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安全上のご注意　ご使用の前に、必ずこの「安全上のご注意」をよくお読みください。

ここに示した注意事項は、製品を安全に正しくご使用いただき、あなたや他の人々への危害や損害を未然に防止するため
のものです。
注意事項は、危害や損害の大きさと切迫の程度を明示するために、誤った取り扱いをすると生じることが想定される内容
を「警告」と「注意」に区分しています。いずれもお客様の安全や機器の保全に関する重要な内容ですので、必ずお守り
ください。

記号表示について
この機器の内部に表示されている記号や取扱説明書に表示されている記号には、次のような意味があります。

電源コードをストーブなどの熱器具に近づけたり、無理に曲
げたり、傷つけたりしない。また、電源コードに重いものをの
せない。
電源コードが破損し、感電や火災の原因になります。

電源プラグを抜くときは、電源
コードを持たずに、必ず電源プラ
グを持って引き抜く。
電源コードが破損して、感電や火
災が発生するおそれがあります。

タコ足配線をしない。
音質が劣化したり、コンセント部が
異常発熱して発火したりすること
があります。

長期間使用しないときや落雷のおそれがあるときは、必ずコ
ンセントから電源プラグを抜く。
感電、ショート、発火などの原因になります。

注意　この表示内容を無視した取り扱いをすると、傷害を負う可能性または物的損害が発生する可能性が想定されます。

この機器の内部の部品を分解したり改造したりしない。
感電や火災、または故障など
の原因になります。異常を感じ
た場合など、機器の点検修理
は必ずお買い上げの楽器店ま
たは巻末のヤマハ電気音響製
品サービス拠点にご依頼くだ
さい。

浴室や雨天時の屋外など湿気の多いところで使用しない。ま
た、本体の上に花瓶や薬品など液体の入ったものを置かない。
感電や火災、または故障の原因になります。

電源コード/プラグがいたんだ場合、または、使用中に音が出な
くなったり異常なにおいや煙が出た場合は、すぐに電源スイッ
チを切り電源プラグをコンセントから抜く。
感電や火災、または故障のおそれがあります。至急、お買い
上げの楽器店または巻末のヤマハ電気音響製品サービス拠
点に点検をご依頼ください。

電源は必ず交流100Vを使用する。
エアコンの電源など交流200Vのものがあります。誤って接
続すると、感電や火災のおそれがあります。

アース線を確実に取り付ける。
感電のおそれがあります。(アース線
の取り付け方については付属の取扱
説明書をご参照ください。)

手入れをするときは、必ず電源プラグをコンセントから抜く。
また、濡れた手で電源プラグを抜き差ししない。
感電のおそれがあります。

電源プラグにほこりが付着している場合は、ほこりをきれい
に拭き取る。
感電やショートのおそれがあります。

警告　この表示内容を無視した取り扱いをすると、死亡や重傷を負う可能性が想定されます。

記号は、危険、警告または注意を示します。上記の場合、 は機器の内部に絶縁されていない「危険な電圧」が存在し、感電の危険
があることを警告しています。また、 は注意が必要なことを示しています。

記号は、禁止行為を示します。記号の中に具体的な内容が描かれているものもあります。

記号は、行為を強制したり指示したりすることを示します。記号の中に具体的な内容が描かれているものもあります。

＊お読みになった後は、使用される方がいつでも見られる所に必ず保管してください。

注意：感電防止のため、パネルやカバーを外さないでください。�

　　　この機器の内部には、お客様が修理/交換できる部品はありません。�

　　　点検や修理は、必ずお買い上げの楽器店または�

　　　巻末のヤマハ電気音響製品サービス拠点にご依頼ください。�

注 意�
感電の恐れあり�

キャビネットをあけるな�
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他の機器と接続する場合は、すべての機器の電源を切った
上で行う。また、電源を入れたり切ったりする前に、必ず機器
のボリュームを最小(0)にする。
感電または機器の損傷のおそれがあります。

直射日光のあたる場所(日中の車内など)やストーブの近くな
ど極端に温度が高くなるところ、逆に温度が極端に低いとこ
ろ、またほこりや振動の多いところで使用しない。
本体のパネルが変形したり内部の部品が故障したりする原
因になります。

テレビやラジオ、スピーカーなど他の電気製品の近くで使用
しない。
デジタル回路を多用しているため、テレビやラジオなどに雑
音が生じる場合があります。

不安定な場所に置かない。
機器が転倒して故障したり、お客様がけがをしたりする原因
になります。

本体を移動するときは、必ず電源コードなどの接続ケーブル
をすべて外した上で行う。
コードをいためたり、お客様が転倒したりするおそれがあり
ます。

本体を手入れするときは、ベンジンやシンナー、洗剤、化学ぞ
うきんなどは絶対に使用しない。また、本体上にビニール製
品やプラスチック/ゴム製品などを置かない。
本体のパネルや鍵盤が変色/変質する原因になります。お手
入れは、柔らかい布で乾拭きしてください。

本体の上に乗ったり重いものをのせたりしない。また、ボタン
やスイッチ、入出力端子などに無理な力を加えない。
本体が破損したり、お客様がけがをしたりする原因になります。

(スタンドやラックを使用する製品の場合)指定のスタンド/
ラック以外は使用しない。また、取り付けには必ず付属のネジ
を使用する。
本体が転倒し破損したり、内部の部品を傷つけたりする原因
になります。

大きな音量で長時間ヘッドフォンを使用しない。
聴覚障害の原因になります。

バックアップバッテリーについて

この機器はバックアップバッテリー(リチウム電池)が内蔵されていま
すので、電源コードがコンセントから外されても、内部のデータは記憶
されています。バックアップバッテリーが消耗すると、LCDに“Change
internal battery”が表示されます。バックアップバッテリーがなくなる
と内部のデータは消えてしまいますので、すぐにデータをフロッピー
ディスクなどに保存し、お買い上げの楽器店または巻末のヤマハ電気
音響製品サービス拠点にバックアップバッテリーの交換をお申し付け
ください。

バックアップバッテリーは自分で交換しない。
感電や火災、または故障などの原因になります。バックアップ
バッテリーの交換は、必ずお買い上げの楽器店または巻末
のヤマハ電気音響製品サービス拠点にお申し付けください。

バックアップバッテリーを子供の手の届くところに置かない。
お子様が誤ってバックアップバッテリーを飲み込むおそれが
あります。

作成したデータの保存について

作成したデータはこまめにフロッピーディスクに保存する。
作成したデータは、故障や誤操作などのため
に失われることがあります。大切なデータは、
必ずフロッピーディスクに保存することをお
すすめします。

不適切な使用や改造により故障した場合の保証はいたしかね
ます。また、データが破損したり失われたりした場合の保証
はいたしかねますので、ご了承ください。

使用後は、必ず電源を切りましょう。

*この製品は、電気用品取締法に定める技術基準に適合しています。

音楽を楽しむエチケット
楽しい音楽も時と場所によっては大変気になるもので
す。隣近所への配慮を充分にいたしましょう。静かな夜間
には小さな音でもよく通り、特に低音は床や壁などを伝わ
りやすく、思わぬところで迷惑をかけてしまうことがありま
す。夜間の演奏には特に気を配りましょう。窓を閉めたり、
ヘッドフォンをご使用になるのもひとつの方法です。お互
いに心を配り、快い生活環境を守りましょう。

DATA
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はじめに
このたびはヤマハ ミュージック シンセサイザーEX5/5R/7をお買い上げいただきまして、まことにありがと
うございます。
EX5/5R/7は、ヤマハ独自のさまざまな音源方式を搭載した新次元のシンセサイザーです。従来から高品質
で定評のあるリアルなサウンドを提供してきたAWM音源をはじめ、アナログフィジカルモデリング技術によ
ってアナログシンセサイザーを完全にシミュレートしたAN音源、バーチャルアコースティック技術により楽
器が音を出すしくみを再現したVA音源(EX5/5Rのみ)の組み合わせにより、最先端の多彩なシンセサイザー
サウンドを生み出すことができます。また、新開発のFDSP(Formulated Digital Sound Processing)によ
り、今までに体験したことのないユニークなサウンドを生み出すことができます。
さらに、これらのサウンドによる演奏をサポートするアルペジエーターや内蔵シーケンサーによる自動演奏機
能(パターン/ソング演奏)のほか、自然界の音(波形データ)を取り込んで楽器音として利用することができるサ
ンプラーの機能も搭載しています。取り込んだサンプルデータは、キーマップ機能によって鍵盤に割り当てて
演奏したり、音作りに活用することもできます。
その他、充実したエフェクト機能、6つのノブを使って感覚的にエディットした音色をストアできるシーン機
能、さまざまな音色パラメーターを各種コントローラーを使ってリアルタイムでコントロールすることが可能
なコントローラーセット機能など、ライブパフォーマンスやスタジオワークに必要な数々の機能を満載してい
ます。
複雑なエディット作業も見やすい大型LCDとファンクションキー、6つのノブやデータダイアルなどを使って、
イージーオペレーションでスムーズに進めることができます。
EX5/5R/7の優れた機能を使いこなしていただくために、是非この取扱説明書をご活用いただきますようご
案内申し上げます。また、ご一読いただいた後も不明な点が生じた場合に備えて、大切に保管いただきますよ
うお願い申し上げます。

この取扱説明書について
この取扱説明書は、大きく2つのセクションから構成されています。

■ 基礎編(P.6)
EX5/5R/7の基本操作をはじめとして、全体構成やおもな機能の使い方などを紹介しています。

■ リファレンス編(P.81)
各モードにおける機能詳細を説明しています。

(EX5/5R)

SONDIUS-XGは、米国スタンフォード大学とヤマハが所有する物理モデル音源特許(インターネットウェブ
サイト<http://www.sondius-xg.com>掲載)のライセンスを受けて開発された製品に表示されるロゴです。
なお、この製品はXGフォーマットには対応していませんのでXG曲集を再生することはできません。

同梱品
• デモンストレーションディスク1～4
• 取扱説明書
• データリスト
• 電源コード
• 2P-3P変換器

● この取扱説明書に掲載されているイラストや画面は、すべて操作説明のためのものです。したがって実際の仕様と異なる場合が
あります。

● 市販の音楽/サウンドデータは、私的使用のための複製など著作権上問題にならない場合を除いて、権利者に無断で複製または転
用することを禁じられています。ご使用時には、著作権の専門家にご相談されるなどのご配慮をお願いします。

● この取扱説明書に掲載されている会社名、製品名は、それぞれ各社の商標または登録商標です。
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SCENE

2

1

OCTAVE

DOWN UP

PITCH MODULATION 1 MODULATION 2

A D GAIN

VOLUME

MODE

VOICE PERFORM

EDIT JOB

KNOB MARPEGGIO

COMPARE

KEYMAP EF BYPA

EX5/7

1 OCTAVE UP/DOWN(オクターブアップ/ダウン)キー(P.34)�
(EX5/7のみ)�
これらのキーを押すたびに、鍵盤をオクターブずつアップ/ダウン
させることができます。�

2 PITCH(ピッチ)ベンドホイール(P.50)(EX5/7のみ)�
ピッチベンド効果のアップ/ダウンをコントロールします。その
他、さまざまなコントロール機能をアサインして使うことができ
ます。�

3 MODULATION1(モジュレーション1)ホイール(P.50)�
(EX5/7のみ)�
モジュレーション効果をコントロールします。その他さまざまな
コントロール機能をアサインして使うことができます。�

MODULATION2(モジュレーション2)ホイール(P.50)�
(EX5/7のみ)�
シーンコントロールを行います。その他さまざまなコントロール
機能をアサインして使うことができます。�

4 リボンコントローラー(P.50)(EX5/7のみ)�
コントローラー表面を指で左右方向にスライドさせることによって、
特定のパラメーターを連続的に変化させることができます。さま
ざまなコントロール機能をアサインして使うことができます。�

9 フロッピーディスクドライブ(P.243)�
フロッピーディスクをセットし、EX5/5R/7とさまざまなデータ
のやり取りが行えます。挿入口の下にあるボタンを押すと、ディ
スクがイジェクトされます。ディスクに読み書きが行われている
ときは、挿入口下のユーズランプが緑色に点灯します。このとき
は絶対にディスクを取り出さないでください。フロッピーディス
クばかりでなくフロッピーディスクドライブが破壊される場合が
あります。�

各部の名称と機能

基礎編/J/pdf2.qx  98.6.15 10:21 PM  ページ 6
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1 2 3 4 5 6

POWER

EXITSHIFT

TONE GENERATOR
REALTIME CONTROL
EXTENDED SYNTHESIS

1 2 3 4 5 6

VOICE PERFORM SONG PATTERN SAMPLE

JOB

L MONO R

BREATH PHONES VOLUME

A D
INPUT

A D GAIN

STORE UTILITY DISK

SC2

SC1EDIT COMPARE

KEYMAP BYPASS

ARPEG KNOB

CANCEL

CURSOR

DATA

TOP

REC STOP PLAY

POWER

REW FWD

ON OFF

DEC NO INC YES

SPACEABC

0

1 2 3

4 5 6

7 8 9

DEF GHI JKL

MNO PQR STU

VWX YZ
F1 F2 F3 F4 F5 F6 F7 F8 EXITSHIFT

ENTER

MODE

VOICE PERFORMANCE SONG PATTERN SAMPLE

EDIT JOB STORE UTILITY DISK

FWDREWTOPKNOB MODEARPEGGIO

COMPARE

KEYMAP EF BYPASS REC STOP PLAY

8 鍵盤�
EX5は76鍵タイプ、EX7は61鍵タイプです。�

6 A/D GAIN(A/Dゲイン)ノブ(P.173)�
A/D INPUT端子から入力される信号のゲインを調節します。サンプリングを行うために接続したマ
イクや楽器などの信号レベルに合わせて調節します。�

5 SCENE(シーン)1/2キー(P.52)�
シーン1と2(ノブ1～6の位置を記憶したもの)をそれぞれ呼び出します。呼び出されたシーンのラン
プが点灯します。また、シーン1/2キーを同時に押して両方のランプを点灯させた状態では、モジュ
レーションホイールやフットコントローラーなど(ユーティリティーモードで選択)を使ってシーン1と2
を連続的に変化させることができます。�

7 VOLUME(ボリューム)スライダー(EX5/7)/ノブ(EX5R)�
マスターボリュームを調節します。スライダーを上へ動かすほど、OUTPUT L/R端子やPHONES
端子からの出力が大きくなります。なお、EX5Rの場合、スライダーではなくノブタイプになってお
り、ノブを右に回すほど出力が大きくなります。�

EX5R

7 6

9 5

*EX5Rには1、2、3、4、8はありません。�
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MODE

VOICE PERFORMANCE SONG PATTERN SAMPLE

EDIT JOB STORE UTILITY DISK

FWDREWTOPKNOB MODEARPEGGIO

COMPARE

KEYMAP EF BYPASS REC STOP PLAY

F1 F2 F3 F4 F5 F6 F7 F8

1 2 3 4 5 6

CANCEL

CURSOR

DATA

DEC NO INC YES

EXITSHIFT

A B C

0

1

4

7

DE F

M NO

V W X

EX5/7

! ARPEGGIO(アルペジオ)キー(P.56)�
アルペジエーターのオン/オフスイッチ
です。あらかじめボイス/パフォーマン
スごとに設定してあるアルペジエーター
をここでオン/オフして演奏することが
できます。(サンプルモード以外のときに
)このキーを押すと、自動的にボイスエデ
ィットまたはパフォーマンスエディット
モードに入ります。�

@ KEYMAP(キーマップ)キー(P.71)�
キーマップ機能のオン/オフスイッチで
す。スイッチをオンにすると(ランプ点灯
状態)、鍵盤ごとに異なるサンプルやパタ
ーンをアサインして演奏することができ
ます。�

# EF BYPASS(エフェクトバイパス)キー(P.55)�
エフェクトバイパスのオン/オフスイッ
チです。スイッチをオンにすると(ラン
プ点灯状態)、現在選ばれているボイス/
パフォーマンスのエフェクトをバイパス
することができます。なお、バイパスし
たいエフェクトの種類(リバーブ、コー
ラスインサーション)は、ユーティリテ
ィモード(P.253)で設定します。�

$ シーケンサーキー(P.29)�
ソング/パターン/アルペジオのシーケン
スデータの再生/録音をコントロールし
ます。�

) KNOB MODE(ノブモード)キー(P.27)�
ノブ1～6の働きを切り換えます。この
キーのランプが消えている状態では、
ノブ1～6は各パラメーターのデータ変
更用として働きます。ランプが点灯し
ている状態では、コントローラーとし
て働きます。コントローラーの具体的
な機能はボイスごとに設定されていま
す。ボイス プレイ モードとパフォーマ
ンス プレイ モード時は、コントローラ
ー機能に固定されています(ランプが常
に点灯している状態)。�
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9

基
礎
編�

TONE GENERATOR
REALTIME CONTROL
EXTENDED SYNTHESIS

1 2 3 4 5 6

VOICE PERFORM SONG PATTERN SAMPLE

JOB

L MONO R

BREATH PHONES VOLUME

A D
INPUT

A D GAIN

STORE UTILITY DISK

SC2

SC1EDIT COMPARE

KEYMAP BYPASS

ARPEG KNOB

CANCEL

CURSOR

DATA

POWER

ON OFF

F1 F2 F3 F4 F5 F6 F7 F8 EXITSHIFT

TOP

REC STOP PLAY

REW FWD

DEC NO INC YES

SPACEABC

0

1 2 3

4 5 6

7 8 9

DEF GHI JKL

MNO PQR STU

VWX YZ

ENTER

CEL

SOR

TA

C NO INC YES

A B C

0

1 2

4 5

7 8

DE F G HI

M NO PQ R

V W X Y Z

% MODE(モード)キー(P.23)�
ボイスモードをはじめ、パフォーマンスモードやソングモードなど、各種の操作モードに切り替えます。�

& SHIFT(シフト)キー(P.25)�
ディスプレイの左下隅に、Sマークが表示されているとき、このキーを押すと各モードのサブメニューが表示されます。
キーを押したままファンクションキーを押して、各サブメニューを選択します。�

F1～8(ファンクション1～8)キー(P.25)�
ディスプレイの一番下に表示される各項目を選択します。モードや選ばれている画面の状態によって、項目の内容や数
が異なります。�

EXIT(イグジット)キー(P.25)�
EX5/5R/7の各設定ディスプレイは、階層構造になっています。設定中にひとつ上の階層に戻るときに、このキーを
使います。�

^ LCD(液晶ディスプレイ)�
バックライト付きの液晶ディスプレイです。さまざまな情報を表示します。�

コントラスト調節ノブ�
ディスプレイのコントラストを調節します。時計回りの方向に回すと表示が濃くなります。�

* ノブ1～6(P.27)�
通常(おもに各プレイモードでは)、各ノブにアサインされたさまざまな機能をコントロールするためのコントローラー
として使用します。また、KNOB MODEキーを押してノブモードを切り替えると(ランプが消えた状態)、ディスプレ
イ上のさまざまなパラメーターのデータを変更するノブとして使用することができます。これは、おもに各エディット
モードで使用します。�
データの値を変更するときに、KNOB MODEキーを押しながらノブを回すと、各値を絶対値で入力することが可能に
なります。絶対値については、後述(P.28)をご参照ください。なお、各モードを選んだ時点では、それぞれのモード
に合わせたノブモードが自動的に選ばれるようになっています。�

! @ #) * $

&

%

^

EX5R
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CURSOR

DATA

DEC NO INC YES

BANK

PROGRAM

PART

TRACK

ELEMENT SELECT ELEMENT ON OFF

COMMON OSC PITCH FILTER AMPLITUDE LFO CONTROL EFFECT

A B C D E F G H

1 2 3 4 5 6 7 8

1 2 3 4 1 2 3 4

9 10 11 12 13 14 15 16

SPACEA B C

DE F G HI JK L

M NO PQ R ST U

V W X Y Z

CANCEL

7 8 9

0

1 2 3

4 5 6

ENTER6

XIT

EX5/7

¡ INC/YES(インク/イエス)キー(P.26)�
カーソルが置かれている位置の値を1
つずつ増やす(INC)ことができます。
また、ストアやジョブを実行する場
合の確認(YES)に使用します。�

DEC/NO(デック/ノー)キー(P.26)�
カーソルが置かれている位置の値を1
つずつ減らす(DEC)ことができます。
また、ストアやジョブを中止する場
合の確認(NO)に使用します。�

º CANCEL(キャンセル)キー�
このキーを押すと、今行ったばかり
の設定操作をキャンセルして、元の
値に戻すことができます。�

( CURSOR/DATA�
(カーソル/データ)キー(P.26)�
このキーを押すと(ランプが点灯)、デー
タダイアルの機能が切り替わり、データ
ダイアルでカーソルを移動させること
ができるようになります。�

データダイアル(P.26)�
カーソルが置かれている位置の値を連
続的に上下に変化させ、さまざまなパラ
メーターの値を設定します。また、
CURSOR/DATAキーでデータダイア
ルの機能を切り替え、カーソル移動用の
ダイアルとして使用することもできます。�

™ カーソル(¹/ /Ã/¨)キー(P.26)�
カーソル(反転表示部分)を上下左右に
移動させる場合に使用します。�
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TONE GENERATOR
REALTIME CONTROL
EXTENDED SYNTHESIS

1 2 3 4 5 6

VOICE PERFORM SONG PATTERN SAMPLE

JOB

L MONO R

BREATH PHONES VOLUME

A D
INPUT

A D GAIN

STORE UTILITY DISK

SC2

SC1EDIT COMPARE

KEYMAP BYPASS

ARPEG KNOB

CANCEL

CURSOR

DATA

POWER

ON OFF

F1 F2 F3 F4 F5 F6 F7 F8 EXITSHIFT

TOP

REC STOP PLAY

REW FWD

DEC NO INC YES

SPACEABC

0

1 2 3

4 5 6

7 8 9

DEF GHI JKL

MNO PQR STU

VWX YZ

ENTER

MUSIC SYNTHESIZER
REALTIME CONTROL
EXTENDED SYNTHESIS

£ テンキー(P.27)�
ボイス/パフォーマンスなどのメンバーを選択したり、さまざまなパラメーターの設定時に数値
や文字(アルファベット)を入力するために使用します。選んだ数値はENTERキーで確定します。�

¢ BANK(バンク)A～Hキー(EX5/7のみ)�
ボイス/パフォーマンスバンクを切り替えます。各バンクには16種類のボイス/パフォーマンス
が入っています。また、ボイスエディットモードでは、BANK A～Dキーが、各エレメントを選
択するためのELEMENT SELECT(エレメントセレクト)キーとして機能し、BANK E～Hキー
が、各エレメントをオン/オフするためのELEMENT ON/OFF(エレメントオン/オフ)キーとし
て機能します。�

∞ PROGRAM/PART/TRACK(プログラム/パート/トラック)1～16キー(EX5/7のみ)�
選ばれたバンク内の16種類のボイス/パフォーマンスを選択します。また、パフォーマンスエデ
ィットモードでは、各パートを選択するキーとして機能し、ソング/パターンモードでは、各ト
ラックを選択するキーとして機能します。なお、ボイスエディットモードでは、1～8キーがエ
ディットメニューを選択するキーとして機能します。�

™ ¡£

(º
EX5R

*EX5Rには¢、∞はありません。�
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CAUTION

ATTENTION
WARNING

:RISQUE DE CHOC ELECTRIQUE NE PAS OUVRIR.

TO REDUCE THE RISK OF FIRE OR ELECTRIC
SHOCK,DO NOT EXPOSE THIS PRODUCT TO RAIN OR MOISTURE.

POWER
ON OFF

AC INLET

INDIVIDUAL OUTPUT A/D INPUT
6 5 4 3

OUTPUT
R L MONO

FOOT
SWITCH

FOOT
CONTROLLER

FOOT
VOLUMESUSTAIN

DIGITAL OUTPUT WORD CLOCK IN
AES EBU

SCSI

MIDI A
OUTTHRU IN BREATH PHONES

CAUTION

ATTENTION
WARNING

:RISQUE DE CHOC ELECTRIQUE NE PAS OUVRIR.

TO REDUCE THE RISK OF FIRE OR ELECTRIC
SHOCK,DO NOT EXPOSE THIS PRODUCT TO RAIN OR MOISTURE.

POWER
ON OFF

AC INLET

EX5

EX7

ª A/D INPUT L/MONO, R�
(EX5/5R:A/Dインプット左/�
モノラル、右)、�
A/D INPUT端子(EX7)(P.19)�
EX5/5R/7へ外部オーディオ信号
を入力する端子(標準ジャック)です。
サンプリングを行う際に、マイク
やオーディオ機器などのオーディ
オソースからの信号を入力します。
モノラル入力したい場合は、
L/MONO端子だけに接続します。
なお、EX5Rの場合、A/D INPUT 
L/MONO, R端子はフロントパネル
に用意されています。�

• INDIVIDUAL OUTPUT1/2�
(インディビデュアルアウトプット1/2)
端子(P.16)(EX5/5Rのみ)�
EX5/5Rのオーディオ信号を出力する端
子(標準ジャック)です。パフォーマンスモ
ード時に、OUTPUT L/MONO, R端子と
は別系統でオーディオ信号を出力するこ
とができます。各パートの設定に従って
これらのアウトプットから特定のパート
を出力させることができます。また、別
売のインディビデュアル アウトプットボ
ード(EXIDO1)を取り付けることにより、
さらに4つのアウト端子を増設することが
できます(EX7も増設できます)。�

§ POWER(パワー)
スイッチ(P.22)�
電源のオン/オフ
スイッチです。�

⁄ FOOT SWITCH�
(フットスイッチ)
端子(P.21)�
(EX5/7のみ)�
別売のフットスイ
ッチ(FC4または
FC5)を接続しま
す。あらかじめフ
ットスイッチ用に
アサインしておい
た機能を足元でオ
ン/オフすること
ができます。�

¶ AC INLET�
(ACインレット)端子
(P.15)�
付属の電源コードを
接続します。指定の
電源コード以外は使
用しないでください。�

° オプションボード取り付け口(P.260、266)�
別売のEXIDO1(インディビデュアル アウトプット ボ
ード)、または、EXDGO1(デジタル　アウトプット  
ボード)を装着することができます。EXIDO1を装着
すると、アウトプット端子を4つ増設することができ
ます。また、EXDG01を装着すると、AES/EBUのデ
ジタルアウト端子とワードクロック端子を取り付ける
ことができます。通常、取り付け口はカバーで覆われ
ています。なお、EXIDO1とEXDGO1を2枚同時に
装着することはできません。�

· SCSIインターフェースボード取り付け口
(P.264、268)�
別売のASIB1(SCSIインターフェースボ
ード)を装着することができます。ASIB1
を装着すると、SCSI端子を取り付けるこ
とができます。これにより、外部SCSI機
器の接続が可能となり、ハードディスクや
CD-ROMドライブなどの大容量の記憶メ
ディアを利用することができます。�

§ ¶ ‚ fifl

›‡‹¤⁄ª

·

°

* EX7には•はありません。�
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AC INLET

CAUTION

ATTENTION
WARNING

 RISQUE DE CHOC ELECTRIQUE NE PAS OUVRIR.
TO REDUCE THE RISK OF FIRE OR ELECTRIC SHOCK,
DO NOT EXPOSE THIS PRODUCT TO RAIN OR MOISTURE.

MIDI
OUTTHRU IN

INDIVIDUAL OUTPUT
6 5 4 3

DIGITAL OUTPUT WORD CLOCK IN
AES EBU

INDIVIDUAL OUTPUT
2 1

OUTPUT

R L MONO

VOICE PERFORM SONG PATTERN SAMPLE

JOB

L MONO R

BREATH PHONES VOLUME

A D
INPUT

A D GAIN

STORE UTILITY DISK

SC2

SC1EDIT COMPARE

KEYMAP BYPASS

ARPEG KNOB

CURSOR

DATA

TOP

REC STOP PLAY

POWER

REW FWD

ON OFF

DEC NO INC YES

SPACEABC

0

1 2 3

4 5 6

7 8 9

DEF GHI JKL

MNO PQR STU

VWX YZ

ENTER

INDIVIDUAL OUTPUT INDIVIDUAL OUTPUT A/D INPUT
6 5 4 3 2 1 R L MONO

OUTPUT
R L MONO

FOOT
SWITCH

FOOT
CONTROLLER

FOOT
VOLUMESUSTAIN

DIGITAL OUTPUT WORD CLOCK IN
AES EBU

SCSI

MIDI B MIDI A
OUT IN OUTTHRU IN BREATH PHONES

EX5R
Front Rear

¤ SUSTAIN�
(サステイン)端子
(P.21)(EX5/7のみ)�
別売のサステインペダル
(FC4またはFC5)を接続
します。ピアノのダンパ
ーペダルのように演奏に
サステイン効果をつける
ことができます。�

‹ FOOT CONTROLLER�
(フットコントローラー)端子
(P.51)(EX5/7のみ)�
別売のフットコントローラー
(FC7など)を接続します。音
色、音量、音程などを足元で
コントロールすることができ
ます。また、シーンコントロ
ール機能をアサインすること
もできます。�

› FOOT VOLUME �
(フットボリューム)端子
(P.51)(EX5/7のみ)�
別売のフットボリューム(FC7
など)を接続します。音量などを
足元でコントロールすることが
できます。ユーティリティモー
ドで、Volume(ボリューム)の
コントロールを行うか、
Expression(エクスプレッショ
ン)のコントロールを行うかを選
択することができます。�

‚ MIDI IN/OUT/THRU(EX5R/7)、�
MIDI A IN/OUT/THRUとMIDI B IN/OUT(EX5)端子(P.19)�
MIDI IN端子は外部MIDI機器から送信されるMIDIメッセージを受信します。
外部MIDI機器からEX5/5R/7をコントロールしたり、音源部を鳴らしたりす
ることができます。また、MIDI OUT端子からはEX5/5R/7の演奏情報やパ
ネルのコントローラーやノブなどの操作情報をMIDIメッセージとして送信し
ます。EX5/5R/7で他のMIDI音源を鳴らしたり、外部のMIDI機器をコント
ロールすることができます。MIDI THRU端子はMIDI IN端子(EX5の場合
はMIDI IN A端子)で受信したMIDIデータをそのまま入力する端子です。複
数のMIDI機器を接続するときに使用します。EX5には、MIDI IN/OUT端子
がAとBの2系統用意されています。�

‡ OUTPUT L/MONO, R �
(アウトプット左/モノラル、右)
端子(P.16)�
EX5/5R/7のオーディオ
信号を出力する端子(標準
ジャック)です。モノラル
出 力 し た い 場 合 は 、
L/MONO端子だけに接続
します。�

fl PHONES�
(ヘッドフォン)�
端子(P.16)�
ヘッドフォンを接
続します。ステレ
オ標準ジャックで
す。なお、EX5R
の場合PHONES
端子はフロントパ
ネルに用意されて
います。�

fi BREATH(ブレス)端子
(P.51)�
別売のブレスコントローラー
(BC3など)を接続します。ブ
レスコントローラーに吹き込
む息の強さで、音量や音色を
変化させることができます。
なお、 E X 5 R の 場 合 、
BREATH端子はフロントパ
ネルに用意されています。�

¶ · °

• ‡‚flª

§

fi *EX5Rには⁄、¤、‹、›はありません。�

基礎編/J/pdf2.qx  98.6.15 10:22 PM  ページ 13



14

基
礎
編�

フロッピーディスクについて
ソング/パターン/アルペジオのデータやボイス/パフォーマンス/サンプルのデータは、フロッピーディスクに保存することができ
ます。EX5/5R/7の本体左側に、フロッピーディスクドライブが内蔵されています。3.5インチの2HDまたは2DDタイプのフロ
ッピーディスクを使用することができます。

フォーマット

新しいディスクに、そのままソングやその他のデータをセーブ(保存)することはできません。まずフォーマット(初期化)の作業が必
要です。フォーマットは、ディスクモードで行います。詳しくは、後述(P.243)をご参照ください。

データのロードとセーブ

フォーマットを行ったディスクには、さまざまなデータをファイルとしてセーブ(保存)することができます。また、ディスクにセ
ーブされたデータは、いつでも必要に応じてEX5/5R/7本体にロードし(読み込んで)、使用することができます。
EX5/5R/7でセーブ/ロードできるデータは、システム、ボイス、パフォーマンス、ウェーブ、サンプル、ソング、パターン、ア
ルペジオ、キーマップの9種類です。特にソングや本体に取り込んだサンプルは、電源を切ると消えてしまいますので、作成/エデ
ィットしたソングデータや取り込んだサンプルデータを残すためには、必ずディスクへのセーブ作業が必要となります。
ディスクのフォーマットやセーブ、ロードの操作や扱えるファイルの種類について詳しくは、後述(P.243)をご参照ください。
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ご使用前の準備
ここでは、電源の準備/EX5/5R/7とオーディオ機器/MIDI機器/コンピュータとの接続、電源をオンにするまでのセットアップ作業を行い
ます。まず、最初にお読みください。

電源の準備

! EX5/5R/7の電源をオフにします。

" 付属の電源コードのプラグをEX5/5R/7リアパネルのAC INLET端子に接続します。

# 電源コードのもう一端のプラグを電源コンセント(AC100V)に接続します。

EX5/5R/7は、アース線の使用を前提として設計されています。感電と機器の損傷を防ぐため、電源コードにはアース端子が付いています。コンセントにプラグ
を差し込むときは、アース端子を接続してください。なお、接続方法がわからないときは、巻末のヤマハ電気音響製品サービス拠点にご相談ください。

電源コードは、必ず付属のものをお使いください。他の電源コードを使用した場合、故障などの原因となり、大変危険です。

電源は必ずAC100Vを使用してください。

または�

2P-3P変換器�
(付属)

2P-3P変換器�電源コード�

電源コード�
(付属)

EX5/5R/7�
リアパネル�
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接続について

外部オーディオ機器との接続
EX5/5R/7の音を聞くためには、外部ステレオシステムやアンプ、スピーカーなどとの接続が必要となります。ヘッドフォンをお使いにな
れば直接音を聞くこともできます。
ここでは、一般的な接続の方法をいくつかご紹介します。次のイラストを参照して外部のオーディオシステムと接続しましょう。

n EX5Rの場合、演奏するためにはMIDIキーボードなどのコントローラーが別に必要となります。内蔵のシーケンサーを使えば単体で鳴らすこともできます。MIDI
機器との接続に関しては、この後の説明をご参照ください。

2台のキーボードアンプを使う場合
キーボードアンプを2台使用すると、各ボイスのパンやエフェクトなどの設定が再現され、拡がりのある豊かなサウンドが得られます。こ
の場合リアパネルのOUTPUT L/MONO端子とOUTPUT R端子を使用します。

nキーボードアンプを1台だけ使う場合は、リアパネルのOUTPUT L/MONO端子だけを使用します。

ミキサーを使う場合
レコーディングやライブパフォーマンスでは、ミキサーを接続して使用することが一般的です。特にEX5/5Rには、OUTPUT L/MONO端
子やOUTPUT R端子とは別系統で出力することができるINDIVIDUAL OUTPUT1/2端子が標準装備されていますので、ミキサーを使用す
ると、パフォーマンスモード時(P.154)には、最大4つのパートを独立してコントロールすることができます。また、別売のインディビデ
ュアル アウトプット ボード(EXID01)を取り付けることで、さらに4つのOUTPUT端子を増設することができ、より多くのパートを独立し
て出力させることが可能になります。EX7も別売のインディビデュアル アウトプット ボード(EXID01)を取り付けることができます。
そのほか、別売のデジタル アウトプット ボード(EXDG01)を使うと、デジタルアウト端子(AES/EBU)とワードクロックイン端子を取り付
けることができます。ヤマハDIGITAL MIXING CONSOLEシリーズ(02R、03Dなど)のデジタルミキサーへEX5/5R/7のサウンドをデジ
タル出力(ステレオ)することができます。

n EXID01とEXDG01の2枚同時装着はできません。
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次の図は、別売のインディビデュアル アウトプット ボード(EXID01)を使ってOUTPUT端子を増設した場合の接続例です。EX5/5Rと
EX7で、それぞれミキサーの8つのチャンネル、6つのチャンネルを使った接続が行えます。

上記のようにパフォーマンスの各パートを個別に出力させる場合、接続先のミキサーのセッティングに関して注意すべき点があります。
EX5/5R/7では、パートごとに出力先の端子を自由に選べるようになっていますので、どのパートのボイスがどの端子からどのように出力
(モノラル出力またはステレオ出力)されるか、ということを知っておく必要があります。
たとえば、EX5/5RではINDIVIDUAL OUTPUT1～6端子をそれぞれモノラル出力で使えるほか、INDIVIDUAL OUTPUT1/2端子、3/4
端子、5/6端子をそれぞれ対にしてステレオのL/Rで出力させることができます。同様にEX7ではINDIVIDUAL OUTPUT1～4端子をそれ
ぞれモノラル出力で使ったり、1/2端子、3/4端子を対にしてステレオのL/Rで出力させることができます。
OUTPUT L/MONOとRの両端子からの出力は、常にステレオのL/R出力として固定されています。このように各パートを2つの端子を使
ってステレオ出力させる場合は、接続先のミキサーのチャンネルパンをそれぞれ左または右にセットすることで、正しいステレオ定位を再
現することができます(下図参照)。
なお、各パートの出力先の設定は、パフォーマンスエディットモード(P.156)で行います。
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次の図は、ミキサーの8つのチャンネルを使った場合の接続例です。

n OUTPUT L/MONOやOUTPUT R端子などからのサウンドは、ヘッドフォンの抜き差しに関係なく出力されます。なお、ヘッドフォンを使うと、OUTPUT
L/MONOやOUTPUT R端子の出力と同じ信号をモニターすることができます。

デジタル出力させる場合
別売のデジタル アウトプット ボード(EXDGO1)を取り付けることにより、EX5/5R/7のサウンドをヤマハDIGITAL MIXING CONSOLE
シリーズ(O2R、O3Dなど)のデジタルミキサーやその他デジタルレコーダーなどのオーディオ機器へデジタル出力(ステレオ)することがで
きます。EXDG01には、デジタルステレオアウト端子とワードクロックイン端子が用意されています。ワードクロックイン端子は、外部デ
ジタル機器をワードクロックのマスターとして使用し、EX5/5R/7をスレーブ(受け側)として同期させる場合に使用します。EX5/5R/7を
ワードクロックのマスターとして使用する場合、デジタル ステレオ アウト端子(AES/EBU)から出力される44.1kHz(=サンプリングレー
ト)のワードクロックによって、外部デジタル機器を同期させることができます。ワードクロックのマスター/スレーブに関する設定はユー
ティリティモード(P.259)で行います。
n EXDG01(Digital Output AES/EBU[XLR]端子)と外部機器を接続する場合は、インピーダンス特性が110ΩのXLRケーブルをご使用ください。

n外部機器からワードクロックを受けるときは、EXDG01(Word Clock In [BNC]端子)と外部機器を接続する必要があります。この場合、インピーダンス特性が
75Ωの同軸ケーブルのBNCコネクターをご使用ください。

n複数のデジタルオーディオ機器をご使用になる場合、必ずそれらの機器がすべて同一のワードクロックソースに同期していなければなりません。

nデジタル アウトプット ボード(EXDGO1)とインディビデュアル アウトプット ボード(EXIDO1)との2枚同時装着はできません。
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マイクやオーディオ(入力)機器の接続
EX5/5R/7には、サンプリング機能(P.171)が搭載されています。外部オーディオソースからサンプリングを行う場合、A/D INPUT
L/MONO端子とR端子(EX5/5R)、A/D INPUT端子(EX7)にマイクやオーディオ機器等を接続します。

nモノラル入力したい場合は、A/D INPUT L/MONO端子だけに接続します。なお、EX7の場合はモノラル入力のみとなります。

nオーディオソースを接続後、実際にサンプリングを行う場合は、A/D GAINノブによる入力信号のゲイン調節が必要となります。ゲイン調節を含め、サンプリン
グについて詳しくは、P.171をご参照ください。

外部MIDI機器との接続
市販のMIDIケーブルを使って、EX5/5R/7のMIDI IN/OUT/THRU端子と外部MIDI機器のMIDI端子を接続します。EX5/5R/7から外部
MIDI機器をコントロールしたり、外部MIDIキーボードやシーケンサーでEX5/5R/7の音源を鳴らしたりすることができます。ここでは、
用途別にいくつかの例をご紹介します。

n EX5にはMIDI IN/OUT端子がAとBの2種類用意されています。MIDI IN Bは同期専用です。

外部MIDIキーボードやシンセサイザー(SYシリーズなど)でEX5/5R/7をコントロールする場合

n EX5Rにはキーボード等のMIDIコントローラーが装備されていません。したがって上記のように外部MIDIキーボード等を接続して使うことによって、EX5/7を
単体で使用するときと同じように、リアルタイムでのボイスやアルペジオの演奏が可能になります。

EX5/5R/7で外部MIDIキーボードやシンセサイザー(SYシリーズなど)をコントロールする場合
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外部MIDIシーケンサー(QY/QXシリーズなど)を使って、EX5/5R/7へのレコーディングや自動演奏を行う場合

MIDI THRU端子を使って、複数のMIDI機器をコントロールする場合

この例では、MIDI OUT A/B端子(EX5)やMIDI OUT A端子からはEX5/5R/7による演奏情報が送信されます。また、外部MIDIシーケンサ
ーからのMIDIデータはそのままMIDI THRU端子から出力されます。なお、EX5の場合、エコーバックの機能(P.257)をオンにしておけば、
MIDI IN A端子で受信したすべてのMIDIデータ(この場合は外部MIDIシーケンサーからのMIDIデータ)をEX5による演奏情報と一緒にMIDI
OUT A端子からも出力させることができます。

n MIDIケーブルはMIDI規格のもの(長さ15m以内)をお使いください。また、MIDI THRU端子を使って複数のMIDI機器を接続する場合、3台程度にとどめましょう
(それ以上の台数を接続する場合、MIDIスルーボックスなどを使ってください)。あまり長いケーブルやスルー接続を行うと誤作動やエラーの原因となります。

コンピュータとの接続
REX5/5R/7とコンピュータを接続する場合、ご使用になるコンピュータの環境によって、つぎのように接続方法が異なります。コンピュ
ータ側からEX5/5R/7をコントロールしたり、EX5/5R/7からコンピュータへMIDIデータを送信したりすることができます。

MIDIインターフェース内蔵のコンピュータを使用する場合

外付けのMIDIインターフェースを使用する場合

nコンピュータでMIDIを扱う場合、お使いのコンピュータや目的にあったMIDIアプリケーションソフトウェアが必要になります。
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外部SCSI機器との接続
EX5/7では、別売のASIB1(SCSIインターフェースボード)を取り付けることにより、SCSI端子を取り付けることができます。これにより、
ハードディスクやCD-ROMドライブなど外部SCSI機器を接続し、大容量のデータのやり取りが可能になります。
EX5/5R/7にはフロッピーディスクドライブが標準装備されていますので、MIDIデータ(パターンやソングなどのデータ)などの比較的容量
の小さいデータの扱いに困ることはありませんが、ハードディスクやCD-ROMドライブを接続すると、サンプルデータなどの大容量データ
のセーブ/ロードがとてもスムーズに行えます。外部SCSI機器の操作は、ディスクモードで行います(P.243)。

n ASIB1(SCSIインターフェースボード)の取り付け方に関しては、P.264、268をご参照ください。。

各種コントローラーの接続
EX5/7では、リアパネルのFOOT SWITCH/SUSTAIN/FOOT CONTROLLER/FOOT VOLUME/BREATH端子に、別売のフットスイッ
チ/サステインペダル(FC4またはFC5)、フットコントローラー/フットボリューム(FC7)、ブレスコントローラー(BC3など)を接続して、
音色、音量、音程を始め、さまざまなパラメーターをコントロールすることができます。なお、EX5Rでは、フロントパネルのBREATH端
子にブレスコントローラーを接続して使用することができます。

n各種コントローラーの使い方については、後述(P.50)をご参照ください。
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電源オン！

各接続機器の電源を入れる順番
EX5/5R/7と必要な機器の接続が完了したら、EX5/5R/7と外部オーディオ装置のボリュームが0になっていることを確認し、MIDI送信
側の機器→MIDI受信側の機器→外部オーディオ装置(ミキサー→アンプ)の順で電源を入れてください。

また、電源を切る場合は外部オーディオ装置のボリュームを下げ、逆の順番で切ってください。

n SCSI機器を接続している場合は、まず最初にSCSI機器の電源を入れます。また、電源を切る場合はSCSI機器の電源を最後に切ります。

例) EX5/5R/7がMIDI受信側の機器の場合

EX5/5R/7の電源オン
! EX5/5R/7のPOWERスイッチを押すと、電源が入ります。

" LCDにグリーティングメッセージが現われます。

nグリーティングメッセージは、自由に内容を変更することができます。詳しくはP.259をご参照ください。

# グリーティングメッセージが消えると、すぐに次のような表示に変わります。

nこの表示は、前回EX5/5R/7の電源を切る前に使用していたモードによって異なります。

$ アンプのボリュームをある程度まで上げます。

% EX5/5R/7のVOLUMEスライダーを徐々に上げて、適当な音量にします。

n電源をオン/オフするときは、スピーカー保護のため、必ずEX5/5R/7のボリュームと接続先の外部オーディオ装置のボリュームを下げておいてください。
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ここでは、EX5/5R/7を使う上で必要ないくつかの基本操作方法を説明します。

各モードの選択
EX5/5R/7では、さまざまな機能を効率よく操作できるように、ボイスプレイモードをはじめ、パフォーマンスプレイモードやソングプレ
イモードなど、さまざまなモードが用意されています。

n各モードの概要についてはP.44をご参照ください。

各モードを選ぶにはMODEキーを使います。大きく分けて5つのプレイモード(演奏に関するモード)があり、それらのモードを選ぶには上
段のMODEキーを使います。プレイモードの下の階層には、それぞれのエディットモードやジョブモードが置かれています。エディットモ
ードやジョブモードは、各プレイモードの状態で下段のEDIT/JOBキーを押すことにより選ぶことができます。
また、ボイス/パフォーマンスモードの状態でSTOREキーを押すと、それぞれのストアモードに入ります。
その他に、システムに関する設定を行うユーティリティモードとディスクに関する操作を行うディスクモードがあります。UTILITYキーで
ユーティリティモードに、DISKキーでディスクモードに入ります。
さらに、ボイスモードの中には、サブモードとしてアルペジエーターの設定を行うアルペジオモードがあります。アルペジオモードへの入
り方は、通常のモード選択とは異なります(P.225)。ARPEGGIOキーを押してアルペジオモードに入ることもできます。

n ARPEGGIOキーまたはKEYMAPがオンになっている時は、パターンモードに入ることができません。

MODE

VOICE PERFORMANCE SONG PATTERN SAMPLE

EDIT JOB STORE UTILITY DISK

FWDREWTOPKNOB MODEARPEGGIO

COMPARE

KEYMAP EF BYPASS REC STOP PLAY

1 2 3 4 5

6 7 8 9 10

11

12

操作について

1ボイスプレイモード(P.81)
VOICEキーを押すとランプが点灯し、ボイスプレイ

モードに入ります。他のMODEキーを押すと、別の

モードに切り替わります。

n 外部MIDI機器からのエクスクルーシブメッセ

ージを受信した場合、VOICEキーのランプが

点滅します。

2パフォーマンスプレイモード(P.154)
PERFORMANCEキーを押すとランプが点灯し、パ

フォーマンスプレイモードに入ります。他のMODE

キーを押すと、別のモードに切り替わります。

3ソングプレイモード(P.180)
SONGキーを押すとランプが点灯し、ソングプレイ

モードに入ります。他のMODEキーを押すと、別の

モードに切り替わります。

4パターンプレイモード(P.209)
PATTERNキーを押すとランプが点灯し、パターン

プレイモードに入ります。他のMODEキーを押すと、

別のモードに切り替わります。

5サンプルプレイモード(P.171)
SAMPLEキーを押すとランプが点灯し、サンプルモ

ードに入ります。他のMODEキーを押すと、別のモ

ードに切り替わります。
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各エディットモード

6ボイスエディットモード(P.84)
ボイスプレイモードの状態でEDITキーを押します。

他のMODEキーを押すと、別のモードに切り替わり

ます。また、EXITキーを押すと、ボイスプレイモー

ドに戻ります。

6パフォーマンスエディットモード(P.156)
パフォーマンスプレイモードの状態でEDITキーを押

します。他のMODEキーを押すと、別のモードに切

り替わります。また、EXITキーを押すと、パフォー

マンスプレイモードに戻ります。

6ソングエディットモード(P.193)
ソングプレイ/レコードモードの状態でEDITキーを

押します。他のMODEキーを押すと、別のモードに

切り替わります。また、EXITキーを押すと、ソング

プレイモードに戻ります。

6パターンエディットモード(P.215)
パターンプレイ/レコードモードの状態でEDITキー

を押します。他のMODEキーを押すと、別のモード

に切り替わります。また、EXITキーを押すと、パタ

ーンプレイモードに戻ります。

6サンプルエディットモード(P.174)
サンプルプレイモードの状態でEDITキーを押しま

す。他のMODEキーを押すと、別のモードに切り替

わります。また、EXITキーを押すと、サンプルプレ

イモードに戻ります。

各ジョブモード

7ボイスジョブモード(P.147)
ボイスプレイモードの状態でJOBキーを押します。

他のMODEキーを押すと、別のモードに切り替わり

ます。また、EXITキーを押すと、ボイスプレイモー

ドに戻ります。

7パフォーマンスジョブモード(P.169)
パフォーマンスプレイモードの状態でJOBキーを押

します。他のMODEキーを押すと、別のモードに切

り替わります。また、EXITキーを押すと、パフォー

マンスプレイモードに戻ります。

7ソングジョブモード(P.197)
ソングプレイ/レコードモードの状態でJOBキーを押

します。他のMODEキーを押すと、別のモードに切

り替わります。また、EXITキーを押すと、ソングプ

レイモードに戻ります。

7パターンジョブモード(P.216)
パターンプレイ/レコードモードの状態でJOBキーを

押します。他のMODEキーを押すと、別のモードに

切り替わります。また、EXITキーを押すと、パター

ンプレイモードに戻ります。

7サンプルジョブモード(P.178)
サンプルプレイモードの状態でJOBキーを押します。

他のMODEキーを押すと、別のモードに切り替わり

ます。また、EXITキーを押すと、サンプルプレイモ

ードに戻ります。

8ストアモード(P.153、170)
ボイス/パフォーマンスモードの状態でSOTREキー

を押すと、それぞれのストアモードに入ります。他

のMODEキーを押すと、別のモードに切り替わりま

す。また、EXITキーを押すと、ストアモードを抜け

ます。詳しくはP.153、P.170をご参照ください。

n ボイス/パフォーマンスごとに音色の設定状

態をシーン1/2としてストアにしておくこと

もできます。シーンストアについてはＰ.52

をご参照下さい。

9ユーティリティモード(P.253)
UTILITYキーを押します。

)ディスクモード(P.243)
DISKキーを押します。

!アルペジオモード(P.225)
ARPEGGIOキーを押したあと、いくつかの操作が必

要となります。詳しくはP.255をご参照下さい。

また、アルペジオモードの下には、アルペジオプレ

イディスプレイ、アルペジオレコードモード、アル

ペジオジョブモードがあります。

各レコードモード

@ソングレコードモード(P.187)
ソングプレイモードからいくつかの操作が必要とな

ります。詳しくはP.187をご参照ください。

@パターンレコードモード(P.212)
パターンプレイモードからいくつかの操作が必要と

なります。詳しくはP.212をご参照ください。

n 外部MIDI機器からのエクスクルーシブメッセ

ージを受信した場合、VOICEキー(ボイスモ

ード時)やPERFORMANCEキー(パフォーマ

ンスモード時)のランプが点滅します。

n ボイス/パフォーマンスモードは、ソング/パ

ターン/サンプルモードと同時に使われるこ

とがありますので、MODEキーのランプは、

常に2つ以上が点灯することになります。た

とえば、ボイスプレイモードの時にSONGキ

ーを押すと、VOICEキーのランプが点灯した

ままSONGキーのランプも点灯し、LCDは

ソングプレイモードの内容を示します。
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設定ディスプレイの選択
各モード内で必要な設定ディスプレイを選択したり、他の階層に移動したりするために、ファンクションキー(F1キー～F8キー)/SHIFTキ
ー/EXITキーを使用します。

多くの設定ディスプレイでは、一番下の行にファンクションキー(F1キー～F8キー)の機能や項目が表示されます。各機能/項目に対応した
ファンクションキーを押して、必要なディスプレイに切り替えます。また、場合によっては特定の機能を実行するために使われる場合もあ
ります。

たとえば、次のように表示されている場合: 

COMディスプレイを表示させたい場合はF1キーを、AMPディスプレイを表示させたい場合はF5キーを押します。

ボイスエディットモードの場合、いずれかの項目(メニュー)を選んだ後は、F1キーを押すたびに次の項目へ移動することができます。たと
えば、次の図のようにCOMディスプレイが表示されているときは、画面左下に次の項目名(OSC)が表示されます。F1キーを押すと、1つ前
の階層に戻らずに直接OSCディスプレイに切り替えることができます。

また、選択する項目が多い場合やファンクションキーに別の役割を持たせるために、SHIFTキーを併用できるようになる場合もあります。
このような場合、ディスプレイの左下端にSの反転マークが現われます。
たとえば、SHIFTキーを押している間だけ、次のような表示に変わる場合: 

EFCTディスプレイを表示させたい場合は、SHIFTキーを押したままF8キーを押します。

EXITキーは、1つ前の階層のディスプレイに戻るためのキーです。

n EXITキーにはその他の役割もありますが、それらの使用方法についてはそれぞれの機能説明の中でご確認ください。

場合によっては、同じ階層に複数のページが用意されている場合があります。このような場合、同じファンクションキーを押すたびに、つ
ぎのページへ切り替わります。たとえば、つぎの表示の中でEGの項目名は2ページ重なって表示されています。F8キーを押すたびに、もう
1つのページと交互に切り替わります。ページを切り替えると、EGの項目名のページの重なり方も逆になります。

F8 F8

F1 F2 F3 F4 F5 F6 F7 F8 EXITSHIFT F1 F2 F3 F4 F5 F6 F7 F8 EXITSHIFT

SHIFTキーを押す前� SHIFTキーを押している状態�

F1 F2 F3 F4 F5 F6 F7 F8 EXITSHIFT
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データの入力について
基本的なデータ入力は、カーソルキー(¹ Ã¨)を使って、設定ディスプレイ上の各パラメーターのうち設定したい部分に、カーソル(反転
表示)を移動し、INC/DECキーやデータダイアル、またはテンキーを使って、値を変更します。

カーソルキー(¹ Ã¨)
画面内でカーソル(反転表示部)を移動させます。カーソルを動かすことによって、設定したい値や項目を選ぶことができます。

INCキー、DECキー
現在カーソルが置かれている位置の値を変更します。INCキーを押すたびに値が1つずつ増加し、DECキーを押すたびに値が1つずつ減少し
ます。また、どちらのキーも押し続けることによって値が連続的に変化します。

データダイアル
通常、現在カーソルが置かれている位置の値を変更します。時計方向に回すと1クリックごとに値が1つずつ増加し、反時計方向に回すと1
クリックごとに値が1つずつ減少します。

また、CURSOR/DATAキーを押してランプを点灯させた状態では、データダイアルがカーソル(反転表示部)を移動させるダイアルとして機
能します。もう一度CURSOR/DATAキーを押してランプが消えた状態では、通常どおりに値を変更するためのダイアルとして機能します。

CURSOR

DATA

CURSOR

DATA

DEC NO INC YES

DEC NO INC YES
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テンキー(0～9キー、－キー、ENTERキー)
テンキー0～9は、現在カーソルが置かれている位置の値を入力するのに使用します。－キーは、マイナスの値を入力するときに使用します。
その後ENTERキーを押して値を確定します。これらのキーは、シーケンサーのステップ録音時には音符やベロシティの入力キーとして使用
します(P.191)。また、ENTERキーは、ジョブやストア作業を実行する役割を持つこともありますが、それらについてはそれぞれの機能説
明の中でご確認ください。

ノブ1～6(ノブモードがオフの場合)
設定ディスプレイによっては、ノブ1～6に特定の設定項目が割り当てられる場合があります。このような場合、ディスプレイ上の項目の左側
にノブナンバーが表示されます。対応するナンバーのノブを動かすだけで、直接その項目にカーソルが移動し、値を変化させることができま
す。たとえば、次のディスプレイでは、ノブ4を回すと、Levelの値が直接変化します。この状態では、ノブを右に回すと現在の値から大きい
値へと変化し、左に回すと現在の値から小さい値へ変化します。ノブを右(または左)に回し続けても最大値以上(または最小値以下)には変化し
ません。また、(ランプが消えた状態で)KNOB MODEキーを押しながらノブ1～6を動かすと、値とノブ1～6のポジションが絶対的な関係と
なり、センタークリックの位置(まん中のポジション)が各パラメーターの設定範囲のちょうどまん中の値に対応するようになります。

なお、KNOB MODEキーを押してノブモードをオン(ランプが点灯)にすると、ノブ1～6は、現在各ノブに割り当てられているコントロー
ルー機能を実行するためのコントローラーとして働きます。ボイスプレイ/パフォーマンス プレイ モードでは、常にリアルタイムで音色を
変化させることができるよう、ノブはコントローラー機能に固定されています(ランプが常に点灯している状態)

nボイス プレイ モードやパフォーマンス プレイ モードに切り替えたときは、自動的にKNOB MODEキーのランプ点灯し、ノブモードがオンになります。

KNOB MODEARPEGGIO

KEYMAP EF BYPASS

1 2 3 4 5 6

SPACEA B C

0

1 2 3

4 5 6

7 8 9

ENTER

DE F G HI JK L

M NO PQ R ST U

V W X Y Z
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設定値のタイプについて(絶対値と相対値)
各設定値には、数値で設定するもの、名前や文字が表示され、その中から選択して設定するものなど、さまざまなタイプがありま
す。また、値が絶対値である場合と、ある値に対する相対値となる場合があります。
たとえば、次のディスプレイの場合、Mono/Polyの設定値は、「Mono」や「Poly」といった、複数候補の中から、いずれか1つ
を選んで設定するタイプです。また、Volumeの設定値は、0～127の数値の中から目的の値を設定するタイプです。これらはい
ずれも絶対値であり、左下のグラフのようにある一定の数値がそのまま設定値となるタイプです。
これとは別のタイプで、右下のグラフのように何らかの値を基準にして相対的にプラス/マイナスされる値があります。このような
値は、パラメーター上ではオフセット値などと呼ばれ、おもにベロシティ値などのように変動的な値に対して用いられます。その
他変化の割合をパーセンテージで指定するものもあります。

CANCELキー
このキーを押すと、一度設定した値をもとの値に戻すことができます。続けてもう一度このキーを押すと、さきほど設定した値に戻すこと
ができます。以降押すたびにもとの値と設定した値を交互に呼び出すことができます。ボイスエディット時などに、設定前の音色と設定後
の音色を比較したりする場合などに利用すると便利です。

CANCEL

CURSOR

DATA

数値� オフセット値�

127 音量�

例: Volume(絶対値)

0

音量�

オフセット－10の場合�

基準値�

オフセット+10の場合�

例: Vel offset(相対値)

0

－64

オフセット値�
+64
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ポップアップ表示について
ジョブやストア操作などの実行の確認を求めたり、エラーメッセージを表示する場合、現在の画面上に次のようなポップアップ画面が表示
されることがあります。

YES/NOキー
ジョブやストア操作などの実行の確認表示で、YES(はい)/NO(いいえ)を決定する際に使用します。

シーケンサーキーについて
ソングモードやパターンモードでのソング/パターンの再生/録音をコントロールするのに使用します。またアルペジオのシーケンスデータ
を再生/録音する場合にも使用します。

1TOP(トップ)キー ..........................................ソング/パターン/アルペジオの小節を先頭まで戻します。

2REW(リワインド)キー ..................................ソング/パターン/アルペジオの小節ナンバーを巻戻します。

3FWD(フォワード)キー ..................................小節ナンバーを早送りします。

4REC(レコーディング)キー ...........................ソング/パターン/アルペジオレコードモードに入ります。

5STOP(ストップ)キー....................................再生を停止します。

6PLAY(プレイ)キー........................................再生を開始します。

FWDREWTOP

REC STOP PLAY

DEC NO INC YES
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ここでは、デモンストレーションディスクを使って、ソングを再生したり、ボイスやパフォーマンスの演奏にトライしてみましょう。

デモディスクについて
EX5/5R/7には、4枚のDemonstration Disk(フロッピーディスク)が付属しています。これらのディスクには、EX5/5R/7の多彩なサウ
ンドを体験できるデモンストレーションソングと、パターン、ボイス、サンプルなどの設定データがall data(オールデータ)タイプのファイ
ル(拡張子.S1A)として収められています。また、このディスクには、EX5/5R/7のボイス(インターナルバンク1/2)やパフォーマンスの設
定を工場出荷時の状態に戻すための初期設定データが収められたファクトリーセットファイル(ファイル名: FACTSET1/2/3/4.S1Y)も含
まれています。

nオールデータ(拡張子.S1A)をはじめ、EX5/5R/7で扱えるファイル形式については、P.244をご参照ください。

nファクトリーセットファイル(ファイル名: FACTSET1/2/3/4.S1Y)については、P.244をご参照ください。

デモンストレーションソング
以下の手順に従ってデモンストレーションソングを再生してみましょう。

フロッピーディスクからロードする(読み込む)オールデータファイル(拡張子.S1A)には、デモンストレーション用に設定されたシステム、
パフォーマンス、ボイス、ウェーブ、サンプル、ソング、パターン、アルペジオ、キーマップのデータが1つにまとめられています。
したがって、このファイルをEX5/5R/7上にロードすると、現在EX5/5R/7のメモリー上にあるすべてのデータは消えてしまいます。
保存しておきたいデータが既にメモリー上にある場合は、以下の操作を行う前に、フロッピーディスクなどにセーブ(保存)してください
(P.246)。

n前述(P.15)の「ご使用前の準備」を参照して接続等のセットアップ作業を行い、EX5/5R/7の音が出る状態にしてください。

! デモンストレーションディスクをセットします。
フロッピーディスクドライブに、付属のデモンストレーションディスクを(ディスクのシャッターを前にして、ラベル面を上にした状態
で)差し込みます。

" DISKキーを押して、ディスクモードに入ります。
以下のディスプレイが表示されます。

DISK

VOICE PERFORM SONG PATTERN SAMPLE

JOB

L MONO R

BREATH PHONES VOLUME

A D
INPUT

A D GAIN

STORE UTILITY DISK

SC2

SC1EDIT COMPARE

KEYMAP BYPASS

ARPEG KNOB

EX5/7 EX5R

トライイット！
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# F2キー(LOAD)を押します。
ロードするファイルタイプのメニューが表示されます。

nディスプレイ上でカーソル(反転表示)を2:File Loadに合わせ、ENTERキーを押すことで、このディスプレイを表示させることもできます。

$ F1キー(ALL)を押します。
オールデータファイルをロードするためのディスプレイが表示されます。[.S1A]の拡張子が付いたオールデータファイルが表示されます。

nディスプレイ上でカーソル(反転表示)を1.ALL:All Dataに合わせ、ENTERキーを押すことで、このディスプレイを表示させることもできます。

% データダイアルまたはINC/DECキーを使って、いずれかのファイルナンバーを選びます(このディスクのどのファイルにもそれぞれ
別々のデモンストレーションソングが含まれています)。ファイルを選んだら、続けてENTERキーを押します。

ロード実行の確認メッセージが表示されます。

& YES(INC)キーを押します。
選んだファイルのロード(ディスクからの読み込み)が始まり、しばらくすると「Completed!(完了しました)」が表示され、ファイルのロ
ードが終了します。

' PERFORM(ANCE)キーを押します。
PERFORM(ANCE)キーのランプが赤く点灯し、パフォーマンスモードを選択します。

( SONG(ソングモード)キーを押します。
SONGキーのランプが赤く点灯し、ソングプレイモードに入ります。

n DEMO2の場合は、KEYMAPキーを押してキーマップをオンにします。それ以外のデモソングではキーマップは必ずオフにします(もう一度KEYMAPキーを
押すとキーマップモードから抜けます)。

DEC NO INC YES

F1

F2
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) PLAYキーを押します。
PLAYキーのランプが緑色で点滅し、デモンストレーションソングの再生が始まります。ソングの最後の小節まで演奏すると、自動的に
デモンストレーションソングの再生は止まります。

途中で再生を止める場合は、STOPキーを押します。もう一度PLAYキーを押すと、止めた位置から再び再生が続きます。なお、STOP
キーで再生を止めた後、TOPキーを押すと、ソングの先頭に戻ります。

nソング再生のコントロールを行うシーケンサーキーについては、前述(P.29)をご参照ください。その他、ソング再生について詳しくは後述(P.180)をご参照
ください。

nソングの概念や構成については、後述(P.63)をご参照ください。また、ソングの作成/録音については、後述(P.187)をご参照ください。

* 上記の"～)の手順を繰り返して、別のソングも再生してみましょう。

ファクトリーセット(工場出荷時の状態に戻す)
EX5/5R/7では、あらかじめ工場出荷時に、プリセットボイス以外にボイス(インターナルバンク1/2)、パフォーマンス、システムなどが
設定がされた状態になっています(ファクトリーセット)。
一度、何らかのエディット操作や変更操作を行うと、これらの設定は書き換えられ、ファクトリーセットの設定は失われてしまうことにな
ります。
(必要に応じて )付属のデモンストレーションディスクに収められているファクトリーセットファイル (ファイル名 :
FACTSET1/2/3/4.S1Y)をロードすることによって、工場出荷時と同じ状態に戻すことができます。
なお、ファクトリーセットファイルは、4種類のどのデモンストレーションディスクにも入っていますが、それぞれ少しだけ(インターナル
ボイス1の1～32)内容が異なります。詳細については、別冊のデータリスト(インターナルボイス1の1～32)をご参照ください。
ファクトリーセットファイルのロードは、前述(P.30)の「デモンストレーションソング」の手順!～&と同じ要領で行います(ただし、手順
$では、2.SYNを選びます)。

c ファクトリーセットファイルのロードを実行すると、現在のインターナルボイスやパフォーマンスの設定内容がすべて工場出荷時の設定に書き換えられてしまい
ます。大切なデータを失わないようにご注意ください。また、必要な設定内容は、前もってフロッピーディスクなどの外部記憶メディアに保存されることをおす
すめします。

n各デモンストレーションディスクには、それぞれ異なるファクトリーセットファイルが収められています。お使いのEX/EX5/7に合った正しいデモンストレーシ
ョンディスクをお選びください。

イニシャライズ(初期化する)
EXITキーを押しながらPOWERスイッチをオンにすると、EX5/5R/7のすべての設定内容(インターナルボイス、パフォーマンス、
システムやMIDIの設定)を消去することができます。

c イニシャライズを実行すると、現在の設定内容がすべてクリアされてしまいます。大切なデータを失わないようにご注意ください。また、必要な設定
内容は、前もってフロッピーディスクなどの外部記憶メディアに保存されることをおすすめします。

CAUTION

ATTENTION
WARNING

:RISQUE DE CHOC ELECTRIQUE NE PAS OUVRIR.

TO REDUCE THE RISK OF FIRE OR ELECTRIC
SHOCK,DO NOT EXPOSE THIS PRODUCT TO RAIN OR MOISTURE.

POWER
ON OFF

AC INLET

CANCEL

CURSOR

DATA

POWER

ON OFF

EX5/7

または�

押しながら...
EX5R

F8 EXIT

TOP

REC STOP PLAY

REW FWD

DEC NO INC YES

SPACEABC

0

1 2 3

4 5 6

7 8 9

ENTER
DEF GHI JKL

MNO PQR STU

VWX YZ
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ボイスを鳴らしてみよう
EX5/5R/7には、さまざまなサンプルから構成されたウェーブを用いて作られたAWM音源によるボイスのほか、AN音源、VA音源
(EX5/5Rのみ)、FDSPユニットによって作られた多彩なボイスが、プリセットで256種類用意されています。また、自分でオリジナルの
ユーザーボイスを作成したり、付属のボイスディスクからデータをロードすることにより、インターナルボイスとして256種類まで本体内
にストアすることができます。プリセットボイスとインターナルボイスを合わせて全部で512種類のボイスの中から好きなものを選んで演
奏することができます。ここでは、実際にいくつかのボイスの音を試してみましょう。

1. VOICEキーを押します。
VOICEキーのランプが赤く点灯し、ボイスプレイモードに入ります。次のディスプレイが表示されます。

この時点で、本体の鍵盤(EX5/7)またはMIDI接続された外部MIDIキーボード(EX5R)を弾くと、現在ディスプレイ上に表示されているボイ
スの音が出ます。

2. F1～F4キーを押してボイスメモリーを選びます。
F1～F4キーがそれぞれメモリーのP1(プリセット1)、P2(プリセット2)、I1(インターナル1)、I2(インターナル2)に対応しています。各メ
モリーには128種類ずつのボイスが、16種類ずつA～Hの8つのバンクに分けられて収納されています。

n P1とP2のメモリーにはプリセットボイスが入っています。また、I1とI2のメモリーには工場出荷時に前もってプログラムされたファクトリーセットのボイスが
入っています。I1とI2のメモリーのボイスは書き換えることができますが、付属のデモンストレーションディスクに入っているファクトリーセットファイルを使
って、いつでも元に戻すことができます。

プリセット1�
(128プリセットボイス)�
バンクA～H

1～16
ボイス�

プリセット2�
(128プリセットボイス)�
バンクA～H

1～16
ボイス�

インターナル1�
(128プリセットボイス)�
バンクA～H

1～16
ボイス�

インターナル2�
(128プリセットボイス)�
バンクA～H

1～16
ボイス�

F1 F2 F3 F4

VOICE

ボイスやパフォーマンスを演奏してみよう
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3. データダイアルまたはINC/DECキーを使って、ボイスナンバーを選びます。
データダイアルを右方向(時計方向)に回すか、INCキーを押すと、次のナンバーのボイスを呼び出すことができます。また、データダイアル
を左方向(反時計方向)に回すか、DECキーを押すと、前のナンバーのボイスを呼び出すことができます。

本体の鍵盤(EX5/7)またはMIDI接続された外部MIDIキーボード(EX5R)を弾くと、選んだボイスの音が出ます。その他のボイスも試してみ
ましょう。

nデータダイアルやINC/DECキーによるボイス選択について詳しくは、後述(P.83)をご参照ください。

nボイスの選択方法は、この他にもバンク/プログラムキーを使う方法(EX5/7)、テンキーを使う方法など、さまざまな方法が用意されています。後述(P.82)を参
照して、ご自分の目的に合ったボイスの選択方法をご使用ください。

オクターブアップ/ダウン機能(EX5/7)

選んだボイスによっては音が低すぎたり高すぎたりして、鳴らしたい音程と演奏する鍵盤位置がマッチしない場合(または鍵盤領域
が足りない場合)があります。このような場合、オクターブアップ/ダウン機能を使って、鍵盤の音域を簡単にシフトすることがで
きます。OCTAVE UPキーを押すたびに1オクターブずつアップします。また、OCTAVE DOWNキーを押すたびに1オクターブ
ずつダウンします。上下に5オクターブずつアップ/ダウンさせることができます。オクターブアップしているときはOCTAVE UP
キーのランプが点灯し、オクターブダウンしているときはOCTAVE DOWNキーのランプが点灯します。標準音程のときは両方の
ランプが消えた状態です。たとえば、OCTAVE UPキーを2回押すと(ランプが点灯)、C3の鍵盤で2オクターブ上のC5の音程を鳴
らすことができます。

nオクターブアップ/ダウンの結果、ノート範囲の上限/下限(G8/C－2)を越えるような結果になった場合、ノート範囲の上限を越える音はすべてG8の音
程で発音され、ノート範囲の下限を越える音はすべてC－2の音程で発音されます。

nオクターブアップ/ダウンは、ボイスエディットのPITCHディスプレイにあるCoarse/Tuneパラメーター(P.91)と連動しています。したがって、
Coarse/Tuneパラメーターですでに音程を上げ下げしている場合、ここで上下に5オクターブずつアップ/ダウンさせることができない場合もあります。

nオクターブアップ/ダウンは、パフォーマンスモードでも使用することができます。

DOWN

OCTAVE

UP

CANCEL

CURSOR

DATA

DEC NO INC YES

基礎編/J/pdf2.qx  98.6.15 10:22 PM  ページ 34



35

基
礎
編�

パフォーマンスで演奏してみよう
パフォーマンスプレイモードでは、あらかじめ作成したパフォーマンス(最大128種類)の中から好きなものを選んで、演奏することができ
ます。
パフォーマンスとは、複数のボイスを重ねて演奏したり、シーケンサー機能(ソング/パターンプレイモード)によって、EX5/5R/7をマルチ
ティンバー音源として使用するために、複数のボイスを一つのグループとしてまとめたものです。1つのパフォーマンスには、あらかじめ
最大16種類のボイスを1～16の各パートに割り当てておくことができます。2つのパートのレイヤースイッチ(P.163)をオンにすると、そ
れらのパートをレイヤーして(重ねて)鳴らすことができます。また、各パートに別々のMIDIチャンネルを設定することによって、シーケン
サー(内蔵)や外部シーケンサーでアンサンブル演奏させることができます。パフォーマンスは最大128種類まで本体内にストアすることが
できます。これらのパフォーマンスに関する設定は、パフォーマンスエディットモード(P.156)で行います。ここでは、実際にいずれかの
パフォーマンスを選んで手弾き演奏してみましょう。

1. PERFORMANCEキーを押します。
PERFORMANCEキーのランプが赤く点灯し、パフォーマンスプレイモードに入ります。次のディスプレイが表示されます。

この時点で、本体の鍵盤(EX5/7)またはMIDI接続された外部MIDIキーボード(EX5R)を弾くと、現在ディスプレイ上に表示されているパフ
ォーマンスの音が出ます。

2. データダイアルまたはINC/DECキーを使って、パフォーマンスナンバーを選びます。
データダイアルを右方向(時計方向)に回すか、INCキーを押すと、次のナンバーのパフォーマンスを呼び出すことができます。また、データ
ダイアルを左方向(反時計方向)に回すか、DECキーを押すと、前のナンバーのパフォーマンスを呼び出すことができます。

128種類のパフォーマンスが、16種類ずつA～Hの8つのバンクに分けられて収納されています。

本体の鍵盤(EX5/7)またはMIDI接続された外部MIDIキーボード(EX5R)を弾くと、選んだパフォーマンスのいずれかのパートの音が出ます。
レイヤースイッチ(P.163)がオンになっているパートは重なって発音されます。その他のパフォーマンスも試してみましょう。

nパフォーマンスの選択方法は、この他にもバンク/プログラムキーを使う方法(EX5/7)、テンキーを使う方法など、さまざまな方法が用意されています。後述
(P.155)を参照して、ご自分の目的に合ったパフォーマンスの選択方法をご使用ください。

128パフォーマンス�

バンクA～H

1～16
ボイス�

CANCEL

CURSOR

DATA

DEC NO INC YES

PERFORMANCE
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ここでは、EX5/5R/7の豊富な機能をご理解いただくために全体構成をご説明します。

EX5/5R/7は、次の図のようにいくつかのブロックから構成されます。

コントローラー部
演奏を行うキーボード、ピッチベンドホイール、モジュレーションホイール1/2、リボンコントローラー、ノブ1～6などの各種コントロー
ラーが用意されています。キーボードは実際に音を出す装置ではなく、弾いた音程や強さなどの演奏情報を音源部やシーケンサー部に送信
するための装置です。また、これと同様に各種コントローラーも、コントローラーを動かしたときの変化の情報を送信するための装置です。
キーボードやコントローラーによる情報(MIDI情報)は、MIDI OUT端子を通じて外部MIDI機器へ出力することができます。

n EX5Rには、キーボード、ピッチベンドホイール、モジュレーションホイール1/2、リボンコントローラーはありません。

シーケンサー部
シーケンサー部は、キーボードや各種コントローラーによる演奏情報を録音したり、その演奏情報をエディットし、再生する装置です(録音
と言っても音そのものが録音されるわけではありません)。
シーケンサー部は、ソングモード、パターンモード、アルペジエーター機能の使用時に操作します。
ソングモードでは、1曲分のソングデータを扱うことができ、パターンモードでは、50パターンのパターンデータを扱うことができます。
また、アルペジエーター機能では、プリセットの50タイプとユーザーの50タイプのアルペジオデータを扱うことができます。
シーケンサー部では、次の図のように各トラックに設定された01～16のMIDIチャンネルを使って、音源部と接続されています。任意の
MIDIチャンネルを選ぶことで、各トラックのボイスを自由に設定することが可能になります。ただし、ソングデータでは最大16トラック
まで、パターンデータでは最大8トラックまで、アルペジオデータでは最大4トラックまでと、各モードによって扱えるトラック数は異なり
ます。なお、アルペジオの場合は、MIDIチャンネルは全トラック共通となります。

シーケンサー部� 音源�

トラック1 ピアノ� Ch1

トラック2 ベース� Ch2

トラック3 ストリングス�

ピアノ�

ベース�

ストリングス�

パーカッション�

Ch3

トラック16 パーカッション� Ch16

コントローラー部�

音源部�

エフェクト部�

シーケンサー部�

キーボード�
(EX5/7)

各種コントローラー�

ソング�
パターン�

アルペジエーター�

AWM�
VL(EX5/5R)�

AN�
FDSP

EX5/5R/7の構成
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音源部
音源部は、キーボードの演奏やシーケンサー/各種コントローラーによる演奏情報によって、実際に音を出す部分です。ボイスモードの
AWMエレメントを例に取ると、音源部での信号の流れは次のようになっています。

n各音源方式については、この後(P.38)の説明をご参照ください。

エフェクト部
音源部から出力された信号波形にさまざまな効果をかけ、音を加工する装置です。エフェクトには、2つのインサーションエフェクトユニ
ットと、リバーブユニット(12リバーブタイプ)、コーラスユニット(16コーラスタイプ)が用意されています。2つのインサーションエフェ
クトユニットは、さまざまなタイプのエフェクトが内蔵されており、2つのユニットを直列につないだり、並列につないだりすることによ
って、積極的な音の加工に利用することができます。
ボイスモードではボイスごとに、パフォーマンスモードではパフォーマンスごとにエフェクトを設定することができますが、接続方法が多
少異なります。
たとえば、ボイスモードでは、次の図のようにエレメントごとにインサーションエフェクトへの入力を2種類のどちらかから選ぶことがで
きます。インサーションエフェクトとはこのように、エレメントごとに設定できるエフェクト(P.54)。インサーションエフェクトを通過し
た各エレメントの信号は、ミックスされた状態でリバーブユニットやコーラスユニットへ送られます。このように、全エレメントに共通で
有効となるエフェクトはシステムエフェクト(P.54)と呼ばれます。目的に応じて各エフェクトユニットに必要なエフェクトタイプとそれぞ
れの値を設定することができます。
なお、パフォーマンスモードでは、各ボイスのインサーションエフェクト設定は有効ですが、リバーブユニットとコーラスユニットは、ボ
イスごとではなく1つのパフォーマンス全体で使用するシステムエフェクトとなります。

nエフェクトについて詳しくは、後述(P.54、111)をご参照ください。

ボイスモード� パフォーマンスモード�

パート(ボイス)　1～16

エレメント�
1～4

インサーション�
エフェクト�

1

2

エレメント�
1～4

インサーション�
エフェクト� システムエフェクト�

1

2

リバーブ�

コーラス�

ア
ウ
ト
プ
ッ
ト�

システムエフェクト�

リバーブ�

コーラス�

ア
ウ
ト
プ
ッ
ト�

音源部�

エフェクト部へ�
AMP�

(アンプリチュード)
FILTER�

(フィルター)
PITCH�
(ピッチ)

OSC�
(オシレーター)

音の素材となる
エレメント波形
を出力します。
最大4つまでエ
レメントを組み
合わせてひとつ
のボイスを作る
ことができます
が、ボイスタイ
プによって選べ
るエレメントが
異なります。�

オシレーターで
出力されるエレ
メント波形の音
程をコントロー
ルします。�

ピッチのユニッ
トを通過した後
の信号にフィル
ターをかけ、音
色を変化させま
す。�

フィルターを通
過した後の信号
の音量に関する
設定を行います。
ここで決められ
たレベルでエフ
ェクトユニット
に出力されます。�
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EX5/5R/7は、さまざまな音源方式を内部に持つ多彩なシンセサ
イザーです。EX5/5R/7の音作りを行うには、各音源の特長や方
式を理解しておく必要があります。ここでは、各音源方式ごとに音
源の定義や特長についてご説明します。

AWM
AWM(Advanced Wave Memory)は、ヤマハの多くのシンセサイ
ザーに用いられている音源方式で、あらかじめサンプリングされた
リアルなウェーブ(音の素材)を基にさまざまな音を作り出します。
生の楽器が持つ複雑な波形をそっくりそのまま持ち、音の要素とし
て有効に活用できるように加工されているので、ピアノや管楽器な
どをはじめとする高品位なサウンドを再現することができます。ま
た、リアルな再現性にとどまらず、フィルターやエンベロープジェ
ネレーターなどの機能を使って、積極的に新しい音作りを試みるこ
とも可能です。
さらに、サンプリング機能を使えば、マイクや外部オーディオ機器
を通じて任意の音素材を、EX5/5R/7の本体内のRAMに録音する
(取り込む)ことができ、プリセットのウェーブ同様に活用すること
ができます。
1つのボイスに対して、AWM音源から最大4つのエレメントを使用
することができます。

nエレメントはボイスを構成する音素(ウェーブ)です。詳しくは後述(P.46)
をご参照ください。

n一般的な楽器音(ノーマルボイス)だけでなく、リズム楽器(ドラムボイス)に
関してもこのAWM音源の中のウェーブ(サンプル)から作られるようになっ
ています。ノーマルボイスとドラムボイスについて詳しくは、後述(P.46)
をご参照ください。

SAMPLE

AWM�
WAVE FILTER

FEG

LFO

AEGPEG

AMPLITUDE EFFECT

音源について
VL(EX5/5Rのみ)
n VLとは、ヤマハVLシリーズの商品名に使われている表記です。EX5/5R

上でもエレメント名の表記としてはVLを用いていますが、実際の音源方式
は、VA(Virtual Acoustic)音源となります。

VA(バーチャルアコースティック)音源は、物理モデルと呼ばれる仮
想の楽器を用いて、その楽器が音を生み出すためのきっかけとなる
データを与えることにより、さまざまな音をシミュレーションする
音源方式です。EX5/5Rでは、サックスやフルートなどの管楽器を
はじめ、ギターやバイオリンなどの弦楽器、その他実在しないよう
な楽器を含めて、さまざまな楽器を物理モデルとして用意し、シミ
ュレーションした状態でプリセットしています。また、コントロー
ラーセットの機能(P.53)を使って、ノブ1～6や各種コントローラ
ーにVLのパラメーターをコントロールする機能をアサインしてお
けば、好みの音に変更することも可能です。
1つのボイスに対して、VLエレメントを1つとAWMエレメントを
最大3つまで組み合わせて使用することができます。

VA音源のしくみ
VA音源は、管楽器や弦楽器の音の出るしくみを忠実に再現するこ
とで音を作り出します。次の3つのブロックから構成されています。

ドライバー
生楽器のマウスピース、息の強さや口の締め付け具合、弓の使い方
など、音を生み出すための直接のきっかけとなる部分を「ドライバ
ー」が受け持っています。
管楽器を例にとると、この「ドライバー」は、リードの動き、空気
の圧力を計算し、それから管の内部に入る空気の流速を算出して、
「パイプ/ストリング」に送り込みます。
擦弦楽器を例にとると、弦の速度、弓を弦にあてる強さ、弓の速度
から弓の摩擦が弦におよぼす力を算出して、「パイプ/ストリング」
に送り込みます。

これらの流速や力は、「パイプ/ストリング」の状態に強く影響され、
一瞬、一瞬で細かく変動します。実際には、この連続した変動(=波
動)が「パイプ/ストリング」に送り込まれ、その中で共振して音が
生まれます。また、「パイプ/ストリング」で共振した音だけでなく、

モディファイア�

エレメント (音を発生させる装置)

ドライバー�

パイプ／ストリング�

● マウスピース�
● 唇の動き�
● 弓�

● サックスなどの管�
● フルートなどの管�
● 弦楽器の弦�
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この「ドライバー」自身の出す音(たとえば息のもれる音やリードの
振動の音など)も楽器に色付けをする重要な要素です。

たとえば、次の図はサックスのマウスピースに息を吹き込んだとき
に起こるリードの変化を表わしたものです。この場合、息の圧力で
リードが上に押され、スリット(マウスピースとリードのすきま)が
狭くなります。同時にそのスリットを通る空気の流速が生まれます。
この流速をもった空気を管に送り込むと、すぐに管の端に当たり、
跳ね返った空気が戻ってきます。

戻ってきた空気の圧力で、今度はリードが下向きに押され、スリッ
トが拡がります。ただし、息は続けて吹き込まれている状態ですか
ら、再び息の圧力でリードは閉じる方向に動きます。この一連の動
きの繰り返しが、リードによる波動を生み出します。

また、弦楽器の場合を考えると、「弓を少し動かす」→「弦が少し
横に引っぱられる」→「引っぱられた弦が戻る」→「再び弓に引っ
ぱられる」という動作の瞬間、瞬間の繰り返しで波動が生まれます。

パイプ/ストリング
管楽器の管や弦楽器の弦のように、吹き込まれた空気や弓の動作に
よって、音が鳴る部分を受け持つのが「パイプ/ストリング」です。
つまり、管または弦に、「ドライバー」で計算された波動を送り込
むと、どのように管または弦で「共振」し、音が生み出されるかを
計算する部分です。この部分で生み出された音が、楽器の音の中心
となります。「ドライバー」と「パイプ/ストリング」は、お互いに
非常に複雑に影響しあって、楽器の音色を作り出します。

次の図は、ある流速を持った空気が、次のような管(パイプ)に入っ
たときの空気の動きを示したものです。
空気が入ると、まず左右に振り分けられ、その後、左右の管の端に
ぶつかることで少しエネルギーを損失し、入り口に戻ってきます。
戻ってきた空気の一部は、再び入り口から出ようとします。このた
め、入り続けている空気の流速に影響を与え、次の瞬間、新しい流
速を生み出します(これはドライバーが算出する波動です)。擦弦楽
器でも同様に、弓で作られたゆれは、弦の端(ブリッジやフレットな
ど)で反射し、戻ってきます。さらにこれが弓に影響を与え、波動を
生み出します。
このように、ドライバーからパイプ/ストリングに波動が送り込ま
れているとき、管または弦は「共振」を始めます。これが、楽器音
のメインとなる音です。

口腔内�

息�

スリット�

唇�
マウスピース�

リード�

戻った空気による圧力�
戻ってきた空気�

息の圧力で上に押される�

口腔内�

息�

スリット�

唇�
マウスピース�

リード�

ある流速の空気�

息の圧力で上に押される�

このとき、管の全長や弦の長さが音程を決定します。ただし、ドラ
イバーの状態によっても音程は変化しますので、ご注意ください。

モディファイア
ドライバーとパイプ/ストリングで作られた音は、さらに「モディ
ファイア」を通って、楽器音らしい特性を付加され、1つのエレメ
ントとして出力されます。
ドライバーとパイプ/ストリングスで作られた音は、楽器の内部の
音です。モディファイアでは、楽器内部の音が、楽器自体の響きを
通して人間の耳に伝わるまでの特性を付けたり、シンセサイザーら
しい音の加工をする部分です。

VLパラメーター
「ドライバー」、「パイプ/ストリング」、「モディファイア」の特性を
決定するパラメーターには、以下のようなものがあります。コント
ローラーセットの機能(P.53)を使って、ノブ1～6や各種コントロ
ーラーに、これらのパラメーターのコントロール機能(下記のNo.参
照)をアサインし、演奏時に音を変化させることができます。

n VLの音色によっては、効果のないパラメーターもありますのでご注意くだ
さい。

ドライバーの特性を決めるパラメーター

■ プレッシャー(コントロールNo.129)
管楽器の場合には、「息を吹き込む強さ」のことです。また、擦
弦楽器の場合には「弓を動かす速さ」のことです。このプレッシ
ャーを変化させると、本当の楽器のように、音量、音色とともに
音程も微妙に変化します。ほとんどのVLエレメントでは、最大
のプレッシャーのとき、正しい鍵盤の音程が出るようにセッティ
ングしてあります。

■ アンブシュア(コントロールNo.130)
管楽器の場合には、「口の構え」のことです。ただし、その楽器
の種類によって、このアンブシュアの意味はかなり異なりますの
で分けて説明します。

●シングル、ダブルリード楽器(サックス、オーボエ、クラリネ
ットなど)の場合
リードに対する口の締め付け具合を示します。アンブシュアを下
げると、口をゆるめた状態となり、音程が少し下がり「ビェー」
といったくだけた音色となります。

管の端で少し�
エネルギーを�
損失して反射�

ある流速を持った空気が流入�

この状態で持続�

管の端で少し�
エネルギーを�
損失して反射�
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●ジェットリード楽器(フルート、尺八など)の場合
多少概念的になりますが、口から送り込まれる息の束(ジェット)
の幅とその速さを示します。アンブシュアを上げると裏返ったよ
うな音に変化します。

●リップリード楽器(トランペットなど)の場合
唇の形、力の入れ具合などを示します。アンブシュアの変化によ
って、ファンファーレトランペットのようなピストンを使わない
音程変化を作り出すことができます。

●擦弦楽器の場合
「弓を弦にあてる強さ」と同じ効果が得られます。アンブシュア
を上げると、強く弦を押さえる状態となり、多少ガリガリといっ
た明るい音になります。通常のVLエレメントでは、ちょうど中
間のアンブシュアのとき、正しい鍵盤の音程が出るようにセッテ
ィングしてあります。

■ タンギング(コントロールNo.131)
舌を使ってリードの動きを鈍くする状態を再現する機能のことで
す(弦楽器の場合は、弦の振動を強制的に止める効果となります)。
通常のVLエレメントでは、タンギングの設定を最大にしたとき、
その楽器本来の音(音の立ち上がりの最も明確になる状態)が出る
ようにセッティングしてあります。

■ スクリーム(コントロールNo.132)
生の楽器では、さまざまな影響により振動の状態がカオス(混沌
とした状態)になり、絶叫したような音になることがあります。
この音を再現するためにドライバーの働きを強調する機能がスク
リームです。

■ ブレスノイズ(コントロールNo.133)
「息もれ」のことです。ブレスノイズそのものは「シャー」とい
った音です。

■ グロウル(コントロールNo.134)
LFO(低周波の発振器)を使って、プレッシャーの強さを変化させ、
周期的な揺れを作り出す機能のことです。このグロウルを上げる
と「ゴロゴロ」といった音に変化します。

■ スロートフォルマント(コントロールNo.135)
マウスピースやリードで作り出された波動は、パイプに送り出す
のと同様に、口の中にも送り出されます。このため、口、喉、気
管、肺では管と同じように共振を起こし、吹き込む息に影響を与
えることになります。この状態をシミュレーションしたのがスロ
ートフォルマントです。このスロートフォルマントは、一部のリ
ード系の音に対して有効です。

パイプ/ストリングの特性を決めるパラメーター

■ ダンピング(コントロールNo.137)
流入した空気が管の内側との摩擦で損失するエネルギーの大き
さ、または弦の振動が空気の抵抗で損失するエネルギーの大きさ
の設定です。持続系のVLエレメントでは、音色が弱々しくなり
ます。減衰系のVLエレメントでは減衰時間が短くなります。ほ
とんどのVLエレメントでは、ダンピングを最大に設定したとき、
その楽器本来の音が出るようにセッティングしてあります。
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■ アブソープション(コントロールNo.138)
管または弦が発音しているとき、その音は空気中に拡散すること
により、高い周波数のエネルギーから損失していきます。また、
弦楽器では、弦を押さえている柔らかい指によって高い周波数の
エネルギーを損失します。管楽器では、ベルの開口面積により高
い周波数のエネルギーを制御できます。アブソープションは、こ
のような高周波数域のエネルギー損失の設定です。エネルギーの
損失が大きいと、ピッチが下がります。うまく使うと弦楽器でい
うミュートのような効果を作ることができます。ほとんどのVL
エレメントでは、アブソープションを最大に設定したとき、損失
のない状態になるようにセッティングしてあります。

モディファイアの特性を決めるパラメーター

■ ハーモニックエンハンサー(コントロールNo.136)
ハーモニックエンハンサーは、ドライバーやパイプ/ストリング
から送られた信号を使って、強制的あるいは人工的に倍音成分を
増加させる機能です。

■ フィルター(コントロールNo.140)
フィルター効果(P.114)のかかり具合をコントロールします。

nその他、VLエレメントのピッチ(P.114)の設定をリアルタイムでコン
トロールしたり、LFOによる変調の深さをコントロールするパラメー
ターなどもあります。

上記で触れなかったその他のパラメーターとコントロールナンバー
VL Volume(コントロールNo.126)
VL Pan(コントロールNo.127)
VL Detune(コントロールNo.128)

VL Amplitude(コントロールNo.139)

VL LFO FMD(コントロールNo.141)
VL LFO PMD(コントロールNo.142)
VL Pitch(コントロールNo.143)
VL Fit Reso(コントロールNo.144)
VL EG At Tim(コントロールNo.145)
VL EG R1 Tim(コントロールNo.146)

n上記のパラメーターは、いずれもVLエレメントによって効果が大きく
異なったり、あるいは効果が感じられない場合もあります。
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AN(Poly/Layer、AN+FDSP)
ANは、アナログフィジカルモデリングと呼ばれるデジタル技術を
用いて、アナログシンセサイザーを完全にシミュレートした音源方
式です。2つのVCO波形を使ってさまざまなサウンドを作り出すこ
とができます。
1つのボイスに対して、ANエレメントを1つと最大3つのAWMエ
レメントを使用することができます(AN:Poly)。
また、EX5/5Rでは、2つのANエレメントをレイヤーし(重ねて)、
その他に2つのAWMエレメントを使用したり(AN:Layer)、1つの
ANエレメントと後述のFDSPユニットを最大3つのAWMエレメン
トに使用した音作りも行えます(AN+FDSP)。

AN音源の構成
AN音源は、一般的なアナログシンセサイザーと同様に、音の3要素
である音程、音色、音量をそれぞれコントロールするためのオシレ
ーター、フィルター、アンプリファイアといった基本的な回路(ユニ
ット)を持っています。通常アナログシンセサイザーでは、各ユニッ
トをボルテージコントロール(電圧制御)することが一般的であった
ため、各ユニットの名称もVCO(ボルテージコントロールドオシレ
ーター)、VCF(ボルテージコントロールドフィルター)などと呼ばれ
ていました。
EX5/5R/7のAN音源は、これらのユニットをデジタルで制御して
いますが、ヤマハ独自のアナログフィジカルモデリングと呼ばれる
手法によって、忠実にアナログシンセサイザーをシミュレートして
います。各ユニットの名称もアナログシンセサイザーの原理に合わ
せVCO、VCFと呼んでいます。
また、音の立ち上がりから消えていくまでの時間的な変化を作り出
す各種のEG(エンベロープジェネレーター)やビブラートやトレモロ
などの周期的な変化をつけるLFO(ローフリケンシーオシレーター)、
その他、音作りの幅を広げるシンクやFM変調の機能、金属的な音
色を作り出すリングモジュレーターやノイズを発生させるためのノ
イズユニットなどを含めて、各ユニットは次のような信号経路で接
続されています。

フィードバック�倍音成分を増減させ、�
音色を決める�

周波数を調節し、�
音程を決める�

振幅を増減させ、�
音量を決める�

VCO 1

FM
Mixing VCF AMP

VCO 2

LFO

リング�
モジュレーター�

ノイズ�

VCO(ボルテージコントロールドオシレーター)
信号を作り出す発振器をVCOと呼びます。このユニットで音作りの
基本となる波形の種類を選び、周波数(音の高さ)を決定します。つ
まり音の3要素の一つである音程が決まります。EX5/5R/7には2
つのVCO(VCO1とVCO2)があり、これら2つの信号はミックスし
たり、VCO2やその他の波形でVCO1波形をFM変調(周波数変調)
することができます。また、VCO1は内部にマスターオシレーター
とスレーブオシレーターを持っており、これらをシンクさせること
によって、多くの倍音を含んだ音を作ることができます。
シンクのオン/オフとFM変調の接続の組み合わせをアルゴリズムと
呼びます。4種類のアルゴリズムがあらかじめ用意されており、同
じVCO波形を用いてもアルゴリズムの選択によって音作りのバリエ
ーションは広がります。また、ピッチエンベロープジェネレーター
の効果を使って、さまざまな音程の時間的な変化を作り出すことが
できます。

VCF(ボルテージコントロールドフィルター)
波形は、下図のように基音と倍音(高調波)で構成されます。倍音成
分がどれくらい含まれているかによって、音色の違いが出てきます。
このVCFというユニットは、VCOで作られた波形に含まれる倍音
成分を増減させて音のキャラクター、つまり音の3要素の一つであ
る音色を変化させ、音の違いを作り出します。また、フィルターエ
ンベロープジェネレーターを使って、さまざまな音色の時間的な変
化を作り出すことができます。

ローパスフィルターを使用した例

音に含まれる倍音を増減させる�

倍音が多い�

倍音が少ない�

フィルター�

基
音
多�

基
音
少�

基
音�

明るい音�

柔らかい音�

マスター�
シンク�
VCO1

VCO

FM

VCO2

スレーブ�
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アンプリファイア
音の大きさは、下図のように波の振幅(揺れの大きさ)によって決ま
ります。このアンプリファイアというユニットは、VCFを通過した
信号波形の振幅を増減させて音の大きさ、つまり音の3要素の一つ
である音量をコントロールします。また、アンプリチュードエンベ
ロープジェネレーターを使って、音量を時間的に変化させることが
できます。

LFO(ローフリケンシーオシレーター)
それぞれVCO、VCF、アンプリファイアの波形を変調する(周期的
な揺れを与える)ための低周波を発振するユニットです。ビブラート
/ワウワウ/トレモロなどの効果を作ることができます。このLFOも
シンセサイザーには欠かせないユニットですが、EX5/5R/7では
より複雑な音作りを可能にするために、2つのLFOが用意されてい
ます。次の図は、LFOによって波形の振り幅(音量)を変化させ、ト
レモロの効果を得る場合の波形変化を示したものです。

LFO波形�

LFOによる変調後の波形�

元の波形�

時間経過に伴う音量の出かたを調節する�

音量が小さい�

音量が大きい�

アンプリファイア�

FDSP
FDSP(Formulated Digital Sound Processing:フォーミュレー
テッド デジタル サウンド プロセッシング)は、エフェクトユニット
のように音作りをサポートする機能の1つです。次の図のように
AWM音源からのエレメントに対して接続されます。各ノート情報
を用いた精密な信号処理によって、従来のエフェクトユニットでは
得られなかったような新しい音色効果を作り出すことができます。
1つのボイスで、最大4つのAWMエレメントに対してFDSPユニッ
トを使用することができます。また、前述のANエレメントを使用
する場合、最大3つのAWMエレメントに対してFDSPユニットを
使用することができます。

FDSPの概念
次の図のように通常のエフェクト処理では、ポリフォニックの各ノ
ートを一つにミックスした後にエフェクトDSPに送り込み、音色変
更の効果を得ます。リバーブやコーラスなどの代表的なエフェクト
では、この処理方法で十分効果的です。
また、逆にDCF(ダイナミックコントロールフィルター)などのフィ
ルターでは、ノート情報(音程やベロシティなど)に対応した個別の
信号処理をすることが一般的です。

FDSPは、フィルターと同じようにノート情報を使った個別の信号
処理を、エフェクトのような信号処理において行います。つまりノ
ート情報を用いたより精密な信号処理を行うことで、新しい音色効
果を得ることができます。
たとえば、DCF(ダイナミックコントロールフィルター)では、ノー
トの持つキーコード(ピッチ情報)でカットオフ周波数を設定します
が、フランジャーやコーラスのようなモジュレーション系のエフェ
クトでも、その遅延時間をピッチ周波数に一致させるだけで音作り
の範囲は全く違ったものになります。EX5/5R/7では、このよう
な精密な信号処理をエフェクト感覚で行えるよう、新しい音作りを
サポートするさまざまなFDSPタイプが、あらかじめ用意されてい
ます。FDSPタイプにはアナログシンセサイザーの音作りに似たよ
うなもの、特殊なサウンドを演出するもの、ギターやエレクトリッ
クピアノのピックアップシミュレーターのようにVA(バーチャルア
コースティック)技術を応用したものなどがあります。

n各FDSPタイプについて詳しくは、後述(P.127)をご参照ください。

エフェクトDSP

アウトプット�
リバーブ�
コーラス�
など�

音源部�

エレメント1～4

AWM

ボイス�

FDSP�
ユニット�

エフェクト部�

ON

OFF
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ポリフォニーについて
EX5/5Rの最大同時発音数は、AWM音源の126音+VL/ANからの
ポリ数となります。また、EX7の最大同時発音数は、AWM音源の
64音+ANとなります。なお、実際に鍵盤を弾いたときのポリフォ
ニーは、使用する音源の種類やエレメント数、エフェクトユニット
の設定で異なってきます。

AWM音源の場合、あるボイスの同時発音数は、使ったエレメント
数分だけ発音できる数が半減することになります。たとえば、
EX5/5Rの場合、2つのAWMエレメントを使ったボイスでは、鍵
盤を弾いた時の最大同時発音数は64音(EX7では32音)ということ
になります。

EX5/5Rでは、AN/VL音源やFDSP/エフェクトユニットによる複
雑な信号処理を、2個のDSP(次を参照)を使って処理しています。
また、EX7では、同様の信号処理を行うためのDSPが1つしかない
ため、VL音源はサポートしていません。
AWM音源の126音(EX7では64音)以外のポリフォニーは、この
DSPの処理能力によって決まります。次の説明をご参照下さい。

ボイスタイプ�

AWM/Drum* 126

1+AWM

2+AWM 1+AWM

—

—

8

—

64

1+AWM

AN: 1; FDSP: 8

16

VL+AWM

FDSP

AN(Poly)+AWM

AN(Layer)+AWM

AN+FDSP

EX5/5R ポリフォニー� EX7ポリフォニー�

DSPによる制限
EX5/5R/7ではDSP(デジタル シグナル プロセッサー)と呼ばれる
回路を用いてエフェクトの処理を行います。また、DSPはAN音源、
VL音源(EX5/5Rのみ)、FDSPユニットによるボイスの信号処理に
も使われます。このことから、ボイスタイプの選び方によっては
DSPの処理能力の限界からインサーションエフェクトの使用が制限
される場合があります。なお、EX5/5RとEX7では、下記のよう
にそれぞれ加えられる制限が異なります。通常、リバーブやコーラ
スユニットは使われるボイスタイプに関わらず機能します。

EX5/5Rの場合
EX5/5Rの場合、ボイスモードではインサーションエフェクトの使
用に関する制限はありません。パフォーマンスモードでは、各パー
トにAWMボイスを設定している場合、最大4つのパート(ボイス)に
対して、インサーションエフェクトを使用することができます。ま
た、いずれかのパートにANボイス、VLボイス、FDSPボイスが使
われている場合、1つのパートにだけインサーションエフェクトを
使用することができます。

EX7の場合
EX7の場合、ボイスモードでAWMのボイスタイプを使用する場合
は、インサーションエフェクトを使うことができますが、ANや
FDSPのボイスタイプを使用する場合は、インサーションエフェク
トを使うことができません。パフォーマンスモードでは、各パート
にAWMボイスだけを設定している場合、インサーションエフェク
トは、いずれか1つのパートに使用することができます。また、い
ずれかのパートにANボイス、FDSPボイスが使われている場合は、
インサーションエフェクトを使うことができません。

DSP1

いずれかの機能を選択�
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Cho
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Cho
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EX5/5R/7では、多彩な機能を効率よく使い分けることができるようにさまざまなモードが用意されています。

各モードについて

ボイスモード(P.81)

ボイスプレイモード
ノーマルボイスまたはドラムボイスの演奏を行うモ
ードです。ボイスはプリセットボイス256種類とイ
ンターナル(ユーザー)ボイス256種類の計512種類
の中から選ぶことができます。MIDIの設定などボイ
スに関するセットアップについてはユーティリティ
モードで行います。

ボイスエディットモード
ノーマルボイスまたはドラムボイスの作成/エディッ
トを行うモードです。エディットしたボイスは、ユ
ーザーボイスとして256種類まで本体内のメモリー
(インターナルボイス)にストア(保存)することができ
ます。

ボイスジョブモード
ボイスのコピーやイニシャライズなどのボイスエデ
ィット作業をサポートする機能が用意されています。

パフォーマンスモード(P.154)

パフォーマンスプレイモード
パフォーマンスの演奏を行うモードです。複数のボ
イスをレイヤーして(重ねて)重厚なサウンドで演奏し
たり、シーケンサーを使ってマルチティンバー音源
として使用することができます。

パフォーマンスエディットモード
パフォーマンスの作成/エディットを行うモードです。
エディットしたパフォーマンスは、128種類まで本
体内のメモリーにストア(保存)することができます。

パフォーマンスジョブモード
パフォーマンスのコピーやイニシャライズなどのパ
フォーマンスエディット作業をサポートする機能が
用意されています。

ソングモード(P.180)

ソングプレイモード
シーケンサー機能を使ってソングを演奏するモード
です。各トラックをミュート/ソロ再生させたり、プ
レイエフェクトでグルーブ感をつけたり、さまざま
な機能が用意されています。

ソングレコードモード
ソングを録音するモードです。最大16シーケンスト
ラックを使ったマルチトラックレコーディングが行
えます。また、伴奏パートを簡単に作ることができ
るパターントラックやパターンプレイエフェクトト
ラックの機能、その他テンポトラックなどの特別な
トラックも用意されています。録音にはリアルタイ
ムレコーディングまたはステップレコーディングの2
種類の方法を使うことができます。

ソングエディットモード
録音したソングをトラックごとにMIDIイベント単位
で細かくエディットするモードです。

ソングジョブモード
ソングを小節単位やトラック単位でコピーしたり、
消去したりなど、ソング作成をサポートするさまざ
まな機能が用意されています。

パターンモード(P.209)

パターンプレイモード
シーケンサー機能を使ってパターンを演奏するモー
ドです。ソング同様に各トラックをミュート/ソロ再
生させたり、プレイエフェクトでグルーブ感をつけ
たり、さまざまな機能が用意されています。

パターンレコードモード
パターンを録音するモードです。最大8つのシーケン
ストラックを使ったマルチトラックレコーディング
により、パターン作成が行えます。録音にはリアル
タイムレコーディングまたはステップレコーディン
グの2種類の方法を使うことができます。

パターンエディットモード
録音したパターンをトラックごとにMIDIイベント単
位で細かくエディットするモードです。

パターンジョブモード
パターンを小節単位やトラック単位でコピーしたり、
消去したりなど、パターン作成をサポートするさま
ざまな機能が用意されています。

サンプルモード(P.171)

サンプルプレイモード
任意のサンプルを選び、演奏するモードです。

サンプルレコードモード
本体に接続した外部マイクやオーディオソースなど
から必要な音をサンプリングするモードです。サン
プリングした音は、楽器音として演奏することがで
きます。また、一度サンプリングした音を加工した
後、再度サンプリングすることができるリサンプリ
ングの機能も持っています。

サンプルエディットモード
録音したサンプルを演奏音として使用できるように、
波形のループや再生ポイントの設定などのエディッ
トを行うモードです。

サンプルジョブモード
サンプルをコピーしたり、デリートしたりなど、サ
ンプルエディット作業をサポートする機能が用意さ
れています。

アルペジオモード(P.225)

アルペジオプレイディスプレイ
作成したユーザーアルペジオを再生/確認することが
できます。各トラックをミュート/ソロ再生させたり、
プレイエフェクトでグルーブ感をつけたり、さまざ
まな機能が用意されています。

アルペジオレコードモード
アルペジオのシーケンスデータを録音するモードで
す。最大4つのトラックを使ったマルチトラックレコ
ーディングが行えます。録音にはリアルタイムレコ
ーディングまたはステップレコーディングの2種類の
方法を使うことができます。

アルペジオエディットモード
録音したアルペジオのシーケンスデータをトラック
ごとにイベント単位で細かくエディットするモード
です。

アルペジオジョブモード
アルペジオのシーケンスデータを小節単位やトラック
単位でコピーしたり、消去したりなど、データ作成を
サポートするさまざまな機能が用意されています。

ユーティリティモード(P.253)
M I D Iやシンセサイザーセットアップなどの
EX5/5R/7のシステム全体に共通する設定を行うモ
ードです。

ディスクモード(P.243)
本体に内蔵されたフロッピーディスクドライブを使っ
て、フロッピーディスクにデータをセーブ(保存)した
り、フロッピーディスクからファイルをロード(読み
込み)したり、その他SCSIハードディスクなどの外部
記憶メディア(別売のオプションボードが必要)とのデ
ータのやり取りを行うモードです。

VOICE PERFORMANCE SONG PATTERN SAMPLE

UTILITY DISK

ARPEGGIO

ソングモード�
ソングプレイモード�
ソングレコードモード�
ソングエディットモード�
ソングジョブモード�

アルペジオモード�
アルペジオプレイディスプレイ�
アルペジオレコードモード�
アルペジオエディットモード�
アルペジオジョブモード�

パフォーマンスモード�
パフォーマンスプレイモード�
パフォーマンスエディットモード�
パフォーマンスジョブモード�

ディスクモード�

ユーティリティモード�

ボイスモード�
ボイスプレイモード�
ボイスエディットモード�
ボイスジョブモード�

パターンモード�
パターンプレイモード�
パターンレコードモード�
パターンエディットモード�
パターンジョブモード�

サンプルモード�
サンプルプレイモード�
サンプルレコードモード�
サンプルエディットモード�
サンプルジョブモード�
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ボイスとは、さまざまなパラメーターの設定によって作られたEX5/5R/7の音色のことを意味します。ボイスプレイモードでは、いずれか
1つのボイスを選択し、演奏します。また、パフォーマンスプレイモードでは、複数のボイスをレイヤーして(重ねて)鳴らしたり、ソング/
パターンプレイモードで(シーケンサー機能を使って)演奏する時は、トラックごとに別々のボイスを選んで同時に鳴らすことができます。
ボイスは、本体内の4種類のメモリー(プリセット1、プリセット2、インターナル1、インターナル2)に、それぞれ128個ずつ(バンクA～
H×16)、計512種類が収められています。

1～16
ボイス�

1～16
ボイス�

1～16
ボイス�

1～16
ボイス�

プリセット1�
(128プリセットボイス)�
バンクA～H

プリセット2�
(128プリセットボイス)�
バンクA～H

インターナル1�
(128プリセットボイス)�
バンクA～H

インターナル2�
(128プリセットボイス)�
バンクA～H

プリセット256ボイス�

コントローラー部� コントローラー部� シーケンサー部�

ソング/パターンプレイ�

音源部�

ボイス�

音源部�

パフォーマンス�

いずれかのボイスを演奏� いずれかのパフォーマンスを演奏�

インターナル256ボイス�

512種類のボイス�

パフォーマンスプレイモード�ボイスプレイモード�

パート�

ボイス�

1

P1-001

2

P2-001

3

P1-002

4

P1-010

5

P1-020

6

I1-010

7
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8

I1-100

16

I2-100

ボイス
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ボイス(ボイス/ウェーブ/サンプル)の構成
1つのボイスは、最大4つのエレメントを組み合わせて作ります。エレメントは、それ自体が音色として使用できるクオリティの高いウェー
ブ(波形)です。各エレメントには、AWM/AN/VL(VA)の各種音源からのウェーブやFDSPユニットを利用したAWMウェーブを割り当てる
ことができます。

n VA音源はEX5/5Rのみに搭載されています。

n組み合わせることができるエレメントは、選んだボイスタイプによって異なります。ボイスタイプについてはP.86をご参照ください。また、各種音源については
P.38をご参照ください。

