変える ＬＰＳＥＴ：設定する番号：設定値：ＥＳＣ： 
Ｍ データを併合する Ｍ：併合するページ（最大３番目まで）：キー列（最大５列まで）：並べ方：結果の書き込みページ： 
ＭＡＴ 表と表を照合して、必要な列

から新しい表を作る 
ＭＡＴ：書かえ指定：照合するページ（または書きかえるページ）：画面のキー列：ページのキー列：
新しい表で必要な列： 

ＭＡＶ 移動平均を求める ＭＡＶ：計算するページ：データの場所，書き込み場所：移動量，除数，Ｂ（ブランク指定）： 
ＭＣ 列を移動する ＭＣ：移動する列：移動先： 
ＭＬ 行を移動する ＭＬ：移動する行：移動先： 
ＭＯＶＩＥ 動画データを再生する ＭＯＶＩＥ：再生するファイル名：再生方向： 
ＭＴ ページを移動する ＭＴ：移動するページ：移動先： 
ＭＴＥ 複数の表と複数の表を照合し

て、必要な列で新しい表を作る 
ＭＴＥ：処理するページ：照合するページ：処理するページの１番目のキー列（最大５列まで）：照
合するページの１番目のキー列（最大５列まで）：新しい表で必要な列：結果の書き込み先： 

ＭＴＬ マトリックス表を1行1データの表にする ＭＴＬ：変更するページ：新しい１行の長さ：結果の書き込み先： 
ＮＵＭ 行方向・列方向に連番を入力する ＮＵＭ：連番をふるページ：連番を付ける場所： 
ＯＣＲ 文字イメージを表のデータにする ＯＣＲ：判読する列：書き込み場所：識別基準：識別文字： 
ＯＣＲＳ 文字イメージを文章データにする ＯＣＲＳ：ファイル名：識別基準：識別文字： 
Ｐ 画面の内容を印刷する Ｐ： 
ＰＢ 裏画面を印刷する ＰＢ： 
ＰＣ 文字間をつめて印刷する ＰＣ： 
ＰＤ 複数ページを印刷する ＰＤ：印刷するページ：印刷枚数（画面を選んだ場合のみ）： 
ＰＥ 編集を加えて印刷する ＰＥ：印刷するページ：印刷する行（画面を選んだ場合のみ）：印刷する列：行番号付加：縦線つなぎ：行間： 
ＰＥＲ 百分率を求める ＰＥＲ：計算場所：計算の範囲：書き込み場所： 
ＰＦ デザインページの書式で印刷する ＰＦ：デザインページ：データページ：印刷する行（画面を選んだ場合のみ）： 
ＰＦＦ 用紙を送る ＰＦＦ： 
ＰＦＧ イメージデータを使って書式印刷する ＰＦＧ：デザインページデータページ：ポーズモード： 
ＰＦＧＥ ＰＦＧ命令のデザインページを作成する ＰＦＧ：デザインページ：表題（新規作成の場合のみ）：（編集）：書き込みページ： 
ＰＧ グラフを印刷する ＰＧ： 
ＰＬ 印刷時のレイアウトを表示する ＰＬ：設定する番号：設定値：ＥＳＣ： 
ＰＬＡＹ ＷＡＶＥファイルを再生する ＰＬＡＹ：ファイル名：ＷＡＶＥファイル再生中の操作： 
ＰＲ 縦・横を入れ替えて印刷する ＰＲ： 
ＰＲＯ オートプログラムを登録する ＰＲＯ：処理指定（Ｅ‥登録）：登録するページ：書き込みページ：：ＥＳＣ： 

