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1 KONTAKT へようこそ
 

KONTAKT をご購入いただき、Native Instruments 社一同感謝しております。あなたのようなお客様がい
るからこそ、弊社は画期的な音楽ソフトウェアを開発していくことができるのです。 このアプリケーション
リファレンスでは KONTAKT 5 を使用する為の全機能の解説を記載しています。

1.1 KONTAKT とは？
 

KONTAKT はオーディオインダストリーの革命的なサンプリングソリューションです。 オーディオサンプ
ルの再生と加工ができるだけではなく、莫大な可能性を秘めています。 KONTAKT でサンプルを使用した洗
練されたバーチャルインストゥルメントを作成、強力な DSP によるオーディオシグナルの生成、モジュレー
ションルーティングによる緻密なパフォーマンス設定の構築、膨大な第三者製サンプルライブラリーの活用が
可能です。 KONTAKT のユーザーインターフェイスで各作業をセクションごとに集中して行うことが可能
で、その他の設定作業に気をとられることはありません。

1.2 資料について
 

KONTAKT には、多様なドキュメントを数多く付属しており、印刷物と電子版があります。 いますぐにそれ
ら全てを読んでいただきたいとは申し上げませんが、大体の内容を把握していただければ良いと思います。
大きく把握しておくことで、何か分からないことがあった場合に、どこに質問の回答が記載してあるか見当を
つけることができるでしょう。

1.2.1 このアプリケーション リファレンスについて
 

このアプリケーションリファレンス (Application Reference）は、最も重要なドキュメントです。
KONTAKT のユーザー・インターフェイスの全ての要素、ツール、エディタ、サウンド加工モジュールの説
明がここに記載されています。 参照マニュアルとしてご利用いただいても結構ですが、同時にアプリケーシ
ョンで実際に作業する際のガイドとしてご利用いただけます。

1.2.2 他の資料について
 

ここでは KONTAKT 非常に役立つ情報を多く用意しており、この資料はハードドライブ上の KONTAKT デ
ィレクトリ内に PDF 形式で保管してあります。 スタンドアローンバージョンの KONTAKT を使用してい
る場合、アプリケーションウインドウ (Windows) またはデスクトップ (Mac) 上部にある Help メニューか
らこの資料にアクセス可能です。 本製品のインストール先で直接この PDF ファイルを開くことも可能で
す。

KONTAKT へようこそ
KONTAKT とは？
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このガイドの他にも、KONTAKT には以下のドキュメントが付属しています。
▪ Getting Started では、KONTAKT を設定する上での基本的な設定方法、ユーザー・インターフェイス

の基本をご紹介いたします。 これをお読みになれば、KONTAKT をスタンドアロン・モードとシーケン
サー上のプラグイン・モードで立ち上げ、サウンドを検索し、読み込み、再生できるようになり、またユ
ーザー・インターフェイスのことについて分かるようになります。 そのため、まずは、このクイック・
スタート・ガイドを全てお読みになることをお薦めいたします。

▪ ライブラリ・マニュアル（Library Manual）では、KONTAKT に付属しているすぐに演奏可能なイン
ストゥルメントのライブラリ・コンテンツのリスト、そしてその説明が載っています。 この資料は
Kontakt Factory Library フォルダにあります。

▪ KSP レファレンス・マニュアル（KSP Reference Manual）は、ビルトインのスクリプト言語が記載
されており、これによりインストゥルメントを作成する際、MIDI データをダイナミックに変更し、パッ
チでパラメータをプレイバックするスクリプトを組み込むことができるようになります。 そのため、こ
れは上級者向けのマニュアルとなります。

▪ KONTAKT PLAYER - クイックスタートマニュアル(正式名称 Getting Started)では、KONTAKT 5
の KONTAKT PLAYER にバンドルされている他社製サンプル・ライブラリの読み込み方法、使用方法を
解説しています。 このガイドは KONTAKT PLAYER と共にインストールされます。

KONTAKT へようこそ
資料について
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2 セットアップ
 

インストールが終了したら、ハードドライブ上に、KONTAKT 5 インストール・フォルダが見つかるはずで
す。 この中には、前章でも解説したように、KONTAKT 5 アプリケーションと資料が入っています。
KONTAKT を初回起動する前に、操作には基本的に二つのモードがあるということを理解しておいて下さ
い。 KONTAKT を起動するには、通常のアプリケーションとして起動し、他のコンピュータ・プログラムと
同様に動作させるモード（これはドキュメントでは「スタンドアロン・モード」と記載されています）と、シ
ーケンサーまたは DAW（デジタル・オーディオ・ワークステーション）アプリケーション上でバーチャル・
インストゥルメントのプラグインとして起動するモードがあります。 これらのモードの最も大きな相違点
は、KONTAKT による MIDI とオーディオ・ストリームの処理方法が違うという点です。 スタンドアロン・
モードでは、KONTAKT は MIDI とオーディオ・ハードウェアを直接指定しますが（これにはハードウェア
とドライバの詳細をいくつか指定する必要があります）、KONTAKT をプラグインとして使用する場合は、こ
れらはシーケンサー・ホスト・アプリケーションにより処理されます。 以下のセクションで、これらのモー
ドについて詳しく解説します。

2.1 スタンドアロン操作
 

インストールディレクトリから KONTAKT 5 アプリケーションを開く場合、KONTAKT は使用している他
のアプリケーションと同様に、アプリケーションメニューを供えたスタンドアローンモードで起動します。
このモードでは KONTAKT は MIDI インターフェイスの各ポートから MIDI データを受信、オーディオシグ
ナルを直接オーディオインターフェイスに送信します。 このモードは他のシーケンサーによる干渉を必要と
しない場合に非常に便利で、例えば KONTAKT をライブで使用するインストゥルメント、またはサンプリン
グホスト用に使用する場合に使用します。 また複雑なサンプルライブラリを編集、作成している場合は
KONTAKT をスタンドアローンモードで使用する方が簡単です。
初めて KONTAKT をスタンドアローンモードで起動する場合は、オーディオと MIDI が未設定の状態で
す。  KONTAKT が MIDI ノートをキーボードから受信し、サウンドを演奏するようにするにはどのハードウ
ェアを使用するか指定する必要があります。 これは初起動の際に表示される Options ダイアログで設定し
ます。

オプション (Options) ボタンです。

セットアップ
スタンドアロン操作
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メインウインドウ上部にある Options ボタンをクリックすると常時このダイアログを開くことが可能で
す。 ここで KONTAKT のユーザーインターフェイスとサンプル再生エンジンの全設定を行います。 この章
では下にある Audio  と MIDI タブに関して解説します。その他のオプションに関してはこのマニュアルで
後ほど解説します。

2.1.1 起動時の低メモリ警告
 

複数の KONTAKT スタンドアロンを同時に起動すると、時々この警告が表示されます。その結果 KONTAKT
を管理者の権利なく起動している場合、または複数の KONTAKT を使用すると、同等の RAM 要求が再度行
われ、「低メモリ」 警告ダイアログが表示されます。
複数の KONTAKT スタンドアロンを起動することはこれにより、推奨しません。

2.1.2 オーディオ設定
 

Options ダイアログ上の Audio タブでは、KONTAKT のプレイバックとプレイバック・パラメータ全体を
調節するのに使用するオーディオ・デバイスを指定します。

Options ダイアログの Audio タブです。

ダイアログには以下のオプションがあります。

セットアップ
スタンドアロン操作
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Driver: このドロップ・ダウン・メニューでは、KONTAKT が使用する OS のデバイス・ドライバ・アーキ
テクチャを選択することができます。 大半のプロ仕様のオーディオデバイスでは ASIO、CoreAudio (Mac)
または WASAPI (Windows) ドライバを装備しています。
Device: このメニューでは、上記で選択したドライバ・アーキテクチャに適合する、接続されている全ての
オーディオ・インターフェイスがリストアップされます。 ここで再生に使用するオーディオインターフェイ
スを選択してください。
Sample rate: このドロップ・ダウン・メニューでは、KONTAKT が操作するプレイバック・サンプル・レ
ート全体を設定することができます。 よく使われる数値として、音楽では 44100 Hz、映画制作には 48000
Hz を用います。 サンプルがレコーディングされる際のサンプリング・レートとは全く関係ありませんので、
ご注意ください。プレイバック・レートがサンプルのレコーディング・レートと合わない場合は、KONTAKT
が必要な全ての変換処理を行ってくれます。
Latency: サンプルのオーディオ・プレイバック・バッファ・サイズです。 数値が小さければ、キーを押し
てから流れるサウンドの間のディレイ（これはレイテンシーと呼ばれます）が短くなる反面、多くのボイスを
同時に鳴らすと、途切れたり、つっかえたりすることがあります。 逆に、この数値を大きくすると、レイテ
ンシーが大きくなりますが、プレイバックがより安定します。

2.1.3 レイテンシーの最適化
 

プロセッサーによる典型的なデジタルオーディオ演算処理はしばしば継続的ではなく、予期できないもので
す。パラメーター変更、追加ボイスまたはその他の処理によりロードにピークが生じ、オーディオドロップア
ウト等の障害が生じます。 オーディオプログラムがオーディオシグナルを直接ハードウェアに送信しないの
はこのためで、代わりにメモリーに短いバッファーを記録することでこの内容をハードウェアに送ります。
これにより演算処理を効率よく行うことでプログラムを処理することが可能となります。
しかしバッファリングによってノートを演奏してから実際に音声が再生されるまで遅れが生じ、それをレイテ
ンシーと呼びます。 バッファサイズが大きくなるほどこのレイテンシーが大きくなります。 レイテンシー
と再生音声は演奏に最適な状態に設定する必要があります。 最適な設定値は使用しているコンピュータの
CPU、メモリ、ハードディスク、オーディオハードウェアとドライバ、システム環境の各性能によって異な
ります。
システム上の最適なバッファー・サイズを見つけるには、前章で解説したように、まずは Latency スライ
ダーを 384 から 512 の間の中間値へ設定して、作業を進めていく中で、だんだんとこの値を減らしていく
ことをお薦めします。

レイテンシースライダー(Latency Slider) です。

再びサウンドが途切れたりしたら、バッファーを少しずつ増やしていってください。

セットアップ
スタンドアロン操作
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一般的には、オーディオ・ソフトウェアで作業を行う場合は、背景で起動する他のアプリケーションはできる
限り少なくした方がいいでしょう。 また、ある一定のバッファー・サイズより下回ることができず、なおか
つサウンドを途切れさせたくない場合は、オーディオ・ハードウェアのドキュメントを参照して、他のドライ
バ・アーキテクチャで接続することができないかどうか確認してみてください。というのも、いくつかのアー
キテクチャは他のものよりも効率的な低レベルの接続が可能だからです。

2.1.4 MIDI 設定
 

Options ダイアログにある MIDI タブには、システム上にある全ての MIDI インプットとアウトプットのリ
ストがあります。 これらはコンピュータへ接続されている物理的な MIDI インターフェイスのポートです
が、この他にも、アプリケーション間の MIDI 使用を円滑にするため、ドライバや他のアプリケーションによ
り提供されている仮想的な MIDI インターフェイスのポートがあります。

Options ダイアログの MIDI タブです。

KONTAKT を外部の MIDI データへ応答させるために、MIDI タブのインプットのリストに現れる 1 つまた
は複数のポートを有効にさせる必要があります。 Inputs ボタンが強調表示になっていることを確認し、リ
スト上で MIDI インプットとして使用したいと思っているポートを選択してください。 右側の Status フィ

セットアップ
スタンドアロン操作

 

KONTAKT 5 - オペレーション マニュアル - 22



ールドのエントリーが Off になっていたら、そこをクリックして、MIDI ポートの識別子の 1 つ （A-D） を
割り当ててください。 これにより該当ポートが有効になり、これは後ほどユーザー・インターフェイスによ
り選択された文字で識別されます。

2.2 プラグインの操作
 

プラグイン・モードとは、シーケンサー、または DAW 内でバーチャル・インストゥルメントとして起動す
ることです。 このモードでは、KONTAKT の複数のインスタンスを他のサウンド・ジェネレータとエフェク
ト・プラグインと一緒に起動し、それらをシーケンサーにある MIDI トラックのデータでトリガーし、これら
のオーディオ・アウトプットをバーチャル・ミキサーのシグナル・フローへ直接出力することができます。
オペレーションシステムとインストール内容に対応して、 KONTAKT は VST、 Audio Units (AU) 、RTAS
プラグイン各を備えています。
シーケンサーの資料を参照してどの種類のプラグインを使用するか確認し、正しいプラグインを使用すると
KONTAKT 5 プラグインが使用しているシーケンサー上で起動します。 そうでない場合は、 KONTAKT
DVD でもう一度正しいプラグインのインストールを行ってください。

RTAS プラグインは Digidesign 製品のみに対して有効です。 他の製品を使用する場合はホストのマ
ニュアルを参照して使用可能なプラグインの種類を確認してください。

バーチャルインストゥルメントプラグインの互換性に関してはシーケンサーの資料を参照し、KONTAKT プ
ラグインの起動方法について確認してください。

2.2.1 Pro Tools でのアウトプット変更
 

1. Pro Tools でアウトプットを変更した後は、セッションを閉じる必要があります。
2. KONTAKT の接続をはずします。Pro Tools を終了します。
3. Pro Tools を再起動してください。
4. KONTAKT プラグインを再度起動してください。その後セッションをもう一度開いてください。
KONTAKT の新規アウトプットを設定した場合は、この設定内容をデフォルトにしてください。

2.2.2 Logic 8 でのアウトプット変更
 

KONTAKT のアウトプット設定内容と、Logic 8 のチャンネルセットアップが同じか確認してください。同
じではない場合、シグナルが異なる Aux チャンネルにルートされます。

セットアップ
プラグインの操作
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3 ユーザー・インターフェイスの構成要素
 

KONTAKT を使用中は、プログラムとやりとりをするほとんどの要素を、常にインターフェイス全体を通じ
て使うことになるでしょう。 その要素の取り扱い方はいつも同じです。ただ、要素が現れる状況のみが異な
ってきます。 この章では、使用することになる要素の基本的なタイプと、その機能について解説します。 始
める前に、何よりもまず把握していただきたい便利な機能があります。この機能は、ある特定のノブやメニュ
ー、インターフェイスの他の要素が何を処理するのかよく分からない場合、非常に参考になるでしょう。この
機能は、Info ペインといいます。

3.1 Info ペイン
 

Info ペインは KONTAKT のウィンドウ底部、一番下のステータス・バーのすぐ上にあります。 Info ペイン
が表示されていない場合、このウィンドウ上部の Info をクリックしてください。このボタンで、Info ペイ
ンを表示/非表示させることができます

Info ペインで、メイン・コントロール・パネルにある Browser ボタンについての説明を表示しています。

右側の、Multi Rack という大きなウィンドウ部のすぐ下に、マウスが指すコントロール部についての短い説
明が表示されます。 ノブ、ボタン、メニューのエントリ、インターフェイスの他の要素の働きがよく分から
ない場合は、Info ペインが表示している間にそのいずれかの部分の上にマウスを置いてください。機能の短
い説明が表示されます。

Info ペインの言語設定
Info ペインは各国語対応しています(英語、ドイツ語、フランス語、スペイン語、日本語)。 スタンドアロン
メニュー等のインターフェイスのもいくつか各国語に対応しています。 言語を変更するには、Options ダイ
アログの Interface タブの Language リストで使用する言語を選択してください。 言語変更を適用する
には、KONTAKT を再起動する必要があります。 Automatic を選択すると、使用しているコンピューター
のシステムが使用している言語を選択します。

3.2 各ノブ
 

ノブは、数値パラメータを調整するために頻繁に使用するインターフェイス要素です。

ユーザー・インターフェイスの構成要素
Info ペイン
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このノブのような両極性ノブは、メモリの一番上がゼロ（デフォルト）の設定となっています。

ノブのデザインは、ミキシング・コンソールや他のデバイスで見られるつまみと似ています。
▪ ノブの値を変えるには、ノブの値をクリックしてマウスを上方にドラッグすると、ノブが時計回りに動き

ます。
▪ ノブを動かしながら [Shift] キーを押し続けると、ノブをさらに微調整することのできるタイプのノブも

あります。
▪ ノブの値をデフォルトに戻す場合は [Ctrl] キーを押しながらノブをクリック (Windows) 、または

[cmd] キーを押しながらノブをクリック (Mac OS X) します。
▪ KONTAKT の環境全体にわたり、時間に関連するパラメータの多くは、ソングのテンポに同期させるこ

とができます。 それぞれのコントロールの数値表示に表示されている単位をクリックすると、ドロップ
ダウン・メニューが開きます。この中には多数のノート値が含まれています。その中から 1 つを選び、
1 サイクルかけたいノートの数を回すと、パラメータが現在のテンポに同期します。 パラメータを同期
させていない状態に戻す時は、もう一度ドロップダウン・メニューを開いて Default のエントリを選択
してください。

テンポ同期のドロップダウン・メニューから、該当するコントロールの絶対的なタイム値ではなくノート値を選択することができます。

ユーザー・インターフェイスの構成要素
各ノブ
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▪ モジュレーションのシグナル源を使って時間の経過とともにパラメータを変化させる新しいモジュレー
ション割り当てを作成する場合は、該当するノブを右クリックして、表示されるドロップダウン・メニュ
ーからモジュレーション・ソースを選んでください。 KONTAKT のモジュレーション・システムとモジ
ュレーション・ソースの割り当ての詳細は、このマニュアルの↑24, KONTAKT のモジュレーション章
を参照してください。

▪ ノブを右クリックすることで MIDI-ラーンモードにし、選択したノブの機能を MIDI コントローラーにア
サインすることが可能です。

3.3 各ボタン
 

パラメータのオン・オフ切り替えが可能な場合に、ボタンが表示されます。 ボタンをクリックするたびに、
オン・オフの切り替えが行われます。 ボタンの現在の状態は色で示されます。パラメータがオンの時、その
ボタンはハイライトされます。

オンになっている切り替えボタンがハイライトされています。

3.4 ドロップダウンメニュー
 

ドロップダウン・メニューの値のリストの中から選択することができます。 ボタンと似ていますが、右側に
小さな下向きの矢印のアイコンがあります。 このアイコンをクリックすると、メニューが開きます。新しく
値を選んだり、KONTAKT のウィンドウのどこかをクリックしたりすると、このメニューは閉じます。ウィ
ンドウをクリックした場合は、以前の値はそのまま変わりません。 メニューの中には、サブメニューのある
ものもあります。サブメニューは、メニュー名の右の小さな矢印で分かります。 選択バーをその矢印の 1 つ
へ動かすと、該当するサブメニューが開きます。

ユーザー・インターフェイスの構成要素
各ボタン
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ソース・モジュールのモード・ドロップダウン・メニューです。

3.5 スクロール・バー
 

スクロールバーは、スペースの関係で内容のすべてが表示されることのないペインの底部、または右の境界に
表示されます。 位置表示バーをクリックしてドラッグすると、ペインの内容の表示部分がスクロールされま
す。スクロール・バーの何もないスペースをクリックすると、それぞれの位置に飛びます。 内容は拡大表示、
縮小表示が可能な場合もあります。 「+」をクリックすると拡大表示になり、「-」をクリックすると縮小表示
になります。 Mapping Editor と Wave Editor では、もっと便利な方法で拡大・縮小表示が可能です。両エ
ディタに関する章で、「ラバー・バンドのズーミング」を参照してください。

Wave Editor にある縦横のスクロール・バーです。

3.6 数値入力欄
 

いくつかの欄には、エディット可能な値があり、その他のコントロールがついていないものがあります。 拡
大・縮小可能なテーブルの列などのノブやコントロールを表示するスペースが無い場合にこのような数値入力
欄が表示されます。 値は様々な方法で変えることができます。

ユーザー・インターフェイスの構成要素
スクロール・バー
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▪ 数値入力欄をクリックし、マウスを上にドラッグすると値が大きくなり、下にドラッグすると小さくなり
ます。

▪ マウス・ポインタを数値入力欄の上に置くと、右側に小さな上下の矢印が現れます。 これをクリックし
て、一度に 1 段階ずつ値を上げ下げすることができます。

▪ 数値入力欄をダブルクリックして、キーボードで新しい値を入力することができます。

数値入力欄です。

3.7 プリセットの保存とロード
 

KONTAKT でプリセットの設定を行った後その内容を保存することも可能です。 KONTAKT の環境はモジ
ュールに分割されています。モジュールの殆どはプリセット・ドロップダウン・メニューを持っており、それ
ぞれのモジュールのプリセットを管理することができます。 モジュールにプリセットをロードしても、イン
ストゥルメントにあるその他のモジュールには影響しません。このモジュラー・アプローチにより、様々なプ
リセットをご自身のインストゥルメントの中に自由に組み合わせることができます。
プリセットは、「プリセット」フォルダ内の一連のサブフォルダの中にあるファイル（ファイル拡張
子： .nkp）に保存されます。 KONTAKT は、システム上にこのようなプリセット・フォルダのうち、2 つ
を作成します。1 つには、ファクトリー・プリセットが含まれており、正規のユーザー様が書き込むことので
きないディレクトリの中にあります。もう 1 つは、ホーム・ディレクトリの中にあり、ご自身のプリセット
を保存するために使われます。 KONTAKT を初めて起動すると、このユーザー・プリセット・フォルダが作
成されます。 Windows PC では、ファクトリー・プリセット・フォルダとユーザー・プリセット・フォルダ
は以下の場所に作成されます。
C:\Program Files\Common Files\Native Instruments\Kontakt 5\presets
C:\Documents and Settings\[username]\My Documents\Native Instruments\Kontakt 5\presets
Windows Vista と Windows 7 を使用している場合、ユーザープリセットは以下に保存されます。
C:\Users\[username]\Documents\Native Instruments\Kontakt 5\presets
Mac OS X では、ファクトリー・プリセット・フォルダとユーザー・プリセット・フォルダは以下にありま
す。
Macintosh HD/Library/Application Support/Native Instruments/Kontakt 5/presets
Macintosh HD/Users/[username]/Documents/Native Instruments/Kontakt 5/presets

ユーザー・インターフェイスの構成要素
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KONTAKT には殆どのモジュール用に大量のプリセットをあらかじめ搭載しています。 ご自身の設定を作
成する上でこのようなプリセットは非常に役に立ちますので、何らかのタスクを実行したいと思っていて、ど
こから開始してよいか分からない場合には、モジュールの Factory プリセット・リストをご覧になるとよい
でしょう。
すでに述べたように、KONTAKT のプリセット管理は、各モジュールのドロップダウンメニューで行われま
す。 各モジュールの左側にある Pre または Preset をクリックすると、このドロップダウンメニューにア
クセスできます。 このメニューには、ハードディスク上にあるそれぞれのプリセットフォルダの中のすべて
のプリセット・ファイルがあり、サブディレクトリがあれば、それがサブメニューとして表示されます。 メ
ニュー下部にある Save Preset エントリでダイアログが開き、ファイル名を求められます。 そのファイルを
説明するような名前を入力し、Save をクリックしてください。この時点から、自身の設定を、プリセットの
ドロップダウンメニューの User サブメニュー内で使用できます。 ただし、Save ダイアログでパスを変え
てしまうとこのサブメニュー内で使用できません。ですから、プリセットを常にデフォルトのパスに保存する
ことをお勧めします。

3.8 MIDI ラーン
 

KONTAKT にはスライダーとノブ用 MIDI ラーン機能を備えています。 KONTAKT のコントロール部を
MIDI コントローラーのノブやフェーダー等にアサインすると、これらのコントローラーを用いて KONTAKT
を簡単に制御することが可能となります。

3.8.1 MIDI コントローラーのアサイン
 

以下の方法で KONTAKT のスライダーとノブを、指定した MIDI コントローラーにアサインします。
1. MIDI コントローラーにアサインするノブまたはスライダーを右クリックします。
2. Learn MIDI CC# Automation を選択します。
3. MIDI ハードウェアコントローラーのノブ、またはスライダーを動かします。 コントロールがこの動き

を瞬時に認知します。 同じ KONTAKT ノブに MIDI コントローラー (CC#s) を追加することも可能で
す。 同様に同じ MIDI コントローラーを複数のノブやスライダーにアサインすることも可能です。

MIDI コントローラーのアサインをこの方法で行えない場合は、セクション↑12.7, Automation タ
ブ に別のアサイン方法があります。

3.8.2 MIDI コントローラーアサインの削除
 

以下の方法で指定したコントローラーのアサインを削除してください。
1. KONTAKT で、ノブまたはスライダーをクリックします。

ユーザー・インターフェイスの構成要素
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2. Remove MIDI Automation: CC# を選択します。

ユーザー・インターフェイスの構成要素
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4 KONTAKT: 全体像
 

KONTAKT は非常にパワフルで複雑であり、色々な能力を持つインストゥルメントです。個々の機能の前に、
全般的なことから見ていきましょう。
大半のサンプラーの構造は、ハードウェアでもソフトウェアでも、シンセサイザーの構造に似通っています。
サンプラーのソースでは、入ってくる MIDI ノートに応じて何らかのサウンド・ジェネレータが未加工のシグ
ナルを出力します。その後、これらのシグナルは様々な方法で加工され、アウトプットに送られます。 一般
的なシンセサイザーのサウンド・ジェネレータは、その音源波形を全体的に電気的、または数学的手段を使っ
て作成します。その結果、多くの場合、明確な波形に限られます。これとは異なり、サンプラーは、以前レコ
ーディングされたどのようなオーディオ・データ（サンプリングされたアコースティック楽器、音響効果、ボ
ーカルなど）でも、また、シンセサイザーで有名なクラシックな波形でも、使うことができます。
KONTAKT の全体構造はこの点では少しも相違がありませんが、多くの従来のサンプラーよりも非常に高度
です。 例えば、KONTAKT はインストゥルメントに、特定のシグナル・フロー構造を強制することはありま
せん。サウンド処理とパラメータ・モジュレーションでは、完全にモジュラー・アプローチを取っています。
シンプルな 1 回限りのサンプルをトリガーすること、また、アコースティック・インストゥルメントの全要
素を忠実に再現する精巧なバーチャル・インストゥルメントを構築することなど、あらゆることが可能です。
通常は、このようなパワーにはかなりの代償がつきものですが、KONTAKT の場合、最初のインストゥルメ
ントをすぐに読み込んで演奏を開始することができます。ただ、ご自身のインストゥルメントの作成をマスタ
ーするには少し練習が必要です。 このマニュアルがそのお手伝いをできればと願っています。また、何か疑
問が生じた時は、セクション↑3.1, Info ペイン で解説した Info ペインをいつでもご参照ください

4.1 構成要素
 

KONTAKT のサンプリング環境のフル機能範囲は、小さなセクションに分かれているため、他の詳細に惑わ
されずにタスクに集中することができます。 この機能の分割は、ユーザー・インターフェイスにも反映され
ています。ある特定のタスクに属する大半の要素が別々のペイン、タブ、ダイアログ・ウィンドウのいずれか
に含まれています。
このセクションでは、構成要素をさらに 2 種類に分けて解説します。核となる要素は階層構造になっており、
MIDI データをサウンドに変換する KONTAKT のチェインを構成しています。ツールは、様々な周辺的管理、
設定、モニタリング作業を実行できるようにします。

4.1.1 核となる構成要素
 

KONTAKT で、シンプルなオーディオ・ファイルを、すぐに演奏可能なインストゥルメント設定に変えてい
く経路を見てみましょう。

KONTAKT: 全体像
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▪ サンプルは、ハードディスク上のシンプルなオーディオ・ファイルです。 サンプルは、時にはメタデー
タを追加で伝送することもありますが、最も純粋な形では、レコーディングされたオーディオ・シグナル
以外のものは提供しません。 サンプルの例として、1 つのピアノ・ノートのデジタル・レコーディング
が挙げられます。 サンプルは様々なフォーマットとなります。例えば、WAV、AIFF、REX などです。

▪ Zone(ゾーン) は、サンプルを演奏可能な状況へと変えていく KONTAKT の方法です。 ゾーンはサンプ
ルをまとめるものとして考えてください。サンプルそれ自体の他に、ゾーンには、どの MIDI データによ
り、KONTAKT がこのサンプルをトリガーするのか、どのピッチでサンプルがレコーディングされたの
か、などの情報があります。 Zone の例として、前述のピアノ・サンプルを取り上げます。それに付属
する情報として、KONTAKT が、ベロシティ値 64 から 95 の F3 ノートを受け取った時はいつでも移
調なしでそのサンプルが演奏されるということがあります。 Zone にはそれほど追加のデータが含まれ
ていないため、別々に保存して読み込むことができません。

▪ Group (グループ)は、多数のゾーンを組み合わせることのできる入れ物です。 どのゾーンも個別のグル
ープに属しているため、各インストゥルメントには少なくとも 1 つのグループが含まれます。通常は、
際立った特徴を用いて複数のグループを加えてゾーンを組み合わせます。どの特徴を選ぶかはご自身次
第ですが、一般的なアプローチがあります。  ある特定のグループに属するすべてのゾーンは、共通のパ
ラメータとシグナル・フロー・モジュールを数多く共有しています。例えば、サンプルは、同じサウンド
のソース・モジュールによって演奏されます。 その結果、異なる設定のソース・モジュールによってゾ
ーンの一部が演奏されるようにするには、まず始めにゾーンを各自のグループへ分ける必要があります。
このマニュアルでは、グループに関連のあるモジュールは「グループ・レベル・モジュール」と呼ばれます。
グループの典型的な例は「メゾフォルテで演奏される、インストゥルメントにあるすべてのゾーン」のよ
うになります。 グループは、.nkg 拡張子を付けて、ファイルとして別々に保存・読み込みを行うことが
できます。

▪ インストゥルメントは、既存の KONTAKT ライブラリを使っている時に最も頻繁に使うものです。 名前
の通り、これは、アコースティック楽器のバーチャルなインストゥルメントに相当します。インストゥル
メントを演奏すると、これは、様々な音色、ダイナミクス、アーティキュレーションで、ある特定の範囲
のサウンドを生成します。 厳密には、KONTAKT のインストゥルメントは多くのグループのカバーで
す。グループのアウトプットシグナルはミックスされ、共通のシグナルチェインを出します。このチェイ
ンにあるモジュールは、「インストゥルメント・レベル」にあるとされています。 インストゥルメントの
典型的な例は、「ピアノ」です。 インストゥルメントは別々に保存/ロードが可能です。元々の
KONTAKT のインストゥルメント・ファイルには .nki という拡張子が付いています。

▪ インストゥルメント・バンクは、KONTAKT の核となる階層の中で、唯一の任意的要素です。つまり、
この機能を使う必要はありません。 インストゥルメント・バンクで、最高 128 個のインストゥルメント
を、1 つの MIDI インプット・チャンネルに応じる入れ物の中へ統合することができます。その後、この
チャンネル上の MIDI プログラム・チェンジ・メッセージを送ることで、有効なインストゥルメントを切
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り替えることができます。 これにより、MIDI 対応の一般的なサウンド・セットを作成したり、同じアコ
ースティック楽器の様々なアーティキュレーションを持つインストゥルメントを 1 つのスロットに統合
したりすることができます。 インストゥルメント・バンクの典型的な例は、レガート、デタシェ、スタ
ッカート、ピッチカートのサンプルをそれぞれ持ち、様々なアーティキュレーションや奏法をプログラ
ム・チェンジ・メッセージで切り替えることのできる、多くのバイオリン・インストゥルメントです。
インストゥルメント・バンクは、.nkb という拡張子を持つファイルとして、別々に保存・読み込むこと
ができます。

▪ Multi で、最高 64 個のインストゥルメントをプロダクションセットアップの中に自由に統合することが
できます。 Multi は、KONTAKT の核となる階層で最高位の要素です。 Multi の中の各インストゥルメ
ントは、特定の MIDI チャンネルに応答し、そのアウトプットシグナルを特定のアウトプット・チャンネ
ルに送ります。そこで、全インストゥルメントから送られたシグナルがミックスされ、オーディオ・イン
ターフェイスの物理アウトプットへ、もしくは、ホスト・プログラムへ伝達されます。 Multi の典型的な
例は、「ジャズトリオ・アンサンブル」です。 Multi は .nkm という拡張子を持つファイルとして、保
存/読み込みが可能です。

4.1.2 ツール
 

KONTAKT には核となる構成要素の他に、良く行う作業を簡潔にするツールがあります。
▪ ブラウザは KONTAKT ウィンドウの左側にあります。画面スペースを節約するために、任意で非表示に

することができます。ブラウザから、インストゥルメント、Multi、バンクなどの KONTAKT に関連す
る全ファイルに便利にアクセスすることができます。 ブラウザのペインには、さらに多くのユーティリ
ティ機能があります。詳細は章 ↑12, ブラウザ をご覧ください

▪ データベースは、システムにある、KONTAKT が使用可能な全ファイルを追跡します。これにより、フ
ル機能のファイル・システム・ブラウザの重量感を感じることなく、このようなファイルをブラウズして
簡単にアクセスすることができます。  また、大量のデータ検索も可能です（セクション ↑12.1, Files
タブ 参照）。

▪ ラックは KONTAKT ウィンドウで最も大きな部分を占めます。2 つのモードのどちらかで動作します。
Multi Instrument モードでは、Multi に現在存在する全インストゥルメントといくつかの一般的なパラ
メータの全体像が表示されます。 インストゥルメント・ヘッダの左側にあるレンチ・アイコンをクリッ
クすると、ラックは Instrument Edit モードに切り替わります。このインストゥルメントに含まれてい
るモジュール・パネル、エディタ、モジュレーション・テーブルをフレキシブルに、調整可能な方法で表
示します

▪ Output セクションは、ミキサースタイルの環境で、アウトプット・レベルの調整、アウトプット・チャ
ンネルを物理アウトプットへ割り当てること、Multi にある全インストゥルメントのアウトプット・シグ
ナルで作用するシグナル処理モジュールを使うことが可能です。
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▪ バーチャル・オンスクリーン・キーボード、Master Editor、Info ペイン、Options ダイアログには
様々なユーティリティ機能があります。詳細はそれぞれのセクションを参照してください。
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5 KONTAKT ウィンドウ
 

一般的なセッションを実行中の KONTAKT のメイン・ウィンドウを見てみましょう。

動作中の KONTAKT です。

このセッションのユーザーの方は、数多くのインストゥルメントを設定し、様々な MIDI チャンネルでそれを
演奏できるようにしました。 ユーザー・インターフェイスの主要素について解説します。

KONTAKT ウィンドウ
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▪ ユーザーインターフェイスの一番上にあるメイン・コントロール・パネル(Main Control Panel)には、
ブラウザなどの様々なインターフェイス表示を切り替えるボタンがあります。ファイルドロップダウ
ン・メニューもいくつか含まれており、グローバル機能やオプションにアクセスします。 また、ステー
タス・メーターも用意しています。

▪ ユーザーインターフェイスの左側にあるブラウザには、KONTAKT に関連のあるファイルのコレクショ
ンを管理する機能があります。 上のスクリーンショットでは、Files タブになっています。このタブに
は、ファイル・システム・ナビゲータが含まれています。

▪ ラックはこのユーザーインターフェイスの最大部を占めています。現在、Multi Instrument (Multi
Rack)モードになっています。そのヘッダの下に、数多くのインストゥルメント・ヘッダーが表示されて
います。これらは、現在の Multi にあるすべてのインストゥルメントを表しています

▪ マルチラック (Multi Rack) 内ではインストゥルメントヘッダ (Instrument Headers) が通常サイズ
で表示され、そこにはインストゥルメントの名称、各パラメーター (MIDI インプットチャンネル、アウ
トプットレベル、パン、チューニング) が備わっています。

▪ 画面スペース節約のために、最小化されたインストゥルメントヘッダです。
▪ Output セクションです。設定された各アウトプット・チャンネルストリップと 4 つの Aux チャンネル

を表示します。
▪ Info ペインです。ブラウザの下で現在選択されているインストゥルメント・ファイルの詳細を表示しま

す。また、ラックの下のマウス・ポジションでのコントロールの簡潔な説明を表示します
▪ ステータス・バーです。動作中のスクリプトと、起動時にはデータベース読み込みの進行具合が表示され

ます。
各セクションについては、このマニュアルの該当するセクションをご覧ください。

5.1 スタンドアロンメニュー
 

スタンドアロン・バージョンの KONTAKT には、メイン・ウィンドウの内容の他にシステムのドロップダウ
ン・メニュー、Help があります。 これは Mac OS X ではデスクトップの一番上に、 Windows PC では
KONTAKT ウィンドウの一番上にあります。 Help メニューでは、Native Instruments の Service Center
アプリケーションの起動、KONTAKT インストール内容の一部である各 PDF 文書と特定のトピックへのア
クセス、KONTAKT ウェブサイトの表示を行うことが可能です。

5.2 メイン・コントロール・パネル
 

メインコントロールパネルは、KONTAKT ウィンドウの一番上にあります。 ここで、ユーザーインターフェ
イスの主要素のオン/オフ切り替え、様々なグローバルメニューへのアクセス、Options ダイアログを開く
こと、KONTAKT 全体のリソースの使用状況の確認ができます。

KONTAKT ウィンドウ
スタンドアロンメニュー
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5.2.1 ユーザー・インターフェイスの各スイッチ
 

メイン・コントロール・パネルにある最初の 6 つのボタンで、KONTAKT インターフェイスのどの内容を表
示するかを選ぶことができます。 これらは切り替えボタンです。繰り返しクリックすると、該当する要素を
表示したり、非表示にしたりします。

各ボタンは、KONTAKT のメイン・ウィンドウ内の主要インターフェイス要素を表示・非表示します。

左から順にボタンを説明します。
Browse: このボタンをクリックして KONTAKT ウインドウの左にあるブラウザを表示します。これはオプ
ション機能で、必要ないときは最小化することも可能です。ブラウザに関してはこのマニュアルの ↑12, ブ
ラウザ章を参照してください。
Master: 数多くのグローバル・パラメータと一般的なユーティリティ機能を持つパネルが表示・非表示され
ます。この機能に関しては↑11, Master Editor 章を参照してください。
Info: このボタンでウィンドウの底部にある Info 枠の視覚的な切り換えを行います。 このボタンで、（ブラ
ウザがオンの時）現在選択されているファイルと、現在マウスが指しているユーザー・インターフェイスの各
部情報を表示します。
Outputs: このボタンをクリックすると、KONTAKT の Outputs セクションが表示/非表示されます（↑
14, Outputs セクション章 参照）。
Keyb: バーチャル・オンスクリーン・キーボードが表示・非表示されます。このキーボードで、ノート・イ
ベントとコントローラ・イベントを生成することができます。現在選択されているインストゥルメントのゾー
ンやキースイッチをどこにあるかを示します。 オンスクリーン・キーボードについては ↑10, オンスクリー
ン・キーボード 章をご覧ください。
Quick: KONTAKT 関連ファイルに素早くアクセスできる Quick-Load メニューの表示/非表示切り替えボ
タンです。 詳細は↑13, クイックロードカタログ(Quick-Load Catalog)を確認してください。
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5.2.2 Files メニュー
 

Files メニューです。

このドロップダウンメニューはディスクアイコンで表示しています。 Files メニューには以下の機能があり
ます。
New instrument: Multi に新規インストゥルメントを追加します。

新しいインストゥルメントを作成すると、KONTAKT は通常は空のデフォルトのインストゥルメント
をテンプレートとして使います。 このファイルをご自身のバージョンで上書きすると、ご自身のデフ
ォルト設定を決めることができます。 例えば、最初から新しいインストゥルメントにインストゥルメ
ント・インサート・エフェクト・チェインのセンド・レベル・モジュールを含ませる場合は、新しいイ
ンストゥルメントを作成し、インストゥルメントを編集できる状態にして、そのチェインにモジュール
を入れ、Save メニューから 「Save as Default Instrument」コマンドを選んでください。

New Instrument Bank: 空のインストゥルメント・バンクを Multi に加えます。 インストゥルメント・バ
ンクについては ↑9, インストゥルメント・バンクのロードと作成 章を参照してください。
 Load…: ファイル・セレクタ・ダイアログを開き、KONTAKT が処理できるオブジェクトを見つけて読み込
むように求めてきます。オブジェクトは、インストゥルメント（ファイル拡張子：.nki）、Multi（.nkm）、イ
ンストゥルメント・バンク （.nkb） のどれでも結構です。
Load recent…: このサブメニューには、最近 KONTAKT で開いた最新のファイルのリストがあります。
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New Instrument From List: このサブメニューで階層表示する Instrument の Quick-Load カタログ内
容にアクセスできます。 Multi に任意のインストゥルメントを追加する場合はここでエントリーを選択しま
す。 クイックロードカタログ (Quick-Load catalog ) に関しては ↑13, クイックロードカタログ(Quick-
Load Catalog) 章を参照してください。
New Instrument Bank From List: ここから Instrument Banks の Quick-Load カタログ内容にアクセ
スできます。
Save as…: この機能で Multi にあるインストゥルメントを後で使うために .nki ファイルにして保存するこ
とができます。 このエントリーまでマウスを動かすとサブメニューが開き、そこでは現在使用している
Multi の全インストゥルメントのリストを表示します。 このうちの一つを選択すると Save ダイアログが開
き、そこでインストゥルメントの位置と名称を変更します。 nki 拡張子を持たないファイル名称はインスト
ゥルメントヘッダで表示する為のインストゥルメント名称として使用されます。
ファイル・セレクタの下のダイアログで、インストゥルメントが参照しているサンプルの処理法を選ぶことが
できます。 現在のセッション中にこれらのサンプルをインストゥルメントに加えても、まだ元の場所にあり、
インストゥルメント内のゾーンは全てのパスでサンプルを確認します。インストゥルメントがディスクに書
き込まれる前に、Save ダイアログの様々なオプションで、この動作を微調整することができます。
▪ Patch Only でサンプルを元の場所に保持し、ファイルの参照方法を現状のままにします。 これにより、

インストゥルメントのパラメータのみが保存されるため、非常に小さいファイルが作成されます。 ただ
し、この方法では、インストゥルメントとそのサンプルの関係がややもろい状態に置かれます。サンプル
を別の場所へ動かしたり、削除したりするとすぐに、次回インストゥルメントを読み込もうとしても、そ
れが見つからなくなります。 その場合は、「Samples Missing」ダイアログが現れ、どの場所を
KONTAKT が検索すべきか聞いてきます。 「Samples Missing」ダイアログについては↑8, インスト
ゥルメントの読み込みと作成 章をご覧ください。

インストゥルメントが現在 KONTAKT に読み込まれている場合、その参照されたサンプルを別の場所
に手動で動かさないでください。 KONTAKT が参照された全サンプルを記憶しているとは限りません
ので、このような場合、後でサンプルとインストゥルメントを保存しようとすると、サンプルのデータ
が破損する可能性があります。

▪ Patch Only オプションの下にある Absolute Sample Paths チェックボックスをオンにすると、サンプ
ル・ファイルは絶対パスでインストゥルメントに参照されます。このため、インストゥルメント・ファイ
ルを別の場所に動かしても、KONTAKT はそれを見つけることができます。 けれども、インストゥルメ
ントの移動先フォルダとともに移したり、バックアップを取ったりすることが常に行われるフォルダの中
に、サンプルがすでに存在していることが分かっている場合は、Absolute Sample Paths オプションを
オフにして、インストゥルメントの場所に関連する保存されたファイル・リファレンスを保持することが
できます。
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▪ Patch + Samples は .nki ファイルを保存して、含まれているサンプルを新しい場所にコピーし、その
間、インストゥルメント内のファイルのリファレンスをコピーに変えます。 下にある Sample Sub-
Folder オプションを Use Default 値にすると、KONTAKT はインストゥルメント・ファイルの宛て先
場所にある「Samples」フォルダにサンプル・ファイルを保存します。「Samples」フォルダがない場合
は、作成されます。「Samples」フォルダがない場合は、作成されます。 このように、サンプルはインス
トゥルメント近くに置かれるため、バックアップをしたり、ディレクトリを動かしたりしても、サンプル
を把握し続けることができます。 また、別のサンプルの場所を指定することもできます。例えば、ご自
身のプロジェクトのディレクトリにある共通の「Samples」フォルダを使ってもよいでしょう。

▪ Monolith は、インストゥルメントとその参照されたサンプルを、1 つの大型ファイルに統合します。 サ
ンプル・リファレンスを変えずにそのままの状態にしておきたい場合は、これが最も安全です。これであ
れば、後でサンプルがインストゥルメントから分離してしまうということが起こりません。 このオプシ
ョンはまた、インストゥルメントを作成して KONTAKT の他のユーザーの方へ配る場合にも便利です。

Patch + Samples または Monolith のどちらかを選択してインストゥルメントデータと共に保存するサン
プルを選択すると、サブフォルダの下のチェックボックスをチェックして圧縮フォーマットとして保存するか
選択できるようになります。 この場合、KONTAKT は独自の非破壊オーディオコーデックを用いてサンプル
を圧縮します。 これによりディスクからインストゥルメントをストリームする際の効率が向上するだけでな
く、メモリも節約し KONTAKT は少ない CPU でメモリからサンプルを解凍します。 圧縮サンプル使用する
際の短所は外部波形エディタを直接使用できなくなることです。
ハードディスク上のサンプルとインストゥルメント・ファイルがどのように関連し合っているのか把握してお
くことが大切です。これにより、ファイルの移動、削除、バックアップから KONTAKT のデータを回復する
際に、不意の状況を避けることができます。

ホスト・プログラムの中で KONTAKT をプラグインとして使用し、セッションを保存すると、Multi
とインストゥルメントの全データがこのセッション・ファイルの中に含められます。 サンプル・リフ
ァレンスはアブソリュートで保存されますので、サンプルを移した後でセッションを再度開くと、

「Samples Missing」ダイアログが現れる可能性があります。 サンプルが KONTAKT のライブラリ・
パス（Options ダイアログの Load / Import タブで手動で指定可能）の下にある場合、リファレンス
はこのフォルダに関連して保存されます。この結果プラットフォームが異なっても、KONTAKT のイ
ンスタンスを持つセッション・ファイルを共有することができます。 このため、ライブラリ・フォル
ダとして指定したフォルダの下のいずれかの場所に KONTAKT ライブラリを置くとよいでしょう。

Save multi as…: これは、現在の Multi をハードディスク上の .nkm ファイルへ保存します。 その Multi
ファイルにはすべてのインストゥルメント・データが収められていますが、KONTAKT はそれでも、インス
トゥルメントが参照したサンプルを処理する必要があります。 このように、Save ダイアログにより、上記の
Save as… の内容と同様にサンプルを管理することが可能となります。 Multi を保存するとアウトプットル
ーティングオプションも保存されます。
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Save as default instrument: このコマンドはインストゥルメントを編集している状態で使用可能です。
選択したインストゥルメントをデフォルトとして保存するので、新規インストゥルメントを作成すると、File
メニューの New Instrument コマンドを使用した場合、またはラックにブラウザからサンプルをドラッグし
た場合でも、KONTAKT はこのインストゥルメントをテンプレートとして使用するようになります。
Save as Default Multi: このコマンドで、 KONTAKT 起動時、あるいは Reset Multi コマンドを選んだ時
に読み込むデフォルトのテンプレートとして現在の Multi を保存します。
Reset Multi: これは、起動時に読み込まれたデフォルトの Multi をリセットし、その過程で現在の Multi か
ら全インストゥルメントを削除します。
Batch re-save: Save 機能の箇所で解説したように、外部サンプル・ファイルを使用する KONTAKT イン
ストゥルメントは、インストゥルメント・ファイル、またはサンプル・ファイルを別の場所へ移すと、問題を
起こす可能性があります。 そのような場合、「Samples Missing」ダイアログが現れ、見つからないファイ
ルをどこで探すべきかを尋ねられます（セクション ↑8, インストゥルメントの読み込みと作成 参照）。 この
ダイアログにより、1 個か 2 個のインストゥルメントのサンプルを見つけ出して後で再保存し、その変更を
永続的に確定することは大変なことではありませんが、ライブラリ全体の場合には、問題がはるかに大きくな
る可能性があります。 ライブラリ・フォルダや、それに含まれるサブフォルダを移動するとこのような問題
が生じる場合があります。 そして、インストゥルメントを読み込もうとするたびに、Samples Missing ダイ
アログが現れるので、ライブラリにアクセスすることが非常に面倒になります。
問題を手動で解決するには、各インストゥルメントを読み込み、Samples Missing ダイアログで見つからな
いサンプル・ファイルを見つけ出し、インストゥルメントをライブラリ・フォルダ内の元の場所へ再保存する
必要があります。 ライブラリが大きい場合、この方法は効率がよくありません。 Batch Re-save 機能はこ
の処理を自動的に行います。この機能を選択すると、選択ダイアログが現れ、フォルダを選ぶように尋ねてき
ます。 Choose をクリックすると、このフォルダとサブフォルダにあるすべてのインストゥルメント、
Multi、バンク・ファイルが未解決のサンプル・リファレンスを見つけるために自動的にスキャンされます。
このようなサンプル・リファレンスが見つかると、「Samples Missing」 ダイアログがもう一度現れ、リフ
ァレンスを解決するためにどの場所を探すか指定することができます

Batch Re-save の処理により、選択されたフォルダ内のインストゥルメント、Multi、バンク・ファイ
ルが上書きされるため、このコマンドを実行する前に、このフォルダのバックアップを取っておくとよ
いでしょう。

サンプルが首尾よく見つかると、影響を受けたインストゥルメント、Multi、バンク・ファイルが正しいリフ
ァレンス付きで再保存されます。このため、ライブラリの一貫性が保たれます。
Collect samples/Batch compress: 複数の場所でサンプルを参照する nki ライブラリを使用している場
合、またはサンプルライブラリを圧縮 (または解凍) したい場合、この機能でサンプル、バンク、マルチを一
箇所にまとめます。
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Batch Compress ダイアログです。

このオプションを選択すると、ダイアログボックスが表示されます。 ここでソースフォルダ (nki、nkb、nkm
ファイルがある場所のことです) とを選択し、どこにこれらのファイルをまとめるか指定します。
フォルダ作成方法は以下の 2 通りです。
▪ Mirror source folder structure in the destination location : このモードでデスティネーショ

ンフォルダ構造を生成する際、ソースフォルダのフォルダストラクチャーは保持されるので系統化された
「Instruments」や 「Collected Samples」 のようなサブフォルダがデスティネーションフォルダに作
成されることはありません。
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例外が一つあります。source/library フォルダをバッチコンプレスする際に、ライブラリフォルダに
source/library フォルダ(この中のサブフォルダも含む)外にあるサンプルを使用するインストゥルメ
ントがある場合、「Collected Samples」 サブフォルダがデスティネーションフォルダ内に作成され、
サンプルはここに保存されます。

▪ Collect Samples and create new destination folder structure - このモードでターゲットフ
ォルダのフォルダ構造はソースフォルダの構造とは異なります 。  イ ン ス ト ゥ ル メ ン ト フ ァ イ ル は

「Instruments」 サブフォルダに再保存され、全サンプルは 「Collected Samples」に再保存されます。

どちらを選択しても、ソースフォルダのサンプルとインストゥルメントが削除、またはアップデートさ
れることはありません。ソースインストゥルメントのインパルスレスポンスサンプル(Impulse
Response samples)とウォールペーパー も圧縮されること無く保存されます。

▪ 非圧縮サンプルを非破壊 .ncw-ファイルに変換するには、Lossless compressed NCW を選択しま
す。

▪ 圧縮した .ncw-ファイルを非圧縮形式に戻すには Uncompressed WAV / AIF を選択します。

バッチコンプレスはコピープロテクトされたライブラリに対して使用することはできません。
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5.3 Options ダイアログ
 

Options ダイアログです。

メイン・コントロール・パネルの道具のアイコンをクリックすると、Options ダイアログのウィンドウが開
きます。 ここで、KONTAKT のインターフェイスの動作、オーディオ・エンジンのパラメータ、インポー
ト・オプションなどの全体的なプログラム・プリファレンスを設定することができます。 プリファレンスは
いくつかのカテゴリに分かれており、Options ダイアログのウィンドウの左側のタブでアクセスできます。
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5.3.1 Interface タブ
 

Options ダイアログの Interface タブです。

KONTAKT のユーザー・インターフェイスの外観と動作を変えるオプションが含まれています。
Reset Size: KONTAKT のインターフェイスが大きすぎて KONTAKT ウインドウの下にあるリサイズハン
ドルに届かない場合はこのボタンを使用して KONTAKT のウインドウサイズをリセットします。
Show Mapping and Keyswitches on Keyboard: 起動すると、KONTAKT のバーチャル・オンスクリ
ーン・キーボードの現在選択しているインストゥルメントのゾーンやキースイッチをトリガーするキーを、別
の色でハイライト表示します。 デフォルトではゾーンをトリガーするキーは青、 キースイッチをトリガーす
るキーは赤く表示されます。ライブラリによってはこの内容が異なる場合があります。
Auto-refresh Browser: ここがオンの時、ブラウザはファイル・システムを定期的にチェックして変更し
ます。このため、手動でリフレッシュする必要がありません。
Font Size: このドロップダウン・リストで、2 つのインターフェイスのフォント・サイズから選ぶことがで
きます。大きいフォントは読みやすいですが、画面のスペースをより多く占めます。 変更内容を反映させる
には KONTAKT を再起動する必要があります。
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Language: KONTAKT はインフォペイン で各国語表示に対応しています(英語、ドイツ語、フランス語、ス
ペイン語、日本語)。 言語は Language ドロップダウンリストで選択することが可能です。 Automatic を選
択すると、KONTAKT はコンピュータが使用している言語に自動設定します。

5.3.2 Engine タブ
 

Options ダイアログの Engine タブです。

Default Volume for New Instruments and Volume Reset: この値は、新しいインストゥルメントや
インポートされたインストゥルメントのデフォルトのアウトプット・ボリュームとして使われます。 また、
これを [Ctrl]/[Cmd]-クリックすると、この値にアウトプット・ボリュームのスライダーがスナップします。
CPU Overload Protection: 操作中にボイス数が大きくなると、オーディオ・エンジンが CPU を過負荷に
します。このような場合、エンジンは情報を受け取ることができなくなり、ブラウザの Engine タブにある
Restart Engine ボタンを使って手動で再起動するまで、使用不可能(! が付きます)となります。 この状態
は、過負荷防止のメカニズムで回避することができます。これにより、CPU 負荷が臨界に達した時、
KONTAKT はボイスを消去することができます。 設定選択肢には、Relaxed、Medium、Strict があり、
KONTAKT がどれだけ敏感になるか設定することが可能です。 Relaxed は、CPU が過負荷の状態に非常に
近くなるまでボイスの消去を開始しません。このため、過負荷にならないようにしながら、ボイス数が最も高
いものになります。CPU 負荷がそれでも高過ぎる場合は、より厳し目の設定を試してみてください。
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Multiprocessor Support: KONTAKT が複数の CPU またはデュアルコアコアプロセッサーに対応しま
す。 複数のマルチプロセッサーサポートのオンオフ切り替え、KONTAKT で使用するプロセッサー／コアの
数の設定を行うにはマルチプロセッサーサポートメニューから任意のエントリーを選択します。 マルチプロ
セッサーの設定内容は、スタンドアローン、プラグインの全種に対して個別に保存することが可能です。 マ
ルチプロセッサー、またはマルチコアシステムによってシステムに各影響が及びます。 KONTAKT をプラグ
インとして使用している場合、マルチプロセッサーモードでは音声が途切れたり、音声にドロップアウトが生
じる場合があります。 再生中に生じるこれらの各ノイズは使用しているソフトとハードウェアの設定によっ
て生じます。 ですので、KONTAKT をプラグインとして使用する場合は、最適に作動するマルチプロセッサ
設定を確認しておくことをお勧めします。 マルチプロセッサーサポートは KONTAKT プラグインデフォル
ト使用時には無効となっています(Multiprocessor support メニューの off がそれです)。
スタンドアローンを使用する際には、マルチプロセッサーサポートをオンにしておくことをお勧めします。上
記の設定を行うには、Options  ダイアログの Engine タブに進み、インストールしてあるプロセッサー、
またはコアのどれかを選択し、マルチプロセッサーを起動してください。
Send MIDI to Outside World: このドロップダウン・メニューで、どのクラスの MIDI イベントを
KONTAKT の MIDI アウトプット・ポートに送るかを選ぶことができます。 メニューの全エントリをクリッ
クすると、オン（エントリの横に小さなひし形が付きます）/オフに切り替わります。 利用できるイベントの
クラスは以下です。
▪ GUI Keyboard: KONTAKT のバーチャル・オンスクリーン・キーボードをクリックすると生成される

MIDI イベントです。
▪ Script Generated CCs: 動作中のスクリプトに由来する MIDI コントローラのイベントです。
▪ Script Generated Notes: 動作中のスクリプトに由来するノートオン・イベントとノートオフ・イベ

ントです。
▪ Incoming CCs: 入ってくる MIDI コントローラ・イベントを、MIDI アウトプットで映し出すループバ

ックを作成します。
▪ Incoming Notes: 入ってくる MIDI ノート・イベントを、MIDI アウトプットで映し出すループバック

を作成します。
Offline Interpolation Quality: このオプションで、インストゥルメントのソース・モジュールで指定した
ものとは異なる、オフラインのバウンシングとフリージング中に使われる HQI（補間）のクオリティの設定
を指定することができます。 例えば、ソース・モジュールを Standard にして、CPU 消費量を抑えること
ができます。Perfect にすると、ミックスダウン中のバウンスが最高の質になります。 デフォルトでは Like
Realtime となっています。これは、オフラインでの動作中に、各ソース・モジュールの HQI 設定を使いま
す
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5.3.3 Handling タブ
 