ボイスは、ノーマルボイスとドラムボイスの2つのタイプに分けられます。ノーマルボイスは、通常のキーボード演奏を行うために使用す
る音色のことです。また、ドラムボイスは、リズムセクションを演奏するために用意された打楽器音を中心としたさまざまな音色のことで、
通常複数のドラムボイスを1つのドラムキットとしてまとめて扱います。

ゾーン(発音鍵域)の設定(P.90)によっても異なりますが、いずれかのノーマルボイスを選んだ場合は、通常、鍵盤全体でそのボイス(最大4
エレメント)を演奏することができます。また、ドラムボイスの場合は、128種類のAWMエレメント(サンプル)を各鍵盤(ノートナンバー)
に割り当て、鍵盤全体でさまざまな打楽器音を演奏することができます。

nプリセット2のNo.123～128とインターナル2のNo.126～128の計9つのドラムボイスからあらかじめ用意されています。なお、オリジナルのドラムボイスを
作成した場合、ノーマルボイスと同様にインターナル1、インターナル2のメモリーに保存することができます。

ノーマルボイス� ドラムボイス�

エレメント1 エレメント2 エレメント3 エレメント4 エレメント5 エレメント128

ボイス�

エレメント1～4

エレメント1～4 エレメント�

最大1024

ウェーブ�

AWM: 419種類のプリセットAWMウェーブ�
 +1024種類のAWMウェーブ�

AN: VCO2ウェーブ�

VL(VA): 272種類のVLウェーブ(EX5/5Rのみ)

FDSP: 419種類のプリセットAWMウェーブ�
 +1024種類のAWMウェーブ�

サンプル�

プリセット1～1484

DRAM/FLASH�
1～1024

ボイス�
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ウェーブ
ウェーブは、ボイスを構成するエレメントとして使われます(前ページ参照)。さまざまなタイプのウェーブが、本体内のメモリーに収めら
れています。ウェーブには、AWM音源からのAWMウェーブ、AN音源からのVCO1/VCO2ウェーブ、VA音源からのVLウェーブ
(EX5/5Rのみ)があります。

AWMウェーブ
あらかじめクオリティの高い419種類のAWMウェーブがプリセットされています。また、ウェーブエディット機能によって、次の図のよ
うに最大1024種類のサンプル波形の中から必要な部分を、任意の発音領域に割り当てることにより、オリジナルのAWMウェーブを作成
することもできます。

AN(VCO1/VCO2)ウェーブ
アナログシンセサイザーをシミュレートしたAN音源には、2つのVCO(ボルテージコントロールドオシレーター1/2)があり、それぞれが発
振する波形を使って1つのANウェーブを作ります。1つのボイスに対して、ANウェーブを最大2つまでとAWMウェーブを最大3つまで組
み合わせて使用することができます。

VL(VA)ウェーブ(EX5/5Rのみ)
あらかじめ管楽器や弦楽器の音を中心にシミュレートした272種類のVLウェーブがプリセットされています。1つのボイスに対して、VL
ウェーブを1つとAWMウェーブを最大3つまで組み合わせて使用することができます。

n各音源については、P.38をご参照ください。

nウェーブエディットでは、実際の波形データを加工するわけではありません。詳しくはP.149をご参照下さい。

サンプル波形1～1024

AWMウェーブ1～419

C-2 G8
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サンプル
サンプルは、AWMウェーブを構成する要素として使われます。EX5/5R/7では、あらかじめプリセットのサンプル1484種類を用いて
419種類のAWMウェーブが構成されています。また、プリセットのサンプルには、ドラムボイスとして使用できるドラムやパーカッショ
ンなどのリズム音色も含まれています。
正確にはサンプルそのものは、音の素材となる最小単位の波形データですが、実際にAWMウェーブを作成する場合は、前ページの概念図
に見られるように、必要なサンプルの一部分(発音鍵域やベロシティ範囲)を指定していく方法を使います。
また、EX5/5R/7では、実際に本体でサンプリング(P.69)した後、演奏音として使えるようにエディットしたり、既存のサンプルをフロッ
ピーディスクやCD-ROMなどの外部メディアから本体内に読み込み、オリジナルのサンプルや外部からのサンプルを活用することができま
す。別売のサンプル用DRAM SIMMとフラッシュメモリー(EXFLM1)を使って、それぞれ最大1024種類のサンプルを、本体内にメモリー
することができます。好きな音素材をサンプリングしてウェーブ作成に使用することにより、無限の音作りが可能になります。

n DRAMは揮発性(電源を切るとメモリーがクリアされる)、FLASHは不揮発性です。

サンプル�

CD-ROM etc�
からロード�

プリセットサンプル�AWMウェーブ�

*工場出荷時は419

1～1484
1～1024

DRAM
1～1024

内蔵1MB�
SIMMで65MBまで拡張�

別売のフラッシュメモリー�
(EXFLM1)で8MBに拡張�

FLASH
1～1024
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パフォーマンスは、最大16種類(16パート)のボイスを1つの音色セットとしてまとめたものです。2つのパートのレイヤースイッチをオン
にしておけば、パフォーマンスプレイモードで演奏する場合、複数のボイスをレイヤーし(重ね)たり、スプリットして鳴らすことができま
す。また、各パートに別々のMIDIチャンネルを設定することにより、ソング/パターンプレイモードで(シーケンサー機能を使って)演奏する
時は、トラックごとに別々のボイスを使ってアンサンブル演奏させることが可能になります。

nパターンプレイモードではトラック数は8つに限定されます。

nシーケンサーの各トラックのMIDI送信チャンネルは、任意に変更することができます。

nパフォーマンスモードでは複数のボイスをレイヤーできますが、音色の組み合わせによっては発音が遅くなることがあります。

複数ボイスを�
重ねて演奏�

シーケンサー部�

ソング/パターン�

MIDI CH�
１～16

パート1～16

パート1～16

パフォーマンス�

パフォーマンス�

CH1

CH16

パートごとに別々の�
ボイスを演奏�

レイヤースイッチが�
ONのパート�

パフォーマンス
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コントローラーの活用
EX5/7はピッチベンドホイール、2つのモジュレーションホイール、
リボンコントローラーを装備しています。また、EX5/5R/7のノ
ブ1～6に好きな機能を割り当ててコントローラーとして使用する
こともできます。

ピッチベンドホイール
ピッチベンド効果をかけるためのホイールです。奥へ回すと音程が
上がり、手前へ回すと音程が下がります。奥へ回すと音程が下がり、
手前へ回すと音程が上がるような逆の設定もできます。

nボイスごとにピッチベンドレンジ(効果の幅)を設定することができます
(P.109)。また、その他さまざまな機能を割り当て、特別なコントローラ
ー(本体内部へのコントローラー)として使用することもできます(P.110)。

n他のコントロール機能を割り当てている場合でも、ピッチベンドホイール
を動かすと、MIDI OUT端子からはピッチベンド情報が出力されます。

モジュレーションホイール1
モジュレーション効果をかけるためのホイールです。奥へ回すほど
効果のかかり具合が深くなります。

nモジュレーション効果のかかり具合をあらかじめ設定することができます
(P254)。またボリュームやパンなど別のコントローラーを割り当ててコ
ントロールすることもできます。(P.110)

PITCH MODULATION 1 MODULATION 2

深くなる�

PITCH MODULATION 1 MODULATION 2

音程が�
上がる�

音程が�
下がる�

モジュレーションホイール2
シーンコントロール(P.52)を行うためのホイールです。シーンコン
トロールとは、シーン1の設定とシーン2の設定を連続的に切り替
える機能です。ホイールを手前いっぱいに回した状態でシーン1の
設定、奥に回しきった状態でシーン2の設定となり、まん中にある
ときがちょうどシーン1とシーン2の中間値ということになります。

nシーンとは、パネルのノブ1～6の設定状態をそのまま記憶しておき、いつ
でもワンタッチで呼び出せる機能です。詳しくはP.52をご参照ください。

nボリュームやパンなど別のコントローラーを割り当ててコントロールする
こともできます(P.110)。

リボンコントローラー(EX5/7)
コントローラーの表面を指で左右方向へこすることにより、さまざ
まな効果をかけることができます。たとえば、フィルターのカット
オフをコントロールする機能など、かけたい効果をあらかじめ割り
当てておき(P.110)、リアルタイムで音色を変化させることができ
ます。通常、右方向へこするほど効果のかかり具合が深くなります。
なお、右方向へこするほど効果のかかり具合が浅くなるような設定
もできます。

nリボンコントローラーに関するパラメーターはユーティリティモードで設
定します(P.254、257)。

PITCH MODULATION 1 MODULATION 2

シーン2�
の設定�

シーン1�
の設定�

EX5/5R/7でできること(EX5/5R/7の機能)
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ノブ1～6
ボイスプレイ/パフォーマンスプレイモードでは、パネルのノブ1～
6がコントローラーとして働きます。6つのノブには、あらかじめ
各ボイスに合わせたさまざまなコントロール機能が割り当てられて
います。各ノブを回すと、それぞれのノブに割り当てられている機
能をコントロールすることができ、リアルタイムで音色を変化させ
ることができます。各ノブの機能の割り当て方を変更することもで
きます(P.110)。

どのノブもまん中の位置(センタークリック)にあるときが、選択し
ているボイスにプリセットされている値の状態です。それぞれ右方
向に回すと値がプラスされ、左方向に回すと値がマイナスされます。

nそれぞれのボイスには最適な値がプリセットされていますので、各ノブを
動かすことによって、その最適値に対して値がプラス/マイナスされること
になります。なお、現在の値が最大/最小である場合は、それ以上/以下に
は変化しません。

n各エディットモードでは、KNOB MODEキーを押してノブモードをオフ
(ランプが消えた状態)にすると、ノブ1～6が各パラメーターの値を変更す
るためのノブとして機能するようになります(P.27)。

フットコントローラー(EX5/7)
別売のフットコントローラー(FC7など)をリアパネルのFOOT
CONTROLLER端子(P.21)に接続して使用します。EX5/7のパネ
ルに装備されている上記の各種コントローラーと同様にさまざまな
機能を割り当て、本体内部へのコントローラーとして使用すること
ができます。両手で演奏している最中に、足元でボイスのパラメー
ター(音色、音量、音程など)を変化させる(連続可変コントロールす
る)ことができるので、ライブパフォーマンスなどで使用すると大変
便利です。また、シーンコントロール機能を割り当てることもでき
ます(P.110)。

nボイスごとにフットコントローラーに関するパラメーターを設定すること
ができます。

フットスイッチ(EX5/7)
別売のフットスイッチ(FC4またはFC5)をリアパネルのFOOT
SWICTH端子(P.21)に接続して使用します。あらかじめフットス
イッチ用の各機能を割り当てておき、足元でオン/オフ操作を行う
ことができます。たとえば、両手で演奏している最中に、足元でボ
イスやパフォーマンスのプログラムを切り替えたり、アルペジオホ
ールドをオンにしたりすることができます。

nフットスイッチ機能の割り当ては、ユーティリティモードのCTRLディス
プレイ(P.257)で行います。

1 2 3 4 5 6

フットボリューム(EX5/7)
別売のフットボリューム(FC7など)をリアパネルのFOOT
VOLUME端子(P.21)に接続して使用します。あらかじめメインボ
リュームまたはエクスプレッションのどちらかの機能を割り当てて
おき、足元でコントロールすることができます。
たとえば、両手で演奏している最中に、足元でボイスの音量を変化
させる(連続可変コントロールする)ことができるので、ライブパフ
ォーマンスなどで使用すると大変便利です。

nフットボリューム機能の割り当ては、ユーティリティモードのCTRLディ
スプレイ(P.257)で行います。

ブレスコントローラー(EX5/5R/7)
別売のブレスコントローラー(BC3など)をリアパネル(EX5/7)また
はフロントパネル(EX5R)のBREATH端子(P.21)に接続して使用し
ます。EX5/7のパネルに装備されている上記の各種コントローラ
ーと同様にさまざまな機能を割り当てて、本体内部へのコントロー
ラーとして使用することができます。ブレスコントローラーに吹き
込む息の強さでボイスのパラメーター(音色、音量、音程など)を変
化させる(連続可変コントロールする)ことができます。特にVLエレ
メントに多く用意されている管楽器系のウェーブの音量、音色のコ
ントロールに向いています。なおブレスコントローラーによるコン
トロールを行うためには、ユーティリティモードのCTRLディスプ
レイで、Breath Controller AssignでBreath Ctrlを選んでおく必
要があります(P.257)。

nボイスごとにブレスコントローラーに関するパラメーターを設定すること
ができます。

アフタータッチ
鍵盤を押した状態で、さらに鍵盤を押し込むことによってビブラー
トをかけたり、音色を変化させる機能です。リアルタイムでの豊か
な演奏表現が得られます。EX5/7では本体の鍵盤によって、また、
EX5Rでは接続したアフタータッチ付きの外部MIDIキーボードによ
って、アフタータッチの効果を得ることができます。さまざまなコ
ントロール機能を割り当ててコントロールすることができます。
(P.110)

n VL(EX5/5R)、ANエレメントに対しては、ベロシティ(鍵盤の強弱)によっ
てさまざまなパラメーターをコントロールすることもできます(P.116、
127)。
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シーン機能
シーンとは、ノブ1～6の設定状態をそのまま記憶しておき、いつ
でもワンタッチで呼び出せる機能です。ボイスごとに2種類の異な
る設定状態をシーン1、シーン2としてストアしておくことができ
ます。
たとえば、次の図のように設定状態Aともう1つの設定状態Bをそれ
ぞれSCENE1キーとSCENE2キーにストアしておくことにより、
1つのボイスでも2タイプの音色を使い分けることができます。ま
た、シーンコントロール機能を使うことにより、設定状態AとBを
連続的に切り替えることができるので、ちょうど設定状態AとBを
ミックスしたような中間的な音色を使用することもできます。

シーンをストアする
nこのシーンストアは、エディットバッファー(一時保管場所)に、一時的に

ストアされるものです。したがって、他のボイスやパフォーマンスを選ん
だり、別のモードに移るとシーンの設定は失われます。シーンストアを行
ったあとは、必ずボイスストアまたはパフォーマンスストアを実行し、ボ
イスまたはパフォーマンスの一部としてストアする必要があります。また、
シーンストアを実行しないでパフォーマンスストアを行っても、シーンは
ストアされませんのでご注意ください。

! ボイスモードまたはパフォーマンスモードで、ノブ1～6を動か
して好きな状態(音色)にします。

nノブ1～6で音色を変更するには、ノブモードがオン(KNOB MODEキ
ーのランプが点灯した状態)になっている必要があります。

" STOREキーを押しながら、SCENE1キーまたはSCENE2キー
を押します。押した方のキーに現在のノブの状態がストアされま
した。

SCENE

STORE

2

1

SCENE

2

1

設定状態B

設定状態A

ボイスストア�
または�

パフォーマンスストア�

シーン�
ストア�

シーン�
ストア�

必要に応じてもう一つのキーにも別のシーンをストアします。

# ボイスストア(P.153)またはパフォーマンスストア(P.170)を実
行し、シーンの設定を記録します。

シーンを呼び出す
ストアしてあるシーンは、SCENE1キーとSCENE2キーをそれぞ
れ押すだけで簡単に呼び出すことができます。押した方のランプが
点灯します。

nシーンが呼び出されている状態で(どちらかのSCENEキーのランプが点灯
している状態で)、ノブ1～6を動かしてさらに別の音色に変化させること
もできます。また、シーンを呼び出す前に、ノブ1～6の位置をたとえどの
ように動かしていても、シーンを呼び出した時点では(各ノブの物理的な位
置に関わらず)、内部的にはシーンとしてストアされた時の各ノブの位置の
値が有効になっています。

シーンコントロール機能を使う
シーンコントロールとは、モジュレーションホイール2を使って2
つのシーンの中間的な音色を経由して、連続的に切り替える機能で
す。たとえば、次の図の設定状態AとBをそれぞれシーン1と2とし
てストアしておき、シーン1からシーン2へ連続的に切り替えてい
くと、複数のノブが左から右へ動いていくのと同じ効果を作り出す
ことができます。
たとえば、レゾナンス効果が次第に強くなったり、LFOのスピード
が速くなっていく効果など、さまざまな複数の効果を一度に得られ
ることになります。特にライブ演奏などでリアルタイムでの音色変
化を作り出す場合、非常にインパクトのある演出を行えます。

SCENE

2

1

MODULATION 2設定状態A

設定状態B

SCENE

2

1
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! シーンコントロール機能を使うには、まずSCENE1キーと
SCENE2キーを同時に押して両方のキーのランプを点灯させます。

" モジュレーションホイールを手前いっぱいに回した状態でシーン
1の設定、奥に回しきった状態でシーン2の設定となり、まん中
にあるときがちょうどシーン1とシーン2の中間値ということに
なります。実際に動かしてみるとその効果が確認できるはずです。

n各ノブにはさまざまなコントロールを割り当てることができます
(P.110、254)。

コントローラーセット
ピッチベンドホイールを始めとする、パネル上の各種コントローラ
ーには、前述で説明したような基本的なコントロール以外にも、い
ろいろな機能を割り当てて使用することができます。たとえば、モ
ジュレーションホイール1を使ってレゾナンスをかけたり、モジュ
レーションホイール2を使ってビブラートをかけたりなど、演奏す
る音楽のタイプや目的に応じて自由にコントロール機能を変更する
ことができます。
これらのコントローラーの割り当てをコントローラーセットと呼び
ます。次の図のように、1つのボイスに対して最大16種類のコント
ローラーセットを設定しておくことができます。また、各コントロ
ーラーセットは、ボイスを構成する4つのエレメントのうち、特定
のエレメントに対してだけ有効にすることができます。コントロー
ラーセットの中では、コントローラーのことをSrc(ソース)と呼び、
そのコントローラーでコントロールされる機能のことをDst(デステ
ィネーション)と呼んでいます。AWM、AN、VL、FDSPそれぞれ
のエレメントに対して有効なさまざまなDst(デスティネーション)
が用意されています。
なお、ユーティリティモードのボイスモードセットアップに用意さ
れているCTRLディスプレイで、各コントローラーの効き具合を設
定します。

n設定できるDst(デスティネーション)については、別冊データリストのコン
トローラーデスティネーションリストをご参照ください。

MODULATION 2

シーン2の設定�

シーン1と2の中間値�

シーン1の設定�

SCENE

2

1

コントローラーセットへの割り当て方によっては、さまざまなサウ
ンドコントロールが可能になります。
たとえば、コントローラーセット1でSrc(ソース)としてMW1(モジ
ュレーションホイール1)をオンにし、Dst(デスティネーション)と
してLFO1 PMD(LFO1ピッチモジュレーションデプス)の機能を割
り当てます。続けてコントローラーセット2でもSrc(ソース)として
MW1(モジュレーションホイール1)をオンにし、PAN(パン)の機能
を割り当てたとします。
この場合、モジュレーションホイール1を手前から奥に回していく
ほど、ピッチモジュレーションの効果が次第に強くなると同時に、
左から右へのパンニング効果が得られます。このように複数のコン
トローラーセットを使って、1つのSrc(ソース)で複数のDst(デス
ティネーション)をコントロールすることが可能になります。

また、あるコントローラーセットでMW1(モジュレーションホイー
ル1)とFC(フットコントローラー)をオンにし、Dst(デスティネー
ション)としてLFO1 PMD(LFO1ピッチモジュレーションデプス)
の機能を割り当てたとします。
この場合、演奏時の状況によって、ピッチモジュレーション効果の
コントロールをモジュレーションホイール1で行ったり、フットコ
ントローラーで行ったりと、2つのコントローラーを使い分けるこ
とができます。このように1つのコントローラーセットで複数の
Src(ソース)をオンにしておけば、複数のコントローラーで同じ機
能をコントロールすることが可能になります。

16種類のコントローラーセットをフルに活用すれば、リアルタイ
ムでの衝撃的な音色変化を伴うサウンドコントロールが可能になり
ます。

LFO 1 PMD

Dest Param

SET 1

Src Sw

MW1(モジュレーションホイール1)=ON�
FC(フットコントローラー)=ON

ピッチモジュレーシ
ョン効果をモジュレ
ーションホイール1
やフットコントロー
ラーでコントロール
できる。�

LFO 1 PMD

Dest Param

PAN

Dest Param

SET 1 SET 2

Src Sw

MW1�
(モジュレーションホイール1)�

=ON

Src Sw

MW1�
(モジュレーションホイール1)�

=ON

モジュレーションホイ
ール1を動かすと、ピ
ッチモジュレーション
の効果が変化しなが
らパンニングする。�

Dst(デスティネーション)

コントロール機能�

Src(ソース)
ボイス�

コントローラーセット�
ボイスセットアップ�

ユーティリティモードで�
効き具合を設定�

コントローラー�
RB,MW1,etc

1

ON/OFF ON/OFF ON/OFF ON/OFF

エレメント� 2 3 4

1～16
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コントローラーセットと外部MIDIコントロールについて

コントローラーセットによる各種コントロール機能は、あ
くまでも、EX5/5R/7本体内部に対するものですが、各
コントローラーには、コントローラー自体が本来固定的に
持っている(または割り当てられている)MIDIコントロール
の機能があります。たとえば、ピッチベンドやモジュレー
ションホイール1、キーボードのアフタータッチなどは、
本来それぞれのピッチベンドやモジュレーション、アフタ
ータッチなどをコントロールするためにデザインされてい
ます。したがって、コントローラーセットによる割り当て
によって、それらのコントローラーに他の役割を持たせて
いる状態でも、実際にコントローラーを動かしたときには、
本来のMIDIコントロール機能の働きがMIDIデータとして
MIDI OUT端子から出力されます。

たとえば、コントローラーセットによってピッチベンドホ
イールにパンの機能を割り当ててある場合、ピッチベンド
ホイールを動かすと、本体内部に対してはパンのコントロ
ール機能が働くのと同時に、MIDI OUT端子からはピッチ
ベンドデータが出力されます。

このように、各コントローラーには、各ボイスごとにさま
ざまなパラメーターをコントロールするための機能を割り
当てるのと同時に、もう一方で外部MIDI出力させるための
コントロールチェンジやコントロールデプス(コントロー
ルの度合)などを割り当てることができます。このコント
ロールチェンジの割り当ては、ユーティリティモードのボ
イスモードセットアップ(P.254)で行います。

nピッチベンドホイール、モジュレーションホイール1、キーボ
ードのアフタータッチに関しては、コントロール機能が固定さ
れています。ただし、コントロールデプスなどのパラメーター
に関しては、他のコントローラーと同様に自由に設定すること
ができます。

上記の仕組みを利用することによって、EX5/5R/7の内部
音源と外部MIDI音源に対してそれぞれ別々のコントロール
が行えるので、使用するボイスや演奏方法を考えて各コン
トロール機能をうまく設定すると、さまざまな効果的な演
出が行えます。たとえば、あるボイスのコントロールセッ
トでは、モジュレーションホイール2にシーンコントロー
ル機能を割り当てておき、ユーティリティモードのボイス
セットアップでは、モジュレーション機能を割り当ててお
くとします。そのボイスの演奏を行う場合に、モジュレー
ションホイール2を動かすと、EX5/5R/7のサウンドはシ
ーンコントロールによるボイスの音色変化が得られ、外部
MIDI接続されたシンセサイザーなどでは、モジュレーショ
ンコントロールによる音色変化が得られることになります。

音
源
部�

OUT

ピッチ�LFO1 PAN

MIDI

MIDIコントロール�

ピッチベンド�
ホイール�

コントローラーセット�

EX5/7やEX5Rに接続したMIDIキーボードをマスターと
して外部MIDI音源を使用する場合、特にライブパフォーマ
ンスなどにおいて威力を発揮します。その他、別売のフッ
トコントローラーやブレスコントローラーを使うなど、ア
イデア次第でその用途は何倍にも膨らみます。

エフェクトについて
音作りの最終段階でエフェクトを活用し、さらに表現力を加えるこ
とができます。エフェクトは大別して、全体にかかるシステムエフ
ェクトと個別のボイスにかけるインサーションエフェクトがありま
す。EX5/5R/7のエフェクトには、システムエフェクトであるリ
バーブユニットやコーラスユニットと、2つのインサーションエフ
ェクトユニットが用意されています。
ボイスモードではボイスごとに、パフォーマンスモードではパフォ
ーマンスごとにエフェクトを設定することができますが、それぞれ
エフェクトユニットの接続方法が多少異なります。

リバーブユニット
音に残響を与えるエフェクトで、ホールや部屋での響きをシミュレ
ーションした12種類のリバーブタイプが用意されています。リバ
ーブユニットは、ボイスモードではボイスごとに設定することがで
きます。また、パフォーマンスモードでは、パフォーマンスごとに
設定でき、16パート全体に対して有効なシステムエフェクト(下記
参照)として機能します。

コーラスユニット
音に広がりや厚みを与えるエフェクトで、一般的なコーラスタイプ
からうねりやジェットサウンドを演出するフランジャーなど、17
種類のコーラスタイプが用意されています。コーラスユニットは、
ボイスモードではボイスごとに設定することができます。また、パ
フォーマンスモードでは、パフォーマンスごとに設定でき、16パ
ート全体に対して有効なシステムエフェクト(下記参照)として機能
します。

インサーションエフェクト1/2
インサーションエフェクト1ユニットには、コーラスやフランジャ
ーをはじめ、ディストーション、オーバードライブ、アンプシミュ
レーターなど、積極的な音作りをサポートする24種類のエフェク
トタイプが用意されています。
また、インサーションエフェクト2ユニットには、リバーブやディ
レイなどの空間系エフェクトとフィルター系のエフェクトを組み合
わせたプログラムや特殊な音作りに利用できる79種類のエフェク
トタイプが用意されています。インサーションエフェクトユニット
1/2は、ボイスモードではボイスごとに設定でき、4つのエレメン
トごとに、それぞれオン(使用する)/オフ(使用しない)を選択するこ
とができます。
また、パフォーマンスモードでは、各パートに選ばれているボイス
のインサーションエフェクトの設定を、パートごとにそれぞれオン
(使用する)/オフ(使用しない)することができます。
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n各エフェクトタイプについては、別冊データリストのエフェクトタイプリ
ストをご参照ください。

n使用するボイスタイプによっては、DSPの処理能力の限界から、インサー
ションエフェクトの使用が制限される場合があります。詳しくはこの後の
説明をご参照下さい。

ボイスモードでのエフェクト
ボイスモードでは、各ユニットに必要なエフェクトタイプとそれぞ
れの値をボイスごとに設定できるようになっています。

2つのインサーションユニットは、ボイスのエレメントごとにオン/
オフを設定することができます。また、エレメントごとにエフェク
トへの入力を3種類の中から選び、2つのユニットの接続方法(直列/
並列)を選ぶことができます。2つのインサーションユニットを通過
した信号(全エレメントのミックス信号)が、リバーブユニットやコ
ーラスユニットへ送られます。

パフォーマンスモードでのエフェクト
パフォーマンスモードでは、各パートに設定されているボイスのイ
ンサーションエフェクト設定は有効ですが、リバーブユニットとコ
ーラスユニットはボイスに設定されているものではなく、パフォー
マンスごとに設定します。

次の図のように、リバーブユニットとコーラスユニットは、ちょう
どミキサーを使ってエフェクト処理を行う場合、すべてのパートか
らセンド/リターンで信号をやりとりするタイプのシステムエフェ
クトとして機能します。また、インサーションエフェクトユニット
1/2は、パートとミキサーの間に直列に接続されて、パートごとに
特定のエフェクト処理を行うインサーションエフェクトとして使用
します。

具体的には、ボイスごとに設定されているインサーションエフェク
トユニット1/2の設定のオン(使用する)/オフ(使用しない)を選択す
ることによって、パート単位でのエフェクト処理が可能になります。

OFF

エレメント1～4

インサーションエフェクト�

接続方法�

EP1→EP2 EP2→EP1EP1:EP2

1

2

1 2 2 1
1

2

コーラス�

リバーブ�

エフェクトバイパス機能

エフェクトバイパスとは、現在演奏中のボイス/パフォー
マンスに設定されているエフェクトを、ワンタッチでバイ
パスさせる(無効にする)機能です。なお、バイパスさせた
いエフェクトは、あらかじめユーティリティモードの
OTHERディスプレイ(P.258)で、リバーブ/コーラス/イ
ンサーションの各ユニット単位で選んでおくことができま
す。複数のエフェクトユニットを同時に選んでおくことも
できます。

パネルのEF BYPASSキーを押すとランプが点灯し、現在
のボイス/パフォーマンスに設定されているエフェクトが
バイパスされます。

DSPによる制限

EX5/5R/7ではDSP(デジタル シグナル プロセッサー)と
呼ばれる回路を用いてエフェクトの処理を行います。また、
DSPはAN音源、VL音源(EX5/5Rのみ)、FDSPユニット
によるボイスの信号処理にも使われます。このことから、
ボイスタイプの選び方によってはDSPの処理能力の限界
からインサーションエフェクトの使用が制限される場合が
あります。なお、EX5/5RとEX7では、下記のようにそ
れぞれ加えられる制限が異なります。通常、リバーブやコ
ーラスユニットは使われるボイスタイプに関わらず機能し
ます。

EX5/5Rの場合

EX5/5Rの場合、ボイスモードではインサーションエフェ
クト使用に関する制限はありません。パフォーマンスモー
ドでは、各パートにAWMボイスを設定している場合、最
大4つのパート(ボイス)に対して、インサーションエフェ
クトを使用することができます。また、いずれかのパート
にANボイス、VLボイス、FDSPボイスが使われている場
合、1つのパートにだけインサーションエフェクトを使用
することができます。

KNOB MODEARPEGGIO

KEYMAP EF BYPASS

パート1～16

ミキサー�

コーラス�
エフェクト�

リバーブ�
エフェクト�

システムエフェクト�

インサーション�
エフェクト�

1 2 3 4 5 6 16

1/2
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EX7の場合

EX7の場合、ボイスモードでAWMのボイスタイプを使用
する場合は、インサーションエフェクトを使うことができ
ますが、ANやFDSPのボイスタイプを使用する場合は、
インサーションエフェクトを使うことができません。パフ
ォーマンスモードでは、各パートにAWMボイスだけを設
定している場合、インサーションエフェクトは、いずれか
1つのパートに使用することができます。また、いずれか
のパートにANボイス、FDSPボイスが使われている場合
は、インサーションエフェクトを使うことはできません。

DSP1

いずれかの機能を選択�

Rev

Cho

Ins

Rev

Cho

AN

Rev

Cho

FDSP

DSP2DSP1

エフェクト専用� いずれかの機能を選択�

Rev

Cho

Ins

Ins
AN

FDSP

AN�
+�

FDSP

AN�
+�

AWM

VL�
+�

AWM

AWM FDSP

FDSP

AN�
(Poly)

または�

(Layer)

Ins VL

Ins

アルペジエーター
アルペジエーターとは、アルペジオ(分散和音)を自動演奏する機能
です。アルペジエーターによる演奏は、特にダンス系やテクノ系を
中心とした音楽には欠かせない要素となっています。EX5/5R/7
では、あらかじめ音色やフレーズに合わせて、ボイス/パフォーマ
ンスごとに好きなアルペジオタイプ(プリセット50種類+ユーザー
50種類)やテンポを設定しておくことができます。また、アルペジ
オエディット(P.225)機能により、ユーザーアルペジオタイプを最
大50種類まで作成することができます。アルペジエーターによる
フレーズは外部へMIDI出力することもできます。

アルペジエーターをオン/オフする
パネルのARPEGGIOキーを押すたびにアルペジエーター機能をオ
ン/オフすることができます。アルペジエーターをオンにすると、
ARPEGGIOキーのランプが点灯します。また、LCDにはボイス/パ
フォーマンスエディットモードのArpeggioディスプレイが表示さ
れ、現在選ばれているアルペジオタイプやテンポを確認/変更する
ことができます。アルペジエーターはボイスモードまたはパフォー
マンスモードで使用することができますが、モードによって多少デ
ィスプレイの内容が異なります。

n現在選ばれているボイス/パフォーマンスでアルペジエータースイッチがあ
らかじめオン(機能が使用できる状態)に設定されている場合は、そのボイ
ス/パフォーマンスを選んだ時点でパネルのARPEGGIOキーのランプが点
灯します。

nパネルのARPEGGIOキーの動作(機能のオン/オフ)は、ボイス/パフォーマ
ンスのストア操作(P.153、170)によってボイス/パフォーマンス単位で
ストアしておくことができます。

n ARPGGIOキーは、ボイスモード/パフォーマンスモード/ソングプレイモ
ードの時に、オン/オフすることができます。

ARPEGGIO
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アルペジエーターを使って演奏する
アルペジエーター機能がオンになっている時は、鍵盤を弾くと鍵盤
をおさえている間、現在のボイス/パフォーマンスに設定されてい
るアルペジオタイプ、テンポ、ノートリミットの設定に従って、今
弾いた音程を基にした自動演奏が行われます。鍵盤の別のポジショ
ンを弾くと、次に弾いた音程を基にしたフレーズに変化します。
ボイスモードでは、現在選ばれているボイスの音色でアルペジオ演
奏が行われます。また、パフォーマンスモードでは、レイヤースイ
ッチがオンになっていて、更にそのパートのアルペジエータースイ
ッチがオンになっているパートのボイスの音色で、アルペジオ演奏
が行われます。

nもし、ある鍵盤位置を弾いていてアルペジエーターが機能しない場合は、
ノートリミットの設定範囲外の鍵盤を弾いている可能性があります。ノー
トリミットの範囲内の鍵域でないと、アルペジエーターは機能しません。
ノートリミットに関しては次に説明します。

nアルペジエーター機能によって自動演奏が行われている音にもピッチベン
ドホイールやモジュレーションホイールの効果は有効です。

アルペジオタイプ、テンポ、ノートリミ
ットを変更する
50種類のさまざまなアルペジオタイプがプリセットされています。
また、演奏する曲や目的に合わせてアルペジエーターの演奏スピー
ド(テンポ)を自由に設定することができます。アルペジエーターは
ノートリミットで設定した鍵域で機能させることができます。
各パラメーターはボイス/パフォーマンス単位で設定し、ストアす
ることができます。実際に鍵盤を弾いてアルペジエーターを機能さ
せ、それぞれの効果を耳で確認しながら設定するとよいでしょう。

タイプの選択
カーソルキーでTypeのパラメーターにカーソル(反転表示)を合わ
せ、データダイアルまたはINC/DECキーで使用したいアルペジオ
のタイプナンバーを選びます。

次のように、オーソドックスなものからコードバッキングやベース
ラインに使えるようなさまざまなタイプが用意されています。

UpOct(アップオクターブ)
演奏に対応したコードがオクターブずつ順番に上がって行くタイプ
です。たとえば、タイプナンバー003のUpOct4を選んでCコード
を弾いた場合、次のように4オクターブ上まで上がっていくフレー
ズを自動演奏します。

DEC NO INC YES

DwOct(ダウンオクターブ)
演奏に対応したコードがオクターブずつ順番に下がって行くタイプ
です。

UpDwA(アップダウンA)
演奏に対応したコードがオクターブずつ順番に上がりきった後、順
番に下がっていくタイプです。

UpDwB(アップダウンB)
演奏に対応したコードがオクターブずつ順番に上がりきった後、順
番に下がっていくタイプです。UpDwAとは少し異なるタイプです。

RandmOct(ランダムオクターブ)
弾いた鍵盤の音程(コード)を基にランダム(不規則)にオクターブ上
がったり下がったりするタイプです。

その他
テクノ系、ハウス系に使えるパターンなど、さまざまなパターンが
用意されています。鍵盤の弾き方やテンポの設定でいろいろなリズ
ムのフレーズを作り出すことができます。

n各アルペジオタイプについて詳しくは別冊データリストをご参照ください。

テンポの設定
カーソルキーでTempoのパラメーターにカーソル(反転表示)を合わ
せ、データダイアルまたはINC/DECキーでテンポを設定します。
ここで選んだテンポでアルペジエーターの演奏が行われます。30
～250の範囲の中から好きな値を設定することができます。

nノブ1～6のいずれかを使ってテンポをコントロールすることができます。
演奏中にリアルタイムでテンポを変化させていく場合などに便利です
(P.87)。

DEC NO INC YES
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ノートリミットを設定する
カーソルキーでArp Note LowとArp Note Highのパラメーター
に、それぞれカーソル(反転表示)を合わせ、データダイアルまたは
INC/DECキーでアルペジオ鍵域の最低音と最高音を設定します。
ここで設定した鍵盤範囲でアルペジエーターを機能させることがで
きます。
ノートリミットで設定した鍵盤範囲外では、通常の鍵盤演奏をする
ことができます。したがって、下図のように左手でアルペジエータ
ーを機能させ、右手でメロディ演奏を行えるようなノートリミット
の設定のしかたも考えられます。

アルペジエーターホールド機能を使う
一度鍵盤を弾いた後、指を鍵盤から放しても、次の鍵盤を弾くまで
自動的にアルペジエーターが繰り返し鳴り続ける機能です。
たとえば、左手でアルペジエーターを繰り返し演奏させておき、そ
の演奏に合わせて右手でメロディ演奏をする時などに便利です。使
い方しだいでかなり効果的な演出ができます。

パフォーマンスモードの場合、カーソルキーでHoldのパラメーター
にカーソル(反転表示)を合わせ、データダイアルまたはINC/DECキ
ーでホールド機能をオン/オフすることができます。

DEC NO INC YES

DEC NO INC YES

スプリット演奏�

アルペジオ鍵域� メロディ演奏ができる�

Arp Note HighArp Note Low

ボイスモードの場合は、このパラメーターは、ユーティリティモー
ドで設定します(P.254)。

n SHIFTキーを押しながらARPEGGIOキーを押すことにより、ホールド機
能をオン/オフすることもできます。

nパフォーマンスモードのArpeggioディスプレイには、ボイスモードの
Arpeggioディスプレイにはない、アルペジオMIDIチャンネルやMIDI
OUT A/Bの設定パラメーターが用意されています。これらのパラメーター
でアルペジエーターを働かせる音色やアルペジオのフレーズをMIDI出力さ
せるための設定を行います。詳しくは後述(P.158)をご参照ください。
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パターンレコーディング

パターン
パターンとは、おもにリズムやベース、コードバッキングなどの最
大16小節から構成されたフレーズを、最大8トラックまで重ねて作
られた、伴奏パターンのことです。これらのパターンは、基本的に
はソング作成時に活用します。
たとえば、いろいろな伴奏パターンを作っておき、それをソングの
パターントラックに必要な順番にプログラム(録音)していくだけで、
素早く伴奏部分を作成することができます。単純に伴奏パターンだ
けではなく、アルペジエーターのシーケンスフレーズ的なものやオ
ブリガートとして使える繰り返しフレーズなどをオリジナルパター
ンとして作成しておくのもよいでしょう。

パターンの各トラックは、常にループ(繰り返し)再生となります。
したがって、各トラックの長さ(小節数)が異なる場合でも、長いト
ラックの再生に重なって短いトラックが繰り返し再生されます。た
とえば、次の図のように4小節の長さを持つコードバッキングのト
ラックに重ねて、1小節のベースラインのトラックを繰り返させる
ことにより、同じベースライン上でさまざまなコードが展開するオ
ンベースやペダルポイントを使った伴奏パターンを作ることができ
ます。その他にも各トラックの長さを変えて組み合わせることによ
り、ポリリズム的な面白いパターンを作ることができます。

パターンのレコーディング方法
パターンレコーディングは、パターンレコードモードで行います。
録音方法は、リアルタイムレコーディングまたはステップレコーデ
ィングの2通りの方法があります。録音したパターンは、パターン
エディットモードでさまざまなエディットを行って完成させ、本体
内に最大50パターンまでメモリーすることができます。また、フ
ロッピーディスクなどにセーブし、管理することができます。

リアルタイムレコーディングは、マルチトラックレコーダーに録音
するように、実際に演奏しながら1トラックずつ録音していく方法
です。実際の演奏をそのまま記録していくので、演奏上の細かいフ
ィーリングやニュアンスをそのまま表現することができます。

コード�

小節� 1 2 3 4

ベース� Ô Ô Ô

1 コード1

1～16小節�

コード2

ベース�

リズム�

2

3

4

8

ステップレコーディングは、五線譜に音符を書くように、演奏を1
音ずつプログラムしていく方法です。小節内の各ビートをディスプ
レイで確認しながら作業を進めることができるので、正確さを要求
される繰り返しフレーズやベーシックなリズム/ベースなどの音符
入力に適しています。

n電源を切るとシーケンスデータは消えてしまいます。大切なシーケンスデー
タは、フロッピーディスクなどにセーブすることを心がけましょう(P.243)。

各トラックの音色
パターンには8トラックありますが、各トラックの音色には現在選
ばれているパフォーマンスの各パートのボイスが使われます。各ト
ラックに設定されたMIDI送信チャンネルと同じチャンネルのパート
のボイスが、それぞれのトラックの音色となります。また、各トラ
ックのデータは、MIDI OUT A/B端子から外部へ出力することがで
きます。各トラックのMIDI送信チャンネルの設定は、パターンプレ
イモードのTCHディスプレイ(P.212)で行います。

nパターンの各トラックとソングの各トラックとは、音源の16パートを共有
します。つまり、ソングにパターンを使用している場合、ソング再生時に
ソングの各トラックとパターン内の各トラックで同じMIDIチャンネルを持
つトラックどうしが、同じボイスで鳴ることになりますので、MIDIチャン
ネルが重ならないようにうまく設定してください。詳しくは後述(P.212)
をご参照ください。

リアルタイムレコーディング
リアルタイムレコーディングは、マルチトラックレコーダーに録音
するように、各トラック(Tr1～8)へ実際に演奏しながら録音します。
オーバーダビング(重ねて録音)、リプレース(上書き録音)の2種類の
レコーディングモードがあります。また、マルチモードのオン(全ト
ラック同時録音)とオフ(1つのトラックの録音)を指定することがで
きます。ここでは、例として1トラックずつ録音していく方法をご
紹介します。次の基本手順に従って実際に録音してみましょう。

パターン�

トラック�

MIDI CH

MIDI OUT

MIDI CH

パート�

パフォーマンス�

1 2 3 4 8

1 3 2 4 16

1 2 3 4 16

1 2 3 16 4
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! PATTERNキーを押すとランプが点灯し、パターンプレイモー
ドに入ります。

n何らかのデータが記録されているトラックのトラックナンバーは、ボ
ックスに囲まれた反転表示になっています。

" PTNディスプレイ上のパターンナンバー表示にカーソルを合わ
せ、録音するパターンナンバー(01～50)を選択します。

# F2キーを押してPFXディスプレイを表示させます。Track表示
にカーソルを合わせ、録音するトラック(Tr1～8)を選びます。
ディスプレイは選んだトラックの設定内容を表示します。

TRACK1～8キーを押してトラックを選択することもできます
(EX5/7)。

PROGRAM

PART

TRACK

COMMON OSC PITCH FILTER AMPLITUDE LFO CONTROL EFFECT

1 2 3 4 5 6 7 8

PATTERN

$ 続けてLength(レングス)表示にカーソルを移動し、今選んだト
ラックの長さ(小節数)を設定します。

% 必要に応じて上記#と$の手順を繰り返し、他のトラックの長さ
も設定しておきます。

& RECキーを押すとランプが点灯し、パターンレコードモード(録
音待機状態)に入ります。PTNディスプレイが表示されます。

nもう一度RECキーを押すか、STOPキーを押すと、パターンプレイモ
ードに戻ります。

' 必要に応じてTempo(テンポ)/Click(クリック)表示にカーソルを
移動し、それぞれ録音時のテンポ、クリックの設定を行います。
テンポは録音後に変更することもできますので、ここでは録音時
に演奏しやすいテンポを設定しておきます。また、Click(クリッ
ク)表示でRecを選択しておくと、録音時にリズムを取るための
ガイドとなるクリック音を鳴らすことができます。クリックの音
符は、4分音符、8分音符、16分音符の中から選択することが
できます。

nパターンのレコーディングは必ず先頭小節からとなります。開始小節
を指定することはできませんのでご注意ください。

( Track表示にカーソルを移動し、録音するトラック(Tr1～8)を
選びます。

クリック�クリックの音符�

小節� 拍子�

テンポ�

REC
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) F7キーを押してRPLCを反転表示にし、リプレース(上書き録音)
のレコーディングモードを選びます。リプレースは、すでに録音
されているデータを消しながら(置き換えながら)、新しいデータ
を録音していく方式です。

nこの例ではリプレースを選びましたが、F6キーを押してOVER(オーバ
ーダビング)を反転表示にすれば、既に記録されているデータに重ねて
録音していくことができます。

* F3キーを押してMULTを通常の表示にし、マルチモードをオフ
に設定します。マルチモードをオフにすると、1トラック単位で
のレコーディングが可能です。F3キーを押す度に、交互にマル
チモードをオン(反転表示)/オフ(通常表示)することができます。

nこの例ではマルチモードをオフに設定しましたが、マルチモードをオ
ン(反転表示)にすると、全トラックの同時録音が行えます。外部のシー
ケンサーなどから一度に複数チャンネルのMIDIデータを録音する時な
どに使用します。

+ PLAYキーを押すと、2小節のカウントが鳴った後、小節の先頭
から録音が始まります。鍵盤を演奏して録音してください。
PLAYキーのランプが、クリックに合わせて緑色に点滅します。

n 2小節のカウントの間、Meas(小節)はマイナス表示(－2～－0)されます。

nクリックをoffに設定しているときは、カウントも鳴りません。

FWDREWTOP

REC STOP PLAY

, STOPキーを押すと録音が終了し、パターンプレイモードに戻り
ます。録音されたトラックのトラックナンバーがボックスに囲ま
れ、反転表示になります。

n演奏を間違った場合は、もう一度RECキーを押した後、PLAYキーを
押して録音をし直します。現在リプレース(上書き録音)のレコーディン
グモードを選んでいるので、納得がいくまで何度でもやり直しができ
ます。

- PLAYキーを押して、今録音したパターンを再生してみます。パ
ターン再生を開始すると、STOPキーを押して再生を停止するま
で自動的にループ再生が行われます。

n REWキー/FWDキーで巻戻し/早送りをしたり、TOPキーで1小節目に
戻すこともできます。シーケンサーキーについては前述(P.29)をご参
照ください。

. 前述の&からの手順を繰り返して、他のトラックにも必要なフレ
ーズを録音していきます。

n他のトラックに録音する際、既に録音されているトラックを再生させ
ながら録音したり、再生させたくないトラックをミュート(消音)してお
くことができます(P.209)。

n録音終了後に、パターンエディットモード(P.215)やパターンジョブ
モード(P.216)の機能を使って、ミスタッチや演奏タイミングを修正
したり、さまざまなデータ編集が行えます。

ステップレコーディング
ステップレコーディングは、1トラックごとに演奏データ(音符の長
さ、音程、ベロシティ)を1音ずつ入力していきます。次の基本手順
に従って実際に入力してみましょう。

! まず、前述(P.60)のリアルタイムレコーディングの手順!～%

までを参照して、録音するパターンナンバー(01～50)を選び、
各トラック(1～8)の長さ(小節数)を設定します。続けて手順&～
(を参照して、パターンレコードモード(録音待機状態)に入り、
録音する拍子、開始小節ナンバー、録音するトラックを設定しま
す。

ミュートされているトラック�

録音済みのトラック�
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" F5キーを押してSTEPを反転表示にし、ステップレコーディン
グモードを選びます。

# PLAYキーを押すと、PLAYキーのランプが緑色に点灯し、ステ
ップレコーディングのディスプレイが表示されます。このディス
プレイを使って入力作業を行います。

nすでに何らかのデータが記録されている場合、音符が入力されている
位置には、ビートグラフ「---」上に●マークで表示されます。

$ カーソルÃ¨キーでカーソルを小節ナンバー表示に合わせ、これ
から入力を行う小節ナンバーを選びます。ディスプレイには、選
んだ小節の内容が表示されます。

% カーソルÃ¨キーでカーソルを音符の長さ表示に合わせ、各音符
のイラストがついたテンキーで、これから入力したい音符の長さ
を指定します。また、データダイアルやINC/DECキーを使って、
クロック単位で音符の長さを変更することもできます。

設定できる値は次のとおりです。
全音符(1920)、2分音符(960)、4分音符(480)、8分音符
(240)、16分音符(120)、32分音符(60)、4分3連(320)、8
分3連(160)、16分3連(80)、符点

n符点音符を入力する場合は、基本になる音符(符点4分音符の場合は4分
音符)を指定後、テンキーの0を押します。

& カーソルÃ¨キーでカーソルをベロシティ(鍵盤を弾く強さ)表示
に合わせ、各強弱記号のイラストがついたテンキーで、これから
入力したいベロシティを指定します。また、データダイアルや
INC/DECキーを使って、ベロシティを細かく変更することもで
きます。

ビートグラフ�

設定できる値は次のとおりです。
ppp(8)、pp(24)、p(40)、mp(56)、norm(64)、mf(72)、
f(88)、ff(104)、fff(120)、EXT(キーボードでベロシティ値を
入力する場合EXTを選択します)

n実際にキーボードで弾いたときの強さをそのままベロシティ値として
活かしたい場合は、EXTを選択します。

' カーソルÃ¨キーでカーソルをゲートタイム表示に合わせ、実際
に音が鳴っている長さを、さきほど指定した音符の長さに対する
パーセンテージでStac(スタッカート)=50%、Norm(ノーマ
ル)=90%、Slur(スラー)=99%の中から指定します。ここでの
指定により、歯切れのよいスタッカートやなめらかなスラーの音
符を入力することができます。通常はNorm(ノーマル)を選んで
おきます。

( カーソル¹ キーでビートグラフ上の↓カーソルを移動させ、小
節内の入力位置を選択します。

ビートグラフは、現在選ばれている小節内の音符入力位置を表示
します。1個の小さなバー「-」は、入力の最小単位を示します。
たとえば、4/4拍子の時は、1小節が32個の「-」で構成されま
す。したがって、8個の「-」で4分音符の長さ、32個の「-」で
全音符の長さとなります。また、拍の位置には短い縦のラインが
示されています。

) 鍵盤で入力したい音程を弾くと、指定した長さとベロシティを持
つ音符が、指定した位置に入力されます。入力された音符は、ビ
ートグラフ「---」上に●マークで表示され、↓カーソルは入力し
た音符の長さ分だけ自動的に進みます。

入力された音符�

ビートグラフ�
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n和音を入力する場合は、複数の鍵盤を同時に押さえます。また、すで
に音符がある位置に音を重ねて入力することもできます。

nテンキーで音符の長さを指定した後(上記%の手順)、F1キーを押して
REST(休符)の機能を実行すると、指定した音符の長さ分だけ↓カーソ
ルが進みます。ちょうど休符を入力するのと同じ効果を得ることがで
きます。

n F2キーを押すと、TIE(タイ)の機能が実行されます。直前に入力した音
符の長さに、現在設定している音符の長さを加えてつなげます。同じ
音程の音符に対して有効です。これにより、ちょうど楽譜でタイがつ
いた音符を演奏しているのと同じ効果を得ることができます。

入力を間違えたときは、次の方法を使って、一度音符をデリート
(削除)した後、再度入力し直します。
デリートとバックデリートの2つの方法があります。F3キーを
押してDEL(デリート)の機能を実行すると、現在↓カーソルがあ
る位置の音符を削除します。また、F4キーを押してBKDEL(バ
ックデリート)の機能を実行すると、現在↓カーソルがある位置
の前に入力されている音符を、1ステップ戻って削除します。ど
ちらの場合も和音の場合は、すべての音を同時に削除します。

* 上記)の操作を繰り返して、1音ずつプログラムしていきます。

+ STOPキーを押すとステップレコーディングが終了し、パターン
プレイモードに戻ります。

, PLAYキーを押して、今入力したパターンを再生してみます。パ
ターン再生を開始すると、STOPキーを押して再生を停止するま
で自動的にループ再生が行われます。

n REWキー/FWDキーで巻戻し/早送りをしたり、TOPキーで1小節目に
戻すこともできます。シーケンサーキーについては前述(P.29)をご参
照ください。

- 上記の!からの手順を繰り返して、他のトラックにも必要な音符
を入力していきます。

n入力終了後に、パターンエディットモード(P.215)やパターンジョブ
モード(P.216)の機能を使って、音符の長さや入力位置を修正したり、
さまざまなデータ編集が行えます。

ソングレコーディング
前述(P.30)のトライイットのところでソングを再生してみました
が、ここではソングの概念やソング作成の手順を、もう少し詳しく
見てみましょう。

ソング
ソングとは、さまざまなボイス用に想定された演奏データを、各ト
ラックに録音することで作成された曲のことです。次の図のように、
メロディ演奏を録音していくためのシーケンストラックは16個用
意されています。また、パターンを必要な順番にプログラム(録音)
していくパターントラックやパターントラックに対するプレイエフ
ェクトをリアルタイムで録音するためのパターンプレイエフェクト
トラック、テンポデータを記録するためのテンポトラックが別に用
意されています。
ソング作成には、最大16個のシーケンストラックだけを活用する
方法、パターントラックを使って曲の伴奏部分を作り、そこにメロ
ディを始めとする他のパートを重ねて1曲のソングとして完成させ
る方法などがあります。

ソングのレコーディング方法
ソングレコーディングは、ソングレコードモードで行います。録音
方法は、前述のパターンレコーディングと同様で、リアルタイムレ
コーディングまたはステップレコーディングの2通りの方法があり
ます。録音したソングは、ソングエディットモードでさまざまなエ
ディットを行って完成させ、本体内にメモリーすることができます。
通常は、フロッピーディスクなどの外部記憶メディアにセーブして
管理しておき、必要な時に本体に読み込んで再生/エディットします。
リアルタイムレコーディングは、マルチトラックレコーダーに録音
するように、実際に演奏しながら1トラックずつ録音していく方法
です。実際の演奏をそのまま記録していくので、演奏上の細かいフ
ィーリングやニュアンスをそのまま表現することができます。
ステップレコーディングは、五線譜に音符を書くように、演奏を1
音ずつプログラムしていく方法です。小節内の各ビートをディスプ
レイで確認しながら作業を進めることができるので、正確さを要求
される繰り返しフレーズやベーシックなリズム/ベースなどの音符
入力に適しています。また、ブレイクビーツなどのサンプルループ
のトリガータイミングを入力する場合にも便利です。

1 メロディ�

ソング�

シーケンストラック�

パターントラック�

パターンプレイエフェクトトラック�

テンポトラック�

ベース�

コード3

NO.01 NO.01 NO.02 NO.02

コード1

コード2

2

3
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各トラックの音色
ソングには16個のシーケンストラックがありますが、各トラック
の音色には現在選ばれているパフォーマンスの各パートのボイスが
使われます。各トラックに設定されたMIDI送信チャンネルと同じチ
ャンネルのパートのボイスが、それぞれのトラックの音色となりま
す。また、各トラックのデータは、MIDI OUT A/B端子から外部へ
出力することができます。各トラックのMIDI送信チャンネルの設定
は、ソングプレイモードのTCHディスプレイ(P.186)で行います。
なお、パターントラックの音色には、パターンプレイモードのTCH
ディスプレイ(P.212)で設定されたMIDI送信チャンネルと同じチャ
ンネルのボイスが、それぞれ使われます。

nソングの各シーケンストラックとパターン内の各トラックとは、音源の16
パートを共有します。つまり、ソング作成にパターントラックを使用して
いる場合、ソング再生時に各シーケンストラックとパターン内の各トラッ
クで同じMIDIチャンネルを持つトラックどうしが、同じボイスで鳴ること
になりますので、MIDIチャンネルが重ならないようにうまく設定してくだ
さい。詳しくは後述(P.186)をご参照ください。

シーケンストラック(Tr1～Tr16)のリア
ルタイムレコーディング
シーケンストラック1～16へのリアルタイムレコーディングは、マ
ルチトラックレコーダーに録音するように、実際に演奏しながら録
音します。基本的には、前述(P.59)のパターンのリアルタイムレコ
ーディングと同じですが、オーバーダビング(重ねて録音)、リプレ
ース(上書き録音)に加えて、パンチイン(指定小節間の録音)のレコ
ーディングモードがあります。また、マルチモードのオン(全トラッ
ク同時録音)とオフ(1つのトラックの録音)を指定することができま
す。 ここでは、例として1トラックずつ録音していく方法をご紹介
します。次の基本手順に従って実際に録音してみましょう。

ソング�

シーケンス�
トラック�

MIDI CH

MIDI OUT

パフォーマンス�

MIDI CH

パート� 1 2 3 4 16

1 2 3 16 4�

パターン�
トラック�

MIDI CH

1 2 3 4 8

1 3 2 4 16

1 2 3 4 16

161 3 2 4

! SONGキーを押すとランプが点灯し、ソングプレイモードに入
ります。

n何らかのデータが記録されているトラックのトラックナンバーは、ボ
ックスに囲まれた反転表示になっています。

" RECキーを押すとランプが点灯し、ソングレコードモード(録音
待機状態)に入ります。SONGディスプレイが表示されます。

nもう一度RECキーを押すか、STOPキーを押すと、ソングプレイモー
ドに戻ります。

# Meas(メジャー)表示にカーソルを合わせ、録音を開始したい小
節ナンバーと拍子をそれぞれ設定します。

必要に応じてLoop(ループ)/Tempo(テンポ)/Click(クリック)表示
にカーソルを移動し、それぞれ録音時のループ、テンポ、クリック
の設定を行います。

ループをonにした場合は、指定した小節範囲を繰り返し再生させな
がらレコーディングすることができます。リズムパターンなどをオ
ーバーダブで(重ねて)録音していく時などに便利な機能です。ここ
では、ループの設定はoffにしておきましょう。ループをoffにして
いる時は、小節範囲の指定は必要ありません。

クリック�クリックの音符�

開始小節� 拍子� ループ� ループの小節範囲�

テンポ�

REC

SONG
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テンポは録音後に変更することもできますので、ここでは録音時に
演奏しやすいテンポを設定しておきます。

Click(クリック)表示でRecを選択しておくと、録音時にリズムを取
るためのガイドとなるクリック音を鳴らすことができます。クリッ
クの音符は、4分音符、8分音符、16分音符の中から選択すること
ができます。

n上記以外に、必要であればF2キーを押してPFXディスプレイを表示さ
せ、各トラック(1～16)のプレイエフェクト(P.188)に関する設定を
行うことができます。

$ Track表示にカーソルを移動し、録音するトラック(Tr1～16)を
選びます。

% Src表示にカーソルを移動し、normal(鍵盤の演奏)を選択します。

nこの例ではノーマルを選び通常の鍵盤演奏を録音していきますが、こ
こでarpeggio(アルペジオ)を選んでおくと、アルペジエーターによっ
て生成されるアルペジオのフレーズを録音することができます。

& F7キーを押してRPLCを反転表示にし、リプレース(上書き録音)
のレコーディングモードを選びます。リプレースは、すでに録音
されているデータを消しながら(置き換えながら)、新しいデータ
を録音していく方式です。

nこの例ではリプレースを選びましたが、F6キーを押してOVER(オーバ
ーダビング)を反転表示にすれば、既に記録されているデータに重ねて
録音していくことができます。また、F8キーを押してPNCH(パンチイ
ン)を反転表示にすれば、指定した範囲だけリプレース録音することが
できます(P.189)。

' F4キーを押してMULTを通常の表示にし、マルチモードをオフ
に設定します。マルチモードをオフにすると、1トラック単位で
のレコーディングが可能です。F4キーを押す度に、交互にマル
チモードをオン(反転表示)/オフ(通常表示)することができます。

nこの例ではマルチモードをオフに設定しましたが、マルチモードをオ
ン(反転表示)にすると、全トラックの同時録音が行えます。外部のシー
ケンサーなどから一度に複数チャンネルのMIDIデータを録音する時な
どに使用します。

( PLAYキーを押すと、2小節のカウントが鳴った後、録音が始ま
ります。鍵盤を演奏して録音してください。PLAYキーのランプ
が、クリックに合わせて緑色に点滅します。

n 2小節のカウントの間、Meas(小節)はマイナス表示(－2～－1)されます。

nクリックをoffに設定しているときは、カウントも鳴りません。

) STOPキーを押すと録音が終了し、ソングプレイモードに戻りま
す。 録音されたトラックのトラックナンバーがボックスに囲ま
れ、反転表示になります。

n演奏を間違った場合は、もう一度RECキーを押した後、PLAYキーを
押して録音をし直します。現在リプレース(上書き録音)のレコーディン
グモードを選んでいるので、納得がいくまで何度でもやり直しができ
ます。

* PLAYキーを押すと、今録音したデータが再生されます。STOP
キーを押すと、ソング再生を停止します。

n REWキー/FWDキーで巻戻し/早送りをしたり、TOPキーで1小節目に
戻すこともできます。シーケンサーキーやソングの再生については前
述(P.29)をご参照ください。

+ 上記の"からの手順を繰り返して、他のトラックにも演奏を録音
していきます。

n他のトラックに録音する際、既に録音されているトラックを再生させ
ながら録音したり、再生させたくないトラックをミュート(消音)してお
くことができます(P.180)。

n録音終了後に、ソングエディットモード(P.193)やソングジョブモー
ド(P.197)の機能を使って、ミスタッチや演奏タイミングを修正した
り、さまざまなデータ編集が行えます。

n電源を切るとシーケンスデータは消えてしまいます。大切なシーケン
スデータは、フロッピーディスクなどにセーブすることを心がけまし
ょう(P.243)。

ミュートされているトラック�

録音済みのトラック�

FWDREWTOP

REC STOP PLAY
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シーケンストラック(Tr1～Tr16)の
ステップレコーディング
ステップレコーディングは、1トラックごとに演奏データ(音符の長
さ、音程、ベロシティ)を1音ずつ入力していきます。基本的には、
前述(P.61)のパターンのステップレコーディングと同じです。そち
らをご参照下さい。

パターントラック(Pattern)のリアル
タイムレコーディング
パターンのリアルタイムレコーディングは、あらかじめパターンレ
コードモードで作成した50種類のパターンを、ソングのパターン
トラックに録音する機能です。伴奏パートを作成する時などに利用
すると、とても便利です。ソング演奏に合わせて必要なパターンを
指定し、録音していきます。リプレース(上書き録音)、パンチイン
(指定小節間の録音)の2種類のレコーディングモードがあります。
なお、マルチモードやオーバーダビング(重ねて録音)は使用できま
せん。

nソングエディットモード(P.193)の機能を使えば、ステップレコーディン
グと同じようにパターントラックに1つずつパターンを入力していくこと
もできます。

! まず、前述(P.64)のシーケンストラック(Tr1～Tr16)のリアル
タイムレコーディングの手順!～#までを参照して、ソングレコ
ードモード(録音待機状態)に入り、録音する拍子、開始小節ナン
バー、クリックやループに関する設定をします。

" Track表示にカーソルを移動し、Pattern(パターントラック)を
選びます。

# F7キーを押してRPLCを反転表示にし、リプレース(上書き録音)
のレコーディングモードを選びます。リプレースは、すでに録音
されているデータを消しながら(置き換えながら)、新しいデータ
を録音していく方式です。

nこの例ではリプレースを選びましたが、F8キーを押してPNCH(パンチ
イン)を反転表示にすれば、指定した範囲だけリプレース録音すること
ができます(P.189)。

$ Ptn No表示にカーソルを移動し、最初に録音するパターンナン
バーを選択します。

% PLAYキーを押すと、2小節のカウントが鳴った後、録音が始ま
ります。PLAYキーのランプが、クリックに合わせて緑色に点滅
します。

n 2小節のカウントの間、Meas(小節)はマイナス表示(－2～－1)されま
す。

nクリックをoffに設定しているときは、カウントも鳴りません。

& 演奏に合わせてパターンナンバーを切り替えながら録音してくだ
さい。録音中はカーソルがPtn No表示に固定されます。データ
ダイアル、INC/DECキー、テンキーを使ってパターンナンバー
を設定します。

nパターンは小節単位で録音されます。offを選んだ小節にはパターンは
録音されません。また、ソングの最後の部分にはendを録音してくださ
い。endが録音されていないとソング演奏が終了しません。

' STOPキーを押すと録音が終了し、ソングプレイモードに戻りま
す。パターントラックのトラックナンバー(Pt表示)がボックスに
囲まれ、反転表示になります。

n演奏を間違った場合は、もう一度RECキーを押した後、PLAYキーを
押して録音をし直します。現在リプレース(上書き録音)のレコーディン
グモードを選んでいるので、納得がいくまで何度でもやり直しができ
ます。

( PLAYキーを押すと、今録音したデータが再生されます。STOP
キーを押すと、ソング再生を停止します。

n REWキー/FWDキーで巻戻し/早送りをしたり、TOPキーで1小節目に
戻すこともできます。シーケンサーキーについては前述(P.29)をご参
照ください。

n録音終了後に、ソングエディットモード(P.193)やソングジョブモー
ド(P.197)の機能を使って、パターントラックのデータ編集が行えま
す。

n電源を切るとシーケンスデータは消えてしまいます。大切なシーケン
スデータは、フロッピーディスクなどにセーブすることを心がけまし
ょう(P.243)。

録音済みのパターントラック�
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PFX(パターンプレイエフェクトトラック)
について
通常の演奏データを録音するトラックとは別に、パターンプレイエ
フェクトトラックと呼ばれるユニークなトラックが用意されていま
す。このトラックには、ソングのパターントラックに録音されてい
るパターンの各トラック(1～8)に対するプレイエフェクトの効果
を、それぞれリアルタイムでレコーディングすることができます。
ソングのパターン演奏に合わせて、ノブ1～6を動かしたり、デー
タダイアルなどを使ってプレイエフェクトのパラメーターを変化さ
せることにより、パターンのグルーブ感をリアルタイムで変化させ、
それを記録することができます。シーケンストラック1～16と同様
に、オーバーダビング(重ねて録音)、リプレース(上書き録音)、パ
ンチイン(指定小節間の録音)の3種類のレコーディングモードがあ
ります。
プレイエフェクトの各パラメーターや録音方法については後述
(P.188、190)をご参照ください。

nこのプレイエフェクトとは別に、ソングの再生時にソングの各シーケンス
トラック1～16にかけるためのプレイエフェクト設定(P.181)も用意され
ています。

テンポトラックについて
テンポトラックは、テンポチェンジデータを記録する特別なトラッ
クです。
このトラックを使えば、演奏の途中でテンポが自動的に変化するよ
うなソングデータを作ることができます。リアルタイムレコーディ
ングの場合、リプレース(上書き録音)、パンチイン(指定小節間の録
音)の2種類のレコーディングモードがあります。また、ステップレ
コーディングの方法も用意されています。録音方法については後述
(P.190)をご参照ください。

テンポトラック�

速くなる� 遅くなる�

=120～� =200～� =100～�

～�

パラメーターの�
変化を録音�

パターンプレイ�
エフェクトトラック�

パターントラック�
1～8

プレイエフェクトを使う
プレイエフェクトの機能を使えば、ソングやパターンの演奏/アル
ペジエーターによる自動演奏に対して、グルーブ感(ノリ)をつける
ことができます。あらかじめ用意された100種類のグルーブテンプ
レート(グルーブの基準データ)を使って、いろいろな音楽ジャンル
に合ったさまざまなグルーブ感を与えることができます。プレイエ
フェクトは、再生時にMIDIノートの発音タイミングやベロシティな
どを一時的に修正/変更する機能なので、元のデータを変えてしま
うわけではありません。ちょうど音を加工するエフェクターと同じ
ような感覚で使用することができます。また、オリジナルのグルー
ブテンプレートを作成することも可能です。
トラックごとに異なるプレイエフェクトの設定が可能なので、たと
えば、ベーストラックとリズムトラックに、それぞれ別々のグルー
ブテンプレートを選ぶだけで、後ノリや前ノリのリズム感を作った
り、よりヒューマンなフィーリングを演出したりすることができま
す。

プレイエフェクトの基本操作手順
プレイエフェクトの機能は、ソング/パターン/アルペジエーターに
対してそれぞれ別々に用意されており、モードによって多少内容が
異なります。ここでは、ソングモードでの設定を例として、他のモ
ード(パターン/アルペジオ)に共通した基本操作手順をご説明します。

nプレイエフェクトの細かいパラメーター設定やテンプレート作成などの機
能について詳しくは、モード別の説明(P.180 ソングモード、P.209 パタ
ーンモード、P.225 アルペジオモード)をご参照ください。

以下の操作を行う前に、プレイエフェクト効果をかけたいトラック
のプレイエフェクトスルーをオフにする必要があります。

! PFXディスプレイを表示させる
各プレイモードでF2キーを押すと、PFXディスプレイが表示さ
れます。プレイエフェクトの各種設定はこのディスプレイで行い
ます。
F5キー/F6キーの機能としてALL/TR(オール/トラック)が、ま
た、F8キーの機能としてGROOVE(グルーブ)がメニュー上に追
加されます。F8キーを押すと、ユーザーグルーブテンプレート
を作成したり、プリセットグルーブテンプレートの表示を行う
GROOVEディスプレイが開きます。

n PFXディスプレイを表示させる前に、パターンモードの場合はプレイ
エフェクトの対象となるパターンを、アルペジオモードの場合はプレ
イエフェクトの対象となるアルペジオタイプを持つボイスを、あらか
じめ選んでおく必要があります。

F2 F5 F6 F8

プレイエフェクト�

3 3 3 3
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" ソング演奏を開始する
PLAYキーを押してソング演奏を開始します。

nソング演奏停止中にプレイエフェクトの設定を行うこともできますが、
演奏中にリアルタイムで設定を行うことにより、プレイエフェクトの
効果を耳で確認することができます。

# プレイエフェクト効果の対象となるトラックを選ぶ
すべてのトラックに対して同じプレイエフェクト効果を設定する
場合は、F5キーを押してALL(全トラック)を選択します。トラ
ックごとに別々のプレイエフェクト効果を設定したい場合は、
F6キーを押してTR(各トラック)を選択します。

$ トラックを選ぶ
上記#の手順でTR(各トラック)を選択した場合、カーソルをト
ラック表示に合わせて、プレイエフェクトの設定を行うトラック
をTR1～16(トラック1～16)の中から選択します。

nパターンの場合はTR1～8(トラック1～8)の中から、アルペジオの場
合はTR1～4(トラック1～4)の中から選択します。

n上記#の手順でALL(全トラック)を選択した場合、この操作は必要あり
ません。

% グルーブテンプレートを選ぶ
カーソルをTypeに移動し、使用するグルーブテンプレートを選
択します。グルーブテンプレートとは、プレイエフェクトによっ
て発音タイミングを変化させグルーブ感を出すための基準となる
データです。ここで選んだグルーブテンプレートによって、上記
#と$の手順で選んだトラックのグルーブ感が変化します。
100種類のプリセットグルーブテンプレート(No.001～100)
が用意されています。

nユーザーグルーブテンプレート(---:user)を選択すると、あらかじめ作
成しておいたオリジナルのグルーブテンプレートを使用することがで
きます。100種類のプリセットグルーブテンプレートの中から、いず
れかを一度ユーザーグルーブテンプレートにコピーし、それに対して
必要な修正を行うことによって別のテンプレートを作ったり、最初か
らすべての設定を行うことによって新しいテンプレートを作ることも
できます。詳しくは(P.184)をご参照ください。

F5 F6

& 他のパラメーターを設定する
その他必要なパラメーターを設定します。次のようにグルーブテ
ンプレートによるグルーブ感を微調節するためのパラメーターが
用意されています。好みに合わせて値を変更することにより、グ
ルーブテンプレートの効果を少しずつ変化させることができま
す。

n各パラメーターについて詳しくは、後述(P.182)をご参照ください。

Val(クオンタイズバリュー) ...............各トラックのクオンタイズバリュ
ー(タイミング修正の基準となる音
符)を表示します。ユーザーグルー
ブテンプレートの場合にのみ変更
可能です。

Str(クオンタイズストレングス)........グルーブテンプレートで設定され
たグリッドへのタイミング移動の
強さを設定します。

Tim(タイミング)...............................クロックシフト(タイミング移動の
絶対値)の加算の度合を設定しま
す。

Vel(ベロシティ) ..................................ベロシティ(鍵盤の強弱)に対するオ
フセット値の加算の度合を設定し
ます。

Gat(ゲートタイム)..............................ゲートタイムレイトによるゲート
タイム変化の度合を設定します。

これら4つのパラメーターにより、演奏データのタイミング(ストレング
ス/タイミング)、ベロシティ、ゲートタイムに対するグルーブテンプレ
ートの働き方をコントロールすることができます。各値が100%のとき
に、グルーブテンプレートの働きが最大となります。

Offset(オフセット)............................クロックシフトやベロシティのオ
フセット値を設置します。

Rate(レイト).......................................ベロシティやゲートタイムをある
一定の比率で変化させるレイト値
を設定します。

nパターンの場合は、ループ再生の長さを設定するLength(レングス)や
トラックごとに再生時間を伸ばしたり縮めたりすることができる
Unit(ユニット)など、ソングやアルペジオにはないパラメーターが追加
されますので、後述(P.211)でご確認ください。

' 別のトラックのプレイエフェクトを設定する

上記#～&の手順を繰り返して、必要なトラックにプレイエフェク
トに関する設定を行います。
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サンプリング機能について
EX5/5R/7には、自然界の音を本体内に取り込み、楽器音として
演奏することができるサンプラーとしての機能も備わっています。
サンプルを本体内に取り込む(録音する)ことをサンプリングと呼ん
でいます。

サンプリング構成
もう少し詳しく見てみると、次の図のようにリアパネル(EX5Rでは
フロントパネル)のINPUT L/MONO, R端子から入力されたアナロ
グの音声信号を、A/Dコンバーターという回路を通じて、0と1の
デジタル信号に置き換える技術(A/D変換)をサンプリング(標本化)
と呼びます。EX5/5R/7では、サンプリングされた音声信号のこ
とをサンプルと呼び、本体内に最大1024種類まで取り込むことが
できます(メモリーの容量によって異なります)。取り込んだサンプ
ルは、ボイスを構成するエレメントとして使用することもできます
し、キーマップへ割り当てることにより、特定のサンプルを任意の
鍵盤で再生することができます。サンプルが再生されるときは、先
ほどのA/Dコンバーターと逆の働きを行うD/Aコンバーターによっ
て、サンプルのデジタル信号をアナログの音声信号に置き換えます
(D/A変換)。なお、AWM音源が持つさまざまなAWMウェーブは、
ボイス作成に有効に活用できる音の素材をサンプリングし、本体内
にプリセットしたものです。

1024サンプル�
内蔵1MB�
SIMMで�

65MBまで拡張�

A/D�
コンバーター�

D/A�
コンバーター�アナログ�

信号�

キーマップ�

アナログ�
信号�

INPUT�
L/MONO�
R端子�

AWM�
エレメント�

ボイス�

1024サンプル�
別売フラッシュ�

メモリー(EXFLM1)�
で8MBに拡張�

DRAM

FLASH

0と1�
デジタル信号�

サンプリング周波数とビット数
たとえば、次の図は一般的な正弦波をグラフにしたものです。この
正弦波を記録する場合、A/Dコンバーターの内部で行われるサンプ
リングをイメージ的に見ると、次のように時間軸上の一定のタイミ
ングで波形のレベルを読み取る作業ということになります。

このグラフの横軸に置かれた読み取りのタイミングの回数と、縦軸
のレベル読み取りの目の細かさ(段階)が多ければ多いほど、より本
物に近い波形を記録することが可能になります。
横軸の読み取りの回数をサンプリング周波数と呼び、1秒間に読み
取る回数をヘルツという単位を使って表現します。EX5/5R/7で
は、1秒間に44100回、つまり44.1KHz(キロヘルツ)のサンプリ
ング周波数でサンプリングを行います。
また、グラフの縦軸にあたるレベル読み取りの目の細かさは、ビッ
ト数という単位で表わします。EX5/5R/7では、16ビット(2の
16乗=65536段階)の目盛でレベルを計っています。
この16ビット、44.1KHzのサンプリング周波数は、CD(コンパク
トディスク)などのオーディオ機器に採用されているクオリティと同
等です。

時間�

レベル�

タイミング�
サンプリングされた波形�

レベル�

時間�

アナログの正弦波�
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グラフA(読み取りタイミングとレベルの目が粗いグラフ)

グラフB(読み取りタイミングとレベルの目が細かいグラフ)

サンプルプレイ
取り込んだサンプルを再生する場合、EX5/5R/7では2種類の再生
方法を選ぶことができます。1つはワンショット再生と呼ばれる方
法で、鍵盤を弾くたびに、サンプルのスタートポイントからエンド
ポイントまでを1度だけ再生する方法です。ドラムやパーカッショ
ンなどの比較的音の短いサンプルを再生する場合にこの方法を使い
ます。

もう1つの再生方法は、ループ再生と呼ばれるものです。これは、
サンプルの一部を繰り返して再生させることにより、ブラスなどの
持続音やピアノなどの比較的減衰時間が長い音を実現するために使
われます。EX5/5R/7では、鍵盤を押している間、サンプルのス
タートポイントから再生が始まり、その後トップポイントからエン
ドポイントを繰り返し再生します。多くの持続音は波形のアタック
の部分に特長があるので、その部分の手前にスタートポイントを設
定して再生をスタートさせ、比較的特長のない持続部分にトップポ
イントとエンドポイントを設けて繰り返し再生させることにより(本
来必要な連続した再生時間をループ再生によってかせぐことによ
り)、メモリー容量を節約しながらさまざまな持続音を実現すること
ができます。

スタートポイント� エンドポイント�

レベル�

時間�

レベル�

時間�

ループ再生の各ポイントは、自由に設定することができます。
EX5/5R/7では、ディスプレイにサンプル波形のイメージ全体を
表示させることができるので(拡大/縮小も可)、波形を視覚的に捉え
ながら、各ポイントを正確に指定することができます。

スタートポイント� トップポイント�

サンプル波形� ループ再生�

エンドポイント�
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キーマップとは、C－2～G8の各キーノート(音程)にそれぞれ必要
なパターンやサンプルを割り当てる機能です。パターンモードで作
成したさまざまなリズムパターン(P.59)やあらかじめ取り込んであ
るサンプル(P.48、69)を、鍵盤演奏や外部シーケンサーなどのコ
ントロールによって手軽に再生させることができます。

各キーノートに割り当てることができるパターン/サンプルは、そ
れぞれ1つずつに限られますが、キーマップ全体ではパターンとサ
ンプルを混在させることができるので、特にブレイクビーツなどの
リズムループ系のサンプルと作成したパターンを同時再生させるな
ど、効果的なリズム演奏を行う際に便利です。なお、パターンに関
しては、任意のトラックだけを割り当てることもできます。

各キーノートに割り当てたパターン/サンプルは、EX5/7本体の鍵
盤で演奏することができます。またEX5Rの場合は、外部MIDIキー
ボードなどを使って演奏することができます。

また、キーマップをマルチサンプリングに利用することもできます。
マルチサンプリングとは、ピアノやギターなど音域の広い楽器音の
サンプルを割り当てた場合に生じるピッチ変化による音の不自然さ
を解消する方法です。ある程度の音域を区切って、各音域ごとに音
程の異なるサンプルを並べることによって、よりリアルな音を再生
できるようになります。

C－2 G8

トラック� 1 2 3 4 16

パターン�サンプル�

キーマップ機能のオン/オフ
ボイス/パフォーマンスプレイモード(ソング/パターンプレイモー
ド)時に、KEYMAPキーを押すとランプが点灯し、キーマップ機能
がオンになります。LCDには、KEYMAPディスプレイが表示され
ます。

KEYMAPディスプレイには、各キーノートに割り当てられている
パターンやサンプルナンバーなどが、それぞれ1行ずつリスト形式
で表示されます。カーソル¹ キーでリストを上下にスクロールさ
せ、現在表示されていない部分を表示させることができます。
また、F1キー(MODE)とF2キー(TUNE)でそれぞれプレイモード
とチューン(コース/ファイン)のパラメーターの表示を切り替えるこ
とができます。

n割り当てられていないキーノートには、offが表示されています。
EX5/5R/7の電源を入れてから、初めてキーマップ機能を使用する場合は、
すべてのキーノートがoffになっています。

キーマップがオンの状態で、本体の鍵盤(EX5/7)または接続した
MIDIキーボード(EX5R)を弾くと、各鍵盤に対応したキーノートに
割り当てられているサンプルやパターンが再生されます。
各キーノートへのパターン/サンプルの割り当てや再生方法につい
ては、すぐ後の説明をご参照ください。

もう一度KEYMAPキーを押すとランプが消え、キーマップ機能が
オフになります。

n KEYMAPキーは、ボイスモード/パフォーマンスモード/ソングモードの
時に、オン/オフすることができます。

KEYMAP

F1 F2

プレイモード�
/チューンの�
切り替え表示�

キーマップ機能
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パターン/サンプルの割り当て
! 割り当てるキーノートを選ぶ

カーソル¹ キーで、割り当てるキーノートの行にカーソルを合
わせます。

n EX5/7の場合は、F8キー(SEL)を押しながら本体の鍵盤を押すことに
より、簡単に割り当てたいキーノートを選ぶことができます。

" モードを指定する
カーソルをMode表示に合わせ、そのキーノートにパターンを割
り当てる場合はptn(パターン)を、サンプルを割り当てる場合は
smpl(サンプル)を指定します。そのキーノートに対して割り当
てを行わない場合は、offを選びます。

□設定できる値: off、ptn(パターン)、smpl(サンプル)

# トラック/バンクを選ぶ
カーソルをTr/Bnk表示に合わせ、さきほどMode表示でptn(パ
ターン)を指定した場合は、パターンかパターンの特定のトラッ
クを選び、smpl(サンプル)を指定した場合は、割り当てたいサ
ンプルが入っているサンプルバンクを選びます。パターンの場合
allを選択すると、すべてのトラック(つまりパターンそのもの)が
選ばれます。

□設定できる値: 

パターンの場合: Tr1(トラック1)～Tr8(トラック8)、all(すべてのト
ラック)

サンプルの場合: RAM(DRAM)、FLS(フラッシュメモリー)

n FLS(フラッシュメモリー)は、別売のフラッシュメモリー(EXFLM1)を
取り付けているときだけ有効になります。

$ パターン/サンプルを選ぶ
カーソルをNumber表示に合わせ、そのキーノートに割り当てた
いパターンまたはサンプルのナンバーを選びます。ナンバーを選
ぶと、ナンバーの右側には選んだパターン/サンプルネームも表
示されます。

□設定できる値: 

パターンの場合: 0001～0050

サンプルの場合: 0001～1024(現在読み込まれているサンプルの数
や本体に搭載されているメモリー容量によって、実際
に有効なナンバーは異なります。)

% プレイモードを選ぶ
F1キー(MODE)を押すと、ディスプレイの右側にプレイモード
(再生のさせかた)のパラメーターが表示されます。
カーソルをPlayMode表示に合わせ、そのキーノートに割り当て
られているパターンやサンプルのプレイモード(再生のさせ方)を
選びます。3種類のモードが用意されています。

F8

□設定できる値: 

toggle(トグル): 鍵盤を押した瞬間にパターン/サンプルの再
生がスタートし、もう一度鍵盤を押すと再生
がストップします。

oneshot(ワンショット): 鍵盤を押した瞬間にパターン/サンプルの再
生がスタートし、そのパターン/サンプルの
最後まで再生すると自動的にストップしま
す。

gateing(ゲーティング): 鍵盤を押した瞬間にパターン/サンプルの再
生がスタートし、鍵盤から指を離した瞬間に
再生がストップします。

& 必要に応じて、チューンを設定する
F2キー(TUNE)を押すと、ディスプレイの右側にコースとファ
インのパラメーターが表示されます。必要に応じて、カーソルを
CoarseまたはFine表示に合わせ、そのキーノートに割り当てら
れているサンプルのピッチを調節することができます。
このパラメーターを使って、EXのサンプリングレート
(44.1KHz)以外で録音されているサンプルの再生スピードを調
節することができます。

□設定できる値: 

Coarse(コース): －64～+63

各サンプルのピッチを半音単位で上げ下げすることが
できます。

Fine(ファイン): －64～+63

コースの設定を微調整することができます。

' 他のキーノートへの割り当てを行う。
上記の!～&の手順を繰り返して、他のキーノートに対して必要
なパターン/サンプルを割り当てていきます。

F2

F1
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EX5/5R/7には、256種類の多彩なプリセットボイスが用意され
ていますが、これらのプリセットボイスに変更を加えたり、白紙の
状態から1つずつ音を組み立てていくことにより、オリジナルのボ
イスを作成することができます。作ったボイスは、プリセットボイ
ス256種類とは別にユーザーボイスとして256種類まで本体内の
メモリーにストア(保存)することができます。

ここでは、ボイス作成/エディットに関する基礎知識や概念を次の
ような操作の流れに沿ってご説明します。

n使用するエレメントによって、設定できるパラメーターの内容が異なりま
す。したがって、ここでは主にAWMエレメントを中心として、他のエレ
メントにも共通した概念説明を行います。細かいパラメーターについては、
リファレンス編のエレメント別の説明でご確認ください。

nすべてのパラメーターはボイス単位で設定し、ストアすることができます。

1ボイスプレイモードで、エディットの対象となるボイスを選びます。�

2ボイスエディットモードに入ります。�

!エディットしたボイスをストアします。�

OSC(オシレーター)ディスプレイボイスで、そのボイスに必要なエ
レメントのウェーブ選択やループモードの設定など、ボイスの最も
基本となる波形に関する設定を行います。�

PITCH(ピッチ)ディスプレイで、チューニングをはじめ、各エレメン
トの基本的な音程に関する設定を行います。また、目的に応じてピッ
チEGの設定をします。�

FILT(フィルター)ディスプレイで、フィルターを使って、各エレメ
ントの倍音成分を調節し、音質を変化させます。また、目的に応じ
てフィルターEGの設定をします。�

AMP(アンプリチュード)ディスプレイで、各エレメントの音量バラ
ンスやパンを調節し、音源部からの最終的な出力を決定します。ま
た目的に応じてアンプリチュードEGの設定をします。�

LFO(ローフリーケンシー)ディスプレイで、変調に関する設定を行
います。この変調で各エレメントのウェーブを揺らすことにより、
音にさまざまな表情を付けることができます。�

CTRL(コントローラー)ディスプレイで、コントローラーに関する
設定を行います。ピッチベンドホイールやフットコントローラーな
どを使ってそのボイスの音色を演奏時にリアルタイムで変化させる
ことができます。�

EFCT(エフェクト)ディスプレイで、エフェクトに関する設定を行
います。そのボイスに臨場感や独特のサウンド効果を付け加えるこ
とができます。�

COM(コモン)ディスプレイで、ボイスタイプや発音方式など、�
そのボイスの全エレメントに共通した設定を行います。�

3

4

5

6

7

8

9

)

エレメントの選択(EX5/7)

ボイスエディットモードでは、ELEMENT SELECT1～4
キーを押すことにより(ランプが点灯)、エディットしたい
エレメントをダイレクトに選ぶことができます。そのボイ
スで使用されているエレメントの中からいずれか1つのエ
レメントを選ぶことができます。選ばれたエレメントは、
図のようにディスプレイ上のエレメントナンバーが反転表
示されます。

例: 2を選んだ場合

エレメントミュート(EX5/7)

ボイスエディットモードでは、ELEMENT ON/OFF1～4
キーを押すことにより(ランプが消え)、特定のエレメント
をミュート(消音)することができます。そのボイスで使用
されているエレメントの中から複数のエレメントをミュー
トすることができます。ミュートされたエレメントは、図
のようにディスプレイ上のエレメントナンバーが、小さく
表示されます。たとえば、あるエレメントだけを発音させ
てエディットしたい場合などに、他のエレメントをミュー
トすることができます。

例: 2と3を選んだ場合

ELEMENT ON OFF

E F G H

1 2 3 4

ミュートされたエレメント�

ELEMENT SELECT

A B C D

1 2 3 4

ボイスエディット
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SHIFTキーによるエレメント

ボイスエディットモードでは、SHIFTキーを押している間、
つぎのようなメッセージがポップアップ表示されます。続
けてSHIFTキーを押したままテンキー1～4を押すことに
より、特定のエレメントをミュート(消音)することができ
ます。そのボイスで使用されているエレメントの中から複
数のエレメントをミュートすることができます。ミュート
されたエレメントは、図のようにディスプレイ上のエレメ
ントナンバーが、小さく表示されます。

1. エディットの対象となるボイスを選ぶ
! VOICEキーを押してボイスモード(ボイスプレイ)に入ります。

VOICE

SPACEA B C

0

1 2 3

4 5 6

7 8 9

ENTER

DE F G HI JK L

M NO PQ R ST U

V W X Y Z

" ボイスエディットの対象となるボイスナンバーを選びます
(P.82)。
プリセットボイスや以前に作ったユーザーボイスを元にして作成
する場合は、元となるボイスを、始めから作成する場合は、イニ
シャルボイスを選択します。

nボイスジョブモードのコピー機能で、元になるボイスを一度ユーザー
ボイスにコピーして、そのボイスをエディットすることもできます。
また、イニシャライズ機能でユーザーボイスをイニシャライズ(初期化)
することもできます。詳しくは後述(P.147)をご参照ください。

2. ボイスエディットモードに入る
ボイスの作成/エディットは、ボイスエディットモードで行います。

ボイスプレイモードの状態で、EDITキーを押すとボイスエディッ
トモードに入ります。メニューディスプレイが表示されます。

メニューディスプレイには、音源部やエフェクトユニットの構成が
イメージ表示され、エディットする項目を信号の流れに沿って確認
/選択することができます。
イメージ表示された各項目にカーソルを合わせてENTERキーを押
すか、ディスプレイの一番下に表示された各項目名に対応したF1
～F8キーを押すと、目的のエディット項目のディスプレイを開く
ことができます。

F1: COM(エレメントに共通した設定)
F2: OSC(オシレーター[音源/波形]に関する設定)
F3: PITCH(ピッチ[音程]に関する設定)
F4: FILT(フィルター[音色]に関する設定)
F5: AMP(アンプリチュード[音量]に関する設定)
F6: LFO(エルエフオー[変調]に関する設定)
F7: CTRL(コントローラーに関する設定)
F8: EFCT(エフェクトに関する設定)

EDIT

音源部�エレメント�

F1 F2 F3 F4 F5 F6 F7 F8
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3. COM(コモン)ディスプレイ
ボイスは最大4つのエレメントから構成されますが、ここではその
ボイスの全エレメントに共通した設定を行います。ボイス作成の最
初に行うボイスタイプの選択をはじめとして、モノ/ポリ、ベロシ
ティ、ボリュームの設定など、主に鍵盤を弾いたときのボイスの発
音のさせ方に関わる設定が中心となります。また、その他必要に応
じて、そのボイスのアルペジオ設定(P.87)やボイスネーム(P.88)
を付ける作業を行います。

nボイスタイプ、モノ/ポリの設定以外(特にアルペジオ、ボリュームやベロ
シティ)については、エディットの最後(ボイスができ上がった後)に、実際
に音を聞きながら設定することをおすすめします。

F6: PARAM(パラメーターに関する設定)
F7: ARP(アルペジオに関する設定)
F8: NAME(ボイスネームの設定)

ボイスタイプ
ボイスタイプの選択によって、このボイスで使用できるエレメント
のタイプや組み合わせ方(どの音源の波形を使うか)が、決まります。
次のようなボイスタイプが用意されています。

n各音源方式については、前述(P.38)をご参照ください。

AWM
デジタル録音されたウェーブを持つAWMエレメントを最大4つま
で使用できるタイプです。

エフェクト部�

エレメント�
1

2

3

4

AWM

AWM

AWM

AWM

ベロシティデプス�
/オフセット�ボイスタイプ�

モノ/ポリ�
(発音方式)

ボリューム�
F6 F7 F8

VL+AWM(EX5/5Rのみ)
バーチャルアコースティック方式によるVLエレメント1つとAWM
エレメント3つを使用できるタイプです。

FDSP
最大4つのAWMエレメントが、それぞれFDSPユニットを利用す
ることができるタイプです。

AN(poly)+AWM(AN+AWM: EX7)
アナログフィジカルモデリング方式によるANエレメント1つと
AWMエレメント3つを使用できるタイプです。

エフェクト部�

エレメント�
1

2

3

4

AN

AWM

AWM

AWM

1

2

3

4

�

AWM

AWM

AWM

AWM

エフェクト部�

エレメント�

FDSP ユニット�

エフェクト部�

エレメント�
1

2

3

4

VL

AWM

AWM

AWM
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AN(Layer)+AWM
アナログフィジカルモデリング方式によるANエレメント2つと
AWMエレメント2つを使用できるタイプです。2つのANエレメン
トをレイヤーして使いたい場合に使用します。

AN+FDSP
アナログフィジカルモデリング方式によるANエレメント1つと
FDSPユニットを利用できるAWMエレメント3つを使用できるタ
イプです。

Drum
AWMエレメントを最大128個まで使用できるタイプです。

エフェクト部�

エレメント�
1
2
3
4
5
6

128

AWM

AWM

AWM

AWM

AWM

AWM

AWM

1

2

3

4

�

AWM

AWM

AWM

AN

エフェクト部�

エレメント�

FDSP ユニット�

エフェクト部�

エレメント�
1

2

3

4

AN

AN

AWM

AWM

4. OSC(オシレーター)ディスプレイ
ボイスを構成するのに必要なエレメントのウェーブ選択をはじめと
して、選んだエレメントごとに音量や発音鍵域などを設定します。
ボイス作成の最も基本となる波形に関する設定が中心となります。

F6: WAVE(ウェーブ)
ボイスを構成するエレメント(最大4つ)の波形を選択します。COM
ディスプレイで選んだボイスタイプによって、使用できるエレメン
トのタイプが異なります。

F7: MIX(ミックス)
各エレメントのウェーブの音量バランスやパンを設定します。ここ
で各ウェーブのミックスバランスが決まります。

F8: ZONE(ゾーン)
各エレメントのゾーン(そのエレメントがそれぞれ鍵盤/ベロシティ
のどの範囲で発音されるか)を設定します。各エレメントに異なるゾ
ーンを設定することができます。エレメントの重なり方や鳴らし方
を細かく設定することができます。
たとえば、あるエレメントは、高音域の鍵盤位置で鳴るように設定
し、別のエレメントは、低音域の鍵盤位置で鳴るように設定すると、
同じボイスでも弾いた鍵盤の位置によって異なった音色が鳴るよう
な効果を演出することができます。

nウェーブの概念については、前述(P.47)をご参照ください。

ミキサー�

エレメント�

レベル�
(音量)

パン�
(ステレオ)

1 2 3 4

エレメント�

1

2

3

4

AWM

AN�
VCO1

VL

AWM
FDSP

2
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5. PITCH(ピッチ)ディスプレイ
OSCディスプレイで選んだ、各エレメント波形の基本的な音程に関
する設定を行います。エレメントごとにピッチをずらしてデチュー
ン効果を作ったり、マイクロチューニングやキーフォローなどの細
かい設定が可能です。また、ピッチEG(エンベロープジェネレータ
ー)によって音程の時間的な変化を作り出すことができます。

F6: PARAM(パラメーター)
各エレメントのウェーブのチューニングやEGの効き具合などを設
定します。各エレメントに異なる値を設定することができます。

F7: SCALE(スケール)
ピッチスケーリングに関する設定

F8: EG(エンベロープジェネレーター)
ピッチエンベロープジェネレーターに関する設定

ピッチEG(エンベロープジェネレーター)
ピッチEGによって、鍵盤を弾いた瞬間から、離すまでの音程の時
間的な変化を作ることができます。次のグラフに見られるように、
6つのTime(タイム: 変化の速さ)と6つのLevel(レベル: 音程)のパラ
メーターにそれぞれ値を設定し、ピッチエンベロープを作ります。
鍵盤を弾くと、ここで設定したエンベロープによってボイスの音程
が変化します。シンセベースなどに有効な、自動的に音程が変化す
るオートベンドの効果などを簡単に演出することができます。なお、
ピッチEGの効果の深さはエレメントごとに設定することができま
す。

C-2 G8

エレメント1

ベロシティ�

エレメント4

エレメント2

エレメント3

nピッチEGのパラメーターについて詳しくは、後述(P.93)をご参照ください。

キーフォローとタイムスケール
ピッチEGの音程変化をコントロールする機能として、キーフォー
ロートタイムスケールがあります。どちらも似た機能ですが次のよ
うな違いがあります。
キーフォローは弾く鍵盤の音程によってピッチEGの音程変化を補正
する機能です。実際の生楽器では、低音に比べると高音での時間的
な音程変化が速く行われます。つまりエンベロープ全体の時間が、
高音でのほうが短くなるわけです。キーフォローによって、このよ
うな実際の楽器の音程変化をシミュレーションすることができます。

一方、タイムスケールは、弾く鍵盤の音程によってピッチEGの音
程変化の速さをコントロールする機能です。たとえば、低音部の鍵
盤ではゆっくりとした音程変化が得られ、高音部の鍵盤では速い音
程変化が得られるような設定ができます。意図的に、鍵盤の音域に
よって異なったサウンドを演出する場合などに使用します。

nキーフォローやタイムスケールのパラメーターについて詳しくは、後述
(P.91、P.93)をご参照ください。

基準音程�

高音側�低音側�

プラスの値�

–

+ピッチEGの�
音程変化の速さ�

基準音程�

高音側�

ピッチEGの�
音程変化の速さ�

低音側�

マイナスの値�

–

+

Center (基準音程) 高音側�低音側�

大きい�

小さい�

–

+ピッチEGの�
音程変化の速さ�

0

Rel1�
Level

Rel2�
Level

Attack�
Level

Hold Level

Attack�
Time

Hold�
Time

Dcy1�
Time

Dcy2�
Time

Rel1�
Time

Rel2�
Time

Dcy1�
Level

Dcy2�
Level Key off

時間�

音程�
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6. FILT(フィルター)ディスプレイ
フィルターを使って各エレメントの波形に含まれる倍音成分を調節
し、音質を変化させることができます。エレメントのタイプによっ
て使用できるフィルターの種類が異なりますが、基本的には、下図
のように特定の周波数帯(カットオフ周波数)を通過させ、他の周波
数帯域の信号をカットすることにより、倍音成分を変化させ、さま
ざまな音のキャラクターを作り出す機能です。フィルターによって
は、複数の周波数帯の信号レベルを調節できるものもあります。ま
た、フィルターEG(エンベロープジェネレーター)によって音色の時
間的な変化を作り出すことができます。

n各エレメントで使用可能なフィルターについては、リファレンス編(P.81)
のエレメント別の説明をご参照ください。

フィルターEG(エンベロープジェネレーター)
フィルターEGによって、鍵盤を弾いた瞬間から、離すまでの音色
の時間的な変化を作ることができます。次のグラフに見られるよう
に、6つのTime(タイム: 変化の速さ)と6つのLevel(レベル: 変動量)
のパラメーターにそれぞれ値を設定し、フィルターエンベロープを
作ります。鍵盤を弾くと、ここで設定したエンベロープによってボ
イスのカットオフ周波数が変化します。たとえば、自動的に音色が
変化するオートワウの効果などを簡単に演出することができます。
なお、フィルターEGの効果の深さはエレメントごとに設定するこ
とができます。

nフィルターEGのパラメーターについて詳しくは、後述(P.102)をご参照く
ださい。

キーオン�

Attack�
Level

Hold Time

Hold Level

Attack�
Time

Dcy1�
Time

Dcy2�
Time

Rel1�
Time

Rel2�
Time

Dcy1�
Level

Dcy2�
Level

時間�

カットオフ�
周波数�

キーオフ�

そのまま通過する部分�

カットオフ周波数� 周波数�

カットされる部分�

7. AMP(アンプリチュード)ディスプレイ
OSC(オシレーター)、PITCH(ピッチ)、FILT(フィルター)の各ディ
スプレイで加工されたボイス波形(各エレメント)の音量バランスや
パンを設定し、音源部からの最終的な出力を決定します。ここで設
定された音量で、各エレメントの信号が次のエフェクトユニットへ
送り出されます。また、アンプリチュードEG(エンベロープジェネ
レーター)によって音量の時間的な変化を作り出すことができます。

nエレメント全体の最終的な音量は、COM(コモン)ディスプレイのボリュー
ムパラメーターで設定します。

アンプリチュードEG(エンベロープジェネレーター)
アンプリチュードEGによって、鍵盤を弾いた瞬間から、離すまで
の音量の時間的な変化を作ることができます。次のグラフに見られ
るように、6つのTime(タイム: 変化の速さ)と7つのLevel(レベル:
音量)のパラメーターにそれぞれ値を設定し、音の立ち上がりから消
えていくまでのエンベロープを作ります。鍵盤を弾くと、ここで設
定したエンベロープによってボイスのレベルが変化します。ピアノ
のように立ち上がりの早い音、バイオリンのように立ち上がりの遅
い音といった、いわゆる楽器らしさを作り出すのに欠かせない機能
です。なお、アンプリチュードEGの効果の深さはエレメントごと
に設定することができます。

エフェクト�AMPFILTPICTH

OSC

エレメント�
1～4

アンプリチュードEG
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アタックモード1

イニシャルレベルとアタックレベルが同じ場合

アタックモード2

nアンプリチュードEGのパラメーターについて詳しくは、後述(P.105)をご
参照ください。

8. LFO(ローフリケンシーオシレーター)ディスプレイ
LFOは低周波を発振するユニットです。このLFOの信号波形によっ
て各エレメント波形のピッチ、フィルター、アンプリチュードを変
調し(周期的な揺れを与え)、ビブラートなどの効果を作ることがで
きます。
エレメントによって、使用できるLFO波形や設定できるパラメータ
ーが異なりますが、基本的には、ピッチの変調によってビブラート
などの音程を揺らす効果、フィルターの変調(周波数変調)によってワ
ウワウなどの音色を揺らす効果、アンプリチュードの変調(振幅変調)
によってトレモロなどの音量を揺らす効果をつけることができます。

R1L R2LD1L

キーオン�
D1T

キーオフ�
D2TAT D3T R1T R2T

D2L D3L

時間�

AL
出力�

R1L R2LAL

キーオン� キーオフ�

AT

Intial�
Level�
(255)

D1T D2T D3T R1T R2T

D1L D2L D3L

時間�

出力�

R1L R2LAL

キーオン�

AT

キーオフ�

D1T D2T D3T R1T R2T

D1L D2L D3L

時間�

出力�
9. CTRL(コントローラー)ディスプレイ
コントローラーに関する設定を行います。各種コントローラーやコ
ントローラーセットについては、前述(P.53)や後述(P.109)をご参
照ください。

10. EFCT(エフェクト)ディスプレイ
エフェクトに関する設定を行います。エフェクトについては、前述
(P.54)や後述(P.111)をご参照ください。

11. エディットしたボイスをストアする
エディットしたボイスは、次の手順で本体内のメモリーに256種類
までストア(保存)することができます。

nストアを実行すると、ストア先のボイスデータは失われてしまいます。大
切なデータはあらかじめフロッピーディスクなどに保存されることをおす
すめします。

! ボイスをエディットした後、続けてSTOREキーを押します。次
のディスプレイが表示されます。

" カーソルをボイスバンク表示に合わせ、ストア先のボイスバンク
(I1またはI2)を選択します。

# カーソルをボイスナンバー表示に合わせ、ストア先のボイスナン
バーを選択します。
これでストア先のボイスバンク/ナンバーが指定されました。
なお、次の方法でボイスナンバーを選択することもできます。
F8キーを押すと、Directoryディスプレイが開き、現在選ばれて
いるボイスバンク内の各ボイス(ナンバー/ネーム)がリスト表示
されます。
カーソルキーやデータダイアルを使ってリストをスクロールさ
せ、ストア先のボイスナンバーにカーソルを合わせます。

STORE
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$ ENTERキーを押します。
次のディスプレイが表示されます。

% YESキーを押すとストアが実行されます。
実行中はExecuting...が表示され、Completed!が表示されると、
ストアが終了します。
ストアを中止したい場合はNOキーを押します。ストアは実行さ
れず、元の画面に戻ります。

& ストア作業を終了する場合は、EXITキーまたは他のMODEキー
を押します。

n各ボイスにはそれぞれ2つのシーンが用意されています。ここでのスト
ア操作ではシーン1と2のオン/オフの設定も同時にストアされます。
なお、シーンについてはP.52をご参照ください。

n EXが記憶できるエレメント数は最大で1024です。

ENTER

SPACE
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ボイスナンバー

各ボイスは通し番号である1～128のボイスプログラムナンバー以
外に、バンクA～Hとバンク内のプログラムナンバー1～16を持っ
ています。これにより、1つのボイスを選ぶ場合でも、テンキーを
使ってボイスプログラムナンバーを指定する方法とバンク/プログ
ラムキーで指定する方法を必要に応じて使い分けられるようになっ
ています。ボイスプログラムナンバーとバンク/プログラムナンバ
ーの関係は次のとおりです。

ボイス�
プログラム�
ナンバー�

ボイス�
プログラム�
ナンバー�

バンク� バンク�
プログラム�
ナンバー�

プログラム�
ナンバー�

001 A 1 065 E 1
002 A 2 066 E 2
003 A 3 067 E 3
004 A 4 068 E 4
005 A 5 069 E 5
006 A 6 070 E 6
007 A 7 071 E 7
008 A 8 072 E 8
009 A 9 073 E 9
010 A 10 074 E 10
011 A 11 075 E 11
012 A 12 076 E 12
013 A 13 077 E 13
014 A 14 078 E 14
015 A 15 079 E 15
016 A 16 080 E 16
017 B 1 081 F 1
018 B 2 082 F 2
019 B 3 083 F 3
020 B 4 084 F 4
021 B 5 085 F 5
022 B 6 086 F 6
023 B 7 087 F 7
024 B 8 088 F 8
025 B 9 089 F 9
026 B 10 090 F 10
027 B 11 091 F 11
028 B 12 092 F 12
029 B 13 093 F 13
030 B 14 094 F 14
031 B 15 095 F 15
032 B 16 096 F 16
033 C 1 097 G 1
034 C 2 098 G 2
035 C 3 099 G 3
036 C 4 100 G 4
037 C 5 101 G 5
038 C 6 102 G 6
039 C 7 103 G 7
040 C 8 104 G 8
041 C 9 105 G 9
042 C 10 106 G 10
043 C 11 107 G 11
044 C 12 108 G 12
045 C 13 109 G 13
046 C 14 110 G 14
047 C 15 111 G 15
048 C 16 112 G 16
049 D 1 113 H 1
050 D 2 114 H 2
051 D 3 115 H 3
052 D 4 116 H 4
053 D 5 117 H 5
054 D 6 118 H 6
055 D 7 119 H 7
056 D 8 120 H 8
057 D 9 121 H 9
058 D 10 122 H 10
059 D 11 123 H 11
060 D 12 124 H 12
061 D 13 125 H 13
062 D 14 126 H 14
063 D 15 127 H 15
064 D 16 128 H 16

ボイスプレイモード
ボイスプレイモードとは、256種類のプリセットボイスと256種
類のインターナルボイス(ユーザーボイス)の中から好きなボイスを
選択し、演奏するモードです。ここでは、ボイスプレイモード時の
LCD表示やボイス選択の方法を説明します。

ボイスプレイモードのLCD表示
ボイスプレイモードに入ると、以下のようなLCDが表示されます。
それぞれの内容は以下のとおりです。

nボイスプレイモードヘの入り方についてはP.23をご参照ください。

1. 画面タイトル
ボイスプレイモードであることを示しています。

2. MIDI送信チャンネル

送信チャンネル

ボイスプレイモードでの演奏情報のMIDI送信チャンネルを表示しま
す。

受信チャンネル

ボイスプレイモードでの音源部のMIDI受信チャンネルを表示しま
す。

n MIDI送受信チャンネルの設定は、ユーティリティモードのVoice Modeデ
ィスプレイ(P.254)で行います。

3. ボイスナンバー表示
選択されているボイスのメモリー、ボイスプログラムナンバー
(001～128)、バンク(A～H)/プログラムナンバー(1～16)を示し
ています。このLCD内に表示されている「P1－001(A01)」は、
メモリーがプリセット1、ボイスプログラムナンバーが001、バン
クがA、バンク内のプログラムナンバーが01であることを示してい
ます。

メモリー

「P1」がプリセット1、「P2」がプリセット2、「I1」がインターナ
ル1、「I2」がインターナル2を示します。

1 23 4

5

ボイスモード
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4. ボイスカテゴリー/ネーム

ボイスカテゴリー

ボイスネームの左側にある2つの文字は、音色のカテゴリーを示す
省暗語です。そのボイスの音色がだいたいどのような音色なのかが
わかるようになっています。

ボイスネーム

最大12文字でボイスの名前を表示します。

5. ボイスタイプ
このボイスに使われているボイスタイプ(音源方式)を表示します。

nボイスタイプについてはP.86をご参照ください。

ボイスプログラムの選択
ボイスの選択には、いろいろな目的や状況に応じて使い分けられる
ように次の6種類の方法が用意されています。

• バンク/プログラムキーで指定する方法(EX5/7)
• テンキーを使ってボイスプログラムナンバーを指定する方法
• INC/YESキー、DEC/NOキーを使う方法
• データダイアルを使う方法
• カテゴリーサーチ機能を使う方法
• ディレクトリ表示機能を使う方法

バンク/プログラムキーで指定する方法(EX5/7)

1 F1～F4キーのいずれかを押し、目的のボイスメモリーを指定し
ます。

nボイスメモリーについてはP.33をご参照ください。

F1 F2 F3 F4

表示�
�

––�

Pf�

Cp�

Or�

Gt�

Ba�

St�

En�

Br�

Rd�

Pi�

Ld�

�

カテゴリーネーム�
�

指定なし�

ピアノ�

クロマティックパーカッション�

オルガン�

ギター�

ベース�

ストリングス/オーケストラ�

アンサンブル�

ブラス�

リード�

パイプ�

シンセリード�

�

表示�
�

Pd�

Fx�

Et�

Pc�

Se�

Dr�

Sc�

Vo�

Co�

Wv�

Sq�

�

カテゴリーネーム�
�

シンセパッド�

シンセSFX�

エスニック�

パーカッシブ�

サウンドエフェクト�

ドラムス�

シンセコンプ�

ボーカル�

コンビネーション�

マテリアルウェーブ�

シーケンス�

�

2 BANKキーのA～Hキーのいずれかを押し、目的のバンクを指定
します。押したキーのランプが点滅し、LCD上のバンク表示も
点滅します。

nこの状態でCANCELキーを押すと、ボイス選択操作はキャンセルされ、
もとのボイスの表示に戻ります。

nすでに目的のバンクが選ばれている場合は、ここでの操作は必要あり
ません。

nバンクについて詳しくはP.33をご参照ください。

3 PROGRAMキーの1～16キーのいずれかを押し、目的のプログ
ラムナンバーを指定します。
上記の手順1～3で指定されたメモリー、バンク、プログラムナ
ンバーのボイスが呼び出されます。この瞬間に点滅していた
BANKキーのランプも点灯に変わり、LCDの表示も呼び出され
たボイスの表示に切り替わります。

テンキーでボイスプログラムナンバーを指定する方法
1 F1～F4キーのいずれかを押し、目的のボイスメモリーを指定し

nボイスメモリーについてはP.33をご参照ください。

F1 F2 F3 F4SHIFT

PROGRAM

PART

TRACK

COMMON OSC PITCH FILTER AMPLITUDE LFO CONTROL EFFECT

1 2 3 4 5 6 7 8

9 10 11 12 13 14 15 16

BANK

ELEMENT SELECT ELEMENT ON OFF

A B C D E F G H

1 2 3 4 1 2 3 4
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2 テンキー0～9を使って、使用したいボイスプログラムナンバー
(001～128)を指定します。LCD上のボイスプログラムナンバ
ー表示が点滅します。

nこの状態でCANCELキーを押すと、ボイス選択操作はキャンセルされ、も
とのボイスの表示に戻ります。

3 ENTERキーを押すと、指定したナンバーのボイスが呼び出され
ます。また、LCDの表示も呼び出されたボイスの表示に切り替
わります。

INC/YESキー、DEC/NOキーを使う方法
INC/YESキーを押すと、次のナンバーのボイスを呼び出すことが
できます。また、DEC/NOキーを押すと、前のナンバーのボイスを
呼び出すことができます。

