


 

この機器の内部を開けた 電源は必ず交流100V を使用する。

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
記号は、危険、警告または注意を示します。
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。

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。
り、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。

電源アダプターコード/ 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。(乾電池を使用している場合は、
乾電池を本体から抜く。)
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。

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。

電源アダプターを使用する場合は、指定の電源アダプ
ター(PA-3B)以外は使用しない。
（異なった電源アダプターを使用すると）故障、発熱、
発火などの原因になります。

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。
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。
電源アダプター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、
電源アダプターコードに重いものをのせない。
電源アダプターコードが破損し、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
源アダプターコードを持た
ずに、必ず電源プラグを持っ
て引き抜く。
電源アダプターコードが破
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。

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。

乾電池はすべて＋/－の極性表示通りに正しく入れる。
正しく入れていない場合、発熱、発火、液漏れのする
おそれがあります。 
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乾電池は一度に全部を交換する。乾電池は新しいもの
と古いものを一緒に使用しない。また、種類の異なっ
たもの(アルカリとマンガン、メーカーの異なるもの、
メーカーは同じでも商品の異なるものなど)を一緒に
使用しない。
発熱、発火、液漏れの原因になります。

乾電池を分解したり、火の中に入れたりしない。
乾電池の中のものが目に入ると危険です。また、火の
中に入れると破裂するおそれがあります。

使い切りタイプの乾電池は、充電しない。
充電すると液漏れや破裂の原因になります。

長時間使用しない場合や乾電池を使い切った場合は、
乾電池を本体から抜いておく。
乾電池から液漏れが発生し、本体を損傷するおそれが
あります。

乾電池は子供の手の届くところに置かない。
お子様が誤って飲み込むおそれがあります。また、電池
の液漏れなどにより炎症を起こすおそれがあります。

乾電池が液漏れした場合は、漏れた液に触れない。万
一液が目や口に入ったり皮膚に付いたりした場合は、
すぐに水で洗い流し、医師に相談する。
失明や化学やけどなどのおそれがあります。

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。さら
に、演奏を始める場合も必ず両機器のボリュームを最
小(0) にし、演奏しながら徐々にボリュームを上げて
いき適切な音量にする。
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、必ず電源アダプターコードな
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。

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、ディスプレイに“Backup Batt.Low”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、すぐにデータをメモリーカード ( スマー
トメディア ) 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メモリーカード(スマート
メディア)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、必ずメモリー
カードに保存されることをおすすめします。

使用後は、必ず電源を切りましょう。
また、使用済みの乾電池は、各自治体で決められたルールに従っ
て廃棄しましょう。

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。 
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ごあいさつ

このたびは、ヤマハミュージックシーケンサーQY100をお買い求めいただき
まして、まことにありがとうございます。
QY100は、コンパクトなボディに16シーケンストラック＋コンダクタート
ラック (パターン、コード、テンポトラック)を装備した本格的なデジタルシー
ケンサーの機能と、高音質なAWM2音源(GM規格/ヤマハXG規格に準拠)によ
るトーンジェネレーター機能、ギターやマイクの入力に対応したGUITAR/MIC
INPUT端子を搭載したミュージックシーケンサーです。

シーケンサーの入門機やコンピューターミュージックの音源として、また、ハ
ンディで持ち運びに便利な音楽創作ツールとして、初心者の方からプロフェッ
ショナルな方まで、QY100の豊富な機能を十分にお楽しみください。

QY100の優れた機能を使いこなしていただくために、本書を活用いただきま
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、本書を大切に保管いただきますよう、お願い申し上げます。
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取扱説明書の使い方
QY100の取扱説明書は、下記の3冊で構成さ
れています。

●QY100取扱説明書(本書)
QY100 の基礎知識と操作方法について説明して
います。「ガイド編」で基本的な操作を練習してか
ら、分からないことや、こんなことがしたいという
場合に、多彩な機能をひとつひとつ解説している
「リファレンス編」で、辞書で調べるように参照し
てください。

●データリスト
QY100 に内蔵されているボイスやプリセットス
タイル、プリセットフレーズ、エフェクトのタイ
プ、パラメーター、MIDI データフォーマットなど
のデータリストです。

●QY100データファイラーインストールガイド
QY100 に付属の QY100 データファイラーをコ
ンピューターにインストールする方法について説
明しています。QY100 とコンピューターとの間
で、曲データをやりとりする場合に参照してくださ
い。また、QY100データファイラーの使用方法に
ついて詳しくは、インストール後、PDF 形式の取
扱説明書をご覧ください。

調べたい言葉や機能を探す場合、

●目次（→9ページ）
●QY100機能ツリー図（→100ページ）
●用語解説（→273ページ）
●50音順索引（→278ページ）
●アルファベット順索引（→281ページ）

をお使いになると便利です。
表記について
 

本書では、次のようなルールでボタンや説明内
容を表します。

[SONG]
パネル上のボタンを表します。[　]の中の文字はパ
ネルボタンに印刷されている文字です。
・ [SONG]、[PATTERN]、[CARD]、[SHIFT]、

[EXIT]、[MENU]、[-1(NO)]、[+1(YES)]、
[ENTER]、[OCT DOWN]、[OCT UP]など

シーケンサーボタンも同様に、パネルボタンに印刷
されている記号を[　]で囲んで表します。
・ [ p]、[ r]、[ f]、[●]、[■]、[ >]

ファンクションボタンには印刷がありませんが、上
から順に[F1]、[F2]、[F3]、[F4]と表します。

[SHIFT]+[F1]のような場合の“+”
[SHIFT]ボタンを押しながら [F1]ボタンを押すこ
とを表します。

[MENU]→[F1]のような場合の“→”
[MENU]ボタンを押した後、[F1]ボタンを押すこ
とを表します。

[-1(NO)]/[+1(YES)]のような場合の“/”
[-1(NO)]ボタンまたは [+1(YES)]ボタンを押す
ことを表します。

【設定範囲】
その機能で設定できる値の範囲を示します。

その機能に関する補足説明および応用例やヒント
を説明します。

→P. ??
関連した機能や項目の記載ページを示します。必要
に応じて参照してください。

ナンバーボタン
QY100の鍵盤ボタンの黒鍵を示します。
黒鍵ボタン面には1～9、0の数字が印刷されてい
ますが、[SHIFT] ボタンを押しながら黒鍵を押し、
[ENTER]ボタンを押すことで、ソングナンバーや
設定値などを数値で入力することができます。
本文中の「ナンバーボタンで値を設定する。」とい
う表現は、上記手順により数値入力することを示し
ます。
この取扱説明書に掲載されている画面は、すべて操作説明のためのもので、実際の画面と異な
る場合があります。
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さあ、バンド
と思ったけれど、「周
見当たらない」なん
QY100 があれば大
める前に、仮想のバン
いし、一人静かに作
れるのもいい。

・QY100は、750gの軽
電池駆動により、いつで
可能。

・QY100は本体にオリジ

打ち込み
QY100は
楽勝。たと
もの) を曲
もできる。
が打ち込み

・やさしい

・プリセッ
ジャンル
ンディン
もこなせ

QY100があ
自分のパートをカラ
コアを手に入れて、
ち込みをバックに、

・16シーケンストラック
シーケンサーを装備。最
(最大同時発音数　音源

・実際の楽器音をサンプリ
22ドラムキット内蔵。

・オートアカンパニメン
トラックの演奏が自動的
意されているので、コー

・GUITAR/MIC INPUT
オーバードライブをは
ションしよう。

QQ
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やろう！
りに音楽をやっている人が
てことはよくある話。でも
丈夫！バンドメンバーを集
ドを組んで練習するのもい
曲/デモテープ作りに明け暮

さとコンパクトなボディ、そして
もどこでも思いつくまま曲作りが

ナルソングを20曲録音できる。

って面倒くさい？
、やさしいインターフェイスが自慢のシーケンサー。打ち込みだって
えば、バッキングパートは基本となるパターン(1から2小節の小さな
の構成に合わせて並べるだけ。もちろん、パターンは自分で作ること
QY100の操作はシンプルで分かりやすく、豊富で便利なジョブ機能
作業をバックアップしてくれる。

インターフェイスと豊富なエディット機能が打ち込み作業をバックアップ。

トパターン(あらかじめ用意されている伴奏スタイル)は、768種類。さまざまな音楽
の伴奏スタイル128種類に、それぞれイントロ、メインA/B、フィルインAB/BA、エ
グの6つのセクションが用意されている。QY100のリズム隊は、どんな音楽ジャンル
るスーパーセッションプレイヤー。

れば、
オケみたいに練習できる。好きなミュージシャンのバンドス
自分の演奏パート以外をQY100のソングに打ち込もう！打
密かに特訓だ！

＋コンダクタートラック(パターン、コード、テンポトラック)の本格的な
大24人編成の仮想ビッグバンドが結成できる。
部：32音、シーケンサー部：64音)

ングしたAWM2音源を搭載。リアルで表現力の高い音色を525ボイス、

ト機能を搭載。コードトラックに録音したコード進行に従って、パターン
に進行。コード進行は、プリセットでテンプレート(ひな形)が99種類用
ド進行の知識がなくても、手軽に伴奏パートを演奏させることができる。

端子にギターやマイクを入力しよう。アンプシミュレーター機能を使い、
じめとする迫力のギターサウンドやラップボーカルで、QY100 とセッ

Y100とは？Y100とは？



 

ソングデータ
の打ち込みが終わったらミキシング。ドラム・ベース・キーボードなどパート全
体の音量バランスを整えよう。パン(サウンド定位)やエフェクトの深さも思い通
りに設定できるので、気分はもうレコーディングエンジニア。

・ パートごとにボリューム、パン、エフェクトデプスなどが設定できるため、きめ細かなミキシン
グが可能。

パソコンを使ったＤＴＭ
(デスクトップミュージック)にもQY100は威
力を発揮する。QY100 の内蔵音源は、GM
(General MIDI) 規格をヤマハが独自に拡張し
たXGフォーマットに対応。QY100で作った
曲データはもちろん、パソコンで作ったシーケ
ンスデータをXGの高音質サウンドで再生する
ことだってできる。また、QY100とパソコン
の間でシーケンスデータ(SMF: スタンダード
MIDIファイル)をやり取りしたり、作曲/打ち込
みデータ管理をすることもできる。

・MIDI IN/OUT端子に加え、コンピューターと直接接続
できる TO HOST端子を装備。MIDIインターフェース
は不要。

GMシステムレベル1
「GMシステムレベル1」は、メーカーや機種が異
なった音源でも、ほぼ同じ系列の音色で演奏が再
現されることを目的に設けられた、音源の音色配
列やMIDI 機能に関する一定の基準のことです。
「GMシステムレベル1」に対応した音源やソング
データには、この GMマークがついています。
QY100はGMシステムレベル1に対応していま
す。

XG
「XG」は、音色配列に関する「GMシステムレベ
ル 1」をより拡張し、時代と共に複雑化、高度化
していくコンピューター周辺環境にも対応させ、
豊かな表現力とデータの継続性を可能としたヤマ
ハの音源フォーマットです。「XG」では、音色の
拡張方式やエディット方式、エフェクト構成やタ
イプなどを規定して、「GMシステムレベル1」を
大幅に拡張しました。QY100は XG に対応して
います。

QY100とは？QY100とは？
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付属品について
QY100の付属品をご確認ください。

●アルカリ乾電池(単3 ×6 本)

●オーディオ変換ケーブル(ミニステレオ―RCA ピンL/R)
本体のLINE OUT/PHONES 端子と、外部アンプ付スピーカーなどを接続する場合にご使
用ください。

●QY100データファイラー (CD-ROM 1枚)
QY100データファイラーとは、QY100で作成した曲データをコンピューターに送信して
保存したり、市販のSMF(スタンダードMIDIファイル)の曲データをQY100に取り込んだ
りする時に使用するソフトウェアです。Windows版とMac版があります。詳細はQY100
データファイラーインストールガイドをご覧ください。

●取扱説明書
QY100取扱説明書 (本書)
データリスト
QY100データファイラーインストールガイド

●保証書、愛用者カード

音楽を楽しむエチケット

これは日本電子機械工業会「音のエチケット」
キャンペーンのシンボルマークです。

楽しい音楽も時と場所によってはたいへん気になるものです。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、思わぬ所で迷惑をかけてしまうこ
とがあります。適度な音量を心がけ、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。
ヘッドフォンをご使用になる場合には、耳をあまり刺激しないよう適度な音量でお楽しみください。
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各部の名称と機能
フロントパネル

!5q !1 o !2 !3!0r !4

!6

!7

w

e

t

y

u

i

 

 

q ディスプレイ
QY100 のさまざまなデータや情報を表示
します。64×128ドットの液晶ディスプレ
イ(LCD)です。 

w [AMP SIMULATOR]
(アンプシミュレーター )
アンプシミュレーターの任意のエフェクト
またはすべてのエフェクトのオン /オフを
切り替えます。このボタンを押すたびに、オ
ン/オフが切り替わります。オン時に、ボタ
ン右のランプが点灯します。 

e [PARAMETER](パラメーター )
ディスプレイをギター / マイクエディット
画面に切り替えます。 

r PEAKランプ
GUITAR/MIC INPUT 端子の入力信号のレ
ベルを監視します。 

t [SONG](ソング)
QY100のモードを「ソングモード」に切り
替えます。このボタンを押すたびに、ソン
グモードのプレイ画面→ボイス (ミキサー )
画面→エフェクト画面→…の順番でディス
プレイが切り替わります。
[SHIFT]を押しながらこのボタンを押すと、
プレイ画面→エフェクト画面→ボイス(ミキ
サー)画面→…の順番でディスプレイが切り
替わります。 

y [PATTERN](パターン)
QY100のモードを「パターンモード」に切
り替えます。このボタンを押すたびに、パ
ターンモードのプレイ画面→ボイス ( ミキ
サー ) 画面→エフェクト画面→…の順番で
ディスプレイが切り替わります。
[SHIFT]を押しながらこのボタンを押すと、
プレイ画面→エフェクト画面→ボイス(ミキ
サー)画面→…の順番でディスプレイが切り
替わります。
12



各部の名称と機能  
u [SHIFT](シフト)
他のボタンと組み合わせて使用することに
より、いろいろな働きをするボタンです。
(他のボタンの働きを拡張します。) 

i [EXIT](エグジット)
メニュー画面や録音画面から、基本画面(前
の画面)に戻るためのボタンです。また、ソ
ング/パターンモードのボイス(ミキサー)画
面、エフェクト画面でこのボタンを押すと、
プレイ画面に切り替わります。 

o [CARD](カード)
ディスプレイをカード画面に切り替えま
す。 

!0 [MENU](メニュー )
ディスプレイを基本画面からメニュー画面
へ、メニュー画面からサブメニュー画面へ
切り替える時に、メニュー/サブメニューリ
ストを表示させるボタンです。 

!1 [F1]～[F4](ファンクション1～4)
[MENU] を押して、ディスプレイ右側に表
示されるメニュー /サブメニューリストか
ら、メニューを選ぶときに使用します。4つ
のファンクションボタンは、上から [F1]、
[F2]、[F3]、[F4]と呼びます。 

!2 カーソル( )ボタン
ディスプレイに表示されるカーソルの移動
に使用します。 

!3 [＋1(YES)]、[－1(NO)]
カーソルが示しているデータの増減 ( 変更)
に使用します。[＋1(YES)]を押すと、デー
タが1 増加し、[－1(NO)]を押すとデータ
が1 減少します。押し続けると連続で増減
します。また、[＋1(YES)]を押しながら
[－1(NO)]を押す(または[－1(NO)]を押し
ながら[＋1(YES)]を押す)と、データの増
加(または減少)が加速されます。 

!4 [ENTER](エンター )
カーソルが示しているデータを確定した
り、ジョブリストからジョブを選ぶ時に使
用します。 

!5 シーケンサーボタン
([ p][ r][ f][●][■][ >])

ソングやパターンを、再生/録音する時に使
用します。テープレコーダーと同じ感覚で
使用できます。(→32ページ参照) 

!6 [OCT DOWN][OCT UP]
(オクターブダウン/アップ)
QY100 の鍵盤ボタンのオクターブを切り
替えます。[OCT DOWN]を押すと、鍵盤ボ
タンが1 オクターブ低くなり、[OCT UP]
を押すと、鍵盤ボタンが1オクターブ高くな
ります。
また、コード入力時には、[OCT DOWN]は
「オンベース入力」に、[OCT UP]は「シン
コペーション入力」にも使用します。 

!7 鍵盤(E2～E4)ボタン
通常の鍵盤と同じように、演奏や録音がで
きます。また、伴奏スタイルのセクション
の選択やコードの入力、ドラムボイスの演
奏など、QY100の状態によってさまざまな
働きをします。

[SHIFT]を押しながら、ファンクションボ
タンのいずれかを押すと、次のような働き
をします。

[SHIFT]＋[F1] 
!7 鍵盤ボタンに割り当てられているド
ラム音色をリスト表示します。(→113
ページ参照)

[SHIFT]＋[F2]
QY100 の現在のメモリー使用量をグ
ラフ表示します。

[SHIFT]＋[F4]
ジョブの「アンドゥー/リドゥー」を実
行します。(→140ページ参照)
13



各部の名称と機能
●左サイド 

!8 POWERON/STANDBY(電源)スイッチ
QY100 の電源オン / オフを切り替えるス
イッチです。 

!9 VOLUME(ボリューム)スライダー
QY100のラインアウト/ヘッドフォン端子
から出力される音量を調節します。MAXで
最大になります。

サイドパネル

!8 !9
●右サイド 

@0 CARD(カード)スロット
QY100 に別売のメモリーカードを挿入す
るスロットです。

@0
 

14



各部の名称と機能 
リアパネル

@1 @2 @4 @5 @6 @7 @8 @9@3

 

@1 HOST SELECT
(ホストセレクト)スイッチ
TO HOST 端子にコンピューターを接続し
た場合、使用するコンピューターに合わせ
て切り替えるスイッチです。 

@2 TO HOST(トゥーホスト)端子
QY100 とコンピューターを接続する端子
です。(→22 ページ参照) 

@3 MIDI(ミディ )端子

MIDI IN(ミディイン)端子
外部のMIDI機器からMIDI 情報を受信しま
す。外部MIDIキーボードの演奏をQY100
に録音する場合や、シーケンサー/リズムマ
シンを演奏してQY100 を同時に演奏させ
る場合などは、それらの機器のMIDI OUT
端子とこの端子を接続します。

MIDI OUT(ミディアウト)端子
QY100のMIDI情報を外部MIDI機器に送信
します。QY100で外部のMIDI機器をコン
トロールしたい場合は、外部機器のMIDI IN
端子とこの端子を接続します。 

@4 FOOT SW(フットスイッチ)端子
別売のフットスイッチ (FC-4 または FC-5)
を使用する場合に接続する端子です。 

@5 CONTRAST(コントラスト)コントロール
ディスプレイのコントラスト( 明るさ)を調
節します。 

@6 GUITAR/MIC INPUT
(ギター/マイクインプット)端子
ギターやマイクなどを接続する端子です。 

@7 GAIN(ゲイン)コントロール
GUITAR/MIC INPUT端子の入力レベルを
調整します。 

@8 DC IN(電源アダプター接続)端子
別売の電源アダプター (PA-3B)を使用する
場合に接続する端子です。 

@9 LINE OUT/PHONES
(ラインアウト/ヘッドフォン)端子
外部スピーカーやミキサーなどに音声信号
を出力したり、ヘッドフォンを接続する端
子です。
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電源の準備
 

QY100は電源として、別売の電源アダプター (PA-3B) または単3乾電池をご利用いただけますが、

基本的には電源アダプターをご使用になることをおすすめします。

1 QY100本体のPOWERスイッチがSTANDBYになっていることを確認します。

2 別売の電源アダプター (PA-3B)をリアパネルのDC IN端子に接続してください。

3 電源アダプターをコンセントに接続してください。

・電源アダプターは、必ず別売のPA-3Bをお使いください。他の電源アダプター
を使用した場合、故障や発熱などの原因となり、大変危険です。

・電源は、必ずAC100Vを使用してください。

QY100は、電源アダプターによる使用を基本設計としていますが、携帯用として乾電池による使
用も可能です。長時間使用される場合は、アルカリ乾電池の使用をおすすめします。アルカリ乾電
池使用時の連続使用可能時間は約3時間です。

電源アダプターをご使用になる場合

コンセント
PA-3B
16



1 QY100 本体の P
STANDBY にな
します。

2 本体裏側のバッテ
外します。

3 イラストを参考に
間違えないように
れます。

4 バッテリーカバー

・乾電池が
というメ
消えます

・乾電池が
ジが表示
ぐに乾電

・乾電池は
メーカー
電源の準備 

OWER スイッチが
っていることを確認

リーカバーを取り

、乾電池の＋ /－を
新しい乾電池を入

を閉めます。

消耗して寿命が近づいてくると、ディスプレイに“Power Batt.Low”
ッセージが表示されます。(メッセージはいずれかのボタンを押すと
が、約3分経過すると再び表示されます。)

更に消耗すると、ディスプレイに“Power Batt.End”というメッセー

乾電池をご使用になる場合
17

されます。この場合、カード画面にアクセスできなくなります。す
池を6本とも新しいものに交換してください。

新しいものと古いもの、種類の違うもの(アルカリとマンガンなど)、
の違うものを一緒に使用しないでください。



接続の方法
 
接続は、必ずすべての機器の電源を切った状態で行なってください。

QY100の最大の特長は「ヘッドフォンとQY100さえあれば、どこでも音楽制作できる」ことです。
また、シンプルなオーディオ装置があれば、スピーカーで鳴らすこともできます。

■ヘッドフォンの接続
別売のヘッドフォン(ステレオミニプラグ)を、リアパネルのLINE OUT/PHONES端子に接続しま
す。

ヘッドフォンの音量はVOLUMEスライダーで調節します。

■CDラジカセとの接続
リアパネルの LINE OUT/PHONES端子とCD ラジカセの入力端子(LINE INなど )を付属のオー
ディオ変換ケーブルで接続します。

■キーボードアンプとの接続
リアパネルの LINE OUT/PHONES 端子とキーボードアンプの入力端子 (INPUTなど ) を付属の
オーディオ変換ケーブルで接続します。

QY100の演奏を聴くには

TONE VOLUME

LOW HIGH

POWER

ON/ OFF

TONE VOLUME

LOW HIGH

POWER

ON/ OFF
18



接続の方法 
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QY100をギター /マイクと接続することにより、さらに発展的な使用が可能です。

■ギターの接続
エレキギター (モノラル標準プラグ)を、リアパネルのGUITAR/MIC INPUT端子に入力します。

ギターの入力レベルは、GAINコントロールで調節します。

■マイクの接続
マイク(モノラル標準プラグ)を、リアパネルのGUITAR/MIC INPUT端子に入力します。

マイクの入力レベルは、GAINコントロールで調節します。

・電源を入れるときは、GAIN コントロールが最小の状態
になっていることを確認してから行なってください。入
力信号が大きなものを接続したときに、耳を痛めたり、
ヘッドホンやスピーカーの破損の原因になる場合があ
ります。

・マイクを接続する場合は、必ずアンプシミュレーターでマイク入力用セット
アップ(→49ページ参照)を選んでおいてください。工場出荷時にはギター用
のセットアップが選択されているため、そのままマイクを接続するとハウリ
ングが起こりやすくなります。

ギター/マイクとの接続



接続の方法
 

別売のメモリカードを使用することにより、QY100のデータや他の機種のデータを読み込んだり、保
存したりできます。

■ メモリーカードをQY100の右サイドパネルのメモリカードスロットに挿入します。

メモリーカードの取扱いについては、234ページを参照ください。

QY100に別売のフットスイッチ(FC-4またはFC-5)を接続することにより、足元でのシーケンサーの
再生/停止やアンプシミュレータ機能のオン/オフなどのコントロールが可能になります。

■ フットスイッチ(標準プラグ)を、リアパネルのFOOT SW端子に接続します。

フットスイッチの設定については、164ページを参照ください。

メモリカードの挿入

フットスイッチとの接続
20



接続の方法 
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QY100を外部機器(MIDI機器やコンピューターなど)と接続することにより、さらに発展的な使用が
可能です。

■ QY100のMIDI IN端子と、MIDIキーボードのMIDI OUT端子をMIDIケーブルで接続します。
MIDIキーボードを使用すると、リアルタイムレコーディングやオートアカンパニメント機能のフィ
ンガードコード入力(→112ページ参照)が簡単にできるようになります。

■ QY100 のMIDI OUT 端子と、シンセサイザーのMIDI IN 端子をMIDI ケーブルで接続します。
QY100のMIDI情報 (曲データの演奏情報)を接続したシンセサイザーの音色を使って再生できま
す。

* MIDIケーブルはMIDI規格のものをお使いください。また、MIDIケーブルは15mが限度とされています。
これ以上長いケーブルの使用は、誤動作などトラブルの原因となります。

MIDIキーボード/シンセサイザーとの接続

MIDI OUTMIDI IN

HOST SELECTスイッチは
“MIDI”にセットします。

QY100 MIDIキーボード
MIDI受信

MIDI INMIDI OUT

HOST SELECTスイッチは
“MIDI”にセットします。

QY100 シンセサイザー
MIDI送信



接続の方法
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QY100を外部シーケンサーの音源として使う場合は、これら外部シーケンサーのMIDI OUT端子と
QY100のMIDI IN端子とをMIDIケーブルで接続します。

* MIDIケーブルはMIDI規格のものをお使いください。また、MIDIケーブルは15mが限度とされています。
これ以上長いケーブルの使用は、誤動作などトラブルの原因となります。

QY100をコンピューターと接続することにより、QY100 で作成した曲データをバルク送受信して
コンピューターで管理したり(→QY100データファイラーインストールガイド参照)、QY100をコン
ピューター (シーケンスソフト)の音源として使用することができます。

QY100とコンピューターを接続する場合、次の2種類の接続方法があります。

■ コンピューターのシリアルポートとQY100のTO HOST端子とを直接接続する。
■ USB-MIDIインターフェースを通じてコンピューターのUSB端子とQY100のMIDI端子

(またはTO HOST端子)とを接続する。

■シリアルポートとTO HOST端子とを直接接続
コンピューターとQY100の接続および信号の流れは、どのコンピューターでも基本的に同じです。
(下図参照)
コンピューターのシリアルポートおよびクロックの違いにより、使用ケーブル、HOST SELECT
スイッチの設定位置が異なります。(→23ページ参照)

MIDIシーケンサーとの接続

MIDI OUTMIDI IN

HOST SELECTスイッチは
“MIDI”にセットします。

QY100

シーケンサー

MIDI受信

コンピューターとの接続

TO HOST

QY100

シリアルケーブル

QY100で作成した曲データのバルク送受信

シーケンスソフトの演奏情報
（QY100は音源として使用）

コンピューター

シリアル
ポート



接続の方法 
QY100をTO HOST端子からコンピューターに接続し、さらにQY100に入力用MIDIキーボード
や外部MIDI音源を接続する場合、コンピューターのシーケンスソフト側でMIDIスルー(エコーバッ
ク)をONにしてください。

● IBM-PC/AT互換機をお使いの方は
シリアルケーブルYAMAHA CCJ-PC2(または一般的なD-SUB 9P→MINI DIN 8Pクロスケーブ
ル)で、コンピューターのRS-232C端子とQY100のTO HOST端子とを接続します。
QY100のHOST SELECTスイッチは“PC-2”にセットします。

● Macintoshシリーズをお使いの方は
シリアルケーブルYAMAHA CCJ-MAC(または一般的なシステムペリフェラルケーブル8ピン )
で、コンピューターのRS-422端子(モデムまたはプリンター端子)とQY100のTO HOST端子と
を接続します。
QY100のHOST SELECTスイッチは“Mac”にセットします。

IBM-PC/AT 互換機でWindows95/98/NT4.0/2000/Meをお使いの場合は、コンピューター
にMIDIドライバーをインストールする必要があります。(QY100データファイラーインストール
ガイド参照)

TO 
HOST

MIDI OUT

MIDI IN

MIDI IN

MIDI OUT

ON

MIDIスルー
（エコーバック）

QY100

入力用キーボード

外部MIDI音源

シリアル
ポート

コンピューター
（シーケンスソフト）

mini DIN 8-pin

D-SUB 25-pin D-SUB 9-pin

mini DIN 8-pin
D-SUB 9-pin

* D-SUB 25P→MINI DIN 8Pクロスケーブルをお使
いの場合は、変換プラグアダプターでコンピュー
ター側をD-SUB9Pにして接続してください。

mini DIN 8-pin mini DIN 8-pin

* 使用するシーケンスソフトウェア側で、
MIDIインターフェースのクロックを
1MHzに設定してご使用ください。詳し
くは、お使いになるソフトウェアの説
明書をよくお読みください。
23



接続の方法
 

■別売のUSB-MIDIインターフェース(UX256など)を通じて接続
お使いのコンピューターにシリアルポートが装備していない場合、別売のUSB-MIDIインターフェース
(UX256など)を使って、コンピューターとQY100を接続することができます。
USBケーブルでコンピューターのUSB端子とインターフェースのUSB端子を接続します。イン
ターフェースに付属のCD-ROMからドライバーをインストールします。また、QY100のMIDI端
子(またはTO HOST端子)をインターフェースに接続します。詳しくは、お使いのインターフェー
スに付属の取扱説明書をご覧ください。

接続が完了したら、再生装置(キーボードスピーカーなど)のボリュームを下げ、

MIDI送信側(コンピューターなど)

→QY100

→再生装置(キーボードスピーカーなど)

の順で電源を入れます。また電源を切る場合は、逆の順番で行ないます。

MIDI
OUT

MIDI
IN

MIDI
IN

USB
端子 

USB
端子 

TO 
TG

TO 
HOST

MIDI
OUT

コンピューター

USB-MIDI
インターフェース

USBケーブル

ドライバーを
インストール

QY100

または
24
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この章では、QY100を使ってできることや、QY100の基本
的なしくみを解説します。

QY100の基本画面について..................26
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QY100の基本画面について
QY100は、多彩な機能が効率的に活用できるよう、大きく2つのモード(ソングモー

ド/パターンモード)に分類されています。そして、それぞれのモードは3つの基本画

面で構成されています。

[SONG]を押すたびに、ディスプレイ表示が下の q→ w

→ e→ q→ w…の順番で切り替わります。

・[SHIFT]を押しながら[SONG]を押すと、 q→ e→ w→ 

q→ e…の順番で切り替わります。

・ wボイス(ミキサー )画面、 eエフェクト画面で[EXIT]
ボタンを押すと、 qプレイ画面に戻ります。

ソングの再生(各トラックのソロ/ミュートもOK)、ソン
グの録音 (リアルタイム録音 /ステップ録音 ) などを行な
う、QY100の基本画面です。
電源を入れると、この画面が表示されます。

● この画面から[MENU]を押して…
→ ソングのプレイエフェクト
→ ソングジョブ
→ ソングエディット
→ ユーティリティ (パターンモードと共通)

の画面に切り替えることができます。 

q プレイ画面

パターンモード ソングモード 

（　　　　） 

qプレイ画面 

wボイス  ミキサー  画面 

eエフェクト画面 

（　　　　） 

qプレイ画面 

wボイス  ミキサー  画面 

eエフェクト画面 

ソングモード
ステップ 1 26
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QY100の基本画面について
ソングの各トラックのボイス(音色)、ボリューム、パンな
どをミキサー感覚で設定できる画面です。

● この画面から[MENU]を押して…
→ エフェクトセンドレベル(エフェクトのかかり具合)
→ ボイスエディット(音色のエディット)
→ ドラムエディット(ドラム音色のエディット：ドラム

ボイス[Ds1、Ds2]が割り当てられたトラックのみ)

の画面に切り替えることができます。

ソングにかけるエフェクト(リバーブ/コーラス/バリエー
ション)のタイプやエフェクトパラメーターを設定する画
面です。

● この画面から[MENU]を押して…
→ リバーブエディット(リバーブのパラメーター設定)
→ コーラスエディット(コーラスのパラメーター設定)
→ バリエーションエディット

(バリエーションエフェクトのパラメーター設定)

の画面に切り替えることができます。

[PATTERN]を押すたびに、ディスプレイ表示が下の q

→ w→ e→ q→ w…の順番で切り替わります。

・[SHIFT]を押しながら[PATTERN]を押すと、 q→ e→ 

w→ q→ e…の順番で切り替わります。

・ wボイス(ミキサー )画面、 eエフェクト画面で[EXIT]
ボタンを押すと、 qプレイ画面に戻ります。 

w ボイス(ミキサー)画面 

e エフェクト画面

パターンモード
ステップ 1 27



QY100の基本画面について
伴奏パターンの再生(各トラックのソロ/ミュートもOK)、
ユーザーパターンの録音 /エディットなどを行なう画面
です。

● この画面から[MENU]を押して…
→ パターンのプレイエフェクト
→ パターンジョブ
→ パターンエディット
→ ユーティリティ (ソングモードと共通)

の画面に切り替えることができます。

パターンの各トラックのボイス(音色)、ボリューム、パン
などをミキサー感覚で設定できる画面です。

● この画面から[MENU]を押して…
→ エフェクトセンドレベル

(エフェクトのかかり具合)
→ ボイスエディット(音色のエディット)
→ ドラムエディット(ドラム音色のエディット：ドラム

ボイス[Ds3]が割り当てられたトラックのみ)

の画面に切り替えることができます。

パターンにかけるエフェクト(バリエーションエフェクト)
のタイプやエフェクトパラメーターを設定する画面です。

● この画面から[MENU]を押して…
→ バリエーションエディット

(バリエーションエフェクトのパラメーター設定)

の画面に切り替えることができます。 

q プレイ画面 

w ボイス(ミキサー)画面 

e エフェクト画面
ステップ 1 28
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ガイド編
ステップ 2
QY100には、3曲のデモソングと128種類の伴奏スタイルが
プリセットされています。(伴奏スタイルには、それぞれイン
トロ、メイン、フィルインなどのパターンが6つずつ用意され
ています。)
QY100のしくみをさらに理解するために、まず、デモソング
とプリセットスタイルを聴いてみましょう。

デモソングを聴いてみよう...................... 30

ソングの構成を理解しよう...................... 33

プリセットスタイルを聴いてみよう

　　 128 種類 (001 ～128) ..............38

スタイルの構成を理解しよう ..................41

コードテンプレート機能を

　　使ってみよう ..................................... 46

ギター / マイクを接続しよう ..................49

目　次



デモソングを聴いてみよう
QY100のデモソングは、ソングナンバー21～23に3曲入っています。

ここでは、ソングナンバー21を選んで聴いてみましょう。

[SONG]を押して、ディスプレイをソングモード
のプレイ画面に切り替えます。

1

ソングモード・プレイ画面解説

q

e

r

t

y

u

w

o

i

!0

 

30
q ソングナンバー＆ソングネーム 

w 小節ナンバー (001～999) 

e オクターブ
(－4 ～0～＋4 )
QY100の鍵盤ボタンのオクターブを
設定します。 

r テンポ( =25～300) 

t 拍子(1/16～16/16、1/8～16/8、
1/4～8/4) 

y ベロシティ (11段階、R1～R4)
QY100の鍵盤ボタンのベロシティ (鍵
盤ボタンを押さえた時に鳴る音の大き
さ)を設定します。 

u トランスポーズ(－24～0～＋24)
シーケンストラックの音程を、－24～
0～＋24の範囲(単位：半音)で設定し
ます。 

i フィンガードコードオン/オフ
コードを入力する時に、コードを正確に
押さえるか(オン)、QY100の簡単な入
力方法を使うか(オフ)を設定します。 

o ジャンプモード
([ ](オフ)、[ ]、[ ])
ジャンプロケーション(001～999)
ソング停止[ ]時、またはトップ[ ]時
に、好きな小節位置にジャンプさせま
す。左側のジャンプモードで[ ]または
[ ]を選び、右側のジャンプロケーショ
ンでジャンプ先の小節位置を設定しま
す。 

!0 トラック表示(→33ページ参照)

・デモソング(ソングナンバー21～23)を
選択時は、 qソングナンバー以外のパ
ラメーターは変更できません。
ステップ 2 
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デモソングを聴いてみよう
カーソル( )ボタンを押して、カーソルをディスプレイ最上段のソングナンバーに移
動します。

[＋1(YES)]または[－1(NO)]ボタンを押して、ソングナンバー「21」を選びます。ナン
バーの右側にソングネームが表示されます。

[ ]を押してデモソングを再生します。
デモソングは、QY100 の機能をフルに活用し
て制作されたものです。デモソングを聴けば、
QY100の高度な表現力と曲作りの可能性の高
さを実感していただけるでしょう。

[ ]を押してデモソングを停止します。

[SHIFT]を押しながら、他のボタンを押すとQY100を効率的に操作することができます。
たとえば、ソングナンバーを選ぶ時に、[SHIFT]を押しながら、黒鍵(1 ～0 )ボタンを押せ
ば、ナンバーをダイレクトに入力できます(ナンバー点滅)。

ナンバー入力後[ENTER]を押せば、ナンバーが
確定します(ナンバー点灯)。小さなナンバーか
ら大きなナンバーに変更する場合など、すばや
く変更できるのでとても便利です。

2

3

4

5

[SHIFT]を使えばとても便利！
ステップ 2 31



デモソングを聴いてみよう
[SHIFT]を押しながら[ ]を押すと、ループ再生(繰り返し再生)が始まります。ループ再生
を開始するとディスプレイ右上に「 」が表示され、ソングが終わると自動的にソング
の先頭に戻って繰り返し再生します。

・この操作によるループ再生は、ソングナンバー 1～20で可能です。デモソン
グの場合、[ ](STOP)を押さない限り、自動的にソングナンバー 21→22→
23→21…とループ再生します。

ソング/パターンを、再生/録音する時に使用します。テープレコーダーと同じ感覚で使用で
きます。

[ ](REC) ...............................録音スタンバイ状態にします。
[ ](STOP)............................再生/録音を停止します。
[ ](PLAY).............................再生/録音を開始します。
[ ](TOP)...............................曲の先頭まで戻します。
[ ](REWIND)....................曲の現在位置を1小節単位で戻します。
[ ](FORWARD) ...............曲の現在位置を1小節単位で進めます。

・[ ](STOP)、[ ](TOP) にジャンプ機能を設定することができます。この機
能を使うと、ワンタッチで特定の小節から再生することができます。ソング
の一部分を繰り返し聴きながら録音やエディットを行なう場合に便利です。

・デモソング(ソングナンバー21～23)を選択時は、[ ](STOP)、[ ](PLAY)
以外は使用できません。

・フットスイッチを使用すると、ソング/パターンの再生/録音を足元でコント
ロールすることができます。(→20, 164ページ)

ループ再生

シーケンサーボタンについて
ステップ 2 32
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ソングの構成を理解しよう
QY100のソングは、シーケンストラック(16トラック)とコンダクタートラック(パ

ターントラック、コードトラック、テンポトラック) で構成されています。ここでは、

QY100の画面表示の例を見ながら、ソングのトラック構成について解説します。

たとえば上の画面では、シーケンストラックのうち「 」が表示されている1～4トラック
と、コンダクタートラックのうち「 」が表示されているパターントラックとコードトラッ
クに、データが記録されていることを表しています。

●シーケンストラックとは、ソングの各パート演奏を個別に記録するトラックです。「1 ト
ラックにピアノ、2トラックにベース、3トラックにギター、…」といったように、簡単
にアンサンブル曲を作ることができます。

各シーケンストラックにどんなボイス(音色)が割り当てられているかは、ソングモードの
ボイス(ミキサー )画面で見ることができます。

●コンダクタートラックとは、ソングの伴奏パート(ドラム、ベース、リフなど)を手軽に作
ることができるトラックです。パターントラックで伴奏パターン (プリセットも用意され
ています) の種類を選び、コードトラックで伴奏パターンのコード進行を設定します。テ
ンポトラックにはテンポチェンジデータを記録します。

伴奏パターンには、細かくドラム、ベース、コード楽器などのトラックがあります。( →
41ページ参照)

ソングモードプレイ画面

パターントラック
　コードトラック　　　コンダクタートラック　　　　　　シーケンストラック1～16
　　テンポトラック

カーソルを
左右に移動して
画面切替え

データが記録されています
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ソングの構成を理解しよう
[SONG]を押して、ディスプレイをソングモード
のボイス(ミキサー )画面に切り替えます。

ソングモード・ボイス(ミキサー )画面解説

w

y

u

e

r

t

q
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q カーソルで選択されているパラメー
ターの設定値 

w M/S(ミュート/ソロ) 

e ボイス 

r パン (Random、Left63～ Center～
Right63) 

t シーケンストラックボリューム (000
～127) 

y マスターボリューム(000～127) 

u パターントラックボリューム (000 ～
127)
カーソルを1トラックのVOICEの位置に移動します。ミキサー内にはボイスのカテゴリー(種類)
が表示され、最上段にボイスカテゴリー、プログラムナンバー(1～128)、ボイスネームが表示
されます。

この例では1トラックにプログラムナンバー4のボイス「HnkyTonk(ホンキートンクピアノ)」が
割り当てられています。
ステップ 2 
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ソングの構成を理解しよう
ボイスカテゴリーリスト

Pf Piano（ピアノ）

Cp Chromatic Percussion
（クロマチックパーカッション）

Or Organ（オルガン）

Gt Guitar（ギター）

Ba Bass（ベース）

St Strings（ストリングス）

En Ensemble（アンサンブル）

Br Brass（ブラス）

Rd Reed（リード）

Pi Pipe（パイプ）

Ld Synth Lead（シンセリード）
ステップ
Pd Synth Pad（シンセパッド）

Fx Synth Effects（シンセエフェクト）

Et Ethnic（エスニック）

Pc Percussive（パーカッシブ）

Se Sound Effects
（サウンドエフェクト：効果音）

Sfx SFX（XGサウンドエフェクト）

Sfk SFX Kit（サウンドエフェクトキット）

Dr Drum Kit（ドラムキット）

Ds1 Drum Set1（ドラムセット1）

Ds2 Drum Set2（ドラムセット2）
・Ds1、Ds2は、各ドラム楽器音のエディットが可能です。(→176ページ参照)

カーソルを右に移動すると、シーケンストラック2～16についても、どんなボイスが使われ
ているか、確認できます。

ある特定のトラックの演奏内容を、再生しながら確認したい場合は、ミュート /ソロ機能が
便利です。カーソルをトラックのM/Sの位置に移動します。この時、最上段にミュート/ソ
ロ設定が表示されます。

[－1(NO)]を押すと、ミュート機能がはたらき、そのトラックはミュート(消音)されます。
もう一度押すと「OFF」に戻ります。
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ソングの構成を理解しよう
[＋1(YES)]を押すと、ソロ機能がはたらき、そのトラック以外はミュート(消音)されます。
もう一度押すと「OFF」に戻ります。

ミュート /ソロの設定は再生時の一時的な設定です。実際にソングデータの演奏内容を消去
するものではありません。
各トラックの演奏内容を確認したい時や、ベーストラックを録音する際に「ドラムトラック
だけを聴きながら入力したい」などという時に便利な機能です。
ミュート/ソロの設定は、プレイ画面の同じカーソル位置でも行なえます。

各トラックのパン(左右の定位)を変更したい場合は、変更したいトラックのPAN(つまみ)の
位置にカーソルを移動します。この時、最上段に設定値(Random、Left63～Center(0)～
Right63)が表示されます。

この例では、1トラックのパンはセンター (中央)に設定されています。

Left、または Right の数値が大きくなるほど、より左、または右に定位します。「Center」
に設定すると中央に定位します。「Random」に設定すると、パンはソングの再生中にラン
ダムに動きます。[＋1(YES)]または[－1(NO)]を押して設定値を変更できます。

・パンの設定を[SHIFT]を押しながらダイレクトに数値入力する場合、
0＝Random、1＝Left63、63＝Left01、64＝Center、65＝Right01、127＝
Right63になります。
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ソングの構成を理解しよう
各トラックのボリュームを変更したい場合は、変更したいトラックのVOLUME(フェーダー ) の
位置にカーソルを移動します。この時、最上段に設定値(000～127)が表示されます。
[＋1(YES)]または[－1(NO)]を押して設定値を変更できます。

この例では、1トラックのボリュームは90に設定されています。

シーケンストラック1～8の表示画面では、マスターボリューム(Mst)とパターントラック
のボリューム(Pat)の設定値を変更することができます。カーソルを移動し、[＋1(YES)]ま
たは[－1(NO)]を押して設定値を変更できます。

シーケンストラックの9～16を表示している画面では、マスターボリュームとパターント
ラックのボリュームは表示されません。
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プリセットスタイルを
聴いてみよう 128種類(001～128)

QY100のプリセットスタイルは128種類(スタイルナンバー001～128)あります。

ここでは、スタイルナンバー007『GrungeRk』を選んで聴いてみましょう。

[PATTERN]を押して、ディスプレイをパター
ンモードのプレイ画面に切り替えます。

1

パターンモード・プレイ画面解説

r

y

u

!1

q
w e

t

!0

o

i
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q スタイルナンバー＆スタイルネーム 

w セクション 

e 小節ナンバー 

r オクターブ
(－4 ～0～＋4 )
QY100の鍵盤ボタンのオクターブを
設定します。 

t ベロシティ (11段階、R1～R4)
QY100の鍵盤ボタンのベロシティ (鍵
盤ボタンを押さえた時に鳴る音の大き
さ)を設定します。 

y テンポ( =25～300) 

u 拍子(1/16～16/16、1/8～16/8、
1/4～8/4) 

i コードネーム 

o フィンガードコードオン/オフ
コードを入力する時に、コードを正確に
押さえるか(オン)、QY100の簡単な入
力方法を使うか(オフ)を設定します。 

!0 クリア
トラックのデータをクリアします。 

!1 トラック表示(→42ページ参照)
ステップ 2 
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プリセットスタイルを 聴いてみよう 128種類(001～128)
ステップ 2 39

カーソル( )ボタンを押して、カーソルをディスプレイ最上段のスタイルナンバーに
移動します。

[＋1(YES)]または[－1(NO)]ボタンを押して、スタイルナンバー「007」を選びます。ナ
ンバーの右側にスタイルネーム『GrungeRk』が表示されます。

[ ]を押してスタイルを再生します。

セクションを切り替えます。

カーソルがスタイルナンバー、またはセクション名の位置にあることを確認して、鍵盤ボタ
ン [INTRO][MAIN A][MAIN B][FILL AB][FILL BA][ENDING] を押すとセクションが
切り替わります。スタイルを再生しながらセクションを切り替えて曲の流れを作ってみま
しょう。

●セクション切り替えの簡単な例
[INTRO]→[MAIN A]→[FILL AB]→[MAIN B]→[FILL BA]→[MAIN A]→[ENDING]

・あるセクションの演奏途中でセクションを切り替えようとすると、ディスプ
レイに「NEXT」が表示され、次に演奏されるセクションを表示します。小
節が変わると「NEXT」と表示されたセクションの演奏が始まります。

・フットスイッチを使用すると、セクションの切り替えを足元でコントロール
することができます。(20, 164ページ参照)

2

3

4
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プリセットスタイルを 聴いてみよう 128種類(001～128)
QY100のスタイルは、曲の構成に応じて伴奏パターンをいろいろと変化させるために、
INTRO、MAIN A、MAIN B、FILL AB、FILL BA、ENDINGの6つのセクションを持って
います。これらを演奏中に切り替えることによって、自由に伴奏を展開させることができま
す。

イントロ(INTRO)セクション
イントロ(曲の始まり)の部分です。

メイン(MAIN A/B)セクション
曲のメイン部分の演奏で、A/B2つのバリエーションがあります。一般に、メイ
ンAは「Aメロ」などの伴奏に、メインBは「サビ」などの伴奏に適しています。

フィルイン(FILL AB/BA)セクション
フィルインは、曲の流れに区切りをつけて演奏を盛り上げます。演奏中に FILL
AB、FILL BAボタンを押すと、フィルインが演奏され伴奏パターンにアクセン
トをつけることができます。メインAからメインBにパターンが移るときはFILL
ABが、メインBからメインAにパターンが移るときはFILL BAが適しています。

エンディング(ENDING)セクション
エンディング(曲の終わりの部分)です。

[ ]を押してスタイルを停止します。

セクションについて

6
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スタイルの構成を理解しよう
QY100の128種類のスタイルは、それぞれINTRO、MAIN A、MAINB、FILLAB、

FILL BA、ENDINGという6つのセクションに分けることができ、ひとつひとつのセ

クションに伴奏パターンが録音されています。

各パターンは、それぞれD1、D2、PC、BA、C1、C2、C3、C4という8つのフレー

ズトラックで構成されています。

各トラックには、パターンの最小単位であるフレーズが設定(録音)されています。フ

レーズとは、パターン各トラックの演奏内容のことです。プリセットで用意されてい

るので、各トラックにフレーズを貼り付けるように設定するだけで、高度なパターン

を手軽に作ることができます。 

プリセットスタイル 001：Mixture INTRO D1 D2 PC BA C1 C2 C3 C4 

  MAIN A D1 D2 PC BA C1 C2 C3 C4 

  MAIN B D1 D2 PC BA C1 C2 C3 C4 

  FILL AB D1 D2 PC BA C1 C2 C3 C4 

  FILL BA D1 D2 PC BA C1 C2 C3 C4 

  ENDING D1 D2 PC BA C1 C2 C3 C4 
 

 128：6/8March INTRO D1 D2 PC BA C1 C2 C3 C4 

  MAIN A D1 D2 PC BA C1 C2 C3 C4 

  MAIN B D1 D2 PC BA C1 C2 C3 C4 

  FILL AB D1 D2 PC BA C1 C2 C3 C4 

  FILL BA D1 D2 PC BA C1 C2 C3 C4 

  ENDING D1 D2 PC BA C1 C2 C3 C4

ユーザースタイル U01：UserStyle INTRO D1 D2 PC BA C1 C2 C3 C4 

  MAIN A D1 D2 PC BA C1 C2 C3 C4 

  MAIN B D1 D2 PC BA C1 C2 C3 C4 

  FILL AB D1 D2 PC BA C1 C2 C3 C4 

  FILL BA D1 D2 PC BA C1 C2 C3 C4 

  ENDING D1 D2 PC BA C1 C2 C3 C4 
 

 U64：UserStyle INTRO D1 D2 PC BA C1 C2 C3 C4 

  MAIN A D1 D2 PC BA C1 C2 C3 C4 

  MAIN B D1 D2 PC BA C1 C2 C3 C4 

  FILL AB D1 D2 PC BA C1 C2 C3 C4 

  FILL BA D1 D2 PC BA C1 C2 C3 C4 

  ENDING D1 D2 PC BA C1 C2 C3 C4

フレーズ 

パターン 

セクション 
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スタイルの構成を理解しよう
ここでは、スタイルナンバー007『GrungeRk』のINTROセクションに録音されているパ
ターンのトラック構成を見てみましょう。

この曲には、「 」表示されているトラック(D1、D2、BA、C1、C2、C3、C4トラック)
にフレーズが設定されています。

たとえばD1トラックには、フレーズカテゴリー「Da」の、フレーズビート「 (16ビート)」、
フレーズナンバー「010」、フレーズネーム「GrnRk-1I」というフレーズが設定されています。

パターンモード・プレイ画面
フレーズが設定されています

D1 (ドラム1)
D2 (ドラム2)

PC (パーカッション)
BA (ベース)

C1 (コード1)
C2 (コード2)
C3 (コード3)
C4 (コード4)

フレーズ

フレーズ

カーソルを上下に移動して
画面切り替え

フレーズカテゴリー　　フレーズビート　　フレーズナンバー　　フレーズネーム
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スタイルの構成を理解しよう
カーソルを下に移動して、他のパターントラック(D2、BA、C1、C2、C3、C4)にどんな
フレーズが使われているか、見てみましょう。

[PATTERN]を押して、ディスプレイをパターンモードのボイス(ミキサー)画面に切り替え
ます。

この画面ではパターントラックに関する情報を表示しています。

パターンモード・ボイス(ミキサー)画面解説

q

w

e

r

t

 

q カーソルで選択されているパラメー
ターの設定値 

w M/S(ミュート/ソロ) 

e ボイス 

r パン(Random、Left63～ Center～
Right63) 

t トラックボリューム(000～127)
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スタイルの構成を理解しよう
ある特定のトラックの演奏内容を確認したい場合は、ミュート /ソロ機能が便利です。カー
ソルをトラックのM/Sの位置に移動し、ソングモードと同じように操作します。(→35, 36
ページ参照)

・パターンモードでのプリセットパターンのミュート設定は、そのパターンを
使用しているソングにも影響します。

BAトラックのVOICEの位置に「 」と表示されていますが、これはフレーズにもともと
設定されているボイスであることを表しています。カーソルをVOICEの位置に移動すると、
最上段には「000 [Phrase]」と表示されます。

[－1(NO)]または[＋1(YES)]ボタンを押してボイスを変更することができます。この場合、
ミキサー内にはボイスのカテゴリー (種類)だけが表示され、最上段にボイスカテゴリー、プ
ログラムナンバー (1～128)、ボイスネームが表示されます。

・パターンのドラムトラックのボイスカテゴリーには、ソングのシーケンスト
ラックにある Ds1/2(ドラムセット 1/2)はありません。パターン用のドラム
キットにはDs3(ドラムセット3)が用意されています。Ds3は、個々のドラム
楽器音のエディットが可能です。
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スタイルの構成を理解しよう
各トラックのパンを変更したい場合は、変更したいトラックのPAN(つまみ)の位置にカーソ
ルを移動し、ソングモードと同じように操作します。(→36ページ参照)

各トラックのボリュームを変更したい場合は、変更したいトラックのVOLUME(フェーダー )の
位置にカーソルを移動し、ソングモードと同じように操作します。(→37ページ参照)
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コードテンプレート機能を使ってみよう
QY100には、コード進行のテンプレート(ひな形)が99種類用意されています。

コードの知識がなくても、テンプレートを使ってコード進行を組むことができます。

ここでは、ブルースのコード進行を使った伴奏を聴いてみましょう。

ソングモードのプレイ画面で空のソングを選び、カーソル( )ボタンを押して、カー
ソルをディスプレイ下段のスタイルナンバーに移動します。

[＋1(YES)]または[－1(NO)]を押して、「070」を選びます。ナンバーの右側にスタイル
ネーム『SlwBlues』が表示されます。[MAIN A]を押してセクションを「MAIN A」にし
ます。

カーソル( )ボタンを押して、カーソルをディスプレイ左のテンポに移動します。

1

2

3
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コードテンプレート機能を使ってみよう
[＋1(YES)]または[－1(NO)]を押して、「054」にします。

・[PATTERN]ボタンを押すと、選択されたスタイルナンバーのテンポがわかり
ます。

カーソル( )ボタンを押して、カーソルをディスプレイ右下のコードテンプレートに
移動します。

[＋1(YES)]または[－1(NO)]を押して、「P40」を選びます。ナンバーの下側にコードテ
ンプレートネーム『BLUES-m1』が表示されます。

4

5

6
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コードテンプレート機能を使ってみよう
[ ]を押してソングを再生します。

ブルースのコード進行を使った伴奏が演奏されます。

・再生中にカーソルをコードテンプレート名の位置に移動すると、演奏中の
コードネームが表示されます。コードの進行の確認をすることができます。

・再生中でもテンプレートやセクションを自由に変更できます。

7
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ギター/マイクを接続しよう
QY100は、ギターやマイクを直接入力できるGUITAR/MIC INPUT端子を装備して

います。また、アンプシミュレーター機能を使ってギターやマイクにエフェクトをか

けることができます。

ここでは、ギターを接続しアンプシミュレーター機能を使ってブルースサウンドを再

現しましょう。また、コードテンプレート機能で作成したブルース進行に合わせてかっ

こよく演奏してみましょう。

リアパネルのGUITAR/MIC INPUT端子にギターを接続します。

・ギター/マイク端子への接続は、必ずQY100の電源を切り、GAINコントロー
ルが最小の状態になっていることを確認してから行なってください。
入力信号が大きなものを接続したときに、耳を痛めたり、ヘッドホンやスピー
カーの破損の原因になる場合があります。

ギターの音がQY100より再生されます。

GAINコントロールで入力レベルを調整します。
ギターを強く弾いたときに、[PARAMETER]
ボタン右のPEAKランプが点灯する程度にしま
す。

[AMP SIMULATOR]ボタンの右のランプが点
灯していない場合は、[AMP SIMULATOR]ボ
タンを押して、アンプシミュレーターをオンに
します。
ランプが点灯し、アンプシミュレーター機能が
はたらきます。

ギターの音にエフェクトがかかります。

1

2

3
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ギター/マイクを接続しよう
アンプシミュレーター機能のエフェクトを
変更します。
[PARAMETER]ボタンを押して、ディスプ
レイをギター /マイクエディット画面に切り
替えます。

4

アンプシミュレーター・ギター /マイクエディット画面解説

q

カーソルキーを上下に移動して表示画面を切り替えることができます。 

w

e

q

e

r
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q アンプシミュレーターセットナンバー
&セットアップネーム
(G01～G18、M01～M05)
G01～G18はギター用、M01～M05
はマイク用にセッティングされていま
す。 

w ボリューム(0～127) 

e エフェクトパラメーター
各エフェクトのこまかい設定を行ない
ます。

は、エフェクトブロックを表し
ます。

プリアンプブロック(G01～G18)

ディレイブロック(M01～M05)

コーラスブロック

リバーブブロック 

r アンプシミュレーターオン/オフスイッチ
(G01～G18：AMP(初期値)←→CHO
←→REV←→ALL)
(M01～M05：DLY(初期値)←→CHO
←→REV←→ALL)
[AMP SIMULATOR]ボタンでオン /
オフするエフェクトブロックを設定し
ます。
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ギター /マイクを接続しよう
カーソル ( ) ボタンを押して、カーソルをディスプレイ最上段のアンプシミュレー
ターセットナンバーに移動します。

[ ＋ 1(YES)] または [ － 1(NO)]ボタンを押して、アンプシミュレーターセットナンバー
「G05」を選びます。アンプシミュレーターセットナンバーの右側にアンプシミュレーター
セットアップネーム『HardBlues』が表示されます。

ギターを演奏します。

ブルースサウンドを再現した音が再生されます。

5

6

7
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ギター/マイクを接続しよう
コードテンプレート機能(→46ページ)で作成したブルース進行に合わせて演奏しましょう。

ギターのボリュームを調整します。
カーソル( )ボタンを押して、カーソルをボリュームに移動し、[＋1(YES)]または
[－1(NO)]ボタンを押して、ボリュームを調整します。

[SONG]ボタンを押して、ディスプレイをソングモードのプレイ画面に切り替え、コードテ
ンプレート機能で作成したブルース進行のソングを再生します。

ブルース進行の伴奏に合わせてギターを演奏します。

ソングの再生中に[PARAMETER]ボタンを押すと、伴奏に合わせながらギターのボリュー
ムを調整することができます。

1

2
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ガイド編
ステップ3
この章では、実際に楽譜を見ながらプリセットスタイルを使って
ソングを組み立て、メロディ演奏を録音する方法を解説します。

プリセットスタイルを使って
　　ソングを組み立てよう...................... 54

メロディ演奏を録音しよう...................... 63

ソングに合わせてギターを演奏しよう... 76

目　次



プリセットスタイルを使って
ソングを組み立てよう
QY100 のプリセットスタイルをもとに、パターントラックとコードトラックを録音して、

ソングの骨格を組み立ててみましょう。サンプル曲は、GLAYの『MERMAID』です。

使用スタイルは、プリセットスタイルの中から「8ビートハードロック ( スタイルナンバー

007『GrungeRK』)」を探しましょう。 
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プリセットスタイルを使って ソングを組み立てよう  
録音手順は、右のようになります。
それではさっそくパターントラッ
クから録音してみましょう。

●パターントラックのステップ録音
●コードトラックのステップ録音
●メロディトラックの録音(リアルタイム/ステップ録音)
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プリセットスタイルを使って ソングを組み立てよう
パターントラックに、バッキングパートのパターンを並べます(ステップ録音します)。

ソングモードのプレイ画面で、ソングナンバー「01」を選びます。
[＋1(YES)]または[－1(NO)]を押して、テンポを170、拍子を4/4に設定します。

・ソングジョブ「Song Name」を使って、ソングネームを『Mermaid』など分
かりやすいものにしておきましょう。(→156ページ参照)

ソングモードのプレイ画面で、カーソルをパターントラック「Pt」に移動して、[ ]を押し
ます。

カーソルをステップ録音「STEP」に移動して、[＋1(YES)]を押します。「STEP」の下に
が表示されます。

・カーソルを録音トラックの段から、上段(録音モード選択)に移動する時は、
まずカーソル を押してください。カーソル を先に押すと、録音トラッ
クが変更されてしまいます。

パターントラックのステップ録音

1

2

3
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プリセットスタイルを使って ソングを組み立てよう
[ ]を押して、ステップ録音を開始します。4

パターントラック録音画面解説

q

w

e

r

t

 

小節ナンバー セクションネーム 
q

w 拍子 

e スタイルナンバーとスタイル名 

r

t イレース(ers )ボタン
カーソルを1小節目(001)の「STYLE」に移動します。[＋1(YES)]または[－1(NO)]を
押して、1小節目に録音するスタイルナンバー007『GrungeRK』)を選択します。

・入力位置を間違えた時は、ers [F1]を押すと消去されます。

5
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プリセットスタイルを使って ソングを組み立てよう
ステップ3 58

カーソルを1小節目(001)の「SECTION」に移動します。[INTRO]、[＋1(YES)]または
[－1(NO)]を押して、1小節目に録音するセクション「Intro」を選択します。

・入力位置を間違えた時は、ers [F1]を押すと消去されます。

同じように楽譜を参考にしながら、5小節目のセクションに「Fill AB」、6小節目のセクショ
ンに「MAIN A」、13小節目のセクションに「Fill AB」、14小節目のセクションに「MAIN
A」、22小節目のセクションに「Blank」、23小節目のセクションに「MAIN A」、30小節
目のセクションに「Fill AB」、31小節目のセクションに「MAIN A」、38小節目のセクショ
ンに「Fill AB」を入力します。スタイルナンバーを入力する必要はありません。

・スタイルナンバーとセクションが入力されていない小節は、前の小節のスタ
イルやセクションを引き続き演奏します。

最後の小節(39小節目)にプリセットスタイルの129「--End--」を入力します。(カーソルを
STYLEに移動して[SHIFT]＋[＋1(YES)]を3回押すとすばやく選択できます。)

カーソルを22小節目(022)の「拍子」に移動します。[＋1(YES)]または[－1(NO)]を押
して、「2/4」を選択します。

6

7

8
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プリセットスタイルを使って ソングを組み立てよう
[ ]を押すと、ステップ録音を終了し、ソングモードのプレイ画面に戻ります。パターント
ラックにデータが録音されると、「Pt」の下に「 」が表示されます。

コードトラックにコードを並べます(ステップ録音します)。

ソングモードのプレイ画面で、カーソルをコードトラック「Cd」に移動して、[ ]を押します。

カーソルをステップ録音「STEP」に移動して、[＋1(YES)]を押します。「STEP」の下に
が表示されます。

・カーソルを録音トラックの段から、上段(録音モード選択)に移動する時は、
まずカーソルを押してください。カーソルを先に押すと、録音トラックが変
更されてしまいます。

[ ]を押して、ステップ録音を開始します。

9

コードトラックのステップ録音

1

2

3
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プリセットスタイルを使って ソングを組み立てよう
コードトラック録音画面解説

q

w

r

e

 

60
q 小節ナンバー 

w 拍子 

e コードネームの入力欄(１～４拍) 

r イレース(ers) ボタン
カーソルを1小節目(001)の1拍目に移動します(上図で黒く塗りつぶされている位置)。
コード(コードルート/コードタイプ)が書かれている鍵盤ボタンを押して、1小節目に録音
するコードネーム「Am」を入力します。

