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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］、［PATT］、［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
QY70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、［S H I F T ］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。

QY70の取扱説明書は、下記の4冊で構成され
ています。

●ベーシックガイド
各部の名称/機能、接続、デモソングの再生、ソン
グやパターンの作成例など、QY70の基本的な操作
方法をやさしく説明しています。
リファレンスブック（本書）をお読みになる前に、必
ずお読みください。

●リファレンス編…本書
QY70の多彩な機能をひとつひとつ解説していま
す。わからないことや、こんなことをしたいという
場合に、辞書で調べるように参照してください。

●リストブック
QY70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。

●QYデータファイラー取扱説明書
QY70に付属のQYデータファイラーの使用方法に
ついて説明しています。QY70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。

調べたい言葉や機能を探す場合は、

●目次 （→3ページ）

●QY70機能ツリー図 （→8ページ）

●用語解説 （→168ページ）

●50音順索引 （→173ページ）

●アルファベット順索引 （→176ページ）

をお使いになると便利です。

取扱説明書の使い方
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第1章
QY70の基礎知識

この章では、QY70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。

Q
Y
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礎
知
識

目　次

QY70の機能............................................... 6

基本操作.....................................................18
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● 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. 25）
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. 26）
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. 29）
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. 40）
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. 44）
ソングの編集や修正を行うための機能が25種類
用意されています。

・ソングエディット （→P. 62）
ソングに含まれる演奏データの修正や、新たな
データの挿入を行います。

・ユーティリティ （→P. 68）
QY70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. 74）
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）を行うモードです。

QY70の機能

■ QY70のモード

QY70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。
QY70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
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。
［PATT］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、8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。
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● 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
［PATT］を押すことで切り替わります。

・パターンプレイモード （→P. 89）
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. 90）
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. 94）
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. 100）
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. 104）
パターンの編集や修正を行うための機能が24種
類用意されています。

・フレーズエディット （→P. 118）
フレーズに含まれる演奏データの修正や、新たな
データの挿入を行います。

・ユーティリティ （→P. 68）
QY70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. 126）
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、ボリューム等）を行うモードです。

・パターンエフェクトモード （→P. 134）
パターンで使用するエフェクトを設定するモードで
す。

QY70の機能

基
礎
知
識・ソングエフェクトモード （→P. 82）

ソングで使用するエフェクトを設定するモードです。
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QY70の機能
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［F1］ インサート ................................... P. 66
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［F1］ リバーブエディット ......................... P. 86

［F2］ コーラスエディット ......................... P. 86

［F3］ バリエーションエディット .............. P. 86

■ QY70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。
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［F4］ フィンガードコードゾーン .................. P. 73
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［F3］ バリエーションエディット ............ P. 137

● パターンモード

［PATT］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。

QY70の機能

基
礎
知
識
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QY70の機能

■ QY70の内部構成

QY70は、シーケンサー部、音源部、コント
ローラー部、エフェクト部の4つのブロックか
ら構成されています。

● シーケンサー部 （→P. 11）

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。
ソングやパターン（フレーズ）の録音は、QY70
の鍵盤ボタンや外部MIDIキーボードなどの演奏
情報を受けて行われます。ソングやパターンの
再生は録音されているシーケンスデータを音源
部に送ることで行われます。
・QY70にはオートアカンパニメント機能（→P. 11）
があるので、伴奏パートを簡単に作成することがで
きます。

・QY70では、最大16トラック（オートアカンパニメ
ント機能を使って伴奏パートを演奏させる場合は最
大24トラック）の曲を作成することができます。

・最大20ソングまで作成/記憶できます。
・伴奏パート用のパターンは、プリセットで768
（128スタイル×6セクション）用意されています。
ユーザーパターンも最大384（64スタイル×6セク
ション）、作成/記憶できます。

・パターンを構成するフレーズはプリセットで約
4,000、ユーザーフレーズは1ユーザースタイルあ
たり48まで、作成/記憶できます。

● 音源部 （→P. 14）

シーケンサー部、コントローラー部、（MIDI IN
またはTO HOST端子に接続した）外部MIDI機
器からのMIDI情報を受けて、実際に音を発音す
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519、ドラムボイス20キットを内
蔵しています。

● コントローラー部 （→P. 16）

QY70パネル上の鍵盤ボタン、シーケンサーボ
タンなどQY70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. 16）

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。

● 各ブロックの関係
4つのブロックの関係は、下図のようになっています。
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QY70の機能

■ 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。

 ソングについて

ソングとは、QY70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。
QY70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、QY70内部に最大
20ソングまで記憶できます。また、MIDIバル
クダンプで外部MIDI機器にデータを保存したり
（→P. 72）、付属ソフトのQY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（→別冊「QYデータファイラー取扱
説明書」）。
ソング作成の実際の手順については、別冊の取扱
説明書 : ベーシックガイドをご参照ください。

● 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。QY70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。

トラックの種類 データの種類

TR  1 演奏データ

TR  2 演奏データ

シーケンストラック 　： 　　：

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

・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. 90）

基
礎
知
識
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QY70の機能

 パターンについて

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。
QY70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
ヒップポップ、UKテクノなどの曲のジャンルごと
の分類です。QY70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。QY70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、QY70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。

QY70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、QY70では「フレーズ」と呼びま
す。

コードタイプ

コードルート

● 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QY70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。
QY70には、プリセットフレーズが約4,000
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. 94）

● 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。
QY70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
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QY70の機能

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. 95）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。

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。QY70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。

● コードテンプレート

QY70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. 52）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. 28）
・コードテンプレートリスト（→別冊リスト
ブック）

● プレイエフェクト（グルーブクオンタイズ）

QY70では、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
曲のノリ（タメやツッコミなど）を変えることが
できるプレイエフェクトのグルーブクオンタイ
ズという機能があります。

・プレイエフェクト：グルーブクオンタイズ
（→P. 41、101）
・グルーブテンプレートリスト（→別冊リスト
ブック）

基
礎
知
識

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

　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。

16分音符の
シンコペーション

シンコペーション表示の例

オンベース

オンベース表示の例
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QY70の機能

■ 音源部

シーケンサー部、コントローラー部、（MIDI IN
またはTO HOST端子に接続した）外部MIDI機
器からのMIDI情報を受けて、実際に音を発音す
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519、ドラムボイス20キットを内
蔵しています。

● ボイスについて

ボイスとは、音源部の中に用意されている個々
の音色のことです。
ボイスには、ノーマルボイスと、ドラムボイス
の2種類があります。

ノーマルボイスは、鍵盤の音階に合った音程で
発音する音色です。ボイスエディット（→P.
78、130）をすることで、QY70が持つボイ
スを修正して使うことができます。
ノーマルボイスには、1エレメントのものと2
エレメントのものとがあります。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、鍵盤を弾く強さに
よって音色を切り替えられるボイス、ピアノと
ストリングスというような異なった音が混じり
あったボイスなどが含まれます。各ボイスのエ
レメント数は、別冊リストブック記載のXG
ノーマルボイスリストをご参照ください。最大
同時発音数は、このエレメント数によって決ま
ります。

ドラムボイスは、ドラム専用の特殊なボイス
で、各鍵盤に1音色ずつドラムやパーカョショ
ンの楽器音が割り当てられています。ドラムボ
イスエディット（→P. 80、132）によって個々
のドラム/パーカッション楽器をエディットする
こともできます。
ドラムボイスにおける各鍵盤へのドラム/パー
カッション楽器の割り当ては、別冊リストブッ
ク記載のXGドラムボイスリストをご参照くだ
さい。

● ボイスカテゴリーについて

QY70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。
QY70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。QY70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、別冊リストブック記
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。

ボイスカテゴリー

プログラムナンバー

ボイスネーム

バリエーションボイスの表示
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● 最大同時発音数
QY70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。
QY70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. 70）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. 70）のエコーバックがRecMontr
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。

QY70の機能

・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）
QY70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. 43、103）

・ドラムリマッピングテーブルリスト（→別冊
リストブック）

基
礎
知
識



QY70の基礎知識16

■ 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、ROOM 1、ROOM 2、
ROOM 3、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、CELESTE 2、
CELESTE 3、CELESTE 4、FLANGER 1、
FLANGER 2、FLANGER 3

● 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、
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-BAND EQ、AUTO WAH、
THRU

QY70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、QY70
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. 78、130）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。
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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

QY70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。

QY70の機能

基
礎
知
識
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● 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、QY70の4つのカーソルボ
タン（上下左右）で行います。

・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。

基本操作

● モードの切り替え

QY70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［PATT］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、
［PATT］を数回押します。

・ひとつ下の階層（→P. 8 QY70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。

→右へ移動左へ移動←

上へ移動
↑

↓
下へ移動

［F1］

［F2］

［F3］

［F4］

カーソルを右へ移動→

←カーソルを左へ移動

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。

・パターンプレイモードではフレーズトラックが
4つずつしか画面表示されません。この場合
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。
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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.
78、130）。
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。

基本操作

基
礎
知
識
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・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QY70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. 73）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。
* QY70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

基本操作

・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。

● 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。
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基本操作

SHIFT ［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

● 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。

SHIFT ［F1］

［F2］

［F3］

［F4］

● 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. 45、105）

● 初期化（イニシャライズ）

QY70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#/Gb］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QY70とロゴが表示された
らボタンを離します。

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、QY
データファイラーでコンピューターなどへ
保存したり（→QYデータファイラー取扱説
明書参照）、MID Iバルクダンプで外部
MIDI機器へ保存（→P. 72）してから、初
期化の操作を行ってください。

基
礎
知
識
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第2章
ソングモード

ソングの作成や演奏を行うモードです。

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
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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う
モードです。QY70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. 25）
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. 74）
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）を行うモード。

・ソングエフェクトモード （→P. 82）
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. 11）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

TR  1 演奏データ

TR  2 演奏データ

シーケンストラック 　： 　　：

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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ソングプレイモード
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. 26）
ソングを選んで演奏（再生）する。
QY70の電源を入れる、またはパターンモード（→P.
88）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. 29）
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。

［F1］

［F2］

［F3］

［F4］

・プレイエフェクト （→P. 40）
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する機能。メニュー表示で［F1］
（Play Fx）を押す。

・ソングジョブ （→P. 44）
ソングの編集や修正を行うための機能が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. 62）
ソングに含まれる演奏データの修正や、新たなデータ
の挿入を行う。メニュー表示で［F3］（Edit）を押す。

・ユーティリティ （→P. 68）
QY70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］

P
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ソングプレイ

● 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。

ソングプレイ

● 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. 74）やソング
エフェクトモード（→P. 82）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. 28 !5!6!7!8を参照。
*［p］、［r］、［f］の機能は16ページ参照。
* 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］/［OCT UP］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】 ～

 
*［OCT DOWN］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。

SHIFT ［F1］

［F2］

［F3］

［F4］

q w

t

e

r

!1

!2

y

!0

!4

u i

!3

o

!5

!6

!8

!7

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
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!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。

ソングプレイ

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。

y VELO （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】10段階＋R1～R4

u TRNS （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. 20参照

【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. 73）のゾーンハイ以上の鍵盤では通常の演
奏ができる。

o JUMP （ジャンプモード）
!0 JUMP （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
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ソングプレイ