INC/YESキーまたはDEC/NOキーを押すだけで直接ボイスが切り
替わるので、現在選ばれているボイスと1つか2つしかナンバーが
離れていないようなボイスを選ぶときに便利です。
また、この方法では、次のバンクや前のバンクに連続して変化させ
ることができます。たとえば、A16のボイスが選ばれているときに
INC/YESキーを押すと、B01のボイスに変化し、H01のボイスが
選ばれているときにDEC/NOキーを押すと、G16のボイスに変化
します。

データダイアルを使う方法
データダイアルを時計方向に回すと、現在のボイスより上のナンバ
ーのボイスに切り替えることができます。また、反時計方向に回す
と、現在のボイスより下のナンバーのボイスに切り替えることがで
きます。

ダイレクトにしかも連続的にボイスを切り替えることができるの
で、目的のボイスをすばやく探すときなどに便利です。

CANCEL

CURSOR

DATA

DEC NO INC YES

SPACEA B C

0
ENTER

SPACEA B C

0

1 2 3

4 5 6

7 8 9

ENTER

DE F G HI JK L

M NO PQ R ST U

V W X Y Z

また、この方法でもINC/YESキー、DEC/NOキーを使う方法と同
じように、次のバンクや前のバンクに連続して変化させることがで
きます。

カテゴリーサーチ機能を使う方法
LCDの一番下の段に表示された[CTG]に対応したF7キーを押すた
びに、現在選ばれているボイスと同じカテゴリー内のボイスを一つ
ずつ連続的に切り替えることができます。
たとえば、現在P1－001(A01)Pf: GlassE.Pのボイスが選ばれて
いる場合、F7キーを押すたびに、P1－002(A02)Pf: Glastick、
P1－003(A03)Pf: RingRhodeと同じカテゴリー内の上のナンバ
ーのボイスに1つずつ切り替わります。同じカテゴリー内の最後の
ボイスP1－039(C07)Pf: Wurlizerに来ても続けてF7キーを押す
と、もう一度最初のP1－001(A01)Pf: GlassE.Pに戻って切り替
わります。

上のナンバーへの1方向のみの切り替えですが、特定のカテゴリー
に限定してボイスを探す場合などにはとても便利です。

n他のカテゴリーを選ぶ場合は、前述の方法でBANK/PROGRAMキー、テ
ンキー、データダイアル、INC/YESキー、DEC/NOキーなどを使います。

F7

F7

F7

F7
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ディレクトリ表示機能を使う方法
LCDの一番下の段に表示されたDIRに対応したF8キーを押すと、
現在のボイスメモリー内のボイスを一度に8個ずつ表示させること
ができます(ディレクトリ表示)。この状態のまま、前述の方法で
BANK/PROGRAMキー、テンキー、データダイアル、INC/YES
キー、DEC/NOキー、カテゴリーサーチ機能を使ってボイスを選択
したり、演奏を行うことができます。

BANK/PROGRAMキーやテンキーでボイスを切り替えると、選ん
だボイスを含んだ8個のボイス表示にダイレクトに切り替わります。
データダイアルやINC/YESキー、DEC/NOキーで連続的にボイス
を切り替えていく場合は、画面がスクロールしながら変化します。
また、続けてもう一度F8キーを押すと、8個のボイスプログラムナ
ンバー/ネーム表示がボイスカテゴリー/ネーム表示に変化します。
これ以降F8キーを押すたびに、ボイスプログラムナンバー/ネーム
表示とボイスカテゴリー/ネーム表示が交互に切り替わります。

一度に複数のボイスを表示できるので目的のボイスのカテゴリー/
ナンバー/ネームを確認しながら探すときに便利です。
なお、前述したボイス選択方法以外に、カーソルキーを使って目的
のボイスにカーソルを移動させることにより、ボイスを切り替える
こともできます。

EXITキーを押すか、VOICEキーを押すことによって、ディレクト
リ表示を終了し、通常のボイスネーム表示に戻ることができます。

F7 F8 EXIT

DEC NO INC YES

F8

F8ボイスプログラムナンバー�

現在選ばれているボイスにカーソル(反転表示)が置かれます。�

ボイスプログラムナンバー�

ボイスエディットモード
ボイスにはノーマルボイスとドラムボイスの2種類があります。こ
こではボイスのエディットに関するパラメーターをボイスの種類ご
とに分けて説明します。また、ノーマルボイスはさらにエレメント
のタイプ別に説明します。

nボイスについてはP.45を、エレメントについてはP.46をご参照ください。

ボイスエディットモードに入ると、以下のようなメニューディスプ
レイが表示されます。ボイスエディットには、次の8種類の設定が
あります。

nボイスエディットモードヘ入る前に、エディットしたいボイスをあらかじ
め選んでおくことが必要です(P.82)。すべてのパラメーターはボイス単位
で設定し、ストアすることができます。

F1: COM(エレメントに共通した設定)
F2: OSC(オシレーター[音源]に関する設定)
F3: PITCH(ピッチ[音程]に関する設定)
F4: FILT(フィルター[音色]に関する設定)
F5: AMP(アンプリチユード[音量]に関する設定)
F6: LFO(エルエフオー[変調]に関する設定)
F7: CTRL(コントローラーに関する設定)
F8: EFCT(エフェクトに関する設定)

nボイスエディットモードヘの入り方についてはP.24をご参照ください。

(エディット)マークについて
ボイスエディットモードで、何らかの設定/変更操作を行
うと、ディスプレイ左上に (エディット)マークが表示さ
れます。このボイスが現在エディット中の状態であり、ま
だストアされていないことを確認することができます。

nボイスプレイモードヘ抜けた後でも、別のボイスを選ばない限り、
エディットの状態は続いています。したがって、もう一度ボイス
エディットモードに戻ってきた場合、 (エディット)マークが
表示されます。

n (エディット)マークは、ボイスプレイモードのディスプレイ
でも表示されます。

エディットマーク�

F1 F2 F3 F4 F5 F6 F7 F8
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コンペア機能について

ボイスエディットの最中に、エディット前の設定とエディ
ット中の設定とを聞き比べることができます。

1ボイスエディット中にEDITキーを押します。ディスプ
レイ左上に示された (エディット)マークが、 (コン
ベア)マークに変わり、エディット前の音が出る状態(コ
ンペア状態)になります。

nコンペア状態では、カーソルが表示されなくなり、F1～F8キー
やノブ1～6などを使ってエディットすることはできなくなります。

2もう一度EDITキーを押すとコンペア状態が解除され、
エディット中の状態に戻ります。

n ボイスタイプを変更した場合は、コンペア機能は働きません。

エレメントミュートついて

ボイスエディットモードでは、エレメントミュート機能を
使って、特定のエレメントをミュートすることができます。
たとえば、あるエレメントだけを発音させてエディットし
たい場合などに、他のエレメントをミュートすることがで
きます。詳しくは、前述(P.73)をご参照ください。

ボイスストアについて

一度ボイスエディットモードを抜けた後、別のボイスやモ
ードを選択すると、エディット中のデータは失われてしま
います。大切なデータを失わないよう、ボイスエディット
後は、すぐにボイスストア(保存)を実行してください。
ボイスストアの手順については、前述(P.79)をご参照くだ
さい。

nはじめから新しいボイスを作りたい場合は、エディット前にボイスジョブ
モードのイニシャライズボイスの機能を使って、特定のボイスの設定内容
だけをクリアしておくと便利です(P.148)。また、すべてのボイスの設定
内容を一度にクリアしたい場合は、イニシャライズ(初期化)を実行します
(P.32)。

ノーマルボイス(AWMエレメント)

F1: COM(コモン)
ここではボイスのコモンエディット(そのボイスで使用される最大4
つのエレメントに共通した設定)を行います。次の3種類の項目があ
ります。

F6: PARAM(パラメーター)
F7: ARP(アルペジオ)

F3: アルペジオエディット
F8: NAME(ネーム)

コンペアマーク�
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F6: PARAM(パラメーター)
ボイス作成の最も基礎となるボイスタイプや発音のさせかたなどの
パラメーターが用意されています。

■ Voice Type(ボイスタイプ)
ボイスのタイプを選択します。ここでボイスタイプを選ぶことに
よって、このボイスで使用できるエレメントのタイプが決まります。

□設定できる値: 

AWM
デジタル録音されたウェーブを持つAWMエレメントを最大4つまで使
用できるタイプです。

VL＋AWM(EX5/5Rのみ)
バーチャルアコースティック方式によるVLエレメント1つとAWMエレ
メント3つを使用できるタイプです。ボイスタイプにこのVLを選ぶと、
後述のOSCディスプレイでは、1エレメント目がVLエレメントに固定
されます。

FDSP
最大4つのAWMエレメントが、それぞれFDSPユニットを利用するこ
とができるタイプです。ボイスタイプにこのFDSPを選ぶと、COMデ
ィスプレイの一番下にF5キーの機能としてFDSP項目(P.127)が追加さ
れます。

AN[poly]+AWM(AN＋AWM: EX7)
アナログフィジカルモデリング方式によるANエレメント1つとAWM
エレメント3つを使用できるタイプです。ボイスタイプにこの
Analog[poly]+AWMを選ぶと、後述のOSCディスプレイでは、1エレ
メント目がANエレメントに固定されます。

AN[Layer]+AWM(EX5/5Rのみ)
アナログフィジカルモデリング方式によるANエレメント2つとAWMエ
レメント2つを使用できるタイプです。2つのANエレメントをレイ
ヤーして使いたい場合に使用します。ボイスタイプにこの
Analog[Layer]+AWMを選ぶと、後述のOSCディスプレイでは、1エ
レメント目と2エレメント目がANエレメントに固定されます。

AN＋FDSP(EX5/5Rのみ)
アナログフィジカルモデリング方式によるANエレメント1つとFDSPユ
ニットを利用できるAWMエレメント3つを使用できるタイプです。ボ
イスタイプにこのAN＋FDSPを選ぶと、COMディスプレイの一番下に
F5キーの機能としてFDSP項目(P.127)が追加されます。また、後述の
OSCディスプレイでは、1エレメント目がANエレメントに固定されま
す。

Drum
AWMエレメントを最大128まで使用できるタイプです。

n選んだボイスタイプによって、ボイスエディットモードでのパラメー
ターや設定項目の内容が異なってきます。内容の異なる部分について
はそれぞれ後述しています。VLについてはP.113を、FDSPについて
はP.127を、ANについてはP.117を、DrumについてはP.141をご
参照ください。

ポリフォニー

EX5/5Rの最大同時発音数は126音です。また、EX7の
最大同時発音数は64音です。ただし、実際に鍵盤を弾い
たときのポリフォニーは、次のリストのように使用するボ
イスタイプことに異なります。

n実際に鍵盤を弾いたときのポリフォニーは、使用するエレメント
数などの条件によっても異なってきます。

DSPによる制限

EX5/5R/7ではDSP(デジタル シグナル プロセッサー)と
呼ばれる回路を用いてエフェクトの処理やAN音源、VL音
源(EX5/5Rのみ)、FDSPユニットによるボイスの信号処
理を行います。DSPの処理能力には限界があり、選んだ
ボイスタイプによっては、インサーションエフェクトの使
用が制限される場合があります。なお、EX5/5RとEX7
では、下記のようにそれぞれ加えられる制限が異なります。
通常、リバーブやコーラスユニットは使われるボイスタイ
プに関わらず機能します。

EX5/5Rの場合

EX5/5Rの場合、エフェクト処理専用のDSPが別に用意
されています。このため、ボイスモードではインサーショ
ンエフェクトの使用に関する制限はありません。パフォー
マンスモードでは、各パートにAWMボイスを設定してい
る場合、最大4つのパート(ボイス)に対して、インサーシ
ョンエフェクトを使用することができます。また、いずれ
かのパートにANボイス、VLボイス、FDSPボイスが使わ
れている場合、1つのパートにだけインサーションエフェ
クトを使用することができます。

EX7の場合

EX7の場合、ボイスモードでAWMのボイスタイプを使用
する場合は、インサーションエフェクトを使うことができ
ますが、ANやFDSPのボイスタイプを使用する場合は、
インサーションエフェクトを使うことができません。パフ
ォーマンスモードでは、各パートにAWMボイスだけを設
定している場合、インサーションエフェクトは、いずれか
1つのパートに使用することができます。
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また、いずれかのパートにANボイス、FDSPボイスが使
われている場合は、インサーションエフェクトを使うこと
ができません。

■ Mono/Poly(モノ/ポリ)
発音方式を選択します。mono(モノ)は単音演奏用、poly(ポリ)
は和音演奏用の発音方式です。

□設定できる値: mono、poly

■ Key Assign(キーアサイン)
キーアサインの方式を選択します。sngl(シングル)は、音源側で
同一ノートを受信した時、先に発音された音を鳴らなくする設定
です。また、mlti(マルチ)は、同一ノートを受信した時に、次々
とチャンネルを割り当てて複数発音させる設定です。

□設定できる値: sngl、mlti

■ Volume(ボリューム)
ボイスの音量を設定します。

□設定できる値: 0～127

■ Vel Depth(ベロシティデプス)
ボイスのベロシティの感度を設定します。

□設定できる値: －64～0～+63

■ Vel Offset(ベロシティオフセット)
ベロシティのオフセット値を設定します。

□設定できる値: －64～0～+63

n現在のベロシティ値に対してここで設定した値がプラス/マイナスされ
ます。

F7: ARP(アルペジオ)
アルペジオ設定に関するパラメーターが用意されています。

Rev

Cho

Ins

Rev

Cho

AN

Rev

Cho

FDSP

DSP1�

いずれかの機能を選択�

■ Arp Sw(アルペジオスイッチ)
アルぺジエーターのon/offを設定します。

□設定できる値: on、off

nパネル上のARPEGGIOキーで、このアルペジオスイッチをon/offする
こともできます。

■ Arp Type(アルペジオタイプ)
アルペジオのタイプを設定します。

□設定できる値: 別冊のデータリストをご参照ください。

■ Arp Tempo(アルペジオテンポ)
アルペジオのテンポを設定します。

□設定できる値: 30～250

■ Tempo Ctrl(テンポコントロール)
アルペジオのテンポを調節するノブを設定します。演奏時にノブ
1～6のいずれかのノブでアルペジオのテンポをリアルタイムで
調節することができます。

□設定できる値: off、knob1～knob 6

■ Arp Note LimitL(ノートリミットロー)
アルペジオ鍵域の最低音を設定します。

□設定できる値: C－2～G8

nここで設定した最低音と次のArp Note High(ノートリミットハイ)で設
定した最高音の鍵盤範囲でアルペジエーターを機能させることができ
ます。

■ Arp Note LimitH(ノートリミットハイ)
アルペジオ鍵域の最高音を設定します。

□設定できる値: C－2～G8

F3: ARP－EDIT(アルペジオエディット)

(アルペジオスイッチがオンの状態で)アルペジオタイプで
USR(ユーザーNo.051～100)が選ばれているときは、デ
ィスプレイの一番下にF3キーの機能としてARP EDITの
項目が追加されます。F3キーでARP EDITディスプレイ
に入り、アルペジオエディットが行えます。オリジナルの
アルペジオタイプを作成することができます。詳しくは
P.231をご参照ください。
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F8: NAME(ネーム)
ボイスネームを設定します。英数字を使って最大12文字のボイス
ネームを設定することができます。また、ボイスネームの左側には、
カテゴリーネームを選択することができます。

ボイスネームの設定

1 F8キーを押すと、NAMEディスプレイが表示されます。

2 INC/DECキー、またはデータダイアルなどで数字/ア
ルファベット/記号を選択します。

3 カーソルキーで↓カーソルを移動し、次の文字を選択
します。

4 上記2～3の操作を繰り返し、ボイスネームを決定し
ます。

なお、テンキーを使って数字/アルファベット/記号を
入力することもできます。キーにはそれぞれの数字以
外にアルファベット/記号がアサインされています(それ
ぞれのキーの下に使用できるアルファベット/記号が表
示されています)。アルファベットは大文字/小文字が使
用できます。たとえば、0キーの場合、0キーを押すた
びに0→A→B→C→a→b→cと選択することができま
す。ENTERキーにはSPACE(スペース: 空白)がアサイ
ンされています。入力位置の移動は前述のように、カ
ーソルキーを使用します。

□設定できる文字、数字: 上記のLCD表示をご参照ください。

カテゴリーネームの設定

1 カーソルキーでカーソルをカテゴリーネームに合わせ
ます(反転表示になります)。

2 INC/DECキー、またはデータダイアルなどでカテゴリ
ーネームを選択します。

カテゴリーネームを付けておくと、そのボイスの音色がだ
いたいどのような音色なのかがわかるので便利です。また、
前述(P.83)のカテゴリーサーチ機能を使ったボイス選択も
可能となります。カテゴリーネームが必要でない場合は、
ハイフンを表示(ÐÐ: 指定なし)を選択します。

カテゴリーネーム�ボイスネーム�

F2: OSC(オシレーター)
ボイスを構成するウェーブに関する設定を行います。1つのボイス
は最大4つのエレメントから構成されますので(P.46)、ここではエ
レメントごとにウェーブを選択し、細かいパラメーター設定が行え
るようになっています。次の3種類の項目があります。

F6: WAVE(ウェーブ)
F3: WAVE－EDIT(ウェーブエディット)

F7: MIX(ミックス)
F8: ZONE(ゾーン)

F6: WAVE(ウェーブ)
ボイスを構成する(最大4つの)エレメントのウェーブを選択し、そ
れぞれのループに関する設定を行います。

■ Bank(ウェーブバンク)
選んだボイスバンク内で、使用したいウェーブが入っているウェ
ーブバンクを選択します。各エレメントに異なるバンクを選ぶこ
とができます。

□設定できる値: PRE(プリセット)、RAM(DRAM)、FLS(FLASHメ
モリー)

nエレメントが使用されていない時は、バンクにはハイフン(ÐÐÐ)が表示
され、カーソルをNumやその他の設定に移動することはできません。

■ Number(ナンバー)
選んだウェーブバンク内で、使用したいウェーブナンバーを選択
します。ここでナンバーを選ぶと、ナンバーの右側に選んだウェ
ーブナンバーのカテゴリーとウェーブネームが表示されます。各
エレメントに異なるウェーブナンバーを選ぶことができます。

□設定できる値: 各ウェーブについては、別冊のデータリストをご参照
ください。
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■ Cat(カテゴリー)
使用したいウェーブのカテゴリーを選択します。カテゴリーを切
り替えると、そのカテゴリーの最初のウェーブが選ばれます。

□設定できる値: 下記リストをご参照ください。

nウェーブによっては表示されないものもあります。

■ Wave Play(ウェーブプレイ)
ウェーブのループのさせ方を設定します。各エレメントに異なる
ループモードを選ぶことができます。

□設定できる値: FwdLp、FwdLpEx、FwdNoLp、RevNoLp、
Default

FwdLp(フォワードループ)
鍵盤を弾いてウェーブ再生をスタートさせると、ループ再生部分
に到達した後、ループ再生を繰り返します。ループ再生範囲の設
定は、サンプルエディットモード(P.174)で行います。

FwdLpEx(フォワードループエグジット)
鍵盤を弾いてウェーブ再生をスタートさせると、ループ再生部分
に到達した後、鍵盤を押している間だけループ再生を繰り返しま
す。鍵盤を離すと、ループのEndポイント以降の再生を行います。
ルーフ再生範囲やEndポイントの設定は、サンプルエディットモ
ード(P.174)で行います。

FwdNoLp(フォワードノーループ)
鍵盤を弾くたびに(ノートオンが発生するたびに)、ウェーブの最
初から最後までを1度だけ再生します。ループ再生は行いません。

RevNoLp(リバースノーループ)
鍵盤を弾くたびに(ノートオンが発生するたびに)、ウェーブの最
後から最初までを1度だけ逆再生します。ループ再生は行いませ
ん。

default(デフォルト)
ウェーブエディットまたは、サンブルエディットモードでの設定
に従って再生されます。
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■ KeyOn Delay(キーオンディレイ)
鍵盤を押した後、実際に音が出るまでの遅れを設定します。各エ
レメントに異なるキーオンディレイを設定することができます。

□設定できる値: 0～127

F3: WAVE－EDIT(ウェーブエディット)
WAVEディスプレイでDRAM(RAM)バンクのウェーブナ
ンバー(0001～1024)を選択すると、F3キーの機能とし
て、WAVE－EDITの項目が追加されます。F3キーを押す
と、ウェーブエディットモードに入り、ウェーブエディッ
トを行えます。ウェーブエディットについて詳しくは
P.149をご参照ください。

nWAVEでPRE(プリセット)または、FLS(フラッシュメモリー)を
選んでいる場合は、WAVE－EDIT画面こは入れません。

F7: MIX(ミックス)
ボイスを構成する各エレメントのウェーブのミックスバランス(出力
バランス)を設定します。

■ Bank(ウェーブバンク)

■ Number(ナンバー)

■ Cat(カテゴリー)
WAVEディスプレイで用意されているパラメーターと同じもの
です。前述(P.88)をご参照ください。

■ Level(レベル)
各ウェーブの出力レベルを設定します。ここでの設定により、各
エレメントの出力バランスを調節することができます。

□設定できる値: 0～127

時間�

実際に音が出始めるポイント�

1270

Key on

Key On Delay
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■ Pan(パン)
各ウェーブのパンを設定します。ここでの設定により、各エレメ
ントのステレオ定位を調節することができます。

□設定できる値: scl(スケーリングパン)、L63(左端)～cnt(センター)
～R63(右端)、rnd(ランダムパン)

n scl(スケーリングパン)とは、ある音程を基準に、弾く鍵盤の音程によ
って左右の音の定位が変化する機能です。また、rnd(ランダムパン)は、
左右の音の定位がランダムに変化する機能です。スケーリングパンや
ランダムパンの左右の定位の範囲と基準音程は、AMP(アンプリチュー
ド)のPARAM画面にあるKeyFlwとPanで設定します(P.104)。

■ Detune(デチューン)
各ウェーブのデチューンを設定します。ここでの設定により、各
エレメントのピッチを微調節し、デチューン効果を得ることがで
きます。

□設定できる値: －75～0～+75

n PITCHのPARAMディスプレイにも同じLevel、Pan、Detuneのパラ
メーターが用意されています。

F8: ZONE(ゾーン)
ボイスを構成する各エレメントのゾーン(そのエレメントがそれぞれ
鍵盤/ベロシティのどの範囲で発音されるか)を設定します。各エレ
メントに異なるゾーンを設定することができます。

■ Note Limit Low(ノートリミットロー)
各エレメントの発音鍵域の最低音を設定します。

□設定できる値: C－2～G8

nここで設定した最低音と次のNote Limit High(ノートリミットハイ)で
設定した最高音の鍵盤範囲で、そのエレメントのウェーブを発音させ
ることができます。

■ Note Limit High(ノートリミットハイ)
各エレメントの発音鍵域の最高音を設定します。

□設定できる値: C－2～G8

n Note Limit Lowは、Note Limit Highより高く設定することはできま
せん。また、逆にNote Limit Highは、Note Limit Lowより低く設定
することはできません。

n [F8]キーを押しながら鍵盤を押すことで、最低音/最高音を設定するこ
ともできます。

■ Note Xfade(ノートクロスフェード)
各エレメントの発音鍵域の境界(Note Limit LowとHigh)でのク
ロスフェードを設定します。値を大きくするほどクロスフェード
の範囲が広くなります。値を0に設定するとクロスフェードは無
効となります。

□設定できる値: 0～127

■ Vel Limit Low(ベロシティリミットロー)
各エレメントのウェーブが発音するベロシティの最低値を設定し
ます。

□設定できる値: 1～127

nここで設定したベロシティの最低値と次のVel Limit High(べロシティ
リミットハイ)で設定したべロシティの最高値の範囲内で、そのエレメ
ントのウェーブを発音させることができます。

■ Vel Limit High(ベロシティリミットハイ)
各エレメントのウェーブが発音するベロシティの最高値を設定し
ます。

□設定できる値: 1～127

■ Vel Xfade(ベロシティクロスフェード)
各エレメントのベロシティ発音範囲の境界(Vel Limit Lowと
High)でのクロスフェードを設定します。値を大きくするほどク
ロスフェードの範囲が広くなります。値を0に設定するとクロス
フェードは無効となります。

□設定できる値: 0～127

Vel Limit Low Vel Limit High
ベロシティ範囲�

ベロシティクロスフェード�

1271

Note Limit HighNote Limit Low

音
量�

発音鍵域�
ノート�
クロスフェード�

ノート�
クロスフェード�
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ゾーンのグラフィカル表示ついて

この画面では、左側にあるグラフィカル表示エリアで、ゾ
ーン(そのエレメントがそれぞれ鍵盤/ベロシティのどの範
囲で発音されるか)を視覚的に捉えることができるように
なっています。横軸で発音鍵域を、縦軸でベロシティ発音
範囲を示しており、各パラメーターの値を動かすと、動か
したエレメントのゾーンとなる部分が黒く塗られた状態で
表示され、設定の目安となります。別のエレメントのゾー
ンは、現在設定中のエレメントのゾーンの下に重なった状
態で示されます。

F3: PITCH(ピッチパラメーター)
ここではウェーブのピッチに関する設定を行います。エレメントご
とにピッチに関するさまざまなパラメーター設定が行えるようにな
っています。次の3種類の項目があります。

F6: PARAM(パラメーター)
F7: SCALE(スケール)
F8: EG(エンベロープジェネレーター)

F6: PARAM(パラメーター)
各エレメントのウェーブのチューニングやEGの効き具合などを設
定します。各エレメントに異なる値を設定することができます。

■ Coarse Tune(コースチェーン)
各エレメントのウェーブの音程を半音単位で移調します。

□設定できる値: －64～+63

127

1

75

C4C–2 G8

ベロシティ�

音程�

■ Fine Tune(ファインチェーン)
各エレメントのウェーブの音程を微調節します。

□設定できる値: －64～+63

■ Detune(デチューン)
各エレメントのデチューンを設定します。ここでの設定により、
各エレメントのピッチをHz単位で微調節し、デチューン効果を
得ることができます。

□設定できる値: －75～0～+75

n OSCのMIX画面にも同じDetuneのパラメーターが用意されています。

■ Vel → EG(ベロシティ→EG)
ピッチEGに対するベロシティの感度を設定します。値をプラス
に設定すると、鍵盤を強く弾いたときほど大きな音程変化が得ら
れます。マイナスに設定した場合はその逆になります。

□設定できる値: －7～0～+7

■ EG Depth(EGデプス)
ピッチEGの音程変化の量を設定します。0に設定すると元の音
程のまま変化しません。

□設定できる値: －64～0～+63

■ EG Random(EGランダム)
ピッチEGのホールドレベル(P.93)をランダムに変化させます。
値を大きくするほど音程変化が大きくなります。0に設定すると
元の音程のまま変化しません。

□設定できる値: 0～15

F7: SCALE(スケール)

各エレメントのピッチスケーリングを設定します。ピッチスケーリ
ングとは調律に関する機能です。

■ Keyfollow(キーフォロー)
各エレメントのキーフォローを設定します。キーフォローとは、
弾く鍵盤の音程によってピッチEGの音程変化を補正する機能で
す。ここではCenter(次のパラメーター)の音程の鍵盤によって
作られるピッチEGの音程変化を基準として、増減させる量を調
節します。

□設定できる値: 0、5、10、20、50、100％
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■ Center Key(センターキー)
各エレメントのキーフォローの基準音程を設定します。ここで設
定した音程では、ピッチEGで設定した音程変化がそのまま得ら
れます。それ以外の音程ではKeyfollowで設定した値に比例した
音程変化になります。

□設定できる値: C－2～G8

■ Micro Tuning(マイクロチューニング)
各エレメントで使用するマイクロチューニング(音律)を設定しま
す。平均律をはじめ、全部で32種類の音律が用意されています。

□設定できる値: 下記のリストをご参照ください。

調律名� 調� 特徴�

Equal temperament�
平均律�

—

No.

00 19世紀に発明された音律で、12のすべ
て等しい半音からなります。このため転
調も完全に自由になり、後期ロマン派か
ら印象主義、12音音楽に至る西洋音楽
の隆盛がもたらされました。�

1/4 shifted —28 全体に1/4音上げた平均律です。通常の
平均律の音階と混ぜて演奏することで、
非常に緊張感のある音になります。�

Werckmeister�
ヴェルクマイスター�

—25

Kirnberger�
キルンベルガー�

—26

Vallotti & Young�
バロッティ & ヤング�

—27

調性的音律と呼ばれており、移調の際に
調律を変える必要がありません。�
しかし、演奏する際の調の調号(#,b)が
増えるにしたがい、和音はより緊張感を
持ち、旋律はより美しくなるという特徴
を持っています。つまり転調することに
より曲想を大きく変えることができます。
バッハ、ベートーベン、ショパンなど古
典派からロマン派にかけて愛された音律
で、クラシックの名曲はほとんどこれら
の調性的音律によって書かれました。�

Pure major�
純正律�
(長調)

C～B01～12

Pure minor �
純正律�
(短調)

A～G#13～24

金管楽器の音律で、自然倍音を基準とす
るため、合奏時の和音はきれいな濁りの
ないハーモニーとなります。�
ただし移調の際には音律を変える必要が
あるため、演奏中に楽器を変えたり調律
を変えなければなりません。�
本機ではすべての長調、短調の音律をメ
モリーしてあります。�

1/4 tone —29 鍵盤上の半音が1/2半音となる調律です。�

1/8 tone —30 鍵盤上の半音が1/4半音となる調律です。�

Indian�
インディアン�

—31 インド音楽で使用される旋律です(白鍵
[C～B]のみ)。�

Center(基準音程) 高音側�低音側�

大きい�

小さい�

–�

+ピッチEGの�
音程変化の速さ�

F8: EG(ピッチエンベロープジェネレーター)
ピッチエンベロープジェネレーターの設定を行います。鍵盤を弾い
た瞬間から、離すまでの音程の時間的な変化を作ることができます。
各エレメントに異なる値を設定することができます。
ピッチエンベロープジェネレーターの設定では、F8キーを押すた
びに交互に次のような2タイプの設定ディスプレイに切り替わりま
す。必要に応じてディスプレイを切り替えながら各パラメーターを
設定します(後述参照)。

全パラメーター表示ディスプレイ

エンベロープ表示ディスプレイ

■ Hold Time Vel(ホールドタイムベロシティ)
ホールドタイムに対するベロシティの感度を設定します。値をプ
ラスに設定すると、鍵盤を強く弾いたときほど速い時間変化が得
られます。マイナスに設定した場合はその逆になります。

□設定できる値: －7～0～+7

nこのパラメーターはエンベロープ表示ディスプレイでは表示されません。

■ Atck Time Vel(アタックタイムベロシティ)
アタックタイムに対するベロシティの感度を設定します。値をプ
ラスに設定すると、鍵盤を強く弾いたときほど速い時間変化が得
られます。マイナスに設定した場合はその逆になります。

□設定できる値: －7～0～+7

nこのパラメーターはエンベロープ表示ディスプレイでは表示されません。

■ Other Time Vel(アザータイムベロシティ)
ディケイ1/2タイムおよびリリース1/2タイムに対するベロシテ
ィの感度を設定します。値をプラスに設定すると、鍵盤を強く弾
いたときほど速い時間変化が得られます。マイナスに設定した場
合はその逆になります。

□設定できる値: －7～0～+7

nこのパラメーターはエンベロープ表示ディスプレイでは表示されませ
ん。
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■ Dcy 1/2 Time(ディケイ1/2タイム)
ディケイ1/2タイムを設定します。

□設定できる値: 0～127

■ Rel1/Rel2 Time(リリース1/2タイム)
リリース1/2タイムを設定します。

□設定できる値: 0～127

■ Hold Level(ホールドレベル)
ホールドレベルを設定します。

□設定できる値: －128～0～+127

■ Atck Level(アタックレベル)
アタックレベルを設定します。

□設定できる値: －128～0～+127

■ Dcy 1/2 Level(ディケイ1/2レベル)
ディケイ1/2レベルを設定します。

□設定できる値: －128～0～+127

■ Rel1/Rel2 Level(リリース1/2レベル)
リリース1/2レベルを設定します。

□設定できる値: －128～0～+127

ピッチエンベロープジェネレーターの設定

鍵盤を弾いた瞬間から、離すまでの音程の時間的変化を6
つのTime(タイム: 変化の速さ)と6つのLevel(レベル: 音
程)を用いて設定します。
F8キーを押してエンベロープ表示ディスプレイを選べば、
エンベロープのグラフィック表現を見ながら各値を設定す
ることができます。鍵盤を弾いた瞬間からHold Levelに固
定され、Hold Timeで指定された時間だけ、そのままの音
程を持続します。その後の音程の時間的変化をAtck
Time/LevelとDcy1/2Time/Levelで設定し、鍵盤から指
を離した後の変化をRel1/Rel2 Time/Levelで設定しま
す。
また、必要に応じて全パラメーター表示ディスプレイで、
タイムベロシティやループの設定を行います。

0

Rel1
Level

Rel2
Level

Attack
Level

Hold Time

Hold Level

Attack
Time

Dcy1
Time

Dcy2
Time

Rel1
Time

Rel2
Time

Dcy1
Level

Dcy2
Level Key off

時間�

基準�
音程�
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■ Time Scale(タイムスケール)
タイムスケールはピッチエンベロープジェネレーターの変化の速
さを音程の高低によって変化させる機能です。値をプラスに設定
すると、低音部の鍵盤を弾いたときほどゆっくりとした時間変化
が得られ、高音部の鍵盤を弾いたときほど速い時間変化が得られ
ます。マイナスに設定した場合はその逆になります。

□設定できる値: －7～0～+7

nこのパラメーターはエンベロープ表示ディスプレイでは表示されません。

■ L(Loop: ループ)
エンベロープジェネレーターの働きをループさせることができま
す。ここでは、次の図のようにディケイ2(ループポイント)に到
達した後、どの位置まで戻すかを設定します。offを選ぶとルー
プしません。

□設定できる値: off、Hl(ホールド)、At(アタック)、D1(ディケイ1)

nこのパラメーターはエンベロープ表示ディスプレイでは表示されません。

■ Hold Time(ホールドタイム)
ホールドタイムを設定します。

□設定できる値: 0～127

■ Atck Time(アタックタイム)
アタックタイムを設定します。

□設定できる値: 0～127

Hl
(Hl)

At (At)
D1

D2

(D1)

ループポイント�
ループ�

ピッチEG�
ループ�

HIに設定した場合�

基準音程�

高音側�低音側�

基準音程�

高音側�低音側�

+

–�

ピッチEGの�
音程変化の速さ�

ピッチEGの�
音程変化の速さ�

プラスの値�

マイナスの値�

+

–�
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F4: FILT(フィルター)
フィルターに関する設定を行います。各エレメントにさまざまなフ
ィルターをかけ、音質を変化させることができます。次の5種類の
項目があります。

F4: SCF(スタティックコントロールフィルター)
F5: DCF(ダイナミックコントロールフィルター)
F6: SENS(センス)
F7: SCALE(スケール)
F8: EG(エンベロープジェネレーター)

F4: SCF(スタティックコントロールフィルター)
SCFに関する設定を行います。SCFには、特定の周波数帯域だけを
通過させ(他の周波数帯域の信号をカットする)、音色を変化させる
さまざまなタイプのフィルターが用意されています。各エレメント
に異なるフィルターを選択し、値を設定することができます。

n EX5/5R/7にはSCF以外にも後述(P.98)の2つのDCF(ダイナミックコン
トロールフィルター)が用意されており、多彩な音作りが可能です。

nフィルターについては前述(P.41)もこ参照ください。

■ Type(タイプ)
使用したいフィルターのタイプを選びます。選んだフィルターの
タイプによって、設定できるパラメーターは異なります。

□設定できる値: L/H Shelf(ロー/ハイシェルビングフィルター)、
2L Shelf(2ローシェルビングフィルター)、
2H Shelf(2ハイシェルビングフィルター)、
LPF(ローパスフィルター)、
HPF(ハイパスフィルター)、
BPF(バンドパスフィルター)、
InvertLPF(インバーテッドローパスフィルター)、
PEQ(パラメトリックイコライザー)、
thru(スルー)、
boost6dB(ブースト6dB)、
boost12dB(ブースト12dB)、
boost18dB(ブースト18dB)

■ Input Gain(インプットゲイン)
このSCFのユニットヘ入力される信号のゲインを設定します。
値を大きくするほどSCFへ入力される信号の量が多くなります。

□設定できる値: －32～+0

nインプットゲインはすべてのフィルターに共通しています。thru、
boost 6dB/12dB/18dBにはインプットゲインはありません。

次にフィルターのタイプと設定できるパラメーターを説明します。

L/H Shelf(ロー/ハイシェルビングフィルター)

高周波数帯と低周波数帯の2つの帯域の信号レベルを増減させるこ
とができるシェルビングタイプのフィルターです。

■ High Freq(ハイフリケンシー)
高い周波数帯のシェルビングポイントを設定します。ここで設定
した周波数以上の周波数帯域の信号レベルをHigh Gainの設定で
増減させることができます。

□設定できる値: 131～241

■ Low Freq(ローフリケンシー)
低い周波数帯のシェルビングポイントを設定します。ここで設定
した周波数以下の周波数帯域の信号レベルをLow Gainの設定で
増減させることができます。

□設定できる値: 46～182

■ High/Low Freq Vel(ハイ/ローフリケンシーベロシティ)
High FreqとLow Freqで設定された周波数に対するベロシティ
の感度をそれぞれ設定します。値をプラスに設定すると、鍵盤を
強く弾いたときほどHigh FreqとLow Freqの周波数が高いほう
へ移動し、大きな音色変化が得られます。マイナスに設定した場
合はその逆になります。

□設定できる値: －7～+7

■ High/Low Gain(ハイ/ローゲイン)
High Freqで設定された周波数以上の周波数帯域の信号レベルと
Low Freqで設定された周波数以下の周波数帯域の信号レベルを
それぞれ設定します。

□設定できる値: －32～0～+32

■ High/Low Gain Vel(ハイ/ローゲインベロシティ)
High GainとLow Gainで設定されたレベルに対するベロシティ
の感度をそれぞれ設定します。値をプラスに設定すると、鍵盤を
強く弾いたときほど大きなゲインが得られます。マイナスに設定
した場合はその逆になります。

□設定できる値: －7～+7

周波数�

－�

＋�

0

Low Freq High Freq
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2L Shelf (2ローシェルビングフィルター)

Low1とLow2による2つの低周波数帯の信号レベルを増減させる
ことができるシェルビングタイプのフィルターです。

■ Low1/2 Freq(ロー1/2フリケンシー)
Low1とLow2の2つの低周波数帯のシェルビングポイントを設
定します。ここで設定した周波数以下の周波数帯域の信号レベル
をそれぞれLow1/2 Gainの設定で増減させることができます。

□設定できる値: 72～182

n 2つのシェルビングポイント以下の周波数帯は重なります。

■ Low1/2 Freq Vel(ロー1/2フリケンシーベロシディ)
Low1とLow2で設定された周波数に対するベロシティの感度を
それぞれ設定します。値をプラスに設定すると、鍵盤を強く弾い
たときほどLow1とLow2の周波数が高いほうへ移動し、大きな
音色変化が得られます。マイナスに設定した場合はその逆になり
ます。

□設定できる値: －7～+7

■ Low1/2 Gain(ロー1/2ゲイン)
Low1/2 Freqで設定された周波数以下の周波数帯域の信号レベ
ルをそれぞれ設定します。

□設定できる値: －16～0～+16

■ Low1/2 Gain Vel(ロー1/2ゲインベロシティ)
Low1/2 Gainで設定されたレベルに対するベロシティの感度を
それぞれ設定します。値をプラスに設定すると、鍵盤を強く弾い
たときほど大きなゲインが得られます。マイナスに設定した場合
はその逆になります。

□設定できる値: －7～+7

周波数�
–

+

0

Low1
Freq

Low2
Freq

2H Shelf(2ハイシェルビングフィルター)

High1とHigh2による2つの高周波数帯の信号レベルを増減させる
ことができるシェルビングタイプのフィルターです。

■ High1/2 Freq(ハイ1/2フリケンシー)
High1とHigh2の2つの高周波数帯のシェルビングポイントを設
定します。ここで設定した周波数以上の周波数帯域の信号レベル
をそれぞれHigh1/2 Gainの設定で増減させることができます。

□設定できる値: 131～241

n 2つのシェルビングポイント以上の周波数帯は重なります。

■ High1/2 Freq Vel(ハイ1/2フリケンシーベロシティ)
High1とHigh2で設定された周波数に対するベロシティの感度
をそれぞれ設定します。値をプラスに設定すると、鍵盤を強く弾
いたときほどHigh1とHigh2の周波数が高いほうへ移動し、大
きな音色変化が得られます。マイナスに設定した場合はその逆に
なります。

□設定できる値: －7～+7

■ High1/2 Gain(ハイ1/2ゲイン)
High1/2 Freqで設定された周波数以上の周波数帯域の信号レベ
ルをそれぞれ設定します。

□設定できる値: －16～0～+16

■ High1/2 Gain Vel(ハイ1/2ゲインベロシティ)
High1/2 Gainで設定されたレベルに対するベロシティの感度を
それぞれ設定します。値をプラスに設定すると、鍵盤を強く弾い
たときほど大きなゲインが得られます。マイナスに設定した場合
はその逆になります。

□設定できる値: －7～+7

周波数�

–

+

0

High1
Freq

High2
Freq
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LPF(ローパスフィルター)

特定の周波数(カットオフ周波数)以下の信号を通過させ、それ以外
の周波数帯域の信号をカットするフィルターです。

■ Freq(フリケンシー)
カットオフ周波数を設定します。ここで設定した周波数以下の周
波数帯域の信号を通過させます。

□設定できる値: 0～25

■ Freq Vel(フリケンシーベロシティ)
カットオフ周波数に対するベロシティの感度を設定します。値を
プラスに設定すると、鍵盤を強く弾いたときほどカットオフ周波
数が高いほうへ移動し、大きな音色変化が得られます。マイナス
に設定した場合はその逆になります。

□設定できる値: －7～+7

■ Freq Random(フリケンシーランダム)
カットオフ周波数をランダムに動かします。値を大きくするほど
移動幅が大きくなります。0に設定すると変化しません。

□設定できる値: 0～7

■ Freq Key Follow(フリケンシーキーフォロー)
カットオフ周波数のキーフォローを設定します。このフリケンシ
ーキーフォローは、弾く鍵盤の音程によってカットオフ周波数を
補正する機能です。値をプラスにすると、鍵盤の音程が高い程、
カットオフ周波数が上がります。値をマイナスにすると、音程が
低い程カットオフ周波数が上がります。

□設定できる値: －64～+63

■ Reso(レゾナンス)
レゾナンス効果の強さを設定します。ここでの設定により、
Freqで設定したカットオフ周波数近くの信号を持ち上げ、音に
クセをつけることができます。

□設定できる値: 0～31

そのまま通過する部分�

カットオフ周波数� 周波数�

カットされる部分�

■ Reso Vel(レゾナンスベロシティ)
Resoで設定された値に対するベロシティの感度をそれぞれ設定
します。値をプラスに設定すると、鍵盤を強く弾いたときほどレ
ゾナンス効果が大きくなり、大きな音色変化が得られます。マイ
ナスに設定した場合はその逆になります。

□設定できる値: －7～+7

■ Reso Random(レゾナンスランダム)
レゾナンス効果の強さをランダムに動かします。値を大きくする
ほど強さの変化が大きくなります。0に設定すると変化しません。

□設定できる値: 0～7

HPF(ハイパスフィルター)

特定の周波数(カットオフ周波数)以上の信号を通過させ、それ以外
の周波数帯域の信号をカットするフィルターです。

■ Freq(フリケンシー)
カットオフ周波数を設定します。ここで設定した周波数以上の周
波数帯域の信号を通過させます。

□設定できる値: 0～251

他のパラメーターに関しては、すべてLPF(ローパスフィルター)の
パラメーターと同じ内容です。前述をご参照ください。

そのまま通過する部分�

カットオフ周波数� 周波数�

音量�

 カットされる部分�
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BPF(バンドパスフィルター)

特定の周波数(カットオフ周波数)付近の周波数帯域の信号を通過さ
せ、それ以外の周波数帯域の信号をカットするフィルターです。

■ Freq(フリケンシー)
カットオフ周波数を設定します。ここで設定した周波数付近の周
波数帯域の信号を通過させます。

□設定できる値: 0～251

他のパラメーターに関しては、すべてLPF(ローパスフィルター)の
パラメーターと同じ内容です。前述(P.96)をご参照ください。

InvertLPF(インバーテッドローパスフィルター)

LPFの働きを逆転させたフィルターです。Freqで設定した周波数以
下の周波数帯域の信号をカットし、それ以外の周波数帯域の信号を
通過させますから、ちょうどLPFで作ったカーブを水平軸で逆転さ
せたカーブとなります。

■ Freq(フリケンシー)
カットオフ周波数を設定します。ここで設定した周波数以下の周
波数帯域の信号をカットします。

□設定できる値: 0～229

他のパラメーターに関しては、すべてLPF(ローパスフィルター)の
パラメーターと同じ内容です。前述(P.96)をご参照ください。

そのまま通過する部分�

周波数�

音量�

カットされる部分�

カットオフ周波数�

そのまま通過する部分�

周波数�

音量�
カットされる部分� カットされる部分�

中心周波数�
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PEQ(パラメトリックイコライザー)

Freqで設定した周波数付近の信号レベルを、Gain(ゲイン)パラメー
ターで増減させることができます。

■ Freq(フリケンシー)
中心周波数を設定します。ここで設定した周波数帯域の信号レベ
ルをそれぞれQの設定で増減させることができます。

□設定できる値: 83～251

■ Freq Vel(フリケンシーベロシティ)
Freqで設定された周波数に対するベロシティの感度を設定しま
す。値をプラスに設定すると、鍵盤を強く弾いたときほどFreq
の周波数が高いほうへ移動し、大きな音色変化が得られます。マ
イナスに設定した場合はその逆になります。

□設定できる値: －7～+7

■ Freq Random(フリケンシーランダム)
Freqで設定された周波数をランダムに動かします。値を大きく
するほど移動幅が大きくなります。0に設定すると変化しません。

□設定できる値: 0～7

■ Freq KeyFollow(フリケンシーキーフォロー)
Freqで設定された周波数のキーフォローを設定します。このフ
リケンシーキーフォローは、弾く鍵盤の音程によって中心周波数
を補正する機能です。値をプラスにすると、鍵盤の音程が高い程、
中心周波数が上がります。値をマイナスにすると、音程が低い程
中心周波数が上がります。

□設定できる値: －64～+63

■ Gain(ゲイン)
SCFの信号レベルを設定します。Freqで設定した周波数付近の
信号レベルをGain(ゲイン)パラメーターで増減させることがで
きます。

□設定できる値: －32～0～+32

ゲ
イ
ン� 周波数�

–

+

0

 Freg
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■ Gain Vel(ゲインベロシティ)
Gainで設定されたレベルに対するベロシティの感度をそれぞれ
設定します。値をプラスに設定すると、鍵盤を強く弾いたときほ
ど大きなゲインが得られます。マイナスに設定した場合はその逆
になります。

□設定できる値: －7～+7

■ Gain Random(ゲインランダム)
Gainで設定されたレベルをランダムに動かします。値を大きく
するほど変化が大きくなります。0に設定すると変化しません。

□設定できる値: 0～7

■ Reso(周波数特性)
Reso(周波数特性)を選択します。32種類のReso(周波数特性)
が用意されています。

□設定できる値: 0～31

Thru(スルー)

フィルターを通さず信号をそのまま通過させます。

boost 6dB/12dB/18dB(ブースト6dB/12dB/18dB)

音量をそれぞれ6dB/12dB/18dB上げます。

F5: DCF(ダイナミックコントロールフィルター)

DCFに関する設定を行います。DCFには、倍音成分のうち、特定
の周波数帯域だけを通過させ(他の周波数帯域の信号をカットする)、
音色を変化させるさまざまなタイプのフィルターが用意されていま
す。各エレメントに異なるフィルターを選択し、値を設定すること
ができます。また、後述のフィルターEGを使用してDCFの効果を
時間的に変化させることができます。

n前述(P.94)のSCF(スタティックコントロールフィルター)は、(時間的変化
を伴わない)基本的な音色作りをメインとしているのに対し、DCFでは、フ
ィルターEGを使って、音の立ち上がりから消えていくまでの時間の流れの
中での倍音構成の変化を作り出せます。これにより、さまざまな楽器音を
シミュレートしたり、音色の時間的変化を伴う効果的なサウンド作りが行
えます。

nフィルターについては前述(P.41)もこ参照ください。

■ DCF1 Type(フィルター1タイプ)
使用したいフィルターのタイプを選びます。選んだフィルターの
タイプによって、設定できるパラメーターが変化します。

□設定できる値: LPF24A(ローパスフィルター24A)、
LPF24D(ローパスフィルター24D)、
LPF18(ローパスフィルター18)、
LPF12(ローパスフィルター12)、
LPF6(ローパスフィルター6)、
HPF(ハイパスフィルター)、
BPF(バンドパスフィルター)、
BEF(バンドエリミネートフィルター)、
thru(スルー)

■ DCF2 Type(フィルター2タイプ)
LPF24A、LPF24D、LPF18、Thru以外のタイプを選ぶと、
同時に2種類のDCF(DCF1/2)を使用できる状態になり、ディス
プレイ上にDCF2タイプの選択パラメーターが追加されます。2
つのDCFはシリアルに接続したりパラレルに接続して使うこと
ができます。詳しくはこの後の説明をご参照ください。

□設定できる値: LPF(ローパスフィルター)、
BPF(バンドパスフィルター)、
HPF(ハイパスフィルター)、
BEF(バンドエリミネートフィルター)

F5キーを押すたびに交互に次のような2タイプの設定ディスプレイ
に切り替わります。必要に応じてディスプレイを切り替えながら各
パラメーターを設定します(後述参照)。

周波数特性グラフ表示ディスプレイ

全パラメーター表示ディスプレイ

■ DCF1/2 Freq(F1/2フリケンシー)
カットオフ周波数を設定します。ここで設定した周波数が、現在
フィルタータイプで選ばれているフィルター1/2を信号が通過す
るときの基準となります。

□設定できる値: 0～255

■ DCF1/2 Gain(F1/2ゲイン)
DCF1/2のゲイン(信号の通過量)をそれぞれ設定します。

□設定できる値: 0～255

n LPF24A、LPF24D、LPF18以外のタイプを選んでいる場合
(DCF1/2の設定時)、Connectの設定がseri(シリアル)になっている時
にはDCF1 Gainの設定場所にはハイフン(ÐÐÐ)が表示されます。この
場合、DCF1とDCF2の両方を通過した信号のゲインをDOF2 Gainで
調節することになります。後述の接続概念図をご参照ください。
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■ Reso(レゾナンス)
レゾナンス効果の強さを設定します。ここでの設定により、
DCF1/2 Freqで設定したカットオフ周波数近くの信号を持ち上
げ、音にクセをつけることができます。ここでの設定はDCF1と
DCF2に同時に働きます。

□設定できる値: 0～31

■ Reso. Vel(レゾナンスベロシティ)
Resoで設定された値に対するベロシティの感度をそれぞれ設定
します。値をプラスに設定すると、鍵盤を強く弾いたときほどレ
ゾナンス効果が大きくなり、大きな音色変化が得られます。マイ
ナスに設定した場合はその逆になります。ここでの設定はDCF1
とDCF2に同時に働きます。

□設定できる値: －7～+7

■ Thru Gain(スルーゲイン)
フィルターに通さない信号(原音)の音量を決めます。

□設定できる値: 0～255

nこのパラメーターはLPF24A、LPF24D、LPF18、Thru以外のタイ
プを選んでいて(DCF1/2の設定時)、Connectの設定でSeriが選択さ
れている場合にだけ表示され、有効となります。

■ Connect(コネクト)
DCF1とDCF2の接続のしかたを設定します。DCF1とDCF2を
順番に接続するseri(シリアル)と平行に接続するpara(パラレル)
の2つの方法が用意されています。

□設定できる値: seri(シリアル)、para(パラレル)

nこのパラメーターはLPF24A、LPF24D、LPF18、Thru以外のタイ
プを選んでいる場合(DCF1/2の設定時)にだけ表示されます。

n以下の3つのパラメーターはLPF24A、LPF24D、LPF18、Thru以
外のタイプを選んでいる場合(DCF1/2の設定時)にだけ表示されます。
また、周波数特性グラフ表示ディスプレイを選んでいる場合は表示さ
れません。

全パラメーター表示ディスプレイで追加されるパラメーターは以下
のとおりです。

Filter
GainDCF2DCF1

seri(シリアル)

Thru
Gain

F1
Gain

DCF2

DCF1

para(パラレル)

F2
Gain

■ DCF1/2 Reso(F1/2レゾナンス)
レゾナンス効果をDCF1/2へ対して機能させるか(on)、させな
いか(off)をそれぞれ設定します。

□設定できる値: on、off

■ DCF1/2 LFO(F1/2LFO)
LFOの効果をDCF1/2へ対して機能させるか(on)、させないか
(off)をそれぞれ設定します。

□設定できる値: on、off

■ DCF1/2 EG(F1/2EG)
ピッチEGの効果をDCF1/2へ対して機能させるか(on)、させな
いか(off)をそれぞれ設定します。

□設定できる値: on、off

次にDCF1/2で選択できるフィルタータイプを示します。

LPF(ローパスフィルター)

特定の周波数(カットオフ周波数)以下の信号を通過させ、それ以外
の周波数帯域の信号をカットするフィルターです。特にDCF1用に
は周波数特性の異なる5種類のローパスフィルターがあらかじめ用
意されています。

LPF24A(ローパスフィルター24A)
アナログシンセの4ポールLPF(－24db/oct)に近い特性を持つ、
デジタルのLPF型ダイナミックフィルターです。

レゾナンス�

LPF24A(ローパスフィルター24アナログ)

周波数�カットオフ周波数�

レベル�

-6db/oct

-12db/oct

-18db/oct

-24db/oct
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LPF24D: (ローパスフィルター24D)
デジタルならではのクセを持つ－24db/octのLPF型ダイナミック
フィルターです。

LPF18(ローパスフィルター18)
3ポール(－18db/oct)のLPFです。

LPF12(ローパスフィルター12)
2ポール(－12db/oct)のLPFです。

LPF6(ローパスフィルター6)
1ポール(－6db/oct)のLPFです。レゾナンスはありません。

LPF6(ローパスフィルター6)

LPF12(ローパスフィルター12)

LPF18(ローパスフィルター18)

レゾナンス�

LPF24A(ローパスフィルター24デジタル)

HPF(ハイパスフィルター)

特定の周波数(カットオフ周波数)以上の信号を通過させ、それ以外
の周波数帯域の信号をカットするフィルターです。

BPF(バンドパスフィルター)

特定の周波数(カットオフ周波数)付近の周波数帯域の信号を通過さ
せ、それ以外の周波数帯域の信号をカットするフィルターです。

BEF(バンドエリミネートフィルター)

特定の周波数(カットオフ周波数)付近の周波数帯域の信号をカット
し、それ以外の周波数帯域の信号を通過させるフィルターです。

Thru(スルー)

フィルターを通さず信号をそのまま通過させます。

カットされる部分�

周波数�

音量�
そのまま通過する部分� そのまま通過する部分�

中心周波数�

そのまま通過する部分�

周波数�

音量�
カットされる部分� カットされる部分�

中心周波数�

そのまま通過する部分�

カットオフ周波数� 周波数�

音量�

 カットされる部分�
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フィルターのグラフィック表示について

周波数特性グラフディスプレイでは、右側にあるグラフィ
カル表示エリアで、フィルターの周波数特性のカーブを視
覚的に捉えることができるようになっています。横軸で周
波数帯域を、縦軸でレベルを示しており、各パラメーター
の値を動かすとグラフィック表示が変化し、設定の目安と
なります。2つのDCF(DCF1/2)を使用している場合、2
つのカーブが重なった状態で示されます。

F6: SENS(センス)
各エレメントのDCFフィルターの感度(フィルターの効き具合)を設
定します。各エレメントの2つのDCFごとに異なる値を設定するこ
とができます。

n前述(P.98)のDCFのタイプにLPF24A、LPF24D、LPF18を選んでいる
場合は、DCF1のパラメーターのみが表示されます。

■ F1/2 Vel EG(フィルター1/2ベロシティEG)
フィルターEGに対するベロシティの感度を設定します。値をプ
ラスに設定すると、鍵盤を強く弾いたときほど大きなフィルター
の変化が得られます。マイナスに設定した場合はその逆になります。

□設定できる値: －7～+7

■ F1/2 Vel Freq(フィルター1/2ベロシティフリケンシー)
カットオフ周波数に対するベロシティの感度を設定します。値を
プラスに設定すると、鍵盤を強く弾いたときほどカットオフ周波
数が高いほうへ移動し、大きな音色変化が得られます。マイナス
に設定した場合はその逆になります。

□設定できる値: －7～+7

レベル�

周波数�

■ F1/2 Vel Gain(フィルター1/2ベロシティゲイン)
レベルに対するベロシティの感度を設定します。値をプラスに設
定すると、鍵盤を強く弾いたときほど大きなゲインが得られます。
マイナスに設定した場合はその逆になります。

□設定できる値: －7～+7

■ F1/2 Freq EG Depth(フィルター1/2フリケンシーEGデプス)
カットオフ周波数の時間的変化の幅を設定します。値を大きくす
るほど変化幅が大きくなります。マイナスに設定した場合はエン
ベロープの形が逆転します。

□設定できる値: －64～0～+63

■ F1/2 Freq Random(フィルター1/2フリケンシーランダム)
カットオフ周波数をランダムに動かします。値を大きくするほど
移動幅が大きくなります。0に設定すると変化しません。

□設定できる値: 0～15

■ F1/2 Freq KeyFlw(フィルター1/2フリケンシーキーフォロー)
カットオフ周波数のキーフォローを設定します。このフリケンシ
ーキーフォローは、弾く鍵盤の音程によってカットオフ周波数を
補正する機能です。値をプラスにすると、鍵盤の音程が高い程、
カットオフ周波数が上がります。値をマイナスにすると、音程が
低い程カットオフ周波数が上がります。

□設定できる値: －64～+63

F7: SCALE(スケール)
フィルタースケーリングを設定します。フィルタースケーリングと
は、音程の高低によって、フィルターのカットオフ周波数をコント
ロールする機能です。キーボードを分割してコントロールするため
に、4つのブレークポイントとそれぞれのポイントをオフセットで
きる4つのレベル設定があります。各エレメントの2つのDCFごと
に異なる値を設定することができます。

DCF1とDCF2の切り替えは、それぞれF2キーとF3キーで行います。

□設定できる値: BP1Point～BP4Pointに対してそれぞれC－2～G8
BP1Level～BP4Levelに対してそれぞれ－128～
+127
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フィルタースケーリングの設定

ブレークポイント(BP1～4)ごとにノート(音程)とレベル
(オフセットレベル)を使って次のように設定します。

この例の場合、E1で－4のレベル、つまり現在のカットオ
フ周波数64より－4のオフセットで60、B2では+10の
オフセットで74、G4では+17のオフセットで81、A5で
は+4のオフセットで68となり、これ以外の音程では、設
定されたブレークポイント間を直線で結んだ周波数となり
ます。

nブレークポイントのノートはBP1からBP4まで順番に高くなる
ように設定します。

nブレークポイントのレベルはオフセット値で、現在のカットオフ
周波数を基準として加減を行います。なお、カットオフ周波数の
上限、下限を越えるようなオフセットレベルを設定しても、これ
らを越えることはありません。

nブレークポイントBP1より下の音は、BP1のレベルとなります。
ブレークポイントBP4より上の音は、BP4のレベルとなります。

F8: EG(フィルターエンベロープジェネレーター)
フィルターエンベロープジェネレーターの設定を行います。鍵盤を
弾いた瞬間から、離すまでの音色の時間的な変化を作ることができ
ます。DCF1/2のフィルターに対しで有効で、各エレメントに異な
る値を設定することができます。
フィルターエンベロープジェネレーターの設定では、F8キーを押
すたびに交互に次のような2タイプの設定ディスプレイに切り替わ
ります。必要に応じてディスプレイを切り替えながら各パラメータ
ーを設定します(後述参照)。

全パラメーター表示ディスプレイ

エンベロープ表示ディスプレイ

■ Hold TIme Vel(ホールドタイムベロシティ)
ホールドタイムに対するベロシティの感度を設定します。値をプ
ラスに設定すると、鍵盤を弱く弾いたときほど長いホールドタイ
ムが得られます。マイナスに設定した場合はその逆になります。

□設定できる値: －7～0～+7

nこのパラメーターはエンベロープ表示画面では表示されません。

■ Atck Time Vel(アタックタイムベロシティ)
アタックタイムに対するベロシティの感度を設定します。値をプ
ラスに設定すると、鍵盤を弱く弾いたときほど長いアタックタイ
ムが得られます。マイナスに設定した場合はその逆になります。

□設定できる値: －7～0～+7

nこのパラメーターはエンベロープ表示ディスプレイでは表示されません。

■ Other Time Vel(アザータイムベロシティ)
ディケイ1/2およびリリース1/2タイムに対するベロシティの感
度を設定します。値をプラスに設定すると、鍵盤を弱く弾いたと
きほど長い時間変化が得られます。マイナスに設定した場合はそ
の逆になります。

□設定できる値: －7～0～+7

nこのパラメーターはエンベロープ表示ディスプレイでは表示されません。

■ Time Scale(タイムスケール)
タイムスケールはフィルターエンベロープジェネレーターの変化
の速さを音程の高低によって変化させる機能です。値をプラスに
設定すると、低音部の鍵盤を弾いたときほどゆっくりとした時間
変化が得られ、高音部の鍵盤を弾いたときほど速い時間変化が得
られます。マイナスに設定した場合はその逆になります。

□設定できる値: －7～0～+7

nこのパラメーターはエンベロープ表示ディスプレイでは表示されません。

高音側�低音側�

+

–

フィルターEGの�
音程変化の速さ�

プラスの値�
フィルターEGの�
音程変化の速さ�

マイナスの値�

Time

Time

+

–
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■ L(Loop: ループ)
エンベロープジェネレーターの動きをループさせることができま
す。ここでは、次の図のようにディケイ2(ループポイント)に到
達した後、どの位置まで戻すかを設定します。offを選ぶとルー
プしません。

□設定できる値: off、Hl(ホールド)、At(アタック)、D1(ディケイ1)

nこのパラメーターはエンベロープ表示ディスプレイでは表示されませ
ん。

■ Hold Time(ホールドタイム)
ホールドタイムを設定します。

□設定できる値: 0～127

■ Atck Time(アタックタイム)
アタックタイムを設定します。

□設定できる値: 0～127

■ Dcy 1/2 Time(ディケイ1/2タイム)
ディケイ1/2タイムを設定します。

□設定できる値: 0～127

■ Rel1/Rel2 Time(リリース1/2タイム)
リリース1/2タイムを設定します。

□設定できる値: 0～127

■ Hold Level(ホールドレベル)
ホールドレベルを設定します。

□設定できる値: －128～0～+127

■ Atck Level(アタックレベル)
アタックレベルを設定します。

□設定できる値: －128～0～+127

■ Dcy 1/2 Level(ディケイ1/2レベル)
ディケイ1/2レベルを設定します。

□設定できる値: －128～0～+127

■ Rel1/Rel2 Level(リリース1/2レベル)
リリース1/2レベルを設定します。

□設定できる値: －128～0～+127

Hl
(Hl)

At (At)
D1

D2

(D1)

ループポイント�
ループ�

フィルターEG�
ループ�

HIに設定した場合�

フィルターエンベロープジェネレーターの設定

鍵盤を弾いた瞬間から、離すまでの音色の時間的変化を6
つのTime(タイム: 変化の速さ)と6つのLevel(レベル: 変動
量)を用いて設定します。
F8キーを押してエンベロープ表示ディスプレイを選べば、
エンベロープのグラフィック表示を見ながら各値を設定す
ることができます。鍵盤を弾いた瞬間からHold Levelに固
定され、Hold Timeで指定された時間だけ、そのままのレ
ベルを持続します。その後の時間的変化をA t c k
Time/Level、Dcy Time/Levelで設定し、鍵盤から指を
離した後の変化をRel1/Rel2 Time/Levelで設定します。
また、必要に応じて全パラメーター表示ディスプレイで、
タイムベロシティやループの設定を行います。

nここで言うレベルとは設定されているカットオフ周波数に対する
相対的な変動量を意味します。

F5: AMP(アンプリチュード)
ここではエレメントの音量に関する設定を行います。エレメントご
とに音量に関するさまざまなパラメーター設定が行えるようになっ
ています。次の3種類の項目があります。

F6: PARAM(パラメーター)
F7: SCALE(スケール)
F8: EG(エンベロープジェネレーター)

F6: PARAM(パラメーター)
各エレメントの出力レベルなどを設定します。各エレメントに異な
る値を設定することができます。

■ Level(レベル)
各エレメントの出力レベルを設定します。

□設定できる値: 0～127

Attack
Level

Hold Time

Hold Level

Attack
Time

Dcy1
Time

Dcy2
Time

Rel1
Time

Rel2
Time

Dcy1
Level

Dcy2
Level Key off

キーオン� 時間�

カットオフ�
周波数�
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■ Level KeyFollow(レベルキーフォロー)
各エレメントのレベルキーフォローを設定します。レベルキーフ
ォローとは、弾く鍵盤の音程によって出力レベルを補正する機能
です。ここではC3の音程の鍵盤で発音される出力レベルを基準
として、増減させる量を調節します。

□設定できる値: －64～0～+63

■ Level Vel(レベルベロシティ)
各エレメントのレベルベロシティを設定します。レベルベロシテ
ィとは、鍵盤を弾く強さによって音量をコントロールする機能で
す。値をプラスに設定すると、鍵盤を強く弾いたときほど大きな
音量変化が得られます。マイナスに設定した場合はその逆になり
ます。

□設定できる値: －64～0～+63

■ ExpLowLimit(エクスプレッションローリミット)
各エレメントのエクスプレッションローリミットを設定します。
ここで設定した値より小さいエクスプレッションになっても、そ
れ以上音量が小さくならない下限を設定することができます。

□設定できる値: 0～127

■ Pan(パン)
各エレメントのステレオ出力の定位を設定します。なお、scIに
設定するとスケーリングパン機能が働くようになり、Pan
KeyFollowの設定でスケーリングパンの左右の定位の範囲をコ
ントロールすることができます。また、rndに設定するとランダ
ムパン機能が働くようになり、Random Depthの設定でランダ
ムパンによる左右の音の揺れ方の強さをコントロールすることが
できます。

□設定できる値: scI(スケーリンクパン)、L63～cnt(中央)～R63、
rnd(ランダムパン)

■ Pan KeyFollow(パンキーフォロー)
PanがscI(スケーリングパン)に設定されている場合、このパラ
メーターが表示されます。スケーリングパンとは、ある音程を基
準に、弾く鍵盤の音程によって左右の音の定位が変化する機能で
す。ここではC3の音程の鍵盤で出力されるステレオ定位を基準
として、パンニングをずらす量(範囲)を設定します。

□設定できる値: 0～15

Low Limit

音量� 音量�

エクスプレッション�
1270

エクスプレッション�
1270

通常の音量変化� Low Limit 設定時�

最低�
音量�

■ Random Depth(ランダムデプス)
Panがrnd(ランダムパン)に設定されている場合、このパラメー
ターが表示されます。ランダムパンとは、左右の音の定位がラン
ダムに変化する機能です。ここではランダムパンの深さ(効果の
かかり具合)を設定します。

□設定できる値: 0～127

F7: SCALE(スケール)
アンプリチュードスケーリングを設定します。アンブリチュードス
ケーリングとは、音程の高低によって、エレメントの出力レベルを
コントロールする機能です。各エレメントに異なる値を設定するこ
とができます。なお、エレメント自体のレベルはエレメントレベル
(P.103)で設定します。

■ BP1～4 Point

■ BP1～4 Level

□設定できる値: BP1Point～BP4Pointに対してそれぞれC－2～G8
BP1Level～BP4Levelに対してそれぞれ－127～
+127

アンプリチュードスケーリングの設定

ブレークポイント(BP1～4)ごとにノート(音程)とレベル
(オフセットレベル)を使って次のように設定します。

この例の場合、E1で－4のレベル、つまり80－4: 76の
出力レベル、B2で+10のレベル、つまり80＋10: 90の
出力レベル、G4で+17のレベル、つまり80＋17: 97の
出力レベル、A5で+4のレベル、つまり80＋4: 84の出力
レベルとなり、これ以外の音程は、設定されたブレークポ
イント間を直線で結んだ出力レベルとなります。

nブレークポイントのノートはBP1からBP4まで順番に高くなる
ように設定します。

nブレークポイントのレベルはオフセット値で、エレメントレベル
を基準として加減を行います。エレメントレベルは、0～127の
範囲です。このためエレメントレベルが80の場合、ブレークポ
イントのレベルを+50に設定しても出力レベルは130にはなら
ず、127となります。

nブレークポイントBP1より下の音は、BP1のレベルとなります。
ブレークポイントBP4より上の音は、BP4のレベルとなります。

 Voice/J2/pdf  98.6.16 11:01 AM  ページ 104

n-tetsu
インサーションエフェクト(P.111)をオンにすると、このエクスプレッションローリミットの設定は無視されます。



ボ
イ
ス
モ
ー
ド
�

105

F8: EG(アンプリチュードエンベロープジェネレーター)
アンプリチュードエンベロープジェネレーターの設定を行います。
鍵盤を弾いた瞬間から、離すまでの音量の時間的な変化を作ること
ができます。各エレメントに異なる値を設定することができます。
アンプリチュードエンベロープジェネレーターの設定では、F8キ
ーを押すたびに交互に次のような2タイプの設定ディスプレイに切
り替わります。必要に応じてディスプレイを切り替えながら各パラ
メーターを設定します(後述参照)。

全パラメーター表示ディスプレイ

エンベロープ表示ディスプレイ

■ Atck Time Vel(アタックタイム ベロシティ)
アタックタイムに対するベロシティの感度を設定します。値をプ
ラスに設定すると、鍵盤を弱く弾いたときほど長いアタックタイ
ムが得られます。マイナスに設定した場合はその逆になります。

□設定できる値: －7～0～+7

nこのパラメーターは、アタックモード1(後述参照)で使用することがで
きます。また、エンベロープ表示ディスプレイでは表現されません。

■ Dcy1 Time Vel(ディケイ1タイムベロシティ)
ディケイ1タイムに対するベロシティの感度を設定します。値を
プラスに設定すると、鍵盤を弱く弾いたときほど長いディケイ1
タイムが得られます。マイナスに設定した場合はその逆になりま
す。

□設定できる値: －7～0～+7

nこのパラメーターは、アタックモード2(後述参照)で使用することがで
きます。また、エンベロープ表示ディスプレイでは表示されません。

■ Other Time Vel(アザータイムベロシティ)
ディケイ2/3およびリリース1/2タイムに対するベロシティの感
度を設定します。値をプラスに設定すると、鍵盤を弱く弾いたと
きほど長い時間変化が得られます。マイナスに設定した場合はそ
の逆になります。

□設定できる値: －7～0～+7

nこのパラメーターはエンベロープ表示ディスプレイでは表示されません。

■ Time Scale(タイムスケール)
タイムスケールはアンプリチュードエンベロープジェネレーター
の変化の速さを音程の高低によって変化させる機能です。値をプ
ラスに設定すると、低音部の鍵盤を弾いたときほどゆっくりとし
た時間変化が得られ、高音部の鍵盤を弾いたときほど速い時間変
化が得られます。マイナスに設定した場合はその逆になります。

□設定できる値: －7～0～+7

nこのパラメーターはエンベロープ表示ディスプレイでは表示されません。

■ Decay Level Vel(ディケイレベルベロシティ)
ディケイ1/2/3レベルに対するベロシティの感度を設定します。
値をプラスに設定すると、鍵盤を強く弾いたときほどそれぞれ大
きいディケイレベルが得られます。マイナスに設定した場合はそ
の逆になります。

□設定できる値: －7～0～+7

nこのパラメーターは、エンベロープ表示ディスプレイでは表示されま
せん。

■ Attack Mode(アタックモード)
アタックモードを選択/切り替えます。

□設定できる値: 1(アタックモード1)、2(アタックモード2)

n 各モードについては後述をご参照ください。

■ Release Mode(リリースモード)
リリースモード1と2を選択/切り替えます。リリースモード2を
選ぶと、リリースタイム2とリリースレベル2(0に固定)が追加さ
れ、より複雑なエンベロープカーブを作ることができます。

□設定できる値: 1(リリースモード1)、2(リリースモード2)

■ Atck Time(アタックタイム)
アタックタイムを設定します。

□設定できる値: 0～127

■ Dcy1～3 Time(ディケイ1～3タイム)
ディケイ1～3タイムを設定します。

□設定できる値: 0～127

■ Rel(Rel1/2)Time(リリース1/2タイム)
リリースタイムを設定します。

□設定できる値: 0～127

nリリース2モードが選ばれている場合にだけ、リリース1/2タイムの設
定が可能です。

遅い�

速い�

高音�低音�

+7

+3

–4
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■ Init Level(イニシャルレベル)
イニシャルレベル(鍵盤を弾いた瞬間のレベル)を設定します。

□設定できる値: 0～255

nアタックモード1を選んでいる場合にだけ、イニシャルレベルの設定が
可能です。

■ Dcy 1～3 Level(ディケイ1～3レベル)
ディケイ1～3レベルを設定します。

□設定できる値: 0～127

■ Rel1 Level(リリース1レベル)
リリース1レベルを設定します(リリースモード2の場合)。

□設定できる値: 0～127

nリリースモード1の場合は、リリースレベルは0に固定されます。また、
リリースモード2の場合、リリース2レベルが0に固定されます。

アンプリチュードエンベロープジェネレーターの設定

鍵盤を弾いた瞬間から、離すまでの音量の時間的変化を最
大6つのTime(タイム: 変化の速さ)と最大7つのLevel(レベ
ル)を用いて設定します。
F8キーを押してエンベロープ表示ディスプレイを選べば、
エンベロープのグラフィック表示を見ながら各値を設定す
ることができます。
アンプリチュードエンベロープジェネレーターにはアタッ
クモード1とアタックモード2の2タイプが用意されていま
す。アタックモード1はアタックが1段階、アタックモー
ド2はアタックが2段階になっています。使用したいモー
ドは全パラメーター表示ディスプレイのAttack Modeで
選択します。また、必要に応じて全パラメーター表示ディ
スプレイで、タイムベロシティやタイムスケールの設定を
行います。

アタックモード1

イニシャルレベルとアタックレベルが同じ場合

アタックモード2

R1L R2LD1L

キーオン�
D1T

キーオフ�
D2TAT D3T R1T R2T

D2L D3L

時間�

AL出力�

R1L R2LAL

キーオン�
AT

キーオフ�

Intial
Level
(255)

D1T D2T D3T R1T R2T

D1L D2L D3L

時間�

出力�

R1L R2LAL

キーオン�

AT

キーオフ�

D1T D2T D3T R1T R2T

D1L D2L D3L

時間�

出力�

F6: LFO(ローフリケンシーオシレーター)
LFOに関する設定を行います。LFOは低周波の信号を発生する発振
器で、このLFOの信号波形を使ってピッチ/フィルター/アンプリチ
ュードを変調し、ビブラート/ワウワウ/トレモロなどの効果を作り
ます。エレメントごとにLFOに関するさまざまなパラメーター設定
が行えるようになっています。2つのLFO(LFO1とLFO2)が用意さ
れています。

F7: LFO1(ローフリケンシーオシレーター1)
F8: LFO2(ローフリケンシーオシレーター2)

F7: LFO1(ローフリケンシーオシレーター1)
LFO1に関するパラメーターを設定します。各エレメントに異なる
値を設定することができます。

■ Wave(ウエーブ)
LFO1のウェーブを選択します。ここで選んだウェーブを使って、
さまざまな音の揺れ方を作り出すことができます。3タイプのウ
ェーブが用意されています。

□設定できる値: saw、tri、squ

saw(鋸歯波)

tri(三角波)

squ(矩形波)

n LFO1ではピッチ、フィルター、アンプリチュードに対して同時に変調
をかけることができるようになっています。
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■ Sync(シンク)
シンクon/offの切り替えスイッチです。シンクonに設定すると、
鍵盤を押したときに必ずLFOの発振がリセットされるようにな
ります。

□設定できる値: off、on

■ Delay(ディレイ)
鍵盤を弾いてからLFOの効果が始まるまでの時間を設定します。
下の図のように値が大きいほどLFOの効果が始まるまでの時間
が長くなります。

□設定できる値: 0～127

すぐに効果が始まる

ゆっくり効果が始まる

nこのパラメーターはピッチにだけ有効です。

■ Fade(フェード)
鍵盤を弾いてDelayで設定された時間を経過した後、LFOの効果
がフェードインしていく時間を設定します。下の図のように値が
大きいほどLFOの効果が始まってから最大レベルになるまでの
時間が長くなり、ゆっくりと変化が大きくなっていきます。

□設定できる値: 0～255

Fade: 小さい値
すぐに効果が大きくなる

nこのパラメーターはピッチにだけ有効です。

Fade
Max

Delay

時間�

キーオン�

キーオン�

キーオン�

時間�

キーオン�

時間�

キーオン�

Sync onSync off

Fade: 大きい値
ゆっくり効果が大きくなる

■ Speed(スピード)
LFOウェーブの変化の速さを設定します。値が大きいほどスピ
ードが上がります。

□設定できる値: 0～63

スピード＝速い

スピード＝遅い

■ Vel(ベロシティ)
LFOスピードに対するベロシティの感度を設定します。値をプ
ラスに設定すると、鍵盤を強く弾いたときほど大きなLFOの効
果が得られます。マイナスに設定した場合はその逆になります。

□設定できる値: －7～+7

vel弱� vel強�

変化�
プラスの値�

vel弱� vel強�

変化�
マイナスの値�

Time

Speed: 大きい値�

Time

Speed: 小さい値�

Fade

Delay

時間�

キーオン�

Max
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■ Rndm(ランダム)
LFOスピードの効果の幅(以下のAMOD/PMOD/FMODデプス)
をランダムに動かします。値を大きくするほど変化が大きくなり
ます。0に設定すると変化しません。

□設定できる値: 0～15

■ AMD(アンプリチュードモジュレーションデプス)
LFOで音量を周期的に変化させる設定です。値が大きいほど音
量の変化幅が広くなります。

□設定できる値: 0～127

■ PMD(ピッチモジュレーションデプス)
LFOで音程を周期的に変化させる設定です。値が大きいほど音
程の変化幅が広くなります。マイナスの値に設定するとLFOの
位相が逆転します。

□設定できる値: －255～0～+255

■ FMD(フィルターモジュレーションデプス)
LFOでフィルターのカットオフ周波数を周期的に変化させる設
定です。値が大きいほどカットオフ周波数の変化幅が広くなりま
す。マイナスの値に設定するとLFOの位相が逆転します。

□設定できる値: －127～0～+127

n DCFを適切に設定しない場合、効果がわかりにくいことがあります。

F8: LFO2(ローフリケンシーオシレーター2)
LFO2に関するパラメーターを設定します。各エレメントに異なる
値を設定することができます。

時間�

大きい値�

時間�

小さい値�

■ Wave(ウエーブ)
LFO2のウェーブを選択します。ここで選んだウェーブを使用し
て、アンプリチュード、フィルター、ピッチなどに変調をかけ、
トレモロやワウ、ビブラート効果などを作り出すことができます。

□設定できる値: sine、tri、saw u、saw d、squ、trpzd、s/h 1、
s/h 2

n前述のLFO1に比べて選択できるウェーブの種類が多くなっています。
ただし、LFO2で変調できる機能は1種類に限られます。

sine(サイン波)

tri(三角波)

saw u(鋸歯状波up)

saw d (鋸歯状波down)

squ(矩形波) 

trpzd (台形波) 
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s/h 1(サンプル&ホールド1)

s/h 2(サンプル&ホールド2)

■ Sync(シンク)
LFO1のSyncと同じ内容です。前述(P.107)をご参照ください。

■ Delay(ディレイ)
LFO1のDelayと同じ内容です。前述(P.107)をご参照ください。

■ Fade(フェード)
LFO1のFadeと同じ内容です。前述(P.107)をご参照ください。

■ Speed(スピード)
LFO1のSpeedと同じ内容です。前述(P.107)をご参照くださ
い。

■ Phase(フェーズ)
鍵盤を弾いた瞬間のLFOウェーブの位相を設定します。下の図
のように0～3の値がそれぞれ位相の0/90/180/270度に対応
しています。

□設定できる値: 0～3

時間�

位相�0°� 90°� 180°�270°�

0 1 2 3

Phase(フェイズ)

値�

■ Dest(デスティネーション)
LFO2ウェーブで変調するものを選択します。

□設定できる値: 00: OFF
01: volume
02: pan
03: pitch
04: LFO1speed
05: LFO1 PMD
06: LFO1 AMD
07: LFO1 FMD

■ Depth(デプス)
LFO2ウェーブによる変調の深さを設定します。

□設定できる値: 0～127

F7: CTRL(コントローラー)
コントローラーに関する設定を行います。パネルのピッチベンドホ
イールの働きをはじめ、エレメントごとに使用するコントローラー
の設定が行えるようになっています。次の2つの項目が用意されて
います。

F7: PITCH(ピッチコントロール)
F8: SET(コントローラーセット)

F3: [REMAP](リマップ)

F7: PITCH(ピッチコントロール)
ピッチベンドやポルタメントに関するパラメーターを設定します。
各エレメントに異なる値を設定することができます。

■ Pitch Bend Upper(ピッチベンドアッパー)
ピッチベンドホイールを上方向に回したときに、どれだけ音程が
変化するかを半音単位で設定します。たとえば値を+12に設定
した場合、ピッチベンドホイールの上方向の動作で、1オクター
ブ上の音程までのコントロールが可能となります。

□設定できる値: －48～0～+24

■ Pitch Bend Lower(ピッチベンドロワー)
ピッチベンドホイールを下方向に回したときに、どれだけ音程が
変化するかを半音単位で設定します。たとえば値を－12に設定
した場合、ピッチベンドホイールの下方向の動作で、1オクター
ブ下の音程までのコントロールが可能となります。

□設定できる値: －48～0～+24
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■ Port Sw(ポルタメントスイッチ)
ポルタメントのon/offの設定です。ポルタメントとは、最初に
弾いた鍵盤の音程から次に弾いた鍵盤の音程までを連続的に変化
させる機能です。ポルタメントは全エレメントに共通して機能し
ます。

□設定できる値: off、on

■ Port Time(ポルタメントタイム)
ポルタメントの音程変化にかかる時間を設定します。値を大きく
するほど音程の変化にかかる時間が長くなります。

□設定できる値: 0～127

■ Port Mode(ポルタメントモード)
ポルタメントモードを設定します。ポルタメントモードの設定に
よってポルタメントを機能させる方法が決まります。Common
ParameterのMono/Polyの設定によって、ポルタメントの働き
方が異なります。

□設定できる値: fngr(fingered)、full

monoに設定されているとき
fngr
(fingered) ................レガート演奏(あるキーを押したまま次のキーを押

す演奏)をした時にだけ、ポルタメントの効果がか
かります。

full................................どんな弾き方でもポルタメントがかかります。

polyに設定されているとき
複音にポルタメントがかかります。その他はmonoのときと同様です。

F8: SET(コントローラーセット)
パネルのコントローラーやノブ、鍵盤などには、あらかじめいろい
ろなコントロール機能を割り当てて使用することができます。たと
えば、鍵盤のアフタータッチによってビブラートをかけたり、モジ
ュレーションホイールを使ってレゾナンスをかけたりすることがで
きます。また、それらのコントロールを特定のエレメントに対して
だけ有効にすることができます。これらのコントロールの割り当て
をボイスコントロールセットと呼びます。1つのボイスに対して最
大16種類のボイスコントロールセットを設定しておくことができ
ます。

SETディスプレイでは、F3キーの機能として[REMAP]が追加され
ます。

鍵盤�
モジュレーションホイール�

ノブ�
など�

ボイスコントロール 1～16�

Set 1�
�
�

Set 16

エレメント�

1�
2�
3�
4

コントローラー�

F3: [REMAP](リマップ)
Dest Paramがoff、またはSrc Swがすべてオフのボイス
コントロールセット(無効なセット)がある場合、ボイスコ
ントロールセットを並べ替え、使用しているボイスコント
ロールセット(有効なセット)を前につめます。
F3キー(REMAP)を押すと、リマップが実行されます。

■ Ctrl(コントローラー)
ボイスコントロールセットのナンバーを選択します。ボイスコン
トロールセットを作る場合、まずこのボイスコントロールセット
ナンバーを選択します。

□設定できる値: set1～set16

■ Elem Sw(エレメントスイッチ)
各エレメントに対してコントローラーの働きを有効にするか
(on)、無効にするか(off)を選択します。

□設定できる値: エレメント1～4に対してそれぞれon、off

■ Src Sw(ソーススイッチ)
Dest Paramで選んだ機能をコントロールするためのコントロ
ーラーを設定します。使用したいコントローラーをonにします。
13種類のコントローラーが用意されており、一度に複数のコン
トローラーを選択することも可能です。

□設定できる値: PB(ピッチベンドホイール)、
AT(アフタータッチ)、
FC(フットコントローラー)、
BC(ブレスコントローラー)、
RC(リボンコントローラー)、
MW1(モジュレーションホイール1)、
MW2(モジュレーションホイール2)、
KN1～6(ノブ1～6)にそれぞれon、off

n VL、ANエレメントを選んでいる時は、Src Swのパラメーターに
Vel(ベロシティ)の項目が追加されます。キーボードタッチの強弱によ
って、Dest Paramで選んだ機能をコントロールすることができます。
詳しくは、それぞれ後述のVLエレメント(P.113)、ANエレメント
(P.117)の説明をご参照ください。

■ Dest Param(デスティネーションパラメーター)
選んだボイスコントロールに割り当てるコントロール機能を設定
します。ここで選んだコントロール機能をSrc Swで選んだコン
トローラーでコントロールすることができます。

□設定できる値: 別冊のコントロールリストをご参照ください。

n AWMエレメントに対して有効なDstは、No.45: AWM Volume～
No.78: AWM DCF Freqのコントロール機能です。

■ Dest Depth(デスティネーションデプス)
Dest Paramで選んだコントロール機能をコントロールする深
さを設定します。

□設定できる値: －64～0～63
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コントローラーセットの割り当て例

ボイスコントロールセット1～16への割り当てを自由に使
って、1つのSrc Sw(ソーススイッチ)で複数のDest
Param(デスティネーションパラメーター)をコントロール
したり、複数のSrc Swで1つのDest Paramをコントロ
ールしたりなど、さまざまな設定が行えます。

例1: 1つのSrc Swで複数のDest Paramをコントロール

例2: 複数のSrc Swで1つのDest Paramをコントロール

nコントローラーセットの割り当て方については、基礎編(P.53)
をご参照ください。

F8: EFCT(エフェクト)
エフェクトに関する設定を行います。2種類のインサーションエフ
ェクトおよびリバーブやコーラスのシステムエフェクトに関する設
定を、ディスプレイのグラフィカル表示で信号の流れを確認しなが
ら設定することができます。次の5つの項目が用意されています。

F4: TYPE(タイプ)
F5: INS1(インサーション1)
F6: INS2(インサーション2)
F7: REV(リバーブ)
F8: CHO(コーラス)

nエフェクトに関しては前述(P.54)もこ参照ください。

SET1

MW1(モジュレーションホイール 1)=ON
MW2(モジュレーションホイール 2)=ON

Src SW

046:AWM PAN

Dest Param

モジュレーションホイー
ル1を動かしてもモジュ
レーションホイール2を
動かしてもパンが変化する�

SET1

MW2�
(モジュレーション�
ホイール2)=ON

Src SW

046:AWM PAN

Dest Param

SET2

MW2�
(モジュレーション�
ホイール2)=ON

Src SW

050:AWM �
LFO1 Speed

Dest Param

モジュレーションホイー
ル2を動かすとパンが変化
しながらLFO1スピードが
変化する�

F4: TYPE(タイプ)
インサーションエフェクト1/2やリバーブ/コーラスエフェクトの
タイプを設定します。また、各エフェクトユニットヘのセンドレベ
ルやリターンレベルなどを設定し、各エレメントからのトータルな
エフェクト信号の流れを作ります。

■ 1InsEF Elem Sw(インサーションエフェクトエレメントスイッチ)
各エレメントからの信号の出力先のインサーションエフェクトユ
ニットを選択します。offを選択すると、インサーションエフェ
クトをバイパスします。

□設定できる値: エレメントごとに1(インサーションエフェクト1)、
2(インサーションエフェクト2)、off

n EX7では、エレメントにANやFDSPを選んでいる場合、インサーショ
ンエフェクトを使用することができません。詳しくはP.56をご参照く
ださい。

■ 2Ins EF Connect(インサーションエフェクトコネクト)
インサーションエフェクト1と2の接続方法を設定します。接続
を変更すると、ディスプレイのグラフィック表示が信号経路に合
わせて変化します。

□設定できる値: EF1: EF2(並列接続)
EF1→EF2
(インサーションエフェクト1から2への直列接続)
EF2→EF1
(インサーションエフェクト2から1への直列接続)

■ 3Ins EF1(インサーションエフェクト1)
インサーションエフェクト1で使用するエフェクトタイプを選択
します。

□設定できる値: 00(thru)～24

n各エフェクトタイプについて詳しくは別冊のエフェクト タイプ リスト
をご参照ください。

■ 4InsEF2(インサーションエフェクト2)
インサーションエフェクト2で使用するエフェクトタイプを選択
します。

□設定できる値: 00(thru)～79

n各エフェクトタイプについて詳しくは別冊のエフェクト タイプ リスト
をご参照ください。

■ 5Rev Send(リバーブセンド)
インサーションエフェクト1/2で処理された信号(またはバイパ
ス信号)のリバーブエフェクトヘのセンドレベルを設定します。

□設定できる値: 0～127

1 2 3 9 7 ) !

54 6 8 @ #
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■ 6Cho Send(コーラスセンド)
インサーションエフェクト1/2で処理された信号(またはバイパ
ス信号)のコーラスエフェクトヘのセンドレベルを設定します。

□設定できる値: 0～127

■ 7Rev(リバーブ)
リバーブエフェクトで使用するリバーブエフェクトタイプを選択
します。

□設定できる値: 00(off)～12

n各リバーブエフェクトタイプについて詳しくは別冊のエフェクト タイ
プ リストをご参照ください。

■ 8Cho(コーラス)
コーラスエフェクトで使用するコーラスエフェクトタイプを選択
します。

□設定できる値: 00(off)～17

n各コーラスエフェクトタイフについて詳しくは別冊のエフェクト タイ
プ リストをご参照ください。

■ 9Cho→Rev(コーラス→リバーブ)
コーラスエフェクトで処理された信号のリバーブエフェクトヘの
センドレベルを設定します。

□設定できる値: 0～127

■ )Rev Pan(リバーブパン)
リバーブエフェクトで処理された信号の左右のアウトプットヘの
パンニングを設定します。

□設定できる値: L64(左端)～cnt(センター)～R63(右端)

■ !Cho Pan(コーラスパン)
コーラスエフェクトで処理された信号の左右のアウトプットヘの
パンニングを設定します。

□設定できる値: L64(左端)～cnt(センター)～R63(右端)

■ @Rev Return(リバーブリターン)
リバーブエフェクトで処理された信号のリターンレベルを設定し
ます。

□設定できる値: 0～127

■ #Cho Return(コーラスリターン)
コーラスエフェクトで処理された信号のリターンレベルを設定し
ます。

□設定できる値: 0～127

F5: INS1(インサーション1)
現在タイプ画面のIns EF1で選ばれているエフェクトのさまざまな
パラメーターを設定します。

□設定できる値: 選ばれているエフェクトのタイプによってパラメータ
ーの数や設定値が異なります。別冊のエフェクト パラ
メーター リストをご参照ください。

F6: INS2(インサーション2)
現在タイプ画面のIns EF2で選ばれているエフェクトのさまざまな
パラメーターを設定します。

□設定できる値: 選ばれているエフェクトのタイプによってパラメータ
ーの数や設定値が異なります。別冊のエフェクト タイ
プ リストをご参照ください。

F7: REV(リバーブ)
現在タイプ画面のRevで選ばれているエフェクトのさまざまなパラ
メーターを設定します。

□設定できる値: 選ばれているリバーブのタイプによってパラメーター
の数や設定値が異なります。別冊のエフェクト タイプ
リストをご参照ください。

現在選ばれているエフェクトタイプのナンバー�

現在選ばれているエフェクトタイプのナンバー�
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F8: CHO(コーラス)
現在タイプ画面のchoで選ばれているエフェクトのさまざまなパラ
メーターを設定します。

□設定できる値: 選ばれているコーラスのタイプによってパラメーター
の数や設定値が異なります。別冊のエフェクト タイプ
リストをご参照ください。

ノーマルボイス(VLエレメント)(EX5/5Rのみ)
VLエレメントに関しては、前述のAWMエレメントと異なる部分だ
けを取り出して説明します。それ以外の機能やパラメーターについ
てはAWMエレメントと同様(ツリー図のグレー表示項目)ですので、
それぞれ前述の説明をご参照ください。

[VOICE]

------Normal+[EDIT]  VL Element

------[F1:COMMON]

------[F6:Parameter]....................................................113

------[F7:Arpeggio]............................................................87

------[F3:Arpeggio-Edit] ....................................87

------[F8:Name]..................................................................88

------[F2:OSCILLATOR] ..........................................................113

------[F6:Wave]............................................................113

------[F7:Mix] ....................................................................89

------[F8:Zone] ..................................................................90

------[F3:PITCH]........................................................................114

------[F6:Parameter]..........................................................91

------[F7:Scaling]................................................................91

------[F6:EG]................................................................114

------[F4:FILTER ........................................................................114

------[F7:EQ]................................................................115

------[F8:DCF] ............................................................115

------[F5:AMPLITUDE] ............................................................115

------[F6:Parameter] ......................................................103

------[F8:EG]................................................................115

------[F6:LFO] ............................................................................116

------[F8:LFO]..............................................................116

------[F7:CONTROLLER] ........................................................116

------[F7:Pitch Control] ..................................................109

------[F8:Controller Set] ............................................116

-----[F3:Remap]............................................116

------[F8:EFFECT]..........................................................................111

------[F4:Type]..................................................................111

------[F5:Insertion Effect 1]............................................112

------[F6:Insertion Effect 2]............................................112

------[F7:Reverb]..............................................................112

------[F8:Chorus] ............................................................113

F1: COM(コモン)

F6: PARAM(パラメーター)
このPARAM項目のVoice TypeでVL＋AWMを選ぶと、最初の1
つ目がVLエレメント、残りの3つがAWMエレメントの構成となる
ボイスが使用可能になり、以下の設定パラメーターがディスプレイ
上に追加されます。

■ VL Mono/Poly(VLモノ/ポリ)
VLエレメントの発音方式を選択します。VLエレメントの場合、
常に発音される音は1音に限られますが、mono(モノ)とpoly(ポ
リ)では以下のように発音時の状態が異なります。演奏方法など
に合わせて選択します。

□設定できる値: 
mono ..................鍵盤から指を離した時、別の鍵盤を押さえていた場合、

その鍵盤の音が再発音します。

poly ......................鍵盤から指を離した時、別の鍵盤を押さえていても再
発音しません。

n VL以外に3つのAWMエレメントを使用する場合、それらの発音方式に
ついては前述(P.87)Mono/Polyのパラメーターで選択します。

■ VL Priority(VLプライオリティ)
VLエレメントの発音に関する優先順位を決めます。複数の鍵盤
を演奏したときに、どの1音を発音させるかをlast(最後に押さ
れた鍵盤のノート)、top(最高音)、bottom(最低音)の中から選
択します。

□設定できる値: last、top、btm(bottom)

F2: OSC(オシレーター)

F6: WAVE(ウェーブ)

■ Bank(バンク)
1エレメント目のウェーブとしてVLエレメントを選ぶことがで
きます。
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F8: EG(ピッチエンベロープジェネレーター)
VLエレメントのピッチエンベロープジェネレーターを設定します。

■ Initial Level(イニシャルレベル)
鍵盤を弾いた瞬間のVLエレメントの音程を設定します。値をプ
ラスにすると、正しい音程よりも高い音で発音されます。マイナ
スにすると正しい音程よりも低い音で発音されます。0に設定す
ると正しい音程で発音されます。

□設定できる値: －64～0～+63

■ Attack Time(アタックタイム)
鍵盤を弾いた瞬間からVLエレメントの正しい音程に達するまで
の変化の時間(遅さ)を設定します。値をプラスにすると、よりゆ
っくりとした変化、マイナスにすると、より速い変化となります。

□設定できる値: －64～0～+63

■ Release Time(リリースタイム)
鍵盤を離した瞬間からRelease Levelで設定されている音程に
達するまでの変化の時間(遅さ)を設定します。値をプラスにする
と、よりゆっくりとした変化、マイナスにすると、より速い変化
となります。

□設定できる値: －64～0～+63

■ Release Level(リリースレベル)
鍵盤を離した瞬間から最終的に到達する音程を設定します。値を
プラスにすると、正しい音程よりも高い音に、マイナスにすると
正しい音程よりも低い音に向かって音程が変化します。0に設定
すると正しい音程に向かって変化します。

□設定できる値: －49～0～+50

F4: FILT(フィルター)
VLエレメントを選択している場合、フィルターの設定に関する項
目は次の2種類になります。

F7: EQ(イコライザー)
F8: DCF(ダイナミックコントロールフィルター)

■ Number(ナンバー)
使用したいVLエレメントのウェーブナンバーを選択します。こ
こでナンバーを選ぶと、ナンバーの右側に選んだウェーブナンバ
ーのウェーブネームが表示されます。

□設定できる値: 各ウェーブについては、別冊のデータリストをご参照
ください。

■ Wave Play(ウェーブプレイ)
VLエレメントのウェーブに対してはループモードは無効となり、
ハイフン(ÐÐÐ)が表示されます。

■ KeyOn Delay(キーオンディレイ)
VLエレメントのウェーブに対してはキーオンディレイは無効と
なり、ハイフン(ÐÐÐ)が表示されます。

F3: WAVE EDIT(ウェーブエディット)
VLエレメントを選んだ場合は[WAVE EDIT]の機能は表示
されません。2番目以降のAWMエレメントでRAMバンク
を選ぶと、[WAVE EDIT]が表示され、そのエレメントの
エディットが可能になります。

F3: PITCH(ピッチパラメーター)

F6: PARAM(パラメーター)
VLエレメントに関してはCoarse Tune(コースチェーン)と
Detune(デチューン)のパラメーターを設定することができます。
設定できる値と内容はAWMエレメントと同様です(P.91)。他のパ
ラメーターはハイフン(ÐÐÐ)表示となり無効です。

F7: SCALE(スケール)
VLエレメントのピッチスケーリングを設定します。各パラメータ
ーの内容は、AWMエレメントと同様です。前述(P.91)をご参照く
ださい。
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F7: EQ(イコライザー)
5バンドのパラメトリックイコライザーで、フリケンシー、レゾナ
ンス、ゲインの可変パラメーターにより音質補正が行えます。また、
ポストEQのパラメーターも持っています。

■ EQ1～EQ5 Freq(EQ1～EQ5フリケンシー)
それぞれブースト/カットしたい中心周波数を設定します。

□設定できる値: EQ1～EQ5に対してそれぞれ0～48

■ EQ1～EQ5 Reso(EQ1～EQ5周波数帯)
5つの周波数帯ごとにFreqで設定した周波数付近の信号レベルを
増減させることができます。自由な周波数特性を持つEQカーブ
を作ることができます。

□設定できる値: 0～127

■ EQ1～EQ5 Gain(EQ1～EQ5ゲイン)
EQ1～EQ5 Freqで設定された中心周波数帯域の信号レベルをそ
れぞれ設定します。

□設定できる値: －64～0～+63

■ Post EQ(ポストEQ)
EQを通過した信号の出力レベルを調整します。ここで調整され
た信号がインサーションエフェクトヘ入力されます。

□設定できる値: －8～0～+8

F8: DCF(ダイナミックコントロールフィルター)

■ Resonance(レゾナンス)
カットオフ周波数付近の成分を強調する設定を行います。

□設定できる値: －64～0～+63

レゾナンス�
ゲイン�

フリケンシー�

0

■ Cutoff Freq(カットオフ周波数)
フィルターのカットオフ周波数を設定します。

□設定できる値: －64～0～+63

■ Freq EG Depth(フリケンシーEGデプス)
フィルターEGのレベルの変化とともにカットオフ周波数を変化
させる幅を設定します。値を大きくするほど変化幅が大きくなり
ます。マイナスに設定した場合はエンベロープの形が逆転します。

□設定できる値: －64～0～+63

■ Freq K.Follow(フリケンシーキーフォロー)
カットオフ周波数のキーフォローを設定します。このフリケンシ
ーキーフォローは、弾く鍵盤の音程によってカットオフ周波数を
補正する機能です。値をプラスにすると、次に説明するFreq
K.Flw BPで設定された音程を基準として、鍵盤の音程が低くな
る程、カットオフ周波数が下がります。値をマイナスにすると、
音程が高くなる程、カットオフ周波数が下がります。

□設定できる値: －64～+63

■ Freq K.Flw BP(フリケンシーキーフォローブレイクポイント)
フリケンシーキーフォローの基準となる音程を設定します。

□設定できる値: C－2～G8

F5: AMP(アンプリチュード)
VLエレメントを選択している場合、アンプリチユードの設定に関
する項目は次の2種類になります。

F6: PARAM(パラメーター)
F8: EG(エンベロープジェネレーター)

F6: PARAM(パラメーター)
VLエレメントの場合はLevel Vel(レベルベロシティ)の設定が無効
になります。その他の設定はAWMエレメントと同様です。詳しく
は前述(P.103)をご参照ください。

F8: EG(エンベロープジェネレーター)
VLエレメントのアンプリチュードエンベロープジェネレーターを
設定します。
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■ Level K.Follow(レベルキーフォロー)
VLエレメントのレベルキーフォローを設定します。レベルキー
フォローとは、弾く鍵盤の音程によって異なる出力レベルを補正
する機能です。次に説明するK.Flw BPで設定された音程の鍵盤
で発音される出力レベルを基準として、鍵盤の音程が低くなる程、
だんだんと出力レベルが下がります。値をマイナスにすると、音
程が高くなる程、出力レベルが下がります。

□設定できる値: －64～+63

■ Level K.Flw BP(レベルキーフォローブレイクポイント)
VLエレメントのレベルキーフォローの基準となる音程を設定し
ます。

□設定できる値: C－2～G8

■ Attack Time(アタックタイム)
鍵盤を弾いた瞬間から最大音量に達するまでの時間(遅さ)を設定
します。値をプラスにすると、よりゆっくりとした変化、マイナ
スにすると、より速い変化となります。

□設定できる値: －64～0～+63

■ Decay Time(ディケイタイム)
最大音量から減衰してサステインレベルに達するまでの時間(遅
さ)を設定します。値をプラスにすると、よりゆっくりとした変
化、マイナスにすると、より速い変化となります。

□設定できる値: －64～0～+63

■ Sustain Level(サステインレベル)
Decay Time経過後、鍵盤を押している間持続するレベルを設定
します。

□設定できる値: －64～0～+63

■ Release Time(リリースタイム)
鍵盤を離した瞬間から音が減衰してレベルが0になるまでの時間
を設定します。値をプラスにすると、よりゆっくりとした変化、
マイナスにすると、より速い変化となります。

□設定できる値: －64～0～+63

F6: LFO(ローフリケンシーオシレーター)
VLエレメントを選択している場合、LFOの設定に関する項目は次
の1種類になります。

F8: LFO(ローフリケンシーオシレーター)

F8: LFO(ローフリケンシーオシレーター)
VLエレメントに対するLFOの設定を行います。LFOの周波数変調
によってビブラート効果を作ることができます。

■ Vibrato Delay(ビブラートディレイ)
鍵盤を弾いてからビブラート効果が始まるまでの時間を設定しま
す。値をプラスにする程、ビブラート効果が始まるまでの時間が
長くなり、マイナスにする程、ビブラート効果が始まるまでの時
間が短くなります。Delayについては前述(P.107)もご参照くだ
さい。

□設定できる値: －64～0～+63

■ Vibrato Speed(ビブラートスピード)
ビブラートのゆれの速さを設定します。値が大きいほどゆれが速
くなります。Speedについては前述(P.107)もご参照ください。

□設定できる値: －64～0～+63

■ Vibrato Depth(ビブラートデプス)
ビブラートのかかる深さ(ゆれの大きさ)を設定します。値が大き
いほどゆれが大きくなります。

□設定できる値: －64～0～+63

F7: CTRL(コントローラー)
VLエレメントを選択している場合、CTRLに関する項目は次の2種
類になります。

F7: PITCH(ピッチパラメーター)
F8: SET(コントローラーセット)

F3: [REMAP](リマップ)

F7: PITCH(ピッチ)
内容も設定値もAWMエレメントと同じです。前述(P.109)をご参
照ください。

F8: SET(コントローラーセット)
VLエレメントに対するコントローラーを設定する場合、Src(ソー
ス)のパラメーターにVel(ベロシティ)の項目が追加されます。キー
ボードのタッチの強弱によって、Dst(デスティネーション)で選ん
だ機能をコントロールすることができます。
なお、VLエレメントに対して有効なDstは、No.126: VL Volume
以降のコントロール機能です。

n EX7では、No.126以降のDstは表示されません。

F3: [REMAP]

前述のAWMエレメント(P.110)と同じ機能ですが、VLエ
レメントを選択している場合にのみ、ボイスコントロール
セットを並べ替えた後、現在のVLエレメントに適したボ
イスコントロールセットが自動的に選ばれます。

nボイスコントロールセットの空きが足りない場合、ディスプレ
イには「Can't set VL control!」が表示され、リマップは実行
されません。
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ノーマルボイス(ANエレメント)
ANエレメントに関しては、前述(P.85)のAWMエレメントと異な
る部分だけを取り出して説明します。それ以外の機能やパラメータ
ーについてはAWMエレメントと同様(ツリー図のグレー表示項目)
ですので、それぞれ前述の説明をご参照ください。

F1: COM(コモン)

F6: PARAM(パラメーター)
このPARAM項目のVoiceTypeでANエレメントを使えるボイスタ
イプ(AN(Poly)+AWM、AN(Layer)+AWM、AN＋FDSP)を選ぶ
と、以下の設定パラメーターがディスプレイ上に追加されます。

nボイスタイプのAN(Layer)、AN＋FDSPは、EX7では選択できません。

nボイスタイプとしてAN＋FDSPを選択すると、ディスプレイの一番下に
F5キーの機能としてFDSP項目が追加されます。FDSPについては後述(P．
127)をご参照ください。

nボイスタイプとしてAN(Poly)、AN＋FDSPを選んでいる場合は、1エレ
メント目がANエレメントに固定され、AN(Layer)を選んでいる場合は、1
エレメント目と2エレメント目がANエレメントに固定されます。その他の
エレメントにはAWMエレメントを選ぶことができます。(OSCのWAVEデ
ィスプレイで設定)。

■ AN Mono/Poly(ANモノ/ポリ)
ANエレメントの発音方式を選択します。mono(モノ)は単音演
奏用、poly(ポリ)は和音演奏用の発音方式です。ただし、ANエ
レメントの場合poly(ポリ)を選んでいても、発音される音は現在
のボイスタイプや機種によって1音または2音に限られます。演
奏方法などに合わせて選択します。

□設定できる値: 
mono ....................常に1音のみの発音となります。鍵盤から指を離したと

き、別の鍵盤を押さえていた場合、その鍵盤の音が再
発音します。

poly ..................EX7では1音のみ、EX5/EX5Rではボイスタイプに
よって1音または2音の発音となります(下表参照)。こ
の場合、鍵盤から指を離したとき、別の鍵盤を押さえ
ていても再発音しません。

n同じボイス内でAN以外にAWMエレメントを使用する場合、それらの
発音方式については前述(P.87)Mono/Polyのパラメーターで選択しま
す。

■ AN Priority(ANプライオリティ)
ANエレメントの発音に関する優先順位を決めます。複数の鍵盤
を演奏したときに(発音方式がPolyの場合はPoly数を越えた場
合)、どの1音を発音させるかをlast(最後に押された鍵盤のノー
ト)、top(最高音)、bottom(最低音)の中から選択します。

□設定できる値: last、top、btm(bottom)

ボイスタイプ��

AN(Poly)�

AN(Layer)�

AN+FDSP

EX5/5R��

2音�

1音�

1音�

EX7��

1音�

—�

—�
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F2: OSC(オシレーター)
ANエレメントを選択している場合(ANエレメントのいずれかのパ
ラメーターにカーソルが置かれているとき)、オシレーターの設定に
関する項目は次の6種類になります。

F3: ALG(アルゴリズム)
F4: VCO(ボルテージコントロールドオシレーター)
F5: MOD(モジュレーション)
F6: WAVE(ウェーブ)
F7: MIX(ミックス)
F8: ZONE(ゾーン)

F3: ALG(アルゴリズム)
VCO1(ボルテージコントロールドオシレーター1)が持つ2種類のオ
シレーター(マスター/スレーブ)と、FM(周波数変調)の接続のしか
たをアルゴリズムと呼びます。ここでは使用するアルゴリズムを選
び、シンクやFM(周波数変調)に関する設定を行います。

n VCOやAN音源の概念については、前述(P.41)をご参照ください。

■ Algorithm(アルゴリズム)
アルゴリズムを選択します。以下の4タイプのアルゴリズムの中
からいずれか一つを選択します。選んだアルゴリズムによって設
定できるパラメーターが異なります。

□設定できる値: only FM、FM/both、FM/mstr (master)、FM/slv (slave)

only FM(シンクoff)
only FMを選択した場合、他のパラメーターはありません。

FM/both(シンクon)
FM/bothを選択すると、SyncPitch/Depth/Srcが追加されます。

マスター� スレーブ�

VCO1マスター�
VCO2�
LFO1, 2�
EG, etc.

FM変調�

シンク�

VCO1

VCO1マスター�
VCO2�
LFO1, 2�
EG, etc.

FM変調�

FM/mstr(master)(シンクon)
FM/mstrを選択すると、更にFM Modulator/Depth/Srcが追加されます。

FM/slv(slave)(シンクon)
FM/mstrと同様のパラメーターが選択できます。

シンクについて

VCO1の中にあるマスターオシレーターとスレーブオシレ
ーターをシンクさせることにより、より多くの倍音を含ん
だウェーブを作ることができます。FMのアルゴリズム以
外を選んだ場合、シンクはオンになります。

n FMのアルゴリズムでは、VCO1にはマスターとスレーブという
オシレーターは存在せず、1つのVCOとして機能します。

FM(周波数変調)について

FMによる変調を行う場合、変調元となるユニットをモジ
ュレーター、変調される側をキャリアと呼びます。ANエ
レメントでは、どのアルゴリズムを選んでも、常にVCO1
がFMのキャリアとなります。また、モジュレーターとし
ては、アルゴリズムによっても異なりますが、VCO1のマ
スターオシレーター、VCO2、LFO1/2、EGなどから選
択することができます。

以下のパラメーターは、すべてFM以外のアルゴリズムに関するも
のです。FMのアルゴリズムが選ばれているときには、ディスプレ
イには設定パラメーターは表示されません。

■ Sync Pitch(シンクピッチ)
スレーブオシレーターの音程を半音単位で調整します。ここで音
程を調節することにより、シンクしているマスターオシレーター
とスレーブオシレーターのピッチにずれを生じさせ、生成される
波形の倍音をコントロールすることができます。たくさんの倍音
を含んだぎらぎらした音色を作ることができます。値を大きくす
るほど効果があり、値を小さくするほど落ち着いた音になります。
値が0のときがマスターオシレーターと同じ音程です。

□設定できる値: －64～0～+63

マスター� スレーブ�

VCO1マスター�
VCO2�
LFO1, 2�
EG, etc.

