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レコーディング
レコーディングとプレイバックの基本
レコーディングとプレイバックの基本は『ゲッティングスターテッド
マニュアル』に記載されています。 

➜ レコーディングをするには、トランスポートパネルにあるレコード
ボタンをクリック、もしくはテンキーの[*]ボタンを押します。
もしあなたのコンピュータにテンキーが無ければ、Mac では
[Command]キー (Winでは[Ctrl]キー )を押しながら[Return]キーを押
せばレコーディングすることができます。 

➜ レコーディングは現在のソングポジションから始まります。 

➜ レコーディング中にメトロノームクリック音を出したいときには
トランスポートパネルにある"CLICK"ボタンを押します。
メトロノームクリックのボリュームは、"LEVEL"ノブで調節できま
す。 

➜ ループがオンの時、左右のロケータ間でループします。また、各
ループパス上で"OVERDUB"か"REPLACE"かによって(下記をご参
照ください)素材は付加されるか、置き換えられます。 

➜ 現在のソングポジションからプレイバックするにはプレイボタン
を押すかテンキーの[Enter]キーを押します。
ストップするにはストップボタンを押すかテンキーの [0]もしくは
[Return] キーを押します。また、スペースキーを押すことでプレイ
とストップを切り替えられます。 

➜ ソング内の位置を移動するには、ルーラーをクリックするか、リワ
インド / ファストフォワードボタンを使うか　あるいはトランス
ポートパネル上で数字で入力して位置を変更します。
テンキーの[1]と[2]を押して、レフトロケーターあるいはライトロ
ケーターに移動することができます。

ノートのレコーディング

"OVERDUB/REPLACE"スイッチ
すでにノートをレコーディングした上に重ねてレコーディングをする
とき、その結果はトランスポートパネル上の"OVERDUB/REPLACE"ス
イッチによって変化します。 

➜ "OVERDUB" モードでは新たなレコーディングは以前にあったト
ラックの上に重ねて書き加えられます。
例えば、ループレコーディング中に成分を加えていくとき、コント
ローラのデータをレコードされたデータの上に加えていく際など
にとても有効です。 

➜ "REPLACE" モードでは新たなレコーディングは以前にあったノー
トを置き換えます。
ノートは実際にレコーディングされたエリア内でのみ置き換えら
れます。 

! 誤ってレコーディングを消してしまわない為にも、始めは "OVERDUB"
モードにしておく方が良いでしょう

レコーディング中でのクォンタイズ
シーケンサツールバー上にある "Quantize Notes During Recording" ス
イッチがオンになっていると、レコーディング時にノートは自動的に
クォンタイズされます。これについての詳細は33ページに記載されて
います。
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コントロールデータのレコーディング
REASON は全てのデバイスのパラメータをヴァーチャルにオートメー
ションし、完全にオートメーションされたミックスを作成することも
可能です。この作業はシーケンサ内のコントローラデータをレコー
ディングする（つまみを動かす）事で行います。

オートメーションをレコーディングする前に
パラメータのオートメーションを始める前に、パラメータを適切な固
定された値にセットしておく必要があるかもしれません。これによっ
て、ソング中においてオートメーションしない時の値を設定します。と
いうのは、 

➜ 始めにパラメーターのオートメーションのセクションをレコード
すると、オリジナルの値がソングの残りの部分に挿入されます。
この事に関しては8ページで詳しく説明しています。

"Mixer" のフェーダーを下げることでフェードアウトさせてみましょ
う。最初にフェーダーを適切な値（つまり、フェーダーをフェードア
ウトが始まる前の値に）にセットしておいてください。

ソング内のある場所でシンセサイザーのフィルタをスィープさせたい
場合も同様の作業を行います。

つまり、まずフィルタのフリーケンシーをソング内の他の場所で使用
したい値にセットしてからフィルタのスィープをレコードします。

パラメーターのオートメーションのレコーディング

1. 目的のデバイスのシーケンサートラックがあることを確認してく
ださい。
インストゥルメントデバイスと"Matrix"においては、シーケンサー
トラックはデバイスを作成した時に自動的に加えられます。
"Mixer"またはエフェクターにおいては、デバイスコンテクストメ
ニューの"Create Sequencer Track for..."を選択して手動でトラックを
加えることが必要です。

2. MIDIマークが現れるようにトラックリスト内の左側の"In"マークの
下にあるコラムをクリックしてください。
これは、そのトラックがMIDI を受けてレコーディングをする準備
ができていることを示します。

3. 任意の位置からレコーディングを始めて下さい。

4. レコーディング中にデバイスのパネルまたはMIDIコントローラー
から任意のパラメータを調節します。
同じレコーディングパス内で複数のパラメーターのオートメー
ションをレコーディングすることができますが... 

➜ オートメーションは一度に一台の（トラックがMIDIを受けている）
デバイスしかレコーディングできません。
他のデバイスのパラメーターのオートメーションをレコーディン
グしたい時には、対応するトラックの"In" コラムをクリックして
MIDIマークを移動させてください。

5. レコーディングの停止
オートメーションされたパラメーターにはデバイスのパネル上で
緑色のフレームが表示されます。

"FEEDBACK"と"PAN"のパラメーターがオートメーションされています。

アレンジビュー内でレコーディングされたコントロールデータは青く表示さ
れます。（青白い細長いラインはコントローラーがオートメーションされた
トラックであることを示しています）

レコーディングされたセクションをプレイバックすると、パラメー
ターは自動的に変化します。レコーディングされたセクションの外で
は、パラメーターはもとの設定（レコーディングを始める前の値）に
なります。

同一のコントローラーへの追加レコーディング
レコーディングされたオートメーションのセクションをやり直し、も
しくはソング内の他の場所で同じコントロールデータにオートメー
ションを加える必要がある場合は次のようにします 

! "OVERDUB/REPLACE" スイッチはコントロールデータのレコーディ
ングには影響しません。しかしながら、誤ってトラック上のノートを消
してしまわない為にも "OVERDUB"にセットしてあるのを確かめてく
ださい。

1. 先に記述したのと同様のセットアップを行い、レコーディングを始
めます。
パラメーターに触れない限り、オートメーションデータは通常にプ
レイバックされます。
Sequencer 7
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2. 望みの位置でパラメーターを調節します。
パラメーターの値を変更するとトランスポートパネル右側にある
"PUNCHED IN"インジケーターが点灯します。

インジケーターがオンになった時点から、以前にオートメーション
されたレコーディングは置き換えられます！

3. 作業が終了したら、レコーディングを停止します。
これでパンチインを始めた所からレコーディングを停止した時点
までのセクションが置き換えられました。 

➜ パンチインした後はいつでも"PUNCHED IN"インジケーターの下
にある"RESET"ボタンをクリックできます。
これは"PUNCHED IN"インジケータをオフにして、コントローラー
のレコーディングをリセットします。（以前にレコーディングされ
たオートメーションを有効にします。）
その後もレコーディングモードが継続し、再びパラメーターを調節
すると"PUNCHED IN"インジケーターが点灯します。
基本的には、"RESET"ボタンを押すということはレコーディングを
停止し、再びレコーディングを始めるのと同じことになります。

「ライブモード」でオートメーションしたコントローラーを
プレイバック中に動かす

パラメーターをオートメーションした後であっても、パラメーターを
動かして、オートメーションを無効にしてプレイバック中に調整する
ことができます。

1. プレイバック中、オートメーションされたパラメーターをドラッグ
し操作します。
トランスポートパネル上の"PUNCHED IN" インジケータが光りま
す。この時点から、レコーディングされたオートメーションは無効
になります。

2. オートメーションを再びアクティブにするには "RESET" ボタンを
クリックします。
こうすることで、パラメーターの制御をシーケンサーに戻します。 

➜ プレイバックを止めるとオートメーションの無効状態は自動的に
リセットされます。

バックグラウンド：レコーディングされたコントロールデータ
の処理
たとえ実際にレコーディングの進行が同じであるとしても、シーケン
サーはノートとは違った形でコントローラーを処理しますが、それぞ
れのレコードされたノートは独立したイベントですが、" コントロー
ラーイベント" のような独立した情報はシーケンサー内には存在しま
せん。

その代わりに、コントローラーは以下のように機能します。：

各シーケンサートラックには多くのコントローラーサブトラックを
持っており、これらは対応するデバイスをオートメーションできる各
パラメーターのためのものです。

コントローラーサブトラックはちょうど磁気テープのように表示さ
れ、コントロールデータを入力することができます。

まだパラメーターのオートメーションのレコーディングを行っていな
い状態では、サブトラックは空の状態です。

ソング内でコントローラーのレコーディングを行うと同時に、サブト
ラック全体にコントロールデータが現れます：

このように、ソング内でまず最初にパラメーターが固定されたなミッ
クスをセットアップしておくと、固定された値を維持しながら、ソン
グ内でオートメーションされたパラメーターの変更を加えることが可
能になります。

ここがレコーディングしたセクションです。

ここはパラメータの元の値です。
Sequencer 



パターンチェンジのレコーディング
ソングがパターンデバイスを含んでいる場合、おそらくはソングの中
で複数のパターンを使用することが多いでしょう。

これにはシーケンサー内でパターンチェンジをレコーディングする
か、（あるいは手動で操作すること：30ページをご参照ください）で簡
単に行うことができます。

1. ソングのメインの部分には同じパターンを使って、部分的に若干の
バリエーションを加える場合は、レコーディングを始める前にその
パターンをメインパートに選択しておきます。
ソング内のどこかで最初にパターンチェンジのレコードを行った
時、もともと選択されていたパターンがソングの残りの部分に適用
されます。これは、コントローラーオートメーションが機能する方
法と似ています。：7ページをご参照ください。

2. デバイスにシーケンサートラックをロケートして、MIDIがトラック
に送信されているのを確認してください。
つまり、MIDIマークがトラックリスト内の"In"コラムに現れている
ようにします。

3. 任意の位置からレコーディングを開始します。
プレイバックを始めると、（パターンセクションがデバイス上で使
用可能になった）パターンデバイスが自動的にスタートします。

4. レコーディングの間は、デバイスパネル上の"Bank"と "Pattern"
ボタンでパターンの変更を行っていきます。
この時、実際のパターンチェンジよりもかすかに早くパターンを変
えるようにします。実際のパターンチェンジはメインのシーケン
サーの次のダウンビートでレコードされ、行われます。

5. 作業をが終了したら、レコーディングを停止します。

デバイスのパターンチェンジがオートメーションされたことを
緑色のフレームで表示します。

アレンジビュー内においては、暗い黄色のバーがレコードされたパターン
チェンジを示します。（薄暗い黄色の細長いラインはこのトラックがパター
ンチェンジのデータを含んでいることを示します。） 

➜ それぞれのパターンチェンジはダウンビート（シーケンサー内の新
しい小節の先頭）でレコードされます。
必要であれば、アレンジビュー内でパターンチェンジを他の位置に
移動させることができます。（31ページをご参照ください） 

➜ パンチインすることで、トラックのセクションをレコードされたパ
ターンチェンジと置き換えることができます。
これは、コントローラーのパンチインと同様の作業を行います。（7
ページをご参照ください） 

➜ パターンチェンジのレコーディングを行った後、"Convert Pattern
Track to Notes"機能を使用して、パターンに含まれるノートをメイ
ンのシーケンサーのトラックに転送することができます。
アレンジビュー内で後からノートをエディットすることによって
無限のバリエーションを作成することができます。下記をご参照く
ださい。
Sequencer 9
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REXループとパターンをシーケ
ンサートラックにコピーする
202ページに記述されているとおり、"Dr.Rex Loop player"デバイスを使
用するときは"To Track"機能を使う必要があります。これは選択された
トラック上に、Rexループ内の各スライスに対応するシーケンサーノー
トを作成します。シーケンサートラックをプレイバックすると元の
ループのタイミングで全てのスライスを正しい順序でプレイします。

似たような機能はパターンデバイス（"Redrum"と"Matrix"）も持ってい
ます。 
• "Edi t" メニューまたはデバイスコンテクストメニューの"Co py"
Pattern to Track" を使用すると現在のパターンの内容を選択された
シーケンサトラックにノート情報としてコピーします。 

• "Convert Pattern Track to Notes"は似たような機能ですが、ソング内の
全てのパターンをノートにコンバートします。（パターンチェンジ
を含む）

この機能は、デバイスの種類によって少しづつ異なります。：

REXループの "To Track" 機能を使用する
これは、REX ループが"Dr.Rex" デバイスにロードしてある状態を前提
とします。詳細は201ページをご参照ください。

1. REX ループをノート情報として記録したいセクションを取り囲む
ように左右のロケーターをセットします。

2. "Dr.Rex"デバイスに接続しているしているトラックを選択します。
後で混乱しないように、トラック上のロケーター間にはイベントが
無いことを確認してください。

3. "Dr.Rex"デバイスパネル上の"TO TRACK"ボタンをクリックします。
ノートがループ内のスライスに対応して作成され、トラックに加え
られます。 

➜ ロケーター間の長さが REX ループよりも長い場合はトラック上で
ループが繰り返されます。
この機能は常に正確な数のループを作成するので、ライトロケー
ターをはみだしてしまうこともあります。

"Copy Pattern to Track" 機能
この機能は"Redrum"と"Matrix"で利用可能です。これは一つのパターン
を作成し、シーケンサー内でエディットするための基礎部分として使
用したい場合に便利な機能です。また、例えばあるドラムパターンを
作成してこのパターンを他の種類のデバイスでプレイバックしたい場
合にも使用することができます。

次のように操作してください。：

1. パターンをノートとして記録したい部分を取り囲むように左右の
ロケーターをセットします。
パターンを切り離してしまわないように、ロケーター間の長さがパ
ターンの長さの倍数になるように設定します。

2. パターンデバイスに接続されたトラックを選択します。
実は、この時どのトラックでも選択できます。例えば、デバイスが
"Matrix"であるなら、"Matrix"のトラックにではなく"Matrix"にコン
トロールされるデバイス ( というのも"Matrix"自体はサウンドを発
声するものではないので、シーケンサーノートではプレイされませ
ん)のトラックにノートをコピーすることは有効な方法です。

3. デバイスを選択し、"Edit"メニューまたはデバイスコンテクストメ
ニューから"Copy Pattern to Track"を選択します。 

➜ パターンデバイスに接続していないトラックを選択した場合は、本
当に実行するのか警告が表示されます。"OK" を押すと実行、
"Cancel"で中止します。

パターンはシーケンサーノートに変換されます。（下記の注釈をご参照
ください）ロケーター間の長さがパターンの長さよりも長い場合は、パ
ターンはエリア内で繰り返されます。

ここでは、ループは 2小節の長さです。ロケーター間の長さが 3小節だった
ので、2周目のループがライトロケーターからはみだしています。

作成されたノートは自動的にグループ化されます。（色の付いたボックスで
示されています）グループについては17ページをご参照ください。
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作成されたノートは自動的にグループ化されます。（色の付いたボックスで示され
ています）グループについては17ページをご参照ください。

"Redrum" での注意点

"Redrum"でこの機能を使用する際は以下の点にご注意ください。： 
• ノートには対応するドラムサウンドのピッチ（100ページの『"Redrum"
をサウンドモジュールとして使用する』をご参照ください）と
"DYNAMIC"の値に従ったベロシティがあります。
各ベロシティは"SOFT"が30、"MEDIUM"が80、"HARD"が127になっ
ています。 

• "Redrum" デバ イ スパ ネ ル 上の "ENABLE PATTERN SECTION"
チェックボックスを無効にします。
これで、プレイバック時のドラムサウンドを（パターンセクション
とメインの"Sequencer"が）二重にトリガーしてしまうことを防止し
ます。

"Matrix" での注意点
"Matrix"でこの機能を使用する際は以下の点にご注意ください： 
• ノートはゼロ以上のゲート値で各パターンステップを作成します。
ノートにはKey CV 値に従ったピッチとゲート値に従ったベロシ
ティを持っています。 

• Curve CVはコピーされません。 
• トラックが正しいデバイスに接続されているのを確認します。
"Matrix"はサウンドを生成するデバイスではないので、トラックに
"Matrix"自体を接続しても意味がありません。 

• "Copy Pattern to Track"を実行した後は"Matrix"の接続を切るか、ある
いは消去する方が良いかも知れません。
これは"Matrix"とシーケンサーノートを同時にプレイバックさせな
いという理由からです。

"Convert Pattern Track to Notes" 機能
"Redrum" または"Matrix"トラック上でパターンチェンジをレコードま
たはドローすると、次のような方法でトラック全体をノートに変換す
ることができます。：

1. パターンチェンジがレコーディングされているトラックを選択し
ます。

2. "Edit" メニューもしくはトラックのコンテクストメニューから
"Convert Pattern Track to Notes"を選択します。
各バーで対応するパターンがトラック上のノートに変換されます。
（"Copy" Pattern to Track"機能と同様のルールが続きます）デバイス
をパターンチェンジ（"Pattern Enabled/Mute" スイッチを含む）でプ
レイしたのと同じようにトラックがプレイバックされます。 

➜ 全てのパターンチェンジはこの操作のあと、トラックから自動的に
削除されます。

"Redrum"での注意点  

• "Enable Pettern Section"スイッチはこの機能を使用すると自動的に
オフになります。

"Matrix" での注意点 

• "Convert Pattern Track to Notes"実行後は、他のトラックに内容を移動
させるかトラックを他のデバイスにルーティングを変更する必要
があります。 

• この機能を実行した後は"Matrix"の接続を断つか、あるいは消去す
る方が良いかも知れません。
これは"Matrix"とシーケンサーノートを同時にプレイバックさせな
いという理由からです。

これらのセクションでは
パターントラック内でパ
ターンはミュート（"Pattern
Enable"がオフの状態）され
ます。
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編集 - スナップについて
ソングの中の素材を選択してエディットする時（アレンジビューとエ
ディットビュー内の両方で）、スナップ（グリッドにスナップさせる）
機能はその結果に影響します。スナップをオンにすると、エディット
はスナップポップアップメニュー（スナップ値）で選択されたノート
値に制限されてきます。 

! 注：アレンジビューとエディットビューで異なったスナップ値を選択で
きます。

スナップは以下のオペレーションに影響します。： 

➜ ソングポジションとロケーターとエンドマーカーの移動
スナップがオンの時にこれらのマーカーを移動させると、マーカー
はスナップ値の単位で移動します。 

➜ ドラッグして囲むことでイベントを選ぶ
ドラッグして囲まれたイベントはスナップ値の単位でグリッドす
るので、選択可能な最小ブロックを決定します。
しかし、エディットビュー内（またはアレンジビュー内のグループ
- 18ページをご参照ください）でノートを直接クリックして選択し
てもスナップは効きません。 

➜ イベントの移動、複製
スナップがオンの状態で一つまたは複数のイベントを移動させる
時、スナップ値のポジションに応じて相対的な距離をキープしま
す。下の例では、スナップは"1/4"にセットされています。 

➜ アレンジビュー内でのグループのドロー
ペンシルツールでグループを作成するとき、スタート、またエンド
ポジションはスナップ値のポジションに沿ってグリッドします。
17ページをご参照ください。 

➜ アレンジビューでのイベントのドロー
スナップ値はノートを移動、またはコントローラー値やパターン
チェンジをインサートできる最小のノートポジションを決定しま
す。さらに、スナップ値はイベントを書き加えた時の最小の長さを
決定します。23ページをご参照ください。 

➜ エディットビュー／アレンジビューで消去ツールを使用したイベ
ントの削除
スナップが有効の場合、消去ツールを用いてあるイベントを直接ク
リックするとクリックしたイベントだけでなく、そのスナップ範囲
（例えば1小節）内にある全てのイベントが消去されます。消去ツー
ルは更にドラッグで長方形の選択範囲を作成できますが、この場合
も同様にスナップ値に則して範囲が選ばれます。詳しくは15ページ
をご参照ください。

このポップアップメニューでスナップ値を選択します。

クリックしてスナップを
オン/オフにします。
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アレンジビューでのエディット
アレンジビューでは複数のトラックを同時に見ることが可能で、ソン
グの概要がを把握することができます。

このビューは大規模なエディットに最も適しています。例えば音楽の
ブロックをアレンジし直したり、小節を加えたり減らしたり、クォン
タイズやエディット機能を違ったトラックのイベントへ同時に実行し
たり...といったことなどです。 

➜ アレンジビューを選択するには、シーケンサーエリアの左上隅にあ
るアレンジ/エディットビューボタンをクリックしてください。

[Shift]と[Tab]キーを同時に押すか、[Command]/[Ctrl]と[E]キーでア
レンジビューとエディットビューを切り替えることもできます。 

! 以下のページ上では、『イベント』という用語をノートとコントロール
チェンジとパターンチェンジの共通の名称として使用します。 

! 以下の手順はアレンジビュー内の別々のイベントに適用します。操作に
よってはグループ化されたイベントによって異なるものもあります。
17ページをご参照ください

イベントの選択
アレンジビュー内の各トラックは垂直に三本の"レーン(lane)"に分割さ
れています。そこでは、イベントは薄い垂直線として表示されます。上
段にあるレーンはノート（ドラムノートやREXファイルのデータを含
む）を赤で表示しています。中段のレーンはパターンチェンジを黄色
で、下段のレーンはコントローラー値の変化を青で表しています。

アレンジビューでイベントを選択するにはドラッグして囲んで選択し
ます。 

➜ スナップがオンになっていると、ドラッグして囲んだ場所はスナッ
プ値に従ってグリッドします。 

➜ ノート、パターンチェンジ、またはコントロールチェンジのみを選
択した状態では、同じ種類のレーンでしかドラッグすることができ
ません。（例：ノートをコントロールチェンジにドラッグ）
複数のトラックにまたがってドラッグして囲むこともまた可能で
す。 

➜ [Shift] キーを押しながらイベントを選択すると、既に選択されてい
るイベントは選択されたまま次のイベントを選択します。
これによって隣接していない複数のイベントも選択することがで
きます。：それには、最初にあるイベントを選択してから、[Shift]
キーを押して他のイベントを選択します。 

➜ "Edit"メニューの"Select All"機能を使うこともできます。
これは、ソング内の全てのイベント、コントローラーとパターン
チェンジを選択します。 

➜ アレンジビュー内で行った選択はアレンジビューに切り替えても
維持されます。
24ページをご参照ください。 

➜ 何もイベントのないエリアをクリックすると選択が解除されます。
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イベントの移動
選択したイベントを移動させるには、選択範囲をクリックして新しい
ポジションにドラッグ＆ドロップします。 

➜ 選択範囲を移動させるても、選択範囲はそのレーンの属性を持って
います。
つまり、ノートはコントローラーレーンにドラッグすることはでき
ない、ということです。 

➜ [Shift] キーを押しながらドラッグすると、その移動は縦または横方
向にのみ限定されます。 

➜ スナップがオンのときは、スナップ値のポジションに比例した距離
を維持した状態でのみドロップ可能です。
12ページをご参照ください。

イベントの複製
選択したイベントを複製するには、[Option]キー (Mac)または[Ctrl]キー
(Windows)を押しながら移動させます。 

➜ また、"Edit "メニューかトラックコンテクストメニューにある
"Duplicate Track"機能を使うこともできます。
これは選択されたトラックのコピーを作成します、このトラックに
は全てのイベントが完全にコピーされています。複製されたトラッ
クはトラックリスト内のオリジナルトラックの下に現れます。

カット ,コピー、ペーストの使用
"Edit"メニューの"Cut"（カット）, "Copy"（コピー）と"Paste"（ペース
ト）コマンドを使うことでイベントを移動、または複製することがで
きます。ペーストを実行すると、オリジナルトラックのソングポジショ
ンにイベントが現れます。 

! オリジナルトラックを削除した場合、または他のREASONソングドキュ
メントにペーストした場合、必要に応じて新しいトラックが作成されま
す。 

➜ トラック全体のコピー、ペーストについては下の注をご覧くださ
い！

コピー＆ペーストを使用してセクションを繰り返す
選択範囲を"Cut"または"Copy"すると、ソングポジションは自動的に選
択範囲の末端（もしくは、スナップがオンの場合は選択範囲の末端の
後ろに一番近いスナップ値のポジション）に移動します。これによっ
て、次の操作で簡単にソングの一部を繰り返すことができます：

1. プレイバックが停止しているのを確認します。

2. スナップ値を "Bar" にセットします（繰り返したいセクションが一
小節より短い場合はその長さにセットします）。

3. Snapをオンにします。

4. 繰り返したい範囲を選択します。
この時、複数のトラックに渡って選択することができるので、ソン
グ全体を素早くコピーできます。 

! グループを選択している状態ではスナップは無効になってしまいます。
（18 ページをご参照ください）先に進む前に、選択範囲が自分が選択し
たものであることを確認します。

5. "Edit"メニューから"Copy"を選択します。
ソングポジションは選択範囲の末端の後ろに一番近いスナップ値の
ポジションに移動します。（プレイバックがストップしている場合）

6. "Edit"メニューから"Paste"を選択します。
コピーされたセクションがペーストされ、ソングポジションはペー
ストされたセクションの末端に移動します。

7. セクションを繰り返したい数だけ再びペーストします。

トラックにカット , コピーと、ペーストを使用する
トラックリスト内クリックすると一つのトラックを選択できます。ま
た、[Shift]キーを押しながらクリックすると複数のトラックを選択でき
ます。これでトラックとその内容をカットまたはコピーできるように
なります。 

➜ 元のソング内でトラックをペーストすると、簡単にトラックを複製
することになります。
しかし、ペーストされたトラックはラック内のどのデバイスにも接
続されていない状態です。 

➜ 他のソングへとトラックをコピーすることも可能です。
注：このときコピーされるのはトラックとそのコンテンツだけであ
り、それぞれのデバイスはコピーされません。トラックとデバイス
は別々ににコピーして、他のソングにペーストします。
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イベントの削除 

➜ イベントを削除するには、そのイベントを選択し、[Delete] もしく
は[Backspace]キーを押すか、"Edit"メニューから"Delete"を選択し
てください。
どちらの方法もイベントを消去します。

更に選択ツールで長方形の選択範囲をドローし、複数のイベントを囲
んで一度に消去することができます。複数イベントを選択するのと同
じ方法です。スナップが有効の場合、長方形の選択範囲はスナップの
値に則します。また、イベントは完全にこの長方形の選択範囲内に含
まれる必要はありません。- 長方形の選択範囲はイベントと交差する
か、一部触れるだけでそのイベントを選択します。

消去ツールを用いたイベントの消去

消去ツールはアレンジビュー内でイベントやグループを削除するだけ
でなく、エディットビュー内でノート、コントローラーセクション、パ
ターンチェンジセクションなども同様に削除できます。

消去ツールには２つの使用方法があります。イベントをシングルク
リックする方法と、複数イベントを長方形の選択範囲で囲む方法です。
以下をご覧ください：

スナップと消去ツール
スナップが有効の場合、イベントを直接クリックまたは消去ツールで
長方形の選択範囲を作成してクリックすると、選択したイベントだけ
でなくスナップで設定された範囲内（例えば１小節）の全てのイベン
トが削除されます。

シングルクリックでイベントを削除する  

➜ 消去ツールを選び、削除したいイベントをクリックします。

スナップ有効時、消去ツールを用いてイベントを削除する場合、以下
のようにします： 
• シングルクリックした場合、スナップ範囲内全てのイベントが削除
されます。編集が有効な範囲はダークグレーで表示されます。

この場合、消去ツールを用いてエディットビュー内でノートを削除していま
す。スナップは"Bar（小節） "に設定されており、シングルクリックすると６
小節目にある音程C2のノートが全て削除されます。

長方形の選択範囲でイベントを削除する 

➜ 消去ツールを選び、マウスボタンをクリック＆ホールドして長方形
の選択範囲をドローします。
この方法だと、複数のイベントを囲んで選択し、一度に削除するこ
とができます。

スナップが有効の場合、長方形の選択範囲をドローすると、もっとも
近いスナップ値のポジションに則します。例えば、スナップが"Bar（小
節） "に設定された場合、長方形の選択範囲は小節単位で正確にドロー
され、範囲内すべてのノートが選択されます。

スナップ値が"Bar（小節） "に設定され、長方形の選択範囲をドローすると、ハイ
ライトした範囲に含まれた全てのノートが削除されます。 

! イベントを完全に選択する必要はありません。- 長方形の選択範囲はイ
ベントと交差するか、触れるだけで有効です。 

✪ 長方形の選択範囲をドローする場合[Shift]キーを押していると、水平か
垂直どちらかの方向にしかカーソルは進みません。
Sequencer 15



16
小節のインサートと削除
ソング全体の構成をエディットするとき、セクション全体の順序や長
さをアレンジし直す必要が出てくるかも知れません。（例えばヴァース
を2小節短くしたり、イントロを少し長くしたり、など）この作業を行
う上で"Edit"メニュー、もしくはシーケンサーコンテクストメニューに
は2つの便利な機能があります：

"Insert Bars Between Locators" 機能
この機能はロケーター間に空白のエリアをインサートします。このた
め、レフトロケーターの後にあった全てのイベントはライトロケー
ターの後に移動します。

"Remove Bars Between Locators"機能
この機能はロケーター間の全ての素材を削除します。ライトロケー
ターより後にあった全てのイベントは削除したセクションを埋めるよ
うにレフトロケーターの後に移動します。 

✪ "RemoveBars Between Locators"機能はロケーターによってインサート
されたすべてのグループを自動的に短くします。これは、それ自体の特
徴として使用されます。19ページに記載されています。

アレンジビュー内での他のエディット機能
アレンジビュー内でクォンタイズ（32ページをご参照ください）また
チェンジイベント機能（34 ページをご参照ください）を行うこともで
きます。これは、一回の実行で複数のトラックをエディットできるの
でとても便利です。 

➜ 注：一つもしくは複数のトラックを選択して、そのトラックの全て
のイベントに対してこれらの機能を実行することができます。
複数のトラックを選択するには[Shift]キーを押しながらトラックリ
スト内をクリックします。
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グループの使用
一つの統一物としてイベントの選択部分を機能させるということは、
非常に実用的である場合があります。これはイベントをグループ化す
ることで行われます。例えば、ソング内で2小節のベースラインを動か
したり繰り返したりしたい場合、イベントをグループ化してベースラ
インを一つのオブジェクトとして選択したり動かしたり処理したりす
ることができます。 

! これはアレンジビュー内においてのみ有効です。エディットビュー内で
はグループ内のそれぞれのイベントをエディットすることができます

アピアランスとカラー
アレンジビューでは、グループは色の付いたボックスで表示されます。  

グループの色はその内容によって変わります。 

! 同じ色のグループは、同じイベントを含んでいます。

バリエーションは違った色で表示されるので、ソング全体の概要が簡
単に把握できます。

グループの作成
グループを作成するには主に2通りの方法があります。：

グループコマンドを使用する

1. グループ化したいイベントを選択します。
この時、どのレーンを選択しても構いません。そのエリア内のノー
ト、パターンチェンジとコントロール情報は全てグループの中に含
まれます。 

➜ 複数のトラックにまたがってイベントを選択すると、各トラックの
グループが1つずつ作成されます。
それぞれのグループは１つのトラックのイベントしか選択するこ
とができません。

2. グループを特定の長さにしたい場合は、スナップをオンにして適切
なスナップ値を選択します。
多くの場合、小節単位でグループを作成するのに実用的です。

3. "Edit" メニューまたはシーケンサーコンテクストメニューからグ
ループを選択します。
もしくは、[Command]キー (Mac)または[Ctrl]キー (Windows)を押し
ながら[G]キーを押します。

上のイベントがグループ化されました。

これらのグループは
バリエーションです。
- 他は全て同じ内容に
なります。
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ペンシルツールで選択する

1. ペンシルツールを選択します。
[Command]キー (Mac)または[Alt]キー (Windows)を押している間ポ
インタをペンシルツールにすることも可能です。

2. グループを特定の長さにしたい場合は、スナップをオンにして適切
なスナップ値を選択します。
多くの場合、小節単位でグループを作成するのに実用的です。

3. グループ化を始めたい所をクリックして、そこから右にドラッグし
てマウスのボタンを離します。
そのイベント内容を含んだグループが作成されました。この方法で
空白のグループを作成することも可能です。 

✪ "ToTrack", "Copy Pattern to Track", "Convert Pattern Track to Notes"機
能を使うことでも自動的にグループが作成されます。10ページをご参照
ください。

グループの選択
アレンジビュー内でクリックすると、グループを選択します。

このグループは選択されています。 

➜ [Shift] キーを押しながらクリックすることで複数のグループを選択
できます。
また、複数のグループが選択されている状態で一部のグループの選
択を解除したい場合も[Shift]キーを押しながらクリックします。 

➜ イベントウインドウでの操作と同じように、ドラッグして囲むこと
でグループを選択することもできます。
スナップがオンの時、ドラッグして囲まれたグループはスナップ値
のポジションに応じてグリッドします。しかし、グループをドラッ
グして完全に囲む必要はありません。ドラッグしてグループの一部
を囲むことでグループは選択されます。 

✪ 注：この方法でグループを選択すると同時にイベントの選択を解除する
ことも可能です。ドラッグして囲まれたイベントが選択解除したい部分
をを選択しているのを確認します。 

➜ 他の方法として、コンピューターキーボードの矢印キーを使ってグ
ループを選択できます。
右矢印キー [→]を押すと、トラック内の次のグループが選択されま
す。下矢印キー [↓]を押すと下のトラックで一番近いグループを選
択します。[Shift] キーを押しながら矢印キーを使うと複数のグルー
プを選択することができます。 

➜ グループを選択した状態でアレンジビューに移行すると、そのグ
ループ内の全てのイベントが選択されています。 

➜ 選択を解除するにはアレンジビューの空白の部分をクリックし
ます。
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グループのリサイズ
グループが選択されると、右端にハンドルが表示されます。ハンドル
をドラッグするとグループの長さを長くしたり短くしたりすることが
できます。その上で、以下のような規則があります： 

➜ グループを短くするために左にドラッグすると、グループの末端の
外側にあるイベントはグループに含まれなくなります。その結果、
グループのスタート地点を過ぎてドラッグした場合、全てのイベン
トがグループ解除されます。（下記をご参照ください） 

➜ グループを長くするために右にドラッグすると、伸ばした部分に含
まれるイベントはグループの一部になります。 

➜ 注：グループは重ねることが出来ません！
これはグループを引き伸ばすときに他のグループの一部分に重複
させると、もう一方のグループも自動的にリサイズされます。：

グループの分割
ペンシルツールで任意のポジションをクリックしてグループの末端ま
でドラッグすると、グループを2つに分割することができます。

実際には、これはグループを重ねることができないことがもたらす機
能なのです。他のグループに重なるように新しいグループを作成する
と、他のグループは自動的にリサイズされます。例えば、長いグルー
プの範囲内に短いグループをドローしようとする場合、結果として3つ
のグループになります。

ヒント：複数のトラックでグループを分割する

複数のトラックにグループがあり、それらを同じポジションでスプ
リットしたい場合は、次のような方法で行ってください。

1. 左右両方のロケーターを分割したい任意のポジションにセットし
ます。

2. "Edit"メニューから"Insert Bars Between Locators"を選択します。
これでグループが分割されました。

2番目のグループはここで始まります！
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グループの結合
2つ、もしくはそれ以上のグループを1つに結合するにはおもに2通りの
方法があります。：

グループコマンドを使用する

1. 結合したい先頭と末尾のグループを選択します。
これらの間にあるグループは同じようにグループに含まれること
になります。

2. "Edit"メニューから"Select Group"を選択します。
これでより大きなグループが作成されました。

リサイズを使用する

1. 先頭のグループのサイズハンドルを右にドラッグします。

2. 末尾のグループの末端でマウスのボタンを離します。
その間にある全グループが一つの大きなグループに結合されます。

同じグループを見つける - "Find Identical Groups"
コマンド
"Edit"メニューにあるこのコマンドは、同じ内容を持つすべてのグルー
プの場所を見つけることができます：

1. グループを選択します。

2. "Edit"メニューから"Find Identical Groups"を選択します。
アレンジビュー内で同じコンテンツを持つ全てのグループが選択
されます。

グループの解除
グループを取り消す方法は2通りあります： 

➜ グループを選択して"Edit"メニューまたはシーケンサーコンテクス
トメニューから"Ungroup"を選択します

または、 

➜ グループのサイズハンドルをグループの先端より左にドラッグし
ます。

どちらの方法もグループ内のイベントには影響せず、単にグループを
解除するだけです。

グループ単位でエディットする
アレンジビュー内で選択されたイベントをエディットするように、グ
ループ機能を利用することができます。： 

➜ グループを移動させるには、新しいポジションにドラッグします。
この時、スナップ値を利用します。
他のグループに重なるように新しいグループを移動させると、他の
グループは自動的にリサイズされます。動かされているグループが
他のグループに完全に重なる場合、両方のイベントを含んだ一つの
大きいグループが作られます。 

➜ グループを複製するには [opt ion]キー (Mac )または [Ct rl] キー
(Windows)を押しながら移動と同じの操作を行います。
この時、グループの内容も複製されます。選択されたイベントに対
して行うのと同じルールでコピー＆ペーストを使用して複製する
ことができます。 

➜ グループを削除するには、選択して [Delete] キーもしくは [Back
space]キーを押すか、"Edit"メニューから"Delete"を選択します。

または、 

➜ 消去ツールを選んでグループをクリックする

グループとその全てのコンテンツを削除するには２つの方法があり
ます。

更に選択ツールか消去ツールを用いて長方形の選択範囲をドローし、
複数のグループを囲んで一度に削除することができます。同じ方法で
複数グループを選択することもできます。スナップが有効の場合、長
方形の選択範囲はスナップの値に則します。また、グループは完全に
この長方形の選択範囲内に含まれる必要はありません。- 長方形の選択
範囲はグループと交差するか、一部触れるだけでそのグループを選択
します。
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エディットビュー
エディットビューでは１つのトラック上でそのトラックのイベントに
細かいエディットを行うことができます。ここで、マウスを使ってノー
ト、パターンチェンジとコントローラーの値を書き込む場所でもあり
ます。 

➜ エディットビューを選択するにはシーケンサーエリアの左上角に
あるエディットビューボタンをクリックします。

[Shift]キーと[Tab]キーを同時に押すか、[Command]/[Ctrl]キーと[E]
キーでアレンジビューとエディットビューを切り替えることもで
きます。

エディットするトラックを選択する
エディットビューはトラックリスト内で選択されているトラックのイ
ベントを表示しています。 

➜ エディットビューに入って1つのトラックを選択すると、そのト
ラックに「フォーカス」（枠が色付きで表示されれている状態）し、
そのイベントが表示されます。 

➜ エディットビューを選択時にトラックリスト内で1つ以上のトラッ
クが選択されると、最後にクリックしたトラックに「フォーカス」
します。 

➜ トラックリスト内をクリックすると、いつでもエディットするト
ラックを変えることができます。
このようにアレンジビューに戻らなくても、エディットビューのま
まエディットする別のトラックを選択することができます。

レーンについて
エディットビューは垂直に分割されています。違った種類のイベント
をエディットする6本の異なったレーンがあり、イベントの種類によっ
て適したレーンを持っています。どのような組み合わせでもイベント
を表示させることができます。シーケンサーツールバーにあるそれぞ
れのボタンをクリックして、レーンの表示/非表示を行います： 

➜ [option]キー(Mac)または[Ctrl]キー(Windows)を押しながらレーンボ
タンをクリックすると、そのレーンのみが表示されます。（他のレー
ンは非表示になります）

デフォルトでは、エディットビュー選択時に表示されるレーンは、ト
ラックが接続されているデバイスの種類（また、トラックがコントロー
ルデータを含んでいるかどうか）によって決まります。"Redrum" のト
ラックでは、ドラムレーン、ベロシティレーンとパターンレーンが表
示され、"Dr.Rex"のトラックではREX レーンとベロシティレーンが表
示される、などです。

しかし、一度レーンの表示/非表示を操作すると、レーンの新しい組み
合わせは各トラックに記録されます。次にエディットビューでそのト
ラックを選択したときには、レーンの設定は保たれています。

キー
レーン

ドラム
レーン

コントローラーレーン

REXレーン

パターン
レーン

ベロシティレーン
Sequencer 21



22
リサイズとズーム 

➜ Yレーン間のデバイダー（仕切り）をドラッグしてレーンのリサイ
ズを行うことができます。 

➜ 適用可能なレーンには、それぞれズームコントロールとスクロール
バーをもっています。 

➜ 拡大鏡ツールはズームイン・アウトに使用します。
クリックするとズームインモードになり、[Option] (Mac)/[Ctrl]
(Windows)キーを押しながらだとズームアウトモードになります。 

➜ ハンドツールはスクロールビューに使用します。
クリック＆ホールドしてスクロールしたい方向にドラッグします。 

➜ 編集画面を拡大したい場合、ラックからシーケンサー部分を取り外
し、別ウィンドウにして使用します。
ラック内の"Detach Sequencer"ボタンをクリックするか、"Windows"
メニューから“Detach Sequencer Window”を選んでください。

シーケンサーを元に戻す場合、ラックもしくは別ウィンドウ化した
シーケンサーウィンドウにある"Attach Sequencer" をクリックするか、
"Windows"メニューから"Attach Sequencer Window"を選びます。 

➜ 大規模なエディットを行う際、ウィンドウ内でシーケンサーエリア
を最大まで表示領域を広げる必要があるかもしれません。
これを行うには"Maximize Sequencer" ボタンを押すか、[Command]
キー (Mac)または[Ctrl]キー (Windows)を押しながらキーボードの左
側にある[2]キーを押します。

ルーラーとグループストリップについて
エディットビューの上部にはルーラーがあります。これはアレンジ
ビューでのルーラーのようにソング内で適切なポジションを見つけ出
し、メーターポジション（小節と拍）を表示します。 

➜ エディットビューとアレンジビューで個々に水平方向のズームを
調節することができます。
これは、細かいエディットをする際に拡大して作業するするのにと
ても便利です。

ルーラーの下に空の細い枠があります。アレンジビューにおける付加
的な機能として、グループが色付きのバーで表示されます。 

✪ グループ内でイベントをエディットすると、グループインジケーターの
色が変わる点に注目してください。これは、グループの色がその内容に
対応しているからです。17ページに記述されています。

"DetachSequencer"ボタン

"Maximize Sequencer"ボタン

グループ
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ノート情報の書き込みとエディット
キーレーン、ドラムレーン、REXレーンの3つのレーンのうちの1つの
レーンでノート情報の書き込みやエディットを行います。

キーレーン：左側にあるピアノキーボードはノートのピッチを示していて、MIDI
ノート全体（C-2から G8）をカバーしています。注）各グリッドの背景色は白鍵
と黒鍵を反映していて、ドローイングやノートを移動させる時に適切なピッチを
見つける手助けとなります！

これは、シンセサイザーまたはサンプラーのトラックをエディットするときに使
用するレーンです。

ドラムレーン：10 に垂直方向が分割されたピッチは"Redrum"デバイス上の 10
のドラムサウンドにそれぞれ対応しています（また、トラックが"Redrum"デバイ
スに接続されていれば、それに応じて各ピッチに名前が付けられます）。ドラムト
ラックをエディットする為にこのレーンを使用します。

REX レーン：ピッチが（C3から上方向に）垂直分割されていて、"Dr.Rex loop
player" のスライスに対応しています。このレーンは "Dr.Rex" のトラックをエ
ディットするのに使用します。 

➜ これら3本のレーンでは、実際のノートはボックスで表示されてい
ます。ノートの長さはボックスの幅で、ベロシティの値はボックス
の色で（暗くなるほどベロシティー値が大きい）示されます。
基本的なノートのエディットの処理は3本のレーンとも同じです。

ノートを書き込む

1. ノート入力を特定のノート値（例えば16分音符）に制限したい場合
は、スナップ値をノート値に応じてセットし、スナップをオンにし
ます。

2. ペンシルツールを選択します。
[Command]キー(Mac)または[Alt]キー(Windows)を押している間、ア
ローツールとペンシルツールを一時的に切り替えることも可能で
す。

3. 必要に応じて、ピアノキーボードディスプレイやドラムサウンドリ
スト、またはスライスリストをクリックして適切なピッチを検出し
ます。
トラックがデバイスに接続されていれば、対応するノートがプレイ
されます。

4. レーンのノートディスプレイの任意の場所をクリックします。
スナップ値のポジションに一番近い場所にノートが挿入されます。 

➜ 単にクリックした場合はスナップのオン / オフには関係なくノート
はスナップ値の長さになります。 

➜ クリックをして、そのまま右にドラッグするとノートの長さを調節
できます。
この時スナップがオンになっていると、その長さはスナップ値の倍
数になります。（[Shift]キーを押している間はスナップがオフになり
ます。）ドラムノートに関しては下記をご参照ください。
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ノートの選択
エディットビュー内でノートを選択するには、次のような方法に従っ
てください： 

➜ アローツールでノートをクリックして選択します。 

➜ 複数のノートを選択するには[Shift]キーを押したままクリックしま
す。
選択されたノートを選択解除するには[Shift]キーを押してノートを
クリックします。 

➜ 選択したいノートドラッグして囲むことでも選択は可能です。
スナップがオンになっていると、ドラッグして囲まれる範囲はス
ナップ値のポジションに最も近い所で選択されます。例えば、ス
ナップが "Bar"にセットされているとドラッグして囲む範囲は小節
単位の正確な範囲で全てのノート（とドラッグして囲む範囲内の
ピッチ）を選択します。 

➜ コンピューターキーボードの左右の矢印キー[←][→]を押すことで、
トラック上の前と後のノートを選択することもできます。[Shift]
キーを押しながら矢印キーを使うことで複数のノートを選択する
こともできます。 

➜ トラック上の全てのノートを選択するには"Edit"メニューの"Select
All"機能を使います。
まず最初に適切なレーン（キー、ドラム、REX）がフォーカスされ
ている（最上位に表示されている）ことを確認してください、そう
しないと全てのコントローラー、パターンチェンジを選択してしま
います。レーンにフォーカスを合わせるには、レーン内のどこかを
クリックします（フォーカスが合うとレーンの内側に薄いもう１本
のボーダーが表示されます）。 

➜ 全てのノートを選択を解除するにはどこかノートがない部分をク
リックします。

ノートの移動 

➜ ノートを動かすには、新しいポジションにドラッグします。
複数のノートが選択されていると、それらは全て動かされ、その
ノート間のそれぞれの距離は保たれます。 

➜ スナップがオンになっていると、動かされるイベントはスナップ値
のポジションに比例して相対的距離を保ちながら移動します。
例えば、スナップが"Bar" にセットされていると、選択されたノー
トはそのタイミングを変えることなく他の小節に移動させること
ができます。 

➜ ドラッグする時に[Shift]キーを押したままにしておくと、垂直また
は水平方向の移動に限定されます。
これは、ノートを移動させるときに誤ってトランスポーズさせてし
まったり、メーターポジションを変えてしまうことを防止します。

ノートの複製
選択したノートを複製するには、[Option] キー (Mac) または [Ctrl] キー
(Windows)を押しながら移動させます。

カット, コピー、ペーストを使用する
"Edit"メニューの"Cut", "Copy"と"Paste"コマンドを使用してイベントを
移動したり複製したりすることができます。 

➜ 選択範囲のカットまたはコピーを実行すると、ソングポジションは
自動的に選択範囲の末端（もしくは、スナップがオンの場合は選択
範囲の末端に一番近いスナップ値のポジション）に移動します。
これはイベントの繰り返しにも利用することができます。14ページ
をご参照ください。 

➜ ペーストを実行すると、元のトラックのソングポジションにイベン
トが現れます。
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ノートのリサイズ（長さの変更）
ノートを選択しますと、右端にハンドルが現れます。そのハンドルを
クリックし、左右にドラッグすることでノートの長さを変更すること
ができます。 

➜ スナップがオンになっていると、ノートの末端はスナップ値のポジ
ションに応じてグリッドされます。
ドラッグするときに[Shift]キーを押している間はこの機能をオフに
することができます。これによって、スナップ値に関係なく自由に
長さを変更できます。 

➜ 複数のノートが選択されている場合、全てのノートは同じ長さ分で
リサイズされます。

ドラムノートのリサイズについて
ドラムノートも他のノートと同じようにリサイズすることができま
す。しかし、この結果は"Redrum" パネル内の"Decay/Gate"スイッチと
"Length"ノブの設定によって変化します。： 

➜ Decayモードが選択されていると、ドラムサウンドはノートの長さ
に関係なく最後までプレイされます。
あるいは、"Length"ノブの設定によってはフェードアウトします。 

➜ IGate モードが選択されていると、ドラムサウンドはノートの長さ
に影響してきます。
しかし、ドラムサウンドの最大の長さは"Length"ノブによってセッ
トされます。-ドラムサウンドはノートの長さに関係なく、この長さ
でカットオフされます。つまり、"Length"ノブが最大値にセットさ
れていても、ドラムサウンドはサンプルの長さ以上にはプレイされ
ません。

ノートの削除
ノートを削除するには２つの方法があります： 

➜ ノートを選択し、[Backspace]もしくは[Delete]キーを押す。もしく
は"Edit"メニューから"Delete"を選ぶ。 

➜ 消去ツールを選択し、削除したいノートをクリックする。
消去ツールで長方形の選択範囲をドラッグし、選択範囲で囲まれた
全てのノートを消去することもできます。

スナップが有効の場合、消去ツールを用いると以下のように動作し
ます： 

• シングルクリックした場合、スナップ範囲内全てのイベントが削除
されます。編集が有効な範囲はダークグレーで表示されます。

この場合、スナップは"Bar（小節） "に設定されており、シングルクリックす
ると６小節内にある音程C2のノートが全て削除されます。 

• 長方形の選択範囲をドローすると、もっとも近いスナップ値のポジ
ションに則します。例えば、スナップが"Bar（小節） "に設定された
場合、長方形の選択範囲は小節単位で正確にドローされ、範囲内す
べてのノートが選択されます。 

➜ 長方形の選択範囲をドローする場合[Shift]キーを押していると、水
平か垂直どちらかの方向にしかカーソルは進みません。
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ベロシティーのエディット
ノートのベロシティ値はベロシティーレーンで編集します。

ベロシティ値は棒グラフ状（バー）に表示されており、より高いバーがより高い
ベロシティ値になります。また、ノートやバーはベロシティ値によって色分けさ
れています。

ノートのベロシティを変更するには、ペンシルツールを用いてベロシ
ティバーをクリックし、バーを上下にドラッグします。バーより上を
クリックすると、クリックしたレベルまで瞬時にベロシティの値が増
加します。

ベロシティーランプ（直線）やカーブの作成
複数ノートのベロシティを一度に編集する場合、２つの方法がありま
す： 

➜ ラインツールを用い、希望する高さでバーを横切るようにドラッグ
します。

ラインツールでベロシティランプをドローします。 

➜ ペンシルツールを用い、希望する高さでバーを横切るようにドラッ
グします。

ラインツールは一定のスムーズなランプ（直線）を作成したり、全て
のノートを同じベロシティに設定したり（水平線をドローする）する
のに適しており、ペンシルツールはより不規則なカーブを作成する場
合に使われます。 

! [Shift] キーを押し続けた状態でベロシティ値を編集すると、選択した
ノートの値だけが変更されます！

この方法は特にたくさんのノートを含んで情報が密集しているセク
ションで有効です。例えば音数の多いドラムビートを作成していて、ハ
イハットノートのベロシティのみ調整したい場合などが挙げられま
す。ラインツールやペンシルツールで単にドラッグすると、この範囲
内全てのドラムノートのベロシティ値が変更されてしまいます。とこ
ろが、ドラムレーンで最初にハイハットノートを選択しておき、[Shift]
キーを押しながらドローすると、他のノートを変更することなく、選
択したノートのベロシティ値のみを編集することができるのです！
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コントロールデータのエディット
コントロールデータはコントローラーレーン内で表示され、エディッ
トされます。このレーンは複数のサブトラックに分割されていて、こ
れは対応しているデバイスのオートメーション可能な各パラメーター
のコントロールデータ用のものです。

3種類のコントロールデータが示されている "Subtractor" トラックのコントロー
ラーレーン

コントローラーの表示 /非表示
各トラックでどのコントローラーを表示させるかを選択できます。こ
れは何通りかの方法があります。： 

➜ [Option]キー(Mac)または[Alt]キー(Windows)を押しながら、ラック
の中のデバイスパネル上のパラメーターをクリックします。
これは、まずデバイスに接続されたシーケンサートラックにフォー
カスを合わせてから、エディットビューを開いてコントローラー
レーン内で指定したパラメーターのオートメーションサブトラッ
クを表示する、という一連の動作を一つの作業で実行します。 

➜ パラメーターコンテクストメニューにある"Edit Automation"を選択
することでも同様の動作ができます。
パラメーターコンテクストメニューはデバイスパネル上のパラ
メーターを[Ctrl]キー+クリック(Mac)または右クリック(Windows)す
ることで表示させます。 

✪ Macで2ボタンのマウスを使用している場合は[Ctrl]キー+クリックを右
マウスボタンにアサインしてパラメーターコンテクストメニューを表
示できるようにしておくと良いでしょう。 

➜ シーケンサツールバー上でコントローラーポップアップメニュー
を使うことによって、シーケンサーから個々のコントロールデータ
の表示/非表示の選択をすることができます。
表示されれいるコントロールデータにはポップアップメニュー上
でチェックマークが付いて表示されます。- コントローラーを選択
して表示/非表示を切り替えます。
データ（オートメーション）がトラック内に存在するコントロー
ラーは、コントローラー名に『*』が付いて表示されます。 

➜ トラックにアサインされたデバイスで利用可能なコントローラー
を全て表示するには"Show Device Controllers"ボタンをクリックし
てください。 

➜ トラックに記録されたオートメーションデータのコントローラー
を全て表示するには"Show Controllers in Track" ボタンをクリック
してください。 

➜ コントローラーを全て非表示にするには "Controller" ポップアップ
メニューを開き"Hide All Controllers"を選んでください。
これは、コントローラーレーンを空白にします。
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コントロールデータの書き込みとエディット
レコードされたコントロールデータをエディットしたり、最初からコ
ントロールチェンジを作成するときには、ラインやペンシルツールで
書き込む操作は同じです。

注意： 

➜ ラインツール使用時に、[Shift]キーを押しながらドラッグすると水
平な直線を引くことができます。 

➜ スナップがオンになっていると、コントローラー値の変化はスナッ
プ値のポジション単位で数値を変化させます。
また、変更されたセクションの長さはスナップ値の倍数になりま
す。

この例では、Snapは"1/4"にセットされています。従って、入力したコント
ロールチェンジは1/4（4分音符）の長さで階段状になります。 

➜ コントロールデータがオートメーションされていない状態で（コン
トローラーレーン内に"Not Automated"と表示された状態）、まずパ
ラメーターをデバイスパネル上でデフォルトの値にセットすると
よいでしょう。
これはコントローラー値を入力すると、トラックの残りのすべての
部分がパラメーターのもとの（デバイスパネル上の）値に統一され
てしまうという理由からです。これはコントロールデータをレコー
ディングする時と全く同じように作用します。7ページをご参照く
ださい。

コントローラートラックの部分的な選択
コントローラーのサブトラックのセクションを選択するには、矢印
ツールでドラッグして囲みます。スナップがオンになっていると選択
範囲はノートを選択する時と同じようにスナップ値のポジション単位
でグリッドします。

選択されたセクションは影付きで表示されています 

➜ [Shift] キーを押しながらドラッグすると、コントローラーサブト
ラックの連続していない複数の部分を選択できます。 

✪ エディットビュー内で選択されたコントローラーレーンのグループや
セクションは、アレンジビューに切り替えても選択されたままの状態で
す。また、この逆の場合も同様です。

コントローラーセクションの移動と複製 

➜ 選択されたコントローラーセクションを移動するには、同一のサブ
トラック内の別のポジションにドラッグします。
スナップは通常通り機能します。 

➜ 選択されたコントローラーセクションを複製するには、[Option]
キー (Mac) または [Ctrl]キー (Windows)を押しながらクリックして
ドラッグします。 

! コントローラーを移動、また複製すると、（ペンシルツールでエディッ
トしたかのように）新しいポジションにコントローラー値を張り付け
ます。
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カット、コピー、ペーストを使用する
"Edit"メニューの"Cut", "Copy"と"Paste"コマンドを使うことで選択され
たセクションを移動、または複製することができます。 

➜ 選択範囲のカットまたはコピーを実行すると、ソングポジションは
自動的に選択範囲の末端（もしくは、スナップがオンの場合は選択
範囲の末端に一番近いスナップ値のポジション）に移動します。
この機能を利用してイベントを繰り返すこともできます。14ページ
をご参照ください。 

➜ ペースト実行すると、元のサブトラック上のソングポジションにコ
ントローラーセクションが張り付けられます。

コントローラーセクションの削除
コントローラーセクションを削除するには２つの方法があります： 

➜ 上記のとおり、選択範囲を作成し、[Backspace] もしくは [Delete]
キーを押すか、"Edit"メニューから"Delete"を選んでください。 

➜ 消去ツールを使用する
スナップがオンの場合、スナップ値が設定された範囲、図では陰に
なった部分をシングルクリックで一度に消去できます。また、ク
リックとドラッグで選択範囲を作ることも可能です。

結果は以下のようになります：

コントローラーの値は、削除した範囲直前のコントローラーの値が選択範囲の最
後まで維持されます。 

! この方法では、全てのオートメーションを削除することはできません。
- 少なくとも一つのコントローラー値が残されます。全てのオートメー
ション情報を削除するには"Clear Automation"機能を使用します。

オートメーションのクリア
全てのオートメーションを削除するには次のメニューの内から"Clear
Automation"を選択します。： 

➜ コントローラーサブトラックのコンテクストメニュー
これはサブトラック内で [Ctrl]+クリック(Mac)をするか、右クリッ
ク(Windows)をすることで現れます。 

➜ "Edit"メニュー
コントローラーサブトラックにフォーカスが合っていることが必
要です。フォーカスを合わせるにはサブトラック内をクリックしま
す。 

➜ パラメーターコンテクストメニュー
これはデバイスパネル上のパラメーターを [Ctrl]+クリック(Mac)を
するか、右クリック (Windows)をすることで現れます。注：クリア
を行うと、すべてのトラックのこのパラメーターのオートメーショ
ンすべてが消去されます！

"Clear Automation" を選択すると、サブトラックからすべてのコント
ローラー値が消去されます。そして、"Not Automated"という文字が表
示されます。
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パターンチェンジのインサートとエディット
パターンチェンジはパターンレーン内で表示され、エディットします：

パターンチェンジは黄色の"タブ"で表示され、これにはバンクとパター
ンナンバーも表示されています。タブからはバーが右向きに伸びてい
て、この長さだけ（つまり、次のパターンチェンジまで）選択された
パターンが"アクティブ"になります。 

! パターンチェンジをレコーディングすると、自動的にダウンビート（新
しい小節の先頭）に配置されます。

パターンチェンジのインサート

パターンチェンジをインサート（挿入）するには次のように操作して
ください：

1. パターンチェンジがまだオートメーションされていない状態で（パ
ターンレーン内に"Not Automated"と表示された状態）、まずパター
ンデバイスを『デフォルト値』に設定しておくとよいでしょう。
これは、あるパターンをメインにして、あちこちにバリエーション
的にパターンチェンジをインサートしたいといった場合に特に便
利です。パターンチェンジをレコーディングする時のように、ト
ラック上にパターンチェンジを入力すると、トラックの残りの部分
がデフォルトの値で満たされるからです。

2. スナップをアクティブにして、スナップ値をパターンチェンジをイ
ンサートしたいノートポジションにセットします。
少なくとも小節に対応したパターン（例えば、16または32ステップ
のパターンと4/4拍子）で作業しているときは、スナップを"Bar"に
セットしておくのが良いでしょう。しかし、他の長さのパターンで
作業しているときには、その長さに合わせたスナップ値に設定しま
す。 

! スナップがオフの時にパターンチェンジをインサートすると、混沌とし
たリズムチェンジになってしまいます！

3. パターンレーンの左にあるパターンポップアップメニューをプル
ダウンして、インサートしたいパターンを選択します。
選択されているパターンは、ポップアップメニューの隣に表示され
ます。

パターンはバンクとパターンナンバー（"A1", "A2", "A3"など）で
リストアップされます。

4. ペンシルツールでパターンチェンジを挿入するポジションでク
リックして、マウスボタンを押したままにして下さい。

5. 右側にドラッグします。
ドラッグするとき、挿入したパターンが以前あったパターンと置き
換えられます。

6. パターンチェンジを終わらせたいポジションでマウスボタンを離
します。 

! "Pattern Enable/Mute"スイッチ（一時的にパターンのプレイバックを止
める為のボタンで、デバイスパネルにあるパターン選択範囲ボタンの上
にあります。）はコントローラーオートメーションを使用してオート
メーションされます。このコントローラーは"Pattern Enabled"という名
前がついています。
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パターンチェンジの選択
パターンレーンのセクションを選択するには、アローツールでドラッ
グして囲みます。スナップがオンになっていると、ノートを選択する
時と同じようにスナップ値のポジション単位でグリッドします。

選択されたセクションは暗くなって表示されます。 

➜ [Shift] キーを押しながらドラッグすると、パターンレーンの連続し
ていない複数のセクションを選択できます。 

✪ エディットビュー内で選択されたパターンレーンのグループまたはセ
クションは、アレンジビューに移行しても選択されています。

パターンチェンジセクションの移動と複製
コントローラーセクションを動かすときと同じように選択されたパ
ターンのセクションを移動、また複製できます。これを行うときは、パ
ターンチェンジをインサートするのと同様に、Snapをオン（ほとんど
の場合"Bar"にセットする）にすると良いでしょう。

また、"Edit"メニューの "Cut", "Copy" と "Paste"コマンドを使用するこ
とでも選択範囲を移動、複製できます。繰り返しになりますが、コン
トローラーをエディットする時にも同様の規則があてはまります。

パターンチェンジの削除
パターンレーンのセクションを削除するには２つの方法があります： 

➜ 上記のとおり、選択範囲を作成し、[Backspace] もしくは [Delete]
キーを押すか、"Edit"メニューから"Delete"を選んでください。 

➜ 消去ルールを用いる
スナップがオンの場合、スナップ値が設定された範囲、図では陰に
なった部分をシングルクリックで一度に消去できます。また、ク
リックとドラッグで範囲選択することも可能です。

結果は以下のようになります：

削除される範囲の前にあるパターンがその範囲の末端まで適用されます。 

! スナップがオンになっているのを確認してください。 

! この方法では、全てのパターンチェンジのデータを削除することは出来
ません。全てのパターンオートメーションを削除するには"Edit" メ
ニューから"Clear Automation"を選択します。

オートメーションのクリア
全てのパターンチェンジを削除するには、以下の方法で行います。

1. パターンレーンで [Ctrl] + クリック（Mac）あるいは右ボタンをク
リック（Windows）します。
コンテクストメニューが表示されます。

2. "Clear Automation"を選択します。
全てのパターンチェンジがトラックから削除され、"Not Automated"
とテキスト表示されます。
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クオンタイズ
クオンタイズ機能を使うとレコードディングされたノートを正確な
ノート値の（より近い）位置に動かします。これは、レコード時の誤
差を"タイトに"レコードされた音楽やリズミカルなフィーリングに修
正します。

クオンタイズを適用する
REASONでは、クオンタイズ機能を次のような方法で使用します：

1. クオンタイズしたいノートを選択します。
ノートのみに影響するので、グループや全部のトラックを選択して
も構いません。

2. シーケンサツールバーのクオンタイズポップアップメニューでク
オンタイズ値を選択します。
これでクオンタイズした時に動かされるノートの値を決定します。
例えば、"1/16"を選択した場合、全てのノートは（より近い）16分
のポジションに移動します。

クオンタイズポップアップメニュー

3. クオンタイズストレングスポップアップメニューから値を選択し
ます。
これは、各ノートがどれだけ動かされるかを制御するパーセンテー
ジです。100%を選択すると、ノートはクオンタイズ値のポジショ
ンに最も近い場所に移動します。50%を選択すると半分だけ移動す
ることになります。

4. "Quantize"ボタンをクリックするか、"Edit"メニューから"Quantize
Notes"を選択します。
選択されたノートはクオンタイズされます。

この例では、ラフにレコーディングされたハイハットのパターンは正確な8
分音符（クオンタイズ値は1/8、ストレングスは100%）にクオンタイズされ
ます。

"Quantize"ボタン
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シャッフルクオンタイズ
クオンタイズポップアップメニューで"Shuffle" と呼ばれるオプション
があります。これが選択されると、クオンタイズをする時に16分単位
て動かされますが、シャッフルが適用されます。

『ゲッティングスターテッド入門マニュアル』に記述してある通り、
シャッフルは（8分音符の裏拍の）16分音符を一つ分遅らせることで
"スイング感" をノートに与えます。シャッフルの量はトランスポート
パネル上の"PATTERN SHUFFLE"コントロールでセットされます。

"PATTERN SHUFFLE"コントロール

この機能は（パターン内でシャッフルがオンになっていれば）レコー
ド後のタイミングをソング内のパターンデバイスに合わせたい場合に
有効です。 

➜ 規則的なクオンタイズを行ったときだけに、クオンタイズストレン
グスの設定は適用されます。

グルーブクオンタイズ
クオンタイズポップアップメニューには"Groove 1-3"という名前の3つ
のアイテムがあり、これらはそれぞれ異なる、わずかに不規則なリズ
ムのパターンです。これらのうちの 1つをクオンタイズ値に選択して、
クオンタイズを実行するとノートはグルーブパターンに移行して、異
なったリズミカルなフィーリングを与えます。

ユーザーグルーブの作成
ユーザーは独自にグルーブを作成して、これをグルーブクオンタイズ
を使用して適用することができます。：

1. ある種類のリズミカルなノート " パターン "を作成、またはレコー
ディングします。
例えばドラムパターンをレコードするか、REXループ内のスライス
をプレイするノートを使用するとします。

2. ユーザーグルーブに入れたいノートを選択します。
このグルーブはどんな長さでも構いませんが、通常は1、2小節の長
さにするのが最も実用的です。

3. "Edit"メニュー、またはシーケンサーコンテクストメニューから
"Get User Groove"を選択します。
するとそのパターンはユーザーグルーブとして保存されます。

4. クオンタイズしたいノートを選択して、クオンタイズ値が"User"に
選択されているのを確認します。そして通常通りにクオンタイズし
ます。
これで、ノートにユーザーグルーブが適用されました。 

! この時ユーザーグルーブは一時的に保存されているだけであり、ソング
をセーブしてもユーザーグルーブはソングファイルに含まれません。

レコーディング中のクオンタイズ
REASONはレコーディング時に自動的にノートをクオンタイズするこ
とができます。これには、レコーディングを始める前にシーケンサー
ツールバー上の"Quantize Notes during Recording" ボタンをオンにしま
す。

クオンタイズ値とストレングスの設定は通常通り実行されます。
Sequencer 33



34
チェンジイベントダイアログ
チェンジイベントダイアログは、特別なエディット機能を持っていま
す。次のように操作してください。：

1. （エディットビューまたはアレンジビューで）エディット機能を実
行したいイベントを選択します。
チェンジイベント機能は主にノートに対して使用されますが、ス
ケールテンポ機能はコントローラーとパターンチェンジに対して
も作用します（下記をご参照ください）。

2. "Edit" メニューまたは選択されたイベントのコンテクストメニュー
から"Change Events..."を選択します。
"ChangeEvents"ダイアログが表示されます。

3. ダイアログの中の機能の1つの設定を行い、その設定の右側にある
"Apply"ボタンをクリックします。
全ての設定はスピンコントロールをクリックするか、値の欄
（フィールド）をクリックして直接数字を入力することでもセット
できます。機能は下に記述されます。

4. 同じ方法で、他の設定を試すこともできます。
ダイアログが開いている間でも、トランスポートコントロールを使
用することができます。これによって、イベントをプレイバックし
て変化を確認することができます。

5. 設定が終了したら、ダイアログを閉じて実行します。

トランスポーズ（Transpose）
この機能は選択されたノートを指定された半音数だけ上下にトランス
ポーズします。

ベロシティ（Volicity）
選択されたベロシティを調節します。 

➜ "Add"フィールドはベロシティ値に一定の量を加えます。
量を減らすには、マイナスの量を入力します。注：ベロシティの範
囲は"1"から"127"まで増減可能です。なお、ベロシティに"127"以上
の数値を加えても変化は起こりません。. 

