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Chapter 1: はじめに 1 

chapter 1

はじめに

このたびは、デジデザインのプラグイン・ソフ
トウェアをお買い上げいただき、誠にありがと
うございます。本書では、次のプラグインにつ
いて説明します。 

• Bruno ™& Reso ™：クロス・シンセス 

• D-Fi ™：サウンド・デザイン 

• D-Verb ™：デジタル・リバーブ 

• DINR ™：ノイズ・リダクション 

• Focusrite D2 ™：マルチ・バンドEQ 

• Focusrite D3 ™：コンプレッサー／リミッ
ター 

• Maxim ™：ピーク・リミッター／サウンド・
マキシマイザー 

• SoundReplacer ™：サウンド・リプレースメ
ント 

• SurroundScope ™

必要になるシステム構成
デジデザインのプラグイン・ソフトウェアを使
用するには、次のシステム構成が必要になりま
す。 

• Pro Tools HDシリーズ・システム 

• Pro Tools TDM 6.0 以降（Mac OSX） 

• Pro Tools TDM 5.3.x（Windows） 

• Pro Tools TDM 5.3.x（MacOS 9） 

• Pro Tools 24および24MIXシリーズ・システム 

• Pro Tools TDM 6.0 以降（Mac OSX） 

• Pro Tools TDM 5.1.x（MacOS 9） 

• Pro Tools LEシステム 

• Pro Tools LE 6.0 以降（Mac OS X） 

• Pro Tools LE 5.3.x（Windows） 

• Pro Tools LE 5.3.x（MacOS 9） 

• Pro Tools LE 5.1.x（MacOS 9）

もしくは、TDM、RTAS、または AudioSuite に
対応しているサード・パーティ製アプリケー
ションでも使用できます。

ミキシング作業時の実際の使い方につ
いては、『Pro Tools リファレンス・ガイ
ド』を参照してください。

本書では、プラグインの使い方につい
て、Pro Tools 6.0 日本語版で用いられる
メニューコマンドで説明しています。英
語版で使用する場合は、インストーラー
CD-ROM におさめられている該当する
英語版 PDF ガイドを併せて参照してく
ださい。

互換性に関する最新情報については、正
規販売店にお問い合わせいただくか、弊
社のウェブサイトをご覧ください。
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プラグイン・フォーマット
プラグイン（DSPプラグイン・モジュール）と
は、DSPを専用に扱うコンパクトなソフトウェ
アで、ProTools の機能を必要に応じて拡張する
ことができます。プラグインには大きく分けて、
次の３種類があります。 

• TDMプラグイン（リアルタイム、DSPべース） 

• RTAS プラグイン（リアルタイム、ホスト・
ベース） 

• AudioSuite プラグイン（ノンリアルタイム、
ファイル・ベース・プロセッシング）

TDMプラグイン
（TDMシステムのみ）

TDMプラグインはトラック・インサートとして
機能し、プレイバック時にリアルタイムで、ノ
ンディストラクティブに処理されるのが特徴で
す。TDM プラグインを使用するには、TDMを
ベースにした ProTools システムが必要になり、
デジデザイン製 DSP カードに搭載されている
DSP チップが動力源になります。

同時使用可能なプラグインの数と種類は、シス
テムが備えている DSP パワーによって左右さ
れ、HD Process、MIX FarmまたはDSP Farmカー
ドを増設することで、このパワーを必要に応じ
て増強できます。

RTASプラグイン

RTAS（Real-Time AudioSuite）プラグインは、
TDM プラグインと同じようにリアルタイムで
作動します。TDMプラグインが TDMベース・
システムだけで作動するのに対し、RTAS は
TDMとLE の両方で作動します。

また、TDMプラグインと異なり、同時使用可能
な数と種類はコンピューターの CPUに依存し、
CPU の処理能力が高いほど、この数が増えるこ
とになります。RTASプラグインはCPU 依存型
の“ホスト・プロセッシング”が基本になるた
め、同時使用するRTASプラグインの数が多く
なるほど、CPUへの負担も大きくなり、トラッ
ク数や編集密度、オートメーションの機敏性な
どが犠牲になります。

AudioSuite プラグイン

TDMとRTAS の両プラグインでは、プレイバッ
クと同時にリアルタイムで処理されるのに対
し、AudioSuite（オーディオスイート）プラグ
インでは、ハードディスク上のデータを書き直
すことで“ファイル・ベース”で処理されるの
が特徴で、すべての ProTools システムで使用で
きます。

インストールの方法
付属のCD-ROMには、お買い上げいただいたプ
ラグインに加え、他のデジデザイン製プラグイ
ンのデモ・バージョンが含まれています。デモ・
バージョンには、一定の期間制限が設けられて
おり、この期間を過ぎると使用できなくなりま
す。期限切れになったものを削除する方法につ
いては、4 ページの『期限切れプラグインの削
除』を参照してください。

HDシリーズ・システムでは、MIX Farm
およびDSPFarmカードはサポートされ
ていません。また、MIXシリーズ・シス
テムでは、HD Process はサポートされ
ていません。
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デモ・バージョンの
オーソライズ作業

プラグインのなかには、デモ・バージョンを使
用する際に、インターネットを通してオーソラ
イズ作業を行うことが必要なものがあります。
この場合は、ProTools をインストールしている
コンピューターがインターネットに接続され、
iLok のハードウェア・キーが USB ポートに装
着されていることが必要になります。この作業
を実行すると、期限が切れるまでのあいだは、
同じ作業を繰り返す必要はありません。

旧バージョンのアップデート

CD-ROMには、デジデザイン製プラグインの最
新バージョンも含まれていますので、既にお使
いの古いプラグインをアップデートすることが
できます。この作業は、CD-ROMから任意のプ
ラグインをインストールするだけで完了しま
す。インストール先のハードディスクにすでに
オーソライズ・キーが存在する場合は、新たに
オーソライズ作業を行う必要はありません。

Macintosh システム

プラグインをインストールするには： 

1  インストーラーCD-ROMをドライブにセット
し、［Install Plug-Ins］という名前のファイル
をダブルクリックします。 

2  インストールするプラグインを選択します。

もしご希望であれば、その他のプラグインの
デモ・バージョンもインストールできます。 

3  インストール先のハードディスクを選択しま
す。

インストール先としては、［DAE Folder］が存
在するドライブを指定する必要があります。 

4  ［Install］をクリックします。

指定したプラグインは、DAEFolder の中にイ
ンストールされます。 

5  その他の項目をインストールする場合は、
［Continue］をクリックします。作業を完了す
る場合は、［Quit］をクリックしてFinder に戻
ります。

Windows システム

プラグインをインストールするには： 

1  インストーラーCD-ROMをドライブにセット
します。 

2  ［Digidesign Plug-Ins］のディレクトリを開き
ます。 

3  目的のプラグインの［Setup.exe］ファイルを
ダブルクリックします。 

4  画面に表示される指示に従って、作業を津住
めます。 

5  インストール作業が完了したら、［Finish］を
クリックします。 

6  別のプラグインをインストールするには、3～
5の手順を繰り返します。

Pro Tools を起動すると、「プラグインを使用
するには、オーソライズ作業が必要です」と
いう趣旨のプロンプトが表示されます。

ユーザー登録のお願い
パッケージに付属している『ユーザー登録カー
ド』に必要事項を記入のうえ、デジデザイン・
ジャパンまで必ずご返送ください。弊社でテク
ニカル・サポートをご提供するのは、正規登録
ユーザーに限らせていただきます。また、正規
登録くださいましたユーザーの皆様には、ソフ
トウェアのアップデートやアップグレードに関
するご案内をさせていただきます。

HDシリーズ・システムでは、Pro Tools
5.3 以降に対応したプラグインを使用す
ることが必要です。
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プラグインのオーソライズ

iLok

デジデザイン製プラグインを使用するには、
オーソライズ作業が必要になります。この作業
には、PACE Anti Piracy の iLok方式のUSB ハー
ドウェア・キーを使います。HD シリーズ・シ
ステムのパッケージには、このハードウェア・
キーが同梱されており、最大で100 種類の対応
ソフトウェアをオーソライズすることができま
す。

iLokでは、ご購入いただいたプラグイン製品に
同梱されているライセンス・カードを装着する
ことで、オーサライズ作業を実行できます。

iLok でオーソライズするには： 

1  iLokをコンピューターの空いているUSBポー
トに装着します。 

2  Pro Toolsを起動します。

インストールされていながら、オーソライズ
されていないプラグインに対しては、Pro
Toolsの起動中に、「このプラグインを使用す
るには、オーソライズ作業が必要です」とい
う趣旨のプロンプトが表示されます。 

3  「ライセンス・カードを iLokに装着してくだ
さい」という趣旨のプロンプトが表示される
まで、画面に表示される指示に従って作業を
進めます。 

4  ライセンス・カードを2つに分離します。この
際、無理な力を加えないようにしてくださ
い。 

5  ライセンス・カードの小さな部分をiLokに差
し込みます。この際、ライセンス・カード上
の矢印がライセンス・カードに向いているこ
とを確認してください。

iLok は半透明になっているため、ライセン
ス・カードが金属製のカード・リーダーに接
触していることが判別できるはずです。 

6  コンピューターのいずれかの USB ポートに
iLok を装着してから、［Authorize］をクリッ
クします。 

7  オーソライズ作業が完了したら、iLokからラ
イセンス・カードを抜き取ります。

iLok ごと取りはずした場合は、iLok を USB
ポートにもう一度装着します。 

8  別のプラグインをオーサライズする場合は、3
～ 7 のステップを繰り返します。

期限切れプラグインの削除
プラグインのお試し期間が完了したら、システ
ムから削除することをお勧めします。インス
トールしたままにしておくと、ProTools を起動
するごとに、期限完了のメッセージが表示され
てしまいます。

すでにデモ・バージョンとして稼動中の
プラグインをオーソライズする場合は、
Pro Tools を起動する前に iLok をいった
ん取りはずし、画面にプロンプトが表示
された時点で USB ポートに装着してく
ださい。

ライセンス・カードを iLok に差し込む
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Mac OS X

期限切れのプラグインを削除するには： 

1  ［DAE Folder］を開きます。

このフォルダは、起動ディスクの Library/
Application Support/ Digidesign/ DAE という階
層におさめられています。 

2  ［Plug-Ins または［Plug-Ins (Unused)］フォル
ダを開き、期限の切れたプラグインをゴミ箱
へドラッグします。 

3  ゴミ箱を空にします。

OS 9

期限切れのプラグインを削除するには： 

1  システムフォルダの中の［DAEFolder ］を開
きます。 

2  ［Plug-Ins または［Plug-Ins (Unused)］フォル
ダを開き、期限の切れたプラグインをゴミ箱
へドラッグします。 

3  ［特別］メニューから［ゴミ箱を空にする］
を選びます。

Windows

期限切れのプラグインを削除するには： 

1  ［スタート］メニューから、［設定］>［コン
トロールパネル］の順番で選択し、［アプリ
ケーションの追加と削除］をダブルクリック
します。 

2  インストールされたアプリケーションのリス
トの中から期限切れのプラグインを選択し、
［追加と削除］をクリックします。 

3  削除が完了したら、［OK］をクリックし［ア
プリケーションの追加と削除］コントロール
パネルを閉じます。

DAEメモリー・サイズを
増やす
（Mac OS 9 のみ）

標準添付されているDigiRack以外のプラグイン
を使用する場合は、システム全体の安定性を向
上させるためにも、DAEのメモリー・サイズを
大きくすることをお勧めします。Macintosh の
RAM に余裕があれば、ひとつのプラグインを
インストールするごとに、1 ～ 2MBを目安とし
てメモリーを増やしてください。

メモリー・サイズを増やすには： 

1  Pro Toolsを起動します。 

2  Finder に移動し、アップルメニューから［こ
のコンピュータについて］を選びます。 

3  ［最大未使用ブロック］のフィールドに、3MB
以上の余裕があれば、手順（4）に進んでく
ださい。また、3MB 以上の余裕がない場合
は、使用サイズを増やす前に、まずMacintosh
に RAM を増設することをお勧めします。 

4  Pro Toolsをいったん終了します。 

5  システムフォルダの［DAE Folder］を開き、
DAEのアイコンを選択してから、［ファイル］
メニューから［情報を見る］を選びます。 

6  ［表示］メニューから［メモリ］を選択します。 

7  ［推奨サイズ］に表示されている数値よりも
大きい値を、［使用サイズ］のフィールドに
入力します。たとえば、“30410K”表示され
ている場合、3MB の容量を追加するには、
“33410”と入力します。 

8  クローズボックスをクリックして、ダイアロ
グを閉じます。

Pro Tools を起動すると、DAE の使用サイズ
が増えることになります。
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凡例
本書では、メニュー・アイテムの選び方やマウ
スの操作方法を簡略化するために、次のような
方法で表記しています。 

:

文中のアイコン

表記法 操作方法

Setups > Preferences...
> Display

［Setups］メニューから
［Preferences...］を選び、
［Display］ページを開

く。

Option- ドラッグ
（Alt- ドラッグ）

Macintosh の Optionキー
を押しながらドラッグす
る方法です（Windows で
は、Alt- ドラッグと表記

しています）。

Shift-クリック Shift キーを押しながら、
マウスボタンをクリック

する方法です。

右クリック
（Windows）

Windows の右マウスボタ
ンでクリックする方法で

す。

Pro Tools を使ううえで、ヒントになるよ
うなポイントを紹介しています。

とくに注意を要するポイントについて
は、このマークで表記しています。

コンピューターのキーボードやマウス
を使ったショートカットを紹介してい
ます。

関連する項目など、併せて参照すべき節
や項については、このマークで表記して
います。
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chapter 2

リアルタイム・プラグインの基本

TDM と RTAS の両リアルタイム・プラグイン
では、プレイバックと同時にノンディストラク
ティブにエフェクトが処理されるため、ハード
ディスク上のオーディオ・ファイルには影響あ
りません。リアルタイム・プラグインには、TDM
プラグインと RTAS プラグインの２種類があ
り、次のような特徴があります。

TDM プラグイン：DSP（カードに搭載されてい
る DSP チップが動力源になり、TDM システム
のみで作動します。

RTASプラグイン：コンピューターのCPUが動
力源となり、TDM とLEの両システムで使用で
きます。

プロセッシング・パワーの
供給源
TDM と RTAS の両リアルタイム・プラグイン
では、プロセッシング・パワーの供給源がそれ
ぞれ異なります。

TDMプラグインとDSP パワー

一度に使用できる TDM プラグインの数（イン
スタンシェーション）と種類は、システムが備
えているDSP パワーによって左右されます。こ
のDSP パワーは、DSP カードから供給され、コ
ンピューター本体のCPUの性能によって制限さ
れることはありません。コンピューターの PCI
スロットに空きがある場合は、またはデジデザ

インで動作確認がとれている拡張シャーシを使
用すると、DSPカードを増設でき、ミキシング
とエフェクトの処理能力を増強することができ
ます。

［ウィンドウ］メニューから［システム使用状況
を表示］を選ぶと、システム使用状況ウィンド
ウが表示され、システムの許容量と現在の消費
量を確認することができます。このウィンドウ
の詳細については、『Pro Tools リファレンス・
ガイド』を参照してください。

システム使用状況ウィンドウ

TDM プラグインのインスタンシエー
ションについては、巻末の『Appendix
A： TDMプラグインに必要なDSPパワー』
を参照してください。
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DSPチップを共用する

TDM プラグインには、MultiShell II というテク
ノロジーが採用されており、種類の異なるプラ
グインが1 基のDSPチップに「相乗り」するこ
とによって、DSPパワーを効率的に使用するこ
とができます。

ただしこれには、プラグイン側が MultiShell II
に対応していることが条件になります。D-Fiや
Focusrite D3などは、MultiShell II に完全対応し
ています。

RTASプラグインとCPU パワー

RTASプラグインは、コンピューターのCPU 上
で作動するため、同時使用可能な数と種類は
CPU の処理能力に依存することになります。こ
のため、同時使用するRTASプラグインの数が
多くなるほど、CPUへの負担も大きくなり、ト
ラック数や編集密度、オートメーションの機敏
性などが犠牲になります。

［ウィンドウ］メニューから［システム使用状況
を表示］を選ぶと、システム使用状況ウィンド
ウが表示され、システムの許容量と現在の消費
量を確認することができます。

RTASプラグインを効率的に使う

［ハードウェア設定］ダイアログの［H/W バッ
ファサイズ］と［CPU 使用限度］の数値を大き
くすると、RTAS プラグインの同時使用数を増
やすことができます。

H/W バッファサイズ

［H/Wバッファサイズ（H/W Buffer Size）］ポッ
プアップメニューでは、ホスト・プロセッシン
グに割り当てるキャッシュ・バッファの容量を
設定します。デフォルトでは［512サンプル］に
設定されていますが、RTAS プラグインの動作
にゆとりをもたせるには、次の点を目安にして
変更することをお勧めします。 

• 数値を小さく設定すると、モニタリング・レー
テンシーが減少するので、レコード・モニター
時に適しています。 

• 数値を大きく設定すると、プロセッシングに
余裕をもたせることができ、ミキシングやエ
フェクト・プロセッシング時に適しています。

［H/Wバッファサイズ］を変更するには： 

1  ［設定］メニューから［プレイバックエンジ
ン ...］を選びます。 

2  ［H/Wバッファサイズ］ポップアップメニュー
で容量（サンプル数）を設定します。 

3  最後に［OK］をクリックします。

CPU使用限度

［CPU 使用限度］ポップアップメニューでは、
CPU 全体に対するホスト・プロセッシングの使
用率の上限を設定します。デフォルトでは、［40
%］に設定されていますが、次の点を目安にし
て変更することができます。

シングル・プロセッサー・モデルでは85%、デュ
アル・プロセッサー・モデルでは99% がそれぞ
れの最大値となります。

システム使用状況ウィンドウの詳細に
ついては、『Pro Tools リファレンス・ガ
イド』を参照してください。

［H/W バッファサイズ］の値を大きくす
ると、モニタリング・レーテンシーが大
きくなるほか、画面の反応も遅くなりま
す。また、プラグインやミュートのオー
トメーション、MIDI のタイミングにズレ
が生じる可能性があります。
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• 数値を大きく設定すると、ホスト・プロセッ
シングにゆとりをもたせることができ、ト
ラック数やRTASプラグインの数を増やすこ
とができます。 

• 数値を小さく設定すると、画面の再描画など、
CPUに負担のかかる処理を高速化することが
できます。また、ProTools 以外のアプリケー
ションを同時に起動する場合にも適していま
す。

［CPU使用限度］を変更するには： 

1  ［設定］メニューから［プレイバックエンジ
ン ...］を選びます。 

2  ［CPU 使用限度］ポップアップメニューで、
CPU全体に対する、ホスト・プロセッシング
の使用率の上限を設定します。 

3  最後に［OK］をクリックします。

DSP処理によって生じる遅延
（TDMプラグインのみ）

デジタル・オーディオ・システムでは大なり小
なり、必然的にDSP 処理に遅延（ディレイ）が
生じてしまいます。遅延の度合いは処理の方法
によって異なり、短いものではマイクロ秒
（1/1,000,000 秒）単位、長いものではミリ秒
（1/1,000秒）単位となります。

この遅延は、TDM プラグインをステレオの一
方、あるいはマルチチャンネルに対して部分的
に使用する際に、位相のズレとして表れますが、
モノのトラックを処理する場合や、全体に対し
て同じエフェクトをほどこす場合は、問題には
なりません。

TimeAdjusterを使った補正

DigiRackにおさめられているTimeAdjuster プラ
グインでは、TDMプラグインから生じる遅延を
サンプル単位で補正することができます。この
プラグインには、いくつかのセッティング・ファ
イルがあらかじめ用意されており、特定のプラ
グインに対して対処することができます。

［CPU 使用限度 ］の値を大きくすると、
画面の反応が遅くなる可能性がありま
す。

［CPU 使用限度］ポップアップメニュー

TDM プラグインから生じる遅延につい
ては、巻末の『Appendix B：TDM プラ
グインのDSP 処理から生じる遅延』『を
参照してください。また、遅延の度合い
を算出して相殺する方法については、別
冊『Pro Tools リファレンス・ガイド』を
参照してください。

TimeAdjusterプラグインの使い方につい
ては、『DigiRack プラグイン・ガイド』
を参照してください。
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トラックへのインサート
TDM と RTAS の両リアルタイム・プラグイン
は、トラック・インサートのかたちで使用し、
それぞれのオーディオ（ディスク）トラック、
Aux トラック、およびマスターフェーダーに対
して、インライン形式で最大5 つをインサート
できます。

インライン形式でインサートすると、直列の状
態で信号が加算されるかたちで処理され、たと
えばミックスウィンドウの場合は、上から下の
順番で処理が加わります。

トラックにインサートするには、大きく分けて
2 つの方法があります。

オーディオトラックまたはAux入力トラックへ
直接インサートする：エフェクト音のレベル
は、プラグイン側でコントロールできます。

Aux 入力トラックとのあいだでセンド／リター
ンをルーティングする：複数のトラックから
共通のAux 入力トラックへセンドし、この Aux
入力トラックにエフェクトをインサートする
と、システムのプロセッシング・パワーを効率
的に使用できます。各トラックでセンド・レベ
ルを調整でき、全体的なエフェクト音のレベル
は、Aux 入力トラックでコントロールできます。

プリフェーダー

リアルタイム・プラグインでは、マスターフェー
ダーを例外として、インサートはプリフェー
ダーになっているため、入力レベルは各トラッ
クのボリューム・フェーダーの影響を受けませ
ん。

リアルタイム・プラグインはプリフェーダーな
がら、“ポスト・ディスク”だということに注意
が必要です。つまり、エフクトをインサートし
たトラックをレコーディングしても、エフェク
ト音は再生されるだけで、ディスク上にはレ
コーディングされません。エフェクト音を“か
け録り”するには、まずAux 入力トラックにプ
ラグインをインサートしてから、そのAux 入力
トラックをオーディオトラックにルーティング
します。また、エフェクト音とオーディオ・ト
ラックをバウンスする方法もあります。

チャンネル・フォーマット

プラグインには、モノ、マルチ・モノ、および
マルチチャンネルの3 種類があり、用途に応じ
て使い分けることができます。

ステレオまたはマルチチャンネルのトラックに
対しては、マルチチャンネル・フォーマットを
使うのが原則ですが、マルチチャンネルのバー
ジョンが用意されていない場合は、マルチ・モ
ノを使います。

ひとつのトラックに TDM とRTAS の両
フォーマットをインサートする場合は、
RTAS プラグインを最初のポジョション
にインサートすることが必要です。

TDM システムでは、RTAS プラグインを
インサートできるのは、オーディオト
ラックにかぎられ、Aux 入力トラックま
たはマスターフェーダーには TDM プラ
グインを使用することが必要です。

プラグインのチャンネル・フォーマット
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モノ・プラグイン：モノ・トラック専用に設計
されたプラグイン。ただし、Mod Delay など、
“モノ・イン／ステレオ・アウト”に対応したプ
ラグインでは、モノの入力をステレオに分岐し
て出力することができます。この場合は、信号
が2 本に分岐するため、以降のチャンネル・ス
トリップは自動的にステレオに設定されます。

マルチ・モノ・プラグイン：マルチチャンネ
ルのバージョンが用意されていない場合は、こ
のマルチ・モノを使うことができます。デフォ
ルトでは、すべてのチャンネルのパラメーター
がリンクするようになっており、すべてのチャ
ンネルを同時にコントロールできます。また、
リンクを解除すると、それぞれのチャンネルの
パラメーターを個別にコントロールすることも
できます。この点についは、16ページの『マル
チ・モノ・プラグインのリンク／リンク解除』
を参照してください。

マルチチャンネル・プラグイン：ステ レオお
よびマルチチャンネル（3 チャンネル以上）の
トラックに対して、優先的に使用します。通常
では、すべてのチャンネルのパラメーターがリ
ンクするようになっており、すべてのチャンネ
ルを同時にコントロールできます。

プレイバック中でのインサート／
インサート解除操作

Pro Tools 6.0 以降の HD および LE システムで
は、次の条件付きで、インサート／インサート
解除操作をプレイバック中に実行できます。 

• レコーディング中には、インサート／イン
サート解除操作が不可能。 

• プレイバック／レコーディング中には、イン
サート・ポジションをドラッグして移動する
ことは不可能。この操作には、プレイバック
を停止することが必要です。 

• フォーマットが異なるプラグインと置き換え
ることは不可能。たとえば、TDMプラグイン
をRTASへ置き換えることはできません。 

• オートメーション・データを含んでいるプラ
グインのインサート解除は不可能。この操作
には、プレイバックを停止することが必要で
す。 

• オートメーションとして記録するプラグイ
ン・パラメーターの登録作業は不可能。この
操作には、プレイバックを停止することが必
要です。 

• サイド・チェーン・インプットの作成作業は
不可能。この操作には、プレイバックを停止
することが必要です。

リアルタイム・プラグインの
使い方
リアルタイム・プラグインをインサートするに
は、インサート・セクションを使います。

ミックスウィンドウにインセート・セクション
を表示するには： 

■［表示］メニューの［ミックスウィンドウに表
示］から［インサート］を選びます。

リバーブやダイナミクス系に関しては、
マルチ・モノ・プラグインの効果は期待
できません。このケースでは、マルチ
チャンネルのバージョンを使ってくだ
さい。

Pro Tools MIXシリーズ・システムは、イ
ンサート／インサート解除操作をプレ
イバック中に切り換えることはできま
せん。
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トラックにインサートするには： 

■ インサート・セレクターをクリックし、ポッ
プアップメニューから目的のプラグインを
選択します。

インサートを取りはずすには： 

■ インサート・セレクターをクリックし、［イン
サートなし］を選択します。

インサート・ポジションの
移動と複製

インサート・ボタンをドラッグすると、同じト
ラックの別のポジションや、別のトラックにイ
ンサートし直すことができます。インサートの
ポジションを移動しても、設定値やオートメー
ション情報は維持されます。

インサートを移動するには： 

■ インサート・ボタンを目的のポジションにド
ラッグします。

インサートの「コピーを移動」するには： 

■ インサート・ボタンを Option- ドラッグ
（Macintosh）またはAlt- ドラッグ（Windows）
すると、元のポジションのインサートを残し
たまま、コピーを移動することができます。

プラグインをインサートする

［インサートなし］を選択すると、プラグインのイン
サートが解除される

ここをクリックすると、
ポップアップメニューが表示される

インサート・ボタンをドラッグして移動する

既存のインサート・ボタンの上にドラッ
グすると、新しくドラッグしたインサー
トが置き換わります。
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プラグインウィンドウ
インサート・ボタン（プラグインの名前）をク
リックすると、プラグインウィンドウが開きま
す。これはフローティング・ウィンドウの形式
になっているので、アクティブ・ウィンドウの
前面に開いたまま、パラメーターを調整するこ
とができます。

セッティング・メニュー：ボタンをクリック
すると、ポップアップメニューが表示され、パ
ラメーターの設定内容を保存したり、開いたり
することができます。

トラック・セレクター：このポップアップメ
ニューでは、MIDI トラックを除き、すべての
トラックにアクセスできます。

ライブラリアン・メニュー：このポップアッ
プメニューには、ライブラリーとして保存して
いるファイルが一覧表示され、設定内容を簡単
に呼び出すことができます。詳細についは、19
ページの『セッティング・ライブラリアン』を
参照してください。

インサート・ポジション・セレクター：こ の
ポップアップメニューでは、5つ（a～ e）のポ
ジションにアクセスできます。

プラグイン・セレクター：このポップアップ
メニューには、DAEFolder にインストールされ
ているプラグインが一覧表示され、使用するタ
イプを選択することができます。

比較（コンペア）ボタン：こ の ボ タ ン を ク
リックすると、現在の設定内容と前回保存した
状態を聴き比べることができます。

1-band EQ（モノ）のプラグインウィンドウ

1-band EQ（マルチ・モノ）の
プラグインウィンドウ

インサート・
セレクター

セッティング
トラック・
セレクター

ライブラリアン
インサート・
ポジション

プラグイン・
セレクター

コンペア

インサート・
ボタン

フォーマット変換

ターゲット
位相反転

オートメーション・
セーフ

バイパス

オートメーション

チャンネル・セレクター
リンク／リンク解除

マスター・リンク

Compressor（マルチチャンネル）の
プラグインウィンドウ

LFEイネーブル

位相反転
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bypass（エフェクト・バイパス）：このボタン
をクリックすると、プラグインが一時解除され、
オンとオフの状態を聴き比べることができま
す。

auto（オートメーション）：こ のボタン をク
リックすると、［Plug-In Automation］ダイアロ
グボックスが表示され、オートメーション・デー
タとして記録するパラメーターを取捨選択する
ことができます。詳細についは、18 ページの
『プラグイン・パラメーターのオートメーショ
ン』を参照してください。

safe（オートメーション・セーフ）：このボタ
ンをオンに切り換えると、オートメーションが
書き込み禁止の状態になり、既存のデータを上
書きする心配がなくなります。

フォーマット変換：TDM からと RTAS へ、ま
たは RTAS からTDM へ、プラグインのフォー
マットを変換することができます。ただし、
TDM と RTAS の両フォーマットがインストー
ルされていることが必要です。

ターゲット：複数のプラグインウィンドウを
開いている場合、このボタンをクリックした
ウィンドウが操作対象になります。

位相反転（ Ø）：このボタンは DigiRack の大部
分のプラグインに用意されており、入力信号の
位相（極性）を反転させることができます。

チャンネル・セレクター：こ の ボタ ン は、2
チャンネル（ステレオ）以上のトラックに対し
て、マルチ・モノ・プラグインをインサートし
た場合に表示されます。ボタンをクリックする
と、プラグインウィンドウが表示され、パラメー
ターをチャンネルごとに調整することができま
す。ボタンをShift-クリックすると、複数のチャ
ンネルのウィンドウを同時に開くことができま
す。

マスター・リンク：このボタンは、2 チャンネ
ル（ステレオ）以上のトラックに対して、マル
チ・モノ・プラグインをインサートした場合に
表示されます。ボタンをオンにすると、すべて
のチャンネルがリンクした状態になり、パラ
メーターを同時に調整することができます。

リンク／リンク解除：：：：このボタンは、2 チャン
ネル（ステレオ）以上のトラックに対して、マ
ルチ・モノ・プラグインをインサートした場合
に表示されます。それぞれのボタン（小さな四
角）をクリックすると、リンクの対象になるチャ
ンネルを取捨選択することができます。詳細に
ついは、16ページの『マルチ・モノ・プラグイ
ンの リンク／リンク解除』を参照してくださ
い。

LFE イネーブル：このボタンをオンにすると、
“.1”フォーマット（5.1、6.1、および 7.1）の
LFE（low frequency effects）チャンネルが有効に
なります。詳細については、別冊『ProTools リ
ファレンス・ガイド』を参照してください。

プラグインウィンドウの使い方

同じトラックにインサートしている
別のプラグインを選択するには： 

■ インサート・ポジション・セレクターをクリッ
クし、ポップアップメニューから目的のプラ
グインを選択します。
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別のトラックにアクセスするには： 

■ トラック・セレクターをクリックし、ポップ
アップメニューから目的のトラックを選択
します。

プラグインをバイパスするには： 

■ プラグインウィンドウの［bypass］ボタンを
クリックします。

あるいは、ミックスウィンドウのインサー
ト・セクションのインサート・ボタン（プラ
グイン名）をCommand- クリック（Macintosh）
またはControl- クリック（Windows）します。

複数のプラグインウィンドウを
開く

Pro Toolsでは通常、画面の混雑をふせぐために、
プラグインウィンドウがひとつだけ開くように
なっていますが、複数のウィンドウを必要に応
じて開くこともできます。

複数のウィンドウを開いた場合は、ターゲット・
ボタンをクリックし、操作の対象を指定するこ
とが必要です。

目的のプラグインのプラグインウィンドウを
開くには： 

■ ミックスウィンドウのインサート・セクショ
ンのインサート・ボタン（プラグイン名）を
Shift-クリックします。

プラグインウィンドウのインサート・ポジション・
セレクター

プラグインウィンドウのトラック・セレクター

ミックスウィンドウのインサート・セク
ションでバイパスをコントロールする
と、インサート・ポジション・セレクター
が状況に応じて色分け表示されます。

バイパス状況の色分け（Pro Tools 5.3）

バイパス状況の色分け（ Pro  Tools 6.0）

バイパス（青）

いくつかのチャンネルがバイパス（薄い青）

すべてのバイパスが解除（黒）

バイパス（青）

いくつかのチャンネルがバイパス（紫）

すべてのバイパスが解除（グレイ）
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マルチ・モノのチャンネルごとにウィンドウを
開くには： 

■ プラグインウィンドウのチャンネル・セレク
ターをOption- クリック（Macintosh）または
Alt- クリック（Windows）します。

すべてのウィンドウを閉じるには： 

■ プラグインウィンドウのクローズボックスを
Option- クリック（Macintosh）または Alt- ク
リック（Windows）します。

パラメーターの編集
プラグインウィンドウでは、スライダーをド
ラッグする方法に加え、数値フィールドに数値
を直接入力することができます。

パラメーターを調整するには： 

1  セッションのプレイバックを開始します。 

2  プラグインウィンドウのパラメーターを調整
します。

キーボード・ショートカット 

■ パ ラメ ー タ ー 値 の 微 調 整 す る には、
Command- ドラッグ（Macintosh)）または
Control-ドラッグ（Windows）します。  

■ パラメーター値をデフォルト値にリセットす
るには、コントロールを Option- クリック
（Macintosh）またはAlt- クリック（Windows）
します。

パラメーター値の数値指定

ウィンドウでは、スライダーやロータリー・ノ
ブをドラッグする方法に加え、数値フィールド
に数値を直接入力することができます。複数の
プラグインウィンドウを開いている場合は、目
的のプラグインのターゲット・ボタンをクリッ
クし、操作の対象を指定することが必要です。

コンピューターのキーボードから
パラメーター値を入力するには： 

■ 数値フィールドをクリックして選択してか
ら、数値を入力します。 

■“kHz”単位の数値フィールドでは、数値の後
に“K”と入力すると、“1,000”の位として
入力されます。たとえば、“8K”と入力する
と、“8,000”となります。 

■ ↑／↓キーを押すと、数値を増減することが
できます。 

■ テンキー側のEnter キーを押すと、入力した数
値が確定されます。この方法では、フィール
ドは選択されたままになります。 

■ Returnキー（Macintosh）または本体側の Enter
キー（Windows）を押すと、入力した数値が
確定され、フィールドの選択が解除されま
す。 

■ Tab キーを押すと、フィールドを上から下に
順番に移動することができます。Shift-Tab を
押すと、下から上に移動できます。

マルチ・モノ・プラグインの
リンク／リンク解除

マルチチャンネル・トラックに対してマルチ・
モノのプラグインを使用する場合は通常、すべ
てのチャンネルがリンクされてた状態になり、
たとえばゲイン・レベルを調整すると、すべて
のチャンネルに反映します。

それぞれのチャンネルのパラメーターを個別に
調整するには、リンクを解除することが必要に
なります。

マルチチャンネルのリンク・コントロール

チャンネル・セレクター
リンク／リンク解除

マスター・リンク
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マルチ・モノ・プラグインのリンクを
解除するには： 

■ マスター・リンク・ボタンをクリックします。

特定のチャンネルのパラメーターを
表示するには： 

■ チャンネル・セレクターをクリックし、ポッ
プアップメニューから目的のチャンネルを
選択します。

リンクさせるチャンネルを取捨選択するには： 

1  マスター・リンク・ボタンをクリックします。 

2  目的のチャンネルのリンク・ボタン（小さな
四角）をクリックします。

サイド・チェーン・トリガーの
方法
DigiRack のダイナミクス系プラグインには、サ
イド・チェーン・トリガー機能が用意されてお
り、ウィンドウに［sidechain input］というポッ
プアップメニューが表示されます。この機能で
は、別のトラックや外部ソースをリファレンス
として、ターゲット・トラックのエフェクトを
トリガーすることができ、リファレンスとして
使用する入力を“キー・インプット”と呼びます。