FM変調�

シンク�

VCO2�
LFO1, 2�
EG, etc.

マスター� スレーブ�

FM変調�

シンク�
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■ Sync Depth(シンクデプス)
マスターオシレーターとスレーブオシレーターのシンクを、
Sync Src(シンクソース)によって時間的に変化させる度合を調
節します。値を大きくするほど変化量が大きくなります。

□設定できる値: －64～0～+63

■ Sync Src(シンクソース)
スレーブオシレーターの時間的変化を作るユニットを設定しま
す。

□設定できる値: fixed(固定値)、
PEG(ピッチエンベロープジェネレーター)、
FEG(フィルターエンベロープジェネレーター)、
LFO1(ローフリケンシーオシレーター1)、
LFO2(ローフリケンシーオシレーター2)

n fixed(固定値)を選択すると時間的に変化しません。

■ FM Modulator(FMモジュレーター)
FM変調(周波数変調)を行うために使用する変調元となるユニッ
トを設定します。ここで選んだユニットの信号波形によって、
VCO1のウェーブのFM変調が行われます。

□設定できる値: fixed(固定値)、
PEG(ピッチエンベロープジェネレーター)、
FEG(フィルターエンベロープジェネレーター)、
LFO1(ローフリケンシーオシレーター1)、
LFO2(ローフリケンシーオシレーター2)

n fixed(固定値)を選択すると時間的に変化しません。

■ FM Depth(FMデプス)
FMModulatorによってFM変調(周波数変調)をかける深さの度合
を調節します。値を大きくするほど変調の度合が深くなります。

□設定できる値: －64～+63

■ FM Src(FMソース)
FM Depth(FMデプス)を時間的に変化させるためのユニットを
設定します。

□設定できる値: VCO2(ボルテージコントロールドオシレーター2)、
VCO1(ボルテージコントロールドオシレーター1)、
VCO1s(サブオシレーター)、
PEG(ピッチエンベロープジェネレーター)、
FEG(フィルターエンベロープジェネレーター)、
LFO1(ローフリケンシーオシレーター1)、
LFO2(ローフリケンシーオシレーター2)

F4: VCO(ボルテージコントロールドオシレーター)
ANエレメントで使用できる2つのVCO(VCO1/2)に関する設定を
行います。

■ VCO1/2 FreqCoarse(VCO1/2フリケンシーコース)
VCO1/2の音程をそれぞれ半音単位で調整します。値が0のと
きが現在選ばれているVCO1/2ウェーブの基本ピッチとなりま
す。

□設定できる値: －64～0(基本音程)～+63

■ VCO1/2 Freq Fine(VCO1/2フリケンシーファイン)
VCO1/2の音程を1cent単位で微調節します。

□設定できる値: －49～0～+50cent

■ VCO1/2 PitchScale(VCO1/2ピッチスケール)
VCO1/2のピッチスケールをそれぞれ設定します。ピッチスケ
ールとは弾く鍵盤の音程によってVCO1/2の音程変化を補正す
る機能です。ここではMIDIノートナンバー64(E3)の鍵盤によっ
て発音される音程を基準として、増減させる量を調節します。

□設定できる値: －64～0～+63

■ VCO1/2 Wave(VCO1/2ウェーブ)
VCO1/2のウェーブをそれぞれ選択します。VCO1では、シン
ク機能のオン/オフによって選べるウェーブのタイプが異なりま
す。

□設定できる値: 
VCO1
(シンクオンのとき、only FM以外) ..saw、pulse、innr1/2/3(inner1/2/3)
VCO1
(シンクオフのとき、only FM) ........saw、pulse、saw2、mix
VCO2 ........................................saw、pulse、saw2、mix

saw(鋸歯状波)
図のようにノコギリの歯のような形をした波形で、バイオリンや
トランペットなどの音色をはじめとする多くの楽器音やシンセサ
イザー独自の音を作るのに用いられます。後述(P.120)の
PulseWidth(パルスウィズ)を変化させていくと、偶数倍音が増
えていき、完全に1オクターブ上のピッチまで変化させることが
できます。

pulse(矩形波)
四角形の波形で、木管楽器やシンセベース系の音など厚みのある
暖かい音を作るのに用いられます。パルスウィズが64の時は奇
数次倍音だけになります。

基本波形�

pwを64以下に設定�基本波形�
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saw2(鋸歯状波2)
sawと多少異なる鋸歯状波です。後述のPulseWidth(パルスウ
ィズ)が64の時にsawと同じ波形で、PWを変化させていくと偶
数倍音が増えていきますが、基本ピッチの鋸歯状波の音量が大き
いため、1オクターブ上のピッチまで変化させても、基本ピッチ
が残ります。

mix(ミックス)
sawとpulseがミックスされた波形です。

Innr1(Inner1: インナー1)
Innr2(Inner2: インナー2)
Innr3(Inner3: インナー3)
シンク機能がオンになっている時に有効な波形です。シンクの計
算過程の式を波形として出力したものです。特に後述の
PulseWidth(パルスウィズ)を使って倍音成分を変化させること
を考慮した、3種類の異なる波形が用意されています。

■ VCO1/2 Edge(VCO1/2エッジ)
VCO1/2ウェーブの形をそれぞれ調節します。値を大きくする
ほど尖った波形となり、小さくするほど丸みを帯びた波形となり
ます。このパラメーターにより、音質を硬くしたり柔らかくした
りすることができます。

□設定できる値: 0～127

■ VCO1/2 PulseWidth(VCO1/2パルスウィズ)
VCO1/2ウェーブのパルスウィズ(波形の幅)をそれぞれ調節し
ます。pulseの場合、値が64の時が左右対象の矩形波になり、
奇数次倍音だけの音になります。値を64より小さくまたは大き
くするほど、パルスウィズの変化が大きくなり、倍音を多く含ん
だ厚みのある音になります。
このパラメーターは、一般的にはpulse(矩形波)の波形幅をコン
トロールするためのパラメーターとして知られていますが、
EX5/5R/7ではpulse(矩形波)以外の波形に対しても有効で、よ
り幅広い音作りが可能になっています。

□設定できる値: 0～64～127(0％～50％～99％)

尖った波形� 丸みを帯びた波形� サイン波形�

Pulse Saw Mix 

pwを64以下に設定�基本波形�
F5: MOD(モジュレーション)
VCO(VCO1/2)のモジュレーション(変調)に関する設定を行いま
す。

■ VCO1/2 Mod(VCO1/2モジュレーション)
LFO1またはLFO2でVCO1/2ウェーブの音程を変調する深さを
それぞれ設定します。値をプラスにするほど、ピッチの変化幅が
大きくなります。マイナスに設定した場合は変調元(LFO1また
はLFO2)の信号波形の位相が反転します。

□設定できる値: －128～0～+127

■ VCO1/2(VCO1/2モジュレーションソース)
LFO1とLFO2どちらのユニットを使って、VCO1/2ウェーブの
音程を変調するかをそれぞれ選択します。

□設定できる値: LFO1、LFO2

■ VCO1 ModSw(VCO1モジュレーションスイッチ)
LFO1またはLFO2でVCO1ウェーブの音程を変調する際、
VCO1内のマスターオシレーターとスレーブオシレーターのど
ちらの波形を変調するかを選択します。

□設定できる値: master(マスターオシレーター)、
slave(スレーブオシレーター)、
both(マスター/スレーブ両方のオシレーター)

n VCO1で、シンクがオン(only FM以外のアルゴリズム選択時)のとき
(only FM以外)だけ有効です。VCO2では選択できません。

■ VCO1/2 PWM(パルスウィズモジュレーション)
VCO1/2ウェーブのパルスウィズ(波形の幅)を、PWM Src(パ
ルスウィズモジュレーションソース)によって変調する深さをそ
れぞれ設定します。値をプラスにするほど、変化幅が大きくなり
ます。マイナスに設定した場合は変調元の信号波形の位相が反転
します。

□設定できる値: －64～+63

最も基本的な矩型波�
奇数倍音のみになります。�

倍音が多い音�倍音が多い音�

Pulse Widthが�
小さいとき�

Pulse Widthが�
64 (50%)

Pulse Widthが�
大きいとき�
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■ PWM Src(パルス ウィズ モジュレーションソース)
VCO1/2ウェーブのパルスウィズ(波形の幅)を変調するために
使用するユニットを設定します。ここで選んだユニットの信号波
形によって、パルスウィズの変調が行われます。

□設定できる値: fixed(固定値)
PEG(ピッチエンベロープジェネレーター)、
FEG(フィルターエンベロープジェネレーター)、
LFO1(ローフリケンシーオシレーター1)、
LFO2(ローフリケンシーオシレーター2)、
LFO2p(phase)(ローフリケンシーオシレーター2フ
ェーズ)、
LFO2f(fast)(ローフリケンシーオシレーター2ファス
ト)

n fixed(固定値)を選択すると時間的に変化しません。

n LFO2p(phase)(ローフリケンシーオシレーター2フェーズ)はLFO2波
形の位相が60度遅れている波形です。また、LFO2f(fast)(ローフリケ
ンシーオシレーター2ファスト)はLFO2波形の周期が微妙に速い波形で
す。

F6: WAVE(ウェーブ)

■ Bank(バンク)
前述したCOMのPARAMディスプレイで、ボイスタイプに
AN(Poly)+AWM、AN＋FDSPを選んでいる場合は、1エレメ
ント目のウェーブとしてANエレメントを選ぶことができます。
また、ボイスタイプにAN(Layer)を選んでいる場合は、1エレメ
ント目と2エレメント目のウェーブとしてANエレメントを選ぶ
ことができます。その他のエレメントにはAWMエレメントを選
ぶことができます。

□設定できる値: AN、off

n ANエレメントのウェーブでは、音源の仕組みが異なるためNum(ウェ
ーブナンバー)の設定はできません。また、Wave Play(ウェーブプレ
イ)とKeyOn Delay(キーオンディレイ)も無効となり、ハイフン(ÐÐÐ)が
表示されます。

F7: MIX(ミックス)
内容も設定値もAWMエレメントと同じです。前述(P.89)をご参照
ください。

F8: ZONE(ゾーン)
内容も設定値もAWMエレメントと同じです。前述(P.90)をご参照
ください。

F6: PITCH(ピッチパラメーター)

F6: PARAM(パラメーター)
ANエレメントに関してはCoarse Tune(コースチェーン)、
Detune(デチューン)、Random(ランダム)のパラメーターを設定
することができます。設定できる値と内容はAWMエレメントと同
様です(P.91)。他のパラメーターはハイフン(ÐÐÐ)表示となり無効で
す。

F7: SCALE(スケール)
ANエレメントのピッチスケーリングを設定します。各パラメータ
ーの内容は、AWMエレメントと同様です。前述(P.91)をご参照く
ださい。

F8: EG(ピッチエンベロープジェネレーター)
ANエレメントのピッチエンベロープジェネレーターを設定します。

■ PEG Mode(PEGモード)
ピッチエンベロープジェネレーターの効果をかけるVCOを選択
します。

□設定できる値: VCO1、VCO2、both(VCO1とVCO2の両方)

■ PEG Depth(PEGデプス)
ピッチエンベロープジェネレーターの音程の変化量を半音単位で
設定します。次に説明するPEG Decay Timeがプラスの値のと
きは、ここで設定する値が鍵盤を弾いた直後の音程となります。
また、PEG Decay Timeがマイナスの値のときは、ここで設定
する値が中心ピッチ(基本の音程)から変化した最終的な音程とな
ります(下記グラフ参照)。値をプラスにするほど音程が高くなり、
マイナスにするほど音程が低くなります。値が0のときは中心ピ
ッチとなり、音程は変化しません。

□設定できる値: －64～0(基本音程)～+63
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値をプラスに設定

値をマイナスに設定

■ PEG Decay Time(PEGディケイタイム)
ピッチエンベロープジェネレーターのディケイタイム(減衰時間)
を設定します。ここでの値をプラスに設定すると、鍵盤を弾いた
ときにPEG Depthで設定した音程から減衰し、中心ピッチ(基本
の音程)に達するまでの時間となります。また、ここでの値をマ
イナスに設定すると、鍵盤を弾いたときに中心ピッチから始まり、
PEG Depthで設定した音程に達するまでの時間となります。

□設定できる値: －64(0.3ミリ秒)～+63(10.6秒)

n PEG DepthとPEG Decay Timeの関係については、前述のピッチ変
化のグラフをご参照ください。

F4: FILT(フィルター)
ANエレメントを選択している場合、フィルターの設定に関する項
目は次の2種類になります。

F7: VCF(ボルテージコントロールドフィルター)
F8: EG(フィルターエンベロープジェネレーター)

F7: VCF(ボルテージコントロールドフィルター)

PEG Decay �
Time �
�

高い�

PEG DEPTH

時間�
中心ピッチ�

低い�
�

PEG Decay �
Time �
�

高い�

PEG DEPTH

時間�
中心ピッチ�

低い�
�

VCFに関する設定を行います。VCFには、VCOウェーブに含まれ
る倍音成分のうち、特定の周波数帯域だけを通過させ(他の周波数帯
域の信号をカットする)、音色を変化させるさまざまなタイプのフィ
ルターが用意されています。また、後述のフィルターEGを使用し
て音色を時間的に変化させることができます。

■ Resonance(レゾナンス)
レゾナンス効果の強さを設定します。ここでの設定により、カッ
トオフ周波数近くの信号を持ち上げ、音にクセをつけることがで
きます。

□設定できる値: －12～0～+102

■ FilterType(フィルタータイプ)
使用したいフィルターのタイプを選びます。

□設定できる値: LPF24(ローパスフィルター24)、
LPF18(ローパスフィルター18)、
LPF12(ローパスフィルター12)、
BPF(バンドパスフィルター)、
HPF(ハイパスフィルター)、
BEF(バンドエリミネートフィルター)

n各フィルタータイプについては前述(P.94)をご参照ください。

■ Cutoff Freq(カットオフ周波数)
フィルターのカットオフ周波数を設定します。

□設定できる値: 0～127

■ HPF Freq(ハイパスフィルターカットオフ周波数)
ハイパスフィルターのカットオフ周波数を設定します。ここで設
定するカットオフ周波数よりも上の周波数帯を通過させ、下の周
波数帯をカットします。値を大きくするほどカットオフ周波数が
高くなります。音を明るい感じに加工するのに適しています。こ
のハイパスフィルターは現在FilterTypeで選ばれているフィルタ
ーとは別に機能します。

□設定できる値: 0～127

nハイパスフィルターの概念については、前述(P.96)をご参照ください。

■ Freq EG Depth(フリケンシーEGデプス)
カットオフ周波数の時間的変化の幅を設定します。値を大きくす
るほど変化幅が大きくなります。マイナスに設定した場合はエン
ベロープの形が逆転します。

□設定できる値: －127～0～+128

■ Freq K.Follow(フリケンシーキーフォロー)
カットオフ周波数のキーフォローを設定します。このフリケンシ
ーキーフォローは、弾く鍵盤の音程によってカットオフ周波数を
補正する機能です。値をプラスにすると、鍵盤の音程が高い程、
カットオフ周波数が上がります。値をマイナスにすると、音程が
低い程カットオフ周波数が上がります。

□設定できる値: －32～+63

 Voice/J2/pdf  98.6.16 11:02 AM  ページ 122



ボ
イ
ス
モ
ー
ド
�

123

■ Freq Vel Sens(フリケンシーベロシティセンス)
フリケンシーEGデプスに対するベロシティの感度を設定します。
鍵盤を弾く強さによって音色を変化させることができます。効果
はフィルターエンベロープジェネレーターの設定によって変わり
ます。

□設定できる値: －64～+63

F8: EG(フィルターエンベロープジェネレーター)
ANエレメントのフィルターエンベロープジェネレーターを設定し
ます。鍵盤を弾いた瞬間から、離すまでの音色の時間的な変化を作
ることができます。VCF1/2フィルターに対して有効です。

■ Time K.Follow(タイムキーフォロー)
ANエレメントのタイムキーフォローを設定します。タイムキー
フォローとは、弾く鍵盤の音程によって異なるフィルターエンベ
ロープジェネレーターの変化の速さを補正する機能です。低音部
の鍵盤を弾いたときほどゆっくりとした時間変化が得られ、高音
部の鍵盤を弾いたときほど速い時間変化が得られます。マイナス
に設定した場合はその逆になります。

□設定できる値: －64～+63

■ Attack Time(アタックタイム)
鍵盤を弾いた瞬間からカットオフ周波数が最大レベルに達するま
での時間を設定します。

□設定できる値: 0～127

■ Decay Time(ディケイタイム)
カットオフ周波数が最大レベルから減衰してサステインレベルに
達するまでの時間を設定します。

□設定できる値: 0～127

■ Sustain Level(サステインレベル)
Decay Time経過後、鍵盤を押している間カットオフ周波数が持
続するレベルを設定します。

□設定できる値: 0～127

遅い�

速い�

高音�低音�

+63

+40

–40

■ Release Time(リリースタイム)
鍵盤を離した瞬間からカットオフ周波数のレベルが減衰して初期
値に到達するまでの時間を設定します。

□設定できる値: 0～127

F5: AMP(アンプリチュード)
ANエレメントを選択している場合、アンプリチユードの設定に関
する項目は次の3種類になります。

F6: PARAM(パラメーター)
F7: MIX(ミックス)
F8: EG(エンベロープジェネレーター)

F6: PARAM(パラメーター)
内容も設定値もAWMエレメントと同じです。前述(P.103)をご参
照ください。

F7: MIX(ミックス)
おもにVCO1とVCO2の音量に関する設定を行います。VCO1/2
の信号レベルやノイズ、リングモジュレーターの信号とのミックス
バランスをコントロールすることができます。

ブロック図

■ VCO1 Level(VCO1 レベル)
VCO1からミキサー部へ入力されるウェーブの信号レベルを設
定します。VCO1の信号を使用しない場合は、レベルを0に設定
します。

□設定できる値: 0～127

MIXERVCO2

VCA1VCO1 VCA2

NOISE

Feed Back

RING
MOD
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■ VCO2 Level(VCO2レベル)
VCO2からミキサー部へ入力されるウェーブの信号レベルを設
定します。VCO2の信号を使用しない場合は、レベルを0に設定
します。

□設定できる値: 0～127

■ Noise Level(ノイズレベル)
ノイズユニットからミキサー部へ入力される信号のレベルを設定
します。ノイズ信号を使用しない場合は、レベルを0に設定しま
す。

□設定できる値: 0～127

nノイズ信号にいろいろなタイプのフィルター(VCFやHPF)をかけるこ
とにより、さまざまなSFXサウンド作りに利用することができます。

■ Ring Mod Level(リングモジュレーターレベル)
リングモジュレーターからミキサー部へ入力される信号のレベル
を設定します。リングモジュレーターの信号を使用しない場合は、
レベルを0に設定します。

nリングモジュレーターは、VCO1とVCO2のウェーブを掛け合わせた
信号を生成/出力するユニットです。ここで値を大きくすると、音程感
のない不協和音的な響きや金属的な音色を作ることができます。リン
グモジュレーターについては前述のP.41もこ参照ください。

□設定できる値: 0～127

■ Feedback Level(フィードバックレベル)
AMPからの出力をミキサーに戻すためのフィードバック量を設
定します。ここで設定したフィードバック量によって音を太くす
る効果を得ることができます。

□設定できる値: 0～127

nフィードバック量が多いと発振する恐れがあり、スピーカーをこわす
原因となります。ご注意ください。

■ Volume(ボリューム)
AMPからの出力ボリュームを設定します。ここでANエレメン
トのウェーブの最終的な出力ボリュームが決まります(ただし、
この後、信号はエフェクトユニットに入力されます)。

□設定できる値: 0～127

F8: EG(アンプリチュードエンベロープジェネレータ－)
ANエレメントのアンプリチュードエンベロープジェネレーターを
設定します。鍵盤を弾いた瞬間から、離すまでの音量の時間的な変
化を作ることができます。

■ Time K.Follow(タイムキーフォロー)
ANエレメントのタイムキーフォローを設定します。タイムキー
フォローとは、弾く鍵盤の音程によって異なる音量の時間的変化
の速さを補正する機能です。低音部の鍵盤を弾いたときほどゆっ
くりとした時間変化が得られ、高音部の鍵盤を弾いたときほど速
い時間変化が得られます。マイナスに設定した場合はその逆にな
ります。

□設定できる値: －64～+63

■ Attack Time(アタックタイム)
鍵盤を弾いた瞬間から最大音量に達するまでの時間を設定します。

□設定できる値: 0～127

■ Decay Time(ディケイタイム)
最大音量から減衰してサステインレベルに達するまでの時間を設
定します。

□設定できる値: 0～127

■ Sustain Level(サステインレベル)
Decay Time経過後、鍵盤を押している間持続するレベルを設定
します。

□設定できる値: 0～127

■ Release Time(リリースタイム)
鍵盤を離した瞬間から音が減衰してレベルが0になるまでの時間
を設定します。

□設定できる値: 0～127

F6: LFO(ローフリケンシーオシレーター)
ANエレメントを選択している場合、LFOの設定に関する項目は次
の1種類になります。

F8: LFO(ローフリケンシーオシレーター)

F8: LFO(ローフリケンシーオシレーター)
ANエレメントに対するLFOの設定を行います。LFOは低周波の信
号を発生する発振器で、このLFOの信号波形を使ってVCO/フィル
ター/アンプリチュードを変調し、ビブラート/ワウワウ/トレモロ
などの効果を作ります。2つのLFO(LFO1とLFO2)が用意されてい
ます。

遅い�

速い�

高音�低音�

+63

+40

–40
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■ LFO1 Wave(ローフリケンシーオシレーター1ウェーブ)
LFO1のウェーブを選択します。ここで選んだウェーブを使って、
さまざまな音の揺れ方を作り出すことができます。全部で21タ
イプのウェーブが用意されています。

□設定できる値: sine、sine ↑、sine ↑↑、sine 180 ↑、sine  180 ↑↑、
tri、tri↑、tri ↑↑、tri 180 ↑、tri180 ↑↑、squ、
squ ↑↑、squ 180 ↑↑、saw dwn、saw dwn ↑↑、
saw up、saw up ↑↑、s/h、s/h ↑↑、s/h 2、s/h 2 ↑↑

n LFO1ではVCO1/2、フィルター、アンプリチユードに対して同時に
変調をかけることができるようになっています。

n VCO1/2の変調に関する設定は、前述(P.120)のOSCのMODディス
プレイで行います。

なお、各信号波形の基本波形はつぎの通りです。

サイン波

sine

sine

sine

sine180

sine180

三角波

矩形波(くけいは)

squ

squ

squ180

tri

tri

tri

tri180

tri180
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鋸歯状波(きょしじょうは)

サンプル&ホールド

s/h2では、s/hにくらべ正の領域に片寄ったランダム波形になります。

s/h

s/h

s/h2

s/h2

saw dwn

saw dwn

saw up

saw up

■ LFO1Delay(LFO1ディレイ)
鍵盤を弾いてからLFO1の効果が始まるまでの時間を設定しま
す。値が大きいほどLFO1の効果が始まるまでの時間が長くなり
ます。前述(P.107)のDelayの概念グラフをご参照ください。

□設定できる値: 0～127

■ LFO1 Speed(LFO1スピード)
LFO1ウェーブの変化の速さを設定します。値が大きいほどスピ
ードが上がります。前述(P.107)のSpeedの概念グラフをご参
照ください。

□設定できる値: 0～255

■ LFO1 Sync(LFO1シンク)
シンクon/offの切り替えスイッチです。シンクonにすると、鍵
盤を押したときに必ずLFO1の発振がリセットされるようになり
ます。

□設定できる値: on、off

nリセットの概念については、前述(P.107)のAWMエレメントのLFOの
グラフをご参照ください。

■ LFO1 FMD(LFO1フリケンシーモジュレーション)
LFO1でフィルターのカットオフ周波数を周期的に変化させる設
定です。値が大きいほどカットオフ周波数の変化幅が広くなりま
す。マイナスの値に設定するとLFO1の位相が逆転します。

□設定できる値: －64～0～+63

■ LFO1 AMD(LFO1アンプリチュードモジュレーション)
LFO1で音量を周期的に変化させる設定です。値が大きいほど音
量の変化幅が広くなります。マイナスの値に設定するとLFO1の
位相が逆転します。

□設定できる値: －64～0～+63

■ LFO2 Wave(ローフリケンシーオシレーター2ウェーブ)
LFO2の信号波形を選択します。ここで選んだ信号波形を使って、
VCO1/2に変調をかけ、ビブラート効果を作り出すことができ
ます。2つの信号波形が用意されています。

□設定できる値: sine、tri

n sineとtriの波形については前述(P.125)をご参照ください。

n VCO1/2の変調に関する設定は、前述(P.120)のOSCのMODディス
プレイで行います。

■ LFO2 Speed(LFO2スピード)
LFO2ウェーブの変化の速さを設定します。値が大きいほどスピ
ードが上がります。前述(P.107)のSpeedの概念グラフをご参
照ください。

□設定できる値: 0～255
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F7: CTRL(コントローラー) 

F8: SET(コントローラーセット)
ANエレメントに対するコントローラーを設定する場合、Src(ソー
ス)のパラメーターにVel(ベロシティ)の項目が追加されます。キー
ボードのタッチの強弱によって、Dst(デスティネーション)で選ん
だ機能をコントロールすることができます。
なお、ANエレメントに対して有効なDstは、No.79: AN Volume
～No.120: AN VCA AMDのコントロール機能です。詳しくは、別
冊のコントロールリストをご参照ください。

FDSP
COMのPARAM項目でボイスタイプとしてFDSP(Formulated
Digital Sound Processing: フォーミュレーテッド デジタル サウ
ンド プロセッシング)またはAN＋FDSP(EX5/5R)を選択すると、
画面の一番下にF5キーの機能としてFDSP項目が追加されます。ボ
イスタイプがFDSPの場合は4つのAWMエレメントに対して、ボ
イスタイプがAN＋FDSPの場合は3つのAWMエレメントに対し
て、それぞれFDSPユニットを使用した音作りが行えます。

n FDSPとは、ボイスの各ノート情報を用いた精密な信号処理によって、従
来のエフェクトでは得られなかったような新しい音色効果を作り出すユニ
ットです。詳しい概念説明については、基礎編(P.42)をご参照ください。

nボイスタイプのAN＋FDSPは、EX5/5Rのみで選択できます。

F1: COM(コモン)

F5: FDSP
ボイスタイプにFDSP(またはAN＋FDSP)を選択した後、F5キー
を押すと、FDSPの設定画面が表示されます。

■ ElmSw(エレメントスイッチ)
各AWMエレメントでFDSPユニットの働きを有効にするか
(on)、無効にするか(off)を選択します。

□設定できる値: エレメント1～4(ボイスタイプがAN＋FDSPの場合は
エレメント2～4)に対してそれぞれon、off

■ Type(タイプ)
使用するFDSPのタイプを選択します。ギターやエレピのピック
アップシミュレーターを始めとして、新しいサウンド作りをサポ
ートするさまざまなFDSPタイプが用意されています。選んだ
FDSPタイプによって、設定できるパラメーターが異なります。

□設定できる値: 01: EP Pickup(エレピピックアップ)、
02: EG Pickup(エレキギターピックアップ)、
03: Water(ウォーター)、
04: PWM(パルスウィズモジュレーション)、
05: Flange(フランジ)、
06: Phaser(フェーザー)、
07: Self FM(セルフエフエム)、
08: Tornado(トルネード)、
09: Ring Mod(リングモジュレーター)、
10: Seismic(サイズミック)

n選んだFDSPは、エレメントスイッチがonになっているAWMエレメン
トに共通で機能します。

n FDSPタイプのパラメーターについて詳しくは、別冊のFDSPパラメー
ターリストをご参照ください。

各FDSPタイプ説明

01: EP Pickup(エレクトリックピアノピックアップ)

エレクトリックピアノの電磁ピックアップの特性をシミュレートし
た機能です。まず、FDSPユニットに入力される信号を、エレクト
リックピアノの振動子の振動に変換します。そして、振動子と対向
して置かれたピックアップから検出された信号に、電磁ピックアッ
プ特有の周波数特性を付加して出力します。Virtual Acoustic(バ
ーチャルアコースティック)技術を応用したFDSPです。

nダイヤグラムの中でアンダーラインが付いているパラメーターは、FDSP
のコントロールセット(P.141)のDst(デスティネーション)パラメーターと
して選択することができます。

音量、歪(Drive)

音色(Position)

Input

Integ Diff
Magnetic Field

Output

LPF

Position Cutoff/Resonance

Output
Drive

Pickup type

HPF

Highpass
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■ Pickup type(ピックアップタイプ)
ピックアップの種類を設定します。normal (ノーマル)、
integrate(インテグレート)、differentiate(ディファレンシエー
ト)の3種類が用意されています。

□設定できる値: 

normal
(ノーマル) ..............................浅めの効果が得られます。

integrate
(インテグレート) ..................振動子とピックアップの出力を物理的に正し

くシミュレーションした効果が得られます。

differentiate
(ディファレンシエート) ......高域を強調した効果が得られます。

■ Drive(ドライブ)
振動子の振幅の大きさを設定します。値を大きくするほど歪んだ
感じになり、入力信号の音量変化に対する音色の変化が強調され
ます。これは、振動子とピックアップの距離にたとえることがで
きます。

□設定できる値: －64～0～+63

■ Drive K.Flw(ドライブキーフォロー)
Driveのキーフォローを設定します。これは弾く鍵盤の音程によ
るDriveの量をコントロールする機能です。値をプラスにすると、
鍵盤の音程が高いほど、Driveによる音色変化が大きくなります。
値をマイナスにすると、音程が低いほど、Driveによる音色変化
が大きくなります。

□設定できる値: －64～0～+63

■ BP Low(ブレイクポイントロー)
PositionおよびOut Levelに対して、音程による変化を与えるた
めの基準となるブレークポイントを、C3より下の音域から設定
します。値の0をC3の音程として半音単位で設定することがで
きます。

□設定できる値: －48(＝C－1)～0(＝C3)

■ BP High(ブレイクポイントハイ)
PositionおよびOut Levelに対して、音程による変化を与えるた
めの基準となるブレークポイントを、C3より上の音域から設定
します。値の0をC3の音程として半音単位で設定することがで
きます。

□設定できる値: 0(＝C3)～+48(＝C7)

■ Position(ポジション)
ピックアップの中心に対する振動子のずれ位置を設定します。値
を大きくするほど中心からのずれ位置が大きくなります。これに
より倍音の出方が変化します。

□設定できる値: 0～127

■ Pos High Kf(ポジション ハイ キーフォロー)
BP High(ブレイクポイントハイ)で設定した音程より上の音域に
おけるPositionの変化量を設定します。値をプラスにすると、
鍵盤の音程が高いほど、Positionが大きくなります。値をマイ
ナスにすると、音程が高いほど、Positionが小さくなります。

□設定できる値: －64～0～+63

■ Pos Hmid Kf(ポジション ハイミッド キーフォロー)
C3とBP High(ブレイクポイントハイ)で設定した音程の間の音
域におけるPositionの変化量を設定します。

□設定できる値: －64～0～+63

■ Pos Limid Kf(ポジション ローミッド キーフォロー)
C3とBP Low(ブレイクポイントロー)で設定した音程の間の音
域におけるPositionの変化量を設定します。値をプラスにする
と、鍵盤の音程が低いほど、Positionが小さくなります。値を
マイナスにすると、音程が低いほど、Positionが大きくなりま
す。

□設定できる値: －64～0～+63

■ Pos Low Kf(ポジション ロー キーフォロー)
BP Low(ブレイクポイントロー)で設定した音程より下の音域
におけるPositionの変化量を設定します。

□設定できる値: －64～0～+63

■ Out Level(アウトプットレベル)
ピックアップの出力レベルを設定します。

□設定できる値: －64～0～+63

■ Out High Kf(アウト ハイ キーフォロー)
BP High(ブレイクポイントハイ)で設定した音程より上の音域に
おけるOut Levelの変化量を設定します。値をプラスにすると、
鍵盤の音程が高いほど、Out Levelが大きくなります。値をマイ
ナスにすると、音程が低いほど、Out Levelが大きくなります。

□設定できる値: －64～0～+63

■ Out Hmid Kf(アウト ハイミッド キーフォロー)
C3とBP High(ブレイクポイントハイ)で設定した音程の間の音
域におけるOut Levelの変化量を設定します。

□設定できる値: －64～0～+63

■ Out Lmid Kf(アウト ローミッド キーフォロー)
C3とBP Low(ブレイクポイントロー)で設定した音程の間の音
域におけるOut Levelの変化量を設定します。値をプラスにする
と、鍵盤の音程が低いほど、Out Levelが小さくなります。値を
マイナスにすると、音程が低いほど、Out Levelが大きくなりま
す。

□設定できる値: －64～0～+63

■ Out Low Kf(アウト ローキーフォロー)
BP Low(ブレイクポイントロー)で設定した音程より下の音域に
おけるOut Levelの変化量を設定します。

□設定できる値: －64～0～+63
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■ HPF(ハイ パス フィルター)
ピックアップ出力の低域をカットする周波数を設定します。ただ
しPickup typeにdifferent(iate)を選んでいる場合、ここでの設
定は無効となります。

□設定できる値: 0～127

■ HPF K.Flw(ハイ パス フィルター キーフォロー)
ハイ パス フィルターのカットオフ周波数のキーフォローを設定
します。このハイ パス フィルター キーフォローは、弾く鍵盤の
音程によって、カットオフ周波数の変化をコントロールする機能
です。値をプラスにすると、鍵盤の音程が高いほど、カットオフ
周波数が上がります。値をマイナスにすると、音程が低いほど、
カットオフ周波数が上がります。値が+32の時に100％のキー
フォローが働き、カットオフ周波数は音程に比例します。

□設定できる値: －32～0～+64

■ Freq(フリケンシー)
電磁ピックアップのインダクタンス(コイルの電気的な大きさ)に
よる特性をシミュレートするLPFのカットオフ周波数を設定しま
す。

□設定できる値: 0～127

■ Freq K.Flw(フリケンシーキーフォロー)
Freq(フリケンシー)のキーフォローを設定します。このフリケン
シーキーフォローは、弾く鍵盤の音程によって、Freqのカット
オフ周波数の変化をコントロールする機能です。値をプラスにす
ると、鍵盤の音程が高いほど、カットオフ周波数が上がります。
値をマイナスにすると、音程が低いほど、カットオフ周波数が上
がります。値が+32の時に100％のキーフォローが働き、カッ
トオフ周波数は音程に比例します。

□設定できる値: －32～0～+64

■ Resonance(レゾナンス)
電磁ピックアップの共振特性を設定します。ここでの設定により、
Freqで設定したカットオフ周波数近くの信号を持ち上げ、レゾ
ナンス効果をつけることができます。

□設定できる値: 0～31

■ Pan(パン)
FDSP信号のパンを設定します。ここでの設定により、各FDSP
信号のステレオ定位を調節することができます。

□設定できる値: L63(左端)～cnt(センター)～R63(右端)

02: EG Pickup(エレクトリックギターピックアップ)

エレクトリックギターのピッキングの位置、ピックアップの位置に
よる音色変化および電磁ピックアップの特性をシミュレートしたプ
ログラムです。まず、ピッキングの位置およびピックアップの位置
に応じて、FDSPユニットに入力される信号を弦振動に変換します。
これを電磁ピックアップで検出し、電磁ピックアップ特有の周波数
特性を付加して出力します。Virtual Acoustic(バーチャルアコー
スティック)技術を応用したFDSPです。

nダイヤグラムの中でアンダーラインが付いているパラメーターは、FDSP
のコントロールセット(P.141)のDst(デスティネーション)パラメーターと
して選択することができます。

■ Pickup type(ピックアップタイプ)
ピックアップの種類を設定します。single(シングルコイル)、
humback(ハムバック)の2種類が用意されています。

□設定できる値: 

single
(シングル) ..................シングルコイルピックアップ特有の高音に伸びの

あるサウンドが得られます。

humback
(ハムバック) ..............ハムバッキングピックアップ特有のメローで暖か

みのあるサウンドが得られます。

■ Coarse(コース)
入力信号の基本ピッチを半音単位で設定します。値が0のときに
C3=261.63Hzの音程となります。

□設定できる値: －24～0(C3)～+24

■ Picking Pos(ピッキングポジション)
ピッキングの位置を設定します。値が0でブリッジ側ぎりぎり、
127で弦の中央をピッキングしている設定となります。

□設定できる値: 0～127

ハムバック�シングル�

ピックアップ位置�

ピッキング位置�

ナット�ブリッジ�

Pickup

Picking

note dependent note dependent

Delay Delay

Integ

Magnetic Field

Distance

Diff LPF

Cutoff/
Resonance

Output

Input

Picking position Pickup Position

HPF

Highpass
Filter 
bypass

Emp

Pickup type

Flet 
control

picking notch pickup 
notch

Drive
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■ Picking P Kf(ピッキング ポジション キーフォロー)
ピッキングポジションのキーフォローを設定します。このキーフ
ォローは、弾く鍵盤の音程によって、ピッキングの位置による音
色変化をコントロールする機能です。値をプラスにすると、鍵盤
の音程が高いほど、ピッキングの位置がナット寄りになります。
値をマイナスにすると、音程が低いほど、ピッキングの位置がナ
ット寄りになります。

□設定できる値: －64～0～+63

■ PickingNotch(ピッキングノッチ)
ピッキングの位置による音色の変化を設定します。値をプラスす
ると、最大値あたりで物理的に正しい特性が得られ、0では音色
変化はありません。値をマイナスにすると、物理的にはありえな
い特殊な効果を得ることができます。

□設定できる値: －32～0～+32

nここでの設定が0の場合、Picking PosやPicking P Kf、Pickup Pos、
Pickup P Kfの効果は得られません。

■ Pickup Pos(ピックアップポジション)
ピックアップの位置を設定します。値が0でブリッジ側ぎりぎり、
127で弦の中央にピックアップが置かれている設定となります。

□設定できる値: 0～127

■ Pickup P Kf(ピックアップ ポジション キーフォロー)
ピックアップポジションのキーフォローを設定します。このキー
フォローは、弾く鍵盤の音程によって、ピックアップの位置によ
る音色変化をコントロールする機能です。値をプラスにすると、
鍵盤の音程が高いほど、ピックアップの位置がナット寄りになり
ます。値をマイナスにすると、音程が低いほど、ピックアップの
位置がナット寄りになります。

□設定できる値: －64～0～+63

■ Pickup Notch(ピックアップノッチ)
ピックアップの位置による音色の変化を設定します。値をプラス
すると、最大値あたりで物理的に正しい特性が得られ、0では音
色変化はありません。値をマイナスにすると、物理的にはありえ
ない特殊な効果を得ることができます。

□設定できる値: －32～0～+32

■ Drive(ドライブ)
弦振動の振幅の大きさを設定します。値を大きくするほど入力信
号の音量変化に対する音色の変化が強調されます。

□設定できる値: －48～0～+48

■ Distance(ディスタンス)
ピックアップと弦との距離を設定します。値が小さい(近い)ほど
出力レベルが大きくなり、電磁ピックアップの歪みが強調されま
す。

□設定できる値: 0～127

■ Output(アウトプット)
ピックアップの出力レベルを設定します。

□設定できる値: －48～0～+48

■ Output KFlw(アウトプット キーフォロー)
アウトプットのキーフォローを設定します。このキーフォローは、
弾く鍵盤の音程によって、ピックアップの出力レベルをコントロ
ールする機能です。値をプラスにすると、鍵盤の音程が高いほど、
出力レベルの変化が大きくなります。値をマイナスにすると、音
程が低いほど、出力レベルの変化が大きくなります。

□設定できる値: －32～0～+32

■ HPF(ハイ パスフィルター)
ピックアップ出力の低減をカットする周波数を設定します。

□設定できる値: 0～127

■ HPF K.Flw(ハイ パス フィルター キーフォロー)
ハイ パス フィルターのカットオフ周波数のキーフォローを設定
します。このハイパスフィルターキーフォローは、弾く鍵盤の
音程によって、カットオフ周波数の変化をコントロールする機能
です。値をプラスにすると、鍵盤の音程が高いほど、カットオフ
周波数が上がります。値をマイナスにすると、音程が低いほど、
カットオフ周波数が上がります。値が+32の時に100％のキー
フォローが働き、カットオフ周波数は音程に比例します。

□設定できる値: －32～0～+64

■ Freq(フリケンシー)
電磁ピックアップのインダクタンス(コイルの電気的な大きさ)に
よる特性をシミュレートするLPFのカットオフ周波数を設定しま
す。

□設定できる値: 0～127

■ Resonanace(レゾナンス)
電磁ピックアップの共振特性を設定します。ここでの設定により、
Freqで設定したカットオフ周波数近くの信号を持ち上げ、レゾ
ナンス効果をつけることができます。

□設定できる値: 0～31

■ FilterBypass(フィルターバイパス)
電磁ピックアップの周波数特性をバイパスする割合を設定しま
す。

□設定できる値: 0～127(＝100％)

■ Pan(パン)
FDSP信号のパンを設定します。ここでの設定により、各FDSP
信号のステレオ定位を調節することができます。

□設定できる値: L63(左端)～cnt(センター)～R63(右端)
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03: Water(ウォーター)

FDSPユニットに入力される信号を水音に変えてしまう、ユニーク
なアルゴリズムです。入力信号にサンプル&ホールドLFOによるフ
ィルターモジュレーションをかけ、水が流れる感じを作り出します。
また、音程に応じた共鳴弦を通すことでピッチ感を付けています。
Virtual Acoustic(バーチャルアコースティック)技術を応用した
FDSPです。

nダイヤグラムの中でアンダーラインが付いているパラメーターは、FDSP
のコントロールセット(P.141)のDst(デスティネーション)パラメーターと
して選択することができます。

■ Pitch Coarse(ピッチコース)
共鳴弦の音程を半音単位で設定します。値が0のときにC3＝
261.63Hzの音程となります。

□設定できる値: －64～0(C3)～+63

■ Pitch Fine(ピッチファイン)
共鳴弦の音程を微調節します。

□設定できる値: －50～0～+50

■ Key Follow(キーフォロー)
キーフォローを設定します。このキーフォローは、弾く鍵盤の音
程によって、共鳴弦の音程変化をコントロールする機能です。値
をプラスにすると、鍵盤の音程が高いほど、共鳴弦の音程も高く
なります。値をマイナスにすると、音程が低いほど、共鳴弦の音
程は高くなります。値が+32の時に100％のキーフォローが働
き、共鳴弦の音程は鍵盤の音程に比例します。値が0の時に共鳴
弦の音程は一定となります。

□設定できる値: －32～0～+64

■ Freq(フリケンシー)
サンプル&ホールドLFOによるフィルターモジュレーションの中
心周波数を設定します。

□設定できる値: 0～127

Noise

LFO

S/H LPF Cutoff

LPF

Resonance

Input

Output

BPF

Delay

note dependent

FB

Smoothness

Wet

Dry

High dump

Speed

Depth

HPF

HighpassEGRelease

Pitch  coarse/fine

■ Freq K.Flw(フリケンシーキーフォロー)
フィルターモジュレーションの中心周波数のキーフォローを設定
します。このフリケンシーキーフォローは、弾く鍵盤の音程によ
って、中心周波数の変化をコントロールする機能です。値をプラ
スにすると、鍵盤の音程が高いほど、中心周波数が上がります。
値をマイナスにすると、音程が低いほど、中心周波数が上がりま
す。

□設定できる値: －15～0～+15

■ Resonance(レゾナンス)
フィルターのレゾナンス効果の強さを設定します。ここでの設定
により、Freqで設定した中心周波数近くの信号を持ち上げ、音
にクセをつけることができます。

□設定できる値: 0～63

■ Freq Mod(フリケンシーモジュレーション)
フィルターモジュレーションの深さを設定します。値が大きいほ
ど中心周波数の変化幅が大きくなります。

□設定できる値: 0～63

■ Mod Speed(モジュレーションスピード)
フィルターモジュレーションのサンプル&ホールドLFOの変化の
速さを設定します。値を大きくすると変化が速くなり、聴感上、
水の流れが速いようなサウンドを得ることができます。

□設定できる値: 2～200

■ Mod Smooth(モジュレーションスムース)
フィルターモジュレーションのサンプル&ホールドLFOのなめら
かさを設定します。値を大きくすると粘性(ねばり気)が強まり、
聴感上、水の粘性が変化します。

□設定できる値: 0～63

■ Feedback(フィードバック)
共鳴弦の共鳴の強さを設定します。値を大きくするほど、聴感上、
音程感がはっきりしてきます。ただし、あまり大きくし過ぎると
水音の雰囲気が無くなってしまいます。

□設定できる値: 0～63

■ Feedback Kf(フィードバックキーフォロー)
フィードバックのキーフォローを設定します。フィードバックキ
ーフォローは、弾く鍵盤の音程によって、共鳴弦の共鳴の変化を
コントロールする機能です。値をプラスにすると、鍵盤の音程が
高いほど、共鳴の変化が大きくなります。値をマイナスにすると、
音程が低いほど、共鳴の変化が大きくなります。

□設定できる値: －15～0～+15

■ High Dump(ハイダンプ)
共鳴弦内の高域減衰量を設定します。値を大きくするほど、高域
減衰量が大きくなります。ここでの設定は弦の材質を決めるため
のシミュレーションに相当します。

□設定できる値: 0～15
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■ High Dump Kf(ハイ ダンプ キーフォロー)
共鳴弦内の高域減衰量のキーフォローを設定します。このキーフ
ォローは、弾く鍵盤の音程によって、共鳴弦の高域減衰量の変化
をコントロールする機能です。値をプラスにすると、鍵盤の音程
が高いほど、高域減衰量の変化が大きくなります。値をマイナス
にすると、音程が低いほど、高域減衰量の変化が大きくなります。

□設定できる値: －15～0～+15

■ ReleaseTime(リリースタイム)
ノートオフ後の出力信号の減衰時間を設定します。

□設定できる値: 0～48

■HPF(ハイ パス フィルター)
水音出力にかけるハイ パス フィルターのカットオフ周波数を設
定します。

□設定できる値: 0～127

■ Wet Level(ウェットレベル)
FDSP信号の出力レベルを設定します。次のDry Level(ドライレ
ベル)との出力バランスによって、FDSP効果のかかり具合いを
調節することができます。値が0のとき、FDSP信号の出力は0
となり、値をマイナスにすると、位相が反転します。

□設定できる値: －64～0～+63

■ Dry Level(ドライレベル)
原音の出力レベルを設定します。値が0のとき、原音の出力は0
となり、値をマイナスにすると、位相が反転します。

□設定できる値: －64～0～+63

■ Pan(パン)
FDSP信号のパンを設定します。ここでの設定により、各FDSP
信号のステレオ定位を調節することができます。

□設定できる値: L63(左端)～cnt(センター)～R63(右端)

04: PWM(パルス ウィズ モジュレーション)

アナログシンセのPWM効果と類似の効果を得るためのプログラム
です。通常SAW波形の位相をずらしたものと元波形との差を取る
とパルス波形になります。この原理を用いて、入力信号をディレイ
に通したものと入力信号との差を取り、ディレイの読みだし位置(位
相)をLFOやEGなどで変調します。これにより入力信号の波形が
SAW波形の場合はパルス波形を得ることができます。このように、
コーム状の周波数特性を得る原理(くし形フィルター)を用いて、ア
ナログシンセのVCOのPWMと同じ周波数特性のクセをシミュレー
ションすることができます。どのような入力に対しても特定の倍音
を弱める働きをするので、PWMと同様の味のあるコーラス感を付
けることができます。EGはノートごとに設定することができ、
LFOは共通設定またはノートごとの設定を切り替えることができます。

nダイヤグラムの中でアンダーラインが付いているパラメーターは、FDSP
のコントロールセット(P.141)のDst(デスティネーション)パラメーターと
して選択することができます。

■ Pitch Coarse(ピッチコース)
ディレイ長を半音単位で設定します。値が0のときにC3＝
261.63Hzの音程に対応したディレイ長となります。通常は入
力信号の基本ピッチに合わせておきます。

□設定できる値: －64～0(C3)～+63

■ Key Follow(キーフォロー)
キーフォローを設定します。このキーフォローは、弾く鍵盤の音
程によって、ディレイ長をコントロールする機能です。値が
+32の時に100％のキーフォローが働き、ディレイ長の変化の
割合は鍵盤の音程に反比例します。値が0の時にディレイ長は一
定となります。音程による効果のばらつきを防ぐため、通常は
+32に設定しておきます。

□設定できる値: －32～0～+64

n ＋32でPWM効果が得られます。

■ Pulse Width(パルスウィズ)
パルスウィズ(波形の幅)を調節します。値が64(50％)の時が左
右対象の矩形波になり、奇数次倍音だけの音になります。値を
64より小さくまたは大きくするほど、パルス幅がせまくなり、
倍音を多く含んだ厚みのある音になります(P.120)。

□設定できる値: 0～64～127(0％～50％～99％)

■ PWM Depth(パルスウィズ モジュレーションデプス)
パルスウィズ(波形の幅)を、LFOやEGによって変調する深さを
設定します。

□設定できる値: －64～0～+63

■ PWM DepthVel(パルス ウィズモジュレーションデプスベロシティ)
パルスウィズ変調の深さに対するベロシティの感度を設定しま
す。鍵盤を弾く強さによって音色を変化させることができます。

□設定できる値: －64～0～+63
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■ LFO Mode(ロー フリケンシー オシレーター モード)
LFOの動作モード(機能のしかた)を設定します。3種類のモード
が用意されています。

□設定できる値: 
common........................全ノート共通で機能するLFOです。通常PWMを

行うにはこのモードを選びます。
key reset ..................ノートごとに機能するLFOで、ノートオン時に

LFOウェーブにリセットがかかります。
random ......................ノートごとに機能するLFOで、ノートオン時の

LFOウェーブの位相がランダムに変化します。

■ LFO Depth(ロー フリケンシー オシレーター デプス)
パルスウィズ変調のLFO効果の深さを設定します。値が0の時は
EGのみが機能します。値が32の時は0からEGの振幅まで振れ
るLFOウェーブ、64では絶対値がEGの振幅まで振れる正負の
LFOウェーブとなります。

□設定できる値: 0～64

■ LFO Speed(ロー フリケンシー オシレーター スピード)
LFOの周波数を設定します。値が大きいほどスピードが上がり
ます。

□設定できる値: 1～255

■ LFO Wave(ロー フリケンシー オシレーター ウェーブ)
LFOの波形を選択します。ここで選んだウェーブを使って変調
を行い、さまざまな音の揺れ方を作り出すことができます。

□設定できる値: triangle(三角波)、sin(サイン波)

n各LFOウェーブについては前述(P.125)をご参照ください。

■ LFO Phase(ロー フリケンシー オシレーター フェーズ)
ノートオン時にリセットされるLFOウェーブの位相を設定しま
す。

□設定できる値: 00、90、180、270度。

■ EG Mode(エンベロープ ジェネレーター モード)
EGの動作モード(機能のしかた)を設定します。3種類のモードが
用意されています。

□設定できる値: 
decay ..................EGの効果が減衰するタイプです。

attack ................EGの効果が増加するタイプです。

EG
Level

EG
Level

fade in ................ディレイ(遅延)の後、徐々にEGの効果が増加するタイ
プです。

■ EG Shape(エンベロープ ジェネレーター シェープ)
エンベロープの形状(深さ)を選択します。値が0の時、エンベロ
ープは最大値のまま変化しません。値が32で深さが50％、64
で100％となります。なお、EG Modeにfade inタイプを設定
している場合、値を32以上にするとディレイが働きます。

□設定できる値: 0～64

EG Mode: decay

EG Mode: attack

EG Mode: fadein

■ EG Time(エンベロープ ジェネレーター タイム)
EGの到達時間(キーオンからEGの動作が終了するまでの時間)を
設定します。

□設定できる値: 0～127

■ EG Time Kflw(エンベロープ ジェネレーター タイム キーフォロー)
EGタイムのキーフォローを設定します。このキーフォローは、
弾く鍵盤の音程によって、EGの到達時間をコントロールする機
能です。値をプラスにすると、鍵盤の音程が高いほど、EGの到
達時間が短くなります。値をマイナスにすると、音程が低いほど、
EGの到達時間が短くなります。

□設定できる値: －64～0～+63
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■ Balance(バランス)
原音の入力信号とディレイ信号のミックスバランスを設定しま
す。値が0の時に入力信号のみとなります。値をプラスにすると
入力信号とディレイ信号との差が生じ、+32で通常のPWM効果
が得られます。値をマイナスにすると入力信号とディレイ信号が
加算され、－32で通常のコーラス効果を得ることができます。

□設定できる値: －32～0～+32

■ Pan(パン)
FDSP信号のパンを設定します。ここでの設定により、各FDSP
信号のステレオ定位を調節することができます。

□設定できる値: L63(左端)～cnt(センター)～R63(右端)

05: Flange(フランジ)

フランジャーの効果がノートごとに得られるプログラムです。入力
信号をディレイに通したものと、入力信号とをミックスすることで
複数の周波数にディップ(谷)を生じ、ディレイの戻りによって複数
のピーク(山)を生じます。ディレイ長をEGやLFOで変調すると複数
のディップやピークの周波数が変化する特殊なフィルターとして働
きます。EGはノートごとに設定することができます。なお、LFO
は全ノートに共通して働きます。

nダイヤグラムの中でアンダーラインが付いているパラメーターは、FDSP
のコントロールセット(P.141)のDst(デスティネーション)パラメーターと
して選択することができます。

■ Pitch Coarse(ピッチコース)
ディレイ長を半音単位で設定します。値が0のときにC3＝
261.63Hzの音程に対応したディレイ長となります。通常は入
力信号の基本ピッチに合わせておきます。

□設定できる値: －64～0(C3)～+63

■ Pitch Fine(ピッチファイン)
ディレイ長を微調整します。

□設定できる値: －50～0～+50

■ Key Follow(キーフォロー)
キーフォローを設定します。このキーフォローは、弾く鍵盤の音
程によって、ディレイ長をコントロールする機能です。値が
+32の時に100％のキーフォローが働き、ディレイ長は鍵盤の
音程に反比例します。値が0の時にディレイ長は一定となります。

□設定できる値: －32～0～+64

■ EG Depth(エンベロープ ジェネレーター デプス)
ディレイ長を、EGによって変調する深さを設定します。

□設定できる値: －64～0～+63
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Wet
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Input Output

EG

LFO

note dependent
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Release
Depth

Depth

Speed
Wave

Pitch  coarse/fine

EG

■ EG Depth Vel(エンベロープジェネレーターデプスベロシティ)
EGの深さに対するベロシティの感度を設定します。鍵盤を弾く
強さによって音程を変化させることができます。

□設定できる値: －64～0～+63

■ Attack Time(アタックタイム)
EGのアタックタイム(キーオンからEGが最大レベルに達するま
での時間)を設定します。

□設定できる値: 0～127

■ Attack T.Kf(アタック タイム キーフォロー)
アタックタイムのキーフォローを設定します。このキーフォロー
は、弾く鍵盤の音程によって、アタックタイムをコントロールす
る機能です。値をプラスにすると、鍵盤の音程が高いほど、アタ
ックタイムが短くなります。値をマイナスにすると、音程が低い
ほど、アタックタイムが短くなります。

□設定できる値: －64～0～+63

■ Decay Time(ディケイタイム)
EGのディケイタイム(最大レベルからサステインレベルまでの減
衰時間)を設定します。

□設定できる値: 0～127

■ Decay T.Kf(ディケイ タイム キーフォロー)
ディケイタイムのキーフォローを設定します。このキーフォロー
は、弾く鍵盤の音程によって、ディケイタイムをコントロールす
る機能です。値をプラスにすると、鍵盤の音程が高いほど、ディ
ケイタイムが短くなります。値をマイナスにすると、音程が低い
ほど、ディケイタイムが短くなります。

□設定できる値: －64～0～+63

■ Sustain Lvl(サステインレベル)
EGのサステインレベル(キーオンしたままでキーオフに到達する
までの持続レベル)を設定します。

□設定できる値: 0～127

■ ReleaseTime(リリースタイム)
EGのリリースタイム(キーオフ後に音が消えていく時間)を設定
します。

□設定できる値: 0～48

■ LFO Depth(ロー フリケンシー オシレーター デプス)
LFOによる変調の深さを設定します。

□設定できる値: 0～127

■ LFO Speed(ロー フリケンシー オシレーター スピード)
LFOウェーブの周波数を設定します。値が大きいほどスピード
が上がります。

□設定できる値: 1～255
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■ Feedback(フィードバック)
フィードバック量(フランジャーの戻りの量)を設定します。値を
大きくするほど、周波数のピークが強調され、クセのあるサウン
ドが得られます。

□設定できる値: －64～0～+63

■ Feedback Vel(フィードバックベロシティ)
フィードバック量に対するベロシティの感度を設定します。鍵盤
を弾く強さによってフィードバック量を変化させることができま
す。

□設定できる値: －64～0～+63

■ Wet Level(ウェットレベル)
フランジャー効果のかかった信号の出力レベルを設定します。次
のDry Level(ドライレベル)との出力バランスによって、フラン
ジャー効果のかかり具合いを調節することができます。

□設定できる値: －64～0～+63

■ Dry Level(ドライレベル)
入力信号の出力レベルを設定します。

□設定できる値: －64～0～+63

■ Pan(パン)
FDSP信号のパンを設定します。ここでの設定により、各FDSP
信号のステレオ定位を調節することができます。

□設定できる値: L63(左端)～cnt(センター)～R63(右端)

06: Phaser(フェーザー)

フェーザーの効果がノートことに得られるプログラムです。入力信
号をオールパスフィルターに通して、位相をずらした信号を加えた
ものと、入力信号とをミックスすることで複数の周波数にディップ
(谷)を生じ、オールパスフィルターの戻りによって複数のピーク
(山)を生じます。このオールパスフィルターの位相のずれをEGや
LFOで変調すると複数のディップやピークの周波数が変化する特殊
なフィルターとして働きます。EGはノートごとに設定することが
できます。なお、LFOは全ノートに共通して働きます。

nオールパスフィルターは位相特性を変化させるフィルターの一種です。特
定の周波数を境に位相を逆転させることができます。

nダイヤグラムの中でアンダーラインが付いているパラメーターは、FDSP
のコントロールセット(P.141)のDst(デスティネーション)パラメーターと
して選択することができます。

■Pitch Coarse(ピッチコース)
ピーク周波数を半音単位で設定します。値が0のときにC3＝
261.63Hzの音程に対応した周波数となります。

□設定できる値: －64～0(C3)～+63

note dependent
phase shifter
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EG mode
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Depth

Depth

Pitch  coarse

Release

Speed

Input OutputAPF

EG

LFO

EG

■ Key Follow(キーフォロー)
キーフォローを設定します。このキーフォローは、弾く鍵盤の音
程によって、第1ピークの周波数をコントロールする機能です。
値が+32の時に100％のキーフォローが働き、ピーク周波数は
鍵盤の音程に比例します。値が0の時にピーク周波数は一定とな
ります。

□設定できる値: －32～0～+64

■ EG Depth(エンベロープ ジェネレーター デプス)
ピーク周波数を、EGによって変調する深さを設定します。

□設定できる値: －64～0～+63

■ EG Depth Vel(エンベロープジェネレーターデプスベロシティ)
EGの深さに対するベロシティの感度を設定します。鍵盤を弾く
強さによって音程を変化させることができます。

□設定できる値: －64～0～+63

■ EG Mode(エンベロープ ジェネレーター モード)
EGの動作モード(機能のしかた)を設定します。2種類のモードが
用意されています。

□設定できる値: 
decay ........................EGの効果が減衰するタイプです。
attack ........................EGの効果が増加するタイプです。

■ EG Time(エンベロープ ジェネレーター タイム)
EGの到達時間(キーオンからEGの動作が終了するまでの時間)を
設定します。

□設定できる値: 0～127

■ EG Time Kflw(エンベロープ ジェネレーター タイム キーフォロー)
EGタイムのキーフォローを設定します。このキーフォローは、
弾く鍵盤の音程によって、EGの到達時間をコントロールする機
能です。値をプラスにすると、鍵盤の音程が高いほど、EGの到
達時間が短くなります。値をマイナスにすると、音程が低いほど、
EGの到達時間が短くなります。

□設定できる値: －64～0～+63

■ ReleaseTime(リリースタイム)
EGのリリースタイム(キーオフ後に音が消えていく時間)を設定
します。

□設定できる値: 0～48

■ LFO Depth(ロー フリケンシー オシレーター デプス)
LFOによる変調の深さを設定します。

□設定できる値: 0～127

■ LFO Speed(ロー フリケンシー オシレーター スピード)
LFOウェーブの周波数を設定します。値が大きいほどスピード
が上がります。

□設定できる値: 1～255
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■ Feedback(フィードバック)
フィードバック量(フェーザーの帰還量)を設定します。値を大き
くするほど、周波数のピークが強調され、クセのあるサウンドが
得られます。

□設定できる値: －64～0～+63

■ Feedback Vel(フィードバックベロシティ)
フィードバック量に対するベロシティの感度を設定します。鍵盤
を弾く強さによってフィードバック量を変化させることができま
す。

□設定できる値: －64～0～+63

■ Wet Level(ウェットレベル)
フェーザー効果のかかった信号の出力レベルを設定します。次の
Dry Level(ドライレベル)との出カバランスによって、フェーザ
ー効果のかかり具合いを調節することができます。

□設定できる値: －64～0～+63

■ Dry Level(ドライレベル)
入力信号の出力レベルを設定します。

□設定できる値: －64～0～+63

■ Pan(パン)
FDSP信号のパンを設定します。ここでの設定により、各FDSP
信号のステレオ定位を調節することができます。

□設定できる値: L63(左端)～cnt(センター)～R63(右端)

07: Self FM(セルフFM)

FDSPユニットヘの入力信号をディレイに通し、その読みだし位置
(位相)を入力信号そのものによって位相/周波数を変調することで波
形に歪みを与え、もともと持っていなかった倍音成分を付加する効
果です。

nダイヤグラムの中でアンダーラインが付いているパラメーターは、FDSP
のコントロールセット(P.141)のDst(デスティネーション)パラメーターと
して選択することができます。

■ Pitch Coarse(ピッチコース)
ディレイ長を半音単位で設定します。値が0のときにC3＝
261.63Hzの音程に対応したディレイ長となります。変調をよ
り深くしたい場合は値を小さくします。入力信号の基本ピッチよ
り1オクターブ低く(－12)設定すれば2倍のディレイ長になり、
2オクターブ低く(－24)すれば4倍のディレイ長になります。

□設定できる値: －64～0(C3)～+63
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■ Key Follow(キーフォロー)
キーフォローを設定します。このキーフォローは、弾く鍵盤の音
程によって、ディレイ長をコントロールする機能です。値が
+32の時に100％のキーフォローが働き、ディレイ長は鍵盤の
音程に反比例します。値が0の時にディレイ長は一定となります。
音程による効果のばらつきを防ぐため、通常は+32に設定して
おきます。

□設定できる値: －32～0～+64

■ Polarity(ポラリティ)
入力信号による変調の向きを設定します。ポジティブ(0)とネガ
ティブ(1)の2つの設定があります。

□設定できる値: 
0(ポジティブ)......信号が増加するとディレイも増加します。
1(ネガティブ)......信号が増加するとディレイが減少します。

■ Phase(フェーズ)
入力波形のどの位相を中心に変調をかけるかを設定します。位相
により、音色が変化します。

□設定できる値: 0～127

■ Drive(ドライブ)
変調の深さを設定します。

□設定できる値: 0～127

■ Drive K.Flw(ドライブキーフォロー)
ドライブキーフォローを設定します。ドライブキーフォローは、
弾く鍵盤の音程によって、変調の深さをコントロールする機能で
す。値をプラスにすると、鍵盤の音程が高いほど、変調が深くな
ります。値をマイナスにすると、音程が低いほど、変調が深くな
ります。

□設定できる値: －64～0～+63

■ Drive EG(ドライブ エンベロープ ジェネレーター)
EGによってDrive(ドライブ)を振幅させる量を設定します。

□設定できる値: －64～0～+63

■ Drive EG Vel(ドライブ エンベロープ ジェネレーター ベロシティ)
ドライブEGに対するべロシティの感度を設定します。鍵盤を弾
く強さによってEGによる変調の深さを変化させることができま
す。

□設定できる値: －64～0～+63

■ LPF(ローパスフィルター)
変調に用いる入力信号の高域をカットする周波数を設定します。

□設定できる値: 0～127
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■ Pan(パン)
FDSP信号のパンを設定します。ここでの設定により、各FDSP
信号のステレオ定位を調節することができます。

□設定できる値: L63(左端)～cnt(センター)～R63(右端)

08: Tornado(トルネード)

入力信号をモジュレータ(変調元)として用いた、ノンキャリア(キャ
リア周波数が0)のFMオペレータです。入力信号を加工してモジュ
レータ波形を得ることにより、これでサイン波を読み出します。変
調が深いと読み出す位相の変化が大きいので、高い周波数成分が強
調された音になり、変調が浅いと低い周波数成分がメインの音にな
ります。また、Edge Biasにより、読み出す波形をサイン波から倍
音の多い鋸歯状波にまで変化させることもできます。FMらしい音
から、アナログシンセでVCOをシンクさせたような音作りまで行え
ます。

nダイヤグラムの中でアンダーラインが付いているパラメーターは、FDSP
のコントロールセット(P.141)のDst(デスティネーション)パラメーターと
して選択することができます。

■ Pre Gain(プリゲイン)
変調に用いる入力信号を増幅するゲインを設定します。

□設定できる値: 0～120

■ Pre LPF(プリ ロー パス フィルター)
変調に用いる入力信号の高域をカットする周波数を設定します。

□設定できる値: 0～127

■ Drive(ドライブ)
変調の深さを設定します。

□設定できる値: 0～127

■ Drive K.Flw(ドライブキーフォロー)
ドライブキーフォローを設定します。ドライブキーフォローは、
弾く鍵盤の音程によって、変調の深さをコントロールする機能で
す。値をプラスにすると、鍵盤の音程が高いほど、変調が深くな
ります。値をマイナスにすると、音程が低いほど、変調が深くな
ります。

□設定できる値: －64～0～+63

■ EG Depth(エンベロープ ジェネレーター デプス)
EGによっで変調の深さを変化させる量を設定します。

□設定できる値: －64～0～+63
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■ LPF K.Flw(ロー パス フィルター キーフォロー)
ロー パス フィルターのカットオフ周波数のキーフォローを設定
します。このロー パス フィルター キーフォローは、弾く鍵盤の
音程によって、カットオフ周波数をコントロールする機能です。
値をプラスにすると、鍵盤の音程が高いほど、カットオフ周波数
が上がります。値をマイナスにすると、音程が低いほど、カット
オフ周波数が上がります。値が+32の時に100％のキーフォロ
ーが働き、カットオフ周波数は音程に比例します。

□設定できる値: －32～0～+64

■ EG Mode(エンベロープ ジェネレーター モード)
EGの動作モード(機能のしかた)を設定します。2種類のモードが
用意されています。

□設定できる値: 
decay ........................EGの効果が減衰するタイプです。
attack ........................EGの効果が増加するタイプです。

■ EG Time(エンベロープ ジェネレーター タイム)
EGの到達時間(キーオンからEGが終了するまでの時間)を設定し
ます。

□設定できる値: 0～127

■ EG Time K.Flw(エンベロープ ジェネレーター タイム キーフォロー)
EGタイムのキーフォーローを設定します。このキーフォローは、
弾く鍵盤の音程によって、EGの到達時間をコントロールする機
能です。値をプラスにすると、鍵盤の音程が高いほど、EGの到
達時間が短くなります。値をマイナスにすると、音程が低いほど、
EGの到達時間が短くなります。

□設定できる値: －64～0～+63

■ Wet Level(ウェットレベル)
変調された信号の出力レベルを設定します。Dry Level(ドライ
レベル)との出力バランスによって、セルフFM効果のかかり具合
いを調節することができます。

□設定できる値: －64～0～+63

■ Wet Vel(ウェット レベル ベロシティ)
ウェットレベルに対するべロシティの感度を設定します。鍵盤を
弾く強さによって変調された信号の出力レベルを変化させること
ができます。

□設定できる値: －64～0～+63

■ Dry Level(ドライレベル)
入力信号の出力レベルを設定します。

□設定できる値: －64～0～+63

■ Dry Vel(ドライ レベル ベロシティ)
ドライレベルに対するベロシティの感度を設定します。鍵盤を弾
く強さによって入力信号の出力レベルを変化させることができま
す。

□設定できる値: －64～0～+63
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■ LPF(ロー パス フィルター)
変調された信号の高域をカットする周波数を設定します。

□設定できる値: 0～127

■ LPF K.Flw(ロー パス フィルター キーフォロー)
ローパスフィルターのカットオフ周波数のキーフォローを設定し
ます。このローパスフィルターキーフォローは、弾く鍵盤の音程
によって、カットオフ周波数をコントロールする機能です。値を
プラスにすると、鍵盤の音程が高いほど、カットオフ周波数が上
がります。値をマイナスにすると、音程が低いほど、カットオフ
周波数が上がります。値が+32の時に100％のキーフォローが
働き、カットオフ周波数は音程に比例します。

□設定できる値: －32～0～+64

■ Wet Gain(ウェットゲイン)
変調された信号の最大出力レベルを設定します。

□設定できる値: 0～127

■ Wet Vel(ウェット レベル ベロシティ)
ウェットレベルに対するベロシティの感度を設定します。鍵盤を
弾く強さによって変調された信号の出力レベルを変化させること
ができます。

□設定できる値: －64～0～+63

■ Wet Level(ウェットレベル)
変調された信号の出力レベルを設定します。Dry Level(ドライ
レベル)との出力バランスによって、トルネード効果のかかり具
合いを調節することができます。

□設定できる値: 0～127

■ Dry Level(ドライレベル)
入力信号の出力レベルを設定します。

□設定できる値: 0～127

■ Pan(パン)
FDSP信号のパンを設定します。ここでの設定により、各FDSP
信号のステレオ定位を調節することができます。

□設定できる値: L63(左端)～cnt(センター)～R63(右端)

09: Riing Mod(リングモジュレーター)

FDSPユニットヘの入力信号(変調されていない波形)を、内部発振
器の信号でAM変調(アンプリチュードモジュレーション)します。
変調の深さが最大(200％)の場合は、いわゆるリングモジュレータ
ーと同じ働きになり、変調された信号と入力信号の和と差の周波数
成分を生じます。変調の深さが小さくなるに従って、入力信号の周
波数成分が主となり、変調の深さが0％の場合は、入力信号のみと
なります。このプログラムでは、変調波としてはサイン波が用いら
れますが、AM変調器が2つ(メインとサブ)用意されていますので、
より複雑な倍音を付加することができます。

■ EG Depth Vel(エンベロープジェネレーターデプスベロシティ)
ドライブEGに対するベロシティの感度を設定します。鍵盤を弾
く強さによってドライブEGによる変調の深さを変化させること
ができます。

□設定できる値: －64～0～+63

■ Decay Time(ディケイタイム)
EGのディケイタイム(最大レベルからサステインレベルまでの減
衰時間)を設定します。

□設定できる値: 0～127

■ ReleaseTime(リリースタイム)
EGのリリースタイム(キーオフ後に音が消えていく時間)を設定
します。

□設定できる値: 0～48

■ Overtone(オーバートーン)
倍音成分をコントロールします。値が大きいほど偶数次倍音が多
くなります。

□設定できる値: 0～64

■ Ceiling(シーリング)
強調される倍音成分の周波数の上限を設定します。

□設定できる値: 0～127

■ Edge Bias(エッジバイアス)
FMのフィードバック量を設定します。値が大きいほど高い倍音
までが含まれます。ここで設定したフィードバック量は、EGで
コントロールするフィードバック量にプラスされます。

□設定できる値: －64～0～+63

■ Edge EGDepth(エッジ エンベロープジェネレーターデプス)
EGによってEdge Bias(エッジバイアス)を変化させる量を設定
します。

□設定できる値: －64～0～+63

■ HPF(ハイパスフィルター)
変調された信号の低域をカットする周波数を設定します。

□設定できる値: 0～127

■ HPF K.Flew(ハイ パス フィルター キーフォロー)
ハイ パス フィルターのカットオフ周波数のキーフォローを設定
します。このハイ パス フィルターキー フォローは、弾く鍵盤の
音程によって、カットオフ周波数をコントロールする機能です。
値をプラスにすると、鍵盤の音程が高いほど、カットオフ周波数
が上がります。値をマイナスにすると、音程が低いほど、カット
オフ周波数が上がります。値が+32の時に100％のキーフォロ
ーが働き、カットオフ周波数は音程に比例します。

□設定できる値: －32～0～+64
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■ M.FreqCoarse(メイン フリケンシー コース)
メイン変調波の周波数のオフセット値を設定します。Pitch
Coarse(ピッチコース)の設定による周波数に、ここでの値がプ
ラス/マイナスされます。

□設定できる値: －64～0～+63

n値をマイナス側に設定しても周波数は上がっていきますが、他のパラ
メーターによって、すでにプラスの値がセットされている場合、その
値によってここでの設定が相殺されることになります。

■ M.FreqFine(メイン フリケンシー ファイン)
M.FreqCoarse(メインフリケンシーコース)のオフセット値を微
調整します。

□設定できる値: －64～0～+63

■ S.FreqCoarse(サブ フリケンシー コース)
サブ変調波の周波数のオフセット値を設定します。Sub
Pitch(サブピッチ)の設定による周波数に、ここでの値がプラス/
マイナスされます。

□設定できる値: －64～0～+63

■ S.FreqFine(サブ フリケンシー ファイン)
S.FreqCoarse(サブ フリケンシー コース)のオフセット値を微
調整します。

□設定できる値: －64～0～+63

以上4つのM.Freq Coarse/M.Freq Fine/S.Freq Coarse/S.Freq
Fineの値を0にすると、変調周波数は、キーフォローの側で決まり、
K.Flw Coarseを32に設定した状態が、FM合成でいうオペレータ
ーをレシオに設定した状態に相当します。

■ EG Mode(エンベロープ ジェネレーター モード)
EGの動作モード(機能のしかた)を設定します。2種類のモードが
用意されています。

□設定できる値: 
decay ........................EGの効果が減衰するタイプです。
attack ........................EGの効果が増加するタイプです。

■ EG Time(エンベロープ ジェネレーター タイム)
EGの到達時間(キーオンからEGの動作が終了するまでの時間)を
設定します。

□設定できる値: 0～127

■ EG Time Kflw(エンベロープ ジェネレーター タイム キーフォロー)
EGタイムのキーフォーローを設定します。このキーフォローは、
弾く鍵盤の音程によって、EGの到達時間をコントロールする機
能です。値をプラスにすると、鍵盤の音程が高いほど、EGの到
達時間が短くなります。値をマイナスにすると、音程が低いほど、
EGの到達時問が短くなります。

□設定できる値: －64～0～+63

■ M.Mod Depth(メイン モジュレーション デプス)
メイン変調器による変調の深さを設定します。

□設定できる値: －64～0～+63

nダイヤグラムの中でアンダーラインが付いているパラメーターは、FDSP
のコントロールセット(P.141)のDst(デスティネーション)パラメーターと
して選択することができます。

■ Pitch Coarse(ピッチコース)
メイン変調器の変調波の音程を半音単位で設定します。値が0の
ときにC3＝261.63Hzの音程になります。

□設定できる値: －64～0(C3)～+63

■ Pitch Fine(ピッチファイン)
メイン変調器の変調波の音程を微調整します。

□設定できる値: －50～0～+50

■ Sub Pitch(サブピッチ)
サブ変調器の変調波の音程を、メイン変調波の音程に対する比率
で設定します。値が0の場合は周波数が0となり、値が127の場
合にメイン変調波の音程と等しくなります。ほぼ半音単位で設定
することができます。

□設定できる値: 0～127

■ K.Flw Coarse(キーフォローコース)
キーフォローコースを設定します。このキーフォローは、弾く鍵
盤の音程によって、変調波の音程をコントロールする機能です。
値が+32の時に100％のキーフォローが働き、変調波の音程は
鍵盤の音程に比例します。値が0の時に変調波の音程は－定とな
ります。

□設定できる値: －32～0～+64

■ K.Flw Fine(キーフォローファイン)
キーフォローコースによって変化する音程を微調整します。

□設定できる値: －64～0～+63

■ PEG Depth(ピッチ エンベロープ ジェネレーター デプス)
変調波の音程を、EGによって変化させる量を設定します。

□設定できる値: －64～0～+63

■ PEG Depth Vel(ピッチ エンベロープジェネレーターデプスベロシティ)
PEGデプスに対するベロシティの感度を設定します。鍵盤を弾
く強さによってピッチエンベロープの深さを変化させることがで
きます。

□設定できる値: －64～0～+63

Main 
OSC

Sub
OSC

PEG depth

RingMod RingMod

EG

MainEGDepth SubEGDepth

Main freq. -coarse/ Sub freq. -coarse/fine 
(fixed)

Input Output

EG mode
Time

Sub pitchPitch
coarse/fine

ModDepthModDepth

fine (fixed)

Main Sub
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■ M.Mod EG(depth)(メインモジュレーションエンベロープジェネレーターデプス)
メイン変調器による変調の深さを、EGによって変化させる量を
設定します。

□設定できる値: －64～0～+63

■ M.Mod EG Vel(メインモジュレーションエンベロープジェネレーターベロシティ)
メイン変調器のEGによる変調の深さに対するべロシティの感度
を設定します。鍵盤を弾く強さによってEGによる変調の深さを
変化させることができます。

□設定できる値: －64～0～+63

■ S.Mod Depth(サブ モジュレーション デプス)
サブ変調器による変調の深さを設定します。

□設定できる値: －64～0～+63

■ S.Mod EG(depth)(サブ モジュレーションエンベロープジェネレーターデプス)
サブ変調器による変調の深さを、EGによって変化させる量を設
定します。

□設定できる値: －64～0～+63

■ S.Mod EG Vel(サブ モジュレーション エンベローブ ジェネレーター ベロシティ)
サブ変調器の、EGによる変調の深さに対するベロシティの感度
を設定します。鍵盤を弾く強さによってEGによる変調の深さを
変化させることができます。

□設定できる値: －64～0～+63

■ Pan(パン)
FDSP信号のパンを設定します。ここでの設定により、各FDSP
信号のステレオ定位を調節することができます。

□設定できる値: L63(左端)～cnt(センター)～R63(右端)

10: Seismic(サイズミック)

FDSPユニットヘの入力信号をロー ブースト フィルターに通した
後、オーバードライブ回路を経て出力します。ローブーストの量は
EGでコントロールすることができるので、単に音を太くするだけ
でなく、アタック部分を強調してコンプレッサーのような効果を得
ることもできます。また、オーバードライブもノートごとに有効な
ので、通常のエフェクターとは異なる効果が得られます。

nダイヤグラムの中でアンダーラインが付いているパラメーターは、FDSP
のコントロールセット(P.141)のDst(デスティネーション)パラメーターと
して選択することができます。

■ Input Level(インプットレベル)
FDSPユニットヘの信号の入力レベルを設定します。

□設定できる値: －64～0～+16

LBF

time variant 
Low-Boost filter

Input Out putHPF

Drive

Attack/Decay/Sustain

Overdrive

Saturation

Highpass OutputInput
Depth

EG

■ Drive(ドライブ)
ローブーストの量を設定します。

□設定できる値: 0～127

■ Drive Vel(ドライブベロシティ)
ローブースト量に対するべロシティの感度を設定します。鍵盤を
弾く強さによってローブースト量を変化させることができます。

□設定できる値: －64～0～+63

■ Drive K.Flw(ドライブキーフォロー)
ドライブキーフォローを設定します。ドライブキーフォローは、
弾く鍵盤の音程によって、ローブースト量をコントロールする機
能です。値をプラスにすると、鍵盤の音程が高いほど、ローブー
スト量が大きくなります。値をマイナスにすると、音程が低いほ
ど、ローブースト量が大きくなります。

□設定できる値: －64～0～+63

■ Drive EG(depth)(ドライブ エンベロープ ジェネレーターデプス)
ローブースト量を、EGによって変化させる量を設定します。

□設定できる値: －64～0～+63

■ Drive EG Vel(ドライブ エンベロープ ジェネレーター ベロシティ)
ドライブEGに対するベロシティの感度を設定します。鍵盤を弾
く強さによってドライブEGによるローブースト量を変化させる
ことができます。

□設定できる値: －64～0～+63

■ Attack Time(アタックタイム)
EGのアタックタイム(キーオンから最大レベルに達するまでの時
間)を設定します。

□設定できる値: 0～127

■ Attack T.Kf(アタック タイム キーフォロー)
アタックタイムのキーフォーローを設定します。このキーフォロ
ーは、弾く鍵盤の音程によって、アタックタイムをコントロール
する機能です。値をプラスにすると、鍵盤の音程が高いほど、ア
タックタイムが短くなります。値をマイナスにすると、音程が低
いほど、アタックタイムが短くなります。

□設定できる値: －64～0～+63

■ Decay Time(ディケイタイム)
EGのディケイタイム(最大レベルからサステインレベルまでの減
衰時問)を設定します。

□設定できる値: 0～127

■ Decay T.Kf(ディケイ タイム キーフォロー)
ディケイタイムのキーフォーローを設定します。このキーフォロ
ーは、弾く鍵盤の音程によって、ディケイタイムをコントロール
する機能です。値をプラスにすると、鍵盤の音程が高いほど、デ
ィケイタイムが短くなります。値をマイナスにすると、音程が低
いほど、ディケイタイムが短くなります。

□設定できる値: －64～0～+63
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■ Sustain Lvl(サステインレベル)
EGのサステインレベル(キーオンしたままでキーオフに到達する
までの持続レベル)を設定します。

□設定できる値: 0～127

■ Overdrive(オーバードライブ)
オーバードライブの強さ(効き具合)を設定します。

□設定できる値: 0～127

■ HPF(ハイ パス フィルター)
出力信号の低域をカットする周波数を設定します。

□設定できる値: 0～127

■ HPF K.Flw(ハイ パス フィルター キーフォロー)
ハイ パス フィルターのカットオフ周波数のキーフォローを設定
します。このハイ パス フィルター キーフォローは、弾く鍵盤の
音程によって、カットオフ周波数をコントロールする機能です。
値をプラスにすると、鍵盤の音程が高いほど、カットオフ周波数
が上がります。値をマイナスにすると、音程が低いほど、カット
オフ周波数が上がります。値が+32の時に100％のキーフォロ
ーが働き、カットオフ周波数は音程に比例します。

□設定できる値: －32～0～+64

■ Output(アウトプットレベル)
最終的な出力レベルを設定します。

□設定できる値: －60～0～+60

■ Pan(パン)
FDSP信号のパンを設定します。ここでの設定により、各FDSP
信号のステレオ定位を調節することができます。

□設定できる値: L63(左端)～cnt(センター)～R63(右端)

F7: CTRL(コントローラー)

F8: SET(コントローラーセット)
FDSPに対して有効なDst(デスティネーション)は、No.36～
No.44のコントロール機能です。詳しくは、別冊のコントロールリ
ストをご参照ください。

n FDSPに対して有効なDstは、前述の各FDSPタイプのダイアグラムの中
でアンダーラインが付いています。ご参照ください。

ドラムボイス
ドラムボイスのエディットは、各鍵盤(音程C－2～G8)に複数の
AWMエレメントを割り当てたり、個々のエレメントの音量、音程、
音色に関するさまざまなパラメーターを設定し、ドラムキットを作
ることを目的としています。

n自分でサンプリングした素材をエレメントとして便用することもできます。

nドラムボイスの概念については、前述(P.46)をご参照ください。

多くのパラメーターは前述のノーマルボイス(AWMエレメント)と
同様(ツリー図のグレー表示項目)ですので、ここではそれらと異な
る部分だけを取り出して説明します。

n同じ機能に関しては前述(P.85)ノーマルボイス(AWMエレメント)の説明
をご参照ください。

VOICE

------Drum+[EDIT]
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------[F7:Arpeggio]............................................................87

------[F3:Arpeggio-Edit] ....................................87

------[F8:Name]..................................................................88

------[F2:OSCILLATOR] ..........................................................142

------[F5:Tune] ............................................................143

------[F6:Wave]............................................................144

------[F7:Mix] ..............................................................144

------[F8:Zone] ............................................................145

------[F3:PITCH] ..............................................................................91

------[F8:EG] ......................................................................92

------[F4:FILTER]..............................................................................94

------[F4:Static Control Filter] ........................................94

------[F5:Dynamic Control Filter] ..................................98

------[F6:Sensitivity]........................................................101

------[F8:EG]....................................................................102

------[F5:AMPLITUDE] ................................................................103

------[F8:EG]....................................................................105

------[F6:LFO] ......................................................................146

------[F8:LFO]..............................................................146

------[F7:CONTROLLER] ............................................................109

------[F7:Pitch Control] ..................................................109

------[F8:Controller Set] ................................................110

------[F8:EFFECT] ....................................................................147

------[F4:Type] ............................................................147

------[F5:Insertion Effect 1]............................................112

------[F6:Insertion Effect 2]............................................112

------[F7:Reverb]..............................................................112

------[F8:Chorus] ............................................................113

 Voice/J2/pdf  98.6.16 8:50 PM  ページ 141



ボ
イ
ス
モ
ー
ド
�

142

F1: COM(コモン)

F6: PARAM(パラメーター)
このPARAM項目のVoice TypeでDrumを選ぶと、最大128個の
AWMエレメントを使ってドラムボイス(ドラムキット)を構成する
ことが可能になります。

nボイスタイプにDrumを選択した場合、パネル上のELEMENT SELECTキ
ー1～4(EX5/7のみ)は、無効になります。

n各ボイスタイプについて詳しくは前述(P.86)をご参照ください。

F2: OSC(オシレーター)
ボイスを構成するサンプルに関する設定を行います。1つのドラム
ボイス(ドラムキット)は、最大128個のAWMエレメントから構成
されますので、ここではエレメントごとにサンプルを選択し、細か
いパラメーター設定が行えるようになっています。次の4種類の項
目があります。

F5: TUNE(チューン)
F6: WAVE(ウェーブ)
F7: MIX(ミックス)
F8: ZONE(ゾーン)

nエレメントやサンプルに関しては前述(P.46)をご参照ください。

各キーへのエレメントの割り当てとエディット手順

n OSC項目のTUNE(チューン)、WAVE(ウェーブ)、MIX(ミック
ス)、ZONE(ゾーン)のどのディスプレイでもエレメントの割り
当てが行えます。

1 割り当てるキーを選びます。

データダイアルまたはノブ1を回して、エレメントを割
り当てたいキー(音名)を選択します。

nエレメントが割り当でられていないディスプレイでは、各パ
ラメーター表示にはハイフン(ÐÐÐ)が表示され、カーソルを
移動することはできません。

n INC/DECキー、テンキーを使用することもできます。

2 エレメントを割り当てます。

F3キーを押して、[ADD]の機能を実行します。そのキ
ーに対して1つ目のエレメントとして、サンプル(PRE:
0001)が割り当てられます。

現在エレメントが割り当てられたキーの位置を、ディ
スプレイのイメージ表示で確認することができます。
イメージ表示はC－2～G8までの音程に対応していま
す。

キーにC4が選ぱれている場合

必要に応じて、同じキーに複数のエレメントを割り当
てる(レイヤーする)こともできます。その場合、続けて
もう一度F3キー[ADD]を押します。

n F3キーを押すたびに、レイヤーを1つずつ追加することが
できます。最大128個までレイヤーすることができます。
ただし、1つのキーに対して、複数のエレメントを使用する
と、それだけ他のキーに使えるエレメントの数は減ることに
なります。なお、1つのキーでは最初の4つのエレメントの
みが発音します。

3 レイヤーを選びます。

現在のキーに対して複数のエレメントを割り当てる場
合、カーソルをLayerに移動して、これからサンプルを
割り当てるレイヤーナンバーを選択します。

n現在のキーに対して1つのエレメントしか割り当てていない
場合、この手順は必要ありません。

4 サンプルを選びます。

カーソルをSample BankとSample Numberにそれぞ
れ移動し、使いたいサンプルのバンクとナンバーを選
びます。現在のキーの現在選ばれているレイヤーに対
して選んだサンプルが割り当てられます。

C4C–2 G8

音程�
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5 パラメーターを設定します。

設定したいパラメーターにカーソルを移動し、それぞ
れの値を設定します。

6 他のキーへ割り当てます。

上記の1～5を繰り返して、他のキーヘエレメントを
割り当て、パラメーターを設定します。

各キーのエレメントの削除

n OSC項目のTUNE(チューン)、WAVE(ウェーブ)、MIX(ミック
ス)、ZONE(ゾーン)のどのディスプレイでもエレメントを削除
することができます。

1 削除するキーを選ぶ

データダイアルまたはノブ1を回して、エレメントを削
除したいキー(音名)を選択します。

n INC/DECキー、テンキーを使用することもできます。

2 エレメントを削除する

F4キーを押して、[DEL]の機能を実行します。そのキ
ーに割り当てられたエレメントと値が、すべて(レイヤ
ーされているものも)削除されます。ディスプレイの各
パラメーター表示にハイフン(ÐÐÐ)が表示され、カーソル
を移動することはできなくなります。

F5: TUNE(チューン)
各エレメントのサンプルのチューニングやEGの効き具合などを設
定します。各エレメントに異なる値を設定することができます。

■ Drum Key(ドラムキー)
エレメントを割り当てたいキー(音名)を選択します。ここで選ん
だキーに対してエレメント(サンプル)を割り当て、パラメーター
の設定をします。選ばれたキーはディスプレイ左側のイメージ表
示で確認することができます(前述参照)。

□設定できる値: C－2～G8

nノーマルボイスと異なり、ドラムボイスでは1ドラムエレメントを1つ
のキーに割り当てます。

nエレメントが割り当てられていない場台、各パラメーター表示にはハ
イフン(ÐÐÐ)が表示され、カーソルを移動することほできません。

■ Drum Layer(ドラムレイヤー)
レイヤーを選択します(前述参照)。ここで選んだレイヤーに対し
てパラメーターの設定ができます。現在のキーに対して複数のエ
レメントが割り当てられている場合にのみ選択可能です。

□設定できる値: 1～128(割り当てられているエレメント数による)

■ Sample Bank(サンプルバンク)
使用したいサンプルが入っているサンプルバンクを選択します。
各エレメントに異なるバンクを選ぶことができます。

□設定できる値: PRE(プリセット)、RAM(DRAM)、FLS(FLASHメモ
リー)

nフラッシュメモリーバンクとそのサンプルナンバーも選択することが
できますが、別売のEXFLM1(P.260)を取り付けない限り、その設定
は無効です。

■ Sample Number(サンプルナンバー)
選んだサンプルバンク内で、使用したいサンプルナンバーを選択
します。ここでナンバーを選ぶと、ナンバーの右側に選んだサン
プルナンバーのカテゴリーとサンプルネームが表示されます。各
エレメントに異なるサンプルナンバーを選ぶことができます。

□設定できる値: 各サンプルについては、別冊のデータリストをご参照
ください。

■ Coarse Tune(コースチューン)
各エレメントのサンプルの音程を半音単位で移調します。

□設定できる値: －63～+63

n MIDIノートナンバーの鍵域(C－2～G8)の上限や下限を越えるコース
チューン設定は無効となります。

■ Fine Tune(ファインチューン)
各エレメントのサンプルの音程を微調節します。

□設定できる値: －63～+63

■ Pitch EG VelSens(ピッチEGベロシティセンス)
ピッチEGに対するベロシティの感度を設定します。値をプラス
に設定すると、鍵盤を強く弾いたときほど大きな音程変化が得ら
れます。マイナスに設定した場合はその逆になります。

□設定できる値: －7～0～+7
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■ Pitch EG Depth(ピッチEGデプス)
ピッチEGの音程変化の量を設定します。0に設定すると元の音
程のまま変化しません。

□設定できる値: 0～127

F6: WAVE(ウェーブ)
ドラムボイスを構成する(最大128個の)エレメントのサンプルを選
択し、それぞれのループなどに関する設定を行います。各エレメン
トに異なる値を設定することができます。

nノーマルボイスでの項目名と合わせ、ドラムボイスでもWAVEという項目
名を使っていますが、ドラムボイスでは、ウェーブではなくサンプルを直
接選択するしくみになっています。詳しくは前述(P.46)をご参照ください。

■ Drum key(ドラムキー)

■ Drum Layer(ドラムレイヤー)

■ Sample Bank(サンプルバンク)

■ Sample Number(サンプルナンバー)
TUNEディスプレイで用意されているパラメーターと同じもので
す。前述(P.143)をご参照ください。

■ Start Offset(スタートオフセット)
サンプルの音が実際に始まるポイントにオフセット値を設定します。

□設定できる値: 0～65535

■ Loop Length Offset(ループレングスオフセット)
サンプルループのエンドポイントを設定します(上図参照)。

□設定できる値: 0～65535

■ KeyOn Delay(キーオンディレイ)
鍵盤を押した後、実際に音が出るまでの遅れを設定します。

□設定できる値: 0～127

Start
(スタートポイント)

Loop Top
(トップポイント: 固定)

ループレングス�

Loop End
(エンドポイント)

データエンド�

Loop
Length
Offset

Start
Offset

Key on
Delay

キーオン�

■ Sample Play(サンプルプレイ)
サンプルのループのさせ方を設定します。

□設定できる値: FwdLp、FwdLpEx、FwdNoLp、RevNoLp、
default

nサンフルプレイについては後述のP.175をご参照ください。

■ Recv Note Off(レシーブノートオフ)
各エレメントでMIDIノートオフを受けるか(receive)、受けない
か(ignore)を設定します。

□設定できる値: receive、ignore

F7: MIX(ミックス)
ドラムボイスを構成する各エレメントのサンプルのミックスバラン
ス(出カバランス)を設定します。

■ Drum key(ドラムキー)

■ Drum Layer(ドラムレイヤー)

■ Sample Bank(サンプルバンク)

■ Sample Number(サンプルナンバー)
TUNEディスプレイで用意されているパラメーターと同じもので
す。前述(P.143)をご参照ください。

■ Level(レベル)
各エレメントの出力レベルを設定します。ここでの設定により、
ドラムボイス(ドラムキット)の各打楽器音の出カバランスを調節
することができます。

□設定できる値: 0～127

■ Pan(パン)
各エレメントのパンを設定します。ここでの設定により、ドラム
ボイス(ドラムキット)の各打楽器音のステレオ定位を調節するこ
とができます。rndに設定するとランダムパン機能が働くように
なり、次のRandom Depthの設定でランダムパンによる左右の
音の揺れ方の強さをコントロールすることができます。

□設定できる値: L63(左端)～cnt(センター)～R63(右端)、rnd(ランダ
ムパン)

■ Rev Send(リバーブセンド)
インサーションエフェクト1/2で処理された信号(またはバイパ
ス信号)のリバーブエフェクトヘのセンドレベルを設定します。

□設定できる値: 0～127

nここでの設定値とEFCTディスプレイで設定したリバーブセンドの値が
かけ合わされたものが、最終的なリバーブセンドレベルということに
なります。

nエフェクトについて詳しくはP.54をご参照ください。
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■ Cho Send(コーラスセンド)
インサーションエフェクト1/2で処理された信号(またはバイパ
ス信号)のコーラスエフェクトヘのセンドレベルを設定します。

□設定できる値: 0～127

nここでの設定値とEFCTディスプレイで設定したコーラスセンドの値が
かけ合わされたものが、最終的なコーラスセンドレベルということに
なります。

nエフェクトについて詳しくはP.54をご参照ください。

■ Random Depth(ランダムデプス)
Panがrnd(ランダムパン)に設定されている場合、このパラメー
ターが表示されます。ランダムパンとは、左右の音の定位がラン
ダムに変化する機能です。ここではランダムパンの深さ(効果の
かかり具合)を設定します。

□設定できる値: 1～127

■ ExpLowLimit(エクスプレッションローリミット)
各サンプルのエクスプレッションローリミットを設定します。こ
こで設定した値より小さいエクスプレッションになっても、それ
以上音量が小さくならない下限を設定することができます。

□設定できる値: 0～127

nエクスプレッションローリミットの概念については前述(P.104)をご
参照ください。

■ Level Vel(レベルベロシティ)
各サンプルのレベルベロシティを設定します。レベルベロシティ
とは、鍵盤を弾く強さによって音量をコントロールする機能です。
値をプラスに設定すると、鍵盤を強く弾いたときほど大きな音量
変化が得られます。マイナスに設定した場合はその逆になります。

□設定できる値: －64～0～+63

■ Out(Output Select: アウトプットセレクト)
エレメントの出力を選択します。ここでの設定により、各エレメ
ントを別々のアウトプットから出力させることができます。

□設定できる値: L&R(OUTPUTLとR)、 ind1 ( IND IV IDUAL
OUTPUT1)、ind2、ind3、ind4、ind5、ind6、
i1&2(INDIVIDUAL OUTPUT1と2)、i3&4、i5&6

nたとえば、1&2を選択した場台、INDIVIDUAL OUTPUT1からはLチ
ャンネルが、INDIVIDUAL OUTPUT2からはRチャンネルが出力され
ます。

n出力先にind(インディビデュアルアウト)を選択するためには、別売の
インディビデュアルアウトプットボード(EXIDO1)を取り付けることが
必要です。

■ InsEF Elem Sw(インサーション エフェクト エレメント スイッチ)
各エレメントからの信号の出力先のインサーションエフェクトユ
ニットを選択します。offを選択すると、インサーションエフェ
クトをバイパスします。

□設定できる値: エレメントごとに1(インサーションエフェクト1)、
2(インサーションエフェクト2)、off

nエフェクトについて詳しくはP.54をご参照ください。

F8: ZONE(ゾーン)

ドラムボイスを構成する各エレメントのゾーン(そのエレメントがそ
れぞれべロシティのどの範囲で発音されるかなど)を設定します。各
エレメントに異なるゾーンを設定することができます。

■ Drum key(ドラムキー)

■ Drum Layer(ドラムレイヤー)

■ Sample Bank(サンプルバンク)

■ Sample Number(サンプルナンバー)
TUNEディスプレイで用意されているパラメーターと同じもので
す。前述(P.143)をご参照ください。

■ Vel Limit Low(ベロシティリミットロー)
各エレメントのサンプルが発音するベロシティの最低値を設定し
ます。

□設定できる値: 1～127

nここで設定したベロシティの最低値と次のVel Limit High(ベロシティ
リミットハイ)で設定したベロシティの最高値の範囲内で、そのエレメ
ントのサンプルを発音させることができます。

■ Vel Limit High(ベロシティリミットハイ)
各エレメントのサンプルが発音するベロシティの最高値を設定し
ます。

□設定できる値: 1～127

■ Vel Xfade(ベロシティクロスフェード)
各エレメントのベロシティ発音範囲の境界(Vel Limit Lowと
High)でのクロスフェードを設定します。値を大きくするほどク
ロスフェードの範囲が広くなります。値を0に設定するとクロス
フェードは無効となります。

□設定できる値: 0～127

nベロシティクロスフェードの概念については前述(P.90)をご参照くだ
さい。

■ Alternate Group(オルタネートグループ)
本来ドラムキットの中で同時に発音すると不自然になってしまう
ものを、同時に発音させないようにするための設定です。たとえ
ば、ハイハットオープンとハイハットクローズなど、通常同時に
発音されるはずのないもの(エレメント)を同じグループ番号に登
録しておきます。グループ番号は127種類あります。同時に発
音されても構わない(または同時に発音されたほうがよい)エレメ
ントにはoffを設定します。

□設定できる値: off、1～127
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■ Key Assign(キーアサイン)
キーアサインの方式を選択します。sngl(シングル)は、音源側で
同一ノートを受信した時、先に発音された音を鳴らなくする設定
です。また、mlti(マルチ)は、同一ノートを受信した時に、次々
とチャンネルを割り当てて複数発音させる設定です。

□設定できる値: sngl、mlti

F3: PITCH(ピッチ)
ドラムボイスエディットの場合、ピッチの設定に関する項目は次の
1種類になります。なお、パラメーターや設定内容に関しては
AWMエレメントと同様です。詳しくは前述(P.91)をご参照ください。

F8: EG(エンベロープジェネレーター)

F4: FILT(フィルター)
ドラムボイスエディットの場合、フィルターの設定に関する項目は
次の4種類になります。なお、パラメーターや設定内容に関しては
AWMエレメントと同様です。詳しくは前述(P.94)をご参照ください。

F4: SCF(スタティックコントロールフィルター)
F5: DCF(ダイナミックコントロールフィルター)
F6: SENS(センス)
F8: EG(エンベロープジェネレーター)

F5: AMP(アンプリチュード)
ドラムボイスエディットの場合、アンプリチュードの設定に関する
項目は次の1種類になります。なお、パラメーターや設定内容に関
してはAWMエレメントと同様です。詳しくは前述(P.103)をご参
照ください。

F8: EG(エンベロープジェネレーター)

F6: LFO(ローフリケンシーオシレーター)
ドラムボイスエディットの場合、LFOの設定に関する項目は次の1
種類になります。

F8: LFO(ローフリケンシーオシレーター)

F8: LFO(ローフリケンシーオシレーター)
LFOに関するパラメーターを設定します。各エレメントに異なる値
を設定することができます。

■ Wave(ウエーブ)
LFOのウェーブを選択します。ここで選んだウェーブを使って、
さまざまな音の揺れ方を作り出すことができます。3タイプのウ
ェーブが用意されています。

□設定できる値: saw、tri、squ

n LFOではピッチ、フィルター、アンプリチュードに対して同時に変調
をかけることができるようになっています。

n各ウェーブのタイプについては、前述(P.106)をご参照ください。

■ Sync(シンク)
シンクon/offの切り替えスイッチです。シンクonに設定すると、
鍵盤を押したときに必ずLFOの発振がリセットされるようにな
っています。

□設定できる値: on、off

nリセットの概念については、前述(P.107)をご参照ください。

■ Speed(スピード)
LFOウェーブの変化の速さを設定します。値が大きいほどスピ
ードが上がります。

□設定できる値: 0～63

nスピードの概念については、前述(P.107)をご参照ください。

■ AMD(アンプリチュードモジュレーションデプス)
LFOで音量を周期的に変化させる設定です。値が大きいほど音
量の変化幅が広くなります。

□設定できる値: 0～127

■ PMD(ピッチモジュレーションデプス)
LFOで音程を周期的に変化させる設定です。値が大きいほど音
程の変化幅が広くなります。マイナスの値に設定するとLFOの
位相が逆転します。

□設定できる値: －255～0～+255

■ FMD(フィルターモジュレーションデプス)
LFOでフィルターのカットオフ周波数を周期的に変化させる設
定です。値が大きいほどカットオフ周波数の変化幅が広くなりま
す。マイナスの値に設定するとLFOの位相が逆転します。

□設定できる値: －127～0～+127

F7: CTRL(コントローラー)

F8: SET(コントローラーセット)
ドラムボイスに対して有効なDst(デスティネーション)は、
No.121: DR PAN～No.125: DR FEG Depthのコントロール機
能です。詳しくは、別冊のコントロールリストをご参照ください。
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F8: EFCT(エフェクト)
ドラムボイスのエフェクトに関する設定を行います。ドラムボイス
の場合、最大128個のエレメントからの信号をそれぞれインサーシ
ョンエフェクト1/2のどちらかに接続し、その後リバーブ/コーラ
スエフェクトヘ送ってエフェクト信号の流れを作ります。また、
TYPEディスプレイに追加されているパラメーターを使って、イン
サーションエフェクトユニットから直接リバーブやコーラスユニッ
トに送り出し、特定のリズム楽器の音だけエフェクト効果を高める
ことができます。その他のパラメーターや設定内容に関しては
AWMエレメントと同様です。詳しくは前述(P.111)をご参照くだ
さい。

F4: TYPE(タイプ)
次の2つのパラメーターが追加されます。

■ Ins→Rev(インサーション→リバーブ)
インサーションエフェクトで処理された信号のリバーブエフェク
トヘのセンドレベルを設定します。特定のエレメントだけをイン
サーションエフェクトに接続して、ここでレベル設定をすること
により、他のエレメントとは別にリバーブ効果のコントロールが
行えるようになります。

□設定できる値: 0～127

■ Ins→Cho(インサーション→コーラス)
インサーションエフェクトで処理された信号のコーラスエフェク
トヘのセンドレベルを設定します。特定のエレメントだけをイン
サーションエフェクトに接続して、ここでレベル設定をすること
により、他のエレメントとは別にコーラス効果のコントロールが
行えるようになります。

□設定できる値: 0～127

n各エレメントからの出力先を決めるInsEF Elem Sw(インサーション
エフェクト エレメント スイッチ)は、前述(P.145)のMIXディスプレイ
にあります。

ボイスジョブモード
ボイスエディットモードで作成した(またはエディット中の)ボイス
をイニシャライズしたり、リコールしたりすることができます。
ボイスジョブモードに入ると、以下のようなメニュー画面が表示さ
れます。ボイスジョブには、次の3種類の機能があります。それぞ
れF1キー(INIT)、F2キー(RECL)、F3キー(COPY)を押して実行し
たいジョブを選択します。

nイニシャライズやリコールを実行する場合は、ボイスジョブモードヘ入る
前に、機能を実行したいボイスをあらかじめ選んでおくことが必要です
(P.33)。

F1: INIT(イニシャライズ)
F2: RECL(リコール)
F3: COPY(コピー)

nボイスジョブモードヘの入り方についてはP.24をご参照ください。

ジョブの実行手順
1 ボイスプレイモードで、ジョブを実行したいボイスナンバーを選

択します。

2 JOBキーを押して、ボイスジョブモードに入ります。

3 F1キー(INIT)、F2キー(RECL)、F3キー(COPY)を押して実行
したいジョブを選択します。選んだジョブのディスプレイが表示
されます。

nディスプレイ上で実行したいジョブにカーソルを合わせ、ENTERキー
を押して、各ジョブのディスプレイを表示させることもできます。

4 必要なパラメーターにカーソルを合わせ、データダイアル、
INC/DECキー、テンキー、ノブ1～6を使って値を設定します。

nイニシャライズやリコールの場合は、この操作はありません。

5 ENTERキーを押すと、実行の確認を求めるディスプレイがポッ
プアップ表示されます。

F1 F2 F3
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6 YESキーを押すと、ジョブが実行されます。ディスプレイに
Completed!が表示されるとジョブが終了し、実行前の表示に戻
ります。

ジョブの実行を中止する場合は、NOキーを押します。

nボイスジョブの実行に時間がかかる場合は、ディスプレイに
Executing...が表示されます。Executing...の表示中に電源を切ると、
データが壊れる場合がありますのでご注意ください。

7 EXITキーを2回押すと、ボイスジョブモードを抜け、ボイスプ
レイモードに戻ります。

F1: Init Voice(イニシャライズボイス)
ボイスの初期設定データを呼び出す(イニシャライズする)ことがで
きます。既に作成されているボイスを元に変更するのではなく、最
初からオリジナルのボイスを作る場合などに、エディットの前にこ
のイニシャライズを実行します。

F2: Recall Voice(リコールボイス)
あるボイスをエディットしている時に、ストアしないまま別のボイ
スを選ぶと、エディット中のデータは失われてしまいます。このよ
うな場合に、リコール機能を実行すると、元のデータ(エディット中
の状態)を呼び戻すことができます。

n電源を一度オフにして更にオンにした場合も、エディット中の状態に戻す
ことができます。

F3: Copy Voice(コピーボイス)
あるボイスのコモンデータや任意のエレメントの特定のデータを、
現在エディット中のボイスにコピーすることができます。あるボイ
スが持っているデータを－部利用して、別のボイスを作成する場合
などに便利な機能です。

1 2 3 4

5 6

nこのコピー機能は、あるボイスをユーザーボイスとしてコピーするのでは
なく、別のボイスの設定値をエディット中のボイス(プリセット/ユーザー
に関わりなく)にコピーするという、ボイスエディットをサポートするため
のコピー機能です。

■ 1 コピー元のボイスバンク
コピー元のボイスバンクを設定します。

□設定できる値: P1(プリセット1)、P2(プリセット2)、I1(インターナ
ル1)、I2(インターナル2)

■ 2 コピー元のボイスナンバー
コピー元のボイスナンバーを設定します。

□設定できる値: 001～128

■ 3 コピー元のエレメント
コピー元のボイスのエレメントを設定します。すべてのエレメン
トに共通したデータをコピーする場合はCommonを選びます。

□設定できる値: Common(すべてのエレメント)、
ノーマルボイス:  EL1～4、
ドラムボイス:  EL1～128

nコピー元のボイスがドラムボイスの場合、設定できるエレメント
はEL1～EL128までの128種類になります。

■ 4 コピー元のデータの種類
コピーするデータの種類を選択します。すべてのエレメントに共
通したデータを指定したり、任意のエレメントの特定のデータを
指定することができます。

コピー元でCommon(すべてのエレメント)を選んだ場合: 
ALL(すべてのボイスデータ)、PARAM(パラメータ
ーの設定)、ARP(アルペジオの設定)、EFCT(エフェ
クトの設定)、CTRL(コントローラーの設定)、
NAME(ボイスネーム)

コピー元でEL(エレメント)を選んだ場合: 
ALL(そのエレメントのすべてのデータ)、OSC(オシ
レーターの設定 )、P I T C H ( ピッチの設定 )、
FILTER(フィルターの設定)、AMP(アンプリチュード
の設定)、LFO(ローフリケンシーオシレーターの設定)

■ 5 Current Voice(カレントボイス)
現在エディット中のボイスに固定されています。

■ 6 コピー元のエレメント
コピー先のボイスのエレメントを設定します。コピー元のボイス
で任意のエレメントを設定している場合にのみ表示されます。

□設定できる値: ノーマルボイス:  EL1～4、
ドラムボイス:  EL1～128
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ウェーブエディットモード
ボイスエディットモードのOSCメニューにあるWAVEディスプレイ
で、バンク/ナンバーにDRAMバンクのAWMウェーブナンバー
(0001～1024)を選択すると、F3キーの機能としてWAVE－
EDITの項目が追加されます。F3キー(WAVE－EDIT)を押すと、ウ
ェーブエディットモードに入ります。ウェーブエディットモードで
は、プリセットのサンプルや自分でサンプリングしたサンプルをレ
イヤーしたり(重ねたり)、各サンプルの鍵盤上の発音鍵域を決めた
りなど、ボイス構成の基となるAWMウェーブそのものを作成する
作業を行います。作成したオリジナルのウェーブは、プリセットウ
ェーブと同様に利用することができます。

n AWMエレメントを選択している場合にのみ、DRAMバンクのウェーブナ
ンバーが選択できます。

ウェーブエディットモードから抜けるときは、EXITキーを押します。
元のディスプレイ(ボイスエディットモード)に戻ります。

nウェーブエディットは実際にサンプルの波形データを変更して(破壊して)
しまうわけではありません。ここでのエディットとは、サンブルの波形デ
ータを変更せず、重ね方や発音領域、ミックスバランスなどを指定する作
業を意味します。

ウェーブエディットモードには、次の4種類の項目があります。そ
れぞれF5キー(NAME)、F6キー(SMPL)、F7キー(MIX)、F8キー
(ZONE)を押して、必要なディスプレイに切り替えます。その他F3
キー(ADD)とF4キー(DEL)には、レイヤーを追加したり、削除する
ための機能がそれぞれ割り当てられます。

F5: NAME(ウェーブネームの設定)
F6: SMPL(サンプルの再生に関する設定)
F7: MIX(ミックスに関する設定)
F8: ZONE(発音領域に関する設定)