➜ "Scale" フィールドではパーセンテージでベロシティ値を変化させ
ます。
100%より上の数値を入力するとベロシティ値が増加され、ノート
が強く変化します。このとき弱いノートと強いノートの差は大きく
なります。100%より下の数値を入力するとベロシティ値が減衰し、
ノートが弱く変化します。この場合は、弱いノートと強いノートの
差は小さくなります。 

➜ "Add"と"Scale"機能を組み合わせることで、様々な方法でノートの
"ダイナミクス"を調整可能です。
例えば、"Scale"を100%より下にして適切な量を"Add"すると、ベロ
シティ値を"圧縮"（ベロシティの平均値を下回らずにノートの強弱
の差を小さく）することができます。

スケールテンポ（Scale Tempo）
この機能は選択されたイベントを速く（100%より上のスケール）また
は遅く（100%より下のスケール）プレイバックします。これは、（選
択されたイベントの最初から始まる）イベントのポジションを変化さ
せ、それに応じてノートの長さを調節することで機能します。

200%（倍のスピード）のスケールでスケールテンポを適用した結果。
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➜ [*2]と[/2]ボタンはそれぞれスケールを200%と50%にする"ショー
トカット"です。
これらは倍のテンポと半分のテンポをシミュレーションする最も
共通する値です。 

! この機能は全てのタイプのイベント（ノート、コントローラーとパター
ンチェンジ）に影響します。

オルターノート（Alter Notes）
この機能はランダムな様式で選択されたノートのピッチ、長さ、ベロ
シティ特性を変化させます。 

➜ この機能は選択されたノート中で既に存在している値に対しての
み使用されます。
例えば、特定のピッチ間隔の中でノートを選択したのであれば、変
化したノートはこのピッチ間隔の中で残ります。似たように、選択
範囲内において既に使われたベロシティ値とノートの長さだけは、
Alter機能によって適用されます。選択範囲内で既に存在している特
性を"シャッフル"して、それをノートの中で再配分するということ
になります。 

! これは選択されたノートの中のバリエーションが少ないと Alter 機能の
効果が少なくなる、ということを意味しています。 

➜ 変更の量を"Amount"の値で調節することができます。 

✪ この機能は、REXループを試してみるときに特に便利です。
"Dr.Rex"トラックのあるノートを選択し、"Alter Notes"を使ってループ
のタイミングとリズム感を失うことなく即席のバリエーションを作成
します！

MIDIファイルのインポート、
エクスポート
REASONではスタンダードMIDIファイル（SMF）をインポート、また
エクスポート可能です。これによって、REASONと他のアプリケーショ
ン間でMIDIデータをすることができます。

MIDIファイルのインポート
SMFをインポートするには、"File"メニューから"Import MIDI File"を選
択します。ファイルダイアログが現れるので、MIDIファイルを指定し
て開いてください。 

➜ Windowsでは、MIDIファイルには".mid"という拡張子があります。
Macintoshでは、MIDIファイルはファイルタイプが"Midi"であれば
認識されます

さて、沢山の新しいトラックがREASONのシーケンサー内に作成され
ました。 

➜ インポートされたMIDIファイルが"Type 1"であれば、MIDIファイル
中の各トラックにつき一つのシーケンサートラックが存在します。 

➜ インポートされたMIDIファイルが"Type 0"（すなわち、複数のチャ
ンネルのMIDIイベントのトラックを含んでいる）であれば、使用さ
れたMIDI チャンネル毎につき一つのシーケンサートラックが存在
します。 

➜ MIDIファイル内にあるテンポチェンジは無視されます。
REASONのテンポはMIDI ファイルの最初のテンポにセットされま
す。 

➜ 新しいトラックはラック内のデバイスには接続されません。
トラックリストの"Out"ポップアップメニューを使うことによって、
手動で該当するデバイスに接続する必要があります。
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➜ MIDIファイルの全てのコントロールデータは含まれています。
これは、ピッチベンド、ボリュームとモジュレーションホイールの
データは正しく保存されているという意味です。しかしながら、
REASONでMIDIファイルとデバイスを作成するとき、若干のコン
トロールデータは元のMIDI インストゥルメントと違っているかも
知れません。従って、シーケンサートラックをデバイスに接続する
ときはトラックから必要でないオートメーションを削除する必要
があるかも知れません。

デバイスパネル上のオートメーションされたパラメーターに緑色のフレーム
が表示されます。この機能を使って、不必要なコントロールデータを見つけ
ることができます。

MIDI ファイルのエクスポート
REASONソングをMIDIファイルにエクスポートするには、次のように
操作します。：

1. MIDIファイルを終わらせたい場所にエンド ("E") マーカーをセット
します。
MIDI ファイルにはソングの始まりからエンドマーカーまでの全て
のトラックの全てのイベントが含まれます。

2. "File"メニューから"Export MIDI File"を選択します。

3. ファイルダイアログで名前とファイルの場所を指定します。
Windowsでは、ファイルに".mid"の拡張子が自動的に付けられます。
Mac OSでは必要ありません。しかし、ファイルをWindows（または
ハードウエアシーケンサーなど）で認識可能にさせたい場合には、
セーブする前にオプション"Add Extension to File Name"の隣のボッ
クスにチェックを入れます。

4. "Save"をクリックします。

REASONでエクスポートされたMIDIファイルには次のような特性があ
ります。： 

➜ MIDI ファイルは Type 1 であり、REASON のシーケンサーの各ト
ラックにつき一つのMIDIトラックがあります。
トラックにはREASON のシーケンサーの表示と同じ名前が付いて
います。 

➜ REASONのシーケンサーはMIDIチャンネルを使用しないので、全て
のトラックはチャンネル1にセットされます。 

➜ シーケンサーのテンポ情報はMIDIファイルに含まれます。
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ルーティングするシグナルについて
ここでは REASONで各種シグナルをルーティングする方法について説
明します。REASONでは、以下のようなシグナルが使用されます。：

オーディオ
"Matrix"以外の全てのデバイスのバックパネルには、オーディオコネク
ターが装備されています。オーディオコネクターでは "仮想の" ケーブ
ルでデバイス間のオーディオをルーティングします。 

➜ オーディオ コネクターは1/4インチコネクターの大きさで表示され
ます。 

➜ オーディオの処理に使われるエフェクトデバイスは、オーディオイ
ンプットコネクターとオーディオアウトプットコネクターの両方
を装備しています。 

➜ オーディオを生成するインストゥルメントデバイスは、モノラルま
たはステレオのオーディオアウトプットコネクターを装備してい
ます。
なお、ステレオアウトプットがあるデバイスでは、必ずしも左右両
方のアウトプットを使用する必要はありません。レフトアウトプッ
トのみを使用するとステレオデバイスからモノラルシグナルが出
力されます。 

➜ デバイスからのオーディオアウトプットをモニターするには、シグ
ナルを"Mixer"経由で、あるいは直接オーディオハードウエアのアウ
トプットに送ります。
一般的に、標準的なステレオアウトプット仕様のオーディオハード
ウエアを使用している場合、マスターアウトプット用にミックスす
るための"Mixer" を1つ、もしくは複数使用します。

CV/Gate
CV（Control Voltage：コントロールボルテージの略）シグナルはパラ
メーター値を変調するシグナルで、オーディオは取り扱いません。Gate
シグナルもCVの一種ですが、通常は異なる目的で使用します。 

➜ CV/Gateコネクターは、小さいミニコネクターで表示されます。 

➜ CVは一般的に変調（モジュレーション）するために使用されます。
例えば、あるパラメーターを他のパラメーターで作られた値で変調
することができます。 

➜ Gateアウトプット/インプットはトリガーイベント（ノートオン/オ
フやエンベロープなど）に使用されます。
Gateシグナルはオン/オフの値、それに加えベロシティのような"値
"を生成します。 

➜ CV/Gate シグナルはアウトプットからインプット、あるいはイン
プットからアウトプットに送られます。
インプットから他のインプット、アウトプットから他のアウトプッ
トへと送ることはできません。

MIDIのルーティング
外部のMIDIデバイスからREASONのデバイスへMIDI信号を送る方法
は何種類かあります。これについては「MIDIのルーティング」の章を
ご参照ください。

ケーブルについて
表示と非表示
REASONで多くのルーティングを行った場合、デバイスのバックパネ
ル上の文字などがケーブルで見にくい場合があります。次のような方
法で、全てのケーブルを非表示にすることができます。： 

➜ 全てのケーブルを非表示にするには、[Command]+[L] (Mac) もしく
は [Ctrl]+[L] (Windows) を押すか、"Options" メニューの"Show
Cables"を選択します。
ケーブルを非表示にすると、コネクターに色が付いて表示されま
す。上記の動作をもう一度行うと、ケーブルが再び表示されます。

ケーブルが非表示の状態 

➜ 非表示の時であっても、表示されている時と同様にケーブルをルー
ティングまたは切断することができます。
利用可能なルーティング設定方法の詳細については、40ページをご
参照ください。
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接続のチェック
どのデバイスのコネクター同士がルーティングされているのかチェッ
クすることができます。（ケーブル非表示の時、またはラック内のデバ
イス同士が離れている場合に便利です）： 

➜ ポインタをコネクターの上に重ねあわせます。
少し時間が経つとポップアップウインドウが表示され、ケーブルの
行き先のデバイスとコネクターの種類を表示します。

ケーブルの色分け
視認性を高めるために、ケーブルは用途によって次のように色分けさ
れています： 
• オーディオのルーティングは赤色系 
• CVのルーティングは黄色系 
• エフェクトデバイス間のルーティングは緑色系

オートルーティング
オート ルーティングではデフォルトのルールによって自動的にルー
ティングされます。オートルーティングは次のような状況で実行され
ます。： 
• 新しいデバイスが作成されたとき 
• [Shift]キーを押しながらデバイスを移動、複製もしくはペーストす
るとき

オートルーティングのルール

"Mixer" 

➜ 最初に作成された"Mixer"は"Hardware Interface"の最初の空いてい
るペアの入力にルーティングされます。
さらに"Mixer"が作成された場合、"Mixers Chaining"コネクターを経
由してルーティングされます。（「Mixer」の章をご参照ください）

デバイスから "Mixer" へのルーティング 

➜ インストゥルメント デバイスが作成されると、"Mixer"内で最初の
空いているチャンネルに自動ルーティングされます。

センドエフェクトから "Mixer" へのルーティング 

➜ "Mixer" が選択されている状態でエフェクト デバイスを作成する
と、センドエフェクトとして（最初の空いているAux Send/Return
に）ルーティングされます。
センド エフェクトとして使用されるのは主にリバーブ、ディレイ、
コーラスです。

エフェクトをデバイスに直接ルーティングする（インサート） 

➜ インストゥルメント デバイスが選択されている状態でエフェクト
デバイスを作成すると、それはインサートエフェクトとしてルー
ティングされます。つまり、デバイスからのシグナルはエフェクト
を通って"Mixer"（または他のエフェクト）にルーティングされます。

これらのケーブルは緑色で、エフェクトデバイス間の
ルーティングを示しています。

このケーブルは黄色で、CVの
ルーティングを示しています。

これらのケーブルは赤色で、インストゥル
メントと "Mixer" デバイス間のルーティン
グを示しています。
オーディオとCVのルーティング 39
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CV/Gate のオートルーティング  

➜ REASONでのCV/Gate のオートルーティングは"Subtractor" また
は "NN-19"を選択した状態で、"Matrix" を作成する場合のみに行わ
れます。
"Matrix"の "Note CV" と "Gate CV"アウトプットは自動的にインス
トゥルメントデバイスの"Sequencer Control"の"CV"と"Gate"のイン
プットにそれぞれルーティングされます。

既に作成されたデバイスのオートルーティング
既にラックの中にあるオートルーティングしたデバイスについては追
加のルールに従います。： 

➜ 既にラックの中にあるデバイスのルーティングを変更するには、そ
のデバイスを選択して"Edit"メニューにある"Disconnect Device"と
"Auto-routeDevice"を使用します。 

➜ 2 つのデバイスの間にルーティングされたデバイスを削除すると、
残された2つのデバイス間のルーティングは自動的に保持されま
す。
典型的な例としては、"Subtractor"と "Mixer"の間のインサートトエ
フェクトとしてルーティングされたエフェクトデバイスがありま
す。この時エフェクトを削除した場合、シンセは自動的に"Mixer"に
ルーティングされます。 

➜ デバイスを移動させてもルーティングには影響しません。
逆にラック内の新しい場所でデバイスのルーティングを変更した
い場合は、[Shift]キーを押しながら移動させます。 

➜ デバイスを（ドラッグして）複製、またはコピー＆ペーストを使用
しても、デバイスはオートルーティングされません。
自動的にルーティングしたい場合には、[Shift]キーを押しながらこ
の操作を実行します。

オートルーティングのバイパス 

➜ 新しいデバイスを作成する時にオートルーティングさせたくない
場合には、[Shift]キーを押しながら作成します。

マニュアルルーティング
"Options" メニューから "Toggle Rack Front/Rear" を選択するか、[Tab]
キーを押すとラックが反転します。各デバイスの背面にはオーディオ
とCVの二種類の異なったコネクターがあります。前に記載されている
通り、オーディオのインプットとアウトプットは 1/4インチのコネク
ターで、CVのインプットとアウトプットのコネクターは、より小さく
表示されます。

あるデバイスから他のデバイスにオーディオをルーティングさせるに
は二種類の方法があります： 
• インプットとアウトプット間にヴァーチャルパッチケーブルを
ルーティングする。 

• ポップアップメニューから接続先を選択する。

ケーブルを使用 

! ケーブルが見えている状態にするには "Options" メニューの "S how
Cables"がオンになっている必要があります。下記をご参照ください。

1. デバイス上の任意のインプットまたはアウトプットのコネクター
をクリックし、コネクターから離すようにポインターを（マウスボ
タンを押したまま）ドラッグします。
ケーブルが現れます。

2. 他のデバイスのコネクターにケーブルをドラッグします。
ケーブルの端が適切な種類（オーディオかCV、インプットかアウ
トプット）のコネクター上に動かされると、コネクターが赤く光っ
てルーティング可能であることを示します。

3. マウスボタンを離します。
ケーブルがルーティングされました。インプットとアウトプット両
方がステレオである場合、左チャンネル同士をルーティングすると
右チャンネルのケーブルは自動的に接続されます。
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➜ 同様の方法で既存のルーティングを変えることができます。ケーブ
ルの一端をクリックし、他のコネクターにドラッグします。

ポップアップメニューを使用
1. コネクター上でクリック（または右クリック）します。
ポップアップメニューが現れ、ラック内の全てのデバイスがリスト
表示されます。

2. ポインタで接続する任意のデバイスを選択します。
サブメニューが現れて、適切なインプット / アウトプットのコネク
ターが全てリスト表示されます。例えば、デバイス上のオーディオ
アウトプットをクリックすると、他のデバイスの全てのオーディオ
インプットが階層的にサブメニューにリスト表示されます。 

➜ ポップアップメニューでデバイスがグレーアウト（薄く表示）し
て選択できないようになっていたら、適切な種類がないという意
味です。

3. サブメニューから任意のコネクターを選択します。
ルーティングされます。

デバイスの切断
デバイスのルーティングを断つには2通りの方法があります。： 

➜ ケーブルの一端をクリックし、コネクターから離れるようにドラッ
グして、コネクターから離れた所でマウスボタンを離してください。

もしくは 

➜ コネクターをク リックして、コンテク スト メニ ューから
"Disconnect"を選択します。

CVとGateの使用
CV/Gateはデバイスのパラメーターの変調とトリガーに使用されます。
各デバイスの章では、変調する（される）ことが可能なパラメーター
のCV/Gateコネクターが記載されています。

CVとGate のルーティング
CVとGateのルーティングには厳しい制約はありませんが、いくつかの
注意点があります。： 

➜ "Subtractor", "Malstrom" そして "NN-19", "NN-XT" の "Sequencer
Control"インプットは、主に"Matrix"から（モノフォニックの）イン
ストゥルメントとしてこれらのデバイスをコントロールすること
を目的としています。
これらのインストゥルメントデバイスを用いてメロディのパター
ンを作成するために、"Matrix"の"CV/Gate"アウトプットから各デバ
イスの"Sequencer Control"インプットにルーティングします。 

✪ "Matrix"パターンシーケンサーは、メロディのパターンを作成する以外
にも、いくつかの別の使用方法があります。例えば、モジュレーション
がテンポに同期するメリットを活かして、CVでコントロールできるパラ
メーターを変調する際に使用可能です。 

➜ 逆に、複数のボイスにGateまたはCVの変調を行いたい場合はモノ
フォニック用の"Sequencer Control"インプットは使用しません。 

➜ 実験的な方法を試してみることも可能です。：
Gateシグナルをコントロール パラメーター値に、CVシグナルをト
リガーノートとエンベロープに使用します。
CVを上手く使う際のコツについては「Matrix」の章をご参照くださ
い。

ボルテージトリムノブについて
全てのCVインプットには関連するトリムノブがあります。これは、関
連するパラメーターのCVセンシビティを設定するのに使用します。ボ
ルテージトリムノブを時計回りに回すとモジュレーションエフェクト
が大きくなります。 
• 時計回りいっぱいまで回すと、モジュレーションの範囲はパラメー
ターの範囲（ほとんどの場合0-127）の100%になります。 

• 反時計回りいっぱいまで回すと、CV モジュレーションは適用され
ません。
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MIDIインプットの種類
全てのMIDI インプットは "Preference" の "MIDI" ダイアログでセット
アップします。この章では、MIDIデータの受信に関するセットアップ
の方法について説明します。

シーケンサーインプット

こちらは"Preferences"-"MIDI"ダイアログで設定します。"Sequencer" は
MIDI 入力を受信する「標準的な」ポートです。REASON のシーケン
サー機能を利用する場合、こちらを使用してください。

"Sequencer Port"ポップアップメニューでMIDIインターフェースを（さ
らに、受信するMIDIチャンネルを）選択すると、トラックリスト内の
トラックネームの左側にある"In"コラムをクリックするだけで、MIDI
インプットをデバイスに接続することができます。

エクスターナルコントロールバスインプット

こちらは"Preferences"-"Advanced MIDI" ダイアログで設定します。
"External Bus"入力を用いると、各16チャンネルが4系統で最大64のMIDI
入力チャンネルが利用可能です。 

➜ このMIDI入力は主に外部シーケンサーからREASONのデバイスを
コントロールする場合に利用します。

この機能は外部ハードウェアシーケンサーもしくはREASON と同じコ
ンピューターにインストールされたソフトウェアシーケンサーで使用
できます。多くの方はおそらくマルチポートMIDIインターフェイスを
お使いになっていると思いますが、その場合にREASONと他のMIDIデ
バイスを別のポートにアサインすることができます。もっとも必ずそ
うしなければいけないわけではありません。詳細は"REASONに MIDI
データを送信する"をご参照ください。

リモートコントロールインプット

こちらは"Preferences"-"AdvancedMIDI"ダイアログで設定します 

• リモートコントロールでリアルタイムにMIDI コントローラーメッ
セージを受信するためにMIDIポートをアサインする場合、"Remote
Control" 入力を使用します。"Remote Control" の使用方法は "MIDI/
キーボードコントロール"の章で詳しく説明されています。 

• MIDI クロックを使用する場合、ハードウェアデバイス（テープレ
コーダー、ドラムマシン、スタンドアローンのシーケンサー、DAW
など）やREASONが稼働しているコンピューターもしくはREASON
とは別のコンピューター上で動作しているソフトウェアに
REASONをスレーブさせる（シンクロナイズさせる）ことが出来ま
す。MIDIクロックはMIDIケーブルで送信される非常に速い「メト
ロノーム」のようなものです。MIDI クロックの概念の中には、
"Start"、"Stop"、16分音符単位の位置指定なども含まれます。 

➜ まず最初にMIDI クロックポップアップを使って適切なMIDIイン
プットを選択してから、"Options"メニューの"MIDI Clock Sync"を
選択すると、REASONはMIDIクロックシンクを受信する準備がで
きます。詳細は「シンクロナイズ」の章をご参照ください。
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REASONにMIDIデータを送信する
Mac OS 9 で MIDIインプットをセットアップする
REASONでMIDIを受信するためにはOMSが必要となります。OMSの
インストール方法については『ゲッティングス ターテッド マニュア
ル』の「インストール」の章に記述されています。OMSでは外部キー
ボードや音源を示すデバイスという概念を使用します。 

➜ REASONの7つの各MIDIインプットはそれぞれ1つのMIDIデバイス
からデータを受信することができます。
OMS Setupを使用して必要なMIDIデバイスを作成します（例：イン
プットにつき1つ）。 

➜ 1台のMIDIデバイスをREASONの複数のMIDIインプットで使用可
能です。
しかし、この設定はMIDI データの送信先を理解しにくくなるおそ
れがありますのでご注意ください。 

✪ REASONでは異なるMIDIデバイスを各MIDIインプットに使用すること
を推奨します。 

➜ 複数のMIDIプログラムが同時に動作している場合、プログラム間で
MIDIポートを共有することが可能です。しかし、これもまたMIDI
データの送受信先について混乱する場合があるので避けた方が良
いでしょう。 

! REASONに送られているMIDI データが他のプログラムに送信されてい
ないこと、また他のアプリケーションが同時に動作してないことを確認
してください。

Mac OS Xで MIDIインプットをセットアップする
Mac OS Xを使用する場合、OMSは必要ありません。REASONはOMSの
代わりに、Mac OSXに装備されている"CoreMIDI"を使用します。 
• USB経由で接続したMIDIインターフェイスの中にはドライバーの
インストールが不要なものがあります。この場合インターフェイス
を接続するだけで準備OKです。 

• それ以外のより高機能なMIDIインターフェイス（もしくは少なくと
も複数入力のような優れた機能を持つ製品）の場合、ドライバーの
インストールが必要です。詳しくはインターフェイスに付属するド
キュメントを参照してください。

Windows でMIDI インプットをセットアップする
"Preference"の "MIDI"ダイアログにおいて、各MIDI インプットポップ
アップには現在システム内にインストールされている全てのMIDIイン
プットが表示されます。REASONの7つの各インプットはどのポートか
らもデータを受信することができます。複数のMIDIインプットを接続
可能なので、同じMIDI Inポートからデータを受信することができます。
しかし、通常は混乱しないように避けた方が良いでしょう。 

➜ REASONは実際に使用しているMIDIインプットのみを占有します。
"Preference"の"MIDI"ダイアログで選択されていないMIDIインプッ
トは他のプログラムで使用可能です。 

➜ 他のMIDIプログラムが起動しているときは、システム内の全ての
MIDI ポートが使用されているかも知れないので注意してくださ
い！ REASONを起動する時にMIDIインプットがすべて使用不可能
になっていると警告が表示されます。
しかしながら、これらのプログラムの中には特定のMIDI インプッ
トを使用不可能にすることができるものもあります。例えば二つの
MIDIインターフェースがある場合は、一方を REASONに、もう一
方を他のアプリケーションに使用するようセットアップすること
ができます。詳細はそのアプリケーションのマニュアルをご参照く
ださい。
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他のアプリケーションからMIDI
データを送信する
ReWire2 を使用する
Reason に他のアプリケーションから MIDI データを送信するには、
ReWire（バージョン2、もしくはそれ以降）を使用する方法があります。

外部機器やユーティリティを使用することなく、、単にReWire2対応の
アプリケーションを起動し、MIDI データがホストアプリケーション
（Reason 以外のプログラム）からスレーブアプリケーション（Reason）
に転送されるようセットアップすれば良いのです。

詳細は49ページを参照ください。

Mac OS 9 - OMSを使用する
REASON と同じコンピュータにインストールされている他のアプリ
ケーションからMIDIデータを送信するには、OMS IAC(Inter Application
Communication)ドライバがインストールされている必要があります。 

! IACドライバはOMSインストーラの"Easy Install"オプションではインス
トールされません。このオプションを使用してOMSをインストールする
場合は、IACドライバを別に選択（チェック）できるCustom Installを実
行する必要があります。

1 つ以上のIAC バスを設定する
IACドライバがインストールされると、OMS Studio Setup"ダイアログで
IACドライバが表示され、4つまでのIACバスを定義することができま
す。

1. IACドライバのアイコンをダブルクリックします。

2. 必要なバスの数（最大4）に名前を入力します。

3. ダイアログを閉じます。

4. "OMS Studio Setup"をセーブします。

OMS IACポートネーミングダイアログ

REASONの "Preference"の"MIDI"ダイアログ内でのIACバスの選択

2つのアプリケーション間の通信のセットアップ
次のように操作してください。：

1. "OMS Setup"内の"OMS MIDI Setup"を開いて、"Run MIDI In Back-
ground"がオンになっているのを確認します。

2. REASONを起動します。
重要：OMSの内容を変更した後にREASONを起動しないと、その変
更は無効となります。

3. MIDIがOMS IACポートに送られるようにもう一方のプログラムを
セットアップします。

4. REASONで、"Preference"の"MIDI"セクションを開きます。

5. MIDIインプットポップアップを開いて入力されるMIDIを受信する
ために、ステップ3でセットしたIACバスを選択します。
注：シーケンサーポートでは選択された1つのMIDIチャンネルのみ
同時に受信します。
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Mac OS X
現時点では、アプリケーション間でMIDIデータを転送できる唯一の方
法は、ReWire2を使用することです。

Windows
Reasonとともに使用したいアプリケーションがReWireに対応していな
い、あるいはReWireバージョン1にしか対応していない場合は、使用し
たいアプリケーションからReasonにMIDIデータを送信するためのサー
ドパーティ製ユーティリティをインストールする必要があります。

しかし、そのようなユーティリティは動作推奨されておらず、精度の
高いタイミングでMIDIデータを転送できる保証はありません。

ユーティリティに付属する詳細な使用説明書を参照してください。

MIDIで直接デバイスをコントロール
する
MIDIをデバイスへルーティングする
MIDIインターフェースによってはREASONの外部コントローラーとし
て最大4つ、各16チャンネルの別々のポートを接続することが可能で
す。エクスターナルコントロールバスのセットアップに関して次のこ
とがあてはまります。： 

➜ 各バスインプットにつき一つのポート / デバイスを接続することが
可能です。
"External Control"セクション内の適切なバスポップアップメニュー
を使ってポート/デバイスを選択します。1つのポート/デバイスは複
数のバスインプットに接続することが可能です。 

➜ 対応するエクスターナルバスに複数のポート / デバイスを接続する
と、"MIDI In Device"のバスセレクトスイッチを使用して（A-Dの）
バスを選択してデバイスの接続のエディットなどを行うことがで
きます。
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REASON をコントロールするのに外部のシーケンサーを使用したい場
合は、基本的に2つの方法があります。： 

➜ スタンドアローンのハードウエアシーケンサーまたは他のコン
ピュータにインストールされているシーケンサーソフトウエアの
場合
このケースでは、シーケンサー（または、他のコンピュータのMIDI
インターフェース）のMIDIアウトプットからREASONに接続され
ているインターフェースのMIDI インプットへと接続します。そし
て、入ってくるMIDI に対してエクスターナルコントロールバスイ
ンプットを選択します。このデータはREASON の"MIDI In Device"
を経由してデバイスへ接続されます。 

➜ REASON と同じコンピュータ上にインストールされているシーケ
ンサーソフトウエアの場合
この章の前のセクションで説明したように、これにはMas OSでは
OMS IACドライバ、またはWindowsではHLD(または同種の他のソ
フトウェア)が必要です。 

➜ 他のシーケンスソフトウェアでREASONのデバイスを（レコーディ
ングされたデータではなく）リアルタイムでプレイする場合、MIDI
Thruがオンになっている必要があります。
MIDI Thruは入力されたMIDIデータをMIDIアウトプットから出力
します。この方法についての詳細は、シーケンスソフトウェアのマ
ニュアルをご参照ください。また、他のソフトウェアがそのMIDI
データを適切なMIDIポート、MIDIチャンネルにスルーさせている
かを確認する必要があります。

"Sequencer" を完全にバイパスする
"Sequencer" を完全にバイパスすることで、REASONのデバイスをシン
セサイザーモジュールのように使用することが可能です。このために
は、MIDIデータを受信するためにエクスターナルコントロールバスを
使用して、"Preference"ダイアログでシーケンサーポートの選択を解除
します。

REASONと他のMIDIデバイス、またはソフトウェアとのセットアップ
をが完了したら、ラックの縦スクロールバーのトップにある"Maximize
Rack" ボタンをクリックすることで "Sequencer" を非表示にすることが
できます。

MIDI経由でコントロールデータを受信する
外部シーケンサーなどからコントロールデータを送信してREASONの
パラメーターをコントロールすることもできます。これは外部MIDIデ
バイスからのMIDI コントローラーメッセージを適切なMIDI チャンネ
ルへ送信するように設定するだけです。

各MIDIコントローラルナンバーが各デバイスのどのコントロールに対
応しているかについては、付属の PDF ファイル "MIDI Implementation
Charts.pdf"をご参照ください。

コントロールナンバーの全ての設定を終了すると、通常通り外部シー
ケンサーでコントロールデータをレコードまたエディットすることが
可能です。また、REASONの対応しているパラメーターが反応します。 

✪ リモートコントロールと直接のMIDI コントロールを混同しないように
しましょう。MIDIリモートは何らかのMIDIコントローラーでフロント
パネル上のパラメータをコントロールするためのものですが、これはプ
レイバック中にパラメータを変化させるライブ用途を主な目的にして
います。

パターンチェンジのレコーディング
"MIDI Implementation"に記載されているように、MIDI コントロールナ
ンバー3 はパターンデバイス内のパターンを切り替える際に使用する
ことができます。しかしながら、この方法の場合は（小節の終わりで
はなく）瞬時にパターンが切り替わります。パターンを切り替えるた
めのレコーディングとエディットの情報については9 ページをご参照
ください。
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この章について
ここでは他のソフトウェアにReWireを利用してオーディオを送り、ス
レーブとしてREASON を使用する方法を説明します。この章では
ReWireでREASONとReBirthを使用する方法については記載していませ
ん（222ページをご参照ください）。

REASONでReWireを利用する
メリット
REASON は単体で音楽制作を完結できるソフトウェアですが、他の要
素を加えたいときにReWireを利用するといいでしょう。

例えば、 
• ボーカル 
• 楽器のレコーディング 
• MIDIコントロール可能なハードウェアシンセサイザー

REASONと他のReWire対応のソフトウェアを併用することで、以上の
ような要素を楽曲に付加することができます。また、オーディオを取
り扱うことのできるReWireソフトウェアの場合は、そのままREASON
のサウンドを取り込んで内部や外部のエフェクトなどを利用して編集
することもできるでしょう。

ReWireについて
オーディオを取り扱う2 つのソフトウェアを完全に結合するために、
Propellerhead社ではReWireテクノロジーを開発しました。ReWireは、以
下のような特徴を備えています。

ReWire 1.0 
• 独立した複数のオーディオシグナルを、リアルタイムで他のソフト
ウェアにストリーミング 

• 2つのソフトウェア間で、完全なサンプルアキュレートシンクを実
現 

• 2つのソフトウェアで1種類のオーディオハードウェアを共用可能 
• 2つのソフトウェア、どちらからでもトランスポートコントロール
が可能 

• 2つのソフトウェアを別々に使用するよりも、コンピューターの負
担が少ない

ReWire 2.0
ReWire 2.0規格ではより多くの機能が追加されました。以下にはその中
でも重要な機能です。 
• 最高256チャンネルオーディオ（ReWire 1.0 では最高64チャンネル
オーディオ） 

• 最高4080のMIDIチャンネル（＝各々が16MIDIチャンネルのMIDIデ
バイスが255系統） 

• ホストソフトウェア側でスレーブとなるソフトウェアからデバイ
ス、コントローラー、サウンドの名称を表示可能

ReWire機能を利用するためのコンポーネント
REASONでReWire を利用するためのコンポーネントは以下の3つで構
成されています。 
• REASONソフトウェア 
• "Reason Engine"（DLL ファイル - Windows / ライブラリファイル -
Macintosh） 

• "ReWire"（DLL ァイル - Windows / ライブラリファイル -Macintosh）

"Reason Engine" と "ReWire" が、REASON が他のソフトウェアとオー
ディオシグナルのやり取りを行うためのリソースとなります。 

! Mac OS 9ユーザーの方へ！　REASONプログラムフォルダー内に加え、
"REASON Engine"のエイリアスが機能拡張フォルダ内にもあります。必
要ならこのエイリアスを削除しても構いません。このエイリアスは
REASONのReWireモードでの動作を妨げることがあります。ReWireを
使用しないスタンドアローンアプリケーションとしてはエイリアスが
ある方が安定して動作します。

REASONを他のソフトウェアにスレーブさせる
ここでは、他のオーディオソフトウェアをホストソフトウェアとして、
REASONをスレーブとしてReWireを利用する方法を説明します

必要となるシステム条件
オーディオを取り扱う2つのソフトウェアを同時に使用するため、やは
りある程度のパワーを備えたコンピューターが必要となります。しか
しReWireを利用した場合は、2つのソフトウェアを別々に使用するとき
よりもCPUパワーの消費は少なくなります。もちろん、REASONと共
に使用するソフトウェアのオーディオ機能が強力なものであれば相当
なCPUパワーが必要となり、また大きなRAM容量も必要になります。
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Mac OS 9でReWireを利用する
ための準備
ReWire をご利用の際、REASONが使用していたシステムリソースの一
部はホストアプリケーションによって消費されます：つまり、REASON
上でサンプルをロードする際必要となるRAMはホストアプリケーショ
ンが代わりに使用します。従ってReWireをご利用の場合、REASONと
ReWire ホストのメモリー設定を変更しておくことをお勧めします（詳
細はMacintoshのマニュアルをご覧ください）：

1. REASON側で、サンプルファイルを取り扱うためにRAM容量を多
めに割り当ていた場合は RAM 容量を推奨値に戻します。しかし
REASONを単独で使用する場合に備えて、直前のRAM容量の割り
当て値は書きとめておいてください。

2. 少なくともREASONで減らしたRAMの割り当て容量分はホストソ
フトウェア側のRAMの割り当て容量に加えてください。

ソフトウェアの起動 / 終了
ReWire を利用する場合、ソフトウェアを起動および終了する順番が非
常に重要になります。

ReWireを利用する場合の起動

1. 最初にホストソフトウェア（Cubase SXなど）を起動します。

2. その後にREASONを起動します。

ReWireを利用する場合の終了
作業が終了したら、以下の順番でソフトウェアを終了します。

1. 最初にREASONを終了します。

2. その後にホストソフトウェアを終了します。

REASONとReWire を利用しない場合のホストソフトウェア
の起動
REASON を使用しないでホストソフトウェアのみを使用する場合は、
通常通り起動します。そしてReWireチャンネルに関してはオフにして
おくこと推奨します。しかしオンのままでも特に問題はありませんし、
ReWireは実際に使用していない限りCPUパワーを余計に消費すること
はありません。

ホストソフトウェアとReWireを利用しない場合の REASON
の起動
ホストソフトウェアを使用しないでREASON のみを使用する場合は、
通常通り起動します。

ReWireを利用しないで、REASONとホストソフトウェアを
同時に使用する場合
ReWireを利用しないでREASONとホストソフトウェアを同時に立ち上
げる状況はあまりないかもしれませんが、そのような場合は以下のよ
うな順番で起動します。

1. 最初にREASONを起動します。

2. その後にホストソフトウェアを起動します。

ReWire に関する警告がホストソフトウェア側に表示されるかもしれま
せんが、それは無視しても構いません。ただ、オーディオを取り扱う2
つのソフトウェアを同時に使用する場合、システムリソース（例えば
オーディオハードウェアなど）を奪い合う可能性がある点にご注意く
ださい。
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トランスポートとテンポの
コントロール
トランスポートコントロールの概要
ReWireを利用した場合は、2つのソフトウェアのトランスポートコント
ロールは完全にリンクします。プレイバック、ストップ、巻き戻し、早
送りなどの操作は、どちらのソフトウェアからも行うことができます。
従ってトランスポートコントロールは2 系統あるという点に注意して
ください。

ループセッティング
REASON とホストソフトウェアは、ループ（サイクルと呼ぶ場合もあ
ります）セッティングもリンクします。ループセッティングはどちら
のソフトウェアからも設定することができ、一方を変更するともう一
方にもその設定が反映されます。

テンポの設定
テンポの設定については、常にホストソフトウェア側がマスターとな
ります。つまり、ホストソフトウェア側で設定されているテンポで両
方のソフトウェアは動作します。

しかしホストソフトウェア側でテンポチェンジのオートメーションを
設定していない場合は、どちらのソフトウェアからでもテンポを設定
することができ、一方を変更するともう一方にもその設定が反映され
ます。 

! ホストソフトウェア側でオートテンポチェンジを使用している場合は、
REASON側でテンポを設定する意味はありません。REASON側のテンポ
設定は完全に無視されます。

シンクロナイズ
外部機器などをシンクロナイズ（同期）する場合は、全てホストソフ
トウェア側の機能に依存します。ReWire を利用していることによる問
題は特にありません。しかしオーディオトラックをプレイバックしな
がらシンクロナイズさせる場合の制限がホストソフトウェア側にあれ
ば、それはReWireチャンネルにも適用されます。

オーディオのルーティング
REASON側の準備
REASONからReWireホストアプリケーションにオーディオをルーティ
ングする場合、REASONのラック最上段にある"Hardware Interface"を使
用します。基本的に"Hardware Interface"内の出力は全て独立したReWire
チャンネルに接続されています： 

➜ ホストアプリケーション上のミキシング機能をフルに活用するた
めには、異なるREASON デバイスをそれぞれ直接 "Hardware
Interface"に接続する必要があります。
例えば REASON ソングが８個の異なる楽器デバイスを含み、
"Hardware Interface" 上の異なる入力にそれぞれ接続されている場
合、ホストアプリケーション上では独立したReWireチャンネルとし
て表示されます。この場合、ボリューム・定位・エフェクトや EQ
などの調整といったホストアプリケーションのミキシング機能を
利用できます。- REASON の各デバイスごとに独立した操作が可能
なのです！
全てのREASONデバイスを"Mixer"を通して"Hardware Interface"にス
テレオ入力する場合、全てのデバイスの出力がミックスされた状態
でReWire ホストアプリケーションのステレオ１チャンネルに表示
されます。こちらの場合も当然正しく動作しますが、ホストアプリ
ケーション上で独立してデバイスをミックスしたり、エフェクトな
どの処理を行ったりすることは出来ません。

ReWireホストアプリケーション上でのルーティング
以下はCubase SXをホストアプリケーションとした場合の REASONの
使用方法説明です。他のホストアプリケーション上でReWire チャンネ
ルを有効にし、ルーティングする方法は www.pro pel l erhead s. s e/
rewirehelpをご参照ください。

1. Cubase SXの"Devices"メニューを開き、ReWireアプリケーション
名をメニューから選びます（この場合Reasonです）。この"Devices"
メニューではCubase SXが認識したReWire互換アプリケーション
全てが利用可能です。
ReWire パネルが現れます。ここには利用可能な全てのReWire チャ
ンネルが並びます。
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2. 有効/無効にしたいチャンネルの"Active"項目にある緑色のボタンを
クリックします。
このボタンはチャンネルが有効の場合に点灯して使用可能である
ことを知らせます。上記の通り、REASONの"Hardware Interface"入
力に接続したREASONのデバイスによって、有効にしなければいけ
ないチャンネルとその数は変わります。

3. 必要に応じて、列の右にあるラベル項目をダブルクリックして、別
名に変更します。
ここにあるラベルはCubase SX/SLミキサー上でReWire チャンネル
を見分けるために使用されます。

4. CubaseSX Mixerを開く
Mixer上に新しくチャンネル-有効なReWireチャンネル１つにつき、
１チャンネル - が追加されています。チャンネルが見えない場合
は、ミキサーウィンドウをスクロールする、もしくは"Mixer View"
オプションをチェックする必要があります（Cubase SX Mixer では
ユーザーの希望に応じて異なるチャンネルタイプが表示/ 非表示さ
れます）。

5. 再生を開始します（REASON/Cubase SX どちらからアクセスして
も自動でシンクロナイズされます）。
ReWire チャンネルを再生するレベルメーターが稼働していること
が確認でき、REASONのデバイスからCubase SX Mixerを通ったサウ
ンドを聴くことが出来ます。もちろん、これはREASONのソングが
音楽を含んでいなければいけません！

6. Cubase SXのミキシング機能を使用して、エフェクトやEQなどの
処理を行います。

ReWire 2を通るMIDIルーティング
以下はCubase SXをホストアプリケーションとした場合の REASONの
使用方法説明です。他のホストアプリケーション上でREASONのMIDI
チャンネルをルーティングする方法はwww.propellerheads.se/rewirehelp
で確認してください。

1. Cubase SX上で、REASONのデバイスとルーティングしたいMIDI
トラックを選択します。

2. このトラックの"MIDI Output"メニューを開きます（インスペクター
もしくはトラックリストにあります）。
昔からある物理的なMIDI 出力に則して、現在REASONのソング上
にある全てのデバイスがポップアップメニューにリストアップさ
れます。

3. ポップアップメニューからREASONのデバイスを選択します。
MIDIトラックの出力がデバイスにルーティングされます。 

➜ トラック上でMIDIパートを再生している場合、MIDIノート情報が
- トラックがまるでいわゆるMIDIサウンド音源に接続しているかの
ように - REASONデバイスに送られます。
デバイスのサウンドはReWireを通ってCubase SXに戻されます。
- どのチャンネルが表示されるかはどのようにデバイスがREASON
上の "Hardware Interface"にルーティングされているかによります。
上記解説の通りです。 

➜ デバイスを生演奏したい場合、Cubase SX上でトラックにアクセス
する適切なMIDI入力が選択されている必要があります（この入力と
はMIDIキーボードが接続されている入力のことです）。
"Monitor"ボタンが有効であれば、全てのMIDI入力情報（例えばキー
ボードでプレイした情報）がこのトラックに即座に送られます（例
えばREASONのデバイスに送られます）。
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ReWireチャンネルのオーディオ
トラックへのコンバート
ほとんどの場合、それぞれ独立したReWireチャンネルを、一般的なオー
ディオトラックにコンバートする必要はありません！このチャンネル
はホストアプリケーションのミキサー上で確認出来、一般的なオー
ディオチャンネル上で行うリアルタイム処理（エフェクト・EQ・ボ
リューム・定位・ミュートオートメーションなど）と同じことが出来
ます。

それでもReWireチャンネルをオーディオトラックにコンバートしなけ
ればいけない場合、例えば Cubase SXのみで作業を続けたい場合です。
一番簡単な方法はホストアプリケーションの"Export Audio" もしくは
"Bounce"機能を利用することです。Cubase SXの場合、以下の手順で作
業を進めます：

1. REASONのデバイスがReWireを経由して適切に再生されているこ
とを確認してください。

2. Cubase SX "Mixer" で、オーディオトラックへのコンバートを行い
たいReWireチャンネルを"Solo"モードにします。
他のチャンネルが"Solo"モードになっていないことを確認します。

3. CubaseSXの"Project"ウィンドウで曲全体（あるいは必要な部分の
み）を囲むよう左右のロケーターをセットします。
"Cycle"（ループ）機能がオフになっていることを確認します。

4. Cubase SXの "File"メニューを開き、"Export" のサブメニューから
"AudioMixdown"を選びます。
"Export Audio Mixdown"ダイアログが現れます。

5. "Import to Pool"と"Import to Track"オプションを有効にし、その他
ダイアログを必要に応じて埋めます。
Cubase SXのミキサーオートメーション・ファイルフォーマットや
ファイルネームの選択などが行えます。

6. "Save"をクリックします。
ReWire チャンネルがディスク上の新しいオーディオファイルとし
て作成されます。このファイルを参照するクリップが"Pool"内に現
れます。そしてこのクリップを再生するオーディオイベントが新し
いオーディオトラック上に作成、配置され、左ロケーターのポジ
ションから再生されます。 

➜ オーディオトラックを再生する場合、ReWireチャンネルで再生され
ているサウンドを注意深く聴いてください。
オーディオ化した後はReWire チャンネルをミュートもしくは無効
にしておく必要があり、でないとReWireとオーディオトラックから
同じ音が同時に聴こえてしまうからです。 

➜ ReWireチャンネルをすべてこの方法でコンバートするために、上記
の手順で作業を進めます（ただし、Cubase SX "Mixer"上で毎回別
のReWireチャンネルをソロモードにします）。 

! この方法でReWireチャンネルをコンバートすると、曲の長さにもよりま
すが、非常に大きなサイズのオーディオファイルが多数作成されること
になります。ディスクの空き容量が十分にあることを確認してくださ
。い

様々なReWireホストに関する
より詳しい情報
Propellerhead SoftwareのWebサイトにて、ホストアプリケーション用に
ReWire を設定する方法に関する情報をアップデートしています。詳し
くはwww.propellerheads.se/rewirehelpで確認してください。
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イントロダクション
REASON のほとんどのパラメータや機能は、コンピューターのキー
ボードコマンドとMIDIコントロールチェンジでリモートコントロール
することができます。キーコマンドとコントロールチェンジ双方とも
に『学習 (learn) 機能』を備えており、パラメータのダイアル / スライ
ダー / ボタンなどを、コンピューターのキーボードやMIDIコントロー
ラーなどにアサインすることができます。

MIDIリモートマッピング
外部MIDI機器からREASONのパラメータをリアルタイムにコントロー
ルしたい場合は、MIDIリモートマッピングを利用することができます。
ここで言う外部MIDI機器とは、MIDIフェーダーやMIDIミキサーなど
のことです。

セットアップ 

! 1つのMIDIインターフェースで1ポートのMIDI入力のみを使用している
場合は、MIDIリモートマッピングに幾つかの制限があります。詳しくは
後の項をご参照ください。

MIDIリモートマッピングは、以下のようにしてセットアップを行いま
す。

1. "Edit" メニューから "Preferences" を選択し、"Advanced MIDI" ペー
ジを表示します。

2. "Miscellaneous" セクションの "Remote Control" ポップアップメ
ニューから任意のMIDI入力を選択します。
出来れば、コントロールチェンジ専用に利用できるMIDI ポートを
選択した方がいいでしょう。詳しくは次の項で説明します。

3. "Preferences" ダイアログを閉じます。
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MIDI セットアップの実例
MIDI セットアップには使用しているMIDI 環境によって幾つかの方法
があります。以下の方法を参考にしてください。

理想的なセットアップ
理想的と言えるMIDIセットアップは、2つ以上のMIDI入力を備えたマ
ルチポートのMIDIインターフェースを使用して、MIDIキーボードを接
続するMIDIポートとMIDIコントローラーを接続するMIDIポートを別
にすることです。

1. MIDIキーボードを任意のMIDI入力に接続します。

2. MIDIコントローラーをMIDIキーボードを接続したMIDI入力とは別
のMIDI入力に接続します。

3. "Edit "メニューから "Prefer ences" を選択し、"MIDI "ページの
"Remote Control" ポップアップメニューで、接続したMIDI コント
ローラーを選択します。"Sequencer" ポップアップメニューでは
MIDIキーボードを選択します。

1つのMIDIインターフェースで1つのMIDI入力を使用するとき
ここではMIDIキーボードとMIDIコントローラーで1つのMIDI入力を共
用すると仮定します。この場合、幾つかの問題が生じることがあり、そ
の理由は以下の通りです。

"Sequencer" の入力用としてMIDIキーボードを使用しているとき、この
MIDI キーボードが接続されているMIDI 入力で受信したMIDI コント
ロールチェンジにデバイスは反応します（詳しくは277ページをご参照
ください）。

従って結果的に、MIDIキーボードとは別にMIDIコントローラーを併用
している場合、2種類のMIDI機器から同じコントロールチェンジを受
信してしまう可能性があります。

この問題を回避する方法の1つは、異なるMIDIチャンネルを設定する
ことです。

1. "Sequencer" の入力用としてMIDIキーボードを使用しているとき、
"Preferences"ダイアログの "MIDI" ページを表示して、"Sequencer"
セクションのMIDIチャンネルを確認します。

2. MIDI BusのA～Dを使用している場合は、"Hardware Interface" で
MIDIチャンネルを確認します。

3. パラメータ操作に使用するMIDIコントローラーのMIDIチャンネル
を、MIDIキーボードおよびMIDI Busと重ならないようにMIDIコン
トローラー側で設定します。

4. これでMIDIリモートコントロールでは、MIDIコントローラーのMIDI
チャンネルのみが使用されます。
この方法では、複数のMIDI機器から入力されるMIDIコントロール
チェンジが重ならないようにして問題を回避しています。

1台だけ外部MIDI 機器を使用するとき
1台の外部MIDI 機器で、"Sequencer" への入力とMIDIリモートコント
ロールを併用する場合は、さらに厳しい制限があります。しかし問題
を回避するための方法が1つだけあります。

1. 付属するPDFファイル『MIDI Implementation Charts.pdf』を開きま
す。
REASONのフォルダ内にインストールされています。

2. 全てのデバイスで使用されていない MIDI コントロールチェンジナ
ンバーを書き留めておきます。

3. 書き留めたMIDIコントロールチェンジナンバー（全てのデバイスで
使用されていないMIDIコントロールチェンジナンバー）だけを使っ
てMIDIリモートコントロールのセットアップを行います。 

! MIDIコントロールチェンジナンバーは、1つのパラメータをコントロー
ルするためにアサインされる点に注意してください。2 つめのパラメー
タをコントロールするためには、新しいMIDIコントロールチェンジナン
バーをアサインしなければなりません。

MIDIリモートをアクティブにする
MIDI リモートコントロールをアクティブにするには、"Options" メ
ニューの"Enable MIDI Remote Mapping" を選択します。
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MIDI リモートマッピングのエディット
1. MIDIリモートコントロール可能なパラメータを確認するためには、
"Options" メニューから "Edit Remote Mapping"を選択します。
MIDIリモートコントロールで操作可能なパラメータの上に、緑色の
アローマークが表示されます。

"Mixer"でMIDIリモートコントロールが可能なパラメータ

2. 矢印の付いたパラメータをクリックするとダイアログが表示され、
このパラメータをコントロールするためのMIDI コントローラーや
ノートナンバーを設定することができます。
ノートナンバーを使ってコントロールする方法は、キーコマンドに
似ています。ノートナンバーはオン / オフ、最大値 / 最小値の切り
替えなどを行う際に利用します（詳しくは59ページをご参照くださ
い）。

"MIDI Remote"ダイアログ

3. "Learn from MIDI Input" チェックボックスをクリックします。

4. MIDIリモートコントロールに使用するMIDI コントローラーのスラ
イダーやダイアルを操作します。
このとき、"MIDI Received" フィールドが反応し、入力されたMIDI
コントロールチェンジナンバーとMIDIチャンネルが表示されます。

5. "OK" ボタンをクリックしてダイアログを閉じます。
選択したパラメータにはタグが貼られ、使われるMIDI コントロー
ルチェンジナンバーとMIDIチャンネルが表示されます。

6. MIDIリモートマッピングを終了するには、再び "Options" メニュー
の"Edit MIDI Remote Mapping" を選択してチェックを外します。
必ずしもこの方法を実行する必要があるわけではありません。詳し
くは下記をご参照ください。

2種類のエディット MIDI リモートマッピングモードについて
エディットMIDIリモートマッピングモードのとき（メニューにチェッ
クマークが付いているとき）、アローマークはアサイン可能なパラメー
タを示し、アサインされたパラメータにはタグが貼られます。しかし
このモードのときは通常の REASON の操作を行うことはできません。
実際のところエディットMIDIリモートマッピングモードは、アサイン
可能なパラメータとアサインされたパラメータを確認するために用意
されているのです。 

➜ リモートマッピング設定のより簡単な方法として、"Options" メ
ニューの "Edit MIDI Remote Mapping" を無効にして、任意のパラ
メータを [Ctrl] - クリック（Macintosh）/ 右クリック（Windows）し
ます。
ポップアップメニューが開きますので、"Edit MIDI Remote Mapping"
を選択します。ダイアログが表示され、MIDIコントロールチェンジ
ナンバーとMIDIチャンネルをアサインすることができます。
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キーボードリモート
キーボードにリモートコマンドをアサインする方法は、MIDIリモート
マッピングによく似ています。しかしMIDIデータを取り扱うわけでは
ないので、特別な設定を行う必要はありません。キーボードリモート
では、MIDI リモートと同じパラメータを操作することができますが、
機能的に異なる点があります。 

➜ キーボードリモートでは、パラメータのオン / オフ、最大値 / 最小
値を切り替えられるだけです。

そのため、ダイアルやスライダーをキーボードリモートにアサインし
た場合は、最大値と最小値が切り替わるだけになります。しかしエン
ベロープなどで採用されている、マルチセレクターボタンの場合は、
キーボードリモートで順々に切り替えていくことができます。

キーボードリモートを有効にする
キーボードリモートを有効にするには、"Options" メニューの "Enable
Keyboard Remote" 項目を選択するか、あるいは [Command] - [G]
（Macintosh）/ [Ctrl]] - [G] （Windows）キーを押します。

キーボードリモートのエディット 

➜ キーボードリモートで操作可能なパラメータを確認するために、
"Options" メニューから "Edit Keyboard Remote" を選択します。
キーボードリモートで操作可能なパラメータの上に、黄色のアロー
マークが表示されます。

"Redrum" でキーボードリモートが可能なパラメータ 

➜ 矢印の付いたパラメータをクリックするとダイアログが表示され、
このパラメータをコントロールするためのキーコマンドを設定す
ることができます。
ここで使用できるのは、[Space] 、[Tab] 、[Enter] 、テンキー以外の
キーです。また、[Shift]キーを組み合わせることもできます（この
場合も上記のキーを使用することはできません）。

"Keyboard Remote"ダイアログ
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➜ パラメータを操作するためのキー（あるいは [Shift] キーとの組み合
わせ）を押します。
"Key Received" フィールドが反応して、入力されたキーを学習した
ことを示します。そしてダイアログには入力されたキーの名前が表
示され、[Shift]キーとの組み合わせの場合は"Shift" チェックボック
スがチェックされます。

2 種類のエディットキーボードリモートモードについて
エディットキーボードリモートモードのとき（メニューにチェック
マークが付いているとき）、アローマークはアサイン可能なパラメータ
し示し、アサインされたパラメータにはタグが貼られます。しかしこ
のモードのときは通常のREASONの操作を行うことはできません。実
際のところエディットキーボードリモートモードは、アサイン可能な
パラメータとアサインされたパラメータを確認するために用意されて
いるのです。 

➜ リモートマッピングを設定するより簡単な方法は、"Options" メ
ニューの "Edit Keyboard Remote" を無効にして、任意のパラメータ
を [Ctrl] - クリック（Macintosh）/ 右クリック（Windows）します。
ポップアップメニューが開きますので、"Edit Keyboard Remote" を選
択します。ダイアログが表示され、キーコマンドをアサインするこ
とができます。 

! 既にキーボードリモートがアサインされているパラメータを選択した
場合はダイアログが表示され、キーコマンドを変更するか尋ねます。

リモートセットアップの保存
MIDIリモートやキーボードリモートの設定は、ソング内に保存されま
す。別に新しく作成する新たなソングにも、このMIDIリモートやキー
ボードリモートの設定を利用したい場合には以下のような方法があり
ます。 

➜ MIDIリモートやキーボードリモートの設定はデバイス群と共にソ
ングファイルとして保存することができます。このソングファイル
をテンプレートとして利用するといいでしょう。

現在作成しているソングをテンプレートとして利用するには、"Save as"
を選択して別の名前で保存し、シーケンスデータやパターン、不要な
デバイスを削除します。
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ReWireユーザーの皆様へ・お読み
下さい！
本章はMIDIクロックを経由したシンクロナイズ方法について書かれて
います。ReWire ユーザーの皆様はお読みになる必要はありません。
ReWire互換アプリケーションをご使用の場合、ReWireが自動的に全て
のシンクロナイズを管理します。詳細は47ページをご覧ください。

シンクロナイズとMIDIクロック
について
シンクロナイズ（同期）とは、REASONと他のソフトウェアあるいは
外部機器が同じテンポで動作して、スタート、ストップ、ロケートを
同時に行うことです。これはREASONと他のソフトウェアあるいは外
部機器がMIDIクロックを送受信することによって実現します。MIDIク
ロックとはMIDIデータの一部で、非常に速いメトロノームのようなも
のです。MIDIクロックには、スタート、ストップ、16分音符単位のロ
ケートの各情報が含まれます。

REASONは、外部MIDI機器（シーケンサーやドラムマシンなど）ある
いは同じコンピューター内で動作するMIDIソフトウェアとシンクロナ
イズすることができます。

マスターとスレーブ
シンクロナイズを行う場合は、常にマスターとなる存在が必要となり、
その他はそのマスターにスレーブ（追随）するという形になります。言
い換えればスレーブはマスターのテンポで動作するので、テンポの設
定はマスター側でのみ行えばよいことになります。 

➜ REASONは常にスレーブとなります。REASONはMIDIクロックを
受信するだけで、送信はできないということです。

REASONを外部MIDI機器に
スレーブさせる
ここではREASONと外部MIDI機器（シーケンサー、ドラムマシン、他
のコンピューターなど）とシンクロナイズする方法を説明します。

1. REASONを使用しているコンピュータのMIDIインターフェースの
MIDI入力端子と、外部MIDI機器のMIDI出力端子をMIDIケーブルで
接続します。

2. 外部MIDI 機器で、MIDIクロックを正しく出力するように設定しま
す。

3. REASONで、"Edit"メニューから "Prefernces" ダイアログの "MIDI"
ページを選択します。

4. "MIDI Clock Sync" ポップアップメニューから、MIDI ケーブルで接
続されている外部MIDI機器を選択します。
Mac OS 9環境でどの入力がこれに相当するのかわからない場合、も
しくは目的のMIDI 入力がリストに表示されない場合、MIDI イン
ターフェイスのマニュアルに書かれている OMSのMIDIインター
フェイス・MIDIポート、MIDI機器の名前に関する記述をご参照く
ださい。

この場合、MacOS 9で稼働しているREASONが、外部MIDIインターフェイス
を経由して接続されているMPC-60 ドラムマシンから出力されているMIDIク
ロックにシンクロナイズします。
シンクロナイズ 



Windowsで、接続した外部MIDI機器がこのポップアップメニューに表
示されない場合、MIDIインターフェースが正しく接続されていないか、
あるいはMIDIインターフェースのドライバが正しくインストールされ
ていない可能性があります。詳しくはMIDIインターフェースのマニュ
アルをご参照ください。

この場合、Windows環境のREASONがSound Blaster（SB PCI 128 card）のMIDIイ
ンターフェイス経由で入力される MIDIクロックにシンクロナイズするよう設定
されます。

5. ダイアログを閉じます。

6. "Options" メニューの "MIDI Clock Sync" 項目を選択してアクティ
ブにします。
これはトランスポートパネルでも設定することができます。

7. 外部MIDI機器をプレイバックします。
REASONはシンクロナイズしてプレイバックされ、"transport panel"
の "Sync LED"インジケータが点灯します。

REASONを他のソフトウェアに
スレーブさせる 

! ２つのアプリケーションをシンクロナイズさせる場合、ReWireを使う方
法が一般的です。47ページをご参照ください。ただし、ReWireをサポー
トしないアプリケーションとREASONを同期させたい場合、以下の手順
に従ってください。

本セクションは同じコンピューター上で稼働しているREASONと別の
アプリケーションをMIDIクロックを用いてシンクロナイズする方法に
ついて説明しています。説明は以下の仮定条件を元に行います； 
• Mac OS 9環境では他のアプリケーションはOMSをフルサポートし、
ユーザーは一般的なOMS経由のMIDI に関する知識を有している。
詳細は"REASONにMIDIをルーティングする"をご参照ください。 

• Windows環境で MIDI ルーティングユーティリティにアクセスする
方法については45ページをご参照ください。 

! MIDI クロック経由のシンクロナイズは２つのアプリケーションを同時
に再生します。つまり、"Play" キーを叩くと、同時に２つのアプリケー
ションが再生されます。ただし、オーディオデータを同時に２つのアプ
リケーションが再生するというわけではありません。249ページの"オー
ディオをシェアする"をご参照下さい。 

! Mac OS Xユーザーの皆様へ：本稿執筆地点ではReWireを使用せず２つ
のアプリケーションをシンクロナイズする方法はまだありません。

以下のように進みます。：

1. 他のソフトウェアからMIDIクロックがREASONに送られるための
セットアップを行います。 

• Mac OS 9環境ではOMS IACポートを選びます。 
• Windowsでは MIDI ルーティングユーティリティのポートを選びま
す。

2. REASON で、"Edit" メニューから"Preferences "ダイアログの
"Advanced MIDI" ページを表示します。

3. MIDIクロックメニューを開き、MIDIルーティングユーティリティの
ポートの中で適切なものを選びます。
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Windows：REASONは"Power MIDI"のポート１を経由したMIDIクロックに
シンクロナイズします。

Mac OS 9：REASONはOMSIACを経由したMIDIクロックにシンクロナイズ
します。

4. ダイアログを閉じます。

5. "Options" メニューの"MIDI Clock Sync" を選択し、アクティブにし
ます。

6. 他のソフトウェアをプレイバックします。
REASONはシンクロナイズしてプレイバックされ、"transport panel"
の "Sync LED"インジケータが点灯します。

シンクロナイズする際の注意事項
レイテンシーの調節

レイテンシー設定（MacOS 9）

レーテンシーについての詳細は272 ページに記載していますが、
REASONと他のソフトウェア間で、より完璧なシンクロナイズを行う
際もレーテンシーが問題になる場合があります。もちろんテンポとし
ては完全にシンクしますが、微妙にREASONの方が早くプレイバック
されたり、また遅くプレイバックされる場合があります。この微妙な
タイミングを調節する場合は、レーテンシーの設定を用います。

これは一度調節してしまえば初期設定ファイル内に保存されますの
で、再び設定する必要はありません。

以下のように操作してください。：

1. 他のソフトウェアから、拍子毎あるいは8分音符のタイミングでク
リックを出力するようにしてください。
このクリックは内蔵されたメトロノーム機能やMIDI 音源で鳴らす
ことになるでしょう。MIDI音源を使用する場合は、なるべくタイミ
ングが正確なものを選択してください。

2. REASONでも他のソフトウェアと同様に、クリックを出力するよう
にセットアップします。
内蔵されたメトロノーム機能はもちろん"Redrum" を使用してもい
いでしょう。

3. 2つのソフトウェアをシンクロナイズさせてプレイバックします。

4. 2 種類のクリック音がだいたい同じ大きさになるように調節します。

5. "Preferences" ダイアログの "Audio"ページを表示します。

6. "Latency Compensation" スライダーを調節して、2種類のクリック
音が完全に同じタイミングで鳴るようにします。

7. ダイアログを閉じます。
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レーテンシーの調節では回避できない問題
REASONでレーテンシーを調節しても、2つのソフトウェア間のタイミ
ングを完璧に合わせられないことがあるかもしれません。例えばもう
一方のソフトウェアが、オーディオとMIDIを取り扱うMIDI /オーディ
オシーケンサーやDAWソフトウェアなどの場合、その可能性は高いで
しょう。

この要因としては、もう一方のソフトウェアのMIDIとオーディオが完
璧にシンクロナイズしていないことが多いものです。 

! これはREASON側では解決できない問題です。REASONとシンクロナイ
ズさせるソフトウェア側で、MIDIとオーディオが正確なタイミングでシ
ンクロナイズするように設定をやり直すしかありません。

ソングのスタートポジション
レーテンシーについては272ページで詳しく説明していますが、この問
題を回避するために、REASONは最初にプレイバックするポジション
を若干早めます。しかしこのことが問題になるときもあります。これ
を回避するためにはスタートポジションに空白の小節を作っておきま
す。以下の手順で行ってください。

1. レフトロケーターを"1 .1 .1" に、ライトロケーターを"3 .1 .1"に設
定します。

2. メニュー項目を"Sequencer " に合わせるために、"Sequencer"の適
当な部分をクリックします。

3. "Edit" メニューから "Insert Bars Between Locators" を選択します。

4. 空白小節をインサートしたことにあわせて、デバイスや他のソフト
ウェアも同様にセットアップします。

MIDIソングポジションポインターについて
MIDIクロックは、実際には5種類のMIDIメッセージで成り立っており、
それらは実時間（テンポを確定させるためのメトロノームと言えま
す）、スタート / ストップ / コンティニューの各コマンド、そしてソン
グポジションポインターです。ソングポジションポインターには位置
情報が含まれ、ソフトウェアは適切な位置からプレイバックできるよ
うになっています。

しかし古いMIDI機器の中にはソングポジションポインターに対応して
いないものがあり、プレイバックされる位置がずれるかもしれません。
従って、なるべくならスタートポジションからソングをプレイバック
した方がいいでしょう。

テンポチェンジの問題
レーテンシーによって、REASONはテンポチェンジに追随するために
わずかながら時間を必要とします。マスター側で急激なテンポチェン
ジが行われた場合、特に遅れを感じるかもしれません。また、この問
題はレーテンシーだけではなくマスター側から送られるMIDIクロック
の精度にも起因しています。

この問題を回避する方法の1つは、他のソフトウェア側で急激なテンポ
の変化を避け、徐々にテンポが変化するように設定することです。 

! REASONはMIDI経由でシンクロナイズするとき、テンポ情報は受信して
いません。
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イントロダクション
REASON は無限の可能性を秘めたソフトウェアです。たとえばあなた
が好きなアーティストの複雑な楽曲でさえも、REASONのみで作るこ
とが可能です。何故ならREASONで使用できるデバイスの数にソフト
ウェア上の制限はないからです。しかし、そんな REASONにも弱点が
あります。それは常にコンピューターの CPUパワーと向き合わなけれ
ばならない点です。

ラック内にデバイスを増やし続けていくと、いつかは CPUパワーを消
費し尽くしてしまいます。もちろん "Subtractor" などのデバイスでは
CPU パワーの消費を抑えるために、1基のオシレータと 1 基のフィル
ターのみを使用することも可能です。2基のオシレータと2基のフィル
ターを使用するよりも、CPUパワーの消費はかなり少くなるでしょう。

また多数のサウンドファイルを使用する場合は、コンピュータに搭載
されているRAMを多く必要とします。このRAMについては、この章の
終わりで再度説明します。

作成したソングを他の人に渡したり、またPropellerhead社のWebページ
で公開する場合は、使用しているCPUパワーやRAMの容量を考慮しな
ければなりません。他の人の環境でも問題なくプレイバックできるよ
うにソングの内容を変更する必要があるかもしれません。

消費している CPUパワーの確認
"transport panel" には、"CPU" と記されたレベルメーターが備わってい
ます。このメーターでは、CPUパワーをどれだけ消費しているかを表
示しています。

CPUメーター

CPU メーターが右側に大きく振れているとき、ディスプレイのグラ
フィック表示が遅くなる場合があります。また、CPUパワーを消費し
過ぎると異常なサウンドが出力されます。

アウトプットレーテンシーの最適化
272ページにあるとおり、REASONをリアルタイムに演奏する場合、最
良のレスポンスを得るために最低レイテンシーで使用したいことで
しょう。とは言え、レイテンシーを低くする場合、再生時に問題を生
じやすくなります（クリック、ポップ、ドロップアウトといったノイ
ズが発生します）。これにはいくつかの技術的な原因がありますが、主
な理由の一つはより低いレイテンシー、つまりより小さなバッファー
の場合、CPUの平均消費量がより高くなってしまうことです。つまり
CPU負荷のより高いREASONのソング（例えばよりたくさんのデバイ
スを使用している場合）は、再生時問題が発生しないようにするため
には最低レイテンシーの値を高く設定しなければいけないということ
です。

従ってレイテンシーの調整が必要になる場合があります。設定値はお
使いのオーディオカード、ドライバー、オペレーティングシステムに
よって異なります：

ASIOコントロールパネルで調整
オーディオハードウェア専用に作られたASIOドライバーをご利用の場
合、大抵のハードウェア設定はASIOコントロールパネルで行います。

このコントロールパネル（"Preferences"から"Audio"ダイアログを開き、
"ASIO"コントロールパネルボタンをクリックして開きます）にはレイ
テンシーの調整項目が含まれている場合とそうでない場合がありま
す。通常オーディオバッファーの数やサイズを変更します。オーディ
オバッファーをより小さくすると、レイテンシーも低くなります。詳
細はオーディオハードウェアとASIOドライバーに関するマニュアルを
お読み下さい！ 

! 64 から 256sample の非常に小さなバッファーサイズで使用している場
合、オーディオが壊れて聞こえるのを防ぐために、再生時のバッファー
サイズを増やすのは大抵効果的です。1024 から 2048sampleの大きな
バッファーを使用している場合はそれほど明らかな違いはなくなりま
す。

REASON "Preferences" ダイアログの調整
Windows環境でMMEもしくはDirectXドライバーを用いてREASONを
使用している場合、もしくはMac OSXでCoreAudio ドライバーを使用
している場合、"Preferences" - "Audio"ダイアログで出力レイテンシーを
調整できます。 

➜ Mac OS X環境では、"Buffer Frames"ポップアップメニューから値
を選びます。
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➜ Windows環境では、"Buffer Size"スライダーをドラッグします。 

➜ Mac OS 9.x環境でサウンドマネージャーを経由してREASONを使
用している場合、レイテンシーの変更は出来ません。

一般的な手順
レイテンシーの最適化を行う基本的な手順は以下の通りです：

1. ソングを開き、再生開始する
ほどほどのCPUパワーで済むソング、例えばトラックやデバイスの
数がそれほど多くないものを選びます。

2. "Preferences"ダイアログを開きます。
Mac OS X 環境では "Reason" メニューにあります；他の環境では
"Edit"メニューにあります。

3. "Audio"ページを選び、バッファー設定を行います。
ASIOドライバーをご利用の場合、"ASIO Control Panel" ボタンをク
リックします。Mac OS XのCoreAudioでは"Buffer Frames"ポップアッ
プ、Windows環境でMME/DirectXドライバーを使用している場合は
"Buffer Size"スライダーを用います。 

! ASIOドライバー対応ハードウェアを"ASIO Control Panel"で調整する場
合、変更する前に現在のバッファー設定をメモしておくことをお勧めし
ます。

4. ソングが再生されている間、ポップやクリックノイズが出ていない
か注意して聴きながらレイテンシー（バッファーサイズの値）を低
くしていきます。

5. ポップやクリックノイズが聞こえる場合、レイテンシーの値をほん
の少し増やします。

6. "Preferences"ダイアログと、"ASIO Control Panel"が開いていれば
これも閉じます。

"Latency Compensation" について
"Preferences" - "Audio"ダイアログの右下には "Latency Compensation"と
書かれた設定項目があります。この値はREASONが別のMIDIシーケン
サーなどとシンクロナイズする際のレイテンシーをREASONの内部で
調整します。通常"Latency Compensation"は"Output Latency"と同じ値に
設定されていますが、この値を増やすことが出来ます（64ページ参照）。
しかしながら通常はこの項目を調整する必要はありません。

コンピュータの最適化
本書では完全なコンピューターの最適化の詳細な手順を解説すること
は出来ません。このテーマについて書き始めると一冊の本になってし
まいます！とは言え、いくつかの重要な技をご紹介しておきましょう。 

➜ バックグラウンドで起動している使用していないソフトウェアを
終了します。 

➜ バックグラウンドで動作しているエクステンションなどを取り除
きます。
例えば、ネットワークなどのユーティリティを無効にしてみてくだ
さい。 

➜ Windowsの場合は、使用しているオーディオカードのドライバは常
に最新バージョンのものを使用します。
ASIOドライバを使用しているときが最も効果的です。次にDirectX、
そしてWindowsMMEとなります。 

➜ REASONでは1つのソングのみを開きます。
たとえ他のソングがプレイバックされていなくても、ソングは開い
ているだけでCPUパワーを消費しています。 

➜ "Preferences" ダイアログでサンプリングレートを下げます。
この方法は音質が犠牲になりますが、CPUパワーの消費を軽減する
最も有効な方法の1つです。 

➜ コンピューターのディスプレイの表示色を 16 ビットカラーにしま
す。
Windowsでは "High Color" 、Macintoshでは "約32,000 (Thousands of
colors)" を選択します。
オペレーションの最適化 69 



70
ソングの最適化
ソングのCPUパワーの消費を軽減するための方法は以下の通りです。

ソング全体 

➜ 使用していないデバイスを削除します。
実際に何の動作もしていないデバイスがあれば、ラックから削除し
ます。 

➜ 使用しているデバイスの数を減らします。
例えばインサートエフェクトとして残響系の同じエフェクトデバ
イスを使用している場合は、センドエフェクトにして複数のデバイ
スで共有するようにします。また、サウンドファイルを取り扱って
いるデバイスを複数使用している場合は、1つのデバイスで1つのサ
ウンドファイルを読み込むのではなく、1つのデバイスに複数のサ
ウンドファイルを読み込みます。 

➜ 特に必要でない場合は、ステレオ出力をモノ出力に変更します。
例えばサンプラーやDr. Rex playerでモノラル素材を再生する場合、
Left出力のみ接続し、Right出力は非接続状態にします。

サンプラーデバイス - NN-19 / NN-XT /Dr.Rex /
Redrum 

➜ 特に必要なときだけ、"High Quality Interpolation" をオンにします。
オン/ オフの違いを聞き分けます。オンにして違いがあれば、"High
Quality Interpolation" をオンにしておいてもいいでしょう。また
Power Mac G4を使用する場合は、"High Quality Interpolation" をオン
にしてもCPUパワーの消費量は変化しません。 

➜ サンプリング時のピッチよりも高いピッチでサウンドファイルを
鳴らしているのであれば、そのサウンドファイルのサンプリング
レートを下げることを検討してもよいでしょう。
これには良質のサンプリングレートコンバート機能を搭載した外
部の波形編集ソフトウェアが必要になります。 

➜ ステレオのサウンドファイルを使用している場合、本当に必要かど
うかもう一度検討します。

フィルター - Subtractor / Malstrom / NN-19 / NN-XT /
Dr.Rex 
➜ 使用していないフィルターはオフにします。
カットオフフリケンシーが常時上がっていたり、またエンベロープ
の設定によっては、サウンドに対してフィルターは何の効果も与え
ていない可能性があります。使用していないフィルターをオフにす
ることでCPUパワーを節約することができます。 

➜ 24dBのローパスフィルターではなく、12dBのローパスフィルター
を使用します。
12dBのローパスフィルターを使用してもサウンドが大きく変化し
ない場合は、こちらの方がCPUパワーの節約になります。

ポリフォニックデバイス- Subtractor / Malstrom /
NN-19 / NN-XT / Dr.Rex / Redrum 

➜ デバイスが同時に発音するノートの数を減らします。

例えばリリースの設定を短かめにすることで、同時に発音するノート
の数も減らせる場合があります。そしてデバイスが同時に発音してい
るノートの数をもう一度検討してみてください。 

✪ デバイスのパネル上の設定の同時発音数を減らしてもCPUパワーの節約
にはなりません。発音していないノートはCPUパワーを消費しません。 

➜ "Low BW"スイッチを有効にして、発音帯域を低めに設定します。

帯域を低めに設定することで、サウンドの高周波数帯が削除される場
合があります。そして低音を中心とするサウンドでは、この設定をし
ても実際には目立ちません。

"Subtractor" 
➜ オシレータ2を使用するのをやめます。
もしオシレータ1のみで作れるサウンドなのであれば、オシレータ
2を使用するのをやめることで、かなりCPUパワーを節約すること
ができます。 

➜ 特に必要でなければオシレーターのフェイズモードを使用するの
をやめます。
"Mode"スイッチを "×" や "-" ではなく、"○" に設定します。 

➜ 特に必要でなければフィルター 2を使用するのをやめます。
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➜ 特に必要でなければ"FM" を使用するのをやめます。
オシレーターの"FM" ダイアルを "0" に設定し、モジュレーション
ソースが"FM" に入力されていないことを確認してください。

"Malstrom" 
➜ 必要なければ、"Osc B"の使用は控えてください。
求めるサウンドが"Osc A"だけで作れる場合、こうすることでCPU
パワーを劇的に節約できます。 

➜ 片方もしくは両方のオシレーターが一方のフィルターにのみルー
ティングされている場合、更に、もしくはスプレッドパラメーター
が"0"に設定されている場合、片方の出力のみ（片方はフィルター
に接続されています）ミキサーに接続して、もう片方は未接続状態
にしてください。 

➜ フィルターの一つだけ使用していて、シェイパーを利用せずに求め
るエフェクトが作成出来る場合、以下の方法をお試しください。
フィルターとシェイパーもしくはフィルターかシェイパーどちら
か一方のみ使用している場合、フィルターとシェイパーを接続して
使用すると明らかにより多くのCPUパワーを消費します。

"Redrum" 
➜ チャンネル1、2、9に装備されている "TONE" ダイアルを使用する
のをやめます。
"TONE" ダイアルと附随する"VEL"ダイヤルを "0"（12時の方向）に
設定します。

"Mixer" 
➜ 特に必要でなければステレオ入力を使用するのをやめます。
例えば使用している"NN-19" や "Dr.Rex" がモノのサウンドファイ
ルを読み込んでいる場合は、ライトチャンネルのルーティングを削
除して、レフトチャンネルのみを"Mixer"にルーティングします。 

➜ 特に必要でなければイコライザーをオフにします。
そのチャンネルでイコライザーを使用しないとき、スイッチでオン
/ オフを切り替えることができます。

"RV-7" 
➜ 既にCPUパワーを多く消費している場合は、"Low Density" アルゴ
リズムを選択します。
"LowDensity" はCPUパワーを多く消費しないアルゴリズムです。

センドエフェクト 

➜ センドエフェクトをモノで使用しているとき、"Mixer"へのルーティ
ングもモノにします（センドエフェクトから出力されるライトチャ
ンネルのルーティングを削除します）。
これは以下のエフェクトデバイスで有効です。 

• D-11　ディストーション 
• ECF-42　エンベロープコントロールフィルター 
• COMP-01　コンプレッサー 
• PEQ-2　パラメトリックイコライザー 
• DDL-1　ディレイ（"PAN" ダイアルをセンターに設定します。）
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ソングが必要とするRAMの容量
ソングは CPUパワーだけを消費するわけではなく、ソングによっては
RAMの容量も多く必要となります。

ソングが必要とするRAMの容量は、ソングで使用されているサウンド
ファイルの大きさに比例します。例えば"Subtractor" とエフェクトデバ
イスだけを使用しているソングは、それほどRAMの容量を必要としま
せん。

RAMの消費量が多くなってきた場合は、以下の方法を試してみてくだ
さい。 

➜ 使用していない他のソングのウィンドウを閉じます。
開かれている全てのソングはRAMを消費しています。 

➜ Macintoshの場合、REASON へ割り当てるRAMの容量を増やしま
す。
REASONを選択し、Finderの "ファイル" メニューから "情報を見る"
を選択して、RAMの割り当て容量を設定します。 

➜ Windowsの場合、起動している他のソフトウェアを終了します。
起動している全てのソフトウェアはRAMを消費しています。 

➜ ステレオのサウンドファイルではなく、モノラルのサウンドファイ
ルを使用します。
ステレオのサウンドファイルは、モノラルのサウンドファイルと比
較して倍の容量のRAMを必要とします。 

➜ サウンドファイルのサンプリングレートのダウンコンバートを試
します。
サンプリングレートを下げることで音質が犠牲になることに注意
してください。また、良質のサンプリングレートコンバート機能を
搭載した波形編集ソフトウェアが別に必要となります。
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概要
"transport"パネルにはシーケンサーのトランスポートのための標準のコントロール機能がありますが、テンポ、メトロノームクリック、ロケーター
ポイントなどをセットするコントロール機能も持っています。このパネルの中央部のおもなコントロール機能は次のようになっています。：

メイントランスポートコントロール
メイントランスポートコントロールはテープレコーダーなどの標準的なコントロールインターフェースのように機能します。また、重要なトラン
スポート機能にはコンピュータキーボードの組み合わせが決められています。：

また、トランスポートに関連した次のキーコマンドを使用することができます。：

機能 キーコマンド 説明

ストップ テンキーの[0]キー
または[Return]キー

プレイバック中にストップボタンを押すとシーケンサーを停止します。もう一度ストップボタンを押すと、レ
フトロケーターのポジションにセットします。（現在のポジションがレフトロケーターのポジションより後に
ある場合）さらにもう一度ストップボタンを押すと、ソングの先頭に移動します。また、ストップボタンは
リセットメッセージを送り、MIDIデータの滞留による問題を解消します。

プレイ テンキーの[Enter]キー シーケンサーのプレイバックを開始します。

巻戻し テンキーの[7]キー 1回クリックすると1小節前にポジションを移動します。（キーコマンドを使わずに）トランスポートパネル上
のこのボタンを押したままにすると、約2秒以内に左方向にスクロールを始めます。

早送り テンキーの[8]キー 1回クリックすると1小節後にポジションを移動します。（キーコマンドを使わずに）トランスポートパネル上
のこのボタンを押したままにすると、約2秒以内に右方向にスクロールを始めます。

レコード テンキーの[*]キー、
または[Command]/
[Ctrl]+[Return]キー

シーケンサーが停止していると"Record ready"モードをオンにします。プレイバック中にオンにすると、直ち
にレコーディングを開始（パンチイン）します。

機能 キーコマンド コメント

ストップ/スタートの切り替え スペースバー ストップモードとプレイモードを切り替えます。

レフトロケーター（ループの起点）へ移動 テンキーの[1]キー レフトロケーターにポジションをセットします。

ライトロケーター（ループの終点）へ移動 テンキーの[2]キー ライトロケーターにポジションをセットします。

ストップボタン

プレイボタン

巻戻しボタン

早送りボタン

ソングポジション オーバーダブ/リプレイス
スイッチ

ループオン/オフ

レフトロケーター /
ライトロケーター

レ コー ド
ボタン

タイムシグネチャ（拍子）

テンポTransportを折り畳む/元に戻す
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テンポと拍子

テンポと拍子の設定はトランスポートパネル上で調節することができ
ます。左のテンポフィールドではbpmでテンポをセットします、右の
テンポフィールドでは1/1000bpm単位ででテンポを微調整することが
できます。 

➜ 1から999.999bpm（bpm=1分間の拍数）の間でテンポを指定するこ
とができます。 

➜ また、テンキーの[+]と[-]キーを使用して（bpm単位で）テンポを調
整することも可能です。 

➜ 分子（左のフィールド）と分母（右のフィールド）を指定してタイ
ムシグネチャ（拍子）をセットします。
分子は小節毎の拍数を、分母は拍の長さを決定します。

ソングポジション

小節、拍と16分音符のソングポジションは、この順番でトランスポー
トコントロールの下に3つのフィールドで表示されます。ポジションは
スピンコントロールを使ってセットします。 

➜ または、このフィールドをダブルクリックして（小節. 拍. 16分音符
の形で）新しいポジションをタイプして[Return]キーを押すことで
もセットすることができます。
1カ所または2カ所の数字しか入力していない場合は、残りの数字は
それらの1番低い値（例えば"5"をタイプすると"5.1.1"のポジション）
にセットされます。

レフトロケーターとライトロケーターのポジション

左右のロケーターはループの境界をセットしたり、小節を挿入または
削除するといったいくつかの用途があります。両方のロケーターのポ
ジションをトランスポートパネル上のスピンコントローラーを使用、
またはポジション値をダブルクリックしてタイプすることでセット可
能です。

ループのオン /オフ

プレイバックまたはレコーディング時に、シーケンサーをループモー
ドにしておくとセクションを何度も繰り返します。ループされるセク
ションは左右のロケーターをセットして指定します。

OVERDUB/REPLACEスイッチ

以前にレコードされたセクションの上にレコーディングする時、この
スイッチは以下を制御します： 

➜ "Overdub" モードでは、新しくレコーディングされた情報は前に
あったトラックの上に書き加えられます。 

➜ "Replace" モードでは、新しくレコーディングされた情報は前にレ
コーディングされたノートと置き替えられます。 

! コントローラーとパターンチェンジはこのスイッチに影響されません。
コントローラーのレコーディングは常に以前レコードされたコント
ローラー値を置き換えます。しかし、誤ってエリア内のレコードされた
ノートを削除してしまわない為にもスイッチを"Overdub" モードにセッ
トしておくと良いでしょう。
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追加のトランスポートパネル項目

クリック

これがオンになっていると、拍ごとにクリック音が鳴ります。クリッ
ク音は各小節のダウンビートでアクセントが付きます。クリック音は
レコーディング中とプレイバック中に鳴らされます。"LEVEL" ノブを
使用してクリック音のボリュームを調節することができます。

MIDI SYNCとフォーカス

このトランスポートパネルのセクションはMIDIシンクに関連するアイ
テムを含んでいます。 

➜ "ENABLE"ボタンでREASONをMIDI SYNCモードにします。
すると、トランスポートコントロールは無効になって、外部デバイ
スからMIDIシンクデータが送られてこない限りREASONは動作し
なくなります。

複数のソングドキュメントが開いている場合、"MIDI" と "PLAY" の
"FOCUS" ボタンは入ってくるMIDI とMIDIシンクが取り扱われる方法
に関連があります。2 つ以上のソングが開かれていて、MIDIシンクが
使用されていない場合、現在選択されている（最前面にある）ソング
にMIDIフォーカスが合います。MIDIシンクがオンになっていると（現
在開かれている全てのドキュメント全体に）、この機能は次のように変
化します。： 

➜ ソングで"MIDI"と"Play"の両方がオンになっていると、現在他のソ
ングにフォーカスが合っていても、入ってくるMIDIデータとMIDI
Syncはこのソングに送られます。 

➜ ソングで "MIDI" のみがオンになっていて、他のソングで "Play" に
フォーカスが合っていると、どのソングにフォーカスが合っている
かは関係なく、入ってくるMIDIは前者に、MIDISyncは後者に送ら
れます（後者がプレイバックされます）。

オートメーションオーバーライド

これは、オートメーションされているパラメーターを手動で操作した
時にオンになります。オートメーションしたパラメーターのセッティ
ングを変更すると、"PUNCHED IN"インジケーターが点灯し、"RESET"
ボタンを押すかトランスポートパネル上のストップボタンを押すまで
オートメーションデータが一時的に無効になります。"RESET"をク
リックすると、すぐにオートメーションはコントロールを取り戻しま
す。

7ページをご参照ください。

オーディオアウトクリッピング インジケーター

（オーディオハードウエアのアウトプットへ至る）"Hardware Interface"
に供給される全ての信号はアウトプットの段階でクリッピング（信号
のオーバーロード）をモニターされています。クリッピングが起こる
と、このインジケーターが数秒間輝きます。こうなった場合、次の内
1つの方法でアウトプットレベルを下げます： 

➜ "Mixer"を通って"Hardware Interface"に信号が送られている場合は、
"Mixer"のマスターアウトプットレベルを下げます。
これで、ミックスの相対的なレベルを保ったままの状態で全体のレ
ベルを下げます。あるいは、現在のミックスが"最終的なバランス"
でないのであれば、クリッピングは"Mixer"内のある特定のチャン
ネルが原因で起こっていると思われます、ルーティングされたデバ
イスのアウトプットを下げるか、問題となっているチャンネルの
フェーダーを少し下げます。
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! クリッピングは"Hardware Interface"のアウトプットの段階でのみ起こ
ります、REASONの "Mixer"や、他のデバイスではクリッピングは起こ
りません。しかしながら、全てのミキサーチャンネルとマスターレベル
を通常のレンジ内で出来るだけ高く保っていると、ベストの結果が得ら
れます。例えば、クリッピングを避ける為にマスターアウトプットを徹
底的に下げなければならない、ということは "Mixer"のチャンネルレベ
ルがあまりに高くセットされているということを示しています。 

➜ オーディオアウトクリッピングインジケーターが点灯しており、
"Hardware Interface" に（"Mixer"経由ではなく）直接信号が送られ
ている場合は、"Hardware Interface"内のメーターをチェックするこ
とができます。メーターの中の赤いエリアが点灯していると、その
アウトプットがクリッピングを起こしていることを示しています。
メーターが赤く点灯しているアウトプットにルーティングされて
いる全てのデバイスのアウトプットレベルを下げてください。

CPUメーター

このバーグラフは現在のCPU（プロセッサ）の負荷を示しています。こ
れは、REASONの"オーディオエンジン"が全体のプロセッサパワーの
どれだけを使っているかを示すものです。オーディオエンジンが使用
していないCPUパワーにはグラフィック、MIDI、残りのREASONのプ
ログラムが割り当てられますのでオーディオは常に優先されます。詳
しくは「オペレーションの最適化」の章をご参照ください。
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80
イントロダクション

この"Hardware Interface" によって、REASONは外部とのコミュニケー
ションを行います。ここでMIDIデータを受信し、オーディオシグナル
を ReWire チャンネルまたはオーディオハードウエアに出力します。
"Hardware Interface"は常にラックの最上部にあり、削除することはでき
ません。ここでは、この"Hardware Interface"のパネルについて解説しま
す。MIDIインターフェースとオーディオハードウエアをセットアップ
する方法については、「コンピュータとオーディオについて」の章をご
参照ください。

"Hardware Interface"は"MIDI IN DEVICE"と"AUDIO OUT"の2つのセク
ションに分かれています。

"MIDI IN DEVICE"セクション
"Hardware Interface"では最高64のMIDIチャンネルを扱うことができま
す。そして、16チャンネルづつ4つのバスに分割されます。入力される
MIDIデータをREASONの各デバイスに接続するためには基本的に2つ
の方法があり、"Preference"の"MIDI"と"Advanced MIDI"ダイアログで設
定します。： 

➜ "Sequencer"経由で接続する
このオプションを選ぶと、シーケンサー上で選択されたトラックの
行き先のデバイスは入力されるMIDIデータを自動的に受信します。
REASONのオーディオデバイスにアクセスするには、"Preference"の
"MIDI" ダイアログ内の"Sequencer" のセクションで設定したのと同
じポートとチャンネルにMIDI を送る必要があります。これは内蔵
の"Sequencer"を使用する場合に、MIDIを接続する最も簡単な方法
です。シーケンサーインプットを使用する場合は "H ardwa re
Interface"上で設定をする必要はありません。 

➜ MIDIエクスターナルコントロールインプットを使用する
これは"Preference"の"Advanced MIDI"ダイアログで設定します。各
16チャンネルの（MIDIインターフェースがサポートしていれば）4
つまでのバスを選択します。このモードが使用されていると、MIDI
の接続先のデバイスを選ぶ "MIDI In Device" の各チャンネルのア

ローボタンを押して、ポップアップメニューからMIDI を送信する
デバイスを選択することができます。同時にREASONの複数のチャ
ンネルへとMIDI を送信したい場合、エクスターナルコントロール
インプットを使用する必要があります。

エクスターナルMIDI インプットの使用
各MIDIチャンネルで、"MIDI In Device"は次のような項目を含んでいま
す： 

➜ デバイスポップアップメニューはチャンネルが MIDI をどのデバイ
スへと送信するのかを選択ために使用します。
存在しているデバイスだけがメニュー上に現れます。 

➜ ネームフィールドはチャンネルに接続されているデバイスの名前
を表示します。
デバイスが選択されていない場合は、ここは空白になります。 

➜ このチャンネルにMIDIが受信されると、ノートオンインジケーター
が示します。

"BUSSELECT" ボタン
A、B、C、Dに分類された4つのボタンで4つのバスのうちどれが"MIDI
In Device"に表示されるかを選択します。複数のポートを持っているイ
ンターフェースがある場合は、各16のMIDIチャンネルを持つ4つのバ
ス（またはポート）を使用することが出来ます。
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"AUDIO OUT"セクション
REASONでは最大64のオーディオアウトプットチャンネルをサポート
しています。 

➜ 各アウトプットはレベルメーターと利用可能であるチャンネルを
示す緑色のインジケーターで表示されます。 

! "Hardware Interface"でクリッピングを確認できることを忘れないでく
ださい。また、トランスポートパネル上の"AUDIOOUT CLIPPING"イン
ジケーター、"AUDIO OUT"セクションのメーターにも注目しましょう。
チャンネルのメーターが赤い部分まで点灯しいる場合は、デバイスのア
ウトプットレベルを下げてください。

Rewire の使用
REASONがReWire互換ホストアプリケーションと共に動作している場
合、"Hardware Interface"の背面にあるオーディオ入力にREASONのデバ
イスを接続して、ReWireチャンネルにルーティングすることが出来ま
す。ReWireモードでは、全てのデバイスで全64チャンネルが利用可能
で、ReWireチャンネルにルーティングされた全てのデバイスはReWire
ホストアプリケーション上のチャンネルにも表示されます。

『ReWireを利用した他のソフトウェアとの併用』をご参照ください。
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イントロダクション

"Mixer 14:2" では、ルーティングされた各オーディオデバイスのレベ
ル、ステレオの配置（パン）、トーン(EQ)、エフェクトミックス(AUX
Sends) をコントロールすることができます。これまでに通常のハード
ウェアのオーディオミキサーを使ったことがある方であれば、"Mixer"
を直感的に使用することができるでしょう。"Mixer"は14の（ステレオ
の）インプットで構成されていて、各チャンネルはミックスされL/Rの
マスターアウトプットに送られます。各チャンネルストリップは共通
の仕様となっており、上から4つのAUXセンド、EQセクション、ミュー
トボタンとソロボタン、パンコントロール、レベルフェーダーがあり
ます。

もちろん、各"Mixer"パラメーターはオートメーションが可能です。ま
た、より多くのミキサーチャンネルが必要であれば、簡単に追加の
"Mixer"を作成することができます！ 

! オーディオ デバイスを作成する前に "Mixer" を作成していない場合、
オーディオデバイスのアウトプットはREASON"Hardware Interface"
（"AUDIO OUT" セクション）を経てオーディオ ハードウエアのアウト
プットに自動的にルーティングされるのでご注意ください。

チャンネルストリップ

"Mixer 14:2"の各チャンネルストリップは次のページに列記されていま
す。：

AUXセンド 1-4

EQ高音と低音のコントロール

EQオン/オフボタン

ミュート (M)ボタンとソロ (S)ボタン

パンコントロール

チャンネルフェーダー

チャンネルメーター

ドラフティングテープ
Mixer 



チャンネルストリップコントロール

項目 説明 設定範囲

チャンネル フェーダー チャンネルフェーダーはそれぞれ対応するチャンネルのアウトプットレベルをコントロールする
のに使用します。フェーダーを調節することで、"Mixer" にルーティングされている異なったデバ
イス間の任意のミックス（バランス）を設定することができます。

0-127

ドラフティング テープ "Mixer"の各チャンネルはデバイスがルーティングされると、フェーダーの左側に接続されたデバ
イスの名前が付いた（変更不可の）ドラフティングテープが表示されます。

N/A

チャンネル メーター メーターはチャンネルのアウトプットレベルをグラフィッカルに表示します。信号がメーターの赤
い部分まで達している場合、チャンネルにルーティングしているデバイスのアウトプット レベル、
またはチャンネルフェーダーを音が歪まないように下げてください。

N/A

パンコントロール ステレオ チャンネルの左右のポジションをセットするのに、このコントロールを使用します。
[Command]/[Ctrl]キーを押しながら"Pan"ノブをクリックすると、デフォルト値"0"（センター ポジ
ション）にセットします。

-64～0～64

ミュート(M)ボタンと
ソロ(S)ボタン

チャンネルのミュートボタンをクリックすると、そのチャンネルのアウトプットをミュートしま
す。もう一度ボタンを押すと、そのチャンネルのミュートを解除します。チャンネルのソロボタン
をクリックすると、他のすべてのミキサーチャンネルがミュートされ、ソロにしたチャンネルだけ
を聞くことができます。同時に複数のチャンネルをソロにすることが可能ですが、このケースでは
ミュートボタンでソロになったチャンネルをミュートすることは不可能です。ソロモードになって
いる複数のチャンネルの内一つをミュートするには、そのチャンネルを"ソロ解除"します。

On/Off

EQ 高音と低音の
コントロール

このコントロールは、信号の高低それぞれの周波数をカットまたはブーストするのに使用します。
EQをオンにするには"EQ"ボタンをクリックします。より高等なEQが必要な場合は、インサートエ
フェクトとして"PEQ2parametric EQ"デバイスを使用することができます。

高域: ±24 dB
12 kHz.