たとえば、ベースをキック・ドラムでゲートし
てタイトにしたり、キーボード・パッドをリズ
ム・ギターでゲートしてシャープにするといっ
た方法があります。

キー・インプット・フィルター

プラグインのなかには、特殊なハイ／ロー・パ
ス・フィルターを備え、サイド・チェーン・ト
リガーの対象となる周波数帯域を限定できるも
のがあります。この機能を利用すると、たとえ
ばハイハットのような高い帯域幅、タムやキッ
クのような低い帯域幅で、エフェクトのトリ
ガーをコントロールすることができます。

サイド・チェーン・プロセッシングを
行うには： 

1  ［side chain input］ポップアップメニューか
ら、キー・インプット（リファレンス・ト
ラック）のパス（インプット／バス）を選択
します。 

2  ［External Key］ボタンをクリックします。 

3  ［Key Listen］ボタンをクリックすると、リ
ファレンス・トラックが再生されます。 

4  リファレンス・トラックの周波数帯域を限定
するには、［Key HPF］と［Key LPF］の2 つ
のフィルターで調整します。 

5  セッションをプレイバックし、［Threshold］を
設定します。 

6  その他のパラメーターを微調整します。

RTAS プラグインを TDM システムで使
用する場合は、サイド・チェーン・トリ
ガー機能は使用することができません。

キー・インプットを選択する
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プラグイン・パラメーターの
オートメーション
Pro Toolsでは、リアルタイム・プラグインのパ
ラメーターを時系列で記録することができま
す。ただし、他のデータ・タイプとは異なり、
記録の対象となるパラメーターをあらかじめ指
定しておくことが必要で、それぞれのパラメー
ターごとにオートメーション・プレイリストが
作成されます。

対象のパラメーターを登録するには： 

1  目的のプラグインのプラグインウィンドウを
開きます。 

2  ［auto］ボタンをクリックします。 

3  ［プラグインオートメーション］ダイアログ
が表示されたら、まず左側のリストボックス
でパラメーターを選択します。次に［追加］
ボタンをクリックすると、右側のリストボッ
クスにパラメーターの名前が表示されます。
右側のリストボックスに表示されているパ
ラメーターが、レコーディングの対象になり
ます。

あるいは、スライダーやノブを Command-
Control-Option-クリック（Macintosh）または
Control-Alt-Start- クリック（Windows）する
と、ポップアップメニューが表示され、［有
効にするオートメーション対象“……”］を
選択すると、目的のパラメーターを登録する
ことができます。

オートメーションを記録するには： 

1  ［ウィンドウ］メニューから［オートメーショ
ン有効化を表示］を選択します。 

2  オートメーション有効化ウィンドウの［plug-
in］ボタンが強調表示されていることを確認
します。

Mod Delay などのようなステレオ仕様の
プラグインのオートメーション・データ
を記録する場合は、一方のチャンネルか
ら、もう一方にコピー＆ペーストするこ
とができます。

［プラグインオートメーション］ダイアログ

パラメーターをオートメーションの対象として登録
する

オートメーション有効化ウィンドウ
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3  ミックスまたは編集ウィンドウに移動し、
オートメーション・モードを選択します。最
初に書き込む際には、Auto Write モードを選
択します。 

4  トランスポートウィンドウのPlayボタンをク
リックしてプレイバックを開始し、パラメー
ターをリアルタイムで操作します。 

5  終了するには、トランスポートウィンドウの
Stopボタンをクリックします。

オートメーション・データをいったん書き込
むと、必要に応じて追加したり、修正を加え
たりすることができます。

レコード・セーフ

プラグインウィンドウの［safe］ボタンをクリッ
クしておくと、オートメーションが書き込み禁
止の状態になり、不用意な上書きをふせぐこと
ができます。

レコード・セーフに切り換えるには： 

1  目的のプラグインのプラグインウィンドウを
開きます。 

2  ［safe］ボタンをクリックします。

レコード・セーフを解除するには： 

■［safe］ボタンをもう一度クリックします。

セッティング・
ライブラリアン
プラグインウィンドウには、セッティング・ラ
イブラリアン機能が用意されており、セッティ
ングの内容をファイルとして保存することがで
きるほか、コピー＆ペーストやインポート／エ
クスポートなどの機能も用意されています。

セッティングの内容をファイルとしていったん
保存すると、ライブラリアン・メニューに項目
として表示され、いつでも簡単に呼び出すこと
ができるようになります。

セッティング・メニュー

三角ボタンをクリックすると、ポップアップメ
ニューが表示され、さまざまなファイル操作を
行うことができます。このメニューには、次の
ようなコマンドが用意されています。

オートメーションの詳細については、別
冊『Pro Tools リファレンス・ガイド』を
参照してください。

ライブラリアン・メニュー

セッティング・メニュー
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設定を保存：このコマンドを選ぶと、現在の
セッティング内容をハードディスクにファイル
として「上書き保存」することができます。ラ
イブラリーとして保存しておくと、ライブラリ
アン・メニューに名前が表示されます。

設定を別名で保存 ...：このコマンドを選ぶと、
現在のセッティング内容を「別名で保存」する
ことができ、内容の異なるバージョンを作成し
たり、別のハードディスクに保存したりする際
に便利です。

設定をコピー：このコマンドを選ぶと、現在の
セッティング内容がコンピューターのメモリー
に取り込まれます。同じタイプのプラグインを
別のトラックにアサインしている場合、次の［設
定をペースト］と組み合わせて使用する、セッ
ティング内容をコピー＆ペーストすることがで
きます。

設定をペースト：このコマンドを選ぶと、［設
定をコピー］でコンピューターのメモリーに取
り込んでいる内容を、ペーストすることができ
ます。

設定をインポート ...：このコマンドでは、現在
のフォルダ（セッションフォルダまたはルート
設定フォルダ）とは別のディレクトリからセッ
ティング・ファイルを開くことができます。

現在の設定ファイルを削除 ...：このコマンド
を選ぶと、現在選択しているセッティング・ファ
イルがディスクから削除されます。

設定ファイルをロック：このコマンドを選ぶ
と、現在のセッティング内容にロックがかかり、
［設定を保存］を選んでも、内容が上書きされる
ことがなくなります。

ユーザーデフォルトとして設定：この コマン
ドを選ぶと、現在の設定内容を“ユーザー・デ
フォルト”として、プラグインのタイプごとに
保存することができます。

設定の初期設定

このコマンドには、次の3 つのサブメニューが
用意されています。

プラグインの初期設定：このサブメニューで
は、プラグインを新しくアサインした際の状態
を、“ファクトリー・デフォルト”と“ユーザー・
デフォルト”で選択しておくことができます。
ユーザー・デフォルトを指定するには、［ユー
ザーデフォルトとして設定］コマンドを使って、
あらかじめ“ユーザー・デフォルト”を定義し
ておくことが必要です。

プラグインの保存先：このサブメニューでは、
セッティング・ファイルの保存先を、［セッショ
ンフォルダ］と［ルート設定フォルダ］で選択
できます。 

• セッションフォルダ：それぞれのセッション
ごとのセッション・フォルダに保存されます。
“Plug-In Settings”というフォルダが自動的に
作成されます。 

• ルート設定フォルダ：次の項の［ルート設定
フォルダを設定 ...］コマンドであらかじめ指
定しているフォルダに保存されます。

ルート設定フォルダを設定 ...：Pro Tools をイ
ンストールした時点では、［DAE Folder］の中
に、［Plug-In Settings］という名前のフォルダが
自動的に作成され、［プラグインの保存先］でと
くに変更しないかぎり、このフォルダが保存先
となります。いずれのオプションを選択した場
合も、自動的にサブフォルダが作成され、プラ
グインのタイプに応じて分類されます。

［DAE Folder］の［Plug-InSettings］以外
の場所にセッティング内容を保存する
には、目的のフォルダに対して“Plug-In
Settings”という名前をつけることが必
要です。
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保存先のフォルダを指定する

セッティング・ファイルの保存先を
指定するには： 

■ セッティング・メニューから［設定の初期設
定> プラグインの保存先］の順番で選択し、
［セッションフォルダ］または［ルート設定
フォルダ］を選択します。

［ルート設定フォルダ］を選択すると、“DAE
Folder”の“Plug-InSettings”フォルダが保存
先になります。

“ルート”フォルダを変更するには： 

1  セッティング・メニューの［設定の初期設定］
から［ルート設定フォルダを設定 ...］を選び
ます。 

2  目的のディレクトリを呼び出し、［“フォルダ
名”を選択］ボタンをクリックします。

セッティング内容のファイル操作

セッティング・メニューでは、セッティング内
容のコピー＆ペーストなど、さまざまなファイ
ル操作を行うことができます。

セッティング内容を保存するには： 

1  セッティング・メニューから［設定を保存］
を選びます。 

2  ダイアログが表示されたら、名前を入力しま
す。最後に［保存］ボタンをクリックします。

設定内容をファイルとして保存すると、ライ
ブラリアン・メニューに名前が表示されるよ
うになります。

セッティング・ファイルをロードするには： 

■ ライブラリアン・メニューから目的のセッ
ティング・ファイルを選択します。

セッティング・ファイルを
インポートするには： 

1  セッティング・メニューから［設定をインポー
ト ...］を選びます。 

2  目的のファイルのディレクトリを呼び出し、
［開く］ボタンをクリックします。

設定ファイルのコピーがロードされ、ルー
ト・フォルダに保管されます。

セッティング内容をコピーするには： 

1  セッティング・メニューから［設定をコピー］
を選びます。 

2  ペースト先のプラグインを開きます。 

3  セッティング・メニューから［設定をペース
ト］を選びます。

セッティング内容をペーストするには： 

1  目的（ペースト先）のプラグインを開きます。 

2  セッティング・メニューから［設定をペース
ト］を選びます。

マルチ・モノ・プラグインのリンクを解
除している場合は、コマンドの対象にな
るチャンネルにルールがあります。この
点については、22 ページの『リンク解除
したマルチ・モノ・プラグインのパラ
メーター編集』を参照してください。

このコマンドには、Command-Shift-S
（Macintosh）、および Control-Shift-S
（Windows）のショートカットが用意さ
れています。

このコマンドには、Command-Shift-C
（Macintosh）、および Control-Shift-C
（Windows）のショートカットが用意さ
れています。

このコマンドには、Command-Shift-V
（Macintosh）、および Control-Shift-V
（Windows）のショートカットが用意さ
れています。
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ユーザー・デフォルトを設定するには： 

1  まず、プラグインのパラメーターを目的の状
態にセットし、次にセッティング・メニュー
から［設定を保存］を選びます。 

2  最後にセッティング・メニューから［ユーザー
デフォルトとして設定］を選びます。

アサインした時点で、ユーザー・デフォルトの
状態にセットするには： 

■ まず、セッティング・メニューの［設定の初
期設定］から［プラグインの初期設定］を選
び、次に［ユーザー設定］を選びます。

リンク解除したマルチ・モノ・
プラグインのパラメーター編集

マルチ・モノ・プラグインのリンクを解除して
いる場合、インポートやコピー＆ペースト、バ
イパスなどの操作を実行すると、選択している
チャンネルだけがコマンドの対象になります。

すべてのチャンネルを対象にコマンドを
実行するには： 

■ Option キー（Macintosh）または Alt（Windows）
キーを押しながらコマンドを選びます。

サブフォルダの使い方

ライブラリアン・メニューの中には、サブフォ
ルダを作成することができ、タイプや用途別に
セッティング・ファイルを小分けすることがで
きます。

サブフォルダを作成するには： 

1  セッティング・メニューから［設定を保存］を
選びます。 

2  ダイアログが表示されたら、［新規フォルダ］
ボタンをクリックします。 

3  続いてダイアログが表示されたら、サブフォ
ルダの名前を入力し、［OK］ボタンをクリッ
クします。

ライブラリアン・メニューの項目をサブフォルダに
小分けした例
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chapter 3

AudioSuite プラグインの基本

TDM と RTAS の両プラグインでは、信号がリ
アルタイムで処理されるのに対し、AudioSuite
プラグインでは、“ファイル・ベース”での処理
が特徴になっており、元のオーディオ・ファイ
ルに対して、データが上書きされます。もちろ
ん、一般の「別名で保存」と同じ要領で、元の
データとは別のファイルとして書き出すことも
できます。

AudioSuite プラグインには、［AudioSuite］メ
ニューからアクセスできます。

AudioSuite ウィンドウ
［AudioSuite］メニューからプラグインを選択す
ると、フローティング・ウィンドウが画面に表
示されます。このウィンドウでは、エフェクト・
パラメーターに加え、ファイル処理に関するパ
ラメーターを設定します。

［AudioSuite］メニュー

AudioSuite ウィンドウ

ファイル・
モード

プラグイン・
セレクター

［バイパス］
ボタン
プロセス・
モード

セレクション・
リファレンス

［処理する］ボタン

［試聴］
ボタン

［プレイリストに使用］
ボタン
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プラグイン・セレクター

このポップアップメニューでは、［AudioSuite］
メニューの項目に、ウィンドウから直接アクセ
スできます。

セレクション・リファレンスセレクター

このポップアップメニューには、［プレイリスト
参照］と［リージョンリスト参照］の2 つの選
択肢が用意されており、AudioSuite プラグイン
の実際の処理の対象を選択します。

プレイリスト参照：編集ウィンドウのトラッ
ク（プレイリスト）に配置しているリージョン
が処理の対象になりオーディオ・リージョンリ
ストに登録されているリージョンは処理されま
せん。

リージョンリスト参照：リージョンリストに
登録されているリージョンが処理の対象にな
り、編集ウィンドウのトラックに配置している
リージョンは処理されません。

［プレイリストに使用］ボタン

同一のリージョンを何箇所にも配置している場
合、［プレイリストに使用］ボタンをオンにする
と、それらを同時に処理することができます。

これは、セレクション・リファレンスとの組み
合わせによって、処理方法に違いが生じます。

［プレイリストに使用］ボタンをオフ：選択し
ているリージョンだけが処理の対象になりま
す。

［プレイリストに使用］ボタンをオン＋［リー
ジョンリスト参照］：リージョンリストで選択
したリージョンに加え、それと同一のリージョ
ンにも処理が反映します。

［プレイリストに使用］ボタンをオン＋［プレイ
リスト参照］：現在トラックに表示しているプ
レイリストに処理が反映し、別のプレイリスト
には反映しません。

プラグイン・セレクター

セレクション・リファレンス・
ポップアップメニュー

［プレイリストに使用］ボタン

セレクション・リファレンスを［リー
ジョンリスト参照］に設定すると、［プ
レイリストに使用］ボタンが自動的にオ
フに切り換わります。これは、いわば安
全装置になっており、ボタンをクリック
すると、オンに切り換わります。
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ファイル・モード・セレクター

AudioSuite プラグインでは、ディストラクティ
ブとノンディストラクティブの両モードでファ
イルを処理することができます。

ファイル・モードには、次の3 つの選択肢が用
意されています。

ファイルを上書き：このモードでは、ファイル
がディストラクティブに上書きされます。なお、
プラグインの種類によっては、このモードは用
意おらず、この場合はつねにノンディストラク
ティブ処理になります。

個別ファイルを作成：このモードでは、ノン
ディストラクティブに処理され、それぞれの
リージョンが別々のファイルとして書き出され
ます。

連続ファイルを作成：このモードでは、ノン
ディストラクティブに処理され、選択範囲の
リージョンがひとつながりのファイルとして書
き出されます。

プロセス・モード・セレクター

このポップアップメニューでは、複数のリー
ジョンを選択し AudioSuite 処理を実行する際、
各リージョンを基準として処理を行うか、全
リージョンを基準として処理を実行するかを選
択することができます。

リージョンごと：このオプションを選択する
と、処理方法が選択された各リージョンごとに
分析されます。

選択範囲全体：このオプションを選択すると、
処理方法が選択された全リージョンを通して分
析され、全体のピーク・レベルに対して相対的
に処理が実行されます。

チャンネル／トラック・
プロセス・モード・セレクター

このポップアップメニューでは、複数のトラッ
ク上でリージョンを選択し、Normalize のような
AudioSuite 処理を実行する際、各トラックを基
準として処理するか、全トラックを基準として
処理するかを選択できます。このポップアップ
メニューは1 点を除き、プロセス・モード・セ
レクターと同じように働きます。プロセス・
モードでは、各トラック内のリージョンに対す
る処理基準を管理するのに対し、チャンネル／
トラック・プロセス・モードでは、各トラック
を独立した基準として処理するか、全トラック
を通して基準を設定しこれを処理するかを選択
できるようになっています。つまり［リージョ
ンごと］と［選択範囲全体］が、いわば“横並
び”のものであるに対し、［Peak On Each
Chan/Track］と［Peak On All Chans/Tracks］では、
トラック間、つまり“縦並び”の処理に関する
オプションとなっています。

ファイル・モードの選択肢

［連続ファイルを作成］のオプションは、
Time Compression/Expansion、Pitch
Shift、Reverse といった、時間軸に関連
するプラグインには用意されていませ
ん。なお、Duplicate プラグインを使う
と、細切れのリージョンをひとつにまと
めることができます。

プロセス・モード・セレクター

チャンネル／トラック・プロセス・モード・
セレクター
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Peak On Each Chan/Track：このモードでは、
選択されている各トラックごとに処理方法が分
析されます。たとえば Normalize プラグインを
複数のトラックに対して実行する際、［Peak on
Each ChanTrack］モードが選択すると、各トラッ
クは他の選択されているトラックとは無関係に
ノーマライズ処理がほどこされます。

Peak On All Chans/Tracks：このモードでは、
選択されている全トラックを通して処理方法が
分析されます。たとえば Normalize プラグイン
を複数トラックに実行する際、［Peak From All
Chan/Tracks］モードが選択すると、全体が分析
され、各リージョンが選択されたトラック内の
ピークに対して相対的にノーマライズ処理がほ
どこされます。

［試聴］ボタン

大部分のプラグインには、［試聴］ボタンが用意
されており、処理後の状態をあらかじめ試聴す
ることができます。

試聴用の音声は、［I/O設定］ウィンドウの［ア
ウトプット］ページにある［オーディション］
ポップアップメニューで指定しているパスを通
して出力されます。

この機能を使用するには、次の点で注意が必要
です。 

• 処理速度：プレビュー・データの処理速度は、
コンピューターのCPU速度によって左右され
ます。 

• 再生トラック数：選択範囲には関係なく、最
初の1 トラックが再生されます。 

• 再生範囲：プロセス・モードを［プレイリス
ト参照］に設定した場合は、最初に配置され
ているリージョンだけが再生されます。ファ
イル・モードを一時的に［連続ファイルを作
成］に切り換えると、細切れになっているリー
ジョンが連続的に再生されます。 

• バッファー・サイズ：［初期設定］の［プロ
セッシング］ページにある［AudioSuite バッ
ファサイズ］の設定。この点については、28
ページの『［初期設定>プロセッシング］ペー
ジのオプション』を参照してください。

［バイパス］ボタン

このボタンをクリックすると、ボタンが白く表
示され、エフェクトのセッティングが一時解除
されます。つまり、生音の状態でプレイバック
されます。ただし、［処理する］ボタンをクリッ
クすると、［バイパス］ボタンのステータスには
関係なく、処理が実行されます。

［処理する］ボタン

このボタンをクリックすると、パラメーターの
セッティングに応じて、ファイル処理が実行さ
れます。セッションをプレイバックしながら、
同時にファイル処理を行うこともできますが、
この場合は、処理に多少の時間を要します。

処理後のファイルには、［ディスクの割り当て］
ダイアログで指定しているハードディスクにお
さめられます。特定のハードディスクを指定し
ていない場合は、オリジナルと同じハードディ
スクにおさめられます。詳細については、27
ページの『AudioSuite 処理による自動ネーミン
グ』を参照してください。

マルチチャンネル処理

デジデザイン製AudioSuite プラグインの大部分
では、最大48チャンネルを同時に処理できます。

［I/O設定］ダイアログの詳細については、
『Pro Tools リファレンス・ガイド』を参
照してください。
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［もとに戻す／再実行］コマンド
（編集メニュー）の注意点

Pro Tools の［編集］メニューには、「もとに戻
す／再実行」コマンドが用意されています。た
だし、ファイル・モードを［個別ファイルを作
成］または［連続ファイルを作成］に設定して
いる場合は、［編集］メニューの［もとに戻す］
および［再実行］の対象になります。［もとに戻
す］と［再実行］の両コマンドは、プレイバッ
ク中でも可能です。

AudioSuite 処理による自動ネーミング

AudioSuite 処理の過程で派生したオーディオ・
ファイルには、プラグインのタイプに応じて自
動的に名前がつけられます。この際、オーディ
オ・ファイルの名前がプリフィックス（接頭辞）
に、プラグインのタイプがサフィックス（接尾
辞）を決定します。たとえば、“Audio 1”とい
う名前のオーディオ・ファイルをCompressor プ
ラグインで処理した場合は、“Audi o 1 -
DCLB_01”という名前が自動的につけられま
す。

自動ネーミング機能のルール： 

• 新しく派生するリージョンに対して、トラッ
ク名で始まり、AudioSuite プラグイン名の省
略形、そして標準的なナンバリングが自動的
につけられます。 

• ファイル・モードを［ファイルを上書き］に
設定している場合は、元のオーディオ・ファ
イル名に変化はありません。 

• ファイル・モードがを［個別リージョンを作
成］に設定されている場合、処理後のリージョ
ンには、プラグイン名の省略形が加えられま
す。

各プラグインの独自機能

AudioSuite プラグインには、デジデザインをは
じめ、デベロップメント・パートナーからも豊
富な製品が用意されています。それぞれの製品
には、次のような機能を備えたものもあります。

セッティング・ライブラリアン機能：大 部 分
のプラグインには、セッティング・ライブラリ
アン機能が用意されています。この点について
は、17ページの『セッティング・ライブラリア
ン』を参照してください。

Analyze（Find Peak）ボタン：Gain プラグイ
ンには、［find peak］というボタンが用意されて
おり、実際に処理を実行する前に、ピーク・レ
ベルを検出することができます。

サイド・チェーン・インプット・セレクター：

Compressor や Limiter などのダイナミクス系プ
ラグインでは、別のトラックを基準にしながら、
エフェクトをトリガーすることができます。こ
の機能については、TDMプラグインの章を参照
してください。詳細については、15ページの『サ
イド・チェーン・トリガーの方法』を参照して
ください。

［ファイルを上書き］モードで処理する
場合は、［Edit］メニューの［もとに戻
す］の対象にはなりません。

セレクション・リファレンスを［リー
ジョンリスト参照］に設定している場合
は、サイド・チェーン・インプットは効
果がありません。
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［初期設定 >プロセッシング］
ページのオプション
［設定> 初期設定 ... > プロセッシング］ページ
では、AudioSuite プラグイン全般についてのオ
プションを選択できます。

［AudioSuiteディザー］セクション

AudioSuite ディザーを使用：ここにチェック
マークを入れた場合は、Normalize や Gainなど、
特定の AudioSuite プラグインを実行すると、
［ディザープラグイン］で選択しているディザー
によって処理されます。ディザー処理は、とく
にフェード・イン／アウトなど、低レベルの部
分を多く含んだファイルの処理に威力を発揮し
ます。

ディザープラグイン：この ポップア ップメ
ニューでは、ディザー処理に使用するプラグイ
ンを選択します。

設定の編集：このボタンをクリックすると、ダ
イアログが表示され、［ディザープラグイン］で
選択しているプラグインに関するオプションを
選択することができます。Digidesign Dither の
ケースでは、［ノイズシェーピング］のオン／オ
フを切り換えることができます。

ビット数：ここには、4 つのラジオボタンが用
意されており、16、18、20、24の分解能を選択
できます。

［AudioSuiteバッファサイズ］セクション

このセクションには、5 つのラジオボタンが用
意されており、AudioSuite プラグインの処理や
試聴のためのバッファー・サイズを選択できま
す。原則的には、バッファー・サイズを小さく
すると、試聴用のデータを準備するために要す
る時間が短縮され、サイズを大きくすると、実
際のファイル処理が高速になります。

バッファー・サイズを設定するには： 

1  ［設定］メニューから［初期設定 ...］を選び
ます。 

2  ダイアログが表示されたら、［プロセッシン
グ］タブをクリックします。 

3  ［AudioSuite バッファサイズ］セクションに
は、5 つのラジオボタンが用意されており、
AudioSuite が使用するバッファー・サイズの
大きさを選択できます。 

4  最後に［完了］ボタンをクリックします

通常では、デフォルト設定のままでも、大部
分の作業に対応できますが、試聴用には小さ
め、実際の処理には大きめと、使い分けると
さらに効果的です。

［プロセッシング］ページ

詳細については、『DigiRack プラグイン・
ガイド』を参照してください。

詳細については、『DigiRack プラグイン・
ガイド』を参照してください。
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［TC/E］セクション

このポップアップメニューでは、スクラブ・ト
リマーを使う際のセッティングを選択できま
す。

AudioSuite プラグインの
使い方
AudioSuite プラグインでは、選択した範囲に対
して処理が実行され、複数のトラックにまた
がった範囲を選択することもできます。

ひとつのリージョンを部分的に選択した場合
は、“処理済み”と“未処理”の部分が別々のサ
ブリージョンとして分割されます。

AudioSuiteプラグインで処理するには、Pro Tools
システムに直接的にローカル接続しているオー
ディオ・ドライブ上に、オーディオ・ファイル
が保管されていることが必要で、ネットワーク
に接続しているドライブ上のオーディオ・ファ
イルを処理することはできません。

処理対象範囲を指定する際の
注意点

AudioSuite プラグインでは、リージョンの選択
範囲に対して処理が実行されるため、対象とな
るリージョンを正確に選択することが重要で
す。

デフォルト設定では、オーディオ・リージョン
リストでリージョンを選択すると、トラック内
の同じリージョンも同時に選択されるように
なっています。ただし、［初期設定 ... > 編集］
ページにある［トラックの選択に追従してリー

ジョンリストを選択］と［リージョンリストの
選択に追従してトラックを選択］のオプション
を使用して変更することができます。この点に
ついては、別冊『ProToolsリファレンス・ガイ
ド』を参照してください。

ディレイやリバーブの注意点

リバーブやディレイの場合、オーディオの最後
の部分にデータを加えるものがあります。リ
バーブのテールやディレイのタップを確実に
オーディオ・ファイルに書き込むためには、実
際のオリジナル・ファイルよりも長めに選択し
ておくことが重要になります。

もし追加部分を加えないで、オリジナル素材だ
けを選択すると、余韻の部分が途切れてしまう
ことになります。

余分として選択した範囲は、AudioSuite プラグ
インの実行後、トリマー・ツールでトリミング
することができます。

AudioSuite プラグインの処理を実行するには： 

1  トラックまたはオーディオ・リージョンリス
ト上で処理の対象となる範囲を指定します。
複数のトラックを選択するには、それぞれを
Shift-クリックします。

選択部分だけが処理の対象となります。 

2  ［AudioSuite］メニューから、目的のプラグ
インを選択します。 

3  ［試聴］ボタンをクリックして、選択範囲を
試聴します。 

4  パラメーターを設定します。ここで設定した
エフェクトがファイルに対して、どのように
実行されるかをあらかじめ決めておく必要
があります。

AudioSuite プラグインの処理は、ロック
のかかっているリージョンも対象にな
ります。［リージョンをロック］コマン
ドについては、『Pro Tools リファレンス・
ガイド』を参照してください。

ひとつのオーディオ・チャンネルを単独
で処理する場合は、モノ・モードに設定
することが必要です。
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これには、次のようなガイドラインがありま
す。 

• 指定したトラック内の選択されたリー
ジョンのみを処理する場合は、セレクショ
ン・リファレンスを［プレイリスト］を設
定します。オーディオ・リージョンリスト
で選択したリージョンのみを処理する場
合は、［リージョンリスト］に設定する必
要があります。 

• セッション全体を通して、選択したリー
ジョンを処理する場合は、セレクション・
リファレンスを［リージョンリスト］に設
定した状態で、［プレイリストに使用］ボ
タンをオンにします。選択したリージョン
だけを処理し、セッション内の別の位置に
ある同一リージョンを処理したくない場
合は、［プレイリストに使用］ボタンをオフ
にします。 

• ディストラクティブ処理を行う場合は、
ファイル・モードを［ファイルを上書き保
存］に設定します。この場合、オリジナル
のソース・ファイルに直接変更が加えられ
ます。 

• ノンディストラクティブ処理を行う場合
は、ファイル・モードを［個別ファイルを
作成］に設定します。この場合は、処理の
際に、新しいファイルが作成されるため、
オリジナルのソース・ファイルには影響を
与えません。 

• 複数のリージョンを選択して処理を行う
際、それらのファイルをまとめた形で新し
いファイルを作成する場合は、ファイル・
モードを［連続ファイルを作成］に設定し
ます。 

5  最後に、［処理する］ボタンをクリックして、
処理を実行します。

AudioSuite プラグインのタイプに応じて、接
尾辞が加えられます。この点については、27
ページの『AudioSuite 処理による自動ネーミ
ング』を参照してください。

ステレオ・プラグインの使い方

D-Verb などのステレオ・バージョンを備えたプ
ラグインを使用する場合は、次の点に注意が必
要です。 

• モノ・トラックをステレオ・イメージで処理
するには、処理対象のトラック／リージョン
に加えて、まず空白のトラックを用意します。
次にステレオ・モードに設定してから、サム・
インプット（Σ）ボタンをオンに切り換える
ことで、ドライ音をセンター定位させます。
処理が終わったら、2 つのトラックのパンニ
ングをハード・ライトとハード・レフトの両
極にそれぞれ割り振ります。 

• ステレオ・モードに設定する場合は、2 トラッ
クが1ペアとして扱われるため、偶数のトラッ
クが基準になります。奇数のトラックを選択
している場合は、最後の1 トラックがL チャ
ンネルのモノ・トラックとして処理されます。
この最後の1 トラックをステレオ・トラック
として処理するには、空白のトラックを用意
しておきます。
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chapter 4

D-Fi

D-Fi は、4 つの独立したプラグインで構成され
ています。これらのプラグインには、次のよう
な特徴があります。

Lo-Fi

Lo-Fi では、次のようなレトロおよびダウン・プ
ロセッシング・エフェクトを、TDM/RTAS（リ
アルタイム）とAudioSuite（ファイル・ベース）
の両フォーマットで使用できます。 

• ビットデプス・リダクション 

• サンプルレート・リダクション 

• ソフト・クリップ・ディストーションおよび
サチュレーション 

• アンチ・エイリアス・フィルター 

• ノイズ・ジェネレーター

Sci-Fi

Sci-Fi では、次のようなアナログ・シンセサイ
ザー・タイプのエフェクトを、TDM/RTAS（リ
アルタイム）とAudioSuite（ファイル・ベース）
の両フォーマットで使用できます。 

• リング・モジュレーション 

• フリケンシー・モジュレーション 

• ポジティブ／ネガティブ・レゾナンス（周波
数可変） 

• LFO、エンベロープ・フォロワー、サンプル
＆ホールド、トリガー＆ホールドなどのモ
ジュレーション

Recti-Fi

Recti-Fiでは、次のような加算合成タイプのハー
モニック・プロセッシングを、TDM/RTAS（リ
アルタイム）とAudioSuite（ファイル・ベース）
の両フォーマットで使用できます。 

• サブ・ハーモニック・シンセサイザー 

• 波形整流 

• エフェクト周波数を調整するためのプリ・
フィルター 

• 波形をスムーズにジェネレートするためのポ
スト・フィルター

Lo-FiのマルチチャンネルTDMバージョ
ンは、192 kHz に対応していません。た
だし、マルチ・モノ・バージョンは、TDM
とRTASの両方で192 kHzに対応してい
ます。

Sci-Fi のマルチチャンネルTDMバージョ
ンは、192 kHz に対応していません。た
だし、マルチ・モノ・バージョンは、TDM
とRTASの両方で192 kHzに対応してい
ます。
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Vari-Fi

Vari-Fi では、ターン・テーブルやテープ・レ
コーダーのスピード・アップ、スロー・ダウン
といったピッチ・チェンジをつくり出すことが
できます。Vari-Fi は、AudioSuite だけで作動し
ます。 

• 完全停止状態から通常速度までの速度アップ 

• 通常速度から完全停止までの速度ダウン

なぜ音質を劣化させるのか？

なぜ音質を劣化させるタイプのプラグインを使
う必要があるのでしょう？　たとえばヒップ・
ホップのような音楽スタイルでは、ビンテージ・
ドラム・マシンやサンプラー、アナログ・シン
セなど、レトロなサウンドを使用する傾向にあ
るからです。これらの楽器／機器は、ロー・ビッ
トでグランジなアナログ・サウンドを大きな特
徴としています。そして、そのことがD-FI が誕
生するもっとも大きな理由なのです。

D-Fi に含まれるプラグインでは、これらの往年
の機材の特徴をProTools上で再現することがで
きます。その結果、高価でトラブルも少なくな
い8 ビット・サンプラーやアナログ・シンセサ
イザーを使用することなく、魅力的なレトロ・
サウンドをつくり出すことができます。

Lo-Fi
Lo-Fi では、サンプルレートやビットデプスを
意図的に落とす、“ダウン・プロセッシング”が
特徴で、往年の8 ビット・サンプラーの音質を
エミュレートすることができます。

sample rate

このスライダーでは、セッションで設定されて
いるサンプルレートを、一定の間隔で落とすこ
とができます。 

• 44.1、88.2、176.4 kHz：700 Hz～ 33 kHz 

• 48、96、192 kHz：731Hz ～ 36 kHz

サンプルレートを下げるということは、音質を
劣化させることになり、サンプルレートを低く
設定するほど、より“グランジ”な音質になり
ます。

このパラメーターの最大値は“Off”になってお
り、この値では、実質的にバイパスされること
になります。

Lo-Fiのプラグインウィンドウ

このパラメーターの値は、セッション・
サンプルレートの整数比になるため、
セッション・サンプルレートの設定に応
じて、変化の幅が異なります。
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anti-alias filter

［sample rate］を低い値に設定すると、つまり、
サンプルレートを下げる と、一般にエイリア
ス・ノイズと呼ばれるノイズが生じ、オーディ
オ・データの音質が劣化します。デフォルトで
は、［anti-alias filter］の値が100%に設定されて
おり、サンプルレートを下げることによって生
じるエイリアス・ノイズが自動的に取り除かれ
ます。

このアンチ・エイリアス・フィルターは、0 ～
100% の範囲で調整可能で、意図的にエイリア
ス・ノイズを残すことができます。なお、この
パラメーターを使用するには、［sample rate］の
値をセッション・サンプルレートよりも下げる
ことが必要です。

sample size

このスライダーでは、ビットデプスを 2 ～ 24
ビットの範囲でコントロールできます。サンプ
ルレートと同じように、ビットデプスも音質に
大きな影響を与えます。ビットデプスを小さく
設定するほど、音質が損なわれます。

quantization

Lo-Fi には、クォンタイズ（量子化）の方法と
して、［linear（リニア・クォンタイズ）］と
［adaptive（アダプティブ・クォンタイズ）］の 2
つの選択肢が用意されており、それぞれ次のよ
うな特徴があります。

linear：リニア・クォンタイズでは、設定した
ビットデプスに応じて、元の信号の下位ビット
が足切りされます。このため、［sample size］パ
ラメーターの値を下げるほど、汚いキャラク
ターがより強調されることになります。また、
極端に低く設定した場合は、信号そのものが
カットされ、ゲートをかけたのと同じような状
態になるため、使い方によっては、音量が低く
なると無作為な律動を生じさせ、中程度の音量
になるとグランジな印象に変えるなどといった
応用も可能です。

adaptive：リニア・クォンタイズでは、下位ビッ
トが足切りされるのに対し、アダプティブ・クォ
ンタイズでは、振幅幅をシフトさせることで、
信号レベルの差異に適合されます。つまり、下
位ビット（信号量が少ない領域）が単純に足切
りされるのではなく、高位ビットの領域にも汚
いキャラクターが反映します。

noise generator

このスライダーでは、オーディオ信号に対して
加える、人工的なホワイト・ノイズの度合いを
パーセンテージで調整できます。ホワイト・ノ
イズを加えると、信号にコシやキレが加わり、
とくに打楽器系のサウンドに効果的です。ノイ
ズ成分の形状は、入力信号のエンベロープに
よって変化し、0 ～ 100% の範囲で音量バラン
スを調整できます。100% に設定した場合は、元
の信号と同じレベルのノイズが加わります。

distortion/saturation

この2 つのスライダーでは、信号の歪み具合を
調整します。まず［distortion］スライダーでは、
ディストーションの度合いを調整します。丸み
をもったスムーズなクリッピングが加わりま
す。