Options ダイアログの Handling タブです。

Use Computer Keyboard for MIDI Playback: これがオンの時、コンピュータのキーボードを使って現
在選択されているインストゥルメントの MIDI ノートをトリガーすることができます。QWERTZ/QWERTY
の文字の並びは、ミドル・オクターブとなります。
Keyboard Velocity: コンピュータのキーボードでトリガーされたノートのベロシティを調整します。
Solo Mode: この設定は、複数のインストゥルメントで Solo ボタンをオンにしようとするとどうなるかを
決めます。 In Place は、いかなる時も 1 つのソロ・インストゥルメントのみが可能で、他のインストゥルメ
ントはミュートされます。Latch では、複数のインストゥルメントをソロ・モードに切り替えることができ
ます。
Browser: Double-click Loads Instrument: これがオンの時、インストゥルメント名をダブルクリック
して、インストゥルメントをブラウザからラックへ加えることができます。
Browser: Show Files Before Folders: これは、ブラウザの下部ペインに表示されるファイルとフォルダ
の順番を決めます。
Default Root Key for New Zones: サンプリングされたノートに関する情報を含んでいないサンプルか
らゾーンを作成すると、ゾーンはここで指定されたルート・キーで生成されます。
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MIDI Channel Assignment for Loaded Patches: このドロップダウン・メニューで、新しく加えられ
たインストゥルメントに MIDI チャンネルがどのように割り当てられるかに作用する 2 つのモードを切り替
えることができます。Assign 1st Free はデフォルトの動作で、まだ使用されていない MIDI ポートがあれ
ば、それを最小限割り当てます。Assign to Omni は KONTAKT 1 の標準の動作で、読み込まれたインスト
ゥルメントを常に Omni に割り当て、すべてのインプット・ポートに応答するようにします。 追加の Keep
Channels from K1.x patches 切り替えオプションで、KONTAKT が KONTAKT 1 パッチに組み込まれて
いる MIDI チャンネルを使用するかどうかを指定することができます（それ以降のバージョンでは、インスト
ゥルメント・ファイルにある MIDI 割り当ては保存されていません。Multi ファイルにある MIDI 割り当ての
みが保存されています）。
External Wave Editor: この設定でお好みのサンプル・エディタを指定することができます。 Wave
Editor にある Ext.Editor ボタンをクリックすると、KONTAKT は現在のサンプルとともに、指定されたエ
ディタを起動し、そのエディタ内にサンプルを保存する時に、自動的に変更を反映します。

5.3.4 Load / Import タブ
 

Options ダイアログの Load / Import タブです。
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Show "Replace Multi" Dialog: 起動すると、KONTAKT が Multi のロードの際に現在使用している Multi
を削除してもいいかといった趣旨の警告画面を表示します。 無効にすることで、 KONTAKT はこの確認画
面を出すことなく現在使用している Multi を瞬時に選択した Multi に交換します。
Load samples in background: 有効にすると、KONTAKT はポスト 4.1 インストゥルメントをバックグ
ラウンドロードします。 この機能は全サンプルのロードに時間がかかるインストゥルメントのロード時に使
用すると便利な機能です。 バックグラウンドロードを起動することで、KONTAKT はインストゥルメントの
インターフェイスを表示し、すぐに使用可能な状態になりますが、ロードの過程にあるので特定のサウンドを
発音しない場合があります。
Convert 3rd Party Samples to WAV when Saving: これがオンの時、KONTAKT は常に、WAV フォ
ーマットの REX などの、他社製フォーマットからのインストゥルメントで使われたサンプルを保存します。
そうでない場合、これらは元々のフォーマットで保存されます
Unwind Automation IDs for Additionally Loaded Patches: このオプションを起動すると、Multi の
中に、新しく読み込まれたインストゥルメントのオートメーション ID と同じ ID を使うインストゥルメント
がすでにある場合、KONTAKT は新しく読み込まれたインストゥルメントのオートメーション ID を再度割
り当てます。 あるインストゥルメントを 2 回、オートメーション ID 0 から 9 を使う Multi に加えるとしま
しょう。このオプションがオンの時、KONTAKT は 2 番目のインストゥルメントに割り当てられた ID を
10-19 に変更します。ただし、Multi にある他のインストゥルメントでこれらの ID が使われていない場合で
す。
Force-Load Pre-2.0 Patches in DFD Mode: DFD (Direct From Disk) モードは KONTAKT 1.0 の発
売後に導入されたため、それよりも古いライブラリではこれを利用していません。このオプションがオンの
時、KONTAKT 1.x のインストゥルメントは、デフォルトで、そのソース・モジュールが DFD モードに設定
された状態で読み込まれます。このため、ライブラリが大型になっても、メモリ消費量が著しく抑えられま
す。 DFD モードには Sampler モードの全機能はありません。KONTAKT 1.x のインストゥルメントがそ
の機能のいずれかを使う場合、このオプションをオンにすると、動作が変わる可能性があります。
Limit File Names to 31 Characters: これがオンの時、KONTAKT はインポート中にすべてのファイル
名を 31 文字に制限します。 クロス・プラットフォームをご使用の場合にこれは便利です。古いファイル・
システムの中には、この長さまでのファイル名にしか対応していないものがあるからです。
Import Keyswitched Sources into Separate Instruments: これがオンの時、他社製フォーマットを
インポート中に KONTAKT がキースイッチに遭遇すると、KONTAKT は当のパッチを複数のインストゥル
メントに分割します。それぞれのインストゥルメントには、ソース・パッチの 1 つのキーに割り当てられた
グループが含まれています。
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Write Absolute Paths Instead of Relative Paths: これがオンの時、KONTAKT は、ファイル・ブラ
ウザの Import ボタンで、変換されているインストゥルメントの絶対サンプル・リファレンスを使います。
インストゥルメント・ファイルを別の場所に後で移しても、絶対バスにより、サンプル・リファレンスはその
ままの状態となります。 このボタンは、Import ボタンの操作にのみ影響します。手動でインストゥルメン
トや Multi を保存すると、絶対パスと相対パスのどちらを使うのか指定するように求められます。
Browser Import: Destination File Format: ファイル・ブラウザにある Import ボタンでサンプル・デ
ータを変換すると、KONTAKT はここで指定されたフォーマットでサンプルを保存します。

5.3.5 Database タブ
 

Options ダイアログの Database タブです。

このタブの設定は KOTAKT のデータベースの動作に影響します（セクション ↑12.4, Database タブ参
照）。
Automatically Add Loaded / Saved Files to Database: これがオンの時、アクセスするファイルがま
だデータベースにない場合に、KONTAKT は自動的にこれをデータベースに加えます。 これにより、手動で
再構築することなく、データベースを常に最新の状態に保つことができます。
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Include Samples in Database Scan: これを有効にすると、KONTAKT ファイルシステムスキャンの際
にデータベースのスキャン対象として各サンプル情報(オーディオファイル等)を含むようになります。 これ
は常に自身のインストゥルメントを作成または編集している場合に便利で、そうでない場合はこのオプション
は無効にしておき、データベース量を増やすことを避けることを推奨します。
Database Location List: ここで、サンプル・ライブラリが含められているディレクトリやパーティション
など、データベースがカバーすべき場所を指定することができます。 Add ボタンをクリックして、表示れ
る選択ダイアログから新しい場所を選択すると、このリストに場所を追加することができます。リスト・エン
トリを選択して Remove をクリックすると、それがリストから削除されます。 完了後、すぐに新しい設定
でデータベースの再構築を実行することができます。 Update ボタンをクリックすることで、データベース
のユーザー設定の変更内容をアップデートし、Reset and Scan ボタンをクリックすることで全データベ
ースを消去、白紙の状態にします(この場合、全ユーザー設定は削除されます)。

5.3.6 Memory タブ
 

Options ダイアログの Memory タブです。

Memory タブで KONTAKT のメモリ使用設定をコンピュータの設定に合わせて最適化します。
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Override Instrument’s Preload Size: これがオンの時、KONTAKT 2 以降インストゥルメント・ファイ
ルに組み込まれている予め読み込まれたバッファ・サイズを KONTAKT は無視し、その代わりに指定したバ
ッファ・サイズを使用します。 プレロードバッファサイズはデフォルト値のままにしておくことを推奨しま
す。 再生エラーがない程度にスライダーで値を低く設定しメモリを稼ぐことも可能です。

KONTAKT メモリサーバーオプション (Mac OS X のみ)
Mac OS X 10.5 (Leopard) 及びそれ以前の Mac OS X バージョンの各アプリケーションで 4 GB 以上の
RAM を使用することは出来ません(3.5 GB まで対応)。 KONTAKT を 32 ビット Mac で起動している場
合、KONTAKT Memory Server (KMS)で 4 GB 以上の RAM にアクセスすることが可能です。

KMS の使用は総サンプル数が KONTAKT 単体のメモリ許容量ではまかなえない場合に使用すること
を推奨します。 必要としない場合、 KONTAKT メモリーサーバーを使用することは推奨しません。

KMS を使用するには、Mac OS X 10.5 (Leopard) 以降のシステムが必要で、最低でも 4 GB の物理 RAM
を要します。 KMS を使用する際には管理者権が必要ですので、管理人としてログインしておく必要がありま
す。 KONTAKT は Mac OS X バージョンと RAM 量を自動確認します。 その後メモリオプションを表示
します。 KMS を起動した後は変更内容を更新するために KONTAKT を再起動する必要があります。

KONTAKT ウィンドウ
Options ダイアログ

 

KONTAKT 5 - オペレーション マニュアル - 53



Options > Memory と進み、チェックボックス Memory Server にチェックを入れます。

KONTAKT は自動的にアクセス可能な RAM の最適値を設定します。 設定された RAM の値は KMS オプ
ションダイアログで確認できます。
KONTAKT メモリサーバーはバックグラウンドアプリケーションとして機能します。 KMS オプションが有
効な場合、KONTAKT 自身がサンプルをロードすることは無くなります。 起動している全ての KONTAKT
が KONTAKT メモリサーバーを使用し、サンプルのロードを行います。 KONTAKT メモリサーバーは
KONTAKT の起動と同時に自動起動します。
KMS ユーティリティーが Mac OS X システムバーに表示され、サーバーでの処理で使用している RAM を
確認することが可能です。 KMS ユーティリティー自体の CPU と RAM 使用量は微々たる物です。 KMS
ユーティリティーを手動で終了する手段はありません。

メモリサーバーモード
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Options > Memory にある、Memory Server modes (メモリサーバーモード) です。

Automatic Mode: 自動モードで KMS が現在 KONTAKT が使用している全サンプルを保存します。
KONTAKT のラックからインストゥルメントを削除すると、メモリーサーバー上でも必要ないサンプルとし
て削除されます。 全ての KONTAKT の起動を終了すると、KMS も自動的に終了します。
Manual Mode: 手動モードで KONTAKT メモリサーバーは KONTAKT ラックからのインストゥルメント
の削除や KONTAKT の終了に対して反応しなくなります。 メモリが起動している間は、全てのサンプルは
保管されたままとなります。 例えばこの性質を利用して、 KONTAKT をプラグインとして使用しているプ
ロジェクトがあるシーケンサーを起動したり、複数のインストゥルメントを含んだ容量の大きいテンプレート
をロードします。 その結果、ロードは RAM に保管してあるものを使用するため、ロード時間は非常に短縮
されます。

Mac OS X システムメニューバーの KMS のユーティリティーです。
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KONTAKT メモリサーバーの管理
KONTAKT メモリサーバーは KMS ユーティリティーで管理し、そこで使用していないサンプルを手動消去
し、メモリを節約使用することが可能です。　追加インストゥルメントをロードしている間にメモリが不足す
ると、サーバーは自動的にロードしているインストゥルメントが必要としないサンプルを削除します。

5.4 Purge メニュー
 

KONTAKT のパージ・メカニズムは、インストゥルメントを読み込んで以来、インストゥルメント内のどの
サンプルが実際にトリガーされたかを追跡します。そして、インストゥルメントから他のすべてのサンプルを
取り除くことができます。 この方法で、メモリに保管されているサンプルの数を、アレンジの中で実際に使
ったサブセットに減らすことができます。
次の例を考えてみましょう。オーケストラの楽曲を演奏していて、ちょうどチェロのパートの演奏を終了した
とします。 Multi の中のチェロのインストゥルメントは、C1 から G4 までのノート・レンジを半音階でカバ
ーし、各ノートにつき、5 つのベロシティ・ゾーンがあります。つまり、非常に膨大です。 一方でオーケス
トラのチェロ・パートは、交互になっている C2 と G1 の 4 分音符で構成されています。 明らかに、多くの
メモリが無駄になっています。 パージ機能を使うことで、パートを一度演奏し（これで、KONTAKT は実際
に使われているサンプルを集めることができます）、その後使われていない全サンプルをメモリから除去する
ことができます。 インストゥルメントの動きは前と同じですが、分析段階で発生しなかったノート・レンジ
やベロシティ・レンジはもう演奏されません。 後で気が変わっても、クリック 1 回で、全サンプルを再度読
み込むことができます。

パージ機能を使用することでランダムにサンプルをトリガーするインストゥルメントや round robin
オプションの使用に支障がでる場合があります。 このオプションを使用する前にライブラリでそのイ
ンストゥルメントの性質を確認しておくことをお勧めします。

パージ・メカニズムは、4 つの機能でコントロールできます。この機能はグローバル・レベルでも、ローカ
ル・レベルでも利用可能です。 メインコントロールパネルの Options ボタンの右の Purge ボタンはグロ
ーバルパージ機能として Multi 内の全インストゥルメントに作用します。

この 4 つの機能で、パージ・メカニズムの全体をコントロールすることができます。
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同じメニューを各インストゥルメントに対して使用することができます。このようにして、使用しないインス
トゥルメントでパージ機能を使い、まだ使用するパートはロードされたままの状態にしておくことができま
す。 インストゥルメントのパージ機能は、右側のインストゥルメント・ヘッダのインストゥルメント名称の
すぐ下にあります。 では各機能について見ていきましょう。
Reset Markers: インストゥルメントにあるゾーンを KONTAKT が演奏している時、該当するサンプルが使
用中であるとのマーカーが付けられます。 この機能を使って、このマーカーすべてを削除し、KONTAKT が
今までサンプル使用について集めてきたすべてのデータをリセットすることができます。 あるパートで作業
を終了後、この機能を一度選択して、そのパートを演奏してください。これにより、実際に最後のパートとな
ったノートのみが使用されたものとしてマーカーが付けられます。 その後、以下の Update Sample Pool
機能を選択して先へ進むことができます。
Update Sample Pool: この機能は、使われているというマーカーが現在付いていないすべてのサンプルをメ
モリから削除し、最後のパージ操作以降にトリガーされた、現在パージされているサンプルを再度読み込みま
す。 つまり、この機能により、最後のパージ操作以来集められたサンプル使用のマーカーと、サンプル・プ
ールが同期します。
Purge All Samples: RAM から全サンプルをアンロードします。これにより、通常のパージ処理を逆にする
ことができます。アレンジを無音の状態で演奏し、後で、Update Sample Pool コマンドで、実際に使用中
のサンプルのみを読み込むことができます。
Reload All Samples: 全サンプルを再度読み込みます。以前のパージの動作はどれも取り消されます。

5.5 システム・パフォーマンス・メーター
 

メイン・コントロール・パネルの右上に多数のシステム・メーターがあります。これは操作中に常に最新の状
態に置かれます。

ボイス数、メモリ、CPU、ディスクの各メーター

ノート・アイコンの横の値は、現在演奏されているボイスの総数です。 その下は、割り当てられているサン
プル・メモリの総数です。DFD インストゥルメントを使用していると、この値は非常に小さくなります。
右にあるメーターは、現在の CPU とディスクの負荷を LED 式の棒グラフで表したものです。 これらで即座
にコンピュータの使用状況を目で確認することが可能です。
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5.6 Minimized View
 

最小化ボタン (Minimized View) をクリックして KONTAKT ウインドウを最小化します。

メイン・コントロール・パネルの右端のボタンをクリックすると、現在選択されているインストゥルメント・
ヘッダに KONTAKT ウィンドウが縮小されます。 KONTAKT をサンプル・プレイヤーとしてのみ使用して
いる場合、これで画面のスペースを節約することができます。

最小化した KONTAKT インストゥルメント画面です。

インストゥルメント・ヘッダの上の縮小されたコントロール・パネルには、インストゥルメントを切り替え
る 2 つの矢印ボタン、キーボード、クイックロードボタン、システム・パフォーマンスメーター、標準の表
示に戻る Maximize View ボタンがあります。
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6 Rack Multi Instrument モード
 

ラックは KONTAKT を使用する際、最も作業に時間を費やす場所です。 Multi Instrument モードでは、
Multi を表示してエディットすることができます。Instrument Edit モードでは、インストゥルメントのエデ
ィットが可能です。 まず、Multi Instrument モードについて見てみましょう。
KONTAKT を起動すると、ラックは Multi Instrument モードになります。 このモードでは、Multi に含ま
れているインストゥルメントが水平のインストゥルメント・ヘッダとして表示されます。この中には、インス
トゥルメント名と一般的パラメータのコントロールがいくつかあります。 Multi は最高 64 個までのインス
トゥルメントを持つことができ、1 ページにつき 16 個のインストゥルメントを持つ 4 つのページにまたが
っています。

6.1 Multi Instrument ヘッダ
 

ラックのセクションの一番上にヘッダがあり、ここには名前の欄と数個のボタンがあります。ラックが Multi
Instrument モードである限り、このヘッダは常に見えています。

Multi Instrument モードになっているラックのヘッダで、Multi の管理、マルチスクリプトエディターの切り替え、Aux センド・コントロ
ールの表示・非表示、各インストゥルメント・ヘッダーの大きさ変更が可能です。

左にテキスト欄があり、ここに現在ロードしている Multi の名称が表示してあります。KONTAKT を起動し
たばかりの状態でこの名称は 「New (default)」となります。これは起動時に読み込まれるデフォルトのデフ
ォルト Multi ファイルです。 名称を変更には、名称部分をクリックして新規名称を入力します。  左右の矢
印ボタンで、Multi を同じディレクトリからの前のもの、または次のものに置き換えることができます。
Multi 名称欄の隣には、4 つのページボタンがあり、それぞれのページの切り替えが可能です。

各 Multi は 64 個までのインストゥルメントを使用することができ、1 ページにつき 16 個のインストゥルメントを持つ 4 つのページにア
レンジされています。

Multi が非常に大きい時、このページを使ってインストゥルメントを別々のカテゴリに保管することができま
す。または、現在のインストゥルメントの利用可能な 16 個のインストゥルメント・スロットが一杯の時は、
ただ次のページに切り替えることもできます。 もう一つの方法は、1 つのページにある全インストゥルメン
トを同じ MIDI ポートのチャンネルに割り当てることです。4 つのポートがある場合、この方法で、大きな
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Multi の MIDI 割り当てを常に把握することが簡単にできます。 もちろん、複数のインストゥルメントを同
じ MIDI チャンネルに割り当てることもできます。こうすると、レイヤー化されたサウンドを素早く作ること
ができます。

KSP ボタンです。

ページボタンの隣の KSP ボタンでグローバルスクリプトエディターペインを表示し、このペインで通常のイ
ンストゥルメントスクリプトよりも高いレベルで Multi Scripts を編集、管理します。 Multi スクリプトに
関しては↑18, スクリプト・エディタ章で解説しています。
ヘッダの右に 2 つのボタンがあります。このボタンで、各インストゥルメント・ヘッダでどの情報を表示さ
せるかをコントロールできます。 Aux という左のボタンは、1 行の Aux センド・コントロールの表示を切
り替えます。これは、各インストゥルメントが Aux チャンネルへルーティングされるシグナル・レベルをコ
ントロールすることができます（セクション ↑14.3, Aux チャンネルを利用する 参照）。 右ボタンで全ての
インストゥルメントヘッダのサイズを切り替えます。

Aux Sends とヘッダの最小/最大表示ボタンです。

標準サイズの時、インストゥルメント・ヘッダの情報量は多くなりますが、画面スペースも多く占めることに
なります。全インストゥルメントの全体像を確認する場合は、全ヘッダを最小サイズにするとよいでしょう。

6.2 Instrument ヘッダ
 

新しいインストゥルメントを作成したり、インストゥルメントを現在の Multi に追加したりすると、これが
ラックの中にインストゥルメント・ヘッダとして現れます。

標準の表示サイズのインストゥルメント・ヘッダです。
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各インストゥルメント・ヘッダの大きさは縮小できます。上記のヘッダは標準サイズです。上記のヘッダは標
準サイズです。 このモードでは、現在の Multi の中でインストゥルメントの動作を説明するパラメータが表
示されます。また、複数のコントロールも表示され、インストゥルメントのアウトプット・ボリューム、パン
ニングの位置、ミュートの状態などのパラメータを調整することができます。 以下が各コントロール部の詳
細です。
▪ Edit button: 工具のマークがあるボタンです。 ロックしてあるインストゥルメントには歯車が付きま

す。B このボタンをクリックすると、ラックがインストゥルメント編集モードになり、インストゥルメン
トの詳細設定を行うことが可能となります。 Instrument Edit モードの時にこの同じボタンをクリック
すると、Multi Instrument モードに戻ります。

▪ Instrument Icon: エディットボタンの下にあります。 KONTAKT Instrument を作成する場合はその
インストゥルメントの内容によってアイコンを選択することが可能です。 いくつかのライブラリではカ
スタムアイコンを使用可能です。

▪ Quick-Load menu: インストゥルメント名称の左のドロップダウンメニューで Quick-Load ブラウザ
にアクセスします。

▪ Instrument Name: ここにはインストゥルメント名があります。名前をクリックして新しい名前を入
力すると変えることができます。インストゥルメントを読み込んで保存すると、ここで表示される名前
は、ファイル名（.nki 拡張子のないもの）と同一です。

▪ Previous / Next buttons: インストゥルメント名称の右の左右矢印ボタンで同じディレクトリ内のイ
ンストゥルメントと入れ替えます。 新しいインストゥルメントは同じスロットに置かれます。

▪ Output Channel: このインストゥルメントからアウトプット・シグナルを受け取る、現在選択されてい
るアウトプット・チャンネルを表示します。 チャンネル名をクリックするとドロップダウン・メニュー
が現れ、そこに、現在決められているアウトプット・チャンネルが表示されます。この方法で、そのイン
ストゥルメントを別のチャンネルに割り当てることができます。

▪ MIDI Channel: インストゥルメントが応答する、現在割り当てられている MIDI インプット・チャンネル
を示します。これをクリックするとドロップダウン・メニューが現れ、このインストゥルメント 用に新
しい MIDI チャンネルを選ぶことができます。Omni 設定は、MIDI チャンネルがチャンネル上の MIDI
データに応答するようにします。ドロップダウン・メニューの下にサブメニューとして、MIDI インター
フェイスの利用可能なポートが表示されます。各ポートにはそれぞれ 16 個のチャンネルがあります。
使用可能な MIDI チャンネルの最大数は、KONTAKT をスタンドアロンで使う場合は 64 個、プラグイ
ンとして使う場合は 16 個です。

▪ Voices: インストゥルメントが現在使用しているボイスの数を示します。
▪ Max Voices: インストゥルメントが常に使うことのできる最大ボイス数です。値をクリックし、マウス

を上下にドラッグすると変えることができます。演奏中、現在使用されているボイス数が Max Voices
値に到達してボイスがカットされる場合は、この値を上げてみてください。
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▪ Purge: このボタンでドロップダウン・メニューを開きます。そこで、各インストゥルメントのパージ・
メカニズムに関連する機能を実行することができます。 セクション↑5.4, Purge メニューを参照して
ください。

▪ Memory: このインストゥルメントのサンプル・データが現在使用しているシステム・メモリの量を示し
ます。

▪ Solo ボタン: これをクリックすると、Multi にある他のすべてのインストゥルメントがミュートされます
ので、そのアウトプット・シグナルを単独で聞くことができます。 KONTAKT がどのように複数のソロ
の選択を処理するかは、Solo Mode オプションの設定によります（セクション ↑5.3.3, Handling タブ
参照）。

▪ Mute ボタン: 現在のインストゥルメントをミュートし、アウトプット・チャンネルからアウトプット・
シグナルを一時的に取り除きます。

▪ Tune: このノブを時計回り、反時計回りに回すと、このインストゥルメントのピッチを上下させること
ができます。 このコントロールは +/- 3 オクターブの範囲をカバーし、半音ずつ動きます。 [Shift] キ
ーを押しながら動かすと、さらに細かく調整することができます。

▪ Pan: このスライダーは、インストゥルメントのアウトプット・シグナルのパノラマ位置を調整します。
▪ Level Meters: これらの LED 式の棒グラフ・メーターは、このインストゥルメントの全チャンネルに

わたる現在のアウトプット・レベルを示します。
▪ Volume: このスライダーは、このインストゥルメントのアウトプット・ボリュームを調整します。

Options ダイアログで、Volume スライダーのデフォルト値を、-6 dB または 0 dB にすることができ
ます。

▪ Remove Instrument: インストゥルメント・ヘッダの右上の「X」ボタンをクリックすると、該当する
インストゥルメントが Multi から削除されます。

▪ Minimize View: これをクリックすると、インストゥルメント・ヘッダが最小化されます。 複数のヘッ
ダの表示サイズをそれぞれ調整することができます。

▪ Aux: これをクリックすると、このインストゥルメント・ヘッダの下にある Aux センド・スライダーが
表示・非表示されます。

▪ PV: インストゥルメントに Performance View パネルがある場合、このボタンはその表示を切り替えま
す。Performance View 機能についてはセクション↑6.4, パフォーマンス・ビュー をご覧ください。

6.3 Instrument ヘッダ（最小時）
 

すべての、または個々のインストゥルメント・ヘッダを最小化させることができます。最小サイズの場合、最
重要のパラメータとコントロールのみが表示されます
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最小の表示サイズのインストゥルメント・ヘッダです。

このモードで、インストゥルメント・ヘッダーは Edit ボタン、インストゥルメント名称欄、Solo ボタンと
Mute ボタン、Output Volume スライダーと Pan スライダー、Level Meters、このインストゥルメン
トを Multi から削除してヘッダーを標準サイズに戻すボタンのみが含まれています。 個々のコントロールに
ついては前のセクションをご覧ください。

6.4 パフォーマンス・ビュー
 

KONTAKT の内部スクリプト言語を使うと、インストゥルメントはパフォーマンス・ビューというカスタム・
コントロール・パネルを提供します。 この機能は、Instrument Edit モードに切り替えなくても、インスト
ゥルメントに特有の設定を使いやすくするためのものです。 例えば、ファンキーなギター・インストゥルメ
ントのパフォーマンス・ビューでは、ワウ・フィルターやギター・アンプ・シミュレーションなどのエフェク
トを微調整することが可能です。 パフォーマンス・ビューはラックのインストゥルメント・ヘッダーの下に
表示されますので、Instrument Edit モードに切り替えてそれぞれのパラメータを見つけ出したり、パラメー
タがどのコントローラに割り当てられているのかを把握する必要がありません。 KONTAKT 5 ライブラリ
に搭載されているすべてのインストゥルメントにパフォーマンス・ビューがあります。
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インストゥルメントにパフォーマンス・ビューがある場合、そのカスタム・パネルはラックのインストゥルメント・ヘッダの下に表示され
ます。

パフォーマンス・ビューを使って、カスタマイズ可能なユーザー・インターフェイスを構築することができま
す。この例では、パフォーマンス・ビューにはカスタムコントロールセットがあり、底部に 1 行のタブがあ
ります。これで、各コントロール・ページに切り替えることができます。

パフォーマンス・ビューは、インストゥルメント・ヘッダが標準サイズの時のみ、その下に現れます。
最小サイズの場合には現れません。 また、インストゥルメントのスクリプトのコントロール・パネル
をご自身でパフォーマンス・ビューに切り替えることもできます（セクション ↑18.3, スクリプトをエ
ディットして保存する 参照）。
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7 Rack Multi Instrument Edit モード
 

インストゥルメントを編集する場合、ラックは常に Instrument Edit モードに切り替わります。 このモード
では、他のすべてのインストゥルメント・ヘッダーは表示されません（ブラウザの Instrument Navigator
ペインでアクセスすることはできます（セクション↑12.1.3, Instrument Navigator ペイン参照）。ラック
全体のスペースは、選択したインストゥルメントのエディタ、コントロール・パネル、モジュレーション・テ
ーブル専用となります。 インストゥルメントをエディットするには、ラックが Multi Instrument モードの
時、インストゥルメント・ヘッダーのレンチのアイコンをクリックしてください。
ラックのペインの一番上で、Instrument Edit モードに切り替えるとヘッダも変わります。

Instrument Edit モードでのラックのヘッダで、グループの管理、直前の動作の取消/やり直し、インストゥルメントの保存、Multi の 前
の/次のインストゥルメントへのエディット・ビューの切り替えが可能です。

左から順に、各要素の機能を説明します。
▪ Exit ボタン: クリックすると、インストゥルメントが、Multi Instrument ビューに戻ります。
▪ Edited Groups: この欄は、グループ・レベルでのパラメータ調整が 1 つまたは複数のグループに作用

するかを示します。 Group を読み取ると、どのパラメータ変更も現在のグループのみに作用します。
Multi は、複数のグループがエディット用に現在選択されていることを示します。All は、インストゥル
メントのすべてのグループがエディット用に現在選択されていることを示します。

▪ Displayed Group: この欄は、グループ・レベル・モジュールによってパラメータが現在表示されてい
るグループの名前を示します。 これをクリックすると、インストゥルメントにあるすべてのグループを
含むドロップダウン・メニューが開きます。 そのグループを 1 つ選ぶと、それが表示されエディットす
ることができます。

▪ Edit All Groups ボタン: このボタンは、エディット用のすべてのグループの選択を切り替えます。
Group Editor の左上にある Edit All Groups ボタンと同じ動作になります。

▪ Undo ボタン: このボタンの回転する矢印をクリックすると、直前の動作が取り消されます。
KONTAKT には動作ログが保管されていますので、複数の動作を取り消して、エディット履歴のある特
定のポイントに戻ることができます。 このボタンの右にある小さな下向き矢印をクリックすると、ダイ
アログ・ウィンドウにエディット履歴が開かれます。ある動作を選ぶと、エディット履歴の中のこのポイ
ントへ戻ります。 Undo と Redo の機能は Instrument Edit モードの時のみ利用可能です。 Undo
機能を有効にするには、Global Options の Handling タブに進みます。 Enable Undo を選択してくだ
さい。
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▪ Redo ボタン: Undo ボタンで 1 つ、または複数の動作を取り消した後、気が変わった場合、Redo ボ
タンの回転する矢印をクリックして、変更したものの一部を復元することができます。 これは、Undo
機能を使った直後に実行してください。Undo を使った後で他の動作を実行した場合、エディット履歴
は復元不可能となります。 Undo ボタンのように、Redo ボタンでも、右にある小さな下向き矢印をク
リックすると、履歴リストのダイアログを開きます。

▪ Quick-Save: このボタンはインストゥルメントを現状のまま保存します。前に保存したことがない場
合、Save ダイアログが表示されます。そうでない場合、直前のものがすぐに上書きされます。 複雑なエ
ディットを実行している際はこのボタンをたくさん使ってください。こうすることで、直前に保存したも
のに常に戻ることができます。

▪ Previous / Next Instrument ボタン: これらのボタンをクリックすると、Multi にある前の、または
次のインストゥルメントに Instrument Edit ビューを切り替えることができます。

ラックのヘッダーの下に、エディットされたインストゥルメントのインストゥルメント・ヘッダー（これは
Multi Instrument モードで表示されるものと同じです）、インストゥルメントの様々な要素のエディタを表
示/非表示する 1 行のボタン、すべてのエディタにアクセス可能な柔軟な垂直方向のビュー、モジュレーショ
ンとルーティングのテーブル、コントロール・パネル、インストゥルメントのシグナル処理チェインが表示さ
れます。 ラック底部の 4 つのセクション（Buses、Insert Effects、Send Effects、Modulation）
は、そのタイトルの横のボタンをクリックすると、ビューから任意で非表示にすることができます。 全詳細
を表示する選択をすると、次のように、Instrument Edit ビューがフルサイズで表示されます。

Rack Multi Instrument Edit モード

 

KONTAKT 5 - オペレーション マニュアル - 66



全エディタ、全パネルが開かれた Instrument Edit ラック

すべてのパネルを完璧に把握していなくても、インストゥルメントの作成やエディットが可能です。 インタ
ーフェイスを段階を追って把握していき、ノブなどの各コントロールの機能が不明な場合には、マニュアル
や Info ペインを参考にしてください。
各パネルの機能を見ていきましょう。 インターフェイス要素のそれぞれは、該当する章に詳細が記載されて
います。
▪ Instrument Header: これは、ラックが Multi Instrument モードになっている時に表示されるヘッダ

と同じものです。レンチのアイコンをクリックすると、Multi Instrument モードに戻ることができます。
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▪ Editor ボタン: Instrument Edit ビューにある様々なエディタ・パネルの表示を切り替えます。
Mapping Editor ボタンと Wave Editor ボタンには、右側に矢印のアイコンが付いています。
KONTAKT をスタンドアロン・モードで起動中にこれをクリックすると、別のウィンドウに該当するエ
ディタが開きます。 左端の Instrument Options ボタンについては後で解説します。

▪ Script Editor（Script Editor ボタンがオンの時に表示されます）: このエディタでは、スクリプトの読
み込み、スクリプトのユーザー・インターフェイスへのアクセス、スクリプトのソース・コードのエディ
ットが可能です。

▪ Group Editor（Group Editor ボタンがオンの時に表示されます）: ここで、インストゥルメントのグ
ループの選択、エディット、管理を行います。

▪ Mapping Editor（Mapping Editor ボタンがオンの時に表示されます）: このエディタで、サンプルを
インストゥルメントへ加えること、サンプルをキーボードへマッピングすること、サンプルをベロシテ
ィ・レンジへ割り当てること、インストゥルメントのゾーンを管理することが可能です。

▪ Wave Editor（Wave Editor ボタンがオンの時に表示されます）: ここで、サンプル・レベルで作業を
してループを作成し、リズム・サンプルのスライス・マーカーを設定し、ゾーン・エンベロープを作成
し、破壊的なオーディオ・エディット操作を行います。

▪ Source Module: このモジュールで、グループのサンプル・プレイバックを取扱います。
▪ Source Modulation Router: このテーブルで、ソース・モジュールのパラメータを時間の経過ととも

に様々に変えるモジュレーション割り当てを設定できます。
▪ Group Insert Effects : このチェインには 8 つのスロットがあり、各スロットはシグナル処理モジュ

ールを取ることができます。 各グループにはそれぞれインサート・エフェクト・チェインがあり、グル
ープごとの各シグナル用に各自機能します。

▪ Signal Processor Control（上記のチェインモジュールにある Edit ボタンがオンの時に表示されま
す）: このパネルには、Group Insert Effects チェインにあるシグナル処理モジュールのコントロールが
あります。

▪ Amplifier Module: このモジュールは、各グループのソース・シグナルのボリュームを形成します。
▪ Modulation Router （Amplifier パネルにある Channel Routing ボタンがオンの時に表示されま

す）: このマトリクスで、グループとインストゥルメントのシグナル・フロー・レベルの間のシグナル伝
達を設定できます。

▪ Instrument Bus Effects Chain: このエリアで最大 16 バスの異なるエフェクトチェーンを適用しま
す。 バスは異なるグループにエフェクトチェーンを適用する為に使用します。

▪ Signal Processor Control（上記のチェインモジュールにある Edit ボタンがオンの時に表示されま
す）: このパネルには、Instrument Bus Effects チェインにあるシグナル処理モジュールのコントロー
ルがあります。
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▪ Instrument Insert Effects chain: このチェインはインストゥルメントメインアウトプットを通過す
る全てのシグナルに影響するので、インストゥルメントのマスターエフェクトとして考えることが可能で
す。

▪ Signal Processor Control（上記のチェイン・モジュールにある Edit ボタンがオンの時に表示されま
す）: このパネルには、Instrument Insert Effects チェインにあるシグナル処理モジュールのコントロ
ールがあります。

▪ Send Effects Slot: これらのスロットは、センド・エフェクトとして機能するシグナル処理モジュール
を取ることができます。シグナル・フローの様々なポイントからのシグナルをスロットそれぞれに送り込
むことができます

▪ Signal Processor Control（上記の Send Effects スロット・モジュールにある Edit ボタンがオンの
時に表示されます）: このパネルには、Send Effects スロットの 1 つにあるシグナル処理モジュールの
コントロールがあります

▪ Modulation Sources: このセクションには、インストゥルメントで設定した各モジュレーション・ソ
ースのパネルがあります。

7.1 Instrument Options ダイアログ
 

インストゥルメントをエディット中に、インストゥルメント・ヘッダーの下の左端のボタンをクリックする
と、Instrument Options ダイアログが表示されます。 ここで、このインストゥルメントのプレイバック
動作、MIDI レスポンス、ラックでの表示のされ方に影響するパラメータを調整することができます。
Instrument Options は 4 つのカテゴリに分かれています。ダイアログ・ウィンドウの左のそれぞれのタ
ブをクリックすると、そのカテゴリにアクセスできます。
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7.1.1 Instrument タブ
 

Instrument Options ダイアログの Instrument タブには、それぞれのインストゥルメントの演奏に作用する一般的なオプションが含まれ
ています。

Voice Stealing Mode: デフォルトで KONTAKT はインストゥルメントの最大発音数を超えた場合に一時
的に発音数の制限を解除します。 これらのオプションは Group Editor ↑15.3, Voice Groups の章で解説
しています。
Voice Stealing Fadeout Time: KONTAKT がボイスを再循環すると、突然ボイスをカットするのではな
く、短いフェードアウトをかけます。これにより、クリック・ノイズが除去されます。 このパラメータは、
ミリ秒でフェードアウトの長さを調整します。
Key Switch Default Key: インストゥルメントに対しキースイッチを決めると、この値は、インストゥル
メントの読み込み後すぐにオンになるデフォルトのスイッチを指定します。
MIDI Transpose: このパラメータで、移調オフセットを入ってくる MIDI ノートすべてにかけることができ
ます。インストゥルメント・ヘッダにある Tune ノブはサンプル・プレイバックのピッチを変えますが、そ
れとは異なり、この値は MIDI ノートのみを変えます。例えば、12 という設定は、1 オクターブ高く演奏し
た時と同じ効果になります。
Key Range: このインストゥルメントが応答するキーボード・レンジです。このパラメータを複数のインス
トゥルメントにわたり様々なレンジに設定すると、キーボード・スプリットを素早く作成することができま
す。
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Velocity Range: このインストゥルメントが応答するベロシティ・レンジを制限します。
Instrument Wallpaper: インストゥルメントをラックの中で目立たせるために、独自のスキンを作ること
ができます。 このパラメータで、TGA または PGA フォーマットの画像ファイルを選ぶことができます。こ
れは、インストゥルメント・ヘッダーの通常のサイズのデフォルトのパネル背景の代わりに使われます。  画
像の色の濃度は 16、24、32 ビットのいずれかで、幅は 633 ピクセルでなければなりません。ここの幅よ
りも大きいものはカットされ、小さいものは黒で埋められます。 KONTAKT のインストールの中に、サンプ
ルのスキンがいくつか含まれています。
この機能は Performance Views と使用することで更に魅力的になり、パフォーマンスビューの高さはイン
ストゥルメントスクリプトで設定します。
スキンをインストゥルメントに加えた後、サンプルとともに一度これを保存するとよいでしょう。これによ
り、インストゥルメントのサンプル・フォルダ内の「wallpaper」サブフォルダの中に、スキン画像ファイル
が置かれます。
Resource Container: KONTAKT ライブラリでは異なる種類のファイルを含むことが可能となり、ライブ
ラリ開発者が便利にファイルを管理する為に Resource Container ツールも設計しました。 このエリアで
は Resource Container を作成することが可能で、または Browse ボタンを介してファイルに nki をつけ
ることも可能です。

7.1.2 DFD タブ
 

Instrument オプションの DFT タブです。
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DFD Preload Buffer Size: このスライダで、すぐにプレイバックするためにメモリへバッファされる各サ
ンプル部分の大きさを調整することができます。 この値は、ソース・モジュールが DFD モードで動作してい
るグループに属するサンプルのみに該当します。 DFD モードになっているグループで、ドロップアウトが発
生し、該当するソース・モジュールを Sampler モードにするとそれが消える場合は、このパラメータを上げ
るとよいでしょう。
Background Loading: バックグラウンドローディングオプションの一つ、 Allow instant playback for
samples which are not loaded yet (ロード済ではないサンプルの再生を許可する) はここにあります。 こ
のオプションを有効にし、バックグラウンドロード中でも KONTAKT がノートを演奏できるようにします。
バックグラウンドでサンプルをロード中にノートを演奏すると、音声にグリッチノイズが生じたり、オーディ
オに予期しないノイズが生成されることがあります。 このようなノイズを生成したくない場合はこのオプシ
ョンは無効にしておくとよいでしょう。

7.1.3 Controller タブ
 

Instrument オプションの Controller タブです。

MIDI Controller #64 (Sustain Pedal): 通常、サステイン・ペダルが送信する MIDI コントローラ #64
メッセージを、KONTAKT がどのようにして解析・処理するかを選ぶことができます。
▪ Pedal + CC: これは、サステイン・ペダルを押している限り、インストゥルメントをサステインの段階に

維持します。そうでない場合は通常の MIDI コントローラのようなメッセージを扱います。このような
メッセージはモジュレーション・ソースとして使うことができます。
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▪ Sustain Pedal Without Controller: これは、サステイン・ペダルを押している限り、インストゥルメン
トをサステインの段階に維持します。メッセージは通常の MIDI コントローラとして使うことができま
せん。

▪ Controller Only: KONTAKT は、インストゥルメントをサステインするためにサステイン・ペダルのメ
ッセージを使いませんが、そのようなメッセージに MIDI コントローラとしてアクセスすることができま
す。

Accept All Notes Off / All Sounds Off: これがオンの時、KONTAKT は入ってくる「all notes off」
の MIDI メッセージを分析してこれを保持します。
Accept Standard Controllers for Volume and Pan: これがオンの時、MIDI CC #7 と #10 を送るこ
とで、インストゥルメントのアウトプット・ボリュームとパンの設定を変えることができます。この 2 つは、
ボリュームとパンの標準のコントロール番号です。
MIDI Controller #7 (Volume) Range: 前のオプションがオンの時、このドロップダウン・メニューで、
MIDI CC #7 コントローラ・メッセージの 128 ステップの範囲の値がアウトプット・ボリュームのスライダ
にどのようにマッピングされるかを選ぶことができます。 選択された範囲のエンドポイントは、それぞれ 0
と 127 の MIDI の値というボリューム・レベルに一致します。 デフォルトの設定は、negative infinity ..
0dB で、これは、コントローラ値 0 でインストゥルメントをミュートし、コントローラ値 127 でユニティ・
ゲインにします。

7.1.4 Infos タブ
 

Instrument オプションの Infos タブです。
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Instrument Icon: KONTAKT ではアイコンをインストゥルメントに割り当てることができます。アイコ
ンは、ラックの通常サイズのインストゥルメント・ヘッダ内に表示され、インストゥルメントのカテゴリのヒ
ントを表示します。 リストの右端の new というアイコンは、新しく作成されたインストゥルメントのデフォ
ルトのアイコンです。 KONTAKT は他社製フォーマットからインポートされたインストゥルメントに特別
なアイコンを割り当てます。こうしたアイコンはこのリストには表示されません。
Instrument Info: このテキスト欄に、インストゥルメントに付けたい情報、クレジット、制作ノートなどを
入力することができます。
Author: ご自身でインストゥルメントを作成し、配信する場合は、ご自身の名前や会社名を入力することが
できます。
Weblink: この欄は、貴方と貴方の KONTAKT の作品の詳細情報が掲載されているウェブの場所を示しま
す。
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8 インストゥルメントの読み込みと作成
 

前に作成したインストゥルメントを、KONTAKT フォーマット（.nki）、あるいは対応している他社製フォー
マットの 1 つで Multi に追加するには、まず始めにブラウザの中でインストゥルメント・ファイルを見つけ
てください。 これを、ラックの空いているスペースにドラッグする（こうすると、これが Multi に追加され
ます）か、またはすでにラックの中にある Instrument ヘッダーにドラッグする（こうするとインストゥル
メントが新しいものに置き換えられます）ことができます。 あるいは、File メニューから Load コマンドを
選ぶこともできます。ファイル選択ダイアログが現れ、システムで、Instrument、Multi、Instrument Bank
ファイルを見つけ、選択することができます。

Options ダイアログで「Browser: Double click loads instrument」オプションをオンにすると、イ
ンストゥルメントをブラウザでダブルクリックして読み込むことができます。

インストゥルメントを読み込むと、その Instrument ヘッダがラックの中に現れます。必要であれば、その
アウトプット割り当てと MIDI チャンネル割り当てを変えることができます。割り当てが正しく行われると、
MIDI キーボード、またはバーチャルなオンスクリーン・キーボードでそのインストゥルメントを演奏するこ
とができます。
一からインストゥルメントを作成する場合はいくつかの選択肢があります。 Files メニューにある New
Instrument コマンドは、デフォルト・インストゥルメント・テンプレートに基づく空のインストゥルメント
を追加します（このテンプレートは、お好みのデフォルト・インストゥルメントを作成して Files メニューの
Save as Default Instrument コマンドで保存すると、変更できます）。 ほとんどの場合、Instrument Edit
モードに切り替えて新しいインストゥルメントの Mapping Editor を開き、ブラウザからゾーンの格子へサ
ンプルをドラッグし、キーボードへ配置することになります（↑16, マッピング・エディタ参照）。
あるいは、サンプル、またはサンプルのセットで始めて、それらを 1 つのインストゥルメントに統合させる
ことができます。ブラウザで、使いたいサンプル・ファイルを選択し、ラックの空いているスペースにドラッ
グするだけです。すると、デフォルト・インストゥルメント・テンプレートに基づいて新しいインストゥルメ
ントが作成され、キーボードにわたってサンプルが配置されます。スライス・マーカーのある WAV ファイ
ルや REX ファイルでこれを行うと、新しいインストゥルメントが Beat Machine モードに切り替わります。
この結果、サンプルをソングのテンポに同期させてすぐに演奏することができます。

Samples Missing ダイアログ
Main Control Panel 章の File メニューのセクションでご説明したように、KONTAKT は様々な方法でイン
ストゥルメント・ファイル内でインストゥルメントが使うサンプルを参照します。 インストゥルメントをモ
ノリスで保存すると、サンプル・データがファイル自体に組み込まれるため、別々にすることができません。
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多くの場合、システムの外部サンプル・ファイルを、それぞれのパスやファイル名で参照するインストゥルメ
ントが出てくる可能性があります。 この方法では、小さなインストゥルメント・ファイルが作成され、サン
プル・データを不必要に複製することが避けられますが、インストゥルメントとサンプル・データをモノリス
に統合することに比べると、それほど確実ではありません。参照されたサンプル・ファイルを別の場所に移す
と、KONTAKT は、該当するインストゥルメント・ファイル内で指定された場所で、それを見つけることが
できなくなります。 KONTAKT がサンプルを参照するのに相対パスを使ったかどうかによっては、参照され
たサンプルを元々の場所に置いている時にインストゥルメント・ファイルを動かした場合でも、上記のことが
起こる可能性があります。
予想した場所にサンプルが見つからないようなインストゥルメントを読み込もうとすると、「Samples
Missing」 ダイアログが現れます。このウィンドウは、システム上で見つからないファイルを KONTAKT が
突き止められる助けとなる様々なオプションを提供します。そうしたファイルが見つかると、訂正された参照
でインストゥルメントを再保存し、その変更を永続的にすることができます。
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Samples Missing ダイアログです。インストゥルメントの 10 個のサンプルが、予想された場所に見つからないということを示していま
す。

”Samples Missing” ダイアログの上半分に、インストゥルメント・ファイル内で参照されたけれども予想さ
れた場所に見つからない、すべてのサンプル・ファイルのリストが表示されます。その場所は右の列に表示さ
れます。 どの作用により ”Samples Missing" ダイアログが現れた可能性があるか不明な場合は、 Assumed
At の列に表示された場所を注意して確認してください。過去のある時点で、別の場所に移動したフォルダが
見つかる可能性があります
このダイアログの下半分に、多数のコマンドがあります。左側は、見つからないファイルを自動的に探すもの
です。右側は、手動で新しい場所を指定するためのものです。 見つからないサンプルを突き止められるか分
からない場合は、左側の、自動のオプションを選んでください。
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Search Filesystem: これは、ハードディスクのすべてのファイル・システム上で、見つからないサンプル
を探します。ハードディスクの大きさと速度により、スキャンの処理に時間がかかる場合があります。サンプ
ル・ファイルの名前を変更したり、削除したりしていなければ、いずれは見つかります。
Search Database: KONTAKT 自体のデータベース内でサンプルを探し、見つかったレコードを使って、
ハードディスク上で突き止めようとします。 この方法の土台となるコンセプトは、そのサンプルが移された
後、データベースのリビルド処理に取り上げられた可能性がある、ということです。もしそうであれば、ファ
イル・システム内のサンプルが実際にある場所は、データベースから取り出すことができます。 この方法の
場合、サンプル・データを含めるように設定された、正しく構築されたデータベースが前提となります。
デフォルトでは、これらのすべてのオプションは見つからないファイルをそのファイル名のみで検索します。
場合によっては、ハードディスク上の 2 つ以上のサンプルが同じ名前を持っている可能性があります。 この
場合、KONTAKT は間違ったサンプルを読み込んでしまう可能性があります。 インストゥルメントでこれに
気づいたら、それを保存しないでください。 その代わり、それを Multi から削除し、もう一度読み込
み、”Samples Missing” ダイアログの底部にある Check for Duplicates オプションをオンにしてから、
検索処理を繰り返してください。 これにより、一致する名前を持つファイルがより徹底的に調べられ、複製
が分けられます。ただし、このオプションなしで検索する場合よりも時間はかかります。
システム上のどこに見つからないファイルがあるかすでに把握している場合、自動検索は不要です。 その代
わり、右側のオプションの 1 つを選択すると、手動でファイルを突き止めることができます。
Browse for Folder: このボタンをクリックすると、フォルダ選択ダイアログが現れます。 フォルダを見つ
けて選択すると、KONTAKT はこのフォルダの中で、見つからないフォルダとそのすべてのサブフォルダを
探します。
Browse for Files: このオプションは、見つからないファイルを一つずつ、ファイル選択ダイアログで手動
で突き止めるように求めてきます。この過程で、現在検索されているファイルの名前が選択ダイアログのウィ
ンドウのタイトル・バーに表示されます。
右のオプションの欄で、Resolve All Possible オプションがオンの場合、KONTAKT は見つからないサンプ
ルすべてを、Browse for Folder オプション、または Browse for Files オプションで特定したそれぞれの場
所で探します。 無効にすると、不明なファイルの場所を個別に指定する必要があります。
適切な検索動作を選択後、KONTAKT はファイルのスキャンを開始します。 スキャンの間、サンプルがうま
く突き止められるに従い、見つからないサンプルのリストは縮小していきます。 すべてのサンプルが見つか
ると、ダイアログが消えて、インストゥルメントがラックに読み込まれます。 Files メニューにある Save
コマンドで、これを元の場所へ再保存してください。
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ライブラリ全体を動かし、ライブラリからインストゥルメントを読み込もうとするたびに Samples
Missing ダイアログが現れると、このダイアログをクリックして毎回インストゥルメントを再保存する
必要がありません。Files メニューにある Batch Re-Save コマンドで、すべてのインストゥルメント
の参照されたサンプルをフォルダの下ですぐに見つけ、そのすべてを自動的に再保存することができま
す。 このコマンドの詳細はセクション ↑5.3.3, Handling タブ をご覧ください。

スキャンの後でも見つからないサンプルがある場合、「Samples Missing」ダイアログが再び現れます。これ
で、別の検索オプションを試すことができます。 何度試しても見つからないサンプルを突き止められない場
合は、システムに存在していないか、名前を変更してしまった可能性があります。 このような場合には、ダ
イアログ底部の右ボタンをクリックしてインストゥルメントの読み込みを中止するか、左ボタンで、見つから
ないサンプルがない状態でインストゥルメントの読み込みを行うか、選択してください。
Allow Alternate File Types: このオプションでオーディオファイル拡張子を無視し、同名のサンプルを探
します。 例えば、インストゥルメントが WAV ファイルを参照しているのにファイルを圧縮 NCW にした場
合、WAV の代わりに NCW ファイルを参照します。

インストゥルメントの読み込みと作成
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9 インストゥルメント・バンクのロードと作成
 

インストゥルメントバンクで、最高 128 個の KONTAKT インストゥルメントをラックの 1 つのスロットに
統合することができます。 いつでも、バンクにあるインストゥルメントの 1 つだけが有効になり、MIDI プ
ログラム・チェンジのメッセージを送ることで、それを切り替えることができます。 バンクにあるすべての
インストゥルメントは、同じ MIDI チャンネル、アウトプット・チャンネル、最大ノート数の値、アウトプッ
ト設定とパン設定、Aux センド・レベルを共有します。これらの設定はバンクのヘッダーで調整できます。
このヘッダーはラックに表示され、その構造はインストゥルメントのヘッダーに似ています。
次の例を考えてみましょう。オーケストラのサンプリング・ライブラリには、アーティキュレーションと各楽
器の演奏技術が多数含まれています。これを、多数の KONTAKT インストゥルメント・ファイルに分割する
ことができます。 例えば、「Solo Flute」フォルダには 4 つのファイル、「Flute sustain.nki」、「Flute
staccato.nki」、「Flute halftone trill.nki」、「Flute flutter tongue.nki」が含まれている可能性があります。
もちろん、これらのインストゥルメントをただラックに加え、様々な MIDI チャンネルに割り当てることがで
きます。けれどもこれは、アレンジの中で Solo Flute を 1 つしか使わず、その結果、複数のアーティキュレ
ーションを同時には必要としていない、というのではない限り、効率的ではありません。なぜなら、3 つの
MIDI チャンネルと利用可能なインストゥルメント・スロット 64 個のうち、3 つを無駄にすることになるか
らです。 かわりに 「Flute」バンクを作成して、必要となるすべてのアーティキュレーションをこのバンク
のスロットに入れることができます。これにより、MIDI プログラム・チェンジのメッセージを送ることで、
アーティキュレーションを切り替えることができます。 この方法は、本当のフルート奏者と音楽を作り上げ
ていく過程に似ています。フルート奏者の演奏スタイルを貴方の音楽に合わせるために、発想記号、強弱記
号、アーティキュレーション記号、演奏法の指示を楽譜に書き込まなければなりません。

表記プログラムによっては、MIDI から楽譜を演奏する際、楽譜のアーティキュレーション記号、発想
記号、強弱記号、演奏法の指示がどれだけ変換されるかを特定することができます。 バンクのそれぞ
れのインストゥルメントに一致する MIDI プログラム・チェンジへこれらの項目を割り当てると、非常
に高度な設定を築くことができ、他の MIDI 最適化なしですぐに楽譜からリアルに再現することができ
ます。 お手元の表記プログラムのマニュアルで、この方法に対応しているかご確認ください。

同様に、どの MIDI シーケンサー・プログラムでも、シーケンスの特定の場所で、MIDI プログラム・チェン
ジを作成することができます。
新しく何も入っていないインストゥルメント・バンクを現在の Multi に加えるには、Files メニューから
New Instrument Bank を選んでください。 ラックの中に新しいバンクのヘッダーが現れます。このヘッ
ダーのコントロールは、インストゥルメント・ヘッダーのコントロールと似ていますが、含まれているインス
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トゥルメントすべてに作用します。 バンク・ヘッダーの名前の欄に、現在有効なインストゥルメントの名前
が表示されます。 インストゥルメントをこのバンクに加えるには、ヘッダーの左側にあるレンチのアイコン
をクリックしてください。128 個のインストゥルメント・スロットが開きます。

バンクのインストゥルメントにアクセスして割り当てるには、バンクのヘッダの左上にあるレンチのアイコンをクリックして、スロットの
リストを開きます。

インストゥルメント（.nki）ファイルをブラウザからインストゥルメント・バンクのスロットへドラッグする
と、そのインストゥルメントがこのスロットに読み込まれます。 スロット欄の数字は、このインストゥルメ
ントに切り替わるプログラム・チェンジの番号を表します。上記の例では、バンクの MIDI チャンネルに入っ
てくるノートがスロット 001 で「plain」なジャズ・ギター・インストゥルメントをトリガーします （001
はバンク・ヘッダの名前の欄に表示されています）。2 という値で MIDI プログラム・チェンジを送ると、イ
コライズとリバーブのかかったインストゥルメントに切り替わり、これは、バンクが新しいプログラム・チェ
ンジのメッセージを受け取るまで有効となります。
該当するスロットをダブルクリックすると、バンクの中でインストゥルメントをエディットすることができま
す。これにより、ラックが Instrument Edit モードになります。エディットを終了後、ラックの左上のレン
チのアイコンをクリックし、必ず、Multi Instrument モードに戻ってください。右上の「X」ボタンをクリ
ックすると、 Multi からバンク全体が削除されます。 エディットされたインストゥルメントは、バンク・フ
ァイル内でのみ保存できます。別のインストゥルメント・ファイルに保存することはできません。
インストゥルメント・バンクとその内容は、Multi とともに読み込んで保存することができますが、別々に読
み込んで保存することも可能です。 KONTAKT のインストゥルメント・バンク・ファイルは拡張子 .nkb で
示されます。 これは、インストゥルメントを読み込む場合と同じように読み込むことができます。ダブルク
リックをするか、ブラウザからラックの空いているスペースへドラッグするか、あるいは Files メニューの
Load コマンドを使う、のいずれかとなります。
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10 オンスクリーン・キーボード
 

コンピュータに MIDI キーボードを接続していない場合のために、マウスで演奏できるバーチャルなオンスク
リーン・キーボードを任意で表示させることができます。キーボードはラックの底部に現れます。
KONTAKT ウィンドウの一番上のキーボードのアイコンをクリックすることで、これを表示・非表示させる
ことができます。

オンスクリーン・キーボードです。キースイッチ（赤）演奏可能な範囲（青）が示されています。

キーをクリックすると、キーボードは一致するノート・イベントを生成し、これを現在選択されているインス
トゥルメントが受け取ります。 左側で Pitch ホイールと Mod ホイールをクリックしてドラッグすると、ピ
ッチ・ベンドと MIDI CC #1 データがそれぞれ作成されます。 ホイールの下の移調コントロールで、表示さ
れたキー・レンジを上下にシフトさせることができます。
更にキーボードは現在選択しているインストゥルメントのキーレンジを色表示し、デフォルトでサンプル用ゾ
ーンは青、キースイッチ(インストゥルメントの性質を変更するキーです)は赤表示となります。 ライブラリ
によってはこの色は異なる意味を持たせる為に他の色で表示されます(キーボードスプリット、異なるインス
トゥルメントを区別する為等)が、殆どの場合、キーは青か、赤、またはマッピング処理がされていない場合
は無色となります。 これにより、インストゥルメントのどの範囲が演奏可能か、また、どのキーがアーティ
キュレーションを切り替えるかを素早く把握することができます。

