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この章では、サウンドを扱うライブラリ全般につい 
て、今まで説明しきれなかった部分（サウンド機 
能のハードウェア仕様や、サウンドデータを作成す 
るツールの使用法等）をまとめて解説します。 
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1  Dreamcast のサウンドシステム 
Dreamcastのサウンド再生は、大きく分けて４つの方法があります。 
 
出力は、最終的にスピーカから発声されますが、その再生の処理経路を図にまとめると、次のよ
うになります。 

 

 
 

図１-１ スピーカからの再生の処理経路 
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1.1 Dreamcastサウンド基本仕様サウンド基本仕様サウンド基本仕様サウンド基本仕様 
Dreamcastのサウンドの基本仕様は、以下のとおりです。 
 

■使用チップ  AICA（AdvancedIntegratedCapableAudio） 
■同時発音数  64スロット 
■DSP     ProgramCode128step 
■音色データ  １音色当り 65534サンプルまで 

 
■１スロット当り 
• ADPCMデコード可能 
• DSRエンベローブの設定が可能 
• TVF（TimeVariantFilter）使用可能 

 
■音源の特徴 
• DADADADA    
• 44.1KHz 
• 16Bitステレオ 
• リトルエンディアン 
• PCM 

 
• DSPDSPDSPDSP    
• DSP MicroProgram AICAチップ内 
• DSP CoefcientTable AICAチップ内 
• DSP WorkArea SoundRAM内 

 
• ADPCMADPCMADPCMADPCM（４（４（４（４モードモードモードモード））））の使用内容の使用内容の使用内容の使用内容    

 OneShot PCMStream 
Linear ○ ○ 
ADPCM Loop ○ × 
ADPCM NonLoop ○ × 
ADPCM × ○ 

 
■再生の種類 
• MIDI 48音 
• OneShot ８音 
• PCMStream ８音 
• GD-DA 別扱い 

 
※ 上記の各値は初期値として設定されていますが、ライブラリにより変更が可能です。ただし、同
時発音数 64音を超えることはできません。 
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1.2 サウンドの基礎知識サウンドの基礎知識サウンドの基礎知識サウンドの基礎知識 
(1)  サウンドのスペックを決める 

サウンドの種類にはそれぞれに適した再生方法があり、どの音をどの方法で鳴らすかということ
を、あらかじめ十分に検討した上で制作に入らなければなりません。その場合、基本的に考えなけ
ればならないことを簡単にまとめます。 

 
スペック決定は、サウンドの担当者だけでなく、企画担当や、プログラム、グラフィックの担当
者などプロジェクトスタッフ全員で、それぞれの再生方法の特徴や短所などを踏まえながら決めて
いきます。状況に応じて、最も適した再生方法を選択して下さい。 

 
(2)  ゲームやコンテンツのジャンル 

例えば、アドベンチャーゲームなのか、アクションゲームなのかといったような、ジャンルの持
つ特質です。 

 
アクションの場合は、何種類もの SEをランダムに高速に再生しなければなりません。そこで、サ

ウンド用メモリの多くを SE用に割り振る必要があります。 
 
一方アドベンチャーの場合は、高音質で長い SEを多用する機会が多くなります。そこで、サウン

ド用のメモリを BGM用に多く割り振り、プレイ中のシーンに必要ない SEなどは、メモリに読み込
まないようにするなどの配慮が必要です。 

 
(3)  音質と容量 

音質と容量とは非常に密接な関係があります。ここでいう容量とは、GD-DA自体の容量と、サウ
ンド用メモリの容量のどちらも考慮する必要があります。一般に、音質を良いものにしていくとそ
れだけ容量を必要とします。GD-DAの場合は最高の音質ですが、時間的な制限があり、一曲の長さ
や曲数を考えなければなりません。 

 
MIDIや One Shotの場合は、サウンド用メモリの使い方が重要になってきます。詳しくは後述し

ますが、サンプリングした波形データをサウンド用メモリに読み込まなければならないため、同時
に再生すべき波形データ（SEや楽器音）の数や長さによって、音質を下げていかなくてはなりませ
ん。逆に、音質を上げるためにサウンド用メモリに読み込む波形データを最低限にするような考慮
も必要です。 
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(4)  異なる再生方法の組み合わせ 
「BGMを再生しながら複数の SEを再生する」「BGMを再生しながら長いナレーションを再生

する」など、ゲームよっていろいろなシチュエーションが考えられます。これらは、再生方法をう
まく組み合わせることによって同時再生の問題が解決できます。 

 
再生方法の向き不向きに加え、その再生方法による CPUの負荷や、他のデータ（グラフィックな

どを含む）へのアクセス、同時に鳴らさなければならない曲数、音数など、プログラム的な要素も
組み合せを考える上で重要なことがらです。 

 
それでは、具体的な組み合わせの例をいくつか挙げてみます。 
 

a.  シーンとシーンのつなぎをスムーズにさせたい。 
例えば、あるシーンから次のシーンに移るときを考えてみます。「サウンドのデータを読み込む
時間をできるだけ減らしてシーンのつなぎ目をスムーズにさせたい」といった場合、MIDIの波形デ
ータとシーケンスデータをすべて入れ替えるには時間が掛かり過ぎてしまいます。こういった場合、
次のような方法が考えられます。 

 
• BGMを GD-DAにする 
• BGMを PCM Streamにする 
• 1回のデータ転送で再生できる曲数を増やす 
• メモリ上の１曲分のデータだけを入れ替える 

 
大量のメモリを必要とする One Shotにも同様のことがいえます。 
 

b.  BGMと効果音をループさせたい。 
BGMに加えて波の音や機械音などの環境音（SE）を BGMのようにループさせて使用する場合

を考えてみます。 
 
長さの違う複数の BGMを同時再生する場合に、PCM Streamを利用するのはふさわしくありま
せん。 

 
環境音は PCM Stream、BGMはMIDIというように切り分けたり、両方をMIDIにするなどの

工夫をする必要があります。 
 

c.  ソフトのメイン処理にとても時間が掛かる。 
3Dグラフィックの計算やリアルタイムシミュレーションなど、メインの処理が非常に大変な場合

を考えます。 
 
このようなときには、なるべくメイン CPUに負荷をかけないように、サウンドプロセッサが独立

して発生できる音を選ぶ必要があります。このような場合、PCM Streamは使用せず、GD-DAや
MIDIを用いるようにします。 

 
d.  GD-ROMの読み込みが頻繁にある。 

ムービーの再生が頻繁に行われる場合や、グラフィックのデータをこまめに GD-ROMから読み込
むようなプログラムの場合を考えます。 

 
GD-DAや PCM Streamの再生は、頻繁に GD-ROMをアクセスしますので、メインプログラム

と GD-ROMの読み込みで競合が起こることが考えられます。このような場合は、MIDIを用いるよ
うにするとよいでしょう。 
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e.  GD-ROMに納めるべきデータがたくさんある。 
ムービーや画像データが非常に多く、GD-ROMの容量を多く必要とするプログラムの場合を考え
ます。 

 
この場合、GD-DAやサンプリングレートの高い PCM Streamは、より多くの GD-ROMの容量

を必要としますので、サンプリングレートを下げたり、短めの曲にするようにします。 
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2  Dreamcast のサウンド概要 
ここでは、Dreamcast用アプリケーションのサウンドを作成する場合の概論などについて説明し
ます。 

 

2.1 サウンドの種類サウンドの種類サウンドの種類サウンドの種類 
Dreamcast用のゲームやマルチメディアコンテンツを制作するにあたって、そこで使われるであ
ろう音源全般に関して、用語の統一を兼ねて説明します。  

 
サウンドは大きく分けると、「BGM」「SE（Sound Effect）」「Voice」の３つに分けられます。 
 
サウンドの関連に関しては、以下の図を参照して下さい。 
 

 
 

図２-１ サウンドの種類の相関図 

 
��「BGM」 

サウンドのなかで、不可欠なのが「BGM」です。BGMは基本的にアプリケーションの実行中に
再生され流れ続けます。 
緊迫感や安心感などの臨場感を高める働きをしたり、グラフィックの表現力を高める手助けにな
るものです。一般には、長めの楽曲が使用されることになります。  

 
��「ジングル」 

BGMの中で、何らかのイベントやアクションに伴なって再生される、比較的短くて単発的なもの
を「ジングル」と一般的に呼ばれておりますので、ここでも呼ぶことにします。 
例えば何かが始まるときや、アクションゲームでアイテムを取得したときなどに鳴らすファンフ
ァーレ的なものです。  
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��「SE（Sound Effect）」 
画面上のオブジェクト（物や人や道具や背景）それぞれに対して、それらが変化するときに（移
動したり出現したり、色が変わったり爆発したりするかもしれません）、それに付随して鳴らす音
のことを「SE（Sound Effect）」（効果音）と呼びます。 

 
��「システム音」と「環境音」 

「SE」の中には、自動車が走ったり扉が開いたり、モンスターが鳴いたりといった、それら自身
が持つ固有の音の他に、「システム音」と「環境音」があります。システム音は、ユーザーがカー
ソルを動かしたり、選択肢を決定したりといった、ゲーム操作上の行動に対して鳴らす音です。メ
ーカーによっては「ウィンドウ音」とも呼ばれる場合もあります。一方、環境音は、特に動きが与
えられていなくても背景に描かれていたり、見えていなくても状況を説明するような音（風の音、
川のせせらぎ、雑踏音など）のことをいいます。 

 
��「ボイス」 

BGMと SE以外の音源として、キャラクタの台詞や物語のナレーションなどの人間の声を使うも
のを、特に「ボイス」と呼んでいます。 
位置付けとしては SEのひとつとしてもとらえられますが、ゲームシステム上、大抵は普通の SE
と別の再生方式が使われるのが一般的なので、あえて別のものと考えることにします。 

 
��「ループ」の概念 

これは「一つの波形データを切れ間なく再生し続ける」という、サンプラ機などで使われている
言葉です。 
ゲーム音楽の中では、繰り返し再生するという意味で使われます。ゲームでは、会話をしたり戦
っている時間は、ユーザー次第でいつまで続くか分かりません。そのために、BGMや環境音を終わ
らせないで永遠に切れ間なく繰り返し再生する必要があります。楽曲や SEがループできるかどうか
は、再生方法によって異なることを覚えておいて下さい。 

 

2.2 サウンドライブラリで使用するファイルフォーマットサウンドライブラリで使用するファイルフォーマットサウンドライブラリで使用するファイルフォーマットサウンドライブラリで使用するファイルフォーマット 
ここでは、サウンドライブラリで使用するファイルフォーマットについて、簡単に説明します。 
 
※ テクニカルサポートセンターに対して質問する場合も、この名称で現状の説明をして下さい。 

 
��DRV File（sound DRiVer） 

サウンドドライバのファイルです。 
サウンドドライバをサウンドメモリ上にダウンロードして実行しなければ、何も音を鳴らすこと
はできません。ファイルの拡張子は.DRVです。 

 
��MLT File（MuLTi unit） 

マルチユニットファイルです。 
おそらく１つのプロジェクトに最低１つのファイルが存在すると思われます（サウンドメモリの
マッピングはマルチユニットファイルを利用しないとできないため） 
ファイルの用途は単にサウンドメモリのマッピングの為だけ、１ステージ分の音声や効果音など
用途はさまざまです。ファイルの拡張子は.MLTです。 

 
��MPB File（Midi Program Bank） 

MIDI Program バンクファイルです。 
MIDI音源で音声を再生する場合には必ず必要になります。通常は実際の曲や効果音の演奏情報が
入ったMIDI Sequence Bankも組みになって渡されます。ファイルの拡張子は.MPBです。 
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��MDB File (Midi Drum Bank) 
MIDI Drum バンクファイルです。 
MIDI Program Bank Fileと同様に、MIDI音源の音色のファイルです。Drumや Percussionな

ど音を鳴らしたら途中で再生を止めたりしない用途の楽器音や効果音に使用します。ファイルの拡
張子は.MDBです。 

 
��MSB File (Midi Sequence Bank) 

MIDI Sequence Bank Fileです。 
MIDI音源での演奏情報が入っています。通常、必要な音色を含んだマルチユニットファイルもし
くはMIDI Program Bank Fileも渡されます。ファイルの拡張子は.MSBです。 