これに対して［saturation］スライダーでは、信
号に対してサチュレーション（飽和）を加える
量を調整します。たとえばチューブ・アンプの
ような、高域成分がロール・オフするような効
果をシミュレートすることができます。
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Sci-Fi
Sci-Fi では、リング・モジュレーションやレゾ
ネーション、サンプル＆ホールドなど、往年の
アナログ・シンセサイザーに特有の音色に加工
することができます。

input level

このスライダーでは、－ 12 dB ～ 0dB の範囲
で、入力レベルを調整します。レゾネーターな
ど、Sci-Fi のパラメーターの多くは、信号の急
激なレベル変化を引き起こすことになるため、
このパラメーターを調整することで、元の信号
とのユニティ・ゲインを維持することができま
す。

effect type

Sci-Fi には、次の 4 種類のエフェクト・タイプ
が用意されており、4 つのラジオボタンで選択
できます。

ring mod：リング・モジュレーターでは、信号
の振幅をキャリア信号でモジュレートします。
この際、2 つの入力信号の周波数の“和”と“差”
の周波数成分（側帯波）が取り出され、ハード・
エッジで金属的な音質をつくり出すことができ
ます。キャリア信号は、Sci-Fi プラグインが発
振し、［effect frequency］パラメーターで周波数
を設定できます。

freak mod：フリケンシー・モジュレーター（周
波数変調）では、信号の周波数をキャリア信号
でモジュレートします。この際、入力信号と、
キャリア信号の整数倍の周波数との、“和”と
“差”の周波数成分（側帯波）が取り出されま
す。リング・モジュレーターと比較すると、取
り出される周波数成分（側帯波）が多くなるた
め、さらに金属的な音質な音質をつくり出すこ
とができます。変調周波数は、［effect frequency］
パラメーターで設定できます。

resonator + ／ resonator －：レゾネーターで
は、信号に共振（共鳴）を加えことができます。
+ と－の 2 つのモジュールが用意されており、
Resonator －では効果が逆相となり、空洞のイ
メージがResonator +よりも広くなるのが特徴で
す。両モジュールともに、往年のアナログ・シ
ンセサイザーの金属的でフランジャーのかかっ
たような効果をつくり出すことができます。共
振をつくり出す周波数は、［effect frequency］パ
ラメーターで設定できます。

effect amount

このスライダーでは、元の信号に対する処理後
信号の音量バランスを、0 ～ 100% の範囲で調
整できます。

effect frequency

このスライダーでは、変調周波数を設定します。
設定範囲は、エフェクト・タイプによって、次
のように異なります。

ring mod：0 Hz ～ 22.05 kHz

freck mod：0Hz ～ 22.05 kHz

resonator +：344Hz～ 11.025 kHz

resonator －：172 Hz ～ 5.5 kHz

このパラメーターには、ポップアップ・キーボー
ドが用意されており、次の要領で変調周波数を
設定することもできます。

Sci-Fiのプラグインウィンドウ
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ポップアップ・キーボードで変調周波数を
設定するには： 

1  ［effect frequency］スライダーのツマミ部分
をOption- クリック（Macintosh）またはWin-
dows- クリック（Windows）します。 

2  ポップアップ・キーボードが表示されたら、
目的の音高を選択します。

modulation type

このセクションのラジオボタンでは、モジュ
レーションのタイプを選択します。ここで選択
したモジュレーション・タイプが、［effect type］
で選択したエフェクト・タイプに対して適用さ
れ、タイプによって、下に表示されるパラメー
ターが変化します。［mod amount］を0%に設定
した場合は、ダイナミック・モジュレーション
は生じないことになり、［effect frequency］が主
要パラメーターとなります。

LFO：LFO（低周波オシレーター）を選択する
と、低周波の三角波がモジュレーション・ソー
スになります。三角波の幅と振幅は、［mod rate］
と［mod amount］で、それぞれ設定します。

envelope follower：エンベロープ・フォロワー
を選択すると、入力信号のアンプリチュード・
エンベロープの変化に応じて、ダイナミックに
処理されます。音量が大きいほど、モジュレー
ションの度合も大きくなり、オート・ワウのよ
うな効果をつくり出すこともできます。

エンベロープ・フォロワーを選択した場合は、
［mod amount］が［mod slewing］というパラメー
ターに変化します。このパラメーターでは、数
値を大きく設定するほど、モジュレーションの
変化が漸次的なものになり、モジュレーション・
ソースのダイナミクスが極端に変化するような
場合でも、効果にスロープをつけることができ
ます。

sample + hold：サンプル＆ホールドを選択す
ると、ランダムな疑似ノイズが周期的にサンプ
リングされ、変調周波数に対して適用されます。
階段状の変化が特徴で、サンプルレートと振幅
は、［mod rate］と［mod amount］でそれぞれ設
定できます。

trigger + hold：トリガー＆ホールドは、サンプ
ル＆ホールドに似ていますが、モジュレーショ
ンの対象となる範囲に対して、スレッショルド
を設定できるという点が異なります。このス
レッショルドは、［mod threshold］パラメーター
で設定でき、信号レベルがこの値に達しない場
合は、モジュレーションは生じません。スレッ
ショルドの設定によっては、リズムに応じた周
期的なモジュレーションにランダムな変化を加
えることもできるので、エンベロープ・フォロ
ワーとサンプル＆ホールドの長所を兼ね備えて
いるということもできます。

mod amount ／mod rate

この2 つのパラメーターでは、モジュレーショ
ン信号の振幅と周波数をそれぞれ調整します。
［mod amount］は、0%～ 100%の範囲で調整可
能です。これに対して［mod rate］は、［mod type］
の設定によって、次のように変化します。

LFO または sample + hold：0.1 Hz ～ 20 Hz の
範囲で調整できます。

trigger + hold：［mod rate］が［mod threshold］と
いうパラメーターに変化し、－95dB～ 0dB の
範囲で調整できます。信号レベルがこの値に達
しない場合は、モジュレーションは生じません。

［effect frequency］パラメーターの
ポップアップメニュー
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envelope follower：［mod rate］が［mod slewing］
というパラメーターに変化し、0 ～ 100% の範
囲で調整できます。

Recti-Fi
Recti-Fi プラグインの動作原理は、加算合成方
式のシンセサイザーのような、レクティフィ
ケーション（整流）になり、目的のトラックの
倍音成分を増加したり、特定のトーンに対して
サブ・ハーモニクスやスーパー・ハーモニクス
を加えたりすることができます。

pre-filter

プリ・フィルターでは、整流作業の前に、いわ
ば“上流”の時点で信号の高周波がフィルタリ
ングされます。整流作業の前に波形を矯正する
ことで、安定して効果的な整流効果を期待でき
ます。往年のサブハーモニック・シンセシスを
シミュレートするには、プリ／ポスト・フィル
ターの両方を 250 Hz 周辺に設定するといいで
しょう。

rectification

positive：波形の位相が100%すべて正方向に整
流され、可聴エフェクトが信号の周波数にダブ
リングされます。

negative：波形の位相が 100% すべて負方向に
整流され、可聴エフェクトが信号の周波数にダ
ブリングされます。

alternate rectification：波形の位相が、通常とは
逆方向へ整流され、交互に切り換わります。た
とえば、最初の波形が負方向の場合は、次の正
方向の波形は負方向へといったパターンを繰り
返します。可聴エフェクトが信号の周波数を 2
つに割り、サブ・ハーモニクスが生じます。

alt-max rectification：正方向／負方向の最大値
が、それぞれのゼロ・クロスまで維持されなが
ら、交互に切り換わります。可聴エフェクトが
信号の周波数を2 つに割り、矩形波のような音
質で、空洞感のあるサブ・ハーモニック・トー
ンが生じます。

Recti-Fi のプラグインウィンドウ

通常の波形

［positive rectification］の概念図

［negative rectification］の概念図

［alternating rectification］の概念図

［alt-max rectification］の概念図
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gain

このパラメーターでは、ポスト・フィルターに
到るまでの信号レベルを、－ 18dB ～ +18dB の
範囲で調整します。

post-filter

整流作業では、とくにオルタネート型を選択す
ると、非常に多くの倍音が生成されます。この
ポスト・フィルターでは、カットオフ・フリケ
ンシーを超した倍音をフィルターでカットし、
スムーズな音をつくり出すことができます。往
年のサブハーモニック・シンセサイザーをシ
ミュレートするには、プリ／ポスト・フィルター
の両方を低い周波数に設定します。

mix

このパラメーターでは、ウェット（処理後）と
ドライ（処理前）の音量バランスを調整できま
す。

Vari-Fi
Vari-Fi プラグインは、AudioSuite のみに対応し
ており、テープ・デッキやレコードのターン・
テーブルを停止状態から通常速度までスピー
ド・アップさせたり、通常速度を停止状態まで
スロー・ダウンさせたりした時に生じるサウン
ドをシミュレートできます。Vari-Fiでは、選択
範囲のオーディオ・データが処理の対象になり
ます。

speed up

このオプションは、選択されたオーディオに対
して、テープを停止状態からスピード・アップ
した時のようなピッチ・チェンジ効果を加えま
す。その際、実際のオーディオ・データの長さ
を変更しないで実行されます。

slow down

このオプションは、選択されたオーディオに対
して、テープを通常速度からから停止状態まで
スロー・ダウンさせた時のようなピッチ・チェ
ンジ効果を加えます。その際、実際のオーディ
オ・データの長さを変更しないで実行されます。

D-Fi のデモ・セッション
D-Fi には、デモ・セッションが用意されており、
ドラム、ベース、およびギターのループで構成
されています。また、それぞれのパートはメモ
リーロケーションとして登録されています。

Vari-Fi のプラグインウィンドウ
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始める前に： 

1  デモ・セッションを開きます。 

2  ［ウィンドウ］メニューから［メモリーロケー
ションを表示］を選びます。

Sci-Fi の実例

Hi-Hat Loop 

1  メモリーロケーション“ #1, Hat Loop”をク
リックします。 

2  マスターフェーダー上の Sci-Fi のインサー
ト・ボタンをクリックすると、Sci-Fi のプラ
グインウィンドウが表示されます。 

3  スペースバーを押して、プレイバックを開始
します。［bypass］ボタンがオンになっている
ので、Sci-Fi の処理がされていないループが
聴こえはずです。 

4  スペースバーをもう一度押して、プレイバッ
クを停止します。 

5  ライブラリアン・メニューから“Res-1/4 note
Trig. & Hold”を選択します。 

6  ［bypass ］ボタンをクリックして、バイパス
をオフに切り換え、Sci-Fi のエフェクトが聴
こえるようにします。 

7  スペースバーを押して、プレイバックを開始
します。 

8  エフェクトを聴きながら、［trigger & hold］の
設定や、振幅に応じた変調の特徴を確認して
ください。通常のエンベロープ・フォロワー
による変調よりも、面白い効果が出ているこ
とに気づくはずです。 

9  4 分音符のアクセントで変調されるように、
［mod threshold］を調節します。 

10  ライブラリアン・メニューから“Res. -16 note
Trig& Hold”を選択します。ここでは、16分
音符で変調が生じるように設定されていま
す。 

11  次に、ライブラリアン・メニューから“Wah
Res-LFOFaux Flange”を選択します。ここで
は、標準的なフランジング効果が設定されて
います。［mod rate ］パラメーターを調整した
り、［resonator +］に切り換えるなど、さまざ
まな実験を繰り返し、気に入った効果を探し
てみてください。

Drum Kit Loop 

1  メモリーロケーション“# 2, Drum Kit Loop”
をクリックします。 

2  ［bypass ］ボタンをクリックして、バイパス
をオンに切り換え、Sci-Fi のエフェクトがか
かっていない状態で、まずDrum Kit loop を聴
いてみてください。 

3  ライブラリアン・メニューから“Ring Mod
Trig& Hold Kit”を選択します。

メモリーロケーションウィンドウ

ライブラリアン・メニューからセッティングを選択
する
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4  ［bypass ］ボタンをクリックして、バイパス
をオフに切り換えます。 

5  スペースバーを押して、プレイバックを開始
します。ここでは、［ring modulation］と［trigger
& hold］が 設定されており、オーディオの
ピーク値にのみにリング・モジュレーション
がかかるようになっています。 

6  ライブラリアン・メニューから“Res-Env.
Follower”を選択します。ここでは、［envelope
follower］が選択され、レゾナンス・フランジ
ングが素材のダイナミクスにマッチするよ
うに設定されています。 

7  ライブラリアン・メニューから“Freq. Mod
Env. F. Kit”を選択します。ここは上記と同
じ設定が、［freq mod］に対して処理されてい
ます。必要に応じて、他の設定も試してみて
ください。 

8  最後にメモリーロケーション“#4,Bass/Drums
Loop”をクリックし、それぞれの設定をベース
とドラムの両方に実行して試してみてください。

Wah Guitar Loop 

1  メモリーロケーション“# 3, Wah Guitar Loop”
をクリックします。 

2  ［bypass ］ボタンをクリックして、バイパス
をオンに切り換え、Sci-Fi のエフェクトがか
かっていない状態で、まずこのループを聴い
てみてください。 

3  ライブラリアン・メニューから“Freq Mod
Env. FollowerWah”を選択します。 

4  ［bypass ］ボタンをクリックして、バイパス
をオフに切り換えます。 

5  スペースバーを押して、このループを聴きな
がら、その他のパラメーターも試してくださ
い。

Lo-Fi の実例

始める前に： 

1  まず、Sci-Fi のプラグインウィンドウの
［bypass］ボタンをクリックします。 

2  マスターフェーダー上のLo-Fiのインサート・
ボタンをクリックすると、Lo-Fi のプラグイ
ンウィンドウが表示されます。

Slam Kit Loop 

1  メモリーロケーションの“#7, Slam Kit Loop”
をクリックします。 

2  ［bypass ］ボタンをクリックして、バイパス
をオンに切り換えます。 

3  スペースバーを押し、プレイバックを開始し
ます。 

4  ［Bypass ］ボタンをもう一度クリックして、
バイパスを無効に切り換え、Lo-Fi のエフェ
クトが聴こえるようにします。 

5  ライブラリアン・メニューをクリックし、そ
の他の設定も、このループで試してみてくだ
さい。

このループは、ヒップ・ホップがベースに
なっており、減衰系の素材に対る Lo-Fi のテ
クスチャーの生成の仕方が一目瞭然のはず
です。

Drum Kit Loop 

1  メモリーロケーション“#2, Drum Kit Loop”を
クリックします。

ライブラリアン・メニューからセッティングを選択
する
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2  ライブラリアン・メニューから“Lo-rate
DistortoKit”を選択します。 

3  サンプルレートやサチュレーション、ディス
トーションなどのパラメーターを調整し、さ
まざまな方法を実験してみてください。

このループは、歪んだキック・ドラムを強調
した例になっています。

Bass Only 

1  メモリーロケーションの #6, Bass Only をク
リックします。 

2  ライブラリアン・メニューをクリックし、
“Bass Dirty Amp”を選択します。 

3  ［bypass ］ボタンを切り換えながら再生し、
ドライ／ウェットの状態を聴き比べてくだ
さい。

このセッティングは、高域が抑えられ、少々
荒れたベース・アンプの例になっています。
サチュレーションやディストーションを調
節し、歪みの特性について感じをつかんでく
ださい。 

4  ライブラリアン・メニューから“Trash Bass”
を選択します。

これは、ビットデプスの変化を強調するた
め、極端なディストーションが設定されてい
ます。 

5  ライブラリアン・メニューから“RingModdy
Bass”を選択します。

この例は、Lo-Fi の効果を強調するため、い
わばデフォルメしたような例になっていま
す。

Recti-Fi の実例

始める前に： 

■ まずミックスウィンドウに移動し、マスター
フェーダーからLo-Fi を解除し、次に Recti-Fi
をインサートします。

Sub Octave Bass 

1  メモリーロケーション“#6, Bass Only”をク
リックします。 

2  ライブラリアン・メニューから“Sub Octave
Bass”を選択します。

この設定は、プリ／ポスト・フィルターに
よって、ベースをオクターブ・ダブリングす
る典型的な例になっています。

Sub-Oct. Heavy Bass 

1  ライブラリアン・メニューから“Sub-Oct.
HeavyBass”を選択します。

この設定では、［alt max］を使用して、ボトム・
エンドを強調した例になっています。この他の
パラメーターも調整し、さまざまな実験をして
ください。

Drum Kit Loop 

1  メモリーロケーションの“#2, Drum Kit Loop”
をクリックします。 

2  ライブラリアン・メニューから“Sub Kit”を
選択します。 

3  ［bypass ］ボタンを切り換えながら再生し、
ドライ／ウェットの状態を聴き比べてくだ
さい。

これには、サブ・オクターブに対して、いわ
ばエンハンサーのような効果が設定されて
います。

ライブラリアン・メニューからセッティングを選択
する
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Hat Loop 

1  メモリーロケーション“#1, Hat Loop”をク
リックします。 

2  ライブラリアン・メニューから“Noise Hat”
を選択します。 

3  ［bypass ］ボタンを切り換えながら再生し、
ドライ／ウェットの状態を聴き比べてくだ
さい。

ここでは、原音のニュアンスに応じて、ハイ
ハットを意図的にノイジーにしています。 

4  ［mix］パラメーターを使用し、信号をドラ
イ音のみ設定します。

プレイバックしながらプリ・フィルターを調
整し、その結果を聴いてみてください。プリ・
フィルターの周波数に対して、オートメー
ションを設定すると、おもしろい効果をつく
り出すことができます。

Wah Guitar 

1  メモリーロケーション“#3,Wah Guitar”をク
リックします。 

2  ライブラリアン・メニューから“Up Octave
Wah”を選択します。 

3  再生して音を聴きます。

これは、オリジナルよりも1 オクターブ上の
信号を生成することで、意図して人工的なも
のに設定されています。 

4  ［mix］［pre-fader］［post-fader］のパラメーター
を調整しながら、それぞれの因果関係をつか
んでください。

Slam Kit Loop 

1  メモリーロケーション“#7, SlamKit Loop”を
クリックします。 

2  ライブラリアン・メニューから“Trash Kit”
を選択します。 

3  再生して音を聴きます。

これは、減衰系が例になっており、Recti-Fi の
使い方が端的に表わされています。 

4  プリ／ポスト・コントロールを操作し、その
結果を聴きながら、さまざまな実験をしてく
ださい。
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chapter 5

D-Verb

D-Verb は、TDM、RTAS、およびAudioSuite に
対応したプラグイン・ソフトウェアで、Pro Tools
システムにスタジオ仕様のリバーブ・プロセッ
サー機能を追加することができます。

デジタル・リバーブの仕組み
人間をとりまく環境では、音が発生してからリ
スナーの耳に届くまでの過程で、発生した音そ
のものに加え、通壁や天井からの反射音が加
わった状態で音を認識するのが普通です。この
音の伝わり方は、音場の形状や広さによって主
に特徴づけられ、人間が音源の位置や距離を認
識する要因となります。また自然界の音の響き
方には、物理特性に加え、心理的な要素が関係
します。D-Verbを含め、デジタル・リバーブで
は、特定の音場での音の伝わり方をシミュレー
トすることで、その音場に固有の音響特性を人
工的につくり出すことができます。

原音（ドライ）とリバーブ音（ウェット）のバ
ランスは調整可能なため、音の最終的なキャラ
クターをコントロールすることができるほか、
モノの直接音にリバーブを加えることで、広が
りや奥行き、重厚感、臨場感を加えることがで
きます。

独自サウンドの創造

また逆にいえば、自然界には存在しないような
空間を創造するアプローチも可能であり、お仕
着せの使用方法はありません。様々な実験を行
いユニークなサウンドを発見してください。

環境によって異なる残響成分

一般の環境では、“直接音”に加え、“間接音”
が加わった状態で音を認識するのが普通で、同
じ音を無響室で聴くと、印象がずいぶんと異な
ります。音響／残響特性は、小さな部屋から大
きなホールまで、実に様々でそれぞれに特徴を
持っています。.

リバーブ特性

一般のコンサート・ホールを例にとると、ステー
ジで演奏した音の直接音が、まずリスナーの耳
に届き、次に壁や天井に反射した音が聴こえま
す。直接音から 50～ 80ms までの時間内に到達
する間接音を“初期反射音（アーリー・リフレ
クション：early reflection）”と呼びます。これ
は直接音を補強し、音の明瞭度を上げるという
性質があります。これよりも後に到達する間接
音を、“後部残響音（レート・リバーバレーショ
ン：late reverberation）”と呼びます。また、直
接音が到達してから、初期反射音が届くまでの
時間を“プリ・ディレイ”と呼びます。

D-Verb の TDMバージョンは、192 kHz
に対応していません。ただし、RTAS バー
ジョンは192 kHz に対応しています。
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音の伝わり方は、音源からの距離、音場の形状、
建材の吸音性、リスナーの位置などの物理的な
特性などによって左右され、人間の心理的な要
因によって感じ方も異なります。D-Verb では、
これらのパラメーターをコントロールして、自
然なリバーブ効果をつくり出すことができま
す。

D-Verbのパラメーター

Output

このメーターには、処理後の出力レベルが表示
されます（ステレオで使用している場合は、左
右の合計が表示されます）。入力レベルではない
ということに注意が必要です。このメーターの
クリッピング・インジケーターが点灯する場合
は、D-Verb へ入力される前にすでにクリッピン
グが生じている可能性があるため、上流のイン
サートやセンド／リターンのレベルを確認する
ことが必要になります。

クリップ・インジケーター

信号にクリッピングが生じると、インジケー
ターが点灯します。このインジケーターには、
ホールド機能が用意されており、リセットしな
いかぎり、インジケーターが点灯し続けます。
インジケーター部分をクリックすると、クリッ
プ表示が解除されます。リバーブ・タイムを長
く設定すると、フィードバックが増大して、ク
リッピングをひき起こす可能性があるため、注
意が必要です。

Input Level

このパラメーターでは、クリッピングを防止す
るために入力レベルを調整したり、処理後の信
号レベルを持ち上げるといったレベル調整が可
能です。

Mix

このパラメーターでは、元の信号（ドライ）と
エフェクト処理された信号（ウェット）のバラ
ンスを調整し、エフェクトの深さを調節します。
このパラメーターは 100% ～ 0% の間で設定可
能です。

D-Verbのプラグインウィンドウ
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Algorithm

ここでは、7 つのアルゴリズム（Hall、Church、
Plate、Room 1、Room 2、Ambience、Nonlinear）
から 1 つを選択できます。アルゴリズムを選択
すると、それぞれのプリセットが変更されます。
［Size］パラメーターを変更すると、ディケイ・
タイムなどのパラメーターが適切な値に設定さ
れるようになっています。

Hall：自然なキャラクターを備えたコンサー
ト・ホールのシミュレーションで、ディケイな
どのパラメーターが、大規模なサイズ用に設定
されます。［Decay］を最大値に設定すると、反
射が無限になります。

Church：教会や大聖堂のような、反射時間の長
い深みのあるスペースのシミュレーション。拡
散性が高く、ディケイ・タイムは長めで、プリ・
ディレイも少し加えられています。

Plate：鉄板リバーブのアコースティックな
キャラクターをシミュレートしています。初期
反射音に特徴があり、パーカッシブな素材や
ボーカルなどの処理に適しています。

Room 1：中間サイズの、自然で豊かなサウン
ドを持つ部屋をシミュレートしています。
［Decay］を最大値に設定すると、反射が無限に
なります。

Room 2：Room 1 より、小さくて明るいイメー
ジの反射特性を持った部屋をシミュレートして
ます。

Ambient：空間性を持たせる際に、あまり深さ
や密度を与えないで、薄めで自然な反響イメー
ジを加えます。極端に設定するとおもしろい効
果をつくり出すことができます。

Nonlinear：自然な響きを持ちながら、ゲートを
かけたような急なカット・オフをともないます。
アタック感が強調されるため、パーカッション
のような素材に適しています。

Size

ここでは3 つのサイズ（Small、Medium、Large）
を選択でき、リバーブの範囲を小さなものから
大きなものまで変化をさせることができます。
ボタンを切り換えると、［Decay］パラメーター
の相対値として、リバーブの特性が自動的に変
更されます。通常では、まずアルゴリズムを選
択し、次に適した空間を決めるためにサイズを
選ぶ方法をお勧めします。

Diffusion

ここでは、初期反射の密度の程度を設定します。
高い値に設定すると、反射密度が高いものとな
り、逆に低く設定すると反射密度も低くなりま
す。このパラメーターは、［Size］および［Decay］
のパラメーターと相関関係をもって、リバーブ
全体の密度を決定することになります。パー
カッションなどを強調するには、高く設定し、
ボーカルやミックス全体を自然に処理するに
は、低く設定するといいでしょう。

Decay

ここでは、オリジナルの直接音が止まった後、
どのくらいリバーブが残るかの比率を設定しま
す。ディケイの値は、［Size］および［Algorithm］
の設定によって影響されます。大部分のアルゴ
リズムでは、このパラメーターを無限（∞）に
設定すると、無限反射を繰り返します。

Pre-Delay

このパラメーターでは、プリ・ディレイの量を
調整します。プリ・ディレイは、入力信号とリ
バーブがセットされるまでの間の経過時間を設
定します。自然な状態でのプリ・ディレイの量
は、サイズと空間構築状況に加え、音源とリス
ナーの相対的な距離によって決まります。プリ・
ディレイは、この雰囲気を再現したり、アコー
スティックな空間の中での距離感とボリューム
の関係をつくり出すことができます。プリ・ディ
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レイを相対的に長く設定すると、入力された素
材に対して直接隣にあるという状態ではなく、
むしろ、かなり後方にリバーブ空間が位置する
という形がつくり出されます。

Hi Frequency Cut

ここでは、ロー・パス・フィルターと関連しな
がら、リバーブ成分の高周波数帯域をコント
ロールします。相対的に低い設定の場合は、高
域は低域よりも早く減衰することになり、ホー
ルの空気吸収効果をシミュレートする場合など
に活用できます。

Low Pass Filter

ここでは、処理された信号を6dB/Oct のフィル
ターがカットするより上の周波数を設定するこ
とによって選択されたリバーブの高周波数全体
を調節します。

リバーブのカスタマイズ
D-Verb には、7種類のアルゴリズムがプリセッ
トされており、白紙の状態から設定する手間を
はぶくことができますが、カスタマイズし独自
設定を保存することもできます。

設定の手順： 

1  ［Algorithm］セクションにある7 つのボタン
を順番にクリックし、イメージに一番近いア
ルゴリズムを選択します。 

2  ［Size］セクションにある3 つのボタンを順番
にクリックし、スペースの広さを選択しま
す。 

3  ［Decay］スライダーをドラッグし、ディケ
イ・タイムを調整します。 

4  ［Diffusion］スライダーをドラッグし、ディ
フュージョンを調整します。 

5  ［Pre-Delay］スライダーをドラッグし、プリ・
ディレイを調整します。 

6  ［Hi Freq Cut］スライダーをドラッグし、高
域の減衰の仕方を調整します。 

7  ［LP Filter］スライダーをドラッグし、ロー・
パス・フィルターのカットオフ・フリケン
シーを調整します。

AudioSuite プラグインの
処理範囲
AudioSuite プラグインでは、リージョンの選択
範囲に対して処理が実行されるため、対象とな
るリージョンを正確に選択することが重要で
す。D-Verb では、選択したオーディオの最後の
部分にデータが加わるため、その処理結果を確
実にオーディオ・ファイルに書き込むには、実
際のオリジナル・ファイルよりも長めに選択し
ておくことが重要になります。もし追加部分を
加えないで、オリジナル素材だけを選択すると、
ディケイやディレイがリージョンの終わりで
カットされてしまいます。これを避けるには、
トラックの任意のリージョンの最後の部分に対
して、同じ量の長さをブランク・スペースとし
て選択しておく必要があります。処理を実行す
ると、この部分にディレイ／ディケイが書き込
まれます。
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ステレオ・モードの注意点

D-Verb は、モノとステレオの両方で使用できま
すが、ステレオで使用する場合は、次の点で注
意が必要です。 

• モノ・トラックをステレオ・イメージで処理
するには、処理対象のトラック／リージョン
に加えて、まず空白のトラックを用意します。
次にステレオ・モードに設定してから、サム・
インプット（Σ）ボタンをオンに切り換える
ことで、ドライ音をセンター定位させます。
処理が終わったら、2 つのトラックのパンニ
ングをハード・ライトとハード・レフトの両
極にそれぞれ割り振ります。 

• ステレオ・モードに設定する場合は、2 トラッ
クが1ペアとして扱われるため、偶数のトラッ
クが基準になります。奇数のトラックを選択
している場合は、最後の1 トラックがL チャ
ンネルのモノ・トラックとして処理されます。
この最後の1 トラックをステレオ・トラック
として処理するには、空白のトラックを用意
しておきます。

D-Verb をステレオ・モードに設定すると、サ
ム・インプット（Σ）ボタンが表示されます。
このボタンをオンに切り換えると、処理前の
ドライ音が一本化されます。

一本化されたドライ音はセンターに定位さ
れ、ウェット音がステレオで出力されます。

サム・インプット・ボタン
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chapter 6

Focusrite D2

Focusrite D2は、TDM 用リアルタイム・デジタ
ル・イコライザー・プラグインです。この D2
はニーブ氏の設計による“Red Range 2 Dual
Equaliser”を、TDM プラグインとしてソウト
ウェア化したもので、Focusrite と Digidesign の
両社が共同開発しました。

D2 の主な特徴： 

• 最大同時バンド数が 6 まで可能な EQ（high-
pass、low-shelf、low-mid peak、high-mid peak、
high-shelf、low-passフィルターなど）。 

• EQ パラメータを調整時にリアルタイムで反
映される正確なEQカーブ表示グラフ

Focusrite D2 の
モジュール構成
D2には、3種類のモジュールが用意されており、
DSP パワーに応じて同時に使用できるバンド
数が異なります。

1-2 Band EQ

このモジュールでは、6 種類のフィルターのう
ち、最大 2 つを同時に使用できます。ただし、
high-pass/ low-shelf/low-pass のいずれかを使用
する場合は、単独での使用に制限されます。こ
れに対して、low-mid-peak/ high-mid-peak/ high-
shelf を使用する場合は、2 つのフィルターを同
時に使用することができます。

4-Band EQ

このモジュールでは、6 種類のフィルターのう
ち、最大4つを同時に使用できます。フィルター
の組み合わせに関しては、制限はありません。

6-Band EQ

このモジュールでは、6 種類のフィルターのす
べてを同時に使用できます。フィルターの組み
合わせに関しては、制限はありません。なお、
6-Band モジュールを最初に開いた時点では、
low-pass と high-passの 2 つのフィルターがバイ
パスされるようにデフォルト設定されていま
す。

Focusrite D2
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D2 のパラメーター
D2では、ロータリー・ノブを回すことが操作の
基本になります。このノブをドラッグし水平／
垂直方向に動かす事で数値を変更できます。右
または上方向が数値増加で、左または下方向が
数値減少となります。

Input Level

ここでは、全体の入力ゲインを、－ 18 ～＋ 12
dB の範囲で調整できます。

ステレオ・モードで使用する場合は、各チャン
ネルを独立してコントロールできるようになり
ます。両方のチャンネルを同時に操作したい場
合は、Linkボタンを有効にします。

Output Level

ここでは、全体の出力ゲインを、－ 18 ～＋ 12
dB の範囲で調整できます。

ステレオ・モードで使用する場合は、各チャン
ネルを独立してコントロールできるようになり
ます。両方のチャンネルを同時に操作したい場
合は、Linkボタンを有効にします。

メーター

D2のメーターには、高解像度プラズマ・タイプ
が採用されています（モノ・バージョンでは、1
本だけが表示されます）。

通常レベルが緑、－ 6dB からクリッピング直前
までが黄色で表示されます。また、フル・スケー
ルを超過してクリッピングが生じると、赤で表
示されます。このメーターでは、入力から出力
時まで、D2 内部の全体が検出の対象になりま
す。

クリップ表示を解除するには、インジケーター
部分をクリックします。また、Option-クリック
(Macintosh) またはAlt- クリック（Windows）す
ると、ステレオ・ペアの両方を解除することが
できます。

メーターの表示色： 

• 緑色：ノミナル・レベル（通常） 

• 黄色：プリ・クリップ表示（フル・スケール
信号の－6 下の値） 

• 赤色：フル・スケール信号／クリップ

ロータリー・ノブをドラッグする

input Level

Output Level

ステレオ・モードでのメーター
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EQカーブ

D2では、縦軸に振幅、横軸に周波数をとった特
性カーブが表示されます。現在使用しているEQ
設定やパラメーター操作が、リアルタイムにEQ
カーブの変化となって正確に表示されます。ス
テレオ・バージョンでは、Lチャンネルが青、R
チャンネルが赤で表示されます。

EQの フィルター・コントロール

6 つの EQ フィルターは、それぞれ独自のコン
トロールとアイコンを持っています。それぞれ
のアイコンは、各フィルターの有効／無効／バ
イパスの3つの状態を表す役割も担っています。
各状態は、その色によって見分ける事ができま
す。 

• 白色（有効）：DSP を使用しフィルターが作
動していることを示します。 

• 黒色（無効）：この状態時は フィルターの効
果に加え、DSPパワーもオフになっているこ
とを示します。 

• 灰色（バイパス）：アイコンがグレイで表示さ
れ、フィルターの効果だけがオフになってい
ることを示します。上の“無効”状態が、フィ
ルターの効果と DSP パワーの両方がオフに
なっているのに対し、“バイパス”では、フィ
ルターの効果だけがオフになり、DSPパワー
は引き続き消費しています。

High-Pass Filter

このフィルターでは、20 Hz ～ 6.4 kHzの範囲で
カットオフ・フリケンシーを設定でき、設定値
よりも低域が、18 dB/oct.の度合いで減衰されま
す。

Low-Shelf Filter

このフィルターには、2 つのロータリー・ノブ
が用意されています。上のノブでは、33 Hz ～
460 Hzの範囲でコーナー・フリケンシーを設定
し、下のフィルターでは、ブースト／カットの
度合いを±15 dB の範囲で調整できます。

EQ カーブ

グラフ内をOption-クリック (Macintosh)
または Alt- クリック (Windows) すると、
全ての D2 パラメータが初期設定にリ
セットされます。ステレオ・モードの場
合は、Option-Shift-クリック (Macintosh)
または Alt-Shift- クリック (Windows) す
ると、両チャンネルがリセットされます。

High-pass

Low-shelf
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Low-Mid Peak Filter

このフィルターには、3 つのロータリー・ノブ
が用意されています。上のノブでは、センター・
フリケンシー（中心周波数）を、33 Hz ～ 6.4
kHz の範囲で設定できます。左下のノブでは、
ブースト／カットの度合いを± 15 dB の範囲で
調整し、右下のノブでは、Q（バンド幅）を0.7
～ 4 の範囲で設定できます。

High-Mid Peak Filter

このフィルターには、3 つのロータリー・ノブ
が用意されています。上のノブでは、センター・
フリケンシー（中心周波数）を、120Hz ～ 18
kHz の範囲で設定できます。左下のノブでは、
ブースト／カットの度合いを± 15 dB の範囲で
調整し、右下のノブでは、Q（バンド幅）を0.7
～ 4 の範囲で設定できます。

High-Shelf Filter

このフィルターには、2 つのロータリー・ノブ
が用意されています。上のノブでは、3.3 kHz～
18 kHzの範囲でコーナー・フリケンシーを設定
し、下のフィルターでは、ブースト／カットの
度合いを±15 dB の範囲で調整できます。