低域: ±24 dB
80 Hz.

AUXエフェクト
センド 1-4

4つの独立したAUXセンドは他のデバイス（一般的にはエフェクトプロセッサー）に送られるチャ
ンネル信号の量をコントロールします。ドライな（処理されていない）信号とミックスされるAUX
リターンインプット（86ページをご参照ください）を経て、エフェクトアウトプットは通常"Mixer"
に返されます。"Mixer" が選択された状態でエフェクトデバイスを作成すると、エフェクトは初め
に空いているセンド/リターンのコネクターに自動的にルーティングされます。その時、各ミキサー
チャンネルのAUXセンドノブによって、ミキサーチャンネルにルーティングしているデバイスに
適用されるチャンネル信号のエフェクトの量をコントロールできます。AUXセンドアウトプット
はポストチャンネルフェーダーの位置にあるので、AUXセンドコネクターはモノラルです。

0-127
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86
"Mixer"信号の流れ
"Mixer"14:2の基本的な信号の流れは以下のようになっています。

このミキサーのソロ機能は本当の意味での最適なソロ機能であるとい
えます。これはエフェクトデバイスにルーティングされているAUXセ
ンドを使用している場合、ソロになったアウトプット信号は（ソロに
なったチャンネルから）AUXリターン信号も含むということを意味し
ています。それゆえに、AUXセンドエフェクトを含んだ状態でソロに
なったチャンネルを聞くことになります。

AUXリターンセクション

AUXリターンは"Mixer"の 14のステレオ チャンネルに加えて、（予備
の）4つのステレオインプットを供給します。リターンチャンネルのお
もな機能は、ルーティングしたセンドエフェクトデバイスにインプッ
トを供給することです。各AUXリターンチャンネルにはレベルコント
ロールとドラフティングテープがあります。このドラフティングテー
プはリターンチャンネルにルーティングしたデバイスの名前を表示し
ます。

マスターフェーダー

マスターL/R フェーダーは、"Mixer" 内のすべてのチャンネルがミッ
クスされたアウトプットレベルをコントロールします。これは全ての
チャンネルの相対的なレベルを保ったまま全体の音量の調節をした
り、フェードアウトなどに使用します。

ミュートフェーダー パン/EQ AUXセンド

ソロ マスター アウトプット

エフェクトデバイスAUXリターン

インプット
Mixer 



接続
全てのインプットとアウトプットのコネクターは通常通り"Mixer 14:2"
のバックパネルに位置しています。2つ以上の"Mixer"を"チェインする"
ための特別なコネクターが使用されます。これについては 88ページを
ご参照ください。

ミキサー チャンネルの接続 

➜ 各ミキサーチャンネルはオーディオデバイスにルーティングする
ために左右のステレオインプットを装備しています。
モノラル信号のソースをルーティングする時はレフトインプット
を使用します。 

➜ それに加えて、他のデバイスからチャンネルレベルとパンをコント
ロールするための2つのコントロールボルテージ（CV）インプット
（それに附随するボルテージトリムポット）があります。

AUX センドアウト 

➜ 4つのモノラルセンドアウトコネクターがあり、通常はエフェクト
デバイスのインプットにルーティングされます
センドがエフェクトデバイスにルーティングされると、対応する
AUXセンドノブは各チャンネルのエフェクトデバイスへ送られる
信号のレベルを決定します。センドアウトプットはポストチャンネ
ルフェーダーの位置になります。 

! エフェクトの中にはAUX センドエフェクトとして使用するように設計
されていないエフェクトの種類（"Comp-01" や"PEQ2" など）もありま
す、これらは信号がエフェクトの中を通過して出力されるインサートエ
フェクトとして使用します。

AUXリターン 

➜ 4つのステレオリターンインプットコネクターがあります。
これらは通常エフェクト デバイスの左右のアウトプットにルー
ティングされます。

マスター L/Rアウトプット 

➜ マスターアウトプットはオーディオ "Hardware Interface" の最初に
空いているインプットのペアに自動的にルーティングされます。
そして、オーディオハードウエアのアウトプットへとオーディオを
送ります。 

✪ マスターアウトプットは必ずしも"Hardware Interface" に直接ルーティ
ングする必要はありません。例えば、マスターアウトプットをエフェク
トにルーティングして、そのエフェクトのアウトプットを "Hardware
Interface"にルーティングすることも可能です。 

➜ 加えて、他のデバイスからマスターレベルをコントロールするため
のコントロール ボルテージ (CV)インプット（それに附随するボル
テージトリムポット）があります。
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88
"Mixer"のチェーン

2つのチェーンした"Mixer"はこのようにルーティングされます、
上の"Mixer"がマスターの"Mixer"です。

より多くのミキサーチャンネルが必要である場合、簡単に新しい
"Mixer"を作成することができます。これを行うと、"Mixer"は自動的に
"Chaining Master"と"Chaining AUX"を使ってルーティングされます。 

➜ 新しく作成された"Mixer"のマスター アウトプットは最初の"Mixer"
の"Chaining Master"のインプットにルーティングされます。
新しい"Mixer"のマスターアウトプットレベルは、最初の"Mixer"の
マスターフェーダーでコントロール可能です。よって、このフェー
ダーは両方の"Mixer"のアウトプットレベルをコントロールします。 

➜ 新しく作成された"Mixer"の 4つのAUXセンドアウトプットは最初
の"Mixer"の"Chaining Aux"コネクターにルーティングされます。
新しい"Mixer"は最初の"Mixer"にルーティングされている AUXセ
ンドエフェクトにに同じようにアクセスできるようになります。

このように、2つのチェーンされた "Mixer"は一体であるかように動作
します。 

! 例外的に、チェーンされていない機能としてミュート/ソロ機能がありま
す、したがって、1つの"Mixer"でソロ機能を使っても、他の"Mixer"の
チャンネルはミュートされません。

"Mixer"を作成する数に制限はありません、1つの"Mixer"が "マスター
の"状態でそれらは同じようにチェーンされます。（すなわち、マスター
の"Mixer" は全てのチェーンされた"Mixer"のマスターレベルをコント
ロールし、AUXセンドエフェクトソースを供給します。）

部分的なチェーン、もしくはチェーンされていない "Mixer" の作成
部分的な、もしくはまったくチェーンされていない複数の"Mixer"を作
成することができます。 

➜ 例えば、1つの"Mixer"に異なったAUXセンドエフェクトが必要だと
します。
これには"Chaining Aux"コネクターに繋がっている1つ、またはそれ
以上のセンドアウトを切断して、新しいセンドエフェクトにアサイ
ンするだけです。 

➜ 例えば、マスターインプットをチェーンする代わりに、ある"Mixer"
のマスターアウトプットを"Hardware Interface" のインプットの別
のペアに送ることも可能です。
Mixer 
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イントロダクション

"Redrum"は伝説的なRoland TR-808/909の様なパターン入力方式を採用
したドラムマシンです。実際"Redrum" はRoland TR-808/909のように、
ステッププログラミングを行うために使用する16ステップのボタンが
並んでいます。前述のビンテージ機器との大きな違いは（重要な相違
点）は以下の点にあります。"Redrum" にはそれぞれオーディオファイ
ルをロードするドラムチャンネルが 10チャンネルあり、ロードするサ
ウンドファイルを入れ替えることによって使用するサウンドを無制限
に変更することができます。スネアが気に入らなければ、サウンドを
ただ入れ替えれば良いのです。完成したドラムキットは"Redrum"パッ
チとして保存可能です。またドラムサウンドをミックスして簡単にカ
スタムキットを作成することができます。

ファイルフォーマットについて
"Redrum"は2種類のファイルフォーマットを読み込みます：

"Redrum" パッチ
"Redrum"パッチ（Windowsでは".drp"の拡張子で表示されます。）は10
個あるドラムサウンドチャンネルすべての設定、また使用されるドラ
ムサンプルのファイルリファレンスを含んでいます。（実際のドラムサ
ンプルではありません。）パッチの変更は新しいドラムキットを選択す
る方法と同様です。

ドラムサンプル
"Redrum" は次のフォーマットのサンプルファイルを読み込んでプレイ
バックすることができます： 
• WAVE(.wav) 
• AIFF(.aif) 
• サウンドフォント(.sf2) 
• REX(.rex2、rex、rcy） 
• 16/24bitなどあらゆるビットデプス 
• 44.1 / 48kHzなどあらゆるサンプルレート 
• ステレオもしくはモノラルファイル 

! すべてのサンプルはオリジナルのビットデプスやサンプルレートに関
係なく16ビットのフォーマットで内部に保存されます。

WAVEとAIFF はそれぞれ、Windows と Macintosh 標準のオーディオ
フォーマットです。オーディオ編集機能をもつアプリケーションはプ
ラットフォームに関係なく少なくともこれらの内の1つ、または両方の
フォーマットを読み込むことができるはずです。

Soundfontはwavetableシンセサイザーオーディオのオープンスタンダー
ド規格でE-mu systems社とCreative Technologies社が共同開発しました。
SoundFontの bankはwavetable フォーマットのシンセサイザーサウンド
を保存し、専用のSoundfont編集プログラムを用いてユーザーがマルチ
サンプルサウンドを作ったり編集することが可能です。Soundfontデー
タは大抵のオーディオカードやサンプラー内蔵のサウンドカードな
ど、wavetable対応シンセサイザーで再生が可能です。SoundFontは異な
るカテゴリーごとに階層的に保存されます："U se r Samp les "、
"Instruments"、"Preset"といったカテゴリーが挙げられます。Redrumは
単音のSoundFontサンプルをブラウズしたり、ロードすることが出来ま
すが、SoundFontフォーマットの全てをブラウズ・ロードすることは不
可能です。

REXファイルはサンプルループを作成ソフト"ReCycle!" によって作成
されます。ループを"スライス"し、ビートごとにサンプルを分割する
ことで、ピッチを変化させずにループのテンポを変更したり、独立し
たパートで構成されているかのようにループを編集することが可能で
す。RedrumはREXファイルをブラウズして、その各スライスを独立し
たサンプルと見なし、ロードすることが可能です。
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パッチの使用
新規の"Redrum"デバイスは空の状態で作成されます。"Redrum"をプレ
イバックするには、まず"Redrum"パッチをロードする必要があります。
（または、それぞれのドラムサンプルをロードしてパッチを最初から作
成します。）"Redrum"パッチは10個あるドラムサウンドチャンネルの設
定情報と使用されるドラムサンプルのファイルリファレンスを含みま
す。 

! "Redrum"パッチにパターン情報は含まれません！

パッチのロード
パッチをロードするには、次の方法のいずれかをを実行してください： 

➜ ブラウザを使用して任意のパッチを開きます。

ブラウザを開くには、"Edit"メニューまたはデバイスコンテクストメ
ニューから"Browse Redrum Patches"を選択するか、デバイスパネル上の
パッチセクションにあるフォルダボタンをクリックします。 

➜ パッチを選択すると、パッチの数値/文字ディスプレイの下にあるア
ローボタンで同じフォルダ内にあるすべてのパッチを選択するこ
とができます。 

➜ デバイスパネル上のパッチ名の数値 / 文字ディスプレイをクリック
すると、ポップアップメニューが現れて現在のフォルダ内のすべて
のパッチを表示します。
これによって、同じ手順を繰り返さなくても同じフォルダ内の他の
パッチを素早く選択できます。

パッチ内のサウンドをチェックする
パターンをプログラムせずにパッチ内のサウンドを聞くには2 通りの
方法があります： 

➜ 各ドラムサウンドのチャンネルの上部にあるトリガー（アロー）ボ
タンをクリックする。 

➜ MIDIキーボードのC1からA1キーをプレイする
C1はドラムサウンドチャンネルの"1"をプレイします。100ページを
ご参照ください。

これら2つの方法は、ドラムサウンドチャンネルに割り当てられたドラ
ムサンプルをプレイします。この時すべてのサウンド設定が適用され
ます。

新しいパッチを作成する
あなたが独自のパッチを作成（または既存のパッチを修正）する場合
は、次の方法で行います。：

1. ドラムサウンドチャンネルのフォルダボタンをクリックします。
"Redrum"サンプルブラウザが開きます。

2. ドラムサンプルを指定して開きます。
"Factory Sound Bank"（"RedrumDrum Kits" フォルダ内の"xclusive
drums-sorted"）には大量のドラムサンプルがあります。また、AIFF、
Wave、サウンドフォント、REXファイルを開くことも可能です。

3. ドラムサウンドチャンネルを任意に設定してください。
パラメーターは96ページをご参照ください。

4. 他のドラムサウンドチャンネルも同様に1 ～3の手順を繰り返しま
す。
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5. 満足のいくドラムキットが完成したら、デバイスパネル上のパッチ
セクションにあるフロッピーディスクボタンをクリックしてパッ
チを保存することができます。
ソングを保存した時にすべての設定が含まれるので、必ずしもパッ
チを保存する必要はありません。

REXファイルのスライスをロードする
REX ファイルからスライスをロードするのは一般的なサンプルをロー
ドするのと同じ方法で行います：

1. 上記の通り、サンプルブラウザーを開きます。

2. REXファイルをブラウズします。
有効な拡張子は". rex2 "、". rex "、". rcy "です。

3. ファイルを選択し、"Open"をクリックします。
ブラウザは、REXファイルの全てのスライスのリストを表示しま
す。

4. お望みのスライスを選択し、"Open"をクリックします。
スライスがRedrumにロードされます。

空のパッチを作成する
"Redrum"の設定を"初期化"するには、"Edit"メニューまたはデバイスコ
ンテクストメニューから "Initialize Patch" を選択します。これは、すべ
てのドラムサウンドチャンネルの全サンプルを削除して、すべてのパ
ラメーターを初期設定値に設定します。

パターンのプログラミング
パターンセクションについて
『ゲッティングスターテッドマニュアル』で記述されているように、
（"Redrum"のような）各パターンデバイスには4つのバンクに分割され
た32 パターンのメモリがあります。パターンはパターンボタンをク
リックして選択することができます。（または、他のバンクにそのパ
ターンがある場合は、初めにバンクボタンをクリックしてからパター
ンボタンをクリックします。） 

➜ プレイバック中に新しいパターンを選択すると、（"transport"パネル
上のタイムシグネチャの設定に従って）次のダウンビートでパター
ンが変化します。
メインの"Sequencer" でパターンチェンジをオートメーションすれ
ば、どのポジションでもパターンチェンジを行うことが可能です。
30ページをご参照ください。 

➜ パターンをロードしたり、保存することはできません。これらはソ
ング内でのみ保存されます。
"Cut Pattern"、"Copy Pattern"と "Paste Pattern"コマンドを使うことに
よってある場所から他の場所（ソング間であっても）までパターン
を移動させることができます。これは『ゲッティングスターテッド
マニュアル』の「パターンデバイスを使用する」の章をご参照くだ
さい。

パターンプログラミングの基本
もしあなたがステップパターンプログラミングに慣れていなくても、
次のように行うことで、非常に直感的に、なおかつ簡単に覚えられる
はずです。：

1. まだ "Redrum" パッチがロードされていない場合は、ロードしてく
ださい。

2. 空のパターンが選択されているのを確認します。
もしくは、"Edit" メニューまたはデバイスコンテクストメニューの
"Clear Pattern"コマンドを使用して確認します。
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3. "ENABLE PATTERN SECTION" チェックボックスと"PATTERN"
チェックボックスがオンになっている（点灯している）のを確認し
ます。

4. "Run"ボタンを押します。
ステップパターンがまだレコーディングされていないので、音は鳴
りません。しかし、ステップボタン上のLEDが連続的に光って、左
から右に移動するのを繰り返しているのが確認できるはずです。各
ステップボタンは、パターンの1ステップを表しています。

5. チャンネルの下部にある"SELECT"ボタンをクリックして、"Redrum"
のチャンネルを選択します。
ボタンが点灯してこのチャンネルとそれに含まれるドラムサウン
ドが選択されたことを示します。

6. Runモード中にステップ1ボタンを押して、点灯させてください。
ステップ1を通る度に選択されたサウンドがプレイされます。

7. 他のステップボタンをクリックするとボタンが点灯して、"Redrum"
のパターンシーケンサーがそれらのステップを通ると、選択された
サウンドがプレイバックします。
選択された（点灯している）ボタンをもう一度押すと、そのステッ
プのサウンドは解除されて、ボタンは再び暗くなります。

8. 他の "Redrum" チャンネルを選択して、そのチャンネルのステップ
をプログラムします。
新しいサウンドまたはチャンネルを選択すると、その前に選択され
ていたサウンドのステップボタンはリセットされます。（現在プロ
グラム用にそのチャンネルが選択されていないというだけで、プロ
グラミングされたパターンはプレイバックされます。）ステップボ
タンは常に現在選択されているサウンドのステップエントリーを
表示します。

9. 10種類のサウンドを切り替えながらプログラムを行って、パターン
を作成してください。
"Run"モードはオンになっていなくても、ステップエントリーを削
除または加えることが可能です。

パターンレングスの設定
パターンレングス、すなわちパターンが繰り返しプレイバックされる
ステップ数を設定したい場合は以下の手順で行います。： 

➜ "STEPS" スピンコントローラーを使用してパターンがプレイする
ステップの数を設定します。

ステップの幅は1から64までです。あとでステップ数を長くすることも
可能です。この時もとのパターンの終わりに空のステップが加わりま
す。また、逆にパターンを短くすることも可能です。ただし、短くし
たステップにプログラムされていた"外側の"ステップは聞こえなくな
ることにご注意ください。しかし、このステップは削除された訳では
ありません。再びステップの値を上げることで、そのステップは再び
プレイバックされます。

"EDIT STEPS" スイッチについて
パターンレングスを16ステップ以上に設定すると、プレイバックはさ
れますが、16 番目以降のパターンステップが見えなくなります。次の
16ステップを見えるようにして、エディットできるようにするには、
"EDIT STEPS"スイッチを17-32に設定する必要があります。32を越えた
ステップを見えるようにして、エディットできるようにするには、ス
イッチを33-48に設定します。
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パターンレゾリューションの設定

"Redrum"は常に"transport"パネルのテンポに従います、しかし"Redrum"
をテンポ設定をもとに異なった"レゾリューション"でプレイバックさ
せることも可能です。レゾリューションの設定を変更すると各ステッ
プの長さが変わって、パターンの"速さ"が変わります。

これについては『ゲッティングスターテッドマニュアル』の「パター
ンデバイスを使用する」の章をご参照ください。

ステップダイナミクス
ドラムサウンドのパターンノートを入力する時、各ステップのベロシ
ティ値を"HARD", "MEDIUM", "SOFT"の3段階から選択することができ
ます。ベロシティ値はノートを入力する前に"DYNAMIC"スイッチを設
定して行います。

ステップボタンの色は各ステップのダイナミクスが反映されます。
"SOFT"ノートは黄色、"MEDIUM"ノートはオレンジ、"HARD"ノート
は赤く点灯します。 

➜ "MEDIUM"が選択されている時、[Shift]キーを押しながらクリックす
ると"HARD"ノートを入力することができます。
同じように、[Option]キー(Mac)または[Alt]キー(Windows)を押しな
がらクリックすると"SOFT" ノートを入力することができます。こ
の場合、デバイスパネル上の"DYNAMIC"スイッチは変わりません。
入力するノートにのみ影響します。 

➜ 異なったダイナミクスを使用すると、音（ラウドネス、ピッチなど）
の結果として生じる違いは各ドラムチャンネル（97ページをご参照
ください）の"VEL"ノブの設定によって制御されます。
ベロシティ値がドラムチャンネルに設定されていないと、ダイナミ
クスの設定に関係なく同じ値でプレイバックされます。 

➜ 既にプログラムされたステップのダイナミクスを変更する場合は、
変更したい"DYNAMIC" スイッチを設定して、ステップをクリック
します。 

! もし"Redrum"をMIDI経由で、またはメインの"Sequencer"からトリガー
している場合は、サウンドは他のオーディオデバイスのようにベロシ
ティに反応します。"DYNAMIC" の値は内蔵のパターンシーケンサーを
使用している時のみ反映されます。

パターンシャッフル
シャッフルとは、スイングと言われるリズミカルな特徴を音楽に与え
るものです。これは8分音符の裏拍（偶数の順番）の16分音符を遅らせ
ることで機能します。"Redrum" の各パターンでデバイスパネル上の
"SHUFFLE"ボタンをクリックすることで、シャッフルのオン/オフを切
り替えることができます。

シャッフルの量は "transport"パネル上の "PATTERN SHUFFLE"コント
ロールで全体的に設定されます。
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フラム

フラムはドラムを2度叩くことで、リズミカルな、またはダイナミック
な効果を与えます。ステップエントリーにフラムを適用すると、ドラ
ムサウンドに第2の"ヒット"が加わります。"FLAM"ノブで2つのヒット
間のディレイを決定します。

ドラムノートにフラムを加える方法は以下の通りです。：

1. "FLAM"ボタンをクリックして、フラムをオンにします。

2. ステップをクリックしてノートを加えます。（通常通り"DYNAMIC"
スイッチの設定も行ってください）
ステップ上の赤いLEDは、フラムが適用されたことを示します。

3. "FLAM"ノブを使用してフラムの量を調節します。

フラムの量はデバイス内のすべてのパターンに対し共通です。 

➜ 既に存在しているステップノートにフラムを加える、または解除す
るには対応する"フラムLED"を直接クリックします。
LEDをドラッグして、複数のフラムを素早く加える、また解除する
ことも可能です。 

➜ 短時間でドラムロールを作成する方法は、連続するステップエント
リーにフラムを加えることで行えます。
例えば、ステップレゾリューションが1/16であっても"FLAM"ノブ
を調節して1/32のノートを作成することができます。

"PATTERN"スイッチ

"PATTERN"ボタンをオフにすると、パターンプレイバックは次のダウ
ンビートの地点から（ちょうど空のパターンを選択したかのように）
ミュートされます。例えば、これはプレイバック中に異なったパター
ンデバイスを持ってくる時に使用することができます。

"ENABLE PATTERN SECTION" スイッチ
これがオフになっていると、内蔵のパターンシーケンサーは機能しな
くなり、"Redrum"は純粋な "サウンドモジュール" として機能します。
"Redrum"をメインの"Sequencer"またはMIDIを経由してのみコントロー
ルしたい場合はこのモードを使用します（100ページをご参照くださ
い）。

パターンファンクション
"Redrum"デバイスが選択されている時、"Edit"メニュー（またデバイス
コンテクストメニュー）上に特定のパターンファンクションが表示さ
れます：

ファンクション 説明

"Shift Pattern Left/Right" パターン内のすべてのノートを 1ステップ左
または右に移動させます。

"Shift Drum Left/Right" 選択されたドラムチャンネル（"SELECT" ボ
タンが点灯しているチャンネル）を1ステップ
左または右に移動します。

"Randomize Pattern" ランダムなパターンを作成します。ランダム
なパターンは素晴らしいスタートポイントに
なることがあります。また、新しいアイデア
を見つけたい場合に便利かもしれません。

"Randomize Drum" 選択されたドラムサウンドだけにランダムの
パターンを作成します。他のドラムサウンド
チャンネルのノートには影響しません。
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パターンをつなげる
一緒に属している複数のパターンを作成したとき、おそらくパターン
を特定の順序でプレイバックしたいと思うはずです。これはメインの
"Sequencer" へパターンチェンジをレコードまたはインサートすること
で行えます。30ページをご参照ください。

パターンデータをノートに変換する
"Redrum" のパターンをメインの"Sequencer" に変換することができま
す。これによって、ノートを自由にエディットしたり、バリエーショ
ンを作成したりグルーブクオンタイズを使用することができます。こ
れついては10ページをご参照ください。

"Redrum"パラメーター
ドラムサウンドの設定
"Redrum"は、WAVE、AIFF、サウンドフォントのサンプルをそれぞれ
ロードすることができる10セットのドラムサウンドチャンネルを搭載
していますが、その中には少しずつ機能の異なる3種類のチャンネルが
あります。ドラムサウンドの種類によって都合のよいチャンネルが割
当てられていますが、もちろん自分のドラムキットを自由に構成する
ことも可能です。

すべてのパラメーターについて以下の説明をご参照ください。パラ
メーターが特定のドラムサウンドチャンネルでのみ使用可能な場合
は、そのように説明されています。

ミュート＆ソロ

各ドラムサウンドチャンネルの上部にはミュート ("M") ボタンとソロ
("S") ボタンがあります。ミュートはチャンネルのアウトプットを停止
し、一方ソロは他のチャンネルすべてのアウトプットを停止します。複
数のチャンネルを同時にミュート、またはソロにすることが可能です。

また、MIDIキーボードの鍵盤を使用してリアルタイムで各ドラムサウ
ンドをミュート、またはソロにすることができます。 

➜ C2からE3の鍵盤（白鍵のみ）はチャンネル1で始まる各ドラムチャ
ンネルをミュートします。
鍵盤を押している間だけサウンドはミュートされます。 

➜ C4からE5の鍵盤（白鍵のみ）はチャンネル1で始まる各ドラムチャ
ンネルをソロにします。
鍵盤を押している間だけサウンドはソロになります。

"Alter Pattern" 現在のパターンノートを"シャッフル"して、
そのドラムサウンドのパターンをランダムに
再配分することで選択されているパターンを
変更します。これは"Randomize Pattern"ファ
ンクションよりは整ったパターンを作成する
ことが可能です。また、このファンクション
を機能されるためには何かパターンが選択さ
れている必要があります。つまり空のパター
ン上で"Alter Pattern"ファンクションを実行し
ても変化はありません。

"Alter Drum" "Alter Pattern" ファンクションのように機能し
ますが、選択されたドラムサウンドのみ影響
します。

ファンクション 説明

C2 C3 C4 C5

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

Mute Solo
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これは、REASONをライブでプレイするときに、ドラムサウンドをミッ
クスに挿入したり、一旦ミュートしたりするのに便利です。他のコン
トローラーと同じように、メインの "Sequencer"でドラムチャンネルの
ミュートをレコードすることも可能です。（23ページ「ノート情報の書
き込みとエディット」をご参照ください）

エフェクトセンド ("S1" & "S2")

"Redrum"のバックパネルには"Send Out"と表示された"1"と"2"の2つの
オーディオ端子があります。"Redrum"デバイスを作成すると、（これら
のインプットがすでに使用中でなければ）"Mixer" デバイスの最初の 2
つの"Chaining Aux" インプットに初期設定で自動ルーティングされて
います。

これによって、"Redrum" の中の個々のドラムサウンドにミキサー内で
エフェクトを加えることができます。 

➜ ドラムサウンドチャンネルの"S1"ノブを上げると、"Mixer" にルー
ティングされた最初のセンドエフェクトにサウンドを出力します。
同様に、"S2"ノブは"Mixer"の2番目のセンドエフェクトへ送るセン
ドレベルを調節します。 

➜ センドエフェクトが"Mixer"のAUXセンドとリターンにルーティン
グされていなければ機能しません。 

➜ 独立したドラムアウトプットを使用して、独立したエフェクトをド
ラムサウンドに加えることも可能です。
100ページをご参照ください。

パン

チャンネルのパン（ステレオの位置）を設定します。 

➜ パンコントロールの上のLEDが点灯していると、そのドラムサウン
ドはステレオサンプルを使用しています。
この場合、パンコントロールはステレオのバランスコントロールを
行います。

レベルとベロシティ

"LEVEL"ノブはチャンネルのボリュームを調整します。しかしながら、
ボリュームは（ダイナミック値で設定した、またはMIDIを経由してプ
レイされた）ベロシティにも影響されます。ボリュームがベロシティ
によってどれだけ影響を受けるかは"VEL"ノブで調節します。 

➜ "VEL"ノブがプラスの値に設定されていると、ボリュームはベロシ
ティ値を増やすことでより大きくなります。
"VEL"の値を高くすると、ベロシティ値の高さによるボリュームの
違いが大きくなります。 

➜ マイナス値に設定すると、高いベロシティ値でボリュームが小さく
なるように、この関係を逆にします。 

➜ "VEL"ノブがゼロ（中央のポジション）に設定されていると、サウ
ンドはベロシティに関係なく、同じボリュームでプレイバックされ
ます。
"VEL"がゼロに設定されていると、ノブの上のLEDは点灯しません。
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98
レングスとディケイ / ゲートスイッチ

"LENGTH" ノブはドラムサウンドの長さを決定しますが、その結果は
"Decay/Gate"スイッチ（上画面"LENGTH" ノブの右側にあるスイッチ）
の設定に依存します： 

➜ "Decay"モード（下のスイッチ）では、サウンドはトリガーされた
後、徐々にフェードアウトします。ディケイタイムは"LENGTH"の
設定によって決定します。
このモードでは、ドラムノートの長さは重要でありません。（メイ
ンの"Sequencer"から、またはMIDI経由でプレイバックされている
場合）伝統的なドラムマシンの仕様と同じでサウンドは短いノート
でも長いノートでも同じ長さでプレイされます。 

➜ "Gate"モード（上のスイッチ）では、"LENGTH"で設定された時間
だけプレイされ、カットオフされます。
さらに、"Gate"モードに設定されたサウンドがメインの"Sequencer"、
"CV/Gateデバイス"、またはMIDI経由でプレイバックされると、サ
ウンドはノートが終わる時、または設定された"LENGTH"の時間ど
ちらかが先に来た時にカットオフされます。つまり、サウンドは
"LENGTH"で決められたノート情報の長さが限界になります。

Gateモードにはいくつかの用途があります： 
• "ゲートされた"ドラムサウンドを再現する：この時、エフェクトの
ようにサウンドの終わりの部分が急にカットオフされます。 

• 非常に短いサウンドを使用したい場合：つまり、フェードアウトす
ることでサウンドが"除々に小さくなる"のを避けたい時 

• "Redrum"をメインの"Sequencer"から、またはMIDI経由で鳴らす時に
サウンドの長さが重要である場合（すなわち、"Redrum"をサウンド
エフェクトモジュールとして使用する場合） 

! オーディオにはサンプルエディタで設定された"ループ"情報を含んでい
る場合があります。このループ情報はサンプルの一部分を繰り返し、再
生することで、ノートが続く限り再生を続けます。ドラムサンプルは通
常ループ情報を含んでいませんが、"Redrum"を通常のループをプレイす
るディバイスとして使用することも可能です。
サンプルがループを含んでいる場合、"LENGTH"を最大に設定している
と、サウンドは無限にプレイバックを続けます。つまりプレイバックを
停止してもサウンドは停止しないのです。"LENGTH"の設定を下げるこ
とで、この問題を解決することができます。

ピッチ

±1オクターブの幅でサウンドのピッチを調節します。 

➜ ピッチがゼロ以外の位置に設定されていると、ノブの上のLEDが点
灯してサンプルが本来のピッチでプレイバックされていないこと
を示します。

ピッチベンド

"BEND"ノブをプラス、またはマイナスの値に設定すると、サウンドの
（"PITCH"の設定に相対する）スタートピッチを指定することができま
す。そこから、サウンドのピッチは"PITCH"の値に向かって再生されま
す。従って、"BEND"の値をプラスに指定すると、高いピッチでスター
トしてもとのピッチに戻るように下がっていきます。マイナスに指定
した場合は、その逆に作用します。 

➜ "RATE" ノブはベンドタイムを設定します。高い値の場合ベンドが
緩やかに働きます。 

➜ "VEL" ノブはベンドの量がベロシティにどれだけ左右されるかを
設定します。
"VEL"の値がプラスの場合、ベロシティが高いほど、よりベンド幅
が広がります。 

➜ "BEND"と"VEL"ノブはファンクションがオンになっていると（すな
わち、ゼロ以外に指定されていると）LEDが点灯します。 

! ピッチベンドはドラムサウンドチャンネル"6"と"7"のみ使用可能です。
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トーン

"TONE" ノブはドラムサウンドの明るさを設定します。"TONE"値を上
げると明るいサウンドになります。"VEL"ノブは、より高いベロシティ
でサウンドが明るくなるか（プラスの"VEL" 値）もしくは暗くなるか
（マイナスの"VEL"値）を設定します。 

➜ "TONE"と"VEL"ノブはファンクションがオンになっている場合（す
なわち、ゼロ以外に指定されていると）LEDが点灯します。 

! トーンコントロールはドラムサウンドチャンネル"1"と"2"と"10"でのみ
使用可能です。

サンプルスタート

"START" パラメーターでサンプルのスタートポイントを調節します。
"START" 値が高いほど、スタートポジションを徐々にサンプルの後ろ
へ移動してサンプルの途中から再生します。"START" の隣の"VEL"ノ
ブをプラスに設定すると、より高いベロシティでサンプルスタートポ
イントが移動します。"START" の隣の"VEL"をマイナスに設定した場
合は逆に作用します。 

➜ "START"の隣の"VEL"ノブがゼロ以外に指定されていると、ノブの
上にあるLEDが点灯します。 

➜ "START"パラメーターをゼロ以上に設定していないと"VEL"値をマ
イナスに設定しても効果がありません。
"START"値を少し上げてその隣の"VEL"値をマイナス方向に設定す
ると、ドラムサウンドによってはより現実的なベロシティコント
ロールを行うことができます。それは、硬い音色のサウンドを鳴ら
す時、ドラムサウンドの初めの一瞬だけが聞こえるという理由から
です。 

! サンプルスタート設定はドラムサウンドチャンネル "3", "4", "5", "8",
"9"で使用可能です。

グローバル設定

チャンネル"8" ＆ "9" エクスクルーシブ

このボタンがオンになっていると、チャンネル"8"と"9"にロードされて
いるサウンドは同時にプレイバックされません。つまりチャンネル"8"
でサウンドがプレイされている場合、チャンネル"9"でサウンドがトリ
ガーされると、その間音が出なくなります。この特徴はオープンハイ
ハットとクローズトハイハットで活かすことができます。

ハイクオリティインターポレーション

これがオンになっていると、サンプルプレイバックはより高品質なイ
ンターポレーションアルゴリズムを使って計算されます。これによっ
て、特に多くの高周波数成分を含むドラムサンプルは、より高品質に
プレイバックされます。 

➜ ハイクオリティインターポレーションはよりコンピューターパ
ワーを消費します。必要ない場合はオフにしておきましょう！
処理前後のドラムサウンドを聞き比べて、この設定が違いを生むと
思うかどうか決定してください。 

! G4（Altivec）プロセッサを積んだMacintoshを使用している場合、ハイ
クオリティインターポレーションをオフにしても変化はありません。

マスターレベル
デバイスパネル左上の角にある"MASTER LEVEL"ノブは"Redrum"全体
のボリュームを制御します。
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"Redrum" をサウンドモジュール
として使用する
"Redrum"のドラムサウンドはMIDIノートを経由してプレイすることが
可能です。各ドラムサウンドはC1で始まる特定のノートナンバーでト
リガーされます。（MIDIノートナンバー 36）：

これはMIDI キーボードまたはMIDI パーカッションコントローラーか
ら "Redrum" をライブでプレイしたり、メインの "Sequencer" でドラム
ノートをレコード、またはドローすることを可能にします。パターン
プレイバックとフィルやバリエーションのような追加のドラムノート
を組み合わせることもできます。以下の点についてご注意ください。： 

! "Redrum" を純粋にサウンドモジュールとして使用したい場合（すなわ
ち、パターンプレイバックをしない場合）、"Redrum"のパターンシーケ
ンサーがメインの"Sequencer"と同時にスタートすることを防ぐために、
"ENABLE PATTERN SECTION"ボタンがオフになっているのを確認して
ください。

接続

"Redrum"の背面は次のようなコネクターがあります：

各ドラムサウンドチャンネル

その他

C1 C2

1

2

3

4

5 6

7

8

9

10

コネクター 説明

"AudioOutput" 各ドラムサウンドチャンネルの独立した "Au dio
Output"があり、"Mixer"内の別々のチャンネルに、あ
るいはインサートエフェクトなどを経由してルー
ティングすることができます。モノラルサウンドを出
力するには、"Left (Mono) Output" を使用します。（ま
た、"Mixer"内のパンコントロールを使ってサウンド
をパンします。）サウンドの独立したアウトプットを
使用すると、そのサウンドはマスターステレオアウト
プットから除かれます。

"Gate Out" "Gate Out"はドラムサウンドがパターンからMIDIを経
由して、またはデバイスパネル上のトリガーボタンを
使ってプレイバックされた時ゲート信号を送信しま
す。これにより、"Redrum" を他のデバイスをコント
ロールする "トリガーシーケンサー"として使用でき
ます。ゲート信号の長さはサウンドの"Decay/Gate"設
定に依存します："Decay"モードでは、短い"トリグパ
ルス"が送信されるのに対し、"Gate"モードではドラム
ノートと同じ長さのゲート信号が送信されます。（98
ページをご参照ください）

"GateIn" 他のCV/Gateデバイスからサウンドがトリガーされる
ようになります。すべての設定はドラムサウンドをプ
レイした時と同じです。

"Pitch CV In" ドラムサウンドのピッチを他のCVデバイスからコン
トロールします。

コネクター 説明

"SendOut 1-2" "S1" と "S2" ノブでコントロールされるセンド信号の
為のアウトプット。97ページをご参照ください。

"Stereo Out" すべてのドラムサウンドのミックスを出力するマス
ターステレオアウトプットです。（独立アウトプット
を使ったドラムサウンドは除かれます）
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102
イントロダクション
"Subtractor" は音源部に減算合成を採用した、バーチャルアナログタイ
プのポリフォニックシンセサイザーです。ここでは"Subtractor" の各セ
クションに搭載されているすべてのパラメータについて解説します。
また、"Subtractor" を最大限に使いこなすための幾つかの情報も記載さ
れていますので、ご参照ください。 

! この章で"Subtractor" の機能を初めて知ろうという方は、パッチをイニ
シャライズすることをお薦めします（パッチ "Init Patch" を選択しま
す）。また、"Edit" メニューの "Initialize Patch" を選択することでイニ
シャライズすることができます。現時点で何らかのパラメータ設定をし
ている場合は、イニシャライズする前に必要に応じてパッチを保存して
ください。

"Subtractor" は以下のような機能を備えています。 

➜ 最大99ポリフォニック（同時発音）
パッチ毎にポリフォニック数を設定することができます。 

➜ 高機能フィルターを2基搭載
マルチモードフィルターともう一方のフィルターを組み合わせる
ことで、複雑なフィルタリングを行うことができます。
詳細については109ページをご参照ください。 

➜ 32種類の波形を内蔵した2基のオシレーター
詳細については102ページをご参照ください。 

➜ フリケンシーモジュレーション（FM）機能
詳細については107ページをご参照ください。 

➜ フェイズオフセットモジュレーション
様々な波形のバリエーションを生み出す、"Subtractor" のユニークな
特徴の1つです。
詳細については106ページをご参照ください。 

➜ 2基搭載されたLFO（Low Frequency Oscillator）
詳細については116ページをご参照ください。 

➜ 3基搭載されたエンベロープジェネレーター
詳細については114ページをご参照ください。 

➜ ペロシティコントロール機能
詳細については118ページをご参照ください。 

➜ 広範囲に渡るCV/Gateモジュレーション
詳細については122ページをご参照ください。 

! "Subtractor" パッチの読み込みや保存方法に関しては、『ゲッティングス
ターテッドマニュアル』に記載されています。

オシレーターセクション

"Subtractor" には、2基のオシレーターが搭載されています。オシレー
ターとはシグナルを発生させる発振器のことで、このシグナルを他の
セクションで加工して音を作っていきます。オシレーターは波形とそ
の周波数（フリケンシー）を生成します。オシレーターが発生する波
形の種類によって、音の種類が決定します。ゼロの状態から"Subtractor"
のパッチを作るとき、オシレーターで波形を選択することがスタート
ポイントとなります。

オシレーター1の波形

オシレーター1には32種類の波形が内蔵されています。最初の4種類は
基本的な波形で、残りは特殊な波形です。しかし楽器音などをシミュ
レートする場合は、この特殊な波形が役立ちます。 

✪ フェーズオフセットモジュレーションを使うことで、すべての波形を変
形させることができます（詳しくは106ページをご参照ください）。 

➜ 波形を選択する場合は、"Waveform" ディスプレイ右側のスピンコ
ントローラーをクリックします。
最初の1～4は基本的な波形で、残りの5～32は特殊な波形です。

この内蔵された波形の特徴については、次のページをご参照ください。
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! ここで解説される波形の特徴は、基本的なガイドラインに添ったもので
す。実際に "Subtractor" では波形をモジュレートしたり歪ますことで
様々な音作りが可能なので、解説とは異なるキャラクターの音色を作る
ことも可能です。

波形
（Waveform） 説明

ノコギリ波
（Sawtooth）

ノコギリ波は倍音を多く含んだ波形で、明るくてリッチ
な音を作ることができます。すべての波形の中で、鋸波
が最も多目的に使えるものだと言えるでしょう。

パルス波
（Square）

矩形波は奇数倍音のみ含む波形で、輪郭のはっきりした
音を作ることができます。

三角波
（Triangle）

三角波には多くの倍音は含ませんが、間隔の空いた奇数
倍音が含まれています。丸い音が特徴で、フルートのよ
うな音を作ることができます。

サイン波
（Sine）

サイン波は倍音が含まれない最も単純な波形で、柔らか
い音が特徴です。

5 この波形は高い倍音が強調されています。エンファシス
の効いた高い倍音を含んでおり、少しノコギリ波に似て
いますが、それほど明るい音ではありません。

6 この波形は様々な倍音を含むリッチな波形で、アコース
ティックピアノの音色をシミュレートする際に適してい
ます。

7 この波形はガラスのような滑らかな音が特徴で、エレク
トリックピアノのシミュレートに適しています。

8 この波形はハープシコードやクラビネットのシミュレー
トに適しています。

9 この波形はエレクトリックベースのシミュレートに適し
ています。

10 この波形はディープでサブベースのような音を作り出す
ことができます。

11 この波形は強いフォルマント成分を持っており、人間の
声のような音色に適しています。

12 この波形は金属的な音が特徴であり、様々な音色を作り
出すことができます。

13 この波形はオルガン系音色のシミュレートに適していま
す。

14 この波形もオルガン系音色のシミュレートに適していま
す。13の波形と比較して、より明るい音が特徴です。

15 この波形はバイオリンやチェロのようなストリングス系
音色のシミュレートに適しています。

16 15の波形に似ていますが、微妙に異なるキャラクターの
波形です。

17 この波形もストリングス系音色のシミュレートに適して
います。

18 この波形は倍音を多く含むリッチなサウンドが特徴で、
スティールギター等の音色シミュレートに適していま
す。

19 この波形はブラス系音色のシミュレートに適していま
す。

20 この波形はミュートされたブラス系音色のシミュレート
に適しています。

21 この波形はサックスのシミュレートに適しています。

22 この波形はブラスやトランペットの音色シミュレートに
適しています。

23 この波形はマリンバのようなマレット系音色のシミュ
レートに適しています。

24 23の波形に似ていますが、少々異なるキャラクターを
持っています。

25 この波形はギター系のシミュレートに適しています。

波形
（Waveform）説明
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104
オシレーター1のフリケンシーの設定
（オクターブ / セミトーン /セント）

それぞれに対応するアップ/ ダウンボタンを使って、オシレーター1の
フリケンシーを設定します。例えばオシレーター1のフリケンシーを設
定するには、以下の3通りの方法があります。 

➜ オクターブステップ
設定できる値の範囲は0～9です。 

➜ セミトーンステップ
12半音（1オクターブ）ステップで設定できます。 

➜ セントステップ（半音の1/100）
設定できる範囲は-50から50（1半音の上下50%）です。

オシレーターキーボードトラッキング

オシレーター1には"Kbd. Track"ボタンがあります。このボタンがオフ
になっていると、入ってくるノートピッチメッセージに関係なく、ノー
トオン/オフメッセージのみに反応してオシレーターのピッチは一定の
状態が保たれます。これはある特定の場合に有効です： 

➜ フリケンシーモジュレーション（FM -107ページをご参照ください）
またはリングモジュレーション（108ページをご参照ください）を
使用しているとき。
これによってキーボード全域の様々な音色の倍音を豊かにするこ
とができます。 

➜ キーボード全域で同じサウンドが鳴るスペシャルエフェクトや
ピッチの無いサウンド（ドラムやパーカッションなど）を使用して
いるとき。

26 この波形はハープのような音色をシミュレートする際に
適しています。

27 23と 24の波形に似ていますが、より明るい音が特徴で、
ビブラフォンのような音色のシミュレートに適していま
す。

28 27の波形に似ていますが、少々異なるキャラクターを
持っています。

29 複雑な響きを持つ波形で、金属的なベルのような音色の
シミュレートに適しています。

30 29の波形に似ていますが、少々異なるキャラクターを
持っています。FM機能を使って "Osc Mix"を "Osc 1"に
設定することで、この2 種類の波形はノイズを生成する
ことができます（FM機能については107ページをご参照
ください）。

31 30の波形に似ていますが、少々異なるキャラクターを
持っています。

32 30の波形に似ていますが、少々異なるキャラクターを
持っています。

波形
（Waveform） 説明
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オシレーター 2の使用

"Osc 2" の文字の隣にあるボタンをクリックするとオシレーター2がオ
ンになります。オシレーターフリケンシーとキーボードトラッキング
の設定はオシレーター 1と同じです。

2番目のオシレーターを加えると、音色がより豊富になり新しいモジュ
レーションの可能性が広がります。基本的な例としては、片方のオシ
レーターをほんの少し（セントステップで± 2、3）ずらしてチューニ
ングすることが挙げられます。この僅かなオフセットがお互いのオシ
レーターを微妙に揺らして、より広がりのある豊かなサウンドを生み
出します。また、2 つの異なった波形を組み合わせてフリケンシーモ
ジュレーションやリングモジュレーションを加えることで多彩なサウ
ンドを作ることができます。

オシレーターのミックス

オシレーターの"Mix"ノブはオシレーター 1と2の出力バランスを調節
します。両方のオシレーターをはっきり聞こえるようにするにはノブ
を中央にセットします。"Mix"ノブを左いっぱいに回すと、オシレー
ター 1のみが聞こえ、反対に回すとオシレーター 2のみが聞こえます。
[Command]キー又は[Ctrl]キーを押しながらノブをクリックすると中央
の位置にすることができます。

オシレーター 2の波形
オシレーター 2で選択できる波形はオシレーター 1と同じです。

しかしながら、"Subtractor"には第3のサウンドジェネレートソースとし
てノイズジェネレーターが用意されています、これはオシレーター2の
出力に内部で接続した予備の波形と見なすことができます。

ノイズジェネレーター

ノイズジェネレーターはピッチのある波形の変わりにノイズを発生す
るオシレーターということができます。ノイズは様々なサウンドを作
り出すのに使用されます、古典的な例としては風や波の音があり、ノ
イズはフィルターフリケンシーをモジュレーションしている間にフィ
ルターを通過します。通常の使用法としてはドラムやパーカッション
のようなピッチの無いサウンドや、管楽器のブレスノイズをシミュ
レーションすることもあります。ノイズジェネレーターを使用するに
は、"Init Patch"を選択してから次のように行ってください：

1. "Osc 2"をオフにします。

2. ノイズジェネレーターのセクション内のボタンをオンにしてノイ
ズジェネレーターをアクティブにします。
MIDIインストゥルメントでノートをプレイすると、オシレーター1
がノイズジェネレーターのサウンドとミックスしているのが聞こ
えるはずです。

3. "Mix"ノブを右いっぱいまで回して、ノートをプレイします。

すると、ノイズジェネレーターのみが聞こえるようになります。 

➜ ノイズジェネレーターの出力は内部でオシレーター2の波形と接続
しています。
従って、"Osc 2"のスイッチをオンにしていると、ノイズとOsc 2の
波形がミックスされます。
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ノイズジェネレーターには次の3つのパラメーターがあります： フェイズオフセットモジュレーション
"Subtractor"オシレーターの独特な特徴は、オシレーター 1つで特殊な波
形を作成し、またその波形の位相を相殺（オフセット）して、その量
の調節が行える点にあります。波形自身のフェイズオフセットコピー
を使って波形を減算したり乗算することで、非常に複雑な波形を作成
することができます。難解に聞こえるでしょうか？確かにその背景に
ある理論は難解かも知れません、しかしユーザーの視点から見れば、こ
れは既存の波形から新しい波形を生成する単なる方法に過ぎません。

ベテランのシンセプログラマーが"Subtractor" を初めて使うと、何故
"Subtractor" のオシレーターは一般的なシンセで使用されるパルス波形
とそれに関するパルスウィズモジュレーション（PWM）、またはアナ
ログシンセサイザー共通の特徴であるオシレーターシンクが無いのか
疑問に思うかも知れません。これは"Subtractor"が簡単に（PWMを伴っ
た）パルス波形、及びオシレーターシンクを作成することができ、更
にフェイズオフセットモジュレーションを部分的に使用して多彩なサ
ウンドを得ることができるからです。

各オシレーターには "Phase" ノブとセレクターボタンがあります。
"Phase"ノブは位相のオフセット量を調節するのに使用し、セレクター
は3つのモードを選択します： 
• 波形を乗算( x )　 
• 波形を減算( – ) 
• フェイズオフセットモジュレーションを行わない( o)

フェイズオフセットモジュレーションがオンになっていると、オシ
レーターは同じ形の第2の波形を作成し、"Phase"ノブで設定した量に応
じて相殺します。選択されたモードに依って、"Subtractor"は2つの波形
同士を乗算または減算します。結果として生じる波形は次のイラスト
のようになります。

パラメーター 説明

Noise Decay これはノートがプレイされた時にノイズが消えるのに
どれくらい時間がかかるかをコントロールします。こ
れはアンプエンベロープのディケイパラメーター（114
ページをご参照ください。）からは独立していて、サウ
ンドの始まりでノイズの短いバースト音を加えること
ができます。つまりノイズと共にオシレーターを使用
したピッチのあるサウンドです。

Noise Color このパラメーターでノイズの特徴を変化させます。ノ
ブが時計回りいっぱいまで回っていると、ホワイトノ
イズ（すべての周波数が等しく出力されます）が出力
されます。ノブを反対に回すと、徐々に暗いサウンド
のノイズを生成し、最後まで回すとノイズは地震のよ
うな低い周波数になります。

Level ノイズジェネレーターのレベルをコントロールします。
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• 例1では、2つのノコギリ波がわずかに隔たって見えます。 
• 例2では片方のわずかに隔たったノコギリ波がもう片方から減算さ
れて、パルス波を生成しています。フェイズオフセットのパラメー
ターを（例えば LFOで）調節すると、その結果はパルスウィズモ
ジュレーション(PWM)になります。 

• 例3では隔たった波形同士が乗算した結果を示しています。イラス
トに描いてある通り（また、実際に聞いてみる通り）波形を乗算す
ると非常にドラマティックな、また予期せぬ結果になります。

フェイズオフセットモジュレーションを使用することは非常にリッチ
で多彩な音色を作成することになります、特に LFOまたはエンベロー
プを使ってフェイズオフセットをモジュレーションすると、その結果
が顕著です。 

✪ この概念を実際に体験するには、フェイズオフセットモジュレーション
を使用したパッチを選択して、フェイズオフセットのパラメーターを動
かして何が起こるか理解することです。オシレーターシンクの例として
は"Factory Soundbank"の"Polysynth"カテゴリーにある"SyncedUp"を、
またPWMの例としては"Pads"カテゴリー内の"Sweeping Strings"が上げ
られます。 

! フェイズオフセットで波形を減算するモード("－")をオンにして"Phase"
ノブを"0"にすると、オフセットした波形は元の波形を完全にキャンセル
してしまいます、またオシレーターの出力もなくなります。"Phase"ノ
ブをゼロ以上にすると、サウンドが出力されます。

フリケンシーモジュレーション（FM）

フリケンシーモジュレーション（FM）とはシンセサイザー用語で、あ
るオシレーター（キャリアー）の周波数が、もう一つのオシレーター
（モジュレーター）の周波数によってモジュレーションされる時のこと
を言います。FMを使用すると、広いレンジの倍音と倍音のないサウン
ドを作成することができます。"Subtractor"では、"Osc 1"がキャリアー
で"Osc 2"はモジュラーになります。FMが作成できるいくつかの効果を
試すには、次のように行ってください：

1. "Edit"メニューから"Initialize Patch"を選んでパッチをイニシャライ
ズします。

2. "Osc 2"をオンにします。
FM を生じさせるためにはキャリアーとモジュラーが必要なので、
まず"Osc 2"をオンにしなければ"FM"ノブを回しても効果は得られ
ません。古典的なFMサウンドにするには、オシレーター1にはサイ
ン波を、オシレーター 2には三角波を使用します。

3. "FM"ノブを使って、FMの量を約"50"の値に設定します。
聞こえてくる通り、音色が変わりました、しかし効果はまだあまり
ありません。

4. オシレーターの"Mix"ノブを左いっぱいまで回して"Osc 1"のサウン
ドだけが聞こえるようにします。
Oscの出力はミュートされた状態にも拘わらず、モジュラー（Osc 2）
は依然としてOsc 1に影響しています。

5. MIDI キーボードでノートを押さえながら、"Osc 2" の "Semi" パラ
メーターを"7"にして、"Osc 2"のもとのピッチから五度上にチュー
ニングします。
聞こえてくる通り、Osc 2の周波数のセミトーンステップを変える毎
に、音色は劇的に変化します。Osc 2の周波数を特定の音楽的な間隔
（つまり四度、五度またはオクターブのセミトーンステップ）にセッ
トすると、ハーモニックや、チューブディストーションのような
リッチな音色が得られます。Osc 2の周波数を非音楽的な間隔にする
と、通常は複雑な、倍音を多く含んだ音色になります。 

✪ フェイズオフセットモジュレーションや波形の変換などのような、異
なったオシレーターのパラメーターを実験して、それらがフリケンシー
モジュレーション（FM）のサウンドにどう影響するか聞いてみてくださ
い。

Ampl.

Ampl.

Ampl.

t.

t.

t.
1. 2つの並置
した波形

2. 減算の結果

3. 乗算の結果
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ノイズジェネレーターをモジュラーのソースとして使用する
前述のとおり、ノイズジェネレーターはOsc 2の出力と内部で接続して
いるので、Osc 2をオフにしてFMを使用している間ノイズジェネレー
ターをオンにすると、ノイズはOsc 1をモジュレーションするのに使用
されます。 

✪ ノイズジェネレーターのデフォルトの設定では、カラードノイズのよう
なサウンドになります。しかしノイズジェネレーターのディケイパラ
メーターを変える（下げる）と、ノイズはサウンドのアタック部のみモ
ジュレーションするので、より興味深い結果になります。また、ノイズ
とOsc 2との組み合わせを使用することも可能です。

リングモジュレーション

リングモジュレーターは基本的に2 つのオーディオシグナルを掛け合
わせるものです。リングモジュレーションされた出力は　2つのシグナ
ルの合計、及び差によって生成された周波数を含んでいます。
"Subtractor"のリングモジュレーターでは、Osc 1はOsc 2と掛け合わされ
て、合計したまたは差分の周波数を生成します。リングモジュレーショ
ンは複雑で倍音豊かな、ベルのようなサウンドを作成するのに使用し
ます。

1. "Edit"メニューから"Initialize Patch"を選んでパッチをイニシャライ
ズします。
現在のセッティングを消したくない場合はイニシャライズする前
に保存します。

2. オシレーターセクションの右下角にある "Ring Mod" ボタンを押し
てリングモジュレーションをオンにします。

3. "Osc 2"をオンにします。
リングモジュレーションを起こす前に "Osc 2" をオンにする必要が
あります。

4. "Mix"ノブを右いっぱいまで回して、Osc 2のサウンドのみが聞こえ
るようにします。
Osc 2はリングモジュレーションされて出力されます。

5. スピンコントロールを使ってどちらかのオシレーターの周波数を
変化させる間にノートがオンになると、音色が劇的に変化するのが
わかります。
両方のオシレーターが同じ周波数にチュｰニングされていてモジュ
レーションがOSC1 または OSC２の周波数に摘要されていない場
合、リングモジュレーターはあまり効果を発揮しません。
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フィルターセクション

サブトラクティブシンセシスでは、フィルターはサウンドの音色全体
を形成するのに最も重要なツールです。"Subtractor" のフィルターセク
ションには2つのフィルターがあり、最初のフィルターは5種類のフィ
ルターを備えたマルチモードフィルターと、2番目はローパスフィル
ターです。この2 つのフィルターを組み合わせて非常に複雑なフィル
ターエフェクトを作成することができます。

フィルター1
マルチセレクターでフィルター1を5種類の異なったフィルターの内1
つを動作するようセットすることができます。以下のページでは5種類
のフィルターを図解して説明します： 

➜ 24 db Lowpass ("LP 24")

ローパスフィルターは低い周波数を通し、高い周波数をカットオフし
ます。このフィルターの種類は、かなり急なロールオフカーブ（24dB/
Octave）を持っています。多くのクラシックシンセサイザー（Minimoog
やProphet 5など）が、このフィルターを使用しています。

なだらかな方の曲線は24 dbローパスフィルターのロールオフカーブを示し、もち
上がった方の曲線はレゾナンスパラメーターが上げられたときのフィルターの特
性を示しています。
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➜ 12 db Lowpass ("LP 12")

この種類のローパスフィルターは、より多くのクラシックシンセサイ
ザー（Oberheimや初期のKorgのシンセなど）で使用されています。こ
れはより緩やかなスロープ（12 dB/Octave）を持ち、フィルターをかけ
られたサウンドは、"LP 24"と比較してより多くの倍音が含まれます。

なだらかな方の曲線は12 dbローパスフィルターのロールオフカーブを示し、もち
上がった方の曲線はレゾナンスパラメーターが上げられたときのフィルターの特
性を示しています。 

➜ Bandpass ("BP 12")

バンドパスフィルターは中域の周波数は通しつつ、高低域の周波数を
カットします。この種類のフィルターは各スロープに 12dB/Octaveの
ロールオフを持っています。

なだらかな方の曲線はバンドパスフィルターのロールオフカーブを示し、もち上
がった方の曲線はレゾナンスパラメーターが上げられたときのフィルターの特性
を示しています。
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➜ High-Pass ("HP 12")

ハイパスフィルターはローパスフィルターの反対で、高い周波数を通
し、低い周波数をカットオフします。HPフィルターのスロープは12dB/
Octaveのロールオフです。

なだらかな方の曲線はハイパスフィルターのロールオフカーブを示し、もち上
がった方の曲線はレゾナンスパラメーターが上げられたときのフィルターの特性
を示しています。 

➜ Notch

ノッチフィルター（またはバンドリジェクトフィルター）はバンドパ
スフィルターの正反対と言えるでしょう。高低域の周波数を通し、狭
い中域の周波数帯をカットオフします。ノッチフィルターはほとんど
の周波数を通してしまうので、実際に音色を劇的に変化させるという
わけではありません。しかしながら、ノッチフィルターとローパスフィ
ルター（フィルター2を使用 - 112ページをご参照ください。）を組み合
わせることで、より音楽的に有効なフィルター特性を得ることができ
ます。このようなフィルターの組み合わせはクリアなサウンドを保ち
つつ優しい音色を作成することができます。レゾナンスの設定（112
ページをご参照ください。）を低くするとエフェクトが特に目立って聞
こえます。

下の方の曲線はノッチフィルターのロールオフカーブを示し、上の方の曲線はレ
ゾナンスパラメーターが上げられたときのフィルターの特性を示しています。
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フィルターフリケンシー
フィルターフリケンシーパラメーター（しばしば"カットオフ"と称さ
れます）は、フィルターがどの周波数域で動作するかを決定します。
ローパスフィルターでは、フリケンシーパラメーターではフィルター
の制御を"開く"また"閉じる"と表します。フィルターフリケンシーが
ゼロに設定されていると、聞こえないか、または最も低い周波数のみ
が聞こえるようになります、最大にセットされていると、波形内のす
べての周波数が聞こえるようになります。フィルターフリケンシーを
徐々に動かすことでクラシックシンセサイザーのスイープサウンドを
再現します。 

! フィルターフリケンシーパラメーターは通常フィルターエンベロープ
（115ページをご参照ください）を使って同様にコントロールされます。
従って、"Freq"スライダでフィルターフリケンシーを変化させても期待
する結果にならないかも知れません。

レゾナンス
フィルターレゾナンスパラメーターは、フィルターの特徴、または質
を設定するのに使用します。ローパスフィルターでは、"Res"の値を上
げるとフィルターフリケンシーでセットした周辺の周波数を強調しま
す。これは一般に細い、しかし鋭い"スイープ"と言われるフィルター
フリケンシーのサウンドを作成します。レゾナンス値が高くなるに
従って、サウンドのレゾナンス（反響）は高くなり、口笛を吹いてい
るような、あるいはベルが鳴っているようなサウンドになります。"Res"
パラメーターを高い値に設定して、フィルターフリケンシーを変更す
ると、特定の周波数において非常に明白なスイープを作成します。 
• ハイパスフィルターでは、"Res" パラメーターはローパスフィル
ターと同じように動作します。 

• バンドパスフィルターまたはノッチフィルターでは、レゾナンス設
定はバンドの幅を調節します。レゾナンスを上げると、通過する
（バンドパス）またはカットされる（ノッチ）周波数帯は狭くなり
ます。通常、ノッチフィルターはレゾナンス設定を低くして使用し
ます。

フィルターキーボードトラック（"Kbd"）
フィルタキーボードトラックがオンのとき、より高いノートを弾くほ
ど、フィルターフリケンシーが上がります。またローパスフィルター
のフリケンシーが一定（"Kbd"の設定が"0"）のとき、より高いノート
を弾くほど、サウンドの高域成分が失われます。これはサウンドの倍
音が次第にカットされるからで、フィルタキーボードトラックを調整
することで補正されます。

フィルター2
"Subtractor"の非常に有効で珍しい特徴は、もう1つある12db/Octのロー
パスフィルターの存在です。2つのフィルターを同時に使うことで、
フォルマントエフェクトのような1 つのフィルターでは作れない多く
の面白いフィルター特性をつくり出すことができます。

フィルターの種類が固定されていることとフィルターキーボードト
ラッキングを装備していないこと以外は、パラメーターはフィルター
1と同じです。 

➜ フィルター2をオンにするには、フィルター2セクションの上部に
あるボタンをクリックします。

フィルター1とフィルター2は並行に接続しています。これは、フィル
ター1 の出力はフィルター2 にルーティングされていますが、両方の
フィルターは独立して機能していることを意味します。例えば、フィ
ルター1が大部分の周波数をカットオフしてしまうとフィルター2が機
能する周波数はほとんど残されません。似たように、フィルター 2が
フィルターフリケンシーの設定をゼロにすると、フィルター1の設定に
関係なくすべての周波数はカットオフされてしまいます。 

✪ パッチの（"Factory Sound Bank" 内の "Monosynth"カテゴリーにある）
"Singing Synth"の例で、どのように二つのフィルターが使用されるか試
してみてください。
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フィルターリンク

フィルター 1とフィルター 2の "Link" がオンになっていると、フィル
ター 1の周波数がフィルター2のオフセットをコントロールします。つ
まり、フィルター1と2で異なったフィルターフリケンシーの値をセッ
トしている場合、フィルター1のフリケンシーはフィルター2のフリケ
ンシーも変化させてしまいます、しかし相対的なオフセットは保たれ
ています。 

✪ パッチの（"Factory Sound Bank" 内の "Polysynth"カテゴリーにある）
"Fozzy Fonk"の例で、どのようにリンクしたフィルターが使用されるか
試してみてください。 

! フィルターモジュレーションが使用されていない状態でフィルターが
リンクしている場合、フィルター2のフリケンシーをゼロに下げると両
方のフィルターを同じフリケンシーに設定してしまいます。高い"Res"の
設定が組み合わされると、歪みを引き起こす非常に大きい音量になって
しまいますので、ご注意ください！
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エンベロープ - 全般
エンベロープジェネレーターはピッチ、ボリューム、フィルターフリ
ケンシーなどといった、アナログシンセサイザーにおけるいくつかの
重要なサウンドパラメーターをコントロールするために使用されま
す。エンベロープはノートがオンになってからリリースされるまでの
間、これらのパラメーターがどのように反応するかを制御します。

標準のシンセサイザーのエンベロープジェネレーターはアタック
（Attack）、ディケイ（Decay）、サステイン（Sustain）、リリース（Release）
（ADSR）の4つのパラメーターを持っています。

"Subtractor"内にはそれぞれボリューム、フィルター 1のフリケンシー、
選択可能なモジュレーションデスティネーションを持つモジュレー
ションエンベロープの3つのエンベロープがあります。

アタック
キーボードでノートを弾くと、エンベロープがトリガーされます。こ
れは、ゼロから最大値まで上がり始めることを意味します。アタック
の設定によって最大値までどのくらい時間がかかるかが決まります。
アタックが"0"になっていると、最大値へ即座に達します。この値が大
きいと、最大値まで達するまでに時間がかかるようになります。

例えば、アタックの値が大きくてエンベロープがフィルターフリケン
シーをコントロールしている場合、フィルターフリケンシーは鍵盤が
押されるたびに徐々に上がる「オートワウ」のような効果になります。

ディケイ
最大値まで達した後、その値は下がり始めます。どれくらい時間がか
かるかはディケイパラメーターによって決まります。

例えばピアノのボリュームエンベロープに似せて機能させたい場合
は、アタックを"0"にセットしてディケイパラメーターを中間の値に設
定します、すると鍵盤を押したままにしてもボリュームは徐々に減衰
し、最後はなくなります。ディケイの落下地点をゼロ以上の値にする
場合は、サステインパラメーターを使用することになります。

サステイン
サステインパラメーターはディケイの後、エンベロープが静止するレ
ベルを決定します。サステインを最大のレベルに設定すると、ボリュー
ムが減衰しなくなるのでディケイの設定は重要でなくなります。

オルガンのボリュームエンベロープに似せて機能させたい場合は、サ
ステインパラメーターを最大のレベルに設定する必要があります。基
本的なオルガンのボリュームエンベロープは最大のレベルまで上がっ
て（アタック"0"）、最大値で止まり（ディケイ"0"）、鍵盤を放すとサウ
ンドは即座に止まります（リリース"0"）。

しかし、多くの場合ディケイとサステインの組み合わせは　最大値ま
で上がって、それから徐々にゼロから最大値の中間のどこかのレベル
に減衰して静止するエンベロープを生成するのに使用されます。他の
エンベロープが時間を表しているのに対して、サステインはレベルを
表している点にご注意ください。

リリース
最後はリリースパラメーターです。このパラメーターは鍵盤を放して
から値がゼロに戻るまでの時間を決定すること以外はディケイパラ
メーターによく似た機能です。

アンプエンベロープ

アンプエンベロープは鍵盤を押してから放すまでの間、サウンドのボ
リュームがどのように変化するのかを調節するのに使用します。ボ
リュームエンベロープを設定すると、サウンドの基本的な形はアタッ
ク ("A")、ディケイ ("D")、サステイン ("S")、リリース ("R")の4つのア
ンプエンベロープによって決まります。これはサウンドの基本的な特
徴（柔らかい、長い、短いなど）に左右します。

Attack
(time)

Decay
(time)

Sustain
(level)

Release
(time)

Key Down Key Up

Level

Time
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フィルターエンベロープ

フィルターエンベロープは、フィルター1のフリケンシーパラメーター
に影響します。フィルターエンベロープを設定すると、アタック("A")、
ディケイ ("D")、サステイン ("S")、リリース ("R")の4つのエンベロープ
パラメーターでフィルターフリケンシーがどのように変化するかをコ
ントロールします。

フィルターエンベロープアマウント（Amt）

このパラメーターはどの程度フィルターがフィルターエンベロープに
よって影響されるかを決定します。この"Amt"ノブの値を上げると、サ
ウンドはより激しい影響を受けます。エンベロープアマウントパラ
メーターと設定されたフィルターフリケンシーは関連しています。
フィルターの"Freq"スライダが中央のあたりに設定されていると、鍵盤
を押している間はフィルターが半ば開いていることを意味します。そ
して、この地点から設定されたフィルターエンベロープが更に開きま
す。フィルターエンベロープアマウントの設定はどの距離でフィル
ターが開くかに影響します。

フィルターエンベロープインバート

このボタンをオンにすると、エンベロープは逆になります。例えば、通
常ディケイパラメーターはフィルターフリケンシーを下げますが、イ
ンバートをオンにした場合はその代わりに同じ量でフィルターフリケ
ンシーが上がります。

モジュレーションエンベロープ

モジュレーションエンベロープは多くのパラメーターまたはデスティ
ネーションの中から1つを選択することができます。モジュレーション
エンベロープを設定すると、選択されたデスティネーションのパラ
メーターがアタック ("A")、ディケイ ("D")、サステイン ("S")、リリー
ス("R")の 4つのエンベロープパラメーター間でどのように変化するか
をコントロールします。

モジュレーションエンベロープで使用できるデスティネーションは以
下の通りです：

デスティネー
ション 説明

Osc 1 選択すると、モジュレーションエンベロープが Osc 1の
ピッチ（周波数）をコントロールします。

Osc 2 上記と同じですが、Osc 2用です。

OscMix 選択すると、モジュレーションエンベロープがオシレー
ターの"Mix"パラメーターをコントロールします。両方
のオシレーターがオンになっていないと、何の効果も起
こりません。

FM FMアマウントパラメーターをコントロールします。こ
れも両方のオシレーターがオンになっていないと、何の
効果も起こりません。

Phase Osc 1と2両方のフェイズオフセットパラメーターをコン
トロールします。フェイズオフセットモジュレーション
（乗算もしくは減算）がオンになっていないと、何の効
果も起こりません。（106ページをご参照ください）

Freq 2 モジュレーションエンベロープがフィルター 2のフリケ
ンシーパラメーターをコントロールします。
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LFOセクション

LFOとはLow FrequencyOscillatorの略で、ある意味で波形と周波数を生
み出すオシレーターです。しかしながら、オシレーターを生成してい
る通常のサウンドと比較して2つの重要な違いがあります： 
• LFOは低い周波数の波形のみ生成します。 
• 2つの LFOのアウトプットは、決して実際に聞かれることはありま
せん。その代わり、これらは様々はパラメーターを調整するのに使
用されます。

LFOの最も典型的な応用は、（サウンドを生成する）オシレーターある
いはサンプルのピッチを調整してビブラート効果を生むことです。
"Subtractor"は2つのLFOを装備しています。パラメーターとモジュレー
ションのデスティネーションは LFO 1 とLFO 2との間で幾分異なりま
す。

LFO 1 パラメーター

波形
LFO 1ではパラメーターをモジュレーションするのに異なった波形を
選択することができます。：

デスティネーション
LFO 1で使用可能なデスティネーションは以下の通りです：

波形 説明

Triangle 通常のビブラートに適したなめらかな波形です。

Inverted
Sawtooth

上に傾いたを起こします。オシレーターの周波数に使用
すると、ピッチが設定したポイント（"AMOUNT"の設定
によって制御）まで上がっていき、その直後にサイクル
が再び始まります。

