
取扱説明書
操作マニュアル

OWNER’S MANUAL



1

ごあいさつ

このたびはヤマハEOS B2000をお買いあげいただきまして、まことにありがとうござい
ます。
EOS B2000は、精かんなクールメタリックグレーのボディに、XG対応の高品位なAWM2
音源と強力な6系統のデジタルエフェクト、QY700相当のシーケンサー機能、そしてサン
プリング機能や多数のリアルタイムコントローラーを装備したミュージックプロダクショ
ンシンセサイザーです。高音質のスピーカーを搭載しており、1台で音楽を聴く、作る、演
奏する楽しみを体感することができます。

EOS B2000の優れた機能を使いこなしていただくために、ぜひこの取扱説明書をご活用
いただきますようご案内申し上げます。また、ご一読いただいた後も不明な点が生じた場
合に備えて、大切に保管いただきますようお願い申し上げます。

取扱説明書



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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

注意：感電防止のため、パネルやカバーを外さないでください。�

　　　この機器の内部には、お客様が修理/交換できる部品はありません。�

　　　点検や修理は、必ずお買い上げの楽器店または�

　　　巻末のヤマハ電気音響製品サービス拠点にご依頼ください。�

注 意�
感電の恐れあり�

キャビネットをあけるな�
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大きな音量で長時間ヘッドフォンを使用しない。
聴覚障害の原因になります。

バックアップバッテリーについて

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

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

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

作成したデータの保存について

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

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

使用後は、必ず電源を切りましょう。

*この製品は、電気用品取締法に定める技術基準に適合しています。

* この取扱説明書に掲載されている会社名および商品名は、そ
れぞれ各社の登録商標または商標です。

* この取扱説明書に掲載されているイラストや画面は、すべて
操作説明のためのものです。したがって、最終仕様と異なる
場合がありますのでご了承ください。

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

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

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

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

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

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

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

DATA
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EOS B2000の特長

高品位でリアルなAWM2音源による1,035音色

楽器音をサンプリングした波形を元に音作りを行うAWM2音源を搭載。また、そのAWM2音源を駆使し
てプログラムされたボイスは、XG対応音色を含む総計1035音色+32ドラムを内蔵。リアルで表現力の高
い音色群です。

音楽に合わせた細やかなボイスエディットが可能

ウェーブ、フィルター、EG、ビブラートなどのパラメーターをエディットすることにより、ボイスを自由
に作り替えることができます。1ボイスに付き最大4エレメントを使えるので、分厚くバリエーション豊か
なボイスを作成可能。作成したボイスは128ボイスまで保存できます。

6本のコントロールノブを装備

いつでも好きなときに6つのノブを動かすだけで、感覚的に音色を変化させることができます。ライブ演
奏中にリアルタイムにレゾナンスを変化させたり、音楽制作でフィルターを変化させたりなど、使い方は
さまざまです。

アルペジオ機能を装備

50種類のパターンを持つアルペジオ機能を搭載。特にダンス系やテクノ系の音楽には効果的です。ボイス
ごとに好きなパターンをあらかじめ設定し、ストアしておくことができます。また、アルペジオによるフ
レーズを外部へMIDI出力することも可能です。

サンプリング機能

テクノ系の音楽に欠かせないサンプリング機能を搭載。本体にマイクを接続するだけで簡単にサンプリン
グができます。サンプリングした音を8パッド×4バンク=32のパッドに割り当ててキーボードと共に演
奏したり、シーケンサーでサンプリングをメインにした音楽を作成したりなど、EOS B2000の可能性が
大きく広がりました。

強力なシーケンサー機能

EOS B2000のシーケンサーは、トラック数はシーケンストラックが32トラック、パターントラックが16
トラック、記憶容量が最大100,000音。プロユースにも余裕のスペックです。また、音符分解能も4分音
符/480を実現。

プレイエフェクト機能や豊富なジョブで、編集・修正作業がスムーズに行えます。プレイエフェクトには、
複雑なグルーブ感が瞬時に得られるグルーブクオンタイズ機能を装備。また、ギターのストロークを入力
するのに便利なコードソート、コードセパレートなどのジョブも装備しました。

ソング、パターン、フレーズによる機能的な音楽制作環境

EOS B2000では、オートアカンパニメント機能の採用により、パターンを使った機能的な音楽制作環境
を実現しています。

大型画面、ダイアルやファンクションボタン、サイドファンクションボタンによるイージーオペレーション

320×240ドットのフルグラフィックスタイプの大型液晶ディスプレイを搭載したことにより、多くの情
報を目で確認しながら効率的に操作ができます。たとえば、演奏情報もイベントリストだけでなくトラッ
クビューやピアノロールタイプなどグラフィカルな表示が可能です。また、データを変更するためのジョ
グダイアル、VTR感覚でデータの早送り/巻き戻しができるシャトルダイアルで直感的に操作ができます。
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豊富なプリセットフレーズ

EOS B2000は、様々なジャンルのフレーズをプリセットで3876種類も内蔵。プリセットフレーズは厳選
された即戦力で使えるものばかり。プリセットフレーズをパターンに組むだけで、膨大なバリエーション
を作り出すことができます。

アンドゥー/リドゥー機能を装備

EOS B2000では、ジョブとしてアンドゥー/リドゥー機能を装備。ソングモードやパターンモードでレ
コーディング、エディット、ジョブの実行などで大切なデータが消えてしまった場合でも、直前の操作を
取り消すことができます。

幅広い互換性を確保

EOS B2000は、音源部分はXGとGMシステムレベル1の音源フォーマットに、シーケンサー部分はESEQ
とSMF(スタンダードMIDIファイル)フォーマット0/1に対応しています。「HELLO! MUSIC!」シリーズや
ミュージックシーケンサーQY700など幅広い機器との互換性が確保されているほか、市販の「XG対応曲
集」を再生することもでき、楽しみ方が一層広がります。

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

XG
｢XG｣とは、音色の配列に関する｢GMシステムレベル1｣をより拡張し、時代と共に複雑化、
高度化していくコンピューター周辺環境にも対応させ、豊かな表現力とデータの継続性を可
能とした音源フォーマットです。｢XG｣では、音色の拡張方式やエディット方式、エフェクト
構成やタイプ、そしてA/Dインプットに関する制御方法等を規定して、｢GMシステムレベル
1｣を大幅に拡張しました。
XGマークのついた市販のソングデータを、XGマークのついた音源で再生することによっ
て、無数の拡張ボイスやエフェクト機能までも含めた壮大な演奏を手軽に楽しむことができ
ます。
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取扱説明書の使い方

取扱説明書は、次の3冊で構成されています。各取扱説明書の役割をご理解いただいた上で、上手にお使いください。

取扱説明書　EOS B2000コミックマニュアル

EOS B2000の主要な機能をコミックで紹介しています。リファレンスの関連ページを掲載しているので、はじめてEOS B2000
をお使いになる場合に、主要機能の目次としてお使いいただけます。

取扱説明書　操作マニュアル(本書)

この取扱説明書は大きくベーシック編、リファレンス編、資料編の3つに分かれています。また、随所に補足説明(【参考】や
【注意】)をつけたり、知りたい項目をすぐに探し出せるよう参照ページを設けてあります。必要に応じてご覧ください。

　ベーシック編

最初にEOS B2000の構成や用語を解説し、ボイスの選択やソングの演奏に関するいくつかの機能を説明しています。その
後、EOS B2000でのレコーディング操作やさまざまな機能の使い方などを解説しています。

　リファレンス編
各機能の操作方法について詳しく説明しています。わからないところや調べたい機能を辞書を引くようにしてお使いいただ
けます。調べたい言葉や機能を探すとき、もくじ(→P.7)や索引(→P.284)をお使いになると便利です。

取扱説明書　リストブック

ボイスリスト、フレーズリスト、エフェクトリスト、コードタイプリスト、MIDIデータフォーマットなどの資料をまとめた小
冊子です。

表記について

本書では以下の項目に分けて説明しています。各項目の意味をよくご理解のうえお読みください。

【設定値】その機能で設定できる値の範囲を示します。
【手順】 その機能を使うための具体的な操作手順を示します。
【参考】 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。
【注意】 注意事項を示します。大切なデータが消えたり破損したりしないよう、必ずお読みください。

本機の画面に表示する文字は、シンセサイザーやシーケンサーの用語を略英文字で表示します。
しかし各単語は業界用語としてかなりむずかしいものです。
本書では、その表示文字を発音も考慮したカタカナ完全用語で記載しました。
シンセサイザーやシーケンサーの操作習得にお役立てください。
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フロントパネル

1

2

3

4

5

1 スピーカー
10cmフルレンジ2基搭載のバスレフ型20Wステレオスピー
カーです。EOS B2000の音だけでなく、INPUT端子やA/D
INPUT端子を使ってオーディオ機器などの音を再生すること
もできます。

【注意】
穴に物を立てたり入れたりしないでください。音質が損なわれ
ることがあります。

2 オクターブボタン
鍵盤の音程を1オクターブ単位で変更します。元の音程から
下がると,ボタンの上のLEDが点灯し、上がると.

ボタンの上のLEDが点灯します。

3 ピッチベンドホイール(→P.29)
ピッチベンド効果のアップ/ダウンをコントロールします。

4 モジュレーションホイール(→P.30)
モジュレーション効果をはじめ、さまざまなコントロール機
能をアサインして使うことができます。

5 リボンコントローラー(→P.30)
コントローラー表面を指で左右にこすることによって、特定
のパラメーターを連続的に変化させることができます。ピッ
チやフィルターをアサインして使うことができます。

これがEOS B2000だ!!(各部の名称と機能)
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6 7 0 J

M

N

A G HFDC

EP R LKO QB98

I

6 VOLUME(ボリューム)ノブ
マスターボリュームを調節します。右に回すほど音が大きく
なります。

7 MODE(モード)ボタン
モードを切り替えます。選択したモードボタンの上のLEDが
点灯します。

B(ソング)ボタン(→P.86)
ソングモードに切り替えます。

C(パターン)ボタン(→P.147)
パターンモードに切り替えます。

D(ボイス)ボタン(→P.189)
ボイスモードに切り替えます。

A(サンプル)ボタン(→P.209)
サンプルモードに切り替えます。

E(ユーティリティ)ボタン(→P.220)
ユーティリティモードに切り替えます。

F(パッド/ノブ)ボタン(→P.228)
パッド/ノブモードに切り替えます。

G(ディスク)ボタン(→P.235)
ディスクモードに切り替えます。

8 サブモード選択ボタン
各モードの中のサブモードを切り替えます。

L(ストア)ボタン(→P.189, 212)
エディットしたボイスやサンプルを本体内のメモリーに保
存します。

I(エディット)ボタン(→P.108, 162, 191, 213)
ソングエディット、フレーズエディット、ボイスエディッ
ト、アドレスバリエーションエディットに切り替えます。

J(ジョブ)ボタン(→P.112, 164, 189, 215)
ソングジョブ、パターンジョブ、ボイスジョブ、サンプル
ジョブに切り替えます。

K(エフェクト)ボタン(→P.135, 182, 204)
ソングエフェクトエディット、パターンエフェクトエ
ディット、ボイスエフェクトエディットに切り替えます。

H(アルペジオ)ボタン(→P.141, 205)
ソングアルペジオエディット、ボイスアルペジオエディッ
トに切り替えます。

9 SEQUENCER(シーケンサー)ボタン
ソング、パターン、フレーズの再生や録音を行うときに使い
ます。テープレコーダーと同じ感覚で使えるボタンレイアウ
トになっています。

M(トップ)
ソングやパターンの先頭小節まで戻します。

[(リワインド)
ソングやパターンの再生位置を1小節ずつ戻します。ボタ
ンを押し続けると連続して戻ります。



13

これがEOS B2000だ!!(各部の名称と機能)

](フォワード)
ソングやパターンの再生位置を1小節ずつ進めます。ボタ
ンを押し続けると連続して進めます。

LOC1(ロケート1)：S＋[

LOC2(ロケート2)：S＋]

ソングモードで、あらかじめ設定した小節に移動します。

N(レコード)
ソング、フレーズ、サンプルのレコーディングに切り替え
ます。ボタンを押してレコーティング状態に切り替える
と、ボタンの上のLEDが点灯します。

O(ストップ)
ソングやパターンの再生を止めたり、ソング、フレーズ、
サンプルのレコーディングから抜けてソング、パターンの
プレイ画面や、サンプルウェーブフォームエディットの画
面に切り替えたりします。

P(プレイ)
ソングやパターンを再生したり、ソング、フレーズ、サン
プルのレコーディングでレコーディングを開始したりしま
す。再生やレコーディングを開始すると、ボタンの上の
LEDがテンポに合わせて点滅(ステップレコーディングで
は点灯)します。

0 Q(ミュート)ボタン
ソングやパターンでは、選択されているトラックの発音を止
めます。
ボイスエディットでは、選択されているエレメントをオフに
し、使用エレメント数を変更します。このとき、通常のミュー
ト機能として使うには、S＋Qを押します。
もう一度押すとミュートが解除され、再び発音する状態に戻
ります。

A R(ソロ)ボタン
ソングやパターンでは、選択されているトラック以外のト
ラックの発音を止めて、選択されているトラックだけが発音
する状態(ソロ)にします。ボイスエディットでは、選択され
ているエレメント以外のエレメントの発音を止めて、選択さ
れているエレメントだけが発音する状態(ソロ)にします。も
う一度押すとソロ状態が解除され、再びすべてのトラック/
エレメントが発音する状態に戻ります。

B TRACK/ELEMENT,/.
(トラック /エレメント)切り替えボタン

ソングやパターンでは、トラックを切り替えます。
ボイスエディットでは、エレメントを切り替えます。

C S(シフト)ボタン
他のボタンと組み合わせて使います。

D ディスプレイ、コントラスト調整つまみ
ディスプレイにはさまざまなデータや情報を表示します。コ
ントラストはディスプレイの右上のつまみで調整します。

E ^～:(ファンクション1～6)ボタン
ディスプレイの下段に表示されたメニューを選択して、機能
を選んだり画面を切り替えたりします。

F Z(エグジット)ボタン
サブモードなどから上の階層に戻ります。

G !～%(サイドファンクション1～5)ボタン
ディスプレイの右側に表示された設定項目にカーソルを移動
します。

H PAD BANK,/.(パッドバンク)切り替え
ボタン

A～Dのパッドバンクを切り替えます。選択されているパッ
ドバンクのLEDが点灯します。

I テンキー
数値や音符を入力します。

J T(エンター)ボタン
入力した数値やコードを確定したり、カーソルで選んだジョ
ブに入ったり、ジョブを実行したりします。

K U(デクリメント)ボタン、
V(インクリメント)ボタン

数値を増加(インクリメント)や減少(デクリメント)したり、オ
ン/オフを切り替えます。また、「Are you sure?」などのメッ
セージに対してYES/NOで答えるときにも使います。

L カーソルボタン
ディスプレイ内でカーソルを移動します。

M シャトルダイアル
ソングやパターンで小節をすばやく戻したり進めたりします。
ダイアルを回す角度によって、小節を変更する速さが4段階
に変化します(大きく回す程速く変化します)。

N ジョグダイアル
数値を連続的に増加したり減少したり、設定を連続して変化
します。

O ノブA～D、ノブ1、2
さまざまなパラメーターをコントロールすることができます。
ノブを回すことによって値を変更することができます。アナ
ログシンセサイザーのように、エンベロープジェネレーター
の設定をはじめ、フィルターのカットオフ周波数やレゾナン
スの設定、EGのアタックタイムやリリースタイムなどのコ
ントロールにより、リアルタイムで音色を変化させることが
できます。ノブA～Dはパッド/ノブモードで設定し、すべ
てのボイスに対して共通の効果がかかります。ノブ1、2は
ボイスエディットで設定し、ボイスごとに異なった効果を設
定することができます。
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フロントパネルの端子

1 2 3

1 PHONES(ヘッドフォン)端子(→P.17)
ヘッドフォン(ステレオ標準ジャック)を接続します。この端
子にヘッドフォンを接続すると、EOS B2000のスピーカー
からは音が出なくなります。

2 A/D INPUT(サンプルA/Dインプット)端子(→P.63, 212)
マイクなどを接続する端子です。モノラル標準ジャックです。

P ¡(リバース)ボタン
このボタンを押しながらパッド1～8を押すと、押したパッ
ドに割り当てられたウェーブフォームが逆再生されます。
¡＋™でメモリー残量が表示されます。
ソングモード、パターンモードでコード入力するときオン
ベースを入力できます。

Q ™(ホールド)ボタン
このボタンを押しながらパッド1～8を押すと、押したパッド
に割り当てられたウェーブフォームにループオンが設定されて
いる場合、そのウェーブフォームが繰り返し再生されます。
ループオンに設定されていない場合は、そのウェーブフォーム
のエンドポイントまでを再生します。

S ＋™ を押すとホールドが解除され、発音中の
ウェーブフォームがすべて消音されます。
¡＋™でメモリー残量が表示されます。
ソングモード、パターンモードでコード入力するとき、オリ
ジナルベースを入力できます。

R パッド1～8
割り当てられたウェーブフォームを発音させます。そのとき
MIDI OUT端子からは、パッド/ノブモードで設定したノー
トナンバーのキーオン/オフが出力されます。各パッドに割
り当てられるウェーブフォームは、パッドバンクによって切
り替わります。

1 AC INLET(電源)端子(→P.14)
付属の電源コードを接続します。付属の電源コード以外は使
用しないでください。

2 POWER(パワー)スイッチ(→P.21)
電源のオン/オフを切り替えるスイッチです。押し込んだ状
態で電源がオンになります。

3 MIDI IN/OUT/THRU(ミディイン /アウト /スルー)
端子(→P.18)

MIDI IN端子は外部MIDI機器から送信されるMIDIメッセー
ジを受信します。外部MIDI機器からEOS B2000をコント

リアパネルの端子

1 2 3 564 789 0 A B

ロールしたり、音源部を鳴らしたりすることができます。ま
た、MIDI OUT端子からはEOS B2000の演奏情報やパネル
のノブなどの操作情報をMIDIメッセージとして送信します。
EOS B2000で他のMIDI音源を鳴らしたりなど外部のMIDI
機器をコントロールすることができます。MIDI THRU端子は
MIDI IN端子で受信したMIDIデータをそのまま出力する端子
です。複数のMIDI機器を接続するときに使用します。

4 HOST SELECT(ホストセレクト)スイッチ(→P.19)
EOS B2000のインターフェース機能を、TO HOST端子に
接続するコンピューターの種類により選択します。

3 A/D Gain(A/Dゲイン)つまみ(→P.63, 212)
サンプルA/Dインプット端子の入力レベルを調節します。

【注意】
故障の原因となりますので、本体手前を下にして立てたりなど、
圧力を加えないようにしてください。
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5 TO HOST(トゥーホスト)端子(→P.19)
EOS B2000とコンピューターを接続する端子です。

6 CLICK VOLUME(クリックボリューム)つまみ(→
P.94)

クリックの音量を調整します。

7 FOOT SWITCH(フットスイッチ)端子(→P.18)
別売のフットスイッチ(FC4またはFC5)を接続します。

8 FOOT CONTROLLER(フットコントローラー)端子(→
P.17)

別売のフットコントローラー(FC7など)を接続します。

9 FOOT VOLUME(フットボリューム)端子(→P.17)
別売のフットボリューム(FC7など)を接続します。

フロッピーディスクドライブ

32

1

1 フロッピーディスク挿入口
フロッピーディスクを入れる部分です。フロッピーディスク
は3.5インチ2HD(MF2HD)または2DD(MF2DD)のタイプが
使えます。(→P.23)

2 ユーズランプ
フロッピーディスクにデータを読み書きしているときに点灯
します。ランプが点灯しているときは絶対にディスクを取り
出さないでください。

3 イジェクトボタン
フロッピーディスクを取り出すときに押すボタンです。ディ
スクの出し入れはユーズランプが消えているときにゆっくり
確実に行ってください。

0 STEREO INPUT L(MONO)/R(ステレオインプット
左 /モノラル、右)端子(→P.16)

音源モジュールやオーディオ機器などの出力を接続し、EOS
B2000のサウンドとミックスするための端子(標準ジャック)です。

A STEREO OUTPUT L(MONO)/R(ステレオアウト
プット左 /モノラル、右)端子(→P.17)

EOS B2000のオーディオ信号を出力する端子(標準ジャック)
です。

B SPEAKER ON/OFF(スピーカーオン/オフ)スイッチ
スピーカーからの音をON/OFFします。通常はONにしてお
きますが、OUTPUT端子に外部機器を接続しているときな
ど、スピーカーの音を必要としない場合にOFFにします。

【注意】
このスイッチをOFFにしても、スピーカーからの音は完全には
消えません。

【参考】
フロッピーディスク裏面には、下図のようなライトプロテクト
タブがついています。このタブを下方向(窓が開いた状態)にずら
しておくと、データの変更や追加、削除などができなくなりま
す。大切なデータを保存した場合などは、この状態にしておく
ことをおすすめします。

【注意】
誤った使用方法によるデータの破損については、保証いたしか
ねます。ご了承ください。

ライトプロテクトタブ�

記録可�

記録不可�
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ご使用前の準備

ご使用前の準備

ここでは、電源の準備やコンピューターとの接続など、EOS B2000をご使用いただく前の準備について説明します。
最初にお読みください。

電源の準備

2P-3P変換アダブター�
電源コード�

本体背面�

3Pコンセントの場合�

2Pコンセントの場合�

1 EOS B2000の電源をオフにします。
2 付属の電源コードのプラグを本体背面のAC INLET(電源)端子につなぎます。反対側のプラグをコンセントに差し込みます。

【注意】
・電源を切ると、作成したソング、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、ディスクモードでフロッピーディス
クに保存してから、電源を切ってください。

・コンセントは、必ず国内一般家庭用の100ボルトのコンセントを使ってください。
・本機はアース線の使用を前提として設計されています。感電と機器の損傷を防ぐため、電源コードのプラグにはアース端子がついてい
ます。コンセントにプラグを差し込むときは、必ずアース端子を接続してください。接続方法がわからないときは、電気店などにご相
談ください。

オーディオ機器との接続

　音源モジュールやオーディオ機器との接続

音源モジュールやオーディオ機器などのオーディオ出力をEOS B2000のステレオインプット端子に接続すると、本体のサ
ウンドとミックスして内蔵スピーカーから鳴らすことができます。
モノラルの場合はL/MONO端子に、ステレオの場合はL/MONOとRの両方の端子に接続します。

disc

CDプレーヤー�
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ご使用前の準備

　ミキサーとの接続

ステレオアウトプット端子(L/MONO、R)をミキサーの2つのチャンネルに接続します。アウトプット端子L/MONOを接続
したチャンネルのパンは左に、アウトプット端子Rを接続したチャンネルのパンは右に設定します。
また、MTRやカセットデッキに接続する場合も同様に接続します。
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　ヘッドフォンを使うときは

ヘッドフォンを使用すると、手軽にEOS B2000の演奏を聴くことができます。ヘッドフォンをフロントパネルのPHONES
(ヘッドフォン)端子に接続します。ヘッドフォンを接続すると、内蔵スピーカーからの音は出なくなります。
ヘッドフォンをご使用になる場合は、ボリュームノブで音量を適度に調節し、耳をあまり刺激しないような音量でお楽しみ
ください。

【注意】
EOS B2000のステレオアウトプット端子と、アンプやカセットデッキなどのマイク入力端子とをつながないようにしてください。マ
イク入力端子に接続すると、音が劣化したり、その機器が破損する場合があります。また、ミキサーに接続する場合は、ミキサーのチャ
ンネルをライン入力の状態に設定してください。

フットコントローラーやフットスイッチの接続

EOS B2000に別売のコントローラーを接続することによって、より表現力豊かな演奏ができるようになります。

　フットコントローラーFC7を使うときは

フットコントローラーFC7の接続プラグを、リアパネルのフットボリューム端子、またはフットコントローラー端子に接続
します。
フットボリューム端子に接続すると、ボリュームペダルとして働きます。
フットコントローラー端子に接続すると、ボイスやソングのピッチ、フィルター、ボリュームなどをコントロールできます。
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ご使用前の準備

　フットスイッチFC4やFC5を使うときは

フットスイッチの接続プラグを、リアパネルのフットスイッチ端子に接続します。
フットスイッチFC4やFC5は、パッド/ノブモード(→P.231)で設定されたスイッチとして働きます。

FC4またはFC5

外部MIDI機器との接続

　音源モジュールとの接続

EOS B2000のソングやパターンの演奏データを使って、音源モジュールを演奏することができます。
リアパネルのMIDI OUT端子と、音源モジュールのMIDI IN端子をMIDIケーブルで接続します。

MIDI OUT

MIDI IN

音源モジュール�

　複数の機器との接続

MIDIキーボードやハードディスクレコーダー、音源モジュールなど、複数のMIDI機器を接続して、音楽制作を行うことが
できます。
下の例では、リアパネルのMIDI IN端子にハードディスクレコーダーを、MIDI OUT端子に音源モジュールをMIDIケーブル
で接続します。
ハードディスクレコーダーとMTCで同期をとる場合は、ユーティリティモードのシーケンサーの画面で、MIDI シンクを
｢MTC｣に設定します。

MIDI OUT
MIDI OUT MIDI IN

MIDI IN

音源モジュール�

CBX-D3
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ご使用前の準備

コンピューターとの接続

EOS B2000をコンピューターと接続することにより、EOS B2000をコンピューター(シーケンスソフト)の音源や入力用のキー
ボードとして使用することができます。
EOS B2000とコンピューターを接続する場合、次の2種類の接続方法があります。

コンピューターのシリアルポートとEOS B2000のTO HOST端子を直接接続する。

MIDIインターフェースを通じてコンピューターのシリアルポートとEOS B2000のMIDI端子を接続する。

　シリアルポートとTO HOST端子とを直接接続

接続ケーブル�
(YAMAHA-CCJ-MAC)

接続ケーブル�
(YAMAHA-CCJ-PC1)

TO HOST

TO HOSTMIDI OUT

EOS B2000

MIDI IN

TO HOST

接続ケーブル�
(YAMAHA-CCJ-PC2)音源モジュール�

HOST SELECT

MIDI Mac
PC-2 PC-1

Macintoshシリーズとの接続  (TO HOST)

HOST SELECT

MIDI Mac
PC-2
または�

PC-1

MIDI Mac
PC-2 PC-1

PC-9801、PC-9821シリーズとの接続  (TO HOST)

RS-232C

RS-232C�
(DB-9)

HOST SELECT

MIDI Mac
PC-2 PC-1

IBM-PCシリーズとの接続  (TO HOST)

Macintosh�
（コンピューター）�

PC-9801/PC-9821�
（コンピューター）�

IBM-PC�
（コンピューター）�

❏手順

1EOS B2000のリアパネルのHOST SELECTスイッチを設定します。
IBM/PCシリーズ : PC-2
PC-9800シリーズ : PC-1(31,250bps)またはPC-2(38,400bps)(注1)

Macintoshシリーズ : Mac
注1) PC9800シリーズの場合、HOST SELECTスイッチの位置(PC-1またはPC-2)は使用するドライバーによって違います。詳しくはご

使用のソフトウェアのマニュアルをよくお読みください。

2指定のケーブル(注2)を使ってそれぞれの端子を図のように接続します。
注2) 市販のケーブルを使用する際は、以下のものをご使用ください。

IBM/PCシリーズ : D-SUB9P→MINI DIN8Pクロスケーブル
PC9800シリーズ : D-SUB25P→MINI DIN8Pクロスケーブル
Macintoshシリーズ : システムペリフェラルケーブル8ピン
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ご使用前の準備

MIDI情報の流れ�

RS-232C

RS-232C

TO HOST
MIDI�
OUT

MIDI�
IN

EOS B2000

MU100

Macintosh�
（コンピューター）�

ECHO BACK = ON

PC-9801/PC-9821�
（コンピューター）�

ECHO BACK = ON

IBM-PC�
（コンピューター）�

ECHO BACK = ON

ここで本機が発音します�

【参考】
・(IBM/PCシリーズまたはPC-9800シリーズにてWindows95をご使用のお客様へ)

コンピューターのシリアルポートとTO HOST端子を接続してEOS B2000を使用するためには、同梱のフロッピーディスクに納めら
れているMIDIドライバー｢YAMAHA CBX Driver for Windows95｣をコンピューターにインストールする必要があります。(→P.22)

・ (Macintoshシリーズをご使用のお客様へ)
アプリケーションソフトウェア側で、MIDIインターフェースのクロックを必ず1MHzに設定してください。
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　MIDIインターフェースを通じてシリアルポートとMIDI端子とを接続

EOS B2000

MIDI�
IN

MIDI�
IN

MIDI�
OUT

MIDI�
OUT

HOST SELECT

MIDI Mac

HOST SELECT

MIDI Mac
PC-2 PC-1

PC-2 PC-1

PC-2 PC-1

PC-9801、PC-9821シリーズとの接続  (MIDI)

HOST SELECT

MIDI Mac
MIDI�
IN MIDIｲﾝﾀｰﾌｪｰｽ�

または�

MIDI�
OUT

Macintosh�
（コンピューター）�

Macintoshシリーズとの接続  (MIDI)

PC-9801/PC-9821�
（コンピューター）�

MIDI�
IN

MIDI�
OUT

IBM-PCシリーズとの接続  (MIDI)

IBM-PC�
（コンピューター）�

MIDI�
THRU

MID�
IN

音源モジュール�

❏手順

1EOS B2000のリアパネルのHOST SELECTスイッチを｢MIDI｣に設定します。
2MIDIケーブルやMIDIインターフェースを使ってそれぞれの端子を上図のように接続します。

【参考】
・ホストセレクトスイッチを｢MIDI｣に設定している場合は、TO HOST端子の入出力は無視されます。
・(Macintoshシリーズをご使用のお客様へ)

使用するMIDIインターフェースの設定にあわせて、アプリケーションソフトウェア側で、MIDIインターフェースのクロックを設定し
てください。詳しくは、お使いになるソフトウェアの説明書をよくお読みください。

電源オン!

EOS B2000と必要な機器の接続が完了したら、フロントパネルのボリュームノブを左に回してボリュームを下げてから、MIDI
送信側の機器→MIDI受信側の機器→外部オーディオ装置の順に電源を入れてください。

また、電源を切る場合は、逆の順番で切ってください。

ご使用前の準備
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【参考】
電源をオン/オフするときは、スピーカー保護のため、必ずEOS B2000本体および外部オーディオ機器のボリュームを下げておいてく
ださい。

MIDIドライバーについて

IBM/PCシリーズまたはNEC PC9800シリーズで、Windows95をお使いの場合、同梱の｢Factory Set & Demonstration｣のラ
ベルが貼ってあるフロッピーディスクからCBXドライバー(MIDIドライバー)をコンピューターにインストールする必要がありま
す。

Windows95をお使いの場合はYamaha CBX Driver for Windows95を、下記の手順に従ってインストールしてください。(MIDI
ドライバーについての詳細は、各MIDIドライバーのフォルダに入っているReadmeファイルをご参照ください。)

・以下の操作はお客様がWindowsの基本的な操作について、ご理解いただいていることを前提に説明しています。Windowsの
操作に関することは、Windowsの取扱説明書をご参照ください。

　Yamaha CBX Driver for Windows95のインストール

1. ｢Factory Set & Demonstration｣のフロッピーディスクをコンピューターのフロッピーディスクドライブに挿入します。
2. コントロールパネルの中の｢ハードウェア｣をダブルクリックします。

ハードウェアウィザードが開きます。
3. ｢次へ｣をクリックします。
4. 新しいハードウェアの検出の画面で｢いいえ｣を選び、｢次へ｣をクリックします。
5. インストールするハードウェアの種類の選択画面で、｢サウンド、ビデオ、およびゲームのコントローラー｣を選択し、｢次

へ｣をクリックします。
6. ハードウェアのモデル選択の画面で[ディスク使用 ...(H)]ボタンをクリックします。
7. ｢配布ファイルのコピー元｣に、フロッピーディスクを挿入したドライブ名と、ドライバーの入っているディレクトリー

名をタイプ入力します。
たとえば、Aドライブにフロッピーを挿入している場合は

A:¥CBXDrivr
Bドライブにフロッピーを挿入している場合は
B:¥CBXDrivr

とタイプ入力します。[OK]をクリックします。
8. デバイスの選択の画面に｢Yamaha CBX Driver for Windows95｣が表示されます。[OK]をクリックします。
9. [完了]ボタンをクリックします。

ドライバーのコピーが行われます。
10. ドライバーのコピーが終了すると、｢YAMAHA CBX Driver Setup｣ダイアログボックスが表示されます。使用するCOM

ポートを選択し、[OK]をクリックします。(EOS B2000は、マルチポートをサポートしておりません。)
11. MIDIドライバーを有効にするために、[はい]ボタンをクリックして、再起動します。

これでMIDIドライバーのインストールは完了です。

ご使用前の準備／MIDIドライバーについて
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工場出荷時の状態に戻す

本機を工場出荷時の状態に戻す操作を説明します。

【注意】
ディスクの｢FACTORY｣をロードすると、本体内メモリーのユーザーボイスとセットアップデータは工場出荷時の状態に書き替えられ
ます。

❏手順

1ディスクをEOS B2000のフロッピーディスク挿入口に、ラベル面を上にして挿入します。「カチッ」と音がするまで、確実に
挿入します。

2Gを押して、ディスクモードに入ります。

3&(Load)を押してロード(読み込み)画面を表示します。

工場出荷時の状態に戻す
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工場出荷時の状態に戻す

4!(All Data)を押します。「Loading Directory」と表示され、オールデータのロード画面に入り、ファイル名が表示されま
す。

5カーソルボタン／ジョグダイヤルで、｢FACTORY.B1A｣にカーソルを移動しTを押します。「Are You Sure? (Y/N)」と
表示され、本体内メモリーに入っているデータを消してディスクのデータをロードしても良いかを尋ねてきます。

・メモリーに入っているデータを消したくない場合は、U(NO)を押してロードを中止し、データをいったん他のディスクに
セーブ(書き込み)してから、もう一度ロード操作を行ってください。(→P.238, 240)

6Vを押すと、｢Executing...｣の表示されロードが実行されます。「Completed.」と表示されるとロードが完了します。
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STEP1 操作してみよう

1.デモソングを聴こう

はじめに、EOS B2000 の機能をフルに生かしたデモソングを聴いてみましょう。
デモソングを聴くためには、まずフロッピーディスクから読み込む操作が必要になり
ます。

❏デモソングを読み込もう

1電源を切った状態でディスクを入れる

EOS  B2000 の電源を入れる前に、
｢Factory Set & Demonstration｣と書かれ
たディスクをフロッピーディスク挿入
口に、ラベル面を上にして挿入します。

2EOS B2000本体の電源を入れる
リアパネルの電源スイッチをオンにし
ます。オープニング画面のあと、
「Executing...」というメッセージが表
れ、自動的にデモソングのファイルが
ロード(読み込み)されます。(約40秒か
かります)
ロードが終わるとボイスモード画面が
表示されます。

❏デモソングを聴いてみよう

1ソングプレイの画面にする
モードボタンのBを押すとソン
グモードに入り、ソングプレイ画面が
表示されます。
カーソルをソングナンバーの位置に移
動し、｢01 JUST MOVE ON｣を選びま
す。

2ソングを聴く
シーケンサーボタンのPを押すと、
ソングが再生されます。音量はボリュー
ムノブで調節します。
最後の小節までいくと、自動的に曲の頭
に戻ります。途中で止めたいときは
Oを押してください。

【参考】
フラッシュROMに工場出荷時とは違うサン
プルがストアされていると、デモソングがう
まく再生されません。その場合は、
「Waveform & Sample」ディスクから
「FACTORY.B1W」ファイルをロードしてく
ださい。(→P.240)

【注意】
B を押してソングモードに入るとき、
ソングプレイ画面に切り替わるのに少々時間
がかかります。

ソングナンバー�

演奏中のトラックはここにレベルが表示されます�

ソングネーム�

●｢01 JUST MOVE ON｣のソングプレ
イの画面

●シーケンサーボタン
トップ�

（頭出し）�

レコード�
（録音）�

ストップ�
（停止）�

プレイ�
（再生）�

巻き戻し� 早送り�

STEP1 操作してみよう

EOS B2000には、演奏や曲作りのためのさまざまな機能がぎっしり詰まっています。
このステップでは、EOS B2000でどんなことができるのか、その概要をご紹介します。
まずは手順通りにEOS B2000を操作しながら、ボタンの使い方や画面の表示に慣れてください。

ベーシック編
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STEP1 操作してみよう

数値や選択項目を替える操作
ソングナンバーを選ぶ操作(数値や選択項
目を替える操作)には、3つの方法があり
ます。うまく使い分けましょう。

1.ジョグダイアルとシャトルダイアル
ジョグダイアルは、右に回すと数値が
連続的に増加し、左に回すと減少しま
す。数値を広い範囲で連続的に変化さ
せるときに便利です。
シャトルダイアルは、ソングやパター
ンで小節を早送り(右回し)、巻き戻し
(左回し)します。

2.U/Vボタン
U/Vボタンは、数値をひ
とつずつ増減したり、選択項目を順に
出したいときに使います。

3.テンキーとTボタン
あらかじめ設定値がわかっている場合
や、今の状態から大幅に離れた数値を
選ぶときは、テンキーで数値を選び、
T ボタンで確定するのが便利で
す。

【参考】
付属ディスクについて
EOS B2000 に同梱されている2枚の付属
ディスクは、それぞれ下記のファイルが保存
されています。
DISK1: Factory Set & Demonstration
・AUTOLOAD.B1A(オールデータ)

デモソング
ファクトリーセットユーザーボイス
ユーザースタイル64
システムセットアップ

・FACTORY.B1A(オールデータ)
ファクトリーセットユーザーボイス
システムセットアップ

・FACTORY.B1V(ボイス)
ファクトリーセットユーザーボイス

・CBX DRIVER(Windows95用)
DISK2: Waveform & Sample
・FACTORY.B1W(サンプル)

デモソング用のウェーブフォームとサン
プルデータ

【注意】
ソングナンバーを切り替えるのに少々時間が
かかることがあります。

減少� 増加�

早送り� 巻き戻し�

ジョグダイアル�

シャトルダイアル�

テンキー�

[ENTER]�
ボタン�

選択したトラック�
の発音を止める�

選択したトラック�
のみ発音する�

現在よりも前の�
トラックに切り�
替える�

現在よりも後ろ�
のトラックに�
切り替える�

2.操作してみよう

ボタンを操作して、いろいろな画面に切り替えてみましょう。また、モードボタンや
ファンクションボタンの使い方に慣れましょう。

❏ ソングモードで操作してみ
よう

1トラックのミュートとソロ
[TRACK],/.でトラックを
選んでQを押すと、そのトラック
だけ聴こえなくなります。また、
R を押すとそのトラックだけが
聴こえるようになります。
元に戻すには、もう一度Qまたは
Rを押します。

●トラック、ソロ、ミュートボタン
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テンポ�

トランスポーズ�
サイドファンクションボタン�ファンクション�

ボタン�

&^ (* :)

!

@

#

$

%

STEP1 操作してみよう

2テンポやトランスポーズを変える
ディスプレイ右にあるサイドファンク
ションボタンの#や%を押
すと、テンポやトランスポーズにカー
ソルが移動し、テンポを変えたり移調
したりできる状態になります。
サイドファンクションボタンを押す
と、画面の右側に表示されたパラメー
ターにカーソルが移動します。

3&(Tr View)を押す
ソングを再生しながらディスプレイ下
にあるファンクションボタンの
&を押すと、トラックビュー画面
に切り替わります。この画面では、ど
のトラックのどの小節にデータが入っ
ているのかがわかります。
ファンクションボタンは、画面を切り
替えるのに使います。

4Zで元に戻る
トラックビューから元の画面に戻るに
は、Zを押します。
Zは、元の画面に戻りたいときに
使います。

5Jを押す
サブモードボタンのJを押して
みましょう。すると、ソングジョブと
いうソングモードのサブモードに入り
ます。サブモードボタンは、サブモー
ドに切り替えるのに使います。Z
を押すと元の画面に戻ります。

❏モードを切り替えよう

1パターンモードにする
モードボタンのCを押すとパ
ターンモードに入り、パターンプレイ
の画面が表示されます。Pを押す
と、今選ばれているパターンを聴くこ
とができます。「パターン」とは、1～
数小節のさまざまな楽器のパートの演
奏を組み立てて作られた、バッキング
(伴奏)の単位のことです。
パターンについては「STEP4 曲を作
るために必要な知識」(→P.40)をご覧
ください。

●ソングプレイ画面

●トラックビューの画面

●サブモードボタン

小節�

EXIT

ボイスカテゴリー�

トラックナンバー�
データの入っている位置�

ソングアルペジオ�
エディット�

ソングエフェクト�
エディット�ソングエディット�

ソングジョブ�

●パターンプレイの画面

スタイルナンバー� セクション�
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STEP1 操作してみよう／STEP2 ボイスを鳴らそう

2ボイスモードにする
モードボタンのDを押すとボイ
スモードに入り、ボイスプレイの画面
が表示されます。ボイスモードでは、
ボイスを選択して演奏したり、ボイス
を細かくエディットしたりできます。
ボイスの選択や演奏方法に付いては、
次の「STEP2 ボイスを鳴らそう｣をご
覧ください。

3サンプルモードにする
モードボタンのAを押すとサン
プルモードに入り、ウェーブフォーム
エディットの画面が表示されます。サ
ンプルモードでは、サンプルの録音や
エディットを行います。
ウェーブフォームの再生やサンプリン
グの手順については「STEP3 サンプ
リング機能を使いこなそう｣(→P.33)
をご覧ください。

●ボイスプレイの画面

●ウェーブフォームエディットの画面

●ボイスプレイ画面

バンクナンバー� プログラムナンバー�

ボイスネーム�

ウェーブフォームナンバー�
ウェーブフォームネーム�

サンプルナンバー�

^&*():

STEP2 ボイスを鳴らそう

EOS B2000をキーボードとして使ってみましょう。
6つのノブを動かすだけでリアルタイムに音色を変化させたり、ダンス系やテクノ系の音楽に効果的なアルペジオを使ったり、演
奏をさまざまに楽しむ方法を覚えてください。

1.ボイスを選んで演奏する

EOS B2000のボイスモードでは、XGバンク(586＋20ドラム)、プリセットバン
ク(128＋1ドラム)、ユーザーバンク(128＋1ドラム)の合計864音色を選択する
ことができます。ここではボイスモードでのボイスの選択方法を覚えてください。

❏ボイスを選ぶには

1バンクを設定する
はじめに、ボイスモードでのボイスの
選び方を覚えましょう。Dを押し
てボイスモードに入りボイスプレイ画
面を表示します。
まず、バンクを選択します。バンクと
は最大 128 個のボイスが入るメモ
リーのことで、最下段の表示に対応し
たファンクションボタンで切り替えま
す。^(XG)～*(USER)では
バンクのカテゴリーを、(

( BANK)/)(BANK )では各バ
ンクカテゴリー内のバンクナンバーを
切り替えます。
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STEP2 ボイスを鳴らそう

2プログラムナンバーを設定する
バンクが選択できたら、次にジョグダ
イアル、U/V、テンキー→
T でプログラムナンバーを設定
します。プログラムナンバーは001～
128ですが、設定できる値はバンクに
よって異なります。
各バンクに含まれるボイスの一覧表
は、「リストブック｣をご覧ください。

3ディレクトリ画面でボイスを選択する
ボイスモードでは、ディレクトリ(一
覧表示)画面からボイスを選択するこ
ともできます。ボイスプレイ画面から
:(Dir)を押してディレクトリ画面
を表示しましょう。画面の右側にボイ
スカテゴリーが、左側にそのカテゴ
リーに含まれるボイスが表示されま
す。ボイスは、^(XG)～)

(BANK DRM  )でバンクを選択した
後、カーソルボタンでカテゴリーを指
定し、ダイアルまたは U /
Vで選択します。

❏ボイスに効果をかけよう

1オクターブをシフトする
選んだボイスによっては、E O S
B2000の鍵盤数がもうちょっと低い
(高い)ところまであれば、もっと低い
(高い)音が出せるのに…なんてことが
あるかもしれません。こんなときは、
オクターブボタンを使って鍵盤の音域
を簡単にシフトすることができます。
[OCTAVE]の.ボタンを1回押す
と1オクターブアップ、2回押すと2
オクターブアップします。,ボタ
ンを1回押すと1オクターブダウン、2
回押すと2オクターブダウンします。
最大で3オクターブ上と3オクターブ
下までシフトすることができます。
,ボタンと.ボタンを同時
に押すと、元の音域に戻ります。音域
が変更されると、オクターブボタンの
上のLEDが点灯します。

2ピッチベンドホイールを使う
ピッチベンド効果をかけるためのホ
イールです。通常は、奥へ回すと音程
が上がり、手前へ回すと音程が下がり
ます。音程が変化する幅は、ボイスエ
ディットでボイスごとに設定します。

【参考】
バンク一覧
^(XG)…XGバンク
000～101(ノーマルボイス)、SFX(SFXボイ
ス)、SKT(SFXキット)、DRM(ドラムボイス)
&(PRESET)…プリセットバンク
NRM(ノーマルボイス)、DRM(ドラムボイス)
*(USER)…ユーザーバンク
NRM(ノーマルボイス)、DRM(ドラムボイス)

【ヒント】
バンクの種類について
XGバンクには、XGに対応した586ボイス＋
20ドラムが含まれます。幅広い用途に対応
したバリエーション豊かなボイスを選択でき
ます。
プリセットバンクには、EOS B2000独自の
128ボイス＋1ドラムが含まれます。AWM2
音源をフルに活用した変化に富んだボイスを
選択できます。
ユーザーバンクには、エディットしたボイス
を保存(ストア)することができます。初期状
態では、プリセットボイスとは異なる128ボ
イス＋1ドラムが保存されています。

ノーマルボイスとドラムボイス
ノーマルボイスとは、鍵盤によって音程が変
化する通常のボイスです。ドラムボイスと
は、鍵盤ごとに異なった音色が割り当てられ
ており、1つのボイスで多数の音色を同時に
鳴らすことができるボイスです。

SFXボイスとSFXキットの違い
SFXボイスは、ノーマルボイスと同様に鍵盤
によって音程が変化する通常のボイスです。
一方、SFXキットは、ドラムボイスと同様に
鍵盤ごとに異なった音色が割り当てられてお
り、1つのボイスで多数の音色を同時に鳴ら
すことができます。SFXとは効果音の意味で
す。

●ディレクトリ画面

^&*():

ボイス一覧�

ボイスカテゴリー�

1回押すごとに�
1オクターブ下がる�

1回押すごとに�
1オクターブ上がる�

音程が上がる� 深くなる�

音程が下がる� 浅くなる�

●オクターブボタン

●ホイール
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STEP2 ボイスを鳴らそう

3モジュレーションホイールを使う
モジュレーション効果やブリリアンス
効果をかけるためのホイールです。奥
へ回すほど効果のかかり具合が深くな
ります。効果の種類や深さなどは、ボ
イスエディットでボイスごとに設定し
ます。

4リボンコントローラーを使う
ピッチベンド効果やブリリアンス効果
をかけるためのコントローラーです。
リボンコントローラーを指で左右にこ
することで効果をかけることができま
す。通常は右方向へこすると音程が上
がり(または音色が明るくなり)、左方
向へこすると音程が下がり(または音
色が暗くなり)ます。また、中央以外の
位置に指を置いて音程や音色をいきな
り(不連続に)変化させたり、指を放す
と音程や音色がいきなり(不連続に)元
に戻ったりなど、リボンコントロー
ラーならではの使い方もできます。効
果の種類や深さなどは、ボイスエ
ディットでボイスごとに設定します。

❏ノブを使って音を変えよう

1リアルタイムで簡単エディット
6本のノブでは、ボイスの音色をリア
ルタイムにエディットすることができ
ます。どのノブも、真ん中の位置にあ
るとき(センタークリック)が、選択し
ているボイスにプリセットされている
値の状態です。通常は右方向に回すと
値がプラスされ、左方向に回すと値が
マイナスされます。

2ノブの働きを確認しよう
ボイスプレイでは、ノブの働きはディ
スプレイに表示されています。ボイス
プレイ画面で確認してみましょう。画
面でも区分けされていますが、ノブは
2つの種類に分けることができます。
ノブA～Dは、EOS B2000のすべて
のボイスに対して共通のパラメーター
が設定されているノブです。ですか
ら、ボイスを切り替えてもノブの働き
は変わりません。ノブA～Dの設定は
パッド／ノブで行います。
ノブ1、2は、ボイスごとに異なった
パラメーターを設定することができま
す。ノブ1、2の設定はボイスエディッ
トで行います。

●ボイスプレイ画面

ノブA～Dのパラメーター�

ノブ1、2のパラメーター�

音程が下がる�
音色が暗くなる�

音程が上がる�
音色が明るくなる�

値がマイナス�
センタークリック�

値がプラス�

●リボンコントローラー

●ノブ
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STEP2 ボイスを鳴らそう

各ノブは初期状態では次の設定になっ
ています。
KNOB A(ノブA): Cutoff(カットオフ)

KNOB B(ノブB): Resonance(レゾナンス)

KNOB C(ノブC): AEGAttack(AEGアタック)

KNOB D(ノブD): LFOPMod
(LFOピッチモジュレーション)

3音色をエディットしてみよう
では、ノブを操作して音色をエディッ
トしてみましょう。
ノブCのAEGアタックでは、音のア
タックタイム(鍵盤を弾いた瞬間から
最大のレベルに到達するまでの時間)
を調節します。たとえば、音の立ち上
がりの遅いストリングス系のボイスで
は、ノブを右に回してアタックタイム
を少し遅めに設定してみると、リアル
な感じが出ます。また、パーカッシブ
な音を作りたい場合は、ノブを左に回
してアタックタイムを短くしてみま
しょう。
ノブAのカットオフでは、フィルター
のカットオフ周波数をコントロールし
ます。ノブを左に回すほどカットオフ
周波数が下がり、カットされる倍音が
増えるため、こもった音色になりま
す。ノブを右に回すほどカットされる
倍音が減るため、明るい音色になりま
す。
ノブBのレゾナンスでは、ノブを右に
回すほどカットオフ周波数付近の音を
強調します。共鳴したような音色や、
金属的な響きを持つユニークな音色な
ど、元になる音色によってさまざまな
効果を生み出すことができます。

音量�

弾く� 鍵盤を離す�

アタックタイム� リリースタイム�

時間�

●音のエンべローブ

音量� レゾナンス�

カットオフ周波数�

周波数�

【ヒント】
フィルターとは特定の周波数帯域の信号だけ
を通過させ、他の周波数帯域の信号をカット
することによって音色を変化させる機能です。
左図のフィルターは、特定の周波数(カットオ
フ周波数)よりも下の周波数帯域を通過させ、
上の周波数帯をカットするLPF(ローパスフィ
ルター)と呼ばれるものです。EOS B2000に
は、これと逆の性質を持ったHPF(ハイパス
フィルター)も内蔵しています。

●ローパスフィルター
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2.アルペジオ機能を使ってみよう

なんといっても、テクノ系、ダンス系の音楽に効果的なのが、アルペジオの機能です。
EOS B2000では50種類のアルペジオタイプが入っていて、しかもボイスごとにタ
イプやグルーブ、テンポなどを設定することができるので再現性は抜群です。ここで
は、アルペジオの使い方をマスターしましょう。

【ヒント】
・ 選択されているボイスに設定されている

アルペジオのタイプは、ボイスプレイ画
面で確認できます。

・ アルペジオをオンにして鍵盤を弾いても
効果が確認できないときは、Hを
押してアルペジオエディット画面を表示
し、アルペジオ機能がかかる範囲の鍵盤
を弾いているかどうかを確認してくださ
い。

・「Dist B2000」では、B2より下の鍵盤での
みアルペジオが演奏できます。

STEP2 ボイスを鳴らそう

●ボイスプレイ画面

●アルペジオエディット画面

アルペジオ機能がかかる鍵盤の範囲�

アルペジオスイッチ�

アルペジオテンポ�

!

#

アルペジオタイプ�

❏アルペジオをかけてみよう

1アルペジオ機能をかける
ボイスプレイ画面で!(ARP SW)
を押すと、アルペジオ機能がオンにな
ります(この音色ではすでにオンに
なっています)。この状態で設定され
た範囲の鍵盤を弾くと、鍵盤を押さえ
ている間だけ今弾いている音程を元に
した自動演奏が行われます。鍵盤の別
の音程を弾くと、この音程を基にした
フレーズに変化します。アルペジオ機
能をオフにするには、もう一度!

(ARP SW)を押します。

2アルペジオテンポを変える
#(ARP TEMPO)では、アルペジ
オのテンポを変更することができま
す。#(ARP TEMPO)を押して
カーソルを移動し、鍵盤を弾いてアル
ペジオのフレーズを再生しながら、
ジョグダイアルを操作してテンポを変
更してみましょう。

❏アルペジオホールド機能

1アルペジオホールドとは
鍵盤から指を放しても、自動的にアル
ペジオが鳴り続ける機能です。この機
能は、ノブやパッドと併用すると便利
です。たとえば、アルペジオをホール
ドにした状態で、ノブで音色をエ
ディットしたり、パッドでサンプルを
鳴らしたり(→P.35)、# (ARP
TEMPO)を押してからダイアルでアル
ペジオのテンポを変えたり、使い方し
だいで効果的な演出をすることができ
ます。また、アルペジオが機能する鍵
盤の範囲をC1～C3あたりに設定して
おくと、アルペジオに合わせて別のフ
レーズを弾くことができます。
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2アルペジオホールド機能を使う
@(ARP HOLD)を押すとアルペジ
オホールド機能がオンになり、鍵盤か
ら指を放しても同じ自動演奏フレーズ
が繰り返し鳴り続けます。鍵盤で別の
音程を弾くと、この音程を基にしたフ
レーズが続きます。この状態で、ノブ
やパッドを操作してみましょう。
アルペジオ機能をオフにするには、も
う一度@(ARP HOLD)を押しま
す。

❏ アルペジオタイプを選択し
よう

アルペジオのタイプは、アルペジオエ
ディットでボイスごとに選択できま
す。まずボイスを選び、アルペジオ機
能をオンにし、効果を耳で確認しなが
ら設定しましょう。手順は、まずボイ
スプレイ画面からHを押して
アルペジオエディット画面を表示しま
す。ここでカーソルをTYPEに移動し、
ジョグダイアルでアルペジオタイプを
選択します。

STEP2 ボイスを鳴らそう／STEP3 サンプリング機能を使いこなそう

●ボイスプレイ画面

●アルペジオエディット画面
アルペジオタイプ�

アルペジオホールド�

@

1.ウェーブフォームの再生

サンプリングした音を「サンプル｣、サンプルをパッドで再生できる形にエディット
したものを「ウェーブフォーム｣と呼び、それぞれ32個ずつ保存することができます。
ここでは、ご購入時に本体に記憶されているウェーブフォーム(サンプル)を再生して
みましょう。

❏サンプルデータを読み込もう

1ウェーブフォームの再生を確認する
まず「STEP1 操作してみよう｣(→
P.25)の手順でデモソングを読み込ん
でから、パッド1を押してみてくださ
い。これで音が鳴れば、サンプルデー
タを読み込む必要はありません。音が
鳴らない場合は、次の手順に従って読
み込みましょう。

1

Ａ�

●パッドを押す

STEP3 サンプリング機能を使いこなそう

EOS B2000ではテープレコーダーのようにマイクやCDプレーヤーから入力した音を録音できます。
これをサンプリングといいます。
サンプリングした音は、本体のパッドを押すことで再生することができます。
ここでは、EOS B2000のサンプリング機能を使いこなしてみましょう。
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%

ロード�

サンプル�

【参考】
メモリーの仕組み
EOS B2000は、電源をオフにしてもサンプ
リング機能で作成したデータを保存してお
く、「フラッシュROM(ロム)」というメモリー
を内蔵しています。ご購入時にはここにデモ
ソング用のサンプルが保存されており、電源
をオンにすると同時に自動的に再生用のメモ
リーにコピーされる仕組みになっています。
上記の操作で音が鳴らないのは、フラッシュ
ROM のデータが何らかの原因で消えてし
まっているためです。

●ロードメニューの画面

●ロードサンプル画面

●サンプルバックアップ画面

フラッシュROM

再生用のメモリー�

電源オンで自動�
的に読み込み�

バックアップ�

電源オフで消えない�

電源オフで消える�
再生�

パッド１～８�
1 2 3 4 5 6 7 8

!

ファイル一覧�

ALLに�
設定�

STEP3 サンプリング機能を使いこなそう

【注意】
データ量が大きいので、読み込みに時間がか
かります。

2ディスクを入れる
「Waveform & Sample｣のラベルの付
いたディスクをフロッピーディスク挿
入口に、ラベル面を上にして挿入しま
す。

3ロード(読み込み)の画面にする
モードボタンのGを押してディ
スクモードに入り、続けて &

(Load)と%(Sample)を押して、
ロードサンプル画面を表示します。

4読み込むファイルを選ぶ
! を何度か押してALL を選び、
「FACTORY.B1W」を選んでTを
押します。すると「Are You Sure？
(Y/N)｣と表示されるので、Vを
押すとロードが実行されます。

5フラッシュROMにバックアップする
読み込んだサンプルデータをフラッ
シュROMにバックアップしておきま
しょう。A を押してサンプル
モードに入り、Lを押してサンプ
ルバックアップ画面を表示します。こ
こで、T を押すと、「Are You
Sure？(Y/N)｣と表示されるので、
Vを押すとバックアップが実行
されます。

❏ ウェーブフォームを再生し
よう

1ウェーブフォームを再生する
ソングモードでウェーブフォームを再
生してみましょう。まずBを押し
てソングモードに切り替えます。次に、
[PAD BANK],を何度か押して
パッドバンクをAに切り替え(Aのラン
プが点灯している状態)、パッド1～8を
押します。すると、各パッドに割り当て
られたウェーブフォームが再生されま
す。

2リバース再生
¡を押しながらパッド1～8を
押すと、パッドに割り当てられた
ウェーブフォームが逆再生されます。
これをリバース再生といいます。

【参考】
ウェーブフォームはサンプルモードだけでな
く、すべてのモードで再生することができま
す。

1

Ａ�

REVERSE HOLD

(1) (2)

押しながら�

逆再生(リバース再生) 【参考】
ループがオンに設定されている場合でも、リ
バース再生ではループオフの状態で再生され
ます。

選択された�
バンクの�
ランプが�
点灯します。�

このボタンを押して、�
Aのランプを点灯します。�

●パッドバンク
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STEP3 サンプリング機能を使いこなそう

3ホールド再生
™を押しながらパッド1～8を押
すと、パッドから指を放してもサンプ
ルが終了するまで再生されます(パッ
ドに割り当てられたウェーブフォーム
のループがオンに設定されている場合
は繰り返し再生されます)。これを
ホールド再生といいます。
ホールド再生している状態で、再び
パッドを押すと再生が停止します。

4パッドバンクB～Dの再生
[PAD BANK],/.を押して
パッドバンクをB～Dに切り替え(B～
Dのランプが点灯している状態)、パッ
ド1～8を押します。すると、そのバ
ンクの各パッドに割り当てられた
ウェーブフォームが再生されます。

繰り返し再生(ホールド再生)

1

Ａ�

ＨＯＬＤ�

押しながら�

(1) (2)

●パッドバンクB～D

2.サンプリングの手順

EOS B2000はマイクやCDプレーヤーの音を録音(サンプリング)することができ
ます。録音した音は「サンプル｣と呼び、最大32個まで本体に記憶できます。ここ
では、サンプリングの手順について説明します。

❏サンプリングの準備

1マイクやCDプレーヤーの接続
フロントパネルの左手前にあるA/Dイ
ンプット端子と、CDプレーヤーのライ
ンアウト端子やマイクと接続します。

2記憶されているサンプルを消してメモ
リーを増やす
EOS B2000は、サンプルを合計して
約11秒間の録音ができます。しかし
初期状態では、すでにデモ曲用のサン
プルが記憶されているために、メモ
リーが残り少なくなっています。そこ
で、サンプリングを実行する前に、記
憶されているサンプルを消して空きメ
モリーを増やしましょう。
Aを押してサンプルモードに入
り、Jを押してサンプルジョブ画
面を表示します。ここで「06  A l l
Initialize｣にカーソルを移動しT

【参考】
A/Dインプット端子はモノラルです。CDプ
レーヤーと接続する場合は、モノラルで接続
してください。

【参考】
特定のサンプルだけを消したいときは、「04
Sample Delete｣を使います。

●サンプルジョブ画面

ここにカーソルを移動してTを押します。�

PHONES A/D INPUT

disc

CDプレーヤー�マイク�
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【注意】
サンプルを使用したウェーブフォームNo.を
選んで録音を開始すると、ウェーブフォーム
No.01は初期化されてしまいます。消したく
ない場合は、他の番号を選択してください。

●ウェーブフォームエディット画面

N

ウェーブフォームNo.=01サンプルNo.=01

STEP3 サンプリング機能を使いこなそう

を押してオールイニシャライズ画面を
表示し、さらにTとVを押
してイニシャライズ(初期化)を実行し
ます。これですべてのサンプルが消え
ました。

❏サンプリングしてみよう

1サンプルレコーディング画面を表示する
Zを2回押してウェーブフォーム
エディット画面に戻ります。パッドバ
ンクAのパッド1を押して、ウェーブ
フォームNo.とサンプルNo.をともに
01にします。次に、Nを押して、
サンプルレコーディングスタンバイ画
面を表示します。

2ゲインの設定
ここで入力ゲインを設定しましょう。
ノイズの少ないサンプルを録るために
は、この操作が重要です。まず*

(REPLACE)を押して、画面のゲイン
を、マイクから録音する場合はMIC
に、それ以外の場合はLINEに設定しま
す。次に、サンプリングする音を鳴ら
しながらフロントパネルのA/D GAIN
のつまみを回して、画面のインプット
レベルの表示が8割ぐらいの位置にく
るように調節します。

3トリガーソースの設定
トリガーソースでは、録音(サンプリ
ング)のスタートのきっかけを設定し
ます。LVLにすると、Pを押した
あと入力レベルがトリガーレベルの設
定を越えた時点で録音が始まります。
MANUALにすると、Pを押すと
同時にレコーディングが始まります。

4サンプリングの実行
P を押すとサンプリングが実行
されます。Oを押すとサンプリン
グが終了し、自動的にウェーブフォー
ムエディット画面に戻ります。ここで
パッド1を押すと、サンプリングした
音を確認することができます。

5録音に失敗したとき
録音に失敗したら、Nを押して
サンプルレコーディング画面に入って
から、*(REPLACE)とVを
続けて押し、先ほど録音したサンプル
を消して録音し直しましょう。

●サンプルレコーディング画面

【参考】
一般的に、マイクから録音する場合はLVLに
設定し、インプットレベルに合わせてトリ
ガーレベルを調節します。また、CDから録
音する場合はMANUALに設定して、録音し
たいタイミングでPを押します。

【参考】
メモリーに余裕のある場合は、別のウェーブ
フォームNo.とサンプルNo.を選んで何度も録
音し、後からよいものを選ぶとよいでしょう。

ゲイン�
(*

トリガーレベル�

トリガー�
ソース�

インプット�
レベル�

【参考】
オ－ルイニシャライズ実行後は、すべての
ウェ－ブフォ－ムのサンプルNo.がOffに設
定されます。

●サンプルレコーディング画面
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STEP3 サンプリング機能を使いこなそう

❏ アドレスバリエーションを
設定しよう

1アドレスバリエーションとは
アドレスバリエーションとは、サンプ
ルのどの部分を再生するかを指定する
データで、各サンプルに8種類ずつ設
定できます。1つのサンプルをさまざ
まなポイントから再生およびループす
ることができるので、限られたメモ
リーを有効に使うことができます。
たとえば、右図のように「GET FUNK｣
というサンプルの場合、アドレスバリ
エーション=1 では「GET｣、2 では
「FUNK｣、3では「GET FUNK｣と再生
されます。

2 アドレスバリエーションエディット
 　画面を表示
ウェーブフォームエディット画面でサ
ンプルを録音したウェーブフォームを
選択し、Iを押します。アドレス
バリエーションエディット画面に入り
ます。

3アドレスバリエーションの設定
アドレスバリエーションの設定方法に
は、ManualとAutoの2通りがありま
す。ここでは、Autoを使って設定しま
しょう。
アドレスバリエーションエディット画
面で:(Auto)を押すと、Autoの
実行画面になります。ここでTを
押し、アドレスバリエーションの設定
を実行します。しばらくすると、設定
が終了し「OK? Set(Y)/Cancel(N)｣と
きいてくるのでVでOKを選び
ます。これでサンプルが自動解析さ
れ、8種類のアドレスバリエーション
が設定されました。パッド1～8を押
して、それぞれのアドレスバリエー
ションを確認してみましょう。

4アドレスバリエーションの修正
アドレスバリエーションエディット画
面で、START POINT(スタートポイン
ト)、LOOP POINT(ループポイント)、
END POINT(エンドポイント)にカーソ
ルを移動して、ジョグダイアルやテン
キー→Tで設定を修正します。こ
の操作で、使用するアドレスバリエー
ションの微調整を行います。特に、サ

●アドレスバリエーションエディット画面

【注意】
起伏の少ないサンプルだと、うまく設定でき
ないことがあります。(スタート、ループ、エ
ンドポイントが全て0になります)

スタートポイント�
:(Auto)

ループポイント� エンドポイント�

T

V

この画面からTを押して�
Autoを実行します。�

G  E  T   F  U  N  K

3

1 2

アドレスバリエーション�

サンプル�

【参考】
ここで、「フラッシュROMにバックアップす
る｣(→ P.34)の手順に従って、サンプルを
バックアップしておきましょう。

●Autoの実行画面
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ンプルの始めと終わりの無音部分を削
るように、設定を調節しましょう。

❏ウェーブフォームの作成

ウェーブフォームとは、サンプルを実
際に発音する形にまとめたものです。
ウェーブフォームの設定によって、同
じサンプルをさまざまな形に加工して
再生することができます。

1ウェーブフォームの設定
Z を押してサンプルウェーブ
フォームエディット画面に戻ります。
サンプルNO.とアドレスバリエーショ
ンNO.にカーソルを移動して、先ほど
録音したサンプルのNO.と、作成した
アドレスバリエーションのNO.を設定
します。また、リファレンス編(→
P.208)を参考にして、他のパラメー
ターも設定します。

2名前を付ける
: (Name)を押して、ウェーブ
フォームに名前を付けましょう。名前
は、カーソルボタンで文字の入力位置
を移動し、ジョグダイアルとU/
V で文字を選択して入力しま
す。

STEP3 サンプリング機能を使いこなそう

【参考】
ここで再び、「フラッシュROMにバックアッ
プする｣(→P.34)の手順に従って、サンプル
とウェーブフォームをバックアップしておき
ましょう。

●サンプルウェーブフォームエディット画面

●ウェーブフォームに名前を付ける画面

:

サンプルNo.

アドレス�
バリエーションNo.
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3.ウェーブフォームの活用方法

作成したウェーブフォームは、パッドバンクA～Dの各パッドに割り当ててはじめ
て再生できる状態になります。ここでは、ウェーブフォームをパッドに割り当てる
手順を説明します。また、ウェーブフォームの演奏をソングに録音する方法もあわ
せて説明します。

STEP3 サンプリング機能を使いこなそう

((Multi)�
^(Mixer)

ソングを選択�

(

●ソングプレイ画面

●ソングマルチエディットのミキサー画面

)

)(PadAsgn)

❏ ウェーブフォームをパッド
に割り当てよう

1パッドアサイン画面を表示する
パッドへの割り当ては、ソングモード
のパッドアサイン画面で設定します。
B を押してソングプレイ画面を
表示し、まずパッドの割り当てを行う
ソングを選択します。パッドの割り当
ては1～20のソングごとに設定可能
です。ソングを選択したら、(

(Multi)と^(Mixer)を続けて押し
てソングマルチエディットのミキサー
画面を表示します。ここで )

(PadAsgn)を押すと、パッドアサイン
画面が表示されます。

2ウェーブフォームの割り当て
パッドアサイン画面で、パッドバンクA
のパッド1～8(A1～A8)と、パッドバ
ンクB～Dに1つずつウェーブフォー
ムを割り当てます。パッドバンクB～D
については、選択したウェーブフォー
ムにかける効果も設定します。
詳しくはリファレンス編の「パッドサ
ンプルアサイン｣(→P.134)を参照して
ください。

【参考】
この設定は、ソングモード以外のモードでも
有効になります。ですから、ボイスモードで
ウェーブフォームを再生する場合も、ここで
ウェーブフォームを割り当てる操作が必要に
なります。

●パッドアサイン画面
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STEP4 曲を作るために必要な知識

シーケンストラック1～32

パターンのトラック1～16を示しています。�
ソングモードでは録音などはできません。�

パターン、コード、テンポの各トラック�

●ソングプレイ画面

●パターントラックのエディット画面

❏ソングのトラック構成

1シーケンストラック
はじめにBを押して、ソングプレ
イ画面を表示してください。ソングの
1～32トラックは「シーケンストラッ
ク」といって、演奏データを録音でき
るトラックです。本体の鍵盤を弾くこ
とにより録音できるほか、外部MIDI機
器から録音することもできます。
ソングにはこれ以外に、パターン、
コード、テンポという3つのトラック
があります。

2パターントラック
次に、[TRACK],/.でカー
ソルを「PATTERN」に移動してくだ
さい。このトラックは「パターントラッ
ク」といって、パターンを小節ごとに
並べるためのトラックです。ここで並
べられたパターンは、ソングを再生す
ると自動再生されます。
この状態からIを押すと、パター
ントラックの中に並べられているパ
ターンを見ることができます。(この場
合は何も入っていません)
元に戻るにはZを押します。

3コードトラック
続いて[TRACK].でカーソルを
「CHORD」に移動します。このトラッ
クは「コードトラック」といって、パ
ターンを再生するコードを入力するた
めのトラックです。
この状態からIを押すと、現在入
力されているコードが表示されます。
元に戻るにはZを押します。

4テンポトラック
続いて[TRACK].でカーソルを
「TEMPO」に移動します。このトラッ

●コードトラックのエディット画面

1.ソングの構成を理解しよう

EOS B2000のソングモードで作る曲のことを「ソング」と呼びます。ここでは、ソ
ングの構成について理解しましょう。

STEP4 曲を作るために必要な知識

EOS B2000ではパターンモードでバッキング(伴奏)部分を作成しソングモードでそれらを並べ、さらにメロディやオブリガード
を作成するという方法で曲作りをしていきます。
曲作りをはじめる前に、ソングやパターンの構造など、知っておきたい知識をマスターしておきましょう。
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クは「テンポトラック」といって、ソ
ングのテンポを設定するトラックで
す。たとえば曲の途中でテンポをだん
だん速くしたり遅くしたりすることも
できます。Iを押すと、現在入力
されているテンポの設定を見ることが
できます。(この場合、001:1:000 に
128.0が入力されています)
元に戻るにはZを押します。

STEP4 曲を作るために必要な知識

●テンポトラックのエディット画面

2.パターンを鳴らしてみよう

EOS B2000には512のパターンが入っていますが、電源を入れたときにはすべて空
になっています。ここではデモソングを読み込んだ状態で、パターンの選び方や作り
方を説明します。

❏パターンを聴いてみよう

1スタイルとセクションを選ぶ
スタイルは同じジャンルのパターンを
8種類ずつまとめたもので、64ありま
す。スタイルの中の各パターンはA～
Hのセクションで切り替えます。
C を押してパターンモードに
したら、好きなスタイルを選び、
Pを押して再生してみましょう。
また、1(A)～8(H)のパッドを押してさ
まざまなセクションを選びましょう。

2コードの設定方法について
パターンは、コードを設定して演奏を
変化させることができます。これを
「オートアカンパニメント機能」とい
います。では、コードを設定してみま
しょう。
まずカーソルをコードルート/コード
タイプに移動し、鍵盤でコードルート
とコードタイプを選んでTを押
すと、コードが設定されます。
たとえば、コードをG7 にするには、
G1 の鍵盤を押してコードルートを
「G」に、D#2を押してコードタイプを
「7」に設定し、Tを押します。ま
た、¡や™を押しながら
コードタイプを設定すると、オンベー
スコードやオリジナルベースコードを
入力することができます。
詳しい内容は「第1章 基礎知識｣(→
P.67)をご覧ください。

●パターンプレイ画面

●コードを設定する鍵盤

セクション�
スタイルナンバー� コードルート�

コードタイプ�

フィンガードコード�

コードルート�
C1～B1

コードタイプ�
C2～D＃4

●コードの設定手順

HOLD ENTER

+

F1G1

押しながら�

G/F（オリジナルベースコード）�

REVERSE ENTER

+

F1G1

押しながら�

GonF（オンベースコード）�

ENTER
D＃2G1

G7
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3フィンガードコード機能を使ったコー
   ド入力
カーソルをフィンガードコードに移動
し、Vを押してONにすると、あ
る範囲の鍵盤で押さえた和音を自動的
に判別してコードが入力される状態に
なります。
和音を判別する鍵盤の範囲を「フィン
ガードコードゾーン」といい、フィン
ガードコードをONにしたときは音が
鳴らなくなります。

❏パターンで伴奏を付けながら、
メロディを演奏する方法

1ソングモードに入る
B を押してソングモードに入り、
ソングプレイ画面を表示します。そし
て、データの入っていない空のソングを
選択します。

2スタイルを選ぶ
カーソルをスタイルナンバーに移動
し、伴奏に使うスタイルを選びます。

3フィンガードコードがONになってい
ることを確認する
フィンガードコードゾーンも確認して
おきましょう。カーソルをスタイルナ
ンバーにもどしておきます。

4メロディの音色を選ぶ
[TRACK],を押してTR1を選択
してから、((Multi)を押し、続け
て^(Mixer)を押してミキサー画
面を表示します。ここで、PART1の
PROGRAM にカーソルを移動し、
ジョグダイアルでボイスを変更してメ
ロディの音色を選びます。
設定が終わったらZを押して元
に戻ります。

5演奏をはじめる
P を押してパターンの演奏をス
タートします。F#2より下の鍵盤で和
音を押さえてコードを変えながら、
G2より上の鍵盤でメロディを弾きま
す。1～8のパッドを押さえるとセク
ションが変わります。

●ソングプレイ画面

フィンガードコードゾーン

●ソングマルチエディットのミキサー画面

ソングナンバー�
空のソングを選びます�

[TRACK],を押して、�
TR1にカーソルを移動します�

フィンガード�
コードONにします�

スタイルナンバー�
伴奏に使うスタイル�
を選びます�

(

PART1

PROGRAM

フィンガーコードゾーン�
初期状態ではC1～F#2

【参考】
このとき、パッドでウェーブフォームの発音
はできません。

和音を弾いて�
コードを変えます�

メロディを弾きます�

STEP4 曲を作るために必要な知識

【注意】
フィンガーコードゾーンは工場出荷時はC0
～F#1に設定されています。
AUTLOADファイルをロードすることによ
り、C1～F#2に変更されます。
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●パターンプレイ画面

●クリアパターン

●パターンの小節数と拍子を設定する

メジャー(小節)

パッチ画面�トラック� フレーズ�

Style=01、Section=Allに設定して�
Tを押します�

小節数�

メトロノーム、�
カウント�

!�
@�
#

テンポ、�
拍子�

3.パターンの構成を理解しよう

パターンは、いくつかのフレーズによって構成されています。ここでは、パターンや
フレーズの仕組みと作り方について説明します。

❏パターンの仕組み

パッチ画面
C を押してパターンモードに
入り、スタイル01、セクションAを選
びましょう。パターンプレイ画面の下
側にあるのが、パッチ画面です。
パターンは、フレーズを並べるための
16のトラックからできています。パッ
チ画面ではトラックにフレーズを並べ
てパターンを作ることができます。
カーソルを下に移動すると、パッチ画
面がスクロールしてTR9以降が表示
されます。

❏新しくパターンを作る

1空きパターンを準備する
スタイル01、セクションAにパターン
をつくりましょう。まずJを押し
てパターンジョブメニューを表示し、
[28:Clear Pattern]にカーソルを移動し
Tを押してジョブ(クリアパター
ン)に入ります。そしてSty le=01、
Section=All に設定してT でパ
ターンの中身を消去します。
Zを2回押すと元の画面に戻りま
す。

2パターンの小節数と拍子を設定する
!を2回押して小節数にカーソル
を移動すると、パターンの小節数を1
～256 小節の範囲で設定することが
できます。
@ を押してカーソルを移動する
と、パターンのテンポや拍子を設定す
ることができます。

3フレーズを選ぶ
TR1のM001にカーソルを移動して
ジョグダイアルを回すと、フレーズが
表示されます。これでフレーズが並べ
られました。Pを押すと、フレー
ズが繰り返し再生されます。TR1 の
M002に別のフレーズを並べると、1
小節目と2小節目で再生されるフレー
ズが変わります。TR2のM001に別の
フレーズを並べると、フレーズが重
なって演奏されます。トラックごとに

STEP4 曲を作るために必要な知識

●パッチ画面にフレーズを並べる

フレーズを並べる�
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STEP4 曲を作るために必要な知識

異なる楽器のフレーズを並べること
で、バッキングパターンを作ることが
できます。
パターンの作成については、「STEP6
パターンを活用した曲作り｣(→P.56)
をご覧ください。

❏フレーズの仕組み

1フレーズカテゴリー
フレーズは、フレーズカテゴリー、フ
レーズビート、フレーズナンバーとい
う3つの部分に分けられます。
フレーズカテゴリーは、楽器や演奏形
態の区分けを表しています。ここを切
り替えることで、【参考】にあるような
フレーズの種類を選択できます。
フレーズカテゴリー「US」は自分で作
ることのできるユーザーフレーズで
す。それ以外のフレーズはすべてプリ
セットフレーズで、内容を変更するこ
とはできません。

2フレーズビート、フレーズナンバー
フレーズビートは基本的なリズムによ
る区分けです。16は16ビート、8は
8ビート、34は3/4拍子や6/8拍子
のフレーズです。
フレーズナンバーは、フレーズカテゴ
リーとビートが同じグループの中での
フレーズの番号を表します。

フレーズカテゴリー�

フレーズナンバー�フレーズビート�

Ｄａ　　０８　　　００１�

【参考】
フレーズカテゴリー
　　Da:Drum-a
　　Db:Drum-b(General)
　　Fa:Drum Fill-a(Pop&Rock)
　　Fb:Drum Fill-b(Specific)
　　Fc:Drum Fill-c(General)
　　DP:Drum Parts
　　PC:Percussion
　　PF:Percussion Fill
　　Ba:Bass-a
　　Bb:Bass-b(General)
　　GC:Guitar Chord
　　GA:Guitar Arpeggio
　　GR:Guitar Riff、
　　KC:Keyboard Chord
　　KA:Keyboard Arpeggio
　　KR:Keyboard Riff
　　PD:Pad
　　BR:Brass
　　SE:Sound Effect
　　US:User

●音符の位置の表し方

c q q q e e e e q e x x q
001:1:000 001:4:000 002:1:240

002:1:000

002:3:360

●メジャー、ビート、クロック

1拍� 2拍� 3拍� 4拍�

0／480 120／280 240／480 360／480

c w q q q w wqqqq

q q qq q q q
q q q q

クロック�

ビート�

メジャー�

4.曲作りの基礎知識

楽譜の上では音符の形をしている演奏データも、EOS B2000の中ではMIDIで決
められた「数字」や「記号」で表わされます。この関係をしっかり把握することが、
EOS B2000を自在に操る近道になります。

❏ロケーション(位置)と音符の
長さの表記について

1メジャー、ビート、クロック
曲中の位置(ロケーション)を表すのに
メジャー、ビート、クロックが使われ
ます。メジャーは小節、ビートは拍、ク
ロックは1拍の中での細かい位置を表
しています。EOS B2000では、4分
音符( q )を 480分割して1クロックと
しています。
たとえば、2小節目の1拍目にある2
つの8分音符の位置は、前側が002:1:
000、後ろ側が002:1:240になりま
す。
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STEP4 曲を作るために必要な知識

2音符の種類
音符や休符の長さを表す場合にもビー
トやクロックという単位を使います。

3ゲートタイム
ゲートタイムは実際に音を伸ばす長さ
のことで、楽譜上の音符の長さとは区
別して考えます。たとえば、一般的な
演奏の場合、ゲートタイムは音符の長
さの9割程度となります。ゲートタイ
ムが音符の長さの半分程度だとスタッ
カートになり、音符と同じ長さだとス
ラー（テヌート）になります。また、ス
テップ入力の場合は、音符に対する
ゲートタイムの長さを％で設定できま
す。

❏ノートネームを知ろう

英語音名にオクターブを表す数字をつ
けたノートネームと、それぞれの音に
固有の番号をつけて表示するノートナ
ンバーを使って音の高さをあらわしま
す。

1ノートネーム
MIDIでは、音のことを「ノート」と呼
びます。ノートネームとは文字どおり
音の名前のことで、「C,D,E…」といっ
たアルファベット読みの音名に音域を
表す数字を付けて表記するのが一般的
です。右図は、階名(ド,レ, ミ…)とノー
トネームの対応表です。
鍵盤の黒鍵の音程は、音名に #、bを付
けて表します。

2ノートナンバー
MIDIでは、すべての鍵盤に半音単位で
0～127の番号を割り当てています。
この番号のことをノートナンバーと呼
びます。

●音符の種類とクロック数

●ゲートタイム

q
q.
q-

一般的な演奏�
90%

50%

99%

スタッカート�

テヌート�

発音している長さ�

四分音符の長さ�

(全音符)＝4ビート (16分音符)＝120クロック�

(2分音符)＝2ビート (32分音符)＝60クロック�

(4分音符)＝480クロック (8分3連音符)＝160クロック�

(8分音符)＝240クロック (16分3連音符)＝80クロック�

●ノートネームと音名

& w bw #w
A3 Bb3(A#3) G#3(Ab3)

●黒鍵の音程

& w w w w w w w w w w w w w w
ソ�
G2

ラ�
A2

シ�
B2

ド�
C3

レ�
D3

ミ�
E3

ファ�
F3

ソ�
G3

ラ�
A3

シ�
B3

ド�
C4

レ�
D4

ミ�
E4

ファ�
F4

●ノートネームとノートナンバー

C#2
C2 D2 E2 F2 G2 A2 B2 C3 D3 E3 F3 G3 A3 B3 C4 D4 E4 F4 G4 A4 B4 C5
48 50 52 53 55 57 59 60 62 64 65 67 69 71 72 74 76 77 79 81 83 84

F#2 G#2 A#2D#2 C#3 F#3 G#3 A#3D#3 C#4 F#4 G#4 A#4D#4
49 54 56 5851 61 66 68 7063 73 78 80 8275
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STEP4 曲を作るために必要な知識／STEP5 シーケンストラックを使った曲作り

❏ 音の強さや大きさをコント
ロールするデータについて

1ベロシティ
ベロシティは、音の強さを1～127の
数値で表したものです。すべてのノー
トデータには、ノートネームやゲート
タイムとともに、必ずベロシティが設
定されています。クレッシェンドなど
の音量変化は、ベロシティで付けるの
が一般的です。音の強さとは、ピアノ
では打弦の強さ、管楽器ではタンギン
グの際の呼気の強さにあたります。ベ
ロシティによって音量が変化するとと
もに、音色も変わります。

2ボリューム
ボリュームは、音量を0～127の範囲
で調節するデータです。一般的には、
各トラックの先頭に挿入して、パート
ごとの音量バランスを調節するのに使
われます。

3エクスプレッション
エクスプレッションは、ボリュームと
同じく0～127の範囲で音量を調節す
るデータです。ボリュームで設定した
範囲内で音量を調節できるので、音が
持続している間の細かな音量変化を表
現するのに使われます。

●ベロシティ値の目安

F�
072

f�
088

ff�
104

ì�
120

P�
056

p�
040

¹�
024

¸�
008

127001 弱い� 強い�

❏各パートの音色を選ぶ

1ソング01を消去する
曲作りはソングモードで行います。ま
ず、Bを押してソングモードに入
ります。J→「24 Clear Song」
でソングクリア画面を出し、ソング
01の消去を実行します。次に、B
を押してソングモードのソングプレイ
画面を表示し、ソング01を選択して
ください。

STEP5 シーケンストラックを使った曲作り

EOS B2000のソングモードでの曲作りには、パターンを利用して伴奏パートを作る方法と、
ドラムやベースを楽器ごとに別々のトラックに録音する2つの方法があります。
ここでは、P.64の楽譜を見ながらソングを作成し、トラック1～32のシーケンストラックだけを使った曲作りを覚えてください。
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2 ソングマルチエディットのミキサー
 　画面を表示する
これから作る各シーケンストラックの
ボイスを、ソングマルチで設定しま
す。ソングプレイから((Multi)を
押し、続けて^(Mixer)を押して、
ソングマルチのミキサー画面を表示し
ます。

3各パートのボイスを設定する
それではトラックシート(→P.55)を見
ながら、各パートのボイスを設定しま
しょう。ボイスは、ボイスカテゴリー、
プログラムナンバー、バンクナンバー
の3つの数値を設定します。カーソル
を各欄に移動してから、ジョグダイア
ル、U /V 、テンキー→
Tなどの方法で設定します。

4データを保存する
EOS B2000は、電源をオフにすると
ソングモードやパターンモードのデー
タがすべて消えてしまいます。こまめ
にフロッピーディスクに保存するよう
に習慣づけましょう。
はじめにフォーマット済みのディスク
を、フロッピーディスク挿入口にいれ
ます。フォーマット済みのディスクが
ない場合は、244ページの手順に従っ
てフォーマットを実行してください。
ディスクの用意ができたら、Gを
押してディスクモードに入り、̂
(Save)と#(Song)を続けて押し
てセーブソング画面を表示し、!
を数回押してNORMALを選びます。
次に、ソング一覧で保存するソングを
選び、カーソルを右に移動してファイ
ル名をつけてからTを押して保
存を実行します。ファイル名は、カー
ソルボタンでカーソルを移動し、ジョ
グダイアルで文字を選択して入力しま
しょう。

●ミキサー画面

ボイスカテゴリー�

プログラムナンバー�

バンクナンバー�

STEP5 シーケンストラックを使った曲作り

●ディスクモード

●セーブソング画面

^

#

^と#を�
続けて押す�

NORMALを選択�ソング一覧�

!
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●ステップレコーディング画面

ロケーションポインター�

ロケーション(小節:拍:クロック)

ステップタイム�
ベロシティ�

ゲートタイム�

!

@

#

$

【参考】
ステップタイムは@ 、ベロシティは
#を押してから、テンキーで設定でき
ます。

❏ドラムパートの作り方
(ステップレコーディング)

1ドラム譜を確認する
Bを押してソングプレイに戻り、
[TRACK],/.を押してカー
ソルをトラック10に移動します。こ
れで、鍵盤でドラムが発音する状態に
なります。
ドラム譜(譜例1)と各インストに対応
する鍵盤を確認しましょう。

●譜例1

●インストの鍵盤上の位置

【注意】
フィンガードコードがオンになっていると、
鍵盤で入力できないことがありますので、オ
フにしておきましょう。

? Q q e À À Ào

? ÀÀ
バスドラム�

スネア�

タム�
ハイハットクローズ� ハイハットオープン�

タンバリン�

マラカス�

クラッシュシンバル�

A#0�
スネア�

F#1�
ハイハットクローズ�

F#2�
タンバリン�

A#3�
マラカス�

A#1�
ハイハットオープン�

C#2�
クラッシュシンバル�

B0�
バスドラム�

B1�
タム�

STEP5 シーケンストラックを使った曲作り

2レコーディングの準備
ステップレコーディングの準備をしま
す。N→:(STEP)→P

の順番にボタンを押さえると、右図の
ようなステップレコーディングの画面
になります。

3ハイハットの録音
はじめに2～3小節目のハイハットを
入力しましょう。!を押してカー
ソルをロケーションに移動し、ジョグ
ダイアルで[002:1:000]に設定します。
ステップレコーディングは、ステップ

7 8 9

654

1 2 3

–0
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タイム(音符の種類)、ベロシティ(音の
強さ)、ゲートタイム(音の長さ)を設定
してから鍵盤を押して音符を入力しま
す。ハイハットの入力では、ステップ
タイムを[16分音符]、ゲートタイムを
[Norm]にし、譜例2を参考にして音符
ごとにベロシティを変更してからF#1
の鍵盤を押さえます。1音入力すると
その分だけロケーションポインターが
進みます。2小節を入力し終えると、画
面が 3 小節目の表示に切り替わりま
す。3小節目の4拍めの最後の音はA#1
の鍵盤を押さえてハイハットオープン
を入力します。

4バスドラムとスネアの重ね録音
録音状態のまま、!を押してカー
ソルを移動し、ジョグダイアルを左に
回して[002:1:000]の位置にポイン
ターを移動してから、バスドラムとス
ネアを重ね録音します。
@およびテンキーの[3]を押して
ステップタイムを[4分音符]または[8
分音符]にし、譜例3を参考にして音符
ごとにベロシティを変更してから、
B0(バスドラム)とA#0(スネア)の鍵盤
を押さえます。初期状態([OCTAVE]
,ボタンの上のランプが2つとも
消灯している状態)から[OCTAVE]
,を1回押さえると、最も低音の
[シ]の鍵盤がB0に、[bシ]がBb0になり
ます。

5タンバリンとマラカスを重ね録音
同様の手順でタンバリンとマラカスを
入力しましょう。ステップタイムは
[16分音符]にし、譜例4を参考にして
音符ごとにベロシティを変更してか
ら、F#2(タンバリン)とBb3(マラカス)
の鍵盤を押さえます。

【参考】
ドラム、パーカッションの音は、基本的にス
テップタイムやゲートタイムの長さは関係な
く、16分音符で入力しても8分音符で入力し
ても聴こえる長さは同じになります。ただ
し、スネアドラムのロール(F0)や、ホイッス
ル(B3、C4)などの例外もあります。

【ヒント】
間違って入力してしまったときは、すぐに
)(BkDelete)を押すと、直前に入力した
音が消えて、ロケーションポインターが入力
前の位置に戻ります。その場合、同じタイミ
ングに入力されているデータも消えてしまい
ます(:(Delete)も同様)。

●ハイハットの入力画面

●譜例3

? ÀÀÀ À À À À À À À À À À À À À ÀÀÀ À À À À À À À À À À À À
808080 45 80 45 45 80 45 80 45 80 45 45 80 45 808080 45 80 45 45 80 45 80 45 80 45 45

85

Hi-Hat Close

Hi-Hat Open

o2小節目� 3小節目�

ベロシティ�

●譜例2

?
105105 105 105

110 110

105105 105 105 8565

110 110

BD

SD

qq qqQ QQ Q Q Q QQ Q Q

STEP5 シーケンストラックを使った曲作り

次のハイハットを入力すると�
画面が切り替ります�

●譜例4

? ÀÀÀ À À À À À À À À À À À À À ÀÀ À À À À À À À À À À À À À ÀÀÀÀ À À À À À À À À À À À À À ÀÀ À À À À À À À À À À À À À À
105105105 65 90 65 65 90 65 105 65 90 65 65 90 65

464646 23 58 23 23 58 23 46 23 58 23 23 58 23

Maracas

Tombourine
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6演奏を再生する
タンバリンとマラカスが3小節目の終
わりまで入力できたら、Oを押し
て録音をストップしソングプレイ画面
に戻ります。ここで、#を押して
テンポを120に設定してからP

を押して演奏を聴いてみましょう。

7 2～3小節目をコピーする
次に2～3小節目を3回コピーして4
～9小節目を作り、違っている部分だ
けをあとで修正します。J →
[11.Copy Event]→Tでコピーの
画面を表示し、各数値を右図の通りに
設定してからTを押します。ジョ
ブの実行が終われば、Zを2回押
してソングプレイに戻ります。

8 録音の続き
次に、1小節目(Dr)と10小節目(Dr、
SynDr、Syn2)をステップレコーディ
ングで録音してください。(→P.48)録
音状態に入ったら、ジョグダイアルで
音符を入力する位置を指定してから音
符を入力します。録音ができたら、10
小節目を11小節目から3回コピーし
ておきましょう。

9 2、9小節目を修正
2小節目と9小節目にクラッシュシン
バルを追加してドラムパートを完成さ
せましょう。[002:1:000]と[009:3:
240]の位置にクラッシュシンバルを追
加します。
入力が終わったらOを押して録
音をストップし、Pを押して演奏
を聴いてみましょう。

●コピーイベント画面
【参考」】
ジョブ画面ではTを押すとジョブが実
行されてしまいますので、すべての数値を確
認してからTを押すようにしてくださ
い。うっかり押してしまった場合には、
Sを押しながらJを押し、ジョブ
[00:アンドゥー/リドゥー]を実行すると元に
戻せます。

STEP5 シーケンストラックを使った曲作り
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❏ベースパートの録音
(ステップレコーディング)

1ベースの録音準備
ベースはトラック2に録音することに
しましょう。ソングプレイ画面でカー
ソルをトラック2に移動してから、鍵
盤で入力する音の位置を確かめましょ
う。特にへ音記号の読み方と、調号に
注意してください(譜例5)。

2ベースパートの録音
ドラムパートと同様に、N →
:(STEP)→Pという手順で
ステップレコーディングをはじめま
す。音符の入力手順もドラムパートと
同じです。
はじめに、Mを押してロケーショ
ンを[001:1:000]に戻します。1小節目
の全休符は、ステップタイムで全音符
を設定してからQ(REST)を押し
て、ロケーションポインターを進める
ことで入力します。単に、ジョグダイ
アルで入力位置を進める方法もありま
す。
音符は、ステップタイム@、ベロ
シティ#、ゲートタイム$を
設定してから、鍵盤を押さえて入力し
ます。ゲートタイムはスタッカートの
ついている音符は[Stac]に、それ以外
の音符は[Norm]に設定します。

3音程を1オクターブ下げる
ベースのパートは、楽譜では実音より
も1オクターブ高く表記されています。
そのため、楽譜通りに入力した場合1オ
クターブ下げる必要があります。次の
手順で演奏を1オクターブ下げましょ
う。ソングプレイ画面から (

(Multi)を押してソングマルチに入り、続
けて&(Tune)を押してチューン画
面を表示します。この画面で、カーソル
をトラック2のNOTE SHIFT(ノートシ
フト)欄に移動し、「-12」に設定します。

【ヒント】
調号の b(フラット)は半音下という意味
で、基の音のすぐ左側にある鍵盤を弾き
ます。2、6小節目の n(ナチュラル)は、元
の音に戻すという意味で、その小節のみ
に有効になります。

【ヒント】
6～8小節は、2～4小節をコピーするこ
とができます。

【参考】
タイのついた音符は、下図のように入力
します。

●譜例5

e q e
４�

タイ�
鍵盤� ３�

q
SOLO(TIE)

タイの入力�

ヘ音記号�
ミ  ファ  ソ  ラ  シ  ド  レ  ミ  フ ァ  ソ  ラ  シ  ド �

E1    F1    G1    A1    B1   C2    D2     E2     F2    G2   A2    B2   C3

●チューン画面
【参考】
音の高さを変える方法としては、ソングプレ
イから^(PlayFX)→*(Transpose)
で設定する方法や、ソングジョブの「05:ト
ランスポーズ」を使う方法などもあります。

トラック2のノートシフト欄�

設定値はここに表示されます�

STEP5 シーケンストラックを使った曲作り
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❏バッキングパート(トラック
3～9)の録音

1トラック5の録音準備
ギターのコードカッティングのパート
をトラック5に入力しましょう。ソン
グプレイ画面でカーソルをトラック5
に移動し、鍵盤で音を確認します。譜
例6にト音記号の音符と鍵盤の関係を
図示します。

2トラック5以外のバッキングパートの
録音
ステップレコーディングで録音を行い
ます。コードは2音を同時に押しなが
ら入力すると能率的です。ステップレ
コーディングでは鍵盤を離すタイミン
グで音符が入力されるので、鍵盤を押
すタイミングが合わなくても、指を離
さない限りは正しくコードが入力され
ます。

3音程を1オクターブ下げる
ギターのパートは、楽譜では実音より
も1 オクターブ高く表記されていま
す。そこで、ベースと同じ手順でト
ラック5のNOTE SHIFT(ノートシフ
ト)を「-12」に設定し、演奏を1オク
ターブ下げてください。

❏メロディを入力しよう
(リアルタイムレコーディング)

1トラック1の録音
メロディをリアルタイムレコーディン
グでトラック1に録音しましょう。ソ
ングプレイ画面でカーソルをトラック
1に移動し、鍵盤で音を確認します。ま
ず、N→*(REPLACE)で
レコーディングスタンバイ画面を表示
し、録音をはじめる小節やテンポを設
定します。テンポは#を押してか
らジョグダイアルで設定します。少し
ゆっくりに設定すると録音しやすくな
ります。また、Mを押してロケー
ションを[001:1:000]に戻しておきま
す。
Pを押すとメトロノームが鳴り、
カウントの後、録音がはじまります。
録音が終われば、Oを押します。

【備考】
付点音符は、右図のように入力します。

●譜例6

【ヒント】
メトロノームの音量は、リアパネルのクリッ
クボリュームノブで調節してください。

【参考】
途中で間違えてしまった場合は、Oを
押して録音を止めてからN→P

を押すと、はじめから録音し直すことができ
ます。

q . q
３� 鍵盤�０�

.