Low-Pass Filter

このフィルターでは、100 Hz ～ 18 kHz の範囲
でカットオフ・フリケンシーを設定でき、設定
値よりも高域が、18 dB/oct.の度合いで減衰され
ます。

EQ フィルターの有効／無効／
バイパス設定

フィルターを無効にするには： 

■ アイコン上をControl- クリック(Macintosh) ま
たは Start- クリック (Windows) します。無効
になるとフィルターは黒色になります。

フィルターを無効から有効に切り換えるには： 

■ アイコン上をクリックします。有効になると
フィルターは白色になります。

フィルターをバイパスするには： 

■ アイコン上をダブルクリックします。バイパ
スになるとフィルターは灰色になります。

Low-mid peak

High-mid peak

High-shelf

Low-pass
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パラメーター値の数値指定
D2では、ロータリー・ノブをドラッグする方法
に加え、数値フィールドに数値を直接入力する
ことができます。 

■ 数値フィールドをクリックして選択してか
ら、数値を入力します。 

■“kHz”単位の数値フィールドでは、数値の後
に "K" と入力すると、“1,000”の位として入
力されます。たとえば、“8K”と入力すると、
“8,000”となります。 

■ ↑／↓キーを押すと、数値を増減することが
できます。 

■ テンキー側のEnter キーを押すと、入力した数
値が確定されます。この方法では、フィール
ドは選択されたままになります。 

■ Returnキー（Macintosh）または本体側の Enter
キー（Windows）を押すと、入力した数値が
確定され、フィールドの選択が解除されま
す。 

■ Tab キーを押すと、フィールドを上から下に
順番に移動することができます。Shift-Tab を
押すと、下から上に移動できます。

ステレオ・モード
Focusrite D2は、ステレオ使用時にでも、左右の
チャンネルを独立して各パラメーターを操作し
たり、両方同時に調整したりする事ができます。

これらの操作は、Left チャンネル、Rightチャン
ネル及びLinkボタンを使用します。このコント
ロールは、D2をステレオ・モードで使用した時
のみに現れます。

Left/Right チャンネル・ボタン

Left チャンネルとRight チャンネルの両ボタン
では、編集目的のチャンネルを有効に切り換え
ることができます。

Left チャンネル・ボタン：左チャンネルの編集
用で、このボタンを押すとパラメーターの変更
はステレオ入力されている左チャンネルに有効
な状態となります。

Right チャンネル・ボタン：右チャンネルの編
集用で、このボタンを押すとパラメーターの変
更はステレオ入力されている右チャンネルに有
効な状態となります。

1-2 Band または4-Band EQ のバンド数
を全て使っている状態の場合は、いずれ
かをいったん無効にしてから、他のフィ
ルターを有効にしてください。

Left チャンネル、Right チャンネル、Link ボタン
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Link ボタン

Linkボタンが有効だと、各パラメーターの調整
結果は両方のチャンネルに同時に反映されま
す。このボタンを押しておくとステレオ時の両
チャンネルのパラメーター値を常にペアリング
し維持しながら操作できます。

またこのモードでは、2 つのチャンネルの間で
相対的なオフセット値を設定し、その関係を
保ったまま調整作業を行なえるようにする事も
可能です。

オフセットの調整方法： 

1  Linkモードを無効にします。 

2  調整したい左右どちらかのチャンネルを有効
にし、そのチャンネルのパラメーターを操作
します。 

3  Linkモードを有効にし、先ほどと反対のチャ
ンネルのパラメーターを操作します。D2 は、
両チャンネルのオフセット値を相対的に保
ちながらパラメーター設定を変更できるよ
うになります。

チャンネル・リンク時は、Option キー
（Macintosh）またはAlt（Windows）を使
用し、片方のチャンネルのデータを、も
う一方のチャンネルへ自動的にコピーす
ることができます（インプット／アウト
プット・レベルも含みます）。



Chapter 7: Focusrite D3 55 

chapter 7

Focusrite D3

Focusrite D3は、ルパート・ニーブ氏の設計によ
る評価の高い Red Range 3 デュアル・モノ／ス
テレオ・コンプレッサーを基にした、ソフトウェ
ア・ベースのダイナミクス・プロセッサー・プ
ラグインです。

Focusrite D3 の
モジュール構成
TDMフォーマットで使用する場合は、次の2 種
類の環境設定が可能になります。 

• Compressor+Limiter：このバージョンではコ
ンプレッサーとリミッターを同時に利用する
ことができます。このCompressor+ Limiter の
場合、Compressor/Limiter の 2 倍のDSPパワー
を使用します。 

• Compressor/Limiter：このバージョンでは、コ
ンプレッサーとリミッターのどちらかを選択
し、別々 に実行 する こと がで きます。
Compressor/Limiter の場合、DSP の消費量は
Compressor+Limiterの半分となりますので、同
時実行の必要がない場合は、こちらを使用す
ると便利でしょう。

Compressor/Limiter バージョンのデフォルト設
定では、コンプレッサーが有効、リミッターが
無効の状態になります。

リミッターを有効に切り換えるには： 

1  コンプレッサーのアイコンを Control- クリッ
ク (Macintosh) または Start- クリック
(Windows)します。 

2  リミッターのアイコンをクリックします。

Focusrite D3

Compressor と Limiter のアイコン

Compressor Limiter
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D3 Compressor

D3のコンプレッサーは、ユーザー設定可能なス
レッショルドを超えて入力された信号のダイナ
ミック・レンジの範囲を限定していきます。D3
はスレッショルドの設定によって入力レベルを
増加させながらアウトプット・レベルを圧縮し
ていくことでこれを実行します。

入力レベルの増加に対する出力レベルの圧縮量
は compression ratio（圧縮比率）で調節します。
このパラメータはユーザーが任意に設定可能と
なっています。例えば、この比率を 2:1 に設定
するとスレッショルド設定を超えて供給される
信号レベルが 2dB の時の出力レベルの増加は
1dB だけに抑えられるということになります。
また、コンプレッション比率が4：1の場合は、
入力時に8dB増加しても、出力時には2dBの増
加になるということを意味します。

D3 Limiter

D3リミッターは、高圧縮比率の素早いアタック
を持つコンプレッサーという働きとなります。
アナログの Focusrite Red 3 同様、ピークを監視
し瞬時にアタックを抑える働きとはやや異なり
ますが、それでも 1 ミリセカンドのアタック・
タイムでリミット機能が働きます。つまりD3の
リミッター機能は、完全にレベルを抑えるため
の働きというよりは、より音楽的／音質的に有
効な方法でダイナミック・レンジ全体を調整す
る役割を担っていると言えるでしょう。コンプ
レッサー同様、リミッッターも設定されたス
レッショルド値を超えた信号に対して、オー
バーした値を設定したスレッショルド値まで圧
縮する形で実行されます。

サイド・チェーン・プロセッシング

通常では、コンプレッサーおよびリミッター共
に、そのコントロールする元として入力される
自身の音の振幅を利用しますが、“キー”イン
プット機能を用いて他の信号をコントロール元
にすることもできます。例えばディ・エッサー

効果を得るような場合で入力される周波数を変
調したバージョンをトリガーとして利用するよ
うなケースがあります。こういった手法は“サ
イド・チェーン”プロセッシングと呼ばれてい
ます。D3にはコンプレッション及びリミッター
時に使用することができるサイド・チェーン機
能が装備されています。これは ProTools 上の別
のトラックにあるオーディオ信号をコントロー
ル元として利用する方法で実行されます。これ
により任意のトラックのオーディオ・データを
別のトラックのオーディオのダイナミクスを用
いてコンプレッション／リミッティングするこ
とが可能となります。

ステレオ・モード

D3 をステレオ設定で使用する場合、Input ノブ
を除く全てのコントローラーが入力されるステ
レオ信号の両方を調整する形になります。D3の
RMS探知(ダイナミクス処理を行うための元に
なるコントロール信号を決める）は、2 つのチャ
ンネルの合成が用いられます。従ってステレオ
処理の際、合成されたコントロール信号がプラ
グイン内の両方のチャンネルを処理するため、2
つのチャンネル間のレベル差がある場合のイ
メージ・シフトがありません。

D3 のパラメーター
D3では、ロータリー・ノブ上をマウスでクリッ
クし水平／垂直方向にドラッグすることで操作
できます。上方向または右方向へのドラッグ数
値の増加で、下方向及び左方向へのドラッグが
数値を減少させる操作となります。
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IN（Input Level）

IN ノブでは、D3 コンプレッサー／リミッター
に対する信号の入力レベルを調整します。－30
dB ～ 0 dBの範囲で操作可能です。

ステレオ・モードで使用する場合は、各チャン
ネルに個別のノブが表示されます。これらを同
時に操作したい場合は、Shift キーを押しながら
ドラッグします。 Option-Shift- クリック
(Macintosh) またはAlt-Shift- クリック (Windows)
で両方のノブが0 dB にリセットされます。

OUT（Output Level）

OUT ノブでは、出力ゲイン全体を調整します。
コンプレッションを深くかけるとダイナミッ
ク・レンジが圧縮することができるので、この
output level ノブは、その深くかけられたコンプ
レッションの音圧的な補完をしたり、レベルを
異なったものにしたい場合等に使用します。ス
テレオ・モードで使用する場合は、このノブは
両方のチャンネルのマスター出力として機能し
ます。このコントロール範囲は、－12dB（最大
減少値）～+18 dB（最大増加値）となります。

Key On/Off

このボタンでは、設定されたサイド・チェーン・
プロセッシングの有効／無効の切り換えを行い
ます。前述したように、サイド・チェーン・プ
ロセッシングを使用することで他の基準となる
トラックの音圧でコンプレッサー／リミッター
をトリガーすることが可能となります。

Key Listen On/Off

このボタンでは、サイド．チェーン用に設定さ
れた基準となるトラックを聴くかどうかを切り
替える事ができます。キー・インプットに対す
るコンプ／リミッター値の設定を細かく行う際
などに便利です。

メーター

D3 のメーターは、ゲインの減少値（一番上の
メーター）、出力レベル （一番下のメーター）
を表します。それぞれの値は dB 値で表示され
ます。ステレオ・モードでは、2 つの出力レベ
ル・メーターが現れ、それぞれのチャンネル毎
のレベルを表示します。しかしながら、D3 の
RMS 探知は合成されたコントロール信号に対
して行われるため、ゲイン減少値用のメーター
は両方のチャンネルのために使用されます。

D3 parameters

Input Level

compressor sectioninput section limiter section

Output Level

Key On/Off

Key Listen On/Off
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赤いクリップ・インジケーターは、出力メーター
の右側に表示されています。クリップ・インジ
ケーターをクリックすると表示は消えます。ス
テレオ・モード時はOption-クリック (Macintosh)
またはAlt- クリック(Windows) で両方のチャン
ネルのクリップ・インジケーターを同時に消す
こともできます。

メーターの表示色： 

• 緑色：ノミナル・レベル（通常） 

• 黄色：プリ・クリップ表示（フル・スケール
信号の－6 下の値） 

• 赤色：フル・スケール信号／クリップ

D3 Compressor セクションの
パラメーター
コンプレッション・カーブを表している、コン
プレッサー・アイコンで、コンプレッサーの有
効／無効／バイパスという3 つの状態を切り換
えを行うことができます。それぞれの状態は色
で判断できるようになっています。 

• 白色（有効）：コンプレッサーが実行され、
DSPリソースを使用している状態です。 

• 黒色（無効）：コンプレッサーは実行されてお
らずDSP リソースも使用していません。 

• 灰色（バイパス）：コンプレッサーは実行され
ていませんが、DSPリソースは使用している
状態です。

コンプレッサーを無効に切り換えるには： 

■ コンプレッサーのアイコンを Control- クリッ
ク（Macintosh）または Start key- クリック
（Windows）します。無効に切り換えると、ア
イコンが黒で表示されます。

コンプレッサーを無効から有効に
切り換えるには： 

■ コンプレッサーのアイコンをクリックしま
す。有効に切り換えると、アイコンが白で表
示されます。

コンプレッサーをバイパスするには： 

■ コンプレッサーのアイコンをもう一度クリッ
クします。バイパスに切り換えると、アイコ
ンがグレイで表示されます。

Compressor/Limiter の初期設定では、コンプレッ
サーのみが有効となっており、リミッターは無
効の設定になっています。リミッター側を使用
したい場合は、最初にコンプレッサーのアイコ
ンをControl- クリック（Macintosh）またはStart-
クリック（Windows）して無効状態にしてから、
リミッター・アイコンを有効状態にしてくださ
い。

Meters

Compressor のアイコン

Compressor セクション
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Ratio

RATIO ノブではコンプレッションの比率を設
定します。例えば、もしこの値が2:1であれば、
スレッショルド値を越えたレベル値は半分に押
えられます。このコントロール範囲は1.5:1（非
常に小さな圧縮値）から10:1（リミッターに限
り無く近い深い圧縮値）です。

Threshold

THRESHOLD ノブでは、スレッショルド・レベ
ルを設定します。このレベルを越えた値がコン
プレッションの対象となります。この値より下
の信号は何も影響を受けません。コントロール
範囲は0 dB ～－ 48 dB となります。0dB に設定
すると何もコンプレッションされていないのと
同じ事です。

Attack

ATTACK ノブでは、コンプレッサーのアタッ
ク・タイムを設定します。全体的なレベルを下
げ過ぎないような、より効果的なコンプレッ
ションを行うために、スレッショルド値を越え
る信号を充分保持させるようなアタック・タイ
ムを設定すると良いでしょう。これによりゲイ
ン・リダクションによって全体のボリュームが
減少しないようにすることができます。このコ
ントロール範囲は、1.0 ms ～ 150.0 ms となりま
す。

Release

RELEASE ノブでは、スレッショルド・レベル
を下回る信号が入力された後、どのくらいの時
間、コンプレッションを保持するかを設定しま
す。総じて言えば、この設定はアタック・タイ
ムより長く設定し、もしスレッショルド値を越
えるレベルの信号が繰り返されるのであれば、
そのゲイン・リダクションが1 度だけになるよ
うな長さに設定すべきでしょう。もしこのリ
リース・タイムが長すぎると、オーディオ素材
の音の大きな部分のゲイン・リダクションが、
ソフトなセクションに対してもそのまま実行さ
れる形になります。このコントロール範囲は。
25 ms ～ 2.5 秒となります。

Auto Release

AUTOボタンでは、D3の自動リリース機能を有
効にします。このモードにすると、RELEASE ノ
ブの設定は無視され、それに代わって D3はプ
ロセスされたオーディオ信号に基づいた、プロ
グラムが設定するリリース・タイム値を使用し
ます。

Ratio

Threshold

Attack

Release

Auto Release
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D3 Limiter セクションの
パラメーター
リミッター・カーブを表しているアイコンで、
リミッッターの有効／無効／バイパスという 3
つの状態を切り換えを行うことができます。そ
れぞれの状態は色で判断できるようになってい
ます。 

• 白色（有効）：リミッターが実行され、DSP リ
ソースを使用している状態です。 

• 黒色（無効）：リミッターは実行されておらず
DSPリソースも使用していません。 

• 灰色（バイパス）：リミッターは実行されてい
ませんが、DSPリソースは使用している状態
です。

リミッターを無効に切り換えるには： 

■ リミッターのアイコンを Control- クリック
（Macintosh）または Start key- クリック
（Windows）します。無効に切り換えると、ア
イコンが黒で表示されます。

リミッターを無効から有効に切り換えるには： 

■ リミッターのアイコンをクリックします。有
効に切り換えると、アイコンが白で表示され
ます。

リミッターをバイパスするには： 

■ リミッターのアイコンをもう一度クリックし
ます。バイパスに切り換えると、アイコンが
グレイで表示されます。

Compressor/Limiter の初期設定では、コンプレッ
サーのみが有効となっており、リミッターは無
効の設定になっています。リミッター側を使用
したい場合は、最初にコンプレッサーのアイコ
ンをControl- クリック（Macintosh）またはStart-
クリック（Windows）して無効状態にしてから、
リミッター・アイコンを有効状態にしてくださ
い。

Limit LED

点灯時は、その場所でリミッティングが行われ
ている事を意味し、消えている時は、リミッティ
ングされていない状態を表します。

Threshold

このコントロールでスレッショルド値を設定し
ます。このレベルを越えた信号がリミッティン
グの対象となり、それ以下には実行されません。
0 dB に設定すると実質的にはリミッティング
していない事と同義です。このコントロール範
囲は、－24dB ～ 0dBとなります。

Limiter セクション

Limiter のアイコン

Limit LED

Threshold
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chapter 8

DINR

Digidesign Intelligent Noise Reduction (DINR) は、
次の 2 つのモジュールで構成されています。

Broadband Noise Reduction（BNR）：テープ・
ヒスやエアコンのランブル、マイク・プリアン
プの残留ノイズなど、広帯域にわたるノイズの
除去に威力を発揮するモジュールです。BNR モ
ジュールには、TDM と AudioSuite のバージョ
ンが用意されています。

Hum Removal：ギター・ピックアップのバズを
はじめ、AC 電源や調光器、蛍光灯などから生
じる、一定のピッチをもったノイズの除去に威
力を発揮するモジュールです。HumRemoval モ
ジュールは、TDMプラグインとしてのみ使用で
きます。

Broadband Noise Reduction
DINRのBNR モジュールは、テープ・ヒスやエ
アコンのランブル、マイク・プリアンプの残留
ノイズなど、広帯域に分布するノイズを除去ま
たは低減するのに威力を発揮します。

これに対してHum Removal モジュールは、電源
ノイズに代表されるような、一定のピッチを
もったハムに威力を発揮します。Hum Removal
モジュールの詳細については、71ページの『Hum
Removal』を参照してください。

BNRの動作原理

BNR モジュールには、“Dynamic Audio Signal
Modeling”という独自技術が採用されています。
この方法では、信号レベルが減少するのに応じ
て、ダウンワード・エキスパンダーが作動し、
スレッショルド以下の信号がリニア状に抑え込
まれます。

BNR モジュールの TDM バージョンは、
96 kHz を超過するサンプルレートには
対応していません。ただし、AudioSuite
バージョンは、192 kHz までをサポート
しています。

Hum Removalモジュールは、Macintosh
専用になっています。また、MIXおよび
HD カードには対応していません。Hum
Removal モジュールの動作には DSP
Farmが必要です。

BNR
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ノイズ・シグネチャーの作成

BNR では、まずノイズの特性を分析し、ソフト
ウェアに学習させることから作業を始めます。
オーディオ・リージョンを選択し、［learn］ボタ
ンをクリックすると、ノイズ成分のスペクトル
分布が解析され、縦軸に振幅、横軸に周波数を
とった折れ線グラフで表示されます。これを“ノ
イズ・シグネチャー（noise signature）”と呼び
ます。この状態で［fit］ボタンをクリックする
と、ノイズ・シグネチャーの起伏に沿った曲線
が生成されます。これを“コントゥアー・ライ
ン（contour line）”と呼び、ダウンワード・エキ
スパンダーのスレッショルド・レベルとして編
集可能です。

「信号」と「ノイズ」は、玉石混淆の状態になっ
ており、両者を完全に分離することは不可能で
す。ただし、限り無くゼロに近づけることは可
能なのです。

コントゥアー・ライン

BNR は、ダウンワード・エキスパンダーの原理
で作動します。コントゥアー・ライン（スレッ
ショルド）を足切りラインとして設定すると、
これを上回るものをそのまま通過させ、これに
達しないものを、500 以上のダウンワード・エ
キスパンダーがリニア状に抑え込む仕組みに
なっています。

ノイズ・リダクションの音響心理

ノイズには、全体が静かな場面で目立つという
傾向があります。これは、一般にマスキング効
果と呼ばれるもので、小さい音が大きい音に
よって覆い隠されることを指します。また、ノ
イズそのものもエネルギーをもっているため、
これを除去すると、人間の聴覚に高帯域が落ち

たと錯覚させる傾向があります。BNR にはハ
イ・シェルフEQが用意されており、「失なわれ
たと感じる部分」を補うことによって、より自
然な印象を与えることができます。ハイ・シェ
ルフ EQ の詳細 については、64 ページの『Hi
Shelf EQ』を参照してください。

ノイズ・リダクションの限界

どのようなタイプのノイズ・リダクションでも
それを実行することによって、引き換えに失わ
れる要素もあるということを覚えておいて下さ
い。ノイズ・リダクション作業を行う場合は、
以下の3 つの要素のバランスを考えながら、ベ
ストな結果を選択していく必要があります。 

• 信号からノイズを除去する量 

• 信号からその信号成分そのものを失う量 

• 信号に変化を加える量

DINR では、信号劣化や音質変化を最小限に抑
えながら、以上の要素を最大限にコントロール
できます。ただし、DINR にも限界が存在しま
す。とくに次の2 つの状況下では、効果は期待
できません。 

• 実際の信号が判別できないほど、ノイズ量が
多い。 

• 24ビットのファイルで、－96dB未満のノイズ
が混入している。DINR は、このレベル以下
のノイズを認識できるようは設計されていま
せん。

Broadband Noise Reduction の
パラメーター
BNR（BroadbandNoise Reduction）のウィンドウ
は、次のようなパラメーターで構成されていま
す。ここでは、それぞれのパラメーターについ
て個別に説明します。
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スペクトラル・グラフ：ウィンドウの中央に
は、横軸に周波数、縦軸に振幅をとった折れ線
グラフが表示されます。これを“スペクトラル・
グラフ”と呼びます。横軸の周波数は、ヘルツ
（Hz）単位、0 Hz からサンプルレートの 1/2 の
範囲で表示されます。縦軸の振幅は、デシベル
（dB）単位、－144～0dBの範囲で表示されます。

ノイズ・シグネチャー：Pro Toolsの編集ウィン
ドウでリージョンを選択した状態で、［learn］ボ
タンをクリックすると、ノイズのスペクトル分
布が解析され、折れ線グラフで表示されます。
これを“ノイズ・シグネチャー”と呼びます。

コントゥアー・ライン：ノイズ・シグネチャー
を作成してから、BNRの［fit］ボタンをクリッ
クすると、ノイズ・シグネチャーを囲い込む形
の折れ線グラフが表示されます。これを“コン
トゥアー・ライン（contour line）”と呼びます。
これはブレークポイントが連続したもので、ダ
ウンワード・エキスパンダーのスレッショルド・
レベルとして編集できます。［fit］に加え、［super
fit］と［autofit］のボタンが用意されており、こ
れらについては後述します。

BNR では、コントゥアー・ラインに達しないも
のが「ノイズ」として扱われます。つまり、こ
のラインを引き上げるほど、足切りされる成分
が多くなり、副作用として音質変化が生じてし
まいます。［super fit］ボタンを使用すると、約
500 点のブレークポイントで構成されたコン

トゥアー・ラインが生成され、毛抜き合わせの
要領で、スレスレの状態に微調整することがで
きます。詳細については、68 ページの『コン
トゥアー・ラインの編集』を参照してください。

Noise Reduction Amount：このスライダーで
は、ノイズ・リダクション（NR）の度合いを調
整できます。デフォルト値は 0 dB になってお
り、この状態ではノイズ・リダクションの効果
はありません。－（マイナス）方向に数値を大
きくすると、ノイズ・リダクションの度合いが
大きくなります。

この値を大きくしすぎると、音質に変化が生じ
てしまうため、通常のケースでは、20 ～ 30 dB
程度のリダクションを目安とするといいでしょ
う。

Response：このスライダーでは、ダウンワー
ド・エキスパンダーのレスポンス・タイム（反
応の速さ）を、0～116 msの範囲で調整できます。

レスポンス・タイムを速く（短く）すると、ノ
イズを除去する量が増える分、音質変化も大き
くなります。これは、一般のノイズ・ゲートと
同様の現象といえます。

Release：このスライダーでは、ダウンワード・
エキスパンダーのリリース・タイムを、0～ 116
ms の範囲で調整できます。これは、目的のアマ
ウントが減衰された後、ダウンワード・エキス
パンダーの働きが解除されるまでの時間を指し
ます。

Smoothing：こ の ス ラ イ ダ ー で は、［NR
Amount］［Response］［Release］の設定値に対し
て、ある程度の手心を加え、ノイズ・リダクショ
ンの効果を緩和することができます。これは、

スペクトラル・グラフ

コントゥアー・ライン

NR amount、Response、Release、Smoothingの各
スライダーは、数値フィールドと連動しており、数
値を直接入力することもできる
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音質変化を防止するためのもので、0～ 100%の
範囲で設定できます。“0%”に設定すると、ス
ムージングの効果はなくなり、スレッショルド
に達した時点で、パラメーター値がそのまま適
用されます。

Hi Shelf EQ

ノイズを除去すると、高帯域が落ちたと錯覚す
る傾向があります。これを補正し、より自然な
印象にするのが、ハイ・シェルフ EQ です。信
号だけが対象になり、ノイズに対しては適用さ
れないのが大きな特徴になっています。 

•［Hi Shelf］ボタン：このボタンをクリックす
ると、フィルターのオン／オフが交互に切り
換わります。 

•［Freq］スライダー：20Hz ～ 22 kHzの範囲で、
中心周波数を設定します。 

•［Gain］スライダー：－ 12～＋ 6 dBの範囲で、
ゲインを調整します。

ハイ・シェルフ EQ では、高域をブーストする
のとは逆にカットすることもできます。たとえ
ば、旧式のアナログ・レコーダーのように、帯
域が制限された音源を扱う場合は、高域の大部
分はノイズで構成されています。

Learn

このボタンをクリックすると、ノイズのスペク
トル分布が分析され、スペクトル・グラフにノ
イズ・シグネチャーが表示されます。ノイズ・
シグネチャーを検出するには、まず ProTools の
編集ウィンドウで、リージョンを選択すること
が必要です。

このボタンには、次の2 つのモードが用意され
ています。

Learn First Audio Mode：このモードでは、ま
ず、編集ウィンドウでリージョンを選択し、
［learn］ボタンをクリックします。Pro Tools の
プレイバックを開始すると、最初の 16 ms が分
析の対象になります。このモードは、ノイズだ
けの部分が存在するときに便利です。

Learn Last Audio Mode：このモードでは、ま
ず、編集ウィンドウでリージョンを選択し、
［learn］ボタンを Option- クリック（Macintosh）
または Alt- クリック（Windows）します。次に
Pro Toolsのプレイバックを開始し、ノイズが目
立っている部分で、もう一度［learn］ボタンを
クリックします。2 度目のクリックの直前の16
ms が、分析の対象になります。

Hi Shelf EQ

Learn
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Fit

ノイズ・シグネチャーを検出してから、このボ
タンをクリックすると、ノイズ・シグネチャー
の形状に応じて、コントゥアー・ラインが生成
されます。これは、約30点のブレークポイント
で構成されます。自由に変型させることができ、
ブレークポイントを追加したり、削除したりす
ることができます。ブレークポイントの基本的
な操作方法は次のとおりです。 

• コントゥアー・ラインを全体的、または部分
的に上下させる：↑／↓キー 

• 選択範囲を左右に移動する：←／→キー 

• 複数のブレークポイントを選択する：
Command-ドラッグ（Macintosh）またはControl
キー (Windows)

［fit］ボタンをクリックすると、“6 dB”を目安
として、コントゥアー・ラインがノイズ・シグ
ネチャーの上に自動的に設定されます。コン
トゥアー・ラインは、あとから編集することが
できます。

Super Fit

［fit］ボタンをクリックすると、約30点のブレー
クポイントが作成されるのに対し、［super fit］
ボタンでは、約500 点のブレークポイントが作
成されます。

Auto Fit

このボタンは、ノイズだけを分別できない場合
に使用します。この機能を実行するには、スペ
クトラル・グラフを Command- ドラッグ
（Macintosh）または Control-ドラッグ（Windows）
して選択することが必要です。

このボタンをクリックすると、大ざっぱなコン
トゥアー・ラインがとりあえず作成され、あと
から微調整を加えることができます。

Scroll Left/Right

左右の矢印ボタンをクリックすると、スペクト
ラル・グラフが左右にスクロールします。それ
ぞれのボタンは、コンピューター上の←／→
キーでも代用できます。

Fit

Super Fit

Auto Fit

Scroll Left/Right
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ZoomOut/In

この2 つのボタンでは、スペクトラル・グラフ
を拡大／縮小表示することができます。ブレー
クポイントを選択している場合は、次のような
ショートカットが用意されています。 

• Control-Option-＋：選択範囲の先頭がグラフ
の中央に表示されます。 

• Control-Option-－：選択範囲の最後がグラフ
の中央に表示されます。

Move Breakpoints Up/Down/Left/Right

このセクションには、上下左右の4 つのボタン
が用意されています。 

• ブレークポイントを選択していない場合：上
下のボタンをクリックすると、コントゥアー・
ラインの全体が1 db単位で上下します。左右
のボタンをクリックすると、スペクトラル・
グラフが左右にスクロールします。 

• 選択範囲を指定している場合：上下左右の4つ
のボタンをクリックすると、ブレークポイン
トがそれぞれの方向に移動します。Control-
Option の両キーを押しながら操作すると、そ
れぞれのボタンの操作をコンピューター上の
矢印キー（↑／↓／←／→）で代用できます。

Undo

このボタンをクリックすると、スペクトラル・
グラフ上で最後に行った編集操作を取り消すこ
とができます。ただし、スライダーの編集操作
に関しては無効です。

Zoom Out/In Undo
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Broadband Noise Reduction の
使い方
BNR を使用する際には、まず、ノイズの発生源
と種類に目安をつけることが大切です。

たとえば、ひとつのトラックにノイズがのって
いる場合は、そのトラックに対して、BNR をイ
ンサートします。このケースでは、トラックを
ソロにしてプレイバックすると効果的です。ま
た、複数の種類のノイズがあれば、イン・ライ
ン形式でインサートします。

また、複数のトラックに同じ種類のノイズが
のっている場合は、これらのトラックを共通の
Aux 入力トラックにまとめ、センド／リターン
としてルーティングすると、DSPパワーを効率
よく活用することができます。

Broadband Noise Reduction の使い方： 

1  目的のトラックのインサート・セクションに、
BNRをインサートします。 

2  Pro Toolsの編集ウィンドウで、ノイズを含ん
でいる範囲をセレクター・ツールで選択しま
す。この場合、セッションの最初や最後のよ
うに、ノイズだけの部分を選択するのが理想
的です。 

3  Pro Toolsのプレイバックを開始し、BNR ウィ
ンドウの［learn］ボタンをクリックします。
ProTools のプレイバックを開始すると、最初
の16 ms が分析の対象になります。このモー
ドは、ノイズだけの部分が存在するときに便
利です。

あるいは、編集ウィンドウでリージョンを選
択し、［learn］ボタンを Option- クリック
（Macintosh）またはAlt- クリック（Windows）
し、ProTools のプレイバックを開始し、ノイ
ズが目立っている部分で、もう一度［learn］
ボタンをクリックすると2度目のクリックの
直前の16 ms が、分析の対象になります。 

4  ［fit］ボタンをクリックします。

ノイズ・シグネイチャーの形状に沿って、コ
ントゥアー・ラインが生成されます。［super
fit］ボタンをクリックと、約500 点のブレー
クポイントで構成されたコントゥアー・ライ
ンが生成されます。 

5  Pro Toolsの［操作］メニューの［ループプレ
イバック］にチェックマークを入れると、選
択範囲を何度も繰り返してプレイバックす
ることができます。 

6  ［NR Amount］スライダーを調整します。

［Bypass］ボタンをクリックすると、BNR の
オン／オフが交互に切り換わり、ノイズ・リ
ダクションの効果を確認することができま
す。 

7  ［Response］［Release］［Smoothing］のスライ
ダーを調整します。 

8  ノイズ・リダクションの度合いを強くするに
は、コントゥアー・ラインを全体的に上に移
動します。まず、スペクトラル・グラフを
Command-ドラッグ（Macintosh）またはCon-
trol-ドラッグ（Windows）して、コントゥアー・
ラインの全体を選択し、次に上矢印ボタンを
クリックします。この点については、68ペー
ジの『コントゥアー・ラインの編集』を参照
してください。 

9  ノイズ・リダクションによって高帯域が物足
りなく感じる場合は、ハイ・シェルフEQ を
使って補正します。まず［HiShelf］ボタンを
クリックし、［Freq］と［Gain］の両スライ
ダーを調整します。

結果が気にいれば、セッティング・ファイル
を保存します。

Learn Last Audio モードを実行するには
［Learn］ボタンを Option- クリック
(Macintosh) または Alt- クリック
(Windows) します。このボタンは、この
モード時になっていると点滅し、2 度め
に［Lean］ボタンを押した際にターゲッ
トとなるノイズを解析します。
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ノイズだけの部分がない場合の
ノイズ・リダクション

通常では、セッションの最初や最後など、ノイ
ズだけの部分をモデリングの対象にするのが理
想的ですが、実際にはノイズだけを分別できな
いケースが往々にしてあります。ここで威力を
発揮するのが、［Auto Fit］ボタンです。

コントゥアー・ラインの編集方法 については、
68ページの『コントゥアー・ラインの編集』を
参照してください。

ノイズだけの部分がない場合のコントゥアー・
ラインの作り方： 

1  Pro Tools の編集ウィンドウで、ノイズが目
立っている部分をセレクター・ツールで選択
します。 

2  目的のトラック（チャンネル・ストリップ）
にBNR をインサートします。 

3  BNR ウィンドウの［learn］ボタンをクリック
し、ノイズ・シグネイチャーを作成します。 

4  ［fit］ボタンをクリックし、コントゥアー・
ラインを作成します。 

5  スペクトラル・グラフ上をCommand-ドラッグ
（Macintosh）または Control- ドラッグ
（Windows）して選択します。通常では、高帯
域の平坦な部分がノイズの正体になるため、
次図のような範囲を選択します。 

6  ［auto fit］ボタンをクリックすると、大ざっ
ぱなコントゥアー・ラインが作成されます。
選択範囲を解除するには、スペクトラル・グ
ラフ上をCommand- クリック（Macintosh）ま
たはControl- クリック（Windows）します。 

7  ［NR Amount］スライダーなど、ウィンドウ
のパラメーターを調整します。

コントゥアー・ラインを微調整する方法につ
いては、次の項を参照してください。

コントゥアー・ラインの編集

BNR では、コントゥアー・ラインが「ノイズ」
と「信号」を区別する基準になります。つまり、
このラインを引き上げるほど、足切りされる成
分が多くなり、副作用として音質変化が生じて
しまいます。この音質変化を最小限に抑えるた
めには、コントゥアー・ラインを適切な状態に
微調整する必要があります。

コントゥアー・ラインの編集結果を耳で確認す
るには： 

1  Pro Toolsの編集ウィンドウで、目的の範囲を
選択します。ただしループ再生には、最低で
も1～2秒の範囲を指定することが必要です。 

2  ［操作］メニューの［ループプレイバック］
にチェックマークを入れます。 

3  プレイバックを開始します。

ノイズ部分は、スペクトラル・グラフの平坦部分に
含まれている
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コントゥアー・ラインを編集するには： 

■ それぞれのブレークポイントを個別に移動す
るには、クリックしてドラッグします。 

■ 複数のブレークポイントをまとめて移動する
には、まず Command- ドラッグ（Macintosh）
または Control- ドラッグ（Windows）して選
択し、上下のムーブ・ボタンをクリックしま
す。ボタンをクリックするごとに、ブレーク
ポイントが1 dB刻みで上下します。選択範囲
を拡張するには、Command-Shift- ドラッグ
（Macintosh）または Control- Shift- ドラッグ
（Windows）します。また、選択範囲を解除す
るには、Command- クリック (Macintosh）ま
たはControl- クリック（Windows）します。 

■ コントゥアー・ライン全体を一律に移動する
には、まず Command- ドラッグ（Macintosh）
または Control- ドラッグ（Windows）して選
択し、上下のムーブ・ボタンをクリックしま
す。ボタンをクリックするごとに、ブレーク
ポイントが1 dB刻みで上下します。 