Sawtooth 上の説明の反対に"下に傾いたサイクルを起こします。

Square トリルなどに使用できる 2つの値の間で急に変化する周
波を生み出します。

Random ランダム波形を作成します。ビンテージアナログシンセ
の中にはこの特徴を『サンプル＆ホールド』と呼ぶもの
もあります。

Soft Random 上記と同じですが、なめらかなモジュレーションです。

デスティネー
ション 説明

Osc 1&2 LFO 1がOsc 1とOsc2のピッチ（周波数）をコントロール
します。

Osc 2 上記と同じですが、Osc 2用です。

Filter Freq LFO 1がフィルター1（リンクしている場合フィルター2
も）のフィルターフリケンシーをコントロールします。

FM LFO 1 がFM アマウントパラメーターをコントロールし
ます。両方のオシレーターがオンになっていないとエ
フェクトは起こりません。

Phase LFO 1 がOsc 1 と 2 両方のフェイズオフセットパラメー
ターをコントロールします。フェイズオフセットモジュ
レーション（乗算もしくは減算）がオンになっていない
と、何のエフェクトも起こりません。（106ページをご参
照ください）

OscMix LFO 1 がオシレーターの"Mix" パラメーターをコント
ロールします。

波形 説明
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シシシシンンンンクククク
このボタンをクリックしてLFOシンクを有効/無効にします。LFOは楽
曲のテンポに対し 16種類の分解能で同期します。シンクが有効な間、
レートノブは分解能の設定に使用されます。

ノブを回して分解能の設定する際ツールチップをチェックしてくださ
い。

レート
"Rate"ノブはLFOのフリケンシーをコントロールします。時計回りに回
すとモジュレーションが速くなります。

アマウント
このパラメーターはどの程度選択されたパラメーターのデスティネー
ションがLFO 1によって影響されるかを決定します。このノブを上げる
とより激しい効果を生みます。

LFO 2 パラメーター
LFO 2はポリフォニックです。これは、ノート毎に LFO 1 が常に同じ
「サイクル」を使用してデスティネーションのパラメーターをモジュ
レートしているのに対して、LFO 2は独立したLFOのサイクルを各ノー
トごとに対し発生させることができます。これらの独立した LFOサイ
クルは、お互いに影響しあうクロスモジュレーション効果を得るため
に使用されます。また、このサイクルはLFO 2がキーボード全体に渡っ
て変化するモジュレーションレートを作り出すことにも使用されま
す。

デスティネーション
LFO 2で使用可能なデスティネーションは以下の通りです：

LFO2　ディレイ
このパラメーターはノートがオンになってからLFOのモジュレーショ
ンが発生するまでの間のディレイを設定するのに使用します。例えば、
Osc 1と2がデスティネーションのパラメーターとして選択されて、ディ
レイが中位の値に設定されている場合、サウンドはモジュレーション
されない状態で始まって、ノートを十分に押さえていればビブラート
が次第に発生します。ディレイ　LFOモジュレーションは、特にバイ
オリンやフルートのような楽器を演奏する場合に非常に有効です。も
ちろん、LFO 2　ディレイはより極端なモジュレーション効果を持った
サウンドに使用できます。

LFO2　キーボードトラッキング
LFOキーボードトラッキングがオンになっている場合、LFOのレート
はキーボードで高いノートを弾くほど上がっていきます。ノブの値を
上げると、より激しい効果が得られます。 

✪ LFOがフェイズオフセットをモジュレーションするのに設定されている
場合、LFO キーボードトラッキングは良い結果を得ることができます。
例えば、シンセストリングスパッドやその他のPWM（106ページをご参
照ください）を使用するサウンドはこの恩恵を受けることができます。

レート
"Rate"ノブはLFOのフリケンシーをコントロールします。時計回りに回
すとモジュレーションレートが速くなります。

アマウント
このパラメーターはどの程度選択されたパラメーターのデスティネー
ションがLFO 2によって影響されるかを決定します。このノブを上げる
とより激しい効果を生みます。

デスティネー
ション 説明

LFO 2 Decay LFO 2 がOsc 1 とOsc 2のピッチ（周波数）をモジュレー
ションします。

Phase LFO 2 がOsc 1 と 2 両方のフェイズオフセットパラメー
ターをモジュレーションします。フェイズオフセットモ
ジュレーション（乗算もしくは減算）がオンになってい
ないと、何の効果も起こりません。（106ページをご参照
ください）

Filter Freq 2 LFO 2 がフィルター2 のフィルターフリケンシーをモ
ジュレーションします。

Amp LFO 2 がトレモロ効果を起こすために全体のボリューム
をモジュレーションします。

デスティネー
ション 説明
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プレイパラメーター
ここでは、どのように演奏したかによって影響するパラメーターと、標
準のMIDI キーボードコントローラーで手動で使用されるモジュレー
ションの2つについて解説します。

これらは次の通りです： 
• ベロシティコントロール 
• ピッチベンドとモジュレーションホイール 
• レガート 
• ポルタメント 
• ポリフォニー

ベロシティコントロール

ベロシティはキーボードのノートをどれがけ強く又は弱く弾いたかに
よって、様々なパラメーターをコントロールするために使用されます。
ベロシティの一般的な使用は、鍵盤を強く弾いたときにサウンドを明
るく、大きくすることです。"Subtractor"は非常に幅広いベロシティモ
ジュレーションを特徴としています。このセクションのノブを使用す
ることで、それぞれのパラメーターがベロシティによってどれだけ影
響されるかをコントロールできます。ベロシティセンシティビティア
マウントはプラスもしくはマイナス値に設定可能で、中央のポジショ
ンはベロシティコントロールを行わないことを表します。

次のようなパラメーターをベロシティコントロールすることができま
す：

デスティネー
ション 説明

Amp サウンドの全体のボリュームをベロシティコントロー
ルします。プラス値になっている場合、鍵盤を強く弾く
とボリュームが大きくなり、マイナス値だと逆になりま
す、つまり、強く弾くとボリュームが小さくなり、弱く
弾くと大きくなります。ゼロに設定されていると、サウ
ンドはベロシティの強さに関係なく一定のボリューム
でプレイバックされます。

FM FMアマウントパラメーターをベロシティコントロール
します。プラス値では強く弾くほど FMアマウントを増
大します。マイナス値は逆に作用します。

M. Env モジュレーションエンベロープのアマウントパラメー
ターをベロシティコントロールします。プラス値では強
く弾くほどエンベロープのアマウントを増大し、マイナ
ス値は逆に作用します。

Phase フェイズオフセットのパラメーターをベロシティコン
トロールします。これはOsc 1と2の両方に使用しますが、
相対的なオフセットの値は保たれます。プラス値では、
強く弾くほどフェイズオフセットを増大し、マイナス値
では逆に作用します。

Freq 2 フィルター2のフリケンシーパラメーターをベロシティ
コントロールします。プラス値では、強く弾くほどフィ
ルターフリケンシーを増大し、マイナス値では逆に作用
します。

F.Env フィルターエンベロープアマウントのパラメーターを
ベロシティコントロールします。プラス値になっている
と、強く弾くほどエンベロープアマウントを増大しま
す。マイナス値は逆に作用します。

F.Dec フィルターエンベロープのディケイパラメーターをベ
ロシティコントロールします。プラス値になっている
と、強く弾くほどディケイタイムが長くなります。マイ
ナス値では逆に作用します。

OscMix オシレーターの"Mix"パラメーターをベロシティコント
ロールします。プラス値では、強く弾くほど"Mix" パラ
メーターのOsc 2側のレベルが上がります。マイナス値は
逆に作用します。

A. Attack アンプエンベロープのアタックパラメーターをベロシ
ティコントロールします。プラス値になっていると、強
く弾くほどアタックタイムが長くなります。マイナス値
では逆に作用します。

デスティネー
ション 説明
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ピッチベンドホイールとモジュレーションホイール

ピッチベンドホイールは、ギターの弦をチョーキングするようにノー
トを"曲げる"のに使用します。モジュレーションホイールは、プレイ
中に様々なモジュレーションを適用するのに使用します。実質的に、す
べてのキーボードにはピッチベンドとモジュレーションのコントロー
ルがあります。"NN-19"にもリアルタイムにモジュレーションとピッチ
ベンドを使用することができる2つのホイールがあり、キーボードにコ
ントローラーが付いていなくても、あるいはキーボード自体が無くて
もそれは可能です。2つのホイールはMIDIキーボードコントローラー
の動きを反映します。

ピッチベンドレンジ
"RANGE"パラメーターはホイールが上または下に完全に回された時の
ピッチベンドの量を設定します。最大の幅は"24"（上下2オクターブず
つ）です。

モジュレーションホイール
モジュレーションホイールには、同時に多くのパラメーターをセット
することが可能です。ちょうどベロシティコントロールセクションの
ように、値をプラスまたはマイナスにセットします。モジュレーショ
ンホイールで次のパラメーターを操作することができます：

デスティネー
ション 説明

F.Freq フィルター1のフリケンシー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します。プラス値にする
と、ホイールを前に押した時にフリケンシーを高くしま
す。マイナス値は逆に作用します。

F.Res フィルター1 のレゾナンス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します。プラス値にする
と、ホイールを前に押した時にレゾナンスを増加しま
す。マイナス値は逆に作用します。

LFO 1 LFO 1 アマウント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します。プラス値にすると、ホ
イールを前に押した時にアマウントを増加します。マイ
ナス値は逆に作用します。

Phase Osc 1と2のフェイズオフセット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します。フェイズオ
フセットモジュレーション（乗算もしくは減算）がオン
になっていないと、何の効果も起こりません（106ペー
ジをご参照ください）。

FM これはFM アマウント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します。プラス値にすると、ホ
イールを前に押した時にFMアマウントを増加します。マ
イナス値は逆に作用します。両方のオシレーターがオン
になっていないと何の効果も生じません。
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レガート
レガートはモノフォニック（単音）のサウンドに最も有効です。
"Polyphony"（下記をご参照ください）を"1"にして、次のことを試して
みてください： 

➜ ある鍵盤を押したまま、それを放さずに他の鍵盤を押します。
ピッチは変化しますが、エンベロープが再び始まっていないことが
おわかり頂けます。すなわち、新しい"アタック"がないのです。 

➜ ポリフォニーが2ボイス以上にセットされていると、レガートは割
り当てられたボイスがすべて使い果たされた時のみに作用します。
例えば、"Polyphony"を"4"にセットして、4ノートのコードを押した
ままの場合、次に弾くノートはレガートします。しかし、割り当て
られたすべてノートは使い果たされているので、このレガートは 4
ノートのコードの中から1ボイスを奪ってしまいます。

リトリグ（RETRIG）
これはポリフォニックのパッチにとっては"通常の"設定です。つまり、
前の鍵盤を放さずに次の鍵盤を押した場合、エンベロープはすべての
鍵盤を放して新しい鍵盤を弾いたかのように再びトリガーされます。
モノフォニックモードでは、リトリグは追加機能なのです；ある鍵盤
を押して、そのまま動かさずに、新しい鍵盤を押してそれを放すと、最
初の鍵盤は再びトリガーされます。

ポルタメント（タイム）
ポルタメントは、ピッチを即座に変化させる代わりにノート間でピッ
チが"滑る"ことです。"Portamento"ノブは、あるピッチから次のピッチ
に滑って移動するまでにどれくらい時間がかかるかを設定するのに使
用します。ポルタメントをさせたくない場合は、このノブをゼロに設
定します。

ボイス数の設定- ポリフォニー（Polyphony）

これはポリフォニー、すなわちパッチが同時にプレイバックすること
ができるボイス数を決定します。これはパッチをモノフォニック（"1"
の設定）にする、またはパッチで利用可能なボイス数を増やすことに
使用します。1パッチに設定できるボイスの最大数は99音です。より多
くのボイス数が必要な場合は、常に追加の "Subtractor" を作成可能で
す！ 

! ポリフォニーの設定はボイスの使用可能総数に影響がないことを憶え
ておいてください。例えば10ボイスにポリフォニーが設定されているに
もかかわらず実際は 4 ボイスしか使われないパッチがあった場合でも 6
ボイス分無駄になっているわけではありません。言い換えると、CPU消
費量を抑える手段としてあなたはポリフォニー設定特にこだわる必要
はないのです。実際に使用されているボイス数がCPUの消費量に影響し
ます。

ローバンドウィズボタンについて
これはCPUパワーを節約するのに使用します。オンになっていると、こ
の機能はサウンドから高い周波数の容量を削除します、しかし多くの
場合（特にベースサウンドには）高い周波数が無くなったことを誰も
気付くことはありません。
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エクスターナルモジュレーション

"Subtractor" は一般のMIDI メッセージを受信し、これらを様々なパラ
メーターにルーティングすることができます。次のようなMIDI メッ
セージを受信することができます： 
• アフタータッチ（チャンネルプレッシャー） 
• エクスプレッションペダル 
• ブレスコントロール

MIDIキーボードがアフタータッチメッセージを送信することができる
場合、もしくはエクスプレッションペダルやブレスコントローラーを
持っている場合は、それらを使ってパラメーターを調整することがで
きます。"Ext. Mod"セレクタースイッチはこれらのどの種類のメッセー
ジを受信するかを決定します。

これらのメッセージは次のようなパラメーターをコントロールするの
に割り当てられます。：

デスティネー
ション 説明

F. Freq フィルター1 のフリケンシーのパラメーターの外部モ
ジュレーションコントロールを設定します。プラス値の
場合、外部モジュレーションの値が高くなるとフリケン
シーが高くなります。マイナス値は逆に作用します。

LFO 1 LFO 1アマウントパラメーターの外部モジュレーション
コントロールを設定します。プラス値の場合、外部モ
ジュレーションの値が高くなるとLFO 1のアマウントが
大きくなります。マイナス値は逆に作用します。

Amp サウンドの全体的なボリュームの外部モジュレーショ
ンコントロールを設定します。プラス値の場合、外部モ
ジュレーションの値が高くなるとボリュームが大きく
なります。マイナス値は逆に作用します。

FM FMアマウントパラメーターの外部モジュレーションコ
ントロールを設定します。プラス値の場合、外部モジュ
レーションの値が高くなるとFM アマウントが増加しま
す。マイナス値は逆に作用します。両方のオシレーター
がオンになっていないと何の効果も生じません。

デスティネー
ション 説明
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接続

"Subtractor" を裏返すと多くのコネクターが現れます、その殆どがCV/
Gate関連のものです。CV/Gateの使用は「オーディオとCVのルーティ
ング」の章で説明されています。

Audio Output
これは"Subtractor" のメインオーディオ出力です。新しい"Subtractor"デ
バイスを作成すると、この出力はオーディオミキサーの接続可能な最
初のチャンネルに自動ルーティングされます。

Sequencer Control
"Sequencer Control"のCVとGateのインプットを使うと"Subtractor"を他
のCV/Gateデバイス（概して"Matrix"または"Redrum"）から演奏できる
ようになります。"CV"インプットへのシグナルはノートピッチをコン
トロールし、"Gate"インプットへのシグナルはノートオン /オフとベロ
シティを発信します。 

! Sequencer Controlインプットとモノフォニックのサウンドを使用する
と良好な結果が得られます。

Modulation Input 

! たとえ同じ"S ubtractor"デバイスに接続されていても、CVの接続は
"Subtractor"のパッチには保存されません！

これらのコントロールボルテージ（CV）インプット（と関連するボル
テージトリムポット）は、他のデバイス、または同じ"Subtractor" デバ
イスの"Modulation Output"から様々な"Subtractor" のパラメーターを調
整することができます。これらのインプットは次のようなパラメー
ターをコントロール可能です： 
• オシレーターピッチ（Osc 1と2の両方） 
• オシレーターフェイズオフセット（Osc 1と2の両方） 
• FMアマウント 
• フィルター1カットオフ 
• フィルター1レゾナンス 
• フィルター2カットオフ 
• アンプレベル 
• モジュレーションホイール

Modulation Output
モジュレーションアウトプットは他のデバイスを、また同じ
"Subtractor" デバイス内の他のパラメーターをコントロールするのに使
用します。モジュレーションアウトプットは： 
• モジュレーションエンベロープ 
• フィルターエンベロープ 
• LFO 1

の3つです。

Gate Input
これらのインプットは CV信号を受信してエンベロープをトリガーし
ます。これらのインプットにルーティングすることで通常のエンベ
ロープトリガーは無視されます。例えば、"LFO" output を "Gate Amp"
Inputにルーティングすると、"LFO" によってAmp Envelope はコント
ロールされているので、Amp Envelope はノートを弾いてもトリガーさ
れません。付け加えると、鍵盤がおさえられたままのノートのエンベ
ロープをLFOがトリガーするのが聞こえるだけです。次のようなGate
Inputが選択できます： 
• Amp Envelope 
• Filter Envelope 
• Mod Envelope
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イントロダクション
"Malstrom" は膨大なバリエーションのルーティングが可能なポリフォ
ニックシンセサイザーです。"Malstrom" は我々が "Graintable Synthesis"
と呼ぶコンセプト（下記参照）に基づいており、「渦を巻くような」
「シャープな」「歪んだ」「抽象的な」シンセサイザーエフェクトを作成
するのに非常に適しています。事実、"Malstrom"は今まで聴いてきたど
のシンセサイザーとも全く異なるサウンドを生み出すことができま
す。

ここでは"Malstrom" の各セクションに搭載されているすべてのパラ
メータについて解説します。また、"Malstrom"を最大限に使いこなすた
めの幾つかの情報も記載されていますので、ご参照ください。

機能
"Malstrom"は以下のような機能を備えています： 

➜ "Graintable Synthesis"をベースにしたオシレーターを2基搭載
詳細については126ページをご参照ください。 

➜ テンポシンクおよびワンショットモードでの使用が可能な2基のモ
ジュレーター
詳細については128ページをご参照ください。 

➜ フィルター2基とシェイパー１基を搭載
複数のルーティングが可能で多彩なモードを持つフィルター、およ
びウェーブシェイパーを使用して度胆を抜くようなフィルターエ
フェクトを作り出すことができます。 

➜ 3基搭載されたエンベロープジェネレーター
2基のオシレーターにアンプエンベロープジェネレーターを各1 基
ずつ、さらに2基のフィルターで共用するエンベロープジェネレー
ターを搭載しています。詳細はについては127ページおよび132ペー
ジをご参照ください。 

➜ 最大16ポリフォニック（同時発音） 

➜ ベロシティおよびモジュレーションコントロール機能
詳細については137ページをご参照ください。 

➜ 様々な可能性を秘めたCV/Gateモジュレーション
詳細については139ページをご参照ください。 

➜ 多彩なオーディオ入出力
外部オーディオソースを "Ma ls t rom" に入力するだけでなく、
"Malstrom"自身の出力も加工することができます。詳細については
139ページをご参照ください。

操作のセオリー
世の中には様々な音声合成方式が存在します。例えば減算合成（Reason
デバイスの"Subtractor"でも使用されている方式です）やFM合成、物理
モデリングなどが挙げられますが、これらはそのごく一部でしかあり
ません。

"Mals trom " の内部動作についてご理解頂けるよう、まず最初に
"Graintable Synthesis"という音声合成方式について短く説明します。

我々が"Graintable Synthesis" と呼んでいるものは、正確にはグラニュ
ラー合成およびウェーブテーブル合成という２つの音声合成方式を組
み合わせたものです。 
• グラニュラー合成では、非常に短い（概して5ms～100ms）連続的な
音の粒（grain）よってサウンドが生成されます。個々のgrainの特性
を変えたりgrainどうしの配列を変えたりすることによって、生み出
されるサウンドは変化します。grainそのものは数学的に生成した
り、サンプリング波形を使用したりすることができます。グラニュ
ラー合成は、非常に多くの可能性を秘めたダイナミックな音声合成
方式ですが、その反面、やや難解でコントロールしづらいという欠
点があります。 

• ウェーブテーブル合成は、基本的にサンプリング波形の再生によっ
てサウンドを生成します。ウェーブテーブルシンセサイザーには、
オシレーターで波形のある一周期を抽出して再生するものや、複数
の周期波形に対して連続的にスウィープ効果を与えるものがあり
ます。ウェーブテーブル合成は非常にシンプルな音声合成方式であ
りコントロールも容易ですが、やや音色のバリエーションに乏しい
という側面を持っています。

"Malstrom"ではこれら2つの音声合成方式を統合し、驚くほど変幻自在
なサウンドを自由に作り出すことができます。

"Malstrom"では以下のようにサウンドを生成します： 
• "Malstrom"のオシレーターは、非常に複雑な加工を施され無数の
grainに分割されたサンプリング波形を再生します。本章ではこのよ
うなサンプル波形を"Graintable"と呼びます。 

• 互いに継ぎ合わされた周期波形の集まり（Graintable）は、結果的に
オリジナリティ溢れるサンプリング波形として再生されることに
なります。
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• Graintableはウェーブテーブルと同様に扱うことができます。すなわ
ち、連続的なスウィープ効果を与えたり、ピッチに影響することな
く任意の速度で波形を読み出したり、任意の場所の波形を繰り返し
読み出したり、波形を静的に抽出したり、読み出し位置をジャンプ
させたりします。 

• その他にも様々なトリックを加えることができますが、それについ
ては本章のもう少し後で説明します。

パッチの読み込みと保存
"Malstrom" パッチの読み込みや保存方法に関しては他の Reason デバイ
スと同様の方法で行えます。詳細については入門マニュアルの第10章
"パッチファイル"をご参照ください。
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オシレーターセクション

"Malstrom" には2 基のオシレーター（osc:A/osc:B）が搭載されており、
これが"Malstrom"のサウンドジェネレーターとなります。その他のコン
トローラーでサウンドにモジュレーション効果を加えたり、シェイピ
ングを行ったりして音を作っていきます。オシレーターはGraintableと
その周波数（フリケンシー）を生成します。 
• Graintable とは連続した短いオーディオセグメントの集合体を表し
ます。 

• 周波数とはオーディオセグメントが再生される周波数を表します。

ゼロの状態から"Malstrom"のパッチを作るときは、まず最初にオシレー
ターでGraintableを選択することから始めます。 

➜ オシレーターをオン（オフ）にするには、セクション左上にある
"On/Off"ボタンをクリックします。
オシレーターがオンになるとボタンが黄色く点灯します。

オシレーターがオンの状態 

➜ Graintableを選択するにはスピンコントロール（上下の矢印ボタン）
を使うか、ディスプレイ部分を直接クリックしてポップアップメ
ニューを表示しその中から選択します。
Graintableは数多くのカテゴリーに分けられアルファベット順に並
んで表示されていますので、サウンドのキャラクターを大まかに把
握するのに役立ちます。カテゴリーはポップアップメニュー内での
み表示され、ディスプレイには表示されません。

オシレーター周波数の設定
オシレーター周波数（チューニング）は"Octave" "Semi" "Cent"と書かれ
た３つのノブで設定します。 

➜ "Octave"ノブは、オクターブ（12半音）単位で周波数を変更します。
設定できる値の範囲は-4～0～+4です。0で鍵盤のセンターA（440Hz）
となります。. 

➜ "Semi"ノブは、半音単位で周波数を変更します。
設定できる値の範囲は-12～0～+12です。最大（最小）に設定する
と、１オクターブ上げる（下げる）のと同じ効果になります。 

➜ "Cent"ノブは、１セント（100 セント＝半音）単位で周波数を変更
します。
設定できる値の範囲は-50～0～+50です。最大（最小）に設定する
と、それぞれ半音となります。
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Graintable の再生をコントロールする
オシレーターにある"Index"スライダー、"Motion"ノブ、"Shift"ノブとい
う3つのコントローラーを使って、選択されたGraintableの再生方法を
設定します。 

➜ "Index"スライダーで、Graintableの再生スタートポイントを設定し
ます。
"Malstrom" がノートオン情報を受信した時にGraintable 上のどのイ
ンデックスを起点にして再生を開始するか、スライダーをドラッグ
して設定します。この場合、Graintableは次のインデックスまでその
まま続けて再生されます。スライダーを最も左の位置まで動かす
と、スタートポイントはそのGraintableの最初のセグメントとなりま
す。 

! "Malstrom" の Graintable の長さはすべて同じではありませんので、
"Index"スライダーの設定範囲（0～127）は実際のGraintableの長さを
必ずしも反映していません。つまり、あるGraintableに含まれるgrainの
数が３であろうと333であろうと、"Index"スライダーは常に0～127の
設定範囲でGraintable全体の長さを表します。 

➜ "Motion"ノブで、Graintableに定義されたモーションパターンに従っ
て"Malstrom"がどのくらい早く次のセグメントの再生に移るか
（モーションの再生速度）を設定します。
ノブが中央に設定されている場合、モーションの再生速度はデフォ
ルト値となります。ノブを左に回せば再生速度は遅くなり、右に回
せば速くなります。ノブを左いっぱいまで動かした場合はモーショ
ンの再生は行われません。つまり"Index"スライダーで設定された最
初のセグメントを静的な波形として再生し続けます。 

➜ "Shift"ノブで音質（フォルマントスペクトラム）を変更します。
正確には"リサンプリング"を行うことによってセグメントの音程を
上下しています。しかし、Graintableの周波数が変化しても実際に耳
に聴こえる音程は変化しません。その代わりに、セグメントの音程
が上がる（下がる）ことによって一定時間内に再生されるセグメン
ト数が増大（減少）し、結果的にサウンドの周波数構成や音質が変
化することになります。

モーションパターンについて
個々のGraintableには"モーションパターン"およびモーションの再生速
度があらかじめ定義されています。

Graintableがループ再生される場合（つまり"Motion"ノブが左いっぱい
の位置"以外"に設定されている場合）、モーションパターンは以下のど
ちらかになります： 

➜ Forward
このモーションパターンでは、Graintableの先頭から末尾まで再生す
ると、再び先頭に戻って再生を続けます。 

➜ Forward - Backward
このモーションパターンでは、Graintableの先頭から末尾まで再生す
ると、逆に先頭に向かって再生します。先頭に戻ると再び末尾まで
再生します。

モーションの再生速度は"Motion" ノブによって変化させることができ
ますが、Graintableにあらかじめ定義されたモーションパターンそのも
のを変更することはできません。

アンプエンベロープ

オシレーターには標準的なADSR（Attack、Decay、Sustain、Release）タ
イプのエンベロープジェネレーターおよびレベルコントローラーがあ
り、オシレーターの音量をコントロールします。しかし、"Malstrom"と
他のシンセサイザーとの決定的な違いは、回路上フィルターやルー
ティングセクションの手前にアンプエンベロープが設けられていると
いう点です。

アンプエンベロープでは、鍵盤を押してから放すまでの間にサウンド
の音量がどのように変化するかを設定します。

出出出出力力力力レレレレベベベベルルルル

"Volume"ノブでオシレーターの出力レベルを設定します。 

! 標準的なエンベロープパラメーター（Attack、Decay、Sustain、Release）
については本マニュアルの第12章"Subtractor"に記載されています。
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モジュレーターセクション

"Malstrom"には２基のモジュレーター（mod:A/mod:B）が搭載されてい
ます。モジュレーターはLFO（LowFrequency Oscillators）と呼ばれる一
種のオシレーターです。波形と周波数（フリケンシー）を生成すると
いう点では osc:A/osc:Bによく似ていますが、いくつか重要な違いがあ
ります： 
• mod:A/mod:Bのアウトプットは、決して実際に聞かれることはあり
ません。その代わり、これらは様々なパラメーターを調整するのに
使用されます。 

• LFOは低い周波数の波形のみ生成します。

さらに、"Malstrom"のモジュレーターはテンポシンクおよびワンショッ
トモードでの使用が可能です。ワンショットモードでは、モジュレー
ターはあたかもエンベロープジェネレーターのように動作します。

モジュレーターのパラメーター
モジュレーターには共通のパラメーターとそうでないパラメーター
（デスティネーション）とがあります。それぞれ以下に説明します。 

➜ モジュレーターをオン（オフ）にするには、セクション左上にある
"On/Off"ボタンをクリックします。
モジュレーターがオンになるとボタンが黄色く点灯します。

モジュレーターがオンの状態

カーブ

モジュレーション波形を選択します。ディスプレイ右側にあるスピン
コントロール（上下の矢印ボタン）で波形を選択することができます。
ワンショットモードでの使用に特化した波形もいくつかあります。

レート
このノブはモジュレーターの周波数を変化させます。モジュレーショ
ン速度より速くするにはノブを右に回します。

楽曲のテンポに同期させる場合（テンポシンクをオンにした場合）は、
レートノブは同期の周期設定に使用します。

ワンショット
モジュレーターをワンショットモードに切り替えるには、このボタン
を押して点灯させます。

通常、モジュレーターは設定されたレートでモジュレーション波形を
繰り返し再生します。しかし、ワンショットモードを有効にして鍵盤
を押すと、モジュレーターは選択されたモジュレーション波形を設定
されたレートで１回だけ再生して停止します。つまり、モジュレーター
が事実上のエンベロープジェネレーターとなるのです！

どの波形でも面白いサウンド出力を得ることができますが、いくつか
の波形はワンショットモードに特化したものになっていることを覚え
ておいてください。その効果は、長く緩やかな減衰カーブひとつだけ
を持った波形を選んで試してみましょう。

シンク
このボタンを押して点灯させると、モジュレーターは楽曲のテンポに
対し16種類の分解能で同期します。 

! シンクが有効な間、レートノブは分解能の設定に使用されます。レート
ノブを回すと現在の分解能がポップアップ表示されます。

A/Bセレクタ

このスイッチでモジュレーションを加えるオシレーター/フィルターを
設定します。A、B、Bothのいずれかを選択できます。中央のポジショ
ン（Both）に設定すると、AとBの両方に対してモジュレーションを加
えます。
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デスティネーション
加えるモジュレーションの量を設定します。. 

➜ デスティネーションノブは二極式、すなわちノブが中央のポジショ
ンにある場合はモジュレーションの効果がかからない点に注意し
てください。ノブを左または右に回すことでモジュレーションの量
が増加しパラメーターに反映されます。ノブを左に回すとモジュ
レーション波形が反転します。

Mod:A

"mod:A" は、オシレーターの以下のパラメーターに対してモジュレー
ションを加えることができます： 

➜ Pitch
osc:A、osc:B、またはその両方に対してピッチオフセットをかけた
い場合に使用します（126ページをご参照ください）。 

➜ Index
osc:A、osc:B、またはその両方に対してスタートポイントオフセッ
トを指定したい場合に使用します（127ページをご参照ください）。 

➜ Shift
osc:A、osc:B、またはその両方に対して周波数構成を変化させたい
場合に使用します（127ページをご参照ください）。

Mod:B

"mod:B" は、オシレーターの以下のパラメーターに対してモジュレー
ションを加えることができます： 

➜ Motion
osc:A、osc:B、またはその両方に対してモーションの再生速度を変
化させたい場合に使用します（127ページをご参照ください）。 

➜ Level
osc:A、osc:B、またはその両方に対して出力レベルを変化させたい
場合に使用します（127ページをご参照ください）。 

➜ Filter
osc:A、osc:B、またはその両方に対してカットオフフリケンシーを
変化させたい場合に使用します（131ページをご参照ください）。 

➜ Mod:A
mod:Aのトータルモジュレーション量を変化させたい場合に使用し
ます。
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フィルターセクション

フィルターセクションはサウンド全体の音色を形成します。"Malstrom"
のフィルターセクションには 2 基のマルチモードフィルター、フィル
ターエンベロープ、およびウェーブシェイパーがあります。

フィルター

filter:A とfilter:Bのいずれにも全く同じパラメーターがあります。以下
に説明します。 

➜ フィルターをオン（オフ）にするには、セクション左上にある"On/
Off"ボタンをクリックします。
フィルターがオンになるとボタンが黄色く点灯します。

フィルターがオンの状態

フィルタータイプ
フィルタータイプを選択するには左下隅にあるモードボタンをクリッ
クするか、フィルター名を直接クリックします。選択されたフィルター
名は黄色く点灯します： 

➜ LP 12（12dBローパス）
ローパスフィルターは低い周波数をそのまま通過させ、高い周波数
をカットします。このフィルターは12dB/ オクターブのロールオフ
カーブを持っています。 

➜ HP 12（12dBハイパス）
ハイパスフィルターはローパスフィルターと正反対の働きをしま
す。低い周波数をカットし高い周波数をそのまま通過させます。こ
のフィルターも12dB/ オクターブのロールオフカーブを持っていま
す。 

➜ Comb + & Comb
コムフィルターとは基本的には非常に短いディレイタイムと可変
フィードバックを搭載したディレイです（Reasonでは"Resonance"ノ
ブでコントロールします）。コムフィルターは特定の周波
数におけるピークをレゾナンス（反響）させます。

"+"と"-"の違いは、スペクトラムにおけるピークの位置の違いです。
"-"に設定すると聴感上ではベースカットとなります。

いずれの場合でも"Resonance" パラメーターはピークの形状とサイ
ズをコントロールします。
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➜ AM
AM（AmplitudeModulation）は別名リングモジュレーションとも呼
ばれます。リングモジュレーターとは基本的に2つのオーディオ信
号を掛け合わせるものです。"Malstrom"の場合、フィルターはサイ
ン波を生成し、osc:Aまたはosc:Bからの出力された信号と掛け合わ
せます。"Resonance"ではドライ信号とモジュレーションされた信号
のミックス量をコントロールします。リングモジュレーションされ
た出力は、2つの信号の合計、及び差によって生成された周波数を
含んでいます。リングモジュレーションは複雑で倍音豊かな、ベル
のようなサウンドを作成するのに使用します。

フフフフィィィィルルルルタタタターーーーココココンンンントトトトロロロローーーールルルル
いずれのフィルターにも下記の４つのコントロールがあります： 

➜ Kbd（キーボードトラッキング）
このボタンを押して点灯させるとキーボードトラッキングが有効
になります。有効な場合、鍵盤を弾いた音階によってフィルターの
カットオフ周波数が変化します。つまり、より高い音階を入力すれ
ばするほどフィルターのカットオフ周波数が高くなります。キー
ボードトラッキングが無効な場合は、フィルターのカットオフ周波
数は弾いた音階に関係なく常に一定となります。 

➜ Env（エンベロープ）
このボタンを押して点灯させるとカットオフフリケンシーをフィ
ルターエンベロープによってモジュレーションさせることができ
ます。無効の場合、フィルターエンベロープの効果はかかりません。 

➜ Freq（フリケンシー）
このパラメーターの働きは、選択されているフィルタータイプに
よって異なります：

AMを除くフィルタータイプでは、このバラメーターはカットオフ
フリケンシーの設定に使用されます。ローパスフィルターを例にと
ると、カットオフフリケンシーで設定された値より高い周波数が
カットされます。カットオフフリケンシーでの設定値より低い周波
数はそのまま通過します。ノブを右へ回すほど、カットオフフリケ
ンシーは高くなります。

フィルタータイプにAMを選択している場合は、代わりにフィル
ターで発生した信号の周波数をコントロールします。コントロール
可能な範囲は同じですが、ノブを右へ回すほど信号の周波数は高く
なります。 

➜ Res（レゾナンス）
"Freq"と同様に、このパラメーターの働きも選択されているフィル
タータイプによって異なります：

AMを除くフィルタータイプでは、このパラメーターはフィルター
の特徴、または質を設定するのに使用します。ローパスフィルター
では、"Res" の値を上げるとフィルターフリケンシーでセットした
周辺の周波数を強調します。これは一般に細い感じのサウンドとな
りますが、シェイパーを使用することによって鋭い"スイープ"と言
われるフィルターフリケンシーのサウンドを作成します。レゾナン
ス値が高くなるに従って、サウンドのレゾナンス（反響）は高くな

Comb+ LowResonance =低 Comb + High Resonance =高

Comb - Low Resonance= 低 Comb - HighResonance =高
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り、口笛を吹いているような、あるいはベルが鳴っているようなサ
ウンドになります。"Res" パラメーターを高い値に設定してフィル
ターフリケンシーを変更すると、特定の周波数において非常にわか
りやすいスイープを作成します。

フィルタータイプにAMを選択している場合は、代わりに原音とア
ンプモジュレーションのかかった音とのバランスを調節します。ノ
ブを右に回すほどAM信号の量が多くなります。

フィルターエンベロープ

フィルターエンベロープは標準的なADSRエンベロープで、それに加え
て"inv"と"amt"という２つのパラメーターがあります。

フィルターエンベロープはfilter:Aと filter:Bで共通で、フィルターフリ
ケンシーの時間的変化をコントロールします。

Inv（インバート）
このボタンをオンにすると、エンベロープは正負が逆になります。例
えば、通常ディケイパラメーターはフィルターフリケンシーを下げま
すが、インバートをオンにした場合はその代わりに同じ量でフィル
ターフリケンシーが上がります。

Amt（アマウント）
このパラメーターはどの程度フィルター（カットオフフリケンシー）が
フィルターエンベロープによって影響されるかを決定します。例えば、
フィルターの"Freq"スライダーが中央のあたりに設定されていると、鍵
盤を押している間はフィルターが半ば開いていることを意味します。
"Amt"で、この地点からどのくらいフィルターエンベロープを更に開く
かを設定します。ノブを右に回すほど値は高くなります。 

! 標準的なエンベロープパラメーター（Attack、Decay、Sustain、Release）
については本マニュアルの第12章"Subtractor"に記載されています。

シェイパー

filter:Aの直前にウェーブシェイパーがあります。ウェーブシェイピン
グとは、波形を変形させることによってサウンドを変化させる音色合
成方式であり、複雑かつ豊かなサウンドを作ることができます。お好
みによって、トランケートさせたり歪ませたりしてローファイサウン
ドをお楽しみいただけます！

ギター向けのディストーション・エフェクターはこのようなウェーブ
シェイパーの一種と見ることができます。非常に純粋な周波数構成を
持つ増幅前のエレクトリックギターのサウンドが、ディストーション・
エフェクターによって増幅されサウンドが変化します。 

➜ シェイパーをオン（オフ）にするには、セクション左上にある"On/
Off"ボタンをクリックします。
シェイパーがオンになるとボタンが黄色く点灯します。

シェイパーがオンの状態

モード
5つのシェイピングモードの中から1つを選択することができます。い
ずれも特徴的なサウンドを持っています。

モードを選択するには、左下角にあるモードボタンをクリックするか、
希望するモード名を直接クリックします。選択されたモードは黄色く
点灯します。 

➜ Sine
丸くなめらかなサウンドになります。
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➜ Saturate
豪華かつ豊かな響きをサウンドに加えます。 

➜ Clip
オーディオ信号をクリッピング（デジタルディストーション）させ
ます。 

➜ Quant
オーディオ信号をビット単位で切り捨てます。これにより、ノイ
ジーかつ特徴的な8ビットサウンドなどを作ることができます。 

➜ Noise
これは、厳密に言えばシェイパーの機能ではありませんが、サウン
ドとノイズ成分を掛け合わせます。

Amt（アマウント）

シェイピングをどの程度加えるかをコントロールします。右に回すほ
ど強い効果がかかります。

ルーティング
"Malstrom"では、オーディオ信号がオシレーターからフィルターを経由
して最終的なアウトプットに至るまでの経路をトータルにコントロー
ルすることができます。まず最初に全般的なルーティングオプション
について説明し、続いて具体的な信号のルーティング方法について説
明します。 

➜ このボタンを押して点灯させると各セクション間で信号がルー
ティングされます。
詳細は以下をお読みください。 

! ルーティングの結果は、ルーティングボタンのOn/Offだけでなく、フィ
ルターやシェイパーそのもののOn/Offによっても違ってきます。

Input Signal

Sine

O
utput S

ignal

Saturate
Clip
Quant

このボタンを点灯させると、osc:Bか
らの信号はfilter:Bにルーティングさ
れます。もし、このボタンが点灯し
ていない場合は、osc:Bからの信号は
直接アウトプットされます。

このボタンを点灯させると、filter:Bからの信号はシェイパーを経由
してfilter:Aにルーティングされます。filter:Bからの信号はosc:Aか
ら、osc:Bから、もしくはその両方からのいずれでも構いません。
もし、このボタンが点灯していない場合は、filter:Bからの信号は直
接アウトプットされます。

このボタンを点灯させると、osc:Aか
らの信号はfilter:Bにルーティングさ
れます。もし、このボタンが点灯し
ていないか、またはosc:Aからshaper
を経由して filter:A へルーティング
するためのボタンも点灯していな
い場合は、osc:Aからの信号は直接ア
ウトプットされます。

このボタンを点灯させると、osc:Aからの信号はshaperを経由して
filter:Aにルーティングされます。もし、このボタンが点灯していな
いか、またはosc:Aからfilter:Bへルーティングするためのボタンも
点灯していない場合は、信号は直接アウトプットされます。
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ルーティングサンプル

オシレーターの出力がフィルターを経由しないルーティング

この構成では、オシレーターからの信号はフィルターとシェイパーを
バイパスし、直接アウトプットされます。両方のオシレーターとSpread
パラメーターを使用することによってステレオサウンドを得ることが
できます。

オシレーターの出力が１つのフィルターへ接続される
ルーティング

これらの構成では、osc:Aもしくは osc:Bからの信号はfilter:Aもしくは
filter:B のいずれかを経由してアウトプットされます。この場合は本質
的にモノラルとなりますので、Spreadパラメーターは"0"にしておくの
がよいでしょう。

２つのオシレーターの出力がそれぞれ別のフィルターへ接続
されるルーティング

この構成では、osc:Aおよびosc:B からの信号はそれぞれfilter:Aおよび
filter:Bに別々に入り、その後アウトプットされます。

繰り返しになりますが、この構成ではステレオ出力ができます。

オシレーターの出力が２つのフィルターへ並列で接続される
ルーティング

この構成では、osc:Aからの信号が並列にfilter:Aとfilter:Bに入っていま
す。 

! この構成はosc:Aでのみ実現可能です。osc:Bを使用した場合でも両方の
フィルターに信号を入力することはできますが、直列接続のみとなり
ます。

2つのオシレーターがfilter:Bへのみ
ルーティングされています。

2つのオシレーターがfilter:Aへのみ
ルーティングされています。
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オシレーターの出力が２つのフィルターへ直列で接続される
ルーティング

これらの構成では、osc:A/osc:B からの出力は２つのフィルターへ直列
で接続されます。

シェイパーを加えたルーティング
オシレーターの出力をシェイパーへルーティングすることも可能で
す。信号はシェイパーを経由してそのままアウトプットされるか、ま
たはフィルターを経由してからアウトプットされます。

左の図では、osc:Aからの出力はシェイパーにルーティングされ、その後直接アウ
トプットされています。

右の図では、osc:Bからの出力はいったんfilter:Bを経由し、その後シェイパーに入
り、さらにfilter:Aへとルーティングされています。

アウトプットコントロール

これら2つのパラメーターで"Malstrom"からの出力をコントロールしま
す：

ボリューム

このノブで"Malstrom"のマスターボリュームをコントロールします。

スプレッド

osc:A/Bおよびfilter:A/Bそれぞれのアウトプットにおけるステレオパン
の幅をコントロールします。ノブを右に回すほどステレオ感が強調さ
れます。つまり、信号が左右により幅広くパンニングされます。 

! AもしくはBどちらかのアウトプットしか使用していない場合は、Spread
は"0"に設定しておくことを強くお薦めします。

osc:A の出力が２つのフィルターへ
直列で接続されています。

osc:B の出力が２つのフィルターへ
直列で接続されています。
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プレイコントロール

"Malstrom" フロントパネルのいちばん左端にあるコントロールパネル
には、奏法に関係するものや、MIDIコントロールによってモジュレー
ション効果を加えるものなど様々なパラメーターがあります。それぞ
れのパラメーターについて説明します。

ポリフォニー - 発音数の決定

"Malstrom"の最大同時発音数を設定します。ポリフォニーとは同時に演
奏できるボイス数のことです。最大 16から最小１までの範囲で設定で
き、1にした場合は"Malstrom"はモノフォニックになります。 

! 最大同時発音数はお使いのコンピューターの処理能力に依存します。
"Polyphony"の値が16になっていたとしても、それは必ずしもお使いの
コンピューターが 16 音同時に発音可能であることを意味するものでは
ありません。また、最大同時発音数は、実際に発音しない限りはCPUを
消費しません。つまり、2 ボイスしか発音しないパッチを使う際に
"Polyphony"が4に設定してあっても、使われていない2ボイスがお使い
のCPUリソースを無駄に消費してしまうことはありません。

ポルタ（ポルタメント）

ポルタメントコントロールに使用します。MIDIキーボード上で2つの
キーを連続して演奏した時に、音程をなめらかに変化させるためのパ
ラメーターです。このノブを回すことによって、1つ目に演奏したキー
と2つめに演奏したキーとの間で、どのくらいの時間でピッチを変化さ
せるかをコントロールします。

ノブを左いっぱいに回すとポルタメントはOffになります。

レガート

このボタンをクリックすることによってLegatoのOn/Off を切り替えま
す。"Malstrom" における Legato は、モノフォニックで演奏するかポリ
フォニックで演奏するかによってコントロールする内容が異なりま
す： 

➜ レガート演奏（1つの鍵盤を押したままの状態で別の鍵盤を押す）を
行うとモノフォニックサウンドとなります。
ピッチが変わってもエンベロープは再トリガーされません。つま
り、別のキーを押した際にはアタックは発音されません。 

➜ ノンレガート演奏（独立して鍵盤を押す）を行い、かつ"Polyphony"
の値が1より高い値に設定されている場合は、個々のノートは別々
にディケイします（ポリフォニックサウンドとなります）。
長いリリースタイムの音色では特に顕著になります。
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ピッチベンド /モジュレーションホイール 

• ピッチベンドホイールは音程をベンドさせる（曲げる）のに使用し
ます。ギターなどの弦楽器でベンド奏法を行うのと同じです。 

• モジュレーションホイールは演奏中にモジュレーション効果を加
えるために使用します。

事実上、ほとんどのMIDIキーボードにはピッチベンド/モジュレーショ
ンホイールが搭載されています。"Malstrom"は受信したMIDIピッチベ
ンド/モジュレーションメッセージによってサウンドをどのように変化
させるか設定できる上に、ピッチベンド/モジュレーションホイールが
搭載されていないMIDIキーボードを使用する場合や、MIDIキーボード
そのものを全く使用していない場合でも、これらのホイールを使用し
てリアルタイムにモジュレーションやピッチベンド効果を加えること
ができます。また、これらのホイールはMIDIキーボード上のホイール
の動きに追従します。

ピッチベンドレンジ
"Range"パラメーターで、ピッチベンドホイールを最大まで回した時に
どの程度ピッチが変化するかをコントロールします。最大で24半音（２
オクターブ）まで設定できます。ディスプレイ右側にあるスピンコン
トロール（上下の矢印ボタン）で値を変更することができます。

ベロシティコントロール

"Velocity"で、MIDIキーボードのキーを打鍵する強さによって様々なパ
ラメーターをコントロールします。もっとも典型的なベロシティコン
トロールの使用例は、キーを強く弾けば弾くほど音色が明るく大きく
なる、というものです。これらのノブを使用することにより、ベロシ
ティによってどのパラメーターをどのくらい変化させるかをコント
ロールすることができます。 

! ベロシティコントロールノブはいずれも二極性、つまり正の値にも負の
値にもセットすることができます。ノブを中央のポジションに設定する
とベロシティコントロールの効果はありません。

下記のパラメーターをベロシティによってコントロールできます： 

➜ Lvl:A
osc:Aの出力をベロシティによってコントロールできます。 

➜ Lvl:B
osc:Bの出力をベロシティによってコントロールできます。 

➜ F.env
フィルターエンベロープアマウントのパラメーターをベロシティ
によってコントロールできます。正の値に設定すると強く弾けば弾
くほどエンベロープアマウントの値が大きくなり、負の値に設定す
ると小さくなります。 

➜ Atk (attack)
osc:A/osc:Bのアンプエンベロープにおける"attack" パラメーターの
値をベロシティによってコントロールできます。正の値に設定する
と強く弾けば弾くほどアタックタイムが大きくなり、負の値に設定
すると小さくなります。 

➜ Shift
osc:A/osc:Bの"Shift"パラメーターの値をベロシティによってコント
ロールできます。 

➜ Mod
mod:A/mod:Bのすべてのモジュレーション量をベロシティによって
コントロールできます。 

! A/B セレクターを使うと、どのオシレーター / モジュレーターにおける
"Atk" "Shift" "Mod"のパラメーターをベロシティでコントロールするか
設定することができます。
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モジュレーションホイールによるコントロール

モジュレーションホイールを使って様々なパラメーターをコントロー
ルすることができます。ベロシティによるコントロールと同様に正/負
いずれかの値を設定することができます。

モジュレーションホイールで下記のパラメーターをコントロールでき
ます： 

➜ インデックス
osc:A/osc:Bで選択されているGraintableのインデックス（127ページ）
をコントロールできます。正の値に設定した場合、モジュレーショ
ンホイールを上げるとインデックスが早送り再生されます。負の値
に設定すると巻戻し再生となります。 

➜ シフト
osc:A/osc:Bの"Shift"パラメーターをコントロールできます（127ペー
ジ）。 

➜ フィルター
フィルターフリケンシーパラメーター（131ページ）をコントロー
ルできます。正の値に設定した場合、モジュレーションホイールを
上げるとフィルターフリケンシーが高くなります。負の値に設定す
ると低くなります。 

➜ モジュレーション
mod:A/mod:Bのトータルモジュレーション量をコントロールできま
す。正の値に設定した場合、モジュレーションホイールを上げると
モジュレーション量が大きくなります。負の値に設定すると小さく
なります。 

! A/Bセレクターを使うと、オシレーター /モジュレーター /フィルターの
どのパラメーターに対してモジュレーションホイールによる効果を加
えるか設定することができます。

接続

"Malstrom"の裏側には非常に多くのコネクターが並んでいます。多くは
CV/Gateに関係しています。CV/Gateの使い方については"オーディオと
CV信号のルーティング"に記載されています。

オーディオアウトプット
"Malstrom"のオーディオアウトプットです。新しく"Malstrom"デバイス
を作成すると、このアウトプットは自動的にオーディオミキサー上の
最初の空きチャンネルにアサインされます： 

➜ シェイパー /filter:A（左チャンネル）＆filter:B（右チャンネル）
メインのステレオアウトプットです。2つのフィルターはそれぞれ
別々のアウトプットに接続されており、両方を使用することによっ
てステレオアウトプットを得ることができます。実際の出力が本当
にステレオかどうかは、ルーティング方法と"Spread"パラメーター
の設定に依存します。詳細については133ページをご参照ください。 

➜ Osc:A & osc:B
これらのアウトプットからはフィルターを経由していない、オシ
レーターのアンプエンベロープ直後のサウンドを取り出すことが
できます。これらのアウトプットを直接オーディオミキサーへ接続
すると"Malstrom"の内部信号回路が遮断されます。つまり、ここか
ら出力された信号を"Malstrom"のフィルターおよびシェイパーで加
工することはできません。その代わりに、サウンドは直接オーディ
オミキサーへ立ち上がります。 

✪ osc:Aおよびosc:Bのアウトプットを"Malstrom"のオーディオインプット
に接続し、面白い効果を得ることもできます。詳細については140ペー
ジをご覧ください。
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オーディオインプット 

• シェイパー / Filter:A 
• Filter:B

これらのインプットへ外部オーディオ信号や"Malstrom" 自身の内部信
号を接続し、直接フィルターやシェイパーに送ることができます。詳
細については140ページをご覧ください。

シーケンサーコントロール
シーケンサーコントロールの CV/Gateインプットを使用すると、他の
CV/Gateデバイス（"Matrix"や"Redrum"）によって"Malstrom"を演奏す
ることができます。CV インプットへの信号でピッチをコントロール
し、Gateインプットへの信号でノートオン/オフおよびベロシティをコ
ントロールします。 

! 最良の結果を得るには、シーケンサーコントロールへ入力する信号はモ
ノフォニック（単音）のものを選択してください。

ゲートインプット
受信したCV 信号によって以下のエンベロープをトリガーすることが
できます： 
• アンプエンベロープ 
• フィルターエンベロープ 

! この方法でエンベロープをトリガーした場合、通常トリガーより優先し
て動作します。例えば、モジュレーションアウトプットとアンプエンベ
ロープインプットを接続した場合は、アンプエンベロープはノートオン
によってはトリガーされず、代わりにモジュレーターによってコント
ロールされることになります。さらに、鍵盤を押し続けるとモジュレー
ターによってトリガーされたエンベロープだけが聴こえます。

モジュレーションインプット
CVインプット（電圧トリムポットとA/Bセレクターがあります）に他
のデバイスや同じ"Malstrom" のモジュレーションアウトプットからの
信号を入力し、"Malstrom"の様々なパラメーターをコントロールするこ
とができます。下記のパラメーターをコントロールすることができま
す： 
• オシレーターピッチ 
• フィルターフリケンシー 

• オシレーターインデックスオフセット 
• オシレーターシフト 
• アンプレベルl 
• モジュレーションアマウント 
• モジュレーションレベル

モジュレーションアウトプット
モジュレーションアウトプットは他のデバイスをCV によってコント
ロールしたり、同じ"Malstrom" デバイスの他のパラメーターをコント
ロールするために使用します。

モジュレーションアウトプットには以下のものがあります： 
• Mod:A 
• Mod:B 
• フィルターエンベロープ
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外部オーディオ信号をフィルター
にルーティングする

"Malstrom" 背面のオーディオインプットにあらゆる外部オーディオ信
号を入力し、フィルターやシェイパーに送ることができます。

この機能を使用する前に、下記の予備知識を理解しておくことが重要
です：

通常、"Malstrom"は各ボイスが個々のフィルターを持つ普通のポリフォ
ニックシンセサイザーと同じように動作します。つまり、フィルター
のセッティングは同じですが、個々のフィルターエンベロープは鍵盤
を押すたびにそれぞれ独立して立ち上がります。

しかし、オーディオインプットから外部信号を入力している場合には、
この信号は"エクストラ"フィルターへルーティングされます。このフィ
ルターのエンベロープは、その他のフィルターエンベロープがトリ
ガーされるたびに毎回トリガーされます。つまり、"エクストラ"フィ
ルターエンベロープは "Malstrom" を鍵盤で演奏するたびにトリガーさ
れることになります。

オーディオインプットには2通りの用途があります：

外部信号を入力する
オーディオインプットにReason ラック内の別デバイスからのオーディ
オ信号を入力すると、その信号は"Malstrom"のフィルターおよびシェイ
パーを使って加工することができます。加工された信号は"Malstrom"の
本来のボイス（有効な場合）とミックスされ、アウトプットに送られ
ます。

出力されるサウンドは下記の要素に依存します： 
• 外部信号をどのジャックに接続したか 
• フィルター /シェイパーがフロントパネルでオンになっているか 

• filter:Bへのルーティングボタンの状態
このルーティングボタンがオンの状態で、かつfilter:Bへのオーディ
オインプットに外部信号を入力した場合、信号はfilter:Bによって加
工されてからシェイパーと fil ter:A へと送られます（ちょうど
"Malstrom"のオシレーターからの信号をルーティングするのと同様
です）。

フィルターエンベロープはあらゆるボイスによってトリガーされま
す。フィルターエンベロープを使用するには"Malstrom"を実際に演奏す
るか、ゲート信号によってフィルターエンベロープをトリガーするか、
いずれかを行う必要があります。

"Malstrom" 自身の信号を入力する

オシレーターから出力された信号をオーディオインプットに接続した
場合は、オシレーターからフィルターへの内部経路は遮断されます。言
い換えれば、内部的にはオシレーターからフィルターへ一切信号が送
られず、オシレーターにある3つのルーティングボタンの状態はすべて
無視されます。

これは一見無意味なように思えますが、実際にはいくつかの使用法が
考えられます： 

➜ このモードでは、鍵盤を押すたびにフィルターエンベロープが毎回
トリガーされ、サウンドに影響します。
これは"エクストラ"モノフォニックフィルターの動作によるもので
す。古いシンセサイザーでは、このような機能を"Multiple Triggering"
と呼ぶこともあります。
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➜ すべての演奏情報がミックスされた状態でフィルターに送られま
すので、（同時に2音以上を演奏した場合には）シェイパーを経由し
たサウンドはまったく異なるものになります。
これは、ディストーションエフェクターを通した状態でギターコー
ドを演奏する状態と似ています。 

➜ オシレーターとフィルターの間に外部エフェクトデバイスをパッ
チ接続することができます。
オシレーターのアウトプットから外部エフェクトデバイスのイン
プットに接続し、エフェクトデバイスのアウトプットから
"Malstrom"のオーディオインプットに接続します。 

✪ 上記のような接続方法とルーティングを組み合わせて使用することが
できます。例えば、外部オーディオ信号をいずれかのインプットに接続
し、"Malstrom"のオシレーターアウトプットをまた別のインプットに接
続し、もう１つのオシレーターは"Malstrom"のフロントパネル上でルー
ティングすることもできます。この場合、すべての信号はミックスされ
"Malstrom"のメインアウトプットに送られます。
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イントロダクション
サンプラーはテープレコーダーのようにレコーディングしたオーディ
オ素材をプレイバックする能力のある機材ですが、テープやハード
ディスクを使ったレコーダーとは異なり、例えばMIDI 経由でレコー
ディングしたオーディオ素材を演奏することができます。この様に、プ
レイバック可能なあらゆるサウンドはMIDI環境に組み込むことが可能
で、シンセサイザーのようにシーケンサー等からコントロールするこ
とができます。

"NN-19"はサンプルプレーヤーであり、プレイバックプレイバックする
能力はありますが、サウンドファイルをレコーディングしたりエ
ディットすることはできません。

プログラムにはほぼすべての種類の楽器を網羅する 100以上のサンプ
ルパッチが付属します。加えて、ユーザーがオリジナルパッチを作成
する時に使用できるシングルサンプルが大量に含まれています。

自分自身のサンプルをレコード、またはエディットしたい場合は、比
較的安価なオーディオエディティングソフトウェアがWindows 用、
Macintosh 用それぞれに多くのメーカーからリリースされています。
オーディオを（コンピュータ、またはオーディオカードのオーディオ
インプット経由で）レコードし、その結果作成されたオーディオファ
イルをエディットすることができます。実質的に、これができるあら
ゆる製品は、"NN-19"で直接ロード可能なファイルを作成することがで
きるはずです。

また、高品質なサンプルが収録されているサンプルCDも数千種類現在
販売されています。これらは専門的にレコーディングされたオーケス
トラのサンプルから、難解な電子ノイズに及び、想像できるあらゆる
音楽のスタイル、または方向性が網羅されています。

一般的なサンプリングの原理
バックグラウンド
サウンドをサンプラーで扱う場合、そのサウンドはまずアナログ信号
からデジタル信号に変換される必要があります。ハードウェアサンプ
ラーではまずアナログ端子から入力された信号を"A/D コンバーター
（analog to digital コンバーター）"を使用して、デジタル信号に変換しま
す。この時アナログ信号は非常に短い間隔で"サンプリング"されてデ
ジタル信号に変換されますが、この時のサンプルレートとビットデプ
スは結果としてサウンドクオリティを大きく左右します。サンプリン
グされた素材をプレイバックする場合は変換されたデジタル信号を
D/Aコンバーター（digital to analog コンバーター）に通して再度アナロ
グ信号に変換しなおされます。

マルチサンプリングvs. シングルサンプル
NN-19に付属される殆どのパッチは、複数のサンプルの集合によって作
られています。これはサンプリングされた1つのサウンドが自然に聞こ
えるのはかなり狭い周波数範囲に限られてしまうためです。シングル
サンプルが空の"NN-19"にロードされると、サンプルはキーボード全体
に渡ってプレイバック可能です。もとのサンプル（ルートキーと呼ば
れる）のピッチ（周波数）が自動的にキーボードの中央のCキー (C3)
に配置されます。

注：これは、サンプルの実際のピッチとは関係がありません！例えば
誰かの話し声のように、ピッチさえ持っていないかもしれません。

ルートキーから2オクターブ上、または下のキーでシングルサンプルを
プレイバックすると、たぶん非常に"不自然に"聞こえるでしょう。実
際に話し声のサンプルの場合、2オクターブ上の話し声のサンプルは
キーキーと短く、訳が分からないサウンドに聞こえる可能性が高いで
す。2オクターブ下の場合はサンプルが引き延ばされ、うがい薬のよう
に聞こえるかもしれません。

したがって、殆どのサンプルが不自然に聞こえることなくプレイバッ
ク可能な幅は制限されてしまいます。サンプリングされたピアノ音を
キーボード全体で自然に聞こえるようにするには、キーボード全体に
渡って短い間隔で多くのサンプルを作成し、それぞれのサンプルのプ
レイバックゾーンを高低ともに定義する必要があります。これをキー
ゾーンを呼びます。その時、ピアノサンプルパッチの中のすべてのキー
ゾーンはキーマップを作成します。

キーゾーンを作成する方法は146ページをご参照ください。
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本物の楽器を正確にサンプリングするためには、多くの労力を必要と
します。まず完全に動作する楽器が必要です。アコースティック楽器
をサンプリングするには、高品質なマイクロフォンが1 組みと、ミキ
サーや高音質のマイクプリアンプ、録音する部屋など様々なデバイス
が必要です。さらに、それぞれのサンプルをレコーディングする時は、
その範囲ごとにレベルが違い過ぎないように、非常に注意深くレコー
ディングする必要があります。

幸い REASONには広範囲に渡る上質のマルチサンプリングされたイン
ストゥルメントが用意されているので、この激務の多くは既に行われ
ていることになります。我々の経験では、殆どの人は"本物の楽器"の
サンプルをプレイするためだけにサンプラーを使用しているわけでは
ありません。頻繁にシングルサンプルが使用されています。おそらく、
あなたもキーゾーン毎に違ったサウンドを割り当てて演奏に使用した
い場合があるはずです。完成したコーラスやボーカルにバリエーショ
ンを加えてキーゾーンの複数の"ノート"に割り当てることも可能です。
もしくは、同じテンポの異なったコードのサンプルを使って、曲の構
造（ストラクチャー）を構成するのにも使用される場合があります。可
能性には限度がありません。このような方法でサンプルを使用する場
合、サンプルをプレイバックするキーボードの鍵盤は必ずしもピッチ
と一致している必要はありません。鍵盤はサンプルをトリガーするの
に使用されるだけです。

オーディオファイルのフォーマット
について
"NN-19"は2つのオーディオファイルフォーマットを読み込むことがで
きます： 
• Wave(.wav) 
• AIFF(.aif) 
• サウンドフォント(.sf2) 
• REXファイル(.rex2、rex、rcy) 
• あらゆるサンプルレートと殆どすべてのビットデプス 

! ファイル本来のビットデプスが16ビットよりも高い場合、Preferencesダ
イアログの"General"ページにある"Use High Resolusion Samples"の項
目をアクティブにすることで、本来のビットデプスでプレイバックされ
ます。アクティブにしないならば、ファイル本来のビットデプスに関係
なく、"NN-19"ではサンプルは16ビットとしてプレイバックされます。

WAVEとAIFFはそれぞれ、PCとMacのプラットフォームで使用される
標準のオーディオフォーマットです。あらゆるオーディオ/サンプルエ
ディタは、プラットフォームに関係なく少なくともこれらの内の1 つ、
または両方のフォーマットを読み込みが可能です。

Soundfontはwavetableシンセサイザーオーディオのオープンスタンダー
ド規格でE-mu systems社とCreative Technologies社が共同開発しました。

REXファイルはReCycle! プログラム（以下参照）によって作成された
サウンドループです。NN-19はREXファイルをパッチとして、もしく
は個々のREXファイルスライスをそれぞれサンプルとしてロードする
ことが出来ます。

サンプルパッチフォーマットについて
REASONのサンプルパッチフォーマット(.smp)はWaveかAIFFファイル
のどちらかに基づいていますが、"NN-19"に関連したすべてのパラメー
タセッティングも含んでいます。 

➜ オーディオファイルは多分ステレオかモノラルでしょう。ステレオ
のオーディオファイルはディスプレイ内の名前の隣に "S"のマーク
がついて表示されます。
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サンプルパッチをロードする
新しい"NN-19"デバイスを作成すると、空の状態であらわれます。すな
わち、"NN-19"内の"Init patch"は何のサンプルも入っていません。"NN-
19"がサウンドをプレイバックするには、サンプルパッチかサンプルの
どちらかがロードされる必要があります。

パッチには"すべて"が入っています。すべてのサンプル、割当てられ
たキーゾーン、関連したパネルセッティングがロードされます。サン
プルパッチをロードするには、"Subtractor" のようにパッチブラウザを
使用します。ロードしたい "NN-19" パッチが入っているフォルダを開
いて選択し、"Open"をクリックします。

REXファイルをパッチとしてロードする
REX ファイルは ReCycle で作成されます。ReCycle は Propell erhead
Softwareが開発したアプリケーションで、ミュージックループをスライ
スして任意のテンポで再生するために使われます。REASONでは最初
REX ファイルは"Dr. Rex" ループプレイヤーで使われていましたが、
"NN-19"でも使用できるようになりました。

使用可能な拡張子は".rx2"、".rcy"、".rex"です。

REX ファイルをロードすると、各スライスが鍵盤に一つずつ半音階で
割り当てられます。

全てのパラメータはデフォルトのセッティングになります。

"DR. Rex"ループプレイヤーでREXファイルを使用するときには、元の
ループを再構築するためにスライスを再生するトラックを作成できま
す。"NN-19"で同じことを行うには、2～3の余計な手順が必要です。

1. パッチブラウザーを用いて REXファイルを "NN-19"サンプラーに
ロードします。

2. "Dr. Rex"ループプレイヤーを作成し、同じREXファイルをロードし
ます。

3. "Dr. Rex"の "To Track"機能を用いて、"Dr. Rex"をアサインしたト
ラックに演奏データ（グループ）を作成します。

4. .作成したグループを"NN-19"を演奏するトラックに移動し、そのト
ラックから演奏します。

5. ."Dr. Rex"ループプレイヤーを削除します。

キーゾーンとサンプルについて
空の"NN-19"にサンプルをロードする
1. 新しいサンプラーデバイスを作成します。

2. サンプルブラウザボタンをクリックします。
キーボードディスプレイの左上にあります。 

✪ サンプルをブラウズすると、ブラウザの"Play"ボタンを使用してロード
する前にプレビューすることができます。プレビュー "Autoplay"の隣の
ボックスにチェックを入れると、サンプルが選択された時に自動的に 1
回プレイバックされます。

3. ブラウザを使用してサンプルを選択し、開きます。

空の"NN-19"に初めのサンプルがロードされると、そのサンプルはキー
ボードすべての範囲に渡ってキーゾーンが割当てられます。そして、デ
フォルトのInit Patch設定が使用されます。

キーボードの下には、現在のキーゾーンの範囲、サンプル名、ルート
キー、チューニング、レベル、ループステータスが、それぞれ対応す
るノブと共に表示されます。

キーボード上の明るいブルーのストリップは、現在選択されているキーゾーンを
示します。この場合はキーボードの全範囲です。
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キーボード上で反転しているノートはサンプルの"ルートキー"である
ことを示しています。すべてのサンプルはチューニングとレベルの設
定をするルートキーを含んでいます。"NN-19"が空の場合、サンプルの
ルートキーは中央の"C"(C3)に置かれます。

4. ルートキーの位置を変更するにはキーボードをクリックします。 

! [Option](Mac)/[Alt](Windows) を押しながらキーボード画面のキーをク
リックするとロードしたサンプルパッチやサンプルを試聴することが
できます。この際、マウスポインターがスピーカーの形になります。

サウンドフォントのサンプルをロードする
wavetableシンセサイザーオーディオと主にオーディオカード上での
wavetableシンセサイザーの再生方法に関する情報を含んだオープンス
タンダードなデータフォーマットです。サウンドフォントのbank は
wavetableフォーマットのシンセサイザーサウンドを保存し、専用のサ
ウンドフォント編集プログラムを用いてユーザーがマルチサンプルサ
ウンドを作ったり編集することが可能です。サウンドフォントフォー
マットはオープンスタンダードなのでサードパーティーによるたくさ
んのサウンドフォントバンクやサウンドフォント互換バンクが存在し
ます。

サウンドフォントは異なるカテゴリーごとに階層的に保存されます：
"User Samples"、"Instruments"、"Preset"といったカテゴリーが挙げられ
ます。Redrum は単音のサウンドフォントサンプルをブラウズしたり、
ロードすることが出来ますが、サウンドフォントフォーマットの全て
をブラウズ・ロードすることは不可能です。

1. サンプルブラウザーを用いてサウンドフォントファイル (.sf2) を選
び、開きます。
サウンドフォントは展開され、ブラウザー上にサウンドフォント内
のフォルダーが表示されます。

2. このフォルダーは他のサンプルと同様にロード出来る複数のサン
プルを含みます。

3. 目的のサンプルを選んで開きます。
サンプルがロードされ、キーボード全域にまたがるキーゾーンレン
ジがアサインされます。この後は他のサンプル同様に様々な設定が
可能です。

REXファイルをサンプルとしてロードする
スライスはREX ファイル内の切り取られたサウンドの一部です。REX
スライスをインポートするには、サンプルブラウザーボタン（上記参
照）をクリックして、REX ファイルをブラウズし、フォルダーを操作
するように開きます。ブラウザーはフォルダー内部のファイルのよう
にREXファイルが含むスライスを表示します。

本マニュアル後半のサンプルをインポートする方法はREXスライスに
関しても同様です。

キーゾーンを作成する
"キーゾーン"はサンプルをプレイバックする鍵盤の範囲です。すべて
のキーゾーンは同時に"キーマップ"も作成します。新しいキーゾーン
を作成するには、次のような方法を使用することができます： 

➜ "Edit"メニュー、またはコンテクストメニューから"Split Key Zone"
を選択します。これは、現在選択されているキーゾーンを中央でス
プリットします。
新しいゾーンはスプリットの上半分であり、空の状態です。分割さ
れたポイントの上には"ハンドル"が現れます。詳細は下記の「キー
ゾーンレンジを設定する」をご参照ください。 

➜ キーゾーンストリップの上のポイントを[Alt]/[Option] を押しながら
クリックすると、新しい空のキーゾーンが作成されます。
あなたがクリックするポイントは、元のキーゾーンの上限（または
境界）及び新しいキーゾーンの下限になります。

新しく作成された空のキーゾーンは選択された状態になります。
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キーゾーンを選択する
同時に選択できるのは 1ヶ所のキーゾーンのみです。選択されたキー
ゾーンはディスプレイ内のキーボード上に（暗いブルーに対して）明
るいブルーのストリップで表示されます。キーゾーンを選択するのに2
通りの方法があります： 

➜ ディスプレイ内の選択されていないキーゾーンをクリックする。 

➜ "SELECTKEY ZONEVIA MIDI"ボタンをオンにする。
MIDI キーボードから選択されていないキーゾーンに属している
ノートをプレイバックすると、そのキーゾーンが選択されます。

キーゾーンレンジを設定する 

! キーゾーンは重ねることができません。

キーゾーンの境界を調節するとき、周囲の境界はそれに応じて自動的
に調節されます。キーゾーンの範囲は次のような方法で変更すること
ができます： 

➜ キーゾーンを分割する"ハンドル"をドラッグすることによって、選
択されたキーゾーンの範囲を変更することができます。
このケースでは、中央で分割されている二つのキーゾーンがありま
す、従って本来のキーゾーンの上限を上の（新しい）キーゾーンの
下限と交換することができます。 

➜ "LOWKEY"ノブと"HIGHKEY"ノブを使用して、それぞれの下の範囲
と上の範囲を設定します。

キーゾーンを削除する 

➜ キーゾーンを削除するには、キーゾーンを選択して"Edit" メニュー
から"Delete Key Zone"を選択します

キーゾーンと割当てられた、また割当てされていな
いサンプルについて
サンプルをロードしてキーマップを再配置するとき、しばしばサンプ
ルをキーゾーンに割当てしない状態で終わらせてしまう場合がありま
す。ここでは、サンプルに関して次のように説明します： 
• 割当てられているサンプルとは、現在 1 つまたはそれ以上のキー
ゾーンに割当てられているサンプルのことです。 

• 割当てられていないサンプルとは、サンプルメモリ内にはあります
が、どのキーゾーンにも割当てられていないサンプルのことです。

キーマップにサンプルを加える

まだサンプルがロードされていない場合

1. キーゾーンを選択します。
空の、もしくはサンプルが含まれていない状態であっても、今は構
いません。

2. サンプルブラウザを使用して1つ、もしくは複数（下記をご参照く
ださい）のサンプルを追加すると、次のことが起こります： 

➜ そのゾーンがロードする前のサンプルを含んでいる場合、そのサン
プルが他のキーゾーンによって使用されていない限り、サンプルは
ゾーン内とサンプルメモリ内とで取り替えられ、この場合サンプル
は保たれます。 

➜ 複数のサンプルがロードされている場合、サンプルの 1 つがキー
ゾーンに割当てられ、他のサンプルはロードされますが、割当てら
れていないままになります。
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サンプルはロードされているが、割当てられていない場合

1. キーゾーンを選択します。
空の、もしくはサンプルが含まれていない状態であっても、今は構
いません。

2. "SAMPLE"ノブを使用しダイアルを回して、そのキーゾーンでプレ
イバックしたいサンプルを選択します。

"SAMPLE"ノブ

ルートキーの設定
キーゾーンを定義して、サンプルを加えたら、今度はサンプルのルー
トキーを設定します。 

➜ サンプルが属するキーゾーンを選択し、ルートキーに設定したい
キーをクリックします。
どのキーを選択するかは、通常サンプルのピッチによって決定しま
す。例えば、サンプルがF#2のギターノートをプレイバックしてい
る場合はF#2をクリックします。 

✪ キーゾーンの外のルートキーを選択することも可能です。

キーマップからサンプルを削除する 

➜ サンプルを削除するには、サンプルが属するキーゾーンを選択し
て、"Edit" メニュー、またはコンテクストメニューから"Delete
Sample"を選択します。
そのゾーンから、またはサンプルメモリからサンプルは削除されま
す。 

➜ サンプルメモリから削除せずにキーゾーン / マップからサンプルを
削除するには、そのゾーンの"SAMPLE" ノブを使用して "No
Sample"を選択するか、同じようにして他のサンプルと取り替えま
す。

すべての割当てられていないサンプルを削除する 

➜ キーゾーンに割当てられていないすべてのサンプルを削除するに
は、"Edit"メニューから"Delete Unused Samples"を選択します。

キーマップにサンプルを再配置する
サンプルとキーゾーン間の場所を再配置する、または交換するための
特別の機能はありません。ただキーゾーンを選択して現在のサンプル
指定を"SAMPLE"ノブで変更するだけです。

サンプルレベルの設定
ディスプレイの下にある"LEVEL" ノブで各キーゾーンのボリュームレ
ベルを設定することができます。2つのキーゾーン間の移り変わりで目
立ったレベルの違いがあれば、このパラメーターはレベルのバランス
を取るのに使用できます。

サンプルのチューニング
キーマップ内の使用したいサンプル同士がわずかにチューニングが
合っていないと気付く場合があるかも知れません。このパラメーター
ではマップ内の各サンプルを+/-半音の半分ごとにチューニングするこ
とができます。 

➜ チューニングが合っていないサンプルを含むキーゾーンを選択し、
キーボードディスプレイの下にある"TUNE"ノブを使用します。 

✪ もしすべてのサンプルが異なったソースからサンプルされて、すべて、
または殆どのサンプルが僅かにピッチが異なっている（サンプリング
ソースが共通でない）場合、まずすべてのサンプル同士が合うように
チューニングをします。もし必要なら"OSC"セクションのサンプルピッ
チコントロールを使用してソング全体にチューニングを合わせます。 

➜ もしすべてのサンプルが、中でサンプルを使用したいソングに対し
て同じ量だけ僅かにチューニングが合っていない場合は、"OSC"セ
クションのサンプルピッチコントロールを直接使用してください。
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サンプルのループ

サンプラーのソースはオシレーターのサイクルとは異なり、サンプル
の量は限られていて、サンプルにはスタートとエンドがあります。キー
ボードの鍵盤を押している長さだけサンプルをプレイバックさせたい
場合は、サンプルをループさせる必要があります。

これを正しく機能させるには、まずサンプルがループされる部分を決
定する2つのループポイントをセットして、オーディオファイルの要素
にする必要があります。"NN-19"ではループポイントをセットすること
はできません、ループの設定はサンプルエディタで行います。

"Factory Bank" に入っているすべてのサンプルには（必要性に応じて）
ループの設定が行われています。

各サンプル（またはキーゾーン）で、キーボードディスプレイの下に
ある"LOOP" ノブを使用して次のループモードを選択することができ
ます。 

➜ OFF
サンプルにループは使用されません。 

➜ FWD
ループポイント間の部分がスタートからエンドまでプレイバック
され、繰り返されます。これは、最も一般的なループモードです。 

➜ FWD - BW
ループポイント間のスタートからエンドまでプレイバックされ、続
いてエンドからスタートに（逆向きに）プレイバックされます。そ
してその動きが繰り返えされます。 

! ループポイントの無いサンプルはサンプル全体がループします。

ソロサンプルファンクションについて
"SOLOSAMPLE" ボタンには選択されたサンプルをキーボード全体の
範囲に渡って聞くことができる機能があります。 

➜ サンプルが割当てられているキーゾーンを選択し、"SOLO
SAMPLE"をオンにします。
これは、ルートキーが正しく設定されているか、または現在の範囲
を広げることができるかをチェックする時に便利です。 

! ソロサンプルを機能させるには、"SELECT KEYZONE VIAMIDI"が無効
になっていなければなりません。
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サンプルのオートマッピング
属性が同じでキーゾーンにマッピングされていない大量のサンプルが
あると仮定します。この場合"Edit"メニューの"Automap Samples"機能を
使用することができます。：

1. サンプルブラウザを使用して、属性が同じすべてのサンプルを選択
し、ロードします。
複数のサンプルの内1つはレンジ全体に渡るキーゾーンに割当てら
れ、残りのサンプルはメモリにロードされますが、キーゾーンが割
当てられていない状態です。

2. "Edit"メニューから"AutomapSamples"を選択します。
現在メモリに入っている（割当てられている又はされていない）す
べてのサンプルは自動的にキーゾーンに配置されます。： 

