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はじめに

●本書は、ディスクユーティリティ、プリンタユーティリティ、デフチヤーツール、システム・ユ

ーザー辞書、FM 音源ミュージックツールおよびグラフィックツールの使用方法を説明していま

す。

それぞれの用途に応じてお読みください。

|匹=iE 回 lr ‾-7 BAS10 のほか

ディスクユーティリティ、

プリンタユーティリティ、

デフチヤーツール 、システ

ム辞書、辞書ユーティリテ

ィ、拡張パレット設定ユー

ティリティなどが登録され ブラフィツクツール

ています。

FM 音源

ミュージックツール

● 原本のディスクはコピ ーを取っておき、コピ ーしたものを使用することをお勧めします。不慮 の

事故によって、原本のディ スク が使用不可能とならないよう 安全な場所に保管してく ださい。

なお、コピーするときは市販のフロッピーディスクをフォーマットしてからコピーしてください。

・フォーマット のしかた……「FORMAT& ○OPY.Uty 」のフォーマット ユーティリティの

項目を参照

・ディスク内容をすべてコピ ーする……「FORMAT&OOPY.Uty 」のコピ ーユーティリテ

ィの項目を参照

・BASIO だけをコピーする方法……「DISK SYSGEN.Uty 」を参照

●2D のディスクのフォーマット やコピ ーを行う場合、2D のシステムディスクを作成する必要が

あります。作成方法は「2D のシステムディスク作成」を参照してください。

●本機には×l turﾋ)oBASIO(OZ-8FB02) 以外に、×1 シリーズのBASIO(OZ- 8FB

のI VI.0 および OZ-80801VI.0) が登載されています。

×1 シリーズBASIO は2D のフロッピーディスクにコピ ーする必要があります。システムコ

ピーの方法は「DISK SYSOEN.Uty 」の項を参照してください。

×1 シリ ーズのBASIO を起動するには次のよう にします。

①×1 七urﾋ)○のシステムディスク(OZ-8FB02) をフロッピーディスクドライブ 剔こ入れ

て起動します。

②本機の前面トビラ内操作部の標準/ 高解像度切り 換えスイッチ(RESOLUTjON) を標準

(STANDARD-) にします。

③

FILES"9:" 逼

と入力します。



④

Bin*

Bins

Binl

"9:B 介SIC CZ8FB92.S!｡S""9:B

自SIC CZ8FB91.SS,S""9:B

介SIC CZ8CB91.S!,jS"

と表示されますので、×1 シリーズのディスクBASIO(OZ-8FB のI VI.0) を

起動するときは次のように入力します。

×1 シリーズのカセットBASIO(OZ-80801 VI. の) を起動するときは、次の

ように入力します。

なお、×1 シU- ズのBAS10 V2.0 はオプションです。

ディスクBASIO �OZ-q24SF(5 インチ)OZ-q 1

3SF(3 インチ)

カセットBAS10 �OZ-112SF

< 参考> ディスク内のBAS10 プログラムを実行するには。

システムディスクをフロッピ ーディ スクドライブ 剔こ入れてBASIO を起動させたのち、

と入力します。

たとえば、″プリンタOONFIG.Uty ″を実行したいときは、次のようにすれば簡単にできま

す。

カーソルをBas の ″B ″の位置にもっていきます。

ここでRUN[j] と入力すれば、 ″プリンタCONFIGUty ″が実行できます。
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ユーティリティプログラム

システムディスクには、各種のユーティリティプロブラムガ登録されています。ファイル名を確認

するには、次のようにします。

システムディ スクをフロッピ ーディスクド ライブ(Z)に入れて

と入力してください。
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ユーティリティプログラムの内容

ファイル名

1.FORMAT&COPY,Uty

2,DISK SYSGEN. Uty

3,HD FORMAT.Utly

Bin …機械語プログラム( バイナリー形式)

Asc･ ‥BAS10 プログラム( アスキー形式)Bas･

‥BASIO プログラム( 中間コード 形式)

プログラム名

ディスクフォーマット ・

コピ ー

ディスつ･タイプの設定･

システムコピー

ハードディスプフォーマ

ット

内   容

フロッピーディスクのフォーマッテ

ィンブ およびコピーを行ないます。5

インチ、8 インチのディスクタイ

プを設定し､システム(S.HARP HUBASIO)

のコピーを行ないます。

ハード ディスクのフォーマッティン

ブを行ないます。



4.HD MAP.Uty

5.DEVICE DUMP.Bas

6.プリンタ

CONFIG,U 七y

フ.Pr眺 out-1.Uty

8.Print out-2.Uty

9.DEFCHR T00L2.Uty

10.外字SAMPLE.Fnt11.

拡張PALET,Uty

12.Z'S LOAD2.U 七y Z'S

LOAD4.Uty

13.ユーザ辞書確保.Uty 

辞書変更   .U 乱/

辞書ページ追加.Uty 

辞書コピー  .U 乱/

ハード ディスク領域の確

保および解除

デバイス内容の表示

プリンタ･コントロール･

コードの設定

プリンタ出力の書式設定

プリンタ出力設定サブプ

ロブラム群

POG, 外字の設定

外字 のサンプ ル

拡張パレ ット 設定 ユーテ

ィリ ティ

Z'S STAFF-Z デ ータ

ロ ード プロ グラ ム

辞書ユ ーティリテ ィ

ユーティリティで使用するサフプログラム

ファイル名1.DISK

UTUTY.0bj

2.Start uc)cjata.Sub

3.Start uD .Bas

4.Print out づ,0b 」

5.Z'S LOAD2.0ﾋ)j 

Z'S LOAD4.0ﾋ)]

ハード ディスクの領域の分割および

分割の解除を行ないます。

デバイス(ディスク、外部メモリ 等)

の内容をレコード 単位で表示します。

各種プリンタのコント ロールコード

を設定します。

プリントフフウト の縦書き、横書き、

文字サイズ、改行幅の設定を行ない

ます。

プリンタフフウト の設定を行なうため

のサブプロブラ乙群です。

POG への設定および外字の設定を

行ないます。

POG に外字の例を設定します。

第6 章付録-4 をご覧ください。

第6 章付録-3 をご覧ください。

第4 章をご覧ください。

内     容

ユ ー テ ィ リ テ ィ ・ プ ロ グ ラ ム1~3 を 実 行 す る 時 に 使 用 す る 機 械

語 サ ブ ル ー チ ン で す 。

″プ リ ン タCONFIG.Bas で 設 定 し た プ リ ン タ コ ント ロ ー

ル ・ コ ー ド の デ ー タ ガ 登 録 さ れ て い ま す 。

各 種 初 期 設 定 の 他 、 ″Startu に)data.Sub ″に 登 録 さ れ て い

る コ ン ト ロ ー ル ・ コ ー ド の 設 定 を 行 な い ま す 。

″Print out-1.Uty ″を 実 行 す る 際 に 使 用 す る 機 械 話 サ ブ ル ー

チ ン で す 。

そ れ ぞ れ ″Z's LOAD2.Uty ″､″ZIs LOAD4.Uty ″を 実 行 す る

際 に 使 用 す る 機 械 語 サ ブ ル ー チ ン で す 。

なお、各Obj( オブジェクト) プログラムは、BASIO プログラムのサブルーチンや、データ登

録用のプログラムですので、単体では使用できません。

また、フフスキー形式のプログラムは、MERGE 命令を使用して他のプログラムの一部として使

用可能です。
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ティスクユ ティリティ
概要

ディスフ ユーティリティは次のように構成されています。

I FORMAT & ○OPY.U 七y (BASjO プログラム)

ディスクのフォーマット 、ディスプのコピ ーを行います。

2 DISK SYSGEN.U 七y   (BAS10 プログラム)

ディスクタイプの設定とシ ステム(SHARP HUBAS10) のコピ ーを行います。3

HD FORMAT.Ut 二y     (BAS10 プログラム)

5 インチハードディスプ( 容量10MB) のフォーマット を行います。

4 HD MAP.Uty        (BASjC プログラム)

5 インチハード ディスプ( 容量10MB) の領域の確保および解除を行います。

5 DISK UTI しITY.0ﾋ) 」 ( 機械語プログラム)

1~3 の各BASIC プログラムが必要とする機械語プログラムが格納されています。

使用法

ディスフユーティu ティを使用するには、実行したい内容のBAs10 プログラムを実行します。

たとえばディスプのフォーマット を実行したいなら 。

一 一

プ??:FcRMnTacopT,u り"j]       
こ

と入力します。各プログラムを実行した直後の画面は次のようになります。

<FoRMAT & coPY.uty の場合>

iSk Utility 冰

● ●

● ●

Forma t

Copy a1 1

・・ 終了

一番号を入力してください。

|

---   一 一一

‐
-
I



<DISK SYSGEN.Uty の場合>

* DlSk Utllity *

1

2

3

● ● ● Disk type 設定

・・・ System Copy

・・・ 1冬Tj7

メニュー番号を入力してください。

<HDFORMAT.Uty の場合>

**Hard Disk Format**    

削 ﾌ番゚料尨してく印ヽ,(O-3)?圃

<HD MAP.Uty の場合>

** Hard Disk Map ** 

八づ ﾃﾞｨｽｸのFﾗｲﾌ 番゙鰻入力してくだ抑,(O-3)?ll

デバイス名 �� ディスクタイプ

3または5

インチ

フロッピー

ディスク �0: S3: �

両面倍密度(2D)

両面倍密度倍トラック(2DD)

両面高密度(2HD)

両面高密度(2HD/ 標準フォーマット)

8インチ

フロッピー

ディスプ �FO: SF3: �

両面倍密度(2D-256)

両面倍密度(2D-256/ 標準フォーマット)

片面単密度(IS づ28/標準フォーマット)

5インチ

ハード

ディスク �HDO:  SHD3:�10M

バイト

外部メモリ �EMMO:  SEMM9:�増設RAM32qK バイト
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FORMAT&COPY. Uty の 使 用 法

1 。1 フ ォ ー マ ッ ト プ ロ グ ラ ム

BAS10 で3 インチ、5 インチおよび8 インチフロッピ ーディスク、5 インチハードディスク

を使用してデータの読み出し・書き込み動ｲ乍を行う場合は、ディ スク上のフフドレ ス情報( ヘッド 番

号、シリンダ番号、セクタ番号) をもとにしてデータの格納場所を検索し、実行します。そのため

には、ディスク上にこのフフドレスを割りｲ寸けるｲ乍業( ディスプの1 次初期化) をしなくてはなりま

せん。この作業をするプロブラムガFORMATU 七川ty です。

プログラムを実行後、各ディスクは初期化されて次のような状態になっています。

�ヘッド番号�シ リンダー
番  号 �

セクタ ー
番 号 �ディスクタイプ �備  考

3インチ

または 5

インチ

フロッピ ー

ディスク
�e~1�0~39 �1~

謁 �両面倍密度(2D)

�9~1 �0~79 �1~怖 �両面倍密度倍トラック(2DD)

�0~1 �0~76 �1~26 �両面高密度(2HD)

�0~1 �9~ｱ6 �1~26 �両面高密度(2HD/ 標準フォーマット) �万方 か_O ぃ28バイト/セクター
セクター1~26J単密贋

8インチ

フロッピー

ディスク �0~1 �0~76 �1~26 �

両面倍密度(2D-256)

�0~1 �0~Z6 �1~26 �両面倍密度(2D-256/標準フォーマット) �
こ劣 にo}9 バイトヽ /セクター

セクター1~26 単密度

�0 �@~Z6 �1~26 �片面単密度(IS-128/標準フォーマット)
5インチ
ハードディスク�0~3 �0~3肪 �1~33 �10M バイト �HDFORMATUty

で
サポート

ディスクの初期化には、ディスク上にフフドレ スを割り 付ける一次初期化と、本機のBASIC で

のディスク管理用のシステムフォーマット( 二次初期化) があり、FORM 八丁 UU 目ty では

その2 つを同時に行っています。

●5 インチ2HD( 標準フォーマット) および8 インチ2D-256( 標準フォーマット) は、

劣 万
、1128 バイト/ セクタ単密度、これ以外の領域は256 バイト/ セクタ

ズ

ク]

ﾌﾞ1~26    
倍密度でフォーマットします。

●8 インチI S-1 2 8 ( 標準フォーマット) は、全シリンタ丿28 バイト/ セクタ単密度でフォ

ーマットします。

●それ以外のディスクは、全シリンダ256 バイト/ セクタ倍密度でフォーマットします。

ただし、5 インチ両面高密度および8 インチの両面ｲ吝密度ディスクは、標準フォーマット 化し市

販されていますので、BAS10 のINIT 命令でシステムフォーマット のみを実行して使用する

と簡単です。

3
 
四
-



システムディスクをフロッピ ーディスクドライブ 剛こセット して、

①

と入力してください。メニュー画面から 囲 を押しますとヽ

＼ 二 扁 二 万匹 ▽

とフォーマットを行うドライブ番号(5(3) インチ、8 インチ) を聞いてきますので、0~3

を入力し､ 固 を押します。

ここでは、1[j] と入力してみましよう。

②するとフォーマットが可能なディスクタイプガ、次のように表示されます。
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***Format Utility***   

Fﾗｲﾌﾞ1のﾃﾞｨｽｸﾀｲﾌを゚入力してくだむヽ ?ll

5(or3)ｲﾝﾁ
f
f
f
f
f
f

ン

ン

ン

ン

ン

ン

イ

イ

イ

イ

イ

イ
5
5
5
8
8
8

・ ・ ・

・ ・ ・

ﾌｫｰﾏｯﾄ

ﾘｵｰﾏｯﾄ

｀ ﾌｫｰﾏｯﾄ

・ ・ ・

● ● ●

● ● ・

・ ・ ●

● ● ●

0

1

4

と聞いてきますので、入力したドライブ番号に対応したディスクタイプの番号を入力し、
遥 を

押します。

ここでは、2 固 と入力してみましよう。

③

剛 ﾌﾞ1のﾃﾞｨｽｸを題融HD) にﾌｫｰﾏｯﾄし1す,

入力したディスクタイプの確認のメッセージ が表示されます。
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④指定されたドライブのディスクタイプの設定と、入力したディスクタイプが一致していれば、

六 匝 ☆ 五 十 二

と表示されますので、指定したディスクタイプにあったディスクをセットしてください。違った

ディスクを入れますと、エラー発生の原因となりますので注意してください( たとえば、両面倍

密度倍トラップのディスプタイプを指定しているのに、両面倍密度のディスクをセットした場

合)。

⑤正しくディスクガゼットされると、

二 戸 千 匝 二 口

と聞いてきますので、ドライブ番号、ディスクタイプに間違いがないことを確認した上で、フォ

ーマットを開始してもよいのなら[y] を押してください。もレ フォーマットを止めたい場合は[N]

を押してください。

⑥フォーマット が開始されますと、画面に棒グラフとトラップ番号が表示されて、現在のフォーマ

ット状況を知ることができます。

5

鯛
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1 29 49 6a 7?

㎜ ･ 丿中匹

卜加川,

囲

匯- 圖 皿 圃i

(5 インチ両面高密度のディスクタイプの場合)

フォーマヅトは、一次初期化→データの検査→二次初期化( システムフォーマット) の順で行わ

れます。

※8 インチ片面単密度の場合、二次初期化( システムフォーマット) は行われません。

⑦フォーマット が終了しますと、

ﾉﾉﾉ~ 凛凸 副
に

二  - 

-
と聞いてきますので、[Y] を押すと(D の表示に戻り 、次のディスクのフォーマット を行うことが

できます。また、N を押すとメニュー画面に戻つまず。



1 。2 コ ピ ー ユ ー テ ィ リ テ ィ

ディスクに記録さ れているファイルは、ユーザの誤操作( 必要なファイルをKI しししてしまっ

たなど) 、もしくはハードディスクのトラブル(ディスクにデータ書き込み中に停電してしまったな

ど) により 、いつ壊れて使えなくなってしまう かわかりません。

そこで、重要な情報が記録されているディ スクは、定期的 こコピー( バックアップ) を作ってお

く必要があります。このような、ディスクのコピ ー( バックアップ) を作るユーティリティガ、コ

ピーユーティリティです。

コピ ーユーティリティは原本のディスクとまったく同じコピーを作りますので、容量の違うディ

スクどうし のコピー(8 インチ両面倍密度のディ スクのコピーを5 インチ両面倍密度のディスクに

作成するようなこと) はできません。

コピーユーティリティガ使えるディスクタイプ の組み合せは、次のようになり ます。

原本のディスク � コピー作成のディスプ

5(3) インチ両面倍密度 �5(3) インチ両面倍密度320K

バイト 外部メモU

5 インチ両面倍密度倍トラック �5 インチ両面倍密度倍トラック

5 インチ両面高密度 �5 インチ両面高密度8

インチ両面倍密度

5インチ両面高密度(標準フォーマット) �5 インチ両面高密度(標準フォーマット)8

インチ両面倍密度(標準フォーマット)

8 インチ両面倍密度 �5 インチ両面高密度8

インチ両面倍密度

8 インチ両面倍密度(標準フォーマット) �5 インチ両面高密度(標準フォーマット)8

インチ両面倍密度(標準フォーマット)

320K バイト外部メモU �5 インチ両面倍密度32eK

バイト 外部メモリ

使用法

①フォーマットプログラムでフォーマットされたディスクを用意します。

システムディスクをフロッピーディスクドライブ 訓こセットして、

IRL
到“9 こFoRmT&

よu

り“ 固       
。

-                                 |

と入力してください。メニュー画面で[2] を押しますと、次のように画面に表示されます。
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*** COpy Ut l l i ty ***

4ｽ ﾃﾊ゙ﾞｲｽ諒 乱 てくだ抑,

附 け ﾊﾟｲ瑠 川下のと糾です,
』:- ろ:  F 卜F ろ

e ・

ﾃ ﾊ゙ﾞｲｽひl:

EMMe:-EMM9:

二 巫 匝 ＼ テレ コ

原本( コピーされる側) のディスクを入れるデバイス名を聞いてきますので､ 原本のディスク( 書

き込み禁止状態にしておくとよい) をドライブにセットし そのデバイス名を入力し[迎
を押しま

す[ たとえば、5 インチドライブ いこ原本のディスワを入れたなら 江] 図[j] と入力します)。

なお画面に表示されているデバイス名でよいなら、[j] のみ押してください。

②デバイス名を入力しますと、

★朗 ﾃﾞｨｽｸのﾀｲﾌぱ、5(or3)ｲﾝﾁ 而 高諏2HD) です、

①で入力したデバイスタイプの設定状況が表示されますので、原本のディスクタイプと同じであ

ることを確認してください。

③次に、

二 千 千 亜< コ

コピーをイ乍成するディスクを入れるデバイス名を聞いてきますので、コピーを作成するディスク

(フォーマット が完了した新しいディスク、もしくは、データを書き換えてもよいディスク) を

ドライブ に入れ、(ド ライブ1 基でのコピーの場合は、まだ入れないでください)そのデバイス名

を入力し 謳 を押します。なお画面に表示されているデバイス名でよいなら、 遥 のみ入力して

ください。

④2 つのデバイス名の入力ができ、かつ指定された2 つのデバイスのディスクタイプの設定が一致

したとき、

二 → → 二 十



と聞いてきますので、ディスクおよびデバイスをよく確認した上で、コピーを開始してよいなら

[y を押してください。もし、コピーユーティリティを終了したいなら[N] を押してください。

⑤さて、コピーガ開始されました。ここから、デバイス名の指定方法(ドライブ2 基でのコピーと

ドライブ1 基でのコピー) により操作が違ってきます。

(|) 違うデバイス名どうしのコピー( ドライブ2 基でのコピー) の場合

:] ピ 十 実 斤 中77.11:77.プ.'.'.1.:.."

メッセージが点滅表示され、原本のディスクからのデータの読み込み、コピー作成ディスクへの

データ書き込み、データ検査が自動的に行われます。コピーが終了すると、

とメッセージが表示されます。

(ll) 同じデバイス名どうしのコピー( ドライブ1 基でのコピー)(||)-1

コピー婁行口¨0:"→"0: ¨

というメッセージが点滅します。

糾)-2

そして、

ノ ニ ニ ハ ノ

と表示されますので、原本のディスクをドライブにセットし 圓 を押します。すると､本体へのディ

スクのデータ読み込みが開始されます。

0 に)-3

データの読み込みが終了すると今度は、

] ﾋﾟｰを借 糾 ﾃﾞｨｽｸ を田 ﾌ に゙入れたない のｷｰを押してくだれヽOl
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と表示されますので、コピーを作成するためのディスクを指定したドライブに入れて、 圃 を押し

ます。すると本体に記憶された元のディスクのデータガ、コピ ーを作成するディスクに書き込まれ、

続けてデータの検査が開始されます。

(||)-4

データの書き込み検査が終了しますと、また、(||)-2 の表示に戻りますので先ほどと同様の操

作を行います。

以後、( 日)-2 と(||)-3 の操作を、

ロ ノ ☆< 二 口

の表示がされるまで繰り 返し行ってください。

なお、(||)-2 と(||)-3 の操作の繰り返しはディスクタイプ により 異なり、次のようになり

ます。

ディスクタイプ �(H)-2 と(H)-3 の操作の回数

5(3) インチ両面倍密度 �8 回

5インチ両面倍密度倍トラップ �16 回

5インチ両面高密度5

インチ両面高密度(標準フォーマット)8

インチ両面倍密度8

インチ両面倍密度(標準フォーマット) �22

回

⑧以上のような操ｲ乍でコピーを1 枚作成すること ができました。コピーが終了しますと、画面には

終了の表示と共に、

9
-

二

もう
‾1
ﾋﾟ･
‾
をしますか(Yes orNo)91_

コ

と表示されます。このとき[y] を押すと、①の表示に戻り、続けてコピーをとることができます。

また[N] を押すと、メニュー画面に戻ります。



自作2 DISK SYSGEN.Uty の使用法
自

2 。1 デ ィ ス ク タ イ プ 設 定 ユ ー テ ィ リ テ ィ

本ユーティu ティは、5(3) インチド ライブg~3 、8 インチドライブe~3 の各ドライブ の

ディスクタイプ の設定、および確認を行うためのプログラムです。ディスクタイプの設定はBAs10

のDEvIoE 命令においても設定可能となつていますが、(たとえば、5 インチドライブ1 を

両面倍密度倍ト ラックのディスクタイプに設定するには、DEvIoE" 卜1"[ 迎 と入力しま

す] 本ユーティリ ティでは、ディスクタイプ の設定を簡単なキー操作で行うことができて、また、

現在のディスプタイプ の設定状況を容易に知ることができます。

使用法

①システムディスクをフロッピーディスクドライブ 叫こ入れて

と入力してください。メニュー画面で 圃 を押しますと、

*Disk Type 設定Utility*

0 ‥1

‥

【ESC 】=1 打

上のような画面となります。

( 冊)

‘1況/ 手許ﾌrN)

Up/Down

②

5(or3)ｲﾝﾁ のﾄﾞﾗｲ ﾌﾞOのﾃﾞｨｽｸﾀｲ ﾌ ぱ ?･

と聞いてきますので、ド ライブ0 のディスクタイプを設定変更するなら、

1
0
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ド 罷U 乱(1ヰ: 罷 に タミト)

のメニューより 、ドライブ 副こ設定したいディスクタイプ の番号を選んで入力します。

変更なしの場合は、谷Cl を押せばメニュー画面に戻れます。

¶■
㎜■ 、

たとえば、 圃 と入力し てみましよう。

③すると、

ｸ(21)D)

ドライブ0 の反転がドライブ 帽こ移動し、ドライブ0 の設定状況が先ほど入力したディスクタイ

プの表示( 例では、両面倍密度倍トラック) に変わります。そしてこの時点では、ドライブ1 の

ディスクタイプの設定が可能な状態となっています。このように、現在の設定状況の表示で反転

表示されているドライブ番号のディスプタイプ番号を入力することにより、ディスプタイプの設

定を変更することができます。また、反転しているドライブ番号は、カーソルコントロールキー

面 塵 を使って移動することができます。他のドライブ番号のディスクタイプの設定を変更し

たい場合は、そのドライブ番号に反転表示を移動させ、②の処理を行ってください。

④[C を押しますと、8 インチドライブの設定画面に移ります。設定方法は5(3) インチの場合

まったく同じです。再び5(3) インチの設定画面に戻すには、回 を押してください。

*Dlsk Type 設定Ut 1 1 1 ty*

8ｲﾝﾁ のりｲ ﾌﾞ0 のﾃﾊ゙ﾟﾘﾀｲ ﾌ ぱ?1

0 ‥ 題 冠 影2D-5 j･   2 り 皆i回 生128 ……11準ﾌ1-7･:･卜j･1

‥ 耐
詮
影2D-5｡｡'‘ｷ|旱ﾌ1-;･;･卜;･

F

【ESC 】=ltT -

Up
……'DI(:‘i'I li

ロ

ー



一 一-
○ ご回を押しますと本ユーティリティを終了し、メニュー画面に戻ることができます。ディスクタ

イプ の設定変更後は、設定状況をよく確認した上で終了してください。設定変更を間違えますと 、

正常にディスクの読み書きができなくなるばがりでなく、ドライブの故障の原因となります。

2.2 シ ス テ ム コ ピ ー ユ ー テ ィ リ テ ィ

このユーティu ティはSHARP HuBASIO ※をディスクに登録し、BASIO の起動を

そのディスクで行えるようにするものです。ただしこの場合、最後に登録されたBASIO が起動

さ れます。なおこのユーティリティでサポートしているディスクタイプは、以下のようになり ます。

・5 インチ両面倍密度

・5 インチ両面倍密度倍トラック

・5 インチ両面高密度

・5 インチ両面高密度( 標準フォーマット)

・8 インチ両面倍密度

・8 インチ両面倍密度( 標準フォーマット)

・5 インチハード ディスク( 容量10M バイト)

※SHARP HuBASIO とは、次のものを指します。

OZ-8FB02 ………×1 七urﾋ⊃○ ディスク BASIO

OZ-8FB01 ………×1 ディスク BASIO

OZ-80B01 ………XI カセット BAS10

使用法

システムディスクをフロッピーディスクドライブ 訓こセットして

と入力してください。メニュー画面で[2] を押すと、次のような画面が表示されます。

*System Copy Uti l ity*

ｼｽﾃﾑ縫み前ﾃﾊ゙ﾞｲｽ名を混 てくだ抑,… ﾃﾊ゙ﾞｲｽか|:

闘 賤 なﾃ ﾊ゙ﾞｲｽ名は町 のとおりでも

卜 ろ: F 卜F: HDO:-HD ろ:
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システム(SHARP HUBAS10) をどのデバイスから読み込みますか? と聞いてきます

ので、 システムの入っているディスクをドライブ にセットし、そのデバイス名を入力してから

固 を押します。なお画面に表示
されているデバイス名でよければ、[j] のみ押します。

②デバイス名を入力しますと

ｼｽﾃ

吏

のJ

に
夕
6
ク

い
1

β
て

ｲ ﾌ ぱ,5(or3)ｲﾝ 價 鎬 狸2HD) です,

ﾃﾞｨｽｸをﾃ ﾊ゙ﾞｲｽ9: に入れておいてくだ犯

と入力したデバイスのディスクタイプの設定状況と、システムの入っているディスクをドライブ

に入れなさい、というメツセージガ表示されますので、ディスプおよびドライブをよく確認して

ください。

③次に

二 十 テ レ コ

と聞いてきます。よければ[Y] を押してください。中止したい場合にはN を押してください。

メニュー画面に戻ります。

④

*System Copy Ut l l l ty*

ﾃﾞｨｽｸに俳 拗ｽﾃﾑ は､町のと豺です、

1 ・・・ B 自SIC CZ8FB92.Sﾘs
2 ・・・ B 自SIC CZ8FB91.Sﾘs
ろ ・・・ B 自SIC CZ8CB91.Sﾘs

4 ● ● ●  終了

とのｼｽﾃﾑ を読み前 か番号を劾 してくだおヽ,1

③で 口 を押すと、どのシステムを読み込むかを聞いてきますので、読み込みたいシステムを選

んでその番号のキーを押します。また終了のキーを押しますと、メニュー画面に戻ります。

1
3
-

冒



(なお、×I BAS 1 0 CZ-8FB01 は、両面倍密度(2D) しかサポートしていません

ので、コピーは2D のディスクに行ってください。)

ここでは、 圃 を押してみましよう。

⑤システムの読み込みが開始されます。
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としばらく の間メッセージが点滅した後、画面が次のように変わります。

*Sys tem Copy Utj l i ty* 

ｼｽﾃﾑを賊すSﾃ川゙ｽ 託り]してくだおい ‥ ﾃﾊ゙ﾞｲ鵬=l:

順応 ﾃﾊ゙ﾞｲｽ批 和とおりです,

9:- ろ: F 卜F ろ: HDe:-HD ろ:

ｼｽﾃﾑ を威 す伊 ﾊﾞｲｽ名を岫 に くだおヽ､・‥ ぎぺｲﾇ､名=1:

システム(SHARP HUBASlO) を、どのデバイスに作成するかを聞いてきますので、

システムを作成するディスクをド ライブ にセットし、そのデバイス名を入力し[j] を押します。

画面に表示されているデバイス名でよいのなら、固 のみ押します。

⑦

Ｌ
貫

ム
 
ぷ

丿

ス
 
ヽ
ｙ

ﾃﾞｨｽｸ
を術 る

J

ス

価

埓
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汐
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プ

ス

μ

り 鴇 願 爪)臨,

入力したデバイスのディスプタイプの設定状況と､「システムを作成するディスクをドライブ に入

れなさい」というメッセージが表示されますので、ディスクおよびドライブをよく確認してくだ

さい。
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⑧

次に、システム(SHARP HUBASjO) をディスプに作成してよいですか? と聞いてき

ますので、書き込みを開始してよいなら[y] を、中止してメニュー画面に戻りたいのなら[N] を

押してください。

⑨⑧において[Y] を押しか場合、

と表示され、システムのディスクへの書呑込みが開始されます。

もし、すでに何らかのシステムがディスプに存在していますと、

すでにぶﾃﾑ(B 自SIC CZ8FB 皿) が燧 にい1す,

靴 にｼｽﾃﾑを威し打か,ドジト バN バ?|

と表示されます。システムを新たに作成したいなら、[Y] を押すことによりシステムの書き込み

が開始されます。また中止してメニュー画面に戻りたいなら[N] を押します。

システムの書き込みが終了しますと、

と表示されます。

システムの書吉込みが終了しました。

※新システムと|日システムのファイル名が違うときは、1日システムのデータは残ったままになり

ます。この場合は、再度本ユーティリテづこよって|日シ ステムを登録することができます。

⑩以上の操作で、システム(sHARP HuBAsIo) をディスクに登録することができまし

た。画面には、

すか、(Yeso  r No 回･ 

コ

一一一 一一一

1 5

四
-

一



と表示されますので、[y] を押すと⑥の状態に戻り、再度システム(SHARP HUBASlC)

を次のディスクに登録することができます。また 囮 を押すと、終了してメニュー画面に戻

ることができます。

< 注 意>

・BAsIc Cz-8FBe2 のシ ステ ムコピ ーを 行う 場合

ｲ乍成後、必 ず○OPY 命 令 により ″Startuo.Bas ″、 および ″Startuo data. Sub ″

のコピ ーを 行っ てく ださ い。

・BAsIc cz-8FBel のシ ステムコピ ーを行う 場合

ディ スクタ イプ2D の フ ォーマット 済みのデ ィスクに 作成するよう にしてく ださい。

こ のと きあら かじ めディ スプ タイプ 設定で 、ド ライブ9 を 両面 高密度(2HD) と しド ライブ1 

を 両 面倍密度(2D) と 設 定し ておき、ド ラ イブ 叫こシステ ムデ ィスクを セット し 、ド ライブ1 

に2D の フ ォーマット 済 みのディ スク を入れて 、システ ムコピ ーを 行ってく ださ い。

BASj0 0z-8FB01 は ミ ニフロ ッピ ーとし て両面倍 密度(2D) の み 使 用可 能なた め、

両面 高密度(2HD) で 作 成される とBAS10 で そ のフロッピ ーの内容 が読み書きで きなく な

ってし まい ます。

作成 後、コピ ー命令により 、 ″s 七ar 七u に).Bas ″、 およ び ″S 七a此u に)da 七a.Su に)″をコ

ピ ーし てく ださい。

・BAsIc cz-8cBel のシステムコピーを行う場合

BAsIo oz-80B01 はカセット 用であり、フロッピーのフフクセスはできません。ｲ乍ら

れたディスクは起動専用となります。

冒

朧

朧
宍

3 ハードディスクフォーマットユーティリティ

フロッピーディスクにフォーマット が必要なように、ハード ディスクもフォーマットしないと使

用することができません。本ユーティリティは、5 インチハード ディスク( 容量10M バイト) を

フォーマット( 一次初期化) するユーティリティですが、BAsIo 用にシステムフォーマット は

しません。よって本ユーティリティ実行後、HD MAP.uty というフフフィル名のユーティu テ

ィを実行し、BAsIo 用にハード ディスクの領域を確ｲ呆しないと、BAsjo でハード ディスク

を利用することはできません。

①システムディスクをドライブ 副こセットして。

RLr9 こHD FoRsT .u り・ 固          
ノ

と入力してください。
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と､フォーマットを行うドライブ番号を聞いてきますので､ドライブ番号@~3 を入力し､[j] を

押します。

たとえば、 圓 固 と入力してみましよう。

②

とメッセージが表示され、次に、

二 大 八 匝 ∧ コ

と聞いてきますので、ドライブ番§ に誤りのないことを確認した上で、[y] を押します。

もし中止したいのならば、[N] を押してください。

③フォーマットが開始されますと、画面に棒グラフとトラック番号が表示さ柾 現在のフォーマッ

ト状況を知ることができます。

1- ミ ー 』 

隠S皿胆皿1幽

卜}八),

④フォーマットが終了しますと終了の表示と共に、

◇ ハ ル ニ レ ニ ‾ｺ

一 一-- 一一

とメッセージが表示されます( このままだと、BAsIo でハードディスプを使用することはで

ません)。そして、

口- 一一一一 一一一一一一 一一一一 一 一一

も{ｵｰﾏｯﾄ をし1すかo(Ya 回 訓)?| 

十

四-=   〃---J皿 ㎜皿w--   ==- 四 四-㎜-    ㎜←--
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と聞いてきますので、もう一度フォーマットを行いたいのなら[y] を押し、本ユーティリティを

終了したいならN を押してください.

圖
朧
朧
4 ディスクマップ設定

本ユーティリティは､容量10M バイト の5 インチハードディスクをIM バイト の領域1 叫固*に

分割し、このハードディスク上で領域の末使用領域ごとに、ファイル管理に使用するOS(BAS10

とBASIO 以外のシステム) を指定( 領域確保) したり 、OS で使用するために確保されて

いる領域を、末使用領域に指定( 使用領域解除) したり するためのユーティリティです。また、各

領域がどのように使用されているかを確認することもできます。このように、ハードディスクの記

憶領域を分割管理することにより 、1 台のハード ディスクにBASIO で管理するフ ニjフイルと、BAS10

以外のシステム( たとえばOP/M) で管理するファイルを共存させることができて、八-

ドディスクの使用効率を上げることができます。

※10 の領域の正確な容量は次のとおりです。

領域1~9 25 のクラスタ 256 ×16 ×250=1024000 バイト

領域 10 254 クラスタ 256 ×16 ×254=1040384 バイト

使用領域を解除する場合は、その領域上にファイルが存在していないときに限ります。

①システムディスクをフロッピディ スクドライブ 剔こセット して、

と入力してください。

どのドライブ番号の、ハードディスクの領域の設定もしくは確認をしますか? と聞いてきますの

でハードディスクのドライブ番号を入力し、固 を押します。なお、画面表示のドライブ番号で

よいなら[j] のみを押します。

ここでは[j] のみ押してみましよう。

② 次のような画面( 例はフォーマット した直後のハード ディスク) となります。
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** Hard Dlsk Map **     

嗣1 は,帆朗しiすか?|

O …| 珊冊1 1 … 囮国 2 … 側禎鱗剛
■

[   

2  ろ  4  5  6  ?  8  9  19

【ESCIり 了,【M】=ﾃﾞｨｽｸﾏｯﾌ註゚ 汗/ ヤMm

ニ ゴド 往二 コ
と聞いてきますので、領域設定を行いたいのなら 、

卜 ‥1唇¶罰 卜 ‥回国 2 ・‥ 懲ill萌剛

のメニューに対応する番号キーを押します。すなわち、領域をBASIO として使用したいなら
圓 を、末使用としたいなら[2] を押します。

③

1 9

回

目
一

H 1111y什 → 千千
先ほど指定した領域が、どのように使用されるか表示します( たとえばBASIO で使用すると

指定した場合は、領域を示している四角が黄色で塗られます)。

そして、現在どの領域を領域指定するかを示す領域番号の点滅表示が、右に移動し( 例では領域2

に移動しています)、次の領域の指定を待ちます。すなわち、画面の上のメッセージは、

＼ ノ エ ル ‾ ノ



と表示されています。

< 注意>

すでにBASIO で領域確保されている領域を、他のOS で領域確ｲ呆したい場合や、あるいはそ

の逆を行いたい場合には、一度使用領域の確保解除を行ってから領域の確保を行ってください。

(し かしあるフアイルガその領域を使用中であると、使用領域解除できません)。

④なお、カーソルコントロう しキー 胆 回 を使用し、自分が領域指定を行いたい領域番号に点滅

表示を移動させ、領域指定を行うこともできます。

⑥領域指定が完了しますとM を押してください。すると、

|     
ﾀﾞｲｽ:ﾏｯ ﾌ 詑゚ 賤 し打 か丿Yi dN ド にll

とメッセージが表示されますので、ハードディスクに設定情報を書きたいなら 図 を押してくだ

さい。なあEN] を押しますと、本ユーティリティを終了します。

⑥ディスクマップ設定が開始されますと、

マッビング実卜 口!

とメッセージが点滅表示され、ハードディスクにデータの書き込みが開始されます。

⑦ハードディスプにデータの書き込みが開始されますと、終了のメッセージと共に、

＼ 二 廠 臨 乱 ‾ ‾ ノ

と再度ディスクマップを設定しますかと聞いてきますので、図 を押すと①に戻り、再度ディス

クマップの設定を行うことができます。また[N] を押すと、本ユーティリティを終了します。
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1

5 ディスクユーティリティプログラム中のエラーについて

ディスクタイプガ違います。

原     因 � 対     策

●ディスクユーティU ティーで使用しようとし

たディ スクタイプと、すでに設定されたド ラ

イフ のディスクタイプの設定が違うとき。(だ

とえばド ライブ のが両面倍密度に設定され、

ドライブ1 が両面高密度に設定されていると

き、0: と1: でコピーユーティリティを実

行しようとしたとき) �

●ディスクタイプ が合うように、デバイス名を

選択する。

●ディスクタイプの設定をやり 直す。

2

このディスクタ イプでは、コピーガできません。

このディスクタイプでは、システムコピーガできません。

原     因 � 対     策

●ドライブのディスクタイプ の設定ガディ スク

ユーティU ティでサポートされていない。 �

●他のデバイス名を指定する。

●ディスクタイプの設定をやり 直す。

3

エラーが発生しました!! 入出力装置を確認してください。

原     因 � 対     策

●ディスフガドライブに入ってない、または、

正しく入っていない。 �

●ディスプを正しくドライブ に入れる

●入出力装置の電源が入つていない。 �●システムの電源を切り 、再度システムの起動

を行なう。

●入出力装置のヶ- ブルが接続されていない。 �●システムの電源を切り 、ヶ- ブルを接続し、

再度システムの起動を行なう。

●接続されていない入出力装置でコピ ーを実行

しようとした。 �

●接続されている入出力装置でコピ ーを実行す

る。

2
1
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4
エラーが発生しました!! 書き込み禁止状態になっています。

原     因 � 対     策

●ディスクユーティU ティを実行するディスク

が、書き込み禁止になっている。 �

●書き込み禁止状態を解除する。

5 エラーが発生しました!

エラーが発生しました!

エラーが発生しました!