■ コントゥアー・ラインの線上をクリックする
と、新しいブレークポイントが追加されま
す。 

■ ブレークポイントを個別に削除するには、そ
れぞれを option- クリック（Macintosh）また
はAlt-クリック (Windows)します。この場合、
マウスボタンを押したままにすると、ドラッ
グした範囲のブレークポイントが削除され
ます。

BNR AudioSuite の使い方
BNR AudioSuite は、リアルタイム・バージョン
と基本的に同じ仕様になっていますが、次の 2
つの機能が追加されています。

Audition ボタン：このボタンをクリックする
と、目的の素材を試聴することができ、設定内
容を微調整するときに威力を発揮します。

Post-processing ボタン：このオプションを使
うと、ノイズ・リダクションの副作用を最小限
に抑えることができます。

この2 つのボタンはトグル式になっており、ク
リックするごとに、オン／オフが交互に切り換
わります。

ブレークポイントをドラッグする

選択範囲のブレークポイントを移動する
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BNR AudioSuite の使い方： 

1  まず、目的のリージョンをトラック、または
オーディオ・リージョン・リストで選択しま
す。

AudioSuite プラグインでは、選択範囲だけが
処理の対象になります。 

2  Pro Toolsの［AudioSuite］メニューから［BNR］
を選択します。 

3  ［Learn］ボタンをクリックして、選択範囲の
ノイズ・シグネチャーを生成します。

複数のリージョン／トラックを選択してい
る場合、モノ・モードでは最初のリージョン
／トラック、ステレオ・モードでは最初の 2
つが解析の対象になります。 

4  ［Fit］または［Super Fit］ボタンをクリック
して、コントゥアー・ラインを生成します。 

5  ［試聴］ボタンをクリックして、選択範囲を
プレイバックします。 

6  パラメーターを調整します。 

7  除去の対象になるノイズ成分を試聴するに
は、［Audition］ボタンをクリックします。こ
のボタンはトグル式になっているので、パラ
メーターを微調整しながら、除去の対象にな
るノイズ成分を試聴することができます。 

8  ノイズ・リダクションによって、副作用が生
じる場合は、［Post-processing］をオンに切り
換えます。また、［Response］と［Release］の
両パラメーターを“0”に設定すると、音質
の変化を最小限に抑えることができます。

AudioSuite の処理を実行するには： 

1  AudioSuite パラメーターを設定します。

ここでは、次のガイドラインに従って、ファ
イルの処理方法を、あらかじめ決めておく必
要があります。 

• 指定したトラック内の選択されたリー
ジョンのみを処理する場合は、セレクショ
ン・リファレンスを［プレイリスト参照］
を設定します。

オーディオ・リージョン・リストで選択し
たリージョンのみを処理する場合は、
［リージョンリスト参照］に設定する必要
があります。 

• セッション全体を通して、選択したリー
ジョンを処理する場合は、セレクション・
リファレンスを［リージョンリスト参照］
に設定した状態で、［プレイリストに使用］
ボタンをオンにします。

選択したリージョンだけを処理し、セッ
ション内の別の位置にある同一リージョ
ンを処理したくない場合は、［プレイリス
トに使用 ］ボタンをオフにします。 

• ディストラクティブ処理を行う場合は、
ファイル・モードを［Overwrite files］に設
定します。この場合、オリジナルのソー
ス・ファイルに直接変更が加えられます。 

• 複数のリージョンを選択して処理を行う
際、それらのファイルをまとめた形で新し
いファイルを作成する場合は、ファイル・
モードを［個別ファイルを作成］に設定し
ます。

BNR AudioSuite のウィンドウ

BNR AudioSuiteでは、［ファイルを上書
き］の選択肢は、ファイル・モードの
ポップアップメニューに表示されませ
ん。
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2  ［Destination Track］ポップアップメニューか
ら、代替ファイルの場所を選択します。 

3  最後に、［process］ボタンをクリックして、処
理を実行します。

Hum Removal
電源に誘発されるノイズに代表されるように、
一定のピッチをもったノイズは“ハム”と呼ば
れており、AC 電源、光調式の照明器具、ギター
のピックアップ、蛍光灯、コンピューター・ディ
スプレイの電磁波などが典型的な発生源といえ
ます。

Hum Removal の動作原理

Hum Removal モジュールは、200 箇所のノッチ
を備えたコーム・フィルターになっており、基
本波に加え、高調波の周波数成分を取り除くこ
とができます。

たとえば、電源周波数が 60 Hz の地域では、60
Hz の基本波に加え、120 Hz（第 2 倍音）、180
Hz（第 3 倍音）といった要領で、奇数次と偶数
次の整数倍の高調波が無数に存在します。Hum
Removal モジュールでは、基本波の周波数を指
定すると、高調波が自動的に算出されます。

ただし、リンギングや位相干渉などの副作用に
よって、多少の音質変化が生じることも事実で
す。HumRemoval モジュールのウィンドウには、
次のようなパラメーターが用意されており、犠
牲になる信号を最小限に抑えることができま
す。

Hum Removal のパラメーター

ここでは、HumRemoval のパラメーターについ
て説明します。

Center Frequency：このスライダーでは、ハム
の中心周波数（基本波の周波数）を指定します。
ただし通常では、［learn］ボタンをクリックする
と、自動的に設定されます。基本波の周波数を
指定すると、高調波が自動的に算出されます。

Cut Level：このスライダーでは、フィルターの
ノッチの深さを0dB～－∞ dBの範囲で調整し、
スレッショルド以下の信号をカットする度合い
を設定します。“0 dB”に設定すると、フィル
ターは実質的にオフになり、“－∞dB”で最大
になります。

Hum Removalモジュールは、Mac OS 9
システムのみに対応しています。Hum
Removal モジュールが動作するには、
DSP Farmが必要になり、HDおよびMIX
カードはサポートされていません。

Hum Removal

Center Frequency
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Threshold：このスライダーでは、フィルターの
スレッショルド・レベルを調整します。入力信
号レベルがスレッショルド・レベルに到達しな
いと、フィルターが作動し、ノイズが足切りさ
れます。これに対して、入力信号レベルがスレッ
ショルド・レベルを上回ると、フィルターはバ
イパスの状態になります。“0 dB”に設定する
と、フィルターがつねに作動している状態にな
りなります。

Attack：このスライダーでは、フィルターのア
タック・タイム（最大値に達するまでの時間）
を調整します。デフォルト値は、15 ms になっ
ています。

Release：このスライダーでは、フィルターの
リリース・タイム（解除されるまでの時間）を
調整します。デフォルト値は、15 ms になって
います。

Learn：このボタンをクリックすると、周波数
の全域が自動的にスイーピングされ、中心周波
数と高調波が検出されます。

このボタンには、次の2 つのモードが用意され
ています。 

• Learn First Audio Mode：このモードでは、ま
ず、編集ウィンドウでリージョンを選択し、
［learn］ボタンをクリックします。ProTools の
プレイバックを開始すると、最初の16 ms が
分析の対象になります。このモードは、ノイ
ズだけの部分が存在するときに便利です。 

• Learn Last Audio Mode：このモードでは、ま
ず、編集ウィンドウでリージョンを選択し、
［learn］ボタンをOption- クリック（Macintosh）
またはAlt- クリック（Windows NT）します。
次にPro Toolsのプレイバックを開始し、ノイ
ズが目立っている部分で、もう一度［learn］
ボタンをクリックします。2 度目のクリック
の直前の16 ms が、分析の対象になります。

Hum Removal にオーディオ・データを入力させ
るためには、ProTools を再生状態にする必要が
あります。

シグナル・プレゼントLED：um Remo val モ
ジュールが信号を受信している状態では、この
LED が点灯します。

Hum Removal の使い方

Hum Removal モジュールでは、BNR と同じよう
に、まずノイズの特性を分析することから作業
を始めます。［learn］ボタンをクリックすると、
選択範囲のスペクトル分布がスイーピングさ
れ、基本波（中心周波数）および高調波が検出
されます。

作業を開始する前に

Hum Removal を使用する際には、まず、ノイズ
の発生源と種類に目安をつけることが大切で
す。

たとえば、ひとつのトラックにノイズがのって
いる場合は、そのトラックに対して、Hum
Removal をインサートします。このケースでは、
トラックをソロにしてプレイバックすると効果
的です。また、複数の種類のノイズがあれば、
イン・ライン形式でインサートします。

また、複数のトラックに同じ種類のノイズが
のっている場合は、これらのトラックを共通の
Aux 入力トラックにまとめ、センド／リターン
としてルーティングすると、DSPパワーを効率
よく活用することができます。
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Hum Removal を使用するには： 

1  目的のトラックのインサート・セクションに、
Hum Removal をインサートします。インサー
ト・セクションのポップアップメニューから
［plug-in］を選び、サブメニューから［Hum
Removal］を選択します。 

2  Pro Toolsの編集ウィンドウで、ノイズを含ん
でいる範囲をセレクター・ツールで選択しま
す。

この場合、セッションの最初や最後のよう
に、ノイズだけの部分を選択するのが理想的
です。 

3  Pro Tools のプレイバックを開始し、Hum
Removalウィンドウの［learn］ボタンをクリッ
クします。

この操作には、次の2 つのモードが用意され
ています。Learn First Audio モードでは、ま
ず、編集ウィンドウでリージョンを選択し、
［learn］ボタンをクリックします。Pro Tools
のプレイバックを開始すると、最初の 50 ms
が分析の対象になります。このモードは、ノ
イズだけの部分が存在するときに便利です。
また、Learn Last Audio モードは、編集ウィン
ドウでリージョンを選択し、［learn］ボタン
を Option- クリック（Macintosh）または Alt-
クリック（Windows）します。次にPro Tools
のプレイバックを開始し、ノイズが目立って
いる部分で、もう一度［learn］ボタンをク
リックします。2度目のクリックの直前の50
msが、分析の対象になります。 

4  ［Cut Level］スライダーをドラッグし、カッ
トの度合いを調整します。

通常では、［learn］ボタンをクリックすると、
［Cut Level］の値が最大値に自動設定されま
す。［bypass］ボタンをクリックすると、Hum
Removal のオン／オフが交互に切り換わり、
効果を確認することができます。 

5  ［Threshold］［Attack］［Release］のパラメー
ターを、必要に応じて調整します。
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chapter 9

Maxim

Maximは、ピーク・リミットとサウンド・マキ
シマイズの機能を備えたプラグインで、TDM、
RTAS、および AudioSuite のフォーマットが用
意されています。基本的なピーク・リミット作
業に加え、より専門的なマスタリング作業にも
適しています。

Maximには、伝統的なハードウェア・ベースの
リミッターにはない機能が用意されており、
ディスク・ベース・レコーディングの特徴であ
るランダム・アクセスの利点を活かした、ピー
ク値を先読みして瞬間的なアタック音を保護す
る機能が代表といえます。

これによって、ピーク時のクリッピングや歪み
をふせぎ、オリジナルのオーディオ信号のキャ
ラクターを保ちながら、より透明度の高いサウ
ンドを実現することができます。

Maxim の主な特徴： 

• オリジナル素材のキャラクターと瞬間的なア
タック感保護のための先読み機能 

• 再生中のデシベル値の蓄積状況をヒストグラ
ムでビジュアル表示（スレッショルド・レベ
ルの設定に威力を発揮） 

• レベル最適化のためのリミット値をユーザー
設定可能 

• オン・ライン・ヘルプ機能

Maxim のマルチチャンネル TDM バー
ジョンは、192 kHz に対応していません。
ただし、マルチ・モノ・バージョンは、
TDM と RTASの両方で 192 kHz に対応
しています。

Maxim のプラグインウィンドウ
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ピーク・リミット
ピーク・リミット作業は、現代のオーディオ制
作にとってもっとも重要な要素といえます。本
質的には、ダイナミック・レンジを制限するこ
とで、オーディオ素材の信号ピークがクリップ
するのを防ぐために、ユーザーがそのリミット
値を設定する作業です。

リミッターではこれを行うためにスレッショル
ドをデシベル値で設定できるようになっていま
す。もしオーディオ信号がこのスレッショルド
値を超えると、ゲインを減ずる働きが加わり、
オーディオはユーザーが設定した量だけ弱めら
れます。

リミット作業には次の2 つのメインとなる使い
方があります。 

• プリマスタリング過程でファイナル・ミック
スのダイナミック・レンジを調整する。 

• 制作過程の中で各楽器／素材のダイナミッ
ク・レンジを調整する。

ミックス・ダウン時のリミット作業

最終ミックスにおけるリミット作業の第一の目
的は、全体的な平均レベルを持ち上げるために、
オーディオ素材中のピーク値をフラットな状態
にする事です。クリップを取り除くピークの平
坦化作業を行う事で、ミックス内のその他の部
分のレベルを増加させることができるのです。
この結果、平均オーディオ・レベルが上がり、
S/N 比の向上とよりスムーズなミックスが可能
となります。

独立した素材に対するリミット作業

各素材に対するリミット作業を行う第一の目的
は、繊細または大胆にダイナミック・レンを変
更する事です。このモディファイの対象となる
素材の代表的なものにドラムがあります。多く
のプロデューサーは、ドラムを叩く際のアタッ
ク部分をフラットにするためにヘビーなリミッ

ト作業を施したり、リミッターのリリース・タ
イムを調整することでドラム・サウンドのディ
ケイ部分に含まれるルーム・アンビエンスを強
調しようとしたりします。

幾つかのケースで、このタイプのリミット作業
は、充分なルーム・トーンがある場合、実際に
ドライなサウンドからウエットなサウンドへ
と、ドラムのキャラクターを変えたりすること
もできます。しかしながら、この方法にはオー
ディオ信号の低いレベル部分にノイズがあった
場合、そのノイズ・レベルまで増加させてしま
うという欠点も含んでいます。

従来型のリミッターとの違い

Maximは幾つかの点で通常のリミッターよりも
優れています。伝統的なリミッターと異なり、
Maxim は信号ピークを先見し、真にゼロ・ア
タック・タイムで即座に反応する能力を持って
います。Maximは、1024サンプル・ディレイの
オーディオ・バッファーを持つ事で、リミッティ
ングが供給される前にディスク上のオーディオ
素材を先見し分析することができるのです。
従ってMaximはピークが生じる前にリミット作
業を行い、この結果、アタック感を忠実に保護
しオリジナル素材のキャラクターが損なわれな
い、透明度の高いリミッティングが行われるの
です。

さらに、Maximにはオーディオ信号の波形ピー
クの状況を表示するヒストグラムも備わってお
り、その素材に対してどの程度のリミッティン
グが必要かを波形ピークの密度を比較しながら
決定していくための視覚的な基準として使用す
ることもできます。
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Maxim のパラメーター
Maximには、次のパラメータやインジケーター
が用意されています。

Input

このメーターには、リミッティングされる以前
の入力信号のレベルが表示されます。通常の
メーターと異なり、Maximのインプット・メー
ターは、リミット作業時に特に重要なオーディ
オ信号のダイナミック・レンジの上から 24dB
分を表示します。これにより、より精密な作業
が可能となります。

ヒストグラム

ヒストグラム表示は波形ピークの連続的な蓄積
状況を示しています。Maxim は再生されたオー
ディオをベースにしてグラフ化されていきま
す。もし短い範囲をループ再生すれば、その部
分のヒストグラムが形成され、さらに長い部分
を選択するとその上にヒストグラムが作成され
ます。Maximは、ヒストグラムをクリックしク
リアするまでピーク・データを保管しています。

ヒストグラムは異なった dB レベルでの波形
ピークの密度を比較する際に便利で、これを元
にすることで、そのデータに対するリミット値
を決めていく事が容易になります。

ヒストグラムの X軸は、任意のdB レベルで生
じている波形ピークの数を表します。Y軸では、
これらのピークのdBレベルを表示しています。
言い換えれば、一定のdB レベル（例えば4dB）
が、突出して表示されたなら、そのレベルが波
形ピークの数が最も多くある部分だという意味
です。その信号にどれくらいリミットしていく
かを決める際、この情報を利用することができ
ます。

Threshold スライダーを下へドラッグすること
で、リミッティングされるレベルをビジュアル
的に調整することができます。Maximでは、そ
のレベルを確認しやすくするようオレンジでそ
の範囲を表示するようになっています。

Threshold

このスライダーでリミット時のスレッショル
ド・レベルを設定することができます。このレ
ベルを越えた信号はリミッティングされ、それ
以下の値は影響しません。リミットされたピー
ク信号は、ここで設定した減衰量に応じて、そ
のスレッショルド・レベルに適合するように弱
められます。

Maxim では、その信号処理時に1024 サ
ンプルのディレイが生じます。従ってマ
ルチ・オーディオ素材の中の一つにだけ
Maxim を使用する場合は、位相調整のた
めにPro Tools の Time Ajuster プラグイ
ンを使用する必要が生じます。Time
Ajuster は TDMベースのシグナル・ディ
レイ調整用プラグインです。詳細につい
ては、『DigiRack プラグイン・ガイド』
を参照してださい。

ヒストグラム

任意のdB 値で
生じている波形
ピーク数

ピークの dB 値
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Output

このメーターは出力信号のレベルを表示しま
す。この値は、スレッショルド、シーリングそ
してミックスの各設定によってプロセスされた
後の値を表しています。

Ceiling

このスライダーによって最大出力レベルが決定
されます。リミッティング後、このスライダー
を使用し最終出力ゲインを調整することが可能
です。ここで設定した値は、リミッティングさ
れたピークに対する絶対的なシーリング・レベ
ルとなります。

Attenuation

このメーターは、再生中に実行されるゲイン・
リダクションの量を表示し、最下部の数値表示
ではその最大値を表示します。例えば、もしこ
のメーター下の数値が4dBとなっていれば、4dB
のリミッティングが行われた事を意味します。
この数値が表示されることで、セッション再生
中にその場を離れる事があっても、戻ってきた
時にはその最大ゲイン・リダクション値を確認
することができます。この数値をクリアにする
には、単純にこの部分をマウスでクリックする
だけです。

Release

このスライダーでは、入力信号がどのくらいの
時間スレッショルド・レベルを下回るとリミッ
トをオフにするかを決めます。Maximは 0 ミリ
セカンドのアタック・タイムを持っていますの
で、このスライダーはリミッティングのキャラ
クターに重要な影響を与えます。総じて言えば、
ヘビーなリミッティングを行う場合は、リミッ
トされたサウンドとそうでないサウンドが頻繁
に派生しないよう、ここを長めの時間に設定し
た方が良いでしょう。リリース・タイムの長さ
は、減衰時間の状況次第でレベルの変化がス
ムーズに行われるか否かに大きな影響をもたら

します。ピークが相対的に少なかったり、その
間が離れているような素材の場合は、短めなリ
リース・タイムを使用してください。このパラ
メーターの初期値は1 ミリセカンドとなってい
ます。

Mix

このスライダーではドライなサウンドとリミッ
トされた信号の比率を決める事ができます。メ
イン出力にアサインされたミックスにMaximを
利用する場合は、この値は 100% ウエットな状
態にするケースが多いでしょう。各トラックや
ミックス中の特定要素に対してヘビーなリミッ
ティングを行う場合などは、オリジナル信号に
対してプロセスされたエフェクト量を調整して
加える事ができるので非常に有効です。

Link

このボタン（スレッショルドとシーリングの表
示数値の間にあります）を押すとスレッショル
ドとシーリングの各パラメーターがリンクして
動くようになります。つまりスレッショルド値
を下げると、同様にシーリング値も下がります。

Dither

このボタンを押すと、Maxim内蔵のディザー機
能がオンになります。ディザーとは、低レベル
のオーディオ信号時に時々生じるクオンタイ
ズ・ノイズをランダムに派生させるノイズで覆
い隠す特殊な処理の事を言います。最も一般的
なディザーの使用場面は、ビット数を落とした
際のフェード時やリバーブ音などの低いレベル
信号のオーディオ・クオリティーをクリーンに
するためにマスター・ミックス出力に実行する
ケースです。

Link ボタン

linkボタン
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ディザーを使用することで 24-bit TDM 環境か
ら、CD-RやDATなどの 16-bit 素材へミックス
する際のクォンタイズ・ノイズを減らす事がで
きます。ミックス・ダウン時にマスターフェー
ダーに Maxim を実行している場合に、この
Maxim の内蔵ディザー機能を使えば別にDither
プラグインを使用する必要がなくなるのでDSP
パワーの節約にもなります。もしディザーが無
効状態になっていると、ノイズ・シェイピング
やビット・レゾルーションも効かなくなります。

Noise Shaping

このボタンを押すとディザーのキャラクターを
通常のタイプからノイズ・シェイプ型に変更で
きます。ノイズ・シェイピングを使うと、ディ
ザー・ノイズそのものを、人間の耳が敏感でな
い高周波数帯域に移動させることができます。
この機能を使用する際は、必ずディザーがオン
になっている必要があります。

Bit Resolution

ここではディザー処理を行う際に可能な3 つの
分解能の一つを選択します。原則として出力す
る相手メディアの最大ビット分解能に設定しま
す。 

• DATレコーダーやCDレコーダーのような最
大分解能が 16-bit であるようなデジタル機器
に対して出力する場合は16-bitに設定します。 

• Pro Tools で使用しているオーディオ・イン
ターフェイスが888 I/O や 882 I/O の場合は、
これらのデジタル・トゥ・アナログ・コンバー
ターが18-bit となっているため、18-bit に設定
することを推奨します。 

• Sony PCM-9000 オプティカル・マスタリング・
レコーダーやAlesis ADAT XT 20のような 20-
bitレコーダーに対しては20-bitに設定するこ
とを推奨します。同様に Pro Tools で 882/20
I/Oオーディオ・インターフェイスを使用し
ている場合も20-bit 設定が適しています。

また20-bit入出力を持つエフェクト機器をTDM
ミキシング環境の中で使用する際も、ノイズ・
フロアを最小化し、ダイナミック・レンジを最
大化するため、この設定を使用することをお勧
めします。

Maxim の使い方
ここでは、Maximを効果的に使う方法について
説明します。

Maxim を使用するには： 

1  Maxim を目的のトラックにインサートしま
す。 

2  トラック内にあるオーディオ素材の中から、
最もピーク・レベルの高い部分を選択しま
す。 

3  ループ再生しながらヒストグラムとアッティ
ネーター・メーターで表示されるそのデータ
を確認します。 

4  スレッショルドとシーリングをリンクさせる
ため、リンク・ボタンをクリックします。こ
れによりこれらのパラメーターが均整の取
れた形で調整されます。インサート／セン
ド・エディター上のバイパス・ボタンを使用
しリミッティングされた音とそうでない音
を比較します。 

5  明らかにリミッティングが生じるのが見えそ
して聴こえるまでスレッショルド・スライ
ダーを下げ、必要なリミッティング量のおお
よその値までスレッショルドを少しづつ戻
していきます。
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6  どのくらいリミッティングしているかを確認
するため、定期的にアッティネーター・メー
ターをクリックしながらクリアにします。通
常、ポップ志向の素材に対しては、時々生じ
るピークに対して2dB～4dBのアッティネー
ション値となります。プログラム素材全体を
通して連続的アッティネーションが 2dB ～
4dBになるのではなく、時々生じるピークに
対する値であることを覚えておいて下さい。 

7  バイパス・ボタンを使用し処理前後のサウン
ドを比較し気に入った結果になったかどう
かをチェックします。多くの場合では、リ
ミッティング量の調整時に、良い品質の透明
度の高いサウンドを目指すべきでしょう。 

8  よりヘビーなリミッティングを行う際には、
ポンピング・ノイズが生じるのを防ぐため、
リリース・スライダーをより長く設定しま
す。

必要なエフェクトが得られたら、リンク機能を
無効にし、シーリング・スライダーを、クリッ
プしない最大値の信号レベルまで出力レベルを
上げるために調整します。通常は0.5 dB 程度が
適度な最大シーリング値となります。幾つかの
DAT や CD プレーヤーのDAC は、実際にはゼ
ロまたはそれよりやや下の値でクリップします
ので、このシーリング値をゼロに設定しないこ
とを推奨します。

マスタリング

ディスク上の 24-bit ファイルのオーディオ素材
を最終調整を行うためにプロフェッショナル・
マスタリング・エンジニアに渡す事を考えてい
る場合、それらのエンジニアの中にはディザー

やレベルの最適化等（Maximの場合は、シーリ
ング・パラメーターの調整）を行なわないで欲
しいと考えている方もいる事を覚えておくと良
いでしょう。

この理由は、多くのマスタリング・エンジニア
が、CD 上の他の素材に対して相対的な素材レ
ベルを調整する余地を持ちたいと考え、素材を
できるだけ“素”（ディザーや出力レベルを調整
しない）の状態で受け取りたいと考えているか
らです。そのような場合は、クリエイティブ目
的のリミッティング（例えば、ミックス内での
特定の楽器に少しパンチを加える等）のみを行
うのが適当でしょう。

しかしながら、もし DAT レコーダーに素材を
出力するのであれば、24-bit Pro Tools 環境内で
ミキシング及びプロセッシングを行う際に、16-
bit 環境である DAT や CD に適したリミッティ
ングやディザーを行う事を推奨します。

これらの作業をうまく行う事で、ダイナミック・
レンジを最適化し、オーディオ信号内の下位
ビットまたはより低いレベルの音質を保ち、
DAT デッキやCD-Rに送り込まれる16-bit 出力
をスムーズなものにすることができます。

アウトプット・ミックスをフェード・ア
ウトする場合など、そのフェード音やよ
り低い音量のシグナル・パフォーマンス
を改善するため任意のディザー・オプ
ションを有効にします。
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chapter 10

Bruno & Reso

Bruno と Resoは、ペアの形になった TDMプラ
グインで、“クロス・シンセシス”と呼ばれる手
法により、オーディオトラックの音を素材とし
て使い、シンセサイザーのような方法で、さま
ざまな質感をもったサウンド・テクスチャーと
して加工できます。

Brunoと Resoの動作原理 

• Bruno：“タイム・スライシング”と呼ばれる
手法により、素材となるソース・オーディオ
をプレイバックしながら音色を抽出し、原音
と抽出音をクロスフェードします。抽出され
たティンバーと原音がクロスフェードされる
ことで、周期的に波をうつ律動が生じ、音色
の時間変化が生まれます。 

• Reso：レゾネーターの原理が基本になってお
り、ショート・ディレイ・ラインとフィードバック・
ループによって倍音が追加されます。

Bruno と Resoでは、画面上のキーボード、また
は外部の MIDI キーボードからリアルタイムで
プレイできるのに加え、ProToolsのMIDIトラッ
クからトリガーすることも可能です。

Brunoの主な特徴： 

• タイム・スライシング機能（クロスフェード
調整可能） 

• 最大24ボイス・ポリフォニー 

• 複数のボイスに対するディチューン処理 

• ADSR エンベロープ・ジェネレーター（エ
ディット可能） 

• ポルタメント機能 

• ベロシティ・センシティブなゲイン／ディ
チューン・コントロール 

• エンベロープ・ジェネレーター／ MIDI ビー
ト・クロックを使ったスイッチング 

• ボイス・スタッキング 

• 外部ソースによるサイド・チェーン・トリガー 

• オンライン・ヘルプ

Reso の主な特徴： 

• レゾナンス・ジェネレーター 

• 最大24ボイス・ポリフォニー 

• 複数のボイスに対するディチューン処理 

• レゾナント（ロー・パス）フィルター 

• ADSR エンベロープ・ジェネレーター（エ
ディット可能） 

• ポルタメント機能 

• ベロシティ・センシティブなレゾナンス／ダンピ
ング／ゲイン／ディチューン・コントロール 

• エンベロープ・ジェネレーター／ MIDI ビー
ト・クロックを使ったスイッチング 

• ボイス・スタッキング 

• 外部ソースによるサイド・チェーン・トリガー 

• オンライン・ヘルプ



Digidesignプラグイン・ガイド 82

必要になるDSPパワー
Bruno/Reso では、HD、MIX または DSP Farm
カード上の1基のDSPチップがフルに必要にな
ります。

DSP チップの種類と
ボイス・ポリフォニー

Bruno/Reso は、HD、MIX および DSP Farm の
DSP カードに対応していますが、最大ボイス数
はカードの種類よって異なります。

HDカード

HD カードでは、1 基の DSP チップにつき、最
大 24 ボイス・ポリフォニーとなります。ただ
し、セッション・サンプルレートを96 kHzに設
定した場合は、この半分になります。

MIXカード

MIX カードでは、1 基のDSPチップにつき、最
大 24 ボイス・ポリフォニーとなります。MIX
カードには、6 基のチップが搭載されています
が、その内3 基のチップがBruno/Reso に対応し
たタイプになります。つまり、1枚のMIX カー
ドでのインスタンシエーションは3となります。

DSP Farm カード

DSP Farm カードでは、1 基の DSP チップにつ
き、最大 8 ボイス・ポリフォニーとなります。
DSP Farmカードには、4 基のチップが搭載され
ていますが、4基のチップのすべてがBruno/Reso
に対応しています。

オーディオトラックへの
インサート
Bruno/Reso は、ProTools のオーディオトラック
へインサートする形で使用します。ターゲット・
トラックへインサートすると、パラメーターを
自由に設定でき、オンスクリーン・キーボード
や外部MIDIコントローラー、あるいはPro Tools
の MIDI トラックからトリガーすることができ
ます。

Bruno/Reso をトラックに
インサートするには： 

1  目的のトラックのインサート・セクションで、
Brunoまたは Resoを選択します。 

2  トランスポートウィンドウのPlayボタンをク
リックし、プレイバックを開始します。 

3  オンスクリーン・キーボードの鍵盤部分をク
リックします。詳細については、次の節を参
照してください。 

4  それぞれのパラメーターを調整します。

Bruno/Reso をトリガーする
Bruno/Reso でサウンド・ジェネレーションを行
うには、オーディオをプレイバックしながら、
Bruno/Reso をトリガーするという形になりま
す。Bruno/Reso をトリガーするには、大きく分
けて2 つの方法があります。 

• オンスクリーン・キーボードまたは外部 MIDI
コントローラーをリアルタイムでプレイす
る。 

• Pro Tools のMIDI トラックでトリガーする。

Bruno/Reso では、192 kHz のセッショ
ン・サンプルレートはサポートされてい
ません。
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オンスクリーン・キーボードの
使い方

もっとも単純なのは、Bruno/Reso のオンスク
リーン・キーボードをクリックする方法です。
マウスでは通常、2 箇所以上を同時にクリック
することはできませんが、オンスクリーン・キー
ボードにはラッチ機能が用意されており、ノー
トを押したままの状態に維持することで、和音
の演奏も可能になっています。

オンスクリーン・キーボードでは、MIDI ベロ
シティ値：92でトリガーされます。

オンスクリーン・キーボードを
プレイするには： 

1  Bruno/Reso を目的のトラックにインサート
し、インサート・セレクター・ボタンをク
リックし、ウィンドウを開きます。 

2  トランスポートウィンドウのPlayボタンをク
リックし、プレイバックを開始します。 

3  オンスクリーン・キーボードの鍵盤部分をク
リックします。ソース・オーディオを素材と
して、パラメーターに応じて加工されたサウ
ンドがプレイバックされます。

和音をプレイするには： 

1  オンスクリーン・キーボードの下にある
［latch］バーをクリックします。この状態で
は、続いてクリックしたノートが和音となり
ます。 

2  鍵盤をもう一度クリックすると、和音から解
除されます。 

3  ラッチ機能全体を解除するには、［latch］バー
をもう一度クリックします。

MIDI の使い方

MIDI キーボード・コントローラーを使用する
と、Bruno/Reso をリアルタイムでプレイできる
ほか、Pro Tools のMIDI トラックにレコーディ
ングしながら、Bruno/Reso にルーティングする
こともできます。

MIDI インプットを設定するには： 

1  Bruno/Reso を目的のトラックにインサートし
ます。 

2  ［ファイル］メニューから［新規トラック...］
を選び、新規のMIDIトラックを作成します。 

3  新しく作成したMIDI トラックで、MIDI チャ
ンネル／ディバイス・セレクターから Bruno
またはResoを選びます。

MIDI トラックのアウトプットをプラグ
インの MIDI インプットにルーティング
している場合は、プラグインまたはト
ラックをイナクティブに切り換えると、
MIDI トラックのアウトプットが“None”
に設定されてしまいます。プラグインを
アクティブに切り換えた際には、MIDI ト
ラックのアウトプットを再アサインし
てください。

［latch］バーをオンにした状態でセッ
ティングを保存すると、和音になった
ノートも同時に保存されます。

Macintoshシステムの場合、Bruno/Reso
をMIDIを通してコントロールするには、
AMS（Mac OS X）または0MS（Mac OS
9）を適切に設定することが必要です。こ
の点にていては、『スタートアップ・ガ
イド』または『DigiRack プラグイン・ガ
イド』を参照してください。
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ひとつのセッションで、Bruno/Resoを複数の
箇所で使用する場合は、番号がふられますの
で、目的の出力先（プラグイン）を正しく設
定してください。 

4  MIDIトラックをレコード・イネーブルに切り
換えます。 

5  MIDIの接続状態を確認します。MIDIキーボー
ドのキーを押すと、オンスクリーン・キー
ボードの相当するキーが強調表示されるは
ずです。

MIDI キーボードからトリガーするには： 

1  オーディオのプレイバックを開始します。 

2  MIDI キーボードを演奏します。

Bruno/Reso をプレイするには、ソース・オー
ディオがプレイバックされていることが必要で
す。

MIDI トラックからのトリガー

MIDIトラックでトリガーするには： 

1  Bruno/Reso を目的のトラックにインサートし
ます。 

2  MIDIトラックのMIDIチャンネル／ディバイ
ス・セレクターからBruno、またはResoを選
びます。

ひとつのセッションで、Bruno/Resoを複数の
箇所で使用する場合は、番号がふられますの
で、目的の出力先（プラグイン）を正しく設
定してください。 

3  オーディオのプレイバックを開始します。

キー・インプットとサイド・
チェーン・プロセッシング
Bruno と Resoはいずれも、サイド・チェーン・
プロセシング機能を備えており、別のリファレ
ンス・トラックや外部ソースの特定のパラメー
ターを基準にしてトリガーすることができま
す。この際、トリガーの元になるソースを“キー・
インプット”と呼びます。

たとえばBruno の場合、スイッチングのレート
をキー・インプットでコントロールでき、Reso
の場合は、外部ソースのダイナミクスに応じて、
倍音成分を交互に切り換えることができます。

典型的な使用方法は、ドラム・キットを代表と
するリズム・トラックをリファレンス・トラッ
クとして使用し、グルーブに応じて音色を時間
変化させるといったものです。

キー・インプットを使用するには： 

1  ［side chain input］ポップアップメニューを開
き、［input］または［bus］のサブメニューか
ら、トリガー元を選択します。 

2  Key Input ボタン（カギのアイコン）をクリッ
クします。サイド・チェーン・プロセシング
機能がオンの状態に切り換わります。 

3  オーディオ・ソースを試聴するには、Key
Listen ボタン（耳のアイコン）をクリックし
ます。

キー・インプットを選択する
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4  セッションをプレイバックすると、（1）で選
択したキー・インプットを基準にして、
Bruno/Reso がトリガーされます。 

5  必要に応じて、パラメーターを調整します。

Bruno のパラメーター
Bruno では、“タイム・スライシングという方法
でトーン・ジェネレーションを行います。この
方法は、オーディオトラックをプレイバックし
ながら音色を抽出し、原音と抽出音をクロス
フェードさせるもので、クロスフェードのレー
トは、ユーザー設定可能です。

原音と抽出音をクロスフェードさせると、音色
の漸次的変化に応じて、周期的な律動が生じま
す。この効果は、PPG や Prophet VS、Korg
Wavestation、Waldorf XTなど、“ウェーブ・シー
ケンシング”機能を備えたシンセサイザーに似
ています。

ソース・オーディオの種類やクロスフェードの
間隔、そしてスイッチングのタイプの設定しだ
いで、独創的な質感をもったサウンド・テクス
チャーを作り出すことができるのです。

オンスクリーン・キーボード

Bruno では、ソース・オーディオをプレイバッ
クしながら、何らかの方法でトリガーすること
が必要になります。Brunoのウィンドウには、オ
ンスクリーン・キーボードが用意されており、
画面上の鍵盤をクリックすることでトリガーで
きます。