コードの入力は、コードルートとコードタイプをそれぞれ入力します。

コードルートを入力するには、鍵盤ボタンの左側を使用します。「A」と書かれた鍵盤ボタン
を押すと、コードルート「A」が入力できます。

次に、コードタイプを入力するには、鍵盤ボタンの右側を使用します。一度押すとボタンの
下段に書かれたコードタイプが、もう一度押すと上段に書かれたコードタイプが入力されま
す。

4

Ａ ｍ

コードルート コードタイプ
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プリセットスタイルを使って ソングを組み立てよう
ステップ3 61

上段に「add9」、下段に「m」と書かれた鍵盤ボタンを押すとコードタイプ「m」が入力で
きます。

・入力位置を間違えた時は、ers [F1]を押すと消去されます。

同じように楽譜を参考にしながら、曲の最後までコードネームを順番に入力します。
コードネームを入力する枠は、拍で区切られています。

・コードが入力されていない小節/拍は、前のコードと同じになります。

・入力したコードを、実際に聴いて確認することができます。
[MENU]を押して、「Sound」[F3]を選択します。[＋1(YES)](コードが鳴る)
[－1(NO)](鳴らない)を押して、設定を切り替えます。[EXIT]を押すと元の画
面に戻ります。

5

コードネームを入力する枠は、
拍で区切られています。



プリセットスタイルを使って ソングを組み立てよう
[ ]を押すと、ステップ録音を終了し、ソングモードのプレイ画面に戻ります。
コードトラックにデータが録音されると、「Cd」の下に「 」が表示されます。

・ステップ録音中に「パターントラックの録音画面」と「コードトラックの録
音画面」を切り替えることができます。[MENU]を押して、「Pattern」または

「Chord」を選択して切り替えます。[EXIT]を押すと元の画面に戻ります。

パターントラックとコードトラックを録音したら、一度再生して、以下の項目を確認しましょ
う。

●パターンは、パターントラックに録音したスタイルナンバー、およびセクションの切り替
えに応じて変化していますか？

●録音したコード進行に応じてパターンの演奏は変化していますか？

うまく録音できたら、次はいよいよメロディを録音してみましょう。

6
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メロディ演奏を録音しよう
パターントラックに録音したパターン演奏に、『Mermaid』のメロディパートを加え

ましょう。

メロディパートは、QY100のシーケンストラックに録音します。

メロディなどをシーケンストラック(1～16)に録音する場合、QY100では大きく分けて2種類の
方法が用意されています。

メロディトラックの録音(リアルタイム/ステップ録音)
ス
テ
ッ
プ
3

QY100 本体の鍵盤ボタンを弾いて録音しま
す。ちょっと小さな鍵盤ですが、自信のある
人は挑戦してみましょう。

1音1音、データを記録していく方法です。鍵
盤演奏が苦手な人でも簡単に録音することが
できます。

リアルタイム録音 ステップ録音
・シーケンストラック1～16に録音されたデータは、パターントラックに録音
されたデータと異なり、コードトラックに録音されたコード進行に影響され
ません。

・外部MIDIキーボードをQY100のMIDI IN端子に接続し、HOST SELECTスイッ
チを「MIDI」にしている場合は、MIDIキーボードを演奏することによって、
リアルタイム録音することができます。

リアルタイム録音

すでに録音されているパターントラック[Pt]の演奏を聴きながら、メロディをリアルタイム録音し
ます。パターントラックの演奏を聴きたくない場合は、あらかじめソングモードのプレイ画面でパ
ターントラックをミュートします。(→35ページ参照)

ソングモードのミキサー画面で、カーソルをシーケンストラック1のVOICE部分に移動して、
『Mermaid』のメロディに合ったボイスを選びます。「066 Alto Sax」などがおすすめです。

1
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メロディ演奏を録音しよう
・ボイスの選択(例：066 Alto Sax) は、[＋1(YES)]または[－1(NO)]を押すか、
[SHIFT]を押しながら鍵盤ボタン(黒鍵)の「6」、「6」を押し、[ENTER]を押す
ことで入力できます。

・ボイスの選択が終わったら[EXIT] を押して、ソングモードのプレイ画面に戻
ります。

ソングモードのプレイ画面で、カーソルをシーケンストラック1に移動して、[ ]を押しま
す。

カーソルをリプレース録音「REPL」に移動して、[＋1(YES)]を押します。「REPL」の下
に が表示されます。

・カーソルを録音トラックの段から、上段(録音モード選択)に移動する時は、
まずカーソル を押してください。カーソル を先に押すと、録音トラッ
クが変更されてしまいます。

リプレース録音(リアルタイム録音)
リアルタイム録音の基本モードです。トラックにすでに演奏データがある場合は、
そのデータを消去して、新しいデータに書き替えます。

オーバーダブ録音(リアルタイム録音)
すでに録音されている演奏データに、新しいデータを書き加えます。ピアノパー
トなどを録音する場合、まず右手パートを録音し、後から左手パートを追加して
録音することができます。

ステップ録音(→66ページ参照)

マルチティンバー録音(→126ページ参照)

2

3

録音の種類
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メロディ演奏を録音しよう
[ ]を押すと、カウントが1小節分鳴ります(メジャー表示「－01」)。

1小節のカウントが終わると録音できる状態になり(メジャー表示「01」「02」…)、リアル
タイム録音(リプレース録音)を開始します。

パターントラックの演奏(再生)に合わせて、メロディパートをQY100の鍵盤ボタンで演奏
します。

・外部MIDIキーボードをQY100のMIDI IN端子に接続し、HOST SELECTスイッ
チを「MIDI」にしている場合は、MIDIキーボードの演奏を録音できます。

[ ]を押すと、リアルタイム録音を終了し、ソングモードのプレイ画面に戻ります。シーケ
ンストラック1にデータが録音されると、「1」の下に「 」が表示されます。

4

5

6
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メロディ演奏を録音しよう
ステップ3 66

ステップ録音

ソングモードのミキサー画面で、カーソルをシーケンストラック1のVOICE部分に移動して、
『Mermaid』のメロディに合ったボイスを選びます。「066 Alto Sax」などがおすすめです。

・ボイスの選択(例：066 Alto Sax)は、[＋1(YES)]または[－1(NO)]を押すか、
[SHIFT]ボタンを押しながら、鍵盤ボタン(黒鍵)で「6」、「6」を押し、[ENTER]
を押すことで入力できます。

・ボイスの選択が終わったら[EXIT]を押して、ソングモードのプレイ画面に戻
ります。

ソングモードのプレイ画面で、カーソルをシーケンストラック1に移動して、[ ]を押しま
す。

カーソルをステップ録音「STEP」に移動して、[＋1(YES)]を押します。「STEP」の下に
が表示されます。

・カーソルを録音トラックの段から、上段 (録音モード選択)に移動する時は、
まずカーソル を押してください。カーソル を先に押すと、録音トラッ
クが変更されてしまいます。

1

2

3
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メロディ演奏を録音しよう
[ ]を押して、ステップ録音を開始します。4

ステップ録音画面解説

r

w

e

t

y

u

!0

!1

!2

!3

q

o       i

 

ステップ録音トラック(変更不可) ポインター (音符の入力位置) 
q

w オクターブ(－4～0～＋4)
(QY100鍵盤)
QY100の鍵盤ボタンのオクターブを設定
します。 

e 拍子(変更不可) 

r ポインター iの位置表示(小節：拍：クロック) 

t ステップタイム
ステップ入力する音符を設定します。 

y ベロシティ
QY100の鍵盤ボタンのベロシティ (鍵盤ボ
タンを押さえた時に鳴る音の強さ )を設定し
ます。 

u ゲートタイム(50、90、100%)
ステップ入力する音符の長さ (実際に鳴る時
間 )を設定します。通常は90%に、スタッ
カートにする時は50%に、スラーにする時
は100%に設定します。 

i

o ビートグラフ
ステップレコーディングで実際に音符を置
く画面です。ビートグラフ上の1つの「 」
は32分音符の長さを表します。したがって
8個の「 」で4分音符、32個の「 」で
全音符の長さとなります。 

!0 デリート
ポインターの位置の音符を削除します。 

!1 バックデリート
ポインターを1ステップタイム分戻し、その
位置の音符を削除します。 

!2 レスト
ステップタイム相当の休符を入力します。 

!3 タイ
タイを入力します。
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メロディ演奏を録音しよう
サンプル曲『Mermaid』のメロディパート全体を見てみましょう。使われている音符は、8
分音符、4分音符、付点4分音符、2分音符などです。
1音入力するたびにステップタイム(音符の長さ)を設定するのは、効率的ではありません。ス
テップタイムは、常に「8分音符＝ 」に設定しておき、8分音符以外はタイでつなげると
素早く入力できます。

まずQY100のディスプレイをイラストのように設定します。

●MEAS ............ (メジャーを6小節目に設定)
● STEP ............. (ステップタイムを8分音符に設定)
● VELO ............. (グラフのバー4 本表示)
● GATE ............. (初期設定のまま)

鍵盤ボタン[A]を押します。ディスプレイ下段のポインターが8分音符の長さだけ移動しま
した。これで1音目が8分音符の長さで入力されました。これを4分音符の長さにするため
に、tie [F4]を1回押します。( )

1音目(ラ[A])

入力例

1回押す
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メロディ演奏を録音しよう
鍵盤ボタン[C]を押します。ディスプレイ下段のポインターが8分音符の長さだけ移動しま
した。これで2音目が8分音符の長さで入力されました。

鍵盤ボタン[B]を押します。ディスプレイ下段のポインターが8分音符の長さだけ移動しま
した。これで3音目が8分音符の長さで入力されました。3音目は8分音符の長さでタイでつ
ながっているので、tie [F4]を1回押します。

2音目(ド[C])

3音目(シ[B])

1回押す
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メロディ演奏を録音しよう
ここから先は、同じように楽譜を参考にしながら、曲の最後までメロディを入力してみましょ
う。

・入力位置を間違えた時は、すぐにBdl(バックデリート) [F2]を押すと、ポイ
ンターが入力前の位置に戻り、入力した音符が消去されます。カーソルをポ
インターに移動し(ポインターが黒く表示されます)、ポインターを消去した
い音符まで移動してdel(デリート) [F1]を押すとポインターの位置の音符を
消去できます。

・rst(レスト) [F3]を押すと、ステップタイムの長さの休符が入力できます。
この曲で4分休符を入力する時は、ステップタイムが8分音符なので、rst(レ
スト) [F3]を2回押します。

[ ]を押すと、ステップ録音を終了し、ソングモードのプレイ画面に戻ります。シーケンス
トラック1にデータが録音されると、「1」の下に「 」が表示されます。

これで、パターントラック、コードトラック、シーケンストラック1にすべての演奏データ
が録音できました。[ ]を押して再生してみましょう。

5
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メロディ演奏を録音しよう
ステップ3 71

ソングモードのジョブには、ソングを録音する時に便利な機能が満載されています。
ここではその一部を紹介します。
詳細は139ページ『ソングジョブ』を参照してください。

アンドゥー/リドゥー

録音時のミスを助けてくれるのが、このアンドゥー/リドゥー機能です。アンドゥーを実行すると、
直前の操作を取り消して、もとの状態に戻すことができます。リドゥーは、アンドゥーした ( 取り
消した)操作を再実行します。

ソングモードのプレイ画面で、[MENU]を押すと、ポップアップメニューが画面の右端に表
示されます。

[F2](Job)を押すと、ソングジョブのメニュー画面に切り替わります。

カーソルで「00Undo/Redo」を選んで、[ENTER]を押します。

ソングモードのジョブ

1

2

3



メロディ演奏を録音しよう
ステップ3 72

ディスプレイに「Undo」が表示され、下段にアンドゥーの対象になる(取り消す)操作を表
示しています。どの操作をアンドゥーするのかを確認した後[ENTER]を押すと、アンドゥー
が実行されます。

アンドゥーが終了すると、ディスプレイの「Undo」表示が「Redo」表示に切り替わりま
す。[ENTER]を押すと、アンドゥーされた操作が再実行されます。

[EXIT]を2回押すと、ソングモードのプレイ画面に戻ります。

・ソングジョブ画面に入らなくても、[SHIFT] と [F4] を同時に押すことによっ
て、直前の操作をアンドゥー / リドゥーすることができます。ただし、この
場合アンドゥーとリドゥーのどちらを実行するのか、また、アンドゥー / リ
ドゥーの対象になる操作が表示されませんので、注意が必要です。

4

● JOBが終了すると…

時計のイラストを表示します。 QY100 のイラストと「Completed!」
を表示します。

● JOBの実行中は…

5

6

2回押す
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ステップ3 73

クオンタイズ

リアルタイム録音すると、音符のばらつき(タイミングのずれ)が気になることがあります。録音し
たデータの、発音タイミングのばらつきを整えてくれるのが、クオンタイズ機能です。

クオンタイズ値は、録音されている音符の中で最小の音符に合わせて設定してください。たとえば、
4分音符と8分音符が録音されているデータは、クオンタイズ値を8分音符に設定してクオンタイ
ズしてください。もしここで、クオンタイズ値を4分音符に設定してクオンタイズすると、8分音
符は4分音符上に移動してしまいます。

71ページの手順 1～ 2と同じように、ソングジョブのメニュー画面を表示させ、カーソルで
「01Quantize」を選んで[ENTER]を押します。

カーソルを「TR」「M001:1 ～ 999:4」に移動して、クオンタイズするトラックと、クオ
ンタイズする範囲(小節：拍)を設定します。

クオンタイズする前の音符の状態

クオンタイズ値「 e」でクオンタイズした
後の音符の状態

1

2



メロディ演奏を録音しよう
カーソルを「Quantize=」に移動して、クオンタイズ値を設定します。
[ENTER]を押すと、クオンタイズが実行されます。

3

ディスプレイ
表示

クオンタイズ値

32分音符

16分3連音符

8分3連音符

8分音符

ディスプレイ
表示

クオンタイズ値

4分音符

8分音符＋

ディスプレイ
表示

クオンタイズ値
16分音符
 4分3連音符
」をうまく設定す

8分3連音符
16分音符＋
16分3連音符
ステップ3 74

・その他の設定項目「Strength」「Swing Rate」「Gate Time
ると、より自然なスイング感を出すことができます。詳細は141ページを参
照してください。

コピーイベント

録音操作を大幅にスピードアップするジョブが、コピーイベントです。たとえば、1～4小節の演
奏内容と5～8小節の演奏内容が同じ場合は、1～4小節だけ録音して、その演奏内容を5～8小節
にコピーすることができます。

71ページの手順 1～ 2と同じように、ソングジョブのメニュー画面を表示させ、カーソル
で「09Copy Event」を選んで[ENTER]を押します。

1
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カーソルを上段の「TR」「M001:1～999:4」に移動して、コピーするトラックと、コピー
する範囲(メジャー：拍)を設定します(コピーする元データの指定)。

・コピーする範囲の拍の設定を間違えないように注意しましょう。

カーソルを下段の「TR」「M001:1x01」に移動して、コピー先のトラックと、コピー先の
先頭の位置(メジャー：拍)、コピーする回数を設定します(コピー先の指定)。

・コピー先に違うトラックを設定することもできます。

[ENTER]を押すと、コピーイベントが実行されます。

2

3

4
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ソングに合わせてギターを演奏しよう
ソング(『Mermaid』)の演奏に合わせて、ギターを演奏してみましょう。

手順は、

のようになります。

ソングモードでは、パターントラック全体をミュートしますので、パターントラックで使用してい
るセクションの各トラック (D1/D2/PC/BA/C1/C2/C3/C4) ごとにミュートをすることができ
ません。
パターンモードでトラックごとのミュートの設定を行ないます。
パターンモードで設定したミュートをソングで使用するには、プリセットスタイルをユーザースタ
イルにコピーしてから、ミュートを設定しソングに組み込みます。

パターンモードのプレイ画面で、スタイルナンバー007『GrungeRk』を選び、[MENU]
ボタンを押すと、ポップアップメニューが表示されます。

[F2](job)を押すと、パターンジョブのメニュー画面に切り替わります。

●ギターを接続し、アンプシミュレーター機能のエフェクトを設定します。(→49ページ)
●パターントラックのバッキングパートのギターをミュート(消音)します。
●ソングを再生し、演奏に合わせてギターのボリュームを調整し演奏します。(→49ページ)

パターントラックのバッキングパートのミュート

1

2
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ソングに合わせてギターを演奏しよう
カーソルで「21Copy Pattern」を選んで、[ENTER]を押します。

カーソルを下段の「Style」に移動して、コピー先のユーザースタイルナンバーを「U02」
に設定します。

[ENTER]を押すと、コピーイベントが実行されます。

[EXIT]を2回押して、パターンモードのプレイ画面に戻り、スタイルナンバーU02
『GrungeRk』を選びます。

3

4

5

6
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ソングに合わせてギターを演奏しよう
[PATTERN]を押して、パターンモード・ボイス(ミキサー )画面を表示します。

カーソルを、M/S(ミュート/ソロ)のC1に合わせて、[－1(NO)]を押しミュートします。

同様に、C2,C3,C4もミュートします。
パターンを再生して、ギターの音がミュートされていることを確認しましょう。

[SONG]を押してソングモードにし、パターントラック録音画面を表示します。(→56ページ)
スタイルを、007『GrungeRk』からU02『GrungeRk』に変更します。

7

8

9
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ソングに合わせてギターを演奏しよう
[ ]を押してソングモード・プレイ画面を表示し、[ ]を押します。

これで、ソング(『Mermeid』)のギターがミュートされました。

54ページの譜面のギター譜(タブ譜)にあわせてギターを演奏しましょう。

10
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QY100 のスペックを見ると「4分音符の分解能は480 クロック」ということが分かる。「分解
能」って何だろう、と思った人も多いだろう。これはデジタル楽器特有の考え方で、音符の長さや
演奏タイミングを「クロック数」に数値化して、制御しているのだ。

QY100は「4分音符＝480クロック」だから、クロックの最小単位は「4分音符の1/480」と
いうことになる。これはとても小さな演奏タイミングのずれも見逃さない、シーケンサーの機能と
してはプロ並の数値である。

以下、主な音符のクロック数を覚えておくと、ステップ入力する時に参考になるぞ。

音符の種類 クロック数

全音符 1920

2分音符 960

4分音符 480

3連4分音符 320（3連続入力すると2分音符相当）

8分音符 240

3連8分音符 160（3連続入力すると4分音符相当）

16分音符 120

3連16分音符 80（3連続入力すると8分音符相当）

32分音符 60

分解能って何？

● ステップ録音画面 ●ソングエディット画面
　（→リファレンス編157ページ参照）
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ス
テ
ッ
プ
4

ガイド編
ステップ4

この章では、ユーザーパターンの作り方を解説します。
パターンはソング作りの最も基本的な部分なので、じっくりと
練り上げて、自分だけの新しいパターンを作ってみましょう。

ユーザーパターンを作ってみよう .......... 82

目　次



ユーザーパターンを作ってみよう
QY100のプリセットフレーズは4,285種類用意されています。

どのセクションのどのトラック(D1/D2/PC/BA/C1/C2/C3/C4)に、どんなフレー

ズが使われているか、プリセットスタイルを調べてみましょう。効果的な組み合わせ

が理解できるでしょう。(各トラックをソロ再生してみると、どんなフレーズが使われ

ているかが、よくわかります。)

ユーザーパターンの一般的な録音手順は、どのセクションを作る場合でも

のようになります。

それでは、さっそくパターンをステップ録音してみましょう。ここでは、ちょっぴりヒップホップ
系が入った(？ )簡単なスタイルのINTROセクションとMAIN Aセクションを作ります。

1. ドラム(D1/D2)/パーカッション(PC)トラックの録音
2.ベース(BA)トラックの録音
3.コード(C1～C4)トラックの録音

各トラックに
割り当てられた
フレーズ

画面切り替え
ステップ4 82
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ユーザーパターンを作ってみよう
ステップ4 83

まず、D1トラックとD2トラックを使って、INTROセクションを作りましょう。

パターンモードのプレイ画面で、ソングナンバー「U01」を選びます。( カーソルをスタイ
ルナンバーに移動して[SHIFT]＋[＋1(YES)]を押すと、すぐに選択できます。)

・パターンジョブ「Style Name」を使って、スタイルネームを『HipHop?』な
ど、分かりやすいものにしておきましょう。(→212ページ参照)

INTROボタン(鍵盤ボタン)を押すとセクションが「Intro」に切り替わります。
小節数を「1/1」に設定します。

・カーソルがスタイルナンバー、またはセクションの位置にある時だけ、鍵盤
ボタンを押してセクションを変更することができます。

・フレーズトラックに録音されたユーザーフレーズがない時だけ、小節数を変
更することができます。

カーソルをD1トラックに移動して、[＋1(YES)]を押します。「D1」の右に「Da 001
80MRk-1I」が表示されます。

これはD1トラックに、フレーズカテゴリ＝Da、フレーズビート＝16ビート( )、ナンバー
001の「80MRk-1I」という名前のフレーズが割り当てられたことを表します。

INTROセクションの録音

1

2
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ユーザーパターンを作ってみよう
ステップ4 84

ここではD1トラックに、フレーズカテゴリ＝Da、フレーズビート＝16ビート( )、ナン
バー097の「HipH1-1a」という名前のフレーズを割り当てます。カーソルをフレーズナ
ンバーに移動し、[SHIFT]を押しながら鍵盤ボタン(黒鍵)の「9」、「7」を押します。[ENTER]
を押すとフレーズが確定します。

・トラックに割り当てたフレーズを削除するには、削除したいトラックにカー
ソルを移動して、cler(クリア) [F2]を押します。

[ ]を押して、「HipH1-1a」の軽快なフレーズを
聞いてみましょう。

D1トラックのシンプルな演奏に加えて、D2トラックにスクラッチ音を録音して、リズムに
味付けしてみましょう。

カーソルをD2トラックに移動して、[ ]を押します。「D2」の右に「US--002 User」が
表示されます。

・フレーズカテゴリーの「US」はユーザーフレーズ、つまりユーザーが自由に
録音できるフレーズであることを表します。

最上段の「STEP」にカーソルを移動して、[＋1(YES)]を押して を表示させます。

4
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[ ]を押して、ステップ録音を開始します。

ステップ録音画面は、シーケンストラックのステップ録音画面と同じです。(→67ページ参
照)

鍵盤ボタンのオクターブ設定を「－4 」、ステップタイムを「16分音符＝ 」に設定
して、ポインターを4拍目の先頭に移動します。

鍵盤ボタンの「F #-1」(「6」と書かれた黒鍵)を押して、1音目のスクラッチプルを入力します。

・[SHIFT]+[F1] を押すと、押している間、鍵盤ボタンに割り当てられているド
ラム音色をリスト表示します。(→113ページ参照)

6

7

8
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ユーザーパターンを作ってみよう
鍵盤ボタンの「F-1」(「M7」と書かれた白鍵)を押して、2音目のスクラッチプッシュを入
力します。

[ ] を押すと、ステップ録音を終了し、パターンモードのプレイ画面に戻ります。D2 ト
ラックにデータが録音されると、「D2」の右に「 」が表示されます。

[ ]を押して、完成したイントロのフレーズを聞いてみましょう。

次に、D1トラック、BAトラック、C1トラックを使って、MAIN Aセクションを作りましょう。

カーソルをセクションの位置に移動して、MAIN Aボタン(鍵盤ボタン)を押すとセクション
が「Main A」に切り替わります。小節数は「1/2」のままでOKです。

・カーソルがスタイルナンバー、またはセクションの位置にある時だけ、鍵盤
ボタンを押してセクションを変更することができます。

9

10

MAIN Aセクションの録音

1

ステップ4 86



ス
テ
ッ
プ
4
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Introセクションと同じように、83ページの手順 3を参考にして、D1トラックに「HipHl-
1a」という名前のフレーズを割り当てます。

BAトラックにベース音を録音してみましょう。

カーソルをBAトラックに移動して、[ ]を押します。「BA」の右に「US--012 User」が
表示されます。
最上段の「STEP」に を表示させます。
タイプ、音色はそのままでOKです。

・タイプとは、コード進行に合わせてフレーズがどのように演奏(ボイシング)
されるかを示したものです。詳細は191ページを参照してください。

[ ]を押して、ステップ録音を開始します。

2

3

4
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ユーザーパターンを作ってみよう
鍵盤ボタンのオクターブ設定を「－2 」、ステップタイムを「16分音符＝ 」に設定します。

ポインターが1拍目の先頭にあることを確認し、鍵盤ボタンの「C1」(「C」と書かれた白鍵)
を押して、1音目のC1を入力します。

ステップタイムは「16分音符＝ 」のまま、イラストにしたがって1小節目を入力します。

・「rst」(レスト：休符)、「tie」(タイ)は、それぞれ「rst」、「tie」の右側のファ
ンクションボタンを押すことで入力できます。

・「G0」は「G」と書かれた白鍵を押して入力します。

5

C1 rst C1 tie tie rst rst C1

C1 tie G0 rst rst rst rst rst
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同じように2小節目を入力します。

・「E1」は「M/add9」と書かれた白鍵を、「B1」は「m/add9」と書かれた白鍵
を押して入力します。「G1」は「6/aug」と書かれた白鍵を押して入力します。

[ ]を押すと、ステップ録音を終了し、パターンモードのプレイ画面に戻ります。BAトラッ
クにデータが録音されると、「BA」の右に「 」が表示されます。

[ ]を押して、BAトラックに録音したベースのフレーズを聞いてみましょう。

C1トラックにコード音を録音してみましょう。

カーソルをC1トラックに移動して、[ ]を押します。「C1」の右に「US--013 User」が
表示されます。
最上段の「STEP」に を表示させます。
音色は「Pf 005＋HardEl.P」を選びます。
タイプは「Chrd2」に設定します。

・タイプの設定についての詳細は191ページを参照してください。

C1 rst C1 tie tie rst rst C1

C1 tie G0 rst E1 B1 tie G1

6

7
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ユーザーパターンを作ってみよう
[ ]を押して、ステップ録音を開始します。

鍵盤ボタンのオクターブ設定を「－1 」、ステップタイムを「全音符＝ 」に設定します。

ポインターが1小節目の1拍目の先頭にあることを確認し、鍵盤ボタンの、ド(C2：「C」と書
かれた白鍵)、ミ(E2：「M/add9」と書かれた白鍵)、ソ(G2：「6/aug」と書かれた白鍵)、
シ(B2：「m/add9」と書かれた白鍵)を同時に押して、和音を入力します。

8

9
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ユーザーパターンを作ってみよう
ポインターが2小節目の1拍目に移動するので、tie [F4]を押します。入力された和音は、
2小節分の長さになりました。

[ ]を押すと、ステップ録音を終了し、パターンモードのプレイ画面に戻ります。C1トラッ
クにデータが録音されると、「C1」の右に「 」が表示されます。

[ ]を押して、3つのトラックに録音したパターンを聞いてみましょう。

・コードテンプレート機能(46ページ)を使って、作ったパターンの演奏をすば
やくチェックすることができます。

10
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ユーザーパターンを作ってみよう
パターンモードのジョブには、パターンを作る時に便利な機能が満載されています。ここではその
一部を紹介します。
詳細はリファレンス編の199ページ『パターンジョブ』を参照してください。

コードソート

コードソートは、和音の構成音を音程の低い順、または高い順に並べ替えます。ここで言う「並べ
替え」とは、フレーズエディットチェンジ画面のイベントリスト(→リファレンス編213ページ参
照 ) における順序の並べ替えのことです。ソートしても発音タイミングは変わりませんが、ソート
した後にコードセパレート(→204ページ参照)機能を使えば、ギターのストロークのように、微妙
にずれた和音演奏を簡単に表現することができます。

パターンモードのプレイ画面で、[MENU]を押すと、ポップアップメニューが画面の右端に
表示されます。

[F2](Job)を押すと、パターンジョブのメニュー画面に切り替わります。

パターンモードのジョブ

1

2
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ユーザーパターンを作ってみよう
カーソルで「07　Chord Sort」を選んで、[ENTER]を押します。

カーソルを「TR」「M1:1～1:4」に移動して、コードソートするトラックと範囲(小節：
拍)を設定します。

カーソルを下段の「Type= 」に移動して、ソートタイプ(ノーマル/リバース)を設定します。
[ENTER]を押すと、コードソートが実行されます。

● normal .........和音の構成音を、低い音から高い音の順に並べ替えます。
● reverse .......和音の構成音を、高い音から低い音の順に並べ替えます。

フレーズエディットチェンジ画面(→リファレンス編213ページ参照)のイベントリストを見
ると、和音の構成音の並び順を確認することができます。

3

4

5
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コードセパレート

コードセパレートは、和音の構成音を、設定したクロック間隔でずらすことができます。コードソー
ト(→204ページ参照)後にこの機能を使用すると、ギターのストローク(6弦→1弦、1→6弦)のよ
うに微妙にずれた和音演奏を表現できます。

92ページの手順 1～ 2と同じように、パターンジョブのメニュー画面を表示させ、カーソル
で「08　Chord Separate」を選んで[ENTER]を押します。

カーソルを「TR」「M1:1～1:4」に移動して、コードセパレートするトラックと範囲(小節：
拍)を設定します。

カーソルを下段の「Clock= 」に移動して、和音の構成音をずらしたい間隔(クロック単位)
を設定します。[ENTER]を押すと、コードセパレートが実行されます。

どれくらいずれたか、パターンを再生して確認しましょう。

1

2

3
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大好きなアーチストのバンドスコアを買ってきた。さあ、QY100に打ち込もう！と思ったら、
あれれ、ドラムパートの楽譜が何だか変だぞ。

そうなのだ！市販されているバンドスコアの多くは、特殊な書き方でドラムパートの演奏が表現さ
れているのだ。
たとえば、ドラムパートの楽譜は、下のイラストのように読むとうまく入力できるぞ。

この読み方も、あくまで「一例」である。ドラムパートの楽譜表現に厳密なルールは存在しないの
で、アーチストのCD演奏をよく聴いて、耳で確認することも忘れないように！

ドラム譜ってどう読むの？

●ドラムパートの楽譜

●楽譜のドラムパートの読み方の一例

シンバル(C  #2)　　　ハイハット(F #1)

　　　　　　　　　　ミッドタムロー (B1)
　　　　　　　　ロータム(A1)
　　　　　　スネアドラム(D1)
　　　　フロアタムハイ(G1)
　　フロアタムロー (F1)
バスドラム(C1)

(　)は「Dr 001 StandKit」で入力する場合のノートナンバーです。
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QY100の基礎知識

この章では、QY100に関する基本的な構成と
機能について解説します。また、数値やコード
の入力などの基本操作をまとめて解説します。
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■ QY100のモード
QY100では、録音/再生/編集などの操作画面
がソングとパターンの2つのモードに分かれて
います。

ソングモード
ソングモードは、ソングの作成や演奏を行なう
モードです。最大16パート(16トラック)の曲
データを作ることができます。
[SONG]を押してソングモードに入ります。
QY100の電源を入れると、まずこのモードに
入ります。

パターンモード
パターンモードは、パターンの再生や作成、フ
レーズのレコーディングやエディットなどを
行なうモードです。ソングの作成を簡単にする
ために、ドラム、ベース、コードバッキングか
らなる伴奏用のパターンを作ります。
[PATTERN] を押してパターンモードに入り
ます。

ソングモードもパターンモードも、多くの作業
用あるいは設定用の画面で構成されています。
これらの画面は、機能の種類ごとにいくつかの
サブモードに分類されています。
目的の画面を表示させるためには、100ページ
の機能ツリー図をご覧になり、[MENU]や[F1]
～[F4]、[-1(NO)]/[+1(YES)]、カーソルボタ
ンなどを使って画面を切り替えていってくだ
さい。

● ソングモードの構成
ソングモードは、以下の3つのサブモードに分
かれています。これら3つのモードは[SONG]
を押すことで切り替わります。

・ソングプレイモード(→P. 121)
演奏(ソング)を録音したり再生するモードです。

ソングプレイモードは、さらにいくつかの画面に分か
れています。

ソングプレイ(→P. 122)
ソングを選んで演奏(再生)します。

ソングレコーディング(→P. 125)
ソングの各トラックに演奏データを録音します。

プレイエフェクト(→P. 136)
ソングを演奏(再生)する際に、発音タイミングや強
弱などを一時的に変えたり、ドラムボイスの中のリ
ズム楽器を差し替えたりします。

ソングジョブ(→P. 139)
ソングの編集や修正を行なうための機能が25種類
用意されています。

ソングエディット(→P. 157)
ソングに含まれる演奏データの修正や、新たなデー
タの挿入を行ないます。

ユーティリティ(→P. 163)
QY100 の基本設定やMIDI、フィンガードコード
機能の設定などを行ないます。パターンモードの
ユーティリティと共通の機能です。

・ソングボイスモード(→P. 170)
ソングを再生する際のトラックごとの音源の設定 (ボ
イス、ボリュームなど)を行なうモードです。
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・ソングエフェクトモード(→P. 178)

ソングで使用するエフェクトを設定するモードです。

●パターンモードの構成
パターンモードは、以下の3つのサブモードに
分かれています。これら 3 つのモードは
[PATTERN]を押すことで切り替わります。

・パターンプレイモード(→P. 185)
パターンを選んで再生したり、パターンのフレーズト
ラックにフレーズを貼り付けてパターンを作成した
りするモードです。

パターンプレイモードは、さらにいくつかの画面に分
かれています。

パターンプレイ(→P. 186)
パターンを選んで再生したり、パターンのフレーズ
トラックにフレーズを貼り付けてパターンを作成
したりします。

フレーズレコーディング(→P. 190)
パターンのフレーズトラックに演奏データを録音
し、オリジナルのフレーズ(ユーザーフレーズ)を作
ります。

プレイエフェクト(→P. 196)
パターンを再生する際に、発音タイミングや強弱な
どを一時的に変えたり、ドラムボイスの中のリズム
楽器を差し替えたりします。

パターンジョブ(→P. 199)
パターンの編集や修正を行なうための機能が24種
類用意されています。

フレーズエディット(→P. 213)
フレーズに含まれる演奏データの修正や、新たな
データの挿入を行ないます。

ユーティリティ(→P. 163)
QY100 の基本設定やMIDI、フィンガードコード
機能の設定などを行ないます。ソングモードのユー
ティリティと共通の機能です。

・パターンボイスモード(→P. 221)
パターンの各フレーズトラックごとの音源の設定 (ボ
イス、ボリュームなど)を行なうモードです。

・パターンエフェクトモード(→P. 229)
パターンで使用するエフェクトを設定するモードで
す。
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■ QY100機能ツリー図

●ソングモード

[SONG]を押すごとに、ソングプレイモード/ソングボイスモード/ソングエフェクトモードがループで切り換わり
ます。
ファンクションキー[F1]～[F4]で選択するには、[MENU]を押してファンクションメニューを表示させます。
ソングプレイ .............................................. P.122

ソングプレイ ........................................ P.122

ソングレコーディング ................................ P.125

リアルタイムレコーディング ............... P.127

シーケンストラック (TR1 ～ 16) ....P.127

パターントラック (Pt)..................... P.128

コードトラック (Cd) ....................... P.129

テンポトラック (Tm)....................... P.130

ステップレコーディング ...................... P.130

シーケンストラック (TR1 ～ 16) ....P.130

パターントラック (Pt)..................... P.132

コードトラック (Cd) ....................... P.134

プレイエフェクト ....................................... P.136

スイング ................................................ P.137

ドラム リマッピング テーブル ............. P.138

ソングジョブ .............................................. P.139

00 アンドゥー / リドゥー ...................... P.140

01 クオンタイズ ................................... P.141

02 モディファイベロシティ ................. P.143

03 モディファイゲートタイム .............. P.144

04 クレッシェンド ............................... P.145

05 トランスポーズ ................................ P.145

06 シフトクロック ................................ P.146

07 コードソート ................................... P.146

08 コードセパレート ............................ P.147

09 コピーイベント ................................ P.147

10 イレースイベント ............................ P.148

11 エクストラクトイベント ................. P.149

12 クリエート コンティニュアス データ .....P.150

13 シンアウト ....................................... P.151

14 タイムストレッチ ............................ P.151

15 クリエートメジャー ......................... P.152

16 デリートメジャー ............................ P.152

17 コピートラック ................................ P.153

18 ミックストラック ............................ P.153

19 クリアトラック ................................ P.154

20 エキスパンドバッキング .................. P.154

21 ノーマライズ プレイ エフェクト ..... P.155

22 コピーソング .................................... P.155

23 クリアソング .................................... P.156

24 ソングネーム .................................... P.156

ソングエディット ....................................... P.157

ソングエディットチェンジ ........... P.159 , 160

[F1] インサート ............................... P.161

[F2] XG ビュー ................................ P.162

[F3] ビューフィルター .................... P.162

ユーティリティ ........................................... P.163

[F1] システム ......................................... P.164

[F2] ミディ ............................................ P.166

[F3] バルクダンプ ................................. P.168

[F4] フィンガード コード ゾーン .......... P.169

ミキサー画面 .............................................. P.171

[F1] エフェクトセンド ................................ P.173

[F2] ボイスエディット ................................ P.174

[F3] ドラムボイスエディット ..................... P.176

コネクション画面 ....................................... P.180

[F1] リバーブエディット ............................ P.182

[F2] コーラスエディット ............................ P.182

[F3] バリエーションエディット .................. P.182

ソングプレイモード..........................P.121

ソングボイスモード..........................P.170

ソングエフェクトモード.................. P.178
第1章　QY100の基礎知識 100



QY100の機能 

基
礎
知
識

●パターンモード

[PATTERN]を押すごとに、パターンプレイモード/パターンボイスモード/パターンエフェクトモードがループで
切り換わります。
ファンクションキー[F1]～[F4]で選択するには、[MENU]を押してファンクションメニューを表示させます。
パターンプレイ ........................................... P.186

パターンプレイ ..................................... P.186

フレーズレコーディング ............................ P.190

リアルタイム
オーバーダブ レコーディング .......... P.193

ステップレコーディング ...................... P.194

プレイエフェクト ....................................... P.196

スイング ................................................ P.197

ドラム リマッピング テーブル ............. P.198

パターンジョブ ........................................... P.199

00 アンドゥー / リドゥー ...................... P.200

01 クオンタイズ ................................... P.201

02 モディファイベロシティ ................. P.201

03 モディファイゲートタイム .............. P.202

04 クレッシェンド ................................ P.202

05 トランスポーズ ................................ P.203

06 シフトクロック ................................ P.203

07 コードソート ................................... P.204

08 コードセパレート ............................ P.204

09 コピーイベント ................................ P.205

10 イレースイベント ............................ P.205

11 エクストラクトイベント ................. P.206

12 クリエート コンティニュアス データ .....P.206

13 シンアウト ....................................... P.207

14 タイムストレッチ ............................ P.207

15 コピーフレーズ ................................ P.208

16 ゲットフレーズ ................................ P.208

17 プットフレーズ ................................ P.209

18 コピートラック ................................ P.209

19 ミックストラック ............................ P.210

20 クリアトラック ................................ P.210

21 コピーパターン ................................ P.211

22 クリアパターン ................................ P.211

23 スタイルネーム ................................ P.212

フレーズエディット .................................... P.213

フレーズエディットチェンジ ............... P.215

[F1] インサート ............................... P.216

[F2] XG ビュー ................................ P.217

[F3] ビューフィルター .................... P.217

[F4] フレーズテーブル .................... P.218

ユーティリティ ........................................... P.220

[F1] システム ......................................... P.164

[F2] ミディ ............................................ P.166

[F3] バルクダンプ ................................. P.168

[F4] フィンガード コード ゾーン .......... P.169

ミキサー画面 .............................................. P.222

[F1] エフェクトセンド ................................ P.224

[F2] ボイスエディット ................................ P.225

[F3] ドラムボイスエディット ..................... P.227

コネクション画面 ....................................... P.231

[F3] バリエーションエディット .................. P.232

パターンプレイモード...................... P.185

パターンボイスモード...................... P.221

パターンエフェクトモード ..............P.229
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■ QY100の内部構成
QY100は、シーケンサー部
ラー部、エフェクト部、ア
の5つのブロックから構成

●シーケンサー部(→P.
ソングやパターンの演奏情
ブロックです。
ソングやパターン ( フレ
100の鍵盤ボタンや外部
の演奏情報を受けて行なわ
ターンの再生は録音され
データを音源部に送ること

・ QY100 にはオートアカン
103)があるので、伴奏パー
とができます。

・ QY100では、最大16トラ
ント機能を使って伴奏パー
大24トラック)の曲を作成す

・ 最大20ソングまで作成/記

・ 伴奏パート用のパターンは、
スタイル×6セクション)用
ユーザーパターンも最大3
クション)、作成/記憶でき

・ パターンを構成するフレ
4,285、ユーザーフレーズ
たり48まで、作成/記憶で

●音源部(→P. 106)
シーケンサー部、コントロ
またはTO HOST端子に接

器からのMIDI情報を受けて、実際に音を発音す

●各ブロックの関係
5つのブロックの関係は、

QY100J_RE_01.fm 102 ページ ２００３年１１月６日　木曜日　午後２時２８分
、音源部、コントロー
ンプシミュレーター部
されています。

103)
報を録音/編集する

ーズ ) の録音は、QY
MIDIキーボードなど
れます。ソングやパ
ているシーケンス
で行なわれます。

パニメント機能 ( → P.
トを簡単に作成するこ

ック(オートアカンパニメ
トを演奏させる場合は最
ることができます。

憶できます。

プリセットで768(128
意されています。
84(64 スタイル×6セ
ます。

ーズはプリセットで
は1ユーザースタイルあ
きます。

ーラー部、(MIDI IN
続した)外部MIDI機

るブロックです。

・ XG対応の32音ポリフォニック、最大同時発音ボ
イス24のマルチ音源です。GM(システムレベル１)
にも対応しています。

・ ノーマルボイス525、ドラムボイス22キットを内
蔵しています。

● コントローラー部(→P. 108)
QY100パネル上の鍵盤ボタン、シーケンサーボ
タンなどQY100のシーケンサー部、音源部に信
号を送ってコントロールするブロックです。
鍵盤ボタンを弾いてシーケンサー部や音源部
にMIDI情報を送って録音/演奏したり、シーケ
ンサーボタンを押してソングやパターンの再
生をコントロールします。

● エフェクト部(→P. 108)
音源部から出力された音声信号に対して、残響
や拡がり感などの音響的な変化を付け加える
ブロックです。
XGに対応したリバーブ、コーラス、バリエーショ
ンの3種類のエフェクトを内蔵しています。

● アンプシミュレーター部(→P. 115)
GUITAR/MIC INPUT 端子に入力されたギ
ターやマイクの音に対してエフェクトをかけ
ることができます。上記のエフェクト部とは独
立しており、ギター用セットアップ18とマイ
ク用セットアップ5を内蔵しています。
第1章　QY100の基礎知識 
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■ シーケンサー部

ソングやパターンの演奏情報を録音/編集する
ブロックです。

ソングとは、QY100のトラックに演奏データ
を録音することで作成された曲をいいます。
ソングは、16のシーケンストラックとパター
ントラック、コードトラック、テンポトラック
で構成されています。
QY100では、一般のシーケンサーと同様に16
のシーケンストラックにドラムやベース、ピア
ノなどの演奏データを録音して作成する方法
の他に、パターントラックとコードトラックで
曲の伴奏部分を簡単に作成し、オートアカンパ
ニメント機能を使って演奏させる方法もあり
ます。オートアカンパニメント機能について
は、本ページ右段下をご参照ください。
作成したソングデータは、QY100内部に最大
20ソングまで記憶できます。また、メモリー
カードに保存したり(→P. 237)、MIDIバルク
ダンプで外部MIDI機器にデータを保存したり(
→P. 168)、付属ソフトのQY100データファ
イラーを使ってコンピューターにデータ保存
することもできます。
ソング作成の実際の手順については、ガイド編
ステップ3(→P. 53～)をご参照ください。

●ソングのトラック構成
ソングは、16のシーケンストラックとパター
ントラック、コードトラック、テンポトラック
で構成されています。(パターントラック、コー
ドトラック、テンポトラックをまとめて「コン
ダクタートラック」と呼ぶこともあります。)

・ シーケンストラック
ピアノ、ギター、ドラムなどの演奏データを録音す
るトラックです。QY100 は16のシーケンスト
ラックを持っています。
各トラックにはそれぞれ 1 パートの演奏データを
録音できます。データの録音は、鍵盤ボタンや外部
MIDI キーボードを実際に演奏してリアルタイムレ
コーディングしたり、コントローラー部から音符
データを1音ずつステップレコーディングするこ
とで行ないます。録音後にソングエディットやジョ
ブで細かい修正やイベントの追加などができます。

・ パターントラック
オートアカンパニメント機能で伴奏パートを演奏
させるためのパターンを並べるトラックです。

・ コードトラック
オートアカンパニメント機能で伴奏パートを演奏
させるためのコードを並べるトラックです。パター
ントラックに並べられたパターンはこのトラック
で指定したコードに従って演奏されます。
このトラックには、コード以外にオンベース、シン
コペーションも入力できます。また、フィンガード
コード機能を使うと、鍵盤上で和音を押さえるだけ
でコード入力ができます。

・ テンポトラック
ソングを再生する際の演奏テンポの変化を入力す
るためのトラックです。アッチェレランド、リタル
ダンドなどを入力できます。

● オートアカンパニメント機能
ソングの伴奏パートを自動的に演奏する機能
です。
ソングのパターントラックに伴奏パターンを
並べ、コードトラックにコード進行を指定する
だけで、簡単に高度な伴奏パートができあがり
ます。
伴奏パターンは、プリセットで768(128スタ
イルX6セクション ) 用意されていますが、パ
ターンモードでオリジナルのパターン ( ユー
ザーパターン ) を作ることもできます。( → P.
185)

ソングについて

トラックの種類 データの種類

シーケンストラック

TR 1 演奏データ

TR 2 演奏データ

： 　　：

TR 15 演奏データ

TR 16 演奏データ

パターントラック Pt パターン、拍子

コードトラック Cd

コードルート

コードタイプ

オンベース

シンコペーション

テンポトラック Tm テンポチェンジ
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QY100の機能
パターンとは、オートアカンパニメント機能を
使って演奏させるための「伴奏のパターン」の
ことです。
QY100では、パターンをスタイルとセクショ
ンという形で分類しています。あるパターンを
指定するには、まずスタイルを選び次にそのセ
クションを指定します。

・ スタイル
ロック系、ダンス系などの曲のジャンルごとの分類
です。QY100ではプリセットスタイルが 128用
意されています。

・ セクション
イントロ、メイン A、メイン B、フィルイン AB、
フィルインBA、エンディングという具合に、曲の
中での使用位置による分類です。QY100ではプリ
セットスタイル128に対してそれぞれ6つのセク
ションが用意されているので、QY100のプリセッ
トパターンは全部で 768(128スタイル× 6セク
ション)あります。

QY100には、前記プリセットパターン768の
他に、オリジナルのパターン ( ユーザーパター
ンと呼びます)を作ることもできます。
ユーザーパターンも6つのセクションを持ち、
64スタイルまで設定できるので、合計で384
パターン(64スタイル×6セクション )設定で
きます。なお、各パターンは、最大8つのトラッ
クで構成されています。パターンの各トラック
の演奏内容を、QY100では「フレーズ」と呼
びます。

● フレーズについて
ドラムの演奏フレーズやベースの演奏フレーズ、
ギターの演奏フレーズという具合に、伴奏パター
ンを構成する演奏フレーズのことです。これらの
フレーズはQY100の伴奏パターンの各トラック
に、ひとつひとつ割り当てられます。
QY100には、プリセットフレーズが4,285用
意されています。オリジナルのフレーズ ( ユー
ザーフレーズと呼びます ) を作ることもできま
す。(→P. 190)

● コードについて
伴奏のパターンは、コードルートおよびコード
タイプ(メジャー、マイナー、セブンスなど)を
指定することで、自動的にそのコードに合った
音程に変換して再生することができます。
ソングやパターンの再生時に画面上でコード
を指定するか、ソングの場合はコードトラック
にあらかじめコードを入力しておきます。
QY100 では12のコードルートと26のコー
ドタイプが指定できます。

コード表示の例

パターンについて

コードルート

コードタイプ
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コードの設定では、コードルート、コードタイ
プに加えて、オンベース、シンコペーションも
設定できます。

オンベースとは、コードとは別にベース用の
ルート音を設定し、パターンやフレーズを再生
する際にベースの音を固定する機能で、コード
変換タイプ(→P. 191)が「Bass(ベース)」に
設定されているベースのフレーズに対しての
み有効です。
たとえば、G7のコードにオンベースDを設定
すると、表示は下図のように「G7/D」となり、
コード変換タイプがBass(ベース)に設定され
ているベースのフレーズは、すべて「D( レ )」
で再生されます。

オンベース表示の例

シンコペーションは、ソングのコードトラック
のステップレコーディングの際に設定できま
す。QY100では、コードチェンジのタイミン
グは基本的に4分音符単位で入力できますが、
シンコペーションの入力によって16分音符ま
たは8分音符分だけ前にずらして入力すること
ができます。

シンコペーション表示の例

● コードテンプレート
QY100には、コードテンプレートが99種類
用意されています。
これはコード進行のモデルで、一般的なホップ
スの循環コードをはじめブルース系やテン
ション系などもプリセットされています。
ソングプレイ画面のコード設定表示で、コード
テンプレートのナンバー (P01～99)を指定す
ると、そのテンプレートのコード進行で伴奏の
パターンが再生されるので、コード進行を学ん
だり、セッションの練習をしたりすることがで
きます。また、コピーイベント(→P. 147)ジョ
ブを使ってUSR(ユーザー )にコピーすること
で、コード進行をエディットすることもできま
す。

・ソングプレイ(→P. 124)
・コードテンプレートリスト ( →別冊データリ
スト)

● プレイエフェクト(スイング)
QY100には、ソングやパターンを再生する際
に、元のデータを変更することなく、一時的に
曲にスイング感を与えることができるプレイ
エフェクトのスイングという機能があります。

・プレイエフェクト：スイング(→P. 137、197)

オンベース

16分音符の
シンコベーション

コードテンプレートの例

コードテンプレートP01を設定すると、
　　→C→Am→Dm→G7→

とループでコードチェンジする。

カーソルをここ
に移動して、
コードテンプ
レートのナン
バーを指定する

コードテンプレートの名前
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QY100の機能

■ 音源部
シーケンサー部、コントロ
またはTO HOST端子に接
器からのMIDI情報を受け
るブロックです。

・ XG対応の 32音ポリフォ
イス24のマルチ音源です。
にも対応しています。

・ ノーマルボイス525、ドラ
蔵しています。

●ボイスについて
ボイスとは、音源部の中に
の音色のことです。
ボイスには、ノーマルボイ
の2種類があります。

ノーマルボイスは、鍵盤の
発音する音色です。ボイ
174、225)をすることで
イスを修正して使うことが
ノーマルボイスには、1エ
エレメントのものとがあり
で構成されているボイスに
は作れない分厚いボイスや
よって音色を切り替えられ
ストリングスというよう
りあったボイスなどが含ま
エレメント数は、別冊デー
ノーマルボイスリストをご
同時発音数は、このエレメ
ります。

ドラムボイスは、ドラム
で、各鍵盤に1音色ずつド
ンの楽器音が割り当てられ
イスエディット ( → P. 1
個々のドラム/パーカッシ
トすることもできます。
ドラムボイスにおける各鍵
カッション楽器の割り当て
ト記載のXGドラムボイス
さい。

● ボイスカテゴリーについて
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ーラー部、(MIDI IN
続した)外部MIDI機
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ニック、最大同時発音ボ
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ムボイス22キットを内
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、QY100が持つボ
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、鍵盤を弾く強さに
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QY100 では、ボイスは、ボイスカテゴリー、
プログラムナンバー、ボイスネームの3つで表
示されます。

・ ボイスカテゴリー
楽器の種類ごとに大まかに分類された区分けです。
QY100では全部で21のカテゴリーがあります。

・ プログラムナンバー
ボイスのプログラムナンバー(GM システムレベル
1に準拠した音色番号 )を表します。バリエーショ
ンボイス(各プログラムナンバーごとに用意されて
いる拡張XGボイス)は、プログラムナンバーの右に
“+”が表示されます。

・ ボイスネーム
それぞれのボイスに付けられた名前です。選択した
ボイスのボイスネームが表示されます。QY100で
は、8文字以内のアルファベットおよび数字で表さ
れます。

【ボイスの選択手順】
1. ボイスの設定位置にカーソルを移動します。
2. [SHIFT] を押しながら [-1(NO)]/[+1(YES)]を押
して、ボイスカテゴリーを選びます。

3. そのカテゴリー内で希望する音色を選びます。
[-1(NO)]/[+1(YES)]を押すと、バリエーションボ
イスも含めてボイスを 1ずつ切り替えることがで
きます。[SHIFT]を押しながら黒鍵ボタンでプログ
ラムナンバーを数字で入力して[ENTER]を押す方
法もあります。

* 表示されるボイスについては、別冊データリスト
記載のXGノーマルボイスリスト、XGドラムボイ
スリストをご覧ください。

プログラムナンバー

バリエーションボイスの表示

ボイスネームボイスカテゴリー
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・ボイスカテゴリーの種類

　・XGノーマルボイス
Pf(ピアノ)
Cp(クロマチックパーカッション)
Or(オルガン)
Gt(ギター )
Ba(ベース)
St(ストリングス)
En(アンサンブル)
Br(ブラス)
Rd(リード)
Pi(パイプ)
Ld(シンセリード)
Pd(シンセパッド)
Fx(シンセエフェクト)
Et(エスニック)
Pc(パーカッシブ)
Se(サウンドエフェクト：効果音)

　・SFXボイス
Sfx(XGサウンドエフェクト：効果音)

　・XGドラムボイス
Sfk(サウンドエフェクトキット：効果音)
Dr(ドラムキット)

　・エディット可能なドラムセット
Ds1(ドラムセット1)
Ds2(ドラムセット2)

●プレイエフェクト(ドラムリマッピングテーブル)
QY100では、ソングやパターンを再生する際
に、ドラムの演奏データの中の特定のリズム楽
器を、他のリズム楽器に差し替えて演奏させる
ことができます。
これがプレイエフェクトのドラムリマッピン
グテーブル機能です。たとえば、ドラムリマッ
ピングテーブルを「Bass Drum H」に設定す
ると、その(ドラム)トラックのバスドラムの音
はすべて「Bass Drum H」に変更されます。

・プレイエフェクト：ドラムリマッピングテー
ブル(→P. 138、198)

・ドラムリマッピングテーブルリスト ( →別冊
データリスト)

● 最大同時発音数
QY100の最大同時発音数は32音です。この
32音とはエレメント単位で計算されます。前
で説明したように、ノーマルボイスには1エレ
メントのものと2エレメントのものがあります
のでご注意ください。
QY100 では最大同時発音数を越えたMIDI情
報を受けると、発音中の音を切って発音を止
め、後から送られてくる演奏情報を優先的に発
音する仕組みになっています。この仕組みを後
着優先といいます。

● 音源部のMIDI受信チャンネルについて
音源部は、シーケンサー部と内部的にMIDI接続
されており、その受信チャンネルはシーケン
サー部のシーケンストラック1～16と同番号
に固定されています。このため、たとえばソン
グモードで外部MIDI機器 (MIDI キーボードな
ど)からの演奏をMIDI INまたはTO HOST端
子で受信すると、(ユーティリティ (→P. 163)
のエコーバックがThruまたはOffの場合)その
外部MIDI機器のMIDI送信チャンネルと同番号
のシーケンストラック (1～ 16)に割り当てら
れている音色が発音されます。

* ユーティリティ(→P. 163)のエコーバックがRec
Montrに設定されている場合は、ソングモードの画
面上で選択されているトラック(1 ～ 16)に割り当
てられている音色が発音されます。
第1章　QY100の基礎知識 107



QY100の機能
■ コントローラー部
鍵盤ボタン、シーケンサーボタンなど、QY100
のシーケンサー部、音源部に信号を送ってコン
トロールするブロックです。

鍵盤ボタンを弾いてシーケンサー部や音源部
にMIDI情報を送って録音/演奏したり、シーケ
ンサーボタンを押してソングやパターンの再
生をコントロールします。

・ 鍵盤ボタンは、シーケンサー部や音源部に対して演
奏データ(ノートデータ)を送る以外に、コードルー
ト、コードタイプの設定、数値の設定にも使用しま
す。
鍵盤ボタンで一度に演奏できる範囲は 2 オクター
ブですが、[OCT DOWN]/[OCT UP]を押すこと
で E-2～ E8の範囲までカバーすることができま
す。

・ 鍵盤ボタンで演奏しながら [OCT DOWN] を押す
と、ピッチベンド(アップ)することができます。こ
のときのピッチベンドレンジは、ボイスエディット
(→P. 174、225)で設定できます。

・ 鍵盤ボタンで演奏しながら[OCT UP]を押すと、モ
ジュレーションをかけることができます。

シーケンサーボタンで、シーケンサーの操作を
します。

[ p] TOP: ソング先頭に移動します。

[ r] REWIND: 1小節単位で曲の前方向に移動しま
す。

[ f] FORWARD: 1小節単位で曲の後ろ方向に移動
します。

[●] RECORD: レコーディングスタンバイの状態
にします。

[■] STOP: 再生や録音を停止します。

[ >] PLAY: 再生を開始します。

■ エフェクト部
音源部から出力された音声信号に対して、残響
や拡がり感などの音響的な変化を付け加える
ブロックです。
XG に対応したリバーブ、コーラス、バリエー
ションの3種類のエフェクトを内蔵していま
す。

● リバーブエフェクト
リバーブ専用のエフェクトです。音に残響を付
け加えます。
11種類のリバーブタイプを内蔵しています。

NO EFFECT(リバーブエフェクト=OFF)、HALL
1、HALL 2、ROOM1、ROOM 2、
ROOM3、STAGE 1、STAGE 2、PLATE、
WHITE ROOM、TUNNEL、BASEMENT

● コーラスエフェクト
コーラス専用のエフェクトです。音に拡がり感
や厚みを付け加えます。
11種類のコーラスタイプを内蔵しています。

NO EFFECT(コーラスエフェクト=OFF)、
CHORUS 1、CHORUS 2、CHORUS 3、
CHORUS 4、CELESTE 1、CELESTE2、
CELESTE3、CELESTE 4、FLANGER 1、
FLANGER 2、FLANGER3

● バリエーションエフェクト
リバーブ、コーラスを含め、ディストーション
やオーバードライブなど、43種類のエフェク
トタイプを内蔵しています。

NO EFFECT(バリエーションエフェクト=OFF)、
HALL 1、HALL 2、ROOM 1、ROOM 2、
ROOM3、STAGE 1、STAGE 2、PLATE、
DELAYLCR、DELAY L,R、ECHO、
CROSSDELAY、ER1、ER2、GATE REV、
REVRS GATE、KARAOKE1、KARAOKE 2、
KARAOKE3、CHORUS 1、CHORUS 2、
CHORUS 3、CHORUS 4、CELESTE 1、
CELESTE2、CELESTE 3、CELESTE 4、
FLANGER 1、FLANGER2、FLANGER 3、
SYMPHONIC、ROTARY SP、TREMOLO、
AUTO PAN、PHASER 1、PHASER 2、
DISTORTION、OVERDRIVE、AMPSIM、
3-BANDEQ、2-BAND EQ、AUTOWAH、THRU
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●システムエフェクトとインサーションエフェクト

QY100のエフェクトは、その接続方法(シーケ
ンサー部や音源部のトラック(パート)との関わ
り方)によって、システムエフェクトとインサー
ションエフェクトの2通りに分類できます。

システムエフェクトは、すべてのパート(トラッ
ク ) に対して、共通の効果をかけるタイプのエ
フェクトです。

インサーションエフェクトは、特定のパート( ト
ラック)に対して、効果をかけるタイプのエフェク
トです。

前記の3つのエフェクト(リバーブ、コーラス、
バリエーション ) のうち、リバーブエフェクト
とコーラスエフェクトは、システムエフェクト
として使用されます。
バリエーションエフェクトは、ソングエフェク
トモードでシステムエフェクトまたはイン
サーションエフェクトのいずれかの接続方法
を選んで使用することができます。
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基本操作
●カーソルの移動
画面表示の中で、黒く反転表示になっている箇
所があります。この反転表示をカーソルと呼
び、カーソルのある位置が現在選ばれている設
定項目となります。
カーソルの移動は、QY100の4つのカーソル
ボタン(上下左右)で行ないます。

・ カーソルの進む方向は画面ごとに異なります。

・ カーソルが思うように動かない場合は、別の方向に
動かしてみてください。

・ 設定が変更できないデータ(表示のみ)の部分には、
カーソルは移動できません。

● モードの切り替え
QY100には、ソングモードとパターンモード
の2つのモードがあります。電源を入れるとま
ずソングモードになります。
パターンモードにするには [PATTERN] を押
します。
ソングモードにするには[SONG]を押します。

・ 再生中やレコーディング中はモードの切り替えは
できません。

● 画面の移動
ソングモード、パターンモードともにたくさん
の設定画面を持っています。画面を別の設定画
面に切り替えるには、以下の手順でボタン操作
します。

・ ソングモードの3つのサブモード(プレイ、ボイス、
エフェクト)に移動するには、[SONG]を数回押し
ます。

・ パターンモードの3つのサブモード(プレイ、ボイ
ス、エフェクト)に移動するには、[PATTERN]を
数回押します。

・ ひとつ下の階層(→P. 100 QY100機能ツリー図参
照)へ移動するには、[MENU]を押してメニューを表
示させ、表示メニューに対応したファンクションボタ
ン[F1]～ [F4]を押します。さらに下の階層がある場
合も、[MENU]→[F1]～[F4]で移動します。

上へ移動
↑

→右へ移動左へ移動←

↓
下へ移動

画面表示のルール

・ ソングボイスモードのミキサー画面やプレイ
エフェクト画面などで、画面の右側(左側)に
まだ表示しきれていない画面がある場合、画
面右端(左端)に ( )が表示されます。また、
ソングエディットおよびフレーズエディット
画面においてパラメーターをすべて表示しき
れないイベントの場合、画面右端(左端)に
( )が表示されます。いずれの場合も、カーソ
ルを右(左)に移動していくと残りの画面が表
示されます。

・ ギター/ マイクエディット画面ではパラメー
ターが6個ずつ、パターンプレイモードでは
フレーズトラックが4個ずつしか画面表示さ
れません。いずれの場合もカーソルを下(上)
に移動していくと残りの画面が表示されま
す。

←カーソルを左へ移動

カーソルを右へ移動→

[F1]

[F2]

[F3]

[F4]
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・ ソングジョブおよびパターンジョブにおいては、
ジョブリスト画面でカーソルを目的のジョブ名に
移動して[ENTER]を押すことでそのジョブ画面を
表示させることができます。カーソルの移動は、
カーソルボタン(上下)または[-1(NO)]/[+1(YES)]
で 行なえます。また、ジョブリスト画面で、
[SHIFT]+ ナンバーボタン→ [ENTER] で目的の
ジョブのナンバーを指定することもできます。

・ 各設定画面での設定を終えて、ひとつ前の画面(ひ
とつ上の階層)に戻るときは、[EXIT]を押します。

●設定項目、数値の変更
画面表示の中で、設定したい項目にカーソルを
移動します。

数値を入力するには、次の2つの方法がありま
す。

・ [-1(NO)]/[+1(YES)]を押して、設定されている値
を増加([+1(YES)])、減少([-1(NO)])する方法。
[+1(YES)]( または [-1(NO)]) を押しながら、[-1
(NO)]( または [+1(YES)]) を押すと、数値の増加
(または減少) をスピードアップさせることができ
ます。