!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.20参照。

【設定範囲】コードルート：C、 C#(Db)、 D、 Eb(D#)、 E、
F、 F#(Gb)、 G、 Ab(G#)、 A、 Bb(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#(Db)、 D、 Eb(D#)、 E、 F、
F#(Gb)、 G、 Ab(G#)、 A、 Bb(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. 13参照
コードテンプレートリスト→別冊リストブック参照

【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. 52）
* 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. 52）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。

!4

!5

!6

!8

!7

（!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. 12参照
プリセットスタイルリスト→別冊リストブック参照

【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。
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ソングレコーディング

■ QY70の曲作りの方法

QY70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. 31

　・パターントラック（Pt）→P. 32

　・コードトラック（Cd）→P. 33

　・テンポトラック（Tm）→P. 34

・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. 34

　・パターントラック（Pt）→P. 36

　・コードトラック（Cd）→P. 38

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、取扱説明書のベーシックガイドをご参照く
ださい。

P
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レコーディングスタンバイ

● 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.
26）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

r 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】 ～

qr

w

e

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う
こと。（→P. 70）

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。

t

u

ソングレコーディング

y
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*［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. 45）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. 27）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. 70）

● 録音手順 （MULTI）

1. 外部MIDIシーケンサーやコンピューターとQY70
を接続し（→取扱説明書のベーシックガイド参
照）、電源を入れる。

2. ユーティリティのMID I設定でMID I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. 70）
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. 69）

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。QY70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。

ソングレコーディング

リアルタイムレコーディング
シーケンストラック（TR1～16）

● 機能
シーケンストラックに、QY70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. 69）

* 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。
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ソングレコーディング

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）

● 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、Main B、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. 69）

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。
*［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. 45）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. 63）

録音中のパターンはここに表示される
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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）

● 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. 27）

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. 69）

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. 20参照。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#(Db)、 D、 Eb(D#)、 E、 F、
F#(Gb)、 G、 Ab(G#)、 A、 Bb(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#(Db)、 D、 Eb(D#)、 E、 F、
F#(Gb)、 G、 Ab(G#)、 A、 Bb(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. 45）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. 62）

録音中のコードはここに表示される
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ステップレコーディング
シーケンストラック（TR1～16）

● 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. 36）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。

w

e

r

q

t

y

u

i

!0

ソングレコーディング

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）

● 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. 69）

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。

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。

o

!1

!2

!3

● 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）。

録音中のテンポはここに表示される
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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10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】10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
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。

q q

e ea ea

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、 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、 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。
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ステップレコーディング
パターントラック（Pt）

● 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。

w

e

q

r

y

t

ソングレコーディング

● 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. 35）

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。（→取扱説明書：ベーシックガ
イド参照）
［F1］～［F4］で音符の消去や、休符/タイの入力が
できる。（→P. 35）

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. 62）を行ったり、ソングジョブの「02
モディファイベロシティ」（→P. 48）や「04 クレッ
シェンド」（→P. 50）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. 66）

● 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。
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スタイル、セクション→P. 12参照

【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

 
*［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。

［F1］

［F2］

［F3］

［F4］

● 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。
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［F1］

［F2］

［F3］

［F4］

ソングレコーディング

ステップレコーディング
コードトラック（Cd）

● 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
q REC 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#(Db)、 D、 Eb(D#)、 E、
F、 F#(Gb)、 G、 Ab(G#)、 A、 Bb(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)

w

e

q

i

rt

オンベース：C、 C#(Db)、 D、 Eb(D#)、 E、 F、
F#(Gb)、 G、 Ab(G#)、 A、 Bb(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。

o

y u
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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. 27）

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. 20参照。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。

ソングレコーディング

［F1］

［F2］

［F3］

［F4］

● 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。
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プレイエフェクト
ソング（シーケンストラック）を演奏（再生）す
る際、一時的に曲のノリ（タメやツッコミな
ど）を変えたり、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。

・グルーブクオンタイズ機能 （Groove） →P. 41
ノートデータの発音タイミングとベロシティを一定の

ルールに従わせることで、ソングデータに微妙なノリ

（グルーブ感）を付け加える。グルーブクオンタイズを

設定することで、面白みに欠ける機械的なソングデー

タをドライブ感のある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］（Groove）で表示される。

・ドラムリマッピングテーブル機能
（Drum Table） →P. 43

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。

［F1］

［F2］

［F3］

［F4］

* 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. 60）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グルーブクオンタイズをか
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. 59）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
う。あるいは、パターンモードのプレイエフェ
クト（→P. 100）をかけておく。

プレイエフェクトのポイント
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プレイエフェクト

プレイエフェクト：グルーブクオンタイズ

● 機能
ノートデータの発音タイミングとベロシティを一定の
ルールに従わせることで、シーケンストラック上のソ
ングデータに微妙なノリ（グルーブ感）を付け加える。
ソングデータに付け加えるグルーブの手本にあたるも
のがグルーブテンプレートで、QY70にはあらかじめ
スイング、シャッフル、アシッドジャズなど100種類
のグルーブテンプレートが用意されている。グルーブ
テンプレートは、シーケンストラックごとに設定で
き、どれだけ演奏データをグルーブテンプレートに近
付けるかも設定できる。このテンプレートを差し替え
ることで、同じソングデータをさまざまなグルーブで
演奏することができる。

● 表示
ソングプレイ画面から［MENU］→［F1］（Play Fx）→
［MENU］→［F1］（Groove）を押す。

● 設定

q グルーブテンプレートナンバー
カーソルを移動してトラックを選び、グルーブテンプ
レートのナンバーを設定する。 （OFF）に設定すると
グルーブクオンタイズはかからない。
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グルーブテンプレー
トのナンバー、ネームが表示される。

【設定範囲】-- （OFF）、01～100

グルーブテンプレートリスト→別冊リス
トブック

w 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。

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. 27）

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、グルーブクオンタイズ機能

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 （グルーブタイミング）
グルーブテンプレート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％でテンプレートの設定通り、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%

y VELOC （グルーブベロシティ）
グルーブテンプレートで設定されているノートのベロ
シティ値（オフセット値）を、演奏データにどの程度付
け加えるかを％で設定する。
100％でテンプレートの設定通りのオフセット値をも
ともとの演奏データのベロシティ値に加える。200％
でオフセット値の2倍の値をもともとの演奏データの
ベロシティ値に加える。0％ではもともとの演奏デー
タのベロシティのまま変化しない。

【設定範囲】000～200%

 
* 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。

w

q

t

y

もともとの演奏
データの発音タ
イミング

グルーブテンプレートで
設定されているノートの
発音タイミング

ベロシティ値

もともとの演奏データのベロシ
ティ値＋グルーブテンプレートで
設定されているノートのベロシ
ティ値（オフセット値）

もともとの演奏データの
ベロシティ値

0% 100% 200%

時
間

e

r

0%

100%

200% もともとの演奏データのベロシ
ティ値＋グルーブテンプレートで
設定されているノートのベロシ
ティ値（オフセット値）の2倍の値
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● グルーブクオンタイズの設定手順

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グルーブクオン
タイズ画面を表示させる。

2. グルーブクオンタイズを設定したいトラックの
GROOVE TEMPLT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、
グルーブテンプレートナンバーを設定する。

4. カーソルをTIMINGやVELOCに移動し、グルー
ブを調節する。

5. 必要に応じて、他のトラックにも上記2～4の設
定を行うことができる。

6. ［EXIT］を押すとソングプレイ画面に戻る。

 
* グルーブクオンタイズの各種設定は、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グルーブクオンタ
イズをかける場合は、あらかじめエクスパンド
バッキング（→P. 59）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グルーブクオ
ンタイズをかけておく。（→P. 101）
* グルーブクオンタイズの設定を、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. 60）

プレイエフェクト
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プレイエフェクト

プレイエフェクト：ドラム リマッピング テーブル

● 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。（→

別冊リストブック「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
冊リストブック

w 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。

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. 27）

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. 59）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.
103）
* 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. 60）

w
e

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
ングボイス画面（→P. 75）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。

q

r
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■ 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
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。
QY70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. 45
アンドゥー：直前に行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. 46
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. 48
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. 49
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. 50
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. 50
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. 51
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. 51
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. 52
和音のノートデータをずらす。

09 Copy Event （コピーイベント）：→P. 52
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. 53
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. 54
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. 55
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. 56
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. 56
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. 57
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. 57
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. 58
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. 58
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. 59
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. 59
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. 60
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. 60
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. 61
ソングの全データを消去する。

24 Song Name （ソングネーム）：→P. 61
ソングに名前を付ける。

［F1］

［F2］

［F3］

［F4］
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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。

■ 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）。

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。

→01 Quantize

→15 Create Measure

→17 Copy Track

→22 Copy Song

ソングジョブ

00 Undo/Redo （アンドゥー/リドゥー）

● 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. 105）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やアンドゥー/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
象が無い場合は、「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。

q

w

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。

P
L
A
Y
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ソングジョブ

01 Quantize （クオンタイズ）

● 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

q TR （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

e Quantize （クオンタイズバリュー）
クオンタイズを行うときの、修正の基準になる音符を
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

q w

e

r

t

y

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。

元のデータ

qでクオンタイズした場合

eでクオンタイズした場合

4分音符の長さ

元のタイミング

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%）

4分音符の長さ

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%

裏拍 裏拍
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ソングジョブ

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 、 、 、 の場合

クオンタイズバリューの音符2つ分の長さを100%と
する。50%で偶数拍のジャストタイミング（スイング
感なし）。51%以上に設定するとタイミングが後ろに
移動してスイング感が出る。75%で符点の位置。

【設定範囲】50～75% （デフォルト：50%）

・クオンタイズバリューが 、 、 の場合

クオンタイズバリューの音符3つ分の長さを100%と
する。66%でジャストタイミング（スイング感なし）。
67%以上に設定するとタイミングが後ろに移動してス
イング感が出る。83%で6連符の位置。

【設定範囲】66～83% （デフォルト：50%）

・クオンタイズバリューが 、 の場合

クオンタイズバリューの音符のうち  の2つ分または
 の2つ分の長さを100%とする。50%で偶数拍の

ジャストタイミング（スイング感なし）。51%以上に設
定するとタイミングが後ろに移動してスイング感が出
る。66%で3連符の3つ目の位置。

【設定範囲】50～66% （デフォルト：50%）

66% 83% 100%0% 33%

3

設定範囲

50% 66% 100%0% 33%

3

設定範囲

50% 75% 100%0%

設定範囲

 
* 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。その場合は後ろの
データも一緒にずれる。

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。

表拍 裏拍

表拍 裏拍
P
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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。