➜ 各サンプルはルートノートに従って正しく配置され、サンプルファ
イルの情報に従ってチューニングされます。
殆どのオーディオエディッティングプログラムはルートキーの情
報をファイルの要素としてセーブできるので用意されたサンプル
は最初からルートキー情報が含まれている場合が多いです。 

➜ 各サンプルは、次のサンプルまでのノート数の半分にキーゾーンが
設定されます。
ルートキーは常に各ゾーンのルートポジションに関して上下両方
に広がり、中央に位置します。

ルートキー、またはチューニングの情報が無いサンプ
ルをマッピングする
サンプルの中にはルートキー、またはチューニング情報が含まれない
で保存されたものもあります。ファイル名がルートキーを示す場合、以
下の方法に従って手動で各サンプルのルートキーの設定をすることが
できます。最悪の場合、すなわちルートキー、またはチューニング情
報が無くても、オートマッピング機能を使用することが可能です。

1. サンプルブラウザを使用して、同じ属性のすべてのサンプルを選択
し、ロードします。
複数のサンプルの内1つはレンジ全体に渡るキーゾーンに割当てら
れ、残りのサンプルはメモリにロードされていますが、割当てられ
ていない状態です。

2. 手動でルートキーを設定し、もしサンプルに微調整が必要であれば
"TUNE"ノブを調節します。
ファイル内に情報が保存されていない場合、またはファイル名が
ルートキーを示していない場合、自分の耳でこの処置を行う必要が
あります。サンプルをプレイバックし、他の楽器またはチューナー
を使ってピッチを決定します。

3. "SAMPLE"ノブを使用して次のサンプルを選択します、そして、前
のステップを繰り返します。
メモリに入っているすべてのサンプルのルートキーを設定するま
で、このように進みます。

4. "Edit"メニューから"Automap Samples"を選択します。
サンプルは設定されたルートキーに従って自動的にマッピングさ
れます！

マッピング情報の保存の方法
キーゾーン、高低の範囲、ルートキー等のすべての情報は、サンプラー
パッチの一部として保存されます。もとのサンプルファイルは決して
変更されません！
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"NN-19" シンスパラメーター
"NN-19" シンスパラメーターはサンプルを形作り、また調整するのに使
用します。これらの大部分は、"Subtractor" でオシレーターを形成する
のに使用されるパラメーターに似ています。"NN-19"にはエンベロープ
ジェネレーター、フィルター、ベロシティコントロール等があります。

これらのパラメーターはオーディオファイルを変更する方法ではな
く、プレイバックする方法のみを変更することを覚えておくことが重
要です。 

! これらのパラメーターはサンプルパッチ内のすべてのサンプルに作用
します。

オシレーターセクション

サンプルパッチにとって実際のサンプルとは、シンセサイザーにとっ
てのオシレーターと同じで、メインのサウンドソースです。"NN-19"の
"OSC"セクションでは、次のような設定が行われます：

サンプルスタート
サンプルのスタートポジションを徐々にサンプルの後ろへ移動してサ
ンプルの途中から再生させるためのものです。この機能はおもに2つの
利点があります。： 

➜ 無音の部分や、その他の不要な部分を不完全なサンプルのスタート
から削除します。
サンプルのスタートポイントが実際のサウンドの始まりよりも僅
かに前にあるサンプルがあるかも知れません。（REASONで提供さ
れているサンプルにはありませんが）また、サンプルの始まりの部
分に意図せずノイズや無音部分が入っているかも知れません。サン

プルスタートポジションを調節することで、これらは削除すること
ができます。 

➜ エフェクトとしてスタートポイントを変更する。
例えば、誰かが「1、2、3」と言っているサンプルがあるとすれば、
スタートポイントを変更して、サンプルをプレイバックした時に
「2」や「3」から始めることができます。 

✪ ベロシティサンプルスタートを割り当てて、正確なサンプルのスタート
を決定することができます。この章の後にある記述をご参照ください。

サンプルピッチの設定 - Octave/Semitone/Fine
対応するノブを調節してパッチに属しているすべてのサンプルのピッ
チを3つの方法で変化させることができます： 

➜ "Octave"ステップ（"OCT"）
オクターブの幅は0-8です。デフォルトでは4に設定されています。 

➜ "Semitone"ステップ（"SEMI"）
12段階の半音（1オクターブ）で周波数を上げることができます。 

➜ "Fine"ステップ（半音の1/100）
幅は-50から+50（上下半音の半分ずつ）までです。 

! このセクションのコントロールはサンプルそれぞれに対してチューニ
ングするのではなく、すべてのサンプルに等しく作用します。それぞれ
のサンプルをチューニングするには、キーボードディスプレイの下にあ
る"TUNE"パラメーターを使用します（149ページをご参照ください）。

キーボードトラッキング
このスイッチがオフになっていると、オシレーターはノートオン/オフ
メッセージに反応しますが、入ってくるノートピッチメッセージに関
係なくサンプルのピッチは一定のままになります。これは、例えばド
ラムのようなピッチの無いサンプルを使用している場合便利です。い
くつかの鍵盤を使ってゾーン内のサンプルをプレイバックし、例えば
ドラムロールをプレイしたい場合、より速くノートをトリガーするこ
とができます。

オシレーターエンベロープアマウント（"ENV AMT"）
このパラメーターは、サンプルの全体的なピッチがフィルターエンベ
ロープ（154ページをご参照ください）によって、どの程度作用される
かを決定します。値をプラス、またはマイナスにして、エンベロープ
パラメーターがピッチを上げるか、下げるかどうかを決定します。
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フィルターセクション

フィルターはサウンドの全体的な音色を形成するのに使用されます。
"NN-19"には5種類のマルチモードフィルターがあります。

フィルターモード
このセレクターで、5種類の異なったフィルターの中から1つを設定し
ます。これらは次の通りです： 

➜ 24 db Lowpass ("LP 24")
ローパスフィルターは低い周波数を通し、高い周波数をカットオフ
します。このフィルターの種類は、かなり急なロールオフカーブ
（24dB/Octave）を持っています。多くのクラシックシンセサイザー
（MinimoogやProphet 5など）が、この種のフィルターを使用してい
ます。 

➜ 12 db Lowpass ("LP 12")
この種類のローパスフィルターは、より多くのクラシックシンセサ
イザー（OberheimやTB-303など）で使用されています。これはより
緩やかなスロープ（12 dB/Octave）を持ち、フィルターをかけられ
たサウンドは、"LP 24"と比較してより多くのを倍音を残します。 

➜ Bandpass ("BP 12")
バンドパスフィルターは中域の周波数は通しつつ、高低域の周波数
をカットします。このフィルターの種類は各スロープに12dB/Oc-
taveのロールオフを持っています。 

➜ High-Pass ("HP 12")
ハイパスフィルターはローパスフィルターの反対で、高い周波数を
通し、低い周波数をカットオフします。HPフィルターのスロープは
12dB/Oc-taveのロールオフです。 

➜ Notch
ノッチフィルター（またはバンドリジェクトフィルター）はバンド
パスフィルターの正反対と言えるでしょう。高低域の周波数を通
し、狭い中域の周波数帯をカットオフします。

フィルターフリケンシー
フィルターフリケンシーパラメーター（しばしば"カットオフ"と称さ
れます）は、フィルターがどの周波数域で動作するかを決定します。
ローパスフィルターでは、フリケンシーパラメーターではフィルター
の制御を"開く"また"閉じる"と表します。フィルターフリケンシーが
ゼロにセットされていると、聞こえないか、または最も低い周波数の
みが聞こえるようになります。最大にセットされていると、波形内の
すべての周波数が聞こえるようになります。フィルターフリケンシー
を徐々に動かすことはクラシックシンセサイザーのスイープサウンド
を作成します。 

! フィルターフリケンシーパラメーターは通常フィルターエンベロープ
（下記「エンベロープセクション」をご参照ください。）を使って同様に
コントロールされます。従って、"FREQ"スライダでフィルターフリケン
シーを変化させることは期待する結果にならないかも知れません。

レゾナンス
フィルターレゾナンスパラメーター（"Q" と呼ばれることもあります）
は、フィルターの特徴、または質を設定するのに使用します。ローパ
スフィルターでは、"RES" の値を上げるとフィルターフリケンシーで
セットした周辺の周波数を強調します。これは一般に細い、しかし鋭
い"スイープ"と言われるフィルターフリケンシーのサウンドを作成し
ます。レゾナンス値が高くなるに従って、サウンドのレゾナンス（反
響）は高くなり、口笛を吹いているような、あるいはベルが鳴ってい
るようなサウンドになります。"RES"パラメーターを高い値に設定し
て、フィルターフリケンシーを変更すると、特定の周波数において非
常に明白なスイープを作成します。 
• ハイパスフィルターでは、"RES" パラメーターはローパスフィル
ターと同じように動作します。 

• バンドパスフィルターまたはノッチフィルターでは、レゾナンス設
定はバンドの幅を調節します。レゾナンスを上げると、通過する
（バンドパス）またはカットされる（ノッチ）周波数帯は狭くなり
ます。通常、ノッチフィルターではレゾナンス設定を低くして使用
します。
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エンベロープセクション
エンベロープジェネレーターはピッチ、ボリューム、フィルターフリ
ケンシーなどといった、アナログシンセサイザーにおけるいくつかの
重要なサウンドパラメーターをコントロールするのに使用します。エ
ンベロープはノートがオンになってからリリースされるまでの間、こ
れらのパラメーターがどのように反応するかを制御します。

標準のシンセサイザーのエンベロープジェネレーターはアタック
（Attack）、ディケイ（Decay）、サステイン（Sustain）、リリース（Release）
-（ADSR）の4つのパラメーターを持っています。

"NN-19"には2つのエンベロープジェネレーターがあり、1つはボリュー
ムに、もう1つはフィルターフリケンシーに使用されます。 

! 基本的なエンベロープパラメーターについての説明は「Subtractor」の
章をご参照ください。

アンプエンベロープ

"AMP ENVELOPE"は鍵盤が押されてから放されるまでの間、サウンド
のボリュームがどれだけ変化するかを調節するのに使用します。ボ
リュームエンベロープを設定すると、サウンドの基本的な形はアタッ
ク("A")、ディケイ("D")、サステイン("S")、リリース("R")の4つのアン
プエンベロープによって決定します。これはサウンドの基本的な特徴
（柔らかい、長い、短いなど）を左右します。"LEVEL"パラメーターは
サンプルパッチの為の一般的なボリュームコントロールとして作用し
ます。

フィルターエンベロープ

"FILTER ENVELOPE"は、フィルターフリケンシーとサンプルピッチの
2つのパラメーターをコントロールするのに使用します。フィルターエ
ンベロープを設定すると、アタック("A")、ディケイ("D")、サステイン
("S")、リリース("R")の 4つのエンベロープパラメーターでフィルター
フリケンシーとサンプルピッチの両方または片方がどのように変化す
るかをコントロールします。

フィルターエンベロープアマウント
このパラメーターはどの程度フィルターがフィルターエンベロープに
よって影響されるかを決定します。この"AMOUNT"ノブの値を上げる
と、サウンドはより激しく変化します。エンベロープアマウントパラ
メーターとフィルターフリケンシーの設定は関連しています。フィル
ターの"FREQ"スライダが中央のあたりに設定されていると、鍵盤を押
している間はフィルターが半ば開いていることを意味します。そして、
この地点から設定されたフィルターエンベロープが更に開きます。
フィルターエンベロープアマウントの設定はどの距離でフィルターが
開くかに影響します。

フィルターエンベロープインバート
この"INVERT"ボタンがオンになっていると、エンベロープは逆になり
ます。例えば、通常ディケイパラメーターはフィルターフリケンシー
を下げます、しかし、インバートをオンにすると同じ量でフィルター
フリケンシーが上がります。但し、インバートはOsc ピッチパラメー
ターには作用しません。（これは、プラスまたはマイナスの値に設定す
ることでインバートされます。）
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LFOセクション

LFOとはLow FrequencyOscillatorの略で、ある意味で波形と周波数を生
み出すオシレーターです。しかしながら、オシレーターを生成してい
る通常のサウンドと比較して2つの重要な違いがあります： 
• LFOは低い周波数の波形のみを発生させます。 
• 2つのLFOのアウトプットは、実際に聞こえるものではありません。
その代わり、これらは様々はパラメーターを調整するのに使用され
ます。

LFOの最も典型的な応用例は、（サウンドを生成する）オシレーターあ
るいはサンプルのピッチに対し使用してビブラートを発生させること
です。

LFOセクションでは、次のようなパラメーターがあります：

波形
LFO 1では、パラメーターを調整するために異なった波形を選択できま
す。これらは（上から下に）：

デスティネーション
利用可能なLFOディスティネーションは、次の通りです：

シンク
このボタンをクリックしてLFOシンクを有効/無効にします。LFOは楽
曲のテンポに対し16 種類の分解能で同期します。シンクが有効な間、
レートノブ（下記参照）は分解能の設定に使用されます。

ノブを回して分解能の設定する際ツールチップをチェックしてくだ
さい。

レート
"RATE"ノブはLFOの周波数をコントロールします。時計回りに回すと
モジュレーションレートが速くなります。

アマウント
このパラメーターは、どの程度選択されたパラメーターデスティネー
ションがLFOによって影響を受けるかを決定します。この"AMOUNT"
ノブの値を上げると、より変化が激しくなります。

波形 説明

Triangle 通常のビブラートに適したなめらかな波形です。

Inverted
Sawtooth

"上に傾いた"サイクルを発生します。オシレーターの周
波数に使用すると、ピッチが設定したポイント
（"AMOUNT"の設定によって制御）まで上がっていき、
その直後に再度同じサイクルが発生します。

Sawtooth 上の説明の反対に"下に傾いた"サイクルを発生します。

Square トリルなどに使用できる2つの値の間で急に変化するサ
イクルを発生します。

Random ランダムな波形を発生します。ビンテージアナログシン
セの中にはこの特徴を『サンプル＆ホールド』と呼ぶも
のもあります。

Soft Random 上記と同じですが、なめらかなモジュレーションです。

デスティネー
ション
("DEST")

説明

"OSC" LFOがサンプルパッチのピッチ（周波数）をコントロー
ルします。

"FILTER" LFOがフィルターフリケンシーをコントロールします。

"PAN" LFOがサンプルのパンポジションを調整します、すなわ
ちステレオフィールドの中で左から右にサウンドを移
動させます。

波形 説明
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プレイパラメーター
このセクションでは、2つの事項について解説します：どのようにプレ
イするかによって作用するパラメーター、そして標準のMIDIキーボー
ドコントロールを使用して手動で動かすモジュレーションについて。

パラメーターの種類： 
• ベロシティコントロール 
• ピッチベンドホイールとモジュレーションホイール 
• レガート 
• ポルタメント 
• ポリフォニー 
• ボイススプレッド 
• エクスターナルコントロール

ベロシティコントロール

ベロシティは、キーボードのノートをどれくらいの強さで鳴らしたか
に従って様々なパラメーターをコントロールするのに使用します。ベ
ロシティの一般的な応用は、鍵盤を強く弾いた場合サウンドが明るく、
また大きくなることです。このセクションのノブを使用すると、個別
のパラメーターがベロシティによってどれだけ作用されるかをコント
ロールできます。ベロシティセンシティビティアマウントはプラス及
びマイナスのどちらかの値に設定できます、中央のポジションではベ
ロシティコントロールは機能しません。

次のようなパラメーターがベロシティコントロール可能です：

ピッチベンドホイールとモジュレーションホイール
ピッチベンドホイールは、ギターの弦をチョーキングするようにノー
トを"曲げる"のに使用します。モジュレーションホイールは、プレイ
中に様々なモジュレーションを適用するために使用します。実質的に、
すべてのキーボードにはピッチベンドとモジュレーションのコント
ロールがあります。"NN-19"にもリアルタイムにモジュレーションと
ピッチベンドを使用することができる2つのホイールがあり、キーボー
ドにコントローラーが付いていなくても、あるいはキーボード自体が
無くてもこれは可能です。2つのホイールはMIDIキーボードコントロー
ラーの動きに反映します。

ピッチベンドレンジ
"RANGE"パラメーターはホイールが上または下に完全に回された時の
ピッチベンドの量を設定します。最大の幅は"24"（上下2 オクターブ）
です。

デスティネー
ション

説明

"AMP" サウンドの全体のボリュームをベロシティコントロー
ルします。プラス値になっている場合、鍵盤を強く弾く
とボリュームが大きくなり、マイナスの値だと逆になり
ます、つまり、強く弾くとボリュームが小さくなり、弱
く弾くと大きくなります。ゼロに設定されていると、サ
ウンドはベロシティの強さに関係なく一定のボリュー
ムでプレイバックされます。

"F.ENV" フィルターエンベロープアマウントのパラメーターを
ベロシティコントロールします。プラス値になっている
と、強く弾くほどエンベロープアマウントを増加しま
す。マイナス値は逆に作用します。

"F.DECAY" フィルターエンベロープのディケイパラメーターをベ
ロシティコントロールします。プラス値になっている
と、強く弾くほどディケイタイムが長くなります。マイ
ナス値は逆に作用します。

"S.START" サンプルスタートのパラメーターをベロシティコント
ロールします。プラス値になっていると、強く弾くほど
スタートタイムが長くなります。マイナス値は逆に作用
します。

"A. ATTACK" アンプエンベロープのアタックパラメーターをベロシ
ティコントロールします。プラス値になっていると、強
く弾くほどアタックタイムが長くなります。マイナス値
は逆に作用します。

デスティネー
ション

説明
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モジュレーションホイール
モジュレーションホイールには、同時に多くのパラメーターを設定す
ることが可能です。ちょうどベロシティコントロールセクションのよ
うに、値をプラスまたはマイナスにセットします。モジュレーション
ホイールで次のパラメーターを作用することができます：

レガート
レガートはモノフォニック（単音）のサウンドに最も有効です。
"POLYPHONY"（下記をご参照ください）を"1"にして、次のことを試
してみてください： 

➜ ある鍵盤を押したまま、それを放さずに他の鍵盤を押します。
ピッチは変化しますが、エンベロープは再び始まりません。すなわ
ち、新しい"アタック"が無いのです。 

➜ ポリフォニーが2ボイス以上にセットされていると、レガートは割
当てられたボイスがすべて使い果たされた時のみに作用します。
例えば、"POLYPHONY"を"4"にセットして、4ノートのコードが押
さえられている場合、次に弾くノートはレガートします。しかし、
割当てられた4つすべてのノートが使用中なので、このレガートは
4ノートのコードの中から1ボイスを奪ってしまいます。

リトリグ（RETRIG）
これはポリフォニックのパッチの場合は"通常の"設定です。つまり、前
の鍵盤を放さずに次の鍵盤を押した場合、エンベロープはすべての鍵
盤を放して新しい鍵盤を弾いたかのように再度トリガー（リトリガー）
されます。モノフォニックモードでは、リトリグは追加機能なのです；
ある鍵盤を押して、そのまま動かさずに、新しい鍵盤を押してそれを
放すと、最初の鍵盤は再度トリガー（リトリグ）されます。

ポルタメント（タイム）
ポルタメントは、ピッチを即座に変化させる代わりにノート間でピッ
チを滑らす効果のことです。"PORTAMENTO"ノブは、あるピッチから
次のピッチに移動するまでの時間を設定するのに使用します。ポルタ
メントを行わない場合は、このノブをゼロにします。

デスティネー
ション

説明

"F. FREQ" フィルターフリケンシー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します。プラス値にする
と、ホイールを前に押した時にフリケンシーを高くしま
す。マイナス値は逆に作用します。

"F. RES" フィルターレゾナンス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します。プラス値にする
と、ホイールを前に押した時にレゾナンスを増加しま
す。マイナス値は逆に作用します。

"F. DECAY" フィルターエンベロープのディケイパラメーターをモ
ジュレーションホイールでコントロールします。プラス
値にすると、ホイールを前に押した時にディケイを長く
します。マイナス値は逆に作用します。

"LFO" LFO アマウント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します。プラス値にすると、ホ
イールを前に押した時にモジュレーションの量を増加
します。マイナス値は逆に作用します。

"AMP" アンプレベル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します。プラス値にすると、ホ
イールを前に押した時にレベルが大きくなります。マイ
ナス値は逆に作用します。
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ボイス数の設定 - ポリフォニー
これはポリフォニー、すなわちパッチが同時にプレイバックすること
ができるボイス数を決定します。これはパッチをモノフォニック（"1"
の設定）にする、またはパッチで利用可能なボイス数を増やすことに
使用します。1パッチに設定できるボイスの最大数は99音です。 

! ポリフォニーの設定はボイスの使用可能総数に影響がないことを憶え
ておいてください。例えば10ボイスにポリフォニーが設定されているに
もかかわらず実際は4 ボイスしか使われないパッチがあった場合でも6
ボイス分無駄になっているわけではありません。言い換えると、CPU消
費量を抑える手段としてあなたはポリフォニー設定特にこだわる必要
はないのです。実際に使用されているボイス数がCPUの消費量に影響し
ます。

ボイススプレッド
このパラメーターはボイスのステレオ（パン）ポジションをコントロー
ルするのに使用します。"SPREAD"ノブはパンの効力を決定します。こ
れが"0"にセットされていると、パンは使用できません。次のようなパ
ンモードを選択可能です：

Low Bandwidth
これはサウンドから高い周波数を削除します、しかし多くの場合、特
にサンプルのフィルターが閉じている時はこれに気付くことはありま
せん。必要であれば、このモードをオンにすることで余分なコンピュー
ターパワーの節約になります。

コントローラーセクション
"NN-19"は一般のMIDIメッセージを受信し、これらを様々なパラメー
ターにルーティングすることができます。次のようなMIDIメッセージ
を受信することができます： 
• アフタータッチ（チャンネルプレッシャー） 
• エクスプレッションペダル 
• ブレスコントロール

MIDIキーボードがアフタータッチメッセージを送信することができる
場合、もしくはエクスプレッションペダルやブレスコントローラーを
持っている場合は、それらを使って"NN-19"のパラメーターを調整する
ことができます。"ソース"セレクタースイッチはこれらのどの種類の
メッセージを受信するかを決定します。また、これらのメッセージは
次のようなパラメーターをコントロールするのに割当てられます：

モード 説明

"KEY" キーボードの高いノートを弾いていくほど、徐々にパンポ
ジションを左から右へと移します。

"KEY 2" それぞれ連続した8段階（1/2オクターブ）のノートの高さ
でパンポジションを左から右へ移し、そのサイクルを繰り
返します。

"JUMP" ノートが弾かれる度にサウンドが左と右のパンポジショ
ン間で交互にかわります。

"F.FREQ" フィルター周波数のパラメーターの外部モジュレーショ
ンコントロールを設定します。プラス値の場合、外部モ
ジュレーションの値が高くなると周波数が高くなります。
マイナス値は逆に作用します。

"LFO" LFOアマウントパラメーターの外部モジュレーションコ
ントロールを設定します。プラス値の場合、外部モジュ
レーションの値が高くなるとアマウントが大きくなりま
す。マイナス値は逆に作用します。

"AMP" サウンドの全体的なボリュームの外部モジュレーション
コントロールを設定します。プラス値の場合、外部モジュ
レーションの値が高くなるとボリュームが大きくなりま
す。マイナス値は逆に作用します。
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接続
"NN-19"のバックパネル上にはコネクターがあり、それらの殆どはCV/
Gate関連の物です。

Audio Outputs
左右メインのオーディオアウトプットがあります。新しい"NN-19"デバ
イスを作成すると、アウトプットはオーディオ"Mixer"の利用可能な最
初のチャンネルに自動ルーティングされます。

Mono Sequencer Control
メインのCV/Gateインプットがあります。CVはノートのピッチをコン
トロールします。Gateはトリガーノートオン/オフの値とレベルを加え
て入力し、これはベロシティ値に置換えられます。例えば"Matrix Pattern
Sequencer"から"NN-19"をコントロールする場合は、これらのインプッ
トを使用します。インプットは"モノ"なので、サンプラーの1ボイスを
コントロールすることになります。

Modulation Inputs 

! CV ルーティングはたとえ同じ "NN-19" デバイス間とのルーティングで
あってもサンプルパッチには保存されません！

これらのコントロールボルテージ (CV) インプット（と関連するボル
テージトリムポット）は、他のデバイス、または同じ"NN-19"デバイス
の"Modulation Output"から様々な"NN-19"のパラメーターを調整するこ
とができます。これらのインプットは次のようなパラメーターをコン
トロール可能です： 
• "Osc (sample) Pitch" 
• "Filter Cutoff" 

• "Filter Resonance" 
• "Amp Level" 
• "Mod Wheel"

Modulation Outputs
モジュレーションアウトプットは他のデバイスを、また同じ"NN-19"デ
バイス内の他のパラメーターをコントロールするのに使用します。モ
ジュレーションアウトプットは以下の2つがあります。： 
• "Filter Envelope" 
• "LFO"

Gate Inputs
これらのインプットは CV信号を受信してエンベロープをトリガーし
ます。これらのインプットにルーティングすることで通常のエンベ
ロープトリガーは無視されます。例えば、"LFO" output を "Gate Amp"
Inputにルーティングすると、"LFO" によってAmp Envelope はコント
ロールされているので、Amp Envelope はノートを弾いてもトリガーさ
れません。付け加えると、鍵盤がおさえられたままのノートのエンベ
ロープをLFOがトリガーするのが聞こえるだけです。次のようなGate
Inputが選択できます。 
• "Amp Envelope" 
• "Filter Envelope"
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イントロダクション
特徴
"NN-XT" の基本的な機能はReason のもうひとつのサンプラーである
"NN-19"と非常によく似ています。"NN-19"と同様に、"NN-XT"ではサ
ンプルをロードし、キーボード上にマッピングしてマルチサンプル
パッチを作成します。その後、幅広いシンセタイプパラメータで音を修
正することができます。しかしながら、2つの間にはいくつかの主な違
いがあります。"NN-XT"には以下の特徴があります： 

➜ SoundFontのサポート
SoundFontバンクからサンプルやプリセットやロードし、使用する
ことができます（164ページをご参照ください）。 

➜ 8ステレオアウトプット
異なるサンプルを異なるミキサーチャンネルへ接続して個別にエ
フェクト処理することを可能にします（187ページをご参照くださ
い）。 

➜ レイヤーサウンドを作成できます
いくつかのサンプルを同じキーボードレンジにマッピング可能で
す（181ページをご参照ください）。 

➜ あるベロシティー以上でのみ発音されるサウンドやベロシティで
切り替わるキーマップ、ベロシティクロスフェードを作成できます
183ページをご参照ください。 

➜ キーマップはサンプル毎に独立したシンセパラメータセッテイン
グを備えています
188ページをご参照ください。

"NN-XT" は "NN-19" より高度な機能を持ったサンプルプレイヤーです
が、"NN-19" の後継者というよりむしろ補う存在だと考えてください。
例えば、2～ 3 個のサンプルを素早くロードして演奏を始めたい人に
とっては、おそらく"NN-19"は依然として使いやすいサンプラーでしょ
う。なぜなら、特定の場面では "NN-XT"は少し多くの手順を必要とす
るからです。

パネル概要
メインパネル
"NN-XT"をラックに追加すると、初期状態ではメインパネルのみがあ
らわれます。

TNN-XTメインパネル

メインパネルは完成したサンプルパッチを呼び出す場所です。また、
「グローバルコントロール」も含まれます。これらは個々のキーゾーン
ではなくパッチ全体のサウンドをコントロールします。

リモートエデイターパネル
リモートエディターパネルの表示/非表示を切り替えるには、左下にあ
る"fold/unfold"と書かれた矢印を使用します。

リモートエディターパネルは、個々のサンプルをロードしたり、キー
マップを作成したり、シンセパラメータによってサンプルのサウンド
を修正したりする場所です。

...この矢印を
クリックします。

リモートエディターパネルを表示するには ...
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! "NN-XT" のメインパネルは他の Reasonデバイスと同様に折りたたむこ
とができます。メインパネルを折りたたむとリモートエディターパネル
もその状態に関わらず折りたたまれることに注意してください。

完成したパッチやREXファイル
をロードする
前述の通り、"NN-XT" は個々のサンプルと同様に完成したサンプル
パッチもロードすることができます。 
• パッチは完全な"サウンドパッケージ"です。これには使用されるサ
ンプルやキーゾーン、関連するパネルセッティング等の情報が格納
されています。サンプルのロードは、他の"REASON"デバイスと同
様にメインパネルのパッチブラウザーを用いて行います。

メインパネルのパッチブラウザーボタン

パッチのロード / セーブの仕方についての一般的な説明は、「ゲッティ
ングスターティッド」"パッチファイル"の章をお調べください。 
• 個別のサンプルをロードするには、同様の方法でリモートエディ
ターパネルのサンプルブラウザーで行います。サンプルをロードし
てキーボードレンジ上に配置し、希望通りにサウンドを設定した
ら、後ほどアクセスしやすいように設定をパッチとしてセーブする
ことができます。

リモートエディターパネルのサンプルブラウザーボタン

後ほど本章では、サンプルのロードに関して詳述しています。

"NN-XT" パッチをロードする
"NN-XT" パッチは "NN-XT" のために特別に作られたパッチです。
REASONには大量の"NN-XT"パッチが付属します。これらのうちいく
つかは Factory Sound Bank の中に含まれますが、ほとんどはOrkester
Sound Bankの中に含まれます。"NN-XT"パッチには".sxt"の拡張子がつ
いています。
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"NN-19" パッチをロードする
"NN-19"パッチには".smp"の拡張子がついています。"NN-19"パッチを
"NN-XT" にロードする際いくつかのパラメータが適切にロードされな
い可能性があります。これは"NN-19"と"NN-XT"でコントローラーの数
がいくつか異なるためです。このような場合、問題となるパラメータ
は"NN-XT"によって無視されるか同等のパラメータに割り当てられま
す。

SoundFont をロードする
SoundFontフォーマットはE-mu systemsとCreative Technologiesが共同開
発したデータフォーマットで、ウェーブテーブルシンセサイズされた
オーディオデータと、ウェーブテーブルシンセサイザー（主にオーディ
オカードに搭載されている）でどのように再生するかについての情報
を格納しています。SoundFont フォーマットはオープンな規格なので、
サードパーティーによってたくさんのSoundFontバンクやSoundFont互
換バンクが開発されています。

SoundFontをロードするのは"NN-XT"パッチをロードするのと変わりま
せん。"NN-19"パッチの場合と同様、"NN-XT"がSoundFontの全セッティ
ングを"NN-XT"の最適なパラメータに変換します。

SoundFont プリセットはパッチブラウザーを、単体のSoundFontサンプ
ルはサンプルブラウザーを用いてロードします。

完成した REXファイルをパッチとしてロードする
REXファイルはReCycleで作成されます。ReCycle は Pro pel lerhead
Softwareが開発したアプリケーションで、ミュージックループをスライ
スして任意のテンポで再生するために使われます。REASONでは最初
REX ファイルは"Dr. Rex" ループプレイヤーで使われていましたが、
"NN-XT"でも使用できるようになりました。使用可能な拡張子は".rx2"、
".rcy"、".rex"です。

REX ファイルをロードすると、各スライスが鍵盤に一つずつ半音階で
割り当てられます。全てのパラメータはデフォルトのセッティングに
なります。

"DR. Rex"ループプレイヤーでREXファイルを使用するときには、元の
ループを再構築するためにスライスを再生するトラックを作成できま
す。"NN-XT"で同じことを行うには、2～3の余計な手順が必要です。

1. パッチブラウザーを用いて REXファイルを"NN-XT" サンプラーに
ロードします。

2. "Dr. Rex"ループプレイヤーを作成し、同じREXファイルをロードし
ます。

3. "Dr. Rex" の "To Track"機能を用いて、"Dr. Rex" をアサインしたト
ラックに演奏データ（グループ）を作成します。

4. 作成したグループを"NN-XT"を演奏するトラックに移動し、そのト
ラックから演奏します。

5. "Dr. Rex"ループプレイヤーを削除します。
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メインパネルを使用する
メインパネル上の全てのコントロールはパッチ内全てのサンプルパラ
メータに同じ量だけ作用します。 

! メインパネル上のパラメータの変化はオートメーションとして記録で
きますが、リモートエディターパネル（後述）上でのコントロールは記
録できません。

ここでは、メインパネル上でのコントロールとパラメータについて解
説します。

ピッチベンドとモジュレーションホイール

ほとんどのMIDIキーボードはピッチベンドとモジュレーションホイー
ルを装備しています。"NN-XT"は、入力されたピッチベンドやモジュ
レーションメッセージが音にどのように影響するかをセッティングで
きます。また、"NN-XT"上のホイールはMIDIキーボード上のホイール
の動きを反映します。

もしお手持ちのキーボードにピッチベンドやモジュレーションホイー
ルがなかったり、キーボードを全く使用してしないならば、"NN-XT"
上の完全な機能を持った 2つのホイール用いてリアルタイムにモジュ
レーションやピッチベンドをかけることができます。 
• ・ピッチベンドはギター等弦楽器のチョーキングのようにノートの
ピッチを上下にベンドする（曲げる）ために使用します。ピッチベ
ンドレンジはリモートエディターパネル上で設定します（191ペー
ジをご参照ください）。 

• モジュレーションホイールは演奏中の音にモジュレーションをか
けるために使用します。これ以外にも多くのパラメータをコント
ロールするために使用することができます。詳しくは188ページを
ご参照ください。

エクスターナルコントロール

このセクションは3通りに使用されます：

外部ソースからMIDI コントローラーメッセージを受信する

"NN-XT"はコモンMIDIコントローラーメッセージを受信して、これら
を様々なパラメータにルーティングすることができます。"Source"ス
イッチを使用して受信するメッセージの種類を以下の中から選択しま
す: 
• アフタータッチ（チャンネルプレッシャー） 
• エクスプレッションペダル 
• ブレスコントロール

お手持ちのMIDIキーボードがアフタータッチを送信可能であるか、エ
クスプレッションペダルやブレスコントローラーが接続されているな
ら、これらを使用して"NN-XT"のパラメータをモジュレートすること
ができます。どのパラメータをモジュレートするかはリモートエディ
ターパネル上で設定します（188ページをご参照ください）。

ホイールを使用してMIDI コントローラーメッセージをレコー
ディングする。

エクスターナルコントロールセクションのホイールを使用して、3つの
MIDIコントローラーメッセージのいずれかもしくは全てをREASONの
シーケンサーにレコーディングすることができます。お手持ちのMIDI
キーボードがアフタータッチを送信できなかったり、エクスプレッ
ションペダルやブレスコントローラーが接続されていない場合には、
ホイールで代用することができます。

これはちょうど他のオートメーションレコーディングと同様に行われ
ます。7ページをご参照ください。
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ハイクォリティーインターポレーション（補完）

このスイッチでハイクォリティーインターポレーションのオン/オフを
切り替えます。スイッチがオンの場合、サンプルのピッチはより高度
な補完アルゴリズムを用いて計算されます。その結果、特に高周波数
成分を多く含むサンプルでは音質が向上します。 
• ハイクォリティーインターポレーションはより多くのコンピュー
タパワーを使用しますので、必要としない場合にはオフにするのも
良いでしょう。 

• G4（Altivec）プロセッサー搭載のマッキントッシュをご使用の場
合、ボタンの状態に関わらずハイクォリティーインターポレーショ
ンは有効となります。

グローバルコントロール

これらのノブはリモートエディターパネルの様々なパラメータの値を
変化させます。また、これらはロードされている全てのサンプルに作
用します。従って、これらを用いてサウンド全体を素早く調節するこ
とができます。

ノブはバイポーラ型です。これはノブが中央にあるときにはパラメー
タは変更されないことを意味します。ノブは右に回すと対応する値が
増加、左に回すと値が減少します。

繰り返しますが、これらのパラメータの変化はオートメーションとし
てレコーディングすることができます。これは他のオートメーション
レコーディングと同様に行われます。7ページをご参照ください。

コントロールは左から順に次の通りです：

フィルター
これら2つのノブはフィルター（192ページをご参照ください）のパラ
メータをコントロールします。これらが有効となるにはフィルターが
オンである必要があります、ご注意ください。 

➜ フリクエンシー
フィルターのカットオフ周波数を変更します。 

➜ レゾナンス
フィルターの特徴や音質を意味するレゾナンスパラメータを変更
します。

アンプエンベロープ
これら3つのノブはアンプリチュードエンベロープ（195ページをご参
照ください）を以下の方法でコントロールします： 

➜ アタック
アンプリチュードエンベロープのアタック値を変更します。これ
は、キーボードの鍵盤を押してから音量が最大になるまでに要する
時間を表します。 

➜ ディケイ
アンプリチュードエンベロープのディケイ値を変更します。ディケ
イは、音量が最大になった後に鍵盤を押したままの状態で音量がサ
スティンレベルまで戻るのに要する時間を決めます（195ページを
ご参照ください）。 

➜ リリース
アンプリチュードエンベロープのリリース値を変更します。リリー
スはディケイと似ていますが、こちらは鍵盤を放してから音が消え
るまでに要する時間を決めます。

モッドエンベロープ
このノブはモジュレーションエンベロープ（193 ページをご参照く
ださい）のディケイ値をコントロールします。
上記ディケイに関する説明もお読みください。

マスターボリューム
"NN-XT"のメインボリュームをコントロールします。ノブを右に回す
とボリュームが増加します。
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リモートエディターパネル概要
リモートエディターパネルは"NN-XT" の主な操作が行われる場所で
す。ユーザーが独自のパッチを作るのならば特にそうです。リモート
エディターの大部分はキーマップディスプレイが占めます、これは弊
社が第一に注力した部分でもあります。

キーマップディスプレイ
キーマップディスプレイは異なる機能を持ったいくつかのエリアで構
成されています。キーマップディスプレイを操作しやすいように、いく
つかのエリアを下に描写します。

インフォメーションエリア

現在選択されているサンプルについて次の情報を表示します：サンプ
ルレート、モノ/ステレオ情報、ビット解像度、ファイルサイズ。

サンプルエリア

各ゾーンのサンプルの名前を表示します。これらを上下にドラッグし
てゾーンの順番を並びかえることもできます。

グループエリア

このエリアには何の情報も表示されません。しかし、ここをクリック
することで、そのグループに含まれる全てのゾーンを即座に選択する
ことができます。グループの作り方については175ページをご参照くだ
さい。

キーボードエリア

キーレンジを設定するための指標であり、またそれとは別にルート
キーを設定したりロードしたサンプルを試聴するのにも使用できま
す。詳細についてはそれぞれ179ページ、174ページをご参照ください。

タブバーエリア
選択されているゾーンのキーレンジを表示します。キーレンジの境界
線上にある"ハンドル"をクリックしてドラッグすることでキーレンジ
の幅を変更できます。また、ハンドルの間をクリックすることで幅を
変化させずにキーレンジを移動することができます。

キーレンジエリア
キーマップディスプレイの真中のエリアは、全てのゾーンとそれらの
関係を視認できる場所です。上記のタブバーエリアと同様に、ゾーン
の移動や幅の変更も行うことができます。

スクロールバー
通常のスクロールバーと同様の働きをする水平と垂直のスクロール
バーです。キーマップディスプレイの情報が一画面に収まらないとき
には、スクロールバーを使用して隠れた部分を表示できます。矢印を
クリックするかスクロールバーのハンドルをドラッグしてください。

サンプルパラメーター

このエリアは個別のゾーン毎に設定可能な基本的なパラメーターを表
示します。パラメータにはルートキー、プレイモード、アウトプット
等があります。これらのパラメータはキーマップディスプレイの下に
あるノブで直接変更できます。

グループパラメーター

これらのパラメーターはグループごとに調整されます（グループに関
する詳しい説明は187ページをご参照ください）。これらの多くは演奏
スタイルに関係するものです。

インフォメーション
エリア

サンプル
エリア

グループ
エリア

キーボードエリア タブバーエリア

キーレンジエリア

スクロール
バー
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シンセパラメーター

リモートエディターの大半のパラメーターは、フィルターやエンベ
ロープシェイピング、モジュレーション（ビブラートやトレモロ）な
どをかけてサンプルのサウンドを調整するために使用します。これら
は一般的なシンセサイザーのものとほとんど同じであるので、「シンセ
パラメーター」と呼んでいます。

サンプルとゾーンについて
キーマップディスプレイで行われる様々な操作に関する説明で用いら
れる用語をしっかりとご理解していただくためには、サンプルとゾー
ンの区別を明らかにしておくことが大切です： 
• 「サンプル」とは、"NN-XT" でロード及びプレイバックすることの
できる一つのオーディオのことです。 

• 「ゾーン」は、ロードされたサンプルの入れ物として表示されます。

ロードされたサンプルは全てキーマップディスプレイ内の"ゾーン"に
配置されます。好きなようにゾーンを組替えたり、キーレンジやベロ
シティーレンジのセッテイングをゾーン毎に個別に作成したりできま
す。

言い換えれば、セッティングは実際にはゾーン上で行いますがゾーン
に含まれるサンプルに作用するということです。それゆえに、あるゾー
ンのセッティングに関する記述は、そのゾーンに含まれるサンプルの
セッティングと同じことを意味しています。 
• 二個以上のゾーンで同じサンプルを演奏することは可能ですが、パ
ラメータのセッティングが異なればそれらは完全に違うサウンド
となります。 

• 空のゾーンを作成することは可能です。この場合いずれのサンプル
も再生されません。

選択とエディットフォーカスについて
リモートエディターでのほとんど全ての操作は、一つ以上の選択され
たゾーンもしくはエディットフォーカスを持つゾーンで行われます。
いくつかのゾーンを同時に選択することができますが、エディット
フォーカスは同時に一つのゾーンしか持つことができません。

重要です： 

➜ いくつかのゾーンに対してまとめて行うことができるエディット
操作（削除等）は、選択されたゾーンすべてに作用します。 

➜ 一つのゾーンに対してのみ行うことができるエディット操作（"Lo
key"の調整等）は、エディットフォーカスを持ったゾーンに作用し
ます。 

➜ フロントパネルにはエディットフォーカスを持ったゾーンのセッ
ティングが表示されます。

いずれのゾーンも選択されていません。

真ん中のゾーンが選択されていますが、エディットフォーカスは持っていません。

真ん中のゾーンがエディットフォーカスを持っていますが、選択はされていませ
ん。境界線とキーレンジエリアの追加されたハンドルが太いことに注目してくだ
さい。

真ん中のゾーンが選択され、エディットフォーカスを持っています。

3つのゾーン全てが選択されていますが、真ん中のゾーンのみがエディットフォー
カスを持っています。
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ゾーンを選択する 

➜ ゾーンを選択するには、ゾーンの上でクリックします。
クリックされたゾーンは自動的にエディットフォーカスを持ちま
す。

複数のゾーンを選択するには以下のようにいくつかの方法がありま
す： 

➜ [Shift]もしくは[Command](Mac)/[Ctrl](Windows)を押したまま選択
したい複数のゾーンをクリックします。
この方法だと隣接しない複数のゾーンも選択することができます。
選択を解除するにはもう一度ゾーンをクリックします。 

➜ キーボードコマンド [Command]-[A](Mac)/[Ctrl]-[A](Windows) を使
用します。
キーマップディスプレイ内の全てのゾーンが選択されます。全ての
ゾーンの選択を解除するには、サンプルコラムかキーマップエリア
の未使用の領域をクリックします。 

➜ キーマップエリア内でセレクションボックスをドラッグします。

ゾーンはセレクションボックス内に完全に収まっていなくてもよいこ
とに注意してください。セレクションボックスが一部でも交差してい
るゾーンは選択されたことになります。

MIDI でゾーンを選択する
お使いのMIDIキーボードからゾーンを選択することもできます。キー
マップディスプレイの上方にある"Select zones via MIDI" と書かれたボ
タンをクリックすると、ボタンが点灯しMIDIでゾーンを選択できるよ
うになります。

ゾーンを選択してエディットフォーカスを持たせるためには、その
ゾーンのキーレンジ内にある鍵盤を押します（キーレンジのセッテイ
ングについてはこの章の後半をご覧ください）。

この場合、MIDIキーボードのC2からC3の間の鍵盤を押すとこのゾーンが選択さ
れます。

更に、MIDIでの選択はベロシティーにも対応しています。ゾーンには
特定のベロシティーレンジを設定することができます。これは、ゾー
ンをトリガーする鍵盤があるベロシティーで押されない限り演奏され
ないことを意味します。これと同じルールをMIDIでゾーンを選択する
ときにも適用して、基準となるベロシティーに合ったゾーンのみが選
択されます。ベロシティーレンジのセッティング詳細ついては183ペー
ジをご参照ください。

このようにセレクションボックスを作成すると...

...複数のゾーンが選択されます：
NN-XT Sampler 169



170
グループ内の全てのゾーンを選択する
ゾーングループの概念は175ページで全て紹介されています。よってこ
こでは、同じグループに属する全てのサンプルを選択する方法のみを
説明します。

エディットフォーカスを移動する

エディットフォーカスを移動する
ゾーンは選択したままそれとは別にエディットフォーカスすることが
できます： 

➜ 選択されていないゾーンをクリックすると、選択され同時にエ
ディットフォーカスします。 

➜ [Shift] もしくは[Command]/[Ctrl] キーを使用して複数のゾーンを選
択すると、常に最後に選択した一つのゾーンにエディットフォーカ
スします。 

➜ 複数のゾーンが選択された状態からあるゾーンにエディット
フォーカスするには、何もキーを押さない状態でクリックします。
このようにして、選択された複数のゾーン間で選択を解除すること
なく、エディットフォーカスを移動させることができます。

パラメーターを調節する
シンセパラメーターを調節する
シンセパラメーターはリモートエディターパネルの大半を占めていま
す（168ページをご参照ください）。シンセパラメーターを変更すると、
その変更が選択されている全てのゾーンに常に反映されます。 

➜ パネルはエディットフォーカスのあるゾーンのセッティングのみ
を表示します。
詳しくは後述します。 

➜ １つのゾーンのみに対して調節を行うには、そのゾーンを選択して
（このときエディットフォーカスします）フロントパネルのパラ
メーターを調節します。 

➜ 複数のゾーンに同じ値をセットするには、目的のゾーンを選択して
パラメーターを調節します。
調節したパラメーターが全てのゾーンで同じ値になります

グループパラメーターを調節する
グループパラメーターはグループに作用します。すなわち、これらは
グループ内の全てのゾーンで共有されるセッティングです。 

➜ １つのグループに対して調節するには、そのグループに属する１つ
以上のゾーンを選択してフロントパネルのパラメーターを調節し
ます。 

➜ 複数のゾーンに同じ値をセットするには、調節したい各グループか
らそれぞれ１つ以上のゾーンを選択してパラメーターを調節しま
す。

サンプルパラメーター

シングル及びマルチパラメーターについて
サンプルパラメーターはシングルとマルチの二つのグループに分けら
れます。フロントパネル上では色分けされています。

グループコラムの
中をクリックする
と...

... グループ内の全
てのゾーンが選
択されます。

シングルアジャストメント
パラメーター

マルチアジャストメント
パラメーター
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➜ シングルアジャストメント(調節)パラメーターは同時に１つのゾー
ンにのみ作用します。これらのパラメータへの調節はエディット
フォーカスしたゾーンのみに作用します。 

➜ マルチアジャストメントパラメーターは選択されている全ての
ゾーンに作用します。これは前述のシンセパラメーターと似ていま
す。

矛盾するパラメーターについて
多数のゾーンを選択しており、かつそれらのパラメーターセッティン
グが異なるという状況がしばしばあるでしょう。これはきわめて普通
のことです。例えば、キーボード上に配置した複数のサンプルのバラ
ンスをとるために音量とフィルターを調節する、といったことはよく
あることです。しかし、これをマルチプルで選択すると混乱を招くこ
とがあります。このような場合には "NN-XT"は矛盾するパラメーター
を表示します。

選択された二つ以上のゾーンが矛盾するパラメーターセッティングを
持っているときには、"NN-XT" はパラメーターの隣に小さな"M"
（multiple）の記号を表示してこのことを知らせます。

この例ではLEVELとSPREADが矛盾するセッティングを持ってします。 

➜ パネル上のコントロールはエディットフォーカスをしたゾーンの
セッティングが常に表示されます。 

➜ 選択している zone を次々にクリックしていくと各ゾーンのセッテ
イングを見ることができます。 

➜ パラメーターを調節すると、選択されている全てのゾーンのパラ
メーターが同じ値にセットされます。

この機能はパッチがどのように作られているのか調べるときや、自作
のセッティングが複数のゾーンを通じて矛盾がないかを調べるのに便
利です。

ゾーン間でパラメーターをコピーする
あるゾーンのパラメーターセッティングを他のいずれのゾーンにも簡
単にコピーすることができます。手順は以下の通りです：

1. 操作に関係するゾーンを全て選択します。
セッティングのコピー元とコピー先（複数でも可）の両方のゾーン
を選択します。

2. コピーしたいセッティングを持ったゾーン（コピー元）に必ずエ
ディットフォーカスを持たせます。

3. "Edit" メニューもしくは "NN-XT" コンテクストメニューから "Copy
Parameters to Selected Zones"を選択します。
選択されている全てのゾーンは全く同じパラメーターセッティン
グとなります。 

! これはシンスパラメーター（188 ページをご参照ください）にのみ適用
されることに注意してください。サンプルパラメーター（ルートキー、
ベロシティーレンジ等）はコピーされません。
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ゾーンとサンプルの管理
キーマップを作成する
"NN-XT" をラックに追加したときには、キーマップディスプレイは常
に空の状態です。つまりサンプルは何も含まれていません。

新規のキーマップを作成する手順は以下の通りです：

1. ブラウズサンプルボタンをクリックするか、"Edit "メニューから
"Browse Samples"を選択します、もしくは"NN-XT" のテクストメ
ニューから"Browse Samples"を選択します。
"REASON"の標準的なファイルブラウザーが起動します。

ブラウズサンプルボタン

2. ブラウザーでロードしたいサンプルを一つまたは複数選択し、"OK"
をクリックします。
選択したサンプルが"NN-XT"にロードされます。

"NN-XT" にロードされた新規のサンプルは以下の特徴をもっていま
す。 
• 各サンプルはそれぞれゾーンに配置されます。 
• 各ゾーンのキーレンジはC1からC6の5オクターブに設定されます。 
• 新しく追加されたサンプルは全て自動的に選択された状態になり
ます。 

• 最初に追加されたゾーンがエディットフォーカスされます。

4つのサンプルを新たに追加したキーマップ

ルートノートとキーレンジの設定
サンプルをロードした次の段階は、大抵の場合サンプルのキーレンジ
とルートノートとチューニングの設定です。これはサンプルがキーレ
ンジにわたって正しく再生されるようにするためです。これには多く
の方法があり、176ページ以降で説明します。ここでは、ロードしたサ
ンプルの集合から完全なキーマップを素早く作成する手順について手
短に説明します。

この例では、ロードするサンプルは音階つきの楽器（ギターやピアノ、
フルート等）でマルチサンプルの集合だと仮定します。

1. サンプルをロードします。

2. "Edit"メニューから "Select All"を選択し、ロードしたサンプルを全
て選択する。

3. "Set Root Notes from Pitch Detection"を使用し、サンプルのルート
ノートを自動的に設定する。

4. "Edit"メニューから"Automap Zones"を選択する。

選択された全てのゾーンは自動的に基本的なキーマップに並べられま
す。そのためユーザーは、サウンドを形作るためにフロントパネルの
シンセパラメーターを調節する作業へそのまま移行することができま
す！

ファイルフォーマットとREXスライスについて
"NN-XT"は様々な種類のサンプルをインポートできます： 

➜ 標準的なWaveファイル
これらは".wav"の拡張子を持ちます。これはPCプラットフォームに
おける標準のオーディオファイルフォーマットです。あらゆるオー
ディオ/サンプルエディターはプラットフォームに関わらず、Wave
フォーマットでオーディオファイルを読み書きできます。あらゆる
サンプルレートと事実上全てのビット解像度に対応しています。 

➜ 標準的なAIFFファイル
これらは".aif"の拡張子を持ちますこれはMacintoshプラットフォー
ムにおける標準のオーディオファイルフォーマットです。こちらも
あらゆるオーディオエディターでこのフォーマットが読み書き可
能です。あらゆるサンプルレートと事実上全てのビット解像度に対
応しています。 

➜ SoundFontサンプル
SoundFont フォーマットは、ウェーブテーブルシンセサイズされた
オーディオデータとウェーブテーブルシンセサイザー（主にオー
ディオカード上にあります）でどのように再生するかについての情
報を持つ規格化されたデータフォーマットです。SoundFont バンク
は、ユーザーサンプルやインストゥルメンツ、プリセット等といっ
た複数のカテゴリーで階層的に構成されています。"NN-XT" は
SoundFontバンクから単体のサンプルをロードします。
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➜ REXファイルスライス
スライスはREXファイル（164ページをご参照ください）に含まれ
るサウンドの断片です。REXスライスをインポートするには、REX
ファイルをブラウズしてフォルダを開く要領でこれを開きます。す
るとブラウザーはスライスを"フォルダ"内のファイルとして表示し
ます。このマニュアルの残り部分で、サンプルのインポートに関し
て書かれている内容は、すべてREXスライスにも同様に当てはまり
ます。 

! 16bitより高いビット数のファイルをオリジナルのビット解像度のまま
再生したい場合には、"Preferences" ダイアログのジェネラルページ内
"Use High Resolution Samples" が有効であることを確認してください。
さもなければ、サンプルはオリジナルのビット解像度に関わらず "NN-
XT"では 16bit ファイルとして再生されます。詳細については "Getting
Started book"をご参照ください。

キーマップにサンプルを追加する
上記と同じ方法で、既存のキーマップにサンプルを更に追加すること
ができます。

1. 既にロードしたサンプルがいずれもエディットフォーカスしてい
ないことを確認します。
さもないと、選択しているサンプルが置き換えられてしまう危険が
あります。詳しくは下記をご参照ください。エディットフォーカス
を解除するには、サンプルコラムまたはキーマップエリアの未使用
の領域をクリックします。

2. サンプルブラウザーを開きます。

3. ブラウザーでロードしたいサンプルを選択し、"OK"をクリックしま
す。
新しいサンプルがキーマップに追加されます。

サンプルを置き換える
ゾーン内のサンプルを置き換える手順は以下の通りです：

1. 置き換えたいゾーンに必ずエディットフォーカスし、以下うち一つ
を行います。 

➜ "Browse Samples"ボタンをクリックします。 

➜ "Edit" メニューか "NN-XT" コンテクストメニューから"Browse
Samples"を選択します。 

➜ ゾーンをダブルクリックする。
これらのいずれかの方法で標準のファイルブラウザーを開くと、こ
の中で新しいサンプルを選択できます。

2. サンプルブラウザーでサンプルを一つだけ選択します。
もしブラウザーで複数のサンプルを選択した場合には、これらとエ
ディットフォーカスしたサンプルは入れ替わりません。代わりにこ
れらはその下に追加されます。

複数のサンプルに渡って素早くブラウズする
もし多くのサンプルに渡って素早くブラウズしたいとき、例えばどの
サンプルがベストフィットするかを探す場合には、以下の手順で行い
ます：

1. ゾーンを希望通りにセットアップし、必ずエディットフォーカスし
ます。

2. "Browse Samples "セクションの矢印を使用して同じディレクトリ
にある前後のサンプルを選択します。

サンプルを削除する 

➜ ゾーンからサンプルを削除するには、ゾーンをクリックして選択し
"Edit" メニューか "NN-XT" コンテクストメニューから"Remove
Samples"を選択します。
ゾーンからサンプルが削除され空になります。複数の選択したゾー
ンから同時にサンプルを削除できることにご注意ください。
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サンプルを試聴する
ロードしたサンプルは二通りの方法で試聴することができます： 

➜ サンプルコラムで[Option](Mac)/[Alt](Windows)を押しながらサンプ
ルをクリックします。
マウスポインターをサンプルコラム上に移動すると、スピーカーの
形になります。
サンプルをクリックするとルートピッチ（179ページをご参照くだ
さい）で再生されます。なお、サンプルは処理されない状態で再生
されます。すなわち、シンセパラメーター（188ページをご参照く
ださい）の影響を全く受けません。 

➜ キーボードコラムで[Option](Mac)/[Alt](Windows)を押しながらサン
プルをクリックします。
ここでの違いは、サンプルがクリックしたキーに対応するピッチ
で、かつ全ての処理をした状態で再生されるといういことです。ク
リックはベロシティー100で弾いた強さに相当します。また、キー
レンジの重なり具合やベロシティーレンジのセッティング（それぞ
れ176ページと183ページをご参照ください）に応じて、複数のサン
プルが再生されることもあります。

空のゾーンを追加する
キーマップに空のゾーンを追加することができます。空のゾーンはサ
ンプルを含んだゾーンと同様に扱われます。これらは作成されたとき
に自動的に選択され、エディットフォーカスし、5オクターブのキーレ
ンジが割り当てられます。しかし、ゾーンは一度に一個しか追加する
ことができません。空のゾーンはサンプルを含んだゾーンと同様にリ
サイズや移動、エディットをすることが可能です。 

➜ 空のゾーンを追加するには、"Edit"メニューか"NN-XT"コンテクスト
メニューから"Add Zone"を選択します。
空のゾーンはキーマップ内で既存のゾーンの下に追加されます。空
のゾーンは"**No Sample**"の文字で表示されます。

新たに追加された空のゾーン

空のゾーンを追加した後は、上で説明したサンプルの置き換えや"Quick
Browse"の場合と同様の方法でサンプルを割り当てることができます。

ゾーンを複製する
既存のゾーン（サンプルを含んでいても空でもかまいません）は幾つ
でも複製することができます。

1. コピーしたゾーン（複数でも可）を選択します。

2. "Edit" メニューか "NN-XT" コンテクストメニューから "Duplicate
Zones"を選択します。
選択したゾーンがコピーされ自動的にキーマップディスプレイの
最後のゾーン下に挿入されます。

複製されたゾーンは元のゾーンと同じサンプルを参照します。また、
キーレンジとパラメーターセッティングも複製元と全く同じです。

ゾーンを削除する
一つもしくは複数のゾーンを削除するには、これらを選択して以下の
いずれかを行います。 

➜ コンピュータのキーボードの [Delete] もしくは [Backspace]を押し
ます。 

➜ "Edit"メニューか"NN-XT"コンテクストメニューから"Delete Zones"
を選択します。

ゾーンを削除すると、それらに含まれるサンプルも全て削除されます。

リスト内のゾーンを並び替える 

➜ ゾーンをリスト内の他の位置に移動するには、サンプルカラムをク
リックして上または下にドラッグします。
輪郭線はマウスのボタンを放したときにゾーンが表示される場所
を表しています。
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グループ化作業について
グループについて
グループ化には２つの目的があります： 

➜ 同じ属性の多数のサンプルを素早く選択できるようにする。
例えばピアノとストリングスのレイヤーサウンドを作った場合に
は、全てのストリングスサンプルを1つのグループに、全てのピア
ノサンプルを1つのグループにすることができます。すると、全て
のピアノサンプルを素早く選択してそれらの調整を１つのパラ
メーター調節で行うことができます。 

➜ セッティングを共有する必要があるゾーンをグループ化します。
例えば、あるグループをレガートかつモノフォニックモードに設定
し、ポルタメントをかけてノート間をスライド演奏したい場合があ
るかもしれません。.

常に最低 1つのグループが存在することに注意してください。これは、
ゾーンは作成された初期状態で同じグループにグループ化されている
からです。

グループを作成する
1. 同じグループにしたいゾーンを選択します。
グループ化のためにはゾーンが連続して順番に並んでいる必要は
ありません。これらのサンプルコラム内における元の位置に関わら
ず、全て連続するように並び変えられます。

2. "Edit" メニューか "NN-XT" コンテクストメニューから "Group
Selected Zones"を選択します。
ゾーンがグループ化されます。

グループをリスト内の他の位置へ移動する 

➜ 移動したいグループのグループコラムをクリックして、マウスのボ
タンを押したまま上または下にドラッグします。
移動しているグループの輪郭線がディスプレイに重ねて表示され
ますので、これを頼りに目標の位置へ移動します。

グループを新しい位置へドラッグします。

3. 目標の位置でマウスのボタンを放します。
グループとその全てのゾーンが新しい位置に表示されます。

あるグループのゾーンを他のグループに移動する
これは前ページで説明されているリスト内でのサンプルの並び替えと
同様に行います。違いはゾーンをグループから他のグループにドラッ
グすることだけです。

これらのゾーンを選択してグループ化すると...

... 元の大きな１つのグループに代わって
２つのグループが作成されます。
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グループやグループ内のゾーンを選択する 

➜ グループコラムをクリックすると、そのグループとグループ内の全
てのゾーンが選択されます。 

➜ サンプルコラムでゾーンをクリックすると、そのゾーンと属するグ
ループが選択されます。

グループパラメーター
グループに対して作用するパラメータがフロントパネルにいくつかあ
ります。詳細は187ページをご参照ください。

キーレンジに関する作業
キーレンジについて
各ゾーンにはそれぞれ独立したキーレンジすなわちサンプルがトリ
ガーされる鍵盤上の最低音と最高音を設定できます。

この使用法のよい例が、ある楽器をサンプリングするような場合です。
例えばピアノをサンプリングするには、通常音程の異なる複数の音を
狭い間隔で録音し、これらのサンプルを狭いキーレンジで連続して
別々にマッピングします。

その理由は、単一のサンプルを鍵盤全体に渡って演奏すると元のピッ
チからあまりに離れたときに非常に不自然に聞こえるからです。これ
は音質に悪影響を与えずに音程を変えることができる量が非常に限ら
れているためです。

キーレンジを設定する
ゾーンのキーレンジを調整するには多くの方法があります：

ゾーンの境界線ハンドルをドラッグする

1. キーレンジエリア内のゾーンを選択する。

2. 両端にあるハンドル（境界線）の一つをクリックする。

3. ハンドルを左右にドラッグする。
点線がゾーンの端からキーボードエリアに伸びます。この線はキー
レンジがどの鍵盤を含むかことになるかを表示します。また左下に
は英数字による表示もあります。

デフォルトのキーレンジ（C1 - C6）を持つゾーンの高音の
境界線ハンドルをクリックしてドラッグして...

...キーレンジをC1 - C2に変更します。
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4. 完全なキーマップを作成するには、この手順を複数のゾーンに必要
なだけ繰り返します。

"Lo Key" および "Hi Key" コントロールを使用する
キーマップエリアの真下にはノブが並んでいます。これらはサンプル
パラメーターです。これらは名前の通り、ゾーンがどのように再生さ
れるかに関係する様々なパラメーターを変更するために使用されま
す。サンプルパラメーターエリアの真ん中に"Lo Key"と"Hi Key"と呼ば
れる２つのノブがあります。

これらは上で説明した境界線ハンドルをドラッグするのと同様に、
ゾーンのキーレンジのローキーとハイキーを設定するのに使用されま
す：

1. キーレンジを設定したいゾーンに必ずエディットフォーカスしま
す。

2. ノブを使用してローキー /ハイキーを変更します。
ノブの真上の表示でキーの状態を確認します。ゾーンの端からキー
ボードエリアに及ぶ線でも確認することができます。

タブバー上でゾーンの境界線ハンドルをドラッグする
前述の通り、キーボードエリアの真下のエリアをタブバーと呼びます。
これは現在選択されているゾーンのキーレンジを表示するもので、境
界線ハンドルも含まれています。

タブバー上の境界線ハンドルをドラッグします。

これらのハンドルは、キーマップディスプレイ内の境界線ハンドルを
ドラッグするのと同じ効果を得るために使用することができます。し
かし、タブバー上のハンドルは複数のゾーンのキーレンジを同時に変
更することができます。

次のようになります： 
• タブバーはエディットフォーカスしたゾーンのキーレンジを表示
します。 

• 境界線ハンドルをドラッグすると、以下の場合には周囲のゾーンの
キーレンジも同時に変更されます。 

➜ 他のゾーンのハイキーもしくはローキーが、エディットフォーカス
したゾーンのハイキーもしくはローキーと同じ場合。 

➜ 他のゾーンがエディットフォーカスしたゾーンと隣接している場
合。 

! 他のゾーンが選択されているかどうかは関係ないということに注意し
てください。これらはいかなる場合にも影響を受けます。

上の画像の例では、中央のゾーンがエディットフォーカスしています。
その左のハンドル（ローキー）は他のゾーンのものと異なる位置にあ
りますが、全ゾーンのハイキーのセッティングは同じになっています。
これは次のことを意味します 
• 左のハンドルをドラッグするとエディットフォーカスしたゾーン
のローキー位置のみが移動します（写真はドラッグの前と後の状態
を表します）。 

• 右のハンドルをドラッグすると全てのゾーンのハイキー位置が移
動します、これは全てのゾーンのハイキー位置が同じためです（写
真はドラッグの前と後の状態を表します）。
NN-XT Sampler 177



178
ゾーンボックスをドラッグしてゾーンを移動する
ゾーン全体を水平方向に移動することもできます。このときキーレン
ジが変更されます。

1. 移動したいゾーンを全て選択します。
複数のゾーンを同時に移動することができます。

2. 選択したゾーンのいずれかの上でマウスのボタンをクリックしま
す。

3. 左または右にドラッグしてマウスのボタンを放します。

複数のゾーンをドラッグします。

タブバー内でドラッグしてゾーンを移動する

タブバー上の境界線ハンドル間をドラッグしてゾーンを移動すること
もできます。このとき、タブバー内の境界線ハンドルをドラッグする
ときと同様に周囲のゾーンが影響を受けることがあります（上をご参
照ください）。

これは下の写真（ドラッグの前後）の例のように、周囲のゾーンとの
関係を保ったままゾーンを"スライド"させるのに使用できます。

"Lock Root Keys" 機能について

上述のようにゾーンを移動すると、通常ルートノートもそれに従って
移動します。言い換えると、ゾーンはトランスポーズされます。もし
これが望ましくない場合には、ゾーンを移動する前にキーマップディ
スプレイ上方のボタンをクリックしてロックルートキー機能を有効に
することができます。

ルートノートを変化させずにゾーンを移動させることは再生されるサ
ンプルの音質を完全に変えてしまうので、面白いエフェクトとして使
用できます。

"Solo Sample" 機能について

"Solo Sample"機能を使用すると、選択したサンプルをベロシティーレ
ンジの設定を無視してキーボード全域で演奏することができます。他
の全てのロードされたサンプルは一時的にミュートされます。

これは、例えばサンプルが不自然に聞こえない範囲でルートキーから
どれくらい上下に離れたキーで演奏できるかをチェックするのに便利
です。従って"Solo Sample" 機能は176 ページで説明したキーレンジを
セッティングするガイドとして便利です。

1. ゾーンを１つだけ選択します。複数のゾーンを選択している場合に
は試聴したいゾーンに必ずエディットフォーカスします。

2. ボタンを押して"Solo Sample" を有効にします（ボタンが点灯しま
す）。

3. MIDIキーボードを演奏します。
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ゾーンをノートでソートする
"Edit" メニューおよび"NN-XT" コンテクストメニューには"Sort Zones
by Note"という項目があります。このオプションは、選択されたゾーン
をキーレンジの降順に自動的にソートします。

このオプションを実行すると、選択されたゾーンは最もキーレンジの
低いものから順にディスプレイの上から下に向かってソートされま
す。

しかし、このソーティングはグループの中だけで行われることに注意
してください。つまり、同じグループに属するゾーンだけがソートさ
れます。

ソーティング前と後。

2つのゾーンが同じキーレンジを持っている場合には、これらはベロシ
ティーレンジによってソートされます。

ルートノートの設定とチューニング
ルートキーについて
全ての楽器音は固有のピッチを持っています。このような音のサンプ
ルを演奏するときには、演奏する鍵盤がピッチと一致している必要が
あります。例えば、"C3"の鍵盤で演奏したピアノを録音したとします。
これを"NN-XT"のキーマップにマッピングするときには、"C3"の鍵盤
を押したときにサンプルが元のピッチで再生されるように設定する必
要があります。

これはルートノートを調節して行います。 

➜ 様々なソースに収録されている多くのサンプルファイルは既に
ルートキーが設定されています。その場合、サンプルをゾーンに
ロードするとルートキーは自動的に正しく設定されます。 

➜ しかしサンプルがルートノート情報をファイルに持っていない場
合（例えばユーザー自身で録音した場合等）は、これを調節する必
要があります。

ルートノートを手動で設定する
ゾーンのルートキーを設定する手順は以下の通りです： 

➜ 設定したいゾーンに必ずエディットフォーカスをして（例えばク
リックします）、以下のいずれかを実行します。 

➜ ディスプレイ下方のサンプルパラメータエリア内にある"Root"と記
されたノブを使用します。
右に回すとルートキーのピッチが上がります。選択されたキーは英
数字でノブの真上に表示されるほか、キーボードエリアでも確認す
ることができます（下記をご参照ください）。
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➜ [Ctrl] (Windows) /[Command] (Mac) を押しながら希望するルート
キーをキーボードエリアでクリックします。
設定されたルートキーはグレー表示されますので簡単に見分ける
ことができます。

サンプルを手動でチューニングする
ルートノートのセッティングに加えて、他の楽器と合わせるためにサ
ンプルの細かいチューニングをする必要があることもあります。 

➜ チューニングしたいゾーンに必ずエディットフォーカスします（例
えばクリックします）。 

➜ サンプルパラメーターエリアの "Tune" と記されたノブを使用しま
す。
キーマップ内の各サンプルをプラスマイナス半音の範囲（-50～50）
でチューニングできます。

ピッチディテクションを使用してルートノートの
設定とチューニングを行う
"NN-XT" はルートノートの設定を助ける「ピッチディテクション」機
能を装備しています。これは例えば、自分で録音しておらず元のピッ
チに関する情報のないサンプルをロードする場合に便利です。

手順は以下の通りです：

1. ピッチディテクションをかけたいゾーンを全て選択します。

2. "Edit" メニューもしくは "NN-XT" コンテクストメニューから "Set
RootNotes from Pitch Detection"を選択します。
選択された全てのサンプルが分析され、検出されたルートキーが自
動的に設定されます。 

! この機能が正確に動作するためには、サンプルは少しでも認識できる
ピッチを持っている必要があります。例えばスピーチやスネアドラムの
サンプルは、おそらく認識できるピッチを持っていません。

サンプルのピッチ変更について
上の手順は、サンプルをキーボード上にわたって首尾一貫して音階付
け、かつそれらを全て絶対的基準（例えばA=440 チューニング）に合
わせるために使用されます。

サンプルを他の素材に合わせてチューニングしたいときや、あるエ
フェクト（例えば二つのサウンドを互いにデチューンさせてコーラス
エフェクトをかける等）をかけたいときには、サンプルチューニング
パラメーターではなくシンスシンセパラメーターのピッチセクション
を使用すべきでしょう。
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オートマップを使用する
オートマップ機能はキーマップ作成の素早い手段として、もしくはよ
り細かく調節するための良いスタート地点として使用することができ
ます。

オートマップは、ユーザがひとまとまりの楽器（例えばピッチの異な
る多くのピアノのサンプル）のためのキーマップを作成しているとい
う仮定のもとに動作します。

1. オートマップしたいサンプルをロードします。
ここで三つの選択肢があります： 

➜ ファイルに含まれるルートノート情報が既に正しく設定されてい
るものとします。 

➜ 全てのサンプルのルートノート（及びチューニング）を手動で調節
します。 

➜ "Set Root Notes from Pitch Detection"を使用してルートノートを自
動で設定します。

2. オートマップしたいゾーンを全て選択します。

3. "Edit" メニューもしくは "NN-XT" コンテクストメニューから
"AutomapZones"を選択します。

選択された全てのゾーンは以下の方法で自動的に配置されます： 

➜ ゾーンはルートキーに従ってディスプレイ上に低いキーから順に
上から下へソートされます。 

➜ ゾーンはルートキーに従ってキーレンジを割り当てられます。
キーレンジは、二つのゾーンの境目が両ゾーンのルートノートの
ちょうど中間になるように設定されます。二つのゾーンのルート
ノートが同じ場合は、これらには同じキーレンジが割り当てられま
す。

レイヤー、クロスフェード、ベ
ロシティースイッチ付きのサウ
ンドについて
レイヤーサウンドを作成する
２つ以上のゾーンに部分的もしくは完全に重なり合うキーレンジを設
定することができます。以下のようにしてレイヤーサウンドを作成す
ることができます。レイヤーサウンドとは例えばキーボードの鍵盤を
押したときに異なるサンプルが同時に演奏されるサウンドのことで
す。

上の画像では、キーレンジにわたってマッピングされた一組のピアノ
のサンプルが上側に見られます。

これらの下には、こちらもキーレンジ全体に広がるストリングスのサ
ンプルの一組があります。

このキーボードレンジ内で鍵盤を演奏すると、常にピアノとストリン
グスのサンプルが組み合わせて発音されます。

さらに、上の例ではピアノサンプルを一つのグループに、ストリング
スサンプルをもう一つのグループに配置しています。これは例えばピ
アノとストリングスの音量バランスを取る等のためにピアノマップ全
体を素早く選択することができるので便利です。
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ベロシティーレンジについて
ゾーンのキーレンジ設定が部分的もしくは全体的に重なりあっている
とき、ベロシティースイッチとクロスフェードを使用してMIDI キー
ボードを弾く強さによってどのゾーンが演奏されるかを決めることが
できます。

これはベロシティーレンジを設定して行います。クロスフェードは使
用する場合としない場合があります。

MIDIキーボードの鍵盤を押すたびに1から127の間のベロシティー値が
"REASON" に送信されます。鍵盤を優しく押すと低いベロシティー値
が、強く押すと高いベロシティー値が送信されます。

このベロシティー値によって、どのサンプルが再生されどのサンプル
が再生されないかが決まります。

例として、同じキーレンジにまたがる三つの異なるゾーンをマッピン
グしたとします。 

➜ ゾーン1のキーレンジは1～40です。
これは、この中のサンプルはベロシティー値が1から40の間でトリ
ガーされることを意味します。 

➜ ゾーン2のキーレンジは41～80です。
この中のサンプルはベロシティー値が41から80の間で演奏されま
す。 

➜ ゾーン3のキーレンジは81～127です。
この中のサンプルはベロシティー値が81以上でトリガーされます。

ベロシティーレンジを重ね合わせる
上の値を少し変えてみましょう： 

➜ ゾーン1のベロシティーレンジは1-60です。 

➜ ゾーン2のベロシティーレンジは41-100です。 

➜ ゾーン3のベロシティーレンジは81-127です。

ベロシティー値が41から60の間のときにはゾーン1とゾーン2の両方の
サンプルがトリガーされます。同様にベロシティー値が81から100の間
のときにはゾーン2とゾーン3の両方のサンプルがトリガーされます。

フルベロシティーレンジと部分的なベロシティーレンジについて
どのゾーンのベロシティーレンジが変更されているかはキーマップ
ディスプレイで見分けることができます： 
• フルベロシティーレンジ（0-127）を持つゾーンは輪郭線のみで表さ
れます。 

• それ以外のベロシティーレンジを持つゾーンは斜線つきで表され
ます。

一番上のゾーンはフルベロシティーレンジ（1-127）を持ち、下のゾーンは部分的
なベロシティーレンジ（1-127以外）を持ちます。
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ゾーンをベロシティー値でソートする
"Edit"メニューおよび"NN-XT"コンテクストメニューには"Sort Zonesby
Velocity" という項目があります。このオプションは、ディスプレイ内
の選択されたゾーンを設定されたロー/ハイのベロシティー値に従って
降順で自動的にソートします。

このオプションを実行すると、選択されたゾーンは"Lo Vel"の値が最も
大きいものから順にディスプレイの上から下に向かってソートされま
す。

しかし、このソーティングはグループの中だけで行われることに注意
してください。つまり、同じグループに属するゾーンだけがソートさ
れます。

もし2つのゾーンが同じベロシティーレンジを持っている場合には、そ
れらはキーレンジによってソートされます。

ゾーンのベロシティーレンジを設定する
ゾーンのベロシティーレンジを設定する手順は以下の通りです：

1. 調節したい一つまたは複数のゾーンを選択します。

2. サンプルパラメーターエリアの"Lo Vel"と "High Vel"と記されたノ
ブを使用して、ロー /ハイベロシティー値を設定します。

ゾーンの"LoVel"を調節しています。

"Lo vel"はサンプルがトリガーされる最小のベロシティー値です。つま
り、鍵盤が弱く押されベロシティーがこの値を下回る場合にはサンプ
ルは演奏されません。

"Hi vel"はサンプルがトリガーされる最大のベロシティー値です。鍵盤
が強く押されベロシティーがこの値を上回る場合にはサンプルは演奏
されません。

ゾーン間のクロスフェードについて
サンプルパラメーターエリアの右下に"Fade In"と"Fade Out"と記された
二つのノブがあります。これらは主に重なり合うゾーン間をスムーズ
に切り替えるためのベロシティークロスフェードを設定するために使
用します。クロスフェードを設定するためには、重なり合うゾーンの
フェードアウトとフェードインの値を調節します。

二つのサウンド間のクロスフェード
例： 

➜ 二つのゾーンは共にフルベロシティーレンジ（1-127）で演奏され
るように設定されています。 

➜ ゾーン1のフェードアウトの値は40です。
これは、このゾーンはベロシティーが40以下のとき最大音量で演奏
され、これより大きいベロシティーでは徐々にフェードアウトして
いくことを意味します。 

➜ ゾーン2のフェードインの値は80です。
これは、演奏するベロシティーが80まで上がっていくにつれてこの
ゾーンが徐々にフェードインしてくる効果があります。80以上のベ
ロシティーでは最大音量で演奏されます。
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別の例：

クロスフェードはあるサウンドをフェードインもしくはフェードアウ
トするためだけに使用することもできますよくある一つの例として、
あるサウンドはベロシティーレンジ全体で演奏され、もう一つのサウ
ンドは大きいベロシティー値でしか演奏されないように設定します。 

➜ ゾーン1はクロスフェードせずにベロシティーレンジ全体で演奏さ
れるように設定されています。 

➜ ゾーン2はベロシティーレンジが80から127で演奏されるように、か
つフェードインの値が110に設定されています。
これは、このゾーンはベロシティー値が80からフェードインし始め
ベロシティーレンジ110から127 では最大音量で演奏されることを
意味します。