ト音記号�
ラ  シ  ド  レ  ミ  フ ァ  ソ  ラ  シ  ド  レ  ミ  フ ァ  ソ  ラ �

A2    B2     C3    D3    E3    F3   G3    A3    B3    C4     D4    E4    F4   G4    A4

STEP5 シーケンストラックを使った曲作り
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2リズムの修正
録音が終わったら、クオンタイズをか
けてリズムの修正を行いましょう。
J→「01 Quantize」でクオンタ
イズ画面を表示し、各パラメーターを
右図の様に設定してから、Tを押
してクオンタイズを実行します。

3間違えた音符を修正する
間違えた音符をソングエディットで修
正しましょう。まず、Iを押して
ソングエディット画面を出します。
カーソルを上下に移動すると入力され
ている音符が順番に発音するので、修
正する音を捜します。間違った音が見
つかった場合、音名(Note)の位置にカー
ソルを移動し、鍵盤を押さえて音程を
変更します。すると、そのデータが点滅
をはじめます。ここでTを押すと
点滅が止まり、データが確定されます。
この画面では、音程ばかりではなく、
音のベロシティ(強弱)やゲートタイム
(長さ)も修正することができます。

❏他のパートの録音

1トラック3、4
ディストーションギターのコードパー
トです。トラック3と4はまったく同
じ演奏で、パンで左右に振ることで広
がりを作り出しています。ステップレ
コーディングで入力する場合は、
$ を押してカーソルを移動し、
ゲートタイムを「Slur」に設定しま
しょう。まずトラック3を入力して、そ
れをトラック4 にコピーします。コ
ピーは、ソングジョブの「11 Copy
Event」のほか、「18 Copy Track」を
使っても実行できます。コピーができ
たら、トラック 5 と同様の手順でト
ラック3、4を1オクターブ下げてお
きましょう。

2トラック6
ディストーションギターのリフパート
です。ステップレコーディングで入力
する場合は、ベロシティを「fff」、
ゲートタイムを「Slur」に設定しま
しょう。入力が終わったら、トラック
3、4と同様に1オクターブ下げます。

●クオンタイズ画面

●ソングエディット画面

STEP5 シーケンストラックを使った曲作り
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3トラック7
シンセ音(ハープシコード)のリフパー
トです。フレーズがオクターブで動き
ます。ゲートタイムを「Slur」に設定
して入力してください。

4トラック8、9
持続音でアンサンブルの隙間を埋め
る、シンセパッドのパートです。ベロ
シティを「f f f」、ゲートタイムを
「Slur」に設定して入力しましょう。
「8va」の記号がついているので、楽譜
の音程よりも1オクターブ上で入力し
てください。

5トラック12
エンディングのシーケンスフレーズの
パートです。ゲートタイムを「Stac」
に設定してください。10小節目を入
力したら、11小節目から3回コピーし
ておきましょう。

❏曲を仕上げよう

1ミキシング
すべてのトラックの録音が終わった
ら、曲の仕上げをしましょう。ソング
プレイから( (Mul t i )→^

(Mixer)でミキサー画面にして、ソング
を再生しながらボリューム(音量バラ
ンス)やパン(左右の音の定位)を調節し
ましょう。次ページのトラックシート
を参考にしてください。
このとき、ミキサー画面でInsertion1
Part(インサーション1パート)を「3」
に、Insertion2 Part(インサーション2
パート)を「6」に設定しておきます。

●ミキサー画面

インサーション1、2パート�

STEP5 シーケンストラックを使った曲作り

【参考】
「8va」とは、音符の表記よりも1オクターブ
上または下で演奏する記号です。楽譜の上に
ついている場合は1オクターブ上、下につい
ている場合は1オクターブ下になります。
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2エフェクトタイプの設定
EOS B2000 が内蔵する6系統のエ
フェクトをフルに活用して、演奏に奥
行きを付けましょう。K →
^(Connect)でエフェクトコネク
ション画面を表示し、まずVARIA-
TION MODE(バリエーションモード)
を「Insertion」から「System」に変更
してから、各エフェクトのエフェクト
タイプを下記のように設定します。
REVERB ROOM 1
CHORUS CHORUS 1
VARIATION AMP SIM
Ins1 DISTORTION
Ins2 AMP SIM

続いて、return(リターン)の rev(リ
バーブ)を100に、VARIATIONのPan
を「R56」に設定します。

3エフェクトパラメーターの設定
次に各エフェクトのエフェクトパラ
メーターを設定します。まず&

(Reverb)を押してリバーブエディット
画面を出し、REVERBTIME(リバーブ
タイム)を「1.2s」に設定します。次に
((Vari.)を押してバリエーション
エディット画面を出し、DRIVE(ドライ
ブ)を「50」に、AMPTYPE(アンプタ
イプ)を「Tube」に設定します。そし
て)(Ins.)→%でIns2を選択
してから、:を押して、インサー
ション2エディット画面を出し、アウ
トプットレベルを70に設定します。

●リバーブエディット画面

●エフェクトコネクション画面

トラック�

TR1�

TR2�

TR3�

TR4�

TR5�

TR6�

TR7�

TR8�

TR9�

TR10�

TR11�

TR12

Out Ch.�

TO TG�

1�

2�

3�

4�

5�

6�

7�

8�

9�

10�

11�

12

VOICE CAT. PROGRAM�

82�

34�

30�

30�

31�

31�

7�

51�

51�

1�

118�

40

BANK�

0�

0�

0�

0�

0�

0�

0�

0�

0�

0�

0�

0

Voice Name�

Saw Ld�

FngrBass�

Ovrdrive�

Ovrdrive�

Dist.Gtr�

Dist.Gtr�

Harpsi.�

Syn Str1�

Syn Str1�

Stndrd�

MeloTom�

SynBass2

ボリューム�

115�

110�

85�

35�

50�

90�

85�

60�

60�

110�

100�

70

パン�

Center�

Center�

L54�

R56�

R56�

Center�

Center�

R26�

L14�

Center�

Center�

L14

リバーブ�

0�

0�

40�

60�

30�

10�

120�

120�

127�

20�

20�

20

コーラス�

0�

0�

0�

0�

0�

0�

90�

40�

40�

0�

0�

0

バリエーション�

0�

0�

0�

70※�

127※�

0�

0�

0�

0�

0�

0�

0

ボイス�

【注意】
※の値を入力するには、先に手順2を設定
しておく必要があります。

●トラックシート

& ():

STEP5 シーケンストラックを使った曲作り

バリエーションモード�
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●クリアパターン画面

●バリエーションエディット画面

●インサーション2エディット画面

❏パターンを作ろう

1ディスクからデータを読み込む
ここでは、本体に同梱される「Factory
Set & Demonstration｣ディスクに入っ
ているユーザースタイルを使って曲作
りを行います。制作を始める前に、
「STEP1 操作してみよう｣の「1.デモ
ソングを聴こう｣(→P.25)の手順で、
デモソングを読み込んでください。

2スタイル14をクリアする
スタイル14のセクションAにパター
ンを作成します。その前に、次の手順
でスタイル14のセクションAを空白
状態にしておきましょう。Cを
押してパターンモードに入り、J
を押してパターンジョブ画面を表示し
ます。ここで「28 Clear Pattern｣を選
択し、Style=14、Section=Aに設定し
てTを押します。

4ディスクに保存する
データが完成したら、適当な名前をつ
けてディスクに保存しましょう。保存
のしかたは、P.238を参照してくださ
い。

STEP6 パターンを活用した曲作り

EOS B2000のソングモードには、シーケンストラック以外に、パターントラック、コードトラックがあります。
ここでは、パターンを活用した曲作りの方法を覚えましょう。

STEP5 シーケンストラックを使った曲作り／STEP6 パターンを活用した曲作り
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3パターンを作成する
C を押してパターンプレイ画
面に戻り、スタイルナンバーを14、セ
クションを  A  に設定してフレーズ入
力エリアで右図を参考にしてフレーズ
を入力します。フレーズが入力できた
ら、^ ( P l a y F x ) と *

(Transpose)を続けて押してトランス
ポーズ画面を表示し、トラック2 の
TRANSPOSEにカーソルを移動して
「-32」に設定してください。
以上でパターンが完成しました。

❏パターントラックを入力する

1ソング1をクリアする
ここからは、ソングモードで作業を行
います。はじめに、ソング1を空白状
態にしておきましょう。
Bを押してソングモードに入り、
J→[24 Clear Song]→Tで
ソングクリア画面を表示します。ここ
で、ソング=01に設定してTを
押してジョブを実行し、ソング1を空
白状態にします。

2パターントラックのステップ録音
Zを2回押してソングプレイ画面
にもどり、N を押してレコー
ディングスタンバイ画面にします。こ
こで、 [TRACK],.を押し
てカーソルをパターントラック
(PATTERN )に移動し、テンポをq=120に設定し、:(STEP)を押
してからPを押してパターント
ラックのステップ入力画面を表示しま
す。

3パターンの入力
では、右図を参考にしてパターンを入
力しましょう。小節番号に気を付け
て、カーソルキーで上下にスクロール
しながら1～14小節までを入力して
ください。入力方法は、入力したい位
置にカーソルを移動してから、スタイ
ル入力欄ではテンキー→T、セク
ション入力欄ではパッドA～Hを押し

●トランスポーズ画面
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●フレーズ入力エリア

●パターントラック

STEP6 パターンを活用した曲作り
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ます。間違えたときは、:(Clear)
を押して消してください。
14小節目まで入力できたら、O

を押してソングプレイ画面に戻ります。

❏コードトラックの入力

1コードトラックの入力
パターントラックができたら、次に
コードトラックを入力しましょう。ソ
ングプレイ画面でNを押してレ
コーディングスタンバイに入って、
カーソルをコードトラック(CHORD)
に移動し、:(STEP)を押してか
らPを押してパターントラック
のステップ録音入力画面を表示しま
す。まず2小節1拍目にCを入力しま
す。入力方法は、カーソルを入力位置
に移動してから、鍵盤を使ってコード
を入力します(→P.41)。コード設定後
のTは必要ありません。
間違えたときは:(CLEAR)を押
すとその設定が消去されます。曲の最
後まで作ったらOを押して入力
を終了します。

3データの再生
パターンとコードが入力できたところ
で、ソング1 を再生してきいてみま
しょう。P を押すとパターンと
コードが再生されます。

❏シーケンストラックの入力

1ステップ5で作成したソングの読み込み
メロディをはじめとするシーケンスト
ラックについては、ステップ5で作成
したソングからコピーすることで入力
します。まず、ステップ5で作成した
ソングを読み込みましょう。G→
&(Load)→*(Song)でロー
ドソング画面を表示し、ステップ5で
保存したファイルを、ソング02に読
み込みます。

2シーケンストラックをコピーする
Bを押してソングモードに戻り、
J→[18 Copy Track]→T

でコピートラック画面を表示します。
ここで、コピー元をソング2に、コピー
先をソング1にして、トラック1、ト
ラック3～6を順番にコピーしてくだ
さい。

001�
002�
003�
004�
005�
006�
007�
008�
009�
010�
011�
012�
013�
014

�
C�
C#�
Eb�
F�
C�
C#�
Eb�
F�
Bb

●ロードソング画面

ソング02に設定�

ステップ5で保存したファイルを選択�

●コピートラック画面

ソング1ソング2

●コードトラック

STEP6 パターンを活用した曲作り



59

ベ
ー
シ
ッ
ク
編

3ソングの再生
以上の手順でソングが完成しました。
Pを押して再生してください。保
存も忘れずにしておきましょう。(→
P.238)

4データの保存
パターンを使った曲は、パターンとソ
ングをまとめて保存する必要があるた
め、セーブオールデータ画面で保存を
行います。
フォーマット済みのディスクをフロッ
ピーディスク挿入口に挿し込み、
G を押してディスクモードに入
ります。^ (Save)と! (All
Data )を続けて押してセーブオール
データ画面に入ります。そして、カー
ソルボタンの}を押してファイ
ルネームの入力状態にします。ここで
は、カーソルボタンでカーソルを移動
し、ジョグダイアルで文字を選択して
入力することができます。
ファイルネームの入力が終わったら、
Tを押して保存を実行します。

&

!

カーソルをSMFに移動�

^

❏STEP5で作成したソング
  をSMFで保存する

1セーブソングSMF画面を表示する
フォーマット済みのディスクをフロッ
ピーディスク挿入口に挿し込み、
G を押してディスクモードに入
り、^(Save)と#(Song)を
続けて押してセーブソング画面に入り
ます。そして、!を何度か押して
カーソルをSMFに移動し、セーブソ
ングSMF画面(ソングをSMFファイ
ルとして保存する画面)を表示します。

1.SMFの保存

EOS B2000で作成したソングをSMFとしてディスクに保存すると、コンピューター
をはじめ多くの機器で再生することができるため、データの応用範囲が広がります。こ
こでは、STEP5、STEP6で作成したソングをSMFとして保存する方法を説明します。

STEP7　SMFの保存と読み込み

EOS B2000はSMF(スタンダードMIDIファイル)に対応しているので、コンピューターをはじめとする多くの機器との間でデー
タのやりとりが可能なほか、市販のMIDIデータ曲集を再生したり、カラオケを楽しんだりなど、さまざまな使い方ができます。
ここでは、SMFデータの作成方法と活用方法をご紹介します。

●セーブソングSMF画面

STEP6 パターンを活用した曲作り／STEP7 SMFの保存と読み込み
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2SMFのフォーマットを選択する
SMFにはフォーマット0と1という2
種類のフォーマットがあります。
フォーマット0は広く普及している一
般的なSMF フォーマットで、16 ト
ラックまでの演奏を保存することがで
きます。フォーマット1はフォーマッ
ト0を拡張したもので、17以上のト
ラックを使って作られたソングを、ト
ラック構成を残したまま保存すること
ができます。ただし、フォーマット0
だけに対応している機器も多く、互換
性を考えるとフォーマット0で保存す
る方が無難な選択です。ここでは
^ (Format0)を押して、フォー
マット0を選択しましょう。

3XGヘッダーをオンにする
セーブソングSMFでは、シーケンス
トラックの演奏データだけが保存さ
れ、ソングマルチやソングエフェクト
などの設定はいっさい保存されませ
ん。このためSMFで保存したデータ
を他の機器で再生すると、各パートの
音色が全く違ったり、エフェクトの設
定が違ったりということになってしま
います。
こういった不都合を解消するために、
EOS B2000はXGヘッダーを自動的
に作成する機能を内蔵しています。
* (XG HEADR)をオンにして
SMFの保存を実行すると、ソングマル
チやソングエフェクトなどの設定を
MIDIデータに変換し、1～2小節のXG
ヘッダー小節としてソングの先頭に貼
り付けた状態でSMFを保存します。こ
うして保存されたSMFを再生すると、
ソングの演奏を始める前にXG ヘッ
ダー小節を再生して音源やエフェクト
の設定を行うため、作成したときと同
じ状態でソングを再生することができ
ます。
では*(XG HEADR)でXGヘッ
ダーをオンにし、ファイルネームを設
定して保存を実行しましょう。

XGヘッダーをオンにすると�
反転表示になります�

*

●セーブソングSMF画面

STEP7 SMFの保存と読み込み
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❏SMFの読み込み

さきほど保存したSMFファイルを読み
込んでみましょう。

1ソングロード画面を表示する
G を押してディスクモードに入
り、&(Load)と#(Song)を
続けて押してロードソング画面を出し
ます。
さて、ファイル一覧でファイルを確認
すると、さきほど入力したファイル
ネームに続けて「.MID｣という文字が
付いています。これは、SMFであるこ
とを表す拡張子で、ファイルに自動的
に付加される仕組みになっています。

2プリプレイで曲の確認
ファイル一覧で、先ほど入力したファ
イルにカーソルを合わせると、:

ボタンの上に「Preplay」と表示されま
す。これはロード前に曲を再生する機
能で、ロードする曲を確認したい場合
に便利です。さっそく:(Preplay)
を押してプリプレイを実行しましょ
う。OまたはZを押すと、再
生が止まります。
ではファイルを選択し、T と
Vを続けて押してファイルの読
み込みを実行しましょう。

3XGヘッダーの中を見よう
ファイルの読み込みが終わったら、
Bを押してソングモードに入り、
読み込んだソングを選んでください。
次に、トラック1にカーソルを移動し
てから、I を押してソングエ
ディットに入りましょう。Mを押
して1小節目を表示すると、音符以外
のデータが多数入力されているのが見
えるはずです。これがXGヘッダーの
中身です。ソングマルチやソングエ
フェクトの設定をMIDI データに変換
すると、こういう形になるということ
を確認してください。

:

SMFファイル�

ファイル一覧�

●ロ－ドソング画面

STEP7 SMFの保存と読み込み

ソングマルチやソングエフェクトの設定が�
MIDIデータに変換されたものです。�

●XGヘッダーの中身
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【注意】
ソングの途中に設定を変更するデータが入力
されていると、やはり変更されてしまいます。

❏市販のSMFの設定を変え
   るには

市販のSMFにも、XGヘッダーと同様の
働きをもったデータが、曲のはじめに入
力されています。そのため、たとえば音
色や音量バランスを変更しても、はじめ
から再生するとせっかくの設定が無効に
なってしまいます。ここでは、市販の
SMFデータのバランスやエフェクトなど
を修正する方法について説明しましょ
う。

1SMFを読み込んで再生する
市販のSMFを読み込んで、曲のはじ
めから再生します。演奏を聴いて、ボ
イスやエフェクトの設定を確認してく
ださい。これで、ソングマルチやソング
エフェクトが、その曲に最適な設定に
変更されました。

2XGヘッダーを削除する
次に、曲のはじめに入力されている
XGヘッダーと同じ働きをする小節を
削除します。演奏を削除してしまわな
いように、まずソングエディット画面
で何小節目から演奏が始まっているの
かを確認します。たいていは、演奏が
始まる前の1～2小節にXGヘッダー
が入力されているはずです。
ヘッダーの削除は、ソングジョブの
「17 Delete Measure｣(デリートメ
ジャー)を使います。手順は、ソングプ
レイ画面から、J→[17 Delete
Measu r e ]→T でデリートメ
ジャー画面を表示し、削除する小節を
設定してTを押します。

3ソングマルチで設定を変更する
これでせっかくの設定が勝手に変更さ
れることはなくなりました。STEP5
でミキシングやエフェクトを行った手
順で、自由に設定を変更してくださ
い。このデータを再びSMFで保存す
る場合は、XGヘッダーをオンにして
ください。

この設定では1～2小節が削除されます。�
設定を間違って実行してしまったら、�
JOB00のアンドゥーでやり直しましょう。�

●デリートメジャー画面

STEP7 SMFの保存と読み込み
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ここを2に設定�ここをMicに設定�

【参考】
マイクを接続するときには、スピーカーや
耳を痛めないようにボリュームを下げてお
きましょう。

2.カラオケで歌おう

市販のSMFの中には、カラオケで歌うのにぴったりなデータも数多くあります。

ここでは、EOS B2000でカラオケを楽しむときの設定について説明します。

1マイクの接続
フロントパネルのA/Dインプット端
子にマイクを接続します。

2SMFの読み込み
カラオケに使いたいソングを読み込み
ます。市販のSMFでも、ご自分で制作
したものでもOKです。

3マイクの入力レベルを設定する
Bを押してソングモードに入り、
((Multi)と^(Mixer)を続け
て押してソングマルチのミキサー画面
を表示します。次に、:を何度か
押してADパートを表示し、ADパート
のPROGRAM(プログラムチェンジ)を
2に、BANKを000 Micに設定します。
また、REVERB(リバーブ)の数値を上
げて、リバーブが深くかかるようにし
ておきましょう。
これでインプットゲインが設定された
ので、あとはサンプルA/Dインプット
端子の横にあるA/Dゲインつまみで
マイクの音量を調節しましょう。

4A/Dロックをオンにする
音源を初期化する信号を受信してもマ
イクの設定が変わらないように、A/D
ロックをオンに設定しておきましょ
う。手順は、F→((FS/
Arp)でフットスイッチ / アルペジオ
セットアップ画面を出し、カーソルを
[AD LOCK]に移動してVでON
にします。
これで設定は完了しました。ソングプ
レイに戻って思う存分歌ってください。 AD LOCK(A/Dロック)をオンにします。�

●フットスイッチ／アルペジオセット
　アップ画面

PHONES A/D INPUT

マイク�

STEP7 SMFの保存と読み込み
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STEP7 SMFの保存と読み込み
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STEP7 SMFの保存と読み込み
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1. EOS B2000の機能

1.EOS B2000の機能

・プレイエフェクト^(PlayFx)…(→P.100)

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。

・トラックビュー&(TrView)…(→P.91)

ソングの各トラックのデータの入力状態を小節単位で表示し
ます。

・アウトチャンネル*(OutCh.)…(→P.107)

ソングを再生する際に、各トラックのデータが1～32パー
ト、A/Dパート、サンプルパート、外部MIDI音源のどれを
鳴らすかを設定します。

・ソングマルチエディット((Multi)…(→P.125)

ソングを再生する際の音源の設定(ボイス、ボリュームなど)
を行います。

・ソングエフェクトエディットK…(→P.135)

ソングで使用するエフェクトを設定します。

・ソングレコーディングN…(→P.91)

ソングの各トラックに演奏データを録音します。

・ソングエディットI…(→P.108)

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。

・ソングアルペジオエディットH…(→P.141)

ソングで使用するアルペジオの設定を行います。

・ソングジョブJ…(→P.112)

ソングの編集や修正を行うための機能が26種類あります。

パターンモードC…(→P.146)

パターンの作成と演奏を行うモードです。最大16トラック(16
パート)の伴奏用のパターンを作ることができます。また、パ
ターンを構成するフレーズの録音もこのモードで行います。
Cを押してパターンモードに入ります。
パターンモードは、以下の7つのサブモードに分かれています。

・パターンプレイC…(→P.147)

パターンを選んで再生したり、16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。パターンモードに入る

EOS B2000のモード構成

EOS B2000では、操作をわかりやすくするために全体の機能
や操作を種類ごとにまとめたものを「モード｣と呼び、各モード
に付随するものを「サブモード｣と呼んでいます。

EOS B2000では、録音/再生/編集などの操作画面が次の
7つのモードに分かれています。

ソングモード .................. ソングの作成や演奏を行います

パターンモード .............. パターンとフレーズの作成や演
奏を行います

ボイスモード .................. EOS B2000をシンセサイザーと
して使います

サンプルモード .............. 音をサンプリングしてウェーブ
フォームを作成します

ユーティリティモード .. EOS B2000の基本設定を行いま
す

パッド/ノブモード ...... 本体のパッドやノブの設定を行
います

ディスクモード .............. ディスクへデータを保存したり、
読み込んだりします

モード/サブモードの切り替えは、それぞれのモードボタン
で行います。モードを切り替えながら、EOS B2000の全体
的な構成を確認してください。

ソングモードB…(→P.86)

ソング(曲データ)の作成や演奏を行うモードです。最大32ト
ラック(32パート＋サンプルパート＋A/Dパート)の曲データを
作ることができます。また、パターンを使って簡単に伴奏パー
トを作ることもできます。
Bを押してソングモードに入ります。
ソングモードは、10のサブモードに分かれています。

・ソングプレイB…(→P.87)

ソングを選んで演奏(再生)します。ソングモードに入ると必
ずこの画面が表示されます。
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と必ずこの画面が表示されます。

・プレイエフェクト^(PlayFx)…(→P.157)

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換えた
りします。

・イニシャルマルチセットアップ&(Setup)…(→P.179)

パターンの各トラックごとの音源の設定(ボイス、ボリューム
など)を行います。

・イニシャルエフェクトセットアップK…(→P.182)

パターンで使用するエフェクトを設定します。

・フレーズレコーディングN…(→P.152)

ユーザーフレーズに演奏を録音して、オリジナルのフレーズ
を作ります。

・フレーズエディットI…(→P.162)

フレーズに含まれている演奏データの修正や新たなデータの
挿入を行います。

・パターンジョブJ…(→P.164)

パターンの編集や修正を行うための機能が31種類あります。

ボイスモードD…(→P.188)

EOS B2000をシンセサイザーとして使用するモードです。ボ
イスの演奏やエディットができます。またアルペジオを使って
演奏することもできます。
Dを押してボイスモードに入ります。
ボイスモードは、以下の7つのサブモードに分かれています。

・ボイスプレイD…(→P.189)

ボイスを選んで演奏します。ボイスモードに入ると必ずこの
画面が表示されます。

・ノーマルボイスエディットI…(→P.191)

ノーマルボイスの設定(フィルター、EGなど)を変更して音色
を作り変えます。

・ドラムボイスエディットI…(→P.202)

ドラムボイスを構成するリズム楽器ごとに、ピッチやフィル
ターなどの設定を変更して音色を作り変えます。

・ボイスエフェクトエディットK…(→P.204)

ノーマルボイスで使用するバリエーションエフェクトを設定
します。

・ボイスアルペジオエディットH…(→P.205)

ノーマルボイスで使用するアルペジオの設定を行います。

・ボイスジョブJ…(→P.192)

エディット中の音を誤って消してしまった場合に復元するた
めのジョブ(エディットリコール)を実行します。

・ボイスストアL…(→P.192)

作成したボイスに名前をつけ、ユーザーメモリーに保存しま
す。

サンプルモードA…(→P.208)

音をサンプリングしてウェーブフォームを作成するモードです。
このとき、どの鍵盤を押してもエディット中の音が鳴ります。
Aを押してサンプルモードに入ります。
サンプルモードは、以下の4つのサブモードに分かれています。

・ウェーブフォームエディットA…(→P.209)

ウェーブフォームの設定を変更して、音を作り変えます。サ
ンプルモードに入ると必ずこの画面が表示されます。

・サンプルレコーディングN…(→P.212)

A/Dインプット端子から入ってきた音を録音してサンプルを
作成します。

・アドレスバリエーションエディットI…(→P.213)

サンプルの8つのアドレスバリエーションを設定します。

・サンプルジョブJ…(→P.215)

ウェーブフォームやサンプルの編集・修正を行うための機能
が7種類あります。
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ユーティリティモードE…(→P.220)

EOS B2000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モードです。Eを押してユーティリ
ティモードに入ります。
ユーティリティモードは、以下の6つのサブモードに分かれて
います。

・システム^(System)…(→P.221)

マスターチューンやベロシティカーブの設定など、EOS
B2000全体に関わる設定を行います。

・MIDI&(MIDI)…(→P.222)

ボイスモードのMIDI チャンネルやローカルスイッチなど、
MIDI機能に関する設定を行います。

・MIDIフィルター*(MIDI Fltr)…(→P.223)

MIDI フィルターでカットするMIDI イベントを設定します。
シーケンサー部への入出力フィルターです。

・MIDIサンプルダンプスタンダードレシーブ
((SmplDmp)…(→P.223)

サンプルダンプスタンダードを受信するとき、このサブモー
ド画面で行います。

・シーケンサー)(Seqencr)…(→P.224)

クロックの設定など、シーケンサー部に関する設定を行います。

・フィンガードコードゾーン:(Fng Zone)…(→P.225)

ソングプレイやパターンプレイ画面でフィンガードコードが
オン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)を指定します。

パッド/ノブモードF…(→P.228)

トップパネルのパッド1～8のノートナンバーやノブA～Dの
機能を設定したり、コントローラーにコントロールナンバーを
割り当てたりするモードです。
Fを押してパッド/ノブモードに入ります。
パッド/ノブモードは、以下の4つのサブモードに分かれてい
ます。

・パッドノートナンバーアサイン^(PadNote)…
　(→P.229)

パッドバンクA～Dのパッド1～8に鍵盤のノートナンバー
を設定します。設定したノートナンバーは、ソングモードの
特定のパートでのみ有効になります。

・ノブパラメーターアサイン& ( K n o b P r m )…
　(→P.229)

ノブA～Dの機能を設定します。

・コントロールナンバーアサイン* (Ctrl  No)…
　(→P.230)

コントローラーのコントロールナンバーを設定します。

・フットスイッチ / アルペジオ( ( F S / A r p )…
　(→P.231)

フットスイッチの機能やアルペジオコントロールのコント
ロールナンバーなどの設定を行います。

ディスクモードG…(→P.235)

フロッピーディスクへデータを保存したり読み込んだりする
モードです。
Gを押してディスクモードに入ります。
ディスクモードは、以下の5つのサブモードに分かれています。

・セーブ^(Save)…(→P.238)

本体内のデータをフロッピーディスクに保存します。

・ロード&(Load)…(→P.240)

フロッピーディスクに保存されているデータを本体に読み込
みます。

・リネーム((Rename)…(→P.242)

フロッピーディスクに保存されているファイルのファイル
ネームを変更します。

・デリート)(Delete)…(→P.243)

フロッピーディスクの中のファイルを削除します。

・フォーマット:(Format)…(→P.244)

フロッピーディスクを初期化します。

各モードは、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、次ページの機能ツリー図
をご覧になり、̂ ～:、!～%、I、
J、K、Hなどを使って画面を切り替えて
ください。
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EOS B2000機能ツリー図

03 Modiofy Gate Time(モディファイゲートタイム) ..... P.115
04 Crescendo(クレッシェンド) ............... P.116
05 Transpose(トランスポーズ) ............... P.117
06 Shift Note(シフトノート)..................... P.117
07 Shift Clock(シフトクロック) ............... P.117
08 Chord Sort(コードソート)................... P.118
09 Chord Separate(コードセパレート) ..... P.118
10 Shift Event(シフトイベント)............... P.118
11 Copy Event(コピーイベント) ............. P.119
12 Erase Event(イレースイベント)......... P.119
13 Extract Event(エクストラクトイベント) ..... P.120
14 Thin Out(シンアウト) ........................... P.120
15 Time Stretch(タイムストレッチ) ....... P.121
16 Create Measure(クリエートメジャー) .... P.121
17 Delete Measure(デリートメジャー) ..... P.122
18 Copy Track(コピートラック) ............. P.122
19 Mix Track(ミックストラック) ............. P.122
20 Clear Track(クリアトラック) .............. P.123
21 Expand Backing(エキスパンドバッキング) ............ P.123
22 Normalize Play Effect

(ノーマライズプレイエフェクト) ........ P.123
23 Copy Song(コピーソング) .................. P.124
24 Clear Song(クリアソング) ................... P.124
25 Song Name(ソングネーム) .................. P.124

パターンモード

Cパターンプレイ ...................................................... P.147
^(PlayFx)プレイエフェクト.......................... P.157

^(Groove)グルーブクオンタイズ ... P.158
((GrovView)グルーブビュー ... P.159

&(Shf/GT/Vel)クロックシフト/
ゲートタイム/ベロシティ ............. P.159

*(Transpose)トランスポーズ ......... P.160
((DrTabEdit)

ドラムテーブルエディット ..... P.161

&(Setup)イニシャルマルチセットアップ.. P.179
^(Mixer)ミキサー ................................ P.180
&(PartEdit)パートエディット........... P.181
*(Drs3Edit)ドラムセットアップエディット.... P.181

Kイニシャルエフェクトセットアップ ...... P.182
^(Connect)コネクション.................. P.183
&(Reverb)リバーブエディット ........ P.184
*(Chorus)コーラスエディット ....... P.184
((Vari.)バリエーションエディット ....... P.184

ソングモード

Bソングプレイ .................................................................. P.87
^(PlayFx)プレイエフェクト.......................... P.100

^(Groove)グルーブクオンタイズ ... P.100
((GrovView)グルーブビュー ..... P.101

&(Shf/GT/Vel)クロックシフト/
ゲートタイム/ベロシティ ............. P.101

*(Transpose)トランスポーズ ......... P.101
((DrTabEdit)

ドラムテーブルエディット ...... P.101

&(TrView)トラックビュー ................................ P.91

*(OutCh.)アウトチャンネル......................... P.107

((Multi)ソングマルチエディット................. P.125
^(Mixer)ミキサー ................................ P.126
&(Tune)チューン ................................ P.128
*(PartEdit)パートエディット........... P.128
((Contrl)パートコントローラーエディット .... P.131
)(DrEdit)ドラムセットアップエディット ....... P.132
)(PadAsgn)パッドサンプルアサイン ..... P.134

Nソングレコーディング ................................ P.91
リアルタイムレコーディング........................ P.94

*(REPLACE)リプレース ......... P.94
((OVERDUB)オーバーダブ ..........P.96
)(PUNCH)パンチ ...................... P.96

:(STEP)ステップレコーディング ..... P.96
シーケンストラック ............................ P.96
パターントラック ................................ P.98
コードトラック .................................... P.99

Kソングエフェクトエディット .................. P.135
^(Connect)コネクション.................. P.137
&(Reverb)リバーブエディット ........ P.138
*Chorus)コーラスエディット ......... P.138
((Vari.)バリエーションエディット.... P.138
)(Ins.)インサーションエディット .......... P.138
:(SysEQ)システムEQ ....................... P.139

Iソングエディット ........................................ P.108
^(Graphic)グラフィック ................... P.111

Hソングアルペジオエディット.............. P.141

Jソングジョブ................................................. P.112
00 Uudo/Redo(アンドゥー/リドゥー).... P.113
01 Quantize(クオンタイズ) ....................... P.113
02 Modify Velocity(モディファイベロシティ) ....... P.115～

～
～
～

～
～
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^(General)
エレメントジェネラルエディット ...... P.197

&(EG)エレメントEGエディット.... P.200

Iドラムボイスエディット ............................ P.202

Kボイスエフェクトエディット .................. P.204

Hボイスアルペジオエディット.............. P.205

Jボイスジョブ(エディットリコール) ........ P.189

Lボイスストア................................................. P.189

サンプルモード

Aウェーブフォームエディット ............................... P.209
Nサンプルレコーディング ......................... P.212

Iアドレスバリエーションエディット ....... P.213

Jサンプルジョブ............................................. P.215
00 Waveform Initialize(ウェーブフォームイニシャライズ) ... P.216
01 Waveform Copy(ウェーブフォームコピー) .... P.216
02 Sample Normalize(サンプルノーマライズ) .... P.216
03 Sample Extruct(サンプルエクストラクト) .... P.216
04 Sample Delete(サンプルデリート)..... P.217
05 Sample Copy(サンプルコピー) .......... P.217
06 All Initialize(オールイニシャライズ) ... P.217

ユーティリティモード

Eユーティリティモード ............................................. P.220
^(System)システム......................................... P.221
&(MIDI)MIDI ...................................................... P.222

*(MIDI Fltr)MIDIフィルター ......................... P.223

((SmplDmp)MIDIサンプルダンプ
スタンダードレシーブ ............ P.223

)(Seqencr)シーケンサー .............................. P.224

:(FngZone)フィンガードコードゾーン .... P.225

パッド/ノブモード

Fパッド/ノブモード ............................................ P.228
^(PadNote)パッドノートナンバーアサイン ..... P.229

&(KnobPrm)ノブパラメーターアサイン .... P.229

*(Ctrl No)コントローラーナンバーアサイン..... P.230

((FS/Arp)フットスイッチ/アルペジオ .............. P.231

Nフレーズレコーディング ......................... P.152
リアルタイムレコーディング..................... P.154

((REPLACE)リプレース ...... P.154
)(OVERDUB)オーバーダブ .... P.154

:(STEP)ステップレコーディング ...... P.155

Iフレーズエディット .................................... P.162
^(Graphic)グラフィック ................... P.163

Jパターンジョブ............................................. P.164
00 Undo/Redo(アンドゥー/リドゥー).... P.165
01 Quantize(クオンタイズ) ....................... P.165
02 Modify Velocity(モディファイベロシティ) ..... P.166
03 Modiofy Gate Time(モディファイゲートタイム) ..... P.168
04 Crescendo(クレッシェンド) ............... P.169
05 Transpose(トランスポーズ) ............... P.169
06 Shift Note(シフトノート)..................... P.169
07 Shift Clock(シフトクロック) ............... P.170
08 Chord Sort(コードソート)................... P.170
09 Chord Separate(コードセパレート) ........ P.170
10 Shift Event(シフトイベント)............... P.171
11 Copy Event(コピーイベント) ............. P.171
12 Erase Event(イレースイベント)......... P.172
13 Extract Event(エクストラクトイベント) ........ P.172
14 Thin Out(シンアウト) ........................... P.172
15 Time Stretch(タイムストレッチ) ....... P.173
16 Copy Phrase(コピーフレーズ) ........... P.173
17 Mix Phrase(ミックスフレーズ) .......... P.174
18 Append Phrase(アペンドフレーズ) ...... P.174
19 Split Phrase(スプリットフレーズ) .... P.175
20 Get Phrase(ゲットフレーズ) .............. P.175
21 Put Phrase(プットフレーズ) .............. P.175
22 Clear Phrase(クリアフレーズ) ........... P.176
23 Phrase Name(フレーズネーム) .......... P.176
24 Copy Track(コピートラック) ............. P.176
25.Copy Pattern(コピーパターン) .......... P.177
26 Append Pattern(アペンドパターン) ..... P.177
27 Split Pattern(スプリットパターン) .... P.178
28 Clear Pattern(クリアパターン)........... P.178
29 Pattern Name(パターンネーム) .......... P.178
30 Style Icon(スタイルアイコン) ............. P.179

ボイスモード

Dボイスプレイ ............................................................... P.189
Iノーマルボイスエディット ........................ P.191

コモンエディット(!COMMONを選択) ..... P.194
^(General)

コモンジェネラルエディット....... P.194
&(Contrl)

コモンコントローラーエディット ... P.195
*(Knob)

コモンアサイナブルノブエディット ... P.196
エレメント(!ELEMENTを選択) ..... P.197

1. EOS B2000の機能
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ディスクモード

Gディスクモード .......................................................... P.235
^(Save)セーブ ................................................. P.238

&(Load)ロード ................................................. P.240

((Rename)リネーム ....................................... P.242

)(Delete)デリート ........................................... P.243

:(Format)フォーマット ................................. P.244

MIDI/�
TO HOST

OUT

IN

コントローラー部�
（キーボード）�

シーケンサー部�

A/Dインプット�

アルペジオ部� 音源部�

サンプリング�
音源部�

A/D部�

エ
フ
ェ
ク
ト
部�

音声信号�

MIDI情報�

EOS B2000を構成する7つのブロック

EOS B2000は、シーケンサー部、アルペジオ部、音源部、サ
ンプリング音源部、A/D部、コントローラー部、エフェクト

部の7つのブロックから構成されています。

シーケンサー部 (→P.74)

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、EOS B2000の鍵盤
から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。

【参考】
・EOS B2000にはオートアカンパニメント機能(→P.88)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。
・EOS B2000では、最大32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48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、512（64スタイル×8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3876個、ユーザーフ

レーズは1ユーザースタイルあたり99まで、作成/記憶できます。

2.EOS B2000の内部構成

アルペジオ部 (→P.76)

鍵盤で和音を押さえることで、自動的にアルペジオ(分散和音)の
演奏データを生成するブロックです。アルペジオの演奏データ
は、音源部に送られるほか、MIDI出力することもできます。

【参考】
アルペジオの演奏タイプとして、50種類のアルペジオタイプが
内蔵されています。(→P.205)

音源部 (→P.76)

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
際に発音するブロックです。

【参考】
・XG対応の64音ポリフォニック、最大同時発音パート32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1035、ドラムボイス32キットを内蔵しています。
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サンプリング音源部(→P.77)

パッド1～8を押さえることで、あらかじめサンプリングされ
たサンプルを再生し、発音するブロックです。鍵盤やシーケン
サー部、外部MIDI機器から間接的にパッドをコントロールする
ことで発音することもできます。

【参考】
A/D入力端子からサンプリングしたサンプルデータを最大32個
保存できます。また、サンプルデータを発音するための音色
セットアップとして、最大32個のウェーブフォームを持ってい
ます。

A/D部(→P.78)

A/D INPUT端子に入力された音声信号に、エフェクトなどの効
果をつけて出力するブロックです。ボリュームやパンなどを、
MIDIデータでコントロールすることができます。

コントローラー部 (→P.78)

鍵盤、シーケンサーボタン、各種コントローラーなど、シーケ
ンサー部や音源部をコントロールするブロックです。鍵盤を弾
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.79)

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、インサーション1, 2、EQ
の6種類のエフェクトを内蔵しています。

 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、EOS B2000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のことです。
ソングは、32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。
EOS B2000では、一般のシーケンサーと同様に32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、次項をご参照ください。)
作成したソングデータは、EOS B2000内部に最大20ソングま
で記憶できます。また、ディスクモードでフロッピーディスク
にセーブすることもできます。
ソング作成の実際の手順については、ベーシック編(→P.25)を
ご参照ください。

ソングのトラック構成

ソングは、32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。

・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。EOS B2000は32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、鍵盤を実際に演奏して録音したり（リ
アルタイムレコーディング）、コントローラー部から音符デー
タを1音ずつ入力して（ステップレコーディング）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。

・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、オリジナル
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。

トラックの種類� データの種類�
演奏データ�
演奏データ�
　　　:�
演奏データ�
演奏データ�
パターン、拍子�
コードルート�
コードタイプ�
オンペース�
オリジナルベース�
シンコペーション�
テンポチェンジ�
�

TR1�
TR2�
　　:�
TR15�
TR16�
PATTERN�
CHORD�
�
�
�
�
TEMPO

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�

�

�

�
�

�
�

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。
同梱の「Factory Set & Demonstration」ディスクからデモデー
タを読み込んだ状態で、伴奏パターンはユーザーパターンとし
て512(64スタイル×8セクション)入っており、オリジナルの
パターンを作ることができます。
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2. EOS B2000の内部構造

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。
EOS B2000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テクノなどのジャンルごとの分類です。
EOS B2000内部には最大64スタイルまで記憶できます。同
梱の「Factory Set & Demonstration｣ディスクからデモデー
タをロードすると、64スタイルが読み込まれます。

・セクション

各スタイルには、8つのセクションが含まれています。この
パターンを区分けするのが、A～Hのセクションです(下図)。
一般的にセクションは、曲の中での使用位置によるパターン
のバリエーション(イントロ、フィルイン、エンディングな
ど)を作るのに使われるのが一般的です。

A

８つのセクション�

スタイル×64
スタイル01

スタイル64

B C D E F G H

各パターンは、最大16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、EOS B2000では「フレー
ズ」と呼びます。

フレーズについて

フレーズとは、ドラムやベース、ギターの演奏パターンなど、伴
奏パターンを構成するパートごとの演奏パターンのことです。
これらのフレーズはEOS B2000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。EOS B2000には、プリ
セットフレーズが3876個入っています。また、オリジナルの
フレーズ(ユーザーフレーズ)を作ることもできます。(→P.152)

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）を指定することによって、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。
EOS B2000では12のコードルートと28（THRUを含む）の
コードタイプが指定できます。

コード表示の例

コードルート―G7―コードタイプ

元のフレーズ�
フレーズテーブル�

ソースコード�
フレーズタイプ�

コードルート�
コードタイプ�

コード�
変換�

テーブル�
変換されたフレーズ�

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、オリジナルベース、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
る機能です。フレーズタイプ(→P.153)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、CM7のコードにオンベースGを設定すると、表
示は下図のように「CM7onG」となり、フレーズタイプが
Bass（ベース）に設定されているベースのフレーズは、すべ
て「G（ソ）」で再生されます。

オリジナルベースは、コードとは別にベース用のコードを設
定し、パターンやフレーズを再生する際にベースの音を他の
パートとは異なったコードにする機能です。フレーズタイプ
(→P.153)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、CM7のコードに
オリジナルベースG を設定すると、表示は下図のように
「CM7/G」となり、フレーズタイプがBass（ベース）に設定
されているベースのフレーズは、すべてGのコードで再生され
ます。

オンベース、オリジナルベース表示例

オンベース� オリジナルベース�

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。EOS B2000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分音符分またはそれぞれの3連符のタイミングだけ前にず
らして入力することができます。
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シンコペーション表示例

プレイエフェクト（グルーブクオンタイズ）

EOS B2000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.158)

・グルーブテンプレートリスト（→別冊リストブック）

アルペジオ部

鍵盤で和音を押さえることで、自動的にアルペジオ(分散和音)の
演奏データを生成するブロックです。

アルペジオ

アルペジオとは、分散和音を自動演奏する機能です。特にダン
ス系やテクノ系の音楽には欠かすことのできない効果的なサウ
ンドを演出する機能です。EOS B2000では、50種類のアルペ
ジオタイプが内蔵されている上、グルーブクオンタイズ機能に
よって無数のバリエーションを作ることができます。アルペジ
オの演奏データは、音源部に送られるほか、MIDI出力すること
もできます。

ボイスモードでの操作

ボイスモードでは、ボイスアルペジオエディットでアルペジオ
の設定を行い、ボイスごとにストアしておくことができます。
アルペジオのオン/オフやアルペジオホールドのオン/オフ、ア
ルペジオテンポの変更などは、ボイスプレイ画面の!

(ARP SW)、@(ARP HOLD)、#(ARP TEMPO)でも
操作できます。

ソングモードでの操作

ソングモードでは、ソングアルペジオエディットでアルペジオ
の設定を行います。アルペジオやアルペジオホールドのオン/
オフはソングアルペジオエディット画面の!(ARP SW)、
@(ARP HOLD)で操作できるほか、パッド/ノブモードの
フットスイッチ/アルペジオ画面で設定したコントロールナン
バーをソングエディットで曲中に挿入することで自動的にオン/
オフさせることもできます。

 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。

ボイスについて

ボイスとは、音源部に内蔵されている個々の音色プログラムの
ことです。EOS B2000は、ノーマルボイス1035、ドラムボイ
ス32キットを内蔵しています。

ノーマルボイスとドラムボイス

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。

演奏� 演奏�

すべてのエレメントが発音する�

ノーマルボイス�

特定のエレメントが発音する�

ドラムボイス�

エレメント�

エレメント�

・ノーマルボイス

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。音源の最小単位であるエレメントが、最大4エレメン
ト集まって構成されています。複数の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ざりあっ
たボイスなどが含まれます。

・ドラムボイス

ドラムボイスは、ドラム専用の特殊なボイスで、C#-1～C5
の範囲の各鍵盤に1音色ずつドラムやパーカッションの楽器
音が割り当てられています。ボイスモードのドラムボイスエ
ディットによって、鍵盤に割り当てられている個々のドラ
ム/パーカッション楽器音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ドラムボイスリス
トをご参照ください。

【参考】
XGではこの2種類以外にSFXボイスとSFXキットというボイ
スの区分がありますが、ここではSFXボイスはノーマルボイス
に、SFXキットはドラムボイスに区分けして説明しています。

ボイスバンクについて

EOS B2000には、XGバンク、プリセットバンク、ユーザーバ
ンクの3つのボイスバンクがあります。各バンクはさらにバン
クナンバーで細かく区分けされます。
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・XGバンク

XGバンクには、XGに対応したボイスが内蔵されています。

バンクナンバーは、XG000～101、SFXボイス、SFXキッ
ト、ドラムが選択できます。

バンクナンバー=XG000には基本ボイスと呼ばれるGM互換
のノーマルボイスが128種類内蔵されており、バンクナン
バー=XG001～101にはそのバリエーションボイスが内蔵
されています。SFXボイスにはノーマルボイスと同じ構造の
効果音のボイスが、SFXキットにはドラムボイスと同じ構造
の効果音専用のボイスが、ドラムにはドラムボイスが内蔵さ
れています。

・プリセットバンク

プリセットバンクには、XGとは互換性のないEOS B2000
独自のボイスが内蔵されています。XGバンクが1～2エレ
メントで構成されているボイスだったのに対し、このバンク
では最大4エレメントを使って音作りされているため、分厚
くて存在感のあるボイスが多く内蔵されています。

バンクナンバーは、ノーマルとドラムが選択できます。ノー
マルにはノーマルボイス×128が、ドラムにはドラムボイス
×1が内蔵されています。

・ユーザーバンク

ユーザーバンクは、ボイスエディットで作成したボイスを保
存できるバンクです。工場出荷時はプリセットバンクとは違
う音色が入っています。

バンクナンバーは、ノーマルとドラムが選択できます。ノー
マルにはノーマルボイス×128が、ドラムにはドラムボイス
×1が内蔵されています。

XGバンク�

XG000～101

ドラム�

SFXボイス�

SFXキット�

ノーマル�

ドラム�

ノーマル�

ドラム�

プリセットバンク� ユーザーバンク�

マルチ音源とシングル音源

音源部は、ボイスモードではシングル音源、ソングモードでは
32パートのマルチ音源、パターンモードでは16パートのマル
チ音源として機能します。
シングル音源とは、同時に1パートだけしか再生できない音源
のことです。マルチ音源とは、同時に複数のMIDIチャンネルの
演奏データを受信し、複数のパートに異なったボイスを割り当
てて再生できる音源のことです。
ボイスモードのMIDI レシーブチャンネルは、ユーティリティ
モードのMIDI画面で設定します。

最大同時発音数

EOS B2000の最大同時発音数は64音です。この64音とはエ
レメント単位で計算されます。ノーマルボイスには1エレメン
トのものから4エレメントのものまでありますので、最大同時
発音数は通常64音よりも少なくなります。

サンプリング音源部

パッド1～8を押さえることで、あらかじめサンプリングされ
たサンプルを再生し、発音するブロックです。

サンプル１～32 ウェーブフォーム１～32

再生�

A/Dイン�
プット�

録音（サン�
プリング）�

モノラル�
音声信号�

サンプルNo.�
アドレスバリエーションNo.�
フィルター�
EG     etc.

アドレスバリ�
エーション1～8

サンプリング

A/Dインプットから入力されたモノラル音声信号をサンプリン
グ周波数44.1KHz、16ビットリニアでサンプリングすること
ができます。サンプリングできる時間は、合計で約11秒です。

サンプルとアドレスバリエーション

サンプリングした音声信号は、サンプルとして最大32個まで記
憶することができます。各サンプルには、再生する範囲を指定
するアドレスバリエーションを8種類(アドレスバリエーション
1～8)設定できます。1つのサンプルを複数のポイントから再
生することができるため、メモリーを効率的に利用できます。

ウェーブフォーム

サンプルを発音させるには、ウェーブフォームに組み込む必要
があります。ウェーブフォームでは、サンプルとアドレスバリ
エーションを指定し、さらにフィルターやEGをかけて音を加
工することができます。このため、1つのサンプルからさまざ
まな音色を発音させることができます。ウェーブフォームは、
最大32個記憶することができます。

サンプリングデータの保存方法

サンプルやウェーブフォームなどのデータは、電源を切ると消
えてしまう場所に記憶されています。電源を切ってもデータが
消えないようにするためには、次の2つの方法があります。

・フラッシュメモリーに保存する方法

EOS B2000には、サンプルモードのデータが電源を切って
も消えないようにバックアップするためのフラッシュメモ
リーを本体に内蔵しています。

フラッシュメモリーには、サンプルモードのすべてのデータ
(32ウェーブフォーム、32サンプル(×8アドレスバリエー
ション))がまとめて保存されます。また、フラッシュメモ
リーにバックアップされているデータは、EOS B2000の電
源をオンにするごとに自動的に一斉にメモリーに読み込まれ
ます。(データごとに保存したり読み込んだりすることはでき
ません)

2. EOS B2000の内部構造
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・ディスクに保存する方法

ディスクモードのセーブサンプルにより、サンプルやウェー
ブフォームをフロッピーディスクに保存できます。

次にデータを使うときに、再びフロッピーディスクから読み
込みます。このときすべてのデータをまとめて読み込む以外
に、1サンプルごとや1ウェーブフォームごとにロードする
こともできるので、サンプルデータの編集などに便利です。

【参考】
サンプルデータのサイズが大きい場合、読み込みに10分以上か
かることもあります。よく使うデータはフラッシュメモリーに
保存されることをおすすめします。

ウェーブフォームの割り当て

ウェーブフォームは、ソングモードのパッドアサイン画面で、
パッドバンクAのパッド1～8とパッドバンクB～Dに割り当
てることができます。20ソングそれぞれで異なった設定ができ
るので、最大20セットの割り当てを作成してソングを切り替え
ながら使うこともできます。
この設定は、ソングモード以外のモードでも有効になります。
ボイスモードでウェーブフォームを再生する場合、ソングモー
ドのパッドアサイン画面でウェーブフォームをパッドに割り当
てる操作が必要になります。
ウェーブフォームをソングに録音するためには、パッド/ノブ
モードのパッドノート画面で各パッドにノートナンバーを割り
当て、パッドの演奏をノートデータとしてトラックに録音する
必要があります。ソングモードのアウトチャンネル画面で、録
音したトラックをサンプルパートに設定すると、割り当てられ
たノートデータによってウェーブフォームが再生されます。こ
のとき、鍵盤や外部MIDI機器からウェーブフォームを再生する
こともできます。

A/D部

A/D INPUT端子に入力された音声信号に、エフェクトなどの効
果をつけて出力するブロックです。
入力信号はモノラルです。
音源部と同様に、ボリュームやパンなどをMIDIデータでコント
ロールしたり、リバーブ、コーラス、バリエーション、インサー
ション1、2の各エフェクトやシステムEQをかけたりすること
ができます。
バンクセレクトとプログラムチェンジによって、入力ゲインや
エフェクトのプリセット設定を選択することができます。

 コントローラー部

鍵盤、シーケンサーボタン、パッド、ノブ、ホイールなど、EOS
B2000のシーケンサー部や音源部に信号を送ってコントロール
するブロックです。鍵盤やパッド/ノブなどを操作してシーケ
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

鍵盤は、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、
ノートナンバーやノートネームの設定時にも使用します。

ノブA～D、ノブ1、2

トップパネルの6 本のノブを使って、ボイスエディットパラ
メーターとアルペジオの設定をリアルタイムにコントロールす
ることができます。
6本のノブは機能的にはほとんど同じですが、ノブA～Dとノ
ブ1、2では、設定方法が異なります。
ノブA～Dの設定はシステム全体で1種類だけで、すべてのボ
イスで共通に働きます。パッド / ノブモードのノブパラメー
ター画面で機能を設定します。
ノブ1～2は、ボイスごとに機能が設定でき、ボイスのパラメー
ターとしてストアすることができます。ボイスモードのコモン
アサイナブルノブエディット画面で機能を設定します。
また、パッド/ノブモードのコントロールナンバー画面では、各
ノブにコントロールナンバーを割り当てることができます。こ
のコントロールナンバーを使うと、ノブの操作をソングに録音
したり、ノブに設定された機能を外部MIDI機器からコントロー
ルしたりすることが可能になります。

パッドバンクA～D、パッド1～8

パッドバンクA～Dの各パッドには、ソングモードのパッドア
サイン画面でウェーブフォームを割り当てることができます。
各パッドは、どのモードにおいてもパッドアサイン画面で割り
当てられたウェーブフォームを再生します。
ただし、ソングプレイ画面とパターンプレイ画面のスタイルナ
ンバーやセクションにカーソルがあるときには、パッド1～8
でセクションA～Hを切り替えることができます(パッドバンク
は関係ありません)。

ピッチベンドホイール、モジュレーションホイール、
リボンコントローラー

ピッチベンドホイールやモジュレーションホイール、リボンコ
ントローラーの効果は、ボイスモードではコモンコントロー
ラーエディット画面、ソングモードではマルチコントローラー
画面でそれぞれ設定することができます。

シーケンサーボタン

シーケンサーボタンでは、シーケンサーの操作をします。

M ...... ソング先頭に移動します。

[ ...... 1小節単位で曲の前方向に移動します。

] ...... 1小節単位で曲の後ろ方向に移動します。

N ... レコーディングスタンバイの状態にします。

O ...... 再生や録音を停止します。

P ...... 再生や録音を開始します。

2. EOS B2000の内部構造
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 エフェクト部

音源部やサンプリング音源部、A/D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、インサー
ション1, 2、システムEQの6系統のエフェクトを内蔵してい
ます。

システムエフェクトとインサーションエフェクト

EOS B2000のエフェクトのうちシステムEQを除く5系統のエ
フェクトは、その接続方法（音源部、サンプリング音源部、A/
D部との関わり方）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

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

システムエフェクトを使用する場合は、パートごとに設定し
たエフェクトセンドレベルに従ってエフェクトへ信号を送り
ます。エフェクトで加工された信号(ウェット音)はリターン
レベルに従ってミキサーに戻り、ドライ音(エフェクトがか
かっていない音)とミックスされてアウトプットから出力され
ます。この接続方法により、すべてのパートに対して、エフェ
クトセンドに応じた深さのエフェクト音を付加することがで
きます。

EOS B2000では、リバーブエフェクトとコーラスエフェク
トは常にシステムに固定されています。またバリエーション
エフェクトについても、システムに設定することが可能です
(ボイスモードではインサーションに固定されています)。

インサーションエフェクト

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。

インサーションエフェクトを使用する場合は、楽器のアウト
プットをエフェクトのインプットに直接接続し、ドライ /
ウェットのバランスで深さを調節しながらエフェクトをかけ
るのが一般的です。この接続方法では、特定の1パートにだ
け効果をかけることができる上、ウェットを100％に設定す
ることでエフェクト音だけを出力することもできるので、音
色変化系のエフェクトには便利です。

EOS B2000では、インサーションエフェクト1、2が常にイ
ンサーションに設定されています。またバリエーションエ
フェクトについても、インサーションに設定することが可能
です(初期状態ではインサーションに設定されています)。

各モードでのエフェクトの働き

エフェクト部は、モードによって構成や機能が大きく変わりま
す。

ソングモード

ソングモードでは、6系統のエフェクトのすべてを使用する
ことができます。バリエーションエフェクトもインサーショ

ン(初期状態)とシステムに切り替えて使用できます。

パターンモード

パターンモードでは、インサーション1、2は使用できず、残
りの3系統のエフェクトが使用可能です。バリエーションエ
フェクトは、ソングモードと同様にインサーション(初期状
態)とシステムに切り替えて使用できます。

ボイスモード

ボイスモードでは、インサーション1、2は使用できず、残
りの4系統のエフェクトが使用可能です。ただし、リバーブ
エフェクトとコーラスエフェクト、システムEQの設定は初
期状態から変更できません。また、バリエーションエフェク
トもインサーションエフェクトに固定されています。

リバーブエフェクト、コーラスエフェクト、システムEQの
初期状態でのエフェクトタイプは下記の通りです。

　　リバーブエフェクト…HALL1

　　コーラスエフェクト…CHORUS1

　　システムEQ…FLAT

【参考】
ボイスモードでバリエーションエフェクトを使って加工してい
るボイスをソングモードやパターンモードで演奏すると、音色
が変わって聞こえる場合があります。ボイスモードと同じ音色
にするためには、ボイスモードと同じバリエーションエフェク
トをそのボイスにも設定する必要があります。

それぞれのエフェクトについて

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。

12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, 2、ROOM 1,2,3、STAGE 1,2、PLATE、WHITE
ROOM、TUNNEL、CANYON、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。

14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
1,2 ,3 ,4、CELESTE 1 ,2 ,3 ,4、FLANGER 1 ,2 ,3、
SYMPHONIC、ENS DETUNE、PHASER1

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、70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
1,2、ROOM 1, 2, 3、STAGE 1, 2、PLATE、WHITE ROOM、
TUNNEL、CANYON、BASEMENT、DELAY LCR、DELAY
L,R、ECHO、CROSS DELAY、ER 1, 2、GATE REV、REVRS
GATE、KARAOKE 1, 2, 3、CHORUS 1, 2, 3, 4、CELESTE
1, 2, 3, 4、FLANGER 1, 2, 3、SYMPHONIC、ENS
DETUNE、AMBIENCE、ROTARY SP、2WAY ROTRY、
TREMOLO、AUTO PAN、PHASER 1, 2、DISTORTION、

2. EOS B2000の内部構造



80

COMP＋DIST、OVERDRIVE、AMP SIM、3－BAND EQ、
2－BAND EQ、AUTO WAH、A－WAH＋DIST、A－WAH
＋ODRV、TOUCH WAH1, 2、T－WAH＋DIST、T－WAH
＋ ODRV、P ITCH  CNG1 ,  2、AURAL  EXCT®、
COMPRESSOR、NOISE GATE、VOIC CANCL、TALK
MOD、LO－FI、DIST＋DELAY、ODRV＋DELAY、CMP
＋DT＋DLY、CMP＋OD＋DLY、WAH＋DT＋DLY、WAH
＋OD＋DLY、THRU

インサーションエフェクト1、2

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。

THRU、HALL 1,2、ROOM 1, 2, 3、STAGE 1, 2、PLATE、
DELAY L,C,R、DELAY L,R、ECHO、CROSS DELAY、
KARAOKE 1, 2, 3、CHORUS 1, 2, 3, 4、CELESTE 1, 2, 3,
4、FLANGER 1, 2, 3、SYMPHONIC、ENS DETUNE、
ROTARY SP、TREMOLO、AUTO PAN、PHASER 1、
DISTORTION、OVERDRIVE、AMP SIM、3－BAND EQ、
2－BAND EQ、AUTO WAH、TOUCH WAH1, 2、AURAL
EXCT®、COMPRESSOR、NOISE GATE

システムEQ

5バンドのパラメトリックEQです。各バンドの周波数やゲ
イン、Q(周波数特性)などを設定して、音の周波数帯域ごとの
レベルを補正したり、スピーカーや演奏する部屋の特性に合
わせてサウンドを補正できます。このイコライザーは各パー
トにある2バンドEQとは違い、EOS B2000の出力全体を
イコライジングします。

音楽ジャンルに適したイコライザーの設定を、次の5種類の
イコライザータイプとして内蔵しています。

FLAT、JAZZ、POPS、ROCK、CONCERT

※AURAL EXCITER® はAPHEX社の登録商標です。

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、EOS B2000の4つのカーソルボタン（上
下左右）で行います。

画面右側に が表示された設定項目が並んでいる場合は、 表
示に対応する! ～% ボタンを押すとその項目に
カーソルを移動できます。

!

@

#

$

%

設定項目に複数のパラメーターがある場合は、! ～

%を続けて押すとカーソルが順番に移動します。

カーソル�

カーソル�

$
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3.基本操作

カーソル�

$

カーソル�

$

【参考】
・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。

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。

・U / V を押して、設定されている値を増加
(V)、減少(U)する方法。

・ジョグダイアルを回して数値を入力する方法。ジョグダイア
ルを時計方向に回すと数値が増加し、時計と反対の方向に回
すと数値が減少します。

・テンキー→Tで数値を直接設定する方法。Tを押
すまで、設定した数字表示は点滅し、入力されません。

オン/オフを設定するには、U/Vを押します。
Vでオン、Uでオフになります。

モードの切り替え

EOS B2000の7つのモードを切り替えるには、モードボタン
を使います。

B ソングモードに切り替えます。

C パターンモードに切り替えます。

D ボイスモードに切り替えます。

A サンプルモードに切り替えます。

E ユーティリティモードに切り替えます。

F ノブ/パッド/コントローラーモードに
切り替えます。

G ディスクモードに切り替えます。

【参考】
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

各モードは、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、^～:、I、J、
K、Hボタンを使って切り替えます。
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、Zを押します。

^～: 各モードで画面の最下行に表示されてい
る画面に切り替わります。

I ソングエディット(ソングモード)、フレーズエ
ディット(パターンモード)、ボイスエディット／
エディットコンペア(ボイスモード)、ウェーブ
フォームエディット(サンプルモード)に切り替わ
ります。

J ソングジョブ(ソングモード)、パターンジョブ
(パターンモード)、ボイスジョブ(ボイスモー
ド)、サンプルジョブ(サンプルモード)に切り替
わります。

K ソングエフェクトエディット(ソングモード)、イ
ニシャルエフェクトセットアップ(パターンモー
ド)、ボイスエフェクトエディット(ボイスモー
ド)に切り替わります。

H ソングアルペジオエディット(ソングモード)、
ボイスアルペジオエディット(ボイスモード)に切
り替わります。

N ソングレコーディング(ソングモード)、フレーズ
レコーディング(パターンモード)、サンプルレ
コーディング(サンプルモード)に切り替わります。

L ボイスストア(ボイスモード)、サンプルバック
アップ(サンプルモード)に切り替わります。
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ジョブの選択

ソングジョブ、パターンジョブ、ボイスジョブ、サンプルジョ
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T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U/V、ジョグダイアルで行えます。また、ジョ
ブリスト画面で、テンキー→Tで目的のジョブのナンバー
を直接指定することもできます。

各設定画面での設定を終えて、ひとつ前のジョブリスト画面
（ひとつ上の階層）に戻るときは、Zを押します。

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。

コードルートとコードタイプの入力

鍵盤のC2～D#4の上部にコードタイプM、add9、.......、m7(b5)、
m7(11)（全28種類）が印刷されています。
これらの鍵盤を使ってコードを入力します。また、¡を
押しながら鍵盤のC1～B1を押すことで、オンベースを、™
をおしながら鍵盤のC1～B1、C2～D#4で3声以上の和音を
押すことでオリジナル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
ンガードコードをOFFに設定します。

2. カーソルをコード入力の位置に移動します。

3. 鍵盤のC1～B1でコードルートを指定します。

4. 鍵盤のC2～D#4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）

¡を押しながら、鍵盤のC1～B1を押してオンベー
スを設定します。

(オリジナルベースを入力する場合)

™を押しながら、鍵盤のC1～B1、C2～D#4を押し
てオリジナルベースを設定します。

6. Tを押すとコードが入力されます。

コードルート�
C1～B1

コードタイプ�
C2～D＃4

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「コード
検出可能な鍵盤の範囲」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
鍵盤を押さえることでオンベースやオリジナルベースを設定す
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.225)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
ンガードコードをONに設定します。

3. 鍵盤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
下側の鍵盤で単音を押さえるとオンベースが、3声以上の
和音を押さえるとオリジナルベースが設定されます。

【参考】
・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。

文字の入力方法

ソングネームやボイスネームの入力をはじめ、トラックネーム、
スタイルネーム、フレーズネーム、ファイルネームなど、文字
を入力する項目が多数あります。これらの項目での文字の入力
はすべて共通の操作で行うことができます。
ここでは、ソングネームの入力画面を例にとって、文字の入力
方法を説明しましょう。

カーソル�

文字入力位置�

文字リスト�

3.基本操作



基
礎
知
識

1

83

入力する文字を、文字リストからジョグダイアル、U/
Vで選択します。上図では、文字リストで「B｣が選択
されています。すると、文字入力位置のカーソルの位置に選
択した文字が表示されます(「B｣が表示されています)。

目的の文字が入力できたら、カーソルボタンで文字入力位置
のカーソルを左右に移動し、再び文字リストから入力文字を
選択します。

空白(スペース)を入力する場合は)(SPACE)、入力した
文字を消す場合は:(DEL)を押します。

【参考】
・文字入力エリアの文字数は、画面により異なります。
・ディスクモードのセーブでファイル名を入力する場合は、入力

文字の種類に制約があります。

ユーズドメモリー表示

ボイスモード、サンプルモード以外のとき、¡と™

を同時に押すと、現在使用しているソングメモリーが押してい
る間だけ表示されます。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/リドゥーはソングジョブおよびパターンジョブの
ひとつの機能ですが、SとJ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。

3.基本操作
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ソングモードについて

ソングモードについて

ソングの作成や演奏を行います。Bを押すとソングモードのソングプレイに入り、ディスプレイには下のよう
な画面が表示されます。

【参考】
ソングとは、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。EOS B2000のソングは、32のシーケンストラッ
ク(TR1～32)と、パターントラック(PATTERN)、コードトラッ
ク(CHORD)、テンポトラック(TEMPO)で構成されています。

ソングモードのサブモード

ソングモードは以下の8つのサブモードで構成されています。
(^～(、N、I、Jを押して選択)

ソングプレイ(B)

ソングを選択し、テンポ、トラックの状態などの設定を確認/
変更しながら再生します。ソングモードに入ると必ずこの画
面が表れます。(→P.87)

ソングプレイ画面で):Saveを押してセーブソング(→
P.238)に、::Loadを押してロードソング(→P.240)に
移動できます。

プレイエフェクト(^:PlayFx)

プレイエフェクトを設定して、演奏タイミングやアーティ
キュレーションをリアルタイムに変更します。ソングデータ
そのものは変更しないので、何度もやり直すことができます。
(→P.100)

トラックビュー(&:TrView)

各トラックのデータの入力状態を小節単位で表示します。ソ
ングの全体構成やトラック構成を大まかに把握するのに便利
です。(→P.91)

アウトチャンネル(*:OutCh.)

各トラックのデータを送信する内部音源パートと、MIDI出力
する際のMIDIチャンネルを設定します。データを送信する
内部音源パートとして、1～32パートとA/Dパートがあり
ます。また、サンプルパートを鳴らすトラックもここで設定
します。(→P.107)

ソングマルチエディット((:Multi)

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
やボイスのエディットを行う画面です。サンプルパートやA/
Dパートの設定もここで行います。(→P.125)
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ソングモードについて／1.ソングプレイ

ソングエフェクトエディット(K)

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画面です。(→P.135)

ソングエディット(I)

ソングに記録されているデータをイベント単位で修正/削除
したり、新しいイベントの挿入を行います。ソングエディッ
トには、各イベントを数値で表示するイベントリストと、各
イベントをピアノロールとバーグラフで表示するグラフィッ
クの2つの画面があります。(→P.108)

ソングレコーディング(N)

演奏を録音します。リアルタイム(リプレース、オーバーダ
ブ)、パンチ、ステップの3種類の録音方法があります。(→
P.91)

ソングジョブ(J)

ソングに対してさまざまな編集(クオンタイズ、コピーイベン
ト、コピートラックなど)を行います。(→P.112)

1.ソングプレイ

B
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します。Bを押すと、ソングプレイ画面になります。

❏ソングの再生手順

1ソングナンバーにカーソルを移動し、ジョグダイアル、
U/Vまたはテンキー→Tを使ってソングを
選択します。

2Pを押すとプレイランプが点滅し、ソングが再生されま
す。

3Oを押すと、再生が止まります。

【参考】
・ソング再生中にこの画面に表示されている各種設定を変更でき

ます。また、プレイエフェクト(→P.100)、マルチエディット(→
P.125)、エフェクトエディット(→P.135)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
することもできます。

・シャトルダイアルやM/[/]を操作すると、カー
ソルの位置に関係なく再生小節を移動することができます(再生
中も可能)。

・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してください。
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1.ソングプレイ

❏オートアカンパニメント機能を使った演奏

1データが入力されていない空のソングを選択します。空のソ
ングがない場合は、ソングジョブの「24 Clear Song」(→
P.124)でいずれかのソングを消し、空のソングを作成します。

2カーソルをパターンセットアップに移動しUを押して
OFFに設定します。

3カーソルをスタイルナンバー、セクションに移動してパター
ンを選択し、コードルート、コードタイプに移動してコード
を設定します。

4カーソルをフィンガードコードに移動しV を押して
FINGRDに設定します。

5Pを押すとプレイランプが点滅し、選択したパターンが
繰り返し再生されます。

左手で和音を押さえるとコードが自動的に切り替わるので、
伴奏に合わせて右手でメロディを演奏できます。

カーソルをセクションに移動して、演奏中にパッド1(A)～8
(H)をおさえると、セクションを変更できます。

【参考】
・和音を検出する鍵盤の範囲は、フィンガードコードゾーン(→

P.225)で設定します。
・メロディを演奏する音色は、ソングマルチエディット(→P.125)

で設定します。

❏表示とパラメーター
①� ②�

⑨�

⑩�

⑪�

⑫�

⑬�

⑧�

④�③�

⑤� ⑥� ⑦�

S ^ & * ( ) : Z

1ソングナンバー、ソングネーム
【設定値】ソングナンバー 01～20

ソングネーム 表示のみ（12文字まで）

ソングを選択します。

ソングネームは、ソングジョブで入力します(→P.124)。

2PATT SETUP(パターンセットアップ)
【設定値】OFF、ON

ソングを再生する場合に、パターンが持っているボイスやエ
フェクトの設定を有効にするかどうかを設定します。ONに
設定すると、ボイスやエフェクトの設定がパターンが切り替
わるごとにパターンが持っている設定に上書きされ変更され
ます。通常はOFFに設定してソングマルチエディットやソン
グエフェクトエディットの設定を有効にしておきます。

3トラックナンバー

ソングは、32のシーケンストラック(TR1～TR32)と、パター
ントラック(PATTERN)、コードトラック(CHORD)、テンポ
トラック(TEMPO)で構成されています。パターンは、16の
トラック(TR1～TR16)で構成されています。

シーケンストラック（TR1～TR32）�

テンポトラック（TEMPO）�

コードトラック（CHORD）�

パターントラック（PATTERN）�

パターンのトラック1～16�
（PATTERN1～PATTERN16）�

トラック番号が反転しているトラックがキーボードトラック
になります(上図ではTR1)。キーボードトラックとは内部的
に鍵盤と接続されているトラックのことです。

キーボードトラックは、[TRACK],/.を押して選
択します。またSを押しながら[TRACK],/.
を押すと、カーソルを1段ずつ上下に移動することができま
す。

4ベロシティメーター

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、
ソロを表示します。

データの有無とベロシティ表示

: シーケンストラック(TR1～TR32)、パターンのトラッ

ク1～16(PATTERN1～PATTERN16)において、その
トラックにデータがあることを示します。再生時には、
そのトラックで再生した音符のベロシティの値に応じて
棒グラフが表示されます。

■: パターントラック( P A T T E R N )、コードトラック
(CHORD)、テンポトラック(TEMPO)において、そのト
ラックにデータがあることを示します。

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(TR1 ～ TR16)とパ
ターントラック(PATTERN)、そしてパターンのトラック1～
16(PATTERN1～PATTERN16)に設定できます。

:そのトラックがミュート(発音を一時的に止める)されて
いることを示します。トラックにカーソルを移動し、
Qでミュートをオン/オフします。ミュートは複数
トラックに同時に設定できます。

パターントラック(PATTERN)にミュートを設定すると、
パターンのトラック 1 ～ 1 6 ( P A T T E R N 1 ～
PATTERN16)全体がミュートされます。

: 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します。トラックに
カーソルを移動し、Rでソロをオン/オフします。
Sを押しながらRを押すと、ソロ( )のトラッ
クが追加され複数のトラックの演奏を確認することがで
きます。
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1.ソングプレイ

5スタイルナンバー、スタイルネーム、セクション、パターン
ネーム
【設定値】
スタイルナンバー 00(パターンoff)、01～64、65(end)
スタイルネーム 表示のみ
セクション A、B、C、D、E、F、G、H
パターンネーム 表示のみ

セクションを表すアイコン� スタイルナンバー�

セクション�

スタイルネーム�

パターンネーム�

スタイルナンバーとセクションを設定してパターンを選びま
す。ソングを再生すると、ここで選んだパターンも一緒に再
生されます。パターントラックにデータが入っている場合は、
ソングを再生すると自動的に表示が切り替わり演奏中のパ
ターンが表示されます。

スタイルネーム、パターンネームは、パターンモードで入力
します(→P.178)。

【参考】
スタイルとセクション、パターンについては、「第1章 基礎知識」
(→P.75)をご覧ください。

6コードルート、コードタイプ
【設定値】
コードルート C、C#、D、Eb、E、F、F#、G、Ab、A、Bb、

B (黒鍵は異名同音処理されます)
コードタイプ M、M7、6、7、m、m7、m6、mM7、m7(b5)、

dim、aug、sus4、add9、M7(9)、6(9)、7(9)、
madd9、m7(9)、m7(11)、7(b5)、7(#5)、7(b9)、
7(#9)、7(13)、7(b13)、7sus4、7(#11)、---(THRU)

各コードについて、オンベースとオリジナルベース
が設定できます。

コードルート� コードタイプ� オンベース� オリジナルベース�

パターンを再生するコードを設定します。コードトラックに
データが入っている場合は、ソングを再生すると自動的に表
示が切り替わり演奏中のコードが表示されます。

【参考】
オンベース、オリジナルベースについては「第1章 基礎知識」(→
P.82)を、コードタイプについては「リストブック」をご覧くだ
さい。また、コードの入力方法については「第1章 基礎知識」(→
P.82)をご覧ください。

7フィンガードコード
【設定値】  OFF、  FINGRD

フィンガードコード機能のオン/オフを設定します。フィン
ガードコード機能とは、鍵盤で和音を押さえることによって、
コードルートとコードタイプを一度に入力する機能です。
FINGRDに設定すると、フィンガードコード機能がオンにな
り、フィンガードコードゾーン(→P.225)で設定された鍵盤
からコードを入力できます。

【参考】
FINGRDに設定すると、フィンガードコードゾーン(→P.225)の
ゾーンハイ以下の鍵盤はフィンガードコード専用となり通常の
演奏ができなくなります。
フィンガードコード機能でのコードの入力方法については「第
1章 基礎知識」(→P.82)をご覧ください。

8キーボード表示

ソングを再生する際に、ノートデータが再生されると表示上
の鍵盤が、モジュレーションやピッチベンドでは表示上のホ
イールが変化してデータを視覚的に確認することができます。

上部に表示されるオクターブの数値が[OCTAVE],/
.と連動しているので、この数値で鍵盤のオクターブの
位置を確認することができます。キーボード表示の左から3
つめのCの位置が、鍵盤の▽マークのCと常に同じオクター
ブ関係になります。

常に同じ音程になります�

9メジャー(小節)、ビート(拍)
【設定値】メジャー(小節) 001～999

ビート(拍) 表示のみ

メジャー（小節）�

ビート（拍）�

演奏をはじめる位置を設定します。ソングが再生されている
ときは、演奏している位置を表示します。

シャトルダイアルやM/[/]を操作すると、
カーソルの位置に関係なくメジャーを移動することができま
す(再生中も可能)。

【参考】
再生中や録音中に現在のメジャー/ビートを表示しますが、あく
までも目安ですので実際にタイミングをとりたい場合はクリッ
ク音を聴いてください。
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0ループプレイング、ロケーション1、2
【設定値】ループプレイング LOOP、OFF

ロケーション1、2 001～999(小節)

ループプレイング�

ロケーション1

ロケーション2

ループプレイングでは、ロケーション1と2の間を繰り返し
再生するかどうかを設定します。

ロケーション1、2では、[LOC1](S＋[)、[LOC2]
(S＋])ボタンを押したときにジャンプする小節を
設定します。その設定がループプレイングの始めと終わりの
小節としても働きます。

【参考】
@＋[LOC1]または[LOC2]を押すことにより、その時のロ
ケーションを記憶することができます。

Aテンポ、拍子
【設定値】テンポ q=25.0～ 300.0

拍子 表示のみ

テンポ�

拍子�

ソングを再生するテンポを設定します。

拍子はソングレコーディングのレコーディングスタンバイ画
面で設定します(→P.93)。

Bクリックモード、クリックビート、カウント
【設定値】クリックモード Off、Rec、Ply、All

クリックビート a、e、q、h、w
カウント Off、1～8Ms(小節)

クリックビート�

クリックモード�

カウント�

クリックモードはクリック音(メトロノーム音)をどの場合に
鳴らすかを設定します。

Off: クリック音を鳴らしません。

Rec: リアルタイムおよびパンチレコーディングのときに
だけ鳴らします。

Ply: ソングを再生およびリアルタイムレコーディングの
ときに鳴らします。

All: 常に鳴らします。

クリックビートはクリック音の間隔を音符で設定します。

カウントはリアルタイムレコーディングをはじめるときのプ
リカウントの小節数を設定します。

【参考】
クリック音のボリュームは、リアパネルのCLICK VOLUME(ク
リックボリューム)つまみで調節します。

Cトランスポーズ
【設定値】－24～＋00～＋24

トランスポーズ�

ソング全体の音程を半音単位で変更します。この設定はコー
ドトラックにも有効です。



ソ
ン
グ
モ
ー
ド

2

91

2.トラックビュー／3.ソングレコーディング

2.トラックビュー

B→&(TrView)
シーケンストラック(TR1～TR32)のデータの入力位置を小節単位で確認できます。ソングの全体構成やトラック構成を把握する
のに便利な画面です。5つ以上のイベントが入っている小節は黒く、1～4の小節は網模様で表示され、イベントが入っていない
小節は空欄になります。ソングプレイ画面から&(TrView)を押すと、トラックビュー画面になります。

❏表示とパラメーター

S ^ & * ( ) : Z

③� ④�

⑤�

⑥�

5つ以上のイベント�
1～4つのイベント�

①�②�

1トラックナンバー

2ベロシティメーター

34 メジャー(小節)

5テンポ

6拍子

1 ～6 はすべてソングプレイ(→P.88)の同名のパラメー
ターと同じ働きです。

【参考】
Iを押すと、カーソルのある小節のソングエディット画面
が表示されます。

IZ

3.ソングレコーディング

B→N
ソングを構成するシーケンストラック(TR1～32)やパターントラック(PATTERN)、コードトラック(CHORD)に、演奏データや
パターン、コードデータを録音(入力)する機能です。
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。

❏ソングレコーディングの画面

ソングレコーディングの画面は、レコーディングスタンバイと、
リアルタイムレコーディング、ステップレコーディングの3つ
に分類することができます。

レコーディングスタンバイ(B→N)→P.93

レコーディングを行うトラックやレコーディング方法の選択
など、録音の準備を行います。
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3.ソングレコーディング

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です。すでに録音さ
れているトラックを再生して聴きながら録音することもでき
ます。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
能です。

リアルタイムレコーディングには、リプレース、オーバーダ
ブ、パンチの3つの方法があり、必要に応じて選択すること
ができます。

リアルタイムレコーディング:リプレース→P.94

(B →N →レコーディングトラックを選択→
*(REPLACE)→P)

すでにデータの入っているトラックに対して、上書きでレ
コーディングを行います。上書きするため、元のデータは消
えてしまいます。同じフレーズを何度も録音し直す場合に便
利です。

リアルタイムレコーディング:オーバーダブ→P.96

(B →N →レコーディングトラックを選択→
((OVERDUB)→P)

すでにデータの入っているトラックに対して、重ねてレコー
ディングを行います。重ねて録音するため、元のデータは消
えません。これは、あるフレーズをいくつかの部分に分けて
重ねて録音する場合に便利です。

リアルタイムレコーディング:パンチ→P.96

(B →N →レコーディングトラックを選択→
)(PUNCH)→P)

パンチインとパンチアウトの位置をあらかじめ設定し、その
範囲内をリアルタイムレコーディングする方法です。1度レ
コーディングしたパートの一部をリアルタイムレコーディン
グで録音し直す場合に便利です。この場合、設定した範囲内
にあったデータは消えてしまいます。

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
です。

ステップレコーディングには、対象となるトラックによって
3種類の画面があります。

ステップレコーディング:シーケンストラック(TR1～32)
の場合→P.96

(B→N→TR1～32を選択→:(STEP)→
P)

シーケンストラックにノートデータを1ステップずつ録音す
る画面です。

ステップレコーディング:パターントラック(PATTERN)の
場合→P.98

(B→N→PATTERNを選択→:(STEP)→
P)

パターントラックにスタイルナンバーとセクションを1 ス
テップずつ入力する画面です。

ステップレコーディング:コードトラック(CHORD)の場合
→P.99

(B→N→CHORD を選択→:(STEP)→
P)

コードトラックにコードルートとコードタイプを1ステップ
ずつ入力する画面です。
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レコーディングスタンバイ

B→N

レコーディングを行うトラックやレコーディング方法の選択な
ど、録音の準備を行います。ソングプレイ画面からNを
押すと、レコーディングスタンバイ画面になります。

❏表示とパラメーター

①�

②�

④�

⑤�

⑥�

③�

ここでは、レコーディングスタンバイ状態でのみ操作できるパ
ラメーターを解説します。その他のパラメーターについてはソ
ングプレイ(→P.88)と共通です。

1レコーディングトラック
【設定値】TR1～32、PATTERN、CHORD、TEMPO

レコーディングを行うトラックを指定します。

ベロシティメーターが表示される位置でカーソルを移動して
トラックを選択します。選択されたトラック番号は反転表示
になります(上図ではTR1)。

レコーディングトラックは、[TRACK],/.を押し
て選択します。またSを押しながら[TRACK],/
.を押すと、カーソルを1段ずつ上下に移動することが
できます。

2レコーディング方法
【設定値】REPLACE(リプレース)、OVERDUB(オーバーダ

ブ)、PUNCH(パンチ)、STEP(ステップ)

録音方法を選択します。

*(REPLACE)…リプレース

リアルタイムレコーディングのリプレースです。

((OVERDUB)…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です。

)(PUNCH)…パンチ

リアルタイムレコーディングのパンチです。

:(STEP)…ステップ

ステップレコーティングです。

3マルチトラック
【設定値】¢(オン)、£(オフ)

マルチレコーティングのオン/オフを設定します。「2.レコー
ディング方法」でSTEP以外が選択されている場合、̂
(MULTI)を押すごとにオン/オフが切り替わります。

マルチレコーディングをオンにすると、シーケンストラック
のTR1～16がレコーディングトラックになり、外部MIDI機
器(またはホストコンピューター)から送られた演奏データを
1度に録音できます。録音したデータは、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
音されます。

マルチレコーディングをオフにすると通常の録音状態になり
ます。

【参考】
外部シーケンサーやコンピューターから複数パートの演奏デー
タをリアルタイムに録音(コピー)するときや、MIDIギターなど
複数のMIDIチャンネルを出力するMIDI機器の演奏を録音する
ときなどに便利です。

4メジャー(小節)、ビート(拍)
【設定値】メジャー(小節) 001～999

ビート(拍) メジャーを設定すると常に 1 に
なります。

録音を開始する小節を設定します。

5テンポ、拍子
【設定値】テンポ 025～300

拍子 1/16～ 16/16、1/8～ 16/8、1/4～ 8/4

テンポでは、リアルタイムレコーディングの際のテンポを設
定します。ここでのテンポは、ソング全体に反映されます。

拍子では、録音する曲の拍子を設定します(全トラック共通)。
ここでは、初めて録音する小節以降にのみ拍子を設定できま
す。

【参考】
すでにデータが入力されている小節の拍子は、パターントラッ
クのソングエディット画面で変更できます(→P.109)。

6クリックモード、クリックビート、カウント
【設定値】クリックモード Off、Rec、Ply、All

クリックビート a、e、q、h、w
カウント Off、1～8Ms(小節)

クリックビート�

クリックモード�

カウント�
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クリックモードはクリック音(メトロノーム音)をどの場合に
鳴らすかを設定します。

Off: クリック音を鳴らしません。

Rec: リアルタイムおよびパンチレコーディングのときに
だけ鳴らします。

Ply: ソングを再生およびリアルタイムレコーディングの
ときに鳴らします。

All: 常に鳴らします。

クリックビートはクリック音の間隔を音符で設定します。

カウントはリアルタイムレコーディングをはじめるときのプ
リカウントの小節数を設定します。

【参考】
クリック音のボリュームは、リアパネルのCLICK VOLUME(ク
リックボリューム)つまみで調節します。

7トランスポーズ
【設定値】－24～＋00～＋24

トランスポーズ�

ソング全体の音程を半音単位で変更します。この設定はコー
ドトラックにも有効です。

リアルタイムレコーディング:リプレース

B→N→レコーディングトラックを選択→*

(REPLACE)→P

すでにデータの入っているトラックに対して、上書きでレコー
ディングを行います。上書きするため、元のデータは消えてし
まいます。同じフレーズを何度も録音し直す場合に便利です。

❏録音手順～シーケンストラック(TR1～32)の場合～

1Bを押してソングプレイ画面を表示し、Nを押し
てレコーディングスタンバイにします。

2[TRACK],/.を押し、レコーディングトラックと
してシーケンストラック(TR1～32)を選びます。

3*(REPLACE)を押して、リプレースを選びます。

4必要に応じてメジャー、テンポ、拍子、クリックモード、ク
リックビート、カウント、トランスポーズを設定します。(→
レコーディングスタンバイ参照)

5Pを押すとランプが点滅し、カウントの後、録音がス
タートします。

6鍵盤を演奏して録音します。

7Oを押すと録音が終了してソングプレイ画面に戻りま
す。

【参考】
・S とJ 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.113)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です。

・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します。パターンの演奏が
必要ない場合は、スタイルナンバーを00(パターンオフ)にする
か、パターントラックをミュートしておいてください。

❏録音手順～マルチトラック(MULTI)の場合～

1EOS B2000を外部MIDIシーケンサーやコンピューターと接
続し(→P.19)、電源を入れます。

2Eを押してユーティリティモードに入ります。)

(Seqencr)を押してSequencer画面を表示し、MIDIシンクを
MIDIに、MIDIコントロールのInまたはIn/OutをONに設定
します(→P.224)。

3Bを押してソングプレイ画面を表示し、$を押して
カウントをOff に設定します。続けてN を押してレ
コーディングスタンバイにします。

4*(REPLACE)を押して、リプレースを選びます。

5^(MULTI)を押して、マルチレコーディングをオンにし
ます。

6外部MIDIシーケンサーやコンピューターのシーケンサーソ
フトをスタートします。EOS B2000 も自動的に録音がス
タートします。

7外部MIDIシーケンサーやコンピューターのシーケンサーソ
フトを停止すると録音が終了し、ソングプレイ画面になりま
す。

❏ 録音手順～パターントラック(PATTERN)の場合～

1Bを押してソングプレイ画面を表示し、Nを押し
てレコーディングスタンバイにします。

2[TRACK],/.を押し、レコーディングトラックと
してパターントラック(PATTERN)を選びます。

3*(REPLACE)を押して、リプレースを選びます。

4必要に応じてメジャー、テンポ、拍子、クリックモード、ク
リックビート、カウントを設定します。(→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します。

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
を指定します。(セクションはカーソルの位置に関係なくパッ
ド1(A)～8(H)を使って選択することもできます)

7Pを押すとランプが点滅し、カウントの後、録音がス
タートします。

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
えていきます。
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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ます。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入
力した場合はNEXTと表示されます。

録音中のパターンはここに表示されます�

パターントラックの最後には、スタイル65(end)を入力する
か、セクションコネクションに (end)が設定されたセク
ションを入力してください。これが設定されていないと再生
時にパターンが止まらずに鳴りっぱなしになります。

9Oを押すと録音が終了してソングプレイ画面になります。

【参考】
・SとJを同時に押すと、ソングジョブの「00 アンド

ウー/リドゥー」機能(→P.113)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です。

・録音されたスタイルナンバーやセクションは、パターントラッ
クのソングエディット画面(→P.108)で確認や修正ができます。

・((OVERDUB)は選択できません。

❏ 録音手順～コードトラック(CHORD)の場合～

1Bを押してソングプレイ画面を表示し、フィンガード
コード機能(→P.89)を使うかどうかを選択します。

2Nを押してレコーディングスタンバイにします。

3[TRACK],/.を押し、レコーディングトラックと
してコードトラック(CHORD)を選びます。

4*(REPLACE)を押して、リプレースを選びます。

5必要に応じてメジャー、テンポ、拍子、クリックモード、ク
リックビート、カウントを設定します。(→レコーディングス
タンバイ参照)

6カーソルをコードルート、コードタイプに移動し、録音開始
小節のコードを指定します。コードルート、コードタイプは、
EOS B2000の鍵盤で選択できます。コードの入力方法につ
いては「第1章 基礎知識」(→P.82)をご覧ください。

7Pを押すとランプが点滅し、カウントの後、録音がス
タートします。

8曲の進行に合わせてコードルートとコードタイプを切り替え
ていきます。

録音中のコードはここに表示されます�

9Oを押すと録音が終了してソングプレイ画面になりま
す。

【参考】
・S とJ 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.113)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です。

・録音されたコードは、コードトラックのソングエディット画面
(→P.108)で確認や修正ができます。

・((OVERDUB)は選択できません。

❏録音手順～テンポトラック(TEMPO)の場合～

1Bを押してソングプレイ画面を表示し、Nを押し
てレコーディングスタンバイにします。

2[TRACK],/.を押し、レコーディングトラックと
してテンポトラック(TEMPO)を選びます。

3*(REPLACE)を押して、リプレースを選びます。

4Pを押すとランプが点滅し、カウントの後、録音がス
タートします。

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
せてテンポを変化させるタイミングでテンポ値を入力してい
きます。

　曲の途中にテンポチェンジを入力する場合は、あらかじめ曲
の先頭にテンポデータを入力しておく必要があります。

録音中のテンポはここに表示されます�
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6Oを押すと録音が終了してソングプレイ画面になりま
す。

【参考】
・S とJ 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.113)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です。

・録音されたテンポチェンジは、テンポトラックのソングエ
ディット画面(→P.108)で確認や修正ができます。

・((OVERDUB)は選択できません。

リアルタイムレコーディング:オーバーダブ

(B→N→レコーディングトラックを選択→(

(OVERDUB)→P)

すでにデータの入っているトラックに対して、重ねてレコー
ディングを行います。重ねて録音するため、元のデータは消え
ません。これは、あるフレーズをいくつかの部分に分けて重ね
て録音する場合に便利です。
オーバーダブが可能なのは、シーケンストラックだけです。

❏録音手順～シーケンストラック(TR1～32)の場合～

リアルタイムレコーディング:リプレースの「録音手順～シーケ
ンストラック(1～32)の場合」の手順3を次の手順に変えてく
ださい。あとは同じ操作となります。

3((OVERDUB)を押して、オーバーダブを選びます。

❏録音手順～マルチトラック(MULTI)の場合～

リアルタイムレコーディング:リプレースの「録音手順～マルチ
トラック(MULTI)の場合」の手順4だけを次の手順に変えてく
ださい。あとは同じ操作となります。

4((OVERDUB)を押して、オーバーダブを選びます。

リアルタイムレコーディング:パンチ

B→N→レコーディングトラックを選択→)

(PUNCH)→P

パンチインとパンチアウトの位置をあらかじめ設定し、その範
囲内をリアルタイムレコーディングする方法です。1度レコー
ディングしたパートの一部をリアルタイムレコーディングで録
音し直す場合に便利です。
レコーディングをはじめると全てのパートの再生が始まります。
そして、パンチインポイントになると自動的に録音状態になり、
パンチアウトポイントで自動的に録音状態から抜けて再び再生
状態になります。

������
������演奏状態� 録音状態� 演奏状態�

パンチインポイント� パンチアウトポイント�

❏ パンチインポイント、パンチアウトポイント
の設定方法

1Bを押してソングプレイ画面を表示し、Nを押し
てレコーディングスタンバイにします。

2[TRACK],/.を押し、レコーディングトラックを
選びます。

3)(PUNCH)を押して、パンチを選びます。

4@を押してパンチインポイント、パンチアウトポイント
にカーソルを移動し、ジョグダイアル、U/Vま
たはテンキー→Tで値を設定します。

パンチイン�
ポイント�

パンチアウト�
ポイント�

パンチインポイントとパンチアウトポイントの設定以外は、
各トラックのリアルタイムレコーディング:リプレースと同じ
手順です。録音方法については、各トラックのリアルタイム
レコーディング:リプレースをご覧ください。

ステップレコーディング～シーケンストラック(TR1～32)の場合～

B→N→TR1～32を選択→:(STEP)→P

シーケンストラックにノートデータを1ステップずつ録音します。

❏録音手順

1Bを押してソングプレイ画面を表示し、Nを押し
てレコーディングスタンバイにします。

2[TRACK],/.を押し、レコーディングトラックと
してシーケンストラック(TR1～32)を選びます。

3:(STEP)を押して、ステップレコーディングを選びま
す。

4必要に応じてメジャー、テンポ、拍子を設定します。(→レ
コーディングスタンバイ参照)

5P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の画面が表示されます。

6@、#、$を押して、ステップタイム、ベロシ
ティ、ゲートタイムにカーソルを移動し、それぞれの値を設
定します。
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7カーソルをビートグラフに移動し、音符を入力する位置まで
ポインターを移動します。

小節単位でポインターを移動する場合は、!を押してロ
ケーションにカーソルを移動して、ジョグダイアル、
U/Vまたはテンキー→Tで小節を設定しま
す。シャトルダイアル、[/]ボタンを使うと、カー
ソルに関係なくポインターを移動することができます。

8鍵盤を押さえて音符を入力します。

Q(REST)やR(TIE)、)(BkDelete)、:

(Delete)で音符の消去や、休符/タイの入力ができます。

9Oを押すと録音が終了してソングプレイ画面になりま
す。

【参考】
・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全て押さえ終
えてから鍵盤を離します。

・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
タは入力できません。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(→P.109)で入力し
ます。

・ステップレコーディングの手順については、「ベーシック編
STEP5 シーケンストラックを使った曲作り」(→P.46)をお読み
ください。

・フィンガードコード(→P.89)が「FINGRD」になっているとき、
鍵盤でのステップレコーディングはできません。

❏表示とパラメーター

①� ②�

④�

⑤�

⑥�

⑦�

③�

ピアノロールの音程� バックデリート�デリート�

1ビートグラフ

ステップレコーディングで実際に音符を入力する画面です。
ビートグラフ上の1つの「―」は32分音符の長さを表しま
す。したがって8個の「―」で4分音符、32個の「―」で全
音符の長さになります。

たとえば、4/4拍子で、1小節の譜割りが「q　｜ q　｜ e  x
x ｜ e e 」の場合は、下図のように表示されます。

メジャー（小節）� ビート（拍）�

2ポインター

ビートグラフ上で音符を入力する位置を示す三角形の表示で
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
変色し(▼)、カーソルボタン、ジョグダイアル、U/
V、シャトルダイアル、[/]で自由に移動で
きます。ただし[/]はカーソルの位置に関係なく
メジャー単位で移動します。

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します。

3ピアノロール

ビートグラフに置かれた音符の音程とゲートタイムを確認で
きるグラフタイプの表示です。縦軸に音程、横軸にメジャー:
ビートが設定され、音符が横長の棒グラフの形で表示されま
す。[OCTAVE]{/}を押すと、ピアノロールの表示
が上下にスクロールします。

【参考】
4小節以上の長さの音符は3小節分しか表示できません。

!ロケーション
【解説】

ビートグラフ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)で表示し
ます。

!を押してメジャーにカーソルを移動すると、メジャー
単位での早送り/巻き戻しができます。

【参考】
シャトルダイアル、[/]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 /巻き戻しができます。

@ステップタイム
【設定値】
上段(音符の種類で設定) ........ 32分音符(60クロック)、

..... 16分3連音符(80クロック)

........ 16分音符(120クロック)、

..... 8分3連音符(160クロック)

........ 8分音符(240クロック)、

..... 4分3連音符(320クロック)

......... 4分音符(480クロック)、

......... 2分音符(960クロック)

......... 全音符(1920クロック)

下段(数値で設定) 0001～9999クロック

入力する音符や休符の長さを設定します。

#ベロシティ
【設定値】
上段(強弱記号で設定) fff(120)、ff(104)、f(088)、F(072)、 (064)、P(056)、p(040)、pp(024)、ppp(008)
下段(数値で設定) 001～127、EXT(鍵盤で入力した

ベロシティ値)

入力する音符のベロシティ値を設定します。
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$ゲートタイム
【設定値】
上段(3段階の設定) Stac(スタッカート：050％)、

Norm(ノーマル：090％)、
Slur(スラー：099％)

下段(％で設定) 001％～120％

入力する音符のスラーやスタッカートなどの設定を行います。
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
が実際に発音する時間を示します。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、同じ程度の値ならスラーになります。

)(BkDelete)バックデリート

ロケーションポインターを1ステップタイム分だけ戻し、そ
の位置にある音符を全て削除します。

【参考】
音符を間違えて入力した場合、ステップタイムを変えずに
)(BkDelete)を押すと、入力前と同じ状態に戻ります。

:(Delete)デリート

ロケーションポインターが黒く表示されている時、ロケー
ションポインターの示している位置にある音符をすべて削除
します。

Q(REST):レスト(休符)

Q(REST)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、ポインターが移動します。ただし休符は
ビートグラフには表示されません。

【参考】
EOS B2000には休符を示すデータはありません。ですから休符
の入力とは、音符を入力せずにポインターを移動しているのと
同じことになります。

R(TIE):タイ

R(TIE)を押すと、直前に入力した音符がゲートタイム分
だけ伸びます。たとえば下記の楽譜では、1の音を(ゲート
タイムを4分音符にして)入力してから、ゲートタイムを8分
音符に変えてR(TIE)を押すと、2の音が入力されます。

①� ②�

付点音符もタイを使って入力できます。たとえば付点4分音
符は、ゲートタイムが8分音符の音を入力してから、その直
後にR(TIE)を2回押します。

ステップレコーディング～パターントラック(PATTERN)の場合～

B →N →PATTERN を選択→: (STEP)→
P

パターントラックにスタイルナンバーとセクションを1ステッ
プずつ録音します。拍子の入力もできます。

❏録音手順

1Bを押してソングプレイ画面を表示し、Nを押し
てレコーディングスタンバイにします。

2[TRACK],/.を押し、レコーディングトラックと
してパターントラック(PATTERN)を選びます。

3:(STEP)を押して、ステップレコーディングを選びま
す。

4Pを押すとランプが点灯し、パターントラックのステッ
プレコーディングの画面が表示されます。

5入力する小節までカーソルを移動します。

小節位置の変更は、カーソルボタン>/< または
[/]を押します。!を押してロケーションに
カーソルを移動し、ジョグダイアル、U/Vまた
はテンキー→Tで小節位置を変更することもできます。

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、
ジョグダイアル、U/VパッドA～H、またはテ
ンキー→Tで設定します。

パターントラックの最後には、スタイル65(end)を入力する
か、セクションコネクションに (end)が設定されたセク
ションを入力してください。これが設定されていないと再生
時にパターンが止まらずに鳴りっぱなしになります。

7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、
:(Clear)を押します。

8Oを押すと録音が終了してソングプレイ画面になりま
す。

❏表示とパラメーター

①� ②�

③� ④�

!