ウェーブエディット(新規作成)の基本手順
1 ボイスエディットモードのWAVEディスプレイで、ウェーブエ

ディットの対象となるウェーブナンバー(Int-Wave)を選択しま
す。バンクにDRAMを選択し、DRAMバンクのウェーブナンバ
ー(0001～1024)のいずれかを選択します。
F3キーの機能として、ウェーブエディットが追加されます。

2 F3キー(WAVE－EDIT)を押して、ウェーブエディットモードに
入ります。

F5 F6 F7 F8

3 F6キー(SMPL)、F7キー(MIX)、F8キー(ZONE)のいずれかを
押して、必要なディスプレイを表示させます。

4 F3キーを押して、[ADD]の機能を実行します。1つ目のレイヤ
ーにサンプリング(PRE: 001)が割り当てられます。

5 使用したいサンプルバンク/サンプルナンバーを選択します。

6 1つ目のレイヤーに必要なパラメーターを設定します。目的に応
じて他のディスプレイを表示させ、他のパラメーターを設定しま
す。

7 必要に応じてF3キー[ADD]を押して、2つ目のレイヤーを追加
します。この時、自動的にレイヤーナンバーも次のナンバーに切
り替わります。また、同時に前のレイヤー(この場合は1つ目の
レイヤー)の設定が、追加されたレイヤーにそのままコピーされ
ます。

n F4キー[DEL]を押すと、現在選ばれているレイヤーを削除することが
できます。

8 ウェーブの2つ目のレイヤーとして使用するサンプルを選択しま
す。

9 2つ目のレイヤーに必要なパラメーターを設定します。目的に応
じて他のディスプレイを表示させ、他のパラメーターを設定しま
す。

) 上記の7～9の手順を繰り返し、必要なレイヤー分の設定を行い
ます。

! F5キー(NAME)を押して、NAMEディスプレイを開き、作成し
たウェーブにウェーブネームを設定します。

@ EXITキーを押すと、ウェーブエディットモードを抜け、ボイス
エディットモードに戻ります。

nウェープジョブモード(P.152)の機能を使って、既存のウェーブをコ
ピーしたり、不要なウェーブをデリートすることもできます。

F3キー(ADD)とF4キー(DEL)について

ウェーブは、1つか、それ以上のレイヤー(最大128レイ
ヤー)によって構成されます。各レイヤーにはそれぞれ1つ
ずつサンプルが割り当てられます。各レイヤーは同じ(ま
たは重なった)発音領域を設定することによって、サンプ
ルを2つ以上重ねることが可能になります。

nいくつでも重ねることは可能ですが、同時に発音するのは2つま
でとなります。レイヤーナンバーの小さいほうから2つが発音し
ます。

レイヤーナンバー� レイヤー数�

サンプルバンク� サンプルナンバー�

149
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新規作成のときは、レイヤーは用意されていません。F3
キー(ADD)を押すたびに、レイヤーを1つずつ追加するこ
とができます。図のようにディスプレイのLayer(レイヤ
ー)パラメーターで、このウェーブで使用されている現在
のレイヤー数を確認したり、現在ディスプレイ上で設定の
対象となっているレイヤーナンバーを確認/選択すること
ができます。
なお、Layer(レイヤー)パラメーターで、不要なレイヤー
ナンバーを選択し、F4キー(DEL)を押すことによって、そ
のレイヤーを削除することができます。

n作成できるレイヤー数は、DRAM、FLS(フラッシュ)それぞれ
1024までです。

F5: NAME(ウェーブネーム)
ウェーブネームを設定します。英数字を使って最大8文字のウェー
ブネームを設定することができます。また、ウェーブネームの左側
にカーソルを移動し、INC/DECキーまたはデータダイアルでカテ
ゴリーネームを選択することができます。

nウェーブネーム/カテゴリーの設定方法は、前述(P.88)のボイスネーム/カ
テゴリーと同じ要領で行います。そちらをご参照ください。

F6: SMPL(サンプル)
ウェーブを構成する各サンプルの再生に関する設定を行います。レ
イヤーごとに設定することができます。

F3 F4

レイヤーを削除�

設定の対象となっているレイヤーナンバー�

そのウェーブで現在使用されている全レイヤー数�

レイヤーを追加�

■ Layer(レイヤー)
各サンプルを割り当てるレイヤーナンバーを選択します。レイヤ
ーナンバーを選択すると、選ばれたレイヤーのパラメーター設定
ディスプレイが表示されます。ここでレイヤーを切り替えながら、
それぞれのレイヤーのサンプルを設定し、パラメーターを設定し
ます。

□設定できる値: 1～128(現在このウェーブで使われている全レイヤー
数によって異なります)

n MIXディスプレイやZONEディスプレイにも同じ機能が用意されてい
ます。

■ Sample Bank(サンプルバンク)
使用したいサンプルが入っているサンプルバンクを選択します。
レイヤーごとに異なるサンプルバンクを選ぷことができます。

□設定できる値: PRE(プリセット)、RAM(SIMM含む)、FLS(フラッシ
ュメモリー)

nフラッシュメモリーバンクとそのサンプルナンバーも選択することが
できますが、別売のEXFLM1(P.260)を取り付けない限り、その設定
は無効です。

n MIXディスプレイやZONEディスプレイにも同じ機能が用意されてい
ます。

■ Sample Number(サンプルナンバー)
選んだサンプルバンク内で、使用したいサンプルナンバーを選択
します。ここでナンバーを選ぶと、ナンバーの右側に選んだサン
プルのカテゴリーとサンプルネームが表示されます。レイヤーご
とに異なるサンプルナンバーを選ぶことができます。

□設定できる値: 0001～1024

n SMPLディスプレイやMIXディスプレイにも同じ機能が用意されてい
ます。

■ ゾーンのグラフィカル表示
現在選ばれているレイヤーのゾーン(そのサンプルが鍵盤/ベロシ
ティのどの範囲で発音されるか)を視覚的に捉えることができま
す。詳しくは後述(P.152)ZONEディスプレイでの説明をご参
照ください。

■ StartOfs(スタートオフセット)
サンプル再生のスタートポイント(位置)のオフセット値を設定し
ます。ここで設定した値が、各サンプルのスタートポイントにプ
ラス/マイナスされます。

□設定できる値: 0～65535

■ LpLength(ループレングス)
サンプルのループ再生部分の長さのオフセット値を設定します。
ここで設定した値が、各サンプルのループ再生の長さにプラス/
マイナスされます。

□設定できる値: 0～65535
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■ Sample Play(サンプルプレイ)
再生モードを設定します。5つのモードがあります。

□設定できる値:
FwdLp(フォワード: ループ): 

鍵盤を弾いてサンプル再生をスタートさせると、ルー
プ再生部分に到達した後、ループ再生を繰り返します。

FwdLpEx(フォワード: ループエグジット): 
鍵盤を弾いてサンプル再生をスタートさせると、ルー
プ再生部分に到達した後、鍵盤を押している間だけル
ープ再生を繰り返します。鍵盤を離すと、ループの
Endポイント以降の再生を行います。

FwdNoLp(フォワード: ノンループ): 
鍵盤を弾くたびに(ノートオンが発生するたびに)、サ
ンプルの最初から最後までを1度だけ再生します。ル
ープ再生は行いません。

RevNoLp(リバース: ノンループ): 
鍵盤を弾くたびに(ノートオンが発生するたびに)、サ
ンプルの最後から最初まで1度だけ逆再生します。ル
ープ再生は行いません。

Default(デフォルト): 
デフォルトを選ぶと、サンプルエディットでの設定に
従って再生されます。

F7: MIX(ミックス)
ウェーブを構成する各サンプルの出力レベルやパン、その他ピッチ
に関する設定を行います。レイヤーごとに設定することができます。

n Layer(レイヤー)およびSample Bank/Number(サンプルバンク/ナンバ
ー)のパラメーターは、SMPLディスプレイやZONEディスプレイでの機能
と同様です。詳しくは前述(P.150)SMPLディスプレイでの説明をご参照
ください。

nディスプレイの左側には、現在選ばれているレイヤーのゾーン(そのサンプ
ルが鍵盤/ベロシティのどの範囲で発音されるか)がグラフィカル表示され
ます。詳しくは後述(P.152)ZONEディスプレイでの説明をご参照くださ
い。

■ Lvl(レベル)
各サンプルの出力レベルを設定します。ここでの設定により、レ
イヤーごとにサンプルの出力バランスを調節することができま
す。

□設定できる値: 0～127

■ Pan(パン)
各サンプルのパンを設定します。ここでの設定により、レイヤー
ごとにサンプルのステレオ定位を調節することができます。

□設定できる値: L64(左端)～cnt(センター)～R63(右端)

■ Freq Mode(フリケンシーモード)
各サンプルの音程が、鍵盤に対応して半音ずつ変化するか(ratio)、
全鍵盤で同じ音程に固定されるか(fixed)を設定します。

□設定できる値: ratio(レシオ)、fixed(フィックスト)

■ Coar(コースチューン)
レイヤーごとにサンプルの音程を半音単位で移調します。

□設定できる値: －63～0～+63

■ Fine(ファインチューン)
レイヤーごとにサンプルの音程を微調節することができます。

□設定できる値: －63～0～+63

F8: ZONE(ゾーン)
ウェーブを構成する各サンプルのゾーン(そのサンプルがそれぞれ鍵
盤/ベロシティのどの範囲で発音されるか)を設定します。レイヤー
ごとに異なるゾーンを設定することができます。

n Layer(レイヤー)およびSample Bank/Number(サンプルバンク/ナンバ
ー)のパラメーターは、SMPLディスプレイやMIXディスプレイでの機能と
同様です。詳しくは前述(P.150)SMPLディスプレイでの説明をご参照く
ださい。

■ Note Limit Low(ノートリミットロー)
各サンプルの発音鍵域の最低音を設定します。

□設定できる値: C－2～G8

nここで設定した最低音と次のNote Limit High(ノートリミットハイ)で
設定した最高音の鍵盤範囲で、そのサンプルを発音させることができ
ます。

■ Note Limit High(ノートリミットハイ)
各サンプルの発音鍵域の最高音を設定します。

□設定できる値: C－2～G8

n Note Limit Lowは、Note Limit Highより高く設定することはできま
せん。また、逆にNote Limit Highは、Note Limit Lowより低く設定
することはできません。

■ Vel Lumit Low(べロシティリミットロー)
各サンプルが発音するベロシティの最低値を設定します。

□設定できる値: 1～127

nここで設定したベロシティの最低値と次のVel Limit High(ベロシティ
リミットハイ)で設定したベロシティの最高値の範囲内で、そのサンプ
ルを発音させることができます。
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■ Vel Limit High(ベロシティリミットハイ)
各サンプルが発音するベロシティの最高値を設定します。

□設定できる値: 1～127

n Vel Limit Lowは、Vel Limit Highより高く設定することはできません。
また、逆にVel Limit Highは、Vel Limit Lowより低く設定することは
できません。

ゾーンのグラフィカル表示について

左側にあるグラフィカル表示エリアで、ゾーン(そのサン
プルがそれぞれ鍵盤/ベロシティのどの範囲で発音される
か)を視覚的に捉えることができるようになっています。
横軸で発音鍵域を、縦軸でベロシティ発音域を示しており、
各パラメーターの値を動かすと、動かしたサンプルのゾー
ンとなる部分が黒く塗られた状態で表示され、設定の目安
となります。

n別のレイヤーに切り替えると、そのレイヤーのゾーンのグラフィ
カル表示に切り替わります。複数のレイヤーのゾーンを同時に見
ることはできません。

127

1

75

C4C–2 G8

ベロシティ�
発音域�

発音鍵域�

ウェーブジョブモード
ウェーブエディットモードでJOBキーを押すと、ウェーブジョブモ
ードに入ります。作成した(またはエディット中の)ウェーブを、他
のウェーブナンバーにコピーしたり、不要なウェーブを削除するこ
とができます。

ウェーブジョブモードに入ると、以下のようなメニュー画面が表示
されます。ウェーブジョブには、コピーウェーブとデリートウェー
ブの機能があります。それぞれF1キー(COPY)、F2キー(DEL)を
押して実行したいジョブを選択します。

F1: COPY(コピーウェーブ)
F2: DEL(デリートウェーブ)

ジョブの実行手順
1 ウェーブエディットモードでJOBキーを押して、ウェーブジョ

ブモードに入ります。

2 F1キー(COPY)またはF2キー(DEL)を押して、実行したいジョ
ブを選択します。選んだジョブのディスプレイが表示されます。

nディスプレイ上で実行したいジョブにカーソルを合わせ、ENTERキー
を押して、このディスプレイを表示させることもできます。

3 必要なパラメーターにカーソルを合わせ、データダイアル、
INC/DECキー、テンキー、ノブ1～6を使って値を設定します。

4 ENTERキーを押すと、実行の確認を求めるディスプレイがポッ
プアップ表示されます。

5 YESキーを押すと、ジョブが実行されます。ディスプレイに
Completed!が表示されるとジョブが終了し、実行前の表示に戻
ります。
ジョブの実行を中止する場合は、NOキーを押します。

nウェーブジョブの実行に時間がかかる場合は、ディスプレイに
Executing...が表示されます。Executing...の表示中に電源を切ると、
データが壊れる場合がありますのでご注意ください。

F1 F2
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6 EXITキーを2回押すと、ウェーブジョブモードを抜け、ウェー
ブエディットモードに戻ります。

F1: Copy Wave(コピーウェーブ)
コピー元のウェーブを、指定したコピー先のウェーブナンバーにコ
ピーします。複数のレイヤーを一度にコピーすることができます。

■ Src Wave(ソースウェーブ)
コピー元のウェーブバンク/ナンバーを設定します。

□設定できるウェーブバンク:
RAM(DRAM、SIMM含む)、FLS(フラッシュメモリー)

nフラッシュメモリーバンクとそのサンプルナンバーも選択することが
できますが、別売のEXFLMI(P.260)を取り付けない限り、その設定は
無効です。

□設定できるウェーブナンバー:
0001～1024

■ Dst Wave(デスティネーションウェーブ)
コピー先のウェーブバンク/ナンバーを設定します。

□設定できるウェーブバンク:
RAM(DRAM、SIMM含む)、FLS(フラッシュメモリー)

□設定できるウェーブナンバー:
0001～1024

n RAMからFLSにコピーする場合、FLSに十分な空き容量があれば、使
用しているサンプルデータも一緒にコピーします。

F2: Delete Wave(デリートウェーブ)
任意のウェーブまたはすべてのウェーブを一度に削除します。

■ Wave(ウエーブ)
デリートウェーブを実行するウェーブバンク/ナンバーを設定し
ます。選んだバンク内のすべてのウェーブを一度にデリートした
い場合は、ウェーブナンバーのパラメーターでall(オール)を設定
します。

□設定できるウェーブバンク: 
RAM(DRAM、SIMM含む)、FLS(フラッシュメモリー)

□設定できるウェーブナンバー:
all(すべてのウェーブ)、0001～1024

ボイスストア

エディットしたボイスは、次の手順で本体内のメモリーに
256種類までストア(保存)することができます。

nストアを実行すると、ストア先のボイスデータは失われてしまい
ます。大切なデータはあらかじめフロッピーディスクなどに保存
されることをおすすめします。

1 ボイスをエディットした後、続けてSTOREキーを押し
ます。

ボイスストアのディスプレイが表示されます。

2 カーソルをボイスバンク表示に合わせ、ストア先のボイ
スバンク(11または12)を選択します。

3 カーソルをボイスナンバー表示に合わせ、ストア先のボ
イスナンバーを選択します。

これでストア先のボイスバンク/ナンバーが指定されま
した。

なお、次の方法でボイスナンバーを選択することもでき
ます。

F8キーを押すと、Directoryディスプレイが開き、現在
選ばれているボイスバンク内の各ボイス(ナンバー/ネー
ム)がリスト表示されます。

カーソルキーやデータダイアルを使ってリストをスクロ
ールさせ、ストア先のボイスナンバーにカーソルを合わ
せます。

4 ENTERキーを押します。実行確認のディスブレイが表
示されます。

5 YESキーを押すとストアが実行されます。実行中は
Executing...が表示され、Completed!が表示されると、
ストアが終了します。

ストアを中止したい場合はNOキーを押します。ストア
は実行されず、元の画面に戻ります。

6 ストア作業を終了する場合は、EXITキーまたは他の
MODEキーを押します。

n各ボイスにはそれぞれ2つのシーンが用意されています。ここで
のストア操作ではシーン1と2のオン/オフの設定も同時にストア
されます。なお、シーンについてはP.52をご参照ください。
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1. 画面タイトル
パフォーマンスプレイモードであることを示しています。

2. エディット/コンペア表示
現在、選ばれているパフォーマンスがエディット中(P.156)のとき
には マークが、コンベア状態(P.157)のときには マークが表
示されます。

3. パフォーマンスナンバー表示
選択されているパフォーマンスのナンバー(001～128)、バンク(A
～H)/プログラムナンバー(1～16)を示しています。このディスプ
レイ内に表示されている「001(A01)」は、パフォーマンスナンバ
ーが001、バンクがA、バンク内のプログラムナンバーが01であ
ることを示しています。

パフォーマンスナンバー

各パフォーマンスは通し番号である001～128のパフォーマンス
ナンバー以外に、バンクA～Hとバンク内のプログラムナンバー1～
16を持っています。これにより、EX5/7では、1つのパフォーマ
ンスを選ぶ場合でも、テンキーやデータダイアルを使ってパフォー
マンスナンバーを指定する方法と、バンク/プログラムキーで指定
する方法を必要に応じて使い分けられるようになっています。
パフォーマンスナンバーとバンク/プログラムナンバーの関係は次
のとおりです。

パフォーマンスプレイモード
パフォーマンスプレイモードは、複数のボイスをレイヤーして(重ね
て)重厚なサウンドで手弾き演奏したり(EX5/7)、シーケンサーを
使用して、EX5/5R/7をマルチティンバー音源として演奏すると
きに使用します。

nパフォーマンスモードでアルペジエーターを使用する場合は、Arpeggio
Sw(アルペジオスイッチ)、Layer Sw(レイヤースイッチ)(P.163)ともに
オンにしておくことが必要です。

後述(P.156)のパフォーマンスエディットにより、最大16個のパ
ートにそれぞれ任意のボイスやドラムボイス(ドラムキット)を割り
当てることができます。複数のパートに同じMIDIチャンネルを設定
し、重ねて手弾き演奏したり(EX5/7)、パートごとに別々のチャン
ネルを設定し、外部シーケンサーや内蔵シーケンサー(ソング/パタ
ーンモード)でアンサンブル演奏させることができます。つまり、
EX5/5R/7を最大16台分のトーンジェネレーターとして働かせる
ことができるわけです。パフォーマンスは、本体内の8つのバンク
(A～H)にそれぞれ16種類ずつ、計128種類メモリーしておくこと
ができ、ライブパフォーマンスやスタジオワークで威力を発揮しま
す。
ここでは、パフォーマンスプレイモード時のLCD表示やパフォーマ
ンス選択の方法を説明します。

n EX5Rには、バンク/プログラムキーがありません。テンキーやデータダイ
アルを使ってパフォーマンスナンバーを選びます。

パフォーマンスプレイモードのディスプレイ表示
パフォーマンスプレイモードに入ると、以下のようなディスプレイ
が表示されます。それぞれの内容は以下のとおりです。

nパフォーマンスプレイモードヘの入り方についてはP.23をご参照くださ
い。

12 3

4

パフォーマンスモード
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4. パフォーマンスカテゴリー/ネーム

パフォーマンスカテゴリー

パフォーマンスネームの左側にある2つの文字は、音色のカテゴリ
ーを示す省略語です。そのパフォーマンスの音色がだいたいどのよ
うな音色なのかがわかるようになっています。

nカテゴリーについては前述(P.82)をご参照ください。

パフォーマンスネーム

最大12文字でパフォーマンスの名前を表示します。

パフォーマンス�
ナンバー�

パフォーマンス�
ナンバー�

バンク� バンク�プログラム�
ナンバー�

プログラム�
ナンバー�

001 A 1 065 E 1
002 A 2 066 E 2
003 A 3 067 E 3
004 A 4 068 E 4
005 A 5 069 E 5
006 A 6 070 E 6
007 A 7 071 E 7
008 A 8 072 E 8
009 A 9 073 E 9
010 A 10 074 E 10
011 A 11 075 E 11
012 A 12 076 E 12
013 A 13 077 E 13
014 A 14 078 E 14
015 A 15 079 E 15
016 A 16 080 E 16
017 B 1 081 F 1
018 B 2 082 F 2
019 B 3 083 F 3
020 B 4 084 F 4
021 B 5 085 F 5
022 B 6 086 F 6
023 B 7 087 F 7
024 B 8 088 F 8
025 B 9 089 F 9
026 B 10 090 F 10
027 B 11 091 F 11
028 B 12 092 F 12
029 B 13 093 F 13
030 B 14 094 F 14
031 B 15 095 F 15
032 B 16 096 F 16
033 C 1 097 G 1
034 C 2 098 G 2
035 C 3 099 G 3
036 C 4 100 G 4
037 C 5 101 G 5
038 C 6 102 G 6
039 C 7 103 G 7
040 C 8 104 G 8
041 C 9 105 G 9
042 C 10 106 G 10
043 C 11 107 G 11
044 C 12 108 G 12
045 C 13 109 G 13
046 C 14 110 G 14
047 C 15 111 G 15
048 C 16 112 G 16
049 D 1 113 H 1
050 D 2 114 H 2
051 D 3 115 H 3
052 D 4 116 H 4
053 D 5 117 H 5
054 D 6 118 H 6
055 D 7 119 H 7
056 D 8 120 H 8
057 D 9 121 H 9
058 D 10 122 H 10
059 D 11 123 H 11
060 D 12 124 H 12
061 D 13 125 H 13
062 D 14 126 H 14
063 D 15 127 H 15
064 D 16 128 H 16

パフォーマンスの選択
パフォーマンスの選択には、いろいろな目的や状況に応じて使い分
けられるように次の6種類の方法が用意されています。

¥ バンク/プログラムキーで指定する方法
¥ テンキーを使ってパフォーマンスナンバーを指定する方法
¥ INC/DECキーを使う方法
¥ データダイアルを使う方法
¥ カテゴリーサーチ機能を使う方法
¥ ディレクトリ表示機能を使う方法

すべての操作方法は、ボイスプレイモードでのボイス選択方法と同
じです。前述(P.82)ボイスの選択の説明で、ボイスという言葉をパ
フォーマンスに置き換えてご参照ください。ただし、128種類のパ
フォーマンスは、すべて1つのメモリーに収められているので、ボ
イス選択におけるボイスメモリーの指定操作にあたる手順はありま
せん。

nパフォーマンスモードの状態で、パフォーマンスの特定のパートに使われ
ているボイスのエディットを行うことができます。詳しくはP.157をご参
照ください。

n複数のパートに2つ以上のAN、FDSP、VL(EX5/5R)ボイスを使用するこ
とはできません。また、EX7ではいずれかのパートにANまたはFDSPボ
イスを使用すると、同じパフォーマンスのボイスに対してインサーション
エフェクトを使用することはできなくなります。詳しくはP.86をご参照く
ださい。
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パフォーマンスエディットモード
ここではパフォーマンスエディットに関するパラメーターを説明し
ます。パラメーターには、すべてのパートに共通なコモンパラメー
ターとパートごとに設定できるパラメーターがあります。パフォー
マンスごとにストアすることができます。

パフォーマンスエディットモードに入ると、以下のようなメニュー
画面が表示されます。パフォーマンスエディットには、COM(パー
トに共通した設定)、PART/MLT(各パートに関する設定)の項目が
あります。PARTとMLTでは、設定できるパラメーターはすべて共
通しています。PARTディスプレイでは、1パートだけを表示させ
て設定していくのに対し、MLTディスプレイでは、全16パートを
表形式で表示させて設定していくことができます。

nパフォーマンスエディットモードヘ入る前に、エディットしたいパフォー
マンスをあらかじめ選んでおくことが必要です(P.35)。

COM(パートに共通した設定)

F1: COM(パートに共通した設定)
F2: PART
F3: MLT

F4: PARAM(コモンパラメーターに関する設定)
F5: ARP(アルぺジエーターに関する設定)
F6: EFCT(エフェクトに関する設定)
F7: CTRL(コントローラーに関する設定)
F8: NAME(パフォーマンスネームの設定)

PART(各パートの設定: 1パートずつ表示)

F1: COM
F2: PART(各パートの設定: 1パート表示)
F3: MLT

これらのキーで簡単に目的のパラメーターのあるぺージヘジャンプ

F4: MIX(ミックスに関する設定)
F5: LYR(レイヤーに関する設定)
F6: SOUND(サウンドに関する設定)
F7: CTRL(コントローラーに関する設定)
F8: PRE(初期値に関する設定)

F1 F2 F3 F4 F5 F6 F7 F8

F1 F2 F3 F4 F5 F6 F7 F8

MLT(各パートの設定: パートの同時表示)

F1: COM
F2: PART
F3: MLT(各パートの設定: 複数パート表示)

これらのキーで簡単に目的のパラメーターのあるところまでスクロール

F4: MIX(ミックスに関する設定)
F5: LYR(レイヤーに関する設定)
F6: SOUND(サウンドに関する設定)
F7: CTRL(コントローラーに関する設定)
F8: PRE(初期値に関する設定)

nパフォーマンスエディットモードヘの入り方についてはP.24をご参照くだ
さい。

(エディット)マークついて

パフォーマンスエディットモードで、何らかの設定/変更操
作を行うと、ディスプレイ左上に (エディット)マークが表
示されます。このパフォーマンスが現在エディット中の状態
であり、まだストアされていないことを確認することができ
ます。

nパフォーマンスプレイモードヘ抜けた後でも、別のパフォーマン
スを選ばない限り、エディットの状態は続いています。したがっ
て、もう一度パフォーマンスエディットモードに戻ってきた場
合、 (エディット)マークが表示されます。

n (エディット)マークは、パフォーマンスプレイモードのディス
プレイでも表示されます。

エディットマーク�

F1 F2 F3 F4 F5 F6 F7 F8
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コンペア機能について

パフォーマンスエディットの最中に、エディット前の設定
とエディット中の設定とを聞き比べることができます。
! パフォーマンスエディット画面を表示中にEDITキーを

押します。ディスプレイ左上に示された (エディット)
マークが、 (コンペア)マークに変わり、エディット前
の音が出る状態(コンペア状態)になります。

nコンペア状態では、カーソルが表示されなくなり、F1～F8
キーやノブ1～6などを使ってエディットすることはできなく
なります。

" もう一度EDITキーを押すとコンペア状態が解除され、
エディット中の状態に戻ります。

特定パートのエディット

PERFORMANCEキーを押しながらVOICEキーを押すと、
両方のキーのランプが点灯し、次のようなディスプレイが
表示されます。

このディスプレイで、現在選ばれているパフォーマンスの
特定のパート(ボイス)を指定して呼び出し、エディットす
ることができます。
F1キーまたはF2キーを押して特定のパートを選びます。
続けてEDITキーを押すことにより、パフォーマンスプレ
イモードの状態のまま、選んだボイスのボイスエディット
ディスプレイを表示させることができます。基本的にはボ
イスエディットモードとまったく同じ要領で各パラメー

PERFORMANCE VIOCE

パートナンバー� ボイスネーム� レイヤースイッチのオン/オフ表示�

EDIT

コンペアマーク�

ターをエディットすることができます。ただし、この場合
COMディスプレイのボイスタイプのパラメーターの変更
はできません。
選んだパートのレイヤースイッチがオフの場合、選んだパ
ートに割り当てられているボイスだけを、発音させ、耳で
確認しながらエディットすることができます。なお、選ん
だパートのレイヤースイッチがオンの場合は、レイヤース
イッチがオンになっている他のパートも同時に発音します
のでこ注意ください。このエディット機能は、パフォーマ
ンス内の各パートのボイスの音色や音量バランスなどをチ
ェックする場合などにも便利です。

nボイスエディットや各パラメーターについては、後述(P.161)
をご参照ください。

このボイスエディットの状態でVOICEキーを押すと、先ほ
どの特定パートの指定ディスプレイに戻りますので、他の
ボイスを選び、再びEDITキーを押して他のボイスのエデ
ィットを行うこともできます。
ボイスエディットの状態から通常のパフォーマンスプレイ
モードに戻るときは、PERFORMANCEキーを押します。

nエディットしたデータを失わないよう、ボイスエディット後は
他のボイスを選んだり、パフォーマンスプレイモードに戻った
りする前に、必ずボイスストア(P.153)を実行してください。

F1: COM(コモン)
ここではパフォーマンスのコモンエディット(そのパフォーマンスの
16パートに共通した設定)を行います。次の5種類の項目があります。

F4: PARAM(パラメーター)
F5: ARP(アルぺジエーター)
F6: EFCT(エフェクト)
F7: CTRL(コントローラー)
F8: NAME(パフォーマンスネーム)

F4: PARAM(パラメーター)

パート全体のボリュームや鍵盤/音源に関するパラメーターが用意
されています。

■ Total Volume(トータルボリューム)
パフォーマンス全体の音量を設定します。各パートの音量は後述
(P.161)で行います。

□設定できる値: 0～127
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■ Kbd/TG Mode(キーボード/トーンジェネレーターモード)
パフォーマンスモード時の音源部の接続方式(信号の流れ)を設定
します。鍵盤演奏で使用する場合はM.KBD(マスターキーボー
ド)を、おもにシーケンサー用の音源として使用する場合は
TG(トーンジェネレーター)を選びます。それぞれの信号の流れ
は以下のとおりです。

□設定できる値: M.KBD、TG

M.KBD(マスターキーボード)モード

TG(トーンジェネレーター)モード

■ Ribbon Mode(リボンモード)
リボンコントローラーの機能のしかたを選択します。reset(リ
セット)は、リボンコントローラーから指を離したとき、値がリ
ボンの中央位置に戻される設定です。また、hold(ホールド)は、
リボンコントローラーから指を離したとき、離した位置の状態で
値が維持する設定です。

□設定できる値: reset、hold

n EX5Rにはこのパラメーターはありません。

Part 16

Part 1

Part 16

Part 1MIDI OUT

MIDI IN

TG

Transpose

Curve/Depth 
Offset

Key/Vel Limit
Arp

Arp

MIDI OUT

MIDI IN

Part 16
Part 1

Part 16
Part 1

TG

Transpose

Curve/Depth 
Offset

Key/Vel Limit

F5: ARP(アルペジオ)
アルペジオの設定に関するパラメーターが用意されています。
F5キーでARP項目を選ぶと、以下の設定項目がメニューに表示さ
れます。

F5: [ARP－EDIT](アルペジオエディット)
F8: ARP(アルペジオ)

F5: ARP－EDIT(アルペジオエディット)
(アルペジオスイッチがオンの状態で)アルペジオタイプでUSR(ユ
ーザー)51～100が選ばれている時は、画面の一番下にF5キーの
機能としてARP－EDITの項目が追加されます。F5キーでARP－
EDITディスプレイに入り、アルペジオエディットが行えます。オ
リジナルのアルペジオタイプを作成することができます。詳しくは
後述P.231をご参照ください。

F8: ARP(アルペジオ)
このパフォーマンスで使用するアルペジオのタイプを選び、アルぺ
ジエーターの機能のしかたやMIDIに関する設定をおこないます。

■ Arp Sw(アルペジオスイッチ)
アルぺジエーターのon/offを設定します。

□設定できる値: off、on

nパネル上のARPEGGIOキーで、このアルペジオスイッチをon/offする
こともできます。ただし、実際に機能させるには、各パートのLYR(レ
イヤー)ディスプレイにあるLayer Sw(レイヤースイッチ)と
ArpeggioSw(アルペジオスイッチ)がオンになっている必要があります
(P.163)。

■ Arp Type(アルペジオタイプ)
アルペジオのタイプを設定します。

□設定できる値: 別冊のデータリストをご参照ください。
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■ Arp Tempo(アルペジオテンポ)
アルペジオのテンポを設定します。

□設定できる値: 30～250

■ Tempo Ctrl(テンポコントロール)
アルペジオのテンポを調節するノブを設定します。演奏時にノブ
1～6のいずれかのノブでアルペジオのテンポをリアルタイムで
調節することができます。

□設定できる値: off、knob 1～knob 6

■ Arp Hold(アルペジオホールド)
アルペジオホールドのon/offを設定します。アルペジオホール
ドをonに設定すると、一度鍵盤を弾いた後、指を鍵盤から離し
ても、自動的にアルペジエーターが繰り返し鳴り続けます。

□設定できる値: on、off

■ Arp Note LimitL(ノートリミットロー)
アルペジオ鍵域の最低音を設定します。

□設定できる値: C－2～G8

nここで設定した最低音と次のArp Note High(ノートリミットハイ)で設
定した最高音の鍵盤範囲でアルペジエーターを機能させることができ
ます。

■ Arp Note LimitH(ノートリミットハイ)
アルペジオ鍵域の最高音を設定します。

□設定できる値: C－2～G8

■ Arp MIDI Ch(アルペジオMIDIチャンネル)
アルぺジエーターを機能させるMIDIチャンネルを設定します。
ここで設定したチャンネルと同じMIDIチャンネルが割り当てら
れているパートのボイスがアルペジオ演奏の対象となります。

□設定できる値: 1～16

■ Arp MIDI A/B(アルペジオMDIアウトA/B)

■ Arp MIDI(アルペジオMIDIアウト)
アルぺジエーターによるフレーズのMIDIノートの出力を、MIDI
OUTA/B(EX5)または、MIDI OUT(EX5R/7)でそれぞれ行うか
(on)、行わないか(off)を設定します。

□設定できる値: on、off

n EX5R/7の場合、MIDI OUTが1つしかないため、このARPディスプ
レイの表示が、EX5のものとは多少異なります。

F6: EFCT(エフェクト)
システムエフェクト(各パートに共通)の設定に関するパラメーター
が用意されています。F6キーでEFCT項目を選ぶと、以下の設定項
目がメニューに表示されます。

F6: TYPE(タイプ)
F7: REV(リバーブ)
F8: CHO(コーラス)

nインサーションエフェクト(パートごとのエフェクト)の設定はここではな
く、ボイスエディット(P.84)で行います。

nエフェクトに関しては前述(P.54)もご参照ください。

F6: TYPE(タイプ)
リバーブ/コーラスエフェクトのタイプを設定します。また、各エ
フェクトユニットヘのセンドレベルやリターンレベルなどを設定
し、全パートからのトータルなエフェクト信号の流れを作ります。

■ 1 Rev Type(リバーブタイプ)
リバーブエフェクトで使用するリバーブ エフェクト タイプを選
択します。

□設定できる値: 00(off)～12

n各リバーブエフェクトタイプについて詳しくは別冊のエフェクト タイ
プ リストをご参照ください。

■ 2 Cho Type(コーラスタイプ)
コーラスエフェクトで使用するコーラス エフェクト タイプを選
択します。

□設定できる値: 00(off)～17

n各コーラスエフェクトタイプについて詳しくは別冊のエフェクト タイ
プ リストをご参照ください。

■ 3 Cho→ Rev(コーラス→リバーブ)
コーラスエフェクトで処理された信号のリバーブエフェクトヘの
センドレベルを設定します。

□設定できる値: 0～127

3 1

2 6 7

4 5

F6 F7 F8
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F5: COPY(コピー): エフェクトのコピー機能

F7: REV(またはF8: CHO)ディスプレイを表示させている
ときは、F5キーの機能として[COPY]が追加されます。こ
れにより、現在選ばれているパートのボイスに設定されて
いるリバーブ(またはコーラス)エフェクトの設定を、その
ままパフォーマンスのリバーブ(またはコーラス)エフェク
トの設定としてコピーすることができます。

1.F7: REV(またはF8: CHO)ディスプレイで、F5キー
(COPY)を押すと次のポップアップ表示が現われます。

2.現在選ばれているパートのリバーブ(またはコーラス)エ
フェクトをここでの設定としてコピーする場合は、YES
キーを押します。

nコピー作業を中止する場合は、NOキーまたはEXITキーを押し
ます。そのままF7: REV(またはF8: CHO)ディスプレイに戻り
ます。

3.Completed!が表示されるとコピーが終了し、すべての
エフェクトの設定がコピーされた状態で、F7: REV(ま
たはF8: CHO)ディスプレイに戻ります。

F7: CTRL(コントローラー)
コントローラーに関する設定を行います。パネルのピッチベンドホ
イールの働きをはじめ、パートに共通して使用するコントローラー
の設定が表形式で行えるようになっています。F7キーでCTRL項目
を選ぶと、以下のカテゴリー項目がメニューに表示されます。F6
～F8キーで表の中の設定したいデバイスまで簡単にスクロールさ
せることができます。

F6: WHEEL(ホイール)
F7: KNOB(ノブ)
F8: OTHER(アザー)

上記の13種類のデバイス(コントローラー)に対して、それぞれ以下
のパラメーターを設定することができます。

nここでの設定は、シーケンサーに録音することはできません。

F6:WHEEL

F7:KNOB

F8:OTHER

PB (ピッチベンドホイール)
RC (リボンコントローラー)
MW1 (モジュレーションホイール 1)
MW2 (モジュレーションホイール 2)

KN1 (ノブ 1)
KN2 (ノブ 2)
KN3 (ノブ 3)
KN4 (ノブ 4)
KN5 (ノブ 5)
KN6 (ノブ 6)

AT (アフタータッチ)
FC (フットコントローラー)
BC (ブレスコントローラー)

現在選ばれているパート�
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■ 4 Rev Pan(リバーブパン)
リバーブエフェクトで処理された信号の左右のアウトプットヘの
パンニングを設定します。

□設定できる値: L64(左端)～cnt(センター)～R63(右端)

■ 5 Cho Pan(コーラスパン)
コーラスエフェクトで処理された信号の左右のアウトプットヘの
パンニングを設定します。

□設定できる値: L64(左端)～cnt(センター)～R63(右端)

■ 6 Rev Return(リバーブリターン)
リバーブエフェクトで処理された信号のリターンレベルを設定し
ます。

□設定できる値: 0～127

■ 7 Cho Return(コーラスリターン)
コーラスエフェクトで処理された信号のリターンレベルを設定し
ます。

□設定できる値: 0～127

F7: REV(リバーブ)
現在リバーブエフェクトで選ばれているエフェクトのさまざまなパ
ラメーターを設定します。

□設定できる値: 選ばれているエフェクトのタイプによってパラメータ
ーの数や設定値が異なります。別冊のエフェクト タイプ
リストをご参照ください。

F8: CHO(コーラス)
現在コーラスエフェクトで選ばれているエフェクトのさまざまなパ
ラメーターを設定します。

□設定できる値: 選ばれているエフェクトのタイプによってパラメータ
ーの数や設定値が異なります。別冊のエフェクト タイプ
リストをご参照ください。
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■ Assign(アサイン)
各デバイスに割り当てるコントロール機能(MIDIコントロールチ
ェンジナンバー)を設定します。

□設定できる値: 000～095(別冊のデータリストをご参照くださ
い。)

nピッチベンドホイールなどのように、デバイスによってはコントロー
ル機能が固定されているものもあります。

■ Depth(デプス)
Assignで選んだコントロール機能をコントロールする深さを設
定します。

□設定できる値: －8～0～+7

■ Ofst(オフセット)
Depthで設定したコントロールする深さを微調節します。ここ
での値がオフセット値としてDepthの値にプラス/マイナスされ
ます。

□設定できる値: －64～0～+63

■ Curve(カーブ)
コントローラーの変化のカーブ(右隣に表示されています)を選択
します。

□設定できる値: －6～0～+7

コントロールカーブのイメージ表示

ディスプレイの右端には、各デバイスの現在のコントロール
カーブがイメージ表示されます。各値を設定する際の目安と
なります。

F8: NAME(ネーム)
パフォーマンスネームを設定します。英数字を使って最大12文字
のパフォーマンスネームを設定することができます。また、パフォ
ーマンスネームの左側には、カテゴリーネームを選択することがで
きます。

nパフォーマンスネームの設定方法は、ボイスネームの設定方法と同様です。
前述(P.88)をご参照ください。

カテゴリーネーム�ボイスネーム�

F2: PART(パート)
ここではパフォーマンスの16パートのうち、いずれか1つのパート
のエディットを行います。次の5種類の項目があります。設定でき
るパラメーターは、後述のMLT(マルチ)ディスプレイでの内容と同
じです。

F4: MIX(ミックス)
F5: LYR(レイヤー)
F6: SOUND(サウンド)
F7: CTRL(コントローラー)
F8: PRE(プリセット)

F4: MIX(ミックス)
パートの音量やパン、エフェクトセンドなど、おもに出力に関する
パラメーターが用意されています。ここでの設定により、各パート
のミックスバランス(出力バランス)を取ることができます。

■ PART(パート)
エディットしたいパートを選択します。ここでパートを選ぶと、
選んだパートに現在設定されている値が表示されます。

□設定できる値: L、1～16

n EX5/7の場合、エディットしたいパートをPART1～16キーで簡単に
切り替えて表示させることもできます。

なお、パートLを選ぶと、次のディスプレイが表示されます。レ
イヤースイッチがオンになっている複数パート全体のボリューム
やパンなどを調節することができます。F4: MIX/F6: Soundキ
ーでディスプレイを切り替え、各パラメーターを設定します。各
パラメーターについては、各パートのパラメーター説明をご参照
ください。

■ Bank(ボイスバンク)
このパートで使用したいボイスが入っているボイスバンクを選択
します。各パートに異なるバンクを選ぶことができます。

□設定できる値: P1(プリセット1)、P2(プリセット2)、I1(インター
ナル1)、I2(インターナル2)
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■ Number(ナンバー)
選んだボイスバンク内で、使用したいボイスナンバーを選択しま
す。ここでナンバーを選ぶと、ナンバーの右側に選んだボイスネ
ームが表示されます。各パートに異なるボイスナンバーを選ぶこ
とができます。

□設定できる値: 001～128(各ボイスについては、別冊のボイスリス
トをご参照ください。)

■ Volume(ボリューム)
パートの音量を設定します。ここでの設定により、各パートの音
量バランスを調節することができます。

□設定できる値: 0～127

■ Pan(パン)
パートのパンを設定します。ここでの設定により、各パートのス
テレオ定位を調節することができます。

□設定できる値: L63(左端)～cnt(センター)～R63(右端)

■ Out Select(アウトプット セレクト)
パートの出力を選択します。ここでの設定により、各パートを
別々のアウトプットから出力させることができます。

□設定できる値: L&R(OUTPUT LとR)、ind1(INDIVIDUAL OUT PUT1)、
ind2、ind3、ind4、ind5、ind6、i1&2(INDIVIDUAL
OUTPUT1と2)、i3&4、i5&6、Drum

nたとえば、1&2を選択した場合、INDIVIDUAL OUTPUT1からはLチ
ャンネルが、INDIVIDUAL OUTPUT2からはRチャンネルが出力され
ます。

n EX7では、出力先にind(インディビデュアルアウト)を選択するために
は、別売のインディビデュアルアウトプットボード(EXIDO1)を取り
付けることが必要です。

nドラムボイスのパートにDrumを選ぶと、ドラムボイスでエレメントご
とに設定した出力先(P.145)に従って出力されます。

■ Detune(デチューン)
パートのデチューンを設定します。ここでの設定により、各パー
トのピッチを微調節し、デチューン効果を得ることができます。

□設定できる値: －128～0～+127

■ MIDI Pan/Vol(MIDIパン/ボリューム)
パフォーマンス切り替え時にPanとVolumeのMIDI出力を行う
か(on)、行わないか(off)を設定します。

□設定できる値: off、on

■ Rev Send(リバーブセンド)
各パートのインサーションエフェクトで処理された信号(または
バイパス信号)のリバーブエフェクトヘのセンドレベルを設定し
ます。

□設定できる値: 0～127

■ Cho Send(コーラスセンド)
各パートのインサーションエフェクトで処理された信号(または
バイパス信号)のコーラスエフェクトヘのセンドレベルを設定し
ます。

□設定できる値: 0～127

■ InsEF Sw(インサーションエフェクト)
各パートでインサーション エフェクト ユニットを使用するか
(on)、しないか(off)を設定します。

□設定できる値: on、off

n使用したいインサーションエフェクトのタイプはボイスエディット
(P.111)で選択します。

n DSPの処理能力の限界を越える場合、"DSP resource full!"が表示さ
れます。この場合、インサーションエフェクトスイッチはオンにでき
ません。なお、DSPの処理について、詳しくはP.86をご参照ください。

■ Mono/Poly(モノ/ポリ)
各パートの発音方式を選択します。mono(モノ)は単音演奏用、
poly(ポリ)は和音演奏用の発音方式です。

□設定できる値: mono、poly

■ Key Assign(キーアサイン)
各パートのキーアサインの方式を選択します。sngl(シングル)は、
音源側で同一ノートを受信した時、先に発音された音を鳴らなく
する設定です。また、mlti(マルチ)は、同一ノートを受信した時
に、次々とチャンネルを割り当てて複数発音させる設定です。

□設定できる値: sngl、mlti

F5: LYR(レイヤー)
パートのMIDIチャンネルやアルペジエーターのon/off、ノートリミ
ットやベロシティなどのおもにMIDIに関するパラメーターが用意さ
れています。ここでの設定により、各パートのMIDI出力をコントロ
ールすることができます。

F5キーを押すたびに交互に次のような2タイプの設定ディスプレイ
に切り替わります。必要に応じてディスプレイを切り替えながら各
パラメーターを設定します(後述参照)。

MIDI信号のグラフィカル表示

ノート/ベロシティリミットのグラフィカル表示

2 3 4

1

5 6
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■ PART(パート)

■ Bank(ボイスバンク)

■ Number(ナンバー)
MIXディスプレイで用意されているパラメーターと同じもので
す。前述(P.161)をご参照ください。

■ 1 MIDI Ch(MIDIチャンネル)
パートのMIDIチャンネルを設定します。

□設定できる値: 1～16

■ 2 3 Trns MIDI A/B(MIDI送信A/B)

■ 2 Trns MIDI(MIDI送信)
鍵盤演奏によるMIDIデータをMIDI OUT A/B(EX5)または
MIDI OUT(EX5R/7)からそれぞれ出力するか(on)、しないか
(off)を設定します。

□設定できる値: on、off

n EX5R/7にはMIDI OUTが1つしかないため、このLYRディスプレイの
表示がEX5のものとは多少異なります。

■ 4 ArpeggioSW(アルペジオスイッチ)
現在選ばれているパートをアルペジオさせるか(on)、させないか
(off)を設定します。

□設定できる値: on、off

■ 5 Layer Sw(レイヤースイッチ)
2つのパートによるレイヤー演奏を行うか(on)、行わないか(off)
を設定します。

□設定できる値: on、off

nレイヤースイッチがオンになっている複数パート全体のボリュームや
パンなどを調節することもできます(P.168)。

nレイヤーの組み合わせによって、発音が遅くなることがあります。

■ 6 MIDI to TG(MIDIトゥトーンジェネレーター)
MIDI INから入力されたMIDIデータを音源部で受信するか(on)、
しないか(off)を設定します。

□設定できる値: on、off

MIDI信号のグラフィカル表示について

上記5つのスイッチは、ディスプレイの左側にあるMIDI信号
のグラフィカル表示で、信号の流れを確認しながら、それぞ
れ簡単にon/offすることができます。
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■ Nt Lmt L/H(ノートリミットロー/ハイ)
各パートの発音鍵域(最低音と最高音)を設定します。ここで設定
した最低音と最高音の鍵盤範囲で、そのパートのボイスを発音さ
せることができます。

□設定できる値: ローとハイそれぞれにC－2～G8

■ Vel Lmt L/H(ベロシティリミットロー/ハイ)
各パートのベロシティの範囲(最低値と最高値)を設定します。こ
こで設定したベロシティの最低値と最高値の範囲内で、そのパー
トのボイスを発音させることができます。

□設定できる値: ローとハイそれぞれに0～127

n上記のノートリミットロー/ハイやベロシティリミットロー/ハイの設
定は、Kbd/TG Mode(P.158)の設定がM.KBDモードの時には、
MIDI OUT出力に対しても有効となります。

ノート/ベロシティリミットのグラフィカル表示について

この画面では、左側にある2つのグラフィカル表示で、それ
ぞれ各パートのベロシティリミットとノートリミットを視覚
的に捉えることができるようになっています。
下図のように、各パートに対応した16本のバーでベロシテ
ィやノートの範囲を示しています。
現在設定の対象となっているパートのバーが、小さなパート
マークで示されます。PARTパラメーターでパートを切り替
えると、パートマークも移動します。

■ VelCurve(ベロシティカーブ)
各パートのベロシティカーブを設定します。ここでの設定により、
鍵盤を弾く強さに対する音の出方が決まります。設定値の右横に
は選んだベロシティカーブがグラフィカル表示されます。

□設定できる値: norm(ノーマル)、soft(ソフト)、hard(ハード)、
wide(ワイド)、fix(フィックス)

ノート�パートマーク�

パートマーク�

パートマーク� パートマーク�

ベ
ロ
シ
テ
ィ�

1～16

1
〜�

16
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norm(ノーマル)
鍵盤を弾く強さとベロシティが比例しています。

soft(ソフト)
全体に大きなベロシティが出やすいカーブです。

hard(ハード)
全体に大きなベロシティが出にくいカーブです。

wide(ワイド)
キータッチの弱い部分ではべロシティをおさえ、強い部分ではベロ
シティを出やすくしたカーブです。ダイナミックレンジが広く感じ
られます。

fix(フィックス)
鍵盤を弾く強さに関わりなく、一定のベロシティで音源を鳴らした
い場合に使用します。次のVel Sensで設定した値が、一定のベロ
シティ値となります。

鍵盤を弾く強さ�

音量�

鍵盤を弾く強さ�

音量�

鍵盤を弾く強さ�

音量�

鍵盤を弾く強さ�

音量�

鍵盤を弾く強さ�

音量�
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■ Vel Sens/Ofst(ベロシティセンス/オフセット)
各パートのベロシティのセンス(感度)とオフセット値を設定しま
す。

□設定できる値:
Vel Sens(ベロシティセンス)..................0～127
Vel Ofst(ベロシティオフセット)............－64～0～+63

Vel Sens(ベロシティセンス)
次のグラフのように、値を大きくするほど鍵盤を弾いた時に大き
な音量変化が得られます。

Vel Ofst(べロシティオフセット)
次のグラフのように、ここで設定した値が実際のベロシティ値に
プラス/マイナスされます。

■ NoteShft(ノートシフト)
各パートのボイスの音程を半音単位で移調します。

□設定できる値: －24～+24

F6: SOUND(サウンド)
エンベロープジェネレーターやポルタメントなどのおもにサウンド
に関するパラメーターが用意されています。ここでの設定により、
各パートのボイスの音量/音程/音色をコントロールすることができ
ます。

■ PART(パート)

■ Bank(ボイスバンク)

■ Number(ナンバー)
MIXディスプレイで用意されているパラメーターと同じもので
す。前述(P.161)をご参照ください。

0

Vel Ofst値�

Vel Sens値�

音量�

センス�

0 音量�

センス�

 Performance/J２/pdf  98.6.16 11:34 AM  ページ 164



パ
フ
ォ
ー
マ
ン
ス
モ
ー
ド
�

165

EG(エンベロープジェネレーター)

各パートのエンベロープジェネレーターの設定を行います。次の3
つのパラメーターにより、鍵盤を弾いた瞬間から離すまでの音程、
音色、音量の時間的な変化を作ることができます。PEG、FEG、
AEGのすべてに対して有効です。

■ Attack(アタック)
鍵盤を弾いた瞬間から最大レベルに達するまでの時間(遅さ)を設
定します。値をプラスにすると、よりゆっくりとした変化、マイ
ナスにすると、より速い変化となります。

□設定できる値: －64～0～+63

■ Decay(ディケイ)
最大レベルから減衰してディケイタイムのパラメーター(P.93、
103、105)で設定されている値に達するまでの時間(遅さ)を設
定します。値をプラスにすると、よりゆっくりとした変化、マイ
ナスにすると、より速い変化となります。

□設定できる値: －64～0～+63

nディケイタイムは、ボイスエディット(P.93、103、105)でボイスこ
とに設定します。

■ Release(リリース)
鍵盤を離した瞬間から音が減衰してレベルが0になるまでの時間
を設定します。値をプラスにすると、よりゆっくりとした変化、
マイナスにすると、より速い変化となります。

□設定できる値: －64～0～+63

PEG(ピッチエンベロープジェネレーター)

各パートのピッチエンベロープジェネレーターの設定を行います。
次の4つのパラメーターにより、鍵盤を弾いた瞬間から、離すまで
の音程の時間的な変化を作ることができます。
ここでの設定値は、各ボイスに設定されているPEGの値にプラス/
マイナスさせるオフセット値となります。

■ PEG Atck(PEGアタック)
鍵盤を弾いた瞬間から正しい音程に達するまでの変化の時間(遅
さ)を設定します。値をプラスにすると、よりゆっくりとした変
化、マイナスにすると、より速い変化となります。

□設定できる値: －64～0～+63

キーオン� キーオフ�

Attack
Time

Release
Time

Decay
Time

時間�

レベル�

■ PEG RelL(PEGリリースレベル)
鍵盤を離した瞬間から最終的に到達する音程を設定します。値を
プラスにすると、正しい音程よりも高い音に、マイナスにすると
正しい音程よりも低い音に向かって音程が変化します。0に設定
すると正しい音程に向かって変化します。

□設定できる値: －64～0～+63

■ PEG RelT(PEGリリースタイム)
鍵盤を離した瞬間からPEG RelLで設定されている音程に達する
までの変化の時間(遅さ)を設定します。値をプラスにすると、よ
りゆっくりとした変化、マイナスにすると、より速い変化となり
ます。

□設定できる値: －64～0～+63

■ PEG Init(PEGイニシャル)
鍵盤を弾いた瞬間の音程を設定します。値をプラスにすると、正
しい音程よりも高い音で発音されます。マイナスにすると正しい
音程よりも低い音で発音されます。0に設定すると正しい音程で
発音されます。

□設定できる値: －64～0～+63

■ Bright(ブライト)
ボイスに設定されているフィルターのカットオフ周波数を調節し
ます。0～127の値をここでの設定値(－64～0～+63)に置き
換えて、元の音色データに加算します。

□設定できる値: －64～0～+63

■ Harmonic(ハーモニック)
ボイスに設定されているフィルターのレゾナンスを調節します。
0～127の値をここでの設定値(－64～0～+63)に置き換えて、
元の音色データに加算します。

□設定できる値: －64～0～+63

Vib(ビブラート)

各パートのビブラート効果に関する設定を行います。次の3つのパ
ラメーターにより、ビブラート効果を作ることができます。

■ VibRate(ビブラートレート)
ビブラートのゆれの速さを設定します。値が大きいほどゆれが速
くなります。

□設定できる値: －64～0～+63

■ VibDelay(ビブラートディレイ)
鍵盤を弾いてからビブラート効果が始まるまでの時間を設定しま
す。値をプラスにする程、ビブラート効果が始まるまでの時間が
長くなり、マイナスにする程、ビブラート効果が始まるまでの時
間が短くなります。

□設定できる値: －64～0～+63
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■ VibDepth(ビブラートデプス)
ビブラートのかかる深さ(ゆれの大きさ)を設定します。値が大き
いほどゆれが大きくなります。

□設定できる値: －64～0～+63

Port(ポルタメント)

各パートのポルタメント効果に関する設定を行います。次の3つの
パラメーターにより、ポルタメント効果を作ることができます。

■ PortSw(ポルタメントスイッチ)
ポルタメントのon/offの設定です。ポルタメントとは、最初に
弾いた鍵盤の音程から次に弾いた鍵盤の音程までを連続的に変化
させる機能です。

□設定できる値: off、on

■ PortTime(ポルタメントタイム)
ポルタメントの音程変化にかかる時間を設定します。値を大きく
するほど音程の変化にかかる時間が長くなります。

□設定できる値: 0～127

■ PortMode(ポルタメントモード)
ポルタメントモードを設定します。ポルタメントモードの設定に
よってポルタメントを機能させる方法が決まります。MIXディス
プレイのMono/Polyの設定(P.162)によって、ポルタメントの
働き方が異なります。

□設定できる値: fngr(fingered)、full

monoに設定されているとき
fngr(fingered)....レガート演奏(あるキーを押したまま次のキーを押す

演奏)をした時にだけ、ポルタメントの効果がかかり
ます。

full..........................どんな弾き方でもポルタメントがかかります。

polyに設定されているとき
複音にポルタメントがかかります。その他はmonoのときと同様です。

F7: CTRL(コントローラー)
パネルのコントローラーやノブ、鍵盤などには、あらかじめいろい
ろなコントロール機能を割り当てて使用することができます
(P.53)。たとえば、鍵盤のアフタータッチによってビブラートをか
けたり、モジュレーションホイールを使ってレゾナンスをかけたり
することができます。ここでは、どのコントローラーを各パートに
対して有効にするかを選択します。
また、それらのコントロールを各パートのボイスの特定のエレメン
トに対してだけ有効にすることができます。

nここで選んだコントローラーによってコントロールする機能は、各パート
のボイスことに設定しておきます(P.53)。

■ PART(パート)

■ Bank(ボイスバンク)

■ Number(ナンバー)
MIXディスプレイで用意されているパラメーターと同じもので
す。前述(P.161)をご参照ください。

■ TrnsSw(トランスミッションスイッチ)
各パートのボイスをコントロールするためのコントローラーを選
択します。使用したいコントローラーをonにします。16種類の
コントローラーが用意されており、1度に複数のコントローラー
を選択することも可能です。

□設定できる値: PB(ピッチベンドホイール)、
FV(フットボリューム)、
FS(フットスイッチ)、
Sus(サステイン)、
MW1(モジュレーションホイール1)、
MW2(モジュレーションホイール2)、
AT(アフタータッチ)、
FC(フットコントローラー)、
BC(ブレスコントローラー)、
RB(リボンコントローラー)、
KN1～6(ノブ1～6)にそれぞれon、off

■ PB Upper(ピッチベンドアッパー)
ピッチベンドホイールを上方向に回したときに、どれだけ音程が
変化するかを半音単位で設定します。たとえば値を+12に設定
した場合、ピッチベンドホイールの上方向の動作で、1オクター
ブ上の音程までのコントロールが可能となります。

□設定できる値: －48～0～+24

■ PB Lower(ピッチベンドロワー)
ピッチベンドホイールを下方向に回したときに、どれだけ音程が
変化するかを半音単位で設定します。たとえば値を－12に設定
した場合、ピッチベンドホイールの下方向の動作で、1オクター
ブ下の音程までのコントロールが可能となります。

□設定できる値: －48～0～+24

F8: PRE(プリセット)
各パートで使用する音源に対するコントローラーの初期値やMIDIプ
ログラムチェンジなどに関する設定を行います。

■ PART(パート)

■ Bank(ボイスバンク)

■ Number(ナンバー)
MIXディスプレイで用意されているパラメーターと同じもので
す。前述(P.161)をご参照ください。
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Bank/PC:MD(バンク/プログラムチェンジ: MIDI)

EX5/5R/7のパネルでバンク/プログラム切り替え操作を行ったと
きに、外部MIDI機器に対して送信するプログラムチェンジやバンク
セレクトを設定します。各パートで異なる値を設定することができ
ます。

■ PC To MIDI(PC トゥー MIDI)
バンク/プログラム切り替え操作を行ったときに、外部MIDI機器
へ対してプログラムチェンジやバンクセレクトを送信するか
(on)、しないか(off)を設定します。

□設定できる値: off、on

■ MD BankMSB(MIDIバンクセレクトMSB)
バンク/プログラム切り替え操作を行ったときに、外部MIDI機器
へ対して送信するバンクセレクトMSBを設定します。

□設定できる値: 000～127

■ MD BankLSB(MIDIバンクセレクトLSB)
バンク/プログラム切り替え操作を行ったときに、外部MIDI機器
へ対して送信するバンクセレクトLSBを設定します。

□設定できる値: 000～127

nバンクセレクトとはボイスのバンクを切り替えるために使われるMIDI
メッセージです。上記のバンクセレクトMSBとLSBの2つのコントロ
ールチェンジの組み合わせによって1つのボイスバンクを指定します。
指定できるバンクや指定するためのコントロールチェンジナンバーは、
ご使用になる音源によって異なります。それぞれご使用になる音源の
取扱説明書をご参照ください。

■ MIDI PC(MIDIプログラムチェンジ)
バンク/プログラム切り替え操作を行ったときに、外部MIDI機器
へ対して送信するMIDIプログラムナンバーを設定します。

□設定できる値: 001～128

nここで設定するプログラムナンバー(001～128)は、実際のMIDIプロ
グラムチェンジナンバー(0～127)とは数字が1つずれて対応していま
すので、こ注意ください。

Controller(コントローラー)

■ InitVal PB(イニシャル バリュー ピッチベンド)
このパートのピッチベンドの初期値を設定します。

□設定できる値: 0～127

■ Ctrl To TG(コントロールチェンジ トゥー トーンジェネレーター)
バンク/プログラム切り替え操作を行ったときに、以下の6つの
コントローラー(AT、FC、BC、RB、MW1、MW2)の初期値を、
音源部に送信するか(on)、しないか(off)を設定します。

□設定できる値: off、on

■ Ctrl To MIDI(コントロールチェンジ トゥー MIDI)
バンク/プログラム切り替え操作を行ったときに、以下の6つの
コントローラー(AT、FC、BC、RB、MW1、MW2)の初期値を、
外部MIDI機器に対して送信するか(on)、しないか(off)を設定し
ます。

□設定できる値: off、on

■ InitVal MW1/MW2/AT/FC/BC/RB(イニシャルバリュー)
各コントローラーで送信するコントロールチェンジの初期値を設
定します。

□設定できる値: MW1(モジュレーションホイール1)、
MW2(モジュレーションホイール2)、
AT(アフタータッチ)、
FC(フットコントローラー)、
BC(ブレスコントローラー)、
RB(リボンコントローラー)

それぞれ0～127

Knob(ノブ)

■ Knob To TG(ノブ トゥー トーンジェネレーター)
バンク/プログラム切り替え操作を行ったときに、ノブ1～6の初
期値を音源部に送信するか(on)、しないか(off)を設定します。

□設定できる値: off、on

■ Knob To MIDI(ノブ トゥー MIDI)
バンク/プログラム切り替え操作を行ったときに、ノブ1～6の初
期値を外部MIDI機器に対して送信するか(on)、しないか(off)を
設定します。

□設定できる値: off、on

■ InitVal KN1～6(イシャルバリュー KN1～6)
ノブ1～6によって送信するコントロールチェンジの初期値を設
定します。

□設定できる値: ノブ1～6でそれぞれ0～127

n各コントローラーやノブ1～6で送信するコントロールチェンジなどの
内容は、CTRLディスプレイで設定します。

プリセットメニューでの設定確認

SHIFTキーを押しながらENTERキーを押すと、上記で設定
したパラメーターをMIDIや内部音源に出力しますので、試聴
することができます。

F3: MLT(マルチ)
ここでは、パフォーマンスの各パートのパラメーター設定を表形式
で行います。いくつかのパートを同時に表示させた状態で、それぞ
れエディットすることができます。設定できるパラメーターは、前
述のPART(パート)ディスプレイでの内容と同じです。

F3キーでMLT項目を選ぶと、次の5種類のカテゴリー項目がメニ
ューに表示されます。F4～F8キーで表の中の設定したいパラメー
ターまで簡単にスクロールさせることができます。

F4: MIX(ミックスに関する設定)
F5: LYR(レイヤーに関する設定)
F6: SOUND(サウンドに関する設定)
F7: CTRL(コントローラーに関する設定)
F8: PRE(プリセットに関する設定)

 Performance/J２/pdf  98.6.16 11:34 AM  ページ 167



パ
フ
ォ
ー
マ
ン
ス
モ
ー
ド
�

168

Lyr 1:Pf 2:Pf 3:Pf 14:Pf 15:Pf 16:Pf
Bank P1 P1 P1 P1 P1 P1
Number 001 001 001 001 001 001
Volume 100 100 100 100 100 100 100
Pan cnt cnt cnt cnt cnt cnt cnt
Rev Send 40 40 40 40 40 40 40
Cho Send 0 0 0 0 0 0 0
InsEF Sw off off off off off off
Out Sel L&R L&R L&R L&R L&R L&R
Detune +0 +0 +0 +0 +0 +0 +0
MonoPoly poly poly poly poly poly poly poly
KeyAsign mlti mlti mlti mlti mlti mlti
MDPanVol off off off off off off
Layer Sw on on on on on on
Nt Lmt L C-2 C-2 C-2 C-2 C-2 C-2
Nt Lmt H G8 G8 G8 G8 G8 G8
VelLmt L 1 1 1 1 1 1
VelLmt H 127 127 127 127 127 127
NoteShft +0 +0 +0 +0 +0 +0
Vel Sens 64 64 64 64 64 64
Vel Crve norm norm norm norm norm norm
Vel Ofst +0 +0 +0 +0 +0 +0
Arpeggio on on on on on on
Tx MIDIA on on on on on on
Tx MIDIB on on on on on on
MIDItoTG on on on on on on
MIDI Ch 1 2 3 14 15 16
Bright +0 +0 +0 +0 +0 +0 +0
Harmonic +0 +0 +0 +0 +0 +0 +0
Attack +0 +0 +0 +0 +0 +0 +0
Decay +0 +0 +0 +0 +0 +0 +0
Release +0 +0 +0 +0 +0 +0 +0
Vib Rate +0 +0 +0 +0 +0 +0 +0
VibDelay +0 +0 +0 +0 +0 +0 +0
VibDepth +0 +0 +0 +0 +0 +0 +0
PEG Init +0 +0 +0 +0 +0 +0 +0
PEG Atck +0 +0 +0 +0 +0 +0 +0
PEG RelL +0 +0 +0 +0 +0 +0 +0
PEG RelT +0 +0 +0 +0 +0 +0 +0
PortSw off off off off off off off
PortTime 0 0 0 0 0 0 0
PortMode fngr fngr fngr fngr fngr fngr
PB Upper +2 +2 +2 +2 +2 +2
PB Lower -2 -2 -2 -2 -2 -2
PB   Trns on on on on on on
RB   Trns on on on on on on
MW1 Trns on on on on on on
MW2 Trns on on on on on on
KN1 Trns on on on on on on
KN2 Trns on on on on on on
KN3 Trns on on on on on on
KN4 Trns on on on on on on
KN5 Trns on on on on on on
KN6 Trns on on on on on on
AT  Trns on on on on on on
FC  Trns on on on on on on
BC  Trns on on on on on on
Sus Trns on on on on on on
FS  Trns on on on on on on
FV  Trns off off off off off off
CtrlToMD off off off off off off
CtrlToTG off off off off off off
KnobToMD off off off off off off
KnobToTG off off off off off off
PC  toMD off off off off off off
Bank MSB 063 063 063 063 063 063
Bank LSB 000 000 000 000 000 000
MIDI PC 001 001 001 001 001 001
Init PB 64 64 64 64 64 64
Init MW1 0 0 0 0 0 0
Init MW2 64 64 64 64 64 64
Init AT 0 0 0 0 0 0
Init FC 127 127 127 127 127 127
Init BC 0 0 0 0 0 0
Init RB 64 64 64 64 64 64
Init KN1 64 64 64 64 64 64
Init KN2 64 64 64 64 64 64
Init KN3 64 64 64 64 64 64
Init KN4 64 64 64 64 64 64
Init KN5 64 64 64 64 64 64
Init KN6 64 64 64 64 64 64

また、F3キーを押すたびに一度に表示されるパートが切り替わり
ます。

n MLTディスプレイでは、エディットしたいパートをPART1～16キーで簡
単に切り替えることができます(EX5/7)。

Lyr(パートL)の列では、レイヤーがオンになっている複数パート全
体のボリュームやパンなどのパラメーターの値を設定します。たと
えば、パート1とパート2のレイヤースイッチがオン(両パートが同
時に発音する状態)になっているときに、パート1のボリュームを
100、パート2のボリュームを50に設定したとします。パート1と
パート2のボリュームバランスを100:50に保ったままLyr(パート
L)のボリューム設定で、卜ータルな(両パートの)ボリュームを調節
することができます。その他のパートとのボリュームバランスをと
るのに便利です。

設定できるパラメーターは、右の表のとおりです。また、各パラメ
ーターの内容や設定できる値については、前述のPARTディスプレ
イでの説明をご参照ください。

F3

F3

F3

1ページ目(Lyr～Part 1～Part 4)

2ページ目(Part 5～Part 10)

3ページ目(Part 11～Part 16)
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パフォーマンスジョブモード
パフォーマンスエディットモードで作成した(またはエディット中
の)パフォーマンスをイニシャライズしたり、リコールしたりするこ
とができます。

パフォーマンスジョブモードに入ると、以下のようなメニュー画面
が表示されます。パフォーマンスジョブには、次の3種類の機能が
あります。それぞれF1キー(INIT)、F2キー(RECL)、F3キー
(COPY)を押して実行したいジョブを選択します。

nイニシャライズやリコールを実行する場合は、パフォーマンスジョブモー
ドヘ入る前に、機能を実行したいパフォーマンスをあらかじめ選んでおく
ことが必要です(P.35)。

F1: INIT(イニシャライズ)
F2: RECL(リコール)
F3: COPY(コピー)

nパフォーマンスジョブモードヘの入り方についてはP.24をご参照くださ
い。

ジョブの実行手順
! パフォーマンスプレイモードで、ジョブを実行したいパフォーマ

ンスナンバーを選択します。

" JOBキーを押して、パフォーマンスジョブモードに入ります。

# F1キー(INIT)、F2キー(RECL)、F3キー(COPY)を押して実行
したいジョブを選択します。選んだジョブのディスプレイが表示
されます。

nディスプレイ上で実行したいジョブにカーソルを合わせ、ENTERキー
を押して、各ジョブのディスプレイを表示させることもできます。

$ 必要なパラメーターにカーソルを合わせ、データダイアル、
INC/DECキー、テンキー、ノブ1～6を使って値を設定します。

nイニシャライズやリコールの場合は、この操作はありません。

% ENTERキーを押すと、実行の確認を求めるディスプレイがポッ
プアップ表示されます。

F1 F2 F3

& YESキーを押すと、ジョブが実行されます。ディスプレイに
Completed!が表示されるとジョブが終了し、実行前の表示に戻
ります。
ジョブの実行を中止する場合は、NOキーを押します。

nパフォーマンスジョブの実行に時間がかかる場合は、ディスプレイに
Executing...が表示されます。Executing...の表示中に電源を切ると、
データが壊れる場合がありますのでこ注意ください。

' EXITキーを2回押すと、パフォーマンスジョブモードを抜け、
パフォーマンスプレイモードに戻ります。

F1: Initialize Perform(イニシャライズパフォーマンス)
特定のパフォーマンスの初期設定データを呼び出すことを、イニシ
ャライズ(初期化)と呼びます。既に作成されているパフォーマンス
を元に変更するのではなく、最初からオリジナルのパフォーマンス
を作る場合などに、エディットの前にこのイニシャライズを実行し
ます。

F2: Recall Perform(リコール パフォーマンス)
あるパフォーマンスをエディットしている時に、ストアしないまま
別のパフォーマンスを選ぶと、エディット中のデータは失われてし
まいます。このような場合に、リコール機能を実行すると、元のデ
ータ(エディット中の状態)を呼び戻すことができます。

n電源を一度オフにして更にオンにした場合も、エディット中の状態に戻す
ことができます。
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F3: Copy Perform(コピー パフォーマンス)
あるパフォーマンスのコモンデータや任意のパートの特定のデータ
を、現在選ばれているパフォーマンスにコピーすることができます。
あるパフォーマンスが持っているデータを一部利用して、別のパフ
ォーマンスを作成する場合などに便利な機能です。

nこのコピー機能は、あるパフォーマンスをメモリー上のパフォーマンスに
そっくりコピーするというわけではなく、別のパフォーマンスの設定値を
エディット中のパフォーマンスのエディットバッファーにコピーするとい
う、あくまでもパフォーマンスエディットをサポートするためのコピー機
能です。

■ 1 コピー元のパフォーマンスナンバー
コピー元のパフォーマンスナンバーを設定します。

□設定できる値: 001～128

■ 2 コピー元のパート
コピー元のパフォーマンスのパートを設定します。すべてのパー
トに共通したデータをコピーする場合はCommonを選びます。

□設定できる値: Common(すべてのパート)、PART01(パート1)～
PART16(パート16)

■ 3 コピー元のデータの種類
コピーするデータの種類を選択します。すべてのパートに共通し
たデータを指定したり、任意のパートの特定のデータを指定する
ことができます。

□コピー元のパートでCommon(すべてのパート)を選んだ場合: 
ALL(すべてのパフォーマンステータ)、
PARAM(パラメーターの設定)、
ARP(アルペジオの設定)、
EFCT(エフェクトの設定)、
CTRL(コントローラーの設定)、
NAME(パフォーマンスネーム)

□コピー元のパートでPART01～16(パート1～16)を選んだ場合: 
ALL(そのパートのすべてのデータ)、
MIX(ミックスの設定)、
LAYER(レイヤーの設定)、
SOUND(サウンドの設定)、
CTRL(コントローラーの設定)、
PRE(プリセットの設定)

■ 4 コピー先のパフォーマンスナンバー
現在選ばれているコピー先のパフォーマンスが表示されます。

nコピー先のパフォーマンスは、パフォーマンスジョブモードに入る前
に、パフォーマンスプレイモードで選んでおきます。

■ 5 コピー先のパート
コピー先のパフォーマンスのパートを設定します。コピー元のパ
フォーマンスで任意のパートを設定している場合にのみ表示され
ます。

□設定できる値: PART01～16(パート1～16)

1 2 3
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パフォーマンスストア

エディットしたパフォーマンスは、次の手順で本体内のメ
モリーに128種類までストア(保存)することができます。

nストアを実行すると、ストア先のボイスデータは矢われてしまい
ます。大切なデータはあらかじめフロッピーディスクなどに保存
されることをおすすめします。

! パフォーマンスをエディットした後、続けてSTOREキ
ーを押します。パフォーマンスストアディスプレイが表
示されます。

" ストア先のボイスナンバーを選択します。

なお、次の方法でパフォーマンスナンバーを選択するこ
ともできます。F8キーを押すと、Directoryディスプレ
イが開き、各パフォーマンス(ナンバー/ネーム)がリスト
表示されます。カーソルキーやデータダイアルを使って
リストをスクロールさせ、ストア先のパフォーマンスナ
ンバーにカーソルを合わせます。

# ENTERキーを押します。確認実行のディスプレイが表
示されます。

# YESキーを押すとストアが実行されます。実行中は
Executing...が表示され、Completed！が表示される
と、ストアが終了します。

ストアを中止したい場合はNOキーを押します。ストア
は実行されず、元の画面に戻ります。

% ストア作業を終了する場合は、EXITキーまたは他の
MODEキーを押します。
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■ Sample Number(サンプルナンバー)
選んだサンプルバンクの中から再生したいサンプルを設定しま
す。再生モードにstereo(ステレオ再生モード)を選んでいる場合
は、L(左チャンネル)/R(右チャンネル)にそれぞれ異なるサンプ
ルを設定することができます。

□設定できる値: 1～1024

nサンプルナンバーは1024までありますが、録音したデータがメモリ
ー容量を越えると、そこで終わりになります。したがって、ここでは、
常に1024までのサンプルナンバーが表示されますが、すべてのサン
プルがデータを持っていて再生できるとは限りません。

n EX5/5R/7では、WAV、AKAI、AIFFファイルフォーマットのサンプ
ルをロードして(読み込んで)再生させることもできます。ファイルのロ
ードについてはP.249をご参照ください。

nループレングスが短いサンプルをピッチアップして発音させるとノイズに
なることがあります。このようなときは、ループレングス(P.176)を長め
に設定してください。

nデータエンド(最後尾)をエンドポイント(P.175)に設定したサンプルでは、
ループ再生時にノイズを生じることがあります。このようなときは、ルー
プレングスを調整して適切な長さに設定し直してください。

サンプルプレイモード
任意のサンプルを選び、演奏するモードです。また、サンプルプレ
イモードからサンプルレコードモードに入り、サンプリングを行う
ことができます。本体内に最大1024種類のサンプルを録音するこ
とができます。録音したサンプルはフロッピーディスクなどにセー
ブし、管理することができます。

nサンプリングの基礎知識については前述(P.69)をご参照ください。

サンプルプレイモードに入ると、以下のようなディスプレイが表示
されます。ここでプレイモードを設定し、演奏したいサンプルナン
バーを選びます。また、F8キー(REC)を押すと、サンプルレコード
モードに入り、サンプリングが行えます。

nディスプレイの一番下には、DRAMとFLASH(フラッシュメモリー)のトー
タルの容量と残りの容量(Free)が表示されます。

nサンプルプレイモードヘの入り方についてはP.23をご参照ください。

■ Play Mode(プレイモード)
サンプルの再生モードを設定します。stereo(ステレオ再生モー
ド)とmono(モノラル再生モード)があります。ステレオ再生モー
ドを選ぶと、ディスプレイにはL(左)/R(右)の2チャンネル分の
サンプルバンク/ナンバーが表示されます。モノラル再生モード
を選ぶと、ディスプレイにはサンプルバンク/ナンバーが1つだ
け表示されます。

□設定できる値: stereo、mono

■ Sample Bank(サンプルバンク)
再生したいサンプルが入ったサンプルバンクを設定します。再生
モードにstereo(ステレオ再生モード)を選んでいる場合は、L(左
チャンネル)/R(右チャンネル)にそれぞれ異なるサンプルバンク
を設定することができます。なお、FLSも選択できますが、実際
には別売のフラッシュメモリー(EXFLM1)を取り付けていると
きだけ有効になります。

□設定できる値: RAM、FLS(フラッシュメモリー)

n EX5/5R/7には、工場出荷時に1MBのDRAMが内蔵されています。
市販の72ピンSIMMを増設することにより、(内蔵1MBと合わせて)最
大65MBまでの容量を確保することができます。

n DRAM(増設SIMM含む)は揮発性なので、電源をオフにした時点でクリ
アされてしまいます。したがって、電源をオンにした時点ではメモリ
ー内には再生できるサンプルは何もないことになります。

F8
サンプルバンク� サンプルナンバー�

サンプルモード
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■ マイク/ラインレベル
録音ソースとしてA/Dを設定した場合は、A/D INPUT端子から
入力される信号のレベルを設定します。マイクを接続した場合は
Mic(マイクレベル)を、CDプレーヤーなどのオーディオ機器を
接続した場合はLine(ラインレベル)を設定します。

□設定できる値: line、mic

■ 入力レベルバー
録音ソースとしてA/Dを設定した場合は、現在選ばれているレ
コードモードに合わせて、各チャンネルの入力レベルがバー表示
されます。バーの動きで、外部マイクなどからの信号が入力され
ていることを確認したり、信号のレベルを知る目安となります。

■ Trigger(トリガー)
サンプリング開始のきっかけとなるトリガー方式の設定を行いま
す。現在選ばれている録音ソースによって、設定できるトリガー
方式が異なります。

録音ソースとしてA/Dを設定している場合は、manual(マニュ
アル)またはlevel(レベル)のどちらかを設定します。manualを
設定すると、好きなタイミングでスタートキーを押してサンプリ
ングを開始することができます。また、levelを設定すると、入
力レベルが一定の値(トリガーレベル)を越えた時に自動的にサン
プリングが開始されます。ここでlevelを選ぶと、すぐ右側に設
定項目が追加され、そこで任意のトリガーレベルを設定すること
ができます。

また、録音ソースとしてInternalを設定している場合は、key(キ
ー)またはseq(シーケンサー)のどちらかを設定します。keyを設
定すると、鍵盤を弾いた瞬間にサンプリングが開始されます。ま
た、seqを設定すると、ソング/パターンの演奏が開始されると
同時にサンプリングが開始されます。

□設定できる値: Sourceの設定がA/Dの場合: level、manual
Sourceの設定がInternalの場合: key、seq

■ トリガーレベル
トリガー方式にlevelを選んだ場合にだけ、この項目が表示され
ます。ここでサンプリング開始のきっかけとなるトリガーレベル
を設定します。A/D INPUT端子から入力される信号のレベルが、
ここで設定した値を越えた時にサンプリングが自動的に開始され
ます。なお、トリガーレベルの設定時には、トリガーレベルバー
によって、設定値を視覚的に捉えることができます。また、入力
レベルバーとの比較によって、どのくらいのレベルでサンプリン
グがスタートするのかをあらかじめ確認しておくことができま
す。

□設定できる値: 0～127

■ Length(レングス: 長さ)
サンプリングの残容量(録音できる時間)を表示します。残容量は、
秒数とワード数で表示されます。また、値を設定すると、設定し
た値がそのまま録音するサンプルの長さ(録音時間)になります。

□設定できる値: 現在、本体内に搭載しているDRAM、フラッシュメ
モリーの容量によって異なります。工場出荷時には、
1MBのDRAMが内蔵されており、モノラルで約12
秒の録音ができます。

サンプルレコードモード
サンプルレコードモードではサンプリングを実行します。外部マイ
クを本体に接続して必要な音を取り込み(サンプリングし)、楽器音
として演奏することができます。また、一度サンプリングした音に
さまざまなエフェクト処理を行った上、再度サンプリングすること
ができる、リサンプリングの機能も持っています。録音したサンプ
ルは、それぞれ鍵盤の好きな音程へ割り当て(キーマップ)、EX5/7
の鍵盤で演奏することができます。また、ウェーブエディット機能
(P.149)を使ってWaveを作成し、AWMボイスとして使用するこ
ともできます。EX5Rでは外部MIDIキーボードを使って演奏します。
本体内に録音したサンプルはフロッピーディスクなどにセーブし、
管理することができます。

n録音したサンプルは、EXオリジナルのファイル形式でフロッピーディスク
や八ードディスクなどの外部SCSI機器ヘセーブすることができます。ファ
イルのセーブについてはP.246をご参照ください。

サンプルレコードモードへの入り方
サンプルプレイモードの状態で、F8キー(REC)を押すと、サンプル
レコードモードに入ります。F8キーが［STANBY］に変り、以下
のようなディスプレイが表示されます。

EXITキーを押すと、サンプルプレイモードに戻ります。

■ Rec Mode(レコードモード)
サンプルの録音モードを設定します。L(左チャンネル録音モー
ド)、R(右チャンネル録音モード)、L+R(モノラル録音モード)、
stereo(ステレオ録音モード: EX5/5Rのみ)があります。

□設定できる値: L、R、L+R、stereo(EX5/5Rのみ)

n EX7では、次のSource(ソース)でA/Dが選ばれている時は、L+R(モ
ノラル録音モード)に固定されます。

■ Source(ソース)
録音ソースを選択します。A/D INPUT端子に接続した外部マイ
クなどからサンプリングを行う場合は、A/D(アナログ/デジタル
変換: 外部ソース)を選択します。A/Dを選択した場合は、現在選
ばれているレコードモードに合わせて、各チャンネル分の入力レ
ベルバーが表示されます。
また、本体内のサンプルをリサンプリングする場合は、
Internal(内部ソース)を選択します。Internalを選んだ場合は、
レベルバーは表示されません。

□設定できる値: A/D、Internal

マイク/ラインレベル�

入力レベルバー�
トリガーレベル�

F8
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n F8キー(STOP)を押す前に、設定したレングス(長さ)に達した場合には、
自動的にサンプリングが終了します。

+ EXITキーを押して、サンプルプレイモードに戻り、今録音した
サンプルを試聴します。

, 必要に応じて、上記!～+の手順を繰り返し、新しいサンプルを
録音します。

n電源を切ると、メモリー上のサンプルデータは消えてしまいます。大
切なサンプルデータは、フロッピーディスクなどにセーブすることを
心がけましょう(P.245)。

n録音したサンプルは、サンプルエディットモードで波形編集をしたり、
サンプルジョブモードでコピーやデリートなどを実行することができ
ます。また、ボイスエディットモード(P.84)で、ボイスを構成するエ
レメント/ウェーブの1つとして使用することができ、オリジナルのボ
イス作成に利用できます。さらにキーマップ機能(P.71)により、各鍵
盤にそれぞれサンプルを割り当てて再生することができます。

サンプリングの手順B
(内蔵音源からのリサンプリング)
一度録音したサンプルやプリセットのウェーブをリサンプリングす
ることができます。また、ソングやパターンのフレーズをサンプリ
ングすることができます。

n自分で録音したサンプルをリサンプリングする場合は、あらかじめ、それ
らのサンプルをサンプルエディットモードで演奏者として編集した後、ボ
イスエディットモード(P.84)で、ボイスを構成するエレメント/ウェーブ
の1つとして使用し、オリジナルのボイスとしてメモリーしておきます。

! ボイスプレイモードで、サンプリングしたいボイスを選択します。
また、ソング/パターンのフレーズをサンプリングする場合は、
ソング/パターン再生に必要な準備(ソング/パターン用のパフォ
ーマンス選択やパターンナンバーの選択など)をしておきます。

例1: ボイスをサンプリングする場合
(ボイスプレイモードで必要なボイスナンバーを選択)

例2: パターンをサンプリングする場合
(パターンプレイモードで必要なパターンナンバーを選択、パフォーマン
スプレイモードでパターン用のパフォーマンスの選択)

MODE

VOICE PERFORMANCE SONG PATTERN SAMPLE

EDIT JOB STORE UTILITY DISK

COMPARE

MODE

VOICE PERFORMANCE SONG PATTERN SAMPLE

EDIT JOB STORE UTILITY DISK

COMPARE

サンプリングの手順A
(外部マイクなどからのサンプリング)
あらかじめ、A/D INPUT端子に、必要なマイクやオーディオ機器
を接続しておきます(P.19)。

! サンプルプレイモードからF8キー(REC)を押して、サンプルレ
コードモードに入ります。

" ディスプレイで、Rec Mode(レコードモード)を設定し、
Source(ソース)にA/D(アナログ/デジタル変換: 外部ソース)を
選択します。

# マイク/ラインレベルの項目で、入力信号のレベルを合わせます。
マイクを接続した場合はMic(マイクレベル)を、CDプレーヤー
などのオーディオ機器を接続した場合はLine(ラインレベル)を設
定します。

$ 入力信号をもとに、本体パネルのA/D GAINノブでゲインを調節
します。

% Trigger(トリガー)の項目で、サンプリング開始の方法を設定し
ます。levelを選んだ場合は、続けてトリガーレベルも設定しま
す。

& Length(レングス: 長さ)の項目で、サンプリングの残り時間を確
認します。また、必要に応じて録音するサンプルの長さを設定し
ます。

' 入力レベルバーでマイクやオーディオ機器からの入力レベルを確
認します。

n録音先のサンプリングナンバーは(サンプルプレイモードでサンプルバ
ンクにFLSを選んでいた場合でも)、自動的にDRAMの空きナンバーが
選ばれるようになっています。したがって、サンプリングナンバーを
選択する操作はありません。

( F8キー(STANBY)を押すと、サンプリングスタンバイ(録音待機
状態)になり、ディスプレイにはWaiting...が表示されます。

) 上記の手順%で選んだトリガー方式に従って、サンプリングを開
始します。

manualの場合: 
F8キー(START)を押すと、サンプリングが開始されます。

levelの場合: 
マイクなどからの入力信号が、設定されているトリガーレベルを
越えた瞬間にサンプリングが開始されます。

サンプリング中は、ディスプレイにNow Recording...が表示さ
れます。

* F8キー(STOP)を押すと、サンプリングが終了します。ディス
プレイには録音されたサンプルのバンク/ナンバーが表示されま
す。
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" SAMPLEキーを押してサンプルプレイモードに入った後、F8キ
ー(REC)を押して、サンプルレコードモードに入ります。

# ディスプレイで、Rec Mode(レコードモード)を設定し、
Source(ソース)にInternal(内部ソース)を選択します。

$ Trigger(トリガー)の項目で、サンプリング開始の方法を設定し
ます。鍵盤で弾いたボイスをサンプリングする場合はkeyを、ソ
ング/パターンをサンプリングする場合は、seqを選びます。

% Length(レングス: 長さ)の項目で、サンプリングの残り時間を確
認します。また、必要に応じて録音するサンプルの長さを設定し
ます。

n録音先のサンプリングナンバーは(サンプルプレイモードでサンプルバ
ンクにFLSを選んでいた場合でも)、自動的にDRAMの空きナンバーが
選ばれるようになっています。したがって、サンプリングナンバーを
選択する操作はありません。

& F8キー(STANBY)を押すと、サンプリングスタンバイ(録音待機
状態)になり、ディスプレイにはWaiting...が表示されます。

' 上記の手順$で選んだトリガー方式に従って、サンプリングを開
始します。

keyの場合: 
任意の鍵盤を弾くと、サンプリングが開始されます。

seqの場合: 
シーケンサーキーのPLAYキーを押すと、サンプリングが開始さ
れます。

サンプリング中は、ディスプレイにNow Recording...が表示さ
れます。

( F8キー(STOP)を押すと、サンプリングが終了します。ディス
プレイには録音されたサンプルのバンク/ナンバーが表示されま
す。

n F8キー(STOP)を押す前に、設定したレングス(長さ)に達した場合には、
自動的にサンプリングが終了します。

) EXITキーを押して、サンプルプレイモードに戻り、今録音した
サンプルを試聴します。

* 必要に応じて、上記!～)の手順を繰り返し、新しいサンプルを
録音します。

n録音したサンプルは、サンプルエディットモードで波形編集をしたり、
サンプルジョブモードでコピーやデリートなどを実行することができ
ます。また、ボイスエディットモード(P.84)で、ボイスを構成するエ
レメント/ウェーブの1つとして使用することができ、オリジナルのボ
イス作成に利用できます。さらにキーマップ機能(P.71)により、各鍵
盤にそれぞれサンプルを割り当てて再生することができます。

nサンプルは、録音する時はDRAM上にありますが、サンプルジョブの
コピーサンプルの機能を使って、FLS(オプション)上に移すことができ
ます。録音/エディットしたサンプルは、最終的にFLS(オプション)上
に移して使用すると、プリセットウェーブと同様に扱えるので(電源を
オフにしても消えません)便利です。

n電源を切ると、DRAM上のサンプルデータは消えてしまいます。作成
中の大切なサンプルデータは、フロッピーディスクやハードディスク
などにセーブすることを心がけましょう(P.245)。

サンプルエディットモード
ここでは、録音したサンプルを演奏音として使用できるように、波
形編集などのエディットを行います。
サンプルエディットモードに入ると、以下のようなディスプレイが
表示されます。サンプルエディットには、次の3種類の設定があり
ます。それぞれF6～F8キーを押して、必要なエディットディスプ
レイを選択します。

F6: PARAM(サンプルの再生に関する設定)
F7: LOOP(サンプルループに関する設定)
F8: NAME(サンプルネームの設定)

n PARAMとLOOPの画面には、F1: KNx1/10/100/1000/10000(ノ
ブ単位)とF4: LP.LOCK(ループロック)が追加されます。また、LOOPの画
面には、更にF3: ZOOM 8/4/2/1(ズーム: 倍率)も追加されます。それぞ
れの機能については、以下をご参照ください。

nサンプルエディットモードヘ入る前に、サンプルプレイモードで、エディ
ットしたいサンプルをあらかじめ選んでおくことが必要です。すべてのパ
ラメーターはサンプル単位で設定することができます。エディット後のサ
ンプルはフロッピーディスクなどの外部記憶メディアに保存することがで
きます。

nステレオで録音したサンプルは、ステレオの状態でエディットできます。
異なった2つのサンプルをL/Rとして設定した場合、エディットモードに
入ることはできません。

n電源を切ると、メモリー上のサンプルデータは消えてしまいます。大切な
サンプルデータは、フロッピーディスクなどにセーブすることを心がけま
しょう(P.245)。

nサンプルエディットモードヘの入り方についてはP.24をご参照ください。

F6: PARAM(パラメーター)
サンプル再生の最も基礎となる、ウェーブの再生スタート/エンド
ポイントの設定や発音のさせかたなどのパラメーターが用意されて
います。

F6 F7 F8
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■ Wave Type(ウェーブタイプ)
サンプルウェーブのタイプを表示します。EX5/5R/7で録音し
たサンプルのサンプリング周波数は、16bitリニア/44.1KHzに
固定されています。
また、EX5/5R/7では、WAV、AKAI、AIFFフォーマットのサ
ンプルファイルをロードして(読み込んで)エディットすることが
できます。その場合、それらのウェーブタイプに合わせて、
12bit linear/8bit linear/8bit LPC(圧縮)など、16bitリニア
/44.1KHz以外のウェーブタイプが表示される場合もあります。

nサンプルファイルのロードについてはP.249をご参照ください。

■ Center Key(センターキー)
オリジナルピッチのサンプルをどの鍵盤に割り当てるかを設定し
ます。ここで割り当てた鍵盤を中心に、ピッチが上下に半音ずつ
ずれてサンプル再生が行われます。

□設定できる値: C－2～G8

■ Loop Tune(ループチューン)
再生されるサンプルのループ部分のピッチを微調節します。

□設定できる値: －63～0～+63

■ Sample Play(サンプルプレイ)
再生モードを設定します。4つのモードがあります。

□設定できる値: 
FwdLp(フォワード: ループ): 

鍵盤を弾いてサンプル再生をスタートさせると、ルー
プ再生部分に到達した後、ループ再生を繰り返します。

FwdNoLp(フォワード: ノンループ): 
鍵盤を弾くたびに(ノートオンが発生するたびに)、サ
ンプルの最初からエンドポイントまでを1度だけ再生
します。ループ再生は行いません。

RevNoLp(リバース: ノンループ): 
鍵盤を弾くたびに(ノートオンが発生するたびに)、サ
ンプルのエンドポイントから最初まで1度だけ逆再生
します。ループ再生は行いません。

実際の鍵盤�

オリジナルピッチがC4のとき�

C4 D4 E4 F4 G4 A4 B4

CI4 DI4 FI4 GI4 AI4

GI4 AI4 CI4 DI4 F4

G3 A3 B3 C4 D4 E4 FI4センターキーをF4�
に設定した場合に�
実際になる音�

サンプル再生設定パラメーターの単位について

データダイアルやINC/DECキーを使って、以下の再生設
定のパラメーターを変更すると、値が大きすぎるので時間
がかかります。こういう場合は、F1: KNx(ノブx)キーを押
して、サンプル再生設定パラメーターの単位を変え、ノブ
を使ってパラメーターを変更することができます。F1
キーを押すたびに、1、10、100、1000、10000と
単位が変わります。大きな単位で大まかな位置を決め、そ
の後、小さな単位に戻して、微調整を行なうと便利です。

■ Wave Start(ウェーブスタート)
サンプル再生のスタートポイントを設定します。次の図のように
スタートポイントの設定によって、それ以前にある不要なノイズ
などを取り除くことができます。

□設定できる値: エディットするサンプルの長さによって異なります。

スタートポイント�

録音を開始したポイント�

必要なサンプル�
ノイズ�

エンド�
ポイント�

エンド�
ポイント�

エンド�
ポイント�

トップ�
ポイント�

ループ再生部分�

データエンド�キーオン�

データエンド�キーオン�

データエンド�キーオン�

FwdLp:�
鍵盤を押し続けている間だけループし、キーオフで止まる�

FwdNoLp:�
ループしないでエンドまで一度だけ再生�

RevNoLp:�
ループしないでエンドから一度だけ逆再生�
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■ Loop Top(ループトップ)
サンプル全体の中で、ループ再生部分のトップポイント(ループ
再生の開始ポイント)を設定します。たとえば、バイオリン等の
持続系の音では、アタック部分の再生位置より後の持続部分にト
ップポイントとエンドポイントを設定し、ループさせるように設
定します。これにより、バイオリンのサウンドキャラクターを決
めるアタックの部分からサンプル再生が始まり、基本的に同じ波
形を繰り返す持続部分でループ再生が行われることになります。
特別にアタック部分に特長がないサウンドでは、スタートポイン
トとトップポイントを同じ位置に設定しても構いません。この場
合ループ指定された部分(トップポイントからエンドポイントま
で)だけが、単純にループ再生されることになります。

□設定できる値: エディットするサンプルの長さによって異なります。

■ Loop Length(ループレングス)
トップポイントからエンドポイントまでの長さを表示/設定しま
す。ここで値を動かすと、それに伴ってエンドポイントの値が増
減します。

□設定できる値: エディットするサンプルの長さによって異なります。

■ Fraction(フラクション)
ループの長さを細かく設定します。たとえば、LOOP(ループ)を
100に設定している場合に、フラクションを2に設定すると、
ループの長さは100ポイント+2/64ポイント分の長さとなりま
す。

□設定できる値: 0～63

■ Loop End(ループエンド)
サンプル全体の中で、ループ再生部分のエンドポイント(ループ
再生の繰り返しポイント)を設定します。
次の図のようにエンドポイントの設定によって、それ以降にある
不要なノイズなどを取り除くことができます。

□設定できる値: エディットするサンプルの長さによって異なります。

録音を開始した�
ポイント�

録音を終了した�
ポイント�

エンド�
ポイント�

ノイズ�

必要なサンプル�

キーオン� キーオフ�トップ�
ポイント�

ループ再生部分�

エンド�
ポイント�

F4: ループロックについて

スタートポイントやトップポイントを変更すると、ループの
長さに影響する場合があります。エディット中にループの長
さを変更したくない場合は、F4: LP. LOCKを押して、ルー
プの長さを固定することができます。もう一度押すと、ルー
プロックは解除されます。

F7: LOOP(ループ)
ここではサンプル波形全体を視覚的に捉えることができ、スタート
ポイントを始め、ループ再生のトップ/エンドポイントを正確に設
定することができます。

nなお、各ポイントの設定に関しては前述のPARAM(パラメーター)ディス
プレイでの設定と連動しており、このディスプレイでの設定がそのまま
PARAMディスプレイの設定に反映されます。また、逆にPARAMディス
プレイでの設定がこのディスプレイの設定に反映されます。

以下のパラメーターは、PARAM(パラメーター)ディスプレイでの
パラメーターと共通しています。詳しい内容については前述をご参
照ください。

■ Fraction(ループフラクション)
ループフラクションを設定します。PARAMディスプレイのパラ
メーターと同様です。

□設定できる値: 0～63

■ START(スタートポイント)
サンプル再生のスタートポイントを設定します。

■ TOP(トップポイント)
ループ再生部分のトップポイント(ループ再生の開始ポイント)を
設定します。

■ LOOP(ループ)
トップポイントからエンドポイントまでの長さを表示/設定しま
す。ここで値を動かすと、それに伴ってエンドポイントの値が増
減します。

■ END(エンドポイント)
ループ再生部分のエンドポイント(ループ再生の繰り返しポイン
ト)を設定します。

 Sample/J2/pdf  98.6.16 11:48 AM  ページ 176



サ
ン
プ
ル
モ
ー
ド
�

177

■ 波形表示エリア
サンプル波形全体のイメージを表示します。

スタート/トップ/エンドポイント液形表示とズーム機能

画面の右側には、スタート/トップ/エンドポイントがそれぞ
れ拡大表示されています。F3: ZOOMキーを押すと更に拡大
することができ、細かな設定が可能になります。F3キーを
押すたびに、8、4、2、1と、表示倍率が切り替わります。
エンドポイントがトップポイントの前に表示されているの
で、ループ再生のつなぎ目をスムーズにするのに便利です。

F3

F3

F3

F3

F8: NAME(ネーム)
サンプルネームを設定します。英数字を使って、最大8文字のサン
プルネームを設定することができます。また、サンプルネームの左
側に2文字のカテゴリーネームを設定することができます。

nサンプルネーム/カテゴリーの設定方法は、前述(P.88)のボイスネーム/カ
テゴリーの設定方法と同様です。そちらをこ参照ください。

nステレオで編集した場合、最初の5文字だけが有効になります。
(例: ****L01)
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サンプルジョブモード
サンプルエディットモードで作成した(またはエディット中の)サン
プルをコピーしたり、デリートしたり、その他アぺンドなどのジョ
ブ作業を行います。

サンプルジョブモードに入ると、以下のようなメニュー画面が表示
されます。サンプルジョブには、次の5種類の機能があります。そ
れぞれF1キー(COPY)、F2キー(DEL)、F3キー(APND)、F4キー
(NORM)、F5キー(EXTR)を押して実行したいジョブを選択します。

F1: COPY(コピーサンプル)
F2: DEL(デリートサンプル)
F3: APND(アぺンドサンプル)
F4: NORM(ノーマライズ)
F5: EXTR(エクストラクト)

nサンプルジョブモードヘの入り方についてはP.24をご参照ください。

ジョブの実行手順
! サンプルプレイモードまたはサンプルエディットモードで、

JOBキーを押して、サンプルジョブモードに入ります。

" F1キー(COPY)、F2キー(DEL)、F3キー(APND)、F4キー
(NORM)、F5キー(EXTR)を押して実行したいジョブを選択しま
す。選んだジョブのディスプレイが表示されます。

nディスプレイ上で実行したいジョブにカーソルを合わせ、ENTERキー
を押して、各ジョブのディスプレイを表示させることもできます。

# 必要なパラメーターにカーソルを合わせ、データダイアル、
INC/DECキー、テンキー、ノブ1～6を使って値を設定します。

$ ENTERキーを押すと、実行の確認を求めるディスプレイがポッ
プアップ表示されます。

F1 F2 F3 F4 F5

F1 F2 F3 F4 F5

% YESキーを押すと、ジョブが実行されます。ディスプレイに
Completed!が表示されるとジョブが終了し、実行前の表示に戻
ります。

ジョブの実行を中止する場合は、NOキーを押します。

nサンプルジョブの実行に時間がかかる場合は、ディスプレイに
Executing...が表示されます。Executing...の表示中に電源を切ると、
データが壊れる場合がありますのでこ注意ください。

& EXITキーを2回押すと、サンプルジョブモードを抜け、サンプ
ルプレイモードに戻ります。

F1: Copy Sample(コピーサンプル)
コピー元のサンプルデータを、指定したコピー先のサンプルにコピ
ーします。また、サンプルエディットの各パラメーターの設定も同
時にコピーされます。

■ Src Sample(ソースサンプルバンク)
コピー元のサンプルバンクを設定します。

□設定できる値: RAM、FLS(フラッシュメモリー)

n FLSは、別売のフラッシュメモリー(EXFLM1)を取り付けているとき
にのみ有効です。取り付けていない場合、ここでFLSを選ぷことはで
きますが、そのままコピーサンプルを実行しても、ディスプレイには
エラーメッセージが表示され、実行できません。

■ Src Sample(ソース サンプル ナンバー)
コピー元のサンプルナンバーを設定します。

□設定できる値: 0001～1024

■ Dst Sample(デスティネーション サンプル バンク)
コピー先のサンプルバンクを設定します。

□設定できる値: RAM、FLS(フラッシュメモリー)

■ Dst Sample(デスティネーション サンプル ナンバー)
コピー先のサンプルナンバーを設定します。

□設定できる値: 0001～1024

F2: Delete Sample(デリートサンプル)
任意のサンプルデータを削除します。また、サンプルエディットの
各パラメーターの設定も初期状態に戻ります。
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■ Src Sample(ソース サンプル バンク)
デリートサンプルを実行するサンプルバンクを設定します。

□設定できる値: RAM、FLS(フラッシュメモリー)

n FLSは、別売のフラッシュメモリー(EXFLM1)を取り付けているとき
にのみ有効です。

■ Src Sample(ソース サンプル ナンバー)
デリートサンプルを実行するサンプルナンバーを設定します。選
んだサンプルバンク内のすべてのサンプルを一度に削除する場合
は、allを設定します。

□設定できる値: all(すべてのサンプル)、0001～1024

F3: Append Sample(アペンドサンプル)
ソース1サンブル(アペンド元1のサンプル)のデータの後にソース2
サンプル(アペンド元2のサンプル)のデータをつないで、デスティ
ネーションサンプル(コピー先のサンプル)にコピーします。アペン
ドの実行後にもアペンド元のソース1/2のサンプルは元データのま
ま残ります。なお、サンプルバンクはRAMに固定になります。

■ Src1 Sample(ソース1 サンプル ナンバー)
アペンド元1のサンプルナンバーを設定します。

□設定できる値: 0001～1024

■ Src2 Sample(ソース2 サンプル ナンバー)
アペンド元2のサンブルナンバーを設定します。

□設定できる値: 0001～1024

■ Dst Sample(デスティネーション サンプル ナンバー)
コピー先のサンプルナンバーを設定します。

□設定できる値: 0001～1024

F4: Normalize(ノーマライズ)
任意のサンプルデータをノーマライズし、指定したコピー先のサン
プルにコピーします。ノーマライズとは、サンプリングされた音の
音量を歪まない範囲で最大限に増幅する機能です。ノーマライズの
実行後にもノーマライズ元のソースサンプルは元データのまま残り
ます。なお、サンプルバンクはRAMに固定になります。

■ Src Sample(ソース サンプル ナンバー)
ノーマライズ元のサンプルナンバーを設定します。

□設定できる値: 0001～1024

■ Dst Sample(デスティネーション サンプル ナンバー)
ノーマライズされたサンプルのコピー先のサンプルナンバーを設
定します。

□設定できる値: 0001～1024

F5: Extract(エクストラクト)
任意のサンプルの指定範囲のサンプルデータだけを取り出して別の
サンプルにコピーします。取り出したデータが、エクストラクト元
(取り出し元)から削除されることはありません。任意のサンプル全
体をコピーする、前述のコピーサンプルとは異なり、データの一部
分だけを取りだしてコピーすることができます。なお、サンプルバ
ンクはRAMに固定になります。

■ Src Sample(ソース サンプル ナンバー)
エクストラクト元のサンプルナンバーを設定します。

□設定できる値: 0001～1024

■ Dst Sample(デスティネーション サンプル ナンバー)
エクストラクトされたデータのコピー先のサンプルナンバーを設
定します。

□設定できる値: 0001～1024

■ Start/End(スタート/エンド)
エクストラクト元のサンプルを選ぶと、自動的にそのサンプルの
スタート/エンドポイントがここに表示されます。ここに表示さ
れた長さが、取り出されるデータの範囲となります。必要に応じ
て取り出すデータの範囲を変更することもできます。

□設定できる値: エクストラクト元のサンプルの長さによって異なります。
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トラックセッション

各トラックのミュートやプレイエフェクトスルーのオン/オフを行
し、ます。演奏中にオン/オフすることもできます。

■ トラックナンバー
1つのソングは1～16のシーケンストラック、Pt(パターン)トラ
ック、Fx(パターンプレイエフェクト)トラックから構成されます。
すでに録音済みのデータがあるトラックナンバーは反転表示とな
ります。

■ ミュート
目的のトラックのMute(ミュート)の列にカーソルを合わせ、デ
ータダイアルまたはINC/DECキーでミュートのオン/オフを設
定します。図のようにボックスが黒く塗られた表示でミュートオ
ンになります。ミュートオンにすると、そのトラックの演奏がミ
ュートされ、一時的に音が出なくなります。ミュートオフ(ボッ
クスが枠だけの表示)に戻すと、ミュートは解除され再び音が出
ます。

■ プレイエフェクトスルー
目的のトラックのFxThru(プレイエフェクトスルー)の列にカー
ソルを合わせ、データダイアルまたはINC/DECキーでプレイエ
フェクトスルーのオン/オフを設定します。図のようにボックス
が黒く塗られた表示でプレイエフェクトスルーがオンになりま
す。プレイエフェクトスルーをオンにすると、そのトラックのプ
レイエフェクトがバイパスされ、一時的にプレイエフェクトは無
効となります。プレイエフェクトスルーをオフ(ボックスが枠だ
けの表示)に戻すと、再びプレイエフェクトは有効な状態になり
ます。

nパターンプレイエフェクトトラックに対しては、プレイエフェクトス
ルーの機能はありません。

nカーソルがMute(ミュート)またはFxThru(プレイエフェクトスルー)の
列にある場合は、TRACK1～16キーを押して、目的のトラックにカ
ーソルを移動することもできます。また、F1キー(SONG)を押したま
まトラック1～16キーを押すと、押したキーに対応したトラックのオ
ン/オフが切り替えられます(EX5/7)。

プレイエフェクトスルーが�
オンになっているトラック�

トラック1～16パターントラック�パターンプレイエフェクトトラック�

ミュートオンに�
なっているトラック�

ソングプレイモード
シーケンサー機能を使ってソングを演奏するモードです。ソング演
奏に関するさまざまな機能が用意されています。また、ソングプレ
イモードからソングレコードモードに入り、ソングの録音を行うこ
とができます。本体内に録音したソングはフロッピーディスクにセ
ーブし、管理することができます。

n シーケンサーの基礎知識については前述(P.36)をご参照ください。

ソングプレイモードに入ると、以下のようなメニュー画面が表示さ
れます。ソングプレイモードには、次の4種類の項目があります。

F1: SONG(ソングの演奏に関する設定)
F2: PFX(プレイエフェクトに関する設定)
F3: TCH(トラック送信チャンネルに関する設定)
F4: NAME(ソングネームの設定)

nソングプレイモードヘの入り方についてはP.23をご参照くださし、。

F1: SONG(ソング)
ソングの各トラック(1～16トラック、Ptトラック、Fxトラック)の
ミュートやプレイエフェクトスルーのオン/オフ、テンポやループ
などの演奏に関する設定/確認を行います。

■ メモリー残量表示
内部シーケンサーのメモリー残量を表示します。ソング、パター
ン、アルペジオ共通です。

■ 小節/SONG(ソングネーム)
ソングのナンバー/名前と現在の小節ナンバーを表示します。表
示のみの機能です。

ソングネーム�小節�
メモリー�
残量表示�

F1 F2 F3 F4

ソングモード
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■ Meas(メジャー: 小節)
ソングの現在の小節ナンバーと拍数を表示/設定します。

□設定できる値: 001～999

nシーケンサーキーのREWキー/FWDキーで巻戻し/早送りをしたり、
TOPキーで1小節目に戻すこともできます。

■ 拍子
このソングの拍子を表示します。拍子の設定はソングレコードモ
ードで行います(P.187)。

■ Click(クリックモード)
クリック音を鳴らすモードを設定します。off(鳴らさない)、
rec(録音時のみ鳴らす)、play(再生/録音時に鳴らす)、all(常に
鳴らす)の4つのモードが用意されています。クリック音は演奏/
録音時にリズムのタイミングを取るのに使用すると便利な機能で
す。

□設定できる値: off、rec、play、all

n後述(P.188)のPFXディスプレイで、クリックの音色や音量などを設
定することができます。

■ クリックビート
クリック音の拍を設定します。

□設定できる値: 1/4、1/8、1/16

■ LOOP(ループ)
ループ再生を行うか(on)、行わないか(off)を設定します。ルー
プ再生とは、ループのスタートポイントとエンドポイントで指定
された小節の間を繰り返し再生する機能です。

□設定できる値: off、on

■ ループスタート/エンドポイント
ループ範囲(ループ再生の開始小節と最終小節)を指定します。上記
のLoopがonになっている場合、ここで指定された範囲を繰り返し
再生します。

□設定できる値: 
スタートポイントとエンドポイントそれぞれに001～999

nループ範囲より前の小節から演奏をスタートさせた場合、ループ範囲
に到達した時点でループ再生が開始されます。また、ループ範囲より
後の小節から演奏をスタートさせた場合、通常の演奏と同様にソング
の最後まで再生すると演奏は自動的にストップします。

■ Tempo(テンポ)
ソング演奏のテンポを設定します。

□設定できる値: 30.0～250.0

■ Pattern(パターン)
ソングの現在の小節に設定されているパターンを表示します。現
在パターントラックにパターンが録音されていない場合は、ソン
グ演奏に合わせて好きなパターンを選ぶことができます。パター
ントラックの録音は後述(P.187)ソングレコードモードで行いま
す。