オンスクリーン・キーボードには、ラッチ機能
が用意されており、マウスボタンをはなしても、
いったんクリックしたノートをそのまま維持す
ることができるため、和音の演奏も可能になり
ます。

オンスクリーン・キーボードをクリックすると、
MIDI ベロシティ値：92でトリガーされます。

Bruno

オンスクリーン・キーボード
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［TIMBRE］セクション

Crossfade

このパラメーターでは、ひとつのタイム・スラ
イスから次のタイム・スライスへのクロス
フェード・レートを1 秒あたりの周波数で設定
します。設定範囲は、セッション・サンプルレー
トに応じて、次のように異なります。 

• 44.1/48 kHz：2～ 40 Hz 

• 96 kHz：4～ 40 Hz

この数値を大きく設定するほど、タイム・スラ
イスが細かくなり、スライスとスライスの間の
変動が速くなります。オリジナル・ソースの特
性が維持され、ウェーブ・シーケンシング特有
の脈をうったようなサウンドになる傾向があり
ます。

この数値を小さく設定するほど、タイム・スラ
イスが大きくなり、スライスとスライスの間の
変動が遅くなります。オリジナル・ソースの特
性が変化し、丸みをおびた漸次的変化になる傾
向があります。

Switch

このパラメーターでは、ひとつのタイム・スラ
イスから次のタイム・スライスのあいだでの
ハード・スイッチングについて設定します。

ソース・オーディオそのもののダイナミクスに
応じてトリガーする方法に加え、キー・インプッ
トまたは MIDI ビート・クロックでトリガーす
ることができます。

External Key：このボタンをイネーブル状態に
切り換えると、キー・インプットでスイッチン
グをトリガーすることができます。トリガー元
になるキー・インプットは、［side chain input］
ポップアップメニューで選択できます。

典型的な使用方法は、ドラム・キットを代表と
するリズム・トラックをリファレンス・トラッ
クとして使用し、スイッチングをリズム・パター
ンに応じてコントロールするものです。

Key Listen：このボタンをイネーブル状態に切
り換えると、キー・インプットを試聴でき、Bruno
のセッティングを微調整する際に役立ちます。
この点については、84 ページの『キー・イン
プットとサイド・チェーン・プロセッシング』
を参照してください。

Threshold：このパラメーターでは、スイッチン
グの境界線をデシベル単位で設定します。この
スレッショルド・レベルを入力レベルが上回る
と、次のタイム・スライスに切り換わり、－48
dB（最大）～0.0 dB（スイッチングなし）の範
囲で設定できます。キー・インプットを使用し
ない場合は、ソース・オーディオのダイナミク
スに応じて、スイッチングがトリガーされます。
キー・インプットを使用する場合は、キー・イ
ンプットのダイナミクスに応じて、スイッチン
グがトリガーされます。なお、スレッショルド・
ベースのスイッチングは、キー・インプット・
ベースと同時に使用可能です。

［TIMBRE］セクション
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MIDI Clock：MIDI クロック信号にシンクした
形で、スイッチングをトリガーでき、ウェーブ・
シーケンシングの波長をリズムにそろえること
ができます。4 分音符、8 分音符、16 分音符に
加え、それぞれ3 連符と付点も設定できます。

ティンバロメーター

このディスプレイには、Bruno によってジェネ
レートされた信号の波形が、縦軸に振幅、横軸
に時間経過をとって表示されます。また、音色
の時間変化を示す周波数が表示されます。

また、クロスフェードの場合は赤と青、ハード・
スイッチングの場合は緑色で、波形が色分けし
て表示されます。

［AMPLITUDE］セクション

Gain Amount

このパラメーターでは、出力レベルのゲインを
調整します。Bruno では、信号レベルに極端な
変化が生じる可能性があるため、クリッピング
を防止したり、オリジナル・ソースとのユニ
ティ・ゲインを維持するためにも便利で、－96
dB（ゲインなし）～0.0 dB（最大ゲイン）の範
囲で設定できます。

Gain Velocity

このパラメーターでは、［Gain Amount］での設
定値に対する感度を調整でき、－ 24 dB（ベロ
シティ・センス最大）～ 0.0 dB（ベロシティ・
センスなし）の範囲で設定できます。

たとえば、［GainVelocity］を“－ 24 dB”に設
定した場合は、MIDI キーボードを弱く打鍵す
ると、減衰の最大値が－ 24 dB となり、強く打
鍵すると、［GainAmount］で設定しているデシ
ベル値が最大値になります。

また、［Gain Velocity］を“0.0 dB”に設定した
場合は、鍵盤の強弱には関係なくなり、Bruno
の出力レベルは変化しません。

4 分音符、8分音符、16 分音符を指定す
るには、“4”“8”“16”と、それぞれ入
力します。3 連符に設定するには、数字
の後に“t”（triple の t）と入力します。た
とえば、“4t”と入力すると、4分音符の
3 連符に設定されます。また、付点に設
定するには、数字の後に“d”（dotted の
d）と入力します。たとえば、“16d”と
入力すると、付点 16 分音符に設定され
ます。

ティンバロメーター

［AMPLITUDE］セクション
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Mix

このパラメーターでは、処理前と処理後のサウ
ンドのミックス・バランスを調整します。

Spread

Bruno をステレオで使用する場合、複数のボイ
スのパンを左右に振り分け、0%（分離なし）～
100%（最大）の範囲で調整できます。

このパラメーターには、［Voice Stack］の設定内
容が、直接影響を与え、たとえば［VoiceStack］
を“1”、［Spread］を“100%”に設定した場合
は、ノートをトリガーするごとに、パンがラン
ダムに振り分けられます。また、［Voice Stack］
を“4”、［Spread］を“100%”に設定した場合
は、2ボイスがハード・レフト、2 ボイスがハー
ド・ライトに振り分けられます。

ADSRエンベロープ・
ジェネレーター

このエンベロープ・ジェネレーターは、ADSR
タイプ（Attck、Decay、Sustain、Release）になっ
ており、音の立ち上がりから消え方までを、ノー
トをトリガーするごとにコントロールすること
ができます。

画面上のブレークポイントをドラッグするか、
数値をテキストフィールドに直接入力すること
で、設定できます。

Attack： 音が出始めてから最大音量に達する
までの時間を、0.0～ 5000ミリ秒の範囲で設定
します。

Decay：最大音量からサステイン・レベルま
で、減衰しながら達する時間を、0.0～ 5000ミ
リ秒の範囲で設定します。

Sustain：ディケイ・タイムの経過後、鍵盤を押
しているあいだ維持される音量を、－96dB（サ
ステインなし）～ 0.0 dB（最大サステイン）の
範囲で設定します。

Release：鍵盤から指を離した後、音が減衰し
ながら消えるまでの時間を、0.0～ 5000ミリ秒
の範囲で設定します。

［PITCH］セクション

Glide

“ポルタメント”とも呼ばれ、ある音から次の音
程の異なる音に、無段階に移行するための時間
を設定します。これは、大部分のシンセサイザー
が備えている機能のひとつで、0.0%（グライド
なし）～ 100%（最大グライド）の範囲で設定
できます。

このパラメーターの効果は、インターバル（音
程）の幅によっても左右され、インターバルの
差が大きいほど効果が顕著になります。

MIDI キーボードがベロシティ・センスを
検出できない機種の場合は、［Gain
Velocity］の効果はありません。

［PITCH］セクション
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Bend Range

MIDI キーボードのピッチ・ベンド・ホィール
を使用する場合、Bruno 側のインターバル（音
程）の最大値を、0セミトーン（ベンドなし）～
12セミトーン（1 オクターブ）の範囲で設定で
きます。

Master Tune

このパラメーターでは、マスター・チューニン
グを設定できます。デフォルトでは440.0 Hz に
設定されていますが、別の楽器に応じて、430.0
Hz ～ 450.0 Hz の範囲で微調整できます。

Detune Amount

ディチューンとは、複数のボイスを同時に鳴ら
す場合、チューニングに微妙なズレを加えるこ
とによって、音に厚みをつける手法として、シ
ンセサイザーのほか、さまざまなエフェクト・
プロセッサーで使用されている方法です。

［Detune Amount］では、ズレの最大値を、最大
50.0 セントの範囲で調整できます。1 セントは、
セミトーン（半音）の1/100になり、［Voice Stack］
パラメーターと組み合わせると、分厚いサウン
ドを作り出すことができます。

Detune Velocity

このパラメーターでは、MIDI ベロシティに応
じたディチューンの大きさを、0.0セント～ 50.0
セントの範囲で設定できます。

たとえば、［Detune Velocity］を“0.0”に設定し
た場合は、MIDI キーボードの打鍵の強弱には
関係なく、ズレの大きさに変化はありません。
これに対して、“50.0”に設定した場合は、強く
打鍵すると、［Detune Amount］の設定値に50セ
ントが上乗せされます。

［VOICE］セクション

このセクションでは、ボイス・ポリフォニーと
ボイス・アロケーションの方法について設定し
ます。

Mode

Mono（モノフォニック）

モノフォニック・モードでは、同時にひとつの
音しか発音できない状態になります（ただし、
［Voice Stack］パラメーターと組み合わせると、
同じ音高のノートを、複数同時に発音できま
す）。モノフォニック・モードでは、ラスト・
ノート・プライオリティが原則となります。

Poly（ポリフォニック）

ポリフォニック・モードでは、複数の音を同時
に発音できます。たとえば、［Voice Stack］を
“1”に設定した場合、音高の異なる音を、24音
同時に発音でき、24音で構成される和音の演奏
も可能になります。これに対して“24”に設定
した場合は、同時に発音できるのはひとつの音
高にかぎられ、24音をユニゾンで演奏して重厚
なサウンドを作り出すことができます。MIDI キーボードがベロシティ・センスを

検出できない機種の場合は、［Detune
Velocity］の効果はありません。

［VOICE］セクション
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Voice Stack

このパラメーターでは、ひとつの音高のノート
の発音数を指定します。大きい数値に設定する
と、和音を構成する音数（音高の異なる）は少
なくなります。

たとえば、［Voice Stack］を“1”に設定すると、
24ノートの音高の異なる音を和音で発音できま
す。これに対して、“24”に設定すると、24 ボ
イスをユニゾンで発音できます。音高の異なる
音の最大数は、次のようになります。 

• 1ボイス：24 ノート 

• 2ボイス：12 ノート 

• 4ボイス：6 ノート 

• 8ボイス：3 ノート 

• 24ボイス：1 ノート

最大数を超過した場合は、最初に打鍵したノー
トから順番にふるい落される形になります。

オンライン・ヘルプ

各パラメーターの名前、またはコントロール部
分をクリックすると、そこに関する説明が画面
に表示されます。また、クェスチョン・マーク
のボタンをクリックすると、オンライン・ヘル
プそのものについての説明が表示されます。

Reso のパラメーター
Resoでは、ソース・オーディオの倍音を合成す
ることで、倍音を多く含んだ金属的な音色を作
り出すことができます。

オンスクリーン・キーボード

Resoでは、ソース・オーディオをプレイバック
しながら、何らかの方法でトリガーすることが
必要になります。Resoのウィンドウには、オン
スクリーン・キーボードが用意されており、画
面上の鍵盤をクリックすることでトリガーでき
ます。

オンスクリーン・キーボードには、ラッチ機能
が用意されており、マウスボタンをはなしても、
いったんクリックしたノートをそのまま維持す
ることができるため、和音の演奏も可能になり
ます。

Bruno/ResoをDSPFarmカード上で使用
する場合は、8ボイスが上限になります。

オンライン・ヘルプ

Reso

オンスクリーン・キーボード
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オンスクリーン・キーボードをクリックすると、
MIDI ベロシティ値：92でトリガーされます。

［TIMBRE］セクション

Resonance Amount

このパラメーターでは、レゾネーターが生成す
る倍音のインテンシティ（強度）を設定します。
数値を大きく設定すると、サステイン部を増強
することで、全体的な倍音成分が増えます。

生成される倍音は、入力信号の周波数によって
大きく左右されるため、ソース・オーディオの
種類がレゾナンス特性を特徴づける大きなカギ
になります。

Resonance Velocity

このパラメーターでは、MIDI キーボードの打
鍵の強弱に応じ、［Resonance Amount］の設定値
が適用される割合を加減できます。

－10～＋ 10の範囲で設定でき、＋（正）の数
値に設定した場合は、強く打鍵するほど、レゾ
ナンスが強調されます。これに対して、－（負）
の数値に設定した場合は、強く打鍵するほど、
レゾナンスが弱くなります。

こ のパ ラメ ー ター の効 果 は、［Resonance
Amount］の設定値に大きく左右され、たとえ
ば、［Resonance Amount］を“0”、［Resonance
Velocity］を－の数値に設定した場合は、効果が
ありません。これは、取り除くべきレゾナンス
が、最初からないためです。同じように、
［Resonance Amount］を“10”、［Resonance
Velocity］を“＋ 10”に設定した場合も、効果
がありません。これは、レゾナンスがすでに最
大値になっているためです。

効果 的に 使用す るに は、まず［Resonance
Amount］を中くらいに設定してから、次に
［Resonance Velocity］を加減すると、調整が簡
単になります。

Damping Amount

このパラメーターでは、低域倍音成分よりも高
域倍音成分のディケイを急激に減衰させること
によって、レゾネーターの生成音のブライトネ
スをコントロールすることができ、とくにハー
プなどの撥弦楽器特有のサウンド・テクス
チャーを作り出すのに便利です。

0（ダンピングなし）～10（ダンピング最大）の
範囲で設定でき、数値を大きく設定ほど、高域
倍音成分の減衰が急速になり、コモッた印象に
なります。

Damping Velocity

このパラメーターでは、MIDI キーボードの打
鍵の強弱に応じ、［Damping Amount］の設定値
が適用される割合を加減できます。

［TIMBRE］セクション

MIDI キーボードがベロシティ・センスを検
出できない機種の場合は、［Resonance
Velocity］の効果はありません。
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－10～＋ 10の範囲で設定でき、＋（正）の数
値に設定した場合は、強く打鍵するほど、ダン
ピングが強調されます。これに対して、－（負）
の数値に設定した場合は、強く打鍵するほど、
ダンピングが弱くなり、一般の楽器をシミュ
レートするのに便利えす。

このパラメーターの効果は、［Damping Amount］
の設 定値に大 きく左右 され、たとえ ば、
［DampingAmount］を“0”、［Damping Velocity］
を－の数値に設定した場合は、効果がありませ
ん。これは、取り除くべきダンピングが、最初
からないためです。同じように、［Damping
Amount］を“10”、［Damping Velocity］を“＋
10”に設定した場合も、効果がありません。こ
れは、ダンピングがすでに最大値になっている
ためです。

効果的に使用するには、まず［Damping Amount］
を中くらいに設定してから、次に［Damping
Velocity］を加減すると、調整が簡単になります。

Harmonics

Resoのレゾネーターでは、ソース・オーディオ
の基音に対して整数倍の倍音が追加されます。

［Harmonics］パラメーターでは、倍音列をオプ
ションで選択することができます。

All： 偶数次と奇数次の両方の倍音が追加され、
一般のシンセサイザーにたとえると、鋸歯状（ノ
コギリ）波のような音色になります。

Odd： 奇数次倍音のみが追加され、一般のシン
セサイザーにたとえると、矩形波のような音色
になります。

Toggle

このパラメーターでは、all（偶数次と奇数次）
と odd（奇数次のみ）を、自動的に交互に切り
換えることができ、音色の時間変化に規則的な
律動を加えることができます。

ソース・オーディオそのもののダイナミクスに
応じてトグリングする方法に加え、キー・イン
プットまたは MIDI ビート・クロックでトグリ
ングすることができます。

External Key：このボタンをイネーブル状態に
切り換えると、キー・インプットでスイッチン
グをトリガーすることができます。トリガー元
になるキー・インプットは、［side chain input］
ポップアップメニューで選択できます。

典型的な使用方法は、ドラム・キットを代表と
するリズム・トラックをリファレンス・トラッ
クとして使用し、スイッチングをリズム・パター
ンに応じてコントロールするものです。

Key Listen：このボタンをイネーブル状態に切
り換えると、キー・インプットを試聴でき、Reso
のセッティングを微調整する際に役立ちます。

Threshold： このパラメーターでは、スイッチ
ングの境界線をデシベル単位で設定します。こ
のスレッショルド・レベルを入力レベルが上回
ると、次のタイム・スライスに切り換わり、－
48 dB（最大）～0.0 dB（スイッチングなし）の
範囲で設定できます。キー・インプットを使用
しない場合は、ソース・オーディオのダイナミ
クスに応じて、スイッチングがトリガーされま
す。キー・インプットを使用する場合は、キー・
インプットのダイナミクスに応じて、スイッチ
ングがトリガーされます。なお、スレッショル
ド・ベースのスイッチングは、キー・インプッ
ト・ベースと同時に使用可能です。

MIDI キーボードがベロシティ・センスを
検出できない機種の場合は、［Damping
Velocity］の効果はありません。

詳細については、84ページの『キー・イ
ンプットとサイド・チェーン・プロセッ
シング』を参照してください。



Chapter 10: Bruno & Reso 93

MIDI clock：MIDIクロック信号にシンクした形
で、スイッチングをトリガーでき、ウェーブ・
シーケンシングの波長をリズムにそろえること
ができます。4 分音符、8 分音符、16 分音符に
加え、それぞれ3 連符と付点も設定できます。

［AMPLITUDE］セクション

Gain Amount

このパラメーターでは、出力レベルのゲインを
調整します。Resoでは、信号レベルに極端な変
化が生じる可能性があるため、クリッピングを
防止したり、オリジナル・ソースとのユニティ・
ゲインを維持するためにも便利で、－96dB（ゲ
インなし）～ 0.0 dB（最大ゲイン）の範囲で設
定できます。

Gain Velocity

このパラメーターでは、［Gain Amount］での設
定値に対する感度を調整でき、－ 24 dB（ベロ
シティ・センス最大）～ 0.0 dB（ベロシティ・
センスなし）の範囲で設定できます。

たとえば、［GainVelocity］を“－ 24 dB”に設
定した場合は、MIDI キーボードを弱く打鍵す
ると、減衰の最大値が－ 24 dB となり、強く打
鍵すると、［GainAmount］で設定しているデシ
ベル値が最大値になります。

また、［Gain Velocity］を“0.0 dB”に設定した
場合は、鍵盤の強弱には関係なくなり、Resoの
出力レベルは変化しません。

Mix

このパラメーターでは、処理前と処理後のサウ
ンドのミックス・バランスを調整します。

Spread

Resoをステレオで使用する場合、複数のボイス
のパンを左右に振り分け、0%（分離なし）～
100%（最大）の範囲で調整できます。

このパラメーターには、［Voice Stack］の設定内
容が、直接影響を与え、たとえば［VoiceStack］
を“1”、［Spread］を“100%”に設定した場合
は、ノートをトリガーするごとに、パンがラン
ダムに振り分けられます。また、［Voice Stack］
を“4”、［Spread］を“100%”に設定した場合
は、2ボイスがハード・レフト、2 ボイスがハー
ド・ライトに振り分けられます。

4 分音符、8分音符、16 分音符を指定す
るには、“4”“8”“16”と、それぞれ入
力します。3 連符に設定するには、数字
の後に“t”（triple の t）と入力します。た
とえば、“4t”と入力すると、4分音符の
3 連符に設定されます。また、付点に設
定するには、数字の後に“d”（dotted の
d）と入力します。たとえば、“16d”と
入力すると、付点 16 分音符に設定され
ます。

［AMPLITUDE］セクション

MIDI キーボードがベロシティ・センスを
検出できない機種の場合は、［Gain
Velocity］の効果はありません。
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ADSRエンベロープ・ジェネレーター

このエンベロープ・ジェネレーターは、ADSR
タイプ（Attck、Decay、Sustain、Release）になっ
ており、音の立ち上がりから消え方までを、ノー
トをトリガーするごとにコントロールすること
ができます。

画面上のブレークポイントをドラッグするか、
数値をテキストフィールドに直接入力すること
で、設定できます。

Attack： 音が出始めてから最大音量に達する
までの時間を、0.0～ 5000ミリ秒の範囲で設定
します。

Decay：最大音量からサステイン・レベルまで、
減衰しながら達する時間を、0.0～ 5000ミリ秒
の範囲で設定します。

Sustain：ディケイ・タイムの経過後、鍵盤を押
しているあいだ維持される音量を、－96dB（サ
ステインなし）～ 0.0 dB（最大サステイン）の
範囲で設定します。

Release：鍵盤から指を離した後、音が減衰し
ながら消えるまでの時間を、0.0～ 5000ミリ秒
の範囲で設定します。

［PITCH］セクション

Glide

“ポルタメント”とも呼ばれ、ある音から次の音
程の異なる音に、無段階に移行するための時間
を設定します。これは、大部分のシンセサイザー
が備えている機能のひとつで、0.0%（グライド
なし）～ 100%（最大グライド）の範囲で設定
できます。

このパラメーターの効果は、インターバル（音
程）の幅によっても左右され、インターバルの
差が大きいほど効果が顕著になります。

Bend Range

MIDI キーボードのピッチ・ベンド・ホィール
を使用する場合、Bruno 側のインターバル（音
程）の最大値を、0セミトーン（ベンドなし）～
12セミトーン（1 オクターブ）の範囲で設定で
きます。

［PITCH］セクション
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Master Tune

このパラメーターでは、マスター・チューニン
グを設定できます。デフォルトでは440.0 Hz に
設定されていますが、別の楽器に応じて、430.0
Hz ～ 450.0 Hz の範囲で微調整できます。

Detune Amount

ディチューンとは、複数のボイスを同時に鳴ら
す場合、チューニングに微妙なズレを加えるこ
とによって、音に厚みをつける手法として、シ
ンセサイザーのほか、さまざまなエフェクト・
プロセッサーで使用されている方法です。

［Detune Amount］では、ズレの最大値を、最大
50.0 セントの範囲で調整できます。1 セントは、
セミトーン（半音）の1/100になり、［Voice Stack］
パラメーターと組み合わせると、分厚いサウン
ドを作り出すことができます。

Detune Velocity

このパラメーターでは、MIDI ベロシティに応
じたディチューンの大きさを、0.0セント～ 50.0
セントの範囲で設定できます。

たとえば、［Detune Velocity］を“0.0”に設定し
た場合は、MIDI キーボードの打鍵の強弱には
関係なく、ズレの大きさに変化はありません。
これに対して、“50.0”に設定した場合は、強く
打鍵すると、［Detune Amount］の設定値に50ン
トが上乗せされます。

［LPF/VOICE］セクション

LPF（ロー・パス・フィルター）

Resoには、1 基のロー・パス・フィルターが内
蔵されており、すべてのボイスに対して一様に
適用されます。

Frequency

このパラメーターでは、カットオフ・フリケン
シーを20 Hz ～ 20 kHzの範囲で設定でき、設定
値を上回る範囲が減衰されることになります。

Q

シンセサイザーでは“レゾナンス”とも呼ばれ、
カットオフ・フリケンシー周辺の帯域を共振さ
せることによって、音にクセをつけることがで
きます。0～ 10の範囲で設定でき、数値を大き
く設定すると、いわば鼻にかかった音になりま
す。また、［follower］と組み合わせてスイーピ
ングすると、ワウワウのような効果を作り出す
ことができます。

MIDI キーボードがベロシティ・センスを
検出できない機種の場合は、［Detune
Velocity］の効果はありません。

［LPF/VOICE］セクション
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Follower

エンベロープ・フォロワーでは、ロー・パス・
フィルターのカットオフ・フリケンシーをエン
ベロープ・ジェネレーターの振幅でコントロー
ルします。－10～＋ 10の範囲で設定でき、＋
（正）の数値に設定した場合は、ソース・オー
ディオの音量が大きいほど、カットオフ・フリ
ケンシーが高くなり、フィルターを通過する帯
域幅が広くなるため、ブライトな音になります。
これに対して、－（負）の数値に設定した場合
は、ソース・オーディオの音量が大きいほど、
カットオフ・フリケンシーが低くなり、フィル
ターが狭く閉じるため、コモッた音になります。

エンベロープ・フォロワーの効果は、［frequency］
の設定値によって大きく左右されます。たとえ
ば、［follower］を“＋ 10”に設定した場合、
［frequency］の周波数を低く設定すると、

ただし、［frequency］を最大値に設定した場合
は、［follower］を“＋ 10”に設定しても、フィ
ルターはスイーピングされません。これは、フィ
ルターがすでに全開になっているためです。

また、［Q］を高め、［frequency］を低めに設定
すると、エンベロープ・フォロワーでオート・
ワウのような効果を作り出すことができます。

Mono（モノフォニック）

モノフォニック・モードでは、同時にひとつの
音しか発音できない状態になります（ただし、
［Voice Stack］パラメーターと組み合わせると、
同じ音高のノートを、複数同時に発音できま
す）。モノフォニック・モードでは、ラスト・
ノート・プライオリティが原則となります。

Poly（ポリフォニック）

ポリフォニック・モードでは、複数の音を同時
に発音できます。たとえば、［Voice Stack］を
“1”に設定した場合、音高の異なる音を、24音
同時に発音でき、24音で構成される和音の演奏

も可能になります。これに対して“24”に設定
した場合は、同時に発音できるのはひとつの音
高にかぎられ、24音をユニゾンで演奏して重厚
なサウンドを作り出すことができます。

Voice Stack

このパラメーターでは、ひとつの音高のノート
の発音数を指定します。大きい数値に設定する
と、和音を構成する音数（音高の異なる）は少
なくなります。

たとえば、［Voice Stack］を“1”に設定すると、
24ノートの音高の異なる音を和音で発音できま
す。これに対して、“24”に設定すると、24 ボ
イスをユニゾンで発音できます。音高の異なる
音の最大数は、次のようになります。 

• 1ボイス：24 ノート 

• 2ボイス：12 ノート 

• 4ボイス：6 ノート 

• 8ボイス：3 ノート 

• 24ボイス：1 ノート

最大数を超過した場合は、最初に打鍵したノー
トから順番にふるい落される形になります。

Online Help

各パラメーターの名前、またはコントロール部
分をクリックすると、そこに関する説明が画面
に表示されます。また、クェスチョン・マーク
のボタンをクリックすると、オンライン・ヘル
プそのものについての説明が表示されます。

Bruno/ResoをDSPFarmカード上で使用
する場合は、8ボイスが上限になります。

オンライン・ヘルプ・ボタン
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chapter 11

ReverbOne

Reverb One は、最先端のハードウェア専用機だ
けに搭載されていた機能が凝縮された TDM プ
ラグインで、ソフトウェアならではの使いやす
さが特徴になっています。

Reverb One では、現実に存在する空間から往年
のプレート・エコーまで、特定のアンビエンス
をシミュレートできるのはもちろん、自然界に
は存在しないような空想的な空間を創造するこ
とができます。

Reverb Oneの主な特徴： 

• リバーブEQのグラフィック編集 

• リバーブ・カラーのグラフィック編集 

• リバーブ・コントゥアーのグラフィック表示 

• ディケイ・タイムのダイナミック・コントロー
ル 

• コーラス効果 

• 初期反射音の豊富なプリセット 

• 豊富なプリセット・ライブラリー

必要になるシステム構成
Reverb One を使用するには、次のシステムが必
要になります。 

• Pro Tools HDまたは MIXシリーズ・システム 

• Pro Tools TDM Software v5.3 以降

互換性の最新情報については、弊社のウェブサ
イト（http://www.digidesign.co.jp）をご覧になっ
てください。

DSP パワーの消費量

Reverb One では、モノとステレオに関係なく、
1 つのインスタシエーションにつき、1 基のDSP
チップの全体が使用されます。

ReverbOneでは、セッション・サンプル
レートとは関係なく、44.1/48 kHz で処
理されます。セッション・サンプルレー
トが 48 kHz を超過する場合は、処理前
にいったんダウンサンプリングされ、処
理後にもう一度アップサンプリングさ
れます。

Reverb Oneを使用するには、DSP カー
ド上の SRAM チップが必要になります。
HD カードには 9 基、MIX カードには 3
基、DSP Farm には 4基のSRAM チップ
がそれぞれ搭載されています）。



Digidesignプラグイン・ガイド 98

デジタル・リバーブの仕組み
人間をとりまく環境では、音が発生してからリ
スナーの耳に届くまでの過程で、発生した音そ
のものに加え、通壁や天井からの反射音が加
わった状態で音を認識するのが普通です。この
音の伝わり方は、音場の形状や広さによって主
に特徴づけられ、人間が音源の位置や距離を認
識する要因となります。また自然界の音の響き
方には、物理特性に加え、心理的な要素が関係
します。Reverb Oneを含め、デジタル・リバー
ブでは、特定の音場での音の伝わり方をシミュ
レートすることで、その音場に固有の音響特性
を人工的につくり出すことができます。

原音（ドライ）とリバーブ音（ウェット）のバ
ランスは調整可能なため、音の最終的なキャラ
クターをコントロールすることができるほか、
モノの直接音にリバーブを加えることで、広が
りや奥行き、重厚感、臨場感を加えることがで
きます。

独自サウンドの創造

また逆にいえば、自然界には存在しないような
音響／残響特性を、DSP技術によって新しく創
造するアプローチも可能であり、お仕着せの使
用方法はありません。様々な実験を行い、既成
概念にとらわれないサウンドを発見してくださ
い。

環境によって異なる残響成分

一般の環境では、“直接音”に加え、“間接音”
が加わった状態で音を認識するのが普通で、同
じ音を無響室で聴くと、印象がずいぶんと異な
り、音響／残響特性は、クローゼットから大聖
堂まで、それぞれが特徴を持っています。

リバーブ特性

一般のコンサート・ホールを例にとると、ステー
ジで演奏した音の直接音が、まずリスナーの耳
に届き、次に壁や天井に反射した音が聴こえま
す。直接音から 50～ 80ms までの時間内に到達
する間接音を“初期反射音（アーリー・リフレ
クション：early reflection）”と呼びます。これ
は直接音を補強し、音の明瞭度を上げるという
性質があります。これよりも後に到達する間接
音を、“後部残響音（レート・リバーバレーショ
ン：late reverberation）”と呼びます。また、直
接音が到達してから、初期反射音が届くまでの
時間を“プリ・ディレイ”と呼びます。

たとえば、初期反射音が届くまでに時間がかか
り、後部残響音の音量が大きい場合は、人間の
耳には、大きな空間として認識されます。音の
伝わり方は、音源からの距離、音場の形状、建
材の吸音性、リスナーの位置などの物理的な特
性などによって左右されるほか、人間の心理的
な要因によって感じ方が異なります。

Reverb One は、これらのリバーブ・パラメー
ターをコントロールし、ProTools のミックス環
境内に自然なリバーブ効果を与えてくれます。
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パラメーターの調整方法
Reverb One では、画面上のスライダーをドラッ
グするのに加え、数値フィールドに数値を直接
入力することができます。

スライダーを調整するには： 

■ スライダーを左右にドラッグします。 

■ 数値を微調整するには、Command- ドラッグ
（Macintosh）または Control- ドラッグ
（Windows）します。  

■ パラメーター値をデフォルト値にリセットす
るには、コントロールを Option- クリック
（Macintosh）またはAlt- クリック（Windows）
します。

パラメーター値の数値指定

大部分のパラメーターには、数値フィールドが
用意されており、コンピューターのキーボード
から数値を直接入力したり、変更したりするこ
とができます。

数値フィールドに数値を入力するには： 

■ まず、数値フィールドの枠内をクリックして、
フィールドを強調表示し、次に、数値を入力
します。 

■ kHz（キロヘルツ）単位のパラメーターでは、
“k”と入力すると“1,000”単位の数値を入力
できます。たとえば、8k”と入力すると、
“8000”という数値が入力されます。 

■ ↑／↓キーを押すと、数値を増減することが
できます。 

■ テンキー側のEnter キーを押すと、入力した数
値が確定されます。この方法では、フィール
ドは選択されたままになります。 

■ Returnキー（Macintosh）、または本体側のEnter
キー（Windows）を押すと、入力した数値が
確定され、フィールドの選択が解除されま
す。 

■ Tab キーを押すと、フィールドを上から下に
順番に移動することができます。Shift-Tab を
押すと、下から上に移動できます。

グラフィック編集

［REVERBEQ］と［REVERB COLOR］の 2 つ
のセクションは、縦軸にレベル、横軸に周波数
をとったグラフが表示され、折れ線グラフのブ
レークポイントをドラッグすることで、スペク
トルを編集することができます。

特定の帯域をブースト／カットするには： 

■ 黄色のブレークポイントを上下にドラッグし
ます。

周波数／クロスオーバー・ポイントを調整する
には： 

■ 三角のスライダーを左右にドラッグします。

ハイ・カット・ポイントやダンプ・ポイントを
調整するには： 

■ 黄色のブレークポイントを左右にドラッグし
ます。

ReverbOne



Digidesignプラグイン・ガイド 100

［MASTER MIX］セクション

このセクションでは、原音（ドライ音）とリバー
ブ音（ウェット音）との相対的なバランスに加
え、ステレオ・フィールドでの広がり具合をコ
ントロールできます。

wet/dry：このスライダーでは、ウェット音とド
ライ音のバランスをコントロールします。

stereo width：このスライダーでは、ステレオ・
フィールドでの広がり具合をコントロールしま
す。0% に設定するとモノ・リバーブとして作
用し、100% に設定するとステレオ・フィール
ドでの広がりが最大になります。

100% wet mix：このボタンをクリックすると、
100% ウェットの状態と、現在の設定状態が交
互に切り換わります。

［DYNAMICS］セクション

このセクションでは、入力信号のレベル変化に
対するReverb Oneの反応のしかたについてコン
トロールします。

リバーブの減衰特性を修正することで、自然な
印象を与えるのはもちろん、設定しだいでは、
逆に不自然な効果をつくり出すことができま
す。

典型的な応用例としては、入力レベルがスレッ
ショルド・レベルを上回る／下回るという状況
に応じて、ディケイ・タイムの長短を切り換え
という方法があります。スレッショルド・レベ
ルを超えるとディケイ・タイムを短く、スレッ
ショルド・レベルに達しないときには逆にディ
ケイ・タイムを長くし、たとえば、ボーカルの
休止部分ではリバーブのテール部分を長くして
余韻を残し、音数が多い箇所ではテール部分を
短くクリアにするといった方法です。

同じように、ドラムに応用すると、スネアの音
がスレッショルドを下回った時点で、テール部
分を切断する、つまり、往年のゲート・リバー
ブを簡単に再現することができます。

decay ratio：このスライダーでは、スレッショ
ルド・レベルを上回った／下回った時点で、ディ
ケイ・タイムを長くする割合をコントロールし
ます。この際、“1.0”を境界線として反応が異

パラメーターのグラフィック編集

［MASTER MIX］セクション

HF Cut/HF Damp
Band Cut/Boost

Frequency/CrossoverFrequency/Crossover Frequency/Crossover

プリセット・ライブラリーの“Dynamics”
には、スレッショルドに応じてディケイ・
タイムを切り換える方法が収録されお
り、典型的な設定内容を簡単にロードす
ることができます。

［DYNAMICS］セクション
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なり、“1.0”よりも大きく設定すると、スレッ
ショルドを上回った時点で、ディケイ・タイム
が長くなります。これに対して、“1.0”よりも
小さく設定すると、スレッショルドを下回った
時点で、ディケイ・タイムが長くなります。

たとえば、“4”に設定した場合、スレッショル
ド・レベルを超えると、リバーブ・タイムが 4
倍になり、“0.25”に設定した場合は、スレッ
ショルド・レベルを下回ると、リバーブ・タイ
ムが4 倍になります。

threshold：このスライダーでは、スレッショル
ド・レベル（入力レベル）をコントロールしま
す。ここで設定したレベルを上回った／下回っ
た時点でディケイ・タイムが変化し始めます。

［CHORUS］セクション

Reverb Oneでは、リバーブのテール部分に対し
てコーラス効果を加えることができます。コー
ラス効果では、タイミングとピッチを微妙にず
らした音を原音に加えることで、音に厚みや奥
行きを加えることができます。この［CHORUS］
セクションでは、コーラスのデプスとレートを
調整できます。