:

1小節位置

小節位置を表示します。
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3.ソングレコーディング

2拍子
【設定値】1/16～ 16/16、1/8～ 16/8、1/4～ 8/4

小節ごとに拍子を設定して変拍子の曲を作成することができ
ます。レコーディングをスタートすると、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ます。拍子は
全トラック共通です。

3スタイルナンバー、スタイルネーム、4 セクション
【設定値】
スタイルナンバー 00(スタイルoff)、01～64、65(end)
スタイルネーム 表示のみ
セクション A、B、C、D、E、F、G、H

スタイルナンバーとセクションを指定して、小節ごとにパ
ターンを設定します。同じスタイルやセクションが続く場合
は、設定を省くことができます。

!ロケーション
【設定値】001～999

カーソルのある小節位置をメジャーで表示します。

!を押してメジャーにカーソルを移動するとメジャー単
位の早送り/巻き戻しができます。

:(Clear)クリア

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
を消去します。

【参考】
拍子データは消去できません。

ステップレコーディング～コードトラック(CHORD)の場合～

B→N→CHORDを選択→:(STEP)→P

コードトラックにコードルートとコードタイプを1ステップず
つ録音します。
フィンガードコード機能を使うと、EOS B2000の鍵盤で和音
を押さえることで自動的にコードを判別して設定することがで
きます。

❏録音手順

1Bを押してソングプレイ画面を表示し、フィンガード
コード機能(→P.89)を使うかどうかを選択します。

2Nを押してレコーディングスタンバイにします。

3[TRACK],/.を押し、レコーディングトラックと
してコードトラック(CHORD)を選びます。

4:(STEP)を押して、ステップレコーディングを選びます。

5Pを押すとランプが点灯し、コードトラックのステップ
レコーディングの画面が表示されます。

6入力する小節までカーソルを移動します。

小節位置の変更は、カーソルボタン>/< または
[/]ボタンを押します。!を押してロケー
ションにカーソルを移動すると、小節位置を変更することも
できます。

7手順1でフィンガードコード機能をオフに設定している場合
は、鍵盤でコードルートとコードタイプを指定し、コードを
入力します。

フィンガードコード機能がオンになっている場合は、鍵盤で
コードを押さえて入力します。

コードの入力方法については、「第1章 基礎知識」(→P.82)を
ご覧ください。

8必要に応じてオンベース、オリジナルベース、シンコペー
ションを設定します。

手順1でフィンガードコード機能をオフに設定している場合
は、オンベースは¡を、オリジナルベースは™を
押しながら鍵盤を押さえて入力します。

フィンガードコード機能がオンになっている場合は、鍵盤で
コードを押さえると同時に、フィンガードコードゾーンの下
の位置の鍵盤を押さえて入力します。

シンコペーションは、^～)で入力します。

9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、
:(Clear)を押します。

;Oを押すと録音が終了してソングプレイ画面になりま
す。

❏表示とパラメーター

①� ②�

!

③�

④�

⑤� :

1小節位置

小節位置を表示します。

2コードルート、コードタイプ
【設定値】
コードルート C、C#(Db)、D、D#(Eb)、E、F、F#(Gb)、G、G#

(Ab)、A、A#(Bb)、B
コードタイプ M, M7, 6, 7, m, m7, m6, mM7, m7(b5), dim,

aug, sus4, Madd9, M7(9), 6(9), 7(9), madd9,
m7(9), m7(11), 7(b5), 7(#5), 7(b9), 7(#9), 7
(13), 7(b13), 7sus4, 7(#11), ---(スルー)

コードルートとコードタイプを指定して、伴奏のコードを設
定します。同じコードが続く場合は、設定を省くことができ
ます。

C1～B1の鍵盤でコードルートを、C2～D4の鍵盤でコー
ドタイプを設定します。
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3オンベース
【設定値】C、C#(Db)、D、D#(Eb)、E、F、F#(Gb)、G、G#

(Ab)、A、A#(Bb)、B

フレーズタイプがベースに設定されているフレーズの演奏を、
設定したベース用のルート音に固定します。

¡を押しながらC1～B1の鍵盤を押すと、オンベース
が設定されます。

4オリジナルベース
【設定値】
コードルート C、C#(Db)、D、D#(Eb)、E、F、F#(Gb)、G、G#

(Ab)、A、A#(Bb)、B
コードタイプ M, M7, 6, 7, m, m7, m6, mM7, m7(b5), dim,

aug, sus4, Madd9, M7(9), 6(9), 7(9), madd9,
m7(9), m7(11), 7(b5), 7(#5), 7(b9), 7(#9), 7
(13), 7(b13), 7sus4, 7(#11), ---(スルー)

フレーズタイプがベースに設定されているフレーズの演奏を、
設定したベース用のコードの構成音にします。

™を押しながらC1～B1の鍵盤でコードルートを、C2
～D4の鍵盤でコードタイプを設定すると、オリジナルベー
スが設定できます。

5シンコペーション
【設定値】8分音符、8分3連符、16分音符、16分3連符

コード切り替えのタイミングを設定した音符の長さだけ前に
移動します。

シンコペーションは、^(16分音符)～((8分3連)
で設定します。)(Normal)を押すとシンコペーションが
解除されます。

!ロケーション
【設定値】001～999

カーソルのある小節位置をメジャーで表示します。

!を押してメジャーにカーソルを移動するとメジャー単
位の早送り/巻き戻しができます。

:(Clear)クリア

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、オリジナルベース、シンコペーション
を消去します。

ソングデータを�
一時的に変更する�

ソングデータ� プレイエフェクト� 音源�

❏プレイエフェクトのポイント

・プレイエフェクトの設定は一時的なもので、実際にソング
データを書き替えているわけではありません。

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)に反映させるには、ソングジョブのノーマライズプレ
イエフェクトを使います。(→P.123)

・プレイエフェクトはシーケンストラック(TR1～32)にのみ
有効です。

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、
あらかじめパターンモードでプレイエフェクトを設定してお
きます。(→P.157)

❏プレイエフェクトの画面

プレイエフェクトは以下の5 つの画面で構成されています。
(^～(を押して選択)

グルーブクオンタイズ(^(Groove))→P.101

ノートデータの発音タイミングとゲートタイム、ベロシティを
一定のルール(グルーブテンプレート)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)をつけ加える画面です。グルー
ブクオンタイズを設定することで、面白味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変えるこ
とができます。

4.プレイエフェクト

B→^(PlayFx)
ソングを演奏(再生)する際に一時的に曲のノリ(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換えたり
する機能です。ソングプレイ画面から^(PlayFx)を押すと、プレイエフェクト画面になります。
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4.プレイエフェクト

グルーブビュー(^(Groove)→
((GrovView))→P.103

グルーブテンプレートの設定を確認したり、新たに作成したり
する画面です。プリセットのグルーブテンプレートをユーザー
テンプレートにコピーする操作もこの画面で行います。

クロックシフト/ゲートタイム/ベロシティ
(&(Shf/GT/Vel))→P.104

ノートデータの発音タイミングとゲートタイム、ベロシティの
値を、設定した数値に従って修正する画面です。

トランスポーズ(*(Transpose))→P.106

ノートデータの音程を変えたり、ドラムの演奏データの中の特
定のリズム楽器を一定のルール(ドラムテーブル)に従って他のリ
ズム楽器に差し換えたりする画面です。

ドラムテーブルエディット(*(Transpose)→
((DrTabEdit))

ドラムテーブルを修正する画面です。

【参考】
・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、O、M、[、])を使うことが
できます。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ます。

・プレイエフェクトはソングごとに独立して設定することができ
ます。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
に置き替わります。

グルーブクオンタイズ

B→^(PlayFx)→^(Groove)
グルーブクオンタイズは、ノートデータの発音タイミングと
ゲートタイム、ベロシティを一定のルール(グループテンプレー
ト)に従わせることで、ソングデータに微妙なノリやグルーブ感
を付け加える機能です。グルーブクオンタイズを設定すること
で、面白味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ます。EOS B2000に
はグルーブテンプレートとしてスイングやビートロック、ア
シッドジャズなど100種類のプリセットテンプレートが入って
います。また、各ソングに1つずつユーザーテンプレート(US)
が用意されており、これを選択すると独自のグルーブテンプ
レートを作成することもできます。
ソングプレイ画面から、̂ (PlayFx)と^(Groove)を続
けて押すと、グルーブクオンタイズ画面になります。

トラックごとに割り当てる�

ソングデータ� グルーブクオンタイズ�

発音タイミング、ベロシティ、ゲートタイムの修正�

音源�

グルーブテンプレート�

プリセットテンプレート�
1～100

ユーザーテンプレート�
各ソング×1
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❏グルーブクオンタイズを設定する手順

1ソングプレイで^(PlayFx)と^(Groove)を続けて
押して、プレイエフェクトのグルーブクオンタイズの画面を
表示します。

2[TRACK],/.とカーソルボタンで、設定を行うト
ラックのTEMPLATE(グルーブテンプレートナンバー)にカー
ソルを移動します。

3ジョグダイアル、U/Vまたはテンキー→T

で、グルーブテンプレートナンバーを設定します。

4カーソルを STRENGTH (クオンタイズストレングス)、
GROOVE T IMING(グルーブタイミング)、GROOVE
GATETIME(グルーブゲートタイム)、GROOVE  VELOCITY
(グルーブベロシティ)に移動し、グルーブを調節します。

5必要に応じて他のトラックについても上記2～4の設定を行
います。

6Zを押すと、ソングプレイに戻ります。

【参考】
・:を押すと、1～16トラックと17～32トラックが交互に

表示されます。
・グルーブクオンタイズの設定は、ソング再生中にも変更できま

す。
・S＋ジョグダイアル、S＋U/Vは、各ト

ラックの設定に同じ値を加減します。S ＋テンキー→
Tは、すべてのトラックを同じ値に設定します。

❏表示とパラメーター

現在選ばれているパラメーターが表示される�

⑦�
①�
②�
③�

④�

⑤�

⑥�

S ^ & * ( ) : Z

1TEMPLATE(グルーブテンプレートナンバー)
【設定値】--(OFF)、1～100(プリセットテンプレート)、

US(ユーザーテンプレート)

グルーブテンプレートをトラックごとに設定します。グルーブ
テンプレートリスト（→リストブック）を参考にしてソングの
ジャンルに合ったグルーブテンプレートを設定しましょう。

設定をUS(ユーザーテンプレート)にすると、グルーブビュー
画面(→P.103)で新たなグルーブテンプレートを作成するこ
とができます。

2QNT VALUE(クオンタイズバリュー)
【設定値】表示のみ

グルーブクオンタイズでノートデータを修正する際の基準に
なる音符です。

【参考】
クオンタイズバリューの変更はグルーブビュー画面(→P.103)で
行います。ただし、変更できるのはユーザーテンプレート(US)
のみです。

3STRENGTH(クオンタイズストレングス)
【設定値】000％～100％

クオンタイズの強さ(どの程度クオンタイズバリューの音符に
近づけるか)を設定します。

100％でジャストのタイミングに移動。0％ではクオンタイ
ズはかかりません。

元のデータ�
�
(元のデータに４分音符でクオンタイズをかけた場合)�
�

STRENGTH=100％�

�

STRENGTH=50％�

４分音符の長さ�

4GROOVE TIMING(グルーブタイミング)
【設定値】000％～200％

グルーブテンプレートで設定されているクロックシフトを、
どの程度演奏データに反映させるかを％で設定します。

0％では元の演奏データにクオンタイズがかかった状態、
100％でテンプレートの設定通りのタイミング、200％で2
倍に変化します。

【参考】
変更後のタイミング=クオンタイズ後のタイミング＋(クロック
シフトの値×グルーブタイミング)

5GROOVE GATETIME(グルーブゲートタイム)
【設定値】000％～200％

グルーブテンプレートで設定されているゲートタイムレイト
を、どの程度演奏データに反映させるかを％で設定します。0
％では元の演奏データから変化せず、100％でゲートタイム
レイトをそのまま反映させ、200％で2倍にして反映させま
す。

変更後のゲートタイムが0以下になる場合は1に設定されま
す。

【参考】
変更後のゲートタイム=元のゲートタイム×(100＋(ゲートタイ
ムレイト－100)×グルーブゲートタイム)
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6GROOVE  VELOCITY(グルーブベロシティ)
【設定値】000％～200％

グルーブテンプレートで設定されているベロシティオフセッ
トを、どの程度演奏データにつけ加えるかを％で設定します。
0％では元の演奏データから変化せず、100％でテンプレー
トのベロシティオフセットをそのまま加算し、200％では2
倍にして加算します。

変更後のベロシティが0以下になる場合は1に、128以上に
なる場合は127に設定します。

【参考】
変更後のベロシティ=元のベロシティ＋(ベロシティオフセット
×グルーブベロシティ)

7P.FX THRU(プレイエフェクトスルー)
【設定値】 、

そのトラックにプレイエフェクトをかける( )か、かけない
( )かを設定します。

T(スルー)に設定すると、グルーブクオンタイズをはじめ、プ
レイエフェクトの全ての機能が効かなくなります。

グルーブビュー

B → ^ ( P l a y F x ) → ^ ( G r o o v e ) →
((GrovView)
グルーブテンプレートの設定を確認したり、新たに作成したり
する画面です。

【参考】
・グルーブテンプレートにUS(ユーザーテンプレート)が選択され

ていると、グルーブビューでテンプレートの中身を変更するこ
とができます。1～100(プリセットテンプレート)が選択されて
いるときは、テンプレートの設定の確認のみが可能です。

・プリセットテンプレートをUSにコピーする操作もこの画面で行
います。

❏ グルーブビューでグルーブテンプレートの内
容を確認する手順

1ソングプレイで^(PlayFx)と^(Groove)を続けて
押して、プレイエフェクトのグルーブクオンタイズの画面を
表示します。

2[TRACK],/.とカーソルボタンで、設定を行うト
ラックのTEMPLATE(グルーブテンプレートナンバー)にカー
ソルを移動します。

3ジョグダイアル、U/Vまたはテンキー→T

で、内容を確認したいグルーブテンプレートナンバーを設定
します。

4((GrovView)を押して、グルーブビューの画面を表示し
ます。

5< を押してカーソルを「GROOVE T IM ING」～
「GROOVE VELOCITY」に移動してから}を押して、
「グルーブテンプレートの内容をグラフィックに表示する欄」
にカーソルを移動します。この欄の中で左右にカーソルを移

動し、「選択しているグリッドのグルーブテンプレートの値を
表示する欄」で内容を確認します。

6Zを押すとグルーブクオンタイズの画面に戻り、もう一
度Zを押すとソングプレイに戻ります。

❏ グルーブビューでグルーブテンプレートを修
正する手順

1ソングプレイで^(PlayFx)と^(Groove)を続けて
押して、プレイエフェクトのグルーブクオンタイズの画面を
表示します。

2[TRACK],/.とカーソルボタンで、設定を行うト
ラックのTEMPLATE(グルーブテンプレートナンバー)にカー
ソルを移動します。

3ジョグダイアル、U/Vまたはテンキー→T

で、修正したいグルーブテンプレートナンバーを設定します。

4((GrovView)を押して、グルーブビューの画面を表示し
ます。

5)(CopyTmp)を押してコピーテンプレートの画面を表示
し、設定値を現在選択しているソングにしてTでコピー
を実行します。

6Zを1回押してグルーブクオンタイズの画面に戻り、グ
ルーブテンプレートにカーソルを移動し、US(ユーザーテン
プレート)を選びます。

7< を押してカーソルを「GROOVE T IM ING」～
「GROOVE VELOCITY」に移動してから}を押して、
「グルーブテンプレートの内容をグラフィックに表示する欄」
にカーソルを移動します。この欄の中で、修正したい位置に
カーソルを移動して、ジョグダイアル、U/Vま
たはテンキー→Tで値を変更します。

8Zを押すとグルーブクオンタイズの画面に戻り、ふたた
びZを押すとソングプレイに戻ります。

【参考】
:を押すと、1～16トラックと17～32トラックが交互に
表示されます。

❏ 表示とパラメーター

①� ②� ③�

④�
⑤�

②�

③�

④�

⑤�

選択されているグリッドのグループ�
テンプレートの設定を表示する欄�

グルーブテンプレートの設定を�
グラフィックに表示する欄�

選択されているトラックのグルーブ�
クオンタイズの設定を表示する欄�

S ^ & * ( ) : Z
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1QNT VALUE(クオンタイズバリュー)
【設定値】000～009

off.（000）.................................－－

32分音符 .................................. （001）

16分3連音符 ........................... （002）
16分音符 .................................. （003）

8分3連音符 ............................. （004）
8分音符 .................................... （005）

4分3連音符 ............................. （006）

4分音符 .................................... （007）

16分音符＋16分3連音符 ....... （008）

8分音符＋8分3連音符 ........... （009）

グルーブクオンタイズでノートデータを修正する際の基準に
なる音符です。｢ ｣は16分音符と16分3連音符、｢ ｣は
8分音符と8分3連音符の両方の音符のタイミングを基準音
符とします。

2グリッド
【設定値】1:1:000～ 1:8:420

グリッドは、グルーブテンプレート全体をクオンタイズバ
リューに設定されている音符で区切ったものです。たとえば、
クオンタイズバリューに8 分音符が設定されていると、グ
ルーブテンプレート全体は1小節の1拍目から8拍目まで、
8分音符単位で16のグリッドに区切られます。

ここでは、カーソルのあるグリッドをメジャー(小節)、ビー
ト(拍)、クロック(4分音符1拍=480クロック)で表示します。
カーソルがグルーブテンプレートをグラフィックに表示する
欄以外にある場合は「1:1:000」と表示されます。

【参考】
グループテンプレートは1小節が8拍分ありますが、たとえば
4/4の曲だと1～4拍目までが有効になり、5拍目以降は無視さ
れます。

3クロックシフト
【設定値】値の範囲はクオンタイズバリューによって異なり

ます。
0を中心に、クオンタイズバリューのクロック数の
±1/2の範囲で設定できます。たとえばクオンタイ
ズバリューがe (クロック数=240)の場合は、－120
～＋120になります。

元のデータからクオンタイズによって変更された発音タイミ
ングを、さらに前後に移動するクロック数を設定します。

グリッドごとに異なった値を設定できます。たとえば、1、3拍
はジャストで、2、4拍はもたり気味といった設定が可能です。

タイミングを前に移動(つっこみ気味)
ジャストのタイミング� タイミングを後ろに移動(もたり気味)

4ゲートタイムレイト
【設定値】0％～200％

元のデータのゲートタイムを増減する割合を設定します。

グリッドごとに異なった値を設定できます。たとえば、特定
の拍の音符を長く(短く)してリズム感を変更することが可能
です。

元のゲートタイム� ゲートタイムを増加�

ゲートタイムを減少�

5ベロシティオフセット
【設定値】－99～00～＋99

元のデータのベロシティを加減する値を設定します。

グリッドごとに異なった値を設定できます。たとえば、特定
の拍のベロシティを大きく(小さく)してリズム感を変更する
ことが可能です。

ベロシティを減少�ベロシティを増加�

)(CopyTmp)コピーテンプレート
【設定値】Song 01～ 20、Patt 01～ 64

選択されているグルーブテンプレートをユーザーテンプレー
トにコピーします。ユーザーテンプレートは各ソング、パ
ターンについて1つずつ用意されています。設定値では、ど
のソング、パターンのユーザーテンプレートにコピーするか
を設定します。

Tを押すとコピーが実行されます。

コピー�現在選ばれている�
グルーブテンプレート�

設定したソングまたは�
パターンのユーザーテ�
ンプレート�

クロックシフト/ゲートタイム/ベロシティ

B→^(PlayFx)→&(Shf/GT/Vel)
ノートデータの発音タイミングとゲートタイム、ベロシティを、
一定の値や比率で増減する機能です。

【参考】
グルーブクオンタイズと異なり、ここで設定した値が直接ノー
トデータに働きます。
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❏設定手順

1ソングプレイで^(PlayFx)と&(Shf/GT/Vel)を続
けて押して、プレイエフェクトのクロックシフト/ゲートタ
イム/ベロシティの画面を表示します。

2[TRACK],/.とカーソルボタンで、設定を行うパ
ラメーターにカーソルを移動します。

3ジョグダイアル、U/Vまたはテンキー→T

で値を設定します。

4必要に応じて、他のトラックやパラメーターも上記2～3の
手順で設定します。

5Zを押すとソングプレイに戻ります。

【参考】
・:を押すと、1～16トラックと17～32トラックが交互に

表示されます。
・クロックシフト/ゲートタイム/ベロシティの設定はソング再生

中にも変更できます。
・S＋ジョグダイアル、S＋U/Vは、各ト

ラックの設定に同じ値を加減します。S ＋テンキー→
Tは、すべてのトラックを同じ値に設定します。

❏表示とパラメーター

ボイス�
カテゴリー�

プレイ�
エフェクトスルー�
①�

②�

③�

④�

プレイエフェクトスルーについては「グルーブクオンタイズ」
(→P.103)をご覧ください。

1CLOCK SHIFT(クロックシフト)
【設定値】－999～＋999

ノートデータの発音タイミングをクロック(4 分音符1 拍
=480クロック)単位で前後に移動します。

【参考】
曲の先頭より前にデータを移動することはできません。設定値
をマイナスの値にしたとき、曲の先頭より前に移動することに
なるデータは曲の先頭に集まります。たとえば下図のような
データが入力されているときにクロックシフトを－480(1拍)に
設定すると、先頭から3つの8分音符が先頭位置に集まります。

1:1:000 2:1:000 1:1:000 2:1:000

q qe ee e q qe e－480

この3つの音符は先頭に集まる� 和音になっている�

2GATETIME(ゲートタイムレイト)
【設定値】0％～200％

元のデータのゲートタイムに一定の値（レイト）を掛けて変
化します。

元のデータ�
�
�
�
設定値=50％�
�
�
�
設定値=150％�

(Gate)�
�
�
�
(Gate)�
�
�
�
(Gate)

������ ��

�
�
�
�
��
��

�
�

������ ���

【参考】
変更後のゲートタイムが0以下になる場合は1に設定されます。

3VELOCITY RATE(ベロシティレイト)
【設定値】0％～200％

元のデータのベロシティに一定の値（レイト）を掛けて変化
します。

元のデータ�
�
�
�
設定値=50％�
�
�
�
�
設定値=150％�

(Vel)�
�
�
�
(Vel)�
�
�
�
�
�
(Vel)

96 64 48 32

48 32 24 16

127 96 72 48

��
��

�
�
��
��
�
�

��

��
��
��

�

�
�

��

��
��

�

�
�

【参考】
変更後のベロシティが0以下になる場合は1に、128以上になる
場合は127に設定されます。

4VELOCITY OFFSET(ベロシティオフセット)
【設定値】－99～＋99

元のデータのベロシティに一定の値（オフセット）を加えて
変化します。

元のデータ�
�
�
�
設定値=－20�
�
�
�
�
設定値=＋20

(Vel)�
�
�
�
(Vel)�
�
�
�
�
�
(Vel)

96 64 48 32

76 44 28 12

116 84 68 52

��
��

�
�
��
��
�
�

��

��
��
��

�

�
�

��

��
��

�

�
�

【参考】
変更後のベロシティが0以下になる場合は1に、128以上になる
場合は127に設定されます。
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トランスポーズ

B→^(PlayFx)→*(Transpose)
ノートデータの音程を変更したり、ドラムの演奏データの中の
特定のリズム楽器を差し替えたりする機能です。

❏設定手順

1ソングプレイで^(PlayFx)と*(Transpose)を続け
て押して、プレイエフェクトのトランスポーズの画面を表示
します。

2[TRACK],/.とカーソルボタンで、設定を行うパ
ラメーターにカーソルを移動します。

3ジョグダイアル、U/Vまたはテンキー→T

で値を設定します。

4必要に応じて、他のトラックやパラメーターも上記2～3の
手順で設定します。

5Zを押すとソングプレイに戻ります。

【参考】
・:を押すと、1～16トラックと17～32トラックが交互に

表示されます。
・トランスポーズの設定はソング再生中にも変更できます。
・S＋ジョグダイアル、S＋U/Vは、各ト

ラックの設定に同じ値を加減します。S ＋テンキー→
Tは、すべてのトラックを同じ値に設定します。

❏表示とパラメーター

ボイスカテゴリー�

プレイ�
エフェクトスルー�

②�

①�

プレイエフェクトスルーについては「グルーブクオンタイズ」
(→P.103)をご覧ください。

1DR TABLE(ドラムテーブルナンバー)
【設定値】--(OFF)、1～8

ドラムテーブルを選択し、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
差し替えます。ドラムテーブルにはリズム楽器を何から何に
差し換えるかの一覧が用意されています。

ドラムテーブルは「ドラムテーブルエディット」で設定でき
ます。

【参考】
ドラムテーブルナンバーは、ドラムボイスが設定されているト
ラックだけに設定してください。ノーマルボイスが設定されて
いるトラックに設定すると、演奏データの音程が替わってしま

います。ボイスカテゴリーでドラムボイスのアイコン( )が表

示されているトラックにだけ設定するようにしましょう。

2TRANSPOSE(トランスポーズ)
【設定値】－99～＋99

そのトラックにあるすべてのノートデータの音程を半音単位
で変更します。

ドラムテーブルエディット

B→^(PlayFx) →*(Transpose) →(

(DrTabEdit)
ドラムテーブルの設定を確認したり、新たに作成したりする画
面です。ドラムテーブルは、シーケンストラックのドラムの演
奏データの中のリズム楽器を何から何に差し換えるかの設定で
す。また、楽器間の音量バランスを取るためにベロシティレイ
トも設定できます。

❏設定手順

1ソングプレイ画面で^(PlayFx)と*(Transpose)を
続けて押して、プレイエフェクトのトランスポーズの画面を
表示します。

2[TRACK],/.とカーソルボタンで、任意のトラッ
クのドラムテーブルナンバーにカーソルを移動します。

3ジョグダイアル、U/Vまたはテンキー→T

でドラムテーブルナンバーを設定します。

4((DrTabEdit)を押して、ドラムテーブルエディットの画
面を表示します。

5From、To、ベロシティレイトなどにカーソルを移動します。

6ジョグダイアル、U/Vまたはテンキー→T

でリズム楽器やベロシティレイトを設定します。

7Zを2回押すとソングプレイに戻ります。

【参考】
・:を押すと、1～16トラックと17～32トラックが交互に

表示されます。
・ドラムテーブルエディットの設定はソング再生中にも変更でき

ます。



ソ
ン
グ
モ
ー
ド

2

107

❏表示とパラメーター

①�

②�

S ^ & * ( ) : S Z

1From、To
【設定値】
From No Shakers、No Congas&Bongos、No Crash

Sym.、No Ride Sym.、No Hi-Hat、No Tom、No
Brush Snare、No Kick、No Snare、All Shakers、
Congas&Bongos、All Crash Sym.、All Ride Sym.、
All Hi-Hat、All Tom、All Brush Snare、All kick、All
Snare、All drum Kit、All Perc.、
C5 Bell Tree～C#-1 Surdo Mute

To C5 Bell Tree～C#-1 Surdo Mute

元のデータのFromで設定したリズム楽器を、Toで設定した
リズム楽器に差し換えます。

FromにNo ShakersなどNo～を設定すると、Noの後に表
示されているリズム楽器以外の全ての楽器をToで設定した
リズム楽器に差し換える状態になります。

FromにAll ShakersなどAll～を設定すると、Allの後に表示
されているリズム楽器の全てのバリエーションをToで設定
したリズム楽器に差し換える状態になります。

Fromにリズム楽器を設定しToが設定しない状態だと、From
で設定したリズム楽器の音がミュートされます。

2Velocity Rate(ベロシティレイト)
【設定値】0％～200％

元のデータのベロシティに一定の値（レイト）を掛けて変化
します。From、Toでリズム楽器を入れ替えた後、リズムの
音量バランスを調整する場合などに有効です。

^(Clear)クリア

カーソルのある位置のFrom、Toの設定を消すことができま
す。

Fromの位置で^(Clear)を押すと、From、Toの両方の
設定が消えます。

Toの位置で^(Clear)を押すと、Toの設定だけが消えま
す。

&(Default)デフォルト

&(Default)を押すと、選択しているドラムテーブルが初
期値(表示される楽器名はXG Standard Kitのもの)に戻りま
す。

【参考】
・アウトチャンネルはソングごとに独立して設定できます。
・:を押すとパターントラック(TR1～16)の設定画面に切り

替わり、パターントラックのチャンネルの設定ができます。も
ういちど:を押すと、ソングのシーケンストラックの設定
画面に戻ります。

❏表示とパラメーター

①�

②�

③�

S ^ & * ( ) : Z

5.アウトチャンネル

B→*(OutCh.)
トラックごとの音源部に対するMIDIチャンネルと、MIDI OUT端子から出力する際のMIDIチャンネルを設定します。また、サン
プリング音源部を鳴らすトラックを選択します。

4.プレイエフェクト／5.アウトチャンネル
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1TO TGチャンネル
【設定値】Off、1～32、AD

各トラックの音源部に対する送信チャンネルを設定します。
Offでは音源部にデータを送りません。1～32およびADで
は音源部の指定した番号のパートにデータを送ります。

シ
ー
ケ
ン
ス
ト
ラ
ッ
ク
�

音
源
部
（
パ
ー
ト
）
�

パ
タ
ー
ン
ト
ラ
ッ
ク
�

1�

2�

:�

16�

17�

18�

:�

32�

1�

2�

:�

16

1�

2�

:�

16�

Off�

Off�

:�

Off�

17�

18�

:�

32

TO TG パート/チャンネル�トラック�

1�

2�

:�

16�

17�

18�

:�

32�

�

AD

2MIDI OUTチャンネル
【設定値】Off、1～16

各トラックからのデータをMIDI OUT端子へ送信する際の送
信チャンネルを設定します。OffではMIDI OUT端子からデー
タを出力しません。1～16ではそれぞれチャンネル1～16
で出力されます。

シ
ー
ケ
ン
ス
ト
ラ
ッ
ク
�

パ
タ
ー
ン
ト
ラ
ッ
ク
�

1�

2�

:�

16�

17�

18�

:�

32�

1�

2�

:�

16

Off�

Off�

:�

Off�

1�

2�

:�

16�

Off�

Off�

:�

Off

MIDI OUTチャンネル�

MIDI OUT

トラック�

3WITH SAMPLE PART(ウィズサンプルパート)
【設定値】Off、On

サンプリング音源部を鳴らすトラックを選択します。Onに
設定したトラックをキーボードトラックにして鍵盤を押さえ
ると、サンプリング音源部を鳴らすことができます。TO TG
の設定が同一でない限り原則としてサンプリング音源部を鳴
らせるのは1トラックだけなので、あるトラックの設定をOn
にするとそれまでOnに設定されていたトラックは自動的に
Offになります。

=を押すとサンプルが発音しますが、SONGに録音する
ためにはここでの設定をOnにしたトラックで「鍵盤情報」と
して入力する必要があります。このトラックでは=を
使った演奏も自動的に鍵盤情報に置き替えて録音できます。

【参考】
各パッドのノートナンバーは、パッド/ノブモードで設定します
(→P.229)。

【参考】
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、トラックに記録されている個々の演
奏データのことです。

❏ソングエディットの手順

1ソングプレイ画面からIを押し、ソングエディット画面
にします。

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ます。新たなイベントを挿
入する場合は:(Insert)を押してエディットインサート
画面を表示します。

2[TRACK],/.を押し、エディットするトラックを
選びます。

【参考】
パターンのエディット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.98)を、コードトラックのエディッ
ト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.99)をご覧ください。

入力済みのイベントを修正、削除する場合

3カーソルボタン>/<を押して、エディットするイ
ベントにカーソルを移動します。

[/]を使うと、カーソルを1小節ずつ移動できま
す。

5.アウトチャンネル／6.ソングエディット

6.ソングエディット

B→I
ソングに記録されている演奏データ(イベント)の修正や削除を行うほか、新たなイベントの挿入を行います。間違って録音した音
を修正したり、演奏に強弱の変化やビブラートの効果をつけ加えてソングの完成度を高めることができます。
ソングエディットには、イベントリストとグラフィックの2つの画面があります。イベントリストはイベントを数値で表示する
画面です。グラフィック(→P.111)は、イベントをピアノロールとバーグラフで表示しているので、イベントを視覚的に確認する
ことができます。ソングエディットに入ったときには、イベントリストが表示されます。
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シャトルダイアルで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します。

4カーソルボタン{/}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、設定を変更しま
す。変更したイベントは全体が点滅します。

各イベントの表示とパラメーターについては、「第9章 その
他の知識」(→P.251)をご覧ください。

メジャー、ビート、クロックを変更してイベントが録音され
ている位置を変更することもできます。

)(Delete)を押すと、カーソル位置のイベントが削除さ
れます。

5設定が完了したら、Tを押して設定を確定します（点滅
が止まります）。

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ます。

6Zを押すとソングプレイ画面に戻ります。

新たにイベントを入力する場合

3:(Insert)を押してエディットインサート画面を表示します。

インサートする�
イベントを�
設定するウィンドウ�

4インサートするイベントを設定するウィンドウで、メジャー、
ビート、クロック、イベントの種類、パラメーターを設定します。

5Tを押すとイベントが入力されます。

【参考】
S とJ 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.113)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、入力を誤ってしまった場合な
どに便利です。

❏ 表示とパラメーター
（シーケンストラック、テンポトラック）

②�③� ④�①�

!

⑥�

⑤� & * ( )

1トラックナンバー、トラックネーム
【設定値】トラックナンバー TR=01 ～ 32、PATTERN、

CHORD、TEMPO
トラックネーム 表示のみ([F3](Tr Name)で設定

します→P.110)

エディットするトラックを設定します。トラックの変更は
[TRACK],/.で行います。

【参考】
パターンのエディット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.98)を、コードトラックのエディッ
ト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.99)をご覧ください。

2XGビューアイコン

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（パラメーターチェンジ , NRPN, RPN）
がXGで定義されている名称で表示されていることを示しま
す(XGビュー機能がオン)。

設定は&(XGView)で行います(→P.110)。

3ミュートマーク、ソロマーク

ミュートやソロが設定されていることを示します。

ミュートやソロの設定/解除は、Q、Rで行います。

4ビューフィルターアイコン

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します(ビュー
フィルター機能がオン)。

設定は((ViwFiltr)で行います(→P.110)。

5メジャー、ビート、クロック
【設定値】メジャー 001～999

ビート 01～08(拍子によって変わります)
クロック 000～479(拍子によって変わります)

イベントの位置を表示します。数値を変更すると、イベント
の位置を修正できます。

6イベント、パラメーター
【設定値】
イベント(シーケンストラック)

Note、 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、 NRPN、

Exc(システムエクスクルーシブ)、

XG Paramater(XGパラメーター)、
イベント(テンポトラック)

Tempo Change(テンポチェンジ)
パラメーター

イベントによって異なります

トラックに入力されているイベントを表示します。

各イベントとパラメーターについては「第9章 その他の知
識」(→P.251)をご覧ください。

6.ソングエディット
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【参考】
曲の始めと終わりには必ずTOPとENDが表示されます。この
記号はイベントではないためエディットできません。

! ロケーション
【設定値】001:1～曲の終わりの小節

カーソルのある位置をメジャー(小節)とビート(拍)で表示しま
す。

ここにカーソルがあるとき、メジャー単位の早送り/巻き戻
しができます。

【参考】
[ /] 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 /巻き戻しができます。

&(XGView)XGビュー
【設定値】  XGビューアイコン  表示…オン、非表示…オフ

XGビュー機能をオンにすると、イベントリスト上のXG関連
のイベント（パラメーターチェンジ, NRPN, RPN）がXGで
定義されている名称で表示されます。XG対応のソングデー
タを制作する際に便利です。XG関連のイベントについては、
「第9章 その他の知識」(→P.256)をご覧ください。

&(XGView)を押すごとにオン/オフが切り替わります。

*(TrName)トラックネーム

8 文字までの名前を入力します。ソングプレイやトラック
ビュー画面でも表示されるので、各トラックのパート名など
を入力しておくと便利です。

*(TrName)を押すとカーソルがトラックネームの位置に
移動し、文字を入力できる状態になります。入力が終われば
もう一度*(TrName)を押して入力状態を解除します。

文字の入力については、「第1章  基礎知識」(→P.82)をご覧
ください。

((ViwFiltr)ビューフィルター

イベントリストに表示するイベントを選択します。たとえば、
ノートイベントをエディットする際に、それ以外のイベント
を表示しないようにするといった設定ができます。

②�

①�

) :

　1 イベント表示のオン/オフ
　【設定値】 (オン)、 (オフ)

オンに設定したイベントがイベントリストに表示されま
す。

　2 ビューフィルター

「1イベント表示のオン/オフ」で、オフに設定されてい
るイベントが1つでもある場合に表示されます。

　)(ClearAll)クリアオール

「1イベント表示のオン/オフ」で、すべてのイベントを
オフにします。

　:(SetAll)セットオール

「1イベント表示のオン/オフ」で、すべてのイベントを
オンにします。

)(Delete)デリート

選択されているイベントを削除します。

:(Insert)インサート

新しいイベントを挿入します。

①� ④�③�

②�

　1 イベント
　【設定値】

イベント(シーケンストラック)
Note、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、NRPN、
Exc(システムエクスクルーシブ)、
XG Paramater(XGパラメーター)、

イベント(テンポトラック)
Tempo Change(テンポチェンジ)

挿入するイベントを設定します。

　2 メジャー(小節)、ビート(拍)、クロック
　【設定値】メジャー 001～999

ビート 01～08(拍子によって変わります)
クロック 000～479(拍子によって変わります)

イベントを挿入する位置を設定します。

　3 イベントのアイコン

各イベントを表すアイコンが表示されます。

　4 パラメーター

各イベントの設定値です。設定できるパラメーターはイベ
ントによって異なります。

6.ソングエディット
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^(Graphic)グラフィック

B→I→^(Graphic)
シーケンストラックのイベントをビートグラフとピアノロール
で表示するので、視覚的にイベントの修正ができます。
表示するイベントは、ノート(ベロシティ付き)、ピッチベンド、
コントロールチェンジの3種類です。

【参考】
グラフィックでは、イベントのデリートやインサートはできま
せん。

❏操作手順

1イベントリストの状態から^(Graphic)を押すと、グラ
フィックの状態に入ります。

2^(EvntList)またはZを押すと、イベントリストに
戻ります。

❏表示とパラメーター
②� ①� ③� ④�

⑥�

⑦�

⑧�

⑨�

⑤�

1ビートグラフ

音符の入力されているタイミングを確認できます。ビートグ
ラフ上の1つの「－」は32分音符の長さを表します。した
がって8個の「－」で4分音符、32個の「－」で全音符の長
さになります。

たとえば、4/4拍子で、1小節の譜割りが「q  ｜q  ｜ e  q qq
｜e e 」の場合は、下図のように表示されます。

2ポインター

イベントリストに表示されているイベントの位置を示す逆三
角形の表示です。

3ピアノロール

ビートグラフに置かれた音符の音程とゲートタイムを確認で
きるグラフタイプの表示です。縦軸に音程、横軸にメジャー
(小節)、ビート(拍)が設定され、音符が横長の棒グラフの形で
表示されます。[OCTAVE {/}]を押すと、ピアノ
ロールの表示が上下にスクロールします。

4バーグラフ

ノートのベロシティ( )、ピッチベンド( )、コントロール
チェンジ( )をグラフで表示します。コントロールチェンジ
については、「9 コントロールナンバー」で表示するデータ
の種類を変更できます。

5イベントリスト

選択されているイベントの情報を表示します。

6ベロシティ表示のオン/オフ
7ピッチベンド表示のオン/オフ
8コントロールチェンジ表示のオン/オフ
【設定値】 (オン)、 (オフ)

バーグラフにベロシティ、ピッチベンド、コントロールチェ
ンジを表示するかどうかを設定します。

9コントロールナンバー
【設定値】#001～#119(#032を除く)

バーグラフに表示するコントロールチェンジのデータの種類
を設定します。コントロールナンバーとデータの種類につい
ては、「第9章 その他の知識」(→P.251)をご覧ください。

6.ソングエディット
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7.ソングジョブ

B→J
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。
EOS B2000では26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。

00 Undo/Redo(アンドゥー/リドゥー) アンドゥーは直前に行った操作を取り消して操作を行う前の状態に戻します。 P.113
リドゥーは一度取り消した操作を再実行します。

Event（イベント)ジョブグループ

01 Quantize(クオンタイズ) 指定範囲のノートイベントをクオンタイズします。 P.113

02 Modify Velocity(モディファイベロシティ) 指定範囲のベロシティを変更します。 P.115

03 Modify Gate Time 指定範囲のゲートタイムを変更します。 P.115
(モディファイゲートタイム)

04 Crescendo(クレッシェンド) 指定範囲のベロシティを段階的に変更します。 P.116

05 Transpose(トランスポーズ) 指定範囲のノートイベントの音程を変更します。 P.117

06 Shift Note(シフトノート) 指定範囲の特定の音程のデータを、別の音程に変更します。 P.117

07 Shift Clock(シフトクロック) 指定範囲のすべてのデータの位置をクロック単位で前後にずらします。 P.117

08 Chord Sort(コードソート) 指定範囲の和音のノートイベントを音程順に並べ替えます。 P.118

09 Chord Separate(コードセパレート) 指定範囲の和音のノートイベントの発音タイミングをずらします。 P.118

10 Shift Event(シフトイベント) 指定範囲の特定のイベントを別のイベントに置き換えます。 P.118

11 Copy Event(コピーイベント) 指定範囲のすべてのデータを別の場所にコピーします。 P.119

12 Erase Event(イレースイベント) 指定範囲のすべてのデータを消去し、休符にします。 P.119

13 Extract Event(エクストラクトイベント) 指定範囲から特定のデータだけを抽出します。 P.120

14 Thin Out(シンアウト) 特定のデータを間引きしてデータ量を減らします。 P.120

15 Time Stretch(タイムストレッチ) 指定範囲を時間的に引き延ばしたり縮めたりします。 P.121

Measure(メジャー)ジョブグループ

16 Create Measure(クリエートメジャー) すべてのトラックに任意の空白小節を挿入します。 P.121

17 Delete Measure(デリートメジャー) すべてのトラックから任意の小節を削除します。 P.122

Track(トラック)ジョブグループ

18 Copy Track(コピートラック) トラックの全データを別トラックや別ソングにコピーします。 P.122

19 Mix Track(ミックストラック) トラックの全データを別トラックや別ソングとミックスします。 P.122

20 Clear Track(クリアトラック) トラックの特定のデータを消去します。 P.123

21 Expand Backing パターントラックとコードトラックのデータをTR17～TR32にMIDIデータ P.123
(エキスパンドバッキング) として展開します。

22 Normalize Play Effect プレイエフェクトの設定を各トラックに反映させ、演奏データを書き替えます。 P.123
(ノーマライズプレイエフェクト)

Song(ソング)ジョブグループ

23 Copy Song(コピーソング) ソングの全データを別のソングにコピーします。 P.124

24 Clear Song(クリアソング) ソングのすべてのデータを消去します。 P.124

25 Song Name(ソングネーム) ソングに名前を付けます。 P.124

❏ソングジョブの設定手順

1ソングプレイ画面でJを押してジョブメニューを表示
します。

2目的のジョブへカーソルを移動するか、テンキー→Tで
ジョブ番号を選択してジョブの画面に入ります。

【参考】
・ジョブリストの画面で!(Event)～$(Song)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します。

→01 Quantize

→16 Create Measure

→18 Copy Track

→23 Copy Song
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1Undo(アンドゥー)、Redo(リドゥー)

次に実行するのがアンドゥーかリドゥーかを表示します。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ります。

2Undo/Redo(アンドゥー/リドゥー)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)を表示します。

01 Quantize(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です。

①� ②�

③�
④�
⑤�

⑥�
⑦�
⑧�

1トラック
【設定値】01～32、All(全シーケンストラック)

クオンタイズするトラックを指定します。

2範囲
【設定値】メジャー:ビート 001:1～ 999:8

音程　　　　　  C - 2～G8

クオンタイズを実行する範囲を、メジャー(小節)、ビート(拍)
と、音程で設定します。

3クオンタイズバリュー
【設定値】32分音符　 、

16分3連音符 、16分音符

8分3連音符 、8分音符
4分3連音符 、4分音符

16分音符＋16分3連音符　 、
8分音符＋8分3連音符　　

クオンタイズを実行するときの、修正の基準になる音符を設
定します。

4クオンタイズストレングス
【設定値】000～100％

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
符に近づけるか)を設定します。100％でジャストのタイミング
にデータが移動します。0％ではクオンタイズはかかりません。

元のタイミング�
�
(元のデータに４分音符でクオンタイズをかけた場合)�
�
クオンタイズ�
ストレングス=100％�
�
クオンタイズ�
ストレングス=50％�

４分音符の長さ�

・よく使うジョブはファンクションボタンに登録しておくと便利
です。ジョブを選択している状態でS＋^～:

を押すと登録できます。

3必要なパラメーターへカーソルを移動し、ジョグダイアル、
U/V、テンキーで値を設定します。

4設定が完了したらTを押してジョブを実行します。

実行が完了すると、「Completed.」と表示されます。

5Zを2回押すとソングプレイ画面に戻ります。

❏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」と表示されて
ジョブは実行されません。

・ジョブ画面では、数値をテンキーで入力した後カーソルを移
動すると数値の点滅が止まります。Tを押すとジョブが
実行されてしまいますのでご注意ください。

・ジョブ操作を誤ったり元データと聴き比べたい場合は、
S＋Jで「00 Undo/Redo」機能を使いましょう。

・ジョブの実行範囲は、メジャー(小節)、ビート(拍)単位で設定
します。たとえば、005:1～008:4と設定した場合、5小節
めの1拍めから8小節めの4拍めの終わりまでという設定に
なります。

・ビートは小節の拍子によって設定できる値が変わります。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
囲になります。

【注意】
ジョブ実行中(「Executing…」表示中)に電源を切るとデータが
壊れる場合があるので、絶対に電源を切らないでください。

00 Undo/Redo (アンドゥー/リドゥー)

Undo(アンドゥー)は、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、実行前の状態に戻します。
Redo(リドゥー)は、Undoで取り消した操作を再び実行します。
どの画面からも、S＋Jを押すことでアンドゥー/リ
ドゥー機能が働きます。（ソングエディット画面など、一部働か
ない画面があります。）

 

①�

②�
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5クオンタイズセンシティビティ
【設定値】－100％～＋100％

クオンタイズバリューで設定した音符に対して、クオンタイ
ズがかかる範囲を％で設定します。100％と－100％ですべ
ての音符にクオンタイズかかかります。0％ではすべての音
符にクオンタイズはかかりません。50％では、ジャストの位
置からクオンタイズバリューの半分(50％)の範囲内にある音
符にのみクオンタイズかかかります。－50％では、クオンタ
イズバリューの50％から100％の範囲内にある音符にのみ
クオンタイズがかかります。

センシティビティ=＋100％�
�
センシティビティ=  ＋50％�
�
センシティビティ=  ＋30％�
�
センシティビティ=  －30％�
�
センシティビティ=  －50％�
�
センシティビティ=－100％�

ジャストの位置�

クオンタイズがかかる範囲�

100％�70 50 30 30 50 70 100％�

設定例として、ジャストのリズムから大きくずれた音符は修
正したいが微妙なズレは残したい場合は、クオンタイズセン
シティビティ=－30～－50に設定します。するとジャスト
の位置から大きく離れた音符にだけクオンタイズがかかりま
す。このとき、クオンタイズストレングスを50％程度にする
とより効果的です。

6スイングレイト
【設定値】クオンタイズバリューが 、 、 、 の場合

　…50％～75％
クオンタイズバリューが 、 、 の場合

　…66％～83％
クオンタイズバリューが 、 の場合
　…50％～66％

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します。

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します。

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
拍にあたるデータを移動します。

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します。

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
て異なります。

・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%としま
す。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
感が出ます。75%で符点の位置となります。
【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%としま
す。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
ます。83%で6連符の位置となります。
【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%とします。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ます。66%で3連符の3
つ目の位置となります。
【設定範囲】50～66% （デフォルト：50%）

【参考】
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ります。その場
合は後ろのデータも一緒にずれます。

元のタイミング

クオンタイズバリュー=
q（スイングレイト=50%）

クオンタイズバリュー=
q（スイングレイト=60%）

4分音符の長さ裏拍 裏拍

設定範囲

50% 75% 100%0%

表拍 裏拍

66% 83% 100%0% 33%

3

設定範囲

設定範囲

50% 66% 100%0% 33%

3

表拍 裏拍
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7スイングゲートタイム
【設定値】000～200％

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します。

クオンタイズバリューが3連音符の場合は、3連音符の最後
の拍にあたるノートイベントのゲートタイムを変更します。
クオンタイズバリューが 、 の場合は、または の偶数
拍にあたるノートデータのみのゲートタイムを変更します。

100％で元のゲートタイムのまま。ゲートタイムが0以下に
なる場合は最終的に1にします。

8スイングベロシティ
【設定値】000～200％

クオンタイズバリューで設定した音符の偶数拍(裏拍)にあた
るノートイベントのベロシティ(音符の演奏の強さ)を変更し
て、リズムにスイング感を出します。

クオンタイズバリューが3連音符の場合は、3連音符の最後
の拍にあたるノートイベントのベロシティを変更します。ク
オンタイズバリューが 、 の場合は、または の偶数拍
にあたるノートデータのみのベロシティを変更します。

100％で元のベロシティのまま。ベロシティが0以下や128
以上になる場合は最終的に1または127にします。

02 Modify Velocity(モディファイベロシティ)

指定範囲の音符の発音の強さ(ベロシティ)を変更します。
ベロシティは以下の計算式で変更されます。
変更後のベロシティ＝元のベロシティ×レイト＋オフセット
ベロシティが0以下になる場合は1に、128以上になる場合は
127に設定されます。

①�

②�

③�

④�
⑤�
⑥�

1トラック
【設定値】01～32

モディファイベロシティを実行するトラックを指定します。

2対象範囲(メジャー、ビート)、3 対象範囲(ノート)
【設定値】メジャー(小節)、ビート(拍)　001:1～ 999:16

ノート　　　　　　　　　　 C - 2～G8

モディファイベロシティを実行する範囲を指定します。メ
ジャー(小節)、ビート(拍)では曲中の位置で、ノートでは音程
で範囲を決めます。

4セットオール
【設定値】Off(0)、001～127

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します。

Offに設定するとセットオールは働きません。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ります。

5レイト
【設定値】000％～200％

元のベロシティをどのくらい変更するかを％で設定します。

99％以下でベロシティは弱くなり、101％以上で強くなりま
す。100％では元のベロシティのままです。

元のベロシティ�
�
�
�
レイト=50％�
�
�
�
レイト=150％�

(Vel)�
�
�
�
(Vel)�
�
�
�
(Vel)

96 64 48 32

48 32 24 16

128 96 72 48

��
��

�
�
��
��
�
�

��

��
��
��

�

�
�
�
��

��
��

�

�
�

6オフセット
【設定値】－99～＋99

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
を設定します。

－1以下でベロシティは弱くなり、＋1以上で強くなります。
0では元のベロシティのままです。

元のベロシティ�
�
�
�
オフセット=－20�
�
�
�
オフセット=＋20

(Vel)�
�
�
�
(Vel)�
�
�
�
(Vel)

96 64 48 32

76 44 28 12

116 84 68 52

��
��

�
�
��
��
�
�

��

��
��
��

�

�
�
�
��

��
��

�

�
�

03 Modify Gate Time (モディファイゲートタイム)

指定範囲の音符の発音の時間(ゲートタイム)を変更します。
ゲートタイムは以下の計算式で変更されます。
変更後のゲートタイム＝元のゲートタイム×レイト＋オフセット
ゲートタイムが０以下になる場合は１に設定されます。

①�

②�

③�

④�
⑤�
⑥�
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1トラック
【設定値】01～32

モディファイゲートタイムを実行するトラックを指定します。

2対象範囲(メジャー、ビート)、3 対象範囲(ノート)
【設定値】メジャー(小節)、ビート(拍)　001:1～ 999:16

ノート 　　　　　　　　　C - 2～G8

モディファイゲートタイムを実行する範囲を指定します。メ
ジャー(小節)、ビート(拍)では曲中の位置で、ノートでは音程
で範囲を決めます。

4セットオール
【設定値】Off(0)、0001～9999

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し
ます。

Offに設定するとセットオールは働きません。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ります。　

5レイト
【設定値】000％～200％

元のゲートタイムをどのくらい変更するかを％で設定します。

99％以下でゲートタイムは短くなり、101％以上で長くなり
ます。100％ではゲートタイムは変化しません。

元のゲートタイム�
�
�
�
ゲートタイムレイト=50％�
�
�
�
ゲートタイムレイト=150％�

(Gate)�
�
�
�
(Gate)�
�
�
�
(Gate)

32 32 32 48������ ��

16 16 16 24�
�
�
�
��
��

�
�

48 48 48 72������ ���

6オフセット
【設定値】－9999～＋9999

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)かを設定します。

－1以下でゲートタイムは短くなり、＋1以上で長くなりま
す。0ではゲートタイムは変化しません。

元のゲートタイム�
�
�
�
オフセット=－20�
�
�
�
オフセット=＋20

(Gate)�
�
�
�
(Gate)�
�
�
�
(Gate)

32 32 32 48������ ��

12 12 12 28�
�
�
�
��
��

�
�

52 52 52 68������ ���

04 Crescendo(クレッシェンド)

指定した範囲のノートのベロシティをだんだん大きく(クレッ
シェンド)または小さく(デクレッシェンド)する設定です。

①�

②�

③�

④�

1トラック
【設定値】01～32

クレッシェンドを実行するトラックを指定します。

2対象範囲(メジャー、ビート)、3対象範囲(ノート)
【設定値】メジャー(小節)、ビート(拍) 001:1～ 999:16

ノート C - 2～G8

クレッシェンドを実行する範囲を指定します。メジャー(小
節)、ビート(拍)では曲中の位置で、ノートでは音程で範囲を
決めます。

4レンジ
【設定値】－99～＋99

指定した範囲の「始まりのメジャー、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)の値を設定します。＋1以上でだんだん
大きな音量(クレッシェンド)に、－1以下でだんだん小さな音
量(デクレッシェンド)になります。0では効果がありません。

元のベロシティ�
�
�
レンジ=＋40�
(範囲001:1～003:1)�
�
�
レンジ=－40�
(範囲001:1～003:1)

(Vel)�
�
�
�
(Vel)�
�
�
�
(Vel)

64 64 64 64

1 2 3

64 84 94 104

64

64

74

54 44 34 24�
�

�
�
��
��
�
�

��
��

��
��

��
��

�
�

�
�

�
�

�
�

��
��

��
��

�
�

�

�
�
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05 Transpose(トランスポーズ)

指定した範囲のすべてのノートイベントの音程を、半音単位で
上下します。

①�

②�

③�

④�

1トラック
【設定値】01～32、Chd（コードトラック）

トランスポーズを実行するトラックを指定します。

2対象範囲(メジャー、ビート)、3対象範囲(ノート)
【設定値】メジャー(小節)、ビート(拍) 001:1～ 999:16

ノート C - 2～G8

トランスポーズを実行する範囲を指定します。メジャー(小
節)、ビート(拍)では曲中の位置で、ノートでは音程で範囲を
決めます。

4トランスポーズ
【設定値】－99～＋99

音程を変更する幅を半音単位で設定します。＋12で1オク
ターブ上がり、－12で1オクターブ下がります。0では変化
しません。

06 Shift Note(シフトノート)

指定した範囲の特定の音程のノートイベントを、別の音程に変
更します。

①�

②�

③�

④�

1トラック
【設定値】01～32

シフトノートを実行するトラックを指定します。

2対象範囲(メジャー、ビート)
【設定値】メジャー(小節)、ビート(拍)　001:1～ 999:16

シフトノートを実行する範囲をメジャー(小節)、ビート(拍)で
指定します。

3ソースノート
【設定値】C - 2～G8

シフトノートの変更元のノートイベントの音程を設定します。

4デスティネーションノート
【設定値】C - 2～G8

シフトノートの変更後の音程を設定します。

07 Shift Clock(シフトクロック)

指定した範囲のすべてのデータの位置を、クロック単位で前後
に移動します。

元のデータ�
�
�
�
クロック=＋480�
�
�
�
クロック=－480

q qe e
4分音符の長さ�

q qe e

q qe e

①�

②�

③�

1トラック
【設定値】01～32、Tmp（テンポトラック）

シフトクロックを実行するトラックを指定します。

2対象範囲(メジャー、ビート)
【設定値】メジャー(小節)、ビート(拍)　001:1～ 999:16

シフトクロックを実行する範囲をメジャー(小節)、ビート(拍)
で指定します。

3クロック
【設定値】－9999～＋9999

データを前後に移動する量をクロック単位で指定します。＋
1以上で後ろへ、－1以下で前へ移動します。0では変化し
ません。

【参考】
・4分音符は1拍=480クロックです。
・移動後のデータが対象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します。
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08 Chord Sort(コードソート)

指定した範囲の和音になっているノートイベントを、音程の高
い(低い)順に並び替えます。

【参考】
・ここでいう並び替えとは、ソングエディット画面(→P.108)のイ

ベントリスト上における順番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りません。

・このイベントは次項のコードセパレートの前処理として使いま
す。

①�

②�

③�

1トラック
【設定値】01～32

コードソートを実行するトラックを指定します。

2対象範囲(メジャー、ビート)
【設定値】メジャー(小節)、ビート(拍)　001:1～ 999:16

コードソートを実行する範囲をメジャー(小節)、ビート(拍)で
指定します。

3タイプ
【設定値】Normal、Reverse

音程の低いノートから順に並べる(Normal)か、高いノートか
ら順に並べる(Reverse)かを指定します。

09 Chord Separate(コードセパレート)

指定した範囲の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音ずつずらします。コードソートの後にこの
機能を実行すると、ギターのダウンストローク(6弦→1弦方向)
やアップストローク(1弦→6弦)の際の微妙にずれた和音演奏が
表現できます。

①�

②�

③�

1トラック
【設定値】01～32

コードセパレートを実行するトラックを指定します。

2対象範囲(メジャー、ビート)
【設定値】メジャー(小節)、ビート(拍)　001:1～ 999:16

コードセパレートを実行する範囲をメジャー(小節)、ビート
(拍)で指定します。

3クロック
【設定値】000～999

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
ロック単位で指定します。

【参考】
・4分音符1拍=480クロックです。
・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ません。

10 Shift Event(シフトイベント)

指定した範囲の特定のイベントを、別のイベントに置き換えま
す。

①�

②�

③�

④�

1トラック
【設定値】01～32

シフトイベントを実行するトラックを指定します。

2対象範囲(メジャー、ビート)
【設定値】メジャー(小節)、ビート(拍)　001:1～ 999:16

シフトイベントを実行する範囲をメジャー(小節)、ビート(拍)
で指定します。

3ソースイベント
【設定値】

CC No.000～127 コントロールチェンジ
CAT チャンネルアフタータッチ
PB MSB(LSB=0) ピッチベンドMSB
Note Note(Velo=64) ノートイベント(ノートナンバーが

データとして有効になります)
Note Velo#(Note=C3) ノートイベント(ベロシティ

がデータとして有効になりす)

変更元のイベントを設定します。
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4デスティネーションイベント
【設定値】

CC No.000～127 コントロールチェンジ
CAT チャンネルアフタータッチ
PB MSB(LSB=0) ピッチベンドMSB(ピッチベンド

LSBは00に固定になります)
Note Note(Velo=64) ノートイベント(ソースイベントの

データの変化がノートナンバーに置
き換わります。ベロシティ =64、
ゲートタイム=108固定です)

Note Velo#(Note=C3) ノートイベント(ソースイベントの
データの変化がベロシティに置き換
わります。ノートナンバー=C3、
ゲートタイム=108固定です)

変更後のイベントを設定します。

11 Copy Event(コピーイベント)

指定した範囲のすべてのイベントを、別の場所にコピーします。

【参考】
・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

書きされて消えてしまいます。
・ソングボイス、プレイエフェクトの内容はコピーされません。
・拍子データはコピーされます。

②�①�

④� ⑤� ⑥�

③�

⑦�

1コピー元ソング、2 コピー元トラック
【設定値】

コピー元ソング 01～20
コピー元トラック 01～32、Pat(パターントラック)Chd

(コードトラック)、 Tmp(テンポラッ
ク)、All(全トラック)

コピー元のソングとトラックを指定します。Allはすべてのト
ラックを指定します。

【参考】
Pat/Chd/Tmp/Allトラックを指定すると、コピー先のトラックも
自動的にコピー元と同じ種類のトラックに変わり、同じ種類の
トラックにしかコピーできないようになっています。

3コピー元の範囲(メジャー、ビート)
【設定値】メジャー(小節)、ビート(拍)　001:1～ 999:16

コピー元の範囲をメジャー(小節)、ビート(拍)で指定します。

4コピー先ソング、5コピー先トラック
【設定値】

コピー先ソング 01～20
コピー先トラック 01～32、Pat(パターントラック)Chd

(コードトラック)、Tmp(テンポトラッ
ク)、All(全トラック)

コピー先のソングとトラックを指定します。

【参考】
Pat/Chd/Tmp/Allトラックを指定すると、コピー元のトラックも
自動的にコピー先と同じ種類のトラックに変わり、同じ種類の
トラックにしかコピーできないようになっています。

6コピー先の位置(メジャー、ビート)
【設定値】メジャー(小節)、ビート(拍)　001:1～ 999:16

コピー先の先頭位置をメジャー(小節)、ビート(拍)で指定しま
す。

7コピーの回数
【設定値】01～99

何回コピーするかを指定します。

12 Erase Event(イレースイベント)

指定した範囲のすべてのイベントを消去して休符にします。

①�

②�

1トラック
【設定値】01～32、Pat(パターントラック)、Chd(コードト

ラック)、Tmp(テンポトラック)

イレースイベントを実行するトラックを指定します。

2対象範囲(メジャー、ビート)
【設定値】メジャー(小節)、ビート(拍)　001:1～ 999:16

イレースイベントを実行する範囲をメジャー(小節)、ビート
(拍)で指定します。
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13 Extract Event(エクストラクトイベント)

指定した範囲の特定のデータを取り出して、別のトラックへ移
動します。
取り出したデータはソーストラックから消去されます。移動先
トラックにデータがあった場合は、取り出したデータとミック
スされます。

①�

②�

③�

④�

⑤�

1ソーストラック
【設定値】01～32

データを取り出すトラックを指定します。

2データを取り出す範囲(メジャー、ビート)
【設定値】メジャー(小節)、ビート(拍)　001:1～ 999:16

データを取り出す範囲をメジャー(小節)、ビート(拍)で指定し
ます。

3スポットクロック
【設定値】0000～3840

データを取り出す小節内の位置を、小節の頭からのクロック
数で指定します。たとえば、各小節の1～2拍目にあるデー
タだけを取り出したい場合は0000～0959、4拍目のジャス
トのデータだけを取り出したい場合は1440～1440と設定
します。

【参考】
４分音符を480クロック、各小節のはじめを0000として範囲を
指定します。

1拍�
0000

2拍�
0480

3拍�
0960

4拍�
1440 1919

1拍�
0000

4/4

6/8

2拍�
0240

3拍�
0480

4拍�
0720

5拍�
0960

6拍�
1200 1439

4イベントの種類、値の範囲
【設定値】

イベントの種 　値の範囲

Note(ノート) C - 2～G8

PC(プログラムチェンジ) 000～127

PB(ピッチベンド) －8192～＋8191

CC(コントロールチェンジ) 000～127、All

CAT(チャンネルアフタータッチ)　 000～127

PAT(ポリフォニックアフタータッチ) 000～127

EXC(システムエクスクルーシブ)　 設定できません

取り出すイベントの種類と値の範囲を設定します。

5移動先トラック
【設定値】01～32、Off

取り出したイベントを移動するトラックを指定します。Off
に設定すると、取り出したイベントは消去されます。

14 Thin Out(シンアウト)

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
減らします。

【参考】
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ま
せん。

①�

②�

③�

1トラック
【設定値】01～32、Tmp(テンポトラック)

シンアウトを実行するトラックを指定します。

2対象範囲(メジャー、ビート)
【設定値】メジャー(小節)、ビート(拍)　001:1～ 999:16

シンアウトを実行する範囲をメジャー(小節)、ビート(拍)で指
定します。

3イベントの種類
【設定値】 PB(ピッチベンド)

CC:000～ 127
(コントロールチェンジ:コントロールナンバー)

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)…Tmpトラック選択時のみ

どのイベントデータを間引くかを指定します。
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【参考】
Tmpトラックが選択されている時は空白となりますが、テンポ
チェンジが設定されています。

15 Time Stretch(タイムストレッチ)

指定した範囲を時間的に引き延ばしたり縮めたりします。音符
のステップタイム、ゲートタイム、全イベントの位置など、指
定範囲全体が伸張/圧縮されます。

①�

②�

③�

1トラック
【設定値】01～32、All(全シーケンストラック)

タイムストレッチを実行するトラックを指定します。

2対象範囲(メジャー、ビート)
【設定値】メジャー(小節)、ビート(拍)　001:1～ 999:16

タイムストレッチを実行する範囲をメジャー(小節)、ビート
(拍)で指定します。

3タイム
【設定値】050～200％

時間的に引き伸ばしたり縮めたりする比率を％で設定します。
101％以上で引き伸ばし、99％以下で圧縮されます。100％
では変化しません。

16 Create Measure(クリエートメジャー)

空白の小節を全トラック(1～32、パターン、コード、テンポト
ラック)に挿入します。

【参考】
・空白小節が挿入されると、小節とともに拍子データも後ろに移

動します。
・データが入っている最終小節よりも後の挿入位置を設定すると、

その位置の拍子の設定が入力されるだけで空白小節は挿入され
ません。

5小節目にクリエートメジャーで8小節を挿入�

001～ 004 005　　  ～　　  012 013　　　　　～　　　　　024

001～ 004 005　　　　　～　　　　　016

元のデータ�

①� ②� ③�

1挿入位置
【設定値】001～999

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)で指定します。

【参考】
ソングの最終小節以降でクリエートメジャーを行うと、トラッ
ク1だけに空白小節が作られます。

2拍子
【設定値】1/16～ 16/16、1/8～ 16/8、1/4～ 8/4

挿入する小節の拍子を指定します。ソングに設定されている
元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
できます。

3挿入小節数
【設定値】01～99

挿入する空白小節の小節数を設定します。
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17 Delete Measure(デリートメジャー)

指定範囲の小節を全トラック(1～32、パターン、コード、テン
ポトラック)から削除します。

【参考】
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)しま
す。

M005～012でデリートメジャーを実行した場合�

001～ 004 005　　  ～　　  012 013　　　　　～　　　　　024

001～ 004 005　　　　　～　　　　　016

元のデータ�

削除する範囲
【設定値】001～999

削除する小節の範囲をメジャー(小節)で指定します。

18 Copy Track(コピートラック)

指定したトラックのデータを別のトラックにコピーします。

【参考】
・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

書きされて消えてしまいます。
・異なるソングにコピーした場合、トランスミットチャンネルと

拍子はコピーされません。

①� ②�

③� ⑤�

④�

1コピー元ソング、2コピー元トラック
【設定値】

コピー元ソング 01～20
コピー元トラック 01 ～ 32、Pat(パターントラック)、

Chd(コードトラック)、Tmp(テンポト
ラック)

コピー元のソングとトラックを指定します。

【参考】
Pat/Chd/Tmp/Allトラックを指定すると、コピー先のトラックも
自動的にコピー元と同じ種類のトラックに変わり、同じ種類の
トラックにしかコピーできないようになっています。

3コピー先ソング、4コピー先トラック
【設定値】

コピー先ソング 01～20
コピー先トラック 01 ～ 32、Pat(パターントラック)、

Chd(コードトラック)、Tmp(テンポト
ラック)

コピー先のソングとトラックを指定します。

【参考】
Pat/Chd/Tmp/Allトラックを指定すると、コピー元のトラックも
自動的にコピー先と同じ種類のトラックに変わり、同じ種類の
トラックにしかコピーできないようになっています。

5コピーするデータの種類
【設定値】

□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
□Multi トラックに対応するソングマルチエディット

の設定

コピーするデータの種類を選択します。□をチェックした
データのみがコピーされます。

19 Mix Track(ミックストラック)

あるトラック(a)のすべてのデータを、別のトラック(b)のデータ
にミックスして書き込みます。

①�③� ②�

⑤�

④�

1ミックス元ソングa、2ミックス元トラックa、
3ミックス元ソングb、4ミックス元トラックb
【設定値】ミックス元ソングa、b 01～20

ミックス元トラックa、b　01～32

ミックス元になるソングとトラックを指定します。
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5コピー元の選択
【設定値】a、b

プレイエフェクトとソングマルチエディットについて、コ
ピー元トラックa、bのどちらの設定をコピーするかを設定
します。

20 Clear Track(クリアトラック)

指定したトラックの特定のデータを消去します。

①�

②�

1トラック
【設定値】01～32、Pat(パターントラック)、Chd(コードト

ラック)、Tmp(テンポトラック)、All(すべてのト
ラック)

消去するトラックを指定します。

2消去するデータの種類
【設定値】

□Event トラックのすべてのイベントが消去されま
す。

□Play Effect トラックのプレイエフェクトの設定が初期
化されます。

□Multi トラックに対応するソングマルチエディッ
トの設定が初期化されます。

消去するデータの種類を選択します。

□をチェックしたデータが消去または初期化されます。

21 Expand Backing(エキスパンドバッキング)

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17～32に展開します。

【参考】
・設定項目はありません。
・パターントラックに入力されているフレーズ(複数のフレーズが

入力されている場合は、一番最後のフレーズ)のボイス、エフェ
クト、ドラムセット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ます。

・このジョブを実行すると、シーケンストラック17～32にある
元のデータは上書きされて消えてしまいます。

・プレイエフェクトスルー(→P.103)が になっていると、プレ
イエフェクトの設定も展開されます。

22 Normalize Play Effect (ノーマライズプレイエフェクト)

プレイエフェクトの設定をシーケンストラックの演奏データに
反映させて、データを書き替えます。

【参考】
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
エフェクトの設定は初期状態に戻ります。

トラック
【設定値】01～32、All(すべてのシーケンストラック)

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し
ます。
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23 Copy Song(コピーソング)

指定したソングのすべてのデータを別のソングにコピーします。

【参考】
・ソングのプレイエフェクトおよびソングマルチエディットの設

定もコピーされます。
・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

きされて消えてしまいます。

①�

②�

1コピー元ソング
【設定値】01～20

コピー元のソングを指定します。

2コピー先ソング
【設定値】01～20

コピー先のソングを指定します。

24 Clear Song(クリアソング)

指定したソングのすべてのデータを消去します。ソングのプレ
イエフェクトとソングマルチエディットの設定は初期化されま
す。

ソング
【設定値】01～20、All(全ソング)

消去するソングを指定します。

【参考】
All(全ソング)を選択して消去を実行するとUndoはできません。

25 Song Name(ソングネーム)

指定したソングに名前を付けます。（8文字以内）

①�

②�

1ソングネーム
【設定値】0～9、!、#、$、%、&、'、(、)、-、@、^、＿、`、{、}、

̃ 、スペース、"、*、＋、,、.、/、A～Z、:、;、<、=、
>、?、[、a～z、\、]、｜

ソングネームを入力します。

2カーソル

文字を入力する位置を示します。

【操作】

1,/.でカーソルを移動し、U/Vまた
はジョグダイアルを使って文字を入力します。
・)(SPACE)でスペースが入力されます。
・:(DEL)でカーソル位置の文字が削除されます。
・文字の入力方法については、「第1章 基礎知識」をご覧
ください。

2入力が終わったら、Zを2回押すとソングプレイに戻
ります。
・ソングネームを設定後、Tを押す必要はありません。
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8.ソングマルチエディット

8.ソングマルチエディット

B→((Multi)
ソングを再生する際のパートごとのボイス(音色)の設定やエディットを行うモードです。

【参考】
・ソングマルチはソングごとに1つずつ持っており、各ソングに

異なった値を設定することができます。
・ソングマルチは、電源を切ると消えてしまいます。ディスク

モードで、ソングのノーマルで保存すると、ソングデータの一
部として保存することができます。

❏操作手順

1ソングプレイ画面から((Multi)を押してソングマルチエ
ディットに入ります。

2^(Mixer)～)(PadAsgn)を押して画面を切り替え
ます。

3設定したいパラメーターへカーソルを移動し、U /
V、ジョグダイアル、テンキー→Tで値を設定し
ます。

4Zを押すと、ソングプレイ画面に戻ります。

❏ソングマルチエディットのポイント

音源部の各パートを一時的に設定します。

ソングマルチエディットは、音源部の各パートを一時的に設
定します。ですから、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)、XGシステムオンなどが
入力されていると、音源の設定だけでなく、ソングマルチエ
ディットの設定も変更されてしまいます。

ソングデータには入力されません。

ソングマルチエディットの設定は、ソングデータには入力さ
れません。ソングマルチエディットで設定したパラメーター
をソングに入力するためには、ディスクモードのセーブ画面
(→P.238)で、((XG HEADR)を押してXGヘッダーを
オンにしてからセーブを実行します。すると、ソングマルチ
エディットの設定内容が、1～2小節のセットアップ小節と
してソングの先頭に付加されます。

❏ソングマルチエディットの画面

ソングマルチエディットは以下の6つの画面で構成されていま
す。(^～)を押して選択)

ミキサー(^(Mixer))→P.126

ミキサーを操作する感覚で、パート1 ～ 32/AD/SP のボ
リューム、パン、ボイス、ミュート/ソロ、エフェクトのセ
ンド(深さ)などを設定できます。

チューン(&(Tune))→P.128

パートごとのデチューンとノートシフトの設定を行います。

パートエディット(*(PartEdit))→ P.128

パートの設定を変更することで間接的にボイスをエディット
します。
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パートコントローラーエディット(((Contrl))→
P.131

MIDIコントローラー(PB、MW、AT、FC、リボンコントロー
ラー)の設定をパートごとに行います。

ドラムセットアップエディット()(DrEdit))→P.132

ドラムセット中の特定のドラム楽器をエディットします。

パッドサンプルアサイン()(PadAsgn))

パッドでサンプルを慣らすための設定を行います。

【参考】
・ソング再生中にも設定を変更できます。シーケンサーボタンは

ソングプレイ画面と同様に機能します。
・)に(PadAsgn)が表示されている時は、サンプルパートを

選んでいなくてもいつでもパッドサンプルアサインの画面に入
ることができます。

^ミキサー

B→((Multi)→^(Mixer)
音源部の32パートに対応した32チャンネルミキサー表示の設
定画面です。ソングを再生/録音する際のパートごとのボイス、
ボリューム、パンなどの設定を行います。
ソングプレイ画面から((Multi)を押してソングマルチエ
ディットに入り、̂ (Mixer)を押すとミキサー画面になりま
す。

【参考】
・S＋ジョグダイアル、S＋U/Vは、すべ

てのパートの値を増減します。S＋テンキー→Tは、
すべてのパートを同じ値に設定します。

・:を押すごとに1～16パート、17～32パート、AD/SMP
パートの表示が切り替わります。

❏ボイスの選び方

ミキサー画面では、ボイスカテゴリー、プログラムナンバー、バ
ンクナンバーの3つのパラメーターを設定してボイスを選択し
ます。

XGノーマルボイスを選択する場合

1. ボイスカテゴリーを (XGノーマルボイス)に設定しま
す。

2. プログラムナンバーで音色を選択します。

3. バンクナンバーでバリエーションボイスを選択します。

EOS B2000のプリセットやユーザーのノーマルボ
イスを選択する場合

1. ボイスカテゴリーを (EOSノーマルボイス)に設定しま
す。

2. プリセットボイスを選択する場合はバンクナンバー=0、
ユーザーボイスはバンクナンバー=1に設定します。

3. プログラムナンバーでボイスを選択します。

ドラムボイスを選択する場合

1. ボイスカテゴリーを (ドラムボイス)に設定します。

2. XG ドラムボイスを選択する場合はバンクナンバー=0、
EOS B2000のプリセットやユーザーのドラムボイスを選
択する場合はバンクナンバー=111に設定します。

3. バンクナンバー=0 に設定したときは、プログラムナン
バーでドラムボイスを選択します。バンクナンバー=111
に設定したときは、プログラムナンバー=001でプリセッ
トドラムボイス、プログラムナンバー=002でユーザード
ラムボイスが選択されます。



ソ
ン
グ
モ
ー
ド

2

127

8.ソングマルチエディット

SFXボイスやSFXキットを選択する場合

1. ボイスカテゴリーを (SFXボイス)や (SFXキット)に
設定します。

2. プログラムナンバーで音色を選択します。

【参考】
表示されるボイスについては、別冊リストブック記載のノーマ
ルボイスリスト、ドラムボイスリストをご覧ください。

❏表示とパラメーター

②�
③�

⑭�

④�
⑤�

⑥�
⑦�

⑧�
⑨�

⑩�
⑪�

⑫�

①�

⑬�

1データ表示

上段ではカーソルのあるパートのボイスの設定を、下段では
カーソルのあるパラメーターとデータの値を表示します。ボ
イスの設定は、CAT.(ボイスカテゴリー)、PGM(プログラム
ナンバー)、BANK(バンクナンバー)とボイスネームで表示し
ます。

2PART(パート番号)
【設定値】1～32、AD、SP

音源部のパート番号です。1～32は音源部の各パート、AD
はA/Dインプット、SP(SMP)はサンプリング音源部に対応
しています。:を押すごとに1～16パート、17～32
パート、AD/SMPパートの表示が切り替わります。

ソングのシーケンストラック(TR1～32)、パターントラック
(PATTERN1～16)と各パートとの関係は、「5.アウトプット
チャンネル」(→P.107)で決まります。

【参考】
初期状態では、パート1～16がシーケンストラックのTR1～16
と、パート17～32がパターントラック(PATTERN1～16)と接
続されています。

3VELO METER(ベロシティメーター)

再生時のベロシティ、ミュート、ソロを表示します。ソン
グプレイ画面と同じ機能です。(→P.86)

4VOICE CAT.(ボイスカテゴリー)
【設定値】 (XG ノーマルボイス)、 (SFX ボイス)、

(SFXキット)、 (ドラムボイス)、 (ドラムセッ

トアップ1)、 (ドラムセットアップ2)、 (EOS
ノーマルボイス)、Off(パートオフ)

ボイスの大きな区分け(バンクセレクトMSB)とドラムのセッ
トアップを設定します。ここでの設定によって、「5.プログ
ラムナンバー｣、「6.バンクナンバー｣で選択できるボイスの
種類が変わります。

(XGノーマルボイス)は、XGに対応した通常の楽器音
(ノーマルボイス)を選択する際に設定します。

(SFXボイス)は、音程付きの効果音を選択する際に設
定します。

(SFXキット)は、鍵盤ごとに多くの効果音が割り当て
られたボイスを選択する際に設定します。

(EOSノーマルボイス)は、EOS B2000のプリセット
ボイスとユーザーボイスを選択する際に設定します。

(ドラムボイス)は、ドラム音色をエディットせずに使
用する場合に選択します。

(ドラムセットアップ1)と (ドラムセットアップ2)
は、ドラム音色をエディットする場合に選択します。

ボイスカテゴリーをOff(パートオフ)に設定すると、そのパー
トは音が鳴らない状態になります。

【参考】
ドラムのセットアップとは、「ドラムセットアップエディット」
(→P.132)でエディットの対象となるメモリーです。EOS B2000
ではドラムセットアップがソングに2つ、パターンに1つ用意
されているため、合計3パートのドラムボイスに対して別々の
エディットを行うことができます。

5PROGRAM(プログラムナンバー)
【設定値】
プログラムナンバー 001～128
ボイスのアイコン (ピアノ)、など

プログラムナンバーでは、音色番号を設定して基本ボイス
(GMに準拠)を選択します。

画面のプログラムナンバーの表示位置ではボイスのアイコン
が、画面上部のデータ表示位置ではプログラムナンバーとボ
イスネームが表示されます。

ボイスの並びについてはボイスリスト(→別冊リストブック)
をご覧ください。

設定できるプログラムナンバーの範囲は、「4ボイスカテゴ
リー｣によって変わります。

6BANK(バンクナンバー)
【設定値】バンクナンバー　000～111(不連続)

XGのボイスバンクを切り替えてバリエーションボイスを選
択したり、ボイスメモリーを切り替えたりします。「4ボイ
スカテゴリー｣と「5プログラムナンバー｣によって、設定で
きる値の範囲が変わります。

ボイスカテゴリーが (XGノーマルボイス)の場合は、バン
クナンバーを000～111の範囲で切り替えて、XGのバリ
エーションボイスを選択できます。バリエーションボイスが
用意されているバンクナンバーはプログラムナンバーによっ
て異なります。
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ボイスカテゴリーが (ドラムボイス)の場合は、バンクナン
バー=000でXG対応のドラムボイス、バンクナンバー=111
でEOS B2000のプリセットとユーザーのドラムボイスを選
択できます。

ボイスカテゴリーが (EOSノーマルボイス)の場合は、バ
ンクナンバー=000 でプリセットボイス、バンクナンバー
=001でユーザーボイスが選択できます。

ボイスカテゴリーが上記以外に設定されている場合は、バン
クナンバーは常に000になります。

7REVERB(リバーブセンド)
【設定値】000～127

リバーブの効果の深さを設定します。

8CHORUS(コーラスセンド)
【設定値】000～127

コーラスの効果の深さを設定します。

9VARIATION(バリエーションスイッチ/バリエーションセン
ド)
【設定値】バリエーションスイッチ Off、On

バリエーションセンド 000～127

バリエーションモード(→P.137)がインサーションに設定さ
れている場合はバリエーションスイッチ、システムに設定さ
れている場合はバリエーションセンドとして機能します。