ソングジョブ

96

V
el

oc
ity

m

64

32

127 96

48 4832
16

63

127 127 12796

48

元のベロシティ

　Rate=50%

　Rate=150%

元のベロシティ

　Offset=－20

　Offset=+20

96

V
el

oc
ity

m

64

32

127
96

76 76

44
12

107

116 127 116

84

52

02 Modify Velocity （モディファイベロシティ）

● 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。

変更後のベロシティ
＝元のベロシティ×Rate＋Offset

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

q TR （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

e SetAll （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

r Rate （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%

q w

e

r

t
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ソングジョブ

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。

G
at

e 
T

im
em

48 4832 32 32

161616 24 24

484848 72 72

元のゲートタイム

　Rate=50%

　Rate=150%

元のゲートタイム

　Offset=－20

　Offset=+20

G
at

e 
T

im
em

48 4832 32 32

121212 28 28

525252 68 68

03 Modify GateTime （モディファイゲートタイム）

● 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。

変更後のゲートタイム
＝元のゲートタイム×Rate＋Offset

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

q TR （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

e SetAll （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

r Rate （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%

q w

e

r

t
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ソングジョブ

05 Transpose （トランスポーズ）

● 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。

q w

e

r

04  Crescendo （クレッシェンド）

● 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

q TR （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

e Range （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

q w

e

● 操作
パラメーターq～eを設定し、［ENTER］を押す。

V
el

oc
ity

m

64

64

64 54 44 34 21 14

64

74

64

84

64

94

64

104

64

114

元のベロシティ

　Range=+50（範囲 001:1～003:1）

　Range=－50（範囲 001:1～003:1）
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07 Chord Sort （コードソート）

● 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. 64）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。

q w

e

06 Shift Clock （シフトクロック）

● 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。

q w

e

● 表示と設定

q TR （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

e Clock （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。

元のデータ

Clock=+240

Clock=－240

4分音符の長さ
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ソングジョブ

09 Copy Event （コピーイベント）

● 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、全てのトラック。
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）

q

e

w

r
ty

u

08 Chord Separate （コードセパレート）

● 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

q TR （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

e Clock （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。

q w

e
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ソングジョブ

10 Erase Event （イレースイベント）

● 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。

q w

t コピー先の位置（メジャー、ビート）
コピー先の位置をメジャー（小節）とビート（拍）で指定
する。

【設定範囲】M001:1～999:16

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

u Transpose （トランスポーズ）
コピー元トラックのデータ（ノートデータやコード）の
音程を、ここで設定した値で変更して、コピー先ト
ラックにコピーすることができる。設定単位は半音。

【設定範囲】-24～+24

 
* 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。
* 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、［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。
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ソングジョブ

11 Extract Event （エクストラクトイベント）

● 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

q TR （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

t TR （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)

q w

e

r

t

 
* 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。
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ソングジョブ

12 Create Continuous Data
（クリエート コンティニュアス データ）

● 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

q TR （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

q w

e

t

y

u

r

 
* 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
（→別冊リストブック）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。

スタート
ポイント

エンド
ポイント

この幅を
Clockで設定

Curve=+16 Curve=0（直線） Curve=－16
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ソングジョブ

14 Time Stretch （タイムストレッチ）

● 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。

q w

e

13 Thin Out （シンアウト）

● 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

q TR （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。

q w

e

r
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ソングジョブ

15 Create Measure （クリエートメジャー）

● 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。

q

w

e

16 Delete Measure （デリートメジャー）

● 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。

q

元のデータ

M005～012でDelete Measureを実行した場合

元のデータ

M005に8小節Create Measureを実行した場合

* 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。
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ソングジョブ

17 Copy Track （コピートラック）

● 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

q TR （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

w TR （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。

q

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 Mix Tracks （ミックストラック）

● 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。

q

ww
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ソングジョブ

20 Expand Backing （エキスパンドバッキング）

● 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。

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。

19 Clear Track （クリアトラック）

● 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 TR （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。

q

w
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ソングジョブ

22 Copy Song （コピーソング）

● 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。

q

w

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。

21 Normalize （ノーマライズ プレイ エフェクト）

● 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

q TR （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。

q
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24 Song Name （ソングネーム）

● 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。

q

ソングネームの作成作業には、Undoは効かない。

23 Clear Song （クリアソング）

● 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

q Song （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。

q

Al（全ソング）を選択して消去を実行するとUndoは
できない。

w

ソングジョブ

e

r

［F1］

［F2］

［F3］

［F4］
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ソングエディット
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.
140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。

［F1］

［F2］

［F3］

［F4］
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● 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［MENU］→［F1］
（Insert）を押し、エディットインサート画面を表
示させる。

4. P. 66「インサート」にしたがって、新たに入力す
るイベントを設定し、入力する。

 
*［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. 45）が働き、
直前のエディット操作を取り消すことができるの
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。

■ ソングエディットの手順
　　（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. 36）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.
38）を参照のこと。

ソングエディット

P
L
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Y
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ソングエディット

ソングエディットチェンジ （シーケンストラック）

● 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. 67

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. 67

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 TR （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）

q

i

o

w

e

r tu

y

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. 140
を参照のこと。
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ソングエディットチェンジ （テンポトラック）

● 機能
テンポデータの修正および削除を行う。

● 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
e OCT （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. 64）と同じ。

r TR=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

q

i

wr t

ソングエディット

o

e

y u

クロック テンポ

P
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* ビートとクロックの設定範囲は、拍子によって異なる。
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［F1］Insert （インサート）

● 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。

q w

e

ソングエディット

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. 140
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。

q w

e
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［F2］  XG View （XGビュー）

● 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
q XG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、「QY70が扱えるMIDIイベント」
(→P. 140）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。

q

［F3］ View Filter （ビューフィルター）

● 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。

q

ソングエディット

r

w

e
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ユーティリティ
QY70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だす
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. 69
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
ターバルタイムを設定する。

・MIDI （ミディ）：→P. 70
QY70のMIDIに関する設定をする。

・Bulk Dump （バルクダンプ）：→P. 72
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. 73

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。

［F1］

［F2］

［F3］

［F4］

［F1］

［F2］

［F3］

［F4］

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。
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ユーティリティ

［F1］System （システム）

● 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
q CLICK 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

w CLICK 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

e REC 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

q w

e r

t

r MASTER TUNE （マスターチューニング）
QY70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 SYSTEM EXCLUSIVE INTERVAL TIME
　　（システム エクスクルーシブ インターバル タイム）
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。

● 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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［F2］MIDI （ミディ）

● 機能
MIDIに関する各種設定を行う。

● 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

q MIDI SYNC （ミディシンク）
QY70の再生を内部クロックで行うか、外部MIDIク
ロックで行うかを選択する。
Internal：QY70の内部クロックで動作する。

QY70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、QY70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：QY70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。
QY70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、QY70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

w MIDI 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

q w

e r

t

y

u

ユーティリティ

 
* 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）
QY70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QY70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

t MIDI 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QY70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）
QY70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
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ユーティリティ

u XG 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
TO HOST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。
QY70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QY70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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バルクダンプ

● 機能
QY70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QY70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
QY70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
QY70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

ユーティリティ

q

w

● 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、取扱説明書の
ベーシックガイドを参照のこと。

付属の「QYデータファイラー」を使って
QY70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、「QYデータファイラー」の取扱
説明書をご参照ください。

● 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QY70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QY70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QY70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QY70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。
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［F4］Fingered Zone
（フィンガード コード ゾーン）

● 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、QY70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

w MIDI 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、QY70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］/［OCT UP］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。

 
*［OCT DOWN］/［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。

q w

r t

y

e

ユーティリティ
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ソングボイスモード
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TR 1～1 6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. 75）
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. 77）
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. 78）
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. 80）
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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ソングボイスモード

ミキサー画面

● 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
q 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。

w M/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. 27）

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（→別冊リストブック）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.
14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（→別冊リストブック）参照
XGドラムボイスリスト（→別冊リストブック）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. 80）
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バリエーションボイスの表示

ボイスネームプログラムナンバー
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ソングボイスモード

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. 66）で行う。

r

t

uy

● 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 PAN （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

t VOLUME （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

y Mst （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

u Pat （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. 126）で行う。
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ソングボイスモード

［F1］エフェクトセンド

● 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：「QY70の基礎知識：エフェクト部」（P. 16）、
「ソングエフェクトモード」（P. 82）

● 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
q 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。

w M/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. 27）

e VOICE （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. 75）

r REVERB （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

t CHORUS （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

q
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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. 17、83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。

y

u
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ソングボイスモード

［F2］ボイスエディット

● 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
q 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。

w M/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. 27）

e VOICE （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. 75）

r PB （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。

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

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 :En ve l o pe
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
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ソングボイスモード

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。

サステインレベル

←R→

時 間 →

↑ 

音 

量

← D →←A→

鍵盤を弾いたポイント

鍵盤を離したポイント
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ソングボイスモード

［F3］ドラムボイスエディット

● 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、20種類のドラム
キット（18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」（別冊リストブック）

● 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
q 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。

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
から行うこと。

【ドラムキット】　全20キット
Sfk 001 SFXKit 1、002 SFXKit 2
Dr 001 StandKit、002 StandKit2、

003 Dry Kit、004 BriteKit、
009 Room Kit、010 DarkRKit、
017 Rock Kit、018 RockKit2、
025 ElectKit、026 AnalgKit、
027 AnlgKit2、028 DanceKit、
029 HipHpKit、030 JunglKit、
033 Jazz Kit、034 JazzKit2、
041 BrushKit、049 SymphKit

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、メロディタムを作ったり
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. 85

【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）

q r

t

y

u

i

w

!0 !1 !2

e

o
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ソングボイスモード

i PAN （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

!0 CUT（フィルターカットオフ周波数）
!1 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。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。

RES

CUT
周波数→

↑ 

音 

量

* 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。
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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. 86）
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. 86）
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. 86）
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。
* QY70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＝SYSTEM （システム）の場合

ソングエフェクトモード

　● 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。

・バリエーションエフェクト＝INSERTION （インサーション）の場合

TR  1

TR  2

LINE OUT/PHONES

TR  3

TR 16

TO REV
send CHORUS to REVERB

CHORUS

REVERB

VARIATION

TR  1

TR  2

LINE OUT/PHONES

TR  3

TR 16

TO REV
send CHORUS to REVERB

VARIATION

CHORUS

REVERB

TO REV
send VARIATION to REVERB

TO CHO
send VARIATION to CHORUS

E
F
F
E
C
T
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コネクション画面

● 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、「QY70の基礎知
識：エフェクト部」（→P. 16）および「エフェクトタイ
プとパラメーター」（→P. 148）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
q REVERB （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、ROOM 3、STAGE 1、STAGE 2、
PLATE、WHITE ROOM、TUNNEL、
BASEMENT

→別冊リストブック「エフェクトタイプ」参照

ソングエフェクトモード

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】 NO EFFECT、CHORUS 1、CHORUS 2、
CHORUS 3、CHORUS 4、CELESTE 1、
CELESTE 2、CELESTE 3、CELESTE 4、
FLANGER 1、FLANGER 2、FLANGER 3

→別冊リストブック「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. 83：「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】 NO EFFECT、HALL 1、HALL 2、ROOM 1、
ROOM 2、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-BAND EQ、AUTO WAH、
THRU

→別冊リストブック「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NO EFFECT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. 83：「ソングのエフェク
トの構成」参照）

【設定範囲】000～127

y TO 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. 83：「ソングのエフェク
トの構成」参照）
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【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. 16：「QY70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。

ソングエフェクトモード

E
F
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E
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［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

● 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パラメーター」（→P. 148）および
別冊リストブック「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