これは例えば通常のスネアドラムにリムショットを加えたり、柔らか
いバイオリンのサンプルに硬いアタックを加えたりするのに使用でき
ます。

ゾーンのクロスフェードを設定する

手動
ゾーンのクロスフェードを設定する手順は以下の通りです：

1. 調節したい一つもしくは複数のゾーンを選択します。

2. サンプラーパラメーターエリアの"Fade In"と "Fade Out"と記され
たノブを使用して値を設定します。 

✪ [Shift] を押しながらノブを回すと細かい精度で値を変化させることがで
きます。また、[Command] (Mac)/[Ctrl] (Windows) を押しながらノブを
クリックすると値を標準値にリセットできます。

自動
もしゾーンのクロスフェードを手動で設定するのが退屈だと感じられ
るならば、"NN-XT"に自動処理させることも可能です。"Edit"メニュー
及び"NN-XT"コンテクストメニューには"Create Velocity Crossfades"と
いう項目があります。

1. ベロシティーレンジが重なり合うようにゾーンを設定します。

2. ゾーンを選択します。
ゾーンは重なり合う一組だけではなく好きなだけ選択することが
できます。

3. "Edit"メニューから"Create Velocity Crossfades"を選択します。
"NN-XT"が重なり合うゾーンを分析して、これらのゾーンに適切と
思われるフェードイン/アウトの値を自動的に設定します。

以下の重要な点にご注意ください： 

➜ 両ゾーンがフルベロシティーレンジを持っている場合にはこの操
作は機能しません。
少なくとも一つのゾーンは部分的なベロシティーレンジ（182ペー
ジをご参照ください）を持っている必要があります。 

➜ ゾーンが完全に重なり合っている場合にはこの操作は機能しませ
ん。
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オルタネートを使用する
オルタネート（交互）機能について

サンプルパラメーターエリアの右下に"Alt" と記されたノブがありま
す。これにはオン/オフの２つの状態しかありません。これは再生中に
ゾーンをランダムに交互に鳴らすために使用します。

この機能にはいくつかの実践的な使用法があります。ここでは2つの例
をあげます： 
• 同じスネアドラムのいくつかの録音をレイヤーします。これらをオ
ルタネートすることで、より自然な連打を再現することができま
す。 

• 弦のアップストロークとダウンストロークをレイヤーします。オル
タネートすることで、２つのストローク方向が切り替わる際リアル
な効果が得られます。

サウンドは好きな個数だけレイヤーできます。また、このアルゴリズ
ムは可能なかぎり繰り返しを生じないようにサウンドを切り替えま
す。

ゾーンをオルタネートするように設定する手順は以下の通りです：

1. 全部または部分的に重なり合うようにゾーンを設定します。

2. これらを全て選択します。

3. 全てのゾーンの"Alt"をオンに設定します。
すると、ゾーンの重なり具合に基づいてプログラムが自動的にこれ
らをどのようにオルタネートするかを検出します。

サンプルパラメーター

サンプルパラメーターエリアはスクリーンの下方に見つけられます。
これらの調節方法の詳細（選択されているゾーンが一つか複数化によ
ります）については170ページをご参照ください。以下ではさまざまな
パラメーターについてざっと説明します：

"Root Note" と "Tune"
これらのパラメーターは179ページで説明されています。

"Sample Start" と "Sample End"
ノブを回すことでスタートポジションとエンドポジションにオフセッ
トをかけ、サンプル波形のうち再生される部分を増やしたり減らした
りします。この典型的な使用例は次のようなものでしょう： 

➜ サンプルから不要な部分を取り除く。
これにはノイズからサンプルの頭や終わりの空白まで何でもあり
ます。 

➜ 一つのサンプルのバリエーションを作る。
これらのコントロールは、録音の任意の部分をピックアップしてサ
ンプルとして使用するために使用することができます。 

➜ ベロシティーサンプルスタートコントロールと共に使用する。
例えば、サンプルスタートを増加させて、負のベロシティーモジュ
レーションをサンプルスタートにかけることができますすると、よ
り強く演奏するほどサウンドのアタック部分がより聞こえるよう
になります。 

✪ これらのパラメーターを調節するときに[Shift] を押しておくと、調節は
常に1フレーム（サンプル）単位で行われます。
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"Loop Start" と "Loop End"
サンプルはオシレーターの周期波形等とは違って有限の長さを持ちま
す。サンプルにはサンプルスタートとサンプルエンドが存在します。
キーボードの鍵盤を押している長さだけサンプルを演奏させるために
は、サンプルをループさせる必要があります。

これを正しく動作させるためには、サンプルのどの部分をループさせ
るのかを決定する 2つのループポイントをまず設定する必要がありま
す。

"REASON" に含まれるサウンドバンク内の楽器のサンプルは既にルー
プされています。同じことはほとんどの商業的なサンプルライブラリ
に対してもあてはまります。しかし、自分で行う必要があるならば、こ
れらのコントロールを使用してループを調節します。 
• サンプル中のループのサイズと位置は、ループスタート（ループの
始まり）とループエンド（ループの終わるポイント）の2つのパラ
メーターによって決定されます。 

• "NN-XT" はループスタートとループエンドの間の部分をサンプル
が減衰して無音になるまで繰り返し続けます。

"Play Mode"
このノブを使用して、各ゾーンごとに以下のループモードの中から一
つを選択することができます： 

➜ FW
ゾーン内のサンプルはループされずに一回のみ演奏されます。 

➜ FW-LOOP
サンプルはサンプルスタートポイントからループエンドポイント
まで演奏され、ループスタートポイントに戻り、その後ループス
タート/エンドポイント間を無限にループします。 

➜ FW - BW
サンプルはサンプルスタートポイントからループエンドポイント
まで演奏された後、ループエンドポイントからループスタートポイ
ントまで後ろ向きに演奏され、その後ループスタート / エンドポイ
ント間を前向き/後ろ向きを繰り返しながら無限にループします。 

➜ FW-SUS
これは、"FW-LOOP"と似た働きをしますが、こちらは鍵盤が押され
ている間のみループするという点が異なります。鍵盤を離すと、サ
ンプルはループの境界を越えて完全に終わりまで演奏されます。

これは、リリースパラメーターが大きい値になっていたとしても、
サウンドが短い自然なリリースを持っているかもしれないことを
意味します。このことは"FW-LOOP" ではあてはまりません。"FW-
LOOP" では常にリリースパラメーターが鍵盤を離した後のサウン
ドの長さをコントロールするからです。 

➜ BW
サンプルは終わりから始まりまでループされずに一回のみ演奏さ
れます。

"Lo Key" と "Hi Key"
これらのパラメーターは176ページにて説明されています。

Lo Vel" と "Hi Vel"
これらのパラメーターは182ページにて説明されています。

"Fade In"と "Fade Out"
これらのパラメーターは183ページにて説明されています。

"Alt"
このパラメーターは185ページにて説明されています。
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"Out"
"NN-XT" は 8 つの独立したステレオアウトプットペアを装備していま
す（詳細は198ページをご覧下さい）。それぞれのゾーンに対して、こ
れらのアウトプットペアのいずれを使用するかを決めることができま
す。従って、8つのゾーンから構成されるキーマップを作成した場合に
は、各ゾーンそれぞれが"NN-XT"からの独立したステレオアウトプッ
トを持つことができ、お望みならば異なるミキサーチャンネルにルー
ティングすることもできます。 

➜ 選択されたゾーンがどのアウトプットに接続するかを設定するに
は、サンプルパラメーターエリアの "Out" と記されたノブを使用し
ます。
アウトプットペアはボタンの真上に表示されます。 

! この後"NN-XT"のバックパネルのアウトプットを希望通りにルーティン
グする必要があることに注意してください。ゾーンを1-2（デフォルト）
以外のアウトプットペアにアサインする場合、接続やオートルーティン
グは作成されません。これは手動で行う必要があります。

ステレオの例
この機能の考えられる利用方法の一つはドラムキットを作成すること
でしょう。この場合、8つの異なるステレオドラムサンプルをロードし
てこれらを独立したアウトプットへアサインし、それぞれを異なるミ
キサーチャンネルへルーティングして、ミキサーを使用して音量やパ
ンを設定したりセンドエフェクトを加えたりできます。

ステレオアウトプットを二つのモノアウトプットとして使用
する
一方、もしモノサンプルを使用しているならば、ステレオペアを二つ
の独立したアウトプットとして使用することができます。この場合、事
実上計16個の独立したアウトプットが得られます。

1. 二つのゾーンを同じアウトプットにアサインします。

2. パンコントロールを使用して一つのゾーンのパンを完全に左に、も
う一方を完全に右に設定します。

3. ステレオペア内の二つの各アウトプットを異なるミキサーチャン
ネルに接続します。

グループパラメーター

グループパラメーターはリモートエディターパネルの左上に位置しま
す。これらは様々な演奏スタイルに直接関係するパラメーターです。

グループパラメーターはあるグループに対して作用します、つまりこ
れらはグループ内の全てのゾーンによって共有されるセッティングで
す。 

➜ 一つのグループに対して調節するには、そのグループに属する一つ
以上のゾーンを選択し、フロントパネル上のパラメーターを調節し
ます。 

➜ 複数のグループに同じ値を設定するには、調節したい各グループご
とにそれぞれ最低一つのゾーンを選択し、フロントパネル上のパラ
メーターを調節します。

キーポリ
このセッティングは同時に演奏できるキーの数（ポリフォニー）を決
定します、最大値は99で最小値は1です。1の場合グループはモノフォ
ニック（単音）となります。

他のサンプラーのユーザーは、「ポリフォニー」が一般的に演奏できる
ボイス数の設定を意味すると思うでしょう。"NN-XT" はこの面では
異っており、ポリフォニー設定は各キーが何音演奏するかにかかわら
ずキーの数を決定します。
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レガートとリトリガー (RETRIG)

レガート
レガートはモノフォニックのサウンドで最高の働きをします。キーポ
リ（上をご参照ください）を1に設定し以下をお試し下さい： 

➜ 鍵盤を押したまま離さずに別の鍵盤を押します。
ピッチが変化するのにエンベロープが再度スタートしないことに
気づくでしょう。すなわち、新たなアタックが生じないということ
です。 

➜ キーポリが1り大きく設定されている場合は、アサインされたキー
が全て使用中のときのみレガートが作用します。
例えば、ポリフォニーセッティングが"4"で4声の和音を押さえてい
る場合、次に弾くノートはレガートになります。しかしながら、ア
サインされている全てのキーが既に使用中なので、このレガートに
なるキーは4声の和音中の1音を「奪う」ことに注意してください。

リトリガー
これはポリフォニックのパッチの場合「通常の」設定です。つまり、前
の鍵盤を放さずに次の鍵盤を押した場合、エンベロープはすべての鍵
盤を放して新しい鍵盤を弾いたかのように再度トリガー（リトリガー）
されます。モノフォニックモードでは、追加機能があります；ある鍵
盤を押して、そのまま動かさずに、新しい鍵盤を押してそれを放すと、
最初の鍵盤は再度トリガー（リトリガー）されます。

LFO1 レート
これは、LFO1が "Group Rate"モードで使用されている場合にそのレー
トをコントロールするために使用します。その場合、このノブはLFO1
セクションのレートパラメーターよりも優先されます。詳細は196ペー
ジをご参照ください。

ポルタメント
これはポルタメントをコントロールするために使用されます。ポルタ
メントは、演奏したノート間で鍵盤を押すと即座にピッチが変化する
のではなくピッチをなめらかにつなげるために使用するパラメーター
です。このノブは、ある音から次の音にピッチが移動するまでの時間
を設定するのに使用します。

レガートモードでは、レガートな（つながった）ノートを演奏してい
るときのみポルタメントがかかります。

ノブを左に回しきると、ポルタメントは無効になります。

シンスパラメーター
モジュレーションコントロール

前に説明したように、モジュレーションホイール（及びエクスターナ
ルコントロールホイール）は様々なパラメーターをコントロールする
のに使用できます。これらは、ホイールがどのパラメーターをどれく
らいモジュレートするのかをユーザー自身で定義することができま
す。 

➜ 各ノブの下には"W"と"X"の文字があります。
これらはパラメーターをコントロールするソースを選択するのに
使用され、それぞれ「モジュレーションホイール」「エクスターナ
ルコントロールホイール」を意味します。 

➜ いずれかの文字をクリックすることで、どのソースがパラメーター
をコントロールするかを決定します。
一つもしくは両方を選択することや両方とも選択しないこともで
きます。文字が明るくなっているときには、対応するソースがパラ
メーターをコントロールするように設定されています。 

➜ ノブを回すことで、モジュレーションホイールやエクスターナルコ
ントロールホイールが対応するパラメーターをどれくらいモジュ
レートするかを決定します。

全てのノブはバイポーラ型であることに気をつけてください、これは
ノブが中央にあるときにはパラメータは変更されないことを意味しま
す。正の値を設定するにはノブを右に、負の値を設定するには左に回
します： 
• これらを正の値に設定することは、ホイールが前に押されたときに
対応するコントロールパラメーターの値が増加することを意味し
ます。
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• これらを負の値に設定することは、ホイールが前に押されたときに
値が減少することを意味します。 

• ノブを中央に保つことは、モジュレーションコントロールは適用さ
れないことを意味します。

これらのルールには一つ例外があります。それは "LFO 1 AMT"コント
ロールで、多少異なる動作をします。

これに関する詳細は下をご参照ください。

以下のパラメーターはモジュレートすることができます：

"F.FREQ"
フィルターのカットオフ周波数（192ページをご参照ください）のモ
ジュレーションコントロールを設定します。

"Mod Dec"
モジュレーションエンベロープ（193ページをご参照ください）のディ
ケイパラメーターのモジュレーションコントロールを設定します。

"LFO 1 Amt"
LFO 1によるモジュレーション量がモジュレーションホイール及びエ
クスターナルコントロールホイールによってどの程度影響されるかを
決定します。LFO 1セクションの３つのノブ（Pitch/Filter/Level。詳細は
196ページ参照）を用いてこのモジュレーション量を調整します。以下
の例はその説明です。

モジュレーションホイールを使用してピッチモジュレーション（ビブ
ラート）を増加させる手順は以下の通りです：

1. モジュレーションホイールを完全に下げ、モジュレーションがかか
らない状態にします。

2. モジュレーションセクション内の"LFO 1 AMT"の"W"ボタンをオン
にします。

3. "LFO 1 AMT"ノブを12時方向（値は0）に設定します。

4. LFO 1を設定してモジュレーションホイールが完全に上がったとき
に希望するビブラートがかかるようにします。

5. モジュレーションホイールが完全に下がっているときに希望する
ビブラートが聞こえるまで"LFO 1 Amt"を増加させます。
もし"LFO 1 Amt"を上げきると、モジュレーションホイールが下が
りきっているときにはビブラートはかかりません。

逆に、モジュレーションホイールを利用してビブラートを減らす方法
は以下の通りです：

1. モジュレーションホイールを下げきり、モジュレーションがかから
にようにします。

2. モジュレーションセクション内の"LFO 1 AMT"の"W"ボタンをオン
にします。

3. "LFO 1 AMT"ノブを12時方向（値は0）に設定します。

4. LFO 1を設定してモジュレーションホイールが完全に下がったとき
に希望するビブラートがかかるようにします。

5. モジュレーションホイールを上げきります。

6. モジュレーションホイールが上がりきったときに希望するビブ
ラートが聞こえるまで"LFO 1 Amt"を減少させます。
もし"LFO 1 Amt"を下げきると、モジュレーションホイールが上が
りきっているときにはビブラートはかかりません。

"F.Res"
フィルターのレゾナンスパラメーター（192ページをご参照ください）
のモジュレーションコントロールを設定します。

"Level"
各ゾーンのアンプリチュードエンベロープモジュレーションの量を設
定します。ここで設定された値はアンプエンベロープの最大値になり
ます。

"LFO1 Rate"
LFO 1のレートパラメーター（196ページをご参照ください）のモジュ
レーションコントロールを設定します。
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ベロシティーコントロール

ベロシティーは、鍵盤を弾く強さに従って様々なパラメーターをコン
トロールするために利用されます。典型的なベロシティーの使用法は、
鍵盤を強くたたいたときにサウンドを明るく大きくすることです。こ
のセクションのノブを使用して、ベロシティーによって様々なパラ
メーターがどのように影響を受けるかをコントロールすることができ
ます。

モジュレーションコントロールと同様に、全てのベロシティーコント
ロールノブはバイポーラ型で正負の両方の値を設定することができま
す。 
• これらを正の値に設定することは、激しく演奏するにつれてコント
ロールされるパラメーター値が増加することを意味します。 

• これらを負の値に設定することは、激しく演奏するにつれてコント
ロールされるパラメーター値が減少することを意味します。 

• ノブを中心に保つことは、ベロシティーコントロールは適応されな
いことを意味します。

以下のパラメーターはベロシティーコントロールすることができま
す。

"F.Freq"

フィルターのカットオフ周波数（192ページをご参照ください）のベロ
シティーコントロールを設定します。

"Mod Dec"
モジュレーションエンベロープ（193ページをご参照ください）のディ
ケイパラメーターのベロシティーコントロールを設定します。

"Level"
アンプエンベロープのベロシティーコントロールを設定します。

"AmpEnv Attack"
アンプリチュードエンベロープのアタックパラメーター（195ページを
ご参照ください）のベロシティーコントロールを設定します。

"S. Start"
サンプルスタートパラメーター（185ページをご参照ください）のベロ
シティーコントロールを設定します。

演奏する強さに従ってサンプルスタート位置を前もしくは後ろにずら
します。

これを使用して、強く演奏したときや弱く演奏したときにサンプルの
アタック部分がどの程度聞こえるかをコントロールすることができま
す。このパラメーターの負の値を使用できるようにするためには、サ
ンプルパラメーターのサンプルスタートを増加させる必要がありま
す。
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ピッチセクション

このセクションはゾーンのピッチや周波数をコントロールするのに関
係した複数のパラメーターを含みます。

"Pitch Bend Range"
これを使用して、ピッチベンドの量すなわちピッチベンドホイールを
上または下に回しきったときにどれくらいピッチが変化するかを設定
します。

ピッチを設定する
サンプルのピッチを変更するには"Octave"、"Semi"、"Fine"と記された
３つのノブを使用します。 

➜ "Octave"
オクターブ単位でピッチを変更します。設定できる範囲は-5－0－5
です。 

➜ "Semi"
半音単位でピッチを変更します。設定できる範囲は-12－ 0－12（2
オクターブ）です。 

➜ "Fine"
セント（半音の100分の1）単位でピッチを変更します。設定できる
範囲は-50－0－50（上下それぞれ半音の半分ずつ）です。

"K. Track"
このノブはピッチのキーボードトラッキングをコントロールします。 
• 中心の位置では各キーは半音階になります。これは通常の設定で
す。 

• 左に回しきると全てのキーは同じピッチで演奏されます。これは、
ティンパニのようなパーカッションで、ある範囲のキーを同じピッ
チで演奏したい場合に便利です。 

• 右に回しきると、キーボード上の各鍵盤の間は1オクターブになり
ます。
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フィルターセクション

フィルターはサウンドの特徴を形成するのに使用されます。"NN-XT"
のフィルターは 6 つの異なるフィルタータイプを持つマルチモード
フィルターです。 

➜ フィルターの有効/無効を切り替えるには、右上の角の"ON/OFF"ボ
タンをクリックします。
フィルターが有効のとき、ボタンが点灯します。

フィルターモード
フィルターモードを選択するには、右下の隅の"MODE"ボタンをクリッ
クするかフィルターの名前を直接クリックするかして名前の横のライ
トを点灯させます。 

➜ Notch
ノッチフィルターは、カットオフ周波数周辺の狭い範囲の周波数を
カットしてそれ以上とそれ以下の部分を通過させるために使用さ
れます。 

➜ HP 12
12 dB/Octave のロールオフスロープを持つハイパスフィルターで
す。ハイパスフィルターは低い周波数をカットして高い周波数を通
過させます。すなわち、カットオフ周波数以下の周波数はカットさ
れ、それ以上の周波数は通過します。 

➜ BP 12
12 dB/Octave のロールオフスロープを持つバンドパスフィルターで
す。バンドパスフィルターはノッチフィルターの反対とみなすこと
ができます。これは高い周波数と低い周波数の両方をカットし、バ
ンド幅内の周波数を通過させます。 

➜ LP 6
6 dB/Octave の緩やかなスロープを持つローパスフィルターです。
ローパスフィルターはハイパスフィルターの反対です。これは低い
周波数を通過させ高い周波数をカットします。このフィルターには
レゾナンスはありません。 

➜ LP 12
12 dB/Octave のロールオフスロープを持つローパスフィルターで
す。 

➜ LP 24
24 dB/Octave のかなり急峻なロールオフスロープを持つローパス
フィルターです。

フィルターコントロール
以下のフィルターコントロールが利用できます： 

➜ FREQ
フィルターカットオフ周波数を設定するために使用されます。カッ
トオフ周波数は、それ以上もしくはそれ以下（フィルタータイプに
よります）の周波数がカットされる境界を決定します。例として
ローパスフィルターの場合には、カットオフ周波数以下の周波数は
通過できますが、それ以上の周波数はカットされます。ノブを右に
回すに従ってカットオフ周波数は高くなります。 

✪ 193 ページで説明されるように、フィルター周波数をモジュレーション
エンベロープでモジュレートする手法は非常に一般的です。 

➜ RES
技術的には、このノブはフィルターの出力をそれ自身に入力する
フィードバックをコントロールします。
聴覚上はカットオフ周波数周辺の周波数を強調します。例えばロー
パスフィルターでは、"RES"を増加させるとサウンドはどんどんこ
もっていき、ついには「共鳴」し始めます。"RES"パラメーターに
大きな値を設定してフィルター周波数を変化させると、古典的なシ
ンセサイザーのフィルタースィープサウンドが得られます。
ノッチフィルター及びバンドパスフィルターでは、レゾナンスの設
定はバンドの幅を調節します。すなわち、レゾナンスの設定が大き
くなると、周波数がカット（ノッチ）もしくは通過（バンドパス）
する幅が狭くなっていきます。
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➜ K. TRACK
フィルター周波数のキーボードトラッキングを有効にしたりコン
トロールしたりします。キーボードトラッキングが有効の場合、設
定されたフィルターカットオフ周波数はキーボードで演奏される
ノートに応じて変化します。すなわち、キーボードで高い音を演奏
するほどフィルター周波数が高くなったり、反対に低くなったりし
ます。

ノブが中央の位置にあるときには、キーボード上にわたって倍音構
成が一定になるようにフィルター周波数が調節されます。

キーボードトラッキングはデフォルトでは無効になっています（ノ
ブは左に回りきっています）。これはフィルター周波数がキーボー
ドのどこを演奏するかに関わらず変化しないことを意味します。

モジュレーションエンベロープ

モジュレーションエンベロープは、あるパラメーターやデスティネー
ション（目標）が時間軸上で、ノートが打鍵された瞬間から放される
までの間、どのように変化するかをコントロールします。

使用できるデスティネーションは以下のものです： 
• ピッチ 
• フィルター周波数

パラメーター

使用できるコントロールパラメーターは以下の通りです： 

➜ A（アタック）
キーボードの鍵盤を押した瞬間、エンベロープがトリガーされま
す。アタックパラメーターは、コントロールされるパラメーター
（ピッチまたはフィルター）が鍵盤を押したときに最大値に達する
までに要する時間をコントロールするパラメーターです。アタック
の値を0に設定することで、デスティネーションのパラメーターは
即座に最大値になります。アタックパラメーターを増加させていく
と、コントロールされる値は反対にゆっくりと最大値まで滑り上
がっていくことになります。 

➜ HOLD
コントロールされるパラメーターが再び減少し始めるまで最大値
に留まる時間を決定するために使用されます。これはアタックや
ディケイパラメーターと組み合わせて、値が最大値に達してしばら
く留まった（ホールド）のち徐々にサスティンレベルに低下してい
くような使用ができます。
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➜ D（ディケイ）
デスティネーションの値が最大値に達してホールドタイムが過ぎ
た後、コントロールされるパラメーターは徐々にサスティンレベル
に低下し始めます。サスティンレベルに達するまでにどれくらい要
するかはディケイパラメーターでコントロールします。ディケイが
0に設定されると値は即座にサスティンレベルまで低下します。 

➜ S（サスティン）
サスティンパラメーターはディケイの後にエンベロープが降りて
きて到達する値を決定します。しかしサスティンを最大値に設定す
ると、値が減少しないのでディケイの設定は関係なくなります。
ディケイとサスティンの組み合わせは、最大値まで上がったあと
徐々に低下してゼロと最大値の間のいずれかのレベルに留まる、と
いうエンベロープを作成するのに使用されます。 

➜ R（リリース）
これはディケイパラメーターと似た働きをしますが、こちらは鍵盤
が離された後値がゼロに戻るまでに要する時間を決定します。 

➜ DDDDEEEELLLLAAAAYYYY
これは、ノートが演奏されてからエンベロープの効果がスタートす
るまでのディレイを設定するのに使用されます。すなわち、サウン
ドはモジュレートされずにスタートし、エンベロープは鍵盤をしば
らく押し続けた後に開始されます。ノブを右に回すとディレイタイ
ムが増加します。ノブを左に回しきるとディレイは生じません。 

➜ KEY TODECAY
これを使用すると、キーボードのどこを演奏するかに従ってディケ
イパラメーター（上をご参照ください）の値にオフセットをかける
ことができます。ノブを右に回すと、高いノートを演奏するほど
ディケイの値が増加します。またノブを左に回すと、高いノートを
演奏するほどディケイの値が減少します。ノブが中心位置のときに
はこのパラメーターは機能しません。

デスティネーション
モジュレーションエンベロープのデスティネーションとして使用
できるのは以下のものです： 

➜ PITCH
ピッチセクション（191ページをご参照ください）で設定されたピッ
チを、エンベロープでモジュレートしますノブを右に回すとピッチ
が上昇し、左に回すとピッチが下降します。中心の位置ではピッチ
はエンベロープの影響を受けません。 

➜ FILTER
フィルターのカットオフ周波数（192ページをご参照ください）を
エンベロープでモジュレートします。ノブを右に回すと周波数が増
大し、左に回すと周波数が減少します。中心の位置ではエンベロー
プはカットオフ周波数に影響を与えません。
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アンプリチュード

アンプリチュードエンベロープパラメーターはサウンドのボリューム
が時間軸上で - ノートが打鍵されてから放される瞬間まで - どのよう
に変化するかをコントロールします。

パラメーター

アンプリチュードエンベロープパラメーターの大部分はモジュレー
ションエンベロープのものと同じです。ですので、以下のパラメーター
に関する詳細は193ページのモジュレーションエンベロープセクショ
ンをご参照ください。 
• A（アタック） 
• HOLD 
• D（ディケイ） 
• S（サスティン） 
• R（リリース） 
• DELAY 
• KEY TO DECAY

以下はアンプエンベロープセクションに固有のパラメーターです： 

➜ LEVEL
このノブはゾーンの音量を設定します。右に回すとレベルが増加し
ます。 

➜ SPREADとPANMODE
これら２つのパラメーターはサウンドのステレオポジション（パ
ン）をコントロールするために使用されます。"SPREAD"ノブはス
テレオイメージ中でのサウンドの幅（ノートを左右にどのくらい広
げるか）を決定します。これが0に設定されるとサウンドは広がり
ません。モードセレクトスイッチは適用したいスプレッドのタイプ
を選択するのに使用されます。: 

➜ PAN
ゾーンがルーティングされているアウトプットペアのステレオバ
ランスをコントロールします。中心の位置では信号はステレオペア
の左右のチャンネルから同じ強さで出てきます。ノブを左または右
に回すとステレオバランスを変更することができます。

例えば"PAN" ノブを左に回しきった場合には、信号はステレオペアの
左チャンネルからしか出力されないことに注意してください。

もし必要ならば、このことを利用してステレオアウトプットを２つの
独立したモノアウトプットとして扱いうことができます。

ゾーンをアウトプットペアにルーティングする方法については 187
ページをご参照ください。

モード 説明

KEY このモードではキーボードの高音にいくにつれて、徐々に左
から右へパンが変化していきます。

KEY2 このモードでは、鍵盤 8個ごとにパンが左から右へ、その後
右から左へと変化します。隣接する４つの半音を演奏すると
パンは左から右へ徐々に移動します。この上の４つの半音で
は同様に右から左にパンが変化します。その後もこの周期が
繰り返します。

JUMP このモードでは、ノートが演奏されるたびにパンは左と右の
間をジャンプします。
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LFO

"NN-XT" はLFO とLFO2の 2つのローフリーケンシーオシレーター
（LFO）を装備しています。通常のオシレーターは波形と周波数を生成
してサウンドを鳴らします。一方ローフリーケンシーオシレーターも
波形と周波数を生成しますが、2つの大きな違いがあります： 
• LFOは低周波数のサウンドのみを生成します。 
• LFOはサウンドを鳴らさず、代わりに様々なパラメーターをモジュ
レートするのに使用されます。

LFOの最も典型的な使用法は、サウンド（オシレータや、"NN-XT"の
場合にはサンプルによって生成されます）のピッチにモジュレーショ
ンをかけてビブラートを作り出すことです。

LFO 1 と LFO 2の違いについて
LFO 1とLFO 2の間には２つの基本的な違いがあります： 

➜ LFO 2は常にキーシンクします、すなわち、鍵盤を押すたびにLFO
波形は最初からスタートします。LFO 1はキーシンクするモードと
しないモードを切り替えることができます。 

➜ LFO 2には波形が"Triangle"１つしかありません。

LFOでは、下記のパラメータが利用できます。

RATE（LFO 1 および 2）
このノブは LFOの周波数をコントロールします。モジュレーションの
レート（速度）を速くするにはノブを右に回します。

LFO 1の"RATE"ノブは、LFOをソングのテンポに同期させるときの時
分割の設定にも使用されます（下記をご参照ください）。

DELAY（LFO 1 および 2）
これは、ノートが演奏されてからLFOモジュレーションが徐々にかか
り始めるまでのディレイを設定するのに使用されます。これを利用し
て、はじめはモジュレートがかかっておらず、鍵盤をしばらく押した
ままにした後にLFOモジュレーションがかかり始めるようなサウンド
を作成することができます。

ノブを右に回すとディレイタイムが増加します。

MODE（LFO1 のみ）
LFOのオペレーションモードを設定します。ボタンをクリックして使
用するモードを切り替えます： 

➜ GROUPRATE
このモードでは、LFOはここで設定した値ではなくグループに対し
てグループセクションで設定したレートで動作します（187ページ
をご参照ください）。この場合、グループ内の全てのゾーンは全く
同じモジュレーションレートになります。 

➜ TEMPO SYNC
このモードでは、LFOはソングのテンポに16通りの可能な時分割の
うちの1つで同期します。 

! テンポシンクが有効になっているとき、"RATE"ノブは希望の時分割を選
択するのに使用されます。"RATE" ノブを回して時分割の表示をツール
ティップで確認してください。 

➜ FREE RUN
フリーランモードでは、LFOは単純にレートパラメーターの設定通
りに動作します。さらにキーシンクが無効になっている場合には、
モジュレーション周期は鍵盤を押してもリトリガーされず、切れ目
なく動作します。
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波形（LFO 1 のみ）
ここでは、パラメータをモジュレートするための波形を選択します。

ボタンをクリックして以下の波形を切り替えます： 

! LFO 2は常に"Triangle"波形を使用します。

キーシンク（LFO 1 のみ）
キーシンクを有効にすることで、鍵盤を押すたびに LFOのモジュレー
ションサイクルを強制的にリスタートさせます。 

! LFO 2は常にキーシンクを使用します。

LFO1 のデスティネーション
LFO 1でモジュレートできるパラメーターは、次の通りです： 

➜ PITCH
ピッチやトリルなどのために、LFOによるモジュレートをピッチに
かけます。これは-2400 - 0 - 2400セント（4オクターブ相当）の範囲
で設定することができます。設定されたピッチは各モジュレーショ
ンサイクルでこの量だけ上下に変化します。ノブを右に回すと設定
されたピッチの上側にモジュレーションサイクルがスタートし、左
に回すとサイクルが上下反転します。ノブを中央の位置に保つと
ピッチはLFOの影響を受けません。 

➜ FILTER
オートワウエフェクト等のために、LFOによるモジュレートをフィ
ルターのカットオフ周波数にかけます。正 / 負の効果はピッチの場
合と同じです。 

➜ LEVEL
トレモロエフェクト等のために、LFOによるモジュレートを"NN-
XT"のアウトプットレベルにかけます。正/負の効果はピッチの場合
と同じです。

LFO2 のデスティネーション
LFO 2でモジュレートできるパラメーターは、次の通りです： 

➜ PAN
ゾーンのパンにLFOによりモジュレーションをかけます。サウンド
はステレオフィールドの中で左右に移動します。ノブを左に回すと
サウンドは左から右へ、右に回すと右から左へ移動します。中央の
位置ではモジュレーションは全くかかりません。 

➜ PITCH
LFO 1（上をご参照ください）の場合とちょうど同じように、LFO 2
によるモジュレーションをピッチにかけます。範囲もLFO 1のもの
と同じです。

波形 説明

Triangle 通常のビブラートに適したなめらかな波形です。

Inverted Sawtooth "上に傾いた"サイクルを発生します。オシレーター
の周波数に使用すると、ピッチが上がっていき、そ
の直後に再度同じサイクルが発生します。

Sawtooth 上の説明の反対に"下に傾いた"サイクルを発生しま
す

Square トリルなどに使用できる2つの値の間で急に変化す
るサイクルを発生します。

Random ランダムな波形を発生します。ビンテージアナログ
シンセの中にはこの特徴を『サンプル＆ホールド』
と呼ぶものもあります。

Soft Random 上記と同じですが、なめらかなモジュレーションで
す。
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接続
"NN-XT" のバックパネル上には多くのコネクターがあり、それらの殆
どは CV/Gate関連の物です。CV/Gate の使用に関しては"Routing Audio
and CV"で説明されています。

SEQUENCER CONTROL
"SEQUENCER CONTROL"のCV/Gate入力を使用すると、"NN-XT"を他
のCV/Gateデバイス（典型的なのは"MATRIX"や"REDRUM"です）から
演奏することができます。CV 入力への信号はピッチをコントロール
し、GATE入力への信号はノートのオン /オフとベロシティーを伝えま
す。

MODULATION INPUT
これらのトリムつまみ付きのコントロールボルテージ（CV）入力を使
用すると、"NN-XT"の様々なパラメーターを他のデバイスから調節す
ることができます。これらの入力は以下のパラメーターをコントロー
ルできます： 
• "Oscillator Pitch" 
• "Filter Cutoff Frequency" 
• "Filter Resonance" 
• "LFO 1Rate" 
• "MasterVolume"  
• "Pan" 
• "ModulationWheel"

GATE INPUT
これらの入力はCV 信号を受信して次のエンベロープをトリガーする
ことができます： 
• "Amplitude Envelope" 
• "ModulationEnvelope"

これらに接続すると通常のエンベロープのトリガーよりも優先される
ことに注意してください。例えば"MATRIX"の"Gate Out"を"Gate In"の
"Amp Envelope" に接続すると、アンプエンベロープは"MATRIX" の
"Gate Out"にコントロールされるため、ノートを演奏してもエンベロー
プはトリガーされません。さらに、押している鍵盤は"Gate Out"がトリ
ガーするエンベロープのみ聞くことができます。

AUDIO OUTPUT
"NN-XT"のバックパネルには８つの独立したステレオペアの計 16の
オーディオアウトプットジャックがあります。新しい"NN-XT"デバイ
スを作成したときには、最初のアウトプットペア（1Lと 2R）がオー
ディオミキサーの使用可能な最初のチャンネルに自動でルーティング
されます。

他のアウトプットペアが自動でルーティングされることはありませ
ん。もし他のアウトプットペアのいずれかを使用したいならば、これ
らを手動で希望のデバイス（主にミキサーチャンネル）に接続する必
要があります。ルーティングの基本は"Getting Started book"の"Managing
the Rack"の章にて説明されています。 

! 最初のペア以外のアウトプットペアを使用するとき、実際にサウンドを
出力するためには１つ以上のゾーンをアウトプットへルーティングす
る必要があることに注意してください。これは全てのゾーンはデフォル
トでアウトプット1及び2にルーティングされているためです。ゾーンを
他のアウトプットにルーティングする方法は187ページにて説明されて
います。
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イントロダクション

"Dr.Rex Loop Player" には、Propellerhead Software製品であるReCycleで
作成したファイルをプレイバックまたはエディットする機能がありま
す。Recycleとはサンプリングされたループに特化したプログラムです。
ループを"スライス"して、各ビートの個々のサンプルを作ることによっ
て、ピッチに影響を与えずにループのテンポを変化させ、またループ
をあたかも個々のサウンドで成り立っているかのようにエディットす
ることが可能です。

ReCycle で処理されたループ
"Dr.Rex"を完全に理解するには、ReCycleにとってドラムループがどん
な意味をもつかを理解する必要があります。あるドラムループのサン
プルがあったとして、それをあなたが作業しているトラックに使用し
たいと想定してください。ループが144 bpmであるのに対しトラックは
118 bpmです。あなたはどうしますか？ もちろん、ループのピッチを下
げることは可能です、しかしそれはループのサウンドを違ったものに
してしまいます。また、ループがピッチの付いた要素を含んでいると
したら、ループはもはやあなたの曲に合わなくなってしまうでしょう。
ループをタイムストレッチすることもまた可能です。これはピッチを
変えることはありませんが、ループサウンドを異質なものにしてしま
います。通常は結果としてループからパンチをなくしてしまいます。

サンプルをストレッチする代わりに、ReCycleはループを細かい断片に
スライスして、その結果各ドラムヒット（もしくは何のサウンドでも）
はそれぞれのスライスになります。これらのスライスは外部のハード
ウエアサンプラーにエクスポートされるか、もしくは REXファイルと
して保存し、REASONで使用することができます。ループがスライス
されると、どんなテンポでも自由に変えることができます。スライス
は"Sequencer" の中で別々に移動することができるので、フィルやバリ
エーションを作成することも可能です。

ファイルフォーマットについて
"Dr.Rex"は次のフォーマットのファイルを読み込むことができます： 

➜ REX (.rex)
以前のバージョンの ReCycle（Macプラットフォーム）で作られた
ファイルフォーマット。 

➜ RCY (.rcy)
以前のバージョンのReCycle（Windows プラットフォーム）で作ら
れたファイルフォーマット。 

➜ REX 2 (.rex2)
Mac /PC 両プラットフォーム共通のファイルフォーマットで、
ReCycle! 2.0で作成されています。REXとの違いはREX2がステレオ
ファイルをサポートしている点です。 

! 他のオーディオデバイスと違って、"Dr.Rex"は"Patch"フォーマット内に
ファイル情報を保存、またはロードしません。REXファイルと関連した
パネル設定はその代わりにソングファイル (.rns)に保存されます。 

✪ 調節ピッチ、レベルなどの調節を行ったREXループを他のソングで使用
したい場合は、"Dr.Rex"デバイス全体を他のソングにコピーするだけで
使用できます。
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ループを加える
"Dr.Rex Loop Player" にループを加えるには、以下のように行ってくだ
さい：

1. "Edit"メニュー、またはデバイスコンテクストメニューから"Browse
ReCycle/REXFiles..."を選択するか、もしくはループ名の数値/文字
ディスプレイの隣にあるフォルダボタンをクリックしてブラウザ
を開きます。

2. ブラウザ内で、任意のループを選択して開きます。
ブラウザの"Preview" 機能を利用してロードする前にループを聴く
ことができます。 

! 新しいREXファイルをロードすると、現在ロードされていたファイルは
入れ換えられます。

"Dr.Rex" 内でループの試聴をする 

➜ ロードしたら、"PREVIEW"ボタンを使ってループをチェックするこ
とができます。
ループは"transport" パネル上で設定されたテンポで繰り返しプレイ
バックされます。テンポが変更されると、ループテンポが変更され
ます。 

➜ MIDI 経由で D1キーを使うことでもプレイバックすることができ
ます。 

➜ 他のデバイスシーケンサーデータやパターンが既にレコーディン
グされた状態で一緒にループをチェックするには、"PREVIEW"ボ
タンと"Sequencer"のプレイボタンの両方を押します。
これは特定の順序で行う必要はありません、デバイス間は完全にシ
ンクした状態でプレイバックされます。

"On the Fly" にループをロードする
ループをチェックする実用的なもう一つの方法は、オンザフライ、つ
まりプレイバック中にループをロードする方法です。前にレコーディ
ングしたその他のシーケンサーデータやパターンに対して大量のルー
プをチェックしたい場合に特に有効です。

次のように行います。：

1. "Dr.Rex"の"PREVIEW"をオンにして、"Sequencer"のプレイバック
を開始します。
REXループと"Sequencer"がシンクします。

2. 次にブラウザを開いて、新しいREXファイルをロードします。
一瞬音が消えた後、新しいファイルがロードされ、シンクが維持さ
れたままプレイバックされます。

3. 適切なループが見つかるまで、ステップ2を繰り返します。 

➜ 同じフォルダの中でループを試している場合、数値/文字ディスプレ
イのとなりにあるアローキーを使うことで、新しいループを最も早
く見つけることができます。
または、数値 / 文字ディスプレイをクリックして現れるポップアッ
プメニューから新しいループを選択することが可能です。 

! Preview機能はREXループをプレイバックする"本来の"方法ではありま
せん。ループを他のデバイスと一緒の環境で使用したい場合は、REXス
ライスを"Sequencer"上のノートに移さなければなりません。
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シーケンサーノートの作成
REXループを他の"Sequencer"やパターンデータと同時にスタートでき
るようになったら、まずスライスからシーケンサーノートを作成する
必要があります。

1. "Dr.Rex"デバイスに接続しているシーケンサートラックを選択しま
す。

2. そのセクションが REX のノートで満たされるようにレフトロケー
ターとライトロケーターを設定します。
混乱しないためにも、このエリアにはノートが無いことを予め確認
しましょう。

3. "Dr.Rex"パネル上の"TO TRACK"ボタンをクリックします。

すると、スライスのタイミングに従って配置された各スライスのノー
トが作成します。ノートは半音のステップ（一番目のノートは C1、二
番目のノートはC#1…など、各スライスにつき一つのピッチ）で敷き詰
められます。ロケーター間のエリアがループの長さよりも長い場合、
ループのノートは余分なエリアを埋めるために繰り返されます。

アレンジビュー内でのループノート

アレンジビュー内でのループノート

"Sequencer" 内のプレイバックをオンにすると、シーケンサートラック
上のノートがプレイバックされます。同様に、"Dr.Rex"デバイス内のス
ライスが正しい順番で、もとのタイミングを維持しながらプレイバッ
クされます。さぁ、お楽しみはこれからです！ 
• クオンタイズ又はノートを移動してループ内のグルーブを変更す
ることができます。 

• ノートをトランスポーズすると、プレイバック時のスライスの順番
を変更することができます。 

• "Change Events"ダイアログ内の"Alter Notes"ファンクション（34ペー
ジをご参照ください）を使用して、本来のループタイミングを失わ
ずにループノートを混ぜてしまうことができます。 

• 削除したり、新しいノートを追加して、あらゆる種類のバリエー
ションを作成することができます。 

• User Grooveファンクションを使用してループのリズム感を他の
シーケンサートラックのノートに適用することができます。

"Sequencer"内でのエディットの詳細については、23ページをご参照く
ださい。 

! REXファイルからシーケンサーノートを作成した場合、"Dr.Rex"に新し
いREXファイルをロードして既存のトラックからプレイバックすること
はできません。実際ロードすることは可能ですが、正しくプレイバック
されません。このようにノートを作成してしまってからREXファイルを
変更したい場合は、まずノートを削除してから、新しいREXファイルを
ロードした後に"TO TRACK"コマンドを再び使用してください。

また、REXファイルをMIDIファイルにエクスポートすることも可能で
す。246ページをご参照ください。
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スライスの取り扱い
スライスを選択する

選択されたスライスは波形ディスプレイ内でハイライトされて表示さ
れます。スライスを選択するには、次の方法の中から1つを行ってくだ
さい： 

➜ 波形ディスプレイをクリックする
[Option]キー(Mac)又は[Alt]キー(Windows)を押したまま波形ディス
プレイ内のスライスをクリックすると、そのスライスがプレイバッ
クされます。 

➜ 波形ディスプレイの下にある"SLICE"ノブを使用する 

➜ MIDI
"SELECT SLICE VIAMIDI"オプションがオンになっていると、MIDI
キーボードを使用して選択したスライスを演奏することができま
す。スライスは連続する半音のステップに常にマッピングされてい
ます。1番目のスライスは"C1"です。 

➜ "SELECT SLICE VIA MIDI"オプションがオンになっている状態で
ループをプレイバックすると、それぞれの連続したスライスはプレ
イバック通りに選択されます。
プレイバック中にパラメーラーをエディットすることができます。

それぞれのスライスをエディットする
REASON にはそれぞれのスライスをエディットするために使用する基
本的な方法があります。 

➜ "Dr.Rex"デバイスの波形ディスプレイ
スライスのプレイバック設定を行います。 

➜ "Sequencer"
スライスをプレイバックするノートをエディットします。REXスラ
イスノートをエディットするための特別なREX レーンが用意され
ていて、ノートはピッチの代わりにスライスナンバーで表示されま
す。"Sequencer"内でのエディットは「Sequencer」の章をご参照くだ
さい。

波形ディスプレイ内でのエディット

ここでは、各スライスの複数のパラメーターをエディットすることが
できます。それにはまずスライスを選択し、それから波形ディスプレ
イの下にある"SLICE"ノブを使います。次のようなスライスパラメー
ターが設定可能です： 

! 上記のパラメータを設定しても、新しい REXファイルをロードすると、
その設定は失われます。すべての"Dr.Rex"パネルセッティングはソング
に保存されます。パネルセッティングを他のREXファイルに直接適用す
ることはできません！

パラメーター 説明

"PITCH" それぞれのスライスを 8オクターブ以上にも渡って半
音のステップでトランスポーズすることができます。

"PAN" 各スライスのステレオポジション

"LEVEL" 各スライスのボリューム。デフォルトのレベルは 100
になっています。

"DECAY" 各スライスを短くすることができます。
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"Dr.Rex" シンスパラメーター
"Dr.Rex" シンスパラメーターは REXループのサウンドを形作り、また
調整するのに使用します。これらのパラメーターはよく知られたシン
スパラメーターであり、"Subtractor""Malstrom" シンセサイザーや"NN-
19""NN-XT" サンプラーのパラメーターに似ています。これらのパラ
メーターは、どんな形であれ REX ファイルを変更するものではなく、
"Dr.Rex" がプレイバックする方法のみを変化させることを忘れないで
ください。 

! これらのパラメーターはグローバル設定です。つまり、REX内のすべて
のスライスに作用します。

オシレーターセクション

REX ファイルにとってスライスに含まれるオーディオは、シンセサイ
ザーにとってのオシレーターと同じで、メインのサウンドソースです。
次のような設定が"Dr.Rex"の"OSC PITCH"セクションで行われます：

全体のピッチの設定
REXファイルのピッチを3通りの方法で変えられます： 

➜ Octaveステップ
"OCT"ノブを使用します。オクターブの幅は0～8で、デフォルトで
は4に設定されています。 

➜ Semitoneステップ
波形ディスプレイの下にある"TRANSPOSE"ノブを使用するか、ノ
ブの上のキーボードをクリックします。12段階の半音（±1オクター
ブ）で周波数を上下させることができます。トランスポーズ値は、
C-2とC-0の間の鍵盤を押してMIDI経由で変更することも可能です。
（C0でトランスポーズ値をゼロにリセットします） 

➜ Fineステップ（半音の1/100）
"FINE"ノブを使用します。幅は-50から+50（上下半音の半分ずつ）
までです。 

! それぞれのスライスをチューニングするには、スライスを選択して波形
ディスプレイの下にある"PITCH"パラメーターを使用します

エンベロープアマウント ("ENVAMOUNT")
REXファイル全体のピッチがフィルターエンベロープ（206ページをご
参照ください）によってどの程度影響されるかを決定します。ここで
はマイナス又はプラスの値に設定して、エンベロープカーブがピッチ
を上げるのか下げるのかを決定します。

FILTERセクション

フィルターはサウンドの全体的な音色を形成するのに使用されます。
"Dr.Rex"のフィルターは5つのフィルターモードを持ったマルチモード
フィルターです。 

➜ "FILTER"ボタンをクリックして、フィルターを完全にオン又はオフ
にすることができます。

ボタンが点灯している時、フィルターはオンになっています。

Filter Mode
このセレクターを使って、5つの異なったフィルターの種類の内1つを
操作するために設定します。フィルターの種類は次の通りです： 

➜ 24 db Lowpass (LP 24)
ローパスフィルターは低い周波数を通し、高い周波数をカットオフ
します。このフィルターの種類は、かなり急なロールオフカーブ
（24dB/Octave）を持っています。多くのクラシックシンセサイザー
（MinimoogやProphet 5など）が、このフィルターの種類を使用して
います。
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➜ 12 db Lowpass (LP 12)
この種類のローパスフィルターは、より多くのクラシックシンセサ
イザー（Oberheimや初期のKorg のシンセなど）で使用されていま
す。これはより緩やかなスロープ（12 dB/Octave）を持ち、フィル
ターをかけられたサウンドは、"LP 24"と比較してより多くのを倍音
を残します。 

➜ Bandpass(BP12)
バンドパスフィルターは中域の周波数は通しつつ、高低域の周波数
をカットします。このフィルターの種類は各スロープに12dB/Octave
のロールオフを持っています。 

➜ High-Pass(HP 12)
ハイパスフィルターはローパスフィルターの反対で、高い周波数を
通し、低い周波数をカットオフします。HPフィルターのスロープは
12dB/Octaveのロールオフです。 

➜ Notch
ノッチフィルター（またはバンドリジェクトフィルター）はバンド
パスフィルターの正反対と言えるでしょう。高低域の周波数を通
し、中域の狭い周波数帯をカットオフします。

フィルターフリケンシー
フィルターフリケンシーパラメーター（しばしば "カットオフ"と称さ
れます）は、フィルターがどの周波数域で動作するかを決定します。
ローパスフィルターでは、フリケンシーパラメーターではフィルター
の制御を"開く"また"閉じる"と表します。フィルターフリケンシーが
ゼロに設定されていると、聞こえないか、または最も低い周波数のみ
が聞こえるようになります、最大に設定されていると、波形内のすべ
ての周波数が聞こえるようになります。フィルターフリケンシーを
徐々に動かすことでクラシックシンセサイザーの"スイープ"サウンド
を作ることができます。 

! フィルターフリケンシーパラメーターは通常フィルターエンベロープ
（下記「エンベロープセクション」をご参照ください）を使って同様に
コントロールされます。従って、"FREQ"スライダでフィルターフリケン
シーを変化させることは期待する結果にならないかも知れません。

レゾナンス
フィルターレゾナンスパラメーター（"Q"と呼ばれることもあります）
は、フィルターの特徴、または質を設定するのに使用します。ローパ
スフィルターでは、"RES" の値を上げるとフィルターフリケンシーで
セットした周辺の周波数を強調します。これは一般に細い、しかし鋭

い"スイープ"と言われるフィルターフリケンシーのサウンドを作成し
ます。レゾナンス値が高くなるに従って、サウンドのレゾナンス（反
響）は高くなり、口笛を吹いているような、あるいはベルが鳴ってい
るようなサウンドになります。"RES"パラメーターを高い値に設定し
て、フィルターフリケンシーを変更すると、特定の周波数において非
常に明白なスイープを作ることができます。 
• ハイパスフィルターでは、"RES" パラメーターはローパスフィル
ターと同じように動作します。 

• バンドパスフィルターまたはノッチフィルターでは、レゾナンス設
定はバンドの幅を調節します。レゾナンスを上げると、通過する
（バンドパス）またはカットされる（ノッチ）周波数帯は狭くなり
ます。通常、ノッチフィルターではレゾナンス設定を低くして使用
します。
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エンベロープセクション
エンベロープジェネレーターはピッチ、ボリューム、フィルターフリケ
ンシーなどといった、アナログシンセサイザーにおけるいくつかの重
要なサウンドパラメーターをコントロールするのに使用します。通常
のシンセサイザーでは、エンベロープはノートがオンになってからリ
リースされるまでの間、これらのパラメーターがどのように反応する
かを制御します。しかしながら、"Dr.Rex" デバイスではエンベロープは
スライスがプレイバックされる度にトリガーされます。"Dr.Rex"にはボ
リュームとフィルターフリケンシー（ピッチ）のための2 つのエンベ
ロープジェネレーターがあり、両方に"A t tack (A )" , "Dec ay (D) " ,
"Sustain(S)", "Release(R)"の4つのパラメーターがあります。 

! 基本的なエンベロープパラメーターについての説明は「Subtractor」の
章をご参照ください。

Amplifier Envelope

"AMP ENVELOPE"は、トリガー（スライスノートがスタート）してか
らスライスノートが終わるまでの時間に、スライスのボリュームがど
のように変化するかを制御します。これはループを（スナップがきい
たアタックと短いディケイタイムに設定することによって）より明瞭
に、または（アタックタイムを長くすることによって）よりあいまい
な感じにします。

"LEVEL" パラメーターはループの全体的なボリュームコントロールと
して作用します。

Filter Envelope

"FILTER ENVELOPE" はフィルターフリケンシーとループ全体のピッ
チ、2つのパラメーターをコントロールするのに使用します。フィル
ターエンベロープを設定すると、フィルターフリケンシーと / または
ピッチが各スライスの時間にわたってどのように変化するかコント
ロールします。

"AMOUNT"パラメーターは　どの程度フィルターフリケンシーがフィ
ルターエンベロープによって影響されるかを決定します。"AMOUNT"
セッティングを高くするほど、フィルターのエンベロープのエフェク
トが大きく発音されます。 

✪ "FREQ" スライダを下げて "RES" と Envelopeの "AMOUNT" を上げると
フィルターエンベロープのエフェクトが最も大きくなります！
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LFO セクション

LFOとはLow FrequencyOscillatorの略で、ある意味で波形と周波数を生
み出すオシレーターです。しかしながら、オシレーターを生成してい
る通常のサウンドと比較して2つの重要な違いがあります： 
• LFOは低い周波数の波形のみを生成します。 
• 二つのLFOのアウトプットは、決して実際に聞かれることはありま
せん。その代わり、これらは様々はパラメーターを調整するのに使
用されます。

LFOの最も典型的な応用は、（サウンドを生成する）オシレーターある
いはサンプルのピッチを調整してビブラート効果を発生されることで
す。"Dr.Rex"デバイスでは、LFOをフィルターフリケンシー又はパンの
調節に使用することが可能です。

波形（"WAVEF."）
"LFO"セクションでは、パラメーターを調整するために異なった波形を
選択できます。これらは（上から下に）：

デスティネーション
利用可能なLFOデスティネーションは、次の通りです：

シンク（"SYNC"）
このボタンをクリックしてLFOシンクを有効/無効にします。LFOは楽
曲のテンポに対し16 種類の分解能で同期します。シンクが有効な間、
レートノブ（下記参照）は分解能の設定に使用されます。

ノブを回して分解能の設定する際ツールチップをチェックしてくださ
い。

レート（"RATE"）
"RATE"ノブは"LFO"の周波数をコントロールします。時計回りに回す
とモジュレーションレートが速くなります。

アマウント（"AMOUNT"）
選択されたパラメーターディスティネーションがどの程度 "LFO"に
よって影響を受けるかを決定します。このノブの値を上げると、より
変化が激しくなります。

波形 説明

Triangle 通常のビブラートに適したなめらかな波形です。

Inverted Sawtooth "上に傾いた"サイクルを発生します。オシレーター
の周波数に使用すると、ピッチが設定したポイント
（"AMOUNT"の設定によって制御）まで上がってい
き、その直後に周波が再び始まります。

Sawtooth 上の説明の反対に " 下に傾いた"サイクルを発生し
ます。

Square トリルなどに使用できる2つの値の間で急に変化す
るサイクルを発生します。

Random ランダムな波形を発生します。ビンテージアナログ
シンセの中にはこの特徴を『サンプル＆ホールド』
と呼ぶものもあります。

Soft Random 上記と同じですが、なめらかなモジュレーションで
す。

デスティネーション
("DEST")

説明

"OSC" "LFO"がREXファイルのピッチ（周波数）をコント
ロールします。

"FILTER" "LFO" がフィルターフリケンシーをコントロール
します。

"PAN" "LFO" がREX ファイルのパンポジションを調整し
ます、すなわちステレオフィールドの中で左から右
にサウンドを移動させます。

波形 説明
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Velocity コントロール

ベロシティは、通常キーボードのノートをどれくらいの強さで鳴らし
たかによって様々なパラメーターをコントロールするのに使用しま
す。REX ファイルはそれ自身にベロシティ値を含んでいません。"TO
TRACK" ファンクションを適用してシーケンサートラックデータを作
成すると、すべてのベロシティはデフォルト値の"64" にセットされま
す。ベロシティ情報はバリエーションを表すことになっているので、そ
れらをすべて同じ値にセットするということは、ベロシティで"Dr.Rex"
パラメーターをコントロールしたい場合は意味がありません。基本的
にペロシティ値を有効にREXファイルに適用する方法は2つあります： 
• トラックデータを作成した後、"Sequencer"内の"Velocity Lane"でベ
ロシティ値をエディットすることができます。 

• キーボードでリアルタイムにスライスを演奏することができます。
その結果データにはどのようにノートが弾かれたかを表すベロシ
ティ値が含まれます。

ベロシティ値が調節されたら、様々なパラメーターがベロシティに
よってどれだけ作用するかをコントロールすることができます。ベロ
シティコントロール値は、"＋ ""－ "値にセットすることで感度が変わ
ります。センターポジションでは、ベロシティコントロールは掛かり
ません。

次のようなパラメーターがベロシティによってコントロール可能で
す：

Pitch Bend Wheelと Modulation Wheel

"BEND"ホイールはピッチを上下に曲げるのに使用します。MOD.ホ
イールは、ループをプレイしている間に様々なモジュレーションを適
用するのに使用します。実際、すべてのMIDIキーボードにはピッチベ
ンドとモジュレーションコントロールがあります。。"Dr.Rex"にもリア
ルタイムにモジュレーションとピッチベンドを使用することができる
2つのホイールがあり、キーボードにコントローラーが付いていなくて
も、あるいはキーボード自体が無くてもこれは可能です。2つのホイー
ルはMIDIキーボードコントローラーの動きを反映します。

Pitch Bend Range

"RANGE"パラメーターはホイールが上または下に完全に回された時の
ピッチベンドの量を設定します。最大の幅は"24"（上下2 オクターブ）
です。

Modulation Wheel

モジュレーションホイールには、同時に多くのパラメーターをセット
することが可能です。ちょうどベロシティコントロールセクションの
ように、値をプラスまたはマイナスにセットします。モジュレーショ
ンホイールで次のパラメーターを操作することができます：パラメーター 説明

"AMP" ファイルの全体のボリュームをベロシティでコント
ロールします。プラスの値になっている場合、ベロシ
ティ値が大きくなるとボリュームが大きくなります。

"F.ENV" "FILTER ENVELOPE"の"AMOUNT"パラメーターをベ
ロシティでコントロールします。プラス値になってい
ると、ベロシティ値が高いほどEnvelopeの"Amount"を
増加します。マイナス値は逆に作用します。

"F. DECAY" "FILTER ENVELOPE" の "DECAY(D)" パラメーターを
ベロシティでコントロールします。プラス値になって
いる場合、ベロシティ値が高いほどディケイタイムが
長くなります。マイナス値は逆に作用します。

パラメーター 説明

"F.FREQ" "FILTER"の "FREQ"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します。プラス値にすると、
ホイールを前に押した時にフリケンシーを高くしま
す。マイナス値は逆に作用します。

"F.RES" "FILTER"の"RES"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します。プラス値にすると、ホ
イールを前に押した時にレゾナンスを増加します。マ
イナス値は逆に作用します。
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ボイス数の設定 - Polyphony

これはポリフォニー、すなわち"Dr.Rex"が同時にプレイバックすること
ができるボイス、またはスライスの数を決定します。通常のループプ
レイバックでは、スライスが時折重なってしまうことがあります。し
たがって、REXファイルをプレイバックする時は"POLYPHONY"の設
定を約3-4ボイスにすることを推奨します。MIDI経由でスライスを"プ
レイ" したい場合には、重ならせたいスライスの数に応じて
"POLYPHONY"の設定をします。 

! ポリフォニーの設定はボイスの使用可能総数に影響がないことを憶え
ておいてください。例えば10ボイスにポリフォニーが設定されているに
もかかわらず実際は4 ボイスしか使われないパッチがあった場合でも6
ボイス分無駄になっているわけではありません。言い換えると、CPU消
費量を抑える手段としてあなたはポリフォニー設定特にこだわる必要
はないのです。実際に使用されているボイス数がCPUの消費量に影響し
ます。

オーディオクオリティの設定

2つのパラメーターはオーディオクオリティとCPUパワーのバランス
を取るために使用します。

"HIGHQUALITY INTERPOLATION"
これをオンにすると、ループファイルのプレイバックはより高品質な
インターポレーションアルゴリズムを使って計算されます。これに
よって、特に多くの高い周波数を持つループが、より高いオーディオ
品質でプレイバックされます。 

➜ High Qualit y Interpolationはより大きなCPUパワーを使用します。
必要でなければ、オフにしておきましょう！
処理前後のループを聞き比べて、このセッティングが違いを生むか
どうか決定してください。 

! G4(Altivec)プロセッサを積んだMacintoshを使用している場合、ハイク
オリティインターポレーションをオフにしても変化はありません。

LowBandwidth ("LO BW")

これはサウンドから高い周波数の容量を削除します、しかし多くの場
合（特にループのフィルターが閉じている時は）その結果に気付くこ
とはありません。必要であれば、このモードをオンにすると余分なCPU
パワーの節約になります。

"F. DECAY" "FILTER ENVELOPE" の "DECAY(D)" 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します。プ
ラス値にすると、ホイールを前に押した時にディケイ
を長くします。マイナス値は逆に作用します。

パラメーター 説明
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接続
"Dr.Rex" のバックパネルにはにはコネクターがあり、それらの殆どは
CV/Gate関連の物です。CV/Gateの使用は「オーディオとCVのルーティ
ング」の章をご参照ください。

オーディオアウトプット ("Audio Output")
"L"と "R"のメインオーディオ出力があります。新しい"Dr.Rex"デバイ
スを作成すると、これらはオーディオ"Mixer" 上で最初に使用可能な
チャンネルに自動ルーティングされます。

スライスゲートアウトプット ("Slice Gate Output")
ループ内のそれぞれのトリガーされたスライスの Gate 信号を出力しま
す。

モジュレーションインプット ("Modulation Input")
これらのコントロールボルテージ (CV) インプット（と関連するボル
テージトリムポット）は、他のデバイス（または同じ"Dr.Rex"デバイス
の"Modulation Output"）から様々な"Dr.Rex"のパラメーターを調整する
ことができます。

次のようなCV inputがあります： 
• "Osc Pitch" 
• "Filter 1 Cutoff" 
• "Filter 1 Res" 
• "Level" 
• "Mod Wheel"

モジュレーションアウトプット ("Modulation Output")
モジュレーションアウトプットは他のデバイスを、また同じ"Dr.Rex"デ
バイス内の他のパラメーターをコントロールするのに使用します。モ
ジュレーションアウトプットは2種類あります。： 
• "Voice1 Filter Env" 
• "LFO"

ゲートインプット("Gate Input")
これらのインプットはCV/Gate信号を受信して2つのエンベロープをト
リガーします。Gate Inputへの接続によって、通常のエンペロープのト
リガーは無視されます。例えば、他のデバイスの"LFO" CVアウトプッ
トを"Dr.Rex" の "Amp Env"Gate Input にルーティングしたとすると、
"Amp Envelope"は"Dr.Rex"デバイスへ入ってくるMIDIノートによって
トリガーされずに、"LFO"CVシグナルによってトリガーされます。付
け加えると、"LFO"が、トリガーの瞬間にプレイバックするスライスの
エンベロープをトリガーするのが聞こえるだけです。 
• "Amp Env" 
• "Filter Env"
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イントロダクション

Martixはパターンベースのデバイスです。"Matrix"はそれ自身ではサウ
ンドを生み出すことはありません。他のインストゥルメントデバイス
にルーティングする必要があります。"Matrix"は基本的にパターンデー
タを"Note CV"（ピッチ）と"Gate CV"（ノートのオン、オフとベロシ
ティ）、または"Curve CV"（一般のCVパラメーターコントロール）信
号の形でデバイス、またはデバイスのパラメーターに送信して機能し
ます。パターンは最高 32ステップまで設定可能で、パターンデータを
記憶する32 のメモリーロケーションがあります。"Matrix" はモノフォ
ニックであり、インストゥルメントデバイスの1ボイスをコントロール
することができます。

REASONの他のほとんどのデバイスとは異なり、"Matrix"のユーザーイ
ンターフェースは既存のあらゆるハードウエアのインターフェースを
もとに作られていません。似た機能を持っているハードウエアとして
はアナログステップシーケンサーが挙げられます。アナログステップ
シーケンサーには、通常ステップごとにノートピッチとゲート値をコ
ントロールするノブがあります。

3 つのアウトプットの種類について

ノートとGate CV値

"Matrix"は"Curve CV", "Note(Key) CV", "Gate CV"の3種類のアウトプッ
トを作成することができます。 

➜ NoteCVは通常ノートピッチをコントロールします。
インストゥルメントデバイスの "Sequencer Control" インプットに
ルーティングすると、"Note CV"値は半音単位で動作します。 

➜ "Gate CV" はノートのオン、オフの値に加えて（ベロシティに例え
られる）レベル値を表します。

これら2 つのアウトプット両方は互換性を持つインストゥルメントデ
バイスの"Sequencer Control"の"Gate"と"CV"の入力にルーティングされ
ます。例えば、"Subtractor" "Malstrom" シンセサイザーまたは"NN-
19" "NN-XT"サンプラーが選択された状態で"Matrix"を作成すると、そ
れらは自動ルーティングされ、デバイスの1ボイスをコントロールしま
す。 

➜ "Curve CV"とはノート（キー）と"Gate CV"を別々にプログラムし
た、分離したパターンです。

"Curve CV"値（上のウィンドウ）

"CVCurve" をプログラミングするのは、ノートピッチ（これもコント
ロール可能ですが）以外の他のパラメーターをコントロールするのに
便利です。このようにノートピッチとKeyとGateのアウトプットからト
リガーすることを行えるようになりました、　例えばフィルターカッ
トオフをコントロールする"Curve CV"アウトプットを使用して2 番目
の独立したパターンを加えてみましょう。

3つあるすべてのアウトプットはあらゆる使用方法があることを念頭
においてください。例えば、"Gate CV"で"Redrum"のドラムをトリガー
することに、もしくは "Curve CV" をディレイのフィードバックパラ
メーターをコントロールすることに使用することができます。

Gate値はここで
入力します

ノート値はここで
入力します
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パターンのプログラミング 

! パターンのプログラミングの基本は"Programming Pattern Devices"に
記載されています。

チュートリアル
"Matrix" のプログラミングはノートとゲート値をパターンウィンドウ
のそれぞれ上下のフィールドに入力して進行します。パターンウィン
ドウ内をクリック又はドラッグして値を入力します。次のように行っ
てください：

1. "Subtractor"を作成します。
"Matrix"を使用するのに"Subtractor"デバイスを使う必要はありませ
ん、実はインストゥルメントデバイスを使用する必要は全くないの
です。しかし、ここでは"標準の"セットアップを使用します。

2. "Subtractor"を選択した状態で、"Matrix Pattern Sequencer"を作成
します。
ラックを裏返すとわかるように、"Matrix"の"Note CV"出力と"Gate
CV"出力が"Subtractor"の"Sequencer Control"内 "Gate"入力と"CV"入
力に自動ルーティングされます。

3. パターンウィンドウの左側のスイッチが "Keys" の位置に設定され
ているのを確認してください。
パターンウィンドウ内の上部のフィールドに水平の赤いドットの
列があります。これらのドットはパターン内の各ステップのノート
ピッチを表しています。この時、これらはすべて同じノートピッチ
にセットされています。

4. "Matrix" のパターンウィンドウ上部のグリッドセクションの内側を
クリックします。
目的のノートを見つけやすいようにグリッドにキーピッチを示す
ラインが表示され、赤い長方形がクリックした場所に配置されま
す。ドラッグすると連続したノート値が入力されます。

5. パターンウィンドウ内の下部の範囲をクリックします。
高さが変わる垂直な棒グラフを作成することができます。これらは
Gate のベロシティ値を表しています。棒グラフが高いほどベロシ
ティ値は高くなります。ドラッグして連続したゲート値を入力する
ことができます。

6. "Matrix"の"Run"ボタンを押します。
あなたが前のステップで" プログラミング" したパターンが繰り返
されます。パターンウィンドウの上部に赤いドットがパターンの各
ステップを表します。
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➜ パターンがプレイバックしている状態で上部のグリッドセクショ
ン内をクリック又はドラッグすると、ノートピッチがどのように変
化するのかがわかります。
パターンウィンドウ左側に描かれた１オクターブのキーボードと
ノートのピッチは一致します。先述の通り、クリックやドラッグの
際にはキーピッチを示すラインが現れ、キーボード上でノートの
ピッチが見分けやすくなっています。 

➜ パターンがプレイバックしている間、下部のゲートセクションをク
リックするとどのように音色とボリュームが変化するのかを聞く
ことができます。 

➜ いくつかの垂直の棒グラフが見えなくなるまで下にドラッグする
と、パターン内の対応するステップの音が完全になくなります。 

➜ "Keys/Curves"スイッチの下にある5段階スイッチを使用すると、異
なるその他のオクターブ（5オクターブ）の幅でノートを入力する
ことができます。
パターン内の各ステップにつき1つのノートだけ存在できます。

7. 上記で説明された方法を組み合わせて使うと、各ステップで適切な
ノートをプログラムして、どのステップがプレイバックされてゲー
ト値とベロシティをセットするか決めることができます。

Curve（カーブ）パターンの使用
カーブパターンは"Key" モードでプログラミングされるノートパター
ンとは別に利用される独立したパターンです。"Keys/Curve"スイッチを
"Curve"にすると、Gateステップではない方のノートが表示から消えて、
パターンウィンドウの上部が空になります。これでカーブパターンを
プログラミングできるようになりました。その後次のように行ってく
ださい：

1. ノート又はゲートと同じ方法でCurveを描きます。
カーブパターンは大きな垂直ゲートステップのように表示されま
す。 

➜ パターンをプレイバックすると何も変わりません。すなわちパター
ンはカーブパターンが描かれる前のようにプレイバックします。
これは、"Curve CV"出力がどのパラメーターにもルーティングされ
ていないからです。

2. ラックを裏返すと"Matrix"のバックパネルが見えます。

3. "CurveCV"出力を"Subtractor"の"Modulation Input"内の"Filter Freq"
にルーティングします。
これでカーブパターンは"Subtractor"の Filter frequencyをコントロー
ルするようになりました。 

✪ 効果があまりわからない場合は、フィルターの "Q"パラメーターを上げ
てフィルターの"Frequency"を下げてみてください。 

➜ "Curve CV"出力はどのデバイスのCVまたは"Modulation Input"にも
ルーティングできます。
実際には、"Curve CV"信号はGateトリガーも生じます。（例えば、サ
ンプルまたはエンベロープをトリガーします） 

➜ Gateトリガーは"0"の値に続く各カーブパターンステップで生じま
す。
下の画像をみると、ステップ2、4、6でトリガーが生じます、なぜ
なら1、3、5がゼロにセットされているからです。しかし、パター
ンの残りのステップは生じません。
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"Unipolar" カーブと"Bipolar" カーブについて

"Matrix"のバックパネルには"Unipolar"カーブまたは"Bipolar"カーブを
選択するスイッチがあります。その違いは次の通りです： 

➜ ユニポーラーカーブは"0"の値から始まって、その後上がります。
"0"はすべてのステップが"空"（見えない）の時の値です。ユニポー
ラーは新しい"Matrix"が作成された時のこのスイッチのデフォルト
の設定です。

"Unpolar"カーブ 

➜ "Bipolar"カーブは"中央"で分割されます。中央は"0"の値を表してい
ます。
カーブが描かれていない場合、スイッチを"Bipolar"モードにすると、
すべてのステップは下からパターンウィンドウの左側にプリント
されたスケールの中央の位置まで伸びています。したがって、すべ
てのステップは"0" であり、中央から上下両方にドローすることが
できます。

"Bipolar"カーブ

"Bipolar"カーブは場合によって重要です。例えば、"Matrix"をミキサー
チャンネルの"Pan"パラメーターに使用したい場合、"Unipolar"カーブで
はゼロ、つまり"Pan"の中央のポジションで始まってしまいます。これ
は中央のポジションから片方のパンにしかカーブを使用できないこと
を意味しています。しかしながら、"Bipolar"カーブでは、ゼロの値が中
央にあるのでパンのカーブを両方向に描くことができます。"Bipolar"
カーブはプラスとマイナスの値を持つパラメーターにも使用できま
す。

パターンの長さの設定

パターンレングス（つまりパターンが繰り返される前のプレイバック
するステップ数）を設定したい場合があるかも知れません。 

➜ "Steps" スピンコントロールはパターンがプレイバックするステッ
プの数を設定するのに使用します。
幅は1から32までです。後の段階で常にステップの数を増やすこと
ができます、これは単にもとのパターンの終わりに空のステップを
加えることになるだけです。また、短くすることも可能ですが、減
らした分のステップはプレイバックされません。
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繋がったノートの使用
Gateパターンウィンドウの左側にある"Tie"をオンにすると、より長い
ノートを作成することができます（8分音符、4分音符など）。ゲート値
を入力する時に [Shift] キーを押したままにすることで素早く繋がった
ノートを描くことができます。

繋がったゲート値を入力します。 

➜ 1つの繋がったゲート値を持った各ステップは通常のステップに比
べて2倍の長さになります。
繋がったゲートステップはパターンウィンドウ内で2倍の長さで表
示されます。 

➜ 同じピッチの2つ以上のノートは共に繋がります、その結果さらに
長いノートになります。

典型的なTB-303"Acid"タイプのリードライン（219ページをご参照くだ
さい）を作成したい場合、繋がったノートは重要です。

パターンとパターンバンクの選択
詳細は『ゲッティングスターテッドマニュアル』の「パターンデバイ
スのプログラミング」をご参照ください。

パターンレゾリューションの設定
"Matrix" は常に "transport" パネル上のテンポ設定に従います。しかし
"Matrix" をテンポ設定に関連した異なったテンポレゾリューションで
プレイバックさせることもできます。これは「パターンデバイスのプ
ログラミング」をご参照ください。

パターンシャッフル
Shuffleは音楽にスイング感を与えるリズム上の特徴です。これは8分音
符の裏拍（偶数の順番）の16分音符を遅らせることで機能します。

ストレートな16分音符のパターン（"Sequencer"でのビュー）

Shuffleを使用した同じ16分音符のパターン

REASONではシャッフルを個々のパターンデバイスのパターンでオン
またはオフにできます。しかしながら、シャッフルの量は"transport"パ
ネル上の"PATTERN SHUFFLE"コントロールで全体的に設定されま
す。

"Matrix"上の"Shuffle"スイッチと"transport"パネル上の
"PATTERNSHUFFLE"コントロール

パターンミュート
"Pattern select"ボタンの上にある"Pattern"ボタンをオフにすると、パター
ンのプレイバックはミュートされ、（ちょうど空のパターンを選択した
かのように）ミュートは次のダウンビートから始まります。例えば、こ
れはプレイバック中に異なったパターンデバイスをミックスから出し
たり入れたりする時に使用することができます。
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パターンファンクション
パターンデバイスが選択されている時、"Edit"メニュー（またデバイス
コンテクストメニュー）上に特定のパターンファンクションが現れま
す。

"Shift Pattern Left /Right"
"Shift Pattern" ファンクションはパターン内のノートと対応するゲート
値を1ステップ左または右に移動します。

"Shift Pattern Up/Down" 

! この機能は"Curve CV"を変更します。これは"Curve CV"によって作られ
た値は半音のノートに完全に対応する必要がないからです。

"Shift Pattern" ファンクションはパターン内のすべてのノートを半音上
または下にトランスポーズします。

"Randomize Pattern"
"Randomize Pattern" ファンクションはランダムなパターンを作成しま
す。ランダムなパターンは素晴らしいスタートポイントになることが
あります。また、新しいアイデアが欲しい時の助けになります。"Note
CV"、"Gate CV"、"Curve CV"の値すべてが作成されます。

"Alter Pattern"
"Alter Pattern" ファンクションは既存のパターンを変更します。この
ファンクションを実行するには、パターン内に何かがなければいけま
せん。空のパターンに "Alter"ファンクションを使用しても何も起こり
ません。 

! "Randomize"と"Alter"はNote CV、Gate CV、Curve CVの値すべてに作用
します！

パターンのチェーン 

! "Pattern"と"Bank"を選択してパターンで"Cut", "Copy"と"Paste"を使用
する方法については「パターンデバイスのプログラミング」をご参照く
ださい。

複数のパターンを作成したとき、おそらくはパターンを特定の順序で
プレイバックしたい場合があると思います。 

➜ "Sequencer" 内で "Matrix" がルーティングされているトラックのレ
コーディングをオンにして、"Pattern"と"Bank"ボタンを使用してソ
ングがプレイバックする順番を決定します。
変更する前にパターンが最後までプレイバックしてしまっても、手
動でパターンチェンジのタイミングを修正すれば良いので心配す
ることはありません。レコーディングが終了したら、シーケンサー
トラックはパターンチェンジデータを含んでいます。パターンはレ
コーディング中に設定した順序に自動的に入れ替わります。
パターンチェンジのレコーディングについては9ページをご参照く
ださい。 

➜ 方法は"Sequencer"内のPatten Edit Laneをエディットすることで
す。
Patten Lane 内でのエディットについては「Seqencer」の章をご参照
ください。

ノートにパターンデータを変換する 

! Curve パターンはシーケンサーデータに変換できません！ノートパター
ンとゲート値だけが変換されます。

"Matrix"のパターンデータをメインの "Sequencer" からエディットまた
プレイバックできるノートに変換することが可能です。次のように
行ってください：