□設定できる値: 00(off)、01～50、51(end)

nパターン自体は、パターンレコードモード(P.212)で最大50種類まで
作成することができます。

F7/F8: LOC1/LOC2(ロケーション1/2)
F7/F8キーにはあらかじめ特定の小節ナンバーをそれぞれ
設定しておき、ソングの停止/再生中に関わらず、F7また
はF8キーを押して呼び出すことができます。
ロケーション1に設定したい小節を選んだ後、SHIFTキー
を押しながらF7キーを押すと、ロケーション1が設定され
ます。同様にSHIFTキーを押しながらF8キーを押すと、
ロケーション2が設定されます。F7キー、F8キーを押す
と、それぞれのキーに設定した小節(ロケーション)を呼び
出すことができます。

ソングのコントロールについて

シーケンサーキーでソング演奏をコントロールします。

TOP(トップ)キー ......................ソングの小節を先頭まで戻します。
REW(リワインド)キー..............小節ナンバーを巻戻します。
FWD(フォワード)キー..............小節ナンバーを早送りします。
REC(レコーディング)キー ......ソングレコードモードに入ります。
STOP(ストップ)キー ..............演奏を停止します。
PLAY(プレイ)キー....................演奏を開始します。

F2: PFX(プレイエフェクト)
プレイエフェクトに関する設定を行います。プレイエフェクトとは、
ソングを再生する際に、MIDIノートの発音タイミングやベロシティ
などを一時的に修正する機能です。データそのものを変更すること
なしに、演奏のグルーブ感(ノリ)を変更することができます。100
種類のプリセットグルーブテンプレートを使って、ソングにさまざ
まなグルーブ感を与えることができます。また、オリジナルのグル
ーブテンプレートを作ることもできます。トラックごとに異なるプ
レイエフェクトを設定することができます。
F2キーを押してPFXディスプレイを表示させると、F5キー/F6キ
ーの機能としてALL/TR(オール/トラック)が、また、F8キーの機
能としてGROOVE(グルーブ)がメニュー上に追加されます。F8キ
ーを押すと、ユーザーグルーブテンプレートを作成したり、プリセ
ットグルーブテンプレートの表現を行うGROOVEディスプレイを
開きます。

n次の操作を行う前に、プレイエフェクト効果をかけたいトラックのプレイ
エフェクトスルーをオフにする必要があります。

FWDREWTOP

REC STOP PLAY
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プレイエフェクトの設定手順

1 ソング演奏を開始します。

PLAYキーを押してソング演奏を開始します。

nソング演奏停止中にプレイエフェクトの設定を行うこともで
きますが、演奏中にリアルタイムで設定を行うことにより、
プレイエフェクトの効果を耳で確認することができます。

2 プレイエフェクト効果の対象となるトラックがすべて
(ALL)かトラックごと(TR)かを選びます。

すべてのトラックに対して同じプレイエフェクト効果を
設定する場合は、F5キーを押してALL(全トラック)を選
択します。トラックごとに別々のプレイエフェクト効果
を設定したい場合は、F6キーを押してTR(各トラック)
を選択します。

3 トラックを選びます。

上記2の手順でTR(各トラック)を選択した場合、プレイ
エフェクトの設定を行うトラックをTR1～16(トラック
1～16)の中から選択します。

n上記2の手順でALL(全トラック)を選択した場合、この操作
は必要ありません。

4 グルーブテンプレートを選びます。

カーソルをTypに移動し、使用するグルーブテンプレー
トを選択します。ユーザーグルーブテンプレートを選択
した場合は、続けてカーソルをVal(バリュー)に移動し、
クオンタイズバリューを選択します。

nプリセットグルーブテンプレート1～100を選択した場合、
クオンタイズバリューは値の確認表示となり、設定できませ
ん。

5 各パラメーターを設定します。

必要なパラメーターを設定します。

6 別のトラックのプレイエフェクトを設定する

上記3～5の手順を繰り返して、必要なトラックにプレ
イエフェクトに関する設定を行います。

F5 F6

■ Tr(トラックナンバー)
現在選ばれているトラックのナンバー(1～16)が表示されます。
ここでプレイエフェクトを設定したいトラックを選択します。

□設定できる値: Tr1～16

n TRACK1～16キーを押して、トラックナンバーを選択することもで
きます(EX5/7)。

n F5キーでALLを選択している場合、ここでどのトラックを選んでも、
プレイエフェクトの効果はすべて同じ設定内容となります。

Groove(グルーブ)

グルーブテンプレートの中から好きなものを選択し、グルーブテン
プレートの効果に関するパラメーターを設定します。

■ Val(クオンタイスバリュー)
各トラックのクオンタイズバリューを表示します。クオンタイズ
バリューとは、各グルーブテンプレートで使用されるタイミング
修正の基準となる音符です。ユーザーテンプレートを選んでいる
場合だけ、ここでバリューを変更することができます。

□設定できる値: off、 32分音符、 16分音符(3連)、 16分音符、

8分音符(3連)、 8分音符、 4分音符(3連)、

4分音符、 16分+16分3連、

8分+8分3連

■ Type(タイプ)
各トラックのテンプレートタイプを表示/設定します。さまざま
なグルーブ感を付け加えるために用意された100種類のプリセ
ットテンプレートとあらかじめ作成したユーザーテンプレート
(P.184)の中から好きなものを選ぶことができます。テンプレー
トを使用しない場合は、000(off)を設定します。

□設定できる値: 000(off)、001～100、101(USR: ユーザー)

nプリセットグルーブテンプレートについて詳しくは、別冊のグルーブ
テンプレートリストをご参照ください。

■ Str(クオンタイズストレングス)
演奏データのタイミングを、グルーブテンプレートで指定された
グリッド(P.185)の位置にどの程度移動するかを設定します。図
のように100％に設定するとジャストのタイミングに移動しま
す。0％に設定すると、演奏データはまったく移動しません。

□設定できる値: 0～100％

元のデータ�

元のデータに q  でクオンタイズした場合�
クオンタイズストレングス=100%

クオンタイズストレングス=50%
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■ Tim(タイミング)
演奏データのタイミングに、グルーブテンプレートで設定された
クロックシフト(P.185)をどの程度加算するかを設定します。
100％に設定するとテンプレートで設定されたクロックシフト
がそのまま加算されます。0％に設定すると、クロックシフトが
0になり、元のタイミングのまま変化しません。100％以上に
設定すると、クロックシフトの絶対値が大きくなります。

□設定できる値: 0％～100％～200％

■ Vel(ベロシティ)
演奏データのベロシティ(鍵盤の強弱)に、グルーブテンプレート
で設定されたベロシティオフセット(P.185)をどの程度加算する
かを設定します。100％に設定するとテンプレートで設定され
たベロシティオフセットがそのまま加算されます。0％に設定す
ると、ベロシティオフセットが0になり、元のベロシティのまま
変化しません。100％以上に設定すると、ベロシティオフセッ
トの絶対値が大きくなります。

□設定できる値: 0％～100％～200％

nここでの設定によってベロシティが0以下になる場合、実際には1の値
に置き換えられます。

nここでの設定によってベロシティが128以上になる場合、実際には
127の値に置き換えられます。

■ Gat(ゲートタイム)
演奏データのゲートタイムを、グルーブテンプレートで設定され
たゲートタイムレイト(P.185)によってどの程度変化させるかを
設定します。100％に設定すると演奏データのゲートタイムは
ゲートタイムレイトそのままの割合で変化します。0％に設定す
ると、元のゲートタイムのまま変化しません。100％以上に設
定すると、ゲートタイムレイトの設定よりも大きく変化します。

□設定できる値: 0%～100%～200%

nここでの設定によってゲートタイムが0以下になる場合、実際には1の
値に置き換えられます。

Offset(オフセット)

クロックシフトやベロシティ、トランスポーズのオフセット値を設
置します。

■ Clk(クロックシフト)
クロックシフトは、再生タイミングをクロック単位で前後に移動
する機能です。1クロックは4分音符の1/480の長さを示しま
す。値を0より大きくすると再生タイミングは後に移動し、0よ
り小さくすると前に移動します。たとえば、図のように+240に
設定した場合、ちょうど半拍分(8分音符分)後に移動します。

□設定できる値: －999～0～+999

元のデータ�

クロッシングシフト=+240�
�

クロッシングシフト=–240�
�

■ Vel(ベロシティ)
ベロシティ(鍵盤の強弱)のオフセット値を設定します。ここで設
定した値が、元の演奏データのベロシティにそのままプラス/マ
イナスされます。値を0より大きくするとベロシティは強くなり、
0より小さくすると弱くなります。0に設定すると、元のベロシ
ティ値のまま変化しません。

□設定できる値: －99～0～+99

nここでの設定によってベロシティが0以下になる場合、実際には1の値
に置き換えられます。

nここでの設定によってべロシディが128以上になる場合、実際には
127の値に置き換えられます。

Rate(レイト)

ベロシティやゲートタイムをある一定の比率で変化させるレイト値
を設定します。

■ Vel(ベロシティ)
ベロシティ(鍵盤の強弱)のレイト値を設定します。ここでの設定
値を元の演奏データのベロシティにかけた値が、再生時のベロシ
ティとなります。値を100％に設定すると、元のベロシティ値
のまま変化しません。値を100％より大きくするとベロシティ
は強くなり、100％より小さくすると弱くなります。

元のデータ�

96

(Vel)

(Vel)

(Vel)

64 32 127 96

ベロシティオフセット=–20�
�

76 44 12 107 76

ベロシティオフセット=+20�
�

116 84 52 127 116
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□設定できる値: 0%～100％～200%

nここでの設定によってベロシティが0以下になる場合、実際には1の値
に置き換えられます。

nここでの設定によってベロシティが128以上になる場合、実際には
127の値に置き換えられます。

■ Gat(ゲートタイム)
ゲートタイム(音符の長さ)のレイト値を設定します。ここでの設
定値を元の演奏データのゲートタイムにかけた値が、再生時のゲ
ートタイムとなります。値を100％に設定すると、元のゲート
タイムのまま変化しません。値を100％より大きくするとゲー
トタイムは長くなり、100％より小さくすると短くなります。

□設定できる値: 0%～100％～200％

nここでの設定によってゲートタイムが0以下になる場合、実際には1の
値に置き換えられます。

元のデータ�

48

(Gate)

(Gate)

(Gate)

48 95 86 48

ベロシティレイト=50%�
�

24 24 47 43 24

ベロシティレイト=150%�
�

72 72 01～46 01～33 72

元のデータ�

96

(Vel)

(Vel)

(Vel)

64 32 127 96

ベロシティレイト=50%�
�

48 32 16 63 48

ベロシティレイト=150%�
�

127 96 48 127 127

Transpose(トランスポーズ)

■ Trns(トランスポーズ)
各トラックのすべての演奏データの音程を半音単位で移調しま
す。たとえば、値を+12に設定すると、すべてのデータの音程
が1オクターブ高くなります。

□設定できる値: －127～0～+127

n MIDIノートナンバー(0～127)の上限/下限を越えるトランスポーズの
設定は無効となります。

F5/F6: ALL/TR(オール/トラック)
F5: All(全トラック)を選んだ場合、すべての変更は、全ト
ラックに反映されます。
F6: TR(各トラック)を選んだ場合、変更は選択されたトラ
ックだけに有効です。

F8: GROOVE(グルーブテンプレート)
F8キー(GROOVE)を押すと、GROOVEディスプレイが表示されま
す。ここでユーザーグルーブテンプレートを作成したり、プリセッ
トグルーブテンプレートの内容を確認することができます。また、
F6キーの機能として、メニューにCOPY(コピー)が追加されます。

グルーブテンプレートとは、プレイエフェクトによって発音タイミ
ングを変化させグルーブ感を出すための基準となるデータです。1
小節分のパラメーターが用意されています。
100種類のプリセットグルーブテンプレートの中から、いずれかを
一度ユーザーグルーブテンプレートにコピーし、それに対して必要
な修正を行うことによって別のテンプレートを作ったり、最初から
すべての設定を行うことによって新しいテンプレートを作ることも
できます。

ユーザーグルーブテンプレートの作成手順

1ユーザーグルーブテンプレートを選びます。

ユーザーグルーブテンプレートを選ぶには2通りの方法
があります。

a).プリセットグルーブテンプレートを基にして、ユー
ザーグルーブテンプレートを作成する場合は、コピ
ー機能を実行します(後述参照)。

b).ユーザーグルーブテンプレートを最初から作成する
場合はTmplt(テンプレート)のパラメーターで
usr(ユーザー)を選択します。

2グリッドを設定します。

Quant(クオンタイズバリュー)のパラメーターで、タイ
ミング修正の基準となる音符を選びます。これでテンプ
レートのグリッドが決まります。
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3パラメーターを設定します。

カーソルÃ/¨で▽マークを任意のグリッドに移動し、
カーソル¹/ キーで必要なパラメーターを選び、値を
設定します。

nソングを再生しながら、パラメーターを設定することもでき
ます。

■ Tr(トラックナンバー)
現在選ばれているトラックのナンバー(1～16)が表示されます。
ここでグルーブテンプレートを設定したいトラックを選択します。

□設定できる値: Tr1～16

n TRACK1～16キーを押して、トラックナンバーを選択することもで
きます(EX5/7)。

■ Type(タイプ)
各トラックで選ばれているテンプレートタイプを表示/変更しま
す。それぞれのデータ内容がグルーブビュー上にイメージ表示さ
れます。ユーザーテンプレートを作成する場合、ここでusr (ユー
ザー)を選択します。

□設定できる値: off、001～100、101(USR: ユーザー)

以下のパラメーターは、ユーザーテンプレートが選ばれていない限
り、選択したり、変更したりすることはできません。

■ Quant(クオンタイズバリュー)
現在選ばれているグルーブテンプレートのクオンタイズバリュー
を表示します。クオンタイズバリューとは、各グルーブテンプレ
ートで使用されるタイミング修正の基準となる音符です。ここで
設定された音符を基準にしてプレイエフェクトの設定によるタイ
ミング修正が行われます。テンプレートタイプにusrを選んでい
る場合、ここでの値を変更することができます。値を変更すると、
グルーブビューのグリッド(後述参照)が変化します。

□設定できる値: off、 、 、 、 、 、 、 、

、

グルーブビュー

クオンタイズバリューの設定によるグリッド、クロックシ
フト、ゲートタイム、ベロシティの設定を視覚的に把握で
きるようにイメージ表示したものです。選んだプリセット
グルーブテンプレートの内容を確認したり、ユーザーグル
ーブテンプレートを作成する際に使用します。

グリッド

グリッドとは、グルーブテンプレートを設定する際の基本
単位で、小節、拍、クロックによって、グルーブビュー上
に示されます。クオンタイズバリューの設定によって、グ

リッドの細かさが変化します。テンプレートは8拍分用意
されています。

▽マーク
特定のグリッドを選択するマークです。カーソルÃ/¨キ
ーを使って、グリッド単位で前後に移動することができま
す。▽マークを特定のグリッドに合わせることにより、そ
のグリッドに設定されているパラメーターの値を表示さ
せ、確認することができます。ユーザーグルーブテンプレ
ートの場合は、グリッド単位でパラメーターの値を設定す
る際に使用します。

■ ClkSft(クロックシフト)
クロックシフトは、再生タイミングをクロック単位で前後に移動
する機能です。ユーザーグルーブテンプレートでは、前後に移動
するクロック数をグリッド単位で設定することができます。なお、
ここでの設定は、プレイエフェクトのグルーブ設定によってタイ
ミング修正された後の発音タイミングに対して機能します。
プリセットグルーブテンプレートでは、グリッドことの設定値を
確認することができます。

□設定できる値: 前後の音符との中間点のクロック数まで設定すること
ができます(実際に設定できる数値は、クオンタイズ
バリューの設定によって異なります)。

■ GrvTim(グルーブゲートタイム)
グルーブゲートタイムは、元データのゲートタイム(音符の長さ)
を変化させる機能です。ユーザーグルーブテンプレートでは、元
データのゲートタイムを増減する割合をグリッド単位で設定する
ことができます。なお、最終的なゲートタイムはプレイエフェク
トのグルーブゲートタイムの設定によって異なります。
プリセットグルーブテンプレートでは、グリッドごとの設定値を
確認することができます。

□設定できる値: 0％～100％～200％

■ VelOft(ベロシティオフセット)
ベロシティオフセットは、元データのベロシティ(鍵盤の強弱)を
変化させる機能です。ユーザーグルーブテンプレートでは、元デ
ータのベロシティを増減させる値をグリッド単位で設定すること
ができます。ここで設定した値が元の演奏データのべロシティ値
にそのままプラス/マイナスされます。なお、最終的なベロシテ
ィはプレイエフェクトのグルーブベロシティの設定によって異な
ります。
プリセットグルーブテンプレートでは、グリッドごとの設定値を
確認することができます。

□設定できる値: －99～0～+99
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F5/F6: ALL/TR(オール/トラック)
F5キーを押してALL(全トラック)を反転表示にすると、全
トラック同時に、同じMIDIチャンネルを設定したり、各ス
イッチをオン/オフすることができます。
F6キーを押してTR(各トラック)を反転表示にすると、ト
ラックごとにMIDIチャンネルや各スイッチのオン/オフを
設定することができます。

F4: NAME(ソングネーム)
ソングネームを設定します。英数字を使って最大10文字のソング
ネームを設定することができます。

ソングネームの設定

1 F4キーを押すと、NAMEディスプレイが表示されます。

2 INC/DECキー、またはデータダイアルなどで数字/アル
ファベット/記号を選択します。

3 カーソルキーでカーソルを移動し、次の文字を選択しま
す。

4 上記2～3の操作を繰り返し、ソングネームを決定しま
す。

なお、テンキーを使って数字/アルファベット/記号を
入力することもできます。キーにはそれぞれの数字以
外にアルファベット/記号がアサインされています(それ
ぞれのキーの下に使用できるアルファベット/記号が表
示されています)。アルファベットは大文字/小文字が使
用できます。たとえば、0キーの場合、0キーを押すた
びに0→A→B→C→a→b→cと選択することができま
す。ENTERキーにはSPACE(スペース: 空白)がアサイ
ンされています。入力位置の移動は前述のように、カ
ーソルキーを使用します。

□設定できる文字、数字: 上記のLCD表示をご参照ください。
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F6: COPY(コピー)
現在選ばれているプリセットグルーブテンプレートを、ユ
ーザーグルーブテンプレートにコピーします。特定のプリ
セットグルーブテンプレートを基にして、ユーザーグルー
ブテンプレートを作る場合に利用します。

1Type(タイプ)のパラメーターにカーソルを合わせ、コピ
ー元となるプリセットグルーブテンプレートを選択しま
す。

2F6キー(COPY)を押して、コピーを実行します。コピー
が終了するとディスプレイにCompleted!が表示され、
ユーザーグルーブテンプレートが選択された状態になり
ます。

F3: TCH(トラック送信チャンネル)
各トラックの送信チャンネルやデータの送信先を設定します。設定
したい場所に力ーソルを移動し、スイッチのon/offやMIDIチャンネ
ルを設定します。

n TRACK1～16キーを押して、各トラックナンバーを選択することも
できます。

■ TG(トーンジェネレーター: 内部音源)
各トラックのデータを、内部音源に出力するかどうかを設定します。

□設定できる値: (出力する)、 (出力しない)

■ MIDI-A/MIDI-B(MIDI OUTA/B)、MIDI(MIDI OUT)
各トラックのデータを、MIDI OUT A/B(EX5)またはMIDI
OUT(EX5R/7)から外部機器に出力するかどうかをそれぞれ設
定します。

□設定できる値: (出力する)、 (出力しない)

n EX5R/7ではMID-Bは無効です。

■ T-Ch(送信チャンネル)
各トラックのデータを、どのMIDI送信チャンネルで送信するか
を設定します。

□設定できる値: 1～16
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ソングレコードモード
ソングレコードモードでは、リアルタイムレコーディングまたはス
テップレコーディングの方法を用いてソングを録音します。また、
ソングの録音に関するさまざまな機能が用意されています。本体内
に録音したソングはフロッピーディスクなどにセーブし、管理する
ことができます。

リアルタイムレコーディング
マルチトラックレコーダーに録音するように、実際に演奏しながら
録音します。実際の演奏をそのまま記録していくので、演奏上の細
かいフィーリングやニュアンスをそのまま表現することができます。

ステップレコーディング
五線譜に音符を書くように、演奏を1音ずつプログラムしていきま
す。小節内の各ビートをディスプレイで確認しながら作業を進める
ことができるので、正確さを要求されるパターン系の繰り返しフレ
ーズやべーシックなリズム/べースなどの音符入力に適しています。
また、ブレイクビーツなどのサンプルループのトリガータイミング
を入力する場合にも便利です。

EX5/5R/7では、あらかじめ作っておいたパターンを活用したソ
ング作成も行えます。パターンモード(P.209)で基本的な伴奏パタ
ーンをたくさん作っておけば、それをソングレコードモードで、パ
ターントラックに必要な順番にプログラム(録音)していくだけで、
素早く伴奏部分を作成することができます。それらの伴奏部分をべ
ースにして、1～16トラックにソングをレコーディングします。
パターンとソングは、音源の16パートを共有します。それぞれの
パートが重ならないように、うまくMIDIチャンネルを設定してくだ
さい。
また、パターントラックに対するプレイエフェクトをリアルタイム
で録音するためのパターンプレイエフェクトトラックやテンポデー
タを記録するためのテンポトラックが別に用意されています。

ソングレコードモードヘの入り方
ソングプレイモードの状態で、シーケンサーのREC(レコーディン
グ)キーを押すとRECキーのランプが点灯し、ソングレコードモー
ド(録音待機状態)に入ります。
もう一度RECキーを押すか、STOPキーを押すと、ソングプレイモ
ードに戻ります。

nシーケンサーの基礎知識については前述(P.36)をご参照ください。

FWDREWTOP

REC STOP PLAY

ソングレコードモードに入ると、以下のようなメニュー画面が表示
されます。ソングレコードモードには、次の7種類の項目がありま
す。

nソングレコードモードに入る前に、ソングの録音に使うパフォーマンス
(P.156)や必要なパターン(P.212)をあらかじめ作成しておきます。

F1: SONG(ソングの録音に関する設定)
F2: PFX(プレイエフェクトに関する設定)

レコーディングモード

F4: MULTI(マルチモードの選択)
F5: STEP(ステップレコーディングモードの選択)
F6: OVER(オーバーダビングモードの選択)
F7: RPLC(リプレースモードの選択)
F8: PNCH(パンチインモードの選択)

nソングジョブモードのアンドゥー/リドゥー機能を使えば、今行ったばかり
のレコーディングを取り消したり、再実行することができます。レコーデ
ィング前と後を聞き比べる時にも便利です(P.208)。

F1: SONG(ソング)
録音トラックの選択、拍子やテンポの設定など、ソングの録音に関
する設定を行います。その他、再生トラック(1～16トラック、Pt
トラック、Fxトラック)のミュートやプレイエフェクトのオン/オフ、
ループ再生など、演奏に関する設定/確認を行います。
多くのパラメーターが、前述(P.180)ソングプレイモードでの設定
と共通しています。ここでは、それらと異なるパラメーターだけを
取り出して説明します。

■ Meas(メジャー: 小節)
録音を開始する小節を指定します。拍数は表示されるだけで変更
することはできません。

□設定できる値: 001～999

nシーケンサーキーのREWキー/FWDキーで巻戻し/早送りをしたり、
TOPキーで1小節目に戻すこともできます。

■ 拍子
ソングの拍子を設定します。

□設定できる値: 1/4～8/4、1/8～16/8、1/16～16/16

n拍子のデータは、パターントラックに記録されます。録音後に拍子を
変更したり、曲の途中で拍子を変えたりすることもできます(P.213)。

F1 F2 F4 F5 F6 F7 F8
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ソングレコードモードでPNCH(パンチイン)を選択した場合は、
Loop(ループ)の表示がRec From-To(レックフロムトゥ)に変わりま
す。

■ Rec From-To(レックフロムトゥ)
パンチイン録音の開始小節と終了小節を設定します。F8キーで
PNCH(パンチインモード)が選択されている時のみ表示されます。

□設定できる値: フロムポイントとトゥポイントそれぞれに001～
999

■ Track(トラック)
録音を行うトラックを選択します。トラック1～16に関しては、
TRACK1～16キーで選択することもできます(EX5Rを除く)。

□設定できる値: Tr1～16(トラック1～16)、pattern(パターントラ
ック)、PFX(パターンプレイエフェクトトラック)、
tempo(テンポトラック)

nパターントラックやパターンプレイエフェクトトラック、トラック1～
16は、ディスプレイ上部に横一列に配置されているものと同じです。

選んだトラックによっては以下のようなパラメーターが追加されます。

トラック1～16の場合

■ Src(ソース)
鍵盤演奏をそのまま録音するか(normal)、アルベジエーターに
よって生成されるデータを録音するか(arpeggio)を選択します。

n Tr1～16(トラック1～16)以外を選択した場合、F2(PFX)、
F4(MULTI)、F5(STEP)は選択できません。

□設定できる値: normal、arpeggio

nトラック1～16の録音については後述(P.189)をご参照ください。

パターントラックの場合

■ Ptn No(パターンナンバー)
パターントラックヘの録音時に、現在の小節に録音したいパター
ンを選択します。

□設定できる値: 00(off)、01～50、51(end)

nパターントラックの録音については後述(P.189)をご参照ください。

パターンプレイエフェクト(PFX)トラックの場合

■ Ptn Tr(パターントラック)
パターンプレイエフェクトの効果を録音したいパターンのトラッ
ク(1～8)を選択します。

□設定できる値: Tr1～8、All(オール)

nパターンプレイエフェクトトラックの録音については後述(P.190)を
ご参照ください。

F2: PFX(プレイエフェクトに関する設定)

ソングプレイモードでの機能と同様に、トラック1～16に対するプ
レイエフェクトの設定を行います。各パラメーターの内容について
は前述(P.181)をご参照ください。

nソングレコードモードでのプレイエフェクトの設定は、各トラックごとに
限られます(全トラック同時設定はありません)。また、ユーザーグルーブ
テンプレート作成はここでは行えません。

レコーディングモード
ソングレコードモードでは、F4～F8キーにいろいろなレ
コーディングモードが割り当てられます。

F4: MULTI(マルチ)

マルチモードのオン/オフスイッチです。F4キーを押して
MULTIを反転表示させると、マルチモードがオンになり、
全トラックがリアルタイムレコーディングの対象になりま
す。主に外部のシーケンサーを使ってレコーディングする
ときに使用します。たとえば、現在Trackのパラメーター
で選ばれているトラックには、EX5/7での鍵盤演奏を録
音し、他のトラックは外部MIDI機器の演奏を録音すること
ができます。

nマルチモードでも、レコーディングの種類(オーバーダビング、
リプレース、パンチイン)を選択することができます。

nマルチモードがオフのときは、特定の1トラックだけのリアル
タイムレコーディングになります。

F5: STEP(ステップ)

ステップレコーディングモードのオン/オフスイッチです。
F5キーを押してSTEPを反転表示させると、ステップレコ
ーディングモードがオンになり、演奏データを1音ずつプ
ログラムできる状態になります。他のキー(F6～F8キー)
を押すと、ステップレコーディングモードが解除され、リ
アルタイムレコーディングの状態になります。

n STEPが反転表示になっている場合以外は、すべてリアルタイ
ムレコーディングが行える状態です。
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F6: OVER(オーバーダビング)

オーバーダビングモードのオン/オフスイッチです。F6キ
ーを押してOVERを反転表示させると、オーバーダビング
モードがオンになります。リアルタイムレコーディング時
に、すでに録音されているデータに重ねて録音することが
できます。たとえば、最初にバスドラムを録音した後、ス
ネアドラムやハイハットを重ねて録音する場合などに使用
します。他のキー(F7/F8キー)を押すと、オーバーダビン
グモードが解除されます。

F7: RPLC(リプレース)

リプレースモードのオン/オフスイッチです。F7キーを押
してRPLCを反転表示させると、リプレースモードがオン
になります。リアルタイムレコーディング時に、すでに録
音されているデータを消しながら(置き換えながら)、新し
いデータを録音することができます。他のキー(F6/F8キ
ー)を押すと、リプレースモードが解除されます。

F8: PNCH(パンチイン)

パンチインモードのオン/オフスイッチです。F8キーを押
してPNCHを反転表示させると、パンチインモードがオン
になります。リアルタイムレコーディング時に、ディスプ
レイのRec From-To(レックフロムトゥ)で指定されたパン
チイン録音の開始小節から終了小節までをリプレース録音
(上書き録音)することができます。他のキー(F6/F7キー)
を押すと、パンチインモードが解除されます。

リアルタイムレコーディング: Tr1～Tr16
リアルタイムレコーディングは、マルチトラックレコーダーに録音
するように、実際に演奏しながら録音します。オーバーダビング(重
ねて録音)、リプレース(上書き録音)、パンチイン(指定小節間の録
音)の3種類のレコーディングモードがあります。また、マルチモー
ドのオン(全トラック同時録音)とオフ(1つのトラックの録音)を指定
することができます。

1 ソングプレイモードからRECキーを押して、ソングレコードモ
ード(録音待機状態)に入ります。

2 SONGディスプレイで、録音する拍子やテンポ、クリックなど
レコーディングに必要な設定を行います(P.187)。

n必要に応じてPFXディスプレイで、各トラック(1～16)のプレイエフ
ェクトに関する設定を行います。

3 Measパラメーターで、録音を開始したい小節ナンバーを設定し
ます。

4 Trackパラメーターで、録音するトラック(Tr1～16)を選びます。

5 Srcパラメーターで、鍵盤の演奏かアルペジオかを選択します。

6 F6キー(OVER: オーバーダビング)、F7キー(RPLC: リプレー
ス)、F8キー(PNCH: パンチイン)のいずれかを押して、レコー
ディングモードを選びます。また、全トラック同時録音を行う場
合は、F4キー(MULT: マルチ)を押してマルチモードをオン(反
転表示)にします。

nパンチインを選んだ場合は、録音の開始小節と終了小節を指定してく
ださい(P.188)。

7 PLAYキーを押すと、2小節のカウントが鳴った後、録音が始ま
ります。鍵盤を演奏して録音してください。PLAYキーのランプ
が、クリックに合わせて緑色に点滅します。

n 2小節のカウントの問、Meas(小節)はマイナス表示(－2、－1)されま
す。

nパンチイン録音の場合、指定された開始小節までは通常の再生が行わ
れ、開始小節から終了小節までのデータはリプレース録音(上書き録音)
されます(元のデータは消去されます)。終了小節でパンチイン録音は終
了しますが、その後にデータがある場合は再生を続けます。

8 STOPキーを押すと録音が終了し、ソングプレイモードに戻ります。

n録音終了後に、ソングエディットモード(P.193)やソングジョブモー
ド(P.197)の機能を使って、ミスタッチや演奏タイミングを修正した
り、さまざまなデータ編集が行えます。

n電源を切るとシーケンスデータは消えてしまいます。大切なシーケン
スデータは、フロッピーディスクなどにセーブすることを心がけまし
ょう(P.245)。

リアルタイムレコーディング: Pattern
パターンのリアルタイムレコーディングは、あらかじめパターンレ
コードモードで作成した50種類のパターンを、ソングのパターン
トラックに録音する機能です。
ソング演奏に合わせて必要なパターンを指定し、録音していきます。
リプレース(上書き録音)、パンチイン(指定小節間の録音)の2種類の
レコーディングモードがあります。なお、マルチモードやオーバー
ダビング(重ねて録音)は使用できません。

1 ソングプレイモードからRECキーを押して、ソングレコードモ
ードに入ります。

2 SONGディスプレイで、録音する拍子やテンポ、クリックなど
レコーディングに必要な設定を行います(P.187)。

3 Measパラメーターで、録音を開始したい小節ナンバーを設定し
ます。

4 Trackパラメーターで、Pattern(パターントラック)を選びます。

5 F7キー(RPLC: リプレース)、F8キー(PNCH: パンチイン)のど
ちらかを押して、レコーディングモードを選びます。

nパンチインを選んだ場合は、録音の開始小節と終了小節を指定してく
ださい。(P.188)。

6 Ptn Noパラメーターで、最初に録音するパターンナンバーを選
択します。

7 PLAYキーを押すと、2小節のカウントが鳴った後、録音が始ま
ります。PLAYキーのランプが、クリックに合わせて緑色に点滅
します。

n 2小節のカウントの問、Meas(小節)はマイナス表示(－2、－1)されま
す。

8 演奏に合わせてパターンナンバーを切り替えながら録音してくだ
さい。録音中はカーソルをPtn Noパラメーターから移動させず
に、データダイアル、INC/DECキー、テンキーを使ってパター
ンナンバーを設定します。

nパターンは小節単位で録音されます。offを選んだ小節にはパターンは
録音されません。また、ソングの最後の部分にはendを録音してくださ
い。endが録音されていないとソング演奏が終了しません。

nパンチイン録音の場合、指定された開始小節までは通常の再生が行わ
れ、開始小節から終了小節までのデータはリプレース録音(上書き録音)
されます(元のデータは消去されます)。終了小節でパンチイン録音は終
了しますが、その後にデータがある場合は再生を続けます。

9 STOPキーを押すと録音が終了し、ソングプレイモードに戻ります。
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n録音終了後に、ソングエディットモード(P.193)やソングジョブモー
ド(P.197)の機能を使って、パターントラックのデータ編集が行えま
す。

n電源を切るとシーケンスデータは消えてしまいます。大切なシーケン
スデータは、フロッピーディスクなどにセーブすることを心がけまし
ょう(P.245)。

リアルタイムレコーディング: PFX
パターンプレイエフェクトのリアルタイムレコーディングは、ソン
グのパターントラックに録音されているパターンの各トラック(1～
8)に対するプレイエフェクトの効果を録音する機能です。パターン
のグルーブ感をリアルタイムで変化させ、それを記録することがで
きます。ソングのパターン演奏に合わせて、ノブ1～6を動かした
り、データダイアルなどを使ってプレイエフェクトのパラメーター
を変化させ、録音していきます。オーバーダビング(重ねて録音)、
リプレース(上書き録音)、パンチイン(指定小節間の録音)の3種類の
レコーディングモードがあります。

1 ソングプレイモードからRECキーを押して、ソングレコードモ
ードに入ります。

2 SONGディスプレイで、録音する拍子やテンポ、クリックなど
レコーディングに必要な設定を行います(P.187)。

3 Measパラメーターで、録音を開始したい小節ナンバーを設定し
ます。

4 Trackパラメーターで、PFX(パターンプレイエフェクトトラッ
ク)を選びます。

5 Ptn Trパラメーターで、プレイエフェクトの効果を録音したい
パターンのトラック(Tr1～8)を選びます。

nすべてのトラックに同時にプレイエフェクト効果を録音したい場合は、
All(オール)を選択します。

6 F6キー(OVER: オーバーダビング)、F7キー(RPLC: リプレー
ス)、F8キー(PNCH: パンチイン)のいずれかを押して、レコー
ディングモードを選びます。

nパンチインを選んだ場合は、録音の開始小節と終了小節を指定してく
ださい(P.188)。

7 PLAYキーを押すと、パターンプレイエフェクトの設定ディスプ
レイが表示され、2小節のカウントが鳴った後、録音が始まりま
す。PLAYキーのランプが、クリックに合わせて緑色に点滅しま
す。

n 2小節のカウントの間、Meas(小節)はマイナス表示(－2、－1)されま
す。

8 演奏に合わせて各パラメーターを変更しながら録音してくださ
い。録音中は、カーソルを変更したいパラメーターのある列に移
動した上で、ダイレクトに値を変更することができるノブ1～6
を使用すると便利です。また、カーソルを目的のパラメーターに
移動させ、データダイアル、INC/DECキー、テンキーを使って
値を変化させることもできます。

nすべてのパラメーターが、リアルタイムに値を変更したタイミングで
記録されます。各パラメーターは、ソング/パターンプレイモードでの
プレイエフェクトの設定内容と同様です。詳しくは前述(P.181、
210)をご参照ください。

nパンチイン録音の場合、指定された開始小節までは通常の再生が行わ
れ、開始小節から終了小節までのデータはリプレース録音(上書き録音)
されます(元のデータは消去されます)。終了小節でパンチイン録音は終
了しますが、その後にデータがある場合は再生を続けます。

9 STOPキーを押すと録音が終了し、ソングプレイモードに戻りま
す。

n録音終了後に、ソングエディットモード(P.193)やソングジョブモー
ド(P.197)の機能を使って、パターンプレイエフェクトトラックのデ
ータ編集が行えます。

n電源を切るとシーケンスデータは消えてしまいます。大切なシーケン
スデータは、フロッピーディスクなどにセーブすることを心がけまし
ょう(P.245)。

リアルタイムレコーディング: tempo
テンポのリアルタイムレコーディングは、ソングのテンポトラック
にテンポチェンジを記録する機能です。ソングの途中でテンポを変
化させることができます。
リプレース(上書き録音)、パンチイン(指定小節間の録音)の2種類の
レコーディングモードがあります。マルチモードやオーバーダビン
グはありません。

1 ソングプレイモードからRECキーを押して、ソングレコードモ
ードに入ります。

2 SONGディスプレイで、レコーディングに必要な設定を行いま
す(P.187)。

3 Measパラメーターで、録音を開始したい小節ナンバーを設定し
ます。

4 Trackパラメーターで、tempo(テンポトラック)を選びます。

5 Tempoパラメーターで、最初に記録したいテンポを設定します。

6 F7キー(RPLC: リプレース)、F8キー(PNCH: パンチイン)のど
ちらかを押して、レコーディングモードを選びます。

nパンチインを選んだ場合は、録音の開始小節と終了小節を指定してく
ださい(P.188)。

7 PLAYキーを押すと、2小節のカウントが鳴った後、録音が始ま
ります。PLAYキーのランプが、クリックに合わせて緑色に点滅
します。

n 2小節のカウントの問、Meas(小節)はマイナス表示(－2、－1)されま
す。

8 演奏に合わせて、テンポを変えたいタイミングでテンポ値を変更
しながら録音してください。録音中はカーソルをTempoパラメ
ーターから移動させずに、データダイアル、INC/DECキー、テ
ンキーを使ってテンポを設定します。

nパンチイン録音の場合、指定された開始小節までは通常の再生が行わ
れ、開始小節から終了小節までのデータはリプレース録音(上書き録音)
されます(元のデータは消去されます)。終了小節でパンチイン録音は終
了しますが、その後にデータがある場合は再生を続けます。

9 STOPキーを押すと録音が終了し、ソングプレイモードに戻りま
す。

n録音終了後に、ソングエディットモード(P.193)やソングジョブモー
ド(P.197)の機能を使って、テンポトラックのデータ編集が行えます。

n電源を切るとシーケンスデータは消えてしまいます。大切なシーケン
スデータは、フロッピーディスクなどにセーブすることを心がけまし
ょう(P.245)。
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ステップレコーディング: Tr1～Tr16
ステップレコーディングは、演奏データ(音符の長さ、音程、ベロシ
ティ)を1音ずつプログラムしていきます。

ステップレコーディングディスプレイ

ステップレコーディング時(PLAYキーを押した後)には、次のディ
スプレイが表示されます。このディスプレイを使ってステップレコ
ーディングを行います。

n表示鍵域は、C－1～B7です。

ステップレコーディング時のカーソル使用

カーソルÃ/¨キー: 

カーソルを小節ナンバー/音符の長さ/ベロシティ(鍵盤を
弾く強さ)/ゲートタイムの項目に移動します。

カーソル¹/ キー: 

↓カーソルを移動させ、小節内の入力位置を選択します。

■ トラックナンバー
現在録音中のソングのトラックを表示します。表示されるだけで
変更できません。あらかじめ録音するトラックを選んでおくこと
が必要です。

■ ロケーション(小節/拍/クロック)
現在↓カーソルが置かれている音符入力位置を、小節ナンバー/
拍/クロック数で表示します。また、小節ナンバーにカーソルを
移動し、ナンバーを変更することもできます。

■ 拍子
現在録音中のソングの拍子を表示します。表示されるだけで変更
できません。
あらかじめ録音する拍子を選んでおくことが必要です。

■ 音符の長さ表示
入力する音符を指定します。各音符のイラストがついたテンキー
でそれぞれの音符を指定します。また、データダイアルや
INC/DECキーを使って、クロック単位で音符の長さを変更する
こともできます。

□設定できる値: テンキー使用
「1」=全音符(1920)
「2」=2分音符(960)
「3」=4分音符(480)
「4」=8分音符(240)
「5」=16分音符(120)
「6」=32分音符(60)
「7」=4分3連(320)
「8」=8分3連(160)

「9」=16分3連(80)
「0」=符点
データダイアル、INC/DECキー使用
任意の数値

■ ベロシティ(鍵盤を弾く強さ)
入力する音符のベロシティを指定します。強弱記号のイラストが
ついたテンキーでそれぞれの音符のベロシティを指定します。ま
た、データダイアルやINC/DECキーを使って、ベロシティを細
かく変更することもできます。

□設定できる値: テンキー使用
「1」=PPP(8)
「2」=pp(24)
「3」=P(40)
「4」=mp(56)
「5」=norm(64)
「6」=mf(72)
「7」=f(88)
「8」=ff(104)
「9」=fff(120)
データダイアル、INC/DECキー使用
1～127、EXT(キーボードでベロシティ値を入力す
る場合EXTを選択します)

■ ゲートタイム表示
実際に音が鳴っている長さを設定します。

□設定できる値: Stac(スタッカート): 50％、Norm(ノーマル): 90％、
Slur(スラー): 99％

■ ビートグラフ
ビートグラフで小節内の音符入力位置を指定/確認することがで
きます。1個の小さなバー「-」は、32分音符の長さを示します。
したがって、8個の「-」で4分音符の長さ、32個の「-」で全音
符の長さとなります。たとえば、4/4拍子の時は、32個の「-」
で1小節になります。また、拍の位置には短い縦のラインが示さ
れています。↓カーソルは入力した音符の長さ分だけ進みます。
カーソル¹/ キーを使って、ビートグラフ上で↓カーソルを移
動し、入力位置を選ぶこともできます。音符が入力されている位
置は、「-」上に●マークで表示されます。
設定された拍子に従って、次のようにディスプレイの表示が異な
ります。

例1: 5/4の場合
1小節目の1つ目のディスプレイ

1小節目の2つ目のディスプレイ
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例2: 3/4の場合

■ 鍵盤のイラスト表示
現在のロケーション(↓カーソル位置)に入力されているノートを
表示します。音符が入力されている位置(ビートグラフで●マー
クが付いている位置)に↓カーソルを合わせると、その位置に入
力されているノートが鍵盤イラスト上に表示されます。また、
F7/F8キー: <-KEY->を使って、鍵盤イラストを左右にスクロー
ルさせることができます。+マークの付いた鍵盤(C3: 固定)を目安
にして、現在表示されていない高音域や低音域を表示させること
ができます。ノートの入力はEX5/7の鍵盤、または外部MIDI機
器で入力します。

□表示される鍵盤: C－2～G8

n EX5Rでは外部MIDIキーボードを使って入力します。

■ F1～F4: REST(休符)～BKDEL(バックデリート)
F1～F4キーには休符の入力や音符のデリートを実行する機能が
割り当てられます。詳しくは後述をご参照ください。

ステップレコーディングの手順

1 ソングプレイモードからRECキーを押して、ソングレコ
ードモード(録音待機状態)に入ります。

2 SONGディスプレイで、録音する拍子を設定します
(P.187)。

3 Measパラメーターで、録音を開始したい小節ナンバー
を設定します。

4 Trackパラメーターで、録音するトラック(Tr1～16)を
選びます。

5 F5キー(STEP: ステップ)を押して、ステップレコーデ
ィングモードを選びます。

6 PLAYキーを押すと、PLAYキーのランプが緑色に点灯
し、ステップレコーディングのディスプレイが表示され
ます。

7 入力したい音符の長さ、ベロシティを設定して、鍵盤で
音符を入力します(後述参照)。↓カーソルが入力した音
符の長さ分だけ、自動的に進みます。

8 上記7の操作を繰り返して、1音ずつプログラムしてい
きます。

＋マーク�

9 STOPキーを押すと録音が終了し、ソングプレイモード
に戻ります。

n録音終了後に、ソングエディットモード(P.193)やソングジョ
ブモード(P.197)の機能を使って、さまざまなデータ編集が行
えます。

n電源を切るとシーケンスデータは消えてしまいます。大切なシ
ーケンスデータは、フロッピーディスクなどにセーブすること
を心がけましょう(P.245)。

音符の入力

1 音符の長さを指定する
カーソルを音符の長さ表示に合わせて、テンキーで入力する音符
を指定します。データダイアルやINC/DECキーを使って、クロ
ック単位で(数値で)音符の長さを指定することもできます。
符点音符を入力する場合は、基本になる音符(符点4分音符の場
合は4分音符)を指定後、テンキーの0を押します。複符点音符を
入力する場合は、基本になる音符を指定後、テンキーの0を2回
押します。

2 音符のベロシティを指定する
カーソルをベロシティ表示に合わせ、テンキーを使って、入力す
る音符の強弱を指定します。データダイアルやINC/DECキーを
使って、数値で指定することもできます。
ベロシティ表示でEXTを指定すると、実際に鍵盤を押したとき
のベロシティで入力することができます。

1 音符を入力する
鍵盤を押さえると、上記の1と2で指定した長さとベロシティの
音符が、押さえた鍵盤の音階で入力されます(↓カーソルが指定
した音符の長さ分だけ、自動的に進みます)。和音を入力する場
合は、複数の鍵盤を同時に押さえます。また、すでに音符がある
位置に音を重ねて入力することもできます。

スタッカート、スラーの入力

ゲートタイム表示にカーソルを合わせ、Stac(スタッカート)または
Slur(スラー)を選択した後、鍵盤を押さえて音符(音階)を入力しま
す。選んだゲートタイムで音符が入力されます。通常はNorm(ノー
マル)を選んでおきます。

休符の入力

テンキーで音符の長さを指定した後、F1キーを押してREST(休符)
の機能を実行します。指定した音符の長さ分だけ↓カーソルが進み
ます。

タイの入力

タイは同じ音階の音符を2つ以上つなげる機能です。F2キーを押す
とTlE(タイ)の機能が実行されます。直前に入力した音符の長さに、
現在設定している音符の長さを加えてつなげます。

音符のデリート(削除)

音符のデリートには、デリートとバックデリートの2つの方法があ
ります。F3キーを押してDEL(デリート)の機能を実行すると、現在
↓カーソルがある位置の音符を削除します。また、F4キーを押し
てBKDEL(バックデリート)の機能を実行すると、現在↓カーソルが
ある位置の前に入力されている音符を、1ステップ戻って削除しま
す。どちらの場合も和音の場合は、すべての音を同時に削除します。
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ソングエディットモード
ソングエディットモードでは、リアルタイムレコーディングやステ
ップレコーディングで録音したソングを、イベント単位でエディッ
トすることができます。
ソングエディットモードに入ると、入る直前にソングプレイモード
で選ばれていたトラックのイベントリストが表示されます。F1～
F4キーを押してエディットしたいトラックの種類を選択します。
エディットするトラックの種類によって、扱えるデータやイベント
リストの表示は異なります。
ここではソングエディットの方法をトラックことに分けて説明しま
す。

F1: SEQ(Tr1～16: シーケンストラック1～16のエディット)
F2: PFX(パターンプレイエフェクトトラックのエディット)
F3: PTN(パターントラックのエディット)
F4: TEMPO(テンポトラックのエディット)

各イベントの位置表示について(各トラックに共通)

1小節: 1～999

2拍: 1～16(拍の設定によって最大値は変わります)

3クロック: 000～479

4Top of Track(トラックの始め)

5End of Track(トラックの最後)

F5: 1NS(インサート: 新規イベントの挿入)

F6: CHNG(チェンジ: イベントの位置/値の変更)

F8: [DEL](デリート: イベントの削除)

n各イベントの詳細については、後述をご参照ください。

nソングジョブモードのアンドゥー/リドゥー機能を使えば、実行したばかり
のエディット操作を取り消したり、再実行することができます。操作実行
前と後を比較する場合にも便利です(P.208)。

F6 F8F5

1 2 3 4

5

F1 F2 F3 F4

F1: SEQ(Tr1～16: シーケンストラック1～16)
シーケンストラックのエディットでは、新しいイベントデータをイ
ンサート(挿入)したり、既存のイベントデータの位置や値をチェン
ジ(変更)することができます。F1キー(SEQ)を押すと、シーケンス
トラックのイベントリストが表示されます。メニューにはF5キー
の機能としてINS(インサート)が、F6キーの機能としてCHNG(チ
ェンジ)が追加されます。また、F8キー[DEL](デリート)は不要なイ
ベントを削除する時に使用します。

エディットできるイベントデータ

■ Note(ノート)
ノートデータ(ノート[音名]、ゲートタイム、ベロシティ)をエデ
ィットします。

□設定できる値: 
1Note(ノート): C－2～G8
2Gate(ゲートタイム: 拍/クロック): 00～99/000～479
3音符表示: ゲートタイムで指定された値に最も近い長さの音符を表示
4Vel(ベロシティ): 1～127

■ Bend(ピッチベンド)
ピッチベンドデータ(バリュー)をエディットします。

□設定できる値: 
1Value(バリュー): －8192～+8191

1

1 2 3 4
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■ PC(プログラムチェンジ)
プログラムチェンジデータ(バンクMSB、バンクLSB、ナンバ
ー)をエディットします。音色を変更します。

□設定できる値: 
1Bank MSB(バンクMSB): 000～127、***(なし)
2Bank  LSB(バンクLSB): 000～127、***(なし)
3NUM(ナンバー): 001～128
4バンク/ネーム表示

nボイスバンク/ナンバーについては、別冊のボイスリストをご参照くだ
さい。

■ CC(コントロールチェンジ)
コントロールチェンジデータ(コントロールナンバー、バリュー)
をエディットします。

□設定できる値: 
1Control(コントロール): 000～127
2Value(バリュー): 0～127

nコントロールナンバーの設定に関しては、別冊のデータリストをご参
照ください。

nコントロールチェンジデータに関しては、別冊のデータリストをご参
照ください。

■ CAT(チャンネルアフタータッチ)
チャンネルアフタータッチデータ(バリュー)をエディットしま
す。1つのチャンネル(トラック)にアフタータッチをかけます。

□設定できる値: 
1Value(バリュー): 0～127

1

1 2

1 2 3 4

■ PAT(ポリフォニックアフタータッチ)
ポリフォニックアフタータッチデータ(ノート、バリュー)をエデ
ィットします。各鍵ごとにアフタータッチをかけます。

□設定できる値: 
1Note(ノート): C－2～G8
2Value(バリュー): 0～127

■ RPN(レジスタードパラメーターナンバー)
レジスタードパラメーターナンバー(RPNM SB/LSB、データエ
ントリーMSB/LSB)をエディットします。

□設定できる値: 
1RPN MSB: 000～127
2RPN LSB: 000～127
3Data(データエントリーMSB): ***(なし)、000～127
4Data(データエントリーLSB): ***(なし)、000～127

n RPNに関しては、別冊のデータリストをご参照ください。

■ NRPN(ノンレジスタードパラメーターナンバー)
ノンレジスタードパラメーターナンバー(NRPN MSB/LSB、デ
ータエントリーMSB/LSB)をエディットします。

□設定できる値: 
1NRPN MSB: 000～127
2NRPN LSB: 000～127
3Data(データエントリーMSB): ***(なし)、000～127
4Data(データエントリーLSB): ***(なし)、000～127

n NRPNに関しては、別冊のデータリストをご参照ください。

1 2 3 4

1 2 3 4

1 2
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■ Excl(システムエクスクルーシブ)
システムエクスクルーシブデータ(バイト)をエディットします。

nシステムエクスクルーシブメッセージの始まりを表すF0(エクスクルー
シブステータス)は、自動的に設定されますが、システムエクスクルー
シブメッセージの終わりを表わすF7(エンド オブ エクスクルーシブ)
は、必ず最後に入力することが必要です。

nシステムエクスクルーシブに関しては、別冊のデータリストをご参照
ください。

イベントのインサート(挿入)

演奏データに含まれていないイベントも新規にインサートすること
ができます。

1 ソングプレイモードからEDITキーを押して、ソングエディット
モードに入ります。

2 F1キー(SEQ)を押すと、シーケンストラックのイベントリスト
が表示されます。

3 Track1～16キーを押して、エディットしたいトラックナンバ
ーを選びます。選んだトラックのイベントリストが表示されます。

n EX5Rでは、ソングエディットモードに入る前にトラックを選んでおき
ます。

nカーソル¹/ キーを使って、イベントリストをスクロールさせ、イ
ンサートする位置を探すことができます。カーソルが置かれたノート
データは音が鳴ります。

n CURSORキーを押してボタンを点灯させれば、データダイアルで素早
くカーソルを移動することができます。

4 F5キー(INS: インサート)を押すと、インサートディスプレイが
ポップアップ表示されます。

5 カーソルを左上のイベント表示に移動し、インサートするイベン
トの種類を指定します。

nイベントの種類やパラメーターの内容については、P.193の説明をご
参照ください。

6 カーソルをパラメーター行の小節/拍/クロック表示に移動し、イ
ンサートする位置をそれぞれ指定します。

7 カーソルを各パラメーター表示に移動し、インサートする値をそ
れぞれ指定します。

8 ENTERキーを押してイベントのインサートを実行します。

16進数表示: 00～7F、F7

10進数表示: 0～127、247

バイト(16進数): 00～7F、F7

イベントのチェンジ(変更)

演奏データに含まれているイベントを変更します。

1 ソングプレイモードからEDITキーを押して、ソングエディット
モードに入ります。

2 F1キー(SEQ)を押すと、シーケンストラックのイベントリスト
が表示されます。

3 Track1～16キーを押して、エディットしたいトラックナンバ
ーを選びます。選んだトラックのイベントリストが表示されます。

nこの時点でF6キーのCHNGの文字が反転し、自動的にチェンジが行え
る状態になっています。必要に応じて、F6キーを押してCHNGを選択
します。

4 チェンジしたいイベントのある位置までカーソルを移動し、チェ
ンジするパラメーターを選択します。

nカーソル¹/ キーを使って、イベントリストをスクロールさせ、イ
ベントの位置をさがすことができます。また、カーソルÃ/¨キーを
使って、目的のパラメーターを選ぶことができます。カーソルが置か
れたノートデータは音が鳴ります。

n CURSORキーを押してボタンを点灯させれば、データダイアルで素早
くカーソルを移動することができます。

nイベントの種類やパラメーターの内容については、この後の説明をご
参照ください。

5 INC/DECキー(または、データダイアルやテンキー)を使って、
変更する値を設定します。

6 ENTERキーを押してイベントのチェンジを実行します。

イベントのデリート(削除)

演奏データの中から特定のイベントをデリートします。

1 ソングプレイモードからEDITキーを押して、ソングエディット
モードに入ります。

2 F1キー(SEQ)を押すと、シーケンストラックのイベントリスト
が表示されます。

3 Track1～16キーを押して、エディットしたいトラックナンバ
ーを選びます。選んだトラックのイベントリストが表示されます。

4 デリートしたいイベントのある位置までカーソルを移動します。

5 F8キー(DEL: デリート)を押すと、現在選ばれている(カーソル
が置かれている位置の)イベントが削除されます。

F2: PFX(パターンプレイエフェクトトラック)
パターンプレイエフェクトトラックのエディットでは、パターンの
各トラック(1～8)に対するプレイエフェクトのコントロールデータ
を、新しくインサート(挿入)したり、既存のデータの位置や値をチ
ェンジ(変更)することができます。F2キー(PFX)を押すと、パター
ンプレイエフェクトトラックのイベントリストが表示されます。メ
ニューにはF5キーの機能としてINS(インサート)が、F6キーの機能
としてCHNG(チェンジ)が追加されます。また、F8キー[DEL](デ
リート)は不要なデータを削除する時に使用します。
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□設定できる値: 
1小節 ........................................1～999
2拍 ............................................1～16
3クロック ................................000～479
4Tr(パターントラック) ..........1～8
5Control(コントロールの種類) ....Groove Type、Quantize Strength、

Groove Timing、Groove Velocity、
Groove Gate Time、Gate Time Rate、
Clock Offset、 Velocity Rate、
Velocity Offset、Transpose

6Value(バリュー) ..................コントロールの種類によって異なります。

nコントロールの内容やバリューに関しては、前述(P.181)をご参照くださ
い。

コントロールデータのインサート(挿入)

基本的な操作は、シーケンストラックのインサートと同じです。
F2キー(PFX)を押してパターンプレイエフェクトトラックを選択し
て、インサートを行ってください。

コントロールデータのチェンジ(変更)

基本的な操作は、シーケンストラックのチェンジと同じです。
F2キー(PFX)を押してパターンプレイエフェクトトラックを選択し
て、チェンジを行ってください。

nチェンジのディスプレイではControl(コントロールの種類)のパラメーター
は変更できません。新しいコントロールの種類が必要な場合は、前述のコ
ントロールデータのインサートを実行します。

コントロールデータのデリート(削除)

基本的な操作は、シーケンストラックのデリートと同じです。
F2キー(PFX)を押してパターンプレイエフェクトトラックを選択し
て、デリートを行ってください。

1 2 3 4 5 6 F3: PTN(パターントラック)

パターントラックのエディットでは、小節単位で記録されている拍
子やパターンをチェンジ(変更)することができます。F3キー(PTN)
を押すと、パターントラックのイベントリストが表示されます。メ
ニューにはF6キーの機能としてCHNG(チェンジ)が追加されます。
また、F8キー[CLR](クリア)は不要なパターンを消去する時に使用
します。

□設定できる値: 
1小節表示 ................................001～999
2拍子 ........................................1/4～8/4、1/8～16/8、1/16～16/16
3パターンナンバー ................off、01～50、end

拍子/パターンのチェンジ(変更)

基本的な操作は、シーケンストラックのチェンジと同じです。
F3キー(PTN)を押してパターントラックを選択して、チェンジを行
ってください。

nソングの最後の部分にはパターンのendを設定してください。endが設定
されていないとソング演奏が終了しません。

パターンのクリア(消去)

基本的な操作は、シーケンストラックのデリートと同じです。
F3キー(PTN)を押してパターントラックを選択して、クリアを行っ
てください。

nパターンをクリアしても拍子はクリアされません。

F4: TEMPO(テンポトラック)

テンポトラックのエディットでは、テンポデータ(テンポチェンジ)
を、新しくインサート(挿入)したり、既存のデータの位置やテンポ
値をチェンジ(変更)することができます。F4キー(TEMPO)を押す
と、テンポトラックのイベントリストが表示されます。メニューに
はF5キーの機能としてINS(インサート)が、F6キーの機能として
CHNG(チェンジ)が追加されます。また、F8キー[DEL](デリート)
は不要なデータを削除する時に使用します。

□設定できる値: 
1小節: 1～999
2拍: 1～16
3クロック: 000～479
4Value(バリュー): 30.0～250.0

2 31 4

1 2 3
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ソングジョブモード
ソングエディットモードで作成した(またはエディット中の)ソング
を小節単位やトラック単位でコピーしたり、消去したり、その他さ
まざまなジョブ操作を実行します。

ソングジョブモードに入ると、以下のようなメニュー画面が表示さ
れます。ソングジョブには22種類の機能があります。各ジョブ機
能はJOB1～3の3つのグループに分けられており、それぞれF2キ
ー(JOB1)、F3キー(JOB2)、F4キー(JOB3)を押して実行したい
ジョブのグループを選択します。また、F7キーには、直前のエデ
ィット操作やジョブ操作を取り消したり、再実行するための
UNDO/REDO(アンドゥー/リドゥー)機能が割り当てられます。

F2: JOB1(ジョブ1)
F3: JOB2(ジョブ2)
F4: JOB3(ジョブ3)
F7: UNDO/REDO(アンドゥー/リドゥー)

F2 F3 F4 F7

テンポデータのインサート(挿入)

基本的な操作は、シーケンストラックのインサートと同じです。
F4キー(TEMPO)を押してテンポトラックを選択して、インサート
を行ってください。

テンポデータのチェンジ(変更)

基本的な操作は、シーケンストラックのチェンジと同じです。F4
キー(TEMPO)を押してテンポトラックを選択して、チェンジを行
ってください。

テンポデータのデリート(削除)

基本的な操作は、シーケンストラックのデリートと同じです。F4
キー(TEMPO)を押してテンポトラックを選択して、デリートを行
ってください。
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ジョブの実行手順

1 ソングプレイモードで、ジョブを実行したいトラックを選択しま
す。

2 JOBキーを押して、ソングジョブモードに入ります。

3 F2キー(JOB1)～F4キー(JOB3)を押して、実行したいジョブ
が含まれているジョブグループを選択します。そのグループのジ
ョブメニューが表示されます。

4 実行したいジョブにカーソルを合わせ、ENTERキーを押します。
選んだジョブのディスプレイが表示されます。

n SHIFTキーを押しながらF1～F8キーを押して、各ジョブのディスプレ
イを表示させることもできます。

5 必要なパラメーターにカーソルを合わせ、データダイアル、
INC/DECキー、テンキー、ノブ1～6を使って値を設定します。

nジョブによっては、値を設定する必要がないものもあります。

6 ENTERキーを押すと、実行の確認を求めるディスプレイがポッ
プアップ表示されます。

7 YESキーを押すと、ジョブが実行されます。ディスプレイに
Completed!が表示されるとジョブが終了し、実行前の表示に戻
ります。
ジョブの実行を中止する場合は、NOキーを押します。

nソングジョブの実行に時間がかかる場合は、ディスプレイに
Executing...が表示されます。Executing...の表示中に電源を切ると、
データが壊れる場合がありますのでこ注意ください。

8 EXITキーを2回押すと、ソングジョブモードを抜け、ソングプ
レイモードに戻ります。

F2: JOB1(ジョブ1)
F2キー(JOB1)を押すと、ジョブ1グループのジョブメニューが表
示されます。ここには、ソング/トラック単位で実行するジョブが6
種類用意されています。

1.Clear Song................................ソングの全データの消去
2.Copy Track................................特定のトラックのコピー
3.Clear Track ..............................特定のトラックの消去
4.Mix Track ..................................2つのトラックのミックス
5.Normalize Effect ....................プレイエフェクトの設定を各トラックの

データに反映させる
6.Time Stretch............................特定トラックの指定範囲を時間的に伸縮

させる

1. Clear Song(クリア)
ソングの全トラックのデータを一度に消去します。また、ソングの
プレイエフェクト、その他の設定も初期状態に戻ります。

2. Copy Track(コピートラック)
任意のシーケンストラックのすべてのデータを別のシーケンストラ
ックにコピーします。また、ソングのプレイエフェクト、その他の
設定も同時にコピーされます。コピー先にあった元のデータは消え
ます。

■ Src Track(ソーストラック)
コピー元のトラックを設定します。

□設定できる値: 1～16

■ Dst Track(デスティネーショントラック)
コピー先のトラックを設定します。

□設定できる値: 1～16
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3. Clear Track(クリアトラック)
任意のトラックの全データを消去します。

■ Track(トラック)
クリアするトラックを設定します。

□設定できる値: 1～16(シーケンストラック1～16)、ptn(パターン
トラック)、pfx(パターンプレイエフェクトトラック)、
tempo(テンポ)、all(全トラック)

4. Mix Track(ミックストラック)
任意のシーケンストラック(ミックス元)の全データと、別のシーケ
ンストラック(ミックス先)のデータをミックスします。ミックスさ
れたデータは、そのままミックス先のトラックに納められます。

■ Src Track(ソーストラック)
ミックス元のトラックを設定します。

□設定できる値: 1～16

■ Dst Track(デスティネーショントラック)
ミックス先のトラックを設定します。

□設定できる値: 1～16

5. Normalize Play Effect(ノーマライズプレイエフェクト)
プレイエフェクトの設定(P.181)をシーケンストラックの演奏デー
タに反映させて、データそのものを変更します。ノーマライズエフ
ェクトを実行したトラックのプレイエフェクトは、初期状態に戻り
ます。

■ Track(トラック)
ノーマライズエフェクトを実行するトラックを設定します。

□設定できる値: 1～16(シーケンストラック1～16)、all(全トラック)

6. Time Stretch(タイムストレッチ)
任意のシーケンストラック内の指定した範囲を、タイムの設定に従
って時間的に引き伸ばしたり縮めたりします。音符のステップタイ
ムやゲートタイムや全イベントの位置を含めて、指定した範囲が全
体的に伸張、圧縮されます。

■ Track(トラック)
タイムストレッチを実行するトラックを設定します。

□設定できる値: 1～16(シーケンストラック1～16)、all(全トラック)

■ Measure(メジャー: 小節)
タイムストレッチを実行する小節の範囲(開始小節と終了小節)を
設定します。

□設定できる値: 開始小節と終了小節にそれぞれ001～999

■ Time(タイム)
指定した範囲を時間的に引き伸ばしたり縮めたりする比率を％で
設定します。

□設定できる値: 50～200％

F3: JOB2(ジョブ2)
F3キー(JOB2)を押すと、ジョブ2グループのジョブメニューが表
示されます。ここには、小節単位で実行するジョブが8種類用意さ
れています。

1.Copy Measure ........................指定範囲のデータのコピー
2.Erase Measure........................指定範囲のデータの消去
3.Create Measure......................全トラックヘ指定した数の空白小節を挿入
4.Delete Measure ......................全トラックから指定範囲の小節を削除
5.Thin Out ....................................コントローラーなどのデータ量の削減
6.Extract ......................................指定範囲から特定のデータを抽出
7.Chord Sort ................................和音の構成音の並べ替え
8.Chord Separate ......................和音の構成音をクロック単位でシフト
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1. Copy Measure(コピーメジャー)
任意のトラックの指定した範囲の全データを、別の場所にコピーし
ます。同じトラックの中でデータを移動することも可能です。コピ
ーメジャーを実行すると、コピー先にあった元のデータは消えます。

■ Src Track(ソーストラック)
コピー元のトラックを設定します。

□設定できる値: 1～16(シーケンストラック1～16)、ptn(パターン
トラック)、pfx(パターンプレイエフェクトトラック)、
tempo(テンポ)、all(全トラック)

n ptn(パターントラック)、pfx(パターンプレイエフェクトトラック)、
tempo(テンポ)、all(全トラック)は、同じ種類のデスティネーショント
ラックに対してのみコピーできます。ptn、pfx、tempo、allを選ぶと
自動的にデスティネーショントラックも変わります。

■ Src Meas(ソースメジャー)
コピー元の範囲(開始小節と終了小節)を設定します。

□設定できる値: 開始小節と終了小節にそれぞれ001～999

■ Dst Track(デスティネーショントラック)
コピー先のトラックを設定します。

□設定できる値: 1～16(シーケンストラック1～16)、ptn(パターン
トラック)、pfx(パターンプレイエフェクトトラック)、
tempo(テンポ)、all(全トラック)

■ Dst Meas(デスティネーションメジャー)
コピー先の先頭小節(コピー開始小節)を設定します。

□設定できる値: 001～999

■ Times(タイムズ)
コピーする回数を設定します。

□設定できる値: 1～99

2. Erase Measure(イレースメジャー)
任意のトラックの指定した範囲の全データを、消去します。データ
が消去されても小節自体は空白のまま残ります。

■ Track(トラック)
イレースメジャーを実行するトラックを設定します。

□設定できる値: 1～16(シーケンストラック1～16)、ptn(パターン
トラック)、pfx(パターンプレイエフェクトトラック)、
tempo(テンポ)

■ Measure(メジャー: 小節)
イレースメジャーを実行する小節の範囲(開始小節と終了小節)を
設定します。

□設定できる値: 開始小節と終了小節にそれぞれ001～999

3. Create Measure(クリエートメジャー)
空白の小節を、シーケンストラック1～16、パターントラック、パ
ターンプレイエフェクトトラック、テンポトラックの全トラックに
一度に挿入します。

■ Measure(メジャー: 小節)
空白の小節を挿入する位置(何小節目から挿入するか)を設定します。

□設定できる値: 001～999

■ Size(サイズ)
挿入する空白小節の小節数を設定します。

□設定できる値: 01～99

■ Time(タイム)
挿入する空白小節の拍子を設定します。

□設定できる値: 1/4～8/4、1/8～16/8、1/16～16/16

n自由に拍子が設定できるので、クリエートメジャーを使って変拍子の
曲を作成することもできます。

4. Delete Measure(デリートメジャー)
指定した範囲の小節を削除し、以降の小節を前に移動します。デリ
ートメジャーは、シーケンストラック1～16、パターントラック、
パターンプレイエフェクトトラック、テンポトラックの全トラック
に同時に実行されます。
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6. Extract(エクストラクト)
任意のシーケンストラックの指定した範囲から、特定のデータだけ
を取り出して別のシーケンストラックに移動します。取り出したデ
ータはエクストラクト元(取り出し元)のトラックからは消去されま
す。また、エクストラクト先(取り出し先)のトラックにデータがあ
った場合は、取り出したデータとミックスされます。
なお、エクストラクト先のトラックをoffに設定すると、取り出した
データを消去することができます。

■ Track(トラック)
データを取り出すトラック(エクストラクト元)と、取り出したデ
ータを移動するトラック(エクストラクト先)を選択します。

□設定できる値: 
エクストラクト元: 1～16
エクストラクト先: 1～16、off(取り出したデータを消去します)

■ Measure(メジャー: 小節)
エクストラクトを実行する小節の範囲(開始小節と終了小節)を設
定します。

□設定できる値: 開始小節と終了小節にそれぞれ001～999

■ Evants(イベント)
取り出すイベントの種類を設定します。CC(コントロールチェン
ジ)を選んだ場合は、すぐ右に設定項目が追加されますのでそこ
でコントロールナンバーを設定します。

□設定できる値: Note(ノート)、Program Change(プログラムチェ
ンジ)、Pitch Bend(ピッチベンド)、CC(コントロー
ルチェンジ)、Ch After Touch(チャンネルアフター
タッチ)、PolyAfterTouch(ポリフォニックアフター
タッチ)、Sys.Exclusive(システムエクスクルーシブ)

■ Range(レンジ)
取り出すイベントの範囲を設定します。
上記で選んだイベントの種類によって指定できる範囲が異なりま
す。なお、イベントにSys.Exclusiveを選んだ場合、このパラメ
ーターは表示されません。

□イベントの範囲: Note: C－2～G8
Program Change、CC、Ch After Touch、
PolyAfterTouch: 0～127
Pitch Bend: －8192～+8192
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■ Measure(メジャー: 小節)
デリートメジャーを実行する小節の範囲(開始小節と終了小節)を
設定します。

□設定できる値: 開始小節と終了小節にそれぞれ001～999

5. Thin Out(シンアウト)
任意のトラックの指定した範囲から、指定したイベントを1つおき
に間引いて、データ量を減らします。使用するメモリー量を減らし、
全体のメモリーを有効に使うことができます。

nイベントの間隔が60クロック以上ある場合は、データは間引きしません。

■ Track(トラック)
シンアウトを実行するトラックを設定します。

□設定できる値: 1～16(シーケンストラック1～16)、tempo(テンポ)

■ Measure(メジャー: 小節)
シンアウトを実行する小節の範囲(開始小節と終了小節)を設定し
ます。

□設定できる値: 開始小節と終了小節にそれぞれ001～999

■ Events(イベント)
データを間引くイベントを設定します。CC(コントロールチェン
ジ)を選んだ場合は、すぐ右に設定項目が追加されますので、そ
こでコントロールナンバーを設定します。
なお、Trackでtempo(テンポトラック)を選択している場合、
Eventsには自動的にテンポチェンジが設定されます。したがっ
て、ここでの設定は必要ありません。

□設定できる値: PitchBend(ピッチベンド)、CC(コントロールチェン
ジ: 設定できるコントロールナンバーは、000～
127です)、Ch After Touch(チャンネルアフタータ
ッチ)、PolyAfterTouch(ポリフォニックアフタータ
ッチ)
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7. Chord Sort(コードソート)
和音になっているノートイベント(構成音)の互いの位置関係を、音
程の高い順番、または低い順番に並べ替えます。任意のシーケンス
トラックの指定した範囲内にある和音に対してコードソートを実行
することができます。たとえば、E3、C3、G3のノートイベント
が同じタイミングで和音として入力されているとき、ノートイベン
トの順番を音程の低い順番(C3、E3、G3)または高い順番(G3、
E3、C3)に並べ替えることができます。

■ Track(トラック)
コードソートを実行するトラックを設定します。

□設定できる値: 1～16(シーケンストラック1～16)

■ Measure(メジャー:小節)
コードソートを実行する小節の範囲(開始小節と終了小節)を設定
します。

□設定できる値: 開始小節と終了小節にそれぞれ001～999

■ Type(タイプ)
コードソートのタイプを設定します。up orderを選ぶと音程の
低いほうから高いほうへ順番に並べ替えます。また、down
orderを選ぶと音程の高いほうから低いほうへ順番に並べ替えます。

□設定できる値: up order、down order

8. Chord Separate(コードセパレート)
和音になっているノートイベント(構成音)を、設定したクロックず
つ順番にずらして並べます。任意のシーケンストラックの指定した
範囲内にある和音に対してコードセパレートを実行することができ
ます。たとえば、C3、E3、G3の和音をクロック30でコードセパ
レートすると、C3は元のタイミングのままで、E3が30クロック、
G3が60クロック後ろに移動します。このように、和音で入力され
たデータを簡単にばらけさせることができるため、コードソートと
合わせて使用すると、ギターのストロークをシミュレーションして
入力することができるので便利です。

nセパレートした最も後の音符が、次の和音のタイミングや小節線を越える
ことはできません。

■ Track(トラック)
コードセパレートを実行するトラックを設定します。

□設定できる値: 1～16(シーケンストラック1～16)

■ Measure(メジャー: 小節)
コードセパレートを実行する小節の範囲(開始小節と終了小節)を
設定します。

□設定できる値: 開始小節と終了小節にそれぞれ001～999

■ Clock(クロック)
和音を後ろにずらす際の音符と音符の間隔を設定します。

□設定できる値: 1～999

F4: JOB3(ジョブ)
F4キー(JOB3)を押すと、ジョブ3グループのジョブメニューが表
示されます。ここには、主にシーケンストラックのノートイベント
に対して有効なジョブが8種類用意されています。

1.Quantize ........................指定範囲のノートのタイミング修正
2.Move Clock ..................指定範囲の全イベントの移動
3.Modify Gate Time ......指定範囲のノートのゲートタイム[長さ]修正
4.Modify Velocity............指定範囲のノートのベロシティ修正
5.Transpose ....................指定範囲のノートの音程変更
6.Shift Note......................指定範囲の特定のノートの音程変更
7.Crescend ......................指定範囲のベロシティの段階的な変更
8.Shift Event ....................指定範囲の特定のイベントを別のイベントに置換

1. Quantize(クオンタイズ)
任意のトラックの指定した範囲のノートイベントに対してクオンタ
イズを行います。クオンタイズは、リアルタイムレコーディングで
録音されたあいまいな音符のタイミングをジャストタイミングにそ
ろえる機能です。

クオンタイズのストレングスやセンシティビティを使用すると、多
彩な設定が可能です。たとえば、弱くクオンタイズをかけたり、基
準の音符から離れているデータだけを少しだけ基準の音に近付け
る、などといった設定が行えます。詳しくはこのあとのパラメータ
ーの説明をご参照ください。
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また、レイトの設定によって、リズムにスイング感を付けることが
できます。クオンタイズをかけるときに、クオンタイズバリューで
設定した音符の偶数拍にあたるノートイベントを後ろに移動してス
イング感を作ります。たとえば、クオンタイズバリューが8分音符
の場合、8分音符を1拍としてメジャーの先頭から1、2、3拍と数
えたときの2、4、6、8拍目にあるノートイベントを移動させます。
次ページのRate(スイングレイト)の概念図をご参照ください。

さらに後ろに移動させたノートイベントのべロシティやゲートタイ
ムを変化させることでリズムをさらにスイングさせることができます。

■ Track(トラック)
クオンタイズを実行するトラックを設定します。

□設定できる値: 1～16(シーケンストラック1～16)、all(すべてのト
ラック)

■ Measure(メジャー: 小節)
クオンタイズを実行する小節の範囲(開始小節と終了小節)を設定
します。

□設定できる値: 開始小節と終了小節にそれぞれ001～999

■ Qunt(クオンタイズバリュー)
クオンタイズを行うときの修正の基準となる音符を設定します。

は16分音符と16分3連音符を、 は8分音符と8
分3連音符を基準音符とします。たとえば、 (16分3連音符)
や (8分3連音符)を基準の音符として選んだ場合、すべての音
符が3連音符のタイミングで修正されてしまい、通常の16分音
符(または8分音符)と16分3連音符(または8分3連音符)が混在す
るような楽曲の場合、不都合が生じる場合があります。このよう
な楽曲の場合、 (16分音符+16分3連音符)や (8
分音符+8分3連音符)を基準の音符として選ぶと、16分音符(ま
たは8分音符)のタイミングに近いものは通常の16分音符(または
8分音符)として扱われ、16分3連音符(または8分3連音符)のタ
イミングに近いものは3連音符として処理され、先ほどのような
問題を回避することができます。

□設定できる値: 、 、 、 、 、 、 、 、

■ Streng(クオンタイズストレングス)
クオンタイズをかけるとき、ノートイベントのタイミングを、ど
の程度クオンタイズバリューで設定した音符の位置に移動するか
を設定します。
クオンタイズストレングスは、クオンタイズの強さの設定と考え
ることもできます。クオンタイズストレングスの設定が100％
の場合、クオンタイズの強さが最も強く、ノートイベントはジャ
ストのタイミングに移動します。また、設定が50％の場合、ク
オンタイズの強さが弱く、ノートイベントは元の位置とジャスト
の位置の50％の位置まで移動します。

□設定できる値: 0％～100％

■ Sens(クオンタイズセンシティビティ)
クオンタイズセンシティビティは、クオンタイズバリューで設定
した音符の種類に対して、クオンタイズが実際にかかるデータの
範囲を％で示した値です。
下の図は、クオンタイズのジャストの位置から、前後にクオンタ
イズバリューの半分の長さを100％としてとった図です。たと
えば、クオンタイズバリューが4分音符の場合、ある拍の頭から
前後に8分音符の位置を100％としていると考えてください。
クオンタイズセンシティビティの設定が100％または－100％
の場合、全てのノートイベントにクオンタイズがかかります。設
定が50％の場合、ジャストの位置からクオンタイズバリューの
50％の範囲内にある音符にのみクオンタイズがかかります。先
ほどの例では、ある拍の頭から16分音符の範囲内にある音符と
いうことになります。
設定が－50％の場合、クオンタイスバリューの50％の位置か
らクオンタイズバリューの100％の範囲内にあるノートイベン
トにのみクオンタイズがかかります。これも、先ほどの例で説明
すると、拍の頭から見て16分音符の位置と8分音符の位置の間
にある音符ということになります。つまり、センシティビティが
プラスのときはジャストの位置に近い音符にだけクオンタイズが
かかり、マイナスのときは遠い音符だけにクオンタイズがかかる
ことになります。

□設定できる値: －100％～+0％～+100％

nクオンタイズセンシティビティは、リアルタイムレコーディングで録
音したデータのうち、ジャストのリズムから大きくずれた音符は修正
したいが、人間的な細かいリズムのゆれは残したい場合などに有効で
す。この例では、クオンタイズセンシティビティを－30～－50％程
度に設定することで、基準音符よりも大きく離れた音符にのみクオン
タイズをかけることができます。

クオンタイズがかかる範囲�

ジャストな位置�
100% 100%

70 50 30 30 50 70

センシティビティ=+100%

センシティビティ=+50%

センシティビティ=+30%

センシティビティ=-30%

センシティビティ=-50%

センシティビティ=-100%

元のデータ�

元のデータに q  でクオンタイズした場合�
クオンタイズストレングス=100%

クオンタイズストレングス=100%

4分音符の長さ�

元のデータに e  でクオンタイズした場合�
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■ Rate(スイングレイト)
クオンタイズバリューで設定した音符の偶数拍にあたるノートイ
ベントのタイミングを後ろに移動してリズムにスイング感を付加
する設定です。クオンタイズバリューが3連音符の場合は偶数拍
ではなく、3連音符の3拍目にスイングがかかります。クオンタ
イズバリューが (8分音符+8分3連符)、 (16分音
符+16分3連符)の場合は、8分音符または16分音符の偶数拍に
のみスイングがかかります。
スイングレイトは、クオンタイズバリューとして設定した音符の
2～3つ分の長さに対して、元の位置から移動する比率を％で表
して設定します。スイングレイトの設定は、クオンタイズバリュ
ーによって異なります。

クオンタイズバリューが 、 、 、 の場合

この場合は、クオンタイズバリューで設定した音符の2つ分の長
さを100％とします。スイングによって移動する偶数拍の音符
の本来の位置は、50％になります。
スイングレイトの設定を50％にすると、偶数拍に移動するため
スイング感はありません。
50％より大きな設定にすると、タイミングが後ろに移動してリ
ズムにスイング感が付加されます。
設定を最大の75％にすると、符点音符の位置まで移動します。

クオンタイズバリューが 、 、 の場合

この場合は、クオンタイスバリューに設定した音符の3つ分の長
さを100％とします。スイングによって移動する3連符の3つ目
の音符の本来の位置は、66％になります。
スイングレイトの設定を66％にすると、3連符の3つ目の拍に
移動するためスイング感はありません。
66％より大きな設定にすると、タイミングが後ろに移動してリ
ズムにスイング感が付加されます。
設定を最大の83％にすると、6連符の位置まで移動します。

クオンタイズバリューが 、 の場合

この場合は、クオンタイズバリューで設定した音符の内、 (8
分音符マーク)の2つ分または (16分音符マーク)の2つ分の長
さを100％とします。スイングによって移動する偶数拍の音符
(2つ目の音符)の本来の位置は、50％になります。
スイングレイトの設定を50％にすると、偶数拍に移動するため
スイング感はありません。

0% 33% 66% 100%

設定範囲�

50%

0% 33% 66% 100%

設定範囲�

83%

0% 50% 75% 100%

設定範囲�

50％より大きな設定にすると、発音タイミングが後ろに移動し
てリズムにスイング感が付加されます。設定を最大の66％にす
ると、3連符の3つ目の音符の位置まで移動します。

□設定できる値: 
クオンタイズバリューが 、 、 、 の場合: 50％～75％

クオンタイズバリューが 、 、 の場合: 66％～83％

クオンタイズバリューが 、 の場合: 50％～66％

nクオンタイズストレングスが100％でない場合、スイングで後ろに移
動したノートイベントが、通常のスイングのかからないノートイベン
トより後ろに来てしまうことがあります。その場合、後のデータも一
緒にずれます。

■ Vel(スイングベロシティ)
クオンタイズバリューで設定した音符の偶数拍(裏拍)にあたるノ
ートイベントのベロシティを変更してスイング感を出す設定です。
ベロシティとは、音符が演奏された強さを示します。つまり、ス
イングベロシティの設定は、偶数拍にある音符を強く演奏するか
弱く演奏するかの設定だということになります。
100％に設定すると元のベロシティのままです。設定を100％
より小さくすると偶数拍にあたるデータのベロシティが弱くな
り、100％より大きくすると強くなります。ベロシティの下限/
上限(1/127)を越えることはありません。

□設定できる値: 0％～100%～200%

■ Gate(スイングゲートタイム)
クオンタイズバリューで設定した音符の偶数拍(裏拍)にあたるノ
ートイベントのゲートタイムを変更してスイング感を出す設定で
す。ゲートタイムとは、音符が実際に演奏された長さを示します。
つまり、スイングゲートタイムの設定は、偶数拍にある音符を長
くするか短くするかの設定だということになります。100％に
設定すると元のゲートタイムのままです。設定を100％より小
さくすると偶数拍にあたるデータのゲートタイムが短くなり、
100％より大きくすると長くなります。ゲートタイムが0以下
になる場合は1にします。

□設定できる値: 0％～100％～200％

2. Move Clock(ムーブクロック)
任意のシーケンストラックの指定した範囲内の全データの位置をク
ロック単位で前後にずらします。データの移動が、指定した範囲を
越える場合は、範囲の開始、または終了の位置にデータが集中しま
す。

nデータを小節単位で移動する場合は、ムーブクロックを何度か繰り返すよ
りも前述(P.200)のCopy Measureを使う方が便利です。
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■ Track(トラック)
ムーブクロックを実行するトラックを設定します。

□設定できる値: 1～16(シーケンストラック1～16)、pfx、tempo

■ Measure(メジャー: 小節)
ムーブクロックを実行する小節の範囲(開始小節と終了小節)を設
定します。

□設定できる値: 開始小節と終了小節にそれぞれ001～999

■ Clock(クロック)
データを前後に移動する距離を設定します。1拍＝480クロッ
クを基準にして、クロック数で移動する距離を設定します。

□設定できる値: －9999～+0～+9999

3. Modify Gate Time(モディファイゲートタイム)
ゲートタイムとは、音符を演奏している時間を示す値です。持続系
のボイスの場合、ゲートタイムが実際の発音時間になります。モデ
ィファイゲートタイムでは、レイトとオフセットの2つのパラメー
ターでゲートタイムの値を変更します。

ゲートタイムは、以下の計算式に基づいて変更されます。

変更後のゲートタイム＝元のゲートタイム×レイト＋オフセット

ゲートタイムが0以下になる場合は1にします。

■ Track(トラック)
モディファイゲートタイムを実行するトラックを設定します。

□設定できる値: 1～16(シーケンストラック1～16)

■ Measure(メジャー: 小節)
モディファイゲートタイムを実行する小節の範囲(開始小節と終
了小節)を設定します。

□設定できる値: 開始小節と終了小節にそれぞれ001～999

■ Rate(レイト)
指定した範囲内のゲートタイムに、レイトの値を掛けることで増
減します。100％に設定するとゲートタイムは元のままで変化
ありません。設定を100％より小さくするとゲートタイムは短
くなり、100％より大きくすると長くなります。

□設定できる値: 000％～100％～200％

■ Offset(オフセット)
指定した範囲内のゲートタイムに、オフセット値を加えることで
増減します。レイトが％でゲートタイムの値を増減していたのに
対して、オフセットはオフセット値を加えることで値を増減しま
す。+0に設定するとゲートタイムは元のままで変化ありません。
設定を－1以下にするとゲートタイムは短くなり、+1以上にす
ると長くなります。

□設定できる値: －9999～+0～+9999

元のデータ�

32

(Gate)

(Gate)

(Gate)

32 32 48 48

オフセット=ｰ20

12 12 12 28 28

オフセット=+20

52 52 52 68 68

元のデータ�

32

(Gate)

(Gate)

(Gate)

32 32 48 48

ゲートタイムレイト=50%

16 16 16 24 24

ゲートタイムレイト=150%

48 48 48 72 72
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4. Modify Velocity(モディファイベロシティ)
ベロシティとは、鍵盤演奏のタッチの強弱を示す値です。各ボイス
のベロシティに関するパラメーターの設定によって、ベロシティに
よる音量などの変化は異なります。モディファイベロシティでは、
レイトとオフセットの2つのパラメーターでベロシティの値を変更
します。

n実際に鍵盤を弾いたときの音量変化は、各ボイスのベロシティの設定(ボイ
スエディットモード)によって、それぞれ異なります。

実際のベロシティは、以下の計算式に基づいて変更されます。

変更後のベロシティ＝元のベロシティ×レイト＋オフセット

ベロシティが0以下になる場合は1にします。また、ベロシティが
128以上になる場合は127にします。

■ Track(トラック)
モディファイベロシティを実行するトラックを設定します。

□設定できる値: 1～16(シーケンストラック1～16)

■ Measure(メジャー: 小節)
モディファイベロシティを実行する小節の範囲(開始小節と終了
小節)を設定します。

□設定できる値: 開始小節と終了小節にそれぞれ001～999

■ Rate(レイト)
指定した範囲内のベロシティに、レイトの値を掛けることで増減
します。100％に設定するとベロシティは元のままで変化あり
ません。設定を100％より小さくするとベロシティは弱くなり、
100％より大きくすると強くなります。

□設定できる値: 000％～100%～200%

元のデータ�

96

(Vel)

(Vel)

(Vel)

64 32 127 96

ベロシティレイト=50%

48 32 16 63 48

ベロシティレイト=150%

127 96 48 127 127

■ Offset(オフセット)
指定した範囲内のベロシティに、オフセット値を加えることで増
減します。0に設定するとベロシティは元のままで変化ありませ
ん。設定を－1以下にするとベロシティは弱くなり、+1以上に
すると強くなります。

□設定できる値: －99～+00～+99

5. Transpose(トランスポーズ)
任意のシーケンストラックの指定した範囲内の全ノートイベントの
音程を、半音単位で上下に移動します。

■ Track(トラック)
トランスポーズを実行するトラックを設定します。

□設定できる値: 1～16(シーケンストラック1～16)

■ Measure(メジャー: 小節)
トランスポーズを実行する小節の範囲(開始小節と終了小節)を設
定します。

□設定できる値: 開始小節と終了小節にそれぞれ001～999

元のデータ�

96

(Vel)

(Vel)

(Vel)

64 32 127 96

ベロシティオフセット=–20

76 44 12 107 76

ベロシティオフセット=+20

116 84 52 127 116
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■ Transpose(トランスポーズ)
音程をどれだけ移動するかを設定します。単位は半音です。した
がって+12に設定すると、指定した範囲の音程は1オクターブ上
がります。－12に設定すると、1オクターブ下がります。

□設定できる値: －99～+0～+99

6. Shift Note(シフトノート)
任意のシーケンストラックの指定範囲内の特定の音程だけを、別の
音程に変更します。

■ Track(トラック)
シフトノートを実行するトラックを設定します。

□設定できる値: 1～16(シーケンストラック1～16)

■ Measure(メジャー: 小節)
シフトノートを実行する小節の範囲(開始小節と終了小節)を設定
します。

□設定できる値: 開始小節と終了小節にそれぞれ001～999

■ FromNote(フロムノート)
シフトノートの変更元の音程を設定します。

□設定できる値: C－2～G8

■ To Note(トゥーノート)
シフトノートの変更後の音程を設定します。

□設定できる値: C－2～G8

7. Crescendo(クレッシェンド)
一般的にクレッシェンドとは、音量をだんだん大きくする演奏方法
のことです。音量をだんだん小さくする(デクレッシェンド)するこ
ともできます。クレッシェンドでは、任意のトラックの指定した範
囲のベロシティを段階的に変更し、クレッシェンドやデクレッシェ
ンドの効果を付けます。

■ Track(トラック)
クレッシェンドを実行するトラックを設定します。

□設定できる値: 1～16(シーケンストラック1～16)

■ Measure(メジャー: 小節)
クレッシェシドを実行する小節の範囲(開始小節と終了小節)を設
定します。

□設定できる値: 開始小節と終了小節にそれぞれ001～999

■ Range(レンジ)
クレッシェンドの量を設定します。開始小節のベロシティを基準
値として、終了小節のベロシティが基準値+レンジの値となるよ
うに段階的にベロシティ値を増減します。値をプラスに設定する
とクレッシェンドの効果が、マイナスに設定するとデクレッシェ
ンドの効果が得られます。ベロシティの値の範囲は1～127で
す。ベロシティがこの範囲を越える場合は、1または127にな
ります。

□設定できる値: －99～+0～+99

8. Shift Event(シフトイベント)
任意のシーケンストラックの指定した範囲の特定のイベントを、
別のイベントに置き換えます。イベントの種類は変わっても、デ
ータの変化はそのまま残ります。たとえば、ブレスコントローラ
ーのデータをチャンネルアフタータッチに置き換えるといったこ
とが可能になります。

■ Track(トラック)
シフトイベントを実行するトラックを設定します。

□設定できる値: 1～16(シーケンストラック1～16)

元のデータ�

64

(Vel)

(Vel)

(Vel)

64 64 6464 64

64 54 44 2434 14

94 114

レンジ=+40(001: 1～003: 1)

64 74 84 104

レンジ=–40(001: 1～003: 1)
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■ Measure(メジャー: 小節)
シフトイベントを実行する小節の範囲(開始小節と終了小節)を設
定します。

□設定できる値: 開始小節と終了小節にそれぞれ001～999

■ Src Event(ソースイベント)
シフトイベントの変更元のイベントを設定します。

□設定できる値: CC(コントロールチェンジ)、Ch After Touch(チャ
ンネルアフタータッチ)、Pitch Bend(ピッチベンド)、
Note(Note♯: ノートナンバーがデータとして有効に
なります。)、Note(Vel: ベロシティ値がデータとし
て有効になります。)

■ Dst Event(デスティネーションイベント)
シフトイベントの変更後のイベントを設定します。

□設定できる値: CC(コントロールチェンジ)、Ch After Touch(チャ
ンネルアフタータッチ)、Pitch Bend(ピッチベンド)、
Note(Note♯: ソースイベントのデータの変化がノー
トナンバーに置き換わります。ただし、ベロシティは
64に、ゲートタイムは108に固定されます。)、
Note(Vel: ソースイベントのデータの変化がベロシテ
ィ値に置き換わります。ただし、音程はC3に、ゲー
トタイムは108に固定されます。)

F7: UNDO/REDO(アンドゥー/リドゥー)
F7キーには、UNDO/REDO(アンドゥー/リドゥー)機能が割り当
てられます。アンドゥーとは、直前に実行したレコーディング、エ
ディット、ジョブの操作を取り消して、操作前の状態に戻す機能で
す。また、リドゥーとは、アンドゥーで取り消した操作を、再び実
行する機能です。レコーディングやエディット、ジョブを誤って実
行して、大切なデータを失ってしまったときなどに便利な機能です。
レコーディング、エディット、ジョブの操作を行った後は、必ずア
ンドゥーが実行できる状態になります。またアンドゥー実行後はリ
ドゥーの状態という具合に、アンドゥーとリドゥーが交互に切り替
わります。新たなレコーディング、エディット、ジョブの操作を行
うと、その新たな操作に対してのアンドゥーになります。エディッ
トでデータを変更していない場合は、アンドゥー/リドゥーの対象
にはなりません。

アンドゥー/リドゥーの手順

1 F7キー(UNDO/REDO)を押します。アンドゥー/リドゥーディ
スプレイが表示されます。

1アンドゥー/リドゥー表現
次に実行するのがアンドゥー、リドゥーのどちらなのかを表示します。

2アンドゥー/リドゥーの実行対象
アンドゥー、リドゥーの対象になっている操作を表示します。直前に行
ったレコーディング、エディット、ジョブの操作が対象になります。

nここでは設定値を入力する操作はありません。

2 ENTERキーを押します。アンドゥー/リドゥーが実行されます。
ディスプレイにCompleted!が表示されると終了し、実行前の表
示に戻ります。

nアンドゥーの対象となる操作を何も実行していない場合は、F7キー
(UNDO)を押しても、ディスプレイに: "Undo Impossible"が表示され、
アンドゥーは実行されません。

1 2
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トラックセッション

各トラックのミュートやプレイエフェクトスルーのオン/オフを行
います。演奏中にオン/オフすることもできます。

nカーソルがMute(ミュート)またはFxThru(プレイエフェクトスルー)
の列にある場合は、TRACK1～8キーを押して、目的のトラックにカ
ーソルを移動することもできます。また、PTN(F1)キーを押したまま
トラック1～8キーを押すと、押したキーに対応したトラックのオン/
オフが切り替えられます(EX5/7)。

■ 1トラックナンバー
1つのパターンは1～8のシーケンストラックから構成されます。
すでに録音済みのデータがあるトラックナンバーは反転表示とな
ります。

■ 2ミュート
目的のトラックのMute(ミュート)の列にカーソルを合わせ、デ
ータダイアルまたはINC/DECキーでミュートのオン/オフを設
定します。図のようにボックスが黒く塗られた表示でミュートオ
ンになります。ミュートオンにすると、そのトラックの演奏がミ
ュートされ、一時的に音が出なくなります。ミュートオフ(ボッ
クスが枠だけの表示)に戻すと、ミュートは解除され再び音が出
ます。

■ 3プレイエフェクトスルー
目的のトラックのFxThru(プレイエフェクトスルー)の列にカー
ソルを合わせ、データダイアルまたはINC/DECキーでプレイエ
フェクトスルーのオン/オフを設定します。図のようにボックス
が黒く塗られた表示でプレイエフェクトスルーがオンになりま
す。プレイエフェクトスルーをオンにすると、そのトラックのプ
レイエフェクトがバイパスされ、一時的にプレイエフェクトは無
効となります。プレイエフェクトスルーをオフ(ボックスが枠だ
けの表示)に戻すと、再びプレイエフェクトは有効な状態になり
ます。

■ 4No(パターンナンバー)
再生するパターンナンバーを選択します。パターンナンバーの右
側には、パターンネームが表示されます。

□選択できる値: 01～50

1
2
3
5
7

4

9
)

8 6

パターンプレイモード
シーケンサー機能を使ってパターンを演奏するモードです。パター
ン演奏に関するさまざまな機能が用意されています。また、パター
ンプレイモードからパターンレコードモードに入り、パターンの録
音を行うことができます。本体内に最大50パターンまでメモリー
することができます。録音したパターンは、ソング作成にも利用す
ることができます。その他、録音したパターンをフロッピーディス
クなどにセーブし、管理することもできます。

nパターンは、常にループ(繰り返し)演奏となります。

nシーケンサーの基礎知識については前述(P.36)をご参照ください。

パターンプレイモードに入ると、以下のようなメニュー画面が表示
されます。パターンプレイモードには、次の4種類の項目があります。

F1: PTN(パターンの演奏に関する設定)
F2: PFX(プレイエフェクトに関する設定)
F3: TCH(トラック送信チャンネルに関する設定)
F4: NAME(パターンネームの設定)

nパターンプレイモードヘの入り方についてはP.23をご参照ください。

n ARPEGGIOキーまたはKEYMAPキーがオンになっている時は、パターン
モードに入ることができません。

F1: PTN(パターン)
パターンの選択、パターンの各トラック(1～8トラック)のミュート
やプレイエフェクトスルーのオン/オフ、テンポなどのパターン演
奏に関する設定/確認を行います。

■ メモリー残量表示
内部シーケンサーのメモリー残量を表示します。ソング、パター
ン、アルペジオ共通です。

■ 小節/PTN(パターンナンバー/ネーム)
パターンのナンバー/名前と現在の小節ナンバーを表示します。
表示のみの機能です。

パターン�
ナンバー/ネーム�小節�

メモリー�
残量表示�

F1 F2 F3 F4

パターンモード
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F2: PFX(プレイエフェクト)
プレイエフェクトに関する設定を行います。プレイエフェクトとは、
パターンを再生する際に、MIDIノートの発音タイミングやベロシテ
ィなどを一時的に修正する機能です。データそのものを変更するこ
となしに、演奏のグルーブ感(ノリ)を変更することができます。
100種類のプリセットグルーブテンプレートを使って、パターンに
さまざまなグルーブ感を与えることができます。
また、オリジナルのグルーブテンプレートを作ることもできます。
トラックことに異なるプレイエフェクトを設定することができます。

F2キーを押してPFXディスプレイを表示させると、F5キー/F6キ
ーの機能としてALL/TR(オール/トラック)が、また、F8キーの機
能としてGROOVE(グルーブ)がメニュー上に追加されます。F8キ
ーを押すと、ユーザーグルーブテンプレートを作成したり、プリセ
ットグルーブテンプレートの表示を行うGROOVEディスプレイを
開きます。

プレイエフェクトの設定手順

! パターン演奏を開始します。

PLAYキーを押してパターン演奏を開始します。

nパターン演奏停止中にプレイエフェクトの設定を行うことも
できますが、演奏中にリアルタイムで設定を行うことにより、
プレイエフェクトの効果を耳で確認することができます。

" プレイエフェクト効果の対象となるトラックを選びま
す。すべてのトラックに対して同じプレイエフェクト効
果を設定する場合は、F5キーを押してALL(全トラック)
を選択します。トラックことに別々のプレイエフェクト
効果を設定したい場合は、F6キーを押してTR(各トラッ
ク)を選択します。

" トラックを選びます。

上記"の手順でTR(各トラック)を選択した場合、プレイ
エフェクトの設定を行うトラックをTR1～8(トラック1
～8)の中から選択します。

F5 F6
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■ 5Meas(メジャー: 小節)
パターンの現在の小節ナンバーと拍数を表示/設定します。拍数
は表示のみの機能です。

□設定できる値: 現在のパターンの長さ(001～016)によって異なり
ます。

nシーケンサーキーのREWキー/FWDキーで巻戻し/早送りをしたり、
TOPキーで1小節目に戻すこともできます。

■ 6拍子
このパターンの拍子を表示します。拍子の設定はパターンレコー
ドモードで行います(P.212)。

■ 7Click(クリックモード)
クリック音を鳴らすモードを設定します。off(鳴らさない)、
rec(録音時のみ鳴らす)、play(再生/録音時に鳴らす)、all(常に
鳴らす)の4つのモードが用意されています。クリック音は演奏/
録音時にリズムのタイミングを取るのに使用すると便利な機能で
す。

□設定できる値: off、rec、play、all

■ 8クリックビート
クリック音の拍を設定します。

□設定できる値: 1/4、1/8、1/16

■ 9MaxLng(マックスレングス)
F2: PFXディスプレイのレングスで設定されたトラックレング
スのうち最大の(トラックの)長さを示します。

■ )Tempo(テンポ)
パターン演奏のテンポを設定します。

□設定できる値: 30.0～250.0

パターンのコントロールについて

シーケンサーキーでパターン演奏をコントロールします。
パターン演奏を開始すると、停止するまで自動的にループ
演奏が行われます。

TOP(トップ)キー ......................パターンの小節を先頭まで戻します。
REW(リワインド)キー ..............小節ナンバーを巻戻します。
FWD(フォワード)キー ..............小節ナンバーを早送りします。
REC(レコーディング)キー ......パターンレコードモードに入ります。
STOP(ストップ)キー................演奏を停止します。
PLAY(プレイ)キー....................演奏を開始します。

FWDREWTOP

REC STOP PLAY

 Pattern/J2/pdf  98.6.16 0:02 PM  ページ 210



n上記"の手順でALL(全トラック)を選択した場合、この操作
は必要ありません。

$ ループの長さを設定します。

カーソルをLength(小節/拍/クロック)に移動し、ルー
プ(繰り返し)演奏の長さを設定します。ここで設定した
長さでパターンはループ演奏されます。

% グルーブテンプレートを選びます。

カーソルをTyp(タイプ)に移動し、使用するグルーブテ
ンプレートを選択します。ユーザーグルーブテンプレー
トを選択した場合は、続けてカーソルをVal(バリュー)
に移動し、クオンタイズバリューを選択します。

nプリセットグルーブテンプレート1～100を選択した場合、
クオンタイズバリューは値の確認表示となり、変更できません。

& 他のパラメーターを設定します。

その他必要なパラメーターを設定します。

' 別のトラックのプレイエフェクトを設定します。

上記"～&の手順を繰り返して、必要なトラックにプレ
イエフェクトに関する設定を行います。

ほとんどのパラメーターの内容が、前述のソングプレイモードの
PFXディスプレイに表示されるものと同じです。したがって、ここ
ではそれらと異なるパラメーターだけを取り出して説明します。そ
れ以外のパラメーターについては、前述(P.181)をご参照ください。

パターンプレイモードのPFXディスプレイでは、ソングプレイモー
ドのPFXディスプレイのパラメーター以外に、以下のパラメーター
が追加されます。

■ Length(レングス: ループの長さ)
各トラックのループの長さ(小節/拍/クロック)を表示/設定しま
す。ここで各トラックの長さを設定し、ループ演奏の長さを決定
します。トラックごとにループの長さを変えることができるので、
たとえば、次の図のように1つのプレイエフェクト設定を持つ1
小節のべースラインのループと別のプレイエフェクト設定を持つ
4小節のリズムのループを組み合わせるなど、より複雑なグルー
ブ感を演出することができます。

nパターンを録音する前に、ここでトラックの長さを設定しておきます。

1トラック(リズム)

2トラック(ベース)

4小節ループ�

1小節ループ�
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■ 小節数
現在選ばれているトラックの小節数を表示/設定します。

□設定できる値: 1～17小節

■ 拍数
現在選ばれているトラックの拍数を表示/設定します。
現在の拍子の設定によって、ここで設定できる値は異なります。

□設定できる値: 1～8

■ クロック数
現在選ばれているトラックのクロック数を表示/設定します。
現在の拍子の設定によって、ここで設定できる値は異なります。

□設定できる値: 000～479

■ Unit(ユニット)
トラックごとに再生時間を伸ばしたり、縮めたりします。たとえ
ば、値を200％に設定すると、元の再生時間の2倍となり、結
果としてテンポが半分にダウンします。また、逆に値を50％に
設定すると、元の再生時間の半分になり、テンポは倍のスピード
にアップします。元の再生時間のまま変更しない場合は100％
を設定します。各トラックのシーケンスの速度を変えて組み合わ
せることで、ポリリズムなどの面白いリズムシーケンスを作るこ
とができます。

□設定できる値: 50%、66%、75%、100％、133%、150%、
200％

F5/F6: ALL/TR(オール/トラック)

F5キーを押してALL(全トラック)を反転表示にすると、全
トラック同時に、同じMIDIチャンネルを設定したり、各ス
イッチをオン/オフすることができます。

F6キーを押してTR(各トラック)を反転表示すると、トラッ
クごとにMIDIチャンネルや各スイッチのオン/オフを設定
することができます。

F8: GROOVE(グルーブテンプレート)
F8キー(GROOVE)を押すと、GROOVEディスプレイが表示されま
す。ここでパターン用のユーザーグループテンプレートを作成した
り、プリセットグルーブテンプレートの内容を確認することができ
ます。また、F6キーの機能として、メニューにCOPY(コピー)が追
加されます。
グルーブテンプレートとは、プレイエフェクトによって発音タイミ
ングを変化させグルーブ感を出すための基準となるデータです。1
小節分のパラメーターが用意されています。100種類のプリセット
グルーブテンプレートの中から、いずれかを一度ユーザーグループ
テンプレートにコピーし、それに対して必要な修正を行うことによ
って別のテンプレートを作ったり、最初からすべての設定を行うこ
とによって新しいテンプレートを作ることもできます。
GROOVEディスプレイのパラメーターや設定方法は、パターン用
(トラック1～8)として機能することを除けば、すべてソングプレイ
モードのGROOVEディスプレイと同じ内容です。詳しくは前述
(P.184)をご参照ください。

n Typeにオフが選ばれていると、コピー機能は使用できません。
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F3: TCH(トラック送信チャンネル)
各トラックの送信チャンネルやデータの送信先を設定します。設定
したい場所にカーソルを移動し、スイッチのon/offやMIDIチャンネ
ルを設定します。

n TRACK1～8キーを押して、各トラックナンバーを選択することもできま
す(EX5/7)。

■ TG(卜ーンジェネレーター: 内部音源)
各トラックのデータを、内部音源に出力するかどうかを設定します。

□設定できる値: (出力する)、 (出力しない)

■ MIDI－A/MIDI－B(MIDI OUTA/B)

■ MIDI(MIDI OUT)
各トラックのデータを、MIDI OUT A/B(EX5)またはMIDI
OUT(EX5R/7)から外部機器に出力するかどうかをそれぞれ設
定します。

□設定できる値: (出力する)、 (出力しない)

n EX5R/7では、MIDI－Bは無効です。

■ T-Ch(送信チャンネル)
各トラックのデータを、どのMIDI送信チャンネルで送信するか
を設定します。

□設定できる値: 1～16

F4: NAME(パターンネーム)
パターンネームを設定します。英数字を使って最大8文字のパター
ンネームを設定することができます。

nパターンネームの設定方法は、前述(P.186)のソングネームと同じ要領で
行います。そちらをご参照ください。

パターンレコードモード
パターンレコードモードでは、リアルタイムレコーディングまたは
ステップレコーディングの方法を用いてパターンを録音します。ま
た、パターンの録音に関するさまざまな機能が用意されています。
録音したパターンは本体内に最大50パターンまでメモリーするこ
とができます。また、フロッピーディスクなどにセーブし、管理す
ることができます。

リアルタイムレコーティング
マルチトラックレコーダーに録音するように、実際に演奏しながら
録音します。実際の演奏をそのまま記録していくので、演奏上の細
かいフィーリングやニュアンスをそのまま表現することができます。

ステップレコーティング
五線譜に音符を書くように、演奏を1音ずつプログラムしていきま
す。小節内の各ビートをディスプレイで確認しながら作業を進める
ことができるので、正確さを要求されるパターン系の繰り返しフレ
ーズやべーシックなリズム/べースなどの音符入力に適しています。
また、ブレイクビーツなどのサンプルループのトリガータイミング
を入力する場合にも便利です。

ここで録音したパターンはソング作成に活用することができます。
たとえば、基本的な伴奏パターンをたくさん作っておき、それをソ
ングレコードモード(P.187)のパターントラックに必要な順番にプ
ログラム(録音)していくだけで、素早く伴奏部分を作成することが
できます。パターンには8トラックありますが、ソングの16トラッ
クと音源の16パートを共有します。それぞれのパートが重ならな
いように、うまくMIDIチャンネルを設定してください。

n電源を切るとシーケンスデータは消えてしまいます。大切なシーケンスデ
ータは、フロッピーディスクなどにセーブすることを心がけましょう
(P.243)。

パターンレコードモードへの入り方
パターンプレイモードの状態で、シーケンサーのREC(レコーディ
ング)キーを押すとRECキーのランプが点灯し、パターンレコード
モード(録音待機状態)に入ります。

もう一度RECキーを押すか、STOPキーを押すと、パターンプレイ
モードに戻ります。

nシーケンサーの基礎知識については前述(P.36)をご参照ください。

パターンレコードモードに入ると、以下のようなメニュー画面が表
示されます。パターンレコードモードには、次の5種類の項目があ
ります。

nパターンレコードモードに入る前に、パターンの録音に使うパフォーマン
ス(P.156)をあらかじめ作成しておきます。

FWDREWTOP

REC STOP PLAY
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F1: PTN(パターンの録音に関する設定)

レコーディングモード

F4: MULTI(マルチモードの選択)
F5: STEP(ステップレコーディングモードの選択)
F6: OVER(オーバーダビングモードの選択)
F7: RPLC(リプレースモードの選択)

nパターンジョブモードのアンドゥー/リドゥー機能を使えば、今行ったばか
りのレコーディングを取り消したり、再実行することができます。レコー
ディング前と後を聞き比べる時にも便利です(P.224)。

F1: PTN(パターン)
パターンナンバーの選択、録音トラックの選択、拍子やテンポの設
定など、パターンの録音に関する設定を行います。その他、再生ト
ラック(1～8トラック)のミュートやプレイエフェクトのオン/オフ
など、演奏に関する設定/確認を行います。

多くのパラメーターが、前述(P.209)パターンプレイモードでの設
定と共通しています。ここでは、それらと異なるパラメーターだけ
を取り出して説明します。

■ No(パターンナンバー)
録音するパターンナンバーを選択します。パターンナンバーの右
側には、パターンネームが表示されます。

□設定できる値: 01～50

■ Meas(メジャー: 小節)
シーケンサーキーを使って、録音を開始する小節を指定します。

□設定できる値: 001～016

nこのパラメーターはカーソルでは選択できません。

■ 拍子
パターンの拍子を設定します。

□設定できる値: 1/4～8/4、1/8～16/8、1/16～1/16

n録音後に拍子を変更することもできます。

F1 F3 F5 F6 F7

■ Track(トラック)
録音を行うトラックを選択します。TRACK1～8キーで選択す
ることもできます(EX5Rを除く)。

□設定できる値: Tr1～8(トラック1～8)

nトラック1～8は、ディスプレイ上部に横一列に配置されているものと
同じです。

レコーディングモード

パターンレコードモードでは、F3、F5～F7キーにいろい
ろなレコーディングモードが割り当てられています。

F3: MULTI(マルチ)

マルチモードのオン/オフスイッチです。F3キーを押して
MULTIを反転表示させると、マルチモードがオンになり、
全トラックがリアルタイムレコーディングの対象になりま
す。主に外部のシーケンサーを使ってレコーディングする
ときに使用します。たとえば、現在Trackのパラメーター
で選ばれているトラックには、EX5/7での鍵盤演奏を録音
し、他のトラックは外部MIDI機器の演奏を録音することが
できます。

nマルチモードでも、レコーディングの種類(オーバーダビング、
リプレース)を選択することができます。

nマルチモードがオフのときは、特定の1トラックだけのリアルタ
イムレコーディングになります。

F5: STEP(ステップ)