ソングエフェクトモード

 ［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. 84 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
タイプとパラメーター」（→P. 148）および別冊リスト
ブック「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］

［F2］

［F3］

［F4］

w

q

w

q

w

q

e
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第3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
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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。QY70には、プリセットフレーズが
約4,000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。QY70
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［PATT］
を押すことで切り替わります。

・パターンプレイモード （→P. 89）
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. 126）
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）を行うモード。

・パターンエフェクトモード （→P. 134）
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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パターンプレイモード
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. 90）
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［PATT］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. 94）
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。

［F1］

［F2］

［F3］

［F4］

・プレイエフェクト （→P. 100）
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. 104）
パターンの編集や修正を行うための機能が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. 118）
フレーズに含まれる演奏データの修正や、新たなデー
タの挿入を行う。メニュー表示で［F3］（Edit）を押す。

・ユーティリティ （→P. 68）
QY70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］

P
L
A
Y
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パターンプレイ

● 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
［PATT］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
［PATT］を数回押す。

パターンプレイ

● 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000～128
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. 126）やパ
ターンエフェクトモード（→P. 134）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16ページ参照。
* 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. 117）

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. 94）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. 116）

スタイルナンバー

セクション 小節数

拍子

フレーズカテゴリー

フレーズナンバー
フレーズビート

コードルート、
コードタイプ
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● 設定 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］/［OCT UP］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】 ～

 
*［OCT DOWN］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。

パターンプレイ

q w

y

r

t !0

!1

u

ei o

!2

!1

SHIFT ［F1］

［F2］

［F3］

［F4］

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）

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. 12参照
プリセットスタイルリスト→別冊リストブック参照

【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。

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

P
L
A
Y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。
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t !0
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!2

パターンプレイ

u VELO （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】10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. 20参照。

【設定範囲】コードルート：C、 C#(Db)、 D、 Eb(D#)、 E、
F、 F#(Gb)、 G、 Ab(G#)、 A、 Bb(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#(Db)、 D、 Eb(D#)、 E、 F、
F#(Gb)、 G、 Ab(G#)、 A、 Bb(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. 20参照

【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. 73）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. 115）

!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、以下のように楽器別に分けら
れていて、トラックによって、設定できるプリセット
フレーズの種類が決められている。

フレーズトラック ：設定できるフレーズの種類

 D1、D2 （ドラム1、2） ：ドラムのフレーズ
 PC （パーカッション） ：パーカッションのフレーズ
 BA （ベース） ：ベースのフレーズ
 C1～C4 （コード1～4）：ギター、キーボードなど

のフレーズ

 
* 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（→別冊リス
トブック）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
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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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（別冊リストブック）参照

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. 94）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. 113）やゲットフレーズ（→P. 113）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。

パターンプレイ

 
* ミュートの設定はスタイルごとに記憶される。

P
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フレーズレコーディング

■ 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. 92 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。



パターンモード 95

レコーディングスタンバイ

● 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. 92 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. 97
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、

w
e

r

t

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. 98
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（ポ
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。

u

o

フレーズレコーディング
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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

フレーズレコーディング

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。

（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。

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

【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（→別冊リストブック）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。

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 001 GrandPno

ボイスおよびカテゴリーについての詳しい説明は、P.
14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（→別冊リストブック）参照
XGドラムボイスリスト（→別冊リストブック）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。
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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。

フレーズレコーディング

リアルタイム オーバーダブ レコーディング

● 機能
QY70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. ［PATT］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。

 
* 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. 105）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. 92）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. 70）
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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10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】10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
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。

q q

e ea ea

ステップレコーディング

● 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

下記「録音手順」の1～4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。
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!0

フレーズレコーディング

o

!1

!2

!3

● 設定
q REC 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。

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）。
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フレーズレコーディング

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、 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 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。

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. 98）

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. 118）を行ったり、パターンジョブ
の「02 モディファイベロシティ」（→P. 106）や「04
クレッシェンド」（→P. 107）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. 121）

● 録音手順
1. ［PATT］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。
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プレイエフェクト
パターンを再生する際、一時的に曲のノリ
（タメやツッコミなど）を変えたり、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。

・グルーブクオンタイズ機能 （Groove） →P. 101
ノートデータの発音タイミングとベロシティを一定の

ルールに従わせることで、パターンに微妙なノリ（グ

ルーブ感）を付け加える。グルーブクオンタイズを設定

することで、面白みに欠ける機械的なパターンデータ

をドライブ感のある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］（Groove）で表示される。

・ドラムリマッピングテーブル機能
（Drum Table） →P. 103

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。

［F1］

［F2］

［F3］

［F4］
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プレイエフェクト

プレイエフェクト：グルーブクオンタイズ

● 機能
ノートデータの発音タイミングとベロシティを一定の
ルールに従わせることで、フレーズトラック上のデー
タに微妙なノリ（グルーブ感）を付け加える。
パターンデータに付け加えるグルーブの手本にあたる
ものがグルーブテンプレートで、QY70にはあらかじ
めスイング、シャッフル、アシッドジャズなど100種
類のグルーブテンプレートが用意されている。グルー
ブテンプレートは、トラックごとに設定でき、どれだ
け演奏データをグルーブテンプレートに近付けるかも
設定できる。このテンプレートを差し替えることで、
同じデータでも、さまざまなグルーブで演奏すること
ができる。

● 表示
パターンプレイ画面から［MENU］→［F1］（Play Fx）→
［MENU］→［F1］（Groove）を押す。

● 設定

q グルーブテンプレートナンバー
カーソルを移動してトラックを選び、グルーブテンプ
レートのナンバーを設定する。 （OFF）に設定すると
グルーブクオンタイズはかからない。
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グルーブテンプレー
トのナンバー、ネームが表示される。

【設定範囲】-- （OFF）、1～100

グルーブテンプレートリスト→別冊リス
トブック

w 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。

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. 93 !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、グルーブクオンタイズ機能

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 （グルーブタイミング）
グルーブテンプレート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％でテンプレートの設定通り、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%

y VELOC （グルーブベロシティ）
グルーブテンプレートで設定されているノートのベロ
シティ値（オフセット値）を、演奏データにどの程度付
け加えるかを％で設定する。
100％でテンプレートの設定通りのオフセット値をも
ともとの演奏データのベロシティ値に加える。200％
でオフセット値の2倍の値をもともとの演奏データの
ベロシティ値に加える。0％ではもともとの演奏デー
タのベロシティのまま変化しない。

【設定範囲】000～200%

 
* 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。

w

e

r

q

t

y

もともとの演奏
データの発音タ
イミング

グルーブテンプレートで
設定されているノートの
発音タイミング

0% 100% 200%

時
間

ベロシティ値

もともとの演奏データのベロシ
ティ値＋グルーブテンプレートで
設定されているノートのベロシ
ティ値（オフセット値）

もともとの演奏データの
ベロシティ値

0%

100%

200% もともとの演奏データのベロシ
ティ値＋グルーブテンプレートで
設定されているノートのベロシ
ティ値（オフセット値）の2倍の値
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● グルーブクオンタイズの設定手順

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グルーブ
クオンタイズ画面を表示させる。

2. グルーブクオンタイズを設定したいトラックの
GROOVE TEMPLT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、
グルーブテンプレートナンバーを設定する。

4. カーソルをTIMINGやVELOCに移動し、グルー
ブを調節する。

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。

 
* グルーブクオンタイズの各種設定は、パターン再生
中にも変更できる。

プレイエフェクト
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プレイエフェクト

プレイエフェクト：ドラム リマッピング テーブル

● 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「Bass Drum H」に変更される。（→別冊リ

ストブック「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
→別冊リストブック

w 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。

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. 93）

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。

w

e

ドラムリマッピングテーブル機能は、ドラム
（D1、D2）およびパーカッション（PC）トラック
に対してのみ使うこと。ベース（BA）やコード
（C1～C4）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。

r

q
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■ ジョブの設定手順

1. ［PATT］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
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。
QY70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.105
アンドゥー：直前に行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.106
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.106
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.107
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.107
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.108
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.108
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.109
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.109
和音のノートデータをずらす。

09 Copy Event （コピーイベント）：→P.110
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.110
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.111
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.111
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.112
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.112
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.113
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.113
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.114
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.114
トラックのデータを別のトラックにコピーする。

19 Mix Tracks （ミックストラック）：→P.115
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.115
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.116
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.116
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.117
ユーザーパターンのスタイルに名前を付ける。

［F1］

［F2］

［F3］

［F4］
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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。

■ 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）。

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。

→01 Quantize

→15 Copy Phrase

→18 Copy Track

→21 Copy Pattern

パターンジョブ

00 Undo/Redo （アンドゥー/リドゥー）

● 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. 45）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
象が無い場合は、「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。

q

w

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。

P
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02 Modify Velocity （モディファイベロシティ）

● 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。

変更後のベロシティ
＝元のベロシティ×Rate＋Offset

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. 48）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。

q w

e

r

t

パターンジョブ

01 Quantize （クオンタイズ）

● 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. 46）を参照のこと。

q TR （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

e Quantize （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

r Strength （クオンタイズストレングス）

【設定範囲】000～100%

t Swing 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%

y Gate 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。

q w

e

r

t

y
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パターンジョブ

03 Modify GateTime （モディファイゲートタイム）

● 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。

変更後のゲートタイム
＝元のゲートタイム×Rate＋Offset

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. 49）を参照のこと。

q TR （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

e SetAll （セットオール）

【設定範囲】Off、0001～9999

r Rate （レイト）

【設定範囲】000～200%

t Offset （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。

q w

e

r

t

04  Crescendo （クレッシェンド）

● 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. 50）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。

q w

e

P
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06 Shift Clock （シフトクロック）

● 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. 51）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。

q w

e

パターンジョブ

05 Transpose （トランスポーズ）

● 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. 50）を参照のこと。

q TR （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

e Note （ノート）

【設定範囲】C-2～G8

r Transpose （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。

q w

e

r
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パターンジョブ

07 Chord Sort （コードソート）

● 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.120）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. 51）を参照のこと。

q TR （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

e Type （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。

q w

e

08 Chord Separate （コードセパレート）

● 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. 52）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。

q w

e
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10 Erase Event （イレースイベント）

● 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. 53）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。

q w

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。

パターンジョブ

09 Copy Event （コピーイベント）

● 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. 52）を参照のこと。

q TR （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

t Transpose （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。

q w

er
t
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パターンジョブ

11 Extract Event （エクストラクトイベント）

● 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. 54）を参照のこと。

q TR （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

t TR （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。

q w

e

r

t

12 Create Continuous Data
（クリエート コンティニュアス データ）

● 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.
55）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。

q w

e

t

y

u

r
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パターンジョブ

14 Time Stretch （タイムストレッチ）

● 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. 56）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。

q w

e

13 Thin Out （シンアウト）

● 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. 56）を参照のこと。

q TR （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。

q w

e

r

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

前の半分の時間に
なったフレーズ

繰り返し演奏される
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15 Copy Phrase （コピーフレーズ）

● 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（→別冊リストブッ
ク参照）

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。

パターンジョブ

q

16 Get Phrase （ゲットフレーズ）

● 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。

w

w

e

r

q

e

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。

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。
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パターンジョブ