コピ ーできません。

フォーマット できません。

マッピングできません。

原     因 � 対     策

●フォーマットしていないディスクを使用した。�●ディスクをフォーマット する

●ドライブのディスクタイプの設定が、使用し

ているディスクのディスクタイプと違う。(例

えば5 インチ両面高密度に設定されたドライ

プに、5 インチ両面倍密度のディスクを入れ

た) �

●ディスクタイプが合うデバイス名を選択する。

●ディスクタイプの設定をやり直す。

●使用しているディスクにキズ、汚れがあり、

正常に読み書きできない。 �

●他のディスクを使用する。

●システムコピーユーティリティのみのエラー

システムが見つかりません。

原     因 � 対     策

● デ ィ ス ク か ら シ ス テ ム(SHARP HUBASIO)

を読み込もうとしたが、ディスク

にシステムガ登録されていない。 �

●システムが登録されているディスクを用意す

る。

システムを書き込むスペースがありません。

原     因 � 対     策

●ディスクにフアイルガ多く存在しており 、シ

ステムを書き込むスペースがない。 �

●他のディスクを用意する。
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ディ スク がシ ステムフォ ーマット さ れてい ません。

原     因 � 対     策

●ディスクガBAS10 用にシステムフォーマット

さ れていない。 �

●システムフォーマット する。(フロッピーディ

スクであればINIT 命令を実行し、ハードディ

スクであれば、HDFORMAT.U 七yのユー

ティリティを実行する)

●ディスクマップ設定ユーティリティのみのエラー

領域* は、すでに確保されています。

原     因 � 対     策

●すでにBASC で領域確保されている領域を

他のOS で領域確保を行なおうとした、あるい

は、その逆を行なおうとした。 �

●確保されている領域を一度使用領域解除し、

その後領域確保を行なう。

エラーガ発生しました!! 領域* は、使用領域解除できません。

原     因 � 対     策

●すでに確保されている領域を使用領域解除し

ようとしたが、その領域にファイルが存汪す

るため、使用領域解除できない。 �

●その領域にあるファイルを消去する。

注)* は1~10 の数字を表現しています。<

注意>

・システムを登録した後、INIT 命令で初期化したディスクやシステムフフフイルをKILL した

ディスクを、システム読み込みディスクとして使用しないでください。

・システムファイルは重要なファイルですので、KIL ししないように注意してください。

果6 2D のシステムディスク作成

5 イ ン チ両 面倍密度(2 D) のデ ィ スク をフ ォ ーマット やコピ ーを する 場合、2D の シ ステ ムデ

ィスクを作成し 、各操作 を行っ てく ださい。

< 方 法>

①BAsIc シ ス テムディ スク(2HD) をド ラ イブo に セット し、BAsIc を 起 動し ま す。

②"DIsK sYsGEN. uty" の「 ディ スクタイプ 設定 ユーティリ テ ィ」で、ド ライブ1 を2D に

設 定し ます( ま たはDEvIcE "1 : o" [jj] と し ます) 。

③ブ ランク ディ スク(2D) をド ライブ｀1 に セ ンヽト し､"FoRMAT a coPY.uty11 でフ ォーマ

2
3
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ツトします。

④次に “D 旧K SYSOEN.U 七ゾ でドライブ1 のディスプにシステムのコピーを行います。

⑤必要なフフフイルをOOPY 命令でコピーします。たとえばフォーマット やコピーを行う場合なら

●"St 二aけu に).Bas"

●"StartuDdata.Suﾋ)"

●"FORM 八丁 a OOPY.Uty"

●"DISK SYSOEN. U 七y"

●"DISKUTIOTY.0b｣"

などをド ライブO →ドライブ1 ヘコピーしてください。

⑥なお、ド ライブ` O、りを2D で起動するよう"Sta 既u に).Bas!'を書き換えておくと便利です。

289 PRINTCI･R ●(ろ9,28);=DE りICE ″9こ2":DEりICE"1:2 “ 二DEりICE ″2=2":DE りICE ″3=2"  

↓       ↓

289 PRINTCI-Rll(59,28);:DE りICE ″9:9″:DEりICE ″1=9″こDEりICE“2=2" ごDEりICE“ろ:2“

こ のよう に280 行 を 書き 換え,SAV 巳 し てく ださい。
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プリンタユーティリティ
概要

プリンタユーティリティは、次のように構成されています。

1 プリンタCONFIG.U 七y(BASIC プログラム)

BASIC 起動時にプリンタ用に設定されているメインメモリの設定値を、使用するプリンタ

に合わせて書き換えるためのプログラムです。

2 Print 二Out-1.Uty(BASIC プログラム)

プリンタの書式などを設定します。

3 Printou 七-2.Uty(BASIC プログラム)

このプログラムを使用すれば文章の編集を一連のプログラム中に読み込み、一回の実行で実現

することができます。

1
回
磯
回
プ リンタCONFIG.Uty の 使用法

1 。1 実 行 する に あ た っ て

現在、プリンタは各社がら多くの機種が発売されています。ところガプリンタごとにコントロー

ルコード が異なるため、結局、コンピュータの機種によって使用できるプリンタガ限られてしまい、

純正機種しが使用できないのが現状です。

本機はプリンタインターフエイスとして、セントロニフ ス社準拠のものを採用しています。した

がって、センドロニフス社準拠のドットプリンタはほとんど接続できますが、純正プリンタ以外を

使用する場合には、そのプリンタに合ったコント ロールコード を使用しなければなりません。

このプログラムは使用しているプリンタに、コンピュータのプリンタ・コント ロールを適合させ

るために作成されたものです。プログラム実行後、プリンタに関するBAS10 コマンドは、特別

な操作をしなくても使用できるようになります。

ただし、純正以外のプリンタには、次のような条件が必要です。

< 純正以外のプリンタを使用する場合>

●使用しているプリンタインターフエイスガ、センドロニクス社準拠のものでなければ使用できま

せん。
(汪1)

●HOOPY 命令で画面コピーを取るためには、次の3 つの条件が必要です。

(注2)・8 ビットのビット イメージ印字コード があること

・このモードで、プリンタの1 行のドット数が640 ドット/ 行以上あること

・8ドット単ｲ立の改行が可能であること

2
5
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●しLIST,L しIST*,LPRINT,LFILES で 漢字混し]
ぢ み)
リ スト やメッ セージ

を出力するには, 次の2 つの条件のうちーつは満たされる必要があります。

・漢字プリンタであること

・8 ビット のイメージED 字コードガあり 、かつ1/2 あるいは1/3 ドット 単位の改行が可能で

あること

以上の機能が必要な理由は、

画面コピーの場合、プリンタはコンピュータから送ら れてきたデータを、ビット イメージとして

受け取りE口字します。したがって、ビット イメージ印字コード のないプリンタでは、画面コピーが

できません。また、コンピュータから送られてくるデータは8 ビット ですから、8 ビット のビット

イメージE口字コード に限られます。

また正しい画面コピーを取るためには、コンピュータ画面の横方向ドット 数640 ドット に合わ

せて、プリンタも640 ドット/ 行以上が必要です。さらに図 割こ示すように、行間にすきまがで

きないように、8 ドット 単位の改行の可能なプリンタが要求されます。

図1 キャラクタEO字の改行幅                 HCOPY の改行幅

注1: 画 面コピ ーを 行う 命 令には、 次の2 つ があり ます。

・HOOPY( 例)HOOPY[j] で テ キスト 画面 の画面コピ ーがと れます 

･ICOpY I キ ー( 例)ISHI 日丿 十ドQSY I で テ キ スト 画面の 画面コピ ーガと れま す

注2: プリンタによっては、ドット 対応グラフィックコード 、グラフィックコード 、イメージE口字

コード 、8 ビットドット 列などと表現している場合があり ます。

注3: ここでいう漢字とは、漢字JIS コード の文字のことで、全角文字のひらがな、カタカナ、

アルファベット 、記号を含みます。
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1 。2 コ ードE 口字とビット イメージE口字

本機のプリンタに関するBAS10 の命令には, 次のようなものがあります。

HOOPY,HOOPYn(9 ≦∩≦4)

LLIST, しLIST*,LPRINT

LFILES,LPOUT,00NSOLE#

LLIST,LLIST*,LPRINT,LFILES 命令を使って, 漢字混じりのキャラ

クタをED字させる場合, 本機では2 種類の方法をとっています。

●コードED 字

プリンタにASOII コード 、JIS コード を送ってED 字させる方法です。

たとえば、 ″A ″なら(&H41) 、 ″亜 ″ならば(&J3021) のコード をプリンタに送り 、

プリンタはこのコード を受けて、コード に対応したプリンタ内の0.G.( キャラクタ･ジェネレー

タ) と同じパターンを印字します。コード 印字で漢字をED 字するには、当然漢字プリンタを使用し

ます。

●ビット イメージ印字

HOOPY と同じ8 ビット のビット イメージED 字機能を使って、コンピュータの0.0. にある

キャラクタのパターン・データをプリンタに送る方法です。この場合プリンタ0.G. に関係なく 、

コンピュータと同じパターンでE口字することができます。この印字方法ではプリンタは2PASSED

字を行います。これは図2 に示すように、1 回E口字した後、半ドット 改行してまた印字して1 行

の文字ができ上がるものです。結局、り文字のドット 数は、最高で縦16 ビット になるため、漢字

の印字が可能になります。そのためイメージ印字によるキャラクタ印字では、q/2 ド ット( ある

いは1/3 ドット) 単位の改行可能なプリンタガ必要になってきます。

図2 2PASSED 字の例   "A"

○

○

O O

O    0

0000000

IPASS

○

○

"A" をイメージE口字で出力する。

○ ○   11/2
ド ット改行

○ ○

○   ○
○    ○

○     ○

○ ○○ ○ ○ ○ ○

○        ○

○          ○

○           ○

○            ○

2PASS

このコードE 口字、ビット イメージED字のメリットとデメリット は、次のとおりです。

ご
I



●コードED 字

[メリット]

・印字する文字パターンは、プリンタ内のC.G. を使用するため、C.G. の文字パターンが

24 ドットX24 ドット の場合、より正確なED 字が可能である

・E口字速度が速い(IPASS で行う)

[ デメリット]

・プリンタの漢字コードガJIS コードと一致していなければならない

・純正プリンタ以外では、C.G. のパターンガコンピ ユータと異なり、正確なE口字ができない

場合がある

●ビット イメージ印字

[メリット]

・漢字プリンタでなくても漢字がED字できる

・コンピュータとまったく同じ文字パターンでED 字できる

[デメリット]

・コンピュータが漢字モード(KMODEI) のとき、2PASSE 口字を行うので、E口字速度が

遅くなる

・2PASSED 字を行うので、高い改行精度を持つプリンタが要求される

・印字できるのはコンピュータの漢字パターン(16 ×16 ドット) のみ

1

3 プリンタCONFIG.Uty とは

このプログラムは、システムディスクの中に" プu ンタ○ONFjG.U 七ソ というファイル名

で登録されています。

ディスクBAS10 では、通常、BASjO を読み込むとプリンタのコントロール・コード がコ

ンピュータのメモリ上に設定されます。

このコードを変更するために、ここでは次のような方法をとっています。

①システムディスクの読み込みが終ると 、自動的に ″S 七a既u に).Bas ″というプログラムが実行

されます。

②このプログラムで、 ″S 七a此u に)dat;a.Sub ″というファイル名で登録されているプu ンタ

のコントロールコード ・データをコンピュータのメモリ上に設定します。

″S 七aけu に)da 七a.Sub ″の内容は ″プリンタOONFIG.Uty ″ユーティリティを実行

することで、自由に変えることができます。

ユーティリティには、すでに登録されているプリンタもあり ます。希望する機種がその中にある

場合は、それを指定するだけでコンピュータのメモリにその機種に適合したコント ロール・コード

ガゼット されます。つまり、 ″Sta けu に)data.Sub ″の内容を書き換えることにより 、その

機種に合った新しいBASIO をｲ乍成することができます。希望する機種がない場合は、メニュー

に従ってコントロール・コード を入力していくことになります。コントロール・コード を入力し終
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ると、プログラム中にDATA 文として取り込まれ、再び機種を指定するメニューに戻ります。そ

のときは、入力した機種名が加えられて表示されます。

1

4 プログラムの構成

このプログラムは、大きく分けて2 種類のメニューで構成されています。1 つは、プリンタの各

コントロール・コードを登録するメニュー、もう1 つは、登録したプリンタの機種名を指定するこ

とによって、そのプリンタに適合したコントロール・コードをコンピュータに設定レ システムデ

ィスクにコードを登録するメニューです。

前者のメニューはさらに∠|つに分割されます。

①プリンタの基本的な機能( ビットイメージ印字ができるかなど) を答える

②ビット イメージ印字に関するコードを入力する

③ビットイメージ印字で使用する改行コードに関するコードを入力する

④コードED 字( 漢字モード) に関するコードを入力する

4 つのメニューのうち、①は必ず表示されますが、②~④は①で答えた内容によって、表示され

る場合とされない場合とがあります。

それでは、以下にメニューの解説をしていきます。現在使用しているプリンタの取扱説明書から

コントロール( 制御) コード表、およびコードの解説の項を参考にして、各コントロール・コード

を入力してください。

1

5 プログラムの実行

システムディスクをフロッピーディスクドライブ 叫こセットして起動すると、次のように表示さ

れます。

SH自RP HIJB自SiC 〔:Z-8FB92ﾘer･sion1.9[2HD]CoPﾘr･ight(C)1984 1

叫,I SH自RFI,.IHI.1｡:ls=,つrI
Printe,･ : CZ-8 冊P

NE両NI

初期設定として、すでに純正プリンタOZ-800P に適合したコントロール・コードが設定さ

れています。

次に、

RUN"9:ﾌﾟﾘﾝﾀCONFIG .Uty “[ 退]

2
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0
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と入力します。最初にメニューを選択する画面が表示され、入力待ちになります。

表示内容は、

[A] 一[W]: すでに登録してあるプリンタの機種名

[Z] ……OTHER : ご使用のプリンタガ登録してある機種のいずれでもない場合、[Z] を

押します。登録するためのコント ロール・コード 入力のメニューガ始

まります。

[ESO] ……END ﾄﾞ ｿﾞ]を押すとプログラムが終了します。

水米米 PRINTER

C
Q

‘
.
I
Q
h
l
U
 
Q
Z
~

‘
J
K
L

C

1
:
2
q

に
一
C
C
C
C
C
C

尼

に

1
1
1
q
S
S
l
l
l
l
i
i
 
I
I
I
I
I
I

・
I

丿
-

一

一

■
I
 

一

一

一

一
I

儡

一

一

一

一

[Z].

SELECT

1F り61F

‘e7

CONFIGUR 自TION 末米末

M

N
n

・
P
n

り
R
r
Q
T
U
V
H
w

.07HER     [ESC] …END

[R]-{ しJ}・r[Z] 。r[ESC]I

1 。6 プ リ ン タ の デ ータ 設 定: 機 種 名 が 登 録 さ れ てい る 場 合

①[A]-[W] の該当する機種名のキーを押します。

②指定したプリンタのコントロールコード が設定され、設定が終了すると次のように表示されます。

=== Configuration ComPleted ===

Master Disk ﾆﾄｳ[]ﾜｼﾏﾇj]?(TyN)

③メッセージに応じて[y] か[N] を押してください。

・[y] を押すと、①で選択したプ リンタのデータをシステムディスワの ″Sta 院 ぼ)d 乱a.S よ)

門こ登録します。

これで後日、BASIO を読み込んだ場合でも、登録したプリンタに適合したコントロール・コ

ード ガ自動的に設定されます。

たとえば 国 を押すと、純正プリンタOZ-8PK2 に適合したコントロール・コード が設定さ

れますので、設定後BASIO を起動すると次のようになり ます。

SHnRP 卜luBnSIC CZ-8FB02 りersionlj[2HD]Copﾘrjght(C)1984 by SHnRPyHud sorl

Printer : CZ-8PK2

NE ば〕NI
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N を押すとプログラムは終了します。

※このとき、メッセージが表示されることがあります。それは、選択したプリンタガ画面コピ ー

にしか使用できない場合か、画面コピーができない場合に表示されます。メッセージ中の ″H

OOPY ″はHOOPY( ∩)(0 ≦∩≦4) のことで、 ″HOOPY 以外 ″というのはLPR INT,

ししIST,LLIST* 、しFILES のことです。

すでに登録してあるプリンタについては、45 ページの付録参照。

1 。7 プ リ ン タ のデ ー タ 設 定: 機 種 名 が 登 録さ れ て い な い 場 合

データを入力してください。

EZ]を押してみてください。画面が変わり対話形式でデータを入力できるようになります。ご使

用のプリンタの取扱説明書を参考に、次のA~D のデータを登録してください。

入力してすぐ に誤りに気付いたときは、‰。|を押してください。直前の質問の入力待ち状態に戻

心-｡」
り ます。

この解説では、例として純正プリンタcz-8e@P( 漢字プリンタとしてcz-86PK) の

コントロール・コードを載せます。

※プログラム中に登録できるのは、25 種類までです。

これから、種々のコード を入力し ていきますので、ここで入力上の注意を記します。

コード 入力の際の注意

●&Hxx …何も入力されていない状態

●&He 叫‥コードとして受け付ける

●入力後は 遜( キャリッジリターン) キーを押す

入力例1)&HXX に&H(Z)2 を入力する

正しい入力    &H02

まちがつだ入力  &HX2

固
[
ま &H2 ×j]

入力例2)&HXX,&HXX,&HXX,&HXX に&HIB,&H52 を入力する

正しい入力  &HIB,&H52,&HXX,&HXX 遥

まちだった入力 &HXX,&HI B,&H52,& 日××[j]

なお, 各メッセージで入力できるコントロールコードの最大バイト 数を入力する

と,J キーを押さなくても次へ進みます。最大バイト数に満たないコードを入力

した場合は,[j] キーを押して次に進んでください。

A プリンタの基本的な機能の入力

3
1
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登録するプリンタの機種名を入力します。ただし 機種名の文字数は最大16 文字までです。

例) OZ-800P

②

8 ビット のビット イメージED 字コード がある場合は、 図 を押します。

ここで、N を押すとHOOPY 、ビット イメージED 字によるキャラクタのED字ができないこと

になります。

OZ-800P ににぐ グラフィックE口字開始を指示するコード ″がありますので、[Y] を押すか、

そのまま[jO]を押します。

例) Y

③

A-3) カンy Mode 炉 アリフヌカ (T/N):N            ]

ご使用のプリンタガ、漢字プリンタである かとうかを聞いています。

ここで 図 を押すと、漢字を含むキャラクタを印字する方法はコードE 口字になります。またある

いは、そのまま 琵 を押すとビット イメージE口字になり ます。漢字プリンタでもビット イメージED

字にする場合は、N あるいはそのまま[ 退]を押します・

OZ-8HP は漢字プリンタではないので、そのまま 渥 を押します。

例)N

ここで、A-2) 、A-3) が共にN の場合は、使用不可能ですから、最初のメニュー画面に戻

ってしまいます。

④

A 4)Form Feed(FF)Code     :&HgC

改ページ( 次ページの頭位置まで紙送りする) コードを入力します。

ほとんどの場合 ″&Hgc ″です。その場合は、そのまま[jj] を押します。

cz-8eeP のFF コード は ″&Hgc ″ですから、[退] を押します。

例) &Hec

⑤

A-5)ｶｲr ヨ゙りcode ｡ ‥(1)=cR (2)=LF ( ろ)=cR+LF :(2)

E口字を開始して、1 行ED 字後改行するコード名を(1)~(3) から 選びます。
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(1)CR ……キャリッジリターンの略で、印字開始を意味します。OR が改行命令を兼ねる機種

の場合は 圃 を押します。

(2)LF ……ライン・フィールド の略で、改行の意味です。通常LF コードはED 字開始命令を兼

ねますが、この場合は 圓 を押すか、そのまま[j] 押してください。

(3)CR 十LF･ ‥OR,LF 各々が本来の意味する機能の場合は、[3] を押します。

なおこの改行コード は、プリンタのディップ スイッチの設定によって同じコー

ド でも動作が異なるものがありますので、プリンタの取扱説明書のディップ ス

イッチの項も参照してく ださい。

OZ-800P はしF で印字開始、改行を行いますのでそのまま(迎 を押します。

例)(2)

⑥このメニューは、A-2)( ビット イメージE口字コード ガあるか)で 口 と答えた場合にだけ表示

さ れます。

A ‾6)Printer head pin 卜･Bit image data ﾉﾀｲ 莉jl

りイアヨつｲPin j]゛D∂ta ノ‥(1)=MSB(2)=LSB :(D

プリンタの機種によって、プリンタヘッド の最上位ピンがビットイメージデータのMSB( 最上

位ビット) かしSB( 最下ｲ立ビット) かが異なります。

(a)

MSB ●

0
0
0
0
0
0

LSB O

最上位ピンガ

最上位ドット(MSB)

LSB

( に))

●

○

○

○

○

○

○

MSB O

最上位ピンガ

最下位ドット(LSB)

MSB の場合は、そのまま[逼 を押し、LSB の場合は]2] を押します。

この項は、プリンタの取扱説明書のビット イメージ印字の項で説明されていますので参照してく

ださい。

OZ-800P は上ｲ立ピンガMSB ですから、そのまま直]を押します。

例) 1

3
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⑦以上のデータを入力し終った時点で、

と表示され入力待ちになります。

・[N] を押すとA-1) から始まります。

・図 を押すと画面が変わり、次のメニューへ進みます。

A-2) で[y]( ビット イメージE口字コード がある) とした場合はビット イメージED 字に関する

メニューが表示されます。

A-2) でN 、A-3) で[Y]( コードE口字だけ可能) とした場合は、コード 印字( 漢字モー

ド) に関するメニューが表示さ れます。

B ビット イメージED字に関するコード の設定

以下のメニューは、A-2) で[y] を入力した場合( ビット イメージED 字コード がある場合) に

表示されます。

①

B:1) ﾋ 句 卜・イメー ハ イン バ t? ツj イ Code :&HXX,&HXX,&HXX

コンピュータから送られてきたデータを、ビット イメージデータとして受け取るためのコード を

入力します。ここで注意するのは、機種によってこのコードを設定すると、自動的にプリンタの

ドット 密度(1 行あたり のドット 数) が決まってしまうものがあることです。こ の場合はドット

密度が640 ドット/ 行以上になるようなコードを入力し てく ださい。

なおこ のコード は、[コード] 十「データ数」の組合せになっていますが、ここでは[ コード] だ

けを入力してください。

たとえば,OZ-80 のP は[ESO 十%+2] 十[ ∩よ≒]=(&HIB,&H25,&H32,&Hnｴ,&Hn2)

が ″グラフィックE口字開始を指示するコード ″とあります。

例) &HIB,&H25,&H32

ESO は16 進数で&HIB,% は&H25,2 は&H32 と表せます。また、nl,r ≒は1 行の

データ数です。この値はコンピュータ側で設定しますので入力する必要はありませんが、データ

数の表現の仕方がプリンタによって異なり ますので、次のメニューでデータ数の指定方法を入力

します。
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B-1) で入力したコード の変数∩1,n2( この変数はデータ数を表す) の指定方法を入力しま

す。

指定方法は、3 通り用意されています。

(1) データ数を256 で割り 、(∩1= 商、∩2= 余り) の順に指定する。

別の表現として、データ数を2 バイト で表し 、(∩1= 上ｲ立バイト 、n1= 下位バイト) の順に指

定する。

(2) データ数を256 で割り 、(∩1= 余り 、∩2= 商) の順に指定する。

または、データ数を2 バイト で表し( ∩1= 下位バイト 、∩2= 上位バイト) の順に指定する。(3)

データ数をASO114 バイト で指定する。(例 ″0640 ″)

②

現在使用しているプu ンタの指定方法を入力してください。m ならそのまま[退]を押します。oz-800P

の場合、″∩1は上位8 ビット、∩2は下位8 ビット 町こなっていますので、圃 あ

るいは直] 押します。

例) ( コ)

B-2)Printer ノ ドットミツド じjｲCode ｡ ‥[HCOP 眉 :aHXX,&HXX,&HXX,&HXX

HOOPY を実行したときのプリンタのドット 密度( あるいは1 行あたりのドット 数) を設定す

るコード を入力します。このコード は機種によって、

・B-1) ビット イメージ印字に設定するコード で、ドット 密度が決まってしまうもの。

この場合は、そのまま[j] を押します。

・1 行あたり の文字数を指定すると、ドット 密度が決まるもの。

・文字サイズ( パイカ文字、エリート 文字、など) を指定することでドット 密度を設定するもの。

・ビット イメージ専用にドット 密度を設定するもの。

があります。取扱説明書を参照してください。

OZ-800P は、パイカ文字の指定ESO 十R(&HIB,&H52) で640 ドット/ 行にな

ります。(OZ-800P のパイカ文字指定で、80 文字/ 行になり ますので、1 文字のドット 数8

ドット を掛けると80 ×8=640 ドット/ 行になります。)

例) &HqB,& 日52

注: 入力するコードガ、設定できるコード 数より少ないときは、コード入力後に、固 を押してく

ださい。

例) では&HIB,&H52 を入力後、固 を押してください。
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③

④

このメニューは、A-3) の ″漢字モード ガありますか ″でN を入力した場合に表示されま

す。

内容は、B-2) とまったく同じですが、こちらはLLIsT,LLIsT* 、LPRINT,LFILEs

を実行したときの、ビット イメージ印字のドット 密度を指定します。 B-2) 同様、B-1)

のビット イメージED 字に設定するコードでドット 密度が決まってくるものは何も入力せ

ず固 を押してください。oz-80eP は工u 一卜 文字の指定、Eso 十E=(&HIB,&H45)

で96 文字/ 行×8 ドット/ 文字=768 ドット/ 行になり ます。

例) &HIB,&H45

参考:cz-8qPK,cz-8PD2 は、エリート文字を指定すると96e ドット/ 行になり

ます。

このメニューは、A-3) の ″漢字モードガありますか″で[N] を入力した場合に表示されます。

これは、キャラクタをビットイメージでED字する場合の一行のドット数がいくらになるかを入力

します。この値がらプリンタに出力できる1 行のED字数が決まります。この値はB-3) あるい

はB-1) からわかります。

oz-80eP は、B-3) で768 ドット/ 行に指定したので、″ア68 ″を入力します。

例) 768

C 改行コード に関する設定

以下のメニューは、A-2) で[y] を入力した場合( ビット イメージ印字コード がある場合) に

表示されます。

①

このメニューは、HOOPY のとき有効になります。HOOPY は5U ラ/画面のビット イメー

ジED字を行いますが、画面の各行の終わりで改行コードを送るかどうガを答えます。プリンタの1

行のドット数640 ドット/ 行より大きい場合は、改行コードを送って改行しなければなりま

せんので、区] あるいは[j] と押してください。 640 ドット/ 行の場合は、プリンタに自動改

行の機能があるがどうかによって異なります。
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自動改行とは、最大印字数以上のデータがプリンタに送られてきたとき、ED字、改行指定コード

(OR,LF,etc.) を送らなくても、自動的に印字を行い、改行することをいいます。

自動改行プリンタの場合は、N を入力してください。

OZ-800P は自動改行を行いますのでN を入力します。

例) N

②

○-2) 1/6 インチ カイr ヨウ むツj イ Code:&HXX,&HXX,&HXX,sHXX

改行幅を1/6 インチに設定するコードを入力します。

OZ-800P はESO+6=(&HIB,&H36) が,q/6 インチ改行設定コードです。

例) &HIB,&H36

③

この改行幅の設定コード を使って、HOOPY の8 ドット 改行、ビット イメージ印字によるキャ

ラクタE口字の2PASS の改行幅を設定します。このメニューに必要なコード の条件は、

・[コード] 十[ 変数] の形になっており 、変数の値(1 バイト) を変えることにより改行幅が変

えられること

・最小改行幅が1/2 ドット( あるいは1/3 ドット) であること

の2 点です。

なお、このメニューでは[ コード] のみ入力します。

OZ-800P は, ″N/144 インチ改行幅設定コード ″として[ESO 十%+9] 十[ ∩]= [&HqB,&H25,&H39,&Hn]

が用意されています。 1/1 ∠14インチは1/2 ドット

に相当します。

例) &HIB,&H25,&H39

s ガ イド ヨ つ l･H'1… …[HCOPlil]   :&H 》く×

* ガ イド ヨつ !卜|T≒.[lr うｸりｰ](IPass,2P ∂ss):&H01,&HXX

この2 つのメニューは、○-3) で設定したコード の変数( 改行幅) を入力します。

上には、HOOPY で用いる8 ドット 改行幅の値を、

下には、2PASS 印字で用いる改行幅の値を入力します。

37
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[計算方法]

HCOPY の改行幅

8ドット の改行幅ですから、最小改行幅が1/2 ドットならば∩=2 でq ドット分の改行幅にな

ります。ゆえに8ドット分の改行幅はその8 倍になります。

計算  n=8 ×2=16=&H10

最小改行幅がq/3 ドットならば、n=3 ドット分の改行幄になります。ゆえに8ドット分の改

行幅はその8 倍になります。

計算  ∩=8 ×3=2 ∠1=&H18

0Z-800P は最小改行幅が1/2 ドットなのでn=&HI のですが、縦横比をディスプレイ

画面に近ずけるために、∩=&HOF としています。

例) &HOF

2PASSED 字の改行幅

2PASSED 字の1 回目 の改行幅は1/2 ドット(1/3 ドット) で、n=&H01 になります。

ただし 、最小改行幅が1/4 ドット の機種は=&H02 割こなります。

2 回目の改行は、1/6 インチ改行から1/2 ドット 改行の値を引いた値になります。

OZ-800P の場合は、(1/6 インチ)-(1/14 ∠|インチ)=(23/144) でn=2 3=&H17

となります。

例) &H01,&HIZ

※漢字混じり のキャラクタをビット イメージでED 字する場合、2PASSE 口字を行います。これ

は1 文字分を出力するのに、1 回1 行分ED字した後、 半ドット 改行してそのすきまにE口字して1

行分の文字ができあがる印字方法です。

注: カイギョウハバ [ キャラクタ] の設定では、第2 パラメータのところにカーソルを移動して

表示します。&HU を変更する場合は、回 で移動してください。

D コードE口字( 漢字モード) に関する設定

以下のメニューは、コードED 字に関する設定ですから、A-3) で 図( 漢字モードガある) と

答えた場合に表示されます。

①

二

尹M:J むyj イC プHXXHXXHXX

二
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漢字モードに設定するコードを入力します。純正漢字プリンタOZ-80PK を例にすると,ESO+4B=(&HIB,&H4B)

が漢字モード設定コードです。

例) &HIB,&H ∠IB

漢字モード を解除するコード を入力します。プu ンタによっては、特に漢字解除コード がなく 、

他の印字モード( パイカ文字、工u 一卜 文字、et0.) を設定すると、自動的に漢字モード が解除

される機種がありますので、その場合は他のED字モード のコード を入力します。

Oz-80PK には､特に解除コード はないので､パイカ文字を指定するコード､ESO 十R( &HIB,&H48)

を入力します。

例) &HIB,&H48

※他のED字モードを指定すると、Ason キャラクタはそれ以後指定した印字モードで印字さ

れますので注意してください。

③

D-3) 

※

ﾓ尹 加ｽ ﾍﾟｰﾇﾘ3?J ヲ

ス ペ ー ス I.}3 つ 1` 1

しツjｲ 双C ・deCL,R):&H 〉〈〉〈,&HXX､&H 〉く×:&HXX,&HXX

ここで入力するコードは、漢字文字間のスペース量を設定するコードです。このコードは、全角

文字漢字の場合にコンピュータからプリンタヘ送られるコードで、1 文字ごとに設定されます。

すなわち、図4 のような流れになっています。

D-3) では、設定コードを

※では、その設定コードの変数を

入力します。このコードを設定しなかった場合、あるいはスペース量が左右共に0 の場合はこの

コードは送らねません。

LPRINT,LLIST などを実行した場合に見やすいように設定してください。

スペース量を設定しなくても構わないならばそのまま 直] を押してください。なおこのコード

は単に1 バイトのスペース量∩を指定するためのもので、それをユーティu ティで2 種類用意し、

漢字コードの前後にスペースが入るようにするものです。したがって、プリンタによって前後1

バイト ずつ一緒にして2 バイトで指定するものがありますので、このようなプリンタのときには

指定しないでください。

OZ-80PK は、ESO 十n=(&HIB,&Hn) が文字間スペースを指定するコードです。

ここでは、ESO 十〇=(&HI B,&HOL) を左のスペース量、ESO+6=(&HIB,&H06)

を右のスペース量とします。

例) D-3) は､&HgB

※は､&H00,&H06
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図4 漢字1 文字をE口字する時のコードの流れ

○

○

漢 字 モ ー ド 設 定 コ ー ドｰ

↓

漢字モード(上位1 バイト)

↓

漢字モード(下位1 バイト)-

↓

右スペース量設定コード

↓

漢字モード解除コード

④

&HIB,&H(Z)(Z)

(ス ペ ース量(Z))

&HIB,&H(Z)6

(6 ドットのスペース量)

漢字プリンタには、半角文字の設定コードを送った後、半角文字のコード(2 バイト) を送ると

半角で印字する機種と、半角文字のコードを送ると自動的に半角の大きさで印字する機種があり

ます。

このメニューは後者の機能を有するプリンタで、しかも半角文字のデータ2 バイトのうち、上位

バイトが一定値で表されるプリンタの場合のみ有効なメニューです。

それ以外は、そのまま 遥 を押してください。

この半角文字が使えるため、ASOU キャラクタが画面と同様に漢字の半分の大きさでED字さ

れます。OZ-80PK の場合は半角文字のE口字ができないため、そのまま逼 を押します。

例) 固

E データの登録

以上で、コントロール・コード の入力が終了します。次に入力が終わると、

と表示して入力したコントロール・コード の編集が始まり、それが終るとプログラム中にDATA

文として取り込まれます。このｲ乍業が終了すると、最初のメニュー画面(A-1) に戻ります。メ

ニュー画面には、いま登録したプリンタの機種名が最後に表示されます。後は「1.Z 
プリンタ

のデータ設定」で述べた手順に従って、コンピュータにコントロール・コード を設定し、必要な場

合は、システムディスクでは、 ″S 七a既u に)data.Su に)″にコントロール・コードを登録しま

す。

なお、この状態でプログラムを消しますと、次にディスクから ″プリンタ○ONFIG.Uty ″

をロードしても、登録したコントロール・コード のDATA 文はありません。もしプログラム中に
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残しておきたい場合は、プログラムをセーブしてください。

入力したコントロール・コードをプログラム中に残したい場合には、システムディスクをフロッ

ピーディスクドライブ 訓こセットして

と入力して、システムディスクにセーブしてください。

(セーブするときは、システムディスクのうイトプロテクト ノツチの保護用紙を取りはずしてくだ

さい。)

※DATA 文として取り込むｲ乍業の途中で、エラーメッセージが表示される場合があります。

もしプリンタのコントロール・コードに、不適当な入力の仕方をしている場合は″(プリンタ

名)- シヨウデキマセン! ド と́表示して、何もせずに最初のメニュー画面に戻ってしまいま

す。またコードの内容によっては、″(プリンタ)-HOOPY ダケシヨウシテクダサイリ ″

と表示しますが、コントロール・コードはDATA 文として残ります。
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コントロールコード入力メニューのフローチャート

① A-2) 、A-3) が共に[y]の場合
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② A-2) が[y]、A-3) がN の場合
①
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③ A-2) がしN]、A-3) が 菌 の場合

し四 回⊃
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付 録

″プリンタ○ONFIG.Uty ″プログラムには、[A] がら[W] までのプリンタ用の設定値

がすでに登録されています。

[A] から[J] までは純正プリンタです。([ ○] のSP-80,[F] のMZ-qP17 は純正

プリンタではありません。)

[A]

[B]

[C]

[D]

[E]

[F]

[G]

cz-80eP

oz-80PK

oz-8PD2

0z-8PP2

0z-8PK2

0z-8PNI

oz-8PK3

0z-8PK6

[H] OZ-8PK4    

0Z-8PK5

[|]

[J]

OZ-8P01

0Z-8PD3

ドットプリンタ

漢字プリンタ

ドットプリンタ

プロッタプリンタ

漢字プリンタ

熱転写漢字プリンタ

24 ピン漢字プリンタ(136 桁)24

ピン漢字プリンタ

カラー漢字プリンタ

ドットプリンタ

純正プリンタでも若干機能が違っていますので、このプログラムを使って設定した後、使用して

ください。

BASIO 起動時のままで使用するときは、次の点に注意してください。

[A]CZ-8@IP( 純正)

康注1
漢字出力………ピット イメージ( 最大ED 字桁数=96)

出力可能文字…本体のキャラクタと一致

HCOPY ……可能

備考……………CONSO しE# 。XO, ×, → [(XO 十χ,)≦96] を実行してから使用

してください。

[B]cz-8ePK( 純正)

嶺
注1

漢字出力………コード( 最大ED字桁数=z9)

出力可能文字…本体のキャラクタと一致

HcoPY ……可能

[c]cz-8PD2( 純正)

●注1
漢字出力………ビット イメージ( 最大E口字桁数=12e)  

出力可能文字…本体のキャラクタと一致

HcoPY ……可能

4
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[D]CZ-8PP2( 純正)

※注1
漢字出力………コード( 最大ED 字桁数=Z9)

出力可能文字…本体のキャラクタと一致。(ただしセミプラフィツクは白抜き)

HCOPY ……不可

備考 ･そのままでは使用できません。必ず設定を行ってから使用してください。

KMODEI で使用するときは、OZ-8PP2 専用漢字ROM(OE-515M)

が必要です。

[E]CZ-8PK2( 純正)

※注1
漢字出力………ビット イメージ( 最大ED字桁数=12@)

出力可能文字…本体のキャラクタと一致。

J
HOOPY ……可能

備考……………KMODEI のとき、 ″π ″のED字ができません。

″π ″をKMODEI で出力したい場合は、[C]CZ-8PD2 を指定してく

ださい。

[F]CZ-8PNI( 純正)

漢字出力………コード( 最大印字
揃=12 の)

出力可能文字…本体のキャラクタと一致。

HOOPY ……可能

[G]CZ-8PK3/CZ-8PK6( 純正)

漢字出力………コード( 最大ED字桁数=174)  

出力可能文字…本体のキャラクタと一致。

HCOPY ……可能

[H]CZ-8PK4/CZ-8PK5( 純正)

漢字出力………コード( 最大E口字桁数=lg2)  

出力可能文字…本体のキャラクタと一致。

HCOPY ……可能

[|]CZ-8PCI( 純正)

漢字出力………コード( 最大ED 字桁数=192)  

出力可能文字…本体のキャラクタと一致。

HCOPY ……可能

[J]CZ-8PD3( 純正)

漢字出力………ビット イメージ( 最大ED字桁数=q20)

出力可能文字…本体のキャラクタと一致。

HOOPY ……可能
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純正以外のプリンタを指定すると、純正プリンタ使用時とは若干違った印字がなされます。次に

記述する相違点は、プリンタ側の能力の差により ますから 、コンピュータ側からは対処できません。

[c]sP-8e( エプソン)

漢字出力………ビット イメージ( 最大ED字桁数=12E) 

出力可能文字…本体のキャラクタと一致。

HooPY ……可能

備考 ×1 シU- ズ対応のROM カードリツジを使用してください。

[F]Mz-I P1 7 (Mz シリーズ)

漢字出力………コード( 最大印字4横1=Is2)

出力可能文字…本体のキャラクタと一致。

HcoPY ……可能

備考……………×1 シリーズモード で使用してください。

外字登録は64 文字までできます。

[K]Mz-IP96(Mz シリ ーズ)

●注1
漢字出力………ビット イメージ( 最大ED 字桁数二12e) 。

注2
出力可能文字…フコフイルディスクリプタ ″LP: ″を使用した印字では本体のキャラ クタとー

●注3
致。LLjsT などを実行した場合はセミプラフィックと一 部の記号を除く英

数文字、記号、カナガー致。

HcoPY ……可能

[L]Mz-IP97 、[M]Mz-IPe8(Mz シリーズ)

※
注1

漢字出力………ピット イメージ( 最大印字桁数=12@)

出力可 能文字 …フ アイルデ ィスクリプタ ″LP: ″を 使 用し たE 口字で は本体 のキャラクタと ー

●注3
致。 LLIST な ど を実 行し た場合 は、MZ-IP97 は セミブ ラフィ ツクお

よび一部の記号を除く英数文字、カナガー致。 MZ-IP08 は大文字 の英字、

数字および一部の記号のみ一致。

HOOPY ……可能

備考 KMODEO 、KMODEI ど ちら もビ ット イメ ージ 印字を 採用し てい ます。

画面コピ ーは、純正プリンタ使用時より 横が2/3 の大きさに縮小されたように出力されます。

KMoDE@ 、KMoDEI のときは、次の番地を書き換えてから使用してください。

KMoDEg:F897 番地:IQ りH(PoKE&HF897,&HIQ り)

KMoDEI:F897 番地:20H(PoKE&HF897,&H2c)

[N] ……Mz-IPlgA(Mz シリーズ)

●
注1

漢字出力………コード( 最大ED 字桁数=8e)

出力可能文字… ″LP: ″を使用したED字では ″π ″を除く英数文字、記号、カナガー致。ま

甕注3
た漢字は第一水準が出力可能。 LLIsT などの場合は、セミブラフ ィツク、

πを除く 英数文字、記号、カナガー致。
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HCOPY ……不可

備考……………KMODEI : 漢字は漢字JIS 第一水準のものが出力できます。

KMODEe: 英数字、カタカナ文字だけガコンピユータと一致しています。

[○] ……ESC/P-ext.( エプソン)

ESC/P は、巳⊃son Standard CodeforPrinter の頭文字をとつだもので､エプソン

社の標準規格です。この規格に合うプリンタを使用してください。ただしESC/P のレベルはext

です。

漢字出力………ビット イメージ( 最大ED字桁数=12@)

出力可能文字… ″LP: ″を使用したE口字では本体のキャラクタと一致。

LLIST などの場合は、セミブラフィックおよび一部の記号を除く 英数文字、

記号、カナガー致。

HCOPY ……可能

[P] ……RP-8 911 ( エプソン)

漢字出力………ビット イメージ( 最大印字桁数=126)

出力可能文字… ″LP: ″を使用したED字では本体のキャラクタと一致。

LLIST などの場合は、セミプラフィックおよび一部の記号を除く 英数文字、

記号、カナガー致。

HCOPY ……可能

[Q] ……FP-8e( エプソン)

漢字出力………ビットイメージ( 最大ED字桁数=12e)

出力可能文字… ″LP: ″を使用したED 字では本体のキャラクタと一致。

LLjST などの場合は、セミブラフィックおよぴ一部の記号を除く英数文字、

記号、カナガー致。

HCOPY ……可能

備考……………HCOPY(n) を実行するときは、F892 番地を( 凶4H) にしてくださ

い。それ以外では、F892 番地を(elH) に戻してください。

[R] ……UP-131K( エプソン)

漢字出力………コード( 最大E口字桁数=136)

出力可能文字…いずれの場合も、セミプラフィックおよぴ一部の記号を除く英数文字、記号カ

ナガー致。

″LP: ″による漢字出力では、JIS 第一水準( オプションでJIS 第二水

準) の漢字出力が可能。

ディップスイッチ2-7 をON( レタークオリティ) にすると漢字と普通文字

のパランスガとれます。

HCOPY ……可能

備考 KMODEO のときは、英数字とカタカナ文字以外はコンピュータ側と違って

います。
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[S] ……PC 一PR2 a l/PR-4 e 6(NEC)

漢字出力………コード( 最大ED字桁数=lg6)

出力可能文字… ″LP: ″を使用したE口字では、一部の記号を除いて本体のキャラクタと一致。

漢字はJIS 第一水準出力可能。LLIST などの場合は、セミプラフィック

および一部の記号を除く英数文字、記号、カナガー致。

HCOPY ……可能

備考……………PC-PR2@1 は、KMODEa のときは英数字とカタカナ文字だけコンビ

ユータと一致しています。

PC 一PR496 は、KMODEI ではμ7r ljのED字ができません。

KMODE では ″xr ″およびセミブラフィックパターン が本体と一致しませ

ん。

PC 一PR2el は、ディップ スイッチの設定をSWI-Z(CR,LF のい

ずれでもE口字) をON 、SW2-7(89 桁/ 行) をON としています。他の

ディップスイッチは標準状態です。

[T] ……M-lgg9 ×( ブラザー)

漢字出力………ビ` ンヽト イメージ( 最大印字桁数=96)

出力可能文字… ″LP: ″を使用したE口字では本体のキャラクタと一致。

LLIST などの場合は、セミプラフィックおよび一部の記号を除く 英数文字、

記号、カナガー致。

HCOPY ……可能

備考……………KMODEI のとき、文字が縦2 倍の大きさで出力されます。

[U] ……Ml e @9( ブラザー)

漢字出力………ビット イメージ( 最大ED 字桁数=12a)

出力可能文字… ″LP: ″を使用したED 字では本体のキャラクタと一致。

LLIST などの場合は、セミプラフィックおよぴ一部の記号を除く英数文字、

記号、カナガー致。

HOOPY ……可能

備考……………HCOPY(n) を実行するときはF892 番地をQ34H に変更してがら行つ

てください。

HCOPY(n) 以外はF892 番地をelH に戻してから実行してください。

[V] ……LPR-24T( ロジテック)

漢字出力………コード( 最大ED字桁数=196)

出力可能文字… ″LP: ″を使用したE口字では、一部の記号を除いた英数文字、記号、カナガ

一致。

漢字はJIS 第一水準が出力可能。

LLIST などの場合はセミプラフィックおよび一部の記号を除く英数文字、

記号、カナガー致。

HCOPY ……可能

4
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備考……………KMoDEI ではfj πlj のED字ができません。KMoDE 図では ″π ″および

セミグラフィックパターンガ本体と一致しません。

ディップスイッ チの設定はswI-8 をoN(cR,LF,vP,FF をE口字

指令とする) にしてください。

[w] ……KP-3qee( ロジテック)

漢字出力………ビット イメージ( 最大E口字桁数=119)

出力可能文字･‥″LP: ″を使用したE【】字では本体のキャラクタと一致。

LLIsT などの場合は、セミプラフィックおよび一部の記号を除く 英数文字、

記号、カナガー致。

HcoPY ……可能

備考……………標準モード で使用してください。

以上が登録されているプリンタの種類です。

これらの機種名は代表的なものであり 、これらと互換性のある( コントロールコード などが一致

している) プリンタにも対応できます。

なお、本機と[K]~[W] のプリンタを接続するときは、次のプリンタヶ- ブルが必要ですの

で、最寄りのシャープお客様相談窓口、あるいはお買い求めの販売店にご相談の上お買い求め

ください。

(シャープ 部品番号:OONW-05q50EZZ)

※注1: 最大E口字桁数はフアイルディスクリプタ ″LP: ″を使用して、E口字した場合、英数文字、

カナなどのキャラクタを1 文字としたED字桁数を表しています。

漢字の印字桁数はその半分となります。

※注2: ここでは、プリンタに関する新しいフアイルディスクリプタ ″LP: ″および ″LPS:    

″を使用したE口字を示しています。ただし ″LPI : ″ (英数文字、カナ、セミプラフイ

ツクのE口字) は、漢字出力ガビツト イメージの場合のみ使用できます。

このとき、本体と一致したキャラクタをE口字できます。

※注3:LLIST などとは、LPRINT,LLIST,LFILES 、および従来のフフフイル

ディ スクリプタ ″LPT : ″ を使用したED 字を示しています。
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2 Print out-1.Uty の使 用法

こ のプログラムは、プリンタの書式などを設定するためのユーティリ ティで、次の3 点について、

指定することができます。

●縦書き、横書きの指定

●文字の大きさの指定

●改行幅の指定

本プログラム ″Prin 七〇u七一 仁Uty ″を正しく動作させるには、次の条件が必要です。

・純正プリンタを使用すること

・KMODEI[J] が実行されていること

使用法

こ のユーティリティは、

1) ″P 円∩ 七 〇Ut-1｡Uty ″

一一
BAS10

2) ″Printou 七-1.0b 」″  マシン 語

の2 つのプログラムで構成されています。そして ″Pri 咀 out-1.U 訟 ″の実行途中で、//Printout-1.0b

」″をロード 、実行するようになっています。

プログラムの使用手順を説明します。

①システムディスクをフロッピーディスクドライブ 剛こセット して、

と入力してください。

②プログラムを実行すると純正プリンタを使用するメッセージが表示され、純正プリンタの種類を

設定したのち、次の画面が出力されます。

引
-

*** 縦書かまたは横書き の 選択U* 

縦 書 き-1

横 書 き一一2

1 か2 のKEY を押してください。I



ここでヽ画面コピ ー以外のプリンタE口字を縦書きにするか横書きにするかを指定します。m を押

すと縦書きになり 、[2]を押すと横書きに設定されます。縦書きの指定は、次の文を実行するま

で有効となり、

OLEAR &HXXXX 遥( ××××はアドレ ス、例:E ア00)

解除後は、横書きとなります。

注: 縦書きで印字されるのは、全角の文字(1 文字16 ×16 ドット 構成の文字、漢字など) だけ

で、画面上に半角で表示されている文字(1 文字16 ×8 ドット 、または8 ×8 ドット 構成の

文字) は横書きとなります。また漢字は字体を9F 回転させて印字されていますが、9F 回

転させると不適当である記号については、横書きのままで印字されます。横書きのまま印字さ

れる文字は、次のとおりです。

JIS コ ー ド

2126

2127

2128

213C

213D

213E

2141

2142

2143

2144

2145

214 自

214B

214c

214D

214E

214F

2159

2151

2152

215 ろ

2154

215

215 自

215B

215D

2161

2162

2163

2164

21a5   

2166

9??Q

29?R

2xtc

22 クn
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また、9E 回転したときの位置が不適当である文字、記号については縦書き用の文字パターンを

内蔵しています。内蔵している文字パターンは、次のとおりです。

JIS コ ー ド

2122   

2123   

2156   

215?   

2158   

2159   

2421   

2425   

2425   

242 ゛? 

2429   

2443   

2463   

24s

2467   

246E   

221   

993   

225   

22?   

21 辺9  

2543   

2s5   

25s

2s?   