 
��OSB File（One Shot Bank） 

One Shot Bank Fileです。One Shot音源で音声を再生する場合はこのファイルが必要です。
MIDI音源と違い、One Shot音源はこのファイル単体で音声の再生をすることが可能です。ファイ
ルの拡張子は.OSBです。 

 
��P16・P08・P04 File 

PCM Stream用のヘッダー無しの Raw波形ファイルです。それぞれ 16 bit Linear Encode形
式・8 bit Linear Encode形式・4 bit ADPCM Encode形式になります。SCAT（Sound Creator’s 
Assistant Tools）で作成できるのはMonaural音声のみです。ファイルの拡張子はそれぞ
れ.P16、.P08、.P04です。 

 
��FPB File（Fx Program Bank） 

FX Program Bank Fileです。 
FXを利用するには、後述のマルチユニットファイルとして渡されることが多いでしょう。サウン

ドメモリ上には１つしか存在できません。ファイルの拡張子は.FPBです。 
 

��FOB File（Fx Output Bank） 
FX Output Bank Fileです。 
DSPの演算結果の Digital Audioとしての出力パラメータ（DSPの演算結果に対する Volumeや

Panpotの設定群）が格納されています。これも FPB Fileと同様にマルチユニットファイルで渡さ
れることが多いでしょう。 
サウンドメモリ上には１つしか存在できません。ファイルの拡張子は.FOBです。 
 

��DA File（Digital Audio） 
Digital Audio Fileです。 
Ｓヘッダー無しの Raw波形ファイルです。GD Workshopで GD Emulationを利用するときに使
用します。CD CraftではWAV Fileが必要になりますので、同等の波形のWAV Fileも用意しても
らわなければなりません。ファイルの拡張子は.DAです。 

 
��WAV File（microsoft WAVe） 

一般的なMicrosoft社のファイル形式です。 
内部的には Stereo（16 bit Linear Encode形式で、サンプリングレートは 44.1KHz）です。つま
り CDの音質のものを使用します。GD-DA Trackを CD Craftにて作成する場合に必要なファイル
です。ファイルの拡張子は.WAVです。 
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3  サウンドライブラリについて 
ここでは、サウンドを扱うライブラリを全般にわたり説明します。 

3.1 サウンドサウンドサウンドサウンドライブラリの概念ライブラリの概念ライブラリの概念ライブラリの概念 

3.1.1 プラットフォーム構造プラットフォーム構造プラットフォーム構造プラットフォーム構造 
サウンドライブラリのプラットフォーム構造について説明します。 
 

(1)  ハードウェアの構成 
Dreamcast本体でのサウンド関連のハードウェア部分は、下記のように構成されます。 
 

CPU
(SH-4)

Bus
Controller

(Built in DMA)

AICA
64Slot Synthesizer

DSP
Sound Processer

(ARM7)

Sound
Memory

Main Memory

Image of Hardware Layer

GD-
ROM
(GD-DA)

 
図３-１ ハードウェア構成図 

 
(2)  ソフトウェアの構成 

ソフトウェアの構造を大きく分けると、サウンド関連の全ハードウェアリソースを管理するサウ
ンドドライバと、それをコントロールするサウンドライブラリの２つのレイヤーに分かれます。
GD-DAの再生では、一部 GD-FSライブラリを利用します。 

 

Application

Sound Library
Application API

Hardware
Sound Memory AICA GD-ROM Drive

Sound Server

Sound Driver
Manager

Sound Memory
Manager

Sound Driver

GD-FS Library

Image of Software Layer

 
図３-２ ソフトウェア構成図 

アプリケーションと各ライブラリは CPU上で、サウンドドライバはサウンドプロセッサ
（ARM7）上で動作することになります。 
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3.2 サウンドライブラリ上での基礎概念サウンドライブラリ上での基礎概念サウンドライブラリ上での基礎概念サウンドライブラリ上での基礎概念 
サウンドライブラリでは、下記のような概念を定義しています。 

3.2.1 データ（データ（データ（データ（Data）））） 
データは１オブジェクトのことで、サウンドの最小単位になります。 
例えば、１音色（波形とパラメータ群）は One Shot DataやMIDI Program Dataといい、１曲
（MIDIシーケンス）はMIDI Sequence Dataという概念の定義です。 

 

MIDI Program Data

Wave
Wave

Example of MIDI Program Data

Parameter
Parameter

EG

Oscilator Level

Panpot

Other Parameter...

 
図３-３ MIDI Program Data 構成図 

3.2.2 バンク（バンク（バンク（バンク（Bank）））） 
１つ以上のデータの集まりがバンクという概念です。 
MIDI Program Bankは、１つ以上のMIDI Program Dataの集まりをいい、つまり１つの音色セ
ットになることを意味します。 

MIDI Sequence Bankは、１つ以上のMIDI Sequence Dataの集まりという概念定義になります。
また、バンクはプログラマが扱うファイルの最小単位でもあります。 

 

MIDI Program Bank

MIDI Program Data #00
Wave(A.Piano)
Parameter(OSC Lev.EG,...)

MIDI Program Data #01
Wave(Bass)
Parameter(OSC Lev.EG,...)

MIDI Program Data #02
Wave(Synthesizer)
Parameter(OSC Lev.EG,...)

MIDI Program Data #03
Wave(SE)
Parameter(OSC Lev.EG,...)

Example of MIDI Program Bank

 
図３-４ MIDI Program Bank 構成図 
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3.2.3 マルチユニット（マルチユニット（マルチユニット（マルチユニット（Multi Unit）））） 
マルチユニットは、Sound Memory Mapping情報やサウンドメモリへのダウンロード情報、そし
てダウンロードする必要のあるバンクの内容といった３つの情報を、記録することができます。 
３つの情報を全て含めても構いませんし、ダウンロードするバンクの内容とそのダウンロード先
の情報だけ、または Sound Memory Mapping情報のみにしても存在することが可能です。 

 

Example of Multi Unit

Bank Image

MIDI Program Bank #00
MIDI Program Bank #00

MIDI Program Data #00
(A.Piano)

MIDI Program Data #01
(Bass)

MIDI Program Bank #01
MIDI Program Bank #01

MIDI Sequence Bank #00
MIDI Sequence Bank #00

MIDI Sequence Data #00
(Title Music)

MIDI Sequence Data #01
(Confiiguration Music)

Sound Memory Mapping  and Transfer
Information

Sound Memory Mapping  and Transfer
Information

MIDI Program Bank #00
  Block Address:18000H Size: 38000H
  Source Bank Number: #00

MIDI Program Bank #01
  Block Address:50000H Size: 10000H
  Source Bank Number: #01

MIDI Sequence Bank #00
  Block Address: 60000H Size: 10000H
  Source Bank Number: #00

MIDI Sequence Bank #01
  Block Address: 60000H Size: 10000H
  Mapping Only

PCM Stream Ring Buffer #00
  Block Address: 70000H Size: 8000H
  Mapping Only

 
図３-５ Multi Unit 構成図 

3.2.4  マルチユニットファイル（マルチユニットファイル（マルチユニットファイル（マルチユニットファイル（Multi Unit File）とバンクファイル（）とバンクファイル（）とバンクファイル（）とバンクファイル（Bank File）の）の）の）の
個々の使い分けについて個々の使い分けについて個々の使い分けについて個々の使い分けについて 

(1)  マルチユニット形式でファイルを持つメリット 
マルチユニットファイルは、複数のバンクをまとめてファイルにすることができ、かつファイル
内に実際のダウンロード先のブロック情報を、記録することができます。 
例えば、MIDI音源を利用する場合はMIDI Program BankとMIDI Sequence Bankをダウンロ
ードする場合が大半を占めますが、バンク形式でファイルを持っている場合は２回ファイルをダウ
ンロードしなくてはいけません。 
こういった場合でも、マルチユニット形式でファイルを持っておくと、プログラム制御でダウン
ロード先を指定しなくても、内部に記録されている情報をもとにしてバンクの内容をダウンロード
する方法が可能になります。 

 
(2)  バンク形式でファイルを持つメリット 

バンク形式でファイルを持つことのメリットは、ダウンロード先のブロック番号をプログラムで
制御し指定できることです。 
例えば、格闘ゲームでキャラクタごとの音声や効果音の One Shot Bankを作成しておき、ゲーム

の進行状況に応じてプレイヤー１・プレイヤー２のキャラクタに対しそれぞれに対応するブロック
へダウンロードする…といった方法が可能になります。 
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マルチユニット形式でファイルを持つ場合は、バンクのダウンロード先のブロック番号はマルチ
ユニットファイル内に指定されているので、バンクファイル形式のときのようなプログラムで制御
する指定ができません。 

 
(3)  マルチユニットファイルとバンクファイルを要求仕様に応じて使い分ける 

状況に応じて、マルチユニットファイルとバンクファイルを使い分けることが可能です。 
 
例えば、格闘ゲームの場合は最低限でも下記のようなアイテムが含まれるファイルが必要になり
ます。 

 
• プレイヤー１用音声・効果音（キャラクタごとに異なる） 
• プレイヤー２用音声・効果音（キャラクタごとに異なる） 
• その他効果音（ポーズ音など） 
• BGM（ステージごとに異なる） 

 
この場合、各キャラクタの声や効果音は One Shot音源を利用することにします。そしてファイル
は One Shot Bank形式で、サウンドクリエータから受け取ります。ゲーム中は、プレイヤーの選択
により対応するキャラクタの One Shot Bankファイルをプレイヤー１・２に対応するブロックにダ
ウンロードします。 

 
バンクファイルにする利点は、このような実際に使用するバンクのダウンロード先のブロックが
固定ではないときに、任意に指定できることです。 
また、BGMのようにあらかじめダウンロード先のブロック番号が決まっている場合は、マルチユ
ニットファイルにしておくとステージに適したマルチユニットファイルのファイル名だけをサウン
ドクリエータから教えてもらえばよいことになります。 

 
 

 
 

図３-６ 使い分けの例 
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Sound Memory Mapping

One Shot Bank #00
(SE & Voice
for Player 1)

One Shot Bank #00
(SE & Voice
for Player 2)

MIDI Program Bank #00
(Tone of  Music)

MIDI Sequence Bank #00
(Sequence of Music)

One Shot Bank File
(SE & Voice

for Character A)

One Shot Bank File
(SE & Voice

for Character B)

One Shot Bank File
(SE & Voice

for Character C)

Multi Unit File
BGM for Stage A

MIDI Program Bank
(Tone of Music)

MIDI Sequence Bank
(Sequence of Music)

Multi Unit File
BGM for Stage B

MIDI Program Bank
(Tone of Music)

MIDI Sequence Bank
(Sequence of Music)

Example of Multi Unit and Bank File

 
図３-７ マルチユニットファイルとバンクファイルの使い分け 
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3.3 ホストコマンド（ホストコマンド（ホストコマンド（ホストコマンド（Host Command）とは）とは）とは）とは 
Host Commandとは、サウンドドライバへの命令のパケットのことを指します。 
 

 これを送らないと音声を再生することも、Volume・Panpotなどのコントロールを行うこと
もできません。 

3.3.1 Host Commandの流れの流れの流れの流れ 
Host Commandはアプリケーションからサウンドライブラリ内の関数を実行することによって発
生し、サウンドライブラリ内のWork Memory（Host Command Buffer）でいったんバッファリン
グします。そしてサウンドライブラリ内のサーバによってまとめてサウンドドライバに送信します。 

 

Application

Sound Library Sound Driver

Secondadry Host
Command Buffer

Primary Host
Command Buffer

sdMidiPlay() sdMidiStop()
and ...

Host Command
Buffer

sdSysServer() sdHostCmdBufFlush()
and builtin server...