・ [SHIFT]+ ナンバーボタン→ [ENTER]で数値を直
接設定する方法。[SHIFT]を押しながら黒鍵で数字
を設定し、[ENTER] を押すと、直接数値を入力す
ることができます。
数字設定後、[ENTER]を押す前に[SHIFT]を押し
ながら左端の白鍵[E]を押すと、数値の＋/ーを切り
替えることができます。
[ENTER] を押すまで、設定した数字表示は点滅し
ます。

オン/オフを設定するには、[-1(NO)]/[+1(YES)]
を押します。[+1(YES)]でオン、[-1(NO)]でオフ
になります。

● [OCT DOWN]/[OCT UP]ボタン
[OCT DOWN]/[OCT UP] でオクターブを変
更します。ボタンを1回押すごとに1オクター
ブずつダウン ([OCT DOWN]) またはアップ
([OCT UP])します。オクターブ設定は画面に
または の個数で表示されます。表示1つで1

オクターブ分です。
[OCT DOWN]と [OCT UP]を同時に押すと、
オクターブの設定は0にリセットされます。

鍵盤ボタンを押しながら[OCT DOWN]を押す
と、発音中の音に対してピッチベンド(アップ)
が働きます。このピッチベンドのかかり具合の
設定は、ソングまたはパターンボイスモードの
ボイスエディットのPBで設定できます( →P.
174、225)。
鍵盤ボタンを押しながら [OCT UP]を押すと、
発音中の音に対してモジュレーションをかけ
ることができます。
さらに、[OCT DOWN]/[OCT UP]ボタンは、
前述のようにオンベースやシンコペーション
の入力にも使われます。
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●コードの入力方法
コードの入力方法には、次の2通りの方法があります。

・コードルートとコードタイプの入力
鍵盤ボタンの左半分には、コードルートE～D #
が印刷されています。鍵盤ボタンの右半分に
は、コードタイプM、add9、.......、m7( b5)、
m7(11)(全26種類)が印刷されています。
これらの鍵盤ボタンを使ってコードを入力し
ます。また、[OCT DOWN]を押しながら鍵盤
ボタンの左半分を押すことで、オンベースを設
定することもできます。

【入力手順】
1. ソングプレイ画面(パターンプレイ画面)において、

フィンガードコード(FNGR)をOFFに設定します。
2. カーソルを画面上のコード入力の位置に移動しま

す。

3. 鍵盤ボタンの左半分でコードルートを指定しま
す。

4. 鍵盤ボタンの右半分でコードタイプを指定しま
す。

5. (オンベースを入力する場合)
[OCT DOWN]を押しながら、鍵盤ボタンの左半分
を押してオンベースを設定します。

6. [ENTER]を押すとコードが入力されます。

・フィンガードコード機能を使っての入力
フィンガードコードとは、鍵盤で押さえられた
和音から自動的にコードを検出し、パターンを
そのコードに変換して再生する機能のことで
す。
このフィンガードコード機能を使うには、あら
かじめQY100の鍵盤ボタンのどの範囲を押さ
えたときにコードを検出するかを設定する必
要があります。この範囲をフィンガードコード
ゾーンといいます。
フィンガードコードゾーンで押さえた和音か
らはコードが検出されます。和音と同時にフィ
ンガードコードゾーンより下側の鍵盤ボタン
を押さえることでオンベースを設定すること
ができます。

【入力手順】
1. あらかじめ、ユーティリティのフィンガードコー

ドゾーン画面(→P. 169)において、フィンガード
コードゾーンを設定しておきます。

2. ソングプレイ画面(パターンプレイ画面)において、
フィンガードコード(FNGR)をONに設定します。

3. 鍵盤ボタンのフィンガードコードゾーンで和音を
押さえると、自動的にコードルートとコードタイ
プが設定されます。
和音を押さえると同時に、フィンガードコード
ゾーンより下側の鍵盤ボタンを押さえるとオン
ベースが設定されます。

* フィンガードコードが ON に設定されていると、
フィンガードコードゾーンの HIGHより下側の鍵
盤は、通常の鍵盤としての演奏やレコーディング
ができなくなります。

* QY100の鍵盤ボタンの代わりに MIDI IN端子に接
続したMIDIキーボードを使うこともできます。

コードルートの入力 コードタイプの入力
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●ドラムマップ表示

[SHIFT]と[F1]を同時に押すと、押している間
だけ現在の鍵盤ボタンの音域とそれぞれの鍵
盤に割り当てられているドラム音色が表示さ
れます。
[OCT DOWN]/[OCT UP] でオクターブを変
更すると、表示される鍵盤の音域も変わりま
す。

●ユーズドメモリー表示
[SHIFT]と[F2]を同時に押すと、押している間
だけ現在使用しているメモリーが表示されま
す。あとどれくらいのメモリーが残っているの
かをおおまかに確認することができます。

● アンドゥー /リドゥー機能
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。
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。
アンドゥー /リドゥーはソングおよびパターン
のジョブの中のひとつの機能ですが、[SHIFT]
と[F4]を同時に押すことで、どの画面表示でも
アンドゥー /リドゥー機能が働きます。

・アンドゥー /リドゥー (→P. 140、200)

● 初期化(イニシャライズ)
QY100を工場出荷時の状態に戻す機能です。
ソングやユーザーパターンのデータはすべて
消えて空の状態になります。

【初期化の手順】
1. [OCT DOWN]と [OCT UP] とその横の [1/F #/

G b]の黒鍵を同時に押しながら、電源スイッチを入
れます。

2. ディスプレイに QY100 とロゴが表示され
たらボタンを離します。

[F1]

[F2]

[F3]

[F4]

黒鍵ボタンのドラム音色

白鍵ボタンのドラム音色

[F1]

[F2]

[F3]

[F4]

初期化を実行すると、あなたが作成したソ
ングやユーザーパターンのデータはすべ
て消えてしまいます。大切なデータは、付
属ソフトの QY100 データファイラーで
コンピューターなどへ保存したり、MIDI
バルクダンプで外部MIDI機器へ保存(→
P. 168) してから、初期化の操作を行
なってください。
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第2章
アンプシミュレーター

GUITAR/MIC INPUT端子にギターやマイク
を接続して使う際、アンプシミュレーターで
エフェクトをかけたりソング/パターンとの音
量バランスを調整することができます。

アンプシミュレーターとは................... 116

ギター / マイクエディット................... 117
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アンプシミュレーターとは
QY100では、GUITAR/MIC INPUT端子に接
続したギターやマイクの音を、ソングやパター
ンの音と同時に鳴らすことができます。
さらにギター /マイクの音にアンプシミュレー
ターを設定して、ギターの音を歪ませたりマイ
ク入力にリバーブやコーラス、ディレイをかけ
たりすることができます。
アンプシミュレーターの設定は、ギター /マイ
クエディット画面で行ないます。アンプシミュ
レーターのタイプを選んだり、その各効果のか
かり具合などを設定することができます。

ギター /マイクエディット画面へは、ソングま
たはパターンの、プレイ画面/ミキサー画面/エ
フェクト結線画面において[PARAMETER]を
押すことで入ることができます。

* [EXIT]を押すと、その前にいたモードへ戻る。
[SONG]/[PATTERN] を押すと、ソング / パターン
モードへ戻る。

■ アンプシミュレーターの構成
アンプシミュレーター回路は、ギター用とマイク用と
で別の構成になっている。

・ギターセットアップ(G01～G18)
コーラスとリバーブを内蔵したギターアンプをシ
ミュレートしている。

・マイクセットアップ(M01～M05)
ディレイ、コーラス、リバーブを内蔵したマイクアン
プをシミュレートしている。

[AMP SIMULATOR]ボタンで、任意のエフェクトブ
ロック1つ、または全エフェクトブロックをまとめて
オン/オフすることができる。(→P. 118)

また、FOOT SWITCH 端子に接続したフットスイッ
チ(別売)で、同様のオン/オフ操作をすることができ
る。(→P. 164)

プリアンプ 
ブロック 

コーラス 
ブロック 

リバーブ 
ブロック 

GUITAR/MIC
INPUT

LINE OUT/
PHONESGAIN

ディレイ 
ブロック 

コーラス 
ブロック 

リバーブ 
ブロック 

GUITAR/MIC
INPUT

LINE OUT/
PHONESGAIN
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●機能
GUITAR/MIC INPUT端子に接続したギターやマイ
クの音にかけるアンプシミュレーターの設定を行な
う。

●表示
[PARAMETER]を押して、ギター /マイクエディッ
ト画面(下図)を表示させる。

画面は上下2画面ある。カーソルを上下に移動して表
示パラメーターを切り替える。

●設定 

qアンプシミュレーターセットナンバー、セットアッ
プネーム

ギター/マイク入力にかけるアンプシミュレーターの
セットアップを選択する。
ギター用セットアップが18タイプ、マイク用セット
アップが5タイプ用意されている。

【設定範囲】アンプシミュレーターセットナンバー：
G01～G18...ギター用
M01～M05...マイク用 

wVolume (ボリューム)
ギター/マイクの音量を設定する。
あらかじめGAIN コントロールで設定しておいたギ
ター/マイクの音量と、QY100のソングやパターン
の音量とのバランスを、このパラメーターで調整す
る。

【設定範囲】000～127

* 000に設定すると、ギター/マイクの音は出なく(聞
こえなく)なる。

* GAINコントロールによるギター/マイクのレベル
調整はP. 49を参照。 

eエフェクトパラメーター
エフェクトブロックの細かい設定を行なう。
エフェクトのパラメーターはエフェクトの種類に
よって異なる。
各パラメーター名の左端のマークが、エフェクトブ
ロックを表わす。

: プリアンプブロック(G01～G18のみ)

: ディレイブロック(M01～M05のみ)

: コーラスブロック

: リバーブブロック

●各パラメーターの内容

: プリアンプブロック

・Drive(ドライブ)：000～127
歪の強さ。値を大きくするほど歪が強くなり、サ
ステイン効果(音が伸びる効果)も増す。

・EQLowGain(イコライザーローゲイン)：-12dB～+12dB
低域イコライザーのゲインのブースト/カット。

・EQHi Gain(イコライザーハイゲイン)：-12dB～+12dB
高域イコライザーのゲインのブースト/カット。

* EQ LowGain, EQ HI Gainは、セットアップによっ
てはパラメーターがない。

: ディレイブロック

・Drive(ドライブ)：000～127
歪の強さ。値を大きくするほど歪が強くなり、サ
ステイン効果(音が伸びる効果)も増す。

・EQLowGain(イコライザーローゲイン)：-12dB～+12dB
低域イコライザーのゲインのブースト/カット。

・EQHi Gain(イコライザーハイゲイン)：-12dB～+12dB
高域イコライザーのゲインのブースト/カット。

・Lch Delay(Lチャンネルディレイ)：0.1ms～715.0ms
左チャンネルディレイ音のディレイタイム

・Rch Delay(Rチャンネルディレイ)：0.1ms～715.0ms
右チャンネルディレイ音のディレイタイム

・FBDelay1(フィードバックディレイ1)：0.1ms～715.0ms
フィードバック1のディレイタイム

・FBDelay2(フィードバックディレイ2)：0.1ms～715.0ms
フィードバック2のディレイタイム

・FBDly Lvl(フィードバックディレイレベル)：-63～+63
フィードバックのレベル。マイナスの値に設定する
と逆位相でフィードバックする。

ギター /マイクエディット

q

w

e

r

e
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ギター/マイクエディット

・FB Dly Lvl(フィードバックディレイレベル)：-63～+63
フィードバックのレベル。マイナスの値に設定する
と逆位相でフィードバック

(前ページの続き)

: コーラスブロック

・Mod Speed(モジュレーションス
コーラス効果の揺れの変化

・Mod Depth(モジュレーショ
コーラス効果の揺れの幅

・FB Level(フィードバックレ
コーラス信号を入力へ戻す

* コーラスブロックは、セッ
用していないため、パラメ

* アンプシミュレーターセッ
場合、コーラスブロックを
イブロックもOFFになる。

: リバーブブロック

・Reverb Lvl(リバーブレベル
リバーブ効果の深さ 

rOn/Off ([AMP SIMULA
[AMP SIMULATOR] ボタン
フェクトブロックを設定する

・AMP： アンプシミュレー
の場合に設定でき
クのみをオン/オ
ク(リバーブ、コ

・CHO： コーラスブロック
その他のブロック
リバーブ)はONの

・REV： リバーブブロック
その他のブロック
コーラス)はONの

・DLY： アンプシミュレー
の場合に設定でき

のみをオン/オフする。その他のブロック
(リバーブ、コーラス)はONのまま。

r

e
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する。

ピード)：0.00Hz～39.7Hz
スピード
ンデプス)：000～127

ベル)：-63～+63
量

トアップによっては使
ーターの表示がない。

トが M01:PopVocal の
OFFにすると、ディレ

)：000～127

TOR]スイッチ設定)
でオン /オフする、エ
。

ターセットG01 ～G18
る。プリアンプブロッ
フする。その他のブロッ
ーラス)はONのまま。
のみをオン /オフする。
(プリアンプ/ディレイ、
まま。
のみをオン /オフする。
(プリアンプ/ディレイ、
まま。
ターセットM01～M05
る。ディレイブロック

・ALL： アンプシミュレーターセット全体 ( プリ
アンプ/ディレイ、コーラス、リバーブの
全ブロック)をオン/オフする。

【設定範囲】AMP、CHO、REV、DLY、ALL

* ユーティリティモードのシステム設定において
FOOT SWITCH=AmpSimに設定されている場合
は、FOOT SWITCH端子に接続したフットスイッ
チで[AMP SIMULATOR]ボタンと同様の切り替え
を行なえる。(→P. 68)
他の設定(FOOT SWITCH=SectionまたはStart)で
は無効。

* ギター/ マイクエディット画面で [MENU] を押す
と、以下の画面が表示される。

この画面で[F1](Initialize)を押すと、イニシャライ
ズの確認画面(下図)が表示される。

[ENTER]を押すとイニシャライズが実行され、現
在選択されているセットアップの設定(Volume、全
エフェクトパラメーター、On/Off設定)がすべて初
期設定に戻る。キャンセルする場合は[EXIT] を押
す。
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第3章
ソングモード

ソングの作成や演奏を行なうモードです。

ソングモードは、3つのサブモードに分かれています。

・ソングプレイモード
・ソングボイスモード
・ソングエフェクトモード

ソングモードについて...........................120

ソングプレイモード............................... 121
ソングプレイ...............................................122
ソングレコーディング ...............................125
プレイエフェクト .......................................136
ソングジョブ...............................................139
ソングエディット .......................................157
ユーティリティ...........................................163

ソングボイスモード............................... 170
ミキサー画面.........................................171
[F1] エフェクトセンド ........................173
[F2] ボイスエディット ........................174
[F3] ドラムボイスエディット.............176

ソングエフェクトモード....................... 178
コネクション画面 .................................180
[F1] リバーブエディット ....................182
[F2] コーラスエディット ....................182
[F3] バリエーションエディット.........182

目　次



ソングモードについて
ソングモードは、ソングの作成や演奏を行なう
モードです。QY100の電源を入れると、まず
このモードに入ります。
ソングモードは、以下の3つのサブモードに分
かれています。これら3つのモードは[SONG]
を押すことで切り替わります。

●ソングプレイモード(→P. 121)
演奏(ソング)を録音したり再生するモード。

●ソングボイスモード(→P. 170)
ソングを再生する際のトラックごとの音源の設定( ボ
イス、ボリュームなど)を行なうモード。

●ソングエフェクトモード(→P. 178)
ソングで使用するエフェクトを設定するモード。

それぞれのサブモードの下には、さらにいくつかの設
定画面が用意されている。

■ ソングのトラック構成
ソングは、シーケンストラック、パターント
ラック、コードトラック、テンポトラックの4
種類のトラックから構成されています。

・シーケンストラック(TR1～16)
ピアノ、ギター、ドラムなどの演奏データを録音す
るトラック。1トラックに1パートの演奏データを
録音できる。
リアルタイムおよびステップで録音する。録音後に
ソングエディットで細かい修正やイベントの追加
などができる。

・パターントラック(Pt)
オートアカンパニメント機能(→P. 103)を使うた
めに、パターンを並べるためのトラック。パターン
トラックには、拍子も入力できる。
リアルタイムおよびステップで録音する。

・コードトラック(Cd)
パターントラックを再生する際のコード進行を入
力するためのトラック。コードトラックには、オン
ベース、シンコペーションも入力できる。
フィンガードコード機能を使うと、鍵盤上で和音を
押さえるだけでコード入力ができる。
リアルタイムおよびステップで録音する。

・テンポトラック(Tm)
ソングを再生する際のテンポを入力するためのト
ラック。テンポチェンジやアッチェレランド、リタ
ルダンドなどを入力できる。
ソングエディット画面のインサートで入力するか、
リアルタイムで録音する。

トラックの種類 データの種類

シーケンストラック

TR 1 演奏データ

TR 2 演奏データ

： 　　：

TR 15 演奏データ

TR 16 演奏データ

パターントラック Pt パターン、拍子

コードトラック Cd

コードルート

コードタイプ

オンベース

シンコペーション

テンポトラック Tm テンポチェンジ
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演奏(ソング)を録音したり再生したりするモー
ドです。
ソングプレイモードは、さらにいくつかの画面
に分かれています。

・ソングプレイ(→P. 122)
ソングを選んで演奏(再生)する。
QY100の電源を入れる、またはパターンモード (→
P. 184)に入っているときに[SONG]を押すと、この
画面が表示される。

・ソングレコーディング(→P. 125)
ソングの各トラックに演奏データを録音する。
ソングプレイ画面で[●]を押すと、ソングレコーディ
ングのスタンバイ表示になる。

以下の4項目は、ソングプレイ画面で[MENU]を押し、
表示されたメニューから[F1]～[F4]を押して表示さ
せる。

・プレイエフェクト(→P. 136)
ソングを演奏(再生)する際に、スイング感を与えたり、
ドラムボイスの中のリズム楽器を差し替えたりする
機能。メニュー表示で[F1](Play Fx)を押す。

・ソングジョブ(→P. 139)
ソングの編集や修正を行なうための機能が25種類用
意されている。メニュー表示で[F2](Job)を押す。

・ソングエディット(→P. 157)
ソングに含まれる演奏データの修正や、新たなデータ
の挿入を行なう。メニュー表示で[F3](Edit)を押す。

・ユーティリティ (→P. 163)
QY100の基本設定やMIDI、フィンガードコード機能
の設定などを行なう。メニュー表示で[F4](Utility)を
押す。

[F1]

[F2]

[F3]

[F4]

[F1]

[F2]

[F3]

[F4]

[F1]

[F2]

[F3]

[F4]

[F1]

[F2]

[F3]

[F4]

[F1]

[F2]

[F3]

[F4]
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●機能
ソングを選んで再生したり、再生のための各種パラ
メーターを設定する。

●表示
[SONG]を押して、ソングプレイ画面(下図)を表示さ
せる。下図と異なる画面が表示された場合は、くりか
えし[SONG]を数回押す。

●ソングの再生手順
1. ソングナンバー qにカーソルを移動し、[-1(NO)]/

[+1(YES)]、または[SHIFT] ＋ナンバーボタン→
[ENTER]で、再生するソングのナンバーを設定す
る。

2. [ >]を押すと緑色のランプが点滅し、ソングが再生
される。

3. [■]を押すと再生が止まる。

* ソング再生中にこの画面上の各種設定を変更でき
る。また、ソングボイスモード(→P.170)やソング
エフェクトモード(→P. 178)に移動して、各トラッ
クの音色やボリュームバランス、エフェクトの設
定などを変更することもできる。

* トラックにソングデータが入力されていない状態
でも、オートアカンパニメント機能を使って演奏
することができる。再生している状態で、カーソ
ルを !5または !6に移動してパターンを選択し、 !7

または !8に移動してコードを選択する。パターン
の選択、コードの選択については、P. 124 !5!6!7!8

を参照。

* [ p]、[ r]、[ f]の機能はP. 32、108参照。

* ソングを切り替えると、ボイスやエフェクトが
セットされるのに1秒程度かかるので、少し間をお
いてから再生させること。

●設定 

qソングナンバー、ソングネーム
演奏(再生)、録音を行なうソングを指定する。

ソングナンバーを指定すると、そのソングネームも表
示される。再生中はソングナンバーを変更できない。

【設定範囲】ソングナンバー：
01～20 .....録音/エディット可能
21～23 .....デモソング(録音/エディット不可) 

wメジャー(小節)
停止中は、ソングの演奏を始める小節を表示する。
再生時は、演奏中の小節を表示する。
ナンバーボタン、[-1(NO)]/[+1(YES)]で小節を設定
できる。また、カーソルがメジャーの位置になくても、
[ r]/[ f]で小節を移動することができる。

【設定範囲】001～999

* メジャーはソング再生中でも変更可能。

* [ p]を押すと、カーソルの位置に関係なくメジャー
は曲の先頭に移動する。

* ソングを切り替えると、メジャーは001となる。 

eテンポ、 r 拍子
テンポは曲を再生 /録音する際のテンポで、ここでの
設定はソングごとに記憶される。拍子は、再生 /録音
しているソングのメジャーに設定されている拍子が
表示される。ここで拍子を入力すると、メジャー wで
設定されている小節以降の拍子が設定される。

【設定範囲】テンポ：025～300
拍子：1/16～16/16、1/8～16/8、1/4～8/4 

t OCT(鍵盤オクターブシフト)
鍵盤ボタンのオクターブシフトの設定を表示する。
表示なしが基準音域でE2～E4となる。 表示1つで1
オクターブアップを、表示1つで1オクターブダウン
を示す。[OCT DOWN]/[OCTUP]ボタンで±4オク
ターブの範囲でオクターブシフトできる。

【設定範囲】 ～

* [OCTDOWN]と[OCT UP]ボタンを同時に押すと、
オクターブシフトなし(±0)にできる。

* [SHIFT]と[F1]を同時に押すと、押している間だけ
現在の鍵盤ボタンの音域と各鍵盤ボタンに割り当
てられているドラム音色が表示される。

ソングプレイ

ソングプレイ

q

ot

!1wiuy

!0

e

!8

r

!7

!2

!4

!5

!6

!3

黒鍵ボタンのドラム音色

白鍵ボタンのドラム音色オクターブシフト

[F1]

[F2]

[F3]

[F4]
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シーケンストラック !3の 10( ドラムトラック )に
カーソルを移動すると、実際に鍵盤ボタンを押し
てドラム音色を聴くことができる。 

yVELO(鍵盤ベロシティ )
鍵盤ボタンを弾いた時のベロシティ値を一律に設定
する。
棒グラフの本数が多いほど、ベロシティ値は高くな
る。また、R1～R4に設定すると、ベロシティ値がラ
ンダムに変わる。R4でランダムの幅(ベロシティの大
小の差)が最大、R1で最小になる。

【設定範囲】11段階＋R1～R4 

uTRNS(トランスポーズ)
ソングを再生する際の音程を半音単位で上下するこ
とができる。
シーケンストラックおよびパターントラックに対し
て有効。ただし、ドラムボイスおよびSFXキットが選
択されているトラックについては無効。

【設定範囲】-24～+24 

i FNGR(フィンガードコード)
フィンガードコード機能のON/OFFを表示する。
ONに設定すると、鍵盤ボタンまたは外部MIDI キー
ボードで和音を押さえるだけでコードが自動的に判
別されて入力される。オンベースの入力もできる。
フィンガードコード機能→P. 112参照

【設定範囲】ON、OFF

* FNGRをONにした場合、フィンガードコードゾー
ン(→P. 169)のゾーンハイ以上の鍵盤では通常の
演奏ができる。 

oJUMP(ジャンプモード) 
!0JUMP(ジャンプロケーション)
ジャンプモードに を設定した場合、シーケンサーボ
タンの[■]を押すとジャンプロケーションで指定した
メジャー(小節)に移動する。
同様にジャンプモードに を設定した場合、シーケン
サーボタンの[ p]を押すとジャンプロケーションで指
定したメジャー(小節)に移動する。ただし現在の小節
がジャンプロケーションよりも前の場合は曲の先頭
へ移動する。

* カーソルがジャンプモードになくても、
[SHIFT]+[■]でジャンプモードを に、
[SHIFT]+[ p]で に、[SHIFT]+[ r]または[ f]で
OFF(- -)に設定できる。

【設定範囲】ジャンプモード： 、 、- -(OFF)
ジャンプロケーション：001～999 

!1ループプレイ
[SHIFT]を押しながら[ >]を押すと、画面右上にルー
ププレイを示す マークが表示され、現在選ばれ
ているソングをループ再生 (最終小節まで再生後、先
頭から再生を繰り返す)する。 

!2 Pt、Cd、Tm(コンダクタートラック) 
!3 1～16(シーケンストラック)
各トラックの状態を表示する。それぞれPt：パターン
トラック、Cd：コードトラック、Tm：テンポトラッ
ク、1～16：シーケンストラックを表す。
ベロシティメーター ( !4) の位置でカーソルを移動させ、
トラックを選択する。選ばれたトラックの番号(名前)は
反転表示となる。[SHIFT]＋カーソルボタン(左右 )で、
表示されるトラックを瞬時に切り替えることができる。

* Pt、Cd、Tmの3つのトラックはまとめてコンダク
タートラックと呼ぶ。 

!4ベロシティメーター
そのトラックのデータの有無と再生時のベロシティ、
ミュート、ソロを表示する。
鍵盤ボタンまたは外部MIDI キーボードを弾いたとき
に発音するトラックは、カーソルをこの段に移動して
選択する。選択されているトラックは反転表示とな
る。

・ データの有無とベロシティ表示
： Pt、Cd、Tmトラックにおいて、そのトラッ

クにデータがあることを示す。
：シーケンストラックにおいて、そのトラック

にデータがあることを示す。
ソングプレイ時には、そのトラックのデータ
のベロシティをグラフ表示する。

・ ミュート/ソロの設定
ミュート/ソロはシーケンストラック(1～16)とパ
ターントラック(Pt)のみに設定できる。

：そのトラックがミュート ( 発音を一時的に止
める)されていることを示す。
トラックにカーソルを移動し、[-1(NO)] で
ミュートをON/OFFする。ミュートは複数ト
ラックに同時に設定できる。
Ptトラックにミュートを設定することで、パ
ターン全体(8トラック：D1～C4)にミュー
トが設定される。

：そのトラックがソロ ( そのトラック以外の発
音を一時的に止める )に設定されていること
を示す。
トラックにカーソルを移動し、[+1(YES)]で
ソロをON/OFFする。
他トラックにカーソルを移動し、[+1(YES)]
を押すと、もともとソロがONになっていたト
ラックはソロ設定が解除され、新しく設定し
たトラックのみがソロに設定される。
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( !4ベロシティメーターのつづき)

[SHIFT] を押しながら [+1(YES)]を押すと、
もともとソロが ONになっていたトラックの
ソロの設定を解除せずにソロトラックを追加
できる。
複数トラックでソロ設定している場合、いず
れか1つのトラックで[+1(YES)]を押すと全
トラックのソロが解除される。[SHIFT] を押
しながら[+1(YES)]を押すとそのトラックの
みをソロ解除することができる。

・ Cdトラックのみの表示
：コードトラックにプリセットテンプレート!8

を選択している場合、Cdトラックに表示され
る。

* ミュートの設定はソングごとに記憶される。 

!5スタイルナンバー、スタイルネーム 

!6セクション
スタイルナンバーとセクションを指定することで、
バッキングを受け持つパターンを一時的に設定でき
る。
パターントラックにスタイルナンバー、セクションが
設定されている場合は、再生中のスタイルナンバー、
スタイルネーム、セクションが表示される。
スタイル、セクション→P. 104参照
プリセットスタイルリスト→別冊データリスト参照

【設定範囲】スタイルナンバー：000( パターンOFF)、
001～128(プリセットスタイル)、129(
パターンエンド)、U01～64(ユーザー
スタイル)

セクション：Intro、Main A、Main B、Fill
AB、Fill BA、Ending、Blank

* シーケンストラック(01～16)だけを再生する場合
は、スタイルナンバーを000(OFF)に設定する。

* [SHIFT]+[-1(NO)]/[+1(YES)] でスタイルナンバー
を000 001 129 U01と移動できる。 

!7コードルート、コードタイプ
コードルートやコードタイプを指定することで、バッ
キングを受け持つコードを一時的に設定できる。
コードトラックにコードが設定されている場合は、再
生中のコードルート、コードタイプが表示される。
各コードについてオンベースも設定できる。
コードの入力方法については、P.112参照。

【設定範囲】コードルート：C、C #(D b)、D、E b(D  #)、
E、F、F #(Gb)、G、A b(G #)、A、
B b(A #)、B

コードタイプ：M、add9、M7、M7(9)、6、
aug、7、7(9)、m、madd9、m7、
m7(9)、m6、mM7、m7( b5)、m7(11)、
7( b9)、7( #9)、7(13)、7( b13)、7( #5)、
7( #11)、 sus4、7sus4、dim、
---(スルー )

オンベース：C、C #(D b)、D、E b(D  #)、E、
F、F #(G b)、G、A b(G #)、A、B b(A #)、B

* デフォルトはCM7(Cメジャーセブンス)。

* プリセットスタイルのIntroおよびEndingは、独自
のコード進行を持っているので、ここでコードタ
イプを指定しても無視される (コードルートに
従って平行移動(トランスポーズ)されるのみ)。 

!8コードテンプレート
カーソルをこの位置にすると、ここにコードテンプ
レート(コード進行のモデル)のナンバーが表示され、
コードテンプレートの名前がコードルート、タイプの
位置に表示される。
プリセットのテンプレートを使っている場合は、ベロ
シティメーター !4のCdトラックに マークが表示さ
れる。USR( ユーザー )の場合は、コード進行を自由
に入力することができる。
コードテンプレート→P. 105参照
コードテンプレートリスト→別冊データリスト参照

【設定範囲】USR(ユーザー )
P01～99(プリセットテンプレート)

* プリセットのコードテンプレートは、コード進行がひ
ととおり終わると、そのまま最初のコードに戻って繰
り返し再生(ループ再生) される。USR(ユーザー ) の
コード進行はループ再生されない。

* プリセットのコードテンプレートをUSR(ユーザー )
にコピーしたい場合は、ソングジョブのコピーイベ
ントを実行する。(→P. 147)

* プリセットのコードテンプレートは、4/4拍子を想定
して作られているので、4/4拍子以外のソングでは正
しく再生されないことがある。その場合は、ソング
ジョブのコピーイベント(→P. 147)でUSR(ユーザー)
にコピーしてから、コードトラックをエディットす
るとよい。

!8

!7

!4

!5

!6
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■QY100の曲作りの方法
QY100の録音方法には、リアルタイムレコー
ディングとステップレコーディングの2通りの
方法があります。

・リアルタイムレコーディング
実際に鍵盤を演奏しながら録音する方法。すでに録音
されているトラックを再生して聞きながら録音する
こともできる。
シーケンストラックには、すでにあるデータを消さず
に重ねて録音できるオーバーダブレコーディングも
可能。また、外部MIDI 機器から送られたシーケンス
データを16トラックまで同時に録音できるマルチレ
コーディングも可能。

・シーケンストラック(TR1～16)→P.127
・パターントラック(Pt)→P. 128
・コードトラック(Cd)→P. 129
・テンポトラック(Tm)→P. 130

・ステップレコーディング
音符やパターン、コードを1つずつ順番に入力してい
く方法。鍵盤が演奏できなくても曲作りができる。

・シーケンストラック(TR1～16)→P.130
・パターントラック(Pt)→P. 132
・コードトラック(Cd)→P. 134

バッキングパートをコンダクタートラック ( パ
ターン、コード、テンポトラック)で作ると、ス
ピーディに曲作りを進めることができます。

コンダクタートラックを使った曲作りの例に
ついては、ガイド編ステップ3(→P. 53～)を
ご参照ください。

ソングレコーディング
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ソングプレイモード
●機能
レコーディングスタンバイとは、現在選ばれているソ
ングに演奏を録音するための準備作業。
ソングプレイの画面で録音したいソングのナンバー
を選び、シーケンサーボタンの[●]を押すと、レコー
ディングスタンバイの画面になる。この状態で、録音
に関するパラメーターを設定する。
レコーディングスタンバイ状態で[ >]を押すとレコー
ディング開始、[●]を押すとスタンバイ解除となる。

●表示
[SONG]を押してソングプレイ画面を表示し、[●]を
押す。

●設定
レコーディングスタンバイ状態で操作できるパラ
メーターのみを解説する。その他はソングプレイ( →
P. 122)を参照のこと。 

qメジャー (小節)
録音を開始する小節を表示する。

【設定範囲】001～999 

wテンポ、 e拍子
テンポは曲をリアルタイム録音する際のテンポで、こ
こでの設定はソング全体に反映される。
拍子は、録音する曲の拍子を設定する( 全トラック共
通)。

【設定範囲】テンポ：025～300
拍子：1/16～16/16、1/8～16/8、1/4～8/4 

rOCT(鍵盤オクターブシフト)
鍵盤ボタンのオクターブシフトの設定を表示する。

【設定範囲】 ～ 

tレコーディングモード
録音の方法を4種類のモードから選択する。

【設定範囲】REPL、OVER、STEP、MULTI

・REPL(リプレース)
リアルタイムレコーディングのリプレースモード。
すでにデータの入っているトラックに録音した場合、
前にあったデータは上書きされて消える。

・OVER(オーバーダブ)
リアルタイムレコーディングのオーバーダブモード。
すでにデータの入っているトラックに録音した場合、
前にあったデータに重ねて録音される (前のデータも
残る)。ピアノパートで左手の演奏を録音してから、右
手の演奏を重ねて録音する場合などに便利。

・STEP(ステップ)
ステップレコーディングモード。
音符やパターン、コードを1つずつ入力していく。

・MULTI(マルチ)
マルチレコーディングモード。
シーケンストラック1～16がレコーディングトラッ
クになり、外部MIDI機器から送られた演奏データを1
度に録音(リプレース)できる。その際外部から受信し
たMIDIデータは、それぞれのMIDIチャンネルと同じ
番号のシーケンストラックに振り分けて録音される。

* 外部シーケンサーやコンピューターから演奏情報
をリアルタイムに録音する場合は、MIDIシンクや
MIDIコントロールなどの設定を確認してから行な
うこと。(→P. 166) 

y Pt、Cd、Tm(コンダクタートラック) 
u 1～16(シーケンストラック)
録音するトラックを指定する。
それぞれ Pt：パターントラック、Cd：コードトラッ
ク、Tm：テンポトラック、1 ～16：シーケンスト
ラックを表す。
ベロシティメーターの位置でカーソルを移動させ、ト
ラックを選択する。選ばれたトラックの番号(名前)は
反転表示となる。

レコーディングスタンバイ

qr

t
w

e

uy
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●機能
シーケンストラックに、QY100の鍵盤ボタンや外部
MIDIキーボードからの演奏をリアルタイムに録音す
る。
シーケンストラックでは、リプレース (REPL)、オー
バーダブ(OVER)、マルチ(MULTI)のいずれの録音方
法もできる。リプレースとオーバーダブは、すでにあ
る演奏データが消える(REPL)か残る(OVER)かの違
いがあるだけで、レコーディングモード選択以外の操
作手順は同じ。

●録音手順(REPL、OVER)
1. [SONG]を押してソングプレイ画面を表示させ、

[●]を押してレコーディングスタンバイにする。
2. レコーディングモード(REPLまたは OVER)を選

ぶ。

3. シーケンストラック1～16から録音するトラック
を選ぶ。

4. その他、必要に応じてメジャー、テンポ、拍子、オ
クターブを設定する。(→レコーディングスタンバ
イ参照)

5. [ >]を押すとランプが点滅し、カウントの後、録音
がスタートする。

* カウントを入れる小節数は、ユーティリティで設
定する。(→P. 164)

* 録音中は、カーソル表示が消えてなにも設定でき
なくなる。

6. 鍵盤ボタンや外部MIDIキーボードで演奏し、録音
する。

7. [■]を押すと録音が終了し、メジャーは録音開始点
に戻り、ソングプレイ画面表示になる。

* [SHIFT] と [F4] を同時に押すと、ソングジョブの
「00 アンドゥー/リドゥー」機能(→P. 140)が働き、
直前のレコーディング操作を取り消すことができ
るので、リプレースで大切なデータを誤って消し
てしまった場合などに便利。

* スタイルナンバーとセクションが設定されている
と、録音開始と同時にパターンの演奏もスタート
する。パターンの演奏が必要ない場合は、スタイ
ルナンバーを 0(OFF)にしておくか、パターント
ラックをミュートしておく。

* ソングプレイモードで設定した鍵盤ベロシティ
(VELO→P. 123)によって、鍵盤ボタンからの演奏
データは録音される。演奏タッチの強弱をそのま
まに録音したい場合は、鍵盤のタッチセンシティ
ビティ機能を持つMIDIキーボードを使って入力す
る。

* 外部MIDIキーボードから演奏データを入力する場
合は、ユーティリティのエコーバックの設定を
RecMontr(レコーディングモニター)にしておく。
(→P. 166)

● 録音手順(MULTI)
1. 外部MIDI シーケンサーやコンピューターとQY100

を接続し(→P. 21参照)、電源を入れる。
2. ユーティリティの MIDI 設定で MIDI シンクを

Externalに、MIDIコントロールをInまたはIn/Out
に設定し、Echo BackをThruかOffに設定する。
(→P. 166)
また、ユーティリティのシステムの設定で、REC
COUNTをOffに設定する。(→P. 164)

3. [SONG]を押してソングプレイ画面を表示させ、
[●]を押してレコーディングスタンバイにする。

4. レコーディングモードをMULTIに設定する。

5. 外部MIDIシーケンサーやコンピューターの再生を
スタートさせる。QY100も自動的に録音がスター
トする。

6. 外部MIDIシーケンサーやコンピューターの再生を
停止すると録音が終了する。
メジャーは録音開始点に戻り、ソングプレイ画面
表示になる。

リアルタイムレコーディング
シーケンストラック(TR1～16)
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●機能
パターントラックに、スタイルナンバーとセクション
をリアルタイムに録音する。
パターントラックへのリアルタイム録音は、リプレー
ス(REPL)による。(オーバーダブは選択できない)

●録音手順
1. [SONG]を押してソングプレイ画面を表示させ、

[●]を押してレコーディングスタンバイにする。
2. レコーディングモードでREPLを選ぶ。

3. レコーディングトラックでPt(パターントラック)
を選ぶ。

4. その他、必要に応じてメジャー、テンポ、拍子、オ
クターブを設定する。(→レコーディングスタンバ
イ参照)

5. カーソルをスタイルナンバーに移動し、録音開始
小節のスタイルナンバーを指定する。

* スタイルナンバー：000(パターンOFF)、001～128(
プリセットスタイル)、129(パターンエンド)、U01
～64(ユーザースタイル)

* [SHIFT]+[-1(NO)]/[+1(YES)] でスタイルナンバー
を000 001 129 U01と移動できる。

6. カーソルをセクションに移動し、録音開始小節の
セクションを指定する。セクションは鍵盤ボタン
の左側の白鍵または [-1(NO)]/[+1(YES)] で選択
できる。

* セクション：Intro、Main A、MainB、Fill AB、Fill
BA、Ending、Blank

7. [ >]を押すとランプが点滅し、カウントの後、録音
がスタートする。

* カウントを入れる小節数は、ユーティリティで設
定する。(→P. 164)

8. 曲の進行に合わせてスタイルナンバーとセクショ
ンを切り替えていく。

* パターンの録音は小節単位で行なわれ、小節が切
り替わると新しいスタイルナンバーとセクショ
ンが録音される。そのため、小節の途中で新しい
スタイルナンバーやセクションを指定した場合
は、NEXTと表示され、小節が切り替わったとこ
ろで新しいスタイル/セクションに移る。

9. [■]を押すと録音が終了し、メジャーは録音開始点
に戻り、ソングプレイ画面表示になる。

* ソングの最後の部分には、スタイルナンバーの
129(パターンエンド)またはEndingのセクション
を録音しておく。これが設定されていないと再生
時に曲が自動的に終了しない。

* 録音時はEndingセクションを選択すると、[■]を
押すまでEndingセクションが繰り返し演奏される
が、ソング再生時はEndingセクションが録音され
た小節にくると、Endingのフレーズを1回演奏し
た後自動的に停止する。

* [SHIFT] と [F4] を同時に押すと、ソングジョブの
「00 アンドゥー/リドゥー」機能(→P. 140)が働き、
直前のレコーディング操作を取り消すことができ
るので、リプレースで大切なデータを誤って消し
てしまった場合などに便利。

* テンポを遅くするとリアルタイム録音しやすい。

* 録音されたスタイルナンバーとセクションは、パ
ターントラックのエディット画面で確認や変更が
できる。(→P. 158)

リアルタイムレコーディング(リプレース)
パターントラック(Pt)

録音中のパターンはここに表示される
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●機能
コードトラックに、コードルートとコードタイプ、オ
ンベースをリアルタイムに録音する。
コードトラックへのリアルタイム録音は、リプレース
(REPL)による。(オーバーダブは選択できない)
フィンガードコード機能を使うと、鍵盤ボタンまたは
MIDIキーボードで和音を押さえた際、自動的にコード
を判別し設定することができる。

●録音手順
1. [SONG] を押してソングプレイ画面を表示させ、

フィンガードコード機能のON/OFFを設定する。
(→P. 123)

2. [●]を押してレコーディングスタンバイにする。

3. レコーディングモードでREPLを選ぶ。
4. レコーディングトラックでCd(コードトラック)を

選ぶ。

5. その他、必要に応じてメジャー、テンポ、拍子、オ
クターブを設定する。(→レコーディングスタンバ
イ参照)

6. [ >]を押すとランプが点滅し、カウントの後、録音
がスタートする。

* カウントを入れる小節数は、ユーティリティで設
定する。(→P. 164)

7. カーソルが自動的にコードルート、コードタイプ
に移動するので、曲の進行に合わせてコードを入
力していく。
コードの入力方法については、P. 112 参照。各
コードについて、オンベースも設定できる。

* コードルート：C、C #(D  b)、D、E b(D #)、E、F、
F #(G b)、G、A b(G #)、A、B b(A #)、B

コードタイプ：M、add9、M7、M7(9)、6、aug、
7、7(9)、m、madd9、m7、m7(9)、m6、mM7、
m7( b5)、m7(11)、7(  b9)、7( #9)、7(13)、
7( b13)、7( #5)、7( #11)、 sus4、7sus4、dim、
---(スルー )

オンベース：C、C #(D  b)、D、E b(D #)、E、F、
F #(G b)、G、A b(G #)、A、B b(A #)、B

9. [■]を押すと録音が終了し、メジャーは録音開始点
に戻り、ソングプレイ画面表示になる。

* [SHIFT] と [F4] を同時に押すと、ソングジョブの
「00 アンドゥー/リドゥー」機能(→P. 140)が働き、
直前のレコーディング操作を取り消すことができ
るので、リプレースで大切なデータを誤って消し
てしまった場合などに便利。

* テンポを遅くするとリアルタイム録音しやすい。
* 録音されたコードデータは、コードトラックのエ
ディット画面で確認や変更ができる。(→P. 158)

リアルタイムレコーディング(リプレース)
コードトラック(Cd)

録音中のコードはここに表示される
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●機能
テンポトラックに、テンポチェンジをリアルタイムに
録音する。
テンポトラックへのリアルタイム録音は、リプレース
(REPL)による。(オーバーダブは選択できない)

●録音手順
1. [SONG]を押してソングプレイ画面を表示させ、

[●]を押してレコーディングスタンバイにする。
2. レコーディングモードでREPLを選ぶ。

3. レコーディングトラックでTm(テンポトラック)を
選ぶ。

4. [ >]を押すとランプが点滅し、カウントの後、録音
がスタートする。

* カウントを入れる小節数は、ユーティリティで設
定する。(→P. 164)

5. カーソルが自動的にテンポに移動するので、曲の
進行に合わせてテンポチェンジのタイミングでテ
ンポ値を入力していく。

* テンポ設定範囲：025～300

6. [■]を押すと録音が終了し、メジャーは録音開始点
に戻り、ソングプレイ画面表示になる。

● 機能
シーケンストラックに、音符を1音ずつ順番に入力し
ていく。

● 表示
下記「録音手順」(→P. 132)の1～4にしたがって、
シーケンストラックのステップレコーディング画面
を表示させる。

● 設定 

q REC STEP TR=01
シーケンストラックの1にステップレコーディングを
していることを表示している。( 表示のみ。ステップ
レコーディングに入る前に、あらかじめトラックを指
定する必要がある。) 

wポインターの位置(メジャー、ビート、クロック)
ビートグラフ i上のポインターの位置をメジャー (小
節)、ビート(拍)、クロック(4分音符1拍=480クロッ
ク)で表示する。
ここにカーソルを移動して、ナンバーボタンまたは
[-1(NO)]/[+1(YES)]でメジャー単位の早送り /巻き
戻しができる。

* [ r]/[ f]ボタンを使うと、カーソル位置に関係な
くメジャー単位での早送り／巻き戻しができる。 

e OCT(鍵盤オクターブシフト)
鍵盤ボタンのオクターブシフトの設定を表示する。 

r拍子
録音する曲の拍子を表示する。(表示のみ)
拍子は、あらかじめレコーディングスタンバイの画面
で設定しておく(全トラック共通)。

曲データにテンポチェンジを入力する場合は、あ
らかじめ曲の先頭にテンポ値を入力しておく必要
がある。

リアルタイムレコーディング(リプレース)
テンポトラック(Tm)

録音中のテンポはここに表示される

ステップレコーディング
シーケンストラック(TR1～16)

o

q

!3

u

y

r

e

!2

!1

!0

w

t

i
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tSTEP(ステップタイム)
入力する音符や休符の長さを設定する。
ここにカーソルを移動して[-1(NO)]/[+1(YES)]で設
定する。

【設定範囲】 32分音符

16分3連符 16分音符

8分3連符 8分音符

4分3連符 4分音符

2分音符 全音符 

yVELO(鍵盤ベロシティ )
鍵盤ボタンを弾いた時に入力されるベロシティ値を
設定する。ソングプレイと同様の11 段階のベロシ
ティ値やランダムベロシティ値R1～ R4に設定する
ことができる。

【設定範囲】11段階＋R1～R4

* 外部MIDIキーボードを使ってステップレコーディ
ングをする場合は、鍵盤を押さえたときのベロシ
ティ値をそのまま入力できる。 

uGATE(ゲートタイム)
入力する音符のスラーやスタッカートなどの設定を
行なう。ゲートタイムとは、鍵盤を押してから離すま
での時間を示したもので、音符の長さを示すステップ
タイムに対して、音符が実際に演奏される( 発音され
る) 時間を示す。つまりステップタイムよりもゲート
タイムの値が極端に小さければスタッカートになり、
同じ値ならばスラーになる。

【設定範囲】 ：スタッカート(50%)
：ノーマル(90%)
：スラー (100%) 

iビートグラフ
ステップレコーディングで実際に音符を置いていく
画面。
ビートグラフ上の1つの「 」は32分音符の長さを
表す。したがって8個の「 」で4分音符、32個の
「 」で全音符の長さとなる。
たとえば、4/4拍子で、1小節の譜割りが

「 q ｜ q ｜ e aa｜ e e 」
の場合は、下図のように表示される。 

o (ポインター )
ビートグラフ上で、音符や休符を入力する位置をしめ
す。カーソルをポインターに移動すると、ポインター
が黒く塗りつぶされ( )、カーソルボタン、[-1(NO)]/
[+1(YES)]、[ r]/[ f] で自由に移動できる。ただし
[ r]/[ f]は、カーソルの位置に関係なくメジャー単位
で移動する。
音符や休符、タイを入力すると、ポインターはステッ
プタイムの長さ分前へ移動する。 

!0 del(デリート)
ポインターの示している位置の音符をすべて削除す
る。[F1]を押して実行する。 

!1 Bdl(バックデリート)
ポインターを1ステップタイム分だけ戻し、その位置
の音符をすべて削除する。[F2]を押して実行する。

* 間違った音符を入力した場合、ステップタイムを
変えずに[F2] を押すと、入力前と同じ状態に戻っ
て、再入力できる状態になる。 

!2 rst(休符)
[F3]を押すと、ステップタイムで設定した長さの休符
が入力され、ポインターが前へ移動する。ただし休符
はビートグラフ上には表示されない。 

!3 tie(タイ)
[F4]を押すと、直前に入力した音符がステップタイム
分だけ伸びる。
たとえば下の楽譜では、 Aの音を (ステップタイムを
4分音符にして)入力してから、その直後に[F4](tie)
を押すと、 Bの音が入力される。

付点音符も、上記タイを使って入力できる。
たとえば付点4分音符は、ステップタイムが8分音符
の音を入力してから、その直後に [F4](tie) を2回押
す。

q q

e a a e e

A B
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●録音手順
1. [SONG]を押してソングプレイ画面を表示させ、

[●]を押してレコーディングスタンバイにする。
2. レコーディングモードでSTEPを選ぶ。

3. シーケンストラック1～16から録音するトラック
を選ぶ。必要に応じて拍子も設定する。

4. [ >]を押すとランプが点灯し、シーケンストラック
のステップレコーディング用の画面が表示され
る。

5. STEP(ステップタイム )、VELO(鍵盤ベロシティ )、
GATE(ゲートタイム)にカーソルを移動し、それぞれ
の値を設定する。(→P. 131)

6. カーソルをビートグラフ iに移動し、音符を入力
する位置までポインター oを移動する。

* 小節単位でポインターを移動する場合は、 w の
MEASにカーソルを移動して、ナンバーボタンで
小節を設定するか、[ r]/[ f]ボタンを押す。

7. 鍵盤ボタンまたはMIDIキーボードの鍵盤を押さえ
て音符を入力する。(→P. 68参照)
[F1]～[F4]で音符の消去や、休符/タイの入力が
できる。(→P. 131)

8. [■]を押すと録音が終了し、ソングプレイ画面に戻
る。

* ステップレコーディングでは、鍵盤を離したとき
に音符が入力されるので、和音を入力する場合は
必要な鍵盤をすべて押さえてから鍵盤を離す。

* ベロシティの設定は、録音時には強い/普通/弱いの
3 通りくらいでおおまかに入力し、後でソングエ
ディット(→P. 157)を行なったり、ソングジョブの

「02 モディファイベロシティ」(→ P. 143)や「04
クレッシェンド」(→P.145)を使って細かく設定す
ることによって、作業をスムーズに進めることが
できる。

* ステップレコーディングでは、音符(ノートイベン
ト)以外のデータは入力できない。音符以外のデー
タ (音色やボリュームの変更など )はソングエ
ディット画面のインサートで入力する。(→P. 161)

● 機能
パターントラックに、パターン (スタイルナンバーと
セクション )を小節単位で入力していく。拍子の入力
もできる。

● 表示
下記「録音手順」の1～4にしたがって、パターント
ラックのステップレコーディング画面を表示させる。

● 設定 

q REC STEP TR=Pt
パターントラックにステップレコーディングをして
いることを表示している。(表示のみ) 

w小節位置(メジャー )
小節位置を表示している。小節位置の変更は、カーソ
ルボタン(上下)または[ r]/[ f]ボタンで行なう。 

e拍子
レコーディングスタンバイの画面で設定した拍子が
表示されている。ここにカーソルを移動して拍子を変
更した場合は、その小節のみが変わる。拍子は全ト
ラック共通。

【設定範囲】1/16～16/16、1/8～16/8、1/4～8/4 

rスタイルナンバー、スタイルネーム 

tセクション
スタイルナンバーとセクションを指定することで、パ
ターンを小節ごとに設定する。同じスタイルやセク
ションが前の小節から続く場合は、設定を省くことが
できる。
スタイルナンバー、セクションをまったく入力しない
場合は、ソングプレイで選ばれているスタイルナン
バー、セクションが再生される。
スタイル、セクション→P. 104参照

ステップレコーディング
パターントラック(Pt)

q

w

y

e

r t
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【設定範囲】スタイルナンバー：000( パターンOFF)、
001～128(プリセットスタイル)、
129(パターンエンド)、
U01～64(ユーザースタイル)

セクション：Intro、Main A、Main B、Fill
AB、Fill BA、Ending、Blank

* [SHIFT]+[-1(NO)]/[+1(YES)] でスタイルナンバー
を000 001 129 U01と移動できる。 

y ers(イレース)
カーソルのある位置に設定されているスタイル、セク
ションを消去する。[F1]を押して実行する。

●録音手順
1. [SONG]を押してソングプレイ画面を表示させ、

[●]を押してレコーディングスタンバイにする。
2. レコーディングモードでSTEPを選ぶ。

3. レコーディングトラックでPt(パターントラック)
を選ぶ。必要に応じて拍子も設定する。

4. [ >]を押すとランプが点灯し、パターントラックの
ステップレコーディング用の画面が表示される。

5. 入力する小節までカーソルを移動する。

* カーソルボタンで上下に移動すると、小節単位で
カーソルを進めたり戻したりできる。
[ r]/[ f]を押すことで、小節単位でカーソルを移
動することもできる。

6. カーソルを拍子、スタイルナンバー、セクション
に移動し、それぞれ設定する。

* セクションは左側の白い鍵盤ボタンまたは[-1(NO)]/
[+1(YES)]で選択できる。

7. 間違ったデータを消す場合は、そのデータ位置に
カーソルを移動し、[F1](ers)を押す。

8. [■]を押すと録音が終了し、ソングプレイ画面に戻
る。

* ソングの最後の部分には、スタイルナンバーの
129(パターンエンド)またはEndingのセクション
を録音しておく。これが設定されていないと再生
時に曲が自動的に終了しない。

● コードトラックへの切り替え
* [MENU]を押すと、下記メニューが表示され、[F2]
(Chord)を押すことでコードトラックのステップ
レコーディング画面に移動できる。

[F1]

[F2]

[F3]

[F4]
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●機能
コードトラックに、コードルートとコードタイプ、オ
ンベースを入力する。

●表示
下記「録音手順」の1～5にしたがって、コードトラッ
クのステップレコーディング画面を表示させる。

●設定 

qREC STEP TR=Cd
コードトラックにステップレコーディングをしてい
ることを表示している。(表示のみ) 

w小節位置(メジャー )
小節位置を表示している。小節位置の変更は、カーソ
ルボタン(上下)または[ r]/[ f]ボタンで行なう。 

e拍子
レコーディングスタンバイの画面で設定した拍子が
表示されている。(表示のみ) 

rコードルート、 tコードタイプ、 y オンベース、 

uシンコペーション
コードルートやコードタイプを指定することで、伴奏
のコードを設定する。同じコードが続く場合は、設定
を省くことができる。
オンベース、シンコペーションも設定できる。

【設定範囲】コードルート：C、C #(D  b)、D、E b(D #)、
E、F、F  #(G b)、G、A b(G #)、A、
B b(A #)、B

コードタイプ：M、add9、M7、M7(9)、6、
aug、7、7(9)、m、madd9、m7、
m7(9)、m6、mM7、m7( b5)、m7(11)、
7( b9)、7(  #9)、7(13)、7( b13)、7( #5)、
7( #11)、 sus4、7sus4、dim、
---(スルー )

オンベース：C、C #(D b)、D、E b(D  #)、E、
F、F #(G b)、G、A b(G #)、A、B b(A #)、B

シンコペーション：8分音符( )、16分
音符( )、なし

* コードが入力されていないとオンベースやシンコ
ペーションは設定できない。 

i ers(イレース)
カーソルのある位置に設定されているコードルート、
コードタイプ、オンベース、シンコペーションの設定
をすべて消去する。[F1]を押して実行する。 

o CHORD (サウンド機能ON/OFF)
サウンド機能の設定を表示する。

の表示がサウンド機能のONを表す。表示なしがサ
ウンド機能のOFFを表す。
サウンド機能をONに設定すると、以下の時にコード
音が発音される。

・コードを入力したとき
・コード入力済みの位置で[ENTER]を押したとき
・コード入力済みの位置にカーソルを移動したとき

・ サウンド機能のON/OFF設定
コードトラックのステップレコーディング画面で
[MENU]を押すと、下図メニューが表示される。

ここで[F3]( Sound)を押すとサウンド機能設定画面
(下図)が表示される。

[+1(YES)] を押して□をチェックすると、右端にサウ
ンドアイコン( )が表示され、サウンド機能がONに
設定される。[-1(NO)]でOFFに設定される。[EXIT]で
コードトラックのステップレコーディング画面に戻
る。

ステップレコーディング
コードトラック(Cd)
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[F1]

[F2]

[F3]

[F4]
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●録音手順
1. [SONG] を押してソングプレイ画面を表示させ、

フィンガードコード機能のON/OFFを設定する。
(→P. 123)

2. [●]を押してレコーディングスタンバイにする。

3. レコーディングモードでSTEPを選ぶ。
4. レコーディングトラックでCd(コードトラック)を

選ぶ。

5. [ >]を押すとランプが点灯し、コードトラックのス
テップレコーディング用の画面が表示される。

6. 入力する位置までカーソルを移動する。

* [ r]/[ f] を押すと小節単位でカーソルを移動で
きる。

7. 手順1でフィンガードコード機能をOFFに設定し
ている場合は、鍵盤ボタンでコードのルートとタ
イプを指定し、コードを入力していく。
フィンガードコード機能が ONになっている場合
は、鍵盤ボタンまたは外部MIDIキーボードの鍵盤
でコードを押さえて入力していく。
コードの入力方法については、P. 112参照。必要
に応じてオンベースも設定できる。

* コードの録音は基本的に4分音符単位で行なわれ
るが、16分音符または8分音符のシンコペーショ
ンを設定することができる。シンコペーションを
設定したいコードにカーソルを移動し、[OCT
UP]を押すたびに、8分音符( )→16分音符( )
→なしの順で設定できる。

8. 間違ったデータを消す場合は、そのデータ位置に
カーソルを移動し、[F1](ers)を押す。

9. [■]を押すと録音が終了し、ソングプレイ画面に戻
る。

● パターントラックへの切り替え
* コードトラックのステップレコーディング画面で
[MENU] を押すと、下記メニューが表示され、
[F1](Pattern) を押すことでパターントラックのス
テップレコーディング画面に移動できる。

[F1]

[F2]

[F3]

[F4]
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ソング(シーケンストラック)を演奏(再生)する
際、一時的に曲にスイング感を持たせたり、ド
ラムボイスの中のリズム楽器を差し替えたり
する機能です。
ソングプレイ画面から [MENU] を押し、
[F1](Play Fx) を押してプレイエフェクト画面
に入ります。

プレイエフェクトには、次の2つの画面(機能)
があります。

・スイング機能(SWING)→P. 137
ノートデータの発音タイミングを一定のルールに従
わせることで、ソングデータにスイング感を付け加え
る。スイングを設定することで、面白みに欠ける機械
的なソングデータを音楽的なデータに作り替えるこ
とができる。
ソングプレイ画面から [MENU] → [F1](Play Fx) →
[MENU]→[F1](SWING)で表示される。

・ドラムリマッピングテーブル機能
(Drum Table)→P. 138

ドラムの演奏データの中の特定のリズム楽器を、他の
リズム楽器に差し替えて演奏させる。
ソングプレイ画面から [MENU] → [F1](Play Fx) →
[MENU]→[F2](Drum Table)で表示される。

* プレイエフェクトでは、ソングプレイと同様に
シーケンサーボタン([ p]、[ r]、[ f]、[■]、[ >])
を使うことができる。ソングを再生しながらプレ
イエフェクトの設定をリアルタイムに変更でき
る。

* プレイエフェクトはソングごとに独立して設定で
きる。ソングを切り替えるとプレイエフェクトの
設定も自動的に切り替わる。

プレイエフェクト

[F1]

[F2]

[F3]

[F4]

プレイエフェクトのポイント

* プレイエフェクトの設定は一時的なもので、
実際にソングデータを書き替えるものではな
い。
プレイエフェクトの設定を実際のソングデー
タ(シーケンストラック)に反映させてデータ
を書き替えるには、ソングジョブのノーマラ
イズプレイエフェクト(→P. 155)を使う。

* プレイエフェクトはシーケンストラック
(1～16)にのみ有効。
パターントラックにスイングをかけたり、ド
ラムリマッピングテーブル機能をかけること
はできない。
パターンの演奏データにプレイエフェクトを
かける場合は、あらかじめソングジョブのエ
クスパンドバッキング (→P. 154)でパター
ンデータをシーケンストラック上に展開させ
てから行なう。あるいは、パターンモードの
プレイエフェクト(→P. 196)をかけておく。
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●機能
ノートデータの発音タイミングを一定のルールに従
わせることで、シーケンストラック上のソングデータ
にスイング感を付け加える。
スイングはシーケンストラックごとに設定でき、元の
演奏データをどれだけSWINGパラメーターの設定値
に近付けるかも設定できる。

●表示
ソングプレイ画面から [MENU] → [F1](Play Fx) →
[MENU]→[F1](Swing)を押す。

●設定 

qSWING(スイングタイプ)
カーソルを移動してトラックを選び、スイングタイプ
を設定する。 (OFF)に設定するとスイングはかから
ない。
カーソルがこの段にあるとき、画面上部にはカーソル
のあるトラックに設定されているスイングタイプが
表示される。

【設定範囲】--(OFF)、 (32 Swing)、 (16Swing)、
(08 Swing)、 (04 Swing) 

wOCT(鍵盤オクターブシフト)
鍵盤ボタンのオクターブシフトの設定を表示する。 

eベロシティメーター
そのトラックのデータの有無と再生時のベロシティ、
ミュート、ソロを表示する。ソングプレイ画面と同じ。
(→P. 123) 

r FX THRU(プレイエフェクトスルー )
そのトラックにプレイエフェクトをかける( )か、か
けない( )かを設定する。

( スルー) に設定すると、スイング機能もドラムリ
マッピングテーブル機能も効かなくなる。

【設定範囲】 、 

t TIMING(スイングタイミング)
スイングタイプで設定されているノートの発音タイ
ミングに、演奏データをどの程度近付けるかを％で設
定する。
100％でスイングタイプの設定通り、200％で2倍
に変化する。0％ではもともとの演奏データのまま。

【設定範囲】000～200%

● スイングの設定手順
1. ソングプレイ画面で [MENU] を押し、[F1](Play

Fx) を押してプレイエフェクトのスイング設定画
面を表示させる。

2. スイングを設定したいトラックのSWINGの段に、
カーソルを移動する。

3. [-1(NO)]/[+1(YES)]またはナンバーボタンで、ス
イングタイプを設定する。

4. カーソルをTIMINGに移動し、スイング感を調節す
る。

5. 必要に応じて、他のトラックにも上記2～4の設定
を行なうことができる。

6. [EXIT]を押すとソングプレイ画面に戻る。

* スイングの各種設定は、ソング再生中にも変更で
きる。

* パターントラックの演奏データにスイングをかけ
る場合は、あらかじめエクスパンドバッキング(→
P. 154)を実行しておく。あるいはパターンモード
のプレイエフェクトでスイングをかけておく。(→
P. 197)

* スイングの設定を、実際のソングデータに反映さ
せて書き替えることができる。(→ノーマライズプ
レイエフェクト：P. 155)

プレイエフェクト：スイング

w
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スイングタイプで設定
されているノートの発
音タイミング
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●機能
シーケンストラック上にあるドラムの演奏データの
中の特定のリズム楽器を、他のリズム楽器に差し替え
て演奏させる。
たとえば、ドラムリマッピングテーブルを「Bass
Drum H」に設定すると、そのドラムトラックのバス
ドラムの音はすべて「Bass Drum H」に変更される。
(→別冊データリスト「ドラムリマッピングテーブル
リスト」)

●表示
ソングプレイ画面から [MENU] → [F1](Play Fx) →
[MENU]→[F2](Drum Table)を押す。

●設定 

qドラムテーブルナンバー
カーソルを移動してトラックを選び、ドラムテーブル
のナンバーを設定する。
カーソルがこの段にあるとき、画面上部にはカーソル
のあるトラックに設定されているドラムテーブルの
ナンバー、ネームが表示される。