18 Copy Track （コピートラック）

● 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。

q

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。

w

e

r

t

y

17 Put Phrase （プットフレーズ）

● 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

w Song（コピー先ソングナンバー）
e TR（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。

q

r
w

e

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。
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パターンジョブ

20 Clear Track （クリアトラック）

● 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。

w

e

19 Mix Tracks （ミックストラック）

● 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

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】D1、D2、PC、BA、C1、C2、C3、C4

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】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。

q

w

q

P
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22 Clear Pattern （クリアパターン）

● 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。

q

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。

パターンジョブ

21 Copy Pattern （コピーパターン）

● 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

q Style （コピー元スタイル）
w Section （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

e Style （コピー先スタイル）
r Section （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。

q

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。

w

e

r

w
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23 Style Name （スタイルネーム）

● 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。

スタイルネームの作成作業には、Undoは効かな
い。

パターンジョブ

 
* 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.
116）を実行する。

q

w

e

r

［F1］

［F2］

［F3］

［F4］

P
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■ 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 ）

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
）

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 ）

フレーズエディット
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。

［F1］

［F2］

［F3］

［F4］

* 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. 113）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（Ctr l#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。
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 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.
140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］を押すとパターンプレイ画面に戻る。

 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［MENU］→［F1］
（Insert）を押し、インサート画面を表示させる。

4. P. 121 「インサート」にしたがって、新たに入力
するイベントを設定し、入力する。

 
*［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.105）が働
き、直前のエディット操作を取り消すことができ
るので、大切なデータを誤って消してしまった場
合などに便利。

フレーズ設定（コード変換タイプやフレーズ
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.123「フレーズテーブル」にしたがって、各設定
値の確認、変更を行う。

P
L
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Y
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フレーズエディット

フレーズエディットチェンジ

● 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.1 22

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.122

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 TR （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）

q

i

o

w

e

r tu

y

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. 140
を参照のこと。



パターンモード 121

［F1］Insert （インサート）

● 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. 140
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）

q w

e

フレーズエディット

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。

P
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［F2］  XG View （XGビュー）

● 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
q XG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、「QY70が扱えるMIDIイベント」
（→P.140）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。

q

［F3］ View Filter （ビューフィルター）

● 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。

q

フレーズエディット

w

e

r
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［F4］Phra Table （フレーズテーブル）

● 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
q TR（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）

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 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。

フレーズエディット

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. 96）

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
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. 92 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. 92 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. 20参照

【設定範囲】ON、OFF
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フレーズエディット

!0 HI KEY （ハイキー）
TYPEr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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ユーティリティ
QY70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. 68）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. 69
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
ターバルタイムを設定する。

・MIDI （ミディ）：→P. 70
QY70のMIDIに関する設定をする。

・Bulk Dump （バルクダンプ）：→P. 72
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. 73

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。

［F1］

［F2］

［F3］

［F4］
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パターンボイスモード
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。

［PATT］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.127）
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.129）
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.130）
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.132）
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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ミキサー画面

● 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
［PATT］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
q 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。

w M/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. 93）

e VOICE （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）。

r

t

パターンボイスモード

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（→別冊リストブック）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.
14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）

q

w

e

バリエーションボイスの表示

ボイスネームプログラムナンバー
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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（→別冊リストブック）参照
XGドラムボイスリスト（→別冊リストブック）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.132）

r PAN （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

t VOLUME （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

● 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。

パターンボイスモード

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. 121）で行う。
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パターンボイスモード

［F1］エフェクトセンド

● 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：「QY70の基礎知識：エフェクト部」（→P.16）
「パターンエフェクトモード」（→P.134）

● 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
q 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。

w M/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. 93）

e VOICE （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.127）

r REVERB （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

t CHORUS （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

q
w

r

e
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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。
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パターンボイスモード

［F2］ボイスエディット

● 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
q 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。

w M/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. 93）

e VOICE （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.127）

r PB （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。

q

w
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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

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 :En ve l o pe
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

RES

CUT
周波数→

↑ 

音 

量
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パターンボイスモード

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。

サステインレベル

←R→

時 間 →

↑ 

音 

量

← D →←A→

鍵盤を弾いたポイント

鍵盤を離したポイント

V
O
IC
E



パターンモード132

パターンボイスモード

［F3］ドラムボイスエディット

● 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、20種類のドラム
キット（18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」（別冊リストブック）

● 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
q 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。

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
から行うこと。

【ドラムキット】　全20キット
Sfk 001 SFXKit 1、002 SFXKit 2
Dr 001 StandKit、002 StandKit2、

003 Dry Kit、004 BriteKit、
009 Room Kit、010 DarkRKit、
017 Rock Kit、018 RockKit2、
025 ElectKit、026 AnalgKit、
027 AnlgKit2、028 DanceKit、
029 HipHpKit、030 JunglKit、
033 Jazz Kit、034 JazzKit2、
041 BrushKit、049 SymphKit

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、メロディタムを作ったり
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

q r

t

y

u

i

w

!0 !1 !2

e

o
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パターンボイスモード

i PAN （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

!0 CUT（フィルターカットオフ周波数）
!1 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。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。

RES

CUT
周波数→

↑ 

音 

量

* 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。

V
O
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E
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パターンエフェクトモード
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。
［PATT］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.137）
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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■ パターンのエフェクトの構成

パターンエフェクトモード

D 1

D 2

LINE OUT/PHONES

PC

BA

C 1

C 2

C 3

C 4

TO REV
send CHORUS to REVERB

VARIATION

CHORUS
(CHORUS 1)

REVERB
(HALL 1)

TO REV
send VARIATION to REVERB

TO CHO
send VARIATION to CHORUS

E
F
F
E
C
T
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パターンエフェクトモード

コネクション画面

● 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、「QY70の基礎知
識：エフェクト部」（→P.16）および「エフェクトタイプ
とパラメーター」（→P. 148）を参照のこと。

● 表示

［PATT］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
q 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】 NO EFFECT、HALL 1、HALL 2、ROOM 1、
ROOM 2、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-BAND EQ、AUTO WAH、
THRU

→別冊リストブック「エフェクトパラメー
ターリスト」参照

w TO 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.135：「パターンのエフェ
クトの構成」参照）

【設定範囲】000～127

q w e

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.135：「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.116）を実行するこ
とで、保存することができる。
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［F3］バリエーションエディット

● 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パラメーター」（→P. 148）および
別冊リストブック「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
q Type （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
タイプとパラメーター」（→P. 148）および別冊リスト
ブック「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。

パターンエフェクトモード

 
* 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.116）を実行することで、
保存することができる。

w

q

E
F
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第4章
QY70を使いこなすために

この章では、QY70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。

Q
Y
7
0
を
使
い

こ
な
す
た
め
に

目　次

QY70が扱えるMIDIイベント .............140

エフェクトタイプとパラメーター .......148
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QY70が扱えるMIDIイベント

アイコン アイコン

テンポチェンジのアイコン

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。QY70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
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

ゲートタイム

ベロシティ
ノートネーム

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、
QY70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. 67、122）でも使わ
れます。

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、別冊リストブックの
「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。

QY70が扱えるMIDIイベント

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.144）や、NRPN
MSB、NRPN LSB（→P.144）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。

使
い
こ
な
す
た
め
に

プログラムチェンジナンバー

ボイスネーム

バンクセレクトLSB

バンクセレクトMSB

データ

コントロールナンバー



QY70を使いこなすために142

・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。

QY70が扱えるMIDIイベント

・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.144）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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QY70が扱えるMIDIイベント

・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M S B（→
P.141）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リストブック「MIDI
データフォーマット」（→ 3-4 NON-REGISTERED
PARAMETER NUMBER)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。
RPN MSB、RPN 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/LSB（→P.141）
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リストブック「MIDI
データフォーマット」（→ 3-3  REGISTERED
PARAMETER NUMBER)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
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データ

データ

ノートネーム
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QY70が扱えるMIDIイベント

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、
別冊リストブック「M I D I 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. 145）

【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、別冊リストブック「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。

RPN MSB

RPN LSB

データエントリー MSB

データエントリー LSB

NRPN MSB

NRPN LSB

データエントリー MSB
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QY70が扱えるMIDIイベント

* 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。（→本ページ右段）

【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、QY70の
システムに関する設定を行うためのイベント。

* 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】別冊リストブック「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

XG RPN、XG NRPN、XG Exc System、
XG Exc Effect、XG Exc Multi、XG Exc Drum
から選択する

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
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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、別冊リストブック「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、別冊リストブック「MIDIデータ
フォーマット」（→ 3-4 NON-REGISTERED
PARAMETER NUMBER)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、別冊リストブック「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、別冊リストブック「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、別冊リストブック「MIDIデータフォーマッ
ト」（→付表1- 6）参照。

QY70が扱えるMIDIイベント

パラメーター 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、別冊リストブック「MIDIデータフォーマッ
ト」（→付表1- 7）参照。

QY70が扱えるMIDIイベント

パラメーター インスト
ドラムセット

データ
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エフェクトタイプとエフェクトパラメーター
QY70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
QY70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、「QY70で扱えるMIDIイベント」のP.146およ
び別冊リストブックの「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、別冊リス
トブックの「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、リストブックの
エフェクトパラメーターリストのNo . 1～5は
QY70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。
リストブックの「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

音源

初期反射音
直接音
残響音

LPF/HPF InitDelay Rev/Er

レベル

時間

直接音

初期反射音
残響音

InitDelay Rev Delay ReverbTime
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エフェクトタイプとエフェクトパラメーター

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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エフェクトタイプとエフェクトパラメーター

■ 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、別冊リス
トブックの「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、リストブック
のエフェクトパラメーターリストのNo.1～5は
QY70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。

レベル

時間

直接音

LFO PM Dpt

Delay REQ

Delay LEQ
LFO

CHORUS 1～3 (Mono)、CELESTE 1～3 (Mono)

EQ

EQ

Delay LFO

CHORUS 4 (Stereo)、CELESTE 4 (Stereo)

変調の中心
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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

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. LFO Depth（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. EQ High Freq.（EQハイフリケンシー）
9. EQ High 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. LFO Phase 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、QY70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. 82～）
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
冊リストブックの「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、別冊リストブッ
ク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
QY70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

時間

直接音
LFO PM Dpt

L (R) R (L)

変調の中心
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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、STAGE 1、2、PLATEと同じ。（→P.
148）
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。

レベル

時間

直接音

Cch Delay

この3つがまとまって繰り返すのが
フィードバック

Lch Delay

Rch Delay

FB DelayFB DelayFB Delay

L R C L R C L R C L R C

EQ

EQ

FB
Delay

R
L C

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。

時間

フ
ィ
ー
ド
バ
ッ
ク
レ
ベ
ル ＋

－
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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。

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 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。

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

EQ

FB
Delay

R
L

レベル

時間

直接音

Lch Delay

Rch Delay
FB Delay 1

L  R L  R L  R L  R

レベル

時間

直接音

Lch Delay

Rch Delay
FB Delay2

L  R L  R L  R L  R

EQ

EQ

Delay

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

● 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。

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。

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～L Delay（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。

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. 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。
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レベル

時間

直接音

InitDelay

Liveness

初期反射音

Room Size

・ER1、ER2のType（タイプ）

S-H
(Small Hall)