Image of Host Command Transfer

Transfer Process

Analyze of Host
Command Buffer

Transfer Process

Set To Flag Process

Sound Processor

 
図３-８ Host Command Transfer のフロー 

 
Host Command Bufferはサウンドライブラリ内に２種類あり、サウンドドライバに１種類ありま
す。 

 
(1)  Host Command Bufferについて 

このうちサウンドライブラリ内にある２種類の Host Command Bufferのそれぞれの説明を下記
に記述します。 

 
��Secondary Host Command Buffer 

アプリケーションからサウンドライブラリの関数を実行することで発生した Host Commandは、
いったんこのバッファに貯えられます。発生する Host Commandの個数はサウンドライブラリの関
数によって異なりますが、Host Commandが発生する関数のほとんどが、１つだけ Host 
Commandを発行します。 
このバッファで貯えられる Host Commandの個数は、サウンドライブラリのマクロ定数として

SDD_HOST_CMD_2ND_BUF_NUMという名称で定義されています。 
 

��Primary Host Command Buffer 
Secondary Host Command Bufferに貯えられた Host Commandをサウンドドライバに送信する

ときに、いったん整理するために使用されるバッファのことです。 
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アプリケーションから、サウンドライブラリの関数を実行することによって発生した Host 
Commandは、下記の順序で処理されます。 

 
(2)  サウンドライブラリのサーバによって、Secondary Host Command Bufferにバッファリングさ
れた Host Commandを Primary Host Command Bufferに送信します。 

a.  次にサウンドドライバに全ての（または送信可能な量だけ）Host Commandをサウンドドライバに
送信します。 

b. サウンドドライバへ送信が完了したら、サウンドドライバに Host Command の解析要求を出します。 
c.  サウンドドライバは、4msのタイミングで Host Command Bufferの解析要求を監視しています。監
視中に Host Commandの解析要求があった場合は、Host Commandの解析処理に入ります。 

 
 Host Commandの種類や量によってサウンドドライバの負荷が変わり、場合によっては次
の Host Commandの解析要求に対し応じられなかったり、実際の演奏に支障が出る場合が
あります。 
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4  Dreamcast で利用できる音源形式 
Dreamcast上では、次の４種類の音源形式が利用できます。 
 

• MIDI音源 
• One Shot音源 
• PCM Stream音源 
• GD-DA音源 

 
GD-DA音源を除いた残りの３つの音源は、同時に複数個の存在が可能で１音源を１ポートと数え

ます。 
それぞれの音源は、最大でMIDI音源は８個、One Shot音源は 64個、PCM Stream音源は 16
個のポートを持つことが可能です。 

 

MIDI
Sound Module #07

MIDI
Sound Module #xx

MIDI
Sound Module #01

MIDI
Sound Module #00

One Shot
Sound Module #63

One Shot
Sound Module #yy

One Shot
Sound Module #01

One Shot
Sound Module #00

PCM Stream
Sound Module #15

PCM Stream
Sound Module #zz

PCM Stream
Sound Module #01

PCM Stream
Sound Module #00

Image of Sound Module

GD-DA
Sound Module #00

 
図４-１ モジュール関連図 

4.1 再生方法の種類再生方法の種類再生方法の種類再生方法の種類 
音声の再生方法は、作曲の方法やデータの作り方に関わる大切な要素です。 
再生方法の種類により長所や短所がありますので、それらを把握した音作りが必要です。 
 
名 称 解 説 用 途 

GD-DA GD-ROMの GD-DAを再生する 「BGM」や「ナレーション」などに利用 
One Shot サウンド用メモリに One Shot Bankを

ロードし、ループなしで再生する 
「ジングル」や「SE」などで利用 

PCM 
Stream 

サウンド用メモリにリングバッファ
（RingBuffer）を確保し、PCMや
ADPCMデータをロードして再生する 

「ボイス」や長めの「ジングル」「BGM」
などに利用 

MIDI サウンド用メモリにMIDI Program 
Bank（音色データ）とMIDI Sequence 
Bank（シーケンスデータ）をロードし
再生する 

「BGM」や「ジングル」などに利用 
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4.2 MIDI音源音源音源音源 
パソコンなどの DTM（Desk Top Music）上で使用されている音源と同様のものです。 
 

FX Input Level

Master Volume

FX(DSP)

FX Output
Panpot

Panpot

Direct Level

Volume

Le
ft
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FX Output Level
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Image of MIDI Module Parameter

Le
ft
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ig

ht

sdMidiPause() sdMidiPlay()

sdMidiStop()

sdMidiSetVol()

sdMidiSetPan()

sdMidiSetDrctLev()

MIDI Sequencere

sdMidiContinue()

sdMidiSetSpeed()

sdMidiSetFixLev()

sdSndSetFixPrg()
(Global Sound API)

sdSndSetFixOut()
(Global Sound API)

sdSndSetFixOutPrm()
(Global Sound API)

sdSndSetMasterVol()
(Global Sound API)

 
図４-２ MIDI 音源で操作可能なパラメータと信号の流れ 
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4.2.1 MIDI音源を利用するときに使用するバンクの種類音源を利用するときに使用するバンクの種類音源を利用するときに使用するバンクの種類音源を利用するときに使用するバンクの種類 
MIDI音源を利用するときに通常では、次の３種類のバンクを扱うことになります。 
 

(1)  MIDI Program Bank 
MIDI音源で使用する音色の Bank形式です。波形と音の減衰具合などのパラメータをもっていま

す。 
１つの音色のことをMIDI Program Dataといい、１つのMIDI Program Bank内に最大 128の
音色を持つことが可能で、サウンドメモリ上で最大 16種類のMIDI Program Bankを存在させるこ
とが可能です。 

 
(2)  MIDI Drum Bank 

MIDI音源で使用する音色の Bank形式です。 
MIDI Program Bankとの違いは、ドラムやパーカッションなどの音を鳴らしたときに、自然に減
衰する音に特化したパラメータに調整されています。 

 
サウンドメモリ上には、最大２種類のMIDI Drum Bankを存在させることが可能です。 
 

(3)  MIDI Sequence Bank 
鍵盤を“押した・放した・音色を切り替えた”といった情報（MIDI Event）と、それをいつ行っ

たかという時間の情報を併せて保存した Bank形式です。これは、Windowsなどでもよく使われて
いる SMF（Standard MIDI File）と同様の役目を持ちます。 

 
SMFとの違いについては、組み込み機器に特化した SEGA独自の圧縮などが施されている点です。 
MIDI音源は、主に曲として使用することが多いのですが、音程感のある効果音（例えば、メニュ
ー画面のカーソル音やレベルアップ時のファンファーレなど）や長い周期で音色の変化がある音
（例えば海辺で聞こえる波の音）にも使用することが可能ですが、One Shot再生と組み合わせて使
用する場合は、設計をきちんと行う必要があります。 

 
ここでは、１つの演奏情報をMIDI Sequence Dataといい、１つのMIDI Sequence Bank内に最

大 128種類のMIDI Sequence Data持つことが可能で、サウンドメモリ上には最大 16種類のMIDI 
Sequence Bankを存在させることが可能です。 
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4.2.2 MIDI音源での再生音源での再生音源での再生音源での再生 
��データの流れ 

 
 
サウンド用メモリにMIDIの音色セット（MIDI Program Bank）とMIDIシーケンスセット

（MIDI Sequence Bank）を読み込み、メインプログラムからシーケンス開始指示を受け取ると再
生されます。 

 
��特徴 

再生時間 短いものから長いものまであります。 
音質 工夫次第ですが、一般的にはそれほど音質は高くはありません。 
データ量 PCM Streamや GD-DAに比べ、非常に少ないデータ量になります。 
CPUの負荷 メイン CPUにはほとんど負荷は掛かりませんが、サウンドプロセッサには

かなりの負荷が掛かります。 
必要なメモリ量 メインメモリはほとんど必要としませんが、サウンドメモリをかなり必要と

します。 
同時再生 最大 64音、8曲までの同時再生が可能です。 
ループ再生 切れ目のないループ再生が可能です。 
再生レスポンス 再生開始までのタイムラグは、ほぼありません。 
再生中に変更可 音量、ピッチ、パン、テンポ、FX、ダイレクトレベル 
制作方法 作曲 → サンプリング → データ処理 
適した用途 BGM、効果音 
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4.3 One Shot音源音源音源音源 
比較的簡単な音の発音をするための音源で、音色にはどれ位の長さで発音するかなど、時間軸に
対してのパラメータも所持しています。 
用途として、比較的単純な効果音の再生に使用されることが多いです。 
例えば、サイレンの音を 10秒間鳴らし続けるといった効果音などは、One Shot音源が適してい
ます。 

4.3.1 One Shot音源を利用するときに使用するバンクの種類音源を利用するときに使用するバンクの種類音源を利用するときに使用するバンクの種類音源を利用するときに使用するバンクの種類 
(1)  One Shot Bank 

One Shot音源の音色で、波形や音の減衰具合などのパラメータを持っています。またMIDI 
Program Dataと違い、どれ位の時間分再生するかといった簡単な時間情報のパラメータを含んでい
ます。 
１つの音色を One Shot Dataといいます。 
１つの One Shot Bank内に最大 128種類の音色持つことが可能で、サウンドメモリ上には最大

16種類の One Shot Bankを存在させることが可能です。 
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4.3.2 One Shot音源でコントロール可能なパラメータ音源でコントロール可能なパラメータ音源でコントロール可能なパラメータ音源でコントロール可能なパラメータ 
One Shot音源では、下記の図のようなパラメータが操作できます。 
 

FX Input Level

Master Volume

FX(DSP)

FX Output
Panpot

Panpot

Direct Level

Volume

FX Output Level

Image of One Shot Module Parameter
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sdShotSetPlayTime()

sdShotSetPitch()

sdShotSetFxCh()

sdShotSetFxLev()

sdSndSetFixPrg()
(Global Sound API)

sdSndSetFixOut()
(Global Sound API)

sdSndSetFixOutPrm()
(Global Sound API)

sdSndSetMasterVol()
(Global Sound API)

sdShotPlay()

sdShotStop()

sdShotSetVol()

sdShotSetPan()

sdShotSetDrctLev()

Oscillator

 
図４-３ One Shot 音源で操作可能なパラメータと信号の流れ 

 
実際にサウンドライブラリで操作できるのは、サウンドクリエータが設定した値に対しての相対
値になります。 
例えば、サウンドライブラリで Panpotを０に設定しても、サウンドクリエータが One Shot 

Dataのパラメータ上で Panpotを左端に設定していた場合は、出力される音声は左端に寄った音に
なってしまいます。 
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4.3.3 One Shot音源の再生音源の再生音源の再生音源の再生 
��データの流れ 

One Shotは、あらかじめサウンド用メモリに読み込まれている PCM／ADPCM波形（One Shot 
Data）を再生します。One Shot Bankはサウンド用メモリに読み込まれるため、グラフィックやプ
ログラムの容量に影響されることはありません。サウンドメモリの使用配合はサウンドクリエータ
が行います。 

 

 
 
次の図のように、あらかじめサウンド用メモリに読み込まれているデータがあります。メインプ
ログラムから再生開始の指示を受けると、そのデータが再生されるようになっています。データの
最後まで再生されると、再生完了となります。 

 
��特徴 

44.1kHz 
約 1.5秒以内 

22kHz 
約 3秒以内 

11kHz 
約 6秒以内 

再生時間 サンプリングレート 

65534サンプル以下 
音質 可変します。CD音質の 44kHzから、AMラジオ並みの 11kHzまで。 

量子化ビット数と PCM/ADPCMにより可変します。 
16ビット PCM 
約 128Kバイト 

8ビット PCM 
約 64Kバイト 

4ビット ADPCM
約 32Kバイト 

データ量 
 

一つの音に対して、最大で 220KBまで（サウンドメモ
リの約 1/10）です。 

CPUの負荷 主にサウンドプロセッサに負荷が掛かる。 
必要なメモリ サウンドメモリのみ必要です。 
同時再生 最大 64音までの発音が可能です。 
ループ再生 切れ目のないループ再生が可能です。 
再生レスポンス 再生開始までのタイムラグはほぼありません。 
再生中に変更可 音量、ピッチ、パン、FX、ダイレクトレベル 
制作方法 サンプリング → データ処理 
適した用途 効果音、ボイス（音声） 
※ 再生時間については、上記の時間よりも仕様的に実際は長くなります。上記の時間は現実的な範
囲を提示しているもので、8kHzなどを設定することも可能です。ただし、音質がかなり低くなる
ため使用する際には、その点に注意して使用しなければなりませんので、注意して下さい。 
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4.4 PCM Stream音源音源音源音源 
サウンドメモリ上のバッファ（PCM Stream Ring Buffer）に順次波形を転送することにより、サ

ウンドメモリに収まらない（場合によってはメインメモリにも収まらない）大きなサイズの波形を
再生するときに使用します。 
例えば、歌入りの BGMやナレーションまたは歓声などです。 
サウンドメモリ上には、最大 16種類の PCM Stream Ring Bufferを存在させることが可能です。 