(OFF)に設定すると、ドラムボイスはもともとのソ
ングデータのまま( ドラムリマッピングは機能しない
)。

【設定範囲】--(OFF)、1～24
ドラムリマッピングテーブルリスト→別
冊データリスト 

wOCT(鍵盤オクターブシフト)
鍵盤ボタンのオクターブシフトの設定を表示する。 

eベロシティメーター
そのトラックのデータの有無と再生時のベロシティ、
ミュート、ソロを表示する。ソングプレイ画面と同じ。
(→P. 123) 

r FX THRU(プレイエフェクトスルー)
そのトラックにプレイエフェクトをかける( )か、か
けない( )かを設定する。

(スルー )に設定すると、ドラムリマッピングテー
ブル機能もグルーブクオンタイズ機能も効かなくな
る。

【設定範囲】 、

● ドラムリマッピングテーブルの設定手順
1. ソングプレイ画面で [MENU]→ [F1](Play Fx)を

押してプレイエフェクト画面を表示させる。さら
に[MENU]→[F2](Drum Table)を押して左記ド
ラムリマッピングテーブル画面を表示させる。

2. ドラムリマッピングテーブルを設定したいトラッ
クのDRUM TABLEの段に、カーソルを移動する。

3. [-1(NO)]/[+1(YES)]またはナンバーボタンで、ド
ラムテーブルナンバーを設定する。

4. 必要に応じて、他のトラックにも上記2～3の設定
を行なうことができる。

5. [EXIT]を押すとソングプレイ画面に戻る。

* ドラムテーブルは、ソング再生中にも変更できる。

* パターントラックの演奏データにドラムリマッピ
ングテーブル機能をかける場合は、あらかじめエ
クスパンドバッキング(→P. 154)を実行しておく。
あるいはパターンモードのプレイエフェクトでド
ラムリマッピングテーブル機能をかけておく。(→
P. 198)

* ドラムテーブルの設定を、実際のソングデータに
反映させてデータを書き替えることができる。(→
ノーマライズプレイ エフェクト：P. 155)

プレイエフェクト：ドラム リマッピング テーブル

w

e

r

q

ドラムリマッピングテーブル機能は、ドラムト
ラックに対してのみ使うこと。ドラム以外(ピアノ
やギターなど)のトラックでこの機能を使うと、演
奏データの音程が変わってしまう。
一般的にドラムトラックはトラック10だが、ソン
グボイスモードのミキサー画面(→ P. 171)で他
のトラックにドラムボイスを設定することもでき
る。
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録音されたソングデータを、さまざまに編集
(加工)するための機能です。
QY100には25種類のソングジョブが用意さ
れています。ソングジョブを上手に使って曲作
りの効率を大幅にアップさせましょう。

ソングプレイ画面から [MENU] を押し、
[F2](Job)を押してジョブリスト画面に入りま
す。

■ジョブリスト
00 Undo/Redo(アンドゥー/リドゥー)：→P. 140

アンドゥー：直前に行なった操作を取り消す。
リドゥー：一度取り消した操作を再実行する。

● Event(イベント)ジョブグループ

01 Quantize(クオンタイズ)：→P. 141
ノートデータをクオンタイズする。

02 Modify Velocity(モディファイベロシティ)：→P. 143
ノートデータのベロシティを変更する。

03 Modify Gate Time(モディファイゲートタイム)：→P. 144
ノートデータのゲートタイムを変更する。

04 Crescendo(クレッシェンド)：→P. 145
クレッシェンド/デクレッシェンドを設定する。

05 Transpose(トランスポーズ)：→P. 145
ノートデータの音程を一律に変更する。

06 Shift Clock(シフトクロック)：→P. 146
指定範囲のすべてのデータを一律に前後に移動する。

07 Chord Sort(コードソート)：→P. 146
和音のノートデータを音程順に整理する。

08 Chord Separate(コードセパレート)：→P. 147
和音のノートデータをずらす。

09 Copy Event(コピーイベント)：→P. 147
指定範囲のすべてのデータを別の場所にコピーする。

10 Erase Event(イレースイベント)：→P. 148
指定範囲のすべてのデータを消去し休符にする。

11 Extract Event(エクストラクトイベント)：→P. 149
指定範囲の特定のデータを抽出し別の場所に
ペーストする。

12 Create Continuous Data
(クリエートコンティニュアス データ)：→P. 150
指定範囲にコンティニュアスデータを作り出す。

13 Thin Out(シンアウト)：→P. 151
特定のデータを間引きしてデータ量を減らす。

14 Time Stretch(タイムストレッチ)：→P. 151
指定したトラック、範囲のデータを時間的に伸縮
する。

● Measure(メジャー)ジョブグループ

15 Create Measure(クリエートメジャー)：→P. 152
全トラックに空白の小節を挿入する。

16 Delete Measure(デリートメジャー)：→P. 152
全トラックから任意の小節を削除する。

● Track(トラック)ジョブグループ

17 Copy Track(コピートラック)：→P. 153
トラックのデータを別のトラックにコピーする。

18 Mix Tracks(ミックストラック)：→P. 153
トラックの全データを別のトラックとミックス
する。

19 Clear Track(クリアトラック)：→P. 154
トラックの特定のデータを消去する。

20 Expand Backing(エキスパンドバッキング)：→P. 154
パターントラックとコードトラックのデータを
TR9～16にMIDIデータとして展開する。

21 Normalize(ノーマライズプレイエフェクト)：→P. 155
プレイエフェクトの設定を曲に書き込む。

● Song(ソング)ジョブグループ

22 Copy Song(コピーソング)：→P. 155
ソングの全データを別のソングにコピーする。

23 Clear Song(クリアソング)：→P. 156
ソングの全データを消去する。

24 Song Name(ソングネーム)：→P. 156
ソングに名前を付ける。

■ ジョブの設定手順
1. ソングプレイ画面から[MENU]を押し、[F2](Job)

を押してジョブリストを表示させる。

ソングジョブ

[F1]

[F2]

[F3]

[F4]
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2. 目的のジョブへカーソル移動するか、ナンバーボ
タンでジョブ番号を選択し[ENTER]を押してそれ
ぞれのジョブ画面へ入る。

* ジョブリストの画面で [MENU] を押し、ファンク
ションボタンを押すと、各ジョブグループの最初
のジョブにカーソルが移動する。

3. 必要なパラメーターへカーソルを移動し、[-1(NO)]/
[+1(YES)]、ナンバーボタンで値を設定する。

4. 設定が完了したら[ENTER]を押してジョブを実行
する。
完了すると、「Completed !」と表示される。

5. [EXIT]を2回押すとソングプレイ画面に戻る。

■操作時の注意事項
・ 指定した範囲にデータがない場合、「No Data」と

表示され、ジョブは実行されない。

・ ジョブ操作を誤ったり元データと聴き比べたい場
合は、[SHIFT]+[F4]でジョブ「00 Undo/Redo」
機能を使うとよい。(→本ページ右段)

・ ジョブの実行範囲は、メジャー (小節)、ビート(拍
)単位で、次のように設定する。

例) 005:1～008:4と指定した場合
5小節目の1拍目から8小節目の4拍目の終わりまで。

・ ビートはその小節の拍子によって、設定できる値が
変わる。たとえば拍子が4/4なら1～4、8/4なら
1～8が設定値の範囲となる。

・ ビートの設定で [-1(NO)]/[+1(YES)] を押し続けて
値を繰り上げる (繰り下げる)と、それに伴ってメ
ジャーの設定値も繰り上げられる(繰り下げられる)。

● 機能
Undo : 直前に実行した操作(ジョブ、エディット、レ
コーディング)を取り消して、実行前の状態に戻す。
Redo : Undoで取り消した操作を再び実行する。

パターンジョブのアンドゥー /リドゥー(→P. 200)
と共通の機能。パターンモードでの操作の直後にソン
グジョブのアンドゥー /リドゥーに入った場合は、そ
のパターンモードでの操作がアンドゥー /リドゥーの
対象となる。

● 表示と設定 

q Undo、Redo
これからアンドゥー(リドゥー)を実行することを表示
する。
アンドゥーとリドゥーは実行するごとに交互に切り
替わる。 

w Undo/Redoの対象となる操作
アンドゥー／リドゥーを実行する内容 (レコーディン
グのモードやジョブ名など )を表示する。アンドゥー
の対象がない場合は、「Undo Impossible!」と表示さ
れる。

● 操作
「00 Undo/Redo」画面で表示を確認し、[ENTER]
を押す。

* どの画面表示でも、[SHIFT]+[F4] を押すことで、
このアンドゥー/リドゥー機能が働く。

ジョブ実行中(「Executing...」表示中)に
電源を切ると、デ－タが壊れる場合がある
ので、絶対に電源を切らないこと。

→01 Quantize

→15Create Measure

→17 Copy Track

→22 Copy Song

ソングジョブのうち、Clear SongのAl(全ソング
消去)およびSong NameはUndoできない。

00 Undo/Redo(アンドゥー /リドゥー )

q

w
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●機能
リアルタイムレコーディングなどの結果、タイミング
がずれて記録された音符を好みのタイミングにそろ
える機能。

●表示と設定 

qTR(トラック)
クオンタイズするトラックを指定する。
「Al(オール)」を指定すると全トラックが対象となる。

【設定範囲】01～16、Al(全シーケンストラック) 

wクオンタイズの対象範囲(メジャー、ビート)
クオンタイズする範囲をメジャー(小節)とビート(拍)
で指定する。

【設定範囲】M001:1～999:16 

eQuantize(クオンタイズバリュー)
クオンタイズを行なうときの、修正の基準になる音符
を指定する。

【設定範囲】 32分音符

16分3連符 16分音符

8分3連符 8分音符

4分3連符 4分音符

16分音符＋16分3連符

8分音符＋8分3連符 

r Strength(クオンタイズストレングス)
クオンタイズをかける強さ (どの程度クオンタイズバ
リューの音符に近付けるか ) を設定する。100%で
ジャストのタイミングにデータ移動。0%ではクオン
タイズはかからない。

【設定範囲】000～100% 

t Swing Rate(スイングレイト)
クオンタイズバリューで指定した音符で数えて偶数
拍(裏拍)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出す。
たとえばクオンタイズバリューが4分音符の場合、4
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拍目にあたるデータを移動す
る。
クオンタイズバリューが3連音符の場合は、3連符の
最後の拍にあたるデータを移動する。
クオンタイズバリューが 、 の場合は、 または
の偶数拍にあたるデータのみを移動する。

01 Quantize(クオンタイズ)

元のデータ
4分音符の長さ 

qでクオンタイズした場合 

eでクオンタイズした場合

q

e
r

t
y

w

元のデータ

元のデータに qでクオンタイズした場合
　Strength=100%

　Strength=50%

元のタイミング
4分音符の長さ裏拍

クオンタイズバリュー=  q(Swing Rate=50%)

クオンタイズバリュー = q(Swing Rate=60%)

裏拍
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スイングレイトの設定範囲は、クオンタイズバリュー
によって異なる。

・ クオンタイズバリューが

クオンタイズバリューの音符
とする。50%で偶数拍のジャ
グ感なし)。51%以上に設定す
に移動してスイング感が出る

【設定範囲】50～75%(デフォ

・ クオンタイズバリューが

クオンタイズバリューの音符
とする。66%でジャストタイ
)。67%以上に設定するとタイ
てスイング感が出る。83%で

【設定範囲】66～83%(デフォ

・クオンタイズバリューが

クオンタイズバリューの音符
は の2つ分の長さを100%
のジャストタイミング(スイン
に設定するとタイミングが後
感が出る。66%で3連符の3

【設定範囲】50～66%(デフォ

50%0%

表拍 裏拍

設

0% 33%

3

50%0% 33%

3

表拍 裏拍

設定

QY100J_RE_03.fm 142 ページ ２００３年１１月６日　木曜日　午後２時３４分
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、 、 、 の場合

2つ分の長さを 100%
ストタイミング(スイン
るとタイミングが後ろ
。75%で符点の位置。

ルト：50%)

、 、 の場合

3つ分の長さを 100%
ミング(スイング感なし
ミングが後ろに移動し
6連符の位置。

ルト：50%)

、 の場合

のうち の 2つ分また
とする。50%で偶数拍
グ感なし )。51%以上
ろに移動してスイング
つ目の位置。

ルト：50%)

* クオンタイズストレングスの設定が 100% 以外の
場合、スイングで後ろに移動したノートイベント
が、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る。 

y Gate Time(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 (音符の実際
の発音時間)を変更して、リズムにスイング感を出す。
クオンタイズバリューが3連音符の場合は、3連符の
最後の拍にあたるノートのゲートタイムを変更する。
クオンタイズバリューが 、 の場合は、 また
は の偶数拍にあたるノートのみのゲートタイムを
変更する。
100%で元のゲートタイムのまま(スイング感なし)。
どんなに設定値を小さくしても、ゲートタイムの最小
値は1に設定される。

【設定範囲】000～200%(デフォルト：100%)

● 操作
パラメーター q～ yを設定し、[ENTER]を押す。

75% 100%

定範囲

66% 83% 100%

設定範囲

66% 100%

範囲
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●機能
音符を発音する強さを設定する。
ここでは、ベロシティは以下の計算式で設定される。

ベロシティが0以下になる場合は1に設定される。
ベロシティが128以上になる場合は127に設定され
る。

●表示と設定 

qTR(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指定
する。

【設定範囲】01～16 

wモディファイベロシティの対象範囲
(メジャー、ビート)

モディファイベロシティを実行する範囲をメジャー
(小節)とビート(拍)で指定する。

【設定範囲】M001:1～999:16 

eSetAll(セットオール)
指定した範囲のすべてのノートのベロシティを同じ
値にする。
Offに設定するとセットオール機能は働かない。
Off以外に設定するとレイト、オフセットの設定は無
効になる。

【設定範囲】Off、001～127 

rRate(レイト)
元のベロシティをどのくらい変更するかを%で設定
する。
99%以下でベロシティは弱くなり、101%以上で強
くなる。100%では元のベロシティのまま。

【設定範囲】000～200% 

t Offset(オフセット)
元のベロシティにどれだけベロシティ値を加える (減
らす)かを設定する。
ー 1以下でベロシティは弱くなり、＋1以上で強くな
る。0では元のベロシティのまま。

【設定範囲】-99～+99

● 操作
パラメーター q～ tを設定し、[ENTER]を押す。

変更後のベロシティ
＝元のベロシティ×Rate＋Offset

02 Modify Velocity(モディファイベロシティ )

q

e

r
t

w

元のベロシティ

　Rate=50%

　Rate=150%

元のベロシティ

　Offset=－20

　Offset=+20
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●機能
音符を発音する時間を設定する。
ここでは、ゲートタイムは以下の計算式で設定され
る。

ゲートタイムが0以下になる場合は1に設定される。

●表示と設定 

qTR(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指
定する。

【設定範囲】01～16 

wモディファイゲートタイムの対象範囲
(メジャー、ビート)

モディファイゲートタイムを実行する範囲をメ
ジャー(小節)とビート(拍)で指定する。

【設定範囲】M001:1～999:16 

eSetAll(セットオール)
指定した範囲のすべてのノートのゲートタイムを同
じ値にする。
Offに設定するとセットオール機能は働かない。
Off以外に設定するとレイト、オフセットの設定は無
効になる。

【設定範囲】Off、0001～9999 

rRate(レイト)
元のゲートタイムをどのくらい変更するかを%で設
定する。
99%以下でゲートタイムは短くなり、101%以上で
長くなる。100%では元のゲートタイムのまま。

【設定範囲】000～200% 

t Offset(オフセット)
元のゲートタイムにどれだけゲートタイム値を加え
る(減らす)かを設定する。
－1以下でゲートタイムは短くなり、＋1以上で長く
なる。0では元のゲートタイムのまま。

【設定範囲】-9999～+9999

● 操作
パラメーター q～ tを設定し、[ENTER]を押す。

変更後のゲートタイム
＝元のゲートタイム×Rate＋Offset

03 Modify GateTime(モディファイゲートタイム)

q

e

r
t

w

　Rate=50%

　Rate=150%

元のゲートタイム

　Rate=150%

　Offset=－20

　Offset=+20

元のゲートタイム
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●機能
指定した範囲のノートのベロシティをだんだん大き
くする(クレッシェンド)または小さくする(デクレッ
シェンド)設定。

●表示と設定 

qTR(トラック)
クレッシェンドを実行するトラックを指定する。

【設定範囲】01～16 

wクレッシェンドの対象範囲(メジャー、ビート)
クレッシェンドを実行する範囲をメジャー ( 小節) と
ビート(拍)で指定する。

【設定範囲】M001:1～999:16 

eRange(レンジ)
指定した範囲の『始めのメジャー、ビートのベロシ
ティ』から『終わりのメジャー、ビートのベロシティ』
までのベロシティの増加分(減少分)の値を設定する。
＋1 以上でだんだん大きな音量 ( クレッシェンド )
に、ー1以下でだんだん小さな音量(デクレッシェン
ド)になる。0では効果なし。

【設定範囲】-99～+99

●操作
パラメーター q～ eを設定し、[ENTER]を押す。

● 機能
指定した範囲の全ノートイベントの音程を、半音単位
で上下する。

● 表示と設定 

q TR(トラック)
トランスポーズを実行するトラックを指定する。

【設定範囲】01～16、Cd(コードトラック) 

wトランスポーズの対象範囲(メジャー、ビート)
トランスポーズを実行する範囲をメジャー (小節 )と
ビート(拍)で指定する。
【設定範囲】M001:1～999:16 

e Note(ノート)
トランスポーズを実行する音程の範囲を指定する。
指定した範囲にあるノートイベントに対してトラン
スポーズをかける。

【設定範囲】C-2～G8 

r Transpose(トランスポーズ)
どれだけ音程を変更するかを設定する。
設定単位は半音。＋12で1オクターブ上がり、－12
で1オクターブ下がる。0では変化なし。

【設定範囲】-99～+99

● 操作
パラメーター q～ rを設定し、[ENTER]を押す。

04 Crescendo(クレッシェンド)

q

e

w

　Range=+50(範囲 001:1～003:1)

元のベロシティ

　Range=－50(範囲 001:1～003:1)

05 Transpose(トランスポーズ)

q

e

w

r
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●機能
指定した範囲の全データの位置を、クロック単位で前
後に移動する。

●表示と設定 

qTR(トラック)
シフトクロックを実行するトラックを指定する。

【設定範囲】01～16、Tm(テンポトラック) 

wシフトクロックの対象範囲(メジャー、ビート)
シフトクロックを実行する範囲をメジャー ( 小節) と
ビート(拍)で指定する。

【設定範囲】M001:1～999:16 

eClock(クロック)
データを前後に移動する量をクロック単位で指定す
る。4分音符 1拍＝ 480クロック。＋1以上で後ろ
へ、ー1以下で前へ移動する。0では変化なし。

【設定範囲】-9999～+9999

* 移動後のデータ位置が指定した範囲を越える場合
は、範囲の始まりまたは終わりの位置にデータが
集中する。

●操作
パラメーター q～ eを設定し、[ENTER]を押す。

● 機能
和音になっているノートイベントを、音程の高い順ま
たは低い順に並べ替える。たとえば、E3、C3、G3
のノートイベントをC3、E3、G3(低い順)またはG3、
E3、C3(高い順)に並べ替えることができる。
ここでいう「並べ替え」とは、ソングエディットチェ
ンジ画面(→P. 159)のイベントリスト上における順
序の並べ替えのことで、各ノートイベントの発音タイ
ミングは変わらない。このジョブは次項のコードセパ
レートと一緒に使う。

● 表示と設定 

q TR(トラック)
コードソートを実行するトラックを指定する。

【設定範囲】01～16 

wコードソートの対象範囲(メジャー、ビート)
コードソートを実行する範囲をメジャー(小節)とビー
ト(拍)で指定する。

【設定範囲】M001:1～999:16 

e Type(タイプ)
音程の低い順に並べ変える (Normal)か、高い順に並
べ替える(Reverse)かを指定する。

【設定範囲】Normal、Reverse

● 操作
パラメーター q～ eを設定し、[ENTER]を押す。

06 Shift Clock(シフトクロック)

元のデータ 4分音符の長さ

Clock=+240

Clock=－240

q

e

w

07 Chord Sort(コードソート)

q

e

w
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●機能
和音になっているノートイベントを、設定したクロッ
ク間隔で、1音ずつずらす。コードソートの後にこの
機能を実行すれば、ギターを6弦→1弦方向(または1
弦→6弦方向)に弾くような微妙にずれた和音演奏の
表現ができる。

●表示と設定 

qTR(トラック)
コードセパレートを実行するトラックを指定する。

【設定範囲】01～16 

wコードセパレートの対象範囲(メジャー、ビート)
コードセパレートを実行する範囲をメジャー(小節)と
ビート(拍)で指定する。

【設定範囲】M001:1～999:16 

eClock(クロック)
和音を1音ずつずらして並べる際の、音符と音符との
間隔をクロック単位で指定する。4分音符1拍＝480
クロック。

【設定範囲】0～999

* コードセパレートされた音符が、次の和音や小節
線(設定範囲)を越えるような設定はできない。

●操作
パラメーター q～ eを設定し、[ENTER]を押す。

● 機能
指定した範囲の全データを、別の場所へコピーする。

● 表示と設定 

q TR(コピー元トラック)
コピー元のトラックを指定する。
Al (All)は、すべてのトラック。
01～16以外のトラックを指定すると、コピー先のト
ラック ( rTR)もコピー元と同種類のトラックに変わ
る。

【設定範囲】01～16、Pt(パターントラック)、
Cd(コードトラック)、
Tm(テンポトラック)、Al(全トラック) 

wコピー元の範囲(メジャー、ビート)
コピー元の範囲をメジャー(小節)とビート(拍)で指定
する。

【設定範囲】M001:1～999:16 

eコードテンプレート
コピー元トラック( qTR)にコードトラック(Cd)を指
定した場合、コードテンプレートナンバーが表示され
る。
コピーされるコード進行をここで設定できる。ここで
設定されたコードは、コピー先コードトラックのUSR
コードとしてコピーされる。

【設定範囲】User、P01～P99 

r TR(コピー先トラック)
コピー先のトラックを指定する。
01～16以外のトラックを指定すると、コピー元のト
ラック ( qTR)もコピー先と同種類のトラックに変わ
る。

【設定範囲】01～16、Pt(パターントラック)、
Cd(コードトラック)、
Tm(テンポトラック)、Al(全トラック)

08 Chord Separate(コードセパレート)

q

e

w

09 Copy Event(コピーイベント)

q

r

w
e

u
ty
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tコピー先の位置(メジャー、
コピー先の位置をメジャー(小
する。

【設定範囲】M001:1～999:16

yコピーの回数
何回コピーするかを指定する

【設定範囲】01～99 

uTranspose(トランスポー
コピー元トラックのデータ(ノ
音程を、ここで設定した値で
ラックにコピーすることがで

【設定範囲】-24～+24

* ソングボイス、プレイエフ
されない。

* 拍子データはコピーされる

●操作
パラメーター q～ uを設定し

コピーを実行すると、コピー
のデータは上書きされて消え

“コピー元の範囲”の初期値
節）になっているので、その
にコピーしようとすると、「
ラーメッセージが表示され
ラック)”にCd(コードトラ
場合は、“コピー元の範囲”
がある。
ビート)
節)とビート(拍)で指定

 

。

ズ)
ートデータやコード)の
変更して、コピー先ト
きる。設定単位は半音。

ェクトの内容はコピー

。

、[ENTER]を押す。

● 機能
指定した範囲の全データを消去して休符にする。

● 表示と設定 

q TR(トラック)
イレースイベントを実行するトラックを指定する。

【設定範囲】01～16、Pt(パターントラック)、
Cd(コードトラック)、
Tm(テンポトラック) 

wイレースイベントの対象範囲(メジャー、ビート)
イレースイベントを実行する範囲をメジャー(小節)と
ビート(拍)で指定する。

【設定範囲】M001:1～999:16

● 操作
パラメーター q、 wを設定し、[ENTER]を押す。

先トラックにある元
る。

はM001～999（小
ままM002小節以降
Illegal Input」とエ
る。“TR( コピー元ト
ック)を選択している
を適切に指定する必要

10 Erase Event(イレースイベント)

q w
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●機能
指定した範囲の特定のデータを抜き出して、別のト
ラックへペーストする。

●表示と設定 

qTR(データを取り出すトラック)
データを取り出すトラックを指定する。

【設定範囲】01～16 

wデータを取り出す範囲(メジャー、ビート)
データを取り出す範囲をメジャー(小節)とビート(拍)
で設定する。コピー先の同じ範囲にペーストされる。

【設定範囲】M001:1～999:16 

eイベントの種類
取り出すイベントの種類を指定する。

【設定範囲】Note(ノート)
PC(プログラムチェンジ)
PB(ピッチベンド)
CC(コントロールチェンジ)
CAT(チャンネル アフター タッチ)
PAT(ポリフォニック アフタータッチ)
EXC(システムエクスクルーシブ) 

rコントロールチェンジナンバー
イベントの種類( e)でコントロールチェンジ(CC) を
指定した場合、コントロールチェンジナンバーを設定
することができる。

【設定範囲】000～127、All 

tTR(移動先トラック)
取り出したデータの移動先のトラックを指定する。
Offに設定すると、エクストライベントは実行されず、
取り出したデータは単に消去される。

【設定範囲】01～16、Off (=17)

* 取り出したデータが元あった場所は空白となる。

* 移動先トラックにデータがある場合は、取り出し
たデータとミックスされる。

● 操作
パラメーター q～ tを設定し、[ENTER]を押す。

11 Extract Event(エクストラクトイベント)

q

r

w

e

t
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●機能
指定した範囲にピッチベンド、モジュレーション、テ
ンポなどの連続して変化するデータ( コンティニュア
スデータ)を作り出す。

●表示と設定 

qTR(トラック)
コンティニュアスデータを作成するトラックを指定
する。

【設定範囲】01～16、Tm(テンポトラック) 

wデータ作成範囲(メジャー、ビート)
コンティニュアスデータを作成する範囲( データのス
タートポイント～エンドポイント)をメジャー (小節)
とビート(拍)で指定する。

【設定範囲】M001:1～999:16 

eイベントの種類
作成するイベントの種類を指定する。
EXC( システムエクスクルーシブ ) は、マスターボ
リュームの設定となる。
トラック( qTR)にTm(テンポ)が指定された場合、イ
ベントはTMP(テンポ)に設定される(変更不可)。

【設定範囲】PB(ピッチベンド)
CC(コントロールチェンジ)
CAT(チャンネル アフター タッチ)
EXC(システムエクスクルーシブ：マスター
ボリューム)
TMP(テンポ)：TR=Tm時のみ 

rコントロールチェンジナンバー
イベントの種類( e)でコントロールチェンジ(CC) を
指定した場合、コントロールチェンジナンバーを設定
することができる。

【設定範囲】000～127

* コントロールチェンジナンバーとそれに対応する
イベントの種類についてはMIDIデータフォーマッ
ト(→別冊データリスト)を参照のこと。 

t Data(データのスタート値～エンド値)
コンティニュアスデータのスタートポイントの値と
エンドポイントの値を指定する。

【設定範囲】イベント=PB: -8192～+8191
イベント=TMP: 25.0～300.0
その他のイベント: 000～127 

y Clock(クロック)
コンティニュアスデータのデータ量の細かさをク
ロック単位で設定する。
値が小さいほど、きめ細かいコンティニュアスデータ
になるが、その分データが重くなる。

【設定範囲】001～999 

u Curve(データの変化カーブ)
コンティニュアスデータの変化カーブを設定する。
カーブ形状は下図参照。

【設定範囲】-16～+16

● 操作
パラメーター q～ uを設定し、[ENTER]を押す。

12 Create Continuous Data
(クリエートコンティニュアス データ)

q w

e
t

y

u

r

Curve=+16 Curve=0(直線) Curve=－16

スタート
ポイント

エンド
ポイント

この幅を
Clockで設定
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●機能
指定した範囲の特定のデータを間引いて、データ量を
約半分に減らす。

●表示と設定 

qTR(トラック)
シンアウトを実行するトラックを指定する。

【設定範囲】01～16、Tm(テンポトラック) 

wシンアウトの対象範囲(メジャー、ビート)
シンアウトを実行する範囲をメジャー(小節)とビート
(拍)で指定する。

【設定範囲】M001:1～999:16 

eイベントの種類
どのイベントデータを間引きするかを指定する。
トラック( qTR)にTm(テンポ)が指定された場合、イ
ベントはTMP(テンポ)に設定される(変更不可)。

【設定範囲】PB(ピッチベンド)
CC(コントロールチェンジ)
CAT(チャンネル アフター タッチ)
PAT(ポリフォニック アフタータッチ)
TMP(テンポ)：TR=Tm時のみ 

rコントロールチェンジナンバー
イベントの種類( e)でコントロールチェンジ(CC) を
指定した場合、コントロールチェンジナンバーを設定
することができる。

【設定範囲】000～127

* イベントの間隔が60クロック以上あるデータはシ
ンアウトしない。

●操作
パラメーター q～ rを設定し、[ENTER]を押す。

● 機能
指定した範囲を時間的に引き伸ばしたり縮めたりす
る。
音符のステップタイム、ゲートタイム、全イベントの
位置を含め、指定範囲が全体的に伸張/圧縮される。

● 表示と設定 

q TR(トラック)
タイムストレッチを実行するトラックを指定する。

【設定範囲】01～16、Al(全シーケンストラック) 

wタイムストレッチの対象範囲(メジャー、ビート)
タイムストレッチを実行する範囲をメジャー(小節)と
ビート(拍)で設定する。

【設定範囲】M001:1～999:16 

e Time(タイム)
時間的に引き伸ばしたり縮めたりする比率を％で設
定する。101％以上で引き伸ばし、99％以下で圧縮
される。100％では元データのまま。

【設定範囲】050～200%

● 操作
パラメーター q～ eを設定し、[ENTER]を押す。

13 Thin Out(シンアウト)

q w

e

r

14 Time Stretch(タイムストレッチ)

q w

e
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●機能
空白の小節を全トラック(1～16、パターン、コード、
テンポトラック)に挿入する。

●表示と設定 

q挿入位置
空白の小節を挿入する位置(何小節目から挿入するか)
をメジャー(小節)で指定する。

【設定範囲】M001～999 

w拍子
挿入する小節の拍子を指定する。元の曲の拍子は変わ
らないので、変拍子の小節を挿入することができる。

【設定範囲】1/16～16/16、1/8～16/8、1/4～8/4 

e挿入小節数
挿入する空白小節の小節数を設定する。

【設定範囲】01～99

* 空白小節が挿入されると、小節と共に拍子データ
も後ろに移動する。

* データが入っている最終小節よりも後の位置に挿
入の設定をすると、その位置の拍子の設定が入力
されるだけで、実際の空白小節は挿入されない。

●操作
パラメーター q～ eを設定し、[ENTER]を押す。

● 機能
指定範囲の小節を全トラック(1～16、パターン、コー
ド、テンポトラック)削除する。

● 表示と設定 

q削除する範囲
削除する小節の範囲をメジャー (小節)で指定する。

【設定範囲】M001～999

* 削除された以降の小節および拍子データは前に移
動(詰める)する。

● 操作
削除する範囲を指定し、[ENTER]を押す。

15 Create Measure(クリエートメジャー )

q

w

e

元のデータ

M005に8小節Create Measureを実行した場合

16 Delete Measure(デリートメジャー)

q

元のデータ

M005～012でDelete Measureを実行した場合
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●機能
指定したトラックのデータを別のトラックにコピー
する。

●表示と設定 

qTR(コピー元トラック)
コピー元のトラックを指定する。

【設定範囲】01～16 

wTR(コピー先トラック)
コピー先のトラックを指定する。

【設定範囲】01～16 

eコピーするデータの種類
コピーするデータの種類を選択する。
□をチェックしたデータのみがコピーされる。

【設定範囲】
□ Event ：トラックのすべてのイベント
□ Play Effect：トラックのプレイエフェクトの設定
□ Voice ：トラックに対応するボイスの設定

●操作
パラメーター q～ eを設定し、[ENTER]を押す。

● 機能
あるトラックのすべてのデータを別のトラックの
データにミックスして書き込む。

● 表示と設定 

q TR(ミックス元トラック)
ミックス先トラックにミックスしたいトラックを指
定する。

【設定範囲】01～16 

w TR(ミックス先トラック)
ミックス元トラックのデータとミックスしたいト
ラックを指定する。2つがミックスされてできたデー
タはこのトラックに書き込まれる。

【設定範囲】01～16

● 操作
2つのトラック( q、 w)を設定し、[ENTER]を押す。

コピーを実行すると、コピー先トラックにある元
のデータは上書きされて消える。

17 Copy Track(コピートラック)

q

w

e

18 Mix Tracks(ミックストラック)

q

w
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●機能
指定したトラックの特定のデータを消去する。

●表示と設定 

qTR(トラック)
消去するトラックを指定する。

【設定範囲】01～16、Pt(パターントラック)、
Cd(コードトラック)、
Tm(テンポトラック)、Al(全トラック) 

w消去するデータの種類
消去するデータの種類を選択する。
□をチェックしたデータが消去または初期化される。

【設定範囲】
□ Event ：トラックのすべてのイベントが消

去される
□ Play Effect：トラックのプレイエフェクトの設

定が初期化される
□ Voice ：トラックに対応するボイスの設定

が初期化される

●操作
パラメーター q、 wを設定し、[ENTER]を押す。

● 機能
バッキング用のデータ (パターントラック＋コードト
ラックのデータ)をMIDIデータ(シーケンスデータ)に
変換して、シーケンストラック9～16に展開する。

● 表示と設定

● 操作
設定する項目はなし。現在選択されているソングがこ
のジョブの対象となる。
[ENTER]を押すと実行される。

* パターントラックに入力されているパターン ( 複
数のパターンが入力されている場合は、一番最後
のパターン)のボイス、エフェクト、ドラムセット
Ds3(割り当てられている場合) の設定も一緒に
シーケンストラックのボイス、エフェクト、ドラ
ムセットの各設定に反映される。Ds3の設定は、ソ
ングのDs2にコピーされ、もともとのDs2の設定は
上書きされて消える。

19 Clear Track(クリアトラック)

q

w

このジョブを実行すると、シーケンストラック 9
～16にある元のデータは上書きされて消える。

20 Expand Backing(エキスパンドバッキング)
第3章　ソングモード 154



ソングプレイモード 

P
L
A
Y

ソ
ン
グ
ジ
ョ
ブ

●機能
プレイエフェクトの設定をシーケンストラックの演
奏データに反映させて、データを書き替える。

●表示と設定 

qTR(トラック)
ノーマライズプレイエフェクトを実行するトラック
を指定する。

【設定範囲】01～16、Al(全シーケンストラック)

* ノーマライズプレイエフェクトが実行されたト
ラックのプレイエフェクト設定は初期状態に戻
る。

●操作
トラック qを設定し、[ENTER]を押す。

● 機能
あるソングの全データを別のソングにコピーする。

● 表示と設定 

q Song(コピー元ソング)
コピー元のソングを指定する。

【設定範囲】01～20 

w Song(コピー先ソング)
コピー先のソングを指定する。

【設定範囲】01～20

* ソングのプレイエフェクトおよびボイスの設定も
コピーされる。

● 操作
ソング q、 wを設定し、[ENTER]を押す。

21 Normalize(ノーマライズ プレイ エフェクト)

q

コピーを実行すると、コピー先ソングにある元の
データは上書きされて消える。

22 Copy Song(コピーソング)

q

w
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●機能
指定したソングのすべてのデータを消去する。
ソングのプレイエフェクトおよびボイスの設定は初
期化される。

●表示と設定 

qSong(ソング)
消去するソングを指定する。

【設定範囲】01～20、Al(全ソング)

●操作
消去するソング qを指定し、[ENTER]を押す。

● 機能
ソングに名前を付ける。

● 表示と設定 

qソングネーム
現在選択されているソングに、8文字以内の名前を付
ける。 

wソングネーム用キャラクター
この中のキャラクター(文字)を使って、ソングネーム
を入力する。 

e文字入力位置
キャラクター(文字)を入力する位置を示す。[F1]を押
すと、入力位置は右に移動する。入力位置がいちばん
右にある状態で[F1]を押すと、入力位置はいちばん左
に移動する。 

rデリート
[F4]を押して、入力位置を1文字分左に移動し、その
位置にある文字を削除することができる。

● 操作
1. w のキャラクターの中から任意の文字にカーソル

を移動し、[ENTER]を押す。
2. [ENTER]を押して文字を確定するたびに、ソング

ネームの文字入力位置 ( e) が1文字分ずつ右に移
動する。[F1]を押すことで、文字入力位置を 1文
字分ずつ右に移動することができる。

3. 入力が終わったら、[EXIT]を 2回押すとソングプ
レイモードに戻り、ソングネームを確認できる。

* スペースを入力する場合は、[F1] を押して、入力
位置をスペース分だけ移動する。

Al(全ソング)を選択して消去を実行するとUndo
はできない。

23 Clear Song(クリアソング)

q

ソングネームの作成作業には、Undoは効かない。

24 Song Name(ソングネーム)

q

w

[F1]

[F2]

[F3]

[F4] 

r

e
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ソングに入力されている演奏データ(イベント)
の修正や削除、新たなイベントの挿入を行ない
ます。

* イベントとは、「鍵盤を弾いた」(ノート)、「音色を
切り替えた」(プログラムチェンジ)などの、トラッ
クに記録されている個々の MIDIデータのことで
す。

サステインペダルのON/OFF や曲の途中での
パンやボリュームの変更、テンポの微調整な
ど、リアルタイムやステップレコーディングで
は入力できないデータを入力できます。

ソングプレイ画面で、エディットしたいトラッ
ク(Pt、Cd、Tm、1～16) にカーソルを移動
してから[MENU]を押し、[F3](Edit)を押して
ソングエディット画面に入ります。

■ ソングエディットの手順
(シーケンストラック、テンポトラック)

1. ソングプレイ画面で、エディットしたいトラック
(Tmまたは1～16)を選択し、[MENU]を押す。

* ソングエディット画面ではトラックは変更でき
ないので、あらかじめここでトラックを選択して
おく。

2. [F3](Edit)を押して下図の画面を表示させる。

ここで表示される画面はエディットチェンジ画面
と呼ばれ、イベントの修正および削除ができる。
新たなイベントを挿入する場合は、このエディット
チェンジ画面で[MENU]→[F1](Insert)を押し、エ
ディットインサート画面を表示させる。

●入力済のイベントをエディット(修正、削除)
する場合

3. カーソルボタン(上下)を押して、エディットするイ
ベントにカーソルを移動する。

* [ r]/[ f]を押すと、カーソルを1小節ずつ移動で
きる。

* ノートイベントにカーソルを移動すると、そのイ
ベントが発音する。

4. カーソルボタン(左右)を押して、エディットするイ
ベントのパラメーターにカーソルを移動し、設定
を変更する。変更したイベントは全体が点滅する。

* 各イベントの表示とパラメーターについては P.
244を参照のこと。

* [F1](del)を押すと、カーソル位置のイベントが削
除される。

5. 設定が完了したら[ENTER]を押して設定を確定す
る。点滅は止まる。

* 点滅状態でカーソルを別のイベントに移動する
と、エディットはキャンセルされる。

* イベントの位置の表示(ビート、クロック)にカー
ソルを移動し、設定を変更すると、自動的にその
位置にイベントが移動する。

6. [EXIT]を押すとソングプレイ画面に戻る。

ソングエディット

[F1]

[F2]

[F3]

[F4]
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ソングプレイモード

●新たにイベントを入力する場合
3. エディットチェンジ画面で
を押し、エディットインサー

4. P. 161「インサート」に
するイベントを設定し、入

■ ソングエディットの手順

QY100J_RE_03.fm 158 ページ ２００３年１１月６日　木曜日　午後２時３４分
第3章　ソングモード 

[MENU] → [F1](Insert)
ト画面を表示させる。

したがって、新たに入力
力する。

(パターントラック、コードトラック)
1. ソングプレイ画面で、エディットしたいトラック
(PtまたはCd)を選択し、[MENU]を押す。

2. [F3](Edit)を押してエディット画面を表示させる。
パターントラック、コードトラックのエディット
画面は、ステップレコーディングの画面と同じで
ある。パターンのエディット(修正、削除、入力)方
法については、パターントラックのステップレ
コーディング(→P. 132)を、コードトラックのエ
ディット(修正、削除、入力)方法については、コー
ドトラックのステップレコーディング(→P. 134)
を参照のこと。
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●機能
ソングに入力されているイベントの修正および削除
を行なう。

●表示
ソングプレイ画面でシーケンストラック(TR1～16)
を選び、[MENU]→[F3](Edit)を押す。

●設定 

q XGビューアイコン(表示のみ)
このアイコンが表示されている場合、イベントリスト
上のXG関連のイベントが、XGで定義されている名称
で表示されていることを示す。
→XGビュー：P. 162 

w ビューフィルターアイコン(表示のみ)
このアイコンが表示されている場合、特定のイベント
のみがイベントリスト上に表示されていることを示
す。
→ビューフィルター：P. 162 

eOCT(鍵盤オクターブシフト)
鍵盤ボタンのオクターブシフトの設定を表示する。 

rTR(トラック)
エディットするトラックを表示する。(表示のみ) 

tソングを再生/停止している位置のメジャー(小節)
(表示のみ) 

yカーソル位置のメジャー (小節)
現在カーソルのある位置のメジャーを表示する。 

u拍子
カーソルのある位置の、小節の拍子を表示する。( 表
示のみ) 

i del(デリート)
[F1]を押すと、カーソル位置のイベントを削除する。 

oイベントリスト
トラックに入力されているイベントの各パラメー
ターを表示する。
この部分の画面表示はイベントの種類により異なる。

* 各イベントの表示とパラメーターについては
P. 244を参照のこと。

ソングエディットチェンジ(シーケンストラック)

e

y

o

i

r u q w t
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●機能
テンポデータの修正および削除を行なう。

●表示
ソングプレイ画面でテンポトラック (Tm) を選び、
[MENU]→[F3](Edit)を押す。

●設定 

q XGビューアイコン 

w ビューフィルターアイコン 

eOCT(鍵盤オクターブシフト)
いずれもシーケンストラックのソングエディット
チェンジ(→P. 159)と同じ。 

rTR=Tm
テンポトラックをエディットすることを表示してい
る。(表示のみ) 

tソングを再生/停止している位置のメジャー(小節)
(表示のみ) 

yカーソル位置のメジャー (小節)
現在カーソルのある位置のメジャーを表示する。 

u拍子
カーソルのある位置の小節の拍子を表示する。( 表示
のみ) 

i del(デリート)
[F1]を押すと、カーソル位置のテンポイベントを削除
する。 

oテンポイベントリスト
それぞれ、以下のパラメーターを表示する。

【設定範囲】ビート(拍)：1～16
クロック：000～479
テンポ：025.0～300.0

* ビートとクロックの設定範囲は、拍子によって異
なる。

ソングエディットチェンジ(テンポトラック)

e

y

o

i

r

u

q w t

ビート クロック テンポ
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●機能
シーケンストラック、テンポトラックに新しいイベン
トを挿入する。

●表示
ソングエディットチェンジ画面で [MENU] →
[F1](Insert)を押すと、インサート用の画面がポップ
アップ表示される。この画面を使って目的のイベント
を設定し、入力する。

　　・シーケンストラックでのインサート表示

　　・テンポトラックでのインサート表示

● 設定 

q挿入位置(メジャー、ビート、クロック)
イベントの挿入位置を設定する。

【設定範囲】メジャー：001～999
ビート：1～16
クロック：000～479 

wイベントの種類 

eイベントのパラメーター
挿入するイベントの種類およびパラメーターを設定
する。
シーケンストラックのエディットチェンジ画面から
インサート画面に入った時にはC3のノートイベント
がデフォルトで表示される。
テンポトラックのエディットチェンジ画面からイン
サート画面に入った時にはテンポチェンジ＝120.0
がデフォルトで表示される。テンポチェンジ以外のイ
ベントには変更できない。
各イベントの表示とパラメーターについては P. 244
を参照のこと。

【設定範囲】
シーケンストラック

Note(ノート)
PB(ピッチベンド)
PC(プログラムチェンジ)
CC(コントロールチェンジ)
CAT(チャンネルアフタータッチ)
PAT(ポリフォニックアフタータッチ)
RPN(レジスタード パラメーター ナンバー)
NRPN
(ノン レジスタード パラメーター ナンバー )
Exc(システムエクスクルーシブ)
XG RPN
(XGレジスタード パラメーター ナンバー )
XG NRPN
(XGノン レジスタード パラメーター ナンバー )
XG Exc System
(XGシステム パラメーター チェンジ)
XG Exc Effect
(XGエフェクト パラメーター チェンジ)
XG Exc Multi
(XGマルチパート パラメーター チェンジ)
XG Exc Drum(XGドラムセットアップ パラメー
ター チェンジ)

テンポトラック
Tempo Change(テンポチェンジ)

● 操作
上記「設定」の各パラメーターを設定し、[ENTER]
を押すと、イベントが入力される。
[EXIT]を押すと、エディットチェンジ画面に戻る。

[F1]Insert(インサート)

q w

e

q w

e
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●機能
イベントリスト上の XG 関連のイベント (RPN、
NRPN、システムエクスクルーシブなど)を、XGで定
義されている名称で表示させる。XG 対応のソング
データを制作する際に便利。

●表示
ソングエディットチェンジ画面で [MENU] →
[F2]( XG View)を押すと、XGビュー設定画面が
ポップアップ表示される。

●設定 

qXGビュー ON/OFF
[+1(YES)]を押して□をチェックすると、XGビュー
がONになり(XGマーク 表示)、RPN、NRPN、
システムエクスクルーシブなどのイベントがXGで定
義されている名称で表示される。[-1(NO)]で OFFに
設定される。
XGビューをONに設定している場合、ソングエディッ
トチェンジ画面上部にXG マーク ( )が表示され
る。

* システムエクスクルーシブの中には、XGパラメー
ターとして表示されないものもある。XGパラメー
ターについては、「QY100が扱えるMIDIイベント」
(→P. 244)参照のこと。

* XGビューの設定は、電源を切ると解除される。

●操作
XGビュー ON/OFFを設定し、[EXIT]を押す。

● 機能
エディットチェンジ画面のイベントリストに表示さ
せるイベントを選ぶことができる。たとえば、ノート
データだけをエディットする際に、ノート以外のイベ
ントを表示させないなどの設定ができる。

● 表示
ソングエディットチェンジ画面で [MENU] →
[F3]( View Filter) を押すと、ビューフィルター
設定画面がポップアップ表示される。

● 設定 

qイベント表示のON/OFF
□がチェックされているイベントがイベントリスト
に表示される。
各イベントにカーソルを移動し、[+1(YES)]を押して
チェックする。[-1(NO)]でOFFに設定される。 

w set all(セットオール)
[F3](set all)を押すと、すべてのイベントがチェック
される。 

e clear all(クリアオール)
[F4](clear all)を押すと、すべてのイベントのチェッ
クが解除される。 

r ビューフィルターアイコン
1つでもOFFに設定されているイベントがある場合、
画面右上にサングラスマーク ( ) rが表示される。
同様に、この表示はソングエディットチェンジ画面上
部にも表示される。

* ビューフィルターの設定は、電源を切ると解除さ
れる。

● 操作
ビューフィルターON/OFFを設定し、[EXIT]を押す。

[F2] XG View(XGビュー )

q

[F3] View Filter(ビューフィルター )

q

r

w

e
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QY100の基本設定やMIDI、フィンガードコー
ド機能の設定などを行なうための画面です。
ソングプレイ画面またはパターンプレイ画面
で[MENU]を押し、[F4](Utility)を押します。

ユーティリティには以下の4つの画面がありま
す。
上記操作でユーティリティ画面を呼び出すと、
このうちの前回表示したユーティリティ画面
が表示されます。

・System(システム)：→P. 164
クリック音、レコーディング時のカウント、マス
ターチューン、システムエクスクルーシブのイン
ターバルタイム、フットスイッチ機能を設定する。

・MIDI(ミディ )：→P. 166
QY100のMIDIに関する設定をする。

・Bulk Dump(バルクダンプ)：→P. 168
バルクダンプ送信の設定と実行をする。

・Fingered Zone
(フィンガードコード ゾーン)：→P. 169

ソングプレイ/パターンプレイ画面で、フィンガー
ドコードがONに設定されている場合、鍵盤のどの
範囲をコード検出用に使うか(フィンガードコード
ゾーン)を指定する。

ユーティリティの他の画面に移動するには、
[MENU]を押し[F1]～[F4]を押します。
ユーティリティモードでの各設定は、電源を
切っても消えません。

ユーティリティ

[F1]

[F2]

[F3]

[F4]

[F1]

[F2]

[F3]

[F4]
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●機能
クリック音、レコーディング時のカウント、マスター
チューン、システムエクスクルーシブのインターバル
タイム、フットスイッチの機能を設定する。

●表示
ソングプレイ画面またはパターンプレイ画面で
[MENU]→[F4](Utility)を押す。System(下図)以外
の表示の場合はさらに[MENU]→[F1](System)を押
す。

●設定 

qCLICK MODE(クリックモード)
どの状態のときにクリック音を鳴らすかを設定する。

Off：クリック音を鳴らさない。

Record：リアルタイムレコーディングの時にク
リック音を鳴らす。

Rec/Play：リアルタイムレコーディングおよび再
生時にクリック音を鳴らす。

Always：常にクリック音を鳴らす。

【設定範囲】Off、Record、Rec/Play、Always 

wCLICK BEAT(クリックビート)
クリック音の間隔を音符で設定する。
PLAYランプは、このクリックビートで設定された
ビートで点滅する。

【設定範囲】 16分音符 8分音符

4分音符 2分音符

全音符 

eREC COUNT(レックカウント)
リアルタイムレコーディングの録音スタート時のカ
ウント小節数を設定する。
Offに設定した場合、[●]→[ >]を押すとすぐに1小節
目から録音がスタートする。

【設定範囲】Off、1～8 Meas 

rMASTER TUNE(マスターチューニング)
QY100の音源部全体のチューニングを0.1セント単
位で設定する。(ドラムボイスの音程には関係しない。)
1セント=1/100半音。

【設定範囲】-102.4～+102.3 (cent) 

t EXCLUSIVE INTERVAL
(エクスクルーシブ インターバル)

ソング上にシステムエクスクルーシブデータが入力
されている場合、データが重すぎると、音源側の処理
スピードがついてゆけず、MIDIエラーが発生すること
がある。このような問題を解決するために、システム
エクスクルーシブデータを音源側に送る際、1キロバ
イトごとに送信の間隔を空ける機能がある。その送信
時間の間隔を100msec(ミリ秒)単位で設定するのが
このインターバルタイムである。
システムエクスクルーシブを含んだソングデータを
再生中にMIDIエラーが発生する場合、このインターバ
ルタイムを少し大きく設定してみるとよい。

【設定範囲】0～9×100 (msec)

* インターバルタイムの設定によっては、再生が遅
れる場合がある。 

y FOOT SWITCH(フットスイッチ)
FOOT SW 端子に接続したフットスイッチの機能を
設定する。

Start：ソング/パターンの再生/停止をコントロー
ルする。
ソングの場合：ソング再生中にフットスイッチを踏
むと、その位置で停止する(パネルボタンの[■]と同
様の動作)。ソング停止状態でフットスイッチを踏む
と、停止していた小節位置から再生される(パネル
ボタンの[  >]と同様の動作)。
パターンの場合：パターン再生中にフットスイッ
チを踏むと、パターンの先頭に戻って停止する (
パネルボタンの[■]→[ p]と同様の動作)。パター
ン停止状態でフットスイッチを踏むと、パターン
の先頭から再生される (パネルボタンの[ >]と同
様の動作)。

Section：ソング/パターンの再生時に、セクション
を切り替える。
ソングの場合：フットスイッチを踏むと、次のセク
ションチェンジのルールに従って、そのとき再生中
のセクションの次のセクションに切り替わる。
・セクションチェンジのルール

INTRO→MAIN A→FILL AB→MAIN B→FILL
BA→ENDING→INTROへ戻る
* セクションチェンジは、フットスイッチを
踏んだときに再生中の小節を、再生後に切
り替わる。

* INTROは再生後、自動的にMAIN Aにチェン
ジする。

[F1]System(システム)
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* FILL ABは再生後、自動的にMAIN Bにチェ
ンジする。

* FILL BAは再生後、自動的にENDINGにチェ
ンジする。

* MAIN AとMAIN Bはループ再生される。
* ENDING 再生中にフットスイッチを踏まな
かった場合、ENDING 再生後自動的にソン
グ停止する。

* BLANK再生中にフットスイッチを踏んだ場
合、MAIN Aにチェンジする。

パターンの場合：フットスイッチを踏むと、次のセ
クションチェンジのルールに従って、そのとき再生
中のセクションの次のセクションに切り替わる。
・セクションチェンジのルール

INTRO→MAIN A→FILL AB→MAIN B→FILL
BA→ENDING→INTROへ戻る
* セクションチェンジは、フットスイッチを
踏んだときに再生中の小節を、再生後に切
り替わる。

* どのセクションでも、フットスイッチを踏
まないかぎり、そのセクションをくり返し
再生する。

* BLANK再生中にフットスイッチを踏んだ場
合、MAIN Aにチェンジする。

AmpSim：フットスイッチは、パネルボタンの
[AMP SIMULATOR]と同じ機能で動作する。つ
まり GUITAR/MIC INPUT端子入力に設定して
いるアンプシミュレーター (全体もしくは1 エ
フェクトブロック )のオン /オフスイッチとして
動作する。(→P. 118)

【設定範囲】Start、Section、AmpSim

* QY100に使用するフットスイッチは、ヤマハフッ
トスイッチ（FC4、FC5：別売)をお使いください。

●操作
設定したいパラメーターへカーソルを移動し、[-1(NO)]
/[+1(YES)] またはナンバーボタンで値を設定し、
[EXIT]を押す。
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●機能
MIDIに関する各種設定を行なう。

●表示
ソングプレイ画面またはパターンプレイ画面で
[MENU]→[F4](Utility)を押す。MIDI(下図)以外の表
示の場合はさらに[MENU]→[F2](MIDI)を押す。

●設定 

qMIDI SYNC(ミディシンク)
QY100の再生を内部クロックで行なうか、外部MIDI
クロックで行なうかを選択する。

Internal：QY100の内部クロックで動作する。
QY100 単独で使用する場合はこの状態にする。
MIDI OUT および TO HOST 端子にもMIDI ク
ロックを出力するので、QY100をマスターとし
て外部MIDI機器と同期演奏する場合もこの状態
にする。

External：QY100のMIDI INおよびTO HOST端
子から受信した外部MIDI クロックで動作する。
QY100を同期演奏のスレーブとして使う場合は
この状態にする。

* Externalに設定すると、QY100単体ではソング
やパターンの再生ができなくなる。

【設定範囲】Internal、External 

wMIDI CONTROL(ミディコントロール)
スタート、コンティニュー、ストップ、ソングポジ
ションポインターの送受信およびMIDI クロックの送
信を行なうかどうかの設定をする。

In ：上記MIDI信号を受信するが送信はしない。
Out ：上記MIDI信号を送信するが受信はしない。
In/Out：上記MIDI信号を受信も送信もする。
Off ：上記MIDI信号を受信も送信もしない。

【設定範囲】Off、In、Out、In/Out

* MIDI SYNC qが“External”に設定されていると
き、MIDIクロックは常に受信する。 

e ECHO BACK(エコーバック)
MIDI IN端子で受信した外部MIDI キーボードなどの
演奏情報を、MIDI OUT端子へ出力する (エコーバッ
ク)かどうかを設定する。Offで出力しない。Thruで
出力する。
RecMontrに設定すると、MIDI IN端子で受信した外
部MIDIキーボードなどの演奏情報が(送信チャンネル
に関係なく)、ソングモード/パターンモードのプレイ
画面で選択されているトラックに対応した内部音源
パートで演奏される。またそのトラックに対応した
MIDIチャンネルでMIDI OUT端子にも出力される。
128 バイト以上のシステムエクスクルーシブデータ
はこの設定に関係なくエコーバックしない。

【設定範囲】Off、Thru、RecMontr 

r LOCAL ON/OFF(ローカルON/OFF)
QY100の鍵盤部と音源部を切り離すかどうかを設定
する。通常はOn(内部的にMIDIで接続されている)。
Offに設定すると、鍵盤ボタンを弾いてもQY100か
らは音が出なくなる。音源部は、MIDI IN端子および
TO HOST端子からの信号にのみ対応して発音する。
MIDI OUT端子へはローカルOn/Offの設定に関係な
く鍵盤ボタンの演奏情報は出力される。

【設定範囲】On、Off 

tMIDI FILTER(ミディフィルター )
外部MIDI キーボードなどを使ってレコーディングす
る際、MIDI INおよびTO HOST端子で受信するMIDI
信号の中から、特定の信号だけを受信しない設定。

【設定範囲】Off、PB(ピッチベンド)、
CC(コントロールチェンジ)、
AT(アフタータッチ)、
Exc(システムエクスクルーシブ)

* この設定はレコーディング時のみ有効である。外
部MIDIキーボードを弾いてQY100の音源部を鳴ら
すだけの場合は、この設定は機能しない。

* AT(アフタータッチ)は、チャンネルアフタータッ
チ(CAT)、ポリフォニックアフタータッチ(PAT)の
両方に対応する。 

y PATT OUT CH(パターン出力チャンネル)
QY100を再生する際、パターンの演奏データをMIDI
OUTおよびTO HOST端子から出力するかどうか(出
力する場合はMIDI OUTチャンネルも)設定する。
Offに設定すると出力されない。

【設定範囲】Off、1～8、9～16

[F2]MIDI(ミディ )
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uXG PARM OUT(XGパラメーターアウト)
ボイスやエフェクトパラメーターの値を変更したと
き、その設定をMIDIデータとしてMIDI OUT および
TOHOST端子からリアルタイムに出力するかどうか
を設定する。Onに設定すると、MIDI OUTおよびTO
HOST端子から出力する。
QY100に別のXG音源をMIDI接続して、そのXG音
源のボイスやエフェクトのパラメーターをQY100か
らコントロールする場合に使う。

【設定範囲】Off、On

●操作
設定したいパラメーターへカーソルを移動し、[-1(NO)]
/[+1(YES)]で設定し、[EXIT]を押す。
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●機能
QY100のユーザースタイル、ソング、システムセッ
トアップのデータを、バルクデータ( システムエクス
クルーシブメッセージ)として、MIDI OUTおよびTO
HOST端子から出力する。外部MIDI機器やコンピュー
ターにQY100のデータを保存する場合に使う。

●表示
ソングプレイ画面またはパターンプレイ画面で
[MENU]→[F4](Utility)を押す。Bulk Dump(下図)
以外の表示の場合はさらに [MENU] → [F3](Bulk
Dump)を押す。

●設定 

qデータの種類  w ダンプナンバー /ネーム
QY100からバルクダンプするデータの種類を指定す
る。

Style：ユーザースタイルをバルクダンプする。
ダンプナンバーでバルクダンプするスタイ
ルナンバー (U01～U64)を選ぶ。Allを選
ぶと全ユーザースタイルをバルクダンプす
る。

Song：ソングデータをバルクダンプする。
ダンプナンバーでバルクダンプするソング
ナンバー(01～20)を選ぶ。Allを選ぶと全
ソングをバルクダンプする。

All： 全ユーザースタイル、全ソングおよび
QY100 のシステムセットアップデータを
バルクダンプする。ダンプナンバーは指定
できない。

【設定範囲】Style(U01～U64、All)
Song(01～20、All)
All

● バルクダンプの操作
データの種類とダンプナンバーを設定後、[ENTER]
を押すと、「Are You Sure?」と確認のメッセージが
表示される。ここで[+1(YES)]を押すとバルクダンプ
が実行される。[-1(NO)] または[EXIT]を押すとバル
クダンプをキャンセルできる。

* バルクダンプ時の接続については、P. 22を参照の
こと。

● バルクデータの受信について
* Song データを受信する場合はソングプレイ画面
に、Styleデータを受信する場合はパターンプレイ
画面にする。

* Allデータを受信する場合は、ソングプレイまたは
パターンプレイ画面にする。

* バルク受信するときはQY100の録音、再生は停止
しておく。

* Song/Styleデータを1つだけバルク受信すると、そ
のときQY100のソング /パターンプレイ画面で選
択されていたソング/スタイルは上書消去される。

* Song/Style データをすべてバルク受信すると、そ
のときQY100に保存されていたソングやユーザー
スタイルはすべて上書消去される。

* Allデータを受信すると、そのときQY100に保存さ
れていたソング、ユーザースタイル、システムセッ
トアップデータはすべて上書消去される。

* 機器やシーケンスソフトによっては、受信したバ
ルクデータをQY100に送信するときにバルクデー
タの順序が変更されてデータが正しく認識されな
い場合があります。バルクデータの送受信には、付
属の「QY100データファイラー」を使うことをお
すすめいたします。

[F3]Bulk Dump(バルクダンプ)

q

w

付属の「QY100データファイラー」を使っ
てQY100 のバルクデータをコンピュー
ターとの間で送受信することができます。
詳しくは、「QY100データファイラー」の
インストールガイドをご参照ください。
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●機能
ソングプレイ /パターンプレイ画面でフィンガード
コードがONに設定されている場合、鍵盤のどの範囲
をコード検出用に使うか( フィンガード コード ゾー
ン)を指定する。ここで指定した範囲は、QY100の鍵
盤ボタンにも、外部MIDIキーボードからの入力に対し
ても、有効となる。

●表示
ソングプレイ画面またはパターンプレイ画面で
[MENU]→[F4](Utility)を押す。FingeredZone(下
図 ) 以外の表示の場合はさらに [MENU] →
[F4](Fingered Zone)を押す。

●設定 

q FINGERED(フィンガードコード)
フィンガードコード機能を有効にするかどうかを設
定する。
ここでの設定は、ソングプレイ画面およびパターンプ
レイ画面のフィンガードコード設定(FNGR)と連動す
る。

【設定範囲】On、Off 

wMIDI CHANNEL(ミディチャンネル)
外部MIDI キーボードからフィンガードコード機能を
使う場合に、QY100のMIDI受信チャンネルを設定す
る。
外部MIDIキーボードのMIDI送信チャンネルと同じま
たはAll(どのチャンネルでも受信する)に設定する。

【設定範囲】All、01～16 

e OCT(鍵盤オクターブシフト)
鍵盤ボタンのオクターブシフトの設定を表示する。 

r LOW(ゾーンローリミット) 
t HIGH(ゾーンハイリミット)
フィンガードコードのコード検出範囲 (フィンガード
コードゾーン)の下限(LOW)と上限(HIGH)を設定す
る。このゾーン内で和音を押さえると、自動的にその
コードが判別される。

【設定範囲】C-2～G8

* LOWはHIGH以上の値には設定できない。

* ゾーンは、[-1(NO)]/[+1(YES)]および鍵盤ボタンで
設定できる。鍵盤ボタンで入力する際は [OCT
DOWN]/[OCTUP]も使うことができる。 

yフィンガードコードゾーン表示
C1～C5の範囲で、設定されているフィンガードゾー
ンを反転表示する。中央のマークがC3( 中央のド)の
位置。

* [OCTDOWN]/[OCT UP]を押しても、フィンガード
コードゾーン表示の範囲(C1～C5)は変化しない。

● 操作 

q～ tを設定し、[EXIT]を押す。

フィンガードコードがONに設定されている場合

* フィンガードコードゾーンの範囲内で和音を押さ
えると、自動的にそのコードが判別されるが、そ
のときコードの音は発音されない。

* フィンガードコードゾーンでコードを押さえなが
ら、フィンガードコードゾーンのLOWより低い鍵
盤で単音を押さえると、オンベースが設定される。

* フィンガードコードゾーンの HIGH より高い鍵盤
を押さえると、通常に発音する。

[F4]Fingered Zone
(フィンガード コード ゾーン)
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ソングを再生する際のトラックごとのボイス( 音
色)の設定を行なうモードです。
16チャンネルのミキサーを操作する感覚で、
シーケンストラックTR1～16のボリューム、
パン、ボイスのアサイン(割り当て)、ミュート
/ソロを設定できます。さらに、パターントラッ
クのボリューム、マスターボリュームも設定で
きます。エフェクトのセンド(深さ )の設定や、
ボイスエディットもできます。
ソングボイスモードの設定画面はソングごと
に保存され、ソングを切り替えるとそのソング
用のミキサー画面になります。演奏中の画面表
示も、ソング中のデータや外部MIDI情報に応じ
て変化します。