ＰＲＯ：処理指定（Ｄ‥削除）：削除するプログラム名：削除する行番号(行番号指定時のみ)：ＥＳＣ： 
ＰＲＯ：処理指定（Ｐ‥印刷）：ＥＳＣ： 

ＰＲＯＮ 
ＰＲＯＦＦ 

入力した命令やデータを順
次印刷する 

ＰＲＯＮ： 
ＰＲＯＦＦ： 

ＰＲＴ ページを保護する ＰＲＴ：プロテクトするページ：旧キーワード（プロテクト済みの場合）：新しいキーワード：ＥＳＣ： 
ＰＳＥＴ 印刷方法などを変更する ＰＳＥＴ：設定する番号：設定値：ＥＳＣ： 
ＰＴ タイトル一覧を印刷する ＰＴ：印刷する表題：： 
ＰＴＦ 用紙の先頭位置を決める （プリンタ用紙のミシン目をセットしてから）ＰＴＦ：： 
ＰＴＳ サブページのタイトルを印刷する ＰＴＳ：印刷する表題：： 
ＰＵＬ 指定した行以外を削除する ＰＵＬ：取り出す行： 
Ｒ ページを画面に読み出す Ｒ：読み出すページ： 
ＲＡＮＫ データを集計して順位をつける ＲＡＮＫ：順位を求める場所：並べ方：集計方法：段階数：書き込み場所： 
ＲＢ ページを裏画面に読み出す ＲＢ：読み出すページ： 
ＲＢＢ ページを参照画面に読み出す ＲＢＢ：読み出すページ： 
ＲＣ 複数ページの内容を１つにつなぐ ＲＣ：つなぐページ：つなぐ方向： 
ＲＥＣ ＷＡＶＥファイルを作成する ファイル名：作成方法：録音時間： 
ＲＦ 表のフォーマットを指定し

た表に合わせる 
ＲＦ：集計するページ：フォーマットページ：書き込み先頭ページ： 

ＲＦＬ ページファイルを読み出す ＲＦＬ：読み出すファイル名： 
ＲＯＣ 列のデータを縦にずらす ＲＯＣ：データをずらす列：ずらす方向：ＥＳＣ： 
ＲＯＬ 行のデータを横にずらす ＲＯＬ：データをずらす行：ずらす方向：ＥＳＣ： 
ＲＶ 一つ前の画面に戻す ＲＶ： 
Ｓ データを並べかえる Ｓ：並べかえるページ：キー列（最大５列まで）：並べ方（最大５列まで）：書き込み先： 
ＳＣ データをセンタリングする ＳＣ：センタリングする列： 
ＳＥＰＡ 列を分離する ＳＥＰＡ：分離する列：新しく構成する列の桁数：（必要な数だけくり返し）： 
ＳＥＴ ページの大きさやモードを設定する ＳＥＴ：設定する番号：設定値：ＥＳＣ： 
ＳＥＴＣ マウスやブザー音などを調整する ＳＥＴＣ：設定する番号：設定値：ＥＳＣ： 
ＳＥＴＤ キーボードやかな漢などを設定する ＳＥＴＤ：設定する番号：設定値：ＥＳＣ： 
ＳＥＴＭ プルダウンメニューの内容を変更する ＳＥＴＭ：登録するメニュー：登録するページ： 
ＳＥＴＰ 画面に固定する行や列、また

はデータに付ける色を設定
する 

ＳＥＴＰ：設定選択（１‥行の固定）：固定したい行数： 
ＳＥＴＰ：設定選択（２‥列の固定）：固定したい列数： 
ＳＥＴＰ：設定選択（３‥色の指定）：着色する行：着色する列：文字色：背景色： 

ＳＥＴＸ フォーマット行やデータ行を変更する ＳＥＴＸ：設定する番号：設定する行：ＥＳＣ： 
ＳＦ スキャナーでデータをイメージとして取り込む ＳＦ：デザインページ：書き込みページ：（スキャナー準備確認）： 
ＳＦＥ スキャナーフォーマットページを作成する ＳＦＥ：デザインページ：表題（新規作成の場合のみ）：（スキャナー準備確認）： 
ＳＧＥＴ 他のファイルをマイツール

データに変換する 
ＳＧＥＴ：入力ファイル名：入力ファイル形式：フォーマット文（可変長の場合のみ）：１行の長さ
（追加形式以外）：ページ内の予備行数：書き込み先： 

ＳＨ データを検索する ＳＨ：検索するページ：検索条件式（最大５個まで）：結果の書き込み先： 
ＳＨＤ データを検索して抜き出す ＳＨＤ：検索するページ：検索条件式（最大５個まで）：結果の書き込み先： 
ＳＨＧ キーページに合わせて検索

整理する 
ＳＨＧ：検索するページ：キーページ：キー列：結果の書き込み先：キーごとの改ページ指定（書き
込み先にページを指定した場合のみ）： 

ＳＨＴ 表題をグループに分ける ＳＨＴ：グループ化するページ：グループ番号：グループ名：ＥＳＣ： 
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ＳＨＵ：検索するページ：検索条件式（最大５個まで）：書き換え指定（Ｙの場合）：書き換える列
（データ修正）：新しいデータ：： 