オンスクリーン・キーボード
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11 Master Editor
 

Master Editor パネルには数多くのグローバル・コントロールが含まれています。これは、Multi にある全イ
ンストゥルメント動作に影響します。このパネルには他にも共通のユーティリティ機能が含まれています。
これは、KONTAKT ウィンドウの一番上の、Master ボタンをクリックすることで表示/非表示させること
ができます。ラックの一番上に表示されます

スタンドアローンモードの Master Editor です。

このパネルの要素を左から右に解説します。
Master Volume: このコントロールはすべてのアウトプット・チャンネルと Aux チャンネル、そして
KONTAKT から発せられるすべてのオーディオ・シグナルのボリュームを一度に調整します。 デフォルト設
定は 0.0 dB です。出力レベルには影響はありません。
Master Tempo: この欄は、現在のグローバル・テンポを BPM で表示、また、同期オプション、ソングポ
ジションコントロールを表示します。 テンポ値(BPM ラベルの下です)はスライスされたループのプレイバ
ックの速度と、LFO の Speed コントロールなどのテンポに任意で同期可能な時間に関連のあるすべてのコ
ントロールに影響します。 KONTAKT をスタンドアロンで起動している場合、値をクリックして新しい値を
入力することで、または、以下のボタンを使って新しいテンポをタップすることで、マスター・テンポを変え
ることができます。 ホスト・プログラムで KONTAKT をプラグインとして起動している場合は、KONTAKT
はデフォルトでソングのテンポを使い、これに従います。テンポ値の横の Extern Sync というボタンをオ
フにすることで、この動作をオフに切り替えることができます。これにより、手動でテンポを指定することが
できます。
スタンドアローンモードの Ext で KONTAKT と外部 MIDI を同期させます。 再生、リワインドボタンでド
ラムマシン等の制御用に KONTAKT の内部ソングポジションをコントロールします。
Tap button: このボタンで、Master Editor のテンポをより直感的に調整することができます。4 分音符の
値でリズミカルにこのボタンをタップしてください。KONTAKT はタップからタップの時間を測定し、それ
に従ってテンポ値を調整します。 ホスト・プログラムで KONTAKT をプラグインとして使用している場合、
Extern Sync パラメータをオフにしている時のみ、このボタンは機能します。

Master Editor
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Metronome: この小さなパネルはシンプルなメトロノームです。スタジオ環境とライブ環境の両方で便利
です。 On ボタンをクリックすることで、メトロノームはいつでもオン・オフ切り替えが可能です。 この横
にあるノブで、メトロノームが拍子を打つボリュームを調整できます。 テンポは点滅する LED インジケータ
でも表示されるため、Volume ノブを一番下まで下げると、メトロノームの音が聞こえなくなり、目で見て
確認することができます。
Master Tune: このノブで、マスター基準のチューニングを、デフォルト値の A3 = 440 Hz から変えるこ
とができます。KONTAKT をオーケストラ・サウンドや歴史的なアンサンブルと組み合わせて、少し異なる
基準のチューニングを用いる場合にこの機能が必要となるでしょう。
Reference Tone: この機能は基準の音色を提供します。これにより、KONTAKT の現在の基準チューニン
グに合わせて他のインストゥルメントをチューニングすることができます。 On ボタンでオンにすると、
KONTAKT は、右端の選択欄で指定したノートのピッチで正弦波を演奏します。 パネルの左側にあるノブ
で、この基準の音色のボリュームを調整することができます。
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12 ブラウザ
 

ブラウザでは、KONTAKT で使われるファイルをいくつでも素早く効率的に整理し、ナビゲートしていくこ
とができます。 とりわけ、以下の場合に便利です。
▪ ファイル・システムをナビゲートし、インストゥルメントやサンプルなどの KONTAKT のオブジェクト

を探し、ロードする。
▪ 様々な他社製サンプラー・フォーマットから、インストゥルメントを読み込む。
▪ KONTAKT のデータベースの内容を管理してブラウズする。
▪ 現在エディット中のインストゥルメントの様々な要素の概要を表示させる。
▪ 利用可能なエフェクト、フィルター、モジュレータのライブラリからモジュールをブラウズして選択す

る。
▪ ホストと MIDI オートメーションのソースをインストゥルメントのパラメータへ割り当てる。

ブラウザからラックへ項目をドラッグ・アンド・ドロップすることができます。通常は、デスクトップからは
何もドラッグしてくる必要はありません。
Main Control パネルの一番左のボタンをクリックすると、ブラウザを表示・非表示させることができます。
このボタンがオンの時、ウィンドウの左側には 6 つのタブのセクションがあります。これらのタブは Files、
Libraries、Database、Monitor、Modules、Auto です。 各タブの機能について見ていきましょう。

12.1 Files タブ
 

ブラウザのこのタブで、ツリー構造でファイル・システムをナビゲートしていくことができます。 このタブ
には 2 つのメインとなるペインがあり、底部には試聴ツールバーがあります。 オプションの 3 つめのペイン
があります。これは Instrument Navigator というもので、タブのすぐ下の一番右のボタンで切り替えるこ
とができます。 このペインは、Database タブと Monitor タブからも利用可能です。

ブラウザ
Files タブ
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ブラウザ・ペインの Files タブにはファイル・システムのナビゲータがあります。

ペインを分けている水平方向の分割バーをクリックして、上下にドラッグすると、それぞれのペインの高さを
変えることができます。 これは、他のタブでも同様です。

12.1.1 上部（コンテナ）ペイン
 

このペインには、コンピュータ上のすべてのコンテナ・オブジェクトがツリー構造で表示されます。「コンテ
ナ」という用語は、ボリューム（ハードディスク、CD-ROM、ネットワークの場所など）、フォルダ、「バー
チャル・フォルダ」として機能するモノリシックのサンプラー・ファイルなどの他のオブジェクトを含む、す
べてのアイテムのことを含んでいます。オブジェクトの横にある「+」のアイコンは、まださらにオブジェク

ブラウザ
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トが含まれていて、現在は表示されていない、ということを示しています。「+」をクリックすると、そのよ
うなオブジェクトが表示されます。逆に、オブジェクトの横の「-」をクリックすると、ツリー表示からその
全内容が非表示になります。

ファイル・ブラウザの上部ペインには、ファイル・システムのツリー構造がナビゲートできる形で表示されます。

12.1.2 中央（オブジェクト）ペイン
 

上部ペインで選択したコンテナ・オブジェクトに KONTAKT で使われる項目が含まれている場合、そのよう
な項目はこのペインに表示されます。 上部ペインの多次元ツリー構造とは異なり、このリストは常にフラッ
トであり、複数のフォルダには展開しません。 関連ファイルに加え、他のフォルダもあればこのリストに表
示され、ダブルクリックすればナビゲートすることができます。少なくとも、リストの 1 つめの項目は通常、
親ディレクトリとなり、矢印のアイコンで示されます。 これにより、フォルダをナビゲートしていくのに上
部ペインを必ずしも使う必要はない、ということです。ただし、上部ペインを使う方が速くて便利です。

ブラウザ
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ファイル・ブラウザの中央ペインには、サンプルとそのファイルのサイズ、元々のテンポ、変更日が表示されます。

表示される項目の情報は、4 つの列にまたがります。ファイル名、サイズ、変更日の列の他に、Tempo の列
もあります。これは、スライスされたループの元々のテンポを示しています。 これらの列幅を変えるには、
ラベルの間にある区切りバーをクリックしてドラッグしてください。 列のラベルをクリックすると、該当す
る値に従って、リストのソート順が変わります。同じラベルをもう一度クリックすると、順番が逆になりま
す。
KONTAKT で使いたい項目が見つかった場合、複数の方法でそれを読み込むことができます。
▪ Multi ファイル（.nkm）をダブルクリックする、またはブラウザから Multi ファイルをラックの中へド

ラッグする、のどちらかを行い、このファイルを読み込みます。すると、現在の Multi を置き換えるの
か、それとも既存の Multi と選択した Multi を融合するのかを聞かれます。

▪ インストゥルメントのファイル（.nki）をダブルクリックする、またはブラウザからインストゥルメント
のファイルをラックの中の空いている場所へドラッグする、のどちらかを行い、このファイルを現在の
Multi に追加します。 Options ダイアログの MIDI Channel Assignment for Loaded Patches 設定
に従って、MIDI チャンネルが割り当てられます。 これは、複数のインストゥルメントでも機能します。

▪ インストゥルメントをラックの中にある既存の Instrument ヘッダにドラッグし、該当するインストゥル
メントと置き換えます。以前のインストゥルメントの MIDI チャンネル設定は保持されます。

▪ サンプル（つまり、オーディオ・ファイル）をダブルクリックする、または、サンプルをラックの中の空
いている場所へドラッグする、のどちらかを行い、このサンプルがキーボード・レンジ全体にわたって広
がるゾーンを持つ、新しいインストゥルメントを（デフォルトのインストゥルメントに基づいて）作成し
ます。これを複数のサンプルで行う場合は、1 つのインストゥルメントしか作成されませんが、隣接する

ブラウザ
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ゾーンが一致する数だけ作成されます。この方法は 8 ビットのサンプルでは機能しません。なぜなら、
この方法で作成されたグループはデフォルトで DFD モードに設定され、このモードは 8 ビットのデータ
には対応しないためです。

▪ サンプルをクリックして、既存のインストゥルメントを Mapping Editor の中にドラッグし、ゾーンを
作成し、それを、指し示しているキーまたはキー・レンジの上に置きます。 ドラッグしている間にマウ
スのポインタを Mapping Editor の中で上下に動かすと、ターゲットのキー・レンジを拡大・縮小する
ことができます。 これは複数のサンプルの場合でも同様で、数多くの隣接するゾーンが作成されます。
複数のゾーンを作成して上に積み上げていく（つまり、1 つのキーに置かれているベロシティ・スイッチ
の中へ多数のサンプルを組み合わせる）場合は、マウス・ポインタをキーボードまで下げてください。

ブラウザのオブジェクト・ペインのソート順により、KONTAKT で複数のサンプルが使われる順序が
決まります。 例えば、多くのサンプルからベロシティ・スイッチを作成するつもりで、実際に配置し
た後で、ベロシティの割り当てが上下逆だった、という場合に、ブラウザのリストの順を逆にして、も
う一度やり直すことができます。

オブジェクト・ペインで複数の項目を選択するには 2 通りの方法があります。リスト内の項目の連続する範
囲を選択する場合は、範囲の 1 つめの項目をクリックして、[Shift] キーを押しながら最後の項目をクリック
してください。連続しない項目を選択する場合は、[Ctrl]-クリック (Mac OS X では [Cmd]-クリック)を実行
してください。

12.1.3 Instrument Navigator ペイン
 

ファイル・ブラウザのツールバーの一番右のボタンがオンの場合、Instrument Navigator ペインがブラウザ
の底部に表示されます。 このペインには、ラック内のすべてのインストゥルメントのリストが表示され、常
に最新のものになっています。 ラックの Multi Instrument ビューと似ており、このペインも 4 ページに分
割され、各ページに最高 16 個のインストゥルメントが含まれています。そして、インストゥルメント名と、
Mute と Solo のインジケータ表示されます。 インストゥルメントをエディットしていて、現在エディット
しているインストゥルメント以外のインストゥルメントの情報をラックが伝達しない場合に、このペインで全
体像を把握することができます。

Instrument Navigator は Files タブに厳密に特有のものではなく、ブラウザの様々なタブで利用でき
るユーティリティ・ウィンドウです。 ここでの解説は便宜上のものですので、各セクションで詳細を
確認してください。
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Multi に読み込まれた多数のインストゥルメントを表示している Instrument Navigator ペイン

Instrument Navigator list リストはラックのページ選択とインストゥルメント選択と一致しており、その逆
も同様です。 4 つのインストゥルメント・ページのいずれかに切り替えるには、Multi Instrument モードで
あれば、ラックのヘッダーにあるページ・ボタンを使ってください。または、Instrument Navigator リスト
の一番上にあるページ番号をクリックしてください。同様に、ラックにあるインストゥルメントのヘッダーを
クリックするか、Instrument Navigator ペインにあるインストゥルメントのエントリをクリックすること
で、インストゥルメントを選択することができます。 選択したインストゥルメントが Instrument
Navigator リストに表示されない場合は、リストのその位置まで自動的にスクロールされます。
Instrument Navigator リストにあるインストゥルメントをダブルクリックすると、それがラックの中でエデ
ィット用に開きます。 インストゥルメントをエディット中に、別のインストゥルメントに素早く切り替える
には、Instrument Navigator リスト内のそのインストゥルメント名をクリックしてください。 KONTAKT
は両方のインストゥルメントのエディタ・ビューを同じ縦方向の位置に固定しようとするので、インストゥル
メント同士の設定を比較する場合に便利です。

12.1.4 試聴セクション
 

試聴セクションで、オーディオ・ファイルを読み込む前に試聴することができます。 この機能は、ブラウザ
の下部ペインで選択したオーディオ・ファイルとスライスされたループで機能します。 スライスされたルー
プを試聴する場合、それは（ブラウザ・リストに表示されている）元々のテンポでは再生されません。ホスト
の現在のテンポで再生されます。KONTAKT をスタンドアロン・モードで起動している場合は、Master
Editor のセクションのテンポで再生されます。
試聴セクションは、ファイル・ブラウザの一番下にあり、3 つのコントロールを持っています。

試聴セクションでは、ブラウザで選んだサンプルをどれでも再生することができます。

Volume スライダー: サンプルのプレイバックのレベルを調整します。
Auto ボタン: これがオンの場合、クリックすると、サンプルを 1 回自動的に再生します。
Speaker ボタン: 選択したサンプルを 1 回再生します。サンプルを現在試聴している場合は、プレイバック
を停止します
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12.1.5 Refresh ボタンと Eject ボタン
 

ブラウザのタブのすぐ下に、現在表示されているタブに特有の機能ボタンやドロップダウン・メニューがあり
ます。 Files タブでは、この行は左側の Refresh ボタンから始まります。このボタンには弧を描く矢印が付
いています。

ブラウザの refresh ボタンと eject ボタン

ファイル・システムで新しく変更されたこと（サンプル・ライブラリのインストールや削除など）を、ファイ
ル・ブラウザがまだ反映していない場合は、このボタンをクリックすると、ファイルの表示を更新することが
できます。
Refresh のマークの隣のボタンで、KONTAKT 内からコンピュータの CD/DVD ドライブを取り出すことが
できます。 上部ペインでドライブを選び、このボタンをクリックして取り出してください。

12.1.6 View メニュー
 

このドロップダウン・メニューには、ファイル・ブラウザのペインでの情報の表示方法を変えるオプションや
機能が含まれています。

ファイル・ブラウザの view メニューには、どの項目を表示させるかを決めるオプションが含まれています。
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このメニューの最初の 3 項目は、Show Network Drives、Show Removable Drives、Show Foreign
Formats という切り替えオプションです。いずれかを選択すると、オン・オフが切り替わります。オンの時
は、ラベルの横に小さなひし形が付きます。 このオプションで、ファイル・ブラウザのリストに、マウント
されたネットワーク値、リムーバブル・ドライブ、KONTAKT に元々ないがインポート可能なファイル・フ
ォーマットを含めるか否か調整することができます。
オプションの下に、Quick-Jump という複数のスロットがあり、1 から 10 までの番号が付いています。
Quick-Jumps は場所の記憶装置であり、毎回コンテナ・ペインを使わなくとも、ファイル・システム内のよ
く訪れる場所にアクセスするのに便利です。 これの使い方はシンプルです。ファイル・ブラウザの中でナビ
ゲートする場所は、現在選択している Quick-Jump エントリへどれもすぐに保存されます。 別の Quick-
Jump の場所へ切り替えると、前に選択した Quick-Jump の値が保持されます。前に選択した Quick-Jump
に戻ると、保存された場所に到達します。しかし、これ以上ナビゲートしていくと、Quick-Jump の記憶は
変化します。これを避けるには、View メニューの底部にある Lock Current Quick-Jump オプションをオ
ンにして、保存した場所を固定してください。 毎回プルダウン・メニューを使わずに、Windows では [Ctrl]
+ [F1] から [Ctrl] + [F10] を、Mac では Alt-F1 から Alt-F10 を使って、キーボードからそれぞれの Quick-
Jump の位置にアクセスすることができます。

12.2 他社製フォーマットのファイルを KONTAKT にインポート
する

 

KONTAKT の元々のフォーマットの他に、KONTAKT は多数の他社製フォーマットを透過的に読み込んで使
うことができます。その際、外部コンバータや複雑なインポート処理は必要ありません。 多くの場合、他社
製のコンテンツを使用することは、それぞれのファイルをラックの空のスペースへドラッグするのと同じくら
いに簡単です。KONTAKT は見えないところで、必要な変換処理すべてを受け持ちます。 その他の場合とし
て、ライブラリ全体をインポートして、それをハードディスクに KONTAKT のフォーマットで保存したいと
思われる場合があるでしょう。
この資料の最後に、KONTAKT で使用することのできる他社製サンプラー・フォーマットの一覧が掲載され
ています。

12.2.1 他社製フォーマットに直接アクセスする
 

KONTAKT では、他社製ライブラリを KONTAKT のフォーマットに書き出すことなく、1 つ、あるいは複
数のインストゥルメントを他社製ライブラリからご自身の Multi へインポートすることができます。 殆どの
場合、KONTAKT そのもののフォーマットを読み込む場合と同じように、即座にアクセスすることができま
す。ただし、他のサンプラーの別のファイル管理形式に起因する特性がありますのでご注意ください。
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▪ EXS24 などの一部のサンプラーは、別々のファイルの中にプログラム・データを保管しておきます。こ
れらのファイルは、ファイル・システムのどこに実際のサンプルがあるかに関する参照を含んでいます。
GigaStudio などの他のサンプラーは、大量のプログラム・データとサンプルを大型のモノリシック・フ
ァイルに統合します。KONTAKT 自体のモノリシック・ファイルと同様に、これらのモノリシック・フ
ァイルも、KONTAKT のファイル・ブラウザでフォルダのように開いてブラウズすることができます。
両方の場合で、プログラム・ファイルを突き止めた後、それをラックの中へドラッグすることができま
す。

▪ 上記のサンプラー・フォーマットと一部の他のフォーマットは、オペレーティング・システムで管理可能
な共通のファイル形式で表示されます。 これとは別に、独自仕様の（proprietary）ファイル・システム
に基づくフォーマットもあります（例： AKAI S-1000/S-3000 や E-mu EOS）。これらは通常 CD-
ROM にあります。 オペレーティング・システムが他社製 CD フォーマットを読み取る機能を持ってい
ない場合でも、KONTAKT には、この機能があります。

以下の説明で、対応している様々の他社製フォーマットがどのように KONTAKT で使用できるかを段階ごと
に把握することができます。
1 つの EXS24 プログラムを読み込むのに必要なステップから始めましょう。 HALion と他のソフトウェ
ア・サンプラー・フォーマットの大半で、同様のステップが当てはまります。
1. ファイル・ブラウザの上部ペインで、EXS24 プログラム・ファイルを含んでいるフォルダを見つけて

選択してください。
2. ファイル・ブラウザの下部ペインで、EXS24 プログラム・ファイルを見つけ、これをラックの空のス

ペースへドラッグしてください。
3. KONTAKT はこのプログラムをメモリへ変換します。 この処理の間、KONTAKT は、参照したすべて

のサンプルを、プログラム・ファイルで特定した場所で見つけようとします。 要求された 1 つ、ある
いは複数のサンプルが見つからない場合、”Samples Missing” ダイアログが現れ、処理方法を尋ねられ
ます（↑8, インストゥルメントの読み込みと作成章参照）。

前述のように、モノリシック・ファイルは、ファイル・ブラウザでフォルダのように開いてブラウズすること
ができます。

モノリスからインポートしたばかりの(gig ファイル等)インストゥルメントはすぐに演奏することが可
能ですが、モノリスに含まれるサンプルを常時参照サンプルとして使用することはできません。 これ
は Multi またはホストプロジェクトを保存して後に再ロードする場合、任意のインストゥルメントをロ
ードする際に KONTAKT が Missing Sample ダイアログを表示することを意味します。 これを回避
するには、インストゥルメントのインポート直後に .nki ファイルとして保存することで、 KONTAKT
がここに含まれるサンプルも保存します。

以下は、GigaStudio プログラムを見つけて読み込む方法です。 Kurzweil K2x00、SountFont2、Unity、
REX I/II、REAKTOR の一部のマップ・フォーマットでも同様の方法です。
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1. ファイル・ブラウザの上部ペインで、プログラムを含んでいる GigaStudio monolith (.gig) を見つけて
ください。 このファイルの横には「+」アイコンが付いており、これがコンテナであるということを示
しています。 このファイルを選んでください。 含まれているプログラムとサンプルが下部ペインに表
示されます。

2. 下部ペインで、読み込みたいプログラムを選び、これをラックの空のスペースへドラッグしてくださ
い。

最後に、CD-ROM から 1 つのプログラムを AKAI S-1000 / S-3000 フォーマットでインポートする方法を
解説します。このフォーマットは独自仕様の（proprietary）ファイル・システムを持っており、KONTAKT
のファイル・ブラウザによってのみ読むことができます。 E-mu EOS / EIV / ESI、Ensoniq ASR-10 /
EPS、Roland S50 / S550 / S770 フォーマットでも同様の方法となります。
KONTAKT が起動中に、コンピュータの CD / DVD ドライブに、AKAI CD を入れてください。 お使いのオ
ペレーティング・システムによりますが、ポップアップが現れて、この CD を読むことができないと知らせ
てくる可能性があります。このような場合は、Ignore を選んでください。
1. 少しすると、ファイル・ブラウザの上部ペインに、Akai CD という新しいボリュームが表示されます。

リストの末尾までスクロール・ダウンすると見える場合があります。 これに付いている「+」のアイコ
ンをクリックすると、含まれているパーティションが表示されます。

2. プログラムを含んでいるパーティションの横の「+」のアイコンを再度クリックしてください。 パーテ
ィション名の下に、AKAI モノリシック・ファイルのリストが現れます。

3. アクセスしたいモノリスを選んでください。下部ペインに、含まれているプログラムとサンプルのリス
トが表示されます。

4. 読み込みたいプログラムを選び、それをラックの中へドラッグしてください。
変換がうまく完了すると、インストゥルメントがラックの中に表示され、通常と同じように演奏・エディット
することができます。 これを再度変換することなく後でもう一度使う場合は、KONTAKT フォーマットで保
存してください。 方法は、KONTAKT の元々のフォーマットを持つインストゥルメントを保存する場合と同
じです。

12.2.2 バッチのインポート
 

他社製のサンプル・ライブラリを KONTAKT のコレクションに永続的に統合するつもりであれば、ライブラ
リ全体を KONTAKT のフォーマットに一度に変換するとよいでしょう。

サンプルが別の場所にあるフォーマットを変換すると、こうしたフォーマットは変換処理中に複製され
ません。 代わりに生成されるインストゥルメント・ファイルはハードディスク上の元々のサンプルを
参照します。 この場合、「Sample Destination Folder」設定は無視されます。 簡単に管理するため
に、元々のサンプル近くの場所にあるフォルダを移動先として選ぶと良いでしょう。
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各インストゥルメントの手動によるインポートと保存は手間がかかります。 しかし、KONTAKT のパワフル
なバッチ・インポート機能であれば、ライブラリ、フォルダ、モノリス、ボリュームの全体を一度に変換し、
KONTAKT のフォーマットでハードディスクに保存することができます。 以下がその方法です。
1. ファイル・ブラウザの上部ペインで、変換予定の多数のプログラムを含んでいるコンテナ・オブジェク

トを見つけて選んでください。このオブジェクトは、フォルダ、（GigaStudio .gig ファイルのような）
モノリス、（AKAI S-1000/S-3000 CD のような）ボリュームのいずれかである場合があります。

2. ファイル・ブラウザの一番上にある Import というボタンをクリックしてください。 ポップアップ・
ダイアログが現れ、変換されるインストゥルメントとサンプル・ファイルの移動先フォルダを指定する
ように求められます。

3. Choose ボタンをクリックして、適切な移動先フォルダを指定し、それをファイル・セレクタで見つ
けてください。

4. 移動先フォルダを正しく設定後、Convert をクリックしてインポートを開始してください。 インポー
トされるセットの大きさによっては時間がかかる場合があります。

5. インポートが完了後、ステータス・ウィンドウが消えます。 これで、ファイル・ブラウザで指定したフ
ォルダへナビゲートし、KONTAKT フォーマットのライブラリへアクセスすることができます。

12.2.3 他のメディアからインポートする
 

かつてハードウェア・サンプラーをお持ちだった場合、CD-ROM 以外のメディア（フロッピーディスク、光
磁気ディスクなど）でサンプラー・データをお持ちで、それを KONTAKT で使いたいと思われるかもしれま
せん。 このようなデータがお持ちのサンプラーの独自仕様の（proprietary）ファイル・システムでフォーマ
ットされている場合、KONTAKT は、独自仕様の CD-ROM を読む場合と同じように、このようなデータを
直接読むことができません。けれどもその内容にアクセスする方法があります。 自由に入手できる他社製ソ
フトウェアを使って、先ほどのメディアの未加工の内容をハードディスク上のイメージ・ファイルにコピー
し、KONTAKT からこのイメージへアクセスすることができます。 Mac OS X と Windows での方法を解
説します。
Mac OS X では、Apple のディスク・ユーティリティを使ってメディアからイメージを作成することができ
ます。 ディスク・ユーティリティは Mac OS X の標準インストールの一部です。 以下がその方法です。
1. ディスク・ユーティリティを起動してください。
2. メディアをドライブに入れてください。左側にボリューム・リストのアイコンとして表示されます。殆

どの場合、「Untitled 0」 のようなラベルが付いています。
3. このボリュームを選んで、File -> New サブメニューから Disk Image from (...)を選んでください。

(...) の部分には、disk3s1 のようなディスク ID が入ります
4. ダイアログが現れ、イメージ・ファイルの場所とファイル名を求めてきます。
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5. 処理が問題なく終了すると、選択した場所に .dmg という拡張子の付いたファイルが表示されます。 こ
のファイルを
Macintosh HD/Users/[username]/Documents/Native Instruments/KONTAKT 5/images
にコピーして、KONTAKT を起動してください。 ファイル・ブラウザの上部ペインにボリュームが現
れます。Import ボタンで、通常の方法でインポートすることができます。

Windows XP では、ChickenSys からの Translator Free ユーティリティでイメージを作成することができ
ます。 http://www.chickensys.com/downloads/translator_free.php からダウンロードしてください。
以下がイメージの作成方法です。
1. XP のエクスプローラーでドライブが表示されていることをご確認ください。リムーバブル・メディア

を使っているドライブであれば、ご自身のメディアが入っていることをご確認ください。
2. Translator Free を起動し、マイコンピュータのツリーの中で、ドライブを見つけてください。 「SCSI-

ATAPI」や「IOMEGA Zip 100」のようなラベルが付いています。 ツリーの中で見つからない場合は、
Options ダイアログ（Tools -> Options）で Drives タブを開き、Nero ASPI Driver を選び、プ
ログラムを終了してマシンを再起動し、ステップ 1 と 2 を繰り返してください。

3. ボリュームの下の要素を拡大して選び、ドライブの内容を読めるかどうか確認してください。
4. ボリュームを右クリックし、メニューの Create Virtual Drive  をクリックしてください。 最初のオプ

ション Copy Entire Drive を選択し、Write Virtual Drive をクリックします。 イメージ・ファイ
ルの名前と場所を求められます。

5. Save をクリックしてください。 選択した場所に新しいイメージ・ファイルが表示されます。 フォル
ダ
C:\Documents and Settings\[username]/My Documents\Native Instruments\KONTAKT
5\images
にコピーしてください。

6. KONTAKT を起動してください。ファイル・ブラウザにボリュームが現れます。Import ボタンで、通
常の方法でインポートすることができます。

同様に、CD-ROM からイメージ・ファイルを作成して使うこともできます。 KONTAKT から直接 CD-ROM
にアクセスする方が簡単ですが、上記の方法であればメディアのバックアップに便利です。また、インポート
にかかる時間が著しく減ります。

12.2.4 フォーマット形式について
 

ある種のフォーマットには、以下のような特徴があります。 このリストで少し解説します。
▪ EXS24: 全バージョンが対応されています。
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▪ Apple、ACID、BeatCreator、REX loops: このようなタイプのループは、ラックや Mapping Editor
に直接ドラッグすることができます。 一度に複数のループをインポートすると、1 つのインストゥルメ
ントにまとめられ、各ループは別々のグループに割り当てられます。

▪ Reason NN-XT: Refill プログラムは暗号化されているため、直接インポートすることができません。
Reason の NN-XT モジュールで、選択した NN-XT パッチを開き、それを SXT ファイルとして保存し、
KONTAKT にインポートしてください。

▪ GigaStudio:生成されるインストゥルメントに、GigaStudio モノリスに含まれているサンプルを永続的
に参照させる方法はありませんが、パッチを保存すると、新しいサンプルを保存するように求められま
す。 Options ダイアログの Load / Import タブで、WAV か AIFF の、インポート用の移動先サンプ
ル・フォーマットを選ぶことができます。 GigaPlayer 用 .gvi ファイルは暗号化されており、ロードす
ることはできません。

▪ HALion: 2 までの全バージョンに対応しています。バージョン 3 は暗号化されているため、インポート
することができません。

▪ Yamaha A-3000、A-4000、A-5000: メディアは DOS フォーマット専用です。
▪ VSampler: 2.5 までの全バージョンに対応しています。
▪ Battery: Battery 3 セルは、Import Group コマンドによってのみインポートすることができます。こ

のコマンドは、Group Editor の Edit メニューにあります
▪ Bitheadz DS-1 Unity: 暗号化・コード化された Unity ライブラリは対応していません。
▪ Akai MPC: 対応している MPC バージョンは、MPC-60、MPC-3000、MPC-2000、MPC-2000XL

です。
▪ Kurzweil K2500、K2600: 元々のオンボード ROM からのサンプルを全く使わないパッチのみ、イン

ポートすることができます。
▪ Roland S700、S770: このフォーマットのサンプル・プログラムは、イメージ・ファイルによっての

みアクセス可能です。 詳細はセクション ↑12.2.3, 他のメディアからインポートするを参照してくださ
い。

12.3 Libraries タブ
 

Libraries タブでコンピュータにインストールした全ての KONTAKT ライブラリに直接アクセスします。

12.3.1 Multis と Instruments のロードと保存
 

▪ Instrument または Multi をロードするには、Instruments または Multis ボタンをクリックし、Files
タブの下のペインのようにライブラリ内を閲覧します。
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▪ KONTAKT PLAYER ライブラリを使用する際にオリジナルライブラリ、または保存先を作成して保存す
ることが可能となりました。編集したバリエーションをオリジナルライブラリに保存すると、それらの
Instruments と Multis も Libraries タブに表示されるようになります。

12.3.2 Info and Function メニュー
 

Info and Function メニューはライブラリボックスの右下にあります。

The Info and Function メニュー ("i" と歯車で各自表示しています) には Library readme ファイル やマニ
ュアル、サポート、アップデートリンク、ライブラリロケーションやライブラリボックスの削除等のメンテナ
ンス項目にアクセス可能です。 Function メニューは常時表示されますが、Info メニューは上のファイルを
使用する場合のみ有効となります。
ライブラリコピーライト情報も Instrument Options ダイアログの Info タブに備えました。

12.3.3 Library ボタンの追加
 

接続したばかりの外部ハードドライブ内のライブラリ等の、自動的に検出されない KONTAKT PLAYER ラ
イブラリを Libraries タブに追加するには、Libraries タブの上にある Add Library ボタンをクリックしま
す。 追加するライブラリを手動で指定してください。
以前削除したライブラリを再追加する場合もこの「Add Library」 機能を使用します。
インストールしたライブラリを移動した場合、KONTAKT は移動先を自動検出します。ライブラリボックス
にはライブラリ場所を探し出すオプションと、Libraries タブからライブラリボックスを削除するオプション
が表示されます。

ライブラリの追加は管理者権利がある状態で追加可能となります。
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12.3.4 ライブラリ起動
 

ライブラリの製品起動は Service Center で行うようになりました。ライブラリボックスの Activate ボタ
ンをクリックしてその後表示される指示に従ってください。 また使用制限時間が終わったインストゥルメン
トの Activate ボタンを押して製品起動を行います。

製品起動していないライブラリ の使用制限時間は 30 分です。

12.4 Database タブ
 

ファイルが見つからない場合、そのファイルを素早く見つける方法があります。 KONTAKT のデータベース
を使用します。 データベースは KONTAKT に関係するシステム内のファイルやネットワークボリュームに
ある全情報を保存、管理します。
データベースはこの章の始めに解説した File Browser に似ています。 しかし基本構造は異なり、File
Browser がディレクトリパスやファイル名称、ファイルの種類を扱うのに対して、データベースはメタデー
タシステムによる情報を扱います。 「Metadata」はファイルでは必ずしも必要とはしない情報を収集し、
他の大きなファイル内の管理を行います。 ライブラリの内容がファイルでは表立って現れない場合、メタデ
ータを使ってファイルの分類に活用します。コンピュータ用語ではこのメタデータの追加を「タギング」と呼
びます。 
このタグ処理を行うことでサンプルライブラリは膨大なディレクトリパス、内部ライブラリ構造、通例として
のファイルの名称変更等の呪縛から開放され、代わりに「マリンバの全音色を確認したい」 または「ドラム
アンドベースに適したサウンドを確認したい」 等の願望に対応したサウンドをすぐに探すことが可能となり
ます。もちろんすでにコレクション内のほとんどの内容に事前のタグ処理が施してあります。KONTAKT 5
サウンドライブラリにはすでにメタデータによるタグ処理が施されてあることで、暗黙の了解として当社では
コマーシャルライブラリーの開発者にはメタデータによるタグ処理を将来的に行うことを期待しております。
既存のサンプルライブラリーの内容は KONTAKT の以前のバージョンからの受け継ぎ、または他の形式から
変換してある為データベースで管理するには手動でタグ処理を行う必要があり、このことは自身で作成した素
材にも当てはまります。
ブラウザの Database タブにデータベースの全機能があります。 このセクションの最後にこれらの機能に
関する詳細を記載しておきます。
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12.4.1 データベース・ブラウザの内容
 

デフォルトでブラウザの Database タブには 2 つのセクションがあります。 上部はアトリビュートリス
ト、 (Attribute List)下部はリザルトリスト(Results List)と呼びます。 両方のセクションは常に呼応しあい、
Results List は Attribute List で絞り込んだ内容に沿ったデータベース内の全オブジェクトを常に更新しな
がら表示します。

Database タブです。上から下まで各コントロールボタンがあり、タイプスイッチ、Attribute List、テキスト検索バー、Results List、Edit
ボタンとなっています。
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Database タブの上部には、各機能を持つコントロールボタンがあり、DB Options ボタンで Options
Dialog の Database タブを開き、ここでデータベースのオプション設定を行い、タブの下にある Instr
Nav ボタンで Instrument Navigator の見た目を切り替えます(セクション↑12.1.3, Instrument
Navigator ペイン参照)。
Attribute List の上にはタイプボタンが数個あり、KONTAKT 内の検索対象を絞り込み (Multis、Banks、
Instruments 等)、関係ない部分は事前に検索対象外としておくことができます。

タイプスイッチで KONTAKT 内のどの種類のオブジェクトを検索するか指定することが可能です。

Results List ではこのバーでハイライト表示されている種類のオブジェクトのみを表示します。 Multi、
Bank、Instrument ボタンを独立して起動することが可能で、Groups、 Samples、Script、エフェクト
以外のオプションは除外され、Attribute List で表示されている内容に沿って変更されます。
Attribute List  と Results List の間に現在の Results List 内をキーワード検索する為のテキストフィール
ドがあります。 この内容は Attribute List で絞り込んだ内容に対して反映される機能でデータベース全体
を検索したい場合は、Attribute List で何も選択していない状態にしてください。
最後に、Results List で一つ以上のエントリを選択したときに Database  タブの下にある Edit ボタンが
点灯し、ここをクリックすることで Database タブがエディットモードに切り替わり、そこで選択したオブ
ジェクトにアトリビュートをアサインしたり、アトリビュートとそのセットをカスタマイズ設定します。 こ
れらの機能は以下のセクションで解説します。

12.4.2 データベースの構築
 

データベースを編集する前に、管理する内容の準備をする必要があります。 KONTAKT 内で関係あるファイ
ルを含むボリュームやディレクトリを指定することでスキャンやデータベースへの追加情報の更新時にはこ
れらの指定した場所が使用されます。 その後 KONTAKT ファイルのロード保存の度に自動的にデータベー
ス内容が更新されます(自動更新を行うようにするには Options ダイアログの Database タブにある
Automatically Add Loaded / Saved Files to Database スイッチを起動します。 これでコレクシ
ョンの抜本的な変更がない限り手動スキャンを行う必要がなくなります。
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Database 内に特定のフォルダー内の全オブジェクトを恒久的に含ませる場合は、Options ダイアログの Database タブ のスキャン場所リ
ストにフォルダを追加します。

Database にファイルを追加する方法は 2 通りあります。
▪ 一般的なデータベースへのボリュームまたはフォルダの追加方法は、スキャン場所場所のリストにフォル

ダ等を追加する方法です。 このリストにアクセスするには、Database タブの上にある DB Options
ボタンをクリックするか、オプションダイアログを開いて Database タブを開きます。 KONTAKT は
このリストの全ロケーションを完全スキャンします。ここで単純に、サンプリングライブラリがあるフォ
ルダを追加してください。 スキャンする場所を追加するにはリストの右にある、Add… ボタンをクリッ
クしてファイルシステム内の任意のフォルダを指定してください。 新規スキャン場所を追加したら、
Update ボタンをクリックして手動でスキャンロケーション情報を更新する必要があります。 フォル
ダのボリューム内容量によってこの作業には時間がかかる場合があります。 リストからエントリをデー
タベースから削除する場合は、 任意のエントリを指定して Remove ボタンをクリックします。
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デフォルトで KONTAKT は個々のサンプルファイルをデータベースには追加しません (WAV または
AIFF) 。これは、こういったファイルが膨大な量になりやすく、この性質のファイル管理の性質上時と
して KONTAKT の円滑な作動に支障をきたす場合があるためです。 しかし“Include samples in
database scan” (サンプルをデータベーススキャン対象として認識させる)オプションは Options ダ
イアログの Database タブに配備してあります。 これは自身のインストゥルメントを頻繁に作成して
いる場合にデータベースから自身のサンプリングコレクションにアクセスが可能となり便利ですが、そ
の他の場合はこのオプションの使用は推奨していません。

▪ システムのファイルブラウザから Results List にファイル/フォルダをドラッグすることで各ファイル/
フォルダをデータベースに認識させることも可能です。 この方法で追加したデータベースは次の
Update または Reset and Scan  ボタン( Options ダイアログにあります)によるリスキャン時には
表示されません。

使用しているシステムから一つ以上のファイルを Results List にドラッグすることでファイルをデータベースに追加します。

12.4.3 アトリビュートによる検索
 

データベースでコレクションをマッピングしたら Options ダイアログの  Database タブで
Instruments、 Multis、 Banks、 Groups、 Presets、または個別のサンプルの検索が可能となります。
この章の始めで解説したように、データベースではファイル名称のみを参照する代わりに、ファイルの内容を
参照する為のメタデータ、アトリビュートを使用します。 あらかじめ設定してあるアトリビュートのリスト
内容は以下となっています。
▪ author 欄ではオブジェクトの作成者名を表示、vendor はライブラリの配布元を表示します。
▪ musical genre(s) では Instrument / Multi 各に最も適した音楽ジャンルを表示します。 このジャン

ル分けには異論もありますが、ここではこれらを便宜上分類するのみに使用しているだけで、他の音楽ジ
ャンルでの使用を制限するものではありません。

▪ 音色 (timbre) 欄ではサウンドの特徴を表示します。 ここでは抽象的なサウンドを「fat」、「dissonant」、
「cold」、「exotic」等サウンドの特徴を示します。

▪ instrument type では、インストゥルメントの詳細を表示する為に 2 段階の表示内容を備えています。
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▪ rating アトリビュートではサウンドを 5 段階評価することが可能で、検索結果をレーティングを基準に
表示することで、気に入っているサウンドを素早く表示することが可能となります。

▪ custom attributes で自由にアトリビュートをカスタマイズすることも可能です。 例えばあなたがポ
ストプロダクションエンジニアで、サウンドを録音した場所やどのサウンド生成段階で録音したかを確認
する為の何らかの表示機能が必要な場合、または 自分で 「complexity」 または 「attitude」等の必要
なカテゴリ付けを行う場合にこのアトリビュートを作成、使用します。 この機能を使用して既存のアト
リビュートのサブセットを作成することも可能で、例えばコレクションでオーケストラ用のサウンドのみ
を使用している場合、この機能を使用して各楽器に strings、 brass、 woodwinds、percussion 等、
楽器の種類によるアトリビュートを設定することが可能です。

アトリビュートリスト(Attribute List)は Database タブの上のセクションにあり、コレクション内の全ア
トリビュートを検索することが可能です。 ここには自由にアトリビュートを設定できる欄がいくつかあり、
リスト上の各アトリビュートセットはコレクション内のオブジェクトに割り当てられています。

Attribute List のいずれかをクリックすると、その内容に沿って Results List で表示する内容が絞り込まれます。

詳細を解説する前にもう一度 Attribute List の基本的内容について説明します。 以前解説したように、この
機能は下の Results List で表示される内容を絞り込み、各アトリビュートを任意に選択することで、検索結
果内容をアトリビュート選択することで抜粋します。 アトリビュートを何も選択しない状態では、Results
List は Attribute List の上で入力した検索内容に合うデータベース内の全オブジェクトを表示します。 こ
れはコレクション全体をテキスト検索バーを使用してキーワード検索する場合に便利です。 素早く全てのア
トリビュート選択を解除する場合は、検索バーの右にある X ボタンをクリックします。
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Attribute List の各欄の順序には意味があり、KONTAKT はアトリビュートによる選別を左から順の行うこ
とで内容が絞り込まれていきます。 言い換えれば Attribute List は検索クエリーとして機能し、Results
List の内容が極端に少なくなるまでアトリビュート指定を左から順に行うことが可能です。ここまで来る
と、後はオブジェクトの一つをダブルクリック、または Rack までドラッグして KONTAKT にロードしま
す。
Attribute List では複数のアトリビュート欄を表示させることが可能ですが、まずは頻繁に使用するものを表
示させておくことをお勧めします。

欄のヘッダ、またはバックグラウンドをダブルクリックすると表示されるメニューで、Attribute List 内で表示させるアトリビュートを指
定することができます。

各欄の上にはヘッダがあり、そこで各アトリビュートの名称を表示します。 名称部を右クリックするとメニ
ューが開き、 そこでは異なるアトリビュート項目への切り替えが可能で、また新規ユーザーセットの作成、
または各オプション項目の設定が可能です。 項目欄にアサインされているアトリビュートセットを選択する
とこの欄がリストから削除され、検索に反映されなくなります。
新規項目欄をリストに追加する場合は、一番右の欄のヘッダの「+」 をクリックし、メニューからアトリビュ
ートリストセットを選択します。 新規項目欄では選択できるオブジェクトを含まない場合があり、これは左
の欄ですでにオブジェクトのフィルタリングが行われているため、このアトリビュートに該当するオブジェク
トが無い状態を意味します。
例として、ここではジャズにあうドラムキットを検索してみましょう。
1. 一番左でインストゥルメントの種類を限定しましょう。対応する欄がない場合は、–ヘッダを右クリッ

クしてメニューから Type を選択します。
2. Type アトリビュートセットは特殊で、2 つの欄を使用し、右側では左側で選択した内容を更に詳細指

定する為のサブカテゴリーがあります。  これをふまえて、最初の欄で Drums を選択し、次の欄で
Acoustic Drum Kit を選択します(Acoustic Drum Kit アトリビュートがない場合は、使用してい
るコレクションにこの種類のインストゥルメントが含まれていないことを意味します)。
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3. ここまでで、検索結果の内容をブラウズするには大きすぎるとします。その場合、Genre  アトリビュ
ートの 「+」 をクリックすることで他の欄を追加、または欄の隣に Genre アトリビュートを再アサイ
ンします。

4. Genre 欄に 「Jazz」 が表示されていれば、そこをクリックすることで下の Results List がジャズに
向いたアコースティックドラムキットを表示し、思い描いていたサウンドに近いオブジェクトに行き着
くことでしょう。

ジャズにあうドラムキットを検索しています。

Options サブメニューを含んだアトリビュート欄のヘッダをダブルクリックすると、メニューが表示されま
す。

オプションサブメニューです。 「OR Mode」と「AND Mode」を切り替えることで KONTAKT の検索定義を変更します。
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ここでは 2 つのプロパティーを調整し、この欄内で一つまたは複数のアトリビュートセレクションを
KONTAKT がどう扱うか設定します。 Multi Select  を起動すると、各欄をクリックすることで複数のアト
リビュートを選択することができます。 Single Select  モードでは、アトリビュートをクリックすることで
同じ欄内の他のアトリビュートの選択を解除します。 この場合、アトリビュートを複数選択するには [Ctrl]
(Windows) または [Cmd] (Mac OS X) を押しながらクリックしてください。
他のオプションで、複数選択によって検索リストがどう機能するかを設定します。 OR Mode を起動すると、
検索結果ではこの欄で選択したアトリビュートにマッチするファイルの全てを(any)表示します。AND モー
ドを起動すると選択したアトリビュート全て(all)に対応するファイルを表示します(オブジェクトを検索する
為に複数のアトリビュートをアサイン可能です)。 上の例を引き合いにすると、Genre 欄を OR Mode にし、
リストで Jazz と Pop を選択すると Results List では両方のジャンルのいずれかに関連する全てのドラム
キットを表示し、AND Mode にすることで Jazz と Pop 両方に対応したドラムキットを表示します。

12.4.4 キーワードによる検索
 

コレクションのサイズによっては、アトリビュートサーチだけでは希望するサウンドになかなかたどり着けな
い場合があります。 希望するサウンドのイメージは頭の中にあるのに、 アトリビュート検索によって大まか
に検索するのは回りくどい場合もあります。 そういった場合、Attribute List と Results List の間にあるテ
キスト検索バーを使用します。 ここで入力した内容は Results List の絞込みに用いられ、言い換えると
KONTAKT がアトリビュートによる全検索内容を入力した内容によって検索し、入力内容に沿わないものを
除外します。 この選定処理は文字を一字入力するごとに行われるので全キーワードを入力、または検索を実
行する為にエンターキーを押す前に、臨んだオブジェクトがリストに表示されます。

KONTAKT サウンドライブラリ内で、ロックに合うギターを探しています。

データベース全体を検索する場合は、Attribute List で何も選択していない状態で文字検索を行ってくださ
い。 もちろんアトリビュート検索と文字検索を併用することことで、検索をより素早く、的確に行うことが
可能です。
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文字間にスペースを空けることで複数のキーワードによる検索も可能です。 この場合、Results List ではこ
の検索内容に合うオブジェクトのみを表示します。 キーワード入力の再、キーワードの順番は関係なく、例
えば 「violin stacc ens」 でも「ens violin stacc」と入力しても同じです。 KONTAKT は Results List で
表示していないものも含め全アトリビュート内を検索し、検索対象はファイル名称のみならずファイルシステ
ムパス、ライブラリ名称、更には色名称(「green」 や 「blue」等)等も検索対象とします。
テキストサーチバーの右側には、サーチリザルトカウンターと X ボタンがあります。

リザルトカウンター

クリックすると KONTAKT は検索設定をリセットし、Attribute List のチェックが全て解除されて検索バー
の文字も消え、Results List ではデータベースの全表示内容を表示します。

12.4.5 Results List の設定と整理
 

Results List で表示する各情報を自由に設定することが可能です。 欄のヘッダを右クリックすると、有効な
全てのアトリビュートを含んだメニューが表示されます。リストにすでに含まれているアトリビュートは名
称横の四角が埋まった状態となります。 アトリビュートを追加するには、任意のメニューをクリックします。

リストの整頓順を設定します。

新規欄が追加されると、ドロップダウンメニューの左に表示されます。 この順序を変更するには、　欄のヘ
ッダをクリックして左右どちらかにドラッグします。すると縦線が現れてマウスを放したときに欄が移動す
る行き先を表示します。
全ての欄の幅は調整可能です。サイズを変更するには、水平線をクリック、ドラッグします。 
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欄の幅を調節します。

Rating 欄のサイズは常時固定されており、その他の欄の幅は変更可能で、設定してある幅に収まりきらない
文字は(…)で表示されます。 リスト全体の幅が大きくなりすぎた場合は、リストの下部分の横線をドラッグ
して移動してください。
デフォルトでサーチリザルトは一番左のアトリビュート(Name)によって整理された状態となります。 任意
の欄のヘッダをクリックすることで、任意のアトリビュートによってリストの表示順を変更することが可能で
す。同じヘッダをもう一度クリックすると表示順が反対になります。 アイテムを評価した場合は、レーティ
ング数が大きいアイテムを上から順に表示することで、すぐにお気に入りのアイテムを探すことが可能となり
ます。

12.4.6 アトリビュートのアサイン
 

このセクションの最初で解説したように、データベースはメタデータとコレクションのタグよって成り立って
います。 KONTAKT 自身のサウンドライブラリはすでにタグ処理されており、データベースですぐに使用す
ることができますが、システムにすでにインストールしてある第三者製サンプルライブラリまたは自分で作成
したサンプルに関してはタグ処理が施されていません。 これらのサンプルから KONTAKT が扱える情報は
ファイル情報のみで、それらはサンプル名称、またはサンプルのサイズとなります。 これらのファイルにメ
タデータを追加することも可能です。 もちろんここに用意してある情報欄全てに各情報を入力する必要はあ
りません。コレクションから検索するときに便利な必要最低限の情報を入力しておけばいいのです。
コレクションのオブジェクトにアトリビュートをアサインする方法はいくつかあります。 これら全てに
Results List でタグ表示するための情報を必要としているので、まずタグが付いていないアイテムのリスト
をブラウズするか、サーチバーでキーワードを入力してリストを任意のグループへと絞り込みます。 編集し
たい 1 以上のオブジェクトが見つかったらクリックしてそれらを選択した状態にします。 複数のアイテム
を選択する方法は File Browser での選択方法と同じで、各オブジェクトを [Ctrl]-クリック(Windows) また
は [Cmd]-クリック (Mac OS X) 、またはクリックしてから [Shift]-クリックすることで連続したオブジェク
トを複数選択することが可能です。
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データベース内の全ドラムキットのアトリビュートを編集する為の準備をします。

オブジェクトを選択したら、Results List 下の Edit ボタンをクリックするか、リストのエントリーを右クリ
ックしてドロップダウンメニューから Edit を選択することで、Database タブを編集モードにします。 エ
ディットページの見た目は選択したファイルの数(単体、または複数)で異なります。 どちらの場合でも、タ
ブの上半分にはアトリビュート選択テーブルが表示され、その内容は通常のサーチビューの Attribute List
と殆ど同じです。 ここで選択したオブジェクトに、既存のアトリビュート、またはカスタムアトリビュート
をアサインします。
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エディットモードのデータベースの上部セクションで、既存のアトリビュート、またはカスタムアトリビュートをブラウズ、アサインしま
す。

テーブルの最初の欄で、KONTAKT にある既存のアトリビュートセット(インストゥルメントの種類、音楽の
ジャンル、音色等) またはカスタムセットがある場合はそのアトリビュートセットにアクセスします。 Edit
をクリックして複数のオブジェクトを選択した場合、最初の欄に Info エントリが表示され、そこで配布元、
作成者、バンク名称(vendor、author、 bank name )を設定します。 アトリビュートセットの各リストは次
の欄に表示され、そのうちの一つを選択すると 3 番目の欄にアトリビュートが表示されます。 これまでと同
様に、既存の Type アトリビュートには 2 つの表示欄があります。 必要であれば、横スクロールバーをドラ
ッグしてサブカテゴリー欄を移動します。
編集しているアイテムに現在アサインしているアトリビュート名称の隣にチェックマークが表示されます。

黒のチェックマークは任意のアトリビュートが編集している全オブジェクトにアサインされていることを意味し、灰色のチェックマークは
いくつかのオブジェクトにアサイン処理が施されていることを意味します。

ここをクリックしてアサイン内容を切り替えます。単一のアトリビュートセットから同時に複数のアトリビ
ュートをアサインすることが可能です。 必要に応じて、同様の設定を他の既存のアトリビュートセット、ま
たは自分のアトリビュートセットでも行います、次のセクションを確認して自分のセットの設定方法を確認し
てください。 いくつかの情報を指定しておけば後に任意のアイテムを検索するときに便利です。 エディッ
トモードで複数のアイテムを選択した場合、いくつかのチェックマークの色が明るくなり、これはそのアトリ
ビュートが現在選択しているアイテムのうちのいくつかに現在アサインされていることを意味します。 クリ
ックすると全てのアイテムに設定がアサインされます。

ブラウザ
Database タブ

 

KONTAKT 5 - オペレーション マニュアル - 111



Edit をクリックしたときに一つのオブジェクトのみを選択している場合は、タブの下半分がいくつかのテキ
ストフィールドを表示します。ここでは配布元やサウンドバンクの情報、フレーズサンプルの場合は、テンポ
情報等を入力します。アイテムを 5 段階評価することも可能で、更にメニューでアイテムを色分けすること
もでき、Results List の色表示でアイテム内容を大まかに見分けることが可能となります。

アイテムの色表示やレーティングを設定する為にエディットモードに切り替える必要はありません。
ここにある各欄は Results List の一部であり、星をクリックしたりエントリの色フィールドをクリッ
クするだけで新規設定内容をアサインすることができます。 これは複数選択したアイテムにも有効で
す。

個別のオブジェクトを編集している場合、エディットモードで Database タブの下のペイン内のフリーテキストアトリビュートを変更する
ことが可能です。

アサインとデータの入力内容を適用する場合は、タブの下の Save をクリックして変更内容を適用します。
編集途中でこの設定内容をやめる場合は Cancel をクリックします。 どちらの場合でも、クリック後は
Database タブのデフォルトサーチビューとなります。
ここでは典型的な例を挙げます。 ハードディスクにマリンバインストゥルメントがあり、それにメタデータ
を追加するとします。
1. ブラウザの Database タブが通常のサーチビューとなっているか確認し、一番上の Instr ボタンのみ

をハイライト表示の状態にします。これで検索対象がインストゥルメントのみとなります。
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2. Attribute List 下のインプットバーにインストゥルメント名称の一部を入力、またはディレクトリパス
名の一部を入力します。 Results List に対象となるインストゥルメントが表示されます(他のインスト
ゥルメントも表示される可能性があります)。 見つからない場合は、インストゥルメントのフォルダが
データベースのスキャン対象となっているかチェックしてください(セクション↑12.4.2, データベー
スの構築参照)。

3. Results List のインストゥルメントを選択して Edit をクリックします。 タブがエディットモードに
変わります。

4. 上部ペインで最初の欄で Standard を選択、次で Type を選択します。 3 つめの欄で Mallet
Instruments を選択し、4 つ目で Marimba を選択します。

5. 2 番目の欄で Genre を選択し、3 つ目から Orchestral/Classical、Film Music、Jazz、Ethnic/
World を選択します(またはマリンバを使用するジャンルを選択します)。

6. 必要な場合は、vendor (インストゥルメントの取り扱い会社または配布元) と author (作成者名称) を
下のペインで記入します。 インストゥルメントにレーティング、または色分類を行います(例、全ての
マレット楽器に同色を指定する)。 これで大きな検索リストから素早く対象を見つけることが可能とな
ります。

7. 最後に Save をクリックして設定を適用します。 ここまででマリンバはマレットインストゥルメン
ト、ジャズインストゥルメント、作成者名を検索することで表示されるようになります。

KONTAKT にはエディットモードではない状態で一つ以上のアイテムにアトリビュートをアサインする別の
方法があります。 Results List　でアイテムを選択してから上の Attribute List にドラッグすることで一時
的に全アトリビュートのリストを表示します。 任意のアトリビュート上までアイテムをドラッグしそこでマ
ウスを放すと、KONTAKT がそのアトリビュートに選択した全アイテムをアサインします。 この方法はカス
タムアトリビュートに対しても有効で、アトリビュートリストに表示されていればアサインすることが可能と
なります。

12.4.7 ユーザーアトリビュートセットの設定
 

ここまでこのセクションではインストゥルメントタイプ、音楽ジャンル等のメタデータアトリビュートのあら
かじめ設定された情報を元にアサインを行う方法について主に解説してきました。 データベースではセット
とアトリビュート各のユーザー設定を行うことが可能です。 この設定により例えば既存のセットをコピー
し、自由にアトリビュートのリストをカスタマイズすることが可能となります。 コピーしたアトリビュート
セットで全く使用しない設定値を削除し、新しい設定値を追加することが可能となります。 もちろん全く新
しいアトリビュートを設定することも可能です。

ブラウザ
Database タブ

 

KONTAKT 5 - オペレーション マニュアル - 113



アトリビュートセットの作成方法とカスタマイズ方法には 2 通りの方法があります。 一つ目は現行のサー
チや選択したアイテムに影響なく Attribute List を使用する方法で、既存のアトリビュートセットにサブセ
ットを作成します。 二つ目はまずエディットモードを起動する方法で、これによりメタデータを追加した後
新規アトリビュートまたはアトリビュートセットをすぐに確認することができます。 以下はこの 2 つの設
定の手順で、まずは最初の設定方法を解説します。
1. Database タブがデフォルトのサーチビューになっているか確認し、エディットモードになっている