2sE   

x こ)rt)   

て)1 ゛ts 

2124   

2125   

212B   

212c   

2146   

2147   

2148   

2149   

216B   

21e こ 

216D

横
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③②の項目で横書きを指定する画面が出力されます。

4=:回:文字 の･大きさ
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ここでは、画面コピー以外のプリンタED 字の大きさを指定します。文字( 漢字) の大きさの指尼

は ア種類用意されていますので、圃~[Z] を押すことによって指定してください。(文字の大き

さはBASlO 起動時、上記 ″普通文字一Z ″の大きさを基準にした場合の値です)

④③の項目を終るか②の項目で縦書きを指定した場合には、次のような画面が出力されます。

ここでは画面コピー以外に印字される( 漢字) の行間隔を指定します。右端に出ている番号の付

いた目盛の幅が、接続されているプリンタのヘッドピン間隔の2 倍に相当します。この間隔は普通

文字の約1/4 の長さです。 BASlO 起動時の行間隔の設定は2 で、普通文字の1/2 の間隔と

なっています(上図参照)。このときの行間隔を基準に自由に設定してください。たとえば、普通文

字の大きさ分の間隔(4 日盛り分) は ″4 ″を押すことで設定できます。また 圓 を押して行間を

なくすこともできます。これは、縦の罫線をつないで印字するときなどに指定します。改行間隔を

指定すると目盛に指定分の色が塗られ、プログラムは終了します。再びこのプログラムを使用して

設置しなおすかBASlO をBOOT するまで、これらの設定は有効です。

:t:1::4: 改 行 間 隔

口ぐ目盛O)8)
ま での

の 設定 :口: 木 目盛0

隔を表
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注: プログラムを実行すると、CONSOLE# による設定は解除されます。

下表は文字の大きさ別の最大ED字桁数と、プリンタ用紙1 ページ(11 インチ) に印字可能な

行数を、各純正プリンタ別に示しています。(ただし、文字は半角文字)

(最大ED字桁数)×( プリンタ用紙1 ページ(11 インチ) に印字可能な行数)

こ い~ ご �OZ-8(Z)(Z)P �OZ-8(Z)PK �OZ-8PD2

縦2ｲ 吝 �96 桁×41 行 �119 桁×3 ∠L行 �119 桁×41 行

横駝5 倍 � フ9 桁×66 行 � フ9 桁×55 行 � フ9 桁×66 行

横2 倍 �48 桁×66 行 �59 桁×55 行 �59 桁×66 行

横3ｲ 吝 �39 桁×66 行 �39 桁×55 行 �39 桁×66 行

横2 倍かつ 
縦2ｲ吝 �48 桁×∠↓竹ﾗ �59 桁×3 ∠L行 �59 桁×4 竹牙

横3 倍かつ 
縦2 倍 �39 桁×41 行 �39 桁×34 行 �39 桁×4 竹ﾗ

普通文字 �96 桁×66 行 �119 桁×55 行 �119 桁×66 行

ただし、上記行数は改行間隔がBASIO 起動時の値を使っていますので、改行間隔を変更すれ

ば行数は変わります。

また、OZ-800P 使用時に文字の大きさの指定、または縦書きの指定を行ったときは、次の

OONSOLE# 命令を実行した後に行ってください。

●「横2 倍」または「横2 倍かつ縦2 倍」の大きさに指定した場合

OONSOLE#｡ ×0, ×1 逼 ( ただし( ×0 十×1) ≦48)

●「縦2 倍」または「普通文字」または縦書きに指定した場合

○ONSOLE#｡X 肌Xl[j] ただし( ×0 十×1) ≦96)

また、OZ-80PK とOZ-8PD2ｲ 吏用時にOONSOLE#y 肌yl, ×0, ×1 命令を

使用する場合は、上表の値を参考にして、次の範囲内で行ってください。

(yO 十yl) ≦1 ページに印字可能な行数

(×0 十×1) ≦最大印字桁数

5
5回
目



プログラマブル・キャラクタ・ジェネレータ(PCG) のパターン表示モード には、次の3 種類

があります。

①PCG キャラクタ(1 文字:8 ×8 ドット)  条件:CGENI

②外字全角文字(1 文字:16 ×16 ドット)  条件:KMODEI

③外字半角文字 (1 文字:16 ×8 ドット)  条件:CGEN2

①と③の場合の表示パターンは, 画面コピーを取ることはできますが,LPRINT,LLIST,LLIST*,LFILES

命令を使ってのED字はできません。

また②の場合の表示パターンは, 画面コピーおよびLPRINT,LLjST,LLIST*,LFILES

命令による印字が可能です。

鎖
諮
1
1

3 Print out-2. Uty の使用法

″Print out-2.Ut 二y″は､ 文章の印字を行う際に文字の大きさを変えてE口字したり行間をつ

めて縦の罫線をつないでED 字したりするのを、一連のプログラム中に組み込み、一回の実行で実現

することを目的としています。

″Prin 七〇ut-1.Uty ″でも、文章の編集( 縦2 倍、横2 倍など) はできますが、文字の大き

さを変えるたび､ または改行間隔を変えるたびに ″Printou 七-1.U 七y ″を実行しなければなり

ません。また、行単ｲ立に ″Prin 七〇ut-1.Ut 二y″を実行する場合には、かなりの手間がかかりま

す。し かし ″Prヽin七〇u七-2.U 七y ″を使用すれば、以上のことが簡単に行えます。設定が可能な

文字の大きさは、横1.5 倍、横2 倍、横3 倍、縦2 倍です。

文字の大きさの指定の他に、改行幅の設定もできます。

使用法

文字の大きさと改行幅の設定はヽ1000 ㈲ﾗ 以降にアスキーセーブされていますので、使用

する際にはヽMEROE 命令でプログラムと 組み合わせるようにしてください。

それぞれの設定はしABE し名で示されていますので、このLABEL 名にGOSUB すること

で設定できます。

このサフル‾チンで設定し印字を行った後は、必ず設定を解除してください。

例) 横2ｲ 吝を設定するには

GOSUB ″ヨ コ2 バイSET ″ J

横2 倍を解除するには

GOSUB ″ヨ コ2 バイRESET ″ 逼

本プログラム ″Prin 七〇ut-2.U 七y ″を正しく動作させるには次の条件が必要です。

・純正プリンタを使用すること。

・KMODEI[jj が実行されていること。
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( 例)

次のプログラムを"Print out-2.Uty" を使用して文字の大きさを横2 倍、縦2 倍にしプリ

ント アウトします。

①次のプログラムを入力します。

11 ' パソコンテレビ X1 ターボZ

29'  1. 日本語処理機能を71こ実した、漢字BASIC を新開発

59 '  2.4096 色1可時発色

49 '  3. ビデ オデジタイズ機能搭載

59 GosuB “ヨコ2jT｀ｲsET″

69 LLIsTs 19
?9 GosIJB"ヨコ2rｲREsET ″

89 GosuB "竹2jT ｀ｲsET″
99 LLIsTs 2F49
196 GosuB "竹2r イREsET"

119 END

②システムディスプをフロッピーディスプドライブ 剛こ入れて

と入力し、フフフイルズ( フフフイル名一覧) を表示させます。

介�cs    "9:Print �xjt-2 .U り"

ASO* のところにカーソルを持っていき、MERO 巳固 と入力します。

MERGE  "9:Print out-2 .Ut9"J _   
コ

③次にしIST 【暫】と入力して、U ストをとります。

19 ' パソこ:lンテレビ χ1 ターボZ
29 '

59 ゛49

'

1 。日本語処理機能を充実した、漢字BASIC を新開発2.4096

色『同持発色
3. ビデオデジタイズ機能搭載

59 GosuB "ﾖｺ21T ｀ｲsET"

69 LLIsT 家19

79 GosuB " ヨコ2r イREsET ″

89 GosuB " 竹2rｲsET ″

99 LLIsT*2F49

199 Q 〕suB "ﾀﾗ2rｲREsET ″

119 END

1叩叩REM ヨコ2jT' イsET

1叩16 L 自BEL "ヨコ2 n ゛ｲsET"

1qa29  PoKE&HF88F,PEEK(aHF88F) 〔沢&H891

叩59  PoKE8,HF89F,&H ろB

19949 RETtRN
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19979

REMﾖｺ2jT ｀ｲRESET

L自BEL “ヨコ2jT ｀ｲRESET“

POKE&HF88F,PEEK(&HF88F) 俘4D&H7F

1849s RETLRN

④プロブラムガマージ(MEROE) されていることを確認したのち、RUN[j] と入力すると

プリンタに次のようにプリントフフウトされます。

パ ソ コ ン テ レ ビ 
χ1 タ ー ボZ 1,

日植H 般 を惣 した､幹BASlC を新嘸

2｡409 随鴎 胆
3. ﾋﾃ゙ﾞｵﾃ ｼ゙ﾞﾀｲｽ縦゙ 味

……横2 倍で印字

……S従2 倍 でE 口字

〈注〉ただし、横倍 縦倍の同時設定は行なわないでください。必ず設定を解除した後に設定してく

ださい。

指定方法

コンピュータに純正プリンタガ設定されている場合、KMODEI で使用時のみ、標準ED字を基

準にして横1.5 倍、横2 倍、横3 倍、縦2 倍をそれぞれ指定できます。また、改行間隔の変更も

可能です。これらの指定方法を説明します。

1 。横1.5 倍印字

F89B 番地には、プリント アウト するときにドット 密度を設定する⊃- ド ガあり ます。 BAS10

起動時では、960 ド ット/8 インチ(OZ-800P は768 ドット/8 インチ) を指定す

る45H が入っています。この値を640 ドット/8 インチを指定する52H に書き換えればよい

わけです。このときE口字可能最大桁数も同時に変更しなければなりません。この設定値はF89F

番地に書き込まれています。 BASIO 起動時では アZH になっていますので、4FH に書き換え

ます。

プログラム中では、次の行と組み合わせてください。
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GOSUB" ヨコGOSUB"

ヨコ

1 。5jT ｀ｲSET"1.5jT

゛ｲRESET"

2 。横2 倍

横2 倍かそうでないかは、F88F 番地の内容の最上位ビット が、セット されているがどうかで

決まります。セット されている場合は、横2 倍になります。 BAsIo 起動時では、ここ の番地の

内容は03H になっていますので、80H とoR を取り83H にします。このとき、印字可能最大

桁数も同時に書き換え アアH を3BH にします。(oz-80eP の場合はF89F 番地の内容を30H

にします。)
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プログラム中では、次の行と組み合わせてください。

GosuB" ヨコ2jT ｀ｲsET"mn::E 昌 只 乱'                  

…

3 。横3 倍

横3 倍というのは、1. で横 仁 5 倍にしたものを横2 倍にすることです。まずF89B 番地を52H

に書き換え、F88F 番地を83H に書き換え、F89F を28H に書き換えます。(OZ-800P

の場合は、F89F 番地を20H にします。)

プログラムの中では、次の行と組み合わせてください。

GOSUB" ヨコ ろJT ゛ｲSET"

‾ ‾ ‾ ‾ ‾ ノ

4 。縦2 倍

縦2 倍はF8A2 番地の内容の最上位ビット が、セット されているかどうかで決まります。セッ

ト されていれば縦2ｲ 吝ED字になりますが、同時にBAs10 起動時では、プリンタヘッドピン間隔

の1/2 に設定されている改行幅も変更しなければなりません。この改行幅はF8A ア番地に設定

されています。 BAs10 起動時ではelH ですから、この値を15 倍した値oFH に書き換えま

す。

F8A2 番地の内容の最上位ビット をセット するには、ここの内容と80H のoR を取った値を

書き込むことで行えます。

プログラム中では、次の行と組み合わせてください。

GosuB" 竹2jT ｀ｲsET"2: こ 夢 疆 ご

5。改行幅の変更

行間隔を示す改行幅の値はF8A8 番地にあります、BASIO 起動時では17H が設定されて

います。この値は、BASIO 起動時に印字したキャラクタの約1/2 の行間隔です、たとえば、17H

を16H にすれば、キャラクタの約1/6 の長さだけ行間隔が縮まります。逆に17H を18H

にすれば、キャラクタの約1/16 の長さだけ行間が広がります。

縦の罫線がつながるようにED字したいときは、17H をOFH にします。

プログラム中では、次の行と組み合わせてください。
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テフチヤ ツ ール

概 要

こ のソフト は(Definaﾋ)le CharaoterTooI 」、 略して「デフ チャー･ ツ ー ル」と いい、ユ ー

ザが自分で キャラクタ を作って 、そのデ ータ をBAS10 プ ロ グラ ムのか たちでファイ ルとして保

存し て おくこと ができる 、という 大変便利な ツール( 道 具) で す。本ツー ルは、本 機の持つユ ーザ

定義キャラ クタ ジエ ネレ ータ(P 「 ○巳「amaﾋ 」leOharacter Generator と い い 、以下POG

と 省 略し て表現し ます) を 、よりｲ更利己より 簡単 に利用 する ために悍ら れたプロ グラ ムです。こ の

プロ グラ ムを使用 するこ とにより 、ユ ーザは任意 のキャラクタ パタ ーンを 簡単にPOG に 定 義 する

こ とができ ます。 たとえば 、ゲームなど に使用 する オリ ジナル キャラクタ 、シ ステ ムに登録さ れて

いないよう な漢 字、数学、 物理、化 学記号の定義 など 、その 利用例は広 範囲におよ びます。

特長

①64 倍に拡大したパターン作成工Uﾌﾌ 内で、ユーザみずからカーソルを動かして、実際に描いて

みることができます。ユーザがパターンイ乍成エリフフ内でパターンを描くのと同時に、画面右下隅

に実物大のパターンが表示されますので、実物を目で確かめながらｲ乍成することができます。パ

ターンのイ乍成には、キャラクタパターン用と外字全角パターン用、外字半角パターン用の3 つの

モード ガあり、それぞれ8 ×8 ドット 、q6Xq6 ドット 、16 ×8 ドット の基礎パターンとな

っています。

ただし、この3 つのパターンを混在させて使うことはできません。

②定義したオリジ ナルパターンをBAS10 プログラムとして保存しておくことができます。すな

杓ち、従来までは、ユーザみずからガキャラワタパターンを数値になおしてプログラム上で定義

していたのに対し、本ツールを使えば作成したキャラクタパターンを自動的にプログラムになお

して、フロッピーディスプあるいはカセット テープ上にセーブできます。次からはそのプロブラ

ムを実行させるだけで、POO にオリジナルパターンが定義できるわけです。しかも、フフスキー

形式のファイルのため、MERGE コマンド によって別のプログラムとU ンフすることができま

す( パターン定義プログラムは、文番号60000 以降にプログラミングされています)。

1
龍
胆
言
定義モードに二)いて

定義の仕方は、まず、元になるパターンを読み込むことから始めます。元になるパターンとして

は、ROMOO(8) 、ROMOG(16) 、RAMOG 、漢字ROM の4 種類のメモU に登録され

ている英数字、セミブラフィツク、ひら がな、カタカナ、漢字、特殊文字などが利用できます。も

ちろん、既存のパターンを元にせず、最初からオリジナルなものをイ乍つていくこともできます。パ

ターンを定義するモード には、キャラクタ定義モード 、外字全角定義モード 、外字半角定義モード

の3 種類があります。
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実際にオリジナルパターンを定義してゆくためには、まずどのようなパターンを作るのかを決め

なければなりません。その種類によって、前述の3 種類の定義モードのうち、どのモードで作業を

進めていくかが決まります。新しい漢字類(1 文字16 ×16 ドット構成) の場合は外字全角定義

モード。特殊文字、特殊記号類(1 文字16 ×8 ドット構成) の場合は外字半角定義モード 、その

他のオリジナルキャラクタ類(1 文字8 ×8 ドット 構成) の場合はキャラクタ定義モードに、それ

ぞれ適しています。以下に各モードの詳細を説明します。

注意

ROMCG には英数字、カタカナ、セミプラフィックのキャラクタパターンが格納されています。

本機では、2 種類のROMCG を用意しています。その違いはキャラクタパターンを構成するフォ

ント の違いで、1 キャラクタ:8 ×8 ドット のフォント を持つROMCG をROMCG(8) 、1 キ

ャラクタ:16 ×8 ドット のフォント を持つROMCG をROMCG(16) と呼んで、区別して

います。

1 。1 キ ャ ラ ク タ 定 義 モ ード

この定義モードでは、1 文字を8 ×8 ドット としてPoG を256ｲ 固に分割します。その指定方

法として、各キャラクタを&H00~&HFF までの16 進コード(Ason コード) に対応さ

せます。

[図1] が、このモード のペースとなるエディット 画面です。

44- ↑ ↓M.
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〔図9 〕キャラクタモードにおけるエディット 画面例

(1) ギャラフタイ乍成工Uﾌﾌ( 画面左半分のキャラクタパターンを実際に作画する枠の部分)

この枠は縦16 ドット ×横16 ドット のサイズを持ち、1 ドット を1 キャラクタの大きさに表示

し ています。したがって、この枠内で2 ×2 キャラクタや図形を描くこと ができます。またモード

設定キー 扁 を指定することによって、8 ×8 ドット(1 キャラクタ)、8 ×16 ドット(1 ×2 キ

ャラクタ) 、16 ×8 ドット(2 ×9 キャラクタ) 、16 ×16 ドット(2 ×2 キャラクタ) 単位で

作画することができます。色は8 色フルカラ ーを指定できます。
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(2) ユーザ・キャラクタ表( 画面右半分の16 進数で囲まれた枠の部分)

POO の定義できるキャラクタコード は、16 進&H00~&HFF までの256ｲ 固あり 、この

表では縦の数字が16 進数の上ｲ立桁、横の数字が下位桁を示しています。この表を見ればPOG の

何番のコード に、どのようなキャラクタパターンが定義されているかを知ることができます。

(3) キーオペレーションメニユー( 画面下部の説明部分)

キャラクタの作成・編集に必要なキー操作を助けるために、各キーの働きをコンパクトにまとめ

て説明しています。

キャラクタイ乍成エリフフでｲ乍成したキャラクタの実物大が、キーオペレーションメニユーの右下に

表示されます。( 図1 の場合 ″1, ″ )

キャラクタ定義モード は、3 種類の定義モード のうち最も一般的なモード で、ゲーム等のオリジ

ナルキャラクタをはじめ、いろいろなキャラクタの作成に用いられます。このモードで作成さ れた

キャラクタはすべての画面モード で使用できます。

1 。2 外 字 全 角 定 義 モ ード

外字全角定義モードは、POO に漢字を定義するために設けら れたモード です。そのため1 文字

をq6Xq6 ドット 構成として、POO を64ｲ 固に分割します。またその指定方法として、各文字

を&J ア621~&J ア660 までの ∠1桁の16 進コード(JIS 漢字コード) に対応させます。

[図2] が、このモード のペースとなるエディット 画面です。
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(図2) 外字全角モード におけるエディット 画面例

(1) キャラクタ作成工Uﾌﾌ

枠の大きさは16 ×16 ドットで『司じですが、ｲ乍画単ｲ立も16Xq6 ドット に固定されてしまい

ます。このときモード 設定キーM で、新たにサイズモード を指定すると 、自動的にキャラクタ定

義モード になってしまいます。
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(2) ユーザキャラクタ表

外字全角定義モードでは、各文字を4 桁のJjs 漢字コード(&Jz621~&J7660) で

指定します。この表では縦の数字で21-28 や31-38 など、1 桁目が1 から8 の場合に横の

数字は上段の数字に対応し、縦の数字で29-30 や39-40 など、1 桁目が9~e の場合には

横の数字は下段の数字に対応します。たとえば&J ア635 は、ユーザキャラクタ表の縦の数字の

うち31-38 に対応した行と、横の数字( 上段) の5 に対応した列との交差点の場所を示してい

ます。また外字全角定義モードでは、q 文字が16 ×16 ドットで構成されているため、キャラク

タ定義モードにおける4 キャラクタ分の容量を占めます。そのため定義できる文字数は64 種類に

限られます。

(3) キーオペレ ーションメニユー

キャラクタ定義モードと同じです。

キャラクタ作成エリフフで作成した外字全角文字の実物大が、キーオペレーションメニユーの右下

に表示します。(図2 の場合 ″㈱ ″)

外字全角定義モード は、漢字のような全角文字を定義する場合に用いら れます。したがって定義

した文字は、以下のディスプレイモードでは正常に表示することができません。

4ex25 行  49 ×2e 行

8@ ×25 行  89 ×2e 行   のテキスト画面

1.3 外字半角 定義 モード

外字半角定義モードは、8 ×8 ドットのフォントでは表現できないような細かい半角文字をPcG

で表現するために設けられたモードです。そのため1 文字を16 ×8 ドット( 縦×横) で構成し、PcG

を128 個に分割します。またその指定方法として、各文字を&Hlee~&HIFE まで

の3 桁の16 進コード(拡張Asc ロ コード)の中の、偶数コードに対応させます(&H169,&Hle2,&HIs4

……&H I Fc,&HIFE までの128 個)。

[図3] が、このモード のベースとなるエディット画面です。

〔図3 〕外字半角定義モード におけるエディット 画面例
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(1) キャラクタ作成エリフフ

枠の大きさは、16 ×16 ドット で同じですが、作業単ｲ立は16 ×8 ドット に固定されてしまい

ます。このときモード 設定キーM で新たにサイズモード(0~3) を指定すると、自動的にキャ

ラクタ定義モード になってしまいます。

(2) ユーザキャラクタ表

外字半角定義モードでは、各文字を3 桁の拡張AsoII コード(&Hlge~&HIFE) で

指定します。この表では、縦の数字の範囲が拡張Asc I I コード の下2 桁を示し、横の数字が最

下位桁を示しています。また外字半角定義モード では、1 文字が16 ×8 ドット で構成されている

ため、キャラクタ定義モード における2 キャラクタ分の容量を占めます。そのため定義できる文字

数は128 種類に限られます。

(3) キーオペレ ーションメニユ一

キャラクタ定義モードと同じです。

キャラクタイ乍成工Uﾌﾌ で作成した外字半角文字の実物大が、キーオペレ ーションメニユーの右下

に表示されます。(図3 の場合 ″¥ ″)

外字半角定義モード は、8 ×8 ドット のフォントでは表現できないような細かい半角文字、たと

えば、数学記号、化学記号などの特殊記号や特殊文字を定義する場合に用いられます。したがって、

定義した文字は、以下のディスプレ イモード では正常に表示されません。

40 ×25 行  ∠10×2U ラ

80 ×25 行  80 ×2 叫号   のテキスト 画面

皿
隠

灘
2 使用手順

2 。1 概略

(1) 定義モードの設定

本ツールでは3 種類の定義モード があり、最初にどのモードにするか設定する必要があります。

本ツール起動時には、自動的にキャラクタ定義モードに設定されます。もし外字全角定義モードや

外字半角定義モードに設定したい場合はM を押し 圓( 全角) または 圓( 半角) を押します。

(2) サイズモード の設定

キャラクタ定義モード の場合、キャラクタの定義は8 ×8 ドット 単位でしか行えませんが、作画

は8 ×8 ドット(1 キャラクタ) 、16 ×8 ド ット( 縦に2 キャラクタ) 、8 ×16 ドット( 横に2

キャラクタ) 、16 ×16 ドット(4 キャラクタ) の4 種類で行うことができます。

これらの選択にはM を押し、圓~ 圓 でサイズモード を選びます。初期状態では[1](4 キ

ャラクタ) に設定されています。
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また外字全角定義モード[3] 、外字半角定義モードでは、 圃 にそれぞれ固定されていますので、

この2 つの定義モードにおいては、サイズモードを設定しなおさないでください。

(3) 既存のキャラクタパターンの利用

新しいキャラクタパターンや漢字などを作成する場合に、ROMOG などから既存の英数字やセ

ミブラフィツク、漢字パターンなどを読み込み、画面に表示させて利用することができます。

既存のパターンを記録しているメモリには、ROMOG(8) 、ROMOG(16) 、RAMOG (=POG)

、漢字ROM の4 種類のメモU があります。ただしPOG については、読み込むだけで

なく 定義することも可能です。ROMOG(8) 、およびROMOG(16) 内のキャラクタパター

ンはASOU コード を用いて、また漢字ROM の漢字パターンはJIS 漢字コード を用いてキャ

ラクタ作成エリフフに表示させます。POG の場合は、ユーザキャラクタ表のコード を指定すること

によって､ キャラクタパターンをキャラクタ作成エリフフヘ表示させます。各メモリの指定は、M か

氾 を押すことによって選択できます。

(4) キャラクタの作成・定義

メモリから読み込んだキャラクタパターンに修正を加えたり、まったくオリジナルなキャラクタ

パターンをイ乍成してPOG に定義するためには、以下のキーを使用します。

底
豆

……Edit OHR.( キャラクタ作成エリア内のキャラクタパターンのエディット)

……Set CHR.( ユーザキャラクタ表へのキャラクタパターンのセット)

む[ 匯 慰] 十謳 または[見回]十[口 で]……OLS.( キャラクタイ乍成エリフフ内のキャラクタ

パターンのクリフフ)

豆

回

国

……Rotation( キャラクタ作成エリ ア内のキャラクタパターンの移動)

……COLOR CHANGE( キャラクタ作成エリア内のドット カラーの変更)

……TRANSFER( ユーザキャラクタ表におけるキャラクタパターンのブロック転送)

|CTRL| 十[V] ……VARY(POO 内のキャラクタパターンの配置替え)

キャラワタ作成エリフフで作成したキャラクタをPOG に定義したい場合は、[亘] により行います。

(5) パターンデータファイルの作成

定義したキャラクタパターンをBASIO プログラムのかたちに変換し、フロッピーディスクや

カセットにセーブして残しておくことができます。この場合は、 回 を押し、ファイル名入力後に

セーブしたいキャラクタパターンのコードを入力します。

(6) プログラムの終了

「DEFOHR TOOL2 」プログラムから、BASIO のコマンド待ちの状態に戻すために

は 田 を押します。

これら一連の操作手順をブロック図で示します。
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a)

ljljEFOHERT00L2｣|
工

匹 ぎJ) ゛71-

|万言翔十匡 よぎ|

パターン･データ･ファイル

の作成 回 キー ↑

と入力して画面サイズを40 か8 叫こ設定してください。4

訓こ設定されます。

キャラクターの作成･ 定義

固､固､ 旧]、回､[工]､に]

lCl｀SL I十 団､曰､ 曰､ 口､ 図 キー

(a)起動時は、キャラクタ定義モード となっていますので、そのままでよければ定義モード の設定を

除きます。

(b)定義モード の設定で、 圓 または 圓 としたとき( 外字全角定義モード 、外字半角定義モード の

場合)、サイズモード の指定をしてはいけません。指定するとキャラクタ定義モードとなってしま

います。

2.2 初 期 設 定

では、次にデフチャー・ツールの操作方法について詳しく説明します。まずは具体的なパターン

作成に入る前の、初期設定の仕方について述べます。

①プログラムの実行

システムディスクをド ライブ 剔こセットし、本機の電源をON にしてBASIC を起動します。

I RLll"9:DEFc 卜罰Trn 2.uty “      ｡

‥一一一一

と入力してください。システムディスクよりプロブラムガ読み込まれ、自動的にプロブラムガス

タート します。

②画面サイズの設定

プログラムがスタート すると、まず、次のようなメッセージが表示されます。

九 竺 二 竺 に_
二

画面サイズをいくつにして、キャラクタパターンの作成を行うのか聞いてきますので、

圓 圓 固 または[a] 圓j]

ここで 固 のみを押すと画面サイズは



画面サイズを指定すると画面はクリフフされ、図1 の画面( ただしキャラクタイ乍成工U フフやユーザ

キャラクタ表は空白) が表示されます。このとき定義モード は、キャラクタ定義モード に初期設

定されています。

③モード の設定

M を押すと、次のようなメニューが画面下に表示されます。

0..4C 卜I「. 力……"l夕.゙ ､.'･`Iこ､l

2
4
6
S
S

曲 ・

コ
O
∃
R
2Ch r
M CG

. 。卜くnNJI
EDIT
EDIT

‥GnIJI EL 〕1T
elect(0- り)? ■

1
ろ
5
7
9

。。タラ2C 卜Ir 。
。。4Ch r- 。 ヌヘ｀̈ ･ラ'
。.RnM CG EDIT
..S 心lect EDIT
. 。1/2 GnIJI EDIT

e~3: キャラクタ作成エリア内の使用領域の指示を行うモード( サイズモード)4~7:

既存のキャラクタパターンを読み込むための、メモリ の指示を行うモード8

・9: 外字定義を行うためのモード
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それぞれのモード について以下で説明します。

モード � 名  称 �区 分 � 説    明

(Z)

1

2

3 �40h r.

ベツペツ

タテ20h r.

ヨコ20h r.

∠ﾚOh r. スベテ �

サ

ィ

ズ

モ |

ド

の

指

定 �

●キャラクタ作成エリアを十字に切った4 つの部

分のうち8 ×8 ドット=1 キャラクタの部分を

POG に定義することができます。

●ギャつつタイ乍成エリフフ内のカーソルのある右半

分か左半分の16 ×8 ドット=2 ×1 ギャラリ

タの部分をPOG に定義することができます。

●キャラクタイ乍成エリフフ内のカーソルのある上半

分か下半分の8 ×16 ドット=1 ×2 キャラク

タの部分をPOO に定義することができます。

●キャラクタ作成エリフフのすべての部分の16 ×

16 ドット=2 ×2 キャラクタをPOO に定義

することができます。

4

5

6

フ �ROMOG EDITRAMOG EDITKANJI EDITSelec七 EDIT �

既

存

の

キ

ヤ-

フ

ク

タ

の

利

用 �

●後述のEditOHR. において自動的にRO MOG(8)

が選ばれて、キャラクタ・コード

(ASOn コード) 待ちになります。

●後述のEdi 七 〇HR. において自動的にRA MOO

が選ばれて、キャラクタ・コード待ちに

なります。 RAMOO とはPOG のことです。

●後述のEdi 七 〇HR. において自動的に漢字

ROM が選ばれて、漢字コード 待ちとなります。

●後述のEdi 七 〇HR. においてROMOG (8),ROMCG(16),RAMOG,

漢字R OM

のいずれかのメモリ からキャラクタの読み

込みをするのか聞いてきます。

8

9 �GAIJI EDIT2/I GAIJI EDIT �

定
義
モ|

ド
の
指
定 �

●外字全角定義モード になり ます。

●外字半角定義モード になり ます。

「
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2 。3 操 作 キ ー の 説 明

キャラクタパターンを作成する際に使用するキーを説明します。

キーの種類 ���名  称 � 説   明

回回 回回

回~ 図

面       (Z)

1 

2 

3

固 ���

カーソルコントロー

ルギーPOINT SETEDITOHR.ROMOG(8)ROMOG(16)RAMOGKANJISETOHR.0LSROTATION�

●16 ×16 ドット キャラクタ作成エリフフ内の任意

の位置にカーソルを移動できます。 

方向は矢E[〕の方向に一致し、赤い矢EO で表示しま

す。

●現在カーソ ルのある位置の点に色をつけます。色

はBASIO のカラーコード に対応し、赤い矢E口

の方向に1 つ移動します。

●キャラクタ作成エリア内のキャラクタパターンの

エディット 。 ROMOG(8)

、ROMOO(16) 、RAMOO 、

漢字ROM のいずれかよりキャラクタパターンを

読み込んで、キャラクタパターン作成エリフフ内に

書き込むためのキー。

●キャラクタコード 表で示されるキャラクタ( 英数

字、カタカナ、セミプラフィックス) を記憶して

いるメモリよりパターンを読み込みます。ギャラ

クタコード 入力。

●POG で既に定義しているパターンを読み込みま

す。キャラクタコード 入力。

●漢字ROM よりパターンを読み込みます。 JIS 

漢字コード 表を参照の上、区点コード入力。

●キャラクタ作成エリア内で作成したパターンをP OG

に定義します。

●キャつつタイ乍成エリフフ内のキャラクタ・パターン

のクリフフ。

●キャラクタイ乍成エリフフ内のキャラクタパターンの

移動。

匹] 十 � CLRHOME

または 

『己〒百こ¬ 十[⊆]
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キーの種類 � 名  称 � 説   明

⑦ 

1 

2 

3 

4 

5 

6 

フ

回

国

田 沢ｺ 十回 �Ri

巳h 七Lef

七UODOWn9(Z)cllB(Z)

゜ 

一一 100

しOROHANOETRANSFERVARY�

●1 ドット 右へ移動､最右列は最左列に移動します。

●1 ドット 左へ移動､最左列は最右列に移動します。

●1 ドット 上へ移動､最上列は最下列に移動します。

●1 ドット 下へ移動､最下列は最上列に移動します。

●9(Z) 反゚時計回りに回転します。

●IB(Z) 回゚ 転します。

●上下に反転します。

●左右に反転します。

●キャラフタイ乍成工Uﾌﾌ 内のドット カラーの変更を

行ないます。エディット 領域すべてのドット に対

しカラー変更する時指定します。

●ユーザーキャラクタ表巳おけるキャラクタパター

ンのプロップ転送を行いま可。 S.

転送するキャラクタの先頭コー-ド。 E.

転送するキャラクタの最後のコード 。 T.

転送先の先頭コード。 S(

コード) からE( コード) までのパターンをT( コ

ード) を先頭とする場所に移動します。

●POO 内のキャラクタ・パターンの配置換えを行

います。外字定義モード のパターンどキャつつ夕

定義モード のパターンを相互利用したい場合に使

用します。

2 。4 キャラ クタ 定義モ ード における パタ ーン の 作成

初期設定を終え、(プログラム実行直後はキャラクタ定義モード、″40hr. スベテ 川こ設定され

ています) 実際にキャラクタ定義モード において、パターンをイ乍つてみましよう。
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①[E](Ed 比Ohr.)

まずは、既存のキヤラワタパターンを読み込んでパターンを作りましよう。 罰 を押してくださ

い。次のようなメッセージが表示されます。

+ 十 十 十 十

9.

Se

RIDMC

C
I

T

、
j
・
1
8
D

ぐ
E
G

lect.('0 一 弓)

hr. 十十十十十

.ROMCG(16) 2.R 自MCG ろ.K 自NJI?
■

a) 圓 を押した場合……ROMOG(8) モード

図4 が表示されますので、キャラクタコード表を参照の上、「Ec 北Oharacter code=&H 」

の後ろに、00~FF のキャラクタコードを上位桁、下位桁の順に入力して、逼 を押します。

に))m を押した場合……ROMOG(16) モード

図4 が表示されますので、a) と同様に00~FF のキャラクタコードを入力して、[jil を押し

ます。

c][2] を押した場合……RAMOG モード

図4 が表示さ れ ます ので、エ ディット し た いキャ ラクタ コ ード を「Ed 比 Oharacter code=&H

」の後ろに、00~FF のキャラクタコード を上位桁、下位桁の順に入力して 』] を

押します。

〔図4 〕

d)[3] を押した場合……KANJI モード

図5 が表示されますので、漢字コード 表を参照の上「Ed 比 KANJI(JIS)code=&J 」

の後ろに、16 進で2121~757E(5021~757E: 第2 水準ROM コード) の漢

字コード を入力して、 固 を押します。たとえば3F37 を入力すると「新」という漢字パタ

ーンがキャラクタ作成エリフフ内に表示されます。

〔図5 〕

ヒ 　

②「百肩っ 十 謳( クuﾌﾌ)

既存のパターンをいくつか読み出したところで、いよいよオリジナルのパターンを作成してみま

しよう。その前にキャラクタイ乍成エリフフを消去します。

四万ｺ 十[口 か口呂 亘ﾆﾄﾄ呆 を押すと次のメッセージが表示され、クリフフしてよいかどうかを確

認してきますので、よければ[遥 を、クリアしたくなければそれ以外のキーを押してください。

二 二
　 竺

心
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③回 岡 原]圓, 圓~[ｸ]

キヤラクタイ乍成工Uﾌﾌ 内のカーソルは動きますか? カーソルコント ロールキー

( 臣 図 面[ 基], 圓~[7]) を使って動かしてください。

図6 のパターンをイ乍ってみましよう。

〔 図6 〕

●

/' ゝy/

青(1) を キーインし てく ださい

赤(2) を キーインし てく ださい
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青の色を付けたときは、カーソル点をｲ寸けたい位置にまで移動し 圃 を押します。赤の色を付

けたいときは 圓 を押します。色はBASIO のカラーコードに対応しています。

パターンが描けたら画面の右下隅を注目してください。小さい図が描けています。これが実際の

大きさになります。

④ 恋

このパターンにはいろいろと手を加えていきますので、まず、右のユーザキャラクタ表に入れま

しよう( これが″POG に定義する ″ということになります)。

[S]を押すと、次のメッセージが画面下に表示されて入力待ちになります。

Set chr ヽacter code=&H ■

ここではGり0[
逼]
と入力します( このコード入力は定義したいキャラクタコード を入力します)。

すると、ユーザキャラクタ表の00 の位置にパターンガ、

OK THEN Push RETURN ke り ? ■

と表示されますので、よければ[j] 、よくなければそれ以外のキーを押します。

7
3
-



7
4
-

車庫車車率* Character

・

・
●

●
●
●
・

●

一
一

●
●
●

●
・

●
一

●

●
●
●
●
●

●
●

● ●● ● ●●● ●

●

● 

●

●●● ●● ●

●●●●●●●●
●     ●
●   ●
●●●

4･卜 ↑↓..| こURSOR rn( 二)I｡..I七
M ‥. ‥Edit MODE, 車

E.....Edit.CHR.1｡'??)L
。. ‥CLS

P.....Pr･(,cl r-
∂mm i rl･=1

!.....DEFI こHR ENLI ‾

⑤ 回 ○OLOR OHANGE

色を変えたいときは、変えたい色のポイントまでカーソルを動かして、0~ アの色のセットをす

れば変わりますが、青の帆の色( 青色のすべて) を水色にしたいという場合などは、まず こ と

押します。

すると

CH 自NGE

COLOR
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とメッセージが表示されます。

0~Z のコード はBASjO のカラーコード と同じで、それぞれ次のような色に対応しています。

9
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1

フ

青

白

2 …赤 3 …マゼンタ 4 …緑 5 …シアン

次のように、OHANOEOOLOR のq( 青) を5( 水色) にし 、
固
を押します。すると

キャラフタイ乍成工Uﾌﾌ の青色が水色に変わります。終了するとキーオペレ ーションメニユーガ元

に戻り ます。
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ではこのパターンも 固 の手続きで、POG 定義しておきましよう。

カラーコードを変えなかった場合、そのまま[jOJを押すと何も変化せずにこのモード から抜けて

キーオペレーションメニユーに戻ります。

⑥ 亘 Ro 誌北ion

次にパターンの向きをいろいろな方向に移動させてみましよう。 圓 を押すと、
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Select くe-7) ? ■

一 一 一

1
1
2
6

・UP

● I

・
-

3
7 ・Do ωn

・1

とメツセージガ表示されます。

たとえば9F 動かしたいと思ったら 、[4] を押すと図形は9 が回転します。その他の移動もため

してPOG に定義しておきましよう。

(詳しくは「2.3 操作キーの説明」を参照してください)。

9~7 以外の数字を押すと、こ のモード から抜け出すことができます。

(2)[ 工]TRANSFER

ユーザ定義キャラクタのコードを別のコード に変換するときは、[工]を押します。

- ……--･一一･･一一一一･---･ CI ……la.I-･acter TRnNS F' ER 一 一一TRnNSFER

HE) く･CDDE(S,E,T)- ■

すると上のようなメッセージが表示され、コード の入力待ちになり ます。(S,E, 丁)のS はユ

ーザキャラクタ表でのコードを変換するキャラクタの先頭コード 、E はコードを変換するキャラク

タの最後のコード 、T は変換先の先頭コードを示しており 、S からE までのキャラクタパター
ンをT

を先頭とする場所に移転するという意味を持っています。

たとえば、00~q7 に定義されていたキャラクタをAO~B アに変換する場合、0 0,17,AO[j]

と入力すると、00~17 のパターンガAO~B アに移り、元のパターンはそのままのか

たちで残ります。すると、次のようなメッセージが表示されます。

乃
-

E



よければ[j] を押してください。それ以外のキーを押すとパタ‾ンは元の位置に戻りまず

⑧ 匝亙ｺ 十M VARY

これは、外字全角モード または外字半角定義モードで定義した文字パターンを、そっくりそのま

まキャラクタ定義モードにおいても利用したい場合に使用します。逆に、キャラクタ定義モード

で定義したキャラクタパターンを、外字半角定義モードにおいて利用する場合にも使用します。

このキーガ必要な理由は、ユーザキャラクタ表のPOG キャラクタの配置が、キャラクタ定義モ

一ドと外字全角定義モード( または外字半角定義モード) とで異なっているため、定義モードを

変えた場合、前の定義モードで定義したパターンが崩れてしまうからです。このようなときこの

キーを入力すれば、ユーザキャラクタ表の配置替えを行って、前の定義モードで定義したパター

ンを、そっくりそのまま利用することができるようになります。

たとえば、

と入力し 、さら に

レ

RtJり“9:DEFC

⊇ こ2.U

り“ 固       
ノ

_ 。                                               |

と 入 力して 外字全角 定義モード にすると 、図8 の よう に定義さ れます( デ フ チヤーツ ールのプ ロ

グラ ム実行 後にM 、圓 と入力 すると 、こ のモ ード になり ます) 。

これをキャラクタ定義モードにすると、図9 のようになりパターンが崩れてしまいます。そこで

lcmLI 十[V]

を押すと、キーオペレーションメニユーの「OTRL 十V ……VARY 」の表示が反転点滅し、

ユーザキャラクタ表の配置替えを開始し、図10 のようになります。ただし定義モードとの相互

変更の場合は、ユーザキャラクタ表の配置が両モードとも同じですので、このキーを使用する必

要はありません。
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2 。5 外字全 角モ ード に おける パターン の作 成

外字全角定義モードにおける場合も、キャラクタ定義モードにおけるパターン作成の場合とまっ

たく同様の操作で、文字パターンの定義を行うことができます。ただしコード入力時のメッセージ

が多少異なりますので、その相違点を説明します。

外字全角定義モードにおいてm を押すと、次のようなメッセージが表示されJIS 漢字コード

の下2 桁(21~60) の入力待ちとなります。 S, E,T のコード入力後逼 で、文字パターン

のブロック転送が終了します。

一 一 一 一 一 C 卜laracter TRnNSF ‾ER …………………………………………………

TR 白NSFER Gnl,JI JIS I) 〕DE ぐ 三;.L. √T)====･ ■

①M と押し、続いて 圓 と押すと、このモードになります。

②外字6 ∠H固分はPCG の青の部分に定義されていますので。定義する段階では単色( 白だけ) に

表示されます。

③POG 定義するときには[S] と押すと、

とメッセージが表示されます。外字全角定義文字の場合、JjS 漢字コードの&J ア621~&J

ア66 訓こ割り当てられていますので、下2 桁を入力します。OK ならば[j] を押してくださ

い。

面

に
……Edit CHR.

(lUIHL I 十[U または[ 笹正E]十|ぷ&卜) ……CLS

固 ……Ro 七ation

回 ……COLOR OHANGE

lcTHL I 十 団 ……VARY

については、「2.4 キャラクタ定義モード におけるパターンの作成」を参照してください。

″㈱ ″というパターンを作り 、JIS 漢字コード&J7621 に設定しました。
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2 。6 外字 半角定 義モード にお ける パタ ーン の作 成

外字全角定義モード 同様、キャラクタ定義モード の操作と異なる点のみ説明します。

16 ×8 ドットのフォントですので、タテ2Chr 。ヽの定義となります。

①M と押し、続いて[9] と入力すると。このモードになります。

②半角文字256 個分は、PCG の赤と緑の部分に足義されていますので、定義する段階では単色

(白だけ) に表示されます。

③PCG 定義するには[S] と押すと、

と表示されます。

ここで入力するコードは拡張AsoII コード です。外字半角文字の場合、拡張Ason コー

ド の下2 桁(00~FE のｲ寓数) を入力します。入力後 固 を押しますと、 ″oK THEN

に)ush RETuRN key? ″と聞いてきますので､oK ならば 固 を押してください(キャラ

クタ作成エリフフのパターンが、ユーザキャラクタ表の指定した箇所に定義されます)。

固 以外のキーを押すと、定義は行いません。

外字全角定義モード において[ ﾌﾟr]を押すと、次のようなメッセージが表示され拡張Asoll

コード の下2 桁の入力待ちとなります。したがって、oe~FE の偶数コードを入力し、[j]

を押すことによって、キャラクタパターンのブロック転送を行うことができます。

一一一一一 一 一 C 卜la i.-X c t. e
「 1･ ‾|:

ぺnNs 卜L 卜･;: - 一一一一一一･一一‥……-一一一一

TRnNSFER 1/2 GnIJI C 〔IDE(S.L √T)=== ■
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[E]……E(北cHR.