[SONG] を数回押してソングボイスモードに
入ります。ソングボイスモードに入るとミキ
サー画面が表示されます。

・ミキサー画面(→P. 171)
シーケンストラックTR1～16に対応した16チャン
ネルミキサー表示の設定画面。
ソングを再生 / 録音する際のボイスのアサイン、ボ
リューム、パンなどを設定する。

ミキサー画面で[MENU]→[F1]～[F3]を押す
と、さらに細かいボイスの設定画面が表示され
ます。

・[F1]エフェクトセンド(→P. 173)
リバーブ、コーラス、バリエーションの各エフェクト
のセンドレベルおよびドライレベルを設定する。
ミキサー画面で[MENU]を押し、表示されたメニュー
から[F1](Effect Send)を押す。

・[F2] ボイスエディット(→P. 174)
各トラックごとにアサインされているボイスをエ
ディットできる。
ミキサー画面で[MENU]を押し、表示されたメニュー
から[F2](Voice Edit)を押す。

・[F3] ドラムボイスエディット(→P. 176)
ドラムセット中の、特定のドラム楽器音をエディット
できる。
ミキサー画面でDs1およびDs2がアサインされてい
るトラックを選んだ状態で[MENU]を押し、表示され
たメニューから[F3](Drum Edit)を押す。

* Ds1、DS2 以外のボイスがアサインされているト
ラックを選んでいる場合は、[MENU] を押しても
[F3](Drum Edit)は表示されない。

* レコーディングモードがリアルタイムレコーディ
ングに設定されている場合は、ソングボイスモー
ドで[●]→[ >]を押せばソングレコーディングがで
きる。ただし、ソングボイスモードでの操作 (ボ
リュームやパンなどのつまみの動き )は録音でき
ない。

* ソングにプログラムチェンジやコントロールチェ
ンジ(ボリューム、パン)などが入力されていると、
ソングボイスモードでの画面表示にも反映され
る。

[F1]

[F2]

[F3]

[F4]

[F1]

[F2]

[F3]

[F4]

[F1]

[F2]

[F3]

[F4]
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●機能
シーケンストラックTR1～16に対応した16チャン
ネルミキサー表示の設定画面。
ソングを再生 / 録音する際のボイスのアサイン、ボ
リューム、パンなどを設定する。ソング再生中にも設
定変更できる。(その操作をシーケンストラックに録
音することはできない)

●表示
[SONG]を数回押して、ミキサー画面(下図)を表示さ
せる。

カーソルを左右に移動して表示トラック(1～8 9～
16)を切り替えられる。

●設定 

qOCT(鍵盤オクターブシフト)
鍵盤ボタンのオクターブシフトの設定を表示する。 

wM/S(ベロシティメーター )
そのトラックのデータの有無と再生時のベロシティ、
ミュート、ソロを表示する。ソングプレイ画面と同じ。
(→P. 123) 

e VOICE(ボイス)
トラックごとに使用するボイスを設定する。この段に
は、選択されているボイスのカテゴリー *だけが表示
される。ここにカーソルを移動すると、ディスプレイ
上段にプログラムナンバーとボイスネームが表示さ
れる。また、選択されているボイスがバリエーション
ボイス*の場合は、プログラムナンバーの右側に「＋」
が表示される。(左図参照)

* ボイスのカテゴリー
種類によってボイスを大まかに分類した区分け。

* バリエーションボイス
各プログラムナンバー(1～128)の基本ボイス(GM
システムレベル1に準拠 )ごとに用意されている、
拡張XGボイス。XGノーマルボイスリスト(→別冊
データリスト)参照。

カーソルをVOICEの段に移動し、[-1(NO)]/[+1(YES)]
でそのトラックで鳴らすボイスを設定する。[SHIFT]を
押しながら[-1(NO)]/[+1(YES)] を押すことで、前後の
ボイスカテゴリーに移動できる。また、ナンバーボタン
で直接プログラムナンバーを入力することができる。

ボイスおよびカテゴリーについての詳しい説明は、P.
106を参照のこと。

【カテゴリー表示】
ノーマルボイス

Pf(ピアノ)
Cp(クロマチックパーカッション)
Or(オルガン)
Gt(ギター )
Ba(ベース)
St(ストリングス)
En(アンサンブル)
Br(ブラス)
Rd(リード)
Pi(パイプ)
Ld(シンセリード)
Pd(シンセパッド)
Fx(シンセエフェクト)
Et(エスニック)
Pc(パーカッシブ)
Se(サウンドエフェクト：効果音)

SFXボイス
Sfx(XGサウンドエフェクト：効果音)

ドラムボイス
Sfk(サウンドエフェクトキット：効果音)
Dr(ドラムキット)
Ds1(エディット可能なドラムセット1)
Ds2(エディット可能なドラムセット2)

【設定範囲】
XGノーマルボイスリスト(→別冊データリスト)参照
XGドラムボイスリスト(→別冊データリスト)参照

Ds1、Ds2をすばやく選択するには、[＋1(YES)]を
([-1(No)]を押しながら)押し続ける。
Ds1、Ds2 を選ぶと、個々のドラム楽器のエディッ
トが可能。(→P. 176)

ミキサー画面
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プログラムナンバー

バリエーションボイスの表示

ボイスネーム 
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ソングボイスモード 
rPAN(パン)
再生する際のパン(音の定位)を設定する。
ここにカーソルがある時、ディスプレイ最上段に設定
値が表示される。
Left 63で最も左、Right 63で最も右、Centerで中
央に定位する。Random(ランダム)では、発音するた
びに音がランダムに移動する。
ナンバーボタンで数値を入力すると、0=Random、
1=Left63、64=Center、127=Right63になる。

【設定範囲】Random、Left 63～Center～Right 63 

tVOLUME(ボリューム)
トラックごとの音量を設定する。
ここにカーソルがある時、ディスプレイ最上段に設定
値が表示される。

【設定範囲】000～127 

yMst(マスターボリューム)
ソング全体の音量を設定する。
ここにカーソルがある時、ディスプレイ最上段に設定
値が表示される。

【設定範囲】000～127 

uPat(パターントラックボリューム)
パターントラック(Pt)の音量を設定する。
ここにカーソルがある時、ディスプレイ最上段に設定
値が表示される。

【設定範囲】000～127

* パターンの中の個々のトラックの音量バランス設
定は、パターンボイスモード(→P. 221)で行なう。

● 操作
設定したいパラメーターへカーソルを移動し、[-1(NO)]
/[+1(YES)]またはナンバーボタンで値を設定する。
シーケンサーボタンはソングプレイ時と同様に機能
するので、演奏を聴きながらリアルタイムに設定を変
更できる。r

t

y u

ミキサー画面での設定は、トラックにMIDIイベン
トとして入力されない。MIDI イベントとしてト
ラックに入力する場合は、ソングエディットのイ
ンサート(→P. 161)で行なう。
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●機能
リバーブ、コーラス、バリエーションの各エフェクト
のセンドレベルおよびドライレベルを設定する。

参照：「QY100の基礎知識：エフェクト部」(P. 108)、
「ソングエフェクトモード」(P. 178)

●表示
ソングボイスのミキサー画面で [MENU] → [F1]
(Effect Send)を押す。

(VARIATION=SYSTEMの時)

●設定 

qOCT(鍵盤オクターブシフト)
鍵盤ボタンのオクターブシフトの設定を表示する。 

wM/S(ベロシティメーター )
そのトラックのデータの有無と再生時のベロシティ、
ミュート、ソロを表示する。ミキサー画面と同じ。
(→P. 123) 

eVOICE(ボイス)
トラックごとに使用するボイスを設定する。ミキサー
画面と同じ。(→P. 171) 

rREVERB(リバーブセンドレベル)
トラックごとに、リバーブエフェクトへの信号の送り
量を設定する。これでリバーブエフェクトのかかり具
合を調節する。

【設定範囲】000～127 

tCHORUS(コーラスセンドレベル)
トラックごとに、コーラスエフェクトへの信号の送り
量を設定する。これでコーラスエフェクトのかかり具
合を調節する。

【設定範囲】000～127 

y VARI.(バリエーションセンドレベル)
バリエーションエフェクトがシステムエフェクトと
して使われている場合、トラックごとに、バリエー
ションエフェクトへの信号の送り量を設定する。これ
でバリエーションエフェクトのかかり具合を調節す
る。

【設定範囲】000～127

バリエーションエフェクトがインサーションエフェ
クトとして使われている場合は、バリエーションエ
フェクトのOn/Offスイッチとして機能する。(下図の
ような表示となる)

(VARIATION=INSERTIONの時)

この場合、同時にOn できるのは任意の1トラックの
み。別のトラックでこのスイッチをOnに設定すると、
すでにOn( )に設定されていたスイッチは自動的に
Off( )になる。

【設定範囲】On( )、Off( )

* システムエフェクトとインサーションエフェクトの
違いについてはP. 109、179ページを参照のこと。 

u DRY(ドライレベル)
バリエーションエフェクトがシステムエフェクトと
して使われている場合にのみ表示される。
トラックごとに、エフェクトのかかった音 (ウェット
音)と、かからない音(ドライ音)のバランスを設定す
る。

【設定範囲】000(ウェット音のみ)～
127(ドライ音のみ)

● 操作
設定したいパラメーターへカーソルを移動し、[-1(NO)]
/[+1(YES)] またはナンバーボタンで値を設定する。
[EXIT]を押すとミキサー画面に戻る。
シーケンサーボタンはソングプレイ時と同様に機能
するので、演奏を聴きながらリアルタイムに設定を変
更できる。

* REVERB、CHORUS、VARI.、DRYの設定をすべ
て0にしておくと、そのトラックの音は出力されな
くなる。

[F1]エフェクトセンド
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第3章　ソングモード 173



ソングボイスモード
●機能
各トラックにアサインされているボイスをエディッ
トできる。トラックごとの設定なので、当該トラック
内で別のボイスに差し替えても、ボイスエディットの
設定はそのまま差し替えられたボイスに反映される。

●表示
ソングボイスのミキサー画面で [MENU] → [F2]
(Voice Edit)を押す。

●設定 

qOCT(鍵盤オクターブシフト)
鍵盤ボタンのオクターブシフトの設定を表示する。 

wM/S(ベロシティメーター )
そのトラックのデータの有無と再生時のベロシティ、
ミュート、ソロを表示する。ミキサー画面と同じ。
(→P. 123) 

eVOICE(ボイス)
トラックごとに使用するボイスを設定する。ミキサー
画面と同じ。(→P. 171) 

rPB(ピッチベンドレンジ)
トラックごとに、ピッチベンドによる音程変化の幅を
半音単位で設定する。(12半音で1オクターブ)
通常はプラスの値を設定するが、マイナスの値を設定
すると、外部MIDIキーボードのピッチベンドを上げた
ときに、(または[OCT DOWN]を押したとき)に、音
程が下がる。

【設定範囲】-24～+00～+24 

t CUT(フィルターカットオフ周波数) 
y RES(フィルターレゾナンス)
トラックごとに、ボイスにかけるローパスフィルター
の設定をすることで、音色を変えることができる。
デフォルトのフィルター特性カーブが太線で、エ
ディットされた状態のカーブが細線で表示される。

CUT(フィルターカットオフ周波数)
設定値を低く(グラフが左へ移動)するほど音が丸くな
る。逆に高くするほど明るい音になる。

【設定範囲】-64～+00～+63

RES(フィルターレゾナンス)
カットオフ周波数付近の音量を持ち上げて (ブースト
)、倍音を加える。
弦楽器の胴鳴りやアナログシンセの「ビョーン」と
いった効果を出すことができる。

【設定範囲】-64～+00～+63 

u A(EGアタックタイム) 
i D(EGディケイタイム) 
o R(EGリリースタイム)
トラックごとに、「鍵盤を弾いた瞬間から離して音が
消えるまでの音量の時間的な変化 (EG:Envelope
Generator)」を設定する。デフォルトの変化カーブ
が太線で、エディットされた状態のカーブが細線で表
示される。

A：EGアタックタイム
鍵盤を弾いた瞬間の音量が、0から最大値に変化する
までの時間。音の立ち上がりを設定する。プラスの値
にすると現在よりも立ち上がりが遅くなり、マイナス
の値にすると立ち上がりが速くなる。

【設定範囲】-64～+00～+63

[F2]ボイスエディット
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デフォルトのフィルター
　　　特性カーブ エディット後のフィルター

　　　　特性カーブ

RES

CUT
周波数→

↑
音
量
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D：EGディケイタイム
音量が最大値に達した後、サステインレベルに変化す
るまでの時間。マイナスの値にすると現在よりも歯切
れのよい音になる。

【設定範囲】-64～+00～+63

R：EGリリースタイム
鍵盤を離してから、音量が 0に変化するまでの時間。
マイナスの値にすると現在よりも速く音が消える。

【設定範囲】-64～+00～+63

●操作
設定したいパラメーターへカーソルを移動し、[-1(NO)]
/[+1(YES)] またはナンバーボタンで値を設定する。
[EXIT]を押すとミキサー画面に戻る。
シーケンサーボタンはソングプレイ時と同様に機能
するので、演奏を聴きながらリアルタイムに設定を変
更できる。

←A→

鍵盤を離したポイント

サステインレベル
↑
音
量

←D→ ←R→
時 間→

鍵盤を弾いたポイント
第3章　ソングモード 175



ソングボイスモード
●機能
ドラムボイスはノーマルボイスと違って C#-1～ G5
の各ノート(鍵盤)にそれぞれインスト(バスドラム、ス
ネアドラムなどのリズム楽器音) が割り当てられてお
り、個々のインストごとにエディットすることができ
る。
ドラムボイスエディット画面では、22 種類のドラム
キット (20種類のドラムキットおよび SFX Kit 1、
SFX Kit 2)から1キットを選び、そのドラムキットを
使うときに、個々のインストをどのように発音させる
かというエディットデータを作成する。

* ドラムキットにより、それぞれのノートに割り当
てられているインストの種類は異なる。→「XGド
ラムボイスリスト」(別冊データリスト)

●表示
ソングボイスのミキサー画面でDs1およびDs2がア
サインされているトラックを選んだ状態で [MENU]
→[F3](Drum Edit)を押す。

* Ds1、DS2 以外のボイスがアサインされているト
ラックを選んでいる場合は、[MENU] を押しても
[F3](Drum Edit)は表示されない。

●設定 

qOCT(鍵盤オクターブシフト)
鍵盤ボタンのオクターブシフトの設定を表示する。 

w元になるドラムキット
ドラムボイスエディットの元になるドラムキットを
設定する。

* ドラムキットを切り替えると、ドラムボイスエ
ディットの全パラメーターは初期化される。各パ
ラメーターの設定は、はじめにドラムキットを選
んでから行なうこと。

【ドラムキット】　全22キット
Sfk 001 SFXKit 1、002 SFXKit 2
Dr 001 StandKit、002 StandKit2、003 DryKit、

004 BriteKit、009 RoomKit、010 DarkRKit、
017Rock Kit、018 RockKit2、025 ElectKit、
026 AnalgKit、027 AnlgKit2、028 DanceKit、
029HipHpKit、030 JunglKit、033 Jazz Kit、
034 JazzKit2、041 BrushKit、049 SymphKi、
113R&B Kit、114 RockKit3 

eエディット対象のインスト 

r鍵盤表示
ドラムキットの中で、エディット可能なインストが、
ディスプレイの鍵盤表示中に で表示される。
[OCT DOWN]/[OCT UP]でオクターブを移動して、
エディットしたいインストが割り当てられている鍵
盤ボタンを押して選択する。 

t PICH(ピッチコース)
各インストの音程を半音単位で設定する。
インストの音を重くしたりすることができる。
+00でインストのオリジナル(サンプリング時)の音
程。

【設定範囲】-64～+00～+63 

y REV(リバーブセンドレベル)
インストごとのリバーブエフェクトへの信号の送り
量を設定する。これでリバーブエフェクトのかかり具
合を調節する。

【設定範囲】000～127 

u VAR(バリエーションセンドレベル)
バリエーションエフェクトがシステムエフェクトと
して使われている場合は、バリエーションセンドレベ
ルとして機能する。
インストごとのバリエーションエフェクトへの信号
の送り量を設定する。これでバリエーションエフェク
トのかかり具合を調節する。
バリエーションエフェクトの設定→P. 180

【設定範囲】000～127

バリエーションエフェクトがインサーションエフェ
クトとして使われている場合は、バリエーションエ
フェクトのOn/Offスイッチとして機能する。000で
Off、001～127でOnとなる。

【設定範囲】000(Off)、001～127(On)

[F3]ドラムボイスエディット
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iPAN(パン)
インストごとに、再生する際のパン(音の定位)を設定
する。生のドラムスと同じような配置にすると自然に
聴こえる。
Left 63で最も左、Right 63で最も右、Centerで中
央に定位する。Random(ランダム)では、発音するた
びに音がランダムに移動する。
ナンバーボタンで数値を入力すると、0=Random、
1=Left63、64=Center、127=Right63になる。

【設定範囲】Random、Left 63～Center～Right 63 

o LVL(ボリュームレベル)
インストごとの音量を設定する。

【設定範囲】000～127 

!0CUT(フィルターカットオフ周波数) 
!1RES(フィルターレゾナンス)
トラックごとに、ボイスにかけるローパスフィルター
の設定をすることで、音色を変えることができる。イ
ンストが持つデフォルトの特性カーブが太線で、エ
ディットされた状態のカーブが細線で表示される。

CUT(フィルターカットオフ周波数)
設定値を低く(グラフが左へ移動)するほど音が丸くな
る。逆に高くするほど明るい音になる。

【設定範囲】-64～+00～+63

RES(フィルターレゾナンス)
カットオフ周波数付近の音量を持ち上げて( ブースト )、
倍音を加える。

【設定範囲】-64～+00～+63 

!2 DECAY(EGディケイレイト)
インストごとに、ディケイレイトを設定する。インス
トが持つデフォルトの変化グラフが太線で、エディッ
トされた状態のグラフが細線で表示される。
設定値を変えることで、インストの音の消え方 (歯切
れ)を設定できる。

【設定範囲】-64～+00～+63

* [F2]ボイスエディットのディケイタイムと異なり、
ここでは音量が最大値に達した後、どの程度音量
が下がるかを設定する。そのため、プラスの設定
値にするとインストの音の消え方が速くなる。

● 操作
設定したいパラメーターへカーソルを移動し、[-1(NO)]
/[+1(YES)] またはナンバーボタンで値を設定する。
[EXIT]を押すとミキサー画面に戻る。
シーケンサーボタンはソングプレイ時と同様に機能
するので、演奏を聴きながらリアルタイムに設定を変
更できる。

* 項目 eでエディット不可能なインストが選ばれた
場合、下図のように元になるドラムキットのみが
設定可能になる。他のパラメーターはグレー表示
となりカーソルは移動できるが設定はできない。

* ドラムセットDs1、Ds2が複数のトラックに割り当
てられている場合、ドラムボイスエディットでの
設定は、当該ドラムセットが割り当てられている
すべてのトラックに反映される。

RES

CUT周波数→

↑
音
量
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ソングエフェクトモード
ソングで使用するエフェクトを選択したり、エ
フェクトの設定を変更したりするモードです。
[SONG] ボタンを数回押してソングエフェク
トモードに入ります。ソングエフェクトモード
に入ると、各エフェクトの接続状況を表すコネ
クション画面が表示されます。

ソングエフェクトモードにはエフェクトごと
に以下の3つのエディット画面があります。コ
ネクション画面から [MENU] を押し、[F1] ～
[F3]を押して選びます。

・[F1]リバーブエディット(→P. 182)
リバーブのタイプやパラメーターを設定する。
コネクション画面で[MENU]→[F1](Reverb Edit)を
押すとこの画面が表示される。

・[F2]コーラスエディット(→P. 182)
コーラスのタイプやパラメーターを設定する。
コネクション画面で[MENU]→[F2](Chorus Edit)を
押す。

・[F3] バリエーションエディット(→P. 182)
バリエーションエフェクトのタイプやパラメーター
を設定する。
コネクション画面で[MENU]→[F3](Vari. Edit)を押
す。

* ソングモードでのエフェクトの設定は、このソン
グエフェクトモードとソングボイスモード (エ
フェクトセンド画面)で行なう。
ソングエフェクトモードでは、3つのエフェクト( リ
バーブ、コーラス、バリエーション)それぞれのエフェ
クトタイプや各パラメーターの設定を行なう。
ソングボイスモード(エフェクトセンド画面)では、
各トラックごとに 3 つのエフェクトへのセンドレ
ベルを設定する。

* XGエフェクトパラメーターチェンジ(システムエ
クスクルーシブメッセージ )が入力されているソ
ングを再生すると、そのソングのエフェクト設定
はエフェクトモードの画面に反映される。

* QY100のエフェクトの構成は、バリエーションエ
フェクトがINSERTION(インサーション)に設定さ
れているか、SYSTEM(システム)に設定されてい
るかで大きく異なる。(次ページ図参照)

* パターントラック(Pt)にデータが入力されているソ
ングを再生すると、ソングエフェクトモードで設定
されているバリエーションエフェクトの各パラ
メーターは、すべて無効になる ( つまりパターント
ラック(Pt)に並べられているパターンで設定されて
いるバリエーションエフェクトが有効になる)。
ソングエフェクトモードで設定したバリエーショ
ンエフェクトを使うには、シーケンストラック (1
～16)のみで構成されているソングを作成する。

[F1]

[F2]

[F3]

[F4]

[F1]

[F2]

[F3]

[F4]

[F1]

[F2]

[F3]

[F4]
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■ ソングのエフェクトの構成

・バリエーションエフェクト＝INSERTION(インサーション)の場合

・バリエーションエフェクト＝SYSTEM(システム)の場合

●インサーションエフェクトとシステムエフェクト

インサーションエフェクト： 特定のパート(トラック)に対して効果をかけるタイプのエフェクト。
オルガンにロータリースピーカーのエフェクトをかけたり、ギターにワウをかけ
たりといった場合に使う。

システムエフェクト： すべてのパート(トラック)に対して共通の効果をかけるタイプのエフェクト。
各トラックからのエフェクトセンドレベルの大小によって、トラックごとにかか
り具合(エフェクトの深さ)を調整することができる。
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●機能
バリエーションエフェクトの接続や、各エフェクトの
エフェクトタイプ、エフェクト間のセンドレベルなど
を設定する。
各エフェクトのしくみについては、「QY100 の基礎
知識：エフェクト部」(→P. 108)および「エフェク
トタイプとエフェクトパラメーター」(→P. 252)を
参照のこと。

●表示
[SONG]ボタンを数回押して、エフェクトのコネク
ション画面(下図)を表示させる。
バリエーションエフェクト(VARIATION)の設定によ
り表示される画面が異なる。

(VARIATION=INSERTIONの時)

(VARIATION=SYSTEMの時)

●設定 

qREVERB(リバーブタイプ)
リバーブエフェクトのタイプを設定する。

【タイプ】 NO EFFECT、HALL 1、HALL 2、
ROOM 1、ROOM 2、ROOM3、
STAGE 1、STAGE 2、PLATE、
WHITE ROOM、TUNNEL、BASEMENT
→別冊データリスト「エフェクトタイプ」参照 

w CHORUS(コーラスタイプ)
コーラスエフェクトのタイプを設定する。

【タイプ】 NOEFFECT、CHORUS 1、CHORUS2、
CHORUS 3、CHORUS 4、CELESTE 1、
CELESTE 2、CELESTE 3、CELESTE 4、
FLANGER 1、FLANGER 2、FLANGER3
→別冊データリスト「エフェクトタイプ」参照 

e TO REV(センドレベル：コーラス→リバーブ)
コーラスエフェクトからリバーブエフェクトへの送
り量を設定する。(→P. 179：「ソングのエフェクト
の構成」参照)

【設定範囲】000～127 

r VARIATION(バリエーションタイプ)
バリエーションエフェクトのタイプを設定する。

【タイプ】 NOEFFECT、HALL 1、HALL 2、
ROOM 1、ROOM2、ROOM 3、
STAGE 1、STAGE 2、PLATE、
DELAY LCR、DELAY L,R、ECHO、
CROSS DELAY、ER1、ER2、GATE REV、
REVRS GATE、KARAOKE 1、
KARAOKE 2、KARAOKE 3、CHORUS 1、
CHORUS 2、CHORUS 3、CHORUS 4、
CELESTE 1、CELESTE 2、CELESTE 3、
CELESTE 4、FLANGER 1、FLANGER 2、
FLANGER 3、SYMPHONIC、
ROTARY SP、TREMOLO、AUTO PAN、
PHASER 1、PHASER 2、DISTORTION、
OVERDRIVE、AMP SIM、3-BAND EQ、
2-BANDEQ、AUTO WAH、THRU
→別冊データリスト「エフェクトタイプ」参照

* バリエーションエフェクトがインサーションのと
き、ここでの設定を NOEFFECT にすると、バリ
エーションエフェクトを Onにしているトラック
の音が鳴らなくなる。 

t TO REV
(センドレベル：バリエーション→リバーブ)

VARIATION=SYSTEMの時のみ表示される。
バリエーションエフェクトからリバーブエフェクト
への送り量を設定する。(→P. 179：「ソングのエフェ
クトの構成」参照)

【設定範囲】000～127

コネクション画面

q
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e
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yTO CHO
(センドレベル：バリエーション→コーラス)

VARIATION=SYSTEMの時のみ表示される。
バリエーションエフェクトからコーラスエフェクト
への送り量を設定する。(→P. 179：「ソングのエフェ
クトの構成」参照)

【設定範囲】000～127 

uインサーション システム切り替え
バリエーションエフェクトをインサーションエフェ
クトとして使うか、システムエフェクトとして使うか
を設定する。(→ P. 108：「QY100の基礎知識：エ
フェクト部」参照)

【設定範囲】INSERTION、SYSTEM

●操作
設定したいパラメーターへカーソルを移動し、[-1(NO)]
/[+1(YES)] またはナンバーボタンで値を設定する。
[EXIT]を押すとソングプレイ画面に戻る。
シーケンサーボタンはソングプレイ時と同様に機能
するので、演奏を聴きながらリアルタイムに設定を変
更できる。
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ソングエフェクトモード
●機能
リバーブ/コーラス /バリエーションの各エフェクト
のパラメーターを設定し、エフェクトの効果を細かく
調整する。
エフェクトのパラメーターはそれぞれのタイプによって
異なる。各エフェクトのパラメーターについては、「エ
フェクトタイプとエフェクトパラメーター」(→P. 252)
および別冊データリスト「エフェクトパラメーターリス
ト」を参照のこと。

●表示
ソングエフェクトモードのコネクション画面で
[MENU]を押し、メニューを表示させる。

エディットしたいエフェクトのファンクションボタ
ン([F1]～[F3])を押す。

[F1](Reverb Edit)の画面例

[F2](Chorus Edit)の画面例

[F3](Vari. Edit)の画面例

● 設定 

q Type(エフェクトタイプ)
コネクション画面(→P. 180 qwe)と同様にエフェ
クトのタイプを設定できる。

* バリエーションエフェクトがインサーションのと
き、バリエーションエフェクトのタイプに NO
EFFECT を設定すると、バリエーションエフェク
トをOnにしているトラックの音が鳴らなくなる。 

wエフェクトパラメーター
各エフェクトの細かい設定を行なう。
エフェクトのパラメーターはそれぞれのタイプに
よって異なる。
各エフェクトのパラメーターについては、「エフェク
トタイプとエフェクトパラメーター」(→P. 252)お
よび別冊データリスト「エフェクトパラメーターリス
ト」を参照のこと。 

e Dry/Wet(ドライ/ウェットバランス)
バリエーションエフェクトがインサーション
(INSERTION) に設定されている場合にのみ表示され
る。
エフェクトのかかった音(ウェット音)とかからない音
(ドライ音)のバランスを設定する。

【設定範囲】D63>W(ドライ音のみ)
～ D=W(ドライ音＝ウェット音)
～ D<W63(ウェット音のみ)

● 操作
設定したいパラメーターへカーソルを移動し、[-1(NO)]
/[+1(YES)] またはナンバーボタンで値を設定する。
[EXIT]を押すとコネクション画面に戻る。
シーケンサーボタンはソングプレイ時と同様に機能
するので、演奏を聴きながらリアルタイムに設定を変
更できる。

[F1]リバーブエディット
[F2]コーラスエディット
[F3]バリエーションエディット

[F1]

[F2]

[F3]

[F4]

q

w

q

w

q

w

e
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第4章
パターンモード

パターンの再生や作成(フレーズのレコーディング
やエディット)を行なうモードです。

パターンモードは、3つのサブモードに分かれています。

・パターンプレイモード
・パターンボイスモード
・パターンエフェクトモード

パターンモードについて....................... 184

パターンプレイモード...........................185
パターンプレイ...........................................186
フレーズレコーディング ...........................190
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フレーズエディット ...................................213
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[F3] ドラムボイスエディット.............227
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[F3] バリエーションエディット.........232
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パターンモードについて
パターンモードは、パターンの再生や作成 ( フ
レーズのレコーディングやエディット ) を行な
うモードです。

フレーズとは、ドラムの演奏フレーズやベースの
演奏フレーズ、ギターの演奏フレーズなどの、各
伴奏パートごとの演奏フレーズのことです。
QY100には、プリセットフレーズが4,285用
意されています。オリジナルのフレーズ ( ユー
ザーフレーズと呼びます ) を作ることもできま
す。

パターンとは、これら各パートの演奏フレーズ
を8つのフレーズトラックに並べて作った伴奏
パターンのことです。最大8つのパート(楽器)
を同時に演奏させることで、ソングの伴奏部分
を構成することができます。QY100には、プ
リセットパターンが128 スタイル×6セク
ション用意されています。
プリセットフレーズやユーザーフレーズをト
ラックに並べてオリジナルのパターン ( ユー
ザーパターン)を作ることもできます。

パターンモードは、以下の3つのサブモードに
分かれています。
これら3つのモードは[PATTERN]を押すこと
で切り替わります。

● パターンプレイモード(→P. 185)
パターンを選んで再生したり、パターンのフレーズト
ラックにフレーズを貼り付けてパターンを作成した
りするモード。

● パターンボイスモード(→P. 221)
パターンの各フレーズトラックごとの音源の設定 (ボ
イス、ボリュームなど)を行なうモード。

● パターンエフェクトモード(→P. 229)
パターンで使用するエフェクトを設定するモード。

それぞれのサブモードの下には、さらにいくつかの設
定画面が用意されている。
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パターンの再生や作成、編集をするモードで
す。
パターンプレイモードは、さらにいくつかの画
面に分かれています。

・パターンプレイ(→P. 186)
パターンを選んで再生したり、パターンのフレーズト
ラックにフレーズを貼り付けてパターンを作成した
りする。
ソングモードに入っているときに[PATTERN]を押す
とこの画面が表示される。

・フレーズレコーディング(→P. 190)
パターンのフレーズトラックに演奏データを録音し、
オリジナルのフレーズ(ユーザーフレーズ)を作る。
パターンプレイ画面で[●]を押すと、フレーズレコー
ディングのスタンバイ表示になる。

以下の4項目は、パターンプレイ画面で[MENU]を押
し、表示されたメニューから[F1]～[F4]を押して表
示させる。

・プレイエフェクト(→P. 196)
パターンを再生する際に、スイング感を与えたり、ド
ラムボイスの中のリズム楽器を差し替えたりする機
能。メニュー表示で[F1](Play Fx)を押す。

・パターンジョブ(→P. 199)
パターンの編集や修正を行なうための機能が24種類
用意されている。メニュー表示で[F2](Job)を押す。

・フレーズエディット(→P. 213)
フレーズに含まれる演奏データの修正や、新たなデー
タの挿入を行なう。メニュー表示で[F3](Edit)を押す。

・ユーティリティ (→P. 220)
QY100の基本設定やMIDI、フィンガードコード機能
の設定などを行なう。メニュー表示で[F4](Utility)を
押す。ソングモードのユーティリティと共通。

[F1]

[F2]

[F3]

[F4]

[F1]

[F2]

[F3]

[F4]

[F1]

[F2]

[F3]

[F4]

[F1]

[F2]

[F3]

[F4]

[F1]

[F2]

[F3]

[F4]



パターンプレイモード
●機能
パターンを選んで再生したり、パターンのフレーズト
ラックにフレーズを貼り付けてパターンを作成した
りする。

●表示
[PATTERN]を押して、パターンプレイ画面(下図)を
表示させる。
下図と異なる画面が表示された場合は、くりかえし
[PATTERN]を数回押す。

●プリセットパターンまたは保存しておいた
ユーザーパターンを選択して再生する手順

1. スタイルナンバー、セクションにカーソルを移動
し、[-1(NO)]/[+1(YES)]、または[SHIFT]＋ナン
バーボタン→[ENTER]でスタイルとセクションを
設定し、パターンを選択する。
プリセットパターン：スタイルナンバー001～128
ユーザーパターン：スタイルナンバーU01～U64

2. [ >]を押すと緑色のランプが点滅し、パターンが再
生される。

3. [■]を押すと再生が止まる。

* パターン再生中にこの画面上の各種設定を変更で
きる。また、パターンボイスモード(→P.221)やパ
ターンエフェクトモード(→P. 229)に移動して、各
トラックの音色やボリュームバランス、エフェク
トの設定などを変更することもできる。

* [ p]、[ r]、[ f]の機能はP. 32、108参照。

* ユーザーパターンを再生中に変更した各種設定
は、そのままユーザーパターンにデータとして保
存される。

* プリセットパターンでも、トラックのフレーズを
自由に差し替えることができるが、スタイルナン
バーを切り替えると、元のプリセットパターンに
戻る。

● ユーザーパターンを作成する手順
1. スタイルナンバーにカーソルを移動し、[-1(NO)]/

[+1(YES)]、または [SHIFT]＋ナンバーボタン→
[ENTER]で、空のユーザースタイル(U01～U64)
を選択する。
ユーザースタイルには、名前を付けることができ
る。(→P. 212)

2. セ クションにカーソルを移動し、[-1(NO)]/
[+1(YES)]、または白鍵(E～D)でセクションを設
定し、新たに作成するパターンを選択する。

3. パターンの小節数と拍子を設定する。また、必要
に応じてカーソルをコードルート、コードタイプ
に移動し、パターンのデフォルトのコードを設定
する。初期設定は CM7だが、曲調に応じて他の
コードに設定することができる。

4. フレーズを入力するトラックのフレーズカテゴリー
位置にカーソルを移動し、[-1(NO)]/[+1(YES)]でフ
レーズカテゴリーを選び、続いてフレーズビート、フ
レーズナンバーを指定する。

5. 全部で 8つあるトラックに対してフレーズを自由
に貼り付けることで、オリジナルのパターンを作
ることができる。
フレーズカテゴリーにUS を指定した場合は、フ
レーズレコーディング(→P. 190)で自由にフレー
ズを作成することができる。

6. [  >]を押すと緑色のランプが点滅し、パターンが再生
される。上記手順5の操作(フレーズの貼り付け)はパ
ターン再生中でも行なえる。

7. [■]を押すと再生が止まる。

* プリセットパターンを元に、各トラックへのフ
レーズの割り当てを変更して、オリジナルのユー
ザーパターンを作ることもできる。その場合は、フ
レーズの割り当てを変更した後でパターンの切り
替えをせずに、パターンジョブのコピーパターン
を実行する。(→P. 211)

パターンプレイ

パターンプレイ

コードルート、
コードタイプ

スタイルナンバー
セクション

小節数

拍子

フレーズナンバー
フレーズビート

フレーズカテゴリー
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●設定

カーソルを上下に動かしてフレーズトラック表示を
切り替えられる。
D1、D2、PC、BAトラック(上図)C1～C4トラック
(下図)

また、[SHIFT]＋カーソルボタン(上下)によって、カー
ソルをフレーズトラックとそれ以外のパラメーター
の間で瞬時に移動させることができる。 

qスタイルナンバー、スタイルネーム 

wセクション
スタイルとセクションを指定することで、パターンを
選択する。スタイルナンバーを指定すると、そのスタ
イルネームも右側に表示される。
スタイルナンバーまたはセクションの位置にカーソ
ルがあるときは、白鍵ボタンE～Dでもセクションを
選択できる(ボタン下側にセクション名の印刷あり)。
スタイル、セクション→P. 104参照
プリセットスタイルリスト→別冊データリスト参照

【設定範囲】スタイルナンバー：
001～128(プリセットスタイル)、
U01～64(ユーザースタイル)

セクション：Intro、Main A、Main B、Fill
AB、Fill BA、Ending

* [SHIFT]+[-1(NO)] でスタイルナンバーを 001 に、
[SHIFT]+[+1(YES)]でスタイルナンバーをU01に移
動できる。 

eメジャー(小節)
停止中は、パターンの演奏を始める小節を表示する。
再生時は、再生中の小節を表示する。
分母部分がパターンの長さ(小節数)を表す。ユーザー
フレーズを1つも使っていないユーザースタイルのみ
長さを変更(最長で8小節まで)できる。
ナンバーボタン、[-1(NO)]/[+1(YES)]で小節を設定
できる。また、カーソルがメジャーの位置になくても、
[ r]/[ f]で小節を移動することができる。

【設定範囲】メジャーの分母部分=1～8

* [ p]を押すと、カーソルの位置に関係なくメジャー
はパターンの先頭に移動する。 

rテンポ、 t 拍子
パターンを再生 /録音する際のテンポ、拍子を設定す
る。ここでの設定はスタイル全体(6つのセクションす
べて)に共通で、スタイルごとに記憶される。

【設定範囲】テンポ：025～300
拍子：1/16～16/16、1/8～16/8、1/4～8/4

* 拍子は、ユーザーフレーズが録音されていない場
合にのみ変更が可能。 

y OCT(鍵盤オクターブシフト)
鍵盤ボタンのオクターブシフトの設定を表示する。
表示なしが基準音域でE2～E4となる。 表示1つで1
オクターブアップを、表示1つで1オクターブダウン
を示す。[OCT DOWN]/[OCTUP]ボタンで±4オク
ターブの範囲でオクターブシフトできる。

【設定範囲】 ～

* [OCTDOWN]と[OCT UP]ボタンを同時に押すと、
オクターブシフトなし(±0)にできる。

* [SHIFT]と[F1]を同時に押すと、押している間だけ
現在の鍵盤ボタンの音域と各鍵盤ボタンに割り当
てられているドラム音色が表示される。

q

!1

!0

u

!2

t

r

y

eowi

!1

黒鍵ボタンのドラム音色

白鍵ボタンのドラム音色オクターブシフト

[F1]

[F2]

[F3]

[F4]
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パターンプレイモード 
uVELO(鍵盤ベロシティ )
鍵盤ボタンを弾いた時のベロシティ値を一律に設定
する。
棒グラフの本数が多いほど、ベロシティ値は高くな
る。また、R1～R4に設定すると、ベロシティ値がラ
ンダムに変わる。R4でランダムの幅(ベロシティの大
小の差)が最大、R1で最小になる。

【設定範囲】11段階＋R1～R4 

iコードルート、コードタイプ
コードルートやコードタイプを指定することで、パ
ターンが再生／録音されるコードを設定できる。
各コードについてオンベースも設定できる。
コードの入力方法については、P. 112参照。

【設定範囲】コードルート：C、C #(D  b)、D、E b(D #)、
E、F、F  #(G b)、G、A b(G #)、A、
B b(A #)、B

コードタイプ：M、add9、M7、M7(9)、6、
aug、7、7(9)、m、madd9、m7、
m7(9)、m6、mM7、m7( b5)、m7(11)、
7( b9)、7(  #9)、7(13)、7( b13)、7( #5)、
7( #11)、 sus4、7sus4、dim、
---(スルー )

オンベース：C、C #(D  b)、D、E b(D #)、E、
F、F  #(G b)、G、A b(G #)、A、B b(A #)、B

* プリセットスタイルのIntroおよびEndingは、独自
のコード進行を持っているので、ここでコードタ
イプを指定しても無視される ( コードルートに
従って平行移動(トランスポーズ)されるのみ)。 

o FNGR(フィンガードコード)
フィンガードコード機能のON/OFFを表示する。
ONに設定すると、鍵盤ボタンまたは外部MIDI キー
ボードで和音を押さえるだけでコードが自動的に判
別されて入力される。オンベースの入力もできる。
フィンガードコード機能→P. 112参照

【設定範囲】ON、OFF

* FNGRをONにした場合、フィンガードコードゾー
ン(→P. 169)のゾーンハイ以上の鍵盤では通常の
演奏ができる。 

!0 clear(クリア)
[F2](clear) を押すと、カーソル位置のトラックのフ
レーズが消去(アサイン解除)される。ユーザーフレー
ズの場合、フレーズトラックへのアサインは解除され
るが、ユーザーフレーズの中身のMIDIデータは残った
状態になる (つまり再度そのフレーズトラックにユー
ザーフレーズをアサインすると、先にアサイン解除さ
れたフレーズの内容が再びアサインされる )。フレー
ズの中身を消去するには、パターンジョブのクリアト
ラックを実行する。(→P. 210) 

!1フレーズトラック
(D1、D2、PC、BA、C1、C2、C3、C4)

フレーズを貼り付けるための8つのトラック。
それぞれのトラックは、以下のように一般的なトラッ
ク構成のフレーズトラック名が付けられているが、ど
のフレーズカテゴリーのフレーズでも設定できる。

　フレーズトラック
D1, D2 ............ドラム1, 2
PC .....................パーカッション
BA .....................ベース
C1～Ｃ4 ..........コード1～4

* 各フレーズトラックには、プリセットフレーズの
他に、ユーザーフレーズを録音することができる。

プリセットフレーズは、以下のようにフレーズカテゴ
リー、フレーズビート、フレーズナンバーの3つを指
定して選択する。

【設定範囲】
フレーズカテゴリー(楽器の種類や演奏方法によ

る分類)：プリセットフレーズリスト(→別冊
データリスト)参照

フレーズビート(フレーズの持つ基本的なリズム
による分類)： (16ビート系フレーズ)、

(8ビート系フレーズ)、 (3/4および6/8拍
子などのフレーズ)

フレーズナンバー：001～(フレーズカテゴリー、
フレーズビートにより異なる)→プリセットフ
レーズリスト(別冊データリスト)参照

!1

!0

u

!2

t
r

y

eowiq

フレーズ
カテゴリー

フレーズネーム
フレーズナンバー

フレーズビート
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ユーザーフレーズは、フレーズカテゴリーをUS(ユー
ザー)に設定し、フレーズレコーディング(→P. 190)
によって最初からレコーディング ( 入力) するか、コ
ピーフレーズ ( →P. 208) やゲットフレーズ( → P.
208)などの操作で作成する。ユーザーフレーズは、
ユーザースタイルにのみ保存できる。

* パターンの小節数より長いプリセットフレーズを
選択した場合、フレーズトラック表示の右端が波
線( ) になり、はみ出したフレーズは再生されな
い。 

!2ベロシティメーター
そのトラックのデータの有無と再生時のベロシティ、
ミュート、ソロを表示する。
鍵盤ボタンまたは外部MIDIキーボードを弾いたとき
に発音するトラックは、カーソルをこの段またはフ
レーズトラック !1に移動して選択する。選択されてい
るトラックは反転表示となる。

・データの有無とベロシティ表示

：そのトラックにデータがあることを示す。
パターンプレイ時には、そのトラックのデー
タのベロシティをグラフ表示する。

・ミュート/ソロの設定

：そのトラックがミュート ( 発音を一時的に止
める)されていることを示す。
トラックにカーソルを移動し、[-1(NO)]で
ミュートをON/OFFする。ミュートは複数
トラックに同時に設定できる。

：そのトラックがソロ ( そのトラック以外の発
音を一時的に止める ) に設定されていること
を示す。
トラックにカーソルを移動し、[+1(YES)]で
ソロをON/OFFする。
他トラックにカーソルを移動し、[+1(YES)]
を押すと、もともとソロがONになっていたト
ラックはソロ設定が解除され、新しく設定し
たトラックのみがソロに設定される。
[SHIFT] を押しながら [+1(YES)]を押すと、
もともとソロが ONになっていたトラックの
ソロの設定を解除せずにソロトラックを追加
できる。
複数トラックでソロ設定している場合、いず
れか1つのトラックで[+1(YES)]を押すと全
トラックのソロが解除される。[SHIFT] を押
しながら[+1(YES)]を押すと、そのトラック
のみをソロ解除することができる。

* ミュートの設定はスタイルごとに記憶される。
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■ オリジナルフレーズの作成方法
プリセットフレーズを使ってユーザーパター
ンを組み立てるだけでなく、オリジナルのフ
レーズ(ユーザーフレーズ)を作成することがで
きます。
ユーザーフレーズを入力するには、ソングレ
コーディングのように、リアルタイムレコー
ディングとステップレコーディングの2通りの
方法があります。

・リアルタイムレコーディング
実際に鍵盤を演奏しながら録音する方法。すでに録音
されている他のトラックを再生して聞きながら録音
することができる。
すでにあるデータを消さずに重ねて録音される( オー
バーダブレコーディング)。

・ステップレコーディング
音符を1つずつ順番に入力していく方法。鍵盤が演奏
できなくてもユーザーフレーズ作りができる。

フレーズを録音する場合は、パターンプレイ画
面のコードルート、コードタイプ ( → P. 188 
i) で設定されているコードに合った音程で録
音すること。
このとき設定されているコード ( すなわちパ
ターンのデフォルトのコード)を、「ソースコー
ド」と呼ぶ。初期設定はCM7だが、曲調に応
じて他のコードに設定してから、ユーザーパ
ターンを作ることができる。

フレーズレコーディング
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●機能
レコーディングスタンバイとは、現在選ばれている
ユーザーフレーズに演奏を録音するための準備作業。
パターンプレイの画面で、録音したいユーザーパターン
のスタイルナンバー(U01～U64)を選び、そのセクショ
ンを選ぶ。必要に応じてカーソルをコードルート、コー
ドタイプ(→P. 188 i) に移動して、ソースコード(パ
ターンのデフォルトのコード。初期設定はCM7)を設定
する。そして録音するフレーズのトラック(US(ユーザー
フレーズ)のトラックまたは空のトラック)にカーソルを
移動し、シーケンサーボタンの[●]を押すと、レコーディ
ングスタンバイの画面になる。この状態で録音に関する
パラメーターを設定する。
レコーディングスタンバイ状態で[ >]を押すとレコー
ディング開始、[●]を押すとスタンバイ解除となる。

* プリセットのスタイルナンバー(001～128)が選ば
れている場合や、ユーザーパターンでもカーソル
位置のトラックにプリセットフレーズがすでにあ
る場合は、[●]を押してもレコーディングスタンバ
イ状態にならず、“Preset Phrase”とメッセージ
が表示される。

●表示
パターンプレイ画面でユーザーパターンのユーザー
フレーズを選び、[●]を押す。

●設定 

qレコーディングモード
録音の方法をリアルタイムオーバーダブかステップ
か選択する。カーソルでいずれかを選び、[+1(YES)]
を押して決定する。

【設定範囲】OVER、STEP

・OVER(リアルタイムオーバーダブ)→P. 193
リアルタイムレコーディングのオーバーダブモード。
すでにデータの入っているトラックに録音した場合、
前にあったデータに重ねて録音される( 前のデータも
残る)。ピアノのフレーズで左手の演奏を録音してか
ら、右手の演奏を重ねて録音する場合などに便利。

・STEP(ステップ)→P. 194
ステップレコーディングモード。
音符を1つずつ入力していく。 

wメジャー(小節)
パターンの長さ(小節数)と録音を始める小節を表示す
る。
分母部分がパターンの長さ(小節数)を表す。録音でき
るフレーズの長さはパターンの長さと同じになる。
レコーディングスタンバイ画面では設定できない (表
示のみ )ので、あらかじめパターンプレイ画面で設定
しておく。すでに録音済みのユーザーフレーズが存在
する場合は変更できない。

【設定範囲】メジャーの分母部分=1～8 

e OCT(鍵盤オクターブシフト)
鍵盤ボタンのオクターブシフトの設定を表示する。

【設定範囲】 ～ 

rテンポ
テンポは曲をリアルタイム録音する際のテンポで、こ
こでの設定はスタイルごとに記憶される。

【設定範囲】テンポ：025～300 

t拍子
パターンに設定されている拍子を表示する(表示のみ)。 

y TYPE(コード変換のタイプ)
コード進行にあわせて、フレーズがどのように演奏(ボイ
ンシグ)されるかを設定する。同じコード進行でも、この
タイプの設定によって演奏のされ方は異なる。

Chrd1(コード１)、Chrd2(コード2)
フレーズの演奏を、コード(ルートおよびコードタ
イプ)にあわせて変換させる。コードバッキングの
フレーズトラック(C1～C4トラック)に設定する。
Chrd1では、ドミソ(C)→ファラド(F)のように「平
行移動的に」フレーズが変化する。
Chrd2では、ドミソ(C)→ドファラ(F)のように、な
るべく近い音に動くので、ピアノのコード弾きのフ
レーズなどで使うと、よりスムーズなコード変換が
できる。

Bass(ベース)
ベースのフレーズ用のコード変換タイプ。フレーズ
の変化は基本的に Chrd1と同じだが、コードチェ
ンジ後の先頭の音が必ずルート音になる。また、オ
ンベースコードの演奏中は、常に分母のベース音の
みを演奏する。

Bypas(バイパス)
ドラムやパーカッションのフレーズのように、コー
ド変換をさせないフレーズに設定する。

レコーディングスタンバイ
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( yTYPE(コード変換のタイプ)のつづき)

Para(パラレル)
コードルートによってフレーズ全体が平行移動さ
れるだけで、コードタイプ(メジャーやマイナーな
ど)の変化は無視される。

フレーズトラックによって、レコーディングスタンバ
イ画面に入ったときに最初に表示されるタイプが異
なる。

【設定範囲】Chrd1、Chrd2、Bass、Bypas、Para 

uフレーズボイス
これから録音するトラックで、フレーズレコーディン
グ時に使用するボイス。
ボイスのカテゴリー、プログラムナンバー、ボイス
ネームが表示される。選択されているボイスがバリ
エーションボイス* の場合は、プログラムナンバーの
右側に「＋」が表示される。

* バリエーションボイス
各プログラムナンバー(1 ～ 128) の基本ボイス
(GMシステムレベル1に準拠)ごとに用意されて
いる拡張XGボイス。 XGノーマルボイスリスト
(→別冊データリスト)参照。

カーソルをここに移動し、[-1(NO)]/[+1(YES)] を
使ってそのトラックで鳴らすボイスを設定する。
[SHIFT]を押しながら[-1(NO)]/[+1(YES)]を押すこ
とで、前後のボイスカテゴリーに移動できる。
また、ナンバーボタンを使って直接プログラムナン
バーを入力することもできる。

フレーズトラックによって、レコーディングスタンバ
イ画面に入ったときに最初に表示されるボイスが異
なる。

ボイスおよびカテゴリーについての詳しい説明は、P.
106を参照のこと。

【カテゴリー表示】
ノーマルボイス

Pf(ピアノ)
Cp(クロマチックパーカッション)
Or(オルガン)
Gt(ギター )
Ba(ベース)
St(ストリングス)
En(アンサンブル)
Br(ブラス)
Rd(リード)
Pi(パイプ)
Ld(シンセリード)
Pd(シンセパッド)
Fx(シンセエフェクト)
Et(エスニック)
Pc(パーカッシブ)
Se(サウンドエフェクト：効果音)

SFXボイス
Sfx(XGサウンドエフェクト：効果音)

ドラムボイス
Sfk(サウンドエフェクトキット：効果音)
Dr(ドラムキット)

【設定範囲】
XGノーマルボイスリスト(→別冊データリスト)参照
XGドラムボイスリスト(→別冊データリスト)参照 

iフレーズトラック表示
録音対象のトラックを反転表示する。

【設定範囲】D1、D2、PC、BA、C1、C2、C3、C4 

oフレーズトラック
各トラックに貼り付けられているフレーズを表示す
る。フレーズレコーディングスタンバイに入ると、録
音対象のトラックには以下のようにユーザーフレー
ズのナンバーが表示される。ユーザーフレーズナン
バーは自動的に設定される。

フレーズナンバーはセクションとトラックによって
順番に固定されている。
IntroのD1トラックは「US -- 001」、D2トラックは
「US -- 002」…と続き、Ending の C4トラックで
「US -- 048」となる。

フレーズトラック 最初に表示されるタイプ
D1、D2、PC Bypas
BA Bass
C1～C4 Chrd1

フレーズトラック 最初に表示されるボイス
D1、D2、PC Dr 001 StandKit
BA Ba 033 Aco.Bass
C1～C4 Pf 001GrandPno
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フレーズカテゴリー
＝ユーザーフレーズ

フレーズナンバー
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●機能
QY100の鍵盤ボタンや外部MIDI キーボードからの
演奏をリアルタイムにフレーズトラックに録音する。
オーバーダブ録音方式なので、すでにデータの入って
いるトラックに録音した場合、前にあったデータに重
ねて録音される(前のデータも残る)。

●録音手順
1. [PATTERN] を押してパターンプレイ画面を表示

させ、録音したいユーザーパターンのスタイルナ
ンバー(U01～U64)を選び、そのセクションを選
ぶ。

2. 拍子を設定する。選択したユーザーパターンの中
に録音されたユーザーフレーズが1つもない場合
は、パターンの長さ(小節数)も設定できる。

3. その他、必要に応じてテンポ、オクターブシフト、
鍵盤ベロシティ、フィンガードコードを設定する。
(→レコーディングスタンバイ参照)
また、コードルート、コードタイプにカーソルを
移動して、ソースコード(パターンのデフォルトの
コード。初期設定は CM7)を設定することもでき
る。

4. 録音するフレーズのトラック(US(ユーザーフレー
ズ)のトラックまたは空のトラック)にカーソルを
移動し、[●]を押してレコーディングスタンバイの
画面にする。

5. レコーディングモードをOVERに設定する。
6. フレーズボイスを選び、コード変換タイプを設定

する。(→レコーディングスタンバイ参照)

7. [ >] を押すとランプが点滅し、録音がスタートす
る。パターンの最終小節まで録音が終わると先頭
の小節に戻り、[■]が押されるまで繰り返し録音が
行なわれる(ループレコーディング)。

* 録音中は、カーソル表示が消えてなにも設定でき
なくなる。

8. 鍵盤ボタンや外部MIDIキーボードで演奏し、録音
する。

9. [■]を押すと録音が終了し、フレーズトラック表示
部の点線部分が実線表示になる。

* フレーズを録音するときは、パターンプレイ画面
のコードルート、コードタイプで設定されている
ソースコード(パターンのデフォルトのコード。初
期設定はCM7)に合った音程で録音すること。

* [SHIFT]と[F4]を同時に押すと、パターンジョブの
「00 アンドゥー/リドゥー」機能(→P. 200)が働き、
直前のレコーディング操作を取り消すことができ
る。

* 録音中に [SHIFT] を押しながら鍵盤ボタンまたは
外部MIDIキーボードの鍵盤を押すと、すでに録音
されたその音程のノートデータをデリートするこ
とができる。

* パターンプレイモードで設定した鍵盤ベロシティ
(VELO→P. 188)によって、演奏データは録音され
る。演奏タッチの強弱をそのままに録音したい場
合は、鍵盤のタッチセンシティビティ機能を持つ
MIDIキーボードを使って入力する。

* 外部MIDIキーボードから演奏データを入力する場
合は、ユーティリティのエコーバックの設定を
RecMontr(レコーディングモニター)にしておく。
(→P. 166)

リアルタイム オーバーダブ レコーディング

録音された
フレーズ
トラック
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●機能
フレーズトラックに、音符を1音ずつ順番に入力して
いく。

●表示
P. 195「録音手順」の1～7にしたがって、ステップ
レコーディング画面を表示させる。

●設定 

qREC STEP TR=C1
フレーズトラックのC1にステップレコーディングを
していることを表示している。(表示のみ。ステップ
レコーディングに入る前に、あらかじめトラックを指
定する必要がある。) 

wポインターの位置(メジャー、ビート、クロック)
ビートグラフ i上のポインターの位置をメジャー (小
節)、ビート(拍)、クロック(4分音符1拍=480クロッ
ク)で表示する。
メジャーの分母は、パターンの長さ(小節数)を表す。
ここにカーソルを移動して、ナンバーボタンまたは
[-1(NO)]/[+1(YES)]でメジャー単位の早送り/巻
き戻しができる。

* [ r]/[ f] ボタンを使うとカーソル位置に関係なく
メジャー単位での早送り/巻き戻しができる。 

eOCT(鍵盤オクターブシフト)
鍵盤ボタンのオクターブシフトの設定を表示する。 

r拍子
録音するパターンの拍子を表示する。(表示のみ)
拍子は、あらかじめパターンプレイの画面で設定して
おく(全トラック共通)。 

t STEP(ステップタイム)
入力する音符や休符の長さを設定する。
ここにカーソルを移動して[-1(NO)]/[+1(YES)]で設
定する。

【設定範囲】 32分音符

16分3連符 16分音符

8分3連符 8分音符

4分3連符 4分音符

2分音符 全音符 

y VELO(鍵盤ベロシティ )
鍵盤ボタンを弾いた時に入力されるベロシティ値を
設定する。ソングプレイと同様の 11 段階のベロシ
ティ値やランダムベロシティ値 R1～R4に設定する
ことができる。

【設定範囲】11段階＋R1～R4

* 外部MIDIキーボードを使ってステップレコーディ
ングをする場合は、鍵盤を押さえたときのベロシ
ティ値をそのまま入力できる。 

u GATE(ゲートタイム)
入力する音符のスラーやスタッカートなどの設定を
行なう。ゲートタイムとは、鍵盤を押してから離すま
での時間を示したもので、音符の長さを示すステップ
タイムに対して、音符が実際に演奏される (発音され
る )時間を示す。つまりステップタイムよりもゲート
タイムの値が極端に小さければスタッカートになり、
同じ値ならばスラーになる。

【設定範囲】 ：スタッカート(50%)
：ノーマル(90%)
：スラー(100%) 

iビートグラフ
ステップレコーディングで実際に音符を置いていく
画面。
ビートグラフ上の1つの「 」は32分音符の長さを
表す。したがって8個の「 」で4分音符、32個の
「 」で全音符の長さとなる。
たとえば、4/4拍子で、1小節の譜割りが

「 q ｜ q ｜ e aa｜ e e 」
の場合は、下図のように表示される。

ステップレコーディング

o

q

!3

u

y

r

e

!2

!1

!0

w

t

q q

e a a e e

 

i
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o (ポインター )
ビートグラフ上で、音符や休符を入力する位置をしめ
す。カーソルをポインターに移動すると、ポインター
が黒く塗りつぶされ( )、カーソルボタン、[-1(NO)]
/[+1(YES)]、[ r]/[ f]で自由に移動できる。ただし
[ r]/[ f]は、カーソルの位置に関係なくメジャー単
位で移動する。
音符や休符、タイを入力すると、ポインターはステッ
プタイムの長さ分前へ移動する。 

!0 del(デリート)
ポインターの示している位置の音符をすべて削除す
る。[F1]を押して実行する。 

!1Bdl(バックデリート)
ポインターを1ステップタイム分だけ戻し、その位置
の音符をすべて削除する。[F2]を押して実行する。

* 間違った音符を入力した場合、ステップタイムを
変えずに [F2] を押すと、入力前と同じ状態に戻っ
て、再入力できる状態になる。 

!2 rst(休符)
[F3]を押すと、ステップタイムで設定した長さの休符
が入力され、ポインターが前へ移動する。ただし休符
はビートグラフ上には表示されない。 

!3 tie(タイ)
[F4]を押すと、直前に入力した音符がステップタイム
分だけ伸びる。
たとえば、下の楽譜では、 Aの音を(ステップタイム
を4分音符にして)入力してから、その直後に[F4](tie)
を押すと Bの音が入力される。

付点音符も、上記タイを使って入力できる。
たとえば付点4分音符は、ステップタイムが8分音符
の音を入力してから、その直後に[F4](tie) を 2回押
す。

●録音手順
1. [PATTERN] を押してパターンプレイ画面を表示

させ、録音したいユーザーパターンのスタイルナ
ンバー(U01～U64)を選び、そのセクションを選
ぶ。

2. 拍子を設定する。選択したユーザーパターンの中
に録音されたユーザーフレーズが 1つもない場合
は、パターンの長さ(小節数)も設定できる。

3. その他、必要に応じてテンポ、オクターブシフト、
鍵盤ベロシティ、フィンガードコードを設定する。
(→レコーディングスタンバイ参照)
また、コードルート、コードタイプにカーソルを
移動して、ソースコード(パターンのデフォルトの
コード。初期設定は CM7) を設定することもでき
る。

4. 録音するフレーズのトラック(US(ユーザーフレー
ズ)のトラックまたは空のトラック )にカーソルを
移動し、[●]を押してレコーディングスタンバイの
画面にする。

5. レコーディングモードをSTEPに設定する。
6. フレーズボイスを選び、コード変換タイプを設定

する。(→レコーディングスタンバイ参照)

7. [ >]を押すとランプが点灯し、ステップレコーディ
ング用の画面が表示される。

8. STEP(ステップタイム )、VELO(鍵盤ベロシティ )、
GATE(ゲートタイム)にカーソルを移動し、それぞれ
の値を設定する。(→P. 194)

9. カーソルをビートグラフ iに移動し、音符を入力
する位置までポインター oを移動する。

* 小節単位でポインターを移動する場合は、 w の
MEASにカーソルを移動して、ナンバーボタンで
小節を設定するか、[ r]/[ f]ボタンを押す。

10.鍵盤ボタンまたは MIDI キーボードの鍵盤を押さ
えて音符を入力する。
[F1]～[F4]で音符の消去や、休符/タイの入力が
できる。(左段参照)

11.[■]を押すと録音が終了し、パターンプレイ画面
に戻る。

* フレーズを録音するときは、パターンプレイ画面
のコードルート、コードタイプで設定されている
ソースコード(パターンのデフォルトのコード。初
期設定はCM7)に合った音程で録音すること。

* ステップレコーディングでは、鍵盤を離したとき
に音符が入力されるので、和音を入力する場合は
必要な鍵盤をすべて押さえてから鍵盤を離す。

* ベロシティの設定は、録音時には強い/普通/弱いの
3通りくらいでおおまかに入力し、後でフレーズエ
ディット(→P.213)を行なったり、パターンジョブ
の「02 モディファイベロシティ」(→P.201)や「04
クレッシェンド」(→P. 202)を使って細かく設定す
ることによって、作業をスムーズに進めることが
できる。

* ステップレコーディングでは、音符(ノートイベン
ト)以外のデータは入力できない。音符以外のデー
タ( 音色やボリュームの変更など )はフレーズエ
ディット画面のインサートで入力する。(→P.216)

A B



パターンプレイモード
パターンを再生する際、一時的に曲にスイング
感を持たせたり、ドラムボイスの中のリズム楽
器を差し替えたりする機能です。
パターンプレイ画面から [MENU] を押し、
[F1](Play Fx) を押してプレイエフェクト画面
に入ります。

プレイエフェクトには、次の2つの画面(機能)
があります。

・スイング機能(Swing)→P. 197
ノートデータの発音タイミングを一定のルールに従
わせることで、パターンにスイング感を付け加える。
スイングを設定することで、面白みに欠ける機械的な
パターンデータを音楽的なデータに作り替えること
ができる。
パターンプレイ画面から[MENU]→[F1](Play Fx)→
[MENU]→[F1](Swing)で表示される。