L-H
(Large Hall)

Rdm
(Random)

Rvs
(Reverse)

Plt
(Plate)

Spr
(Spring)
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エフェクトタイプとエフェクトパラメーター

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、REVS GATE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. 150）
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
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● 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. 151）
10. Dry/Wetのみが異なる。

1. LFO Freq（LFOフリケンシー）
2. LFO Depth（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. 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。

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. LFO Depth（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. 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。

● 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ーラーな、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. Input Mode（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. EQ High Freq.（EQハイフリケンシー）
9. EQ High 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。

EQ

EQ

Pan

EQ

EQ

Phaser

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。

PHASER1

PHASER2

EQ

EQ

Phaser

Phaser
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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. EQ Mid 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. EQ 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。

9. EQ 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。

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-BAND EQ（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。

Low EQ Mid EQ High EQ

Amp Type Amp TypeDist LPF

Dist/OD LPF/EQ
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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。

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. EQ High 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-BAND EQの同名パラメーターと同じ。

Low EQ

Low EQ

High EQ

High EQ

● 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。

EQ

EQ

WAH

WAH

使
い
こ
な
す
た
め
に





資 料 編

目　次

仕様 .........................................................162

故障かな？と思ったら...........................164

エラーメッセージ ..................................166

用語解説..................................................168

50音順索引 ............................................173

アルファベット順索引...........................176

資
 料
 編



資　料　編162

仕様

■ シーケンサー部

メモリー容量（最大記憶発音数） 約32,000音

音符分解能 4分音符＝480クロック

最大同時発音数 64音

テンポ 25～300

モード 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）

レコードモード 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

トラック数 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

ソング 20ソング＋3デモソング

パターン 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、FILL BA、

ENDING

フレーズ プリセットフレーズ×4,167
ユーザーフレーズ×48 （1ユーザースタイルにつき）

コードタイプ 26種類 （スルーを含む）

コードテンプレート プリセット×99
ユーザー×1 （1ソングにつき）

プレイエフェクト グルーブクオンタイズ、ドラムリマッピングテーブル

■ 音源部

音源方式 AWM2音源

最大同時発音数 32音

最大同時発音色数 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

プリセット音色数 ノーマルボイス 519（XG）
ドラムボイス 20キット（XG）

サウンドモジュールモード XG（GMを含む）

エフェクト 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
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パネルスイッチ 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）
［SONG］、［PATT］、［SHIFT］、［EXIT］、［MENU］、［-1(NO)］、
［+1(YES)］、［ENTER］、［F1］～［F4］（ファンクションボタン）

ボリュームスライダー

コントラストコントロール

HOST SELECTスイッチ

ディスプレイ 128×64ドットグラフィック液晶ディスプレイ、21文字×8行

■ 接続端子

LINE OUT/PHONES端子 ステレオミニジャック×1

MIDI端子 IN×1、OUT×1

TO HOST端子

DC IN端子 PA3Bに適合

■ 電源 アルカリ単3乾電池×6本（約5時間の連続使用が可能）

またはACアダプター（PA3B）

■ 寸法 （W×D×H） 188×104×43 mm

■ 重量 520g（乾電池を除く本体のみ）

■ 付属品 アルカリ乾電池（単3×6本）

QYデータファイラー（2HDフロッピーディスク×2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（4冊）
QY70取扱説明書: ベーシックガイド
QY70取扱説明書: リファレンス編
QY70リストブック
QYデータファイラー取扱説明書

保証書・愛用者カード

　* 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。

仕様
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故障かな？と思ったら

QY70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

電源を入れてもディスプレイ
に何も表示されない

音が出ない

音が歪む

音が途切れる

［>］を押しても演奏がスター
トしない

パターンの長さ（小節数）を変
更できない

ソングを再生中に、途中で停
止してしまう

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

考えられる原因

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？

QY70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？

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？

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？

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。

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。

ミュートの設定になっていませんか？

MIDI IN端子やTO HOST端子に正しく接続されていますか？

HOST SELECTスイッチは正しくセットされていますか？

MIDIのローカルがオフになっていませんか？

不要なエフェクトが設定されていませんか？

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？

選んでいるソング、パターンにデータがありますか？

MIDIシンクがExternalに設定されていませんか？

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？

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。

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？

プレイエフェクトが設定されていませんか？

参照ページ

 9

 8

 12

75、127

77、129

73

27、93

 13～

 13～

70

77、84、
129、136

15

26、90

70

28

95

36

40、100

ベーシックガイド
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故障かな？と思ったら

症　状

鍵盤を同じ強さで弾いても音
量が一定にならない

フィンガードコード機能が使
えない

クリック音が鳴らない

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

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

QY70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

考えられる原因

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？

R1～R4の設定はレコーディング時にも有効となります。

フィンガードコードがオフに設定されていませんか？

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？

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？

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？

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。

［SHIFT］+［F2］を押して、メモリーの使用状況を見てください。
QY70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。

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。

参照ページ

27、92

31、97

27、92

73

69

64

82

21

70

ベーシックガイド
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エラーメッセージ

●操作に関するエラー表示

No Data

ジョブを実行する際、選択したトラックや設定した
範囲にデータがない場合に表示されます。
ジョブは無効となります。範囲を選び直してくださ
い。

Illegal Input

不当な操作や入力を行ったときに表示されます。
入力方法を確認してください。

Preset Phrase

プリセットフレーズをエディットで変更しようとし
たときに表示されます。
プリセットフレーズをエディットしたい場合は、一
度ユーザーフレーズにコピーし、それをエディット
してください。

Preset Pattern

プリセットパターンに録音をしようとしたときに表
示されます。
プリセットパターンには録音できません。

Preset Chord

プリセットのコードテンプレートをジョブ（トランス
ポーズなど）で変更しようとしたときに表示されま
す。

Now Bulk Mode

QYバルクデータ受信中のため、本体での操作ができ
ないときに表示されます。

●本体システムに関するエラー表示

Memory Full

内部メモリーが一杯で、レコーディングやエディッ
ト、ジョブの実行、MID Iの受信などができないとき
に表示されます。
不要なソングやユーザーパターン、ユーザーフレー
ズを消去してから操作をやりなおしてください。

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。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

QY70の電源ON時に自己診断を行った結果、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。
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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、QY70
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

QY70に接続されているホストコンピューターの電
源がO F F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 ( Y ES )］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。
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用語解説

ア行

IBM-PC/ATシリーズ：米国インターナショナルビ
ジネスマシーン社の製造・販売するパーソナル
コンピューターです。多くのメーカーから互換
機が製造・販売されています。

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。QY70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

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。

MDF2：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

QYデータファイラー：QY70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
QY70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QY70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。

グループクオンタイズ：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、一時的に曲のノリ
（タメやツッコミなど）を変えることができま
す。

グループテンプレート：グルーブクオンタイズをか
けるときの、さまざまなグルーブ（ノリ）のテン
プレート（見本）です。

クロック：音符の分解能を表す単位です。QY70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。

コード交換テーブル：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。
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最大同時発音数：同時に発音できる最大数のこと
で、QY70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。

スタイル：パターンのカテゴリー（ヒップホップ、
UKテクノ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けることができます。

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

用語解説

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つづつ入力していく方法です。

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にあわせます。

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

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。QY70では［SHIFT］+［F1］
で表示されます。
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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。

PC-9801/9821シリーズ：日本電気株式会社の製
造・販売するパーソナルコンピューターのこと
です。EPSON社から互換機が製造・販売され
ています。

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。

ボイスカテゴリー：楽器の種類（ピアノやオルガンな
ど）ごとに分けたボイスの大まかな区分けのこ
とです。

ボリューム：音量を調節するパラメーターです。各
トラックごとに調節するトラックボリュームと
全体の音量を調節するマスターボリュームがあ
ります。
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ポルタメント：ある音程から、次の音程へなめらか
に音程が変化する効果です。ポルタメントタイ
ムが大きいほど、ゆっくりと変化します。0だ
と効果はありません。

マ行

マルチ（音源）：1台で複数の音色を同時に鳴らすこと
ができる音源のことです。マルチティンバー音
源ともいいます。

MIDI：Musical Instruments Digital Interfaceの
略で、楽器間のデータ通信方法の規格を指しま
す。現在では、ほとんどの電子楽器がMIDI規
格に対応したMIDI端子を持ち、それらの楽器
を組み合わせることで、リモート演奏や自動演
奏が簡単にできるようになっています。

MIDIデータファイラー：さまざまなMIDI機器のバルク
データを受け取り、ディスクに保存する機能を
もったMIDI機器です。ヤマハMIDIデータファイ
ラーMDF2などがあります。

ミキサー：ソングやパターンを再生する際のパート
（トラック）ごとのパン、ボリュームなどを設定
する画面です。

ミュート：特定のトラックの発音を一時的に止める
機能のことです。

メジャー：小節を表します。

モジュレーション：演奏中に、音量や音色、音程など
を周期的に変化させる機能です。本機では鍵盤
ボタンを押しながら［OCT UP］を押すことで
モジュレーションをかけることができます。

ヤ行

ユーティリティ：システムやMIDIに関する設定を行
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。

用語解説
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【あ】
アタックタイム ................................................. 78、130、142
アフタータッチ .................................................................... 168
アルカリ乾電池 .................................................163、�  4、10
アンドゥー.............................................. 21、45、105、�  65
イニシャライズ ....................................................................... 21
イベント ....................................................................... 62、140

イレースイベント ............................................... 53、110
エクストラクトイベント ................................... 54、111
コピーイベント ..................................... 52、110、�  68

イレースイベント ........................................................ 53、110
インサーションエフェクト ........................................... 17、83
エキスパンドバッキング ....................................................... 59
エクスクルーシブ ................................................................ 145
エクストラクトイベント ............................................ 54、111
エクスプレッション ............................................................ 142
エコーバック ........................................................................... 70
エックスジービュー .......................... 64、65、67、120、122
エフェクト....................................................................... 10、16

インサーションエフェクト .................................. 17、83
エフェクトセンド .................. 77、80、129、132、142
コーラスエフェクト .................... 16、77、84、86、150
システムエフェクト .............................................. 17、83
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 ................................ 16、17、

77、80、83、84、86、132、136、137、151
リバーブエフェクト .... 16、77、80、84、86、132、148

エラーメッセージ ................................................................ 166
エレメント....................................................................... 14、15
オクターブ............................................................................... 19
オクターブシフト ........................................................... 26、91
オーディオ変換ケーブル ........................................ 163、�  4
オートアカンパニメント機能 ................................................ 11
オーバーダブ ........................................................................... 30
オン/オフの入力 ..................................................................... 19
音源部 .............................................................................. 10、14
オンベース............................................................... 13、20、38

【か】
カーソルの移動 ....................................................................... 18
画面の移動............................................................................... 18
画面表示のルール ................................................................... 18
カレントコード .................................................................... 123
機能ツリー図 .............................................................................. 8
休符 .................................................................................. 35、99
QYデータファイラー ...................................................  4、15
クオンタイズ .................................................. 46、106、�  67

クオンタイズストレングス ............................... 46、106
クオンタイズバリュー ....................................... 46、106
スイングレイト ................................................... 46、106
スイングゲートタイム ....................................... 47、106