4.4.1 PCM Stream音源で使用可能な音源で使用可能な音源で使用可能な音源で使用可能な PCM Encode形式形式形式形式 
Dreamcast上では、次の３種類の PCM Encode形式が使用可能です。 
 

(1)  16 bit Linear Encode形式 
16 bitで音声を PCM符号化したものです。１つの符号化された波形で２Bytesのサイズになりま

す。 
 

(2)  8 bit Linear Encode形式 
8 bitで音声を PCM符号化したものです。１つの符号化された波形で１Byteのサイズになります。 
 

(3)  4 bit ADPCM Encode形式 
YAMAHAが開発した PCMの圧縮形式です。 
一つの符号化された波形で４Bitのサイズ（16 bit Linear Encode形式から比較して 1/4のサイ
ズ）になります。 

 
 ミドルウェアライブラリを利用することにより、ADXやMPEG-Audioなどの圧縮形式も扱
うことが可能になります。 
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4.4.2 PCM Stream音源でコントロール可能な音源でコントロール可能な音源でコントロール可能な音源でコントロール可能なパラメータパラメータパラメータパラメータ 
PCM Stream音源では、下記の図のようなパラメータが操作できます。 
 

FX Input Level

Master Volume

FX(DSP)

FX Output
Panpot

Panpot

Direct Level

Volume

FX Output Level

Image of PCM Stream Module Parameter
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sdPstmSetBasePrm()

sdPstmSetPitch()

sdPstmSetFxCh()

sdPstmSetFxLev()

sdSndSetFixPrg()
(Global Sound API)

sdSndSetFixOut()
(Global Sound API)

sdSndSetFixOutPrm()
(Global Sound API)

sdSndSetMasterVol()
(Global Sound API)

sdPstmPlay()

sdPstmStop()

sdPstmSetVol()

sdPstmSetPan()

sdPstmSetDrctLev()

Oscillator

 
図４-４ PCM Stream 音源で操作可能なパラメータと信号の流れ 

 
サウンドライブラリでは、２段階のパラメータ操作に分かれます。 
基本値を絶対値で設定する sdPstmSetBasePrm()関数と各種パラメータを相対値で設定する

sdPstmSetVol()関数や sdPstmSetPan()関数などです。 
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4.4.3 PCM Stream音源での再生音源での再生音源での再生音源での再生 
One Shotは、最長でも約６秒間の再生しかできませんが、PCM Streamは One Shotを拡張して
更に長い PCMや ADPCMのデータを再生することが可能です。 

 
��データの流れ 

 

 
 

��リングバッファについて 
長いデータを再生するための仕組みが、サウンド用メモリに確保するリングバッファと呼ばれる
ものです。リングバッファは、次の図のように機能します。 

 
図は上から下に向って時間が経過することを表しています。 
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(1)  GD-ROMから読み込んだ PCM／ADPCM波形は、サウンド用メモリにあるリングバッファい
っぱいまで読み込まれます。 

(2)  再生が始まります。 
(3)  ある程度再生が終わると、再生が終わった波形領域で読み込んだ続きの波形がすでに読み込ま
れています。 

(4)  バッファの最後まで再生が終わります。バッファの先頭には、続きの波形が読み込まれます。 
(5)  最後まで再生が終わると、再びバッファの先頭から再生が始まります。  

 
PCM／ADPCM再生中にも、常に続きの波形をリングバッファに読み込んで行くため、少ないメ
モリで長いデータを再生できます。 

 
この動作は、リングの形をしたバッファの波形を再生中にも、続きの波形が次々読み込まれるよ
うな動作をするため、リングバッファと呼ばれます。 

 

 
 

 リングバッファへの波形転送は、CPUか専用 DMAが行います。このために、3Dのグラフ
ィック処理などに時間が掛かって、音楽処理で時間を欠けられないようなプログラムの場合、
データの読み込みが再生処理に追い付かない場合があります。 

 
上図で解説すると「新しく読み込み中の波形」の領域を「再生中の波形」が追い越してしまって、
すでに再生済みのデータが突然再生されるという症状が起こります。  
これを回避するためには、リングバッファのサイズを大きくします。サイズを大きくすることで、
こまめにリングバッファの続きのデータを読み込まなくても、CPUの処理が軽いときにリングバッ
ファへたくさんのデータを書き込むことが可能になり、より安定してデータを再生できます。  
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��特徴 
再生時間 音質にもよりますが制限はほとんどありません。 
音質 任意に可変します。CD音質の 44kHzから、AMラジオなみの 11kHzまでで

す。 
音質に比例してデータ量は増します。CD音質では、GD-DAと同じです。１
秒間あたりのデータ量は、次の以下のとおりです。 

データ量 

サンプリング
レート 
44k 
22k 
11k 

16ビット PCM 
約 86Kバイト 
約 43Kバイト 
約 21Kバイト 

8ビット PCM 
約 43Kバイト 
約 21Kバイト 
約 11Kバイト 

4ビット ADPCM 
約 21Kバイト 
約 11Kバイト 
約 5Kバイト 

CPUの負荷 主にメイン CPUに負荷が掛かります。 
必要なメモリ量 同時に再生する発音数分のリングバッファ（大きさ可変）が必要です。 
同時再生 最大 16音まで発音可能です。 
ループ再生 切れ目のないループ再生が可能です。 
再生レスポンス 再生開始まで若干のタイムラグがあります。 
再生中に変更可 音量、ピッチ、パン 
制作方法 作曲 → レコーディング → サンプリング → データ処理 
適した用途 BGM、効果音、ボイス（音声） 
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4.5 GD-DA音源音源音源音源 
GD-ROMドライブのデジタルオーディオ部分を音源として利用します。 
実際には、GD-ROMドライブのコントロールを GD-FSライブラリで行い、Volumeや Panpotの

コントロールをサウンドライブラリで行うことになります。 
 

 DAは、Digital Audioの省略形です。 

4.5.1 GD-DA音源でコントロール可能なパラメータ音源でコントロール可能なパラメータ音源でコントロール可能なパラメータ音源でコントロール可能なパラメータ 
GD-DA音源では、下記の図のようなパラメータが操作できます。 
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図４-５ GD-DA 音源で操作可能なパラメータと信号の流れ 

 
GD-DA音源では FX Input Channelは固定で、常に DSPには専用の Input Channelがアサイン

されています。 
FX Input Levelは、FX Program Dataに指定されたパラメータに対し固定となります。つまりプ
ログラマからは FX Program Dataの入れ換え以外は、FXに対してのコントロールはできません。 



 

 
32 

4.5.2 GD-DA音源を利用するときに使用するファイルの種類音源を利用するときに使用するファイルの種類音源を利用するときに使用するファイルの種類音源を利用するときに使用するファイルの種類 
GD-DA音源を利用したアプリケーションの開発を行うときは、下記の２種類のファイルが必要に

なります。 
 

(1)  DA形式 File 
GD Workshopで GDをエミュレーションするときに使用します。 
フォーマットとしては、16 bit Linear Encode PCM形式（Little Endian）を Stereoで、１つの

Sampleごとに左 Channel用波形・右 Channel用波形が対になったものです。Sampleは必要分連
続して１つのファイルにします。１つの Trackにつき１つの DA形式のファイルを用意します。 

 
 SEGAからは、SCAT（Sound Creator Assistant Tool：サウンドクリエータが使用するツ
ール）で DA形式のファイルを作成できる環境を提供しています。 

 

Left
Channel

Sample 1

Right
Channel

Sample 1

Left
Channel

Sample 2

Right
Channel

Sample 3

Left
Channel

Sample 4

Right
Channel

Sample 5
To File End

Image of DA format

 
図４-６ DA データイメージ 

 
(2)  WAV形式 File 

CD Craftなどの GD-DA形式で記録する GD-Rを作成するときに使用します。Microsoft 
Windowsで標準で使用されている形式のファイルで、Stereoの 16 bit Linear Encode PCM形式の
ものを利用します。 
通常は、波形が DA形式と同等のものを対にして用意します。 
 

4.5.3 GD-DA音源の再生音源の再生音源の再生音源の再生 
GD-ROMに記録されている GD-DAを再生します。Dreamcast本体の起動メニューの GDプレイ

ヤ上で再生可能です。  
 

��データの流れ 

 
 

 一般の CDプレイヤでは、GD-DAは再生できません。  
 ただし、内周の単密エリアは CD-DAと同等なので、一般の CDプレイヤ上での再生が可能

です。通常、この単密エリアには「これは、Dreamcast専用のディスクです」という旨の
CD-DAデータを書き込むために利用します。  
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��特徴 
再生時間 最大で約 112分まで再生が可能です。 
音質 市販の CDと同じ音質です。 

（サンプリングレート 44.1kHz／量子化ビット数 16ビット） 
データ量 データ量は、多めになります。 
CPUの負荷 サウンドプロセッサ・メイン CPUともに負荷は非常に小さいです。 
必要なメモリ サウンドメモリ・メインメモリともに必要としません。 
同時再生 GD-DA１曲のみです。ただし、One ShotやMIDIとの同時再生は可能です。

GD-DAの再生中は、GD-ROMの読み込みや PCM Streamの再生などの際
に、GDにアクセスすることができません。 

ループ再生 切れ目のないループの再生はできません。 
再生レスポンス 再生開始まで、若干のタイムラグがあります。 
再生中に変更可 音量のみです。 
制作方法 作曲 → レコーディング → サンプリング 
得意なもの 「BGM」「ナレーション」など 
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5  FX モジュール 
ここでは、それぞれの FXモジュールの特徴やパラメータなどを説明します。 
 

5.1 FXとはとはとはとは 
FXとは、簡単にはサウンド専用に用意された DSPを利用し、各音源の設定で DSPに入力された
音をリアルタイムに加工し、出力された音のことを指します。 

 
 DSPの説明は、用語集を参照して下さい。 

5.2 FXの種類の種類の種類の種類 
DSPに対しての入力の設定を FX Inputといい、DSPの動作を決めるものを FX Programといい
ます。 

DSPの出力値のコントロールを行う部分を、FX Outputといいます。 
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GD-DA Right
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FX Output
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FX Output
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図５-１ FX モジュール関連図 
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5.3 FXを利用する際に使用するバンクの種類を利用する際に使用するバンクの種類を利用する際に使用するバンクの種類を利用する際に使用するバンクの種類 

5.3.1 FX Program Bank 
DSPのマイクロコードを FX Program Dataといいます。 
１つの FX Program Bankに最大 128種類の FX Program Dataを持つことが可能で、サウンドメ

モリ上には１種類のバンクのみを存在させることが可能です。 

5.3.2 FX Output Bank 
DSPの演算結果の出力は複数のチャンネルがあり、それぞれのチャンネルを FX Output Channel

といいます。 
FX Output Channelは 0から 15までの 16のチャンネルがあり、チャンネルごとに出力するレベ

ルを決める FX Output Levelと最終的な定位を決める FX Output Panpotがパラメータとしてあり
ます。16の FX Output Channelの設定をひとまとめにしたものが FX Output Dataです。 
１つの FX Output Bankに最大 128種類の FX Output Data持つことが可能で、サウンドメモリ

上には１種類のバンクのみを存在させることが可能です。 
 

5.4 発音中の発音中の発音中の発音中の FX Controlの注意事項の注意事項の注意事項の注意事項 
基本的に何か音声を再生しているときには、FX Programの変更はしないようにするべきです。

理由は、MIDI音源でのクリックノイズの項目と同じようなレベル変化が起こったり、場合によって
は DSPの誤動作によるノイズが発生する可能性があるからです。 

 

5.5 GD-DA音音音音源に対しての源に対しての源に対しての源に対しての FX Control 
GD-DA音源で FXを利用する場合、他の音源よりいくつかの制限が付きます。GD-DA音源はハ

ードウェア的に DSPに入力するチャンネルやレベル（FX Input Level）が固定で、FX Program 
Dataにあらかじめ組み込まれた状態のままの使用が前提になります。 

DSPによる処理自体は他の音源と同様に扱われ、サウンドクリエータが指定の FX Output 
Channelに接続されます。よって sdSndSetFxOutPrm()関数を利用して FX Output Levelと FX 
Output Panpotのみリアルタイムにコントロールすることができます。 
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6  その他の注意事項 