ステップレコーディングモードのオン/オフスイッチです。
F5キーを押してSTEPを反転表示させると、ステップレコ
ーディングモードがオンになり、演奏データを1音ずつプ
ログラムできる状態になります。他のキー(F6/F7キー)を
押すと、ステップレコーディングモードが解除され、リア
ルタイムレコーディングの状態になります。

n STEPが反転表示になっている場合以外は、すべてリアルタイム
レコーディングが行える状態です。

F6: OVER(オーバーダビング)

オーバーダビングモードのオン/オフスイッチです。F6キ
ーを押してOVERを反転表示させると、オーバーダビング
モードがオンになります。リアルタイムレコーディング時
に、すでに録音されているデータに重ねて録音することが
できます。たとえば、最初にバスドラムを録音した後、ス
ネアドラムやハイハットを重ねて録音する場合などに使用
します。他のキー(F5/F7キー)を押すと、オーバーダビン
グモードが解除されます。

F7: RPLC(リプレース)

リプレースモードのオン/オフスイッチです。F7キーを押
してRPLCを反転表示させると、リプレースモードがオン
になります。リアルタイムレコーディング時に、すでに録
音されているデータを消しながら(置き換えながら)、新し
いデータを録音することができます。他のキー(F5/F6キ
ー)を押すと、リプレースモードが解除されます。
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リアルタイムレコーディング
リアルタイムレコーディングは、マルチトラックレコーダーに録音
するように、各トラック(Tr1～8)へ実際に演奏しながら録音します。
オーバーダビング(重ねて録音)、リプレース(上書き録音)の2種類の
レコーディングモードがあります。また、マルチモードのオン(全ト
ラック同時録音)とオフ(1つのトラックの録音)を指定することがで
きます。

! パターンプレイモードのPTNディスプレイで、録音するパター
ンナンバー(01～50)を選択します。

" パターンプレイモードのPFXディスプレイで、各トラック(1～
8)のLength(ループの長さ)を設定します。

# パターンプレイモードからRECキーを押して、パターンレコー
ドモード(録音待機状態)に入ります。

$ PTNディスプレイで、録音する拍子やテンポ、クリックなどレ
コーディングに必要な設定を行います(P.213)。

% Trackパラメーターで、録音するトラック(Tr1～8)を選びます。

& F6キー(OVER: オーバーダビング)、F7キー(RPLC: リプレー
ス)のどちらかを押して、レコーディングモードを選びます。ま
た、全トラック同時録音を行う場合は、F3キー(MULT: マルチ)
を押してマルチモードをオン(反転表示)にします。

' PLAYキーを押すと、2小節のカウントが鳴った後、録音が始ま
ります。鍵盤を演奏して録音してください。PLAYキーのランプ
が、クリックに合わせて緑色に点滅します。

n 2小節のカウントの問、Meas(小節)はマイナス表示(－2、－1)されます。

( STOPキーを押すと録音が終了し、パターンプレイモードに戻り
ます。

n録音終了後に、パターンエディットモード(P.215)やパターンジョブ
モード(P.216)の機能を使って、ミスタッチや演奏タイミングを修正
したり、さまざまなデータ編集が行えます。

ステップレコーディング
ステップレコーディングは、演奏データ(音符の長さ、音程、ベロシ
ティ)を1音ずつプログラムしていきます。

ステップ レコーディング ディスプレイ

ステップレコーディング時(PLAYキーを押した後)には、次のディ
スプレイが表示されます。このディスプレイを使ってステップレコ
ーディングを行います。

すべての機能が、前述のソングレコードモードのステップレコーデ
ィングディスプレイと同じ内容です。各パラーメーターや音符の入
力方法などについて詳しくは前述(P.191)をご参照ください。

ステップレコーディングの手順

! パターンプレイモードのPTNディスプレイで、録音するパ
ターンナンバー(01～50)を選択します。

" パターンプレイモードのPFXディスプレイで、各トラック
(1～8)のLength(ループの長さ)を設定します。

# パターンプレイモードからRECキーを押して、パターンレ
コードモード(録音待機状態)に入ります。

$ PTNディスプレイで、録音する拍子を設定します。

% Measパラメーターで、録音を開始したい小節ナンバーを
設定します。

& Trackパラメーターで、録音するトラック(Tr1～8)を選び
ます。

' F5キー(STEP: ステップ)を押して、ステップレコーディ
ングモードを選びます。

( PLAYキーを押すと、PLAYキーのランプが緑色に点灯し、
ステップレコーディングのディスプレイが表示されます。

) 入力したい音符の長さ、ベロシティを設定して、鍵盤で音
符を入力します。↓カーソルが入力した音符の長さ分だけ、
自動的に進みます。

* 上記)の操作を繰り返して、1音ずつプログラムしていき
ます。

+ STOPキーを押すと録音が終了し、パターンプレイモード
に戻ります。

n録音終了後に、パターンエディットモード(P.215)やパターンジ
ョブモード(P.216)の機能を使って、さまざまなデータ編集が行
えます。
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パターンエディットモード
パターンエディットモードでは、リアルタイムレコーディングやス
テップレコーディングで録音したパターンを、シーケンストラック
1～8ごとにイベント単位でエディットすることができます。
F5キーの機能としてINS(インサート)が、F6キーの機能として
CHNG(チェンジ)が用意されています。新しいイベントデータをイ
ンサート(挿入)したり、既存のイベントデータの位置や値をチェン
ジ(変更)することができます。また、F8キー[DEL](デリート)を使
って不要なイベントを削除することができます。

1 小節: 1～16(レングスの設定によって最大値は変わります)
2 拍: 1～16(拍の設定によって最大値は変わります)
3 クロック: 000～479
4 Top of Track(トラックの始め)
5 End of Track(トラックの最後)

F5: INS(インサート: 新規イベントの挿入)
F6: CHNG(チェンジ: イベントの位置/値の変更)
F8: [DEL](デリート: イベントの削除)

nパターンジョブモードのアンドゥー/リドゥー機能を使えば、実行したばか
りのエディット操作を取り消したり、再実行することができます。操作実
行前と後を比較する場合にも便利です(P.224)。

エディットできるイベントデータ

エディットできるイベントデータは、すべて前述(P.193)ソングの
シーケンストラック1～16で扱えるものと同じです。詳しくはそち
らをご参照ください。

イベントのインサート(挿入)

演奏データに含まれていないイベントも新規にインサートすること
ができます。

! パターンプレイモードからEDITキーを押して、パターンエディ
ットモードに入ります。イベントリストが表示されます。

" Track1～8キーを押して、エディットしたいトラックナンバー
を選びます(EX5/7のみ)。選んだトラックのイベントリストが
表示されます。

n EX5Rでは、パターンエディットモードに入る前にトラックを選んでお
きます。

nカーソル¹/ キーを使って、イベントリストをスクロールさせ、イン
サートする位置を探すことができます。カーソルが置かれたノートデ
ータは音が鳴ります。

n CURSORキーを押してボタンを点灯させれば、データダイアルで素早
くカーソルを移動することができます。

# F5キー(INS: インサート)を押すと、インサートディスプレイが
ポップアップ表示されます。

F5 F6 F81 32 5

4

$ カーソルを左上のイベント表示に移動し、インサートするイベン
トの種類を指定します。

nイベントの種類やパラメーターの内容については、前述(P.193)の説
明をご参照ください。

% カーソルをパラメーター行の小節/拍/クロック表示に移動し、イ
ンサートする位置をそれぞれ指定します。

& カーソルを各パラメーター表示に移動し、インサートする値をそ
れぞれ指定します。

' ENTERキーを押してイベントのインサートを実行します。

イベントのチェンジ(変更)

演奏データに含まれているイベントを変更します。

! パターンプレイモードからEDITキーを押して、パターンエディ
ットモードに入ります。

" Track1～8キーを押して、エディットしたいトラックナンバー
を選びます(EX5/7のみ)。選んだトラックのイベントリストが
表示されます。

nこの時点でF6キーのCHNGの文字が反転し、自動的にチェンジが行え
る状態になっています。必要に応じて、F6キーを押してCHNGを選択
します。

# チェンジしたいイベントのある位置までカーソルを移動し、チェ
ンジするパラメーターを選択します。

nカーソル¹/ キーを使って、イベントリストをスクロールさせ、イベ
ントの位置をさがすことができます。また、カーソルÃ/¨キーを使っ
て、目的のパラメーターを選ぶことができます。カーソルが置かれた
ノートデータは音が鳴ります。

n COURSORキーを押してボタンを点灯させれば、データダイアルで素
早くカーソルを移動することができます。

nイベントの種類やパラメーターの内容については、前述(P.193)の説
明をご参照ください。

$ INC/DECキー(または、データダイアル、テンキーとENTERキ
ー)を使って、変更する値を設定します。

% ENTERキーを押してイベントのチェンジを実行します。

イベントのデリート(削除)

演奏データの中から特定のイベントをデリートします。

! パターンプレイモードからEDITキーを押して、パターンエディ
ットモードに入ります。

" Track1～8キーを押して、エディットしたいトラックナンバー
を選びます(EX5/7のみ)。選んだトラックのイベントリストが
表示されます。

# デリートしたいイベントのある位置までカーソルを移動します。

$ F8キー(DEL: デリート)を押すと、現在選ばれている(カーソル
が置かれている位置の)イベントが削除されます。
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パターンジョブモード
パターンレコードモードで録音した(またはエディットモードでエデ
ィットした)パターンを小節単位やトラック単位でコピーしたり、消
去したり、その他さまざまなジョブ操作を実行することができます。
パターンジョブモードに入ると、以下のようなメニュー画面が表示
されます。パターンジョブには24種類の機能があります。各ジョ
ブ機能はJOB1～3の3つのグループに分けられており、それぞれ
F2キー(JOB1)、F3キー(JOB2)、F4キー(JOB3)を押して実行し
たいジョブのグループを選択します。
また、F7キーには、直前のエディット操作やジョブ操作を取り消
したり、再実行するためのUNDO/REDO(アンドゥー/リドゥー)機
能が割り当てられています。

F2: JOB1(ジョブ1)
F3: JOB2(ジョブ2)
F4: JOB3(ジョブ3)
F7: UNDO/REDO(アンドゥー/リドゥー)

F2 F3 F4 F7

ジョブの実行手順
! パターンプレイモードで、ジョブを実行したいパターンを選択し

ます。

" JOBキーを押して、パターンジョブモードに入ります。

# F2キー(JOB1)～F4キー(JOB3)を押して、実行したいジョブ
が含まれているジョブグループを選択します。そのグループのジ
ョブメニューが表示されます。

$ 実行したいジョブにカーソルを合わせ、ENTERキーを押します。
選んだジョブのディスプレイが表示されます。

n SHIFTキーを押しながらF1～F8キーを押して、各ジョブのディスプレ
イを表示させることもできます。

% 必要なパラメーターにカーソルを合わせ、データダイアル、
INC/DECキー、テンキー、ノブ1～6を使って値を設定します。

nジョブによっては、値を設定する必要がないものもあります。

& ENTERキーを押すと、実行の確認を求めるディスプレイがポッ
プアップ表示されます。

' YESキーを押すと、ジョブが実行されます。ディスプレイに
Completed！が表示されるとジョブが終了し、実行前の表示に
戻ります。

ジョブの実行を中止する場合は、NOキーを押します。

nパターンジョブの実行に時間がかかる場合は、ディスプレイに
Executing...が表示されます。Executing...の表示中に電源を切ると、
データが壊れる場合がありますのでご注意ください。

( EXITキーを2回押すと、パターンジョブモードを抜け、パター
ンプレイモードに戻ります。

[PATTERN]

------[JOB]

------[F2:JOB1] ..........................................................................217

------[Copy Pattern]....................................................217

------[Clear Pattern]....................................................217

------[Copy Track] ......................................................217

------[Clear Track] ......................................................217

------[Mix Track]..........................................................218

------[Append Pattern]................................................218

------[Split Pattern]......................................................218

------[Time Stretch] ....................................................218

------[F3:JOB2] ..........................................................................219

------[Copy Measure]..................................................219

------[Erase Measure]..................................................219

------[Get Phrase] ........................................................219

------[Put Phrase] ........................................................220

------[Thin Out] ..........................................................220

------[Extract] ..............................................................220

------[Chord Sort]........................................................221

------[Chord Separate]................................................221

------[F4:JOB3] ..........................................................................222

------[Quantize]............................................................222

------[Move Clock] ......................................................222

------[Modify GateTime] ............................................222

------[Modify Velocity]................................................223

------[Transpose]..........................................................223

------[Shift Note]..........................................................223

------[Crescendo] ........................................................223

------[Shift Event] ........................................................224

------[F7:UNDO]........................................................................224
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F2: JOB1(ジョブ1)
F2キー(JOB1)を押すと、ジョブ1グループのジョブメニューが表
示されます。ここには、パターン/トラック単位で実行するジョブ
が8種類用意されています。

1.Copy Pattern............................パターンの全データのコピー
2.Clear Pattern ..........................パターンの全データの消去
3.Copy Track................................特定のトラックのコピー
4.Clear Track ..............................特定のトラックの消去
5.Mix Track ..................................2つのトラックのミックス
6.Append Pattern ......................2つのパターンの連結
7.Split Pattern ............................パターンの分割
8.Time Stretch............................特定トラックの指定範囲を時間的に伸縮

1. Copy Pattern(コピーパターン)
コピー元のパターンの全トラックのデータを、指定したコピー先の
パターンに一度にコピーします。また、パターンのプレイエフェク
ト、その他の設定も同時にコピーされます。

■ Src Ptn(ソースパターン)
コピー元のパターンナンバーを設定します。

□設定できる値: 01～50

■ Dst Ptn(デスティネーションパターン)
コピー先のパターンナンバーを設定します。

□設定できる値: 01～50

2. Clear Pattern(クリアパターン)
任意のパターンの全トラックのデータを一度に消去します。また、
パターンのプレイエフェクト、その他の設定も初期状態に戻ります。

■ Ptn(パターン)
クリアパターンを実行するパターンナンバーを設定します。

□設定できる値: 01～50

3. Copy Track(コピートラック)
コピー元のパターンの指定したトラックのデータを、コピー先のパ
ターンの指定したトラックにコピーします。また、そのトラックの
プレイエフェクトの設定も同時にコピーされます。コピー先にあっ
た元のデータは消えます。

■ Src Ptn(ソースパターン)
コピー元のパターンナンバーを設定します。

□設定できる値: 01～50

■ Src Track(ソーストラック)
コピー元のパターンのトラックを設定します。

□設定できる値: 1～8

■ Dst Ptn(デスティネーションパターン)
コピー先のパターンナンバーを設定します。

□設定できる値: 01～50

■ Dst Track(デスティネーショントラック)
コピー先のパターンのトラックを設定します。

□設定できる値: 1～8

4. Clear Track(クリアトラック)
現在選ばれているパターンの任意のトラックの全データを消去しま
す。また、そのトラックのプレイエフェクトの設定も初期状態に戻
ります。

■ Track(トラック)
クリアするトラックを設定します。

□設定できる値: 1～8、all(全トラック)
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5. Mix Track(ミックストラック)
現在選ばれているパターンのトラック(ミックス元)の全データと、
別のトラック(ミックス先)のデータをミックスします。ミックスさ
れたデータは、そのままミックス先のトラックに納められます。

■ Src Track(ソーストラック)
ミックス元のトラックを設定します。

□設定できる値: 1～8

■ Dst Track(デスティネーショントラック)
ミックス先のトラックを設定します。

□設定できる値: 1～8

6. Append Pattern(アペンドパターン)
ソースパターン(アペンド元のパターン)の特定のトラックのデータ
を、デスティネーションパターン(アペンド先のパターン)の特定の
トラックの後につないで、1つのパターンにします。

■ Src Ptn(ソースパターン)
アペンド元のパターンナンバーを設定します。

□設定できる値: 01～50

■ Src Track(ソーストラック)
アペンド元のパターンのトラックを設定します。

□設定できる値: 1～8

■ Dst Ptn(デスティネーションパターン)
アペンド先のパターンナンバーを設定します。

□設定できる値: 01～50

■ Dst Track(デスティネーショントラック)
アベンド先のパターンのトラックを設定します。

□設定できる値: 1～8

7. Split Pattern(スプリットパターン)
ソースパターン(スプリット元のパターン)の特定のトラックのデータ
を、任意の小節で2つに分割し、後側をデスティネーションパターン
(移動先のパターン)の特定のトラックに移動します。このジョブを実
行すると、ソースパターンには1小節目からスプリットする小節の前
の小節までが残り、デスティネーションパターンにはスプリットす
る小節以降の小節が、指定したトラックの先頭に置かれます。
このジョブを実行すると、デスティネーションパターンの元のデー
タは消えてしまいます。

■ Src Ptn(ソースパターン)
スプリット元のパターンナンバーを設定します。

□設定できる値: 01～50

■ Src Track(ソーストラック)
スプリット元のパターンのトラックを設定します。

□設定できる値: 1～8

■ Dst Ptn(デスティネーションパターン)
移動先のパターンナンバーを設定します。

□設定できる値: 01～50

■ Dst Track(デスティネーショントラック)
移動先のパターンのトラックを設定します。

□設定できる値: 1～8

■ Measure(メジャー)
ソースパターンの指定されたトラックを分割する小節(後半の始
まりの小節)を設定します。

□設定できる値: 1～16

8. Time Stretch(タイムストレッチ)
任意のトラック内の指定した範囲を、タイムの設定に従って時間的
に引き伸ばしたり縮めたりします。音符のステップタイムやゲート
タイムや全イベントの位置を含めて、指定した範囲が全体的に伸張、
圧縮されます。
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■ Track(トラック)
タイムストレッチを実行するトラックを設定します。

□設定できる値: 1～8、all(全トラック)

■ Measure(メジャー: 小節)
タイムストレッチを実行する小節の範囲(開始小節と終了小節)を
設定します。

□設定できる値: 開始小節と終了小節にそれぞれ01～16

■ Time(タイム)
指定した範囲を時間的に引き伸ばしたり縮めたりする比率を％で
設定します。

□設定できる値: 50～200％

F3: JOB2(ジョブ2)
F3キー(JOB2)を押すと、ジョブ2グループのジョブメニューが表
示されます。ここには、小節単位で実行するジョブが8種類用意さ
れています。

1.Copy Measure ......................指定範囲のデータのコピー
2.Erase Measure ....................指定範囲のデータの消去
3.Get Phrase ............................ソングの演奏データのパターンヘの取り込み
4.Put Phrase ............................任意のパターンのソングヘのコピー
5.Thin Out..................................コントローラーなどのデータ量の削減
6.Extract ....................................指定範囲から特定のデータを抽出
7.Chord Sort ............................和音の構成音の並べ替え
8.Chord Separate....................和音の構成音をクロック単位でシフト

1. Copy Measure(コピーメジャー)
現在選ばれているパターンの任意のトラックの指定範囲のデータ
を、別の場所にコピーします。同じトラックの中でデータを移動す
ることも可能です。コピーメジャーを実行すると、コピー先にあっ
た元のデータは消えます。

■ Src Track(ソーストラック)
コピー元のトラックを設定します。

□設定できる値: 1～8、all(全トラック)

■ Src Meas(ソースメジャー)
コピー元の範囲(開始小節と終了小節)を設定します。

□設定できる値: 開始小節と終了小節にそれぞれ01～16

■ Dst Track(デスティネーショントラック)
コピー先のトラックを設定します。

□設定できる値: 1～8、all(全トラック)

■ Dst Meas(デスティネーションメジャー)
コピー先の先頭小節(コピー開始小節)を設定します。

□設定できる値: 01～16

■ Times(タイムズ)
コピーする回数を設定します。

□設定できる値: 1～16

2. Erase Measure(イレースメジャー)
現在選ばれているパターンの任意のトラックの指定範囲のデータ
を、消去します。データが消去されても小節自体は空白のまま残り
ます。

■ Track(トラック)
イレースメジャーを実行するトラックを設定します。

□設定できる値: 1～8、all(全トラック)

■ Measure(メジャー: 小節)
イレースメジャーを実行する小節の範囲(開始小節と終了小節)を
設定します。

□設定できる値: 開始小節と終了小節にそれぞれ01～16

3. Get Phrase(ゲットフレーズ)
ソングの指定したシーケンストラックの演奏データを、現在選ばれ
ているパターンの特定のトラックに取り込みます。ゲットフレーズ
を実行すると、取り込み先のトラックにあった元のデータは消えて
しまいます。

■ Src Song Track(ソースソングトラック)
フレーズ取り込みの元となるソングのシーケンストラックを設定
します。

□設定できる値: 1～16
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■ Measure(メジャー: 小節)
取り込むフレーズの範囲(開始小節と終了小節)を設定します。

□設定できる値: 開始小節と終了小節にそれぞれ001～999

■ Dst Track(デスティネーショントラック)
フレーズの取り込み先のトラックを設定します。

□設定できる値: 1～8

4. Put Phrase(プットフレーズ)
任意のパターンの特定のトラックのデータを、ソングの指定したシ
ーケンストラックヘコピーします。プットフレーズを実行すると、
コピー先のシーケンストラックにあった元のデータは消えてしまい
ます。拍子に関係なく、フレーズの内容がそのままソングヘコピー
されます。

■ Src Ptn(ソースパターン)
コピー元のパターンナンバーを設定します。

□設定できる値: 01～50

■ Track(ソーストラック)
コピー元のフレーズがあるトラックを設定します。

□設定できる値: 1～8

■ Dst Track(デスティネーショントラック)
フレーズのコピー先となるソングのシーケンストラックを設定し
ます。

□設定できる値: 1～16

■ Measure(メジャー: 小節)
コピー先の開始小節を設定します。

□設定できる値: 001～999

5. Thin Out(シンアウト)
任意のトラックの指定した範囲から、指定したイベントを1つおき
に間引いて、データ量を減らします。使用するメモリー量を減らし、
全体のメモリーを有効に使うことができます。

nイベントの間隔が60クロック以上ある場合は、データは間引きしません。

■ Track(トラック)
シンアウトを実行するトラックを設定します。

□設定できる値: 1～8

■ Measure(メジャー: 小節)
シンアウトを実行する小節の範囲(開始小節と終了小節)を設定し
ます。

□設定できる値: 開始小節と終了小節にそれぞれ01～16

■ Events(イベント)
データを間引くイベントを設定します。Control Changeを選ん
だ場合は、すぐ下の段に設定項目が追加されますので、そこでコ
ントロールナンバーを設定します。

□設定できる値: Pitch Bend(ピッチベンド)、CC(コントロールチェ
ンジ: コントロールナンバーは、000～127です)、
Ch After Touch(チャンネルアフタータッチ)、
PolyAfterTouch(ポリフォニックアフタータッチ)

6. Extract(エクストラクト)
現在選ばれているパターンの任意のトラックの指定範囲から、特定
のデータだけを取り出して別のトラックに移動します。取り出した
データはエクストラクト元(取り出し元)のトラックからは消去され
ます。また、エクストラクト先(取り出し先)のトラックにデータが
あった場合は、取り出したデータとミックスされます。
なお、エクストラクト先のトラックをoffに設定すると、取り出した
データを消去することができます。

■ Track(トラック)
データを取り出すトラック(エクストラクト元)と、取り出したデ
ータを移動するトラック(エクストラクト先)を選択します。

□設定できる値: 
エクストラクト元: 1～8
エクストラクト先: 1～8、off(取り出したデータを消去します)

■ Measure(メジャー: 小節)
エクストラクトを実行する小節の範囲(開始小節と終了小節)を設
定します。

□設定できる値: 開始小節と終了小節にそれぞれ01～16
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■ Events(イベント)
取り出すイベントの種類を設定します。
CC(コントロールチェンジ)を選んだ場合は、すぐ右に設定項目
が追加されますのでそこでコントロールナンバーを設定します。

□設定できる値: Note(ノート)、Program Change(プログラムチェン
ジ)、Pitch Bend(ピッチベンド)、CC(コントロール
チェンジ)、Ch After Touch(チャンネルアフタータ
ッチ)、PolyAfterTouch(ポリフォニックアフタータ
ッチ)、Sys.Exclusive(システムエクスクルーシブ)

■ Range(レンジ)
取り出すイベントの範囲を設定します。
上記で選んだイベントの種類によって指定できる範囲が異なり
ます。なお、イベントにSys.Exclusiveを選んだ場合、このパラ
メーターは表示されません。

ロイベントの範囲: Note: C－2～G8
Program Change、CC、Ch After Touch、
Poly After Touch: 0～127
Pitch Bend: －8192～+8192

7. Chord Sort(コードソート)
和音になっているノートイベント(構成音)の互いの位置関係を、音
程の高い順番、または低い順番に並べ替えます。現在選ばれている
パターンの任意のトラックの指定範囲内にある和音に対してコード
ソートを実行することができます。たとえば、E3、C3、G3のノ
ートイベントが同じタイミングで和音として入力されているとき、
ノートイベントの順番を音程の低い順番(C3、E3、G3)または高い
順番(G3、E3、C3)に並べ替えることができます。

■ Track(トラック)
コードソートを実行するトラックを設定します。

□設定できる値: 1～8

■ Measure(メジャー: 小節)
コードソートを実行する小節の範囲(開始小節と終了小節)を設定
します。

□設定できる値: 開始小節と終了小節にそれぞれ01～16

■ Type(タイプ)
コードソートのタイプを設定します。up orderを選ぶと音程の低
いほうから高いほうへ順番に並べ替えます。また、down order
を選ぶと音程の高いほうから低いほうへ順番に並べ替えます。

□設定できる値: up order、down order

8. Chord Separate(コードセパレート)
和音になっているノートイベント(構成音)を、設定したクロックず
つ順番にずらして並べます。現在選ばれているパターンの任意のト
ラックの指定範囲内にある和音に対してコードセパレートを実行す
ることができます。たとえば、C3、E3、G3の和音をクロック30
でコードセパレートすると、C3は元のタイミングのままで、E3が
30クロック、G3が60クロック後ろに移動します。このように、
和音で入力されたデータを簡単にばらけさせることができるため、
コードソートと合わせて使用すると、ギターのストロークをシミュ
レーションして入力することができるので便利です。

nセパレートした最も後の音符が、次の和音のタイミングや小節線を越える
ことはできません。

■ Track(トラック)
コードセパレートを実行するトラックを設定します。

□設定できる値: 1～8

■ Measure(メジャー: 小節)
コードセパレートを実行する小節の範囲(開始小節と終了小節)を
設定します。

□設定できる値: 開始小節と終了小節にそれぞれ01～16

■ Clock(クロック)
和音を後ろにずらす際の音符と音符の間隔を設定します。

□設定できる値: 1～999
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F4: JOB3(ジョブ3)
F4キー(JOB3)を押すと、ジョブ3グループのジョブメニューが表
示されます。ここには、主にトラックのノートイベントに対して有
効なジョブが8種類用意されています。

1.Quantize ............................指定範囲のノートのタイミング修正
2.Move Clock........................指定範囲の全イベントの移動
3.Modify GateTime ............指定範囲のノートのゲートタイム[長さ]修正
4.Modify Velocity ................指定範囲のノートのベロシティ修正
5.Transpose..........................指定範囲のノートの音程変更
6.Shift Note ..........................指定範囲の特定のノートの音程変更
7.Crescendo ........................指定範囲のベロシティの段階的な変更
8.Shift Event ........................指定範囲の特定のイベントを別のイベントに置換

1. Quantize(クオンタイズ)
現在選ばれているパターンの任意のトラックの指定範囲のノートイ
ベントに対してクオンタイズを行います。クオンタイズは、リアル
タイムレコーディングで録音されたあいまいな音符のタイミングを
ジャストタイミングにそろえる機能です。

n機能と各パラーメーターの内容については、前述(P.202)のソングジョブ
のQuantize(クオンタイズ)をご参照ください。

■ Track(トラック)

□設定できる値: 1～8、all(全トラック)

■ Measure(メジャー: 小節)

□設定できる値: 開始小節と終了小節にそれぞれ01～16

■ Qunt(クオンタイズバリュー)

□設定できる値: 、 、 、 、 、 、 、 、

■ Streng(クオンタイズストレングス)

□設定できる値: 0％～100％

■ Sens(クオンタイズセンシティビティ)

□設定できる値: －100%～+000％～+100%

■ Rate(スイングレイト)

□設定できる値: 

クオンタイズバリューが 、 、 、 の場合: 50%～75%

クオンタイズバリューが 、 、 の場合: 66%～83%

クオンタイズバリューが 、 の場合: 50%～66%

■ Vel(スイングベロシディ)

□設定できる値: 0%～100％～200%

■ Gate(スイング ゲート タイム)

□設定できる値: 0%～100%～200% 

2. Move Clock(ムーブクロック)
現在選ばれているパターンの任意のトラックの指定範囲内の全デー
タの位置をクロック単位で前後にずらします。データの移動が、指
定した範囲を越える結果となる場合は、範囲の開始、または終了の
位置にデータが集中します。

n機能と各パラーメーターの内容については、前述(P.204)のソングジョブ
のMove Clock(ムーブクロック)をご参照ください。

■ Track(トラック)

□設定できる値: 1～8

■ Measure(メジャー: 小節)

□設定できる値: 開始小節と終了小節にそれぞれ01～16

■ Clock(クロック)

□設定できる値: －9999～+0～+9999

3. Modify Gate Time(モディファイ ゲート タイム)
ゲートタイムとは、音符を演奏している時間を示す値です。
持続系のボイスの場合、ゲートタイムが実際の発音時間になります。

n機能と各パラーメーターの内容については、前述(P.205)のソングジョブ
のModify GateTime(モディファイゲートタイム)をご参照ください。

■ Track(トラック)

□設定できる値: 1～8
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■ Measure(メジャー: 小節)

□設定できる値: 開始小節と終了小節にそれぞれ01～16

■ Rate(レイト)

□設定できる値: 000%～100％～200%

■ Offset(オフセット)

□設定できる値: －9999～+0～+9999

4. Modify Velocity(モディファイベロシティ)
ベロシティとは、鍵盤演奏のタッチの強弱を示す値です。モディフ
ァイベロシディでは、レイトとオフセットの2つのパラメーターで
ベロシティの値を変更します。

n機能と各パラーメーターの内容については、前述(P.206)のソングジョブ
のModify Velocity(モディファイベロシティ)をご参照ください。

■ Track(トラック)

□設定できる値: 1～8

■ Measure(メジャー: 小節)

□設定できる値: 開始小節と終了小節にそれぞれ01～16

■ Rate(レイト)

□設定できる値: 000％～100％～200%

■ Offset(オフセット)

□設定できる値: －99～+00～+99

5. Transpose(トランスポーズ)
現在選ばれているパターンの任意のトラックの指定範囲内の全ノー
トイベントの音程を、半音単位で上下に移動します。

n機能と各パラーメーターの内容については、前述(P.206)のソングジョブ
のTranspose(トランスポーズ)をご参照ください。

■ Track(トラック)

□設定できる値: 1～8

■ Measure(メジャー: 小節)

□設定できる値: 開始小節と終了小節にそれぞれ01～16

■ Transpose(トランスポーズ)

□設定できる値: －99～+0～+99

6. Shift Note(シフトノート)
現在選ばれているパターンの任意のトラックの指定範囲内の特定の
音程だけを、別の音程に変更します。

n機能と各パラーメーターの内容については、前述(P.207)のソングジョブ
のShift Note(シフトノート)をご参照ください。

■ Track(トラック)

□設定できる値: 1～8

■ Measure(メジャー: 小節)

□設定できる値: 開始小節と終了小節にそれぞれ01～16

■ FromNote(フロムノート)

□設定できる値: C－2～G8

■ To Note(トゥーノート)

□設定できる値: C－2～G8

7. Crescendo(クレッシェンド)
現在選ばれているパターンの任意のトラックの指定範囲のベロシテ
ィを段階的に変更し、クレッシェンドやデクレッシェンドの効果を
付けます。

n機能と各パラーメーターの内容については、前述(P.207)のソングジョブ
のCrescendo(クレッシェンド)をご参照ください。

■ Track(トラック)

□設定できる値: 1～8

■ Measure(メジャー: 小節)

□設定できる値: 開始小節と終了小節にそれぞれ01～16
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■ Range(レンジ)

□設定できる値: －99～+0～+99

8. Shift Event(シフトイベント)
現在選ばれているパターンの任意のトラックの指定範囲の特定のイ
ベントを、別のイベントに置き換えます。

n機能と各パラーメーターの内容については、前述(P.207)のソングジョブ
のShift Event(シフトイベント)をご参照ください。

■ Track(トラック)

□設定できる値: 1～8

■ Measure(メジャー: 小節)

□設定できる値: 開始小節と終了小節にそれぞれ01～16

■ Src Event(ソースイベント)

□設定できる値: Control Change(コントロールチェンジ)、Ch After
Touch(チャンネルアフタータッチ)、Pitch Bend(ピ
ッチベンド)、Note (Note♯: ノートナンバーがデー
タとして有効になります。)、Note (Vel: ベロシティ
値がデータとして有効になります。)

■ Dst Event(デスティネーションイベント)

□設定できる値: Control Change(コントロールチェンジ)、Ch After
Touch(チャンネルアフタータッチ)、Pitch Bend(ピ
ッチベンド)、Note (Note♯: ソースイベントのデー
タの変化がノートナンバーに置き換わります。ただし、
ベロシティは64に、ゲートタイムは108に固定され
ます。)、Note (Vel: ソースイベントのデータの変化
がベロシティ値に置き換わります。ただし、音程は
C3に、ゲートタイムは108に固定されます。)

F7: UNDO/REDO(アンドゥー/リドゥー)
F7キーには、UNDO/REDO(アンドゥー/リドゥー)機能が割り当
てられます。アンドゥーとは、直前に実行したレコーディング、エ
ディット、ジョブの操作を取り消して、操作前の状態に戻す機能で
す。また、リドゥーとは、アンドゥーで取り消した操作を、再び実
行する機能です。レコーディングやエディット、ジョブを誤って実
行して、大切なデータを失ってしまったときなどに便利な機能です。

nアンドゥー/リドゥーについては、前述(P.208)のソングジョブの
UNDO/REDO(アンドゥー/リドゥー)をご参照ください。
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ボイスエディットモードのARPディスプレイ(またはパフォーマン
スエディットモードのARPディスプレイ)で、アルペジオのタイプ
としてユーザータイプ(ナンバー051～100)を選択すると、F3キ
ー(またはF5キー)の機能としてARP EDITの項目が追加されます。
F3キー(またはF5キー)を押すと、アルペジオモード(アルペジオプ
レイディスプレイ)に入ります。

アルペジオモードから抜けるときは、EXITキーを押します。元の
ディスプレイ(ボイスエディットモード／パフォーマンスエディッ
トモード)に戻ります。

n ARPディスプレイは、ボイスプレイモード/パフォーマンスプレイモード
からパネルのARPEGGIOキーを押して、ダイレクトに表示させることも
できます。

n ARPEGGIOキーは、ボイスモード/パフォーマンスモード/ソングプレイ
モードの時に、オン/オフすることができます。

アルペジオプレイディスプレイ
作成したユーザーアルペジオを、アルペジエーターを使って再生/
確認することができます。録音したアルペジオのシーケンスデータ
をトラック単位で再生させて確認したり、再生させながらプレイエ
フェクトを設定したりなど、アルペジオの作成をサポートするさま
ざまな機能が用意されています。
アルペジオのシーケンスデータは、このディスプレイからアルペジ
オレコードモードに入り、そこで録音します。本体内に最大50タ
イプまでメモリーすることができます。作成したアルペジオタイプ
は、各ボイスやパフォーマンスで使用することができます。また、
フロッピーディスクなどにセーブし、管理することができます。

nアルペジエーターについては前述(P.56)もご参照ください。

nプリセットアルペジオをユーザータイプ(No.051～100)に一度コピーし
た上で、エディットすることもできます(P.236)。

アルペジオプレイディスプレイには、次の4種類の項目があります。
それぞれF1キー(ARP)、F2キー(PFX)、F3キー(MODE)、F4キ
ー(NAME)を押して、必要なディスプレイに切り替えます。

F1: ARP(アルペジオの再生に関する設定)
F2: PFX(プレイエフェクトに関する設定)
F3: MODE(アルペジオモードに関する設定)
F4: NAME(アルペジオタイプネームの設定)

nアルペジオではプログラムチェンジとシステムエクスクルーシブは再生し
ません。

F1: ARP(アルペジオ)
アルペジオの各トラック(1～4トラック)のミュートやプレイエフェ
クトスルーのオン/オフ、テンポなどのアルペジオ再生に関する設
定/確認を行います。アルペジオのシーケンスデータだけを再生さ
せたり、実際に鍵盤を弾いてアルペジエーターの効果を確認するこ
とができます。

アルペジオ�
ナンバー/ネーム�小節�

メモリー�
残量表示�
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■ メモリー残量表示
内部シーケンサーのメモリー残量を表示します。ソング、パタ
ーン、アルペジオ共通です。

■ 小節/ARP(アルペジオナンバー/ネーム)
現在選ばれているユーザーアルペジオタイプのナンバー/名前と
現在の小節ナンバーを表示します。表示のみの機能です。

nアルペジオプレイディスプレイを表示させる前に、エディット/再生/録音
の対象となるアルペジオタイプ(ユーザー051～100)を、COM項目の
ARPディスプレイ上で選んでおく必要があります。

トラックセクション

各トラックのミュートやプレイエフェクトスルーのオン/オフを行
います。再生中にオン/オフすることもできます。

nカーソルがMute(ミュート)またはFxThru(プレイエフェクトスルー)の列に
ある場合は、TRACK1～4キーを押して、目的のトラックにカーソルを移
動することもできます。またこの時、F1キーを押しながらTRACK1～4
キーを押すと、各トラックのミュートまたはプレイエフェクトスルーをダ
イレクトにオン/オフすることができます。

■ 1トラックナンバー
1つのアルペジオタイプは1～4のシーケンストラックから構成
されます。すでに録音済みのデータがあるトラックナンバーは
反転表示となります。

■ 2ミュート
目的のトラックのMute(ミュート)の列にカーソルを合わせ、デ
ータダイアルまたはINC/DECキーでミュートのオン/オフを設
定します。図のようにボックスが黒く塗られた表示でミュート
オンになります。ミュートオンにすると、そのトラックの再生
がミュートされ、一時的に音が出なくなります。ミュートオフ
(ボックスが枠だけの表示)に戻すと、ミュートは解除され再び音
が出ます。

■ 3プレイエフェクトスルー
目的のトラックのFxThru(プレイエフェクトスルー)の列にカー
ソルを合わせ、データダイアルまたはINC/DECキーでプレイエ
フェクトスルーのオン/オフを設定します。図のようにボックス
が黒く塗られた表示でプレイエフェクトスルーがオンになりま
す。プレイエフェクトスルーをオンにすると、そのトラックの
プレイエフェクトがバイパスされ、プレイエフェクトは無効と
なります。プレイエフェクトスルーをオフ(ボックスが枠だけの
表示)に戻すと、再びプレイエフェクトは有効な状態になります。

■ 4Meas(メジャー: 小節)
アルペジオの現在の小節ナンバーと拍数を表示/設定します。拍
数は表示のみの機能です。

□設定できる値: 現在のアルペジオの長さ(1～16小節)によって異なり
ます。

nシーケンサーキーのREWキー/FWDキーで巻戻し/早送りをしたり、
TOPキーで1小節目に戻すこともできます。

■ 5拍子
このアルペジオの拍子を表示します。拍子の設定はアルペジオ
レコードモードで行います(P.231)。

■ 6 Click(クリックモード)
クリック音を鳴らすモードを設定します。off(鳴らさない)、
rec(録音時のみ鳴らす)、play(再生/録音時に鳴らす)、all(常に
鳴らす)の4つのモードが用意されています。クリック音は録音
時にリズムのタイミングを取るのに使用すると便利な機能です。

□設定できる値: off、rec、play、all

■ 7クリックビート
クリック音の拍を設定します。

□設定できる値: 1/4、1/8、1/16

■ 8 Length(レングス)
このアルペジオの長さを小節数で表示/設定します。ここで設定
した長さ分のシーケンスデータが、実際のアルペジエーターに
反映します。たとえば、録音されたシーケンスデータが8小節分
ある場合でも、ここで4小節の長さに設定した場合は、4小節目
の再生が終了すると、1小節目の頭に戻ってループします。

□設定できる値: 1～16

■ 9 Tempo(テンポ)
アルペジオ再生のテンポを設定します。

□設定できる値: 30～250

4 5 8 )
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■ ) Key(キーモード）
キーモード(鍵盤を弾いた時のアルペジオ再生のしかた)を設定し
ます。3種類のモードが用意されています。

□設定できる値: 
sort(ソート) ........鍵盤を弾くと、弾いた鍵盤の音程の低い方から順にア

ルペジオが再生されます。
thru(スルー) ........鍵盤を弾くと、弾いた順にアルペジオが再生されます。
drct(ダイレクト) ......鍵盤で弾いたとおりに発音されます。アルペジオのシ

ーケンスデータ上に、パンやブライトネスなどのコン
トロールチェンジデータを入力してある場合、アルペ
ジオ再生時には、自動的にコントロールチェンジによ
る効果が得られます。

n sort、thruのどちらの場合も、実際に発音されるノートの順番は、ア
ルペジオのシーケンスデータやモードの設定によって影響を受けます。

■ ! Vel(ベロシティ)
ベロシティモードを設定します。ここでの設定により、アルペ
ジオの各構成音の発音ベロシティが決まります。次の2種類のモ
ードがあります。

□設定できる値: 
seq(シーケンス)..アルペジオのシーケンスデータが持っているべロシテ

ィ値が、アルペジオの各ノートの発音ベロシティにな
ります。

thru(スルー) ........シーケンスデータが持っているベロシティ値に関係な
く、実際に鍵盤を弾いた時のベロシティ値が、アルペ
ジオの各ノートの発音ベロシティになります。

アルペジオのコントロールについて

アルペジオのシーケンスデータだけを再生させる場合、パ
ネルのシーケンサーキーを使って、再生をコントロールし
ます。PLAYキーを押すと、アルペジオのシーケンスデー
タの再生が始まります。STOPキーを押して再生を停止す
るまで、自動的にループ演奏が行われます。
また、アルペジエーターの効果を確認したい場合は、実際
に鍵盤を弾いてください。現在のテンポや小節数、その他
の設定に従ってアルペジエーターが機能します。

TOP(トップ)キー ..................アルペジオの小節を先頭まで戻します。
REW(リワインド)キー ........小節ナンバーを巻戻します。
FWD(フォワード)キー..........小節ナンバーを早送りします。
REC(レコーディング)キー ..アルペジオレコードモードに入ります。
STOP(ストップ)キー............再生を停止します。
PLAY(プレイ)キー................再生を開始します。

アルペジオでの音程の扱いについて

アルペジエーターは、演奏された鍵盤の音程をシーケンス
データに従って、順番に発音させていく機能ですが、前述
のソング／パターンとは異なり、ここでは音程をC2、D
♯3などのように音名では扱いません。Keyナンバー(鍵盤
番号: 1.....16)とOct(オクターブ)で音程を指定します。
たとえば、次のような4分音符ごとに発音するシーケンス
データがあるとします。

この時、C3、E3、G3、B3の鍵盤を弾くと、弾いた鍵盤
に対して低音順に1、2、3、4のKeyナンバー(鍵盤番号)
が自動的に付けられます。

シーケンスデータは、Keyナンバー1、2、3、4の順番で
4分音符ごとに鳴るように記録されているので、この場合
C3、E3、G3、B3の順に発音します。

また、A2、C3、E3、G3の鍵盤を弾くと、弾いた鍵盤に
対して低音順に1、2、3、4のKeyナンバー(鍵盤番号)が
自動的に付けられます。

シーケンスデータは、Keyナンバー1、2、3、4の順番で
4分音符ごとに鳴るように記録されているので、この場合
A2、C3、E3、G3の順に発音します。
このように、アルペジエーターは演奏された鍵盤に番号を
つけることで、演奏された鍵盤の音程をシーケンスデータ
に対応させて発音します。
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F2: PFX(プレイエフェクト)
プレイエフェクトに関する設定を行います。プレイエフェクトとは、
アルペジオを再生する際に、MIDIノートの発音タイミングやベロシ
ティなどを一時的に修正/変更する機能です。データそのものを変
更することなしに、演奏のグルーブ感(ノリ)を変更することができ
ます。100種類のプリセットグルーブテンプレートを使って、ユー
ザーアルペジオにさまざまなグルーブ感を与えることができます。
また、オリジナルのグルーブテンプレートを作ることもできます。
トラックごとに異なるプレイエフェクトを設定することができます。

F2キーを押してPFXディスプレイを表示させると、F5キー/F6キ
ーの機能としてALL/TR(オール/トラック)が、また、F8キーの機
能としてGR00VE(グルーブ)がメニュー上に追加されます。F8キ
ーを押すと、ユーザーグルーブテンプレートを作成したり、プリセ
ットグルーブテンプレートの表示を行うGR00VEディスプレイを
開きます。

プレイエフェクトの設定手順

1 アルペジオの再生を開始します。
実際に鍵盤を弾いて、アルペジエーターを機能させま
す(EX5/7)。

n鍵盤を弾いてアルペジエーターを機能させる場合、PFXデ
ィスプレイを表示させる前に、パネルのARPEGGIOキーを
押すか、ARPディスプレイのSwパラメーターで、アルペジ
エーターをオンにしておく必要があります。

n STARTキーを押して、アルペジオのシーケンスデータを再
生させることもできます。

nアルペジオ再生の停止中にプレイエフェクトの設定を行う
こともできますが、再生中にリアルタイムで設定を行うこ
とにより、プレイエフェクトの効果を耳で確認することが
できます。

2 ALL(全トラック)か、TR(各トラック)かを選びます。
すべてのトラックに対して同じプレイエフェクト効果
を設定する場合は、F5キーを押してALL(全トラック)
を選択します。トラックごとに別々のプレイエフェク
ト効果を設定したい場合は、F6キーを押してTR(各ト
ラック)を選択します。

3 トラックを選びます。
上記2の手順でTR(各トラック)を選択した場合、プレ
イエフェクトの設定を行うトラックをTR1～4(トラッ
ク1～4)の中から選択します。

n上記2の手順でALL(全トラック)を選択した場合、この操作
は必要ありません。

4 グルーブテンプレートを選びます。
カーソルをTyp(タイプ)に移動し、使用するグルーブテ
ンプレートを選択します。ユーザーグルーブテンプレ
ートを選択した場合は、必要に応じてカーソルを
Val(バリュー)に移動し、クオンタイスバリューを選択
します。

nプリセットグルーブテンプレート1～100を選択した場合、
クオンタイズバリューは値の確認表示となり、設定できま
せん。

5 他のパラメーターを設定します。
その他必要なパラメーターを設定します。

6 別のトラックのプレイエフェクトを設定します。
上記2～5の手順を繰り返して、必要なトラックにプ
レイエフェクトに関する設定を行います。

ほとんどのパラメーターの内容が、前述のソングプレイモードの
PFXディスプレイに表示されるものと同じです。したがって、ここ
ではそれらと異なるパラメーターだけを取り出して説明します。そ
れ以外のパラメーターについては、前述(P.181)をご参照ください。

アルペジオプレイのPFXディスプレイでは、Unitのパラメーターが
追加されます。

■ Unit(ユニット)
トラックことに再生時間を伸ばしたり、縮めたりします。たと
えば、値を200％に設定すると、元の再生時間の2倍となり、
結果としてテンポが半分にダウンします。また、逆に値を50％
に設定すると、元の再生時間の半分になり、テンポは倍のスピ
ードにアップします。元の再生時間のまま変更しない場合は
100％を設定します。各トラックのシーケンスの速度を変えて
組み合わせることで、ポリリズムなどの面白いリズムシーケン
スを作ることができます。

□設定できる値: 50％、66％、75％、100％、133％、150％、
200％

クオンタイズバリュー� グループテンプレート�

トラック�

F5 F6
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F8: GROOVE(グルーブテンプレート)

F8キー(GROOVE)を押すと、GROOVEディスプレイが表示され
ます。ここでアルペジオ用のユーザーグルーブテンプレートを作成
したり、プリセットグルーブテンプレートの内容を確認することが
できます。また、F6キーの機能として、メニューにCOPY(コピー)
が追加されます。

グルーブテンプレートとは、プレイエフェクトによって発音タイミ
ングを変化させグルーブ感を出すための基準となるデータです。1
小節分のパラメーターが用意されています。100種類のプリセット
グルーブテンプレートの中から、いずれかを一度ユーザーグルーブ
テンプレートにコピーし、それに対して必要な修正を行うことによ
って別のテンプレートを作ったり、最初からすべての設定を行うこ
とによって新しいテンプレートを作ることもできます。

GROOVEディスプレイのパラメーターや設定方法は、アルペジオ
用(トラック1～4)として機能することを除けば、すべてソングプレ
イモードのGROOVEディスプレイと同じ内容です。詳しくは前述
(P.182)をご参照ください。

F3: MODE(モード)
アルペジオモードを設定します。アルペジオの各トラックにそれぞ
れ異なるアルペジオモードを設定することができます。

トラックセクション

各トラックのミュートやプレイエフェクトスルーのオン/オフを行
います。再生中にオン/オフすることもできます。前述のARPディ
スプレイのトラックセクションと同じ内容です。

■ MODE(モード)
トラック1～4に対して、それぞれアルペジオモードを設定しま
す。鍵盤を弾いてアルペジエーターを機能させると、ここで設
定したアルペジオモードのルールに従って、各トラックのシー
ケンスデータと弾いた鍵盤の音程から、実際に発音される音程
が作られます。次の17種類のモードが用意されています。

□設定できる値: 下記の00(non search)～16(random 4oct)

次の各モードの説明で取り上げている例は、Key(キーモード)が
sortに設定されている状態(P.227)で以下のシーケンスデータ
を使用して、アルペジエーターを機能させている場合のもので
す。

元となるシーケンスデータ

00: non search(ノンサーチ)
下図のようにシーケンスデータの音程データに対応する音程が演奏
されなかった場合、その部分は発音しません。

C3、E3、G3、B3の順番で鍵盤を弾いた場合

C3、E3の順番で鍵盤を弾いた場合

01: search low(サーチロー)
下図のようにシーケンスデータの音程データに対応する音程が演奏
されなかった場合、もっとも近い音程を探して発音します。

C3、E3、G3、B3の順番で鍵盤を弾いた場合

C3、E3、G3の順番で鍵盤を弾いた場合

C3、E3の順番で鍵盤を弾いた場合

C3を鍵盤で弾いた場合

以下のモードでは、シーケンスデータの音程データを使用しません。
弾いた鍵盤の音程とシーケンスデータの発音タイミングを使って、
典型的なアルペジエーターのパターンを作成します。

02: note up 1oct(ノートアップ1オクターブ)
弾いた鍵盤の音程が、1オクターブの範囲内で順番に上がって行く
タイプです。

C3、E3、G3、B3の順番で鍵盤を弾いた場合

C3、E3、G3の順番で鍵盤を弾いた場合

C3、E3の順番で鍵盤を弾いた場合

C3を鍵盤で弾いた場合

q q q q q q q q
q qq q q q q q
q qq q qq qq
q q q q q q q q

q q q q
q q q q
q q q q
q q q q

q q g g
q q q q

timing

001–01–000
001–02–000
001–03–000
001–04–000

key

1
2
3
4

oct

+0
+0
+0
+0

gate

00–432
00–432
00–432
00–432

vel

72
72
72
72
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03: note up 2oct(ノートアップ2オクターブ)
弾いた鍵盤の音程が、2オクターブ上まで順番に上がって行くタイ
プです。

C3、E3、G3、B3の順番で鍵盤を弾いた場合

C3、E3の順番で鍵盤を弾いた場合

C3を鍵盤で弾いた場合

04: note up 4oct(ノートアップ4オクターブ)
note up 2octと同様ですが、弾いた鍵盤の音程が4オクターブ上
まで展開します。

05: note down 1oct(ノートダウン1オクターブ)
弾いた鍵盤の音程が、1オクターブの範囲内で順番に下がって行く
タイプです。

C3、E3、G3、B3の順番で鍵盤を弾いた場合

C3、E3、G3の順番で鍵盤を弾いた場合

C3、E3の順番で鍵盤を弾いた場

C3を鍵盤で弾いた場合

06: note down 2oct(ノートダウン2オクターブ)
note down 1octと同様ですが、弾いた鍵盤の音程が2オクターブ
下まで展開します。

07: note down 4oct(ノートダウン4オクターブ)
note down 1octと同様ですが、弾いた鍵盤の音程が4オクターブ
下まで展開します。

08: alternate1 1oct(オルタネート1 1オクターブ)
弾いた鍵盤の音程が、1オクターブの範囲内で順番に上がりきった
後、順番に下がっていくタイプです。

C3、E3、G3、B3の順番で鍵盤を弾いた場合

C3、E3、G3の順番で鍵盤を弾いた場合

C3、E3の順番で鍵盤を弾いた場合

C3を鍵盤で弾いた場合

09: alternate1 2oct(オルタネート1 2オクターブ)
alternate1 1octと同様ですが、弾いた鍵盤の音程が2オクターブ
上まで展開します。

10: alternate1 4oct(オルタネート1 4オクターブ)
alternate1 1octと同様ですが、弾いた鍵盤の音程が4オクターブ
上まで展開します。

11: alternate2 1oct(オルタネート2 1オクターブ)
弾いた鍵盤の音程が、1オクターブの範囲内で順番に上がりきった
後、順番に下がっていくタイプです。上記のal te rnate1
1/2/4octとは少し異なるタイプです。

C3、E3、G3、B3の順番で鍵盤を弾いた場合

C3、E3、G3の順番で鍵盤を弾いた場合

C3、E3の順番で鍵盤を弾いた場合

C3を順番で鍵盤を弾いた場合

12: alternate2  2oct(オルタネート2 2オクターブ)
alternate2 1octと同様ですが、弾いた鍵盤の音程が2オクターブ
上まで展開します。

13: alternate2 4oct(オルタネート2 4オクターブ)
alternate2 1octと同様ですが、弾いた鍵盤の音程が4オクターブ
上まで展開します。
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q qq q q qq q
q q qq q qq q
q qq qq qq q

q q q q q q q q
q q q q q q q q
q q qq q q qq
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q q q q q q q q
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14: random 1oct(ランダム1オクターブ)
弾いた鍵盤の音程が、ランダム(不規則)にオクターブ上がったり下
がったりするタイプです。

15: random 2oct(ランダム2オクターブ)
random 1octと同様ですが、弾いた鍵盤の音程が2オクターブ上ま
で展開します。

16: random 4oct(ランダム4オクターブ)
random 1octと同様ですが、弾いた鍵盤の音程が4オクターブ上ま
で展開します。

n録音されたアルペジオのシーケンスデータの内容によって、いろいろなリ
ズムのフレーズを作り出すことができます。

複音のアルペジオ例

たとえば、下のように4分音符ごとに3音同時に発音するア
ルペジオシーケンスデータがあります。

この時、C3、E3、G3、B3の順番で鍵盤を弾いた場合、
アルペジオモードに応じて発音のしかたが以下のように変
化します。

シーケンスデータ
00: non search

01: search low

02: note up 1oct

F4: NAME(アルペジオタイプネーム）
アルペジオタイプネームを設定します。英数字を使って最大8文字
のアルペジオタイプネームを設定することができます。

nアルペジオタイプネームの設定方法は、前述(P.186)のソングネームと同
じ要領で行います。そちらをご参照ください。

アルペジオレコードモード
アルペジオレコードモードでは、リアルタイムレコーディングまた
はステップレコーディングの方法を用いてアルペジオのシーケンス
データを録音します。また、データの録音に関するさまざまな機能
が用意されています。録音したシーケンスデータは(アルペジオプ
レイディスプレイでの設定とともに)、本体内に最大50タイプまで
メモリーすることができます。また、フロッピーディスクなどにセ
ーブし、管理することができます。

リアルタイムレコーディング
マルチトラックレコーダーに録音するように、実際に演奏しながら
録音します。実際の演奏をそのまま記録していくので、演奏上の細
かいフィーリングやニュアンスをそのまま表現することができます。

ステップレコーディング
五線譜に音符を書くように、演奏を1音ずつプログラムしていきま
す。小節内の各ビートをディスプレイで確認しながら作業を進める
ことができるので、規則正しい機械的なフレーズやべースラインな
どの音符入力に適しています。

ここで録音したシーケンスデータが、アルペジエーターによる演奏
の基本タイプとなります。アルペジオには4トラックありますが、
MIDIチャンネルは全トラック共通で使用されます。なお、アルペジ
オのMIDIチャンネルの設定は、ボイスモードの場合は、ユーティリ
ティモードのVoice Mode SetupディスプレイのArp CHパラメー
ター(P.254)で行います。また、パフォーマンスモードの場合は、
パフォーマンスエディットモードのCOMディスプレイのArp CHパ
ラメーター(P.159)で行います。

n電源を切るとシーケンスデータは消えてしまいます。大切なシーケンスデ
ータは、フロッピーディスクなどにセーブすることを心がけましょう
(P.243)。

アルペジオレコードモードへの入り方
アルペジオプレイディスプレイの状態で、シーケンサーのREC(レ
コーディング)キーを押すとRECキーのランプが点灯し、アルペジ
オレコードモード(録音待機状態)に入ります。
もう一度RECキーを押すか、STOPキーを押すと、アルペジオプレ
イディスプレイに戻ります。

アルペジオレコードモードに入ると、ファンクションキーの機能と
して次の4種類の項目が表示されます。

F1 F5 F6 F7

qqq qq qqq

qqq qqq qq qqq

qqq

qqq

qqqqqq

qqq qqq

qqqqqq

qqq
timing

001–01–000
001–01–000
001–01–000
001–02–000
001–02–000
001–02–000
001–03–000
001–03–000
001–03–000
001–04–000
001–04–000
001–04–000

key

1
2
3
1
2
3
1
2
3
1
2
3

oct

+0
+0
+0
+1
+1
+1
+0
+0
+0
+1
+1
+1

gate

00–432
00–432
00–432
00–432
00–432
00–432
00–432
00–432
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00–432
00–432
00–432
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F1: ARP(アルペジオの録音に関する設定)

レコーディングモード
F5: STEP(ステップレコーディングモードの選択)
F6: OVER(オーバーダビングモードの選択)
F7: RPLC(リプレースモードの選択)

nアルペジオジョブモードのアンドゥー/リドゥー機能を使えば、今行ったば
かりのレコーディングを取り消したり、再実行することができます。

F1: ARP(アルペジオ)
録音トラックの選択、拍子やテンポの設定など、アルペジオの録音
に関する設定を行います。その他、再生トラック(1～4トラック)の
ミュートやプレイエフェクトスルーのオン/オフなど、演奏に関す
る設定/確認を行います。

多くのパラメーターが、前述(P.225)アルペジオプレイディスプレ
イでの設定と共通しています。ここでは、それらと異なるパラメー
ターだけを取り出して説明します。

レコーディングモード

アルペジオレコードモードでは、F5～F7キーにいろいろ
なレコーディングモードが割り当てられます。

F5: STEP(ステップ)
ステップレコーディングモードのオン/オフスイッチです。
F5キーを押してSTEPを反転表示させると、ステップレコ
ーディングモードがオンになり、演奏データを1音ずつプ
ログラムできる状態になります。他のキー(F6/F7キー)を
押すと、ステップレコーディングモードが解除され、リア
ルタイムレコーディングの状態になります。

n STEPが反転表示になっている場合以外は、すべてリアルタイム
レコーディングが行える状態です。

F6: OVER(オーバーダビング)
オーバーダビングモードのオン/オフスイッチです。F6キ
ーを押してOVERを反転表示させると、オーバーダビング
モードがオンになります。リアルタイムレコーディング時
に、すでに録音されているデータに重ねて録音することが
できます。たとえば、最初に4分音符などの比較的長い音
符のフレーズを録音した後、16分音符などの細かい刻みの
フレーズを重ねて録音する場合などに使用すると便利です。
他のキー(F5/F7キー)を押すと、オーバーダビングモード
が解除されます。

F7: RPLC(リプレース)
リプレースモードのオン/オフスイッチです。F7キーを押
してRPLCを反転表示させると、リプレースモードがオン
になります。リアルタイムレコーディング時に、すでに録
音されているデータを消しながら(置き換えながら)、新し
いデータを録音することができます。他のキー(F5/F6キ
ー)を押すと、リプレースモードが解除されます。

■ Meas(メジャー: 小節)
シーケンサーキーを使って、録音を開始する小節を指定します。

□設定できる値: 001～016

nこのパラメーターはカーソルでは選択できません。

■ 拍子
アルペジオの拍子を設定します。

□設定できる値: 1/4～8/4、1/8～16/8、1/16～16/16

n録音後に拍子を変更することもできます。

■ Track(トラック)
録音を行うトラックを選択します。TRACK1～4キーで選択す
ることもできます(EX5Rを除く)。

□設定できる値: Tr1～4(トラック1～4)

nトラック1～4は、ディスプレイ上部に横一列に配置されているもの
と同じです。

リアルタイムレコーディング
リアルタイムレコーディングは、マルチトラックレコーダーに録音
するように、各トラック(Tr1～4)へ実際に演奏しながら録音します。
オーバーダビング(重ねて録音)、リプレース(上書き録音)の2種類の
レコーディングモードがあります。

! アルペジオプレイディスプレイからRECキーを押して、アルペ
ジオレコードモード(録音待機状態)に入ります。

nあらかじめ(アルペジオディスプレイを表示させる前に)、録音するユ
ーザーナンバーを選んでおく必要があります。

" ARPディスプレイで、録音するレングス(小節数)や拍子、テンポ
やクリックなどレコーディングに必要な設定を行います
(P.225)。

# Measパラメーターで、録音を開始したい小節ナンバーを設定し
ます。

$ Trackパラメーターで、録音するトラック(Tr1～4)を選びます。

% F6キー(OVER: オーバーダビング)、F7キー(RPLC: リプレー
ス)のどちらかを押して、レコーディングモードを選びます。

& PLAYキーを押すと、2小節のカウントが鳴った後、録音が始ま
ります。鍵盤を演奏して録音してください。PLAYキーのランプ
が、クリックに合わせて緑色に点滅します。

n 2小節のカウントの間、Meas(小節)はマイナス表示(－2、－1)され
ます。

' STOPキーを押すと録音が終了し、アルペジオプレイディスプ
レイに戻ります。

n録音終了後に、アルペジオエディットモード(P.233)やアルペジオジ
ョブモード(P.235)の機能を使って、ミスタッチや演奏タイミングを
修正したり、さまざまなデータ編集が行えます。
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ステップレコーディング
ステップレコーディングは、演奏データ(音符の長さ、音程、ベロ
シティ)を1音ずつプログラムしていきます。

ステップレコーディングディスプレイ

ステップレコーディング時(PLAYキーを押した後)には、次のディ
スプレイが表示されます。このディスプレイを使ってステップレコ
ーディングを行います。

すべての機能が、前述のソングレコードモードのステップレコーデ
ィングディスプレイと同じ内容です。各パラーメーターや音符の入
力方法などについて詳しくは前述(P.191)をご参照ください。

ステップレコーディングの手順

1 アルペジオプレイディスプレイからRECキーを押して、
アルペジオレコードモード(録音待機状態)に入ります。

nあらかじめ(アルペジオディスプレイを表示させる前に)、録
音するユーザーナンバーを選んでおく必要があります。

2 ARPディスプレイで、録音するレングス(小節数)や拍子
を設定します。

3 Measパラメーターで、録音を開始したい小節ナンバー
を設定します。

4 Trackパラメーターで、録音するトラック(Tr1～4)を選
びます。

5F5キー(STEP: ステップ)を押して、ステップレコーディ
ングモードを選びます。

6 PLAYキーを押すと、PLAYキーのランプが緑色に点灯
し、ステップレコーディングのディスプレイが表示され
ます。

7 入力したい音符の長さ、ベロシティを設定して、鍵盤で
音符を入力します。↓カーソルが入力した音符の長さ分
だけ、自動的に進みます。

8 上記7の操作を繰り返して、1音ずつプログラムしてい
きます。

9 STOPキーを押すと録音が終了し、アルペジオプレイデ
ィスプレイに戻ります。

n録音終了後に、アルペジオエディットモード(P.233)やアル
ペジオジョブモード(P.235)の機能を使って、さまざまなデ
ータ編集が行えます。

アルペジオエディットモード
アルペジオプレイディスプレイ(またはアルペジオジョブモード)で
EDITキーを押すと、アルペジオエディットモードに入ります。ア
ルペジオエディットモードでは、リアルタイムレコーディングやス
テップレコーディングで録音したユーザーアルペジオのシーケンス
データを、トラック1～4ことにイベント単位でエディットするこ
とができます。
F5キーの機能としてINS(インサート)が、F6キーの機能として
CHNG(チェンジ)が用意されています。新しいイベントデータをイ
ンサート(挿入)したり、既存のイベントデータの位置や値をチェン
ジ(変更)することができます。また、F8キー[DEL](デリート)は不
要なイベントを削除する時に使用します。

1 小節: 1～16(レングスの設定によって最大値は変ります)
2 拍: 1～16(拍の設定によって最大値は変ります)
3 クロック: 000～479
4 Top of Track(トラックの始め)
5 End of Track(トラックの最後)

F5: INS(インサート: 新規イベントの挿入)
F6: CHNG(チェンジ: イベントの位置の変更)
F8: [DEL](デリート: イベントの削除)

アルペジオエディットモードから抜けるときは、EXITキーを押し
ます。アルペジオプレイディスプレイに戻ります。

アルペジオモードのアンドゥー/リドゥー機能を使えば、実行した
ばかりのエディット操作を取り消したり、再実行することができま
す。操作実行前と後を比較する場合にも便利です(P.242)。

エディットできるイベントデータ

エディットできるイベントデータは、すべて前述(P.193)ソングの
シーケンストラック1～16で扱えるものと同じです。詳しくはそち
らをご参照ください。

イベントのインサート(挿入)

演奏データに含まれていないイベントも新規にインサートすること
ができます。

1 アルペジオプレイディスプレイ(またはアルペジオジョブモード)
からEDITキーを押して、アルペジオエディットモードに入りま
す。イベントリストが表示されます。

2 Track1～4キーを押して、エディットしたいトラックナンバー
を選びます(EX5/7のみ)。選んだトラックのイベントリストが
表示されます。

n EX5Rでは、アルペジオエディットモードに入る前にトラックを選ん
でおきます。

F5 F6 F8

1 2 3 4
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nカーソル /¹キーを使って、イベントリストをスクロールさせ、イ
ンサートする位置を探すことができます。カーソルが置かれたノート
データは音が鳴ります。

n CURSORキーを押してボタンを点灯させれば、データダイアルで素早
くカーソルを移動することができます。

3 F5キー(INS: インサート)を押すと、インサートディスプレイが
ポップアップ表示されます。

4 カーソルを左上のイベント表示に移動し、インサートするイベ
ントの種類を指定します。

nイベントの種類やパラメーターの内容については、前述(P.193)の説
明をご参照ください。

5 カーソルをパラメーター行の小節/拍/クロック表示に移動し、
インサートする位置をそれぞれ指定します。

6 カーソルを各パラメーター表示に移動し、インサートする値を
それぞれ指定します。

7 ENTERキーを押してイベントのインサートを実行します。

8 EXITキーを押すと、アルペジオエディットモードを抜け、アル
ペジオプレイディスプレイに戻ります。

イベントのチェンジ(変更)

演奏データに含まれているイベントを変更します。

1 アルペジオプレイディスプレイ(またはアルペジオジョブモード)
からEDITキーを押して、アルペジオエディットモードに入ります。

2 Track1～4キーを押して、エディットしたいトラックナンバー
を選びます(EX5/7のみ)。選んだトラックのイベントリストが
表示されます。

n EX5Rでは、アルペジオエディットモードに入る前にトラックを選ん
でおきます。

nこの時点でF6キーのCHNGの文字が反転し、自動的にチェンジが行え
る状態になっています。必要に応じて、F6キーを押してCHNGを選択
します。

3 チェンジしたいイベントのある位置までカーソルを移動し、チ
ェンジするパラメーターを選択します。

nカーソル /¹キーを使って、イベントリストをスクロールさせ、イベ
ントの位置をさがすことができます。また、カーソルÃ/¨キーを使っ
て、目的のパラメーターを選ぶことができます。カーソルが置かれた
ノートデータは音が鳴ります。

n CURSORキーを押してボタンを点灯させれば、データダイアルで素早
くカーソルを移動することができます。

nイベントの種類やパラメーターの内容については、前述(P.193)の説
明をご参照ください。

4 INC/DECキー(または、データダイアル、テンキー)を使って、
変更する値を設定します。

5 ENTERキーを押してイベントのチェンジを実行します。

6 EXITキーを押すと、アルペジオエディットモードを抜け、アル
ペジオプレイディスプレイに戻ります。

イベントのデリート(削除)

演奏データの中から特定のイベントをデリートします。

1 アルペジオプレイディスプレイ(またはアルペジオジョブモード)
からEDITキーを押して、アルペジオエディットモードに入りま
す。

2 Track1～4キーを押して、エディットしたいトラックナンバー
を選びます(EX5/7のみ)。選んだトラックのイベントリストが
表示されます。

n EX5Rでは、アルペジオエディットモードに入る前にトラックを選ん
でおきます。

3 デリートしたいイベントのある位置までカーソルを移動します。

4 F8キー(DEL: デリート)を押すと、現在選ばれている(カーソル
が置かれている位置の)イベントが削除されます。

5 EXITキーを押すと、アルペジオエディットモードを抜け、アル
ペジオプレイディスプレイに戻ります。
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アルペジオジョブモード
作成した(またはエディット中の)ユーザーアルペジオのシーケンス
データを、小節単位やトラック単位でコピーしたり、消去したり、
その他さまざまなジョブ操作を実行します。

アルペジオジョブモードに入ると、以下のようなメニュー画面が表
示されます。アルペジオジョブには23種類の機能があります。各
ジョブ機能はJOB1～3の3つのグループに分けられており、それ
ぞれF2キー(JOB1)、F3キー(JOB2)、F4キー(JOB3)を押して実
行したいジョブのグループを選択します。また、F7キーには、直
前のエディット操作やジョブ操作を取り消したり、再実行するため
のUNDO/REDO(アンドゥー/リドゥー)機能が割り当てられます。

F2: JOB1(ジョブ1)
F3: JOB2(ジョブ2)
F4: JOB3(ジョブ3)
F7: UNDO/REDO(アンドゥー/リドゥー)

ジョブの実行手順

1 アルペジオプレイディスプレイで、ジョブを実行したいトラッ
クを選択します。

2 JOBキーを押して、アルペジオジョブモードに入ります。

3 F2キー(JOB1)～F4キー(JOB3)を押して、実行したいジョブ
が含まれているジョブグループを選択します。そのグループの
ジョブメニューが表示されます。

4 実行したいジョブにカーソルを合わせ、ENTERキーを押します。
選んだジョブのディスプレイが表示されます。

n SHIFTキーを押しながらF1～F8キーを押して、各ジョブのディスプレ
イを表示させることもできます。

5 必要なパラメーターにカーソルを合わせ、データダイアル、
INC/DECキー、テンキー、ノブ1～6を使って値を設定します。

nジョブによっては、値を設定する必要がないものもあります。

6 ENTERキーを押すと、実行の確認を求めるディスプレイがポッ
プアップ表示されます。

7 YESキーを押すと、ジョブが実行されます。ディスプレイに
Completed!が表示されるとジョブが終了し、実行前の表示に戻
ります。ジョブの実行を中止する場合は、NOキーを押します。

nアルペジオジョブの実行に時間がかかる場合は、ディスプレイに
Executing...が表示されます。Executing...の表示中に電源を切ると、
データが壊れる場合がありますのでこ注意ください。

8 EXITキーを2回押すと、アルペジオジョブモードを抜け、アル
ペジオプレイディスプレイに戻ります。

F2 F3 F4 F7
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F2: JOB1(ジョブ1)
F2キー(JOB1)を押すと、ジョブ1グループのジョブメニューが表
示されます。ここには、アルペジオ/トラック単位で実行するジョ
ブが8種類用意されています。

1.Copy Arpeggio ..............アルペジオの全データのコピー
2.Clear Arpeggio ..............アルペジオの全データの消去
3.Copy Track ......................特定のトラックのコピー
4.Clear Track......................特定のトラックの消去
5.Mix Track..........................2つのトラックのミックス
6.Append Arpeggio..........2つのアルペジオの連結
7.Split Arpeggio ................アルペジオの分割
8.Time Stretch ..................特定トラックの指定範囲を時間的に伸縮

1. Cory Arpeggio(コピーアルペジオ)

コピー元のアルペジオの全トラックのデータを、指定したコピー先
のアルペジオ(ユーザーNo.51～100)に一度にコピーします。また、
アルペジオのプレイエフェクト、その他の設定も同時にコピーされ
ます。プリセットのアルペジオを少しだけ変更して使用したい場合
などに便利です。

■ Src Arp(ソースアルペジオ)
コピー元のアルペジオタイプナンバーを設定します。

□設定できる値: 01～100

■ Dst Arp(デスティネーションアルペジオ)
コピー先のアルペジオタイプナンバーを設定します。

□設定できる値: 51～100

2. Clear Arpeggio(クリアアルペジオ)

任意のアルペジオの全トラックのデータを一度に消去します。また、
アルペジオのプレイエフェクト、その他の設定も初期状態に戻ります。

■ Clear Arp(クリアアルペジオ)
クリアアルペジオを実行するアルペジオタイプナンバーを設定
します。

□設定できる値: 51～100

3. Copy Track(コピートラック)

コピー元のアルペジオの指定したトラックのデータを、コピー先の
アルペジオ(ユーザーNo.51～100)の指定したトラックにコピーし
ます。また、そのトラックのプレイエフェクトの設定も同時にコピ
ーされます。コピー先にあった元のデータは消えます。

■ Src Arp(ソースアルペジオ)
コピー元のアルペジオタイプナンバーを設定します。

□設定できる値: 01～100

■ Src Track(ソーストラック)
コピー元のアルペジオのトラックを設定します。

□設定できる値: 1～4

■ Dst Arp(デスティネーションアルペジオ)
コピー先のアルペジオタイプナンバーを設定します。

□設定できる値: 51～100

■ Dst Track(デスティネーショントラック)
コピー先のアルペジオのトラックを設定します。

□設定できる値: 1～4

4. Clear Track(クリアトラック)

現在選ばれているアルペジオの任意のトラックの全データを消去し
ます。また、そのトラックのプレイエフェクトの設定も初期状態に
戻ります。

■ Track(トラック)
クリアするトラックを設定します。

□設定できる値: 1～4、all(全トラック)
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5. Mix Track(ミックストラック)

任意のトラック(ミックス元)の全データと、別のトラック(ミックス
先)のデータをミックスします。ミックスされたデータは、そのま
まミックス先のトラックに納められます。

■ Src Track(ソーストラック)
ミックス元のトラックを設定します。

□設定できる値: 1～4

■ Dst Track(デスティネーショントラック)
ミックス先のトラックを設定します。

□設定できる値: 1～4

6. Append Arpeggio(アペンドアルペジオ)

ソースアルペジオ(アペンド元のアルペジオ)の特定のトラックのデ
ータを、デスティネーションアルペジオ(アペンド先のアルペジオ)
の特定のトラックの後につないで、1つのアルペジオにします。

■ Src Arp(ソースアルペジオ)
アペンド元のアルペジオタイプナンバーを設定します。

□設定できる値: 51～100

■ Src Track(ソーストラック)
アペンド元のアルペジオのトラックを設定します。

□設定できる値: 1～4

■ Dst Arp(デスティネーションアルペジオ)
アペンド先のアルペジオタイプナンバーを設定します。

□設定できる値: 51～100

■ Dst Track(デスティネーショントラック)
アペンド先のアルペジオのトラックを設定します。

□設定できる値: 1～4

7. Split Arpeggio(スプリットアルペジオ)

ソースアルペジオ(スプリット元のアルペジオ)の特定のトラックの
データを、任意の小節で2つに分割し、後側をデスティネーション
アルペジオ(移動先のアルペジオ)の特定のトラックに移動します。
このジョブを実行すると、ソースアルペジオには1小節目からスプ
リットする小節の前の小節までが残り、デスティネーションアルペ
ジオにはスプリットする小節以降の小節が指定したトラックの先頭
に置かれます。
このジョブを実行すると、デスティネーションアルペジオの元のデ
ータは消えてしまいます。

■ Src Arp(ソースアルペジオ)
スプリット元のアルペジオタイプナンバーを設定します。

□設定できる値: 51～100

■ Src Track(ソーストラック)
スプリット元のアルペジオのトラックを設定します。

□設定できる値: 1～4

■ Dst Arp(デスティネーションアルペジオ)
移動先のアルペジオタイプナンバーを設定します。

□設定できる値: 51～100

■ Dst Track(デスティネーショントラック)
移動先のアルペジオのトラックを設定します。

□設定できる値: 1～4

■ Measure(メジヤー)
ソースアルペジオの指定されたトラックを分割する小節(後半の
始まりの小節)を設定します。

□設定できる値: 1～16

8. Time Stretch(タイムストレッチ)

任意のトラック内の指定した範囲を、タイムの設定に従って時間的
に引き伸ばしたり縮めたりします。音符のステップタイムやゲート
タイムや全イベントの位置を含めて、指定した範囲が全体的に伸張、
圧縮されます。

ア
ル
ペ
ジ
オ
モ
ー
ド�

237

 Arpeggio/j2/pdf  98.6.16 0:09 PM  ページ 237



■ Track(トラック)
タイムストレッチを実行するトラックを設定します。

□設定できる値: 1～4

■ Measure(メジヤー: 小節)
タイムストレッチを実行する小節の範囲(開姶小節と終了小節)を
設定します。

□設定できる値: 開始小節と終了小節にそれぞれ01～16

■ Time(タイム)
指定した範囲を時間的に引き伸ばしたり縮めたりする比率を％
で設定します。

□設定できる値: 50～200％

F3: JOB2(ジョブ2)
F3キー(JOB2)を押すと、ジョブ2グループのジョブメニューが表
示されます。ここには、小節単位で実行するジョブが7種類用意さ
れています。

1.Copy Measure................指定範囲のデータのコピー
2.Erase Measure ..............指定範囲のデータの消去
3.Get Phrase......................ソングの演奏データのアルペジオヘの取り込み
4.Thin Out............................コントローラーなどのデータ量の削減
5.Extract ..............................指定範囲から特定のデータを抽出
6.Chord Sort ......................和音の構成音の並べ替え
7.Chord Separate ............和音の構成音をクロック単位でシフト

1. Copy Measure(コピーメジヤー)

ソースアルペジオ(コピー元)のトラックごとの指定範囲のデータを、
コピー先のアルペジオ(ユーザーNo.51～100)の指定した場所ヘコ
ピーします。コピーメジャーを実行すると、コピー先にあった元の
データは消えます。

■ Src Trk(ソーストラック)
コピー元のトラックを設定します。

□設定できる値: 1～4、all(全トラック)

■ Src Meas(ソースメジャー)
コピー元の範囲(開始小節と終了小節)を設定します。

□設定できる値: 開始小節と終了小節にそれぞれ01～16

■ Dst Trk(デスティネーショントラック)
コピー先のトラックを設定します。

□設定できる値: 1～4、all(全トラック)

■ Dst Meas(デスティネーションメジャー)
コピー先の先頭小節(コピー開始小節)を設定します。

□設定できる値: 01～16

■ Times(タイムズ)
コピーする回数を設定します。

□設定できる値: 1～16

2. Erase Measure(イレースメジャー)

現在選ばれているアルペジオの任意のトラックの指定範囲のデータ
を、消去します。データが消去されても小節自体は空白のまま残り
ます。

■ Track(トラック)
イレースメジャーを実行するトラックを設定します。

□設定できる値: 1～4、all(全トラック)

■ Measure(メジヤー: 小節)
イレースメジャーを実行する小節の範囲を設定します。ここで
設定した小節以降のデータが消去されます。

□設定できる値: 開始小節と終了小節にそれぞれ01～16

3. Get Phrase(ゲットフレーズ)

ソングの指定したシーケンストラックの演奏データを、現在選ばれ
ているアルペジオの特定のトラックに取り込みます。ゲットフレー
ズを実行すると、取り込み先のトラックにあった元のデータは消え
てしまいます。

■ Song Track(ソングトラック)
フレーズ取り込みの元となるソングのシーケンストラックを設
定します。

□設定できる値: 1～16

ア
ル
ペ
ジ
オ
モ
ー
ド�

238

 Arpeggio/j2/pdf  98.6.16 0:09 PM  ページ 238



■ Measure(メジヤー: 小節)
取り込むフレーズの範囲(開始小節と終了小節)を設定します。

□設定できる値: 開始小節と終了小節にそれぞれ001～999

■ Dst Track(デスティネーショントラック)
フレーズの取り込み先のトラックを設定します。

□設定できる値: 1～4

4. Thin Out(シンアウト)

任意のトラックの指定した範囲から、指定したイベントを1つおき
に間引いて、データ量を減らします。使用するメモリー量を減らし、
全体のメモリーを有効に使うことができます。

nイベントの間隔が60クロック以上ある場合は、データは間引きしません。

■ Track(トラック)
シンアウトを実行するトラックを設定します。

□設定できる値: 1～4

■ Measure(メジヤー: 小節)
シンアウトを実行する小節の範囲(開始小節と終了小節)を設定し
ます。

□設定できる値: 開始小節と終了小節にそれぞれ01～16

■ Events(イベント)
データを間引くイベントを設定します。CC(コントロールチェン
ジ)を選んだ場合は、すぐ右の段に設定項目が追加されますので、
そこでコントロールナンバーを設定します。

□設定できる値: Pitch Bend(ピッチベンド)、CC(コントロールチェ
ンジ: コントロールナンバーは、000～127です)、
Ch After Touch(チャンネルアフタータッチ)、
PolyAfterTouch(ポリフォニックアフタータッチ)

5. Extract(エクストラクト)

現在選ばれているアルペジオの任意のトラックの指定範囲から、特
定のデータだけを取り出して別のトラックに移動します。取り出し
たデータはエクストラクト元(取り出し元)のトラックからは消去さ
れます。また、エクストラクト先(取り出し先)のトラックにデータ
があった場合は、取り出したデータとミックスされます。

■ Track(トラック)
データを取り出すトラック(エクストラクト元)と、取り出したデ
ータを移動するトラック(エクストラクト先)を選択します。

□設定できる値: 
エクストラクト元: 1～4
エクストラクト先: 1～4

■ Measure(メジヤー: 小節)
エクストラクトを実行する小節の範囲(開始小節と終了小節)を設
定します。

□設定できる値: 開始小節と終了小節にそれぞれ01～16

■ Events(イベント)
取り出すイベントの種類を設定します。
CC(コントロールチェンジ)を選んだ場合は、すぐ右に設定項目
が追加されますのでそこでコントロールナンバーを設定します。

□設定できる値: Note(Key: Oct)(ノート)、Program Change(プロ
グラムチェンジ)、Pitch Bend(ピッチベンド)、
CC(コントロールチェンジ)、Ch After Touch(チャ
ンネルアフタータッチ)、PolyAfterTouch(ポリフォ
ニックアフタータッチ)、Sys.Exclusive(システムエ
クスクルーシブ)

■ Range(レンジ)
取り出すイベントの範囲を設定します。
上記で選んだイベントの種類によって指定できる範囲が異なり
ます。なお、イベントにSys.Exclusiveを選んだ場合、このパラ
メーターは表示されません。

□イベントの範囲: Note: C－2～G8
Program Change、CC、Ch After Touch、
PolyAfterTouch: 0～127
Pitch Bend: －8192～+8192

nアルペジオのNote(Key: Oct)については、前述(P.227)をご参照くだ
さい。

6. Chord Sort(コードソート)

和音になっているノートイベント(構成音)の互いの位置関係を、音
程の高い順番、または低い順番に並べ替えます。現在選ばれている
アルペジオの任意のトラックの指定範囲内にある和音に対してコー
ドソートを実行することができます。たとえば、E3、C3、G3の
ノートイベントが同じタイミングで和音として入力されていると
き、ノートイベントの順番を音程の低い順番(C3、E3、G3)または
高い順番(G3、E3、C3)に並べ替えることができます。
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■ Track(トラック)
コードソートを実行するトラックを設定します。

□設定できる値: 1～4

■ Measure(メジヤー: 小節)
コードソートを実行する小節の範囲(開始小節と終了小節)を設定
します。

□設定できる値: 開始小節と終了小節にそれぞれ01～16

■ Type(タイプ)
コードソートのタイプを設定します。up orderを選ぶと音程の
低いほうから高いほうへ順番に並べ替えます。また、down
orderを選ぶと音程の高いほうから低いほうへ順番に並べ替えま
す。

□設定できる値: up order、down order

7. Chord Separate(コードセパレート)

和音になっているノートイベント(構成音)を、設定したクロックず
つ順番にずらして並べます。現在選ばれているアルペジオの任意の
トラックの指定範囲内にある和音に対してコードセパレートを実行
することができます。たとえば、C3、E3、G3の和音をクロック
30でコードセパレートすると、C3は元のタイミングのままで、
E3が30クロック、G3が60クロック後ろに移動します。このよう
に、和音で入力されたデータを簡単にばらけさせることができます。

nセパレートした最も後の音符が、次の和音のタイミングや小節線を越える
ことはできません。

■ Track(トラック)
コードセパレートを実行するトラックを設定します。

□設定できる値: 1～4

■ Measures(メジヤー: 小節)
コードセパレートを実行する小節の範囲(開始小節と終了小節)を
設定します。

□設定できる値: 開始小節と終了小節にそれぞれ01～16

■ Clock(クロック)
和音を後ろにずらす際の音符と音符の問隔を設定します。

□設定できる値: 1～999

F4: JOB3(ジョブ3)
F4キー(JOB3)を押すと、ジョブ3グループのジョブメニューが表
示されます。ここには、主にトラックのノートイベントに対して有
効なジョブが8種類用意されています。

1.Quantize ..........................指定範囲のノートのタイミング修正
2.Move Clock......................指定範囲の全イベントの移動
3.Modify GateTime ..........指定範囲のノートのゲートタイム[長さ]修正
4.Modify Velocity..............指定範囲のノートのべロシティ修正
5.Transpose ......................指定範囲のノートの音程変更
6.Shift Note ........................指定範囲の特定のノートの音程変更
7.Crescendo ......................指定範囲のべロシティの段階的な変更
8.Shift Event ......................指定範囲の特定のイベントを別のイベントに置換

1. Quantize(クオンタイズ)

現在選ばれているアルペジオの任意のトラックの指定範囲のノート
イベントに対してクオンタイズを行います。クオンタイズは、リア
ルタイムレコーディングで録音されたあいまいな音符のタイミング
をジャストタイミングにそろえる機能です。

n機能と各パラーメーターの内容については、前述(P.202)のソングジョブ
のQuantize(クオンタイズ)をご参照ください。

■ Track(トラック)

□設定できる値: 1～4、all(全トラック)

■ Measure(メジヤー: 小節)

□設定できる値: 開始小節と終了小節にそれぞれ01～18

■ Qunt(クオンタイズバリュー)

□設定できる値: 、 、 、 、 、 、 、 、

■ Streng(クオンタイズストレングス)

□設定できる値: 0％～100％

■ Sens(クオンタイズセンシティビティ)

□設定できる値: －100％～+000％～+100％
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■ Rate(スイングレイト)

□設定できる値: 

クオンタイズバリューが 、 、 、 の場合: 50％～75％

クオンタイズバリューが 、 、 の場合: 66％～83％

クオンタイズバリューが 、 の場合: 50％～66％

■ Vel(スイングベロシティ)

□設定できる値: 0％～100％～200％

■ Gate(スイングゲートタイム)

□設定できる値: 0％～100％～200％

2. Move Clock(ムーブクロック)

現在選ばれているアルペジオの任意のトラックの指定範囲内の全デ
ータの位置をクロック単位で前後にずらします。データの移動が、
指定した範囲を越える結果となる場合は、範囲の開始、または終了
の位置にデータが集中します。

n機能と各パラーメーターの内容については、前述(P.204)のソングジョブ
のMove Clock(ムーブクロック)をご参照ください。

■ Track(トラック)

□設定できる値: 1～4

■ Measure(メジャー: 小節)

□設定できる値: 開始小節と終了小節にそれぞれ01～16

■ Clock(クロツク)

□設定できる値: －9999～+0～+9999

3. Modify Gate Time(モディファイゲートタイム)

現在選ばれているアルペジオの任意のトラックの指定範囲内のノー
トのゲートタイムを変更します。ゲートタイムとは、音符を演奏し
ている時間を示す値です。持続系のボイスの場合、ゲートタイムが
実際の発音時間になります。

n機能と各パラーメーターの内容については、前述(P.205)のソングジョブ
のModify Gate Time(モディファイゲートタイム)をご参照ください。

■ Track(トラック)

□設定できる値: 1～4

■ Measure(メジヤー: 小節)

□設定できる値: 開始小節と終了小節にそれぞれ01～16

■ Rate(レイト)

□設定できる値: 000％～100％～200％

■ Offset(オフセット)

□設定できる値: －9999～+0～+9999

4. Modify Velocity(モディファイベロシティ)

現在選ばれているアルペジオの任意のトラックの指定範囲内のノー
トのベロシティを変更します。べロシティとは、鍵盤演奏のタッチ
の強弱を示す値です。モディファイベロシティでは、レイトとオフ
セットの2つのパラメーターで、ベロシティの値を変更します。

n機能と各パラーメーターの内容については、前述(P.206)のソングジョブ
のModify Velocity(モディファイベロシティ)をご参照ください。

■ Track(トラック)

□設定できる値: 1～4

■ Measure(メジヤー: 小節)

□設定できる値: 開始小節と終了小節にそれぞれ01～16

■ Rate(レイト)

□設定できる値: 000%～100％～200％

■ Offset(オフセット)

□設定できる値: －99～+00～+99

5. Transpose(トランスポーズ)

現在選ばれているアルペジオの任意のトラックの指定範囲内の全ノ
ートイベントの音程を、半音単位で上下に移動します。

n機能と各パラーメーターの内容については、前述(P.206)のソングジョブ
のTranspose(トランスポーズ)をご参照ください。

■Track(トラック)

□設定できる値: 1～4

■Measure(メジヤー: 小節)

□設定できる値: 開始小節と終了小節にそれぞれ01～16
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■ Transpose(トランスポーズ)

□設定できる値: －99～+0～+99

6. Shift Note(シフトノート)

現在選ばれているアルペジオの任意のトラックの指定範囲内の特定
の音程だけを、別の音程に変更します。

n機能と各パラーメーターの内容については、前述(P.207)のソングジョブ
のShift Note(シフトノート)をご参照ください。

■ Track(トラック)

□設定できる値: 1～4

■ Measure(メジヤー: 小節)

□設定できる値: 開始小節と終了小節にそれぞれ01～16

■ From Key : Oct(フロムキー: オクターブ)

□設定できる値: 
キーナンバー: 1～16
オクターブ: －4～0～+3

■ To Key : Oct(トゥーキー: オクターブ)

□設定できる値: 
キーナンバー: 1～16
オクターブ: －4～0～+3

nキーナンバーとオクターブの設定についてはP.227をご参照ください。

7. Cresendo(クレッシェンド)

現在選ばれているアルペジオの任意のトラックの指定範囲のベロシ
ティを段階的に変更し、クレッシェンドやデクレッシェンドの効果
を付けます。

n機能と各パラーメーターの内容については、前述(P.207)のソングジョブ
のCresendo(クレッシェンド)をご参照ください。

■ Track(トラック)

□設定できる値: 1～4

■ Measure(メジヤー: 小節)

□設定できる値: 開始小節と終了小節にそれぞれ01～16

■ Range(レンジ)

□設定できる値: －99～+0～+99

8. Shift Event(シフトイベント)

現在選ばれているアルペジオの任意のトラックの指定範囲の特定の
イベントを、別のイベントに置き換えます。

n機能と各パラーメーターの内容については、前述(P.207)のソングジョブ
のShift Event(シフトイベント)をご参照ください。

■ Track(トラック)

□設定できる値: 1～4

■ Measure(メジヤー: 小節)

□設定できる値: 開始小節と終了小節にそれぞれ01～16

■ Src Event(ソースイベント)

□設定できる値: CC(コントロールチェンジ)、Ch After Touch(チャ
ンネルアフタータッチ)、Pitch Bend(ピッチベンド)、
Note(Note＃: ノートナンバーがデータとして有効に
なります)、Note(Vel: ベロシティ値がデータとして
有効になります。)

■ Dst Event(デスティネーションイベント)

□設定できる値: CC(コントロールチェンジ)、Ch After Touch(チャ
ンネルアフタータッチ)、Pitch Bend(ピッチベンド)、
Note(Note＃: ソースイベントのデータの変化がノー
トナンバーに置き換わります。ただし、ベロシティは
64に、ゲートタイムは108に固定されます)、
Note(Vel: ソースイベントのデータの変化がべロシ
ティ値に置き換わります。ただし、音程はC3に、ゲ
ートタイムは108に固定されます。)

F7: UNDO/REDO(アンドゥー/リドゥー)
F7キーには、UNDO/REDO(アンドゥー/リドゥー)機能が割り当
てられます。アンドゥーとは、直前に実行したレコーディング、エ
ディット、ジョブの操作を取り消して、操作前の状態に戻す機能で
す。また、リドゥーとは、アンドゥーで取り消した操作を、再び実
行する機能です。レコーディングやエディット、ジョブを誤って実
行して、大切なデータを失ってしまったときなどに便利な機能です。

nアンドゥー/リドゥーについては、前述(P.208)のソングジョブの
UNDO/REDO(アンドゥー/リドゥー)をご参照ください。
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ディスクモードでは、フロッピーディスクにデータを保存(セーブ)
したり、フロッピーディスクからファイルを読み込んだり(ロード)、
フロッピーディスクとデータのやり取りを行います。また、オプシ
ョンのSCSIボードを取り付けることで、ハードディスクなどの外
部SCSI機器とデータをやり取りすることができるようになります。

使用できるデバイス

フロッピーディスク
本体左側にフロッピーディスクドライブが内蔵されています。3.5
インチの2HDまたは2DDタイプのフロッピーディスクを使用する
ことができます。

外部SCSI機器
使用できる外部SCSI機器は、ハードディスク、CD－ROMドライ
ブ(ディスクフォーマット: ISO 9660、Mac/ISO Hybrid [ISO側
だけ]、Mixed Mode CD [Track1データだけ])、ZIPドライブ、
JAZドライブなどがあります。
外部SCSI機器を使用するためには、オプションのSCSIボードを取
り付けることが必要です。オプションのSCSIボードの取り付けに
ついては、P.264、268をご参照ください。

フロッピーディスクとディスクドライブについてのご注意

フロッピーディスクの挿入/取り出し

■フロッピーディスクの入れかた
¥ フロッピーディスクのシャッターに文字が書かれている
方(表面)を上にして、ディスク挿入口にカチッと音がす
るまでていねいに差し込みます。

■フロッピーディスクをディスク挿入口から取り出すとき
のご注意

¥ フロッピーディスクを取り出すときは、あらかじめ、デ
ィスク挿入口左下のユーズランプが消えたことを確認し
た上で(ディスクドライブが実行中でないことを確認し
た上で)、ディスク挿入口の右下にあるイジェクトボタ
ンをしっかりと正確に押し、フロッピーディスクが完全
に出たことを確認してから、ディスクを取り出してくだ
さい。

¥ ダイレクトプレイやロード/セーブ中などは絶対にフロ
ッピーディスクを取り出さないでください。ディスク内
容がこわれるだけでなく、ディスクドライブユニットの
故障の原因になります。

¥ イジェクトボタンを中途半端に押したり、あわてて押す
と、取り出し機構が正常に作動せず、フロッピーディス
クが途中で引っかかり取り出せなくなる場合がありま
す。この場合、無理にフロッピーディスクを取り出そう
とすると、ディスクがこわれたり、ディスクドライブユ
ニットが故障したりする原因になります。

¥ このような場合は、もう一度イジェクトボタンを押しな
おすか、またはフロッピーディスクをディスク挿入口に
完全に押し込んで、もう一度イジェクトボタンをしっか
りと正確に押しなおして取り出してください。

¥ 電源を切るときは、フロッピーディスクはあらかじめデ
ィスクドライブユニットから取り出してください。電源
を切ったあと、フロッピーディスクを入れたまま長時間
放置すると、ディスクが汚れ、データの読み書きにエラ
ーが生じる原因になります。

■磁気ヘッドの定期的なクリーニング
¥ ディスクドライブユニットは高精度の磁気ヘッドを使用
しています。ディスクドライブユニットを長時間使用し
ていくうちに、磁気ヘッドはフロッピーディスクの磁性
粉で汚れてきます。磁気ヘッドが汚れると、セーブやロ
ードにエラーが生じることがあります。

¥ ディスクドライブユニットを良好な状態でこ使用いただ
くために、磁気ヘッドを定期的に(1ヵ月に1回程度)クリ
ーニングしていただくことをおすすめします。

n磁気ヘッドのクリーニングには、市販の「乾式ヘッドクリーニン
グディスク」をこ使用ください。なお、取扱説明書巻末のヤマハ
電気音響製品サービス拠点で、弊社推奨の「乾式ヘッドクリーニ
ングディスク」をお求めいただくこともできます。

フロッピーディスクについてのご注意

■フロッピーディスクの取り扱いと保管
¥ (持ち運ぶ場合も含めて)必ず市販のケースに入れて保管
し、落としたり、物をのせたり、折り曲げたりしないで
ください。また、ディスク内部に水やほこりなどが入ら
ないようにしてください。

¥ 直射日光のあたる場所(日中の車内など)やストーブの近
くなど極端に温度が高くなるところ、逆に温度が極端に
低いところに置かないでください。また、ディスク内部
に水やほこりなどが入らないようにご注意ください。

¥ ディスクのシャッターを開けて、内部の磁性体に触れな
いでください。

¥ 磁気を帯びたもの(テレビやスピーカーなど)には近づけ
ないでください。

¥ シャッターやディスク自体が変形しているようなディス
クは、使用しないでください。

ディスクモード
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¥ フロッピーディスクにはラベル以外のもの(メモなど)を
貼らないでください。

¥ ラベルは所定の位置にはがれないようにしっかりと貼っ
てください。

■誤消去防止

¥ フロッピーディスクには、誤ってデータを消してしまわ
ないようにライトプロテクトタブ(書き込み禁止タブ)が
付いています。大切なデータが入っているディスクは、
ライトプロテクトタブをオン(タブの窓が開いた状態)に
して、書き込みができないようにしてください。逆に、
セーブする場合などは、ご使用の前にディスクのライト
プロテクトタブがオフになっていることをご確認くださ
い。

■データのバックアップ

¥ フロッピーディスクの万一の事故に備えて、大切なデー
タはバックアップとして予備のディスクに保存しておか
れることをおすすめします。

n市販フロッピーディスクの中には粗悪品もこざいます。メーカー
名をご確認の上、お求めください。

データの種類
ディスクモードでは、次の9種類のデータを扱うことができます。
ファイルのタイプによって扱えるデータは異なります。

システム、パフォーマンス、ボイス、ウェーブ、サンプル、ソング、
パターン、アルペジオ、キーマップ

ファイルタイプ
EX5/5R/7でセーブ/ロードできるファイルタイプは以下の8種類
です。

■ 1. All Data(オールデータ)
メモリー上のすべてのデータをまとめて、1つのファイルとして
扱います。

□保存できる内容: システム、パフォーマンス、ボイス、ウェーブ、サン
プル、ソング、パターン、アルペジオ、キーマップ

□拡張子: [.S1A]

■ 2. Synth All(シンセオール)
本体内のすべての音色データ(256ボイス+128パフォーマンス)
とシステムを1つのファイルとして扱います。

□保存できる内容: システム、パフォーマンス、ボイス

□ロード時に単独で取り扱えるデータ: 1パフォーマンス、1ボイス

□拡張子: [.S1Y]

■ 3. Voice(ボイス)
256ボイスのデータ(ウェーブデータを除く)を1つのファイルと
して扱います。

□保存できる内容: ボイス(エレメント)

□ロード時に単独で取り扱えるデータ: 1ボイス(エレメント)

□拡張子: [.S1V]

■ 4. WAVE(ウェーブ)
すべてのウェーブデータとサンプルデータを1つのファイルとし
て扱います。

□保存できる内容: ウェーブ、サンプル

□ロード時に単独で取り扱えるデータ: 1ウェーブとそのウェーブに使用
されているすべてのサンプル

□拡張子: [.S1M]

■ 5. SMF(MIDIファイル)
ソングモードで作成したソングデータの内、シーケンストラック
(TR1～TR16)とテンポトラックのデータを、スタンダード
MIDIファイル(SMF)として扱います。1ソング(1ファイル)を取
り扱います。プレイエフェクト、アウトプットセレクト、コント
ローラーなどのデータは含まれません。

□保存: SMFフォーマット0

□読み込み: SMFフォーマット0/1(注1)またはESEQ(注2)
ダイレクトプレイ(注3)可能(SMFフォーマット0のファイル)

□拡張子: [.MID］

■ 6. SONG(ソング)
ソングモードで作成したソングを1つのファイルとして扱いま
す。1ソング(1ファイル)を取り扱います。プレイエフェクト、
トラックトランスミットチャンネル、コントローラーなどのデー
タも含まれます。

□内容: ソング

□拡張子: [.S1S]

■ 7. PTN(パターン)
パターンモードで作成したすべてのユーザーパターンのデータを
1つのファイルとして扱います。プレイエフェクト、トラックト
ランスミットチャンネルのデータも含まれます。

□保存できる内容: パターン

□ロード時に単独で取り扱えるデータ: 1パターン

□拡張子: [.S1P]

■ 8. ARP(アルペジオ)
作成したすべてのユーザーアルペジオのデータを1つのファイル
として扱います。プレイエフェクト、トラックトランスミットチ
ャンネルのデータも含まれます。

□保存できる内容: アルペジオ

□ロード時に単独で取り扱えるデータ: 1アルペジオ

□拡張子: [.S1R]
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(注1) SMF(スタンダードMIDIファイル)とは、楽器メーカー、コンピューター
ソフトメーカーなど、メーカーを越えたシーケンスデータの共通ファイル
フォーマットのことです。MIDIファイルと省略されたりもします。スタ
ンダードMIDIファイルに対応している機器であれば、メーカーの異なる
シーケンサー間でも、簡単にデータのやりとりができます。スタンダード
MIDIファイルには、次の2種類の形式があります。

●フォーマット0:トラック数は1つで、その中に複数のMIDIチャンネル
のデータが混在する形式です。

●フォーマット1:複数のトラックがあり、その各トラックに複数のMIDI
チャンネルのデータが混在する形式です。

□セーブ: フォーマット0でセーブされます。

□ロード: フォーマット0、フォーマット1両方の形式を読み込むこと
ができます。

(注2) ESEQ(イーシーク)形式とは、ヤマハのシーケンスファイルフォーマット
です。SY77/99、ピアノプレーヤーやクラビノーバなどで作成したデー
タ(ピアノプレーヤーやクラビノーバ用に市販されているディスクを除く)
をロード、再生することができます。

(注3) ダイレクトプレイとは、ディスクを読みながら再生する方法です。曲デー
タをすべて読み込む必要がないため、ロード時間がかからず、すぐに再生
が可能になります。ダイレクトプレイに対応しているファイルは、SMF
フォーマット0のものだけです。

自動的にロードできるファイルネーム

ディスクモードでは、電源オン時に、フロッピーディスク
から自動的にファイルをロードする機能があります。(こ
の場合、電源を入れる前にフロッピーディスクをディスク
ドライブに挿入しておきます。)

ファイルタイプは、上記1.のAll Data(オールデータ)で保
存したファイルです。

¥「AUTOLOAD.S1A」というファイルネームを付けると、
電源オン時に自動的にロードを行います。

ディスクモードでの操作
1 パネル上のDISKキーを押すと、ディスクモードに入ります。デ

ィスプレイには、7種類の墓本メニューが表示されます。

基本メニュー

F1: SAVE(File Save: ファイルセーブ[保存]に関する設定)
F2: LOAD(File Load: ファイルロード[読み込み]に関する設定)
F3: RNAM(File Rename: ファイルリネーム[名前]に関する設定)
F4: DEL(File Delete: ファイルデリート[削除]に関する設定)
F5: MKDIR(Make Directory: メイクディレクトリー。ファイルの

ディレクトリー[階層化]に関する設定)
F6: FORM(Device Format: デバイスフォーマット[初期化]に関す

る設定)
F7: DEV(Device Select: デバイスセレクト[選択]に関する設定)

F1 F2 F3 F4 F5 F6 F7

2 使いたい1～7のメニューにカーソルを合わせ、ENTERキーを
押して基本メニューを選択します。または、ディスプレイ下のフ
ァンクションキーF1～F7キーを押すことで直接基本メニューを
選択することもできます。

3 (1: セーブや2: ロード、3: リネーム、4: デリートの基本メニュ
ーの場合は)ファイルタイプを選択します。目的のファイルタイ
プにカーソルを合わせ、ENTERキーを押します。または、ディ
スプレイ下のファンクションキーF1～F8キーを押すことで直接
ファイルタイプを選択することもできます。

nディスプレイ左下に マークが表示されている場合は、SHIFTキーを
使用することができます。SHIFTキーを押しながらF1～F8キーを押す
ことで、一つ上の階層のメニュー(ここではSAVE、LOAD、RNAMな
どの基本メニュー)を直接選択することができます。

nまた、ディスプレイ右下のEXITキーを押すと、一つ上の階層のメニュ
ーに戻ります。

基本メニュー選択後のファンクションキーについて

上記2の手順で6: デバイスフォーマット、7: デバイスセ
レクト以外の基本メニューを選んだ場合は、ディスプレイ
下部に、123...、ABC...、PLAY、NAME、DIRなどが表
示されます。

F2: 123...、F3: ABC...(ファイル検索)

ファンクションキーを押すたびに、ファイルが一定のルー
ルに基づいて順番に表示されます。F2キー(123...)ではフ
ァイルをディスクにセーブした順番に、F3キー(ABC...)で
はファイルのアルファベット順に、それぞれ表示します。
この機能を使用して、目的に応じたすばやいファイル検索
が行なえます。

F6: PLAY(プレイ)

LOAD(ファイルロード)でSMFのファイルタイプを選択す
ると、F6にPLAYが追加されます。この時F6を押すと、
ロードせずに、選択されているSMFファイルを再生する
ことができます(ダイレクトプレイ)。再生がはじまると、
ディスプレイの表示がPLAYからSTOPに変わります。再
生をやめるときは、再度F6キーを押します(再生が終わる
とSTOPからPLAYに表示が戻ります)。

nフォーマット1のファイルは再生できません。
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F7: NAME(ファイルネーム)

1: セーブや3: リネーム、4: メイクディレクトリーの基本
メニューの場合は、F7にNAME(ファイルネーム)が追加さ
れます。ここでファイル名を付けたり変更したりすること
ができます(P.246、251)。

F8: DIR(ディレクトリー)

F8にDIRが表示されている場合、F8キーを押して、ディ
レクトリー(一覧)表示に切り替えることができます。ファ
イルを選択するときなど、便利です。前述のF2～F3キー
にも対応しており、現在表示されているディレクトリー上
のファイルを、セーブした順、名前順で表示させることも
できます。カーソルキーで目的のファイルを選択します。
元の画面に戻るときは、EXITキーを押します。

4 (必要に応じて)カーソルキーを押してカーソルを設定したい項目
に移動し、INC/DECキー、またはデータダイアルなどで目的の
ファイルを選択します。

ファイルのディレクトリーついて

ファイル名にDIRの表示があるときは、サブディレクトリ
ーであることを示します。サブディレクトリーを開くには、
カーソルを移動し、そのサブディレクトリー名を選択した
上で、ENTERキーを押します。一つ下の階層のファイル
が表示されます。また、サブディレクトリー内のファイル
名にはup dir(アップディレクトリー)の表示が付きます。
この場合、ENTERキーを押すと、一つ上の階層に戻ります。

ディスクの切り替え(外部ディスクを取り付けている場合)

デバイス名にカーソルを移動し、INC/DECキー、または
データダイアルなどで目的のデバイス(ディスク)を選択し、
ENTERキーを押します。ディスクが切り替わります。

5 (新規ファイル作成の場合など、必要に応じで)F7を押して、フ
ァイル名を付けます。

6 ENTERキーを押します。
ディスプレイに確認のメッセージが表示されます。

7 YES(INC)キーを押して、実行します。
実行を中止したい場合は、NO(DEC)キーを押します。
実行中は「Executing...」(実行中)が表示されます。完了すると、
「Completed!」(完了しました)が一瞬表示されます。

8 作業が終了したら、EXITキーを(必要回数)押して、ディスクモ
ードから抜けます。
また、他のモード選択キーを押すことで、ディスクモードから抜
けることもできます。

F1: SAVE(ファイルセーブ)
作成したファイルをディスクにセーブ(保存)します。

nセーブするフロッピーディスクは、あらかじめフォーマット(初期化)して
おく必要があります(P.251)。

新たにセーブする場合などファイル名を付けたいときは、F7:
NAMEを押して、ファイルネーム設定画面を表示させ、ファイル名
(最大8文字)を設定することができます。名前の付け方については、
P.88をご参照ください。
既存のファイルに上書きしたい場合などは、F8: DIRキーを押して、
ディレクトリーを表示させると便利です。
また、F2キーまたはF3キーを押すと、それぞれディスクにセーブ
した順、名前順、日付順に表示されるので、目的に応じたすばやい
ファイル検索が行なえます。

n選択できるデータの種類については、P.244をご参照ください。

nセーブするデータの容量が、フロッピーディスクの残り容量よりも大きい
場合は、「Disk Full!」(ディスクがいっぱいです)のメッセージが表示され
ます。この場合は、不要なファイルを削除するなどして、もう一度セーブ
をやり直してください。

nすでにあるファイルネームでファイルをセーブしようとした場合、
「Overwrite？Are you sure？」(上書きしてもよいですか？)という確認の
メッセージが表示されます。

c 誤った操作を行い、ディスクの中の大切なデータを消してしまわないよう
ご注意ください。

ファイルネームの設定

操作方法はボイスネームの設定と同じです。ただし、小文
字や特殊文字は使用できません。前述(P.88)をご参照くだ
さい。

nネームの設定は、MS-DOSの仕様に基づいています。スペース
などMS-DOSで使用が認められていない文字を便うと、自動的
に「＿」(アンダーバー)に置き換えてセーブされます。

F1: ALL(オールデータ)
メモリー上のすべてのデータをまとめて1つのファイルとしセーブ
します。

□設定できる値: 
セーブ先のファイルナンバー
セーブ先のデバイス

nディスクの階層表示は、ディレクトリーが1階層だけの(ルートにある)場合、
表示されません。

デバイス名/ディスクの階層表示�

セーブ元データ(ファイルタイプ)

セーブ先のファイルナンバー/ファイル名�
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F2: SYN(シンセオール)
本体内のすべての音色データ(256 Voice＋128 Performance)を
1つのファイルとしてセーブします。シーケンサーやサンプルのデ
ータは含まれません。

□設定できる値: 
セーブ先のファイルナンバー
セーブ先のデバイス

F3: VCE(ボイス)
256ボイスのデータ(ウェーブデータを除く)を1つのファイルとし
てセーブします。サンプルのデータは含まれません。

□設定できる値: 
セーブ先のファイルナンバー
セーブ先のデバイス

F4: WAVE(ウェーブ)
すべてのウェーブデータとサンプルデータを1つのファイルとして
セーブします。

□設定できる値: 
セーブ先のファイルナンバー
セーブ先のデバイス

n内部メモリーを増設している場合、1枚のフロッピーディスクではセーブ
できないことがあります。この場合、複数のフロッピーディスクに分けて
セーブすることはできません。必要に応じて、容量の大きい外部SCSI機
器をご用意ください。