クリアソング ........................................................................... 61
クリアトラック ............................................................ 59、115
クリアパターン .................................................................... 116
クリエート コンンティニュアス データ................... 55、111
クリエートメジャー ............................................................... 57
クリックビート ....................................................................... 69
クリックモード ....................................................................... 69
グルーブクオンタイズ ........................................ 40、41、101
グルーブタイミング .................................................... 41、101
グルーブテンプレートナンバー ................................. 41、101
グルーブテンプレートリスト ..................................................
グルーブベロシティ .................................................... 41、101
クレッシェンド ............................................................ 50、107
クロック .................................................................................. 65
ゲートタイム ................................................. 35、49、98、107
ゲットフレーズ .................................................................... 113
鍵盤ベロシティ ............................................................... 27、92
鍵盤ボタン........................................................... 16、20、�  7
コード ...................................................................................... 12

カレントコード ........................................................... 123
コードセパレート ................................. 52、109、�  85
コードソート......................................... 51、109、�  83
ソースコード............................................................... 123
タイプ ........................................ 12、20、28、38、92、
デフォルト ..................................................................... 28
テンプレート.................................... 13、28、52、�  82
テンプレートリスト ........................................................
トラック .................................................. 11、24、33、38
入力 ................................................................................. 20
変換タイプ .................................................. 13、95、123
変換テーブル.................................................................. 12
ルート .............................................. 12、20、28、38、92

コーラスエフェクト ............................. 16、77、84、86、150
コネクション画面 ........................................................ 84、136
コピーイベント .............................................. 52、110、�  68
コピーソング ........................................................................... 60
コピートラック ............................................................ 58、114
コピーパターン .................................................................... 116
コピーフレーズ .................................................................... 113
コンダクタートラック ........................................................... 27
コントローラー部 ........................................................... 10、16
コントロールチェンジ ........................................................ 141
コンピューター .................................................................  15

【さ】
最大同時発音数 ....................................................................... 15
サウンド機能 ........................................................................... 38
サステイン............................................................................ 142
サブモード............................................................................... 18
シーケンサー部 ............................................................... 10、11
シーケンサーボタン ........................................... 16、�  7、30
シーケンストラック ................................ 11、24、31、34、64
システム エクスクルーシブ インターバル タイム ............. 69
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ディケイタイム .......................................... 78、81、130、133
ディスプレイ ....................................................................... �  6
データインクリメント/デクリメント ............................... 142
データエントリー ................................................................ 141
デモソング........................................................................ �  28
デリート .......................................................................... 35、99
デリートメジャー ................................................................... 57
電源 ...................................................................... �  9、10、11
テンポ ...................................................................... 26、65、91
テンポイベントリスト ........................................................... 65
テンポチェンジ .................................................................... 145
テンポトラック ................................. 11、24、34、65、�  63
ドライレベル ................................................................ 77、129
トラック .......................................................................... 11、24

クリアトラック ................................................... 59、115
コードトラック ...................................... 11、24、33、38
コピートラック ................................................... 58、114
コンダクタートラック .................................................. 27
シーケンストラック ....................... 11、24、31、34、64
テンポトラック ...................................... 11、24、34、65
パターントラック ................................... 11、24、32、36
ミックストラック ............................................... 58、115

ドラムテーブルナンバー ............................................ 43、103
ドラム譜 ........................................................................... �  86
ドラムボイス ............................................................ 14、15、 
ドラムボイスエディット ............................................ 80、132
ドラムマップ表示 ................................................... 21、26、91
ドラムリマッピングテーブル ...................... 15、40、43、103
ドラムリマッピングテーブルリスト ......................................
トランスポーズ .................................................... 27、50、108

【な】
内部構成 .................................................................................. 10
ノート ................................................................................... 140
ノーマライズ プレイ エフェクト ......................................... 60
ノーマルボイス ........................................................ 14、15、 

【は】
ハーモニックコンテント .................................................... 142
ハイキー ............................................................................... 124
ハイリミット ........................................................................ 123
バックアップバッテリー .................................................... 166
バックデリート ............................................................... 35、99
パターン .......................................................................... 12、88

エフェクトモード ....................................................... 134
クリア .......................................................................... 116
コピー .......................................................................... 116
出力チャンネル .............................................................. 70
ジョブ ........................................................... 104、�  83
トラック .................................................. 11、24、32、36
トラックボリューム ...................................................... 76
プレイ ............................................................................. 90
プレイエフェクト ....................................................... 100

システム エクスクルーシブ メッセージ ........................... 170
システムエフェクト ....................................................... 17、83
シフトクロック ............................................................ 51、108
ジャンプモード ....................................................................... 27
ジャンプロケーション ........................................................... 27
仕様 ....................................................................................... 162
小節 .................................................................................. 26、91
初期化 ...................................................................................... 21
シンアウト.................................................................... 56、112
シンコペーション ........................................................... 13、38
スイングゲートタイム ........................................................... 47
スイングレイト ....................................................................... 46
数値の入力............................................................................... 19
スタイル ................................................................... 12、�  39

ナンバー ......................................................... 28、36、91
ネーム ................................................... 28、36、91、117

スタッカート ................................................................... 35、98
ステップレコーディング .... 29、30、34、94、95、98、�  58

コードトラック ............................................... 38、�  51
シーケンストラック ....................................... 34、�  58
パターントラック ........................................... 36、  48
フレーズ ......................................................................... 98

ステップタイム ............................................................... 35、98
スラー .............................................................................. 35、98
セクション......................................... 12、28、36、91、�  38
接続 ................................................................................... �  12
ソースコード ........................................................................ 123
ソステヌートペダル ............................................................ 142
ソフトペダル ........................................................................ 142
ソロ .................................................................................. 27、93
ソング .............................................................................. 11、24

エディット ..................................................................... 62
エディットインサート .................................................. 66
エディットチェンジ .............................................. 64、65
エフェクトモード .......................................................... 82
クリアソング.................................................................. 61
コピーソング.................................................................. 60
ジョブ .............................................................. 44、�  65
トラック構成.......................................................... 11、24
ナンバー ......................................................................... 26
ネーム ..................................................................... 26、61
プレイ ............................................................................. 26
プレイエフェクト .......................................................... 40
プレイモード................................................... 25、�  31
ボイスモード.................................................................. 74
モード ....................................................... 18、24、�  24
レコーディング .............................................................. 29

ゾーンハイリミット ............................................................... 73
ゾーンローリミット ............................................................... 73

【た】
タイ .................................................................................. 35、99
タイムストレッチ ........................................................ 56、112
チャンネルアフタータッチ ................................................ 143
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プレイモード............................................ 89、�  36、40
ボイスモード............................................................... 126
モード ....................................................... 18、88、�  25

バリエーションエフェクト
　 .... 16、17、77、80、83、84、86、132、136、137、151
バリエーションボイス ........................................................... 14
バルクダンプ ........................................................................... 72
パン .................................................. 76、81、128、133、142
ビート ...................................................................................... 65
ビートグラフ ................................................................... 35、98
ピッチコース ................................................................ 80、132
ピッチベンド .............................................. 19、78、130、140
ビューフィルター .............................. 64、65、67、120、122
拍子 ........................................................... 26、34、36、38、91
ファンクションボタン ............................................... 18、�  7
フィルターカットオフ周波数 ................... 78、81、130、133
フィルターレゾナンス .............................. 78、81、130、133
フィンガードコード ..................... 20、27、73、92、123、 
フィンガードコードゾーン表示 ............................................ 73
プットフレーズ .................................................................... 114
付点音符 .......................................................................... 35、99
ブライトネス ........................................................................ 142
プリセットスタイル ......................................... 12、�  36、 
プリセットパターン ....................................................... 12、90
プリセットフレーズ ................................................ 12、92、 
プレイエフェクト ................................. 13、15、40、60、100
プレイエフェクトスルー .......................... 41、43、101、103
フレーズ .......................................................................... 12、88

エディット .................................................................. 118
エディットインサート .................................... 119、121
エディットチェンジ ........................................ 118、120
カテゴリー ............................................................. 92、96
ゲット .......................................................................... 113
コピー .......................................................................... 113
テーブル ........................................................... 119、123
トラック ................................................................. 92、96
ナンバー ................................................................. 92、96
ネーム ............................................................................. 92
ビート ............................................................................. 92
プット .......................................................................... 114
ボイス .................................................................. 96、123
レコーディング ........................................ 94、97、�  72
ユーザーフレーズ .................................................. 93、96

プログラムチェンジ ............................................................ 141
プログラムナンバー ............................................................... 14
ヘッドフォン .................................................................... �  12
ベロシティ..................................... 27、35、48、92、98、106
ベロシティメーター ....................................................... 27、93
ボイス ................................................................... 14、75、127

エディット .......................................................... 78、130
カテゴリー ........................................... 14、15、75、127
ノーマルボイス ............................................... 14、15、 
ドラムボイス................................................... 14、15、 
ネーム ............................................................................. 14

バリエーションボイス ............................... 14、75、127
ポインター....................................................................... 35、99
ポリフォニックアフタータッチ ......................................... 143
ボリューム....................................... 76、81、128、133、142
ポルタメント ............................................................. 141、142

【ま】
マスターチューニング ........................................................... 69
マスターボリューム ............................................................... 76
マルチ .............................................................................. 30、31
ミキサー画面 .......................................... 75、127、�  32、41
ミックストラック ........................................................ 58、115
ミディ ....................................................................... �  13、70

ミディデータ フォーマット ...........................................
ミディ インプリメンテンション チャート ...................
ミディコントロール ...................................................... 70
ミディシンク.................................................................. 70
ミディドライバー ................................................... �  18
ミディチャンネル .................................................. 15、73
ミディフィルター .......................................................... 70

ミュート .......................................................................... 27、93
メジャー .......................................................................... 26、91

クリエートメジャー ...................................................... 57
デリートメジャー .......................................................... 57

モード ...................................................................................... 18
サブモード ..................................................................... 18

モジュレーション ........................................................ 19、141
モディファイゲートタイム ........................................ 49、107
モディファイベロシティ ............................................ 48、106

【や】
ユーザーパターン ............................................. 12、90、�  72
ユーザーフレーズ ................................................... 12、93、96
ユーズドメモリー表示 ........................................................... 21
ユーティリティ ............................................................... 25、68

【ら】
リアルタイムレコーディング .......... 29、30、31、94、�  55

オーバーダブ.................................................. 30、95、97
シーケンストラック ....................................... 31、�  55
フレーズ ......................................................................... 97
リプレース ............................................. 30、32、33、34

リドゥー ................................................. 21、45、105、�  65
リバーブエフェクト .......... 16、77、80、84、86、132、148
リプレース............................................................................... 30
リリースタイム ................................................. 78、130、142
ループプレイ ............................................................ 27、�  30
レックカウント ....................................................................... 69
レコーディングスタンバイ ........................................... 30、95
レコーディングモード ................................................... 30、95
ローカルON/OFF .................................................................. 70
ローリミット ........................................................................ 123
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【G】
GATE .............................................................................. 35、98
Get Phrase ........................................................................ 113

【H】
HI KEY ................................................................................. 124
HI LIMIT ............................................................................... 123
HOST SELECT ................................................................ �  8