場合は Save または Cancel をクリックしてモードを解除します。
2. Attribute List で欄のヘッダを右クリック、または欄がない場合はその背景部分を右クリックします。

Create User Set コマンドを選択します。
3. 新規アトリビュート欄に一時的に Empty  欄がテーブルの右側に表示されます。 ヘッダをダブルクリ

ックして 「MyGenre」、「Complexity」、「Project」等のアトリビュートセットの名称を入力します。
ヘッダを右クリックしてメニューで Rename User Set をクリックすることでカスタムアトリビュ
ート名称を入力することも可能です。

4. 既存のアトリビュート、またはカスタムアトリビュートを作成したばかりの新規セットの欄にドラッグ
してコピーすることも可能です(Attribute List にまず他の欄を追加することが必要な場合もありま
す)。 この方法で、既存のアトリビュートセット内にサブセットを作成することが可能です。 完全に新
しいアトリビュートセットを作成したい場合は、エディットモードに切り替えて以下の手順に従ってく
ださい。

5. この設定はそのまま他のセットと共にタグ付けやオブジェクトの検索用に活用することができます。
データベースから完全にユーザーアトリビュートセットを削除するには、Attribute List の欄のヘッダを右ク
リックしてメニューで Delete User Set を選択します。
次のアトリビュートの作成方法を行うには、セクション↑12.4.6, アトリビュートのアサインで解説したよう
にまずエディットモードに切り替える必要があり、Results List リストで一つ以上のオブジェクトを選択し、
タブの下にある Edit ボタンをクリックします。
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エディットモードでユーザーアトリビュートを作成、アサインします。

1. 上部ペイン左の Attribute Class 欄で User  を選択します。次の欄に現在設定している全てのユー
ザーセットが表示されます。

2. すでに設定してあるセットのひとつを選択、または(Create New…) をクリックして新規追加する為
に名称を入力します。
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3. 3 番目の欄でセット内にある全アトリビュートを表示され、選択した一つ以上のアイテムをアサインし
たアトリビュートにはチェックマークが添えられます。 この欄で(Create New…) をクリックして名
称を入力すると、新規アトリビュートをセットに追加できます。 アトリビュートを右クリック
し、 Delete User Attribute を選択するとセットからアトリビュートを削除します。

KONTAKT では既存のアトリビュートとカスタムアトリビュートを分け隔てなく Attribute List とエディ
ットモードで使用可能で、同様にテキストサーチバーでカスタムアトリビュートを検索することも可能です。

12.5 Monitor タブ
 

多くのグループとゾーンのある複雑なインストゥルメントをエディットしている時、KONTAKT の込み入っ
たエディット機能で迷われることがあるでしょう。 ブラウザの Monitor タブで、現在エディットされてい
るインストゥルメントの様々な側面を把握できるので、こうした事態を避けることができます。 Monitor タ
ブは、Instrument Navigator と性質が似ており、インストゥルメントのすべてのグループとゾーンを常に更
新し、その検索可能なリストを表示します。 Monitor タブで、グループを素早く含めたり除外したりしてエ
ディットすることができます。また、全グループにわたって最後に手を加えたパラメータ値を示す、状況に応
じたパラメータ表示が表示されます。

Monitor タブで 「String Melody」 インストゥルメントの全グループを表示しています。

一番上に、5 つのボタンのあるツールバーがあります。最初の 4 つは Monitor ビューをそれぞれの表示モー
ドに切り替えます。
Groups: ここではインストゥルメントの全グループのリストを表示します。 Instrument Edit モードでの
み機能します。 一番左の列は、エディット用にグループに印が付けられているかを示します。これは、Group
Editor にあるグループ名の横のチェックボックスに相当します。これをクリックして、該当するグループの
エディット状態を切り替えることができます。

グループ選択は、Group Editor のメニューにある Edit コマンドのみに影響します。複数のグループ
にわたってパラメータを変更する場合に使うエディットのチェックボックスとは異なります。
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リストの右側に、グループ ID があります。これは、KSP スクリプト・エディットのクイック・リファレン
スです。グループ名をクリックすると、そのグループを選択できます。 複数のグループを選択する方法は、
ファイル・ブラウザでの方法と同じです。つまり、選択したグループの下か上を [Shift]-クリックすると、あ
る範囲が選択されます。[Ctrl]-クリック(Mac OS X では [Cmd]-クリック) で、選択したグループにグループ
を追加することができます。 Alt-クリックで、エディット用に、現在表示されているグループをすべて選択
することができます。グループ名を変更する場合は、グループ名をダブルクリックして新しい名前を入力して
ください。 最後に、グループを右クリックすると、コンテキスト・メニューが開きます。そこには、グルー
プ関連の様々な機能が含まれています。これは、Group Editor の Edit メニューと同じものです。

グループ名を右クリックすると、エディットのオプションの付いたコンテキスト・メニューが開きます。

リスト・ヘッダーの右にある拡大鏡ボタンをクリックして、Quick-Search 機能を切り替えることができま
す。 こうすると、リストの上にテキスト入力ボックスが表示されます。これが表示されている間は、リスト
には、このボックスに入力した事柄を含んでいる名前を持つグループのみが表示されます。検索バーの右にあ
る「X」ボタンをクリックすると、Quick-Search 機能を非表示にし、オフにすることができます。
Zones: ここでは、全グループにわたってインストゥルメントの中に含まれているすべてのゾーンのリストが
表示されます。この点以外は、Groups と同じで、Quick-Search 機能も持っています。ゾーンをダブルクリ
ックすると、それが Wave Editor の中に開かれます。
Parameter: このビューに切り替えてノブのどれかに触れると、Monitor ペインに、現在エディットされて
いるインストゥルメントの全グループにわたって該当するパラメータの値が表示されます 。 Instrument
Edit モードではない場合は、Multi にあるすべてのインストゥルメントにわたって該当するパラメータの値
が表示されます。 これにより、複数のグループにわたる設定の比較が便利になります。 リスト内で直接パラ
メータ値を変えることもできます。このために、ノブで行うように、値をクリックしてマウスを縦方向に動か
してください。

ブラウザ
Monitor タブ

 

KONTAKT 5 - オペレーション マニュアル - 117



全グループにわたるフィルター・カットオフ・パラメータ値を表示している Monitor タブです。

もちろん、エディットされたパラメータを実際に含んでいるグループの横にだけ、パラメータが表示されま
す。 例えば、Source Module の Grain パラメータを調整している場合（これは Time Machine モードに
固有です）、Time Machine モードになっていないすべてのグループで、このパラメータを知られていないも
のは、Value の列に「NA」と表示されます。
Engine: メモリ情報、CPU 情報等の各システムの概観を表示します。このページで表示される情報は、主に
上級ユーザー様向けです。問題が生じて Native Instruments のサポートに連絡をすると、このページのあ
る特定の値を聞かれる可能性があります。
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Engine ページは、KONTAKT のオーディオ・エンジンの現状の概要を表示します。

CPU が過負荷になった際 Restart Engine ボタンで、KONTAKT のオーディオ・エンジンを再初期化する
ことができます。
KONTAKT をホストのプラグインとして使用している場合、下に、Offline (Bounce) Mode というボタンが
あります。 これは、トラックをバウンス、またはフリーズしている際、このモードをプラグインに正しく伝
えないホスト向けのものです。 この点に関してホストが正しく動作しているかを確認することができます。
このために、バウンス、またはフリーズの際にボタンを観察してください。ボタンがオレンジ色になると、
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KONTAKT はシーケンサーからバウンス・シグナルを受け取ります。 オレンジ色にならず、クラックル・サ
ウンドやドロップアウトが発生する場合は、バウンスやフリーズを行う前に、このボタンを手動でオンにして
ください。
CPU Profiling Mode: CPU プロファイリングモードで現在どのインストゥルメントが最も多くの CPU を
使用しているか確認することができます。インストゥルメント名称と Edit モードの Source モジュール、エ
フェクトチェインの全てのエフェクト上部にあるパーセンテージがそれです。

CPU プロファイリングモード時に、エフェクトアイコンの下の部分を使用し、異なるエフェクトスロ
ットに切り替えて編集を行います。

▪ Instrument name: ラックをチェックして CPU 消費量が高いインストゥルメントを探し、その後 Edit
モードに切り替えます。

▪ Source module: CPU 消費量が高すぎる場合は、異なる HQI セッティングに切り替えます。
▪ Group Inserts: 付属するモジュレーターをインストゥルメントインサートに移動する変わりに、メモリ

使用量の多いエフェクトを移動します。グループエフェクトは各ボイス毎に計算されます。
▪ Instrument Inserts / Sends: メモリ使用量の多いエフェクトを Output セクションに移動、通常の

アウトプットチャンネルにインサートし、音声は Aux チャンネルに送信されます。
ファイル・ブラウザ、データベース・ブラウザと同様に、Monitor ペインでも Instrument Navigator リス
トを表示させることができます。これは Monitor のツールバーの一番右のボタンで表示・非表示が可能で
す。このペインの詳細は、セクション ↑12.1.3, Instrument Navigator ペイン を参照してください。

12.6 Modules タブ
 

ブラウザの Modules タブをクリックすると、ライブラリが表示され、KONTAKT の内部シグナル処理モジ
ュールとモジュレーション・ソース・モジュールのコレクションにすぐにアクセスすることができます。 こ
のビューを使って、特定のタスクにふさわしいモジュールを素早く見つけ、その機能と使い方の詳細を読み、
インストゥルメントに直接ドラッグすることができます。
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Modules タブは、KONTAKT が提供しているあらゆるモジュールの便利なブラウザを提供しています。

Modules タブの一番上に、モード・ボタンのあるツールバーがあります。 左にある最初の 3 つのボタン
は、ブラウズしたいモジュールの種類を選択するためのものです。
Effects: このリストには、KONTAKT の全オーディオ・エフェクトが含まれています。 これらのエフェク
トは、Group Insert Effects チェインと Instrument Insert Effects チェインの空いているスロットにドラ
ッグすることができます。Instrument Send Effects セクションにもドラッグ可能です。 いくつかのモジ
ュールは使用する場所に制限があり、モジュールがこれら 3 つの場所のどれかで使用できない場合は、
KONTAKT 上で使用しているマウスポインタが“ストップ“ アイコンに切り替わります。
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Filters: KONTAKT で利用できるフィルター・モジュールのリストです。フィルター・コレクションはさら
に、Sampler、Synth、Effect の各フィルター、EQ に分かれています。このサブカテゴリは、ツールバー
の下の 2 行めのボタンで選択できます。フィルター・モジュールは Group Insert Effects チェインと
Instrument Insert Effects チェインにドラッグすることができますが、Instrument Send Effects セクシ
ョンにはドラッグできません。
Modulators: このリストは、KONTAKT で利用できる内部・外部のモジュレーション・ソースのすべてを
カバーしています。 これらはさらに、Envelopes、LFOs、Other モジュレーション・ソース、そしてツー
ルバーの下の 2 行めのボタンからの External Sources に分かれています。 新しいモジュレーションを作
成するには、ライブラリから適切なモジュレーション・ソース・モジュールを見つけ、それをモジュレートし
たい Group パラメータのノブへドラッグしてください。 これにより、該当するモジュールの Modulation
Router が開き、新しいエントリが追加されます。モジュレーションの強度、極性、他のパラメータのために
このエントリを調整することができます。 KONTAKT のモジュレーション・システムの詳細については↑
24, KONTAKT のモジュレーションを参照してください。
Info: ツールバーの右端にあるこのボタンは、Modules ビューの底部にある Info セクションを切り替えま
す。 ライブラリにあるいずれかのモジュールをクリックすると、このセクションはモジュールの機能、使い
方、全パラメータの詳細を表示します。 ここで、KONTAKT のエフェクト、フィルター、モジュレータのラ
イブラリについて把握することができます。

12.7 Automation タブ
 

KONTAKT の外からインストゥルメントのパラメータをコントロールする必要がある場合、例えばシーケン
サーのオートメーション・システムや、外部フェーダー・ボックスで生成された MIDI コントローラ・データ
を使うと、ブラウザの Auto タブから適切なオートメーション・ソースを選んで割り当てることが簡単にで
きます。
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MIDI Automation ページには、割り当て可能な MIDI コントローラのリストが一番上に表示され、選択された割り当ての詳細が一番下に表
示されます。

Auto タブの一番上にある 2 つのボタンで、ホストが提供しているオートメーション・ソースのリストを切
り替えることができます。KONTAKT をスタンドアロン・モードで起動している時はこのリストは空になり
ます。MIDI コントローラの場合も同様です。 両方のリストで、ソースをパラメータへ割り当てる方法は同じ
です。リストからソースを選択し、オートメーションを行うパラメータを持つノブにドラッグしてください。
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マスター・キーボード、または MIDI コントローラ・ボックスのフェーダーを割り当てる場合、どのコントロ
ーラ番号が正しいものか不明な時は、MIDI オートメーションのリストが表示されている時にフェーダーを動
かしてください。KONTAKT が MIDI コントローラ・データを受け取ると、該当するリスト・エントリの横
に稲妻のアイコンが赤く点滅します。これで、適切なコントローラをすぐに突き止めて割り当てることができ
ます。

複数のパラメータを同じオートメーション・ソースに割り当てることができます。 これにより、1 つ
のコントローラで、インストゥルメントの明るさを音量の大きさと共に高めるなど、インストゥルメン
トの様々な要素をコントロールすることができます。 モジュレーション・ホイールは通常 MIDI コント
ローラ #1 を送りますが、ボリューム・コントロールは #7 を送ります。

割り当てとそのパラメータをエディットするには、リストからそれらを選択してください。 選択した項目が
1 つ、または複数のパラメータに割り当てられると、下のリストに表示されます。 ペインの底部で、下のリ
ストで選択した割り当ての一部のパラメータを調整することができます。
From % / To %: デフォルトでは、オートメーション・コントローラは、割り当てられたパラメータの利用
可能な全範囲をカバーするようにマッピングされます。 これらのパラメータを変えることで、割り当てのス
ケーリングを変えて、オートメーション値が、割り当てられたパラメータの限られた範囲にマッピングされる
ようにすることができます。 これによる影響は、パラメータの範囲のこの「スライス」を、より細かい解像
度でオートメーションすることができる、ということです。
Soft Takeover: 受け取ったオートメーション・データが、割り当てられたパラメータの現在の値と異なる
場合、突然、パラメータが飛んでしまうことがありますが、この機能でそれを回避することができます。 こ
のボタンをオンにすると、パラメータの現在の値と一致するオートメーション値を受け取るまで、割り当てら
れたパラメータは変化しません。 これの典型的な例は、外部フェーダーをフィルターのカットオフ・パラメ
ータへ割り当てることです。フィルター・カットオフが現在 50 % に設定されており、フェーダーを徐々に
上に動かすと、中間点に達した時点で KONTAKT はこれをソフトにピックアップします。
Remove: このボタンは、下のリストで選択したオートメーション割り当てを削除します。

12.7.1 MIDI コントローラーのアサイン(別方法)
 

MIDI コントローラーをセクション↑3.8, MIDI ラーン, “”の方法で行えない場合は、別のアサイン方法があり
ます。
1. 最低でも 1 つのインストゥルメントをロードしており、MIDI ポートとハードウェアコントローラーの

チャンネルが正確に設定してあるか確認してください。
2. ブラウザの Automation タブをクリックします。
3. そこで MIDI Automation タブを選択します。
4. ハードウェアコントローラーのスライダー、またはノブを動かします。
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5. 外部コントローラーで使用した CC# の隣の部分が点滅し、さらにインストゥルメントフォルダの MIDI
シンボルも点滅します。そうならない場合は、オプションダイアログを開きます。MIDI タブを選択し
ます。

6. Inputs を選択します。 インストゥルメントをアサインしたポートと同じインプットとして、MIDI ハ
ードウェアを選択しているか確認してください。

7. MIDI インプットを正しく設定したら、使用したい MIDI CC# をコントロールする部分にドラッグアン
ドドロップします。

KONTAKT の MIDI コントローラー画面です。

12.7.2 MIDI コントローラーアサインの削除
 

以下の方法で指定したコントローラーのアサインを削除してください。
1. ブラウザの Automation タブをクリックします。
2. そこで MIDI Automation タブを選択します。
3. 削除したいアサインがある MIDI コントロールを選択するにはサーチ、またはコントロール部を動かし

て、リストどの番号が反応するか確認して指定します。
4. リストのコントロールを選択して Remove ボタンを選択します。

ブラウザ
Automation タブ

 

KONTAKT 5 - オペレーション マニュアル - 125



13 クイックロードカタログ(Quick-Load Catalog)
 

↑12, ブラウザ章のでハードディスク上で KONTAKT オブジェクトを検索、ロードするツールについて紹介
しました。 File Browser でこれを使用してファイルシステムを一般的な方法で閲覧し、Libraries タブでは
インストールしてある KONTAKT の全ライブラリを表示、Database でメタデータアトリビュートを使用し
たコレクションの内容と検索が可能です。
この章では Instruments、 Banks、Multis を管理する 4 番目のツール、クイックロードロードカタログ
(Quick-Load catalog)を紹介します。 これは階層的なディレクトリ構造を使用している点では、File
Browser に似ています。 しかし Quick-Load catalog の構造はファイルの実際のパス、ライブラリの関係
性、フォーマットに関係なく自由に変更することができます。 言い換えると、この機能でハードディスク内
に存在するファイルシステムを「仮想ファイルシステム」上で実際のファイルディレクトリを変更することな
く自由にファイルを並び替え、管理することができます。
このカタログ管理の中枢は Quick-Load Browser です。 インストゥルメントヘッダ下の空のスペースを右
クリックすると、ラックの下に表示されます(Mac OS X ユーザーであれば、[Ctrl] キーを押したまま左クリ
ックでも表示されます)。 ラックの境界線にあるバーをドラッグしてこのペインのサイズを変更することも
可能です。 ラックの空の部分をもう一度右クリックすると、ブラウザが隠れます。 Quick-Load Browser
が表示されている間は、On-Screen Keyboard が隠れます。

Quick-Load Browser で、ディレクトリ構造の例を表示しています。

クイックロードカタログ(Quick-Load Catalog)
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Quick-Load Browser の見た目と操作方法は、使用しているオペレーションシステムのマルチカラムディレ
クトリブラウザと似ています。 ここでは横列上に並んだ欄によるディレクトリツリーの複数のレイヤーを表
示します。 各欄でサブディレクトリをクリックすると、欄の右にディレクトリーツリーの他のサブレイヤー
や追加欄を備えたディレクトリ内容を表示します。 この方法で、左から右にディレクトリ構造内での絞込検
索を行うことができます。
タイプボタンを使用して Quick-Load Catalogs の各タイプに切り替えます。
ペイン上部には Multis、 Banks、 Instruments の各カタログを切り替える 3 つのボタンがあります。 これ
らのカタログ内容はそれぞれ関係性はないので、この 3 つのオブジェクトタイプ用にここにディレクトリ構
造を構築することができます。

タイプボタンを使用して Quick-Load Catalogs の各タイプに切り替えます。

初回起動で、Quick-Load Browser のリストは空の状態となります。 中身を埋めていくには、ディレクトリ
を作成してブラウザ、またはオペレーティングシステムのファイルマネージャーからファイルをドラッグしま
す。 詳細は以下のセクションで解説しています。 その後 Quick-Load カタログの使用方法について解説し
ます。

13.1 カタログの構築
 

多くのオブジェクトを管理する為には、自身の用途にそって Instruments、 Banks、Multis にたどり着きや
すいディレクトリ構造を構想しておくと良いでしょう。 この構造を設計する為の基準は無く、例えばオブジ
ェクトを インストゥルメントの種類、音楽ジャンル、ライブラリごとに分けておくことも可能です。 これら
を組み合わせてコレクションを大まかに振り分けておき、その後各ライブラリで分類するのも良いでしょう。
もちろん同じレベルでカテゴリを組み合わせて使用することも可能で、Quick-Load Browser を介して行う
コレクションの管理によって実際のファイルが移動するわけではないので気軽に同じオブジェクトを複数の
ディレクトリに配置することができます。

気に入っているインストゥルメントを常時アクセス可能な状態にしておく場合は、これらを通常の
Quick-Load ブラウザで分類しておくのと同時に“favorites”ディレクトリに配置しておくことが可能
です。 内容は常にアルファベット順で管理されますが、このディレクトリの場合、順序が異なる場合
があります。 これを避けるには特殊記号(例 * 等)を使用することで、リストの一番上に表示されます。

一番左の欄の空のリストを右クリックし、メニューで Add New Folder を選択します。 新規ディレクトリエ
ントリーが現れます。 後の活用に有効な意味のある名称を入力し、各ディレクトリで同様の作業を繰り返し
展開元となるフォルダを作成します。 ディレクトリの階層を深くする場合は、新規エントリーの一つを選択
して前述したように各欄でサブディレクトリを作成します。 この方法で段階的に階層構造を構築していきま
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す。 もちろんフォルダがすでにある Quick-Load カタログを拡張することも可能です。 ディレクトリエン
トリーの名称を変更するには、その部分をダブルクリック、または右クリックしてメニューで Rename
Folder を選択します。 ディレクトリとそのカタログのサブフォルダを削除する場合、エントリを右クリック
してメニューから Delete from Quick Load コマンドを選択します。 もちろんこの処理で実際のファイル
が失われることはありません。
ディレクトリにフォルダを設置する場合は、ブラウザから一つ以上のファイルを配置先となるディレクトリの
欄までドラッグし、放します。 これは Files、 Libraries、 Database タブのどこからでもドラッグすること
ができ、KONTAKT に関係するファイルをオペレーティングシステムのファイルナビゲーターから Quick-
Load Browser にドラッグすることが可能です。

カタログにアイテムを追加するには、ブラウザの 「Files」、「Libraries」 、「Database」 タブまたはデスクトップからファイルを Quick-
Load ディレクトリにドラッグします。

オブジェクトをドラッグしている間も (with mouse button held down) ディレクトリを特定する為に、
Quick-Load カタログ内を移動することが可能です。 マウスポインターをディレクトリのエントリ上に動か
すと、 その右にある欄が表示されます。
カタログのディレクトリからオブジェクトを削除するには、エントリを右クリックしてメニューで Delete
from Quick Load を選択します。

13.2 カタログからオブジェクトをロードする
 

KONTAKT での作業中に Quick-Load カタログはマウスのクリックで常に隠すことができ、素早く
Instruments、Banks 、全 Multis にアクセス、ロードすることができます。 ロードには Quick-Load
Browser の使用、またはカタログ内の階層構造を示す Quick-Load Menus を使用することが可能です。 次
のセクションでそれぞれの操作方法を解説します。
Quick-Load Browser を開くには、ラック内の空の部分を右クリックします。 まず上部のタイプスイッチを
使用してアクセスするオブジェクトの種類を選択します。 前のセクションの手順をなぞり、各カタログを左
から右にナビゲートしてロードするエントリを見つけてください。 オブジェクトが Instrument または

クイックロードカタログ(Quick-Load Catalog)
カタログからオブジェクトをロードする
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Bank の場合、これらをダブルクリック、ラックの空の部分にドラッグ、または エントリを右クリックして
メニューで Load  を選択することで Multi に追加します。 また、ラック内のヘッダをドラッグ、またはメニ
ュー内のサブメニュー Load Into Slot で移動先を指定することで Multi 内のオブジェクトを移動すること
ができます。 Multi のロードも同様ですがこの場合、現在の Multi と新規 Multi との組み合わせ、または交
換となります。
カタログにアクセスする別の方法は、状況 (Multi に新規オブジェクトを追加するか、または Multi を交換す
るか) によって異なるユーザーインターフェイス上にそれぞれある Quick-Load Menus を介しても可能で
す。 条件が前者の場合は、メインコントロールパネルの Files ボタンをクリックし、サブメニュー New
Instrument from List または New Instrument Bank from List を選択します。 ここには各カタログの全
構造をメニューエントリーとサブメニューのリストとして表示しており、この中を通常通りに行き来すること
が可能です。

Quick-Load Menus この場合既存のインストゥルメントと置き換え、カタログに素早く直接的にアクセスすることが可能です。

Instrument、 Bank、Rack ヘッダの名称フィールドの下向きの小さな矢印をクリックしても同じメニューが
表示されます。 この場合各 Instrument、 Bank、または全 Multi がメニューで選択したオブジェクトに置き
換わります。

クイックロードカタログ(Quick-Load Catalog)
カタログからオブジェクトをロードする
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14 Outputs セクション
 

KONTAKT の Output セクションにはルーティングとミキシングの環境があり、従来のミキシング・コンソ
ールのようなレイアウトになっています。 ラック内のすべてのインストゥルメントからのアウトプット・シ
グナルは、まず始めにこのセクションに到着します。それから、オーディオ・インターフェイスの物理アウト
プットへ、またはホスト・ソフトウェアへルーティングされます。 Output セクションでは以下のことが可
能です。
▪ インストゥルメントのモノラル、ステレオ、マルチチャンネルいずれかのシグナル・ルーティングのデス

ティネーションとして機能するアウトプット・チャンネルの作成、削除、名前変更、設定を行う。
▪ インストゥルメントと、インストゥルメント・センド・エフェクトにわたる様々な場所で、「シグナル・

タップ」の追加ルーティングのデスティネーションとして機能する Aux チャンネルの名前変更、設定を
行う。

▪ アウトプット・チャンネルと Aux チャンネルの出力ボリュームを変える。
▪ アウトプット・チャンネルと Aux チャンネルで、シグナル・プロセッサの追加、削除、エディットを行

う。
▪ 出力レベルをモニターする。

Output セクションのパネルを表示/非表示するには、Main Control パネルの Output ボタンをクリックし
てください。 ラックのスペースの下半分に、パネルが現れます。

Output セクションです。左側にステレオ・アウトプット・チャンネルの欄、右側に 4 つの Aux チャンネルの欄が表示されています

Outputs セクション
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14.1 パネル・コントロール
 

Output セクションの左側に、アウトプット・チャンネルのチャンネル欄が 1 つ、あるいは複数あります。
この後に、Aux チャンネルの欄があります。 アウトプット・チャンネルと Aux チャンネルには同じコント
ロールがあります。上から下へ、以下のコントロールが並んでいます。
Channel name: これがこのチャンネルのことを指す時はいつも、この名前が KONTAKT のあらゆる側面で
使われます。この欄をクリックして新しい名前を入力すると、名前を変えることができます。
Channel Insert Slots（Show Inserts ボタンがオンの時のみ表示されます）: これらのスロットには、こ
のチャンネルのシグナルでインサート・エフェクトとして機能するシグナル処理モジュールが入ります。 シ
グナル処理の詳細は、↑21, KONTAKT のシグナル・プロセッサ 章をご覧ください。
Channel Fader and Level Meter: 縦方向のフェーダーは、このチャンネルのアウトプット・ゲインをコ
ントロール・表示します。この隣に LED の棒グラフのメーターがあり、ここでシグナルのレベルを目で確認
することができます。
Channel Configuration ボタン: このボタンをクリックすると、ダイアログ・ウィンドウが開きます。こ
の中で、このチャンネル名、伝送されるオーディオ・チャンネルの数、物理アウトプット割り当てを設定する
ことができます
Output セクションにはチャンネル欄の他に、一番上にツールバーがあります。ここには以下の機能があり
ます。
Presets/Batch Configuration: は保存、リセット、Outputs セクションの設定機能の各オプションを備
えたドロップダウンメニューです。
Add Channel: 新規アウトプットチャンネルを作成、設定を行うためのダイアログを開きます。
Delete Channel: Output セクションから、現在選択されているチャンネルを削除します（チャンネルを選
択するには、境界線をクリックしてください）。
Show Inserts: インサート・スロットが表示されるかどうかを切り替えます。これがオフの時、パネルの高
さが縮まります。
Edit Effect: インサート・スロットのシグナル処理モジュールに属するコントロール・パネルの表示を切り
替えます。これがオンの時、現在選択されているモジュールのコントロール・パネルがミキサー・ビューの上
に表示されます。

14.2 アウトプット・チャンネルを使う
 

KONTAKT では、Multi にある各インストゥルメントのアウトプット・シグナルを、Output セクションで
決定したどのアウトプット・チャンネルにもルーティングすることができます。 これらのアウトプット・チ
ャンネルのそれぞれは、1 から 16 のオーディオ・チャンネルを持つように設定することができます。新しい
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アウトプット・チャンネルはデフォルトでステレオ・シグナルに設定されますが、この設定は、チャンネル
の Configuration ダイアログで変更することができます。 チャンネルを作成する場合は、このチャンネル・
セクションの一番上のテキスト欄をクリックして、そのチャンネルを説明するような名前を入力するとよいで
しょう。 こうすることで、インストゥルメントの Output ドロップダウン・メニュー内でこのチャンネルを
簡単に見つけることができます。
ノートを演奏すると、それぞれのインストゥルメントのアウトプット・シグナルが、割り当てられたアウトプ
ット・チャンネルに到着し、チャンネル・インサートとボリューム・フェーダーを出した後、チャンネルの
Configuration ダイアログで設定した物理アウトプットへ送られます。 チャンネル・フェーダーの横にある
棒グラフの表示で、アウトプットでのシグナル・レベルを把握することができます。 Master Editor セクシ
ョンにある Master Volume コントロールは、Output セクションにあるすべてのアウトプット・チャン
ネルと Aux チャンネルに影響します。
アウトプット設定には、常に少なくとも 1 つのチャンネルがなければなりません。したがって、チャンネル
が 1 つしかない場合は、それを削除することはできません。 新しいインストゥルメントはデフォルトで常に、
Output セクションの左端のチャンネルに割り当てられます。
アウトプット・チャンネルが伝達するオーディオ・チャンネルの数や、物理アウトプットの割り当てを変える
には、チャンネル・セクションの底部にあるボタンをクリックしてください。

Channel Configuration ダイアログで、オーディオ・チャンネルの数と、該当する物理アウトプットの割り当てを調整することができま
す。

表示される Channel Configuration ダイアログには以下の要素があります。

Outputs セクション
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Channel Name: この欄は、チャンネル・セクションの一番上にある欄と同じです。 これをクリックして新
しい名前を入力することができます。
Audio Channels: このチャンネルが伝達するオーディオ・チャンネルの数を、最高 16 まで調整します。
数を変えるには、この欄をクリックしてマウスを上下にドラッグしてください。
Output Map: このリストは、このアウトプット・チャンネルの全オーディオ・シグナルと、その割り当てら
れた物理的移動先を表示します。これは、オーディオ・インターフェイス上の実際のアウトプット端子、ある
いは、ホストへの「バーチャルな」接続である可能性があります。これは、KONTAKT をスタンドアロン・
モードで使用しているか、ホスト・モードで使用しているかによります。 物理アウトプット割り当てを変え
るには、その名前をクリックして、ドロップダウン・メニューから新しいアウトプットを選択してください。
Previous / Next ボタン: この 2 つのボタンは、Output セクションの前の、または次のチャンネルに飛び
ます。これにより、すべてのチャンネルのアウトプット設定をすぐに調整することができます

14.3 Aux チャンネルを利用する
 

KONTAKT の 4 つの Aux チャンネルは、基本的にはアウトプット・チャンネルと同一ですが、シグナルを
別の場所から受け取ります。 各インストゥルメントはそのアウトプット・シグナルをちょうど 1 つのアウト
プット・チャンネルにルーティングしますが、このシグナルを、1 つまたは複数の Aux チャンネルに調整可
能なレベルで送ることもできます。 こうすることで、サブミックスを簡単に作成できます。 さらに、インス
トゥルメントに現れるすべてのセンド・エフェクトのルーティング宛て先として、Aux チャンネルを使うこ
ともできます。 これにより、加工されたエフェクト・シグナルを「タップ」して、未加工のシグナルとは別
々に処理することができます。 このようなルーティングの詳細は、↑21, KONTAKT のシグナル・プロセッサ
章をご覧ください。
このような違いを別とすれば、Aux チャンネルはアウトプット・チャンネルと同じように動作します。つま
り、各 Aux チャンネルは Output セクションの中に、それ自身のチャンネル・セクションを持ち、最高で 4
つのインサート・シグナル・プロセッサを含むことができ、特定の物理アウトプットへルーティングすること
ができます。 さらに、すべての Aux チャンネルのレベルは Master Editor セクションにある Master
Volume コントロールで全体的に調整することができます。

14.4 ホスト・モードでのアウトプット
 

KONTAKT をスタンドアロン・モードで使用する場合、Channel Configuration ダイアログ内での物理アウ
トプットの割り当てはシンプルです。ドロップダウン・メニューには、Options ダイアログの Audio タブで
選択したオーディオ・インターフェイスが提供する（最高 32 の）すべてのアウトプットが含まれています。
オーディオ・ホストで KONTAKT をプラグインとして使用する場合、各ホストが複数のアウトプットでプラ
グインを処理するため、少々複雑になります。

Outputs セクション
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ホスト・モードで割り当て可能な（モノラルの）オーディオ・チャンネルの最大数は、VST バージョンの
KONTAKT では 32 に制限されています。AU と RTAS のバージョンでは、16 に制限されています。VST
プラグインは特殊で、それぞれ 8、16、32 のアウトプットがあります。 AU と RTAS 環境では、ホストが
アウトプットの実際の数を決めます。 詳しくはお持ちのホスト・プログラムの説明書をご参照ください。
KONTAKT はインスタンス化の間、アウトプットの数を伝える必要があります。つまり、動作中はアウトプ
ット設定をすぐに変えることができないということです。 その結果、Outputs セクションで何かを変更し
ようとすると、ウィンドウが現れ、ホストがその変更に対応できるように、ソングを保存して再ロードするよ
うに求めてきます。 再読み込みの前に、Presets/Batch Configuration メニューで Save current
output section state as default for サブメニューから最適なオプションを選択してください。
KONTAKT の各インスタンスのアウトプット設定は、ソングとともに保存されます。これにより、異なるア
ウトプット設定で複数の KONTAKT インスタンスが読み込まれてしまう場合があります。 この事態によ
り、ホストが混乱して予期しない動作をしてしまう可能性があります。このため、KONTAKT をプラグイン
として使用している際は、全てのアウトプット設定をデフォルトにしておくことを勧めます。
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15 グループ・エディタ
 

グループにより、共通のシグナル・パスを使ってインストゥルメントでゾーンをいくつでも組み合わせること
ができます。 さらに、どのゾーンを演奏するかの条件を決めたり、含まれているゾーンへのボイス割り当て
の処理を調整したりすることができます。また、グループには、複数のグループにわたり、パラメータを一斉
に変える選択メカニズムがあります。 さらに、グループをハードディスクからエクスポートしたり、ハード
ディスクへインポートしたりすることも可能です。こうすることで、あるインストゥルメントのパートを別の
インストゥルメントへコピーすることが便利になります。
一般的に、ご自身のインストゥルメントを作成すると、ゾーンをグループへ分配する一貫した方法がありま
す。 これは、ゾーンをカテゴリ別に分割する属性として機能するゾーンに共通の特徴です。例えば、4 つの
ベロシティのレイヤーを持つ、半音階でサンプリングされたインストゥルメントを作成すると、各レイヤー上
のゾーンを 4 つのグループ、「vel 0-31」、「vel 32-63」、「vel 64-95」、「vel 96-127」にわたって分配する
ことができます。 このようにすると、後になって最高のベロシティ・レイヤーにきらめきを加えてミックス
をカットする場合、エディットするそれぞれのグループを選んで、高音部をブーストした EQ を Group
Insert Effects チェインに加えることができます。 同様に、リリース・サンプルを加える場合は、これを別
のグループに移す必要があります。これは、要求される Release Trigger パラメータが常にグループ全体に
作用するためです。
インストゥルメントでグループの作成、削除、アクセス、名前付け、管理を便利に行うための機能が Group
Editor にあります。 Instrument Edit モードの時は、Instrument Edit ビューの一番上の Group Editor と
いうボタンをクリックしてください。ラックの中にそのエディタが表示されます。

3 つのグループが含まれているインストゥルメントで開かれた Group Editor です。「Bass」グループのみが表示・エディット用に現在選択
されています。

グループ・エディタ
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Group Editor は 4 つのセクションに分かれています。 一番上のコントロール・ヘッダーには複数のボタン
とドロップダウン・メニューがあります。 その下のグループ・リストに最大のスペースが取られています。
ここでは、インストゥルメント内の全グループがスクロールできるリストで表示されます。 Group Editor
の底部には、ボイス・グループの割り当てに関連する複数のパラメータの行があります。左下には Group
Start Options ボタンがあり、グループのスタート状態を含んでいる行を表示・非表示することができま
す。各パネルの機能を見ていきましょう。

15.1 コントロール・ヘッダ
 

Group Editor の一番上にあるこのボタンの行とドロップダウン・メニューには、グループを簡単に管理する
ための共通のユーティリティ機能があります。以下のセクションでは、左から右へ並んでいるこれらの要素に
ついて解説します。

Group Editor のヘッダには、数多くのオプションとユーティリティ機能が含まれています。

15.1.1 Edit All Groups
 

このボタンがオンの時、その時からグループ・レベルで調整するすべてのパラメータが、現在エディットされ
ているインストゥルメントにあるすべてのグループに影響します。 このボタンは、グループ・リストにある
すべてのエディット・ボックスを確認する便利なショートカットです。
例として、3 つのグループがあり、そのそれぞれにモジュレーション割り当てがあり、それがピッチに LFO
を割り当ててビブラート・エフェクトを生成するとしましょう。 すべてのグループにわたり、ビブラート・
エフェクトが少し強過ぎると思われる場合は、各グループの該当するモジュレーション強度を変える必要はあ
りません。 Edit All Groups ボタンをオンにして、グループの 1 つの該当する Intensity パラメータを下
げてください。他のすべてのグループの該当するパラメータがそれに沿って変わります。
この機能を使用後、すぐにオフにしておくことをお勧めします。 オンにしたままで、グループ・パラメータ
を後で調整してしまうと、他のグループで注意深く微調整したパラメータ設定が崩れてしまう可能性がありま
す。
複数のグループにわたってパラメータを変更する方法に関しては、セクション ↑15.2, Group List をご覧く
ださい。

グループ・エディタ
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15.1.2 Group Selector
 

Edit All Groups ボタンの横に、現在選択されているグループを示すラベルと、インストゥルメント内のグ
ループの合計があります。 これをクリックすると、ドロップダウン・メニューが開き、ここで別のグループ
を選ぶことができます。Instrument Edit モードで、ラックのヘッダに表示されているグループ名をクリック
しても同様です。 グループ・リストで名前をクリックするのとは異なり、この動作では、選択したグループ
を同時にエディットすることはできません。内容を確認するためだけにグループを選択して、エディットは行
わない場合に、この機能は便利です。

15.1.3 Edit
 

このドロップダウン・メニューには数多くのユーティリティ機能が含まれており、その殆どがグループ・リス
ト上で現在選択されているすべてのグループで機能します。 この選択は、グループをエディットできるよう
にすることとは異なります。選択されたグループは、グループ・リスト内のそのグループ名の回りに、中の詰
まった、または空洞の長方形が付いています。エディット可能になったグループは、名前の前のボックスにチ
ェックが入っています。

Edit メニューには、現在選択されているグループで機能するエディット用コマンドが含まれています。

Edit メニューは、Group Editor と、モニターの Groups タブ内の両方で右クリックのコンテキスト・メニ
ューとしても使用できます。
以下はこのメニューの各機能についての説明です。
Delete Selected Groups: 選択されているグループを削除します。 ゾーンを含んでいるグループも削除さ
れます。この場合、確認を求められます。
Purge EmptyGroups: ゾーンを含んでいないグループを削除します。
Copy Selected Group(s): 選択されたグループをクリップボードにコピーします。

グループ・エディタ
コントロール・ヘッダ

 

KONTAKT 5 - オペレーション マニュアル - 137



Cut Selected Group(s): 選択されたグループとそのゾーンを後で使うためにクリップボードに移し、その過
程でグループ・リストからそのグループを削除します。

Group Editor のカット、コピー、ペーストのコマンドを使うと、インストゥルメント間のグループを
動かしてコピーすることができます。 KONTAKT の複数のインスタンスやセッションでも同様となり
ます。

Duplicate Group(s): 選択されたグループの、全く同一のコピーを作成します。
Paste Group(s) with Samples: グループのクリップボードの内容を、グループ・リストに挿入します。ゾー
ンと、参照されたサンプル情報はそのままとなります。 予め該当するグループをコピーし、それをペースト
して複製を作成していた場合、ゾーンがグループとともに複製されます。このため、あるグループのゾーン・
パラメータを後で変更しても、そのコピーのゾーンには何ら影響がありません。
Paste Group(s) w/o Samples: グループのクリップボードの内容を、グループ・リストに挿入し、その過程
でゾーンを削除します。 これにより、前にコピーしたグループや、前にカットしたグループの設定を複製し
ている空のグループができあがります。
Export Edited Group: この機能で、現在選択されているグループをハードディスク上の .nkg ファイルに保
存し、このファイルを他のインストゥルメントで再利用することができます。 選択されたすべてのグループ
で機能する他のコマンドとは異なり、この機能は複数の選択は扱いません。現在表示されているグループのみ
を扱います。このグループは、グループ・リスト内で、グループ名の回りに中の詰まった長方形で表示され、
保存されます。 この機能をクリックすると、ポップアップ・ダイアログが現れ、ファイルの場所と名前を指
定するように求めてきます。 さらに、このグループ内の参照されたサンプルの取扱法を選ぶことができます。
Patch Only はサンプルを保存しませんが、グループ・ファイル内の元の位置で参照します。Patch +
Samples は、サンプルとグループ・ファイルを定義可能な場所に保存します。Monolith は、グループ・デ
ータとその参照されたサンプルの両方を、1 つの大きなファイルに統合します。
Import Group: グループを .nkg 形式で読み込み、それに含まれているすべてのゾーンとともに、インストゥ
ルメントに追加します。 このコマンドで Battery 3 のセルをインポートすることも可能です。

15.1.4 Group Solo
 

このボタンがオンの時、現在選択されているグループ以外のグループがすべてミュートされます。複数のグル
ープで作業していて、レイヤー化されたサウンドを生成するためにゾーンが重なり合っている場合に、このボ
タンでグループの内容を音響の点から確認することができます。
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15.1.5 MIDI による選択
 

このボタンがオンの時、キーボードでノートを弾いて、グループを選ぶことができます。 KONTAKT は MIDI
ノートを受け取ると、そのノート・ナンバーとベロシティに一致するすべてのグループのゾーンを確認し、そ
のようなゾーンを持つグループをグループ・リストで選択します。 これにより、グループを素早く直感的に
切り替えることができます。各インストゥルメントが別々のグループに割り当てられているドラム・セットが
あるとします。 グループ・リスト内でバスドラムを見つけてその名前をクリックするのではなく、キーボー
ドでバスドラムのノートを弾くだけです。そうすると、一致するグループが自動的に選択されます。

15.2 Group List
 

このペインでは、現在エディットされているインストゥルメントにあるすべてのグループのリストが表示され
ます。 グループの数がウィンドウに収まらない場合は、右側にスクロール・バーが現れます。 ここで、グル
ープを選んでエディットすることができます。
グループを選んで見るには、グループ名をクリックするだけです。するとグループ名に中の詰まった長方形が
ついてハイライトされ、グループ・レベルで現在見えるコントロールのすべてが、このグループのパラメータ
を表示します。 Group Editor の Edit メニューから選択するコマンドは、このグループでのみ機能します。
エントリをダブルクリックすると、その名前を変えることができます。
常に 1 つのグループしか表示させることができません（これはグループ・リスト内の、中の詰まった長方形
で分かります）が、別々のグループをクリックしながら [Ctrl] キー(Mac OS X では [Cmd]) を押すと、複数
のグループを選ぶことができます。または、2 つめのエントリを押しながら [Shift] キーを押すと、選択した
最初と最後のグループの間に、全グループを含めることができます。 このように実行した選択は、Edit メニ
ューのコマンドがどのグループに作用するか、ということのみに影響します。複数のグループにわたってパラ
メータを変える方法については、後ほど解説します。
グループ・リストにある各グループ名の横に、小さなチェック・ボックスがあります。これは常に、直前にク
リックしたリスト・エントリでオンにすることができます。

グループ名の横にあるチェック・ボックスで、このグループがエディット用に選択されているかが分かります。

このボックスは、何らかの調整をした際に、該当するグループのパラメータが変わるかどうかを示します。
つまり、複数のグループの横にあるチェック・ボックスをオンにし、現在表示されているグループのいずれか
のコントロール（Amplifier モジュールの Volume ノブや Pan ノブなど）を動かすと、他のグループのパ
ラメータも影響を受けます。 この移動は強制的に起こります。他のグループの設定は、新しいグループの設
定に置き換えられます。このことから、現在見えているグループ以外のグループのパラメータが意図に反して

グループ・エディタ
コントロール・ヘッダ

 

KONTAKT 5 - オペレーション マニュアル - 139



変更されてしまう可能性がありますので、グループ・レベル・モジュールで調整を行う前に、他のグループが
現在エディットできるようになっているか確認してください。 これはラックのヘッダにあるテキスト・イン
ジケータで簡単にできます。Instrument edit モードになっている限り、いくつの、どのグループが現在エデ
ィットできるようになっているかが表示されます。
ブラウザにある Monitor タブで、このセクションで解説した機能を確認することもできます。これにより、
複数のグループにわたるグループの管理とパラメータの変更が非常にシンプルになります。お好みにより、グ
ループ・リストではなく Monitor タブを使いたい場合も出てくるでしょう。 詳細は、セクション↑12.5,
Monitor タブを確認してください。

15.3 Voice Groups
 

ボイス・グループのコンセプトにより、グループへのオーディオ・ボイスの割り当てを微調整することができ
ます。 ボイス・グループと、グループを混同しないでください。 名前は似ていますが、役割は全く異なりま
す。 ボイスグループを理解する為の例を以下で取り上げます。
ドラム・セットの代表的なサンプラー・プログラムには、少なくとも、クローズド・ハイハットのサンプルが
1 つと、オープン・ハイハットのサンプルが 1 つ含まれています。ドラマーがハイハットを閉じると、オー
プン・ハイハットの鳴り響く音はすぐにカットされます。このことから、これらのサウンドは同時には決して
起こらない、ということが分かります。したがって、ハイハットの最大ボイス数を 1 つに制限することで、
この作用をシミュレートすることができます。演奏される各サンプルは 1 つのボイスを取り、最後に演奏さ
れるサンプルは、デフォルトで以前にトリガーされたどのサンプルよりも優先されるため、クローズド・ハイ
ハットのサンプルを演奏すると、まだ鳴り響いているオープン・ハイハットのサンプルがカットされます。
どのようにこれを達成できるでしょうか。Instrument ヘッダで、インストゥルメントに使われる最大ボイス
数を調整することができますが、こうすることにより、ドラム・キットの他のすべてのパートも 1 つのボイ
スに制限されます。より実際的な方法は、ボイス・グループのコンセプトを利用することです。これにより、
ボイス割り当て設定を作成し、それをインストゥルメントの任意の数のグループに適用することができます。
グループとは異なり、ボイス・グループを作成・管理する必要はありません。その代わり、128 個がそれぞ
れのインストゥルメントごとに予め設定されています。 デフォルトでは、グループはどのボイス・グループ
にも割り当てられていません。これはつまり、Instrument ヘッダで定められたボイスの蓄えを、そのグルー
プが他のすべてのグループと共有する、ということです。 いくつかのグループを 128 個のボイス・グループ
の 1 つに割り当てて、このボイス・グループのパラメータを調整することで、これらのグループのボイス割
り当ての法則を定義することができます。 例えば、クローズドとオープンのハイハット・グループを Voice
Group 1 に割り当て、このボイス・グループのボイス数を 1 に設定することで、ハイハットの問題を解決す
ることができます。 最大ボイス数よりも、ボイス・グループに対してのパラメータがより多いです。これに
ついては後で解説します。
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128 個のボイス・グループは、Group Editor のグループ・リストの下の欄で割り当て・エディットを行う
ことができます。左側のドロップダウン・メニューからボイス・グループを選ぶと、現在選択されているすべ
てのグループがこのボイス・グループに割り当てられ、そのパラメータが右の欄に表示されます。

グループのリストの下にあるパラメータの行で、ボイス・グループを割り当てて調整することができます。

左から順にパラメータは以下となります。
Voices: このボイス・グループにあるグループが使うことのできるボイスの最大数を調整します。サンプル
がトリガーされ、ボイス数がすでに最大に到達すると、まだ音が出ていたかもしれないサンプルのボイスが犠
牲になり、リサイクルされます。
Mode: この設定は、新規にトリガーされたサンプルが、さもなければこのボイス・グループのボイスの最大
数を超えてしまう場合に、現在割り当てられているボイスのどれが犠牲になり、リサイクルされるのかを決め
ます。
▪ Kill Any: これにより、KonTAKT が何をするのかを決めることができます。
▪ Kill Oldest: 一番古く、まだ演奏されているサンプルがカットされます。
▪ Kill Newest: 直前にトリガーされたサンプルがカットされます。
▪ Kill Highest: 一番高いピッチを持つノートがカットされます。
▪ Kill Lowest: 一番低いピッチを持つノートがカットされます。

Pref Rel: このボタンがオンで、ボイス・グループのボイスがなくなった時、KONTAKT は保持するボイス
を決める時に、すでにリリースされたノートを優先します。
Fade Time: 犠牲になるボイスがどのくらいの時間フェードアウトしてから消えるかを調整します。フェー
ドアウトの長さはミリ秒で指定されます。これにより、ボイスの全体の数が一時的に最大値を上回る可能性が
あります。
Exclusive Group: このドロップダウン・メニューで、現在のボイス・グループを 16 個の Exclusive Groups
の 1 つに割り当てることができます。 2 つ、またはそれ以上のボイス・グループを同じ Exclusive Group
に割り当てると、1 つのボイス・グループからのサンプルが、その Exclusive Group に割り当てられている
他のボイス・グループからの、まだ音の出ているサンプルすべてをカットします。 さきほどのハイハットの
例では、代わりの解決策として、サンプルを別々のグループで持っておき、それらを同じ Exclusive Group
に割り当てる、ということが挙げられます。 この方法であれば、両方のサンプルのグループレベルのシグナ
ル処理を別々にエディットすることができます。
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15.4 Group Start オプション
 

デフォルトで、キーボード・レンジとベロシティ・レンジに一致するノートを受け取ると、グループの各ゾー
ンは常に割り当てられたサンプルを演奏します。 グループのゾーンが有効になると、さらにコントロールが
必要な場合もあります。
▪ アコースティック・インストゥルメントをサンプリングすると、各ノートとベロシティ・レンジに、複数

の、わずかに異なるサンプル提供し、ノートの反復が演奏される時に KONTAKT がラウンドロビン式に
サンプル間を循環するようにしたいと思われる場合があります。この方法により、恐ろしいマシンガン効
果を取り除くことができます。このために、各グループが演奏される前に、その順番を待機させる方法が
必要です。

▪ 大きなモダンなサンプル・ライブラリの登場で、インストゥルメントのゾーンで使われていないマスタ
ー・キーボードのキーで、アーティキュレーションの切り替えをユーザーが行うことが慣例になりまし
た。こうしたいわゆるキースイッチは、該当するキースイッチが最後に受け取られた場合のみ、グループ
をオンにする方法が必要になります。

▪ MIDI コントローラの値に従ってグループを切り替えたい場合が出てきます。例えば、多くのモダン・ピ
アノのライブラリでは、サステイン・ペダルを押したり離したりして演奏されるノートで、別々のサンプ
ル・セットが使われます。

結論として、Group Start オプションでは、該当するグループがオンになり、サウンドを出力できるように
なる前に満たさなければならない条件の範囲を決めることができます。 このような条件のリストは、デフォ
ルトでは Group Editor ビューからは非表示になっています。Group Editor の左下にある Group Start
Options ボタンをクリックすると、これが表示されます

複数のグループの開始条件で、 「and」 の演算子で組み合わされます。 グループがオンになる前に、指定した条件すべてを満たしていなけ
ればなりません。

このリストの各行の左側にドロップダウン・メニューがあります。リストに条件を追加するには、まず始めに
このメニューから条件の一般的なタイプを選んでください。メニューの右側に、該当する条件に当てはまるパ
ラメータとその説明的なラベルがそれぞれ表示されます。また、演算子のドロップダウン・メニューも表示さ
れます。これは、このエントリと次のエントリを論理的に結合します。
Group Start オプションのリストには以下の条件が含まれています。
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▪ Always: これは無演算値です。 リストにこの値しかない場合、選択されたグループが常にオンになりま
す。 複数の行のあるリストでは、この値はリストの最後の行のマーカーとなり、これを選んだ時にリス
トから行を削除するエントリになります。

▪ Start on Key: この条件で、キースイッチを決めることができます。 特定した範囲内のトリガー・ノー
トを受け取るまでは、この条件付きのグループはオフになります。また、インストゥルメント内の Start
on Key の条件の付いた別のグループがオンになった場合も、これはオフになります。したがって、1 つ
のキーのストロークで、グループを切り替えることができます。

▪ Start on Controller: KONTAKT が特定の範囲内で MIDI コントローラを受け取ると、グループがオンに
なります。 その範囲外でコントローラ値が受け取られると、もう一度オフになります。

▪ Cycle Round Robin: Group Start オプションでこの条件を持つすべてのグループと、入力されるノー
トのキー・レンジとベロシティ・レンジに一致するゾーンを含んでいるすべてのグループが、似ているノ
ートのそれぞれで、ラウンドロビン式に循環されます。 特に、この機能を使ってノート反復にリアルな
バリエーションをつけることができます。パーカション・インストゥルメントでは、左右のストロークを
自動的に交互にすることができます。

▪ Cycle Random: Cycle Round Robin と似ていますが、ノートは順番にではなく、ランダムに循環され
ます。

▪ Slice Trigger: このオプションは、KONTAKT 2 のスライス・グループで使用されていました。 これは
下位互換性を保つだけのために存在しています。

リストに複数の条件を加えて、右側のドロップダウン・メニューにある論理的な演算子で結合することで、条
件を非常に複雑に組み合わせることができます。 少なくとも別の条件のエントリがリストに含まれている場
合には、リストの最後のエントリ（always の条件になるもの）が考慮に入れられませんのでご注意くださ
い。
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16 マッピング・エディタ
 

ここで、KONTAKT のインストゥルメントの構造についてもう一度考えてみましょう。サンプルは単なるオ
ーディオ・ファイルですが、KONTAKT の中でこのようなファイルを参照するゾーンを作成することで、演
奏可能になります。 ある特定のノートを受信した時に、どのサンプルを演奏するのかを KONTAKT に伝え
るために、キーボード上に各ゾーンを配置して、それが応答するベロシティ値の範囲を指定する必要がありま
す。 さらに、ゾーンごとに、ボリューム、パン、チューンといったパラメータを調整することができます。
これらの機能（とその他）は、Mapping Editor にあります。 Mapping Editor を開くには、インストゥル
メント・ヘッダーのすぐ下にある Mapping Editor というボタンをクリックしてください。 同じボタンで、
非表示にすることもできます。

インストゥルメントのゾーンを示している Mapping Editor です。このゾーンには、演奏可能な範囲にわたり、3 層のベロシティ・スイッ
チが含まれています。

Mapping Editor は以下の 3 つのパートで構成されています。
▪ 一番上にコントロールのセクションがあります。ここには 2 行のボタンとメニューがあり、選択された

ゾーンで機能する数多くのユーティリティ機能が含まれています。
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▪ ステータス・ラインは、現在選択されているゾーンのパラメータを表示します。これは変えることができ
ます。

▪ ゾーンの格子にもっともスペースが割かれています。2 次元のパネルには底部にキーボードがあり、各ゾ
ーンのキー・レンジ（水平軸）とベロシティ・レンジ（垂直軸）を表示しています。これらは直感的に変
えることができます。右と下の境界にあるスクロール・バーで、このビューを動かしたり、「-」と「+」
のボタンで縦横に表示の大きさを変えたりすることができます。テンキーにある「-」と「+」でも同じ操
作が可能です。ある特定の範囲を素早く拡大表示させることもできます。これは、マウスをクリックして
格子上をドラッグすると可能です。これにより、伸縮選択枠が開きます。マウス・ボタンを離すと、選択
した範囲で画面表示が一杯になります。表示の大きさを元に戻すには、Alt キーを押しながら、格子上の
どこかをクリックしてください。MIDI キーボードでノートを演奏すると、画面のキーボードの一致する
キーの上に、小さな赤いマーカーが表示されます。ベロシティが高いと、格子の高い位置で示されます。

16.1 サンプルを手動でマッピングする
 

ブラウザ、またはデスクトップから、1 つ、または複数のサンプルを、Mapping Editor のゾーンの格子にド
ラッグすることで、ゾーンを手動で作成することができます。 ドラッグしている間に、ある範囲がハイライ
トされ、KONTAKT がキーボードのどこにゾーンを配置するかが分かります。 マウス・ボタンを離すと、ゾ
ーンが作成されます。新しいゾーンを追加したくないと思った場合は、マウスを Mapping Editor の外側へ
動かし、ボタンを離してください。

マウス・ボタンを押し続けると、キーボードにマッピングされる新しいゾーンのパターンがハイライトされます。

新しいゾーンがどのように分布されるかは、マウスの位置と、1 つのサンプルをドラッグしているのか、それ
とも複数のサンプルをドラッグしているのか、によって異なります。
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▪ 1 つのサンプルをゾーンの格子にドラッグすると、ゾーンが作成されます。このゾーンはベロシティ・レ
ンジ全体に広がり、隣接する 1 つのキー、あるいは複数のキーに配置されます。 マウスを格子の一番下
まで動かすと、ゾーンは 1 つのキーに割り当てられます。マウスを上に動かすと、ゾーンのキーボード・
レンジが徐々に大きくなります。格子の一番上まで来ると、キーボード全体に広がります。

▪ 複数のサンプルをゾーンの格子にドラッグすると、それに対応する数の隣接するゾーンが作成され、これ
らは重なり合いません。これらのゾーン指定はマウスの現在位置を水平方向に動かすことで変化します。
サンプルをドラッグする場合と同じく、縦のマウスの位置は各ゾーンのキー・レンジの大きさを調整しま
す。マウスを格子の一番上に動かすと、キー・レンジ全体に広がっている重なり合うゾーンに、すべての
サンプルが重ねられます。