・ドラムリマッピングテーブル機能
(Drum Table)→P. 198

ドラムの演奏データの中の特定のリズム楽器を、他の
リズム楽器に差し替えて演奏させる。
パターンプレイ画面から[MENU]→[F1](Play Fx)→
[MENU]→[F2](Drum Table)で表示される。

* プレイエフェクトでは、パターンプレイと同様に
シーケンサーボタン([ p]、[ r]、[ f]、[■]、[ >])
を使うことができる。パターンを再生しながらプ
レイエフェクトの設定をリアルタイムに変更でき
る。

* プレイエフェクトはスタイルごとに独立して記憶
できる(ただしユーザースタイルのみ)。スタイル
を切り替えるとプレイエフェクトの設定も自動的
に切り替わる。

プレイエフェクト

[F1]

[F2]

[F3]

[F4]
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●機能
ノートデータの発音タイミングを一定のルールに従
わせることで、フレーズトラック上のデータにスイン
グ感を付け加える。
スイングは、トラックごとに設定でき、元の演奏デー
タをどれだけSWINGパラメーターの設定値に近付け
るかも設定できる。

●表示
パターンプレイ画面から[MENU]→[F1](Play Fx)→
[MENU]→[F1](Swing)を押す。

●設定 

qSWING(スイングタイプ)
カーソルを移動してトラックを選び、スイングタイプ
を設定する。 (OFF)に設定するとスイングはかから
ない。
カーソルがこの段にあるとき、画面上部にはカーソル
のあるトラックに設定されているスイングタイプが
表示される。

【設定範囲】--(OFF)、 (32 Swing)、 (16Swing)、
(08 Swing)、 (04 Swing) 

wOCT(鍵盤オクターブシフト)
鍵盤ボタンのオクターブシフトの設定を表示する。 

eベロシティメーター
そのトラックのデータの有無と再生時のベロシティ、
ミュート、ソロを表示する。パターンプレイ画面のベ
ロシティメーター(→P. 189 !2)と同じ機能。 

r FX THRU(プレイエフェクトスルー )
そのトラックにプレイエフェクトをかける( )か、か
けない( )かを設定する。

( スルー) に設定すると、スイング機能もドラムリ
マッピングテーブル機能も効かなくなる。

【設定範囲】 、 

t TIMING(スイングタイミング)
スイングタイプで設定されているノートの発音タイ
ミングに、演奏データをどの程度近付けるかを％で設
定する。
100％でスイングタイプの設定通り、200％で2倍
に変化する。0％ではもともとの演奏データのまま。

【設定範囲】000～200%

● スイングの設定手順
1. パターンプレイ画面で[MENU]を押し、[F1](Play

Fx) を押してプレイエフェクトのスイング画面を
表示させる。

2. スイングを設定したいトラックのSWINGの段に、
カーソルを移動する。

3. [-1(NO)]/[+1(YES)]またはナンバーボタンで、ス
イングタイプを設定する。

4. カーソルをTIMINGに移動し、スイング感を調節す
る。

5. 必要に応じて、他のトラックにも上記2～4の設定
を行なうことができる。

6. [EXIT]を押すとパターンプレイ画面に戻る。

* スイングの各種設定は、パターン再生中にも変更
できる。

プレイエフェクト：スイング

w

e

r

q

t

0% 100% 200%

もともとの演奏
データの発音タ
イミング

スイングタイプで設定
されているノートの発
音タイミング
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●機能
パターンのフレーズトラック上にあるドラムの演奏
データの中の特定のリズム楽器を、他のリズム楽器に
差し替えて演奏させる。
たとえば、ドラムリマッピングテーブルを「Bass
Drum H」に設定すると、そのトラックのバスドラム
の音はすべて「BassDrum H」に変更される。(→別
冊データリスト「ドラムリマッピングテーブルリス
ト」)

●表示
パターンプレイ画面から[MENU]→[F1](Play Fx)→
[MENU]→[F2](Drum Table)を押す。

●設定 

qドラムテーブルナンバー
カーソルを移動してトラックを選び、ドラムテーブル
のナンバーを設定する。
カーソルがこの段にあるとき、画面上部にはカーソル
のあるトラックに設定されているドラムテーブルの
ナンバー、ネームが表示される。

(OFF)に設定すると、フレーズデータに設定された
ドラムボイスのまま( ドラムリマッピングは機能しな
い)。

【設定範囲】--(OFF)、1～24
ドラムリマッピングテーブルリスト
→別冊データリスト 

wOCT(鍵盤オクターブシフト)
鍵盤ボタンのオクターブシフトの設定を表示する。 

eベロシティメーター
そのトラックのデータの有無と再生時のベロシティ、
ミュート、ソロを表示する。パターンプレイ画面と同
じ。(→P. 189) 

r FX THRU(プレイエフェクトスルー)
そのトラックにプレイエフェクトをかける( )か、か
けない( )かを設定する。

(スルー )に設定すると、ドラムリマッピングテー
ブル機能もグルーブクオンタイズ機能も効かなくな
る。

【設定範囲】 、

● ドラムリマッピングテーブルの設定手順
1. パターンプレイ画面で [MENU] →[F1](Play Fx)

を押してプレイエフェクト画面を表示させる。さ
らに[MENU]→[F2](Drum Table)を押して左記
ドラムリマッピングテーブル画面を表示させる。

2. ドラムリマッピングテーブルを設定したいトラッ
クのDRUM TABLEの段に、カーソルを移動する。

3. [-1(NO)]/[+1(YES)]またはナンバーボタンで、ド
ラムテーブルナンバーを設定する。

4. 必要に応じて、他のトラックにも上記2～3の設定
を行なうことができる。

5. [EXIT]を押すとパターンプレイ画面に戻る。

* ドラムテーブルは、パターン再生中にも変更でき
る。

プレイエフェクト：ドラム リマッピング テーブル

w

e

r

q

ドラムリマッピングテーブル機能は、ドラムボイ
スに対してのみ使うこと。ノーマルボイスに対し
てこの機能を使うと、演奏データの音程が変わっ
てしまう。
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作成したパターンをさまざまに編集(加工)する
ための機能です。
QY100には24種類のパターンジョブが用意
されています。パターンジョブを上手に使って
パターンの編集作業の効率を大幅にアップさ
せましょう。

パターンプレイ画面から[MENU]を押し、[F2]
(Job)を押してジョブリスト画面に入ります。

■ ジョブリスト
00 Undo/Redo(アンドゥー/リドゥー)：→P.200

アンドゥー：直前に行なった操作を取り消す。
リドゥー：一度取り消した操作を再実行する。

● Event(イベント)ジョブグループ

01 Quantize(クオンタイズ)：→P.201
ユーザーフレーズのノートデータをクオンタイ
ズする。

02 Modify Velocity(モディファイベロシティ )：→P.201
ノートデータのベロシティを変更する。

03 Modify Gate Time(モディファイゲートタイム)：→P.202
ノートデータのゲートタイムを変更する。

04 Crescendo(クレッシェンド)：→P.202
クレッシェンド/デクレッシェンドを設定する。

05 Transpose(トランスポーズ)：→P.203
ノートデータの音程を一律に変更する。

06 Shift Clock(シフトクロック)：→P.203
指定範囲のすべてのデータを一律に前後に移動
する。

07 Chord Sort(コードソート)：→P.204
和音のノートデータを音程順に整理する。

08 Chord Separate(コードセパレート)：→P.204
和音のノートデータをずらす。

09 Copy Event(コピーイベント)：→P.205
指定範囲のすべてのデータを別の場所にコピー
する。

10 Erase Event(イレースイベント)：→P.205
指定範囲のすべてのデータを消去し休符にする。

11 Extract Event(エクストラクトイベント)：→P.206
指定範囲の特定のデータを抽出し別の場所に
ペーストする。

12 Create Continuous Data
(クリエート コンティニュアスデータ)：→P.206
指定範囲にコンティニュアスデータを作り出す。

13 Thin Out(シンアウト)：→P.207
特定のデータを間引きしてデータ量を減らす。

14 Time Stretch(タイムストレッチ)：→P.207
指定したトラック、範囲のデータを時間的に伸縮する。

● Phrase(フレーズ)ジョブグループ

15 Copy Phrase(コピーフレーズ)：→P.208
プリセットフレーズを任意のトラックにコピーする。

16 Get Phrase(ゲットフレーズ)：→P.208
ソングのデータをフレーズトラックにコピーする。

17 Put Phrase(プットフレーズ)：→P.209
任意のフレーズトラックをシーケンストラック
にコピーする。

● Track(トラック)ジョブグループ

18 Copy Track(コピートラック)：→P.209
トラックのデータを別のトラックにコピーする。

19 Mix Track(ミックストラック)：→P.210
トラックの全データを別のトラックとミックスする。

20 Clear Track(クリアトラック)：→P.210
トラックの特定のデータを消去する。

● Pattern(パターン)ジョブグループ

21 Copy Pattern(コピーパターン)：→P.211
あるパターンを別のユーザーパターンにコピーする。

22 Clear Pattern(クリアパターン)：→P.211
ユーザーパターンのデータを消去する。

23 Style Name(スタイルネーム)：→P.212
ユーザーパターンのスタイルに名前を付ける。

■ ジョブの設定手順
1. [PATTERN] を押してパターンプレイ画面を表示

させ、ジョブを実行するパターンを選ぶ。

2. [MENU] →[F2](Job)を押してジョブリストを表
示させる。

パターンジョブ

[F1]

[F2]

[F3]

[F4]
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3. 目的のジョブへカーソル移動するか、ナンバーボ
タンでジョブ番号を選択し[ENTER]を押してそれ
ぞれのジョブ画面へ入る。

* ジョブリストの画面で [MENU] を押し、ファンク
ションボタンを押すと、各ジョブグループの最初
のジョブにカーソルが移動する。

4. 必要なパラメーターへカーソルを移動し、[-1(NO)]/
[+1(YES)]、ナンバーボタンで値を設定する。

5. 設定が完了したら[ENTER]を押してジョブを実行
する。

完了すると、「Completed !」と表示される。
6. [EXIT]を2回押すとパターンプレイ画面に戻る。

■ 操作時の注意事項
・ 指定した範囲にデータがない場合、「No Data」と

表示され、ジョブは実行されない。
・ プリセットフレーズまたはプリセットパターンの

内容を変更するようなジョブを実行しようとする
と、「Preset Phrase」「Preset Pattern」と表
示され、ジョブは実行されない。

・ ジョブ操作を誤ったり元データと聴き比べたい場
合は、[SHIFT]+[F4]でジョブ「00 Undo/Redo」
機能を使うとよい。(→本ページ右段)

・ ジョブの実行範囲は、メジャー(小節)、ビート(拍)単
位で、次のように設定する。

例) 5:1～8:4と指定した場合
5小節目の1拍目から8小節目の4拍目の終わりまで。

・ ビートはその小節の拍子によって、設定できる値が
変わる。たとえば拍子が4/4なら1～4、8/4なら
1～8が設定値の範囲となる。

・ ビートの設定で [-1(NO)]/[+1(YES)] を押し続けて
値を繰り上げる (繰り下げる)と、それに伴ってメ
ジャーの設定値も繰り上げられる(繰り下げられる)。

● 機能
Undo : 直前に実行した操作(ジョブ、エディット、レ
コーディング)を取り消して、実行前の状態に戻す。
Redo : Undoで取り消した操作を再び実行する。

ソングジョブのアンドゥー /リドゥー (→P. 140)と
共通の機能。ソングモードでの操作の直後にパターン
ジョブのアンドゥー /リドゥーに入った場合は、その
ソングモードでの操作がアンドゥー /リドゥーの対象
となる。

● 表示と設定 

q Undo、Redo
これからアンドゥー(リドゥー)を実行することを表示
する。
アンドゥーとリドゥーは実行するごとに交互に切り
替わる。 

w Undo/Redoの対象となる操作
アンドゥー/リドゥーを実行する内容(レコーディング
のモードやジョブ名など )を表示する。アンドゥーの
対象がない場合は、「Undo Impossible!」と表示され
る。

● 操作
「00 Undo/Redo」画面で表示を確認し、[ENTER]
を押す。

* どの画面表示でも、[SHIFT]+[F4] を押すことで、
このアンドゥー/リドゥー機能が働く。

ジョブ実行中(「Executing...」表示中)に
電源を切ると、デ－タが壊れる場合がある
ので、絶対に電源を切らないこと。

→01 Quantize

→15 Copy Phrase

→18 Copy Track

→21 Copy Pattern

パターンジョブのうち、Clear PatternのAll(全
ユーザースタイル消去 ) および Style Name は
Undoできない。

00 Undo/Redo(アンドゥー /リドゥー )

q

w
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●機能
リアルタイムレコーディングなどの結果、タイミング
がずれて記録された音符を好みのタイミングにそろ
える機能。ユーザーフレーズのノートデータのみにか
かる。

●表示と設定
* 各パラメーターの解説についてはソングジョブの
「01 クオンタイズ」(→P. 141)を参照のこと。 

qTR(クオンタイズの対象トラック)

【設定範囲】D1、D2、PC、BA、C1、C2、C3、C4 

wクオンタイズの対象範囲(メジャー、ビート)

【設定範囲】M1:1～8:16 

eQuantize(クオンタイズバリュー)

【設定範囲】 32分音符

16分3連符 16分音符

8分3連符 8分音符

4分3連符 4分音符

16分音符＋16分3連符

8分音符＋8分3連符 

rStrength(クオンタイズストレングス)

【設定範囲】000～100% 

tSwing Rate(スイングレイト)

【設定範囲】クオンタイズバリュー
、 、 、 : 50～75%

、 、 : 66～83%

、 : 50～66% 

yGate Time(スイングゲートタイム)

【設定範囲】000～200%(デフォルト：100%)

●操作
パラメーター q～ yを設定し、[ENTER]を押す。

● 機能
音符を発音する強さを設定する。
ここでは、ベロシティは以下の計算式で設定される。

ベロシティが0以下になる場合は1に設定される。
ベロシティが128以上になる場合は127に設定され
る。

● 表示と設定
* 各パラメーターの解説についてはソングジョブの
「02 モディファイベロシティ」(→P. 143)を参照
のこと。 

q TR(モディファイベロシティの対象トラック)

【設定範囲】D1、D2、PC、BA、C1、C2、C3、C4 

wモディファイベロシティの対象範囲(メジャー、ビート)

【設定範囲】M1:1～8:16 

e SetAll(セットオール)

【設定範囲】Off、001～127 

r Rate(レイト)

【設定範囲】000～200% 

t Offset(オフセット)

【設定範囲】-99～+99

● 操作
パラメーター q～ tを設定し、[ENTER]を押す。

01 Quantize(クオンタイズ)

q

e
r

t
y

w

変更後のベロシティ
＝元のベロシティ×Rate＋Offset

02 Modify Velocity(モディファイベロシティ)

q

e

r
t

w
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●機能
音符を発音する時間を設定する。
ここでは、ゲートタイムは以下の計算式で設定され
る。

ゲートタイムが0以下になる場合は1に設定される。

●表示と設定
* 各パラメーターの解説についてはソングジョブの
「03 モディファイゲートタイム」(→P. 144)を参
照のこと。 

qTR(モディファイゲートタイムの対象トラック)

【設定範囲】D1、D2、PC、BA、C1、C2、C3、C4 

wモディファイゲートタイムの対象範囲 ( メジャー、
ビート)

【設定範囲】M1:1～8:16 

eSetAll(セットオール)

【設定範囲】Off、0001～9999 

rRate(レイト)

【設定範囲】000～200% 

tOffset(オフセット)

【設定範囲】-9999～+9999

●操作
パラメーター q～ tを設定し、[ENTER]を押す。

● 機能
指定した範囲のノートのベロシティをだんだん大き
くする(クレッシェンド)または小さくする(デクレッ
シェンド)設定。

● 表示と設定
* 各パラメーターの解説についてはソングジョブの
「04 クレッシェンド」(→P. 145)を参照のこと。 

q TR(クレッシェンドの対象トラック)

【設定範囲】D1、D2、PC、BA、C1、C2、C3、C4 

wクレッシェンドの対象範囲(メジャー、ビート)

【設定範囲】M1:1～8:16 

e Range(レンジ)

【設定範囲】-99～+99

● 操作
パラメーター q～ eを設定し、[ENTER]を押す。

変更後のゲートタイム
＝元のゲートタイム×Rate＋Offset

03 Modify GateTime(モディファイゲートタイム)

q

e

r
t

w

04 Crescendo(クレッシェンド)

q

e

w
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●機能
指定した範囲の全ノートイベントの音程を、半音単位
で上下する。

●表示と設定
* 各パラメーターの解説についてはソングジョブの
「05 トランスポーズ」(→P. 145)を参照のこと。 

qTR(トランスポーズの対象トラック)

【設定範囲】D1、D2、PC、BA、C1、C2、C3、C4 

wトランスポーズの対象範囲(メジャー、ビート)

【設定範囲】M1:1～8:16 

eNote(ノート)

【設定範囲】C-2～G8 

rTranspose(トランスポーズ)

【設定範囲】-99～+99

●操作
パラメーター q～ rを設定し、[ENTER]を押す。

● 機能
指定した範囲の全データの位置を、クロック単位で前
後に移動する。

● 表示と設定
* 各パラメーターの解説についてはソングジョブの
「06 シフトクロック」(→P. 146)を参照のこと。 

q TR(シフトクロックの対象トラック)

【設定範囲】D1、D2、PC、BA、C1、C2、C3、C4 

wシフトクロックの対象範囲(メジャー、ビート)

【設定範囲】M1:1～8:16 

e Clock(クロック)

【設定範囲】-9999～+9999

* 移動後のデータ位置が指定した範囲より前に移る
場合は、指定範囲の始まりの位置にデータが集中
する。移動後のデータ位置が指定した範囲より後
ろに移る場合は、指定範囲より後ろのデータは消
去される。

● 操作
パラメーター q～ eを設定し、[ENTER]を押す。

05 Transpose(トランスポーズ)

q

e

w

r

06 Shift Clock(シフトクロック)

q

e

w
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●機能
和音になっているノートイベントを、音程の高い順ま
たは低い順に並べ替える。たとえば、E3、C3、G3
のノートイベントをC3、E3、G3(低い順)またはG3、
E3、C3(高い順)に並べ替えることができる。
ここでいう「並べ替え」とは、フレーズエディット
チェンジ画面(→ P.215)のイベントリスト上におけ
る順序の並べ替えのことで、各ノートイベントの発音
タイミングは変わらない。このジョブは次項のコード
セパレートと一緒に使う。

●表示と設定
* 各パラメーターの解説についてはソングジョブの
「07 コードソート」(→P. 146)を参照のこと。 

qTR(コードソートの対象トラック)

【設定範囲】D1、D2、PC、BA、C1、C2、C3、C4 

wコードソートの対象範囲(メジャー、ビート)

【設定範囲】M1:1～8:16 

eType(タイプ)
【設定範囲】Normal(音程の低い順)

Reverse(音程の高い順)

●操作
パラメーター q～ eを設定し、[ENTER]を押す。

● 機能
和音になっているノートイベントを、設定したクロッ
ク間隔で、1音ずつずらす。コードソートの後にこの
機能を実行すれば、ギターを6弦→1弦方向(または1
弦→ 6弦方向)に弾くような微妙にずれた和音演奏の
表現ができる。

● 表示と設定
* 各パラメーターの解説についてはソングジョブの
「08 コードセパレート」(→P. 147)を参照のこと。 

q TR(コードセパレートの対象トラック)

【設定範囲】D1、D2、PC、BA、C1、C2、C3、C4 

wコードセパレートの対象範囲(メジャー、ビート)

【設定範囲】M1:1～8:16 

e Clock(クロック)

【設定範囲】0～999

* コードセパレートされた音符が、次の和音や小節
線(設定範囲)を越えるような設定はできない。

● 操作
パラメーター q～ eを設定し、[ENTER]を押す。

07 Chord Sort(コードソート)

q

e

w

08 Chord Separate(コードセパレート)

q

e

w
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●機能
指定した範囲の全データを、同じフレーズトラックの
別の場所へコピーする。別のトラックへはコピーでき
ない。

●表示と設定
* 各パラメーターの解説についてはソングジョブの
「09 コピーイベント」(→P. 147)を参照のこと。 

qTR(コピーイベントの対象トラック)

【設定範囲】D1、D2、PC、BA、C1、C2、C3、C4 

wコピー元の範囲(メジャー、ビート)

【設定範囲】M1:1～8:16 

eコピー先の位置(メジャー、ビート)

【設定範囲】M1:1～8:16 

rコピーの回数

【設定範囲】01～99 

tTranspose(トランスポーズ)

【設定範囲】-24～+24(単位:半音)

* パターンボイス、プレイエフェクトの内容はコ
ピーされない。

* コピー後の長さがフレーズの長さを越える場合
は、はみ出した部分がカットされる。

●操作
パラメーター q～ tを設定し、[ENTER]を押す。

● 機能
指定した範囲の全データを消去して休符にする。

● 表示と設定
* 各パラメーターの解説についてはソングジョブの
「10 イレースイベント」(→P. 148)を参照のこと。 

q TR(イレースイベントの対象トラック)

【設定範囲】D1、D2、PC、BA、C1、C2、C3、C4 

wイレースイベントの対象範囲(メジャー、ビート)

【設定範囲】M1:1～8:16

● 操作
パラメーター q、 wを設定し、[ENTER]を押す。

コピーを実行すると、コピー先にある元のデータ
は上書きされて消える。

09 Copy Event(コピーイベント)

q

t

w

er

10 Erase Event(イレースイベント)

q w
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●機能
同じパターン内で、指定したフレーズトラックの指定
した範囲の特定のデータを抜き出して、別のトラック
へペーストする。

●表示と設定
* 各パラメーターの解説についてはソングジョブの
「11 エクストラクトイベント」(→P. 149)を参照
のこと。 

qTR(データを取り出すトラック)

【設定範囲】D1、D2、PC、BA、C1、C2、C3、C4 

wデータを取り出す範囲(メジャー、ビート)

【設定範囲】M1:1～8:16 

eイベントの種類

【設定範囲】Note(ノート)
PC(プログラムチェンジ)
PB(ピッチベンド)
CC(コントロールチェンジ)
CAT(チャンネル アフター タッチ)
PAT(ポリフォニック アフタータッチ)
EXC(システムエクスクルーシブ) 

rコントロールチェンジナンバー

【設定範囲】000～127、ALL 

tTR(移動先トラック)

【設定範囲】D1、D2、PC、BA、C1、C2、C3、C4、Off (=9)

* 取り出したデータが元あった場所は空白となる。

* 移動先トラックにデータがある場合は、取り出し
たデータとミックスされる。

* 移動先トラックにOffを設定した場合、エクストラ
クトイベントは実行されず、取り出したデータは
単に消去される。

●操作
パラメーター q～ tを設定し、[ENTER]を押す。

● 機能
指定した範囲にピッチベンド、モジュレーション、ア
フタータッチなどの連続して変化するデータ( コン
ティニュアスデータ)を作り出す。

● 表示と設定
* 各パラメーターの解説についてはソングジョブの
「12 クリエート コンティニュアスデータ」(→P.
150)を参照のこと。 

q TR(データ作成対象トラック)

【設定範囲】D1、D2、PC、BA、C1、C2、C3、C4 

wデータ作成範囲(メジャー、ビート)

【設定範囲】M1:1～8:16 

eイベントの種類

【設定範囲】PB(ピッチベンド)
CC(コントロールチェンジ)
CAT(チャンネルアフター タッチ)
EXC(システムエクスクルーシブ : マス
ターボリューム) 

rコントロールチェンジナンバー

【設定範囲】000～127 

t Data(データのスタート値～エンド値)

【設定範囲】イベント=PB: -8192～+8191
その他のイベント: 000～127 

y Clock(クロック)

【設定範囲】001～999 

u Curve(データの変化カーブ)

【設定範囲】-16～+16

● 操作
パラメーター q～ uを設定し、[ENTER]を押す。

11 Extract Event(エクストラクトイベント)

q

r

w

e

t

12 Create Continuous Data
(クリエートコンティニュアス データ)

q w

e
t

y

u

r
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●機能
指定した範囲の特定のデータを間引いて、データ量を
約半分に減らす。

●表示と設定
* 各パラメーターの解説についてはソングジョブの
「13 シンアウト」(→P. 151)を参照のこと。 

qTR(シンアウトの対象トラック)

【設定範囲】D1、D2、PC、BA、C1、C2、C3、C4 

wシンアウトの対象範囲(メジャー、ビート)

【設定範囲】M1:1～8:16 

eイベントの種類

【設定範囲】PB(ピッチベンド)
CC(コントロールチェンジ)
CAT(チャンネル アフター タッチ)
PAT(ポリフォニック アフタータッチ) 

rコントロールチェンジナンバー

【設定範囲】000～127

* イベントの間隔が60クロック以上あるデータはシ
ンアウトしない。

●操作
パラメーター q～ rを設定し、[ENTER]を押す。

● 機能
指定した範囲を時間的に引き伸ばしたり縮めたりす
る。
音符のステップタイム、ゲートタイム、全イベントの
位置を含め、指定範囲が全体的に伸張/圧縮される。

● 表示と設定
* 各パラメーターの解説についてはソングジョブの
「14 タイムストレッチ」(→P. 151)を参照のこと。 

q TR(タイムストレッチの対象トラック)

【設定範囲】D1、D2、PC、BA、C1、C2、C3、C4 

wタイムストレッチの対象範囲(メジャー、ビート)

【設定範囲】M1:1～8:16 

e Time(タイム)

【設定範囲】050～200%

* タイムストレッチによってフレーズの長さがパ
ターン全体より短くなった場合は、先頭から繰り
返し演奏される。

* タイムストレッチによってフレーズの長さがパ
ターン全体より長くなった場合は、はみ出した部
分がカットされる。

● 操作
パラメーター q～ eを設定し、[ENTER]を押す。

13 Thin Out(シンアウト)

q w

e

r

14 Time Stretch(タイムストレッチ)

q w

e

パターンの長さ

フレーズの長さ

タイムストレッチ
50％を実行

繰り返し演奏される

前の半分の時間に
なったフレーズ
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●機能
プリセットフレーズを任意のフレーズトラックにコ
ピーする。コピーされたフレーズは、コピー先トラッ
クでユーザーフレーズとなるので、エディット可能
データとなる。

●表示と設定 

qコピー元のフレーズカテゴリー 

wコピー元のフレーズビート 

eコピー元のフレーズナンバー
フレーズカテゴリー、フレーズビート、フレーズナン
バーを指定して、コピー元のフレーズを設定する。
ユーザーフレーズは指定できない。

【設定範囲】全プリセットフレーズ ( →別冊データリ
スト参照) 

rコピー先のフレーズトラック
ジョブに入る前に選ばれていたパターンの、どのト
ラックにフレーズをコピーするかを設定する。

【設定範囲】D1、D2、PC、BA、C1、C2、C3、C4

* コピー元のフレーズよりコピー先トラックのほう
が長い場合は、その長さ分までくりかえしコピー
される。
コピー先トラックのほうが短い場合は、はみ出し
た部分がカットされる。

●操作
パラメーター q～ rを設定し、[ENTER]を押す。

● 機能
ソングのシーケンストラックのデータを、ユーザーパ
ターンのフレーズトラックにコピーする。

● 表示と設定 

q Song(コピー元ソングナンバー ) 
w TR(コピー元トラック)
コピー元のソングナンバーとトラックを設定する。
シーケンストラック以外は選べない。

【設定範囲】Song=01～20
TR=01～16(シーケンストラックのみ) 

eコピー元の範囲(メジャー )
コピー元の範囲をメジャー(小節)で設定する。ただし、
コピー先のパターンの長さを越えることはできない。
はみ出した部分はカットされる。

【設定範囲】範囲=M001～999 

rコピー先のフレーズトラック
ジョブに入る前に選ばれていたパターンのどのト
ラックにコピーするかを設定する。

【設定範囲】D1、D2、PC、BA、C1、C2、C3、C4

* ソングボイス、プレイエフェクトの内容はコピー
されない。

● 操作
パラメーター q～ rを設定し、[ENTER]を押す。

コピーを実行すると、コピー先にあるフレーズは
上書きされて消える。

15 Copy Phrase(コピーフレーズ)

q

e

w

r

コピーを実行すると、コピー先にあるフレーズは
上書きされて消える。

16 Get Phrase(ゲットフレーズ)

q

ew

r
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●機能
パターンのフレーズトラックを、現在パターンプレイ
画面で設定されているコードに変換した後、ソングの
シーケンストラックにコピーする。

●表示と設定 

qコピー元のフレーズトラック
ジョブに入る前に選ばれていたパターンのどのト
ラックのフレーズをソングにコピーするか設定する。

【設定範囲】D1、D2、PC、BA、C1、C2、C3、C4 

wSong(コピー先ソングナンバー ) 
eTR(コピー先トラック)
コピー先のソングナンバーとトラックを設定する。
シーケンストラック以外は選べない。

【設定範囲】Song=01～20
TR=01～16(シーケンストラックのみ) 

rコピー先の位置(メジャー )
コピー先の位置をメジャー(小節)で設定する。
拍子に関係なくフレーズがそのままコピーされる。
コピー先ソングの拍子は、コピー元のフレーズが入っ
ていたパターンの拍子に影響されない。

【設定範囲】範囲=M001～999

* パターンボイス、プレイエフェクトの内容はコ
ピーされない。

●操作
パラメーター q～ rを設定し、[ENTER]を押す。

● 機能
あるパターンの中の指定したトラックのデータを、別
のパターンの指定したトラックにコピーする。

● 表示と設定 

q Style(コピー元スタイル) 
w Section(コピー元セクション) 
e TR(コピー元トラック)
コピー元のトラックを指定する。スタイル、セクショ
ンでパターンを選び、トラックを指定する。

【設定範囲】スタイル=001～128、U01～U64
セクション=Intro、MainA、MainB、FillAB、

FillBA、Ending
トラック =D1、D2、PC、BA、C1、C2、

C3、C4 

r Style(コピー先スタイル) 
t Section(コピー先セクション) 
y TR(コピー先トラック)
コピー先のトラックを指定する。スタイル、セクショ
ンでユーザーパターンを選び、トラックを指定する。

【設定範囲】スタイル=U01～U64
セクション=Intro、MainA、MainB、FillAB、

FillBA、Ending
トラック =D1、D2、PC、BA、C1、C2、

C3、C4

* プリセットパターンにはコピーできない。

* プレイエフェクトの設定もコピーされる。

* プリセットパターンで、フレーズトラックに割り
当てるフレーズを変更した状態でこのコピート
ラックを実行すると、新しく割り当てられたフ
レーズでトラックがコピーされる。

● 操作
パラメーター q～ yを設定し、[ENTER]を押す。

コピーを実行すると、コピー先トラックにある
データは上書きされて消える。

17 Put Phrase(プットフレーズ)

q

r

w

e

コピーを実行すると、コピー先トラックにある元
のデータは上書きされて消える。

18 Copy Track(コピートラック)

q

w

e

r

t

y
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●機能
同じパターン内で、あるトラックのすべてのデータを
別のトラックのデータにミックスして書き込む。

●表示と設定 

qTR(ミックス元トラック)
ミックス先トラックにミックスしたいトラックを指
定する。

【設定範囲】D1、D2、PC、BA、C1、C2、C3、C4 

wTR(ミックス先トラック)
ミックス元トラックのデータとミックスしたいト
ラックを指定する。2つがミックスされてできたデー
タはこのトラックに書き込まれる。

【設定範囲】D1、D2、PC、BA、C1、C2、C3、C4

* ミックス先トラックにプリセットフレーズがアサ
インされている場合は、ミックス元トラックの
データとミックスされた後、ユーザーフレーズと
なる。

●操作
2つのトラック( q、 w)を設定し、[ENTER]を押す。

● 機能
指定したトラックの特定のデータを消去する。

● 表示と設定 

q Section(セクション) 
w TR(トラック)
セクションを選び、消去するトラックを指定する。
ジョブに入る前に選ばれていたスタイルのフレーズ
トラックが対象となる。
セクションにAllを指定すると、選択されているスタイ
ルの全セクションについて、指定トラックが消去され
る。

【設定範囲】セクション=Intro、MainA、MainB、FillAB、
FillBA、Ending、All

トラック =D1、D2、PC、BA、C1、C2、
C3、C4 

e消去するデータの種類
消去するデータの種類を選択する。
□をチェックしたデータが消去または初期化される。

【設定範囲】
□ Event & Patch：トラックにプリセットフレーズ

がアサインされている場合、「どのプリセット
フレーズが貼り付けられているか」という情報
(パッチ情報)が消去される。
トラックにユーザーフレーズが録音されてい
る場合は、ユーザーフレーズのすべての演奏
データ(イベント)が消去される。

□ Play Effect：トラックのプレイエフェクトの設定
が初期化される

□ Voice：トラックに対応するパターンボイスの設
定が初期化される

● 操作
パラメーター q～ eを設定し、[ENTER]を押す。

19 Mix Tracks(ミックストラック)

q

w

20 Clear Track(クリアトラック)

q

e

w
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●機能
あるパターンを別のパターンにコピーする。

●表示と設定 

qStyle(コピー元スタイル) 
wSection(コピー元セクション)
コピー元のパターンを指定する。
セクションをAllに指定すると、指定したスタイルの中
のすべてのパターンがコピーされる。

【設定範囲】スタイル=001～128、U01～U64
セクション=Intro、MainA、MainB、FillAB、

FillBA、Ending、All 

eStyle(コピー先スタイル) 
rSection(コピー先セクション)
コピー先のパターンを指定する。プリセットスタイル
は指定できない。

【設定範囲】スタイル=U01～U64
セクション=Intro、MainA、MainB、FillAB、

FillBA、Ending、All

* プレイエフェクトおよびパターンボイスの設定も
コピーされる。

* セクションをAllを選んだ場合、コピー元、コピー
先ともにAllに設定される。

* プリセットパターンをエディット(フレーズトラック
へのフレーズの割り当てを変更 ) した状態でこのコ
ピーパターンを実行すると、新しいフレーズが割り
当てられたパターンがユーザーパターンとしてコ
ピーされる。

●操作
パラメーター q～ rを設定し、[ENTER]を押す。

● 機能
指定したユーザーパターンのすべてのデータを消去
する。

● 表示と設定 

q Style(スタイル) 
w Section(セクション)
消去するユーザーパターンを指定する。
プリセットスタイルは指定できない。
セクションをAllに指定すると、そのスタイルのすべて
のパターンが消去される。

【設定範囲】スタイル=U01～U64、All
セクション=Intro、MainA、MainB、FillAB、

FillBA、Ending、All

* スタイルをAllに設定すると、ユーザーパターンの
データがすべて消去される。プレイエフェクトと
パターンボイスのデータもすべて初期化される。

* スタイルをAllに設定すると、セクションもAllに設
定される。

● 操作
消去するユーザーパターンを指定し、[ENTER]を押
す。

コピーを実行すると、コピー先パターンにある元
のデータは上書きされて消える。

21 Copy Pattern(コピーパターン)

q

e

w

r

スタイルをAllに指定して消去を実行するとUndo
はできない。

22 Clear Pattern(クリアパターン)

q

w
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●機能
ユーザーパターンのスタイルに名前を付ける。

●表示と設定 

qスタイルネーム
現在選択されているパターンのスタイルに、8文字以
内の名前を付ける。 

wスタイルネーム用キャラクター
この中のキャラクター(文字)を使って、スタイルネー
ムを入力する。 

e文字入力位置
キャラクター(文字)を入力する位置を示す。[F1]を押
すと、入力位置は右に移動する。入力位置がいちばん
右にある状態で[F1]を押すと、入力位置はいちばん左
に移動する。 

rデリート
[F4]を押して、入力位置を1文字分左に移動し、その
位置にある文字を削除することができる。

●操作
1. w のキャラクターの中から任意の文字にカーソル

を移動し、[ENTER]を押す。
2. [ENTER]を押して文字を確定するたびに、 qのス

タイルネームの文字入力位置が 1文字分ずつ右に
移動する。[F1]を押すことで、文字入力位置を 1
文字分ずつ右に移動することができる。

3. 入力が終わったら、[EXIT]を2回押すとパターン
プレイモードに戻り、パターンのスタイルネーム
を確認できる。

* スペースを入力する場合は、[F1] を押して、入力
位置をスペース分だけ移動する。

* プリセットパターンのスタイルネームを変更する
場合は、このジョブを実行してネームを変更した
後に、スタイルを切り替えずにコピーパターン(→
P. 211)を実行する。

23 Style Name(スタイルネーム)

q

w

e

[F1]

[F2]

[F3]

[F4] 

r

スタイルネームの作成作業には、Undo は効かな
い。
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パターンのユーザーフレーズトラックに入力
されている演奏データ ( イベント ) の修正や削
除、新たなイベントの挿入を行ないます。

* イベントとは、「鍵盤を弾いた」(ノート)、「音色を
切り替えた」(プログラムチェンジ)などの、トラッ
クに記録されている個々の MIDIデータのことで
す。

サステインペダルのON/OFF や曲の途中での
パンやボリュームの変更など、リアルタイムや
ステップレコーディングでは入力できない
データを入力できます。

パターンプレイ画面で、エディットしたいフ
レーズトラック(D1、D2、PC、BA、C1、C2、
C3、C4)にカーソルを移動してから [MENU]
を押し、[F3](Edit)を押してフレーズエディッ
ト画面に入ります。

* フレーズエディットは、プリセットフレーズに対
して実行することはできない。プリセットフレー
ズをもとにエディットして、オリジナルのフレー
ズを作りたい場合は、あらかじめパターンジョブ
の「コピーフレーズ」(→P. 208)を実行しておく。

* ユーザーフレーズに、ピッチベンド、モジュレー
ションホイール (Ctrl#1)、エクスプレッション
(Ctrl#11)、ハーモニックコンテント (Ctrl#71)、ブ
ライトネス (Ctrl#74)、ピッチベンドセンシティビ
ティ (RPN)が入力されている場合、これらのデー
タは再生中にパターンを切り替えるとリセットさ
れる。それ以外のイベントが入力されている場合
は、パターンを切り替えても設定がそのまま残り、
他のパターンにも影響してしまうので、必要に応
じてフレーズの最後にコントローラーのデータ値
を戻すようにする。

■ フレーズエディットの手順
1. パターンプレイ画面で、エディットしたいパター

ンを選び、エディットしたいトラック(ユーザーフ
レーズ)にカーソルを移動し、[MENU]を押す。

* フレーズエディット画面ではパターンおよびト
ラックは変更できないので、あらかじめここで選
択しておく。

* プリセットパターンおよびプリセットフレーズ
はエディットできない。

2. [F3](Edit)を押して下図の画面を表示させる。

ここで表示される画面はエディットチェンジ画面
と呼ばれ、イベントの修正および削除ができる。
(→次ページ A)

新たなイベントを挿入する場合は、このエディッ
トチェンジ画面で[MENU]→[F1](Insert)を押し、
インサート画面を表示させる。(→次ページ B)

また、フレーズの設定(コード変換タイプやフレー
ズボイスなど)の確認、変更もできる。(→次ページ 

C)

フレーズエディット

[F1]

[F2]

[F3]

[F4]
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パターンプレイモード 

A 入力済のイベントをエディット(修正、削除)す
る場合

3. カーソルボタン(上下)を押
ベントにカーソルを移動す

* [ r]/[ f]を押すと、カー
きる。
* ノートイベントにカーソ
ベントが発音する。

4. カーソルボタン(左右)を押
ベントのパラメーターにカ
を変更する。変更したイベ

* 各イベントの表示とパラ
244を参照のこと。
* [F1](del)を押すと、カーソ
除される。

5. 設定が完了したら[ENTER
る。点滅は止まる。

* 点滅状態でカーソルを別
と、エディットはキャン
* イベントの位置の表示(ビ
ソルを移動し、設定を変
位置にイベントが移動す

6. [EXIT]を押すとパターンプ

B 新たにイベントを入力
3. エディットチェンジ画面で
を押し、インサート画面を表

4. P. 216「インサート」に
するイベントを設定し、入

C フレーズ設定(コード変換タイプやフレーズ

QY100J_RE_04.fm 214 ページ ２００３年１１月６日　木曜日　午後２時３３分
第4章　パターンモード 

して、エディットするイ
る。

ソルを1小節ずつ移動で

ルを移動すると、そのイ

して、エディットするイ
ーソルを移動し、設定
ントは全体が点滅する。

メーターについては P.

ル位置のイベントが削

]を押して設定を確定す

のイベントに移動する
セルされる。
ート、クロック)にカー
更すると、自動的にその
る。

レイ画面に戻る。 

する場合
[MENU] → [F1](Insert)
示させる。

したがって、新たに入力
力する。 

ボイスなど)を確認、変更する場合
3. エディットチェンジ画面で[MENU]→[F4](Phrase
Table)を押し、フレーズテーブル画面を表示させる。

4. P.218「フレーズテーブル」にしたがって、各設
定値の確認、変更を行なう。
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●機能
パターンのフレーズトラックに入力されているイベ
ントの修正および削除を行なう。

●表示
パターンプレイ画面でエディットしたいフレーズト
ラックを選び、[MENU]→[F3](Edit)を押す。

●設定 

q XGビューアイコン(表示のみ)
このアイコンが表示されている場合、イベントリスト
上のXG関連のイベントが、XGで定義されている名称
で表示されていることを示す。
→XGビュー：P.217 

w ビューフィルターアイコン(表示のみ)
このアイコンが表示されている場合、特定のイベント
のみがイベントリスト上に表示されていることを示
す。
→ビューフィルター：P.217 

eOCT(鍵盤オクターブシフト)
鍵盤ボタンのオクターブシフトの設定を表示する。 

rTR(トラック)
エディットするフレーズトラックを表示する。( 表示
のみ) 

tパターンを再生/停止している位置のメジャー (小節)
　　(表示のみ)
分母にパターンの長さ (小節数 )もあわせて表示され
る。 

yカーソル位置のメジャー(小節)
現在カーソルのある位置のメジャーを表示する。 

u拍子
カーソルのある位置の拍子を表示する。(表示のみ) 

i del(デリート)
[F1]を押すと、カーソル位置のイベントを削除する。 

oイベントリスト
トラックに入力されているイベントの各パラメー
ターを表示する。
この部分の画面表示はイベントの種類により異なる。

* 各イベントの表示とパラメーターについては
P. 244を参照のこと。

フレーズエディットチェンジ

e

y

o

i

r u q w t
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●機能
フレーズトラックに新しいイベントを挿入する。

●表示
フレーズエディットチェンジ画面で[MENU] → [F1]
(Insert)を押すと、インサート用の画面がポップアッ
プ表示される。この画面を使って目的のイベントを設
定し、入力する。

●設定 

q挿入位置(メジャー、ビート、クロック)
イベントの挿入位置を設定する。

【設定範囲】メジャー：1～8
ビート：1～16
クロック：000～479 

wイベントの種類 

eイベントのパラメーター
挿入するイベントの種類およびパラメーターを設定
する。
エディットチェンジ画面からインサート画面に入っ
た時にはC3のノートイベントがデフォルトで表示さ
れる。
各イベントの表示とパラメーターについてはP. 244
を参照のこと。

【設定範囲】
Note(ノート)
PB(ピッチベンド)
PC(プログラムチェンジ)
CC(コントロールチェンジ)
CAT(チャンネルアフタータッチ)
PAT(ポリフォニックアフタータッチ)
RPN(レジスタードパラメーター ナンバー )
NRPN
(ノンレジスタード パラメーター ナンバー )
Exc(システムエクスクルーシブ)
XG RPN
(XGレジスタードパラメーター ナンバー )
XG NRPN
(XGノンレジスタード パラメーター ナンバー )

XG Exc System
(XGシステム パラメーター チェンジ)
XG Exc Effect
(XGエフェクト パラメーター チェンジ)
XG Exc Multi
(XGマルチパート パラメーター チェンジ)
XG Exc Drum
(XGドラムセットアップ パラメーター チェンジ)

● 操作
上記「設定」の各パラメーターを設定し、[ENTER]
を押すと、イベントが入力される。
[EXIT]を押すと、フレーズエディットチェンジ画面に
戻る。

[F1]Insert(インサート)

q w

e
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●機能
イベントリスト上の XG 関連のイベント (RPN、
NRPN、システムエクスクルーシブなど)を、XGで定
義されている名称で表示させる。

●表示
フレーズエディットチェンジ画面で [MENU] →
[F2]( XG View)を押すと、XGビュー設定画面が
ポップアップ表示される。

●設定 

qXGビュー ON/OFF
[+1(YES)]を押して□をチェックすると、XGビュー
がONになり(XGマーク 表示)、RPN、NRPN、
システムエクスクルーシブなどのイベントがXGで定
義されている名称で表示される。[-1(NO)]で OFFに
設定される。
XG ビューを ONに設定している場合、フレーズエ
ディットチェンジ画面上部にXGマーク( )が表示
される。

* システムエクスクルーシブの中には、XGパラメー
ターとして表示されないものもある。XGパラメー
ターについては、「QY100が扱えるMIDIイベント」
(→P.244)参照のこと。

* XGビューの設定は、電源を切ると解除される。

●操作
XGビュー ON/OFFを設定し、[EXIT]を押す。

● 機能
フレーズエディットチェンジ画面のイベントリスト
に表示させるイベントを選ぶことができる。たとえ
ば、ノートデータだけをエディットする際に、ノート
以外のイベントを表示させないなどの設定ができる。

● 表示
フレーズエディットチェンジ画面で [MENU] →
[F3]( View Filter) を押すと、ビューフィルター
設定画面がポップアップ表示される。

● 設定 

qイベント表示のON/OFF
□がチェックされているイベントがイベントリスト
に表示される。
各イベントにカーソルを移動し、[+1(YES)]を押して
チェックする。[-1(NO)]でOFFに設定される。 

w set all(セットオール)
[F3](set all)を押すと、すべてのイベントがチェック
される。 

e clear all(クリアオール)
[F4](clear all)を押すと、すべてのイベントのチェッ
クが解除される。 

r ビューフィルターアイコン
1つでもOFFに設定されているイベントがある場合、
画面右上にサングラスマーク ( ) rが表示される。
同様に、この表示はフレーズエディットチェンジ画面
上部にも表示される。

* ビューフィルターの設定は、電源を切ると解除さ
れる。

● 操作
ビューフィルターON/OFFを設定し、[EXIT]を押す。

[F2] XG View(XGビュー )

q

[F3] View Filter(ビューフィルター )
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パターンプレイモード
●機能
現在選ばれているフレーズの設定状況を表示する。
ユーザーフレーズは設定を変更できる。

●表示
フレーズエディットチェンジ画面で[MENU] → [F4]
(Phrase Table)を押す。

●設定 

qTR(フレーズトラック)
現在選ばれているフレーズのトラック。(表示のみ) 

wカーソル位置のメジャー (小節)
現在カーソルのある位置のメジャーとパターンの小
節数。(表示のみ) 

eOCT(鍵盤オクターブシフト)
鍵盤ボタンのオクターブシフトの設定を表示する。 

rTYPE(コード変換のタイプ)
コード進行にあわせて、フレーズがどのように演奏(ボイ
シング)されるかを表示する。同じコード進行でも、この
タイプの設定によって演奏のされ方は異なる。

Chrd1(コード１)、Chrd2(コード2)
フレーズの演奏を、コード(ルートおよびコードタ
イプ)にあわせて変換させる。コードバッキングの
フレーズトラック(C1～C4トラック)に設定する。
Chrd1では、ドミソ(C)→ファラド(F)のように「平
行移動的に」フレーズが変化する。
Chrd2では、ドミソ(C)→ドファラ(F)のように、な
るべく近い音に動くので、ピアノのコード弾きのフ
レーズなどで使うと、よりスムーズなコード変換が
できる。

Bass(ベース)
ベースのフレーズ用のコード変換タイプ。フレーズ
の変化は基本的に Chrd1と同じだが、コードチェ
ンジ後の先頭の音が必ずルート音になる。また、オ
ンベースコードの演奏中は、常に分母のベース音の
みを演奏する。

Bypas(バイパス)
ドラムやパーカッションのフレーズのように、コー
ド変換をさせないフレーズに設定する。

Para(パラレル)
コードルートによってフレーズ全体が平行移動さ
れるだけで、コードタイプ(メジャー、マイナーな
ど)の変化は無視される。

【設定範囲】Chrd1、Chrd2、Bass、Bypas、Para 

t PHRASE VOICE(フレーズボイス)
フレーズに対して、フレーズレコーディング時に設定
したボイス。ミキサー画面で VOICE に“ 000
[Phrase]”と設定した場合にこのボイスでフレーズが
演奏される。

【設定範囲】フレーズレコーディングスタンバイのフ
レーズボイスと同じ(→P. 192) 

y SOURCE CHORD(ソースコード)
フレーズに対して、フレーズレコーディング時に設定
したコード。このコードを基本にしてコード変換が行
なわれる。

【設定範囲】パターンプレイ画面のコードルート、
コードタイプ(→P. 188 i)参照。ただし
オンベースは設定できない。 

u CURRENT CHORD(カレントコード)
パターンプレイ画面で現在設定されているコード。

【設定範囲】パターンプレイ画面のコードルート、
コードタイプ(→P. 188 i)参照。 

i LO LIMIT、HI LIMIT
(ローリミット、ハイリミット)

コード変換後のフレーズの演奏音域を設定する。
この範囲をはずれる場合は、オクターブアップまたは
ダウンして範囲内の音に変更される。

【設定範囲】ローリミット=C-2～G8
ハイリミット=C-1～G8 

o FNGR(フィンガードコード)
フィンガードコード機能のON/OFFを表示する。
フィンガードコード機能→P. 112参照

【設定範囲】ON、OFF

[F4]Phrase Table(フレーズテーブル)
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パターンプレイモード 
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!0HI KEY(ハイキー )
TYPE rの設定がChrd1またはBassの場合の、コー
ドルートの上限のキーを設定する。
たとえばハイキーが G に設定されている場合、ハイ
キーより上のルートのコード(Amなど)は1オクター
ブ下がって演奏される。
曲調(キー )やソースコード yに応じて設定する。

【設定範囲】C～B

●操作
設定したいパラメーターへカーソルを移動し、[-1(NO)]
/[+1(YES)]、ナンバーボタンまたは鍵盤ボタンで値を
設定する。[EXIT]を2回押すとパターンプレイ画面に戻
る。
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パターンプレイモード
QY100の基本設定やMIDI、フィンガードコー
ド機能の設定などを行なうための画面です。
パターンプレイ画面で [MENU] を押し、[F4]
(Utility)を押します。
ソングプレイ画面から[MENU]→[F4](Utility)で
入るユーティリティ画面と同じものですので、各
画面の解説については、ソングモードのユーティ
リティ(→P. 163)をご覧ください。

●ユーティリティで設定できること
ユーティリティには以下の4つの画面がありま
す。

・System(システム)：→P. 164
クリック音、レコーディング時のカウント、マス
ターチューン、システムエクスクルーシブのイン
ターバルタイム、フットスイッチ機能を設定する。

・MIDI(ミディ )：→P. 166
QY100のMIDIに関する設定をする。

・Bulk Dump(バルクダンプ)：→P. 168
バルクダンプ送信の設定と実行をする。

・Fingered Zone
(フィンガードコード ゾーン)：→P. 169

ソングプレイ/パターンプレイ画面で、フィンガー
ドコードがONに設定されている場合、鍵盤のどの
範囲をコード検出用に使うか(フィンガードコード
ゾーン)を指定する。

ユーティリティ

[F1]

[F2]

[F3]

[F4]
第4章　パターンモード 220



パターンボイスモード
V
O
IC
E

パターンの各フレーズトラックごとに、使用す
るボイス(音源)の設定を行なうモードです。
8チャンネルのミキサーを操作する感覚で、8
つのフレーズトラックそれぞれのボリューム、
パン、ボイスのアサイン(割り当て)、ミュート
/ソロを設定できます。さらに、エフェクトの
センド(深さ)の設定やボイスエディットもでき
ます。
パターンボイスモードの設定画面はスタイル
ごとに保存されます ( ただしユーザースタイル
のみ)。つまりあるユーザースタイルの中の6つ
のセクションはすべて共通の設定となります。
スタイルを切り替えるとそのスタイル用のミ
キサー画面になります。演奏中の画面表示も、
パターン中のデータや外部MIDI 情報に応じて
変化します。

[PATTERN] ボタンを数回押してパターンボ
イスモードに入ります。パターンボイスモード
に入るとミキサー画面が表示されます。

・ミキサー画面(→P.222)
8つのフレーズトラック (D1、D2、PC、BA、C1、
C2、C3、C4)に対応した8チャンネルミキサー表示
の設定画面。
パターンを再生/録音する際の、ボリューム、パンな
どをトラックごとに設定する。

ミキサー画面で[MENU]→[F1]～[F3]を押すと、さ
らに細かいボイスの設定画面が表示されます。

・[F1] エフェクトセンド(→P.224)
リバーブ、コーラス、バリエーションの各エフェクト
のセンドレベルおよびドライレベルを設定する。
ミキサー画面で[MENU]を押し、表示されたメニュー
から[F1](Effect Send)を押す。

・[F2] ボイスエディット(→P.225)
フレーズごとにアサインされているボイスをエ
ディットできる。
ミキサー画面で[MENU]を押し、表示されたメニュー
から[F2](Voice Edit)を押す。

・[F3] ドラムボイスエディット(→P.227)
ドラムセットの中の、特定のドラム楽器音をエディッ
トできる。
ミキサー画面でDs3 がアサインされているトラック
を選んだ状態で[MENU]を押し、表示されたメニュー
から[F3](Drum Edit)を押す。

* Ds3 以外のボイスがアサインされているトラック
を選んでいる場合は、[MENU] を押しても [F3]
(Drum Edit)は表示されない。

[F1]

[F2]

[F3]

[F4]

[F1]

[F2]

[F3]

[F4]

[F1]

[F2]

[F3]

[F4]
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パターンボイスモード
●機能
8つのフレーズトラック (D1、D2、PC、BA、C1、
C2、C3、C4)に対応した8チャンネルミキサー表示
の設定画面。
ボリューム、パンなどをフレーズトラックごとに設定
する。パターン再生中にも設定変更できる。( その操
作をフレーズトラックに録音することはできない)

●表示
[PATTERN]ボタンを数回押して、ミキサー画面 (下
図)を表示させる。

●設定 

qOCT(鍵盤オクターブシフト)
鍵盤ボタンのオクターブシフトの設定を表示する。 

wM/S(ベロシティメーター )
そのトラックのデータの有無と再生時のベロシティ、
ミュート、ソロを表示する。パターンプレイ画面と同
じ。(→P. 189) 

eVOICE(ボイス)
トラックごとに使用するボイスを設定する。
“ 000 [Phrase]”に設定すると、そのフレーズに
設定されているボイスで発音する。
別のボイスに差し替えて鳴らす場合は、カーソルをこ
こに移動し、[-1(NO)]/[+1(YES)]でボイスを設定す
る。

* ただし、ここでの設定はあくまでもトラック上の
ものであり、フレーズに設定されているボイス設
定を書き替えるものではない)。

VOICEの段には、選択されているボイスのカテゴリー*
だけが表示される。ここにカーソルを移動すると、ディ
スプレイ上段にプログラムナンバーとボイスネームが表
示される。また、選択されているボイスがバリエーショ
ンボイス*の場合は、プログラムナンバーの右側に「＋」
が表示される。(左図参照)

* ボイスのカテゴリー
種類によってボイスを大まかに分類した区分け。

* バリエーションボイス
各プログラムナンバー(1～128)の基本ボイス(GM
システムレベル1に準拠 )ごとに用意されている、
拡張XGボイス。XGノーマルボイスリスト(→別冊
データリスト)参照。

VOICE の段で [SHIFT] を押しながら [-1(NO)]/
[+1(YES)]を押すと、前後のボイスカテゴリーに移動
できる。
また、ナンバーボタンで直接プログラムナンバーを入
力することができる。

*“-- 000 [Phrase]”の状態で[+1(YES)]を1回押すと、
そのフレーズに設定されているボイスカテゴリー
/プログラムナンバー /ネームがディスプレイ上段
に表示される。

ボイスおよびカテゴリーについての詳しい説明は、P.
106を参照のこと。

【カテゴリー表示】
ノーマルボイス

--(フレーズに設定されているボイス)
Pf(ピアノ)
Cp(クロマチックパーカッション)
Or(オルガン)
Gt(ギター )
Ba(ベース)
St(ストリングス)
En(アンサンブル)
Br(ブラス)
Rd(リード)
Pi(パイプ)
Ld(シンセリード)
Pd(シンセパッド)
Fx(シンセエフェクト)
Et(エスニック)
Pc(パーカッシブ)
Se(サウンドエフェクト：効果音)

SFXボイス
Sfx(XGサウンドエフェクト：効果音)

ドラムボイス
Sfk(サウンドエフェクトキット：効果音)
Dr(ドラムキット)
Ds3(エディット可能なドラムセット)

ミキサー画面

q

w
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r

t

プログラムナンバー
バリエーションボイスの表示

ボイスネーム
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パターンボイスモード 
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( eVOICE(ボイス)のつづき)

【設定範囲】
XGノーマルボイスリスト (→別冊データリスト )参照
XGドラムボイスリスト (→別冊データリスト )参照

Ds3をすばやく選択するには、[＋1(YES)]を([-1(No)]
を押しながら)押し続ける。Ds3を選ぶと、個々のドラ
ム楽器のエディットが可能。(→P. 227) 

rPAN(パン)
再生する際のパン(音の定位)を設定する。
ここにカーソルがある時、ディスプレイ最上段に設定
値が表示される。
Left 63で最も左、Right 63で最も右、Centerで中
央に定位する。Random(ランダム)では、発音するた
びに音がランダムに移動する。
ナンバーボタンで数値を入力すると、0=Random、
1=Left63、64=Center、127=Right63になる。

【設定範囲】Random、Left 63～Center～Right 63 

tVOLUME(ボリューム)
トラックごとの音量を設定する。
ここにカーソルがある時、ディスプレイ最上段に設定
値が表示される。

【設定範囲】000～127

●設定
設定したいパラメーターへカーソルを移動し、[-1(NO)]
/[+1(YES)]またはナンバーボタンで値を設定する。
シーケンサーボタンはパターンプレイ時と同様に機
能するので、演奏を聴きながらリアルタイムに設定を
変更できる。

ミキサー画面での設定は、トラックにMIDIイベン
トとして入力されない。MIDIイベントとしてト
ラックに入力する場合は、フレーズエディットの
インサート(→P. 216)で行なう。

w
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パターンボイスモード
●機能
リバーブ、コーラス、バリエーションの各エフェクト
のセンドレベルおよびドライレベルを設定する。

参照：「QY100の基礎知識：エフェクト部」(→P.108)
「パターンエフェクトモード」(→P.229)

●表示
パターンボイスのミキサー画面で [MENU] → [F1]
(Effect Send)を押す。

●設定 

qOCT(鍵盤オクターブシフト)
鍵盤ボタンのオクターブシフトの設定を表示する。 

wM/S(ベロシティメーター )
そのトラックのデータの有無と再生時のベロシティ、
ミュート、ソロを表示する。ミキサー画面と同じ。
(→P. 189) 

eVOICE(ボイス)
トラックごとに使用するボイスを設定する。ミキサー
画面と同じ。(→P.222) 

rREVERB(リバーブセンドレベル)
トラックごとに、リバーブエフェクトへの信号の送り
量を設定する。これでリバーブエフェクトのかかり具
合を調節する。

【設定範囲】000～127 

tCHORUS(コーラスセンドレベル)
トラックごとに、コーラスエフェクトへの信号の送り
量を設定する。これでコーラスエフェクトのかかり具
合を調節する。

【設定範囲】000～127 

y VARI.(バリエーションセンドレベル)
トラックごとに、バリエーションエフェクトへの信号
の送り量を設定する。これでバリエーションエフェク
トのかかり具合を調節する。

【設定範囲】000～127 

u DRY(ドライレベル)
トラックごとに、エフェクトのかかった音 (ウェット
音)と、かからない音(ドライ音)のバランスを設定す
る。

【設定範囲】000(ウェット音のみ)～127(ドライ音の
み)

● 操作
設定したいパラメーターへカーソルを移動し、[-1(NO)]
/[+1(YES)] またはナンバーボタンで値を設定する。
[EXIT]を押すとミキサー画面に戻る。
シーケンサーボタンはパターンプレイ時と同様に機
能するので、演奏を聴きながらリアルタイムに設定を
変更できる。

* REVERB、CHORUS、VARI.、DRYの設定をすべ
て0にしておくと、そのトラックの音は出力されな
くなる。

[F1]エフェクトセンド
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パターンボイスモード 
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●機能
フレーズにアサインされているボイスをエディット
できる。トラックごとの設定なので、当該トラック内
で別のボイスに差し替えても、ボイスエディットの設
定はそのまま差し替えられたボイスに反映される。

●表示
パターンボイスのミキサー画面で [MENU] → [F2]
(Voice Edit)を押す。

●設定 

qOCT(鍵盤オクターブシフト)
鍵盤ボタンのオクターブシフトの設定を表示する。 

wM/S(ベロシティメーター )
そのトラックのデータの有無と再生時のベロシティ、
ミュート、ソロを表示する。ミキサー画面と同じ。
(→P. 189) 

eVOICE(ボイス)
トラックごとに使用するボイスを設定する。ミキサー
画面と同じ。(→P.222) 

rPB(ピッチベンドレンジ)
トラックごとに、ピッチベンドによる音程変化の幅を
半音単位で設定する。(12半音で1オクターブ)
通常はプラスの値を設定するが、マイナスの値を設定
すると、外部MIDIキーボードのピッチベンドを上げた
とき(または[OCT DOWN]を押したとき)に、音程が
下がる。

【設定範囲】-24～+00～+24 

t CUT(フィルターカットオフ周波数) 
y RES(フィルターレゾナンス)
トラックごとに、ボイスにかけるローパスフィルター
の設定をすることで、音色を変えることができる。デ
フォルトのフィルター特性カーブが太線で、エディッ
トされた状態のカーブが細線で表示される。

CUT(フィルターカットオフ周波数)
設定値を低く(グラフが左へ移動)するほど音が丸くな
る。逆に高くするほど明るい音になる。

【設定範囲】-64～+00～+64

RES(フィルターレゾナンス)
カットオフ周波数付近の音量を持ち上げて (ブースト
)、倍音を加える。
弦楽器の胴鳴りやアナログシンセの「ビョーン」と
いった効果を出すことができる。

【設定範囲】-64～+00～+64 

u A(EGアタックタイム) 
i D(EGディケイタイム) 
o R(EGリリースタイム)
トラックごとに、「鍵盤を弾いた瞬間から離して音が
消えるまでの音量の時間的な変化 (EG:Envelope
Generator)」を設定する。デフォルトの変化カーブ
が太線で、エディットされた状態のカーブが細線で表
示される。

A：EGアタックタイム
鍵盤を弾いた瞬間の音量が、0から最大値に変化する
までの時間。音の立ち上がりを設定する。プラスの値
にすると現在よりも立ち上がりが遅くなり、マイナス
の値にすると立ち上がりが速くなる。

【設定範囲】-64～+00～+64

[F2]ボイスエディット

q

w

r

e

t y u i o

デフォルトの
フィルター
特性カーブ

エディット後の
フィルター
特性カーブ

RES

CUT周波数→

↑
音
量
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D：EGディケイタイム
音量が最大値に達した後、サステインレベルに変化す
るまでの時間。マイナスの値にすると現在よりも歯切
れのよい音になる。