[j:]([ 戸口 十[じ]または[ 莞亘] 十ば皿) ……cLs｢a

……Rotatjon       ｣

[C]……coLoR cHANGE

lc・“L I 十M ……vARY

については、「2.4 キャラクタ定義モード におけるパターンの作成」を参照してく ださい。
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2 。7 パ タ ーン デ ー タ フ ァ イ ル の 作 成

定義したパターンデータをフフフイルとして、フロッピーディスクやカセット テープ に保存する方

法について説明します。データフフフイルを作成するには一通り のキャラクタパターンの作成が終っ

た段階で、巨] を押します。

これは、ユーザ定義キャラクタ(PCO 内に記憶されている) のデータをBASIO やテキスト

のかたちにして、フロッピーディスクやカセット テープに記録するためのキーです。

[亘]を押すと、

1=1‡I DEFCHR P rc,9 ralmm i n9 材ttFILEN

自ME= 圃

と、まずFILENAME( ファイル名) を聞いてきますので、これからｲ乍ろうとするファイル名

を入力します。ディスクBAS10 でプログラムを走らせているとき、カセット に記録する場合は

フフフイル名の前に"OASO:" を、ファイル名だけのときは、DEVIOE 命令で指定されたデ

バイスに記録されます。ここで[j] のみを押すとこ のモード から 抜け出せます。

フフフイル名を入力すると 定義モード の違いでそれぞれ次のように異なﾚつま萍。
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(キャラクタ定義モードの場合)

二

自scII HE 〉く coDE(s.E) ・
三 回 ザ ニ コ

(外字全角定義モード の場合)

二

G 自IJI JIS coDE(s,E)=
京 才 六 二 口

(外字半角定義モード の揚合)

二

1/2 G 自IJI coDE(s.E) ・
回 垂 三 二 コ

セーブするキャラクタコード の、スタートコード とエンド コードを間いてきますので、順に16

進｡数で入力します。s はユーザキャラクタ表でファイルするキャラクタの先頭コード 、E はファイ

ルするキャラクタの最後のコードを示しています。

たとえばキャラクタ定義モード の場合､&H29~&HFF までをファイルとしてセーブしたい

ときは、「Asc l l HEx coDE (s,E)= 」の後ろに、2 呪FE と入れて
「Ji
」を押

します。[ji] のみを押すと、このモード から抜け出せます。

スタート コードとエンドコード を指定して 逼 を押すと､BAslc テキストフ? イルの作成(Ascj l

形式のセーブ) が始まります。

行番号は、キャラクタ定義モード では6g@g9~6255e 、外字全角定義モード では6eegg~6963e

、外字半角定義モードでは6ggeg~61279 となっています。プログラム

の形式は、

キャラクタ定義モード: 行番号DEFcHRS(nl)=HExcHR$("16 進48 桁") 

外字全角定義モード : 行番号DEFcHR$(n2)=HExcHR$("16 進192 桁") 

外字半角定義モード : 行番号DEFcHR$(n3)=HExcHR$("16 進96 桁") 

ただし、nl :Ascl i コード(QI~255) 、n2:JIs 漢字コード(&J7621~&J766e).n3:

拡張Asc I I コード(256~51e の偶数コード) のかたちになり ます。 後

でこれら のファイルをRuN することcこより、作ったパターンデータをPcG に再定義す
ることが

できます。

なお、キャラクタ定義モード の場合、Asc I I コード&Hge から&HFF までのデータファ

イルを作るのに、フロッピーディスクで約2 分半、カセット テープでは約5 分かかり ます。

2.8 プ ロ グ ラ ム 終 了

田(l sIET I 十 囮)

田 を押すとプログラムは終りヽBAsIc のコマンド 待ちの状態cこ戻ります。
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3 定義したPCG の利用法

本ツールで定義したPOG を、実際に表示させる方法について説明します。まず作成したパター

ンデータフフフイルをRUN させて、POO の再定義を行います。

POG の表示方法は、使用した定義モード によって異なってきます。たとえば、キャラクタ定義

モードでイ乍成したキャラクタパターンと、外字全角定義モードで作成した漢字パターンとではその

表示方法が違っています。

以下に、各定義モード でPOG パターンの表示方法について述べます。

3 。1 キ ャラクタ 定義モ ード で作成し た パタ ーン の表示 方法

表示方法も作成のとき同様に、Aso ロ コードを指定することで行います。

oGENI

これによって、以後表示されるテキスト文字は、1 文字8 ×8 ドット構成のPoG キャラクタに

切り換えられます。後は通常のテキスト文字を表示させる場合とまったく同じ方法で、目的のPoG

キャラクタのAson コードを指定します。たとえばoHR$ 関数を用いて、次のように指定

します。

レ ヅ ノRINT#(z) 、cHR$(&Hn)                  ]

n はAsou コードで、eo~FF までの値を入れることができます。

(例)Aso ロ コード&H41 のPoo キャラクタを表示させます。

CGENI :PRI NT#9,CHR$(&H41)

また、CHR$ 関数の代わりに、そのASC I I コードを持つROMCG のキャラクタを入力し

ても、画面にはPCG キャラクタが表示さ れます。

n$ は文字列です。

(例)ASOII コード&H4q のPOG キャラクタを表示させます(ROMOO キャラクタでASOII

コード&H4 帽こ対応する文字は″A ″です)。

CGENI : PRI NT#0,"A"

8

画面の表示モード を元に戻すためには、次の命令を実行します。

○OENQ り  または IN1 丁

これによって表示されるテキスト 文字は、ROMOO キャラクタに切り 換えられます。

‘“
q
W
.
E
n



ところで、以上のことはダイレクト 入力によって操作することもできます。まず表示されるテキ

スト文字をPCO キャラクタ巳切り 換えるためには、次のように入力します。

lcmL I 十テンキー ロ(=OGENI)

これによって、以後キーボード から入力される文字は、そのASOn コードに対応したPOG

キャラクタに変換されて表示されます。また元の状態に戻すためには、次のように入力します。

|cTRL 冲 回(=OGENO またはINIT)

注: ただし、KMODEI が実行さ れていますと､ASO ロ コード&H80~&H9 、および& 

HEO~&HFF までのPOG は使用できません。

3.2 外 字 全 角 定 義 モ ード で 作 成 し た パ タ ー ン の 表 示 方 法

表示方法も作成したときと同様に、JIS 漢字コードを指定することで行います。これによって、

漢字ROM に格納されている漢字群と同じレベルで、外字全角定義を扱うことができます。

まず､ テキスト 画面の表示モードを全角文字が表示できるモード に設定します。次に､OHR$ 関

数を使ってJIS 漢字コード を指定します(JIS 漢字コード は ″&J ″で指定します)。

ノ 匹 仁 子 千 二 二

一一一一一一

m は7621~Z660 までのJIS 漢字コード で(O 内の ″#0, 門ま省略できます)。

(例)JIS 漢字コード&J ア62F に定義した外字全角文字を表示させます。

KMODEI : PR I NTOHR$(&J762F)

また日本語入力モード にすれば、ダイレクト に外字全角文字を表示させることができます。その

表示方法は、漢字変換方式によって異なってきます。

●コード 入力方式を指定した場合

一一一
日本語入力モ ド([sHIET i十 声En ] にして、次のキーを入力すると、コード入力方式が選択さ

れます。

卜i二肩月 十|FI I

このとき、画面最下行の変換フィールドエリフフに ″[16 進] ″と表示されます。その状態で4

桁のJIS 漢字コードを入力すれば、テキスト エリフフにそのコード に対応した全角文字が表示され

ます。

(例) 次のように ″ア62F ″を入力すると、JiS 漢字コード&J ア62F に対応したPOG の

外字全角定義が表示されます。
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●音訓変換方式を選択した場合

日本語入力モード([ 回EL]十| 祠) にして、次のようにキーを入力すると音訓変換方式が選択

されます。

lSH･日| 十LJ こL」

このとき、次のカナ文字列( ひらがなまたはカタカナ) を入力して XFER を押すと、変換フィー
㎜㎜■ I

ルドエリアに、外字全角文字の一覧表が表示されます。

表示は&J7621 から&J7669 まで、9 文字ずつ順番に出力されますので目的の外字全角

文字が見つかったところで、数字キーなどを押して取り出してください。

(例) カナ文字列″がいじ ″を入力して｢ 二言 を押すと、次のように表示されます。

(平仮 名) がいじ

8
3回
目

外字全角文字の一覧表(9 文字分)

注: 日本語入力モード における操作については、「ユーザーズマニユフフル」の「日本語処理」の項

を参照してください。

第一水準および第二水準の漢字、非漢字(JIS 漢字コード&J202q~&J ア57E)  

を表示させる場合は、OGEN2 を指定してはいけません。

3.3 外 字 半 角 定 義 モ ード で 作 成 し た パ タ ー ン の 表 示 方 法

外字半角定義モード では、各文字を&H100~&HIFE までの3 桁の16 進コード(ｲ 寓数の

み) で指定しますが、3 桁目の ″1 ″はキャラクタ定義モードとの識別に用いられるだけですので、

実際の指定は下位2 桁のコード で行います。その代わり 、キャラクタ定義モードとの識別のために、

テキスト 画面の表示モード を次のように設定します。

OGEN2

これによって、以後表示されるテキスト 文字は、1 文字16 ×8 ドット構成の外字半角文字に切

り換えられます。後は通常のテキスト文字を表示させる場合とまったく同じ方法で、目的の外字半

角文字のASO ロ コードを指定します。たとえばOHRS 関数を用いて、次のように指定します。

m はASO1 1 コ ード で、06 か らFF ま で の 偶数コード の値を 取り ま す。



(例)AsC 川 コード&H49 の外字半角文字を表示させます。

cGEN2 : PR I NT#e,cHR$(&H4g)

注: 奇数のAsc I I コード を指定してもかまいませんが、その場合、奇数コード から1 を引い

た偶数コード に対応した外字半角文字が表示されます。すなわち連続した2 つのAsc I I   

コード( 偶数コード= 奇数コード ー1) は、まったく同じ外字半角文字に対応しています。

したがって上の例の場合、Asc 1 1 コード を&H41 を入力してもまったく同じ 結果にな

ります。

また、cHR$ 関数の代わり に、そのAsc I I コードを持つRoMcG のキャラクタを入力し

ても、画面には外字半角文字が表示されます。

cGEN2:PRINT#(z) 、m$

m$ は文字列です。

(例)Asc I I コード&H4e の外字半角文字を表示させます(RoMcG でAsc 目 コー

ド&H4 剔こ対応する文字は ″@ ″です)。

oGEN2:PRINT#9,"@"

画面の表示モード を元に戻すには、次の命令を実行します。

OGENO  または  INjT

こ れによって表示されるテキスト 文字は、ROMOG に切り 換えら れます。

キャラクタコード表(ASC I I コード表)

ROMOG からキャラクタを読み込む場合の参考として、キャラクタコード表を示します。

キャラクタコードは16 進数で&H00~&HFF まであり、下表では外側を囲んでいる0~F

までの数字ガキャラクタコードを表し、縦の数字が16 進数の上位桁、横の数字が下位桁を表して

います。

たとえば、キャラクタ ″H ″のコードは16 進数で48 、″¥ ″のコードは50 となります。
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用語の解説

●キャラクタ作成工Uﾌﾌ ……キャラクタイ乍成画面の左半分の部分で実際に作画するための紙のよう

なものです。

●ユーザキャラクタ表…… キャラクタイ乍成画面の右半分の部分でPOG に定義されているギャラ

クタガ表示されます。

●POG･･ ユーザ定義キャラクタジェネレータ(P｢ ○呂rammableOharao 一

七er Generat20r｣ を略したもので、ユーザの作ったキャラクタパタ

ーンを記憶しておくためのメモu です。 RAMOG に同じ。

● キーオペレ ーションメ ニュー ……キャラクタ 作成 画面の下に 表示さ れ 、キーの操作を 選択 する た

めのメニュ ーで す。

●ROMOG ……………………ReadOnly Memory Char･acter Generator の 略 で 、「B 

ASIC リ フ ァレン スマニ ュアル」 のキャラクタ コード(ASC I I      

コ ード) 表 で示さ れるキャ ラクタ( 英 字、 数字、カナ 、セミブ ラフィ

ッ クなど) を 記憶し ている メモリ で す。ROMCG に は 、8 ×8 ド ッ

ト のフォ ント パタ ーンを格 納し ているROMCG(8) と 、16 ×8  

ド ット のフ ォント パタ ーン を格納してい るROMCG(16) の2 種

類があり ます。 両者はフォント 構成 の違いを除け ぱまっ たく 同じで す。

●RAMCG ……………………Random Access Memory Character Generator の 略

で、ユ ーザの 作っ たキャラクタPCG に 同 じ。

●漢 字ROM( ま た はKANJI ROM) … … 漢字ReadOnly Memory の 略 。漢字のパタ

ーン(16 ×16 ド ッ ト) を 記憶し てい るメモリ

です。 各漢字の指 定にはJIS 漢 字 コ ード が用い

ら れ ます。

●拡 張ASO 川 コ ード ……PCG の 外 字半角 文字を指 定するため に設けら れたコード で 、16 進

数で&H199~&HIFF ま で の値をとり ま す。 このうち 、外字半

角文 字の 指定に使 用するの は偶数コード だけで す。

●外 字 …………………………… ユーザガPCG に 定 義した 文字のことを 指し ま す。 一般に 、外字には

全角文 字と 半角文 字があり 、そ れぞれ 、16 ×16 ド ッ ト フ ォント 、

16 ×8 ド ット フォント で 構成さ れま す。

●フォント …………………………1 つ の文 字を構成 する パタ ーン。

朧
朧
灘 4 “外字SAMPLE" の使用法

″外字SAMPLE ″は、POO に外字の一例を設定するためのユーティリティプログラムで、

格納している文字は日常使用する機会の多い文字です。

システムディスクをフロッピ ーディ スクドライブ 副こセット して、
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と入力してください。

下表に示す文字が外字JIS コード の&J ア621~&J766 剛こ設定されます。

&J7621-&J?669
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4 。1 ″外字SAMPLE ″設定デ ータ の表 示方 法

″外字SAMPLE ″によって設定されたデータは、KMODEI の状態で次に示す方法によっ

て表示することができます。

1.CHR$ 命令を使用して、データに対応した外字JIS コード の内容を表示させる。2.

かな漢字変換時に、16 進コード入力に設定し直接外字JIS コード をタイプ する。3.

かな漢字変換時に、音訓変換に設定し ″がいじ ″とタイプして卜 涙を押す。

〔株〕(&JZ621) を例にして説明しますと、

q

の場合

PRINTOHR$(&J ア621)

の命令で、〔株〕が表示されます。

2 。の場合

①| ゛tし」十i ゛qi で日本語入力モ ドに設定します・ 

②16 進コード入力に設定します。(lSH1 日'| 十( 二亘コ) 

③7621 とタイプすれば〔株〕が表示されます。
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60030

60070
60110

60150

60190
60230

60270
60310

60350

60390
60430

60470
60510
60550

60590
60630

呆

デ
フ
チ
ヤ
ー
ツ
ー
ル

3 。の場合

①卜珂 て] 十 日 で日本語入力モード に設定します。

②音訓変換のモ ド に設定します。([ ‾函自∩ 十 にリ])

③ ″がいじ ″とタイプし、 叫日1;を押します。

④最下段に夕1ヽ字が表示されますので、〔株〕の位置にカーソ ルを合わせて 副 を押します。

以上の方法により、設定データの表示が行えます。

注1 : PCG が未設定のとき、前記の方法で外字を表示させますと正しい文字が表示さ れません。

注2: これらの表示はKMODEI のときに可能であり 、KMODEQ うのときは正しい文字が表示

されません。

4 。2 ″外 字SAMPLE ″の 設 定 デ ータ

″外字SAMPLE ″の設定する外字データは、それぞれ次の行番号に格納されていますので、

必要なデータを自由口取り出してください。
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注: ″外字SAMPLE ″実行後は、OONSOLE 肌 12 に設定されていますので、日本語

入力モード に入りたい場合など、次のキ一入力を行ってコンソールを初期状態に戻してくだ

さい。
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頻i

システム・ユーザ辞書

システム･ユーザ辞書概要

本機は、BASIC(OZ-8FB02) 上で、かな→漢字の一字変換を行うことができますが、

このシステム・ユーザ辞書を併用すると 熟語単位での変換ができるようになり、日本語の入力がよ

り簡単に効率的に行えるようになり ます。また、辞書ユーティリティを使用すれば、システム辞書

の内容の追加・削除やユーザ辞書の作成、マスターディスプのコピ ーなどが行えます。

1 。1 シ ス テ ム 辞 書 と ユ ーザ 辞 書

システム辞書には、すでに約4 0, のの0 語の熟語がぎっしり 登録してあります。システム辞書

と辞書ユーティリティはシステムディスクに収めら れています。また、ユーザ辞書は、ユーザガユ

一ティリティプロブラムを使って自由にｲ乍成するオリジナルの辞書です。ユーザ辞書をｲ乍成する際

には、後で述べる辞書ユーティリティを使用します。

この2 つの辞書は、それぞれ次のような特長を持っています。

●システム辞書

・BAsIo(cz-8FBQ2) の音訓辞書では不可能な、熟語単位の変換ができます。

・日常よく使用される熟語・地名・人名などが約4ej り9 切語も登録されています。

特に日本の都道府県名、および市・区名が登録されているので住所録の作成に便利です。

・音訓辞書と同様の学習機能( 前回使用した漢字を覚えておいて、使用した順に優先順位を付ける

機能) があります。

・JIs 第1 水準漢字はもちろん、JIs 第2 水準漢字もサポートしています。

・システムディスクに入っている音訓辞書の内容をほとんど含んでいます。

・ユーティリティソフトで辞書内容の変更・拡張ができます。

●ユーザ辞書

・使用する方万登録した読みで熟語などを変換することができます。

・容量は約3j りの0 語(4 のK バイト)~2 ∠にQり00 語(248K バイト) の範囲内でユーザガ

自由に選択できます。

・学習機能をもっています。

※ユーザ辞書は、システム辞書に入りきらなくなった熟語を登録する以外に、用途に応じていろい

ろな使い方ができます。

・名前を索引として住所や電話番号を登録すれば住所録や電話帳に。

・英単語を索引としてその意味を登録すれば英和辞典に。

・その他、専門用語集、略語集など。
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1 。2 辞 書 ユ ー テ ィ リ テ ィ

辞書ユーティリティの内容は次のとおりです。

名   称 � ファイル名

ユーザ辞書用スペース確保ユーティリティ �ユーザ辞書確保.U 七y

システム/ ユーザ辞書変更ユーティリティ �辞書変更.U 七y

システム/ ユーザ辞書拡張ユーティリティ �辞書ページ追加.U 七y

システム/ ユーザ辞書コピーユーティリティ �辞書コピー.U 七y

それぞれ、次のような場合にお使いください。

具体的な操作方法については、「2 基本操作編」で説明します。

①システム辞書のバック戸 ンプを作成したい。

″辞書コピー・Uty ″を実行してください。

大切な辞書ディスクを壊してしまったら大変です。必ず予備のコピーを取って大切に保管してく

ださい。

このユーティリティでコピーできる辞書は音訓辞書、システム辞書、ユーザ辞書です。

< 注意>

Xq 七U巾 ○のBAS10 には、OOPY 命令がありますが､辞書の場合はOOPY 命令ではな

く 、必ずこ のユーティリ ティ ″辞書コピー.U 乱/ ″を実行してコピ ーを行うようにしてくださ

い。

②ユーザ辞書を作成したい。

ユーザ辞書用に1 枚ディスプをご用意ください。

まず、 ″ユーザ辞書確保.Uty ″でユーザ辞書の容器( フォーマット) を作ります。

次に ″辞書変更.U 七y ″で、まだ白紙の状態のユーザ辞書に熟語などを次々と書き込んで行きま

す。

③辞書の内容を変更したい。

″辞書変更.Uty ″を実行してください。このプログラムを使ってシステム辞書やユーザ辞書に

追加登録や削除を行うことにより、用途に合せたオリジナルの辞書を作成することができます。

④辞書に登録するスペースがなくなってしまった。

″辞書ページ追加.U 払/ ″を実行して、スペースガなくなった部分にページを追加します。
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⑤辞書の変換スピ ード をもつと高速にしたい。

″辞書コピ ー.Uty ″を実行してください。

辞書をブラフィックメモU 、あるいは320K バイト 外部メモリ( 別売OZ-8BE2) にコピ

ーをすると、漢字( 熟語) の変換はほとんど瞬時に行えるようになり ます。

ただし容量の関係で、グラフィックメモリには音訓辞書か最小容量のユーザ辞書(40K バイト)

しかコピ ーできませんので注意してください。

< 注意>

このプログラムを実行すると、自動的にグラフィックRAM のバンク0(MEMO) ガプロブ

ラム用に使用されます。バンク 叫こデータなどが入れてあると実行と同時に消されてしまいま

すので注意してください。

朧
B口 基 本 操 作 編

屋Eg

概要でも述べたとおり 、システム辞書はシステムディスクに収めら れていますが、このままでは

辞書の拡張性が、十分に発揮できません。そこで、システムディスクからシステム辞書だけをフォ

ーマット 済みのディスクにコピ ーする必要があり ます。そして、このコピーした ″システム辞書デ

ィスク ″を使用してください。(マスターディスク( 原本) の方は厳重に保管しておきましよう。)

システム辞書の基本操作方法はBAS10 の音訓辞書の場合と同じです。また、辞書ユーティリ

ティの操作はすべて対話方式で行われる簡単なものです。なお、辞書関係のユーティリティはNEWON4

以上のBAS10 で動ｲ乍しますので注意してください。

ｲ更利な使い方として、BASIO(OZ-8FB の2) とシステム辞書をq 枚のディスクに収め

て使用することもできます。ｲ乍成方法は「4. 辞書をより 使いやすくするための応用例」の項をご

覧ください。

2 1

ディスクの保管・管理

1) システム辞書のコピー作成

システム辞書のコピーは、ユーティリティの ″辞書コピ ー.U 七y ″で行います。

①コピーイ乍成用のブランクディスクを用意してください。

②ディスクのフォーマット( 初期化) を行います。(フ ォーマット 方法については本書の ″FORM AT&OOPY.U

七yの使用法 ″を参照してください)

③システムディスクをドライブ 剔こセット して、BASIO 起動後、|二 二」を押すと、(図 剔)のよ

うにファイルが表示されます。

④カーソルを下から2 番目ののファイル ″辞書コピー.Uty ″の左端( ″Bas ″の ″B ″の上) 

に移動してし二し 」を押します。
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○ ″辞書コピー.U 七y ″が実行されます( 他のユーティリ ティプログラムを実行するときも、同じ

ように行ってください。)

(図1)

< 注意>
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コピーを行うときは、誤動作によってマスターディスク( コピーされる側) を壊してしまう恐

れがありますので、必ずプロテクトシールを貼って行ってください。

コピー実行

①ユーティリティを実行すると、どの辞書をコピ ーするかを聞いてきます。

システム辞書を選んで[j] を押してく ださい。

②コピーを開始する力ヽどう か聞いてきます。

ドライブ 訓こフォーマット 済みのブランクディスク(2HD) をセット して、″はい ″を選択しま

す。[壽] を 押すと、コピ ー開始です(このとき、ドライブ 副こはシステムディスクガゼット されて

いるはずです)。

※なお、5 インチ、両面高密度以外のデバイスを使用する場合は、②で ″いいえ ″を選んで設定

を変えてください。

2) 辞書ユーティリティのコピー作成

辞書ユーティリティのコピーはシステムディスクのバックフフップコピー作成と同じ方法( ○○に)yall)

で行ってください。なお、辞書ユーティリティはシステムディスプに収められていますので、

すでにシステムディスクのバックアップコピ ーを作成している場合は、バックフフッ プ 用としてコ

ピ ーする必要はありません。

①フォーマット 済みのディスク(2HD) をコピう 乍成用に用意してください。

②本書 ″コピ ーユーティリティ ″を参考にコピーを作成してください。

※マスターディスクは厳重圖呆管し、通常はコピーしたディスクを使用するようにしてください。
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2 。2 シ ス テ ム 辞 書 の 使 い 方

1) システム辞書の設定

①BAsIc(cz-8FBe2) を起動します。

②次|こ日本語入力モード に入ります( 詳しくは「ユーザズマニユアル」を参照)。

|゛11-I I十[rTs! あるいは[ 亘桓コ 十|'呵 を押してください。

③IHELp l を押すと、

変換フィールド の右端には[S]IsYs ・剽Iusn 。・| が並んでいます。左から順に、音訓辞書、シス

テム辞書、ユーザ辞書を表し ていますが、BAsIc 起動時は音訓変換モードにな っています。

″音訓 ″の文字が赤くなっています。

④ドライブel こ入っているBASIC のシステムディスクをシステム辞書ディスクと入れ換えます。

⑤lsHI卜I由 H I でlsYsl ●1の文字が赤い色に変わります。これでシステム辞書が使えるよう に設

定されました。

2) 操作方法

操作方法は音訓辞書の場合と同じですので、詳しくは「ユーザーズマニユフフル」を参照してくだ

さい。

では、まず ″かぶしきがいしや ″を漢字に変換してみましよう。

1) でシステム辞書の設定が終了していることを前提としています。

①日 本語入力モード で( 図2) のように ″かぶしきがいしや ″と入力します。

( 図2)

[ 平 仮 名] ヵ ……り;【｡｡･当; り･IQ･ヽ 【｡。t･ ■ ←l霞ﾖ111 盾暦誕ll l・・ 奮1 置ll 珊

②
匠り
を押すと漢字に変換されて、テキストエリアに直接″株式会社″が表示されます( ″かぶ

しきがいしや″で登録されている熟語が一つしかないがらです)。

次に学習機能について確かめてみます。

″じき ″を ″磁気 仙こ変換してみましよう。

① ″じき ″と入力します。

② ﾚE ぷを押すと 、今度は変換エリフフに( 図3) のように表示されます。

(図3)

1  [ 平匹名]じき    濤逗時時 時季.丿期 に器 直.に気 目棄               |
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③ここでカーソルキー( 回 回) を使って、カーソルを ″磁気 ″の上に移動して[遥 を押しても

いいのですが、この方法では学習機能は働きません。 ″磁気 ″は左から数えて アつ目にあり ます

からテンキーの[7] を押します。このように、テンキーを使って選んだときに学習機能が 動きま

す。

では、本当に学習機能が慟いたかどうか確認してみましよう。

もう1 度 ″磁気 ″を変換してみましよう。すると( 図4) のように今度は ″磁気 ″が最初に並ん

でいます。

( 図 ∠に)

[平1月名川岫

< 注意>

蹟珊 時期 時機.時季 次期 磁器.直 自棄

このとき、 ″磁気″が最初に並んでいないという方は、システム辞書ディスクを取り出してみ

てください。プロテクトシールが貼ってありませんか? 学習機能ではディスクをそのっと、

書き換えて行くので、プロテクトシールが貼ってあると書き換えができず機能が働かないので

す。プロテクトシールをはがして、もう一度やってみてください。

｣
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補足

1)4 文字成句の変換

システム辞書には、日常よく使用される4 文字の成句( 故事成語や慣用的に4 文字重ねたもの)

も登録されています。

″ゴエツドウシユウ ″十 卜?] - ゛ ″呉越同舟 ″

″ジキユウジソク ″十 万9=   - ゛ ″自給自足 ″

2)JIS 第2 水準漢字の変換

次の3 種類の方法で探し出すことができます。

●音訓の読みから探し出す方法

(例)「悉」を探す場合

ローマ字入力で 回 百 回[ 忌] 回 国

すると、3 番目に「風」が表示されます。

卜-====｡1
と 入 力 し 、 卜 収 を 押 し ま す 。
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●部首から 探し出す方法

(例)「弐」を探す場合

ローマ字入力で「弐」の部首名m 回HmN 回 亘[u] と入力し、回 を押します・

すると、1 番左に「弐」が表示されます。

なお、部首名は「BAslo リフフフレンスマニユフフル」ｲ寸録「A.3.4 第二水準漢字

一覧表」を参照してください。

●Jls コード による入力方法

次の読みで探しても見つからない場合、読みの後ろに1 を付けて探してください。
-

( 例) クサカン ムu →  クサカンムuI

オト � キヘン � ソウ � ヘイ

カイ �クサカンムリ � ツチヘン � ミ ル

カオ � コウ � テン � ヨ イ

カク � サンズィ � トウ �リ ツシンベン

カタチ � ショウ � トリ � レ イ

カン � セキ � ナクナル

キ � ゼンブ � ビ

2.3 ユ ー ザ 辞 書 の 作 成

ユーザ辞書は、自由に文字を書き込めるノート に例えることができます。ユーザ辞書を作成する

には、まず辞書ユーティリティの ″ユーザ辞書確保.U 七y ″でノート を作らなければなりません。

次に、そのノート に文字を書いていく には ″辞書変更.U 七y ″を使います( 作成したユーザ辞書

は、日 本語入力モード でシステム辞書と同じように使用することができます)。

1) ユーザ辞書スペース確保

①ユーザ辞書用に、ブランクディスクを1 枚用意してください。

②BAS10 の ″FORMAT& ○OPY.Uty ″でディスクのフォーマット を行います。

③ ″ユーザ辞書確保.U 七y ″を実行します。( ″辞書コピー.Uty ″実行方法参照)

操ｲ乍はすべて対話方式で行われます。いくつか設定事項がありますが、カーソルキーとリターン

キーを使って選んでいくだけです。設定は次のような順序で行われます。

9
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設 定 事 項 � 注      意

①ドライブNa の設定 �

●最初はドライブ 竹こ設定されています。

●ディスクタイプ、索引の構成の設定を変更するときも ｀`い 

いえ″を選ぶ。

②ユーザー辞書の大きさ �

●目 安になっている登録語数は、登録の仕方によってかな 

り変動します。最初は小さく作成しておいて、あとで ｀`辞 

書ページ追加.U 七丿丿こよって大きくしていくことがで 

きます。

③ 準備OK? �
● ｀`いいえ″を選択すると、上記①、②の設定をやり直す 

ことができます。

③で ″はい″を選んで固 を押すとスペースが確保されます。これでこのディスクはユーザ辞書

として使用することができます。

2) ユーザ辞書に文字を登録

ユーザ辞書に漢字を書き込んでいく場合、システム辞書を使用すると非常に便利です。ドライブ

訓こシステム辞書、ド ライブ 帽こユーザ辞書をセット して使用します。

① ″辞書変更.Uty ″を実行します。

②どの辞書を変更する かきいてきますので、ユーザ辞書を選びます。

③ユーザ辞書をドライブ` 1に、変更に使う辞書( システム辞書) をドライブ 剔こセット して、 ″は

い ″を選びます。

準備が完了したら索引入力モード になります。

登録

続いて索引と文字を登録します。

ここでは、例として ″キャプテン ″という索引こ ″OAPTAIN SYSTEM//// 文字図形

情報ネットワーク ″の2 つを登録してみましよう。

①索引の入力

設定の確認が終ると 、索引入力モード になり ます。索引はひら がなで入力してもカタカナで登録

されますから 、平仮名モード のまま ″きやぷてん ″と入力してください。(ローマ字変換モード に

なっているので、KYA( きや)PU( ぷ)TE( て) ×( ん) と入力してください。)

( 図5) のようになります。
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( 図5)

ﾕjTj卜 陣W 和

侭就ﾅ働ﾄﾝｷ 紬 恥てくだ犯: 糾ﾀﾞてん|  ≒

(10対拗です,)  
疆iS11111坪鵬↑I          嘔l 圖l   罰

索引を入力したら固 を押します。

②文字の登録

すると、画面下口( 図6) のように表示されます。(

図6)

ln 卜 白日▼4 順 ﾌﾞ,･一一.:;内索31-覧
ト ル キべ

翁
抑ト マ ト を押して紺加,

？
0
む

頌
=
岫

洲

脱
聊
叫

次に文字の登録モードに入るには、|・ul か 憬rl のどちらかを選びます。 この2 つの違いに

ついては後で説明しますので、ここではそのまま[j] を押し てください。(つまり〔Zii 〕を選択し

ます)

画面下には( 図 フ) のように表示されます。

(図 ア)

白 囃ホプこI

叶鵬]■

″OAPTAjN SYSTEM ″を登録するには

①卜三子二|を押して英数・カナモード にします。
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②″OAPTAIN SYSTEM ″と入力して逼 を押すと、(図8) のようになり登録されま

す。

(図8)

釦 対箭 到 サ ンド を押す:CAPTAIN SYSTEMI  ≒(

英隅 ■'19

文字ぬ てす√)        

←■1111 圖 圖 胴

①[411 にカーソルがありますが､そのまま副 を押します。

② しごし] を 押してローマ字モードにします。

③MO( モ)JI( ジ) と入力して 叫田|を押すと( 図9) のようになります。

(図9)

④″文字″を選んで 固 を押します。

○このあと続けて、

ZU KE I( ズケイ)

JOU HO U( ジョウホウ)

SI SU TE MU( システム)

XFER

卜
[
泌

と、変換していくと( 図10) のようになります。

( 図10)

図形
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変換が終杓ったら[jJ を押してください。

さて、ここで登録された文字を見ると ″文字図形情報システム//yyOAPTAIN SYSTEM

″の順に並んでいるはずです。登録モード に入るとき[41 ‾]を選/ぶと先頭に、[ 璽Ξ]を選ぶと一

番後ろに登録さ れるのです。

3) ユーザ辞書の使い方

では、ここでいったんユーティリティを終了して、確かに″キャプテン″が登録されているがと

うかを調べてみましよう。

①[ ヅj で ユ
‾
ティリテ ィを 終了 しま す。

②BASIC の 画 面に戻っ たら[ 旦 曼T口+ ‰゜jで 日 本語入力 モード に 入り ます。

③ド ラ イブg に 作成し たユ ーザ辞書を セット し ます。

叫SHIFTi+| F5 | で 画 面 右下に lUS･=･・●| が 赤い 文 字で 表示さ れ、ユーザ 辞書モード になり ま す。

‥-
⑤ ″キャプ テン ″と入力し て 、・E・ を押し ます。(ひ らがなで ″き やぷてん ″と 入力し ても 同様に変

換さ れます)

⑥ 変 換エリ ア に一 度に 表示 できるの は19 文 字までで すから 、最 初に ″文字 図形情報シ ステム ″だ

け が表示さ れます。( 図11)

( 図ql)

[片仮名]キャプテン 唖ll暇疆 随|罵皿 ●皿

表示される順序は、ユーザ辞兪こ登録されている順序と同じになります。

⑦ 匹 を押すと、(図12) のように"CAPTA I N SYSTEM " と表示されます。

(図12)

[片仮 名]キャプテン

圈 で元に戻ります。<

注意>

索引を入力するとき、ASOII コードの0~2F のキーと、セミブラフィツク文字は使えま

せん。たとえば ″シャープ ″と入力すると″- ″は、 涙 の″- ″やテンキーの圃 は使用で

きません。必ず 回 の ″- ″｡を使用してください。

9
9
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2 。4 辞 書の構 成

さて、これまでは操作方法を中心に説明してきましたので、ここで辞書の構成について簡単に触

れておきます。システム辞書もユーザ辞書も、基本的には索引とそれに登録される文字とで構成さ

れています。

索引

・辞書に文字を登録する場合、必ず索引が必要になりますが、索引として入力できる文字数は10 

文字以内です。

・索引に漢字を使用することはできません。英 一数・カナ文字で入力してください。

・Ason コードの0~2F のキーと、セミブラフィツク文字は入力することができません。

登録文字

・文字を登録する場合、一度に入力できるのは19 文字以内です。

・1 つの索引について、最大で450 バイト( 約200 文字) 分登録できます。

たとえば、システム辞書の登録モード で ″ﾌﾌ ″という 索引を入力すると、(図13) のような画面

になります。

( 図13)
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ここでり ぺ一り内傘弓|‐・|を選んで
固 を押す

と、画面の上巳( 図14) のように表示されます。

( 図14)

燧 釦 されている鴛89

アア･y･助 袖ｼﾞ

圖圖
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″現在登録されている索引 ″というのは、索引 ″ア ″が含まれる辞書内の同じページに登録され

ている索引のことです。この索引の一つ一つに、(図13) のように漢字などが登録されているわけ

です。

ここで表示されている索引の一覧が1 ペーじ分になります。ただし、システム辞書では各ページ

に少しずつ余白を残してあります。その余白が( 図13) で画面の上に表示されていた「・iiiFii

弓回 にあたります。

ユーザ辞書の索引構成

ユーザ辞書を作成する場合、索引こはカナ・漢字・数字の3 種類がありますが、それぞれ索引全

体に対する割り当てが決まっています。通常は下図の構成1 のように割り当てられています。

( 数 字 は 全 体 に 対 す る 割 合 で す)

　

構成3( 数字)

構成4( 均等)

3 �2 �多皿10 皿

5 �5 �5
↑
かな

↑

英字
↑

数字

10
1
1



標準構成ではがな文字を多く 使用するように設定されていきすが、用途に応じて索引構成を変更

することができます。

例えば、英和辞典を作成するときなど索引は英字になりますから構成2 に、電話番号を索引にし

た辞書を作成するときは構成3 に……、というように、索引構成を変更することができます。この

ように索引構成を変更する場合には、″辞書確保.Uty ″の最初の選択画面で ″いいえ ″を選んで

く ださい。

これは、ドライブNO. 、ディスクタイプの変更の後、索引構成の選択画面になります。ただし、

ユーザ辞書に文字を登録しはじめてから 途中で、索引構成を変更することはできません。

順

順
皿
3 拡張操作編

3 。1 シ ス テ ム 辞 書 の 変 更

基本的な使い方はお分かりいただけたことと思われます。3 拡張操作編では、システム辞書、

ユーザ辞書を本格的に活用していく上で必要な、いくつかの操ｲ乍を紹介していきます。

辞書の内容というものは、使う人によって必要なもの不要なものが異なります。人名・地名など

は必要なものが登録されていないことがよくあります。そうういうとき簡単な操作で、システム辞

書に登録さ れている約4 0,00G り語のうち､不要なものを削除したり必要なものを登録したり……

ということができるよう になっています。

次のような手順で行ってください。

① ″辞書変更.U 七y ″を実行します。

②変更する辞書…システム辞書に設定します。

③システム辞書ディスクをドライブ 帽こセット します。

設定が終わると、すぐ に索引入力モード に入ります。

変更

システム辞書を変更する場合、索引の入力や文字の登録の仕方などはユーザ辞書に登録する方法

とまったく同じです。(2.3 の(2) の登録 を参照してください。)

すでに登録されている文字を削除する場合は、次のように行ってください。

たとえば、索引に″ソレン″と入力して固 を押します。現在登録されているのは、″ソ連////

ソビエト連邦‥ 几ノビエト社会主義共和国連邦″です。(図15)

画面右上の追加登録できる文字数は4 叫こなっています。

①カーソルキーで[≒]を選択して固 を押すと、画面下に( 図16) のように表示されます。

O
-
1

1
 
 

‐
.
y

'
ス
テ
ム
ーユ
ー
ザ
辞
書



玉

シ
ス
テ
ム
ユ
ー
ザ
辞
書

( 図15)
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( 図16)

てぃ紋字  疆聊  四回醍S廼厦11
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力づ ル

甲1191

選

瀞9ﾔｰﾝﾂ ‰

に ください,[ESC]= に

② け回剛 を選択します。レ[璽徊] を選ぶと、この索引に登録されている文字がすべて削除されて

しまいます。)

③( 図17) のような画面になりますから、後は削除したい文字の上回カーソルを移動して固 を

押してください。(削除終了を選ﾉぶと、(図15) の画面に戻ります)

(図17)
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こ のとき、たとえば ″ソ連 ″を削除すれば、先ほどの追加登録できる文字数は42 に増えます。

容量の関係で、辞書に登録できる文字数には限度があり ますが、このように必要ない文字を削除し

て、そのかわりに必要な文字を追加登録することもできます。マスターディスクは大切に保管して、

コピーしたディスクを使いやすいように書き換えていってください。

3 。2 辞 書の追 加登録応 用例

1 つの索引に対して登録できる文字数は、″追加登録できる文字数″として画面右上に表示され

ています。その文字数を越えてさらに登録したいときは、次の2 つの方法があります。

①辞書の一部をずらし、他のページの余白を登録したい索引にもってくる。

②①を行っても、もう辞書をずらすスペースがなくなってしまったときには、″辞書ページ追加.

Uty ″で辞書の容量を拡大する。

①②の方法について具体的に説明します。

(1) 辞書の一部をずらして空白をつくる

これは、 ″辞書変更.U 七y ″の持つ機能で自動的に行われます。

①表示されている文字数を越えてもなお追加しようとすると、(図18) のような画面になります。(

図18)

un1 鴉 則HHHHI 畦

力づ ル

冶

内

剔
几

②ここで ″はい ″を選ぶ、辞書をずらす作業に入り 、その間 ″しばらくお待ちください ″と表示さ

れます。

③他のページに余白があれば、それをもってきて追加する場所をつくります。(図q9) はこ のｲ乍業

が終了した後の画面ですが、先ほどの( 図18) では ″追加登録できる文字数 ″が-16 だった

のに対し、終了後は112 になっています。このようにある1 つのページで追加できなくなった

ときは、他のページで余白のあるところから持ってくるように働きます。
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④しかし、ｲ可度かこの作業を行って追加し ていくうちに、もうどのページにも書き込むスペースガ

なくなってしまうことがあります。そういうときには( 図2G り) のように表示されます。

(図20)

験をす汪 げう 伸 行 せﾉ｡,二

‰ブ蓉 聯 半 白ヵ巾j いO

ｭｰﾃﾘﾃｨを聡打か?i いい{

⑤また、1 つの索引に登録できるのは ∠1 5 0/Nイト( 約200 文字) までですが、それ以上登録し

ようとすると( 図21) のように表示され、変更処理の選択画面に戻つまず。
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( 図21)
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2) 辞書にページを追加する

①で辞書内にもう余白がなくなってしまったときには、辞書そのものの容量を拡張することがで

きます。これは、追加登録できなくなった索引に対してページを追加する機能で、 ″辞書ページ追

加.Uty ″を使用します。

・このユーティリティを実行すると、指定した索引に対しては1 度に8 ページが追加されます( 追

加した後でページの削除はできません)。

・ユーザ辞書も8 ページずつ追加していきますので、スペース確保のときに容量を最小の40K に

設定しても、このユーティリティで少しずつ拡大していくことができます。

ページの追加は以下の手順で行ってください。

① ″辞書ページ追加.Ut 二y″を実行します。

②ページ追加を行う辞書を設定します。

③辞書をセット するド ライブはド ライブ 帽こ設定されていますので、よければ ″はい ″を選びます。

ばい″

＼

い゙ い え ″

↓

●デバイス

●ドライブ(Z) 1 設定

●ディスクタイプ

|

↓

ページ追ｶﾛ を行う索引入力

④③が終了すると、(図22) のような確認を行います。

⑤ ″はい ″を選ﾉぶと、ページ追加を開始します。
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( 図22)
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⑤ 門 び

を押に くださいo [Esc]= 終了=で説 リ

さて、″辞書の一部をずらす″とか″ページを追加する ″とか、少々分かりにくい点もあったこ

とと思いますので、図で説明します。

図A                      図日

1 ページ   2 ページ   3 ページ

ア

アイ

フフウ

1

ア サ

アシ

アス ��

アセ
アソ

1

カキ
カク ��ｶｹ

1

����余  白
��余  白

ﾌﾌ

ｱｲ

ﾌﾌｳ 

↓

ﾌﾌｻ ��

フフシ

フフス

アセ1

カ キ ��ｶｸｶｹ

1

余  白
����余  白��余  白

今
索引

たとえば、図A のように1 ページ目巳ぎっしり登録がしてあって、さらにこの中の索引こ対して

追加を行うとすると、他のページから余白を探してくることになります。ここで登録スペースをイ乍

成すると図B のようになります。このとき、図A の1 ページ目巳は、索引 ″ﾌﾌ″から ″フフス ″まで

入っていたのが、スペースを入れたために ″アシ ″と ″フフス ″が2 ページ目巳ずらされています。

こ のように、決められた辞書の容量内で登録スペースを作成していく のが、先ほど説明した(1)

の機能です。

図0          248K バイト( 最大)

二 十

0
7
-

ユーザー辞書(最小)



一方、ページの追加を行うということは、辞書そのものの容量を大きくし ていくことです。ユー

ザ辞書の場合、最小の40K バイト でイ乍成しはじめても、8 ページずつ大きくしていくことができ

ます。

四
隠
隠
4 辞書をより 使いやすくするための応用例BASIO(OZ-8FB02)

起動時には
･デバイス→ドライブの
･辞書→音訓辞書
のように設定されていま可。しかし、次に示す例のような使い方もできます。

(1) 2 つの辞書を使用する場合

たとえば、システム辞書とユーザ辞書の両方を使用する場合、通常はディスクを交換しながら使

いますが、次のような使い方もできます。

①ドライブ 訓こシステム辞書を、ドライブ 竹こユーザ辞書をそれぞれセットして、デバイスはドラ

イブ 削こセットされているものとします。

②システム辞書を使用するときは、そのまま[ 痢亘ｺ 十[: ヨロ を押します。

③ユーザ辞書を使用する場合は、いったん日本語入力モードを抜け出し、

DEVICE ″1: ″逼

を実行してから、再び日本語入力モードに入り、[ 亘をコ 十 二百口 を押します。

③その後、再びシステム辞書を使用する場合は、

DEvIcE ″e: ″渥

を実行してから 、システム辞書をフフクセスします。

以上のよう にすれば、2 つの辞書をそれぞれドライブ に入れたまま使用することができます。

(2) システムディスクの″Start ur).Bas ″を書き換える1

通常、BASIO を起動すると辞書は音訓辞書に設定されますが、これを別の辞書に設定しなお

すことができます。以下にその説明をします。

[シ ス テム 辞書に設定 する場合]

こ の場合 、BAS10(OZ-8FB02) 、 ″Sta 此u に).Bas ″、 ″Sta にu に)data.Su に)

″(シ ステ ムディ スク の中に 納めら れて います) 、 システ ム辞書の4 つ を、同じフロ ッピ ーディスク

内 に収めて おく 必要があり ます。
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①フォーマット 済みのブランクディスクを用意します。このディスクに次の順序でコピーしてくだ

さい。

② ″DISK SYSOEN.U 七y ″(システムディスクに納められているユーティリティです) 

を実行して、×lturﾋ)o BASIO(OZ-8FB02) をコピ ーします。

③OOPY 命令で ″StLa 既u に).Bas へ および ″Sta けuo data.Sub ″をコピーします。

④ 二世曇懇号 ″辞書コピー.U 七y ″で、システム辞書をコピーします。

①~ ④の作業で新しいシステムディスプをイ乍成します。次に ″Sta 此uc).Bas ″を、以下の

ように書き換えます。

図A

ろ1a KEy9,CHR$(&HFF,&HF8,aHFF):'[CTRL] 十[XFER3,Function8,[CTFt]+[XFER]

ろ19 KEy9,CHR$(&HFF

-↓

一些 gHFF):'[CTRL]+[XFER],Function9,[CTRL]+ 【XFER 】

上のように書き換えると、システム辞書をアクセスするようになります。

注: この作成したディスクへこれ以上ファイルを追加(SAVE およびコピー) しないでください。

[ユ ー ザ 辞書に設定 する場合]

″シ ステ ム辞書 に設定 する 場合 ″の ①~ ④の作 業と 同様 に、BASIO(OZ-8FB02) 、

″Sta 此u に).Bas ″、 ″St2a｢ 凭uD datLa. Sub ″、 ユ ーザ辞書 の4 つ を、同じフロッピ ーデ ィ

スク内 に収めておく 必要があり ます。

次 に ″S 七artu に).Bas ″の310 行 を 、以下 のように 書き換え ます。

図B

ろ1g KEy9,C卜IRS(&HFF,&HF8,&HFF):'[CTRL]+[XFER],Functior13,[CTRL]+[XFER]   - -

1    1

319 KEy9,C 卜R$(&HFF,&HF 自,&HFF):'[CTRL]+[XFER],Function19,[CTRL]+[XFER]   - -

上のように変更すると 、ユーザ辞書をアクセスするようになります。

注: この作成したディスクへこれ以上フフフイルを追加(SAVE およびコピー) しないでください。
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(3) システムディスクの″Start up. Bas ″を書き換える2

最小容量(4gK) のユーザ辞書と音訓辞書は、1 枚のディスクに納めることができます。この

ディスクをドライブ 帽こ、システム辞書ディスクをドライブel こセットして使用する場合、//Star

凭ur⊃.Bas ″を、次のように書き換えてください。

図o

U
y
]
"
I
7

乙・
コ
ー
勺
辞
儡

24a KET8,"cHR$("

252 KEy 9, ¨P叱ET "

269 KEyla,' ゛coNT゙ '+cHR$(13)

1

24a KET8,"DE りIcE"+cHR$(& 卜e2)f"1:" 十c}{R$(&HD,&HFF,&HF8)25a KEy 9,"DE

りIcE"+c卜沢$(&H22)+"9:"+c 卜R$(&HD,&HFF,&HF9)26a KEyla,"DE

りIcE'゙ +c卜R$(&H22)+"1:"+c 卜沢$(&HD,&HFF,&HF 自)

書き換えることによって、フアンクションキーの設定は以下のように変わります。

[雨斤‾]十| 「-」 |…デバイスはド ライブ1. 日本語入力モード に入って音訓辞書をアクセスする。[XIH]

十| r-4 1 …デバイスはドライブe 。日本語入力モードに入ってシステム辞書をアクセス

す る。

lbiili-I】十「 ‾可 ‾十'゚デバイスはド ライブ1. 日本語入力モード に入ってユーザ辞書をアクセスす

る。

以上の例を参考に、より使いやすい方法でご活用ください。

1
0
1

1



メッセージ � 原因・対処

ディスク装置の準備ができていません �

●ディスク装置の電源ガはいつていない

●接続ケーブ ルがはずれている

●ディスクガゼット されていない

ディスクを読み書きできません �

●ディスプタイプが設定と異なる

●ディスプがこ杓れている

●ディスクガフォーマツト されていない

すでにシステム(ユーザー)辞書が登録

されていま可‾ �
●削除してよければ ｀`はい″

システム(ユーザー)辞書が書き込み禁

止状態になっているので削除できませ

ん �

●BAS10 のSET コマンド でシステム( ユーザー) 

辞書が書き込み禁止状態になっている

NEWONO~3 以外で､BAS10

を再起動してください �
●NEWON ∠|以上のBAS10 でないと使用できない

ドライブ1 のディスプが書き込み禁止

状態になっています �
●ディスクにライトプロテクト がかがつでいる

シ ステム(ユーザー)辞書が壊れていま

す �

●辞書をBASIO の○OPY 命令で、転送やコピーを

行なった時などに発生するエラー。 辞書コピーユーテ

ィU ティでコピーしなおしてください。

ディスクの容量が足りません �●スペース確保に必要な連続領域がない

ディスクのデータが壊れています �●ディスプのFA 下が壊れている

ドライブ1 のディスクには、該当する

フコフイル(Or ディレ クトリ) がありま

せん �

●カレント ディレフトU と異なるディスプを使用してい

る際、さしかえたディスク辞書がなくなっている

エラー(番号)が発生しまし た �

●エラーコード( 番号)のエラーがおこった BAS10

リフフフレンスマニユアル のエラーメツセー

ジー覧表参照

｢
4
T
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メッセージ � 原因・対処

作業用ファイル(システム変換.$$$)

がすでに存在しています。 �

●辞書の追加を行なうときに、いったん作業用ファイル

にファイル名を変更し、辞書の内容をディ スクに書き

込むということを繰り 返していきますが、そのｲ乍業用

ファイルが何らかの理由で、ページ追加する辞書ディ

スク上に既するために発生したエラー。辞書に異状が

なければ、ｲ乍業用ファイルを消去することによってペ

ージ追加が可能となります。

ディスクのデータガ破壊された恐れが

あります。 �

●このエラーメッセージが表示された時は、残念ですが、

もう1 度マスターの辞書からコピ ーを取り 直してくだ

さい。

ディスクの容量が足りません。 �
●ディスクに、ページを追加するヨチがないかまたはデ

ィスクに適当な追加場所がないときに発生します。

索引が不適当です。 �

●フフスキーコード で&H2F 以下、及びセミブラフィッ

ク文字は索引には使用できません。漢字も使用できま

せん。

システム辞書が壊れています。 �

●OOPY 命令で辞書の転送やコピ ーを行なった場合、

ディスク上のあき領域にとびとびに記録されることが

あります。この場合は、｀`辞書コピー.Uty ″でコピ

ーしなおしてく ださい。また、別の理由で辞書が壊れ

た時にもこのメッセージが表示されますのでコピーし

なおしてく ださい。
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jy 旦笏]FM 音源ミコｰジックツリﾚ

FM 音源ミュージックツールVisua 口ns ヤumen 七Player( 以下VIP と呼びます。)はFM

音源の機能を最大 限に活かし、かつ簡単に楽曲を演奏することができるツールです。

1.1 特 長

FM 音源ミュージックツう しの システムディスプには、次のフフフイルが収められています。

Bin*

Bin 車Bin*BinlBin*Bin

庫Bin

拿BinlBin

拿BinlBin

拿BinsBin

車Bin

拿Bin

車BinlBin

拿Bin

拿Bin

庫Bin

ネBin

拿Bin*BinlBin

庫Bin

拿

"e:vIP        .sygII

"e:NEwToNE     .sys ¨Ile:EDIsoNG

.sys"

¨e:PLAYToNE    .sys ¨lle:LINKERN

.sys ¨"0:cHoIcED

voIcE.vTD"

¨e:PLucKED     .vTD ¨

¨0:susTAIN     .vTD ¨'le:wIND

INsTRu .vTD"

¨9:PERcussIoN  .vTD ¨"e:sYNTH&EFFEcT

.vTD ゛'"e:GYMNoPEDIEs

.vMD ¨"e:GYMNoPEDIEs

.vTD"

¨e:INvIsIvLE T .vMD ¨

¨e:INvIsIvLE T .vTD"

¨e:oTEMoYAN    .vMD ¨'1

9 : oTEMoYAN    . vTD ¨

¨0:soNAT LsN   .vMD""0:soNAT LsN   .vTD""e:soNAT vARI  .vMD

¨"0:soNAT

vARI  .vTD ¨

¨0:soNATINE    .vMD ¨

¨0:soNATINE    .vTD ¨

¨e:wINE&RosE .vMD ¨

¨0:wINE& RosE .vTD ¨

システムプログラム]

ツールプログラム

VTD 一 音色データファイルVMD

一 演奏データファイル

FM 音源ミュージックツールは、次の4 つのプログラムから構成されています。

(1)NEWTONE( ニュートン)- サウンドエディタ

FM 音源の音色データをイ乍成するプログラムです。

・200 種類もの豊富な音色データが用意されており、その中から自由に選択したり 、これらを

もとに新しい音色を作成したりすることができます。

・分かり易いエディット 画面で、効率的に音色パラメータのエディット ができます。

・サウンド エディタ内でモニタ演奏ができます。

・作成した音色データをフロッピーディスクに保存することができます。

(2)EDISONG( エジソン)- ミュージックエディタ

楽譜を入力し、演奏データを作成するプログラムです。

1
-

闘
闇

闇
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・最大8 パート の演奏ができます。

・メロディ, コード, ベース, リ ズムからなる4 部演奏ができます。

・楽譜入力には, アイコンとカーソルキーによって音符を画面の五線上に書き込みます。

・作成した演奏データをフロッピ ーディスクに保存すること ができます。

・楽譜をプリンタにED 刷することができます。

(3)PLAYTONE( プラト ン)- フレ イヤ一

演奏データを演奏するためのプログラムです。

・画面に表示されている絵が、演奏に合わせて動きます。

・ ア曲のデモ曲が用意されており 、これらを演奏して楽しむことができます。

(4)LINKERN( リンカーン)一BASIC リンガー

ミュージックエディタで作成した演奏データを、自分で作ったBAS10 プログラムで利用する

ことができます。

1 。2 ご使 用にな る 前に

●マスターディスクのバックアップの作成

″FM 音源ミュージックツール″をいつまでもご使用いただくため、あらかじめFM 音源ミュー

ジックツールのディスクをコピーしておき、コピーした方のディスクを使用されることをおすすめ

します。元のディスクは、安全な場所に大切に保管しておいてください。

バックフフップの方法は、「第1 章 ディスクユーティリティ」を参照してください。

●データ用ディスクの作成

実際にエディットを行う 前に、作成した曲のデータや音色のデータを保存するデータディ スクを

作成しておきましよう。データ用のディスク(2HD) を1 枚用意し、「第1 章 ディスクユーティ

リティ」を参照してフォーマット してください。

1 。3 VIP の 起動 と終了

FM 音源ミュージックツールのシステムディスクをディスクドライブ 剔こセットし、コンピュー

タ本体の電源スイッチをON にするとプログラムカスタードし、次のようなメインメニュー画面に

なります。なお、起動ディスクタイプスイッチは2HD にして起動してください(2HD モード)。

また、本ツールは標準モード(200 ライン)では使用できません。
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χJtZj 。･。。Z

Vis･･s･I I ■･sl ■・･･■I･e ■･I I●li･VSI;iil

。。。

カーソルキー([ 豆] 塵) で利用したいプロブラムに合すﾐ)甘、[j] を押すことによって、そのプ

ログラムが実行できます。

4つのプログラムはそれぞれイ固別に利用することがでさます。曲を作るｲ乍業の流机は次のように

なり ます。

NEWTONE で演奏に使用する音色データを準備する
一 一 一 -

--- 一一一 一一一__･_____､.]