▪ 複数のサンプルを格子の下のキーボードのキーにドラッグすると、それに対応する数のゾーンが作成され
ます。これらのゾーンは、キー上でベロシティ・レンジを均等に分割します。これにより、ベロシティ・
スイッチをすぐに作ることができます。

ブラウザから Mapping Editor へ複数のサンプルをドラッグすると、ブラウザで表示されたソート順序によ
って、対応するゾーンの配置される順序が決まります。 例えば、「Piano-C3-1.wav」 から 「Piano-
C3-8.wav」 の名前のサンプルから、8 通りのベロシティ・スイッチを作成する場合、サンプルを選択して
Mapping Editor にドラッグする前に、ブラウザのサンプル・リストが昇順で名前で並べられていることを確
認してください。
サンプルの他に、Mapping Editor の中にスライスされた 1 つ、または複数のループをドラッグし、キーボ
ード上に配置することができます。 この場合、新規で作成したゾーンは現在選択されているグループには所
属しません。各グループに新しいグループが作成され、その Source Module が Beat Machine モードに設
定されます。

16.2 サンプルを自動でマッピングする
 

ブラウザからのサンプルをゾーンの格子の中へドラッグすることで、ゾーンを手動で配置する方法は、インス
トゥルメントの中にそれほどゾーンが含まれていない場合に便利でした。また、サンプルに便利な名前がつい
ていて、ブラウザの中でサンプルを予め分類しておいてから、そこからゾーンを作成する場合にも便利な方法
でした。 それでは、バイオリン・セットのサンプル名が「Violin-1.wav」から「Violin-14.wav」ではなく、

「Violin-G2-A2」から「Violin-A#5-C6」となっていたらどうでしょう? この場合、ブラウザがこうしたサン
プルを合理的に分類できる方法はありません。
このような時のために、Mapping Editor には Auto-Mapping 機能が含まれています。 この機能には、カス
タマイズ可能なファイル名のスキャナーが含まれており、これはまず始めにサンプルのファイル名のどの部分
に重要な情報が含まれているかを決定します。これにより、これらの部分をマッピングする必要のあるゾー
ン・パラメータを割り当てることができます。
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Auto-Mapping 機能を使うには、まず始めに上記のように、サンプルからゾーンを Mapping Editor へドラ
ッグして作成する必要があります。 ドラッグの間は、サンプルのファイル名から派生する事柄について注意
する必要はありません。 例えば、ファイル名にキー・レンジが含まれている場合、どこか特定の場所にゾー
ンを配置する必要はありません。Auto-Mapping 機能によって、正しい位置へ配置されます。
次に、Mapping Editor の中の Auto-Mapping 機能を使用する全てのゾーンに印をつけます。 複数のゾーン
を選択することができます。これを行うには、ゾーンをクリックしながら [Shift] キーを押し続けてくださ
い。または、格子の背景をクリックしてマウスをドラッグして伸縮選択枠を開いてください。 処理を行うゾ
ーンをすべて選択後、Mapping Editor の一番上にある Edit ドロップダウン・メニューを開き、Auto Map
- Setup を選択してください。 ファイル名のスキャン処理の結果を示すダイアログ・ウィンドウが現れます。

4 つのトークンにに分割されたファイル名を表示している Auto Mapping ダイアログ

このダイアログの一番上に、ファイル名の重要な部分がどこかを決定するために、どのファイル名が使われた
かということが表示されます。これらのいわゆる「トークン」は、ファイル名に現れる文字列で、スペース、
マイナス記号、下線などのアルファベットではない記号でお互いに分けられています。その下に、もう一度フ
ァイル名が表示されています。ここでは決められたトークンに分けられており、それぞれにドロップダウン・
メニューがついています。これらのメニューにより、各トークンを無視してもよいか、それともゾーンの情報
を引き出すために利用すべきかを決めることができます。例えば、サンプルが 「Trumpet-f-C1-D#1.wav」
と似ており、「f」がダイナミック・レイヤーを示し、ノートがキー・レンジの高低のエンドポイントを示して
いる場合、1 つめのトークン 「Trumpet」のドロップダウン・メニューを Ignore Me エントリにしておく
ことができます。そして、2 つめ、3 つめ、4 つめのトークン（「f」、「C1」、「D#1」）のメニューをそれぞれ
Make Group Name、Make Low Key、Make High Key Set to Single Key にすることができます
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「Ignore me」 というトークンは、ゾーンの自動調整には使用できません。

もちろん、複数のダイナミック・レイヤーをグループに分ける場合にのみ、これを使うことができます。そう
でない場合は、2 つめのトークンのメニューも Ignore Me にしておくことができます。 ダイアログの底部
にある Read Rootkey From Sample Metadata if Possible オプションをオンにすると、KONTAKT は、
ファイル名からではなく、WAV ファイルや AIFF ファイルに組み込まれているルート・キーの情報を読んで
使います。 ファイル名に含まれている情報と設定が合致したら、ダイアログの底部にある Close ボタンを
クリックしてください。
ゾーンがまだ選択されている状態で、Mapping Editor の一番上にある Edit メニューから Auto map
selected コマンドを選んでください。または、キーボードのショートカット、 [Ctrl] + T (Mac OS X では
[Cmd] + T ) を使ってください。 前のステップのファイル名のトークンをすべて正しく確認できると、
KONTAKT は参照したサンプルのファイル名から得た情報に従って、ゾーンを自動的に分類して配置しま
す。 何かうまくいかないことがあれば、Rack のヘッダにある Undo ボタンを使ってこの処理を戻し、もう
一度 Auto Map - Setup ダイアログに到達することができます。

16.3 ゾーンの管理
 

サンプルのゾーンを作成後、必要に応じてそのパラメータを調整することができます。 各ゾーンには以下の
パラメータがついています。
▪ Keyboard Range:キーボード上でゾーンに対応するノートレンジです。 例えば、「C3 – D#3」 という

キーボード・レンジは、KONTAKT に、C3、C#3、D3、D#3 のいずれかのノートを受信した場合に、
該当するゾーンを演奏するように伝えます。 ゾーンが 1 つのキーに割り当てられている場合（半音階で
サンプルされたインストゥルメントの場合と同様）、キーボード・レンジは「C3 – C3」のようになりま
す。

▪ Velocity Range: この上限と下限は、ゾーンがどのベロシティ値に応答するかを特定します。ベロシテ
ィに関係なくトリガーされるゾーンは、ベロシティ・レンジが「0 – 127」になります。

▪ Root Key: これは、参照されたサンプルがレコーディングされた「ソース」キーです。 ゾーンをこのキ
ーで演奏しても音程が換わることはありません。 ルート・キーの値が不正確な場合、ゾーン全体の移調
がオフセットになります。これは、KONTAKT が、ルート・キーと、実際に受け取ったノートとの距離
に基づいて、ゾーンを移調するためです。 移調が起こるためには、該当するグループの Source Module
の Tracking パラメータが有効でなければなりません。
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▪ Volume: このパラメータで、各ゾーンのボリューム・オフセットを特定することができます。すべての
ゾーンのデフォルトのボリューム設定は 0 dB です。

▪ Pan: このパラメータで、ステレオ・パノラマの中に各ゾーンを別々に配置することができます。
▪ Tune: このパラメーターで Zone の設定幅を +/- 36 セミトーン単位で調整します。

最後の 3 つのパラメータは主に、ボリューム、パノラマ位置、チューニングのいずれかがそれてしまったサ
ンプルを、非破壊的に修正するためのものです。これらのパラメータの機能は、Source モジュールと
Amplifier モジュールの同名のパラメータと同じです。ゾーンごとにこれらのパラメータをモジュレートす
るには、セクション↑17.7, ゾーン・エンベロープの Zone Envelopes をご覧ください。

16.3.1 ステータス・バーでパラメータをエディットする
 

ゾーンのパラメータを表示・変更するには、Mapping Editor のゾーンの格子の中からパラメータをクリック
して選んでください。現在選択されているゾーンのすべてのパラメータが、ゾーンの格子の上にあるステータ
ス・バーに表示されます。パラメータの値をクリックして、マウスを上下にドラッグすると、パラメータを変
えることができます。ゾーンのボリューム、パン、チューンの各パラメータを変更する場合はこの方法しかあ
りませんが、キーボード・レンジ、ベロシティ・レンジ、ルート・キーを調整するには他の方法がいくつかあ
ります。

16.3.2 パラメータの視覚的編集
 

Mapping Editor のゾーンの格子の中で、ゾーンのキーボード・レンジ、ベロシティ・レンジ、ルート・キー
を変えることができます。
▪ ゾーンをクリックしてマウスを横に動かすと、キーボード全体にわたり、ゾーン全体が動きます。 [Ctrl]

(Mac OS X では [Cmd]) を押しながら左右のカーソル・キーを使うと、現在選択されているゾーンがキ
ーボード全体にわたり動きます。

▪ ゾーンの左右どちらかの境界線（ちょうど境界線の上に来た時、マウス・カーソルが変わります）をクリ
ックして横にドラッグする、つまり、ゾーンの横の大きさを変えると、そのゾーンのキーボード・レンジ
が変わります。 [Shift] と [Ctrl] (Mac OS X では [Cmd]) を押しながら左右のカーソル・キーを使うと、
選択されているゾーンのキー・レンジの高いキーの上限を調整することができます。

▪ ゾーンの上下どちらかの境界線をクリックして縦にドラッグすると、ゾーンのベロシティ・レンジが変わ
ります。 [Ctrl] (Mac OS X では [Cmd]) を押しながら上下のカーソル・キーを使うと、現在選択されて
いるゾーンのベロシティ・レンジが 2 ベロシティ・ステップ分動きます。 [Shift] と [Ctrl] を押し続け
ると、ベロシティの上限が変わります。

▪ ゾーンの格子の下のキーボードで黄色いキーをクリックしてそれを横にドラッグすると、ゾーンのルー
ト・キーが変わります。
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▪ ゾーンの左右どちらかの境界線上にマウスがある時に [Ctrl]-クリックしてドラッグすると、ゾーンのク
ロスフェードができあがります。 機能については以下を参照してください。

▪ Alt-クリックしてドラッグすると、伸縮ズーム枠が開かれます。マウスのボタンを離すと、選択枠内の内
容が拡大表示され、ペイン全体を埋めます。 表示を元に戻すには、格子上のどこかを Alt-クリックして
ください。

[Shift] キーを押しながら複数のゾーンをクリックする、あるいは格子の何もないスペースをクリックしてマ
ウスをドラッグしてゴムバンドの選択を開くと、複数のゾーンを選択することができます（[Shift] を押し続
けると、どの場所でも、ゾーン上でも、選択枠を開くことができます）。

複数のゾーンが重なり合っていて、隠れてしまっているゾーンにアクセスできない場合は、ゾーンの内
側を繰り返しクリックしながら [Ctrl] キー (Mac OS X では [Cmd]) を押し続けてください。これで、
指している全ゾーンが順番に表示されます。

[Shift] を押しながらカーソル・キーを使うと、現在選択されているものに隣接するゾーンを加えることがで
きます。 このように、上記の方法でゾーンを揃って動かしたり、変更したりすることができます。ただし、
ステータス・バーは、複数のゾーンが選択されている時、選択されている全ゾーンで同一の値のみを表示しま
す。

16.3.3 MIDI でパラメータをエディットする
 

ゾーンのキーボード・レンジやベロシティ・レンジを直感的に変える 3 つめの方法は、MIDI キーボーを使う
方法です。 Mapping Editor  のゾーンの格子の中からゾーンを選択後、コントロールのセクションで、小さ
な MIDI 端子と二重の矢印の両方、あるいはどちらか一方の付いているボタンを 1 つオンにしてください。
横向きの矢印付きのボタンで、キーボード・レンジを変えることができます。縦向きの矢印付きのボタンで、
ベロシティ・レンジを変えることができます。 ここで、キーボードで 2 つのキーを弾いてください。同時に
弾いても、連続して弾いても、構いません。 同時に弾いても、連続して弾いても、構いません。2 つのボタ
ンのどちらをオンにしたかにより、KONTAKT は、ノート・ナンバーと両方のノートのベロシティを、ゾー
ンの新しいキーボード・レンジとベロシティ・レンジの両方、または一方のエンドポイントとして使います。

16.4 コントロールセクション
 

コントロールセクションは Mapping Editor の一番上にあり、2 列のコントロール部で構成されています。
ここに、ゾーンを管理・エディットするためのユーティリティ機能の殆どが含まれています。
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Mapping Editor のコントロール・セクションには多くのオプションとユーティリティ機能があります。

以下がコントロール・セクションの要素です。
Edit menu: このボタンでドロップダウン・メニューが開きます。ここにはユーティリティ機能が含まれてお
り、現在選択されているすべてのゾーンで機能します。例えば、クリップボード機能、ゾーンをグループに割
り当てる機能、バッチ処理です。詳細は次のセクションを参照してください。
List View: このボタンで、ゾーンの格子が代わりのビュー・モードへ切り替わります。このモードでは、左
側に、すべてのグループとそれに含まれているゾーンが階層構造で表示されます。

リスト・ビューでは、expand/collapse ボタンをクリックして [Shift] キーを押し続けることで、すべ
てのグループを一度に展開したり、折り畳んだりすることができます。

このモードは、広い範囲で重なり合っている多数のゾーンで操作を行う場合に便利です。これは、通常のビュ
ーでは、他のゾーンの後ろに隠れているゾーンを選択してエディットすることが難しいからです。 リスト・
ビューの欠点は、ベロシティ・レンジに関する情報を何も伝達しない、ということです。ベロシティ・レンジ
を変更する唯一の方法は、ゾーンを選択した後に、ステータス・バーでベロシティ・レンジを数値でエディッ
トすることです。 デフォルトのビューと同様に、リスト・ビューはスクロール・バーで動かすことができ、
ズーム・ボタンで、あるいは Alt キーを押しながら伸縮ズーム枠をクリックしてドラッグすることで、表示
の大きさを変えることができます。
Select Zone via Midi: このボタンがオンの時、入力される MIDI ノートはすべて、そのノート・ナンバー
とベロシティに一致するゾーンを自動選択します。この機能は、Group Editor の Select by MIDI 機能と似
ています。
Auto-Spread Zone Key Ranges: この機能は、選択された各ゾーンのキー・レンジが近接するキー・レンジ
に触れるまで両側に拡張することで、キー・マッピングの穴を自動的に埋めます。このアルゴリズムは選択さ
れたゾーンのルート・キーは考慮していません。単純に、現在のキー・レンジを拡張を始めるポイントとして
使います。ルート・キーも考慮に入れたい場合は、この機能の代わりに Auto-Spread Key Ranges via Root
Key 機能を使ってください。Auto-Spread Zone Key Ranges 機能も Edit メニューにあります。
Auto-Spread Velocity Ranges: この機能は Auto-Spread Zone Key Ranges と似ていますが、選択さ
れた各ゾーンのキー・レンジではなく、ベロシティ・レンジで機能します。この機能も Edit メニューにあり
ます。
Auto-Map Selected: このボタンをクリックすると、サンプルのファイル名からの情報に従って、Auto-
Mapping 機能が選択された各ゾーンのパラメータと位置を変えます。 この機能も Edit メニューにありま
す。 Auto-Mapping 機能の詳細は前のセクションをご覧ください。
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Auto-Spread Key Ranges via Root Key: この機能は Auto-Spread Zone Key Ranges コマンドと似
ていますが、ルート・キーを考慮に入れ、それを該当するゾーンの中心に保持しようとすることで、各ゾーン
で起こり得る最小限の移調を目的としています。この機能も Edit メニューにあります。
Resolve Overlapping Key Ranges: この機能は、選択されたゾーンで重なり合うキー・レンジを取り除
きます。そのために、各ゾーンのキー・レンジを、近接するキー・レンジと重ならなくなるまで徐々に縮小し
ていきます。 この目的は、ルート・キーを最大限に活用すること（そして移調の量を最小限にすること）です。
この機能も Edit メニューにあります。また、キーボードのショートカット、[Ctrl]-R (Mac OS X では
[Cmd]-R) でもアクセスできます。
Resolve Overlapping Velocity Ranges: この機能は Resolve Overlapping Key Ranges コマンドと
似ていますが、選択されたゾーンのベロシティ・レンジで機能します。 この機能も Edit メニューにありま
す。また、キーボードのショートカット、 [Shift] + [Ctrl] + [R] (Mac OS X では [Shift] + [Cmd] + [R] )
でもアクセスできます。
Set Key Range via MIDI: このボタンがオンで、ゾーンが 1 つ選択されている場合、KONTAKT は次の 2
つの入力される MIDI ノートを、選択されたゾーンの新しいキー・レンジのエンドポイントとして使います。
この機能については前のセクションをご覧ください。
Set Velocity Range via MIDI: このボタンがオンで、ゾーンが 1 つ選択されている場合、KONTAKT は
次の 2 つの入力される MIDI ノートのベロシティを、選択されたゾーンの新しいベロシティ・レンジのエン
ドポイントとして使います。この機能については前のセクションをご覧ください。
Lock Zones: このボタンがオンの時、すべてのゾーンのキー・レンジとベロシティ・レンジが保護され、ゾ
ーンの格子の中で変更されることがありません。 ゾーンの切り替えが頻繁に必要なエディット作業をしてい
る場合に便利な機能です。
Solo Zone: このボタンで、インストゥルメント内の、現在選択されているゾーン以外のすべてのゾーンがミ
ュートされます。このボタンをオンにすると、ソロ機能が選択の後に続くため、特定のゾーンの内容を音響で
すぐに確認することができます。
Select. Groups Only: このボタンを起動すると、Mapping Editor では現在選択しているグループに関係
するゾーンのみを表示します。 全体を把握しやすいようにその他のゾーンは背後で薄く表示されますが、こ
れらのゾーンの選択、編集はできません。
AutoSel. Grp: このボタンを起動すると、Group 内の選択肢は Zone で選択した内容と連動します。 言い
換えると、ゾーンを選択することで 自動的にグループエディターに表示されるグループが選択されます。
Sample Field: このテキスト欄は、現在選択されているゾーンに割り当てられているサンプルのファイル名
を表示します。 この欄の上にマウスのポインタを置くと、サンプル・ファイルへの完全なパスが表示されま
す。 この欄の右にある矢印ボタンを使って、選択されたゾーンに新しいサンプルを割り当てることができま
す。ボタンは、現在のフォルダ内にある前のサンプル、または次のサンプルへ切り替わります。
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16.5 Edit メニュー
 

このドロップダウン・メニューには、現在選択されているゾーンで機能するユーティリティ機能が含まれてい
ます。 ゾーンを別のグループへ割り当てることの可能なクリップボード機能に加えて、ユーティリティ機能
には、複数のゾーンで機能する設計になっている様々なバッチ機能、Authentic Expression Technology
(↑22.1, AET フィルター参照)コントロール用コマンド、Mapping Editor の表示やエディット動作に影響を
及ぼすオプションが含まれています。 以下は Edit メニューに含まれているものです。
Cut Zone(s): 後で使うために、選択されたゾーンをクリップボードに移します。その過程で、そのゾーンを
ゾーンの格子から削除します。クリップボードを使って、あるインストゥルメントから別のインストゥルメン
トへ、さらには KONTAKT のインスタンスからインスタンスへ、ゾーンを移すことができます。
Copy Zone(s): 選択されたゾーンをクリップボードにコピーします。
Duplicate Zone(s): 選択されたゾーンの複製を作成します。 複製されたコピーは、元々のゾーンの一番上
に置かれ、この過程の後に選択されます。このため、お望みであればすぐに別の場所へ移すことも可能です。
この機能のキーボード・ショートカットは [Ctrl]-D (Mac OS X では [Cmd]-D)です。
Paste Zone(s): ゾーンのクリップボードの内容を、Mapping Editor へ挿入します。 ゾーンは、カット、
またはコピーされた場所と同じ場所に表示されます。
Delete Zone(s): 選択されたゾーンを Mapping Editor から削除します。
Exchange Sample: ファイル選択ダイアログを開き、選択した Zone に新規 Sample をアサインします。
この作業が行われても各パラメーター (キーレンジ、ベロシティーレンジ等) は保たれます。
Select all Zone(s): インストゥルメント内のすべてのゾーンを選択します。Select. Groups Only のボ
タンがオンの状態であっても、現在選択されていないグループ内のゾーンも含まれます。
Deselect all Zone(s): 有効な、選択されているゾーンがあれば、それをすべて消去します。
Move Zone(s) to New Empty Group: デフォルトの設定を持つ新しいグループを作成し、このグループ
に、現在選択されているすべてのゾーンを再割り当てします。 現在のグループから多くのゾーンを分離し、
それらのゾーンを使って最初から新しいグループを作る場合にこの機能を使ってください。
Move Zone(s) to New Clone Group: 最初に選択されたゾーンが割り当てられているグループの設定を
複製する、新しいグループを作成し、このグループに、現在選択されているすべてのゾーンを再割り当てしま
す。 この処理を行っても、インストゥルメントの機能に変化はありません。新しいグループが古いグループ
とちょうど同じように動作するからです。ただし、新しいグループのパラメータを元々のグループとは別々に
変えることは可能です。
Move to Existing Group: このエントリで、現在のインストゥルメントにある全グループのリストを含む
サブメニューが開かれます。グループを 1 つ選ぶと、現在選択されているすべてのゾーンがこのグループへ
移ります。
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Move Each Zone to Its Own Group (Empty): この機能は、Move Zone(s) to New Empty Group コ
マンドと同じように機能しますが、1 つのグループを作成してこの中へ選択された全ゾーンを移すのではな
く、各ゾーンごとに、別々の空のグループを作成します。
Move Each Zone to Its Own Group (Clone): この機能は、Move Zone(s) to New Clone Group コマ
ンドと同じように機能しますが、各ゾーンごとに別々のグループを作成します。このグループは元々のグルー
プの設定を複製します。
Batch Tools: このエントリで、複数のゾーンで機能する設計になっているユーティリティ機能を持つサブメ
ニューが開かれます。 サブメニューの内容は次のセクションを参照してください。
Create AET Morph Layer: 選択した Zone のサンプルを分析する為のダイアログを開き、新規 Morph
Layer  に保存します。 これらのレイヤーは KONTAKT 4 から採用された Authentic Expression
Technology の基本構築ブロックによって構成されています。 このマニュアルのセクション ↑22.1, AET
フィルター で AET の詳細を解説しています。
Open AET Morph Map Editor: このダイアログで一つ以上の Morph Layers を Morph Map に組み込
みます。
Auto Add AET Velocity Morph: これは、選択したゾーンに対するスタンダードベロシティーモーフの構
築に必要なステップを行ってくれる便利な機能です。 この機能の使用方法に関してはセクション ↑22.1.2,
Velocity Morph の作成 を参照してください。
以下の 7 つのエントリは、Mapping Editor の動作に影響するオプションです。メニューから選択してエン
トリを切り替えることができます。あるオプションがオンの場合、そのオプションの横に小さなひし形のアイ
コンが現れます。
Auto Move Root Key: これがオンの時、ゾーンを動かすと、それに沿ってそのゾーンのルート・キーも動
きます。 ゾーンを動かしてもそのピッチは同じままとなります。
Show Sample Names: これがオンの時、割り当てられたサンプルのファイル名が、ゾーンの格子の各ゾー
ンを表している長方形の中に表示されます。 ゾーンの長方形が小さ過ぎると、名前が非表示になります。表
示させたい場合は、名前が現れるまで拡大表示してください。
Map Mode: この 5 つの設定は、ブラウザから複数のサンプルをゾーンの格子にドラッグした際、Mapping
Editor がどのように動作するかに影響します。
▪ Chromatic: これはデフォルト設定です。黒鍵と白鍵にわたり、Mapping Editor が隣接するゾーンを作

成します。マウスを縦方向に動かすと、各ゾーンの大きさを調整することができます。
▪ White Keys Only: 隣接する白鍵に、新しいゾーンが割り当てられます。
▪ Black Keys Only: 隣接する黒鍵に、新しいゾーンが割り当てられます。
▪ Snap to White Keys: これは Chromatic と同じような機能ですが、Mapping Editor は各ゾーンの底部

のキーを白鍵に配置します。
▪ Snap to Black Keys: 各ゾーンの底部のキーが黒鍵に配置されます。
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Auto Map Selected: 現在の Auto-Mapping の設定を使って、選択された各ゾーンのパラメータを変えま
す。 Auto-Mapping 機能についてはセクション↑16.2, サンプルを自動でマッピングするを参照してくださ
い。
Auto Map - Setup: セットアップ・ダイアログを開きます。これにより、後で Auto-Mapping をするため
に、サンプルのファイル名のトークンを確認することができます。
Auto-Spread Zone Key Ranges, Auto-Spread Key Ranges via Root Keys, Auto-Spread Velocity
Ranges, Resolve Overlapping Key Ranges, Resolve Overlapping Velocity Ranges: これらのエントリ
は、コントロールの含まれている細長いセクションにある、該当するボタンの機能を再現しています。詳細は
前のセクションを参照してください。

16.6 Batch Tools
 

これらのツールは、Edit メニューの Batch Tools サブメニューの中にあります。このメニューには、それぞ
れのゾーンの境界線との関連でルート・キーを配置する機能の他に、いくつかのユーティリティ機能も含まれ
ており、ゾーン間でクロスフェードを作成することができます。
各ノートにサンプルが含まれていないインストゥルメントのサンプル・セットを作成する場合、サンプルされ
ていないノートは、近くにあるノートのサンプルからシグナルを引き出す必要があります。 これは、元々あ
るサンプルを上下に移調することで可能です。 この方法には欠点があります。必要な再サンプリングの処理
が、インストゥルメントのサウンド特性を歪ませる場合があります。これは特に、幅広いノート・レンジの移
調が必要な場合に起こります。 この結果、2 つのゾーンの間の境界線をまたがる、音階で連続する 2 つのノ
ートと、このように移調された異なるサンプルが、違ったように聞こえます。
ベロシティを切り替えたサンプルのセットでも、同じ問題が生じる可能性があります。1 つのノートにつき 4
つのサンプルを使っており、大きさの等しい 4 つのベロシティ・レンジの 1 つに各サンプルが割り当てられ
ているとしましょう。 特に、アコースティック・インストゥルメントをサンプリングしている時、ベロシテ
ィ値がわずかに異なる 2 つの連続するノートが 2 つの異なるベロシティ・レンジに当てはまる場合があり、
その結果、著しく音色が違ってくる場合があります。
クロスフェードにはこのような効果を解消する方法があります。この基本的な考えは、ゾーンを重ね合わせ
て、その間にクロスフェードを作成し、重ね合う部分の中でそれらをミックスし、その間に入るノートのサウ
ンドの違いを隠す、というものです。
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色つきのグラデーションでクロスフェードが示されています。

以下の例を取り上げてみましょう。短和音の第 3 音でインストゥルメントをサンプリングしていて、D と F
をサンプリングしたところであるとします。 サンプルから 2 つのゾーンを作り、それを両側へ長音階で 2 度
伸ばします。 ゾーン 1 は C から E のキー・レンジをカバーし、ルート・キーは D です。 ゾーン 2 のルー
ト・キーは F で、D# から G のキー・レンジをカバーします。ゾーンは D# と E で重なり合い、そこで両方
が移調されます。 その結果、D# と E のノートが両方のゾーンのミックスを演奏します。D のゾーンのサン
プルが D# のノートで優勢になり、F のゾーンのサンプルが E のノートで優勢になります。もちろん、サン
プリングの区間の大きなものでもこの方法を使うことができます。 クロスフェードを希望する範囲で、キー

（水平）方向であっても、ベロシティ（垂直）方向であっても、ゾーンが重なり合うようにしてください。
こうしたことを元に、Batch Tools のサブメニューの内容に戻りましょう。
Auto-Apply X-Fades (Key): キー・レンジがある程度重なり合う、選択されたすべてのゾーンの間にクロス
フェードを作成します。有効なクロスフェードは、ゾーンの間の陰になっているエリアで示されています。ゾ
ーンの格子が見づらい場合は、拡大表示させたり、List View に切り替えたりしてください。

ゾーンの左右どちらかの境界線を [Ctrl]-クリックしてドラッグすると、手動でクロスフェードを作成す
ることができます。

Auto-Apply X-Fades (Velocity): ベロシティ・レンジがある程度重なり合う、選択されたすべてのゾーンの
間にクロスフェードを作成します。
Remove X-Fades (Key): 選択されたゾーンから、キー・レンジのクロスフェードをすべて取り除きます。こ
れにより、通常の、重なり合ったゾーンへ戻ります。
Remove X-Fades (Velocity): 選択されたゾーンから、ベロシティ・レンジのクロスフェードをすべて取り除
きます。
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Move Root Key(s) to Lower Border: 選択された各ゾーンのルート・キーを、キー・レンジの一番低いノー
トへ移します。
Move Root Key(s) to Center: 選択された各ゾーンのルート・キーを、ゾーンのキー・レンジの中心へ移し
ます。
Move Root Key(s) to Upper Border: 選択された各ゾーンのルート・キーを、キー・レンジの一番高いノー
トへ移します。
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17 波形エディタ (Wave Editor)
 

これまでの章では、KONTAKT を使って、ハードディスク上のサンプル・ファイルを演奏可能なインストゥ
ルメントに変える方法を解説しました。 サンプルのレベルそれ自体で実行可能なことについては、まだ解説
していません。ゾーン、グループ、インストゥルメントを既存のサンプルから構築することも結構ですが、本
当にクリエイティブなサウンド・デザインを行いたいと思われるのでしたら、オーディオ素材の波形で直接作
業を行うことのできるツールがいずれ必要となるでしょう。 すでにご想像されたかもしれませんが、そのツ
ールは Wave Editor（ウェーブ・エディタ）です。 それではこの機能を見ていきましょう。
▪ サンプルを見て試聴する。 些細なことのように思われるかもしれませんが、サンプルをすぐにキーボー

ドで弾いてしまわずに、未加工の、移調されていない状態で聞くことが便利な場合もあります。 また、
聞くだけでは突き止めることが困難な問題があります。DC バイアス、サンプルの開始が不正確であるこ
と、サンプルの末尾で過度に長い無音状態が生じるなどの問題です。波形のグラフィック表示をご覧にな
れば、このような問題を簡単に見つけることができます。

▪ ループを作成してエディットする。 デジタル・サンプリングが実現可能になって以来、サウンド・クリ
エイター達は、サンプルの実際の長さとは関係なく、演奏可能なノートの最大長をレンダリングする手段
として、ルーピングを使用してきました。 サンプリング・ライブラリが決まって 10 GB を上回るように
なってからは、これはサンプルのルーピングを行う主たる理由ではないかもしれません。KONTAKT の
ルーピング機能は、従来の概念をはるかに超え、様々なクリエイティブなサウンド・デザインが可能とな
ります。

▪ ゾーンをスライスする。 スライスをすることで、ドラムやパーカションのループ、あるいは音楽フレー
ズをリズムの最小単位へ分解し、外部から、あるいは内部シーケンサーを使って、このリズムの最小単位
をトリガーすることができます。これにより、タイム・ストレッチングのアルゴリズムに伴うノイズなど
を生じさせることなく、ドラム・ループやフレーズのテンポを変えることができます。また、ループを全
く新しいパターンへ再構築し、その要素を別々に処理することもできます。ゾーンをスライスすること
で、KONTAKT にはゾーンのリズム構造が伝わるため、大半の選択操作と処理操作をスライス・マーカ
ーへスナップさせることで、そのような操作をリズム・パターンへ合わせることができます。

▪ ゾーン・エンベロープを作成してエディットする。 グループ・レベルでのパラメータ・モジュレーショ
ン源としてエンベロープ・ジェネレータを使うことができるように、KONTAKT には別々のゾーンで動
作するエンベロープがあります。ゾーン・エンベロープで最も顕著な特徴は、柔軟性が向上したことの他
に、ゾーン・エンベロープをサンプル波形上で直接エディットすることができる、ということです。こう
することで、オーディオ素材と完璧に同期する正確なオートメーション・カーブを作り上げることができ
ます。
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▪ サンプルの破壊的なエディットを実行する。ハードディスク上でサンプルを永久的に変える様々な操作
を行うことができます。これは、KONTAKT 内でサンプルを円滑に操作するためのエディット作業に便
利です。そのような作業には、開始点と終了点のクリーンなエディット、ノーマライズ、フェード、DC
バイアスの除去があります。

インストゥルメント・ヘッダのすぐ下の、Wave Editor ボタンをクリックすると、インストゥルメント・
エディットの Rack の中に波形エディタ(Wave Editor)が表示されます。 通常は Wave Editor の他に、
Mapping Editor （マッピング・エディタ）も開くとよいでしょう。これは、Wave Editor では常に現在選
択されているゾーンの内容が表示されるからです。Mapping Editor でゾーンを選択することで、インストゥ
ルメントのサンプルからサンプルへ簡単に切り替えることができます。 Mapping Editor 内のゾーンをダブ
ルクリックすると、このゾーンのある Wave Editor がすぐに開きます。

Wave Editor のパネルです。下半分では、Sample Loop（サンプル・ループ）のタブが選択されています。このタブで、ループを作成して
エディットすることができます。

Wave Editor のインターフェイス・パネルは 5 つのセクションに分かれています。
▪ 一番上のツールバーには、ユーティリティ機能やプレイバック・コントロールがあります。
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▪ ツールバーの下には、ステータス・バーがあり、現在のゾーンの様々な要素が表示されます。例えば、ゾ
ーンの開始位置と終了位置が数値で表示されます。このような値により正確なエディットを行うことが
できます。

▪ 波形表示に大部分のスペースが取られています。ここにはサンプルの波形が含まれており、位置に関連す
る様々なパラメータをエディットすることができます。 波形表示の一番上に、時間軸があります。これ
は、現在表示されている時間領域と表示のスケールを示しています。 このセクションに波形が表示され
ない場合は、まず、Mapping Editor でゾーンを選択してください。

▪ Wave Editor の底部に 4 つのタブがあります。ここから、Wave Editor で実行可能な様々なタスクに関
連する機能一式にアクセスできます。そのタスクは、ループの作成・エディット、スライスしたゾーンを
ソングのテンポに同期させること、ゾーン・エンベロープの作成・エディット、サンプルを破壊的にエデ
ィットすることです。

▪ タブ・セクションの隣に、Grid（格子）というパネルがあります。ここで、ゾーン中のリズムに関連のあ
るポイントで多くのマーカーを設定することができます。この処理を「スライシング」と言います。 ド
ラム・ループやフレーズをスライスすると、その速度やパターンを様々に変えることができます。また、
スライシングにより、殆どのエディット操作を素材のリズム値に合わせることもできます。

Wave Editor のさらに高度な機能に進む前に、一番上のユーティリティのセクションから詳しく見ていきま
しょう。

17.1 ツールバー
 

Wave Editor のペインの一番上のボタンの並びには、サンプルのどの部分が現在表示されているのかに影響
する多様なナビゲーション機能、プレイバックの複数のコントロール、選択オプションとユーティリティのコ
マンドを含むメニューがあります。

Wave Editor のツールバーは常に表示されており、様々なオプションやユーティリティ機能があります。

左から右へ、各要素の機能を解説します。
Size（外部ウィンドウでのみ表示されます）: ラックの一番上の Wave Editor ボタンの隣の矢印をクリック
して、外部ウィンドウ内で Wave Editor を開いた場合、このドロップダウン・メニューで、所定の 3 つの
ウィンドウの大きさの中から選択することができます。
Magnify Tool: これは切り替えボタンです。 これがオンの時、波形表示をマウスでクリックしてドラッグす
ると、ズーム枠が開きます。ボタンを離すと、選択された枠内の領域が水平方向に拡大され、全範囲を占めま
す。 波形表示内をクリックすると、元の大きさに戻ります。 波形表示内で同じマウス操作をしながら、Alt
キーを押すと同じ結果になります。
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Jump to Zone Start: このボタンをクリックすると、波形表示がゾーンのスタート・マーカー（サンプル・
データの実際の開始点に一致している場合と一致していない場合があります）にジャンプします。
Jump to Loop Start: このボタンをクリックすると、現在選択されているループ範囲の開始点が波形表示
の中央に来ます。
Zoom on Loop: 波形表示を拡大します。現在選択されているループ範囲が全範囲を占めます。
Jump to Loop End: このボタンをクリックすると、現在選択されているループ範囲の終了点が波形表示の
中央に来ます。
Jump to Zone End: このボタンをクリックすると、波形表示がゾーンのエンド・マーカーにジャンプしま
す。
Snap: このドロップダウン・メニューには 2 つの切り替えオプションがあります。このオプションは、波形
の何らかの機能に合わせるために、KONTAKT がループ範囲の開始位置と終了位置を自動調整（スナップ）
するかどうかに影響します。これは、聞こえないループを見つけ、クリック・ノイズを避ける場合に便利で
す。 Snap Loop to Zero Crossing は、ループの開始点と終了点を、波形がゼロ・ラインと交差して他の各
ポイントの方向に一致する位置へスナップします。Snap Loop to Value Crossing は、開始点と終了点を、
波形の値と方向が他の各ポイントの値と一致する直近の位置へスナップします。 この 2 つのオプションの
うち、1 つだけを選ぶことができます。または、どちらも選ばないということも可能です。現在有効になって
いるオプションは、横に小さなひし形のアイコンがついています。 スナップ・オプションを選択しても、ル
ープはすぐには変化しません。ループの開始点と終了点が、選択した機能へスナップするように、開始点と終
了点の両方を手動で動かす必要があります。この方法は、セクション↑17.5, Sample Loop タブを参照して
ください。
Cmd (Command): このドロップダウン・メニューには、様々な方法でループを自動調整するユーティリテ
ィ機能があります。利用可能な操作法は以下で解説します。
Stop: サンプルのプレイバックを停止します。
Loop:この切り替えボタンを有効にすると、このボタンの横にある Play ボタンが選択してあるループ範囲を
ループ再生します。 ループの開始点と終了点の間のセクションのみが演奏されます。ループの前のゾーンの
初めの部分は演奏されません。このため、ノートでゾーンをトリガーした時に聞こえるものとは、プレイバッ
クの結果は異なります。
Play: このボタンをクリックするとこのボタンの隣のループボタンが無効な場合ゾーンを一度再生し、Loop
ボタンを有効にすると現在選択しているループを再生します。
Auto Pre-Listen: このボタンがオンの時、範囲を選択、あるいは変更するとすぐにそれが演奏されます。
どのタブを選択しているかによって、これは、ループ範囲、スライス、エディット選択のいずれかに機能しま
す。
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Ext. Editor: このボタンをクリックすると、お気に入りの外部サンプル・エディタ内で現在のサンプルが開
きます。 これを行うには、予め、Options ダイアログの Handling タブで External Wave Editor のオプ
ションを設定しておく必要があります。 外部エディタが動作中は、KONTAKT はフリーズし、どのインプッ
トにも応答しません。外部エディタを終了するとすぐに、KONTAKT はハードディスク上のサンプルの変化
を点検し、必要であれば再ロードします。

Command メニュー
ツールバーにある Cmd ボタンをクリックすると、このドロップダウン・メニューが現れます。 ここには、
現在のゾーンのループ上で、または現在選択されているゾーンの全てのループ上で動作する様々な機能が含ま
れています。 Sample Loop タブで、有効になっているループを選択した場合にのみ表示されるオプション
がありますので、ご注意ください。

ツールバーのコマンドメニューにはユーティリティ機能があります。 これの殆どがゾーンのループ範囲に作用します。

各コマンドの機能を見ていきましょう。
Find Loop End (short): これは、ループ範囲が選択されている場合のみ表示されます。選択されているル
ープ範囲に最適の終了点を自動的に見つけようとしますが、現在の終了点付近でのみ見つけようとします。し
たがって、ループの長さはほぼ同一に保たれます。
Find Loop End (long): これは、ループが選択されている場合のみ表示されます。選択されているループ範
囲に最適の終了点を見つけようとします。 上記のものとは異なり、もっと離れた位置が新しい終了点として
ふさわしいと検出アルゴリズムが判断した場合、この機能により、ループの長さが著しく長くなることがあり
ます。
Restore Loops From Sample: WAV や AIFF などのオーディオ・ファイル形式は、1 つまたは複数のル
ープ範囲を特定するメタデータを任意で持っています。 この機能を選択すると、KONTAKT はこのデータを
サンプル・ファイルで探し、見つけると、ループ作成に使います。
以下の諸機能は To All Selected Zones サブメニューの下にあります。名前の通りこれらの機能は、現在表
示されているゾーンだけでなく、Mapping Editor で現在選択されている全てのゾーンで動作します。
Copy Current Zone’s Loop Setting: 現在表示されているサンプルのループ設定を、選択されている全て
のゾーンへコピーします。
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Restore Loops From Samples: 選択されている全てのゾーンのサンプルからループ・データを取り出し
て使おうとします。 この機能は上記の良く似た名前の機能と同じように動作しますが、複数のゾーンで機能
します。
Adjust Loop Starts +/- 1: 選択されている全てのゾーンのループ範囲の開始点を、前後に 1 サンプル値
だけ動かします。 この機能は、誤ってインポートされたループを訂正するためのものです。エディタやサン
プラーの中には、ループのポイントを保存するのに KONTAKT とは異なるオフセットを使うものもありま
す。この結果、ループをインポートすると、1 つまたは複数のサンプル値だけループがオフになります
Adjust Loop Ends +/- 1: 上記のものと同じように機能しますが、ループの終了点で機能します。
DC Removal: この機能は、選択されている全てのゾーンのサンプルから DC バイアスを検出・除去しま
す。 DC バイアスは、サンプル値とゼロ・ラインの間に、一定のオフセットとして現れます。 これは聞き取
れませんが、ヘッドルームを下げてミックスダウンで問題を発生させる可能性があります。 また、DC バイ
アスは、サンプル・エディタのシグナル処理機能や再サンプリング機能の副作用として生じる場合がありま
す。したがって、エディットを進める前に、サンプルでこの機能を 1 回実行すると良いでしょう。 これは破
壊編集で、ハードディスク上のサンプル・データを変えてしまいますのでご注意ください。

17.2 ステータス・バー
 

ステータス・バーはツールバーの下にあります。ここには、現在のゾーンに割り当てられているサンプルのフ
ァイル名、並びに数多くの数値があります。

Wave Editor 表示のステータス・バーには、サンプルや現在選択されているループ範囲の様々な詳細が表示されます。

ステータス・バーは、波形表示内で行われる様々なエディット操作の位置を正確に反映します。エディット可
能な値は、それをクリックしてマウスを上下に動かすことで調整できます。または、値をダブルクリックして
新しい値を入力することもできます。左から順に、ステータス・バーの各要素の機能を解説します。
▪ Sample: 現在選択されているゾーンに割り当てられているサンプルのファイル名（拡張子なし）です。

ファイル名の上にマウスを置くと、このファイルへのフルパスが表示されます。 右側にある左右の矢印
ボタンを使って、現在のフォルダと同じフォルダで、前の、または次のサンプル・ファイルに切り替える
ことができます。 これにより、現在選択されているゾーンに新しいサンプルが割り当てられます。これ
は、Mapping Editor にある同じ名前の機能と同じように動作します。

▪ S. Start (サンプルスタート): Zone の開始地点を示すマーカーで、サンプル値で表示します。 スター
ト・マーカーを動かすと、それぞれのゾーンがトリガーされている時にサンプルが演奏される位置が変わ
ります。これは、波形表示内の縦の緑の線をドラッグすることで、または、上記のようにこの値を調整す
ることで、変えることができます。
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▪ S.Mod (Sample Start Modulation Range): この値は、ゾーンの開始位置を前後にモジュレートするこ
とが可能な最高値を示しています。例えば、この範囲が開始位置の両側に対し 2 秒カバーしているとす
ると、モジュレーション割り当ては、最大で 2 秒分、開始位置を変えることができます。モジュレーシ
ョン範囲は、波形表示の中の一番上の緑色の線です。これは、ゾーンのスタート・マーカーの、モジュレ
ーションで到達可能な最初と最後の開始位置の両側へ、水平方向に伸びます。この値をクリックしてマウ
スを上下にドラッグすると、この値を変えることができます。

▪ S. End (Sample End): ゾーンのエンド・マーカーです。 この位置で、すべてのプレイバックが停止し、
このマーカー以降の素材は無視されます。 この位置を変えるには、波形表示内の縦の赤い線をドラッグ
してください。または、上記のとおり、この値を変えてください。

▪ Format: サンプルがレコーディングされたサンプリング・レートとビットを示しています。 表示を変更
することはできません。

▪ Len (Length): サンプルの全体の長さです。 この値を変更することはできません。

17.3 波形ビュー
 

Wave Editor の中心的要素は、パネル中央の波形表示です。 サンプルを目で見て確認できますので、直接、
直感的に、様々なエディット機能を実行することができます。

波形表示は Wave Editor の中心的要素です。ここで、エディット範囲の選択、ループの微調整、スライス・マーカーのエディットが可能で
す。

Wave Editor を開いても波形が表示されない場合は、まず始めに、Mapping Editor でゾーンを選択する必
要があります。 Wave Editor を使う場合も Mapping Editor を開いておくと良いでしょう。こうしておく
と、インストゥルメントでゾーンを素早く切り替えることができます。 ゾーンを選択すると、波形表示には
割り当てられたサンプルの波形が表示され、各オーディオ・チャンネルは別のゼロ・ライン上に描かれます。
波形表示の一番上の時間軸は、サンプルのどの部分が現在表示されているかを示します。これにより、ループ
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の長さ、スライス、選択されているものを目で見て確認することができます。 波形表示には波形以外のもの
も含まれています。 ループ範囲、エンベロープ、スライス・マーカーに関連する機能については、この章の
もう少し先で解説します。
▪ ゾーンの開始位置は、縦の緑の線で一番下がフラグになっているものです。 ゾーンの開始位置に調整を

加えない限り、現在のゾーンのプレイバックは常にこのマーカーから始まり、このマーカーより左のサン
プル部分は切り捨てられます。 ゾーン・マーカーの位置を変えるには、底部の緑のフラグをクリックし、
それを水平方向にドラッグしてください。 あるいは、上記のように、ステータス・バーの S. Start の値
を調整してください。

▪ ゾーンの終了位置は、縦の赤い線です。これは、全てのプレイバックが停止するサンプルの位置を示して
います。スタート・マーカーと同じように調整できます。

▪ ゾーンの開始位置を前後に調整できる範囲は、ゾーンのスタート・マーカーの上の水平の緑の線で表示さ
れます。この範囲は、ステータス・バーにある数値をクリックして、マウスを縦方向にドラッグすると調
整できます。

▪ Wave Editor 底部の Sample Loop タブが選択されている時、ループ範囲がハイライトされます。現
在選択されている範囲が明るい色になり、その底部に小さなステータス・バーが表示されます。ループ・
セクションの開始部に、ループ・クロスフェードが斜めの線で表示されます。他のタブが選択されている
と、ループ範囲の境界が縦の線で示され、その間に水平の点線が表示されます。

▪ Grid が有効な時、波形上にスライス・マーカーが縦の線となって現れます。グリッド（格子）のオフセ
ットを調整できる 1 つめのマーカーには、一番上に小さな「 1 」が付いています。

▪ Grid が Auto モードになっていると、つまり、スライス・マーカーがサンプルのピークに合っていると、
スレッショルドを超えてピークがスライス・マーカーを作成しますが、そのスレッショルドは波形表示内
の水平の線で表示されます。

▪ Zone Envelope タブが選択されていると、現在選択されているゾーン・エンベロープが波形の一番上
に曲線で表示されます。ゾーン・エンベロープにループ範囲が含まれていれば、それがハイライトされま
す。縦の線は、Paste 機能を使った時にクリップボードの内容が挿入される場所を示します。

▪ Sample Editor タブに切り替えると、Paste 機能を使った時にクリップボードの内容が挿入される場
所を縦の線が示します。

▪ Sync / Slice、Zone Envelope、Sample Editor の各タブにより、サンプルの隣接する範囲を選んでエ
ディットすることができます。このような選択された範囲はハイライトされます。

他のエディタの場合と同様、縦と横のスクロール・バーをクリックしてドラッグすることで、現在表示されて
いる内容を調整することができます。 横のスクロール・バーで、サンプルの別の時間位置に移ることができ
ます。 縦のスクロール・バーで、各チャンネルの波形を上下に動かすことができます。縦方向に拡大すると、
このスクロール・バーで、レベル範囲の様々な部分のシグナルを表示させることができます。
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波形は様々な方法で拡大・縮小表示することができます。 まず、縦方向と横方向の拡大には大きな違いがあ
ります。 横方向の拡大は、他のエディタの場合と同じようになります。横方向の拡大では、内容の範囲（こ
の場合、特定の時間範囲）が拡大され、非常に細かい部分まで表示されます。縮小すると、より多くの内容
が 1 画面に表示されます。 縦方向の拡大では、波形表示が拡大されますが、各チャンネルのゼロ・ラインは
それぞれの位置に留まるため、各波形のアンプリチュードのみが拡大表示されます。 これにより、通常の表
示レベルでは小さすぎて見えないようなレベルの変化を確認することができます。縦方向に拡大することで、
サウンドの細かな部分、例えば、リリースで音が消えていくまでを見分けることができます。このような微細
な部分は、拡大レベルがあまり大きくない場合、単なる無音に見えてしまいます。
スクロール・バーの横の「+」ボタン、または「-」ボタンをクリックすると、一度に 1 レベル分、縦または
横方向に、拡大または縮小することができます。 この方法で縦方向に拡大すると、各チャンネルのゼロ・ラ
インが表示のそれぞれの範囲の中央に来ます。 これより便利なもう一つの方法は、表示内でマウスをクリッ
クし、ドラッグしながら、Alt キーを押す方法です。こうすると、伸縮選択枠が開きます。 マウスを離すと、
選択範囲が拡大します。 元通りの表示にするには、表示内をクリックしてください。 この方法により、直感
的に、サンプルのある特定の範囲を細かく見ることができます。 ツールバーにある虫眼鏡のボタンをオンに
すると、Alt キーを押した場合と同じ動作になります。

17.4 Grid パネル
 

Grid の設定は、ウェーブ・エディタでの他の大部分の操作に影響を及ぼします。 このため、機能タブに移る
前に、まずこの機能について解説します。ウェーブ・エディタの右下に、パネル上の Grid に関する全設定が
あります。 Grid がオフの時、このパネルは暗くなります。

Grid パネルは、サンプルをスライスする際に司令部として機能します。

リズム素材や音楽フレーズの含まれたサンプルを使って作業している場合、Grid によって、サンプル内のヒ
ットやノートごとにマーカーを付けて、サンプルを音楽的に意味のある数多くの範囲に分割することができま
す。このような範囲を、ここからは「スライス」と呼ぶことにします。 素材をこのようにスライスすること
で、いろいろと便利なことがあります。
▪ ループ範囲をスライス・マーカーに合わせることで、完璧なテンポのクリーンなサンプル・ループをすぐ

に作成することができます。
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▪ Sync / Slice タブの機能を使うことで、色々な方法でドラム・ループやフレーズをソングのテンポに合
わせることができます。

▪ Sync / Slice タブのマッピング機能により、スライスを別々のゾーンに変えることができます。これに
より、ゾーンを別々にトリガーすることができます。このようにして、どのドラム・ループからも、演奏
可能な「ドラム・キット」をすぐに作成し、その要素から全く新しいパターンを作り上げることができま
す

▪ ゾーン・エンベロープで作業中に、そのブレイクポイントをスライス・マーカーへスナップさせることが
できます。 このようにして、リズム・モジュレーションのカーブを簡単に作成することができます。

▪ Sample Editor タブを選択すると、破壊編集用選択選択範囲がスライス・マーカーへスナップします。
この結果、それぞれのスライスの除去、交換、反転などの操作が可能になります。

結論として、リズム素材でエディット作業を進める前に、Grid パネルを有効にして調節するとよいでしょ
う。 Grid を有効にするには、Grid パネルの左上の電源ボタンをクリックしてください。 パネルが点灯し、
波形表示上に数多くの縦のマーカーが現れます。このマーカーが表示されない場合、横方向に縮小表示してみ
てください。 各マーカーは、スライスの開始点と、それより一つ前のスライスの終了点を表しています。 マ
ーカーの一番上にある小さな矢印をクリックして横方向にドラッグすると、マーカーを動かすことができます
が、多くの場合、その必要はないでしょう。 Grid には 2 つのモード、Fix と Auto があり、マーカーを正し
い位置に配置します。 Grid パネルにある Fix タブ、または Auto タブを選ぶことで、Fix モードと Auto モ
ードを切り替えることができます。

17.4.1 Fix モード
 

Fix モードは非常に正確なタイミングを持つ素材をスライスするためのものです。正確に叩かれていないア
コースティック・ドラムにはあまり適していません。 また、Fix モードを使う場合は、ドラム・ループやフ
レーズをきちんとエディットしておくとよいでしょう。つまり、第一拍目がちょうどサンプルの開始点に来る
ようにし、最後の拍の後に無音状態が無いようにします。ただし、これは必須ではありません。 ゾーンで最
初に Grid を有効にすると、デフォルトで Fix モードになっています。現在、Auto モードになっている場合
は、Grid パネルにある Fix タブをクリックすると、Fix モードにすることができます。
Fix モードでは、サンプルを等しい長さのスライスに分割し、スライスの長さはループのテンポ、拍子記号、
選択可能なノート値により決まります。
素材を適切にスライスするために、KONTAKT はサンプルの元々のテンポを把握する必要があります。 この
ために、KONTAKT はサンプルの全体の長さを確認してテンポを概算し、サンプル全体の長さが、4/4 拍子
で演奏された場合の全小節数であると想定します。 この結果生じるテンポは、Grid パネル底部にある BPM
に表示されます。 ゾーンがきちんとエディットされた場合、つまり、最初のヒットまたはノートがちょうど
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開始点に来て、最後のヒットまたはノートの後に余分なスペースがない、という場合に、表示されるテンポ値
は正しいものとなります。 けれども、すべてこの条件に沿っているにもかかわらず、表示されるテンポ値が
正しくないという場合は、以下の 2 つの理由が考えられます。
1 つめの理由として、ドラム・ループまたはフレーズが 4/4 拍子ではない、ということが考えられます。 こ
の場合、これは簡単に訂正できます。テンポ値の隣に、拍子記号の値が表示されています。 この分子または
分母をクリックして、マウスを上下にドラッグすることで、別の拍子を指定することができます。
2 つめの理由として、拍子記号の値がループの拍子に合っていても、テンポが依然として正しくない場合は、
KONTAKT がサンプル内の小節数の概算を間違えた、ということになります。この場合は、Sync / Slice
タブに切り替えて、Zone Length の欄にある値を確認してください。例えば、ゾーンが 50 BPM のテンポ
で 1 小節で構成されていれば、KONTAKT はこれを 100 BPM のテンポで 2 小節、として読み違える可能
性があります。このような場合、検出されるテンポは常に実際のテンポの倍数になり、あるいはその逆となり
ます。テンポ値の隣にある「-」ボタンまたは「+」ボタンを使って、正しいテンポが表示されるまで、テン
ポ値を半分にしたり、2 倍にしたりすることができます。こうすることで、Sync / Slice タブにある Zone
Length の欄に表示される長さも変わります。テンポ値と、（音楽の）長さの値は、常に結びついています。
もちろん、サンプルのテンポをすでに把握されているのであれば、今までのことをすべて飛ばして、テンポ値
をダブルクリックして、正しいテンポ値を入力するだけです。 これの代わりとして、時間軸をクリックして
マウスを横方向にドラッグする方法もあります。こうすることで、サンプルのテンポに合うまで、格子が伸び
たり縮んだりします。 サンプルの開始点がきちんとエディットされているのであれば、テンポを直接調節す
ると、完璧に設定された格子がすぐに現れます。 開始点に少しでも無音状態があれば、スライス・マーカー
はすべて、実際のヒットよりも少し前に来ます。この場合は、1 つめのスライス・マーカー（一番上に「 1 」
と書かれてあるもの）を動かして補正します。すると、その後のすべてのスライス・マーカーがそれに沿って
動きます。これにより、Grid にタイム・オフセットが加わります。
サンプルのテンポが正しい値に設定され、可能な限りのタイム・オフセットを補正した場合、波形表示内のス
ライス・マーカーがサンプルを 16 分音符に分割します。 なぜなら、格子は、1 つの 16 分音符の長さをス
ライスのデフォルトの幅として使うからです。 この値は、Fix タブの中央にある Width というコントロール
を調節することで、変更することができます。 表示されているノート値をクリックして、マウスを上下にド
ラッグすることで、ノート値の分子と分母の両方を変えることができます。また、ノート値の隣にある「-」
ボタンまたは「+」ボタンを使って、分母を半分にしたり、2 倍にしたりすることができます。この結果、ス
ライスのサイズを変えることができます。
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スライスの幅は、Beat Machine で、または外部からゾーンをトリガーすることで、いかに便利で良質
のテンポ調整を後で行うことができるかに直接影響します。 例えば、ループの中に一定の 16 分音符
のハイハット・グルーヴがあり、それを 8 分音符にスライスすると、各スライスの中に 2 つのハイハ
ット・ヒットが含まれることになります。 その間の持続時間は一定のままとなります。 テンポが上が
っていくと、これはシャッフル効果を生み出します。 こうした方法が便利な場合もありますが、通常
は、ドラム・ループの中の最小のリズム区分をスライスの幅として使うとよいでしょう。例えば、スト
レートでヘビーなロックのビートは 1/8、より繊細なファンク・グルーヴは 1/16、3 連シャッフル
は 1/12、などです。

必要な調整をすべて完了し、スライス・マーカーがビートに確実に合っている場合、スライス・マーカーを除
去あるいは追加することで、ポーズを置いたり、Grid の外にゴースト・ノートを追加したい、あるいは、ス
ライス・マーカーの位置を手動で訂正したいと思われることでしょう。 これらの動作については、次のセク
ション以降で解説します。