コーラス効果は、自然な空間をシミュレートす
るというよりも、独自の効果を狙って加えられ
るのが一般的です。

depth：このスライダーでは、LFO（低周波オシ
レーター）が発振する正弦波の振幅をコント
ロールします。この数値では、コーラス効果の
インテンシティが左右され、数値を大きく設定
するほど、モジュレーションの効果が大きくな
ります。

rate：このスライダーでは、ピッチ・モジュレー
ションの周期をコントロールします。数値を大
きく設定するほど周期が速くなり、20 Hz より
も高く設定すると、フリケンシー・モジュレー
ションの効果が生じます。この効果が生じると、
倍音構成にも変化が生じ、特殊効果としてもお
もしろい効果をつくり出すことができます。

［REVERB］セクション

このセクションでは、リバーブのテール部分の
特性をコントロールします。

level：このスライダーでは、リバーブのテール
部分の出力レベルをコントロールします。0%に
設定すると、初期反射音だけが出力されます
（［EARLY REFLECTIONS］セクションが適切に
設定されている場合）。

プリセット・ライブラリーの“Chorus”
には、リバーブのテール部分に対して
コーラス効果を加える方法が収録されお
り、典型的な設定内容を簡単にロードす
ることができます。

［CHORUS］セクション

［REVERB］セクション
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time：このスライダーでは、直接音の終了後、
リバーブ音のディケイ・タイム（残響時間）を
コントロールします。この［time］パラメーター
は、［size］の設定値によっても影響を受けるた
め、まず［size］を先に設定することをお勧め
します。［time］を最大値に設定すると、リバー
ブ音が無限に持続します。また、［time］は、
［REVERBCOLOR］セクションのパラメーター
の設定値によっても影響を受けます。

attack：このスライダーでは、リバーブ音のエ
ンベロープのアタック・タイムをコントロール
します。値を小さく（アタック・タイムを短く）
設定すると、リバーブ音が急激に増大した後、
急激に減衰します。数値を大きく設定するのに
つれて、増大のカーブがゆるやかになり、
［spread］で設定しているレートが維持されま
す。

50% に設定すると、大きいコンサート・ホール
のエンベロープをエミュレートすることができ
ます（［spread］と［size］をある程度の値に設
定した場合）。

spread：このスライダーでは、リバーブ音が膨
らむレート（速度）をコントロールします。
［attack］パラメーターと密接な関係にあり、リ
バーブ音の立ち上がりに加え、エンベロープ全
体のアンビエンスが左右されます。

数値を小さく設定すると、リバーブ・エンベロー
プの立ち上がりが速くなり、数値を大きくする
と、アタック部に加え、リバーブ音の膨張期間
が長くなります。

size：このスライダーでは、ディフュージョン
（拡散）の速度をコントロールします。また、
［time］と［spread］の両パラメーターのマスター・
コントロールとして機能します。

このパラメーターは、シミュレートの対象とな
る空間をメートル単位で設定します。この際、
長さ・幅・高さのなかで、いちばん長いものを
指定します。

diffusion：このスライダーでは、時間経過にと
もなう残響音の密度変化をコントロールしま
す。数値を大きく設定すると膨張の度合いが大
きく、数値を小さく設定すると度合いが小さく
なります。

最初の膨張の後、［size］パラメーターとの相互
作用によって変化を続け、リバーブ音全体の密
度に影響を与えます。打楽器系を強調するには
数値を大きく設定し、ボーカルやミックス全体
に自然でクリアな効果を加えるには、数値を中
程度以下に抑えるのが原則になります。

pre-delay：このスライダーでは、直接音が到達
してから、初期反射音が届くまでの時間をコン
トロールします。通常の空間では、音場が広く
なるほど、この時間が長くなる傾向にあり、音
源とリスナーの相対的な位置関係、つまり、距
離感をシミュレートすることができます。また、
空間の形状、壁面の材質によっても左右されま
す。

［EARLY REFLECTION］
セクション

このセクションでは、初期反射音のパラメー
ターをコントロールします。

初期反射音とは？

一般のコンサート・ホールを例にとると、ステー
ジで演奏した音の直接音が、まずリスナーの耳
に届き、次に壁や天井に反射した音が聴こえま
す。直接音から 80 ms 以内に到達する間接音を
“初期反射音（アーリー・リフレクション）”と
呼びます。これは直接音を補強し、音の明瞭度
を上げるという性質があります。

プリ・ディレイ・タイムを8分音符や 16
分音符、32分音符など、楽曲の拍子にそ
ろえると、おもしろい効果をつくり出す
ことができます。
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初期反射音のシミュレーション

初期反射音を含め、音の伝わり方は、音場の物
理的な特性と密接に関係します。人間の聴覚と
脳は、直接音と間接音の時間差によって、音源
の距離と位置を認識します。

［EARLY REFLECTIONS］セクションには、音
場の形状に応じた初期反射音のバリエーション
がプリセットが用意されています。

ER settings：このポップアップメニューには、
現実の空間をシミュレートした初期反射音がプ
リセットされています。なお、最後の5 つ（Plate、
Build、Spread、Slapback、Echo）は、人工的な
非線形の特性になっています。 

• Room：リスナーが小さな部屋の中央に位置
し、初期反射音の数も少なくなっています。 

• Club：小さめのクラブをシミュレートし、明
瞭で自然なアンビエンスが特徴になっていま
す。 

• Stage：中規模ホールのステージをシミュ
レートしています。 

• Theater：中規模ホールをシミュレートし、ブ
ライトな残響が特徴になっています。 

• Garage：地下の駐車場をシミュレートしてい
ます。 

• Studio：家具や装飾のない、大きめの空間を
シミュレートしています。 

• Hall：硬質な壁面をもち、反射の多いホール
で、リスナーが中央に位置しているのをシ
ミュレートしています。 

• Soft：大きめのコンサート・ホールの空間と
アンビエンスをシミュレートしています。 

• Church：中規模の空間での、自然でクリアな
反射をシミュレートしています 

• Cathedral：大きめの空間での、長くスムーズ
な反射をシミュレートしています。 

• Arena：自然な特性を備え、障害物のない大
規模な空間をシミュレートしています。 

• Plate：硬質でブライトな反射をシミュレート
しています。［spread］パラメーターで、プ
レートのサイズをコントロール可能。 

• Build：非線形の反射音が特徴になっていま
す。 

• Spread：幅が広く、反射の多い屋内をシミュ
レートしています。 

• Slapback：大きめの空間で、反射音のロング・
ディレイが特徴になっています。 

• Echo：大規模な空間で、人工的で高密度なエ
コーをシミュレートしています。

level：このスライダーでは、初期反射音の出力
レベルをコントロールします。完全に絞り切っ
た状態では、リバーブのテール部分だけが出力
されます。

spread：このスライダーでは、初期反射音が到
達するまでの時間をコントロールします。この
時間は、音源との距離感に密接な関係にありま
す。

たとえば、［ER settings］から［Plate］を選択し
た場合、［spread］を“50%”に設定すると、プ
レートのサイズが大きくスムーズなものから、
小さくタイトなもに変化します。

delay master：このスライダーでは、直接音と
初期反射音の時間差をコントロールします。

［EARLY REFLECTIONS］セクション
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early reflection：このボタンでは、初期反射音
のオン／オフを交互に切り換えることができま
す。オフの状態では、リバーブのテール部分だ
けが出力されます。

グラフィック編集

［REVERBEQ］と［REVERBCOLOR］の両セク
ションでは、縦軸にレベル、横軸に周波数をとっ
たスペクトルが表示され、折れ線グラフの形式
で編集が可能です。

また、［REVERB CONTOUR］セクションでは、
縦軸にレベル、横軸に時間をとったエンベロー
プの形式で表示されます。

［REVERB EQ］セクション

このセクションは、LOW、MID、HI の 3 バン
ドEQになっており、初期反射音を含め、リバー
ブ音のスペクトルを調整できます（直接音はEQ
の対象にならず、初期反射音とテール部分が対
象になります）。

FREQUENCY スライダー：ディスプレイの下
には、2つのスライダーが用意されており、2 つ
の境界線を設定することで、LOW、MID、HI の
3 つの帯域に分割することができます。

左側のスライダーでは、60.0 Hz ～ 22.5 kHz の
範囲で、LOW と MID の境界線となる周波数
（ブースト／カット・ポイント）を設定します。

右側のスライダーでは、64.0 Hz ～ 24.0 kHz の
範囲で、MIDと HIの境界線となる周波数（ブー
スト／カット・ポイント）を設定します。

BANDブレークポイント：LOW、MID、HIの 3
バンドに対して、ブースト／カットの度合いを
それぞれ設定します。ブレークポイントを上に
ドラッグするとブースト、下にドラッグすると
カットになり、－24.0 dB ～ 12.0 dB の範囲で調
整可能です。

HF CUTブレークポイント：ロー・パス（ハイ・
カット）フィルター（6dB/oct.）のカットオフ・
フリケンシーを設定します。この際、初期反射
音とテール部分の両方が対象となり、120.0 Hz
～ 24.0 kHzの範囲で調整可能です。設定ポイン
トよりも高い周波数成分を抑え込むことで、リ
バーブ音に自然な印象を与えることができま
す。

［REVERB COLOR］セクション

このセクションでは、それぞれの周波数帯域の
ディケイ・タイムを個別にコントロールするこ
とで、リバーブ音のスペクトルを変型すること
ができます。ディスプレイの下には、2 つのス
ライダーが用意されており、2 つの境界線（ク
ロスオーバー・ポイント）を設定することで、
LOW、MID、HI の 3 つの帯域に分割すること
ができます。

クロスオーバー・ポイントを、ブースト／カッ
ト・ポイントよりも、少なくとも2 オクターブ
高く設定すると効果的です。たとえば、100 Hz
の信号をブーストするには、クロスオーバー・
ポイントを400 Hz に設定します。

低音域をブーストするには、クロスオーバー・
ポイントを500 Hz に設定します。また、低音域
をカットするには、クロスオーバー・ポイント
を1.5 kHzに設定します。

［REVERB EQ］セクション

High frequency cut Band cut/boost

Low frequency boundary High frequency boundary
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CROSSOVER スライダー：ディスプレイの下
には、2つのスライダーが用意されており、2 つ
の境界線を設定することで、LOW、MID、HI の
3 つの帯域に分割することができます。

左側のスライダーでは、60.0 Hz ～ 22.5 kHz の
範囲で、LOW と MID の境界線（クロスオー
バー・ポイント）を設定します。

右側のスライダーでは、64.0 Hz ～ 24.0 kHz の
範囲で、MID とHI の境界線（クロスオーバー・
ポイント）を設定します。

BANDブレークポイント：LOW、MID、HIの 3
つの帯域のディケイ・タイムに対して、ブース
ト／カットのレシオをそれぞれ設定します。帯
域をブーストするには上側にドラッグし、カッ
トするには下側にドラッグします。0.125～ 8.0
の範囲で調整可能です。

HF DAMP ブレークポイント：特定の周波数を
超えると、減衰時間が加速度的に速くなるポイ
ントがあり、リバーブ音の高域成分の特性を左
右します。

HF DAMPでは、HI のカット・ポイントと密接
な関係にあり、リバーブ音全体の輪郭が左右さ
れることになります。初期反射音を除く、リバー
ブ音の全体がフィルター処理されます。

120.0 Hz ～ 24.0 kHz の範囲で設定でき、数値を
小さく設定すると、低音域と比較して高音域の
減衰時間が短くなり、ホールの吸音をシミュ
レートすることができます。

［REVERB CONTOUR］セクション

このセクションのグラフには、縦軸にレベル、
横軸に時間をとったエンベロープの形式で表示
されます。リバーブ音は大きく、初期反射音と
テール部分の2 つに分けることができます。

ER（アーリー・リフレクション）ボタン：こ
のボタンをクリックすると、初期反射音の時間
変化がグラフ表示されます。

RC（リバーブ・コントゥアー）ボタン：こ の
ボタンをクリックすると、リバーブ音の時間変
化がグラフ表示されます。

この2 つは、同時に表示することもできます。

その他のコントロール

オンライン・ヘルプ

画面上のコントロールまたはパラメーターの名
前部分をクリックすると、それぞれの項目につ
いての説明が表示されます。

また、クェスチョン・マークのアイコンをクリッ
クすると、オンライン・ヘルプの使い方につい
ての説明が表示されます。

［REVERB COLOR］セクション

High frequency cut Band cut/boost

Low crossover High crossover

［REVERB CONTOUR］セクション

オンライン・ヘルプのアイコン
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レベル・メーターと
クリッピング・インジケーター

input：原音（ドライ）の入力レベルが表示され
ます。

output：リバーブ音（ウェット）の出力レベル
が表示されます。

int clip（インターナル・クリップ）：リバーブ
音のレベルがオーバーロードすると、このイン
ジケーターが点灯します。原音が比較的に低レ
ベルの場合でも、リバーブのフィードバックが
過度に増大すると、クリッピングが生じる可能
性があります。インジケーターをクリックする
と、クリッピングの表示が解除されます。

レベル・メーターとクリッピング・インジケーター
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chapter 12

SoundReplacer

SoundReplacer は、ドラムやパーカッション、効
果音など、ProTools のオーディオトラック上の
音を別の音と差し換えたり、新しく追加できる
AudioSuite プラグインです。SoundReplacerでは、
オリジナル素材のタイミングとダイナミクスに
正確にそろえることができるため、音楽制作は
もちろん、ポスト・プロダクションの現場で威
力を発揮します。

SoundReplacerの主な特徴： 

• 位相に忠実なピーク・アライン機能 

• ソース・オーディオのダイナミクスを正確に
つきとめ、オリジナルのノリを活かした差し
換えが可能 

• 各オーディオ・イベントごとに3つのアンプリ
チュード・ゾーンを設定でき、ダイナミクス
に応じて別々のサンプルをトリガー可能 

• 波形表示をズーム・イン／アウトでき、トリ
ガー・スレッショルド／アンプリチュード・
ゾーンの微調整が可能 

• アンプリチュード・ゾーンの切り換え方法を、
クロスフェードとハード・スイッチングで指
定できるため、素材の特性に応じた柔軟な操
作が可能 

• オンライン・ヘルプ

従来の差し換え作業の問題点
レコーディングの現場では、いったんレコー
ディングした音を別の音に差し換えるというこ
とがよくあります。たとえば音楽制作では、パ
ンチに欠ける部分を補強するために、この作業
がおこなわれることが珍しくありません。また
映画やビデオのポスト・プロダクションでは、
効果の強調を目的としたもののほか、まったく
別の音に差し換えられることがひんぱんにあり
ます。

従来では、ディレイ・ラインや MIDI を使った
サンプル・トリガーが主流だったため、この作
業には限界がありました。たとえばディレイ・
ラインの場合、差し換え用の代替サンプルをひ
とつしか使えないため、ソース・トラックのダ
イナミクスをトラッキングできたとしても、ト
リガーされるサンプルの振幅レベルが異なって
しまいます。このため、静的で躍動感に欠ける、
不自然な印象を残し、何よりもタイミングを合
わせるのが困難をきわめてしまいます。

同じように、MIDIを使ったサンプル・トリガー
の場合は、位相と周波数特性の点で一貫性を欠
くことになり、ソース・トラックとミックスし
て使用する場合は問題が生じてしまいます。
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SoundReplacer による解決法

SoundReplacer では、それぞれのオーディオ・イ
ベントに対して3 つのアンプリチュード・ゾー
ンを設定でき、オリジナルのダイナミクスに応
じて、トリガーするサンプルを使い分けること
ができます。

たとえば、ソフトなスネアにはトリガー・スレッ
ショルドを低く、通常のスネアには中くらい、
リム・ショットには高く設定し、それぞれに代
替サンプルをアサインすると、ソース・トラッ
クのダイナミクスに応じて、別々のサンプルが
トリガーされます。

多くのサンプラーでは、連打などのようにオー
ディオ・イベントが連続する場合は、各音がト
ランケートされて途切れてしまうのに対し、
SoundReplacer では、代替サンプルをオーバー
ラップさせることができるため、音のつながり
が不自然になる心配がありません。

また、SoundReplacer は、音楽制作はもちろん、
サウンド・デザインやポスト・プロダクション
の現場でも威力を発揮します。銃の発砲音の
モーフィングのほか、閉まるドアの音、ドップ
ラー効果など、従来ではめんどうだった作業が、
サンプル単位に匹敵する精度で、簡単にできで
しまうのです。

差し換え後のオーディオ・イベントは、新規の
オーディオトラックに書き込むことができるの
に加え、ソース・トラックにミックスした状態
で書き直すこともできます。また、アンプリ
チュード・ゾーンの切り換え方法を、クロス
フェードとハード・スイッチングで指定でき、
素材の特性に応じて使い分けると効果的です。

SoundReplacer の
パラメーター

波形表示

SoundReplacer のウィンドウには、差し換えの対
象となる範囲の波形が表示されます。ソース・
トラック上をあらかじめ選択してから、
SoundReplacer を開くと、選択範囲の波形が自動
的に表示されます。

操作の対象がウィンドウに表示されたら、次に
代替サンプルをロードし、波形表示を確認しな
がらトリガー・スレッショルドを設定します。
トリガー・スレッショルドを設定すると、波形
の上にマーカーが表示されます。このマーカー
は3 色で色分けされます。また、ズーマー・ボ
タンを使うと、波形表示の倍率を変更できるた
め、トリガー・スレッショルドを微調整すると
きに役立ちます。

SoundReplacer

3つのアンプリチュード・ゾーンが色分けして表示
される
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ソース・トラックの選択範囲を変更した場合は、
［update］ボタンをクリックすると、画面表示が
更新されます。また、［auto update］をオンにし
た場合は、選択範囲を変更したり、プレイバッ
クするごとに、自動的に更新されます。

トリガー・スレッショルド

3 本のスライダーは、赤、青、黄色の 3 色に色
分けされており、それぞれの代替サンプルに対
してひとつのトリガー・スレッショルドを調整
し、合計で3 つのアンプリチュード・ゾーンを
設定できます。 

• 黄色のスライダー：アンプリチュード・ゾー
ン1（弱） 

• 赤のスライダー：アンプリチュード・ゾーン
2（中） 

• 青のスライダー：アンプリチュード・ゾーン
3（強）

まず代替サンプルをロードしてから、次にスラ
イダーをドラッグして、トリガー・スレッショ
ルドを設定すると、波形上にマーカーが表示さ
れます。ソース・オーディオの信号が、このス
レショルドを超過した時点で、アサインされて
いる代替サンプルがトリガーされます。

波形上のマーカーの色は、同じ色のスライダー
と対応しているため、どのサンプルが、どこで
トリガーされているかを一目で確認できます。

Load/Unload Sound ボタン

Load Soundボタン（フロッピーディスクのアイ
コン）をクリックすると、代替サンプルがロー
ドされます（すでにロードしている場合は、新
しいものに置き換わります）。それぞれのアンプ
リチュード・ゾーンに対して、ひとつのサンプ
ルをロードすることができます。Unload Sound
ボタン（ゴミ箱のアイコン）をクリックすると、
すでにロードしているサンプルがアンロードさ
れます。

選択範囲の変更やプレイバックをひんぱ
んに繰り返す場合は、［auto update］を
オフにしておくと、再描画に必要な時間
を節約できます。

スレッショルド・コントロール

スライダーで設定されているスレッショ
ルドを下回る値までズーム・アウトする
と、スライダーが一時的に表示されなく
なります。スライダーにアクセスするに
は、倍率を元に戻してください。

Load/Unload Sound ボタン

代替サンプルをロードする時点では、サ
ンプルレートの変換作業は実行されな
いため、代替サンプルのサンプルレート
がセッション・サンプルレートと異なる
場合は、プレイバックの速度とピッチに
ズレが生じてしまいます。
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ロードする前にサンプルを試聴するには、Pro
Tools の［Import Audio］コマンドを使います。
ダイアログボックスが表示されたら、サンプル
を選択し、試聴します。試聴が終わったら、Load
Sound ボタンをクリックしてサンプルをロード
します。

ズーマー

このボタンでは、波形表示の倍率を調整できま
す。上下左右の矢印をクリックすると、画面の
中央からズーム・イン／アウトすることができ、
トリガー・スレッショルドを微調整する際に便
利です。 

• 上向き矢印：振幅方向に拡大 

• 下向き矢印：振幅方向に縮小 

• 右向き矢印：時間軸方向に拡大 

• 左向き矢印：時間軸方向に縮小

Crossfade

このボタンをオンにすると、異なるアンプリ
チュード・ゾーンにアサインされたサンプルが
トリガーされる際にクロスフェードがかかり、
スムーズに切り換わります。

オフに設定すると、クロスフェードはかからず、
ハード・スイッチングで切り換わります。

クロスフェードをかけると、とくにドラムの差
し換えに威力を発揮し、たとえば通常のスネア
とリム・ショットをクロスフェードで切り換え
ると、ハード・スイッチングと比較して、より
“生っぽく”なります。このボタンをオンにする
と、代替サンプルのピークをソース・オーディ
オのピークにそろえ、位相を維持するのに役立
ちます。

オフに設定すると、トリガー・スレッショルド
に達した時点で、代替サンプルの最初からトリ
ガーされます。

Peak Align

ソース・オーディオと代替サンプルの特性に
よっては、［peak align］のオン／オフが代替サ
ンプルの立ち上がりに大きく影響するため、音
の特性に応じて設定することが重要です。

Update

このボタンをクリックすると、ソース・トラッ
ク上で差し換えの対象として選択している範囲
の波形が再描画されます。選択範囲を変更した
場合は、［update］ボタンをクリックする必要が
あります。

SoundReplacer では、サンプルをロード
するには、オーディオ・ファイルの状態
に保存されていることが必要です。オー
ディオ・リージョンをロードするには、
個別のオーディオ・ファイルとして保存
し直すことが必要です。

ズーマー

スライダーで設定されているスレッ
ショルドを下回る値までズーム・アウト
すると、スライダーが一時的に表示され
なくなります。スライダーにアクセスす
るには、倍率を元に戻してください。

この機能の詳細については、112 ページ
の『SoundReplacer の 効果的な使い方』
を参照してください。
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Auto Update

このボタンをオンにしておくと、選択範囲を変
更するごとに、波形が自動的に再描画されます。
ただし、再描画には少々の時間を要するため、
選択範囲をひんぱんに変更するような作業の場
合は、このボタンをオフにしておいたほうが便
利といえます。

Mix

このパラメーターでは、ソース・トラックと代
替サンプルの音量バランスを調整します。数値
を大きく設定すると、代替サンプルのウェイト
が大きくなり、数値を小さくすると、ソース・
トラックのウェイトが大きくなります。

［mix］ボタンをクリックすると、コントロール
のオン／オフを交互に切り換えることができ、
オフに切り換えた場合は、代替サンプルが100%
の状態になります。

Dynamics

このパラメーターでは、ソース・オーディオの
ダイナミクスに対する、代替サンプルのトラッ
キングの度合いを設定します。 

• レシオを“1.00”に設定した場合は、ソース・
トラックと同じダイナミクスになります。 

• レシオを“1.00”よりも大きい値に設定した
場合は、ダイナミック・レンジが伸長され、
小さいレベルの信号はより小さく、大きいレ
ベルの信号はより大きくなります。たとえば、
ソース・トラックのダイナミック・レンジに
メリハリのないようなケースに適していま
す。 

• レシオを“1.00”よりも小さい値に設定した
場合、ダイナミック・レンジが圧縮され、小
さいレベルの信号と大きいレベルの信号が均
等化されます。たとえば、ソース・トラック
の強弱の差が極端なケースに適しています。

［dynamics］ボタンをクリックすると、コント
ロールのオン／オフを交互に切り換えることが
でき、オフに切り換えた場合は、ソース・トラッ
クのダイナミクスはトラッキングされなくな
り、代替サンプルそのものの振幅で差し換わり
ます。

Online Help

各パラメーターの名前、またはコントロール部
分をクリックすると、そこに関する説明が画面
に表示されます。また、クェスチョン・マーク
のボタンをクリックすると、オンライン・ヘル
プそのものについての説明が表示されます。

SoundReplacer の使い方
ここでは、SoundReplacer の基本的な使い方につ
いて説明します。なお、効果的な使用例につい
ては、112 ページの『SoundReplacer の効果的な
使い方』を参照してください。

SoundReplacer を使用するには： 

1  ソース・トラック上で、差し換えの対象とな
る範囲を選択します。ここで選択した範囲だ
けが、差し換えの対象になります。 

2  Pro Tools の［AudioSuite］メニューから
［SoundReplacer］を選びます。

50%に設定した場合は、［preview］ボタ
ンを押すと、ソース・トラックと代替サ
ンプルを同じ音量で再生できるため、ト
リガー・タイミングを耳で確認する際に
便利です。

オンライン・ヘルプ・ボタン
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3  アンプリチュード・ゾーン 1（黄色のスライ
ダー）の下にあるLoad Soundボタン（フロッ
ピーディスクのアイコン）をクリックしま
す。 

4  ダイアログボックスが表示されたら、目的の
オーディオ・ファイルを選択し、［Open］を
クリックします。 

5  アンプリチュード・ゾーンのスライダーを調
整します。 

6  （3）～（5）の手順を繰り返し、アンプリ
チュード・ゾーン2とアンプリチュード・ゾー
ン3 に対して、サンプルをロードします。 

7  ソース・トラックのスレッショルド・マーカー
に対して、代替サンプルのピークをそろえる
には、［peak align］ボタンをオンにします。 

8  ［preview］ボタンをクリックし、代替サンプ
ルを試聴します。 

9  スライダーをドラッグし、トリガー・スレッ
ショルドを微調整します。 

10  ［dynamics］スライダーをドラッグし、ダイ
ナミクスのトラッキングを微調整します。 

11  ［mix］スライダーをドラッグし、ソース・
トラックと代替サンプルの音量のバランス
を調整します。

AudioSuite 処理を実行するには： 

1  セレクション・リファレンスのポップアップ
メニューには、［プレイリスト参照］と［リー
ジョンリスト参照］の2 つの選択肢が用意さ
れており、AudioSuite プラグインの実際の処
理の対象を選択します。 

• プレイリスト参照：トラック（プレイリスト）
に配置しているリージョンが処理の対象にな
ります。 

• リージョンリスト参照：リージョン・リスト
に登録されているリージョンが処理の対象に
なります。 

• 同一のリージョンを何箇所にも配置している
場合、［プレイリストに使用］ボタンをオンに
すると、それらを同時に処理することができ
ます。（この場合は、セレクション・リファレ
ンスを［リージョンリスト参照］に設定しま
す）。 

2  選択範囲のリージョンをひとつながりのファ
イルとして書き出すには、ファイル・モード
のポップアップメニューから［連続ファイル
を作成］を選びます。 

3  ［destination track］ポップアップメニューか
ら、書き込み先のトラックを選びます。 

4  最後に、［処理する］ボタンをクリックします。

SoundReplacer の
効果的な使い方
音の差し換え作業では、ソース・トラックと代
替サンプルのタイミングが鍵になります。ここ
では、ピーク・アライン機能の使い方と、アン
プリチュード・ゾーンの使い方について説明し
ます。

使用する代替サンプルがひとつだけの場
合であっても、3つのアンプリチュード・
ゾーンを設定すると効果的です。この場
合、サンプルのトリガーがより正確にな
ります。この点については、113 ページ
の『アンプリチュード・ゾーンへのサン
プル・マッピング』を参照してください。

SoundReplacer では、ディストラクティ
ブ処理を行うことはできないため、ファ
イル・モードのポップアップメニューに
は［ファイルを上書き保存］のオプショ
ンが用意されていません。
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ピーク・アライン機能の使い方

ソース・オーディオと代替サンプルの特性に
よっては、［peak align］のオン／オフが代替サ
ンプルの立ち上がりに大きく影響するため、音
の特性に応じて設定することが重要です。

［peakalign］のオン／オフの目安： 

• ドラムやパーカッションなど、イニシャル・
アタック時にピークに達するようなサウンド
では、［peak align］をオンにする。 

• イニシャル・アタックとピークに時間差があ
るサウンドでは、［peak align］をオフにする。
また、ドラムやパーカッションなどのアタッ
ク系サウンド以外では、この機能をオフにす
るのが原則といえます。

ここでは、イニシャル・アタックとピークの関
係を図式化してみましょう。

図1 は、イニシャル・アタックとピークが重なっ
たキック・ドラムの例になっています。これに
対して図2 では、キック・ドラムのイニシャル・
アタックとピークに時間差が生じています。

たとえば［peak align］をオンにした場合は、ピー
クとピークがそろえられるため、図1 のサウン
ドを図2 のサウンドに差し換えると、タイミン
グ的にハシッてしまうことになります。

アンプリチュード・ゾーンへの
サンプル・マッピング

ドラム音を差し換える場合、代替サンプルがひ
とつだけであっても、3 つのアンプリチュード・
ゾーンを設定すると、サンプル・トリガーのタ
イミングがより正確になります。

ここでは、キック・ドラムの例を想定してみま
しょう。キック・ドラムのペダルを踏むと、ビー
ターがヘッドに当たるのと同時に、“プリ・ヒッ
ト”の音が出、その直後に本格的なピークに達
します。

このような立ち上がりの特性をもったサウンド
では、トリガー・スレッショルドがひとつだけ
では問題が生じます。たとえばポップスの場合、
アクセントのあるキック・ドラムとアクセント
のないオフ・ビートでは、6dB もの差があるこ
とが珍しくありません。

Figure 1. イニシャル・アタック時にピークに達っしたキッ
ク・ドラム

Figure 2. イニシャル・アタックとピークに時間差がある
キック・ドラム

アクセントのあるキック・ドラムは、イニシャル・
アタックの段階で代替サンプルがトリガーされてし
まうため、タイミング的にハシッてしまう
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オフ・ビートのキック・ドラムで代替サンプル
をトリガーするには、トリガー・スレッショル
ドをかなり低く設定することが必要になりま
す。この設定では、アクセントのあるキック・
ドラムは、イニシャル・アタックの段階で代替
サンプルがトリガーされてしまうため、タイミ
ング的にハシッてしまうことになります。

この問題を解消するには、複数のアンプリ
チュード・ゾーンに区分し、それぞれにトリ
ガー・スレッショルドを設定します。アクセン
トのないキックをアンプリチュード・ゾーン 1
でトリガーし、アクセントのあるキックをアン
プリチュード・ゾーン2 でトリガーするという
方法です。

SoundReplacer のウィンドウにはズーマー機能
が用意されており、波形を拡大表示することが
できます。また、それぞれのアンプリチュード・
ゾーンは色分けして表示され、スライダーを
Command- ドラッグすると微調整することがで
きます。

ソース・トラックのダイナミクスに変動が著し
い場合は、3 番目のアンプリチュード・ゾーン
を設定すると、さらに細かくコントロールする
ことができます。

2番目のトリガー・スレッショルドを設定すると、
ダイナミクスの強弱に応じて、タイミングをそろえ
ることができる

2つのアンプリチュード・ゾーンに区分し、アクセ
ントのないキックをアンプリチュード・ゾーン 1、
アクセントのあるキックをアンプリチュード・ゾー
ン 2でそれぞれトリガーする

アンプリチュード・ゾーン 1 に対して、
代替サンプルをひとつだけロードする場
合、別のサンプルをロードすることなく、
アンプリチュード・ゾーン2と 3 を設定
できます。
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いつも使う代替ファイルを
［Audio Files］フォルダに
保管する
音の差し換え作業に対して、決まったライブラ
リアン設定や代替ファイルを使用する場合、こ
れらをリンクした状態で保管できる機能が用意
されています。

SoundReplacer では、ライブラリアン・メニュー
からセッディング・ファイルを選ぶと、ファイ
ルに附随する代替ファイルが検索されます。こ
の際、セッティング・ファイルを保存した時点
でのハードディスクが最初に検索の対象になり
ます。

目 的の フ ァイ ル が ここ に ない 場 合は、
SoundReplacer 専用の［Audio Files］フォルダが
次に検索されます（DAE > Plug-In Settings >
SoundReplacer > Audio Files）。

目的のファイルがこのフォルダで見つかると、
セッディング・ファイルに附随する代替ファイ
ルが自動的にロードされます。

代替ファイル（または、そのコピー）をこのフォ
ルダに入れておけば、セッティング・ファイル
と代替ファイルの両方を持ち運ぶ際に便利にな
ります。

デモ・セッション
SoundReplacer のパッケージには、デモ・セッ
ションが用意されており、いくつかの使用例が
紹介されています。

始める前に： 

1  デモ・セッションを開きます。 

2  ［AudioSuite］メニューから［SoundReplacer］
を選択します。 

3  SoundReplacerとメモリーロケーションの両方
のウィンドウを、作業しやすいように配置し
ます。 

4  セッションのプレイバックを開始すると、ボ
イス・オーバーによる説明が再生されます。

実例 1

ここでは、キック・ドラムを差し換える方法を
紹介しています。 

1  メモリーロケーションの #5（Kick Replace 1）
をクリックします。キック・ドラムのソース・
トラックが選択され、画面の中央に表示され
ます。 

2  ライブラリアン・メニューから“Kick Double
Trigger”を選択します。 

3  ［update］をクリックします。 

4  SoundReplacer のズーマーを使って、いくつか
のキック・ドラムが表示されるように、ズー
ム・アウトします。 

5  ［試聴］ボタンをクリックすると、ソース・
トラックによってトリガーされる代替サン
プルがプレイバックされます。 

6  ［mix］スライダーをドラッグして、ドライ
／ウェットのバランスを調整します。［mix］
ボタンをオフにすると、ドライ音がオフにな
り、ウェット音だけが再生されます。

SoundReplacer 専用の［Audio Files］フォ
ルダの中にサブフォルダを作成すると、
アプリケーションが認識できないので、
注意が必要です。
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7  ［処理する］ボタンをクリックすると、ソー
ス・トラックと同じハードディスクに代替サ
ンプルが書き込まれます。

あるいは、［destination track］ポップアップメ
ニューから書き込み先のトラックを指定す
ることもできます。このデモ・セッションで
は、空っぽのオーディオ・タラックが用意さ
れています。

実例 2

ここでは、1 つの代替サンプルに対して複数の
トリガー・ゾーンを設定する方法を紹介します。
この方法では、フラムのアタックが重複したり、
コーム・フィルターがかかったような位相のズ
レを防止することができます。

ソフト（黄色）とハード（赤）の2 つのスレッ
ショルドを微調整することで、適切なトリガー・
ポイントを設定することができます。

代替サンプルを黄色のアンプリチュード・ゾー
ンにロードすると、赤と青の2 つにも自動的に
ロードされます。

これに加え、イニシャル・アタックの後にピー
クが生じるようなケースでは、ピーク・アライ
ン機能をオフにする利点について紹介していま
す。 

1  SoundReplacer のズーマーを使って、時間軸上
にある黄色のトリガー・マーカーの 1 つを
ズーム・インします（時間軸上の縦線は、ト
リガー・ポイントを示します）。 

2  黄色のスライダーをドラッグして、トリガー・
スレッショルドを調整します。 

3  ［比較］ボタンをクリックして、元の設定に
戻します。 

4  メモリーロケーションの #5 をクリックしま
す。 

5  ライブラリアン・メニューから“808 Trigger
No Peak Align”を選択します。このキック・
ドラムは、イニシャル・アタックの後にピー
ク音が生じるサウンドになっています。 

6  ［試聴］をクリックしてから、［peak align］の
オン／オフを切り換え、結果を試聴します
（この際、少々の時間を要します）。

イニシャル・アタックと実際のピークに時間差
が生じるため、ピーク・アラインをオンにする
と、タイミングに違和感を感じるはずです。

実例 3

ここでは、特殊効果を差し換える例を紹介して
います。代替サンプルは、クラベスのヒットに
対して逆リバーブが先行し、通常のリバーブの
ディケイ部が続くものになっています。