各プログラムからメインメニューへ戻るときは各プログラムのメニュー画面でド 仁|(EXIT)

を押すと<Y/N>? と表示が出ますので、[Y]を押してください。

またVIP を終了し、ディスクBASIC や他のディスクを立ち上げるには、メインメニューの

ときにディスクを入れ換えてからレCTR じ‾十 筧 を押してください。

IPL BOOT <Y ……N>?

と聞いてきましたら、[Y] を押してください.
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1 。4 各セクショ ン の構成

各セクションは次のようなモードを持っています。詳しい説明は各セクションの説明の項を参照

してください。

トン
 

ト
 

ト
 

ト

[ ズフ ‾

→ 言 フｰ

1 。5 デ モ 曲 を 演 奏 し て み ま し よ う

システムディスクに収められているデモ曲( ア曲あり ます) をプレイヤー(PLAYTONE)

で演奏してみましよう。

①メインメニュー画面でPLAYTONE を選択してください。プレ イヤー画面が表示されたら 、

| F2 1(S 一PLAY) を押し 、シングルプレ イモード にします。

②[･=2](FILER) でファイラーを選択した後、| F3 1(LOAD) を選択してロ ード モード

に入ります。
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③カーソルキー(m) で ″GYMNoPEDIEsvMD 門こ合わせ、 固 を押してください。

演奏データガロードされます。

④演奏データガロードされたら、| 卜1 1(ExIT) を押してプレ イヤー画面に戻してください。

咎 F3 |(PLAY) を押すと演奏が始まり ます。なお、途中で廣奏を止める場合はスペースキー

を押してください。

⑥| 卜l i(ExIT) を2 回押し、つづいて[y] キーを押すと、メインメニユー画面にもどります。

銀
皿
滋

難
2 サウ ンドエ ディタ:NEWTONE

NEWTONE は、音色を形成しているいろいろな要素を設定することによって音色を作るエデ

ィタです。あらかじめ用意されている音色データに手を加えたり、または全パラメータを設定して

まったく新しい音色を作ったりできます。

1 画面ですべてをエディットすることができ、またエディット中のモニタ演奏も可能で、効果的

な音色作りが楽しめるようになっています。もちろん、でき上がった音色データはディスクにセー

ブして保存することができます。

サウンドエディタのプログラムの構成と機能は、次のようになっています。

FILER

(フ ァイラ ー)
……… 音 色デ ータ ファイル のロ ード、 セ ーブ、削除

TONE LIST ……… 音色メモリにセットされている音色データ名(

トーンリスト)  ( トーンネーム) をリストアップする。

NEWTONE

PICKUP

(ピックアップ)
…‥ 音 色デ ータフ ァイル 間のデ ータ転送をす る。

TONE EDIT  エディット画面で音色データを作成する。(
トーンエディット) 演奏データを演奏する。

2 。1 FM 音源と は

FM 音源を用いれば、さまざまな音を作り出すことができますが、音色を作るには音のさまざま

な要素を細かく設定する必要があるので、はじめての人にはなかなか難しく感じられるでしょう。

NEWTONE を使いこなすためには、まずFM 音源のしくみについての知識が必要です。詳し

くは『2.4 音色パラメータの説明』を参照してください。

●オペレータ

FM 音源の基本は、オペレータと呼ばれる音の発振器です。本機のFM 音源にはこのオペレータ

が4ｲ固あり、1~4 の番号が付けられています。

・
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●アルゴリ ズム

FM 音源では4 個のオペレ ータを組み合わせてさまざまな音色を作り ます。これらをどのように

組み合わせるかをフフルゴリズムといいます。フフルゴリズムは8 種類用意されており 、オペレ ータ1~4

はその使われ万により 役割りが異なります。

下の例を見てください。一般にフフルゴリズム表の最下段に位置するオペレータはキャリフフと呼ば

れ、2 段目以上のオペレータはモジユレ ータと呼ばれます。キャリアは音量をコごトロールする役

目を持ち、モジユレ ータは音色をコントロールする役目を持ちます。モジユレータの中でキャリア

のすぐ 上にあるものは、キャリフフに対して特性を与えるもので、モジユレータの上に重なるものは、

さらにそのすぐ下のモジユレ ータの働きにより 発生する音色に影響を与え、より微妙な音色を設定

するものです。オペレータに設定する値は同じでも、アルゴリズムが異なればでき上がった音色の

性質がかなり 違ってきます。

例 フフルゴリ ズム5

モジ ュレ ータ
ヘゝ へ

キャリア

●エンペローフ

たとえばピアノの鍵盤を1 つポーンとたたいたところを想像してください。このとき発生する音

は、鍵盤をたたいた瞬間( この時をキーオンといいます) すぐに音が立ち上がり、ただちに音量が

最大になって、それからなめらかに減衰していきます。それとともに音色もわずかに変化します。

この音量と音色の出力レベルの変化を、時間を横軸としてグラフにすると下の図のようなものにな

ります。この音量、および音色の時間的変化の波形のことをエンペロープといいます。

〈出力レベル〉        MAXﾆ

ﾚ

ヶ

〈時間〉

FM 音源では、∠|ｲ固のパラメータガ1 つずっエンペロープジエネレ ータを装備しており 、5 つの

パラメータの設定でエンベロープを作るようになっています。
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●発振周波数

FM 音源は、 ∠|つのオペレ ータ万同時に周波数を発振して音を出します。そのため、それぞれの

オペレータについて発振周波数を設定する⑤要がありますが、このときキーオンしたもとの音との

周波数の比率で発振周波数を表します。

(例) 元の音が4 ∠10HZ の場合

オペレータ1 = 1. 加 →4如日Z

オペレータ2 = 2. 叩 →8腿HZ 

↑

周波数比

以上が、FM 音源による音作り の重要なポイント です。音色パラメータの役割りを理解し 、理想

の音色ｲ乍りに挑戦してください。

2.2 プ ロ グ ラ ム の 起 動

メインメニューでNEWTONE を起動すると次のような画面が現れます。フフフンフシヨンキー

を用いてNEWTONE のメニューを選択します。エディット モード ロ入っだ場合は、この画面で

音色データの設定がすべて行えるようになっています。
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①マスターブロック

エディット するト ーンの番号、ト ーンネームを設定・変更します。

また、フフルゴリズムの種類とフィード バック値と|くEY TRANSPOSE の設定を行います。

フフルゴリズムはパターンが図示されるようになっています。

フィード バック値は数値と棒グラフで表示さ れます。
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②LFO(Low Fre(lencyOscillator: 低 周波 発振器) ブ ロッ ク

LFO の 各 パラメ ータ の 設定をしま す。

LFO の 波 形が図 示され ます。

パラメ ータ の値 は数値と棒グラ フで 表示さ れ ます。

③オペレ ータブロック

オペレ ータ1~4 のそれぞれについて、音色パラメータの設定を行います。

エンベロープは折れ線グラフで表示されます。

パラメータの値は数値と棒グラフで表示されます。

④オペレ ータON/OFF

各オペレ ータのON/OFF の状態が表示さ れます。

LFO の効果のON/OFF の状態が表示されます。

また、エンベロ ープのTIME SOALE の値も表示されます。

⑥フアンクシヨンキー

NEWTONE のメニューを選択します。各キーには次のような機能が対応しており、各モード

ヘ移ることができます。

し二し 」:EXIT

| F2 1:FILER

| F3 1:T.LST(TONE LIST)

| F4 |

| F5 1

P.UP(PIOKUP)

EDIT(TONE EDIT)

2 。3 音 色 デ ータ の 作 成

FM 音源ミュージックツールのシステムディスクには、209 種類の音色データが収めら れてお

り、これらをそのまま利用することもできますし、音色パラメータを変更して新しい音色データを

作成する こともできます。ミュージックエディタEDISONG で演奏ご利用できる音色は、1 曲

について40 種類なので、NEWTONE では4 叫固の音色データを1 フフフイルとして扱います。

これを音色データファイルと呼びます。この音色データファイルの音色データを一つずつ取り出し

てエディット を行います。
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作業の手順

ミ ュ ー ジ ッ ク エ デ ィ タ へ

(1) ファイラーモード

このモード では、以下の3 つのｲ乍業を行うことができます。

・フロッピーディスクに収められている音色データファイルをロードし、音色メモリにセット す

る。

・音色メモリにある4 のｲ固の音色データを、ファイルとしてフロッピーディスクにセーブ する。

・必要のなくなった音色データフフフイルを削除する。

NEWTONE の メ ニューで し リ 」(FILER) を 選 択するとファイラ ーモ ード に入り 。デ ィ

スクに収めら れている 音色デ ータ ファイ ル( 拡 張 子が.VTD) を 表 示し ます。

こ こでI H IDRIVE(lsHIr=TI 十(i 巧‾‾‾1)を 押 すと 、デ ータ をロ ード またはセ ーフ するド ラ イ

ブ の番号を 変更するこ とができ ます。

ファ ンクショ ンキ ーには、以下 の機能が対 応し てい ます。

| FI 』:EXIT    フ ァ イラ ーモード を 終了する。

| F2 1:NEXT    次 ペ ージ のフ ァイル 名を表示 する。

| F3 1:LOAD    音 色 デ ータフ ァイル をロ ド する。

| F4 1:SAVE    音 色 デ ータフ ァイル をセ ブ する。

レE5 1:KILL    音 色 デ ータ フj フイル を削除 する。

∩ 河 口:DRIVE  ド ラ イブ 番号を 変更 する 。
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ここではしOAD の場合を説明します。SAVE,KIL しもこれと同様に行ってください。

①| 卜し 」(LOAD) を押すとLOAD モード に入ります。画面には指定したディスクに収めら れ

ている音色データファイル名が表示されます。

②キーボードガら直接ファイル名を入力するか、またはカーソルキー( 圈 閲) を使ってファイ

ル名を選び、[j] を押してください。ファイルがたくさんあって1 画面に表示しきれない場合は、

卜I 卵IやI?|

LO 白D

g
g
k
K
K
K
K
K
K
~
K
K
K
2
2
2
n

‘
し
2
2
n
x

」
2
2
2
2
0
J
C
N
J
D
D
D
D
D
D
D
D
D
D
D
D
D
T
T
T
T
T
T
T
T
T
T
T
T
T

り

り

り

り

り

り

り

り

り
)

リ

り

り

[XIT 川N[XT

Free 1 ろ5 clusters 549 K b μes 

Drige 9

2
2
-

1
-

y
M

音
源
ミ
ユ
ｙ

ン
ツ
ク
ツ
ー
ル

―

―
1
9
1
1

』
9

パ
5
5
5
5
5
5
5
｣
r
)
1
1
1
1
1
1
1
1

／

／

／

／

／

／

／

／
9
9
9
9
9
9
9
9
1
1
1
1
1
1
1
1

/
/
/
q
ａ
9
1
1
1

9/

9/

p
s
l
q

ｓ
｣
r
)
｣
Q
g
｣
n
｣
Q
1
1
1
1
1

9
9
9
9
9
9
9
q
q
n

』
a
9
9
9
9
9
9
9
9
9
9

一
り
9
9
9
9

一
I
l
l
-
・
・
一

●
I
I
I
一
一
I

●
1
1
1
1
一
一
・
丿
1
1
2
2
2
2
2
2
2
2
2
2
2
(
/
)
(

乙
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1

6
6
6
6
6
6
6
6
6
6
6
6
8
6
8
8
8
8
8
8
8
8
8
8
8
8



y

F
M音
源
ミ
ュ
ー
ジ
ッ
ク
ツ
ー
ル

1 F2 ぽNEXT) を押すと表示されます。

③ディスクガフフクセスされLOAD が終了したら、| FI |(EXIT) を押してください。

NEWTONE 起動時の画面に戻り ます。

(2) ト ーンリストモード

音色メモU にセットされている音色データファイル( 音色データ40 種類) を、画面に表示し、

音色データ名( ト ーンネーム) の確認を行うことができます。

①| F3 1(T.LST) を押すと、次のように音色デ タのト ンネ ムガ表示されます( ト ーン

ネームの左側の数字をトーンナンバと呼びます)。

*** 拿TONE LIST****

FXに 」

File name=CHOICED りOICE

12

ろ4

56

78

91a

1112

1514

1516

1?18

1929�nPano 1EPano 1EPano 2Claoinet 1Cembal

。1nGuitar 1E

Guitar1W Bass 1

E Bass 1E Bass ろHarp

1P

Organ 1EO
叩n 1EO
卵n ろ

りioi｢1 1Str ngs 1S

レnos ろF
りoiae 1C
卜,cぐus 1Flute  1�21222

ろ242526272829

ろa51

ろ2
ろろ
ろ4
ろ5
ろ6
ろ7
認
ろ94a�Oboe  1Clarinet 1Sa

χophone1Trumpet 1Horn  1Brass

1HarmQnica1S

郊Lead 1S
卯Lead 2Sﾘn Brass1S

叩Bass 1Bird  1

剛armRide CﾘmbH H OPenH H

CloseSD Rimshot

Tom_Tom 1%

J･J 〕rumlhss Drum1

②音色データの確認が終ったら| 卜1 1(EXIT) を押して、NEWTONE 起動時の画面へ戻し

てください。

※音色をモニタ( 視聴) する場合、エディットモードの『キーボードによるモニタ演奏』を利用

してください。

トーンネーム一覧表

システムディスクにあらかじめ用意されている200 音色のトーンネームは、次のとおりです。

起動時の状態では、OHOIOED VO10ES ガメモU にセットされています。その後他の

音色データファイルをロードすると、データが入れ換わります。

23
日



CHOICEDVOICES

一
じ
1
 「
J
一
ド

」
一
F
M

音

源

ミ

ュ

ー

ジ

ッ

ク

ツ

ー

ル

1 �A Piano   l �11�Harp     l �21�Oboe    l �31�Syn Bass   l

2 �E Piano  l �12�P Organ   l �22�Clarinet   l �32�Bird     l

3 �E Piano   2 �13�E Organ   l �23�Saχophone l �33�Alarm

4 �Clavinet   l �14�E Organ   3 �Z4�Trumpet   l �34�Ride Cymb

5 �Cembalo   l �15�vionn    l �25�Horn    l �35�H-H Open

6 �A Guitar  l �16�Strings    l �26�Brass    l �36�H-H CIose

7 �E Guitar  1 �17�Strings    3 �27�Harmonica l �37�SD RimShot

8 �W Bass   l �18�F voice   l �28�Syn Lead  l �38�Tom-Tom  l

9 �E Bass    1 �19�Chorus   l �29�Syn Lead  2 �39�Snare Drum 1

10 �E Bass   3 �20�Flute     l �30�Syn Brass  l �40�Bass Drum l

PLUCKED

1 �A Piano  l �11�Clavinet   2 �21�E Guitar  1 �31�E Bass   4

2 �A Piano   2 �12�Clavinet   3 �22�E Guitar  2 �32�E Bass    5

3 �A Piano   3 �13�Celesta   l �23�E Guitar  3 �33�Mandolin

4 �H Tonk Pno �14�Celesta   2 �24�E Guitar  4 �34�Ukulele

5 �E Piano   l �15�Cqmbalo   l �25�E Guitar  5 �35�Banjo

6 �E Piano   2 �16�Cembalo  2 �26�W Bass   l �36�Sitar

7 �E Piano   3 �17�A Guitar  l �27�W Bass  2 �37�Lute

8 �E Piano   4 �18�A Guitar  2 �28�E Bass    l �38�Harp     l

9 �Toy Piano �19�F Guitar �29�E Bass   2 �39�Harp    2

10 �Clavinet   l �20�12st Guit �30�E Bass   3 �40�KOto

SUSTAIN

1 �P Organ   l �11�E Organ   6 �21�Cello    2 �31�M voice  l

2 �P Organ   2 �12�E Organ   7 �22�Contrabass �32�N4 voice   2

3 �P Organ   3 �13�SchooI Org �23�StringS    I �33�F Chorus

4 �P Organ   4 �14�Street org �24�StringS    2 �34�M Chorus

5 �P Organ   5 �15�Accordion  l �25�Strings   3 �35�Chorus   l

6 �E Organ   l �16�Accordion  2 �26�Strings    4 �36�Chorus   2

7 �E Organ  2 �17�vionn    l �27�Pizzicato  l �37�Vocoder

8 �E Organ   3 �18�vionn    2 �28�Pizzicato  2 �38�Glassharp  l

9 �E Organ  4 �19�vioUn    3 �29�F Voice   l �39�GlasSharp  2

10 �E Organ   5 �20�Cello     l �30�F Voice   2 �40�Whistle
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WINDINSTRUMENTS(WINDINSTRU)

1 �Piccolo �11�Basson    1 �21�HOrn     l �31�Harmonica l

2 �Flute     1 �12�Basson   2 �22�Horn    2 �32�Harmonica 2

3 �Flute    2 �13�Saxophone l �23�N4ute Horn �33�Ocarina

4 �Flute     3 �14�Saxophone 2 �24�Trombone  l �34�Recorder   l

5 �Oboe    l �15�Saχophone 3 �25�Trombone  2 �35�Recorder  2

6 �Oboe    2 �16�Picc Trp �26�Mute Trb �36�Pan Flute

7 �Eng Horn �17�Trumpet   l �27�Tuba �37�Bagpipe

8 �Clarinet   l �18�TrUmpet   2 �28�Brass     l �38�Sambawhstl

9 �Clarinet   2 �19�Flugelhorn �29�Brass    2 �39�Shakuhachi

10 �Bass Cla �20�Mute Trp �･30�Brass    3 �40�Shou

PERCUSSION

1 �Snare Drum 1 �11�Bongo �21�Tubler BeII �31�Guiro

2 �Snare Drum 2 �12�Conga �22�Antiq Cymb �32�χylophone

3 �SD Rimshot �13�Timbales �23�SteeI Drum �33�Marimba

4 �SD Brush �14�Cuica �24�GIocken �34�Maracas

5 �Bass Drum l �15�Triangle �25�vib     l �35�Shaker

6 �Bass Drum 2 �16�Tambourine �26�vib     2 �36�Hand Clap

7 �Tom-Tom  l �17�Sleigh BeII �27�Claves �37�H-H CIose

8 �Tom-Tom  2 �18�Agogo Be11 �28�Mrood BIock �38�H-H Open

9 �Timpani   l �19�Cow Bell �29�Mokugyo �39�Ride Cymb

10 �Timpan1   2 �20�Hand Bells �30�CaStanet �40�GOng

SYNTHESIZER&EFFECT(SYNTH&EFFECT)

1 �Syn Lead  l �11�Syn Clavi  l �21�EP&Strings �31�囁戸aVe

2 �Syn Lead  2 �12�Syn Clav1  2 �22�Bird     l �32�Laser Gun

3 �Syn Lead  3 �13�Syn Bass  l �23�Bird     2 �33�FOot Step

4 �Syn Lead  4 �14�Syn Bass  2 �24�lnSect    l �34�Game SE  I

5 �Syn Lead  5 �15�Syn Bass  3 �25�lnseCt    2 �35�Game SE  2

6 �Syn Lead  6 �16�Syn Bass  4 �26�Telephone �36�Game SE  3

7 �Syn Lead  7 �17�Syn Drum  1 �27�Alarm �37�Picnic

8 �Syn Brass  l �18�Syn Drum  2 �Z8�Ambulance �38�Mandara

9 �Syn Brass  2 �19�Be11&Flute �29�PatroI Car �39�Asphalt

10 �Syn Brass  3 �20�Bell&Brass �30�Storm �40�Sine Mrave



注意

なお次の音色を鳴らすときは、それぞれ指定された音域で使用するようにしてください。

PERCUSS10N

�トーンネーム � 音域 ��トーンネーム � き域

1 �Snare Drum   l �F2 付近 �15 �Triangle �C3~C4 の間

2 �Snare Drum  2 �F2 付近 �16 �Tambourine �E3

3 �SD Rimshot �A3 �17 �Sleigh Bell �C23

4 �SD Brush �
沁 哨 の場 合→L

知,μ 斤ヽの場 合→H �18 �Agogo Bell �H:F3 L:A2
付近

7 �Tom-Tom    l �A2 付近 �19 �Cow Bell �A3~C4 の問

8 �Tom-Tom    2 �A2 付近 �27 �Claves �D3

9 �Timpani     l � ﾄﾞ2~F3の間 �30 �Castanet �C3~C4 の間

10 �Timpan1     2 �F2~F3 の間 �36 �Hand Clap �C2~C3 の間

11 �BOngo �H:F3 L:A2 付近 �37 �H-H Close �A3

12 �Conga �H:E3 L:G2 付近 �38 �H-H Open �E4

13 �Timbales �H:F3 L:A3 付近 �39 �Ride Cymb �D4

WIND INSTRUMENTS

38 �Sambawhstl �C3~C4 の間

※表中の記号は音程を表しています。

O  D  E  F  G

↓

ド

↓

レ

↓

一
丿

↓

ミ

↓

A

↓

ラ

音程の直後の数値はオクターブを表します。03 が中央のド にあたります。

また、H, しは音程の高低を示しており、H= 高い方 L= 低い方 を意味します。

(3) ピックアップモード

VIP では、一度に扱える音色データの数は40 と決まっています。ピックフフップモード では現

在音色メモU 内に設定されている音色データに他の音色データファイル内の音色データを転送する

ことにより別の音色データファイルを作ることができます。

(趾 F4 べP.UP) を押します。画面左側には現在音色メモU 内に設定されているト ーンネーム

の一覧が、右側こはディスク内の音色データファイル名が表示されます。

ドライブ番号を変更する場合巳は､i F6 げDRIVE) を押し てください。
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②ディスクからLOAD する音色データファイル名を、キーボード ガら入力するか、カーソルキー

( 面 面) でファイル名を選択し遥 を押してください・

③ディスクから音色データファイルがしOAD され、画面右側の表示はLOAD された音色データ

ファイルのト ーンネームの一覧に変わります。

④取り出したい音色データの番号を入力するか、カーソルキー( 面 回 目 回) でト ーンネー

ムを選択し 、[返] を押してください。画面左側の転送先のト ーンネームの一覧へカーソルが移動

します。

⑤④で選択した音色データを転送する位置を④と同じように音色データの番号またはカーソルキ

ーで選択すると、音色データが転送されて④の状態に戻ります。

⑥転送が終了したら 口E コ(EXIT) を押してください。すると画面は①の状態に戻ります。

別の音色データファイルから音色データをしOAD するときは、②~○の操作を繰り返してくだ

さい。

⑦ピツクフフツプモード を終了するには①の状態で| 卜1 1(EXIT) を押します。 NEWTONE 

起動時の画面に戻ります。

注意

音色ファイルを作成する際、U ズムセクシヨンで使用する音色(たとえばシンバル、ドラムなど)

は卜- ンナンバ34~4 叫こセットしてください。これ以外の卜- ンナンバに設定すると、ミュー

ジックエディタEDISONO のリズムエディットモードで入力できなくなります。

(4) エディット モード

| 卜b j(EDIT) を押すとエディット モード に入ります。このモードでは音色パラメータの値

を変更することによって、新しい音色を作ることができます。最初カーソルはマスタープロップのTONE

NO. の上にあります。

まずト ーンナンバを選択し、それから音色パラメータをエディットします。

ア2
-
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ト ーンナンバの指定

1~4g の音色データの中がら、エディット する音色データを呼び出します。

ト ーンナンバの指定の方法は、次の2 つの方法があります。

①テンキーの 囲 と 目 でトーンナンバの値を変えます。田 で値は大きくなり、目 では値が小

さくなります。値が決まったら【j 】または[蔓]を押します。面 が押されると値が決定されカー

ソルは、次のパラメータ へ進みます。

②数値キーで直接ｲ直を入力し[退] または 回 を押します。面 が押されると値が決定されカーソル

は次のパラメータへ進みます。

ト ーンネームの設定

キーボード からトーンネーム( 音色名) を入力します。

入力後、[逼] または 匿] を押してください。なお。入力文字数は匈文字は内でヽ漢字は使用でき

ません。

パラメータの選択

どのパラメータをエディット するかを、カーソルキー(( 伺 回 圃 徊) で選択します。

選択されているパラメータ名は画面の右最下段に表示されます。

パラメータ値の設定

パラメータ値の設定の方法は、次の2 つの方法があります。

なお、各パラメータ趙の設定範囲は｢ 音色パラメータの説明｣ を参照してく ださい。

①テンキーの 田 と 目 で値を変えます。田 で値は大きくなり 、目 で値は小さくなります。値

が決まったら[jj] または 閲 を押します。回 が押されると値が決定されカーソルは、次のパラ

メータへ進みます。

②数値キーで直接値を入力し[j] または 匿] を押します。[1] が押されると値が決定されカーソル

は次のパラメータへ進みます。

オペレ ータのON/OFF の設定

エディット 中は各オペレータをOFF にすることができますので、これを利用してオペレ ータご

とに音を確認することが可能です。ON/OFF の切り替えは、次のキー操作で行います。

[発筈エ] 十 圃 …………オペレ ータ1 のON/OFF の切り 換え( 初期設定はON)

図 戸 ‾1十[2]･･･ ………オペレータ2 のON/OFF の切り換え( 初期設定はON)

口垂 〒‾1十[3] …………オペレータ3 のON/OFF の切り換え( 初期設定はON)

[iiFｦF‾1十[4] …………オペレータ4 のON/OFF の切り換え( 初期設定はON)

〈注意〉

テンキーの 困[2][3][4] は使えません。メインキーの ぼ][2][3][4] を使用してください。

また、ト ーンネー乙の設定中も、オペレータのON/OFF はできません。

LFO のON/OFF の指定

juI卜IL』十[ 口 を押すことによって、LFO 効果のON/OFF を切り換えることができます。

Time Scale ( エンペロープのグラフの横軸= 時間) の設定

エンベロープのTime Scale は初期状態で2 になっています・Iヽ･･i・I十[S] を押すとTimeScale

にカーソルガ移動し、設定を変更することができます。設定範囲は9.5~16
です。値が

上がるほどエンペロープ のグラフは長いTime Scale で表示されま
す。         128   
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Time Scale の設定方法は次の2 つの方法があります。

① 回 と § で値を上下させ[迎 を押してください。設定値は下図のように変化します。

図
卜 皿剔‾ 江]‾図‾沌‾固‾囮コ

②数ｲ直キーで直接上図のいずれかの値を入力し、遥 を押してください。

f

〈注意〉

オペレ ータのON/OFF 、しFO のON/OFF は音色データの1 部ではなく 、音作りを容易

にするためエディット 中に使用するものです。音色データとして不要なオペレータがある場合巳は、OUTPUT

LEVE しを 剔こするかオペレータをOFF にしてください。

キーボード によるモニタ演奏

キーボードは下図のように鍵盤が対応しています。ｲ乍成した音色またはあらかじめ準備されてい

る200 音色を確認するために、エディット中にU フフルタイムモニタ演奏をしてみましよう。キー

を押すと画面最下段にその音程が表示されます。03 が中央のド です。

G# A#
囚 回 

回 図

○#

囲

D#

回

F# G#A#
四 囮 四

○#

口

D#

口

回
士

ド
○

士

シ
B

上

ラ
A

図回囮回口口 面口
士

ミ
E

士

レ
D

フ ア

F

士

シ
B

士

ラ
A

士

ソ
G

士

レ
D

上

ド
○

なお、音域は下図のように 回 ・囲 ・[e] ・圓 ・ 浬]≪y] ・[口]のｱｲ 固のキーで設定でき

ます。したがって8 オクターブ内のどの高さでモニタ演奏をするか、キーを押して選択してくださ

い。

回         ⑤         雨         [ 口] 
卜 ① ∧ ① ∧ ○ ＼

曝 郷 甲 甲 甲 甲 州 りj

エディットモード内でのPLAY

ミュージックエディタEDISONO でｲ乍つだ曲( 演奏データ)にNEWTONE で作成し息音色または

あらかじめ用意されている20 の音色を設定し演奏することができます。

① EDISONO またはP しAYTON の日しER で､作成した演奏データをロー-ドレ、NEWTONE  

に移つまず。
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② | F･ |(P.UP) を 押 し てピ ック アッ プ モード に入り 音色メ モリ にセット され てい る音色デ

ータフ アイ ルの中で、 実際に 演奏に使用し ている 音色のあるとこ ろに 、演奏し たい音色を 転送

し ます。

③ NEWTONE 起動 画面で1 F5 1(EDIT) を 押し てエディット モード に移り、| F2 1(PLAY)  

を 押 すと、 画面最下段 に

IMelo こjyl l【】lord l l日assURhythm l [?M 口

と 表示さ れます。カ ーソ ルキ ー([ Ξ]]曰) で 選択し 、[逼] を 押 すと 、4 パ ート 中のそ のパート だ

けを 設定し た音色で演奏し ます。 固 の みを 押すと全 パート(AII) を 演 奏しま す。途中で 演奏

を止 める場合は
‰cl
が または スペ ースキ ーを押し てく ださ い。

一一

2.4 音 色 パ ラ メ ー タ の 説 明

(1)ALGORITHM( ア ル ゴリ ズム)

4 つ の オペレ ータ をど のよう に組み合 わせるかを アルゴ リズ ムといい ます。このア ルゴリ ズ ムは8

つ あり 、 それぞれ に特徴を 持っ ていま す。 音作りを するとき はまず8 種 類のアルゴリ ズムの中 か

ら 最も 適当な アルゴ リズ ムを 選択し ます。ア ルゴ リズ ムの型と性 質は、次 のよう になっ ていま す。

フフルゴリ ズム1

アルゴリ ズム3

アルゴリズム4

キヤリフフはオペレータ4 だけで、あとのオペレータはすべてモ

ジユレ ータなので、微妙な音色の設定が可能です。ピフフノ、エ

レクトリックギター、バイオリン、木管楽器などのソロ演奏に

適しています。
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フフルゴリ ズム6

アルゴリズムフ

アルゴリズム8

甲甲甲呵

キヤリフフガ2 つあるためオペレ ータ間の音程のずれを利用した

ストリングスやエレクトリックピアノのように金属音のまじ
つ

た音を作るのに適しています。

キャリアが3 つ以上あるので周波数比の設定(FREO RATIO

とDETUNE の設定) を利用してコーラスのような効果を出すこ

とができます。アルゴリズム6 は3 つのオペレ ータにフィード

バックがかかるのでフラスにむいています。

フフルゴリズムフ、8 はオルガンに適しています。

(2)FEEDBACK( フィード バックレ ベル)

1~8 のフフルゴリズムのオペレ ータ1 は、フィード バックをかけることができます。そのフィー

ド バック量を設定するパラメータガ、FEEDBAOI く LEVE しです。

フィード バックレベルは0~ アの範囲で設定することができ、0 はフィード バックなし、数が大

きくなるほどフィード バック量が多くなり ます。

フィード パップされると、同じ要素を持ったオペレ ータが縦につながっだのと同じような状態に

なります。

(3)LFO(Low FreDuency Oscillator)

LFO は低い周波数の発信器で、音程と音量に作用して周期的に変化させることによりビブラー

トやトレモロ効果を作り出すことができます。音量にしFO をかけるとトレモロ効果が、音程にしFO

をかけるとビブラートの効果が得られます。
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①LFO WAVE FORM ………[FRM]

LFO の波形を選択します。波形には次の4 種類があり 、0~3 の数字で選ぶことができます。

エディット 画面のLFO のブロ ンヽクには、波形図が表示されています。

0 �Saw up ( ノコギリ波)

�/
| �Square( 方形波) �

二 ‾‾‾し

2 �Trlan91e( 三角波)

�八
3 �S/Hold( ノイズ)

②LFO SPEED ………[SPD]

LFO の周波数( ビブラート 、トレ モロの速さ) を0~255 の範囲の数値で設定します。

数値が大きいほど、周波数は高くなり速度が速くなります。

③LFO DELAY ………[DLY]

キーを押してからLFO の効果がかかるまでの時間を、@~127 の範囲で設定します。数値が

大きいほど、キーオンしてからビブラートなどの効果が出はじめるまでの時間が長くなります。

④LFO PMD(P 叱ch ModulationDe に)th)………[PMD]

音程に作用させるしFO の出力レベルを0~127 の範囲で設定します。数値が大きくなるほど

音程の上下幅が大きくなります。

○LFO AMD(Am に)|比udeModulationDe に)th)………[AMD]

音量にｲ乍用させるLFO の出力レベルを、0~12Z の範囲で設定します。数値が大きくなるほ

ど音量の上下幅が大きくなります。

⑥しFO KEY SYNO(Key Synchronize) ………[SYO]

キーを押した瞬間、つねに先頭からLFO の効果がかかるかとうかを設定します。 1 がシンクロ

ON 、0 ガシンクロOFF です。シンクロON だと次の図のように一定のｲ立置がらビブラートガ

かかり 始め、シンクロOFF だと波形の状態にかかわりなくビブラート ガ ガ`かり始めます。
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KEYoN  KEYoFF KEYoN  KEYoFF KEY oN  KEY oFF KEYoN  KEYoFF         

シンクロoN                      シンクロoFF

⑦LFO PMS(P 比chMod し)latjon Sens 比ivity) … … …[PMS]

PMD で 設 定し た音程に作 用するLFO の 出 力レ ベルを 、ど れく らい の感度で 各音にかける かを 93~7

の 範囲で 設定し ます。7 の と き感度は 最大になり ます。

⑧LFO AMS(Am に)ritude ModulationSens 叱iv比y)………[AMS]

AMD で設定した音量に作用するLFO の出力レベルを、どれくらいの感度で各音にかけるかを

Gり~3の範囲で設定します。3 のとき感度は最大になります。

〈注意〉

LFO PMD とLFO PMS 、LFO AMD としFO AMS は、どちらかが0 だと効果

を失います。

(4) エンペローフジェネレータ

エンベロープジェネレータは音が発生してから消滅するまでの、音量と音色の変化をコントロー

ルする機能を持っています。キャリアに対するエンペロープは音量の変化、モジユレータに対する

エンベロープは音色の変化を設定します。エンペロープを作り出すには、5 つのパラメータの設定

が必要であり、それぞれの機能は次のとおりです。

①ATTACK,RATE

キーを押してから最大レベルになるまでの速度を、@~31 の範囲で設定します。数値が大きく

なるほど音の立ち上がりは速くなります。 91こすると音は出ません。

②I DECAY RATE(lSt DECAY RATE)

最大レベルからlS 七 DEOAY LEVEL で設定した出力レベルに下がるまでの速度を、0

~3q の範囲で設定します。数値が大きくなる
ほど、レベルの減り方が速くなります。叫こする

と最大レベルで音が持続します。

③I DEcAY LEvEL(lst DL 三cAY LEvEL)

Is 七 DEoAY RATE から2nd DEcAY RATE への切り 換えポイント を、a)~15

の範囲で設定します。
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④2 DECAY RATE(2nd DECAY RATE)

ls 七 DEOAY LEVEL で設定した出力レベルからキーオフ する までの速度を0~31 

の範囲で設定します。こ れを 叫こするとls 七 DEOAY LEVEL で設定したレ ベルで持続

音になり 、数ｲ直が大きいほど音の減る速度は速くなります。

⑤RELEAsE RATE

キーオフから音が消えるまでの速度を、e から15 の範囲で設定します。数値が大きいほどキー

オフから音が消えるまでの速度が速くなります。

(LEVEL)

一一一一一一 一 -
i  l

l         lDL

1  上

1 1

1     1         1

1     1         j

|      1            1
1

AR :   IDR 1     2DR RR        (TIME)

キーオン                  キーオフ

(5)OUTPUT LEVEL

各オペレ ータの出力レ ベルを0~127 の範囲で設定します。 FM 音源では、こ の出力レベルに

よって音量だけでなく音色のコントロールもします。キヤリフフの出力レベルで音量が変化し、モジ

ユレ ータの出力レベルで音質が変化します。モジユレ ータの出力を上げると、次第に金属的な音に

なり、さらに上げるとノイズになります。

(6)OSCILLATOR( 発振周波数)

各オペレ ータの周波数を設定するためのパラメータです。設定値は周波数比を示します。これに

より1 つの音に高周波( 高い音) と低周波( 低い音) をまぜることができます。キャリアの周波数

を上げると音程(Pi 七Ch) が上がり 、モジユLj ―夕の周波数を上げると高調波成分が増えます。

①OS I LLATOR FREO. RATIO ………[FREQ.RATIO]

周波数を 帆 00 を基準として0.50~2 5.95 の範囲で設定します。たとえば0.50 で

1 オクターブ下の周波数、2.00 で1 オクターブ上の周波数、∠に の0 で2 オクターブ上の周

波数となります。
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②OSCILLATOR DETUNE ………[DETUNE]

OSI ししATOR FREO. RATIO で設定する周波数をさらにオペレ ータごとに-3 

かヽら+3 の範囲で微妙にずらすことができます。オペレータ間の音程のずれがフェイザーのよう

な効果などを生みます。OSI ししATOR FREO. RATIO で 設定した周波数を0 

としてマイナスの値は低い音、プラスの値は高い音となり ます。

(7)KEY SCALING

楽器は音程の高低により、エンベロ ープ の変化のスピード が違ってきます。たとえば、ピフフノは

音程が高くなるにつれてエンベロープ の変化の速度は速くなりますから、より自然な音色をｲ乍るに

は高音になるほど音色の減衰速度を速く する必要があります。このエンベロープ のRATE の変化

や音量・音色の変化をコント ロールするパラメータガ、KEY SOALING です。

①KEY SCALING TYPE ………[K.SCAL TYPE]

音程の高低によって音量や音色を変化させるとき、高音になるほど出力レ ベルを下げるか上げる

かを選びます。 0では音が高いほど出力レベルは下がり 、1 では音が高いほど出力レベルが上が

ります。画面ではカーブ( 右上がり または右下がり) で表示されます。

②KEY SCALING LEVEL DEPTH ………[K.SCAL LEVEL]

音程の高低によって、音量や音色を変化させるときの変化の大きさを設定します。設定範囲は0

~15 で、数値が大きくなるほど変化が大きくなります。なお、0 では変化がなくなります。

③KEY SCALING RATE ………[K.SCAL RATE]

各オペレ ータのエンベロープ の変化の速度を、低音部で遅く高音部で速くすることができます。

設定範囲は0 から3 までで、数値が大きくなるほど効果が大きくなり ます。 0 では変化がなくな

ります。

(8)KEY TRANSPOSE ………[KEY TRNS.]