17.4.2 Auto モード
 

Grid パネルの Fix モードは、典型的なパターンを刻む電子音楽の正確でテンポが一定なビートやフレーズに
適しています。 ライブでレコーディングされたり、ドラマーが完璧ではないタイミングで演奏したりする不
規則なビートやループの場合は、Fix モードは実用的ではないでしょう。このような場合、Fix モードで置か
れたスライス・マーカーの殆どは、意図されたヒットの少し前、または後に来てしまいます。そのため、手動
で注意深く微調整してこれを補正する必要があります。 このような素材の場合、Auto モードがより適切で
す。 Grid パネルの Auto タブをクリックすると、Auto モードに切り替えることができます。

Auto モードはサンプルのピークを検出し、スライスする際にそれを利用します。

Auto モードでは、KONTAKT はサンプルの波形内のトランジェントを検出し、それらの位置でスライス・
マーカーを作成します。例えば、典型的なロック・グルーヴのバス・ドラムとスネアの各ヒットは、その波形
のレベル・ピークとして明確に表示されます。中間のハイハット・ヒットは、もう少し小さなピークで示され
ます。これらのピークのアタック・フェイズをスライスの位置として使うことで、KONTAKT はこれらの要
素をスライスへ自動的に分割することができます。サンプルのスライスをする時、適正なトランジェントを得
るために、スレッショルド・レベルを調整するだけです。このレベル・スレッショルドは、Auto モードの最
も重要なパラメータです。
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Grid を Auto モードに切り替えると、波形表示の一番上と下に、2 本の紫色の水平の線があります。 Auto
タブにある水平のスライダーを動かすと、この 2 本の線の位置が変わります。これは、ピーク検出スレッシ
ョルドを示しています。 この水平の線をもとに、波形のピークが検出され、その位置にスライス・マーカー
が設定されます。 例として、上記のストレートなロック・グルーヴを考えてみましょう。強力なバス・ドラ
ムとスネアのヒットのみがスレッショルドと交差するようにスレッショルドを調節すると、4 分音符、8 分音
符といった長さの大きなスライスができあがります。 スレッショルドを徐々に下げていくと、さらにスライ
スが追加され、ハイハットのヒットとゴースト・ノートの印が別々に付けられます。
この機能を頻繁に使っていると、やがて、どのスレッショルド設定にしてもうまくいかないドラム・ループに
ぶつかるでしょう。設定を高くすると、含めたいと思うヒットが無視され、設定を低くすると、Grid に不要
なスライスが過剰に加わってしまいます。 この問題は 2 つの方法で解決できます。低いスレッショルドが非
常に小さいスライスを（例えばスネア・フラムに）多く加える傾向にあれば、スレッショルド・フェーダーの
下にあるパラメータ、Min Slice Duration を上げてみてください。 これにより、特定の長さよりも短いスラ
イスがすべて無視されます。 これでもうまくいかない場合は、含めたいと思うヒットの殆どをカバーするス
レッショルドを見つけ、その後、必要に応じて手動でスライスの追加や除去を実行してください。 この部分
に関しては、次のセクションで解説します。
Grid を Auto モードで使っていても、自動同期の機能の 1 つを使いたい場合、KONTAKT はサンプルのテン
ポを把握する必要があります。 このために、Auto モードでは、Grid パネルの底部にテンポ・コントロール
がまだ表示されており、前のセクションの説明のように、手動で調節する必要が出てくる可能性がありま
す。 Fix モードとは対照的に、Auto モードではスライス・マーカーの位置に影響はありません。Beat
Machine あるいは Time Machine を使っている場合にのみ、サンプルを新しいテンポに合わせることが大
切です。

17.4.3 スライスを手動でエディットする
 

KONTAKT で生成されたものを含め、どのスライスも、手動で変えたり、削除したりすることができます。
また、サンプルに新しいスライス・マーカーを加えることもできます。 こうすることにより、自動生成され
たスライスを微調整したり、自動処理には適さない素材を手動でスライスしたりすることができます。
既存のスライスを動かしたり、新しいスライスを加えたりする場合、そのスライスは自動的にロックされま
す。テンポを調節したり、Grid モードを切り替えたりすると、Fix モード、または Auto モードで作成され
たスライス・マーカーは、位置が変わったり、消えたりしますが、ロックされたマーカーは、手動で位置を変
えたり、取り除いたりしない限り、常にサンプル内の絶対位置に留まります。ロックされたマーカーは、波形
表示内で、灰色の縦の線で示されます。
スライシング処理を行うにはいくつかの方法があります。

波形エディタ (Wave Editor)
Grid パネル

 

KONTAKT 5 - オペレーション マニュアル - 170



▪ 既存のスライスを動かすには、波形表示内のスライス・マーカーの一番上にある小さな三角形をクリック
し、水平方向にドラッグしてください。 より正確に変えたい場合は、波形上で拡大表示をしてみてくだ
さい。 サンプルの最初のスライス・マーカーは、その一番上に「 1 」というフラグがついていますが、
これは特別なマーカーです。このマーカーを動かすと、これの後ろにあるすべてのマーカーが、同じ量だ
け動きます。 これにより、サンプルの開始部の無音状態を補正することができます。

▪ サンプルからスライスを取り除くには、Grid パネルの右にある「-」ボタンをオンにし、サンプルから取
り除きたいスライス・マーカーの一番上にある小さな三角形のアイコンをクリックしてください。 間違
って削除しないために、この操作が終了後、「-」 ボタンをオフにしてください。 この方法の他にも、三
角形のアイコンを右クリックすることで、スライス・マーカーを取り除くことができます。

▪ サンプルに新しいマーカーを加えるには、Grid パネルの右にある「+」ボタンをオンにし、波形表示内
で新しいマーカーを置きたい場所をクリックしてください。 終了後は、「+」ボタンをオフにしてくださ
い。 この方法の他にも、時間軸の下の細長い片のいずれかの場所を右クリックして、その位置にマーカ
ーを作成することができます。

▪ 最後に、スライス・マーカーの「ロックされた」状態を手動で切り替える場合は、Grid パネルの右のロ
ックのアイコンをオンにし、ロックしたい、またはロックを外したいマーカーの一番上にある小さな三角
形のアイコンをクリックしてください。 すべてのスライスを一度にロックする場合は、ロックのアイコ
ンを Alt-クリックしてください。 テンポを調節したり、Grid モードを切り替えたりすると、ロックされ
ていないスライス・マーカーはどれも変わります。

17.5 Sample Loop タブ
 

Wave Editor の機能は、このパネル底部にある 4 つのタブに分割されています。 タブを 1 つ選択すると、
Wave Editor の動作と、波形表示に表示されている詳細が一定の量だけ変化します。例えば、Sample
Loop タブに切り替えると、サンプル内のすべてのループ範囲がハイライトされます。Zone Envelopes
タブに切り替えると、ループ範囲は縦の黄色の線で示されるだけですが、選択された Zone Envelopes は、
波形の上にオレンジ色のカーブで表示されます。 このセクションでは、Sample Loop タブに注目します。
サンプリングの文脈では、「ループ」という語は 2 つの概念で使われます。この 2 つは関連がありますが、
明確に区別しておく必要があります。
▪ 厳密には、ループは繰り返しプレイバックされるサンプルの連続する範囲です。従来の前方へのループで

は、プレイバック位置は終了点に到着すると、この範囲の開始点にジャンプします。 KONTAKT では、
ループは前方、後方へ交互に再生することができます。または、プレイバックが通常通り始まる前に、指
定の回数だけ再生することができます。 このセクションの中でループに言及するときは、この概念につ
いて述べることになります。
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▪ ループのもう一つの意味は、1 つのノートとは対照的な、音楽フレーズを含むサンプルを説明するために
使われます。 多くの場合、このようなサンプルは予め作成されたドラムやパーカションのフレーズ（ド
ラム・ループ）であり、リズム・パートの基盤として役に立ちます。 この名の通り、これらのサンプル
は、必要な数の小節を満たすために、通常、繰り返し再生されるものです。 これは、上記のように、サ
ンプラーでこれらのサンプルをループすることで実行できます。けれども、これは必要条件ではありませ
ん。 シーケンサー内で、各ダウンビートでサンプルをトリガーする方を好まれる方が多くいらっしゃい
ます。この方法では、ループ範囲が小節の長さとぴったり合わないという場合に、時間の経過とともにテ
ンポがずれていくのを防ぐことができるという利点があります。

サンプル・ループは、ディスクの容量とサンプル RAM がわずかだったハードウェア・サンプラーの全盛期
に一般的なものでした。このような制約があったために、全体に自然のディケイ・タイムがあるピアノのよう
な楽器のノートを取り込むのは非現実的でした。このため、インストゥルメントのサウンドの最も重要なパー
トは、アタックの段階であるとの結論が下されました。この後、サステインされたインストゥルメントの大半
は、圧倒的に何らかの周期波形に移ります。サンプル・ループを使って、このような周期的なパートをサステ
インの段階の間、響かせておくために、つまり、サンプル・データの実際の長さよりもサウンドの響きを人工
的に延ばすために、サンプル・クリエイター達はスペースの制約を克服しました。
ソフトウェア・サンプリングとハードディスク・ストリーミングの登場により、ループをこのように利用する
ことはあまり重要ではなくなりました。 現在でもこの方法でループは使われていますが、その主な魅力は創
造的なサウンド・デザインです。 KONTAKT のループは、両方のアプローチに等しく適しています。これに
ついて解説します。 ループの作成/エディットを行うには、まず Wave Editor にある Sample Loop タブ
をクリックしてください。

Wave Editor の Sample Loop タブには、数多くのループ選択ボタンがあります。また、現在選択されているループ範囲のパラメータ表示
があります。

タブ名称部の左に、小さな「電源ボタン」のアイコンがあります。 このアイコンをクリックすると、サンプ
ルのすべてのループ全体が有効/無効になります。 ゾーンの中に、有効なループ範囲が含まれている場合、こ
の電源ボタンが点灯します。
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KONTAKT では、ゾーン 1 つにつき、最高 8 つのループ範囲を設定することができます。これらの「スロ
ット」へは、8 つのボタンでアクセスすることができます。このボタンは、タブの下に 2 列 4 行で並んでい
ます。ループされていないゾーンで開始すると、ボタンはどれもハイライトされません。これはつまり、有効
なループ範囲が現在 1 つもない、ということです。それぞれのボタンの色には以下の 3 つのパターンがあり
ます。
▪ ハイライトされていない（濃い青）：ループ範囲がまだ設定されていないか、あるいは、一時的に無効に

なっている状態です。
▪ 黄色：ループ範囲が有効になっており、エディット用に現在選択されているという状態です。波形表示の

中でも、ループ範囲は明るい黄色でハイライトされます。いかなる時も、エディット用に選択できるルー
プ範囲は 1 つだけとなります。

▪ 薄い青：ループ範囲は有効ですが、現在選択されていません。
ボタンを 1 つクリックすると、エディット用にループ範囲が選択されます。これがまだ有効ではない場合、
あるいは、まだ設定されていない場合は、いずれ有効になります。 ループ範囲を選択すると、選択ボタンの
隣にあるエディット・パネル内にそのパラメータが表示され、波形表示内でループ範囲がハイライトされま
す。 波形表示内を右クリックしてマウスを水平方向にドラッグすると、すぐにループ範囲を作成することが
できます。 これにより、現在選択されているループ範囲が置き換えられます。もし、ループ範囲が全く選択
されていなかった場合は、新しく作成したものが最初のループ範囲となります。 ループ範囲の左または右の
境界線をそれぞれクリックして、それを水平方向にドラッグすることで、ループ範囲の開始位置と終了位置を
変えることができます。 ループ範囲の内側をクリックしてドラッグすると、ループ範囲の大きさを変えるこ
となくこれを動かすことができます。 エディット・パネル内で、こうしたことやループ範囲の他のパラメー
タすべてを数値により変えることができます。

エディット・パネルでは、ループ範囲の開始位置と終了位置を数値により、サンプル値の正確さで調節することができます。

値を変えるには、値をクリックしてマウスを上下に動かしてください。または、値をダブルクリックして新し
い値を入力してください。 エディット・パネルの各パラメータについて解説します。
Power Button: 現在のループ範囲が有効であるかどうかを示します。 ループ範囲を編集し始めると自動的
に有効になります。 ループ範囲を無効に（そして選択解除に）するには、このボタンをクリックしてくださ
い。 このボタンは、選択されたループ範囲のエディット・パネルにある電源ボタンに相当します。タブ名の
隣にある電源ボタンは、すべてのループ範囲を有効／無効にします。
Loop Start: サンプル値で表示される、サンプルのループ範囲のスタート地点です。
Loop End:サンプル値で表示される、サンプルのループ範囲の終了地点です。
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X-Fade: ループポイントが正確でない場合に、 KONTAKT はループ範囲の最後をフェードアウトしてルー
プの先頭へと戻ります。この値は、このクロスフェードの長さをミリ秒で調節します。波形表示では、ループ
のクロスフェードは、ループ範囲の左側に斜めの線で表示されます。
Loop Edit: これが有効の場合、波形表示が別の表示モードに切り替わります。これにより、ループのポイン
トを非常に直感的に調節することができます

ループのエディット表示では、最適なループのポイントを非常に直感的に見つけることができます。

ループのエディット表示は縦に分割されています。左側ではループの終了点直前の波形が表示されます。右
側では、ループの開始点直後の波形が表示されます。 つまり、中央の境界は、ループ・ポイントで生じる移
り変わりを表しています。 さらに、終了点後の波形の元々の進み具合は、右側に薄い灰色で表示されます。
これにより、移り変わり具合がループされていない波形とどのくらい近接しているかを判断することができま
す。 このエディット表示の左右どちらかの部分をクリックし、マウスを水平方向にドラッグすることで、ル
ープの開始点と終了点を動かすことができます。 または、通常の方法で、エディット・パネル内の数値を変
えることもできます。 開始点と終了点を変えている時、表示中央の移り変わりをご確認ください。連続して
いる波形のように見える場合は、ループがはっきりとします。 通常の波形表示に戻る場合は、Loop Edit ボ
タンをもう一度クリックしてください。
Tune: このコントロールで、サンプルのループのピッチを、残りのゾーンとは関係なく変えることができま
す。デチューンすると、最初のループ・ジャンプの後の全てのプレイバックに影響します。つまり、プレイバ
ックの位置がループのエンド・マーカーに到達するまで、通常のピッチでループ範囲が 1 回再生されます。
その後、ループの間中、指定されたピッチで再生されます
Count: この値は、サンプルの残りが再生される前に、ループ範囲が反復される数を指定します。値がゼロで
あれば、その範囲が無限にループされます。これはつまり、その後のサンプル素材とループ範囲にプレイバッ
クが到達することはない、ということです。
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Loop Mode: このドロップダウン・メニューで、様々なループの特徴の中から選択することができます。表
示されているエントリに加えて、選択された動作はメニューの上の図で示されます。KONTAKT には以下の
ループ動作があります。
▪ Until End: KONTAKT は順方向にループを再生します。 アンプリチュード・エンベロープのリリース・

フェイズの間、ループの再生が続きます。
▪ Until End <->: KONTAKT は交互に順方向と逆方向に再生します（ピンポン・ループ）。サウンドのリリ

ース・フェイズの間、ループの再生が続きます。
▪ Until Release: キーを押し続けている間、KONTAKT は順方向にループを再生します。 キーを離すと、

現在のプレイバックの位置から、サンプルの通常のプレイバックが再開されます。
▪ Until Release <->: Until Release と似ていますが、ループの間、交互に順方向と逆方向のプレイバック

になります。
▪ One Shot : サンプルの最初のループ範囲がこのモードになっている場合、有効になっている他の全ての

ループ範囲が無視され、トリガーされるとサンプルの全体が再生され、ノートオフ・イベントでも停止す
ることはありません。 この機能は、実際のトリガー・ノートの長さにかかわらず最後まで演奏する必要
のあるドラム・サンプルの場合に便利です。 グループで、ボリューム・エンベロープを使っていない場
合にのみこの機能が動作します。そうでない場合、キーを離すとすぐに、リリース・フェイズがゾーンを
フェード・アウトします。

Grid が有効の場合、波形内で、またはエディット・パネル内で、開始位置と終了位置に加えた変更は、直近
のスライス・マーカーにスナップします。このため、リズム素材の中で正確なループ範囲を作成することが非
常に簡単になります。 Grid の機能の詳細は、この章の前のセクションを参照してください。

17.6 Sync / Slice タブ
 

Grid パネルに関するセクションで、Grid でドラムやパーカションのループをスライスすると、色々な方法
で、そのプレイバックの速度をソングのテンポに同期させたり、結果として生じるスライスをキーボードにマ
ッピングしたりすることが可能になり、ドラム・ループやフレーズの要素をご自身のテンポやパターンでトリ
ガーすることができると解説しました。 これらの機能はすべて、Wave Editor の下部にある Sync / Slice
タブにあります。 これらの機能がうまく動作するには、サンプルに合うように Grid を調整することが必要
です。リズム素材の同期や再アレンジを行う場合は、まず始めに Grid を設定し、それから Sync / Slice タ
ブにある機能を使用してください。 このチャプターのセクション ↑17.4, Grid パネル で、Grid を有効にし
て調整する方法をご説明しています。
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Sync / Slice タブでは、スライスしたサンプルをソングのテンポに同期させるための全てが揃っています。

Sync / Slice タブには、元のテンポやパターンからサンプルを独立させるためのアプローチが 4 つありま
す。スライスを Beat Machine に送り込んだり、サンプルを Time Machine でタイム・ストレッチさせた
り、手動または自動でスライスをキーボードにマッピングさせたりすることができます。 それぞれのアプロ
ーチの利点と特性について見ていきましょう。

17.6.1 Beat Machine を使う
 

Beat Machine は、KONTAKT の Source Module のプレイバック・モードの一つです。これは、内部シー
ケンサーにより、ゾーンのすべてのスライスを連続して再生します。 ドラム・ループやフレーズの元のパタ
ーンが保持されますが、これをソングのテンポに合わせたり、スライスのプレイバックの音程を自由に変えた
りすることができます。 この機能を使うために、Grid が正しく設定されているか確認してください。そし
て、Sync / Slice タブにある Use Beat Machine ボタンをオンにしてください。現在のゾーンが属して
いるグループの内容によって、以下の 2 つのうちどちらか片方が生じます。
▪ ご自身のグループの中に含まれているゾーンが現在のゾーンのみの場合、このグループの Source

Module が Beat Machine モードに切り替わります。
▪ ご自身のグループの中に他のゾーンが含まれている場合、現在のゾーンが KONTAKT のグループにまず

移動し、その後、このグループの Source Module が Beat Machine モードに切り替わります。 このよ
うな移動は、Beat Machine では正しくトリガーすることのできない他のゾーンのプレイバックを阻害し
ないために必要なことです。

ゾーンを再生する Source Module が Beat Machine モードになると、そのゾーンが割り当てられているキ
ーは、すべてのスライスのテンポ同期したプレイバックを連続してトリガーします。 ご自身のグループの
Source Module の Speed ノブに注目すると、そこに通常の数値ではなく、Zone というキーワードが表示
されます。 これは、フレーズがソングのテンポで同じ長さになるように、このノブがゾーンの長さの値

（Sync / Slice タブの左側に表示されます）を使って、スライスを再生する速度を決定する、ということで
す。 これは、時間に関連するコントロールのドロップダウン・メニューからノート値を選択して、それを同
期させる仕組みと同じです。実際に、Sync / Slice タブから Beat Machine を使うと、Speed コントロー
ルのドロップダウン・メニューの通常のノート値の中に、特別なキーワード、Zone が現れます。 もちろん、
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この場合でも、ドロップダウン・メニューから別のノート値を選択したり、Default のエントリを選択して、
テンポとは別々にプレイバックの速度を調節したりすることができます。 もう一度 Zone を選ぶことで、同
期されたモードに戻ることができます。
サンプルをスライスする際に行った変更は、すぐに Beat Machine が取り上げるため、変更されたものを即
座に聞くことができます。 例えば、プレイバック中に、サンプルの中でゴースト・ノートのどれかが正しく
印がつけられていないため、間違ったタイミングでプレイバックされている場合があります。 このような場
合は、このチャプターの Grid セクションで解説したように、それぞれのスライス・マーカーを加えてくださ
い。Beat Machine は、プレイバック中であっても、すぐにこの変更を取り入れます。

17.6.2 Time Machine を使う
 

Beat Machine の代わりに、KONTAKT は従来型の Time Machine モードのタイム・ストレッチングのア
ルゴリズムを使って、サンプルをソングのテンポに同期させることができます。 パーカッシブな素材の場合
は、Beat Machine を使ったり、以下でご説明するスライスのマッピングの機能のいずれかを使ったりする
方が通常は理想的ですが、音楽的フレーズの場合は、Time Machine が非常に便利です。
Time Machine は、スライスとは関係なく、1 つの連続する範囲としてサンプルを扱います。このため、こ
の機能を使うために Grid を有効にする必要は必ずしもありません。 けれども、KONTAKT は、サンプルの
長さとテンポを把握して、現在のテンポに合わせるために、どのくらいそれを伸ばしたり縮めたりする必要が
あるかを決める必要があります。 したがって、Sync / Slice タブの Zone Length の欄にあるゾーンの正
しい（リズムの）長さを指定してください。 長さが分からない場合は、Grid を有効にして、サンプルのテン
ポを指定する方法があります。 KONTAKT は、長さかテンポのどちらかの値だけを把握すればよいのです。
長さかテンポの片方が分かれば、もう片方は自ずと引き出されます。 ゾーンのエンド・マーカーが実際のサ
ンプルの終了点と一致している場合、Zone Length の値を明確に指定すると、テンポが正しく変わります。
そうでない場合、入力した長さに一致するために、エンド・マーカーの位置が変わります。 このような場合
は、Grid パネルでテンポを調節してください。
Zone Length の欄に正しい長さが表示された場合、Sync / Slice タブの左側にある Use Time Machine
ボタンをオンにしてください。ご自身のゾーン以外のゾーンもグループの中に含まれている場合は、新しいグ
ループの中にご自身のゾーンが移されます。これは、他のゾーンのプレイバックを阻害しないためです。その
後、ご自身のゾーンが含まれているグループの Source Module は、Time Machine モードになります。
Beat Machine と同じように、Time Machine には、Sync / Slice タブで使う場合、デフォルトで特別な
Zone の値に設定されている Speed コントロールがあります。 これは、サンプルをトリガーするとすぐに、
ホスト、または Master Editor のテンポでサンプルがプレイバックされる、ということです。 Zone という
キーワードの意味と、それを変更してプレイバックの速度を自由に調整する方法に関しては、このチャプター
の前のセクションに説明がございます。
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17.6.3 スライスを手動でマッピングする
 

Grid により、サンプルにスライス・マーカーを設置すると、キーボードやシーケンサーから直接このような
スライスをトリガーしたいと思われることでしょう。 Sync / Slice タブの手動マッピング機能で、これを
行うことができます。
サンプルのために Grid を正しく設定し、Sync / Slice タブを選択したとすると、波形表示内の 2 つのスラ
イス・マーカーの間をクリックすることで、キーボードにマッピングしたいと思われるスライスを選択するこ
とができます。 選択したスライスは、青でハイライトされます。 選択したスライスにさらにスライスを追加
する場合は、[Ctrl] キー (Mac OS X では [Cmd])を押しながら、一度に 1 つずつスライスをクリックしてく
ださい。または、[Shift] キーを押しながら、2 つめのスライスをクリックして、その間のすべてのスライス
を選択してください。 例えば、サンプルのすべてのスライスをキーにマッピングする場合は、1 つめのスラ
イスをクリックして、[Shift] キーを押しながら最後のスライスをクリックしてください。これにより、すべ
てのスライスが選択され、サンプル全体がハイライトされます。

手動でマッピングするためにスライスをクリックして選ぶことができます。 [Ctrl] キー、(Mac OS X では [Cmd])を押し続けると、隣接し
ていないスライスを複数選択することができます。

選択したスライスの結果で申し分なければ、Wave Editor の上に Mapping Editor が表示されていることを
ご確認ください。 次に、選択したスライスの 1 つをクリックし、それを Mapping Editor のゾーンの格子へ
ドラッグしてください。選択されたその他のスライスがすべてそれに沿って動きます。 マウス・ボタンを押
し続けると、ゾーンの格子の、マウス・ポインタの下のキーから始まるキー・レンジがハイライトされま
す。 こうすることで、選択したスライスをキーボードの上に配置することができます。 この方法は、多数の
サンプルを Browser から Mapping Editor の中へドラッグする場合と同じように動作します。水平方向の
マウスの位置で、スライスのマッピングが開始されるキーが決まります。ゾーンの格子内の垂直方向のマウス
の位置で、各スライスが割り当てられる隣接したキーの数が決まります。
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マウス・ボタンを押し続けると、キーボード上のどこに新しいゾーンが配置されるかが分かります。

表示される割り当てのパターンでよければ、マウス・ボタンを離してください。選択された各スライスに新し
いゾーンが作成され、サンプルの中に現れる順番ですべてのゾーンが連続して配置されます。新しいゾーンの
それぞれは、それが作成された元のサンプルを参照します。サンプルのスタート・マーカーとエンド・マーカ
ーは元のスライスの境界に設定されています。これらのゾーンをキーボードやシーケンサー内からトリガー
することができます。また、ゾーンを使って新しいパターンを作成することもできます。さらに、ゾーン・エ
ンベロープで、各ゾーンのプレリバックやエフェクトのパラメータを調節することができます

17.6.4 スライスを自動マッピングする
 

上記のようにスライスを手動でマッピングする方法は、特定のスライスや特定の範囲のスライスのみをキーへ
配置する場合にうまく機能します。けれども、すべてのスライスを隣接するキーへ配置し、シーケンサー内か
らトリガーする、という場合が多く発生するでしょう。 もちろんこれも、手動で行うことができますが、そ
れよりもよい方法があります。 Sync / Slice タブのオートマッピング機能であれば、サンプルのすべての
スライスを自動的に隣接するキーへマッピングすることができます。 この機能で、シーケンサーの中に配置
すると、サンプルの中の場合と全く同じパターンですべてのスライスをトリガーする MIDI シーケンスを生成
することができます。 シーケンサーは MIDI シーケンスをソングのテンポで演奏するため、パターンは常に
同期し、それにより、Beat Machine の機能が複製されます。 この機能はいくらか融通が利きます。MIDI シ
ーケンスをご自身のアレンジへインポートすると、このパターンに変更を加えることができます。
オートマッピング機能に進む前に、新しいゾーンが配置される場所や、KONTAKT がどのようにゾーン作成
処理を扱うかに影響を及ぼすパラメータをまず最初に調節する必要があります 。 こ れ ら の パ ラ メ ー タ は 、
Sync / Slice タブの右側中央にあります。
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オートマッピングのパラメータにより、新しいゾーンがどのように作成され、それがキーボード上のどこに配置されるかが決まります。

Auto-Fade Time: KONTAKT は、ご自身のスライスから作成する各ゾーンに対し、ボリューム・フェー
ド・エンベロープを任意で作成することができます。 このパラメータを、ゼロ以外の値にすると、それぞれ
の新しいゾーンには、それぞれのスライスのフェード・イン、フェード・アウトを行うボリューム・ゾーン・
エンベロープが含まれます。指定された値はフェード・アウト・タイムを決めます。フェード・イン・タイム
はそれよりも短くなります。 スライスのオート・フェードを作成すると、パターンのプレイバックの速度を
変えた時に、スムーズな結果になります。 ゾーン・エンベロープの機能の詳細は、この章の次のセクション
で解説します。
Mapping Base Key: スライスのマッピングが開始される最初のキーです。
Auto Find Empty Keys: これが有効な場合、KONTAKT は、スライスをキーボードへマッピングする際
に、既存のゾーンをトリガーするキーを抜かします。こうすることで、他のゾーンと同じキーへスライスをマ
ッピングすることが避けられます。
これらのパラメータを調節後、オートマッピングの処理に進むことができます。 Sync / Slice タブの右側
に、Drag’n’Drop MIDI という長方形の欄があります。 ここから、ご自身のスライスのパターンに一致する
MIDI シーケンスを「ピックアップ」することができます。この欄の内側をクリックし、その内容をデスクト
ップ上にドラッグしてください。スタンダード MIDI ファイルができあがります。または、MIDI シー[ケンサ
ーのアレンジメント・ウィンドウへドラッグしてください。こうすると、ご自身のアレンジの中へ MIDI シー
ケンスが挿入されます。 MIDI ファイルが不要な場合は、この欄をクリックするだけです。これにより、マッ
ピングされたゾーンのみが作成されます。
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「Drag’n’drop MIDI」 の欄をクリックしてその内容をデスクトップ上にドラッグすると、スタンダード MIDI ファイルができあがります。

同時に、KONTAKT は必要なゾーンを作成し、それをキーボードにマッピングし、新しいグループの中に配
置します。 ご自身のアレンジの正しいトラックへ MIDI シーケンスを配置した場合、つまり、現在の
KONTAKT のインストゥルメントの MIDI チャンネルへ MIDI シーケンスが送られた場合、そして、それをプ
レイバックすると、ドラム・ループやフレーズがソングのテンポでプレイバックされます。 ご希望であれば、
この MIDI シーケンスを変更することができます。 もちろん、シーケンスを削除することにした場合は、生
成されたスライスのマッピングは留まりますので、ご自身のパターンを最初から作ることもできます。 マッ
ピングを削除するには、この処理の中で作成されたグループを削除してください。
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17.7 ゾーン・エンベロープ
 

シンセサイザーやサンプラーでパラメータをモジュレートする上で、エンベロープは共通のソースです。エン
ベロープにより、微調整と反復が可能なモジュレーションのパターンを柔軟に作成することができます。
KONTAKT では、エンベロープは通常、エンベロープ・ジェネレータにより生成されます。エンベロープ・
ジェネレータはモジュレーション割り当てのシグナル源として機能します。 これらはグループ・レベルのモ
ジュールに加えることができます。これはつまり、従来のエンベロープがグループ内のすべてのゾーンに同じ
ように影響する、ということです。 けれども、ゾーンごとにパラメータをモジュレートする方式が非常に役
立つ場合もあります。ゾーン・エンベロープであれば、この方式が可能です。 さらに、ゾーン・エンベロー
プは、これが表示されるゾーンのサンプルに直接結びついているため、波形表示の上でエディットすることが
できます。これにより、サンプル内容と完璧に同期しているあらゆるモジュレーションを直感的に作り上げる
ことができます。
ゾーン・エンベロープを作成し、エディットするには、Wave Editor 底部の Zone Envelopes タブをクリ
ックしてください。

Zone Envelopes タブでは、左から右に、選択機能と削除機能、割り当てボタン、エディット・ツール、ユーティリティ機能が並んでいま
す。

17.7.1 エンベロープの割り当てと選択
 

通常のグループ・レベルのモジュレーション割り当てと同様に、ゾーン・エンベロープを作成する最初のステ
ップは、モジュレートするパラメータを KONTAKT に伝えることです。 このために、Zone Envelopes
タブには 3 つの割り当てボタンがあります。それぞれ、Volume、Pan、Add です。 この 3 つのボタンは
パネルの中央にあります。 各ボタンは特定のパラメータの新しいゾーン・エンベロープを作成し、それを表
示するために選択します。選択されたパラメータのエンベロープがすでに存在している場合は、情報メッセー
ジが現れます。
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上の 2 つの割り当てボタンは、ボリュームとパノラマ位置のゾーン・エンベロープを作成します。一番下のボタンで、グループ・レベルの
パラメータのゾーン・エンベロープを作成することができます。

上の 2 つのボタンは、プレイバック・ボリュームとパノラマ位置のエンベロープを作成します。この 2 つは
頻繁にモジュレートすることになるパラメータであると思われますので、ここで簡単にアクセスすることがで
きます。 3 つめの Add: ボタンで、グループ・レベルのモジュールのパネルに表示されるパラメータに対す
るゾーン・エンベロープを作成することができます。 このようなパラメータのコントロールをクリックする
と、Add: ボタンがこれをピックアップしてその名前が表示されます。 その後 Add: ボタンをクリックする
と、選択されたパラメータをモジュレートするゾーン・エンベロープを作成することができます。 例えば、
現在のグループの Group Insert Effects チェインの中にあるフィルターのカットオフ・フリケンシーをモジ
ュレートする場合があるでしょう。この場合は、フィルター・パネル上の Cutoff ノブを見つけ、それをク
リックするだけです（このノブが見つからない場合は、チェインの中のフィルター・モジュールをダブルクリ
ックする必要があるかもしれません）。動かす必要はありません。 Wave Editor の Zone Envelopes タ
ブにある一番下の割り当てボタンが Add: Cutoff となるはずです。 このボタンをクリックすると、波形表示
の中に、新しいカットオフ・エンベロープが水平の直線として現れます。
理論的には、あらゆるグループ・レベルのパラメータに対し、ゾーン・エンベロープを 1 つのゾーン内で作
成することができます。 しかし KONTAKT では、波形表示の中に常に 1 つのエンベロープのみが表示され
ます。 ゾーン・エンベロープを選択して表示させたりエディットしたりするためには、Zone Envelopes
タブの左側のドロップダウン・メニューをクリックして、メニューから既存のエンベロープを選んでくださ
い。

選択ドロップダウン・メニューには現在のゾーンのすべてのゾーン・エンベロープがあります。1 つを選択すると、波形表示の中に表示さ
れます。

エンベロープを削除する場合は、エンベロープをドロップダウン・メニューから選び、次に Delete ボタン
をクリックしてください。 これにより、リストからそのエンベロープが削除され、各パラメータはモジュレ
ートされていない状態に戻ります。
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17.7.2 割り当てパラメータを調節する
 

ゾーン・エンベロープの形が、モジュレートされたパラメータに影響する方法を変えるいくつかの調節可能な
パラメータがあります。 このために、作成される各ゾーン・エンベロープは、ターゲット・パラメータを含
んでいるモジュールのモジュレーション・ルータに、エントリを加えます。 Zone Envelopes タブの割り
当てボタンの隣にある Modulation Quick-Jump ボタンをクリックすることで、現在選択されているゾー
ン・エンベロープの対応する割り当てパラメータにジャンプすることができます。

ゾーン・エンベロープの割り当てエントリは、通常のグループ・レベルの割り当てと同様の表示、動作になっていますが、Zone Envelope
タブ上でのみ作成することができます。

ゾーン・エンベロープのモジュレーション・ルータのエントリは、通常のモジュレーション割り当てのものと
ちょうど同じような表示、動作になっています。モジュレーションの強さを示すスライダー、Invert ボタン、
Lag コントロール、オプションのモジュレーション・シェイパーがあります。 これらのコントロールの機能
に関しては、このマニュアルのセクション ↑24.5, アサインコントロール を参照してください。 通常のモジ
ュレーション・ルータのエントリとは対照的に、ゾーン・エンベロープの割り当てに関連するエントリは、他
のモジュレーション・ソースを割り当てる通常の方法では作成することができません。このようなエントリを
加える唯一の方法は、Wave Editor の中でゾーン・エンベロープを作成することです。

17.7.3 エンベロープをエディットする
 

新しいゾーン・エンベロープの作成が完了すると、これがすぐに選択され、Wave Editor の波形表示の中に
オレンジ色の水平の線で表示されます。 ゾーン・エンベロープは、直線または曲線で結びつけられている一
連のブレイクポイントを含んでいるという点で、フレキシブル・エンベロープと同じように動作します（この
マニュアルのセクション ↑25.1.3, Flexible Envelopes をご覧ください）。 ゾーン・エンベロープの最小の
長さはサンプルの長さにより予め決められています。 エンベロープの開始点に、小さな長方形があります。
これはエンベロープの 1 つめのブレイクポイントです。 このブレイクポイントをクリックして上下にドラ
ッグし、エンベロープの当初のレベルを変えてみましょう。
新しいブレイクポイントを加えるには、波形表示内を右クリック（Mac OS X では [Ctrl]-クリック）してく
ださい。 新しいブレイクポイントが近くのブレイクポイントへ、直線で結びつけられます。 各ブレイクポイ
ントのレベルと位置をクリックしてドラッグすることで、これらを合わせて変えることができます。エンベロ
ープ表示は常に波形と一致します。 このため、このチャプターの始めで解説したように、波形を拡大表示・
縮小表示したり、波形をスクロールしたりすると、それに従ってエンベロープ表示も変化します。
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ゾーン・エンベロープにより、複雑なモジュレーションの形を任意で作成することができます。

2 つのブレイクポイント間の部分に、小さな黒点があります。 この丸をクリックして上下にドラッグすると、
この部分の曲線の形が変化します。 エンベロープからブレイクポイントを取り除くには、それを右クリック

（Mac OS X では [Ctrl]-クリック）してください。
Grid が有効であれば、すべてのブレイクポイントを動かすと、その位置がそろって直近のスライス・マーカ
ーへスナップします。これにより、リズムの面で便利なモジュレーション・パターンを非常に素早く作成する
ことができます。また、以下で解説する Pencil Tool で、各スライスの直線のエンベロープを作成すること
ができます。
セクション ↑17.6.1, Beat Machine を使う でご説明したように、この機能を Beat Machine とともに使う
場合、各スライスをそれ自身のグループに分割すると、以前の KONTAKT のバージョンでのみ可能であった
様々な可能性が開かれます。Pencil Tool で作成した直線は、スライスの間中一定であり続ける値にターゲッ
ト・パラメータを設定するため、各スライスのパラメータを別々に調節することが簡単にできます。 例えば、
Beat Machine で、スライスされたダブ・ドラムのループを演奏しているとしましょう。 そして、シングル・
スネア・ヒットにリバーブを加えたいと考えたとしましょう。これを行うには、まず始めに、空いている
Instrument Send Effects スロットにリバーブ・モジュールを加え、次に、ドラム・ループが含まれている
グループの Group Insert Effects チェインに Send Levels モジュールを挿入してください。 さて、Wave
Editor にサンプルが表示されており、Zone Envelopes タブが選択されている状態になっています。リバ
ーブに対応している Send Levels モジュールのパネルにある Send Level ボタンをクリックしてくださ
い。 このセンド・パラメータの名前が Zone Envelopes タブの Add: ボタンに現れます。 このボタンを
クリックしてください。すると、新しいエンベロープが波形表示の中に現れます。 Pencil Tool を選択して、
処理を行うスネア・ヒットのスライスの中をクリックしてください。エンベロープのこの地点に、新しい横ば
いの状態が追加されます。 これをクリックしてドラッグすると、このスライスのリバーブ・レベルを単独で
調節することができます。 このアプローチは実質的に無限の可能性を秘めています。
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Pencil Tool や Randomize Env 機能を使って、各スライスのグループ・レベルのパラメータを単独で素早く変えることができます。

ゾーン・エンベロープの範囲はカット、コピー、ペーストすることができます。 このために、波形表示には、
選択機能とペースト・カーソルがあります。 波形表示内をクリックしてマウスを水平方向にドラッグすると、
選択された範囲がハイライトされます。すでに選択された範囲は、その境界のどれかをクリックしてドラッグ
することで、変えることができます。または、その範囲の内側をクリックしてマウスを水平方向にドラッグす
ることで、それをエンベロープ上で動かすことができます。 選択した範囲の内容をクリップボードに置くに
は、Zone Envelopes タブの中央にある Cut または Copy をクリックしてください。Cut は処理中の選択し
た範囲を取り除きます。Copy はエンベロープを変えません。 クリップボードの内容をエンベロープへ挿入
するには、下の Paste ボタンをクリックしてください。クリップボードの範囲がエディット・カーソルの位
置に挿入されます。この位置は、赤い直線で示されています。この線は、波形表示内をクリックすることで置
くことができます。 別のエンベロープであってもこの方法でうまくいきます。

17.7.4 ユーティリティ機能
 

Zone Envelopes タブの右側には多数のユーティリティ機能が含まれています。これらの機能で、現在選
択されているゾーン・エンベロープの動作を様々に変えることができます
▪ Loop Env: このボタンがオンの時、ゾーン・エンベロープ内でループ範囲を決めることができます。 こ

の機能は、フレキシブル・エンベロープのループ・セクションと同様の働きをします。これについてはセ
クション↑25.1.3, Flexible Envelopes に記載されています。フレキシブル・エンベロープの場合とは対
照的に、ループ範囲はブレイクポイントに固定する必要はありません。 この点は重要です。というのも、
KONTAKT ではエンベロープ内でゾーンのループ範囲を複製することができるからです。これにより、
ループの間中、ゾーンとその Zone Envelope を完璧に同期させておくことが可能になります。 もち
ろん、どのゾーンのループとも無関係に、ループ範囲を自由に調節することができます。ループ範囲の境
界線の 1 つをクリックしてドラッグすると、ループ範囲の大きさが変わります。また、ループ範囲の内
側をクリックしてマウスを水平方向にドラッグすると、ループ範囲全体を動かすことができます。 サン
プル内の同じループ範囲と一致しないエンベロープ・ループを使っている場合、エンベロープとサンプル
が、いずれは同期からずれていきますのでご注意ください。
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▪ Randomize Env: スライスされたサンプルで作業をしている場合、このボタンで、各スライス・マーカ
ーで値が変化する、ランダムなステップ・パターンを作成することができます。この機能を使って、シン
セサイザーのクラシックな「サンプル・アンド・ホールド」モジュレーションのようなリズム・モジュレ
ーションのパターンを素早く作成することができます。 下記の Pencil Tool を使うと、各ステップのレ
ベルを簡単に変えることができます。 この機能は、現在選択されているゾーン・エンベロープを上書き
しますのでご注意ください。

▪ Get Param From Cur. S. Loop: このボタンをクリックすると、KONTAKT は、Sample Loop タブ
で現在選択されているループ範囲の開始位置と終了位置をコピーし、それをエンベロープのループ範囲に
使います。 これは、エンベロープとループされたサンプルを同期させる上で便利です。

▪ Env Follows Playback Speed: このボタンが有効な場合、選択されたゾーン・エンベロープは常にサ
ンプルと一致して加速・減速します。 例えば、サンプラーまたは DFD モードで、サンプルを元の音程
よりも 1 オクターブ上で再生していると、プレイバックの速度が 2 倍になります。Env Follows
Playback Speed ボタンを有効にすると、それに従ってゾーン・エンベロープも加速し、サンプルとそ
のエンベロープが常に同期した状態になります。 このボタンが無効の場合、エンベロープは常に、サン
プルの元の速度で処理されることになります。

▪ Pencil Tool: このボタンは、Zone Envelopes タブの中央にある Cut、Copy、Paste のボタンの上
にあります。 Pencil Tool は、スライス・マーカーの間に直線を作成したり、エディットしたりするため
のツールです。この方法で、各スライスの長さの間、エンベロープのターゲット・パラメータが一定値に
設定されます。例えば、 Beat Machine でトリガーされたドラム・ループの各スライスのボリュームを
別々に調節したい場合があるとします。Pencil Tool ボタンが有効な場合、2 つのスライス・マーカー
の間をクリックすると、そこに水平の直線ができあがります。Pencil Tool でこの線を上下にドラッグす
ると、この線のレベルを変えることができます。

17.8 サンプル・エディタ
 

Wave Editor で使用できる機能の大半は、非破壊的に動作します。これはつまり、そのような機能がサンプ
ルのプレイバックのみに影響を及ぼし、ハードディスク上の実際のサンプル・データを変えることはない、と
いうことです。 したがって、必要であれば、このような機能を簡単に逆転させることができます。 けれど
も、これはいつも望むことではないかもしれません。例えば、サンプルが長過ぎる無音で始まる場合は、（ゾ
ーンのスタート・マーカーを変える処理をするのではなく）これを永久に削除したいと思われることでしょ
う。 同様に、サンプルの中に DC バイアスがあれば、それを保持する理由はありません。 このような場合、
KONTAKT には内蔵の破壊編集用各ツールがあるため、これで素材のカット、コピー、ペースト、無音のフ
ェードや範囲の作成、サンプルの部分の逆転、サンプルのピーク・レベルのノーマライズ、DC バイアスの除
去を実行することができます。 KONTAKT の破壊的エディット・ツールのパレットにアクセスするには、
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Wave Editor の下部にある Sample Editor タブをクリックしてください。 他の、現在読み込まれている
インストゥルメントが、エディットしようとしているサンプルを使用する場合、どのインストゥルメントを最
初に変更すべきか、そして、どのインストゥルメントを元のバージョンのままにしておくかを尋ねられます。

Sample Editor タブには複数の破壊的エディット機能、エディット用に選択された範囲の数値表示、取消機能、やり直し機能があります。

ご覧のとおり、このタブの要素は 3 つの機能ブロックに分割されています。それぞれ、Edit、Transform、
Selection です。 Edit ツールでは、サンプルの範囲を取り除いたり、並べ替えたりすることができますが、
そのような範囲内のサンプル・データには影響はありません。Transform ツールは、レベルの変更など、実
際のサンプル・データを処理します。
Sample Editor タブが選択されていると、波形表示の動作は、Grid が有効であるかどうかに依存します。

Wave Editor のツールバーにある Auto Pre-Listen ボタンが有効な場合、選択された範囲を変更する
と、KONTAKT はこれを自動的にプレイします。

Grid が無効の場合、波形表示をクリックすると、この位置に縦のマーカーが置かれます。このマーカーはエ
ディット・カーソルです。これは、Paste を選択すると、クリップボードの内容がどこに挿入されるかをを
示します。 波形をクリックしてマウスを水平方向にドラッグすると、サンプルの連続する範囲がハイライト
されます。この範囲で、すべての Edit と Transform のコマンドが機能します。 すでに選択されている範囲
を変えるには、左、または右の境界線をクリックし、それを水平方向にドラッグしてください。この操作をし
ている間に [Shift] キーを押し続けると、微調整を施すことができます。 現在選択されている範囲の境界線
は、Sample Editor タブの Selection パネルにも数値で表示されます。これらの数値をクリックして、マ
ウスを縦方向に動かすと、直接変えることができます。または、数値をダブルクリックして新しい数値を入力
することもできます。
Grid が有効な場合、エディット・カーソルの位置とすべての選択範囲の境界線が直近のスライス・マーカー
へスナップします。スライスの中をクリックして、マウスを水平方向にドラッグすることで、連続する一連の
スライスを選択することができます。選択範囲の左、または右の境界線を変えたり、選択範囲全体を動かした
りすることは、上記のようにうまくいきますが、選択範囲はスライス・マーカーに結びつけられた状態のまま
となります。
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Grid が有効であれば、すべてのスライスを選んでエディットすることができます。

サンプルで作業をしている間、KONTAKT は、実行された変更をすべてバックアップ・コピーに書き出しま
す。このため、元のファイルはそのままの状態で保たれます。 KONTAKT は、バックアップ・コピーを

「__edited__」というフォルダ内に作成します。このフォルダは、元のサンプルの場所にあります。 エディッ
ト作業が終了すると、ご自身のインストゥルメント（と、このサンプルを使用し、Sample Editor タブに
切り替えた時にご自身が選択したその他の読み込まれたインストゥルメント）がこのバックアップ・コピーを
参照し、実行した変更がすぐに聞こえます。 インストゥルメントを保存することで、変更されたバックアッ
プ・コピーへの参照を永続的なものにすることができます。すべての処理の間、元のサンプルは全く影響を受
けずそのままの状態となります。したがって、元のサンプルを使うハードディスク上の他のインストゥルメン
トは、予測通りの動作をします。
Sample Editor タブの各機能を解説する前に、このタブの右にある Undo と Redo ボタンについてご説
明します。この 2 つは、何か間違った操作をしてしまった際に役に立つ重要な機能です。

Undo と Redo ボタンです。

これは、インストゥルメント・エディットのラックのヘッダにある同一ボタンと同様の動作です。 Undo ボ
タンの曲線状の矢印（左）をクリックすると、直前の操作の効果が無効になり、波形が以前の状態に戻りま
す。同じく取消ボタンの小さな下向きの矢印をクリックすると、ドロップダウン・メニューが開きます。そこ
には、直近の操作がリストになっています。その中から、操作履歴の中の戻りたいポイントを選ぶことができ
ます。 このリストの最後は常に、Restore Orig. となっています。これは、Sample Editor タブに切り替
えた後に実行したすべての変更を取り消します。この結果、インストゥルメントの中のサンプル・リファレン
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スがもう一度元のサンプルに戻ります。 これ以降、Sample Editor タブでエディット作業をしない場合、
KONTAKT を終了した時点で「__edited__」フォルダは削除されます。 右にある Redo ボタンは、Undo
ボタンで無効にした操作をもう一度実行します。

17.8.1 各編集機能
 

Cut: サンプルの現在選択されている範囲をサンプルのクリップボードに置き、処理中のサンプルからその範
囲を取り除きます。
Copy: サンプルはそのままの状態にしておき、後で使用するために、選択された範囲をサンプルのクリップ
ボードにコピーします。
Crop:選択範囲以外を全て取り除きます;言い換えると選択範囲が新規サンプルとなります。
Delete: 選択された範囲をサンプルから取り除きますが、それをクリップボードに置くことはしません。
Paste: クリップボードの内容をサンプルへ挿入します。挿入する位置は、範囲が現在選択されているかどう
かによります。範囲が現在選択されている場合、それはクリップボードの内容と差し替えられ、範囲の以前の
内容が取り消され、大半の場合、サンプルの全体の長さが変わります。範囲が全く選択されていない場合、ク
リップボードの内容がエディット・カーソルの位置へ挿入されます。この位置は青い縦線で示されます。この
線は、波形表示内をクリックすることで配置することができます。
Duplicate: 範囲の直後に、選択された範囲のコピーを挿入します。

17.8.2 変換の操作
 

Fade In: 選択された範囲にかかる無音から、スムーズなフェード・インを作成します。
Fade Out: 選択された範囲にかかる無音から、スムーズなフェード・アウトを作成します。
Silence: 選択された範囲を、デジタルの無音、つまり、一連のゼロの値で差し替えます。
Reverse: 選択された範囲を逆にし、逆方向に再生するようにします。
Normalize: 選択された範囲を、クリッピングを生じさせることなく最大限まで増幅します。 Normalize 機
能は、サンプル範囲を分析して、利用可能なダイナミクスの範囲全体を利用するゲイン・ファクターをかけま
す。つまり、この操作を実行すると、範囲の最高ピークは 0 dB に達します
DC Removal: 選択された範囲から、DC バイアスを検出して取り除きます。 DC バイアスは、サンプル値と
ゼロ・ラインの間に、一定のオフセットとして現れます。 これは聞き取れませんが、ヘッドルームを下げて
ミックスダウンで問題を発生させる可能性があります。 通常、サンプルの全体に対してこの操作を実行した
いと思われるでしょう。
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18 スクリプト・エディタ
 

KONTAKT には強力で柔軟なスクリプト言語プロセッサが含まれています。これは、ユーザーの方々がイン
ストゥルメントと Multis をやりとりできる方法を他社の開発者が考案できる設計になっています。
KONTAKT のスクリプト言語は、プログラミング言語を使ったことのある方には簡単ですが、このマニュア
ルではすべてを説明することができません。このため、別に PDF 文書(英語)をご用意しました。これは、
KONTAKT のインストールされたフォルダ内の Documentation フォルダの中にあります。 このセクショ
ンでは、Script Editor 内でスクリプトを読み込み、使用する基礎についてご説明します。
スクリプト言語は KONTAKT 2 から含まれています。スクリプト言語の機能は多くの開発者を魅了してき
ました。そのおかげで、定期的に新しい、改善されたスクリプトが発表されています。 Native Instruments
のウェブサイトをご確認ください。ここに、スクリプトの作成などの情報が掲載されています。
予め作成されているスクリプトしか使わない場合でも、把握しておいていただきたい基本的なことがありま
す。 KONTAKT のスクリプトは、KONTAKT のノート処理法、コントローラ・データ、ユーザーの動作と
関連する小型プログラムのように機能し、インストゥルメントのパラメータと MIDI データをプログラム可能
な方法で変更することができます。 このシンプルな例は、入ってくる MIDI ノートを 1 オクターブ上に移調
したり、続く 2 つめのボイスを数オクターブ作成したりして変えるスクリプトです。複雑なスクリプトでは、
パワフルなシーケンサー環境から、楽器のアーティキュレーションをリアルに再現することまで、様々なこと
が実現可能です。
KONTAKT 4 リリースからスクリプト実行は Instruments のみならず、Multi レベルでも実行できるように
なりました。 これによりスクリプトデザインの可能性はより広がり、例えば Multi 内のインストゥルメント
を受信コントロールデータでロード、または変更するスクリプト、または複数のインストゥルメントに対し
て MIDI データを配信するスクリプトを書くことが可能となります。 殆どの場面でこのスクリプト機能はグ
ローバルレベルで使用でき、それはインストゥルメントレベルで使用する場合と同様です。異なる点は KSP
リファレンスマニュアルを参照してください。
スクリプトのロード、編集、管理は KONTAKT の Script Editors で行います。 Multi に影響するスクリプ
トを含んだグローバルエディターにアクセスするには、インストゥルメンとラックヘッダー(Instrument
Rack Header）の右にある KSP ボタンをクリックします。

KSP ボタンです。

Instrument のローカルエディターを開くには、ラックがエディットモードの時のヘッダーの下にある
Script Editor ボタンをクリックします。 Multi と Instrument レベルの Script Editors は同等で、以下の
解説は両方のレベルに対応します。

スクリプト・エディタ
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何もない状態の Script Editor です。スロット 1 に、スクリプトが読み込まれるのを待機しています。

パネルの一番上に 5 つのタブがあり、そのそれぞれが empty というラベルになっています。 このそれぞれ
のスロットに、スクリプトを置くことができます。スクリプトがイベントを変更すると、その右にあるスロッ
トのスクリプトが、変更されたイベントを確認します。 つまり、5 つのスロットは、イベント・フィルター
のチェインとして機能します。 スロットのタブの下に、何もない空間があります。各スクリプトにはそれぞ
れユーザー・インターフェイスがあり、それがここに現れます。

18.1 スクリプトを読み込む
 

スクリプトを読み込むには、Preset ボタンをクリックしてください。 ドロップダウン・メニューが現れ、
KONTAKT のインストールのプリセット・スクリプト・フォルダからアイテムを選択することができます。

適切なディレクトリの中にあるすべてのスクリプトが Script Editor の Preset  メニューに表示されます。

スクリプトを選択すると、そのユーザー・インターフェイス・コントロールがタブの下のスペースに表示され
ます。 殆どのスクリプトは、読み込み後すぐに機能します。他のスクリプトに関しては、まず最初に有意義
な調節をする必要があるかもしれません。 Script Editor の左上にある Bypass ボタンをクリックして、ス
クリプトを一時的に無効にすることで、スクリプトを常にバイパスすることができます。
コントロールのあるスクリプトを使用している場合はいつでも、KONTAKT のユーザー・インターフェイス
の他のコントロールと同様に、このようなスクリプトを自動化することができます。Browser にある Auto
タブを選択し、MIDI コントローラ、またはホスト・コントローラ ID を、自動化したいパラメータのあるノ
ブへドラッグしてください。 これに関する詳細は、このマニュアルのセクション↑12.7, Automation タブ
を参照してください。

スクリプト・エディタ
スクリプトを読み込む

 

KONTAKT 5 - オペレーション マニュアル - 192



18.2 スクリプトの設定を保存する
 

設定を行ってそれを気に入られた場合は、後で再利用するためにそのスクリプトを現在の状態で保存すること
ができます。 Script ボタンをクリックし、ドロップダウン・メニューから Save Preset コマンドを選択し
てください。 ダイアログが現れ、スクリプトの新しいファイル名を入力するように求められます。 元のスク
リプトを新しく設定されたもので上書きすることは避けた方がよいでしょう。ただし、元のスクリプトのデフ
ォルトの状態を変更したいと思われる場合は別です。
スクリプトの設定が、ご自身の現在のプロジェクトに特有のものである場合は、スクリプトを明確に保存する
必要はありません。そのスクリプトの状態は、ご自身のセッション、あるいは Multi に従って保存されます。
また、より高度なスクリプトの中には、スクリプトのユーザー・インターフェイスの中でプリセットを管理す
る内蔵機能を持つものがあります。

18.3 スクリプトをエディットして保存する
 

プログラミングに関心をお持ちであれば、内蔵のコード・エディタで、スクリプトのソース・コードをブラウ
ズしてエディットすることができます。 Script Editor の左下にある Edit ボタンをクリックしてください。
スクリプトのユーザー・インターフェイスの下に、テキスト・エディタのペインが開きます。 このエディタ
の中で、現在のスクリプトへ変更を加えたり、全く始めからご自身のスクリプトを書いたりすることができま
す。 どのような変更を加えても、それが動作中のスクリプトにすぐに影響することはありません。ソース・
コード・エディタの右上にある Apply ボタンが点灯し、まず最初に変更を確定しなければならないことを伝
えてきます。 変更を確定するには、Apply ボタンをクリックしてください。スクリプト・インタプリタによ
ってスクリプトの中にエラーが見つからなかった場合には、加えた変更が有効になります。 変更を永続させ
るには、スクリプトを保存する必要がありますのでご注意ください。

スクリプトをロックする
スクリプトのソース・コードを保護して、他の人がブラウズしたりエディットしたりしないようにするため
に、ソース・コード・エディタを表示させながら、ソース・コードをパスワードでロックすることができます。
これを行うには、ソース・エディタの左上にある Lock with Password ボタンをクリックして、パスワー
ドを 2 回入力し、OK をクリックしてください。 他の人はスクリプトをそのまま使うことができますが、パ
スワードを持っていない限り、ソース・コード・エディタは表示されません。
スクリプトを作成している仲間の方々のコミュニティがありますので、これは、スクリプトをロックする前に
是非覚えておいていただきたく思います。スクリプトをロックしてしまうと、ご自身では見つからなかったバ
グなどをコミュニティの方が見つけて修正することができなくなります。また、新しい機能をスクリプトに追
加することもできなくなります。
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スクリプト言語について詳細をご説明することは、このマニュアルの範囲を超えていますが、以下のト
リックをお伝えしたいと思います。どの instrument スクリプト・パネルも、Performance ビューに
変えることができます。この結果、これを表示させてラックの中からアクセスすることができます。こ
のために、「on init」の線と、通常はスクリプトの一番上にある「end on」の線の間にある新しい線の
中に「make_perfview」という記述を加えてください。 Apply ボタンをクリックして Multi
Instrument ビューに戻ると、ラックの中のインストゥルメント・ヘッダーの下にスクリプトのコント
ロールが現れます。 Performance ビューの機能についてはこのマニュアルのセクション↑6.4, パフ
ォーマンス・ビュー をご参照ください。
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19 ソース・モジュール
 