デバイス名/ディスクの階層表示�

セーブ元データ(ファイルタイプ)

セーブ先のファイルナンバー/ファイル名�

デバイス名/ディスクの階層表示�

セーブ元データ(ファイルタイプ)

セーブ先のファイルナンバー/ファイル名�

デバイス名/ディスクの階層表示�

セーブ元データ(ファイルタイプ)

セーブ先のファイルナンバー/ファイル名�

F5: SMF(MIDIファイル)
ソングモードで作成したソングデータの内、シーケンストラック
(TR1～TR16)とテンポトラックのデータを、スタンダードMIDIフ
ァイル(SMF)としてセーブします。プレイエフェクトなどは含まれ
ません。

□設定できる値: 
セーブ先のファイルナンバー
セーブ先のデバイス

SMFファイルをセーブするときは、すべてのファイルタイプが表示され
ます。誤って他の種類のファイルに上書きしないようご注意ください。

F8: SONG(ソング)
ソングモードで作成したソングを1つのファイルとしてセーブしま
す。プレイエフェクトなども含まれます。

□設定できる値: 
セーブ先のファイルナンバー
セーブ先のデバイス

F7: PTN(パターン)
パターンモードで作成したすべてのユーザーパターンのデータを1
つのファイルとしてセーブします。

□設定できる値: 
セーブ先のファイルナンバー
セーブ先のデバイス

デバイス名/ディスクの階層表示�

セーブ元データ(ファイルタイプ)

セーブ先のファイルナンバー/ファイル名�

デバイス名/ディスクの階層表示�

セーブ元データ(ファイルタイプ)

セーブ先のファイルナンバー/ファイル名�

デバイス名/ディスクの階層表示�

セーブ元データ(ファイルタイプ)

セーブ先のファイルナンバー/ファイル名�
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F8: ARP(アルペジオ)
作成したすべてのユーザーアルペジオのデータを1つのファイルと
してセーブします。

□設定できる値: 
セーブ先のファイルナンバー
セーブ先のデバイス

F2: LOAD(ファイルロード)
ディスクからファイルを本体にロード(読み込み)します。

ディスク内に複数のファイルが存在する場合は、F8: DIRキーを押
して、ディレクトリーを表示させると便利です。
また、F2キーまたはF3キーを押すと、それぞれディスクにセーブ
した順、名前順に表示されるので、目的に応じたすばやいファイル
検索が行なえます。
F2キーまたはF3キーのディレクトリー表示のときも使用できます。
現在表示されているディレクトリー上のファイルを、セーブした順、
名前順で表示させることが可能です。

n選択できるデータの種類については、P.244をご参照ください。

n電源オン時に、フロッピーディスクから自動的にファイルをロードする機
能があります(この場合、電源を入れる前にフロッピーディスクをディスク
ドライブに挿入しておきます)。詳細については、前述の「自動的にロード
できるファイルネーム」(P.245)をこ参照ください。

本体内にすでにデータが存在する場合にデータをロードすると、前のデー
タはすべて失われます。ご注意ください。

誤った操作を行い、ディスクの中の大切なデータを消してしまわないよう
ご注意ください。

nメモリーの残量が足りない場合、「Memory full!」(ソングメモリーがいっ
ぱいです)とメッセージが表示されます。不要なデータを削除するなどして
からもう一度ロードをやりなおしてください。

n選択した種類のファイルがディスクに存在しない場合にロードを実行する
と、「File not found!」(ファイルが見つかりません)が表示されます。

デバイス名/ディスクの階層表示�

セーブ元データ(ファイルタイプ)

セーブ先のファイルナンバー/ファイル名�

F1: ALL(オールデータ)
ディスクにセーブされていたオールタイプのファイルを本体にロー
ドします。

□設定できる値: 
ロード元のデバイス
ロード元のファイルナンバー

F2: SYN(シンセオール)
ディスクにセーブされていたシンセオールタイプのデータを本体に
ロードします。ファイルにあるすべてのパフォーマンスやボイスの
データをロードしたり、1パフォーマンス/ボイスのみを単独でロー
ドしたりすることができます。

■ シンセオールのロード元(From)
(必要に応じてロード元のデバイスを選び)カーソルをファイルナン
バーに合わせ、ロード元ファイルを選択します。ロード元のファイ
ルのパフォーマンス/ボイスすべて(128パフォーマンス+256ボイ
ス)をロードすることができます。カーソルをAll Dataに合わせて
INC/DECキーを押すと、パフォーマンスやボイスをそれぞれ選択
することができます。また、パフォーマンス/ボイスを1パフォーマ
ンス/ボイス単位で指定してロードする(入れ替える)こともできま
す。

ロード先データの種類�

デバイス名/ディスクの階層表示�

ロード元データの種類�

ロード元データ(ファイルタイプ)と�
ファイルナンバー/ファイル名�

ロード先�

デバイス名/ディスクの階層表示�

ロード元データ(ファイルタイプ)と�
ファイルナンバー/ファイル名�
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■ シンセオールのロード先(To)
Fromで設定した値によって、選択できるロード先は異なります。

□設定できる値: 下記の表をご参照ください。

n All Dataには、パフォーマンス/ボイスデータ以外にシステムデータも
含まれます。

F3: VCE(ボイス)
ディスクにセーブされていたボイスタイプのデータを本体にロード
します。ファイルにあるすべてのボイスのデータをロードしたり、
1ボイスのみを単独でロードしたりすることができます。

■ ボイスのロード元(From)
(必要に応じてロード元のデバイスを選び)カーソルをファイルナ
ンバーに合わせ、ロード元ファイルを選択します。ロード元のフ
ァイルのボイスすべて(256ボイス)をロードすることができま
す。また、ボイスを1ボイス単位で指定してロードする(入れ替
える)こともできます。

■ ボイスのロード先(To)
Fromで設定した値によって、選択できるロード先は異なります。

□設定できる値: 下記の表をご参照ください。

ロード元 (From):
All Data
Voice Bank I1~I2 (001~128)

ロード先 (To):�
All Data
Voice Bank I1~I2 (001~128)

ロード先データの種類�

デバイス名/ディスクの階層表示�

ロード元データの種類�

ロード元データ(ファイルタイプ)と�
ファイルナンバー/ファイル名�

ロード元 (From):
All Data
Performance & Voice
Performance All
001~128
Voice All
Bank I1~I2 (001~128)

ロード先 (To):�
All Data
Performance & Voice
Performance All
001~128
Voice All
Bank I1~I2 (001~128)

F4: WAVE(ウエーブ)
ディスクにセーブされていたウェーブデータを本体にロードしま
す。ファイルにあるすべてのウェーブデータをロードしたり、1ウ
ェーブのみを単独でロードしたりすることができます。

■ サンプルのロード元(From)
(必要に応じてロード元のデバイスを選び)カーソルをファイルナ
ンバーに合わせ、ロード元ファイルを選択します。ロード元のフ
ァイルのウェーブすべてをロードすることができます。また、ウ
ェーブを1ウェーブ単位で指定してロードする(入れ替える)こと
もできます。

■ ロード先(To): 
Fromで設定した値によって、選択できるロード先は異なります。

□設定できる値: 下記の表をご参照ください。

nWAV、AIFF、AKAIファイルフォーマットのサンプルをロードするこ
とができます。
WAV、AIFFの場台、ロード元として1 fileとall filesが選択できます。
1 fileを選ぶと表示中のファイルだけをロードします。
all filesを選ぶと同一ディレクトリー内のすべてのWAV/AIFFファイル
を一括してロードします。
AKAIの場合、CD－ROMとフロッピーディスクのデータだけをロード
することができます。

F5: SMF(MIDIファイル/ESEQ)
本体内にESEQ、またはMIDIファイルを読み込みます。ESEQ: 拡
張子[.ESQ]、またはMIDIファイル: 拡張子[.MID]でセーブされたフ
ァイルを読み込むことができます。

n ESEQ(イーシーク)形式については、前述の「ファイルタイプ」(P.244)
をご参照ください。

ロード先�

デバイス名/ディスクの階層表示�

ロード元データ(ファイルタイプ)と�
ファイルナンバー/ファイル名�

ロード元 (From):�
All Data
0001~1024

ロード先 (To):�
All Data
Wave DRAM or FLASH (0001~1024)

ロード先データの種類�

デバイス名/ディスクの階層表示�

ロード元データの種類�

ロード元データ(ファイルタイプ)と�
ファイルナンバー/ファイル名�
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同一ディスク内にスタンダードMIDIファイルとESEQファイルが混
在する場合は、どちらのファイルも表示されます。

□設定できる値: 
ロード元のデバイス
ロード元のファイルナンバー

便利なダイレクトプレイ

SMFフォーマット0のファイルの場合、ファイルをロード
しないで再生することができます。Fromでロードしたい
ファイルを選択し、F6キーを押して、再生をスタートし
ます。本体にロードしないで、直接ディスクにアクセスし
て再生します。ソングを試聴したい場合など、便利です。
ダイレクトプレイについては、前述「ファイルタイプ」
(P.244)をご参照ください。

F6: SONG(ソング)
ディスクにセーブしたソングファイルをロードします。プレイエフ
ェクト、トラックトランスミットチャンネル、コントローラーなど
のデータも含まれます。

□設定できる値: 
ロード元のデバイス
ロード元のファイルナンバー

F7: PTN(パターン)
ディスクにセーブしたユーザーパターンファイルをロードします。
プレイエフェクト、トラックトランスミットチャンネルなどのデー
タも含まれます。

ロード先�

デバイス名/ディスクの階層表示�

ロードするパターンナンバー�
とパターン名�

ロード元データ(ファイルタイプ)と�
ファイルナンバー/ファイル名�

ロード先�

デバイス名/ディスクの階層表示�

ロード元データ(ファイルタイプ)と�
ファイルナンバー/ファイル名�

■ パターンのロード元(From)
(必要に応じてロード元のデバイスを選び)カーソルをファイルナ
ンバーに合わせ、ロード元ファイルを選択します。ロード元のフ
ァイルのパターンすべて(50パターン)をロードすることができ
ます。また、パターンを1パターン単位で指定してロードする
(入れ替える)こともできます。

■ パターンのロード先(To)
Fromで設定した値によって、選択できるロード先は異なります。

□設定できる値: 下記の表をご参照ください。

F8: ARP(アルペジオ)
ディスクにセーブしたユーザーアルペジオファイルをロードしま
す。プレイエフェクト、トラックトランスミットチャンネルなどの
データも含まれます。

■アルペジオのロード元(From)
(必要に応じてロード元のデバイスを選び)カーソルをファイルナ
ンバーに合わせ、ロード元ファイルを選択します。ロード元のフ
ァイルのアルペジオすべて(50アルペジオ)をロードすることが
できます。また、アルペジオを1アルペジオ単位で指定してロー
ドする(入れ替える)こともできます。

■アルペジオのロード先(To)
Fromで設定した値によって、選択できるロード先は異なります。

□設定できる値: 下記の表をご参照ください。

ロード元 (From):�
All Data
Arpeggio 51~100

ロード先 (To):�
All Data
Arpeggio 51~100

ロード先�

デバイス名/ディスクの階層表示�

ロードするアルペジオナンバー�
とアルペジオ名�

ロード元データ(ファイルタイプ)と�
ファイルナンバー/ファイル名�

ロード元 (From):�
All Data
Pattern 1~50

ロード先 (To):�
All Data
Pattern 1~50
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F3: RNAM(ファイルリネーム)
ディスクにセーブされているファイルをリネーム(名称変更)します。

(必要に応じてデバイスを選びファイルタイプを選んで)ファイルナ
ンバーでファイルを選択後、F7: NAMEキーを押してネーム画面を
表示させ、変更するファイル名を入力します。ファイル名の付け方
は、P.88をご参照ください。
ファイル名を決めたら、ENTERキーを押します。「Rename File
Are You Sure？」という確認のメッセージが表示されます。YES
キーを押して、リネームを実行します。NOキーを押すと、リネー
ムをキャンセルします。

n既にあるファイルと同じファイル名を付けることはできません。

F4: DEL(デリートファイル)
ディスクにセーブされているファイルをデリート(削除)します。

(必要に応じてデバイスを選び)ファイルナンバーで削除するファイ
ルを選択後、ENTERキーを押します。「Delete File－Are You
Sure?」という確認のメッセージが表示されます。YESキーを押し
て、デリートを実行します。NOキーを押すと、デリートをキャン
セルします。

F5: MKDIR(メイクディレクトリー)
ディレクトリーを作成(階層化)します。ディレクトリーの中に下の
階層のディレクトリー(サブディレクトリー)を作成することができ
ます。階層化による系統だったファイルの整理が可能です。

nサブディレクトリーは、2階層までつくることができます。

n既にあるディレクトリーと同じディレクトリー名を付けることはできません。

デバイス名/ディスクの階層表示�

削除するファイルタイプとファイルナンバー/ファイル名�

変更後のファイル名�

デバイス名/ディスクの階層表示�
変更元ファイルタイプとファイルナンバー/ファイル名�

nディスクの階層表示は、ディレクトリーが1階層だけの(ルートにある)場合、
表示されません。

(必要に応じてデバイスを選び)ディレクトリーを選択後、F7:
NAMEキーを押してネーム画面を表示させ、作成するサブディレク
トリー名を入力します。ディレクトリー名の付け方は、P.88をご
参照ください。
ディレクトリー名を決めたら[EXIT]を押してネーム画面を閉じて、
ENTERキーを押します。「Make Directory Are You Sure?」とい
う確認のメッセージが表示されます。YESキーを押して、メイクデ
ィレクトリーを実行します。NOキーを押すと、メイクディレクト
リーをキャンセルします。

nファイル名にDIRの表示があるときは、サブディレクトリーであることを
示します。サブディレクトリーを開くには、カーソルを移動し、そのサブ
ディレクトリー名を選択した上で、ENTERキーを押します。一つ下の階
層のファイルが表示されます。また、サブディレクトリー内のファイル名
にはup dir(アップディレクトリー)の表示が付きます。この場合、ENTER
キーを押すと、一つ上の階層に戻ります。

F6: FORM(デバイスフォーマット)
ディスクをフォーマット(初期化)します。新しいフロッピーディス
ク、または外部SCSI機器(ハードディスク、ZIP/JAZディスクな
ど)のディスクを使用するときなどは、まずディスクのフォーマット
が必要です。

n外部SCSI機器など、デバイスに関しては前述「使用できるデバイス」
(P.243)をご参照ください。

n ZIP/JAZドライブに同梱されているTOOLディスクは特殊な処理が施さ
れているので、EXではフォーマットすることができません。コンピュー
ターを使ってZIP/JAZ同梱のソフトウェアでフォーマットしてください。
通常のZIP/JAZディスクは、EXでフォーマットできます。詳細について
はZIP/JAZの取扱説明書をご参照ください。

ディスクドライブに新しいディスクを挿入し(外部SCSI機器の場合
は接続を確認し、新しいディスクを挿入し)、ENTERキーを押しま
す。フロッピーディスクドライブのユーズランプが点灯し、フォー
マットが始まります。フォーマット中は、Executing...(実行中)が
表示されます。

c 既にフォーマット済みのディスクを再度フォーマットする場合、ディスク
の中のデータはすべて消去されます。ご注意ください。

c フォーマット実行中は、無理にディスクを取り出さないでください。ディ
スクドライブユニットの故障の原因になります。

c 複数の外部SCSI機器を接続している場合、あやまって他のドライブをフ
ォーマットしないように十分ご注意ください。
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F7: DEV(デバイスセレクト)
フロッピーディスクや接続されている外部SCSI機器のディスクの
内容を表示します。デバイス名、ディスク名、ディスクの使用容量、
ディスクの空き容量が表示されます。
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F1: SYN(シンセサイザーセットアップ)
キーボード全体のボリュームやピッチなどを設定します。

■ Master Volume(マスターボリューム)
キーボード全体のボリュームを設定します。

□設定できる値: 0～127

■ Master Tune(マスターチューン)
キーボードのチューニングを調整します。音程をセント単位で微
調整することができます。

□設定できる値: －102.4～+102.3

■ Master Note Shift(マスターノートシフト)
音程を半音単位で調整します。ここでの設定は、EXの音源部だ
けに影響します。MIDIでは出力されません。

□設定できる値: －24～+24

n音域の上限/下限(C－2～G8)を越えた場合、音程は折り返します。

■ Keyborad Transpose(キーボードトランスポーズ)
キーボードの音程を半音単位で移調します。ここでの設定は、
MIDIでも出力されます。

□設定できる値: －63～+63

n音域の上限/下限(C－2～G8)を越えた場合、音程は折り返します。

nこのパラメーターはEX5Rにはありません。

■ Controller Reset(コントローラーリセット)
ボイスを切り替えた場合、コントローラー(モジュレーションホ
イール、アフタータッチ、フットコントローラー、ブレスコント
ローラー、リボンコントローラー［EX5/7］、ノブ)の値をその
まま使用する(hold)か、初期値に戻す(reset)かを設定します。

□設定できる値: hold、reset

resetに設定した場合、コントローラーの値は以下のとおりになります。

ピッチベンド....................................中央
モジュレーションホイール.............最小
アフタータッチ ................................最小
フットコントローラー.....................最大
ブレスコントローラー.....................最大
リボンコントローラー.....................中央
ノブ1～6..........................................中央

ユーティリティモードでは、F2のボイスモードの設定を除いて、
システム全体に共通した設定を行ないます。

F1: SYN(シンセサイザーの設定)
F2: VOICE(ボイスモードの設定)
F3: SEQ(シーケンサーの設定)
F4: MIDI(MIDIの設定)
F5: CTRL(コントローラー)
F6: OTHER(その他の設定)
F7: MSG(電源オン時のメッセージ)

ユーティリティモードでの操作手順
! UTILITYキーを押して、ユーティリティモードに入ります。

" 設定したいパラメーターが含まれているメニューのF1～F7キ
ーを押して、メニューを選択します。

n設定したいメニューにカーソルを合わせ、ENTERキーを押して、メニ
ューを選択することもできます。

# 設定したいパラメーターにカーソルを合わせ、データダイアル、
INC/DECキー、テンキーを使って必要な設定を行ないます。

n F2キー(VOICE)やF3キー(SEQ)を押すと、それぞれのサブメニュー
が表示されます。サブメニューが表現されているときにユーティリテ
ィモード内の別のメニューを選択する場合は、SHIFTキーを押しなが
らF1～F7キーを押します。

n ユーティリティモードに入ると、パネルのKNOB MODEキーのライ
トが消え、ノブの機能がデータ入力用に切り替わります。ノブ1～6
を使って各パラメーターの設定を変更することができます。

$ 設定を終了したら、ほかのモードキーを押します。ユーティリ
ティモードから抜けます。

F1 F2 F3 F4 F5 F6 F7

ユーティリティモード



■ VelCurve(ベロシティカーブ)
ボイスモードでのベロシティカーブを設定します。この設定によ
り、鍵盤を弾く強さに対する音の出方が決まります。設定値の右
横には選んだべロシティカーブがグラフィカル表示されます。

□設定できる値: norm(ノーマル)、soft(ソフト)、hard(ハード)、
wide(ワイド)、fix(フィックス)

nベロシティカーブの詳細については、P.163をご参照ください。

■ Vel Sens/Ofst(べロシティセンス/オフセット)
ベロシティのセンス(感度)とオフセット値を設定します。

□設定できる値: 
Vel Sens(ベロシティセンス): 0～127
Vel Ofst(ベロシティオフセット): －64～0～+63

nベロシティセンス/オフセットの詳細については、P.164をご参照くだ
さい。

■ Arp Hold(アルペジオホールド)
ボイスモードでの、アルベジエーターのホールド機能のオン/オ
フを設定します。
ホールド機能をオンにしておくと、一度鍵盤を弾いた後、鍵盤か
ら指を放しても、つぎの鍵盤を弾くまで自動的にアルペジエータ
ーが繰り返し鳴り続けます。

□設定できる値: on、off

F8: CTRL(コントローラー)

ボイスモード時の、コントローラーに関する設定を行います。F8
キーでCTRL項目を選ぶと、以下のカテゴリー項目がメニューに表
示されます。

PB(ピッチベンドホイール)
RB(リボンコントローラー)
MW1/2(モジュレーションホイール1/2)
KN1～6(ノブ1～6)
AT(アフタータッチ)
FC(フットコントローラー)
BC(ブレスコントローラー)

上記の13種類のデバイス(コントローラー)に対して、それぞれ以下
のパラメーターを設定することができます。

■ Assign(アサイン)
各デバイスに割り当てるコントロール機能(MIDIコンドロールチ
ェンジナンバー)を設定します。

□設定できる値: 000～095(別冊データリストをご参照ください。)

F2: VOICE(ボイス モード セットアップ)
ボイスモード時に使用するキーボードやコントローラーの設定を行
ないます。ボイスモードセットアップを選択すると、F7 :
CONNECT(コネクト)とF8: CTRL(コントローラー)のサブメニュ
ーが表示されます。

F7: CONNECT(コネクト)

ボイスモード時の、キーボードやコントローラーと音源部の接続方
式(信号の流れ)を設定したり、ベロシティカーブを設定したりします。

■1 Global Recv Ch(グローバルレシーブチャンネル)
ボイスのMIDI受信チャンネルを設定します。

□設定できる値: Ch1～Ch16、omn(オムニ: オールチャンネル)

■2 TrnsMIDI A/B(トランスMIDI A/B)
鍵盤やコントローラーなどの操作をMIDI OUT A/Bから外部機
器に出力するかどうかを設定します。

□設定できる値: (出力する)、 (出力しない)

■3 Arp MIDI A/B(アルペジオMIDI A/B)
アルペジオデータをMIDI OUT A/Bから外部機器に出力するか
どうかを設定します。

□設定できる値: (出力する)、 (出力しない)

n MIDI Bは、EX5だけの設定です。したがって、EX5RやEX7では、
MIDI Aだけが設定できます。

■4 MIDI Trans Ch(MIDI トランスミット チャンネル)
鍵盤やコントローラーなどの操作をどのMIDI送信チャンネルで
送信するかを設定します。

□設定できる値: Ch1～Ch16

■5 Arp MIDI Ch(アルペジオMIDIチャンネル)
アルペジオデータをどのMIDI送信チャンネルで送信するかを設
定します。

□設定できる値: Ch1～Ch16

■ Kbd/TG Mode(キーボード/トーンジェネレーターモード)
ボイスモードでの音源部の接続方式(信号の流れ)を設定します。
マスターキーボードとして使用する場合はM.KBD(マスターキー
ボード)を選びます。通常はTG(トーンジェネレーター)を選びます。

□設定できる値: M.KBD、TG

1

2

3

54
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F6: CLICK(MIDIクリック)

録音/再生時に使用するクリック音を設定します。

■ Channel(チャンネル)
クリック音をどのMIDIチャンネルを使って音源に送信するかを
設定します。

□設定できる値: 1～16

■ Normal(ノーマル: ノートネーム、ベロシティ)
アクセントをつけない2拍目以降のクリック音のノートネーム
(打楽器音)とベロシティを選択します。

□設定できる値: ノートネーム＝C－2～G8、Vel(ベロシティ)=1～
127

■ Accent(アクセント: ノートネーム、ベロシティ)
1拍目のアクセントをつけるクリック音のノートネーム(打楽器
音)とベロシティを選択します。

□設定できる値: ノートネーム＝C－2～G8、Vel(ベロシティ)＝1～
127

F7: FILT(フィルター)

各MIDIイベントにフィルターをかける(入出力しないようにする)か
どうかを設定します。
録音時/再生時と分けてフィルターをかけることができます。フィ
ルターをかけたMIDIイベントは、録音/再生されません。

フィルターをかけることができるMIDIイベントは、以下のとおりです。

■ フィルター
Sys Ex(システムエクスクルーシブ)
Ch. AT(チャンネルアフタータッチ)
PolyAT(ポリフォニックアフタータッチ)
Note(ノート)
CtrlChng(コントロールチェンジ)
Pgm Chng(プログラムチェンジ)
P.Bend(ピッチベンド)

□設定できる値: rec(録音): (出力する)、 (出力しない)
play(再生): (出力する)、 (出力しない)

nピッチベンドホイールなどのように、デバイスによってはコントロー
ル機能が固定されているものもあります。

■ Depth(デプス)
Assignで選んだコントロール機能をコントロールする深さを設
定します。

□設定できる値: －8～0～+7

■ Ofst(オフセット)
Depthで設定したコントロールする深さを微調節します。ここ
での値がオフセット値としてDepthの値にプラス/マイナスされ
ます。

□設定できる値: －64～0～+63

■ Curve(カーブ)
コントローラーの変化のカーブ(右隣に表示されています)を選択
します。

□設定できる値: －6～0～+7

コントロールカーブのイメージ表示

ディスプレイの右端には、各デバイスの現在のコントロー
ルカーブがイメージ表示されます。各値を設定する際の目
安となります。

F3: SEQ(シーケンサーセットアップ)
シーケンサー機能に関する設定を行ないます。シーケンサーセット
アップを選択すると、F6: CLICK(クリック)、F7: FILT(フィルタ
ー)、F8: SYNC(シンク)のサブメニューが表示されます。

PB (ピッチベンドホイール)�
RC (リボンコントローラー)�
MW1 (モジュレーションホイール 1)�
MW2 (モジュレーションホイール 2)

KN1 (ノブ 1)�
KN2 (ノブ  2)�
KN3 (ノブ  3)�
KN4 (ノブ  4)�
KN5 (ノブ  5)�
KN6 (ノブ  6)

AT (アフタータッチ)�
FC (フットコントローラー)�
BC (ブレスコントローラー)

 Utility/J2/pdf  98.6.16 1:31 PM  ページ 255



ユ
ー
テ
ィ
リ
テ
ィ
モ
ー
ド
�

256

■ SysEX Insterval(システム エクスクルーシブ インターバル)
シーケンストラックに記録されたシステムエクスクルーシブ情報
(バルクデータ)を再生するとき、1KB(キロバイト)ごとに挿入す
る間隔の設定を行ないます。
取り込んだバルクデータを外部MIDI機器に送り返すとき、受信
側機器のバルクデータを処理する能力が原因でMIDIエラーが生
じる場合があります。ここでインターバルタイムを設定すること
で、受信側機器の処理能力に応じたバルクデータを送信すること
ができます。

□設定できる値: 0～900ms(ミリ秒)

nインターバルタイムの設定によって、再生が遅れることがあります。
また、MIDIエラーが生じる場合、インターバルタイムを少し大きくし
て送信してみてください。

F8: SYNC(シンク)

シーケンサーの同期などに関する設定を行ないます。

■ Event Chase(イベントチェイス)
ソングやパターンを途中から再生したり早送り/巻き戻しする場
合などに、特定のイベントが読み飛ばされないようにします。イ
ベントチェイスを設定したイベントは、早送り/巻き戻しをして
も、正しく再現されるようになります。

□設定できる値: Tempo(テンポ)、Tempo, PC(テンポ、プログラムチ
ェンジ)、Tempo,PC,Ctrl(テンポ、プログラムチェン
ジ、コントロールチェンジ)、All(すべてのイベント)

nイベントチェイスを設定すると、ソングやフレーズを途中から再生す
る場合も、指定したイベントを曲のはじめから高速で再生する状態に
なります。そのためスタートしてから曲が始まるまでに多少時間がか
かったり、早送り/巻き戻しのスピードが遅くなったりする場合があり
ます。

n ALLを設定すると、MIDI OUT端子から大量のMIDIデータが出力されて、
外部MIDI機器がMIDIエラーを起こす場合があります。

■ Sync(シンク)
外部MIDI機器と同期演奏を行う場合に、EXが内部クロックで動
作するか、MIDI IN端子から入ってくるMIDIクロックやMTCで動
作するかを選択します。

Internalに設定すると、EXは内部クロックで動作します。EXを
単独で使用する場合や、MIDIクロックによる同期演奏のマスタ
ーとして使用する場合は、Interna1を選択します。

MIDI－A(またはMIDI－B)に設定すると、EXはMIDI IN－A(また
はMIDI IN－B)端子から受信したMIDIクロックで動作するように
なります。EXを同期演奏のスレーブとして使用する場合はこれ
を選択します。

MTC MIDI－A(またはMTC MIDI－B)に設定すると、対応する
MIDI OUT端子(MTC MIDI－AはMIDI OUT－A、MTC MIDI－
BはMIDI OUT－B)からMMC信号を出力します。MMC対応のマ
ルチトラックレコーダーなどを使って、EXを同期演奏のスレー
ブとして使用する場合は、これを選択します。

n MTC(MIDIタイムコード)は、複数のオーディオ機器を同期走行させる
ための信号で、MIDIケーブルを使ってやりとりできるタイムコードで
す。「時: 分: 秒: フレーム」という単位で構成されます。EXはMTCを出
力しません。MTCを使って同期させるためには、ヤマハMD4などのよ
うにMTCを出力する機器が必要です。

n MMC(MIDIマシーンコントロール)は、マルチトラックレコーダーなど
をMIDIシーケンサーなどでコントロールするための規格です。MMCに
対応したマルチトラックレコーダーでは、シーケンサー側でスタート/
ストップ、早送り/巻き戻しなどの操作をすると自動的にそれに対応し
た操作が実行され、常にシーケンサーのソングと同じ位置が再生され
る状態になります。EXをMTCによる同期演奏のスレーブとして使用し
たり、MMCに対応したMTR等の外部機器と連携させて音楽制作する
場合にこの設定を使います。

□設定できる値: Internal、MIDI－A、MTC MIDI－A、MIDI－B、
MTC MIDI－B

n MIDI－BはEX5だけの設定です。したがって、EX5RとEX7では
MIDI－Aだけが選択できます。

■ MIDI Ctrl In(MIDI コントロール イン)
スタート、ストップ、コンティニュースタート、ソング ポジショ
ン ポインターのMIDI信号を受信するかどうかを設定します。

□設定できる値: on(受信する)、off(受信しない)

■ MIDI Ctrl Out(MIDI コントロール アウト)
スタート、ストップ、コンティニュースタート、ソング ポジショ
ン ポインター、MIDIクロックのMIDI信号を送信するかどうかを
設定します。

□設定できる値: on(送信する)、off(送信しない)

■ MTC Start Offset(MTC スタート オフセット)
シーケンサー(EX)がスタートする時間を、時: 分: 秒: フレームで
設定します。設定した値のMTCを受信すると、シーケンサー
(EX)がスタートします。MTC対応のMTRと同期させ、曲の頭を
そろえることができます。

□設定できる値: 時＝0～23
分、秒＝0～59
フレーム＝0～29

F4: MIDI(MIDIセットアップ)
楽器全体のMIDIに関する設定を行ないます。

■ Global Recv Ch(グローバル レシーブ チャンネル)
外部MIDIシーケンサーやコンピューターを使ってEXをコントロ
ールしたり、音源として使用するためのMIDI受信チャンネルを
設定します。

□設定できる値: 1～16、omn(オムニ: オールチャンネル)
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■ Device No(デバイスナンバー)
MIDIデバイスナンバーを設定します。外部MIDI機器とのバルク
ダンプやパラメーターチェンジなどのシステムエクスクルーシブ
メッセージの送受信を行なう場合、このナンバーを相手側機器の
デバイスナンバーと合わせる必要があります。

□設定できる値: off、1～16、all

■ MIDI Trns Ch(MIDIトランスミットチャンネル)
鍵盤やコントローラなどの操作をどのMIDI送信チャンネルで送
信するかを設定します。

□設定できる値: Ch1～Ch16

■ Ttans MIDI A/B(トランスMIDI A/B)
鍵盤やコントローラーなどの操作をMIDI OUT A/Bから外部機
器に出力するかどうかを設定します。

□設定できる値: on、off

n MIDI BはEX5だけの設定です。したがって、EX5RやEX7では、MIDI
Aだけが設定できます。

■ Receive Pgm Chng(レシーブプログラムチェンジ)
外部MIDI機器からのプログラムチェンジの受信を設定します。

□設定できる値: on(受信する)、ignore bank select(バンクセレクト
を受信しない)、 off(受信しない)

n外部機器やフロッピーディスクからシーケンスデータをロードすると
きは、この設定は必ずオンにしてください。

■ Receive GM On(レシーブ GM オン)
GMオンを受けるかどうかを設定します。enableにすると、GM
オンのMIDIメッセージを受信可能な状態にします。

□設定できる値: disable(GMオンを受けない)、enable(GMオンを受
ける)

■ MIDI Echo Back(MIDI エコー バック)
MIDI IN(A)から入ってきたデータをMIDI OUTから出力します。

□設定できる値: on(出力する)、off(出力しない)

n外部MIDI機器のMIDI IN/OUTとEXのMIDI IN/OUTをつなぎ合う場合
は、offに設定します。

n EX5の場合、この設定はMIDI IN－Aだけに有効です。

■ Local(MIDI コントロール アウト)
ローカルオン/オフを設定します。ローカルオフにすると、EXの
キーボード/コントローラー部と音源部が内部的に切り離され、
キーボードを弾いても音が出なくなります。ただし、EXの演奏
情報はMIDI OUT端子から出力されます。また、MIDI INからの
信号はEXの音源部に伝えられます。

□設定できる値: on(接続する)、off(切り離す)

F5: CTRL(コントローラーセットアップ)
いろいろなコントローラーの設定を行ないます。

フットコントローラーについては、ボイスモード(P.110)やパフォ
ーマンスモード(P.160)で設定します。

■ Foot SW Assign(フット スイッチ アサイン)
フットスイッチにアサインするコントロールチェンジ機能を選択
します。

□設定できる値: 000～100(000、032はoff)

nこのパラメーターはEX5Rにはありません。

nコントロールナンバーやコントロールチェンジについては、別冊デー
タリストをご参照ください。

■ Foot Volume Assign(フット ボリューム アサイン)
フットボリュームで、メインボリュームをコントロールするか、
エクスプレッションをコントロールするかを設定します。

□設定できる値: 007: Main Vol(メインボリューム)、
011: Express.(エクスプレッション)

nこのパラメーターはEX5Rにはありません。

nメインボリュームやエクスプレッションについては、別冊データリス
トをご参照ください。

■ Breath Controller Assign(ブレス コントローラーアサイン)
ブレスコントロールを行なうコントローラーを設定します。
Breath Ctrlを選ぶとブレスコントローラーで、Velocityを選ぶ
とベロシティで、Touch EGを選ぶとタッチEGでコントロール
します。

□設定できる値: Breath Ctrl(ブレスコントロール)、Velocity(ベロシ
ティ)、Touch EG(タッチEG)
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ブレスモード別のブレスコントロールの表現力

●表現したい息使い

●Breath Ctrlを選択した場合

●Velocityを選択した場合

●Touch EGを選択した場合

nブレスコントロールについては、P.51をご参照ください。

■ Scene Controller Assign(シーン コントローラー アサイン)
シーンコントロールを行なうコントローラーを設定します。モジ
ュレーションホイール2かフットコントローラーが選択できます。

□設定できる値: MW2(モジュレーションホイール2)、FC(フットコン
トローラー)

nシーンコントロールについてはP.52をご参照ください。

■ Ribbon Controller Mode(リボン コントローラー モード)
リボンコントローラーから指を離した時、値がリボンの中央位置
に戻るか(reset)、離した位置の値をそのまま持続するか(hold)
を設定します。

□設定できる値: hold(ホールド)、reset(リセット)

nこのパラメーターはEX5Rにはありません。

nリボンコントローラーについては、P.50をご参照ください。

0 A B

127

Aの部分はべロシティで、Bの部分はアフター�
タッチでかなり忠実に再現することができます。�

時間�

ブレス�
コントロール�

0

127

最初のベロシティの大きさだけで息の強さが�
決まってしまい、微妙な表現はできません。�

時間�

ブレス�
コントロール�

0

127

ブレス�
コントロール�

時間�
ブレスコントローラーまたはWXシリーズに�
吹き込む息の強さでその通りに表現できます。�

0

127

ブレス�
コントロール�

時間�

F6: OTHER(アザー セットアップ)
システムに共通したその他の設定を行ないます。

■ Effect Bypass(エフェクトバイパス)
パネル上のEF BYPASSキーを使ってバイパスする(かけないよ
うにする)エフェクトの種類を選択します。

□設定できる値: Rev(リバーブ)、Cho(コーラス)、Ins(インサーショ
ン)それぞれに、□(オフ: バイパスしない)、■(オン:
バイパスする)

■ Memory Protect(メモリープロテクト)
ボイスやパフォーマンス、パターンの現在のユーザーデータを保
護するかどうかを設定します。onにするとストアは実行できま
せん。ユーザーデータを失いたくないときなどに、一時的に使用
します。

□設定できる値: on、off

■ Edit Confirm(エディットコンファーム)
ジョブやストアの実行時に確認のために表示される「Are you
Sure？」(実行してもいいですか？)を表示するか(on)しないか
(off)を設定します。

□設定できる値: on、off

■ SCSI ID(スカジーID)
EXのSCSI IDを設定します。工場出荷時のEXのSCSI IDは2に
設定されています。EXと接続して使用する他のSCSI機器の
SCSI IDが2に設定されている場合は、重複しないようにどちらかの
SCSI IDを変更する必要があります。

n別売のASIB1(SCSIボード)を取り付けていない場合、このパラメータ
ーは表示されません。

n外部SCSI機器をEXに接続するためには、別売のASIB1(SCSIボード)
を取り付けることが必要です。

n SCSI IDを変更した場合は、電源を入れ直す必要があります。

□設定できる値: 0～7

SCSI ID =
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■ Word Clock(ワードクロック)
EXをワードクロックマスターとして使用するかスレーブとして
使用するかを設定します。ワードクロックとは、デジタル機器内
部を通るオーディオ信号の同期のことです。複数のデジタルオー
ディオ機器を接続して演奏/録音する場合に必要になります。
EXをマスターとして使用する場合、ワードクロックは
44.1kHz(＝サンプリングレート)になります。EXをスレーブと
して使用する場合は、ワードクロックは、WORD CLOCK
IN(ワード クロック イン: 別売のEXDGO1の端子)からのクロッ
クに合わせて自動的に変更されます。

□設定できる値: internal(EX＝マスター)、external(EX＝スレーブ)

n別売のEXDGO1(デジタルアウトプットボード)を取り付けていない場
合、このパラメーターは表示されません。

n EXの信号をデジタル出力するためには、別売のEXDGO1(デジタル
アウトプットボード)を取り付けることが必要です。

n外部機器からワードクロックを受けるときは、EXDGO1(Word Clock
In [BNC]端子)と外部機器を接続する必要があり表す。この場合、イン
ピーダンス特性が75Ωの同軸ケーブルのBNCコネクターをご使用くだ
さい。

F7: MSG(グリーティングメッセージ)
電源をオンにした時に画面に表示されるメッセージを設定します。
最高で20文字まで入力することができます。

n文字の入力方法については、P.88をご参照ください。

Word Clock =
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オプションボードについて
・ 取り付けには、+(プラス)ドライバーが必要です。あらかじめご

用意ください。

・ ネジはオプションボードの付属品、または本体に取り付けられて

いるもの以外は使用しないでください。サイズの違うネジを使用

すると、製品の破損や故障の原因になることがあります。

・ 本体のネジはすべて使用します。なくさないようにご注意ください。

・ ネジはボード固定後ゆるみがないよう、確実に固定してください。

・ ボードの取り扱いには十分ご注意ください。落としたり、衝撃を

与えると製品の破損や故障の原因になることがあります。

・ ケーブルを引き出すときなど、基板に引っかからないようにして

ください。無理に引くと断線や故障の原因となります。

・ 基板上の金属部分が露出している部分には、触れないようにして

ください。接触不良などの原因になることがあります。

・ ケーブルとコネクターの接続、または直接ボードを差し込む場合

(DRAM SIMMなど)には、確実に差し込まれていることを確認

してください。差し損ねると、接触不良や電源ショートによる故

障の原因となります。

・ 静電気の発生にご注意ください。基板上のICチップなどに影響を

及ぼす場合があります。基板を持ち上げる場合など十分にご注意

の上、あらかじめ塗装面以外の金属部分に触れておいたり、アー

スされている機器のアース線に触れたりなどして、静電気を逃が

すようにしてください。

DRAM SIMM購入時のご注意

市販のDRAM SIMMの中には、EX5/5R/7で使用できないも
のがあります。購入されたDRAM SIMMの動作は保証いたしか

ねます。ご購入の前に、巻末の「デジタルインフォメーションセンタ
ー」にお間い合わせください。

DRAM SIMMの種類/内部構成に関するご注意

以下の項目にご注意ください。

・ 72pinの同容量(4、8、16、32MB)、同じものを2枚ご用意く

ださい。

・ アクセスタイムは70ns以下のものをご使用ください。

・ パリティは、あり、なし、どちらのタイプでも使用できます。ま

た、EDOタイプも使用可能です。

・ ECC対応のSIMMは使用できません。

・ EX5/7(キーボードタイプ)の場合は、DRAM SIMMの高さが

32mm以下のものをご使用ください。

・ JEDEC(注)仕様準拠のものをおすすめしますが、JEDEC仕様で

も内部回路構成上、コンピュータでは動作しても、本機では動作

しない場合があります。

（注） JEDEC（Joint Electron Device Engineering Council）とは、電子
デバイス技術協議会のことです。電子デバイスの標準的な端子配列など
を規定しています。

EX5/5R/7では、機能を拡張するために別売でオプションボード/

メモリーをご用意しています。目的に応じたボードを取り付けるこ

とでEX5/5R/7の機能がさらにアップします。EX5/5R/7で使用

できるオプションボード/メモリーには次の5種類があります。

● EXIDO1(インディビデュアルアウトプットボード)

オーディオのアウトプット端子を増設するボードです。

EX5/EX5Rでは、L/MONO、R、インディビデュアルアウト1、

2の4つのアウトから、インディビデュアルアウト3～6の4つのア

ウトを増設して、合計8つのアウトにします。EX7では、

L/MONO、Rのステレオアウトにインディビデュアルアウト1～4

の4つのアウトを増設して、合計6つのアウトにします。

● EXDGO1(デジタルアウトプットボード)

AES/EBUのデジタルアウト端子とワードクロックイン端子を取り

付けることができます。

EXDGO1とEXIDO1の2枚同時装着はできません。

● ASIB1(SCSIインターフェースボード)

EX5/5R/7にSCSI端子を取り付けることができます。これにより、

外部SCSI機器を接続し、大容量の記億メディア(ハードディスク、

ZIP、JAZディスクなど)やCD-ROMドライブがご利用になれます。

外部SCSI機器の操作は、ディスクモードで行います。

● EXFLM1(フラッシュメモリー)

通常、RAMは電源を切ると内容が失われる揮発性ですが、フラッ

シュメモリーは不揮発性の(データが記録できる)RAM(4MB×2枚

=8MB)です。フラッシュメモリーを搭載するとシステムが立ち上

がってすぐにデータが使えますので、あたかもROMのように使用

できます。EX5/5R/7では、サンプルデータストック用に使用し

ます。いつでも書き換え可能です。

EXFLM1は必ず2枚一組で使用します。ご注意ください。

●DRAM SIMM

サンプルデータ用のRAMとして使用します。DRAM SIMMは、

72pinの同容量のもの(4、8、16、32MB)を2枚1組で使用しま

す。内蔵1MB+増設64MB(最大)で、合計65MBまで使用可能です。

(ただし、揮発性ですので、データはフロッピーディスクや外部

SCSI機器に保存する必要があります。)

DRAM SIMMは同じ容量のものを必ず2枚1組で使用します。ご注意くだ
さい。

オプションボード取り付け時のご注意

以下の項目にご注意の上、正しく取り付けてください。

・ 部品を間違えたり、向きを間違えないように注意して、手順通り

に取り付けてください。
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オプションボードの取り付け
(EX5/7)

各オプションボードの取り付け方法を、キーボードタイプの

EX5/7とラックモジュールタイプのEX5Rに分けて説明します。

お使いの機種に合わせてご覧ください。また、各オプションボード

の項目には、取り付け時に必要な部品を明記しています(ボードに

よっては、使用しない部品もあります)。ご確認ください。

n EX5Rをお持ちの方はP. 266へお進みください。

取り付け準備
EX5/7には、オプション用ふたとメモリー用ふたの2種類があり

ます。取り付けるボードにあわせて取り外してください。

オプション用ふたの取り外し方(EXIDO1、EXDGO1、ASIB1)

1 本体の電源を切り、AC電源コードを抜きます。

2 本体を裏返し、底面が見えるようにします。このとき、ホイール

やノブなどを破損しないように、本体の4隅に雑誌などをクッシ

ョンにして、その上に乗せます。

本体を裏返すときに、バランスをくずして落とすことなどがないよう
に、ご注意ください。

3 裏返したキーボードの背面側を手前にして、左側の大きい方のふ

たのネジをドライバーで外します。(ネジ8本)。このふたの真ん

中くらいにある大きいネジは外さないよう、ご注意ください。

オプション用ふたを取り外すと、取り付けるためのコネクター類が

現れます。

このネジは外しません�

オプション用ふた�

メモリー用ふた�

リアパネル�

ノブやホイールに触れないように4隅に当てる。�

下から見た図�

メモリー用のふたの取り外し方(EXFLM1、DRAM SIMM)

1～2の手順は、前述のオプション用ふたの取り外し方と同様です。

3 裏返したキーボードの背面側を手前にして、右側の小さい方のふ

たのネジをドライバーで外します。(ネジ6本)。

メモリー用ふたを取り外すと、取り付け用のスロットが現れます。

n EX5Rをお持ちの方はP.266をご参照ください。

メモリー用ふた�
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EX5/7へのEXIDO1の取り付け

取り付け時に必要なもの
・ EXIDO1(インディビデュアルアウトプットボード)×1

・ フラットケープル×1(EXIDO1に同梱)

EX5/7への取り付け
EXIDO1の取り付けは、オプション用ふたを取り外して行います。

前述の「オプション用ふたの取り外し方」をご参照ください。

すでに、ASIB1(SCSIインターフェースボード)が取り付けられていると
きは、1度外す必要があります。また、2枚同時に取り付けるときは、
EXIDO1から先に取り付けてください。

オプションボードを取り付ける場合(ふたを開けて、取り付け作業を行い、
ふたを取り付けるまで)は、必ず電源を抜いた状態で作業を行ってください。

1 本体背面のEXIDO1/EXDGO1取付口をふさいでいるふたのネ

ジ2本を外します(ふたを中から手で支えて外します)。外したネ

ジ2本はEXIDO1固定時に使用します。

n外したふたは、本体の中に残さないように取り出して保管してください。

2 本体内のEXIDO1/EXDGO1用電源ケーブル(赤×1と白×4の5

ピンの線)を束線止めから外します。他のケーブルや基板に引っ

かからないよう注意して、束線止めから外しておきます。残った

ケーブルは、束線止めに止め直します。

電源ケーブル�

EXIDO1/EXDGO1用ふた�

3 EXIDO1を手で支えながら、1で外したネジ2本を使用して、本

体背面から固定します。

4 さらに、EXIDO1に取り付けてあるネジ2本で本体内部の金具に

固定します。

5 2で引き出したEXIDO1/EXDGO1用電源ケーブルをEXIDO1

のコネクターに接続します。このとき、コネクターの向きを間違

えないように注意してください。

6 フラットケーブルを図のように寸法どおりに折り曲げます。

約80mm

山折り�
谷折り�

約5mm

約50mm約35mm

青いマーキング�

コネクターを接続する。�
(コネクターの向きに注意)

赤いケーブルを　に合わせます�

ねじで固定する� FDDケーブル�

EXIDO1
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7 DGO/IDOコネクターの位置を確認して、EXIDO1と本体側メイ

ンボードをフラットケーブルで接続します。本体側のDGO/IDO

コネクターは、FDDケーブルの下に隠れています(1つだけ独立し

た位置にあります)。基板上には、DGO/IDOと書いてあります。

n DGO/IDOコネクターに接続するとき、FDDケーブルを持ち上げると、
FDDコネクターからケーブルが抜ける可能性があります。元に戻すと
きに確実に接続されていることをお確かめください。

8 取り外したオプション用ふたを逆の手順で取り付けます。

n追加されるインディビデュアルアウト端子の番号は以下のとおりです。
・ EX5の場合: INDIVIDUAL Output 3～6
・ EX7の場合: INDIVIDUAL Output 1～4

nインディビデュアルアウトの設定についてはP. 145をご参照ください。

EX5/7へのEXDGO1の取り付け

取り付け時に必要なもの
・ EXDGO1(デジタルアウトプットボード)×1

・ フラットケーブル×1(EXDGO1に同梱)

EX5/7への取り付け
EXDGO1の取り付けは、オプション用ふたを取り外して行います。

前述の「オプション用ふたの取り外し方」をご参照ください。

すでに、ASIB1(SCSIインターフェースボード)が取り付けられていると
きは、1度外す必要があります。また、2枚同時に取り付けるときは、
EXDGO1から先に取り付けてください。

オプションボードを取り付ける場合(ふたを開けて、取り付け作業を行い、
ふたを取り付けるまで)は、必ず電源を抜いた状態で作業を行ってください。

また、EXDGO1の取り付け方法は、EXIDO1(インディビデュアル

アウトプットボード)と同じです。EXIDO1(インディビデュアルア

ウトプットボード)の取り付けをご参照ください。

EXDGO1を取り付けると、L/Rの信号がデジタル出力されます。

nワードクロックの設定については、ユーティリティモード(P. 259)をご
参照ください。

n EXDGO1(Digital Output AES/EBU[XLR]端子)と外部機器を接続する
場合は、インピーダンス特性が110ΩのXLRケーブルをご使用ください。

n外部機器からワードクロックを受けるときは、EXDGO1(Word Clock
In[BNC]端子)と外部機器を接続する必要があります。この場合、インピー
ダンス特性が75Ωの同軸ケーブルのBNCコネクターをご使用ください。

DGO/IDO用コネクター�

FDDケーブル�接続前� 接続後�

EXIDO1用�
コネクター�

EX5/7へのASIB1の取り付け

取り付け時に必要なもの
・ ASIB1(SCSIインターフェースボード)×1

・ SCSIケーブル(フラットケーブル50P、長さ280mm)×1

(ASIB1に同梱)

・ (線材を切るための)ニッパーまたはハサミ

ASIB1には、2本のSCSIケーブル(長さ280mmのものと480mmのもの)
と電源ケーブル(赤×1と白×1の2ピンの線)が接続された状態になっていま
す(この他に、ASIB1のパッケージにはもう1本電源ケーブルが入っていま
す)。ASIB1の取り付けには、これらのケーブルのうち、長さ280mmの
SCSIケーブルだけを使用します。したがって、最初に長さ480mmのSCSI
ケーブルと電源ケーブルを取り外す作業が必要となります。

EX5/7への取り付け
ASIB1の取り付けは、オプション用ふたを取り外して行います。前

述の「オプション用ふたの取り外し方」をご参照ください。

ASIB1とEXIDO1(またはEXDGO1)を2枚同時に取り付けるときは、
EXIDO1(またはEXDGO1)から先に取り付けてください。

オプションボードを取り付ける場合(ふたを開けて、取り付け作業を行い、
ふたを取り付けるまで)は、必ず電源を抜いた状態で作業を行ってください。

1 本体背面のASIB1取付口をふさいでいるふたのネジ2本を外し

ます(ふたを中から手で支えて外します)。外したネジ2本は

ASIB1固定時に使用します。

n外したふたは、本体の中に残さないように取り出して、保管しておい
てください。

2 AS IB1に接続されている長い方のSCS Iケーブル(長さ

480mm)をコネクター(CN1)から外します(このケーブルは使

用しません)。

3 2ピンの電源ケーブル(このケーブルも使用しません)をASIB1

のコネクター(CN2)から外し、次の図のように結束部から約

2cmのところでカットします。続けて結束部を押さえて、電源

ケーブルを引き抜きます。

ERM OFF

約2cm

ERM OFF
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4 EX5/7本体内のASIB1用の電源ケーブル(赤×1と白×1の2ピ

ンの線)を束線止めから外します。他のケーブルや基板に引っか

からないよう注意して、束線止めから外しておきます。残ったケ

ーブルは、束線止めに止め直します。

5 ASIB1のTERMスイッチをONにセットします。

6 4で引き出したASIB1用電源ケーブルをASIB1のコネクター

CN2(TERMスイッチのすぐ横)に接続します。このとき、コネ

クターの向きを間違えないように注意してください。

7 SCSIコネクターの位置を確認して、ASIB1と本体側メインボー

ドをSCSIケーブルで接続します。SCSIコネクターは、FDDケ

ーブルに囲まれている3つのコネクターのうち、本体背面を手前

にして一番右側です。基板上には、SCSIと書いてあります。

O
N

 T
E

R
M

 O
F

F

SCSI用コネクター�

FDDケーブル�

O
N

 T
E

R
M

 O
F

F

ON TERM OFF

ON TERM OFF

280mmの長さのSCSIケーブル�

電源ケーブル�

8 ASIB1のSCSIコネクター部が本体背面から出るように組み込ん

で、片手でASIB1を支えながら、1で外したネジ2本で本体背

面から固定します。

9 SCSIケーブルをASIB1と本体側メインボードとの間に、落とし

込むように収納します。

) 取り外したオプション用ふたを逆の手順で取り付けます。

n SCSI IDの設定は、ユーティリティモード(P.258)をご参照ください。

O
N

 T
E

R
M

 O
F

F
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EX5/7へのEXFLM1/DRAM
SIMMの取り付け

取り付け時に必要なもの
・ EXFLM1(フラッシュメモリーボード)×2(2枚1組で使用)

または、

・ DRAM SIMM(シングル インライン メモリー モジュール)×2

(2枚1組で使用)

取り付けるメモリーは必ず2枚1組で取り付けてください。

n EXFLM1は2枚で1組、また、DRAM SIMMも2枚で1組で使用します。
ご注意ください。

EX5/7への取り付け
EXFLM1、およびDRAM SIMMの取り付けは、メモリー用ふたを

取り外して行います。前述の「メモリー用ふたの取り外し方」をご

参照ください。

メモリーを取り付ける場合(ふたを開けて、取り付け作業を行い、ふたを
取り付けるまで)は、必ず電源を抜いた状態で作業を行ってください。

1 スロットの位置を確認します。本体背面を手前にして、奥側2列

(スロットの右側にEXFLM1と書いてある)がEXFLM1用スロッ

トです。手前側2列(スロットの右側にDRAMと書いてある)が

DRAM SIMM用スロットです。

2 EXFLM1、DRAM SIMMには、1PIN側に切り欠きがあります。

スロットの1PINマーク(▲)に切り欠きがある1PIN側を合わせて

取り付けます。

EXFLM1用スロット、DRAM SIMM用スロットは同一形状です。差
し間違いのないように、ご注意ください。

72PIN 1PIN

固定穴�
切り欠き�

固定穴�

固定爪�

固定爪� E
X

F
LM

1

背面側�

D
R

A
MDRAM SIMM

DRAM SIMM

YFL

YFL

固定爪�

固定爪� E
X

F
LM

1

背面側�

D
R

A
MDRAM SIMM

DRAM SIMM

YFL

YFL

3 EXFLM1、DRAM SIMM共に1枚目は手前側のスロットから装

着します。EXFLM1、DRAM SIMMをスロットの奥まで斜めに

しっかりと差し込んでから、スロット側の固定爪がEXFLM1、

DRAM SIMMの固定穴にカチッと入るまで垂直に立てます。この

とき、スロットの固定爪を左右に押し広げるとスムーズに入りま

す。2枚目(スロットの奥側)も同様に差し込みます。

4 取り外したふたを逆の手順で取り付けます。

n EXFLM1、DRAM SIMMを取り外すときは、スロットの固定爪を左右
に押し広げて(押さえを外してから)斜めに倒して引き抜いてください。

斜めにしっかり差し込む�

垂直に立てる�

固定爪�
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オプションボード/メモリーの
取り付け(EX5R)

取り付け準備
EX5Rは、トップカバーを取り外すことで、すべてのオプションボ

ードを取り付けることができます。

n EX5/7をお持ちの方はP. 261へお進みください。

トップカバーの取り外し方

1 本体の電源を切り、AC電源コードを抜きます。

2 本体を裏返し、底面左右両側のトップカバー固定ネジ(6本)を外

します。

他のネジは外さないでください。

3 本体を元に戻し、上面フロント側(4本)、背面のトップカバー固

定ネジ(7本)を外します。

4 トップカバーを背面方向にスライドさせて取り外します。

取り付け用のコネクター類が現れます。

トップカバーの取り付け方(閉め方)

トップカバーを取り付けるときは、逆の手順(背面7本→天面4本→

底面6本の順)でネジを止めます。

n EX5/7をお持ちの方はP. 261をご参照ください。

前面� 背面�

上面�

前面�
�

背面�

底面�

EX5RへのEXIDO1の取り付け

取り付け時に必要なもの
・ EXIDO1(インディビデュアルアウトプットボード)×1

・ フラットケーブル×1(EXIDO1に同梱)

EX5Rへの取り付け
EXIDO1の取り付けは、トップカバーを取り外して行います。前述

の「トップカバーの取り外し方」をご参照ください。

オプションボードを取り付ける場合(トップカバーを開けて、取り付け作
業を行い、トップカバーを取り付けるまで)は、必ず電源を抜いた状態で
作業を行ってください。

1 本体背面のEXIDO1/EXDGO1取付口をふさいでいるふたのネ

ジ2本を外します(ふたを中から手で支えて外します)。外したネ

ジ2本はEXIDO1固定時に使用します。なくさないように注意し

てください。

n外したふたは、本体の中に残さないように取り出して保管してください。

2 本体内のEXIDO1/EXDGO1用電源ケーブル(赤×1と白×4の5

ピンの線)を束線止めから外します。他のケーブルや基板に引っ

かからないよう注意して、束線止めから外しておきます。残った

ケーブルは、束線止めに止め直します。

3 フラットケーブルを図のように寸法どおりに折り曲げます。

約20mm約10mm約50mm

約20mm

青いマーキング�

山折り�
谷折り�

約50mm

電源ケーブル�
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4 フラットケーブルをEXIDO1に接続します。

5 2で引き出したEXIDO1/EXDGO1用電源ケーブルをEXIDO1

のコネクターに接続します。このとき、コネクターの向きを間違

えないように注意してください。

6 DGO/IDOコネクターの位置を確認して、EXIDO1と本体側メイ

ンボードをフラットケーブルで接続します。本体側のDGO/IDO

コネクターは、本体背面を手前にして右側(1つだけ独立した位

置)にあります。基板上には、DGO/IDOと書いてあります。

D
G

O
/ID

O

赤線を　に合わせます�

ケーブルを取り付けた図� 裏面�

コネクターの�
向きに注意�

7 EXIDO1の基板面を下向きに反転させて、オプションボード固

定用アーム(白いプラスチック)にはめ込み、背面パネルまでスラ

イドさせます。

EX5Rでは、EXIDO1とEXDGOは反転させて(基板面を下向きに)取
り付けます。向きを間違えると、インディビデュアルアウト設定時に
出力端子の番号が合わなくなるので、ご注意ください。

8 EXIDO1を本体背面方向ヘスライドさせて、1ではずしたネジ2

本を使用して本体背面から固定します。

9 トップカバーを取り付けます。前述の「トップカバーの取り付け

方」をご参照ください。

nインディビデュアルアウトの設定についてはP. 145をご参照ください。

MIDI
OUT IN

INDIVIDUAL OUTPUT
6 5 4 3

DIGITAL OUTPUT WORD CLOCK IN
AES EBU

INDIVIDUAL OUTPUT
2 1

OUTPUT

R L MONO

背面�

背面�

スライドさせる�

オプションボード�
固定用アーム�

裏返す�

裏面�
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EX5RへのEXDGO1の取り付け

取り付け時に必要なもの
・ EXDGO1(デジタルアウトプットボード)×1

・ フラットケーブル×1(EXDGO1に同梱)

EX5Rへの取り付け
EXDGO1の取り付けは、トップカバーを取り外して行います。前

述の「トップカバーの取り外し方」をご参照ください。

オプションボードを取り付ける場合(ふたを開けて、取り付け作業を行い、
ふたを取り付けるまで)は、必ず電源を抜いた状態で作業を行ってください。

また、EXDGO1の取り付け方法は、EXIDO1(インディビデュアル

アウトプットボード)と同じです。EXIDO1(インディビデュアルア

ウトプットボード)の取り付けをご参照ください。

EXDGO1を取り付けると、L/Rの信号がデジタル出力されます。

nワードクロックの設定は、ユーティリティモード(P.259)をご参照ください。

EX5RへのASIB1の取り付け

取り付け時に必要なもの
・ ASIB1(SCSIインターフェースボード)×1

・ SCSIケーブル(フラットケーブル50P、長さ280mm)×1

(ASIB1に同梱)

・ (線材を切るための)ニッパーまたはハサミ

ASIB1には、2本のSCSIケーブル(長さ280mmのものと480mmのもの)
と電源ケーブル(赤×1と白×1の2ピンの線)が接続された状態になってい
ます(この他に、ASIB1のパッケージにはもう1本電源ケーブルが入ってい
ます)。ASIB1の取り付けには、これらのケーブルのうち、長さ280mm
のSCSIケーブルだけを使用します。したがって、最初に長さ480mmの
SCSIケーブルと電源ケーブルを取り外す作業が必要となります。

EX5Rへの取り付け
ASIB1の取り付けは、トップカバーを取り外して行います。前述の

「トップカバーの取り外し方」をご参照ください。

オプションボードを取り付ける場合(ふたを開けて、取り付け作業を行い、
ふたを取り付けるまで)は、必ず電源を抜いた状態で作業を行ってください。

1 本体背面のASIB1取付口をふさいでいるふたのネジ2本を外しま

す(ふたを中から手で支えて外します)。外したネジ2本はASIB1

固定時に使用します。なくさないように注意してください。

n外したふたは、本体の中に残さないように取り出して、保管しておい
てください。

2 AS IB1に接続されている長い方のSCS Iケーブル(長さ

480mm)をコネクター(CN1)から外します(このケーブルは使

用しません)。

3 2ピンの電源ケーブル(このケーブルも使用しません)をASIB1

のコネクター(CN2)から外し、次の図のように結束部から約

2cmのところでカットします。続けて結束部を押さえて、電源

ケーブルを引き抜きます。

ERM OFF

約2cm

ERM OFF
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4 EX5R本体内のASIB1用の電源ケーブル(赤×1と白×1の2ピン

の線)を束線止めから外します。他のケーブルや基板に引っかか

らないよう注意して、束線止めから外しておきます。残ったケー

ブルは、束線止めに止め直します。

5 ASIB1のTERMスイッチをONにセットします。

6 4で引き出したASIB1用電源ケーブルをASIB1のコネクター

CN2(TERMスイッチのすぐ横)に接続します。このとき、コネ

クターの向きを間違えないように注意してください。

7 SCSIコネクターの位置を確認して、ASIB1と本体側メインボー

ドをSCSIケーブルで接続します。SCSIコネクターは、本体背

面を手前にして右側(3つ並んだコネクターのうち、一番左側)で

す。基板上には、SCSIと書いてあります。

O
N

 T
E

R
M

 O
F

F

ON TERM OFF

ON TERM OFF

280mmの長さのSCSIケーブル�

電源ケーブル�

8 ASIB1をSCSIコネクターが背面から出るように本体内に入れ、

片手でASIB1を支えながら、1で外したネジ2本で本体背面から

固定します。

9 ASIB1の横に束線止めが真っ直ぐに伸びています。束線止めを

折り曲げて、SCSIケーブルを束ねます。

) トップカバーを取り付けます。前述の「トップカバーの取り付け

方」をご参照ください。

n SCSI IDの設定は、ユーティリティモード(P.258)をご参照ください。
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E

R
M
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F

F
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N
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E
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M
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F
F

束線止め�
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EX5RへのEXFLM1/DRAM
SIMMの取り付け

取り付け時に必要なもの
・ EXFLM1(フラッシュメモリーボード)×2 (2枚1組で使用)

または、

・ DRAM SIMM(シングル インライン メモリー モジュール)×2

(2枚1組で使用)

取り付けるメモリーは必ず2枚1組で取り付けてください。

n EXFLM1は2枚で一組、また、DRAM SIMMも2枚で1組で使用します。
ご注意ください。

EX5Rへの取り付け
メモリーの取り付けは、トップカバーを取り外して行います。前述

の「トップカバーの取り外し方」をご参照ください。

メモリーを取り付ける場合(ふたを開けて、取り付け作業を行い、ふたを
取り付けるまで)は、必ず電源を抜いた状態で作業を行ってください。

1 スロットの位置を確認します。本体背面を手前にして左奥、奥側

2列(スロットの左側にDRAMと書いてある)がDRAM SIMM用

スロットです。手前側2列(スロットの左側にEXFLM1と書いて

ある)がEXFLM1用スロットです。
D

G
O

/ID
O

固定爪�

固定爪�

前面側�

E
X

F
LM

1
D

R
A

M DRAM SIMM

DRAM SIMM

YFL

YFL

2 EXFLM1、SIMMには、1PIN側に切り欠きがあります。スロッ

トの1PINマーク(▲)に切り欠きがある1PIN側を合わせて取り付

けます。

EXFLM1用スロット、SIMM用スロットは同一形状です。差し間違い
のないように、ご注意ください。

3 EXFLM1、SIMM共に1枚目は奥側のスロットから取り付けま

す。EXFLM1、SIMMをスロットの奥まで斜めにしっかりと差

し込んでから、スロット側の固定爪がEXFLM1、SIMMの固定

穴にカチッと入るまで垂直に立てます。このとき、スロットの固

定爪を左右に押し広げるとスムーズに入ります。2枚目(スロッ

トの奥側)も同様に差し込みます。

4 トップカバーを取り付けます。前述の「トップカバーの取り付け

方」をご参照ください。

n EXFLM1、DRAM SIMMを取り外すときは、スロットの固定爪を左右
に押し広げて(押さえを外してから)斜めに倒して引き抜いてください。

斜めにしっかり差し込む�

垂直に立てる�

固定爪�

1PIN 72PIN

固定穴�
切り欠き�

固定穴�

固定爪�

固定爪�

前面側�

E
X

F
LM

1
D

R
A

M DRAM SIMM

DRAM SIMM

YFL

YFL

 Option/J2/pdf  98.6.16 1:42 PM  ページ 270



資
料
編�

271

ボイス作成の基本例

アコースティックピアノ(AWMボイス)
1 特別な設定をしていないボイスを使って音作りを始めます。最初

にボイスイニシャライズを実行して、任意のボイスの各パラメー

ターを初期値に戻します(P.148)。

2 ボイスエディットモードに入り、COMのPARAMディスプレイ

でVoice TypeにAWMが選ばれていることを確認します。

3 OSCのWAVEディスプレイで、エレメント1のウェーブとして

PRE: 001のPf: Grnd1が選ばれていることを確認します。

4 AMPのParamディスプレイでLevel Velを30に設定します。

5 AMPのEGディスプレイで、Dcy1 Timeを100、Rel Timeを

52に設定し、Levelをすべて0にします。さらにTime Scaleを

1にして、高音でエンベロープが短くなるようにします。

F8キーを押すごとにエンベロープ表示とパラメーター表示が入

れ替わります。Time Scale(TS)は、エンベロープのない画面の

右上にあります。

上記4と5の操作で、音量のエンベロープの骨格ができ上がります。

6 FILTのDCFディスプレイで、Freqを0にします。

7 FILTのSENSディスプレイで、F1 Vel EGを4に設定し、F1 Freq

EG Depthを40に設定します。

8 FILTのEGディスプレイで、Dcy1 Timeを80に設定し、Rel1 Time

とRel2 Timeを127に設定します。また、Atck Levelを127に、

Dcy1 Level、Dcy2 Levelをそれぞれ80に設定します。さらに

Time Scaleを1にします。

ここもAMPと同様にF8キーを押すごとにエンベロープ表示とパ

ラメーター表示のディスプレイが入れ替わります。Time

Scale(TS)は、エンベロープ表示のない画面の右上(T.SCL)にあ

ります。

上記6～8の操作でフィルターのエンベロープができあがります。

9 必要に応じて、リバーブなどのエフェクトを設定します(P.111)。

アナログベース(ANボイス)
1 最初にボイスイニシャライズを実行して、任意のボイスの各パラ

メーターを初期値に戻します(P.148)。

2 ボイスエディットモードに入り、COMのPARAMディスプレイ

でVoice TypeにAN(Poly)+AWMを選びます。

3 OSCのWAVEディスプレイで、エレメント1のウェーブとして

ANを選びます。

4 OSCのVCOディスプレイで、VCO1 WAVEにsawを選びます。

5 続けて、VCOディスプレイのVCO1 FreqCoarseを－12に設

定します。

6 FILTのVCFディスプレイで、Filter TypeにLPF24(初期値)が選

ばれていることを確認します。

7 FILTのEGディスプレイで、Attack Timeを0、Decay Timeを

50、Sustain Levelを0に設定します。

8 FILTのVCFディスプレイで、Cutoff Freqを60、Resonance

を24に設定します。

9 必要に応じて、VCFディスプレイでFEG Vel Sensを調節してみ

たり、ポルタメントをオンにしてみるのもよいでしょう(P.122)。

FDSPエレクトリックピアノ(FDSP)
1 最初にボイスイニシャライズを実行して、任意のボイスの各パラ

メーターを初期値に戻します(P.148)。

2 ボイスエディットモードに入り、COMのPARAMディスプレイ

でVoice TypeにFDSPを選びます。

3 COMのFDSPディスプレイで、エレメント1のElmSwをonにし

て、FDSPを有効にします。

4 続けて、FDSPディスプレイのTypeで01: EP Pickupを選び、

Driveを30まで上げておきます。

5 OSCのWAVEディスプレイで、エレメント1のウェーブとして

PRE: 0286のWv: Sinを選びます。

6 AMPのEGディスプレイで、Init Level、Dcy1 Level、Dcy2

Level、Dcy3 Levelを0に設定します。また、Dcy1 Timeを

100、Rel2 Timeを40に設定します。

上記6の操作でピアノのエンベロープができあがります。

8 AMPのEGディスプレイで、Time Scaleを1に設定します。

9 AMPのPARAMディスプレイで、Level Velを20に設定します。

) FILTのDCFディスプレイで、F1 TypeにLPF24A(初期値)が選

ばれていることを確認します。

! FILTのSENSディスプレイで、F1 Vel Freqを5に設定し、F1

Freq EG Depthを63に設定します。

@ FILTのEGディスプレイで、FILTER EGのHold Levelを60に設

定し、それ以外のLevelはすべて0に設定します。

# 続けて、FILTER EGのAttack Timeを100に設定します。

上記@と#の操作でピアノのエンベロープができあがります。

$ FILTのSENSディスプレイで、F1 Vel EGを4に設定します。実

際に鍵盤を弾きながら調節してみるとよいでしょう。

% 必要に応じて、リバーブなどのエフェクトを設定します(P.111)。

この例ではFDSP効果がわかりやすいように、PRE: 0286のWv:

Sinのウェーブを選びましたが、実際の音作りでは、好みに応じて

さまざまなウェーブを試してみるとよいでしょう。
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エラーメッセージ

一度に大量のMIDIデータを受信したので処理できませんでした。�
シーケンサーの空きメモリーがありません。�
MIDIデータを受信中にエラーが生じました。�
受信したシステムエクスクルーシブのチェックサムが違います。�
メモリーバックアップ用の電池が消耗したので、交換してください。�
シーケンスデータがありません。�
受信したMIDIデータが間違っています。�
モードを選択できません。キーマップ/アルペジエーターをオフにしてください。�
モードを選択できません。キーマップをオフにしてください。�
バルクデータを受信しました。�
バルクデータを受信中です。�
エディットしようとしたデータはプリセットデータなので変更できません。�
SCSI IDが正しく設定されていません。�
ディスクがいっぱいです。�
選択したタイプのファイルがありません。�
ディスクがこわれています。�
ディスクが入っていません。�
ディスクがフォーマットされていません。�
ディスクに誤消去防止のためのプロテクトがかかっています。�
異なったフォーマットのディスクなので使用できません。�
同じ名前のファイルが既に存在しています。�
ファイルのデータに問題があるので使用できません。�
3階層以上のディレクトリーを作成することはできません。�
ファイルのフォーマットが異なるので使用できません。�
SMFファイルのタイムベースが間違っています。�
コントローラーセットがいっぱいで、VLのコントローラーセットが作れません。�
アンドゥーできません。�
デバイスナンバーがオフなので、バルクデータが送/受信できません。�
デバイスナンバーが異なるので、バルクデータが送/受信できません。�
バルクデータを送信中です。�
ウェーブエディターがキャンセルされました。�
ウェーブエディターからサンプルを受信しました。�
ウェーブエディターからサンプルを受信中です。�
ウェーブエディターにサンプルを送信中です。�
ウェーブレイヤー数の上限です。�
フラッシュメモリーの空きメモリーがありません。�
サンプル(D)RAMの空きメモリーがありません。�
ウェーブ数の上限です。�
サンプル数の上限です。�
DSPは既に他の目的で使用されています。�
エレメント数の上限です。�
エレメントをミュートするには、[SHIFT]キーを押しながらナンバーキーを押します。�
シーンをストアするには、[STORE]キーを押しながら[SCENE]キーを押します。�
完了しました(操作が完了したら表示されます)。�
実行中です(コマンドの実行中に表示されます)。�
作業中です(ディスクなどで作業中に表示されます)。�
録音中です(サンプルを録音中に表示されます)。�
待機中です(サンプル録音待機状態時に表示されます)。�
データを処理中です(サンプルを処理中に表示されます)。�
ドライブを変更しています(ディスクドライブの切り替え中に表示されます)。�
ダイレクトプレイで再生中です(ダイレクトプレイで再生中に表示されます)。�
レイヤースイッチは同時に3つ以上オンにすることはできません。�

原因�
MIDI buffer full!

LCD表示�

Memory full!

MIDI data error!

MIDI checksum err!

Change internal battery!

Data empty!

Illegal data!

Please turn off keymap&arp!

Please turn off keymap!

MIDI bulk received!

MIDI bulk receiving!

Preset data!

SCSI error!

Disk full!

File not found!

Bad disk!

Disk not ready!

Disk unformatted!

Write protected!

Illegal disk!

Already file exist!

Illegal file!

Can't make directory!

Unknown file format!

SMF illegal timebase!
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故障かな？と思ったら
「音が出ない」「音色がおかしい」などといった場合は、まず以下の項目をチェックしてください。

それでも直らないときは、お買い上げのお店、または巻末のヤマハデジタルインフォメーションセンター、ヤマハ電気音響製品サービス拠

点にご連絡ください。

音が出ない

● ボリュームは十分上がっていますか？(P.7)

● (EX5/7でフットコントローラーをFOOT VOLUME端子に接続している場合)フットボリュームは踏み込まれていますか？(P.51)

● ボイスエディットのCOMのPARAMディスプレイのVolumeは上がっていますか？(P.87)

● ボイスエディットのAMPのPARAMディスプレイのLevelは上がっていますか？(P.103)

● ボイスエディットのOSCのMIXディスプレイのLevelは上がっていますか？(P.89)

● ボイスエディットのOSCのZONEディスプレイで発音範囲が正しく設定されていますか？(P.90)

● 各エレメントがミュートされていませんか？(P.85)

● 各エレメントに使用しているフィルターで音のほとんどがカットされていませんか？(P.94)

● (ANエレメントの場合)ボイスエディットのOSCのVCOディスプレイのPulseWidthが正しく設定されていますか？(P.120)

● エフェクトの設定は間違っていませんか？(P.111)

● MIDI受信チャンネルが正しく設定されていますか？(P.163、256)

● 外部オーディオシステム(アンプやスピーカーなど)との接続は正しく行われていますか？(P.16)

● ローカルコントロールがオフになっていませんか？(P.257)

● ベロシティセンスやノートリミットやベロシティリミットが正しく設定されていますか？(P.90、163、164)

● (外部MIDI機器や内蔵シーケンサーでソングデータを再生する場合)ソングデータのボリュームやエクスプレッションに、間違った設定
はありませんか？

● (外部MIDI機器や内蔵シーケンサーでパフォーマンスを使って演奏する場合)シーケンサーの各トラックの送信チャンネルとパフォーマ
ンスの各パートのMIDIチャンネルが合っていますか？(P.167)

● (パフォーマンスの場合)各パートのボリュームは上がっていますか？(P.167)

● (パフォーマンスの場合)各パートのOut Selectが正しく設定されていますか？(P.167)

アルペジエーターの音が出ない

● アルペジオの各トラックがミュートされていませんか？(P.226)

● ベロシティセンスやキーボードベロシティが正しく設定されていますか？(P.163、164)

● アルペジエーターの発音鍵域が正しく設定されていますか？(P.87、159)

● ユーザーアルペジエーターの場合データが入っていますか？(P.231)

● パフォーマンスモードの場合、かけたいパートのLayerスイッチとArpスイッチが入っていますか？(P.167)
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音が歪む

● 不要なエフェクトが設定されていませんか？(P.111)

● 音量を上げすぎていませんか？(P.87、103)

● (ANエレメントの場合)ボイスエディットのOSCのALGディスプレイのFMパラメーターやSyncパラメーターを上げすぎていません
か？(P.118)

● (ANエレメントの場合)ボイスエディットのAMPのMIXディスプレイのFeedbackを上げすぎていませんか？(P.124)

音が小さい

● (フットコントローラーなどの)MIDIコントロールによって、MIDIボリュームやエクスプレッションが下がっていませんか？

● ユーティリティモードのVoice Mode Setupでベロシティセンス/オフセットを小さな値に設定していませんか？(P.254)

● フィルターのカットオフ周波数の設定が上がりすぎたり、下がりすぎたりしていませんか？(P.115、122)

弾いた鍵盤の音程が出ない

● ユーティリティモードのSynthesizer SetupでMaster Tuneは正しく設定されていますか？(P.253)

● ボイスエディットのPITCHの各パラメーターは正しく設定されていますか？(P.91)

● ボイスエディットのマイクロチューニングで特殊な音律が選ばれていませんか？(P.92)

● (ANエレメントの場合)ボイスエディットのOSCのALGディスプレイのSync Pitchが正しく設定されていますか？(P.118)

● ボイスエディットのLFOのピッチモジュレーションデプスが強くかかりすぎていませんか？(P.108、146)

● (パフォーマンスの場合)各パートのノートシフトが0以外に設定されていませんか？(P.167)

● (パフォーマンスプレイの場合)各パートのデチューンが0以外に設定されていませんか？(P.167)

音が途切れる

● 全体の発音数が最大同時発音数を越えていませんか？(P.86)

● (ユーザーアルペジオの場合)アルペジオエディットのベロシティやプレイエフェクトが正しく設定されていますか？(P.226)

単音しか出ない

● ボイスエディットのCOMディスプレイでMono/Polyが、monoに設定されていませんか？(P.87)

● (パフォーマンスの場合)各パートのMIXのMono/Polyが、monoに設定されていませんか？(P.162)

エフェクトがかからない

● EF BYPASSキーがオンになっていませんか？(P.8)

● ボイスエディットのEFCTディスプレイで、インサーションエフェクト エレメント スイッチがオフになっていたり、各エフェクトタ
イプでthruやoffが選ばれていませんか？(P.111)

● (パフォーマンスの場合)各パートのインサーションエフェクト スイッチがオフになっていたり、COMのEFCTディスプレイで各エフ
ェクトタイプがoffになっていませんか？(P.159)
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Sample Bank(サンプルバンク)..................................................................143, 144, 145, 150, 171
Sample Number(サンプルナンバー) ......................................................143, 144, 145, 150, 171
Sample Play(サンプルプレイ)............................................................................................144, 151, 175
SAVE(ファイルセーブ)....................................................................................................................................246
SCALE(スケール) ....................................................................................77、91, 101, 104, 114, 121
Scene Controller Assign(シーンコントローラーアサイン)..........................................................258
SCF(スタティックコントロールフィルター) ..............................................................................................94
SCSI lD(スカジーlD)........................................................................................................................................258
Seismic(サイズミック) ..................................................................................................................................140
Self FM(セルフFM)..........................................................................................................................................136
Sens(クオンタイズセンシティビティ) ............................................................................203, 222, 240
SENS(センス) ....................................................................................................................................................101
SEQ(Tr1～16: シーケンストラック1～16) ..........................................................................................193
SEQ(シーケンサーセットアップ) ................................................................................................................255
SET(コントローラーセット)........................................................................110, 116, 127, 141, 146
Shift Event(シフトイベント) ..............................................................................................207, 224, 242
Shift Note(シフトノート) ....................................................................................................207, 223, 242
SlZE(サイズ) ......................................................................................................................................................200
SMF(MIDIファイル)..........................................................................................................................................244
SMF(MlDIファイル/ESEQ)..............................................................................................................247, 249
SMPL(サンプル)................................................................................................................................................150
SONDlUS-XG ..........................................................................................................................................................4
Song Track(ソングトラック) ......................................................................................................................238
SONG(ソング)..................................................................................................180, 187, 244, 247, 250
SOUND(サウンド)............................................................................................................................................164
Source(ソース)..................................................................................................................................................172
Speed(スピード)......................................................................................................................107, 109, 146
Split Arpeggio(スプリットアルペジオ)....................................................................................................237
Split Pattern(スプリットパターン)............................................................................................................218
Src(ソース)..........................................................................................................................................................188
Src1 Sample(ソース1サンプルナンバー) ..............................................................................................179
Src2 Sample(ソース2サンプルナンバー) ..............................................................................................179
Src Arp(ソースアルペジオ) ..............................................................................................................236, 237
Src Event(ソースイベント)..................................................................................................208, 224, 242
Src Meas(ソースメジャー)..................................................................................................200, 219, 238
Src Ptn(ソースパターン)......................................................................................................217, 218, 220
Src Sample(ソースサンプル)..........................................................................................................178, 179
Src Song Track(ソースソングトラック) ................................................................................................219
Src Sw(ソーススイッチ) ................................................................................................................................110
Src Track(ソーストラック) ....................................198, 199, 200, 217, 218, 219, 236, 237
Src Trk(ソーストラック) ................................................................................................................................238
Src Wave(ソースウェーブ) ..........................................................................................................................153
Start Offset(スタートオフセット) ............................................................................................................144
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Str(クオンタイズストレングス)....................................................................................................................182
Streng(クオンタイズストレングス) ..................................................................................203, 222, 240
Sub Pitch(サブピッチ) ..................................................................................................................................139
Sustain Level(サステインレベル) ....................................................................................116, 123, 124
Sustain Lvl(サステインレベル) ......................................................................................................134, 141
SYN(シンセオール)..............................................................................................................................247, 248
SYN(シンセサイザーセットアップ)............................................................................................................253
Sync Depth(シンクデプス) ..........................................................................................................................119
Sync Pitch(シンクピッチ) ............................................................................................................................118
Sync Src(シンクソース) ................................................................................................................................119
Sync(シンク) ................................................................................................................107, 109, 146, 256
Synth All(シンセオール) ................................................................................................................................244
SysEX Interval(システムエクスクルーシブインターバル)..............................................................256

T
TCH(トラック送信チャンネル)........................................................................................................186, 212
Tempo Ctrl(テンポコントロール)......................................................................................................87, 159
Tempo(テンポ) ........................................................................................................................181, 210, 226
TEMPO(テンポトラック)................................................................................................................................196
TG(トーンジェネレーター: 内部音源)............................................................................................186, 212
Thin Out(シンアウト) ............................................................................................................201, 220, 239
Thru Gain(スルーゲイン) ..................................................................................................................................99
Thru(スルー) ..............................................................................................................................................98, 100
Tim(タイミング) ................................................................................................................................................183
Time(タイム) ................................................................................................................199, 200, 219, 238
Time K.Follow(タイムキーフォロー) ............................................................................................123, 124
Time Scale(タイムスケール)..................................................................................................93, 102, 105
Time Stretch(タイムストレッチ)......................................................................................199, 218, 237
To Key: Oct(トゥーキー: オクターブ) ......................................................................................................242
To Note(トゥーノート)......................................................................................................................207, 223

TOP(トップポイント) ......................................................................................................................................176
Tornado(トルネード) ......................................................................................................................................137
Total Volume(トータルボリューム) ..........................................................................................................157
Tr(トラックナンバー) ..........................................................................................................................182, 185
Track(ソーストラック)....................................................................................................................................220
Track(トラック)............................................188, 199, 200, 201, 202, 203, 205, 206, 207, 
213, 217, 219, 220, 221, 222, 223, 224, 232, 236, 238, 239, 240, 241, 242
Transpose(トランスポーズ) ..........................................................184, 206, 207, 223, 241, 242
Trigger(トリガー)..............................................................................................................................................172
Trns(トランスポーズ) ......................................................................................................................................184
Trns MIDI A/B(MIDI送信A/B)............................................................................................163, 254, 257
Tms MIDI(MIDI送信)........................................................................................................................................163
Trns Sw(トランスミッションスイッチ)....................................................................................................166
TUNE(チェーン) ................................................................................................................................................143
TYPE(タイプ) ............................94, 111, 127, 147, 158, 159, 182, 185, 202, 221, 240
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UNDO/REDO(アンドゥー/リドゥー) ..............................................................................208, 224, 242
Unit(ユニット) ......................................................................................................................................211, 228

V
Val(クオンタイスバリュー)............................................................................................................................182
VA音源のしくみ....................................................................................................................................................38
VCE(ボイス) ..........................................................................................................................................247, 249
VCF(ボルテージコントロールドフィルター)..................................................................................41, 122
VCO(ボルテージコントロールドオシレーター) ............................................................................41, 119
VCO1 Level(VCO1レベル)..........................................................................................................................123
VCO1 ModSw(VCO1モジュレーションスイッチ)..............................................................................120
VCO1/2 Edge(VCO1/2エッジ)................................................................................................................120
VCO1/2 Freq Fine(VCO1/2フリケンシーファイン) ........................................................................119
VCO1/2 FreqCoarse(VCO1/2フリケンシーコース)........................................................................119
VCO1/2 Mod Src(VCO1/2モジュレーションソース)......................................................................120
VCO1/2 Mod(VCO1/2モジュレーション)............................................................................................120
VCO1/2 PitchScale(VCO1/2ピッチスケール)..................................................................................119
VCO1/2 PulseWidth(VCO1/2パルスウィズ) ....................................................................................120
VCO1/2 PWM(パルスウィスモジュレーション)..................................................................................120
VCO1/2 Wave(VCO1/2ウェーブ) ..........................................................................................................119
VCO2 Level(VCO2レベル)..........................................................................................................................124
Vel(スイングベロシティ) ......................................................................................................204, 222, 241
Vel(ベロシティ) ........................................................................................................................107, 183, 227
Vel Depth(ベロシティデプス) ........................................................................................................................87
Vel Limit High(ベロシティリミットハイ) ..........................................................................90, 145, 152
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Vel Xfade(ベロシティクロスフェード)............................................................................................90, 145
Vel → EG(ベロシティ→EG) ............................................................................................................................91
VelCurve(べロシティカーブ)............................................................................................................163, 254
VelOft(ベロシティオフセット) ....................................................................................................................185
Vib(ビブラート)..................................................................................................................................................165
VibDelay(ビブラートディレイ) ....................................................................................................................165
VibDepth(ビブラートデプス)........................................................................................................................166
VibRate(ビブラートレート) ..........................................................................................................................165
Vibrato Delay(ビブラートディレイ)..........................................................................................................116
Vibrato Depth(ビブラートデプス) ............................................................................................................116
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VL Mono/Poly(VLモノ/ポリ) ......................................................................................................................113
VL Priority(VLプライオリティ)....................................................................................................................113
VL(EX5/5Rのみ) ................................................................................................................................................38
VL(VA)ウェーブ(EX5/5Rのみ) ......................................................................................................................47
VLパラメーター ....................................................................................................................................................39
VOlCE(ボイスモードセットアップ)..........................................................................................................254
Voice(ボイス) ....................................................................................................................................................244
Voice Type(ボイスタイプ) ..............................................................................................................................86
Volume(ボリューム) ..................................................................................................................87, 124, 162
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WAVE(ウェーブ) ............76, 88, 106, 108，113, 121, 144, 146, 153, 244, 247, 249
WAVE EDlT(ウェーブエディット)..............................................................................................................114
Wave Play(ウェーブプレイ)..............................................................................................................89，114
Wave Start(ウェーブスタート) ..................................................................................................................175
Wave Type(ウェーブタイプ)........................................................................................................................175
WAVE－EDlT(ウェーブエディット)..............................................................................................................89
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Wet Gain(ウェットゲイン)............................................................................................................................138
Wet Level(ウェットレベル) ........................................................................132, 135, 136, 137, 138
Wet Vel(ウェットレベルベロシティ) ........................................................................................137, 138
Word Clock(ワードクロック)........................................................................................................................259
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YES/NOキー..........................................................................................................................................................29
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ZONE(ゾーン) ........................................................................................................76, 90, 121, 145, 151

ア
アコースティックピアノ(AWMボイス)......................................................................................................271
アナログベース(ANボイス) ............................................................................................................................271
アブソープション(コントロールNo.138)....................................................................................................40
アフタータッチ ......................................................................................................................................................51
アルペジエーター..................................................................................................................................................56
アルペジエーターホールド機能を使う ..........................................................................................................58
アルペジエーターをオン/オフする..................................................................................................................56
アルペジエーターを使って演奏する ..............................................................................................................57
アルペジオプレイディスプレイ..................................................................................................................225
アルペジオエディットモード ........................................................................................................................233
アルペジオジョブモード..................................................................................................................................235
アルペジオタイプ、テンポ、ノートリミットを変更する........................................................................57
アルペジオのロード元(From) ........................................................................................................................250
アルペジオのロード先(To)..............................................................................................................................250
アルペジオモード ..............................................................................................................................................225
アルペジオレコードモード..............................................................................................................................231
アルペジオレコードモードヘの入り方........................................................................................................231
アンドゥー/リドゥーの手順 ..........................................................................................................................208
アンブシュア(コントロールNo.130) ............................................................................................................39
アンプリチュードEG(エンベロープジェネレーター)................................................................................78
アンプリファイア..................................................................................................................................................42

イ
イベントのインサート(挿入) ................................................................................................195, 215, 233
イベントのチェンジ(変更)......................................................................................................195, 215, 234
イベントのデリート(削除)......................................................................................................195, 215, 234
インサーションエフェクト1/2........................................................................................................................54
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ウエーブ....................................................................................................................................................................47
ウェーブエディット(新規作成)の基本手順................................................................................................149
ウェーブエディットモード..............................................................................................................................149
ウェーブジョブモード......................................................................................................................................152

エ
エデイット/コンペア表示................................................................................................................................154
エディットしたボイスをストアする ..............................................................................................................79
エディットできるイベントデータ ......................................................................................193, 215, 233
エディットの対象となるボイスを選ぶ ..........................................................................................................74
エフェクトについて..............................................................................................................................................54
エフェクト部 ..........................................................................................................................................................37
エラーメッセージ ..............................................................................................................................................272

オ
オプションボードについて..............................................................................................................................260
オプションボード取り付け時のご注意........................................................................................................260
音源について ..........................................................................................................................................................38
音符のデリート(削除)........................................................................................................................................192
音符の長さ表示 ..................................................................................................................................................191
音符の入力............................................................................................................................................................192
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カーソルキー(¹ Ã¨) ......................................................................................................................................26
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各トラックの音色 ......................................................................................................................................59、64
各部の名称と機能 ....................................................................................................................................................6
各モードについて..................................................................................................................................................44

各モードの選択 ......................................................................................................................................................23
画面タイトル..............................................................................................................................................81, 154

キ
キーフォローとタイムスケール........................................................................................................................77
キーマップ機能 ......................................................................................................................................................71
キーマップ機能のオン/オフ ..............................................................................................................................71
休符の入力............................................................................................................................................................192

ク
クリックビート..........................................................................................................................181, 210, 226
グロウル(コントロールNo.134) ....................................................................................................................40
クロック数............................................................................................................................................................211

ケ
ゲートタイム表示 ..............................................................................................................................................191
鍵盤イラスト表示 ..............................................................................................................................................192

コ
コーラスユニット..................................................................................................................................................54
コピー元のエレメント......................................................................................................................................148
コピー元のデータの種類 ....................................................................................................................148, 170
コピー元のパート ..............................................................................................................................................170
コピー元のパフォーマンスナンバー............................................................................................................170
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コピー元のボイスバンク..................................................................................................................................148
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コピー先のパート ..............................................................................................................................................170
コピー先のパフォーマンスナンバー............................................................................................................170
コントローラーセット ........................................................................................................................................53
コントローラーの活用 ........................................................................................................................................50
コントローラー部..................................................................................................................................................36
コントロールデータのインサート(挿入) ....................................................................................................196
コントロールデータのチェンジ(変更) ........................................................................................................196
コントロールデータのデリート(削除) ........................................................................................................196

サ
サンプリングの手順A(外部マイクなどからのサンプリング) ..............................................................173
サンプリングの手順B(内蔵音源からのリサンプリング) ......................................................................173
サンプリング機能について ................................................................................................................................69
サンプリング構成..................................................................................................................................................69
サンプリング周波数とビット数........................................................................................................................69
サンプル....................................................................................................................................................................48
サンプルエディットモード..............................................................................................................................174
サンプルジョブモード......................................................................................................................................178
サンプルのロード元(From) ............................................................................................................................249
サンプルプレイ ......................................................................................................................................................70
サンプルプレイモード......................................................................................................................................171
サンプルモード ..................................................................................................................................................171
サンプルレコードモード..................................................................................................................................172
サンプルレコードモードヘの入り方............................................................................................................172
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シーケンサーキーについて ................................................................................................................................29
シーケンサー部 ......................................................................................................................................................36
シーケンストラック(Tr1～Tr16)のステップレコーディング................................................................66
シーケンストラック(Tr1～Tr16)のリアルタイムレコーディング ......................................................64
シーンコントロール機能を使う........................................................................................................................52
シーンをストアする..............................................................................................................................................52
シーンを呼び出す..................................................................................................................................................52
シーン機能 ..............................................................................................................................................................52
受信チャンネル ......................................................................................................................................................81
小節/ARP(アルペジオナンバー/ネーム)....................................................................................................226
小節/PTN(パターンナンバー/ネーム)........................................................................................................209
小節/SONG(ソングナンバー/ネーム) ........................................................................................................180
小節数 ....................................................................................................................................................................211
使用できるデバイス ..........................................................................................................................................243
ジョブの実行手順 ....................................................................147, 152, 169, 178, 198, 216, 235
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ス
スクリーム(コントロールNo.132) ................................................................................................................40
スタッカート、スラーの入力 ........................................................................................................................192
ステップレコーディング............................................................................................................61, 214, 233
ステップレコーディング: Tr1～Tr16 ........................................................................................................191
ステップレコーディングディスプレイ..............................................................................191, 214, 233
スロートフォルマント(コントロールNo.135) ..........................................................................................40

セ
接続について ..........................................................................................................................................................16
設定値のタイプについて(絶対値と相対値)....................................................................................................28
設定ディスプレイの選択 ....................................................................................................................................25

ソ
ゾーンのグラフィカル表示..............................................................................................................................150
操作について ..........................................................................................................................................................23
送信チャンネル ......................................................................................................................................................81
ソング........................................................................................................................................................................63
ソングエディットモード..................................................................................................................................193
ソングジョブモード ..........................................................................................................................................197
ソングのレコーディング方法............................................................................................................................63
ソングプレイモード ..........................................................................................................................................180
ソングモード........................................................................................................................................................180
ソングレコーディング ........................................................................................................................................63
ソングレコードモード......................................................................................................................................187
ソングレコードモードヘの入り方................................................................................................................187
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タイの入力............................................................................................................................................................192
タイプの選択 ..........................................................................................................................................................57
タンギング(コントロールNo.131) ................................................................................................................40
ダンピング(コントロールNo.137) ................................................................................................................40

テ
データダイアル ......................................................................................................................................................26
データダイアルを使う方法 ................................................................................................................................83
データのバックアップ......................................................................................................................................244
データのロードとセーブ ....................................................................................................................................14
データの種類........................................................................................................................................................244
データの入力について ........................................................................................................................................26
ディスクモード ..................................................................................................................................................243
ディスクモードでの操作..................................................................................................................................245
ディレクトリ表示機能を使う方法....................................................................................................................84
デジタル出力させる場合 ....................................................................................................................................18
デモディスクについて ........................................................................................................................................30
デモンストレーションソング............................................................................................................................30
テンキー(0～9キー、-キー、ENTERキー)..................................................................................................27
電源オン！ ..............................................................................................................................................................22
電源の準備 ..............................................................................................................................................................15
テンポデータのインサート(挿入)..................................................................................................................197
テンポデータのチェンジ(変更)......................................................................................................................197
テンポデータのデリート(削除)......................................................................................................................197
テンポトラックについて ....................................................................................................................................67
テンポの設定 ..........................................................................................................................................................57

ト
同梱品 ..........................................................................................................................................................................4
トップカバーの取り外し方..............................................................................................................................266
トップカバーの取り付け方(閉め方) ............................................................................................................266
トライイット！ ......................................................................................................................................................30
ドライバー ..............................................................................................................................................................38
ドライバーの特性を決めるパラメーター ......................................................................................................39
トラック1～16の場合 ....................................................................................................................................188
トラックセクション ....................................................................................................180, 209, 226, 229
トラックナンバー ........................................................................................................180, 191, 209, 226
トラブルシューティング..................................................................................................................................273
ドラムボイス........................................................................................................................................................141
トリガーレベル ..................................................................................................................................................172

ニ
入力レベルバー ..................................................................................................................................................172

ノ
ノートリミットを設定する ................................................................................................................................58
ノーマルボイス(ANエレメント)....................................................................................................................117
ノーマルボイス(AWMエレメント)..................................................................................................................85
ノーマルボイス(VLエレメント)(EX5/5Rのみ) ......................................................................................113
ノブ1～6 ................................................................................................................................................................51
ノブ1～6(ノブモードがオフの場合) ..............................................................................................................27

ハ
ハーモニックエンハンサー(コントロールNo.136) ..................................................................................40
パイプ/ストリング................................................................................................................................................39
パイプ/ストリングの特性を決めるパラメーター ......................................................................................40
拍数 ........................................................................................................................................................................211
波形表示エリア ..................................................................................................................................................177
パターン....................................................................................................................................................................59
パターン/サンプルの割り当て..........................................................................................................................72
パターンエディットモード..............................................................................................................................215
パターンジョブモード......................................................................................................................................216
パターントラック(Pattern)のリアルタイムレコーディング..................................................................66
パターントラックの場合..................................................................................................................................188
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パターンのレコーディング方法........................................................................................................................59
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パターンプレイモード......................................................................................................................................209
パターンモード ..................................................................................................................................................209
パターンレコーディング ....................................................................................................................................59
パターンレコードモード..................................................................................................................................212
パターンレコードモードヘの入り方............................................................................................................212
パフォーマンス ......................................................................................................................................................49
パフォーマンスエディットモード................................................................................................................156
パフォーマンスジョブモード ........................................................................................................................169
パフォーマンスで演奏してみよう....................................................................................................................35
パフォーマンスナンバー表示 ........................................................................................................................154
パフォーマンスの選択......................................................................................................................................155
パフォーマンスプレイモード ........................................................................................................................154
パフォーマンスプレイモードのディスプレイ表示..................................................................................154
パフォーマンスモード......................................................................................................................................154
パフォーマンスモードでのエフェクト ..........................................................................................................55
バンク/プログラムキーで指定する方法(EX5/7) ......................................................................................82
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ピッチEG(エンベロープジェネレーター)......................................................................................................77
ピッチベンドホイール ........................................................................................................................................50
拍子 ..............................................................................................181, 187, 191, 210, 213, 226, 232
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ファイルタイプ ..................................................................................................................................................244
ファクトリーセット(工場出荷時の状態に戻す) ..........................................................................................32
フィルター............................................................................................................................................................255
フィルター(コントロールNo.140) ................................................................................................................40
フィルターEG(エンベロープジェネレーター) ............................................................................................78
フォーマット ..........................................................................................................................................................14
フットコントローラー(EX5/7)........................................................................................................................51
フットスイッチ(EX5/7) ....................................................................................................................................51
フットボリューム(EX5/7) ................................................................................................................................51
プレイエフェクトスルー ........................................................................................................180, 209, 226
プレイエフェクトの基本操作手順....................................................................................................................67
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EX5/EX5R/EX7 仕様
�

キーボード 鍵盤数�

 タッチ�

音源方式 音源�

 最大同時発音数�

ボイス 種類�

 音色数�

 モード�

ウェーブ プリセット�

 ユーザー�

 モード�

パフォーマンス マルチティンバー数�

 パフォーマンス数�

 モード�

サンプル サンプリング�

 モード�

エフェクト リバーブ�

 コーラス�

 インサーション�

シーン�

ソング トラック数�

 分解能�

 シンク�

 容量�

 フォーマット�

 レコーディングモード�

 モード�

パターン トラック数�

 パターン数�

 レコーディングモード�

 モード�

アルペジエーター トラック数�

 アルペジオパターン数�

 レコーディングモード�

 モード�

キーマップ�

ディスク ファイルタイプ�

 機能�

 その他�

ユーティリティ�

コントロール�

�

�

�

接続端子�

�

�

ディスプレイ�

付属品�

オプション�

�

消費電力�

出力インピーダンス�

寸法�

重量�

* 仕様および外観は、改良のため予告なく変更することがあります。�

 EX5 EX5R EX7�

 76 — 61�

 ベロシティセンシティビティ、アフタータッチ — ベロシティセンシティビティ、アフタータッチ�

 AWM2, VL, AN, FDSP; Sampling (44.1kHz) AWM2, AN, FDSP; Sampling (44.1kHz)�

 128 64�

 AWM, VL+AWM, FDSP, AN+AWM (Poly/Layer), AN+FDSP, Drum  AWM, FDSP, AN+AWM, Drum�

512（256プリセット、256インターナル[ユーザー]）、ノーマルボイス: 最大4エレメント/ドラムボイス: 最大128エレメント �

ボイスプレイ、ボイスエディット、ボイスストア、ボイスジョブ  �

 16MB �

1MB DRAM、最大73MBまで拡張可能(64MB SlMM＋8MB フラッシュメモリー)  �

ウェーブエディット、ウェーブジョブ  �

16  �

 128 �

パフォーマンスプレイ、パフォーマンスエディット、パフォーマンスストア、パフォーマンスジョブ�

16ビットリニア、44.1KHz�

サンプルプレイ、サンプルレコード、サンプルエディット、サンブルジョブ�

12  �

17  �

79  �

シーン1、2、シーンコントロール、シーンストア�

16シーケンストラック、パターン、プレイエフェクト、テンポ�

1/480 (4分音符)�

インターナル、MIDIクロック、MTC (MIDIタイムコントロール) �

約 30,000音 �

ソング (ロード/セーブ)、SMF (MlDlファイル)フォーマット0 (ロード/セーブ)、SMF (MlDlファイル)フォーマット1/ESEQ (ロードのみ)�

マルチ、オーバーダブ、リプレース、パンチイン、ステップ�

ソングプレイ(プレイエフェクト)、ソングレコード、ソングエディット、ソングジョブ�

8  �

50  �

マルチ、オーバーダブ、リプレース、ステップ�

パターンプレイ、パターンレコード、パターンエディット、パターンジョブ�

4  �

50プリセット、50ユーザー�

オーバータブ、リプレース、ステップ�

アルペジオプレイ、アルペジオレコード、アルペジオエディット、アルペジオジョブ�

サンプル/パターン  (1トラックまたは全トラック)を128キーにアサイン可能�

オールデータ、シンセオール、ボイス、ウェーブ、SMF (MlDlファイル)、ソング、パターン、アルペジオ�

セーブ、ロード、リネーム、デリート、メイクディレクトリー、フォーマット、デバイスセレクト�

ダイレクトプレイ、オートロード、 ロード可能なファイルタイプ: SMFフォーマット1、ESEQ、WAV、AlFF、AKAl®�

シンセサイザー セットアップ、ボイスモード セットアップ、シーケンサー セットアップ、MlDl セットアップ、コントローラー セットアップ、アザー セットアップ�

オクターブアップ/ダウンキー (EX5/7)、ピッチベンドホイール (EX5/7)、モジュレーション1、2ホイール (EX5/7)、リボンコントローラー (EX5/7)、�

フロッピーディスクドライブ、シーン1、2キー、A/Dゲインノブ、ボリューム、モードキー×10、アルペジオキー、ノブモードキー、キーマップキー、エフェクトバイパスキー、�

シーケンサーキー×6、シフトキー、F1～F8キー、イグジットキー、ノブ×6、カーソル/データキー、データダイアル、キャンセルキー、インクリメント/イエス キー、�

デクリメント/ノー キー、カーソルキー、テンキー、エンターキー、バンクキー×8 (EX5/7)、プログラム/パート/トラックキー×16 (EX5/7)、パワースイッチ �

インディビデュアル アウトプット 1、2 (EX5/5R)、A/Dインプット L/モノラル R (EX5/5R)、A/Dインプット (EX7)、フットスイッチ (EX5/7)、�

サステイン (EX5/7)、フットコントローラー (EX5/7)、フットボリューム (EX5/7)、アウトプット L/モノラル R、ヘッドフォン、ブレス、MIDIイン/アウト/スルー、�

MIDI Bイン/アウト (EX5)、オプションボード用スロット×2、ACイン    *インプット/アウトプットジャックはフォーンタイプ�

64×240 (バックライト)、コントラストノブ�

取扱説明書、データリスト、デモンストレーションディスク×4 (デモソング、ファクトリーセットファイル)、電源コード、2P-3P変換器�

EXID01 インディビデュアルアウトプットボード、EXDG01 デジタルアウトプットボード、ASIB1 SCSIインターフェースボード、�

EXFLM1 フラッシュメモリー、DRAM SIMM、FC4/5 フットスイッチ、FC7 フットコントローラー、BC3 ブレスコントローラー�

 22W 20W  �

最大出力　+18dbm (10kΩ負荷時)、ヘッドフォン出力　+12dbm (33Ω負荷時)�

 1268(W) x 407(D) x 129(H) mm 480(W) x 397(D) x 138(H) mm 1061(W) x 407(D) x 129(H) mm�

 20 kg 9.8 kg 15 kg �
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ユーザーサポートサービスのご案内
ヤマハデジタル商品は、常に新技術/高機能を搭載し技術革新を進める一方、お使いになる方々の負担とわずらわしさを軽減できるような商

品づくりを進めております。また取扱説明書の記載内容も、よりわかりやすく使いやすいものにするため、研究/改善いたしております。

しかし、一部高機能デジタル商品では、取扱説明書だけでは説明しきれないほどのいろいろな知識や経験を必要としてしまうものがあり

ます。

実際の操作に関して、基本項目は取扱説明書に解説いたしておりますが、「記載内容が理解できない」、「手順通りに動作しない」、「記載が見

つからない」といったさまざまな問題が起こる場合があります。

そのようなお客様への一助となるよう、弊社ではデジタルインフォメーションセンターを開設いたしております。

お気軽にご利用いただきますようご案内申し上げます。

お問い合わせの際には、「製品名」、「製造番号」、「ご住所」、「お名前」、「電話番号」をお知らせください。

■ ホームページ
http://www.yamaha.co.jp/

■ ニフティサーブ
「GO FMIDIVA」コマンドでFMIDIVAに入ると、ヤマハデジタル楽器およびDTM製品のフォーラムがございます。

□ 電子会議：
#16...ヤマハSynth ＆ CBX情報ボード

#17...ヤマハSynth ＆ CBXユーザーズカフェ

#18...ヤマハSynth ＆ CBX相談室

□ データライブラリー：
#8...ヤマハ/デジタル CBX

ヤマハ デジタルインフォメーションセンター
TEL: 053-460-1666
◆受 付 日 月曜日～金曜日（祝日およびセンターの休業日を除く）

◆受付時間 10:00～12:00/13:00～17:00
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ヤマハ電気音響製品サービス拠点（修理受付および修理品お持込み窓口）

北海道サービスセンター 〒064-8543 札幌市中央区南10条西１丁目1-50 ヤマハセンター内 TEL(011)512-6108

仙台サービスセンター 〒984-0015 仙台市若林区卸町5-7 仙台卸商共同配送センター3Ｆ TEL(022)236-0249

首都圏サービスセンター 〒211-0025 川崎市中原区木月1184 TEL(044)434-3100

東京サービスステーション* 〒108-8568 東京都港区高輪2-17-11 TEL(03)5488-6625

浜松サービスセンター 〒435-0048 浜松市上西町911 ヤマハ(株)宮竹工場内 TEL(053)465-6711

名古屋サービスセンター 〒454-0058 名古屋市中川区玉川町2-1-2 ヤマハ(株)名古屋流通センター3Ｆ TEL(052)652-2230

大阪サービスセンター 〒565-0803 吹田市新芦屋下1-16 ヤマハ(株)千里丘センター内 TEL  (06)877-5262

四国サービスステーション 〒760-0029 高松市丸亀町8-7 (株)ヤマハミュージック神戸 高松店内 TEL(087)822-3045

広島サービスセンター 〒731-0113 広島市安佐南区西原6-14-14 TEL(082)874-3787

九州サービスセンター 〒812-8508 福岡市博多区博多駅前2-11-4 TEL(092)472-2134

［本社］カスタマーサービス部 〒435-0048 浜松市上西町911 ヤマハ(株)宮竹工場内 TEL(053)465-1158

（* お持ち込み修理のみお取扱い）

● 所在地・電話番号などは変更されることがあります。

保証とアフターサービス
サービスのご依頼、お問い合わせは、お買い上げ店、またはお近くのヤマハ電気音響製品サービス拠点にご連絡ください。

● 保証書
本機には保証書がついています。

保証書は販売店がお渡ししますので、必ず「販売店印・お買い上げ日」などの記入をお確かめのうえ、大切に保管してください。

● 保証期間
お買い上げ日から1年間です。

● 保証期間中の修理
保証書記載内容に基づいて修理いたします。詳しくは保証書をご覧ください。

● 保証期間経過後の修理
修理すれば使用できる場合は、ご希望により有料にて修理させていただきます。

下記の部品については、使用時間により劣化しやすいため、消耗に応じて部品の交換が必要となります。消耗部品の交換は、お買い上げ

店またはヤマハ電気音響製品サービス拠点へご相談ください

消耗部品の例
ボリュームコントロール、スイッチ、ランプ、リレー類、接続端子、鍵盤機構部品、鍵盤接点など

● 補修用性能部品の最低保有期間
製品の機能を維持するために必要な部品の最低保有期間は、製造打切後8年です。

● 持込み修理のご依頼
まず本書の「故障かな? と思ったら」をよくお読みのうえ、もう一度お調べください。

それでも異常があるときは、お買い上げの販売店、または最寄りのヤマハ電気音響製品サービス拠点へ本機をご持参ください。

● 製品の状態は詳しく
修理をご依頼いただくときは、製品名、モデル名などとあわせて、故障の状態をできるだけ詳しくお知らせください。
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デジタル楽器に関するお問い合わせ窓口
北海道支店第二営業課 〒064-8543 札幌市中央区南10条西1丁目1-50 ヤマハセンター内 TEL(011)512-6113

仙台支店第二営業課 〒980-0804 仙台市青葉区大町2-2-10 TEL(022)222-6147

東京支店第二営業部 〒108-8568 東京都港区高輪2-17-11 TEL(03)5488-5471

関東支店第二営業課 〒108-8568 東京都港区高輪2-17-11 TEL(03)5488-1688

名古屋支店第二営業課 〒460-8588 名古屋市中区錦1-18-28 TEL(052)201-5199

大阪支店第二営業部 〒542-0081 大阪市中央区南船場3-12-9 心斎橋プラザビル東館 TEL  (06)252-5231

広島支店第二営業課 〒730-8628 広島市中区紙屋町1-1-18 ヤマハビル TEL(082)244-3749

九州支店第二営業課 〒812-8508 福岡市博多区博多駅前2-11-4 TEL(092)472-2130

電子楽器営業部
デジタルCBX営業課 〒430-8650 浜松市中沢町10-1 TEL(053)460-2432

● 所在地・電話番号などは変更されることがあります。
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