楽譜に入力した音程と実際に発音される音程をずらすために､±2 オクターブの範囲を半音ステ

ップで移調することができます。設定範囲は-128~+127 です。1オクターブ上げる場合は十12

、1 オクターブ下げる場合は-12 と入力します。最終的な音の高さ万音源のレンジを越える

ときは、オクターブ単位で調整されます。

(9)AMS 一ENABLE(Amr)litude ModurationENABLE)

各オペレータごとに､LFO の音量Am に)此udeModura 七ion に対する作用のON/OFF を

決めます。動ｲ乍させる必要のないオペレータがある場合は 訓こするとOFF の状態になります。

2.5 オ リ ジ ナ ル サ ウ ン ド 作 り に 挑 戦

①SYNTHESIZER & EFFEOT の中のSineWave を呼び出す。

ファイラーモードでSYN 丁日&EFFEOT をしOAD し、エディットモードに入っ てト ーン

13､5
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ナンバ49 りの ″SineWave ″というデータを呼び出します。 Sine Wave は各パラメータ

の値がほぼ 剔こなっていますので、これで値が白紙の状態に戻ったことになります。これから オ

リジナルサウンドを作っていきますが、ここでは「プラス」の音色に挑戦してみましよう。

②刀レゴリズムを選択する。

5番を選択してみましよう。オペレータ1-2 列、3-4 列をそれぞれ1 組と考え、オペレータ

のON/OFF を利用して、各々の音を聴さながら作業を進めます。

③オペレ ータ3 とオペレータ4 のフフウトプツトレ ペルを決める。

○に)3=105

0 に)4=127

④オペレ ータ3 とオペレ ータ4 のFRE0.RATIo を決める。

ト ロンボーンの音に似せていきましよう。

op3= 図。5@

○口4=1.ge

⑤オペレータ3 とオペレ ータ4 のエンベロープを設定する。

エンベロ ープを設定して、トロンボーンの音に近づけていきます。

○ に)30

に)4

AR  IDR

20    12

15     4

IDL  2DR

1
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)
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h
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1
1
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⑥オペレ ータ3 とオペレ ータ4 をOFF にし 、オペレータ1 とオペレ ータ2 をON にして、フフウト

フットレベルを設定する。

○に)1=104

0 に)2=126

⑦オペレータ1 とオペレ ータ2 のFREO.RATIO を決める。

ホルンの音にしてみましよう。

○に)1= 仁 00

0 に)2= 気 00

⑧オペレータ1 のフィード バックを設定する。

5 に設定することで、ブラス特有のフフタック音を付け足します。

⑨オペレ ータ1 とオペレータ2 のエンベロープを設定する。

音量と音色のエンベロープを設定して、よりホルンの音に近づけていきます。
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⑩オペレータ3 とオペレータ4 をON にして、オペレータ4 とオペレ ータ2 のフフウトプットレペル

を設定する。

キヤリフフのフフウトプットレベルを決めることで、オペレ ータ1-2 列、オペレータ3-4 列の、

2 つの異なる音を合わせた場合のバランスを設定し、音色の最終チェックをします。

⑩LFO の各パラメータの値を設定する。

ビブラート 、トレ モロなどの効果( ここではディレ イとビブラート) を付けます。

FRM  SPD  DLY  PMD  AMD  SYO

鸚
鏃
識

LFO 2 32 32

3 ミュージックエディタ

訓    0

:EDISONG

OFF

EDIsoNo は楽譜入力をすることにより演奏データをイ乍成するプログラムです。演奏は最大8

パート で行いますが、楽譜はメロディ、コード 、ベース、リ ズムの4 部がらなっています。各部

ごとに、音符を五線符上の自由な位置に入力していくことができますので、容易に楽譜入力ができ

ます。こうして作成した演奏データはNEwToNE で作成した音色データ、およびあらかじめ用

意されている20e) 音色を利用して演奏することができます。

ミュージックエディタのプログラムは、次のような構成になっています。

EDISONG

3

繭
圖

一
1

( ハードコピー)



〈注意〉

ア曲のデモ曲の中で、ミュージックエディタEDISONG でエディットできるのは″SONATINE.VMD

″どOYMNOPEDIES.VMD" です。

その他のデモ曲はエディットできませんが、誤ってEDISONO を選択すると、

DEMOmusic can' 七edit! に)ush any key

と表示されるので、[退]を押してください。

メモU 上の曲の演奏データは消去され、ミュージックエディタの起動画面になります。

3 。1 プ ロ グ ラ ム の 起 動

メインメニューでEDISONG を選ぶとプログラムが起動し、次のようなフルスコフフ(4 部す

べて) の楽譜画面が表示されます。

B 帖S

■圖I ㎜ ●●II- ●l●iuII I 繭 讐|珀| 朧爾剔珀FI 圃I 闇|.11n 皿l 額B ㎜ 咀買収葡

フアンクションキー

EDISONG のメニューの役割りをします。次のような機能が対応してます。各キーを押すこ

とによりモード ガ選択できます。

しり i:EXIT              I Eb l:B.EDIT( 日ass EDIT)

[FTし]:FILER            [: 亘コ]:R.EDIT(R りy七hm EDIT)

| r=3 1 : M. EDIT(MeSody EDIT)[
コワコ:MEAS(MEASURE)

l f=4コ:C.EDIT(Chode EDIT) 回り口]:PLAY

回りコ:H.COPY

メロディ、コ ド 、ベ ス、U ズムの各モ ド を終了するときは し恚1 1(EXIT) を押し、

<Y/N>?

と表示されたらCY] を押してください。
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3 。2 演 奏 デ ー タ の 作 成

(1) ファイラーモード

このモード では、以下の3 つの作業を行うことができます。

●フロッピーディスクに納められている演奏データフフフイルをロード する。

●ｲ乍成した演奏データをファイルとして、フロッピーディ スプ にセーブ する。

●必要のなくなった演奏データフフフイルを削除する。

EDISONG のメニューでl F2 1(FILER) を選択すると 、フアイラーモードに入り、デ

ィスクに納められている演奏データファイル(.VMD) の一覧表が表示されます。

ここで| r-り IDRIVE([ 泗匡]十口りコ) を押すと、データをロード またはセーブするド ライブ

の番号を変更することができます。

フ:;フンクションキーガメニューCこなっており、以下の機能が対応し ています。

| FI I:EXIT ………フアイラーモードを終了する。

I E2 1:NEXT ………次ペ ジのファイル名を表示する。

| F3 1:LOAD ………演奏データファイルをロ ード する。

| 卜4 j:SAVE ………演奏データファイルをセーフする。

| F5 1:KILL ………演奏データフjコイルを削除する。

しE6 1: DR I VE ……ドライブ番号を変更する。

演奏データファイルのLOAD,SAVE,KILL の手順は次のとおりです。

例としてしOAD の場合を説明します。SAVE,KILL もLOAD と同様に行ってください。

①口亘コ(LOAD) を押すとしOAD モード に入り、演奏データファイル名(.VMD) が表示

されます。

②ファイル名を入力するか、またはカーソルキー 匿] 圈 で表示されているファイル名を選び[ 固

を押してく ださい。なお、1 画面に表示しきれないファイル名は、次のページに表示されます。

| F2 1(NEXT) を押すと、次ページのファイル名を確認することができます。

③ディスクガフフクセスされしOAD が終了したら、口亘二](EXIT) を押すとEDISONG 起

動時の画面に戻ります。

(2) メロディーエディット モード

EDISONG のメニューで| F3 1(M.EDIT) を選択すると、メロディ ・エディットモー

ド に入り、次のような画面が表示されます。
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②
 
 

③

④

F;S に砂叶卜十亘･か川卜川り卜

⑥

①楽譜入力用アイコン

データ設定のメニューになっており、1 つずつ選択してデータを選びます。

②フォント テーブ ル

楽譜入力のとき、設定用データの選択および入力を行うところです。

③キーボード

8 オクターブ のキーボード です。エディット中は譜面入力の範囲( 五線符上に表している範囲) 

は黄色で､ キーボード から直接入力できる範囲は緑色で表示されます。8 オクターブ のKey のう

ちどこからどの範囲の音を使用しているガを、確認することができます。

④五線譜

紙の譜面と同じように楽譜を書き込みます。

⑥フアンクションキー

次のような機能が対応しています。

口 胚 二]:EXIT ………メロディエディット を終了する。

口りコ:MEAS ………tj･節を指定して譜面を表示する。

「 戸Tコ:PLAY ………五線上に表示されている部分を演奏する。

力」ノルキー回 回 を使って各アイコンにカーソルを合わせて選択し[返] を押します。

各フフイコンの機能とデータ設定の手順を説明します。
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(2)-1 楽譜の入力1.

タ イト ル

2 。調号( キー)

〈機能〉曲のタイトルを入力します。

曲名は20字以内です。

<機能〉曲の調号を設定します。

①フォント テーブルに表示された#、k,どちらかの調号を選び[jj]を押してください。

②# またはE, を選ぶと、フォント テー-ブ ルに各種の記号が表示されます。

○ 口千匝∧コ
⑧カーソルコントロールキー臣 回 で調号を選択し、[遅 を押してください。

④五線上に選択した調号が赤で表示されますので 副 を押してください。すると色が緑色に変わり

カーソルはアイコンに戻ります。入力位置は各小節の初めに限られますが、曲の途中で移調する

こともできます。ただし、八長調にもどすことはできません。

3 。拍子
亘

<機能〉曲の拍子を設定します

①アイコンを選択すると、フォントテーブルに各種の拍子が表示されます。

二

1 23 4567 91M6

三 千 千 二 口

②フォントテーブルで、たとえば 仁丿 拍子の場合はカーソルキー圃 回 で下段の4 にカーソル

を合わせ[j] を押し、次に上段の引こカーソルを合わせ[j] を押してください。

③五線上巳赤で表示された拍子を確認し、固 を押してください。拍子記号が緑色に変わります。

拍子記号の入力ｲ立置は各小節の初めに限ります。

14
-

1



4 。テンポ

〈機能〉設定値30~250 の範囲で演奏のテンポを設定します。

①フフイコンを選択すると、フォントテーブルに勺= リ0 ″と表示がでます。

②数値を入力するか、またはカーソルキー 面 閲 で数値を上下させて選択し､『
』] を押してくだ

さい。

③五線の上に赤いメトロノームが表示されますので、テンポの設定位置を確認し逼 を押してくだ

さい。位置は楽譜上のどこでもかまいません。

5. 音色

〈機能〉演奏に使用する音色を1~4 のの

音色データから選択し設定します。

〈機能〉五線上に音符を入力します。

42・
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①フフイコンを選択すると、トーンネームのリストが表示されます。

②1 番のト ーンネームの上にあるカーソルを 面 で

STEREOOUT こ

へ移動じ ステレオ効果の設定をします。カーソルキー 目 目 で左右(し、R) のオーディオ出力

端子のどちらから音を出力するのかを選択してください。

RIGHT → 右(R) からのみ出力されます。

LEFT  → 左(し)からのみ出力されます。

OENTER → 左右(し R) 両方から出力されます。

ステレオ効果の選択が終わつたら、[迎 またはカーソルキー 囲 を押してカーソルを卜- ンネー

乙の位置に戻します。

③カーソルコントロう レキ一 面 四 回 圃 でトーンネームを選択してヽ固 を押してください・

④五線上に赤いスピーカーが表示されますので、音色の設定位置を確認し 固 を押してください。

位置は曲のどこでもかまいません。

6. 音符

音符 を入力 する には音長(Ste に))、 音 の強弱(Veloc 比y) 、 発 音長(Gate) 、 音 程(No 七e)

の4 つ の要素を 設定する必 要があり ます。



『

づ
い
り
一
F
M

音
源
ミ
ユ
ー
.シ
ッ
ク
ツ

ー
ル

①フフイコンを選択すると、フォント テーブ ルに

二十 千千十 二
が表示されます。

②各種の音符の中からカーソルキー 圃 回 で音長を選択し、[遥 を押してください。

符点、タイ、3 連符などを設定するときあるいはVeloc 比y やGate Time を変更するときは

音長を決める前に選択し、[jM]を押してください。

③五線内に赤い音符が表示されたら 、カーソルキー 四 四 圃 回 で音程と入力位置を選択し、

遥 を押してください。

④音符が入力されるとカーソルはフォント テーブルに戻ります。続けて音符を入力するときには②

から の操作を繰り返してください。なお小節の区切りは、拍子に合わせて自動的に引かれます。

アイコンの選択に戻るときには、フォント テーブルにカーソルがあるときに| FI I(EXIT) 

を押してください。

〈符点、タイ、三連符、#、E, の設定と解除〉

音長を選択する前に各記号にカーソルを合粕せて[遥 を押すと、設定したフフイコンの上に青いカ

ーソルが表示されます。もう一度同じ操作をすると、青いカーソルは消えて設定が解除されます。

また符点音符が五線に入力されると、設定は自動的に解除されます。

三連符を入力するときは、他のものと操作が異なりますので注意してください。

①フォントテーブルで三連符を選び『』]を押すと、三連符入力モードになります。

②五線上亡赤い8 分音符が表示されるので、音程を決め[暫]を押してください。2 、3 番目の音符

も同様に入力してください。なお、三連符は8 分音符しかできません。

〈音の強弱(Veloci 七y) と発音長(Gate time) の変更方法〉

Veloc 比y とは、音量のことで に)に)~f汗 のZ 段階で設定します。初期設定では、mf( 中位の音

量) にセットされており、ダイナミックスやフフクセント など演奏上のニユフフンスを表現したいとき

に値を変更します。

4
3
1

音量

PP   P   mP   mf    f    ff   fff

velocity

Oate tjme は実際に音を出している長さのことで、1~12 までの12 段階で設定できます。

同じ長さの音符でもスタカート のときはOate time を短く 、またレガート の時は長くし 廣奏上の

ニユフフンスを表現します。たとえば、Gatetime を1 としたら 、実際に音の出る長さは次の図の



ようになります。初期設定では1 訓こセット されています。

音符の長さ

GotoTi。 丿 い い71 ロ ヅ 片
↑

実際に音の出る長さ

値を変更するときは、音長を選択する前にVelo あるいはGat 二eの下ロカーソルを移動し、数値

を入力するか、またはカーソルキー 面[ 匹]で値を選択し遥 を押してください。

〈音程の直接入力の方法〉

音程は下図のように対応していますので、キーボードで直接入力することができます。

ただしヽ# 、b のついている音程はフォント テーブルで# 、b などの記号を選択し、音程の直接

入力を行ってください。

回 図 回 =

●   fフ ン  ド

A  B  C

回 回
｀ヽ
｀
 
E

レ
D
囲y
国口 口 国口
ラ
A

ソ
Ｇ

シ  ド  レB

C D

なお、音域は下図のように 回 ・ 囲 ・[E] ・[白]・匠]・[y] ・[U] の7 個のキーで設定でき

ます。したがって8 オクターブ内のどの高さを使うかを、キーを押して選択してください。

回       匠]      匡]      [ 口]
偏 高 論 扁 扁

7 。休符

〈機能〉五線上に休符を入力します。

フフイコ ンを 選択 すると 、フォント テーブ ル に各種 の休符が表示さ れま す。

二 二∧二_ ∧
入力方法は音符入力と同様です。
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8 。繰り返し記号

〈機能〉五線上に繰り返し記号を入力し ます。

①フフイコンを選択すると、フォント テーブルに各種の繰り返し記号が表示されます。

ﾚド フ叫H DHS `

②カーソルキー 圃 回 で繰り返し記号を選択してヽ[jj]を押してください・

③五線上に赤で記号が表示されますので、設定位置を確認して固 を押してください。

< 注意>

繰り返し記号はプレイモードとプレイヤーで働きます。なお、各パートのエディットモードのPLAY

では繰り返し記号の実行はできません。

(2)-2 データの修正

入力ミスをしてしまったときは、次の方法で修正してください。なおデータの修正、削除を行っ

ても、小節の区切りは自動的に変わらないので調整を必要とする場合があります。

〈データ入力途中での修正〉

音符その他のデータが決定されると、五線上の表示は緑色になります。それ以前にミスに気付い

たときは、し上し」(EXIT) を押すと1 つ前の状態に戻り、入力し直すことができます。

(例)

匹 赤い音符のとき( 決定前の状態)、コ エゴ(EXIT) を押すと音符が消

え、カーソルはフォント テーブルへ戻ります。

十
赤い音符

〈データ入力後の訂正〉

五線符に緑色で表示されているデータの修正は、状況に応じてオーバーライトモードかインサー

トモードを切り換えて行います。

通常は、オーバーライトモードになっていますが､口漁亘口十 足 でモード 切り換えができます。

現在選択されているモードは五線符の上に表示されています。

データの修正は次のように行ってください。

①フフイコンを選択し、フォントテーブルで正しいデータを選択します。

②五線符に赤色でデータが表示されたら、圃 で修正したいデータの位置へ移動じ 音符の場合は

音程を決めて遥 を押します。

4
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●オーバーライト モード の場合

新しいデータを入力するとデータガ書き換えら れます。(

例)

8 分音符のファ

1 を入力する

ン

ゝ
↑

ここに赤い音符を

かさねる

, 享Hj三

●インサート モード の場合

新しいデータを入力するとそのデータが挿入され、元のデータは右へずれます。

(例)

8 分音符のファ

三百 三

ここに赤い音符を

かさねる

を入力する

→
三鬘 よ

〈データの削除〉
フフイコンで 匹]キーを押すとカーソル(赤い線)が五線符へ移動しますので、力」ノルキー

で消したいデータの上に移動して
囲 を押すと、そのデータが削除されます。

圈 キーでぬけだします。

〈データのクリア〉

アイコンを選択する前の状態で士亘亘]]十謳 を押すと

DATAOLR(y/ ∩)?

と聞いてきますので、ロキーを押すと、そのパートに入力されているデータガフリフフ(抹消) され

ます。

〈メジャー(小節)線の入力〉

メジャー線を入力する場所へ五線上にあるカーソル(赤い音符など)を移動し､囲 キーを押すことに

より、カーソルの位置にメジャー線を入力することができます。

(2)-3 入力データのコピー

小節単位に入力データのコピ ーをすることができます。繰り 返しのある曲のデータ作成ご利用して

ください。

①|CTRL|+ 回 を押すとコピーモード に入り ます。最下段には

○OPY:

と表示されます。

=> MEAS XX
一
複 写先の小 節番号

A
)
4
-
1

［
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②コピ ーするはじめの小節と終わり の小節を指定します。たとえば、2 小節目から ∠1小節目までを

コピ ーをしたいときは[2][j] 、[4][j] と入力します。このとき①のMEAS に表示されている

小節をはさんでのコピーはできません。

(2)-4 楽譜の表示

①ロヱE](MEAS) を押すとカーソルガ

MEASURE=

の欄に移動します。

②表示したい小節の番号を入力すると、その小節以降の楽譜が表示されます。

< 設 定 値の確 認方法>

デ ータ を 入力し た後でその値ガヒ9力 らヽ な く なっ たとき は、ア イコ ンで 閲 を押し、 カーソ ル( 赤

い 線) を 五線上のデ ータ の上 に移動すると 画面の 最下 段に 設定 値が表示さ れま すので 確認し てく だ

さ い。( 圈 で ぬけだし ます。)

・音 符 の 場 合はNote=C3:Velo=mf:Gate= 匈 の よ う に 表 示さ れ 、音程、Velocity,

Gate Time を 知る ことができ ます。

・TemDo の 場 合はTemDo=1 聴 の よう に表示さ れます。

・Tone( 音 色) の 場合はTone=1:A Piano l CENTER の よ う に表示さ れます。

(2)-5 モ ニ タ 演奏

エデ ィット 中にモニタ 演奏を するこ とがで きます。| F3 1(PLAY) を 押 すと画 面に表示さ れ

てい る部分 が演奏さ れます。

〈エディットに関する注意〉

●初期状態では、データは次のように設定されています。特に設定を変更しない場合にはこの初期

設定が有効になります。

調号 =c( 八長調)      音長 =4 分音符

拍子 =4/4         音強弱=mf

テンポ=12e         発音長=16

音色 =1

●小節の区切りは拍子に合わせて自動的に付けられます。弱起の曲などは先頭に休符を入れる必要

があります。

●エディタでのデータの扱い方により通常の楽譜の表記どおりに入力しても正しく演奏されないこ

とがありますので以下の点に注意してください。

# 、b,4 は、同じ小節内で同じ音程の音符であってもすべてにつけてください。

(例)G# 、G# とつづけて音をだすとき

六 三" - ﾐ

〃 〃 ㎜aii･･-=･=

演奏される音  G#  G#
G 二 G
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・ダブ ルシャープの設定はできませんので実際の音程の音符を入力してください。(

例)F のダブルシャープの入力

L

∧

〈不可 〉 

飢ﾚﾉ   ==-

■-･==¶

・全休符-- は、拍子により 相対的に変化するのではなくどんな場合も4 拍分休みます。したが

って、たとえば4 分の2 拍子の楽譜の全休符- は、エディタでは ー と入力してください。

・調号のつけ忘れなどで、音符を入力後調号を入力する場合は音符の前に調号をつけても音符は

調号に対応しませんので音符をもう1 度入力し直可必要があっまず。

(3) コード エディット モード

EDISONG の、メニューで| 卜4 べ0.EDIT) を選択するとコードエディット モードに入り

ます。

犬 上」

メロディエディットと同様に画面上段の戸イコンガメニユーになっていますので、これを選択し

てデータを設定します。データの設定方法についてはメロディエディット モード を参照してくださ

い。なお、調号、拍子、テンポ、繰り返し記号はメロディと同様に設定してください。また、修正、

コピ ー・楽譜の表示・モニタ演奏の方法もメロディエディット と同様です。

〈コード の音符入力〉

①EDISONG のメニューで∧回コ(C.EDIT) を選択 すると､コードエディットモードに入ります。

②このモード では、3 つのパート を設定すること ができます。

フアンクションキー「 石 つ(PARTI) …パート1

| F3 1(PART2) …パート2

レ9'ｺ(PART3)･ ‥パート3
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がら入力するパート を選び、各パート モード に人つてください。

③各パート モ ード では、メロディエディットと同様に画面上段のフフイコンガ、メニューになつてい

ますので、これを選択してデータを設定します。データの設定方法はメロディエディット モード 

を参照してください。

④設定が終わつたら、他のパート も同様に設定してください。

〈注意〉

コードを入力する場合、かならずパート1 は入力してください。たとえば、コード が1 声または

2 声の場合でも、パート1 を優先し、入力してください。

パート 帽こ入力しないと､フルスコフフの楽譜のコード パード こはメジャー線などが表示さ机ません。

(4) ベースエディット モード

EDISONG のメニューで| F5 1(B.EDIT) を選択すると、ベースエディット モードと

なります。

画面の五線符の音域は9:( へ音記号) になっています。データの設定方法はメロディーエディッ

ト モードと同じです。また、修正、コピ ー、楽譜の表示、モニタ演奏の方法もメロディエディット

と同様です。調号、拍子、テンポ、繰り返し記号は他のモード と同じように設定してください。

(5) リズムエディットモード

EDISONG のメニューでし 旦し｡」(D 呵 て 十| FI I) を選択すると、リズムエディット モー

ド に入り 、次のような画面になります。

]      MUSIC EDIT

(トラック

設定エリア)

PATN EDIT 

(パターン

作成エリア)

FXIT 川F･前哨∩IF 網IJK

U ズムパートは、画面のパターン作成工U 戸こ表示されている8 種類の音色の中から3 つを選択

し 、3 声で演奏することができます。演奏データのイ乍成は、まず小節単ｲ立のU ズムパターンをイ乍成

し( パターンセレクト モード) 、そのU ズムパターンをどの小節に使うガを指定する( トラップモー

ド) という手順で行います。
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フアンクションキーがメニューになっており、これを選択することにより各モード へ入ることが

できます。各モードは次のような構成になっています。

リ

ズ

ム
エ

デ
ィ

ツ
ト

メ
ニ

ュ

EXIT

ITRACKI

ト ラ ッ ク モ

EXIT

IPATNO. 卜 …パターンナンバーを選択する

田LAYI ……/｀;ターン作成エリアに表示されている

パターンを演奏する

IEDITI ･･- …/ ダーンをエディットする

トラック設定エリアに任意の小節から16

小節分の表示をする

トラック設定エリアに表示されている16

小節分のデータを演奏する

くり返し記号などを設定する

(5)-1 リ ズムパターンの作成

U ズムパターンはPATN EDIT で、1 小節単ｲ立で1 曲に対し最大16ｲ 固まで作成すること

ができます。まずパターン作成工Uﾌﾌ を見てください。

左側に縦に8 つの音色のフフイコンが並んでおり 、横のステップ は1~24 まで表示されています。1

ステップは16 分音符( ♪) に相当し 、1 パターンは最大24 ステップ まで作成することができ

ます。エディット するステップ数と拍子の区切りは拍子によって決めます。たとえば4 分の4 拍子

の場合は、∠|ステップごとに区切って16 ステップ使用します。エディット する範囲は白色で表示

されます。

ExIT il卜 印i パ‖PLnllレ レ 斗N『| ぽNI卜.･
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< 注意>

8 つのアイコンは、次の楽器の音色を表しています。

9
○
Q
ぽ
iS
Ui
@
座

……ライトシンバル

……オープンハイハット

……クローズハイハット

……IJ ムショツト

……ﾉ イゝ タム

…… ロ ータム

… … スネアドラ ム

… …/'Cス ド ラム

トーンナンバ

34

35

36

7
 
8

M
 
C
9

'
 
C
I

M
 
{
9

40

また、フフイコンのバックの色が同じ 音色は、同じステップでは使用できません。ドラムセット の音

程はフフイコンによって決っています。音色データを入れ換える場合は、音程の『司じ音色データと入

れ換えてください。

< リズムパターン作成手順>

①リズムエディットメニューで| 卜2 1(PATRN) を押してパターンセレクトモード に人つてく

ださい。

②| 卜2 1(PATNO.) を押してパターンナンパを選択します。| F2 1 を押すとナンパガ上がり、

ISHIEI卜t1 卜Z lで下がります。このとき、選択したパターンナンバにすでにパターンガ入つてい

る場合は、そのパターンガパターン作成エリアに表示されます。

⑧| 卜4 1(EDIT) を押すとパターンエディットモードに入り、フアンクションキーの設定が次

のように変わります。

| 卜1 1 EXIT ………ｲ乍成したパターンデータを保存してエディットモード を終了する

| F2 1 BEAT ………拍子の区切りを設定する

| F3 1 PLAY ………表示されているパターンを演奏する

| F4 1 < 一END ……エディット するステップ数を設定する

| 卜b l END 一> ……エディット するステップ数を設定する

< エディット 方法>

①､| 卜? |(BEAT) を押して拍子の区切りを決めます。| 卜Z l を押すごとに区切りが変わります。

1 ステップはq6 分音符に相当しますから、たとえば4 分の4 拍子なら4 ステップごとに、8 分

の6 拍子ならば2 ステップごとに区切りを入れます。

②| 卜4 1(< 一END) と 口 亘口(END->) を使ってエディット するステップ数を設定します。

| F4 兜 押すとステップ数が減り、| 卜5 宅 押すと増えます。たとえば、4 分の4 拍子なら16 

ステップ、8 分の6 拍子なら12 ステップとなります。使用するステップは白で表示されます。
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③U ズムパターンを入力します。q ステップにつき3 音色まで使用することができます。手順は次

のとおりです。

・カーソルはカーソルキー( 閲[ 豆] 回 目) で移動します。

・スペースキーを押すと、表示が変わります。●が大きいほど音量があります。

ﾄ 汗゙ 訃[i卜町

・現在エディット しているデータをすべて消すときは、|言 を押します。
-E芒」

OLEAR PATTERN DATA[Y/N]?

と聞いてきますので、よければ 図 を押してください・

※次の例をみてく ださい。図1 の楽譜をリズムパターンにしたものが図2 です。

オープンハイハット

クローズハイハット

スネア

バスドラム

J

5
2
-

［

に
J
J
]
J
F
M

音
源
ミ
ュ
ー
ジ
ッ
ク
ツ
ー
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パターンエディットする小節

図 1

STEP �| �2 �3 �4 �5 �6 �7 �8 �9 �10�目 �12�13�14�15�16

シ ン バ ルO

ハ イ ハ ツトC

ハ イ ハ ツト

リ ム

ハ イ タム

ロ ー タム
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④ 口0 二](PLAY) を押すと入力したパターンのモニタ演奏ができます。

⑤パターンの入力が終ったら| FI げEXjT) を押してください。するとパターン作成工Uﾌﾌ の

上に

STORE TONE DATA ?[Y/N]?

と聞いてきますので、ｲ乍成したパターンをSTORE する( メモU に蓄えておく) 場合は 区] を

押します。コ ココ(EXIT) を押寸前に 田 と 日 でパターンナンバを変更すると、②のパタ

ーンナンバ選択時に選んだパターンデータを、別のパターンナンバでSTORE することができ

ます。

⑧パターンガSTORE されると②の状態に戻ります。パターンの作成を続けるときは②からの操

作を繰り返してください。パターンの作成をすべて終了するときは、二卜1 」(EXIT) を押し

てU ズムエディツト メニユーヘ戻ってください。

< 注意>

u ズムパート の音色は、通常、音色データファイルのToneNo34~4 叫こ入っている音色を

使用します。そのため下の左の図のように、34~4 叫こドラムセット の音色が入っているフフフイ

ルを使用していればよいのですが、右のようなファイルを使用すると、u ズムをド ラムセット の音

色で鳴らすことができません。たとえばOymﾋ)al を鳴らしたいのに、実際にはPiano が鳴ってし

まうということです。

ド ラムセット の音色で鳴らしたい場合は、音色メモu にセット されている音色データファイルの34~

∠1のの内容が、ド ラムセットの音色と一致していなければなりません。一致していないとき

はNew Tone で、音色またはファイルの入れ換えを行ってください。

N0 34 Cymbal

35 H-H Open  

36 H-H C10se  

37 SD Rlmshot  

38 Tom-Tom

39 Snare Drum  

40 Bass Drum

(5)-2 パターンを各小節に登録する

N0 34 Piano   

35 W.Bass   

36 Brass   

37 Horn

38 Chorus   

39 Flute   

40 Guiter

(5)-1 で作成したパターンは、画面上部のト ラップ設定工Uﾌﾌ で各小節ヘパターンナンバを

指定して登録します。メジヤーナンバ(MEAS) は1~16 まで表示されています。
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< パターン登録手順>

①U ズムエディツトメニユーでしE3 1(TRAOK) を押してください。カーソルはトフツク設定

工Uﾌﾌ のPATN の欄へ移動します。

②| F2 1(MEAS) を押すと、MEAS の欄に表示する小節を変更することができます。小節の

番号を入力すると、その小節から16 小節分を表示します。

③カーソ ルキーで、設定したい小節へカーソルを移動させます。 回 と 回 で1 小節ずつ前後レ 

圈 と 圓 で16 小節単位で前後します。

④数値キーで1~16 のパターンナンバを入力してください。入力ミ スをしたときは 呈 でカーソ

ル位置のデータが削除され､口痢亘ｺ 十足 でカ ソルイ立置に空白が挿入されます。

l F4 |(REPET) を押すと 、繰り返し記号の設定を行うことができます。

〈〈 り 返し記号は次の手順で設定してください〉

(i) くり返し記号を入力したい小節へ移動し､「 戸‾」コ(REPET) を押すと、パターン作成エリ

アの上に次のような表示がでます。

[(Re り([1](Re(II(

機能

士
I

匹

｢-2紅TOH 心d1
1 ↓

12  t ・φ

り(Sgno S(DELETEH(DELETEC F(Fine

Coda

1
1

c

±
0
.

5
.

L
↓
0
.

Fine

(ii) 上の表示のうちのいずれかのキーを押すとパターンナンバーの左に押したキーが表示され

ます。これで、そのキーに対応するくりかえし記号が設定されました。

ただしリズムエディットでは、くりかえし記号は1 小節に1 つしか設定できませんので

庄意してください。

⑤パターン登録後、| F3 1(PLAY) を押すと表示されている16 小節を順に演奏します。

⑥登録がすべて終了したら、しこし 」(EXIT) を押してリズムエディット メニューへ戻ります。

(6) メジャーモード

EDISONG のメニューで 口‾り ‾コ(lSS･ 已)+1 回 1) を押すとメジャーモード に入ります。

画面の最下段にMEAS= と聞いてきますので、数値キーで小節の番号を入力し[j] を押すと小

節単位での表示を指定することができます。回 で前ページ、回 で次ページの楽譜を表示します。

(7) プレイモード

EDISONG のメニューで| 卜8 1(lsHI卜11 十I E=3 1) を押すとプレ イモードに入り、画面最

下段に

IMelody 目Chord 』 些 到 附 視回[ 亙]

と表示さｵl ます。カーソルキー( 回 目) で選択し[退]を押すと、4 パート中のそのパート だけ

を演奏します。涵 のみを入力すると全パート を演奏します。

途中で演奏を止める場合はヽ|呵 かまたはスペースキーを押してください。
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音色データは単独で演奏する時、最適になるよう に値を設定しています。全パート(AII) を演奏し

たとき、深いLFO 効果(うなり現象)が生ずる場合には、サウンドエディタNEWTONE でLFO 部

のパラメータPMD,PMS のｲ直を再設定してください。

(8) 楽譜のハードコピー

入力した楽譜はプリンタにED 刷することができます。次の手順で行ってください。

①EDISONG のメーユーでL 二9 1( 口白亘)+ ロ ヨコ) を押すと、画面の最下段の表示が次のよ

うに変わります。

OZ-8PK2 MEAS ゆ MEAS

②| F2 1(MODE) を押すごとに表示されているプリンタ の機種名が次々に変わり ますので使用

するプリンタを選択してください。

③小節単位でED 刷する部分を指定します。ｲ可小節め かヽら何小節めまでをE口刷するか、始めと終りの

小節の番号を入力してください。

使用できるプリンタ( 画面には一( ハイフン) 以下が表示されます。)

cz-8geP

cz-8PD2/8PD3

cz-86PK

cz-8PK2

cz-8PK3/8PK4 ……cz-8PK5/8PK6 はこのモードです。

cz-8PNI

cz-8PcI

Pc-PR201

注意

・ハードコピーを作成する用紙は19 インチ以上( 単票用紙使用の場合は日5 横、B4 縦サイズ以

上) の幅のものを使用してください。

・単票用紙を使用するときは、ページ送りの際ED字を一時停止しますので、すみやかに用紙をセツ

トしてください。

3 。3 演 奏 デ ー タ を 作 つ て み よ う

次の曲を素材にミュージックエディタの使用例を紹介します。

実際に操作してデータ作成の流れをつかんでください。

5
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< サンプル曲…… ″オオスザンナ ″>

MELODY

CHORD

BASS

RHYTHM
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バスドラム スネア

1) メインメニューでEDISONG を選択し、2)

メロディを入力しましよう。

を押します。

①ヒニL｣(M.EDIT) を押します。

②タイト ルのアイコンにカーソルキー( 圃 圃) でカーソルを合わせて[謳 を押し、カーソルガ

タイト ル表示の欄に移動したら、曲名を ″オオスザンナ ″と入力しましよう。

③拍子のフフイコンにカーソルを移動し[j] を押してください。フォント テーブルでカーソルを下段

の4 に移動し、固 を押し続けて上段の∠川こ移動してJ を押してください。五線に赤で4/4 

と表示されたら[j] を押してください。

④テンポのフフイコンにカーソルを移動し涵 を押し、フォント テーブルでJ=12 ののまま[j] を

入力 してください。五線の上に赤いメトロノームが表示されたら 遥 を押してください。

⑤メロディの演奏に使う音色データを決めます。この曲ではOHOIOED VOIOES という

音色データファイルを使用しますので、 他のファイルがメモリにセット されている場合には、

NEWTONE でロードしなとしてください。音色のフフイコンにカーソルを移動し[j] を押して

ください。ト ーンリ スト が表示されます。

ここでは、N0.24 のTrum に)etl という音色を使うことにしましよう。カーソルを合わせて

[
退]
を押してください。五線の上に赤いスピ ーカーが表示されましたら 、固 を押してください。

⑧音符入力を始めましよう。楽譜を見ると分かるように、こ の曲は3 拍半の休みから始まっていま

すので、休符を入力しなければなりません。このエディタでは、小節の区切りが自動的に付けら

れるため、この曲のような弱起の曲では、最初に休符を入れて1 小節分になるように調節します。

休符のフフイコンにカーソルを移動し固 を押し、カーソルガフォント テーブルに移ったら符点 口

にカーソルを合わせて[jj] を押します。

次に2 分休符已 にカーソルを合わせて 固 を押してください。ここで五線に赤で符点2 分休符が

表示されますので、そのまま[jj を押します。

次の8 分休符7 も同様に入力してください。| FI にEXIT] を押してカーソルをフフイコンに

戻してください。

⑦音符のアイコンを選択し 固 を押して音符を入力します。まずフォント テーブルに表示された中
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から音符の種類を選びます。最初の音は16 分音符ですから、♪ までカーソルを移動させ[j] を

押します。すると、五線上巳赤い16 分音符が表示されます。音程は中央の″ド ″ですからカー

ソルキー([ 豆]圓) でドの高さに移動し、[j] を押してください。

⑧楽譜を見ながら、⑥と⑦の手順で5 小節目までの音符と休符を入力してみましよう。

⑨全部の入力が終ったら| FI |(EXIT) を押してください。

(3) コードを入力しましよう

①|F4 J(0.EDIT) を押します。

② 「 ‾可¬(PARTI) を押レ パード9 入力モードにします。

このモードで、3 重和音の1 番上の音符を入力していきます。

③ まず、音色のフフイコンにカーソルを移動し、[j] を押します。ここではNoI の

A PianoI という音色を使うことにしましよう。カーソルを合わせて、固 を押してく

ださい。五線の上に赤いスピ ーカーが表示されたら、固 を押してください。

④ 最初の休符の入力方法はメロディと同様です。

○ 音符のフフイコンにカーソルを移動し[逼]を押します。

最初の和音の一番上の音符( ド) を入力してください。

⑥ パート1 の入力がすべて終杓ったら、パート2･ ‥真ん中の音符、パート3 …一番下の音符

を同様に入力していってください。なお、休符もねすれないように入力してください。

⑦ 全部の入力が終わったらしごし」(EX 丁) を押してください。

(4) ベースを入力しましよう

①| F5 べB.EDIT) を押します。

②音色のフフイコン にカーソルを移動し[jj] を押します。

ここでは、N0.8 のW.Bass q という音色を使うことにしましよう。

カーソルを合わせて固 を押してください。五線の上に赤いスピーカーが表示されたら
固 を

押してく ださい。

③音符、休符の入力はメロディの入力と同じように行います。入力が終ったら1 ･-1 べEXIT) 

を押してください。

(5) リ ズムを入力しましよう

①| F6 ド:ls卜i･En+し上し」)R.EDIT を押します。

②| 卜2 1(PATRN) を押してください。

パターンナンバは1 のままにしておきます。次にしとし」(EDIT) を押すとカーソルはパター

ン作成工uﾌﾌ に移動しま す。最初の小節は全休符 田 な ので何も パタ ーン を入 れず、そのま

ま| り l(ExIT) を押します。sToRE する( メモu に蓄えておく) かとう かを聞いてき

ますので､[Y] を押してください。

③口亘コ(PATNo.) を1 回押してパターンナンバを2 にしてください。次に1 F4 1(EDIT) 

を押しu ズムパターンを作成します。4/4 拍子のこの曲では1~16 ステップを使
います。4 

ステップごとに区切られて、16 ステップ までが白く表示されているかとうかを確認してくださ

5
7
1



い。違っ ているよう なら| FZ 1(BEAT) と し上仁」(< 一END) 、1 F5 1(END 一>) で

調 整し ます。

④楽譜の2 小 節目 を 見な がら、次 のよ うに パタ ーンを 入力してく ださい。カ ーソ ルは カーソル キー

( 四 面 回 目) で 移動 するこ とができ ま す。

・フロ ース パイハット のステップ1 、3 、5 、 ア、9 、ql 、13 、15 で ス ペ ースキーを2 回 押

し ます。

・スネフフド ラ ムのステップ3 、 ア、1 仁 15 で ス ペースキ ーを2 回 押し ます。

・バスド ラム のステッ プ 仁5 、9 、13 で ス ペー スキーを2 回 押し ま す。

これで下の図のようなパターンができ上ります。音量はすべて中位に設定しました。でき上った

ら| FI I(EXIT) を押してSTORE してください。

⑤3 、5 小節目のパターンも同じように入力してみましょう。まずパターンナンバ3 に3 小節目の

パターンをイ乍成してi 卜1 1(EXIT) を押しSTORE します。

次に、5 小節目のパターンはパターンナンバ3 のパターンの一部を変更してパターンナンバ4 と

してSTORE するとよいでしょう。(パターンができましたら| FI I(EXIT) を押す前に

圧]を1 回押すと、パターンナンバガ4 になります。)

5 小節目のパターン( パターンナンバ4) をSTORE したら、しEl i(EXIT) を押してU 

ズムエディツト メニユーヘ戻ってください。
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⑥| F3 1(TRAoK) を押します。

MEAsn こ囲 を入力します。これで全休符( パターンナンバ1) が1 小節目にセットされま

し た。

パターンナンバ2 は2 小節目と4 小節目で使用していますので、MEAs2 と4 に2 を入力しま

す。同様にMEAs3 に3 を、MEAs5 に4 を入力してください。トラック設定工uﾌﾌ の表示

は次のようになっています。
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⑦入力が終ったら「 ‾・Fコ(PLAY) を押して1~5 小節のリズムを鳴らしてみましよう。

⑧I E=1 1(EXIT) を押してリズムエディット メニューへ戻ﾚつます。もう1 度| FI I(EXIT) 

を押すとEDISONG のメニュー画面に戻り、フルスコフフの譜面が表示されます。

(6) 演奏してみましよう

いま作った曲を演奏させてみましよう。(‾i‾fコ0SHIFT|+| F3 じ)を押してプレイモード に入り 、

[退] を押すと演奏が始まります。

(7) データをセーブしましよう

①せっかく作った曲は、データをディスプにセーブして取っておきましよう。

データディスプをセットし 、i F2 1(FI しER) を押してファイラーモードに入ってください。

②TFF コぐSAVE) を押すと、ファイル名を尋ねてきます。

フフフイル名を入力し、逼 を押してください。これで曲のデータガディスクにセーブされます。

③セーブが終了したらロ ニロ](EXIT) を押してファイル処理のモード を抜けます。こうして、

セーブした曲のデータはPLAYTONE で演奏をすることもできます。

(8) メインメニューへ戻る

しEI](EXIT) を押してください。

4 プレイヤ ー:PLAYTONE

プラトンは演奏データを演奏するためのプログラムです。ミュージックエディタ、サウンドエデ

ィタで作成したデータを演奏することはもちろんのこと、デモ曲の演奏も行えます。

プラトンは次のような構造になっています。
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4 。1 プ ログ ラ ムの起 動

メインメニューでPLAYTONE を選択するとプログラムが起動し、次のような画面が表示さ

れます。
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フアンクション キーには次の機能が対応しています。

口亘コ:EXIT

| F2 1:S PLAY
-    一

口則:J BOX

4.2 シ ン グ ル プ レ イ

| 卜X |(S_P しAY) を押すことにより 。シンプルプレイモード に入ります。このモード では、1

曲のみの演奏を行います。

シンブルプレイモード の画面はPLAYTONE 起動時のものと同じですが、フアンクション

キーの機能が次のように変わります。

LJL 」:EXIT

しり 」:FILER

「171 ‾コ:PLAY

①し りぐ」(FILER) を押すと、曲のリ スト が表示されます。ここで『iﾖiコO 垂白石 十口亘コ 』

DRIVE を押すとドライブ 番号の変更が行えます。

②| 卜j l(LOAD) を押し、曲名を入力するか、またはカーソルキー([ 豆] 閲) で演奏する曲

を選択し[逼] を押し てください。

③演奏する曲を決定後、にりし|(PLAY) を押すと演奏開始です。演奏を途中で止める場合には、

IESClかスペースキーを押してください。演奏が終了したら再び選曲待ちの状態になります。シン

ブルプレイモード を終了する場合は口三二](EXIT) を押してください。
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4.3 ジ ュ ー ク ボ ッ ク ス

「15 ‾Fコ(J_BOX) を押すとジュークボックスモード になります。このモードでは最大10 曲

までの連続演奏が行えます。

ジュークボックスモード の構造は、次のとおりです。

EXIT    EXIT              EX 丁

J ゛e 80

☆E

ズ

十

詣 漕 二
昌 ∠RETRY

①| F2 1(FILER) を押すと次のような画面が表示されます。ドライブ番号を変更する場合は

| F6 1(DRIVE) を押すとドライブ番号の設定が行えます。

_

こ

_

yで:1._

万1

万jjli.E_二yJ °:宍
二j ゛ ‘.!