名前の通り、Source Module は KONTAKT のシグナル・フローの最初にあり、すべてのオーディオ・シグ
ナルのソースとして機能します。 ここから、基盤となるサンプル・プレイバック・エンジンへアクセスする
ことができます。このような性質のために、Source Module をインストゥルメントから取り除くことはでき
ません。 Source Module は、6 つあるプレイバック・モードのうちの 1 つで動作します。すべてのプレイ
バック・モードは、異なるオーディオ素材を処理するために最適化されています。
▪ Sampler: これは、コンピュータの RAM の中に全サンプル・データを保持する、従来型のサンプル・

プレイバック・エンジンです。
▪ DFD (Direct From Disk): これは、リアルタイムでディスクからサンプルをストリーミングする高性能

なソリューションです。
▪ Tone Machine: このモードでは、プレイバックの速度とは無関係に、サウンドの音程とフォルマントを

変えることができます。
▪ Time Machine and Time Machine II: この 2 つのプレイバック・モードにより、音程を変えること

なく、リアルタイムでサンプルを縮めたり、伸ばしたりすることができます。
▪ Beat Machine: このモードは、ドラム・ループなどのリズム・サンプルで、スライスされたものを処理

し、ソングのテンポに合うようにします。
Source Module のコントロール・パネルの左上にあるドロップダウン・メニューで、操作モードを切り替え
ることができます。 Source Module はグループ・レベルにあります。これはつまり、インストゥルメント
の各グループそれぞれに Source Module があるということで、プレイバック・モードへの変更は、各モジ
ュールが属しているグループの中のゾーンのみに影響します。
それでは、各プレイバック・モードの機能と、それぞれのコントロールについて解説します。

19.1 Sampler
 

Sampler モードは、従来型の、メモリから補間されたサンプルのプレイバックを提供します。

これは初期のなデジタル・サンプラーです。システム・メモリの中にサンプル・データを保存し、メモリから
それを読み出し、リアルタイムでオーディオ・データを再サンプリングすることで、必要な移調を行いま
す。  システム・メモリの中にサンプル・データを保存し、メモリからそれを読み出し、リアルタイムでオー
ディオ・データを再サンプリングすることで、必要な移調を行います。

ソース・モジュール
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このモードで利用できるパラメータの大部分は、モジュレートすることができます。調整を行うと、それは、
エディットのために Group Editor で現在選択されているすべてのグループに影響します。

サンプラーのコントロール
Tune: プレイバックの音程を ± 1 オクターブの範囲で調節します。 これは従来型のサンプラー・モードです
ので、音程を変更すると、プレイバックのテンポも変わります。音程とテンポをお互いに関係なく調節するに
は、Tone Machine モード、あるいは Time Machine モードに切り替えてください。 このコントロールを
動かすと、半音ずつ動作します。ノブを動かしながら [Shift] キーを押し続けると、微調整が可能です。
Reverse: グループ内のサンプルをすべて逆方向に再生します。このボタンが有効な場合、プレイバックはゾ
ーンのエンド・マーカーの所から始まります。したがって、ゾーンの終了点に数秒の無音状態がある場合、サ
ウンドは遅れます。
Tracking: これが有効な場合、サンプルのプレイバックの音程がキーの位置に沿って移調します。 グループ
の中に、いくつかのキーにわたってマッピングされたゾーンが含まれていて、調性感が必要な場合は、
Tracking を有効にしてください。そうでない場合は、ゾーンのすべてのキーが同じ音程で演奏されます。 サ
ンプルの音程を、複数のキーにわたって一定に保ちたい場合、または、（半音階でサンプリングされたインス
トゥルメントのように）各キーに別々のゾーンを割り当てたい場合は、Tracking を無効にすることができま
す。
MIDI: このグループが対応する MIDI ポートと MIDI チャンネルを設定します。 別のグループが別の MIDI
チャンネルに対応するようにしたい場合にのみ、MIDI を使ってください。そうでない場合は、Instrument
Header でインストゥルメントの MIDI チャンネルを設定し、その設定を Default (Instrument) 値にしてお
いてください
Release Trigger: これが有効な場合、（通常のノートオン・コマンドに対応するのとは反対に）MIDI ノー
トオフ・コマンドが受信されると、このグループ内のサンプルがトリガーされます。 この機能は、リリース・
サンプルを作成する上で必要な手段を提供します。 それを使って、キーを離している間、ハープシコードの
ダンパーやインストゥルメントの自然な環境でレコーディングされたリバーブの跡など、インストゥルメント
の自然なリリース・サウンドを再現することができます。 リリース・サンプルにループがある場合、外部か
ら KONTAKT にそれの再生を止めるように指示する手だてはありません（結局のところ、そもそも、これが
ノートオフ・コマンドの目的です）。したがって、グループにボリューム・エンベロープがあることを必ず確
認してください。そうでなければ、いつまでも再生が続きます。
T（Time: Release Trigger が有効な時のみ表示されます）: これをゼロ以外の値に設定した場合、KONTAKT
はノートを受信すると、ミリ秒間隔でこの値から逆にカウントしていき、一致するノートオフ値を受信する
と、タイマーを止めて現在の値をモジュレーション・ソースとして提供します。この方法で、例えば、自然の
ディケイでサンプルに合わせるために、長いノートの後でリリース・サンプルのボリュームを下げることで、
インストゥルメントをノートの持続時間に対応させることができます。
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Note Mono（Release Trigger が有効な時のみ表示されます）: このボタンは、リリース・サンプルがどの
ようにノートの反復に対応するかに影響します。 このボタンが有効な場合、繰り返しノートを演奏すると、
まだ音がしているサンプルのリリース音がカットされるので、いかなる時も 1 つのリリース・サンプルのみ
が演奏されます。
HQI (High Quality Interpolation): このドロップダウン・メニューにより、様々な品質の 3 つの再サンプリ
ング・アルゴリズムの中から選択することができます。ルート・キーとは異なるノートで演奏されるサンプル
のみ、再サンプリングが必要となります。Standard の設定では、KONTAKT の旧バージョンのアルゴリズ
ムが使われます。この場合、CPU の負荷がそれほど高くない状態で、まあまあな質の再サンプリングとなり
ます。High と Perfect の設定では、高品質の再サンプリング・アルゴリズムとなり、耳に聞こえるノイズが
ほぼすべて除去されます（特に、上方へ移調する際）が、CPU 消費量が増えます。Standard の設定では、
CPU 消費量は一定ですが、High と Perfect の設定では、ルート・キーからサンプルを移調する必要が増す
ごとに、CPU 消費量が増えます。したがって、元のピッチよりも 2 オクターブ高くサンプルを演奏すると、
半音だけ高く演奏する場合よりも、CPU の負荷が高くなります。

19.2 DFD
 

DFD モードはサンプルがトリガーされると、ハードディスクからリアルタイムでサンプルをストリーミングします。

DFD モードは高度なストリーミング・エンジンを使います。これにより、サンプル・データを RAM に読み
込まずに、非常に大型のサンプル・セットをリアルタイムで演奏することができます。 これは、すべてのサ
ンプルの始めの部分だけを RAM に読み込み、サンプルが再生されるとすぐに、ハードディスクからサンプル
の残りをストリーミングすることで可能となります。 インストゥルメントを作成過程でこの方法を使用する
のはサンプルデータが極端に大きい場合、もしくは使用しているコンピュータの RAM よりもデータがその
何倍かの大きさである場合のみにしてください。
全ての内部構造の差異は KONTAKT によって修正されるので、ソースモジュールの DFD モードの操作は通
常のサンプラーモードと同じです。
DFD を利用する際は、以下のことにご注意ください。
▪ 最大ボイス数は Sampler モジュールと比べると少ない場合が多いでしょう。これは、レイテンシーとハ

ードディスクの処理能力がサンプリング性能の障壁となるからです。 したがって、非常に大量のサンプ
ルにアクセスするグループとインストゥルメントのみを DFD モードにして、その他はすべて Sampler
モードのままにしておくことで、全体のボイス数を最適化することができます。

ソース・モジュール
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▪ CD-ROM 上にあるサンプルでは、DFD モードを使わないようにしてください。そのようなサンプルは、
まず始めにハードディスクへコピーしておいてください。

▪ Sampler モードと比較して、DFD モードは RAM 使用量を最小限に抑えますが、すべてのサンプルの開
始部をメモリの中へ予め読み込んでおく必要があるため、ある程度はメモリを使用します。

▪ いつでも、DFD モードと Sampler モードを切り替えることができます。DFD から Sampler に切り替
えると、サンプル一式全体を RAM へ読み込む必要があるため、多少時間があくことがあります。

19.3 Tone Machine
 

Tone Machine モードで、サンプルの速度と音程を別々に調節することができます。

Tone Machine モードで、サンプルの音程とフォルマント周波数をこれまでにない方法でコントロールする
ことができます。この 2 つは、プレイバックの速度とは別々に変えることができます。 これは、グラニュラ
ー・シンセシスのアルゴリズムでオーディオ・シグナルを処理することで可能となります。この方法は、創造
的なサウンド・デザインを行う豊かな潜在性と実用性を兼ね備えています。
ソース・モジュールを、Sampler モードまたは DFD モードから、Tone Machine モードに切り替えると、
このモードではまず始めにサンプル素材を分析する必要があります。このグループの中に多数のサンプルが
ある場合、この分析にいくらか時間がかかる場合があります。 分析の処理状況は、プログレス・バーに表示
されます。
Tone Machine では、オーディオ・データは、グレイン、つまり音の粒子というサンプル値の小さな塊で処
理されます。このため、サンプルのループ範囲の全境界線がこの音の粒子に合わせられます。 この結果、ル
ープのプレイバックの精度が少々低くなる場合もあります。

Tone Machine コントロール
Tune: プレイバックの音程を ± 1 オクターブの範囲内で変えます。プレイバックの速度には影響しません。
Smooth: プレイバック中のノイズを減らすために、KONTAKT は音の粒子を相互にクロスフェードします。
このコントロールは、このような非常に短いクロスフェードの形を整えます。値が高いと、音程の変化がスム
ーズになりますが、リズム素材のリズムやパンチが稀薄になる可能性があります。値が低いと、ブーンという
ようなサウンドが生じることがありますが、トランジェントはそのままとなります。

ソース・モジュール
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Speed: プレイバックの音程とは無関係にプレイバックの速度を変えます。 設定単位はオリジナルサンプル
との対比で % 表示し、 200%で倍の速さ、 50% で半分になります。 コントロールの値を 0%　にすると現
在再生している地点でサウンドがフリーズします。 Speed のパラメータは、ホストあるいは Master Editor
のテンポに同期させることもできます。このモードでは、サンプルはノート値の長さに一致するために伸ばさ
れます。 これを行うには、Speed コントロールの表示されているユニットをクリックし、ドロップダウン・
メニューからノート値を 1 つ選び、Speed ノブを回して、この値の分子を指定してください。 同期されて
いないモードに戻るには、ドロップダウン・メニューから、Default のエントリを選んでください。
Formant: このコントロールはフォルマント周波数を調整します。フォルマント周波数は、ピッチとは別に
主要な音色の特性を決定するシグナルの周波数成分です
DC Filter: 場合によっては、Tone Machine アルゴリズムは波形に DC バイアスをかける可能性があり、こ
の結果、ヘッドルームが下がり、歪みが生じることもあります。このボタンにより、フィルターが有効とな
り、それによりバイアスが取り除かれ、波形が元のように補正されます。したがって、通常はオンにしておく
ことをお勧めします。
Legato: このボタンがオンの場合、レガート奏法で複数のノートを演奏すると、各サンプルの先頭から演奏さ
れるのではなく、現在のプレイバックの位置がその後のノートの位置へ移ります。
Tracking: このボタンがオンの場合、演奏するノートに応じてプレイバックのピッチが変わります。 このボ
タンがオフの場合、ピッチはキーボードに従いません。
MIDI Channel: このグループが対応する MIDI ポートと MIDI チャンネルを設定します。 別のグループが
別の MIDI チャンネルに対応するようにしたい場合にのみ、MIDI を使ってください。そうでない場合は、
Instrument Header でインストゥルメントの MIDI チャンネルを設定し、その設定を Default (Instrument)
値にしておいてください
Release Trigger: MIDI ノートオフ・コマンドが受信されると、このグループ内のサンプルがトリガーされ
ます。この機能と追加のパラメータに関しては、上記の Sampler モードの説明を参照してください。

19.4 Time Machine
 

Time Machine は、リアルタイムでサンプルのタイム・ストレッチングを実行します。

ソース・モジュール
Time Machine
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Time Machine はグラニュラーシンセシスを用いて各サンプルごとのピッチや再生スピードを変更する点に
おいては Tone Machine と同様です。 ピッチを変更しないで再生スピードを変更するために最適化されて
おり、そのためにリアルタイムタイムストレッチ機能が備わっています。 殆どのコントロール部は上述した
Tone Machine と同様です。 これに加えて、以下のコントロール部があります。
Hi Quality: このボタンは、Tone Machine の DC Filter ボタンの代わりにあります。 このボタンがオンの
場合、Time Machine はサンプル・データを分析し、このサンプルの音の粒子の最適な境界線を決定します。
このボタンをオフにすると、元のサンプルには関係なく、グラニュラー・シンセサイザーが機能します。
Grain: このボタンは、Tone Machine の Formant コントロールの代わりにあります。 これは、グラニュ
ラー・シンセサイザーの音の粒子の大きさを決めます。 Hi Quality モードでは、音の粒子の大きさが一定で
はないため、Hi Quality ボタンをオンにすると、Grain の影響はあまりありません。

19.5 Time Machine II
 

Time Machine II モードは、特にパーカッシブな素材の質の高いタイム・ストレッチング用に最適化されています。

このモジュールは、Time Machine と同じように機能しますが、質の高いタイム・ストレッチングやピッチ
変更を実行するための機能が強化されたアルゴリズムを使用しています。 Time Machine II のコントロール
は、Time Machine のコントロールとほとんど同じですが、以下のコントロールもあります。
Transient Copy: このボタンがオンの場合、素材のトランジェントができる限り正確に保存されます。トラ
ンジェントは、パーカッシブ・サウンドで発生するレベルの瞬時の変化です。 ドラム・ルームや他のパーカ
ッシブな素材を扱う場合は、このモードを使うことをお勧めします。
Tr.Size (Transient Size): Transient Copy 機能が有効な場合、このコントロールは、そのままとなるトラ
ンジェントの持続時間を調整します。
Grain Size: このドロップダウン・メニューにより、色々な種類の素材に最適化された様々な音の粒子の大き
さから選択することができます。 特定の素材を様々に設定した場合の効果は推し量ることが困難ですので、
申し分ない音になるまで、色々な設定を試してみるとよいでしょう。

ソース・モジュール
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19.6 Time Machine Pro
 

Time Machine Pro 高品質タイムストレッチモードです。

このモジュールは高品質なピッチシフト、タイムストレッチ用に使用します。 モジュールはリアリスティッ
クなピッチシフト、タイムストレッチにむいており、劇的なエフェクト効果を求める機能として使用するもの
ではありません。 高品質を追求する為、CPU と RAM 負荷が非常に大きくなります。 各コントロール部は、
Time Machine のコントロールとほとんど同じですが、以下のコントロール部も備えています。
Reverse: Time Machine Pro はリアルタイムリバース機能を備えた唯一のタイムマシーン機能です。
Voices menu: CPU の消費を節約する為にボイス数を制限します。
Pro Mode: 「efficient」または「pro｣モードに切り替え、以下で解説する詳細設定画面を表示/非表示にし
ます。
Envelope Order (Env.Order): スペクトラルエンベロープ測定値を設定します。 デフォルトで値は 25%
となっており、殆どの素材に対して有効です。 インプット音声が非常に高いピッチである場合はこの値を下
げ、インプット音声のピッチが低すぎる場合はこの値を上げます。
Envelope Factor (Env.Fact.): スペクトラルエンベロープの変更値を設定します。 デフォルト値は 0 で殆
どの素材に対して有効です。 このスペクトラル変換は全体のピッチシフト処理を行う前に施されます。

19.7 Beat Machine
 

Beat Machine モードは手動では有効にしないでください。まず始めに Wave Editor でサンプルをスライスし、次に Sync / Slice タブに
ある Use Beat Machine ボタンから Beat Machine モードを有効にしてください。

ソース・モジュール
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Beat Machine は、スライスされたサンプルをテンポに同期させてプレイバックするためのモードです。 つ
まり、スライスを行うメカニズムにより、トランジェントを不明瞭にせずに、また、他のタイム・ストレッチ
ング法でよくあるノイズを生じさせずに、ドラム・ループなどのパーカッシブなオーディオ素材のプレイバッ
クの速度を変えることができます。 これとは対照的に、スライスの作業では、予めサンプルにマーカーを付
けて、ドラム・ループの中のドラムのセクションなど、それぞれのセクションがどこにあるのかということを
示す必要があります。 サンプルにマーカーを付けると、KONTAKT は内部シーケンサーで、ソングに合わせ
てこのような要素をトリガーすることができます。 このシーケンサーが Beat Machine です。
サンプルにマーカーを置くこと、つまり「スライシング」が厄介なのではと思われても、心配は要りませ
ん。 Wave Editor の Grid パネルにあるインテリジェントなスライシング機能により、スライシングの作業
が可能な限り簡単になります。そしてもちろん、サンプルをスライスしてしまえば、スライシングの情報はイ
ンストゥルメントとともに保存されます。 さらに、市場で出回っているループ・ライブラリとなっている、
多数のスライスする前の素材を利用することができます。
サンプルを手動でスライスする場合の詳細は、このマニュアルのセクション ↑17.4, Grid パネル を参照して
ください。さらに、Wave Editor の Sync / Slice タブには Use Beat Machine ボタンがあります。こ
のボタンで、サンプルをソングのテンポにすぐに同期させることができます。実際に、Source Module を
Beat Machine モードに切り替えるのではなく、常に Use Beat Machine 機能を使ってください。サンプル
をスライスして、Beat Machine を使ってサンプルをプレイバックする方法については、Wave Editor の章
のセクション ↑17.4, Grid パネル と ↑17.6, Sync / Slice タブを参照してください。

Beat Machine のコントロール
MIDI Channel: このグループが対応する MIDI ポートと MIDI チャンネルを設定します。 別のグループが
別の MIDI チャンネルに対応するようにしたい場合にのみ、MIDI チャンネルを変更してください。そうでな
い場合は、Instrument Header でインストゥルメントの MIDI チャンネルを設定し、そのパラメーターを
Default (Instrument) 値にしておいてください。
Tune: ± 1 オクターブの範囲内で各スライスがプレイバックされるピッチを調整します。
Speed: スライスのパターンがプレイバックされる速度を調整します。 Wave Editor の Sync / Slice タ
ブにある Use Beat Machine ボタンを使ってスライスされたサンプルを同期させる場合、このコントロー
ルは Zone と表示されます。これは、速度がホストのテンポに自動的に同期される、ということです。 この
詳細は、このマニュアルのセクション ↑17.6.1, Beat Machine を使う を参照してください。 手動で Beat
Machine モードを有効にした場合、速度は、スライスのパターンの元の速度のパーセンテージで表示されま
す。表示されている単位をクリックして、ドロップダウン・メニューからノート値を選択することで、手動で
同期させることができます。
Tracking: このボタンがオンの場合、演奏するノートに応じてプレイバックのピッチが変わります。 このボ
タンがオフの場合、ピッチはキーボードに従いません。

ソース・モジュール
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Sl.Atk.(Slice Attack): スライシングの結果、サンプルを別々にプレイバックすると、クリック・ノイズが発
生する場合があるため、スライスは単に連続してプレイバックされるのではなく、互いにクロスフェードされ
ています。このコントロールはクロスフェード・エンベロープのアタック・タイムを調整します。値が大きい
とトランジェントを弱める可能性がありますので、通常は、クリック・ノイズを回避する、できる限り低い値
に合わせておくとよいでしょう。
Sl.Rls.(Slice Release): スライスとスライスの間で生じるクロスフェードのリリース・タイムを調整します。
Release Trigger: MIDI ノートオフ・コマンドが受信されると、このグループ内のサンプルがトリガーされ
ます。この機能と追加のパラメータに関しては、この章の Sampler モードの説明を参照してください。
Internal Trigger: このボタンは、下位互換性を保つためのものです。キーボード上のグループへ自動的にマ
ッピングされたスライスでこの機能が使われていました。この機能は、KONKTAKT 3 ではゾーン機能の一
部に含まれているため、KONTAKT の以前のバージョンで保存されたインストゥルメントを使用している場
合にのみ、このボタンが必要です。

19.8 S1200 Machine
 

S1200 Machine です。

S1200 Machine は一つ目の「ビンテージマシーンモード」です。 80 年代後期のクラシックドラムサンプ
ラーの音声を再現します。 サンプルの再生クオリティーを下げるだけでなく、 (約 12-bit、26kHz にしま
す) KONTAKT 内のサンプル再生エンジンとピッチを変更します。
コントロール部は Sampler または DFD モードに似ていますが、Quality メニューの代わりに Static Filter
メニューがあります。

ソース・モジュール
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19.9 MP60 Machine
 

MP60 Machine です。

MP60 Machine は 2 つ目の｢ビンテージマシーンモード｣ で 80 のもう一つのクラシックサンプラーの音声
を再現します。 S1200 と同様に、サンプルの再生クオリティーを下げるだけでなく、KONTAKT 内のサン
プル再生エンジンとピッチを変更します。 S1200 モードよりはサンプルクオリティーが高いです。
コントロール部は Sampler または DFD モードに似ていますが、Quality メニューがありません。

ソース・モジュール
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20 アンプ・モジュール
 

Amplifier Module（アンプ・モジュール）は、KONTAKT のシグナル・フローのグループ・レベルにある
Source Module と Group Insert Effects チェインの後に来ます。 Amplifier Module の目的は、インスト
ゥルメント・レベルに入る前のシグナルのボリュームを調整すること、シグナルをステレオ・パノラマに配置
すること、アウトプット・チャンネルのデフォルトの割り当てと、グループ・レベルとインストゥルメント・
レベルの間で発生するチャンネル・ルーティングを任意で変更することです。 Amplifier Module のとりわ
け重要な役割は、モジュレーションと組み合わせた時に引き起こされます。このように、演奏可能なインスト
ゥルメントを作成する基礎となるボリューム・エンベロープを使うことができます

グループの Source Module で生成されたすべてのシグナルは、Amplifier Module も通過します。

Amplifier Module は KONTAKT のシグナル・フローの根本を成す要素であるため、グループから取り除く
ことはできません。また、1 つのグループ内に複数の Amplifier Module は存在することができません。 グ
ループの中の Source Module により生成されたすべてのシグナルは、Amplifier Module を通過します。
Amplifier Module には以下のコントロールがあります。
Volume: このグループから発生するすべてのシグナルの全体的なレベルを調整します。
Pan: グループがステレオ・アウトプット・チャンネルにルーティングされていると、このコントロールによ
り、シグナルをステレオ・パノラマに配置することができます。Volume コントロールと Pan コントロール
は、グループ内のすべてのゾーンのプレイバックに影響します。これらのパラメータをゾーンごとに調整する
場合は、Mapping Editor で変えてください。あるいは、Zone Envelopes を使ってください。Zone
Envelopes については、このマニュアルのセクション ↑17.7, ゾーン・エンベロープ を参照してください。
Channel Routing: このボタンをクリックすると、パネルの下にルーティングのマトリクスが開きます。こ
のマトリクスで、グループ・レベルとインストゥルメント・レベル間の接続のチャンネル割り当てを変えるこ
とができます。また、特殊なルーティング設定を構築して、グループ・シグナルを別のチャンネル設定へアッ
プミックス、ダウンミックスさせることもできます。
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このルーティング設定では、チャンネルの順番と割り当ては元の状態のまま保たれていますが、2 番目のチャンネルのボリュームが -12 dB
分下がります。

この表の水平の各行は、左端の列に指定されている Amplifier Module のインプットに位置しているグルー
プ・シグナルのチャンネルに相当しています。 縦の各列は、Instrument Header で、このインストゥルメン
トに対して選択したアウトプットのオーディオ・チャンネルに相当しています。 それぞれの行と列が交差す
るエリアをクリックすることで、インプット・チャンネルとアウトプット・チャンネルの間に接続を構築する
ことができます。 既存の接続は、色付きの長方形で示されています。この長方形をクリックすると、接続が
取り除かれます。
様々なチャンネル設定間で切り替える複雑なルーティングの場合、インプット・シグナルを複数のアウトプッ
ト・チャンネルへ送信したり、複数のインプット・シグナルを 1 つのアウトプット・チャンネルへミックス
したりすることが可能です。 これを行うには、ある行（ミックスアップ）、または列（ミックスダウン）内
で、複数の接続を作成してください。 このような場合は、内在するアンプまたはアッテネーターで接続を作
成する方が好ましいです。例えば、サラウンド・シグナルをステレオへミックスダウンする一般的な方法は、
最低ボリュームで、後部シグナルをステレオ・チャンネルへ組み合わせることです。 これは、Channel
Routing のマトリクスで、既存の接続のエリアを右クリックすることで実行できます。こうすることで、こ
の接続のレベルが変わり、長方形の色でそれが分かります。 何度もクリックすると、多数のプリセット・レ
ベルが繰り返され、ルーティング・マトリクスの底部のそれぞれの色でそれが表示されます。
Output: このドロップダウン・メニューにより、このグループの用の代わりの Output Channel 、または
Bus ルーティングを指定することができます。 デフォルト (Instrument) に設定すると、グループのアウト
プットはインストゥルメントのインサートエフェクトチェインにルーティングされ、その後インストゥルメン
トのアウトプット、インストゥルメントヘッダで選択したチャンネルアウトプットと経由します。 ドロップ
ダウンで Bus を選択すると、グループのオーディオがバスエフェクトチェイン (Bus Effect Chain) にルー
ティングされ、その後各バスの (デフォルトでは Instrument Effect Chain となっています) アウトプットへ
と経由します。 バス、またはインストゥルメントエフェクトをバイパスしてグループの音声を直接チャンネ
ルバスに送ることも可能です。
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21 KONTAKT のシグナル・プロセッサ
 

KONTAKT には進んだシグナル・フロー構造があります。柔軟なシグナル・ルーティングを構築して、多数
のエフェクトとフィルターでオーディオ・シグナルを処理することができます。 このチャプターでは
KONTAKT のシグナル処理モジュールの全般的な使い方を解説し、作業の間にどのようなモジュールが必要
になるのか、また、そのようなモジュールの最適な使い方に関しても解説します。 「シグナル・プロセッサ」
という語を使う時は、エフェクト（一般的なマルチエフェクトのデバイスでよく見られるようなオーディオ・
プロセッサ）とフィルター（シグナルの周波数成分を変えるもの）の両方を指しています。

KONTAKT のシグナル・プロセッサ

 

KONTAKT 5 - オペレーション マニュアル - 207



オーディオシグナルパスです。

この後のチャプターでは、KONTAKT のシグナル・プロセッサの広範なコレクションにあるエフェクトとフ
ィルターの詳細を解説します。当分の間は、基本的なことをご説明します。 以下の図は、KONTAKT のシグ
ナル・フロー構造を表しています。
インストゥルメント構造とグループ構造内にある、それぞれ 8 つのスロットのある 4 つの列に注目してみま
しょう。これらのスロットは、選択したシグナル・プロセッサ・モジュールを占めるスロットです。 最初の
3 つの行、つまり Group Insert Effects と Bus Insert Effects Instrument、Insert Effects は、インサー
ト・モジュールのチェインを形成します。 これはつまり、シグナル・プロセッサがチェインの中に配置され
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ている順番で、それぞれのシグナル・プロセッサにより、オーディオ・シグナルがそっくりそのまま処理され
るということです。そして、チェインの中の右端のモジュールのアウトプットが、グループまたはインストゥ
ルメントのアウトプット・シグナルとして使用されています。
対照的に、Instrument Send Effects セクションにあるスロットは、並列で、お互いに無関係に動作するモ
ジュールを占めます。センド・エフェクトのねらいは、シグナル・フローの様々なポイントでシグナルを「タ
ップ」し、調整可能なレベルでシグナルをセンド・エフェクトへ送ることができるということです。
コンプレッサやイコライザなどのデバイスが通常はシグナル・フローにインサートされており、リバーブのよ
うなエフェクトがミキシング・コンソールの AUX センドに送り込まれ、メイン・ミックスに戻されていると
いうスタジオ環境で、シグナル・プロセッサを使う方法をよくご存知であれば、KONTAKT のシグナル・フ
ローがこの概念を再現しており、多くの場面で同じ用語が使われていることに気づかれることでしょう。 そ
れでは、スロットの各行の詳細を解説します。

21.1 グループ・インサート・エフェクト
 

グループ内で生成されたシグナルは、Group Insert Effects チェインにあるモジュールを、左から右へ通過します。

このチェインは、モジュールがチェインの中に配置されている順番で、特定のグループのアウトプット・シグ
ナルを処理するモジュールを占めます。 典型的な応用の例をご説明します。インストゥルメント自体のグル
ープに各アイテム（バスドラム、スネア、タム、シンバル）が分類されている、ドラム・キットのインストゥ
ルメントを作成するとしましょう。 スネアにはパンチが少々足りません。そのため、アタック・タイムの長
いコンプレッサを使って、冒頭の強打音を出したいと思われるでしょう。 そのため、エディット用に Group
Editor にある「スネア」グループを有効にし（他のグループはすべて無効にしてください。さもないと、そ
のチェインが一斉に変わってしまいます）、このグループの Group Insert Effects チェインにコンプレッサ
を加えます。 これで、スのため、エディット用に Group Editor にある「スネア」グループを有効にし（他
のグループはすべて無効にしてください。さも典型的な応用の例をご説明します。インストゥルメント自体
のグループに各アイテム（バスドラム、スネア、タム、シンバル）が分類されている、ドラム・キットのイン
ストゥルメントを作成するとしましょう。 これで、スネア・サウンドのみがコンプレッサを通過します。他
のグループには影響はありません。
The Group Insert Effects チェインには、これを Instrument Insert Effects チェインから分ける機能があ
ります。チェインの左にある 6 つのスロットは、シグナルが Amplifier モジュールに入る前に、常にシグナ
ルを受信しますが、右にある 2 つのスロットは、シグナル・フローで Amplifier モジュールの後ろに置くこ
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ともできます。 Send Levels モジュールを使う場合に、これは便利です。なぜなら、Send Levels モジュー
ルであれば、シグナルを Instrument Send Effects スロットの中のモジュールへ送信することができるから
です。 通常は、ボリューム・エンベロープがディストーション・エフェクトの動作に影響を及ぼすことは避
けたいと思われるでしょう。そのために、これを Amplifier モジュールの前に置きたいと思われるでしょう。
しかし、プリアンプ・シグナルをリバーブやディレイへ送信すると、思いがけない結果が生じる場合がありま
す。 殆どの場合、アンプのアウトプットが聞こえてくる間に、センド・エフェクトがそれを受信するように
したいと思われるでしょう。このため、デフォルトで、Send Levels モジュールを右端の 2 つのスロットの
どちらかへ置くとよいでしょう。 そうする必要がない場合は、パネルの右側にあるボタンで、この 2 つのス
ロットを通常のプリアンプのチェインに切り替えることができます。
グループ・インサート・エフェクトには、他にもいくつかの特性があります。
▪ グループ・インサート・モジュールは、ポリフォニーで動作します。つまり、このモジュールのエフェク

トは、演奏する各ボイスごとに別々に計算されます。 場合によっては、予想とは異なるサウンドになる
こともあります。例えば、コンプレッサーやディストーション・エフェクトを使っている場合です。 こ
の動作により、ベロシティ・コントロールによるディストーションやキートラッキング・フィルターな
ど、ボイスごとに機能するモジュレーションを作り上げることができます。 ただし、ボイスの数によっ
て、各モジュールの CPU リソースが増します。グループごとの処理やポリフォニーの処理が不要であれ
ば、Bus または Instrument Insert Effects チェインへモジュールを移すと効果的です。ここで、合計
のシグナルに作用することになります。

▪ グループ・インサート・エフェクトの殆どのパラメータは、モジュレーション・マトリクスにより内部で
モジュレートすることができます。 エフェクト・パネルの左下の Modulation ボタンから、このマト
リクスへアクセスすることができます。 KONTAKT のモジュレーションの仕組みについては、チャプタ
ー↑24, KONTAKT のモジュレーションをご覧ください。

▪ KONTAKT のシグナル・プロセッサの多くは、マルチチャンネル・シグナルを処理することができます。
対応するエフェクトがマルチチャンネル・ゾーン、または Surround Panner の後に続くと、すべての
サラウンド・チャンネルに作用します。

21.2 バス・インサート・エフェクト (Bus Insert Effects)
 

インストゥルメントバスにグループをルーティングしてエフェクトのルーティングを更に柔軟にすることができます。
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KONTAKT の 16 の Instrument Buses を各グループ用のエフェクトチェインとして追加することができ
ます。 最大 16 のバスを使用可能で個別に異なるエフェクト設定を施すことが可能です。 このセクション
の上部にあるアウトプットレベルメーターをクリック、または Edit All Buses ボタンの下のドロップダウ
ンメニューから編集するバスを選択します。 全てのバスを一度に編集する場合は、Edit All Buses ボタン
を起動します。 このボタンを有効にしている間は、バスで変更した内容は全てのバスに反映されます。
Bus レベルにはアンプセクションもあり、Volume と Pan コントロール、アウトプットセレクタードロッ
プダウンメニューがあります。 このセクションはグループレベルと同様に機能しますが、アウトプットをイ
ンストゥルメントアウトプットを介してルーティングし、インストゥルメントインサートエフェクトチェイン
をバイパスするオプションがあります。 このオプションを選択するには Output メニューで program out
(bypass insertFX) を選択します。
バスにルートした各グループのアウトプットは一度に制御されます。 エフェクトチェインセクションは
Group Insert Effects Chain と同様に編集可能ですが、プレ/ポストアンプルーティングを使用することは
できません。
インストゥルメントバスの典型的な使用例として、いくつかの異なるグループがあってこれらを似たような処
理のためにオーディオチェイン内でグループ化する場合が上げられ、例えばドラムで使用します。 各打法に
よる異なるグループに分けていても、エフェクト処理においては各インストゥルメント(キック、スネア、タ
ム等)ごとにグループ化して異なるエフェクトチェインで処理することが可能となります。

21.3 インストゥルメント・インサート・エフェクト (Instrument
Insert Effects)

 

グループからの合計のシグナルは、割り当てられたアウトプット・チャンネルへ送信される直前に、Instrument Insert Effects チェインを
通過します。

このチェインでは全グループとバスのアウトプットシグナルをまとめて制御します (Output Channel に直
接ルーティングしてある場合は除く)。 この機能はバスインサートエフェクトと同様に機能しますが、アン
プ (Amplifier) セクションはありません、ここの各ボリューム、パン、アウトプットコントロールはインスト
ゥルメントヘッダにあります。 Bus Insert Effects Chain のように、全てのプロセッサーは一度に制御され
ます。 このチェインでの典型的な使用モジュール例は、コンプレッサーあるいは EQ となり、その全体がイ
ンストゥルメント・シグナルに作用します。
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21.4 インストゥルメント・センド・エフェクト (Instrument
Send Effects)

 

インサート・チェインとは対照的に、Instrument Send Effects は並列で動作し、Send Levels モジュールによって送信されるシグナルの
みを受信します。

シグナルの処理されていない部分と並列でシグナルに作用するように設計されたシグナル・プロセッサで、通
常、特定のレベルでアウトプット・シグナルがメイン・ミックスへ戻されるものは、センド・エフェクトと呼
ばれます。
モジュールをセンド・エフェクトとして使うためには、モジュールをあるインストゥルメントの Send
Effects スロットに追加し、Send Levels モジュールを Group、Bus または Instrument Insert Effects チ
ェインに追加することで、ソース・シグナルを送信してください。 この方法でよく使われるエフェクトは、
リバーブです。リバーブは、単独で響くためのものではなく、通常は低レベルで未加工のシグナルに戻される
ものです。 そのようなエフェクトへ送信されているシグナルの量を、センド・レベルと言います。エフェク
トのアウトプット・レベルはリターン・レベルと言います。
Send Effects の行にあるスロットへエフェクトを加えると、パネルの右側に Return というコントロール
があるのが分かります。 このノブで、このエフェクトのリターン・レベルを調整することができます。また、
数値表示の隣にある小さな「 I 」のアイコンをクリックすることで、アウトプット・シグナルのルーティング
の対象を選択することができます。

センド・エフェクト・モジュールのアウトプット割り当てを変えると、インストゥルメントのアウトプット・チャンネルから、加工された
エフェクト・シグナルを分離させることができます。

KONTAKT のシグナル・プロセッサ
インストゥルメント・センド・エフェクト (Instrument Send Effects)

 

KONTAKT 5 - オペレーション マニュアル - 212



インストゥルメントの中の複数の位置から、シグナルをセンド・エフェクトへ送信することができま
す。そのような場合には、シグナルはエフェクトに入る前に合計されます。つまり、すべてのセンド・
エフェクトはモノフォニーで動作します。

21.5 モジュールを加える
 

2 通りの方法でシグナル処理モジュールをスロットへ加えることができます。
▪ シグナル処理モジュールを Browser の Modules タブから、スロットへドラッグします（セクション

↑12.6, Modules タブ 参照）。 モジュールの中には、加えることのできる場所が限られているものもあ
ります。例えば、フィルターをセンド・エフェクトとして使うことはできません。 このようなモジュー
ルの場合、間違った場所にドラッグしようとすると、マウスのポインタが「ストップ」のアイコンに変わ
ります。

▪ 空のスロットの右下にある「+」アイコンをクリックして、ドロップダウン・メニューからモジュールを
選択します。

チェインの中のモジュールの位置を変えるには、このモジュールを、2 つのスロットの間にある区切りの線へ
ドラッグしてください。すると、縦の線が表示されます。この位置の右側にモジュールがあれば、そうしたモ
ジュールはすべて、1 スロット右へ移動します。

21.6 モジュールを削除する
 

スロットからモジュールを削除するには、モジュール欄の右上の「X」アイコンをクリックしてください。ま
たは、このモジュールのパラメータのパネルを選んで、キーボードの delete キーを押してください

21.7 モジュールのパラメータをエディットする
 

シグナル処理モジュールをスロットに加えると、スロットの行の下に、このモジュールのコントロール・パネ
ルが表示されます。 その行の左下の Edit というボタンをクリックする、あるいはその行のエフェクト・モジ
ュールをダブルクリックすることで、パネルを表示・非表示させることができます。 コントロール・パネル
が表示されている間、ここには、現在選択されているモジュールのコントロールが表示されます。別のモジュ
ールをクリックすると、そのモジュールへ切り替わります。行の下には常に、1 つのモジュールのパネルのみ
が表示されます。
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シグナル処理モジュールにはそれぞれコントロールの付いたパネルがあり、そのパラメータを調整することができます。

21.8 共通のパラメータ
 

すべてのシグナル処理モジュールには、共通の機能がいくつかあります。パラメータのパネルの左側にありま
す。
Byp. (Bypass): このﾌボタンをクリックすると、バイパス・モードに切り替わります。この結果、全く処理
が行われずに、モジュールがインプット・シグナルをアウトプットへ伝達します。 パラメータの微調整をし
ている最中に、客観性が失われ、意図せずに調整しすぎてしまうことがあります。したがって、パラメータの
微調整を行う際には、未処理のサウンドとシグナルを再確認するとよいでしょう。
Pre (Presets): このボタンでドロップダウン・メニューが開き、ここで、KONTAKT のプリセット・ライブ
ラリからのこのモジュールのパラメータ値一式を選ぶことができます。また、現在の設定を新しいプリセット
として保存することもできます。 インサート・スロットとセンド・スロットの列（並びに、KONTAKT の他
の殆どのモジュール）にはそれ自身のプリセット・メニューがあります。このメニューにより、シグナル処理
チェインの全体を読み込み、保存することができます。
Modulation: グループ・インサートとして加えられたモジュールにのみ、このボタンがあります。 このボタ
ンで Modulation Router が開き、これで、KONTAKT の内部モジュレーション・システムにより、殆どの
エフェクト・パラメータのモジュレーション割り当てを構築することができます。 モジュレーション・シス
テムに関しては、チャプター ↑24, KONTAKT のモジュレーション を参照してください。

各コントロール・パネルには、モジュールをバイパスするボタン、プリセットのリストを開くボタン、このモジュールがグループ・レベル
にある場合にこのモジュールのモジュレーション・ルーターを表示・非表示するボタンがあります。

21.9 アウトプット・セクションのシグナル・プロセッサ
 

この章でこれまでご説明した機能により、インストゥルメントの様々な位置や設定でシグナル・プロセッサを
使うことができます。 しかし、Multi で、複数のインストゥルメントに対しエフェクトが作用するようにし
たい場合が出てくると思われます。
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このような場合のために、KONTAKT にはエフェクト・スロットがあり、これを使って、Outputs セクシ
ョンの中で、インサートとして、またはセンドとしてシグナル処理を行うことができます（チャプター ↑24,
KONTAKT のモジュレーション 参照）。 インサートはアウトプット・チャンネルの細長いセクションの中に
あります。Aux チャンネルという別々のチャンネルには、インストゥルメントにわたってセンド・エフェク
トを使う必要な方法があります。 この両方について詳しく見ていきましょう。

21.9.1 アウトプット・チャンネルのインサート
 

ウィンドウの一番上にある Outputs ボタンをクリックするとラックの下にアウトプット・セクションが表
示されます。 左に、1 つあるいは複数のアウトプット・チャンネルの細長いセクションがあります。 一番上
にあるチャンネル名のすぐ下に、4 つのスロットがあります。これは、それぞれのチャンネルのインサート・
チェインです。 これが表示されない場合は、Outputs セクションの一番上にある Show Inserts ボタンを
クリックしてください。

シグナル処理モジュールをアウトプット・チャンネルへ挿入すると、そうしたモジュールは、それぞれのチャンネルへ割り当てられている
すべてのインストゥルメントのシグナルに作用します。

アウトプット・インサート・チェインは、Bus Insert Effects チェインと Instrument Insert Effects チェ
インと同じように動作します。ただし、縦方向のレイアウトになっており、一番上のスロットが最初のチェイ
ンです。 スロットの横にある小さな矢印のアイコンをクリックすると、ドロップダウン・メニューが開きま
す。ここには、利用可能なシグナル・プロセッサ名が含まれています。 このリストからモジュールを選んで
挿入すると、そのパラメータを表示・非表示させてエディットすることができます。このために、名前をダブ
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ルクリックしてください。または、アウトプット・セクションの一番上にある Edit Effect ボタンをクリック
してください。 ドロップダウン・メニューを開いて、一番上にある Empty というラベルを選択すると、チ
ェインからモジュールが削除されます。

21.9.2 Aux チャンネル
 

Instrument Send Effects スロットには、エフェクト・モジュールをセンド・エフェクトとして使う方法が
ありました。これは複数のグループで使うことができました。これと大体同じ方法で、Aux チャンネルでは
複数のインストゥルメントにわたってセンド・エフェクトを使うことができます。 Outputs セクションの
ミキサーの右側に、Aux チャンネルの細長いセクションがあります。厳密には、この Aux チャンネルの細長
いセクションは、シグナル・フローの様々な場所からシグナルを受け取る追加のセクションです。 この結果、
通常のアウトプット・チャンネルの細長いセクションと同じように、エフェクトを加えることができます。い
ずれかのインサート・スロットでドロップダウン・メニューを開き、該当するスロットのシグナル・プロセッ
サを選択してください。
Aux チャンネルは、KONTAKT の 2 つの場所から送り込むことができます。 マルチ・インストゥルメント・
モードで、ラックのヘッダにある Aux ボタンをクリックすることで、各インストゥルメントのヘッダーの下
に、1 列のレベル・コントロールが表示されます。 これらのコントロールを使って、それぞれのインストゥ
ルメントのアウトプット・シグナルを、1 つ、あるいは複数の Aux チャンネルへ、調整の可能なレベルで送
信することができます。

任意で、インストゥルメント・ヘッダの下に 1 列の Aux Send コントロールを表示させることができます。

代わりに、Send Effects スロットへ加えるエフェクト・モジュールのアウトプット・シグナルを、Aux チャ
ンネルの 1 つへ送ることもできます。初めは、これはあまり直感的ではないように聞こえますが、メイン・
アウトプットとは別に、センド・エフェクトの加工されたシグナルにアクセスする場合に便利です。加工され
たシグナルを Aux チャンネルへ送ることで、そのシグナルを単独で処理することができ、さらに、KONTAKT
の別のアウトプットへ送ることもできます。 Send Effects スロットの中の Gainer モジュールを使って、
Aux チャンネルへのブリッジを作り、グループ固有のシグナルで送り込むことができます（セクション ↑
22.22, Gainer 参照）。
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21.10 シグナル・プロセッサのタイプ
 

KONTAKT のシグナル処理モジュールのライブラリは、主に 2 種類に分かれています。それは、エフェクト
とフィルターです。 利用可能なモジュールのコレクションをブラウズするには、ブラウザの Modules タブ
を使うと便利です（セクション ↑12.6, Modules タブ 参照）。 利用可能な全モジュールの分類別リストの他
に、ここには各モジュールの動作やその使い方の詳細説明が表示されています。
KONTAKT での「エフェクト」という語は、ディストーションやモジュレートされたディレイ、さらにはリ
バーブなどの、特殊な、通常は非線形のエフェクトを作成するシグナル処理モジュールのことです。このよう
なモジュールとは対照的に、「フィルター」というモジュールは、シグナルの周波数特性のみに影響を及ぼし
ます。フィルターのライブラリは、さらに 4 種類に分かれています（ ↑23, Filters 章参照）。
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22 エフェクト
 

このセクションでは KONTAKT の中で使うことのできる全てのエフェクトモジュールとパラメータについ
てご説明します。「エフェクト」はダイナミックなツールを含んでおり、その中にはコンプレッサー、通常は
非線形でシグナルを変えるオーディオ・プロセッサ、リバーブ、フランジャー、ディストーション・エフェク
トなどがあります。
これらのモジュールにアクセスするには、ブラウザの Modules タブからこれらを空いているエフェクトの
スロットへドラッグしてください。または、各エフェクト・スロットの右下の「+」のアイコンをクリックし
て、使用できるエフェクトのドロップダウン・メニューを開いてください。

22.1 AET フィルター
 

このモジュールは KONTAKT 4 の強力な Authentic Expression Technology (AET) によって成り立って
おり、複数のサンプルの音色特性を連続的にモーフさせることが可能となります。 モジュールは Group レ
ベルでの使用に適した設計が施されているので Group インサート FX チェーンのみに配置することができ
ます。
モーフの作成と使用過程でこのモジュール自体よりもユーザーインターフェイスの他の部分を拡張するの
で、 AET のアイディアと技術的内容について専門的な解説をします。関連するダイアログとモジュールのコ
ントロールについて参照したい場合は、このセクションの最後にその内容を開設しています。

22.1.1 Authentic Expression Technology について
 

アコースティック楽器をサンプリングする際に、音域の各音色とダイナミクスが非常に大きく変わるため、音
色変化にどこまで対応できるかがサンプル品質を向上させるための難しい点である場合が多くあります 。 そ
れはフレンチホルンを mf で演奏するのと、 p で演奏する場合では大きく音色が異なるといった具合です。
変化の無いサンプルのみで満足いく音色域の全部を取り込むのは非常に難しいことです。 現状ではこの問題
にサンプル収納サイズにより対処してきました。各ノートのベロシティーのレイヤーを多く含むサンプルラ
イブラリを用いる方法は一般的となり、実際にサンプルした楽器の音量の詳細を表現するには良い方法です。
多くの場合、非常に精度の高いダイナミックなインストゥルメントサウンドを変化の無いサンプルに付加する
ことには欠点があり、例えば、音色は一つのベロシティーレイヤーからもう一つのベロシティーに移動する際
に大きく変化がある場合があります。
KONTAKT 4 の Authentic Expression Technology (AET) では非常に異なる方式を採用しています。こ
の技術の核は非常に高精度の FFT フィルターで殆ど全ての複雑なシグナルの周波数特性を「刷り込み」する
ことが可能です。これらの周波数特性はスペクトル解析によるパッチ内の他のサンプルから生成されます。
例えば現在演奏しているベロシティーレイヤーは一つ上のレイヤーのスペクトル情報によって音声的に一つ
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上のレイヤーに近づくように変換、フィルター処理されます。ベロシティー等のモジュレーションソースの補
助による動的処理のバリエーション生成を行い、2 つのサンプルの中間処理段階を通過してリアルタイムにサ
ンプル同士をモーフィングさせます。
この処理は動的レイヤーに対してのみではなく、異なる楽器の演奏技術をモーフさせることもでき(例、トラ
ンペットのミュートと通常演奏法)、また異なるシグナルをモーフさせることも可能です。 これでサウンドデ
ザインの可能性は広がり、例えばピアノとチェレスタの音声をモーフさせることが可能となります。
AET の機能は理論上 2 つの部分に分かれています。分析段階で KONTAKT どのサンプルを分析するか指定
し、すると、スペクトル解析による「音声紋」のようなものを生成し、その後の活用のために保存します。こ
のセレクションと各設定はマッピングエディタ(Mapping Editor)で行います。音声紋が作成されると、これ
らは AET フィルターモジュールの選択肢として登録され、これらを他のエフェクトモジュールのように
Group Insert FX スロットにインサートすることが可能となります。ここで実際のフィルタリング処理が行
われ、一つのパラメーターで保存した周波数特性のコントロールができ、現在演奏しているサンプルにその内
容を適用します。
AET の実際の使用方法を解説する前に、設定の過程で用いる 2 つの理論的概念について説明します。
▪ Morph Layer は重なり合っていない Zone のグループで、ここでの各サンプルは直接関係しており、

ベロシティーレイヤーの重なりであったり、一定のキーレンジをカバーするマルチサンプルゾーン、マッ
ピングエディタ内の近接するゾーンの塊として存在します。

▪ Morph Map は複数以上のモーフレイヤー(Morph Layers)のコレクションです。 これが AET フィル
ターモジュールにロードされ、その内容がモジュールコントロールパネルの Morph ノブの性質を決定
します。 Morph Map には一つの Morph Layer が含まれ、この場合、ターゲットとなる周波数特性は
現在押しているキーに合うキーボードレンジの Zone から生成され、ベロシティーレンジは Morph ノ
ブの設定に対応します。 複数のモーフレイヤー(Morph Layers)を備えたモーフマップ(Morph Map)は
調音モーフの基礎となり、これは複雑なケースですが、異なる演奏技術や異なる楽器による関係の無い 2
つ以上のサンプル間のモーフを設定することができます。 通常このようなマップでは Morph Layers
はインストゥルメント内の異なるグループを使用します。

▪ 手短に言うと、動的ベロシティーモーフィング用にエクスプレッションフィルターを用いる場合は、一つ
の Morph Layer を備えた Morph Map を使用すれば十分で(以下の Auto add AET velocity morph
機能が設定を自動的に行います)、更に複雑な設定を行う場合は、手動で設定した複数の Morph Layers
を含んだ Morph Map が必要となります。

ここまでで、Authentic Expression Technology について理解していただけたでしょう。ここからは実際の
使用方法について解説します。
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22.1.2 Velocity Morph の作成
 

これは基本的な使用法で非常に頻繁に使用するので、KONTAKT ではこの機能を自動設定します。 複数のベ
ロシティーレイヤーを含んだ Instrument をロードします。Mapping Editor で全 Zone を選択し (複数の
重なり合った Zone を選択しないようにしてください－Selected Groups Only スイッチを使用するのもよ
いでしょう) Auto add AET velocity morph コマンドを Edit メニューで選択します。

Edit メニュー、または Mapping Editor を右クリックしてメニューから「Auto add AET velocity morph」 機能を選択してください。

Group Insert FX チェインを開くと、AET フィルターモジュールが追加されているのが確認できます。 コン
トロールパネルとモジュレーションルーター (Modulation Router) を見てください。ここではすでに
Morph Map が設定され、 Morph ノブがベロシティーによって変調されています。
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「Auto add AET velocity morph」 機能が AET Filter モジュールを Group Insert FX チェインにインサートします。

ノートを演奏すると、 KONTAKT はまだ入力ベロシティーにアサインされたサンプルを発音するのみです。
ここからは実際のベロシティーは演奏しているゾーンのミドルベロシティー値から除かれますが、直前直後
の Zone のスペクトル成分は更にサウンドへと供給されます。 ベロシティーが他の Zone に被ると、この処
理内容が反転し、次の Zone がフィルター処理に使用された周波数特性と共に発音します。 これにより、ベ
ロシティーレイヤーの音色の差異はスムーズに処理され、全ベロシティーレンジで滑らかな反応となります。

もちろんモーフノブにベロシティー以外のモジュレーションソースをアサインすることが可能で、コン
ティニュアス MIDI コントローラーやアフタータッチでこの機能を応用することも可能です。 モーフ
ィング用に異なるモジュレーションソースを使用することでサウンドの演奏中に徐々にモーフさせる
ことが可能となり、非常に面白い効果となりえます。 フィルターはキーを押してトリガーされたサン
プルに対してその効果を発揮します。

22.1.3 Articulation Morph の作成
 

ベロシティーモーフのシンプルな設定は上記したように非常に簡単です。モーフフィルターを更に柔軟に設
定するには時間がかかります。コーラスの"アー"、"オー"といった似たサウンドソースで音楽的に調和してい
る 2 つの異なるサウンドを動的にモーフ演奏可能な状態にする場合がいい例となります。この設定を行うに
はいくつかの手動作業が必要となります。この設定は以下のように段階的に分割することが可能です。
1. アーティキュレーション(演奏形態/例トランペットのミュート奏法、異なる母音によるコーラス音声発

声等)をアサインする各 Groups の Morph Layer を作成します。
2. 複数のレイヤーを Morph Map に配置します。
3. マップを Group 処理を行う Group Insert FX に配置してある AET フィルターモジュールにロード

します。
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上の例を用いると、"アー"と"ウー"の各ゾーンは通常の KONTAKT パッチとして 2 つの異なるグループとし
て分かれているはずです。最初に"アー"グループから全ゾーンを選択し(必要である場合は Selected
Groups only 機能を選択します)、Edit メニューから Create AET morph layer  を選択します。各オプシ
ョンを備えたダイアログウインドウが開きます。

選択したゾーンで新規 Morph Layer を作成する前に、KONTAKT がこの処理に関する詳細を特定するよう尋ねます。

レイヤーを説明する内容を入力し(「ahh」等)、両方の Tonal オプションが起動していて、Smoothing パラ
メーターがデフォルト値の 0.5 担っているか確認してから OK をクリックします。KONTAKT がゾーンの
音声スペクトル紋を生成し、新規 Morph Layer に保存します。ここまでの作業を終えたら、他のグループ
のゾーンにも同じことを実行します。 ここまでで、モーフで使用するスペクトル情報を含んだ 2 つの新規
Morph Layers の作成が完了します。
モーフを使用するためにどのモーフレイヤーを使用するか KONTAKT に伝えるには、新規 Morph Map を
作成してレイヤーを追加する必要があります。
新規 Morph Map の追加方法

エフェクト
AET フィルター

 

KONTAKT 5 - オペレーション マニュアル - 222



1. Edit メニューから AET Morph Map Editor を開くと、インプットラインを上部に備えたダイアログが
表示されます。

2. AET Morph Map エディターを備えた Morph Maps に Morph Layers を組み込みます。
3. 内容の説明となる名称を入力し (“ahh -> ooh morph”等) 、Add: ボタンをクリックします。 設定し

た Morph Layers がダイアログの下の 2 つのリストの右に表示され、これで新規 Morph Map で使用
することが可能となります。 右のリストを一つずつ選択し、左矢印ボタンをクリックしてマップに移動
します。 ここでの順番は重要で、先ほどの例を取ると、「アー」サンプルを「オー」サンプルの周波数
特性でフィルター処理するので、「アー」レイヤーをリストの一番上に配置する必要があります。

4. 設定を終了する前に、Morph Map タイプを velocity morph ではなく、 articulation morph に切
り替えてあるか確認してください。そうでない場合は、KONTAKT はベロシティーマップが単一の
Morph Layer のみが配置されていることを示すエラーメッセージが表示されます。 OK をクリック
すると、Morph Map を使用可能な状態となります。

ここまでの設定で、 「ooh」 サンプルは発音をやめ、モーフフィルター用のテンプレートとして機能するよ
うになります。 Morph 最高値にしても、「オー」サウンドの周波数特性を持つ「アー」サンプルが発音され
るのみとなります。 「オー」サウンドを発音していないか確認して音声が混ざるのを避けてください。 一番
簡単な確認方法は、 Volume 「オー」グループの Amplifier Module を下げきっておくことです。
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設定を終えるには「ahh」 グループに切り替え、Group Insert FX チェインで AET フィルターモジュール
を空のスロットにインサートします。パネルの左にあるメニューを開き、作成したばかりの Morph Map を
選択します。モジュールの Modulation Router を開いてモジュレーションホイール等のコントローラーを
Morph パラメーターにアサインします。

この方法で AET フィルターを設定することで、モジュレーションホイールによる対象のリアルタイムモーフが可能となります。

ここまでで、ノートを演奏するとモジュレーションホイールで途切れることなく「アー」と「オー」サウンド
をモーフすることが可能となります。 もちろん 2 つ以上の Morph Layers でモーフさせることも可能で、
上のステップを繰り返して簡単に他のレイヤー(「mmh」サウンド等のコーラスパッチ)を追加することが可
能となります。
自身のインストゥルメントで AET を使用する方法は把握したことでしょう。このセクションは関係するダ
イアログとオプションに関する解説で終わりとします。

22.1.4 AET モーフレイヤーダイアログ(AET Morph Layer Dialog)の作
成

 