ＳＨＵ データを検索して条件に合
うデータを書きかえる 

ＳＨＵ：検索するページ：検索条件式（最大５個まで）：書き換え指定（Ｙの場合）：書き換える列
＃（着色）：文字色：背景色：： 
ＳＨＵ：検索するページ：検索条件式（最大５個まで）：書き換え指定（Ｎの場合）：書き換えの種
類：書き換える列：新しいデータ：： 
ＳＨＵ：検索するページ：検索条件式（最大５個まで）：書き換え指定（Ｎの場合）：書き換える列
＃（着色）：文字色：背景色：： 

ＳＩＭ データを修正して再計算する ＳＩＭ：データを修正する行：データを修正する列：データ：ＥＳＣ： 
ＳＬ データを左に寄せる ＳＬ：左寄せする列： 
ＳＰＵＴ マイツールデータを他のファ

イルに変換する 
ＳＰＵＴ：入力ページ：出力ファイル名：出力ファイル形式： 

ＳＲ データを右に寄せる ＳＲ：右寄せする列： 
ＳＴ ページを並べかえる ＳＴ：並べかえる表題：キー列（最大５列まで）：並べ方：： 
ＳＴＡＴ データを集計して分析値を求める ＳＴＡＴ：集計するページ：集計する列： 
ＳＶ 画面の内容を一時保管する ＳＶ： 
ＳＶＣ 列の内容を保管する ＳＶＣ：保管する列： 
ＳＶＬ 行の内容を保管する ＳＶＬ：保管する行： 
ＳＶＰ セルの内容を保管する ＳＶＰ：保管するセルのある行：保管するセルのある列： 
Ｔ タイトル一覧を表示する Ｔ：ページ番号・見たいファイル名：ＥＳＣ： 
ＴＡＢ タブレットに命令を登録する

（Ｍｒ．マイツールシリーズのみ） 
ＴＡＢ：タブレットの内容： 

ＴＣ 小計・総計を求める ＴＣ：計算するページ：キー列（最大５列まで）：計算方法：結果の書き込み先： 
ＴＦ ファイル一覧を表示する ＴＦ：ＥＳＣ： 
ＴＩＭＥ 時刻の表示や変更を行う ＴＩＭＥ：作業の選択（１‥時刻変更）：変更する時刻： 

ＴＩＭＥ：作業の選択（２‥時刻表示）：ＥＳＣ： 
ＴＩＭＥ：作業の選択（１‥タイマーセット）：処理開始時刻：処理内容： 

ＴＬ 縦・横の合計を求める ＴＬ：合計を求める範囲： 
ＴＭ 縦軸、横軸を指定してマトリ

ックス表を作る 
ＴＭ：集計するページ：縦軸にする列：横軸にする列：集計方法（１‥数値、文字集計）：集計する
列：１行の長さ： 
ＴＭ：集計するページ：縦軸にする列：横軸にする列：集計方法（２‥件数）：１行の長さ： 
ＴＭ：集計するページ：縦軸にする列：横軸にする列：集計方法（３‥範囲別件数、４‥範囲別数値）：
初めの値，分割数，増分：１行の長さ： 
ＴＭ：集計するページ：縦軸にする列：横軸にする列：集計方法（６‥範囲別数値（指定列））：初
めの値，分割数，増分：集計する列：１行の長さ： 

ＴＭＴ 三次元マトリックス表を作る ＴＭＴ：集計するページ：縦軸の列：第２縦軸の列：横軸の列：集計方法：集計する列：１行の長さ： 
ＴＰ 複数ページの数値を計算する ＴＰ：計算するページ：計算の種類：結果の書き込み先： 
ＴＲＰ 行と列を入れ替える ＴＲＰ： 
ＴＳ サブページのタイトル一覧を表示する ＴＳ：ＥＳＣ： 
ＵＮＩＴ 複数の列を結合する ＵＮＩＴ：結合する列： 
ＵＰＤ 表と表を照合して条件に合