1. "Matrix"に接続されているシーケンサートラックを選択します。

2. レフトロケーターとライトロケーターを望みの範囲または長さに
設定します。
その範囲がパターンよりも長いと、データは範囲に合うように繰り
返されます。

3. パターンをコピーしたい"Matrix"デバイスを選択します。
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4. "Edit" メニューまたはデバイスコンテクストメニューから "Copy"
Pattern to Track"を選択します。
左右のロケーター間で選択したパターンに従ったノート（ゲートと
キーの値のみ）が作成されます。

しかし、この時点でトラックは"Matrix" 自身に接続されています。
"Matrix"は何もサウンドを出力しないので、これは無意味です。

したがって：

5. "Matrix" によってコントロールされているデバイス（または他のイ
ンストゥルメントデバイス）をシーケンサートラックへとルーティ
ングしなおします。
これはトラックリスト内の"Out"コラムをクリックして、現れたポッ
プアップメニューから他のデバイスを選択することで行えます。

トランスポートからプレイバックをオンにすると、"Sequencer" と
"Matrix" 両方から同時にノートデータを接続したデバイスに送信して
しまいます。これはおそらくあなたが望むものではないでしょう。こ
れが起こるのを避けるには、次の中から1つ実行する必要があります： 

➜ "Matrix"デバイスを削除する。

もしくは… 

➜ バックパネルで"Matrix" とインストゥルメントデバイス間の CVと
Gateケーブルを切断する。 

✪ 上記の手順では、"Sequencer"で1つのパターンをノートにコピーします。
もしオートメーションしたパターンチェンジがあるのなら、すべてのパ
ターンチェンジを含めた完全なパターントラックをノートにコピーす
ることができます。これは11ページをご参照ください。

使用例
前の章で説明した通り、"Matrix"は非常にフレキシブルなデバイスで
す。ここでは"Matrix Pattern Sequencer"をどのように使用するか2、3例
を紹介します。

"Matrix"をモジュレーションとして使用する
"Matrix"を LFOのようなモジュレーションソースとしてエフェクティ
ブに使用できます。REASONのインストゥルメントデバイスとは違っ
て、"Matrix"はテンポに同期したモジュレーションを作成することがで
きるので、多くの点で有利です。

次のように行います。：

1. シンセサイザー（"Subtractor", "Malstrom"）を作成します。

2. "Matrix Pattern Sequencer"を作成します、または既に存在していた
ら、空のパターンに設定します。
これら2つのデバイスはシンセサイザーの"Sequencer Input"を経由し
てルーティング（自動ルーティング）されているかも知れませんし、
されていないかも知れません。この例ではどちらでも構いません。

3. ラックを裏返して、"Matrix"のバックパネルの"Curve CV" Outputを
シンセサイザーの "Modulation Input" 内 "Amp Level"インプットに
ルーティングします。
このパラメーターはシンセサイザーの出力レベル（ボリューム）を
調節するのに使用します。ボリュームの変調はしばしばトレモロと
呼ばれます。この例ではユニポーラーカーブ（215ページをご参照
ください）を使用します。

4. ラックを再び裏返して、"Matrix"のディスプレイを"Curve"パターン
ウィンドウにスイッチします。
GateまたはCurve イベントが見えない、空のパターンウィンドウが
見えます。

5. 次に示している例のようにカーブを描きます。
16（例に示している通り）以下または以上のステップを使用してい
る場合は、見えている形に大体合うようにカーブを描きます。
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6. "transport"パネル上の"CLICK"をオンにします。

7. シンセサイザーにルーティングしているトラックを選択して、MIDI
キーボードからプレイできるようにします。

8. "transport"パネル上のプレイボタンを押して、キーボードでコード
を押さえます。
この時Curveパターンによって調整されているボリュームが聞こえ
るはずです。

9. プレイモードである間は、"Resolution" ノブを使用してテンポに関
連したモジュレーションレートを変化させることができます。

各時計回りごとにレゾリューションステップはモジュレーションの速
さを2倍にし、反時計回りはその逆になりますが、常にテンポとは同期
したままの状態です。

『アシッドスタイル』のリードラインをプログラミング
する
『アシッドスタイル』のリードラインとは、レガートとスライド（もし
くはポルタメント）エフェクトの組み合わせを使用した、うねるよう
なサウンドを再現するために広く使われたパターンです。もともとは
Roland TB-303で生み出され、Propellerhead Software製品のReBirthで再
現されました。REASON を使ってこの典型的なサウンドに近づけるた
めには、次のように行ってください：

1. シンセサイザー（"Subtractor", "Malstrom"）を作成します。

2. "Matrix Pattern Sequencer"を作成します、または既に存在していた
ら、空のパターンに設定します。

3. "Matr ix の "N ote CV" と "Gate CV" 出力がシンセサイザーの
"Sequencer Control"の "CV" と"Gate"入力にそれぞれ接続されてい
るのを確認します。

4. "Subtractor" で、Init Patch もしくは "Factory Sound Bank " の
"Monosynth"カテゴリにある"TB Synth"パッチのどちらかを選択し
ます。 

➜ もしInit Patchを使用するのであれば、次のセッティングをすること
が重要です： 

• "Polyphony"を"1"に設定する。 
• Triggerモードを"Legato"にスイッチする。 
• "Portamento"を約"50"の値にセットする。

5. "Matrix"でパターンを作成し、プレイバックを続ける。 

➜ もし"Tie"（216ページをご参照ください）がステップでオンになっ
ていたら、ノートは次のノートと繋がれて、ピッチは連続的に次の
ステップのピッチに無段階に移動します。
スライドさせたいノートに対してTie をオンに、させたくないノー
トにはオフにします。 

➜ 複数の繋がったノートが次々にある場合、そのノートは1つのレ
ガートしたフレーズとしてプレイバックされます。うねるような
リードラインを作成するのにピッチベンドと共に使用されます。

6. 異なったノート、Tie、ゲート値で実験してみてください。
TB-303 または ReBirth を使用したことがあるなら、どうすると
"Matrix"とシンセサイザーを一緒に使用して特定のスタイルパター
ンを作成できるかコツがわかり始めるでしょう。 

✪ "DDD-1"（ディレイ）や "D-11"（ディストーション）エフェクトデバイ
スを加えると"ReBirth"のようなサウンドになるでしょう、しかし当然な
がらREASONの他のサウンド及びモジュレーション能力を利用して、よ
り幅広い音色を作成することも可能です。

サンプルをトリガーする
"Gate CV"出力は"Redrum"もしくは"NN-19 ""NN-XT"サンプラーのサン
プルをトリガーするのに使用できます。 

➜ "Mat rix "の "Gate CV"出力を "NN-19"の（"Sequencer Contro l"
の）"Gate"入力、もしくは"Redrum"バックパネルの各チャンネルに
ある"Gate In"にルーティングします。
"Matrix"のゲート値はゲート値が"0"より上の各ステップでサンプル
をトリガーします。
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イントロダクション

"ReBirth Input Machine" は、Propellerhead からリリースされているソフ
トウェア "ReBirth RB-338"（ver.2.0.1 以上）からリアルタイムにオー
ディオシグナルを受け取ることができる特殊なデバイスです。これは
Propellerhead が開発したオーディオストリーミングテクノロジー
"ReWire"（50 ページをご参照ください。）を利用して実現しており、
REASON とReBirth を使用する場合は REASON がマスターとなり、
ReBirthがスレーブとなります。ReBirthをお持ちでない場合は、このデ
バイスを使用することはできません。REASON で "ReB irth Input
Machine" を使用すると以下のようなメリットがあります。 

➜ REASONはReBirthから最高18チャンネルのオーディオを受け取る
ことができます。
"ReBirth Input Machine" を同時に複数作成することもできますが、実
際に使用できるのは1つの"ReBirth Input Machine" だけです。 

➜ REASONとReBirthのオーディオシグナルはサンプルアキュレート
シンクします。 

➜ 1枚のオーディオカードをREASONとReBirthで共有することがで
き、マルチチャンネルで出力することが可能になります。

実際に使用する
"ReBirth Input Machine" を使用して確実に ReBirth からオーディオを受
け取るためには、REASONとReBirthの起動する順番が重要です。以下
のように行ってください。

ソフトウェアの起動
1. REASONを起動します。

2. "ReBirth InputMachine" を作成します。
"ReBirth Input Machine" を作成する前に "Mixer" を使用している場
合は、"ReBirth In put Machine" からのステレオ出力は自動的に
"Mixer" にルーティングされます。"Mixer" を使用していない場合
は、"Audio Hardware Interface" に直接ルーティングされます。

3. ReBirthを起動します。

4. ReBirthのオーディオ出力には自動的にREASONが設定されます。
"REASON IN REWIRE MASTER"インジケータと "ACTIVE"インジ
ケータが点灯します。これはREASONとReBirthが正しく接続され、
シンクがロックされたことを示すものです。 

➜ "ACTIVE"インジケータだけしか点灯しない場合、起動の順番が正し
くなかったか、あるいはReBirth が正しくインストールされていな
い可能性があります。

5. REASONの "transport panel" でプレイバックします。
REASONとReBirthは完璧にシンクします。またトランスポートコン
トロールはREASONとReBirth双方から可能です。 

! REASONとReBirth はどちらからもトランスポートコントロールが可能
です。ReWireを利用してシンクする場合はマスターとスレーブの関係は
ありません。しかしオーディオシグナルは常にReBirthからREASONに
送られますので、ここではREASONがマスターということになります。

ソフトウェアの終了
1. 最初にReBirthを終了します。

2. 次にREASONを終了します。
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ルーティング
REASONとReBirthをシンクさせると、最高で18本のオーディオ出力を
REASON の "Mixer" や "Audio Hardware Interface" に自由にルーティン
グすることができます。"Audio Hardware Interface" にルーティングする
と、使用しているオーディオカードから直接出力することができます。

ラックのリアパネルにはReBirthのオーディオジャックが18チャンネル
分用意され、ステレオ出力は "Mixer" や "Audio Hardware Interface" に
ルーティングされています。

"ReBirth Input Machine" から出力されるシグナル

"MIX L" と "MIX R"
これはReBirthのマスター出力であり、唯一のステレオチャンネルです。
その他の出力はすべてモノです。 

➜ 他の出力チャンネルを使用しない場合、"MIX L" と "MIX R" からは
すべてのシグナルが出力されます。 

➜ 他の出力チャンネルを使用した場合は、そのシグナルは "MIX L" と
"MIX R" からは出力されません。
例えば"909 MIX" からも出力する場合、ReBirthの909からのシグナ
ル以外が"MIX L"と "MIXR" から出力されます。

ReBirthの出力チャンネルについての詳細は、ReBirthのマニュアルをご
参照ください。
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デバイス共通の機能
各デバイス独自のパラメーターについては追って解説いたしますが、
最初にすべてのエフェクトデバイス共通の機能について説明します。

インプットメーター

オーディオシグナルの入力レベルを表示し、動作中またはプレイバッ
クされているデバイスがとれかを表します。メーターが赤いエリアに
入っていても、エフェクト デバイス内のクリッピングについて心配す
る必要はありません。

"Power/Bypass" スイッチ
このスイッチは各エフェクト デバイスの左上角に配置されています。
スイッチには3つのモードがあります：

設定について
『ゲッティングスターテッド マニュアル』に記載されている通常のエ
ディットテクニックを使ってエフェクトパラメーターを調節します。 

✪ パラメーターをデフォルト値にリ設定するには、対応するノブを
[Command]/[Ctrl]キー＋クリックします。

ルーティングについて 

➜ すべてのエフェクトデバイスはステレオの入力と出力があり、セン
ドエフェクトとして、もしくはインサートエフェクトとしてルー
ティングすることができます。
しかし、エフェクトの中にはどちらかでのみに適している物もあり
ます。これは以下のページに続く各エフェクトによって定められて
います。次ページのシグナルフローグラフについてのセクション
もご参照ください。 

➜ ほとんどのエフェクトデバイスはバックパネルに1つ以上のCV入
力があります。
これらの入力は様々なエフェクト パラメーターをラック内の他の
デバイスからリアルタイムでコントロールすることを可能にしま
す。CVのルーティングの詳細については38ページをご参照くださ
い。

シグナルフローグラフ

各エフェクトデバイスのバックパネルには、2つ又は3つの小さい"グ
ラフ"があります。これらはエフェクト デバイスがルーティングに依っ
て、どのようにモノとステレオのシグナルを取り扱うかを表示します。
デバイスのグラフの選択は、次のようなルールでどのように使用する
か示します。

モード 説明

"Bypass" インプット シグナルはエフェクトデバイスに送られず直
接オーディオ出力を通過します。このモードはエフェクト
デバイスがインサートエフェクトとしてルーティングさ
れているときに、エフェクトサウンドとドライサウンド
を比較するのに便利です。

"On" デフォルトではこのモードになっていて、デバイスは入力
シグナルにエフェクト処理を施します。

"Off" エフェクトデバイスはオフにされ、ドライサウンドもエ
フェクト サウンドも出力されません。このモードはデバ
イスがセンド エフェクトとしてルーティングされている
時に一時的にオフにしたい場合に便利です。
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グラフ 説明

モノ入力、モノ出力のデバイスとしてルーティングできます。
（もちろん、すべてのエフェクト デバイスはモノでのルー
ティングです。しかし、デバイスでこのグラフが表示されて
いないと、これはモノ入力、モノ出力のルーティングはその
通りの結果にならないかも知れないことを意味します。）

モノ入力、ステレオ出力のデバイスとしてルーティングでき
ます。これはデバイスがある種のステレオエフェクト（例：
リバーブ）、またはパンさせることが可能なモノエフェクト
に使用されることを意味します。

入力、出力両方をステレオでルーティングすると、左右独立
して処理されます（トゥルー ステレオプロセッシング）。

入力、出力両方をステレオでルーティングすると、左右はエ
フェクト処理される前にミックスされます。しかし、実際の
エフェクトはステレオです（エフェクトを通過する場合、ド
ライシグナルはステレオのままです）。
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"RV-7" - デジタル リバーブ

リバーブはアンビエンスを加えて空間エフェクトを作成します。通常、
リバーブはルームやホールといった、何らかのアコースティックな空
間をシュミレーションしますが、スペシャルエフェクトとして使用す
ることも可能です。 

➜ リバーブ デバイスはセンド エフェクトとしても、インサート エ
フェクトとしても使用できます。
複数のデバイスが同じ種類のリバーブを使用する場合、コンピュー
ターパワーを節約するためにリバーブをセンドエフェクトとして
ルーティングするべきです。

パラメーター
パネル上の左側にあるディスプレイは選択されたリバーブのアルゴリ
ズム（リバーブの一般的な種類）を表示します。矢印ボタンをクリッ
クするとアルゴリズムを変更することができます。次の中から選択可
能です： 

✪ もしコンピューター パワーを節約する必要があるのなら、"Low
Density" アルゴリズムを使用してください。他のアルゴリズムに比べる
とかなり少ないCPUパワーで動作します。

選択されたリバーブアルゴリズムはデバイスパネル上のパラメーター
で微調整することができます：

CVインプット
Reverbデバイスの背面にある"Decay"CVインプットを経由して"Decay"
パラメーターをコントロールすることが可能です。

アルゴリズム 説明
"Hall" かなり大きめの、残響がクリアなホールをエミュレー

トします。
"Large Hall" 初期反射音を含む大きいホールをエミュレートしま

す。
"Hall 2" "Hall"より明るいアタックをもつホール リバーブ

"Large Room" 初期反射成分が強い、大きいルームをエミュレートし
ます。

"Medium Room" やや硬い壁の、中くらいのサイズのルームをエミュ
レートします。

"Small Room" "ドラムブース"タイプのリバーブに適した小さめの
ルーム。

"Gated" 急にカットオフされるゲートリバーブ。
"Low Density" 薄いリバーブで、それぞれのエコー成分をはっきりと

聞きとることができます。ストリングスやパッドに、
またスペシャルエフェクトとして使用します。

"Stereo Echoes" ステレオ間で交互に繰り返されるエコーエフェクト

"Pan Room" "Stereo Echoes"にかすかに似ていますが、エコーの反
復音のアタックが弱いエフェクト。

パラメーター 説明

"SIZE" エミュレートされたルームサイズを調節します。中央
のポジション（0の値）は選択されたアルゴリズムの
デフォルト値です。パラメーターを下げると、より狭
くそして徐々に「缶に詰めたような」サウンドになっ
ていきます。パラメーターを上げると、より長いプリ
ディレイの、よりスペーシーなサウンドになっていき
ます。"Stereo Echoes"と"Pan Room"各アルゴリズムに
おいては、"SIZE"パラメーターはディレイタイムを調
節します。

"DECAY" リバーブ エフェクトの長さを調整します。中央のポ
ジションが選択されたアルゴリズムのデフォルトの
ディケイタイムです。注："Gated"アルゴリズムでは
このパラメーターは使用しません。

"DAMP" "DAMP"値を上げると、リバーブの高い周波数をカッ
トして、より暖かいエフェクト効果を得ることができ
ます。

"DRY/WET" もしリバーブをインサートエフェクトとして使用す
る場合、このパラメーターは未処理のオーディオシグ
ナル (DRY)とエフェクト (WET) 間のバランス調整に
使用します。もしリバーブをセンド エフェクトとし
て使用する場合、このパラメーターは完全にWETに
設定してください。"Mixer"内のAUXセンドコント
ロールを使用してドライ シグナルとエフェクトのバ
ランスをコントロールします。

アルゴリズム 説明
エフェクト デバイス 



"DDL-1" - デジタルディレイ
ライン

これはソングテンポに同期可能なモノディレイ（アウトプットはステ
レオパン可能）です。ディレイはセンドエフェクトとしても、インサー
トエフェクトとしても使用できます。

パラメーター
CVインプット
次のようなCVインプットをデバイスのバックパネルで使用可能です： 

➜ "Pan" CV
ディレイシグナルのパンをコントロールします。"LFO"を"Pan" CV
にルーティングしてディレイエフェクトを移動させます。もしくは
"Matrix"のパターンを使用してランダムなディレイのパンニングを
シミュレーションします。 

➜ "Feedback" CV
他のデバイスからフィードバック（ディレイの反復数）の量をコン
トロールします。ダブで聞かれるような特定のビートやノートだけ
に使うエコーに使用します。

"UNIT" モード間のスイッチ
2つの"UNIT"モード（"STEPS"と "MS"）間を切替える時、次のような
ルールが適用されます： 

➜ "STEPS"モードから"MS"モードへとスイッチする場合、ディレイは
実際 "STEPS" モードで使用されたのと同じディレイタイムに設定
されます。
これは "STEPS"モードで正確なリズムに応じたディレイをセット
アップし、それから"MS" モードでディレイをわずかに調整するこ
とができる事を意味します。 

➜ "MS"モードから"STEPS"モードにスイッチすると、ディレイは以前
使われた"STEPS"値にリセットされます。

パラメーター 説明

Delay time デバイスパネルの左側にあるディスプレイは、"UNIT"
スイッチの設定によって（シーケンサーテンポ及び
Step Length パラメーターに基づいた）ノート値のス
テップ又はミリ秒のどちらかのディレイタイムを表示
します。最長ディレイタイムは 2 秒（2000 ms）、最大
ステップ数は16です。テンポが遅い場合、"STEPS"の
最大値である16よりも低い値で最大ディレイタイムに
到達してしまう場合があります。（この場合、"STEPS"
値を上げてもそれ以上変化はありません）

"UNIT" テンポベースのディレイ（"STEPS"モード）または自
由に時間を設定できるディレイ（"MS"モード）のどち
らかを選択するボタンです。"STEPS"モードでは、ディ
レイ タイムをノート値に基づいたステップで指定し
ます。これは"transport" パネルでテンポを変化させる
と、ディレイはリズム上の関係を（結果として生じる
ディレイタイムが最大値に達しない場合には）維持す
ることを意味します。このモードはリズミカルなパ
ターンを作成するのに役に立ちます。ディレイを"MS"
モードで使用している時にテンポを変更すると、ディ
レイタイムは同じままになります。下記の"UNIT"モー
ドのスイッチについての注釈をご参照ください。

"STEP"
LENGTH"

STEPS"モードの各ステップが16分音符の長さ（"1/16"）
であるか、8分音符の長さ（"1/8"）であるかを設定し
ます。

"FEEDBACK" ディレイ回数を設定します。

"PAN" ディレイエフェクトを左右にパンします。

"DRY/WET" もしディレイをインサート エフェクトとして使用す
る場合、このパラメーターは未処理のオーディオシグ
ナル(DRY)とエフェクト(WET)間のバランス調整に使
用します。もしディレイをセンドエフェクトとして使
用する場合、このパラメーターは完全にWETに設定し
てください。"Mixer"内のAUXセンドコントロールを
使用してドライ シグナルとエフェクトのバランスを
コントロールします。

パラメーター 説明
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"D-11" フォールドバック
ディストーション

"D-11" はシンプルながら非常に強力なディストーション エフェクト
で、軽くクランチしたサウンドから、激しい歪みのファズサウンドま
で、あらゆるディストーションを作り出すことができます。多くの場
合、"D-11"はインサートエフェクトとして使用されます。

パラメーター
ディストーションには次のようなパラメーターがあります：

CV インプット
D-11には"AMOUNT"パラメータをコントロールするCVインプットが
あります。これはインストゥルメントデバイスの（フィルターフリケ
ンシーやレゾナンスのような）"Amount" パラメーターを同時にコント
ロールした場合に、非常に激しいエフェクト効果を生み出します。

"ECF-42" - エンベロープ
コントロールフィルター

"ECF-42"はエンベロープジェネレーターを内蔵したマルチモードフィ
ルターです。主にパターンデバイスと共にパターン コントロールした
フィルターとエンベロープエフェクトを作成するために設計されてい
ますが、MIDI経由でトリガーすることも可能です。またはインストゥ
ルメントデバイス又はミックス全体のサウンドを形作るフィルターと
しても利用可能です。

使用方法
エンベロープコントロールフィルターはインサート エフェクトとし
てルーティングする方が良いでしょう。しかしながら、他のエフェク
トと違って"ECF-42"は純粋なスタンドアローンのデバイスではありま
せん。"ECF-42"を最大限に活用するには、他のデバイスからのCV/Gate、
又はシーケンサートラックからのMIDI ノートのどちらかが必要にな
ります。 

➜ オーディオ出力 / 入力のみを使用してデバイスと "ECF-42" をルー
ティングする場合、それは単にベロシティとエンベロープ モジュ
レーションを持たないフィルターとして機能します。
それゆえに、手動でノブを回すか、それを"Sequencer" 内でオート
メーションしない限りフィルターのパラメーターはすべて固定さ
れた状態です 

➜ ゲートシグナルをデバイスのバックパネルにある "Env Gate" イン
プットにルーティングすると、フィルターのエンベロープ ジェネ
レーターをトリガーすることができます。
"ECF-42" のエンベロープジェネレーターはオーディオからはトリ
ガーされません。デバイスがゲートシグナルを受信しない限りエン
ベロープのパラメーターには何も起こりません。 

➜ "ECF-42"に接続したシーケンサートラックを作成すると、トラック
のMIDIノートでエンベロープをトリガーすることができます。
エンベロープはMIDI ノートのポジション、長さ、ベロシティに影
響されます（ピッチは関係ありません）。

パラメーター 説明

"AMOUNT" ディストーション（歪み）の量をコントロールします。
値が高くなるほど歪みが大きくなります。

"FOLDBACK" 波形をより複雑にするフォールドバックによって、
ディストーションサウンドの色づけを行います。デ
フォルト値は中央のポジションです。この値は最も一
般的なディストーションを作り出します。パラメータ
を下げると、サウンドはより丸みを帯び、優しくなり
ます。一方、パラメーターを上げるとサウンドはより
鋭く、より粗あらしくなります。
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✪ フィルターとエンベロープパラメーターの基本に関しては、
「Subtractor」の章をご参照ください。

フィルターパラメーター

"ECF-42"のフィルターセクションには次のようなパラメーターがあり
ます：

エンベロープパラメーター

Attack ("A"), Decay  ("D"), Sustain ("S"), Release ("R")4 つのパラメーター
を持つ標準のエンベロープジェネレーターです。バックパネルの "Env
Gate"インプットにルーティングされたゲートシグナル、もしくは"ECF-
42"に接続されたシーケンサートラック上のMIDI ノートによってトリ
ガーされます。パラメーターには次のような機能があります： 

➜ デバイスがバックパネルの"Env. Gate"へのインプットシグナルま
たはシーケンサートラックからのMIDIノート シグナルを受信する
と、"GATE"インジケーターが点灯します。

パラメーター 説明

"MODE" 任意のフィルター モードを設定します。24dB/オク
ターブ ローパス、12dB/オクターブローパス、12dB/オ
クターブバンドパスの3つのモードが使用可能です。

"FREQ" フィルターのカットオフ フリケンシーです。"ECF-42"
を静止したモード（エンベロープをトリガーしない状
態）で使用する時、このパラメーターはサウンドの周
波数容量を調節します。エンベロープを使用している
時は Freq パラメーターはフィルター スイープのス
タートとエンドの周波数として役立ちます。

"RES" フィルターのレゾナンスです。このパラメーターを上
げると、より極端に"シンセ的な"エフェクトを得るこ
とができます。

"ENV. AMT" フィルターフリケンシーがエンベロープをトリガー
された時にどれだけ影響されるかを決定します。この
値が高いほど、エフェクトはより激しくなります。し
かし、"FREQ"パラメーターが高く設定されている状態
でエンベロープアマウント ("ENV. AMT") を上げても
それほど違いは生まれません。これは、フィルターが
既に完全に開いているからです。この場合は"FREQ"パ
ラメーターを下げてみてください。

"VEL" どれだけのゲートベロシティ値がエンベロープアマ
ウントに影響するかを決定します。

パラメーター 説明

"A"(Attack) エンベロープがトリガーされる時、エンベロープシグ
ナルが最大値に達する前にかかる時間のことです。

"D"(Decay) 最大値に達した後、エンベロープシグナルがサステイ
ンレベルに達するまでにかかる時間のことです。

"S"(Sustain) ゲートが開いたままであると（MIDIノートが保たれる
と）、エンベロープシグナルはこのレベル上に残りま
す。

"R"(Release) ゲートが閉まる時（ゲートCVが 0に戻る時）または
MIDI ノートが終わる時、エンベロープシグナルが現
在値からスタート値（"Freq" パラメーターで設定しま
す）まで戻るのにかかる時間のことです。
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CV/Gate インプット
"ECF-42"のバックパネルには、次のCV/Gateインプットがあります： 

➜ "Freq CV"
他のデバイスからフィルターのフリケンシーをコントロールする
のに使用します。フィルターモジュレーションをなめらかにするに
は、LFOをこのインプットにルーティングしてみてください。 

➜ "Decay CV"
エンベロープのディケイ パラメーターを他のデバイスからコント
ロールします。 

➜ "Res CV"
フィルターのレゾナンスを他のデバイスからコントロールします。
フィルター フリケンシーのスイープとの組み合わせで非常にエ
フェクティブな効果を得ることが可能です。 

➜ "Env. Gate"
エンベロープをトリガーするために（例えば、"Matrix" または
"Redrum"デバイスからの）ゲートシグナルをルーティングします。

パターンコントロールしたフィルター - その一例
この例ではパターン コントロールしたフィルター エフェクトを作成
するのに"ECF-42"と"Matrix"をいかに使用するのかを解説します。次の
ように行ってください：

1. デバイスが空の状態でソングを開始します。

2. "Createメニュー "をプルダウンして選択し、"Mixer"を作成します

3. 同様にして"Subtractor"を作成します。
この例ではInit Patchはうまく機能します。

4. "ECF-42"を作成します。

5. "Matrix Pattern Sequencer"を作成します。
ラックを裏返すと、"Subtractor" からのオーディオアウトプットが
"ECF-42"を通って、それから"Mixer"に送られているのがわかりま
す。"Matrix"の "Curve CV"は "ECF-42"の"Freq CV"パラメーターに
ルーティングされ、また"Matrix"の "Gate CV"は "ECF-42"の "Env.
Gate"インプットにルーティングされます。

6. "Subtractor"に接続しているトラックを選択し（"Sequencer"によっ
てMIDIインプットを処理していることを前提として）、キーボード
からプレイできるようにします。
ノートをプレイして"ECF-42"の"Freq"ノブを回すと、サウンドに
フィルターがかかっているのが聞こえます。

7. "Matrix"内でGateパターンを入力し、まちまちのベロシティ値を使
用します。
Gateパターンのみを入力します。Curveパターンは入力しません。

8. "ECF-42"の"Env. Amt"と"VEL"のノブ両方を約"40"に設定します。

9. "Matrix"パネルの"Run"ボタンをクリックします。

10.Runモード中に、キーボード上のコードを押さえます。
各ゲートステップで（フィルターをコントロールしている）エンベ
ロープがトリガーされているのが聞こえます。 

➜ "ENV. AMT" を大きくすることで、どのくらいのエンベロープのパ
ラメーターがフィルターフリケンシーに影響するのかを設定する
ことができます。 

➜ "VEL"パラメーターを大きくすることで、どれくらいのゲートベロ
シティがフィルター フリケンシーに影響するのかを設定すること
ができます。 

✪ フィルターエフェクトがあまりにも聞こえない場合は、Filterの"FREQ"
を下げて"RES"値を上げてみてください。
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11. "ECF-42"の"ENV. AMT"と"VEL"のノブ両方を"0"に設定します。

12. "Matrix" が動作している状態で、"Matrix" パターンウィンドウ内で
Curveパターンを入力します。
"FREQ"がCurve パターンによって調節されているのが聞こえます。
様々なパラメーターを組み合わせることで、多くの新しいフィル
ターエフェクトを作成することができます。 

➜ CV/Gateアウトプットを持った他のデバイスから "ECF-42" をコン
トロールすることも可能です。

MIDI によって "ECF-42"をトリガーする
"ECF-42"のエンベロープをトリガーするには、次のように行います。：

1. "ECF-42"のためのトラックを作成します。
デバイスのコンテクストメニューを出して "Create Sequencer Track
for XX"（XXはこの特定のフィルターデバイスの名前）を選択する
と、最も簡単に行えます。

2. シーケンサー トラックにノートを入力もしくはレコーディングし
ます。
エンベロープはノートの長さとベロシティに影響されるというこ
とを忘れないでください。ノートのピッチは関係ありません。

3. トラックをプレイバックします。
実際のノートは聞こえませんが、トラックはサウンドを生み出さな
い"ECF-42" に接続されているのでエンベロープはノートに応じて
トリガーされています。 

➜ さらに、MIDIによってエンベロープを"ライブで"コントロールする
ことも可能です。それにはMIDIインプットを"ECF-42"のシーケン
サートラックに設定してMIDI機器をプレイするだけです！
MIDI インプットをトラックにルーティングするには、トラックリ
スト内の"In"コラムをクリックしてMIDI マークがトラックネーム
の隣に現れるようにします。
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"CF-101" - コーラス / フランジャー

"CF-101" はコーラスとフランジャーが組み合わされたエフェクトで
す。"CF-101" はオーディオシグナルに短く調節されたディレイを加え
ることでサウンドに深みと動きを加えます。ディレイしたシグナルは
それからもとのシグナルと混合（エフェクトデバイス内、または手動
のどちらでも -下記をご参照ください。）されます。"CF-101"はインサー
トエフェクトとしても、センドエフェクトとしても使用することがで
きます。

パラメーター

CVインプット
デバイスのバックパネルにある、次のようなCVインプットが使用可能
です： 

➜ "Delay" CV

他のデバイスからディレイタイムをコントロールすることができるよ
うになります。デバイス内のLFOモジュレーションをオフにする（LFO
"MODAMT"をゼロにする）と最も良い結果になります。例えば、ディ
レイパラメーターを"Matrix"からコントロールすることによって、テン
ポにシンクしたステップフランジャーエフェクトを得ることができま
す。 

✪ "Delay" CVインプットをフィードバックのトーンを"プレイ"するのに使
用する場合、ディレイ値が高くなるとピッチが低くなるので注意してく
ださい。 

➜ "Rate" CV

他のデバイスからモジュレーションするLFOの "Rate"をコントロール
します。

パラメーター 説明

"DELAY" コーラス / フランジャーエフェクトを作成するのに使
用するディレイタイムの手動コントロールです。通常
は、フランジャータイプのエフェクトはかなり短い
ディレイタイムであるのに対し、コーラスタイプのエ
フェクトは中くらいの長さのディレイタイムです。

"FEEDBACK" インプットにフィードバックするエフェクトシグナル
量を調節します。この量はエフェクトの効き具合と特
徴に影響します。このパラメーターを左端（マイナス
のフィードバック）または右端（プラスのフィードバッ
ク）に回すとレゾナンス"トーン"と言われる異なった
フランジャーエフェクトを、反対に中間値の場合、よ
り上品なコーラスエフェクトが得られます。

LFO "RATE" ディレイタイムを調節しているLFOの周波数です。こ
の値を高くするほど、サウンドが早く発振します。

LFO "SYNC" このボタンは LFOシンクを有効/ 無効にします。有効
（アクティブ）な場合、LFO周波数は楽曲のテンポに対
し16種類の分解能で同期します。LFOレートノブは分
解能の設定に使用されます。ノブを回して分解能の設
定する際ツールチップをチェックしてください。

LFO
"MODAMT"

これはLFOモジュレーションの深さを設定します。つ
まり、ディレイタイムがどれくらいの長さでモジュ
レーションされるかを決定します。これをゼロにする
と、エフェクトは"凍った"ような音になります（この
時"FEEDBACK" を少しだけ加えると最もエフェク
ティブになります）。

"SENDMODE" エフェクトシグナルとドライシグナルとがエフェクト
デバイス内でミックスするか、しないか設定します。
"CF-101"をインサートエフェクトとして使用する場合
は、オフにします。そうすると、デバイスはドライシ
グナルと調節されたディレイシグナルとをミックスし
て出力します。デバイスをセンドエフェクトとして使
用する場合、"SEND MODE"をオンにします。すると、
デバイスは調節されたディレイシグナルのみを出力
し、"Mixer"内のAUXセンドコントロールを使用して
ドライシグナルとミックスすることができるようにな
ります。
CF-101 をビブラートエフェクトとして使用すること
に関しては次ページの注釈をご参照ください！

パラメーター 説明
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ステレオとモノのルーティングについて
"CF-101" はバックパネルのグラフで示されている通りに、モノ又はス
テレオの入力を使ってルーティングすることができます。次のことに
ご注意ください： 

➜ "移動する"ステレオエフェクトはモノ入力からステレオ出力を使用
する時だけ得られます。
ステレオ入力では左右が平行して処理されるので、もとのサウンド
のステレオイメージを維持してしまいます。 

➜ モノ入力とステレオ出力を使用している時は、内蔵LFOが使用され
る場合ステレオエフェクトのみになってしまいます。
もしLFO "MODAMT"をゼロにしたら、左右両方のステレオ出力は
同じシグナル（モノ）を出力してしまいます。これは片方のアウト
プットチャンネルのモジュレーションを逆にすることによる"疑似
ステレオ"エフェクトが発生してしまうためです。

Tip："CF-101"をビブラートエフェクトとして使用する
"SEND MODE" は "CF-101"をセンドエフェクトとして使用することを
目的としています。このモードでは、デバイスは調節されたディレイ
シグナルのみを出力します。実際の"コーラス"はこのシグナルをドラ
イ（"Mixer"内の未処理のシグナル）とミックスすることで得られます。

しかしながら、デバイスをインサートエフェクトとして使用している
時に"SEND MODE" をオンにしていると、その結果はピッチをモジュ
レーションした、もとのサウンドのバージョン（異形）になります。つ
まり、ビブラートエフェクトです。少量の"FEEDBACK"を加えること
で、スペシャルエフェクトとしても使用することができます。
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"PH-90" - フェイザー

"PH-90 Phaser"は、サウンドの微調整という点でいくつかの特徴を持っ
た古典的なフェイザーエフェクトです。パッドやギターに適した、古
典的なスイープするフェイザーサウンド、また極端なエフェクトも生
み出すことができます。フェイザーは通常インサートエフェクトとし
て使用されます。

理論
フェイザーはオーディオシグナルの位相をずらして、処理されたシグ
ナルをオリジナルのシグナルに加えることで機能します。これにより、
狭い周波数バンド（"ノッチ"）がフィルター効果によって消されます。
その結果、スイープするフェイザーサウンドが生み出されます。

"PH-90"は4段階のフェイザーであり、これは周波数特性カーブ内に4つ
の"ノッチ"があることを意味しています（これは4つの異なったフィル
ター周波数のノッチフィルターを使用することに少々似ています -
ノッチフィルターの説明は111ページをご参照ください）。

フェイザー周波数が（手動、もしくは内蔵 LFOによって）調節された
結果、これらのノッチパートが周波数レンジ内で平行に移動します。さ
らにノッチ間の距離（"SPLIT"）と幅（"WIDTH"）を設定することが可
能です。"FEEDBACK" を加えた場合、周波数レンジ内のノッチそれぞ
れのフィルターゲインが引き上げられて、より顕著なエフェクト効果
を起こします。

パラメーター

パラメーター 説明

"FREQ" 最初のノッチの周波数を設定します。これを調節
すると、他のノッチも対応して移動します。この
パラメーターはLFOによってモジュレーションさ
れ、フェイザースイープを生みます。

"SPLIT" 周波数レンジ内の各ノッチの距離を調節するもの
です。それによってエフェクトの特徴を変化させ
ます。

"WIDTH" ノッチ幅を設定します。"WIDTH"値を上げるとエ
フェクトに深みを与え、同時にサウンドをうつろ
で細くします。これはフィードバックの"トーン"
の特徴に影響します。

LFO "RATE" 周波数のパラメーターをモジュレーションする
LFOのスピードです。この値が高いほど、フェイ
ザーのスイープが早くなります。

LFO "SYNC" このボタンはLFOシンクを有効/無効にします。有
効（アクティブ）な場合、LFO 周波数は楽曲のテ
ンポに対し16 種類の分解能で同期します。LFO
レートノブは分解能の設定に使用されます。ノブ
を回して分解能の設定する際ツールチップを
チェックしてください。

LFO "FREQ. MOD" LFOモジュレーションの深さを設定します。つま
り、フリケンシーのパラメーターがどれくらいの
高さでモジュレーションされるかを決定します。
これをゼロにすると、エフェクトは静止したよう
な、フォルマウントしたような音になります。（こ
の時"FEEDBACK"を少しだけ加えると最もエフェ
クティブになります）

"FEEDBACK" これはフィルターのResonance コントロールに似
ています。"FEEDBACK"を上げるとエフェクト音
の"トーン"をよりはっきりさせます。"歌っている
ような"フェイザーサウンドを得るには、これを最
大値まで上げてみてください。
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CV インプット
次のようなCVインプットがデバイスのバックパネルで使用可能です： 

➜ "Freq CV"
Frequencyパラメーターを調節します。例えば、エンベロープでコン
トロールされたフェイザーサウンドを作成するときに使用します
（デバイス内のLFO "FREQ. MOD"はオフにします）。 

➜ "Rate CV"
他のデバイスからモジュレーションしているLFOのスピードをコ
ントロールします。

ステレオとモノのルーティングについて
"PH-90"はバックパネルのグラフで示されている通りに、モノ又はステ
レオ入力を使ってルーティングすることができます。次のことにご注
意ください： 

➜ "移動する"ステレオエフェクトはモノ入力からステレオ出力を使用
する時だけ得られます。
ステレオ入力では左右が平行して処理されるので、もとのサウンド
のステレオイメージを維持してしまいます。 

➜ モノ入力からステレオ出力をしようしている時は、内蔵のLFOが使
用される場合ステレオエフェクトのみになってしまいます。
もしLFO "MODAMT"値をゼロにしたら、左右両方のステレオ出力
は同じシグナル（モノ）を出力してしまいます。これは片方のアウ
トプットチャンネルのモジュレーションを逆にすることによる"疑
似ステレオ"エフェクトが発生してしまうためです。
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"COMP-01" - オート メイク
アップ ゲイン コンプレッサー

"COMP-01" コンプレッサーは大きなサウンドをより柔らかくして、
オーディオを平均化します。ボリュームの損失を補正する為に、デバ
イスは適切に全体のレベルを引き上げるオートメイクアップゲインを
備えています。この結果オーディオレベルはさらに上がり、個々のサ
ウンドがより力強さと長いサステインを得ることができます。

"COMP-01" は単独のインストゥルメントデバイス、もしくは全体の
ミックス（例えば"Mixer"デバイスと"Hardware Interface"の間にインサー
トする）のどちらのインサートエフェクトとしても使用できます。

パラメーター 

➜ コンプレッサーにはCVインプットはありません。

パラメーター 説明

"RATIO" "THRESH."の設定値を越えたシグナルに対しゲインリ
ダクションの量を適用します。この値は1:1（減少しま
せん）から 16:1（スレッシュホールドの上のレベルは
16の因数で減少されます）までの比率で表されます。

"THRESH."
(Threshhold)

コンプレッションが始まるスレショルドレベルです。
スレショルドを越えるシグナルに作用し、それ以下の
シグナルには影響しません。"Threshold"の設定を低く
するほど、よりコンプレッションされた効果を得るこ
とができます。

"ATTACK" 設定されたスレッシュホールドより上にシグナルが上
昇した時、どれだけ速くコンプレッサー効果を適用す
るかを制御します。この値を上げると、反応はより遅
くなり、より多くのシグナルがコンプレッサーの影響
を受けずに通過するようになります。一般的にこれが
サウンドのアタック感を決定する為に使用されます。

"RELEASE" シグナルレベルが設定されたスレショルドレベルを下
回った時、コンプレッサー効果がサウンドに影響しな
くなるまでの時間を決定します。このパラメーターを
短い値に設定すると、急激に音が上下する激しいコン
プレッションが得られ、長い値に設定すると、よりな
めらかな変化のダイナミクスになります。

"GAIN"
メーター

コンプレッションとメイクアップゲインにより発生し
たゲインの減少または増加を（dB単位で）表示します。

パラメーター 説明
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"PEQ2" - 2 バンド パラメトリック
イコライザー

"Mixer" 内にはトラック間の調整用として各チャンネルにシンプルな 2
バンドのシェルビングイコライザーが搭載されていますが、"PEQ2"は
より積極的に音の調整が行えるようにデザインされています。デバイ
スは2つの独立した、完全なパラメトリックイコライザーによって構成
されていて、多くの場合ステレオ又はモノのインサートエフェクトと
して使用されます。

2つの EQモジュールについて
2つの独立したEQは"A"と"B"に分類されています。 

➜ EQ "A"は常にオンになっています。（エフェクトデバイスが "On"
モードになっている状態で"GAIN"の値を"0"以外に設定する場合） 

➜ EQ"B"をオンにするには、EQ "B"パラメーターの隣にあるボタンを
クリックして、LEDが点灯するようにします。
1つの EQしか使わない場合は、CPUパワーを節約するためにもEQ
"B"をオフにしておくのが良いでしょう。

パラメーター
両方の（"A"と"B"の）EQで、次のようなパラメーターが使用可能です：

グラフィックディスプレイについて
デバイスパネル内の左側にあるグラフィックディスプレイは EQ パラ
メーターで設定された周波数特性 カーブを表示します。このカーブに
よってEQの設定がより容易に確認できます。

CVインプット
次のようなCVインプットがデバイスのバックパネルで使用可能です： 

➜ "Freq 1" CV
他のデバイスからEQ "A" の周波数をコントロールできるようにな
り、"Q"と "GAIN"の設定に依存して微妙な、もしくは劇的なEQス
イープを作成します。 

➜ "Freq 2" CV
同じようにEQ "B"の周波数をコントロールできるようになります。

パラメーター 説明

"FREQ"
(Frequency)

EQの中央の周波数を決定します。この位置の周波数で
レベルが下げられ、また上げられます。周波数の幅は
31 Hzから16 kHzです。

Q FREQ (Frequency)の幅を調節します。値が高いほど周
波数レンジが狭くなります。（特定の周波数帯に効果が
かかります。）

"GAIN" 選択された周波数帯をどれだけブースト（プラス値）
するか、抑えるか（マイナス値）を設定します。ゲイ
ンの範囲は±18dBです。
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"Reason"メニュー（Mac OS X
のみ）
"About Reason"
このメニュー項目は REASON のバージョンや REASON に関わったス
タッフに関する情報が掲載されているダイアログを表示します。

"Preferences"
このメニュー項目は"Preferences"ダイアログを表示します。このダイア
ログのオプションに関する詳細は258ページをご参照ください。

加えてReasonメニューには標準的なMac OSXサービスとHide/Show（表
示 /非表示） オプションが含まれています。このオプションに関する詳
細はMacintoshヘルプをご参照ください。

"Quit Reason"
REASONを終了します。変更を保存していないREASON書類がある場
合、変更の保存を促すダイアログが現れます。

"File"メニュー
"New"
"New" を選ぶと新規の空のソングが現れます。新規ソングが初期状態
で何を含んでいるかは"Preferences"設定で決めます。

"Open..."
ソングを開くには以下の方法で行います。

1. "File" メニューから "Open..." を選択します。
"Song Browser"ダイアログが表示されます。

2. "Song Browser" を使用してディスクのフォルダ内、あるいはReFill
から任意のソングを選択します。

3. "Open"ボタンをクリックします。あるいはソングを選択してダブル
クリックします。
ソングがウィンドウとして表示されます。 

✪ 同時に複数のソングを開いておくこともできます。これにより、異なる
ソング間でパターンやパッチのコピー /ペーストを可能にします。
しかし複数のソングを同時に開いておくと CPU パワーを消費しますの
で、必要の無いソングは閉じておいた方が良いでしょう。

"Close"
アクティブなウィンドウ（最前面に出ているウィンドウ）を閉じます。

ソングのウィンドウの場合、そのソングが保存されていない場合ダイ
アログが表示され、保存するかどうか尋ねます。

"Save"
アクティブなソング（最前面に出ているソング）をディスクに保存し
ます。 
• 初めて保存されるソングの場合、ダイアログが表示されます。任意
のファイル名を入力して、保存先のディスクを指定します。 

• 一度保存されているソングであれば、ダイアログは表示されずにそ
のまま保存されます。

"Save As..."
アクティブなソング（最前面に出ているソング）をディスクに保存し
ます。ダイアログが表示されますので、任意のファイル名を入力して、
保存先のディスクを指定します。 

✪ "File" メニューの "Song Self-Contain Settings..." ダイアログで設定する
ことにより、ソングで使用しているサウンドファイルをソング内に取り
込んで保存することもできます。
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"Song Information..."

ソング作成者の連絡先やソングに対するコメントなどを書き込むこと
ができる "Song Information" ダイアログを開きます。パブリッシュソン
グ ファイルとして保存してPropellerheadのWebページにアップロード
した際は、ここで書き込んだ情報がソングと共に自動的にサーバー上
で公開されます

"Song Information" ダイアログでは以下の項目を書き込むことができ
ます。

"Text in Window Title"
ここに書き込んだテキストが、ソングウィンドウのタイトルバーに表
示されます。

"More Information"
ソングに対する様々なコメントを書き込むことができます。

"Song Splash"
ソングに画像を取り込むことができます。"Show Splash on Song Open"
チェックボックスが有効のときは、ソングを開いた際に画像が自動的
に表示されるように設定されます。

実際に画像を取り込む場合は、右上のフォルダ アイコンをクリックし
て任意の画像を選択して開きます。 

! ここで取り込める画像は256×256ピクセルのJPEGファイルのみである
点に注意してください。

一度取り込んだ画像を削除する場合は、右上のクロスボタン（"×" マー
ク）をクリックします。

"Author's Web Page"
ソング作成者のWebページのURLを設定することができます。右側の
"Launch Browser" ボタンをクリックすることで自動的にWeb ブラウザ
が起動し、ここで設定されたWebページを開きます（もちろんインター
ネットに接続されていなければなりません）。

"Author's Email Address"
ソング作成者のEメールアドレスを設定することができます。Eメール
アドレスを設定しておけば、リスナーからの感想がEメールで届くかも
しれません。

"Publish Song..."
ソングファイルをインターネットなどで公開するときのために、パブ
リッシュ ソング ファイルというフォーマットで保存することができ
ます（Windowsでの拡張子は ".rps" ）。セルフ コンテンツソング ファ
イルのようですが、以下のような特徴があります。 
• ユーザーがソングに手を加えることができません。 
• コピー / カット / ペーストを実行することができません。 
• Export Song/Loop as Audio File機能を使用することは出来ません。

言い換えればパブリッシュ ソングファイルはプレイバック専用のソ
ングファイルです。また、ソングファイル内に取り込まれているサウ
ンドファイルなどに関しても、削除したり取り出すことはできません。
またReFillファイルを使用している場合は、ReFillに関する情報を含め
ることもできます。

パブリッシュソング ファイルを作成するためには、"File" メニューか
ら"Publish Song..." を選択します。そして保存先を指定し、ファイル名
を設定して"Save"ボタンをクリックします。
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➜ パブリッシュソングファイルでは、"Song Self-Contained Settings"
の設定を行う必要はありません。ReFill内のデータを除いて、使用
しているファイルはすべて自動的に取り込まれます。

REASONソングアーカイブについて
PropellerheadのWebページには、REASONソングアーカイブが用意され
ています。ここには作成したソングファイルをアップロードしたり、他
のREASONユーザーが作成したソングファイルをダウンロードするこ
とができ、REASON ユーザー同士のコミュニケーションを図る場と
なっています。

"Song Self-Contain Settings..."

セルフ コンテンツソングファイルには、使用しているファイルの情報
だけではなく、ファイル自体を取り込むことができます。そのために
は以下のような方法で設定を行います。 

! ReFill 内のデータをセルフコンテンツ ソングファイルに取り込むこと
はできません。

ReFill内のサウンドファイルやREX ファイルを使用したソングファイ
ルを他のユーザーがプレイバックする場合、そのユーザーも同じReFill
を用意しておく必要があります。

ソングファイル内に取り込むファイルを設定するには、以下のような
方法で行います。

1. ソングファイル内に取り込みたいファイルを選択し、"Sound" コラ
ムのチェックボックスを有効にします。 

➜ 使用しているすべてのファイルのチェックボックスを有効にする
ためには、"Check All" ボタンをクリックします。
逆にすべてのファイルのチェックボックスを無効にするには、
"UncheckAll" ボタンをクリックします。 

➜ ReFill 内のデータに関しては、チェックボックスの代わりにロック
アイコンが表示されます。
右側の "Part of ReFill Package" コラムには、そのデータが含まれる
ReFillの名前が表示されます。

2. 取り込むファイルが選択されていたら、"OK"ボタンをクリックしま
す。
ダイアログが閉じて、ソングを次回保存した時にチェックボックス
を有効にしたファイルが取り込まれます。 

! セルフコンテンツ ソング ファイルは通常のソングファイルと比較し
て、かなりサイズの大きなものになる点に注意してください。
しかしセルフコンテンツソングファイルに取り込まれたファイルは、
約50%圧縮されます。従ってソングファイルと使用しているファイルを
別々にしておくよりはサイズが小さくなります。

ファイルを取り込んでいないソングファイル
セルフコンテンツソング ファイルを使用していて、中に取り込まれて
いるファイルを取り除いてディスク上に保存したい場合は、以下のよ
うな方法で行います。

1. 取り除きたいファイルを選び、チェックボックスを無効にします。
あるいは "Uncheck All" ボタンをクリックします。

2. "OK" ボタンをクリックしてダイアログを閉じます。
REASON は取り除かれたファイルがデータベース内にもともと保
存されていた場所にあるかどうか自動的に検索します。 

➜ ソングが保存されている場所でファイルを見つけることができれ
ば、REASONはソングファイルからそのサウンドファイルを削除し
て、もともとのファイルベースを参照します。
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➜ ファイルを見付けることができなければダイアログが表示されま
すので、取り除いたファイルの保存先とファイル名を指定します。

"Import MIDI File..."
REASONはスタンダードMIDIファイル（SMF）をインポートすること
ができるので、他のソフトウェアで作成されたMIDIデータを利用する
ことができます。 

➜ WindowsではスタンダードMIDIファイルは拡張子 ".mid"が付きま
す。
Macintosh ではスタンダード MIDI ファイルのファイルタイプは
"Midi"となります。 

➜ インポートされたスタンダードMIDIファイルがタイプ1のものであ
れば、MIDIファイルのトラック毎に "Sequencer"のトラックが使用
されます。 

➜ インポートされたスタンダードMIDIファイルがタイプ0のものであ
れば、複数のMIDIチャンネルが "Sequencer" のトラックを1つ使用
します。 

➜ MIDIファイルのテンポチェンジは無視され、REASONでは最初のテ
ンポに設定されます。 

➜ 新たなトラックは、ラック内のデバイスに接続されません。
トラックの"Out" ポップアップメニューを使って、手動で任意のデ
バイスに接続することができます。 

➜ MIDI ファイルのコントロール チャンジもそのままインポートされ
ます。
ピッチベンドやボリューム、モジュレーションホイールのコント
ロールチェンジは正しくインポートされます。しかしその他のコン
トロールチェンジに関しては、接続するデバイスによって適当なパ
ラメータを変化させるものではないかもしれません。この場合はト
ラックからコントロールチェンジを削除する必要があります。

"Export MIDI File..."
REASONはスタンダードMIDIファイル（SMF）をエクスポートするこ
とができ、REASONで作成されたMIDIデータを他のソフトウェアで利
用することができます。

1. MIDI ファイルの最後尾となるポイントに (E) マーカーを設定しま
す。
エクスポートされるMIDI ファイルにはソングの先頭から (E)マー
カーが設定されたポイントまでが含まれます。

2. "File" メニューから "Export MIDI File..." を選択します。

3. ダイアログが表示されますので、MIDIファイルの保存先とファイル
名を設定します。
Windowsでは拡張子".mid" が自動的につけられます。Macintoshの場
合は拡張子は特に必要ありませんが、エクスポートしたMIDI ファ
イルをWindows やハードウェアシーケンサーなどで利用する場合
は、"Add Extension to File Name" チェックボックスを有効にしてお
きます。

4. "Save"ボタンをクリックします。

REASONでエクスポートされるMIDIファイルは、以下のような仕様に
なります。 

➜ タイプ1のスタンダードMIDIファイルであり、"Sequencer"のトラッ
ク毎にMIDIファイルのトラックが作成されます。
MIDI ファイルのトラック名は、"Sequencer"のトラック名と同じで
す。 

➜ ご存じの通りREASONではMIDIチャンネルを使用しないので、すべ
てのトラックはMIDIチャンネル1に設定されます。 

➜ "Sequencer"で設定されているテンポがMIDIファイルに反映されま
す。

"Export Device Patch..."
パッチを取り扱うことができるデバイスを選択している場合は、この
メニュー項目が有効となり、またデバイス名も反映されます（例えば
"ReDrum" が選択されている場合は "Export ReDrum Patch..." となりま
す）。

ソング ファイルにはデバイスのすべての設定も一緒に保存されます
が、パッチファイルとして別に保存しておくことによって、他のソン
グでもそのパッチを使用することが可能になります。また他のパッチ
を試す場合も、デバイスの設定を失うことはありません。 

➜ Windowsでは、デバイスによってパッチの拡張子が異なります。
"Subtractor" パッチ ファイルは ".zyp" 、"NN-19" パッチファイルは
".smp"、"ReDrum" パッチファイルは ".drp"、" Malstrom" パッチファ
イルは" .xwv" 、" NN-XT" パッチファイルは " .sxt" となります。
Windowsでパッチファイルを保存した場合、拡張子は自動的につけ
られます。Macinstohでは、ダイアログで "Add Extension to File Name"
チェックボックスを有効にしておくことで拡張子がつけられます
（Macintoshでは拡張子は必要ありませんが、Windowsでパッチファ
イルを利用する場合などは拡張子が必要です）。
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➜ パッチ ファイルを開いて設定を変更して保存する場合は、新たな
ファイル名を設定して別のファイルとして保存するか、あるいはそ
のまま同じファイル名で上書きします。
上書きする場合はダイアログが表示され、上書きするかどうか尋ね
ます。 

✪ ダイアログを表示させずに既存のパッチ ファイルを上書きする場合は、
Macintoshでは [Option] 、Windowsでは [Alt]キーを押しながらデバイ
スのフロッピーボタンをクリックします。

"Export Song/Loop as Audio File..."
ソングが完成した後に、他のユーザー（REASONを使用していないユー
ザー）のためにソングをオーディオ ファイルにエクスポートすること
ができます。オーディオファイルは先頭から (E) マーカーまでの部分
か、あるいはループのみをエクスポートすることができます。これは
以下の方法で行います。

1. メインのステレオ出力のみ使用していることを確認します。
"Export Song/Loop as Audio File..." では、メインのステレオ出力に送
られているオーディオシグナルのみエクスポートされます。

2. ループマーカー、あるいは (E) マーカーが正しく設定されているか
確認します。
ループのみをエクスポートする場合は、レフトロケーターとライト
ロケーターを任意の位置に設定し、ソング全体をエクスポートする
場合は、ソングの最後尾に(E) マーカーを設定します。 

✪ リバーブやディレイなどの残響系エフェクトを使用している場合は、エ
フェクト成分が途切れてしまわないように (E) マーカーを設定する必要
があります。

3. ソングあるいはループが正しくプレイバックされるか確認します。
デジタルクリップが発生していないことが重要です（詳しくは76
ページをご参照ください）。

4. "File" メニューから "Export Song as Audio File..." あるいは "Export
Loop as Audio File..." を選択します。
ダイアログが表示されます。

5. オーディオ ファイルの保存先とファイル名、AIFFあるいはWAVE
のいずれかのファイルフォーマットを設定して"Save" ボタンをク
リックします。

6. 再びダイアログが開きますので、任意のビットレゾリューションと
サンプリングレートを設定します。

7. "OK" ボタンをクリックします。
REASON はソングあるいはループのオーディオファイルを作成し
ます。オーディオ ファイルの作成には時間がかかる場合がありま
す。（作成の進行を示すダイアログが表示されます）。

"Export REX as MIDI File..."
"Dr.Rex"にREXファイルを読み込んでいて、外部のMIDIソフトウェア
などから "Dr.Rex" をコントロールする場合は以下の方法でMIDI ファ
イルをエクスポートします。

1. ラック内から任意の"Dr.Rex" を選択します。

2. "File" メニューから "Export REX as MIDI File..." を選択します。

3. ディスクにMIDIファイルを保存します。

4. 他のMIDIソフトウェアで、作成したMIDIファイルを開きます。

5. 他のMIDI ソフトウェア上で "Dr.Rex" に対応する MIDI出力とMIDI
チャンネルを設定し、REASONと接続します。

"Quit"
REASONを終了します。開かれているソングが保存されていない場合
はダイアログが表示され、保存するかどうか尋ねます。
メニュー / ダイアログリファレンス  



"Edit" メニュー
"Undo"
ラックの作成、削除、パラメータ値の設定、"Sequencer" 内でのシーケ
ンスデータの編集、テンポや拍子の設定など、REASONのほぼすべて
の操作はアンドゥ（やり直し）することができます。アンドゥは最高
10回前の操作までやり直すことができます。 

➜ 操作をアンドゥするには "Edit " メニューから "Undo" を選択する
か、あるいはキーボードの [Command] - [Z] （Macintosh）/ [Ctrl] -
[Z]を押します。
現在アンドゥできる操作はメニューの"Undo" に続いて表示されま
す。例えばアンドゥできる操作がラックの削除の場合、"Edit" メ
ニューには"Undo Delete Devices" と表示されます。

"Redo"
アンドゥ操作を再びもとに戻すのがリドゥです。リドゥするには"Edit"
メニューから "Redo" を選択するか、あるいはキーボードの [Command]
- [Y]（Macintosh）/ [Ctrl] - [Y] を押します。

現在リドゥできる操作はメニューの "Redo" に続いて表示されます。

リドゥもアンドゥと同じく最高で10回前の操作までもとに戻すことが
できます。

"Cut" / "Cut Device" / "Cut Pattern"
これらの項目は、選択されたアイテムをカットしてクリップボード上
に一時的に保管します。従ってカットされたアイテムはペーストする
ことが可能です。

カットはシーケンサー トラック、シーケンサー イベント、シーケン
サーグループ、デバイス、パターンに適用することができます。

"Copy" / "Copy Device" / "Copy Patch" /
"Copy Pattern"
これらの項目は、選択されたアイテムをコピーしてクリップボード上
に一時的に保管します。従ってカットされたアイテムはペーストする
ことが可能です。

コピーはシーケンサー トラック、シーケンサー イベント、シーケン
サーグループ、デバイス、パターンに適用することができます。

"Paste" / "Paste Device" / "Paste Patch" /
"Paste Pattern"
これらの項目は、カット / コピー操作でクリップボード上に保管されて
いるアイテムをペーストします。

シーケンサートラック 

➜ ソング内でトラックをペーストするということは、単にトラックを
複製するのと同じことです。
しかしペーストされたトラックは、デバイスに接続されていませ
ん。 

➜ また、他のソングにトラックをペーストすることもできます。
トラックのみ（イベントなどは含まれます）がペーストされ、デバ
イスはペーストされない点に注意してください。トラックを他のソ
ングにペーストした場合は、対応するデバイスもペーストすること
が多いと思います。

シーケンサーイベントとグループ  

➜ シーケンサーイベントとグループをペーストした場合は、もとのト
ラックと同じソングポジションにペーストされます。
もとのトラックを削除した後や他のソングにペーストする場合は、
必要に応じて新たなトラックが作成されます。

デバイス 

➜ デバイスをペーストした場合は、現在選択されているデバイスのす
ぐ下の位置にペーストされます。
デバイスが選択されていない場合は、ラックの最下部にペーストさ
れます。 

➜ 複数のデバイスを同時にコピーしてペーストした場合は、これらの
デバイス間のルーティングはそのまま保持されます。 

➜ [Shift] キーを押しながらデバイスをペーストすると、REASONは自
動的にオーディオシグナルのルーティングを行います。

パターン 

➜ ペーストパターンはクリップボード上のパターンを選択されてい
るデバイスの選択されたパターンロケーションへコピーします。
つまり、選択されているパターンに上書きされるということです。
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異なるソング間でのパターンの移動
異なるソング間でパターンをコピーしたい場合は、コピー＆ペースト
を使用します。

1. 両方のソングを開きます。

2. コピーしたいパターンを選択します。

3. "Edit "メニュー / デバイスのコンテクスト メニューから "Copy
Pattern"を選択します。

4. もう一方のソングをアクティブにします（最前面に出します）。
ソングのウィンドウをクリックするか、あるいは"Windows" メ
ニューから任意のソングウィンドウを選択します。

5. コピーするバンクとパターンを選択します。
選択されたパターンは上書きされてしまう点に注意してください。

6. "Edit" メニュー / デバイスのコンテクスト メニューから "Paste
Pattern"を選択します。

"Clear" / "Delete Device" / "Clear Pattern"
これらの項目は、選択されたアイテムを削除 / クリアします。パターン
デバイスでは、選択されたパターンをクリアする際にも使用します。

"Initialize Patch"
シンセサウンド、ドラムキット、サンプラーなどで新たにパッチを作
成する場合、設定をイニシャライズしたい（初期状態に戻したい）と
きがあるでしょう。そのようなときはこのコマンドが役立ちます。設
定をイニシャライズするには、"Edit" メニュー /デバイスのコンテクス
トメニューから "Initialize Patch" を選択します。これによりすべてのパ
ラメータは初期値に設定されます。"NN-19" "NN-XT" や "Dr.Rex" 、
"Redrum" でイニシャライズすると、すべてのサウンドファイルも削除
され、完全にゼロの状態からパッチを作成することができます。

"Select All"
現在選択されているアイテムと同じ種類のアイテムをすべて選択しま
す。すべてのシーケンサーノートやラック内のすべてのデバイスを一
度の操作で選択することができます。

この項目を使うことで素早い操作が可能になります。例えばラック内
のすべてのデバイスを選択して一回の操作で削除したり（ "Select All"
を選択し、[Delete] キーを押します）、すべてのシーケンサーノートを
クオンタイズする場合などに便利です（"Select All"を選択し、[Quantize]
ボタンをクリックします）。 

➜ トラックリスト、アレンジ / エディットビュー、ラックを問わず、
"Select All" はフォーカスされているエリアで適用されます。
フォーカスされているエリアは薄色のフレームで囲まれています。
任意のエリアをフォーカスするには、そのエリアをクリックしま
す。

"Browse Device Patches..."
この項目では、デバイスのパッチを開くことができます。メニュー項
目は、現在選択されているデバイスによって変化します。つまり、選
択されていないデバイスのパッチを開くことはできません。

"Browse Device Patches..." を選択するとブラウザーが表示され、ハード
ディスクやReFillから任意のパッチを開くことができます。

パッチを開くと、すべてのパラメータがパッチ内に保存されている値
に設定され、ディスプレイにはパッチネームが表示されます。通常の
操作と同様にこのパッチの読み込みもアンドゥすることができます。 

! パッチを開いた後にパラメータを操作したとしても、それはパッチファ
イルには影響を及ぼさない点に注意してください。パッチをもとにして
設定した新しいパラメータ値は、必要に応じてパッチファイルとして保
存します。

使用しているサウンドファイルが見当たらないとき
"Redrum" や"NN-19" "NN-XT"のパッチファイルには、使用されている
サウンドファイルの情報が含まれます。しかしサウンド ファイルも
パッチファイル同様に独立したファイルであり、そのファイルの名前
が変更されたり移動した場合、パッチファイルはそのサウンドファイ
ルを検索することができません。

使用されているサウンドファイルが見当たらない場合はダイアログが
表示されます。このとき、手動でサウンドファイルを指定するか、あ
るいは設定されたデータベースやReFill内で検索します。またサウンド
ファイルが見当たらない場合でも、パッチ ファイルを開くこともでき
ます。
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"Browse ReCycle/REX Files..."
この項目は、"Dr.Rex" にファイルを開く場合に使用されます。開くファ
イルのフォーマットは、REX、RCY、REX2のいずれかとなります。

新たにREXファイルを開くと、既に開かれているREXファイルと置き
換えられます。

"Browse Samples..."
このメニュー項目ではデバイスが使用するサンプルをロードします；
デバイスは"Redrum"、"NN-19"、"NN-XT"です。

下記のサンプルフォーマットがロードされます。 

➜ Wave (. wav)
PCプラットフォームにおける標準のオーディオフォーマットです。 

➜ AIFF (. aif)
Macプラットフォームにおける標準のオーディオフォーマットで
す。 

➜ サウンドフォント(. sf2)
E-mu system社とCreative Technologies社が共同開発したwavetableシ
ンセサイザーオーディオのオープンスタンダードなフォーマット
です。 

➜ REXファイル(. rex2, .rex, .rcy)
REX ファイルはReCycle! で作成されたサウンドループです。
ReCycle!はループを独立したサンプルに「スライス」し、サンプル
を分割します。このサンプル、つまりスライスは上記デバイスで
ロード可能です。

"Redrum"
この項目は"Redrum" にサウンド ファイルを読み込む際に使用されま
す。実際の操作は以下の手順で行います。

1. "SELECT"ボタンをクリックして、サウンドファイルを読み込むド
ラムチャンネルを指定します。

2. "BrowseSamples..." を選択します。
"Sample Browser"ダイアログが表示されます。

3. 任意のサウンドファイルを選択し、"Open"ボタンをクリックしま
す。

"NN-19"
また、この項目は"NN-19"でキー ゾーンにサウンドファイルを読み込
む際にも使用されます。

1. キーゾーンを選択します。
既に何らかのサウンド ファイルが読み込まれていたとしても問題
ありません。

2. ブラウザーを使ってサウンドファイルを読み込みます（複数のサウ
ンドファイルでも構いません。詳しくは後述します）。

以下のように動作します： 

➜ 読み込み先のキー ゾーンに既にサウンド ファイルが存在する場
合、そのサウンドファイルが他のキーゾーンで使用されていない限
り、新たなサウンドファイルに置き換えられます。 

➜ 複数のサウンドファイルを読み込んだ場合、ブラウザー内で最も下
のディレクトリに配置されたサウンド ファイルがキー ゾーンに読
み込まれ、他のサウンドファイルはRAM内に読み込まれます。

"NN-XT"
このメニュー項目は１つ以上のサンプルを"NN-XT"のキーマップに追
加します：

1. 必ず "Remote Editor" パネルを開きます（左下隅の小さな矢印をク
リックします）。
折りたたまれている場合は NN-XTのパッチのブラウズのみが可能
です。

2. サンプルブラウザーを用いて一つ以上のサンプルを追加します。
サンプルは別々のゾーンに配置され、同じキーレンジにマップされ
ます。 

➜ サンプルのゾーンを既に含んでいるキーマップがロード前に選択
されている場合、新しいサンプルを１ファイルロードすると、キー
マップのサンプルが入れ替わります。複数のサンプルを一度にロー
ドする場合は、その前にロードしたサンプルと入れ替えられます。

"Automap Samples"
この項目は、"NN-19" で選択することができます。複数のサウンド ファ
イルを読み込む場合で、キー ゾーンのマッピングをしていないとき、
このオートマッピング機能が役立ちます。以下の手順に従ってくださ
い。

1. 複数のサウンドファイルをブラウザーで選択します。
複数あるサウンドファイルの内1つはキーゾーンに、その他のサウ
ンドファイルはRAM内に読み込まれます。
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2. "Edit" メニューから "Automap Samples" を選択します。
RAM内に読み込まれているサウンドファイルは以下のようにマッ
ピングされます。 

➜ 各サウンド ファイルは自身が持つルートキー情報に従って配置さ
れ、またチューニング情報を持つ場合はチューニングされます。
多くの波形編集ソフトウェアでは、サウンド ファイルにルート
キー/ チューニング情報を持たせることができます。 

➜ 各サウンドファイルのゾーンレンジは、次に読み込まれるサウンド
ファイルのゾーンレンジの半分となります。
ルートキーは常にキー ゾーンの中央に位置し、そのゾーンレンジ
はルートキーによって決定されます。従ってユーザー自身がゾーン
レンジを設定する必要はありません。

ルートキー /チューニング情報を持たないサウンドファイル
のマッピング
サウンドファイルによっては、ルート キー / チューニング情報を持た
ないものもあります（例えばファイル名でノートナンバーを指定して
いるものなど）。このようなサウンドファイルに対してもオートマッピ
ング機能を使うことができます。

1. 複数のサウンドファイルをブラウザーで選択します。
複数あるサウンドファイルの内1つはキーゾーンに、その他のサウ
ンドファイルはRAM内に読み込まれます。

2. 手動でルートキーを設定し、サンプルのピッチに微調整が必要であ
れば"TUNE"ノブを調整します。
ファイル内に情報が保存されていない場合、またはファイル名が
ルートキーを示していない場合、自分の耳で確かめながらこの処置
をする必要があります。キーボードの異なるエリアでサンプルをプ
レイバックして、どの地点でサウンドが最も自然であるかを確認し
ます。適切なルートキーの一般的な範囲内である限り、問題ないは
ずです。これは常に後で調整することができます。

3. "SAMPLE"ノブを使用して次のサンプルを選択します、そして、前
のステップを繰り返します。
メモリに入っているすべてのサンプルのルートキーを設定するま
で、このように進みます。

4. "Edit"メニューから"AutomapSamples"を選択します。
サンプルは設定されたルートキーに従って自動的にマッピングさ
れます！

"Delete Sample" / "Remove Sample"

"Redrum" 

➜ "Redrum"ドラム マシンからサンプルを削除するには、ドラムサウ
ンドのチャンネルを選択して "Edit" メニューから "Delete Sample"
を選択します。
サンプルはドラム サウンドチャンネル及びメモリから削除されま
す。

"NN-19" 

➜ "NN-19" サンプラーのメモリからサンプルを削除するには、サンプ
ルが属しているキーゾーンを選択して、それから"Edit" メニューか
ら"Delete Sample"を選択します。
サンプルはキーゾーン及びサンプルメモリから削除されます。

"NN-XT" 

➜ "NN-XT"サンプラーのメモリからサンプルを削除するには、サンプ
ルが属しているキーゾーンを選択して、それから"Edit" メニューか
ら"Remove Samples" を選びます。
サンプルがキーゾーンから削除され、サンプルメモリが解放されま
す。ただしゾーンは引き続き残ります。ゾーンを削除するには、
"Delete Zones"のオプションを選択しなければいけません。

"Delete Unused Samples"
このメニュー項目は"NN-19"サンプラーに使用されます。この項目を選
択すると、キーゾーンに割当てされていないすべてのサンプルをサン
プルメモリから削除します。

こうして、実際に使われていないサンプルによってメモリが無駄に使
用されていないか確認できます。

"Split Key Zone"
このメニュー項目は"NN-19"サンプラーに使用されます。これは、その
時に選択しているキーゾーンを中央で分割します。新しいキーゾーン
は上半分に作られ、空の状態です。分割したポイントには、その上に
ハンドルが付いています。

"Delete Key Zone"
このメニュー項目は"NN-19"サンプラーに使用されます。その時選択し
ているキーゾーンをキーマップから削除します。
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"Copy REX Loop to Track"
このメニュー項目は"Dr.Rex"ループ プレイヤーデバイスに使用されま
す。他のシーケンサーやパターンデータと同時に REXループをスター
トさせることができるように、ループ内のスライスを "Sequencer"内の
ノートに変換します。

1. "Dr.Rex"デバイスに接続しているシーケンサー トラックを選択し
ます。

2. そのセクションが REXのノートで埋まるようにレフト ロケーター
とライトロケーターを設定します。
既存のノートは消えてしまうので、このエリアには既にノートが無
いことを確認しましょう。

3. フォーカスが合うよう"Dr.Rex"プレイヤーを選択します。

4. "Edit" メニューから"Copy REX Loop to Track"を選択します。
すると、スライスのタイミングに従って配置された各スライスの
ノートが作成します。ノートは半音のステップ（一番目のノートは
C1、二番目のノートはC#1…など、各スライスにつき一つのピッチ）
で敷き詰められます。ロケーター間のエリアがループの長さよりも
長い場合、ループのノートはループを埋めるために繰り返されま
す。

これで、"Sequencer"内のREXレーンまたはキーレーンでノートデータ
をエディット（スライスの順序を変えたりオーバーダブなど）するこ
とができます。

"Copy Pattern to Track"
このメニュー項目は"Redrum"ドラムマシンまた"Matrix"パターンシー
ケンサーで使用します。これは選択したパターンをシーケンサー ト
ラック上のノートに変換するものです。次のように進んでください：

1. "Redrum"または "Matrix"に接続しているシーケンサー トラックを
選択します。

2. レフト ロケーターとライト ロケーターを任意の範囲または長さに
設定します。
その範囲がパターンよりも長いと、データは範囲に合うように繰り
返されます。

3. フォーカスが合うようにパターンデバイスを選択します。

4. "Edit" メニューから"Copy Pattern to Track"を選択します。
左右のロケーター間で選択したパターンに従ったノートが作成さ
れます。 

! "Matrix"のパターンをノートにコピーする時、ゲートとキーの値のみが
含まれます！ 

➜ "Redrum"のパターンをコピーしたら、新しいトラックデータをプレ
イバックする前に "Enable Pattern Section" をオフにする方が良い
でしょう。
そうしないと、メインの"Sequencer"とパターンシーケンサーの両方
が同時にドラムサウンドをプレイバックしてしまいます。 

➜ "Matrix" のパターンをコピーしたら、そのトラックをインストゥル
メントデバイス（もともと"Matrix" によってコントロールされてい
たデバイス）に接続する必要があります。というのも、"Matrix"自
身ではサウンドを発することができないからです。
さらに、"Matrix"と "Sequencer"の両方が同時にノートをプレイして
しまわないためにも、"Matrix"を切断（もしくは削除）する方が良
いでしょう。

"Shift Pattern Left/Right"
これらのメニュー項目は、それぞれ"Redrum" と "Matrix"に使用されま
す。

"Shift Pattern"ファンクションはパターン内のノートを1ステップ左また
は右に移動させます。

"Shift Drum Left/Right"
これらのメニュー項目は"Redrum"に使用されます。

"Shift Drum" ファンクションは選択されたインストゥルメントを1 ス
テップ左または右に移動させます。

"Shift Pattern Up/Down"
これらのメニュー項目は"Matrix"に使用されます。

"Shift Pattern"ファンクションはパターン内のすべてのノートを半音の
ステップで上または下にトランスポーズさせます。 

! このファンクションは"Curve CV"を変化させるものではありません。
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"Randomize Pattern"
これらのメニュー項目は、"Redrum"と"Matrix"に使用されます。

"Randomize Pattern"ファンクションは、ランダムなパターンを作成しま
す。多くの場合、これらは曲を製作する上で素晴らしいスタートポイ
ントになり得ます、また、新しいアイデアを得たい場合にも有効です。 

! "Matrix"では、"Randomize"ファンクションはGate、Note、CurveのCV
に作用します。

"Randomize Drum"
"Randomize Drum"ファンクションは、"Redrum"ドラムマシン内で選択
されたドラム サウンド チャンネルのランダムなパターンを作成しま
す。

"Alter Pattern"
これらのメニュー項目は、"Redrum"と"Matrix"に使用されます。

"Alter Pattern" ファンクションは既存のパターンを変更します。この
ファンクションを実行するには、パターン内に何か情報がなければな
りません。空のパターンに "Alter"ファンクションを使用しても何も起
こりません。 

! "Matrix"では、"Alter"ファンクションはGate、Note、CurveのCVに作用
します。

"Alter Drum"
"Alter Drum" ファンクションは選択されたドラムサウンドの既存のパ
ターンを変更します。このファンクションを実行するには、パターン
内に情報が何かなければなりません。空のパターンに "Alter"ファンク
ションを使用しても何も起こりません。

"Auto-route Device"
オート ルーティングとは、デフォルトの規則によってオーディオと
CV/Gateのルーティングが自動的に行われることです。オート ルーティ
ングは通常次のような状況で実行されます： 
• 新しいデバイスが作成された時 
• [Shift]キーを押しながらデバイスを移動、複製もしくはペーストす
る時

しかしながら、ラック内に既にデバイスがある場合は、そのデバイス
を選択してこのメニュー項目を選択することで強制的にオート ルー
ティングすることができます。

詳細は本書『オートルーティング』（39ページ)を参照ください。

"Disconnect Device"
選択したデバイスからすべてのオーディオ及び CV/Gateのルーティン
グを切断します。

"Duplicate Track"
選択したトラックのすべてのイベントを含んだコピーを作成します。
複製されたトラックはトラックリスト内でもとのトラックの下に現れ
ます。

"Group"
これは、アレンジビュー内のイベントで選択した範囲を1つのグループ
にします。

1. グループ化したいイベントを選択します。
この時、どのレーンを選択しても構いません。そのエリア内のノー
ト、パターンチェンジとコントローラーはすべてグループに含まれ
ます。 

➜ 複数のイベントを選択すると、各トラックのグループが1つずつ作
成されます。各グループにはそれぞれのトラック上のイベントのみ
含まれます。

2. グループを特定の長さにしたい場合は、"Snap"をオンにして適切な
スナップ値を選択します。
多くの場合、小節単位でグループを作成するのに実用的です。

3. "Edit"メニューから"Group"を選択します。
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"Ungroup"
このメニュー項目はグループを取り消すのに使用します：

1. グループを選択します。

2. "Edit" メニューから"Ungroup"を選択します。

"Find Identical Groups"
このコマンドは、同じコンテンツを持つすべてのグループの場所を見
つけます：

1. グループを選択します。

2. "Edit"メニューから"Find Identical Groups"を選択します。
アレンジビューに同じコンテンツを持つすべてのグループが選択
されます。

"Insert Bars Between Locators"
このファンクションはメインの "Sequencer"内のロケーター間に空白の
エリアを挿入します。レフトロケーターより後にあったすべてのイベ
ントは挿入されたエリアに場所を空けるために右に移動します。

"Remove Bars Between Locators"
この機能はメインの"Sequencer" 内のロケーター間のすべての情報を削
除します。ライトロケーターより後にあったすべてのイベントは削除
したセクションを埋めるように左に移動します。

"Convert Pattern Track to Notes"
"Redrum" または "Matrix"トラック上でパターンチェンジをレコードま
たは描き込むと、次のような方法でトラック全体をノートに変換する
ことができます：

1. パターンチェンジのあるトラックを選択します。

2. "Edit"メニューもしくはトラックのコンテクスト メニューから
"Convert Pattern Track to Notes"を選択します。
各バーで対応するパターンがトラック上のノートに変換されます。
（"CopyPattern toTrack"機能と同様のルールが続きます）デバイスを
パターンチェンジ（"Pattern Enabled/Mute"スイッチを含む）でプレ
イしたのと同じようにトラックがプレイバックされます。 

➜ すべてのパターン チェンジはオペレーション後のトラックから自
動的に削除されます。

"Redrum"での注意点  
• "Enable Pettern Section" スイッチはこの機能を使用すると自動的に
オフになります。

"Matrix" での注意点 
• "Convert Pattern Track to Notes"実行後は、他のトラックに内容を移動
させるかトラックを他のデバイスにルーティングを変更する必要
があります。
"Matrix"自身にトラックを接続することは、"Matrix"がサウンドを発
生することができないので意味がありません。 

• この機能を実行した後は"Matrix"の接続を断つか、あるいは消去す
る方が良いかも知れません。
これは"Matrix"とシーケンサーノートを同時にプレイバックさせな
いという理由からです。

"Get User Groove"
ユーザーは独自にグルーブを作成して、これをグルーブ クオンタイズ
を使用して適用することが出来ます：

1. ある種類のリズミカルなノートパターンを作成、またはレコーディ
ングします。
例えばドラムパターンをレコーディングするか、REXループ内の
スライスをプレイするノートを使用するとします。

2. ユーザーグルーブに入れたいノートを選択します。
このグルーブはどんな長さでも構いませんが、通常は1、2小節の長
さにするのが最も実用的です。

3. "Edit" メニュー、またはシーケンサー コンテクスト メニューから
"Get User Groove"を選択します。
そのパターンはユーザーグルーブとして保存されます。

4. クオンタイズしたいノートを選択して、クオンタイズ値が"User"に
選択されているのを確認します。そして通常通りにクオンタイズし
ます。
ノートにユーザーグルーブが適用されました。 

! この時ユーザーグルーブは一時的に保存されているだけであり、ソング
をセーブしてもユーザーグルーブはソングファイルに含まれません。
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"Clear Automation"
コントローラーのすべてのオートメーションを削除するには、"Edit"メ
ニューから"Clear Automation"を選択します。

これはコントローラーのサブトラックにフォーカスが合っている必要
があります。もし確かでなければサブトラック内をクリックしてくだ
さい。

"Clear Automation" を選択すると、サブトラックからすべてのコント
ローラー値が消去され、"Not Automated"という文字が表示されます。

"Quantize Notes"
REASONでは、クオンタイズ機能を次のような方法で使用します：

1. クオンタイズしたいノートを選択します。
ノートのみに影響するので、グループや全部のトラックを選択して
も構いません。

2. シーケンサ ツールバーのクオンタイズ ポップアップメニューでク
オンタイズ値を選択します。
これでクオンタイズした時に動かされるノートの値を決定します。
例えば、"1/16"を選択したとしたら、すべてのノートは（より近い）
16分音符に移動されます。

3. クオンタイズ ストレングス ポップアップメニューから値を選択し
ます。
これは、各ノートがどれだけ動かされるかを制御するパーセンテー
ジです。100%を選択すると、ノートはクオンタイズ値のポジショ
ンに最も近い場所に移動します；50%を選択すると半分だけ移動、
などです。

4. "Quantize"ボタンをクリックするか、"Edit"メニューから"Quantize
Notes"を選択します。
選択されたノートはクオンタイズされます。

"Change Events..."