【設定範囲】-64～+00～+64

R：EGリリースタイム
鍵盤を離してから、音量が 0に変化するまでの時間。
マイナスの値にすると現在よりも速く音が消える。

【設定範囲】-64～+00～+64

●操作
設定したいパラメーターへカーソルを移動し、[-1(NO)]
/[+1(YES)] またはナンバーボタンで値を設定する。
[EXIT]を押すとミキサー画面に戻る。
シーケンサーボタンはパターンプレイ時と同様に機
能するので、演奏を聴きながらリアルタイムに設定を
変更できる。

←A→

鍵盤を離したポイント

サステイン
レベル

↑
音
量

←D→ ←R→
時 間 →

鍵盤を弾いたポイント



パターンボイスモード 

V
O
IC
E

●機能
ドラムボイスはノーマルボイスと違って C #-1～ G5
の各ノート(鍵盤)にそれぞれインスト(バスドラム、ス
ネアドラムなどのリズム楽器音) が割り当てられてお
り、個々のインストごとにエディットすることができ
る。
ドラムボイスエディット画面では、22 種類のドラム
キット (20種類のドラムキットおよび SFX Kit 1、
SFX Kit 2)から1キットを選び、そのドラムキットを
使うときに、個々のインストをどのように発音させる
かというエディットデータを作成する。

* ドラムキットにより、それぞれのノートに割り当
てられているインストの種類は異なる。→「XGド
ラムボイスリスト」(別冊データリスト)

●表示
パターンボイスのミキサー画面でDs3がアサインさ
れているトラックを選んだ状態で [MENU] → [F3]
(Drum Edit)を押す。

* Ds3 以外のボイスがアサインされているトラック
を選んでいる場合は、[MENU] を押しても [F3]
(Drum Edit)は表示されない。

●設定 

qOCT(鍵盤オクターブシフト)
鍵盤ボタンのオクターブシフトの設定を表示する。 

w元になるドラムキット
ドラムボイスエディットの元になるドラムキットを
設定する。

* ドラムキットを切り替えると、ドラムボイスエ
ディットの全パラメーターは初期化される。各パ
ラメーターの設定は、はじめにドラムキットを選
んでから行なうこと。

【ドラムキット】　全22キット
Sfk 001 SFXKit 1、002 SFXKit 2
Dr 001 StandKit、002 StandKit2、003 DryKit、

004 BriteKit、009 RoomKit、010 DarkRKit、
017Rock Kit、018 RockKit2、025 ElectKit、
026 AnalgKit、027 AnlgKit2、028 DanceKit、
029HipHpKit、030 JunglKit、033 Jazz Kit、
034 JazzKit2、041 BrushKit、049 SymphKit0
113R&B Kit、114 RockKit3 

eエディット対象のインスト 

r鍵盤表示
ドラムキットの中でエディット可能なインストが、
ディスプレイの鍵盤表示中にで表示される。
[OCT DOWN]/[OCT UP]でオクターブを移動して、
エディットしたいインストが割り当てられている鍵
盤ボタンを押して選択する。 

t PICH(ピッチコース)
各インストの音程を半音単位で設定する。
インストの音を重くしたりすることができる。
+00でインストのオリジナル(サンプリング時)の音
程。

【設定範囲】-64～+00～+63 

y REV(リバーブセンドレベル)
インストごとのリバーブエフェクトへの信号の送り
量を設定する。これでリバーブエフェクトのかかり具
合を調節する。

【設定範囲】000～127 

u VAR(バリエーションセンドレベル)
インストごとのバリエーションエフェクトへの信号
の送り量を設定する。これでバリエーションエフェク
トのかかり具合を調節する。

【設定範囲】000～127

[F3]ドラムボイスエディット

q r

!2

w

e

!1!0

t

y

u

i

o
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パターンボイスモード 
iPAN(パン)
インストごとに、再生する際のパン(音の定位)を設定
する。生のドラムスと同じような配置にすると自然に
聴こえる。
Left 63で最も左、Right 63で最も右、Centerで中
央に定位する。Random(ランダム)では、発音するた
びに音がランダムに移動する。
ナンバーボタンで数値を入力すると、0=Random、
1=Left63、64=Center、127=Right63になる。

【設定範囲】Random、Left 63～Center～Right 63 

o LVL(ボリュームレベル)
インストごとの音量を設定する。

【設定範囲】000～127 

!0CUT(フィルターカットオフ周波数) 
!1RES(フィルターレゾナンス)
トラックごとに、ボイスにかけるローパスフィルター
の設定をすることで、音色を変えることができる。イ
ンストが持つデフォルトの特性カーブが太線で、エ
ディットされた状態のカーブが細線で表示される。

CUT(フィルターカットオフ周波数)
設定値を低く(グラフが左へ移動)するほど音が丸くな
る。逆に高くするほど明るい音になる。

【設定範囲】-64～+00～+64

RES(フィルターレゾナンス)
カットオフ周波数付近の音量を持ち上げて( ブースト )、
倍音を加える。

【設定範囲】-64～+00～+64 

!2 DECAY(EGディケイレイト)
インストごとに、ディケイレイトを設定する。インス
トが持つデフォルトの変化グラフが太線で、エディッ
トされた状態のグラフが細線で表示される。
設定値を変えることで、インストの音の消え方 (歯切
れ)を設定できる。

【設定範囲】-64～+00～+64

* [F2]ボイスエディットのディケイタイムと異なり、
ここでは音量が最大値に達した後、どの程度音量
が下がるかを設定する。そのため、プラスの設定
値にするとインストの音の消え方が速くなる。

● 操作
設定したいパラメーターへカーソルを移動し、[-1(NO)]
/[+1(YES)] またはナンバーボタンで値を設定する。
[EXIT]を押すとミキサー画面に戻る。
シーケンサーボタンはパターンプレイ時と同様に機
能するので、演奏を聴きながらリアルタイムに設定を
変更できる。

* 項目 eでエディット不可能なインストが選ばれた
場合、下図のように元になるドラムキットのみが
設定可能になる。他のパラメーターはグレー表示
となりカーソルは移動できるが設定はできない。

* ドラムセットDs3が複数のトラックに割り当てら
れている場合、ドラムボイスエディットでの設定
は、当該ドラムセットが割り当てられているすべ
てのトラックに反映される。

RES

CUT周波数→

↑
音
量
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パターンエフェクトモード
E
F
F
E
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T

パターンで使用するエフェクトのタイプを選
択し各パラメーターを設定するモードです。
[PATTERN] ボタンを数回押してパターンエ
フェクトモードに入ります。パターンエフェク
トモードに入ると、エフェクトの接続状況を表
すコネクション画面が表示されます。

パターンもソングと同様に、リバーブ、コーラ
ス、バリエーションの3つのエフェクトが接続
されています。( 次ページ「パターンのエフェ
クトの構成」参照)
ソングの場合と異なるのは、リバーブおよび
コーラスエフェクトの設定 ( タイプ、パラメー
ター)がここでは変更できないことと、バリエー
ションエフェクトの接続がシステムエフェク
ト*に固定されている点です。

* システムエフェクト
すべてのパート(トラック)に対して共通の効果を
かけるタイプのエフェクト。各トラックからのエ
フェクトセンドレベルの大小によって、トラック
ごとにかかり具合(エフェクトの深さ)を調整する
ことができる。( インサーションエフェクト)

* パターンモードでは、リバーブエフェクトは
HALL1が、コーラスエフェクトはCHORUS1が選
択されている状態になる。

* パターンモードでのエフェクトの設定は、このパ
ターンエフェクトモードとパターンボイスモード
のエフェクトセンド画面で行なう。
パターンエフェクトモードでは、バリエーション
エフェクトのエフェクトタイプと各パラメーター
の設定を行ない、リバーブエフェクト、コーラス
エフェクトへの送り量(センドレベル)を設定する。
パターンボイスモード(エフェクトセンド画面)で
は、各フレーズトラックごとにリバーブ、コーラ
ス、バリエーションエフェクトへのセンドレベル
を設定する。

* XGエフェクトパラメーターチェンジ(システムエ
クスクルーシブメッセージ )が入力されているパ
ターンを再生すると、そのパターンのエフェクト
設定は、エフェクトモードの画面に反映される。
(ただしバリエーションエフェクトのみ)

前記コネクション画面から [MENU] → [F3](Vari.
Edit) を押すことで、バリエーションエフェクトのパ
ラメーター設定の画面が表示されます。

・[F3] バリエーションエディット(→P.232)
バリエーションエフェクトのタイプやパラメーター
を設定する。

[F1]

[F2]

[F3]

[F4]
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パターンエフェクトモード
■ パターンのエフェクトの構成
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パターンエフェクトモード 

E
F
F
E
C
T

●機能
バリエーションエフェクトのタイプと、リバーブおよ
びコーラスエフェクトへのセンドレベルを設定する。
各エフェクトのしくみについては、「QY100 の基礎
知識：エフェクト部」(→P.108)および「エフェクト
タイプとエフェクトパラメーター」(→P. 252)を参
照のこと。

●表示
[PATTERN]ボタンを数回押して、エフェクトのコネ
クション画面(下図)を表示させる。

●設定 

qVARIATION(バリエーションタイプ)
バリエーションエフェクトのタイプを設定する。

【タイプ】NO EFFECT、HALL 1、HALL2、ROOM1、
ROOM 2、ROOM 3、STAGE1、STAGE2、
PLATE、DELAY LCR、DELAY L,R、ECHO、
CROSS DELAY、ER1、ER2、GATEREV、
REVRS GATE、KARAOKE1、KARAOKE2、
KARAOKE 3、CHORUS 1、CHORUS 2、
CHORUS 3、CHORUS 4、CELESTE 1、
CELESTE 2、CELESTE 3、CELESTE 4、
FLANGER 1、FLANGER 2、FLANGER 3、
SYMPHONIC、ROTARY SP、TREMOLO、
AUTO PAN、PHASER 1、PHASER 2、
DISTORTION、OVERDRIVE、AMP SIM、
3-BAND EQ、2-BAND EQ、AUTO WAH、
THRU
→ 別冊データリスト
「エフェクトパラメーターリスト」参照 

wTO REV
(センドレベル：バリエーション→リバーブ)

バリエーションエフェクトからリバーブエフェクト
への送り量を設定する。(→ P.230：「パターンのエ
フェクトの構成」参照)

【設定範囲】000～127 

e TO CHO
(センドレベル：バリエーション→コーラス)

バリエーションエフェクトからコーラスエフェクト
への送り量を設定する。( →P.230：「パターンのエ
フェクトの構成」参照)

【設定範囲】000～127

● 操作
設定したいパラメーターへカーソルを移動し、[-1(NO)]
/[+1(YES)] またはナンバーボタンで値を設定する。
[EXIT]を押すとパターンプレイ画面に戻る。
シーケンサーボタンはパターンプレイ時と同様に機
能するので、演奏を聴きながらリアルタイムに設定を
変更できる。

* プリセットパターンに対するエフェクト設定の変
更は、別のスタイルに切り替わった時点で消去さ
れる。別のスタイルに切り替える前に、パターン
ジョブの「コピーパターン」(→P.211)を実行する
ことで、保存することができる。

コネクション画面

q w e
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パターンエフェクトモード
●機能
バリエーションエフェクトのパラメーターを設定し、
エフェクトの効果を細かく調整する。
エフェクトのパラメーターはそれぞれのタイプによって
異なる。各エフェクトのパラメーターについては、「エ
フェクトタイプとエフェクトパラメーター」(→P. 252)
および別冊データリスト「エフェクトパラメーターリス
ト」を参照のこと。

●表示
パターンエフェクトモードのコネクション画面で
[MENU]→[F3](Vari. Edit)を押す。

●設定 

qType(エフェクトタイプ)
コネクション画面と同様にバリエーションエフェク
トのタイプを設定できる。 

wエフェクトパラメーター
各エフェクトの細かい設定を行なう。
エフェクトのパラメーターはそれぞれのタイプによ
り異なる。
各エフェクトのパラメーターについては、「エフェク
トタイプとエフェクトパラメーター」(→P. 252)お
よび別冊データリスト「エフェクトパラメーターリス
ト」を参照のこと。

●操作
設定したいパラメーターへカーソルを移動し、[-1(NO)]
/[+1(YES)] またはナンバーボタンで値を設定する。
[EXIT]を押すとコネクション画面に戻る。
シーケンサーボタンはパターンプレイ時と同様に機
能するので、演奏を聴きながらリアルタイムに設定を
変更できる。

* プリセットパターンに対するエフェクト設定の変
更は、別のスタイルに切り替わった時点で消去さ
れる。別のスタイルに切り替える前にパターン
ジョブのコピーパターン(→ P.211)を実行するこ
とで、保存することができる。

[F3]バリエーションエディット

q

w
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第5章
メモリーカードの使い方

QY100内のデータをメモリーカード(スマートメ
ディア)に保存したり、またメモリーカードに保存
しておいたQY100データをQY100に読み込ん
だりすることができます。

メモリーカードについて....................... 234
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メモリーカードについて
QY100の右サイドには、メモリーカード ( ス
マートメディアTM*)用のスロットが装備され
ています。
* スマートメディアは株式会社東芝の商標です。

QY100内のデータをメモリーカードに保存し
たり、またメモリーカードに保存しておいた
QY100データをQY100本体に読み込んだり
することができます。

■ メモリーカード(スマートメディア)の
取り扱いについて

メモリーカードをご使用いただく場合は、以下のこと
をお守りください。

● ご利用いただけるメモリーカードの種類
この商品では3.3V(3V)のメモリーカード (スマート
メディア)がご使用になれます。5Vのメモリーカード
はご使用になれません。

● カードのメモリー容量
メモ リーカ ードは、2MB/4MB/8MB/16MB/
32MBの5種類がご使用になれます。32MBを超え
るカードについては、SSFDCフォーラムの規格に準
拠したものであれば、ご使用いただけます。

* SSFDCとはSolid State Floppy Disk Card( スマー
トメディアの別称)の略です。またSSFDCフォー
ラムとはスマートメディアの使用を促進すること
を目的として作られた任意団体です。

● メモリーカードの挿入/取り出し

メモリーカードの入れかた

メモリー・カードの端子部(金色)を上向きにして、メ
モリーカードスロット(挿入口)にしっかりとていねい
に奥まで差し込みます。
* メモリーカードの向き(上下、前後)を間違えない
ようご注意ください。

* メモリーカードスロットにゴミや異物が入らない
ようにご注意ください。誤動作や故障の原因とな
ります。
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メモリーカードについて 
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メモリーカードの取り出し

メモリーカードの取り出しは、カードモード以外の
モードで行なってください。カードモードの場合は、
[SONG]または[PATTERN]を押し、楽器本体がメモ
リーカードにアクセス中* でないことを確認した上
で、カードを取り出して(引き抜いて)ください。

* アクセス中：セーブやロード、フォーマット、デリート、
メイクディレクトリーなどの作業中を指します。また、電
源が入っている状態でメモリーカードを挿入したときも、
楽器本体がメディアの種類を確認するために自動的にア
クセス中になります。

メモリーカードのフォーマット

メモリーカードはそのままではご使用になれません。
必ず楽器本体でフォーマット(初期化)してからご使用
ください。なお、フォーマットを行なうとカード内の
すべてのデータは消去されます。あらかじめ、データ
の有無をご確認ください。

* この機器でフォーマットしたメモリーカードは他
の機器で使用できなくなる場合があります。

●メモリーカードについてのご注意

メモリーカードの取り扱いと保管

・ 静電気によってメモリーカードのデータが失われ
る場合があります。メモリーカードに触れるとき
は、あらかじめ身近な金属(アルミサッシや金属の
ドアノブなど)に触れて静電気を取り除いてくださ
い。

・ 長時間使用しないときは、メモリーカードを挿入口
から取り出して、湿気やほこりの少ないところに保
管してください。特に乾電池でご使用の場合は、電
池の消耗が速くなるのでご注意ください。

・ 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。

・ 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。

・ メモリーカードの端子部 (金色 )に直接触れたり金
属を当てたりしないでください。

・ 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。

・ メモリーカード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

メモリーカードは、メモリーカードのパッケージに
入っているライトプロテクトシールを指定の場所 (○
マークの中 )に貼ることによって、誤ってデータを消
してしまわないようにすることができます。大切な
データが入っているメモリーカードは、ライトプロテ
クトシールを貼って、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、ご使用の前にメモリー
カードのライトプロテクトシールがはがされている
ことをご確認ください。
１度はがしたシールは、再使用しないでください。

データのバックアップ

メモリーカード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メモリーカードに保存
しておかれることをおすすめします。

アクセス中にメモリーカードを取り出し
たり、楽器本体の電源を切ったりしないで
ください。メモリーカードがこわれたり、
楽器本体/メモリーカードのデータがこわ
れたりするおそれがあります。

ライトプロテクトシール
の貼付位置
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メモリーカード
QY100では、メモリーカードを使って以下の
ことが行なえます。

・Save(セーブ)：→P. 237
QY100内のデータをメモリーカードに保存し
ます。
・ALL............. 全ユーザースタイル、全ソング、全ア

ンプシミュレーター設定、システム
データのすべて

・SONG......... 選択した1ソング
・STYLE........ 選択した1ユーザースタイル
・SMF............ 選択した1ソングを SMF形式のファイ

ルとして保存
・SMF+XG.... 選択した1ソングのヘッダーにXGデー

タを付加し、SMF 形式のファイルとし
て保存

・Load(ロード)：→P. 239
メモリーカード内のデータファイルをQY100
に読み込みます。
QY100のセーブ操作で保存したファイルタイ
プ(ALL, SONG, STYLE, SMF, SMF+XG)に
加え、一般のSMF形式 (Format 0) のソング
ファイル( 拡張子が .MID) を読み込むことがで
きます。

・Mk Dir(メイクディレクトリー)：→P. 240
メモリーカード内にディレクトリーを作成し、
名前を付けます。

・Format(フォーマット)：→P. 241
メモリーカードをフォーマット ( 初期化 ) しま
す。

● 表示と設定・操作
ソングまたはパターンの、プレイ画面/ミキサー画面/
エフェクト結線画面において[CARD]を押すと、以下
の画面が表示される。

* CARD スロットにメモリーカードが挿入されてい
ない場合は、「No Card」と表示されて上記画面は
表示されない。

* デモソングを選んでいる状態では、[CARD]を押し
ても上記画面は表示されない。

* 未フォーマットのカードまたは故障しているカー
ドが挿入されている場合は、フォーマット (→ P.
241)の確認画面が表示される。フォーマットを実
行する場合は[+1/YES] を押す。フォーマットを
キャンセルする場合は [-1/NO]を押す。

* [EXIT] を押せば、常にひとつ前の画面に戻ること
ができる。 

q FILE (ファイル)
処理対象のファイルタイプを選択する。
ソングモードから[CARD]を押してこの画面に入った
場合と、パターンモードから[CARD]を押して入った
場合とで、設定できるタイプが異なる。

【設定範囲】ソング：ALL、SONG、SMF、SMF+XG
パターン：ALL、STYLE 

w カードメニュー
メモリーカードに対して行なう作業を選ぶ。
作業名にカーソルを移動し、[ENTER]を押すことで、
作業画面に移動する。
Save(→P. 237)、Load(→P. 239)、Mk Dir(→P.
240)、Format(→P. 241)

【設定範囲】Save、Load、Mk Dir、Format

ソングやパターンデータの再生中には、絶対
に[CARD]ボタンを押さないでください。必
ずソングやパターンの再生を停止した状態で
[CARD]ボタンを押してください。

q

w
e

r
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e INFO USED (使用メモリ量)
メモリーカードの使用メモリ量を表示する。 

r INFO FREE (未使用メモリ量)
メモリーカードの未使用(空き)メモリ量を表示する。

● 機能
QY100内のデータをメモリーカードに保存する。

● 設定手順
1. カードスロットにメモリーカード (データ保存用 )

を挿入する。

2. ソングをセーブする場合はソングモードに、ユー
ザースタイルをセーブする場合はパターンモード
に入る。

3. [CARD]を押す。

4.「FILE=」にカーソルを移動し、保存するファイル
タイプを選ぶ。
・ALL............全ユーザースタイル、全ソング、全ア

ンプシミュレーター設定、システム
データのすべて

・SONG........選択した1ソング
・STYLE.......選択した1ユーザースタイル
・SMF...........選択した 1ソングを SMF形式のファ

イルとして保存
・SMF+XG ...選択した 1 ソングのヘッダーに XG

データを付加し、SMF 形式のファイ
ルとして保存

5. カーソルを「Save」に移動し、[ENTER]を押す。

6. 最上階層にあるディレクトリー ( )名と、手順 4
で指定したタイプのファイル ( )名が一覧表示さ
れる。
手順4で“ALL”以外を選択した場合は、保存するソ
ング/スタイルのナンバーを[-1(NO)]/[+1(YES)]ま
たはナンバーボタンで設定する。

* プリセットスタイルはセーブできない。

Save (セーブ)
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メモリーカード
* データがあるソング /スタイルナンバーは、頭に＊
が表示される。

7. 次に、データを保存したいディレクトリーを選び、
〈Current〉にカーソルを移動し[ENTER]を押す。

* すでにあるファイルに上書きする場合は、その
ファイル名を選んで[ENTER]を押す。

* デ ィレ クト リー 名に カー ソル を移 動し て
[ENTER]を押すと、ひとつ下のディレクトリーに
移動できる。画面上部には、表示画面より上の
ディレクトリー名が表示される。

* ひとつ上のディレクトリーに移動する場合は、
[F2]を押す。

8. 保存ファイル名の設定画面が表示される。

ファイル名の入力方法は、ソングネーム ( → P.
156)と同様。ただし[F2]で文字入力位置の移動、
[F3]で文字削除となる。

ファイル名の入力が終わったら、[F4](ok) を押し
てセーブを実行する。

* ファイル名が入力されていないと、「No Name」
と表示されセーブできない。

* すでにあるファイル名を設定した場合は、「Are
You Sure?」と確認の画面が表示される。[+1/
(YES)]を押してセーブを実行すると、そのファイ
ルに上書きされる。キャンセルする場合は[-1/
(NO)]を押してファイル名入力画面に戻り、ファ
イル名を変更する。

9. セーブ処理が完了すると、メモリーカード内の
ファイル表示画面となる。

* ファイル名の変更は、[F3](RENAME)を押して設
定画面で行なう。

* ファイルを削除する場合は、[F4](DELETE) を押
す。「Are You Sure?」と確認の画面が表示される
ので、[+1/(YES)]を押して削除を実行する。キャ
ンセルする場合は[-1/(NO)]を押す。

ソング/スタイル
ナンバー

カレント
ディレクトリー

ディレクトリー

ファイル

[F1]

[F2]

[F3]

[F4]

表示画面より上の
ディレクトリー名

[F1]

[F2]

[F3]

[F4]

[F1]

[F2]

[F3]

[F4]
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●機能
メモリーカード内のデータをQY100に読み込む。

●設定手順
1. カードスロットに、データの入ったメモリーカー

ドを挿入する。

2. ソングをロードする場合はソングモードに、ユー
ザースタイルをロードする場合はパターンモード
に入る。

3. [CARD]を押す。

4.「FILE=」にカーソルを移動し、QY100に読み込
むファイルタイプを選ぶ。

・ALL ..........QY100からALLでセーブしたファイル
・SONG......QY100からSONGでセーブしたファイル
・STYLE .....QY100からSTYLEでセーブしたファイル
・SMF,SMF+XG(どちらのタイプを選んでも同じ)
　　　........ QY100からSMFまたはSMF+XGでセーブ

したファイル、およびSMF形式(Format0)
のファイル(拡張子.MID)

5. カーソルを「Load」に移動し、[ENTER]を押す。

6. メモリーカード内のファイルが表示される。
手順4で“ALL”以外を選択した場合は、まずロー
ド先のソング /スタイルのナンバーを [-1(NO)]/
[+1(YES)]またはナンバーボタンで設定する。

* すでにデータがあるソング/スタイルナンバーは、頭
に＊が表示される。

* ロード先にプリセットスタイルを選んだ場合は、
「Preset Pattern」と表示され、ロードはできない。

7. 次に、メモリーカード内のファイル(手順4で選択
したファイルタイプのみ)一覧表示の中から、ロー
ドするファイルにカーソルを移動し、[ENTER]を
押す。
* ディレクトリーの移動については、セーブ(→P.
237)と同様。

すでにデータがあるソング / スタイルナンバーに
ロードする場合は「Are You Sure?」と確認の画
面が表示されるので、[+1/YES]を押してロードを
実行、または [-1/NO]を押してロードをキャンセ
ルする。

8. ロード処理が完了すると、メモリーカード内の
ファイル表示画面となる。

* ファイル名の変更は、[F3](RENAME)を押して設
定画面で行なう。

* ファイルを削除する場合は、[F4](DELETE) を押
す。「Are You Sure?」と確認の画面が表示される
ので、[+1/(YES)]を押して削除を実行する。キャ
ンセルする場合は[-1/(NO)]を押す。また、ディレ
クトリーを削除する場合は、あらかじめそのディ
レクトリー内のファイルを削除しておく。

Load (ロード)

ソング/スタイル
ナンバー

メモリーカード内の
ファイル一覧

[F1]

[F2]

[F3]

[F4]
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メモリーカード
●機能
メモリーカード内にディレクトリーを作成し、名前を
付ける。

●設定手順
1. カードスロットにメモリーカードを挿入する。

2. [CARD]を押す。

3. カーソルを「Mk Dir」に移動し、[ENTER]を押す。

4. 最上階層にあるディレクトリー( )名と、手順 3
で指定したタイプのファイル( )名が一覧表示さ
れる。

新しくディレクトリーを作成する階層を選び、
〈Current〉にカーソルを移動し[ENTER]を押す。

* ディレクトリー名にカーソルを移動して[ENTER]を
押すと、ひとつ下のディレクトリーに移動できる。
画面上部には、表示画面より上のディレクトリー名
が表示される。

* ひとつ上のディレクトリーに移動する場合は、
[F2]を押す。

* ディレクトリー名 / ファイル名の変更は、[F3]
(RENAME)を押して設定画面で行なう。

* ディレクトリー/ファイルを削除する場合は、[F4]
(DELETE)を押す。「Are You Sure?」と確認の画
面が表示されるので、[+1/YES]を押して削除を実
行する。キャンセルする場合は[-1/NO]を押す。

5. ディレクトリー名の設定画面が表示される。

ディレクトリー名の入力方法は、ソングネーム(→
P. 156)と同様。ただし[F2]で文字入力位置の移
動、[F3]で文字削除となる。

ディレクトリー名の入力が終わったら、[F4](ok)
を押してメイクディレクトリーを実行する。

* ディレクトリー名が入力されていないと、「No
Name」と表示され実行できない。

6. ディレクトリー作成が完了すると、ディレクト
リー /ファイル名が表示される。

Mk Dir (メイクディレクトリー )

カレント
ディレクトリー

ディレクトリー

ファイル

[F1]

[F2]

[F3]

[F4]

表示画面より上の
ディレクトリー名

[F1]

[F2]

[F3]

[F4]
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●機能
メモリーカードをフォーマット(初期化)する。

●設定手順
1. カードスロットに、フォーマットしたいメモリー

カードを挿入する。

2. [CARD]を押す。

* ソング /パターンどちらのモードから入っても同
じ設定画面になる。

3. カーソルを「Format」に移動し、[ENTER]を押す。

*「FILE=」の設定はフォーマット操作には関係し
ない。

4. フォーマットの待機画面が表示される。

[ENTER]を押すと「Are You Sure?」と確認の画
面が表示される。

[+1/YES] を押してフォーマットを実行、または
[-1/NO]を押してフォーマットをキャンセルする。

5. フォーマットが完了すると、フォーマットの待機
画面に戻る。

フォーマットされていないカードを挿入して
[CARD]を押した場合、「Format? Yes/No」と
フォーマット実行の確認画面が表示される。
フォーマットを実行する場合は [+1/YES] を押
す。フォーマットをキャンセルする場合は [-1/
NO]を押す。

Format (フォーマット)
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第6章
QY100を使いこなすために

この章では、QY100で扱えるMIDIイベント、
エフェクトのタイプおよびパラメーターに
ついて解説します。

QY100が扱えるMIDI イベント ....... 244

エフェクトタイプと
エフェクトパラメーター....................... 252
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QY100が扱えるMIDIイベント
ソングエディットおよびフレーズエディット
画面では、ソングまたはフレーズに設定されて
いるイベントが表示されます。ここでは、
QY100が扱えるMIDIイベントについて、画面
表示と設定のルールを説明します。

以下の 1. ノート～ 9. エクスクルーシブと
11.XG パラメーターの各イベントは、ソング
モードのシーケンストラックやフレーズのエ
ディット時に扱うことのできるイベントです。
10.テンポチェンジはソングのテンポトラック
で扱うことができます。
画面上イベントリストには、ビート、クロック
表示の右に、そのイベントを表すアイコンが表
示されます。これらのアイコンは、ビューフィ
ルター (→P. 162、217)でも使われます。

1. ノート(Note)

音符を示すイベント。
演奏データの大部分を占める、最もポピュラーで重要
なイベント。
Note(ノートネーム)では、音程を音名で示す。
Gate( ゲートタイム)では、鍵盤を弾いてから離すま
での時間を、ビート(4分音符単位)、クロックで示す。
Vel(ベロシティ)では、鍵盤を押す強さを示す。

【設定範囲】Note C-2～G8
Gate 00 : 01～99 : 479
Vel 001～127

* ソングやパターンの拍子にかかわらず、ノートの
ゲートタイムのビートは 4 分音符単位で表示され
る。(クロックも、0～479の範囲で表示される。)

2. ピッチベンド(PB)

音程を連続的に変化させるイベント。
ピッチベンドホイールを操作したときの、ピッチの上
昇(下降)変化を表現する。QY100では、鍵盤ボタン
を押しながら[OCTDOWN]を押すことでピッチベン
ドができる。
データでは、ピッチベンドホイールの操作を数値で示
す。マイナスの値はピッチベンドダウン (音程が下が
る)を表す。

【設定範囲】-8192～+0000～+8191

アイコン アイコン

テンポチェンジのアイコン

ノートネーム
ゲートタイム

ベロシティ

ピッチベンド量
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3. プログラムチェンジ(PC)

ボイスを選択する(切り替える)イベント。
バンクセレクトMSBでノーマルボイスやドラムボイ
スといったボイスタイプの区分けを行ない、バンクセ
レクト LSBでバンクナンバーを選択し、プログラム
チェンジナンバー(PC#) でその中のボイスを選択す
る。
→XGの音色配列については、別冊データリストの
「XGノーマルボイスリスト」、「XGドラムボイスリス
ト」参照のこと。

【設定範囲】PC# 000～127
Bank MSB 000～127
Bank LSB 000～127

* ここで設定するプログラムチェンジナンバー
(PC#) はMIDIメッセージのため、設定範囲は 0～
127となる。このため、XGノーマルボイス/ドラム
ボイスリストに表示されているプログラムナン
バーより、1つずつずれている。たとえば、グラン
ドピアノの音は、プログラムナンバーは1だが、プ
ログラムチェンジナンバーでは0になる。

4. コントロールチェンジ(CC)

ボイスやエフェクトのパラメーターをコントロール
するイベント。
Ctrl#( コントロールナンバー)でコントロールチェン
ジの機能を指定し、Data( データ)でその機能の効果
のかかり方(深さやON/OFF)を指定する。

【設定範囲】Ctrl# 000～127
Data 000～127または-64～+63

(Ctrl#によって異なる)

● 主なコントロールナンバーとその機能

・Ctrl# 001 モジュレーションホイール
モジュレーションホイールを操作したときのビブ
ラートの深さを表現する。データ0でビブラートなし、
127でビブラート最大となる。

・Ctrl# 005 ポルタメントタイム
ポルタメントのかかり方 (ある音を弾いた後に続けて
別の音を弾いたときの音程の変化速度 )をコントロー
ルする。データ0でポルタメント最短時間、127でポ
ルタメント最長時間となる。
ポルタメント(Ctrl# 065)をオンにしないと効果はな
い。

・Ctrl# 006 データエントリーMSB
・Ctrl# 038 データエントリー LSB
RPN MSB、RPN LSB(→P.248)や、NRPN MSB、
NRPN LSB(→P.248)で指定したパラメーターの値
を設定するMIDIメッセージ。MSBとLSBの2つのコ
ントロールチェンジの組み合わせでパラメーターの
値が設定される。

ボイスネーム

プログラムチェンジナンバー

バンクセレクトMSB

バンクセレクトLSB

コントロールナンバー
データ
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・Ctrl# 007 ボリューム
パート(トラック)ごとのボリュームをコントロールす
る。
データ0で音が出ず、127で音量が最大になる。

・Ctrl# 010 パンポット
パート(トラック)ごとのパンをコントロールする。
パンとはステレオ再生したときの音の定位。データ
-64で左端、0で中央、+63で右端に移動する。

・Ctrl# 011 エクスプレッション
パート(トラック)ごとのエクスプレッションをコント
ロールする。
データ0で音が出ず、127で音量が最大になる。

・Ctrl# 064 サステイン
サステインペダルのオン/オフを表現する。
ペダルを踏んでいる間に鍵盤を押して、発音していた
音を持続させる。データが0～63のときサステイン
ペダルがオフ(離した状態)、64～127のときオン(踏
んだ状態)になる。

・Ctrl# 065 ポルタメント
ポルタメント効果のオン/オフをコントロールする。
データが0～ 63のときポルタメントがオフ、64～
127のときオンになる。
ポルタメントタイム(Ctrl# 005)でかかり方を調節す
る。

・Ctrl# 066 ソステヌートペダル
ピアノのソステヌートペダルのオン /オフを表現す
る。ペダルを踏んだ時点で押さえていた鍵盤の音の発
音を持続する。データが0～63のときソステヌート
がオフ、64～127のときオンになる。

・Ctrl# 067 ソフトペダル
ピアノのソフトペダルのオン/オフを表現する。
ペダルを踏んでいる間は音が柔らかくなる。データが
0～63のときソフトペダルがオフ、64～127のとき
オンになる。

・Ctrl# 071 ハーモニックコンテント
ボイスに設定されているフィルターのレゾナンスを
調節する。
オフセット値として元の音色データに加算され、レゾ
ナンスが変更される。

・Ctrl# 072 リリースタイム
ボイスに設定されている EGのリリースタイムを調節
する。
オフセット値として元のボイスデータに加算され、リ
リースタイムが変更される。

・Ctrl# 073 アタックタイム
ボイスに設定されている EGのアタックタイムを調節
する。
オフセット値として元のボイスデータに加算され、ア
タックタイムが変更される。

・Ctrl# 074 ブライトネス
ボイスに設定されているフィルターのカットオフ周
波数を調節する。
オフセット値として元のボイスデータに加算され、
カットオフ周波数が変更される。

・Ctrl# 091 エフェクトセンドレベル1
(リバーブエフェクト)

リバーブエフェクトに対するセンドレベルを設定す
る。

・Ctrl# 093 エフェクトセンドレベル3
(コーラスエフェクト)

コーラスエフェクトに対するセンドレベルを設定す
る。

・Ctrl# 094 エフェクトセンドレベル4
(バリエーションエフェクト)

バリエーションエフェクトに対するセンドレベルを
設定する。

・Ctrl# 096 データインクリメント
・Ctrl# 097 データデクリメント
RPN( → P.248)でピッチベンドセンシティビティ、
ファインチューン、コースチューンを指定した後、そ
れぞれのパラメータの値を 1つずつ増減するMIDI
メッセージ。
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・Ctrl# 098 NRPN LSB(ノンレジスタード
パラメーター ナンバー LSB)

・Ctrl# 099 NRPN MSB(ノンレジスタード
パラメーター ナンバーMSB)

ビブラートやフィルター、EG、ドラムセットアップ
など、ボイスの設定をオフセット値で変更するための
MIDIメッセージ。
NRPN MSB、NRPN LSBで変更したいパラメーター
を指定した後、データエントリーMSB(→P.245)でパ
ラメーターの値を設定する。

* 一旦NRPN が設定されると、その後同じチャンネ
ルで受信するデータエントリーは、設定した
NRPN の値として処理される。このメッセージを
使ってコントロールした後は、RPNの Null (7FH,
7FH)を送信して誤操作を防止することが必要。

* パラメーターについては別冊データリスト「MIDI
データフォーマット」(→ 3-4 NON-REGISTERED
PARAMETERNUMBER)を参照のこと。

・Ctrl# 100 RPN LSB(レジスタード
パラメーター ナンバー LSB)

・Ctrl# 101 RPN MSB(レジスタード
パラメーター ナンバーMSB)

ピッチベンドセンシティビティやチューニングなど、
パート(トラック)の設定をオフセット値で変更するた
めのMIDIメッセージ。
RPNMSB、RPNLSBで変更したいパラメーターを
指定した後、データエントリーMSB/LSB(→P.245)
でパラメーターの値を設定する。

* 一旦RPNが設定されると、その後同じチャンネル
で受信するデータエントリーは、設定したRPNの
値として処理される。このメッセージを使ってコ
ントロールした後は、パラメーターナンバーをNull
(7FH, 7FH)を送信して誤操作を防止することが必
要。

* パラメーターについては別冊データリスト「MIDI
データフォーマット」(→ 3-3 REGISTERED
PARAMETERNUMBER)を参照のこと。

5. チャンネルアフタータッチ(CAT)

鍵盤を押してからさらに押し込むことでこのイベン
トを出力し、音に変化を付ける。
Data( データ)では、鍵盤をどの程度押さえ込んだの
かを示す。

【設定範囲】Data 000～127

6. ポリフォニックアフタータッチ(PAT)

鍵盤を押してからさらに押し込むことで出力するイ
ベント。チャンネルアフタータッチと違い、各鍵ごと
に独立したデータとして扱われる。
Note(ノートネーム)では、押さえた鍵盤を示す。
Data( データ)では、鍵盤をどの程度押さえ込んだの
かを示す。

【設定範囲】Note C-2～G8
Data 000～127

データ

ノートネーム データ
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7. RPN
(レジスタード パラメーターナンバー )

ピッチベンドセンシティビティやチューニングなど、
パート(トラック)の設定をオフセット値で変更するた
めのMIDIイベント。本来は、RPN MSB(Ctrl# 101)
とRPN LSB(Ctrl# 100)で変更したいパラメーター
を設定した後、データエントリーMSB(Ctrl# 6) と
データエントリー LSB(Ctrl# 38) でパラメーターの
値を設定するが、ここでは、これら4種類のコントロー
ルチェンジを便宜的に1つにまとめて設定できる。
一旦RPNが設定されると、その後同じチャンネルで
受信するデータエントリーは、設定した RPNの値と
して処理される。このメッセージを使ってコントロー
ルした後は、パラメーターナンバーを Null(7FH,
7FH)に設定して誤操作を防止する必要がある。
設定できるパラメーターおよびその設定値 (RPN
MSB、RPN LSB、データエントリー) については、
別冊データリスト「MIDIデータフォーマット」(→ 3-
3 REGISTERED PARAMETER NUMBER)参照。

* XG の RPN パラメーターの入力については、「11.
XGパラメーター」を参照のこと。(→P. 249)

【設定範囲】RPN MSB 000～127
RPN LSB 000～127
Data (データエントリーMSB) 000～127
Data (データエントリーLSB) 000～127

8. NRPN(ノン レジスタード パラメーター
ナンバー )

ビブラートやフィルター、EG、ドラムセットアップ
など、ボイスの設定をオフセット値で変更するための
MIDIイベント。
本来は、NRPN MSB(Ctrl# 99)、NRPN LSB(Ctrl#
98)で変更したいパラメーターを設定した後、データ
エントリーMSB(Ctrl# 6)でパラメーターの値を設定
するが、ここではこれら3種類のコントロールチェン
ジを便宜的に1つにまとめて設定できる。
一旦NRPNが設定されると、その後同じチャンネルで
受信するデータエントリーは、設定したNRPNの値と
して処理される。このメッセージを使ってコントロー
ルした後は、RPNのNull(7FH, 7FH)を送信して誤操
作を防止する必要がある。
設定できるパラメーターおよびその設定値 (NRPN
MSB、NRPN LSB、データエントリーMSB)につい
ては、別冊データリスト「MIDIデータフォーマット」
( → 3-4 NON-REGISTERED PARAMETER
NUMBER)参照。

* フィルターカットオフフリケンシー(＝ブライトネス
:Ctrl# 074)やレゾナンス(＝ハーモニックコンテント
:Ctrl#071)など、独立したコントロールナンバーが定
義されているパラメーターについては、NRPNではな
く独立したコントロールチェンジで操作するのが一
般的。

* ドラムボイスに関するパラメーターのNRPN LSB
の値は、ドラムのインストゥルメントのノートナ
ンバーになる。

* データエントリーLSBは無効になる。

* XGのNRPNパラメーターの入力については、「11.
XGパラメーター」を参照のこと。(→P. 249)

RPNMSB

RPN LSB

データエントリー MSB

データエントリー LSB

NRPN MSB

NRPNLSB

データエントリー MSB
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【設定範囲】NRPN MSB 000～127
NRPN LSB 000～127
Data (データエントリーMSB) 000～127

9. エクスクルーシブ(Exc)

直接的な演奏情報ではなく、音源やエフェクトの設定
を変えたり、音源モードを設定したりなど、QY100
のシステムに関する設定を行なうためのイベント。

* XGのエクスクルーシブパラメーターの入力について
は、「11.XGパラメーター」を参照のこと。(→本ペー
ジ右段)

* Dataの設定は16進数で行なう。0および1～9の数
字は、[SHIFT]を押しながら黒鍵ボタン(1～9、0)
を押し、アルファベットのA～Fは、[SHIFT]を押
しながら白鍵の左半分(E～D)を押す。[ENTER]を
押して確定する。

* エクスクルーシブメッセージの末尾には必ず「F7」
(End of Exclusive)を入力すること。

【設定範囲】別冊データリスト
「MIDIデータフォーマット」参照

10. テンポチェンジ(Tempo Change)

曲中にテンポを設定するイベント。
実際に動作するテンポを設定する。たとえば、テンポ
を100に変更したければ、ソングのテンポトラックの
変更したいポイントに、テンポ＝100というデータを
インサートする。
曲の途中にテンポチェンジを入力する場合は、曲の先
頭にもテンポ値を入力しておく必要がある。

【設定範囲】テンポ 25.0～300.0

11. XGパラメーター

XGで定義されているRPN、NRPNとエクスクルーシ
ブの中から使用頻度の高いものを、便宜的にXGで定
義されている名称で表示することによって設定しや
すくしたもの。

データ

テンポ値

上段で選んだグループの中から
パラメーターを選択する

XG RPN、XG NRPN、XG Exc System、
XG Exc Effect、XG Exc Multi、XG Exc Drum
から選択する
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・XG RPN

XGで定義されているRPN。
設定できるパラメーターおよびそのデータの設定範囲
(Data)については、別冊データリスト「MIDI データ
フォーマット」(→ 3-3 REGISTERED PARAMETER
NUMBER)参照。

・XG NRPN

XGで定義されているNRPN。
設定できるパラメーターおよびそのデータの設定範
囲(Data)については、別冊データリスト「MIDIデー
タフォーマット」( → 3-4 NON-REGISTERED
PARAMETERNUMBER)参照。

・XG Exc System(エクスクルーシブシステム)

XG で定義されているエクスクルーシブメッセージ
は、大きくシステム、エフェクト、マルチパート、ド
ラムの4つのグループに分けることができる。
ここでは、システムに関するエクスクルーシブメッ
セージを扱う。
設定できるパラメーターおよびその設定範囲 (Data)
については、別冊データリスト「MIDI データフォー
マット」(→付表1- 2)参照。

・XG Exc Effect(エクスクルーシブエフェクト)

エフェクトに関するエクスクルーシブメッセージを
扱う。
設定できるパラメーターおよびその設定範囲(Typeま
たはData)については、別冊データリスト「MIDIデー
タフォーマット」(→付表 1- 4)、「エフェクトタイプ
リスト」、「エフェクトパラメーターリスト」参照。

・XG Exc Multi(エクスクルーシブマルチ)

マルチパート(パートごとの音源の設定)に関するエク
スクルーシブメッセージを扱う。
設定できるパラメーターおよびその設定範囲 (Data)
については、別冊データリスト「MIDI データフォー
マット」(→付表1- 6)参照。

データパラメーター

データパラメーター

データパラメーター

タイプまたはデータパラメーター

データパラメーター
パート
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・XG Exc Drum(エクスクルーシブドラム)

ドラムボイスのインストごとの音色や発音方法に関
するエクスクルーシブメッセージを扱う。
設定できるパラメーターおよびその設定範囲 (Data)
については、別冊データリスト「MIDI データフォー
マット」(→付表1- 7)参照。

インストパラメーター

ドラムセット

データ
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QY100に搭載されている3種類のエフェクト
(リバーブ、コーラス、バリエーション)は、エ
フェクトタイプを変更することで、音源からの
オーディオ信号に対してさまざまなエフェク
トをかけることができます。
エフェクトタイプには、5～16種類のエフェ
クトパラメーターが用意されており、この設定
を変更することで効果のかかり具合を細かく
調節することができます。エフェクトパラメー
ターのうち、主要なものについてはQY100の
画面上(ソングエフェクト/パターンエフェクト
モード ) で設定することができます。それ以外
のパラメーターも、MIDI のエクスクルーシブ
メッセージを使えば設定できます。

→エクスクルーシブによるエフェクトの入力につ
いては、「QY100で扱えるMIDIイベント」のP.244
および別冊データリストの「MIDI データフォー
マット」を参照のこと。

■ リバーブエフェクト
リバーブエフェクトは、リバーブ専用のエフェクト
で、音に残響を付加する。

・ ソングモードでは、リバーブエフェクトの11種類
のタイプから任意のものを選び、パラメーターの設
定を変更してリバーブのかかり方を調節すること
ができる。
→各リバーブタイプの特徴については、別冊データ
リストの「エフェクトタイプリスト」を参照のこ
と。

・ パターンモードでは、リバーブエフェクトのタイプは
HALL 1に固定されており、各パート(トラック)ごと
のセンドレベルのみ (パターンボイスモードのエフェ
クトセンド画面で)調節できる。

・ エフェクトのパラメーターのうち、データリストの
エフェクトパラメーターリストの No.1 ～ 5 は
QY100の設定画面(ソングエフェクトモード)で調
節することができる。それ以外のパラメーターにつ
いては、MIDI のシステムエクスクルーシブメッ
セージを使えば設定できる。

● リバーブとは？
音が発生するときは、直接音だけが耳に達するわけで
はなく、壁や天井に反射した間接音もまじって聞こえ
ている。この間接音は、鳴っている空間の大きさや、
壁、天井の材質などによってさまざまに異なる。この
間接音を人工的に作り出すのがリバーブエフェクト
である。
間接音には、遅れとして感じられるものと、響きとし
て感じられるものがある。遅れと感じられる間接音は
初期反射音(アーリーリフレクション)と呼ばれ、響き
と感じられる間接音は残響音と呼ばれる。アーリーリ
フレクションと区別して、残響のみをリバーブという
こともある。

● リバーブのパラメーター
リバーブエフェクトには、11種類のリバーブタイプ
があるが、共通なエフェクトパラメーターを持つ2つ
のグループに分けることができる。
データリストの「エフェクトパラメーターリスト」に
は、この2つのグループごとにパラメーターが表示さ
れている。ここでは、その各パラメーターについて詳
しく解説していく。

・ リバーブタイプ＝HALL 1、2、ROOM 1、2、3、
STAGE 1、2、PLATEのパラメーター

初期反射音
直接音
残響音

音響

LPF/HPF InitDelay Rev/Er

レベル

直接音

初期反射音
残響音

時間

InitDelay Rev Delay ReverbTime
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1. ReverbTime(リバーブタイム)
発生した残響音が 60dB 減衰するまでの時間。約
1kHzを基準にして設定される。値を大きくするほど、
残響時間が長くなる。

2. Diffusion(ディフュージョン)
音の左右の拡がり感。値を大きくするほど拡がり感が
強くなる。

3. InitDelay(イニシャルディレイ)
直接音から初期反射音までの時間。値を大きくするほ
ど、初期反射音が直接音より遅れて発生するようにな
る。
なお、このパラメーターの設定は残響音までの時間に
も影響する。つまりここで設定した時間だけ、初期反
射音および残響音が遅れて発生する。
このパラメーターは、一般的にプリディレイと呼ば
れ、音源や反射面までの距離感をシミュレートする。

4. HPF Cutoff(ハイパスフィルターカットオフ)
残響音の低域成分をカットするフィルターのカット
オフ周波数。設定した周波数よりも低い成分がカット
される。Thruに設定すると、このフィルターの効果は
なくなる。

5. LPF Cutoff(ローパスフィルターカットオフ)
残響音の高域成分をカットするフィルターのカット
オフ周波数。設定した周波数よりも高い成分がカット
される。Thruに設定すると、このフィルターの効果は
なくなる。

11. Rev Delay(リバーブディレイ)
初期反射音から残響音までの時間。値を大きくするほ
ど、残響音が初期反射音から遅れて発生するようにな
る。

12. Density(デンシティ )
残響音の密度。値を大きくするほど密、つまり残響音
の数が多くなる。なめらかな残響音にしたいときは値
を大きくする。また、意識的に密度を低くすることに
よって、特殊な効果をねらうことができる。

13. Er/Rev Balance
(アーリーリフレクション/リバーブバランス)

初期反射音と残響音との音量バランスを設定する。
Eが初期反射音、Rが残響音を示す。

15. Feedback Level(フィードバックレベル)
イニシャルディレイから出力された効果音を、入力側
へ戻す割合。値を大きくするほど効果が強くなる。

・ リバーブタイプ＝WHITE ROOM、TUNNEL、
BASEMENTのパラメーター

1. ReverbTime(リバーブタイム)
2. Diffusion(ディフュージョン)
3. InitDelay(イニシャルディレイ)
4. HPF Cutoff(ハイパスフィルターカットオフ)
5. LPF Cutoff(ローパスフィルターカットオフ)
リバーブタイプ＝ HALL 1、2、ROOM 1、2、3、
STAGE 1、2、PLATEの同名パラメーターと同じ。

6. Width(ウィドス)
部屋の横幅をメートルで指定する。

7. Heigt(ハイト)
部屋の高さをメートルで指定する。

8. Depth(デプス)
部屋の奥行きをメートルで指定する。

9. Wall Vary
壁の各面が平らな部屋を基準として (0)、その歪みの
度合いをコントロールする。

11. Rev Delay(リバーブディレイ)
12. Density(デンシティ )
13. Er/Rev Balance

(アーリーリフレクション/リバーブバランス)
15. Feedback Level(フィードバックレベル)
リバーブタイプ＝ HALL 1、2、ROOM 1、2、3、
STAGE 1、2、PLATEの同名パラメーターと同じ。

LPF/HPF InitDelay Rev/Er

Depth

Height

Width
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■コーラスエフェクト
コーラスエフェクトは、コーラス専用のエフェクト
で、音に拡がり感や厚みを付加する。コーラス、セレ
ステ、フランジャーの3タイプがある。

・ ソングモードでは、コーラスエフェクトの11種類
のタイプから任意のものを選び、パラメーターの設
定を変更してコーラスのかかり方を調節すること
ができる。
→各コーラスタイプの特徴については、別冊データ
リストの「エフェクトタイプリスト」を参照のこ
と。

・ パターンモードでは、コーラスエフェクトのタイプ
はCHORUS 1に固定されており、各パート(トラッ
ク )ごとのセンドレベルのみ (パターンボイスモー
ドのエフェクトセンド画面で)調節できる。

・ エフェクトのパラメーターのうち、データリストの
エフェクトパラメーターリストの No.1 ～ 5 は
QY100の設定画面(ソングエフェクトモード)で調
節することができる。それ以外のパラメーターにつ
いては、MIDI のシステムエクスクルーシブメッ
セージを使えば設定できる。

●CHORUS 1、2、3、4(コーラス)のパラメーター
CHORUS 1、2、3、4は、複数の音源が同時に鳴っ
ているような効果をディレイを使って作り出すエ
フェクト。ビブラート音を原音に混ぜることで、音に
奥行きと厚みを付加している。CHORUS 4はステレ
オ入力のコーラス。

●CELESTE 1、2、3、4(セレステ)のパラメーター
CELESTE 1、2、3、4は、音にうねりや拡がりを加
える、より重厚なコーラス。コーラスでは1種類のビ
ブラート音を原音に混ぜていたのに対して、セレステ
ではLFOの位相を120度ずつずらした3種類のビブ
ラート音を原音と混ぜて、いわゆる3相コーラスにし
ている。CELESTE 4はステレオ入力のセレステ。

1. LFO Freq(LFOフリケンシー )
ディレイタイムを変調する周波数。揺れのスピードを
調節する。

2. LFO PM Dpt
(LFOピッチモジュレーションデプス)

ディレイタイム変調の深さ。L-R間の揺れの幅を調節
する。

3. FB Level(フィードバックレベル)
エフェクト回路から出力された効果音を、入力側へ戻
す割合。値を大きくするほど効果が強くなる。

4. Delay Ofst(ディレイオフセット)
直接音から、効果音の変調中心までの時間をオフセッ
ト値で設定する。

6. EQ Low Freq.(EQローフリケンシー )
EQを使ってカットまたはブーストする低域の周波数
を設定する。

7. EQ Low Gain(EQローゲイン)
EQ ローフリーケンシーで設定した周波数の音量を
カットまたはブーストするレベルを設定する。

8. EQ High Freq.(EQハイフリケンシー )
EQを使ってカットまたはブーストする高域の周波数
を設定する。

9. EQ High Gain(EQハイゲイン)
EQ ハイフリーケンシーで設定した周波数の音量を
カットまたはブーストするレベルを設定する。

15. Input Mode(インプットモード)
コーラス入力のモノラルとステレオを切り替える。

EQ

EQ

Delay LFO

CHORUS 1～3 (Mono)、CELESTE 1～3 (Mono)

Delay REQ

Delay LEQ
LFO

CHORUS 4 (Stereo)、CELESTE 4 (Stereo)

レベル

直接音
変調の中心

LFOPM Dpt

時間
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● FLANGER 1、2、3(フランジャー )のパラメーター
ジェットサウンドの響きを作り出すエフェクト。コー
ラスエフェクトにフィードバックを加えている。シン
バル系などの倍音を多く含んだ音に使用すると、ウネ
リ感に加えて音程感も付加することができる。

1. LFO Freq(LFOフリケンシー )
2. LFODepth(LFOデプス)
3. FB Level(フィードバックレベル)
4. Delay Ofst(ディレイオフセット)
6. EQ Low Freq.(EQローフリケンシー )
7. EQ Low Gain(EQローゲイン)
8. EQHigh Freq.(EQハイフリケンシー)
9. EQHigh Gain(EQハイゲイン)
コーラスタイプ＝CHORUS 1、2、3、4、CELESTE
1、2、3、4の同名パラメーターと同じ。

14. LFOPhase Difference
(LFOフェイズディファレンス)

変調波形のL/Rの位相差を設定する。0に設定すると
位相差がなくなる。

■ バリエーションエフェクト
バリエーションエフェクトは、リバーブ、コーラスを
含めディストーションやオーバードライブなど、43
種類のエフェクトタイプを持ったエフェクターであ
る。
前述のリバーブエフェクト、コーラスエフェクトと異
なるのは、バリエーションエフェクトはソングモード
において、QY100 のシーケンサー部や音源部のト
ラック(パート)との接続のしかたを選ぶことができる
点である。( システムエフェクトとインサーションエ
フェクト)

・ ソングエフェクトモードのコネクション画面にお
いて、インサーションエフェクトとして使うか、シ
ステムエフェクトとして使うかを設定する。イン
サーションエフェクトに設定すると、特定のパート
(トラック )に対してエフェクトをかけることがで
きる。詳しくは「ソングエフェクトモード」(P.
178～)を参照のこと。
パターンモードでは、バリエーションエフェクトは
システムエフェクトに固定される。

・ バリエーションエフェクトをインサーションエ
フェクトに設定している場合、パラメーターNo.
10の Dry/Wet(ドライ /ウェットバランス)パラ
メーターが設定画面(ソングエフェクトモードのバ
リエーションエディット画面)に表示される。これ
でエフェクトのかかった音( ウェット音)とかから
ない音(ドライ音)のバランスを設定する。バリエー
ションエフェクトをシステムエフェクトに設定し
ている場合は、ドライ音とウェット音のバランスは
ソングボイスモードのエフェクトセンド画面で設
定する。

・ ソングモード、パターンモードともに、バリエー
ションエフェクトの43種類のタイプから任意のも
のを選び、パラメーターの設定を変更して効果のか
かり方を調節することができる。
→各バリエーションタイプの特徴については、別冊
データリストの「エフェクトタイプリスト」を参
照のこと。

・ エフェクトのパラメーターのうち、別冊データリス
トのエフェクトパラメーターリストのNo.1 ～5と
No.10のDry/Wet(ドライ/ウェットバランス)は
QY100の設定画面(ソングエフェクトモード)で調
節することができる。それ以外のパラメーターにつ
いては、MIDI のシステムエクスクルーシブメッ
セージを使えば設定できる。

Delay REQ

Delay LEQ
LFO

レベル

直接音

変調の中心

LFO PMDpt

時間

L (R) R (L)
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エフェクトタイプとエフェクトパラメーター
● HALL 1、2、ROOM 1、2、3、
STAGE 1、2、PLATEのパラメーター

エフェクトタイプおよびパラメーターは、リバーブエ
フェクトのリバーブタイプ＝HALL 1、2、ROOM 1、
2、3、STAGE1、2、PLATEと同じ。(→P. 252)
10. Dry/Wetのみが異なる。

1. ReverbTime(リバーブタイム)
2. Diffusion(ディフュージョン)
3. InitDelay(イニシャルディレイ)
4. HPF Cutoff(ハイパスフィルターカットオフ)
5. LPF Cutoff(ローパスフィルターカットオフ)
10. Dry/Wet(ドライ/ウェットバランス)
エフェクトのかかった音(ウェット音)とかからない音
(ドライ音)のバランスを設定する。

11. Rev Delay(リバーブディレイ)
12. Density(デンシティ )
13. Er/Rev Balance

(アーリーリフレクション/リバーブバランス)
15. Feedback Level(フィードバックレベル)

● DELAY LCR(ディレイLCR)のパラメーター
Left、Center、Rightの3本のディレイ音を発生させ
るエフェクト。
原音に対して最初のディレイ音が返ってくるまでの
時間をディレイタイム、その大きさをディレイレベ
ル、繰り返しの量をフィードバックレベルという。

1. Lch Delay(レフトチャンネルディレイタイム)
直接音から左チャンネルに発生させる最初のディレ
イ音までの遅延時間を設定する。

2. Rch Delay(ライトチャンネルディレイタイム)
直接音から右チャンネルに発生させる最初のディレ
イ音までの遅延時間を設定する。

3. Cch Delay(センターチャンネルディレイタイム)
直接音からセンターチャンネルに発生させる最初の
ディレイ音までの遅延時間を設定する。

4. FB Delay(フィードバックディレイ)
左、センター、右チャンネルに発生させる3つのディ
レイ音が、繰り返し発生する時間を設定する。

5. FB Level(フィードバックレベル)
フィードバックのレベルを設定する。マイナスの値に
すると、逆位相でフィードバックする。

6. Cch Level(センターチャンネルレベル)
センターチャンネルに発生させるディレイ音のレベ
ルを設定する。

7. High Damp(ハイダンプ)
高音域が減衰する割合を設定する。値が小さいとき高
音域が速く減衰する。

10. Dry/Wet(ドライ/ウェットバランス)
エフェクトのかかった音(ウェット音)とかからない音
(ドライ音)のバランスを設定する。

13. EQ Low Freq.(EQローフリケンシー )
EQを使ってカットまたはブーストする低域の周波数
を設定する。

14. EQ Low Gain(EQローゲイン)
EQ ローフリーケンシーで設定した周波数の音量を
カットまたはブーストするレベルを設定する。

15. EQ High Freq.(EQハイフリケンシー )
EQを使ってカットまたはブーストする高域の周波数
を設定する。

16. EQ High Gain(EQハイゲイン)
EQ ハイフリーケンシーで設定した周波数の音量を
カットまたはブーストするレベルを設定する。
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Delay
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●DELAY L,R(ディレイL、R)のパラメーター
Left、Rightの2本のディレイ音を発生させるエフェ
クト。2本のフィードバックディレイを持っている。

1. Lch Delay(レフトチャンネルディレイタイム)
2. Rch Delay(ライトチャンネルディレイタイム)
DELAY LCRの同名パラメーターと同じ。

3. FB Delay1(フィードバックディレイ1)
フィードバック1のディレイタイムを設定する。

4. FB Delay2(フィードバックディレイ2)
フィードバック2のディレイタイムを設定する。

5. FB Level(フィードバックレベル)
6. High Damp(ハイダンプ)
DELAY LCRの同名パラメーターと同じ。

10. Dry/Wet(ドライ/ウェットバランス)
エフェクトのかかった音(ウェット音)とかからない音
(ドライ音)のバランスを設定する。

13. EQ Low Freq.(EQローフリケンシー )
14. EQ Low Gain(EQローゲイン)
15. EQ High Freq.(EQハイフリケンシー )
16. EQ High Gain(EQハイゲイン)
DELAY LCRの同名パラメーターと同じ。

● ECHO(エコー )のパラメーター
音が発生するときは直接音に加えて、壁や天井に反射
した間接音もまじって聞こえている。この間接音の中
から、直接音とは完全に分離して聴こえる音だけを取
り出した、こだまのような効果を与えるエフェクト。

1. Lch Delay1
(レフトチャンネルディレイタイム1)

左チャンネルの1つ目のエコー音が発生し始めるまで
の時間を設定する。

2. Lch FBLevl
(レフトチャンネルフィードバックレベル)

エフェクト回路の左チャンネルから出力されたエ
コー音を、左チャンネルのエフェクト回路の入力側へ
戻すレベルを設定する。これで繰り返しの量を設定す
る。マイナスの値にすると、逆位相でフィードバック
する。

3. Rch Delay1
(ライトチャンネルディレイタイム1)

右チャンネルの1つ目のエコー音が発生し始めるまで
の時間を設定する。

4. Rch FBLevl
(ライトチャンネルフィードバックレベル)
エフェクト回路の右チャンネルから出力されたエ
コー音を、右チャンネルのエフェクト回路の入力側へ
戻すレベルを設定する。これで繰り返しの量を設定す
る。マイナスの値にすると、逆位相でフィードバック
する。

5. High Damp(ハイダンプ)
高音域が減衰する割合を設定する。値が小さいとき高
音域が速く減衰する。

6. Lch Delay2(レフトチャンネルディレイタイム2)
左チャンネルの2つ目のエコー音が発生し始めるまで
の時間を設定する。

EQ
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Delay

R
L

レベル

直接音

時間
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Rch Delay
FB Delay 1

Lch Delay
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エフェクトタイプとエフェクトパラメーター
7. Rch Delay2
(ライトチャンネルディレイタイム2)

右チャンネルの2つ目のエコー音が発生し始めるまで
の時間を設定する。

8. Delay2 Level(ディレイ2レベル)
2つ目のエコー音の音量を設定する。

10. Dry/Wet(ドライ/ウェットバランス)
エフェクトのかかった音(ウェット音)とかからない音
(ドライ音)のバランスを設定する。

13. EQ Low Freq.(EQローフリケンシー )
14. EQ Low Gain(EQローゲイン)
15. EQHigh Freq.(EQハイフリケンシー)
16. EQHigh Gain(EQハイゲイン)
DELAY LCRの同名パラメーターと同じ。