バリエーションスイッチは、バリエーションエフェクトを有
効にするパートを設定します（Onにできるパートは1パー
トだけです）。

バリエーションセンドは、バリエーションエフェクトの効果
の深さを設定します。

0PAN(パン)
【設定値】Random(0)、Left63(1)～Center(64)～Right63(127)

再生する際のパン(音の定位)を設定します。

音の定位が Leftでは左に、Rightでは右に、Centerでは中央
になります。Randomは音が鳴るたびに音が左右に移動する
特殊な効果です。

AVOLUME(ボリューム)
【設定値】000～127

ボリューム(音量)を設定します。

BEXPRESN(エクスプレッション)
【設定値】000～127

エクスプレッションを設定します。

Cマスターボリューム
【設定値】000～127

ソング全体の音量を設定します。

D INS 1, 2(インサーションエフェクト1, 2パート)
【設定値】01～32、AD、SP、OFF

インサーションエフェクト1, 2を有効にするパートをそれぞ
れ設定します。

&チューン

B→((Multi)→&(Tune)
ソングを再生/録音する際のパートごとのデチューン、ノート
シフトの設定を行います。
ソングプレイ画面から((Multi)を押してソングマルチエ
ディットに入り、&(Tune)を押すとチューン画面になりま
す。
【参考】
・S＋ジョグダイアル、S＋U/Vは、すべ

てのパートの値を増減します。S＋テンキー→Tは、
すべてのパートを同じ値に設定します。

・:を押すたびに1～16パート、17～32パートの表示が切
り替わります。

❏表示とパラメーター

①�

②�③�

④�
⑤�
⑥�
⑦�
⑧�

1DETUNE(デチューン)
【設定値】－12.8～＋12.7

基準値に対してチューニングを上下にセント単位で変更しま
す。

2NOTE SHIFT(ノートシフト)
【設定値】－24～＋24

各パートの音程を上下に半音（100セント）単位で変更しま
す。

3トランスポーズ
【設定値】－24～＋24

すべてのパートの音程を上下に半音（100セント）単位で変
更します。

*パートエディット

B→((Multi)→*(PartEdit)
各パートのボイスをエディットする画面です。パートごとの設
定なので、あるパートのボイスをエディットしてから別のボイ
スに差し換えても、ここでの設定は反映されます。
ソングプレイ画面から((Multi)を押してソングマルチエ
ディットに入り、*(PartEdit)を押すとパートエディット画
面になります。
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【参考】
・パラメーターは、絶対変化のパラメーターと相対変化のパラ

メーターに大きく分けられます。絶対変化のパラメーターとは、
設定した値で音源の状態が直接変化するパラメーターです(モノ/
ポリ、エレメントリザーブ、ポルタメントスイッチ/タイム、ド
ライレベル)。相対変化のパラメーターとは、選択されているボ
イスの元の設定がここで設定した値によって変化することに
よって、音源の状態が間接的に変化するパラメーターです(上記
以外のパラメーター)。

・ [TRACK],/.を押してパートを選択します。
・:を押すたびに1～16パート、17～32パートの表示が切

り替わります。

❏表示とパラメーター

S ^ & * ( ) : Z

①�②� ③� ④� ⑤�

⑥�

⑨�⑧�⑦�

1MONO/POLY(モノ/ポリ)
【設定値】MONO(モノモード)、POLY(ポリモード)

パートの発音状態を設定します。MONO(モノモード)は単音
しか発音せず和音が演奏できない状態、POLY(ポリモード)は
和音が演奏できる状態です。

2ELEM RSRV(エレメントリザーブ)
【設定値】00～64

最大発音数を越えたときに発音を確保するエレメント数を設
定します。

EOS B2000では、各パートで発音しているボイスのエレメ
ント数の合計が最大発音数(64音)を越えると、先に演奏した
ボイスから順番に音が消える仕組みになっています(後着優
先)。エレメントリザーブで必要なエレメント数を確保してお
くと、最大発音数を越えてもそのパートの音が途切れなくな
ります。

【参考】
すべてのパートの合計が64を越えることはできません。そのた
め、あるパートの数値を上げる場合は、あらかじめ他のパート
の数値を下げる必要があります。優先順位の低いパートは、な
るべく0に設定しておきましょう。

3VELCTY SENS DEPTH(ベロシティセンスデプス)、
VELCTY SENS OFFST(ベロシティセンスオフセット)
【設定値】ベロシティセンスデプス 000～127

ベロシティセンスオフセット 000～127

ベロシティ(鍵盤を弾く強さ)に対するセンシティビティ(感度)
を設定することによって、音源に働くベロシティの変化の仕
方を変えます。

ベロシティセンスデプスは、「受信したベロシティ」に対し
て、「音源に働くベロシティ」の変化の度合い(傾き)をコント
ロールしています。

デプスを大きくすると「受信したベロシティ」に対する「音
源に働くベロシティ」の変化が大きくなります。デプスを小
さくするとベロシティの変化が小さくなり、デプスを0にす
ると「受信したベロシティ」が変化しても「音源に働くベロ
シティ」は変化しなくなります。

ベロシティセンスオフセットは、「音源に働くベロシティ」の
値を一律に増減します。

オフセット値が64の場合は、受信したままのベロシティ値
が音源に働きます。

オフセット値を64より大きくすると、「音源に働くベロシ
ティ」が全体に増加し、受信したベロシティが小さくても大
きなベロシティが音源に働きます。鍵盤をある程度以上強く
弾くとベロシティは最大値(127)で一定になります。

オフセット値を64より小さくすると、「音源に働くベロシ
ティ」が全体に減少し、「受信したベロシティ」がある大きさ
になるまではベロシティは最小値(1)で一定になり、「受信し
たベロシティ」が大きくても「音源に働くベロシティ」は小
さくなります。

（オフセット=64で一定にしたとき）�
デプスによるベロシティカーブの変化�

デプス=127、オフセット=64

音
源
に
働
く
ベ
ロ
シ
テ
ィ
�

受信したベロシティ�オフセット=64

デプス=64、オフセット=64

デプス=32、オフセット=64

デプス=0、オフセット=64
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（デプス=64で一定にしたとき）�

オフセットによるベロシティカーブの変化�

オフセット=96、デプス=64

オフセット=64、デプス=64

オフセット=32、デプス=64=64オフセット=32、デプス=64

音源に働くベロシティ�

ベロシティ=127

ベロシティ=1

受信したベロシティ�

（オフセット=96）�
オフセットによる増減�

オフセットによる増減�（オフセット=64）�

（オフセット=32）�

4EQ(BASS) GAIN(EQバスゲイン)、EQ(BASS) FREQ(EQ
バスフリケンシー)
【設定値】EQバスゲイン －64～＋63

EQバスフリケンシー 32Hz～2.0kHz

低音域用のEQの設定して低音域の倍音をコントロールし、
音色を変化させます。フリケンシーで周波数を設定し、ゲイ
ンで設定した周波数付近の倍音の音量を変化します。

5EQ(TRBL) GAIN(EQトレブルゲイン)、EQ(TRBL) FREQ
(EQトレブルフリケンシー)
【設定値】EQトレブルゲイン －64～＋63

EQトレブルフリケンシー　500Hz～16.0kHz

高音域用のEQの設定して高音域の倍音をコントロールし、
音色を変化させます。フリケンシーで周波数を設定し、ゲイ
ンで設定した周波数付近の倍音の音量を変化します。

レベル�

周波数�

EQバスフリケンシー� EQトレブルフリケンシー�

EQトレブルゲイン�EQバスゲイン�

6PORT. SW(ポルタメントスイッチ)、PORT. TIME(ポルタ
メントタイム)
【設定値】ポルタメントスイッチ Off、On

ポルタメントタイム 000～127

ポルタメント(音程の違う2つの音の間をなめらかに移動する
機能)をかける設定を行います。ポルタメントスイッチではポ
ルタメントのオン/オフを、ポルタメントタイムではパート
ごとにポルタメントの効果のかかり方を設定します。

【参考】
ドラムボイス、SFXキット、サンプルのボイスには、ポルタメ
ントはかかりません。

7FILTER CUTOFF(フィルターカットオフ)、FILTER
RESNANCE(フィルターレゾナンス)
【設定値】カットオフ －64～＋63

レゾナンス －64～＋63

フィルターを設定して音色を変更します。

カットオフでは、高い周波数の音をカットして音色の明るさ
を変更します。

音量�

そのまま通過�
する部分�

カットされる部分�

倍音� 周波数�

カットオフ�

レゾナンスでは、カットオフフリケンシー付近の出力を持ち
上げて音に張りを出します。

レゾナンス�

カットオフフリケンシー�

8EG ATTACK(EGアタックタイム)、EG DECAY(EGディケ
イタイム)、EG RLESE(EGリリースタイム)
【設定値】－64～＋63

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
な変化を設定します。

アタックタイムは、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です。値が小さくなると立ち上が
りが速くなります。

ディケイタイムは、音量が最大に達した後、サステインレベ
ルに変化する時間です。値が小さくなると、歯切れのいい音
になります。

リリースタイムは、鍵盤を離した後、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です。値が小さくなると
すばやく消えるようになります。
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EGリリースタイム�
EGディケイタイム�

EGアタックタイム�

9VIBRATO RATE(ビブラートレイト)、VIBRATO DEPTH(ビ
ブラートデプス)、VIBRATO DELAY(ビブラートディレイ)
【設定値】－64～＋63

ビブラートの設定を行います。レイトでは音程を揺らす速さ
を、デプスでは深さを、ディレイでは鍵盤を弾いてからビブ
ラートがかかり始めるまでの時間を設定します。

ビブラートレイト�
ビブラートディレイ�

ビブラートデプス�

(パートコントローラーエディット

B→((Multi)→((Contrl)
パートごとに、PB(ピッチベンド)、MODULATION(モジュレー
ションホイール)、A.TOUCH(アフタータッチ)、FC(フットコン
トローラー)、RBN(リボンコントローラー)の機能の設定を行い
ます。
ソングプレイ画面から((Multi)を押してソングマルチエ
ディットに入り、((Contrl)を押すとパートコントローラー
エディット画面になります。

【参考】
・[TRACK],/.を押してパート選択します。
・:を押すたびに1～16パート、17～32パートの表示が切

り替わります。

❏5種類のコントローラー

画面は、コントローラーごとに5つのブロックに分かれ、さら
に各コントローラーに設定する効果を種類によって上下2段に
分けています。
コントローラーは次の5種類です。

・ PB(ピッチベンド)…ピッチベンドホイール。MIDIでは、ピッ
チベンドチェンジ。

・MODULATION(モジュレーション)…モジュレーションホ
イール。MIDIでは、コントロールチェンジ(No.1)。

・ A.TOUCH(アフタータッチ)…鍵盤を演奏した後さらに押し込
んだときに機能するコントローラー。MIDIでは、チャンネル
アフタータッチ。

・ FC(フットコントローラー)…リアパネルのフットコントロー
ラー端子に接続したコントローラー。対応するMIDIデータ
は、パッドノブモードで設定可能です。

・ RBN(リボンコントローラー)…リボンコントローラー。対応
するMIDIデータは、パッドノブモードで設定可能です。

❏ボイスコントローラーコピー

ボイスパラメーターとして保存されているコントローラーの設
定は、ソングモードでは無効になります。ですから、ボイスモー
ドで演奏していたのと同じ効果をつけるためには、あらためて
この画面で設定し直す必要があります。その操作を簡単にする
ための機能がボイスコントローラーコピーです。
%(VOICE CONTROL COPY)を押すと、そのパートに設定
されているボイスのコントローラーの設定がこの画面にコピー
され、ボイスモードで演奏していたのと同じ効果をつけること
ができるようになります。

%

❏表示とパラメーター

①�

①�②�③� ①�②�

④�⑤�⑥�④�⑤�⑥�⑤�⑥�

画面構成

画面は、コントローラーごとに5つのブロックに分かれ、さ
らに各コントローラーに設定する効果を種類によって上下2
段に分けています。

コントローラーに設定する効果のうち、上段では音程や音量
をリアルタイムにコントロールする効果を、下段ではLFOを
使って音程や音量を周期的に変化させる効果を設定します。

1PCH(ピッチバイアスデプス)
【設定値】－24～＋24

各コントローラーによる音程変化の幅を半音単位で設定しま
す(12半音でオクターブ)。各コントローラーでボイスの音程
をなめらかに変化できます。
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【参考】
PB(ピッチベンドホイール)、A.TOUCH(アフタータッチ)、RBN
(リボンコントローラー)で設定できます。

2FLT(フィルターバイアスデプス)
【設定値】－64(－9600セント)～＋63(＋ 9450セント)

各コントローラーによるフィルターのカットオフ周波数の変
化幅を設定します。各コントローラーでボイスの音色を変化
できます。

【参考】
MODULATION(モジュレーションホイール)、A.TOUCH(アフ
タータッチ)、FC(フットコントローラー)、RBN(リボンコント
ローラー)で設定できます。

3AMP(アンプリチュードバイアスデプス)
【設定値】－63(－ 100％)～＋63(100％)

各コントローラーによる音量の変化幅を設定します。各コン
トローラーでボイスの音量を変更できます。

【参考】
A.TOUCH(アフタータッチ)で設定できます。

4PMD(ピッチモジュレーションデプス)
【設定値】0～127

各コントローラーによるピッチモジュレーション(ビブラー
ト)の深さの変化幅を設定します。

【参考】
MODULATION(モジュレーションホイール)、A.TOUCH(アフ
タータッチ)で設定できます。

5FMD(フィルターモジュレーションデプス)
【設定値】0～127

各コントローラーによるフィルターモジュレーション(ワウワ
ウ)の深さの変化幅を設定します。

【参考】
・MODULATION(モジュレーションホイール)、A.TOUCH(アフ

タータッチ)、FC(フットコントローラー)で設定できます。
・音色によっては、コントローラーでデプスを変化させたときに

ノイズが生じることがあります。その場合は、デプスを浅く設
定してみてください。

6AMD(アンプリチュードモジュレーションデプス)
【設定値】0～127

各コントローラーによるアンプリチュードモジュレーション
(トレモロ)の深さの変化幅を設定します。

【参考】
MODULATION(モジュレーションホイール)、A.TOUCH(アフ
タータッチ)、FC(フットコントローラー)で設定できます。

)ドラムセットアップエディット

B→((Multi)→ドラムパートを選択→
)(DrSetup)
ドラムセット中の特定のドラム楽器をエディットします。
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)が割り当てられていて、個々のインストごとにエ
ディットすることができます。

ドラムセットアップエディットでは、ドラムセットアップ1、2を
エディットすることで間接的にドラムボイスをエディットします。
ソングプレイ画面から((Multi)と^(Mixer)を続けて
押してミキサー画面にし、ドラムセットアップ1または2が選
択されているトラックを選んでから)(DrEdit)を押すと、
ドラムセットアップエディット画面になります

❏エディット手順

1「1.元になるドラムキット」にカーソルを移動し、エディッ
トの元になるドラムキットを選択します。

2+にカーソルを移動し、鍵盤を押してエディット対象の
インストを選択します。

3設定したいパラメーターへカーソルを移動し、U /
V、ジョグダイアル、テンキー→Tで値を設定し
ます。

4Zを押すとソングプレイ画面に戻ります。

❏表示とパラメーター

2

8,9 D E F

G,H1
3

4

5

6

7

B

0,A
C I～K L～N

1元になるドラムキット
【設定値】001 Stndrd、002 Stndrd2、003 Dry、004 Bright、

009 Room、010 DrkRoom、017 Rock、018 Rock2、
025 Electro、026 Analog、027 Analog2、028
Dance、029 HipHop、030 Jungle、033 Jazz、034
Jazz2、041 Brush、049 Symphny、001 SFX1 Kit、
002 SFX2 Kit
001 EOS Kit、002 User Kit

エディットの元になるドラムキットを設定します。

【参考】
ドラムキットを切り替えると、ドラムセットアップエディット
のすべてのパラメーターが初期化されます。パラメーターの設
定は、最初にドラムキットを選んでから行ってください。

2NOTE(ノート)
【設定値】C#-1～C5

ノートを指定し、エディット対象のインストを選択します。各
ノートに割り当てられているインストの種類は、ドラムボイス
によって異なります。各ドラムボイスのインストの配置につい
ては、別冊の｢リストブック｣をご覧ください。(→リストブック)



ソ
ン
グ
モ
ー
ド

2

133

8.ソングマルチエディット

【参考】
・「1 元になるドラムキット｣にXG Drum以外が選択されている

場合の設定値の範囲は、C#-1～G5です。
・このパラメーターにカーソルがある時、鍵盤で入力することも

できます。

3REVERB(リバーブセンド)
【設定値】000～127

インストごとのリバーブエフェクトの効果の深さを設定します。

【参考】
リバーブをかけるためには、ミキサー画面でドラムが割り当て
られているパートのリバーブセンドと、エフェクト画面のリ
バーブリターンレベルを設定する必要があります(→P.126)。

4CHORUS(コーラスセンド)
【設定値】000～127

インストごとのコーラスエフェクトの効果の深さを設定します。

【参考】
コーラスをかけるためには、ミキサー画面でドラムが割り当て
られているパートのコーラスセンドと、エフェクト画面のコー
ラスリターンレベルを設定する必要があります(→P.126)。

5VARI(バリエーションセンド)
【設定値】バリエーションエフェクト=インサーションの場合

　000(オフ)、001～127(オン)
バリエーションエフェクト=システムの場合
　000～127

インストごとのバリエーションエフェクトのかかり方を設定します。

バリエーションモードの設定(→P.137)がインサーションの
場合はバリエーションのオン/オフスイッチとして機能し、
000でオフ、001～127でオンになります。

バリエーションモードの設定(→P.137)がシステムの場合は
バリエーションセンドとして機能し、インストごとのバリ
エーションエフェクトの効果の深さを設定します。

【参考】
・バリエーションエフェクトをかけるためには、ミキサー画面で

ドラムが割り当てられているパートに対して次の設定が必要で
す(→P.128)。

バリエーションエフェクト=インサーションの場合
　…バリエーションスイッチをオン
バリエーションエフェクト=システムの場合
　…バリエーションセンドを1以上に設定

・以下のような場合、システムエフェクトである3リバーブセン
ドおよび4コーラスセンドの設定は無効になります。

- インサーションエフェクトパート(→P.128)にこのドラム
パートが選択されている場合

- バリエーションモード(→P.137)がインサーションに設定
されている状態で、パートのバリエーションスイッチ(→
P.128)がオン、そのノートのバリエーションセンドが1
以上に設定されている場合

バリエーションモードがシステムの場合は、5バリエーション
センドの設定も同様に無効となります。

6PAN(パン)
【設定値】Random、Left63～Center～Right63

インストごとに、再生する際のパン(音の定位)を設定します。生
のドラムスの配置と同じような設定にするともっとも自然です。

Left63で最も左、Right63で最も右、Centerで中央に定位
します。Random(ランダム)は音が鳴るごとに定位があちこ
ちに飛び交う特殊な効果です。

7VOL(ボリューム)
【設定値】000～127

インストごとの音量を設定します。

8EQ(TRB) FRQ(EQトレブルフリケンシー)、
9EQ(TRB) GAIN(EQトレブルゲイン)
【設定値】FRQ 500Hz～16.0kHz

GAIN －64～＋63

高音域用のEQを設定して高音域の倍音をコントロールし、
音色を変化させます。FRQで周波数を設定し、GAINで設定
した周波数付近の倍音の音量を変化します。

0EQ(BAS) FRQ(EQバスフリケンシー)、
A EQ(BAS) GAIN(EQバスゲイン)
【設定値】FRQ 32Hz～2.0kHz

GAIN －64～＋63

低音域用のEQを設定して低音域の倍音をコントロールし、
音色を変化させます。FRQで周波数を設定し、GAINで設定
した周波数付近の倍音の音量を変化します。

レベル�

周波数�

EQバスフリケンシー� EQトレブルフリケンシー�

EQトレブルゲイン�EQバスゲイン�

BPITCH CRS(ピッチコース)
【設定値】－64～＋00～＋63

インストごとに、音程を半音（100セント）単位で設定します。

CPITCH FINE(ピッチファイン)
【設定値】－64～＋00～＋63

インストごとに、音程を1セント(1/100半音)単位で細かく
調整します。

DALT(オルタネートグループ)
【設定値】Off、001～127

ハイハット(HiHat)のクローズとオープンなど、同時に発音す
ると不自然なインストを同時に発音しないようにする設定で
す。同じ番号に設定したインストどうしは、同時に発音しな
くなります。

【参考】
オルタネートグループで001～127を設定したインストは、キー
アサインの設定が常にSGL(シングル)になります。

EKAS(キーアサイン)
【設定値】SGL(シングル)、MLT(マルチ)

発音中のインストに対してMIDI ノートオンデータが続けて
来たときの発音方法を設定します。SGLでは発音中の音を一
度強制的に止めてから再び音を鳴らします。MLTでは発音中
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の音は鳴らしたまま重ねて発音します。シンバルのように減
衰の遅い音について効果がはっきりわかります。一般的には
MLTの方が自然に聞こえます。

FRCV(レシーブノートオフ)
【設定値】OFF、ON

インストごとにMIDIノートオフを受信するかどうかを設定
します。ONにするとMIDIノートOFFで発音中の音を止め
ることができます。シンバルやスネアロールなどを発音中の
途中で止めたい場合に使います。

GVELOCITY PCH(ピッチベロシティセンス)
【設定値】－16～＋16

ベロシティによって音程をどの程度変化させるかを設定しま
す。叩く強さによって音程の細かい変化を再現できます。

HVELOCITY FLTR(フィルターベロシティセンス)
【設定値】－16～＋16

ベロシティによって音色(カットオフフリケンシー)をどの程
度変化させるかを設定します。叩く強さによって音の明るさ
に変化を付けることができます。

IFILTER CUTOF(フィルターカットオフ)、
J FILTER RESO(フィルターレゾナンス)
【設定値】CUTOF －64～＋00～＋63

RESO －64～＋00～＋63

インストごとにローパスフィルターを設定することで、高い
倍音を削って音色を変えることができます。

フィルターカットオフでは、設定値を小さくするほど音が暗
く、大きくするほど明るくなります。レゾナンスでは、設定
値を大きくするほど音に倍音を付け加えてクセのあるアタッ
ク音にすることができます。

KFILTER HPF(ハイパスフィルターカットオフ)
【設定値】－64～＋00～＋63

インストごとにハイパスフィルターを設定することで、低い
倍音を削って音色を変えることができます。

LEG ATTCK(EGアタックレイト)、
MEG DCAY1(EGディケイ1レイト)、
NEG DCAY2(EGディケイ2レイト)
【設定値】ATTCK －64～＋00～＋63

DCAY1 －64～＋00～＋63
DCAY2 －64～＋00～＋63

インストごとの音量の時間的な変化を設定します。

ディケイ１�

鍵盤を弾いたポイント�

ディケイ２�

ディケイレベル�
アタック�

EGアタックは鍵盤を弾いた瞬間の音量が０から最大値に変
化する時間です。EGディケイ１は音量が最大値に達した後
ディケイレベルまで変化する時間です。EGディケイ２は音
量がディケイレベルに達した後、０まで変化する時間です。
数値を上げると変化が遅くなり、下げると速くなります。

【参考】
・EGアタックを大きく設定しすぎると最大値に到達するまでに

ウェーブが終ってしまうため不自然になる場合があります。
・ボイスによっては設定しても効果のない場合があります。

)パッドサンプルアサイン

B→((Multi)→サンプルパートを選択→
)(PadAsgn)
パッドバンクAのパッド1～8とパッドバンクB～Dに対する
ウェーブフォームの割り当てと、パッドバンクB～Dの機能の
設定をします。
ソングプレイ画面から((Multi)と)(PadAsgn)を押す
と、パッドサンプルアサイン画面になります。

【参考】
・パッドサンプルアサインの設定は、ソングモード以外のモード

でも有効です(サンプルモードを除く)。

❏設定手順

1パッドバンクAのパッド1～8とパッドバンクB～Dに対し
て、ウェーブフォームを設定します。

2パッドバンクB～Dの機能を設定します。3種類の機能のう
ち、少なくとも1つはONにしましょう。

3ソングテンポとフレーズサンプリングとのテンポを調整する
ために、チューンの値を設定します。

4Zを押すと、ソングプレイ画面に戻ります。

❏表示とパラメーター

①�

②� ③� ④� ⑤� ⑥�
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PAD(パッドナンバー)

パッドバンクAのパッド1～8とバッドバンクB～Dに対応
しています。

パッドバンクAについては、パッドごとにウェーブフォーム
を設定して、パッド1～8で8種類のウェーブフォームを再
生することができます。

パッドバンクB～Dについては、各パッドバンクに対して1
つのウェーブフォームと効果を設定し、パッド 1 ～ 8 で
ウェーブフォームに効果をつけて再生することができます。

[PAD BANK]{/}やパッド1～8を押すと、対応
したパッドナンバーにカーソルが移動します。

1 Initial Pad Bank(イニシャルパッドバンク)
【設定値】A、B、C、D

ソングを呼び出した時、最初にセットされるパッドバンクを
設定します。

工場出荷時はAに設定されています。

2WAVEFORM NO.(ウェーブフォームナンバー)
【設定値】01～32

サンプルモードで作成した01～32のウェーブフォームを選
択します。ウェーブフォームナンバーを設定すると、ウェー
ブフォームネームが表示されます。

3TUNE(チューン)
【設定値】－64～＋63

ウェーブフォーム音程を半音単位で変更することで、ウェー
ブフォームの再生テンポを調節します。

4PITCH(ピッチ)
【設定値】OFF、ON

ピッチをON に設定すると、設定したウェーブフォームが
パッド1～8に「ドレミファソラシド」の音階で展開されま
す。パッド1が元のウェーブフォームになります。

5FILTER(フィルター)
【設定値】OFF、ON

フィルターをON にすると、設定したウェーブフォームの
フィルターカットオフとレゾナンスが8種類の値に自動的に
設定され、明るい音～暗い音～軽い音の順番にパッド1～8
に割り当てられます。パッド1が元のウェーブフォームにな
ります。

6ADRVAR(アドレスバリエーション)
【設定値】OFF、ON

アドレスバリエーションをONにすると、サンプルモードの
サンプルエディットで設定した8つのアドレスバリエーショ
ンが1番から8番の順にパッド1～8に割り当てられます。

❏操作手順

1ソングプレイ画面からKを押してソングエフェクトエ
ディットに入ります。

2^(Connect)～:(SysEQ)を押して画面を切り替え
ます。

3設定したいパラメーターへカーソルを移動し、U /
V、ジョグダイアル、テンキー→Tで値を設定し
ます。

4Zを押すと、ソングプレイ画面に戻ります。

❏ソングエフェクトエディットのポイント

音源部の各パートを一時的に設定します。

ソングエフェクトエディットは、音源部の各パートを一時的
に設定します。ですから、ソングにエフェクトを設定する
MIDIデータや、XGシステムオンが入力されていると、音源
の設定だけでなく、ソングマルチエディットの設定も変更さ
れてしまいます。

ソングデータには入力されません。

ソングエフェクトエディットの設定は、ソングデータには入

力されません。ソングエフェクトエディットで設定したパラ
メーターをソングに入力するためには、ディスクモードの
セーブ画面(→P.238)で、((XG HEADR)を押してXG
ヘッダーをオンにしてからセーブを実行します。すると、ソ
ングマルチエディットの設定内容が、1 ～2 小節のセット
アップ小節としてソングの先頭に付加されます。

パターントラック(PATTERN)にデータの入力されている
ソングを再生する場合には、ソングプレイ画面の「パター
ンセットアップ」(→P.88)でエフェクト設定を切り替えま
す。

パターンセットアップをOFFに設定すると、ソングエフェク
トエディットの設定が有効になります。ONに設定するとソ
ングエフェクトエディットの設定は無効になり、パターン
モードで設定したエフェクトの設定が有効になります。

❏ソングエフェクトの構成

・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は、特定のパートに対して効果を
かけるタイプのエフェクトです。1パートにだけ効果をかけ
ることができます。

9.ソングエフェクトエディット

B→K
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します。
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システムエフェクトは、すべてのパートに対して共通の効果
をかけるタイプのエフェクトです。各パートのエフェクトセ
ンドレベルの設定によって効果の深さを調節することができ
ます。

・バリエーションエフェクト=インサーションの場合

REVERB

reverb�
pan

send chorus to reverb

DRY LINE

PAN

chorus�
pan

PAN

reverb�
return

chorus�
return

OUT

太線はステレオライン�

EQ

insertion2は�
1パートのみ有効�

CHORUS

Varationは�
1パートのみ有効�

insertion1 part insertion2 part variation  part

insertion1は�
1パートのみ有効�

rev send

cho send

dry

rev send

cho send

dry

part AD

part SP

INS2

INS2

VAR

VAR

insertion2 on/off variation on/off

insertion2 on/off

insertion1on/off

insertion1on/off variation on/off

INS1

INS1

part1

part32

rev send

cho send

dry

rev send

cho send

INS2

INS2

VAR

VAR

insertion2 on/off variation on/off

insertion2 on/off variation on/off

insertion1on/off

insertion1on/off

dry

INS1

INS1

・バリエーションエフェクト=システムの場合

insertion2は�
1パートのみ有効�

insertion1 part

insertion1は�
1パートのみ有効�

VARIATION

REVERB

send chorus to reverb

send variation to chorus

send variation to reverb

DRY LINE

PAN

PAN

PAN

reverb�
pan

reverb�
return

OUT

太線はステレオライン�

EQ

CHORUS

chorus�
pan

chorus�
return

variation�
pan

variation�
return

part AD

part SP

INS2

INS2

insertion2 on/off

insertion2 on/off

insertion1on/off

insertion1on/off

INS1

INS1

var send

var send

rev send

rev send

cho send

cho send

dry level

dry level

part1

part32

INS2

INS2

insertion2 on/off

insertion2 on/off

insertion1on/off

insertion1on/off

INS1

INS1

var send

rev send

cho send

dry level

dry level

var send

rev send

cho send

insertion2  part

❏ソングエフェクトエディットの画面

ソングエフェクトエディットは以下の6つの画面で構成されて
います。(^～:を押して選択)

コネクション(^(Connect))→P.137

各エフェクトの接続状況を表す画面です。各エフェクトのエ
フェクトタイプなども表示されます。

リバーブエディット(&(Reverb))→P.138

リバーブのタイプやパラメーターを設定します。

コーラスエディット(*(Chorus))→P.138

コーラスエフェクトのタイプやパラメーターを設定します。

バリエーションエディット(((Vari.))→P.138

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し
ます。
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インサーションエディット()(Ins.))→P.138

インサーションエフェクト1, 2のタイプやパラメーターを設
定します。

システムEQ(:(SysEQ))

システムEQ(5バンドパラメトリックEQ)の各バンドのフリ
ケンシーやゲインなどを設定します。

【参考】
ソング再生中にも設定を変更できます。シーケンサーボタンは
ソングプレイ画面と同様に機能します。

^コネクション

B→K→^(Connect)
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します。

VARIATION MODE=Insertionの場合

①�

②④�

⑤⑦⑧�

③⑥�

⑭�
⑨�

⑮�

VARIATION MODE=Systemの場合

①�

②④�

⑤⑦⑧�

⑨⑪⑫⑬�

③⑥⑧�

⑭�
⑮�

1VARIATION MODE(バリエーションモード)
【設定値】Insertion、System

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します。
この設定によってエフェクトの構成が変化します。

2REVERB(リバーブタイプ)
【設定値】NO EFFECT、HALL 1,2、ROOM1,2,3、STAGE1,2、

PLATE、WHITE ROOM、TUNNEL、CANYON、
BASEMENT

リバーブエフェクトのタイプを設定します。

3 return rev(リバーブリターン)
【設定値】000～127

リバーブからの戻り量を設定し、全てのパートのリバーブの
深さを一律に変更します。

4REVERB pan(リバーブパン)
【設定値】Left63～Center～Right63

リバーブを通った信号(エフェクト音)のパン(左右の定位)を設
定します。

5CHORUS(コーラスタイプ)
【設定値】NO EFFECT、CHORUS1,2,3,4、CELESTE1,2,3,4、

FLANGER1,2,3、SYMPHONIC、ENS DETUNE、
PHASER1

コーラスエフェクトのタイプを設定します。

6 return cho(コーラスリターン)
【設定値】000～127

コーラスからの戻り量を設定し、全てのパートのコーラスの
深さを一律に変更します。

7CHORUS pan(コーラスパン)
【設定値】Left63～Center～Right63

コーラスを通った信号(エフェクト音)のパン(左右の定位)を設
定します。

8 send to rev(センドコーラストゥーリバーブ)
【設定値】000～127

コーラスからリバーブへ接続されたバスラインへの送り量を
設定します。
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9VARIATION(バリエーションタイプ)
【設定値】NO EFFECT、HALL 1,2、ROOM 1, 2, 3、STAGE

1, 2、PLATE、WHITE ROOM、TUNNEL、
CANYON、BASEMENT、DELAY LCR、DELAY
L,R、ECHO、CROSSDELAY、ER 1, 2、GATE REV、
REVRS GATE、KARAOKE 1, 2, 3、CHORUS 1,
2, 3, 4、CELESTE 1, 2, 3, 4、FLANGER 1, 2, 3、
SYMPHONIC、ENS DETUNE、AMBIENCE、
ROTARY SP、2WAY ROTRY、TREMOLO、AUTO
PAN、PHASER 1, 2、DISTORTION、COMP＋
DIST、OVERDRIVE、AMP SIM、3－BAND EQ、
2－BAND EQ、AUTO WAH、A－WAH＋DIST、
A－WAH＋ODRV、TOUCH WAH1, 2、T－WAH
＋DIST、T－WAH＋ODRV、PITCH CNG1, 2、
AURAL EXCT®、COMPRESSOR、NOISE GATE、
VOIC CANCL、TALK MOD、LO－FI、DIST＋
DELAY、ODRV＋DELAY、CMP＋DT＋DLY、CMP
＋OD＋DLY、WAH＋DT＋DLY、WAH＋OD＋
DLY、THRU
※AURAL EXCITER®はAPHEX社の登録商標です。

バリエーションエフェクトのタイプを設定します。

0 return var(バリエーションリターン)
(バリエーションモードがシステムのときのみ表示)
【設定値】000～127

バリエーションからの戻り量を設定し、全てのパートのバリ
エーションの深さを一律に変更します。

AVARIATION pan(バリエーションパン)
(バリエーションモードがシステムのときのみ表示)
【設定値】Left63～Center～Right63

バリエーションを通った信号(エフェクト音)のパン(左右の定
位)を設定します。

Bsend to cho(センドバリエーショントゥーコーラス)
(バリエーションモードがシステムのときのみ表示)
【設定値】000～127

バリエーションからコーラスへ接続されたバスラインへの送
り量を設定します。

Csend to rev(センドバリエーショントゥーリバーブ)
(バリエーションモードがシステムのときのみ表示)
【設定値】000～127

バリエーションからリバーブへ接続されたバスラインへの送
り量を設定します。

D Ins1(インサーション1タイプ)、
E Ins2(インサーション2タイプ)
【設定値】THRU、HALL 1,2、ROOM 1, 2, 3、STAGE 1, 2、

PLATE、DELAY LCR、DELAY L,R、ECHO、
CROSSDELAY、KARAOKE 1, 2, 3、CHORUS 1,
2, 3, 4、CELESTE 1, 2, 3, 4、FLANGER 1, 2, 3、
SYMPHONIC、ENS DETUNE、ROTARY SP、
TREMOLO、AUTO  PAN、PHASER  1、
DISTORTION、OVERDRIVE、AMP SIM、3－BAND
EQ、2 － BAND EQ、AUTO WAH、TOUCH

WAH1,2、AURAL EXCT®、COMPRESSOR、
NOISE GATE
※AURAL EXCITER®はAPHEX社の登録商標です。

インサーションエフェクトのタイプを設定します。

&リバーブエディット、
*コーラスエディット、
(バリエーションエディット、
)インサーションエディット

B →K →& (Reverb)/* (Chorus)/
((Vari.)/)(Ins.)
リバーブ/コーラス/バリエーション/インサーション1、2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
かく調整します。
エフェクトパラメーターはそれぞれのタイプによって異なりま
す。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」および「エフェクトパラメーターリスト」
(→リストブック)をご覧ください。

【参考】
・バリエーションモードがインサーションのとき、( バリ

エーションエディット画面で%(VOICE EFFECT COPY)を
押すと、バリエーションエフェクトがオンになっているパート
のボイスのエフェクトが、バリエーションエディット画面にコ
ピーされます。
【注意】
バリエーションエフェクトがオンになっているパートがドラ
ムパートのとき、エフェクトタイプは2BAND-EQに設定さ
れます。

・)インサーションエディット画面では、%を押すたび
にインサーション1と2を切り替えることができます。

&(Reverb)

①� ②�

*(Chorus)

②�①�
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((Vari.)

①�

③�

②�

⑤�④�

)(Ins.)

①�

②�

③�

④�⑤�

1エフェクトタイプ

コネクション画面(→P.137)と同様にエフェクトのタイプを
設定します。

【参考】
バリエーションエフェクトがインサーションのときのバリエー
ションエフェクトタイプに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
くなります。同様に、インサーションエフェクトタイプにNO
EFFECTを設定すると、インサーションエフェクト1, 2をON
にしているトラックの音が鳴らなくなります。

2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います。

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
ります。

各エフェクトのパラメーターについては、「リストブック」を
ご覧ください。

3WET/DRY(ウェット/ドライバランス)
【設定値】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)

バリエーションエフェクトがインサーションに設定されてい
る場合と、インサーションエフェクト1, 2に表示されます。
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)のバランスを設定します。

4RB Control Depth(リボンコントローラーエフェクトコント
ロールデプス)
【設定値】－64～＋63

各エフェクトタイプには、コントローラーでリアルタイムに
コントロールできるパラメーターが1つずつ含まれています
（エフェクトパラメーター表のControlらんに●印がついてい
るもの）。ここでは、そのパラメーターをリボンコントロー
ラーでコントロールするときの変化量を設定します。

5MW Control Depth(モジュレーションホイールエフェクト
コントロールデプス)
【設定値】－64～＋63

各エフェクトタイプには、コントローラーでリアルタイムに
コントロールできるパラメーターが1つずつ含まれています
（エフェクトパラメーター表のControlらんに●印がついてい
るもの）。ここでは、そのパラメーターをモジュレーションホ
イールでコントロールするときの変化量を設定します。

:システムEQエディット

B→K→:(SysEQ)

システムEQ(5バンドパラメトリックEQ)の各バンドのフリケン
シーやゲインなどを設定して、音の周波数帯域ごとのレベルを
補正したり、スピーカーや演奏する部屋の特性に合わせてサウ
ンドを補正します。
このイコライザーは各パートにある2バンドEQとは違い、EOS
B2000の出力全体をイコライジングします。

❏イコライザーとは

・イコライザーは、音をいくつかの周波数帯域に分けて各帯域
ごとのブースト／カットを調節することで、サウンドを補正
する機器のことです。たとえば、高い周波数のレベルを上げ
下げすると、高い音の成分を強調したりカットしたりするこ
とができます。

・一般的にイコライザーは、アンプやスピーカー、部屋の特性
に合わせ、音場環境を補正するために使用します。また演奏
する曲のジャンルに合わせて音を補正することで、クラシッ
クはより繊細に、ポップスはより明確に、ロックはよりダイ
ナミックに、というように、曲の特長を引き出し音楽をより
楽しめる環境を作ります。

・ EOS B2000の内蔵する5バンドのパラメトリックイコライ
ザーは、5つの周波数帯域に分けて、各帯域ごとの補正効果
が最も高い周波数を調節できます。さらにバンドごとの中心
周波数やQを自由に設定することが可能です。

❏システムEQの構造

パラメトリックEQとは

パラメトリックEQとは、ブースト/カットする周波数やゲ
イン、Qを自由に設定できる形式のイコライザーのことです。
グラフィックイコライザーやトーンコントロールなどの簡単
なEQに比べて、細かい音作りが可能です。ただし、使い方
が複雑で、動作を理解しないとかえって音を壊すおそれもあ
ります。次ページにマルチEQの構造を示します。
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EQゲイン1

EQフリケンシー1 EQフリケンシー2 EQフリケンシー3 EQフリケンシー4 EQフリケンシー5

レ
ベ
ル
� EQゲイン2 EQゲイン3 EQゲイン4 EQゲイン5

周波数�

次に、マルチEQの各要素について説明します。

ゲイン

・ゲインとは、指定した周波数をブースト/カットする量のこ
とです。

・マルチEQでは、各バンドについて、－12dB～＋12dBの
範囲でブースト/カットすることができます。

ゲイン�

0

＋12

－12 カット�

ブースト�

周波数

・ブースト/カットを行う周波数を設定します。各バンドにつ
いて、設定可能な周波数の範囲が決まっています。

・ゲインを少しブースト/カットした状態で周波数を少しずつ
変化させると、ブースト/カットしたい目的の音の周波数を
探ることができます。

Q

・周波数特性を表すカーブの、山や谷の鋭さを表します。

・ Qを高くすると、ブースト/カットする周波数の幅が狭くな
り、周波数特性のカーブが鋭くなります。

・ Qを低くすると、逆にブースト/カットする周波数の幅が広
くなり、周波数特性のカーブがなだらかになります。

Q

0

＋16

－16

Q高�
Q低�

シェイプ(shape)

・ EQの特性カーブの形を表します。

・代表的なシェイプとして、シェルビング(shelving)とピーキ
ング(peaking)の2つのタイプがあります。

・シェルビング(shelving)タイプは、図のような形の特性カー
ブで、比較的広い帯域の信号レベルを増減させるタイプです。

・ピーキング(peaking)タイプは、図のような形の特性カーブ
で、ある周波数を中心とした帯域の信号レベルを増減させる
タイプです。周波数特性に山や谷を作ることができます。

・マルチEQでは、中域の3つのバンドではピーキングタイプ
に固定されていますが、高低域の両端に当たる2つのバンド
ではシェイプを選択することができる仕組みになっています。

・高低域の両端では、シェルビングタイプを選択するのが一般
的です。

シェルビング・タイプ� ピーキング・タイプ�

❏ 表示とパラメーター

①�

②�

③�

④�

⑤�

1EQ TYPE(イコライザータイプ)
【設定値】Flat(フラット)、Jazz(ジャズ)、Pops(ポップス)、

Rock(ロック)、Concert(コンサート)

イコライザータイプでは、音楽ジャンルごとにプリセットの
設定を呼び出します。各プリセットには、音楽ジャンルに適
したイコライザーの設定が記憶されています。

イコライザータイプでは、バンド１～5の周波数をプリセッ
トによって下記の表のように自動的に変更します。

PLAT JAZZ POPS ROCK CONCERT
parameter comment comment comment comment comment
EQ gain1 0dB -6dB +4dB +7dB +3dB
EQ frequency1 80Hz 50Hz 125Hz 125Hz 80Hz
EQ Q1 0.7 0.7 0.7 0.7 0.7
EQ shape1 shelving shelving shelving shelving shelving
EQ gain2 0dB +2dB -4dB +4dB +4dB
EQ frequency2 500Hz 125Hz 315Hz 200Hz 315Hz
EQ Q2 0.7 0.3 2.0 0.7 0.7
not used
EQ gain3 0dB +4dB +3dB -4dB 0dB
EQ frequency3 1.0kHz 900Hz 1.0kHz 1.2kHz 1.0kHz
EQ Q3 0.7 0.3 0.7 0.5 0.7
not used
EQ gain4 0dB -4dB -4dB +4dB +2dB
EQ frequency4 4.0kHz 3.2kHz 2.0kHz 2.2kHz 6.3kHz
EQ Q4 0.7 0.5 2.0 1.0 0.7
not used
EQ gain5 0dB -6dB +6dB +2dB -3dB
EQ frequency5 8.0kHz 6.3kHz 5.0kHz 6.3kHz 8.0kHz
EQ Q5 0.7 0.7 0.7 0.7 0.7
EQ shape5 shelving shelving shelving shelving shelving
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9.ソングエフェクトエディット／10.ソングアルペジオエディット

2シェイプ
【設定値】SHEL(シェルビングタイプ)、PEAK(ピーキングタ

イプ)

EQ1、EQ5の特性カーブの形を、シェルビングタイプ、ピー
キングタイプのどちらにするかを選択します。SHELでシェ
ルビングタイプ、PEAKでピーキングタイプが選択されます。

シェルビングタイプは、EQ1の場合は設定した周波数より下
に、EQ5の場合は設定した周波数より上に効果がかかります。

3GAIN(ゲイン)
【設定値】－12dB～＋12dB

各周波数帯域ごとのブースト／カットを細かく設定します。

＋1dB以上に設定すると、その周波数帯域のレベルが持ち上
げられます。－1dB以下に設定すると、その周波数帯がカッ
トされます。＋00dBがフラットの状態です。

4FREQ(フリケンシー)
【設定値】EQ1 32Hz～2.0kHz

EQ2 100Hz～10kHz
EQ3 100Hz～10kHz
EQ4 100Hz～10kHz
EQ5 500Hz～16kHz

GAIN(ゲイン)でブースト/カットする周波数を設定します。

5Q(キュー)
【設定値】0.1～ 12.0

FREQ(フリケンシー)で設定した周波数の音をブースト/カッ
トする際のQ(キュー)を設定します。Q(キュー)とは周波数特
性のカーブの鋭さのことで、設定値を大きくするほどカーブ
は鋭くなります。

シェルビングタイプでは効果はありません。

【参考】
・ソングモードでは、アルペジオパートで設定した1パートにだ

けアルペジオをかけることができます。他のパートを再生しな
がらアルペジオパートをリアルタイムに演奏すると、手弾きで
は難しかったテクノ風の旋律を簡単に演奏できます。

・アルペジオホールドがONに設定した状態でソングを再生する
と、演奏を終了してもアルペジオパートの演奏が止まらないこ
とがあります。
アルペジオホールドがONの状態でシーケンサーからアルペジ
オを制御する場合は、ソングデータの最後に必ずアルペジオ
ホールドオフのコントロールチェンジメッセージを入力してく
ださい。

❏ アルペジオのグルーブクオンタイズについて

アルペジオのグルーブクオンタイズは、アルペジオの発音タイ
ミングとゲートタイム、ベロシティを一定のルール(グループテ
ンプレート)に従わせることで、アルペジオに微妙なノリやグ
ルーブ感を付け加える機能です。これによって、機械的なアル
ペジオパターンをドライブ感のあるパターンに作り替えること
ができます。EOS B2000にはグルーブテンプレートとしてス
イングやビートロック、アシッドジャズなど100種類のプリ
セットテンプレートが入っています。

アルペジオ� グルーブクオンタイズ�

発音タイミング、ベロシティ、ゲートタイムの修正�

発音�

グルーブテンプレート�

プリセットテンプレート�
1～100

❏ 表示とパラメーター

①�

②�

③④�

⑤�

⑨� ⑩�

⑧�⑦�⑥�

!

@

#

$

%

1ARPEGGIO PART(アルペジオパート)
【設定値】01～32

アルペジオをかけるパートを設定します。ソングモードでは、
ここで設定したパートだけにアルペジオがかかります。

10.ソングアルペジオエディット

B→H
ソングモードでのアルペジオのかかり方を設定する画面です。
アルペジオとは、分散和音を自動演奏する機能です。特にダンス系やテクノ系の音楽には欠かすことのできない効果的なサウンド
を演出します。EOS B2000には50種類のアルペジオパターンが入っていて、ソングごとに設定することができます。
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10.ソングアルペジオエディット

2ARPEGGIO TYPE(アルペジオタイプ)
【設定値】01～50

アルペジオタイプリスト
01�
02�
03�
04�
05�
06�
07�
08�
09�
10�
11�
12�
13�
14�
15�
16�
17�
18�
19�
20�
21�
22�
23�
24�
25

UpOct1�
UpOct2�
UpOct4�
DownOct1�
DownOct2�
DownOct4�
UpDwnAOct1�
UpDwnAOct2�
UpDwnAOct4�
UpDwnBOct1�
UpDwnBOct2�
UpDwnBOct4�
RandomOct1�
RandomOct2�
RandomOct4�
Oct2Up�
Oct4Up�
UnisonUp�
Up&Down1�
Up&Down2�
Up&Down4�
Up&Alt1�
Up&Random1�
Up&Random2�
Up&Random4

26�
27�
28�
29�
30�
31�
32�
33�
34�
35�
36�
37�
38�
39�
40�
41�
42�
43�
44�
45�
46�
47�
48�
49�
50

ChdAltB1�
ChdAltB2�
ChdAltB4�
ChdRandom1�
ChdRandom2�
ChdRandom4�
Tecno-A�
Tecno-B�
Tecno-C�
DAHouse�
SyncopaA�
SyncopaB�
SyncopEcho�
TekEchoA�
TekEchoB�
PulseLine�
SeqS&H1�
SeqS&H2�
CleanGtr1�
CleanGtr2�
CleanGtr3�
CleanGtr4�
Piano16Bt�
PianoLatin�
CrvBass

3NOTE LIMIT LOW(ノートリミットロー)、
4NOTE LIMIT HIGH(ノートリミットハイ)
【設定値】C-2～G8

アルペジオをかけるためのスイッチとなる鍵盤の範囲を指定
します。

設定された鍵盤の範囲が、画面に反転表示されます。

【参考】
このパラメーターにカーソルがある時、鍵盤で入力することも
できます。

5SOURCE(ソース)
【設定値】VOICE(ボイス)、SONG(ソング)

ボイスとソングのどちらのアルペジオの設定を使うかを選択
します。

VOICE(ボイス)に設定すると、プログラムチェンジが発生す
る度にボイスに保存されているアルペジオの設定をソングの
アルペジオデータとしてコピーします。ボイスモードと同様
のアルペジオを再現することができます。

SONG(ソング)に設定すると、音色の変更とは関係なくこの
画面での設定が有効になります。

【参考】
テンポはコピーされずにソングのテンポと同じ値になります。

6GROOVE TEMPLATE(グルーブテンプレート)
【設定値】Off、001～100

グルーブテンプレートを設定します。グルーブテンプレート
リスト（→リストブック）を参考にしてソングのジャンルに
合ったグルーブテンプレートを設定しましょう。

7GROOVE STRENGTH(グルーブクオンタイズストレングス)
【設定値】0～100％

グルーブクオンタイズの強さ(どの程度クオンタイズバリュー
の音符に近づけるか)を設定します。

100％でジャストのタイミングに移動。0％ではクオンタイ
ズはかかりません。

元のデータ�
�
(元のデータに４分音符でクオンタイズをかけた場合)�
�

STRENGTH=100％�

�

STRENGTH=50％�

４分音符の長さ�

8GROOVE GATE TIME(グルーブゲートタイム)
【設定値】0～200％

グルーブテンプレートで設定されているゲートタイムレイト
を、どの程度演奏データに反映させるかを％で設定します。
0％では元の演奏データから変化せず、100％でゲートタイ
ムレイトをそのまま反映させ、200％で2倍にして反映させ
ます。

変更後のゲートタイムが0以下になる場合は1に設定されま
す。

【参考】
変更後のゲートタイム=元のゲートタイム×(100＋(ゲートタイ
ムレイト－100)×グルーブゲートタイム)

9GROOVE TIMING(グルーブタイミング)
【設定値】0～200％

グルーブテンプレートで設定されているクロックシフトを、
どの程度演奏データに反映させるかを％で設定します。

0％では元の演奏データにクオンタイズがかかった状態、
100％でテンプレートの設定通りのタイミング、200％で2
倍に変化します。

【参考】
変更後のタイミング=クオンタイズ後のタイミング+(クロック
シフトの値×グルーブタイミング)

0GROOVE VELOCITY(グルーブベロシティ)
【設定値】0～200％

グルーブテンプレートで設定されているベロシティオフセッ
トを、どの程度演奏データにつけ加えるかを％で設定します。
0％では元の演奏データから変化せず、100％でテンプレー
トのベロシティオフセットをそのまま加算し、200％では2
倍にして加算します。

変更後のベロシティが0以下になる場合は1に、128以上に
なる場合は127に設定します。

【参考】
変更後のベロシティ=元のベロシティ+(ベロシティオフセット
×グルーブベロシティ)



ソ
ン
グ
モ
ー
ド

2

143

!ARP SW(アルペジオスイッチ)
【設定値】OFF、ON

アルペジオ機能を有効にするかどうかを設定します。

現在選ばれているボイスでアルペジオが使用できるように設
定されているとき、!を押すたびにアルペジオ機能をオ
ン/オフすることができます。

@ARP HOLD(アルペジオホールド)
【設定値】OFF、ON

一度鍵盤を弾いた後、指を鍵盤から放しても、自動的にアル
ペジオが繰り返し鳴り続けるようにする機能です。

@を押すたびにアルペジオホールド機能をオン/オフす
ることができます。

#ARP TEMPO(アルペジオテンポ)
【設定値】25～300、Ext

アルペジオのテンポを設定します。ここで設定したテンポで
アルペジオの演奏が行われます。

この数値はソングのテンポと同じものです。したがって、変
更するとソングのテンポも変更されます。

【参考】
・ユーティリティモードの)(Seqencr)で、MIDI SYNCをIn-

ternal以外に設定すると、ここの表示は自動的にExt(エクスター
ナル)となります。

・値をExtに設定すると、アルペジオの演奏を外部MIDIクロック
に同期させることができます。ただし、外部MIDI機器とMIDI
接続していない状態でExtを選択すると、アルペジオ機能が働
きません。

$ARP KEY MODE(アルペジオキーノートモード)
【設定値】SORT、THRU

SORTに設定すると、鍵盤を押す順に関係なく、音程の低い
順にアルペジオを生成します。

THRUに設定すると、鍵盤を押した順にアルペジオを生成し
ます。

%ARP VEL MODE(アルペジオベロシティモード)
【設定値】ORG、THRU

ORGに設定すると、アルペジオデータとして本来持っている
ベロシティのまま再生します。

THRUに設定すると、鍵盤を弾いたベロシティでアルペジオ
を生成します。

10.ソングアルペジオエディット
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パターンモードについて

パターンモードについて

パターンの作成と演奏を行うモードです。最大16トラック(16パート)の伴奏用のパターンを作ることができます。
また、パターンを構成するフレーズの録音もこのモードで行います。
Cを押すとパターンモードのパターンプレイ(PATCH)に入り、ディスプレイには左下のような画面が表示さ
れます。

【参考】
フレーズとは
ドラム、ベース、ギターなど、各伴奏パートごとの演奏フレー
ズのことです。EOS B2000には、プリセットフレーズが3876
個入っています。オリジナルのフレーズ(ユーザーフレーズ)をス
タイルごとに99個まで作ることもできます。

パターンとは
これらの各パートの演奏フレーズを16のトラックに並べて作っ
た伴奏パターンのことです。最大16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。
EOS B2000には、パターンが64スタイル×8セクション入っ
ています。

パターンモードのサブモード

パターンモードは以下の7つのサブモードで構成されています。
(^～*、N、I、K、Jを押し
て選択)

パターンプレイ(パッチ)(C)

パターンを選んで再生したり、パターンの16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。パターン
モードに入ると必ずこの画面が表示されます。(→P.147)

プレイエフェクト(^(PlayFx))

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換えた
りする機能です。(→P.157)

イニシャルマルチセットアップ(&(Setup))

パターンを再生する際のトラックごとのボイス(音色)の設定
やボイスのエディットを行う画面です。

イニシャルエフェクトセットアップ(Kまたは*

(Effect))

パターン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画面です。(→P.182)

フレーズエディット(I)

フレーズに記録されているデータをイベント単位で修正、削
除したり、新しいイベントの挿入を行います。フレーズエ
ディットには、各イベントを数値で表示するイベントリスト
と、各イベントをピアノロールとバーグラフで表示するグラ
フィックの2つの画面があります。(→P.162)
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パターンモードについて／1.パターンプレイ(パッチ)

フレーズレコーディング(N)

演奏を録音します。リアルタイム、ステップの2種類の録音
方法があります。(→P.152)

パターンジョブ(J)

パターンやフレーズに対してさまざまな編集(クオンタイズ、
コピーイベント、コピーフレーズなど)を行います。(→
P.164)

❏パターンの再生手順

1スタイルナンバー、セクションにカーソルを移動し、
U/V、ジョグダイアル、テンキー→Tでス
タイルとセクションを設定し、パターンを選択します。

2Pを押すとプレイランプが点滅し、パターンが再生され
ます。

3Oを押すと再生が止まります。

【参考】
・パターン再生中にこの画面に表示されている各種設定(レングス、

拍子をのぞく)を変更できます。
・再生中に変更したデータはそのままパターンデータとして保存

されます。

❏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、U/V、
ジョグダイアル、テンキー→Tで、空のユーザースタイ
ルを選択します。

スタイルには名前を付けることができます。(→P.178)

2セクションにカーソルを移動し、U/V、ジョグダ
イアル、パッド1～8でセクションを設定し、新たに作成す
るセクションを選択します。

3パターンの小節数と拍子を設定します。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します。

4フレーズを入力するトラックとメジャー(小節)のマス目(フ
レーズ入力エリア)にカーソルを移動し、U/V、
ジョグダイアルで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ます。

5全部で16あるトラックに対してフレーズを自由に設定する
ことにより、オリジナルのパターンを作ることができます。

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.152)で自由にフレーズを作成することが
できます。

フレーズの貼り付けは、パターン再生中でも操作できます。

1.パターンプレイ(パッチ)

C
パターンを選んで再生したり、パターンの16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。
Cを押してパターンモードに入ると必ずこの画面が表示されます。
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1.パターンプレイ(パッチ)

❏フレーズの内容を確認する手順

1パターンを作成する手順で、フレーズを入力します。

2内容を確認したいフレーズにカーソルを移動し、(

(PhrSolo)を押してフレーズソロの状態にします。

3:(PhrTable)を押してフレーズテーブル画面(→P.150)
を表示します。この画面でフレーズの内容を確認することが
できます。

4Zを2回押すと、パターンプレイ(PATCH)画面に戻り
ます。

❏表示とパラメーター

S ^ & * ( ) : Z

1 4 3 5

6

8

C 7

9

!

@

#

BA0

2

1スタイルナンバー、スタイルネーム、2 セクション、パター
ンネーム
【設定値】スタイルナンバー 01～64

スタイルネーム 表示のみ
セクション A、B、C、D、E、F、G、H
パターンネーム 表示のみ

スタイルとセクションを指定することにより、パターンを選
択します。

スタイルネーム、パターンネームは、パターンジョブで入力
します(→P.178)。

【参考】
スタイル番号またはセクションにカーソルがあるときは、パッ
ド1～8でセクションが切り替えられます。

3セクションコネクション
【設定値】A、B、C、D、E、F、G、H、 (end)

現在のパターンを1回再生した後、自動的に切り替わるセク
ションを設定します。たとえば、A→Bの場合はAを1回再
生した後Bに切り替わります。A→ (end]の場合はAを1
回再生した後演奏が終了します。A→Aのように同じセクショ
ンが設定されていると、同じパターンをループ演奏します。

【参考】
セクションコネクションは、ソングモードでのみ機能します。
パターンモードでは機能しません。

4コードルート、コードタイプ
【設定値】
コードルート C、C#、D、Eb、E、F、F#、G、Ab、A、Bb、B

(黒鍵は異名同音処理されます)
コードタイプ M、M7、6、7、m、m7、m6、mM7、m7(b5)、

dim、aug、sus4、Madd9、M7(9)、6(9)、7(9)、
madd9、m7(9)、m7(11)、7(b5)、7(#5)、7(b9)、
7(#9)、7(13)、7(b13)、7sus4、7(#11)、---(THRU)

各コードについて、オンベースとオリジナルベースが
設定できます。

コードルート� コードタイプ� オンベース� オリジナルベース�

パターンを再生/録音するコードを設定します。オンベース、
オリジナルベース、コードの入力方法については「第1章 基
礎知識」(→P.82)を、コードタイプについては「リストブッ
ク」をご覧ください。

5フィンガードコード
【設定値】  OFF、  FINGRD

フィンガードコード機能のオン/オフを設定します。フィン
ガードコード機能とは、鍵盤で和音を押さえることによって、
コードルートとコードタイプを一度に入力する機能です。
FINGRDに設定すると、フィンガードコード機能がオンにな
り、フィンガードコードゾーン(→P.225)で設定された鍵盤
からコードを入力できます。

フィンガードコード機能でのコードの入力方法については
「第1章 基礎知識」(→P.82)をご覧ください。

【参考】
FINGRDに設定すると、フィンガードコードゾーン(→P.225)の
ゾーンハイ以下の鍵盤はフィンガードコード専用となり通常の
演奏ができなくなります。

6データ表示

スケールタイム、ビートシフトの設定値と、フレーズカテゴ
リー、フレーズビート、フレーズネームを表示します。

7フレーズ入力エリア、8トラックナンバー、9 メジャー(小節)
【設定値】トラックナンバー TR1～16

メジャー(小節) M001～パターンの小節数

パターンプレイ画面下半分の、縦がトラック、横がメジャー
(小節)で区切られたマス目の表示をフレーズ入力エリアと呼
びます。ここでは、任意の位置にフレーズや休符を入力する
ことができます。表示されないトラックやメジャーは、スク
ロールして表示します。トラックの選択は[TRACK]./
,またはカーソルボタンで、メジャーの選択はカーソル
ボタンで行います。
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1.パターンプレイ(パッチ)

メジャー(小節)

トラック�

スクロール�

スクロール�

フレーズ入力エリア�
　任意の位置にフレーズや休符を入力できます�

0ベロシティメーター

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、
ソロを表示します。

・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かどうかを表示します。再生時
には、そのトラックで再生した音符のベロシティの値に応じ
て棒グラフが表示されます。

・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
いることを示します。トラックにカーソルを移動し、
Qでミュートをオン/オフします。ミュートは複数
トラックに同時に設定できます。

: 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します。トラックを
カーソルに移動し、Rでソロをオン/オフします。
Sを押しながらRを押すと、ソロ( )のトラッ
クが追加され複数のトラックの演奏を確認することがで
きます。

Aスケールタイム
【設定値】050％、066％、075％、100％、133％、150％、200％

トラックに入力したフレーズの長さを、一定の比率で圧縮/
伸張して再生します。圧縮/伸張の割合は、拍子の基準になっ
ている音符に対する％で設定します。フレーズを構成する音
符も設定した％で圧縮/伸張されます。050％で全体が半分
の長さに圧縮されます。200％で全体が倍の長さに伸張され
ます。100％のときは元のフレーズのまま変わりません。

Bビートシフト
【設定値】－32* a ～＋00* a～＋32* a
トラックに入力したフレーズの発音のタイミングを、前後に
ずらす量を16分音符単位で設定します。－1* xで発音タイ
ミングが16分音符の長さだけ前に、＋1* xで後ろに移動し
ます。＋00* xのときは発音タイミングは元のまま変わりま
せん。

Cフレーズカテゴリー、フレーズビート、フレーズナンバー
【設定値】
フレーズカテゴリー(楽器の種類や演奏方法による分類)

Da:Drum-a、Db:Drum-b(General)、Fa:Drum Fill-a
(Pop&Rock)、Fb:Drum Fill-b(Specific)、Fc:Drum Fill-c
(General)、DP:Drum Parts、PC:Percussion、PF:Per-
cussion Fill、Ba:Bass-a、Bb:Bass-b(General)、GC:Guitar
Chord、GA:Guitar Arpeggio、GR:Guitar Riff、KC:Key-
board Chord、KA:Keyboard Arpeggio、KR:Keyboard
Riff、PD:Pad、BR:Brass、SE:Sound Effect、US:User
→プリセットフレーズリスト(→リストブック)

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)
16:16Beat(16ビート系フレーズ)、8:8Beat(8ビート系フ
レーズ)、34:3/4Beat(3/4および6/8拍子などのフレーズ)

【注意】
フレーズカテゴリー=USの場合は設定できません。

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って異
なります)
→プリセットフレーズリスト(→リストブック)

トラックとメジャーで区切られたマス目に入力するフレーズ
を選択します。パターンを再生すると、入力されたフレーズ
は、入力位置からパターンの最後まで繰り返し再生されます。
ただし、同じトラックに別のフレーズが入力されているとそ
の位置でフレーズか変更され、休符が入力されているとその
トラックのフレーズの再生が停止します。

!メジャー(小節)、パターンの小節数
【設定値】メジャー(小節) 001～パターンの小節数

パターンの小節数 001～256

メジャー(小節)

パターンの小節数�

メジャー(小節)は、停止中はパターンの演奏を始める小節を
表示します。再生時は、再生中の小節を表示します。パター
ンの小節数では、パターンの長さを設定できます。

シャトルダイアルやM/[/]を操作すると、
カーソルの位置に関係なくメジャーを移動することができま
す(再生中も可能)。

@テンポ、拍子
【設定値】テンポ q=25.0～ 300.0

拍子 1/16～ 16/16、1/8～ 16/8、1/4～ 8/4

テンポ�

拍子�

パターンを再生/録音するテンポ、拍子を設定します。ここ
での設定はスタイル全体(8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ます。　
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#クリックモード、クリックビート、カウント
【設定値】クリックモード Off、Rec、Ply、All

クリックビート a、e、q、h、w
カウント Off、1～8Ms(小節)

クリックモード�クリックビート�

カウント�

クリックモードはクリック音(メトロノーム音)をどの場合に
鳴らすかを設定します。

Off: クリック音を鳴らしません。

Rec: リアルタイムレコーディングのときにだけ鳴らします。

Ply: パターンを再生およびリアルタイムレコーディング
のときに鳴らします。

All: 常に鳴らします。

クリックビートはクリック音の間隔を音符で設定します。

カウントはリアルタイムレコーディングをはじめるときのプ
リカウントの小節数を設定します。

【参考】
クリック音は、ヘッドフォン端子とアウトプット端子から出力
されます。
クリックモードをAll に設定してもクリック音が鳴らない場合
は、リアパネルのクリックボリュームを確認してください(→
P.15)。

)(Rest)レスト

休符を入力してフレーズの再生を途中で停止することができ
ます。

トラックとメジャーで区切られたマス目にカーソルを移動し
て)(Rest)を押すと、休符が入力されます。

:(Clear)クリア

フレーズや休符を消去します。消したいフレーズや休符が入
力されているマス目にカーソルを移動し、:(Clear)を押
します。

((PhrSolo)フレーズソロ

入力したフレーズにカーソルを移動して((PhrSolo)を
押すと、フレーズソロ機能がオン(PhrSoloの文字が反転)に
なり、そのフレーズだけが繰り返し再生されます。

フレーズソロ機能がオンのとき、:(PhrTable)を押して
フレーズテーブルの状態に入ることができます。

フレーズテーブル

C→((PhrSolo)→:(PhrTable)
フレーズに設定されている細かな内容を表示します。ユーザー
フレーズについては設定を変更することができます。

【参考】
プリセットフレーズの設定は変更できません。設定を変更した
い場合は一度ユーザーフレーズにコピーしてください(→
P.173)。

【操作】
1. フレーズを入力します。
2. 内容を確認したいフレーズにカーソルを移動し、(
(PhrSolo)を押してフレーズソロの状態にします。

3. :(PhrTable)を押してフレーズテーブル画面を表示
します。

4. Zを2回押すと、パターンプレイ(PATCH)画面に
戻ります。

4 1 5 86 2

3

7

S ^ & * ( ) : Z

1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
【設定値】表示のみ

選択されているフレーズのフレーズネームなどを表示します。

2レングス
【設定値】表示のみ

選択されているフレーズの小節数を表示します。設定はレ
コーディングスタンバイの状態で行います(→P.153)。

3フレーズタイプ
【設定値】Mldy1、Mldy2、Chrd1、Chrd2、Bass、Bypas、Para

コード変換テーブルの種類を設定します。コード変換テーブ
ルを変更することでコード変換後の演奏は大きく異なります。

Mldy(Melody)1、2は、コードによる演奏の変更を比較的小
さくしたい場合に設定します。

Chrd(Chord)1、2は、コードによって演奏を変更を比較的大
きくしたい場合に設定します。

Bassは、ベースのフレーズを設定します。コードチェンジ
の先頭の音が必ずルート音になるほか、オンベース、オリジ
ナルベースの設定で演奏が変化します。
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Bypas(Bypass)は、ドラムやパーカッションのフレーズのよう
に、コードによる演奏の変更をなくしたい場合に設定します。

Para(Parallel)は、すでにコードチェンジを含んだパターンな
ど、コードによって音が変化すると困る場合に設定します。
コードルートによってパターン全体がトランスポーズされる
だけで、コードタイプは無視します。

【参考】
Mldy2とChrd2は、フレーズがコード変換されるときに元の音
に近い音が選ばれるため、コードチェンジが比較的スムーズに
なります。

4リトリガー
【設定値】OFF、ON

フレーズの演奏途中にコードが変更されたとき、発音中のフ
レーズのコードを変更するかどうかを設定します。ONでは
演奏途中でコードが変更されます。OFFではコードが変更さ
れるとフレーズの発音が止まります。

5ローリミット、ハイリミット
【設定値】ローリミット C-2～G8

ハイリミット C-1～G8

コード変換後のフレーズの演奏範囲を設定します。範囲を超
えた音はオクターブ単位で音程を変更して演奏されます。

6ハイキー
【設定値】C～B

タイプがMldy1、Chrd1、Bassの場合、コードルートによっ
てトランスポーズされるときの最高のキーを設定します。通
常は、ソースコードから4～6度上のキーを設定します。

【参考】
タイプがMldy1、Chrd1、Bassの場合、コードルートによる変
換はソースコードから半音ずつキーを上げていくという仕組み
になっているため、指定されたコードルートからソースコード
から離れている場合にはフレーズの音程が高くなりすぎて雰囲
気が変わってしまうおそれがあります。ハイキーをソースコー
ドから4～6度上のキーに設定しておくと、そこから上のコー
ドは1オクターブ下げて変換されます。

7ボイスカテゴリー、プログラムナンバー、バンクナンバー、
ボイスネーム
【設定値】
ボイスカテゴリー :XGノーマルボイス、 :SFXボイ

ス、 :SFXキット、 :ドラムボイス

プログラムナンバー 001～128
バンクナンバー 000～101
ボイスネーム 表示のみ

フレーズを演奏するボイスを選択します。

・ボイスカテゴリー

ボイスカテゴリーでは、ボイスの大きな区分け(バンクセレク
トMSB)とドラムのセットアップを設定します。ここでの設
定によって、「プログラムナンバー｣、「バンクナンバー｣で選
択できるボイスの種類が変わります。

(XGノーマルボイス)は、XGに対応した通常の楽器音
(ノーマルボイス)を選択する際に設定します。

(SFXボイス)は、音程付きの効果音を選択する際に設定
します。

(SFXキット)は、鍵盤ごとに多くの効果音が割り当てら
れたボイスを選択する際に設定します。

(ドラムボイス)は、ドラム音色をエディットせずに使用
する場合に選択します。

・プログラムナンバー

プログラムナンバーでは、音色番号を設定して基本ボイス
(GMに準拠)を選択します。ボイスカテゴリーによって、値
の範囲は変わります。ボイスの並びについてはボイスリスト
(→別冊リストブック)をご覧ください。

・バンクナンバー

XGのボイスバンクを切り替えてバリエーションボイスを選
択します。ボイスカテゴリーとプログラムナンバーによって、
設定できる値の範囲が変わります。

ボイスカテゴリーが (XGノーマルボイス)の場合は、バン
クナンバーを000～111の範囲で切り替えて、XGのバリ
エーションボイスを選択できます。バリエーションボイスが
用意されているバンクナンバーはプログラムナンバーによっ
て異なります。

ボイスカテゴリーが (XGノーマルボイス)以外に設定され
ている場合は、バンクナンバーは常に000になります。

8ソースコード
【設定値】表示のみ

フレーズの元(録音されたとき)のコードを設定します。ソー
スコードの設定は、フレーズレコーディングで行います(→
P.154)。
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❏フレーズレコーディングの画面

フレーズレコーディングは以下の画面で構成されています。
((～:を押して選択)

レコーディングスタンバイ

(C→ユーザーフレーズを選択→N)
現在選ばれているフレーズに演奏を録音するための準備を行う
画面です。

リアルタイムレコーディング→P.154

実際に鍵盤を演奏しながら録音する方法です。すでに録音され
ている他のトラックを再生して聴きながら録音することもでき
ます。すでに録音されているデータを消さずに重ねて録音でき
るオーバーダブも可能です。

リアルタイムレコーディング:リプレース→P.154
(C→レコーディングトラックを選択→ユーザーフレー
ズを選択→N→((REPLACE)→P)

すでにデータの入っているトラックに対して、上書きでレ
コーディングを行います。上書きするため、元のデータは消
えてしまいます。同じフレーズを何度も録音し直す場合に便
利です。

リアルタイムレコーディング:オーバーダブ→P.154
(C→レコーディングトラックを選択→ユーザーフレー
ズを選択→N→)(OVERDUB)→P)

すでにデータの入っているトラックに対して、重ねてレコー
ディングを行います。重ねて録音するため、元のデータは消
えません。これは、あるフレーズをいくつかの部分に分けて
重ねて録音する場合に便利です。

ステップレコーディング→P.155

(C→レコーディングトラックを選択→ユーザーフレー
ズを選択→N→:(STEP)→P)

音符を1つずつ順番に入力していく方法です。鍵盤が演奏で
きなくてもユーザーフレーズを作ることができます。

レコーディングスタンバイ

C→ユーザーフレーズを選択→N

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
備を行います。

❏レコーディングスタンバイ画面を表示する手順

1Cを押してパターンプレイ画面を表示します。

2パターンプレイ(PATCH)画面のフレーズ入力エリアにユー
ザーフレーズを入力します。

3入力したユーザーフレーズにカーソルを移動し、Nを
押すとレコーディングスタンバイ画面が表示されます。

8

2

!

@

#

4 1 6 97 35

ここではレコーディングスタンバイ状態だけで操作できるパ
ラメーターを解説します。その他のパラメーターはパターン
プレイ(→P.148)をご覧ください。

1フレーズナンバー、フレーズネーム
【設定値】表示のみ

フレーズナンバーはパターンプレイ(PATCH)画面で設定しま
す。

2レコーディング方法
【設定値】REPLACE(リプレース)、OVERDUB(オーバーダ

ブ)、STEP(ステップ)

録音方法を選択します。

2.フレーズレコーディング

C→ユーザーフレーズを選択→N
ユーザーフレーズに演奏を録音します。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。
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2.フレーズレコーディング

((REPLACE)…リプレース

リアルタイムレコーディングのリプレースです。すでにデー
タの入っているトラックに対して、上書きでレコーディング
を行います。上書きするため、元のデータは消えてしまいま
す。同じフレーズを何度も録音し直す場合に便利です。

)(OVERDUB)…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です。すでに
データの入っているトラックに対して、重ねてレコーディン
グを行います。重ねて録音するため、元のデータは消えませ
ん。これは、あるフレーズをいくつかの部分に分けて重ねて
録音する場合に便利です。

:(STEP)…ステップ

ステップレコーティングです。音符を1つずつ順番に入力し
ていく方法です。

3レングス
【設定値】001～256

フレーズの小節数を設定します。パターンの小節数を越える
ことはできません。

4フレーズタイプ
【設定値】Mldy1、Mldy2、Chrd1、Chrd2、Bass、Bypas、Para

コード変換テーブルの種類を設定します。コード変換テーブ
ルを変更することでコード変換後の演奏は大きく異なります。

Mldy(Melody)1、2は、コードによる演奏の変更を比較的小
さくしたい場合に設定します。

Chrd(Chord)1、2は、コードによって演奏の変更を比較的大
きくしたい場合に設定します。

Bassは、ベースのフレーズを設定します。コードチェンジ
の先頭の音が必ずルート音になるほか、オンベース、オリジ
ナルベースの設定で演奏が変化します。

Bypas(Bypass)は、ドラムやパーカッションのフレーズのよ
うに、コードによる演奏の変更を無くしたい場合に設定しま
す。

Para(Parallel)は、すでにコードチェンジを含んだパターンな
ど、コードによって音が変化すると困る場合に設定します。
コードルートによってパターン全体がトランスポーズされる
だけで、コードタイプは無視します。

【参考】
Mldy2とChrd2は、フレーズがコード変換されるときに元の音
に近い音が選ばれるため、コードチェンジが比較的スムーズに
なります。

5リトリガー
【設定値】OFF、ON

フレーズの演奏途中にコードが変更されたとき、発音中のフ
レーズのコードを変更するかどうかを設定します。ONでは
演奏途中でコードが変更されます。OFFではコードが変更さ
れるとフレーズの発音が止まります。

6ローリミット、ハイリミット
【設定値】ローリミット C-2～G8

ハイリミット C-1～G8

コード変換後のフレーズの演奏範囲を設定します。範囲を超
えた音はオクターブ単位で音程を変更して演奏されます。

7ハイキー
【設定値】C～B

タイプがMldy1、Chrd1、Bassの場合、コードルートによっ
てトランスポーズされるときの最高のキーを設定します。通
常は、ソースコードから4～6度上のキーを設定します。

【参考】
タイプがMldy1、Chrd1、Bassの場合、コードルートによる変
換はソースコードから半音ずつキーを上げていくという仕組み
になっているため、指定されたコードルートがソースコードか
ら離れている場合にはフレーズの音程が高くなりすぎて雰囲気
が変わってしまうおそれがあります。ハイキーをソースコード
から4～6度上のキーに設定しておくと、そこから上のコード
は1オクターブ下げて変換されます。

8ボイスカテゴリー、プログラムナンバー、バンクナンバー、
ボイスネーム
【設定値】
ボイスカテゴリー :XGノーマルボイス、 :SFXボイ

ス、 :SFXキット、 :ドラムボイス
プログラムナンバー 001～128
バンクナンバー 000～101
ボイスネーム 表示のみ

フレーズを演奏するボイスを選択します。

・ボイスカテゴリー

ボイスカテゴリーでは、ボイスの大きな区分け(バンクセレク
トMSB)とドラムのセットアップを設定します。ここでの設
定によって、「プログラムナンバー｣、「バンクナンバー｣で選
択できるボイスの種類が変わります。

(XG ノーマルボイス)は、XGに対応した通常の楽器音
(ノーマルボイス)を選択する際に設定します。

(SFXボイス)は、音程付きの効果音を選択する際に設定
します。

(SFXキット)は、鍵盤ごとに多くの効果音が割り当てら
れたボイスを選択する際に設定します。

(ドラムボイス)は、ドラム音色をエディットせずに使用
する場合に選択します。

・プログラムナンバー

プログラムナンバーでは、音色番号を設定して基本ボイス
(GMに準拠)を選択します。ボイスカテゴリーによって、値
の範囲は変わります。ボイスの並びについてはボイスリスト
(→別冊リストブック)をご覧ください。

・バンクナンバー

XGのボイスバンクを切り替えてバリエーションボイスを選
択します。ボイスカテゴリーとプログラムナンバーによって、
設定できる値の範囲が変わります。
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ボイスカテゴリーが (XGノーマルボイス)の場合は、バン
クナンバーを000～111の範囲で切り替えて、XGのバリ
エーションボイスを選択できます。バリエーションボイスが
用意されているバンクナンバーはプログラムナンバーによっ
て異なります。

ボイスカテゴリーが (XGノーマルボイス)以外に設定され
ている場合は、バンクナンバーは常に000になります。

9ソースコード
【設定値】
コードルート C、C#、D、Eb、E、F、F#、G、Ab、A、Bb、B

(黒鍵は異名同音処理されます)
コードタイプ M、M7、6、7、m、m7、m6、mM7、m7(b5)、

dim、aug、sus4、Madd9、M7(9)、6(9)、7
(9)、madd9、m7(9)、m7(11)、7(b5)、7(#5)、
7(b9)、7(#9)、7(13)、7(b13)、7sus4、7(#11)、
---(THRU)

これから録音する演奏のコードを設定します。

【参考】
パターンプレイ(PATCH)画面やソングプレイ画面では、ここで
設定されたソースコードを元にしてパターンのコード変換を
行っています。ソースコードが録音する演奏のコードと合って
いることを必ず確認してください。

!メジャー(小節)、パターンの小節数
【設定値】メジャー(小節) 表示のみ

パターンの小節数 表示のみ

メジャー(小節)

パターンの小節数�

メジャー(小節)は、停止中は録音を始める小節を表示します。
再生時は、再生中の小節を表示します。パターンの小節数で
は、パターンの長さを表示します。レコーディングスタンバ
イ画面では変更できないので、あらかじめパターンプレイ
(PATCH)画面で設定しておきます。

@テンポ、拍子
【設定値】テンポ 表示のみ

拍子 表示のみ

テンポ�

拍子�

テンポではリアルタイム録音をする際のテンポを表示します。
拍子ではスタイルに設定されている拍子を表示します。いず
れの設定もレコーディングスタンバイ画面では変更できませ
んので、あらかじめパターンプレイ(PATCH)画面で設定して
おきます。

#クリックモード、クリックビート、カウント
【設定値】表示のみ

クリックモードはクリック音(メトロノーム音)をどの場合に
鳴らすかを示します。

Off: クリック音を鳴らしません。

Rec: リアルタイムレコーディングのときにだけ鳴らします。

Ply: パターンを再生およびリアルタイムレコーディング
のときに鳴らします。

All: 常に鳴らします。

クリックビートはクリック音の間隔を音符で示します。

カウントはリアルタイムレコーディングをはじめるときのプ
リカウントの小節数を示します。

いずれの設定もレコーディングスタンバイ画面では変更でき
ませんので、あらかじめパターンプレイ(PATCH)画面で設定
しておきます。

リアルタイムレコーディング

(C→ユーザーフレーズを選択→N→( (RE-
PLACE)/)(OVERDUB)→P)
ユーザーフレーズに、EOS B2000の鍵盤や外部MIDIキーボー
ドからの演奏をリアルタイムに録音します。
ここでは ( ( R E P L A C E ) のリプレースと )

(OVERDUB)のオーバーダブをリアルタイムレコーディングとし
てまとめて説明します。

❏録音手順(リプレース、オーバーダブ)

1Cを押してパターンプレイ画面を表示します。

2パターンプレイ画面のフレーズ入力エリアにユーザーフレー
ズを入力します。

3入力したユーザーフレーズにカーソルを移動し、Nを
押すとレコーディングスタンバイ画面が表示されます。

4((REPLACE)または)(OVERDUB)を押して、ど
ちらかのレコーディング方法を選びます。

5ソースコードを、録音する演奏のコードに設定します。(→
P.82)

6必要に応じて、コードタイプ、リトリガー、ローリミット、ハ
イリミット、ハイキー、ボイスを設定します。(→レコーディ
ングスタンバイ参照)

7Pを押すとランプが点滅し、カウントの後、録音がス
タートします。

8鍵盤を演奏して録音します。Oを押すまで、レングスで
設定した小節の範囲内を何度も繰り返し録音します。

・入力を間違えた場合は、Sを押しながら間違えた鍵
盤を押さえると、その音程の音を消すことができます。

9Oを押すと録音が終了してパターンプレイ(PATCH)画
面になります。

【参考】
SとJを同時に押すと、フレーズジョブの「00 アン
ドゥー/リドゥー」機能(→P.165)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です。
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ステップレコーディング

( C →ユーザーフレーズを選択→N → :

(STEP)→P)
ユーザーフレーズにノートデータを1ステップずつ録音する画
面です。

❏録音手順

1Cを押してパターンプレイ(PATCH)画面を表示しま
す。

2パターンプレイ(PATCH)画面のフレーズ入力エリアにユー
ザーフレーズを入力します。必要に応じて拍子も設定します。

3入力したユーザーフレーズにカーソルを移動し、Nを
押すとレコーディングスタンバイ画面が表示されます。

4:(STEP)を押して、レコーディングモードにステップレ
コーディングを選びます。

5P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の画面が表示されます。

6@、#、$を押して、ステップタイム、ベロシ
ティ、ゲートタイムにカーソルを移動し、それぞれの値を設
定します。

7カーソルをビートグラフに移動し、音符を入力する位置まで
ポインターを移動します。

・小節単位でポインターを移動する場合は、!を押し
てロケーションにカーソルを移動して、ジョグダイアル、
U/Vまたはテンキー→Tで小節を設定す
るか、[/]ボタンを押します。

8鍵盤を押さえて音符を入力します。

Q(REST)やR(TIE)、)(BkDelete)、:

(Delete)で音符の消去や、休符/タイの入力ができます。

9Oを押すと録音が終了してパターンプレイ画面になりま
す。その際、メジャーは録音を始めた位置に戻ります。

【参考】
・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全て押さえ終
えてから鍵盤を離します。

・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
タは入力できません。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(→P.162)で入力
します。

❏表示とパラメーター

!