ト  コ

ド==     l

i 琵    1

≒
こ    1

に

; こ         
¶↓ ･J ・        inl    lL_._--..-･----

一 一--･･ 一-･‐」

IXT ガレRIESE恥

口 '

卜nne Dr19 e

卜訳IVE

②| F2 1(RESET) を押すと、右側の演奏データファイル一覧の上にカーソルが現れます。

③カーソルキー[ 厦] 圓) で晨奏する曲を演奏する順番に選択し、[jj]を押してください。演奏

できる曲数は16 曲以内です。間違って選択した場合は、しE=21(CANCEL) を押すと1 曲

ずつ順に解除されます。

④演奏する曲目がすべて決定したら 、し り
………|(EXIT)

を押してジュークボックスモード のメイ

ンメニューヘ戻ります。ここで| F2 1(RETRY) を押すと 、選択した演奏曲がすべて取り消

さね、もう1 度初めから設定し直すことができます。選択した曲目でよければl FI I(EXI T)

を押してください。

⑤ジュークボックスモード のメインメニューに戻ったら 、「15 ‾」コ(PLAY) を押してください。
一一一¬

設定した曲目順に演奏が行われます。演奏を途中で止める場合にはヽがC かスペースキーを押し

てく ださい。 |_71 1(EXIT) を押すと 、ジュークボックスモード から抜け出します。
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5 BASIC リンガ ー:LINKERN

エディタで作成した演奏データを、BAS10 プログラムで利用可能な形式に変換するプログラ

ムです。口NKERN の構造は次のようになっています。

FILER … … …j寅奏デ ータフ ァイルのLOAD 、SAVE 、KILL

LINKERN-

ﾋ

LINK … … …1寅奏デ ータをBASIC で 使 用で きるよ うに 変更する。

5 。1 プ ロ グ ラ ム の 起 動

メインメニューでしINKERN を選択するとプログラムが起動し 次の画面が表示されます。

円卜.'疋1N 旺Fy 強 川FILL LI 副ER FOR B 附IC

TしlmL �St 印(S)

F催T �CりNVERTED STEPぶ � じONDITION

MELO ひIJ �SLe μs)

CHORD �SLep し)

B昭S �Step しj

R所THM �SLei､s)

EX11 11tjぱ卜k十 目匯十

上の表はファイルの大きさとその状態を表しており。エラーのある場合はCONDITION の

欄にメツセージガ表示されます。各フ]フンクションキーには次の機能が割り当てられています。

| F1 1:EXIT

し!こ!」:FILER

| F3 1:LINK

5 。2 リ ン ク フ ァ イ ル の 作 成

< ディスクから演奏データファイルを読みだして変換する場合>

(1) 演奏データをロード する

①「‾戸∩(FILER) を押すとディスクに納められている演奏データファイル名が表示されます。
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②| F3 1(LOAD) を押すとLOAD モード に入ります。

③ファイル名を聞いてきますので、キーボード から入力するか、またはカーソルキー( 団 団) 

で表示されているフフフイルを選択し 逼 を押してください。

④LOAD が終ったら| FI I(EXIT) を押してください。LINKERN 起動時の画面に戻り

ます。

(2) リンクファイルの作成

昏 F3 1(LINK) を押すと、演奏データファイルガBAS10 プログラムで使用できる形式に

変換され、画面にファイルの状態が表示さ れます。TOTA しの表示が ″COMPLETE O ONVERSION

″となっていればSAVE 可能です。

⑥ここでスペースキーを押すとSAVE モード に入ります。キーボード から9 文字以内でファイル

名を入力し 逼 を押します。U ンクルーチン開始番地、および機械語ファイルであることを表す

エクステンシヨン ″Obj ″は、入力したファイルネームの後口自動的に付加されます。

File name=" ファイルネーム××××｡0bj"
一 一
↑

リンクルーチン開始番地

⑦SAVE が終了しますとLINKERN 起動画面に戻ります。

< 注意>

・データが大き過ぎると、BASIO のユーザメモU 内に入らないため、変換できない場合があり 

ます。デモ曲の“INVISIVLE T" はU ンクできません。また別売のFM 音源ボードOZ -8BSI

同梱のVIP でu ンク可能な曲でも、 本ツールでu ンフできないものもあります。 U

ンクできない場合は、TOTAL の欄にTOO しONO MUSIO DATA と表示されます

ので、スペースキーを押してください。

・このu ンカは×1 七urﾋ)oBAS10 のみに対応していますので、ｲ 乍成したu ンクフフフイルを 

×I BAS10 で実行させることはできません。

5. 3 BASIC プ ロ グ ラ ム と の リ ン ク 方 法

BASIC のプログラムからリンクファイルを利用する場合、次の点に注意してプログラミング

を行ってください。

1) まず、リンクファイルガ入っているデータディスクのフ ニjフイル名一覧を、FILES 命令で

表示させてください。リンクファイルのエクステンションOb 」の前にある4 桁の16 進数は、

リンク ルーチンの開始アドレ スとなります。BASIC プログラムには、次の3 つの処理を必ず

入れてください。

〈リンクルーチン領域を確保する〉

①CLEAR&HOOOO[j]
皿i皿-====    I
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↑

ファイル名のアドレス

〈リンクファイルをロード する〉

③LOADM " デバイス:ファイル名○○○○Obj" 固( ファイル名はスペースを含め

ロ

ー
'
N
i
巨
司
吻
、、
、‐
一
―

、、
″
い
ぶ
シ
5
‐

几

↑       9 文字すべて入力してくださ
ファイル名のアドレス     い。)

2) ユーザによる機械語プログラムとの併用は避けるようにしてください。また、マウスやRS -2320

ポートを使うプログラムも正常には動作しません。なおPSG を使用するときは、テ

ンポのデータが正常にセットできなくなりますので注意してください。

3) プログラムの中で曲を演奏させたい部分に、引数を 副こしたUSR 文を記述し、リンクルー

チンを呼び出します。

〈例〉MSO%=0

DUMMY=USRO(MSC%)

4) プログラムを実行すると 、曲の演奏が始まると同時に、それに続くBASIC プログラムガ

実行さ れます。こ のときプログラムは終了しても曲のデづ が続く限り演奏も続きls,=､Ir=TIHり匡屁1

によっても演奏を止めることはできません。強制的に演奏を止めたい場合には、引数を 訓こした

USR 文でリンクルーチンを呼び出します。

〈例〉MSC%=I

DUMMY=USR9(MSC%)

また、1 度止めた演奏を再開する場合には、引数を2 にしたUSR 文でリンクルーチンを呼び出

します。

〈例〉MSO%=2

DUMMY=USRO(MSO%)

5) 曲 の 演奏 が終了した がど う かの判定は 、引数を3 にし たUSR 文 に よりリ ンクル ーチンを 呼

び出 すこ とで行 われま す。

次の 例は、変 数DUMMY が6 の 場 合は演奏 終了、そ れ以 外の場 合は演奏中で あること を示し ま

す。

〈例〉

10 MSC%=0 : DUMMY=USRO(MSC%)

20 MSC%=3:DUMMY=USR9(MSC%)

30 1F DUMMY<>O THEN 26

40 PRINT "MUSIC END"
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なお、引数に0,1,2 を用いたUSR 関数の値だ の以外になった場合、引数の間違い、

が考えられます。

●サンプルプログラム

システムディスクに納められているデモ曲の ″SONATINE ″をBASIO で演奏してみま

しよう。

< リンクファイルの作成>

①BAS10 リンガーを起動し、フフフイラーでシステムディスプディスクに納められている演奏デ

ータ ″SONATINE.VMD ″をロードしてください。

②「U ンクファイルのイ乍成」にしたがって、演奏データをBASIO プログラムで利用できる形式

に変換し、 ″SONATINE ″というファイル名でセーブしてください。

″SONATINE OC3 仁 ○に)]″というU ンフファイルガイ乍成されます。

③FM 音源ミュージックツールVIP を終了してください。

<BASIC プログラムの作成>

①BASIO を起動し、FILES 命令でU ンクファイルを確認してください。

②次のサンプ ルプログラムを入力してください。

6
5圖

19 '*11 LINKERN Sample Program 拿**29

1NIT

59 CLEI]fl&HCC ろ1

49 DEF USRF8, 卜CC51

59 F!糾"1=SO ぼITINE CC31"

6qL 〔¥a･¶F$+".0bj “

79 叫USR9(9)

89 END



< サンプルプログラムの実行>

先ほど作成したU ンクフアイルの納められているディスクをド ライブ1 にセットし、プログラム

をRUN させてください。 “SONATINE" が演奏されます。( 画面表示は、コマンド入力待ち

状態になっています。)なお、演奏を途中で止める場合は、コンピ ュータの電源を切るか、IPLU

セットしてください・ISHIFTI+IBREAKI では止まり ません。
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グラフィックツール

『1 ご使用になる前に

この章では、Z'S STAFF-Z の持つ豊富な機能を充分に使用していただくためにU ＼一ド ウ

ェフフ構成、初期設定の方法など、基礎的なことについて説明します。

起動方法と終了方法やデータディスクのイ乍成は、基本になり ますのでよく理解してください。

1 1

Z'S

Z'S STAFF-Z の特長

STAFF-Z は.XltU 巾OZ シU- ズ専用に開発されたグラフィックプロセッサで

す。このツールを利用すれば、×l tur に)oZ シu- ズの持つ強力なグラフィック機能を、簡単な操ｲ

乍で活用できるようになります。

1 2 つのグラフィックモードをサポート

320 ×200 ドット モードと6 ∠10× ∠にり0 ドット モード の2 つの異なるグラフィックモード

をサポートしています。

2 操作が簡単

フフイコン、プルダウンメニユーの採用により多数の命令を覚える必要がなくなり ました。複雑な

操ｲ乍もなく 創作に専念できます。

3 多彩な色彩能力

×l t2U｢ﾋ｣OZ の持つ4096 色同時発色機能を完全にサポートしていますので、多彩な色表現

が可能です。

4 画像取り込み機能

ビ デオ画像の取り込み、およびイメージスキャナ( オプション) がらの画像取り込みもサポート

しています。

5 豊かな画材

10 種類の筆と各描画モード に対応したエフフーブラシは、絵を描く ための基本機能を網羅しました。

6 充実した編集機能

コピー、拡大、縮ﾉﾊ 反転、回転など、○○( コンピュータグラフィック) ならではの充実した

編集機能を用意しています。

7 日本語処理機能

グラフィックツールといっても絵を描くだけではありません。 Z'S STA F F-Z では、文字入

力として漢字変換機能もサポートしています。167
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8 表情豊かなマルチフォント

文字フォント( 字体) には標準、斜体、縁取、影付と、さらにワープロ並みの縦倍、横倍機能も

備えました。

Z'S STAFF-Z で作成された絵の応用例として

・イラストレーションやビジュアルプレゼンテーションといった各種デザインワーク

・カセットテープ、ビデオテープ、ディスケットのオリジナルラベルの作成

・各種カード 、ポスター、ホップの作成

・ビデオ編集時のタイトル作成

その他、パーソナルユースに対応した幅広い活用が可能です。

1.2 

Z'S

必 要 な ハ ード ウェ ア 構 成

STA F F-Z は、次のようなハードウェフフ構成で使用されることをお勧めします。

●ディスプレイ

アナログ/ デジタル 両用・標準/ 高解度 カラーディスプレイ

●プリンタ

サポート しているプリンタについては「3.7 印刷ウィンドウ」を参照してください。

●イメージ スキャナ

・日 本電気  Pc 一I N5 LI/I N5 Q り2

・エプ ソン  GT3@eg

※イメージスキャナを接続する場合、インターフェイスはPIo-4652(| ○データ機器)、接

続ケーブルはPc-l e 6 9 り9-13( 日 本電気) あるいはPoA-5 図2(| ○データ機器) 

をご使用ください。 なお、GT3@e9 はRs-232c ヶ- ブル(cz-8LM2) で接続し

てください。

1 。3 基 本 操 作

Z'S STAFF-Z では320 ×200 ドット と640 ×400 ドット の異なった2 つのグラ

フィックモードをサポート しています。しかし、基本機能を320 ×200 ドット モード に合わせ

ているために、640 ×400 ドット モードでは以下の制約があります。

・4096 色の同時発色はできません。使用できる色は4096 色中の任意の8 色です。

・カラーパレット はq ページ分しかありません。

・水性ペン の機能、ビデオ取込 みは使用できません。

・320 ×200 モード でイ乍ら れたデータとの互換性はありません。

・画面上に表示される各種ウィンドウのデザインが異なるものがあります。

Z'S STAFF-Z では、ポインティングデバイスとしてマウスを標準採用していますので、ほ

68
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とんとキーボードに触れずに、いろいろな操ｲ乍を行うことができます。

マウスはボタンの付いている方を外側へ、ボタンの付いていない方を手前に向けて正しく持って

ください。                 外側

左クリ ツフ 右クリツフ

手前

マウスの⑤、⑤のボタンを押すことを ″クリックする ″と呼びます。

⑤クU ツフ �コマンドの実行や選択､描画するｲ立置を決めるときに押します

⑥クU ツフ �コマンドの中止やメニューを表示するときに押します

マウスに関しては、 『ユーザーズマニユフフル』「マウスの使い方」を参照してください。また、キー

ボード左ｲ則面のスライド スイツ引まがならずB 側にして、本ツールをお使いください。

なお、特殊キーの操作は次のとおりです。必要に応じて操作してください。

169
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キー操作 ��� 内   容

���入力装置をキーボードに切り換えます。�CTRL �+圈

���入力装置をマウスに切り換えます。�OTRL �刊NI

スペースキー ���キーを押すごとに, メニユーバーを表示する/ 消す の切り

換えを行います。

Z'S STAFF-Z 起動時は、マウスになっています。

しぐ九工] 十コ で入力装置をジョイスディップロ

切り換えることもできます。



各入力装置の操ｲ乍方法をマウスを基準に説明します。

マニユフフル表記 � マウス � キーボード

左クリック �左ボタンを押す �『巨記≫-t 押す
右クリック �右ボタンを押す ���HTAB�キーを押す

①⑤⑤ ①①口
⑤①⑤⇒⑤口⑤
コ≠]⑤ 白口⑤

・キーボード を使用する場合、カーソルの移動はテンキーで行います。1.4

画 面 構 成 と 名 称

Z'S STAFF-Z は多く の機能を持っているため､それらすべてを1 つの画面に表示すること

はできません。

そのため、機能を大きく アつのモード に分類して、それぞれのモード を選択するとさらに細かい

作業内容が表示される仕組みになっています。このｲ乍業内容の表示版のことをウィンドウと呼び、

機能を図形化したものをアイコンと呼びます。

( メ ニ ュ ー バ ー)

幽   "" ‾‾-'-7･ -

(ウィンドウ) モード を表すフフイコン

機能を表すフフイコン
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1 。5 起 動 方 法 と 終 了 方 法

Z'S STAFF-Z は、ドライブ 副こZ'SSTAFF 一Z のシステムディスプを、ド ライブ 川こ

データディスプをそれぞれセットして使用します。ｲ乍成した描画データは、すべてデータディスプ

に保存されます。

Z'S STAFF-Z のシステムディスクには、システムプロプラムだけでなく サンプルとして絵(

描画データ) が収められています。この絵を見たり、使用する場合は、システムディスプをコピー

し、コピ ーしたディスプをデータディスプとしてドライブ 帽こセット して使用します。
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< 準備>

①システムディ スプ のバックフフップの作成

Z'S STAFF-Z をいつまでもご 使用いただくため､システムディスクはコピーしておき､コ

ピ ーしたバックアップディスプを使用されることをお勧めします。 BASIO のシステムディス

クに収められているFORM 八丁&COPY ユーティリティで ○○に)y創|を実行してください。

②データディスクの作成

作成した描画データの保存用として、データディスプ(2HD) を作成する必要があります。 BASIO

のシ ステムディ スクに収めら れているFORM 八丁& ○OPY ユーティリ ティでフォーマッ

ト してください。

起動と終了の操ｲ乍手順は、それぞれ次のように行います。

< 起動方法>

①コンピュータにマウスを接続レ 本体の電源を入れます。

②Z'S STAFF-Z システムディスプをドライブ 叫こセットします。

③本機前面の起動ディスクタイプスイッチを2HD にし、U セット スイッチを押し ます。

④しばらくすると、ド ライブ0 のランプが点滅します。

○以下のようなメッセージが画面に表示されます。

マウスカーソル( ら) を選びたいモード に合わせ、⑧クリ ツフしてください。(キーボード から操作

する場合は、メインキーの1 または2 で選んでください。)

○すると、Z'S STAFF-Z のオープニング 画面が表示されます。

起動後、メニユーバーにある処理名にマウスカーソルを合わせ、クリツフして絵の作成や編集、

フフフイル操ｲ乍を行います。

lZ
-
1



< 終了方法>

①画面にメニユーバーが表示されていることを確認してください。

メニユーバーが表示されていないときは、スペースキーを押すと現れます。

②メニユ バ のISYS に マウスカーソルを合わせ、⑤フリップしてください。

③するとISYSI の文字が反転表示されるとともに、システムモ ド のウィンド ウが画面に現れま

す。
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④ここで、|､JoR-FNr) ロ マウスカーソルを合わせ、⑨クリックしてください。ドライブ0 のラ

ンプガ点滅した後、画面ガフuﾌﾌ されて次のようなメッセージが表示されます。
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この状態でフロッピ ーディスプを抜き、がならず 本体の電源スイッチを切ってください。

国

・オープニング画面以外でディスプを抜いたり、電源スイッチを切ったり 、U セット スイッチを押

したりすると、システムディスクやデータディスプの内容が破壊されることがあります。また､デ

ィスク装置のランプが点滅しているときに上記の行為を行っても、同様にシステムディスプやデ

ータディスクの内容が破壊されることがあります。ディスクを抜かないで本体の電源スイッチを

切ることも危険です。本体の電源スイッチを切るときは、ディスプド ライブにフロッピーディス

クが入っていないことを確認する習慣をつけておきましよう。

・このZ'S STAFF-Z は2D モード では起動できません。かならず2HD モードで起動してく

ださい。

・リターンキーはメインキーの直] を使用してください。テンキーの方では動作しません。



回

グ
ラ
フ
ィ
ッ
ク
ツ
ー
ル

朧
朧

皿

2 ビギナーズガイド

お待たせしました。いよいよZ'SSTAFF 一Z の美しい○○の世界に人つまず。画面をキャン

パスに見立て、マウスを使って自由に描いて見ましよう。

このビギナーズガイドは、はじめてお使いの方向けご説明しています。本ツールロ慣れている方

や、各命令を参照したい場合は、後述「3.U フ アレンスガイド 」をご覧ください。

なお、Z'SSTAFF 一Z では絵を描くときにはデータディスプ が必要です。データディ スプを

用意してください。 なおここでは320 ×200 モード で説明します。

2.1 簡 単な 図 形 を 描 く

まず、Z'SSTAFF 一Z を起動させます( 操作方法については｢1.5 起動方法と終了方法｣

を参照してください)。このとき、忘れないようにドライブ 帽こデータディスプをセットしておいて

ください。

回] フリーハンドの描き方

フ リーハンド 命令は､ちようど鉛筆で紙に自由口絵を描くようにマウスを動かして､Z'S STAFF-Z

のキャンパス巳絵を描く 命令です。マウスカーソルが動くとおりに、画面上に線や点が描

かねていきます。

それでは、さっそくフU- ハンド で絵を描いてみましよう。

手 順

①Z'S STAFF-Z のメニユーバーにあるIPENI にヽマウスカーソルを合わせ⑤クリツフして

ください。

すると、ペンモード のウィンドウが現れます。

ア

ー

ー

(64@ ×49@ モード では水性ペンの変わり

に、エフフーブラシガ入っています。)
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② 回] にマウスカーソルを合わせ、⑤クリツクしてく ださい。

マウスカーソルをフフイコンにもっていくと、現在の表示と反転した表示になり ます。ここで⑤ク

リツフすると 回] 表示になり、選択さ れたことを示します。

そしてマウスカーソルを他に移すと、反転 圖 表示となって選択されているが確認できます。

[E?] 図 以外は、そのフフイコンを選択している時に⑧クリツフ すると、選択が解除されます。)



③次に、マウスカーソルをウィンドウの外に移動させ、⑤クリックしてください。ペンモード の

ウィンドウが消えて、フリーハンド命令が実行できる状態になります。

さて、ここまでで指定の方法は終了しました。いまここで行った手順は、他のところでも同様に

行いますのでよく理解してください。ではいよいよ絵を描いてみましよう。

④描きたいところにマウスカーソルを移動させます。次に⑤クリックしたままの状態で( ⑤ボタン

を押しながら) マウスを動かしてください。マウスカーソルの移動した後に線が描かねています。

次に⑤クリックをやめて( ⑤ボタンを離して) マウスを動かしてください。すると、今度はマウ

スカーソルの移動した後に線は描かれません。

フリ ーハンドはこのよう にして描いて行きます。

補足説明 ペンフフップとペンダウン

画面上に表示されているマウスカーソル印ま、クリックしないかぎり、どんなに移動させても何

もしません。この状態をペンフフップといいます。これはちようど私達が紙に何か書くとき必要でな

い部分は書かないように、筆を上げて位置を変えることと同じです。

これに対しｲ乍画可能な状態を、ペンダウンといいます。ペンフフップ の状態がヽらペンダウンの状態

に入るには、モード にもよりますが、⑤クリッフ することにより切り 換ります。

また、もう1 度⑤クリックすると、ペンダウンの状態から ペンフフップ の状態に戻ります。

日 コネクトラインの描き方

フリーハンドはいかがでしたが、マウスの動きに合わせて様々な線が描けたことと思います。

しかし、フU- ハンドではマウスが震えて上手に直線が描けません。このために用意されている

命令ガコネクトラインなのです。

手 順

①メニユーバーのIPENI にマウスを移動させ⑤クリックします。するとペンモード のウィンドウガ

現れます。

②
日
にマウスカーソルを合わせ⑤クリックしてください。すると 日 が反転して 圓 と変

わり、選択されたことを示します。

③次に、マウスカーソルをウィンドウの外に移動させ、⑤クリックしてください。ペンモード のウ

ィンドウガ消えて、コネクトライン命令が実行できる状態になります。

④描きたいところにマウスカーソルを移動させます。次に⑤クリックして始点を決めます。

マウスの⑤ボタンを離してマウスを動かしてください。始点から移動したマウスカーソルまでう

イン( ラバーバンド( ゴムひも)) が引かねています。次にマウスをいろいろ動かしてみると、④で

指定した始点から マウスカーソルの後をラバーバンド が追いかけていきます。ラバーバンド はその

ときに引かれるラインの目安を表示するのが役目ですので、実際にはラインは描かれません。
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⑤ラインの終点を決めたら、もう一度⑤クリックします。するといままで表示していたラバーバン

ドガ、実際のラインとして描かれます。

コネクトラインでは、連続した線を描けるように、

圓 伺  匹]

⑤クリック  ⑤クリック   ⑤クリック  ⑤クリック

⑥クリック

終点を指定すると同時に、その終点が次の始点として設定されます。ここで、終点= 始点とした

くない場合には、終点を指定した後、○クリックしてください。そうしますと始点としての座標

ガキヤンセルされます。次に⑨クリックしたところが次の始点となります。

回 ボックスの描き方

ボックス( 四角形) はコネクトラインを使用しても描くことができますが、ポップス命令を使う

と1 度に描くことができます。

手 順

①メニユ バーの1PEN にマウ スを移動させ⑤クリックします。するとペンモ ド のウィンドウガ

現れます。

② 回 にマウスカーソルを合わせ⑤クリップしてください。すると 回 が反転して 圖 と変

わり選択されたことを示します。

③次に、マウスカーソルをウィンド ウの外に移動させ、⑤クリックしてく ださい。ペンモード のウ

ィンド ウが消えて、ボックス命令を実行できる状態になり ます。

④描きたいところにマウスカーソルを移動させます。次に⑤クリックして始点を決めます。

次にマウスを動かしてください。始点から移動したマウスカーソルまで、ボックスのラバーバン

ドが引かれます。次に、マウスをいろいろと動かしてください。すると④で指定した始点からマウ

スカーソルの後を、ラバーバンドが追いかけていきます。

⑥ボックスの終点を決めたら、もうq 度⑤クリックします。するといままで表示していたラバーバ

ンドガ、実際のボックスとして描かれます。

･ 
ボックスフィルの描き方

この命令を使って、いろいろなボックスを描いたと思います。 圓 ボックスフィルはぬりつぶ

した四角形を描く命令です。

手 順

①メニユーバーの｢戸百印 にマウスを移動させ、⑤フリッグします。するとペンモード のウィンドウ

ガ現れます。
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②
・
にマウスカーソルを合わせ、⑤クリックしてください。すると[ 亘] が反転して

口l
と

変わり、選択されたことを示します。

③次に、マウスカーソルをウィンドウの外に移動させ、⑤クリックしてください。ペンモードのウ

ィンドゥガ消えて、ボックスフィル命令が実行できる状態になります。

④描きたいところにマウスカーソルを移動させます。次に⑤クリックして始点を決めます。

次にマウスを動かしてください。始点から移動したマウスカーソルまで、ボックスのラバーバン

ド が引かれます。次にマウスをいろいろ動かしてみてください。すると④で指定した始点からマウ

スカーソルの後をラバーバンドが追いかけていきます。

⑤ボックスの終点を決めたら、もう1 度⑤クリックします。するといままで表示していたラバーバ

ンドが実際のボックスとして描かれ、そのボックスの中はぬりつぶされます。

補足説明

ぬりつぶす色はカレント カラーにより 決まります。カレント カうーおよび色の変更については、

「2.3 色を変える」で説明します。

回 サークルの描き方

サークルは円を描く命令です。描き方は、ちようどコンパスを使うようなイメージです。それで

はサークル命令で、コンパスのように円を描いてみてください。

手 順

①メニユーバ のIPEN にマウスを移動させ、⑤クリックします。するとペンモ ド のウィンド ウ

が現れます。

② 回 にマウ スカーソルを合わせ、⑤クリックしてください。すると 回 が反転して
圖
と

変わり 、選択されたことを示します。

③次にマウスカーソ ルをウィンド ウの外に移動させ、⑤クリックしてく ださい。ペンモード のウィ

ンド ウガ消えて、サークル命令が実行できる状態になり ます。

④まず、サークルの中心を決めます。サークルを描きたいところまでマウスカーソルを移動させ、

⑤クリックしてください。

⑤次に、サークルの半径を指定します。

マウスカーソルを移動させると、半径の大きさを表すラバーバンド が表示されます。ここでサー

クルの大きさを決めたなら 、⑤クリックします。するとサークルが描かれます。

サークルを描いた後も中心点のデータは残っていますので、続けて同心円を描くこと ができます。

⑥サークルを描き終えたら 、⑤クリックします。するとサークルの中心点のデータガキヤンセルさ

れ、新たに異なる場所ヘサークルガ描けるよう になります。
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2 。2 ペ ン を 変 え る

Z'SSTAFF 一Z では1 図種類のペンを用意しています。ここ まで紹介したZ'SSTAFF 一Z

の絵を描く命令は、すべて選択されたペンによって自由自在に表現できます。ここではいろんな

ペンを使用して作画してみましよう。

手 順

①メニユーバーの[戸戸ね]にマウスを移動させ、⑨クリツフします。するとペンモード のウィンド ウ

ガ現れます。

|[15] 回 目|
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ペンボツフス

②ペンボツフスから選択したいペン パターンビマウスカーソルを合わせ、⑤クリツクしてください。

すると選択したアイコンが囲まれ、選択されたことを示します。

これで新しいペンが選択されました。

③次に、マウスカーソルをウィンドウの外に移動させ、⑨クリツフしてください。ペンモードウィ 

ンドウが消えて、絵を描ける状態になります。

補足説明

一度選択されたペンは、他のペンを選択しない限り 変わりません。

2 。3 色を 変える

いままで描いてきた絵はすべて色が黒でした。×l tuurﾋ)oZ ではせっかく4096 色も使える

のですから色を変えて使用してみましよう。

(1) カラーパレット から色を取る

手 順



①Z'SSTAFF-Z のメ ユ バ にあるICOL 昇マウ スカーソルを合わせ､ ⑤クリツフしてく

ださい。
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すると、色モード のウィンド ウが現れます。

カラー

パレット

↑
カレント カう ーボード

②カラーパレットガらパターンを選び、そこにマウスカーソルを合わせ⑨クリックしてください。

すると選択したカラーパターンガ、カレントカラーボードに表示されます。

カラ~パレ ントに選びたい色がなかったら肖 吟 にマウスカーソルを合わせて、⑤クリッフして

ください。するとカラーパレットが入れ替わります。(カラーパレットは5 枚あっまず。)

③次に、マウスカーソルをウィンドウの外に移動させ、忌クリッフしてください。色モードのウィ

ンドウが消えて、絵が描ける状態になっまず。

(2) カラーパレット にない色を作る

手 順

①Z'SSTAFF-Z のメニユーバド こあ司COL ド マウスカーソ ルを合わせ､ ⑤クリッフし てく

ださい。

スライド スイッチ

※6如×4 闘モード の場合、

白と黒のカラーパレット は

変えられません。
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②カラーパレット から変更したいカラーにマウスカーソルを合わせ、⑤クリックします。すると選

択したカラーガわくで囲まれます。

③H( 色相) を設定します。(@~359)

ここでの色相とは色の種類のことです。

マウスカーソルをスライド スイッチの[4]団 に合わせて、⑤クリックします。

e …赤、6e …黄、1 2 9･･一緑、18e ‥･シアン、

2 4 e･･･青、3e9 …マゼンタ

④s( 彩度) を設定します。(e~199)

彩度とは選択した色に、白をどれだけ混ぜ合わせるかを設定することです。なお、スライドスィ

ッチの数値が1@@ のとき選択した色になり、Qりのときには白こなります。

マウスカーソルをスライドスイッチの[4][y]に合わせて、⑤クu ツクします。

[4]に合わせて⑤クリックすると、混ぜる白が選択した色に対し薄くなります。

[?lt]に合わせて⑤クリックすると、混ぜる白が選択した色に対し濃くなります。

⑤v( 明度) を設定します。Q~19@)

明度とは、選択した色に黒をどれだけ混ぜ合わせるかを設定することです。なお、スライド スィ

ッチの数値がlee のとき選択した色になり、e のときには黒になります。

マウスカーソルをスライドスイッチの[4][iりに合わせて⑤クu ツクします。

[4]に合わせて⑤クリックすると、混ぜる黒が選択した色に対し薄くなります。

[旁]に合わせて⑤クリックすると、混ぜる黒が選択した色に対し濃くなります。

⑥色相、彩度、明度の設定が終了したら、マウスカーソルをウィンドウの外に移動させて⑤クリッ

クします。すると設定した色で絵が描けるようになります。

補足説明

H( 色相)、S( 彩度)、V( 明度)の設定を行う際に、直接マウスカーソルをスライド スイッチに

合わせて⑨クリックしながら、設定したい方向にマウスカーソルを移動させて、それぞれの値を設

定することもできます。なお、スポイトZ 】を⑤クリックすると、描画画面から色やタイルパタ

ーンを現在選んでいるカラーパレットに取り込むことができます。

2。4 遥 消しゴム

さて、ここ までいろんな絵を描いてきて、おそらく画面がいっぱいになっていることと思います。

鉛筆で書いた後は消しゴ乙で消すように、Z'SSTAFF-Z にも消しゴム機能が用意されていま

す。ここではその使い方を覚えてください。

手 順

①メニユーバーの[PENI を⑤クリツクするか、またはペンモード に人つているときは⑤クリツフし

ます。すると、ペンモード ウインド ウが現れます。

②[iil にマウスカーソルを合わせ、⑤クリツクしてください。すると 函 が反転して 回 と

変わり、選択されたことを示します。

これで消しゴムガ選択されました。
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③ペンモードウィンドウの外にマウスカーソルを移動させ、⑤クリックします。するとペンモード

ウィンドウが消え、消しゴムが実行できる状態になります。

④消したいところにマウスカーソルを移動させ、⑤ボタンを押して始点を決めます。

マウスを動かしてください。始点から移動したマウスカーソルまで、消しゴムのラバーバンドガ

長方形に引がれます。マウスをいろいろ動かしてください。すると､･④で指定した始点からマウス

カーソルの後をラバーバンド が追いかけていきます。ラバーバンドはそのとき消しゴムで消す範囲

を示します。

⑤消す範囲の終点を決めたら、もう1 度面クリツクします。 すると ラバーバンド 内に描かれてい

たものが消去されます。

2 。5 圖 エアーブラシ

z's sTAFF 一z ではより豊かな表現を可能にするために、エアーブラシが用意されていま

す。描いた絵に奥行きを深めるエフフーブラシを使って、さまざまな絵を描いてください。

(64@ ×4qe モード では2 種類あります。)

手 順

①メニユーバー岬PENI にマウスを移動させて⑤フリッグするとヽペンモードゥインドゥが現れま

す。

② 圖 にマウスカーソルを合わせ、⑤クリックしてく ださい。すると選択したEI
§1
が反転して

麺 と表示され、選択されたことを示します。

③描画モードを選択します。

エアーブラシはこれまでのペンウィンドゥの各描画機能と異なり、単独ではｲ乍用しません。この

ため、そのときに選択されている描画機能[E
Ξ|･Eﾖ]･[iE5]･[Ej])

をエフフーブラシで描きます。

④次に、マウスカーソ ルをウィンド ウの外に移動させ、⑤クリックしてください。 ウインドゥガ

消えて絵が描ける状態になり ます。

補足説明

エフフーブラシが選択されているときに、選択されているペンパターンは無視されます( エフフーブ

ラシ効果とペンパターンを併用することはできません)。

2。6 圓 水性ペン

Z's STAFF-Z では、×1 七urboZ の持つ強力な色彩機能をより活用するために、水性ペ

ンを用意しました。水性ペンは色の重ね合わせ効果が得られます。例えば赤色が塗ら れている上に

水性ペンを選択して青色で描くと描かれた部分は紫色で表示されます。

手 順

①メーユーバ のIPEN にマウスを移動させ⑤クリックします。すると、ペンモード のウインド ー

が現れます。
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②
圖 にマ
ウスカーソルを合わせ⑨クリツクしてください。すると選択した 圓 が反転して圖

と表示され、選択されたことを示します。

③ペンを選択します。

水性ペンは、ペンウィンド ウの各描画機能と異なり、単独ではｲ乍用しません。このため、その時

に選択されている 描画機能(
口⊇1,E?)

、匡5] 、[こ
χ])
を水性ペンで描きます。 また、ペンパ

ターンもその時選択さ れているものです。

④マウスカーソルをウィンドウの外に移動させ、⑤クリックしてください。ウィンド ウが消えます。

○次に、メニユーバーqCOLI にマウスを移動させ⑤クリップします。すると、色モード のウィン

ド ウガ現れます。

⑥ここで、水性ペンで使用したい色にマウスカーソルを合わせ⑤クリックし、色を選択します。

⑦マウスカーソルをウィンドウの外に移動させ､ ⑨クリックしてください。ウィンドウが消え､絵を

描ける状態になり ます。

2 。7 圖 ペイント

ペイントはその名のとおり色でぬりつぶす機能のことです。ペイント命令は閉じられた領域を画

面上に作成した上で、選択してあるカラーパターンでぬりつぶします。ボツクスフィルなどでは対

応できない複雑な領域を、選択したカラーパターンでぬりつぶすことができます。

手 順

①メニユーバー岬PENI を⑤フリップします。すると、ペンモードウインドウガ現れます。

② 圖 にマウスカーソルを合わせ、⑤クリックしてください。すると 圖 が反転して 回 と

変わり、選択されたことを示します。

③ペンモードウインドウの外にマウスカーソルを移動させ、⑤フリッグします。するとペンモード

ウィンドウが消え、ペイントを実行できる状態になります。

④次にメニユーバー岬COLI を⑤クリックして、色モードウィンドウを画面に出します。

⑤色モードウィンドウのカラーパレットから、ペイントで使用したいカラーパターンを選び、マウ

スカーソルを合わせて⑤クリックします。これで、ペイントで使用するカラーパターンが選択さ

れました。

⑥色モードウィンドウの外にマウスカーソルを移動させ、⑤クリックして色モードウィンドウを消

します。

⑦ペイントしたいところにマウスカーソルを移動させ、⑤フリッグします。これで、ペイントが実

行されます。

補足説明

③を終了した段階でペイントを行うと、そのときに選択されていたカラーパターンでペイント が

実行されます。途中でペイントを止める場合は、⑤クリツフしてください。
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注 意

ペイントを指定した領域が閉領域でなかった場合、閉じていない部分からペイントの色が漏れま

す。ペイントを実行するときには閉じていない部分がないがどうかに注意してください。

2 。8[i] 閉曲線ペイント

閉曲線ペイント は閉じられた領域を作成した上で選択してあるカラーパターンで ぬりつぶします。

ペイント では対応できない複雑な領域を、選択したカラーパターンでぬりつぶすことができます。

手 順

①メニユーバーqPENI をマウスの⑤ フリッツします。 すると、ペンモード ウィンド ウガ現れま

す。

②[i;] にマウスカーソルを合わせ、⑤クリックし てください。すると[i;] が反転して 四 と変

わり、選択されたことを示します。

③ペンモードウィンド ウの外にマウスカーソルを移動させ、⑤クリックします。するとペンモード

ウィンド ウが消え、閉曲線ペイント を実行できる状態になり ます。

④次に、メニユーバーqC(^)|| を⑤クリックして、色モードウィンド ウを画面に出します。

○色モード ウィンド ウのカラーパレット から、ペイント で使用したいカラーパターンを選び、マウ

スカーソルを合わせて、⑤クリックします。

ここで、ペイント で使用するカラーパターンガ選択されました。

⑥色モード ウィンド ウの外にマウスカーソルを移動させ、⑤クリックして色モードウィンドウを消

します。

⑦ペイント したい部分で、⑤クリックしながらマウスカーソルを移動させます。するとマウスカー

ソルの移動の後にラバーバンドで、ペイント の対象となる領域が表示されます。

⑧ペイント したい部分を囲んだら⑤クリックしてください。

補足説明1

④⑥を実行しなかった場合にはそれまで選択されていたカラーパターンがペイントカラーの対象

になります。

補足説明2

⑦でペイントの対象となる部分を囲む場合に、⑤クリックし第1 点を決め、次ぎにマウスを移動

させ⑤クリックして第2 点を決めます。同様の手順を行い第3 点、第4 点とクリックしてペイント

の対象となる領域を閉じていきます。これは、コネクトラインと同様な方法です。
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2 。9  文 字 を 表 示 す る

Z'S STAFF-Z では、絵だけでなく 文字も多彩な表現ができるよう に縦倍、横倍、斜体、縁

取り、影付きなどの機能を用意しています。これらの機能を利用すると絵だけでなく 、文字を使っ

た多彩なホップ やポスターの作成も可能になります。

キーボード ガら の入力は、メインキーを使ってく ださい。

(1) 漢字の表示

漢字を画面に表示するためには、次のような手順で行います。

手 順

①メニユーバーqMoJII にマウスカーソルを合わせヽe クリックします。すると文字ウインドウガ

表示されます。

腿 謬| 非IlSl 球 二 ▽ 團

皿皿皿皿㎜皿皿皿㎜㎜㎜〃〃-W---心-

rl

口|

②文字ウィンド ウ(7:t湛)にマウスカーソルを合わせ、⑤クリックします。

③キーボード の カタ をロックします。

④次に、漢字の読みを音読みで最初の1 文字だけ入力してく ださい。すると文字ウィンドウの下段

に候補の漢字が表示されます。目的の漢字があった場合は、その漢字にマウスカーソルを合わせ、

⑤クリックします。すると文字ウィンド ウの 右下の口 に、選択した漢字が表示されます。

もし目的の漢字がなかった場合には、[ii]か[4]にマウスカーソルを合わせ、⑤クリックします。

すると表示されていた漢字の、前後のコード の漢字が候補として表示されます。

⑤描画エリアに表示されているボックスカーソル( 口) にマウスカーソルを合わせ、⑤クリックし

ます。するとマウスカーソルの移動に連動してボックスカーソルも移動するようになります。

⑥文字を表示したい位置に、ボックスカーソルを移動させたら 、⑤クリックします。すると、その

場所にボックスカーソルガ置かれます。 なおこの状態で キーボード の圃 や 回 を押すと。ボッ

クスカーソルガ1 文字分ずつ移動し、[j] を押すと1 行分ずつ移動します。

⑦そこでヽ固 を押すと、文字ウィンド ウの右下の口‾]に表示されていた文字爪 ⑥で指定した位

置に描かれます。

(2) 非漢字の表示

非漢字( かな、カナ、英数字、記号) を画面に表示するためには、次のような手順で行います。
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手 順

①メニューパーのUV!QJ 』にマウスカーソルを合わせ､ ○クリックします。すると文字ウィンドゥガ

表示されます。

②文字ウィンドウ叫]垂]にマウスカーソルを合わせ、⑤クリックします。

③カナ文字を表示したい場合には、キーボード のレ√をロックします。また英数字を表示したい場

合[こは、日 を解除します。         _]

④カナ文字を表示する場合に､文字ウィンドウ(4 荼)にマウスカーソルを合わせて⑤クリックすると

ひらがなモード になり ます。また[亘]にマウスカーソルを合わせて酋クリックするとカタカナモー

ド になります。

⑤キーボード から入力した文字はヽ文字ウィンドウ9) 右下の口 に表示されます。

誤って文字を入力した場合にはヽ キーボード の徽] で 消すことができます・

⑥画面上に表示されているボックスカーソルにマウスカーソルを合わせ、⑤クリックします。する

とマウスカーソルの移動とともにボックスカーソルも移動するようになり ます。

⑦文字を表示したい位置にボックスカーソルを移動させたら、⑤クリックします。するとその場所

にボッワ スカーソ ルガ置がれます。なおこの状態で 圃 や 回 を押すと。ボッワスカーソルガ1 

文字分ずつ移動し 、また[j4]を押すと1 行分ずつ移動します。

⑧そこで[jj を押すと、文字ウィンドウの 右下の口 に表示されていた文字が、⑦で指定した位置

に描がれます。

(3) 字体の設定

文字ウィンドゥプ 亘]にマウスカーソルを合わせ､ ⑤クリックすると、文字かざりウィンドウが表

示されます。

文字かざりウィンド ウで設定できるのは次のものです。

・文字の大きさ……標準、横倍、縦倍

一字体………………標準、斜体

・文字色

・縁取り色

・影色
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手 順

①メーユ バ のIMOJI に マウスカーソルを合わせ、⑤クリツフします。すると、文字モ ド ウィ

ンドウが表示さ れます。

[回]至]にマウスカーソルを合わせ、⑤クリツクします。すると文字かざりウィンド ウが画面に現れま

す。

文字カラーパレット

③次に、文字かざりの種類を指定します。

文字カラーパレットの色は色

モードウィンドウで選択され

ているカラーパレット の色が

表示されます。

・ほ ⊇ハ″ィト… 文字を横乃向に2 倍にして表7]x

マウスカーソルをL旦⊇ﾒしyざ｣に合ゎせて⑤クリツクすると[旦⊇乃ごず｣が反転して、選択されたこ

とを示します。

横倍を解除したいときには、再閤月コハ″イSこ合ｵこ)せてワリツクします。すると反転表示さねて

ぃた[百づﾊ ﾀﾃ゙ﾞ]が通常の表示に変ゎります。

･1タテハ″ィ|……文字を縦万向に2 倍にして表フ

マゥスカーソル伺タテハ″ず|に合ゎせて⑤ヮリックする吋乞 なy ざ｣が反転して、選択されたこ

とを示します。

縦倍を解除したいときには、再閤タアハ″イ|に合わせてクリツワします。すると反転表示されて

い祠タ果ﾊ ごr｣が通常の表示に変ゎります。

･|シャタィ|……設定されている文字の大きさで文字を斜体にして表5

マゥスカーソル刑シャタィ|に合ゎせてき フリックするとlシャタィ|が反転して、選択されたこと

を示しますo

斜体を解除したいときには、再胴シヤタイ|に合わせ

8
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・[フチトツ] ……縁取りの指定と色を設定

フチドリの左のI    D こマウスカーソルを合わせ⑤クリックし､カフーパレット から設定した

い色を⑤クリックで選択します。(|OFFI をクリックすると縁取の指定が解除されます。)

･|カケ″|……景う色の指定と色を設定

カゲの左側    聯マウスカーソルを合わせ⑤クリックし､カラーパレットから設定したい色

を⑨クリックで選択します。

[pFFI をフリッツすると影色の指定が解除されます。

④各々の指定が終了したならば、文字かざりウィンドウの外にマウスカーソルを移動させ⑤クリツ

クします。すると文字飾りウィンドウが消えて文字モードウィンドウに戻ります。

補足説明

・横倍と縦倍の両方を指定すると4 倍角の文字が表示さ れます。

・字色の機能は文字に対し て色を設定することです。下地に描いた絵を透かす効果のある袋文字を

書きたいときには、lフチト ″リ]を行なってください。

・縁取の機能としては、文字に対して縁を付けることと付けた縁の色の設定があります。縁取の機

能を解除したいときは､カラーパレットにある10FF にマウスカ ソルを合わせ､ ⑤クリックして

ください。

・影色の機能としては、文字に対して影を付けることと付けた影の色の設定があります。影の機能

を解除したいときは､カラ パレット にある10FF にマウスカーソルを合わせ､ ⑤クリ ックしてく

ださい。

2 。1eR51 コピ ー

同じ絵を何度も描きたいとか、描いた絵を移動させたいときに便利なのがコピ ー機能です。

ここではコピーの使い方を説明します。

手 順

①メニユーバー岬EDIT 席⑤クリツクします。すると、編集モードウィンド ウが現れます。

8
6
-

［
J
X
J
〈
]

グ
ラ
フ
ィ
ッ
ク
ツ
ー
ル



「
-

い
E
E「

」

グ
ラ
フ
ィ
ッ
ク
ツ
ー
ル

②
回 にマウスカーソル

を合わせ、⑤クリックしてください。すると 回 が反転して選択され

たことを示します。

③編集モードウィンドウの外にマウスカーソルを移動させ、⑤クリックします。すると編集モード

ウィンドウが消え、コピーの実行できる状態になります。

④コピー元となる領域をボックスを描く要領で指定します。

指定したいところにマウスカーソルを移動させます。次に⑨クリックして始点を決めます。

マウスを移動させてボックスの終点を決めたら。もう1 度⑨クリックします。すると、いままで

表示していたラバーバンドがコピー領域として確定されます。

⑤次にコピー元の領域内にマウスカーソルを移動させ、⑤クリックします。するとマウスカーソル

にコピー元の領域と同じ大きさのボックスができ、マウスカーソルと共に移動 します。

⑥コピーしたいところにマウスカーソルを移動させ、2度⑤クリックします。するとコピーが実行

されます。

2｡111a 拡大・縮小
描いた絵を大きくしたり小さくしたりしてみたい、こんなときのために用意されているのが拡

大・縮小機能です。

手 順

①メニユーバーの[!二puT]をe フリッグするが、または、編集モード に入っているときは、⑤クリッ

クします。すると編集モード ウィンド ウガ現れます。

②
回
にマウスカーソ ルを合わせ、⑤クリックしてください。すると ロ ガ反転して 圃 と

変わり、選択されたことを示します。

③次cこ、編集モード ウィンド ウの外にマウスカーソルを移動させ、⑤クリックし ます。すると編集

モード ウィンド ウガ消え。拡大・縮小が実行できる状期こなります。

④拡大・縮小元として指定したいところに、 マウスカーソルを移動させます。 次に⑤クリックし

て始点を決めます。

⑤始点を決めたならばマウスカーソ ルを移動させて、ボックスで指定したいところを囲み、⑤クリ

ックして終点を決めます。すると 。いままで表示していたラパーバンド ガ拡大・縮小元の領域

として確定されます。

⑥ここで確定されたボ ジヽクスの右下角に、小さなボックス( コーナーボックス) が描がれます。こ

のコーナーボックスにマウスカーソルを合わせ、⑤クリックし ます。すると、マウスカーソルの

移動に合わせて、拡大・縮小元の始点とコーナーボックスの右下角を対角線とするラバーホック

スガ描がれます。

⑦マウスカーソルを移動させ拡大・縮小の大きさを決めたならば、2 度 ⑤クリックします。すると、

いままで表示していたラバーボックスガ拡大・縮小表示の領域として確定され、拡大・縮小が実

行さ れます。

ア8
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補足説明

拡大・縮小表示領域として設定したところが、拡大・縮小元より大きければ拡大になり、小さけ

れば縮小になります。

拡大・縮小を実行中に⑤クリツフすると、実行は中断されます。

縮小例A

弓 〉
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拡大例A
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2｡12m 回転

描いた絵を角度を変えて表示してみたい、こんなときのために用意しているのが回転機能です。

手 順

①メニユーバー四F｢｣ITI を⑨クリップするか､または編集モードに入っているときは⑥フリップし

ます。すると編集モードウィンドウが現れます。

②m にマウスカーソルを合わせ、⑤クu ツフしてください。するとm が反転して
囮
と

変わり、選択されたことを示します。

③次に、編集モードウィンドウの外にマウスカーソルを移動させて、⑤クu ツフします。すると編

集モードウィンドウが消え、回転を実行できる状態になります。

④回転したいところにマウスカーソルを移動させます。次に⑨クu ツフして始点を決めます。

⑤始点を決めたならば、マウスカーソルを移動させてボックスで指定したいところを囲み、⑤クu 

ツフして終点を決めます。すると、いままで表示していたラバーバンド が回転する領域として確

定されます。

図A

�/ �＼

�メ�K

図B

B'