また、ピーク・アライン機能によって、代替サ
ンプルを遡ってトリガーする例を紹介していま
す。 

1  ライブラリアン・メニューから“Reverse Sound
Example”を選択します。 

2  ［update］をクリックします。 

3  ［preview］をクリックします。

実例 4

ここでは、2 つのアンプリチュード・ゾーンを
設定して、2 つのスネアを使い分ける方法を紹
介します。 

1  メモリーロケーションの#6（Snare Replace 1”
をクリックします。 

2  ［update］をクリックします。 

3  ライブラリアン・メニューから“Snare dbl.
Trigger Zone”を選択します。 

4  ［試聴］をクリックします。
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通常のスネアとリム・ショットが、適切なポイ
ントで切り換わるはずです。

実例 5

ここでは、複数のアンプリチュード・ゾーンに
対して、それぞれ別の代替サンプルをアサイン
し、クロスフェードによってスムーズにつなぐ
方法を紹介しています。 

1  黄色と赤のトリガー・ポイントが同時に表示
されるように、ズーム・アウトします。 

2  メモリーロケーションの#7（Gradual Snare）を
クリックします。ソース・トラックにはいく
つものヒット・ポイントが含まれており、ポ
イントによって音量差があります。 

3  ［update］をクリックし、５ケ所のヒット・
ポイントがすべて表示されるようにズーム・
アウトします。 

4  ライブラリアン・メニューから“Snare Triple
Trigger Zone”を選択します。 

5  ［試聴］をクリックします。

［crossfade］をオンにすると、漸次的に移行
し、オフにすると、ハード・スイッチング方
式で切り換わります。
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chapter 13

SurroundScope

SurroundScope では、ステレオ信号の位相のほ
か、各チャンネルの入力レベル、およびサラウ
ンド・フィールドでの位置関係を視覚的に確認
できます。TDM と RTAS の両フォーマットが
用意されており、LCR、Quad、LCRS、5.0、5.1、
6.0、6.1、7.0、7.1といった標準的なマルチチャ
ンネル・フォーマットのすべてに対応していま
す。

SurroundScope の主な特徴： 

• サラウンド・フィールドでの位置関係を360°
で表示可能なサラウンド・ディスプレイを装
備 

• 信号の振幅および位相を視覚的に表示できる
リサジュー・メーターを装備 

• 各チャンネルの入力レベルを－60 dB まで表
示可能な高解像度メーターを装備 

• ステレオの位相をメーターで表示 

• TDMとRTASの両フォーマットで作動

必要になるDSP パワー

SurroundScope のインスタンシエーションの数
は、DSPカードの種類によって異なります。こ
の点については、巻末の『AppendixA： TDM プ
ラグインに必要なDSP パワー』を参照してくだ
さい。

SurroundScope の使い方
SurroundScope はエフェクト・プロセッサーの類
いではないため、ユーザー指定の対象となるパ
ラメーターはありません。マルチチャンネル・
トラックまたはマスターフェーダーにインサー
トするだけで、ステレオ信号の位相のほか、各
チャンネルの入力レベル、およびサラウンド・
フィールドでの位置関係を視覚的に確認できま
す。

SurroundScope をインサートするには： 

1  目的のトラックのインサート・セレクターを
クリックし、ポップアップメニューから
SurroundScopeを選択します。 

2  セッションのプレイバックを開始し、メー
ターを目で確認します。

ミックスダウンの際の使い方について
は、『Pro Tools リファレンス・ガイド』
を併せて参照してください。

マルチチャンネル・ミキシングの詳細に
ついては、『Pro Tools リファレンス・ガ
イド』を参照してください。
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SurroundScope の
パラメーター
ここでは、SurroundScope に用意されているディ
スプレイやメーターの使い方について説明しま
す。

サラウンド・ディスプレイ

このディスプレイには、サラウンド・フィール
ドでの信号の位置関係が 360°で視覚的に表示
されます。SurroundScopeをマルチチャンネル・
トラックにインサートすると、チャンネル・
フォーマットが自動的に検出され、中心から等
距離にそれぞれのスピーカー・チャンネルが文
字で表示されます。

セッションをプレイバックすると、それぞれの
スピーカー・チャンネルの音量に応じて、円の
形状が変化します。

SurroundScope では、次の要領で、サラウンド・
フィールドの中での定位を正確に確認すること
ができます。 

• ディスプレイの中心に完全な円が描かれる場
合は、すべてのチャンネルに対して均等なパ
ンが設定されていることを示します。 

• 外側に突出したチャンネルは、音量が大きい
ことを示します。 

• ひとつのスピーカー・チャンネルに対してパ
ンを一極集中させている場合は、そのチャン
ネルに対してティアドロップ形になります。

SurroundScope のプラグインウィンドウ
サラウンド・ディスプレイ
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リサジュー・メーター

SurroundScope をステレオ・トラックにインサー
トすると、通常のサラウンド・ディスプレイの
代わりにリサジュー・メーターがウィンドウに
表示されます。

リサジュー・メーターには、ステレオ信号の振
幅と位相の関係が表示されます。

LとRのいずれかに振り切った状態に近づくと、
上記の図ように、45°の対角線が表示されます。

また、位相が一致している場合は水平線で、ズ
レが生じている場合は垂直線で、それぞれ表示
されます。

フェイズ・メーター

このメーターでは、ステレオ・ペアなど、マル
チチャンネルを構成する、いずれかのペアの位
相のズレを視覚的に把握することができます。

正方向にズレが生じている場合（0 ～ +1）は、
緑色で表示され、負方向にズレが生じている場
合（0 ～－ 1）は、赤く表示されます。

ステレオ・イメージが完全な場合は、中央（0）
の位置になり、信号が完全なモノの場合は、+1
になります。また、位相に 100% のズレが生じ
ている場合は、－1 になります。

デフォルト設定では、L とRの 2 チャンネルが
メーターの対象になっていますが、スピーカー・
チャンネルの任意の2 チャンネルをクリックし
て選択することができます。

リサジュー・メーター（信号の大部分を L サイドに
振っている例）

フェイズ・メーター
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リサジュー・メーターの対象となるチャンネル
を切り換えるには： 

1  SurroundScope をインサートした状態で、目的
のスピーカー・チャンネルをクリックして選
択します。 

2  2番目のスピーカー・チャンネルをクリックし
て選択します。

スピーカー・チャンネルを選択すると、強調表
示されます。 

3  プレイバックを開始し、リサジュー・メーター
を目で確認します。

入力レベル・メーター

SurroundScope には、入力レベル・メーターが用
意されており、LFEを含め、マルチチャンネル
を構成しているチャンネルのレベルを dB 単位
で個別に確認することができます。ProTools の
ウィンドウのレベル・メーターがピーク・メー
カーになっているのに対し、SurroundScope の

メーターは RMS スタイルになっており、0 ～
60dB の範囲でレベルが表示されます。－ 30dB
までがフル解像度で表示され、ここから－ 60dB
までの範囲はテーパー形式で表示されます。

大部分が Lサイドにパンニングされたリサジュー・
メーターの例

目的の
チャンネル
をクリック
する 入力レベル・メーター

5.1 フォーマットの場合は、フィルム・
フォーマットのレイアウト（L、C、R、
Ls、Rs、LFE）で表示されます。
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appendix a

 

TDM プラグインに必要な DSP パワー

ここでは、HD、MIX、およびDSP Farmの 2 種
類のDSP カードについて、プラグインの使用可
能数（インスタンシエーション）をまとめてお
きます（DSP使用総量はカード・タイプによっ
て異なります）。

また、HD カードには 9 基、MIX カードには 6
基、そしてDSPFarmカードには4基のDSPチッ
プが搭載されていますが、Mod Delay などのプ
ラグインでは、特定のタイプのDSP チップが必
要となり、すべてが適しているわけではありま
せん。これらのプラグインに適した対応チップ
数も、カードごとに記載しています。

マルチチャンネル・フォーマットのトラックに
対して、マルチ・モノ・プラグインを使用する
場合は、それぞれのチャンネルごとに1 ×モノ
のインスタンシエーションが必要になります。

この数は、他のプラグインとリソースを
共用していない状態での理論的な最大
数となります。通常の作業では、複数の
タイプを同時使用することになるので、
これらの数字を目安としてください。
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“partial”とは、マルチ・モノ・バージョンをイ
ンスタンシエートすると、複数のチップにまた
がることを指します。

Table 1. HD カード上の 1基の DSPチップの最大インスタンシエーション数（モノおよびステレオ）

Sample Rate: 44.1/48 kHz 88.2/96 kHz 174.6/192 kHz

Plug-In Mono Stereo Mono Stereo Mono Stereo

D-Fi (Lo-Fi) 7 3 3 1 1 partial

D-Fi (Recti-Fi) 12 6 5 2 2 1

D-Fi (Sci-Fi) 7 3 3 1 1 partial

D-Verb 2 2 2 2 n/a n/a

DINR (BNR) 1 1 1 1 n/a n/a

DINR (HumRemoval) n/a n/a n/a n/a n/a n/a

Maxim 8 4 4 2 1 -

Focusrite d2 (1-2-band) 28 24 12 6 4 2

Focusrite d2 (4-band) 14 7 6 3 2 1

Focusrite d2 (6-band) 7 3 3 1 1 1

Focusrite d3 (comp+limiter) 10 9 4 4 1 1

Focusrite d3 (comp/limiter) 18 16 8 7 3 3

Bruno/Reso 1 1 1 1 n/a n/a

Reverb One 1 1 1 1 1 1

SurroundScope n/a 22 n/a 10 n/a 4
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“partial”とは、マルチ・モノ・バージョンをイ
ンスタンシエートすると、複数のチップにまた
がることを指します。

Table 2. HD カード上の 1基の DSPチップの最大インスタンシエーション数（サンプルレート 48 kHz*）

Plug-In LCR
Quad
&
LCRS

5.0
5.1 &
6.0

6.1 &
7.0

7.1
HD カード上の
DSPチップ数

D-Fi (Lo-Fi) 2 1 1 1 1 partial 9

D-Fi (Recti-Fi) 4 3 2 2 1 1 9

D-Fi (Sci-Fi) 2 1 1 1 1 partial 9

D-Verb partial partial partial partial partial partial 9

DINR (BNR) partial partial partial partial partial partial 9

DINR
(Hum Removal)

n/a n/a n/a n/a n/a n/a 9

Maxim 2 2 1 1 1 1 9

Focusrite d2
(1-2-band)

9 7 5 4 4 3 9

Focusrite d2
(4-band)

4 3 2 2 2 1 9

Focusrite d2
(6-band)

2 1 1 1 1 partial 9

Focusrite d3
(comp+limiter)

3 2 2 1 1 1 9

Focusrite d3
(comp/limiter)

6 4 3 3 2 2 9

Bruno/Reso partial partial partial partial partial partial 9

Reverb One partial partial partial partial partial partial 9

SurroundScope 39 29 23 19 16 14 9
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Table 3. 1 基の DSPチップ（MIXカード）の最大インスタ
ンシエーション数

Plug-In Mono Stereo
DSP
チップ
数

D-Fi (Lo-Fi) 5 2 6

D-Fi (Recti-Fi) 8 4 6

D-Fi (Sci-Fi) 6 3 6

D-Verb 2 2 3

DINR (BNR) 1 1 3

DINR
(Hum Removal)

n/a n/a n/a

Maxim 8 4 3

Focusrite d2
(1-2-band)

24 12 6

Focusrite d2
(4-band)

12 6 6

Focusrite d2
(6-band)

6 3 6

Focusrite d3
(comp+limiter)

8 7 6

Focusrite d3
(comp/limiter)

14 12 6

Bruno/Reso 1 1 3

Table 4. 1 基の DSPチップ（DSP Farmカード）の最大イン
スタンシエーション数

Plug-In Mono Stereo

D-Fi (Lo-Fi) 3 1

D-Fi (Recti-Fi) 4 2

D-Fi (Sci-Fi) 3 1

D-Verb 1 1

DINR (BNR) 1 1

DINR
(Hum Removal)

4 2

Maxim 4 2

Focusrite d2
(1-2-band)

12 6

Focusrite d2
(4-band)

6 3

Focusrite d2
(6-band)

3 1

Focusrite d3
(comp+limiter)

4 3

Focusrite d3
(comp/limiter)

7 6

Bruno/Reso 1 1
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TDM プラグインの DSP 処理から生じる遅延

次の表は、TDMプラグインから生じる遅延につ
いてまとめたものです。この遅延は、TDMプラ
グインをステレオの一方、あるいはマルチチャ
ンネルに対して部分的に使用する際に、位相の
ズレとして表れますが、モノのトラックを処理
する場合や、全体に対して同じエフェクトをほ
どこす場合は、問題にはなりません。

TimeAdjuster プラグインを使うと、この遅延を
解消することができます。TimeAdjuster プラグ
インの詳細については、『DigiRackプラグイン・
ガイド』を参照してくださ。

遅延の詳細については、『Pro Tools リ
ファレンス・ガイド』を併せて参照して
ください。
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* BNRおよびMaxim では、サンプルレート（48
kHz/96 kHz/192 kHz）に応じて、遅延の度合い
が異なります。

Table 5. TDMプラグインの DSP処理から生じる遅延（サンプル数）

Plug-In HD カード MIXカード DSP Farm カード

Bruno 3 3 3

Lo-Fi 4 4 4

Recti-Fi 4 4 4

Sci-Fi 4 4 4

D-Verb 3 3 3

DINR (BNR) 1538/3074/-* 1538 1538

DINR (HumRemoval) n/a n/a 3

Focusrite d2 (1-2 band) 5 5 3

Focusrite d2 (4 band) 5 5 3

Focusrite d2 (6 band) 5 5 3

Focusrite d3 (Comp+Lim) 4 4 4

Focusrite d3 (Comp/Lim) 4 4 4

Maxim (TDM & RTAS) 1028/2052/4100* 1027 1027

Reso 3 3 3
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記号
Σ　サム・インプットを参照
φ　位相反転を参照

数字
100% 100
1-2 Band EQ

D2  49
16-bit  79
18-bit  79
20-bit レコーダー  79
4-Band EQ

D2  49
6-Band EQ

D2  49

A
adaptive（quantization）パラメーター

Lo-Fi  33
Algorithm パラメーター

D-Verb  45
All（Harmonics）パラメーター

Reso  92
alternate rectification パラメーター

Recti-Fi  36
alt-max rectificationパラメーター

Recti-Fi  36
Ambient アルゴリズム

D-Verb  45
AMPLITUDE セクション

Bruno  87
Reso  93

anti-alias filterパラメーター
Lo-Fi  33

Attack パラメーター
Bruno  88
D3  59
Hum Removal（DINR）  72
Reso  94

Attenuation パラメーター
Maxim  78

AudioSuite
ウィンドウ  23
プラグ・イン  23

AudioSuite ウィンドウ  23
AudioSuite ディザーを使用

初期設定／プロセッシング（ページ）  28
AudioSuite ディザー（セクション）

初期設定／プロセッシング（ページ）  28
AudioSuite バッファサイズ（セクション）

初期設定／プロセッシング（ページ）  28
AudioSuite プラグ・イン  2
Audition ボタン

BNR AudioSuite  69
Auto Fit ボタン

BNR  65
Auto Release パラメーター

D3  59
Auto Update ボタン

SoundReplacer  111
auto ボタン  14

B
Bend Rangeパラメーター

Bruno  89
Reso  94

Bit Resolution パラメーター
Maxim  79 

index
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BNR  61
Auto Fitボタン  65
Fitボタン   65
Hi Shelf EQパラメーター  64
Learn First Audio Mode  64
Learn Last Audio Mode  64
Learn ボタン  64
MoveBreakpoints Up/Down/Left/Right ボタン  

66
Noise Reduction Amount パラメーター  63
Release パラメーター  63
Response パラメーター  63
Scroll Left/Right ボタン   65
Smoothingパラメーター  63
Super Fitボタン  65
Undoボタン  66
Zoom In/Out ボタン  66

Broadband Noise Reduction  61
パラメーター  62

Bruno  81
AMPLITUDEセクション  87
Attackパラメーター  88
Bend Range パラメーター  89
Crossfadeパラメーター  86
Detune Amount パラメーター  89
Detune Velocity パラメーター  89
External Key パラメーター  86
Gain Amount パラメーター  87
Gain Velocity パラメーター  87
Glide パラメーター  88
Key Listenパラメーター  86
Master Tuneパラメーター  89
MIDI clockパラメーター  87
Mix パラメーター  88
Monoモード  89
PITCHセクション  88
Polyモード   89
Release パラメーター  88
Spreadパラメーター  88
Sustain パラメーター  88
Switch パラメーター  86
Thresholdパラメーター  86
TIMBRE セクション  86
Voice Mode パラメーター  89
Voice Stack パラメーター  90
VOICEセクション  89
エンベロープ・ジェネレーター  88
オン・スクリーン・キーボード  85
ティンバロメーター  87
パラメーター  85

Bruno/Reso  81
MIDI の使い方  83
ボイス・ポリフォニー  82
ラッチ機能  83

bypass ボタン  14

C
Ceiling パラメーターー

Maxim  78
Center Frequency パラメーター

Hum Removal（DINR）  71
 101
Church アルゴリズム

D-Verb  45
Compressor+Limiter バージョン

D3  55
Compressor/Limiter

D3  55
Copy Settings command  20
CPU Usage Limit パラメーター  8
CPU使用限度（ポップアップメニュー）  8
CPUパワー  8
Crossfadeパラメーター

Bruno  86
Crossfadeボタン

SoundReplacer  110
crossover sliders  105
Cut Level パラメーター

Hum Removal（DINR）  71

D
D2

1-2 Band EQ   49
4-Band EQ   49
6-Band EQ   49
High-mid Peak Filter パラメーター  52
High-pass Filter パラメーター  51
High-shelf Filter パラメーター  52
Input Level パラメーター  50
Left チャンネル・ボタン  53
Link ボタン  54
Low-mid Peak Filterパラメーター  52
Low-Pass Filter パラメーター  52
Low-shelf Filter パラメーター  51
Output Level パラメーター  50
Right チャンネル・ボタン  53
パラメーター  50
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フィルター  51
メーター  50
モジュール構成  49

D3
Attackパラメーター  59
Auto Release パラメーター  59
compressor  56
Compressor+Limiter バージョン  55
Compressor/Limiterバージョン  55
Input Level パラメーター  57
Key Listen On/Offパラメーター  57
Key On/Off パラメーター  57
Limit LED  60
Limiter  60
limiter  56
Output Level パラメーター  57
Ratio パラメーター  59
Release パラメーター  59
Thresholdパラメーター  59, 60
パラメーター  56
メーター  57

D3 Compressor
パラメーター  58

D3の
モジュール構成  55

DAE メモリー・サイズ  5
Damping Amount パラメーター

Reso  91
Damping Velocity パラメーター

Reso  91
Decay parameter  88

Decay Ratio parameter   100
Decay パラメーター

D-Verb  45
Reso  94

Delay Master parameter   103
Depth parameter   101
Detune Amount パラメーター

Bruno  89
Reso  95

Detune Velocity パラメーター
Bruno  89
Reso  95

D-Fi
デモ・セッション  37

Diffusion パラメーター
D-Verb  45

DINR（HumRemoval）
パラメーター  71

distortion/saturation パラメーター
Lo-Fi  33

Dither ボタン
Maxim  78

DSP
DSP処理に起因する遅延  9

DSP チップの共用
MultiShell II  8

DSP パワー  7
D-Verb  43

 45
Algorithm パラメーター  45
Decay パラメーター  45
Diffusion パラメーター  45
Hall アルゴリズム  45
Hi Frequency Cut パラメーター  46
Input Level パラメーター  44
Low-Pass Filter パラメーター  46
Mix パラメーター  44
Output メーター  44
Pre-Delayパラメーター  45
Sizeパラメーター  45
クリップ・インジケーター  44

Dynamic Audio Signal Modeling  61
Dynamics パラメーター

SoundReplacer  111

E
effect amountパラメーター

Sci-Fi  34
effect frequency パラメーター

Sci-Fi  34

effect typeパラメーター
Sci-Fi  34

envelope follower パラメーター
Sci-Fi  35

Envelope Generator  88
EQ

フィルター・コントロール  51
EQ フィルター・コントロール  51
EQ カーブ  51
External Key パラメーター

Bruno  86
Reso  92
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F
Fit ボタン

BNR  65
Focusrite D2  49
Follower パラメーター

Reso  96
Freak Mod パラメーター

Sci-Fi  34
Frequency パラメーター

Reso  95

G
Gain Amount パラメーター

Bruno  87
Reso  93

Gain Velocity パラメーター
Bruno  87
Reso  93

gainパラメーター
Recti-Fi  37

Glideパラメーター
Bruno  88
Reso  94

H
H/W Buffer Size パラメーター  8
H/W Buffer Size ポップアップメニュー  8
H/W バッファサイズ（ポップアップメニュー）  8
Hall アルゴリズム

D-Verb  45
Harmonics パラメーター

Reso  92
Hi Frequency Cutパラメーター

D-Verb  46
Hi Shelf EQパラメーター

BNR  64
High-mid Peak Filter パラメーター

D2  52
High-pass Filter パラメーター

D2  51
High-shelf Filter パラメーター

D2  52

Hum Removal  61
Hum Removal（DINR）

Attackパラメーター  72
Center Frequencyパラメーター  71
Cut Level パラメーター  71
Learn First Audio Mode  72
Learn Last Audio Mode  72
Learn ボタン  72
Release パラメーター  72
Thresholdパラメーター  72
パラメーター  71

I
iLok  4
Input Levelパラメーター

D2  50
D3  57
D-Verb  44

input level パラメーター
Sci-Fi  34

Input メーター
Maxim  77

K
Key Listen On/Offパラメーター

D3  57
Key Listen パラメーター

Bruno  86
Reso  92

Key On/Off パラメーター
D3  57

L
Learn First Audio Mode

BNR  64
Hum Removal（DINR）  72

Learn Last Audio Mode
BNR  64
Hum Removal（DINR）  72

Learn ボタン
BNR  64
Hum Removal（DINR）  72

Left チャンネル・ボタン
D2  53

Level parameter  101, 103
LFE イネーブル・ボタン  14
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LFO
低周波オシレーター  35

LFO パラメーター
Sci-Fi  35

Limit LED
D3  60

limiter
D3  56

linear（quantization）パラメーター
Lo-Fi  33

Link ボタン
D2  54
Maxim  78

Load/Unload Sound ボタン
SoundReplacer  109

Lo-Fi  31, 32
adaptive（quantization）パラメーター  33
anti-alias filter パラメーター  33
distortion/saturationパラメーター  33
linear（quantization）パラメーター  33
noise generator パラメーター  33
Quantizationパラメーター  33
sample rate パラメーター  32
sample size パラメーター  33
アダプティブ・クォンタイズ  33
アンチ・エリアス・フィルター  33
クォンタイズ  33
サンプル・レート  32
ビット・デプス  33
リニア・クォンタイズ  33

Low-mid Peak Filter パラメーター
D2  52

Low-Pass Filter パラメーター
D2  52
D-Verb  46

Low-shelf Filter パラメーター
D2  51

LPF (Low Pass Filter)  95
LPF (low-pass filter) parameters  95
LPF/VOICEセクション

Reso  95
LPF パラメーター

Reso  95

M
Master Tune パラメーター

Bruno  89
Reso  95

Maxim
Attenuation パラメーターー  78
Bit Resolution パラメーター  79
Ceiling パラメーターー  78
Ditherボタン   78
Input メーター  77
Link ボタン  78
Mix パラメーター  78
Noise Shaping ボタン  79
Output メーター  78
Release パラメーター  78
Thresholdパラメーター  77
パラメーター  77
ヒストグラム  77

MIDI
Bruno/Reso  83

MIDI clockパラメーター
Bruno  87
Reso  93

Mix パラメーター
Bruno  88
D-Verb  44
Maxim  78
Recti-Fi  37
Reso  93
SoundReplacer  111

mod amount/mod rate パラメーター
Sci-Fi  35

mod slewing パラメーター
Sci-Fi  35

modulation typeパラメーター
Sci-Fi  35

Mono モード
Bruno  89
Reso  96

Move Breakpoints Up/Down/Left/Right ボタン
BNR  66

MultiShell II
DSPチップの共用  8

N
negative rectification パラメーター

Recti-Fi  36
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noise generator パラメーター
Lo-Fi  33

Noise Reduction Amount パラメーター
BNR  63

Noise Shaping ボタン
Maxim  79

Nonlinear アルゴリズム
D-Verb  45

O
Odd（Harmonics）パラメーター

Reso  92
Output Level パラメーター

D2  50
D3  57

Output メーター
D-Verb  44
Maxim  78

P
Peak Alignボタン

SoundReplacer  110
Peak On All Chans/Tracks モード  26
Peak On Each Chan/Track モード  26
PITCH セクション

Bruno  88
Reso  94

Plate アルゴリズム
D-Verb  45

Poly モード
Bruno  89
Reso  96

positive rectificationパラメーター
Recti-Fi  36

post-filter パラメーター
Recti-Fi  37

Post-processing ボタン
BNR AudioSuite  69

Pre-Delay パラメーター
D-Verb  45

pre-filter パラメーター
Recti-Fi  36

Q
Quantization パラメーター

Lo-Fi  33

Q パラメーター
Reso  95

R
Ratio パラメーター

D3  59
Recti-Fi  31, 36

alternate rectification パラメーター  36
alt-max rectificationパラメーター  36
gain パラメーター  37
Mix パラメーター  37
negative rectification パラメーター  36
positive rectificationパラメーター  36
post-filter パラメーター  37
pre-filter パラメーター  36
rectification パラメーター  36

rectification パラメーター
Recti-Fi  36

Release パラメーター
BNR  63
Bruno  88
D3  59
Hum Removal（DINR）  72
Maxim  78
Reso  94

Reso  81
All（harmonics）パラメーター  92
AMPLITUDEセクション  93
Attackパラメーター  94
Bend Range パラメーター  94
Damping Amount パラメーター  91
Damping Velocityパラメーター  91
Decay パラメーター  94
Detune Amount パラメーター  95
Detune Velocity パラメーター  95
External Key パラメーター  92
Follower パラメーター  96
Frequency パラメーター  95
Gain Amount パラメーター  93
Gain Velocity パラメーター  93
Glide パラメーター  94
Harmonics パラメーター  92
Key Listenパラメーター  92
LPF/VOICE セクション  95
LPF パラメーター  95
Master Tuneパラメーター  95
MIDI clockパラメーター  93
Mix パラメーター  93
Monoモード  96
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Odd（Harmonics）パラメーター  92
PITCHセクション  94
Polyモード   96
Q パラメーター  95
Release パラメーター  94
Resonance Amount パラメーター  91
Resonance Velocityパラメーター  91
Spreadパラメーター  93
Sustain パラメーター  94
Thresholdパラメーター  92
TIMBRE セクション  91
Toggle（Harmonics）パラメーター  92
Voice Stack パラメーター  96
エンベロープ・ジェネレーター  94
オン・スクリーン・キーボード  90
パラメーター  90

Resonance Amount パラメーター
Reso  91

Resonance Velocity パラメーター
Reso  91

Resonator  34
resonator パラメーター

Sci-Fi  34
Response パラメーター

BNR  63
 101, 104, 105, 104
Right チャンネル・ボタン

D2  53
ring mod パラメーター

Sci-Fi  34
RMS 探知  56
Roomアルゴリズム

D-Verb  45
RTASプラグ・イン  2

S
safeボタン  14
sample + holdパラメーター

Sci-Fi  35
sample rate パラメーター

Lo-Fi  32
sample size パラメーター

Lo-Fi  33

Sci-Fi  31, 34
effect amount パラメーター  34
effect frequency パラメーター  34
effect type パラメーター  34
envelope follower パラメーター  35
Freak Modパラメーター  34
input level パラメーター  34
LFOパラメーター  35
mod amount/mod rateパラメーター  35
mod slewing パラメーター  35
modulation type パラメーター  35
Resonator パラメーター  34
ring mod パラメーター  34
sample + hold パラメーター  35
trigger + hold パラメーター  35
エンベロープ・フォロワー  35
サンプル＆ホールド  35
トリガー＆ホールド  35
フリケンシー・モジュレーター  34
リング・モジュレーター  34
レゾネーター  34

Scroll Left/Right ボタン
BNR  65

Size パラメーター
D-Verb  45

slow downパラメーター
Vari-Fi  37

Smoothingパラメーター
BNR  63

SoundReplacer  107
Auto Update ボタン  111
Crossfadeボタン   110
Dynamics パラメーター  111
Load/Unload Soundボタン   109
Mix パラメーター  111
Peak Align ボタン  110
Update ボタン  110
アンプリチュード・ゾーン  109
差し換え作業  107
サンプル・マッピング  113
ズーマー  110
代替サンプル  109
トリガー・スレッショルド  109
波形表示  108
パラメーター  108
ピーク・アライン機能  112

speed up パラメーター
Vari-Fi  37
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Spread パラメーター
Bruno  88
Reso  93

SRAMチップ  97
Super Fit ボタン

BNR  65
SurroundScope

サラウンド・ディスプレイ  120
入力レベル・メーター  122
必要になるDSPパワー   119
フェイズ・メーター  121
リサジュー・メーター  121

Sustain パラメーター
Bruno  88
Reso  94

Switch パラメーター
Bruno  86

T
TC/E（セクション）

初期設定／プロセッシング（ページ）  29
TDM プラグ・イン   2
Threshold パラメーター

Bruno  86
D3  59, 60
Hum Removal（DINR）  72
Maxim  77
Reso  92

TIMBRE セクション
Bruno  86
Reso  91

TimeAdjuster プラグ・イン
遅延の補正  9

Toggle（Harmonics）パラメーター
Reso  92

trigger + hold パラメーター
Sci-Fi  35

U
Undo ボタン

BNR  66
Update ボタン

SoundReplacer  110

V
Vari-Fi  32, 37

slow downパラメーター  37
speed up パラメーター  37

Voice Mode パラメーター
Bruno  89

Voice Stack パラメーター
Bruno  90
Reso  96

VOICE セクション
Bruno  89

Z
Zoom In/Out ボタン

BNR  66

ア
アーリー・リフレクション  43, 98
アダプティブ・クォンタイズ

Lo-Fi  33
アンチ・エリアス・フィルター

Lo-Fi  33
アンプリチュード・ゾーン  113

SoundReplacer  109
位相反転ボタン  14
インサート

プリ・フェーダー・インサート  10
インサート・ポジション・セレクター  13
インストール方法  3
エイリアス・ノイズ

Lo-Fi  33
エンベロープ・ジェネレーター

Bruno  88
Reso  94

エンベロープ・フォロワー
Sci-Fi  35

オーソライズ方法  4
オンライン・ヘルプ  105

オン・スクリーン・キーボード  83
Bruno  85
Reso  90

カ
カウンター・ライン  62
キー・インプット・フィルター  17
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クォンタイズ
Lo-Fi  33

クォンタイズ・ノイズ  79
クリッピング  50
クリッピング・インジケーター  106
クリップ・インジケーター

D-Verb  44
クロス・シンセシス  81
現在の設定ファイルを削除（コマンド）  20
後部残響音  43
個別ファイルを作成

ファイル・モード・セレクター  25
コントゥアー・ライン

BNR  63

サ
サイド・チェーン・インプット・セレクター   27
サイド・チェーン・トリガー  17
サイド・チェーン・プロセッシング  56
サウンド・マキシマイズ  75
差し換え作業

SoundReplacer  107
サラウンド・ディスプレイ

SurroundScope  120
三角波  35
サンプル・マッピング

SoundReplacer  113
サンプル・レート

Lo-Fi  32
サンプル＆ホールド

Sci-Fi  35
試聴（ボタン）  26
周波数変調

フリケンシー・モジュレーターを参照  34
初期反射音  43
処理する（ボタン）  26
ズーマー

SoundReplacer  110
スペクトラル・グラフ

BNR  63
スレッショルド  61
セクション  100, 101, 102, 104, 105

設定の初期設定（コマンド）  20
設定の編集

初期設定／プロセッシング（ページ）  28
設定ファイルをロック（コマンド）  20
設定をコピー（コマンド）   20
設定をペースト（コマンド）  20
設定を別名で保存（コマンド）  20
設定を保存（コマンド）  20
セッティング・メニュー  13, 19

プラグインの初期設定（サブメニュー）  20
プラグインの保存先（サブメニュー）  20
ユーザーデフォルトとして設定（コマンド）  

20
現在の設定ファイルを削除（コマンド）  20
設定の初期設定（コマンド）  20
設定ファイルをロック（コマンド）  20
設定をコピー（コマンド）  20
設定をペースト（コマンド）  20
設定を別名で保存（コマンド）  20
設定を保存（コマンド）  20

プラグインの初期設定（サブメニュー）  20
プラグインの保存先（サブメニュー）  20
ユーザーデフォルトとして設定（コマンド）   20
現在の設定ファイルを削除（コマンド）  20
設定の初期設定（コマンド）  20
設定ファイルをロック（コマンド）  20
設定をコピー（コマンド）   20
設定をペースト（コマンド）  20
設定を別名で保存（コマンド）  20
設定を保存（コマンド）  20
セレクション・リファレンスセレクター  24
ゼロ・クロス  36

選択範囲全体
プロセス・モード・セレクター  25

タ
ターゲット・ボタン  14
代替サンプル

SoundReplacer  109
ダイナミック・レンジ  76
タイム・スライシング  81
ダウンワード・エキスパンダー  61, 62
ダウン・プロセッシング  32
遅延

DSP処理に起因する遅延  9
チャンネル・セレクター  14
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チャンネル／トラック・プロセス・モード・セ
レクター  25

ディザープラグイン
初期設定／プロセッシング（ページ）  28

低周波オシレーター
LFO  35

ティンバロメーター
Bruno  87

トラック・セレクター  13
トリガー・スレッショルド

SoundReplacer  109
トリガー＆ホールド

Sci-Fi  35

ナ
入力レベル・メーター

SurroundScope  122
ノイズ・シグネチャー  62

BNR  63
ノイズ・リダクション

音響心理  62
限界  62

ハ
ハードウェア・バッファー・サイズ  8
バイパス（ボタン）  26
波形表示

SoundReplacer  108
パラメーター値

数値指定  16
ピーク  75
ピーク・アライン機能  113

SoundReplacer  112
ピーク・リミット  75, 76
比較（ボタン）  13

ヒストグラム  75
Maxim  77

ビット数
初期設定／プロセッシング（ページ）  28

ビット・デプス
Lo-Fi  33

ファイルを上書き
ファイル・モード・セレクター  25

ファイル・モード・セレクター  25
フェイズ・メーター

SurroundScope  121

プラグインの初期設定（サブメニュー）  20
プラグインの保存先（サブメニュー）  20
プラグ・イン

インストール方法  3
オーソライズ方法  4

プラグ・イン・セレクター   13, 24
フリケンシー・モジュレーター

Sci-Fi  34
プリ・ディレイ  43, 98
プリ・フェーダー・インサート  10
プレイリスト参照

セレクション・リファレンスセレクター  24
プレイリストに使用（ボタン）  24
プロセス・モード・セレクター  25
プロセッシング・パワー

供給源  7
ボイス・ポリフォニー

Bruno/Reso  82
ポスト・フィルター  37
ポップアップ・キーボード

effect frequency パラメーター  35

マ
マスター・リンク・ボタン  14
マルチチャンネル・フォーマット  119
マルチ・チャンネル・プラグ・イン  11
マルチ・モノ・プラグ・イン  11
メーター

D2  50
D3  57

モノ・プラグ・イン  11

ヤ
ユーザーデフォルトとして設定（コマンド）   20

ラ
ライブラリアン・メニュー  13
ラッチ機能

Bruno/Reso  83
リアルタイム・プラグ・イン

TDM vs. RTAS  7
リージョンごと

プロセス・モード・セレクター  25
リージョンリスト参照

セレクション・リファレンスセレクター  24
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リサジュー・メーター  119
SurroundScope  121

リニア・クォンタイズ
Lo-Fi  33

リミッター  76
リング・モジュレーション  34
リング・モジュレーター

Sci-Fi  34
リンク／リンク解除ボタン   14
レゾネーター

Sci-Fi  34
レベル・メーター  106
連続ファイルを作成

ファイル・モード・セレクター  25
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