●CROSSDELAY(クロスディレイ)のパラメーター
2本のディレイのフィードバックをクロスさせたエ
フェクト。

1. L～R Delay(L～Rディレイタイム)
左チャンネルの入力から右チャンネルの出力への
ディレイタイムを設定する。

2. R～LDelay(R～Lディレイタイム)
右チャンネルの入力から左チャンネルの出力への
ディレイタイムを設定する。

3. FB Level(フィードバックレベル)
フィードバックのレベルを設定する。マイナスの値に
すると、逆位相でフィードバックする。

4. Input Sel(インプットセレクト)
入力をLch、Rch、L&Rchから選択する。
Lch、Rchに設定するとモノラル入力、L&Rchに設
定するとステレオ入力になる。

5. High Damp(ハイダンプ)
高音域が減衰する割合を設定する。値が小さいとき高
音域が速く減衰する。

10. Dry/Wet(ドライ/ウェットバランス)
エフェクトのかかった音(ウェット音)とかからない音
(ドライ音)のバランスを設定する。

13. EQ Low Freq.(EQローフリケンシー )
14. EQ Low Gain(EQローゲイン)
15. EQ High Freq.(EQハイフリケンシー )
16. EQ High Gain(EQハイゲイン)
DELAY LCRの同名パラメーターと同じ。

● ER1、ER2(アーリーリフレクション1、2)
のパラメーター

初期反射音だけを取り出したエフェクト。
アーリーレフレクションタイプを設定することによ
り、音に厚みを加えたり、エコー的な反射音の効果を
つけたりなど、幅広い効果を得ることができる。

● GATE REV(ゲートリバーブ)、
REVS GATE(リバースゲート)のパラメーター

GATE REV はゲートリバーブをシミュレートしたエ
フェクト。REVS GATEはゲートリバーブの逆再生を
シミュレートしたエフェクト。

・ER1、ER2およびGATE REV、REVS GATEのパ
ラメーターは共通である。
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1. Type(タイプ)
初期反射音のエコータイプパターンを選択する。
ER 1、ER2には前記の6タイプがあり、GATE REV、
REVSGATEには2タイプ(TypeAとTypeB)がある。

2. Room Size(ルームサイズ)
部屋の大きさをシュミレートする。値を大きくするほ
ど、反射音どうしの間隔が拡がり、大きな空間の感じ
になる。

3. Diffusion(ディフュージョン)
音の拡がり感を調節するパラメーター。値を大きくす
るほど拡がり感が強くなる。

4. InitDelay(イニシャルディレイ)
初期反射音が発生し始めるまでの時間。値を大きくす
るほど、初期反射音がダイレクト音より遅れて発生す
る。イメージの中での音源や反射面までの距離感を
シュミレートできる。

5. FB Level(フィードバックレベル)
フィードバックのレベルを設定する。マイナスの値に
すると、逆位相でフィードバックする。

6. HPF Cutoff(ハイパスフィルターカットオフ)
初期反射音の低域成分をカットするフィルターの
カットオフ周波数。設定した周波数よりも低い成分が
カットされる。Thruにすると、このフィルターの効果
はなくなる。

7. LPF Cutoff(ローパスフィルターカットオフ)
初期反射音の高域成分をカットするカットオフ周波
数。設定した周波数よりも高い成分がカットされる。
Thruにすると、このフィルターの効果はなくなる。

10. Dry/Wet(ドライ/ウェットバランス)
エフェクトのかかった音(ウェット音)とかからない音
(ドライ音)のバランスを設定する。

11. Liveness(ライブネス)
初期反射音の減衰特性。値を大きくするほどライブな
感じになる。部屋の吸音特性をシミュレートすること
ができる。

12. Density(デンシティ )
初期反射音の密度。

13. High Damp(ハイダンプ)
高音域が減衰する割合を設定する。値が小さいとき高
音域が速く減衰する。

● KARAOKE 1、2、3(カラオケ1、2、3)
のパラメーター

カラオケ用のエコーと同じ仕組みのフィードバック
付きのディレイ。

1. Delay Time(ディレイタイム)
カラオケエコーの反射音の間隔を設定する。

2. FB Level(フィードバックレベル)
3. HPF Cutoff(ハイパスフィルターカットオフ)
4. LPF Cutoff(ローパスフィルターカットオフ)
ER1、ER2の同名パラメーターと同じ。

10. Dry/Wet(ドライ/ウェットバランス)
エフェクトのかかった音(ウェット音)とかからない音
(ドライ音)のバランスを設定する。

● CHORUS 1、2、3、4(コーラス)のパラメーター
● CELESTE 1、2、3、4(セレステ)のパラメーター
エフェクトタイプおよびパラメーターは、コーラスエ
フェクトのコーラスタイプ＝CHORUS 1、2、3、4、
CELESTE 1、2、3、4と同じ。(→P. 254)
10. Dry/Wetのみが異なる。

1. LFO Freq(LFOフリケンシー )
2. LFO PM Dpt

(LFOピッチモジュレーションデプス)
3. FB Level(フィードバックレベル)
4. Delay Ofst(ディレイオフセット)
6. EQ Low Freq.(EQローフリケンシー )
7. EQ Low Gain(EQローゲイン)
8. EQ High Freq.(EQハイフリケンシー )
9. EQ High Gain(EQハイゲイン)

10. Dry/Wet(ドライ/ウェットバランス)
エフェクトのかかった音(ウェット音)とかからない音
(ドライ音)のバランスを設定する。

15. Input Mode(インプットモード)

LPF/HPF Delay
第6章　QY100を使いこなすために 259



エフェクトタイプとエフェクトパラメーター
● FLANGER 1、2、3(フランジャー)のパラメーター
エフェクトタイプおよびパラメーターは、コーラスエ
フェクトのコーラスタイプ＝FLANGER 1、2、3と
同じ。(→P. 255)
10. Dry/Wetのみが異なる。

1. LFO Freq(LFOフリケンシー )
2. LFODepth(LFOデプス)
3. FB Level(フィードバックレベル)
4. Delay Ofst(ディレイオフセット)
6. EQ Low Freq.(EQローフリケンシー )
7. EQ Low Gain(EQローゲイン)
8. EQHigh Freq.(EQハイフリケンシー)
9. EQHigh Gain(EQハイゲイン)

10. Dry/Wet(ドライ/ウェットバランス)
エフェクトのかかった音(ウェット音)とかからない音
(ドライ音)のバランスを設定する。

14. LFO Phase Difference(LFOフェイズディ
ファレンス)

● SYMPHONIC(シンフォニック)のパラメーター
セレステの変調をより多重化し、ディレイタイム変調
を強化したエフェクト。ストリングス系のアンサンブ
ルなどに効果的。

1. LFO Freq(LFOフリケンシー )
2. LFODepth(LFOデプス)
3. Delay Ofst(ディレイオフセット)
6. EQ Low Freq.(EQローフリケンシー )
7. EQ Low Gain(EQローゲイン)
8. EQHigh Freq.(EQハイフリケンシー)
9. EQHigh Gain(EQハイゲイン)
FLANGER1、2、3の同名パラメーターと同じ。

10. Dry/Wet(ドライ/ウェットバランス)
エフェクトのかかった音(ウェット音)とかからない音
(ドライ音)のバランスを設定する。

● ROTARY SP(ロータリースピーカー)のパラメーター
オルガンサウンドでポピュラーな、ロータリースピー
カーの効果をシミュレートしたエフェクト。
ロータリースピーカーとは、スピーカー自身やホーン
が回転してドップラー効果を生み出し、音色に独特の
効果を与えるスピーカーシステムで、商品名をとって
レスリースピーカーとも呼ばれる。

1. LFO Frequency(LFOフリケンシー )
スピーカーが回転する速さを設定する。

2. LFO Depth(LFOデプス)
スピーカーの回転による変調の深さを設定する。

6. EQ Low Freq.(EQローフリケンシー )
7. EQ Low Gain(EQローゲイン)
8. EQ High Freq.(EQハイフリケンシー )
9. EQ High Gain(EQハイゲイン)
FLANGER1、2、3の同名パラメーターと同じ。

10. Dry/Wet(ドライ/ウェットバランス)
エフェクトのかかった音(ウェット音)とかからない音
(ドライ音)のバランスを設定する。

● TREMOLO(トレモロ)のパラメーター
音量を周期的に変化させるエフェクト。

1. LFO Freq(LFOフリケンシー )
変調する周波数を設定する。揺れのスピードとなる。

2. AM Depth(AMデプス)
音量変化の深さを設定する。

3. PM Depth(PMデプス)
音程変化の深さを設定する。

6. EQ Low Freq.(EQローフリケンシー )
7. EQ Low Gain(EQローゲイン)
8. EQ High Freq.(EQハイフリケンシー )
9. EQ High Gain(EQハイゲイン)
14. LFO Phase Difference

(LFOフェイズディファレンス)
FLANGER1、2、3の同名パラメーターと同じ。

EQ

EQ

Symphonic

EQ

EQ

Rotary SP

EQ

EQ

Tremolo
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15. InputMode(インプットモード)
トレモロ入力のモノラルとステレオを切り替える。

●AUTO PAN(オートパン)のパラメーター
音像を左右、前後に周期的に移動させるエフェクト。
音像がステレオでパンニングしているような効果が
得られる。

1. LFO Frequency(LFOフリケンシー )
変調する周波数。音像を移動するスピードとなる。

2. L/R Depth(L/Rデプス)
音像が左右に移動するときの音量変化の程度。数値が
大きくなると、L-R間での移動の幅が拡がる。

3. F/R Depth(F/Rデプス)
音像が前後(Front/Rear) に移動するときの音量変化
の程度。数値が大きくなると、F-R間での移動の幅が
拡がる。(4. PAN Dirの設定がLturnまたはRturnの
ときのみ有効)

4. PAN Dir(パンディレクション)
音像の移動方向。方向は、最初どちら向きに移動し始
めたかによって決まるため、最初の瞬間を聴き逃す
と、方向感が逆になることもある。

L＜－＞R : 音像が左右になめらかに移動する。
(サイン波)

L－＞R : 音像が左から右へ移動する。
L＜－R : 音像が右から左へ移動する。
Lturn : 音像が左→前→右→後ろと回転する。
Rturn : 音像が右→前→左→後ろと回転する。
L/R : 音像が左右に切り替わるように移動す

る。(矩形波)

6. EQ Low Freq.(EQローフリケンシー )
7. EQ Low Gain(EQローゲイン)
8. EQHigh Freq.(EQハイフリケンシー)
9. EQHigh Gain(EQハイゲイン)
CHORUS 1、2、3、4の同名パラメーターと同じ。

●PHASER1、2(フェイザー 1、2)のパラメーター
入力信号の位相を変調してうねり効果を出す。
シュワシュワといった独自のトーンで、メローなサウ
ンドを作ることができる。エレピ系や、ギター系など
に使用すると効果的。
フェイザー 1はモノラル、フェイザー2はステレオ。

1. LFO Frequency(LFOフリケンシー )
2. LFO Depth(LFOデプス)
FLANGER 1、2、3の同名パラメーターと同じ。

3. PhaseShift(フェイズシフトオフセット)
位相変調のオフセット値を設定する。

4. FB Level(フィードバックレベル)
6. EQ Low Freq.(EQローフリケンシー )
7. EQ Low Gain(EQローゲイン)
8. EQ High Freq.(EQハイフリケンシー )
9. EQ High Gain(EQハイゲイン)
FLANGER1、2、3の同名パラメーターと同じ。

10. Dry/Wet(ドライ/ウェットバランス)
エフェクトのかかった音(ウェット音)とかからない音
(ドライ音)のバランスを設定する。

11. Stage(ステージ)
位相機器(フェイズシフター)の段数を設定する。段数
が多いほど、効果が深くなる。

12. Diffusion(ディフュージョン)
左右のフェイズシフターの段数を1段ずつずらし、拡
がりを持たせる。

13. LFO Phase Diff.(LFOフェイズディファレンス)
変調波形の位相差を設定する。このパラメーターは
Phaser 2のみ。

EQ

EQ

Pan

EQ

EQ

Phaser

EQ

EQ

Phaser

Phaser

PHASER1

PHASER2
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● DISTORTION、OVERDRIVE(ディストー
ション、オーバードライブ)のパラメーター

ともにサウンドを歪ませるエフェクト。激しく歪ませ
るものをディストーション、マイルドに歪ませるもの
をオーバードライブと呼ぶ。

1. Drive(ドライブ)
歪みの強さを調節する。値を大きくするほど歪みが強
くなり、サステイン効果(音が伸びる効果)も増す。

2. EQ LowFreq(EQローフリケンシー)
低域イコライザーの中心周波数。この周波数を中心に
して、3. EQ Low Gainで設定したレベル分だけ低域
がブーストまたはカットされる。

3. EQ LowGain(EQローゲイン)
低域イコライザーのゲイン。値を＋側にすると低域が
ブーストされ、ー側にすると低域がカットされる。

4. LPF Cutoff(ローパスフィルターカットオフ)
エフェクト音の高域成分をカットするフィルターの
カットオフ周波数。設定した周波数よりも高い成分が
カットされる。Thruに設定すると、このフィルターの
効果はなくなる。

5. OutputLvl(アウトプットレベル)
エフェクト音(ディストーション/オーバードライブ音)
の出力レベル。

7. EQMid Frequency(EQミッドフリケンシー )
中域イコライザーの中心周波数。この周波数を中心に
して、8. EQ Mid Gainで設定したレベル分だけ中域
がブーストまたはカットされる。

8. EQMid Gain(EQミッドゲイン)
中域イコライザーのゲイン。値を＋側にすると中域が
ブーストされ、ー側にすると中域がカットされる。

9. EQMid Width(EQミッドウィドス)
中域イコライザーでブーストまたはカットする周波
数の幅を設定する。

10. Dry/Wet(ドライ/ウェットバランス)
エフェクトのかかった音(ウェット音)とかからない音
(ドライ音)のバランスを設定する。

11. Edge(Clip Curve)(エッジ)
歪み方のカーブ。数値が大きくなるほどシャープにな
り、急に歪みだすようになる。数値が小さいとカーブ
はマイルドになり、序々に歪む。

● AMP SIM( ギターアンプシミュレーター )
のパラメーター

ギターアンプをシミュレートしたエフェクト。

1. Drive(ドライブ)
DISTORTION、OVERDRIVEの同名パラメーターと
同じ。

2. AMP Type(アンプタイプ)
シュミレートするギターアンプのタイプを選択する。
Stack( スタックタイプ )、Combo( コンボタイプ)、
Tube(チューブアンプ)の3タイプがある。

3. LPF Cutoff(ローパスフィルターカットオフ)
4. OutputLvl(アウトプットレベル)
DISTORTION、OVERDRIVEの同名パラメーターと
同じ。

10. Dry/Wet(ドライ/ウェットバランス)
エフェクトのかかった音(ウェット音)とかからない音
(ドライ音)のバランスを設定する。

11. Edge(Clip Curve)(エッジ)
歪み方のカーブ。数値が大きくなるほどシャープにな
り、急に歪みだすようになる。数値が小さいとカーブ
はマイルドになり、序々に歪む。

● 3-BANDEQ(3バンドイコライザー )の
パラメーター

Low(低域)、Mid(中域)、High(高域)のイコライジン
グが可能なモノラルのイコライザー。

1. Low Gain(EQローゲイン)
低域イコライザーのゲイン。値を＋側にすると低域が
ブーストされ、ー側にすると低域がカットされる。

2. Mid Freq(EQミッドフリケンシー)
中域イコライザーの中心周波数。この周波数を中心に
して、EQ Mid Gain で設定したレベル分だけ中域が
ブーストまたはカットされる。

3. Mid Gain(EQミッドゲイン)
中域イコライザーのゲイン。値を＋側にすると中域が
ブーストされ、ー側にすると中域がカットされる。

Dist/OD LPF/EQ

Amp Type Amp TypeDist LPF

Low EQ Mid EQ High EQ
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4. Mid Width(EQミッドウィドス)
中域イコライザーでブーストまたはカットする周波
数の幅を設定する。

5. High Gain(EQハイゲイン)
高域イコライザーのゲイン。値を＋側にすると高域が
ブーストされ、ー側にすると高域がカットされる。

6. EQ Low Frequency(EQローフリケンシー )
低域イコライザーの中心周波数。この周波数を中心に
して、EQ Low Gain で設定したレベル分だけ低域が
ブーストまたはカットされる。

7. EQHigh Frequency(EQハイフリケンシー )
高域イコライザーの中心周波数。この周波数を中心に
して、EQ High Gainで設定したレベル分だけ高域が
ブーストまたはカットされる。

● 2-BAND EQ(2バンドイコライザー )の
パラメーター

Low(低域)、High(高域)のイコライジングが可能なス
テレオのイコライザー。

1. Low Freq(EQローフリケンシー )
2. Low Gain(EQローゲイン)
3. High Freq(EQハイフリケンシー )
4. High Gain(EQハイゲイン)
3-BANDEQの同名パラメーターと同じ。

● AUTO WAH(オートワウ)のパラメーター
入力信号にあわせてワウフィルターの中心周波数を
周期的に変化させることで、「ワウ、ワウ」という音
色効果を作り出す。ギターやクラビネットでよく使わ
れるエフェクト。

1. LFO Freq(LFOフリケンシー )
ワウフィルターを制御する周波数。

2. LFO Depth(LFOデプス)
ワウフィルターを制御する深さ。

3. CutoffFreq
(カットオフフリケンシーオフセット)

ワウフィルターを制御する周波数のオフセット値。

4. Resonance(レゾナンス)
ワウフィルターのバンド幅。

6. EQ Low Freq.(EQローフリケンシー )
7. EQ Low Gain(EQローゲイン)
8. EQ High Freq.(EQハイフリケンシー )
9. EQ High Gain(EQハイゲイン)
3-BAND EQの同名パラメーターと同じ。

10. Dry/Wet(ドライ/ウェットバランス)
エフェクトのかかった音(ウェット音)とかからない音
(ドライ音)のバランスを設定する。

Low EQ

Low EQ

High EQ

High EQ

EQ

EQ

WAH

WAH
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仕様

■シーケンサー部
メモリー容量(最大記憶

音符分解能

最大同時録再音数

テンポ

モード

レコードモード

トラック数

ソング

パターン

フレーズ

コードタイプ

コードテンプレート

プレイエフェクト

フットスイッチ機能

■ 音源部
音源方式

最大同時発音数

最大同時発音色数

プリセット音色数

サウンドモジュールモー

エフェクト

■ アンプシミュレータ
パラメーターセッティン

ブロック

フットスイッチ機能

■ カード部
セーブ

ロード

QY100J_RE_LIST.fm 266 ページ ２００３年１１月６日　木曜日　午後２時３５分
発音数) 約32,000音
資料編 

4分音符＝480クロック

64音

25～300

ソングモード(ソングプレイ、ソングボイス、ソングエフェクト)
パターンモード(パターンプレイ、パターンボイス、パターンエフェクト)

リアルタイムリプレース(シーケンス、パターン、コード、テンポトラック)
リアルタイムオーバーダブ(シーケンス、フレーズトラック)
ステップ(シーケンス、パターン、コード、フレーズトラック)
マルチ

ソング シーケンストラック×16
パターントラック(拍子含む)
コードトラック
テンポトラック

パターン フレーズトラック×8

20ソング＋3デモソング

プリセットパターン×768(128スタイル×6セクション)
ユーザーパターン×384(64スタイル×6セクション)
セクション INTRO、MAIN A、MAIN B、FILL AB、FILLBA、ENDING

プリセットフレーズ×4,285
ユーザーフレーズ×48(1ユーザースタイルにつき)

26種類(スルーを含む)

プリセット×99
ユーザー×1(1ソングにつき)

スイング、ドラムリマッピングテーブル

スタート/ストップ、セクションチェンジ

AWM2音源

32音

24マルチティンバー、エレメントリザーブ付後着優先、DVA付

ノーマルボイス 525(XG)
ドラムボイス 22キット(XG)

ド XG(GMを含む)

3系統(リバーブ、コーラス、バリエーション)
リバーブ 11タイプ
コーラス 11タイプ
バリエーション 43タイプ

ー部
グ数 23(ギター用×18、ボーカル用×5)

プリアンプブロック(ギター用)またはディレイブロック(ボーカル用)
コーラスブロック
リバーブブロック

ブロック毎オン/オフ

ALL/SONG/STYLE/SMF(Format 0)

ALL/SONG/STYLE/SMF(Format 0)



■ コントローラー＆デ
パネルスイッチ

ボリュームスライダー

コントラストコントロー

ゲインボリューム

HOST SELECTスイッ

ディスプレイ

■ 接続端子
LINE OUT/PHONES

GUITAR/MIC INPUT

MIDI端子

TO HOST端子

FOOT SW端子

カードスロット

DC IN端子

■ 電源

■ 寸法(W×D×H)

■ 質量

■ 付属品
仕様 

資
料
編

ィスプレイ
鍵盤ボタン 25鍵(2オクターブ)、ナンバーボタン兼用
オクターブボタン [OCT DOWN]、[OCT UP]
カーソルボタン 上、下、左、右
シーケンサーボタン ( >、■、●、 p、 r、 f)
[AMP SIMULATOR]、[PARAMETER]、[SONG]、[PATTERN]、
[SHIFT]、[EXIT]、[CARD]、[MENU]、[-1(NO)]、
[+1(YES)]、[ENTER]、[F1]～[F4](ファンクションボタン)

ル

チ

128×64ドットグラフィック液晶ディスプレイ、21文字×8行

端子 ステレオミニジャック×1

端子 標準モノラルジャック×1

IN×1、OUT×1

標準ジャック×1

3.3V SmartMediaTMに対応

PA3Bに適合

アルカリ単3乾電池×6本(約3時間の連続再生が可能。ただし、この時間
内でも“Power Batt.End”メッセージ表示後は、メモリーカード機能の使
用不可。)　または電源アダプター(PA3B)

238×118×48mm

750g(乾電池を除く本体のみ)

アルカリ乾電池(単3×6本)

QY100 DATA FILER for Win95/98/NT/2000/Me, Mac (OS7.5以降)
.................(CD-ROM×1枚)

オーディオ変換ケーブル(ステレオミニ－RCAピンL/R)

取扱説明書セット(3冊)
QY100取扱説明書(本書)
QY100データリスト
QY100データファイラーインストールガイド

保証書・愛用者カード
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* 仕様および外観は改良のため予告なく変更する場合があります。



故障かな？と思ったら
QY100をご使用中に、「音が出ない」「音色がおかしい」「シーケンサーが動かない」などといった状
況になってしまったら、本機の故障を疑う前に次の項目をチェックしてください。多くの場合は、解
決の糸口を見つけられるでしょう。
それでも直らないときは、お買い上げのお店またはヤマハデジタルインフォメーションセンター(→巻
末参照)、ヤマハ電気音響製品サービス拠点(→巻末参照)にお問い合わせください。

症　状 考えられる原因 参照ページ

電源を入れてもディスプレイ
に何も表示されない

リアパネルのコントラストコントロールをいっぱいに回していませ
んか？

15

音が出ない QY100および外部再生装置のボリュームは十分上がっています
か？

14

ヘッドフォンやスピーカーが正しく接続されていますか？ 18

マスターボリュームおよび各トラックのボリュームは上がっていま
すか？

171、222

REVERB、CHORUS、VARI.、DRYの設定をすべて0にしておく
と、そのトラックの音は出力されません。

173、224

フィンガードコードがオンになっていませんか？フィンガードコー
ドゾーン内の鍵盤ボタンを弾いても音は出ません。

169

ミュートの設定になっていませんか？ 123、189

MIDI IN端子やTO HOST端子に正しく接続されていますか？ 21～

HOST SELECTスイッチは正しくセットされていますか？ 21～

MIDIのローカルがオフになっていませんか？ 166

音が歪む 不要なエフェクトが設定されていませんか？ 173、180、
224、231

ギター/マイク入力の音が
歪む

GAINコントロールは正しく設定されていますか？ 49

アンプシミュレーターで正しいセットアップが選択されていますか？ 49、117

音が途切れる 全体の発音数が、最大同時発音数32音を越えていませんか？ 107

[ >]を押しても演奏が
スタートしない

選んでいるソング、パターンにデータがありますか？ 122、186

MIDIシンクがExternalに設定されていませんか？ 166

ソングモードのプレイ画面で、スタイルナンバー 129(パターンエ
ンド)が選択されていませんか？

124

パターンの長さ(小節数)を変
更できない

すでに録音済みのフレーズがある場合には、パターンの長さ(小節
数)は変更できません。

191

ソングを再生中に、途中で
停止してしまう

パターントラックの途中にスタイルナンバー 129(パターンエンド)が
設定されていませんか？

132

録音したときと、リズムや
タイミングが異なって再生
される

プレイエフェクトが設定されていませんか？ 136、196
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鍵盤を同じ強さで弾いても
音量が一定にならない

鍵盤ベロシティの設定をR1～R4(ランダム)にしていませんか？ 123、188

R1～R4の設定はレコーディング時にも有効となります。 127、193

フィンガードコード機能が
使えない

フィンガードコードがオフに設定されていませんか？ 123、188

フィンガードコードゾーンの範囲外の鍵盤ボタンを押さえていませ
んか？

169

クリック音が鳴らない ユーティリティでクリック音が鳴るように設定されていますか？ 164

ボイスやエフェクトを設定
しても、ソングをスタート
すると設定が消えてしまう

曲のはじめに、音源をリセットするデータ(イベント)が入力された
ソングデータではありませんか？

160

パターントラックにデータがあると、パターンに設定されているバ
リエーションエフェクトが有効になります。

178

まだソングが空いているのに
メモリーフルのメッセージが
出る

[SHIFT]+[F2]を押して、メモリーの使用状況を見てください。
QY100のメモリー容量(約32,000音)は、ソングやフレーズの
データをすべて合計した値です。ですから、データ容量が多いソン
グやフレーズがあると、ソングやユーザーパターンにまだ空きが
あってもメモリーフルになる場合があります。

113

QY100を外部シーケンサー
のスレーブ(音源)として使用
している場合、外部シーケン
サーからの演奏が正しく鳴ら
ない

ユーティリティのMIDIでエコーバックがRecMontrに設定されて
いませんか？エコーバックをOffかThruに設定してください。

166

症　状 考えられる原因 参照ページ
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エラーメッセー

●操作に関するエラー表

No Data
ジョブを実行する際、選択
範囲にデータがない場合に
ジョブは無効となります。
い。 

Illegal Input
不当な操作や入力を行なっ
入力方法を確認してくださ

Preset Phrase
プリセットフレーズをエデ
したときに表示されます。
プリセットフレーズをエデ
度ユーザーフレーズにコピ
してください。 

Preset Pattern
プリセットパターンに録音
表示されます。
プリセットパターンには録

Preset Chord
プリセットのコードテンプ
スポーズなど)で変更しよう
ます。 

Now Bulk Mode
QYバルクデータ受信中の
きないときに表示されます

●本体システムに関する

Memory Full
QY100の内部メモリーが
イルやスタイルファイルを
表示されます。このとき、ロ
ルやスタイルファイルはク
不要なソングファイルやス
して、空き容量を確保して
ださい。 

NotEnough Memory
QY100の内部メモリーが
イルやスタイルファイルを
表示されます。このとき、ロ
ルやスタイルファイルはク
不要なソングファイルやス
して、空き容量を確保して
ださい。 
ジ

示 

したトラックや設定した
表示されます。
範囲を選び直してくださ

たときに表示されます。
い。 

ィットで変更しようと

ィットしたい場合は、一
ーし、それをエディット

をしようとしたときに

音できません。 

レートをジョブ(トラン
としたときに表示され

ため、本体での操作がで
。

エラー表示 

いっぱいで、ソングファ
ロードできないときに
ード先のソングファイ
リアされます。
タイルファイルを削除
からもう一度実行してく

Backup Batt.Low
本体内のバックアップバッテリーの電圧が下がっ
たときに表示されます。お買い上げ店またはヤマハ
電気音響製品サービス拠点に電池の交換をご依頼
ください。 

Power Batt.Low
電源用乾電池(単3乾電池×6本)の電圧が下がった
ときに表示されます。さらに電圧が下がると、
“Power Batt.End”メッセージが表示されます。 

Power Batt.End
電源用乾電池(単3乾電池×6本)の電圧が極度に下
がったときに表示されます。また、メモリーカード
機能が使えなくなります。すぐに乾電池を6本共新
しいものに交換してください。 

Factory Set
QY100の電源 ON時に自己診断を行なった結果、
RAMが破壊されていたために、ファクトリーセッ
ト(初期化)を行ないました。ソングおよびユーザー
パターン、ユーザーフレーズのデータはすべて消去
されました。

● メモリーカードに関するエラー表示 

No Name
ファイル名やディレクトリー名をつけずにセーブ
やロードを実行しようとしたときに表示されます。 

No Card
メモリーカードを挿入されていない状態で
[CARD]を押したときに表示されます。
もう一度メモリーカードを挿入し直して、[CARD]
を押してください。 

Card Mount Err
メモリーカードへのアクセスに失敗したときに表
示されます。
もう一度メモリーカードを挿入し直してください。 

Too Many Files
ファイルやディレクトリーが100個以上あるディ
資料編 

いっぱいで、ソングファ
ロードできないときに
ード先のソングファイ
リアされません。
タイルファイルを削除
からもう一度実行してく

レクトリーに移動したときに表示されます。
QY100 で表示できるファイルやディレクトリー
は99個までです。 

Too Long Path
パス(ディレクトリーの階層を表す文字列)が100
文字以上のときに表示されます。
QY100で扱えるパスは99文字までです。



エラーメッセージ 

資
料
編

 

Not Empty
内部にファイルやディレクトリーを含むディレク
トリーを削除しようとしたときに表示されます。
ディレクトリーを削除する前に、中のファイルや
ディレクトリーは削除しておいてください。
ただし、QY100でロードできないファイルは、QY100
では削除も表示もできません。 

Card Write Err
メモリーカードへの書き込みに失敗したときに表
示されます。
メモリーカードを挿入し直して、もう一度作業を実
行してください。 

Card Protected
ライトプロテクトされているメモリーカードで
セーブなどを実行しようとしたときに表示されま
す。
メモリーカードに貼られているライトプロテクト
シールをはがしてから、もう一度作業を実行してく
ださい。 

Same Name Exists
リネームやメイクディレクトリーで、同じファイル
名やディレクトリー名が存在するときに表示され
ます。
ファイル名やディレクトリー名を変更してくださ
い。 

Read Only File
読み込み専用のファイルを上書きや削除しようと
したときに表示されます。パソコン上で読み込み専
用を解除しておいてください。 

Card Full
ファイルをセーブしようとして、メモリーカードに
空き容量がないときに表示されます。
メモリーカード内の不要なファイルを削除して、空
き容量を確保してからもう一度実行してください。 

Bad File
壊れたファイルにアクセスしたときに表示されま
す。 

Illegal Format
フォーマットが正しくないメモリーカードにアク
セスしたときに表示されます。 

Cannot Open
ファイルをロードできないときに表示されます。 

Wrong ID
QY100と異なるフォーマットのファイルをロー
ドしようとしたときに表示されます。 

SMF Error[00]
ロードしようとしたファイルのフォーマットが
SMFと異なるときに表示されます。
このとき、ファイルはロードされません。 

SMF Error[03]
ロードしようとしたファイルのヘッダーチャンク
の時間表現(division)がQY100に対応していない
ときに表示されます。
このとき、ファイルはロードされません。 

SMF Error[06]
ロードしようとしたファイルのトラックチャンク
の長さ情報 (length) に対して実際のトラックの長
さが不足するときに表示されます。
ファイル内のデータが欠落しているおそれがあり
ます。外部機器でメモリーカードにセーブし直し
て、もう一度実行してみてください。 

SMF Error[07,08]
ロードしようとしたファイルに正しくないデータ
が入っているときに表示されます。
このとき、ファイルはロードされません。 

Not Format0
ロードしようとしたファイルのフォーマットが
SMF Format0以外のときに表示されます。
このとき、ファイルはロードされません。 

SMF Error[**]
上記以外で、SMFに関するエラーが起こったとき
に表示されます。
このとき、ファイルはロードされません。 

Card Error [**]
上記以外で、メモリーカードに関するエラーが起
こったときに表示されます。
もう一度メモリーカードを挿入し直して、[CARD]
を押してください。それでも同じエラーが表示され
る場合は、メモリーカードが壊れているおそれがあ
ります。
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エラーメッセージ
●MIDIに関するエラー表示 

MIDI Data Error
受信したQYバルクデータにエラーがあるときに表
示されます。 

Now Running
QYバルクデータ受信中のため、他のMIDI信号が受
信不可能であることを表示します。 

MIDI Buffer Full
一度に大量のMIDIデータが送信されたため、QY100
の受信バッファーがフルになりました。データ量を減
らすかインターバルタイムを長くしてもう一度送信
し直してみてください。 

XG Data Error
受信したXG Parameter Changeのデータサイズ
が間違っているときに表示されます。 

XG Adrs Error
受信したXGデータに対応するアドレスがないとき
に表示されます。 

XG Size Error
受信したXGバルクデータのデータサイズが間違っ
ているときに表示されます。 

Checksum Error
受信したXGデータにチェックサムエラーがあると
きに表示されます。 

Host is OffLine
QY100に接続されているホストコンピューター
の電源がOFFになっています。電源をONにして
ください。

● エラーメッセージ以外の表示 

Can't Undo OK? (Yes/No)
そのジョブを実行すると内部メモリーが一杯になり、
アンドゥーができなくなる場合に表示されます。アン
ドゥーができなくてもジョブを実行したい場合は、
[+1(YES)]を押します。中止するときは [-1(NO)]を
押します。 

Are You Sure? (Yes/No)
各操作を実行したときの、確認を求める表示です。
操作を実行しても良い場合は [+1(YES)]を押しま
す。中止するときは[-1(NO)]を押します。 

Completed
ジョブなどの処理が終了したときに表示されます。 

Executing...
処理に時間のかかるジョブなどを実行中に表示さ
れます。そのままお待ちください。 

Transmitting...
MIDIのバルク送信中に表示されます。 

Receiving...
MIDIのバルク受信中に表示されます。 

Mounting...
メモリーカードをマウント中に表示されます。
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ア行

アタックタイム：鍵盤を弾いた瞬間の音量が0から最
大値に変化するのに要する時間のことです。

アフタータッチ：鍵盤を弾いてから、さらに強く押し
込むことによって送信されるMIDI情報のこと
です。

RPN：Registered Parameter Number(レジスター
ドパラメーターナンバー )のことです。MIDIの
コントロールチェンジに含まれるメッセージ
で、ピッチベンドセンシティビティやチューニ
ングなど、パートの設定をオフセット値で変更
する際に使われます。

アンドゥー：直前に実行した操作を取り消して、実行
前の状態に戻す機能です。QY100 では、ジョ
ブ、エディット、レコーディング操作で使うこ
とができます。→リドゥー

アンプシミュレーター：ギターアンプやマイクアンプ
をシミュレートする機能です。ギターやマイク
の音に、プリアンプ、コーラス、リバーブ、ディ
レイなどのエフェクトをかけたりすることがで
きます。

イベント：シーケンスデータを構成する1単位のデータ
(ノートオン/オフ、プログラムチェンジなど)のこ
とです。

インサーション(エフェクト)：特定のパート(トラッ
ク ) に対して効果をかけるタイプのエフェクト
のことです。システムエフェクトと異なり、任
意のパートにのみ働くため、エフェクトを積極
的に使った曲作り(ギターにワウをかけたり、オ
ルガンにロータリースピーカーのエフェクトを
かけたりなど)が可能になります。

インスト：ドラムボイスを構成する、スネアやバスド
ラムなどの個々の楽器のことです。ドラムボイ
スは、各鍵盤(ノート)にこれらのインストが割
り当てられています。

インターバルタイム：シーケンストラックに録音した
システムエクスクルーシブデータを音源部( ま
たは外部MIDI音源)に送信する際、1キロバイ
トごとに送信する送信間隔のことです。

ウェット音：エフェクト回路を通りエフェクト処理さ
れた音声信号です。通常エフェクトを利用する
場合、エフェクトの中にすべての信号を通して
しまうのではなく、エフェクトを通った音 (
ウェット音)と、エフェクトを通らない音(ドラ
イ音 ) をミックスすることでエフェクトのかか
り具合を調節します。→ドライ音

AWM2 音源：ヤマハが開発したデジタル録音された
波形を基にして音作りを行なう音源方式です。
生の楽器の持つ複雑な波形をそっくりそのまま
持ち、リアルなサウンドを再現します。またデ
ジタルフィルターを内臓し、微妙な音色のコン
トロールが可能です。AWM2は、Advanced
Wave Memory 2の略です。

NRPN：Non Registered Parameter Number(ノ
ンレジスタードパラメーターナンバー )のこと
です。MIDIのコントロールチェンジに含まれる
メッセージで、フィルターやエンベロープジェ
ネレーターを操作して音色をエディットした
り、ドラムボイスのインストごとのピッチやレ
ベルをエディットするなど、MIDIを通して音色
をエディットする際に使われます。

MSB：Most Significant Byteの略名で、MIDIコン
トロールチェンジのデータを2バイトに分けて
送信する際の、データバイトの上位バイトのこ
とです。

MDF3：MIDIデータファイラーの商品名です。MIDI
機器の内部設定データを、システムエクスク
ルーシブ情報の形で受け取り、フロッピーディ
スクに保存します。

LSB：Least Significant Byteの略名で、MIDIコン
トロールチェンジデータを2バイトに分けて送
信する際の、データバイトの下位バイトのこと
です。

LFO：Low Frequency Oscillatorの略です。低い周
波数の信号を発生するシンセサイザーの音作り
のセクションです。LFOの信号で音程、音量、
音色をゆらすと、ビブラート、トレモロ、ワウ
などの効果になります。

エクスクルーシブ：→システムエクスクルーシブメッ
セージ

エクスプレッション：パート(トラック)ごとの音量を
コントロールするためのMIDI コントロール
チェンジデータのことです。

エコーバック：MIDI IN端子から入ってきたデータを
MIDI OUT端子から出力することです。

XG：GMをさらに拡張し、時代と共に複雑化、高度化
していくコンピューター周辺環境にも対応さ
せ、豊かな表現力とデータの継続性を可能とし
たYAMAHAの提唱する音源フォーマットのこ
とです。

SMF：Standard MIDI File(スタンダードMIDIファ
イル)の略。→スタンダードMIDIファイル
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用語解説
エディット：データを、修正したり編集したりする作
業のことです。

エフェクト：音を加工してさまざまな効果 (エコーやう
ねりなど)を付加するセクションです。本機はシス
テムエフェクトとして2基(リバーブ、コーラス)、
システムエフェクトとインサーションエフェクト
に切り替え可能なエフェクトを1 基 (バリエー
ション)内臓しています。

LPF：→ローパスフィルター

エレメント：AWM2音源の各音色(ボイス)の構成単
位です。本機のボイスは、1エレメントまたは
2 エレメントで構成されています。2エレメン
トで構成されているボイスには、1エレメント
では作れない分厚いボイスや、ピアノとストリ
ングスというような異なった音が混ざり合った
ボイスなどが含まれます。

エンベロープジェネレーター (EG)：鍵盤を弾いた瞬
間から音が消えるまでの、音量などのレベルを
変化させるシンセサイザーの音作りのセクショ
ンです。

オートアカンパニメント：ソングのパターントラック
に並べた伴奏パターンを、コードトラックに指
定したコード進行で演奏させる機能です。

オーバーダブ：リアルタイム録音をするときの録音方
法の一つです。すでに入っているトラックに元
のデータを消さずに重ねて録音する方法のこと
です。

オンベース：ベース用のルート音をコードとは別に設
定して、フレーズタイプが「Bass(ベース)」に
設定されているベースフレーズの演奏をその
ルート音に固定する機能です。

カ行

カットオフ周波数(フリケンシー )：フィルターには、
ある周波数までの音声信号は通過させるが、そ
れ以上の信号は通過させにくくする働きがあり
ます。その周波数をカットオフ周波数(フリケン
シー )といいます。→ローパスフィルター

QY100データファイラー：QY100で作成したデー
タをコンピューターに保存したり、そのデータ
をまたQY100に読み込んだりするためのソフ
トウェアです。市販のSMFソングデータ、XG
ソングデータをコンピューターからQY100に
送信することもできます。

クオンタイズ：リアルタイムレコーディングなどの結
果、タイミングがずれて記録された音符を好み
のタイミングにそろえる機能のことです。

クリック：シーケンサーで再生や録音をする際に鳴ら
すメトロノームのことです。

クロック：音符の分解能を表す単位です。QY100で
は、1クロックの長さは4分音符の480分の1
になります。

ゲートタイム：楽譜に表記される音符に対して、実際
に発音する音の長さのことです。ゲートタイム
が長いとスラーになり、短いとスタッカートに
なります。

コードタイプ：和音の重ね方を記号や数字で示したも
のです (メジャー、マイナー、セブンスなど)。
本機では26種類(スルーを含む)のコードタイ
プを設定することができます。

コードテンプレート：コード進行のモデルで、一般的
なポップスの循環コードをはじめ、ブルース系
やテンション系などがプリセットで用意されて
います。

コードトラック：オートアカンパニメント機能を使っ
て伴奏パターンを演奏するためにコードルー
ト、コードタイプを指定するトラックのことで
す。

コードルート：和音の基準になる音をアルファベット
で示したものです。本機では 12種類のコード
ルートを設定することができます。

コード変換テーブル：伴奏パターンの音階構成音を、
12種類のコードルート×26種類のコードタイ
プにより、どう変化させるかを設定したデータ
の入った内部装置です。

コーラス：エフェクトタイプの一つで、複数の音源が
同時に鳴っているような、音に奥行きや厚みを
付加するエフェクトのことです。

コントロールチェンジ：ボイスのバンクを選んだり、
ボリュームやパンなどをコントロールする
MIDIメッセージのことです。コントロールナン
バーによって機能が割り振られています。

サ行

最大同時発音数：同時に発音できる最大数のことで、
QY100 ではエレメント単位で32音同時に発
音することができます。最大同時発音数を超え
たMIDI 情報が送られてくると、発音中の音を
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切って発音を止め、後から送られてきたデータ
を発音する仕組みになっています。

サステインレベル：鍵盤を弾き音量が最大に達した
後、鍵盤を離すまでに音が持続している間の音
量のことです。

シーケンサー：MIDI機器の演奏をデータとして録音し
たり、編集、修正したり、再生したりする機械
またはソフトウェアのことです。

シーケンストラック：通常の演奏情報(MIDIシーケン
スデータ) を録音、再生するトラックのことで
す。

GM：General MIDI( ジェネラルミディ )の略名で、
MIDI 規格協議会で承認された音源フォーマッ
トです。音源の基本的な仕様を統一するための
規格で、音色数やその配列などが決められてい
ます。

システム(エフェクト)：センドレベルとリターンレベル
を設定することで、すべてのパート (トラック)に
対して効果をかけることのできるエフェクトで
す。全体にリバーブやコーラスをかける際に便利
なエフェクトです。本機ではリバーブエフェクト
とコーラスエフェクトがシステムエフェクトとし
て用意されています。バリエーションエフェクト
をシステムエフェクトとして使用することもでき
ます。

システムエクスクルーシブメッセージ：機器固有の設
定データをやり取りするためのMIDI情報のこ
とです。

シンク：他のシーケンサーやリズムマシンなど外部の
機器とのテンポを同期させる機能のことです。

16進数：16を基準にして、16のn乗で位が増えて
いく進数です。10～15の数を表す数字として、
アルファベットのA～Fを使います。MIDIデー
タの表示に使います。

スイング：プレイエフェクト機能の1つで、ソングや
パターンを再生する際に、元のデータを変更す
ることなく、一時的に曲にスイング感を付け加
えることができます。

スタイル：パターンのカテゴリー( ロック系、ダンス
系などの曲のジャンル)を表します。6種類のセ
クションに分かれています。

スタンダードMIDIファイル(SMF)：異なるシーケン
サーの間で共通のソングデータを扱うことを可
能にするために作られたソングデータの統一規
格です。現在多くのソフトウェアメーカー、ハー
ドウェアメーカーからスタンダードMIDI ファ

イルの曲データを作成、または再生できるシー
ケンサーが提供されています。

ステップレコーディング：音符を入力する際に、音符
の長さ、強さ、音程などを指定し、演奏データ
を1つずつ入力していく方法です。

スマートメディア：SSFDCフォーラムの規格に準拠
したカードです。→メモリーカード

セクション：スタイルを構成する6種類のパターンに
つけられた呼び名です。スタイルとセクション
を指定することでパターンを選択することがで
きます。

センドレベル：音声信号のエフェクトへの送り量のこ
とをセンドレベルといいます。反対に戻り量を
リターンレベルといいます。

ソロ：特定のトラック以外のトラックの発音を一時的
に止める機能のことです。

ソング：トラックごとに演奏データを録音して作成さ
れた曲のことです。

タ行

チューニング：アンサンブル演奏する際に、楽器間の
ピッチを合わせることをいいます。通常、
A3=440Hzに合わせます。

ディケイタイム：鍵盤を弾き音量が最大に達した後、
サスティンレベルに変化する時間のことです。

ディレイ：音声信号を遅らせることで生じる効果のこ
とをいいます。本機のバリエーションエフェク
トでディレイをかけることができます。

定位：ステレオで音を鳴らしたときに、音の聞こえて
くる方向のことです。パンで音の定位を設定す
ることができます。

デプス：深さの設定のことをいいます。

テンポトラック：ソングを再生する際のテンポの変化
情報を録音するトラックです。

ドライ音：エフェクト回路を通らない音声信号です。
通常、エフェクトを利用する場合、エフェクト
の中にすべての音を通してしまうのではなく、
エフェクトを通った音(ウエット音)と、エフェ
クトを通らない音(ドライ音)をミックスさせる
ことでエフェクトのかかり具合を調節します。
→ウェット音
資料編 275



用語解説
ドラムマップ：ドラムボイスを選んでいる際に、各鍵
盤に割り当てられているドラム音色(インスト)
を表示します。QY100 では[SHIFT]+[F1]で
表示されます。

トラック：シーケンサーの中の演奏情報を録音する場
所です。1トラックにピアノ、2トラックにベー
ス・・・といった具合に録音できます。

ドラムリマッピングテーブル：プレイエフェクト機能
の 1つで、ソングやパターンを再生する際に、
ドラムの演奏データの中の特定のリズム楽器
を、他のリズム楽器に差し替える機能です。

トランスポーズ：録音された演奏データを半音単位で
音程移動させる機能のことです。

トレモロ：音量が周期的に変化することによって生じ
る効果のことです。

ハ行

パターン：オートアカンパニメント機能を使って演奏
させるための、ドラム、ベース、コードバッキ
ングからなる伴奏パターンのことです。

パターントラック：パターンを並べて、伴奏パートを
構成するトラックのことです。

パッチ：パターンの各トラックにフレーズを貼り付け
てパターンを作成することです。パターンプレ
イの画面で行ないます。

パラメーター：ソングやパターン、ボイス、エフェク
トなどで、値(データ)を設定する色々な要素の
ことをパラメーターといいます。

バリエーションエフェクト：インサーションまたはシ
ステムエフェクトとして機能することができ、
リバーブやコーラス以外にディレイやロータ
リースピーカー、オートパン、アンプシミュレー
ター、オートワウなど多彩なプログラムを持っ
たエフェクトのことです。

バルクダンプ：MIDI システムエクスクルーシブメッ
セージのバルクデータを外部のMIDI機器に送
信することをいいます。

バルクデータ：システムエクスクルーシブメッセージ
のうち、内部設定のためのデータなどを1つの
まとまりとして、管理しているものです。

パン：ステレオ再生したときの、音の定位を設定する
パラメーターのことをパン(パンポット)といい
ます。

ビート：ソングを再生したり録音したりする際の拍の
ことです。

ビートグラフ：ステップレコーディングで音符を入力
する際に、入力位置を確認するためのグラフ表
示のことです。

ピッチベンド：音程を連続的に変化させるイベントの
ことです。

ピッチベンドホイール：音程を連続的に変化させるコ
ントローラーです。本機では鍵盤ボタンを押し
ながら[OCT DOWN]を押すことでピッチベン
ドをかけることができます。

ビブラート：音を震わせることで、演奏上の効果をつ
けるためのものです。

フィルター：音から特定の周波数帯域の出力を削っ
て、音色を作りかえるためのシンセサイザーの
音作りのセクションです。本機はローパスフィ
ルターを持っており、特定のカットオフ周波数
より高い周波数帯を削ることで、音を丸くした
り明るくしたりすることができます。→ローパ
スフィルター

フィンガードコード：キーボードで押さえられた和音
からコードを自動的に検出し、パターンをその
コードに変換して再生を行なう機能のことで
す。

プリセット：本体の中にはじめから内蔵しているメモ
リーのことをいいます。本機では、ボイス、フ
レーズ、パターンなどがプリセットされていま
す。

フレーズ：ドラムパターンや、ベースライン、ギター
やキーボードパートのコードバッキングなど、
伴奏パターンを構成する演奏フレーズのことで
す。パターンの各トラックに1つずつフレーズ
を割り当てることができます。

フレーズカテゴリー：楽器の種類や演奏方法によるフ
レーズの分類のことです。

プログラムチェンジ：ボイスを選択するイベントのこ
とです。

プログラムナンバー：GMで規定された音色の番号を
表します。

ベロシティ：鍵盤を押す速さ(強さ)を示す数値です。

ボイス：音源に内蔵されている音色のことです。
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ボイスカテゴリー：楽器の種
ど ) ごとに分けたボイス
とです。

ボリューム：音量を調節する
ラックごとに調節するト
体の音量を調節するマス
ます。

ポルタメント：ある音程から
音程が変化する効果です
が大きいほど、ゆっくり
効果はありません。

マ行

マルチ(音源)：1台で複数の
ができる音源のことです
源ともいいます。

MIDI：Musical Instrumen
略で、楽器間のデータ通
す。現在では、ほとんど
に対応したMIDI端子を
み合わせることで、リモ
簡単にできるようになっ

MIDIデータファイラー：さま
クデータを受け取り、デ
をもったMIDI機器です
イラーMDF3などがあ

ミキサー：ソングやパターンを
ラック)ごとのパン、ボリ
面です。

ミュート：特定のトラックの
能のことです。

メジャー：小節を表します。

メモリーカード：QY100 の
カードです。QY100
カードに保存したり、ま
存しておいたQY100デ
読み込んだりすることが

モジュレーション：演奏中に
を周期的に変化させる機
ボタンを押しながら[O
ジュレーションをかける
用語解説 

資
料
編

類( ピアノやオルガンな
の大まかな区分けのこ

パラメーターです。各ト
ラックボリュームと全
ターボリュームがあり

、次の音程へなめらかに
。ポルタメントタイム
と変化します。0だと

音色を同時に鳴らすこと
。マルチティンバー音

ts Digital Interface の
信方法の規格を指しま
の電子楽器がMIDI規格
持ち、それらの楽器を組
ート演奏や自動演奏が
ています。

ざまなMIDI機器のバル
ィスクに保存する機能
。ヤマハMIDIデータファ
ります。

再生する際のパート(ト
ュームなどを設定する画

発音を一時的に止める機

スロットに装備できる
内のデータをメモリー
たメモリーカードに保
ータをQY100本体に

ヤ行

ユーティリティ：システムやMIDIに関する設定を行な
う画面のことです。

ラ行

リアルタイムレコーディング：実際に鍵盤などを演奏
しながら録音することです。演奏のフィーリン
グやニュアンスをそのまま表現することができ
ます。

リターンレベル：→センドレベル

リドゥー：アンドゥーで取り消した操作を、再び実行
する機能です。→アンドゥー

リバーブ：エフェクトタイプの1つで、音に残響を付
加するエフェクトのことです。

リプレース：リアルタイムレコーディングの際、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)、新たに録音していく方法です。

リリースタイム：鍵盤を弾き、離した後に音量がサス
テインレベルから0に変化するのに要する時間
のことです。

レゾナンス：カットオフ周波数付近のレベルを持ち上
げ(ブースト)、倍音を加える効果です。弦楽器
の胴鳴りやアナログシンセの「ビョーン」といっ
た効果を出すことができます。

ロケーション：音符を入力したり、ソングを再生した
りする位置を表すものです。メジャー、ビート、
クロックで表します。

ローパスフィルター：特定の周波数より高い周波数帯
域をカットする機能を持ったフィルターです。
カットオフ周波数を上げると音が明るくなり、
下げると暗くなります。
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アイコンなし→取扱説明書(本書) →データリスト
【あ】
アタックタイム.................................................174, 225, 246
アンドゥー................................................ 71, 113, 140, 200
アンプシミュレーター.....................12, 49, 102, 115, 117
イニシャライズ.......................................................................113
イベント...................................................................................244

イベントリスト...................................................159, 215
イレースイベント...............................................148, 205
エクストラクトイベント....................................149, 206
コピーイベント..........................................74, 147, 205

インサーションエフェクト..............................109, 179, 181
インサート....................................................................161, 216
エキスパンドバッキング........................................................154
エクスクルーシブ...................................................................249
エクスクルーシブ インターバル...........................................164
エクスプレッション...............................................................246
エコーバック...........................................................................166
エックスジービュー............................. 159, 162, 215, 217
エックスジーパラメーターアウト........................................167
エフェクト.................................. 102, 108, 179, 230, 252

インサーションエフェクト.....................109, 179, 181
エフェクトセンド...................................173, 180,181,

224, 231, 246
コーラスエフェクト.................... 108, 180, 182, 254
システムエフェクト................................109, 179, 181
タイプリスト.....................................................................
データアサインテーブル..................................................
パラメーターリスト.........................................................
バリエーションエフェクト........ 108, 179,180, 182,

231, 255
リバーブエフェクト.................... 108, 180, 182, 252

エラーメッセージ...................................................................270
エレメント....................................................................106, 107
オクターブシフト.............................................111, 122, 187
オートアカンパニメント機能................................................103
オーバーダブ...........................................................................126
オン/オフの入力.....................................................................111
音源部............................................................................102, 106
オンベース....................................................................105, 134

【か】
カーソルの移動.......................................................................110
カードスロット...............................................................14, 234
カードメニュー.......................................................................236
画面の移動...............................................................................110
画面表示のルール...................................................................110
乾電池.................................................................................... 8, 17
ギター/マイクエディット.............................................50, 117
ギターセットアップ...............................................................116
ギターの接続..................................................................... 19, 49
機能ツリー図...........................................................................100
休符................................................................................131, 195
QY100データファイラー.............................................. 8, 168
クオンタイズ....................................................... 73, 141, 201
クリエート コンンティニュアス データ...................150, 206
クリエートメジャー...............................................................152

クリックビート.......................................................................164
クリックモード.......................................................................164
クレッシェンド............................................................145, 202
クロック...................................................................................160
ゲイン................................................................................. 15, 49
ゲートタイム................................................................131, 194
鍵盤ベロシティ................................................ 123, 131, 188
鍵盤ボタン...................................................................... 13, 108
コード............................................................................104, 112

カレントコード..............................................................218
コードセパレート...................................... 94, 147, 204
コードソート......................................... 92,　146,　204
ソースコード..................................................................218
タイプ.................................... 104, 124, 134, 188,
テンプレート................................... 46, 105, 124, 147
テンプレートリスト .........................................................
トラック...................................................103, 120, 129
入力 .................................................................................112
変換タイプ......................................................................191
変換テーブル..................................................................104
ルート....................................................... 124, 134, 188

コーラスエフェクト.............................. 108, 180, 182, 254
コーラスブロック ...................................................................118
コネクション画面 ........................................................180, 231
コンダクタートラック............................................................123
コントローラー部 ........................................................102, 108
コントロールチェンジ............................................................245
コンピューター..........................................................................22

【さ】
最大同時発音数.......................................................................107
サウンド機能...........................................................................134
サステイン...............................................................................246
サブモード...............................................................................110
シーケンサー部............................................................102, 103
シーケンサーボタン............................................... 13, 32, 108
シーケンストラック.............................. 103, 120, 123, 127
システム...................................................................................164
システムエフェクト......................................... 109, 179, 181
シフトクロック............................................................146, 203
ジャンプモード.......................................................................123
ジャンプロケーション............................................................123
仕様...........................................................................................266
小節................................................................................122, 191
初期化.......................................................................................113
シンアウト....................................................................151, 207
シンコペーション ........................................................105, 134
スイング............................................................105, 137, 197
スイングゲートタイム............................................................142
スイングタイプ............................................................137, 197
スイングタイミング.....................................................137, 197
スイングレイト.......................................................................141
数値の入力...............................................................................111
スタイル.......................................................................... 41, 104

ナンバー...................................................124, 132, 187
ネーム............................................ 124, 132, 187, 211
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スタッカート................................................................131, 194
ステップレコーディング......56, 66, 125, 126, 130, 194

コードトラック..............................................................134
シーケンストラック......................................................130
パターントラック..........................................................132
フレーズ..........................................................................194

ステップタイム............................................................131, 194
スマートメディア...................................................................234
スラー............................................................................131, 194
セクション..................................... 40, 104, 124, 132, 187
セーブ.......................................................................................237
接続.....................................................................................18, 49
センドレベル.....................................................180, 181, 231
ソステヌートペダル...............................................................246
ソフトペダル...........................................................................246
ソロ................................................................................123, 189
ソング...............................................................................12, 103

インサート......................................................................161
エディット......................................................................157
エディットチェンジ......................................................159
エフェクトモード..........................................................178
クリアソング..................................................................156
コピーソング..................................................................155
ジョブ......................................................................71, 139
トラック構成.......................................................103, 120
ナンバー..........................................................................122
ネーム...................................................................122, 156
プレイ............................................................. 30, 33, 122
プレイエフェクト..........................................................136
プレイモード..........................................................98, 121
ボイスモード..........................................................98, 170
モード............................................................. 26, 98, 119
レコーディング..............................................................125

ゾーンハイリミット...............................................................169
ゾーンローリミット...............................................................169

【た】
タイ................................................................................131, 195
タイムストレッチ........................................................151, 207
チャンネルアフタータッチ....................................................247
ディケイタイム............................................................174, 225
ディケイレイト............................................................177, 228
ディスプレイ..............................................................................12
ディレイブロック...................................................................117
データインクリメント/デクリメント..................................246
データエントリー...................................................................245
デモソング..................................................................................30
デリート........................................................................131, 195
デリートメジャー...................................................................152
電源..............................................................................................16
電源アダプター..........................................................................16
テンポ............................................................................122, 187
テンポイベントリスト............................................................160
テンポチェンジ.......................................................................249
テンポトラック.................................................103, 120, 130
ドライレベル.....................................................173, 182, 224

トラック........................................................................103, 120
クリアトラック...................................................154, 210
コードトラック....................................... 120, 129, 133
コピートラック...................................................153, 209
コンダクタートラック...................................................123
シーケンストラック .................... 103, 120, 123, 127
テンポトラック....................................... 103, 120, 130
パターントラック............. 103, 120, 128, 132, 135
ミックストラック............................................... 153, 210

ドラムテーブルナンバー.............................................138, 198
ドラム譜......................................................................................95
ドラムボイス........................................................106, 107,
ドラムボイスエディット.............................................176, 227
ドラムマップ表示 ...................................................................113
ドラムリマッピングテーブル......................... 107, 138, 198
ドラムリマッピングテーブルリスト .......................................
トランスポーズ..................................... 123, 145, 148, 203

【な】
内部構成...................................................................................102
ノート.......................................................................................244
ノーマライズ プレイ エフェクト..........................................155
ノーマルボイス....................................................106, 107,

【は】
ハーモニックコンテント........................................................246
ハイキー...................................................................................219
ハイリミット...........................................................................218
バックアップバッテリー............................................................. 3
バックデリート............................................................131, 195
パターン............................................................... 12, 104, 184

エフェクトモード................................................. 99, 229
クリア..............................................................................211
コピー..............................................................................211
出力チャンネル..............................................................166
ジョブ..................................................................... 92, 199
トラック............................. 103, 120, 128, 132, 135
トラックボリューム ......................................................172
プレイ............................................................. 38, 42, 186
プレイエフェクト..........................................................196
プレイモード......................................................... 99, 185
ボイスモード......................................................... 99, 221
モード..................................................... 27, 98, 99, 183

パラメーター..............................................................................12
バリエーションエディット....................................................232
バリエーションエフェクト................. 108, 179, 180, 182,

231, 255
バリエーションボイス............................................................192
バルクダンプ...........................................................................168
パン.............................................. 172, 177, 223, 228, 246
ビート.......................................................................................160
ビートグラフ................................................................131, 194
ピッチコース................................................................176, 227
ピッチベンド.................................................... 174, 225, 244
ビューフィルター ............................................159, 162, 217
拍子................................................................................122, 130
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ファイル...................................................................................236
ファンクションボタン....................................................13, 110
フィルターカットオフ周波数.............. 174, 177, 225, 228
フィルターレゾナンス.......................... 174, 177, 225, 228
フィンガードコード.......... 112, 123, 169, 188, 218,
フィンガードコードゾーン表示............................................169
フォーマット................................................................235, 241
付属品.............................................................................................8
フットスイッチ...............................................................20, 164
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ユーザーサポートサービス

ヤマハデジタル商品は、常に新技術/ 高機能を搭載し
わずらわしさを軽減できるような商品づくりを進めて
りやすく使いやすいものにするため、研究 / 改善いた
しかし、一部高機能デジタル商品では、取扱説明書だ
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
順通りに動作しない」、「記載が見つからない」といっ
そのようなお客様への一助となるよう、弊社ではデジ
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

ヤマハデジタルインフォ

T E L 053 - 460 - 1666
受 付 日 月曜日～金曜日（祝日
受付時間 10：00～ 12：00

http://www.yamaha.co.jp/sup

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
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。
右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。
のご案内

技術革新を進める一方、お使いになる方々の負担と
おります。また取扱説明書の記載内容も、よりわか
しております。
けでは説明しきれないほどのいろいろな知識や経験

たしておりますが、「記載内容が理解できない」、「手
たさまざまな問題が起こる場合があります。
タルインフォメーションセンターを開設いたしてお

。

所」、「お名前」、「電話番号」をお知らせください。

メーションセンター

および当社の休業日を除く）
/ 13：00～17：00

portandservice/index.html
、またはお近くのヤマハ電気音響製品サービス

●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。

●持込み修理のお願い
まず本書の「故障かな？と思ったら」をよくお読みの

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、
フロッピーディスクドライブなど
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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■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）
北海道サービスステーション
〒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

仙台サービスステーション
〒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
〒143-0006 東京都大田区平和島2 丁目1番1 号　京浜トラックターミナル内 14号棟 A-5F

TEL. (03) 5762-2121

浜松サービスステーション
〒435-0016 浜松市和田町 200　ヤマハ(株 ) 和田工場内 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) 6877-5262

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

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］CSセンター
〒430-8650 静岡県浜松市中沢町10-1 TEL. (053) 465-1158

■営業窓口
EM営業統括部
　企画推進室
〒108-8568 東京都港区高輪2-17-11 TEL. (03) 5488-5430

EM営業統括部 各地区お問い合わせ先
　EM 北海道
〒064-8543 札幌市中央区南10 条西 1丁目1-50（ヤマハセンター） TEL. (011) 512-6113

　EM仙台
〒980-0804 仙台市青葉区大町 2-2-10 TEL. (022) 222-6147

　EM東京
〒108-8568 東京都港区高輪2-17-11 TEL. (03) 5488-5471

　EM名古屋
〒460-8588 名古屋市中区錦1-18-28 TEL. (052) 201-5199

　EM大阪
〒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) 6252-5231

　EM九州
〒812-8508 福岡市博多区博多駅前 2-11-4 TEL. (092) 472-2130

PA ･ DMI 事業部
PE営業部 MP営業課
〒430-8650 静岡県浜松市中沢町10-1 TEL. (053) 460-2432

* 名称、住所、電話番号、URLなどは変更になる場合があります。

ヤマハデジタル楽器・DTM製品ホームページ http://www.yamaha.co.jp/product/syndtm/

ヤマハマニュアルライブラリー http://www2.yamaha.co.jp/manual/japan/

「音楽する人、音楽したい人のための頼れるポータルサイト」
ミュージックイークラブ・ドットコム http://www.music-eclub.com

よくあるご質問 (Q&A/FAQ) http://www.yamaha.co.jp/supportandservice/index.html
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