6.1 ボリュームの上げすぎによる音割れの発生ボリュームの上げすぎによる音割れの発生ボリュームの上げすぎによる音割れの発生ボリュームの上げすぎによる音割れの発生 
Dreamcastでは、１つのスロットは 16 bitの振幅幅を持っていて、スロット数が 64スロットあ

り DSPを利用した FXを使用することでエフェクト音を重ねることも可能です。また、GD-DAか
らも音を再生することができます。 
しかし、これらをミキシングした最終的な出力も 16 bitの振幅幅しか持っていないので、簡単に

音割れが起こってしまいます。 
 
下記の図は、２スロットを同時に鳴らした場合の例です。 
 

Mixing

Example of 2 Slot Mix Level

Mixin
g tt

l l

l

t  
図６-１ ２スロットを同時に鳴らした場合 

 
上図のレベルを sdXXXXSetVol()関数などでボリュームを上げると、下記の図のようになります。 

Volume
Up

Example of Up to Volume

t t

ll

Noise

 
図６-２ ボリュームを上げた場合 

 上図のようにボリュームを上げすぎるとノイズになる可能性がありますので、注意が必要で
す。 
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6.2 無駄な無駄な無駄な無駄な Host Commandをなるべく減らすをなるべく減らすをなるべく減らすをなるべく減らす 
Host Commandを送信することは、多少なりとも CPU及びサウンドプロセッサに負荷を掛けま

す。そのため、なるべく無駄な Host Commandはサウンドドライバに流れないようにするべきです。 

6.2.1  sdMidiPlay()関数・関数・関数・関数・sdShotPlay()関数などで発音するごとに一定のボリューム・関数などで発音するごとに一定のボリューム・関数などで発音するごとに一定のボリューム・関数などで発音するごとに一定のボリューム・
Panpotのバランスの設定を行わないのバランスの設定を行わないのバランスの設定を行わないのバランスの設定を行わない 
サウンドライブラリ上で音量や左右のバランスなどを操作することは、サウンドクリエータが調
整したパラメータを変化させたいときに行うことを理想としています。 
つまり発音ごとに、常に一定の値でボリュームや Panpotなどを同時に行うのは、Host 

Commandの無駄に繋がります。 
 

 実際の各パラメータのバランス調整についてはできる限りサウンドクリエータに行ってもら
うようにして下さい。 

6.2.2 音源の音源の音源の音源のパラメータパラメータパラメータパラメータのリセットはのリセットはのリセットはのリセットは Reset関数を利用する関数を利用する関数を利用する関数を利用する 
プログラムのコーディングの効率を上げようとするために、再生前に一律でパラメータをリセッ
トし、それぞれのパラメータに対し常に０を入れるケースをよく見かけます。これはその関数分
（場合によってはそれ以上）の Host Commandが送信されることを意味します。 
そういった場合は、リセットを行う関数（sdMidiReset、sdShotReset、sdPstmResetなど）を利
用するほうが、間違いなく確実に全パラメータのリセット処理が行われ、Host Commandの発行に
ついても最小限に減らすことができます。 
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6.3 Stereoとととと Monaural設定での注意事項設定での注意事項設定での注意事項設定での注意事項 
Dreamcastに関わらず、一般的にステレオで調整された音声をMonauralで再生すると、音量な
どに変化が起こります。しかし、Dreamcast上では音量などの変化だけではなく、音割れなどの不
都合が発生する可能性があります。 

6.3.1 なぜなぜなぜなぜ Stereoモードとモードとモードとモードと Monauralモードで音量のバランスが変化するか？モードで音量のバランスが変化するか？モードで音量のバランスが変化するか？モードで音量のバランスが変化するか？ 
Dreamcastではハードウェア上の制限から Stereoモードで調整された音声をMonauralモードで

再生した場合、音が割れる可能性があります。 
 

(1)  Panpotについて 
下記に Stereo設定時の Panpot（パラメータ）の移動による Volume（パラメータではなく実際に

出る音と解釈して下さい）とMonaural設定時の Panpot（パラメータ）の違いを図で表します。 
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図６-３ ステレオ時         図６-４ モノラル時 

 
例えば Panpotが 0の場合、Stereoに設定したときは左のスピーカーからは 100%の出力を行い、

右のスピーカーからは 0%の出力を行います。 
Panpotを 64に設定していた場合、StereoやMonauralの関係なく左右ともに出力レベルは

100%です。 
Panpotを 127の場合、Stereoに設定したときは右のスピーカーからは 100%の出力を行い、左の

スピーカーからは 0%の出力を行います。 
これがMonauralに設定した場合では、それぞれ 100%で出力されます。つまり、左の図の白い部
分に相当する Panpot ParameterのときにMonauralに設定した場合は、出力が大きくなることに
なります。 
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下の表は、仮に Panpotを 0と 127にした音を２音重ねて発音した場合の例です。 
 

Example of Level of Stereo Mode

Parameter of Panpot Level of Left Speaker Level of Right Speaker

0 100% 0%

127 0% 100%

Total 100% 100%

 
図６-５ Panpot 設定（ステレオ時） 

Example of Level of Monaural Mode

Parameter of Panpot Level of Left Speaker Level of Right Speaker

0 100% 100%

127 100% 100%

Total 200% 200%

 
図６-６ Panpot 設定（モノラル時） 

 
音を左右に振っている音ほど Stereoモードのときと、Monauralモードのときに音量差が大きく
なるので、Monauralモードにしたときに音量が上がってしまう傾向がある（つまり割れやすい）と
いうことを意味しています。 

6.3.2 実際の対処方法実際の対処方法実際の対処方法実際の対処方法 
(1)  Master Volumeを２下げる 

Master Volumeを２下げる（つまり最大で 13までにする）ことで、出力を 50%に抑えることが
できます。その場合の問題点は、Panpotが 64で設定されていた場合（StereoでもMonauralでも
出力は 100%になります）は、ボリュームを下げなくてもいいのですが、この場合も音量が下がって
しまいます。Monauralにするときに全体的に音量が下がった感じになる可能性があるかもしれませ
ん。 
 

(2)  音を左右に振っている音ほど Volumeを下げる 
実際に、プログラマでも調整はかなり困難で、MIDI音源に関してはほぼ不可能といってもいいで

しょう。これはサウンドクリエータにて、調整をしてもらわなければなりません。 
 

6.4 発音中のバンク・マルチユニットのダウンロードについて発音中のバンク・マルチユニットのダウンロードについて発音中のバンク・マルチユニットのダウンロードについて発音中のバンク・マルチユニットのダウンロードについて 

6.4.1 発音中のブロックは操作しない発音中のブロックは操作しない発音中のブロックは操作しない発音中のブロックは操作しない 
例えば、再生中のMIDI Sequence Bankのブロックに全く別のMIDI Sequence Bankをダウンロ

ードするとサウンドドライバ内のMIDI Sequencerが混乱したりする可能性があります。 
使用中のMIDI Program Bankのブロックに、全く別のMIDI Program Bankをダウンロードす

ると AICAが予想もつかない音を発生するかもしれません。 
 
発音が無い場合でも、FXを ONにした状態でマルチユニットファイルのダウンロードを行わない

で下さい。（OFF：FXプログラムがクリアされた状態） 
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6.5 Memory Block転送について転送について転送について転送について 
ここでは Dreamcast上での、メインメモリからサウンドメモリへのMemory Blockの転送方法に
ついて説明します。 

6.5.1 CPU上での上での上での上での CPU転送と転送と転送と転送と DMA転送の方法転送の方法転送の方法転送の方法 
(1)  CPUを用いた Memory Block転送 

CPUを用いたMemory Block転送は、メインメモリからサウンドメモリへの特定のメモリー領域
（Memory Block）を CPUで転送することを表します。実際にはサウンドメモリへのアクセスはか
なり低速なのでWaitが入ります。一般的に CPUは転送終了まで占有されるので、負荷は高くなり
ます。 

 
(2)  DMAを用いた Memory Block転送 

DMAを用いたMemory Block転送は、メインメモリからサウンドメモリへ特定のメモリー領域
（Memory Block）のサウンド専用 DMAを使用して、転送することを表します。 

DMAを用いると DMAの実行以外の CPUは開放されますので、CPUの負荷については CPU転
送に比べると、はるかに低くなります。 

 
(3)  DMA転送を行う場合 

DMA転送を行う場合は、転送終了まで CPUを占有する（サウンドライブラリ内でWaitをかけ
る）完了復帰と、サウンドライブラリ内で最低限の手続きのみを行い関数から戻る即時復帰の２種
類があります。 

 
a.  完了復帰 

完了復帰とは、Memory Blockの転送をすべて終了したときに、関数から戻ります。 
 

b.  即時復帰 
即時復帰とは、DMAを用いたMemory Blockの転送のことです。これは、サウンドライブラリで
は転送情報（転送元と転送先の情報やアドレス・サイズなど）を記憶するだけで関数を抜けて（キ
ューイング）、実際の転送については CPUの動作と並列で DMAが行うことになります。 
つまり、サウンドメモリへのMemory Blockの転送の間に CPUを占有されることがありません。

更に複数の転送要求を Queueに溜めて、順次転送を行うことも可能です。 
 

(4)  DMAを利用する利点 
実際には DMAを使ったほうが、転送時間は長く掛かります。しかし、CPU転送の場合では転送
終了まで CPUを占有するので、即時復帰を利用できる DMA転送は結果的に CPUパワーを節約で
きます。 

6.5.2 DMAを利用したを利用したを利用したを利用した Memory Block転送の注意点転送の注意点転送の注意点転送の注意点 
(1)  DMAを利用した転送の場合は、すぐに転送を開始しないことがある 

DMAを利用したMemory Blockの転送はすぐに開始しないことがあります。 
理由は、Queueに転送情報を保存するだけでサウンドライブラリから戻る場合があるからです。

Queueを利用するのは、２度以上の連続転送（例えば、ステレオの楽曲の PCM Stream）を簡単に
実現するためです。 

 
(2)  二重の転送を行わない 

例えば、ステレオの波形を用いて PCM Stream音源で再生を行う場合、一つのMemory Block 
Handleで、左右の波形を転送するプログラミングを見かけることがあります。しかし、DMAを利
用する場合にはコーディングできません。 
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理由は、DMAを利用した際に転送を実行する場合、即時復帰命令で戻るようにコーディングする
場合が多いためで、この場合左右の波形を転送した瞬間に右用の波形の転送を要求することになり
ます。 

 
転送処理中のMemory Block Handleに対して、新しいアドレスやサイズなどの設定と転送の実行
はできません（二重転送エラーになる）ので、この場合は２つのMemory Block Handleが必要にな
ります。 

 

6.6 メモリマッピングについてメモリマッピングについてメモリマッピングについてメモリマッピングについて 

6.6.1 ミドルウェア使用時のメモリマッピングミドルウェア使用時のメモリマッピングミドルウェア使用時のメモリマッピングミドルウェア使用時のメモリマッピング 
ミドルウェアは、１音に対してサウンドメモリの後ろから 4040H Bytesを確保します。 
例えば、モノラル音声を１つに再生するには 4040H Bytes、ステレオ音声を１つに再生するには

4040H Bytesのサウンドメモリを空けておく必要があります。 

6.6.2 可能な限り可能な限り可能な限り可能な限り Sound Memory Mappingはははは Clearにするにするにするにする 
現在のサウンドライブラリでは、複数のブロックが重ってもエラーにはなりません。 
例えば、異なる Sound Memory Mapping情報が入った複数のマルチユニットファイルを次々に

ダウンロードしていくと、それぞれの Sound Memory Mappingの情報が重なった状態になってし
まいます。 
この時に例えば、FX Program Work（DSPの作業に必要な領域のこと）とMIDI Program Bank
のブロックがたまたま重なってしまった場合には、DSPによってMIDI Program Bankの内容が破
壊されてしまうことが考えられます。 

 
 こういったトラブルを避ける為に配慮された Sound Memory Mappingの重ね書きをすると
き以外には、あらかじめ sdSndMemClearBankStatAll()関数で Sound Memory Mapping
情報を初期化しておくようにすることです。 
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7  付録 

7.1 Dreamcastシーケンサ仕様シーケンサ仕様シーケンサ仕様シーケンサ仕様 
ここでは、サウンドドライバがサポートしているMIDIメッセージの仕様について説明します。 

7.1.1 Dreamcast MIDIメッセージリストメッセージリストメッセージリストメッセージリスト 
数値は 10進表記と 16進表記をあわせて掲載しています。（）で囲まれた数値は 16進数表記です。 
 

(1)  ノートオン 
Status 1st Data 2nd Data 

144＋n（9nH） Note Velocity 
 

n MIDIチャンネル番号 0～15（00H～0FH） 
Note ノート番号 0～127（00H～7FH） 
Velocity ベロシティ値 0～127（00H～7FH） 