�A'

図0 図D

�Aャ�ﾊﾀﾞ

⑥ここで↑は回転する方向を示しています。

A'の部分にマウスカーソルを移動させ⑤クリックすることにより 、回転する方向をしめず矢Eロガ

↑→↓←と90 度ずつ変化していきます。

⑦目的の角度まで矢ED を回転させたならば、マウスカーソルをB' の領域に移動させ⑤クリックし ま

す。すると回転が実行されます。

補足説明

実行中に⑤クリツフすると、実行が中断されます。
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図形を囲むワクのたて・よこの長さが違うまま回転させると, 回転例A,B のよう

に与口ま可‾。

回転例A

�f単ﾐ
j�

り ﾀﾞ

回転例B
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回転させる前に, ワクのたて・よこの長さを長い万口合わせておくと回転例○のよ

うになります。

回転例○

�f｀や7

恰丿･

�/ﾔ

且 に 六 爪m た 几|､ 、,刀| 々 廿長い方の辺をクリツフします。

弓 〉 �＼
�/

|
 
'
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j
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r
r
ク
ツ
ー
几

回転後も, もとの図

と同じ大きさ・形に

なります。

よこガのびてたてと同じ長さに

なります。

凸
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2｡13 影 左右反転
描いた絵を左右対称に反転したい、こんなときのために用意しているのが左 右反転機能です。

手 順

①メニューバーのレEDIT｣ を⑨クリッフ するが､ または編集モード に人つているときは右クリッフし

ます。すると編集モード ウィンド ウが現れます。

② 順 にマウスカーソルを合わせ、忌クリッフしてください。すると 順 が反転して
回
と

変わり、選択されたことを示します。

③次に、編集モード ウィンド ウの外にマウスカーソルを移動き甘、⑨クリッフします。すると編集

モードウィンド ウが消え、左右反転が実行できる状態になります。

④左右反転元として指定したいところに、マウスカーソルを移動させます。次に⑤クリッフして始

点を決めます。

○始点を決めたならば、マウスカーソルを移動き世でポップスで指定したいところを囲み、⑨クリ

ッフして終点を決めま す。するといままで表示していたラバーバンド が左右回転の領域として確

定されると同時に、その領域の絵を左右対称に反転させて示しま可。

補足説明

実行中に⑤クリツク可ると、実行が中断されます。
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2｡14 固 上下反転
描いた絵を上下対称に反転したい、こんなときのために用意されているのが上下反転機能です。

手 順

①メニユーバー9EDITI を⑤クリックする か、または編集モードに入っているときなら⑤クリック

します。すると編集モード ウィンドウが現れます。

② 固 にマウスカーソルを合わせ、⑨クリックしてください。すると 固 が反転して
回
と

変わり選択されたことを示し ます。

③次に、編集モード ウィンド ウの外にマウスカーソルを移動させ、⑤クリックします。すると編集

モードウィンドウガ消え、上下反転の実行できる状態になります。

④上下反転元として、指定したいところにマウスカーソルを移動させます。次に⑤クリッ クして始

点を決めます。

⑤始点を決めたならば、マウスカーソルを移動させてポップスで指定したいところを囲み、⑤クリ

ックして終点を決めます。すると、いままで表示していたラバーバンド が上下回転の領域として

確定さ れると同時に、その領域の絵を上下対称に反転させて示します。

補足説明

実行中に⑤クリツクすると、実行が中断されます。

2｡15 囚 ルーペ
ち密な絵を描いたり、絵の細かな部分の修正を行うとき利用すると便利なのガルーペ機能で可。

ルーペ機能はその名のとおり、虫眼鏡のような機能を持っています。

手 順

①メニユーバーqEDIT 彦⑤フリッグするか、または編集モードに入っているときはe フリッグし

ます。すると、編集モード ウィンド ウが現れます。

② 匹] にマウスカーソルを合わせ、⑨クリックしてください。 ルーペウィンド ウが画面に現れる

と同時に、描画工u フフにはルーペボックス
ロ
ガ 現れます。

��������|�Ck

�/
→
ルーペボード

ルーペカラーパレット

ルーペカラーパレットの色は、

色モードウイドウで選択されて

いるカラーパレットの色が表示

されます。
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③画面に出たルーペボッてフスの中にマウスカーソルを移動させ、⑤クリッフします。すると 、マウ

スカーソルの移動に合わせてルーペボックスが移動します。

④ルーペで拡大したい部分にルーペボック スを移動させたならば、⑤クリッフします。ここで、ル

ーペウィンドウに拡大された絵が現れます。

⑤マウスカーソルをルーペウィンドウのルーペボード に移動させ、フU- ハンド の要領で描きます。

色の変更をしたいときには、ルーペカラーパレット ガら選択したい色にマウスカーソルを合わせ、

⑤クリックしてください。なお、ルーペウィンドウ左下のスポイトZI を⑨クリックすると、

ルーペウィンド ウおよび描画画面から色を、現在選んでいるカラーパレットロ取り込むことがで

きます。

補足説明

ルーペボックスを移動させたいときは、マウスカーソルをルーボックスに移動させ⑤クリックし

ます。すると、マウスカーソルの移動と共にルーペボックスも移動しますので、目的の位置までマ

ウスカーソルを移動させてください。

2｡16  E 口刷

作成した絵を画面で見るのとプリンタに印刷して見るのとでは結構ちがうものです。それでは、Z'S

STAFF 一Z で作画した絵を、以下の手順を参考にED 刷してください。なお、プリンタを接

続してから行なってください。

手 順

①Z'SSTAFF-Z のメニユーバーにある 匠(ぐj)にマウ スカーソルを合わせ､⑤クリツクしてくだ

さい。印刷モード ウィンド ウが現れます。

(祠サイズT 印刷サイズを設定します。

[8j] ……縮7』ゝモード 。

[8 ②]……標準モード。

[8j][ §てえ]のどちらかにマウスカーソ ルを合わせ、⑤クリックしてください。

すると[gj コ:8j] が反転して、選択さねたことを示します。

※起動時には｢5ご2‾μ 設定されています。

q ハンイに 口刷範囲を設定します。

|セ″ンタイ|……ｲ乍画した画像全体をED刷対象にします。

け ナノ″|……作画した画像から任意の部分だけを印刷対象にします・ﾚ りT!AFｦ!TrT]を⑤クリック

後ラバーバンドで指定してください。

|セ″ンタイ目イチフ″|のどちらか|こマウスカーソルを合わせ、⑤クリックしてください。

するり セ″ンタイ∩ イテフツガ反転して選択されたことを示します。

9
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・ 起動時には|セ″ンタイμ 設定されています。

祠プ リンタ判: プリンタの機種を設定します。

|プ リンタニ｣の右にマウスカ ソルを合わせ⑤クリックします。プリンタの形名が表示されます

ので､本体に接続している機種が表示されるまで⑤クリックしてください。

※起動時にはoz-8qeP が設定されています。

⑤sTART:ED 刷を実行します。

IsTART にマウスカ ソルを合わせ、⑨フリッグします。

※印字した色爪 画面表示と異なる場合があります。

2｡17 画像デ ータ の 保存

せっかく描いた絵ですから残しておきたいですね。画像データの保存は皆さんが描いた絵をディ

スクに保存するための機能です。大切な機能ですからよく理解してください。

(1) 画面をすべて保存する

手 順

①メニユーバー岬FII F に⑤クリツフします。するとファイルモードウィンドウが現れます。

(引GAMFN ド マウスカーソルを合わせ、⑤クリックします。すると旧AM 丘N) が反転して選択さ

れたことを示します。

③ここでの操ｲ乍手順は、2 通りあります。

a 。作成した画像を初めて保存するとき

INAMEI の右にマウスカーソルを合わせて⑤クu ツクしてく ださい。するとキーボード から文字

が入力できるようになります。ただし 、このとき入力できる文字数は詔文字までです。また漢字の

入力はできません。入力後、[jj] を押してください。

b 。ディスクから呼み込んだ画像を再度保存するとき

INAM 目 の欄には、すでに呼み込まれている画像の名前が表示されています。そのままの名前で

よければ④に進んでください。
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糾SAVEI にマウスカーソルを合わせ、⑤クリックしてく ださい。

するとISAVE げ 反転して表示され、選択されたことを7 します。

⑤次に保存してよいかを確認してきますので、よけ杓 ズ匹三]にマウスカーソルを合わせ、⑤クリッ

クしてください。

すると画像保存が実行されます。

ここ ‾qイイエ|をクリッフ すると ②に戻ります。

⑥終了したら、ウィンドウの外にマウスカーソルを移動させクリッフすると、ファイルモード から

抜けます。

補足説明

同じ名前のフアイルガディスクに存在している場合には、自動的に上書きされます。

なお、フフフイル名を書き換えたり誤って入力した場合には、足 を押すことにより1 文字ずつ削

除できます。

(2) 画面の一部を保存する

手 順

「DメニユーバーのL丘JU 二」に⑤クリツフします。するとファイルモードウィンドウが現れます。

9
7
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卜くILL

NI °IME

(引BuHINI にマウスカーソルを合わせ､e クu ツクします。すると|印 刻 ㈲ が反転して選択された

ことを示します。

③ここでの操作手順は、次の2 通りあります。

a 。はじめて作成した画像から保存するとき

INAMEI の右にマウスカ ソルを合わせて⑤クu ツフしてく ださい。すると、キ ボード ガら文

字が入力できるようになります。ただし、このとき入力できる文字数は13 文字までです。また漢字

の入力はできません。入力後、[退]を押してください。

b. ディスクから 読み込んだ画像の一部を保存するとき

INAMEI の欄には、すでに呼み込まれている画像の名前が表ふされています。

違う名前で保存する場合LNAMEI の右にマウスカ ソルを合わせて、⑤クu ツフしてください。

次回 副 を押して表示されている名前を消します。消したら新たに保存する部品の名前をキーボー

ド から入力し 遥 を押してください。



祠SAVFI にマウスカーソルを合わせ、⑤クリックしてく ださい。

するとISAVEI が反転して表小され、選択されたことを表示した後ファイルモード ウィンド ウガ

消えます。

○保存する領域を指定します。

保存したい部分の左上端にマウスカーソルを移動させ、⑤フリッグします。そして保存したい部

分の右下端にマウスカーソルを移動させ、⑤フリッグします。この操作はボックスを描く要領と

まったく同じです。

⑥すると、保存を実行してよいかとうかを確認してきますので、よければUバjﾔ]にマウスカーソルを

合わせ、⑤クリックしてください。

部品の保存が実行されます。

ここで丿 イイエ|をクリッフ すると②に戻ります。

⑦終了したら 、ウィンドウの外にマウスカーソルを移動させクリップすると、ファイルモード から

抜けます。

補足説明

同じ名前のファイルでディスクに存在した場合は、自動的に上書きされます。
一一一一一

ﾌﾌﾌｲﾙ 名を誤って入力した場合には、≠ を押すことにより1 文字ずつ削除することができま

す。

(3) カラーパターンを保存する

手 順

①メニユーバーの[FL 旦]に⑤クリツフします。するとファイルモード ウィンド ウが現れます。

�GI°IMEN �BUHIN �COLOR
晶

¶l

LO 自D
SI °IVE

卜くILL

Nf °IME

qCOLOR ド マウスカーソ ルを合わせ､⑨クリッフします。すると｢COLOR｣ が反転して選択され

たことを示します。

③ここでの操ｲ乍手順は、次の2 通りあります。

a 。はじめて作成した画像から保存するとき

INAMEI の右にマウスカ ソルを合わせ、⑨クu ツフしてく ださい。するとキ ボード から文字

が入力できるようになり ます。ただし、このとき入力できる文字数は13文字までです。また漢字の

入力はできません。入力後、逼 を押してく ださい。
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b 。ディスクから呼み込んだ画像から保存するとき

INAMEI の欄にはすでに呼み込まれている画像の名前が表示さ れています。

違う名前で保存する場合INAMEI の右にマウスカーソルを合わせて、⑤クリツフしてください。

次に 囲 を押して、表示されている名前を消します。消したら新たに保存するカラーパターンの名

前をキーボード から入力し 遥 を押してく ださい。

叫SAVE｣ にマウスカ ソルを合わせ、⑤クリッフしてください。

するとlSA ＼/FIが反転して表示され､ 選択されたことを表示した後､ファイルモードゥインドゥガ

消えます。

⑤すると保存していいかとうかを確認し てきますので､よければt八jy] にマウスカーソルを合わせて

⑤クリッフしてください。カラーパターン の保存が実行されます。

ここで斤こそエ‾]をクリックすると②に戻ります。

⑧終了したら 、ウィンドウの外にマウスカーソルを移動させてクリックすると 、ファイルモード か

ら抜けます。

補足説明

・同じ名前のフコフイルガディスクに存在した場合は、自動的に上書きされます。

一一一一一一一一○ディスプに異常があった場合、エラーメッセージが表示されますので､ﾚ ｶﾞｸﾞ⊇ 呂を⑤クリックレ

異常をとりのぞいてから再度行なってください。

2｡18 画像デ ータ の 読み込 み

データディスクに保存した画ｲ象を読み込むときに使う機 能が、画像データの読み込みです。これ
もデータの保存同様、大切な機能ですのでよく理解してお いてください。

(1) 画面をすべて読み込む

手 順

①メニユーバーのIFILEI に⑤クリツフします。するとファイルモードウィンド ウが現れます。

9
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∩ 口 回

匝 画 こ二 二 二 コ

(こ
程丿匍 凶∃N)にマウスカーソル

を合わせ、⑨クリックします。するとしり洽邑ヒJN』が反転して選択さ

れたことを示します。



③読み込みたい画像フフフイル名にマウスカーソルを合わせて⑤クリックし、読み込む画像ファイル

を選択します。すると、INAMEj の欄にマウスでクu ツフしたファイル名が表示され、選択され

たことを示します。

ディスクに3 枚以上の絵が登録されている場合は、[4]団 にマウスカーソルを合わせて⑤クリッ

クすると、前後のフフフイル名が表示されます。

回LOAD にマウスカーソルを合わせ、⑤クu ツクしてください。するとILOADI が反転して、選

択されたことを示します

④次に読み込みを実行してよいかとうかを確認してきますので､よけれ卵割 三]にマウスカーソルを

合わせて、⑤クリックしてください。

LOAD が実行されます。ここ澗 て‘r エ|をクu ツクすると②に戻ります。

○終了したらウィンド ウの外にマウスカーソルを移動させクu ツクすると、ファイルモード から抜

けます。

(2) 画面の一部を読み込む

手 順

①メニユーバーのFILE に⑤クリツクします。すると、フフフイルモード ウインド ウが現れます。

(引RUHIN ロ マウスカーソルを合わせ､ ⑨クリックします。するとし旦旦けN) が反転して選択された

ことを示します。

③読み込みたい画像フフフイル名にマウ スカーソルを合わせて⑤クリッフし、読み込む画像フフフイル

を選択します。すると、ﾚNAMEI の欄にマウスでクリックしたファイル名が表7 され、選択され

たことを示します。

ディスクに3 枚以上の絵が登録されている場合は､[4] 団 にマウスカーソルを合わせて⑤クリッ

クすると、前後のフフフイル名が表示されます。

(岡LOADI にマウスカーソ ルを合わせ、⑤クリックしてください。する 顔LOADI が反転し て、

選択されたことを示します

④次に、読み込みを実行してよいかとうかを確認してきますので、よければLパjﾔ]にマウスカーソル

を合わせて、⑤クリックしてください。するとLOAD が実行されます。

(ここで、|イイエ|をクリックすると②に戻ります。)

⑤画面上にマウスカーソルが表示されます。マウスカーソルを左上の頂点として読み込む画像の位

置を決め、⑤クリックします。
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⑥終了したらウィンド ウの外にマウスカーソルを移動させクリツフすると、フフフィルモードガら抜

けます。

(3) カラーパターンを読み込む

手 順

①メニユーバーの[亘に已 に⑤クリツフします。するとファイルモードウィンドウが現れます。

G 自MEN BUHIN COLOR    LO

肖D 回|回

NI°IME

目COLORI にマウスカーソルを合わせ⑤クリツフします。すると『d6T ‾d司 が反転して選択され

たことを示します。

③読み込みたいファイル名にマウスカーソルを合わせて、忌クリツフし読み込むファイルを選択し

ます。すると｢NA｣S｣ 有]の欄にマウスでクリツクしたファイル名が表示され、選択されたことを示

します。

ディスプに3 つ以上のファイルが登録されている場合､[4][St] にマウスカーソルを合わせて⑤ク

リツクすると、前後のフフフイル名が表示されます。

③ILOADI にマウスカーソ ルを合わせ、⑨クリツフし てく ださい。するとぼよ涛 亘]が反転し て

選択されたことを示します

④次に読み込みを実行してよいかとうかを確認してきますので､よければ[匹ヱ]にマウスカーソルを

合わせて、⑨クリツクしてください。

するとLOAD が実行されます。

ここロ イイエ|をクリツフすると②に戻つまず。

⑤終了したらウィンド ウの外にマウスカーソルを移動させ、クリツフするとファイルモード ガら抜

けます。

2｡19 削 除

データディ スプに保存した画像ファイルなどを、削除したいときに使う命令がKI ししです。

頻繁に使用する命令ですが、大切なデー一夕を削除する可能性があり ますので使うときには間違え

ないように注意してください。

手 順

①メニューバーの[fﾖに亘]に⑤クリッフします。するとファイルモードウィンドウが現れます。
一 一一

2
0
-



(引GAMFNIIBUHIN)IC(^)IORI の削除したいファイルタイプにマウスカーソルを合わせ、⑨ク

リッジします。すると指定したフ:アフイルタイプが反転し、選択されたことを示します。

③削除したいファイル名にマウスカーソルを合わせて、⑨クリックして削除するファイルを選択し

ます。するとINAME 順欄にマウスでクリックしたファイル名が表示され、選択されたことを示

します。

ディスクに保存されているファイルが3 つ以上の場合､[4][?1?]にマウスカーソルを合わせて⑤ク

リッジすると、前後のファイル名が表示されます。

回KI 目 にマウスカーソルを合わせ、⑤クリックしてください。するとIKILLI が反転して、選択さ

れたことを示します

④次に削除してよいかとうかを確認してきますので、よけれ副y χ三]にマウスカーソルを合わせて、

⑤クリックしてください。

するとKILL が実行され、指定したファイルが削除されます。

ここで川エブ王]をクリックすると②に戻ります。

⑤終了したらウィンド ウの外にマウスカーソルを移動させクリックすると、フ:フフイルモード から抜

けます。

< 注意>

KILL を実行して削除したファイルは復活できません。

せつかく描いた大切な画像フフフイルを削除しないよう、よく注意して確認した上でファイル名を

指定してください。

2 。2e  ビ デ オ 取 り 込 み

ビデオ取り込みとは、普段私達が見ているビデオなど の映像を画面上に取り 込む機能です。取り

込んだ映像はビデオデッキの一時停止のような感じで画面上に表示されますので、取り込んだ絵を

もとにして描画編集すると、オリジナルの変化に富んだビジユフフルデザインカード の作成やビデオ

編集時のタイト ル画面など、様々なことに利用できます。 なお、取り込みたい映ｲ象を本機後面の

映像入力端子に入力してください。また、取り込む映像のコント ラスト は本機前面トビラ内の取り込

み映像 調整つまみで調整してください。入力する画像が暗い場合右に回して明るくし、また明るい

場合左に回して暗く することにより、鮮明な画像に近づけることができます。

手 順

①Z'SSTAFF-Z のメニユーバーにあるISYS にマウスカーソルを合わせ､ ⑤クリックしてく

ださい。システムウィンドウが現れます。

(引VIDEOI にマウスカーソルを合わせ⑨クリックしてください。すると､IVIDEOI が反転して選択

されたことを示すと同時に、ビデオ取り込みウィンド ウガ現れます。
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※
③スーパーインポーズモード かまたは、コンピュータ・インターレスモード にしてください。

㈹[再ずAR 〒]にマウスカーソルを合わせ⑤クリッフすると 画面上巳画像が映し出されますので、取

り込みたい画像が画面上に映し出された瞬間に⑨クリッフしてください。

映し出されていた画像が画面に残り ます。

※注意

・画像取込みはスーパーインポーズモード およびコンピュータ・インターレ スモード 時に可能で

す。コンピュータモード で行う場合は、本機前面トビラ内のV 千日 録画モード スイッチをON 

⑤ユ) にしてください。テレビモード およびコンピュータ・ノンインターレ スモードでは行え

ません。

2｡21 イ メ ー ジ ス キ ャ ナ

イ メ ー ジ ス キ ャ ナ は 紙 や 写 真 の 絵 を 画 面 上 口 取 り 込 む 機 能 で す 。 取 り 込 ん だ 絵 を も と に し て 描 画

編 集 す る と 、 オ リ ジ ナ ル の 変 化 に 富 ん だ ビ ジ ユ フフル デ ザ イ ン カ ー ド や イ ラ ス ト な ど が イ乍 成 で き ま す
。

な お 、 ス キ ャ ナ を 接 続 し て が ら 行 っ て く だ さ い 。

手 順

①Z'SSTAFF 一Z の メ ニ ユ ー バ ー に あ る[ 亘yj4] に マ ウ ス カ ー ソ ル を 合 わ せ､ ⑨ ク リ ツ フ し て く 

だ さ い 。 シ ス テ ム ウ ィ ン ド ウ が 現 れ ま す 。

- ……一一 一 一一 一
②LSCANN ヒM｣ ビ マ ウ ス カ ー ソ ル を 合 わ せ 、 ⑨ ク リ ツ フ し て く だ さ い 。 す る とISCANNERI が 

ｰ-=-･･･=･=  一=--･                                           =-===-- ¶-¶-¶-¶--I皿IJ&=-=･････-････

反 転 し て 選 択 さ れ た こ と を 示 す と 同 時 に 、 イ メ ー ジ ス キ ャ ナ ウ ィ ン ド ウ が 現 れ ま す 。
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ドウで選択されてレ､るカラーパ

レット の色が表示さ れます。



③機種の設定を行います。

×1 七urﾋ)oZ シU 一ズ本体に接続している機種を選び､ マウスカーソルを合わせ、⑤クリックし

ます。すると反転して設定されたことを示します。

※起動時にはIN5 の1/502 が設定されています。

④図形の色を設定します。図形の色の設定とは、イメージスキャナから読み込んだ図形を何色で画

面に表示するかを指定することです。 図形のカラーボード を⑨クリックし、パレット から指定し

たい色にマウ スカーソルを合わせ、⑤クu ツクします。すると、指定したカラーパターンが図形

のカラーボード に表示されます。

⑤背景の色を設定します。背景の色の設定とは、イメージスキャナから読み込んだ図形の背景を何

色で表示する かを指定することです。 背景のカラーボード を⑨クu ツフし、パレット から指定し

たい色にマウスカーソルを合わせ、⑤クリックします。すると、指定したカラーパターンが背景

のカラーボード に表示されます。

朧
朧

聡
3 リファレンスガイド

ここまでは、zls sTA F F-z の持つ豊富な機能と、手順を説明しながら進めてきました。この

章は、これまで説明してきた機能をウィンドウやモード単位に体系的にまとめてみました。

すでに、z's sTAFF-z を活用できるようになった方は、この章をインデックスとして、また

操作を忘れたときなどの手助けとしてご利用ください。 3eex2e23 モード で説明します。

3.1 メ ニ ュ ー パ ー

(aZeit ｾjlnj Ξ諧哀COLlj §piΞ:�喩ED17R 脚anHHC §SI,SI§{:I   X ・y
・

●

ファ イルモード

・

一

色モード

機能

●

一

ペン モード :

編集モード

●

●

文字モード

一

・

一

・

I
I

システ ムモード

印 刷モード

●

一

X.Y 座標表示

メニューバーは、Z'SSTAFF-Z の各モード を選択するときのメニューとしての機能と、選択

されているカラーパターンやXY 座標の表示をする機能を持っています。メニューバーに表示
され

ている各モード 名にマウスカーソルを合わせて⑤クリックすることにより、各モー
ド のウインドウ

ガ呼び出されます。

補足説明

メニユーバーを画面から消したいときは、スペースキーを押してください。また消したメニユー

バーを再び画面に表示したいときは、再度スペースキーを押してください。

3.2  フ ァ イ ル ウ ィ ンド ウ

ファイルウィンドウは、Z'SSTAFF-Z で作成した画像をロードしたりセーブするディスク

に関係した命令を集めています。

ファイルウィンド ウはヽメニユーバーqFILEI を⑤フリッ ツすることにより画面に表示さ れま

す。
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LOAD( 読み込み)

機能

選ばれた名前のファイルをデータディスクなら読み込みます。

※手順はビギナーズガイド2.18 を参照してください。

SAVE( 保存)

機能

指定された名前でデータディスクに保存( 書き込み) します。

※手順はビキナーズガイド2.17 を参照してください。

KILL( 削除)

機能

ディスクに保存しているファイルの絵を削除します。

※手順はビキナーズガイド2.19 を参照してください。

GAMEN

機能

作画画面のすべてをファイルの対象として設定します。

BUHIN

機能

頻繁に使うマークや大きさの決まったキャラクタなど、画面の一部を保存したり、読み込む場合

にクリックします。

COLOR

機能

作成したカラーパレットを保存したり読み込む場合にクリックします。
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NAME( 名前)

機能

通常はディスプから選ばれたフフイルの名前が表示されていますが、新しい名前で保存したいと

きなど、ここをクリツフして入力してください。

3 。3 色 モ ード ウ ィ ン ド ウ

色モードウィンドウは、Z'S STAFF-Z の多彩な色表現を可能にする各種の機能が集めら れ

ています。色モード ウィンド ウはメニユーバー岬COLI をヽ⑤クリツフすることにより画面に表示

されます。

フローアイコン

色モード アイコ ン

色モードアイコン

機能

ウィンドウを移動させます。

アイコンを⑨クリックしマウスを移動させます。するとウィンドウの大きさのうバーボックスガ

マウスと一緒に移動します。希望の位置まで移動したら⑤クリックします。すると、ラバーボック

スの位置にウィンドウガ移動して表示されます。(他のモードも同様です。)

カラーバレット

機能

カラーパターンを収納したり指定したりするところです。

※「2.3 色を変える」を参照してください。
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アローアイコン

機能

カラーパレットを切り換えます。 5 枚あります。020 ×2e のモード)Hsv

設定

機能

原色を色相、彩度、明度によって調節することができます。

※ビギナーズガイド2.3 を参照してください。

スポイト

機能

画面上から指定した特定のカラーを取り込みます。

3 4 ペンモードウィンドウ

ペンモード ウィンド ウには、Z'S STAFF-Z の豊富な画材と各種の描画機能を集めています。

ペンモードフフィコン

|-  -j

1

薦

.a

X

● i:E

◆ 弓･

◆/

→

ペンボツクス

μ �y

£I�■

○ �ど91

i �Q,

母�圓

面 
ペンモードフフイコン

機能

ウィンド ウを移動させます。

2
0
7
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ペンボツクス

機能

ペン先を選択します。

選択したいペン先にマウスカーソルを合わせ⑤クリツクします。

圖 エアーブラシ

機能

描いた絵に奥行きを深めることができます。

※手順は「2.5 エフフーブラシ」を参照してください。

圖Xt ペン

機能

水性ペンは色の重ね合わせ効果が得られます。たとえば赤色が塗られている上に水性ペンを選択

して青色で描くと、描かれた部分は紫色で表示されます。

※手順は「2.6 水性ペン」を参照してください。

巨] フリーハンド

機能

現在選択されているペンパターンでフリーハンド の曲線を描きます。

⑤クリックしたままマウスを移動させることにより 、自由曲線を描くことができます。

※起動時はこのモード が設定されています。

※手順は、ビギナーズガイド2.1 を参照してください。

日 コネクトライン

機能

現在選択されているペンで直線を描きます。

最初に⑤クリックした位置が始点、次に⑤クリックした点を終点として直線を引きます。続けて

⑤クリックすれば、その直前に引いた直線に続けて、直線を引いていきます。

※手順は、ビギナーズガイド2.1 を参照してください。

圖 ペイント

機能

囲んだ領域を ぬりつぶします。

※手順は、ビギナーズガイド2.Z を参照してください。

2
0
8
-

1
1
‐
.
t
 
t
1
5

フ
ィ
ッ
ク
ツ
ー
ル



「
j

い
E
-
一

グ
ラ
フ
ィ
ッ
ク
ツ
ー
ル

[i;] 閉曲線ペイント

機能

コネクトラインの要領で囲んだ領域を、選択したカラーパターンでぬりつぶします。ペイントで

は対応できない複雑な領域を選択したカラーパターンでぬりつぶすことができます。

※詳細な手順は、「2.8 閉曲線ペイント」を参照してください。

回 サークル

機能

現在選択されているペン先で円を描きます。

最初に⑤クリックして円の中心点を決めます。次にマウスを移動させ円の半径を決めて、⑤クリ

ックすると円が描けます。

※手順は、ビギナーズガイド2.1 を参照してください。

回 ボックス

機能

現在選択されているペン先で四角を描きます。

最初に⑤クリックした点と 、次に⑤クリックした点を対角線とする四角が描かれます。

※手順は、ビ ギナーズガイド2] を参照してく ださい。

[蜃] ボツクスフィル

機能

現在選ばれているペン先でぬりつぶされた四角を描きます。

最初に⑤クリツクしか点と、次に⑤クリツフした点を対角線とするぬりつぶされた四角が選択さ

れているカラーパターンで描かれます。

※手順は、ビギナーズガイド2.1 を参照してください。

團 消しゴム

機能

白色のぬりつぶされた四角で絵を消します。

最初に⑤クリックした点と、次にe クリックした点を対角線とする四角で絵を消し ます。

※手順は、ビ ギナーズガイド2.4 を参照してください。

3 。5 編 集 モ ード ウ ィ ン ド ウ

編集モードウィンド ウには、○○ならではの表現を実現する各種の編集機能が集められています。
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固 コピー

機能

指定した領域( 四角)を任意の場所に複写します。

※複写したい範囲が広すぎるとき、実行できない場合があり ます。

※手順は、ビギナーズガイド2 パO を参照してください。

昌 拡大縮小

機能

指定した領域( 四角) を拡大縮小します。

※拡大縮小元の領域と比べ大きければ拡大して表示され、小さければ縮小して表示されます。

※手順は、ビ ギナーズガイド2.11 を参照してください。

E 左右反転

機能

指定した領城( 四角) の中を左右反転します。

※手順は、ビギナーズガイド2 パ3 を参照してください。

同 上乃t

機能

指定した領域( 四角) の中を上下反転します。

※手順は、ビギナーズガイド2 パ4 を参照してください。

m 回t

機能

指定した領域( 四角) を回転します。

※手順は、ビギナーズガイド2 パ2 を参照してください。
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匹] ルーペ

機能

画面の指定された1 部分を拡大して、細かい修正を行います。

※手順は、ピギナーズガイド2 パ5 を参照してください。

3.6  文 字ウィンド ウ

文字ウィンドウには、文字をがざる各種の機能が集められています。文字ウィンドウに関する詳

細な手順は、ビギナーズガイド2.9 を参照してください。

|圏 團剔祠男二二剛
同|         | 口

國S ・

11
-
2

圏 移動アイコン

機能

ウィンドウを移動させます。

機能

漢字を表示します。

囲 非お
機能

漢字以外の文字や記号を表示します。



團 シタイ

機能

表示する文字の字体を設定します。

ヨコハ″イ

機能

文字を横倍角で表示します。この機能はスイッチになっています。一度指定し⑤クリックすると、

再度⑤クリッフ するまで、表示される文字はすべて横倍角になり ます。また縦倍と一緒に設定する

と4 倍角の文字を表示することもできます。

タテハ″イ

機能

文字を縦倍角で表示します。この機能はスイッチになっています。一度指定し忌クリックすると、

再度⑤クリックするまで、表示される文字はすべて縦倍角になります。また横倍と一緒に設定する

と4 俯角の文字を表示することもできます。

シヤタイ

機能

文字を斜体で表示します。こ の機能はスイッチになっています。一度指定し⑤クリックすると、

再度⑨クリッフ するまで、表示される文字はすべて斜体になり ます。指定を解除することにより、

標準体の文字を表示できます。
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モシ″

機能

文字の色を設定します。

※起動時には黒に設定されています。

フチト ″リ

機能

縁の色を設定します。

※起動時にはOFF が設定されています。

カケ″

機能

影の色を設定し ます。

※起動時にはOFF が設定されています。

3 。7  ED 刷 ウ ィ ン ド ウ

ED刷ウィンド ウにはE口刷やプリンタに関する機能が集められています。ED 刷ウィンド ウに関する

詳細な手順は、ビ ギナーズガイド2 パ6 を参照してください。

サイズ″

機能

ED刷のサイズを決めます。

×1 ……縮小サイズ

×2 ……標準サイズ

1 3

嘲
回



ハンイ

機能

印刷する範囲を決めます。

イチフ″(一部) ……画面上の一部分を印刷します。

セ″ンタイ( 全体) ……画面全体をED 刷します。

プ リンター( プリンタ設定)

機能

接続しているプリンタを設定します。

|プ リ? でy二」の右を⑤クリックすることによりプリンタの名称が表示さ れます。接続しているプ

リンタの形名が表示されるまで⑤クリックをしてください。

プリンタ対応機種一覧表

ウィンドウに表示されているプリンタ名と、実際に対応している機種は次のとおりです。

ウィンドウ表示 � 機  種  名

OZ800P ケイ �OZ-800P

OZ8P ケィ �OZ-8PD2,0Z-8PK2,0Z-80PK

OZ8POI(MONO) �OZ-8POI,0Z-8PNI,0Z-8PK30Z-8PK4,0Z-8PK5,0Z-8PK6MZ-IP17(
ディップスイッチはXI モードで使用して

ください｡)

OZ8POI( ○○し)

※カラーE口字 �OZ-8POI,MZ-IPIZ

PR ケイ(MONO) �PO-PR201/H

PR ケィ(OOL)

※カラーE[]字 �PO-PR2010L/HO/

丁,PO-PR101TPO-PR406,NP-310/510

NM ケィ(MONO) �NM-9900

NM ケィ( ○○し)

※カラーE[]字 �NM-9900

ESO/P81 �RP-1 0 0/1 0 01I,RP-8 011,RP-8のF/TII,FR-80,FP-80F/TIISP-80T,SP-80(ESO/P

カードU ツジ)

|○- ア00 ケィ �| ○- ア00/ ア20

START(EO 届U実行)

機能

クリップ すると印刷を開始します。E口刷範囲で一部が選択されている場合は、印刷実行をクリッ

クした後、印刷したい範囲の左上と右下をフリッグしてください。すると印刷が実行されます。
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3 。8 シ ス テ ム ウ ィ ンド ウ

シ ステムウィンドウにはビデオ取り 込み、イメージスキャナと作業終了の機能が入っています。

VIDEO( ビデオ取込み)

機能

ビ デオの映像など を画像データとして取り込みます。

IVIDEO ㈲⑨クリツフ すると、ビ デオ取り込みウィンド ウ万画面に表示されます。

卜TART 匪 ⑤クリツフしている間､画面上にはビデオなど がらの画像が映し出されます。画像デ

ータとして取り込みたい画像が映った瞬間巳忌クリ ツクします。するとその画像万画ｲ象データとし

て画面口取り込まれます。

なお、次のように 『モザイク取込み』、『階調を落とし ての取込み』、『反転取込み
』もできます。

モサ″イク ビデオ取り 込みの分解度( ×は横、Y は縦方(司) を調節します、通常は1 でご 使用くだ

さい。

カイチョウ ビデオ取り込みの階調の分解能を設定します、通常は4 でご使用ください。

リハ″-ス カラーフィルムのネガのように画像を反転して取り込みます、通常はOFF でご使用

ください。

それぞれ設定したい数値などを⑤クリ ツフしてください。

SCANNER( イメージスキャナ取込み)

機能

イメージスキャナから画像データを取り込みます。

ISCANNERI を⑨クリツフ すると、イメージスキャナウインドウガ画面に表示されます。
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�IN-5:e1/5:e2

�GT-3eee

1 ������n

�ST肖RT

|

カラｰ パレット

接続しているイメージスキャナの設定を⑤クリッフで設定します。次に図形色と背景色を設定し

ます。

図形色を設定する場合は、1 の右の[  上 を⑨クリックしカラーパレット ガら色を⑨クU 
一一 一

ｯｸ で選びます。

背景色の設定は0 の右の|   ㈲⑨クリッフし同じように選んでいきます。

これらの設定が終了したらISTART] を⑤クリックします。するとイメ ジスキャナから画像デ

ータの取り込みを実行します。

JOB 一END( 終了)

機能

Z'S STAFF-Z を終了します。

|ヽ JOR-FNDI を⑤クリッフすると、次のメッセージが表示され作業は終了し ます。
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卜 回編
4 。1 お 絵描きテク ニック

描きやすい道具を使いましよう

Z'S STAFF 一Z は、作画中に入力装置を切り換えることができます。

マウスは滑らかな曲線を描くのに適していますが、直線的な絵を描くにはキーボードの方が便利

です。

マウスで絵を描いている途中でもI- リ を押しながら 囮 を押すと、キーボードで操作できる

ようになります。

キーボードのモードでは、マウスを使用するときよりカーソル移動が遅くなりますが、テンキー

のリターンキーを押しながら移動させるとスピードフフツプします。

奥にあるものから 先に描きましよう

ｲ可か描いてある上に重ねて描くと下になった部分は見えなくなります。奥にあるもの、背景にな

るものから 先に描いていきましよう。

4 。2 ス ーパー イン ポ ーズモ ード

2ag ラインモードのとき

①[ 白亘] 十 田 でスーパーインポーズを行います。

ビデオ編集時のテクニック

本ツールで描いた絵や文字とビデオ( テレビ) 映像をスーパーインポーズしビ デオに録画する場

合、絵や文字を描く前に、次の作業( 背景色を黒にする) を行なってください。

①メニユーバーから心ULI を選び､色モード ウィンド ウのカラーパレット から黒を選んでください。

②メーユーバ にもどりIPENI を選び、ペンモードに入ります。

③スペースキーを1 回押し、メニユーバーを消します。

④ペンモード ウィンド ウからボッフスフィルを選び、画面全部を黒でぬりつﾉぶし ます。

これで準備できましたので、続いて絵や文字を描いていってください。

4.3 葉 書サ イ ズ に 印 刷 す る

完成した絵は、プリンタを接続すれば葉書やカード に印刷したり、オリジナルのカセット ラペル

を作成するなど、いろいろ活用していただけます。

こ の場合、画面に描いた絵がプリンタにはど のくらいの大きさでED 刷されるかは、使用するプリ

ンタによって異なります。 Z'S STAFF 一Z のシステムディスクには、このように、目的の大き

さに印刷しようとする場合に便利な ″ホウガンシ ″というファイルが入っています。次のようにし

てご 利用ください。

2
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①まずこの ″ホウガンシ ″を画面に表示してみましょう。コピーしたシステムディスクをドライブ

帽こセット してください。

縦横それぞれle ドットごとに線を引いたもので、赤い線がleo ドットごとの目 安となつてい

ます。

②次に、印刷モード にしてこの画面をプリントフフウト してください。

たとえば、ハガキサイズに印刷したい場合は、プリントフフウト した用紙の上にハガキを重ねると、

画面状で縦横何ドットくらいの範囲に描けばよいかがわかり ます。

⑧描画々面ではメニユーバ の 右端の|×・YI をクリックすると現在のカーソ ル位置が×( 横)、Y (

縦) 座 標で表示されます。( もう一度⑤クリックすると消えます。) 絵を描くときには②で測つ

た縦横の範囲をあら かじめ線で囲んでその中に 描いていくとよいでしょう。

回

目 付録

付録-1 イメージ スキャ ナの 使い方

1. 接続…Pc-IN5el/5e2 の場合

A) まず、イメージスキャナ、インターフェイスボード 、接続ケーブルのマニュアルをよくぉ読

みください。

B) ×1 七urboz の|/ ○スロットにインターフェイスボードを取り付けます。

○) 接続ケーブルでイメージスキャナと本体を接続します。

なあ、読み込みに際してはイメージキャナのコントラスト、HALF ToNE(Po-IN5 01

のみ) を操作できます。

付録-2 Z's STAFF 一Z の 画像デ ータ構 造

64ex4@e モードデータ

640 ×400 モードでの画像データ( 画面、部品) は、次のようなシーケンシヤルフアイルの

形式になっています。
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グラフィックメモリ0

のデータ

ブラフィツクメモU9 

のデータ

-

�
横方向のバイト 数(1 バイト)

�縦方『古]のバイト数(1バイト)

�青qライン分のデータ

�赤qライン分のデータ

�緑1ライン分のデータ

�●・●●●●●●

�空データ

�横方向のバイト数(1バイト)

�縦方『古]のバイト数(1バイト)

�青1ライン分のデータ

�赤1ライン分のデータ

�緑1ライン分のデータ

�●●●●●●・●

�空データ

先頭

↓ データの順番

※Z'S STAFF 一Z ではファイルを4K バイト 単ｲ立で取り扱うため、空データが入る場合があり

ます。
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(例)0 8 16 24( 横ドット 数)

① � ② � ③

④ � ⑤ � ⑥

⑦ � ⑧ � ⑨

⑩ � ⑩ � ⑩

⑩ � ⑩ � ⑩

⑩ � ⑩ � ⑩

⑩ � ⑩ � ⑤

⑩ � ⑩ �@

⑩ � ⑩ � ○

/
/

O

ト

ド

ー

ト

ド
2

卜
 

(
縦
ド
ッ
ト
数
)

G

B
 
 
R

R
 
 
Ｇ

Ｇ
 
 
B

B
 
 
R

※番号の付いている1 マス分か1 バイト8 ドットを表わしています。

たとえば上の図(24 ×3 ドット) のような画ｲ象データの順番は次のようになります。

3( 横方向バイト 数),1( 縦方向バイト 数),

⑩, ⑩, ⑨, ⑩, ⑩, ⑩, ⑩, ⑥, ⑩,

……( 空データ)

3( 横方向バイト 数),2( 縦方向バイト 数),

①, ②, ③, ④, ○, ⑥, ⑦, ⑧, ⑨,----

⑩, ⑩, ⑩, ⑩, ⑩,@, ⑤, ⑩,0

……( 空データ)

……1 ライン分
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320 ×20 のモードデータ

320 ×200 モードでの画像データ( 画面、部品) は、次のようなシーケンシヤルの形式にな

っています。

グラフィックメモリ

のデータ

/

へ �

横方向のバイト数(1 バイト)

�縦方向のバイト数(1バイト)

�VRAM0 1バイト分のデータ

�VRAM11 1バイト分のデータ

�空データ

(例)24 ×3 ドットの場合

0

0

1

2

VRAMO

1
2

VRAM11

先頭

↓データの順番
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データの並び

1 バイト 1 バイト 12バイト 12バイト 12バイト

3( 横方向バイト数)�3(縦方向バイト 数)�(0,0) の デ ータ �(1,0) のデ ータ
�

一 一--

�(2,2) のデ ータ

//

ﾉ//
-

VRAMO

-
9 バイト

///

VRAMI

-
1 バイト

ゝ ぺ

VRAM2

-
1 バイト

ゝﾍﾍ

ﾍﾍX
-

VRAM11

-
1 バ イト

付 録-3 BASIC プ ロ グ ラ ム で の 利 用

ここで紹介するプログラムは、Z'SSTAFF 一Z で描いた絵(GAMEN でセーブしたもの)

をBASIO プログラムで利用するためのサンプ ルプログラムです。プログラムは640 × ∠以り0

モード データ用のものと320 ×200 モード 用 のものとがあります。

※BASIO のシ ステムディスクに、次のフフフイル名で収められています。

64ex4ee モード 用データ

・z's LoAD4.uty

・z's LoAD4.0b｣

32ex2e@ モード 用データ

・z'sLoAD2.uty

・z's LoAD2.0bj

使用手順

自作のプログラムの中に ″Z'S LOAD4.U 七y ″または ″Z'S LOAD2.Uty ″を挿入し

ます。なお、ドライブ0 のディスクに、゛Z'S LOAD4.0b｣ ″または゛Z'S LOAD2.0bj
″が

人づている必要があります。

〈6 ∠19×4@0 モード 〉

゛Z'S LOAD4.Uty ″のプログラムの次の行を確認してください。

1499 DRIVE%=1
-
↑   画面データの収められているディスク

のドライブ番号を入れてください。

1 ∠14 0
AS= ゛FILENAME ″
ニ

デー ル名
入れてください。
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〈329 ×2qe モード 〉

゛z's LoAD2.uty ″のプログラムの次の行を確認してく ださい。

2@40 DRIVE%= 上
↑ 画面データの収められているディスク

のドライブ番号を入れてく ださい。

2@6@ AS= ゛FILENAME ″

四 ↑   

画面 デ ータのファ イル名 を

入れてください。

なお、詳しくは各プログラムのU スト をご覧ください。

付 録-4 拡 張 パレ ッ ト 設 定 ユ ー テ ィ リ テ ィ

このプログラムは×lturboZ の拡張パレット を設定することにより ゲーム等の色を変えてし

まおうというものです。プログラムはBASIO のシステムディスクに 拡゙張PALET.Uty ″

というファイル名で登録されています。

使用手順

BASIO システムディスクをドライブ 剛こセットし、BASIO を立ち上げた後、RUN

゛0: 拡張PALET.Uty ″とすると､次のような画面が表示されます。
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カーソルキーロ ロ で機能を選び、日 曰 で数値を設定します。

ゲーム等のフフプリケーシヨンを起動したい場合は、BAS10 システムディスクをぬき、 ア

プリケーションのディスてフをセット したあとカーソルをリセット に合わせてリターンキーを

押してく ださい。

注) フフプリケーションによっては正常に動ｲ乍しないものもあります。









1,夕;ly-11,格 式 会tt

本      社 〒545 大阪市阿倍野区長池町22番22号

電話 06(621)1221( 大代表)

電子機器事業本部 〒329-21 栃木県矢板市早川町174 番地

電話 028ﾜ4(3)1131( 大代表)

お 客 様 へ ……お買いあげ年月日､ お買いあげ店名を 記入さ れますと､修 理などの依頼のときに便 利で雙。

お買いあげ年月日 � 年  月  日

お買い あげ 店 名

�電話番号

もよりの
お客様ご相談窓口

�電話番号

- ｡ ふ = ･ 一 一 - -

TMAN-3658CE 

T0062 ネi
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