@

#

$

):

2 13

ピアノロールの音程�

1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です。
ビートグラフ上の1つの「–」は32分音符の長さを表します。
したがって8個の「–」で4分音符、32個の「–」で全音符
の長さになります。

たとえば、4/4拍子で、1小節の譜割りが「q　｜ q　｜ e   x
x ｜ e  e 」の場合は、下図のように表示されます。

2ポインター

ビートグラフ上で音符を入力する位置を示す三角形の表示で
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、ジョグダイアル、
U/V、[/]で自由に移動できます。た
だし[/]はカーソルの位置に関係なくメジャー単
位で移動します。

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
ムの長さ分後ろへ移動します。

3ピアノロール

ビートグラフに置かれた音符の音程とゲートタイムを確認で
きるグラフタイプの表示です。縦軸に音程、横軸にメジャー:
ビートが設定され、音符が横長の棒グラフの形で表示されま
す。[OCTAVE],/.を押すと、ピアノロールの表示
が上下にスクロールします。

【注意】
4小節以上ある音符は、3小節分の長さしか表示しません。

!ロケーション

ビートグラフ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)で表示し
ます。

ここにカーソルを移動すると、メジャー単位での早送り/巻
き戻しができます。
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【参考】
[ /] 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 /巻き戻しができます。

@ステップタイム
【設定値】
上段(音符の種類で設定) ........ 32分音符(60クロック)、

..... 16分3連音符(80クロック)

........ 16分音符(120クロック)、
..... 8分3連音符(160クロック)

........ 8分音符(240クロック)、
..... 4分3連音符(320クロック)

......... 4分音符(480クロック)、

......... 2分音符(960クロック)

......... 全音符(1920クロック)

下段(数値で設定) 0001～9999クロック

入力する音符や休符の長さを設定します。

#ベロシティ
【設定値】
上段(強弱記号で設定) fff(120)、 ff(104)、 f(088)、F(072)、 (064)、P(056)、p(040)、pp(024)、ppp(008)、EXT
下段(数値で設定) 001～127、EXT(鍵盤で入力したベ

ロシティ値)

入力する音符のベロシティ値を設定します。

$ゲートタイム
【設定値】
上段(3段階の設定) Stac(スタッカート：050％)、

Norm(ノーマル：090％)、
Slur(スラー：099％)

下段(％で設定) 001％～120％

入力する音符のスラーやスタッカートなどの設定を行います。
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
が実際に発音する時間を示します。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、同じ程度の値ならスラーになります。

)(BkDelete)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、その位置にある
音符を全て削除します。

【参考】
間違えた音符を入力した場合、ステップタイムを変えずに
)(BkDelete)を押すと、入力前と同じ状態に戻ります。

:(Delete)デリート

ポインターの示している位置にある音符をすべて削除します。

Q(REST):レスト(休符)

Q(REST)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、ポインターが移動します。ただし休符は
ビートグラフには表示されません。

【参考】
EOS B2000には休符を示すデータはありません。ですから休符
の入力とは、音符を入力せずにポインターを移動しているのと
同じことになります。

R(TIE):タイ

R(TIE)を押すと、直前に入力した音符がステップタイム
分だけ伸びます。たとえば下記の楽譜では、1の音を(ステッ
プタイムを4分音符にして)入力してから、ステップタイムを
8分音符に変えてR(TIE)を押すと、2の音が入力され
ます。

①� ②�

付点音符もタイを使って入力できます。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R(TIE)を2回押します。



パ
タ
ー
ン
モ
ー
ド

3

157

3.プレイエフェクト

C→^(PlayFx)
パターンを演奏(再生)する際に一時的に曲のノリ(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換えた
りする機能です。

パターンデータを一時的に変更する�

パターンデータ� プレイエフェクト� 音源�

❑プレイエフェクトのポイント

プレイエフェクトの設定は一時的なもので、実際にパターンや
フレーズを書き替えているわけではありません。
ソングジョブのエキスパンドバッキング(→P.123)を実行する
と、パターンの演奏データはプレイエフェクトがすべて反映さ
れてソングのシーケンストラックに展開されます。

❑プレイエフェクトの画面

プレイエフェクトは以下の 5 つの画面で構成されています。
(^～(を押して選択)

グルーブクオンタイズ(^(Groove))→P.158

ノートデータの発音タイミングとゲートタイム、ベロシティ
を一定のルール(グルーブテンプレート)に従わせることで、
パターンデータに微妙なノリ(グルーブ感)をつけ加える画面
です。グルーブクオンタイズを設定することで、面白味に欠
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ます。

グルーブビュー(^(Groove)→((GrovView))
→P.159

グルーブテンプレートの設定を確認したり、新たに作成した
りする画面です。プリセットのグルーブテンプレートをユー
ザーテンプレートにコピーする操作もこの画面で行います。

クロックシフト/ゲートタイム/ベロシティ
(&(Shf/GT/Vel))→P.159

ノートデータの発音タイミングとゲートタイム、ベロシティ
の値を、設定した数値に従って修正する画面です。

トランスポーズ(*(Transpose))→P.160

ノートデータの音程を変えたり、ドラムの演奏データの中の
特定のリズム楽器を一定のルール(ドラムテーブル)に従って
他のリズム楽器に差し換えたりする画面です。

3.プレイエフェクト
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ドラムテーブルエディット(*(Transpose)→(

(DrTabEdit))

ドラムテーブルを修正する画面です。

【参考】
・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、O、M、[、])を使うこと
ができます。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ます。

・プレイエフェクトはスタイルごとに独立して設定することがで
きます。1つのスタイルの中では、8つのセクションについて共
通の設定になります。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置き替わります。

グルーブクオンタイズ

C→^(PlayFx)→^(Groove)
グルーブクオンタイズは、ノートデータの発音タイミングと
ゲートタイム、ベロシティを一定のルール(グループテンプレー
ト)に従わせることで、パターンデータに微妙なノリやグルーブ
感を付け加える機能です。グルーブクオンタイズを設定するこ
とで、面白味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ます。EOS B2000
にはグルーブテンプレートとしてスイングやビートロック、ア
シッドジャズなど100種類のプリセットテンプレートが入って
います。また、各スタイルに1つずつユーザーテンプレート(US)
が用意されており、これを選択すると独自のグルーブテンプ
レートを作成することもできます。

トラックごとに割り当てる�

パターン、フレーズ� グルーブクオンタイズ�

発音タイミング、ベロシティ、ゲートタイムの修正�

音源�

グルーブテンプレート�

プリセットテンプレート�
1～100

ユーザーテンプレート�
各スタイル×1

❑グルーブクオンタイズを設定する手順

1パターンプレイ(PATCH)で^ ( P l a yFx )と^

(Groove)を続けて押して、プレイエフェクトのグルーブクオ
ンタイズの画面を表示します。

2[TRACK],/.とカーソルボタンで、設定を行うト
ラックのTEMPLATE(グルーブテンプレートナンバー)にカー
ソルを移動します。

3ジョグダイアル、U/Vまたはテンキー→T

で、グルーブテンプレートナンバーを設定します。

4カーソルを STRENGTH (クオンタイズストレングス)、
GROOVE T IMING(グルーブタイミング)、GROOVE
GATETIME(グルーブゲートタイム)、GROOVE  VELOCITY
(グルーブベロシティ)に移動し、グルーブを調節します。

5必要に応じて他のトラックについても上記2～4の設定を行
います。

6Zを押すと、パターンプレイに戻ります。

【参考】
・グルーブクオンタイズの設定は、パターン再生中にも変更でき

ます。
・S＋ジョグダイアル、S＋U/Vは、各ト

ラックの設定に同じ値を加減します。S ＋テンキー→
Tは、すべてのトラックを同じ値に設定します。

❑表示とパラメーター

データ表示�
ボイス�
カテゴリー�

1

7

2
3

4

5

6

ボイスカテゴリーについては、「ソングモードのソングマルチ
の^ミキサー」(→P.126)をご覧ください。

1TEMPLATE(グルーブテンプレートナンバー)

2QNT VALUE(クオンタイズバリュー)

3STRENGTH(クオンタイズストレングス)

4GROOVE TIMING(グルーブタイミング)

5GROOVE GATETIME(グルーブゲートタイム)

6GROOVE  VELOCITY(グルーブベロシティ)

7P.FX THRU(プレイエフェクトスルー)

これらの内容は、ソングモードのプレイエフェクトのグルー
ブクオンタイズ(→P.101)で説明している同名のパラメー
ターと共通です。

3.プレイエフェクト
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グルーブビュー

C→^(PlayFx)→^(Groove)→
( (GrovView)
グルーブテンプレートの設定を確認したり、新たに作成したり
する画面です。

【参考】
・グルーブテンプレートにUS(ユーザーテンプレート)が選択され

ていると、グルーブビューでテンプレートの中身を変更するこ
とができます。1～100(プリセットテンプレート)が選択されて
いるときは、テンプレートの設定の確認のみが可能です。

・プリセットテンプレートをUSにコピーする操作もこの画面で行
います。

・ユーザーテンプレートは1つのスタイルにつき1つです。

❑グルーブビューでグルーブテンプレートの内
容を確認する手順

1パターンプレイ(PATCH)で^ ( P l a yFx )と^

(Groove)を続けて押して、プレイエフェクトのグルーブクオ
ンタイズの画面を表示します。

2[TRACK],/.とカーソルボタンで、設定を行うト
ラックのTEMPLATE(グルーブテンプレートナンバー)にカー
ソルを移動します。

3ジョグダイアル、U/Vまたはテンキー→T

で、グルーブテンプレートナンバーを設定します。

4((GrovView)を押して、グルーブビューの画面を表示し
ます。

5< を押してカーソルを「GROOVE  T IM ING」～
「GROOVE VLOCITY」に移動してから}を押して、「グ
ルーブテンプレートの内容をグラフィックに表示する欄」に
カーソルが移動します。この欄の中で左右にカーソルを移動
し、「選択しているグリッドのグルーブテンプレートの設定を
表示する欄」で内容を確認します。

6Zを押すとグルーブクオンタイズの画面に戻り、もう一
度Zを押すとパターンプレイに戻ります。

❑グルーブビューでグルーブテンプレートを修
正する手順

1パターンプレイ(PATCH)で^ ( P l a yFx )と^

(Groove)を続けて押して、プレイエフェクトのグルーブクオ
ンタイズの画面を表示します。

2[TRACK],/.とカーソルボタンで、設定を行うト
ラックのTEMPLATE(グルーブテンプレートナンバー)にカー
ソルを移動します。

3ジョグダイアル、U/Vまたはテンキー→T

で、グルーブテンプレートナンバーを設定します。

4((GrovView)を押して、グルーブビューの画面を表示し
ます。

5)(CopyTmp)を押してコピーテンプレートの画面を表示
し、設定値を現在選択しているパターンにしてTでコ
ピーを実行します。

6Zを2回押してパターンプレイ(PATCH)に戻り、ジョ
グダイアルまたはU/Vでグルーブテンプレート
ナンバーを「US」に設定します。

7< を押してカーソルを「GROOVE  T IM ING」～
「GROOVE VLOCITY」に移動してから}を押して、「グ
ルーブテンプレートの設定をグラフィックに表示する欄」に
カーソルが移動します。この欄の中で、修正したい位置に
カーソルを移動して、ジョグダイアル、U/Vま
たはテンキー→Tで値を変更します。

8Zを2回押すとパターンプレイに戻ります。

❏表示とパラメーター

選択されているグリッドのグルーブ�
テンプレートの設定を表示する欄�

選択されているトラックのグルーブ�
クオンタイズの設定を表示する欄�

グルーブテンプレートの設定を�
グラフィックに表示する欄�

2

5

4

1 2 3

3

4

5

)(

1QNT VALUE(クオンタイズバリュー)

2グリッド

3クロックシフト

4ゲートタイムレイト

5ベロシティオフセット

)(CopyTmp)コピーテンプレート

これらの内容は、ソングモードのプレイエフェクトのグルー
ブビュー(→P.103)で説明している同名のパラメーターと共
通です。

クロックシフト/ゲートタイム/ベロシティ

C→^(PlayFx)→&(Shf/GT/Vel)
ノートデータの発音タイミングとゲートタイム、ベロシティを、
一定の値や比率で増減する機能です。

【参考】
グルーブクオンタイズと異なり、ここで設定した値が直接ノー
トデータに働きます。

3.プレイエフェクト
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❑設定手順

1パターンプレイ(PATCH)で^(PlayFx)と&(Shf/
GT/Vel)を続けて押して、プレイエフェクトのクロックシフ
ト/ゲートタイム/ベロシティの画面を表示します。

2[TRACK],/.とカーソルボタンで、設定を行うパ
ラメーターにカーソルを移動します。

3ジョグダイアル、U/Vまたはテンキー→T

で値を設定します。

4必要に応じて、他のトラックやパラメーターも上記2～3の
手順で設定します。

5Zを押すとパターンプレイに戻ります。

【参考】
・クロックシフト/ゲートタイム/ベロシティの設定はパターン再

生中にも変更できます。
・S＋ジョグダイアル、S＋U/Vは、各ト

ラックの設定に同じ値を加減します。S ＋テンキー→
Tは、すべてのトラックを同じ値に設定します。

❏表示とパラメーター

ボイス�
カテゴリー�

プレイエフェクト�
スルー�

1

2

3

4

1CLOCK SHIFT(クロックシフト)

2GATETIME(ゲートタイムレイト)

3VELOCITY RATE(ベロシティレイト)

4VELOCITY OFFSET(ベロシティオフセット)

これらの内容は、ソングモードのプレイエフェクトのクロッ
クシフト/ゲートタイム/ベロシティ(→P.104)で説明して
いる同名のパラメーターと共通です。

【参考】
・クロックシフトでは、パターンの先頭より前にデータを移動す

ることはできません。設定値をマイナスの値にしたとき、曲の
先頭より前に移動することになるデータは曲の先頭に集まりま
す。たとえば下図のようなデータが入力されているときにク
ロックシフトを－480(1拍)に設定すると、先頭から3つの8分
音符が先頭位置に集まります。

1:1:000 2:1:000 1:1:000 2:1:000

q qe ee e q qe e－480

この3つの音符は先頭に集まる� 和音になっている�

・そのパターンを再生するとクロックシフトで先頭に集まった
データは、パターンが繰り返される2回目の演奏からはパター
ンの先頭より前のタイミングで再生されます。

トランスポーズ

C→^(PlayFx)→*(Transpose)
ドラムの演奏データの中の特定のリズム楽器を差し替えたり、
ノートデータの音程を変更したりする機能です。

❑設定手順

1パターンプレイ(PATCH)で^ ( P l a yFx )と*

(Transpose)を続けて押して、プレイエフェクトのトランス
ポーズの画面を表示します。

2[TRACK],/.とカーソルボタンで、設定を行うパ
ラメーターにカーソルを移動します。

3ジョグダイアル、U/Vまたはテンキー→T

で値を設定します。

4必要に応じて、他のトラックやパラメーターも上記2～3の
手順で設定します。

5Zを押すとパターンプレイに戻ります。

【参考】
・トランスポーズの設定はパターン再生中にも変更できます。
・S＋ジョグダイアル、S＋UVは、各ト

ラックの設定に同じ値を加減します。S ＋テンキー→
Tは、すべてのトラックを同じ値に設定します。

❏表示とパラメーター

ボイス�
カテゴリー�

プレイエフェクト�
スルー�

1

2

3

4

1DR TABLE(ドラムテーブルナンバー)

2TRANSPOSE(トランスポーズ)

これらの内容は、ソングモードのプレイエフェクトのトラン
スポーズ(→P.106)で説明している同名のパラメーターと共
通です。

3 INVERSION TRANSPOSE(インバージョントランスポーズ)
【設定値】－64～＋63

選択したトラックの和音を、コードは変更せずに展開形を上
下に変更します。コードを変えずに音程を変えることができ
ます。

3.プレイエフェクト
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展開形とは、和音の構成音のオクターブ関係を変えることで
す。たとえばコード=Cの場合、「C3、E3、G3｣が基本の形
だとすると、「E3、G3、C4｣や「G3、C4、E4｣などが展開形
にあたります。

【参考】
・フレーズタイプがMldy1、Chrd1、Bassの場合は、インバージョ

ントランスポーズの設定を±1変更するごとに、ローリミット、
ハイリミットの値を2半音ずつ上下することで和音の展開形を
変更しています。

・フレーズタイプがMldy2、Chrd2の場合は、インバージョントラ
ンスポーズの設定を±1変更するごとに、元のフレーズの音程
とソースコードのコードルートを2半音ずつ上下することで和
音の展開形を変更しています。

4OPEN HARMONY(オープンハーモニー)
【設定値】－15～＋15

選択したトラックの和音を、コードは変更せずにボイシング
をオープン、クローズに変更します。コードを変えずに和音
の響きを変えることができます。

ドラムテーブルエディット

C→^(PlayFx)→*(Transpose)→
( (DrTabEdit)
ドラムテーブルの設定を確認したり、新たに作成したりする画
面です。ドラムテーブルは、ドラムの演奏データの中のリズム
楽器を何から何に差し換えるかの設定です。また、楽器間の音
量バランスを取るためにベロシティレイトも設定できます。

❑設定手順

1パターンプレイ(PATCH)画面で^(PlayFx)と*

(Transpose)を続けて押して、プレイエフェクトのトランス
ポーズの画面を表示します。

2[TRACK],/.とカーソルボタンで、任意のトラッ
クのドラムテーブルナンバー(→P.160)にカーソルを移動し
ます。

3ジョグダイアル、U/Vまたはテンキー→T

でドラムテーブルナンバーを設定します。

4((DrTabEdit)を押して、ドラムテーブルエディットの画
面を表示します。

5From、To、ベロシティレイトなどにカーソルを移動します。

6ジョグダイアル、U/Vまたはテンキー→T

でリズム楽器やベロシティレイトを設定します。

7Zを2回押すとパターンプレイに戻ります。

【参考】
ドラムテーブルエディットの設定はパターン再生中にも変更で
きます。

❏表示とパラメーター

1

2

1From、To
【設定値】

From No Shakers、No Congas&Bongos、No Crash
Sym.、No Ride Sym.、No Hi-Hat、No Tom、No
Brush Snare、No Kick、No Snare、All Shakers、
Congas&Bongos、All Crash Sym.、All Ride Sym.、
All Hi-Hat、All Tom、All Brush Snare、All Kick、All
Snare、All Drum Kit、All Perc.、C5 Bell Tree～C#-
1 Surdo Mute

To C5 Bell Tree～C#-1 Surdo Mute
元のデータのFromで設定したリズム楽器を、Toで設定した
リズム楽器に差し換えます。

FromにNo ShakersなどNo～を設定すると、Noの後に表
示されているリズム楽器以外の全ての楽器をToで設定した
リズム楽器に差し換える状態になります。

FromにAll ShakersなどAll～を設定すると、Allの後に表示
されているリズム楽器の全てのバリエーションをToで設定
したリズム楽器に差し換える状態になります。

Fromにリズム楽器を設定しToが設定しない状態だと、From
で設定したリズム楽器の音がミュートされます。

表示される名称は、Standard Kit に準じています。

2Velocity Rate(ベロシティレイト)
【設定値】0％～200％

元のデータのベロシティに一定の値（レイト）を掛けて変化
します。From、Toでリズム楽器を入れ替えた後、リズムの
音量バランスを調整する場合などに有効です。

^(Clear)クリア

カーソルのある位置のFrom、Toの設定を消すことができま
す。

Fromの位置で^(Clear)を押すと、From、Toの両方の
設定が消えます。

Toの位置で^(Clear)を押すと、Toの設定だけが消えます。

&(Default)デフォルト

&(Default)を押すと、選択しているドラムテーブルが初
期値に戻ります。

3.プレイエフェクト
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【参考】
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、トラックに記録されている個々の演
奏データのことです。

❑フレーズエディットの手順

1パターンプレイ(PATCH)画面のフレーズ入力エリアで、エ
ディットするユーザーフレーズにカーソルを移動します。

2Iを押してフレーズエディット画面を表示します。

・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ます。新たなイベントを挿
入する場合は:(Insert)を押してエディットインサート
画面を表示します。

入力済みのイベントを修正、削除する場合

3カーソルボタン>/<を押して、エディットするイ
ベントにカーソルを移動します。

・[/]を使うと、カーソルを1小節ずつ移動できま
す。

・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
音します。

4カーソルボタン{/}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、設定を変更しま
す。変更したイベントは全体が点滅します。

・各イベントの表示とパラメーターについては、「第9章 その
他の知識」(→P.251)をご覧ください。

・メジャー、ビート、クロックを変更してイベントが録音され
ている位置を変更することもできます。

・)(Delete)を押すと、カーソル位置のイベントが削除さ
れます。

5設定が完了したら、Tを押して設定を確定します（点滅
が止まります）。

・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ます。

6 Zを押すとパターンプレイ(PATCH)画面に戻ります。

新たにイベントを入力する場合

3:(Insert)を押してエディットインサート画面を表示しま
す。

インサートする�
イベントを設定する�
ウィンドウ�

4インサートするイベントを設定するウィンドウで、メジャー、
ビート、クロック、イベントの種類、パラメーターを設定し
ます。

5Tを押すとイベントが入力されます。

4.フレーズエディット

4.フレーズエディット

C→ユーザーフレーズを選択→I
ユーザーフレーズに記録されている演奏データ(イベント)の修正や削除を行うほか、新たなイベントの挿入を行います。間違って
録音した音を修正したり、演奏に強弱の変化やビブラートの効果をつけ加えてフレーズの完成度を高めることができます。
フレーズエディットには、イベントリストとグラフィックの2つの画面があります。イベントリストはイベントを数値で表示す
る画面です。グラフィック(→P.163)は、イベントをピアノロールとバーグラフで表示しているので、イベントを視覚的に確認す
ることができます。フレーズエディットに入ったときには、イベントリストが表示されます。
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❏表示とパラメーター

パターントラック

6 & () :

3 4 5 1

2

7

1トラックナンバー、トラックネーム
2ロケーション
3XGビューアイコン
4ミュートマーク、ソロマーク
5ビューフィルターアイコン
6メジャー、ビート、クロック
7イベント、パラメーター
&(XGView)XGビュー
((ViwFiltr)ビューフィルター
)(Delete)デリート
:(Insert)インサート

これらの内容は、ソングモードのソングエディット(→P.109)
で説明している同名のパラメーターと共通です。

^(Graphic)グラフィック

C→ユーザーフレーズを選択→I→
^ (Graphic)
シーケンストラックのイベントをビートグラフとピアノロール
で表示するので、視覚的にイベントの修正ができます。
表示するイベントは、ノート(ベロシティ付き)、ピッチベンド、
コントロールチェンジの3種類です。

❑操作手順

1フレーズエディットの基本画面であるイベントリストの状態
から^(Graphic)を押すと、グラフィックの状態に入りま
す。

2^(EvntList)またはZを押すと、イベントリストに
戻ります。

❏表示とパラメーター

2 1 3 4

6

7

8

5

9

1ビートグラフ
2ポインター
3ピアノロール
4バーグラフ
5イベントリスト
6ベロシティ表示のオン/オフ
7ピッチベンド表示のオン/オフ
8コントロールチェンジ表示のオン/オフ
9コントロールナンバー

これらの内容は、ソングモードのソングエディットの^グ
ラフィック(→P.111)で説明している同名のパラメーターと共
通です。

4.フレーズエディット
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5.パターンジョブ

C→J
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。
EOS B2000には31種類のパターンジョブがあります。パターン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。

00 Undo/Redo(アンドゥー/リドゥー) アンドゥーは直前に行った操作を取り消して操作を行う前の状態に戻します。 P.165
リドゥーは一度取り消した操作を再実行します。

Event[イベント)ジョブグループ

01 Quantize(クオンタイズ) 指定範囲のノートイベントをクオンタイズします。 P.165

02 Modify Velocity(モディファイベロシティ) 指定範囲のベロシティを変更します。 P.167

03 Modify Gate Time 指定範囲のゲートタイムを変更します。 P.168
(モディファイゲートタイム)

04 Crescendo(クレッシェンド) 指定範囲のベロシティを段階的に変更します。 P.169

05 Transpose(トランスポーズ) 指定範囲のノートイベントの音程を変更します。 P.169

06 Shift Note(シフトノート) 指定範囲の特定の音程だけを、別の音程に変更します。 P.169

07 Shift Clock(シフトクロック) 指定範囲のすべてのデータの位置をクロック単位で前後にずらします。 P.170

08 Chord Sort(コードソート) 指定範囲の和音のノートイベントを音程順に並べ替えます。 P.170

09 Chord Separate(コードセパレート) 指定範囲の和音のノートイベントの発音タイミングをずらします。 P.170

10 Shift Event(シフトイベント) 指定範囲の特定のイベントを別のイベントに置き換えます。 P.171

11 Copy Event(コピーイベント) 指定範囲のすべてのデータを別の場所にコピーします。 P.171

12 Erase Event(イレースイベント) 指定範囲のすべてのデータを消去し、休符にします。 P.172

13 Extract Event(エクストラクトイベント) 指定範囲から特定のデータだけを抽出します。 P.172

14 Thin Out(シンアウト) 特定のデータを間引きしてデータ量を減らします。 P.172

15 Time Stretch(タイムストレッチ) 指定範囲を時間的に引き延ばしたり縮めたりします。 P.173

Phrase(フレーズ)ジョブグループ

16 Copy Phrase(コピーフレーズ) 指定したフレーズを別のユーザーフレーズにコピーします。 P.173

17 Mix Phrase(ミックスフレーズ) 2つのフレーズのデータをミックスします。 P.174

18 Append Phrase(アペンドフレーズ) 指定したフレーズを別のフレーズの後ろにつないで1つのフレーズにします。 P.174

19 Split Phrase(スプリットフレーズ) 指定したフレーズを2つに分割します。 P.175

20 Get Phrase(ゲットフレーズ) ソングの演奏データをユーザーフレーズに取り込みます。 P.175

21 Put Phrase(プットフレーズ) 任意のユーザーフレーズをソングのシーケンストラックにコピーします。 P.175

22 Clear Phrase(クリアフレーズ) 任意のユーザーフレーズのすべてのデータを消します。 P.176

23 Phrase Name(フレーズネーム) ユーザーフレーズに名前を付けます。 P.176

Track(トラック)ジョブグループ

24 Clear Track(クリアトラック) 指定したトラックのデータ、プレイエフェクト、パターンセットアップを消します。 P.176

PATTERN(パターン)ジョブグループ

25 Copy Pattern(コピーパターン) 指定したパターンを別のパターンにコピーします。 P.177

26 Append Pattern(アペンドパターン) 指定したパターンを別のパターンの後ろにつないで1つのパターンにします。 P.177

27 Split Pattern(スプリットパターン) 指定したパターンを2つに分割します。 P.178

28 Clear Pattern(クリアパターン) 指定したパターンのすべてのデータを消します。 P.178

29 Pattern Name(パターンネーム) パターンに名前を付けます。 P.178

30 Style Icon(スタイルアイコン) スタイルのアイコンを選択します。 P.179
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❏パターンジョブの設定手順

1パターンプレイ画面でJを押してジョブメニューを表
示します。

2目的のジョブへカーソルを移動するか、テンキー→Tで
ジョブ番号を選択してジョブの画面に入ります。

【参考】
・ジョブリストの画面で!(Event)～$(Pattern)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します。

01 Quantize

16 Copy Phrase

24 Clear Track

25 Copy Pattern

・よく使うジョブはファンクションボタンに登録しておくと便利
です。ジョブを選択している状態でS＋^～:

を押すと登録できます。

3必要なパラメーターへカーソルを移動し、ジョグダイアル、
U/V、テンキーで値を設定します。

4設定が完了したらTを押してジョブを実行します。

実行が完了すると、「Completed.」と表示されます。

5Zを2回押すとパターンプレイ(パッチ)画面に戻ります。

❏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」と表示されて
ジョブは実行されません。

・ジョブ画面では、数値をテンキーで入力した後カーソルを移
動すると数値の点滅が止まります。Tを押すとジョブが
実行されてしまいますのでご注意ください。

・ジョブ操作を誤ったり元データと聴き比べたい場合は、
S＋Jで「00 Undo/Redo」機能を使いましょう。

・ジョブの実行範囲は、メジャー(小節)、ビート(拍)単位で次の
ように設定します。

例)005:1～008:4と設定した場合

5小節めの1拍めから8小節めの4拍めの終わりまで

・ビートは小節の拍子によって設定できる値が変わります。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
囲になります。

【注意】
ジョブ実行中(「Executing…」表示中)に電源を切るとデータが
壊れる場合があるので、絶対に電源を切らないでください。

00 Undo/Redo(アンドゥー/リドゥー)

Undo(アンドゥー)は、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、実行前の状態に戻します。
Redo(リドゥー)は、Undoで取り消した操作を再び実行します。
どの画面からも、S＋Jを押すことでアンドゥー/リ
ドゥー機能が働きます。

2

1

1Undo、Redo

次に実行するのがアンドゥー(Undo)かリドゥー(Redo)かを表
示します。アンドゥーとリドゥーは実行するごとに交互に切
り替わります。

2Undo/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)を表示します。

01 Quantize(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です。

3

4

5

6

7

8

1 2

1フレーズ
【設定値】01～99

クオンタイズするフレーズを指定します。

2範囲
【設定値】メジャー:ビート 001:1～ 256:16

音程 C - 2～G8

クオンタイズを実行する範囲を、メジャー(小節)、ビート(拍)
と、音程で設定します。
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3クオンタイズバリュー
【設定値】32分音符　 、

16分3連音符 、16分音符

8分3連音符 、8分音符
4分3連音符 、4分音符

16分音符＋16分3連音符　 、
8分音符＋8分3連音符　　

クオンタイズを実行するときの、修正の基準になる音符を設
定します。

4クオンタイズストレングス
【設定値】000～100％

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
音符に近づけるか)を設定します。100％でジャストのタイミ
ングにデータが移動します。0％ではクオンタイズはかかり
ません。

元のタイミング�
�
(元のデータに４分音符でクオンタイズをかけた場合)�
�

クオンタイズ�
ストレングス=100％�
�
クオンタイズ�
ストレングス=50％�

４分音符の長さ�

5クオンタイズセンシティビティ
【設定値】－100％～＋100％

クオンタイズバリューで設定した音符に対して、クオンタイ
ズがかかる範囲を％で設定します。100％と－100％ですべ
ての音符にクオンタイズがかかります。0％ではすべての音
符にクオンタイズはかかりません。50％では、ジャストの位
置からクオンタイズバリューの半分(50％)の範囲内にある音
符にのみクオンタイズがかかります。－50％では、クオンタ
イズバリューの50％から100％の範囲内にある音符にのみ
クオンタイズがかかります。

センシティビティ=＋100％�
�
センシティビティ=  ＋50％�
�
センシティビティ=  ＋30％�
�
センシティビティ=  －30％�
�
センシティビティ=  －50％�
�
センシティビティ=－100％�

ジャストの位置�

クオンタイズがかかる範囲�

100％�70 50 30 30 50 70 100％�

設定例として、ジャストのリズムから大きくずれた音符は修
正したいが微妙なズレは残したい場合は、クオンタイズセン
シティビティ=－30～－50に設定します。するとジャスト
の位置から大きく離れた音符にだけクオンタイズがかかりま
す。このとき、クオンタイズストレングスを50％程度にする
とより効果的です。

6スイングレイト
【設定値】クオンタイズバリューが 、 、 、 の場合

　…50％～75％
クオンタイズバリューが 、 、 の場合
　…66％～83％
クオンタイズバリューが 、 の場合
　…50％～66％

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します。

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します。

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
拍にあたるデータを移動します。

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します。

元のタイミング�

クオンタイズバリュー=q（スイングレイト=50%）�

クオンタイズバリュー=q（スイングレイト=60%）�

4分音符の長さ�裏拍� 裏拍�

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
て異なります。

・クオンタイズバリューが 、 、 、 の場合

50% 75% 100%0%

表拍� 裏拍�

設定範囲�

クオンタイズバリューの音符2つ分の長さを100%としま
す。50%で偶数拍のジャストタイミング（スイング感なし）
となります。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ます。75%で符点の位置となります。
【設定値】50～75% （初期値：50%）
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・クオンタイズバリューが 、 、 の場合

66% 83% 100%0% 33%

3

表拍� 裏拍�

設定範囲�

クオンタイズバリューの音符3つ分の長さを100%としま
す。66%でジャストタイミング（スイング感なし）となりま
す。67%以上に設定するとタイミングが後ろに移動してスイ
ング感が出ます。83%で6連符の位置となります。
【設定値】66～83% （初期値：66%）

・クオンタイズバリューが 、 の場合

50% 66% 100%0% 33%

3

表拍� 裏拍�

設定範囲�

クオンタイズバリューの音符のうち eの2つ分または xの2
つ分の長さを100%とします。50%で偶数拍のジャストタイ
ミング（スイング感なし）となります。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ます。66%で
3連符の3つ目の位置となります。
【設定値】50～66% （初期値：50%）

【参考】
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ります。その場
合は後ろのデータも一緒にずれます。

7スイングゲートタイム
【設定値】000～200％

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します。

クオンタイズバリューが3連音符の場合は、3連音符の最後
の拍にあたるノートイベントのゲートタイムを変更します。
クオンタイズバリューが 、 の場合は、または の偶数
拍にあたるノートデータのみのゲートタイムを変更します。

100％で元のゲートタイムのまま。ゲートタイムが0以下に
なる場合は最終的に1にします。

8スイングベロシティ
【設定値】000～200％

クオンタイズバリューで設定した音符の偶数拍(裏拍)にあた
るノートイベントのベロシティ(音符の演奏の強さ)を変更し
て、リズムにスイング感を出します。

クオンタイズバリューが3連音符の場合は、3連音符の最後
の拍にあたるノートイベントのベロシティを変更します。ク
オンタイズバリューが 、 の場合は、または の偶数拍
にあたるノートデータのみのベロシティを変更します。

100％で元のベロシティのまま。ベロシティが0以下や128
以上になる場合は最終的に1または127にします。

02 Modify Velocity(モディファイベロシティ)

指定範囲の音符の発音の強さ(ベロシティ)を変更します。
ベロシティは以下の計算式で変更されます。
変更後のベロシティ＝元のベロシティ×レイト＋オフセット
ベロシティが0以下になる場合は1に、128以上になる場合は
127に設定されます。

3

2

4

5

6

1

1フレーズ
【設定値】01～99

モディファイベロシティを実行するフレーズを指定します。

2対象範囲(メジャー、ビート)、3 対象範囲(ノート)
【設定値】メジャー(小節)、ビート(拍) 001:1～ 256:16

ノート C - 2～G8

モディファイベロシティを実行する範囲を指定します。メ
ジャー(小節)、ビート(拍)では曲中の位置で、ノートでは音程
で範囲を決めます。

4セットオール
【設定値】Off(0)、001～127

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しま
す。

Offに設定するとセットオールは働きません。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ります。
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5レイト
【設定値】000％～200％

元のベロシティをどのくらい変更するかを％で設定します。

99％以下でベロシティは弱くなり、101％以上で強くなりま
す。100％ではベロシティは変化しません。

元のベロシティ�
�
�
�
レイト=50％�
�
�
�
レイト=150％�

(Vel)�
�
�
�
(Vel)�
�
�
�
(Vel)

96 64 48 32

48 32 24 16

128 96 72 48

��
��

�
�
��
��
�
�

��

��
��
��

�

�
�
�
��

��
��

�

�
�

6オフセット
【設定値】－99～＋99

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
を設定します。

－1以下でベロシティは弱くなり、＋1以上で強くなります。
0では元のベロシティのままです。

元のベロシティ�
�
�
�
オフセット=－20�
�
�
�
オフセット=＋20

(Vel)�
�
�
�
(Vel)�
�
�
�
(Vel)

96 64 48 32

76 44 28 12

116 84 68 52

��
��

�
�
��
��
�
�

��

��
��
��

�

�
�
�
��

��
��

�

�
�

03 Modify Gate Time (モディファイゲートタイム)

指定範囲の音符の発音の時間(ゲートタイム)を変更します。
ゲートタイムは以下の計算式で変更されます。
変更後のゲートタイム＝元のゲートタイム×レイト＋オフセット
ゲートタイムが０以下になる場合は１に設定されます。

3

2

4

5

6

1

1フレーズ
【設定値】01～99

モディファイゲートタイムを実行するフレーズを指定します。

2対象範囲(メジャー、ビート)、3 対象範囲(ノート)
【設定値】メジャー(小節)、ビート(拍) 001:1～ 256:16

ノート C - 2～G8

モディファイゲートタイムを実行する範囲を指定します。メ
ジャー(小節)、ビート(拍)では曲中の位置で、ノートでは音程
で範囲を決めます。

4セットオール
【設定値】Off(0)、0001～9999

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し
ます。

Offに設定するとセットオールは働きません。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ります。

5レイト
【設定値】000％～200％

元のゲートタイムをどのくらい変更するかを％で設定します。

99％以下でゲートタイムは短くなり、101％以上で長くなり
ます。100％ではゲートタイムは変化しません。

元のゲートタイム�
�
�
�
ゲートタイムレイト=50％�
�
�
�
ゲートタイムレイト=150％�

(Gate)�
�
�
�
(Gate)�
�
�
�
(Gate)

32 32 32 48������ ��

16 16 16 24�
�
�
�
��
��

�
�

48 48 48 72������ ���

6オフセット
【設定値】－9999～＋9999

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)かを設定します。

－1以下でゲートタイムは短くなり、＋1以上で長くなりま
す。0ではゲートタイムは変化しません。

元のゲートタイム�
�
�
�
オフセット=－20�
�
�
�
オフセット=＋20

(Gate)�
�
�
�
(Gate)�
�
�
�
(Gate)

32 32 32 48������ ��

12 12 12 28�
�
�
�
��
��

�
�

52 52 52 68������ ���
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04 Crescendo(クレッシェンド)

指定した範囲のノートのベロシティをだんだん大きく(クレッ
シェンド)または小さく(デクレッシェンド)する設定です。

3

2

4

1

1フレーズ
【設定値】01～99

クレッシェンドを実行するフレーズを指定します。

2対象範囲(メジャー、ビート)、3 対象範囲(ノート)
【設定値】メジャー(小節)、ビート(拍) 001:1～ 256:16

ノート C - 2～G8

クレッシェンドを実行する範囲を指定します。メジャー(小
節)、ビート(拍)では曲中の位置で、ノートでは音程で範囲を
決めます。

4レンジ
【設定値】－99～＋99

指定した範囲の「始まりのメジャー、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)の値を設定します。＋1以上でだんだ
ん大きな音量(クレッシェンド)に、－1以下でだんだん小さ
な音量(デクレッシェンド)になります。0では効果がありま
せん。

元のベロシティ�
�
�
レンジ=＋40�
(範囲001:1～003:1)�
�
�
レンジ=－40�
(範囲001:1～003:1)

(Vel)�
�
�
�
(Vel)�
�
�
�
(Vel)

64 64 64 64

1 2 3

64 84 94 104

64

64

74

54 44 34 24�
�

�
�
��
��
�
�

��
��

��
��

��
��

�
�

�
�

�
�

�
�

��
��

��
��

�
�

�

�
�

05 Transpose(トランスポーズ)

指定した範囲のすべてのノートイベントの音程を、半音単位で
上下します。

3

2

4

1

1フレーズ
【設定値】01～99

トランスポーズを実行するフレーズを指定します。

2対象範囲(メジャー、ビート)、3 対象範囲(ノート)
【設定値】メジャー(小節)、ビート(拍) 001:1～ 256:16

ノート C - 2～G8

トランスポーズを実行する範囲を指定します。メジャー(小
節)、ビート(拍)ではフレーズ中の位置で、ノートでは音程で
範囲を決めます。

4トランスポーズ
【設定値】－99～＋99

音程を変更する幅を半音単位で設定します。＋12で1オク
ターブ上がり、－12で1オクターブ下がります。0では変化
しません。

06 Shift Note(シフトノート)

指定した範囲の特定の音程のノートイベントを、別の音程に変
更します。

3

2

4

1

1フレーズ
【設定値】01～99

シフトノートを実行するフレーズを指定します。
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2対象範囲(メジャー、ビート)
【設定値】メジャー(小節)、ビート(拍)　001:1～ 256:16

シフトノートを実行する範囲をメジャー(小節)、ビート(拍)で
指定します。

3ソースノート
【設定値】C - 2～G8

シフトノートの変更元のノートイベントの音程を設定します。

4デスティネーションノート
【設定値】C - 2～G8

シフトノートの変更後の音程を設定します。

07 Shift Clock(シフトクロック)

指定した範囲のすべてのデータの位置を、クロック単位で前後
に移動します。

元のデータ�
�
�
�
クロック=＋480�
�
�
�
クロック=－480

q qe e
4分音符の長さ�

q qe e

q qe e

3

2

1

1フレーズ
【設定値】01～99

シフトクロックを実行するフレーズを指定します。

2対象範囲(メジャー、ビート)
【設定値】メジャー(小節)、ビート(拍)　001:1～ 256:16

シフトクロックを実行する範囲をメジャー(小節)、ビート(拍)
で指定します。

3クロック
【設定値】－9999～＋9999

データを前後に移動する量をクロック単位で指定します。＋
1以上で後ろへ、－1以下で前へ移動します。0では変化し
ません。

【参考】
・4分音符は1拍=480クロックです。
・移動後のデータが対象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します。

08 Chord Sort(コードソート)

指定した範囲の和音になっているノートイベントを、音程の高
い(低い)順に並び替えます。

【参考】
・ここでいう並び替えとは、フレーズエディット画面(→P.162)の

イベントリスト上における順番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りません。

・このイベントは次項のコードセパレートの前処理として使いま
す。

3

2

1

1フレーズ
【設定値】01～99

コードソートを実行するフレーズを指定します。

2対象範囲(メジャー、ビート)
【設定値】メジャー(小節)、ビート(拍)　001:1～ 256:16

コードソートを実行する範囲をメジャー(小節)、ビート(拍)で
指定します。

3タイプ
【設定値】Normal、Reverse

音程の低いノートから順に並べる(Normal)か、高いノートか
ら順に並べる(Reverse)かを指定します。

09 Chord Separate(コードセパレート)

指定した範囲の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音ずつずらします。コードソートの後にこの
機能を実行すると、ギターのダウンストローク(6弦→1弦方向)
やアップストローク(1弦→6弦)の際の微妙にずれた和音演奏が
表現できます。

3

2

1
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1フレーズ
【設定値】01～99

コードセパレートを実行するフレーズを指定します。

2対象範囲(メジャー、ビート)
【設定値】メジャー(小節)、ビート(拍)　001:1～ 256:16

コードセパレートを実行する範囲をメジャー(小節)、ビート
(拍)で指定します。

3クロック
【設定値】000～999

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
ロック単位で指定します。

【参考】
・4分音符1拍=480クロックです。
・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ません。

10 Shift Event(シフトイベント)

指定した範囲の特定のイベントを、別のイベントに置き換えま
す。

3

2

1

4

1フレーズ
【設定値】01～99

シフトイベントを実行するフレーズを指定します。

2対象範囲(メジャー、ビート)
【設定値】メジャー(小節)、ビート(拍)　001:1～ 256:16

シフトイベントを実行する範囲をメジャー(小節)、ビート(拍)
で指定します。

3ソースイベント
【設定値】

CC No.000～127 コントロールチェンジ

CAT チャンネルアフタータッチ

PB MSB(LSB=0) ピッチベンドMSB

Note Note(Velo=64) ノートイベント(ノートナンバーが
データとして有効になります)

Note Velo#(Note=C3) ノートイベント(ベロシティがデー
タとして有効になります)

変更元のイベントを設定します。

4デスティネーションイベント
【設定値】

CC No.000～ 127 コントロールチェンジ

CAT チャンネルアフタータッチ

PB MSB(LSB=0) ピッチベンドMSB(ピッチベンド

LSBは00に固定になります)

Note Note(Velo=64) ノートイベント(ソースイベントの
データの変化がノートナンバーに
置き換わります。ベロシティ=64、
ゲートタイム=108固定です)

Note Velo#(Note=C3) ノートイベント(ソースイベントの

データの変化がベロシティに置き
換わります。ノートナンバー=C3、
ゲートタイム=108固定です)

変更後のイベントを設定します。

11 Copy Event(コピーイベント)

指定した範囲のすべてのイベントを、別の場所にコピーします。

【参考】
・コピーを実行すると、コピー先のフレーズにある元のデータは

上書きされて消えてしまいます。
・イニシャルマルチセットアップ、プレイエフェクトの内容はコ

ピーされません。

3

1 2

5

4

1コピー元のスタイル、2コピー元のフレーズ
【設定値】コピー元のスタイル　01～64

コピー元のフレーズ　01～99

コピーを行うスタイルとフレーズを指定します。

3コピー元の範囲(メジャー、ビート)
【設定値】メジャー(小節)、ビート(拍)　001:1～ 256:16

コピー元の範囲をメジャー(小節)、ビート(拍)で指定します。

4コピー先の位置(メジャー、ビート)
【設定値】メジャー(小節)、ビート(拍)　001:1～ 256:16

コピー先の先頭小節をメジャー(小節)、ビート(拍)で指定しま
す。

5コピーの回数
【設定値】01～99

何回コピーするかを指定します。
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12 Erase Event(イレースイベント)

指定した範囲のすべてのイベントを消去して休符にします。

1

2

1フレーズ
【設定値】01～99

イレースイベントを実行するフレーズを指定します。

2対象範囲(メジャー、ビート)
【設定値】メジャー(小節)、ビート(拍)　001:1～ 256:16

イレースイベントを実行する範囲をメジャー(小節)、ビート
(拍)で指定します。

13 Extract Event(エクストラクトイベント)

指定した範囲の特定のデータを取り出して、別のトラックへ移
動します。
取り出したデータは移動元フレーズから消去されます。移動先
フレーズにデータがあった場合は、取り出したデータとミック
スされます。

1

5

2

3

4

1移動元フレーズ
【設定値】01～99

データを取り出すフレーズを指定します。

2データを取り出す範囲(メジャー、ビート)
【設定値】メジャー(小節)、ビート(拍)　001:1～ 256:16

データを取り出す範囲をメジャー(小節)、ビート(拍)で指定し
ます。

3スポットクロック
【設定値】0000～3840

データを取り出す小節内の位置を、小節の頭からのクロック
数で指定します。たとえば、各小節の1～2拍目にあるデー
タだけを取り出したい場合は0000～0959、4拍目のジャス
トのデータだけを取り出したい場合は1440～1440と設定
します。

【参考】
　４分音符を480クロック、各小節のはじめを0000として範囲を
指定します。

0000 0480 0960 1440 1919

0000

4/4

6/8
0240 0480 0720 0960 1200 1439

4イベントの種類、値の範囲
【設定値】

イベントの種類 値の範囲

Note(ノート) C - 2～G8

PC(プログラムチェンジ) 000～127

PB(ピッチベンド) －8192～＋8191

CC(コントロールチェンジ) 000～127、All

CAT(チャンネルアフタータッチ) 000～127

PAT(ポリフォニックアフタータッチ) 000～127

EXC(システムエクスクルーシブ) 設定できません

取り出すイベントの種類と値の範囲を設定します。

5移動先フレーズ
【設定値】01～99、Off

取り出したイベントを移動するフレーズを指定します。Off
に設定すると、取り出したイベントは消去されます。

14 Thin Out(シンアウト)

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
減らします。

【参考】
　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ま
せん。

1

2

3
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1フレーズ
【設定値】01～99

シンアウトを実行するフレーズを指定します。

2対象範囲(メジャー、ビート)
【設定値】メジャー(小節)、ビート(拍)　001:1～ 256:16

シンアウトを実行する範囲をメジャー(小節)、ビート(拍)で指
定します。

3イベントの種類
【設定値】PB(ピッチベンド)

CC:000～ 127(コントロールチェンジ:コントロー
ルチェンジナンバー)
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)

どのイベントデータを間引くかを指定します。

15 Time Stretch(タイムストレッチ)

指定した範囲を時間的に引き延ばしたり縮めたりします。音符
のステップタイム、ゲートタイム、全イベントの位置など、指
定範囲全体が伸張/圧縮されます。

1

2

3

1フレーズ
【設定値】01～99

タイムストレッチを実行するフレーズを指定します。

2対象範囲(メジャー、ビート)
【設定値】メジャー(小節)、ビート(拍)　001:1～ 256:16

タイムストレッチを実行する範囲をメジャー(小節)、ビート
(拍)で指定します。

3タイム
【設定値】050～200％

時間的に引き伸ばしたり縮めたりする比率を％で設定します。
101％以上で引き伸ばし、99％以下で圧縮されます。100％
では変化しません。

16 Copy Phrase(コピーフレーズ)

指定したフレーズを別のユーザーフレーズにコピーします。

【参考】
コピー先に入っていた元のデータは消えます。

1

5

3 4

2

1コピー元のスタイル
【設定値】01～64

コピー元のフレーズが入っているスタイルを指定します。プ
リセットフレーズを指定する場合は、ここでの設定は必要あ
りません。

2コピー元のフレーズ
【設定値】
フレーズカテゴリー(楽器の種類や演奏法方による分類)

Da:Drum-a、Db:Drum-b(General)、Fa:Drum Fill-a
(Pop&Rock)、Fb:Drum Fill-b(Specific)、Fc:Drum Fill-c
(General)、DP:Drum Parts、PC:Percussion、PF:Per-
cussion Fill、Ba:Bass-a、Bb:Bass-b(General)、GC:Guitar
Chord、GA:Guitar Arpeggio、GR:Guitar Riff、KC:Key-
board Chord、KA:Keyboard Arpeggio、KR:Keyboard
Riff、PD:Pad、BR:Brass、SE:Sound Effect、US:User
→プリセットフレーズリスト(→リストブック)

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)
16:16Beat(16ビート系フレーズ)、
8:8Beat(8ビート系フレーズ)、
34:3/4Beat(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=USの場合は設定できません。

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って異
なります)→プリセットフレーズリスト(→リストブック)

コピー元のフレーズを指定します。

3コピー先のスタイル
【設定値】01～64

コピー先のフレーズの入っているスタイルを指定します。
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4コピー先のフレーズ
【設定値】01～99

コピー先のフレーズを指定します。

5コピーするデータの種類
【設定値】□Event フレーズのすべてのイベント

□Phrase Table フレーズの基本的な設定

コピーするデータの種類を選択します。□をチェックした
データのみがコピーされます。

17 Mix Phrase(ミックスフレーズ)

2つのフレーズ(a, b)をミックスしてbに書きこみます。

元のフレーズb

ミックスフレーズ�

ミックス先のフレーズc

元のフレーズa

1 2

3
4

5

1元のスタイルa、2 元のフレーズa
【設定値】元のスタイルa　01～64

元のフレーズa　01～99

ミックス元のスタイルとフレーズを指定します。

3元のスタイルb、4 元のフレーズb
【設定値】元のスタイルb　01～64

元のフレーズb　01～99

もう一方のミックス元のスタイルとフレーズを指定します。

5フレーズテーブル
【設定値】a、b

ミックス先のフレーズのフレーズテーブルとして、元になる
フレーズa、bのどちらのフレーズテーブルを使うかを選択
します。

18 Append Phrase(アペンドフレーズ)

指定したフレーズ(a)を別のフレーズ(b)の後ろにつないで1つの
フレーズにします。

元のフレーズa

アペンドフレーズ�

フレーズb

元のフレーズb

1

3

5

2

4

1元のスタイルa、2 元のフレーズa
【設定値】元のスタイルa　01～64

元のフレーズa　01～99

アペンド元のスタイルとフレーズを指定します。

3元のスタイルb、4 元のフレーズb
【設定値】元のスタイルb　01～64

元のフレーズb　01～99

もう一方のアペンド元のスタイルとフレーズを指定します。
このフレーズがアペンド先になります。

5フレーズテーブル
【設定値】a、b

アペンド先のフレーズのフレーズテーブルとして、元になる
フレーズa、bのどちらのフレーズテーブルを使うかを選択
します。
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19 Split Phrase(スプリットフレーズ)

指定したフレーズを2つに分割します。

【参考】
スプリット先のフレーズにあったデータは、上書きされて消え
てしまいます。

スプリットメジャー�

スプリットフレーズ�

元のフレーズ� スプリット先のフレーズ�

元のフレーズ�

1

4

3

2

5

1元のスタイル、2 元のフレーズ
【設定値】元のスタイル　01～64

元のフレーズ　01～99

スプリット元のスタイルとフレーズを指定します。スプリッ
トフレーズ実行後は、スプリットメジャーより前の部分が残
り、後ろの部分が「5 スプリット先のフレーズ」に移動しま
す。

3スプリットメジャー
【設定値】001～元のフレーズの小節数(最大256)

フレーズを分割する小節を設定します。

4スプリット先のスタイル、5 スプリット先のフレーズ
【設定値】スプリット先のスタイル　01～64

スプリット先のフレーズ　01～99

スプリット先のスタイルとフレーズを指定します。スプリッ
トフレーズ実行後は、スプリットメジャーより後ろの部分が
このフレーズに移動します。

20 Get Phrase(ゲットフレーズ)

ソングのシーケンストラックの演奏データを、ユーザーフレー
ズにコピーします。

【参考】
コピー先のフレーズにあったデータは、上書きされて消えてし
まいます。

1

4

2 3

5

1コピー元のソング、2 コピー元のトラック
【設定値】コピー元のソング 01～20

コピー元のトラック 01～32(シーケンストラック
のみ)

コピー元のソングとトラックを設定します。

3コピー元の範囲
【設定値】001～999

コピー元の範囲をメジャーで設定します。ただし、コピー先
のフレーズの小節数を越えることはできません。はみ出した
部分はカットされます。

4コピー先のスタイル、5 コピー先のフレーズ
【設定値】コピー先のスタイル　01～64

コピー先のフレーズ　01～99

コピー先のスタイルとフレーズを指定します。

21 Put Phrase(プットフレーズ)

任意のユーザーフレーズをソングのシーケンストラックにコ
ピーします。

【参考】
コピー先のトラックにあったデータは、上書きされて消えてし
まいます。

1

5

3

2

4

5.パターンジョブ



176

1コピー元のスタイル、2 コピー元のフレーズ
【設定値】コピー元のスタイル　01～64

コピー元のフレーズ　01～99

コピー元のスタイルとフレーズを設定します。

3コピー先のソング、4 コピー先のトラック
【設定値】コピー先のソング 01～20

コピー先のトラック 01 ～ 32(シーケンストラッ
クのみ)

コピー先のソングナンバーとトラックを設定します。

5コピー先の位置(メジャー)
【設定値】001～999

コピー先の位置をメジャー(小節)で設定します。拍子に関係
なくフレーズがそのままコピーされます。

22 CLEAR PHRASE(クリアフレーズ)

指定したフレーズのすべてのデータを消去します。フレーズ
テーブルの設定も初期状態に戻ります。

フレーズ
【設定値】01～99

クリアフレーズを実行するフレーズを設定します。

23 PHRASE NAME(フレーズネーム)

指定したフレーズに名前を付けます。（12文字以内）

) :

1 2

1フレーズ
【設定値】01～99

フレーズネームを入力するフレーズを設定します。データの
入っていないフレーズが選ばれると、フレーズネームの入力
エリアに「************」が表示されます。この表示のフレー
ズにはフレーズネームは設定できません。

2フレーズネーム
【設定値】0～9、!、#、$、%、&、'、(、)、-、@、^、_、‘、{、}、

̃ 、スペース、"、*、＋、,、.、/、A～Z、:、;、<、=、
>、?、[、a～z、\、]、｜

フレーズネームを入力します。

【操作】

1. {/}でカーソルを移動し、U/Vま
たはジョグダイアルを使って文字を入力します。
・)(SPACE)でスペースが入力されます。
・:(DEL)でカーソル位置の文字が削除されます。
・文字の入力方法については、「第1章 基礎知識」をご
覧ください。

2.入力が終わったら、Zを2回押すとパターンプレイ
(PATCH)に戻ります。
・ フレーズネームを設定後、Tを押す必要はあり
ません。

24 CLEAR TRACK(クリアトラック)

現在選ばれているパターンの指定したトラックの特定のデータ
を消去します。

1

2

1トラック
【設定値】01～16、All

消去するトラックを指定します。

2消去するデータの種類
【設定値】
□Patch 指定したトラックに入力されているフレーズ

カテゴリー、フレーズビート、フレーズナン
バーの設定がすべて消去されます。

□Play Effect 指定したトラックのプレイエフェクトの設定
が初期化されます。

5.パターンジョブ
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□Pattern Setup 指定したトラックに対応するイニシャル
マルチセットアップの設定が初期化され
ます。

消去するデータの種類を選択します。□をチェックしたデー
タのみが消去されます。

25.COPY PATTERN(コピーパターン)

指定したパターンを別のパターンにコピーします。

1
2
3

4
5
6

7

1コピー元のスタイル、2 コピー元のセクション、
3 コピー元のトラック
【設定値】コピー元のスタイル 01～64

コピー元のセクション A、B、C、D、E、F、G、
H、All

コピー元のトラック 1～16、All

コピー元のスタイル、セクション、トラックを設定します。セ
クションやトラックにAllを設定すると、コピー先のセクショ
ンやトラックも自動的にAll に設定されます。

4コピー先のスタイル、5 コピー先のセクション、
6 コピー先のトラック
【設定値】コピー先のスタイル 01～64

コピー先のセクション A、B、C、D、E、F、G、
H、All

コピー先のトラック 1～16、All

コピー先のスタイル、セクション、トラックを設定します。セ
クションやトラックにAllを設定すると、コピー元のセクショ
ンやトラックも自動的にAll に設定されます。

7コピーするデータの種類
【設定値】
□Patch 指定したトラックに入力されているフレー

ズカテゴリー、フレーズビート、フレーズ
ナンバーの設定がすべてコピーされます。

□User Phrase 指定したトラックに入力されているユー
ザーフレーズのデータがコピーされます。

□Play Effect 指定したトラックのプレイエフェクトの
設定がコピーされます。

□Pattern Setup 指定したトラックに対応するイニシャル
マルチセットアップの設定がコピーされ
ます。

コピーするデータの種類を選択します。□をチェックした
データのみがコピーされます。

26 APPEND PATTERN(アペンドパターン)

指定したパターンを別のパターンの後ろにつないで1 つのパ
ターンにします。

元のパターンa

アペンドパターン�

パターンb

元のパターンb

1

3

2

4

5
6

1元のスタイルa、2 元のセクションa
【設定値】元のスタイルa 01～64

元のセクションa A、B、C、D、E、F、G、H

アペンド元のパターンを指定します。

3元のスタイルb、4 元のセクションb
【設定値】元のスタイルb 01～64

元のセクションb A、B、C、D、E、F、G、H

もう一方のアペンド元のパターンを指定します。このパター
ンがアペンド先になります。

5 プレイエフェクト
【設定値】a、b

アペンド先のパターンのプレイエフェクトとして、元になる
パターンa、bのどちらのプレイエフェクトを使うかを選択
します。

6パターンセットアップ
【設定値】a、b

アペンド先のパターンのイニシャルマルチセットアップとし
て、元になるパターンa、bのどちらのイニシャルマルチセッ
トアップを使うかを選択します。

5.パターンジョブ
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27 SPLIT PATTERN(スプリットパターン)

指定したパターンを2つに分割します。

【参考】
スプリット先のパターンにあったデータは、上書きされて消え
てしまいます。

スプリットメジャー�

スプリットフレーズ�

元のパターン� スプリット先のパターン�

元のパターン�

1 2

4 5

6

3

1元のスタイル、2 元のセクション
【設定値】元のスタイル 01～64

元のセクション A、B、C、D、E、F、G、H

スプリット元のスタイルとフレーズを指定します。スプリット
フレーズ実行後は、スプリットメジャーより前の部分が残り、
後ろの部分がスプリット先のパターン（「4 スプリット先のス
タイル、5 スプリット先のセクション」）に移動します。

3スプリットメジャー
【設定値】001～元のパターンの小節数(最大256)

パターンを分割する小節を設定します。

4スプリット先のスタイル、5 スプリット先のセクション
【設定値】スプリット先のスタイル 01～64

スプリット先のセクション A、B、C、D、E、F、
G、H

スプリット先のスタイルとセクションを指定します。スプ
リットパターン実行後は、スプリットメジャーより後ろの部
分がここに移動します。

6移動するデータの種類
【設定値】
□Play Effect 元になるパターンのプレイエフェクトの設

定が移動します。
□Pattern Setup 元になるパターンのイニシャルマルチ

セットアップの設定が移動します。

移動するデータの種類を選択します。□をチェックしたデー
タのみが移動します。

28 CLEAR PATTERN(クリアパターン)

指定したパターンのすべてのデータを消去します。プレイエ
フェクトやイニシャルマルチセットアップの設定も初期状態に
戻ります。

【参考】
スタイルにAll を設定してクリアパターンを実行すると、アン
ドゥーは実行できません。

1
2

1スタイル、2 セクション
【設定値】スタイル 01～64、All

セクション　A、B、C、D、E、F、G、H、All

消去するパターンを、スタイルとセクションで設定します。
スタイルをAll に設定すると、セクションもAllになります。

29 Pattern Name(パターンネーム)

指定したスタイルとパターンに名前を付けます。（どちらも8文
字以内）

) :

1

3

2

1スタイルネーム
【設定値】0～9、!、#、$、%、&、'、(、)、-、@、^、_、‘、{、}、

̃ 、スペース、"、*、＋、,、.、/、A～Z、:、;、<、=、
>、?、[、a～z、\、]、｜

スタイルネームを入力します。

2セクション
【設定値】A、B、C、D、E、F、G、H

セクションを設定してパターンネームを入力するパターンを
選択します。

5.パターンジョブ
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3パターンネーム
【設定値】0～9、!、#、$、%、&、'、(、)、-、@、^、_、‘、{、}、

̃ 、スペース、"、*、＋、,、.、/、A～Z、:、;、<、=、
>、?、[、a～z、\、]、｜

パターンネームを入力します。

【操作】

1. {/}でカーソルを移動し、U/Vま
たはジョグダイアルを使って文字を入力します。
・)(SPACE)でスペースが入力されます。
・:(DEL)でカーソル位置の文字が削除されます。
・文字の入力方法については、「第1章 基礎知識」をご
覧ください。

2. 入力が終わったら、Zを2回押すとパターンプレイ
に戻ります。
・パターンネームを設定後、Tを押す必要はありま

せん。

30 STYLE ICON(スタイルアイコン)

現在選ばれているスタイルに対してスタイルアイコンを割り当
てます。スタイルアイコンは、パターンプレイで表示されます。
あらかじめ用意されている160種類のアイコンの中からスタイ
ルアイコンを選択できます。

スタイルアイコン

EOS B2000に入っている160種類のアイコンの中からスタ
イルアイコンを選択します。

【操作】

任意のアイコンにカーソルを移動します。

ジョブを抜けるときに、カーソルのあるアイコンがスタ
イルアイコンになります。

【参考】
・イニシャルマルチセットアップはスタイルごとに1つずつ持って

いるので、各スタイルごとに異なった値を設定することができ
ます。

・イニシャルマルチセットアップは、電源をオフにすると初期化さ
れてしまいます。ディスクモードのスタイルで保存すると、ス
タイルデータの一部として保存することができます。

❏操作手順

1パターンプレイ画面から&(Setup)を押してイニシャル
マルチセットアップに入ります。

2^(Mixer)～*(DrS3Edit)を押して画面を切り替えま
す。

3設定したいパラメーターへカーソルを移動し、U /
V、ジョグダイアル、テンキー→Tで値を設定し
ます。

4Zを押すと、パターンプレイ画面に戻ります。

❏イニシャルマルチセットアップのポイント

・音源部の各パートを一時的に設定します。

イニシャルマルチセットアップは、音源部の各パートを一時
的に設定します。ですから、パターン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)、XGシステムオ
ンなどが入力されていると、音源の設定だけでなく、イニ
シャルマルチセットアップの設定も変更されてしまいます。

・ソングモードでパターンを再生する際にも有効です。

ここでの設定は、ソングモードでパターンを再生する際にも
有効になります。

❏イニシャルマルチセットアップの画面

イニシャルマルチセットアップは以下の3つの画面で構成され
ています。(^～*を押して選択)

ミキサー(^(Mixer))→P.180

ミキサーを操作する感覚で、パート1～16のボリューム、パ
ン、ボイス、ミュート/ソロ、エフェクトのセンド(深さ)な
どを設定できます。

6.イニシャルマルチセットアップ

C→&(Setup)
パターンを再生する際のパートごとのボイス(音色)の設定やエディットを行うモードです。

5.パターンジョブ／6.イニシャルマルチセットアップ
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パートエディット(&(PartEdit))→P.181

パートの設定を変更することで間接的にボイスをエディット
します。ミキサー画面でノーマルボイスが選択されているト
ラックを選んだ状態で&(PartEdit)を押します。

ドラムセットアップエディット(*(DrS3Edit))→
P.181

ドラムセット中の特定のドラム楽器をエディットします。ミ
キサー画面でドラムセットアップ3が選択されているトラッ
クを選んだ状態で*(DrS3Edit)を押します。

【参考】
・パターン再生中にも設定を変更できます。シーケンサーボタン

はパターンプレイ画面と同様に機能します。

^ミキサー

C→&(Setup)→^(Mixer)
音源部の16パートに対応した16チャンネルミキサー表示の設
定画面です。パターンを再生/録音する際のパートごとのボイ
ス、ボリューム、パンなどの設定を行います。
パターンプレイ画面から&(Setup)を押してソングマルチ
エディットに入り、̂ (Mixer)を押すとミキサー画面になり
ます。

【参考】
S＋ジョグダイアル、S＋U/Vは、すべ
てのパートの値を増減します。S＋テンキー→Tは、
すべてのパートを同じ値に設定します。

1

2
3
4
5

7
8
9
0
A

B

6

1データ表示

5VOICE CAT.(ボイスカテゴリー)

6PROGRAM(プログラムナンバー)

7BANK(バンクナンバー)

8REVERB(リバーブセンド)

9CHORUS(コーラスセンド)

=VARIATION(バリエーションスイッチ/バリエーションセ
ンド)

APAN(パン)

BVOLUME(ボリューム)

これらの内容は、ソングモードのソングマルチの^ミキ
サー(→P.127)で説明している同名のパラメーターと共通で
す。

2PART(パート番号)

音源部のパート番号です。

パターントラック(PATTERN1～16)と音源部のパートと
の関係は、ソングモードの「5  アウトチャンネル」(→
P.107)で決まります。

【参考】
初期状態では、音源部のパート17 ～ 32 がパターントラック
(PATTERN1～16)と接続されています。

6.イニシャルマルチセットアップ
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3VELO METER(ベロシティメーター)

再生時のベロシティ、ミュート、ソロを表示します。パター
ンプレイ(PATCH)画面と同じ機能です。(→P.149)

4VOICE SEL.(ボイスセレクト)
【設定値】Phr、Pat

この画面でのボイスの設定を有効にするか、各フレーズでの
ボイスの設定を有効にするかを選択します。

Phrでは各フレーズのボイスの設定が有効になり、この画面
でボイスの設定ができなくなります。Patではこの画面のボ
イスの設定が有効になります。

&パートエディット

C→&(Setup)→&(PartEdit)
各パートのボイスをエディットする画面です。パートごとの設
定なので、あるパートのボイスをエディットしてから別のボイ
スに差し換えても、ここでの設定は反映されます。
パターンプレイ画面から&(Setup)を押してイニシャルマ
ルチセットアップに入り、&(PartEdit)を押すとパートエ
ディット画面になります。

【参考】
・この画面のパラメーターは相対変化のパラメーターで、選択さ

れているボイスの元の設定がここで設定した値によって間接的
に変化します。

・[TRACK],/.を押してパートを選択します。

1 2

S ^ & * ( ) : Z

1FILTER CUTOFF(フィルターカットオフ)、
FILTER RESONANCE(フィルターレゾナンス)
【設定値】カットオフ －64～＋63

レゾナンス －64～＋63

フィルターを設定して音色を変更します。

カットオフでは、ここで設定した周波数よりも高い周波数の
音をカットして音色の明るさを変更します。

音量�

そのまま通過�
する部分�

カットされる部分�

倍音� 周波数�

カットオフ�

レゾナンスでは、カットオフフリケンシー付近の出力を持ち
上げて音に張りを出します。

レゾナンス�

カットオフフリケンシー�

2EG ATTACK(EGアタックタイム)、EG DECAY(EGディケ
イタイム)、EG RLEASE(EGリリースタイム)
【設定値】－64～＋63

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
な変化を設定します。

・アタックタイムは、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です。値が小さくなると立ち上が
りが速くなります。

・ディケイタイムは、音量が最大に達した後、サステインレベ
ルに変化する時間です。値が小さくなると、歯切れのいい音
になります。

・リリースタイムは、鍵盤を離した後、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です。値が小さくなると
すばやく消えるようになります。

EGリリースタイム�
EGディケイタイム�

EGアタックタイム�

*ドラムセットアップエディット

C→&(Setup)→*(DrS3Edit)
ドラムセット中の特定のドラム楽器をエディットします。
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)が割り当てられていて、個々のインストごとにエ
ディットすることができます。
パターンのドラムセットアップエディットでは、ドラムセット
アップ3 をエディットすることで間接的にドラムボイスをエ
ディットします。
パターンプレイ画面から&(Setup)を押してイニシャルマ
ルチセットアップに入り、ドラムセットアップ3が選択されて
いるトラックを選んでから*(DrS3Edit)を押すと、ドラム
セットアップエディット画面になります。

6.イニシャルマルチセットアップ
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❏エディット手順

1「1元になるドラムキット」にカーソルを移動し、エディッ
トの元になるドラムキットを選択します。

2カーソルを[NOTE]に移動し、鍵盤を押してエディット対象の
インストを選択します。

3設定したいパラメーターへカーソルを移動し、U /
V、ジョグダイアル、テンキー→Tで値を設定し
ます。

4Zを押すとパターンプレイ(PATCH)画面に戻ります。

8

2
1

3

4

5

6

7

9 A0 B C D

1元になるドラムキット

2NOTE(ノート)

3REVERB(リバーブセンド)

4CHORUS(コーラスセンド)

5VARIATION(バリエーションセンド)

6PAN(パン)

7VOLUME(ボリューム)

8PITCH FINE(ピッチファイン)

9PITCH COARSE(ピッチコース)

;FILTER CUTOFF(フィルターカットオフ)

AFILTER RESNANCE(フィルターレゾナンス)

BEG ATTCK(EGアタックレイト)

CEG DCAY1(EGディケイ1レイト)

DEG DCAY2(EGディケイ2レイト)

これらの内容は、ソングモードのソングマルチの)ドラ
ムセットアップエディット(→P.132)で説明している同名の
パラメーターと共通です。

7.イニシャルエフェクトセットアップ

C→K　または　C→*(Effect)
パターン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します。

❏操作手順

1パターンプレイ(PATCH)画面からKま た は *

(Effect)を押してパターンエフェクトエディットに入ります。

2^(Connect)～((Vari.)を押して画面を切り替えます。

3設定したいパラメーターへカーソルを移動し、U /
V、ジョグダイアル、テンキー→Tで値を設定し
ます。

4Zを押すと、パターンプレイ画面に戻ります。

❏パターンエフェクトエディットのポイント

・音源部の各パートを一時的に設定します。

パターンエフェクトエディットは、音源部の各パートを一時
的に設定します。ですから、エフェクトを設定するMIDIデー
タや、XGシステムオンが入力されていると、音源の設定だ
けでなく、パターンマルチエディットの設定も変更されてし
まいます。

・ソングプレイ画面の「パターンセットアップ」(→P.88)をオ
ンにすると、この画面の設定がソングモードでも有効になり
ます。

パターンセットアップをONに設定すると、この画面で設定
したエフェクトの設定が有効になります(ソングエフェクトの

設定は無効になります)。

❏パターンエフェクトの構成

・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は、特定のパートに対して効果を
かけるタイプのエフェクトです。1パートにだけ効果をかけ
ることができます。

システムエフェクトは、すべてのパートに対して共通の効果
をかけるタイプのエフェクトです。各パートのエフェクトセ
ンドレベルの設定によって効果の深さを調節することができ
ます。

・バリエーションエフェクト=インサーションの場合

REVERB

reverb�
pan

send chorus to reverb

DRY LINE

PAN

chorus�
pan

PAN

reverb�
return

chorus�
return

OUT

太線はステレオライン�

CHORUS

Varationは�
1パートのみ有効�
variation  part

rev send

cho send

dry

part 16
VAR

variation on/off

part1
rev send

cho send

dry

VAR

variation on/off

6.イニシャルマルチセットアップ／7.イニシャルエフェクトセットアップ
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・バリエーションエフェクト=システムの場合

VARIATION

REVERB

send chorus to reverb

send variation to chorus

send variation to reverb

DRY LINE

PAN

PAN

PAN

reverb�
pan

reverb�
return

OUT

太線はステレオライン�

CHORUS

chorus�
pan

chorus�
return

variation�
pan

variation�
return

part 16

var send

rev send

cho send

dry level

part1

var send

rev send

cho send

dry level

❏パターンエフェクトエディットの画面

パターンエフェクトエディットは以下の4つの画面で構成され
ています。(^～(を押して選択)

コネクション(^(Connect))

各エフェクトの接続状況を表す画面です。各エフェクトのエ
フェクトタイプなども表示されます。

リバーブエディット(&(Reverb))→P.184

リバーブのタイプやパラメーターを設定します。

コーラスエディット(*(Chorus))→P.184

コーラスエフェクトのタイプやパラメーターを設定します。

バリエーションエディット(((Vari.))→P.184

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し
ます。

【参考】
パターン再生中にも設定を変更できます。シーケンサーボタン
はパターンプレイ画面と同様に機能します。

^コネクション

C→K→^(Connect)
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します。

VARIATION MODE=Insertionの場合

1

2

4

8

6

9

7
5

3

7.イニシャルエフェクトセットアップ
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VARIATION MODE=Systemの場合

1

2

53
4

7
6

0

8

9 ABC

1VARIATION MODE(バリエーションモード)

2REVERB(リバーブタイプ)

3 return rev(リバーブリターン)

4REVERB pan(リバーブパン)

5CHORUS(コーラスタイプ)

6 return cho(コーラスリターン)

7CHORUS pan(コーラスパン)

8 send to rev(センドコーラストゥーリバーブ)

9VARIATION(バリエーションタイプ)

; return var(バリエーションリターン)
(バリエーションモードがシステムのときのみ表示)

AVARIATION pan(バリエーションパン)
(バリエーションモードがシステムのときのみ表示)

B send to cho(センドバリエーショントゥーコーラス)
(バリエーションモードがシステムのときのみ表示)

C send to rev(センドバリエーショントゥーリバーブ)
(バリエーションモードがシステムのときのみ表示)

これらの内容は、ソングモードのソングエフェクトの^

コネクション(→P.137)で説明している同名のパラメーター
と共通です。

&リバーブエディット、
*コーラスエディット、
(バリエーションエディット

C →K →& (Reverb)/* (Chorus)/
((Vari.)
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します。
エフェクトパラメーターはそれぞれのタイプによって異なりま
す。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」および「エフェクトパラメーターリスト」
(→リストブック)をご覧ください。

&(Reverb)

2

1

*(Chorus)

2

1

((Vari.)

2
1

3

4

1エフェクトタイプ

コネクション画面(→P.137)と同様にエフェクトのタイプを
設定します。

【参考】
バリエーションエフェクトがインサーションのときのバリエー
ションエフェクトタイプに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
くなります。

2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います。

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
ります。

各エフェクトのパラメーターについては、「リストブック」を
ご覧ください。

7.イニシャルエフェクトセットアップ
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3DRY/WET(ドライ/ウェットバランス)
【設定値】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)

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)のバランスを設定します。

バリエーションモード(→P.137)がインサーションに設定さ
れているとき、バリエーションエディットでのみ設定できま
す。

4RB Control Depth(リボンコントローラーエフェクトコント
ロールデプス)
【設定値】－64～＋63

各エフェクトタイプには、コントローラーでリアルタイムに
コントロールできるパラメーターが1つずつ含まれています
（エフェクトパラメーター表のControlに●印がついているも
の）。ここでは、そのパラメーターをリボンコントローラーで
コントロールするときの変化量を設定します。

バリエーションモード(→P.137)がインサーションに設定さ
れているとき、バリエーションエディットでのみ設定できま
す。

7.イニシャルエフェクトセットアップ
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ボイスモードについて ...................................188

1.ボイスプレイ..............................................189

2.ノーマルボイスエディット ........................191

　　　コモンジェネラルエディット..............194

　　　コモンコントローラーエディット ...... 195

　　　コモンアサイナブルノブエディット...196

　　　エレメントジェネラルエディット ...... 197

　　　エレメントEGエディット..................200

3.ドラムボイスエディット............................ 202

4.ボイスエフェクトエディット..................... 204

5.ボイスアルペジオエディット..................... 205

第 4章
ボイスモード

ボイスの演奏やエディットを行うモードです。
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ボイスモードについて

ここではボイスの演奏やエディットを行います。Dを押すとボイスモードのボイスプレイに入り、ディスプレ
イには左下のような画面が表示されます。

【参考】
ボイスとは、音源部に内蔵されている個々の音色のことです。ボ
イスには、鍵盤の音階に合った音程で発音するノーマルボイス
と、鍵盤のひとつずつに1音色ずつドラムやパーカッションの楽
器音が割り当てられているドラムボイスの2種類があります。

ボイスモードのサブモード

ボイスモードは以下の7つのサブモードで構成されています。
(I、K、H、J、Lを押して選択)

ボイスプレイ(D)

ボイスを選択し演奏する画面です。アルペジオをオン/オフ
したり、ノブやコントローラーで音に効果をつけたり、パッ
ドによってサンプルを再生したりすることもできます。ボイ
スモードに入ると必ずこの画面が表れます。(→P.189)

ノーマルボイスエディット(I)

ノーマルボイスをエディットする画面です。ノーマルボイス
を選択している状態でIを押します。(→P.191)

ドラムボイスエディット(I)

ドラムボイスをエディットする画面です。ドラムボイスを選
択している状態でIを押します。(→P.202)

ボイスエフェクトエディット(K)

ボイスモードでのエフェクトを設定する画面です。(→P.204)

ボイスアルペジオエディット(H)
ボイスモードでのアルペジオのかかり方を設定する画面です。
(→P.205)

ボイスモードについて
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ボイスジョブ(J)

ボイスエディットリコールを実行する画面です。(→P.192)

ボイスモードについて／1.ボイスプレイ

ボイスストア(L)

エディットしたボイスを保存する画面です。(→P.192)

❏ボイスの選択手順

1^(XG)～*(USER)でボイスバンクを切り替えま
す。

^(XG)でXGバンク、&(PRESET)でプリセットバ
ンク、*(USER)でユーザーバンクに切り替わります。選
択されたバンクは、表示が反転状態になります。

2さらに、(/)でバンクナンバーを選択します。

XGバンクが選択されている場合は000～101(ノーマルボイ
ス)、SFX(SFXボイス)、SKT(SFXキット)、DRM(ドラムボ
イス)、プリセットバンクとユーザーバンクではNRM(ノーマ
ルボイス)とDRM(ドラムボイス)に切り替えられます。

3プログラムナンバーでボイスを選択します。

ジョグダイアル、U/V、テンキー→Tでボ
イスを選択します。

【参考】
表示されるボイスについては、別冊リストブック記載のノーマ
ルボイスリスト、ドラムボイスリストをご覧ください。

1.ボイスプレイ

D
ボイスを選んで演奏するモードです。アルペジオをオン/オフしたり、ノブやコントローラーで音に効果をつけたり、パッドに
よってサンプルを再生したりすることも可能です。

❏表示とパラメーター

1 2 3

@

!

#

4
5
6

1

1ボイスバンク/BANK(バンクナンバー)
【設定値】
バンク

XG、PRESET(プリセット)、USER(ユーザー)
バンクナンバー

バンク= XG　…000～101(ノーマル)、SFX(SFXボイ
ス)、SKT(SFXキット)、DRM(ドラム)

バンク= PRESET　…NRM(ノーマル)、DRM(ドラム)
バンク= USER　…NRM(ノーマル)、DRM(ドラム)

バンクとバンクナンバーを設定してボイスバンクを選択しま
す。ボイスバンクとは、ボイスを最大128種類ずつまとめて
管理するメモリーです。

バンクでは、ボイスバンクの大まかな区分けを選択します。
「XG」はXGに対応したボイスバンクを、「PRESET(プリセッ
ト)」はEOS B2000のプリセットのボイスバンクを、「USER
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(ユーザー)」はユーザーボイスが保存されているボイスバン
クを選択します。

バンクナンバーでは、各バンク内のボイスバンクを選択しま
す。「XG000～101」および「NRM(ノーマル)」はノーマル
ボイス、「DRM(ドラム)」はドラムボイス、「SFX(SFXボイ
ス)」は効果音のボイス、「SKT(SFXキット)」はドラムボイ
スと同じ構造を持った効果音専用のドラムセットボイスをそ
れぞれ選択します。

【参考】
各バンクの特長を簡単にまとめてみましょう。
XGバンクには、基本的な楽器音が606種類内蔵されています。
各楽器音についてバリエーション音色が豊富に用意されている
ため、通常の用途にはこのバンクが最も便利です。
プリセットバンクは、ノーマルとドラムを合わせて129音色が
プリセットされています。XGバンクが1～2エレメントで構成
されているボイスであるのに対し、このバンクでは最大4エレ
メントを使って音作りされているため、分厚くて存在感のある
ボイスが多く内蔵されています。
ユーザーバンクは、ボイスエディットで作成したボイスを保存
できるバンクです。工場出荷時はプリセットバンクとは違う音
色が129音色入っています。

【操作】

1. ^(XG)、&(PRESET)、*(USER)を押して、
バンク(XG、PRESET、USER)を選択します。

2. ((<BANK)/)(BANK>)を押して各バンク内のバ
ンクナンバーを設定し、ボイスバンクを選択します。

2PGM(プログラムナンバー)
【設定値】001～128(設定値の範囲はバンクナンバーによっ

て異なります)

「1ボイスバンク/バンクナンバー」で選択したボイスバン
クの中から任意のボイスを選択します。

3ボイスタイプ/ボイスネーム
【設定値】表示のみ

選択したボイスに設定されているボイスタイプとボイスネー
ムを表示します。

ボイスタイプは、楽器の種類ごとにまとめたボイスの大まか
な区分けのことです。

ボイスタイプとボイスネームは、ボイスエディット( →
P.192)で設定します。

【参考】
:(Dir)を押すとボイスがボイスタイプごとにまとめて表示
されるので、目的のボイスを見つけやすくなります。
カーソルでタイプを選択し、ジョグダイアルやU/V
で音色番号を選択します。

ボイスタイプ�

ボイスネーム�

4ARP TYPE(アルペジオタイプ)
【設定値】表示のみ

ボイスアルペジオエディットで設定したアルペジオタイプを
表示します。ボイスごとに設定されているアルペジオタイプ
を確認できます。

5KNOB1、2(ノブ1、2)
【設定値】表示のみ

ボイスエディットで設定したノブ1、2の機能を表示します。
ノブ1、2の機能を確認することができます。

6KNOB A～D(ノブA～D)
【設定値】表示のみ

パッド/ノブモードで設定したノブA～Dの機能を表示しま
す。ノブA～Dの機能を確認することができます。

!ARP SW(アルペジオスイッチ)
【設定値】OFF、ON

アルペジオ機能を有効にするかどうかを設定します。

現在選ばれているボイスでアルペジオが使用できように設定
されている場合、!を押すたびにアルペジオ機能をオ
ン/オフすることができます。

@ARP HOLD(アルペジオホールド)
【設定値】OFF、ON

一度鍵盤を弾いた後、指を鍵盤から放しても、自動的にアル
ペジオが繰り返し鳴り続ける機能です。

#ARP TEMPO(アルペジオテンポ)
【設定値】25～300、Ext

アルペジオのテンポを設定します。ここで設定したテンポで
アルペジオの演奏が行われます。

【参考】
・ユーティリティモードのSeqencr(→P.224)で、MIDI SYNCをInter-

nal以外に設定すると、ここの表示は自動的にExtとなります。
・値をExtに設定すると、アルペジオの演奏を外部MIDIクロック

に同期させることができます。ただし、外部MIDI機器とMIDI
接続していない状態でExtを選択すると、アルペジオ機能が働
きません。

1.ボイスプレイ
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2.ノーマルボイスエディット

2.ノーマルボイスエディット

D→ノーマルボイスを選択→I
ノーマルボイスをエディットして、音色を自由に作り替える機能です。

【参考】
・ボイスエディットでは、ボイスデータを直接変更して音色を作

り替えます。変更後のボイスデータをユーザーバンクにストア
すると、いつでも呼び出して演奏することができます。

・下図のように、ボイスデータはボイスを選択することでボイス
エディットバッファー(一時的にデータを保存するメモリー)にコ
ピーされます。ボイスエディットバッファーにコピーされたボ
イスデータは、鍵盤を弾いて演奏したり、音色を作り変えたり
することができます。

・ボイスエディットバッファー内のボイスデータは、別のボイス
を選択すると消えてしまいます。そこで、残しておきたいボイ
スデータについては、ユーザーバンクにストアして保存します。

・ボイスの構造については、「第9章その他の知識」(→P.248)をご
覧ください。

ボイスエディット�
バッファー�

演奏�
ボイスエディット�

ボイスデータ�

ストア�

ボイスの選択�

ボイスメモリー�

XGバンク�

ユーザーバンク�

プリセットバンク�

❏ボイスエディットの方法

ここでは、コモンジェネラルエディットのEQトレブルを変更
する場合を例にして、ボイスエディットの手順を説明します。

1ボイスプレイ画面で、エディットするボイスを選択します(→
P.189)。

ここでは、BANK=XG000、PGM=006の「Pf:E.Piano2」を
選択してください。

2Iを押してボイスエディットに入ります。

ボイスエディットを構成する5つの画面のうちのいずれかが
表示されます。

3!を押して、COMMONにカーソルを移動します。

これでコモンエディットの状態になりました。

!

4^(General)を押して、コモンジェネラルエディットの画
面を表示します。

EQトレブル�
フリケンシー�
EQトレブル�
ゲイン�

^

5カーソルをEQトレブルのフリケンシーとゲインに移動し、
鍵盤を弾いて音色の変化を確認しながら、ジョグダイアル、
U/Vまたはテンキー→Tで設定値を変更し
ます。

フリケンシーは約2.5kHz、ゲインは＋30程度に設定しま
しょう。アタック音が強調されて、かなり堅いイメージのエ
レピになりました。

設定値を変更すると、画面の最上段の右端にエディットマー
クY が表示されます。これは、選択されているボイスが、す
でにエディットされていることを表すマークです。

エディットマーク�

6Lを押してストア画面を表示し、エディットしたボイス
をユーザーボイスバンクに保存します。ストアの操作は次
ページで説明します。

ストアを実行すると、エディットマークは消えます。

❏ボイスエディットでの便利な機能

エディット操作に欠かせない、コンペア、リコール、ストアの
機能について説明します。

ボイスエディットバッファー�

コンペア／リコールバッファー��

ボイスメモリー�
ボイスの選択�

ストア�

コンペア�コンペア解除�

リコール�

エディットマークが表示され、�
新しい音色を選び直すと�
ボイスデータがコピーされる�

同じバッファーなので、�
コンペアを行うとリコールバッファーの値は消えてしまいます。�
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2.ノーマルボイスエディット

ストア

あるボイスを、ユーザーボイスバンクに保存することをスト
アといいます。

1. ストア元のボイスを選択します。

2. Lを押して、ストア画面を表示します。

ボイスモードであれば、どの画面でもストア画面が表示さ
れます。

3. ジョグダイアル、U /V またはテンキー→
Tで、ストア先のボイス番号を設定します。

4. カーソルをボイスタイプとボイスネームに移動し、ジョグ
ダイアルまたはU/Vで、ボイスタイプ、ボイ
スネームを設定します。

5. Tを押すと[Are You Sure？(Y/N)]と確認のメッセー
ジが表示されるので、Vを押してストアを実行しま
す。

【参考】
文字の入力方法については、「第1章　基礎知識」(→P.82)をご
覧ください。

ボイスネーム�
ボイスタイプ�

ストア先のボイス番号�

❏ノーマルボイスエディットの画面

ノーマルボイスエディットは、コモンエディットとエレメント
エディットに分かれます(!を押して選択)。

!

コモンエディット�

!