 
 

(2)  ノートオフ 
Status 1st Data 2nd Data 

128＋n（8nH） Note Velocity 
144＋n（9nH） Note 00（0に限る） 

 
n MIDIチャンネル番号 0～15（00H～0FH） 
Note ノート番号 0～127（00H～7FH） 
Velocity ベロシティ値 0～127（00H～7FH） 

 
(3)  プログラムチェンジ 

Status Data 
192＋n（CnH） Program 

 
n MIDIチャンネル番号 0～15（00H～0FH） 
Program MIDIプログラム番号 0～127（00～7FH） 

 
(4)  ピッチベンド 

Status 1st Data 2nd Data 
224＋n（EnH） ll mm 

 
n MIDIチャンネル番号 0～127（00H～0FH） 
ll mm ピッチベンド値-8192（00H 00H）～0（40H 00H）～8191（7FH 7FH） 
※ 上位８ビットのみ有効 
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(5)  モジュレーション 
Status 1st Data 2nd Data 

176＋n（BnH） 1（01H） Depth 
 

n MIDIチャンネル番号 0～15（00H～0FH） 
Depth モジュレーションの深さ 00H、10H、20H、30H、40H、50H、60H、70H 

Dreamcastの場合、モジュレーション値として指定した値を 16で割った数が使われます。つま
り、モジュレーションは８段階のみとなります。 

 
(6)  データエントリ 

Status 1st Data 2nd Data 
176＋n（BnH） 6（06H） Value 

 
n MIDIチャンネル番号 0～15（00H～0FH） 
Value データエントリ値 0～127（00H～7FH） 

 
(7)  チャンネルボリューム 

Status 1st Data 2nd Data 
176＋n（BnH） 7（07H） Volume 

 
n MIDIチャンネル番号（00H～0FH） 
Volume ボリューム値 0～127（00H～7FH）デフォルトは 64H 
チャンネルボリュームは、各パートの音量バランスを調整する目的で使用されます。 
 

(8)  パンポット 
Status 1st Data 2nd Data 

176＋n（BnH） 10（0AH） Pan 
 

n MIDIチャンネル番号（00H～0FH） 
Pan パン値 0～127（00H～7FH） 
デフォルト値は 64（40H）ですが、実際の定位はMIDI Program Editorでの設定の内容に依存

します。 
 

(9)  エクスプレッション 
Status 1st Data 2nd Data 

176＋n（BnH） 11（0BH） Expression 
 

N MIDIチャンネル番号（00H～0FH） 
Expression エクスプレッション値 0～127（00H～7FH） 
パートの音量を調節します。チャンネルボリュームメッセージとは独立して使用できます。エク
スプレッションメッセージはエクスプレッションペダル、クレッシェンド、デクレッシェンドなど、
演奏中の抑揚表現に使用します。デフォルト値は 127（7FH）です。 

 
(10) フィルタスタートレベル 

Status 1st Data 2nd Data 
176＋n（BnH） 20（14H） ll 
176＋n（BnH） 52（34H） mm 

 
n MIDIチャンネル番号（00H～0FH） 
ll mm フィルタスタートレベル値 0～16383（00H 00H～7FH 7FH）、デフォルト

は 8192（40H 00H） 
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(11) フィルタアタックレベル 
Status 1st Data 2nd Data 

176＋n（BnH） 21（15H） ll 
176＋n（BnH） 53（35H） mm 

 
n MIDIチャンネル番号（00H～0FH） 
ll mm フィルタアタックレベル値 0～16383（00H 00H～7FH 7FH）、デフォルト

は 8192（40H 00H） 
 

(12) フィルタディケイ１レベル 
Status 1st Data 2nd Data 

176＋n（BnH） 22（16H） Ll 
176＋n（BnH） 54（36H） Mm 

 
n MIDIチャンネル番号（00H～0FH） 
ll mm フィルタディケイ１レベル値 0～16383（00H 00H～7FH 7FH）、デフォル

トは 8192（40H 00H） 
 

(13) フィルタディケイ２レベル 
Status 1st Data 2nd Data 

176＋n（BnH） 23（17H） Ll 
176＋n（BnH） 55（37H） Mm 

 
n MIDIチャンネル番号（00H～0FH） 
ll mm フィルタディケイ２レベル値 0～16383（00H 00H～7FH 7FH）、デフォル

トは 8192（40H 00H） 
キーオン中に変更すると、その時点のカットオフ周波数を指定できます。 
その場合、フィルタアタックレート、フィルタディケイ１レート、フィルタディケイ２レートの
値が０以外に設定されていなければなりません。 

 
(14) フィルタリリースレベル 

Status 1st Data 2nd Data 
176＋n（BnH） 24（18H） ll 
176＋n（BnH） 56（38H） mm 

 
n MIDIチャンネル番号（00H～0FH） 
ll mm フィルタリリースレベル値 0～16383（00H 00H～7FH 7FH）、デフォルト

は 8192（40H 00H） 
 

(15) フィルタアタックレート 
Status 1st Data 2nd Data 

176＋n（BnH） 25（19H） Rate 
 

n MIDIチャンネル番号（00H～0FH） 
Rate フィルタアタックレート値 0～127（00H～7FH）、デフォルトは 64

（40H） 
音色データ設定に対する相対値（−64～0～＋63）で指定します。 
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(16) フィルタディケイ１レート 
Status 1st Data 2nd Data 

176＋n（BnH） 26（1AH） Rate 
 

n MIDIチャンネル番号（00H～0FH） 
Rate フィルタディケイ 1レート値 0～127（00H～7FH）、デフォルトは 64

（40H） 
音色データ設定に対する相対値（−64～0～＋63）で指定します。 
 

(17) フィルタディケイ２レート 
Status 1st Data 2nd Data 

176＋n（BnH） 27（1BH） Rate 
 

n MIDIチャンネル番号（00H～0FH） 
Rate フィルタディケイ 2レート値 0～127（00H～7FH）、デフォルトは 64

（40H） 
音色データ設定に対する相対値（−64～0～＋63）で指定します。 
 

(18) フィルタリリースレート 
Status 1st Data 2nd Data 

176＋n（BnH） 28（1CH） Rate 
 

n MIDIチャンネル番号（00H～0FH） 
Rate フィルタリリースレート値 0～127（00H～7FH）、デフォルトは 64

（40H） 
音色データ設定に対する相対値（−64～0～＋63）で指定します。 
 

(19) バンクチェンジ 
Status 1st Data 2nd Data 

176＋n（BnH） 32（20H） Bank# 
 

n MIDIチャンネル番号（00H～0FH） 
Bank# MIDI Program Bank No 0～127（00H～7FH） 
指定したMIDI Program Bank No.に対応するバンクが存在しない場合は、プリセット音（ビー

プ）が設定されます。プログラムチェンジが送信されるまではバンクチェンジの処理は保留されま
す。一度に送信できる MIDI Program Bankは 16なので、実際の Bank#の有効範囲は 0～15です。 

 
(20) ホールド 

Status 1st Data 2nd Data 
176＋n（BnH） 64（40H） ll 

 
n MIDIチャンネル番号 00H～0FH 
ll ホールド値 0～127（00H～7FH）、64（40H）～127（7FH）のときにはホ

ールドオン、デフォルトは 0（00H）（off） 
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(21) フィルタ Q（レゾナンス） 
Status 1st Data 2nd Data 

176＋n（BnH） 71（47H） ll 
176＋n（BnH） 85（55H） ll 

 
n MIDIチャンネル番号 0～15（00H～0FH） 
ll Qの値 0～127（00H～7FH）、デフォルトは 64（40H） 
フィルタの Qを音色データ設定に対する相対値（−64～0～＋63）で指定します。 
 

(22) リリースタイム 
Status 1st Data 2nd Data 

176＋n（BnH） 72（48H） Rate 
 

n MIDIチャンネル番号 0～15（00H～0FH） 
Rate EGのリリースレートの値 0～127（00H～7FH）、デフォルトは 64

（40H） 
音色データ設定に対する相対値（−64～0～＋63）で指定します。127に設定するとリリースタイ

ムが最長になります。GM準拠のため、このコントロールチェンジでは、MIDI Program Editorで
の「Release Rate」と増減の向きが逆になっています。 

 
(23) アタックタイム 

Status 1st Data 2nd Data 
176＋n（BnH） 73（49H） Rate 

 
n MIDIチャンネル番号 0～15（00H～0FH） 
Rate EGのアタックレートの値 0～127（00H～7FH）、デフォルトは 64

（40H） 
音色データ設定に対する相対値（−64～0～＋63）で指定します。127に設定するとアタックタイ

ムが最長になります。GM準拠のため、このコントロールチェンジでは、MIDI Program Editorで
の「Attack Rate」と増減の向きが逆になっています。 

 
(24) カットオフフリーケンシ 

Status 1st Data 2nd Data 
176＋n（BnH） 74（4AH） Data 

 
n MIDIチャンネル 0～15（00H～0FH） 
Data カットオフ値 0～127（00H～7FH）、デフォルトは 64（40H） 
音色データ設定に対する相対値（−64～0～＋63）で指定します。 
 

(25) ディケイレベル 
Status 1st Data 2nd Data 

176＋n（BnH） 88（58H） Level 
 

n MIDIチャンネル番号 0～15（00H～0FH） 
Level EGのディケイの値 0～127（00H～7FH）、デフォルトは 64（40H） 
音色データ設定に対する相対値（−64～0～＋63）で指定します。 
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(26) ディケイ１レート 
Status 1st Data 2nd Data 

176＋n（BnH） 89（59H） Rate 
 

n MIDIチャンネル番号 0～15（00H～0FH） 
Rate EGのディケイレート 1の値 0～127（00H～7FH）、デフォルトは 64

（40H） 
音色データ設定に対する相対値（−64～0～＋63）で指定します。127を設定すると、ディケイ 1

の変化量が最大になります。 
 

(27) ディケイ２レート 
Status 1st Data 2nd Data 

176＋n（BnH） 90（5AH） Rate 
 

n MIDIチャンネル番号 0～15（00H～0FH） 
Rate EGのディケイレート 2の値 0～127（00H～7FH）、デフォルトは 64

（40H） 
音色データ設定に対する相対値（−64～0～＋63）で指定します。127を設定すると、ディケイ２

の変化量が最大になります。 
 

(28) Qサウンドコントロール 
Status 1st Data 2nd Data 

176＋n（BnH） 80（50H） Ll 
 

n MIDIチャンネル番号 0～15（00H～0FH） 
ll 0～127（00H～7FH） 

Qサウンドモジュールを使用しているときに効果が得られます。MIDIチャンネルが Qサウンド
モジュールの入力チャンネルに対応しています。Qサウンドコントロールメッセージの場合、MIDI
チャンネル番号（n）は Qサウンドモジュールの入力番号になります。例えば、４チャンネルの Q
サウンドモジュールで、出力のチャンネル０が左、チャンネル１が右の場合、llの値は、0（00H）
で左、64（40H）で中央、127（7FH）で右となります。 

 
(29) FXセンドレベル 

Status 1st Data 2nd Data 
176＋n（BnH） 91（5BH） Level 

 
n MIDIチャンネル番号 0～15（00H～0FH） 
Level FX送信レベル 0～127（00H～7FH） 
エフェクトを使用しているときに、FXモジュールへの出力レベルを設定します。 
 

(30) オールサウンドオフ 
Status 1st Data 2nd Data 

176＋n（BnH） 120（78H） 0（00H） 
 

n MIDIチャンネル番号 0～15（00H～0FH） 
nチャンネルで発音中の音をすべて消音します。 
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(31) リセットオールコントローラ 
Status 1st Data 2nd Data 