【I】
Insert ........................................................................... 66、121
INSERTION ........................................................................... 83

【J】
Job ................................................................................ 44、104
JUMP ...................................................................................... 27

【L】
LINE OUT/PHONES ............................................... �  9、12
LOCAL ON/OFF .................................................................. 70
LO LIMIT ............................................................................. 123
LVL ............................................................................... 81、133

【M】
M/S .............................................................................. 75、127
MASTER TUNE ................................................................... 69
MIDI ......................................................................................... 70
MIDI CHANNEL ................................................................... 73
MIDI CONTROL ................................................................... 70
MIDIドライバー ............................................................... �  18
MIDI FILTER .......................................................................... 70
MIDI IN/OUT ...................................... �  9、13、14、15、17
MIDI SYNC ............................................................................ 70
Mix Tracks ................................................................. 58、115
Modify GateTime ..................................................... 49、107
Modify Velocity ........................................................ 48、106
Mst .......................................................................................... 76
MULTI ............................................................................. 30、31

【N】
Normalize .............................................................................. 60
Note ..................................................................................... 140
NRPN ................................................................................... 144

【O】
OCT ................................................................................. 26、91
OVER .............................................................................. 30、31

【P】
PAN ............................................................ 76、81、128、133
Pat ........................................................................................... 76
PAT ...................................................................................... 143
PATT OUT CH ..................................................................... 70
PB ...................................................................... 78、130、140
PC ......................................................................................... 141
Phra Table ......................................................................... 123
PHRASE VOICE ............................................................... 123
PITCH .......................................................................... 80、132
Play Fx ........................................................................ 40、100

【A】
ACアダプター ................................................... 163、�  9、11

【B】
BA ............................................................................................ 92
Bdl ........................................................................................... 35
Bulk Dump ............................................................................ 72

【C】
C1、C2、C3、C4 ..................................................................... 92
CAT ...................................................................................... 143
CC ......................................................................................... 141
Cd ..................................................................... 24、27、33、38
Chord Separate ........................................................ 52、109
Chord Sort ................................................................. 51、109
CHORUS ................................................... 77、84、129、135
Clear Pattern .................................................................... 116
Clear Song ............................................................................ 61
Clear Track ................................................................ 59、115
CLICK BEAT ......................................................................... 69
CLICK MODE ........................................................................ 69
CONTRAST ....................................................................... �  9
Copy Event ................................................................ 52、110
Copy Pattern ..................................................................... 116
Copy Phrase ...................................................................... 113
Copy Song ............................................................................ 60
Copy Track ................................................................. 58、114
Create Continuous Data ...................................... 55、111
Create Measure .................................................................. 57
Crescendo ................................................................. 50、107
CURRENT CHORD .......................................................... 123
CUT ............................................................ 78、81、130、133

【D】
D1、D2 .................................................................................... 92
DC IN .......................................................................... �  9、11
DECAY ........................................................................ 81、133
del .................................................................................... 35、64
Delete Measure .................................................................. 57
DRY .............................................................................. 77、129
DS1、DS2、DS3 ...................................... 75、80、127、132

【E】
ECHO BACK ......................................................................... 70
Edit ............................................................................... 62、118
EG ................................................................................. 78、130
Erase Event ............................................................... 53、110
ers .................................................................................... 37、38
Exc ........................................................................................ 145
Expand Backing .................................................................. 59
Extract Event ............................................................ 54、111

【F】
FINGERED ............................................................................. 73
Fingered Zone ..................................................................... 73
FNGR ................................................................... 27、92、123
FX THRU .................................................. 41、43、101、103
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POWER .............................................................................. �  8
Pt ......................................................................24、27、32、36
Put Phrase ........................................................................ 114

【Q】
Quantize ..................................................................... 46、106
QYデータファイラー ...................................................  4、15

【R】
REC COUNT ......................................................................... 69
REPL ....................................................................... 30、31、32
RES ............................................................ 78、81、130、133
REV .............................................................................. 80、132
REVERB .............................................................. 77、84、129
RPN ...................................................................................... 144
rst .................................................................................... 35、99

【S】
Shift Clock ................................................................. 51、108
Song Name .......................................................................... 61
SOUND .................................................................................. 38
SOURCE CHORD ............................................................. 123
STEP ............................................................... 30、34、35、98
Style Name ........................................................................ 117
System ................................................................................... 69
SYSTEM ................................................................................ 83
SYSTEM EXCLUSIVE INTERVAL TIME ...................... 69

【T】
Tempo Change ................................................................. 145
Thin Out ...................................................................... 56、112
tie ..................................................................................... 35、99
Time Stretch ............................................................. 56、112
TIMING ........................................................................ 41、101
Tm ............................................................................ 24、27、34
TO CHO ....................................................................... 84、136
TO HOST ................................................................... �  9、15
TO REV ....................................................................... 84、136
TRNS ...................................................................................... 27
Transpose .................................................................. 50、108
TYPE ............................................................................ 95、123

【U】
Undo/Redo ................................................................ 45、105
USED MEMORY .................................................................. 21
USR ......................................................................................... 28
Utility ...................................................................................... 68

【V】
VAR .............................................................................. 80、132
VARI. ............................................................................ 77、129
VARIATION ................................................................ 84、136
VELO ............................................................... 27、35、92、98
VELOC ......................................................................... 41、101
ViewFilter ................................................................... 67、122
VOICE .......................................................................... 75、127
VOLUME .......................................................... 76、128、�  8

【X】
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XG Exc System ................................................................ 146
XG PARM OUT .................................................................... 71
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ZONE ...................................................................................... 73
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■ デジタルインフォメーションセンターについて

ヤマハデジタルインフォメーションセンターでは、デジタル楽器の使用方法やトラブルなどについて、
電話による質問をお受けいたします。
お問い合わせの際には、｢製品名｣、｢製造番号｣、｢ご住所｣、｢お名前｣、｢電話番号｣を必ずお知らせくだ
さい。

ヤマハデジタルインフォメーションセンター
TEL　053-460-1666

◆ 受付日　 月曜日～金曜日 （祝日および弊社の休業日を除く）

◆ 受付時間 10 : 00 ～ 12 : 00 / 13 : 00 ～ 17 : 00

＊HELLO! MUSIC! などのパッケージ商品をお求めのお客様で、コンピューターとの接続に関する質問の場合
は、ヤマハCBXインフォメーションセンターまでお問い合わせください。

ヤマハCBXインフォメーションセンター　TEL 053-460-1667

■ 保証とアフターサービス

サービスのご依頼、お問い合わせは、お買い上げ店、またはお近くのヤマハ電気音響製品サービス拠点
にご連絡ください。

● 保証書
本機には保証書がついています。
保証書は販売店がお渡ししますので、必ず「販売店印・お買い上げ日」などの記入をお確かめのうえ、大
切に保管してください。

● 保証期間
お買い上げ日から１年間です。

● 保証期間中の修理
保証書記載内容に基づいて修理いたします。詳しくは保証書をご覧ください。

● 保証期間経過後の修理
修理すれば使用できる場合は、ご希望により有料にて修理させていただきます。
以下の部品については、使用時間により劣化しやすいため、消耗に応じて部品の交換が必要となりま
す。消耗部品の交換は、お買い上げ店またはヤマハ電気音響製品サービス拠点へご相談ください。

消耗部品の例
ボリュームコントロール、スイッチ、ランプ、接続端子など

● 補修用性能部品の最低保有期間
製品の機能を維持するために必要な部品の最低保有期間は、製造打切後8年です。

● 持込み修理のお願い
まず本書の「故障かな？と思ったら」をよくお読みのうえ、もう一度お調べください。
それでも異常があるときは、お買い上げの販売店、または最寄りのヤマハ電気音響製品サービス拠点へ
本機をご持参ください。

● 製品の状態は詳しく
修理をご依頼いただくときは、製品名、モデル名などとあわせて、故障の状態をできるだけ詳しくお知
らせください。



北海道サービスセンター 〒064-0810 札幌市中央区南 10条西 1-1-50 ヤマハセンター内 TEL（011） 512-6108
仙台サービスセンター 〒984-0015 仙台市若林区卸町 5-7 仙台卸商共同配送センター 3F

TEL（022） 236-0249

首都圏サービスセンター 〒211-0025 川崎市中原区木月 1184 TEL（044） 434-3100

東京サービスステーション* 〒108-0074 東京都港区高輪 2-17-11 TEL（03） 5488-6625
　（* お持込み修理のみお取扱い）

浜松サービスセンター 〒435-0048 浜松市上西町 911 ヤマハ（株）宮竹工場内 TEL（053） 465-6711
名古屋サービスセンター 〒454-0058 名古屋市中川区玉川町 2-1-2 ヤマハ（株）名古屋流通センター 3F

TEL（052） 652-2230

大阪サービスセンター 〒565-0803 吹田市新芦屋下 1-16 ヤマハ（株）千里丘センター内 TEL（06） 877-5262
四国サービスステーション〒760-0029 高松市丸亀町 8-7 ヤマハミュージック高松店内 TEL（0878） 22-3045
広島サービスセンター 〒731-0113 広島市安佐南区西原 6-14-14 TEL（082） 874-3787

九州サービスセンター 〒812-8508 福岡市博多区博多駅前 2-11-4 TEL（092） 472-2134

［本社］
カスタマーサービス部 〒435-0048 浜松市上西町 911 ヤマハ（株）宮竹工場内 TEL（053） 465-1158

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）

北海道支店第二営業課 〒064-0810 札幌市中央区南 10条西 1-1-50 ヤマハセンター内 TEL（011）  512-6113
仙 台 支 店 第二営業課 〒980-0804 仙台市青葉区大町 2-2-10 TEL（022） 222-6147

東 京 支 店 第二営業部 〒108-0074 東京都港区高輪 2-17-11 TEL（03） 5488-5471

関 東 支 店 第二営業課 〒108-0074 東京都港区高輪 2-17-11 TEL（03） 5488-1688

名古屋支店第二営業課 〒460-8588 名古屋市中区錦 1-18-28 TEL（052） 201-5199

大 阪 支 店 第二営業部 〒542-0081 大阪市中央区南船場 3-12-9 心斎橋プラザビル東館 TEL（06） 252-5231
広 島 支 店 第二営業課 〒730-0031 広島市中区紙屋町 1-1-18 ヤマハビル TEL（082） 244-3749

九 州 支 店 第二営業課 〒812-8508 福岡市博多区博多駅前 2-11-4 TEL（092） 472-2130

電子楽器営業部
デジタルCBX営業課 〒430-8650 浜松市中沢町 10-1 TEL（053） 460-2432

● 所在地・電話番号などは変更されることがあります。

デジタル楽器に関するお問い合わせ窓口

ホームページ http://www.yamaha.co.jp/

ニフティサーブ
「GO FMIDIVA」コマンドでFMIDIVAに入ると、ヤマハデジタル楽器および

DTM製品のフォーラムがございます。

電子会議：

#16 ヤマハSynth＆CBX情報ボード

#17 ヤマハSynth＆CBXユーザーズカフェ

#18 ヤマハSynth＆CBX相談室

データライブラリー：

#8 ヤマハ/デジタルCBX
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