うデータを書きかえる 
ＵＰＤ：書きかえ指定(１‥画面 または ３‥複数)：書きかえるページ（３‥複数のみ）：照合する
ページ：画面のキー列：ページのキー列：書き換えの種類(Ｒ,Ｍ,Ｎ,＋,－,＊,／を選んだ場合)：使
用するページの列：書きかえる画面の列：： 
ＵＰＤ：書きかえ指定(１‥画面 または ３‥複数)：書きかえるページ（３‥複数のみ）：照合する
ページ：画面のキー列：ページのキー列：書き換えの種類(Ｃを選んだ場合)：計算式：： 
ＵＰＤ：書きかえ指定(１‥画面 または ３‥複数)：書きかえるﾍﾟｰｼﾞ（３‥複数のみ）：照合するﾍﾟｰｼﾞ：
画面のキー列：ﾍﾟｰｼﾞのｷｰ列：書き換えの種類(Ｕを選んだ場合)：ﾏｰｸを付けるﾍﾟｰｼﾞの列：マーク：： 
ＵＰＤ：書きかえ指定(２‥ページ)：書きかえるページ：画面のキー列：ページのキー列：書き換え
の種類(Ｒ,Ｍ,Ｎ,＋,－,＊,／を選んだ場合)：使用する画面の列：書きかえるページの列：： 
ＵＰＤ：書きかえ指定(２‥ページ)：書きかえるページ：画面のキー列：ページのキー列：書き換え
の種類(Ｃを選んだ場合)：計算式：： 
ＵＰＤ：書きかえ指定(２‥ページ)：書きかえるページ：画面のキー列：ページのキー列：書き換え
の種類(Ｕを選んだ場合)：マークを付ける画面の列：マーク：： 

ＵＰＤＳ 複数の表と複数の表を照合し
て条件に合うデータを書きか
える 

ＵＰＤＳ：書きかえるページ：照合するページ：書きかえるページのキー列（最大５列まで）：照合
するページのキー列（最大５列まで）：書き換えの種類：(Ｒ,Ｍ,Ｎ,＋,－,＊,／を選んだ場合)：使
用するページの列：使用する画面の列：： 
ＵＰＤＳ：書きかえるページ：照合するページ：書きかえるページのキー列（最大５列まで）：照合
するページのキー列（最大５列まで）：書き換えの種類：(Ｃを選んだ場合)：計算式：： 
ＵＰＤＳ：書きかえるﾍﾟｰｼﾞ：照合するﾍﾟｰｼﾞ：書きかえるﾍﾟｰｼﾞのキー列（最大５列まで）：照合するﾍﾟｰｼﾞ
のキー列（最大５列まで）：書き換えの種類：(Ｕを選んだ場合)：ﾏｰｸを付ける画面の列：マーク：： 

ＵＰＭ 表と表を照合して、条件に合
うデータを集計する 

ＵＰＭ：照合するページ：書きかえるページ：縦軸の列：横軸の列：データ列：書き込み先のキー列：
集計方法： 

ＶＯＩＣＥ 文章データを音声で読み上げる ＶＯＩＣＥ：音声データの入力（１‥ページ）：読み上げるページ：ＥＳＣ： 
ＶＯＩＣＥ：音声データの入力（２‥キーボード）：読み上げるデータ：ＥＳＣ： 

ＶＳＰ 表のデータを音声で読み上げる ＶＳＰ：読み上げる行：読み上げる列： 
ＶＴ データを時系列で集計する ＶＴ：集計するページ：集計する方向：集計する列（行）：キー列（行）： 
Ｗ 画面の内容を書き込む Ｗ：書き込むページ：（確認）：キーワード（ページがプロテクトされている場合のみ）： 
ＷＢ 裏画面の内容を書き込む ＷＢ：書き込むページ：（確認）：キーワード（ページがプロテクトされている場合のみ）： 
ＷＣ つないだページを書き込む ＷＣ：書き込むページ：（確認）：キーワード（ページがプロテクトされている場合のみ）： 
ＷＦＬ ページファイルへ書き込む ＷＦＬ：書き込むファイル名：パック指定：（確認）： 
ＷＩＮＥＸＥ アプリケーションを起動する ＷＩＮＥＸＥ：コマンド： 
Ｘ おもて画面と裏画面を入れかえる Ｘ： 
ＸＹ 項目行を指定して行と列を

入れかえる 
ＸＹ：項目行にする列： 
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