176＋n（BnH） 121（78H） 0（00H） 
 

n MIDIチャンネル番号 0～15（00H～0FH） 
nチャンネルの次の値がリセットされます。 
 

コントローラ リセット値 
モジュレーション 0（00H） 
ボリューム 100（64H） 
エクスプレッション 127（7FH） 
ホールド 0（00H） 
パンポット 64（40H） 
RPN Null 
Q 64（40H） 
ピッチコース 64（40H） 
ピッチファイン 64（40H） 
フィルタアタックレート 8192（40H 00H） 
フィルタディケイ 1レート 8192（40H 00H） 
フィルタディケイ 2レート 8192（40H 00H） 
フィルタリリースレート 8192（40H 00H） 
フィルタスタートレベル 8192（40H 00H） 
フィルタアタックレベル 8192（40H 00H） 
フィルタディケイ 1レベル 8192（40H 00H） 
フィルタディケイ 2レベル 8192（40H 00H） 
フィルタリリースレベル 8192（40H 00H） 
アタックタイム 8192（40H 00H） 
リリースタイム 8192（40H 00H） 
ディケイ 1レート 8192（40H 00H） 
ディケイ 2レート 8192（40H 00H） 
サスティンレベル 8192（40H 00H） 
カットオフフリーケンシ 0（00H） 
ピッチベンドセンシティビティ MIDI Program Bankでの設定値 
FXセンドレベル MIDI Program Bankでの設定値 
ピッチベンド 8192（40H 00H） 

 
(32) オールノートオフ 

Status 1st Data 2nd Data 
176＋n（BnH） 123（7BH） 0（00H） 

 
n MIDIチャンネル番号 0～15（00H～0FH） 

nチャンネルでノートオンしているノートをすべてオフにします。ただし、ホールドがオンの場合
は、ホールドがオフになるまでノートオフされません。 
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7.2 関数一覧関数一覧関数一覧関数一覧 
Soundライブラリでは、以下の関数がサポートされています。 
詳しい内容については、関数リファレンスをご参照下さい。 
 

関数名 機 能 
sdBankDownload Bankの転送 
sdBankDownloadEx Bankの分割転送 
sdBankDownloadSetDivSz Bankの DMA転送時の分割サイズの指定 
sdMltDownload MultiUnitの転送 
sdMltDownloadEx MultiUnitの分割転送 
sdSndClearFxPrg FXProgramのクリア 
sdSndGetFxOut カレント FXOutputData番号の取得 
sdSndGetFxPrg カレント FXProgramData番号の取得 
sdSndGetPanMode 現在のパンポットのモードの取得 
sdSndSetFxOut FXOutputDataの設定 
sdSndSetFxOutPrm FXOutputDataの Channel毎のパラメータの設定 
sdSndSetFxPrg FXProgramDataの設定 
sdSndSetMasterVol マスターボリュームの設定 
sdSndSetPanMode パンポットのモードの設定 
sdSndSetQsndPos Qサウンドのポジションの設定 
sdSndStopAll すべての音声の再生停止 
sdMemBlkCreate メモリブロックハンドルの取得 
sdMemBlkDestroy メモリブロックハンドルの破棄 
sdMemBlkDestroyAll 全てのMemoryBlockHandleの破棄 
sdMemBlkGetStat メモリブロックのステータスの取得 
sdMemBlkSetPrm メモリブロックハンドルのパラメータ設定 
sdMemBlkSetTransferMode メモリブロックの転送モードの設定 
sdMemBlkTransfer メモリブロックの転送 
sdSndMemBlockClear 1つのブロックの内容を消去 
sdSndMemBlockClearAll 全てのブロックの内容を消去 
sdSndMemBlockFree 1つのメモリマップ情報の初期化 
sdSndMemBlockFreeAll 全てのメモリマップ情報の初期化 
sdSndMemBlockGetMap サウンドメモリ上のブロックのマッピング情報の取得 
sdGddaGetStat GD-DAポートのステータスの取得 
sdGddaResetPrm GD-DAポートのパラメータのリセット 
sdGddaSetPan GD-DAポートのパンポットの設定 
sdGddaSetVol GD-DAポートのボリュームの設定 
sdMidiClose 1つのMIDIポートのアクセス権の放棄 
sdMidiCloseAll 全てのMIDIポートのアクセス権の放棄 
sdMidiGetCtlValue MIDI音源のコントロールチェンジで設定された値の取得 
sdMidiGetStat MIDIポートのステータスの取得 
sdMidiOpen MIDIポートのアクセス権の取得 
sdMidiResetAllPrm 全てのMIDIポートのパラメータのリセット 
sdMidiResetPrm MIDIポートのリセット 
sdMidiSendMes MIDIポートにMIDIメッセージを送信 
sdMidiSeqChainLoopOut MIDIポートの複数MIDISequenceData再生をシームレスに行う 
sdMidiSeqContinue 一時停止されているMIDISequenceData再生の再開 
sdMidiSeqGetCurAdr 再生中のMIDISequenceDataのアドレスの取得 
sdMidiSeqGetTotalBeatTime 再生中のMIDISequenceDataのカレント演奏拍数の取得 
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関数名 機 能 
sdMidiSeqPause MIDISequenceDataの再生の一時停止 
sdMidiSeqPlay MIDISequenceDataの再生 
sdMidiSeqSetBeatReso MIDISequenceDataの再生においての 1拍の設定を行う 
sdMidiSeqStop MIDISequenceDataの再生の停止 
sdMidiSeqStopAll 全てのMIDISequenceDataの再生を停止 
sdMidiSetDrctLev MIDIポートのダイレクトレベルの設定 
sdMidiSetFxInLev MIDIポートの FXInputLevelの設定 
sdMidiSetGmMode MIDIポートの GMモードの設定 
sdMidiSetMes MIDIポートに送信するMIDIメッセージを作成 
sdMidiSetMuteCh MIDI音源の Channel単位のMute(消音) 
sdMidiSetPan MIDIポートのパンポットの設定 
sdMidiSetPitch MIDIポートの再生ピッチの設定 
sdMidiSetReleaseMode MIDIポートの音声の再生停止(もしくは一時停止)時のリリースの

設定 
sdMidiSetSeqSpeed MIDIポートのスピードの設定 
sdMidiSetVol MIDIポートのボリュームの設定 
sdPstmClose 1つの PCMStreamポートのアクセス権の放棄 
sdPstmCloseAll 全ての PCMStreamポートのアクセス権の放棄 
sdPstmGetCurAdr PCMStream再生のカレントアドレスの取得 
sdPstmGetCurTransferWave
DataAdr 

全ての PCMStreamPortHandleの開放 

sdPstmGetStat PCMStreamポートのステータスの取得 
sdPstmGetTotalSmpFrame PCMStreamの総サンプルフレームの取得 
sdPstmIsTransferWaveData PCMStreamポートにサンプルフレームを転送可能／不可の問合

せ 
sdPstmOnMemGetCurTransf
erAdr 

OnMemoryPCMStreamのメインメモリ上の現在の転送元アドレ
スの取得 

sdPstmOnMemPlay オンメモリ PCMStreamの再生 
sdPstmOnMemSetWaveData オンメモリ PCMStreamの再生を行う波形の設定 
sdPstmOpen PCMStreamポートのアクセス権の取得 
sdPstmPlay PCMStreamの再生 
sdPstmResetAllPrm 全ての PCMStreamポートのパラメータのリセット 
sdPstmResetPrm PCMStreamポートのリセット 
sdPstmSetBasePrm PCMStreamポートのベースボリュームの設定 
sdPstmSetDrctLev PCMStreamポートのダイレクトレベルの設定 
sdPstmSetFxInCh PCMStreamポートの FXInputChannelの設定 
sdPstmSetFxInLev PCMStreamポートの FXInputLevelの設定 
sdPstmSetPan PCMStreamポートのパンポットの設定 
sdPstmSetPitch PCMStreamポートのピッチの設定 
sdPstmSetVol PCMStreamポートのボリュームの設定 
sdPstmStop PCMStreamの再生の停止 
sdPstmStopAll 全ての PCMStreamの再生を停止 
sdPstmTransferWaveData PCMStreamポートにサンプルデータを転送 
sdShotClose 1つの OneShotポートのアクセス権の放棄 
sdShotCloseAll 全ての OneShotポートのアクセス権の放棄 
sdShotGetCurAdr 再生中の OneShotDataのアドレスの取得 
sdShotGetStat OneShotポートのステータスの取得 
sdShotGetTotalSmpFrame OneShotの総サンプルフレーム数の取得 
sdShotOpen OneShotポートのアクセス権の取得 
sdShotPlay OneShotDataの再生 
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関数名 機 能 
sdShotResetAllPrm 全ての OneShotポートのパラメータのリセット 
sdShotResetPrm OneShotポートのリセット 
sdShotSetDrctLev OneShotポートのダイレクトレベルの設定 
sdShotSetFxInCh OneShotポートの FXInputChannelの設定 
sdShotSetFxInLev OneShotポートの FXInputLevelの設定 
sdShotSetPan OneShotポートのパンポットの設定 
sdShotSetPitch OneShotポートのピッチの設定 
sdShotSetPlayTime OneShotの再生時間の設定 
sdShotSetReleaseMode OneShotポートの OneShotDataの再生停止時のリリースの設定 
sdShotSetVol OneShotポートのボリュームの設定 
sdShotStop OneShot再生の停止 
sdShotStopAll 全ての OneShot再生の停止 
sdDrvCheckExecute SoundDriverの動作確認 
sdDrvGetBuildinImage SoundDriverのバージョンの取得 
sdDrvGetErr SoundDriverのエラー情報の取得 
sdDrvGetExecCounter SoundDriverの実行カウント数の取得 
sdDrvGetVer SoundDriverのバージョンの取得 
sdDrvHostCmdIsScan SoundDriverが HostCommandを解析中かどうか調べる 
sdDrvInit SoundDriverの初期化 
sdLibGetVer SoundLibraryのバージョンを取得 
sdLibInit サウンドライブラリの初期化 
sdSysFinish サウンドシステムの終了 
sdSysHostCmdBufFlush SoundLibraryでバッファリングされている HostCommandをフ

ラッシングします 
sdSysHostCmdBufIsLock SoundLibrary・SoundDriver両方の HostCommandBufferのロ

ック状態を調べる 
sdSysServer VSyncで動作させるサーバー関数 
sdSysSetErrCallback エラーコールバック関数の指定 
sdSysSetMidiIfMode SET5のMIDI入力端子へのMIDIイベント入力の受け付けの有

無の設定 
sdSysSetSlotNum 各音源ごとの使用可能な発音数の設定 
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◆◆◆◆Soundライブラリ編◆ライブラリ編◆ライブラリ編◆ライブラリ編◆ 

日本語 英 語 内 容 
AD変換 analog to digital 

translation 
アナログデータをデジタルデータに変換すること 

ADPCM Adaptive 
Differential 
PCM 

アナログ波形の連続的に変化する性質を利用し、AD変換したデー
タとの差分を記録することで、デジタル波形のデータ量を減らす
デジタル音声記録方式のこと 
Dreamcast上では、YAMAHA独自のフォーマットの ADPCMを
使用することができる 

AICA Advanced 
Integrated 
Capable Audio 

Dreamcast本体や Sound Boxに実装されているサウンド専用の
LSI。一つの LSIで波形データの再生、MIDI シーケンスの再生、
エフェクト機能、ミキシング機能を持つ 

AIFF Audio 
Interchange File 
Format 

波形データファイルの形式の一つ。Macintosh上でのオーディオフ
ァイルの標準形式 

ARM7 ― ARM社提供の 32bit RISC Processorのことで、サウンド部分をコ
ントロールするもの 

アタックレート
（AR） 

Attack Rate 音が立ち上がる時の、EGの変化の度合い（レート）を設定するパ
ラメータ 

バンク Bank データ（Data）を一つ以上集めてまとめたもの。 
サウンドメモリ上で、サウンドデータの差し替えが可能な最小単
位であり、プログラマが扱えるサウンドファイルの最小単位でも
ある 

Bend Range ― ピッチベンドでどれくらいの音程（ピッチ）がシフトするかを表
す数値あるいはパラメータ。MIDI Program Layerでは、ベンド
レンジは半音単位で表され、１半音、12で１オクターブとなる 

ブロック Block サウンドメモリを分割した時の１区分のこと 
Control Change ― MIDIメッセージのうち、鍵盤以外のコントローラの動作やMIDI