エレメントエディット�

コモンエディット(!COMMONを選択)

コモンエディットは、ボイスを構成するすべてのエレメント
に共通の設定を行います。音色を変更するというよりも、ボ
イスの基本設定とコントローラーやノブに機能を割り当てる
といったパラメーターが含まれています。

コモンエディットは、次の3つの画面で構成されています
(^～*を押して選択)。

コンペア

エディット前の音と比較しながらエディットすることができ
る機能です。ボイスエディットに入った後、エディットマー
クY が表示されるとコンペアが使える状態になります。

1. ボイスエディットで設定値を変更すると、エディットマー
クY が表示されます。

2. Iを押すとエディットマークY がコンペアマーク
X に変わり、コンペア状態になったことを示します。こ
の状態で鍵盤を押すと、ボイスエディットに入る前の音が
鳴ります。

3. もう一度Iを押すと、コンペアマークX がエディッ
トマークY になり、エディット状態に戻ります。

このように、I を押すたびにコンペア状態とエ
ディット状態が交互に切り替わります。

コンペアマーク�

【参考】
コンペア状態(コンペアマークXが表示されている時)はデータ
のエディットはできません。

リコール

ボイスをエディットした後、ストアの操作を行わずにボイス
を切り替えたりするとエディットしていたボイスのデータが
消えてしまいます。このような場合に、直前にエディットし
ていたボイスの設定を呼び戻す機能がリコール機能です。

1. Jを押してリコール画面を表示しTを押します。

2. リコールが実行され、直前にエディットしていたボイスが
呼び戻されます。
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コモンジェネラルエディット(!COMMONを選択
→^(General))→P.194

ボイスの基本設定を行います。

コモンコントローラーエディット(!COMMONを
選択→&(Contrl))→P.195

ピッチベンド、モジュレーションホイールなどのコント
ローラーの設定を行います。

コモンアサイナブルノブエディット(!COMMON
を選択→*(Knob))→P.196

ノブ1、2の設定を行います。

エレメント(!ELEMENTを選択)

エレメントエディットは、ボイスを構成するエレメントごと
の設定を行います。音色を作り替えるパラメーターで構成さ
れています。

エレメントエディットは、次の2つの画面で構成されていま
す(^～&を押して選択)。

エレメントジェネラルエディット(!ELEMENTを
選択→^(General))→P.197

各エレメントの基本設定を行います。

エレメントEGエディット(!ELEMENTを選択→
&(EG))→P.200

各エレメントのEGパラメーターの設定を行います。

2.ノーマルボイスエディット
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コモンジェネラルエディット

D→ノーマルボイスを選択→I→!COMMON
を選択→^(General)
ボイスの基本設定をエディットします。

❏表示とパラメーター
1

2

9

3 4 7 8

^ & *

65

1MONO/POLY(モノ/ポリ)
【設定値】MONO(モノ)、POLY(ポリ)

ボイスの発音状態を設定します。MONO(モノモード)は単
音しか発音せず和音が演奏できない状態、POLY(ポリモード)
は和音が演奏できる状態です。

2SEND LEVEL REV(リバーブセンドレベル)
【設定値】0～127

ボイスにかかるリバーブエフェクトの効果の深さを設定しま
す。

3SEND LEVEL CHO(コーラスセンドレベル)
【設定値】0～127

ボイスにかかるコーラスエフェクトの効果の深さを設定しま
す。

4SEND LEVEL CH to RV(センドコーラストゥーリバーブ)
【設定値】0～127

コーラス効果がかかった音に対して、どの程度リバーブをか
けるかを設定します。

5VELOCITY OFFSET(ベロシティセンスオフセット)、
VELOCITY DEPTH(ベロシティセンスデプス)
【設定値】ベロシティセンスオフセット 000～127

ベロシティセンスデプス 000～127

ベロシティ(鍵盤を弾く強さ)に対するセンシティビティ(感度)
を設定することによって、音源に働くベロシティの変化の仕
方を変えます。

ベロシティセンスオフセットは、「音源に働くベロシティ」の
値を一律に増減します。

オフセット値が64の場合は、受信したままのベロシティ値
が音源に働きます。

オフセット値を64より大きくすると、「音源に働くベロシ
ティ」が全体に増加し、受信したベロシティが小さくても大
きなベロシティが音源に働きます。鍵盤をある程度以上強く
弾くとベロシティは最大値(127)で一定になります。

オフセット値を64より小さくすると、「音源に働くベロシ
ティ」が全体に減少し、「受信したベロシティ」がある大きさ
になるまではベロシティは最小値(1)で一定になり、「受信し
たベロシティ」が大きくても「音源に働くベロシティ」は小
さくなります。

（デプス=64で一定にしたとき）�

オフセットによるベロシティカーブの変化�

オフセット=96、デプス=64

オフセット=64、デプス=64

オフセット=32、デプス=64=64オフセット=32、デプス=64

音源に働くベロシティ�

ベロシティ=127

ベロシティ=1

受信したベロシティ�

（オフセット=96）�
オフセットによる増減�

オフセットによる増減�（オフセット=64）�

（オフセット=32）�

ベロシティセンスデプスは、「受信したベロシティ」に対し
て、「音源に働くベロシティ」の変化の度合い(傾き)をコント
ロールしています。

デプスを大きくすると「受信したベロシティ」に対する「音
源に働くベロシティ」の変化が大きくなります。デプスを小
さくするとベロシティの変化が小さくなり、デプスを0にす
ると「受信したベロシティ」が変化しても「音源に働くベロ
シティ」は変化しなくなります。

2.ノ－マルボイスエディット
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（オフセット=64で一定にしたとき）�
デプスによるベロシティカーブの変化�

デプス=127、オフセット=64

音
源
に
働
く
ベ
ロ
シ
テ
ィ
�

受信したベロシティ�オフセット=64

デプス=64、オフセット=64

デプス=32、オフセット=64

デプス=0、オフセット=64

6VOLUME(ボリューム)
【設定値】0～127

ボイスの音量を設定します。

7EQ(BASS) FREQ(EQバスフリケンシー)、
EQ(BASS) GAIN(EQバスゲイン)
【設定値】EQバスフリケンシー 32Hz～2.0kHz

EQバスゲイン －64～＋63

低音域用のEQの設定して低音域の倍音をコントロールし、
音色を変化させます。フリケンシーで周波数を設定し、ゲイ
ンで設定した周波数付近の倍音の音量を変化します。

8EQ(TRBL) FREQ(EQトレブルフリケンシー)、
EQ(TRBL) GAIN(EQトレブルゲイン)
【設定値】EQトレブルフリケンシー 500Hz～16.0kHz

EQトレブルゲイン －64～＋63

高音域用のEQの設定して高音域の倍音をコントロールし、
音色を変化させます。フリケンシーで周波数を設定し、ゲイ
ンで設定した周波数付近の倍音の音量を変化します。

レベル�

EQバスフリケンシー� EQトレブルフリケンシー�

EQトレブルゲイン�EQバスゲイン�

9PORTAMENT TIME(ポルタメントタイム)、
PORTAMENT SW(ポルタメントスイッチ)、
PORTAMENT MODE(ポルタメントモード)
【設定値】ポルタメントタイム 000～127

ポルタメントスイッチ Off、On
ポルタメントモード FULL(フルタイム)、FINGD

(フィンガード)

ポルタメント(音程の違う2つの音の間をなめらかに移動する
機能)をかける設定を行います。ポルタメントタイムではポル
タメントの時間を、ポルタメントスイッチではポルタメント
のオン/オフを設定します。

 ポルタメントモードでは、ポルタメントのかかり方をフルタ
イム(通常のポルタメント)とフィンガード(レガートに演奏し
たときだけポルタメントがかかる状態)から選択します。

【参考】
ポルタメントモードは、モノ/ポリの設定がモノの場合にだけ有
効になります。モノ/ポリの設定がポリの場合は、この表示に関
係なく常にFULLの状態です。

コモンコントローラーエディット

D→ノーマルボイスを選択→I→!COMMON
を選択→&(Contrl)
PB(ピッチベンドホイール)、MODULATION(モジュレーション
ホイール)、A.TOUCH(アフタータッチ)、FC(フットコントロー
ラー)、RBN(リボンコントローラー)の機能の設定を行います。

❏5種類のコントローラー

画面は、コントローラーごとに5つのブロックに分かれ、さら
に各コントローラーに設定する効果を種類によって上下2段に
分けています。
コントローラーは次の5種類です。

・ PB(ピッチベンド)…ピッチベンドホイール。MIDIでは、ピッ
チベンドチェンジ。

・MODULATION(モジュレーション)…モジュレーションホ
イール。MIDIでは、コントロールチェンジ(No.1)。

・ A.TOUCH(アフタータッチ)…鍵盤を演奏した後さらに押し込
んだときに機能するコントローラー。MIDIでは、チャンネル
アフタータッチ。

・ FC(フットコントローラー)…リアパネルのフットコントロー
ラー端子に接続したコントローラー。対応するMIDIデータ
は、パッドノブモードで設定可能です。

・ RBN(リボンコントローラー)…リボンコントローラー。対応
するMIDIデータは、パッドノブモードで設定可能です。

2.ノーマルボイスエディット
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❏表示とパラメーター

^ & *

1

1

2 1 23

4 5 6 4 5 6 5 6

画面構成

画面は、コントローラーごとに5つのブロックに分かれ、さ
らに各コントローラーに設定する効果を種類によって上下2
段に分けています。

コントローラーに設定する効果のうち、上段では音程や音量
をリアルタイムにコントロールする効果を、下段ではLFOを
使って音程や音量を周期的に変化させる効果を設定します。

1PCH(ピッチバイアスデプス)
【設定値】－24～＋24

各コントローラーによる音程変化の幅を半音単位で設定しま
す(12半音でオクターブ)。各コントローラーでボイスの音程
をなめらかに変化できます。

【参考】
PB(ピッチベンドホイール)、A.TOUCH(アフタータッチ)、RBN
(リボンコントローラー)で設定できます。

2FLT(フィルターバイアスデプス)
【設定値】－64(－9600セント)～＋63(＋ 9450セント)

各コントローラーによるフィルターのカットオフ周波数の変
化幅を設定します。各コントローラーでボイスの音色を変化
できます。

【参考】
MODULATION(モジュレーションホイール)、A.TOUCH(アフ
タータッチ)、FC(フットコントローラー)、RBN(リボンコント
ローラー)で設定できます。

3AMP(アンプリチュードバイアスデプス)
【設定値】－63(－ 100％)～＋63(100％)

各コントローラーによる音量の変化幅を設定します。各コン
トローラーでボイスの音量を変更できます。

【参考】
A.TOUCH(アフタータッチ)で設定できます。

4PMD(ピッチモジュレーションデプス)
【設定値】0～127

各コントローラーによるピッチモジュレーション(ビブラー
ト)の深さの変化幅を設定します。

【参考】
MODULATION(モジュレーションホイール)、A.TOUCH(アフ
タータッチ)で設定できます。

5FMD(フィルターモジュレーションデプス)
【設定値】0～127

各コントローラーによるフィルターモジュレーション(ワウワ
ウ)の深さの変化幅を設定します。

【参考】
・MODULATION(モジュレーションホイール)、A.TOUCH(アフ

タータッチ)、FC(フットコントローラー)で設定できます。
・音色によっては、コントローラーでデプスを変化させたときに

ノイズが生じることがあります。その場合は、デプスを浅く設
定してみてください。

6AMD(アンプリチュードモジュレーションデプス)
【設定値】0～127

各コントローラーによるアンプリチュードモジュレーション
(トレモロ)の深さの変化幅を設定します。

【参考】
MODULATION(モジュレーションホイール)、A.TOUCH(アフ
タータッチ)、FC(フットコントローラー)で設定できます。

コモンアサイナブルノブエディット

D→ノーマルボイスを選択→I→!COMMON
を選択→*(Knob)
ノブ1、2の設定を行います。

【参考】
ノブA～Dの設定は、パッド/ノブモードで行います(→P.229)。

1 2 3

^ & *

1No.(パラメーターナンバー)、2 PARAMETER NAME(パラ
メーターネーム)
【設定値】パラメーターナンバー　0(off)、1～31

ノブ1、2に割り当てるパラメーターを指定します。指定で
きるパラメーターは次の31種類で、ボイスエディット、ボ
イスエフェクトエディット、ボイスアルペジオエディットの
パラメーターです。

2.ノーマルボイスエディット
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1 ArpTempo アルペジオテンポ

2 ArpType アルペジオタイプ

3 ArpGrvTmpl アルペジオグルーブテンプレート

4 ArpGrvTimg アルペジオグルーブタイミング

5 ArpGrvVelo アルペジオグルーブベロシティ

6 ArpGrvGate アルペジオグルーブゲートタイム

7 ArpGrvStrg アルペジオグルーブストレングス

8 VariEfPrm バリエーションエフェクトパラメーター

9 ChoSend コーラスセンドレベル

10 RevSend リバーブセンドレベル

11 PortaTime ポルタメントタイム

12 EQBass EQバスゲイン

13 EQTreble EQトレブルゲイン

14 VibDelay ビブラートディレイ

15 LFOSpeed LFOスピード

16 LFOPMod LFOピッチモジュレーションデプス

17 LFOFMod LFOフィルターモジュレーションデプス

18 LFOAMod LFOアンプリチュードモジュレーションデプス

19 NoteShift ノートシフト

20 Detune デチューン

21 PEGInitLvl PEGイニシャルレベル

22 PEGAttack PEGアタックタイム

23 PEGRelLvl PEGリリースレベル

24 PEGRelease PEGリリースタイム

25 Resonance レゾナンス

26 Cutoff カットオフ

27 Pan パン

28 AEGAttack AEGアタックタイム

29 AEGDecay AEGディケイタイム

30 AEGRelease AEGリリースタイム

31 HPFCutoff ハイパスフィルターカットオフ

【参考】
・ボイスに設定されている元々の設定に対してノブを操作した値

が加算され、間接的にパラメーターが変更されます。
・ボイスの設定によっては効果があまりかからないこともあります。

3DEPTH(デプス)
【設定値】－64～＋63

ノブを操作したときの変化の幅を設定します。ノブの変化幅
は、＋63に設定すると－127～＋127、＋32で－64～＋
64になります。また、デプスを＋1以上に設定すると、ノブ
を右に回すと値が増加し、左に回すと減少する効果になりま
す。デプスを－1以下に設定すると値の変化が逆になります。

2.ノーマルボイスエディット

エレメントジェネラルエディット

D→ノーマルボイスを選択→I→!ELEMENTを
選択→^(General)
各エレメントのウェーブやLFOの設定と音程、音量、音色の基
本設定を行います。

❏表示とパラメーター

1～3 D～H 5 6

7
4

^ &

I～L

M～T

8～C

1ELEMENT SELECT(エレメントセレクト)
【設定値】1～4

エディットするエレメントを選択します。

【操作】
 TRACK/ELEMENT,/.またはカーソルボタン
で選択します。

2ELEMENT ON/OFF(エレメントオン/オフ)
【設定値】エレメントオンのとき エレメント番号の枠線が

実線になる
エレメントオフのとき エレメント番号の枠線が

点線になる

エレメントオン� エレメントオフ�

Qを押すたびにエレメントのオン/オフが切り替わりま
す。オフのときはエレメントデータが発音に使用されなくな
ります。

3ELEMENT MUTE(エレメントミュート)、
ELEMENT SOLO(エレメントソロ)

【設定値】 (ミュート)、 (ソロ)

エレメント番号の下に (ミュート)が表示されていると、そ

のエレメントは発音が止まりボイスで使用されない状態にな
ります。S＋Qを押すたびに、エレメントセレク
トで選択されているエレメントのミュートのオン/オフが切
り替わります。
エレメント番号の下に (ソロ)が表示されていると、他のエ
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レメントがすべてミュートされ、そのエレメントだけが発音
する状態になります。Rを押すたびに、エレメントセレ
クトで選択されているエレメントのソロのオン/オフが切り
替わります。

4Wave(ウェーブナンバー)
【設定値】1～387

各エレメントで使用するウェーブを指定します。

5NOTE LIMIT L(ノートリミットロー)、
NOTE LIMIT H(ノートリミットハイ)
【設定値】C－2～G8

各エレメントが発音する音域を設定します。エレメントは
ノートリミットローとハイで囲まれた音域で発音します。複
数のエレメントで構成されたボイスでは、エレメントごとに
発音音域を分けることでスプリット状態(音域によって異なっ
た音色を演奏できる状態)にすることができます。

【参考】
このパラメーターにカーソルがある時、鍵盤で入力することも
できます。

6VEL CURVE(ベロシティカーブ)
【設定値】Normal, Hard 1, Hard 2, Soft 1, Soft 2, Cross 1, Cross 2

ベロシティ(鍵盤を弾く強さ)と発音する音量との対応を7種
類のカーブから選択します。

0(ノーマル)    ベロシティと発音する音量が比例します。

音
量�

ベロシティ�

1、2(ハード1、2)   ベロシティに対して発音する音量が大
きいカーブです。2の方がより大きく
変化します。

1 2
音
量�

ベロシティ�

音
量�

ベロシティ�

3、4(ソフト1、2) ベロシティに対して発音する音量が小
さいカーブです。4の方がより大きく
変化します。

音
量�

ベロシティ�

音
量�

ベロシティ�

3 4

5、6(クロス1、2) ベロシティクロスフェードのような効
果を設定するためのカーブです。2つ
のエレメントで構成されているボイス
の、1方のエレメントを5に、もう一
方を6に設定すると、ベロシティに
よってエレメント音量の割合を変化さ
せることができます。

5 6
音
量�

ベロシティ�

音
量�

ベロシティ�

7VEL LIMIT L(ベロシティリミットロー)、
VEL LIMIT H(ベロシティリミットハイ)
【設定値】1～127

発音するベロシティの範囲をエレメントごとに設定します。
それぞれのエレメントはベロシティリミットローとハイで囲
まれた音域で発音します。複数のエレメントで構成されたボ
イスでは、エレメントごとに発音するベロシティを分けるこ
とでベロシティスプリット状態(ベロシティによって異なった
音色を演奏できる状態)にすることができます。

リミットロー� リミットハイ�

発音する�

弱い�

32
1 127

64 96

強い�

PITCH - BASIC PARAM(ピッチベーシックパラメーター)

8SCL(ピッチスケーリングレイト)
【設定値】100％、50％、20％、10％、5％、0％

ピッチスケーリングの音程変化の度合いを設定します。ピッ
チスケーリングとは、鍵盤の高低で音程を変化する機能です。
100％では1オクターブを12等分する通常の状態になりま
す。50％にすると音程変化が通常の半分に、0％にすると音
程変化がなくなります。

2.ノーマルボイスエディット
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9CNTR(ピッチスケーリングセンター)
【設定値】C - 2～G8

ピッチスケーリングの中心になる鍵盤を設定します。ピッチ
スケーリングとは、鍵盤の高低で音程を変化する機能です。

0SFT(ピッチノートシフト)
【設定値】－32～＋32

エレメントの音程を半音単位で変化します(＋ 12で 1オク
ターブ上がります)。

ADTNE(ピッチデチューン)
【設定値】－50～＋50

エレメントの音程をマスタチューンを基準にして1セント単
位で変化します(100セント=半音)。

PITCH - VELO SENS(ピッチベロシティセンス)

BEG LEVEL(ピッチEGレベルベロシティセンス)
【設定値】－7～＋7

ベロシティによってピッチEGの音程変化の大きさを調整し
ます。

CEG RATE(ピッチEGレイトベロシティセンス)
【設定値】－7～＋7

ベロシティによってピッチEGの音程変化の速さを調整しま
す。

FILTER - BASIC PARAM(フィルターベーシックパラメーター)

レゾナンス�

カットオフフリケンシー�

DFC(フィルターカットオフフリケンシー)
【設定値】0～127

エレメントごとにフィルターのカットオフ周波数を設定して
音の明るさを調節します。数値を下げるとカットされる倍音
が増えて音が丸くなります。数値を上げると逆に音が明るく
なります。

ERESO(レゾナンス)
【設定値】0～63

エレメントごとにカットオフ周波数付近の倍音を持ち上げま
す。クセのある音になります。

FEGDP(フィルターEGデプス)
【設定値】－64～＋63

フィルター EG の各レベルを効かせる割合を設定します。
－1以下に設定すると逆のEGがかかります。

FILTER - VELO SENS(フィルターベロシティセンス)

GRESO(フィルターレゾナンスベロシティセンス)
【設定値】－7～＋7

レゾナンスをベロシティによって変化させます。

HEGDP(フィルターEGデプスベロシティセンス)
【設定値】－64～＋63

FEGデプスをベロシティによって変化させます。

AMP - BASIC PARAM(アンプリチュードベーシックパラメーター)

IVOL(アンプリチュードエレメントボリューム)
【設定値】0～127

エレメントごとの音量を設定します。

JPAN(アンプリチュードパン)
【設定値】left7～ center～ right7、スケーリング

エレメントごとの音の定位を設定します。

KDLY(アンプリチュードEGキーオンディレイ)
【設定値】0～15

鍵盤を押してから発音が始まるまでの時間を設定します。

AMP - VELO SENS(ピッチベロシティセンス)

LVOL(アンプリチュードボリュームベロシティセンス)
【設定値】0～7

ベロシティの強弱でボリュームを変化します。
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LFO

MWAVE(LFOウェーブ)
【設定値】Saw、Tri、S&H(Tri)

LFOのウェーブを指定してビブラートなどの揺れ方を設定し
ます。S&Hはピッチモジュレーション(ビブラート)にのみ働
き、それ以外の効果にはTri(三角波)になります。

Saw (のこぎり波)

時間�

時間�

時間�

Tri (三角波)

S&H (Tri) (サンプル＆ホールド (三角波))

【参考】
Sawを選択した場合、PMDのウェーブはSawUpに、FMDおよ
びAMDのウェーブはSawDownになります。

NSPD(LFOスピード)
【設定値】0～63

LFOの揺れの速さを設定します。数値が大きくなるほど揺れ
は速くなります。

時間�

LFOスピードが遅い�

LFOスピードが速い�

時間�

ODLY(ビブラートディレイ)
【設定値】0～127

鍵盤を弾いてしばらくしてからビブラートの揺れがはじまる
ようにする設定です。数値が大きくなるほど、揺れはじめる
までの時間が長くなります。

ビブラートディレイ�
モジュレーションデプス�

時間�

鍵盤を弾いたポイント�

PPMD(LFOピッチモジュレーションデプス)
【設定値】0～63

ピッチモジュレーション(ビブラート)の深さを設定します。

QFMD(LFOフィルターモジュレーションデプス)
【設定値】0～15

フィルターモジュレーション(ワウワウ)の深さを設定します。

RAMD(LFOアンプリチュードモジュレーションデプス)
【設定値】0～31

アンプリチュードモジュレーション(トレモロ)の深さを設定
します。

SFAD(LFOフェードタイム)
【設定値】0～127

LFOが、設定したデプスになるまでの時間を設定します。

TPH INI(LFOフェーズイニット]
【設定値】Off、On

LFOの波形をキーオンでリセットするかどうかを設定しま
す。Onでリセットになります。

エレメントEGエディット

D→ノーマルボイスを選択→I→!ELEMENTを
選択→&(EG)
各エレメントのピッチEG、フィルターEG、アンプリチュード
EGの設定を行います。
ピッチEGは音程の、フィルターEGは音色(カットオフフリケ
ンシー)の、アンプリチュードEGは音量の時間的な変化を設定
します。

❏表示とパラメーター

5～C

1～4

^ &

D～J

PITCH(ピッチEG)

1AR(ピッチEGアタックレイト)、
2RR(ピッチEGリリースレイト)、
3 IL(ピッチEGイニシャルレベル)、
4RL(ピッチEGリリースレベル)
【設定値】AR、RR 0～63(値が大きいほど速く変化します)

IL、RL －64～＋63

2.ノーマルボイスエディット
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2.ノーマルボイスエディット／3.ドラムボイスエディット

鍵盤を弾いてから音が消えるまでの音程(ピッチ)の時間的な
変化を設定します。
ARは、鍵盤を弾いたときに、ILで設定した音程から基準の
音程に変化する速さです。
RRは、鍵盤を離したときに、基準の音程からRLで設定した
音程に変化する速さです。
ILは、鍵盤を弾いた瞬間の音程です。
RLは、鍵盤を離してから最終的に変化する音程です。

IL

AR

RR
RL

時間�

音程（ピッチ）�

基準の�
ピッチ�

鍵盤を弾いたポイント�

鍵盤を離したポイント�

FILTER(フィルターEG)

5AR(フィルターEGアタックレイト)、
6D1R(フィルターEGディケイ1レイト)
7D2R(フィルターEGディケイ2レイト)
8RR(フィルターEGリリースレイト)
9 IL(フィルターEGイニシャルレベル)
0AL(フィルターEGアタックレベル)
AD1L(フィルターEGディケイ1レベル)
BD2L(フィルターEGディケイ2レベル)
CRL(フィルターEGリリースレベル)
【設定値】AR、D1R、D2R、RR 0～63(値が大きいほど

速く変化します)
IL、AL、D1L、D2L、RL　－64～＋63

鍵盤を弾いてから音が消えるまでの音色(カットオフフリケン
シー)の時間的な変化を設定します。
ARは、鍵盤を弾いたときに、音色(カットオフフリケンシー)
が ILからALに変化する速さです。
D1Rは、音色(カットオフフリケンシー)がALからD1Lに変
化する速さです。
D2Rは、音色(カットオフフリケンシー)がD1LからD2Lに
変化する速さです。
RRは、鍵盤を離したときに、音色(カットオフフリケンシー)
がD2LからRLに変化する速さです。
ILは、鍵盤を弾いた瞬間の音色(カットオフフリケンシー)です。
ALは、鍵盤を弾いてから最初に変化する音色(カットオフフ
リケンシー)です。
D1Lは、ALの次に変化する音色(カットオフフリケンシー)で
す。
D2Lは、D1Lの次に変化する音色(カットオフフリケンシー)
です。鍵盤を押している間はD2Lの値が持続されます。
RLは、鍵盤を離してから最終的に変化する音色(カットオフ
フリケンシー)です。

カットオフフリケンシー�

基準の�
カットオフ�
フリケンシー�

AL

AR D1L

D1R

D2R

D2L
RR

時間�

RLIL

AMP(アンプリチュードEG)

DAR(アンプリチュードEGアタックレイト)、
ED1R(アンプリチュードEGディケイ1レイト)
FD2R(アンプリチュードEGディケイ2レイト)
GRR(アンプリチュードEGリリースレイト)
H IL(アンプリチュードEGイニシャルレベル)
ID1L(アンプリチュードEGディケイ1レベル)
JD2L(アンプリチュードEGディケイ2レベル)
【設定値】AR、D1R、D2R、RR 0～63(値が大きいほど

速く変化します)
IL、D1L、D2L　 0～127

鍵盤を弾いてから音が消えるまでの音量の時間的な変化を設
定します。
ARは、鍵盤を弾いたときに、音量がILから最大値に変化す
る速さです。
D1Rは、音量が最大値からD1Lに変化する速さです。
D2Rは、音量がD1LからD2Lに変化する速さです。
RRは、鍵盤を離したときに、音量がD2Lから0に変化する
速さです。
ILは、鍵盤を弾いた瞬間の音量です。
D1Lは、最大値の次に変化する音量です。
D2Lは、D1Lの次に変化する音量です。鍵盤を押している間
はD2Lの値が持続されます。

音量�

AR
D1L

D1R

D2R
D2L

RR

時間�

IL

最大値(127)

0

【参考】
D2Lを63以下に設定した場合、EGがD2Lに達した時点で音が
じゅうぶん減衰したとみなし、鍵盤を押さえた状態でもRRで
減衰を始めます。
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3.ドラムボイスエディット

ドラムセット中の特定のドラム楽器をエディットします。

【参考】
・ドラムボイスは、C# - 1～G5の各ノート(鍵盤)にインスト(バス

ドラム、スネアドラムなどのリズム楽器音)が割り当てられてい
て、個々のインストごとにエディットすることができます。

・ドラムボイスの構造については、「第 9 章その他の知識」(→
P.248)をご覧ください。

❑ドラムボイスエディットの方法

ここでは、スネアドラム(D1)のEQトレブルを変更する場合を
例にして、ボイスエディットの手順を説明します。

1ボイスプレイ画面で、エディットするボイスを選択します(→
P.189)。

ここでは、BANK=XG DRM、PGM=001の「Dr:Stndrd」を
選択してください。

2Iを押してボイスエディットに入ります。

ドラムボイスエディット画面が表示されます。

3［NOTE］にカーソルを移動し、鍵盤を押してエディットを行
うインストを選択します。

ここでは、D1(最も左のレの鍵盤)を押して、スネアドラムを
選択します。

4カーソルをEQトレブルのフリケンシーとゲインに移動し、
鍵盤を弾いて音色の変化を確認しながら、ジョグダイアル、
U/Vまたはテンキー→Tで設定値を変更し
ます。

フリケンシーを約7Hz、ゲインを＋42程度に設定してみま
しょう。アタック音が強調されて、かなりハードなスネアド
ラムになりました。

設定値を変更すると、画面の最上段の右端にエディットマー
クY が表示されます。これは、選択されているボイスが、す
でにエディットされていることを表すマークです。

エディットマーク�

5Lを押してストア画面を表示し、エディットしたボイス
をユーザーボイスバンクに保存します。ストアを実行すると、
エディットマークは消えます。

【参考】
コンペア、リコール、ストアは、ノーマルボイスエディットと
同様に機能します。詳しくは、P.192をご覧ください。

3.ドラムボイスエディット

D→ドラムボイスを選択→I

❏表示とパラメーター

8，96，7 B C D

E，F
2

3

4

5

1

:，A G～I J～L

1元になるドラムキット
【設定値】000 Stndrd、001 Stndrd2、002 Dry、003 Bright、

004 Room、005 DrkRoom、006 Rock、
007 Rock2、008 Electro、009 Analog、
010 Analog2、011 Dance、012 HipHop、
013 Jungle、014 Jazz、015 Jazz2、
016 Brush、017 Symphony、018 EOS Kit

エディットの元になるドラムキットを設定します。

【参考】
ドラムキットを切り替えると、ドラムセットアップエディット
のすべてのパラメーターが初期化されます。パラメーターの設
定は、最初にドラムキットを選んでから行ってください。

2NOTE(ノート)
【設定値】C# - 1～C5

ノートを指定し、エディット対象のインストを選択します。
各ノートに割り当てられているインストの種類は、ドラムボ
イスによって異なります。各ドラムボイスのインストの配置に
ついては、別冊の｢リストブック｣をご覧ください。

【参考】
このパラメーターにカーソルがある時、鍵盤で入力することも
できます。

3REVERB(リバーブセンド)
【設定値】000～127

インストごとのリバーブエフェクトの効果の深さを設定しま
す。

4PAN(パン)
【設定値】Random、Left63～Center～Right63

インストごとに、再生する際のパン(音の定位)を設定します。
生のドラムスの配置と同じように設定するともっとも自然で
す。
Left63で最も左、Right63で最も右、Centerで中央に定位
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3.ドラムボイスエディット

します。Random(ランダム)は音が鳴るごとに定位があちこ
ちに飛び交う特殊な効果です。

5VOL(ボリューム)
【設定値】000～127

インストごとの音量を設定します。

6EQ(TRB) FRQ(EQトレブルフリケンシー)、
7EQ(TRB) GAIN(EQトレブルゲイン)
【設定値】FRQ 500Hz～16.0kHz

GAIN －64～＋63

高音域用のEQの設定して高音域の倍音をコントロールし、
音色を変化させます。FRQで周波数を設定し、GAINで設定
した周波数付近の倍音の音量を変化します。

8EQ(BAS) FRQ(EQバスフリケンシー)、
9EQ(BAS) GAIN(EQバスゲイン)
【設定値】FRQ 32Hz～2.0kHz

GAIN －64～＋63

低音域用のEQの設定して低音域の倍音をコントロールし、
音色を変化させます。FRQで周波数を設定し、GAINで設定
した周波数付近の倍音の音量を変化します。

レベル�

EQバスフリケンシー� EQトレブルフリケンシー�

EQトレブルゲイン�EQバスゲイン�

:PITCH CRS(ピッチコース)
【設定値】－64～＋00～＋63

インストごとに、音程を半音単位で設定します。

APITCH FINE(ピッチファイン)
【設定値】－64～＋00～＋63

インストごとに、音程を1セント(1/100半音)単位で細かく
調整します。

BALT(オルタネートグループ)
【設定値】Off、001～127

ハイハット(HiHat)のクローズとオープンなど、同時に発音す
ると不自然なインストを同時に発音しないようにする設定で
す。同じ番号に設定したインストどうしは、同時に発音しな
くなります。

【参考】
オルタネートグループで001～127を設定したインストは、キー
アサインの設定が常にSGL(シングル)になります。

CKAS(キーアサイン)
【設定値】SGL(シングル)、MLT(マルチ)

ソングモードで、パートのパラメーターチェンジでAssign
Modeをinstに設定したとき(→リストブックP.60)、発音中
のインストに対してMIDIノートオンデータが続けて来たと
きの発音方法を設定します。SGLに設定すると発音中の音を
一度強制的に止めてから再び音を鳴らします。MLTに設定す
ると発音中の音は鳴らしたまま重ねて発音します。シンバル
のように減衰の遅い音について効果がはっきりわかります。
一般的にはMLTの方が自然に聞こえます。

DRCV(レシーブノートオフ)
【設定値】OFF、ON

インストごとにMIDI ノートオフを受信するかどうかを設定
します。OnにするとMIDIノートOffで発音中の音を止める
ことができます。シンバルやスネアロールなどを発音中の途
中で止めたい場合に使います。

EVELOCITY PCH(ピッチベロシティセンス)
【設定値】－16～＋16

ベロシティによって音程をどの程度変化させるかを設定しま
す。叩く強さによって音程の細かい変化を再現できます。

FVELOCITY FLTR(フィルターベロシティセンス)
【設定値】－16～＋16

ベロシティによって音色(カットオフフリケンシー)をどの程
度変化させるかを設定します。叩く強さによって音の明るさ
に変化を付けることができます。

GFILTER CUTOF(フィルターカットオフ)、
HFILTER RESO(フィルターレゾナンス)
【設定値】CUTOF 0～127

RESO 0～63

インストごとにローパスフィルターを設定することで、高い
倍音を削って音色を変えることができます。
フィルターカットオフでは、設定値を小さくするほど音が暗
く、大きくするほど明るくなります。レゾナンスでは、設定
値を大きくするほど音に倍音を付け加えてクセのあるアタッ
ク音にすることができます。

IFILTER HPF(ハイパスフィルターカットオフ)
【設定値】0、65～127

インストごとにハイパスフィルターを設定することで、低い
倍音を削って音色を変えることができます。

JEG ATTCK(EGアタックレイト)、
KEG DCAY1(EGディケイ1レイト)、
LEG DCAY2(EGディケイ2レイト)
【設定値】ATTCK 0～127

DCAY1 0～127
DCAY2 0～127

インストごとの音量の時間的な変化を設定します。
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3.ドラムボイスエディット／4.ボイスエフェクトエディット

ディケイ１�

鍵盤を弾いたポイント�

ディケイ２�

ディケイレベル�
アタック�

EGアタックは鍵盤を弾いた瞬間の音量が０から最大値に変
化する時間です。EGディレイ１は音量が最大値に達した後
ディケイレベルまで変化する時間です。EGディレイ２は音
量がディケイレベルに達した後、０まで変化する時間です。
数値を上げると変化が遅くなり、下げると速くなります。

【参考】
・EGアタックを小さく設定しすぎると最大値に到達するまでに

ウェーブが終ってしまうため不自然になる場合があります。
・ボイスによっては設定しても効果のない場合があります。

4.ボイスエフェクトエディット

D→K
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します。
エフェクトパラメーターはそれぞれのタイプによって異なります。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」および「エフェクトパラメーターリスト」(→リストブック)をご覧ください。

【参考】
・バリエーションエフェクトはインサーションに固定されていま

す。
・インサーションエフェクト1、2は使用できません。
・リバーブエフェクト、コーラスエフェクトのエフェクトタイプ

やエフェクトパラメーターの設定は、XGの初期状態(下図)から
変更できません。

❏表示とパラメーター

1

3

2

4 5

1VARIATION TYPE(バリエーションタイプ)
【設定値】NO EFFECT、HALL 1,2、ROOM 1, 2, 3、STAGE

1, 2、PLATE、WHITE ROOM、TUNNEL、
CANYON、BASEMENT、DELAY LCR、DELAY
L,R、ECHO、CROSSDELAY、ER 1, 2、GATE REV、
REVRS GATE、KARAOKE 1, 2, 3、CHORUS 1,
2, 3, 4、CELESTE 1, 2, 3, 4、FLANGER 1, 2, 3、
SYMPHONIC、ENS DETUNE、AMBIENCE、
ROTARY SP、2WAY ROTRY、TREMOLO、AUTO
PAN、PHASER 1, 2、DISTORTION、COMP＋
DIST、OVERDRIVE、AMP SIM、3－BAND EQ、
2－BAND EQ、AUTO WAH、A－WAH＋DIST、
A－WAH＋ODRV、TOUCH WAH1, 2、T－WAH
＋DIST、T－WAH＋ODRV、PITCH CNG1, 2、
AURAL EXCT®、COMPRESSOR、NOISE GATE、
VOIC CANCL、TALK MOD、LO－FI、DIST＋
DELAY、ODRV＋DELAY、CMP＋DT＋DLY、CMP
＋OD＋DLY、WAH＋DT＋DLY、WAH＋OD＋
DLY、THRU
※AURAL EXCITER®はAPHEX社の登録商標です。

バリエーションエフェクトのタイプを設定します。

【参考】
バリエーションエフェクトタイプにNO EFFECTを設定すると
音が鳴らなくなります。

2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います。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ります。各エフェクトの
パラメーターについては、「リストブック」をご覧ください。

3WET/DRY(ウェット/ドライバランス)
【設定値】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)

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)のバランスを設定します。
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4.ボイスエフェクトエディット／5.ボイスアルペジオエディット

4RB Control Depth(リボンコントローラーエフェクトコント
ロールデプス)
【設定値】－64～＋63

各エフェクトタイプには、コントローラーでリアルタイムに
コントロールできるパラメーターが1つずつ含まれています
（エフェクトパラメーター表でControlらんに●印がついてい
るパラメーター）。ここでは、そのパラメーターをリボンコン
トローラーでコントロールするときの変化量を設定します。

5MW Control Depth(モジュレーションホイールエフェクト

コントロールデプス)
【設定値】－64～＋63

各エフェクトタイプには、コントローラーでリアルタイムに
コントロールできるパラメーターが1つずつ含まれています
（エフェクトパラメーター表でControlらんに●印がついてい
るパラメーター）。ここでは、そのパラメーターをモジュレー
ションホイールでコントロールするときの変化量を設定しま
す。

5.ボイスアルペジオエディット

D→H
ボイスモードでのアルペジオのかかり方を設定する画面です。

【参考】
・アルペジオとは、分散和音を自動演奏する機能です。特にダン

ス系やテクノ系の音楽には欠かすことのできない効果的なサウ
ンドを演出します。EOS B2000には50種類のアルペジオパター
ンが用意されていて、ボイスごとに好きなパターン、テンポ、グ
ルーブなどをあらかじめ設定／ストアしておくことができるの
で、演奏のたびにテンポやフレーズが変わってしまうこともな
く再現性も確保されます。また、アルペジオによるフレーズを
外部へMIDI出力することもできます。

・ボイスアルペジオエディットのデータは、ボイスデータの一部
として選択／保存することができます。ボイスデータについて
は、「2.ノーマルボイスエディット」（→P.191）をご覧ください。

・ボイスアルペジオエディットでは、コンペア、リコール、スト
アは、ノーマルボイスエディットと同様に機能します。詳しく
は、(→P.192)をご覧ください。

❑アルペジオのグルーブクオンタイズについて

グルーブクオンタイズは、アルペジオの発音タイミングと
ゲートタイム、ベロシティを一定のルール(グループテンプ
レート)に従わせることで、アルペジオに微妙なノリやグルー
ブ感を付け加える機能です。これによって、機械的なアルペ
ジオパターンをドライブ感のあるパターンに作り替えること
ができます。EOS B2000にはグルーブテンプレートとして
スイングやビートロック、アシッドジャズなど100種類のプ
リセットテンプレートが入っています。

アルペジエーター� グルーブクオンタイズ�

グルーブテンプレート�

発音タイミング、ベロシティ、ゲートタイムの修正�

グルーブテンプレート�
1～100

発音�

❏表示とパラメーター

2

1

3 5 4 6

!

@

#

$

%

87

1ARPEGGIO TYPE(アルペジオタイプ)
【設定値】1～50

アルペジオタイプの一覧表

01�
02�
03�
04�
05�
06�
07�
08�
09�
10�
11�
12�
13�
14�
15�
16�
17�
18�
19�
20�
21�
22�
23�
24�
25

UpOct1�
UpOct2�
UpOct4�
DownOct1�
DownOct2�
DownOct4�
UpDwnAOct1�
UpDwnAOct2�
UpDwnAOct4�
UpDwnBOct1�
UpDwnBOct2�
UpDwnBOct4�
RandomOct1�
RandomOct2�
RandomOct4�
Oct2Up�
Oct4Up�
UnisonUp�
Up&Down1�
Up&Down2�
Up&Down4�
Up&Alt1�
Up&Random1�
Up&Random2�
Up&Random4

26�
27�
28�
29�
30�
31�
32�
33�
34�
35�
36�
37�
38�
39�
40�
41�
42�
43�
44�
45�
46�
47�
48�
49�
50

ChdAltB1�
ChdAltB2�
ChdAltB4�
ChdRandom1�
ChdRandom2�
ChdRandom4�
Techno-A�
Techno-B�
Techno-C�
DAHouse�
SyncopaA�
SyncopaB�
SyncopEcho�
TekEchoA�
TekEchoB�
PulseLine�
SeqS&H1�
SeqS&H2�
CleanGtr1�
CleanGtr2�
CleanGtr3�
CleanGtr4�
Piano16Bt�
PianoLatin�
CrvBass
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8GROOVE VELOCITY(グルーブベロシティ)
【設定値】0～200％

グルーブテンプレートで設定されているベロシティオフセッ
トを、どの程度演奏データにつけ加えるかを％で設定します。
0％では元の演奏データから変化せず、100％でテンプレー
トのベロシティオフセットをそのまま加算し、200％では2
倍にして加算します。
変更後のベロシティが0以下になる場合は1に、128以上に
なる場合は127に設定します。

【参考】
変更後のベロシティ=元のベロシティ＋(ベロシティオフセット
×グルーブベロシティ)

!ARP SW(アルペジオスイッチ)
【設定値】OFF、ON

アルペジオ機能を有効にするかどうかを設定します。
現在選ばれているボイスでアルペジオが使用できるように設
定されているとき、!を押すたびにアルペジオ機能をオ
ン/オフすることができます。

【参考】
MIDI SYNCがMTC:MIDIに設定されているとき、ここでの設定をON
にした場合、アルペジオは演奏されず、鍵盤での演奏もできません。

@ARP HOLD(アルペジオホールド)
【設定値】OFF、ON

一度鍵盤を弾いた後、指を鍵盤から放しても、自動的にアル
ペジオが繰り返し鳴り続けるようにする機能です。@を
押すたびにアルペジオホールド機能をオン／オフすることが
できます。

#ARP TEMPO(アルペジオテンポ)
【設定値】25～300、Ext

アルペジオのテンポを設定します。ここで設定したテンポで
アルペジオの演奏が行われます。

【参考】
・ユーティリティモードの)(Seqencr)で、MIDI SYNCを

MIDIに設定すると、ここの表示は自動的にExt(エクスターナル)
となります。

・Ext が表示されているとき、アルペジオの演奏を外部MIDI ク
ロックに同期させることができます。ただし、外部MIDI機器と
MIDI接続していない状態でExtを選択すると、アルペジオ機能
が働きません。

$ARP KEY MODE(アルペジオキーノートモード)
【設定値】SORT、THRU

SORTに設定すると、鍵盤を押す順に関係なく、音程の低い
順にアルペジオを生成します。
THRUに設定すると、鍵盤を押した順にアルペジオを生成し
ます。

%ARP VEL MODE(アルペジオベロシティモード)
【設定値】ORG、THRU

ORGに設定すると、アルペジオデータとして本来持っている
ベロシティのまま再生します。
THRUに設定すると、鍵盤を弾いたベロシティでアルペジオ
を生成します。

5.ボイスアルペジオエディット

2NOTE LIMIT LOW(ノートリミットロー)、

3NOTE LIMIT HIGH(ノートリミットハイ)
【設定値】C - 2～G8

アルペジオをかけるためのスイッチとなる鍵盤の範囲を指定
します。設定された鍵盤の範囲が、画面に表示されます。

【参考】
このパラメーターにカーソルがある時、鍵盤で入力することも
できます。

4GROOVE TEMPLATE(グルーブテンプレート)
【設定値】Off、1～100

グルーブテンプレートをトラックごとに設定します。グルーブ
テンプレートリスト（→リストブック）を参考にしてソングの
ジャンルに合ったグルーブテンプレートを設定しましょう。

5GROOVE STRENGTH(グルーブクオンタイズストレングス)
【設定値】0～100％

グルーブクオンタイズの強さ(どの程度クオンタイズバリュー
の音符に近づけるか)を設定します。

100％でジャストのタイミングに移動。0％ではクオンタイ
ズはかかりません。

４分音符の長さ�

元のデータ�

STRENGTH=100%

STRENGTH=50%

（元のデータに４分音符でクオンタイズをかけた場合）�

6GROOVE GATE TIME(グルーブゲートタイム)
【設定値】0～200％

グルーブテンプレートで設定されているゲートタイムレイト
を、どの程度演奏データに反映させるかを％で設定します。0
％では元の演奏データから変化せず、100％でゲートタイムレ
イトをそのまま反映させ、200％で2倍にして反映させます。
変更後のゲートタイムが0以下になる場合は1に設定されま
す。

【参考】
変更後のゲートタイム=元のゲートタイム×(100＋(ゲートタイ
ムレイト－100)×グルーブゲートタイム)

7GROOVE TIMING(グルーブタイミング)
【設定値】0～200％

グルーブテンプレートで設定されているクロックシフトを、
どの程度演奏データに反映させるかを％で設定します。
0％では元の演奏データにクオンタイズがかかった状態、
100％でテンプレートの設定通りのタイミング、200％で2
倍に変化します。

【参考】
変更後のタイミング=クオンタイズ後のタイミング＋(クロック
シフトの値×グルーブタイミング)
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サンプルモードについて................................208

1.ウェーブフォームエディット..................... 209

2.サンプルレコーディング............................ 212

3.アドレスバリエーションエディット.......... 213

4.サンプルジョブ ..........................................215

第 5章
サンプルモード

サンプルのレコーディングや、
サンプルとウェーブフォームの編集を行うモードです。
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サンプルモードについて

サンプルのレコーディングやエディットと、ウェーブフォームのエディットを行うモードです。
Aを押すとサンプルモードに入り、ウェーブフォームエディットの画面が表示されます。

【参考】
・サンプルとは、声などを録音(サンプリング)したひとつひとつの

波形データのことです。サンプルは、最大32個(合計時間は約
12秒)まで記憶することができます。

・各サンプルには、再生する波形の範囲を指定するアドレスバリ
エーションを8種類(アドレスバリエーションナンバー1～8)設
定できます。そのため、1つのサンプルを複数の好きなポイント
から再生することができます。

・ウェーブフォームとは、指定したサンプルにフィルターやEGを
かけて、実際に発音する形にまとめたものです。ウェーブ
フォームの設定によって、同じサンプルをさまざまな形に加工
して再生することができます。ウェーブフォームは、32個設定
することができます。

サンプルモードのサブモード

サンプルモードは以下の4つのサブモードで構成されていま
す。

ウェーブフォームエディット(A)

指定したサンプルにフィルターや EG をかけてウェーブ
フォームを作成します。(→P.209)
サンプルモードの基本画面です。

サンプルレコーディング(N)

サンプルを録音(サンプリング)したり、録音に関する設定を
行います。(→P.212)

アドレスバリエーションエディット(I)

録音(サンプリング)したサンプルのアドレスバリエーション
の設定などを行う画面です。(→P.213)

サンプルジョブ(J)

ウェーブフォームやサンプルの編集などに関する機能を実行
する画面です。(→P.215)

音を録音(サンプリング)してから、パッドで再生する
までの手順

1. サンプルレコーディングで、サンプルを録音します。(→
P.212)

2. アドレスバリエーションエディットで、再生するポイント
を指定します。(→P.213)

3. サンプルジョブ「02 Sample Normalize」(→P.216)でサン
プルの音量を調節し、「03 Sample Extract」(→P.216)で
サンプルの不要部分をカットします。

4. ウェーブフォームエディットで、サンプルとアドレスバリ
エーションを設定し、他のパラメーターを設定してウェー
ブフォームを作成します。(→P.209)

5. サンプルバックアップで、すべてのサンプルを内蔵のフ
ラッシュROMにバックアップします。(→P.212)

サンプルモードについて
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サンプルモードについて／1.ウェーブフォームエディット

6. ソングモードのソングマルチエディットのマルチパッドア
サイン画面で、作成したウェーブフォームを任意のパッド
に割り当てます。(→P.125)

【参考】
・各パッドへのウェーブフォームの割り当てについては、ソング

モードのマルチパッドアサイン画面での設定がソング以外の
モードでも有効になります。

・サンプルモードでは、ウェーブフォームの番号順にパッドがア
サインされます。

BankA Pad1 = Waveform 1
Pad2 = Waveform 2

  ： ：
BankB Pad1 = Waveform 9
  ： ：
BankD Pad8 = Waveform 32

・アドレスバリエーションエディット画面では、選択された
ウェーブフォームで使用しているサンプルの８つのアドレスバ
リエーションが、パッドから発音されます。

・サンプルパッドの発音の際、音量などの設定はソングモードの
マルチまたはサンプルパートの設定に従います。

【参考】
ウェーブフォームは、電源を切ると消えてしまう場所に記憶さ
れていますので、電源を切る前に内蔵のフラッシュメモリーか
フロッピーディスクに保存する必要があります。内蔵のフラッ
シュメモリーに保存する操作は「サンプルのバックアップ」(→
P.212)を、フロッピーディスクに保存する操作は「第8章 ディ
スクモード」(→P.238)を参照してください。

❏表示とパラメーター
1

BC F

5

G H

6

4

I～J
2
3

7

8

9

0

A

DE K～M N～P

:

1Waveform NO.(ウェーブフォームナンバー)
【設定値】01～32

エディットするウェーブフォームを選択します。

2SAMPLE NO.(サンプルナンバー)
【設定値】01～32, Off(初期化時のみ)

ウェーブフォームで使用するサンプルを選択します。

1.ウェーブフォームエディット

A
指定したサンプルにフィルターやEGをかけてウェーブフォームを作成します。サンプルモードの基本画面です。
ウェーブフォームとは、サンプルを実際に発音する形にまとめたものです。ウェーブフォームの設定によって、同じサンプルをさ
まざまな形に加工して再生することができます。

3ADDRESS NO.(アドレスバリエーションナンバー)
【設定値】1～8

サンプルに設定されているアドレスバリエーションのうち、
どのアドレスバリエーションを使うかを番号で選択します。

4MEMORY(メモリー)
【設定値】表示のみ

サンプルメモリーの使用状況を表示します。

空きメモリー�

使用メモリー�

MEMORY

5LOOP(ループ)
【設定値】OFF、ON

サンプルを再生するときに、サンプルの一部または全体を繰
り返して再生(ループ)するかどうかを設定します。ONに設定
すると、アドレスバリエーションで設定したループポイント
とエンドポイントの間を繰り返し再生します。

LOOPをONにすると、REVERSEは自動的にOFFになります。

6REVERSE(リバース)
【設定値】OFF、ON

サンプルを逆再生するかどうかを設定します。ONに設定す
ると、エンドポイントからスタートポイントに向かって逆再
生します。REVERSEをONにすると、LOOPは自動的にOFF
になります。

【注意】
LOOPとREVERSEの両方をONに設定することはできません。
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1.ウェーブフォームエディット

7REVERB(リバーブセンド)
【設定値】000～127

リバーブエフェクトの効果の深さを設定します。

【注意】
ソングモードのサンプルパートで、リバーブセンドが0になっ
ていると効果はありません。

8CHORUS(コーラスセンド)
【設定値】000～127

コーラスエフェクトの効果の深さを設定します。

【注意】
ソングモードのサンプルパートで、コーラスセンドが0になっ
ていると効果はありません。

9VARI(バリエーションセンド)
【設定値】バリエーションエフェクト =インサーションの場合

000(off)、1～127(on)
バリエーションエフェクト=システムの場合
000～127

バリエーションエフェクトのかかり方を設定します。
バリエーションモードがインサーションの場合はバリエー
ションエフェクトのオン/オフスイッチとして機能します。
バリエーションモードがシステムの場合はバリエーションセ
ンドとして機能し、バリエーションエフェクトの効果の深さ
を設定します。

【参考】
バリエーションエフェクトをかけるためには、ソングモードの
ソングマルチエディット画面で、サンプルパートにバリエー
ションエフェクトがかかる設定になっている必要があります。
実際には、次のいずれかの設定が必要です。
・バリエーションエフェクト=インサーションの場合は、サンプ

ルパートのバリエーションスイッチがオンになっていること。
・バリエーションエフェクト=システムの場合は、サンプルパー

トのバリエーションセンドが1以上に設定されていること。

0PAN(パン)
【設定値】Random、Left63～Center～Right63

再生する際のパン(音の定位)を設定します。
Left63で最も左、Right63で最も右、Centerで中央に定位
します。Random(ランダム)は音が鳴るごとに定位があちこ
ちに飛び交う特殊な効果です。

AVOL(ボリューム)
【設定値】000～127

音量を設定します。

BEQ(TRB) FRQ(EQトレブルフリケンシー)、
EQ(TRB) GAIN(EQトレブルゲイン)
【設定値】EQ(TRB) FRQ 500Hz～16.0kHz

EQ(TRB) GAIN －64～＋63

高音域用のEQを設定して高音域の倍音をコントロールし、
音色を変化させます。FRQで周波数を設定し、GAINで設定
した周波数付近の倍音の音量を変化します。

CEQ(BAS) FRQ(EQバスフリケンシー)、
EQ(BAS) GAIN(EQバスゲイン)
【設定値】EQ(BAS) FRQ 32Hz～2.0kHz

EQ(BAS) GAIN －64～＋63

低音域用のEQを設定して低音域の倍音をコントロールし、
音色を変化させます。FRQで周波数を設定し、GAINで設定
した周波数付近の倍音の音量を変化します。

DPITCH CRS(ピッチコース)
【設定値】－64～＋00～＋63

音程を半音単位で設定します。

EPITCH FINE(ピッチファイン)
【設定値】－64～＋00～＋63

音程を1セント(1/100半音)単位で細かく調整します。

FALT(オルタネートグループ)
【設定値】000(Off)、001～127

同じ番号に設定したウェーブフォームどうしは、同時に発音
しなくなります。

【参考】
オルタネートグループで001～127を設定したウェーブフォー
ムは、キーアサインモードの設定が常にシングルになります。

GKAS(キーアサインモード)
【設定値】SGL(シングル)、MLT(マルチ)

発音中のウェーブフォームに対して同じノートナンバーの
ノートオンデータが続けて来たときの発音方法を設定します。
SGL(シングル)では発音中の音を一度強制的に止めてから再
び音を鳴らします。MLT(マルチ)では発音中の音は鳴らした
まま重ねて発音します。シンバルのように減衰の遅い音につ
いて効果がはっきりわかります。

HRCV(レシーブノートオフ)
【設定値】OFF、ON

パッドを離したときのノートオフ情報を受信するかどうかを
設定します。ONにするとパッドを離したタイミングで発音
中の音を止めることができます。

【注意】
LOOP ONに設定されているウェーブフォームのRCVをOFF
にすると音が鳴りっぱなしになりますので、注意してください。

IVELOCITY PCH(ベロシティピッチセンス)
【設定値】－16～＋16

ベロシティによって音程をどの程度変化させるかを設定しま
す。叩く強さによって音程の細かい変化を再現できます。

JVELOCITY FLTR(ベロシティフィルターセンス)
【設定値】－16～＋16

ベロシティによって音色(カットオフフリケンシー)をどの程
度変化させるかを設定します。叩く強さによって音の明るさ
に変化を付けることができます。

【参考】
サンプルパッドのベロシティ値は100に固定されています。
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KFILTER CUTOF(フィルターカットオフ)、

LFILTER RESO(フィルターレゾナンス)
【設定値】FILTER CUTOF 0～127

FILTER RESO 0～63

ローパスフィルターを設定することにより、高い倍音を削っ
て音色を変えることができます。
フィルターカットオフでは、設定値を小さくすると音が暗く、
大きくすると明るくなります。レゾナンスでは、設定値を大
きくすると音に倍音を付け加えてクセのあるアタック音にす
ることができます。

MHPF(ハイパスフィルターカットオフ)
【設定値】0、65～127

ハイパスフィルターを設定することにより、低い倍音を削っ
て音色を変えることができます。

NEG ATTCK(EGアタックレイト)、
OEG DCAY1(EGディケイ1レイト)、
PEG DCAY2(EGディケイ2レイト)
【設定値】EG ATTCK 0～127

EG DCAY1 0～127
AEG DCAY2 0～127

音量の時間的な変化を設定します。

　　

ディケイ１�

パッドを押したポイント�

ディケイ２�

ディケイレベル�
アタック�

EGアタックはパッドを押した瞬間の音量が０から最大値に
変化する時間です。EGディケイ１は音量が最大値に達した
後ディケイレベルまで変化する時間です。EGディケイ２は
音量がディケイレベルに達した後、０まで変化する時間です。
数値を上げると変化が遅くなり、下げると速くなります。

【参考】
・EGアタックを小さく設定しすぎると最大値に到達するまでに

ウェーブが終ってしまうため不自然になる場合があります。
・ディケイ1、2をどちらも0に設定した時は、EGはアタックレ

ベルに達したあと減衰しない形になります。

1.ウェーブフォームエディット

:(Name)ウェーブフォームネーム

❏表示とパラメーター

) :

カーソル�

【設定値】0～9、!、#、$、%、&、'、(、)、-、@、^、_、‘、{、}、
～、　、"、*、＋、,、.、/、A～Z、:、;、<、=、>、?、
[、a～z、＼、]、¦

ウェーブフォームネームを入力します。

【操作】

1. :(Name)を押すと、上記のような画面が表示されま
す。

2. { } でカーソルを移動しながら、U /
Vまたはジョグダイアルを使って文字を入力します。
・)(SPACE)でスペースが入力されます。
・:(DEL)でカーソル位置の文字が削除されます。
・文字の入力方法については、「第1章 基礎知識」(→P.82)

をご覧ください。

3. 入力が終わったら、Zを押すとウェーブフォームエ
ディットに戻ります。
・ウェーブフォームネームを設定後、Tを押す必要は

ありません。
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2.サンプルレコーディング

❑録音の手順

1Aを押してウェーブフォームエディット画面を表示し、
U/Vでウェーブフォームを選択します。

2Nを押してレコーディングスタンバイ画面を表示しま
す。

3*(REPLACE)/((ADD)を押して、サンプルを追加
するか置き換えるかを選択します。

・デフォルトでは((ADD)が選択されています。

・*(REPLACE)を選択すると、指定したウェーブフォー
ムが使用しているサンプルを消去してよいかを以下のように
聞いてきます。ここで、Vを押すとサンプルの消去が
実行され、Uを押すと自動的に((ADD)に変更さ
れます。

4画面の INPUT の表示を見ながら、フロントパネルのA/D
GAINつまみで入力の音量を調節します。A/D GAINつまみ
を最大(最小)にしてもレベルが小さすぎる(大きすぎる)場合
は、GAINを切り替えます。

・ GAINをLINEに設定し、A/D GAINつまみを最小にしていて
も音が歪んでしまう場合は、A/Dインプット端子に接続して
いる機器側の音量を下げてください。

5TRIGGER(トリガーソース)、LEVEL(トリガーレベル)、REC
LENGTH(レコーディングレングス)を設定します。

6Pを押して録音を開始します。

・ TRIGGER(トリガーソース)を LVL に設定した場合は、
「Waiting for Trigger」というメッセージが表示され、設定レ
ベルを超えるまで録音は始まりません。

7Oを押して録音を終了します。

・ただし、REC LENGTHで設定した時間を経過すると、自動
的に録音が終了します。

【参考】
・録音を行うと選択したウェーブフォームの設定はすべて初期状

態に戻り、録音したサンプルを再生する状態になります。
・* (REPLACE)が選択されていると、選択したウェーブ

フォームにすでに設定されているサンプルを消去して新しいサ
ンプルを録音します。((ADD)が選択されていると、選択
したウェーブフォームに設定されているサンプルを残したまま、
空のサンプルのうち番号の最も若いサンプルに新しく録音され
ます(ウェーブフォームはこの新しいサンプル番号を指すように
自動的に変更されます)。

・メモリーがいっぱいになると、「Memory Full」と表示されます。
このような場合は、ジョブのサンプルデリートやエクストラク
トを実行して、録音できるメモリーを増やしてください。

❑サンプルのバックアップ

録音したり編集したサンプルデータは、電源を切ると消えてし
まう場所に記憶されています。電源を切ってもデータが消えな
いようにするためには、次の2つの方法があります。

［1］内蔵のフラッシュメモリーに保存する方法

EOS B2000には、サンプルモードのデータが電源を切って
も消えないようにバックアップするためのフラッシュメモ
リーを本体に内蔵しています。
フラッシュメモリーには、サンプルモードのすべてのデータ
(32ウェーブフォーム、32サンプル(×8アドレスバリエー
ション))がまとめて保存されます。また、フラッシュメモ
リーにバックアップされているデータは、EOS B2000の電
源を入れたときに自動的にメモリーに読み込まれます。(個別
に保存したり読み込んだりすることはできません)

1Lを押して、サンプルバックアップ画面を表示します。

2Tを押すと「Are You Sure?(Y/N)」と表示されるので、
Vを押すとサンプルモードのすべてのデータがフラッ
シュメモリーに保存されます。

・「Executing...」の表示が出て保存が実行されます。保存が
終わると「Executing...」の文字が消えます。

【注意】
保存には40秒の時間がかかりますが、この間に電源を切るとサン
プルモードのデータが消えてしまいます。「Executing...」が表示さ
れている間は、決して電源を切らないようにしてください。

［2］フロッピーディスクに保存する方法

ディスクモードのセーブサンプルでフロッピーディスクに保
存するのが、2つめの方法です。
次にデータを使うときに、再びフロッピーディスクから読み
込みます。このときすべてのデータをまとめて読み込む以外
に、1ウェーブフォームとこれが指しているサンプルのみを
セットにしてロードすることもできるので、サンプルデータ
の編集などに便利です。
保存の操作については、「第8章 ディスクモード」(→P.238)
をご覧ください。

2.サンプルレコーディング

A→N
A/Dインプット端子から入力された音を録音して、サンプルを作成します。一般に、サンプリングと呼ばれる操作です。
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❏表示とパラメーター

1 2 3 5

4

S ^ & * ( ) : Z

1GAIN(ゲイン)
【設定値】MIC(マイク)、LINE(ライン)

A/Dインプットに接続されている機器の種類によって、入力
の感度を切り替えます。MICでは感度は高く、LINEでは低く
なります。

【参考】
・フロントパネルのA/D GAINつまみを最大(最小)にしても、INPUT

の表示が低すぎる(高すぎる)場合は、GAINをMIC(LINE)に切り
替えます。

・この設定は、AD PARTとは連動していません。この画面を抜け
ると、設定はAD PARTで設定したものに復元されます。

2TRIGGER(トリガーソース)
【設定値】LVL(レベル)、MANUAL(マニュアル)

LVLを選択すると、Pを押したあとA/Dインプットか
ら入力される音が一定の音量以上になったとき、自動的に録
音を開始します。録音を開始する音量は、次のLEVEL(トリ
ガーレベル)で設定します。
MANUALを選択すると、Pを押した直後に録音を開始
します。

2.サンプルレコーディング／3.アドレスバリエーションエディット

3LEVEL(トリガーレベル)
【設定値】0～127

トリガーソースがLVL(レベル)に設定されている場合に、録
音を開始するきっかけとなる音量を設定します。

4REC LENGTH(レコーディングレングス)
【設定値】0～524284(11888ms)

レコーディングするサンプルの長さを設定します。この長さ分
の録音が終了すると、録音は自動的に止まります。空いている
メモリーの量によって、設定できる値の範囲は異なります。

【参考】
・初期値は録音できる残量いっぱいになっています。あえて長さ

を指定したい場合を除いて、設定する必要はありません。
・録音で使用されるメモリーは、REC LENGTHの値に常に4加算

された値が消費されます。(例えば、REC LENGTHを100に設定
して録音すると、実際に消費されたメモリーは104となります。)

・この画面が表示されているとき、音量や各エフェクトセンドな
どのAD PARTの設定は無効となり、ADインプットはサンプル
レコーディング機能専用となります。

・サンプルレコーディングは常に以下の条件で行われます。
サンプリング周波数 44.1kHz
データ長 16bit

5 INPUT(インプットレベル)

インプットレベルを表示します。

A/D GAINつまみやGAINを設定する際の目安にしてください。

【参考】
アドレスバリエーションとは、サンプルのどの部分を再生する
かを指定するデータで、各サンプルに8種類ずつ設定できます。
このため、1つのサンプルを複数の好きなポイントから再生す
ることができます。

❑エディットの手順

1ウェーブフォームエディットで、アドレスバリエーションを
エディットしたいサンプルを選択します。

2Iを押してアドレスバリエーションエディットに入りま
す。

3)(Manu)/:(Auto)を押してアドレスバリエーショ
ンの設定方法を選び、それぞれの方法に従ってアドレスバリ
エーションを設定します。

4パッド1～8を押して1～8のアドレスバリエーションを切
り替えながら、スタートポイント、ループポイント、エンド
ポイントを微調整します。

【参考】
ループが確認できない場合は、Zを押してウェーブフォー
ムエディットに戻り、ループをオンに設定してから、Iを
押してもう一度アドレスバリエーションエディットに入ります。

3.アドレスバリエーションエディット

A→I
サンプルのアドレスバリエーションをエディットして、サンプルの再生ポイントを設定します。
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5エディットが終われば、Zを押してウェーブフォームエ
ディットに戻ります。

6サンプルを保存します。

・アドレスバリエーションは、電源を切ると消えてしまう場所
に記憶されています。ですから、電源を切る前に「サンプル
のバックアップ」(→P.212)の操作に従ってサンプルを保存す
るようにしてください。

❏表示とパラメーター

12 3 4

5

S ^ & * ( ) : Z

1ADDRESS NO(アドレスバリエーションナンバー)
【設定値】1～8

選択されているサンプルのアドレスバリエーションの中から、
エディットしたいアドレスバリエーションの番号を選択しま
す。
EOS B2000では、アドレスバリエーションを設定すること
で、1 つのサンプルをさまざまなポイントから再生および
ループすることができます。アドレスバリエーションは1つ
のサンプルにつき8種類設定でき、8通りのバリエーション
を作成できます。この8種類のアドレスバリエーションを切
り替えるのがアドレスバリエーションナンバーです。このしく
みによって、限られたメモリーを有効に使うことができます。
たとえば、下記のように「GET FUNK｣というサンプルの場
合、アドレスバリエーションナンバー=1では「GET｣、2で
は「FUNK｣、3では「GET FUNK｣と再生されます。

    

サンプル�G E T  F U N K

アドレスバリエーション�３�

１� ２�

2START POINT(スタートポイント)
【設定値】0～最大524284(サンプルごとに異なります)

再生を開始する位置を設定します。

3LOOP POINT(ループポイント)
【設定値】0～最大524284(サンプルごとに異なります)

ループを開始する位置を設定します。

【参考】
ループポイントは以下のポイント数おきにしか変更できません。
データ長が16ビットのとき 2ポイント
データ長が12ビットのとき 8ポイント
データ長が8ビットのとき 4ポイント

4END POINT(エンドポイント)
【設定値】0～最大524284(サンプルごとに異なります)

再生を終了する位置を設定します。

【参考】
・2～4をすべて0に設定しても、1つのポイントのデータ再生

を行うために「プチッ」という音がすることがあります。
・ウェーブフォームでLOOP ONに設定すると、ループポイント

からエンドポイントの間を繰り返し再生します。
・ループポイントとエンドポイントを同じ値もしくは近い値に設

定した状態でLOOP ONにすると、ノイズが発生することがあ
りますので注意してください。

5Adrs Variation(アドレスバリエーション)

アドレスバリエーションの設定方法を選択します。
)(Manu)は、パッドをたたくタイミングで8つのアド
レスバリエーションのスタートポイントを設定する方法です。
:(Auto)は、自動的にサンプルのデータを解析し、8つ
のアドレスバリエーションのスタートポイントを設定する方
法です。
^(Clear)スタート、ループエンドポイントにカーソルが
あるとき、未設定状態にします。

【参考】
アドレスバリエーションが1のときはそのサンプル全長を再生
するように、アドレスバリエーションが2～8のときは0にそ
れぞれ設定されます。

［1］)(Manu)を使った方法

1)を押し、続けてTを押すと、エディット中のサ
ンプルが全長でループ再生をはじめます。

2設定したいタイミングで1～8のパッドをたたくと、そのタ
イミングが1～8のアドレスバリエーションのスタートポイ
ントとして記憶されます。(何度でもやり直しが可能です)

3:(STOP)を押すとループ再生が止まり、ディスプレイ
に「OK? Set(Y)/Cancel(N)」と表示されます。

ここで、パッドをたたくことにより、セットしたスタートポ
イントが正しいかどうかを確認できます。

4Vを押すとエディットが確定されます。Uで今回
の設定はキャンセルされます。

［2］:(Auto)を使った方法

サンプルを短い時間の区間に分け、分析区間ごとの平均レベ
ルを計算します。平均レベルがスレッショルドを上回る分析
区間が数区間あったとき、そこに「音のかたまり」があると
解釈し、スタートポイントを自動的に設定します。

1:(Auto)を押すと、スレッショルドとポイントアジャス
トを設定する画面となります。

3.アドレスバリエーションエディット
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3.アドレスバリエーションエディット／4.サンプルジョブ

THRESHOLD(スレッショルド)
【設定値】0～255

分析区間ごとの平均レベルがこのスレッショルドを超えたと
き、その分析区間の開始点にスタートポイントを設定します。
値が大きいほど分析区間の平均レベルが大きくないと、ス
タートポイントの自動設定ができなくなります。

POINT ADJUST(ポイントアジャスト)
【設定値】－255～0

ポイントアジャストの値が0以外の場合、自動設定されるス
タートポイントが分析区間の開始点よりも少し前に調整され
ます。値(絶対値)が大きいほどスタートポイントは前に調整
されます。

2Tを押すと、アドレスバリエーションの自動設定を実行
します。自動設定が終わると、「OK?  Set (Y)/Cancel (N)」
と表示されます。ここで、パッドをたたくことにより、セッ
トしたスタートポイントが正しいかどうかを確認できます。

3Vを押すとエディットが確定されます。Uで今回
の設定はキャンセルされます。このとき、どちらの操作をし
てもサンプルエディットの画面に戻ります。

【注意】
ウェーブフォームエディットでリバースをオンに設定している
場合、:(Auto)は使えません。

【参考】
・Manu/Autoとともに設定終了時に

ループポイントはスタートポイントと同じ位置に
エンドポイントはそのサンプルの最終位置に

それぞれ設定されます。
・Autoで分析の結果、条件にあてはまるスタートポイントが検出

できなかった場合、
アドレスバリエーション1はそのサンプル全長を再生するよ
うに
アドレスバリエーション2～8はスタート／ループ／エンド
ポイントは全て0に

設定されます。

❑サンプルジョブの設定手順

1ウェーブフォームエディット画面でJを押してジョブ
メニューを表示します。

2目的のジョブへカーソルを移動するか、テンキー→Tで
ジョブ番号を選択してジョブの画面に入ります。

【参考】
・ジョブリストの画面で!(Waveform)、@(Sample)、

#(All)を押すと、各ジョブグループの最初のジョブにカー
ソルが移動します。

!→00 Waveform �
 Initialize

@→02 Sample �
 Normalize

#→06 All Initialize

・よく使うジョブは、ジョブを選択している状態でS ＋
^～:を押し、ファンクションボタンに登録できます。

4.サンプルジョブ

A→J
録音されたサンプルやウェーブフォームを、さまざまに編集(加工)するための機能です。
EOS B2000には7種類のサンプルジョブがあります。

00 Waveform Initialize(ウェーブフォームイニシャライズ) ウェーブフォームを初期化します。 P.216

01 Waveform Copy(ウェーブフォームコピー) ウェーブフォームの設定を別のウェーブフォームにコピーします。 P.216

02 Sample Normalize(サンプルノーマライズ) 録音したサンプルのレベルを調節します。 P.216

03 Sample Extract(サンプルエクストラクト) サンプルの再生しない部分を削除します。 P.216

04 Sample Delete(サンプルデリート) サンプルを消去します。 P.217

05 Sample Copy(サンプルコピー) サンプルの内容を別のサンプルにコピーします。 P.217

06 All Initialize(オールイニシャライズ) すべてのウェーブフォームとサンプルの設定を初期化します。 P.217
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3必要なパラメーターへカーソルを移動し、ジョグダイアル、
U/V、テンキーで値を設定します。

4設定が完了したらTを押してジョブを実行します。

実行が完了すると、「Completed.」と表示されます。

5Zを2回押すとウェーブフォームエディットに戻りま
す。

【注意】
ジョブ実行中(「Executing…」表示中)に電源を切るとデータが
壊れる場合があるので、絶対に電源を切らないでください。

00 Waveform Initialize(ウェーブフォームイニシャライズ)

ウェーブフォームを初期化します。

ウェーブフォームナンバー
【設定値】01～32

初期化するウェーブフォームを選択します。

01 Waveform Copy(ウェーブフォームコピー)

ウェーブフォームの設定を別のウェーブフォームにコピーしま
す。

1

2

1コピー元のウェーブフォームナンバー
【設定値】01～32

コピー元のウェーブフォームを選択します。

2コピー先のウェーブフォームナンバー
【設定値】01～32

コピー先のウェーブフォームを選択します。

02 Sample Normalize(サンプルノーマライズ)

録音したサンプルのレベルが最大になるように調節します。

サンプルナンバー
【設定値】01～32

ノーマライズを実行するサンプルを選択します。

03 Sample Extract(サンプルエクストラクト)

指定したサンプルの中の、8つのアドレスバリエーションのど
れからも使用されていない部分を自動的に判別して削除します。

サンプルナンバー
【設定値】01～32

サンプルエクストラクトを実行するサンプルを選択します。

【参考】
録音およびアドレスバリエーションの設定をした後、サンプル
の不要部分を削除し、サンプルメモリーを有効に利用できます。

4.サンプルジョブ
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04 Sample Delete(サンプルデリート)

指定したサンプルを消去します。

サンプルナンバー
【設定値】01～32

消去するサンプルを選択します。

【参考】
使用しなくなったサンプルを消去することによって、サンプル
メモリーを有効に利用できます。

05 Sample Copy(サンプルコピー)

指定したサンプルの内容を別のサンプルにコピーします。サン
プルに設定されているアドレスバリエーションも一緒にコピー
されます。

1

2

1コピー元のサンプルナンバー
【設定値】01～32

コピー元のサンプルを選択します。

2コピー先のサンプルナンバー
【設定値】01～32

コピー先のサンプルを選択します。

4.サンプルジョブ

06 All Initialize(オールイニシャライズ)

すべてのウェーブフォームとサンプルを初期化します。ただし、
フラッシュメモリーは初期化されません。

Tを押すと初期化を実行します。

【参考】
すべてのサンプルを消去できるので、サンプルレコーディング
を初めからやり直したい時などに便利です。
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3. MIDIフィルター............................................ 223

4. MIDIサンプルダンプスタンダードレシーブ ... 223

5.シーケンサー................................................. 224

6.フィンガードコードゾーン ........................... 225

第 6章
ユーティリティモード

EOS B2000の基本設定やMIDI、フィンガーコード機能の
設定などを行うための画面です。
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ユーティリティモードについて

ユーティリティモードはEOS B2000のシステム全体やMIDI機能の設定を行うモードです。
Eを押すとユーティリティモードに入り、以下のいずれかの画面が表示されます。

ユーティリティモードのサブモード

ユーティリティモードは以下の6つのサブモードで構成されて
います。(^～:を押して選択)

システム(^:System)

マスターチューンやキーボードの設定など、システム全体に
関わる設定を行います。(→P.221)

MIDI(&:MIDI)

ボイスモードのMIDIチャンネルの設定やローカルOn/Offな
ど、MIDI機能に関する設定を行います。(→P.222)

MIDIフィルター(*:MIDIFltr)

MIDI フィルターでカットするMIDI イベントを設定します。
(→P.223)

MIDI サンプルダンプスタンダードレシーブ
((:SmplDmp)

サンプルダンプスタンダードを受信します。

また、サンプルダンプスタンダードを受信するための設定を
します。(→P.223)

シーケンサー():Seqencr)

ソングやパターンなど、シーケンサー部に関する設定を行い
ます。(→P.224)

ユーティリティモードについて



ユ
ー
テ
ィ
リ
テ
ィ
モ
ー
ド

6

221

フィンガードコードゾーン(::FngZone)

ソングプレイやパターンプレイ画面でフィンガードコードが
オン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) を指定します。
(→P.225)

ユーティリティモードについて／1.システム

❏表示とパラメーター

1 2 3

!
グリーティング�
メッセージ�

S ^ & * ( ) : Z

4 5 6

1KBD TRANSPOSE（キーボードトランスポーズ）
【設定値】－36～＋36（±3オクターブ）

鍵盤からMIDI音源に送信するノートナンバーを半音単位で
設定します。

2KBD FIXED VEL（キーボードフィクストベロシティ）
【設定値】off、1～127

鍵盤からMIDI音源に送信するベロシティを一定の値にしま
す。

3KBD VEL CURVE（キーボードベロシティカーブ）
【設定値】Normal、Soft1～2、Easy、Wide、Hard、Cross1～2

鍵盤を弾く強さと音量の対応を７種類のカーブから選択しま
す。2KBD FIX VELがoffのときのみ有効です。

4MASTER TUNE(マスターチューン)
【設定値】－102.4～＋102.3

EOS B2000の音源部全体のチューニングを0.1セント単位
で設定します。
（1セント=1/100半音）

5VOICE MODE MASTER VOLUME（ボイスモードマスター
ボリューム）
【設定値】0～127

ボイスモードでのマスターボリュームを設定します。

6VOICE MODE TRANSPOSE（ボイスモードトランスポーズ）
【設定値】－24～＋24

ボイスモードでのトランスポーズを半音単位で変更します。

!(Message)グリーティングメッセージ

) :

【設定値】0～9、!、#、$、%、&、'、(、)、-、@、^、_、‘、{、}、
～、　、"、*、＋、,、.、/、A～Z、:、;、<、=、>、?、
[、a～z、＼、]、¦

EOS B2000の電源を入れた時に表示されるメッセージを入

1.システム

E→^(System)
マスターチューンやキーボードの設定など、システム全体に関わる設定を行います。
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力します。

20文字×2行入力できます。

【操作】

1. {/}でカーソルを移動し、U/Vまた
はジョグダイアルを使って文字を入力します。)でス
ペースを入力、:でデリートできます。

・文字の入力方法については、「第1章 基礎知識」をご覧
ください。

2. Zを押すとシステムの画面に戻ります。

❏表示とパラメーター
1 2

S ^ & * ( ) : Z

3 4 5

1MIDI CHANNEL <VOICE MODE>
（MIDIチャンネル <ボイスモード>）
【設定値】IN 1～16、OMNI

OUT 1～16

ボイスモードでのMIDIの受信チャンネル(IN)と送信チャンネ
ル(OUT)を設定します。INをomniに設定すると、すべての
チャンネルを同時に受信します。

2MIDI CHANNEL <ARPEGGIO>
（MIDIチャンネル <アルペジオ>）
【設定値】OUT 1～16

アルペジオの信号を出力するチャンネルを選択します。

【参考】
アルペジオの信号をMIDI出力するには、「5アルペジオMIDIア
ウトスイッチ」をOnに設定してください。

3DEVICE No.(デバイスナンバー)
【設定値】OFF、1～16、ALL

デバイスナンバーを設定します。デバイスナンバーとは、シ
ステムエクスクルーシブメッセージの送受信を行うための
MIDIチャンネルです。送信側の機器と受信側の機器のデバイ
スナンバーが合っていないと、システムとエクスクルーシブ

1.システム／2.MIDI

2.MIDI

E→&(MIDI)
ボイスモードのMIDIチャンネルの設定やローカルOn/Offなど、MIDI機能に関する設定を行います。

メッセージを送受信することはできません。
Allでは、送信側となる外部機器のデバイスナンバーが1～16
のいずれであっても、システムエクスクルーシブメッセージ
を受信します。送信する際は、デバイスナンバー=1に設定
されます。
Offでは、システムエクスクルーシブは送受信できません。

4Local(ローカル)
【設定値】Off、On

EOS B2000の鍵盤部と音源部を切り離すかどうかを設定し
ます。通常はOn(内部的にMIDIで接続されている状態)に設
定されています。
Offに設定すると、EOS B2000の音源部は鍵盤によって発音
しなくなり、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ようになります。
MIDI OUT端子へはローカルの設定に関係なく鍵盤部の演奏
情報が出力されます。

5ARP MIDI OUT SW(アルペジオMIDIアウトスイッチ)
【設定値】Off、On

Onに設定すると、「2MIDIチャンネル <アルペジオ>」で設
定したチャンネルでアルペジオの信号が出力されます。
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❏表示とパラメーター

S ^ & * ( ) : Z

3.MIDI フィルター

E→*(MIDIFltr)
MIDI IN端子、MIDI OUT端子、TO HOST端子を通る信号の中から、特定のMIDIイベントを選択します。

3.MIDIフィルター／4.MIDIサンプルダンプレシーブ

【設定値】
Note(ノート)、Pitch Bend(ピッチベンド)、
Control Change(コントロールチェンジ)、
Program Change(プログラムチェンジ)、
Polyphonic After Touch(ポリフォニックアフタータッチ)、
Channel After Touch(チャンネルアフタータッチ)、
System Exclusive(システムエクスクルーシブ)

表示は、MIDIイベントをパスするか、カットするかを表示し
ています。
 (Cut) 指定したMIDIイベントをカットします。
 (Pass) 指定したMIDIイベントを通します。

❏表示とパラメーター
1

2

S ^ & * ( ) : Z

4.MIDI サンプルダンプスタンダードレシーブ

E→((SmplDmp)
サンプルダンプスタンダードを受信します。また、サンプルダンプスタンダードを受信するための設定をします。

1受信ウェーブフォームナンバー
【設定値】1～32

サンプルダンプスタンダードを受信するウェーブフォームを
選択します。

【参考】
・サンプルナンバーがOffのとき、空のサンプルの最も若い番号の

サンプルにデータを受信します。空のサンプルが無い場合は
「No Empty Sample」というポップアップが表示されますので、
ジョブのサンプルデリート(→P.217)でサンプルを消去してくだ
さい。

・サンプルナンバーが設定されているときは、常に上書きされます。
・サンプルメモリーにそのサンプルダンプスタンダードを受信で

きるだけの容量が残っていない場合はデータが受信できません。
ジョブのサンプルデリート(→P.217)を実行して、メモリーの空
き容量を増やしてください。

2送信リクエストサンプルナンバー
【設定値】0～ 16383

ダンプリクエストを出力してサンプルデータを受信する場合、
送信側の機器上でのサンプル番号を設定します。Tを押
すと、サンプルダンプリクエストを受信します。

受信を中断するときはZを押します。送信側で中断した
場合も、Zを押して受信状態を解除してください。

【参考】
サンプルダンプを送信する機器のMIDI IN端子と、B2000のMIDI
OUT端子を接続する必要があります。
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❏表示とパラメーター

1 2 3

4 7

S ^ & * ( ) : Z

8 5 6

1MUTE TRACKS LEVEL(ミュートトラックスレベル)
【設定値】Off、1～99％

ソングモードやパターンモードでトラックをミュートしたと
きに、どの程度音量(ベロシティ)を減少するかを設定します。
トラックにソロを設定したときにミュートされるトラックの
音量もこの割合で減少します。Offに設定すると、ミュート
したトラックは鳴らなくなります。

2EVENT CHASE(イベントチェイス)
【設定値】Off、PC、PC＋PB＋Ctrl、ALL

ソングやパターンを途中から再生したり早送り/巻き戻しを
する場合に、はじめから再生したときと音色やピッチなどが
同じ状態になるようにすばやく再生するイベントを設定しま
す。
PCはプログラムチェンジだけを、PC＋PB＋Ctrlではプロ
グラムチェンジとピッチベンド、そしてコントロールチェン
ジを、Allではノートを除くすべてのイベントをすばやく再生
します。

【参考】
・設定をOff以外にすると、スタートしてから曲が始まるまでに多

少時間がかかったり、早送り/巻き戻しのスピードが遅くなった
りする場合があります。

・ALLに設定すると、早送り /巻き戻しの際にMIDI OUTや TO
HOST端子から大量のMIDIデータが出力されて、外部MIDI機
器がMIDIエラーを起こす場合があります。

3 INTERVAL TIME(インターバルタイム)
【設定値】0～9＊100(msec)

シーケンストラックに記録されたシステムエクスクルーシブ
情報(バルクデータ)を再生するとき、１KB(キロバイト)ごと
に挿入する間隔を設定します。受信側の機器でMIDIエラー
が起こる場合は、インターバルタイムを少し長めにとって送
信してみてください。

5.シーケンサー

E→)(Seqencr)
ソングやパターンなど、シーケンサー部に関する設定を行います。

5.シーケンサー

4MIDI SYNC(MIDIシンク)
【設定値】Internal、MIDI、MTC

EOS B2000の再生を内部クロックで行うか、外部クロック
で行うかを選択します。
Internal 内部クロックで動作する状態です。E O S

B2000を単独で使用したり、マスターとして
使用する場合はこの状態にします。

MIDI MIDI IN端子から入ってくるMIDIクロックで
動作する状態です。外部MIDI機器と同期演奏
を行う場合、この設定にします。

MTC MIDI IN端子から入ってくるMTC信号で動作
する状態です。MIDI OUT端子からはMMC信
号を出力します。EOS B2000をMTCによる
同期演奏のスレーブとして使用したり、MMC
に対応したMTRなどの外部機器と連携させて
音楽制作をする場合、この設定にします。

【参考】
・MTC（MIDI Time Code）は複数のオーディオ機器を同期走行さ

せるための信号で、MIDIケーブルを使ってやりとりできるタイ
ムコードです。「時：分：秒：フレーム」という単位で構成され
ます。
EOS B2000はMTCを出力しません。MTCを使って同期を取る
ためには、ヤマハMD4などのようなMTCを出力する機器が必
要です。

・MMC（MIDI Machine Control）はマルチトラックレコーダーな
どをMIDI シーケンサーなどでコントロールするための規格で
す。MMCに対応したマルチトラックレコーダーでは、シーケン
サー側でスタート／ストップ、早送り／巻き戻しの操作をする
と自動的にそれに対応した操作が実行され、常にシーケンサー
のソングと同じ位置が再生される状態になります。

5MIDI CONTROL IN(MIDIコントロールイン)
【設定値】OFF、ON

スタート、コンティニュー、ストップ、ソングポジションポ
インターを受信するかどうかを設定します。ONに設定する
と受信します。

6MIDI CONTROL OUT(MIDIコントロールアウト)
【設定値】OFF、ON

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、MIDIクロックを送信するかどうかを設定します。
ONに設定すると送信します。

7XG PARAMTR OUT(XGパラメーターアウト)
【設定値】OFF、ON

ソングモードでマルチ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
します。ONに設定すると、MIDI OUTおよびTO HOST端
子から出力します。
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EOS B2000にXG音源をMIDI接続して、そのXG音源のボ
イスやエフェクトパラメーターをEOS B2000でコントロー
ルする場合に使います。

8MTC START OFFSET（MTCスタートオフセット）
【設定値】時:分:秒:フレーム

時 00～23
分 00～59
秒 00～59
フレーム 00～29

5.シーケンサー／6.フィンガードコードゾーン

MIDIタイムコードを受信してから、シーケンサーがスタート
するまでの間隔を設定します。MTC対応の機器と同期する
場合、曲の頭を相手の機器とそろえたいときに便利です。

【参考】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

的にそのコードとして認識されますが、そのときコードの音は
発音されません。

・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ゾーンローより低い鍵盤で単音を押さえ
るとオンベースが、3音以上の和音を押さえるとオリジナルベー
スが設定されます。

・フィンガードコードゾーンのゾーンハイより高い鍵盤を押さえ
たときは、通常に発音します。

❏表示とパラメーター

1 2 3 4

S ^ & * ( ) : Z

5

1FINGERED(フィンガードコード)
【設定値】Off、On

フィンガードコード機能を有効にするかどうかを設定します。
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の設定と連動します。

2ZONE LOW(ゾーンロー)、3ZONE HIGH(ゾーンハイ)
【設定値】C - 2～G8(LOW、HIGHとも)

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)を設定します。この範囲
内の鍵盤で和音を押さえると、コードとして自動的に認識さ
れます。

6.フィンガードコードゾーン

E→:(FngZone)
ソングプレイやパターンプレイ画面でフィンガードコードがオン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)を指定します。

【参考】
・ゾーンローは、ゾーンハイより上のキーには設定できません。
・ゾーンハイは、ゾーンローより下のキーには設定できません。
・ゾーンは、ジョグダイアル、U/V、および鍵盤で設

定できます。

4MIDI CH.(MIDIチャンネル)
【設定値】ALL、01～16

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、EOS B2000のMIDI受信チャンネルを設定します。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状態)に設定します。

5フィンガードコードゾーン表示

A-1～C7の範囲で、設定されているフィンガードコードゾー
ンを反転表示します。中央のマークがC3(中央のド)の位置に
なります。
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パッド /ノブモードについて..........................228

1.パッドノートナンバーアサイン .................229

2.ノブパラメーターアサイン ........................229

3.コントロールナンバーアサイン .................230

4.フットスイッチ/アルペジオセットアップ...231

第 7章
パッド/ノブモード

EOS B2000のパッドやノブ、コントローラーの機能を
設定するモードです。
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パッド/ノブモードについて

パッド/ノブモードはEOS B2000のパッドやノブ、コントローラーの設定を行うためのモードです。
Fを押すとパッド/ノブモードに入り、4つある画面のいずれかが表示されます。

パッド/ノブモードのサブモード

パッド/ノブモードは以下の4つのサブモードで構成されてい
ます。^～(を押して選択)

パッドノートナンバーアサイン(^:PadNote)

パッドバンクA～Dの各パッドに対して、ノートナンバーを
割り当てます。(→P.229)

ノブパラメーターアサイン(&:KnobPrm)

ノブA～Dで操作するパラメーターを設定します。(→P.229)

コントロールナンバーアサイン(*:Ctrl No)

コントローラーやノブにコントロールナンバーを設定します。
(→P.230)

フットスイッチ/アルペジオセットアップ
((:FS/Arp)

フットスイッチの機能の設定と、アルペジオスイッチ、アル
ペジオホールド、サンプルリバース、サンプルホールドに対
するコントロールナンバーの設定、そしてA/Dパートロック
の設定を行います。(→P.231)

パッド /ノブモードについて
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1.パッドノートナンバーアサイン／2.ノブパラメーターアサイン

1.パッドノートナンバーアサイン

F→^(PadNote)
パッドバンクA～Dの各パッドに対してノートナンバーを割り当てます。設定されたノートナンバーは、ソングモードにおいて
パッドの演奏をシーケンサーに録音/再生するのに使われます。

【参考】
・ソングモードにおいてパッドの演奏をシーケンサーに録音する

には、アウトチャンネルの設定で録音するトラックの「WITH
SAMPLE PART」をOnにする必要があります(→P.107)。

・なお、「WITH SAMPLE PART」をOnにしたトラックでは、パッ
ドに割り当てられたノートナンバーはサンプル再生用となり、音
源部には演奏データが送られなくなります(発音しなくなります)。

【注意】
この設定を変更すると、録音済のソングデータを正確に再生で
きなくなる場合があります。設定を変更する際には、すでに録
音されているソングに影響がないことを確認してください。

❏表示とパラメーター

^ & * (

!

@

#

$

Pad A1～ A8、Pad B1～ B8、Pad C1～ C8、Pad D1～ D8
【設定値】C-2～G8

各パッドにノートナンバーを設定します。

鍵盤を押えてノートナンバーを設定できます。

【参考】
・パッドバンクの切り替えは、!～$で行います。
・異なるパッドに同一のノートナンバーを設定した場合は、いち

ばん若い番号のパッドの設定が有効となり、他の設定は無効と
なります。

2.ノブパラメーターアサイン

F→&(KnobPrm)
ノブA～Dで操作するパラメーターを設定します。
ほとんどのパラメーターは、ボイスの設定に対してノブを回した値を加減することによって、間接的に音色などを変化する仕組み
になっています。

❏表示とパラメーター

1 2

^ & * (

1PARAMETER No.(パラメーターナンバー)
【設定値】(Off、)1～ 34

ノブA～Dで操作するパラメーターを設定します。

No.表示 パラメーター

00 Off

01 ArpTempo アルペジオテンポ

02 ArpType アルペジオタイプ

03 ArpGrvTmpl アルペジオグルーブテンプレート

04 ArpGrvTimg アルペジオグルーブタイミング

05 ArpGrvVelo アルペジオグルーブベロシティ

06 ArpGrvGate アルペジオグルーブゲートタイム

07 ArpGrvStrg アルペジオグルーブストレングス

08 VariEfPrm バリエーションエフェクトパラメーター
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2.ノブパラメーターアサイン／3.コントロールナンバーアサイン

09 ChoSend コーラスセンドレベル

10 RevSend リバーブセンドレベル

11 PortaTime ポルタメントタイム

12 EQBass EQバスゲイン

13 EQTreble EQトレブルゲイン

14 VibDelay ビブラートディレイ

15 LFOSpeed LFOスピード

16 LFOPMod LFOピッチモジュレーションデプス

17 LFOFMod LFOフィルターモジュレーションデプス

18 LFOAMod LFOアンプリチュードモジュレーションデプス

19 NoteShift ノートシフト

20 Detune デチューン

21 PEGInitLvl PEGイニシャルレベル

22 PEGAttack PEGアタックタイム

23 PEGRelLvl PEGリリースレベル

24 PEGRelease PEGリリースタイム

25 Resonance レゾナンス

26 Cutoff カットオフ

27 Pan パン

28 AEGAttack AEGアタックタイム

29 AEGDecay AEGディケイタイム

30 AEGRelease AEGリリースタイム

31 HPFCutoff ハイパスフィルターカットオフ

32 PEfGtTime プレイエフェクトゲートタイム

33 PEfVelRt プレイエフェクトベロシティレイト

34 PEfVelOfst プレイエフェクトベロシティオフセット

3.コントロールナンバーアサイン

F→*(Ctrl No)
コントローラーやノブにコントロールナンバーを設定します。コントローラーやノブに設定されている機能をMIDIコントロール
チェンジデータで操作したり、コントローラーやノブの操作をシーケンサーに録音したりできます。

【注意】
この設定を変更すると、録音済のソングデータを正確に再生で
きなくなる場合があります。設定を変更する際には、すでに録
音されているソングに影響がないことを確認してください。

❏表示とパラメーター
1 2 3

4

4

^ & * (

5

1FOOT VOLUME(フットボリューム)
【設定値】07(Volume)、11(Expression)

フットボリュームにコントロールナンバーを設定します。設
定できるのは、ボリュームとエクスプレッションです。

2FOOT CONTROL(フットコントローラー)
【設定値】00(Bank MSB)、01(Modulation)～ 95(CntrlChng)

フットコントローラーにコントロールナンバーを設定します。

3RIBBON(リボンコントローラー)
【設定値】00(Bank MSB)、01(Modulation)～ 95(CntrlChng)

リボンコントローラーにコントロールナンバーを設定します。

4KNOB A(ノブA)～KNOB D(ノブD]
【設定値】00(BANK MSB)、01(Modulation)～ 95(CntrlChng)

ノブA～Dにコントロールナンバーを設定します。

5KNOB 1(ノブ1)、KNOB 2(ノブ2)
【設定値】00(BANK MSB)、01(Modulation)～ 95(CntrlChng)

ノブ1、2にコントロールナンバーを設定します。

【参考】
・01～31のパラメーターは、選ばれているボイスの設定に対して

ノブを操作した値が加算され、値を間接的に変更します。32～
34のパラメーターは、値を絶対的に変更します。

・ボイスの設定によっては効果があまりかからないこともありま
す。

・ソングモードのアウトチャンネルの画面(→P.107)でウィズサン
プルパートがON になっているトラックがあるとき、そのト
ラックのTO TGで設定されているパートとサンプルパートはノ
ブの効果が同じになります。

2DEPTH(デプス)
【設定値】－64～＋63

設定したパラメーターに対する変化の大きさを設定します。
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4.フットスイッチ／アルペジオセットアップ

4.フットスイッチ/アルペジオセットアップ

F→((FS/Arp)
フットスイッチの機能の設定と、アルペジオスイッチ、アルペジオホールド、サンプルリバース、サンプルホールドに対するコン
トロールナンバーの設定、そしてA/Dパートロックの設定を行います。

【注意】
この設定を変更すると、録音済のソングデータを正確に再生で
きなくなる場合があります。設定を変更する際には、すでに録
音されているソングに影響がないことを確認してください。

❏表示とパラメーター

1 2 3

S ^ & * ( ) : Z

4 5 6

1FOOTSWITCH(フットスイッチ)
【設定値】Start/Stop(スタート /ストップ)、

Section(セクション)、
Sostenute(ソステヌート)、
Sustain(サステイン)、
Portamento(ポルタメント)、
Arp Sw(アルペジオスイッチ)、
Arp Hold(アルペジオホールド)

フットスイッチの機能を設定します。設定を変更するとMIDI
出力するイベントも変更されます。
Start/Stop(スタート/ストップ)では、ソングやパターンの
スタート/ストップを操作します。フットスイッチを踏むご
とにスタートとストップが交互に切り替わります。
Section(セクション)では、パターンのセクションを切り替え
ます。フットスイッチを踏むごとに、セクションがA～Hの
順に切り替わります。
Sostenute(ソステヌート)ではソステヌートペダル、Sustain
(サステイン)ではサステインペダル、Portamento(ポルタメン
ト)では、ポルタメントペダルとして機能します。
Arp Sw(アルペジオスイッチ)では、アルペジオのオン/オフ
を切り替えます。フットスイッチを踏むごとにオンとオフが
交互に切り替わります。
Arp Hold(アルペジオホールド)では、アルペジオのホールド
のオン/オフを切り替えます。フットスイッチを踏むごとに
オンとオフが交互に切り替わります。

2ARPEGGIO SW(アルペジオスイッチ)
【設定値】00(Bank MSB)、01(Modulation)～ 95(CntrlChng)

アルペジオのオン/オフを操作するコントロールナンバーを
設定します。

3ARPEGGIO HOLD(アルペジオホールド)
【設定値】00(Bank MSB)、01(Modulation)～ 95(CntrlChng)

アルペジオのホールドのオン/オフを操作するコントロール
ナンバーを設定します。

4A/D LOCK(A/Dパートロック)
【設定値】OFF、ON

XGリセットを受信したとき、A/Dパートをリセットするか
どうかを設定します。ONに設定するとA/Dパートがロック
され、リセットされません。

ソングナンバーを変更すると、A/D LOCKの設定に関係なく
新しいソングのA/Dパートの値になります。

【参考】
リセットされないものは
・ A/Dパートの全パラメーター
・ バリエーションおよびインサーションエフェクトがONに

なっているときのエフェクトデータ
です。

5SAMPLE REVERSE(サンプルリバース)
【設定値】00(Bank MSB)、01(Modulation)～ 95(CntrlChng)

サンプルのリバース(逆再生)のオン/オフを操作するコント
ロールナンバーを設定します。

6SAMPLE HOLD(サンプルホールド)
【設定値】00(Bank MSB)、01(Modulation)～ 95(CntrlChng)

サンプルのホールドのオン/オフスイッチを操作するコント
ロールナンバーを設定します。
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フロッピーディスクについて ........................234

ディスクモードについて................................235

1.セーブ.........................................................238

2. ロード ........................................................240

3. リネーム.....................................................242

4. デリート.....................................................243

5.フォーマット..............................................244

第 8章
ディスクモード

フロッピーディスクへデータを保存したり、
フロッピーディスクからデータを読み出したりするモードです。
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フロッピーディスクについて

EOS B2000では、作成したデータを保存したり、他の機器とデータをやり取りする際にフロッピーディスクを使用
します。ここでは、EOS B2000で使用できるディスクの種類と使用方法について解説します。

フロッピーディスクの種類

EOS B2000で使用できるフロッピーディスクは、3.5イン
チ2HD、3.5インチ2DDの２タイプです。この2タイプのフ
ロッピーディスクをフォーマット(初期化)することによって
初めて、データを保存できる状態になります。

EOS B2000では、2HDディスクは1.44MB(メガバイト)、
2DDは720KB(キロバイト)のMS-DOS*形式にフォーマッ
トします。このフォーマットは、コンピューターをはじめ、ヤ
マハ製品や他社の製品の共通の規格になっており、ディスク
の互換性の条件となります。

　* MS-DOSはマイクロソフト社の登録商標です。

3.5インチ　2HD�
1.44MB

3.5インチ　2DD�
720KB

フロッピーディスクの入れ方

フロッピーディスクはラベル面を上にし、シャッターの付い
た側から先にドライブに挿入します。ディスクを軽く押し込
むと、カチャッという装着音とともにセットされます。

フロッピーディスクの取り出し方

ユーズランプが消灯していることを確認した後、イジェクト
ボタンをしっかりと正確に押し、フロッピーディスクが完全
に出たことを確認してから取り出してください。

途中で引っかかって取り出しにくい場合は、もう一度イジェ
クトボタンをしっかり押すか、またはフロッピーディスクを
再度入れてからイジェクトボタンを押し直します。

【注意】
ユーズランプの点灯中は、EOS B2000とフロッピーディスクの
間でデータがやり取りされています。ユーズランプの点灯中に
電源を切ったり、フロッピーディスクを取り出したりすると、
フロッピーディスクばかりでなくフロッピーディスクドライブ
が破壊される場合がありますので注意してください。

磁気ヘッドの定期的なクリーニング

フロッピーディスクドライブは高精度の磁気ヘッドを使用し
ています。フロッピーディスクドライブを長時間使用してい
くうちに、磁気ヘッドはフロッピーディスクの磁性粉で汚れ
てきます。磁気ヘッドが汚れてくると、データの書き込みや
読み取りにエラーが生じることがあります。

フロッピーディスクドライブを良い状態でお使いいただくた
めに、磁気ヘッドを定期的に(1ヶ月に1回程度)クリーニング
していただくことをおすすめします。

フロッピーディスクの取扱いと保管

フロッピーディスクは、直射日光の当たる場所、温度が極端
に高いまたは低い場所、湿気の多い場所、ほこりの多い場所
などには置かないでください。テレビやスピーカーなど、磁
気の強いものに近づけないでください。本体のスピーカーに
も注意してください。

　電源を切るときは、フロッピーディスクはあらかじめフロッ
ピーディスクドライブから取り出してください。電源を切っ
た後、フロッピーディスクを入れたまま長時間放置すると、
ディスクが汚れ、データの読み書きにエラーが生じる原因に
なります。

誤消去防止

フロッピーディスクには、誤ってデータを消してしまうこと
がないようにライトプロテクトタブが付いています。大切な
データの入っているフロッピーディスクは、ライトプロテク
トタブをオン(タブの窓が開いた状態)にして書き込みができ
ないようにしてください。

ライトプロテクトタブ�
プロテクトON�

（書き込み不可）�
プロテクトOFF�
（書き込み可）�

フロッピーディスクについて
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データのバックアップ

フロッピーディスクは、不慮の事故などによりデータが壊れ
てしまう場合があります。重要なデータを保存しておきたい
場合は、お手数でも二重にバックアップをとることをおすす
めします。

フロッピーディスクについて／ディスクモードについて

ディスクモードについて

フロッピーディスクへデータを保存したり、フロッピーディスクからデータを読み出したりします。

ディスクモードで扱うデータの種類

1.All Data(オールデータ)

EOS B2000の内部メモリー内の全てのデータをまとめて、
１つのファイルとして扱います。

　All Dataには、次のデータが含まれます。

ソング ソング01～20(各ソングには、演
奏データ、プレイエフェクト、アウ
トチャンネル、ソングマルチエ
ディット、ソングエフェクトエ
ディット、ソングアルペジオエ
ディットの各設定が含まれる)

スタイル スタイル01～64(各スタイルには、
8パターン、99ユーザーフレーズ、プ
レイエフェクト、イニシャルマルチ
セットアップ、イニシャルエフェク
トセットアップの各設定が含まれる)

システムセットアップ ユーティリティモードのシステム、
MIDI、MIDIフィルター、シーケン
サー、フィンガードコードゾーンの
各設定、PAD/KNOBモードのすべ
ての設定

ボイス ユーザーボイス（128ノーマルボイ
ス、1ドラムボイス）

【参考】
　ソングのパターン/コードトラックを使用したソングデータは、
必ずAll Dataでセーブ、ロードを行ってください。
サンプル、ウェーブフォームのデータは含まれません。

1.Style(スタイル)

選択したスタイルに含まれるすべてのデータを1ファイル
として扱います。

Styleには、8パターン、99ユーザーフレーズ、プレイエ
フェクト、イニシャルマルチセットアップ、イニシャルエ
フェクトセットアップの各設定が含まれます。

2.Song(ソング)
Song NORMAL(ソングノーマル)

選択したソングに含まれるすべてのデータを1ファイルと
して扱います。

Song NORMALには、演奏データ、プレイエフェクト、ア
ウトチャンネル、ソングマルチエディット、ソングエフェ
クトエディット、ソングアルペジオエディットの各設定が
含まれます。

Song ESEQ(ソング イーシーク)

選択したソングのTR1～16とテンポトラックの演奏デー
タだけを、1ファイルとして扱います。ESEQに対応した
機器間でデータをやりとりする場合に使います。

【参考】
・プレイエフェクト、アウトチャンネル、ソングマルチエディッ

ト、ソングエフェクトエディット、ソングアルペジオエディッ
トの設定は含みません。

・ESEQとは、ヤマハが開発したシーケンスフォーマットです。
ESEQに対応している製品は、フロッピーディスクを通して、互
いにシーケンスデータをやり取りをすることができます。

Song SMF(ソング エスエムエフ)

選択したソングのTr1～32とテンポトラックの演奏デー
タだけを、1ファイルとして扱います。SMF(スタンダー
ドMIDIファイル)に対応した機器間でデータをやりとりす
る場合に使います。Song SMFにはフォーマット0と1の
2つのフォーマットがあります。

フォーマット0では、シーケンストラックTr1～16とテ
ンポトラックの演奏データを扱うことができます。（Tr17
～32はTr1～16にミックスされます。また、アウトチャ
ンネルの設定は全く無視され、ロード時にイニシャライズ
されます。）

フォーマット1では、EOS B2000のすべてのシーケンス
トラック(Tr1～Tr32)とテンポトラックの演奏データを扱
うことができます。

【参考】
・プレイエフェクト、アウトチャンネル、ソングマルチエディッ
ト、ソングエフェクトエディット、ソングアルペジオエディット
の設定は含みません。

・SMF(スタンダードMIDIファイル)については、「第9章 その他
の知識」(→P.246)をご覧ください。

XG HEADR(XGヘッダー)

セーブ画面でSong ESEQ、Song SMFをセーブする際に
((XG HEADR)を押して表示を反転すると、XGヘッ
ダー機能がオンになり、演奏データの先頭に1～2小節の
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（1）� （2）� （3）�

（4）� （5）� （6）�

(1)FILE：ディスクに保存されているファイル数

フロッピーディスクに保存されているすべてのファイル数を
表示します。上記の表示では4ファイル保存されています。

(2)TOTAL：使用されている容量

フロッピーディスクに保存されている各ファイルの容量の合
計を表示します。単位は「KByte(キロバイト)」です。上記
の表示では597KByteになっています。

(3)FREE：空き容量(保存可能容量)

フロッピーディスクの空き容量を表示します。セーブではこ
の表示が、目的のデータが保存できるかどうかの目安になり
ます。上記の表示では826KByte空いています。

(4)SONG FILE：選択中のデータのファイル数

フロッピーディスクに保存されている、選択中のデータに関
連したファイル数を表示します。上記の表示はALL DATAの
ロード画面ですから、ここがALL DATAのファイル数になっ
ています。つまり、ディスクに保存されていた4ファイルの
うち、2ファイルがALL DATAファイルという意味です。

(5)ALL DATA TOTAL：選択中のデータのファイル容量

選択中のデータに関連したファイルの容量をすべて合計した
ものを表示します。上記の表示では、2 ファイル合計で
453KByteになっています。

(6)FILE：カーソルがあるファイル容量

現在カーソルを移動しているファイルの容量を表示します。
上記の表示では、387KByteになっています。

ディスクモードについて

セットアップ小節(XGヘッダー)が付加された状態でセー
ブされます。セットアップ小節の中には、Song ESEQや
Song SMFでは保存されないソングマルチエディット、ソ
ングエフェクトエディットの設定が、コントロールチェン
ジやシステムエクスクルーシブに置き換えられて挿入され
ます。そのため、EOS B2000での音色やエフェクトなど
の設定を、他のシーケンサーとXG対応の音源で再現する
ことができます。

【参考】
XGヘッダーをオンにしてセーブしたファイルをロードして再生
すると、先頭の１～２小節の部分でテンポが少々もたつく場合
があります。これは追加挿入されたセットアップ小節の中に、
バルクデータなどが含まれるためです。しかし、元のソング
データ部分の再生には全く影響はありません。

4.Voice(ボイス)

　すべてのユーザーボイスに含まれるデータをまとめて1
ファイルとして扱います。Voiceには、ボイスエディット、
ボイスエフェクトエディット、ボイスアルペジオエディッ
トの各設定が含まれます。

5.Sample(サンプル)

　すべてのサンプルに含まれるデータをまとめて1ファイル
として扱います。

Sampleにはサンプルモードの各設定(ウェーブフォーム、
サンプル、アドレスバリエーション)が含まれます。

データの拡張子

　先に説明した5種類のデータをEOS B2000でセーブした場
合、それぞれのファイルの拡張子(ファイルの種類を示す3文
字の名前)には、以下の３文字が自動的に書き込まれます。

　1.All Data .B1A
　2.Style .Q7P
　3.Song NORMAL .B1S
　　Song ESEQ .ESQ
　　Song SMF .MID
　4.Voice .B1V
　5.Sample .B1W

ディスクインフォメーション

ディスクモードの実行画面では、右下の位置にDISK INFOR-
MATION(ディスクインフォメーション)と書かれた一覧表が
表示されます。これは、現在挿入されているフロッピーディ
スクの中身についての一覧表です。ここでは、この一覧表の
読み方について説明します。
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ディスクモードのサブモード

ディスクモードは以下の5つのサブモードで構成されていま
す。(^、&、(～:を押して選択)

セーブ(^:Save)

本体内のデータをフロッピーディスクに保存します。(→
P.238)

ロード(&:Load)

フロッピーディスクに保存されているデータを本体に読み込
みます。(→P.240)

リネーム((:Rename)

フロッピーディスクに保存されているファイルのファイル
ネームを変更します。(→P.242)

ディスクモードについて

デリート():Delete)

フロッピーディスクの中のファイルを削除します。(→P.243)

フォーマット(::Format)

フロッピーディスクを初期化します。(→P.244)
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1.セーブ

1.セーブ

G→^(Save)
本体内のデータをフロッピーディスクに保存します。

❏セーブの手順

1Gを押してディスクモードに入り、̂ (Save)を押し
てセーブ画面を表示します。

2!(All Data)～%(Sample)を押してデータの種類を
選び、セーブの実行画面を表示します。#(Song)を選択
した場合はさらに!(NORMAL～SMF)を押して保存形
式を選びます。

3画面の左の欄にソング、スタイル、ボイス、サンプルなどの
番号が表示されるので、カーソルボタンを押してセーブする
番号にカーソルを移動します。(All Dataを選択している場合
は番号の設定はありません)

4}ボタンを押してカーソルをファイルネームの入力位置
に移動し、ファイルネームを入力します。このとき(

(DeflName)を押すと、選択したソングやスタイルなどに設定
されている名前がそのままファイルネームとしてコピーされ
ます。文字の入力方法については、「第1章　基礎知識」(→
P.82)を参照してください。

5表示を確認してTを押すと、「Executing...」と表示され
セーブが実行されます。

・すでに保存されているファイルと同じファイルネームを設定
すると、上書きしてもよいかどうかを確認するメッセージが
表示されます。上書きする場合はVを、セーブを中止
する場合はUを押します。

6Zを押すとセーブの実行画面が閉じます。

3

4

【参考】
・データの入っていないソングやスタイルなどをセーブしようと

すると、「No Data」と表示され、セーブは実行されません。
・セーブするデータの容量がフロッピーディスクの残り容量より

も大きい場合は、「Disk Full」と表示されます。この場合は、不
要なファイルを削除するか別のフロッピーディスクを用意する
などして、もう一度セーブをやり直してください。

【注意】
誤ってディスクの中の大切なデータを消してしまわないように
注意してください。

❏表示とパラメーター

!