チェンジイベントダイアログは、ある特別なエディット機能がありま
す。次のように進んでください：

1.（アレンジビューまたはアレンジビューで）エディット機能を実行
したいイベントを選択します。
チェンジ イベント機能は主にノートに対して使用されますが、ス
ケールテンポ機能はコントローラーとパターンチェンジに対して
も作用します。（以下をご参照ください）

2. "Edit" メニューまたは選択されたイベントのコンテクストメニュー
から"Change Events..."を選択します。
"Change Events"ダイアログが現れます。

3. ダイアログの中の機能の内1つの設定を行い、設定の隣にある
"Apply"ボタンをクリックします。
すべての設定はスピン コントロールをクリックするか、値の欄
（フィールド）をクリックして直接数字を入力することでも設定で
きます。機能は以下をご参照ください。

4. 同じ方法で、他の設定を行うことも出来ます。
ダイアログが開いている間、通常通り"transport" コントロールを使
用することができます。これによって、イベントをプレイバックし
て変化を確認することができます。

5. 実行するには、ダイアログを閉じます。
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"Transpose"
選択されたノートを半音単位で指定した分上下に移行します。

"Veloicity"
選択されたノートのベロシティを調節します。 

➜ "Add"フィールドはベロシティ値に一定の量を加えます。
量を減らすには、マイナスの量を入力します。注：ベロシティの範
囲は"1"から"127"まで増減可能です。なお、ベロシティに"127"以上
の数値を加えても変化は起こりません。 

➜ "Scale" フィールドではパーセンテージでベロシティを縮尺できま
す。
100%以上の数値を入力するとベロシティ値が増加され、ノートの
強弱が強く変化します。100%以下の数値を入力するとベロシティ
値が減衰し、ノートが弱く変化します。 

➜ "Add"と"Scale"機能を組み合わせることで、様々な方法でノートの
"ダイナミクス"を調整可能です。
例えば、"Scale"を100%より下にして適切な量を"Add"すると、ベロ
シティ値を"圧縮"（ベロシティの平均値を下回らずに減衰）するこ
とができます。

"Scale Tempo"
この機能は選択されたイベントを速く（100%より上のスケール）また
は遅く（100% より下のスケール）プレイバックします。これは、（選
択されたイベントの最初から始まる）イベントのポジションを変化さ
せ、それに応じてノートの長さを調節します。 

➜ [*2]と[ /2]ボタンはそれぞれスケールを200%と50%にする "ショー
トカット"です。
これらは倍のテンポと半分のテンポをシミュレーションする最も
共通した値です。 

! この機能はすべてのタイプのイベント（ノート、コントローラーとパ
ターンチェンジ）に影響します。

"Alter Notes"
この機能はランダムな様式で選択されたノートのピッチ、長さ、ベロ
シティの特性を変化させます。 

➜ この機能は選択されたノート中で既に存在している値に対しての
み使用されます。
例えば、特定のピッチ間隔の中でノートを選択したのであれば、変
化したノートはこのピッチ間隔の中で残ります。同様に、セレク
ション内において既に使われたベロシティ値とノートの長さだけ
は、"Alter"機能によって適用されます。セレクション内で既に存在
している特性を"シャッフル"して、それをノートの中で再配分する
ということも可能です。 

! これは選択されたノートの中のバリエーションが少ないと"Alter"機能
の効果が少なくなる、ということを意味しています。 

➜ 変更の量を"Amount"値で調節することができます。 

✪ この機能は、REXループを試してみるときに特に便利です。"Dr.Rex"ト
ラックのあるノートを選択し、"Alter Notes"を使ってループのタイミン
グとリズム感を失うことなく即席のバリエーションを作成します！

サンプルをリロードする
このメニュー項目は"NN-XT "サンプラーで利用します。こちらを選択
すると、"Single adjustment parameters"を用いたロード済みサンプルに対
する全ての変更は直ちに無効となり、設定は元に戻ってしまいます。

"Add Zone"
このメニュー項目はNN-XT Samplerで使用されます。キーマップに空の
ゾーンを加える場合に使用します。空のゾーンはサンプルを含むゾー
ンと同じ方法でリサイズ、移動、編集が可能です。

空のゾーンには "* * No Sample* * " という文字が表示されます。空の
ゾーンを追加した後でここにサンプルをアサインすることが出来ま
す。

Single adjustment parameters
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"Copy Zones"
このメニュー項目はNN-XT Samplerで使用されます。１つまたは複数の
選択したゾーンとその設定全てをコピーします。設定はコピーした
ゾーンに属するサンプルの参照情報を含み、クリップボードバッ
ファー内に格納されます。この後コピーしたゾーンの複製となる新規
ゾーンを作成するためにこの後"PasteZones"を選びます。

"Paste Zones"
このメニュー項目はNN-XT Samplerで使用されます。複数の選択した
ゾーンに対して"Copy Zones"コマンドを使用した場合、"Paste Zones"コ
マンドを使用することでコピーしたゾーンの正確な複製が作成できま
す。貼り付けられたゾーンはその後キーマップの現在マッピング済み
ゾーンの下に加えられます。

"Duplicate Zones"
このメニュー項目はNN-XT Samplerで使用されます。サンプルを含む、
含まないに関係なく既にマッピング済みのゾーンを複製します。

1. コピーしたいゾーンを選択してください。

2. "Duplicate Zones"を選択してください。
選択されたゾーンはコピーされ、キーマップディスプレイ上に自動
的に挿入されます。

複製されたゾーンはコピー元のゾーンと同じサンプルの参照情報、
キーレンジ、パラメーター設定を含みます。

"Delete Zones"
このメニュー項目はNN-XT Samplerで使用されます。このオプションを
選び、選択したゾーンとゾーンが含む全てのサンプルを削除します。

"Select All Zones"
このメニュー項目はNN-XT Samplerで使用されます。このオプションは
自動的にキーマップ内の全てのゾーンを選択します。

"Copy Parameters to Selected Zones"
このメニュー項目は"NN-XT"サンプラーで使用されます。あるゾーン
から他の複数のゾーンにパラメーター設定を簡単にコピーします。以
下の手順に従ってください：

1. この作業を行いたい全てのゾーンを選びます。
つまりコピーしたい設定を持つゾーンとその設定をコピーする
ゾーンを選びます。

2. コピーしたい設定を含むゾーンをクリックしてエディットフォー
カスしていることを確認してください。

3. "Copy Parameters to Selected Zones"を選択してください。
全ての選択したゾーンが完全に同じパラメーター設定になります。 

! シンセパラメーター（LFO、エンベロープなど）にだけ有効である点に
ご注意ください。サンプルパラメーター（ルートキー、ベロシティレン
ジなど）はコピーされません。

"Sort Zones by Note"
このメニュー項目は"NN-XT " サンプラーで使用されます。キーレン
ジに基づき降順に並んだGroup 内の選択されたゾーンをこのオプショ
ンは自動でソートします。

このオプションを実行すると、選択されたゾーンは最もキーレンジの
低いものから順にディスプレイの上から下に向かってソートされま
す。

２つ以上のサンプルが同じキーレンジにある場合、代わりにベロシ
ティレンジでソートされます。

"Sort Zones by Velocity"
このメニュー項目は"NN-XT " サンプラーで使用されます。このオプ
ションは、選択されたゾーンをベロシティ値の高低の降順に自動的に
ソートします。

このオプションを実行すると、選択されたゾーンは最も高い"Lo Vel "
値から順にディスプレイの上から下に向かってソートされます。

２つ以上のサンプルが同じベロシティレンジにある場合、代わりに
キーレンジでソートされます。

"Group Selected Zones"
このメニュー項目は "NN-XT "サンプラーで使用されます。選択され
たゾーンをグループ化します。

ゾーンをグループ化するには２つの方法があります： 

➜ 同じ属性の多数のサンプルを素早く選択できるようにする。
例えばピアノとストリングスのレイヤーサウンドを作った場合に
は、全てのストリングスサンプルを１つのグループに、全てのピ
アノサンプルを１つのグループにすることができます。すると、
全てのピアノサンプルを素早く選択してそれらの調整を１つのパ
ラメーター調節で行うことができます。
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➜ セッティングを共有する必要があるゾーンをグループ化します。
例えば、あるグループをレガートかつモノフォニックモードに設
定し、ポルタメントをかけてノート間をスライド演奏したい場合
等に効果的です。

手順は以下の通りです：

1. 同じグループにしたいゾーンを選択します。
グループ化のためにはゾーンが連続して順番に並んでいる必要は
ありません。これらのサンプルコラム内における元の位置に関わ
らず、全て連続するように並び変えられます。

2. "Group Selected Zones"を選択します。
ゾーンがグループ化されます。

常に最低１つのグループが存在することに注意してください。これ
は、ゾーンは作成された初期状態で同じグループにグループ化されて
いるからです。

"Pitch Detection" でルートノートを設定する
このメニュー項目は "NN-XT"サンプラーで使用されます。全ての楽
器音は固有のピッチを持っています。このような音のサンプルを演奏
するときには、演奏する鍵盤がピッチと一致している必要がありま
す。例えば、"C3" の鍵盤で演奏したピアノを録音したとします。これ
を "NN-XT"のキーマップにマッピングするときには、"C3"の鍵盤を
押したときにサンプルが元のピッチで再生されるように設定する必要
があります。これはルートノートを調節して行います。

"NN-XT" はルートノートの設定を助ける「ピッチディテクション」機
能を装備しています。これは例えば、自分で録音しておらず元のピッ
チに関する情報のないサンプルをロードする場合に便利です。

手順は以下の通りです：

1. ピッチディテクションをかけたいゾーンを全て選択します。

2. "Set RootNotes from Pitch Detection"を選択します。
選択された全てのサンプルが分析され、検出されたルートキーが
自動的に設定されます。 

! この機能が正確に動作するためには、サンプルは少しでも認識できる
ピッチを持っている必要があります。例えばスピーチやスネアドラムの
サンプルは、おそらく認識できるピッチを持っていません。

"Automap Zones"
このメニュー項目は"NN-XT " サンプラーで使用されます。オート
マップ機能はキーマップ作成の素早い手段として、もしくはより細か
く調節するための良いスタート地点として使用することができます。

オートマップは、ユーザがひとまとまりの楽器（例えばピッチの異な
る多くのピアノのサンプル）のためのキーマップを作成しているとい
う仮定のもとに動作します。

1. オートマップしたいサンプルをロードします。
ここで三つの選択肢があります： 

• ファイルに含まれるルートノート情報が既に正しく設定されてい
るものとします。 

• 全てのサンプルのルートノート（及びチューニング）を手動で調節
します。 

• "Set Root Notes from Pitch Detection"を使用してルートノートを自動
で設定します。

2. オートマップしたいゾーンを全て選択します。

3. "Automap Zones"を選択します。

選択された全てのゾーンは以下の方法で自動的に配置されます： 

➜ ゾーンはルートキーに従ってディスプレイ上に低いキーから順に
上から下へソートされます。 

➜ ゾーンはルートキーに従ってキーレンジを割り当てられます。
キーレンジは、二つのゾーンの境目が両ゾーンのルートノートの
ちょうど中間になるように設定されます。二つのゾーンのルート
ノートが同じ場合は、これらには同じキーレンジが割り当てられ
ます。
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"Create Velocity Crossfades"
このメニュー項目は "NN-XT " サンプラーで使用されます。重なり合
うゾーン間をスムーズに切り替えるためのベロシティークロスフェー
ドを設定するために使用します。クロスフェードを設定するために
は、重なり合うゾーンのフェードアウトとフェードインの値を調節し
ます。

例： 

➜ 二つのゾーンは共にフルベロシティーレンジ（1-127）で演奏され
るように設定されています。 

➜ ゾーン1のフェードアウトの値は40です。
これは、このゾーンはベロシティーが40以下のとき最大音量で演奏
され、これより大きいベロシティーでは徐々にフェードアウトして
いくことを意味します。 

➜ ゾーン2のフェードインの値は80です。
これは、演奏するベロシティーが80まで上がっていくにつれてこの
ゾーンが徐々にフェードインしてくる効果があります。80以上のベ
ロシティーでは最大音量で演奏されます。

手作業で設定する代わりに、"NN-XT" が自動的に設定してくれる手順
を記します。

1. ベロシティーレンジが重なり合うようにゾーンを設定します。

2. ゾーンを選択します。
ゾーンは重なり合う一組だけではなく好きなだけ選択することが
できます。

3. "Create Velocity Crossfades"を選択します。
"NN-XT"が重なり合うゾーンを分析して、これらのゾーンに適切と
思われるフェードイン/アウトの値を自動的に設定します。

以下の重要な点にご注意ください： 

➜ 両ゾーンがフルベロシティーレンジを持っている場合にはこの操
作は機能しません。
少なくとも一つのゾーンは部分的なベロシティーレンジ（182ペー
ジをご参照ください）を持っている必要があります。 

➜ ゾーンが完全に重なり合っている場合にはこの操作は機能しませ
ん。

"Preferences" - "General" ページ

"MouseKnob Range"

マウスでパラメータを操作する際のレゾリューションを設定します。
高いレゾリューションを設定すれば、より細かい設定が可能です。
"Normal" 、"Precise" 、"Very Precise" の 3種類のプリセットから選択す
ることができます。

"Show Song/ReFill Splashes"

このオプションをチェックすることで、ブラウザーでソングやReFillを
選択する際に、それらに取り込まれている画像を表示させることがで
きます。チェックを外した場合、ソングを開いた際にも画像が表示さ
れません。

"Cable Animation"

ラックをバック パネルに裏返した瞬間、またルーティングする際に
パッチケーブルは本物のように揺れますが、その動きをオフにするこ
とができます。チェックを外しておけば、パッチケーブルが揺れるこ
とはありません。
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"Show Parameter Value Tool Tip"
通常、デバイスのパラメータ上にマウスカーソルを動かすと、パラメー
タ名と設定値が表示され、これをツールチップと呼びます。このオプ
ションのチェックを外しておけば、ツールチップが表示されることは
ありません。

"Show Automation Indication"
デバイスのパラメータを "Sequencer" でオートメーションする際、パネ
ル上ではオートメーションされるパラメータは正方形のフレームで囲
まれます。このオプションのチェックを外しておけば、この表示をオ
フにすることができます。

"Default Song"
REASONの起動時には毎回、"File"メニューから"New"を選択し、デフォ
ルトソングを開きます。「標準の」デフォルトソングは出荷時に選ばれ
たデバイスが含まれています。

このセクションではラジオボタンを用い、お客様の好みに応じてデ
フォルトソングを設定する方法を説明します。 
• EmptyRack -ほとんど空のラックです。ただしREASONの"Hardware
Interface"だけが含まれています。 

• Built In - REASONに内蔵されたソングです。数種のデバイスが含ま
れています。このソングを通常の方法 - "Browser"を用いて -開くこ
とは出来ません。なぜならこのソングは「独立した」.rnsファイル
ではないからです。従ってこのソングをREASONフォルダーのどこ
かに配置しておくことも出来ません。 

• Custom - カスタマイズされたデフォルトソングを選ぶことが出来
ます。REASONのソングならどれでも選択可能ですから、大抵同じ
もしくは似たデバイスを使用しているなら以前に作成したソング
をデフォルトソングにするのも良いでしょう。この方法では全ての
新規ソングは同じデバイス設定となります。

新規ソングの内容をカスタマイズするには以下の手順に従います：

1. "File" メニューから "New"を選び、新規ソング書類画面を作成しま
す。

2. デバイスを追加/削除して設定します。
一般的にデフォルトソングにご自分で使用したいデバイスや可能
ならばいくつかのパターンを含んでおくと良いでしょう。また、デ
バイス間のルーティングを行ったり、シーケンサーデータを追加し
ておきます。

3. このソングを好きな場所に保存してください。その際お好きな名前
をつけておいてください（REASONプログラムフォルダー内でソン
グを保存したい場合）。

4. "Edit "メニュー（Mac  OS Xの場合"Reason"メニュー）から
"Preferences"ダイアログを開きます。

5. "General"ページ内の"Default Song"セクションでラジオボタンをク
リックして"Custom"を選びます。

6. ダイアログ右のブラウザーボタンをクリックし、先程保存したソン
グをナビゲートし、"Open"をクリックします。
ソング名がダイアログのテキストボックスに表示されます。

7. "Preferences"ダイアログを閉じます。
次回プログラムを起動し、またはファイルメニューから"Newﾓを選
んだ場合、新規ソングはセッティングしたデバイス含みます。、

"CPU Usage Limit"
REASONは非常に強力なオーディオソフトウェアであり、その分CPU
パワーを必要とします。ラック内で多くのデバイスを使用する場合は、
さらに多くのCPUパワーを消費します。

更に、コンピューターのリソースをオーディオの作成に使用するほど、
ユーザインターフェースが利用しにくくなり、結果としてグラフィッ
クスや全体の反応に関する動作が遅くなります。

"CPU Usage Limit" の設定は、オーディオの作成に使用するCPU(中央演
算装置)の限度を設定することができます。その残りのCPU容量はユー
ザインターフェースとグラフィックスのために確保されます。

REASONが快適に使用できるように設定してください、これはソング
がプレイバック中であっても設定できます。

"Use High Resolution Samples"
"REASONは実質的に全ての解像度でサンプル再生が可能です。例えば
24bitサンプルがサンプラーもしくはRedrumにロードされた場合、サン
プルの再生も同様に24bit の解像度で行われます。このように高い解像
度のサンプルを使用していて、REASON で元々の高い解像度で再生し
たい場合、このオプションにチェックが入っていることをご確認くだ
さい。

このチェックが入っていて、かつオーディオカードがその解像度をサ
ポートしている場合、REASON はサンプルの元々の高解像度を維持し
て再生を行います。チェックされていない場合、REASONは全てのサ
ンプルを元の解像度に関係なく16bitの解像度再生します。
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"Preferences" - "Audio" ページ

"Master Tune"

これはREASON全体のチューニングを調節します。標準のチューニン
グは440 Hzの"中央のA"です。チューニングは±100 centの範囲で調節
可能です。

"Audio Card Driver"- Windows
システム内の使用可能なすべてのオーディオ カード ドライバーをリ
ストし、REASONが使用するものを選択します。また、プラットフォー
ムとオーディオハードウエアに依ってオプションを選択します。 

➜ ASIO対応のオーディオ カードを使用している場合は、そのオー
ディオドライバを選択します。
ASIOドライバを使用した場合はオーディオ カードの各種設定を行
うことができ、レーテンシーを低く抑えたり、24ビット/ 32ビット
浮動小数点処理された96kHzサンプリング周波数に対応できたりし
ます。また、使用するオーディオカードによってはマルチ出力にも
対応します。 

➜ ASIO 非対応のオーディオ カードを使用する場合、対応するDirect
Soundドライバを選択します。
この場合、Direct Sound（Microsoft 社のDirectX のオーディオ コン
ポーネント）をオーディオ ドライバとして利用することになりま
す。もちろんDirectXがインストールされていて、使用するオーディ
オカードもDirectXに対応している必要があります。 

➜ 使用するオーディオカードがDirectXに対応していない場合、MME
ドライバを選択します。
MMEとは、Windows上でオーディオやMIDIを取り扱うための機能
のことで、MMEをオーディオドライバとして使用した場合は、レー
テンシーが大きめになる点に注意してください。
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"Audio Card Driver "- Mac OS X
このメニューにお使いのシステムで利用可能な全てのオーディオカー
ドドライバーがリストアップされ、REASON で使用できるものが選択
可能です。利用可能なオプションはオーディオハードウェアによりま
す： 

➜ 通常 "CoreAudio" という言葉で始まるドライバーオプションの一つ
を選びます。
"built-in audio connectors"もしくはインストール済みの追加オーディ
オハードウェアなど、使用したいハードウェアと一致するオプショ
ンを選んでください。 

➜ 他のオプションも利用可能な場合がありますが、これらは主に、で
きる限りあらゆるハードウェア / ソフトウェア環境における互換性
を実現するためのものです。
使用できるのは必要なときだけです。

"Audio Card Driver "- Mac OS 9
このメニューにお使いのシステムで利用可能な全てのオーディオカー
ドドライバーがリストアップされ、REASONで使用できるものが選択
可能です。利用可能なオプションはオーディオハードウェアによりま
す： 

➜ ASIO対応のオーディオ カードを使用している場合は、そのオー
ディオドライバを選択します。
ASIOドライバを使用した場合はオーディオ カードの各種設定を行
うことができ、レーテンシーを低く抑えたり、24ビット/ 32ビット
浮動小数点処理された96kHzサンプリング周波数に対応できたりし
ます。また、使用するオーディオカードによってはマルチ出力にも
対応します。

ASIO対応のオーディオカードを所持されていない場合、Apple Sound
Managerを使用します。Sound Managerは、Mac OSに標準で付属され
ているサウンドドライバで、ReasonはSoundManagerを使用してオー
ディオハードウェアとコミュニケートします。 

➜ コンピューターの内蔵オーディオ出力を使用する場合、"SMBuiltin"
を選んでください。 

➜ USB対応オーディオスピーカーなど、インストール済みの追加オー
ディオハードウェアを使用する場合、"SM機器名"を選びます。"機
器名"はオーディオハードウェアの名前です。
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"Active Channelsls"（ASIO および CoreAudioのみ）
現在選択されているオーディオハードウェアサポートのオーディオ出
力チャンネルの数を表示します。一般的なステレオ出力オーディオ
カードの場合、「２」となります。複数出力可能なオーディオカードで
ASIOもしくはCoreAudioドライバーが選択されている場合、"Channels"
ボタンが利用できます。こちらをクリックすると、有効にしたいステ
レオ出力チャンネルを選択できます。有効な出力は "Reason Hardware
Interface"上で表示されます。

"Clock Source"（ASIO のみ）
お使いのオーディオハードウェアでASIO ドライバーをご利用の場合、
"Clock Source" を選択できる場合があります。クロックソースはどの
オーディオ再生がクロックソースで指定したサンプルレートとシンク
ロナイズするかを決めるために用います。オーディオカードをお持ち
でドライバーがクロックソースをサポートしている場合、外部ソース
にシンクロナイズすることが出来ます。

"ASIO Control Panel"（ASIO のみ）
ASIOドライバを使用している場合は、このボタンによってオーディオ
ハードウェアの各種設定を行うコントロールパネルを開くことができ
ます。コントロールパネル上で設定できる項目は、使用するオーディ
オ ハードウェアによって異なりますが、バッファの設定や、ルーティ
ングオプション、クロック設定などの項目が用意されています。

"Sample Rate"
サンプリング レートを設定します。設定可能なサンプリング レート
は、使用するオーディオ ハードウェアに依存します。

"Play in Background"
このチェックボックスがオンのとき、他のソフトウェアをアクティブ
にした（前面に出した）場合でも、REASONはオーディオハードウェ
アを認識しつづけます。 
• オンにした場合のメリットは、他のソフトウェアをアクティブにし
てもREASONはソングのプレイバックを続けるということです。 

• 逆にデメリットは、他のオーディオ ソフトウェアを使用した場合で
も、そのソフトウェアからサウンドが出力されない場合があります
（これは使用するオーディオドライバの種類に依存します）

"Output Latency" と "Buffer Size"
レーテンシーとは、ソフトウェアがサウンドを出力してから、実際に
あなたがそれを聴くまでの " 音の遅れ" のことです。レーテンシーは、
使用するオーディオ ハードウェアとオーディオ ドライバの種類に大
きく依存します。

例えばレーテンシーが大きければ、MIDIキーボードを使って演奏した
場合に、きっと音の遅れに気付くはずです。また、デバイスのパラメー
ターを操作した場合でも、音の遅れに気付く場合もあるでしょう（た
だし、全体のボリュームを下げている場合は、音の遅れは聞き取れな
いはずです）。従って、このレーテンシーは可能な限り低い値に抑えた
いものです。

オーディオ ドライバを選択したとき、レーテンシーは "Preferences"
ウィンドウの "Audio" ページの左下に表示されます。また、使用する
オーディオハードウェアとオーディオドライバによっては、この値を
調節することができます。 

➜ ReasonをWindows環境で、Direct SoundまたはMMEをオーディオ
ドライバとして使用している場合、"Buffer Size"スライダーあるい
は上下の矢印 ボタンによってレーテンシーを調節することができ
ます。
レーテンシーを調節できる最小値 / 最大値については、使用する
オーディオドライバに依存します。 

➜ ReasonをMac OS Xの "CoreAudio"環境で動作させている場合、
"Buffer Frames" ポップアップメニューから値を選んでレイテン
シーを調整することが出来ます。
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➜ 使用するオーディオ ハードウェア専用のASIOドライバを選択して
いる場合、"Control Panels..." ボタンをクリックすることで、オー
ディオハードウェアに関する設定を行うことができます。
"ControlPanels..." ボタンをクリックすると、ASIOドライバのコント
ロールパネルが開きます。しかし中の項目に、レーテンシー設定を
含まないものもあります。通常、オーディオバッファのサイズや数
値でレーテンシーを設定し、小さなサイズ / 数値を設定すれば、低
いレーテンシーを得ることができます。詳細については、使用する
オーディオハードウェア（ASIO ドライバ）のマニュアルをご参照
ください。 

➜ ReasonをMac OS のSound Manager環境で動作させている場合、
レーテンシーを変更することはできません。

ここまで読んで、レーテンシーを設定することに疑問を持たれた方も
いることでしょう。単純に最も小さな値を設定すればいいのではとい
う方もいると思いますが、レーテンシーを低く設定した場合、プレイ
バック時のオーディオに何らかの問題を引き起こす可能性が生じます
（クリック ノイズやポップノイズ、サウンドの欠落など）。これには幾
つかの要因がありますが、その1 つはレーテンシーを低く設定すると
バッファの大きさも小さなものとなり、CPU への負担が大きくなると
いうことです。このことは、多数のデバイスを使用してソングを作成
する場合などに、利用できるCPUパワーも減ってしまうということを
意味します。

"Latency Compensation"
外部のMIDIクロックでREASONを同期させるとき、この設定が有効で
す。

外部のMIDI クロックで同期する場合、レーテンシーが問題となって、
REASONのプレイバックタイミングの微調整が必要となる場合がある
でしょう。何故なら、例え REASONと他のデバイスとが全く同じテン
ポで同期していたとしても、REASONの方がわずかに速くプレイバッ
クされたり、また逆にわずかに遅くプレイバックされることがあるた
めです。しかし一度設定してしまえば初期設定ファイルとして保存さ
れますので、次回からは設定をやり直す必要はありません。

以下の手順で設定します。：

1. REASONと同期させるソフトウェア上で、4分音符あるいは8分音
符のタイミングでクリックが出力されるように設定します。
クリックは内蔵されているクリック音、あるいはMIDI で鳴らすこ
とができるはずです。MIDIを利用する場合は、MIDIのタイミング
が信頼できる機器を使用するようにしてください。

2. そのクリックに似たようなリズムを REASON でプログラミングし
ます。
例えば、"Redrum" を使ってプログラミングするのもいいでしょう。

3. 2つのソフトウェアを同期して、プレイバックを開始します。

4. 2 つのソフトウェアから出力されるサウンドを同じレベルに設定し
ます。

5. REASONの "Preferences" ダイアログを開き、"Audio" ページを選
択します。

6. "Latency Compensation" を調節して、2つのソフトウェアから出力
されるサウンドが重なるように設定します。

7. REASONの "Preferences"ダイアログを閉じます。

Prefernces - MIDI

"Sequencer Inputs" ＆ "Channel"
シーケンサーはMIDI入力を受信する「標準的な」ポートです。REASON
シーケンサーを使いたい場合、以下のようにします。

シーケンサーポートのポップアップ（そしてどのチャンネルが受信さ
れるか）上でMIDIインターフェイスを選択すると、トラックリスト内
トラックネームの左にある"In"コラムをクリックして全てのデバイス
に直接MIDI入力が可能になります。
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Prefernces - Advanced MIDI

"External Control Bus Inputs"
この欄では、入力された計64チャンネルのMIDIデータを、4つのMIDI
バスに分けます（各MIDIバスには計16チャンネルのMIDIデータが送信
されます）。 

➜ このMIDI入力は、主にREASONのデバイスを他のシーケンサーか
らコントロールする場合に使用します。

このMIDIバスは、他のソフトウェアシーケンサーや外部のハードウェ
ア シーケンサーからREASONを "音源 " として使う場合などに利用し
ます。ただし、マルチポートのMIDIインターフェースを使用している
場合は、他のソフトウェアとREASONで別のMIDIポートを選択するこ
とができるため、特にMIDIバスを利用する必要はないでしょう。

"Remote Control Input"
このポップアップメニューでは、MIDIコントロールメッセージを受信
するMIDIポートを選択します。REASONのリモートコントロールにつ
いては、本マニュアルの『MIDI / キーボードリモート コントロール』
の章をご参照ください。

"MIDI Clock Input"

MIDI クロックを利用して、他のMIDI機器（テープレコーダー、リズ
ム マシン、ハードウェアシーケンサー、シーケンサーを内蔵したシン
セサイザーなど）やREASONと同じコンピュータ上で動作する他のソ
フトウェアから、REASONを同期させることができます。MIDIクロッ
クとは、言わば非常に速いメトロノームのようなもので、スタート、ス
トップ、16分音符毎のロケートポイントの情報を持つMIDIデータのこ
とです。 

➜ 最初に "MIDI Clock"ポップアップ メニューから、MIDIクロックを
受信するMIDI 入力を選択し、次に "Options" メニューから "MIDI
Clock Sync" を選択します。このれで他のMIDI デバイスから
REASONを同期させることができます。
詳細については、本マニュアルの『シンクロナイズ』の章をご参照
ください。

"DisableMIDI Priority Boost"（Windows & Mac OS9 のみ）
通常、REASONはMIDI入力の処理を優先させるように、OS側を自動的
に制御します。これにより、MIDIデータを REASONの "Sequencer" に
レコーディングする場合などに、最高のパフォーマンスを得ることが
できます。

しかしすべての環境において、必ずしも良いパフォーマンスが得られ
るとは限りません。このことが稀にMIDI入力の障害になる場合もあり、
そのような場合はこのスイッチをオンにしてみてください。
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"Prefernces" - "Sound Locations"

"Sound and Patch Search Paths"

ソング ファイルやパッチ ファイルには、それらで使用している各種
ファイル（サウンドファイルなど）の位置情報も一緒に保存されます。
この位置情報を保持するために、REASONではデータベースを活用し
ます。例えば、このデータベースの範囲内に各種ファイルが配置され
ているのであれば、REASON はファイル自動的に検索したり、位置情
報を更新することができます。

データベースは、ディスク上の最高4つのフォルダで構成されます（サ
ブ フォルダもすべて含まれます）。データベースの設定は、以下の手順
で行います。

1. "Sound and Patch Search Paths" の一番上の、"1" と記されたフォ
ルダボタンをクリックします。
ダイアログが表示されます。

2. 任意のフォルダを選択します。
すべてのディスク上のフォルダの中から選択することができます
（Windowsの場合は、ネットワーク上のディスクも含まれます）。

3. "OK" ボタンをクリックします。
選択したフォルダが、最初のデータベースとして登録されます。

4. この手順で、2～4のデータベースも設定します。
通常は一番上の階層のフォルダを選択すればいいので、他のデータ
ベースを設定する必要は特にないでしょう。幾つかのディスクや
CD-ROMなどを使用している場合に、複数のデータベースを設定し
ます。

ファイルを保存したり、他のファイルを利用する場合は、ここで設定
したデータベース（設定したフォルダ）の範囲内に配置してください。
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"Create"メニュー
"Sequencer Track"
ラック内にインストゥルメント デバイスを作成すると、トラックは自
動的に作成されます。それでも、更にトラックを作成する必要がある
かも知れません。（例えば、エフェクトデバイスのオートメーションを
レコーディングするため）： 

➜ 新しいシーケンサートラックを作成するには、"Create"メニューか
ら"Sequencer Track"を選択します。
トラックリスト内の現在選択されているトラックの下に新しいト
ラックが現れます。最初はこのトラックはどのデバイスも接続され
ていません。 

➜ また、デバイスのコンテクストメニューの"Create"サブメニューか
ら"Sequencer Track for (デバイス名)"を選択して、そのデバイスに
接続した新しいシーケンサートラックを作成することができます。
これは新しいデバイスを作成した時と同じように機能します、つま
り新しいトラックはデバイスと接続されて同じ名前が付きます。

デバイスリスト
新しいデバイスを作成するには、"Create"メニューから任意のデバイス
を選択します。 

➜ 新しいデバイスはラック内で現在選択されているデバイスの下に
直接加えられます。
デバイスが選択されていないと、新しいデバイスはラックの下部に
加えられます。 

➜ 新しいデバイスが加えられる時、REASONはルーティングをしよう
とします。 

➜ "Sequencer"内に新しいトラックが自動的に作成され、新しいデバ
イスにルーティングします。
そのトラックにはデバイスと同じ名前が付きます。MIDIインプット
も新しいトラックに自動的に設定され、作成されたデバイスを即座
にMIDI経由で演奏できるようになります。 

! デフォルトでは、この機能はインストゥルメントデバイスにのみ適用さ
れます、"Mixer" やエフェクトデバイスには適用されません。[Option]
キー(Mac)または[Alt]キー (Windows)を押しながらデバイスを作成する
と、この機能が反対になります。つまり、"Mixer"やエフェクトデバイ
スには新しいトラックが作成され、インストゥルメントデバイスには作
成されません。

"Options"メニュー
"Internal Sync"
この項目がオンになっていると、REASONはどの外部ソースとも同期
しなくなります。"transport"パネルで設定されたテンポで再生します。

"MIDI Clock Sync"
この項目がオンになっていると、REASONは"Preference"ダイアログで
設定した外部MIDIクロックと同期します。"transport"パネルのテンポ設
定と関係なく、REASONは入ってくるMIDIクロックシグナルのテンポ
で再生します。

"ReWire Sync"
この項目がオンになっていると、REASONはReWire経由で他のアプリ
ケーションと同期します。これは自分自身でオン / オフできる設定では
なく、REASONがReWireのスレーブモードになっている時に自動的に
オンになります。

"Enable Keyboard Remote"
この項目がオンになっていると、コンピューターキーボードのキーが
"Edit Keyboard Remote" 機能で設定したデバイスをコントロールするの
に使用できます

"Edit Keyboard Remote" 
➜ どのパラメーターがリモートコントロール可能か、その概要を知る
には"Options"メニューから"Edit Keyboard Remote"を選択します。
実行すると、選択した各デバイスにはすべてのパラメーターの側に
黄色い矢印マークが表示され、キーボードリモートを割当てできま
す。 

➜ 割当てできるパラメーターをクリックするとダイアログが現れて、
そのパラメーターへのキーコマンドを選択することができます。
このコマンドには、どんなキー（または[Shift]キーとの組み合わせ）
でも使用できます。 

➜ パラメーターをリモートコントロールするには、ただキー（または
キーの組み合わせ）を押すだけです。
"Key Received"フィールドはキーストロークを学習していることを
示し、ダイアログは押したキーの名前を表示します。[Shift]キーが
使用されていると、ダイアログ内の"Shift"の文字の隣にあるボック
スにチェックが入ります。
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! "transport"パネルは様々なコマンドにテンキーを使用しています。パラ
メーターにテンキーのみを割当てしてしまうと、対応するトランスポー
ト機能は無視されてしまいます！

2 つの "Edit Keyboard Remote" モードについて
"Edi t Keyboard Remote" が "Opt ions" メニューでオンになっている
（チェックが付いている）と、割当てられたパラメーターには、そのリ
モートキーを示すタグが付きます。しかしながら、このモードでは
REASON を通常通り操作することはできません、というのも各パラ
メーターをクリックするとキーリモートダイアログを開いてしまう
からです。このモードは主に使用可能なパラメーターと現在の割当て
の状況を見るためのものです。 

➜ キーボード リモートのコマンドを割当てする他の方法は、
"Options"メニューから"Edit Keyboard Remote"を選択解除して、リ
モート コントロールしたいパラメーターを [Ctrl] キー+ クリック
(Mac)又は右クリック(Windows)してください。
ポップアップメニューが開き、その中のオプションに"Edit Keyboard
Remote"があります。これを選択すると、キーリモートダイアログ
が現れます。従って、そのパラメーターが割当て可能だと知ってい
れば"Options"メニューからエディットモードのオン/オフをする必
要はありません。 

! 既に使用されているリモートキーに割当てようとする場合は、現在の割
当てを変更するのか聞いてくるアラートが出てきます。

"Clear All Keyboard Remote"
このメニュー コマンドはソングでセットアップしたすべてのキーボー
ドマッピングを削除します。

"Enable MIDI RemoteMapping"
この項目がオンになっていると、MIDIメッセージが"Edit MIDI Remote"
機能で設定したデバイスのコントロールに使用できます。

"Edit Keyboard RemoteMapping"
1. どのパラメーターがMIDIリモート コントロール可能か、その概要
を知るには"Options"メニューから"Edit MIDI Remote Mapping"を選
択します。
これを実行すると、選択した各デバイスにはすべてのパラメーター
の横に緑色の矢印マークが表示され、MIDIリモートを割当てできま
す。

2. 割当てできるパラメーターをクリックするとダイアログが現れて、
そのパラメーターをコントロールするMIDIコントローラー（または
ノートナンバー）を選択します。
ノートナンバー機能はちょうどキーボードリモートに似ています、
これらはオン/オフまたは最小/最大の値でしかコントロールできま
せん。

3. "Learn from MIDI Input" のボックスにチェックが入っているのを確
認してください。

4. そのパラメーターをリモート コントロールするのに使用したいノ
ブ（またはスライダーなど）を回します。
ノブを回すと"MIDI Received"フィールドがしばらく反応し、ダイア
ログは送られるコントローラーナンバーとチャンネルを表示しま
す。

5. ダイアログを出るには"OK"をクリックします。
選択されたパラメーターには使用したコントローラー ナンバーと
MIDIチャンネルを示したタグが付いています。

6. "Edit MIDIRemote Mapping"モードを出るには、"Options"メニュー
から選択解除します。
この方法を常に使用する必要はありません。- 下記をご参照くださ
い。

2つの "Edit MIDI Remote Mapping" モードについて
"Edit MIDI Remote Mapping" が "Options" メニューでオンになっている
（チェックが付いている）と、割当てられたパラメーターにはタグが付
き、矢印マークが割当て可能なパラメーターを表示します。しかしな
がら、このモードではREASONを通常通り操作することはできません、
というのも各パラメーターをクリックするとMIDIリモートダイアログ
を開いてしまうからです。このモードは主に使用可能なパラメーター
と現在の割当て状況を見るためのものです。
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➜ キーボード リモートのコマンドを割当てる他の方法は、"Options"
メニューから"Edit MIDI Remote Mapping"を選択解除して、リモー
トコントロールしたいパラメーターを[Ctrl]キー+クリック(Mac)ま
たは右クリック(Windows)するだけです。
ポップアップメニューが開き、その中のオプションには"Edit MIDI
Remote Mapping"があります。これを選択すると、MIDIリモートダ
イアログが現れます。従って、そのパラメーターが自由で割当て可
能だと知っていれば"Options"メニューからエディット モードを選
択する必要はありません。

"Clear All MIDI Remote Mapping"
このメニューコマンドはソングでセットアップしたすべてのMIDI リ
モート マッピングを削除します。

"Toggle Rack Front/Rear"
[Tab]キーを押すことでラックの表と裏を素早く切り替えることができ
ます。

"Show Cables"
REASONで多くのルーティングをした場合、デバイスのバックパネル
上の文字などがケーブルで見にくい場合があります。次のような方法
で、すべてのケーブルを表示/非表示にすることができます： 

➜ すべてのケーブルを非表示にするには、"Options"メニューの"Show/
Hide Cables"を選択（解除）します。
ケーブルが隠されると、コネクターは色が付いて表示されます。上
記の手順を繰り返すと、ケーブルが再び現れます。 

➜ 非表示の状態でも、表示されている時と同じようにケーブルをルー
ティングまたは切断することができます。

"Checking Connections"
どのデバイスのジャック同士がルーティングされているのかチェック
することができます。ケーブル非表示の時、またはラック内のデバイ
ス同士が離れている場合に便利です： 

➜ ポインタをコネクターの上に置きます。少しすると、ツール チップ
が現れて、ケーブルの行き先のデバイスと特定のコネクターを表示
します。

"Follow Song"
この項目がオンになっていると、プレイバック時に"Sequencer" のアレ
ンジ ビューとエディットビューがソングポジションと共にスクロー
ルします。オフになっていると、自動的にスクロールされません。

"Windows" メニュー（Windowsのみ）
"Stay on top"
この項目がオンのとき、REASONは常に他のソフトウェアの前面で動
作します。

"Adjust frame to clients"
アプリケーションウィンドウの大きさと、ソングウィンドウの大きさ
を合わせます。

"Detach/Attach Sequencer Window"
こちらを選ぶと、ラックからシーケンサーペーンを取り外して別の
ウィンドウで開きます。シーケンサーが取り外された場合、メニュー
項目のテキストが"Detach"から"Attach"に代わります。"Attach"を選びと
シーケンサーがラック内に戻ります。

"Cascade"
開かれているソングウィンドウが重なり合わないように大きさを変更
します。

"Tile Horizontally"
開かれているソングウィンドウを横方向に大きさを変え、移動します。

"Tile Vertically"
開かれているソングウィンドウを縦方向に大きさを変え、移動します。

"Arrange Icons"
ウィンドウを最小化して、アプリケーションウィンドウの周りに移動
します。モニター画面上を整理したい場合に使います。

"Window List"
開かれているウィンドウのリストです。任意のウィンドウを選択する
ことで、アクティブにします（前面に出します）。
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"Windows" メニュー（MacOSのみ）
"Detach/Attach Sequencer Window"
こちらを選ぶと、ラックからシーケンサーペーンを取り外して別の
ウィンドウで開きます。シーケンサーが取り外された場合、メニュー
項目のテキストが"Detach"から"Attach"に代わります。"Attach"を選びと
シーケンサーがラック内に戻ります。

"Minimize"（Mac OS Xのみ）
選択したソング書類を最小化します。

"Window List"
現在開かれているすべてのウィンドウがリスト表示され、任意のウィ
ンドウを選択することでアクティブ（最前面に出す）にすることがで
きます。

"Help" / "Contacts" メニュー
"Contacts"（Windowsのみ）
この項目は選択されたコンテンツタブのヘルプシステムを開きます。

"Index"（Windowsのみ）
この項目は選択されたインデックス タブのヘルプシステムを開きま
す。

"Search"（Windowsのみ）
この項目は選択されたサーチタブのヘルプシステムを開きます。

" Internet Page Menu Options"

インターネットメニューオルタナティブについて
どのインターネットオプションを選択しているかに関係なく、任意の
Webブラウザを使用してインターネットに接続します。Webブラウザ
はダイアログで指定されるページを開きます。

"Go to the Propellerhead Homepage"
Propellerheads社のWebサイトを開きます。

"Download Reason Songs"
ダウンロードして使用できるソングファイルのアーカイブをダウン
ロードします。また、あなた自身の作品をアップロードすることも可
能です！

"Download Reason ReFills"
Reason用に無料で提供される最新のサウンドのRefillアーカイブをダウ
ンロードします！

"Reason Tech Info and Support"
REASONに関する技術的な質問や問題が生じた場合、この項目を選択
すると Webブラウザーでサポートページを開くことができます（英
文）。
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"Register Reason Now"
この項目を選択すると自動的に Webブラウザーが起動し、Propellerhead
社のユーザー登録ページが開きます。ユーザー登録を済ませると、サ
ウンドファイルのダウンロード / 他のREASONユーザーとのチャット/
ソングファイルのアップロードなどが行えるようになります。ここで
登録を行った場合でも、日本国内での登録は必ず行って頂きますよう
お願い申し上げます。

"About Reason"（Windows のみ）
この項目を選択するとアバウト画面が開き、REASON のバージョンや
開発者名を見ることができます。
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一般的な情報
音質について
コンピュータベースのソフトウェアシンセサイザーの音質は、大きく
わけて2つの要素が決定しています。 

➜ ソフトウェア自体のオーディオ処理の品質

REASON の場合、内部のDSPアルゴリズムがその音質を担っていると
言えます。 
• 高いビットレゾリューションを得るために、内部のオーディオシグ
ナルはすべて32bit浮動小数点で処理されます。 

• 16bit / 20bit / 24bitのビットレゾリューションのオーディオ出力に対
応しています。 

• 22kHzから96kHzまでのサンプリングレートに対応しています。 
• エイリアスノイズ、バックグラウンドノイズ、デジタルクリップ、
ジッターノイズを軽減する様々な技術を採用しています。

以上の理由から、REASONが専用ハードウェアと比較して音質が劣る
ことは理論上ありません。 

➜ サウンドを出力するオーディオハードウェアの品質

Windowsマシンの場合は搭載しているサウンドカード、Macintoshの場
合は内蔵されているサウンド入出力、あるいは搭載しているオーディ
オカードのことを指します。サウンドカードやオーディオカードの実
際の音質について、「16bit / 44.1kHz / CDクオリティ」というスペック
を過大評価してはいけないということを認識しましょう。そのような
スペックでも、ダイナミックレンジや周波数特性、S/N比、歪み率など
はオーディオハードウェアによって異なり、またコンピュータ内部は
他のオーディオ製品に比べて多くのノイズを発生しています。

以上の事柄は恐らく皆さんもご理解されていると思いますが、これら
の問題はこのマニュアルの中で解決できるものではありません。オー
ディオハードウェアについては多くの書籍や雑誌で解説されています
し、それらを取り扱っている販売店に相談するのも良いでしょう。オー
ディオハードウェアを購入する際はぜひ慎重に選択してください。

レイテンシーについて
どのようなコンピューターでも、ソフトウェアがオーディオハード
ウェアにアクセスしてから実際にサウンドが出力されるまでに遅れが
生じます。この音の遅れのことを「レイテンシー」と言います。リア
ルタイムに演奏したい場合でも、コンピューターを使用している以上、
必ずレイテンシーの問題がつきまといます。 

➜ アウトプットレイテンシーの設定方法については本書「オペレー
ションの最適化」の章をご参照ください。

なぜレイテンシーが生じるのか
オーディオを取り扱うソフトウェアは、相当な量のオーディオシグナ
ル（デジタルデータ）の処理を行っています。そしてオーディオシグ
ナルはオーディオハードウェアへと送られ、オーディオハードウェア
上ではD/Aコンバートする前に一時的にデータを蓄えます。

このデータを一時的に蓄える場所のことを「バッファ」と呼びます
（オーディオシグナルを一時的に蓄えることを理解するためには、バケ
ツリレーを考えるといいでしょう。バケツリレーでは、多くの水を少
しづつバケツに入れて目的地まで運びます）。

バッファを小さくすればレイテンシーは少なくなり、オーディオのレ
スポンスも良くなります。しかしこれはコンピューターやソフトウェ
ア、システム全体に負荷をかけます。負荷が大きく掛かり、システム
がオーディオシグナルを処理できなくなれば、出力される音にも影響
を与えます。

さらに、コンピューター内ではオーディオシグナルの処理のみが行わ
れているわけではなく、他の処理もレイテンシーに影響を与えていま
す。例えばWindowsで、REASON をプレイバックしながら他のソフト
ウェアを起動して切り替えてみましょう。REASON だけを使用してい
たときよりも大きなレイテンシーとなる可能性があります。

レイテンシーの許容範囲
一般に出回っているハードウェアシンセサイザーでもレイテンシーは
皆無ではなく、約3ミリ秒から7ミリ秒の範囲で遅れが生じます。そし
てこの値が、プロレベルの機材の目標値となっています。

MacintoshやWindowsで生じるレイテンシーは極小で約2ミリ秒、良くな
い環境では約750ミリ秒まで変化します。ハードウェアシンセサイザー
と比較してレイテンシーは大きなものになりますが、これはコン
ピューターというハードウェアが様々な目的のために使用されるとい
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うことが要因になっています。例えばゲームソフトで音の遅れが100ミ
リ秒あったとしても、誰もこのことを気にしません。ただしコンピュー
ターを楽器として使用した場合は、このレイテンシーは受け入れられ
るものではないでしょう。 
• Macintoshに内蔵されたサウンド出力では、約11ミリ秒のレイテン
シーが生じます。この値は多くのユーザーにとって許容範囲かもし
れません。 

• MME ドライバ（詳しくは後述します）と代表的なサウンドカード
であるSoundBlaster の組み合わせでは、約 160ミリ秒ものレイテン
シーが生じる場合があります。 

• 同じSoundBlasterとDirectXドライバの組み合わせでは、約40ミリ秒
のレーテンシ－が生じます。 

• 極小のレイテンシーを実現する環境は、ASIOドライバと対応した
オーディオカードの組み合わせです。MacintoshとWindowsどちらで
も、3ミリ秒以下のレイテンシーに抑えることができます。つまり
これは、ハードウェアシンセサイザーと同じかそれ以下のレベルだ
ということです。 

• Mac OS X環境で"CoreAudio"を使用している場合もっとも良い状況
は十分に高速なMacintoshを使用することです。この場合、1msのレ
イテンシーが実現できます！これはハードウェアシンセサイザー
より低レイテンシーです。

REASONの "Sequencer" あるいはシーケンサーデバイスがレ
イテンシーに影響を及ぼすことはない
REASON でソングをプレイバックしているとき、内部のタイミングは
完璧であり、レイテンシーとは無関係です。コンピューターは完全な
クォーツ精度で処理を行っており、タイミングが揺れることはまった
くありません。

ReWire とレイテンシー
ReWire を利用して他のホストソフトウェアのスレーブとしてREASON
を使用する場合、レイテンシーの要因はすべてホストソフトウェア側
にあります。REASONはオーディオハードウェアにアクセスせず、ホ
ストソフトウェアのみがアクセスします。従ってこの場合に生じるレ
イテンシーはホストソフトウェアの性能に依存します。 

! また、ReWireを利用して他のホストソフトウェアのスレーブとして
REASONを使用する場合は、REASON の "Preferences" ダイアログの
"Audio" ページでの設定は関係ありません。最終的なオーディオ出力は
すべてホストソフトウェア側で行われます。

ReWireについての詳細は、第4章の『ReWireを利用した他のソフトウェ
アとの併用』をご参照ください。

より少ないレイテンシーを実現するために 

✪ Macintosh に内蔵されたサウンド出力では、動作状況に関わらず非常に
安定した約 11 ミリ秒のレイテンシーが生じます。以下に紹介するテク
ニックはWindows ユーザー、またはオーディオカードを搭載した
Macintoshユーザーのために書かれています。

より少ないレイテンシーを実現するいくつかの方法があります。 

➜ ASIOドライバでオーディオカードを使用します。
極小のレイテンシーを保証するものではありませんが、少なくとも
MMEドライバやDirectXドライバよりも少ないレイテンシーを実現
します。 

➜ 極小のレイテンシーのオーディオカード（バッファサイズの小さな
もの）を選択します。もちろん ASIOに対応していることを確認し
てください。 

➜ バックグラウンドタスクをすべて無効にします。
バックグラウンドで動作するものの多くは、ネットワークやイン
ターネット系のユーティリティです。もちろんその他のバックグラ
ウンドタスクもすべて無効にしてください。 

➜ ソングの最適化を行います。
CPUパワーを多大に消費するソングの場合は、アウトプットレイテ
ンシーの設定を上げなければプレイバックできないことがあるか
もしれません。このようなソングの場合は、最適化するのも1つの
手段です。詳しくは第7章の『オペレーションの最適化』をご参照
ください。 

➜ より高速なコンピューターを使用します。
CPUパワーを多大に消費するソングがあり、アウトプットレイテン
シーの設定でも対応できない場合は、より高速なコンピューターの
使用をご検討ください。
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Windowsのオーディオについて
ASIO / DirectX / MMEの詳細とバッファサイズの
設定について
Windows でオーディオカードを使用する場合、オーディオドライバの
選択肢は3種類あります。

MME（MultiMedia Extensions）ドライバ
このMME ドライバはWindows 3.0 のときから用意されているもので、
Windows のコントロールパネル内にインストールされ、プラグアンド
プレイで使用することができます。Windows 起動時のスタートアップ
サウンドのような一般的なサウンドは、このMMEドライバを使ってプ
レイバックされます（Windows 起動時のスタートアップサウンドも同
様です）。 
• ほぼすべてのオーディオカードは MME ドライバに対応しており、
コントロールパネルにオーディオカードが表示されればMMEドラ
イバがインストールされているということです。 

• 特にWindows 98でオーディオカードをMMEドライバで使用する場
合、非常に大きなレイテンシーが生じます。 

• MME ドライバには同時に 1 つのソフトウェアしかアクセスできま
せん。

DirectX ドライバ
DirectXは、より効率的にオーディオハードウェアにアクセスするため
にMicrosoftによって開発された、Windowsのコンポーネントです。 
• すべてのオーディオカードにDirectX ドライバが提供されているわ
けではありませんが、多くのオーディオカードが対応しています。 

• オーディオカードをDirectXドライバで使用する場合、約40ミリ秒か
ら90ミリ秒のレイテンシーが生じます。 

• DirectX 3.0以上を使用している場合、DirectXのセカンドバッファ機
能を使うことができ、すべてのソフトウェアは同時にDirectXにアク
セスすることができます。従って他のソフトウェアのバックグラウ
ンドでREASONをプレイバックすることもできます。 

! 使用するオーディオカードにDirectXドライバが用意されている場合は、
MMEドライバではなくDirectXドライバのみを使用してください。 

• 使用するオーディオカードのDirectXへの対応状況が不明のときは、
オーディオカードの代理店にお問い合わせください。 

✪ DirectXについての詳細は、Microsoft社のWebページに記載されていま
す。

ASIOドライバ
ASIOドライバを使用できる環境であれば最高だと言えます。音楽制作
に真剣に取り組んでいるメーカーからリリースされているオーディオ
カードは、ほとんどASIOに対応しています。

前述の通り、すべてのASIOドライバが必ずしも低いレイテンシーだと
は限りませんが、ASIOドライバによっては驚くほど低いレイテンシー
を実現しているものもあります。 
• すべてのオーディオカードがASIO に対応しているわけではありま
せん。ASIO への対応状況が不明のときは、オーディオカードの代
理店にお問い合わせください。 

• ASIOドライバとオーディオカードを使用することで、3ミリ秒以下
のレイテンシーを実現します。 

• ASIOドライバを使用するとき、1種類のソフトウェアのみがオー
ディオカードにアクセスすることができます（同時に複数のソフト
ウェアがオーディオカードにアクセスすることはできません）。 

✪ ASIOに関しての詳細な情報はSteinberg社のWebページに記載されてい
ます。

Steinberg ht tp: //www.st einberg.net /

スタインバーグジャパン ht tp: // japan.st einberg.net/

インテル製プロセッサー VS他社製プロセッサー
WindowsでREASON を使用する場合、どれだけの数のデバイスを同時
に使えるかは、コンピューターに搭載されたCPUのクロックスピード
が主に起因しています。加えて、CPUの浮動小数点処理能力も重要で
す。

REASONにおけるすべてのオーディオシグナルの処理は、より高い音
質を追求した結果、整数処理ではなく浮動小数点処理で行われていま
す。CPUが浮動小数点処理に対応していなくても、ある程度の高い音
質は保たれますが、浮動小数点処理に対応したCPUの場合は、より効
率的かつ正確にオーディオシグナル処理が行えます。

インテルのPentiumプロセッサーは、浮動小数点処理において高い性能
を備えています。しかし一部の安価な他社製プロセッサーでは、浮動
小数点処理で妥協しており、これはソフトウェアのパフォーマンスに
影響します。従ってアドバイスをするならば下記のようになります。
コンピュータとオーディオについて 
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✪ もしこれから新しいコンピューターを購入する予定があれば、インテル
製プロセッサーを搭載したコンピューターを購入されることを推奨し
ます。処理能力が不明な他社製のプロセッサーよりも、処理能力が実証
されているインテル製プロセッサーの方が安心であると言えます。
コンピュータとオーディオについて 275 
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Macintoshのオーディオについて
Mac OS x
Mac OS X環境ではオーディオハードウェアの全ての処理は内部の
"CoreAudio"フレームワークによって制御できます。 

➜ "CoreAudio" という言葉で始まるドライバーオプションの一つを通
常使用します。
使用したいハードウェア（"Built-in"オーディオコネクターもしくは
追加インストールされたオーディオハードウェア）に一致するオプ
ションを選択してください。 

➜ 他のオプションは主にハードウェア / ソフトウェア設定の互換性に
関して設定が可能です。
必要な場合のみご利用ください。

Mac OS 9
Mac OS 9は、オーディオドライバの選択肢としては2種類あります。 
• Sound Manager 
• ASIO

Sound Manager について
Sound ManagerはMacintoshのシステムの一部であり、オーディオに関わ
る処理を担っています。Macintosh で Sound Manager を使用してコン
ピューターに内蔵されたサウンド入出力を利用する場合、Soun d
Managerは既にシステムに組み込まれています（特に別のソフトウェア
/ ハードウェアは必要ありません）。

Sound Managerの特徴の1つは、複数のソフトウェアから出力されたオー
ディオをミックスするということです。例えばREASONのサウンドを
出力しながら、他のソフトウェアもSound Managerを使用してサウンド
を出力することができます。すべてを同時に聴くことができるわけで
す。

Sound Manager 経由でオーディオカードを使用する
Sound Managerだけをオーディオドライバとして使用するオーディオ
カードも存在します。 

! オーディオカードを使用する場合は、Sound ManagerではなくASIOドラ
イバを使用することを推奨します。SoundManagerと比較して、ASIOド
ライバは高音質で高い信頼性を備えています。

オーディオカードとASIO ドライバ
オーディオカードとASIOドライバを利用することは、Macintoshでは最
高の環境だと言えます。すべてのASIOドライバが必ずしも低いレイテ
ンシーだとは限りませんが、ASIOドライバによっては驚くほど低いレ
イテンシーを実現しているものもあります。 
• ASIOドライバとオーディオカードを使用することで、3ミリ秒以下
のレイテンシーを実現します。 

• ASIOドライバを使用するとき、1種類のソフトウェアのみがオー
ディオカードにアクセスすることができます。 

• ASIO ドライバを使用するためには、REASON のフォルダ内の
"ASIO Driver" フォルダにASIOドライバを配置しておく必要があ
ります。
他のソフトウェアでもASIOドライバを使用することがある場合は、
ASIOドライバのコピーを各ソフトウェアのフォルダに作ります。 

✪ ASIOに関しての詳細な情報はSteinberg社のWebページに記載されてい
ます。

Steinberg ht tp: //www.st einberg.net /

スタインバーグジャパン ht tp: // japan.st einberg.net/
コンピュータとオーディオについて 
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この章について
ここはREASONで取り扱うことができるMIDIメッセージについて解説
します。MIDIメッセージは主にデバイスのコントロールに用いられま
すが、"Sequencer" へレコーディングする際にも使用することができま
す。

REASONとMIDIメッセージに関する基本事項は45ページおよび47ペー
ジをご参照ください。この章では様々なMIDIメッセージの取り扱いに
ついて解説しています。

コントロールチェンジと MIDIリモート
コントロールチェンジとMIDIリモートの違いは以下の通りです。 
• コントロールチェンジに関しては各デバイスで定義されています
が、MIDIリモートは任意の操作のためにMIDIメッセージを設定し
なければなりません。 

• MIDIリモートで受信したMIDIメッセージは、"Sequencer"にレコー
ディングすることができません。受信したコントロールチェンジ
は、マウスでパラメータなどを操作するのと同様に"Sequencer" へ
と送られます。

ReWire と MIDI
ReWire 2.0規格では、REASONにMIDIメッセージを送信することがで
きます。ここで取り扱われるMIDIメッセージは、通常のMIDIメッセー
ジと同様のものです。

MIDI インプリメンテーションチャート
REASONのプログラムフォルダには、「MIDI Implementation Charts.pdf」
という PDFファイル（英文）がインストールされています。このファ
イルでは、各デバイスがどのようなMIDIメッセージを受信することが
できるかを表にまとめてあります。そのMIDIメッセージと概要につい
ては以下の通りです。

受信できるMIDIメッセージに
ついて
ノート
ノートを受信することができるデバイスは以下の通りです。 
• Mixer（ミュート / ソロ/ EQのオンに利用します） 
• Subtractor 
• NN-19 
• ReDrum 
• Dr.Rex 
• NN-XT 
• Malstrom

詳細については「MIDIImplementation Charts.pdf」をご参照ください。

コントロールチェンジ
REASONではコントロールチェンジを多用します。実際にデバイスが
備える全てのパラメータはコントロールチェンジによって操作するこ
とができます。

詳細については「MIDIImplementation Charts.pdf」をご参照ください。

幾つかのデバイスでは、パネル上に備えてあるモジュレーションホ
イールやエクスプレッションなどを使ってパラメータを操作できるよ
うな仕様になっています。

ピッチベンド
すべてのデバイスでピッチベンドを使うことができます。ピッチベン
ドの範囲に関する設定はパネル上に用意されています。

アフタータッチ
アフタータッチは"Subtractor", "Malstrom" シンセサイザーと "NN-19",
"NN-XT" サンプラーが対応しており、他のパラメータをモジュレー
ションする際に用いることができます。

プログラムチェンジとポリフォニックアフタータッチ
プログラムチェンジとポリフォニックアフタータッチは、すべてのデ
バイス上でご使用いただくことはできません。
MIDIメッセージについて 



索引



280
A
ADSR 114
Alter
Drum 96
Notes 255
Pattern (Matrix) 217
Pattern (Redrum) 96

ASIO ドライバ 274, 276
Attach Sequencer Window 22
Automap Samples 249
Automap Zones 181, 257
Automation
Editing 27

AUXセンドとリターン 87

B
Bipolar カーブ 215
Browse Device Patches 248
Browse Samples 249
Built in (Default Song) 259
Bypass 226

C
CF-101 - コーラス /フランジャー 234
Channel 8& 9 Exclusive ボタン 99
Clear All Keyboard Remote 267
Clear All MIDI Remote Mapping 268
Clear Automation 29, 254
Controllers オートメーションを参照
Convert Pattern Track to Notes 11
Copy 247
Copy Parameters to Selected Zones 256
Copy Pattern to Track 10
Core MIDI 45
CoreAudio ドライバー 261, 276
CPU Usage Limit 259
CPU パワー 68
CPU メーター 68, 77
Create Sequencer Track for... 266
Create Velocity Crossfades 258

Custom (Default Song) 259
Cut 247
CV
～について 38
CVとゲート 214
トリムノブ 41
ルーティング 41

D
D-11 - ディストーション 230
DDL-1 - ディレイ 229
Decay/Gate スイッチ 98
Default Song 259
Delete Unused Samples 149
Detach Sequencer Window 22, 268
DirectXドライバ 274
Disable MIDI Priority Boost 264
Disconnect (Routing) 41
Dr.Rex
～について 200
REXファイルを開く 201
シーケンサーノートの作成 202
スライスのエディット 203
パラメーター 204

Drawing
オートメーション 28
グループ（Sequencer）18
ノート 23

E
ECF-42 - エンベロープフィルター 230
Edit Automation 27
Edit Keyboard Remote 59
EditMIDI Remote Mapping 58
Empty Rack (Default Song) 259
EnableKeyboard Remote 59
EnableMIDI Remote Mapping 57
EnablePattern Section 11, 95
EQ
Mixer 85
パラメトリック 239
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Eraser tool 消去ツールを参照 20
Export DevicePatch 245
Export Song/Loop as Audio File 246
Eマーカー 246

F
Filter フィルターを参照 130
Find Identical Groups 20
Flam 95
FM 107
Focus スイッチ 76
Foldback 230
Follow Song 268

G
Gate
～について 38
CV とGate 214
Matrix のプログラミング 213
ルーティング 41

Gateモード（Redrum）98
Gate（Matrix）212
Group Selected Zones 256

H
Hand tool 22
Hardware Interface 80
Help メニュー（Windows）269
Hide All Controllers 27
High Quality Interpolation 99, 166, 209
High Resolution Samples 145, 173, 259
I
IAC 46
Init Patch
NN-19 146
Redrum 92
Subtractor 102

Insert Bars Between Locators 16
Internet Option 269

K
KeyMap
NN-19 148
NN-XT 172

Key Zone
NN-19 147
NN-XT 162

L
Latency Compensation 64
LFO Sync
Dr. Rex 207
NN-19 155
Subtractor 117

Line tool
コントローラ 28
ベロシティ 26

Low Bandwidth 158, 209
M
Mac OS X audio 261
Magnifying glass tool 22
Malstrom
～について 124
オシレーター 126
外部オーディオ信号をルーティング 140
グレインテーブル 127
シェイパー 132
フィルター 130
モジュレーター 128
ルーティング 133

Master Tune 260
Matrix
～について 212
使用例 218
プログラミング 213

Maximize Sequencerボタン 22
MIDI In Device 80
索引 281
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MIDI インプット
～について 44
設定 45

MIDI クロック 62
MIDI クロックインプット 44
MIDI シンクロナイズ 76
MIDI ファイル 35
MIDI ファイルのインポート 35
MIDI ファイルのエクスポート 36
MIDI リモート
MIDI入力の選択 56
クリア 268
マッピング 58

Mixer
～について 84
シグナルフロー 86
チェーン 88

MME (MultiMedia Extensions) ドライバ 274
Mouse KnobRange 258

N
NN-19 - サンプラー
～について 144
サウンドファイルを開く 146
サンプルのロード 146
パラメーター 152

NN-XT
～について 162
グループ 175
グループパラメーター 187
サンプルのロード 163
サンプルパラメーター 185
シンスパラメーター 188
ベロシティレンジ 182
メインパネル 165
リモートエディターパネル 167

O
OMS 46
Open 242
Overdub/Replace 6

P
Paste 247
Patches
NN-XT 163

Pattern Shuffle 94
PEQ-2 - 2バンドパラメトリック EQ 239
"Pitch Detection" でルートノートを設定する 257
Polyphony
NN-XT 187

Preferencesダイアログ 258
PUNCHED IN 8

Q
Quantize Notes during Recording 33

R
Randomize
Drum 95
Pattern (Matrix) 217
Pattern (Redrum) 95

RCYファイル 200
Reason Hardware Interface 80
REASONソングアーカイブ 244
ReBirth Input Machine 222
ReCycle! 200
Redrum
MIDI ノート 100
独立アウトプット 100
パターンのプログラミング 92
パッチ 91
パラメーター 96

Register Reason Now 270
Remove Bars Between Locators 16
Replaceモード 6
ReWire
ReWireと ReBirth 222
設定 51
レーテンシー 273

REX レーン 23
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REX ファイル
～について 200
Dr. Rex にロードする 200
NN-19 にロードする 146
NN-XT にロードする 163
Redrum にロードする 92
シーケンサーノートの作成 202
スライスの設定 203
スライスの選択 203

Run ボタン 93
RV-7 - リバーブ 228

S
S1/S2 97
Save Song 242
Scale Tempo 255
Select All (Sequencer) 13
Send Out (Redrum) 97
Sequencer
Attach 22
Detach 22
MIDI インプット 44
transport パネル 74
バイパス 48

Set Root Notes from Pitch Detection 257
Shift
Pattern (Matrix) 217
Pattern (Redrum) 95

Show Controllers in Track 27
Show Device Controllers 27
Show Parameter Value Tool Tip 259
Shuffle 94
Song Information 243
Sort Zones by Note 256
Sort Zones by Velocity 256
Sound and Patch Search Paths 265
Sound Manager 276
Splash Picture 243

Subtractor
～について 102
エクスターナルモジュレーション 121
オシレーター 102
波形 103
フィルター 109

T
Tie スイッチ 216
To Track 10, 202
Toggle Rack Front/Rear 268
transportパネル 74
Transpose 255

U
Unipolarカーブ 215

V
Velocityベロシティを参照 255

W
Webページ 243
Windows MMEドライバ 274
索引 283
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あ
アウトプット（ハードウェアインターフェース）81
アレンジビュー 13
アンドゥ 247

い
イベントの複製 14
インターネット オプション 269
インプットメーター（エフェクトデバイス）226

え
エクスターナル コントロールバスインプット 44
エクスターナルモジュレーション（Substractor）121
エディットビュー 21
エンベロープ 114
エンベロープフィルター 230

お
オーディオアウト クリッピング 76
オーディオアウトプット（Hardware Interface）81
オーディオカードのドライバ 260, 261
オートクオンタイズ 33
オートメーション
Resetting during recording 8
Showing in Device Panels 259
エディット 27
静的なコントローラー値 7
パターンチェンジ 9
表示 / 非表示 27

オルターノート 35
音質について 272

か
カーブ (Matrix)
～について 212
Unipolar/Bipolar 215

書き込む
オートメーション 28
グループ 18
ノート 23

拡大鏡ツール 22

き
キーゾーン 144, 147
NN-19 147
NN-XT 162

キーボードリモート 59
キーマップ 144
NN-19 148
NN-XT 172

キーレーン 23

く
クオンタイズ 32
レコーディング中にノートを～ 33

クリック 76
クリッピング 76
グルーブ 33
グループ
NN-XT 175
Sequencer 17

グルーブクオンタイズ 33

け
ケーブル
Cable Animation 258
カラー 39
切断 41
ドラッグ 40
表示 /非表示 38

こ
コーラス 234
コントローラーポップアップメニュー 27
コンピュータのRAMの容量について 72
コンプレッサー 238
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さ
サウンドファイル
NN-19 146
Redrum 90
セルフコンテンツソングからの抽出 244
開く 249

サウンドファイルのオートマッピング 151
サウンドフォント
NN-19 147
NN-XT 164
Redrum 90

サンプリングレート
ファイルのエクスポート時の～ 246
プレイバック時の～ 69

サンプル
Browse 249
NN-19 146
NN-XT 168
Redrum 90
セルフコンテンツ ソングファイルから取除く 244

サンプルをリロード 255

し
消去ツール
Groups in the sequencer 20
コントローラー 29
ノート 25

シンクロナイズ
～について 62
Internal 266
MIDI Clock 266
ReWire 266
設定 62

す
スケールテンポ 34
ステレオ
エフェクトデバイス 226
サウンドファイル 145
ソングの最適化 70

スナップ
～について 12
Shiftキーでの無効 25

スライス
～について 200
エディット 203
シーケンサーノートの作成 202
選択 203

せ
セルフコンテンツソング 244
選択
アレンジビュー内のイベント 13
オートメーション 28
グループ（Sequencer）18
ノート 23
パターンチェンジ 31

センド
Mixer 86
Redrum 97

そ
ソロ
Mixer 85
Redrum 96

ソング
Default Song を設定する 259
Splash Picture 243
エンドポジション 246
最適化 69, 70
作成 242
セルフコンテンツソング 244
パブリッシュソング 243
開く 242
保存 242

ソングアーカイブ 244
ソングポジション 75

た
ダイナミクス 94
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ち
チェーン 88
チェンジイベント 34

つ
ツールチップ 259

て
ディレイ 229
テンポ 75

と
トラック
カット /コピー /ペースト 14
作成 7, 266
複製 14
見る 13

ドラムレーン 23
トランスポーズ 34
トリガーボタン（Redrum）91
トリムノブ 41

の
ノート
Alter 35, 255
エディット 23
トランスポーズ 34, 255
ベロシティのエディット 26, 34, 255
レコーディング 6

ノートCV（Matrix）212

は
ハイクォリティーインターポレーション 99, 166, 209
パターン
Matrix 213
Redrum 92
ソング間での移動 248
ミュート 95

パターンコントロールしたフィルター 232

パターンチェンジ
エディット 30
クリア 31
シーケンサーノートへのコンバート 11
レコーディング 9

パッチ
Malstrom 125
NN-19 146
NN-XT 163
Redrum 91
Subtractor 102
エクスポート 245
サウンドファイルの検索 248
開く 248

パッチケーブル 40
パブリッシュソング 243
パラメトリックイコライザー 239
ハンドツール 22

ひ
ビットレゾリューション 246
ビブラートエフェクト 235
拍子 75

ふ
フィルター
Dr.Rex 204
Malstrom 130
NN-19 153
NN-XT 192
Subtractor 109
エフェクトデバイス 230

フェイザー 236
フェイズオフセットモジュレーション（Subtractor）106
フランジャー 234
プレビュー（Dr.Rex）201
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ベロシティ 34, 255
エディット 26
ランプ（直線）やカーブの作成 26

ベロシティレーン 26
ペンシルツール
グループ（Sequencer）18
コントローラー 28
ノート 23

ほ
ホストソフトウェア 50
ポリフォニー
Dr.Rex 209
Malstrom 136
NN-19 158
NN-XT 187
Subtractor 120

み
ミュート
Mixer 85
New 242
Redrum 96

め
メニューからWebページへのアクセス 269
メモリー 72

も
モノ
エフェクトデバイス内 226
サンプル 145
ソングの最適化 70

ら
ラインツール
コントローラ 28
ベロシティ 26

り
リサイズ
エディットビュー内のレーン 22
グループ（Sequencer）19
ノート 25

リセット（オートメーション）8
リドゥ 247
リバーブ 228
リモートコントロールインプット 44
リングモジュレーション（Subtractor）108

る
ルーティング
オートルーティング 39
ポップアップメニュー 41
マニュアルルーティング 40

ループ
サウンドファイル 150
サウンドファイル（Redrum）98
サウンドファイルのエディット 204
シーケンサーノートの作成 202
スライスのエディット 203
ロード 201

れ
レーテンシー 68, 272
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