音源が持つ機能を、コントロールするために使用されるもの 
DA file ― GD-DA用のサウンドデータファイル。拡張子は「.da」 
DA変換 digital-to-analog 

translation 
デジタルデータをアナログデータに変換すること 

データ Data １のオブジェクトのことで、サウンドアイテムを扱う上での最小
単位。MIDI Sequenceなら１曲、MIDI Programなら１音色。 

Decay Level 
 

― 鍵盤を押さえている間、持続する音量を EGのコード上位５ビッ
トで指定し設定するパラメータのこと 

Decay1 Rate ― 音が立ち上がってから Decay Levelに至るまでの、EGの変化の度
合い（レート）を指定するパラメータのこと 

Decay2 Rate ― Decay Levelから鍵盤をリリースするまでの、EGの変化の度合い
（レート）を指定するパラメータのこと 

DMA Direct Memory 
Access 

コンピュータにおけるメモリアクセスに関する方式。周辺装置が
メモリを参照する際に CPUを経由せずに直接アクセスする 

Direct Level ― スロットから FXの掛からない音を出力する際の出力レベル 
DSP Digital Signal 

Processor 
積和演算に特化している高速処理が可能な LSI。AICAには DSP
が内蔵されており、ミキシングやエフェクト処理を行う 

Fine Tune ― ベースノートを微調整するもの。1/64半音単位の精度で設定が可
能 

FX ― Dreamcast内部の DSPで処理されるエフェクト 
FX Input Channel ― FXモジュールへの入力チャネル 
FX Input Level ― スロットから FXモジュールに送られる際の出力レベル 
FX Level ― FX処理された音が、アウトプットモジュールから出力される時の
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日本語 英 語 内 容 
音量 

FX Output Bank ― FXのアウトプット設定用バンク。一つのマップに一つしか持てな
い 

FX Output 
Channel 

― FXの出力用チャンネル。0～15まである 

FX Output Data ― FXの出力音量と定位をチャンネルごとに設定したデータ。一つの
FOBに 16個まで持てる 

FX Panpot ― FX処理された音がアウトプットモジュールから出力される時の定
位 

FX Program    ― DSPを使用して音色に FXをかける処理を記述したプログラム    
FX Program Bank ― DSPのプログラム用のバンク。一つのマップに一つしか持てない 
FX Program Data ― FXのプログラムデータ。一つの FPBに 16個まで持てる 
FX Program 
Editor 

― FX Program Dataファイルを作成するためのサウンド開発用ツー
ル。ベースは YAMAHA社が作成し、サポートは SEGAが行って
いる。現在は、Macintosh版のみリリースされている 

FX Program 
Work 

― FX用のプログラムが使用するワークブロック。一つのマップに
16個まで持てる 

GD-DA ― GD-ROMドライブのデジタルオーディオ部分を音源として利用す
る再生方法。市販の CDと同じクォリティで曲を再生することが
可能 

GD-ROM GIGA-BYTE Disc Dreamcast上で使用される CDサイズのディスク。通常の CD-
ROMの容量は 640Mバイトだが、GD-ROMは特殊な製造方法によ
り、約２倍の１G（ギガ）バイトの容量がある 

GM General MIDI 最低限必要な音色番号を統一し、メーカーや機種に依存されずに
同じ音色が出るように決められた標準のMIDI規格 

Input Channel ― 入力チャネル 
Linear ― 非圧縮 
LFO Low Frequency 

Oscillator 
低周波発振器。ここで発生させた低周波を音程や音量にかけ変調
することで、ビブラート（周波数変調）やトレモロ（振幅変調）
が実現できる。Dreamcastでは、LFOの波形としてノコギリ波、
矩形波、三角波が用意されている 

MIDI Musical 
Instruments 
Digital Interface 

電子楽器間や電子楽器とコンピュータとの間で、音程や音の強
さ、音の長さ、発音のタイミング、音色などの信号データを送受
信するための国際規格。端子には「IN」「OUT」「THRU」があ
る 

MIDI Drum Bank ― ドラム用のバンク。レイヤーは一つしか持てない。一つのマップ
に対して二つまで持てる 

MIDI Drum Data ― MIDIチャネルごとにアサインする単位ドラム 
MIDI Program 
Bank 

― MIDI音源用の音色として使用するバンク。16個までサウンドメ
モリ上に持てる 

MIDI Program 
Data 

― MIDIチャネルごとにアサインする単位音色。MIDI Program 
Bankの中に 128個まで持てる。 
Program Changeで切り替えられることから、「プログラム」と
呼ぶこともある 

MIDI Sequence 
Bank 

― 
 

MIDIシーケンス用のバンク。最大 16個までサウンドメモリ上に
持てる    

MIDI Sequence 
Data 

― 
 

SMF（スタンダードMIDIファイル）をコンバートしたもの。
MIDI Sequence Bank内に 128個まで持てる 

マルチユニット Multi Unit できのマッピング情報や Bankの内容、及びその Bankのダウンロ
ード先情報などを記録できる。メモリマッピング情報のみを含ん
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日本語 英 語 内 容 
だものや、Bankの中身のみ記述されたものなどがある 

Oscillator Level ― 波形を再生した時の出力レベル 
One Shot ― One Shotデータタイプ全体を指す 
One Shot Bank    ― One Shot用のバンク。マップ上に 16個まで持てる    
One Shot Data 
    

― 発音させる基本波形にパラメータを付加した Data。一つの One 
Shot Bank上に 128個まで持てる 

p04ファイル ― PCM Stream再生用波形ファイル。ADPCMでヘッダ情報のない
モノラルファイルで、拡張子は「.p04」 

p08ファイル 
 

― PCM Stream再生用波形ファイル。コンバートタイプが８ビット
で、ヘッダ情報のないモノラルファイルで拡張子は「.p08」 

p16ファイル 
 

― PCM Stream再生用波形ファイル。コンバートタイプが 16ビット
でヘッダ情報のないモノラルファイルで拡張子は｢.p16」 

PCM 
 

Pulse Code 
Modulation 

アナログ波形を一定時間ごとに AD変換し、デジタルデータに置
き換えること（サンプリング）、もしくはその結果で得られる波
形データのことを指す 

PCM Stream ― Dreamcastで使用されている再生方法の一つ。メイン側からサウ
ンドメモリ上の PCM Stream Ring Bufferに波形をストリーミン
グして再生する方法で、波形データ量の多いものを再生したり、
曲をシームレスに連続再生することが可能    

PCM (Encode) 
Type 

― 波形をコンバートする際のエンコードタイプを設定するパラメー
タ    

PCM Stream 
Ring Buffer 

― PCM Streamを再生する際に必要になるメモリ。PCM Stream を
安定して再生するためには、PCM Stream Ring Buffer のサイズを
大きくする 

Queue ― 待ち行列 
SDII ― 波形データファイルの形式の一つ。AIFFと並びMacintoshの標準

的なファイル形式 
SMF Standerd MIDI 

File 
MIDIシーケンスデータの標準ファイルで、ほとんど全てのシーケ
ンサやシーケンスソフトで読み書きが可能 

SCAT Sound Creators 
Assistant Tools 

SEGAから提供している、Dreamcast用サウンド開発ツールの総
称    

Sound Box ― Dreamcastのサウンド機能のみを切り出したハードウェア 
Sound Driver ― サウンド部分の制御プログラム。当然、一つしか持つことができ

ない。ワークを含めて 18000hのサイズを保有する    
サウンドシステム Sound System Dreamcastの中でサウンドを処理する部分の総称。AICA+サウン

ドメモリを示す 
SMF 
 

Standard MIDI 
File 

MIDIによる演奏データを記録する際の標準ファイルフォーマット
で、機能が異なるシーケンサの間で演奏データをやり取りする際
に利用される    

Target 
 

― PCやMacintoshと接続して、現在のデータをやり取りしている開
発機材を指す 

WAV ― 波形データファイルの形式の一つ。Windowsの標準的なファイル
形式 

エンベロープジェ
ネレータ（EG） 

Envelope 
Generator 

音の時間的な変化のようすを折れ線グラフ状に表したものをエン
ベロープといい、音の立ち上がり方や減衰の仕方を制御する機能
のことをいう。 
制御できるパラメータとしては、アタックレート（音が出初めに
規定の音量に達するまでの変化率）、ディケイレート（増加のあ
との変化率）、サスティンレベル（持続音量）、リリースレート
（ノートオフ後の変化率）などがある 
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日本語 英 語 内 容 
カットオフ周波数
（カットオフフリ
ークエンシ） 

cut-off frequency フィルタなどで指定する周波数。 
ローパスフィルタの場合は、カットオフ周波数以上の周波数成分
がカットされ、ハイパスフィルタであればカットオフ周波数以下
の周波数成分がカットされる。バンドパスフィルタの場合は、カ
ットオフ周波数付近の周波数成分だけを通過させ、残りをカット
する。 

クリックノイズ ― 「プイッ」「プリッ」という音のノイズのこと 
サウンド用メモリ Sound Memory Dreamcast本体や Sound Boxに実装されているサウンド専用のメ

モリ 
標準で２Mバイトが実装されており、MIDIの音色データ（MIDI 
Program Bank）、シーケンスデータ（MIDI Sequence Bank）、
One Shot用データや PCM Stream用のリングバッファなどに利用
する 

サスティン Sastain 音の出力中で（ノートオン状態）一定音量を維持している状態を
意味する。この時の音量レベルをサスティンレベルという 

サンプリングレー
ト 

Sampling rate サンプリングにおいて、１秒間に何回波形を読み取るか（サンプリ
ングするか）を示す。 
22.05kHzの場合は１秒間に約 22050回、44.1kHzの場合は１秒間
に 44100回のサンプリングを行う。 
同じ量子化ビット数の場合、サンプリングレートが高いほど音質
が良くなるが、多くのメモリを必要とする 

スプリット Split レイヤーの中での階層のこと 
デルタタイム  サウンドドライバのMIDIメッセージ送信の最小分解能は 4ms。 

ただし、ライブラリは通常 16.7msごとにサウンドドライバにコマ
ンドを発行するため、プログラムで直接MIDIメッセージを送る
場合には注意が必要 

トレモロ Tremolo 周期的に音量が上下する効果 
波形 ― 音の形 
ハイパスフィルタ Highpass Filter ローパスフィルタの逆で、カットオフフリークエンシより高い周

波数帯域を通過させる。一般に高次倍音だけの硬い音色になる 
パン（定位） Pan L/Rのステレオで、各楽器を左右のどの位置に置くかという設定の

こと。各パートの音の分離を良くしたり、ニュアンスを出すこと
ができる 

ピッチベンド Pitch Bend 音程を連続的に変化させるコントローラ。データバイトは、２バ
イトで各７ビット有効の最大 14ビット（16384段階） 

フィードバック Feedback 一般的には出力の一部を入力に戻すこと。ひずみやノイズの改
善、ゲインの制限が可能。エフェクトの場合、一度出力された音
に再びエフェクトをかけること繰り返し、より深い効果を得るこ
とができる 

プログラムチェン
ジ 

Program Change MIDIメッセージなどで現在の音色を別の音色に切り替えること
（ここでいうプログラムとは音色のことを指す） 

分解能 ― シーケンサは、あくまでもデルタタイムを基準にして動作するの
で、分解能は可変です。テンポの早い曲では分解能は荒くなり、
遅い曲では細かくなる 

ベロシティ Velocity 音の強弱を表すために使う数値。音の出ない状態を０、最大の音
を 127で表す 

ホストコマンド Host Command Sound Driverへの命令のパケット 
量子化ビット数 ― サンプリングしたデータの精度を決める（サンプリングした音声

は、サンプリングレートと量子化ビット数で決まる）。 
Dreamcastでは、量子化ビット数８ビットと 16ビットの PCMデ
ータが利用できる。同じサンプリングレートの場合は、量子化ビ
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ット数が多い方が音質は良くなる。 
オーディオ CD（CD-DA）では、サンプリングレート 44.1kHz、量
子化ビット数 16ビットを採用している 

PCM Streamリン
グバッファ 

PCM Stream 
Ring Buffer 

PCM Streamなどで利用する一時的なメモリ。 
PCM データをリングバッファに読み込みながら、逐次再生するた
めに、直線的なメモリがあたかも輪の形状をしているように機能
することからリングバッファと呼ぶ 

ループ再生 ― ループ終了地点まで再生を終了した後で、再度ループ開始地点ま
で戻り再生を行うこと    

レイヤー Layer 積み重ねる層のこと 
ローパスフィルタ Lowpass Filter ハイパスフィルタの逆で、カットオフフリークエンシより低い周

波数帯域を通過させる 
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