@

#

$

%

S ^ & * ( ) : Z

!All Data(オールデータ)

EOS B2000のすべてのデータ(WaveformおよびSampleを
除く)をフロッピーディスクに保存します。

ファイルネーム�

@Style(スタイル)

パターンモードの1スタイルに含まれるすべてのデータをフ
ロッピーディスクに保存します。

ファイルネーム�

保存するスタイルの選択�
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$Voice(ボイス)

すべてのユーザーボイスをフロッピーディスクに保存します。

この画面では、:(DeflName)を押すとボイスネームが
ファイルネームにコピーされます。

%Sample(サンプル)

すべてのウェーブフォームおよびサンプルをフロッピーディ
スクに保存します。

この画面では、:(DeflName)を押すとサンプルネームが
ファイルネームにコピーされます。

1.セーブ

#Song(ソング)

ソングモードの1ソングに含まれるデータをフロッピーディ
スクに保存します。ソングモードプレイ画面で)(Save)
を押しても、この画面が表示されます。

セーブソング画面では、!を押すたびに3種類の保存形
式(NORMAL、ESEQ、SMF)が切り替わります。

!

保存するソングの選択�

Song NORMAL(ソングノーマル)

　ソングモードの1ソングに含まれるすべてのデータをフロッ
ピーディスクに保存します。

 　:(DeflName)を押すとソングネームがファイルネームに
コピーされます。

Song ESEQ(ソングイーシーク)

　ソングモードの1ソングのTR1 ～16 とテンポトラックの
データを、ESEQ形式でフロッピーディスクに保存します。

　((XG HEADR)を押すと曲データのはじめにXGヘッ
ダーが付加されます。

　:(DeflName)を押すとソングネームがファイルネームに
コピーされます。

Song SMF(ソングエスエムエフ)

　ソングモードの1ソングのデータをSMF形式でフロッピー
ディスクに保存します。

　^(FORMAT 0)または&(FORMAT1)を押して、
SMFのフォーマットを選択します。

　((XG HEADR)を押すと曲データのはじめにXGヘッ
ダーが付加されます。

　:(DeflName)を押すとソングネームがファイルネームに
コピーされます。
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2.ロード

2.ロード

G→&(Load)
フロッピーディスクに保存されているデータを本体に読み込みます。

❏ロードの手順

1Gを押してディスクモードに入り、&(Load)を押
してロード画面を表示します。

2!(All Data)～%(Sample)を押してデータの種類を
選び、ロードの実行画面を表示します。$(Voice)を選択
した場合はさらに!(ALL/1VOICE)、%(Sample)を
選択した場合はさらに!(ALL/1WAVE/WAV)を押して
データの種類を選びます。

3画面の左の欄にファイルネームが表示されるので、カーソル
ボタンを押してロードするファイルにカーソルを移動します。

4}ボタンを押してカーソルをメモリー番号の設定欄に移
動し、U/V、ジョグダイアルまたはテンキーで
ロード先のメモリー番号を設定します。(All Dataを選択して
いる場合は番号の設定はありません)

5表示を確認してTを押すと、「Executing...」と表示され
ロードが実行されます。

・データが入っているメモリー番号を設定すると、上書きして
もよいかどうかを確認するメッセージが表示されます。上書
きする場合はVを、ロードを中止する場合はU

を押します。

6Zを押すとロードの実行画面が閉じます。

3
4

【参考】
・データの種類でSongを選び、3でスタンダードMIDIファイル

のフォーマット0で保存されたソングファイルを選択した場合
に限り、ロードを実行する前に:(Preplay)でファイルを再
生することができます(Oでストップします)。

:

この時、ソングモードのアウトチャンネル(*(OutCh.))で、
パート1～16のいずれかのWITH SAMPLE PART(→P.108)が
オンになっていると、そのパートはサンプルが発音してしまい
ます。したがって、オフにしてからPreplayを行ってください。

・ロードするデータがメモリーの残り容量よりも大きい場合は、
「Memory Full」と表示されます。この場合は、不要なデータを
削除してからもう一度やり直してください。

【注意】
All Dataでロードを実行すると、サンプルモードを除くEOS
B2000 本体のすべてのデータが上書きされて消えてしまいま
す。残しておきたいデータが本体メモリーにある場合は、あら
かじめデータをセーブしてください。

❏表示とパラメーター

!

@

#

$

%

S ^ & * ( ) : Z

!All Data(オールデータ)

EOS B2000のAll Data形式で保存されたファイルを読み込
みます。

ロードするファイルの選択�
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2.ロード

1VOICEを選択したときの手順

1Tを押すと、画面左側にファイル内の音色リストが表示
されます。

2ロードする音色を選びます。

3画面右側のロード先にカーソルを移動し、ロード先の音色番
号を選びます。

4Tを押すとロードが実行されます。

%Sample(サンプル)

EOS B2000のSample形式で保存されたファイルを読み込
みます。

!を押してALL、1WAVEまたはWAVを選択します。

ロード先の選択�

ロードするファイルの選択�

1WAVEを選択したときの手順

1Tを押すと、画面左側にファイル内のウェーブフォーム
リストが表示されます。

2ロードするウェーブフォームを選びます。

3画面右側のロード先にカーソルを移動し、ロード先のウェー
ブフォーム番号を選びます。

4Tを押すとロードが実行されます。

WAVを選択したときの手順

1ロードするファイルを選びます。

2右側のロード先にカーソルを移動し、ロード先のウェーブ
フォーム番号を選びます。

3Tを押すとロードが実行されます。

【参考】
WAVは、16ビット、8ビットリニアのモノラルフォーマットの
みサポートしています。

@Style(スタイル)

EOS B2000のStyle形式で保存されたファイルを読み込み
ます。

ロード先の選択�

ロードするファイルの選択�

#Song(ソング)
EOS B2000のSong NORMAL形式とESEQ形式、SMF(フォー
マット0、1)形式で保存されたファイルを読み込みます。

SMFのフォーマット0 のファイルを選択している場合は、
:(PrePlay)を押すとロードする前に曲データを再生する
ことができます(Oでストップします)。

ロード先の選択�

ロードするファイルの選択�

$Voice(ボイス)

EOS B2000のVoice形式で保存されたファイルを読み込み
ます。

!を押してALLまたは1VOICEを選択します。

ロード先の選択�

ロードするファイルの選択�
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3.リネーム

3.リネーム

G→((Rename)
フロッピーディスクに保存されているファイルのファイルネームを変更します。

❏リネームの手順

4

3

1Gを押してディスクモードに入り、((Rename)を
押してロード画面を表示します。

2!(All Data)～%(Sample)を押してデータの種類を
選び、ロードの実行画面を表示します。

3画面の左の欄にファイルネームが表示されるので、カーソル
ボタンを押してリネームするファイルにカーソルを移動しま
す。

4}ボタンを押してカーソルをファイルネームの入力位置に
移動し、ファイルネームを変更します。文字の入力方法につい
ては、「第1章　基礎知識」(→P.82)を参照してください。

5表示を確認してTを押すと、「Executing...」と表示され
リネームが実行されます。

・すでに保存されているファイルと同じファイルネームを設定
すると、「Can't Change File Name」と表示され、リネーム
は実行されません。

6Zを押すとリネームの実行画面が閉じます。

【参考】
　拡張子(ファイルネームのピリオドから右側の3文字)を変更する
と、ロードができなくなる場合があります。

!

@

#

$

%

S ^ & * ( ) : Z

! All Data(オールデータ)

EOS B2000のAll Data で保存されたファイルのファイル
ネームを変更します。

@ Style(スタイル)

EOS B2000のStyleで保存されたファイルのファイルネー
ムを変更します。

# Song(ソング)

EOS B2000のSongで保存されたファイルのファイルネー
ムを変更します。

$ Voice(ボイス)

EOS B2000のVoiceで保存されたファイルのファイルネー
ムを変更します。

% Sample(サンプル)

EOS B2000のSampleで保存されたファイルやWAVファイ
ルのファイルネームを変更します。
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4.デリート

4.デリート

G→)(Delete)
フロッピーディスクの中のファイルを削除します。

❏デリートの手順

3

1Gを押してディスクモードに入り、)(Delete)を押
してデリート画面を表示します。

2!(All Data)～%(Sample)を押してデータの種類を
選び、デリートの実行画面を表示します。

3画面の左の欄にファイルネームが表示されるので、カーソル
ボタンを押してデリートするファイルにカーソルを移動しま
す。

4表示を確認してTを押すと確認のメッセージが表示さ
れます。Vを押すと、「Executing...」と表示されデリー
トが実行されます。

・デリートを中止する場合はUを押します。

5Zを押すとデリートの実行画面が閉じます。

【注意】
デリートを実行するとファイルは完全に消えてしまいます。操
作は確認しながら確実に行ってください。

!

@

#

$

%

S ^ & * ( ) : Z

! All Data(オールデータ)

EOS B2000のAll Dataで保存されたファイルを削除します。

@ Style(スタイル)

EOS B2000のStyleで保存されたファイルを削除します。

# Song(ソング)

EOS B2000のSongで保存されたファイルを削除します。

$ Voice(ボイス)

EOS B2000のVoiceで保存されたファイルを削除します。

% Sample(サンプル)

EOS B2000のSampleで保存されたファイルやWAVファイ
ルを削除します。
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5.フォーマット

G→:(Format)
フロッピーディスクを初期化します。

❏フォーマットの手順

1フォーマットするディスクをディスクドライブに挿入します。

2Gを押してディスクモードに入り、:(Format)を押
してフォーマット画面を表示します。

3Tを押すと確認のメッセージが表示され、Vを押
すと「Executing...」と表示されてフォーマットが実行されま
す。終了するとフォーマット画面に戻ります。

・フォーマットを中止する場合はUを押します。

【参考】
　EOS B2000で使用できるフロッピーディスクは、3.5 インチ
2HDまたは2DDタイプのものです。

【注意】
フォーマットを実行すると、フロッピーディスクに内容はすべ
て消えてしまいます。

❏表示
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第 9章
その他の知識

この章では、ミュージックソフトの再生の仕方と
EOS B2000のMIDI機能について詳しく解説します。

1.XG、TG300Bモードでのデータの扱い方 ..246

2.ボイスの構造..............................................248

3.EOS B2000が扱えるMIDIイベント........... 251

4.使い方のヒント ..........................................263
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1.XG、TG300Bモードでのデータの扱い方

1.XG、TG300Bモードでのデータの扱い方

EOS B2000は、XG、TG300Bという2つのマルチモードのソングデータを扱うことができます。
ここでは、市販のソングデータのフロッピーディスクやシーケンスフォーマットについて、またコンピューターを使ってソング
データを再生/制御するときの、留意点や注意事項を解説します。

フロッピーディスクのタイプ

3.5インチのフロッピーディスクには、MF2DDというタイ
プのメディアと、MF2HDというタイプのメディアが用意さ
れています。

MFというのはMicro Floppy Diskという略表記で3.5イン
チというい意味となります。また2DDは両面倍密度タイプ
を、2HDは両面高密度タイプを示しています。

現在市販されているソングデータは、3.5 インチのフロッ
ピーディスクで、販売されているのが通常です。

フロッピーディスクのフォーマット

フロッピーディスクを、それぞれのコンピューターで読み書
きできるように初期化することをフォーマットといいます。

フォーマットはいろいろな種類がありますが、ここでは、
MS-DOS、Windows95、Mac OSを使用するコンピューター
を例にとって、メディアとOSによるフォーマットの種類を
まとめてみました。

� MS-DOS� MS-Windows� MacOS�

MF2DD� 720KB(640KB*)� 720KB� 800KB�

MF2HD� 1.44MB(1.2MB*)� 1.44MB� 1.4MB

(KB=キロバイト/MB=メガバイト)

*NEC PC-9801/9821シリーズを使用した場合の特殊なフォーマット�

です。�

【参考】
IBM-PC/ATシリーズ、NEC PC-9801/9821シリーズ、Macintosh
シリーズなどのいろいろなコンピューターや、ヤマハデジタル
楽器での互換性を考えた場合は、MS-DOSの720Kフォーマッ
トにそろえておくと、用意にデータ変換ができて便利です。
・MS-DOS、Windows95は、米国マイクロソフト社の登録商標

です
・MacOS、Macintosh、PC Exchange、ResEdit は、米国アッ

プルコンピュータ社の登録商標および商標です。
・IBM-PCは、米国インターナショナルビジネスマシーン社の

登録商標です
・NEC PC-9801/9821は、日本電気株式会社の商標登録です。

シーケンスフォーマット

シーケンスフォーマットとは、演奏データをファイルとして
記述するための書式のことです。

EOS B2000は、XG、TG300Bの2つのマルチ用サウンド
モジュールモードを持っており、それぞれの音源モード用に
市販されているシーケンスフォーマットを利用することで、
一層の互換性を持つことができます。しかしここで誤解のな
いようにしていただきたいのは、シーケンスフォーマットと
いうのは、各自の使用されるシーケンサーやMIDIアプリケー

ションに依存するものであって、サウンドモジュールモード
によってシーケンスフォーマットが限定されているものでは
ないのです。またシーケンスフォーマットというものは、一
部のシーケンサーや特殊なMIDI アプリケーションを利用す
ることで、変換作業ができるため、データの互換性を持つこ
とができるようになっています。

ここでは、代表的なシーケンスフォーマットの特徴と、各サ
ウンドモジュールモード用に販売されているシーケンス
フォーマットを紹介します。

SMF（スタンダードMIDIファイル）フォーマット

異なったシーケンサーやMIDI アプリケーション間でも、簡
単にソングデータの互換性を持つために、Opcord System社
のDave Oppenheim氏によって起案されたソングデータの書
式でFormat 0、Format 1、Format 2が存在します。

Format 0は、トラック数が1つで、その中に1～16チャン
ネルのMIDI データが混在する方式です。ヤマハMDF3 や
SY99、SY85、W5、W7、QS300などのシンセサイザーや、
Hello! Music!シリーズで扱える書式です。

Format 1は、トラック数が無制限で、それぞれのトラックに
複数のチャンネルのMIDIデータが混在する書式です。ヤマ
ハQY700などのシーケンサーやコンピューター用の高価な
MIDIアプリケーションなどに採用されています。

Format 2は、Format 1がFormat 0の垂直方向への拡張で
あることに加え、さらに水平方向にも拡張した書式です。し
かしこのFormat 2を採用しているMIDIアプリケーションは
現時点ではほとんど存在しません。

ESEQ（イーシーク）フォーマット

ヤマハがピアノプレーヤに採用したシーケンスフォーマット
で、その後QX3やSY77、SY99、QY300などに採用された
書式です。またSMF Format 0の基になった書式でもありま
す。ヤマハのクラビノーバやピアノプレーヤ、シンセサイ
ザーで扱われています。

� SMF(Format 0)� ESEQ� その他�

XG� ○� � �

TG300B� ○� � �

市販ソングデータのシーケンスフォーマット例�

変換作業について

ソングデータの変換は、再生や編集をするコンピューターの
機種、使用OSを考慮して行う作業で、以下の3つの作業が
あります。

1つ目はフロッピーディスクのフォーマットの違いを解消す
るための変換作業です。NEC PC-9801/9821シリーズで
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1.XG、TG300Bモードでのデータの扱い方

640K（1.2MB）フォーマットしたディスクは、MS-DOSの
拡張フォーマットを施したディスクにデータをコピーするこ
とで、ヤマハデジタル楽器やいろいろなコンピューターで利
用することが可能となります。またヤマハデジタル楽器や
MS-DOS/Windows95でフォーマットしたディスクと、Ex-
changeのようなユーティリティソフトウェアを使用すると
データのやり取りが可能になります。

MS-DOS�
640KB�
1.2MB

MS-DOS/�
MS-Windows�

720KB�
1.44MB

MacOS�
800KB�
1.4MB

COPY

2 つ目はファイルタイプの違いを解消する変換作業です。
Macintoshで作成されたSMFデータを、ヤマハデジタル楽
器や IBM-PC/AT、NEC PC-9801/9821で読む場合は、書
き換え不要です。しかし反対に、ヤマハデジタル楽器やIBM-
PC/AT、NEC PC-9801/9821で作成されたSMFデータを、
Macintoshで読むためにAppleのResEdit のようなアプリ
ケーションソフトウェアを用い、ファイルタイプを「Midi」に
書き替える必要があります。

ヤマハデジタル楽器�
IBM-PC/AT�
NEC PC-9801/9821 Macintosh

Type:  TEXT Type:  Midi

3つ目はシーケンスフォーマットの違いを解消する変換作業
です。

まずSMF（Format 1）は、SMF（Format 0）に変換するこ
とで、通常の16チャンネルのマルチ音源モジュールに対応
できます。

また、ESEQとSMF（Format 0）は、それぞれのコンピュー
ターのシーケンスフォーマット変換用MIDI アプリケーショ
ンを使用することで、どちらのタイプのMIDIアプリケーショ
ンでも再生が可能となります。

ESEQSMF(Format 0)

SMF(Format 1)

ファイル変換�
アプリケーション�

ソングデータの再生

EOS B2000は、XG、TG300B、C/Mの3つのマルチ用サ
ウンドモジュールモードを持っており、各サウンドモジュー
ルモード用につくられた市販ソングデータを再生すると、自
動的に適切なサウンドモジュールモードに切り替わるよう作
られています。

しかし市販以外のソングデータの中には、データ不備のため
自動的に切り替わらない場合もあります。そんなときは再生
するソングデータがどのサウンドモジュールモードで作られ
たデータであるかを確認し、手動操作でサウンドモジュール
モードを切り替えてください。

XGモード

市販されているXGマークのついたソングデータを再生する
と、自動的にこのモードになります。また市販以外のデータ
を再生したときうまくこのモードに切り替わらないときは、
「ソングデータ制作のヒント」の内容に準拠されているか確認
してみてください。

TG300Bモード

TG300モードは、他社の音源フォーマットに準拠していま
す。EOS B2000上からは操作できませんが、ソングモード
で外部MIDI シーケンサーなどで他社のソングデータを再生
すると、EOS B2000側で自動的にTG300Bモードに切り替
わり、ソングモードのトップ画面になります。いずれかの
モードスイッチを押すとXGモードに解除されます。

【参考】
市販のGMマークのみついたソングデータは、XGモードで再生
することができます。
ヤマハピアノプレーヤ用のソングデータを再生するときは、XG
モードに設定してください。
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2.ボイスの構造

1.ボイスエディット

・ボイスとは、音源の最小単位であるエレメントによって構成
されたプログラムのことで、正しくは、ボイスプログラムと
いいます。

・ EOS B2000のボイスは、1～4個のエレメントと、コモン
で構成されています。

・エレメントは、シンセサイザーとしての基本要素をすべて内
蔵した音源ユニットです。1つのエレメントで、音を合成し、
音程や音量や音色を自由にコントロールすることができます。
複数のエレメントを使用すると、同種の音を積み重ねて音に
厚みをつけたり、異なった音を組み合わせて新しいを音を作
り出すなど、バリエーション豊かなボイスを作ることができ
ます。

・コモンは、エレメント全体に対してエフェクトやコントロー
ラーの設定を行い、ボイスとしてまとめる働きを持ったユ
ニットです。

・ボイスエディットは、エレメントエディットとコモンエ
ディットの２つのエディットでボイスを作り変えることがで
きます。

・エレメントエディットでは、ウェーブ、ピッチ、フィルター、
アンプリチュード、LFOなどをエディットし、ボイスの基本
部分のエディットを行います。(→P.197)

・ コモンエディットでは、エフェクトセンド、ベロシティ、EQ、
コントローラー、ノブなどをエディットすることで、ボイス
の周辺部分のエディットを行います。(→P.194)

2.エレメントの仕組み

・ EOS B2000は音源方式としてAWM2(Advanced Wave
Memory 2)方式を採用しているため、各エレメントも内部構
成はすべてAWM2音源方式で作られています。

・ AWM2音源のエレメントは、ウェーブ、ピッチ、アンプリ
チュード、フィルター、LFOの５つのセクションで構成され
ています。

エレメントの仕組み�

ウェーブ�

ピッチ�

PEG

アンプリ�
チュード�

FEG

LFO

フィルター�

AEG

WAVE(ウェーブ)

・ウェーブとは、ピアノやサキソフォンといった実際の楽器の
音を録音し、デジタル処理したものです。

・ EOS B2000は、10メガバイト(387種類)のウェーブを内蔵
しています。

・エレメントエディットは、ウェーブという素材をもとに、他
のセクションで加工を施します。

・ウェーブに関する設定については、ボイスエディット(→
P.198)を参照してください。

PITCH(ピッチ)

・音程をコントロールするセクションです。

・エレメント全体のピッチを変更したり(Note Shift,Detune)、
音程の時間的な変化を設定したり(PEG)、鍵盤を弾くタッチ
の強さでピッチを変更したり(VELO SENS)などのパラメー
ターを内蔵しています。

・各パラメーターについては、ボイスエディット(→P.198)を
参照してください。

PEG(ピッチEG)

・ PEGでは、鍵盤を弾いた瞬間から、音が消えるまでの音程の
変化を設定します。たとえば、飛行機が飛び立つ音、風の音
など、音程の変化に特徴のある音を作るときなどに有効です。

・次ページの図の例１が通常の場合、例２がPEGを使った場合
です。例２の方は、時間的な音程変化が設定されているのが
わかるでしょう。

エフェクト�
ベロシティ�
EQ�
コントローラー�
ノブ1、2

コモン� エレメント1～4

2.ボイスの構造

ボイスモードのエディット画面では、ボイスを構成するエレメントの内部パラメーターを含め、ボイスを細かくエディットするこ
とができます。しかし、せっかくパラメーターが用意されていても、ボイスの内部構造に対する知識がなければ、思い通りの音色
を作り出すことはできません。ここでは、ボイスの構造についてボイスエディットに必要な範囲で解説します。ボイスエディット
のパラメーターを確認しながら読んでいただけば、より理解が深まるはずです。
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2.ボイスの構造

・ EOS B2000のPEGでは、PEGイニシャルレベル、PEGリ
リースレベル、PEGアタックレイト、PEGリリースレイトの
合計4つのパラメーターで、時間的な音程変化を設定します。

＋63

正しい音程�
PEGイニシャルレベル=0

PEGリリースレベル=0

－64

例1

鍵盤を押さえたポイント� 鍵盤を離したポイント�

時間�

＋63

正しい音程�

PEGイニシャルレベル�
PEGリリースレベル�

PEGアタックレイト� PEGリリースレイト�

－64

例2

鍵盤を押さえたポイント� 鍵盤を離したポイント�

時間�

AMP(アンプリチュード)

・音量をコントロールするセクションです。

・エレメント間の音量バランスをとったり(VOL)、音量の時間
的な変化を設定したり(AEG)、鍵盤を弾くタッチの強さで音
量を変更したり(VELO SENS)などのパラメーターを内蔵して
います。

・各パラメーターについては、ボイスエディット(→P.199)を
参照してください。

AEG(アンプリチュードEG)

・ AEGでは、鍵盤を弾いた瞬間から、音が消えるまでの音量の
時間的な変化をコントロールします。

・いろいろな楽器音を比べてみると、音色そのものが違う以上
に、音の出方や消え方に大きな違いがあるのがわかります。

・たとえば、ピアノは弾いた瞬間に音量が最大まで上がり、そ
の後鍵盤を押さえ続けても音量はしだいに減衰していきます。

・また、トランペットでは、吹いた瞬間に音量が最大まで上がり、
その後少し下がった音量で吹き続けるかぎり鳴り続けます。

・ EOS B2000のAEGでは、AEGイニシャルレベル、AEGディ
ケイ1レベル、AEGディケイ2レベル、AEGアタックレイ
ト、AEGディケイ1レイト、AEGディケイ2レイト、AEG
リリースレイトの合計7つのパラメーターで、時間的な音量
変化を設定します。

AEGリリースレイト�

ピアノ�

鍵盤を押さえたポイント� 鍵盤を離したポイント�

AEGディケイ1レイト�

AEGディケイ2レイト�
AEGディケイ1レベル�

AEGアタックレイト�

AEGリリースレイト�

トランペット�

鍵盤を押さえたポイント� 鍵盤を離したポイント�

AEGディケイ1レイト�
AEGディケイ2レイト�

AEGディケイ2レベル�
AEGディケイ1レベル�

AEGアタックレイト�

フィルター

・音色をコントロールするセクションです。実際には、LPF
(ローパスフィルター)を使ってウェーブから特定の倍音を
カットすることで音色をコントロールします。

・ローパスフィルターとは、低域の信号はそのまま通過させ、
高域の信号をカットするフィルターです。

音量�

そのまま通過�
する部分�

カットされる部分�

周波数�

カットオフ周波数�

・信号をカットするポイントをカットオフ周波数(カットオフフ
リケンシー)というパラメーターで調節しています。カットオ
フ周波数が低いと多くの倍音を削り取るので、音は暗く丸く
なります。カットオフ周波数が高いと逆に倍音をほとんど削
らないので、元のウェーブに近い音が出ます。

音量�

倍音� 周波数�

カットオフ周波数�

・レゾナンスは、カットオフ周波数周辺の音量を持ち上げて、
新たな倍音を付け加えるパラメーターです。レゾナンスを上
手に使うと、弦楽器などの胴鳴りの感じや、アナログシンセ
特有の｢ビョーン｣といった効果を出すことができます。
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音量�

周波数�

カットオフ周波数�

レゾナンス�

・各パラメーターについては、ボイスエディット(→P.199)を
参照してください。

FEG(フィルターEG)

・ FEGでは、鍵盤を弾いた瞬間から、音が消えるまでのカット
オフ周波数の時間的変化を設定します。

・楽器音では、音量の時間的な変化ばかりでなく、音色の時間
的な変化が重要な要素になっています。たとえば、ピアノは
弾いた瞬間に、音量が最大になると同時に倍音を多く含んだ
明るい音になり、その後すぐに倍音が減少します。ホルンの
場合は、吹いた瞬間に音量だけが最大に上がり、少し遅れて
音色が明るくなります。

・時間と音色の関係を図にすると、下図のようになります。

・ FEGでは、FEGイニシャルレベル～FEGリリースレベル、
FEGアタックレイト～FEGリリースレイトの合計９つのパ
ラメーターで、時間的な音色変化を設定することができます。

＋63

FEGディケイ1レイト�

FEGディケイ2レベル�

FEGディケイ2レイト�

FEGディケイ1レベル�
FEGリリースレイト�

FEGリリース�
レベル�

FEGアタックレベル�

FEGアタックレイト�

FEGイニシャル�
レベル�

カットオフ周波数�
設定値�

－64

ピアノのFEG

鍵盤を押さえたポイント� 鍵盤を離したポイント�

時間�

＋63

FEGディケイ1レイト�

FEGディケイ2レベル�

FEGディケイ2レイト�
FEGディケイ1レベル�

FEGリリースレイト�

FEGリリース�
レベル�

FEGアタックレベル�

FEGアタックレイト�

FEGイニシャルレベル�

カットオフ周波数�
設定値�

－64

ホルンのFEG

鍵盤を押さえたポイント� 鍵盤を離したポイント�

時間�

LFO(エルエフオー)

・ LFOは、周期的な音の揺れを作り出すためのセクションで
す。

・ LFOの信号が、ピッチ、アンプリチュード、フィルターに入
ることによって、音に効果がかかります。

・ LFOの信号がピッチに入ると、音程が周期的に揺れ(ピッチ
モジュレーション)、ビブラートという効果になります。

・ LFOの信号がアンプリチュードに入ると、音量が周期的に揺
れ(アンプリチュードモジュレーション)、トレモロという効
果になります。

・ LFOの信号がフィルターに入ると、カットオフ周波数が周期
的に揺れ(フィルターモジュレーション)、ワウという効果に
なります。

・各パラメーターについては、ボイスエディット(→P.200)を
参照してください。



そ
の
他
の
知
識

9

251

3.EOS B2000が扱えるMIDIイベント

1.ノート(Note)

・音符を示すイベントです。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です。

・ノートネームでは、音程を音名で示します。

・ゲートタイムでは、鍵盤を弾いてから離すまでの時間を、メ
ジャー、ビートで示したものです。

・ベロシティでは、鍵盤を弾く強さを示します。
【設定値】ノートネーム…C-2～G8

ゲートタイム…00-01～ 99-479
ベロシティ…001～127

2.ピッチベンド(PB)

・音程を連続的に変化させるイベントです。

・ピッチベンドホイールを操作することで出力します。

・データでは、ピッチベンドホイールの操作を数値で示します。
データの右側には、数値に対応したバーグラフが表示されま
す。

【設定値】データ…－8192～＋0000～＋8191

3.プログラムチェンジ(PC)

ボイスネーム�

プログラムチェンジ�
ナンバー�

バンクセレクト�
MSB

バンクセレクト�
LSB

・ボイスを選択するイベントです。

・本来はバンクセレクトMSB、LSBは、次項目のコントロー
ルチェンジに含まれるイベントですが、XGではこの３つの
イベントを入力することでボイスを選択する仕組みになって
いるため、ここでは便宜的に１つのイベントとして扱えるよ
うになっています。

・バンクセレクトMSBではボイスカテゴリーを、バンクセレ
クトLSBではバンクナンバーを選択します。

・プログラムナンバーでは、バンクセレクトで選択したボイス
カテゴリー、バンクナンバーの中からボイスを選択します。

3.EOS B2000が扱えるMIDIイベント

１.ノート～9.エクスクルーシブ(Exc)、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。

・ XGの音色配列については、「第１章 基礎知識」をご覧くださ
い。(→P.76)
【設定値】バンクセレクトMSB…000～127

バンクセレクトLSB…000～127
プログラムナンバー…001～128

4.コントロールチェンジ(CC)

コントロール�
ナンバー�

・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
ントです。

・コントローラー(モジュレーションホイール、フットコント
ローラーなど)を操作すると出力されます。

・アサイナブルコントローラーを使うと、リアルタイムレコー
ディングですべてのコントロールナンバーを入力することが
できます。

・コントロールナンバーでは、コントローラーを指定します。

・データでは、コントロールナンバーで指定したコントロー
ラーの効果を、どの程度かけるのかを示します。
【設定値】コントロールナンバー…000～127

データ…000～127

【参考】
次に、主要なコントローラーのコントロールナンバーと機能を
紹介します。

モジュレーションホイール(コントロールナンバー001)
・モジュレーションホイールを操作したときに出力されるMIDI

メッセージです。データが０ のときモジュレーションはかから
ず、127のとき最大にかかります。

ポルタメントタイム(コントロールナンバー005)
・ポルタメントのかかり方をコントロールするMIDIメッセージで

す。０ のときポルタメントの効果はなく、127のとき効果は最
大になります。

・ポルタメント(コントロールナンバー065)をオンにしないと効果
はありません。

データエントリーMSB(コントロールナンバー006)
データエントリーLSB(コントロールナンバー038)
・RPN MSB、RPN LSB (→P.253)や、NRPN MSB、NRPN LSB

(→ P.254)で指定したパラメーターの値を設定するMIDI メッ
セージです。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ます。
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ボリューム(コントロールナンバー007)
・パートごとのボリュームをコントロールするMIDIメッセージで

す。データが０のとき音が出ず、127のとき音量が最大になり
ます。パートごとの音量のバランスを調節するときに使います。

・EOS B2000ではフットボリューム端子につながれたコントロー
ラーを操作したとき、パッド／ノブモードの設定により、007ま
たは011のコントロールメッセージを出力します。

パンポット(コントロールナンバー010)
・パートごとのパンをコントロールするMIDIメッセージです。ス

テレオ再生したときの音の定位です。データが 0 のとき左に、
127のとき右に移動します。(シーケンサー表示のときは－64～
＋63となります。)

エクスプレッション(コントロールナンバー011)
・パートごとのエクスプレッションをコントロールするMIDIメッ

セージです。データが ０のとき音が出ず、127のとき音量が最
大になります。曲中での音量変化をつけるときに使います。

・EOS B2000ではフットボリューム端子につながれたコントロー
ラーを操作したとき、ユーティリティモードの設定により、007
または011のコントロールメッセージを出力します。

AC1(アサイナブルコントローラー1)(コントロールナンバー016)
・AC1に割り当てられたコントローラーを操作するときに要する

MIDIメッセージです。EOS B2000では通常フットコントロー
ラーが割り当てられています。

サステイン(ホールド1)(コントロールナンバー064)
・サステインペダルのオン / オフをコントロールするMIDI メッ

セージです。ペダルを踏んだときに発音していた音を持続しま
す。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)になります。

ポルタメント(コントロールナンバー065)
・ポルタメント効果のオン / オフをコントロールするMIDI メッ

セージです。データが ０～63のときポルタメントがオフ、64
～127のときオンになり、ポルタメント効果がかかります。

・ポルタメントタイム(コントロールナンバー005)でかかり方を調
節してください。

ソステヌートペダル(コントロールナンバー066)
・ピアノのソステヌートペダルのオン /オフをコントロールする

MIDIメッセージです。データが０～63のときソステヌートが
オフ、64～127のときオンになり、ソステヌート効果がかかり
ます。

ソフトペダル(コントロールナンバー067)
・ピアノのソフトペダルのオン / オフをコントロールするMIDI

メッセージです。データが０～63のときソフトペダルがオフ、
64～127のときオンになり、ソフトペダルの効果がかかります。

ハーモニックコンテント(コントロールナンバー071)
・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

MIDIメッセージです。０～127の値を－64～＋63に置き換え
て元の音色データに加算され、レゾナンスが変更されます。

リリースタイム(コントロールナンバー072)
・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MIDI

メッセージです。０～127の値を－64～＋63に置き換えて元
のボイスデータに加算され、リリースタイムが変更されます。

アタックタイム(コントロールナンバー073)
・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MIDI

メッセージです。０～127の値を－64～＋63に置き換えて元
のボイスデータに加算され、アタックタイムが変更されます。

ブライトネス(コントロールナンバー074)
・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MIDIメッセージです。０～127の値を－64～＋63に置き
換え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
されます。

ポルタメントコントロール(コントロールナンバー084)
・ポルタメントのソースキーナンバー(ポルタメントを開始する

キーナンバー)を指定するMIDIメッセージです。０～127のデー
タでノートナンバーを設定します。

・たとえばC3からC4に向かってポルタメントをかけたい場合
は、以下のように設定します。
90H 3CH 7FH　…… C3をノートオン
B0H 54H 3CH　…… ソースキーナンバーをC3に設定
90H 48H 7FH　…… C4 をノートオン(ノートオンと同時に

C3は消え、C4へポルタメントがかかり
ます)

エフェクトセンドレベル１(リバーブエフェクト)(コントロールナ
ンバー091)

・リバーブエフェクトに対するセンドレベルを設定するMIDIメッ
セージです。

エフェクトセンドレベル３(コーラスエフェクト)(コントロールナ
ンバー093)

・コーラスエフェクトに対するセンドレベルを設定するMIDIメッ
セージです。

エフェクトセンドレベル４(バリエーションエフェクト)(コント
ロールナンバー094)

・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
MIDIメッセージです。

データインクリメント(コントロールナンバー096)
データデクリメント(コントロールナンバー097)
・RPN(→ P.253)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
ターの値を１ずつ増減するMIDIメッセージです。

NRPN MSB(ノンレジスタードパラメーターナンバーMSB) (コン
トロールナンバー099)

NRPN LSB(ノンレジスタードパラメーターナンバーLSB) (コント
ロールナンバー098)

・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 メッセージで
す。

・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(→P.251)でパラメーターの値を設定しま
す。

・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ます。
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してください。

・パラメーターについては、｢8.NRPN｣をご覧ください。(→P.254)
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RPN MSB(レジスタードパラメーターナンバーMSB)(コントロール
ナンバー101)
RPN LSB(レジスタードパラメーターナンバーLSB)(コントロール
ナンバー100)

・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ためのMIDIメッセージです。

・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(→P.251)でパラメーターの値を設定します。

・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ます。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してください。

・パラメーターについては、｢7.RPN｣をご覧ください。

オールサウンドオフ(コントロールナンバー120)
・各パートの発音中の音を全て消去するMIDIメッセージです。

リセットオールコントローラー(コントロールナンバー121)
・コントローラーの値を初期設定値に戻すMIDIメッセージです。

次の各データを初期値に戻します。
・ピッチベンド、チャンネルプレッシャー、ポリフォニックキー

プレッシャー、モジュレーション、エクスプレッション、ホー
ルド１、ポルタメント、ソステヌート、ソフトペダル、ポルタ
メントコントロール、RPN*、NRPN*
(* RPNとNRPNは番号未設定状態となり、内部データは変更さ
れません。)

・次の各データは変更しません。
プログラムチェンジ、バンクセレクトMSB/LSB、ボリューム、
パン、ドライセンドレベル、エフェクトセンドレベル1、3、4、
ピッチセンシティビティ、ファインチューニング、コース
チューニングなど。

オムニモードオフ(コントロールナンバー124)
・オールノートオフを受信したときと同じ処理を行います。ボイ

スレシーブチャンネルを1に設定します。

オムニモードオン(コントロールナンバー125)
・オールノートオフを受信したときと同じ処理を行います。ボイ

スレシーブチャンネルのみをオムニオンに設定します。

モノ(コントロールナンバー126)
・オールサウンドオフを受信したときと同じ処理を行い、3rd byte

(モノ数)が0～16の範囲内にあればそのチャンネルのパートを
モノモードにします。

ポリ(コントロールナンバー127)
・オールサウンドオフを受信したときと同じ処理を行い、その

チャンネルのパートをポリモードにします。

5.チャンネルアフタータッチ(CAT)

・鍵盤を弾いてからさらに押し込むことで出力するイベントで
す。

・データでは、鍵盤をどの程度押さえ込んだのかを示します。
【設定値】データ…000～127

6.ポリフォニックアフタータッチ(PAT)

・鍵盤を弾いてからさらに押し込むことで出力するイベントで
す。チャンネルアフタータッチと違い、各鍵ごとに独立した
データとして扱います。

・ノートネームでは、押さえた鍵盤を示しています。

・データでは、鍵盤を押さえる強さを示しています。右側には
数値に対応したバーグラフが表示されます。
【設定値】ノートネーム…C-2～G8

データ…000～127

7.レジスタードパラメーターナンバー(RPN)

RPN MSB RPN LSB データエントリー�
MSB

データエントリー�
LSB

・音源の設定をパートごとに変更するためのイベントです。

・本来は、RPN MSB(101)、RPN LSB(100)、データエント
リーMSB(6)の3種類のコントロールチェンジを送信する必
要があります。EOS B2000では、これにデータエントリー
LSB(38)を加えた４種類のコントロールチェンジを便宜的に
1つにまとめて扱えるようになっています。

・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
ます。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
してください。

・ EOS B2000の音源部では、次ページの表の4種類のパラ
メーターをコントロールすることができます。

・ XGの関するRPNを操作する場合は、ソングエディットやフ
レーズエディットから[F2](XG View)をオンにしてXGパラ
メーターとして扱うと設定が容易になります。RPNをイン
サートする場合も、XGパラメーターだとデータの種類を選
ぶだけで入力できます。X G パラメーターについては、
｢11.XGパラメーター｣をご覧ください。(→P.256)



254

3. EOS B2000が扱えるMIDIイベント

MSB LSB
MSB LSB

表示� パラメーター名� 初期値� 機能�
値の範囲�

PBSens��
�
FnTune�
�
CsTune�
�
�
Null

000～024��
�

－64～＋63�
�

－64～＋63�
�
�
－�

－�
�
�

00～127�
�
－�
�
�
－�

002��
�

＋00�
�

＋00�
�
�
－�

ピッチベンド情報による音程変化の幅を、半
音単位で設定します。�
�
音程をセント単位で変更します。�
�
音程を半音単位で変更します。�
�
RPNとNRPNの指定を解除して、誤ってデー
タエントリーを送っても音源の設定が変化し
ないようにします。�

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�
�
�
ヌル�

000��
�

000�
�

000�
�
�

127

000��
�

001�
�

002�
�
�

127

【設定値】RPN MSB…000～127
RPN LSB…000～127
データエントリーMSB…000～127
データエントリーLSB…000～127

8.ノンレジスタードパラメーターナンバー(NRPN)

NRPN MSB NRPN LSB データエントリー�

・音源の設定をパートごとに変更するためのイベントです。

・設定するパラメーターにメーカーごとの互換性はありません。
そのため、音源固有の機能をパラメーターとして設定可能で、
音色を変更するためのパラメーターなどが多く設定されてい
ます。

・本来は、NRPN MSB(99)、NRPN LSB(98)、データエント
リー(6)の3種類のコントロールチェンジを送信する必要があ
ります。EOS B2000では、3種類のコントロールチェンジ
を1つにまとめて独立したイベントとして扱っています。

・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
ます。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してください。

・ EOS B2000の音源部では、次ページの表のパラメーターを
コントロールすることができます。

・フィルターカットオフフリケンシーやレゾナンスなど独立し
たコントロールチェンジ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
作するのが一般的です。

・ドラムボイスに関するパラメーターの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ります。

・ XGの関するNRPNを操作する場合は、ソングエディットや
フレーズエディットから&(XG View)をオンにしてXG
パラメーターとして扱うと設定が容易になります。NRPNを
インサートする場合も、XGパラメーターだとデータの種類
を選ぶだけで入力できます。XGパラメーターについては、
｢11.XGパラメーター｣をご覧ください。(→P.256)
【設定値】NRPN MSB…000～127

NRPN LSB…000～127
データエントリーMSB…000～127
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MSB LSB 表示� パラメーター名� 初期値� 機能�値の範囲�

－64～＋63�
�

－64～＋63�
�

－64～＋63��
�

－64～＋63��
�

－64～＋63�
�

－64～＋63��
�

－64～＋63�
�
�

－64～＋63��
�

4～40��
�

28～58��
�

－64～＋63�
�

－64～＋63�
�

－64～＋63�
�

－64～＋63�
�
�

－64～＋63�
�
�

－64～＋63�
�
�

－64～＋63�
�
�

－64～＋63�
�
�

－64～＋63��
�

0～127��
�

RND、L63～R63�
�
�

0～127�
�
�

0～127�
�
�

0～127�
�
��

－64～＋63�
�
�
�

－64～＋63�
�
�
�－64～＋63�
�
�

4～40�
�
�

28～58

＋00�
�

＋00�
�

＋00��
�

＋00��
�

＋00�
�

＋00��
�

＋00�
�
�

＋00��
�

12��
�

54��
�

＋00�
�

＋00�
�

＋00�
�

＋00�
�
�

＋00�
�
�

＋00�
�
�

＋00�
�
�

＋00�
�
�

＋00��
�
*1��
�
*1�
�
�

＋00�
�
�
*1�
�
�

127�
�
��

＋00�
�
��

＋00�
�
��

＋00�
�
�

12�
�
�

54��

ビブラートの揺れの速さを設定します。�
�
ビブラートの揺れの速さを設定します。�
�
鍵盤を弾いてからビブラートがかかり始める
までの時間を設定します。�
�
ローパスフィルターでカットする周波数を設
定します。�
�
ローパスフィルターのレゾナンスを設定します。�
�
ハイパスフィルターでカットする周波数を設
定します。�
�
EQベースフリケンシー付近の音をカット/ブ
ースとする値を設定します。�
�
EQトレブルフリケンシー付近の音をカット/
ブースとする値を設定します。�
�
低域側のEQでコントロールする周波数を設
定します。�
�
高域側のEQでコントロールする周波数を設
定します。�
�
音の立ち上がりの速さを設定します。�
�
音のディケイの速さを設定します。�
�
音のリリースの速さを設定します。�
�
ドラムのインストゥルメントごとにローパスフ
ィルターのカットオフ周波数を設定します。�
�
ドラムのインストゥルメントごとにローパスフ
ィルターのカットオフ周波数を設定します。�
�
ドラムのインストゥルメントごとに音の立ち
上がりの速さを設定します。�
�
ドラムのインストゥルメントごとに音のディ
ケイの速さを設定します。�
�
ドラムのインストゥルメントごとに音程を半
音単位で設定します。�
�
ドラムのインストゥルメントごとに音程をセ
ント単位で設定します。�
�
ドラムのインストゥルメントごとに音量を設
定します。�
�
ドラムのインストゥルメントごとに音の左右
の定位を設定します。�
�
ドラムのインストゥルメントごとにリバーブ
エフェクトの深さを設定します。�
�
ドラムのインストゥルメントごとにコーラス
エフェクトの深さを設定します。�
�
ドラムのインストゥルメントごとにバリエー
ションエフェクトの深さを設定します。�
�
ドラムのインストゥルメントごとにハイパス
フィルターのカットオフ周波数を設定しま
す。�
�
ドラムのインストゥルメントごとにドラム
EQベースフリケンシー付近の音をカット/ブ
ースとする値を設定します。�
�
ドラムのインストゥルメントごとにドラムEQ
トレブルフリケンシー付近の音をカット/ブー
スとする値を設定します。�
�
ドラムのインストゥルメントごとに低域側の
EQでコントロールする周波数を設定します。�
�
ドラムのインストゥルメントごとに高域側の
EQでコントロールする周波数を設定します。�

ビブラートレイト�
�
ビブラートﾞデプス�
�
ビブラートディレイ�
�
�
ローパスフィルターカットオフフリケンシー��
�
ローパスフィルターレゾナンス�
�
ハイパスフィルターカットオフフリケンシー��
�
EQベースゲイン�
�
�
EQトレブルゲイン�
�
�
EQベースフリケンシー��
�
EQトレブルフリケンシー��
�
EGアタックタイム�
�
EGディケイタイム�
�
EGリリースタイム�
�
ドラムローバスフィルターカットオフフリ
ケンシー�
�
ドラムローパスフィルターレゾナンス�
�
�
ドラムEGアタックレイト�
�
�
ドラムEGディケイレイト�
�
�
ドラムピッチコース�
�
�
ドラムピッチファイン�
�
�
ドラムレベル��
�
ドラムパン�
�
�
ドラムリバーブセンドレベル�
�
�
ドラムコーラスセンドレベル�
�
�
ドラムバリエーションンセンドレベル�
�
�
ドラムハイパスフィルターカットオフフリ
ケンシー��
�
�
ドラムEQベースゲイン�
�
�
�
ドラムEQトレブルゲイン�
�
�
ドラムEQベースフリケンシー�
�
�
ドラムEQトレブルフリケンシー�

001�
�

001�
�

001��
�

001��
�

001�
�

001��
�

001�
�
�

001��
�

001��
�

001��
�

001�
�

001�
�

001�
�

020�
�
�

021�
�
�

022�
�
�

023�
�
�

024�
�
�

025��
�

026��
�

028�
�
�

029�
�
�

030�
�
�

031�
�
��

036�
�
��

048�
�
��

049�
�
�

052�
�
�

053

008�
�

009�
�

010��
�

032��
�

033�
�

036��
�

048�
�
�

049��
�

052��
�

053��
�

099�
�

100�
�

102�
�

Note�
�
�

Note�
�
�

Note�
�
�

Note�
�
�

Note�
�
�

Note��
�

Note��
�

Note�
�
�

Note�
�
�

Note�
�
�

Note�
�
��

Note�
�
��

Note�
�
��

Note�
�
�

Note�
�
�

Note

VibRte�
�

VibDpt�
�

VibDly��
�

Cutoff��
�

Resnan�
�
��
�
�
�
��
�
�
��
�
��
�

AtackTm�
�

DcayTm�
�

RlseTm�
�

DrCut�
�
�

DrReso�
�
�

DrAtRt�
�
�

DrDcRt�
�
�

DrPtCs�
�
�

DrPtFn��
�

DrLevl��
�

DrPan�
�
�

DrRev�
�
�

DrCho�
�
�

DrVar�
�
��
�
�
��
�
�
��
�
�
�
�
�
�
�

*1:インストゥルメントによって初期値は異なります。�
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9.エクスクルーシブ(Exc)

データ�

・音源やエフェクトの設定を変えたり、スイッチをリモートコ
ントロールしたり、音源モードを切り替えたりなど、MIDIを
通して音源の内部設定を変更するためのイベントです。

・２バイト目にメーカーごとに割り当てられたIDナンバーを設
定するために、他のMIDIイベントとは異なりメーカー間の
互換性はありません。そのために、XGの機能やEOS B2000
固有の機能をすべてMIDIイベントとして扱うことができま
す。

・大きさが17 バイトを越えると、カーソルを移動してスク
ロールして表示します。

・ XGに関するエクスクルーシブを操作する場合は、ソングエ
ディットやフレーズエディットから&(XG View)をオン
にしてXGパラメーターとして扱うと設定が容易になります。
イベントをインサートする場合も、XGパラメーターを選択
するとデータの種類を選ぶだけでエクスクルーシブが入力で
きます。XGパラメーターについては、｢11.XGパラメーター｣
をご覧ください。
【設定値】データ……16進数で00～7F、F7

【参考】
16進数のA～Fの入力には、パッド1(A)～ 6(F)を使います。

10.テンポチェンジ(Tempo Change)

データ�

・テンポチェンジは、曲の途中でテンポを変更するイベントで
す。

・曲の頭のテンポはソングプレイの画面でも設定できますが、
ソングエディットでの設定が優先されます。

・テンポチェンジでは、実際に動作するテンポを設定します。
たとえば、テンポを120から100に変更したければ、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し
ます。

・テンポトラックでのみ扱うことができます。
【設定値】25.0～ 300.0

11.XGパラメーター

XGパラメーター名�

・ 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1つの独立したイベン
トにして使いやすくしたものです。

・ XGに関するエクスクルーシブやNRPN、RPNを操作する場
合は、ソングエディットやフレーズエディットから&

(XG View)をオンにしてXGパラメーターとして扱うと、表
示が分かりやすくなり設定も容易になります。

・ XGに関するエクスクルーシブやNRPN、RPNをインサート
する場合も、データの種類を選ぶだけで入力できます。

次にXGパラメーターについて、1(RPN)～6(ExcDrum)の順に
解説します。

^(RPN)RPN

・ XGで定義されているRPNをXGパラメーターとして用意し
ています。

・ RPNについては、｢７ .RPN｣をご覧ください。(→P.253)

&(NRPN)NRPN

・ XGで定義されているNRPNをXGパラメーターとして用意
しています。

・ NRPNについては、｢８ .NRPN｣をご覧ください。(→P.254)

*(Exc Sys)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ます。

・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
扱います。

3. EOS B2000が扱えるMIDIイベント

表示� パラメーター名� 初期値� 機能�値の範囲�

－102.4～＋102.3�
�

000～127�
�

000～127��
�

－24～＋24�
�
－�
�
－�
�
－�
�
－�

＋000.0�
�

127�
�

000��
�

＋00�
�
－�
�
－�
�
－�
�
－�

音源全体のチューニングを行います。�
�
音源全体の音量を設定します。�
�
音源全体の音量を調節して、曲と曲との間の音量のバラツキを補正します。
000で最大音量です。�
�
音源全体の音程を半音単位で移調します。�
�
ドラムセットアップ1～3を初期状態に戻します。�
�
音源をXGに設定し、すべてのパラメーターを初期化します。�
�
すべてのパラメーターを初期化します。�
�
音源をGMに設定し、すべてのパラメーターを初期化します。�

マスターチューン�
�
マスターボリューム�
�
マスターアッテネーター�
�
�
トランスポーズ�
�
ドラムセットアップリセット�
�
XGシステムオン�
�
オールパラメーターリセット�
�
GMモードオン�

M.Tune�
�
M.Vol�
�
M.Attn��
�
Trans�
�
DrRset�
�
XG On�
�
PmRset�
�
GM On
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((ExcEfc)エクスクルーシブ・エフェクト

・ 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ます。

・ここでは、エフェクトに関するエクスクルーシブメッセージ
を扱います。

3. EOS B2000が扱えるMIDIイベント

・リバーブパラメーター１～16、コーラスパラメーター１～
16、バリエーションパラメーター１～16、インサーション
1、2パラメーター1～16は、それぞれリバーブタイプ、コー
ラスタイプ、バリエーションタイプ、インサーションタイプ
の設定によって項目が異なります。詳しくは、エフェクトプ
ログラムリスト(→リストブック)をご覧ください。

表示� パラメーター名� 初期値� 機能�値の範囲�

エフェクトプログラ
ムリスト参照�
�
エフェクトプログラ
ムリスト参照�
�
000～127�
�
L63～C～R63�
�
エフェクトプログラ
ムリスト参照�

001-000(HALL1)��
�
エフェクトプログラ
ムリスト参照�
�
64�
�
C�
�
エフェクトプログラ
ムリスト参照�

リバーブエフェクトのタイプを設定します。�
�
�
リバーブの細かい設定を行います。�
�
�
リバーブからの戻り量を設定し、リバーブの深さを調節します。�
�
エフェクト音の定位を設定します。�
�
リバーブの細かい設定を行います。�

リバーブタイプ�
�
�
リバーブパラメーター�
�
�
リバーブリターン�
�
リバーブパン�
�
リバーブパラメーター�

RevTyp�
�
�
RevP1～10��
�
RevRtn�
�
RevPan�
�
RevP11～16

表示� パラメーター名� 初期値� 機能�値の範囲�

エフェクトプログラ
ムリスト参照�
�
エフェクトプログラ
ムリスト参照�
�
000～127�
�
L63～C～R63�
�
000～127��
�
エフェクトプログラ
ムリスト参照�

065-000(CHORUS1)��
�
エフェクトプログラ
ムリスト参照�
�
64�
�
C�
�
000��
�
エフェクトプログラ
ムリスト参照�

コーラスエフェクトのタイプを設定します。�
�
�
コーラスの細かい設定を行います。�
�
�コーラスからの戻り量を設定し、コーラスの深さを調節します。�
�
エフェクト音の定位を設定します。�
�コーラスからリバーブへ接続されたバスラインへの送り量を設
定します。�
�
コーラスの細かい設定を行います。�

コーラスタイプ�
�
�
コーラスパラメーター�
��
コーラスリターン�
�
コーラスパン�
�
コーラストゥーリバーブ�
�
�
コーラスパラメーター�

ChoTyp�
�
�
ChoP1～10�
��
ChoRtn�
�
ChoPan�
�
ChToRv�
�
�
ChoP11～16

表示� パラメーター名� 初期値� 機能�値の範囲�

エフェクトプログラ
ムリスト参照�
�
エフェクトプログラ
ムリスト参照�
�
000～127��
�
L63～C～R63�
�
000～127�
�
�
000～127�
�
�
INS、SYS�
�
�000～031(Part1～
32)、33(SP)、
064(AD1)、127(OFF)�
�
－64～＋63�
�
�
－64～＋63�
�
�
－64～＋63�
�
�
－64～＋63��
�
エフェクトプログラ
ムリスト参照�

005-000(DELY LCR)��
�
エフェクトプログラ
ムリスト参照�
�
64��
�
C�
�
000��
�
000��
�
INS��
�
�
127(OFF)�
�
�
＋000�
�
�
＋000�
�
�
＋000�
�
�
＋000��
�
エフェクトプログラ
ムリスト参照�

バリエーションエフェクトのタイプを設定します。�
�
�
バリエーションの細かい設定を行います。�
�
�
バリエーションからの戻り量を設定し、バリエーションの深さ
を調節します。�
�
エフェクト音の定位を設定します。�
�
バリエーションからリバーブへ接続されたバスラインへの送り
量を設定します。�
�
バリエーションからコーラスへ接続されたバスラインへの送り
量を設定します。�
�
バリエーションエフェクトをインサーションとシステムのどち
らのエフェクトとして使用するかを設定します。�
�
バリエーションコネクション=INSのとき、バリエーションエフ
ェクトをどのパートに接続するのかを設定します。�
�
�
特定のパラメーターをモジュレーションホイールでコントロー
ルする深さを設定します。�
�
特定のパラメーターをピッチベンドホイールでコントロールす
る深さを設定します。�
�
特定のパラメーターをチャンネルアフタータッチでコントロー
ルする深さを設定します。�
�
特定のパラメーターをアサイナブルコントローラー1～2,CBC1
でコントロールする深さを設定します。�
�
バリエーションの細かい設定を行います。�

バリエーションタイプ�
�
�
バリエーションパラメー
ター�
�
バリエーションリターン�
�
�
バリエーションパン�
�
バリエーショントゥーリ
バーブ�
�
バリエーショントゥーコ
ーラス�
�
バリエーションコネクシ
ョン�
�
�
バリエーションパート�
�
�
MWバリエーションコン
トロールデプス�
�
BENDバリエーションコ
ントロールデプス�
�
CATバリエーションコ
ントロールデプス�
�
AC1～2、CBC1バリエー
ションコントロールデプス�
�
バリエーションパラメー
ター�

VarTyp�
�
�
VarP1～10�
�
�
VarRtn��
�
VarPan�
�
VrToRv�
�
�
VrToCh�
�
�
VrCnct��
�
�
VrPart�
�
�
MWVar�
�
�
BndVar�
�
�
CATVar�
�
�AC1～2Var, 
CBC1 Var�
�
VarP11～16
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表示� パラメーター名� 初期値� 機能�値の範囲�

flat,jazz,pops,rock, 
classic�
�
－64～＋63�
�
32～2.0k�
�
0.1～12.0�
�
0(shelving)、
1(Peaking)�
�
－64～＋63�
�
100～10.0k�
�
0.1～12.0�
�
－64～＋63�
�
100～10.0k�
�
0.1～12.0�
�
－64～＋63�
�
100～10.0k�
�
0.1～12.0�
�
－64～＋63�
�
0.5k～16.0k�
�
0.1～12.0�
�0(shelving)、
1(Peaking)

flat��
�
＋00�
�
80�
�
0.7�
�
0�
�
�＋00�
�
500�
�
0.7�
�
＋00�
�
1.0k�
�
0.7�
�
＋00�
�
4.0k�
�
0.7�
�
＋00�
�
8.0k�
�
0.7�
�
4

音楽ジャンルごとにプリセットの設定を呼び出します。�
�
�各周波数帯域ごとのブースト／カットを細かく設定します。�
�
GAIN(ゲイン)でブースト/カットする周波数を設定します。�
�
周波数特性のカーブの鋭さを設定します。�
�特性カーブの形を、シェルビングタイプ、ピーキングタイプの
どちらにするかを選択します。�
�各周波数帯域ごとのブースト／カットを細かく設定します。�
�
GAIN(ゲイン)でブースト/カットする周波数を設定します。�
�
周波数特性のカーブの鋭さを設定します。�
�
各周波数帯域ごとのブースト／カットを細かく設定します。�
�
GAIN(ゲイン)でブースト/カットする周波数を設定します。�
�
周波数特性のカーブの鋭さを設定します。�
�
各周波数帯域ごとのブースト／カットを細かく設定します。�
�
GAIN(ゲイン)でブースト/カットする周波数を設定します。�
�
周波数特性のカーブの鋭さを設定します。�
�
各周波数帯域ごとのブースト／カットを細かく設定します。�
�
GAIN(ゲイン)でブースト/カットする周波数を設定します。�
�
周波数特性のカーブの鋭さを設定します。�
�特性カーブの形を、シェルビングタイプ、ピーキングタイプの
どちらにするかを選択します。�

EQタイプ�
�
�EQゲイン1�
�
EQフリケンシー1�
�
EQQ1�
�
EQシェイプ1�
�
�EQゲイン2�
�
EQフリケンシー2�
�
EQQ2�
�
EQゲイン3�
�
EQフリケンシー3�
�
EQQ3�
�
EQゲイン4�
�
EQフリケンシー4�
�
EQQ4�
�
EQゲイン5�
�
EQフリケンシー5�
�
EQQ5�
�
EQシェイプ5

EQTyp�
�
�EQGn1�
�
EQFr1�
�
EQQ1�
�
EQSp1�
�
�EQGn2�
�
EQFr2�
�
EQQ2�
�
EQGn3�
�
EQFr3�
�
EQQ3�
�
EQGn4�
�
EQFr4�
�
EQQ4�
�
EQGn5�
�
EQFr5�
�
EQQ5�
�
EQSp5

表示� パラメーター名� 初期値� 機能�値の範囲�

エフェクトプログラ
ムリスト参照�
�
エフェクトプログラ
ムリスト参照�
�
000～031(Part1～
32)、064 (AD1)、
127(OFF)�
�
－64～＋63�
�
�
－64～＋63�
�
�
－64～＋63�
�
��
－64～＋63�
�
�
エフェクトプログラ
ムリスト参照�
�
エフェクトプログラ
ムリスト参照�

005-000(DELY LCR)��
�
エフェクトプログラ
ムリスト参照�
�
�
127(OFF)�
�
�
＋00�
�
�
＋00�
�
�
＋00�
�
��
＋00�
�
�
エフェクトプログラ
ムリスト参照�
�
エフェクトプログラ
ムリスト参照�

インサーション1エフェクトのタイプを設定します。�
�
�
インサーション1の細かい設定を行います。�
�
�
インサーション1エフェクトをどのパートに接続するのかを設定
します。�
�
�
特定のパラメーターをモジュレーションホイールでコントロー
ルする深さを設定します。�
�
特定のパラメーターをピッチベンドホイールでコントロールす
る深さを設定します。�
�
特定のパラメーターをチャンネルアフタータッチでコントロー
ルする深さを設定します。�
�
特定のパラメーターをアサイナブルコントローラー1～2,CBC1
でコントロールする深さを設定します。��
�
インサーション1の細かい設定を行います。�
�
�
インサーション1の細かい設定を行います。�

インサーション1タイプ�
�
�
インサーション1パラメ
ーター�
�
�
インサーション1パート�
�
�
MWインサーション1コ
ントロールデプス�
�
BENDインサーション1
コントロールデプス�
�
CATインサーション1コ
ントロールデプス�
�
AC1,AC2,CBC1インサー
ション1コントロールデ
プス�
�
インサーション1パラメ
ーター�
�
インサーション1パラメ
ーター�

I1Typ�
�
�
I1P1～10��
�
�
I1Part�
�
�
MWI1�
�
�
BndI1�
�
�
CATI1�
�
�
AC1I1,AC2I1,
CBCI1��
�
I1P11～16�
�
�
I1P1w～10w

3. EOS B2000が扱えるMIDIイベント
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表示� パラメーター名� 初期値� 機能�値の範囲�

エフェクトプログラ
ムリスト参照�
�
エフェクトプログラ
ムリスト参照�
�
000～031(Part1～
32)、064 (AD1)、
127(OFF)�
�
－64～＋63�
�
�
－64～＋63�
�
�
－64～＋63�
�
��
－64～＋63�
�
�
エフェクトプログラ
ムリスト参照�
�
エフェクトプログラ
ムリスト参照�

005-000(DELY LCR)��
�
エフェクトプログラ
ムリスト参照�
�
�
127(OFF)�
�
�
＋00�
�
�
＋00�
�
�
＋00�
�
��
＋00�
�
�
エフェクトプログラ
ムリスト参照�
�
エフェクトプログラ
ムリスト参照�

インサーション2エフェクトのタイプを設定します。�
�
�
インサーション2の細かい設定を行います。�
�
�
インサーション2エフェクトをどのパートに接続するのかを設定
します。�
�
�
特定のパラメーターをモジュレーションホイールでコントロー
ルする深さを設定します。�
�
特定のパラメーターをピッチベンドホイールでコントロールす
る深さを設定します。�
�
特定のパラメーターをチャンネルアフタータッチでコントロー
ルする深さを設定します。�
�
特定のパラメーターをアサイナブルコントローラー1～2,CBC1
でコントロールする深さを設定します。��
�
インサーション2の細かい設定を行います。�
�
�
インサーション2の細かい設定を行います。�

インサーション2タイプ�
�
�
インサーション2パラメ
ーター�
�
�
インサーション2パート�
�
�
MWインサーション2コ
ントロールデプス�
�
BENDインサーション2
コントロールデプス�
�
CATインサーション2コ
ントロールデプス�
�
AC1,AC2,CBC1インサー
ション2コントロールデ
プス�
�
インサーション2パラメ
ーター�
�
インサーション2パラメ
ーター�

I2Typ�
�
�
I2P1～10��
�
�
I2Part�
�
�
MWI2�
�
�
BndI2�
�
�
CATI2�
�
�
AC1I2,AC2I2,
CBCI2�
�
�
I2P11～16�
�
�
I2P1w～10w

)(ExcMult)エクスクルーシブ・マルチ

・ 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ます。ここでは、マルチパートに
関するエクスクルーシブメッセージを扱います。

・マルチパートとは、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のことです。

・エクスクルーシブマルチの中で、プログラムチェンジやコン
トロールチェンジなどで他のMIDI イベントで置き換え可能
なメッセージについては、エクスクルーシブメッセージを使
わずに他のMIDIイベントを使用するようにしましょう。

3. EOS B2000が扱えるMIDIイベント
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表示� パラメーター名� 初期値� 機能�値の範囲�

�
000～064�
�
�
000～127�
�
�
000～127��
�
001～128�
�
A01～A16,B01～
B16,OFF�
�
POLY,MONO�
�
�
�
SNGL,MULT,INST��
�
�
�
NORMAL,DRUM,　
DRUMS1～S9�
�
�
－24～＋24��
�
－12.8～＋12.7�
�
000～127��
�
�
000～127�
�
�
�
000～127�
�
�
L63～C～R63�
�
C-2～G8�
�
C-2～G8�
�
000～127��
�
000～127�
�
000～127�
�
000～127�
�
－64～＋63�
�
－64～＋63�
�
－64～＋63�
�
�
－64～＋63��
�
－64～＋63�
�
－64～＋63�
�
�
－64～＋63�
�
�
－64～＋63�
�
�
－24～＋24�
�
�
－9600～＋9450�
�
�
－64～＋63�
�
�
000～127�
�

パート10,26=000,
他のパート=002��
�
パート10=127,他の
パート=000�
�
000��
�
001�
�
パートナンバーの順
番に設定�
�
POLY�
�
�
�
MULT��
�
�
パート10= 
DRUMS1, パート
26=DRUMS2, 他の
パート=NORMAL�
�
＋00��
�
＋00�
�
100��
�
�
064�
�
�
�
064�
�
�
C�
�
C-2�
�
G8�
�
127��
�
000�
�
040�
�
000�
�
＋00�
�
＋00�
�
＋00�
�
�
＋00��
�
＋00�
�
＋00�
�
�
＋00�
�
�
＋00�
�
�
＋00�
�
�
＋00�
�
�
＋00�
�
�
010�
�

各パートで発音しているエレメント数の合計が最大同時発音数
の32を越えたときに、各パートで確保する必要最小限のエレメ
ント数を設定します。�
�
コントロールチェンジ#0のバンクセレクトMSB同じ働きをしま
す。�
�
コントロールチェンジ#32のバンクセレクトLSB同じ働きをし
ます。�
�
プログラムチェンジと同じ働きをします。�
�
MIDI受信チャンネルを設定します。�
�
�
演奏モードを和音が演奏できる状態(POLY)か、単音しか発音し
ない状態(MONO)のどちらかに設定します。�
�
発音中の音に対して、同じ音程のMIDIノートオンイベントを続
けて受信したとき、発音中の音をいったん止めてから再び鳴ら
す(SINGLE)か、重ねて音を鳴らす(MULTI)かの設定です。INST
は、ドラムパートだけで設定可能です。�
�
ノーマルボイスを使う状態(NORMAL)か、ドラムボイスを使う
状態(DRUM)かに設定します。DRUMSを設定すると、ドラムボ
イスをエディットできる状態になります。��
�
音程を半音単位で変更します。RPNのコースチューンと同じ機
能です。�
�
音程を約0.2Hz単位で変更します。�
�
ボリュームを設定します。コントロール#7のボリュームと同じ
働きです。�
�
鍵盤を弾く強さに対して、音源に働くベロシティの変化の度合
いを設定します。デプスの値を大きくすると、ベロシティの変
化の幅が大きくなります。�
�
音源に働くベロシティの値を一律に増減する働きがあります。
値を大きくすると、音源に働くベロシティ値が全体に増加し、
鍵盤を弱く弾いても比較的大きなベロシティが音源に働きます。�
�
音の定位を設定します。コントロール#10のパンと同じ働きです。�
�
発音可能な音域の下限を設定します。�
�
発音可能な音域の上限を設定します。�
�
各パートのエフェクトのドライラインへのセンドレベルを設定
します。�
�
コーラスエフェクトへのセンドレベルを設定します。�
�
リバーブエフェクトへのセンドレベルを設定します。�
�
バリエーションエフェクトへのセンドレベルを設定します。�
�
ビブラートの揺れの速さを設定します。�
�
ビブラートの揺れの深さを設定します。�
�
鍵盤を弾いてからビブラートがかかり始めるまでの時間を設定
します。�
�
フィルターのカットオフ周波数を設定します。�
�
�
フィルターのレゾナンスを設定します。�
�
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
間を設定します。�
�
音量が最大に達した後、サステインレベルに変化する時間を設
定します。�
�
鍵盤を離した後、音量がサステインレベルから0になるのに要す
る時間を設定します。�
�
モジュレーションホイールによる音程変化の幅を、半音単位で
設定します。�
�
モジュレーションホイールによるフィルターのカットオフ周波
数の変化の幅を、150セント単位で設定します。�
�
モジュレーションホイールによる音量変化の幅を設定します。�
�
�
モジュレーションホイールでビブラートの深さをコントロール
する度合いを設定します。�

�
エレメントリザーブ�
�
�
バンクセレクトMSB�
�
�
バンクセレクトLSB��
�
プログラムナンバー�
�
レシーブチャンネル�
�
�
モノ/ポリモード�
�
�
�
セイムノートナンバーキ
ーオンアサイン�
�
�
�
パートモード�
�
�
�
ノートシフト�
�
�
デチューン�
�
ボリューム�
�
�
�
ベロシティセンスデプス�
�
�
ベロシティセンスオフセ
ット�
�
�
パン�
�
ノートリミットロー�
�
ノートリミットハイ�
�
ドライレベル�
�
�
コーラスセンド�
�
リバーブセンド�
�
バリエーションセンド�
�
ビブラートレイト�
�
ビブラートデプス�
�
ビブラートディレイ�
�
�
フィルターカットオフフ
リケンシー�
�
フィルターレゾナンス�
�
EGアタックタイム�
�
�
EGディケイタイム�
�
�
EGリリースタイム�
�
�
MWピッチコントロール�
�
�
MWフィルターコントロ
ール�
�
MWアンプリチュードコ
ントロール�
�
MW LFOピッチモジュ
レーションデプス�

�
ElRsrv�
�
�
Bank-M�
�
�
Bank-L��
�
Pgm#�
�
RcvCh.�
�
�
M/P�
�
�
�
KOnAsn�
�
�
�
�
PtMode�
�
�
�
NtShft��
�
Detune�
�
Vol��
�
�
VelDep�
�
�
�
VelOfs�
�
�
Pan�
�
NLim-L�
�
NLim-H�
�
DryLvl��
�
ChoSnd�
�
RevSnd�
�
VarSnd�
�
VibRte�
�
VibDep�
�
VibDly�
�
�
Cutoff��
�
Resnan�
�
Attack�
�
�
Decay�
�
�
Relese�
�
�
MWP-Cn�
�
�
MWF-Cn�
�
�
MWA-Cn�
�
�
MWP-Dp�
�

3. EOS B2000が扱えるMIDIイベント
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表示� パラメーター名� 初期値� 機能�値の範囲�

000～127�
�
�
000～127�
�
�
－24～＋24�
�
�
－9600～＋9450�
�
�
－64～＋63�
�
�
000～127�
�
�
000～127�
�
�
000～127�
�
�
－24～＋24�
�
�
－9600～＋9450�
�
�
－64～＋63�
�
�
000～127�
�
�
000～127�
�
�
000～127��
�
OFF,ON�
�
000～127�
�
－64～＋63�
�
－64～＋63�
�
－64～＋63�
�
－64～＋63��
�
000～127�
�
000～127

000�
�
�
000�
�
�
＋02�
�
�
＋00�
�
�
＋00�
�
�
000�
�
�
000�
�
�
000�
�
�
＋00�
�
�
＋00�
�
�
＋00�
�
�
000�
�
�
000�
�
�
000��
�
OFF�
�
000�
�
＋00�
�
＋00�
�
＋00�
�
＋00��
�
001�
�
127

モジュレーションホイールでワウワウの深さをコントロールす
る度合いを設定します。�
�
モジュレーションホイールでトレモロの深さをコントロールす
る度合いを設定します。�
�
ピッチベンドチェンジによる音程変化の幅を、半音単位で設定
します。�
�
ピッチベンドチェンジによるフィルターのカットオフ周波数の
変化の幅を、150セント単位で設定します。�
�
ピッチベンドチェンジによる音量変化の幅を設定します。�
�
�
ピッチベンドチェンジでビブラートの深さをコントロールする
度合いを設定します。�
�
ピッチベンドチェンジでワウワウの深さをコントロールする度
合いを設定します。�
�
ピッチベンドチェンジでトレモロの深さをコントロールする度
合いを設定します。�
�
チャンネルアフタータッチによる音程変化の幅を、半音単位で
設定します。�
�
チャンネルアフタータッチによるフィルターのカットオフ周波
数の変化の幅を、150セント単位で設定します。�
�
チャンネルアフタータッチによる音量変化の幅を設定します。�
�
�
チャンネルアフタータッチでビブラートの深さをコントロール
する度合いを設定します。�
�
チャンネルアフタータッチでワウワウの深さをコントロールす
る度合いを設定します。�
�
チャンネルアフタータッチでトレモロの深さをコントロールす
る度合いを設定します。�
�
ポルタメント効果のオン/オフの設定です。�
�
ポルタメントのかかり具合を設定します。�
�
鍵盤を弾いた瞬間の音程を設定します。�
�
PEGIntから本来の音程に変化するのに要する時間を設定します。�
�
鍵盤を離した後に変化する音程です。�
�
鍵盤を離した後で、本来の音程からPEGRLvに変化するのに要
する時間を設定します。�
�
発音可能なベロシティの範囲の下限を設定します。�
�
発音可能なベロシティの範囲の上限を設定します。�

MW LFOフィルターモ
ジュレーションデプス�
�
MW LFOアンプリチュー
ドモジュレーションデプス�
�
BENDピッチコントロー
ル�
�
BENDフィルターコント
ロール�
�
BENDアンプリチュード
コントロール�
�
BEND LFOピッチモジ
ュレーションデプス�
�
BEND LFOフィルター
モジュレーションデプス�
�
BEND LFOアンプリチュー
ドモジュレーションデプス�
�
CATピッチコントロー
ル�
�
CATフィルターコント
ロール�
�
CATアンプリチュード
コントロール�
�
CAT LFOピッチモジュ
レーションデプス�
�
CAT LFOフィルターモ
ジュレーションデプス�
�
CAT LFOアンプリチュー
ドモジュレーションデプス�
�
ポルタメントスイッチ�
�
ポルタメントタイム�
�
ピッチEGイニシャルレベル�
�
ピッチEGアタックタイム�
�
ピッチEGリリースレベル�
�
ピッチEGリリースタイ
ム�
�
ベロシティリミットロー�
�
ベロシティリミットハイ�

MWF-Dp�
�
�
MWA-Cp�
�
�
BnP-Cn�
�
�
BnF-Cn�
�
�
BnA-Cn�
�
�
BnP-Dp�
�
�
BnF-Dp�
�
�
BnA-Dp�
�
�
CATP-C�
�
�
CATF-C�
�
�
CATA-C�
�
�
CATP-D�
�
�
CATF-D�
�
�
CATA-D��
�
PortSw�
�
PortTm�
�
PEGInt�
�
PEGAtk�
�
PEGRLv�
�
PEGRTm��
�
VelLmL�
�
VelLmH

表示� パラメーター名� 初期値� 機能�値の範囲�

EQベースフリケンシー付近の音をカット/ブーストする値を設
定します。�
�
EQトレブルフリケンシー付近の音をカット/ブーストする値を
設定します。�
�
低域側のゲインでコントロールする周波数を設定します。�
�
高域側のゲインでコントロールする周波数を設定します。�
�
ハイパスフィルターでカットする周波数を設定します。�

EQバスゲイン�
�
�
EQトレブルゲイン�
�
�
EQバスフリケンシー�
�
EQトレブルフリケンシー�
�
ハイパスフィルターカッ
トオフフリケンシー�

EQBGn�
�
�
EQTGn�
�
�EQBFq�
�
EQTFq�
�
HPFFq

－64～＋63�
�
�
－64～＋63�
�
�4～40�
�
28～58�
�
0～127

0�
�
�
0�
�
�12�
�
54�
�
0

3. EOS B2000が扱えるMIDIイベント
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:(ExcDrum)エクスクルーシブ・ドラム

・ 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ます。ここでは、ドラムに関する
エクスクルーシブメッセージを扱います。

・ドラムとは、ドラムボイスのインストゥルメントごとの音色
や発音方法に関する設定のことです。

3. EOS B2000が扱えるMIDIイベント

・セットでは使用するドラムボイスの種類を、ノートでは設定
を変更するインストゥルメントを選択します。

・エクスクルーシブドラムの中で、コントロールチェンジ
(NRPN)で置き換え可能なメッセージについては、エクスク
ルーシブメッセージを使わずにコントロールチェンジ
(NRPN)を使用するようにしましょう。

表示� パラメーター名� 初期値� 機能�値の範囲�

－64～＋63�
�
－64～＋63�
�
000～127��
�
�
OFF,001～127�
�
�
Rnd,L63～C～R63�
�
000～127�
�
000～127�
�
000～127�
�
�
SNGL,MULT��
�
�
�
OFF,ON�
�
�
OFF,ON�
�
�
－64～＋63��
�
－64～＋63�
�
－64～＋63�
�
－64～＋63�
�
－64～＋63�
�
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エフェクトに関するヒント

各モードで使用可能なエフェクトの種類について

使用可能なエフェクト数は、選択するモードによって変化し
ます。

　ソングモード

EOS B2000の装備するすべてのエフェクトが機能します。

リバーブ、コーラス、バリエーション、インサーション1、2、
システムEQ

　パターンモード

インサーション1、2、システムEQが使用できません。

リバーブ、コーラス、バリエーション、システムEQ

　ボイスモード

インサーション1、2が使用できません。また、リバーブ、コー
ラス、システムEQは初期状態で固定されており設定を変更
できません。しかも、バリエーションはインサーションエ
フェクトに固定されています。

リバーブ、コーラス、バリエーション、システムEQ

システムエフェクトの効果の深さの設定方法について

システムエフェクトの効果の深さは、センドレベル、リター
ンレベルの2つのパラメーターで調節することができます。

具体的には、次のパラメーターになります。

　リバーブエフェクト

リバーブセンドレベル 、リバーブリターンレベル

　コーラスエフェクト

コーラスセンドレベル、コーラスリターンレベル、センド
コーラストゥーリバーブ

　バリエーションエフェクト（バリエーションコネクトがシス
テムの場合）

バリエーションセンドレベル、バリエーションリターンレベ
ル、センドバリエーショントゥーコーラス、センドバリエー
ショントゥーリバーブ

バリエーションエフェクトの使い方について

ソングモードやパターンモードにおいて、バリエーションエ
フェクトは初期状態でインサーションに設定されており、し
かもバリエーションパートがoffの設定になっているため効
果がかかりません。バリエーションエフェクトを使うために
は、次の手順が必要になります。

まず、エフェクトコネクション画面でバリエーションエフェ
クトをインサーション／システムのどちらとして使うかを選
択します。

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
て使う場合は、ソングマルチ画面またはパターンセットアッ
プ画面でバリエーションセンドで、効果をかけたいパートを

onにします（1パートのみ設定可能）。

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う
場合は、同じくバリエーションセンドで、効果をかけたい
パートの数値を上げます（複数パート設定可能）。

モード間でのボイスの音や設定の違いについて

ボイスモードで作ったボイスをソングモードで使うと、
音が変わってしまう

原因はいくつか考えられますが、最も可能性が高い原因はバ
リエーションエフェクトです。ボイスモードでは、選択した
ボイスに対してバリエーションエフェクトの効果がいつもか
かっている状態にあります。そのためボイスモードでは、プ
リセットボイスをはじめとする多くのボイスが、バリエー
ションエフェクトの機能を100％活かして作られています。
こういったボイスをソングマルチに割り当てると、バリエー
ションエフェクトがかからなくなるため、音色が変わったよ
うに聞こえるのです。

対処方法としては、まずバリエーションエフェクトをオンに
し、B→K→((Vari.)でソングエフェクトの
バリエーション画面を表示します。%を押してボイス
モードでのバリエーションエフェクトの設定をコピーしてみ
ましょう。これで、ボイスモードと同じ音になります。

この操作でもボイスモードと同じにならない場合は、ソング
マルチのパートエディット画面でパートパラメーターが変更
されている可能性があります。パートパラメーターをすべて
初期値に戻してみましょう。

ボイスモードで作ったボイスをソングモードで使うと、
リボンコントローラーが効かない

ボイスモードで設定したコントローラーの設定は、ソングで
はすべて無効になってしまいます。ですから、ボイスモード
と同じ設定でコントローラーを使いたいときには、ソングマ
ルチでもう一度設定する必要があります。

設定方法は、B→((Multi)→((Contrl)でパー
トコントローラーエディット画面を出し、%を押してボ
イスモードでのコントローラーの設定をコピーします。これ
で、すべてのコントローラーがボイスモードと同じ状態で使
えるようになります。

ボイスモードで作ったボイスをソングモードで使うと、
アルペジオがかからない

ソングでは、32パートの中の1つのパートだけにアルペジオを
かけられる仕組みになっています。そのため、ソングでアルペ
ジオをかけるためには、いくつかの設定が必要になります。

まず、アルペジオをかけるパートを選択します。手順は、
B→Hでソングアルペジオエディット画面を出
し、カーソルを一番下のARPEGGIO PARTに移動して、ア
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ルペジオをかけたいパートのパートナンバーを入力します。

次に、ボイスモードでのアルペジオの設定を有効にします。
手順は、同じ画面(アルペジオエディット画面)でカーソルを
SOURCEに移動し、VOICEを選択します。

これでアルペジオがかかる設定になりましたが、ソングプレ
イ画面にはアルペジオをオン/オフするスイッチがありませ
ん。そこで、アルペジオスイッチにコントロールチェンジを
割り当てて、コントローラー(フットスイッチ)でアルペジオ
のオン/オフを行う必要があります。この手順については、
ベーシック編の「STEP2 ボイスを鳴らそう」(→P.28)を参照
してください。

パターンモードで設定したエフェクトをソングで活かしたい

ソングプレイ画面のソングナンバーの右隣にある[PATT
SETUP](パターンセットアップ)で、ソングで設定したエフェ
クトを有効にするか、パターンのエフェクトを有効にするか
を切り替えることができます。ここをONにすると、スタイ
ルが切り替わるごとにエフェクトの設定が変更されるように

A A A A

なります。(この機能により、ソングが多少もたつくことがあ
ります。)

ソングモードでパターンを鳴らすと、パターンモードのと
きと違う音で鳴る

パターンモードでのエフェクトの設定が無効になっているの
が原因です。「パターンモードで設定したエフェクトをソング
で活かしたい」と同じ手順で[PATT SETUP](パターンセッ
トアップ)をONにすれば、同じ音色になります。

ユーザーフレーズを作ったが、パターンに組み込むと違う
音で鳴ってしまう

パターンセットアップエディットのミキサー画面に、フレー
ズでのボイスの設定を有効にするか、パターンとしてボイス
を設定するかを選択するパラメーターがあります。ここをフ
レーズに設定すれば、フレーズで設定したボイスが有効にな
ります。

手順は、C→&(Setup)→^(Mixer)でミキ
サー画面を出し、ユーザーフレーズを貼り付けたいトラック
の[VOICE SEL.]をPhrに設定します。

ソングの作成に関するヒント

パターントラックで休符の小節を作りたい

あらかじめパターンモードで空のパターンを作っておき、パ
ターントラックの休符にしたい小節にそのパターンを入力す
ると、休符の小節を作ることができます。

この際、同じスタイルの中の使っていないセクションを選ん
で空のパターンを作るようにしましょう。

パターントラックを使って作ったソングを、曲の最後で自
動的にストップさせる方法について

曲の終わりの位置で、スタイル65(end)を入力してください。パ

ターントラックを使って作ったソングは、エンディングに設定
したパターンかスタイル65(end)を入力しなければ、Oを
押すまで同じパターンを繰り返し再生してしまいます。

パターントラックの音量を調節したい

パターントラックを使ってソングを作ると、ソングマルチの
ミキサー画面でパターントラックの音量が操作できないため、
トラック間の音量バランスがとれなくなってしまいます。そ
の場合は、ちょっと面倒でもパターンモードに入り、ソング
で使用しているスタイルの音量を操作しましょう。手順は、
C→&(SETUP)→^(Mixer)でミキサー画面
を表示し、カーソルをVOLUMEに移動してから、Sボ
タンを押しながらジョグダイアルを回します。すると、全ト
ラックの音量が現在のバランスのまま全体的に上下し、スタ
イル全体の音量を調節することができます。

ソングのパターントラックを入力するときにスタイルをあま
り変更しないようにすれば、音量バランスを取る操作が簡単
になります。A～Hのセクションを上手く利用しましょう。

パターントラックをエキスパンドバッキングで展開してか
らソングマルチのミキサー画面でボリュームを設定しても、
曲を再生すると途中で変更されてしまう

はじめにパターンについて説明しましょう。たとえば、スタ
イル01「ProgDance」とスタイル02「TECHNO」では使っ
ているボイスも異なり、音量のバランスも異なります。です
から、曲の途中でスタイルを変更すると、その瞬間にボイス
とボリュームを変更するためのMIDIデータが音源に送られ
ています。スタイルを変更すると言うことは、曲の雰囲気を
ガラリと変えるということですから、ボイスや音量バランス
が変わることは理解していただけるでしょう。

パターントラックに曲の途中でスタイルを変更するような
データが入力されている場合も、そのタイミングでボイスと
ボリュームを変更するためのMIDIデータが音源に送られま
す。

ですから、エクスパンドバッキングで展開したトラック17
～32の中にもスタイルを変更したタイミングにはボイスや
ボリュームを変更するMIDIデータが含まれているのです。曲
の途中でせっかく設定したボリュームが変更されてしまうの
はこのためです。

市販のXGデータを再生すると、ソングマルチでボイスを
設定しても途中で替わってしまう

市販のXGデータには、曲のはじめにボイスや音量バランス
などを設定するためのMIDIデータが入力されています。ま
た、曲の途中でボイスを変更したり、ボリュームを変更した
りするためにMIDIデータを入力している場合もあります。ソ
ングマルチは、曲の中のMIDI データを受信して次々に変更
されてしまう仕組みになっています。曲の途中でボイスが変
更されてしまうのはこのためです。

4. 使い方のヒント
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曲の途中でプリセットボイスやユーザーボイスを呼び出す
方法について

プリセットボイスはバンクセレクトMSB=63、LSB=0で、ユー
ザーボイスはバンクセレクトMSB=63、LSB=1で呼び出すこ
とができます。ソングへの入力は、次の手順で行います。

B→Iでソングエディット画面を表示し、:

(Insert)を押してインサート状態にします。そして、データの
種類をPC(プログラムチェンジ)にしてから、データとして上
記のバンクセレクトMSB、LSBと、選びたい音色番号を入
力します。

ギターのコードストロークをギターっぽく入力したい

ギターは一度にすべての弦にピックが当たるわけではないの
で、コードを演奏するときには音がばらけます。つまり、コー
ドをバラバラに入力するとギターのコードストロークに近い
演奏になるわけです。EOS B2000では、和音をばらけさせ
るためのジョブコマンドを持っており、これを使うと簡単に
入力することができます。

手順としては、まずJOB08「コードソート」で和音の構成
音を低音(または高音)から順に並べ、次にJOB09「コードセ
パレート」で構成音をクロック単位でバラバラにします。
コードソフトで和音を並べるときに、低音から順に並べると
ダウンストロークに高音から順に並べるとアップストローク
になります。

フェードイン、アウトの入力方法について

フェードイン、アウトは、ソングエディットのインサート画
面で、エクスプレッション(またはボリューム)のデータを少
しずつ音量が下がるように入力して作ります。各トラックに
入力するのが面倒な場合は、マスターボリューム(F0 43 10
49 00 00 04 vol F7)を空いているトラックに入力しても音
量をコントロールできます。

フットボリュームを使うとかんたんに設定できますが、お持
ちでない場合は、コントロールノブをエクスプレッション
(Ctrl#11)かボリューム(Ctrl#7)に割り当てて、リアルタイム
で入力する方法もあります。ノブへのコントロールチェンジ
の割り当ては、F→*(Ctrl No)でコントロール
ナンバーアサイン画面で行います。空いているトラックに入
力して他のトラックにコピーすれば、1回の録音ですみます。

サンプルに関するヒント

買ったばかりの状態でサンプリングしたら、すぐにメモ
リーがフルになってしまった

EOS B2000は、デモソング用のサンプルやウェーブフォー
ムがメモリーに入っている状態で工場から出荷されています。
サンプリングをする場合は、一度デモ曲用のサンプルデータ
を消してください。サンプルデータを消す手順は、A

→J→[06 All Initialize]でオールイニシャライズの画面
を出し、Tで実行します。

電源オフでサンプリングしたデータは消えるのでしょうか

サンプルデータは、電源を切ると消えてしまいます。ただし、
EOS B2000は電源を消しても消えないメモリー(フラッシュ
メモリー)を内蔵しているので、そこにバックアップしておく
と、次に電源を入れたときに自動的にメモリーに読み込まれ
るようになります。フラッシュメモリーには、サンプルモー
ドのすべてのデータをバックアップしておくことができます。

バックアップの手順は、サンプルモードでL→T

→Vです。

リボンコントローラーでスクラッチができない

EOS B2000では、スクラッチはできない仕様になっていま
す。

メモリーの節約方法について

サンプリングする際に録音されてしまった無音部分などをメ
モリーから消すと、メモリーの節約になり、結果的に多くの
サンプルが録音できるようになります。不要な部分を消す操
作はJOB03 サンプルエクストラクトで行いますが、この
ジョブでは8つのアドレスバリエーションのうちどれかで不
要な部分が使われていると、必要な部分だと判断して消して
くれません。そこで、ジョブを実行する前にアドレスバリ
エーションエディットに入り、すべてのアドレスバリエー
ションで不要部分を使わない設定にしてください。

シーケンスデータとテンポをあわせたい

作成したウェーブフォームをパッドに割り当てるソングマル
チのパッドアサイン画面に、半音単位でピッチを下げること
でテンポを調節する機能が付いています。手順は、B→
((Multi)→^(Mixer)→サンプルパートを選択→
)(PadAsgn)でパッドアサイン画面を出し、テンポを調
節したいウェーブフォームの横のTUNE欄にカーソルを移動
して設定します。

ボイスやマルチに関するヒント

最大同時発音数を越えてもメロディやベースの音が消えな
いようにする方法

エレメントリザーブ(ソングマルチのパートエディット画面)
では、各パートの発音数の合計が最大同時発音数の64を越
えたときに、各パートで確保する必要最小限のエレメント数
を設定できます。初期状態では、すべてのノーマルパートが
2に設定されているため効果を確認できません。特定のパー
トの音が消えないようにするためには、はじめに必要のない
パートの設定を0にしてから、メロディやベースパートの値
を設定します。

異なったドラムセットを複数のパートで使う方法

EOS B2000では、初期状態でパート10,26にドラムボイス
が設定されています。これ以外のパートでドラムボイスを使
うには、ソングマルチのミキサー画面でボイスカテゴリーに
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4. 使い方のヒント

ドラムを選択します。このとき、ドラムボイスをエディット
しないのであれば drum を、エディットするのであれば
drum2を選択しましょう（初期状態でパート10はdrum1が
設定されています。また、drum3はパターンモードに割り当
てられています）。

MIDIによる操作のヒント

EOS B2000を初期化するMIDIメッセージ

EOS B2000を初期化するMIDIメッセージは、初期化する音
源モードによって下記の3種類があります。

これらのメッセージはソングモードでのみ受信します。

音源を初期化するMIDIメッセージの実行には、約170msec
かかるため、次のメッセージとの間隔に注意してください。

　XGに初期化するMIDIメッセージ

　F0 43 1n 4C 00 00 7E 00 F7（すべて16進数）

　nはデバイスナンバーです(通常はn=0)。

　TG300Bに初期化するMIDIメッセージ

F0 41 1n 42 12 40 00 7F 00 41 F7（すべて16進数）

nはデバイスナンバーです(通常はn=0)。

音源モードがTG300Bのとき、モードボタンを押すと、音源
モードはXGに戻ります。

　GMシステムレベル1に初期化するMIDIメッセージ

F0 7E 7F 09 01 F7

同じ機能を持つMIDIメッセージの扱いについて

EOS B2000では、1つのパラメーターを操作する方法とし
て、複数のMIDI メッセージが割り当てられている場合があ
ります。たとえば、パートパラメーターのローパスフィル
ターカットオフフリケンシーの場合は、コントロールチェン
ジ（#74）、NRPN（MSB=01,LSB=32）、システムエクスク
ルーシブのマルチパートパラメーター（F0 43 1N 4C 08 nn
18 dd F7（すべて16進数））の3種類のMIDIメッセージが
あります。

このような場合は、最もデータ量の少ないMIDIメッセージ
を選択するのが一般的です。たとえば、ローパスフィルター
カットオフフリケンシーの場合は、コントロールチェンジを
使って操作します。

その他の操作のヒント

A/Dパートを使う方法

ソングマルチ画面でA/Dパートにカーソルを移動し、BANK
で入力ソースを、PROGRAMでエフェクトのセッティング
を選択します。この設定は、ソングモード以外のモードでも
有効になります。

パッド/ノブモードの「AD Lock（A/Dロック）」をonに設
定すると、音源を初期化するMIDIメッセージを受信しても
A/Dパートの設定は変更されなくなります。

キーボードの左側が鳴らない

ソングモードやパターンモードで、フィンガードコードがオ
ンになっていると、鍵盤の左側(フィンガードコードゾーンに
設定されている範囲)が鳴らなくなります。解除の方法は、ソ
ングプレイ画面(またはパターンプレイ画面)で、コード表示
の右側の鍵盤を指で弾いているようなアイコンにカーソルを
あわせて、Uを押してください。

ソングを切り替えるときの反応が遅い

EOS B2000は、ソングを切り替えるときに数多くのパラ
メーターの処理が必要になるため、やや時間のかかる場合が
あります。番号の離れたソングを選択する場合には、テン
キー→Tをお使いください。

トラック1とパターントラックを平行してエディットする
場合、トラックの選択に時間がかかる

S を押しながら、[TRACK],/. を押すと、
カーソルが上下方向に移動します。

DTM音源として使いたい

EOS B2000には、リアパネルにTO HOST端子が装備され
ており、直接パソコンと接続することができます。パソコン
と接続してDTM用の音源として使用する場合には、ソング
モードに入り、データの入っていないソングを選択しておい
てください。

他機種との互換性について

QY700で作成したデータを使いたい場合

ソングデータはSMFまたはESEQで、スタイルデータはス
タイル形式でセーブしたデータが使用可能です。

EOS B900/EXで作成したデータを使いたい

SMFのみ互換性があります。

SU10で作成したデータを使いたい

MIDIによりサンプルダンプスタンダードを受信します。



267

1.仕様 ..........................................................268

2.ケーブル配線図 ........................................271

3.故障かな?と思ったら ...............................272

4.エラーメッセージリスト..........................274

5.用語解説 ...................................................275

付録



268

1.仕様

1.仕様

鍵盤 61鍵(イニシャルタッチ/アフタータッチ付き)

音源部

音源方式 AWM2音源
最大同時発音数 64音
マルチティンバー数 ソングモード 32マルチ＋1A/D＋1サンプル

パターンモード 16マルチ
ボイスモード シングル

プリセット ウェーブ 10Mバイト
ノーマルボイス トータル 1035

XG 586
TG300B 614
プリセット 128
ユーザー 128

ドラムボイス トータル 32
XG 20
TG300B 10
プリセット 1
ユーザー 1

エフェクター種類 リバーブ 12
コーラス 14
バリエーション 70
インサーション1、2 各43
イコライザー 4

シーケンサー部

メモリー容量 約100,000音
音符分解能 4分音符/480
最大同時録再音数 64音
テンポ 25.0～300.0
レコーディング方式 リアルタイムレコーディング(オーバーダブ、リプレース)

パンチレコーディング、ステップレコーディング
トラック数 ソング 35トラック(TR1～TR32、パターン、

コード、テンポ)
パターン 16トラック(TR1～TR16)

ソング 20ソング
パターン 64ユーザースタイル×8セクション(512ユーザーパターン)
フレーズ 3876プリセットフレーズ

スタイルごとに最大99ユーザーフレーズ
コードプリセット 28種類(スルー含む)
プレイエフェクト グルーブクオンタイズ、クロックシフト/ゲートタイム/

ベロシティ、トランスポーズ
フィンガードコード機能 コードルート、コードタイプ、オンベース、オリジナルベース
シーケンスフォーマット EOS B2000(QY700)オリジナルシーケンスフォーマット

ESEQ、SMFフォーマット0/1
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1.仕様

サンプラー部

メモリー容量 1Mバイト(フラッシュROMによってバックアップ可能)
サンプル数 32(×8アドレスバリエーション)
ウェーブフォーム数 32
サンプリング周波数 44.1kHz、16bitリニア
再生機能 Reverse、Hold

アルペジオ部

プリセットタイプ数 50
グルーブテンプレート 100

パワーアンプ、スピーカー部

20W＋20W、10cm×2×2、バスレフ型

フロッピーディスク

3.5インチ2HD(MF2HD)および3.5インチ2DD(MF2DD)の両タイプに対応

操作子

電源スイッチ(POWER ON/OFF)
ボリュームつまみ(VOLUME)
LCDコントラスト調節つまみ
ピッチベンドホイール
モジュレーションホイール
リボンコントローラー
オクターブ(,、.)
モードボタン(B、C、D、A、E、F、G)
サブモードボタン(H、I、J、K、L)
ファンクションボタン(^～:” )
S×1、Z×1
サイドファンクションボタン(!～%)
シーケンサーボタン(N、O、P、M、[、])
トラック選択ボタン([TRACK],、[TRACK]).、R×1、Q×1
ジョグダイアル、シャトルダイアル
データエントリーボタン(U、V)
カーソルボタン(>、<、{、})
テンキー(0～9、[-])、エンターボタン(T)
サウンドコントロールノブ×6
サンプルバッド×8、リバース×1、ホールド×1
パッドバンクセレクト([PAD BANK],、[PAD BANK].)
ADゲインコントロールつまみ
クリックボリュームつまみ
スピーカーオン／オフスイッチ
ホストセレクトスイッチ

ディスプレイ(LCD)

320×240ドットグラフィックLCD(バックライト付)

LED
MODE×8
REC×1
PLAY×1
PAD BANK×4
PAD×10
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1.仕様

接続端子

ステレオアウト(L/MONO、R)
ステレオイン(L/MONO、R)
ヘッドフォン
フットボリューム
フットコントローラー
フットスイッチ
サンプルADインプット(MONO)
TO HOST
MIDI IN、OUT、THRU
AC INLET

電源

AC:100V(45W)

寸法

1,100(W)×135(H)×390(D)(mm)

重量

18.5Kg

付属品

Factory & Demonstration(フロッピーディスク1)
Waveform & Sample(フロッピーディスク2)
電源コード(2P-3P変換アダプター付き)
保証書

※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。
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2.ケーブル配線図

2. ケーブル配線図

NEC PC-9800/9821シリーズとの接続

mini DIN 8-pin→D-SUB 25-pin（YAMAHA CCJ-PC1、CCJ-PC1NFまたは同等品）

1

2
3
4
8
5

5

4
3
7

2

(CTS)

(RTS)
(RxD)
(GND)

(TxD)

mini DIN 8-pin

D-SUB 25-pin

6 15 (ST2)

MINI DIN8P　→　D-SUB25P

Apple Macintoshシリーズとの接続

システムペリフェラル‐8ケーブル（YAMAHA CCJ-MACまたは同等品）

1
2
3
4
5
6
7
8

2
1
5
4
3
8
7
6

(HSK i)
(HSK o)
(RxD -)
(GND)
(TxD -)
(RxD +)
(GP i)
(TxD +)

mini DIN 8-pin mini DIN 8-pin

Apple社システムペリフェラル - 8 ケーブル「M0197」�

（YAMAHA CCJ-MACまたは同等品）�

IBM PC/ATシリーズとの接続

　mini DIN 8-pin→D-SUB 8-pin（YAMAHA CCJ-PC2または同等品）

1
2

3
4
8
5

8
7

2
5

3

(CTS)
(RTS)

(RxD)
(GND)

(TxD)

mini DIN 8-pin

D-SUB 9-pin

（YAMAHA CCJ-PC2または同等品）�

MINI DIN8P　→　D-SUB9P

PC側がD-SUB25-pinの場合は�

PC-9800シリーズと同じ配線�

のものと、オス、メス変換プ�

ラグアダプターを併せて使用�

してください。�

各プラグのピン番号（オモテから見たピン番号）

76547 86
4
1 2

53
321 8 9 10 11 12 13

1817161514 19 20 21 22 23 24 25
12345

6789

D-SUB 25-pinmini DIN 8-pin D-SUB 9-pin
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3.故障かな?と思ったら

3.故障かな?と思ったら

「音が出ない」「音色がおかしい」などといった状況になってしまったら、機械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、解決の糸口が見つけられるでしょう。それでも直らないときは、お買い上げ店、またはヤマハデジタルインフォメー
ションセンター(→P.296)、ヤマハ電気音響サービス拠点(→P.298)にご連絡ください。

音が出ない システム全般の原因
ボリュームは十分上がっていますか?
スピーカースイッチがオフになっていませんか?
ヘッドフォン端子にジャックが挿入されていませんか?
ローカルがオフになっていませんか?
MIDIフィルターでノートオンがカットされていませんか?

ボイスやエフェクトに関する原因
エフェクトの設定は間違っていませんか?
フィルターをかける場合、カットオフ周波数の設定によっては音が出ないこと
がります。

ソングやパターンの設定に関する原因
各トラックのボリュームは上がっていますか?
フィンガードコードはオンになっていませんか?
ミュートが設定されていませんか?
TO TGがオフになっていませんか?
再生データのボリュームやエクスプレッションに間違った設定はありませんか?

サンプルに関する原因
サンプルの入っていないパッドを押していませんか?
サンプルのスタートポイント、ループポイント、エンドポイントが正しく設定
されていますか?

フットボリュームを使っている場合
フットボリュームは踏み込まれていますか?

音が歪む システム全般の原因
ボリュームがクリップレベルを越えていませんか?

ボイスやエフェクトに関する原因
不要なエフェクトが設定されていませんか?
フィルターをかける場合、レゾナンスによっては音が歪むことがあります。

A/Dインプットに関する原因
A/DインプットゲインやA/Dパートのボリュームがクリップレベルを越えてい
ませんか?

音が小さい MIDIボリュームやエクスプレッションが下がっていませんか?

弾いた鍵盤の音が出ない システム全般の原因
キーボードトランスポーズが0以外に設定されていませんか?
マスターチューニングが0から大きく離れていませんか?

ボイスやマルチに関する原因
ノートシフトが0以外に設定されていませんか?
デチューンが0以外に設定されていませんか?
トランスポーズが0以外に設定されていませんか?

音が途切れる 全体の発音数が最大同時発音数を越えていませんか?

Pを押しても演奏が 選んでいるソング、パターン、フレーズにはデータが入っていますか?
スタートしない MIDIシンクの設定が[Internal]以外に設定されていませんか?

症状 考えられる原因 参照ページ

(→P.12)
(→P.15)
(→P.14)
(→P.222)
(→P.223)

(→P.139, 204, 184)

(→P.130, 199)

(→P.128, 180)
(→P.89, 148, 225)
(→P.88)
(→P.108)
(→P.108)

(→P.134)

(→P.214)

(→P.17)

(→P.12)

(→P.135, 204, 182)
(→P.130, 199)

(→P.14, 128)

(→P.128, 180)

(→P.221)
(→P.221)

(→P.128)
(→P.199, 128)
(→P.128)

(→P.77)

(→P.88, 148)
(→P.224)
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症状 考えられる原因 参照ページ

(→P.150)

(→P.99)
　

(→P.148)

(→P.224)

(→P.151)

(→P.100, 157)

(→P.89, 148, 225)
(→P.225)

(→P.256)

(→P.235)

(→P.83)

(→P.222)
(→P.224)

(→P.14)

フレーズの長さが変えら 録音済みのフレーズの長さを変えようとしていませんか?
れない

ソングを再生するとき、 パターントラックに、スタイル65番のendが設定されていませんか?
途中で停止してしまう パターントラックに、セクションコネクション のパターンが設定されていま

せんか?

トラックをミュートして ミュートトラックレベルが99％など高い値に設定されていませんか?
も、音が小さくならない

小節の途中でコードを変 設定しているフレーズのリトリガーがオフになっていませんか?
えても音が出ない

録音したときとリズムや プレイエフェクトが設定されていませんか?
発音タイミングが異なっ
て再生される

フィンガードコード機能 フィンガードコードがオフになっていませんか?
が使えない フィンガードコードゾーンの範囲内の鍵盤を押さえていますか?

ボイスやエフェクトを設定 曲のはじめに、音源をリセットするデータが入力されていませんか?
しても、曲をスタートする XGヘッダーをオンにしてセーブしたデータをもう一度ロードして再生していま
と設定が消えてしまう せんか?

まだ空のソングがあるの EOS B2000のメモリー容量は、ソングとフレーズのデータをトータルした値
にメモリーフルになる です。よって、データ容量の多いソングやフレーズがあると、ソングやパター

ンにまだ空きがあったとしてもメモリーフルになる場合があります。

MIDIバルクデータがうま デバイスナンバーの設定は間違っていませんか?
く送受信できない データの送信時にダンプインターバルタイムを短く設定していませんか?

サンプルダンプが受信で MIDI IN/OUT端子と正しく接続されていますか?
きない
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4. エラーメッセージリスト

4.エラーメッセージリスト

操作関係

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
再度確認してください。

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ときは、一
度ユーザーフレーズにコピーしてから行ってください。

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
データが無くジョブが無効のときに表示されます。範囲を選
びなおしてください。

Time Sig. Mismatch

パターンモードで、そのパターンと表示の違うフレーズを入
力しようとした時に表示されます。

Exceed Pat Meas

パターンモードで、パターンの小節数を越えた長いフレーズ
を入力しようとしたときに表示されます。

Can’t Edit SFX Kit

ボイスモードで、SFX Kitを選んでエディットに入ろうとし
たときに表示されます。SFX Kitはエディットできません。

Can’t Store SFX Kit

ボイスモードで、SFX Kitを選んでユーザーボイスにストア
しようとしたときに表示されます。SFX Kitはストアできま
せん。

MIDI関係

MIDI Data Error

本機に送られてきたMIDIデータにエラーがあったことを示
しています。MIDIの設定や、MIDIケーブルなどを確認して、
もう一度受信しなおしてください。

MIDI Buffer Full

本機のMIDI の受信バッファーが一杯になって処理できな
かったことを示します。もう一度受信しなおしてください。

XG Adrs Error

XG Data Error

XG Size Error

XG Check Sum Error

本機に送られてきたエクスクルーシブメッセージにエラーが
あったことを示しています。MIDIの設定などを確認して、も
う一度受信しなおしてください。

DISK関係

No Data

フロッピーディスクにデータをセーブするとき、選択したソ
ングやスタイルにデータが無くセーブが実行できなかったと
きに表示されます。データの入っているソングやスタイルを
選択して操作をやりなおしてください。

No Disk

フロッピーディスクが本体に正しくセットされていないとき
に表示されます。フロッピーディスクを正しくセットしなお
してください。

Illegal Format Disk

フロッピーディスクが本機で処理できないフォーマットのと
きに表示されます。ディスクの内容を確認してください。

Unformat Disk

ディスクがフォーマットされていないときに表示されます。
ディスクをフォーマットして操作をやりなおしてください。

Bad Disk

フロッピーディスクが不良です。別のフロッピーディスクを
用意してください。

Bad File

異常のあるファイルをロードしたときに表示されます。

File Not Found

ロードのとき、フロッピーディスクの中に目的のファイルが
存在しないときに表示されます。ディスクを挿入しなおして、
操作をやりなおしてください。

Write Protected

フロッピーディスクのライトプロテクトタブが、書き込み禁
止状態になっているときに表示されます。フロッピーディス
クを取り出し、ライトプロテクトタブを閉めてから操作をや
りなおしてください。

Disk Full

フロッピーディスクの容量が一杯でファイルがセーブできな
いときに表示されます。新しいフロッピーディスクを用意す
るか、不要なファイルを消去してから操作をやりなおしてく
ださい。

Disk Changed

交換してはいけない時にディスクを交換すると表示されます。
はじめから操作をやりなおしてください。

Illegal File

ロードのとき、目的のファイルが本機で扱えないときに表示
されます。ファイルの内容を確認してください。

Can’t Change File Name

リネームのとき、フロッピーディスクの中に、設定したファ
イル名と同じファイル名のファイルがすでにあると表示され
ます。別のファイル名を設定しなおしてください。
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4. エラーメッセージリスト／5.用語解説

本体システム関係

Sample Memory Full

サンプルのメモリーが一杯で、これ以上サンプリングやコ
ピー、ロードができないときに表示されます。不要なサンプ
ルを消去してから、操作をやり直してください。

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、MIDIの受信、フロッピーディスクのロードができ
ないときに表示されます。不要なソングやパターン、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。

No Empty Sample

32コのサンプルすべてにデータがあるとき、新しいウェーブ
フォーム番号を指定してロードやサンプルダンプを受けよう
とすると表示されます。サンプルをどれか消去するか、上書
きを指定してやり直してください。

Battery 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。ヤマハ電気音響製品サービス拠点か、お近くの
ヤマハ特約店に電池の交換を依頼してください。

Now TG-B Mode Active

TG300Bモードなので、パターンやフレーズ機能が動作しな
いことを示しています。ノーマルモードに切り替えてください。

エラーメッセージ以外のメッセージ

Delete Old Data?(yes/no)

ロード、セーブ先のソングやファイルに、すでにデータが
入っているときに表示されます。現在入っているソングや
ファイルを消してロード、セーブを実行してもいいときは
Vを押して実行します。消したくないときはUを
押し、データの入っていないソングやファイルを選び直して
から操作をやりなおしてください。

Can’t Undo. Ok?(yes/no)

あるジョブを実行すると、内部メモリーが一杯になり、操作
の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良いときはVを押します。中止
するときはUを押し、不要なソングやパターン、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。

Initializing Data

電源を入れたとき、内部データの修復が行われている場合に
表示されます。内部データの修復が終わると自動的に消えま
す。そのままお待ちください。

Executing...

ロード、セーブ、フォーマット中や、ジョブの実行中に表示
されます。そのままお待ちください。

Are you sure?(Yes/No)

各操作を実行したときの、確認をもとめる表示です。
V/Uで操作を進めてください。

Bulk

受信できるフォーマットのバルクデータを受信したとき、画
面の左上のモード表示部分に表示されます。そのまま操作を
続けてください。

Receiving

サンプルダンプを受信中に表示されます。そのままお待ちく
ださい。

5.用語解説

ア行

RS-232C端子
パーソナルコンピューターに付いている、周辺機器を接続す
るための端子です。MIDIインターフェースをはじめ、モデム
やマウスなどもこの端子を利用する場合があります。信号を
シリアルでやりとりするため、シリアル端子と呼ばれる場合
もあります。

RS-422端子
Macintoshに付いている、周辺機器を接続するための端子で
す。MIDIインターフェースをはじめ、モデムやプリンターな
どもこの端子を利用します。信号をシリアルでやりとりする
ため、シリアル端子と呼ばれる場合もあります。

RPN
RegisteredParameter 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、
マスターチューニングなど、特殊なパラメーターをコント
ロールする際に使われます。

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。
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5.用語解説

アスキーコード
ASCII（American Standard Code for Information
Interchange）の略称で、アメリカの情報交換用の標準コー
ド。1バイトで構成され、アルファベットや数字をコード化
しています。

アドレスバリエーション
サンプルを再生する際に、再生する波形の範囲を設定するパ
ラメーターです。1つのサンプルに対して8種類のアドレス
バリエーションを設定し、サンプルを複数の好きなポイント
から再生することができます。

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。

アンサンブル

2人以上の演奏者による合奏のことを言います。EOS B2000
では、32パートまでのアンサンブル演奏ができます。

アンプリチュード
鍵盤を弾いた瞬間から、鍵盤を離し、音が消えるまでの音量
変化をコントロールすることです。

ESEQ
ヤマハが開発したシーケンスデータのファイルフォーマット
です。ESEQに対応している製品は、フロッピーディスクを
通して互いにシーケンスデータをやりとりすることができま
す。(クラビノーバ、ピアノプレーヤ用に市販されているディ
スクは除きます)

イコライザー
音をいくつかの周波数帯域に分けて、各帯域ごとのブースト
／カットを調節することで、サウンドを補正する機器のこと
です。

移調
調性（キー）を変えることを言います。

イニシャライズ
ある設定を一定基準となる状態（初期状態）に変更する機能
のことです。EOS B2000にはウェーブフォームやサンプル
を初期化するウェーブフォームイニシャライズやオールイニ
シャライズなどの機能があります。

イベント
シーケンスデータを構成する１単位のデータ(ノートオンオ
フ、プログラムチェンジなど)のことです。

インサーション(エフェクト)
ボイスモードで使用する音作りを積極的に行うためのエフェ
クトです。ソングモードでは、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バルクデータを送信する際、
一定間隔ごとに挿入するディレイタイムのことです。

ウェーブ
AWM2音源の音作りの基になる、デジタル録音されたさまざ
まな楽器の波形のことです。

ウェーブフォーム
指定したサンプルにフィルターやEGをかけて、実際に発音す
る形にまとめたものです。ウェーブフォームの設定によって、
同じサンプルをさまざまな形に加工して再生することができ
ます。ウェーブフォームは、32個設定することができます。

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。

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
ルフィルターを内蔵し、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。

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をご覧ください。

エクスプレッション
パート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（Echo Back）
MIDI IN端子から受信したMIDIデータを、MIDI OUT端子に
スルーアウトする設定です。
コンピューター用MIDIアプリケーションではMIDIスルーと
も呼びます。

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。

エディットリコール
ボイスをエディットした直後にストアせずに異なるボイスを
選んだとき、直前にエディットしたボイスを復活させる操作
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EG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。
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エフェクト
音を加工してさまざまな効果を付加するセクション(装置)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)、インサーションエフェクトとして2基(インサーション
1、2)、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)、そして
システムEQの合計6基を内蔵しています。

MSB
Most Significant Byteの略名で、MIDIコントロールチェン
ジのデータを2バイトに分けて送信する際の、データバイト
の上位バイトのことです。

MDF3
MIDIデータファイラーの商品名です。MIDI機器の内部設定
データを、システムエクスクルーシブ情報の形で受け取り、
フロッピーディスクに保存します。

LSB
Least Significant Byteの略名で、MIDIコントロールチェン
ジデータを2バイトに分けて送信する際の、データバイトの
下位バイトのことです。

LFO
Low Frequency Oscillatorの略です。低い周波数の信号を発
生するセクション (装置)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。

エレメント
AWM2音源を構成する、音色や定位を持った音を発生するセ
クション(装置)です。本機のボイスは、エレメントが１～４
個集まって構成されます。

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、音源からのレベル
を変化させるセクション(装置)です。音量をコントロールす
るAEG、ピッチコントロールするPEG、フィルターコント
ロールするFEGがあります。

オフセットエディット
エディットの中で、データの実態はエディットせずに、デー
タを付加することで行うエディットをオフセットエディット
と呼び、付加するデータのことをオフセット値と呼びます。

オリジナルベース
ベース用のコードルートとコードタイプを設定して、フレー
ズタイプがベースに設定されているフレーズの再生だけを
ベース用のコードに変更する機能です。

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
イプがベースに設定されている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

カーソル
設定や選択を行うことのできる項目を示すマークのことです。

カットオフ周波数(フリーケンシー)
フィルターは、ある周波数までの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。

カテゴリー
XG, EOS, DRMなど、BANK MSBのことです。

Q(キュー)
周波数特性を表すカーブの、山や谷の鋭さを表します。Qを
高くすると、ブースト/カットする周波数の幅が狭くなり、周
波数特性のカーブが鋭くなります。Qを低くすると、逆に
ブースト/カットする周波数の幅が広くなり、周波数特性の
カーブがなだらかになります。

ゲイン
ゲインとは、指定した周波数をブースト/カットする量のこ
とです。システムEQでは、各バンドについて、-12dB ～
+12dBの範囲でブースト/カットすることができます。

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。本機では28
種類のコードタイプを設定することができます。

コードトラック
コードルート、コードタイプを録音、再生するトラックのこ
とです。

コード変換テーブル
音階構成音を、12種類のコードルート×28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セ
クション(装置)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。

コントロールチェンジ
コントローラー(モジュレーションホイールやフットコント
ローラーなど)が操作されたときに出力するMIDIデータのこ
とです。各コントローラーは、固有のコントロールナンバー
を持っています。

サ行

サンプル
声などを録音(サンプリング)したひとつひとつの波形データ
のことです。サンプルは、最大32個(合計時間は約11秒)ま
で記憶することができます。

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、再生したりする機能を持っています。

シーケンストラック
通常の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。

5.用語解説
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シェイプ
EQの特性カーブの形を表します。代表的なシェイプとして、
シェルビング(shelving)とピーキング(peaking)の2つのタイ
プがあります。シェルビング(shelving)タイプは、比較的広
い帯域の信号レベルを増減させるタイプです。ピーキング
(peaking)タイプは、ある周波数を中心とした帯域の信号レベ
ルを増減させるタイプです。周波数特性に山や谷を作ること
ができます。システムEQでは、中域の3つのバンドではピー
キングタイプに固定されていますが、高低域の両端に当たる
2つのバンドではシェイプを選択することができる仕組みに
なっています。高低域の両端では、シェルビングタイプを選
択するのが一般的です。

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、全てのパー
ト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
フェクトとして入っています。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。

シリアル端子
RS-232C、RS-422などの接続端子のことです。

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A～Fを使い
ます。

スクロール
カーソルを移動することで、カーソルの移動にともなって画
面が左右に移動することをスクロールといいます。

スタイル
バッキングパターンを構成する８種類のセクションの集合体
です。

スタンダードMIDIファイル(SMF)
異なったシーケンサーの間でも、簡単にソングデータのやり
とりを可能にするために考えられた規格です。現在多くのソ
フトウェアメーカー、ハードウェアメーカーからスタンダー
ドMIDI ファイルを入出力できるソフト／ハードが提供され
ています。

ストア
ボイスモードで、エディットバッファーで作成したボイスを、
インターナルメモリーに保存する作業のことです。

セクション
スタイルを構成する８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。

センシティビティ
感度のことです。

セント
半音を100等分に分割した音程の単位です。

センドレベル
エフェクトを操作する際、目的のバスラインへの送り量のこ
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。

ソステヌートペダル
ソステヌートペダルを踏んだときに送信されるMIDIコント
ロールチェンジのことです。コントロールチェンジナンバー
は66番です。

ソフトペダル
ソフトペダルを踏んだときに送信されるMIDI コントロール
チェンジのことです。コントロールチェンジナンバーは67
番です。

タ行

ダンプアウト
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
送信することをいいます。

チェックサム
複数ブロックMIDI システムエクスクルーシブメッセージを
送受信するときに、データエラーによる誤動作を防ぐために
データの最後に付けられているデータチェックのための数値
のことです。

チャンネル
MIDI情報のやり取りを行うとき、送信側と受信側であわせる
ものです。

チャンネルアフタータッチ
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情報のことをアフタータッチといいます。アフター
タッチにはチャンネルアフタータッチと、ポリフォニックア
フタータッチの2つの種類があります。このうちチャンネル
アフタータッチは、1つのMIDIチャンネルにつき1つのデー
タしか扱うことしかできません。これに対してポリフォニッ
クアフタータッチは、鍵盤ごとに現在押されている強さを
MIDIデータとして出力します。

チューニング
アンサンブル演奏をする際に、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。

データエントリー
MIDIコントロールチェンジです。コントロールナンバーは6
番です。主にRPNで指定したパラメーターの数値を変更す
るときに使います。

DSP
Digital Signal Processorのことで、デジタル信号を加工して
さまざまな効果を作り出す機能を持った専用マイクロプロ
セッサーを示します。EOS B2000には高品位DSPが内蔵さ
れており、リバーブやコーラスなどのエフェクトを作り出し
ています。

5.用語解説
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定位
パン（パンポット）ともいい、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。

ディストーション
主にギターで使用するエフェクトです。信号波形の上下を切
り取るなどの操作で、故意に歪みを発生させて、ギター特有
の存在感のあるサウンドを作ります。

ディレイ
音声信号を遅らせることで生じる効果(装置)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。

デジタルフィルター
デジタル回路で作られたフィルターです。EOS B2000はデ
ジタルのローパスフィルターとハイパスフィルターをエレメ
ントごとに1つずつ持っていて、音色のさまざまなコント
ロールを行います。

デバイスナンバー
MIDIシステムエクスクルーシブメッセージ専用のチャンネル
です。通常のMIDIチャンネルと同じく1～16の番号を持ち、
送信側と受信側の番号が一致してはじめてデータのやりとり
ができる仕組みになっています。

デプス
深さの設定のことをいいます。

テンポトラック
ソングを再生するテンポ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)をミックスさせることでエ
フェクトのかかり具合を調節します。

トラック
演奏情報を録音する場所です。

トランスポーズ
調性（キー）を変える機能のことをいいます。

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。

な行

ノートオン／ノートオフ
MIDIメッセージの中の、鍵盤を演奏したことを示すメッセー
ジです。鍵盤を弾いたことを示すメッセージがノートオン、
鍵盤を離したことを示すメッセージがノートオフです。

ハ行

パート
マルチモードのときは、各MIDI チャンネルの演奏データを
受信して、独立した演奏を行う部分をパートと呼び32 の
パートがあります。さらに外部入力のことをA/Dパートと呼
びます。

倍音
ある楽器を鳴らしたときに、鳴らしたピッチの音以外に、整
数倍の周波数を持つ高い音が鳴っています。この音を倍音と
いいます。倍音の種類や量は、その楽器の音色を決定する重
要な要素になっています。

バイト
2進数の基本単位であるビットが、8個集まったものを1バイ
ト（＝ 8ビット）といいます。1バイトは、2桁の16進数で
表せるため、MIDIデータなどのデジタルデータを表記したり、
メモリーの大きさを表したりする際の単位になっています。

バイパス
本来の経路以外のサブとなる経路のことで、エフェクトをバ
リエーションモード＝システムの状態で使用する際、コーラ
スエフェクトおよびバリエーションエフェクトから、他のエ
フェクトに再度入力するバスラインのことをいいます。

ハイパスフィルター
基音や低い倍音をカットする機能を持ったフィルターです。
カットオフフリケンシーを上げると音が薄くなり、下げると
厚くなります。

バスライン
各パートおよび各セクションからの音声信号が乗り入れる経
路(ライン)をバスラインといいます。本機では、システムエ
フェクトの中に「SendVar → Cho」「SendVar → Rev」
「SendCho→Rev」のバスラインや、各パートのステレオ出
力を束ねたステレオバスラインなどを持っています。

パターントラック
パターンデータを録音、再生するトラックのことです。

バッファー
データを一時的にためておくメモリーのことをいいます。

パラメーター
モードおよびサブモードの画面で、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。

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に含まれるMIDIメッ
セージです。MIDI機器の内部の設定を、MIDIを通して1つ
ずつ変更する際に使います。MIDIデータフォーマットに詳し
く解説されています。

バリエーションエフェクト
本機の特長の1つとなるエフェクトです。ボイスモードでは
このエフェクトを使って、積極的な音作りができます。イン
サーションエフェクトや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、アンプシュミレーター、オー
トワウなど多彩なエフェクトプログラムを持っています。

5.用語解説
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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。ボイスエディット、
ソングプレイのマルチ、エフェクトエディットの中などにパ
ンというパラメーターがあり、互いに関連しています。

バンクセレクト
MIDI 信号で、拡張ボイスを選ぶ際に送信するコントロール
チェンジ信号です。コントロールナンバー0番のMSBと、32
番のLSBが一組になって音色のバンクを切り替えます。実際
には、バンクセレクトとプログラムチェンジを合わせて送信
することで、ボイスバンクとボイスを切り替えることができ
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。

ピッチEG
音の立ち上がりから消えるまでの間で、音程の時間的な変化
をコントロールする部分です。
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。本機では音
程以外にも音色や音量も設定次第ではコントロールすること
ができます。

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
ためのセクション(装置)です。本機ではボイスのエレメント
ごとにローパスフィルターを持っており、高い倍音を削るこ
とで、音を丸くしたり明るくしたりすることができます。

フットコントローラー
演奏中に、音色やボリューム、エフェクトなどをコントロー
ルする装置です。

フラッシュROM
サンプルデータをバックアップするためのメモリーです。電
源を切ってもデータは消えません。

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。

ブリリアンス
音の明るさをコントロールする効果のことをブリリアンスと
呼びます。EOS B2000ではフィルターのカットオフフリケ
ンシーをコントロールすることで、ブリリアンス効果が得ら
れます。

ブレスコントローラー
息の強さをMIDI 信号に替えて音量や音色をコントロールす
るためのコントロールチェンジです。コントロールチェンジ
ナンバーは2番です。

Hz（ヘルツ）
周波数や振動数の単位です。1秒間に振動が何回繰り返すか、
その回数を表します。たとえば、A3の音は空気が1秒間に
440回振動したときに聞こえる音程なので440Hzといいま
す。

ベロシティ
鍵盤を弾く速さ(強さ)を示す数値です。

ホールドスイッチ
ホールドペダルを踏んだときに送信されるMIDIコントロー
ルチェンジのことです。コントロールチェンジナンバーは64
番です。

ボーレート
データを転送する速さを示す単位です。MIDI は 1 秒間に
31,250個のビット信号を転送しています。

ポリフォニックアフタータッチ
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情報のことをアフタータッチといいます。アフター
タッチには、チャンネルアフタータッチとポリフォニックア
フタータッチの2つの種類があります。このうちチャンネル
アフタータッチは、1つのMIDI チャンネルについて1つの
データしか扱うことしかできません。これに対してポリフォ
ニックアフタータッチは、鍵盤ごとに現在押されている強さ
をMIDIデータとして出力します。

ポリフォニック数
最大同時発音数のことです。EOS B2000では64音です。

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。

ポルタメントスイッチ
ポルタメントスイッチを踏んだときに送信されるMIDI コン
トロールチェンジのことです。コントロールチェンジナン
バーは65番です。

マ行

Macintoshシリーズ
米国アップル社の製造・販売するパーソナルコンピューター
です。

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。

5.用語解説
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MIDIインターフェース
コンピューターは一部の商品を除いて、元々MIDI端子を持っ
ていません。そこで、コンピューターにMIDI端子をつけて、
MIDI機器をコントロールするために作られたのが、MIDIイ
ンターフェースです。EOS B2000はコンピューターのシリ
アルポートから専用ケーブルで接続することで、MIDI イン
ターフェースの機能を持つように設計されています。

MIDIウィンドコントローラー
息を吹き込むことでブレスコントローラーなどのコントロー
ル信号を出して音源をコントロールするMIDI 機器のことで
す。管楽器などの細かいニュアンスを表現するのに適してい
ます。代表的な機種としてヤマハWX5などがあります。

MIDIチャンネル
MIDIには、1 ～16のチャンネルがあり、送信側と受信側で
チャンネルが合っていなければ演奏データのやりとりができ
ません。このチャンネルのことをMIDIチャンネルといいま
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、フロッピー
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MDF3などがあります。

ミュート
任意のトラックの発音を止めることをいいます。ソングプレ
イモードやパターンプレイモードで設定することができます。

モード
デジタル機器の中の、最も大きな機能の区分けのことです。
EOS B2000ではソングモード、パターンモード、ボイスモー
ド、サンプルモード、ユーティリティモード、パッド/ノブ
モード、ディスクモードの7つのモードがあります。

モジュレーションホイール
演奏中に、音量や音色、音程などをなめらかに変化させる装
置です。

ラ行

RAM
Random Access Memoryの略です。読みだし、書き込み可
能なメモリーのことです。EOS B2000 ではボイスのイン
ターナルメモリーに、RAMが使われています。

リバーブ
ホールなどの残響感を作るエフェクトのことです。音に奥行
きと広がりを加えるので、音楽を演奏する際には、欠かすこ
とのできないエフェクトです。EOS B2000にはMU100/
100R相当の高品位のリバーブが内蔵されています。

リプレース
リアルタイムレコーディングやパンチ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。

レイト
EG や、スケーリングをコントロールするためのパラメー
ターです。たとえばEGの場合、２点の移動速度を示します。

5.用語解説

レゾナンス
カットオフ周波数付近のレベル持ち上げブーストする効果で
す。今までなかった倍音が付け加えられるため、音が明るく
堅くなったように聞こえ、音に張りがでます。

ローパスフィルター
高い倍音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。

ROM
Read Only Memoryの略です。読みだし専用のメモリーのこ
とで、プリセットメモリーがすべてROMとして搭載されて
います。

ワ行

ワウワウ(ワウ)効果
音色を周期的に変化させる効果です。本機では、LFOの信号
でフィルターのカットオフ周波数を変化させることでこの効
果を作っています。
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ア

アウトチャンネル ........................................................................ 107
アドレスバリエーション .............................................................. 77
アドレスバリエーションエディット....................................... 213
アドレスバリエーションナンバー........................................... 209
アペンドパターン ........................................................................ 177
アペンドフレーズ ........................................................................ 174
アルペジオ ....................................................................................... 76
アルペジオMIDIアウトスイッチ ............................................. 222
アルペジオタイプ ........................................................................ 189
アルペジオ部 ................................................................................... 76
アルペジオキーノートモード ......................................... 143, 206
アルペジオスイッチ................................................ 143, 189, 206
アルペジオテンポ .................................................... 143, 189, 206
アルペジオパート ........................................................................ 141
アルペジオベロシティモード ......................................... 143, 206
アルペジオホールド.................................................................... 231
アンドゥー/リドゥー ................................................................... 83
アンプリチュード ........................................................................ 249
アンプリチュードEGアタックレイト ................................... 201
アンプリチュードEGイニシャルレベル ............................... 201
アンプリチュードEGキーオンディレイ ............................... 199
アンプリチュードEGディケイ1レイト ............................... 201
アンプリチュードEGディケイ1レベル ............................... 201
アンプリチュードEGディケイ2レイト ............................... 201
アンプリチュードEGディケイ2レベル ............................... 201
アンプリチュードEGリリースレイト ................................... 201
アンプリチュードエレメントボリューム .............................. 199
アンプリチュードバイアスデプス................................. 132, 196
アンプリチュードパン................................................................ 199
アンプリチュードベーシックパラメーター .......................... 199
アンプリチュードベロシティセンス....................................... 199
アンプリチュードモジュレーションデプス ................ 132, 196

イ

イコライザー ................................................................................ 139
イコライザータイプ.................................................................... 139
イジェクトボタン ........................................................................... 15
イニシャルエフェクトセットアップ............................... 69, 179
イニシャルパッドバンク ........................................................... 135
イニシャルマルチセットアップ ....................................... 69, 179
イベント ........................................................................................ 109
イベントチェイス ........................................................................ 224
イレースイベント .............................................................. 119, 172
インクリメントボタン................................................................... 13
インサーション1、2タイプ .................................................... 138
インサーションエディット ....................................................... 137
インサーションエフェクト ........................................ 1, 2, 79, 80
インサート .......................................................................... 111, 163

インターバルタイム.................................................................... 224
インバージョントランスポーズ ............................................... 160
インプットレベル ........................................................................ 213

ウ

ウィズサンプルパート................................................................ 108
ウェーブナンバー ........................................................................ 198
ウェーブフォーム ........................................................................... 77
ウェーブフォームイニシャライズ........................................... 216
ウェーブフォームエディット ................................................... 209
ウェーブフォームコピー ........................................................... 216
ウェーブフォームナンバー ....................................................... 135
ウェーブフォームネーム ........................................................... 211
ウェーブフォームの割り当て ........................................................ 7
ウェット/ドライバランス.............................................. 139, 204

エ

エキスパンドバッキング ........................................................... 123
エグジットボタン ........................................................................... 13
エクスクルーシブ(Exc) .............................................................. 256
エクストラクトイベント ................................................. 120, 170
エクスプレッション.................................................................... 128
エフェクトパラメーター ........................................................... 204
エフェクト部 ................................................................................... 79
エレメント .................................................................................... 248
エレメントEGエディット ........................................................ 200
エレメントオン/オフ ................................................................ 197
エレメントジェネラルエディット........................................... 197
エレメントセレクト.................................................................... 197
エレメントソロ ............................................................................ 197
エレメントミュート.................................................................... 197
エレメントリザーブ.................................................................... 129
エンターボタン ............................................................................... 13
エンドポイント ............................................................................ 214

オ

オーディオ機器との接続 .............................................................. 16
オートアカンパニメント機能 ...................................................... 74
オーバーダブ ................................................................................... 92
オープンハーモニー.................................................................... 161
オールイニシャライズ................................................................ 217
オールデータ ................................................................................ 235
オクターブボタン ........................................................................... 13
オリジナルベース ................................................................ 75, 100
オルタネートグループ............................................133, 203, 210
音源部................................................................................................ 76
オンベース ............................................................................ 75, 100
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カ

カーソルボタン ............................................................................... 13
外部MIDI機器との接続 ................................................................ 18
カウント ............................................................... 90, 93, 150, 154

キ

キーアサイン ...................................................................... 133, 203
キーアサインモード.................................................................... 210
キーボードトランスポーズ ....................................................... 221
キーボードフィクストベロシティ ........................................... 221
キーボードベロシティカーブ ................................................... 221
キーボード表示 ............................................................................... 89

ク

クオンタイズ ...................................................................... 113, 165
クオンタイズストレングス ............................................. 113, 166
クオンタイズセンシティビティ ..................................... 114, 166
クオンタイズバリュー...................................................... 113, 166
グラフィック ................................................................................ 111
グリーティングメッセージ ....................................................... 221
クリアソング ................................................................................ 124
クリアトラック ............................................................................ 176
クリアパターン ............................................................................ 178
クリアフレーズ ............................................................................ 176
クリエートメジャー.................................................................... 121
クリックビート ................................................... 90, 93, 150, 154
クリックボリュームつまみ .......................................................... 15
クリックモード ................................................... 90, 93, 150, 154
グリッド ........................................................................................ 104
グルーブクオンタイズ............................................ 100, 141, 158
グルーブクオンタイズストレングス................... 102, 142, 206
グルーブクオンタイズについて ............................................... 206
グルーブゲートタイム............................................ 102, 142, 206
グルーブタイミング................................................ 102, 142, 206
グルーブテンプレート...................................................... 142, 206
グルーブテンプレートナンバー ............................................... 102
グルーブビュー .................................................................. 101, 159
グルーブベロシティ.................................................................... 206
クレッシェンド .................................................................. 116, 169
クロック ........................................................................................... 44
クロックシフト ............................................................................ 105

ケ

ゲートタイム ........................................................................ 98, 156
ゲートタイムレイト.................................................................... 104
ゲイン............................................................................................. 140
ゲットフレーズ ............................................................................ 175
鍵盤 .................................................................................................... 78

コ

工場出荷時の状態に戻す .............................................................. 23
コード................................................................................................ 75
コードセパレート .............................................................. 118, 170
コードソート ...................................................................... 118, 170
コードタイプ ................................................................. 89, 99, 148
コードトラック ............................................................................... 88
コードルート ................................................................. 89, 99, 148
コーラスエディット.................................................................... 136
コーラスエフェクト....................................................................... 79
コーラスセンド .................................................................. 128, 210
コーラスパン ................................................................................ 137
コーラスリターン ........................................................................ 137
コネクション ...................................................................... 136, 179
コピーイベント .................................................................. 119, 171
コピーソング ................................................................................ 124
コピーテンプレート.................................................................... 104
コピートラック ............................................................................ 122
コピーパターン ............................................................................ 177
コピーフレーズ ............................................................................ 173
コモンアサイナブルノブエディット....................................... 196
コモンコントローラーエディット ........................................... 195
コモンジェネラルエディット ................................................... 194
コントローラーナンバーアサイン ........................................... 228
コントローラー部 ........................................................................... 78
コントロールチェンジ(CC) ....................................................... 251
コンピューターとの接続 .............................................................. 18
コンペア ........................................................................................ 192

サ

最大同時発音数 ............................................................................... 77
サイドファンクションボタン ...................................................... 13
サブモード選択ボタン................................................................... 12
サンプリング ................................................................................... 77
サンプリングデータの保存方法 .................................................. 77
サンプリングの手順....................................................................... 35
サンプリング音源部....................................................................... 77
サンプル ........................................................................................... 77
サンプルエクストラクト ........................................................... 216
サンプルコピー ............................................................................ 217
サンプルジョブ ............................................................................ 215
サンプルデリート ........................................................................ 217
サンプルナンバー ........................................................................ 209
サンプルノーマライズ................................................................ 216
サンプルのバックアップ ........................................................... 212
サンプルホールド ........................................................................ 231
サンプルモード ............................................................................... 69
サンプルリバース ........................................................................ 231
サンプルレコーディング ........................................................... 212
サンプルA/Dインプット端子..................................................... 14
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シ

シーケンサー ................................................................................ 224
シーケンサーボタン....................................................................... 78
シーケンサー部 ............................................................................... 73
シーケンストラック....................................................................... 88
シェイプ(shape) ............................................................... 140, 141
シェルビングタイプ.................................................................... 140
システム ........................................................................................ 220
システムEQ .................................................................................. 137
システムエフェクト....................................................................... 79
シフトイベント .................................................................. 118, 171
シフトクロック .................................................................. 117, 170
シフトノート ...................................................................... 117, 169
シフトボタン ................................................................................... 13
シャトルダイアル ........................................................................... 13
ジョグダイアル ............................................................................... 13
ジョブリスト ................................................................................ 112
受信ウェーブフォームナンバー ............................................... 223
シンアウト .......................................................................... 120, 172
シンコペーション ................................................................ 75, 100

ス

スイングゲートタイム................................................................ 115
スイングベロシティ.................................................................... 115
スイングレイト ............................................................................ 166
スケールタイム ............................................................................ 149
スタートポイント ........................................................................ 214
スタイル ........................................................................................... 75
スタイルアイコン ........................................................................ 179
スタイルナンバー ........................................................................... 99
スタイルネーム ............................................................................ 148
ステップタイム ............................................................................ 156
ステップレコーディング ................................................... 92, 155
ステップレコーディング～コードトラック
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ステップレコーディング～シーケンストラック
(TR1～32)の場合～ ..................................................................... 96
ステップレコーディング～パターントラック
(PATTERN)の場合～ .................................................................... 98
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スピーカー ....................................................................................... 11
スピーカーオン／オフスイッチ .................................................. 15
スプリットパターン.................................................................... 178
スプリットフレーズ.................................................................... 175
スポットクロック ........................................................................ 120

セ

セーブ............................................................................................. 238
セクション ............................................................. 75, 89, 99, 148
セクションコネクション ........................................................... 148

セットオール ................................................................................ 115
センドコーラストゥーリバーブ ............................................... 137
センドバリエーショントゥーコーラス .................................. 138
センドバリエーショントゥーリバーブ .................................. 138

ソ

ソース............................................................................................. 142
ソースコード ................................................................................ 154
ソースノート ................................................................................ 117
ゾーンハイ .................................................................................... 225
ゾーンロー .................................................................................... 225
送信リクエストサンプルナンバー........................................... 223
ソロ.................................................................................................... 88
ソロボタン ....................................................................................... 13
ソング................................................................................................ 86
ソング イーシーク ...................................................................... 235
ソング エスエムエフ .................................................................. 235
ソングアルペジオエディット ................................................... 141
ソングエディット ........................................................................ 108
ソングエフェクトエディット ........................................... 86, 135
ソングジョブ ........................................................................ 87, 112
ソングナンバー ............................................................................... 88
ソングネーム ................................................................................... 88
ソングプレイ ................................................................................... 86
ソングマルチエディット ........................................................... 125
ソングモード ................................................................................... 86
ソングレコーディング........................................................... 87, 91

タ

タイ......................................................................................... 98, 156
タイムストレッチ .............................................................. 121, 137

チ

チャンネルアフタータッチ(CAT) ........................................... 253
チューン ........................................................................................ 125

テ

データのバックアップ................................................................ 235
データの拡張子 ............................................................................ 236
ディスクインフォメーション ................................................... 236
ディスクモード ............................................................................ 234
デクリメントボタン....................................................................... 13
デスティネーションノート ....................................................... 117
デチューン .................................................................................... 128
デバイスナンバー ........................................................................ 222
デプス................................................................................... 197, 230
デモソング ....................................................................................... 25
デリート ......................................................... 111, 156, 163, 243
デリートメジャー ........................................................................ 122
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テンキー ........................................................................................... 13
電源の準備 ....................................................................................... 16
テンポ........................................................................... 90, 149, 154
テンポシンク ................................................................................ 142
テンポチェンジ(Tempo Change) ........................................... 256
テンポトラック ............................................................................... 88

ト

トラック／エレメント切り替えボタン ..................................... 13
トラックナンバー ...................................................... 88, 109, 148
トラックネーム ............................................................................ 109
トラックのミュートとソロ .......................................................... 88
トラックビュー ....................................................................... 86, 91
ドラムセットアップエディット ..................................... 101, 161
ドラムテーブルエディット ............................................. 101, 161
ドラムテーブルナンバー ........................................................... 106
ドラムボイス ................................................................................... 76
ドラムボイスエディット ........................................................... 202
トランスポーズ .......................................................... 90, 128, 160
トリガーソース ............................................................................ 213
トリガーレベル ............................................................................ 213

ノ

ノート(Note) ................................................................................ 251
ノートシフト ................................................................................ 128
ノートナンバー ............................................................................... 45
ノートネーム ................................................................................... 45
ノートリミットハイ................................................ 142, 198, 206
ノートリミットロー................................................ 142, 198, 206
ノーマライズプレイエフェクト ............................................... 123
ノーマルボイス ............................................................................... 76
ノーマルボイスエディット ....................................................... 191
ノブ .................................................................................................... 78
ノブパラメーターアサイン ....................................................... 228
ノンレジスタードパラメーターナンバー .............................. 254

ハ

バーグラフ .................................................................................... 111
パートエディット .............................................................. 125, 179
パートコントローラーエディット ........................................... 126
パート番号 .................................................................................... 179
ハイキー ........................................................................................ 151
ハイパスフィルターカットオフ ............................................... 211
ハイリミット ................................................................................ 153
パターン ........................................................................................ 146
パターンジョブ ............................................................................ 164
パターンセットアップ................................................................... 88
パターントラック ........................................................................... 88
パターンネーム ............................................................................ 178
パターンモード ............................................................................... 68

パターンプレイ ............................................................................ 147
バックデリート .................................................................... 98, 156
パッド........................................................................................ 14, 78
パッド/ノブモード .................................................................... 228
パッドアサイン ............................................................................ 126
パッドノートナンバーアサイン ............................................... 228
パッドバンク ................................................................................... 78
パッドバンク切り替えボタン ...................................................... 13
パラメーターナンバー................................................................ 229
パラメーターネーム.................................................................... 196
パラメトリックEQ ..................................................................... 139
バリエーションエディット ....................................................... 136
バリエーションエフェクト .......................................................... 79
バリエーションスイッチ ........................................................... 128
バリエーションセンド................................................................ 128
バリエーションタイプ................................................................ 138
バリエーションパン.................................................................... 138
バリエーションモード................................................................ 137
バリエーションリターン ........................................................... 138
パン ............................................................................. 128, 202, 210
バンクナンバー .................................................................. 127, 189
パンチ................................................................................................ 92
パンチアウトポイント................................................................... 96
パンチインポイント....................................................................... 96

ヒ

ピーキングタイプ ........................................................................ 140
ビート(拍) ........................................................................................ 89
ビートグラフ ........................................................................ 97, 155
ビートシフト ................................................................................ 149
ピアノロール .............................................................. 97, 111, 155
ピッチ................................................................................... 135, 248
ピッチEG ...................................................................................... 200
ピッチEGアタックレイト ........................................................ 200
ピッチEGイニシャルレベル .................................................... 200
ピッチEGリリースレイト ........................................................ 200
ピッチEGリリースレベル ........................................................ 200
ピッチEGレイトベロシティセンス........................................ 199
ピッチEGレベルベロシティセンス........................................ 199
ピッチコース ............................................................ 133, 203, 210
ピッチスケーリングセンター ................................................... 199
ピッチスケーリングレイト ....................................................... 198
ピッチノートシフト.................................................................... 199
ピッチバイアスデプス...................................................... 131, 196
ピッチファイン ........................................................133, 203, 210
ピッチベロシティセンス ........................................................... 199
ピッチベンド(PB) ....................................................................... 251
ピッチベンドホイール........................................................... 11, 78
ピッチモジュレーションデプス ..................................... 132, 196
ビブラートディレイ.................................................................... 131
ビブラートデプス ........................................................................ 131
ビブラートレイト ........................................................................ 131
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ビューフィルター ........................................................................ 110
ビューフィルターアイコン ....................................................... 109
拍子........................................................................ 90, 99, 149, 154

フ

ファンクションボタン................................................................... 13
フィルター .......................................................................... 135, 249
フィルターEG .................................................................... 201, 250
フィルターEGアタックレイト ................................................ 201
フィルターEGアタックレベル ................................................ 201
フィルターEGイニシャルレベル............................................ 201
フィルターEGディケイ1レイト............................................ 201
フィルターEGディケイ1レベル............................................ 201
フィルターEGディケイ2レイト............................................ 201
フィルターEGディケイ2レベル............................................ 201
フィルターEGデプス ................................................................ 199
フィルターEGリリースレイト ................................................ 201
フィルターEGリリースレベル ................................................ 201
フィルターカットオフ...................................................... 134, 203
フィルターカットオフフリケンシー....................................... 199
フィルターバイアスデプス ............................................. 132, 196
フィルターベーシックパラメーター....................................... 199
フィルターベロシティセンス ................................................... 199
フィルターモジュレーションデプス............................. 132, 196
フィルターレゾナンス............................................134, 203, 211
フィンガードコード.................................................. 89, 225, 148
フィンガードコードゾーン ....................................................... 225
フォーマット ................................................................................ 244
フットコントローラー........................................................ 18, 230
フットスイッチ .................................................................... 18, 231
プットフレーズ ............................................................................ 175
フラッシュROM.......................................................................... 212
フリケンシー ................................................................................ 141
プリセットバンク ........................................................................... 77
プリプレイ .................................................................................... 240
フレーズ ........................................................................................ 146
フレーズエディット.................................................................... 162
フレーズカテゴリー.................................................................... 149
フレーズソロ ................................................................................ 150
フレーズタイプ ............................................................................ 150
フレーズテーブル ........................................................................ 150
フレーズナンバー .............................................................. 149, 152
フレーズネーム ............................................................................ 152
フレーズビート ............................................................................ 149
フレーズレコーディング ........................................................... 152
フレーズ入力エリア.................................................................... 148
プレイエフェクト ............................................... 76, 86, 100, 157
プレイエフェクトスルー ........................................................... 103
プログラムチェンジ(PC) ........................................................... 251
プログラムナンバー.......................................................... 151, 153
フロッピーディスク.................................................................... 234
フロッピーディスク挿入口 .......................................................... 14

フロントパネル ............................................................................... 11

ヘ

ヘッドフォン ................................................................................... 17
ヘッドフォン端子 ........................................................................... 14
ベロシティ ..................................................................... 46, 97, 156
ベロシティオフセット................................................................ 104
ベロシティカーブ ........................................................................ 198
ベロシティセンスオフセット ................................................... 105
ベロシティセンスデプス ........................................................... 129
ベロシティメーター............................................................ 88, 149
ベロシティリミットハイ ........................................................... 198
ベロシティリミットロー ........................................................... 198
ベロシティレイト .................................................... 105, 107, 161

ホ

ホールド再生 ................................................................................... 35
ホールドボタン ............................................................................... 14
ボイス....................................................................28, 76, 189, 236
ボイスアルペジオエディット ...................................................... 69
ボイスエディット .............................................................. 248, 191
ボイスエフェクトエディット ................................................... 204
ボイスカテゴリー .................................................... 127, 151, 153
ボイスコントローラーコピー ................................................... 131
ボイスジョブ ................................................................................... 69
ボイスセレクト ............................................................................ 179
ボイスストア ................................................................................... 69
ボイスタイプ ................................................................................ 189
ボイスネーム ............................................................ 151, 153, 189
ボイスバンク .............................................................. 76, 153, 189
ボイスプレイ ........................................................................ 69, 189
ボイスモード ........................................................................ 69, 187
ボイスモードトランスポーズ ................................................... 221
ボイスモードマスターボリューム........................................... 221
ポインター ............................................................................ 97, 155
ホストセレクトスイッチ .............................................................. 15
ポリフォニックアフタータッチ(PAT) ................................... 253
ボリューム ........................................................ 46, 203, 128, 195
ボリュームノブ ............................................................................... 12
ポルタメントスイッチ................................................................ 195
ポルタメントタイム.................................................................... 195
ポルタメントモード.................................................................... 195

マ

CDプレーヤーの接続 .................................................................... 16
マスターファインチューン ....................................................... 221
マスターボリューム.................................................................... 128
マルチトラック ............................................................................... 93
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ミ

ミキサー .............................................................................. 125, 179
ミキサーとの接続 ........................................................................... 17
ミックストラック ........................................................................ 122
ミックスフレーズ ........................................................................ 174
ミュート ........................................................................................... 88
ミュートトラックレベル ........................................................... 224
ミュートボタン ............................................................................... 13
ミュートマーク ............................................................................ 109

メ

メジャー(小節) ........................................................... 89, 149, 154
メモリー ........................................................................................ 209

モ

モード..................................................................................... 81, 263
モードボタン ................................................................................... 12
もくじ.................................................................................................. 7
文字の入力方法 ............................................................................... 82
モジュレーションホイール .................................................. 11, 78
モジュレーションホイールエフェクト ..........................................
モディファイゲートタイム ............................................. 115, 168
モディファイベロシティ ................................................. 115, 167
モノ/ポリ........................................................................... 129, 194

ユ

ユーザーバンク ............................................................................... 77
ユーズドメモリー表示................................................................... 83
ユーズランプ ................................................................................... 14
ユーティリティモード................................................................ 220

リ

リアパネルの端子 ........................................................................... 14
リアルタイムレコーディング ........................................... 92, 154
リアルタイムレコーディング:オーバーダブ ............................ 92
リアルタイムレコーディング:パンチ......................................... 92
リアルタイムレコーディング:リプレース ................................ 92
リコール ........................................................................................ 192
リトリガー .................................................................................... 151
リネーム ........................................................................................ 242
リバース 再生 ....................................................................... 34, 209
リバース ボタン.............................................................................. 14
リバーブエディット.................................................................... 136
リバーブエフェクト....................................................................... 79
リバーブセンド ........................................................ 128, 202, 210
リバーブタイプ ............................................................................ 137
リバーブパン ................................................................................ 137
リバーブリターン ........................................................................ 137

リプレース ....................................................................................... 92
リボンコントローラー................................................................... 78
リボンコントローラーエフェクトコントロールデプス
............................................................................................... 139, 206

ル

ループ............................................................................................. 209
ループプレイング ........................................................................... 90
ループポイント ............................................................................ 214

レ

レイト................................................................................... 115, 168
レコーディングスタンバイ ........................................ 91, 93, 152
レコーディングトラック .............................................................. 93
レコーディングレングス ........................................................... 213
レシーブノートオフ................................................ 134, 203, 210
レジスタードパラメーターナンバー....................................... 253
レスト(休符) ....................................................................... 150, 156
レゾナンス ........................................... 130, 134, 179, 203, 211
レングス .............................................................................. 150, 153
レンジ............................................................................................. 115

ロ

ローカル ........................................................................................ 222
ロード............................................................................................. 240
ローリミット ................................................................................ 151
ロケーション ..................................... 90, 97, 99, 100, 109, 155
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BANK(バンクナンバー) ................................................... 127, 189

C

CBX Driver ....................................................................................... 22
Chord Separate(コードセパレート) ............................ 118, 170
Chord Sort(コードソート) ............................................. 118, 170
CHORUS pan(コーラスパン) .................................................. 137
CHORUS send(コーラスセンド) .................................. 128, 210
Clear Pattern(クリアパターン) ............................................... 178
Clear Phrase(クリアフレーズ) ................................................ 176
Clear Song(クリアソング)........................................................ 124
Clear Track(クリアトラック) ................................................... 176
CLICK VOLUMEつまみ ............................................................... 15
CLOCK SHIFT(クロックシフト) ............................................. 105
Copy Event(コピーイベント) ........................................ 119, 171
Copy Pattern(コピーパターン) ............................................... 177
Copy Phrase(コピーフレーズ)................................................ 173
Copy Song(コピーソング) ....................................................... 124
Copy Track(コピートラック) .................................................. 122
Create Measure(クリエートメジャー).................................. 121
Crescendo(クレッシェンド) .......................................... 116, 169

D

DEC/NO(デクリメント)ボタン ................................................... 13
Delete Measure(デリートメジャー) ...................................... 122
Delete(デリート) .......................................... 111, 156, 163, 243
DEPTH(デプス) ................................................................. 197, 230
DETUNE(デチューン) ................................................................ 128
DEVICE No.(デバイスナンバー) .............................................. 222
DISK(ディスク)ボタン .................................................................. 12
DR TABLE(ドラムテーブルナンバー) ................................... 106

E

EDIT(エディット)ボタン............................................................... 12
EFFECT[エフェクト)ボタン ........................................................ 12
EG ATTACK(EGアタックタイム) ................................ 130, 179
EG ATTCK(EGアタックレイト) ............................................. 134
EG DCAY1(EGディケイ1レイト) ......................................... 134
EG DCAY2(EGディケイ2レイト) ......................................... 134
EG DECAY(EGディケイタイム) ................................... 130, 179
EG RLESE(EGリリースタイム) .................................... 130, 179
ELEM RSRV(エレメントリザーブ) ........................................ 129
ELEMENT MUTE(エレメントミュート) ............................... 197
ELEMENT ON/OFF(エレメントオン/オフ) ....................... 197
ELEMENT SELECT(エレメントセレクト) ........................... 197
ELEMENT SOLO(エレメントソロ) ........................................ 197
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A

A/D Gain(A/Dゲイン)ノブ ......................................................... 14
A/D LOCK(A/Dパートロック) ............................................... 231
A/D部 ................................................................................................. 7
AC INLET(電源)端子 ..................................................................... 14
ADDRESS NO(アドレスバリエーションナンバー)
............................................................................................... 209, 214
Adres Variation(アドレスバリエーション) ................ 135, 214
AEG ATTCK(アンプリチュードEGアタックレイト)
............................................................................................... 203, 211
AEG DCAY1(アンプリチュードEGディケイ1レイト)
............................................................................................... 203, 211
AEG DCAY2(アンプリチュードEGディケイ2レイト)
............................................................................................... 203, 211
AEG(アンプリチュードEG) ...................................................... 249
All Data(オールデータ) .............................................................. 235
All Initialize(オールイニシャライズ) ........................................ 217
ALT(オルタネートグループ) ................................ 133, 203, 210
AMD(アンプリチュードモジュレーションデプス) ... 132, 196
AMP - BASIC PARAM(アンプリチュード
ベーシックパラメー ター)......................................................... 199
AMP - DLY(アンプリチュードEGキーオンディレイ) ...... 199
AMP - PAN(アンプリチュードパン) ...................................... 199
AMP - VELO SENS(アンプリチュード
ベロシティセンス) ...................................................................... 199
AMP - VOL(アンプリチュードエレメントボリューム) ..... 199
AMP EG AR(アンプリチュードEGアタックレイト) ........ 201
AMP EG D1L(アンプリチュードEGディケイ1レベル) .. 201
AMP EG D1R(アンプリチュードEGディケイ1レイト).. 201
AMP EG D2L(アンプリチュードEGディケイ2レベル) .. 201
AMP EG D2R(アンプリチュードEGディケイ2レイト).. 201
AMP EG IL(アンプリチュードEGイニシャルレベル) ....... 201
AMP EG RR(アンプリチュードEGリリースレイト) ........ 201
AMP(アンプリチュード) ........................................................... 249
AMP(アンプリチュードバイアスデプス) .................... 132, 196
Append Pattern(アペンドパターン) ...................................... 177
Append Phrase(アペンドフレーズ) ...................................... 174
ARP HOLD(アルペジオホールド) ....................... 143, 189, 206
ARP KEY MODE(アルペジオキーノートモード) ...... 143, 206
ARP MIDI OUT SW(アルペジエーターMIDI
アウトスイッチ) .......................................................................... 222
ARP SW(アルペジオスイッチ) ............................143, 189, 206
ARP TEMPO(アルペジオテンポ)........................ 143, 189, 206
ARP TYPE(アルペジエータータイプ) ................................... 189
ARP VEL MODE(アルペジオベロシティモード) ...... 143, 206
ARPEGGIATOR TYPE(アルペジエータータイプ) ... 142, 206
ARPEGGIO HOLD(アルペジオホールド) .............................. 231
ARPEGGIO SW(アルペジオスイッチ) ................................... 228
ARPEGGIO(アルペジオ)ボタン .................................................. 12
ARPEGIO PART(アルペジオパート) ..................................... 141
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END POINT(エンドポイント) .................................................. 214
ENTER(エンター)ボタン .............................................................. 13
EOS B2000のモード構成 ........................................................... 68
EOS B2000の特長 ......................................................................... 4
EOS B2000の内部構成 ............................................................... 73
EOS B2000機能ツリー図 ........................................................... 71
EQ TYPE(イコライザータイプ) ............................................... 139
EQ(BAS) FRQ(EQバスフリケンシー) .... 130, 195, 203, 210
EQ(BAS) GAIN(EQバスゲイン) ............... 130, 195, 203, 210
EQ(TRB) FRQ(EQトレブルフリケンシー)
.......................................................................... 130, 195, 203, 210
EQ(TRB) GAIN(EQトレブルゲイン)....... 130, 195, 203, 210
Erase Event(イレースイベント) ................................... 119, 172
EVENT CHASE(イベントチェイス) ....................................... 224
EXIT(エグジット)ボタン............................................................... 13
Expand Backing(エキスパンドバッキング) ......................... 123
EXPRESN(エクスプレッション) ............................................. 128
Extract Event(エクストラクトイベント) .................... 120, 172

F

F1～F6(ファンクション1～6)ボタン.................................... 13
FEG(フィルターEG) ................................................................... 250
FILTER - BASIC PARAM(フィルター
ベーシックパラメーター ) ......................................................... 199
FILTER - EGDP(フィルターEGデプス) ............................... 199
FILTER - FC(フィルターカットオフフリケンシー) ........... 199
FILTER - RESO(フィルターレゾナンス) .............................. 199
FILTER - VELO SENS(フィルターベロシティセンス) ...... 199
FILTER CUTOF(フィルターカットオフ)
................................................................ 130, 134, 179, 203, 211
FILTER EG AL(フィルターEGアタックレベル)................. 201
FILTER EG AR(フィルターEGアタックレイト) ................ 201
FILTER EG D1L(フィルターEGディケイ1レベル) .......... 201
FILTER EG D1R(フィルターEGディケイ1レイト) ......... 201
FILTER EG D2L(フィルターEGディケイ2レベル) .......... 201
FILTER EG D2R(フィルターEGディケイ2レイト) ......... 201
FILTER EG IL(フィルターEGイニシャルレベル) .............. 201
FILTER EG RL(フィルターEGリリースレベル)................. 201
FILTER EG RR(フィルターEGリリースレイト) ................ 201
FILTER HPF(ハイパスフィルターカットオフ) .......... 134, 203
FILTER RESNANCE(フィルターレゾナンス) ............ 130, 179
FILTER RESO(フィルターレゾナンス) ............. 134, 203, 211
FILTER(フィルター) ................................................................... 135
FINGERED(フィンガードコード) ............................................ 225
FLT(フィルターバイアスデプス) .................................. 132, 196
FMD(フィルターモジュレーションデプス) ................ 132, 196
FOOT CONTROLLER(フットコントローラー)端子.............. 15
FOOT SWITCH(フットスイッチ)端子 ...................................... 15
FOOT VOLUME(フットボリューム)端子................................. 15
FOOTSWITCH(フットスイッチ) ............................................. 228

FREQ(フリケンシー) .................................................................. 141
From ............................................................................................... 107

G

GAIN(ゲイン)...................................................................... 141, 213
GATETIME(ゲートタイムレイト) ........................................... 105
Get Phrase(ゲットフレーズ) ................................................... 175
GROOVE  VELOCITY(グルーブベロシティ) ............. 103, 206
GROOVE GATE TIME(グルーブゲートタイム)102, 142, 206
GROOVE STRENGTH(グルーブクオンタイズ
ストレングス) ..................................................................... 142, 206
GROOVE TEMPLATE(グルーブテンプレート) ........ 142, 206
GROOVE TIMING(グルーブタイミング) ........... 102, 142, 206
　

H

Headphones(ヘッドフォン)端子 ............................................... 14
HIGH KEY(ハイキー) .................................................................. 153
HIGH LIMIT(ハイリミット)....................................................... 153
HOST SELECTスイッチ ............................................................. 14
HOLD(ホールド)ボタン ................................................................ 14
HPF(ハイパスフィルターカットオフ) .................................... 211
　

I

INC/YES(インクリメント)ボタン .............................................. 13
Initial Pad Bank(イニシャルパッドバンク) .......................... 135
INPUT(インプットレベル) ........................................................ 213
Ins1(インサーション1、2タイプ) ......................................... 138
Insert(インサート) ............................................................ 111, 163
INVERSION TRANSPOSE(インバージョン
トランスポーズ) .......................................................................... 160

J

JOB(ジョブ)ボタン............................... 12, 112, 164, 189, 215

K

KAS(キーアサイン)........................................................... 133, 203
KAS(キーアサインモード) ........................................................ 210
KBD FIX VELOCITY（キーボードフィクスベロシティ）.. 221
KBD TRANSPOSE（キーボードトランスポーズ）............. 221
KBD VELOCITY CURVE（キーボードベロシティカーブ）.221
KNOB A～D(ノブA～D) ........................................................ 189
KNOB1、2(ノブ1、2) .............................................................. 189
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L

LEVEL(トリガーレベル) ............................................................ 213
LFO(エルエフオー) ..................................................................... 250
LFO-AMD(LFOアンプリチュード
モジュレーションデプス) .......................................................... 200
LFO-DLY(ビブラートディレイ) ............................................... 200
LFO-FAD(LFOフェードタイム) .............................................. 200
LFO-FMD(LFOフィルターモジュレーションデプス) ........ 200
LFO-PH INI(LFOフェーズイニット) ...................................... 200
LFO-PMD(LFOピッチモジュレーションデプス) ................ 200
LFO-SPD(LFOスピード) .......................................................... 200
LFO-WAVE(LFOウェーブ) ...................................................... 200
LFOアンプリチュードモジュレーションデプス ................. 200
LFOウェーブ ............................................................................... 200
LFOスピード ............................................................................... 200
LFOピッチモジュレーションデプス ...................................... 200
LFOフィルターモジュレーションデプス.............................. 200
LFOフェーズイニット............................................................... 200
LFOフェードタイム ...................................................................... 12
LOC1(ロケート1) .......................................................................... 12
LOC2(ロケート2) ....................................................................... 222
Local(ローカル) ........................................................................... 222
LOOP POINT(ループポイント) ............................................ 214
LOOP(ループ) .............................................................................. 209
LOW LIMIT(ローリミット) ....................................................... 153
LVL(レベル).................................................................................. 210

M

MASTER FINE TUNE(マスターファインチューン) ........... 221
MEMORY(メモリー) .................................................................. 209
MIDI ................................................................................................ 222
MIDI CH.(MIDIチャンネル) ....................................................... 225
MIDI CHANNEL <ARPEGGIATOR>（MIDI
チャンネル <アルペジエーター>）......................................... 222
MIDI CHANNEL <VOICE MODE>（MIDI
チャンネル <ボイスモード>）................................................. 222
MIDI CONTROL IN(MIDIコントロールイン) ....................... 224
MIDI CONTROL OUT(MIDIコントロールアウト) .............. 224
MIDI IN/OUT/THRU(ミディイン/アウト/スルー)端子..... 15
MIDI OUTチャンネル ................................................................ 108
MIDI SYNC(MIDIシンク) .......................................................... 224
MIDI サンプルダンプレシーブ ................................................. 223
MIDI フィルター .......................................................................... 223
MIDIコントロールアウト .......................................................... 224
MIDIコントロールイン .............................................................. 224
MIDIシンク ................................................................................... 224
MIDIチャンネル................................................................. 108, 225
MIDIチャンネル <アルペジオ> .............................................. 222
MIDIチャンネル <ボイスモード> .......................................... 222
MIDIドライバーについて ............................................................. 22
MIDIによる操作のヒント .......................................................... 266

Mix Phrase(ミックスフレーズ) ............................................... 174
Mix Track(ミックストラック) .................................................. 122
MODE(モード)ボタン .................................................................... 12
Modify Velocity(モディファイベロシティ) ................ 115, 167
Modiofy Gate Time(モディファイゲートタイム) ..... 115, 168
MONO/POLY(モノ/ポリ) ............................................. 129, 194
MTC START OFFSET（MTCスタートオフセット）........ 225
MTCスタートオフセット ......................................................... 225
MUTE TRACKS LEVEL(ミュートトラックレベル) ........... 224
MUTE(ミュート)ボタン ................................................................ 13
MW Control Depth(モジュレーションホイール
エフェクトコントロールデプス) ............................................. 139
MW Control Depth(モジュレーションホイール
エフェクトコントロールデプス) ............................................. 205

N

No.(パラメーターナンバー) ...................................................... 196
Normalize Play Effect(ノーマライズプレイエフェクト) ....... 123
NOTE LIMIT H(ノートリミットハイ) .................................... 198
NOTE LIMIT HIGH(ノートリミットハイ) ................... 142, 206
NOTE LIMIT L(ノートリミットロー) ..................................... 198
NOTE LIMIT LOW(ノートリミットロー) .................... 142, 206
NOTE SHIFT(ノートシフト) .................................................... 128
NOTE(ノート) .............................................................................. 202
NRPN(ノンレジスタードパラメーターナンバー) ................ 254

O

OPEN HARMONY(オープンハーモニー) .............................. 161

P

P.FX THRU(プレイエフェクトスルー) .................................. 103
PAD BANK</>(パッドバンク)切り替えボタン ...................... 13
PAD/KNOB(パッド/ノブ)ボタン ............................................. 12
PAN(パン) ................................................................. 128, 202, 210
PARAMETER NAME(パラメーターネーム) ......................... 196
PARAMETER No.(パラメーターナンバー) .......................... 229
PART(パート番号) ...................................................................... 179
PATT SETUP(パターンセットアップ) ..................................... 88
Pattern Name(パターンネーム)............................................... 178
PATTERN(パターン)ボタン ........................................................ 12
PCH(ピッチバイアスデプス) .......................................... 131, 196
PEAK(ピーキングタイプ) .......................................................... 140
PEG(ピッチEG) ........................................................................... 248
PGM(プログラムナンバー) ....................................................... 189
Phrase Name(フレーズネーム) ............................................... 174
PITCH - BASIC PARAM(ピッチベーシックパラメーター) .... 198
PITCH - CNTR(ピッチスケーリングセンター) ................... 199
PITCH - DTNE(ピッチデチューン) ......................................... 199
PITCH - EG LEVEL(ピッチEGレベルベロシティセンス) ..... 199
PITCH - EG RATE(ピッチEGレイトベロシティセンス) ....... 199
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PITCH - SCL(ピッチスケーリングレイト) ........................... 198
PITCH - SFT(ピッチノートシフト) ........................................ 199
PITCH - VELO SENS(ピッチベロシティセンス) ................ 199
PITCH CRS(ピッチコース) .................................. 133, 203, 210
PITCH EG AR(ピッチEGアタックレイト) .......................... 200
PITCH EG IL(ピッチEGイニシャルレベル) ........................ 200
PITCH EG RL(ピッチEGリリースレベル) ........................... 200
PITCH EG RR(ピッチEGリリースレイト) .......................... 200
PITCH FINE(ピッチファイン) ................................ 40, 133, 203
PITCH(ピッチ) ................................................................... 135, 248
PITCH(ピッチEG) ...................................................................... 200
PLAY(プレイ) ................................................................................. 13
PMD(ピッチモジュレーションデプス) ........................ 132, 196
PORT. SW(ポルタメントスイッチ)........................................ 130
PORT. TIME(ポルタメントタイム) ........................................ 130
PORTAMENT MODE(ポルタメントモード) ........................ 195
PORTAMENT SW(ポルタメントスイッチ) ......................... 195
PORTAMENT TIME(ポルタメントタイム) .......................... 195
POWER(パワー)スイッチ............................................................. 14
PROGRAM(プログラムナンバー) ........................................... 127
Put Phrase(プットフレーズ) ................................................... 175

Q

Q(キュー) ...................................................................................... 141
QNT VALUE(クオンタイズバリュー) .......................... 102, 104
Quantize(クオンタイズ) .................................................. 113, 165

R

RB Control Depth(リボンコントローラー
エフェクトコントロールデプス) ................................... 139, 206
RCV(レシーブノートオフ) .................................... 210, 134, 203
REC LENGTH(レコーディングレングス) ............................. 213
RECORD(レコード) ....................................................................... 13
RETRIGGER(リトリガー) ......................................................... 153
return cho(コーラスリターン) ................................................ 137
return rev(リバーブリターン) .................................................. 137
return var(バリエーションリターン) ..................................... 138
REVERB pan(リバーブパン) ................................................... 137
REVERB(リバーブセンド) .................................... 128, 202, 210
REVERB(リバーブタイプ) ........................................................ 137
REVERSE(リバース) .......................................................... 14, 209
RPN(レジスタードパラメーターナンバー) ........................... 253
　

S

Sample A/D Input(サンプルA/Dインプット)端子 ............... 14
Sample Copy(サンプルコピー) ............................................... 217
Sample Delete(サンプルデリート) ......................................... 217
Sample Extruct(サンプルエクストラクト) ........................... 216
SAMPLE HOLD(サンプルホールド) ...................................... 231
SAMPLE NO.(サンプルナンバー) ........................................... 209

Sample Normalize(サンプルノーマライズ) ........................... 216
SAMPLE REVERSE(サンプルリバース)............................... 231
Sample(サンプル) ........................................................................ 236
SAMPLE(サンプル)ボタン........................................................... 12
SEND LEVEL CH to RV(センドコーラス
トゥーリバーブ) .......................................................................... 194
SEND LEVEL CHO(コーラスセンドレベル) ........................ 194
SEND LEVEL REV(リバーブセンドレベル) ......................... 194
send to cho(センドバリエーショントゥーコーラス) ........ 138
send to rev(センドコーラストゥーリバーブ) ..................... 137
SEQUENCER(シーケンサー)ボタン .......................................... 12
SF1～SF5(サイドファンクション1～5)ボタン ................. 13
SHEL(シェルビングタイプ) ...................................................... 140
Shift Clock(シフトクロック) .......................................... 117, 170
Shift Event(シフトイベント) ......................................... 118, 171
Shift Note(シフトノート) ......................................................... 169
SHIFT(シフト)ボタン .................................................................... 13
SOLO(ソロ)ボタン......................................................................... 13
Song ESEQ(ソング イーシーク) ............................................. 235
Song Name(ソングネーム) ....................................................... 124
Song Normal(ソングノーマル) ................................................ 235
Song SMF(ソング エスエムエフ) .......................................... 235
Song(ソング) ............................................................................... 235
SONG(ソング)ボタン .................................................................... 12
SOURCE(ソース) ........................................................................ 142
SOURCE CHORD(ソースコード) ........................................... 154
SPEAKER ON/OFF(スピーカーオン／オフ)スイッチ.......... 15
Split Pattern(スプリットパターン) ......................................... 178
Split Phrase(スプリットフレーズ) ......................................... 175
START POINT(スタートポイント) ........................................ 214
STEREO INPUT L(MONO)/R(ステレオインプット
左/モノラル、右)端子 ................................................................. 15
STEREO OUTPUT L(MONO)/R(ステレオアウトプット
左/モノラル、右)端子 ................................................................. 15
STOP(ストップ) ............................................................................. 13
STORE(ストア)ボタン .................................................................. 12
STRENGTH(クオンタイズストレングス) ............................. 102
Style Icon(スタイルアイコン)　 ............................................. 179
Style(スタイル) ............................................................................ 235

T

TEMPLATE(グルーブテンプレートナンバー) ..................... 102
TEMPO SYNC(テンポシンク) ................................................. 142
Thin Out(シンアウト) ...................................................... 120, 172
Time Stretch(タイムストレッチ) .................................. 121, 173
To .................................................................................................... 107
TO HOST(トゥーホスト)端子..................................................... 15
TO TGチャンネル ...................................................................... 108
TOP(トップ) .................................................................................... 12
TRACK/ELEMENT△(トラック/エレメント
アップ)ボタン.................................................................................. 13
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TRACK/ELEMENT▽(トラック/エレメント
ダウン)ボタン.................................................................................. 13
TRANSPOSE(トランスポーズ) ............................................... 117
Transpose(トランスポーズ) .................................................... 169
TRIGGER(トリガーソース) ...................................................... 213
TUNE(チューン) .......................................................................... 135
TYPE(フレーズタイプ) .............................................................. 153

U

Undo/Redo(アンドゥー/リドゥー) ............................ 113, 165
UTILITY(ユーティリティ)ボタン................................................ 12

V

VARI(バリエーションセンド) ................................................... 210
VARIATION MODE(バリエーションモード) ........................ 137
VARIATION pan(バリエーションパン) ................................. 138
VARIATION TYPE(バリエーションタイプ) ............... 138, 204
VARIATION(バリエーションスイッチ/
バリエーションセンド) .............................................................. 128
VEL CURVE(ベロシティカーブ) ............................................. 198
VEL LIMIT H(ベロシティリミットハイ) ............................... 198
VEL LIMIT L(ベロシティリミットロー) ................................ 198
VELCTY SENS DEPTH(ベロシティセンスデプス)............ 129
VELCTY SENS OFFST(ベロシティセンスオフセット).... 129
VELO METER(ベロシティメーター) ........................... 127, 179
VELOCITY DEPTH(ベロシティセンスデプス) .................... 194
VELOCITY FLTR(フィルターベロシティセンス) ..... 134, 203
VELOCITY OFFSET(ベロシティセンスオフセット) 105, 194
VELOCITY PCH(ピッチベロシティセンス) ..... 134, 203, 210
VELOCITY RATE(ベロシティレイト) ................................... 105
Velocity Rate(ベロシティレイト) ................................. 107, 161
VIBRATO DELAY(ビブラートディレイ) .............................. 131
VIBRATO DEPTH(ビブラートデプス) .................................. 131
VIBRATO RATE(ビブラートレイト) ..................................... 131
VOICE CAT.(ボイスカテゴリー) ............................................. 127
VOICE MODE MASTER VOLUME（ボイスモード
マスターボリューム）.................................................................. 221
VOICE MODE TRANSPOSE（ボイスモード
トランスポーズ）.......................................................................... 221
VOICE SEL.(ボイスセレクト) .................................................. 179
Voice(ボイス) ............................................................................... 236
VOICE(ボイス)ボタン.................................................................... 12
VOL(ボリューム) ......................................................................... 203
VOLUME(ボリューム) ..................................................... 128, 195
VOLUME(ボリューム)ノブ .......................................................... 12
　

Ｗ

WAVE(ウェーブ) ......................................................................... 248
Wave(ウェーブナンバー) .......................................................... 198
Waveform Copy(ウェーブフォームコピー) ......................... 216

Waveform Initialize(ウェーブフォームイニシャライズ) .... 216
WAVEFORM NO.(ウェーブフォームナンバー) ................... 135
Waveform NO.(ウェーブフォームナンバー) ........................ 209
WET/DRY(ウェット/ドライバランス) ...................... 139, 204
With Sample(ウィズサンプル) ................................................. 108

Ｘ

XG HEADR(XGヘッダー) ......................................................... 235
XG PARAMTR OUT(XGパラメーターアウト) ................... 224
XGパラメーター ......................................................................... 256
XGパラメーターアウト ............................................................. 224
XGバンク......................................................................................... 77
XGビューアイコン ..................................................................... 109
XGヘッダー.................................................................................. 235

Z

ZONE HIGH(ゾーンハイ) .......................................................... 225
ZONE LOW(ゾーンロー) ........................................................... 225
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ユーザーサポートサービスのご案内

ユーザーサポートサービスのご案内

ヤマハデジタル商品は、常に新技術/高機能を搭載し技術革新を進める一方、お使いになる方々の負担とわずらわしさを軽減でき
るような商品づくりを進めております。また取扱説明書の記載内容も、よりわかりやすく使いやすいものにするため、研究/改善
いたしております。
しかし、一部高機能デジタル商品では、取扱説明書だけでは説明しきれないほどのいろいろな知識や経験を必要としてしまうもの
があります。
実際の操作に関して、基本項目は取扱説明書に解説いたしておりますが、「記載内容が理解できない」、「手順通りに動作しない」、
「記載が見つからない」といったさまざまな問題が起こる場合があります。
そのようなお客様への一助となるよう、弊社ではデジタルインフォメーションセンターを開設いたしております。
お気軽にご利用いただきますようご案内申し上げます。

お問い合わせの際には、「製品名」、「製造番号」、「ご住所」、「お名前」、「電話番号」をお知らせください。

ヤマハデジタルインフォメーションセンター

TEL :  053 - 460 - 1666

受付日　月曜日～金曜日（祝日およびセンターの休業日を除く）

受付時間　１０：００～１２：００／１３：００～１７：００
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保証とアフターサービス

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

●保証書

本機には保証書がついています。

保証書は販売店がお渡ししますので、必ず「販売店印・お買い上げ日」などの記入をお確かめのうえ、大切に保管してくだ
さい。

●保証期間

お買い上げ日から1年間です。

●保証期間中の修理

保証書記載内容に基づいて修理いたします。詳しくは保証書をご覧ください。

●保証期間経過後の修理

修理すれば使用できる場合は、ご希望により有料にて修理させていただきます。

下記の部品については、使用時間により劣化しやすいため、消耗に応じて部品の交換が必要となります。消耗部品の交換は、
お買い上げ店またはヤマハ電気音響製品サービス拠点へご相談ください。

消耗部品の例

ボリュームコントロール、スイッチ、ランプ、リレー類、接続端子、鍵盤機構部品、鍵盤接点、フロッピーディスクド
ライブなど

●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。
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■ヤマハ電気音響製品サービス拠点（修理受付および修理品お持込み窓口）

北海道サービスセンター 〒064-8543 札幌市中央区南10条西1丁目1-50　ヤマハセンター内 TEL（011）512-6108

仙台サービスセンター 〒984-0015 仙台市若林区卸町5-7　仙台卸商共同配送センター3F TEL（022）236-0249

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

東京サービスステーション* 〒108-8568 東京都港区高輪2-17-11 TEL（03）5488-6625

（*お持ち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　(株)ヤマハミュージック神戸　高松店内 TEL（087）822-3045

広島サービスセンター 〒731-0113 広島市安佐南区西原6-14-14 TEL（082）874-3787

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

［本社］

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

■デジタル楽器に関するお問い合わせ窓口

北海道支店 第二営業課 〒064-8543 札幌市中央区南10条西1丁目1-50　ヤマハセンター内 TEL（011）512-6113

仙台支店 第二営業課 〒980-0804 仙台市青葉区大町2-2-10 TEL（022）222-6147

東京支店 第二営業部 〒108-0074 東京都港区高輪2-17-11 TEL（03）5488-5476

関東支店 第二営業課 〒108-8568 東京都港区高輪2-17-11 TEL（03）5488-1688

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

大阪支店 第二営業部 〒542-0081 大阪市中央区南船場3-12-9　心斎橋プラザビル東館 TEL  （06）252-5231
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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

ホームページ http://www.yamaha.co.jp/
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