このダイアログは Mapping Editor の Edit メニューで Create AET morph layer コマンドを選択すると表
示されます。この機能はセクション↑22.1.3, Articulation Morph の作成で解説しています。
Name: Morph Layer の名称です。Morph Map Editor 内で使用します。
Smoothing: この値で分析された周波数特性をフィルターのテンプレートとして使用する前にどのくらい緩
やかにしておくか設定します。 設定値の感度幅は 0.1 (処理なし)から 2.0 (強い smoothing 効果)となりま
す。
Tonal: このオプションを起動すると、KONTAKT が各ルートキー値の基本周波数に関連した倍音構成でサン
プルを分析します。 ノイズやパーカッション等の音程が無い、またはルートキーの値が間違っているサンプ
ルに対してのみこの設定をオフしてください。KONTAKT 幅イオン構成には関係なく一定の周波数解析を実
行します。
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Root Key Shift: 上記したように、KONTAKT は Tonal オプションを起動した場合にサンプルの基本周波
数を設定するためにゾーンのルートキーの値を使用ます。 ルートキーの値を意図的にサンプルの基本周波数
とは異なる値にする場合もあります。 例えば異なるオクターブで同じインストゥルメントの異なる演奏方法
を配置することも可能で、 C2 と C4 に同じノートをおき、異なる演奏方法で演奏します。 この場合、調整
していない状態でルートキーを使用すると、分析結果が極端に異なる周波数となるので、Root Key Shift パ
ラメーターで実際のノートとサンプルとそのルートキーの値をセミトーン単位で調整します。 デフォルト
値 0 を正しいルートキーとすると、-12 は実際の基音がルートキーのオクターブ下となります。
Analysis Range: この境界線をクリックドラッグすることで各サンプルを時間軸で指定し分析処理範囲を
指定することが可能となります。 時間経過によって音色が変化するサンプルを分析する場合は、この機能で
KONTAKT にインストゥルメントのどの部分が最も特徴的な周波数特性を持っているか伝え、残りの部分を
分析対象から除外します。 ピアノやギターでは設定する時間は各ノートの最初の何秒かになるでしょう。分
析にディケイ部分全てを分析させる場合は、平均的なスペクトルはより濃くなるでしょう。
Number of Zones: Zone 数は Mapping Editor で現在選択しているものと、OK をクリックすればこの
Morph Layer も含まれたものの総数です。

22.1.5 モーフマップエディター(Morph Map Editor)
 

このダイアログは Mapping Editor の Edit メニューで Open AET morph map editor コマンドを選択す
ると表示されます。この機能はセクション↑22.1.3, Articulation Morph の作成で解説しています。
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AET モーフマップエディターダイアログです。

Add: このボタンの隣にあるフィールドに名称を入力しクリックして空の新規 Morph Map を作成します。
Map: このメニューにはインストゥルメントの全ての有効な Morph Maps を含んでいます。そのうちの一
つを選択して編集します。
Remove: インストゥルメントから現在選択している Morph Map を削除し、このマップを参照する AET
フィルターモジュールをバイパスします。
Velocity/Articulation: Morph Map のタイプを指定します。ベロシティーマップはシングルモーフレイ
ヤーの各ゾーン間をモーフ、Articulation Maps は複数のモーフレイヤー間をモーフします。異なる点に関
しては全セクションのサブセクションを参照してください。
Morph Layers in Current Map: 現在のマップを構成する全 Morph Layers の名称を含んでいます。レ
イヤーを選択し、右矢印ボタンをクリックするとマップからレイヤーを削除します。
Available Morph Layers: 現在のマップを含めた有効な全 Morph Layers の名称を含んでいます。この
リストからレイヤーを選択して左矢印をクリックするとこのレイヤーを Morph Map に追加します。
Delete: リストの一つから Morph Layer を選択してこのボタンをクリックすると、インストゥルメントか
らこのモーフレイヤーを削除します。
Rebuild: これで Create Morph Layer ダイアログを現在選択しているレイヤーで再度開き、分析用パラメ
ーターを調整することができます。
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22.1.6 AET フィルターモジュールコントロール(AET Filter Module
Controls)

 

これはソースマテリアルの実際のフィルター処理を行うモジュールです。 Auto add AET velocity morph
コマンドを介して AET を使用する場合、KONTAKT がこのモジュールを設定し、その他全ての場合は、手
動で Group Insert FX チェーンにインサートする必要があります。

AET Filter モジュールのコントロールパネルです。表示している内容は自動生成された 6 つのレイヤーのベロシティーモーフです。

Morph Map: このドロップダウンメニューでモジュールにモーフマップをロードします。
Edit Morph Map: このボタンをクリックして、上記セクションで解説した起動した Morph Map を選択し
た状態の、 Morph Map エディターダイアログを開きます。
Morph: このモジュールで最も重要なパラメーターです。通常ノートベロシティー、または MIDI コントロー
ラー等の外部ソースで変調します。選択した Morph Map の内容によって、KONTAKT は連続した「モーフ
勾配」を生成し、Morph Layers のスムーズな変化を含めた各音色のフィルターレスポンスの接続と組み合
わせをスムーズに調整します。Morph パラメーターを使用して、フィルターをこの勾配の任意の部分に配置
します。最低値でシグナルはマップの最初の Morph Layer 内の各サンプルに向かって変化し (サンプルを
演奏しているときと同じ場合はフィルターがフラットの状態です)、最高値でサンプルはマップの最後の
Morph Layer 内の各サンプルに向かって変化します。 この性質は以下のモーフカーブビューで視覚的に確
認することができます。
Amount: 加工後のシグナルに影響するフィルター量を設定します。最小値でフィルター効果はなくなりま
す。
Filter Curve: このグラフが実際のフィルター反応を示し、ここでソース(現在選択しているサンプル)とター
ゲット(Morph ノブで設定した Morph Map に表示される Morph Layer)各の分析された周波数レスポン
スの差異を示します。
Morph Curve View: ここで選択したモーフマップとモーフフィルター勾配を表示します。 ここは複数の
カラーセクションと曲線によって分割されており、マップを構成する Morph Layers、最後のフィルターレ
スポンスに影響する各レイヤーの周波数特性の度合いを示す曲線が表示されています。 各セクションの上部
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には、各 Morph Layer の名称が表示されています。 各カーブのピーク部では、現在演奏しているサンプル
が各レイヤーの最高値の周波数特性でモーフします。 起動しているサンプル(ソース)のセクションとカーブ
は黄色表示され、これらはフラットフィルターレスポンスに対応します。 他のレイヤーのセクションとカー
ブは白、または青表示されます。 ノートを演奏して Morph パラメーターを変更するには、KONTAKT が最
終フィルターレスポンスを決定する為にグラフマークとソースの下にある水平の角度が付いた括弧とカーブ
のターゲットポイントを使用します。
Output: モジュールのアウトプットレベルを dB で表示します。

22.2 コンプレッサー
 

コンプレッサーはシグナル内の音量の大きいパッセージのレベルを自動的に下げるダイナミックなツールで
す。こうすることにより、シグナルのダイナミック・レンジに影響を及ぼします。 コンプレッサーを使って
レベル・ピークを下げることができます。これにより、クリップ音を生じさせることなく、つまり、シグナル
の平均ボリュームを上げることなく、シグナルの全体のボリュームを上げることができます。 アタック・タ
イムとリリース・タイムを注意深く調節すると、コンプレッサーでシグナルのトランジェントを修正すること
ができ、弱々しいドラム・サウンドにパンチを加えたり、パーカション・サウンドの過剰なクリック音を弱め
たりすることができます。 コンプレッサーをかけすぎると、やせた音になってしまいますのでご注意くださ
い。

コンプレッサーです。

コントロール
Mode: モードには、Classic、Enhanced、Pro の 3 つがあります。 各モードで、コンプレッサーの効果が
異なります。
St.Link (Stereo link): これがオンになっている時、コンプレッサーは左右のチャンネルに揃って動作するた
め、ステレオ・イメージが損なわれません。 オフの場合は、コンプレッサーはデュアル・モノ・プロセッサ
となり、左右のチャンネルはそれぞれ別々に処理されます。
Thresh: このレベルを超えると、コンプレッサーが動作を開始するスレッショルド・レベルを設定します。
コンプレッサーで、このスレッショルドを超えるレベルのみを抑えることができます。
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Ratio: ここで圧縮量を(インプットレベルに対するアウトプットベルの変更値を)比率でコントロールしま
す。 レシオ(比率/Ratio)が 1:1 で圧縮が何も起きないことを意味します。 2:1 のレシオでインプットレベ
ルが 2 dB となりアウトプットレベルが 1 dB (スレッショルドの設定値に対応して圧縮します)となりま
す。 4:1 のレシオで圧縮は更に大きくなり、インプットが 4 dB の状態でもアウトプットが 1 dB となりま
す。 通常は、2:1 から 4:1 までの圧縮率が一般的です。
Attack: インプット・シグナルがスレッショルド・レベルを超えてから、コンプレッサーが圧縮率の値に到
達するのにかかる時間を調節します。 ダイナミクスをスムーズに減少させるためにコンプレッサーを使う場
合は、5 ～ 10 ミリ秒程度の値から始めるとよいでしょう。 アタック・タイムを長くすると、トランジェン
トを強調して、シグナルにパンチを加える場合に便利になります。
Release: インプット・シグナルがスレッショルド・レベルを下回ってから、コンプレッサーが圧縮を止める
までにかかる時間を調節します。標準的な設定値は 50 から 250 ms までです。
Output: モジュールのアウトプット・レベルを制御します。 このノブはメイクアップ・ゲイン・コントロー
ルとして動作するため、圧縮後に、アウトプット・シグナルをインプット・シグナルと同じピーク・レベルま
で上げることができます。 圧縮の設定を確認した後、インプット・シグナルとアウトプット・シグナルを調
節して両方のシグナルのレベルが同程度になるようにし、Bypass ボタンで比較するとよいでしょう。 こう
することで、シグナルの音量を変えるだけでなく、シグナルのサウンドが実際に改良されたことを確認するこ
とができます。

22.3 Solid Bus Comp
 

コンプレッサーはシグナル内の音量の大きいパッセージのレベルを自動的に下げるダイナミックなツールで
す。こうすることにより、シグナルのダイナミック・レンジに影響を及ぼします。 Solid Bus Comp はクラ
シックアナログバスコンプレッサーの名を受け継いでいます。 KONTAKT のスタンダードコンプレッサー
よりも特徴的なダイナミックコントロールを行います。

SolidBusComp です。
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コントロール
Link (Stereo link): これがオンになっている時、コンプレッサーは左右のチャンネルに揃って動作するため、
ステレオ・イメージが損なわれません。 オフの場合は、コンプレッサーはデュアル・モノ・プロセッサとな
り、左右のチャンネルはそれぞれ別々に処理されます。
Threshold: このレベルを超えると、コンプレッサーが動作を開始するスレッショルド・レベルを設定しま
す。コンプレッサーで、このスレッショルドを超えるレベルのみを抑えることができます。
Ratio: ここで圧縮量を(インプットレベルに対するアウトプットベルの変更値を)比率でコントロールしま
す。 レシオ(比率/Ratio)が 1:1 で圧縮が何も起きないことを意味します。 例えば 4 と設定すると比率が
4:1 となり、音量が スレッショルドの値よりも 4 デシベル超えると、そのアウトプット音声が 1 デシベルに
圧縮処理されます。
Attack: インプット・シグナルがスレッショルド・レベルを超えてから、コンプレッサーが圧縮率の値に到
達するのにかかる時間を調節します。
Release: インプット・シグナルがスレッショルド・レベルを下回ってから、コンプレッサーが圧縮を止める
までにかかる時間を調節します。
Makeup: 圧縮されたシグナルの出力レベルをコントロールします。 圧縮による音量をここで調節します。
Mix: コンプレッサーのドライ/ウェット率をコントロールします。 この機能を用いてパラレルコンプレッシ
ョンに似たルーティングを施すことが可能で、大きな音声を抑えずに、小さな音声を上げることが可能となり
ます。 100% で圧縮音声のみが出力され、0% で未加工のインプットシグナルを出力します。
Output: モジュールのアウトプット・レベルを制御します。

22.4 リミッター
 

リミッターは特殊な形のコンプレッサーです。圧縮率は 1 対無限で、スレッショルドは最高レベルのすぐ下
です。アタック・タイムは非常に短くなっています。 リミッターは、短いシグナルのピークがシステムに負
担をかけ過ぎてクリップ音が発生しないようにするセーフティ・ネットとして機能します。 コンプレッサー
は音楽的な要因のために使われることが多いのですが、リミッターは通常、技術的なことが理由で使われま
す。リミッターであれば、シグナルの全体ボリュームを下げることなく、アウトプットに負担をかけ過ぎてし
まうピークのあるシグナルを弱めることができます。

リミッターです。
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コントロール
In Gain: インプット・シグナルのゲインを設定します。 リミッターは、スレッショルドが固定されており、
この点がコンプレッサーとは異なるところです。ピークを無理なく下げるには、時折生じるレベル・ピークの
みに Attenuation メーターが応答していることが確認できるまで、このコントロールを使ってインプット・
ゲインを調節してください。
Release: コンプレッサーのコントロールにも Release がありますが、これと同様に、このノブは、インプ
ット・レベルがスレッショルドを下回ってから、リミッターが未処理のシグナルへ戻るまでの時間を調節しま
す。
Attenuation: この LED のようなメーターは、リミッターがシグナルにかけるゲインの減少量を表示しま
す。 このメーターが、時折生じるレベル・ピークのみに応答している場合に、リミッターはベストの動作を
します。このメーターが永続的に動作するようであれば、In Gain の設定が高過ぎるということです。 この
場合、シグナルの音質が大幅に損なわれてしまいます。
Output: モジュールのアウトプット・レベルを調整します。

22.5 Transient Master
 

Transient Master はサウンドのアタックとサステインをコントロールする為に設計されたシンプルなコン
プレッサーです。 一般的なコンプレッサーのようにサウンドの音量を圧縮の目安にする代わりに、エンベロ
ープを目安にすることでインプットゲインによる敏感な反応よりも固定した設定値を重視します。 このコン
プレッサーに向いた音源はパーカッションやピアノ、ギター等の早いアタック音があるサウンドです。
Transient Master の効果は非常に顕著なので、慎重に扱ってください。

Transient Master です。

コントロール
Smooth: Transient Master は主にドラムやパーカッションでの使用を目的として開発したので、インプッ
トシグナル (アコースティックギター等) によってはデフォルトモードではうまく機能しない場合がありま
す。サウンドに問題がある場合はこのボタンを押してください。
Input: エフェクトへのインプットゲインをコントロールします。
Attack: インプットシグナルのボリュームエンベロープのアタックポジションをコントロールします。 この
パラメーター値を上げるとパンチが加わり、値を下げるとアタックが弱まります。
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Sustain: インプットシグナルのボリュームエンベロープのサステインポジションをコントロールします。
このパラメーター値を上げるとピークサウンドが鳴っている時間が長くなり、値を下げるとピークサウンドの
継続時間が少なくなります。
Output: エフェクト後のアウトプットゲインをコントロールします。 コンプレッサーのようなダイナミッ
クエフェクトには非常に重要です。

22.6 Tape Saturator
 

Tape Saturator で録音テープのソフトコンプレッションとディストーションを再現します。 サウンドに暖
かみやカラーを与えたり、攻撃的なディストーションを加えることが可能です。

Tape Saturator です。

コントロール
High Quality: エフェクトのオーバーサンプリングの切り替えです。これにより音質は向上しますが同時に
CPU 付加も高まります。
Gain: エフェクトのインプットゲインをコントロールします。これによりテープディストーションとコンプ
レッション量が増加します。
Warmth: エフェクト低周波帯域を加減調節します。
HF Rolloff: 高周波数帯域のロールオフの起点となる周波数を設定します。この地点以上の周波数は減衰し
ます。
Output: エフェクトのアウトプットゲインをコントロールします。

22.7 Distortion
 

高いサンプル値を切り取ったり、四捨五入したりすると、このモジュールはディストーションを生じさせま
す。このため、このモジュールは過負荷のトランジスタ回路やチューブ回路をシミュレートし、サウンドに人
工的な倍音を加えます。

Distortion モジュールです。
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コントロール
Mode menu: Tube の特性と Transistor の特性のどちらかを選択します。 Tube のディストーションは
滑らかなサチュレーションを生じさせ、偶数調波を強調します。
Drive: ディストーションの量を調整します。
Damping: このノブを時計回りに回すと、アウトプット・シグナルの高周波数が減衰されます。この結果、
人工の倍音で生じた明るさが中和されます
Output: モジュールのアウトプット・レベルを調整します。ディストーションによりゲインがかなりブース
トされるために、アウトプット段階でシグナルを減衰する必要が出てくる場合が多いでしょう。

22.8 Lo-Fi
 

このモジュールは、クオンタイゼーション・ノイズやエイリアシング、そしてクリーンなシグナルまで、様々
なデジタル・アーチファクトを加えます。 特徴がなく、素っ気ないサウンドを加工するのにこのモジュール
は最適です。

Lo-Fi モジュールです。

コントロール
Bits: シグナルを、調整可能なビット深度に再クオンタイズします。（12.4 ビットのような）端数のビット・
レベルも可能で、かなりの粒子を加えることができます。 オーディオ CD のクオンタイズの深度は 16 ビッ
トです。 旧式のサンプラーではよく 8 ビットや 12 ビットが使われました。4 ビットでは、子供のおもちゃ
のような感じになってしまいます。
S.Rate (Sample Rate): シグナルを、調整可能なサンプル・レートに再サンプリングします。再サンプリン
グは、（通常は必須の）ローパス・フィルタリングなしで行われるため、ありとあらゆるエイリアシング・ア
ーチファクトが生じます。サンプル・レートは 50 Hz まで下がり、もとのシグナルの大部分は残りません。
Noise:オーディオシグナルにヒスノイズを加えます。
N. Color: ノイズの周波数特性を調整し、ローパス・フィルターとして機能します。
Output: モジュールのアウトプット・レベルを調整します。
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22.9 Saturation
 

このモジュールは基本的に非線形の特性を持つアンプです。このモジュールで、シグナルで高レベルのエネル
ギーを高めるテープ・サチュレーションの効果を再現することができます。

Saturation モジュールです。

コントロール
Mode menu: サチュレーションタイプを Classic、Enhanced、Drums の各タイプから選択します。
Classic はオリジナルの KONTAKT アルゴリズムで、Enhanced は高品質サチュレーションモードで、
Drums は MASCHINE で採用しているモデルです。
Saturation: サチュレーション値を調整します。 マイナスの設定にすると、シグナルを拡張する特性になり
ます。つまり、低いサンプル値が減衰され、高いサンプル値が増幅されます。 プラスの設定にすると、逆の
特性になり、アナログ回路の圧縮のようなサチュレーションをシミュレートします。 値が 0.0 の時、シグナ
ルは加工されずにモジュールを通過します。
Output: モジュールのアウトプット・レベルを調整します。

22.10 Cabinet
 

このモジュールは、マイクでレコーディングされたギター・キャビネットのサウンドをシミュレートします。
このモジュールで、インサート・チェインの Skreamer のようなディストーション・エフェクトに続くこと
で、完全なギター・アンプをシミュレートすることができます。

Cabinet です。

コントロール
Cabinet Type（モジュールの左側にある小さなペイン）: 上下ボタンにより、シミュレートされたキャビネ
ットのモデルを選択することができます。

エフェクト
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Size: シミュレートされたキャビネットのサイズを調整します。大きなキャビネットでは低音域レスポンス
が際立ち、小さなキャビネットでは薄く安っぽいサウンドになります。
Air: ルーム・レスポンスの早期反射のレベルをコントロールし、サウンドに空間を持たせます。
Treble（上の水平フェーダー）: 高音域のレベルをブースト、あるいはカットします。
Bass（下の水平フェーダー）: 低音域のレベルをブースト、あるいはカットします。
Output: モジュールのアウトプット・レベルを調整します。

22.11 Skreamer
 

このモジュールは、Distortion エフェクトよりも温かみのある滑らかなサウンドのオーバードライブ・アル
ゴリズムを提供します。

Skreamer です。

コントロール
Tone: サウンドの明るさをコントロールします。このノブを時計回りに回すと、最上部が際立ちます。明る
くエッジの効いたリードや鋭いリズムに最適です。反時計回りに回すと、まろやかでダークなサウンドになり
ます。
Drive: ディストーションの量を調整します。
Bass: 低周波数ゲインを調整します。
Bright: 高周波数ゲインを調整します。
Wet: クリーンな音色とディストーションのかかった音色の比率を調整します。最大の設定にすると、加工さ
れたシグナルのみ聞こえます。
Output: モジュールのアウトプット・レベルを調整します。

22.12 Twang
 

Twang エフェクトは、数十年も昔のクラシックなギター・アンプの豊かなチューブ・サウンドをシミュレー
トします。 絶叫調のリードやバリバリとしたリズム・ギターのサウンド、特徴のあるクリーンなサウンドに
最適です。

エフェクト
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Twang です。

コントロール
Bright: シグナルの高音域を増やす音色のオプションです。
Polyphonic: このボタンがオフの時、Twang モジュールはモノラル・エフェクトとして機能し、ステレオ・
シグナルはインプットでモノラルに集められます。このボタンがオンの時、エフェクトは各インプット・チャ
ンネルへ別々に作用します
Volume: インプット・レベルをコントロールします。Output ノブはモジュールの全体レベルを調整するの
みですが、このノブは、ギター・アンプのゲイン・コントロールのような機能を持ち、ディストーションの量
に影響します。
Treble、Mid、Bass: これらのコントロールはシグナルの高音域、中音域、低音域、それぞれのレベルを調
整します。
Output: モジュールのアウトプット・レベルを調整します。

22.13 Rotator
 

Rotator エフェクトは、60 年代と 70 年代にロック・ミュージックで人気の出たドローバー・オルガンに付
き物の、回転スピーカー・キャビネットのサウンドをリアルにシミュレートします。このエフェクトは典型的
なドローバー・オルガンのサウンドともともと結びついていますが、ギターやシンセ・パッド、その他様々な
サウンドにも適しています。

Rotator です。

コントロール
Speed: このパラメータは自動化を促進するためにノブの形で表されており、Slow と Fast となっていま
す。 この設定を変えると、ロータの加速やブレーキがリアルにシミュレートされます。

エフェクト
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Acceleration と Brake Speed（Speed コントロールの横にある水平のフェーダー）: これらのフェーダ
ーは、キャビネットの高音域（上のフェーダー）と低音域（下のフェーダー）のロータがどれくらい素早く速
度変化に反応するかを調整します。フェーダーの右端の位置では、それぞれのスピーカーが速度を瞬時に変え
ます。左端の位置では、所定の速度に到達するのに時間がかかります。
Balance: キャビネットの高音域と低音域の相対レベルをコントロールします。
Distance: キャビネットとピックアップ・マイクの間のシミュレートされた距離をコントロールします。距
離が近くなると、ステレオ・パノラマが広がります。

22.14 Surround Panner
 

このモジュールは、広範囲にわたるパワフルなサラウンド・ミキシング機能とオートメーション機能をグルー
プ・シグナルに提供します。サラウンド・パンナーは、モノラルから 16 チャンネルのサラウンド・サウンド
まで、複数のインプット・チャンネル設定とアウトプット・チャンネル設定で動作します。音源としてインプ
ット・シグナルを空間の平面上に置いたり、手動、あるいはオートメーションで動かしたりすることができま
す。さらに、自然な減衰効果と、音源が聞き手に近づいたり離れたりすると生じるドップラー効果をシミュレ
ートすることができます。

Surround Panner です。

メニューとボタン
Surround Format: このドロップダウン・メニューは、モジュールのアウトプット形式を選択するものです。
選択肢は、シンプルなスピーカー - サブウーファー・スプリット (1.1) から、16 チャンネルのサラウンド形
式まで、多岐にわたります。さらに、5.1、7.1、10.2 で見られるような、一般的な映画と音楽の様々なサラ
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ウンド形式もあります。 この設定を変えても、平面上の音源の位置への影響はありません。 以下の表は、全
てのサラウンド形式と、そのチャンネル割り当てです。 モジュールのアウトプットで、どのチャンネルがど
のスピーカー・シグナルを伝達するのか明確ではない場合は、この表をご参照ください。

表は全てのサラウンド形式と、そのチャンネル割り当てです。

エフェクト
Surround Panner

 

KONTAKT 5 - オペレーション マニュアル - 238



22.14.1 各チャンネル用語の短縮形
 

Channel(チャンネル) 短縮形

Left L

Right R

Left 2 L2

Right 2 R2

Left 3 L3

Right 3 R3

Center C

Left Center Lc

Right Center Rc

Center Surround Cs

Center Center CC

Center 2 C-2

Center 3 C3

Surround S

Left Surround Ls

Right Surround Rs

Low Frequency Effects Lf

Left High Lh

Right High Rh

別のアウトプットへチャンネルを再度割り当てる必要が生じた場合、Amplifier モジュールの Channel
Routing ページでこれを行うことができます（ ↑20, アンプ・モジュール 章参照）。
Mouse Mode: このドロップダウン・メニューで、インプット・ソースがどのように配置されるか、また、
マウスの動きにどのように反応するかに影響を及ぼすアルゴリズムをリストから選択することができます。
▪ Mono Mix: すべての音源が同じ位置に置かれます。
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▪ Sync: 音源をドラッグすると、それに沿って他のすべての音源が同じ方向へ移動します。
▪ Center Mirror: 音源の位置が平面上の中心点に反映されます。
▪ X Mirror: 音源の位置が X 軸に沿って反映されます。
▪ Y Mirror: 音源の位置が Y 軸に沿って反映されます。
▪ XY Mirror: 音源の位置が X 軸と Y 軸に沿って反映されます。
▪ Individual: マウスで、各音源をそれぞれ配置することができます。

Algorithm: 中心からの距離により、音源のレベルがどのように影響を受けるかを決定します。ドロップダウ
ン・メニューに 3 つのアルゴリズムが含まれています。
▪ Constant Power : このパンニング・アルゴリズムは、パンニングの位置に関係なく音源の見かけボリュ

ームを保持できるように、音源のスピーカーの相対的なレベルを調整します。 音源のアイコンを、チャ
ンネルのアイコンのすぐ上に置くことで、それぞれのチャンネル上のソース・シグナルが分離されます。
これを平面上で動かすと、音源からの距離に従って、シグナルがそれぞれのスピーカーに振り分けられま
す。その際、全体の見かけボリューム（より正確には、パワー）は一定に維持されます。 この動作は
Divergence の設定により、影響を受けます。

▪ Sinusoid : このアルゴリズムは正弦関数を使って、各スピーカーからの距離との関連で音源のボリューム
を調整します。 Divergence パラメータを低い値にすると、指向性の高いイメージとなります。 音源を
スピーカーから遠く離して Divergence の設定を高くすると、レベルが無音に落下します。
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▪ Logarithmic : このパンニング・アルゴリズムは対数関数を使って、各スピーカーからの距離との関連で
音源のレベルを変えます。

上記のアルゴリズムやモードは特定のチャンネル形式に結びついてはいません。アルゴリズムとパラメータ
をいろいろとお試しになり、ご自身のサラウンド制作に最もふさわしい設定を見つけることをお勧めします。
Air Absorption: 現実の世界で、音源から聞き手が離れると、聞き手に届くサウンドは徐々に高周波数が失
われていきます。 このボタンをオンにすると、Surround Panner がこの吸収効果をシミュレートします。
音源を平面の境界線にまでドラッグした後でも、距離の影響を増やしたい場合は、Size のコントロールで音
場のサイズを大きくすると、いくらかスペースが増えます。
Delay: 音波が空中を伝播するのにいくらか時間がかかるため、聞き手が音源からのサウンドからずっと遠く
に離れていると、付近のサウンドに関連して、音源からのサウンドに遅れが生じます。このボタンをオンにす
ると、Surround Panner がこの効果をディレイ・ラインで再現します。この機能を有効にすると、位置確認
が向上しますが、CPU 消費量も増えます。遅れでもって位置決め全体をシミュレートする（そしてレベルを
常に一定にする）場合は、Divergence のコントロールを 0% にしてください。
Doppler Effect: 現実の世界では、この効果は通り過ぎて行く救急車やレーシング・カーと関係があります
が、これは、遅れから生じる直接の結果であり、もともと遅れと結びついています。 KONTAKT では、両方
の効果を別々にコントロールすることができます。 このボタンをオンにすると、Surround Panner は、聞
き手が音源に素早く近づいたり、音源から素早く離れたりする場合のピッチの変化をシミュレートします。
移動距離が長いと際立つため、Size のコントロールでズームアウトして聞く必要があるかもしれません。
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Surround Panner の Options ダイアログで、Doppler 効果、Air Absorption 効果、Delay 効果の様々なパラメータを調整することがで
きます。

Options: このボタンでポップアップ・ダイアログが開きます。ここで、Doppler 効果、Air Absorption 効
果、Delay 効果、のパラメータを変えることができます。さらに、LFE チャンネルのクロスオーバー周波数
を調節することもできます。このダイアログには、現在使用中のインプット・チャンネルとアウトプット・チ
ャンネルのナンバーも表示されます。Out Routing… ボタンで、Amplifier Module の Channel Routing セ
クションへ直接到達します。ここで、チャンネル・ルーティングを変更して、チャンネルのレイアウトを切り
替えるためにミックスアップの設定やミックスダウンの設定を作り上げることができます。

22.14.2 コントロール
 

Output: モジュールのアウトプット・レベルを調整します。
Divergence: 距離に関係するレベルの変化の量を調整し、その結果、サラウンドの平面上の音源の方向集束
を調整します。ノブを 0% にすると、位置決めに関係なく、レベルは一定になります。
Size: サラウンドの平面のサイズを調整します。100% にすると、スピーカーに囲まれているエリアが平面の
ウィンドウを埋めます。 このため、スピーカーの限界を超えて音源を動かすことはできなくなります。 ノブ
を反時計回りに回すとズームアウトするため、スピーカーの配置の外側のエリアに音源を配置することができ
ます。
LFE: 現在選択されているアウトプットの設定に、LFE（低周波数エフェクト）チャンネルが含まれている場
合、このコントロールはそのアウトプット・レベルを調整します。LFE チャンネルのシグナルは、周波数ク
ロスオーバーにより、すべてのインプット・シグナルの合計から得られます。分割が起こる周波数は、オプシ
ョンのダイアログで設定することができます。
X Shift: すべての音源の X 位置での一定のオフセットを伝えます。
Y Shift: すべての音源の Y 位置での一定のオフセットを伝えます。
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Angle: すべての音源を中央の位置の回りに回転させます。
Distance: 中央の位置からのすべての音源の距離へ一定のオフセットを加えます。
Meter: 現在選択されている Surround Format にあるすべてのチャンネルのアウトプット・レベルがここに
表示されます。

22.14.3 Surround Panner のオートメーション
 

Surround Panner をオートメーション設定することで、ルームを動き回るサウンドを生成することが可能と
なります。 これを行うにはいくつかの方法があります。 動作パターンを完全にコントロールする場合は、ホ
スト・オートメーション・コントローラや外部 MIDI コントローラを使って、KONTAKT の外から位置決定
パラメータをコントロールすることができます。 自動動作を作成する場合は、KONTAKT の Modulation
Router を使うと、様々な可能性が広がります。

22.14.4 ホスト/MIDI のオートメーション
 

ホスト・コントローラや外部 MIDI コントローラで Surround Panner をモジュレートする場合、外部ホス
トのオートメーション・データ、または MIDI コントローラを、X Shift、Y Shift、Angle、Distance の各
パラメータへ割り当てることができます。 このために、Browser の Auto タブからの各オートメーション源
を、自動化したいノブへドラッグしてください（セクション ↑12.7, Automation タブ 参照）。

22.14.5 内部モジュレーション
 

Surround Panner の内部モジュレータを使うと、ルームを円形に動き回るサウンドから、予測のつかないオ
ーガニックなランダムな動作パターンまで、様々な可能性が広がります。 モジュレーション割り当てを構築
するには、ノブを右クリックしてドロップダウン・メニューからモジュレーション・ソースを選び、割り当て
パラメータとモジュレーション・ソースのコントロールを調整してください。 割り当てを構築後、ノートを
演奏する際に Surround Panner の plane ウィンドウに注目してください。静止しているそれぞれのソー
ス・アイコンごとに、plane に沿って濃い色のアイコンが動いているのが見えます。 明るい色のアイコンは、
ソースのもともとの位置を示しています（これも、アイコンをドラッグすることで変えることができます）。
濃い色のアイコンは、すべてのモジュレーションが行われた後の実際の位置を表しています。
Surround Panner のパラメータのモジュレーションのすべての例を説明することはできません。 その代わ
り、一般的な例をお見せしましょう。
▪ Circular motion. 回転軸の回りにソースを回転させるために、つまり、円運動の経路を作成するため

に、Surround Panner の Angle パラメータを Sawtooth LFO でモジュレートしてください。 回転軸
からの各ソースの距離は、もともとの位置をドラッグして、あるいは、Surround Panner の Distance
パラメータを調整することで変えることができます。 運動の方向を変更するには、Modulation Router
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の割り当ての Invert ボタンをオンにしてください。 さらに、運動をホストのテンポ、または Master
Editor のテンポに同期させることもできます。このために、LFO’s Freq パラメータの単位をノート値へ
切り替えてください

▪ Random motion.これはソースを予期できない方法で動かす為の基本的な方法です。2 つのランダム
モジュレーションを X Shift /Y Shift パラメーターにアサインしてください。これらの割り当てのモジ
ュレーション強度を調整することで、もともとの位置からソースがどのくらいそれるかを調整することが
できます。

▪ Fly-by paths. エンベロープ・モジュレータを様々なパラメータ、特に X Shift と Y Shift へ割り当て
ることで、正確で再現可能な運動経路を決定することができます。 どのようなエンベロープの形が結果
の運動経路に関連するのかを把握するにはいくらか時間がかかりますが、これを把握できれば、特にフレ
キシブル・エンベロープを使っている場合に、実質的にあらゆる種類の予め定義された運動経路でも構築
することができます。

22.15 Stereo Modeller
 

このモジュールでは、シグナルのステレオ・ベースの幅をコントロールしたり、パンを変えたり、モノラル・
ソースから疑似ステレオ・シグナルを作成することができます。

Stereo Modeller です。

コントロール
Pseudo Stereo: これがオンの場合、モジュールは疑似ステレオ・アルゴリズムを使って、モノラル・ソー
スからステレオ・シグナルを作成します。 この機能は、モノラル・シグナルの場合に使ってください。この
機能はモノラルに対応しないサウンドを生成する傾向があり、モノラルでプレイバック中に、ミックスから消
えることがあります。
Spread: シグナルのステレオ・ベースを折り畳んだり（反時計回り）、開いたり（時計回り）します。 左端
の位置では、ステレオ・シグナルはモノラルへ集められます。 プラスの値では、スピーカーを超えて拡張す
るような傾向のあるステレオ・ソースが人工的に広がります。しかし、注意が必要です。Pseudo Stereo 機
能のように、これは、ミックスの中でモノラルに対応しない場合が生じます
Pan: のコントロールで、シグナルを音場内に置くことができます。Amplifier モジュールの Pan コントロー
ルとちょうど同じように機能します。
Output: モジュールのアウトプット・レベルを調整します。

エフェクト
Stereo Modeller
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22.16 Delay
 

このモジュールは任意でテンポに同期させることのできるディレイ・ラインを生成し、調整可能なフィードバ
ック・レベル、ローパス・フィルター、ピンポン・エコーの効果を出すためのパン・コントロールを提供します。
テンポ同期機能を使わない場合は、5 ミリ秒から 2900 ミリ秒までのディレイの範囲が可能となります。20
ミリ秒よりも短いディレイ・タイムはディレイとしては認識できませんが、興味深いくし形エフェクトを生成
することができます。

Delay モジュールです。

コントロール
Time: ディレイ・タイムをミリ秒で表示します。 速度をホストのテンポ、あるいは Master Editor テンポに
同期させるには、Speed パラメーターの単位表示をクリックして、ドロップダウン・リストから、ノートの
長さの値を選んでください。
Damping: ディレイされたシグナルの高音域を減衰します。このノブを反時計回りに回すと、減衰効果が高
まります。フィードバック・レベルを設定すると、反復するごとにシグナルの高音域が徐々に失われていきま
す。
Pan: 値を 0 よりも高くすると、パンニング効果が生まれ、ステレオ・パノラマの左側と右側の間のエコーを
交互にします。これがピンポン・ディレイと呼ばれるものです。 値を高くすると、パンニングが広くなりま
す。値が 100 の時、シグナルは左端と右端のチャンネル間で切り替わります。
Feedback: ディレイ・ラインのインプットへ送り返されているアウトプット・シグナルの量をコントロール
します。この結果、いくらかのエコーが生じ、徐々に音が消えていきます。
Return（センド・エフェクトとして使用する場合に表示されます）: モジュールのリターン・レベルを調整
します。
Dry/Wet スライダー（インストゥルメント・インサート・エフェクトとして使用する場合に表示されま
す）: もともとのシグナルと、加工されたシグナルのそれぞれのレベルを調整します。通常、ディレイされた
シグナルは、直接シグナルよりも低いレベルでミックスされます。

22.17 Chorus
 

Chorus モジュールでシグナルを分割し、一方の音声をデチューンすることで音声の厚みを増します。位相調
整可能な各 LFO によって、独立した各ステレオチャンネルをステレオフィールド内でデチューンさせます。

エフェクト
Delay
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Chorus モジュールです。

コントロール
Depth:デチューンを調整します。高い設定値でコーラス効果が顕著になります。
Speed:LFO スピードを調節します。 速度をホストのテンポ、あるいは Master Editor テンポに同期させる
には、Speed パラメーターの単位表示をクリックして、ドロップダウン・リストから、ノートの長さの値を
選んでください。
Phase（0 度から 90 度）: 左右のステレオ・チャンネル間の LFO の位相差を伝えます。 これにより、アウ
トプット・シグナルのステレオ・ベースの幅が著しく増える場合があります。
Return（センド・エフェクトとして使用する場合に表示されます）: モジュールのリターン・レベルを調整
します。
Dry/Wet スライダー（インストゥルメント・インサート・エフェクトとして使用する場合に表示されま
す）: もともとのシグナルと、加工されたシグナルのそれぞれのレベルを調整します。典型的なコーラス・エ
フェクトは両方のシグナルを組み合わせて生成されます。

22.18 Flanger
 

このモジュールはオーディオ・シグナルを分割し、オリジナルのシグナルとの関連で 1 つのバージョンをデ
ィレイします。ディレイ・タイムをモジュレートすることで、また、調整可能な量のアウトプット・シグナル
をインプットへ送り返すことで、Flanger は特徴的な「シュー」というサウンドを生成します。Phaser モジ
ュールと同様に、Flanger は各ステレオ・チャンネルに対し別々の LFO を使います。両方の LFO 間の位相
関係は調整可能です。

Flanger です。

コントロール
Depth: LFO モジュレーションの量です。値が高いと、フランジング・エフェクトが広い周波数帯域にスウ
ィープします。

エフェクト
Flanger
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Speed: LFO の速度です。 速度をホストのテンポ、あるいは Master Editor テンポに同期させるには、
Speed パラメーターの単位表示をクリックして、ドロップダウン・リストから、ノートの長さの値を選んで
ください。
Phase（0 度から 90 度）: 左右のステレオ・チャンネル間の LFO の位相差を伝えます。 これにより、アウ
トプット・シグナルのステレオ・ベースの幅が著しく増える場合があります。
Colour: ディレイ・ラインの操作範囲を調整し、この結果、フランジング・エフェクトの聴覚的な色合いを
調整します。 値が小さいとディレイ・タイムが短くモジュレートされ、フランジャーのサウンドがフェイザ
ーのようになります。
Feedback: ディレイされたシグナルの一定量を、モジュールのインプットへ送り返します。この結果、より
際立った効果を得られます
Return（センド・エフェクトとして使用する場合に表示されます）: モジュールのリターン・レベルを調整
します。
Dry/Wet スライダー（インストゥルメント・インサート・エフェクトとして使用する場合に表示されま
す）: もともとのシグナルと、加工されたシグナルのそれぞれのレベルを調整します。典型的なフランジン
グ・エフェクトは両方のシグナルを組み合わせて生成されます。このため、両方のシグナルを同じレベルに設
定すると、非常に際立った効果を得られます。

22.19 Phaser
 

このエフェクトはオールパス・フィルターで、シグナルの位相関係を絶えず変化させます。この結果、ある周
波数を減衰して他の周波数をブーストする、くし形フィルターの効果が生まれます。生成されるサウンドは、
フランジャーのサウンドに似ていますが、より繊細な印象です。

Phaser です。

コントロール
Depth: LFO モジュレーションの量です。値が高いと、フェイザー・エフェクトが広い周波数帯域にスウィ
ープします。
Speed: LFO モジュレーションの速度です。 速度をホストのテンポ、あるいは Master Editor テンポに同
期させるには、Speed コントロールの単位表示部分をクリックして、ドロップダウン・リストから、ノート
の長さの値を選んでください。

エフェクト
Phaser
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Phase（0 度から 90 度）: 左右のステレオ・チャンネル間の LFO の位相差を伝えます。 これにより、アウ
トプット・シグナルのステレオ・ベースの幅が著しく増える場合があります。
Feedback: このコントロールは、くし形フィルターがシグナルに伝えるピークとノッチの強調を調整しま
す。
Return（センド・エフェクトとして使用する場合に表示されます）: モジュールのアウトプット・シグナル
のリターン・レベルを調整します。
Dry/Wet スライダー(インストゥルメント・インサート・エフェクトとして使用する場合に表示されます）:
もともとのシグナルと、加工されたシグナルのそれぞれのレベルを調整します。 典型的なフェイジング・エ
フェクトは両方のシグナルを組み合わせて生成されます。

22.20 Convolution
 

Convolution は、精緻な数学的処理です。厳密には、コンボリューションを用いて部屋、スピーカー、ハー
ドウェアのリバーブ装置などのリニア・システムの音響動作をご自身のシグナル用に再現することができま
す。 これを実行するために、システムで演奏される広帯域シグナルの短いオーディオ・レコーディングがコ
ンボリューション・プロセッサの中に送り込まれます。 このレコーディングは通常はノーマル・オーディオ・
ファイルで、インパルス・レスポンスと呼ばれています。
コンボリューションは、非常にリアルなリバーブを実現する方法として良く知られています。スピーカー・キ
ャビネットや他のラウドスピーカーに特有の残響をシミュレートすることも可能です。
KONTAKT のコンボリューション・プロセッサは独特で、マルチチャンネルのシグナル・フローに完全に対
応しています。これにより、サラウンド・インパルス・レスポンスを使うことができます。 このレスポンス
は、Instrument Insert Effects チェイン、Instrument Send Effects チェインの中で使うことができます。
あるいは、アウトプット・エフェクトとしても使うことができます。

Convolution プロセッサーです。

エフェクト
Convolution
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KONTAKT には広範なインパルス・レスポンスのライブラリが搭載されており、本物の部屋やスピーカー・
キャビネットのレコーディングから、特殊効果に最適なシンセティック・インパルス・レスポンスまで、多岐
にわたります。もちろん、WAV 形式の他社製のインパルスも簡単に使うことができます。

コントロール
Impulse Window: このウィンドウには現在読み込まれているインパルス・レスポンスが表示されます。こ
のウィンドウがオンの時、ボリューム・エンベロープが表示されます。 ライブラリからインパルス・レスポ
ンスをこのウィンドウへドラッグし、読み込むことができます。この場合でも他の設定に変化はありませ
ん。 Mapping Editor と Wave Editor の場合と同様に、ファイル名の上にマウスを置くと、ファイルへの完
全なパスが表示されます。
Pre-Dly : Reverb モジュールの同じ名前のパラメータと同様に、このコントロールはシグナルとコンボリュ
ーション・アウトプットの間に短いディレイを取り入れます。 これは、直接のサウンドと、離れた壁からの
最初の反響の間に短いディレイが生じるような、大きな部屋の残響を、リバーブ・レスポンスを使ってシミュ
レートする場合に便利です。
Return（センド・エフェクトとして使用する場合に表示されます）: モジュールのリターン・レベルを調整
します。
Dry/Wet スライダー(インストゥルメント・インサート・エフェクトとして使用する場合に表示されます）:
もともとのシグナルと、加工されたシグナルのそれぞれのレベルを調整します。通常、リバーブ・シグナル
は、直接シグナルよりも低いレベルでミックスされます。
Latency: モジュールのレイテンシーの設定を 5 段階（1.5、2.9、5.8、11.6、23.2 ミリ秒）で調整します。
クラックル・ノイズや他のノイズが聞こえる場合は、この値を高くすると、KONTAKT の全体のレイテンシ
ーが上がります（そして、すべてのシグナルがディレイされます）。 これを望まない場合は、このメニューの
以前のエントリを有効にすることで、レイテンシーでの埋め合わせを無効にすることができます。 この方法
であれば、全体のレイテンシーは上がらず、コンボリューション・プロセッサの加工されたシグナルが未加工
のシグナルと比較するとディレイされます（これは、リバーブとうまく動作します）。
Sample Rate: サンプル・レートを 9 段階（1/1、1/1.5、1/2、1/2.5、1/3、1/4、1/6、1/8、Auto）
に分割することができます。Preserve Length ボタンがオンではない場合、サンプルを変えても、インパ
ルス・レスポンスのプレイバックの速度が変わるだけです。この結果、リバーブの跡が長くなり、周波数特性
が変わります。Preserve Length ボタンをオンにすると、リバーブの跡に変化はありませんが、コンボリュ
ーション処理が行われるサンプリング・レートが下がります。この結果、CPU 消費量も下がりますが質も下
がります。
Reverse Button: 特殊効果を出すために、インパルス・レスポンスを逆にします。

エフェクト
Convolution
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Auto Gain: このボタンがオンの時、レベルに影響するパラメータが調整されると、プロセッサは全体レベル
を一定に保ちます。 このボタンをオフにすると、調整を行う際に低レベルにご注意ください。ボリュームの
変化が極端な場合があるからです。
Volume Envelope: この機能により、インパルス・レスポンスのボリューム特性をご自身のニーズに合わせ
て変えることができます。この機能を有効にすると、インパルス・レスポンス・ウィンドウの波形表示の一番
上に、エディット可能な 8 区分のエンベロープが描かれます。
Early / Late: これらのモード・ボタンは、早期反射に影響を与えるモードから、インパルス・レスポンスの
跡に影響を与えるモードまでの下の 3 つのノブを切り替えます。
IR Size: 正しいテンポでインパルス・レスポンスを人工的に圧縮・伸張します。
HighPass: シグナルの周波数成分がカットオフ・フリケンシーよりも下で減衰されますが、そのようなカッ
トオフ・フリケンシーを調整します。
LowPass: シグナルの周波数成分がカットオフ・フリケンシーよりも上で減衰されますが、そのようなカッ
トオフ・フリケンシーを調整します。

22.21 Reverb
 

このモジュールは、音源が音響環境に置かれた時に生じる自然の残響をシミュレートします。この結果、サウ
ンドに広がりが生まれます。

Reverb モジュールです。

コントロール
Pre-Dly.: 直接シグナルとリバーブ跡の集積の間に短いディレイをもたらします。これは、短い時間が経過し
てから、音波の最初の反響が壁から戻るような、大きな部屋の自然の残響と一致します。
Size: シミュレートされたルームのサイズを調整します。リバーブテールの持続時間に影響します。
Colour: このコントロールにより、シミュレートされたルームの構成材料と、リバーブ跡の色合いを調整す
ることができます。値が低いと木材のような表面の柔らかいものをシミュレートし、値が高いとコンクリート
のような表面の硬いものの反響動作をシミュレートします。
Damping: 家具、そこにいる人々、反響動作に影響を与える音響処理により部屋で生じるシミュレートされ
た吸収の量を設定します。
Stereo: 値を高くすると、アウトプット・シグナルのステレオ・ベースの幅が大きくなります。値を低くす
ると、音源に近い距離をシミュレートします。

エフェクト
Reverb
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Return（センド・エフェクトとして使用する場合に表示されます）: モジュールのリターン・レベルを調整
します。
Dry/Wet スライダー（インストゥルメント・インサート・エフェクトとして使用する場合に表示されま
す）: もともとのシグナルと、加工されたシグナルのそれぞれのレベルを調整します。通常、リバーブ・シグ
ナルは、直接シグナルよりも低いレベルでミックスされます。

22.22 Gainer
 

このモジュールは、Instrument Insert Effects チェイン内で、そして、センド・エフェクトとして使うこと
ができます。どこに配置するかによって、2 つの目的があります。
インストゥルメント・インサート・エフェクトとして、前の段階のアウトプットと次の段階のインプットとの
間で、シグナル・レベルをブーストしたり、減衰したりすることができます。 つまり、追加の増幅段のよう
に機能します。

Gainer です。

Gainer をセンド・エフェクトとして使う場合についてもう少し解説します。 どのセンド・エフェクトも、そ
のアウトプット・シグナルを（インストゥルメントへ送り返すのではなく）Outputs セクションにある Aux
チャンネルの 1 つへ任意でルーティングすることができます。これと同じように Gainer はセンド・スロッ
トと Aux チャンネルの透明なブリッジの役割を果たします。 これにより、調整可能なレベルでシグナルをグ
ループごとに Aux チャンネルへ送ることができます。こうすることで、ルーティングがさらにフレキシブル
になり、CPU 消費量も大幅に節約することができます。複数のインストゥルメントでセンド・エフェクトと
して作成したかもしれないエフェクトを、Aux チャンネルへ動かし、インストゥルメントのセンド・エフェ
クト・スロット内で Gainer を使って、シグナルをこの Aux チャンネルへ送信してください。 Aux チャン
ネルの物理アウトプット割り当てを変えることで、ホスト・プログラムにあるプラグインであっても、外付け
デバイスであっても、グループ内から外部エフェクトを使うことができます。
Gainer モジュールをセンド・スロットに挿入すると、Gain コントロールの他に、パネルの右側にあるすべ
てのセンド・エフェクトに共通の Return コントロールもあるのが分かります。 Return コントロールの数値
表示の横に、小さな「 I 」のアイコンがあります。 これをクリックすると、ドロップダウン・メニューが開
きます。ここで、モジュールのアウトプットのルーティング・ターゲットとして Aux チャンネルの 1 つを選
ぶことができます。 これにより、Send Levels モジュールでこのスロットへ何を送るのであっても、指定し
た Aux チャンネルになります。

エフェクト
Gainer
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コントロール
Gain: シグナルにかけられる増幅係数や減衰係数です。dB で表示されます

22.23 Inverter
 

このモジュールで、オーディオ・シグナルの位相を反転させたり、左右のチャンネルを交換したりすることが
できます。インバーターは、インサート・エフェクトとしてのみ機能するため、このモジュールはグループ・
インサート・エフェクトのチェインと、インストゥルメント・インサート・エフェクトのチェインでのみ使用
することができます。

Inverter です。

コントロール
Phase: シグナルの位相極性を反転させます。
Pan: ステレオ・チャンネルを交換します。

22.24 Send Levels
 

このモジュールは Group Insert Effects チェインと Instrument Insert Effects チェインに加えることが
でき、インサート・チェイン内から、既存のセンド・エフェクトへ、調整可能なレベルでシグナルを送信する
ことができます。

Send Levels モジュールです。

コントロール
Levels: Send Levels モジュールの左側に、現在、Instrument Send Effects スロットの 1 つにある各セ
ンド・エフェクトのレベル・コントロールがあります。まだセンド・エフェクトを加えていない場合は、パネ
ルは空になります。
Level meters: これらの LED 式のピーク・メーターにより、センド・レベルを目で見て確認することがで
きます。

エフェクト
Inverter
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23 Filters
 

フィルターは、フィルターを通過するシグナルの周波数成分を変えるシグナル・プロセッサです。つまり、デ
ィストーション、リバーブ、コーラスなどのエフェクトとは異なり、フィルターは単に、シグナルの中にすで
に存在する周波数成分のアンプリチュードや位相を変えるだけで、新しい周波数成分を作成することはありま
せん。
Filters は基本的に減衰するスペクトラムの箇所と減衰曲線の勾配によって識別され、通常このスロープはオ
クターブごとに dB で表示されます。カットオフ・フリケンシーは、3 dB の減衰が生じる周波数として定義
されているため、フィルター・スロープが 12 dB/オクターブで、カットオフ・フリケンシーが 440 Hz の
場合、周波数成分が 880 Hz （カットオフ・フリケンシーよりも 1 オクターブ上）で 15 dB だけ減衰され
ます。1760 Hz で 27 dB だけ、というように減衰されていきます。 デジタルのフィルター設計では、フィ
ルターのスロープを「ポール」の数で特定することが標準のこととなりました。各ポールは、1 オクターブに
つき 6 dB の減衰に相当します。したがって、1 ポール・フィルターは -6 dB/オクターブ の緩やかなスロー
プになります。6 ポール・フィルターは -36 dB/オクターブ のスロープになり、かみそりのように鋭いサウ
ンドになります。 ポールの表記は、KONTAKT のサンプル・フィルターのコレクションで使われています。
フィルター・スロープの概念が分かりにくいと思われても、心配はご無用です。1 ポールや 2 ポールなどの、
ポールの少ないフィルターは、音色を緩やかに認識できない程度に訂正するのに適しています。4 ポールや 6
ポールなどの、ポールの多いフィルターは、シグナルの特性を著しく変える傾向があり、幅広いエフェクトに
適しています。
KONTAKT のフィルター・モジュールのコレクションは、以下の 7 種類に分かれています。
▪ Lowpass Filters でカットオフフリークエンシー以上の倍音とシグナルを減衰します。
▪ Highpass Filters でカットオフフリークエンシー以下のシグナルを減衰します。
▪ Bandpass Filters でカットオフフリークエンシーの前後のシグナルを減衰します。
▪ Peak/Notch Filters ノッチフィルターは反転したバンドパスフィルターのように機能し、カットオフ

フリークエンシー周辺のシグナルを減衰し、カットオフフリークエンシーの前後の周波数は加工しませ
ん。 ピークフィルターは非常に狭いバンドパスフィルターのように機能します。

▪ このセクションの Multi Filters で異なるルーティングによる最適なフィルタータイプを見つけること
ができるでしょう。

▪ Effect Filters は、特殊なフィルター・モジュールで、ローパス、ハイパス、バンドパス、バンドリジ
ェクションといった従来のフィルターの特徴のどれにも当てはまりません。Effect Filters の 1 例とし
て母音フィルターがあり、人間の声道共鳴を再現します。

Filters
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▪ EQ は、ミキシング・コンソールで見られる周波数ツールです。 これにより、特定の周波数帯域を、調
整可能な量で減衰したりブーストしたりするなど、従来のフィルターでは不可能な方法で音色を変えるこ
とができます。

これらのカテゴリーにはスロープの勾配とアルゴリズムのキャラクターによって様々なバリエーションがあ
ります。 以下は 5 つのメインフィルターバリエーションです。
▪ State Variable (SV): これらは新規標準 KONTAKT フィルターです。 多くの素材に合うクリーンな

キャラクターです。
▪ Legacy: 互換性を保つ為に KONTAKT 5 以前のフィルターは Legacy という名の下にまとめました。

これらは SV フィルターのように機能しますが古いアルゴリズムを使用しています。 クリーンなフィル
ターを使用する場合は、新規 SV フィルターの使用をお勧めします。

▪ Adaptive Resonance (AR): AR フィルターはインプットシグナルの増幅値の反転値によってレゾナ
ンス値を算出します。 高いインプットレベルで、フィルターのレゾナンスは減衰し、アウトプット音声
の手に負えないピークの減衰の手助けとなります。 これらのフィルターはドラムやループ、またはフル
ミックス素材に対する使用に向いています。

▪ Ladder: 初期のシンセに適用されていたクラシックラダー回路を使用したフィルターで、シンセサウン
ド用の使用に最も適していますが、他の信号にも十分使用可能です。 古いアルゴリズムを使用した
Legacy Ladder も用意しています。

▪ Daft: MASSIVE フィルターコレクションから採用している Daft filter は攻撃的なシンセ音声に向いた
フィルター設計となっています。

▪ Pro 53: Native Instruments のクラシック Pro-53 シンセから採用した 80 年代のアナログシンセフ
ィルターのエミュレーションです。

KONTAKT のフィルター・コレクションにアクセスするには、ブラウザの Modules タブにある Filters ペ
ージをブラウズすると非常に便利です。 ここに、上の 7 つのカテゴリそれぞれで利用できるフィルターすべ
てのリストがあり、フィルターの周波数特性を表すアイコンと、その機能と使い方が記載されています。 使
ってみたいフィルターが見つかった場合、そのフィルターをインストゥルメントのシグナル・プロセッサのス
ロットの 1 つにドラッグしてください。
以下のサブセクションでは、各カテゴリの利用可能なフィルター・モジュールについて簡単にご紹介し、その
パラメータについて解説します。

23.1 Lowpass フィルター
 

この カテゴリーにはカットオフフリークエンシー以上のシグナルを減衰、ローフリークエンシーシグナルを
維持するするフィルターを含んでいます。 このカテゴリーの全てのフィルターには以下のコントロール部を
含んでいます。
▪ Cutoff: 周波数以上のシグナルを減衰する基準値となるカットオフフリークエンシーを設定します。
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▪ Reso. (Resonance): 0 よりも大きい値で、このコントロールはカットオフ・フリケンシーの回りの小さ
な周波数帯域をブーストします。

23.1.1 SV LP1
 

SV LP1 モジュールです。

State Variable (SV) はオーディオシグナルの殆どに活用可能なクリーンな特性を持ったフィルターです。
LP1 は 1-ポールローパスで、カットオフ値以上の周波数を -6 dB/octave の値で減衰します。 1-ポールフ
ィルターに Resonance コントロールはありません。

23.1.2 SV LP2
 

SV LP2 モジュールです。

State Variable (SV) はオーディオシグナルの殆どに活用可能なクリーンな特性を持ったフィルターです。
LP2 は 2-ポールローパスで、カットオフ値以上の周波数を -12 dB/octave の値で減衰します。

23.1.3 SV LP4
 

SV LP4 モジュールです。

State Variable (SV) はオーディオシグナルの殆どに活用可能なクリーンな特性を持ったフィルターです。
LP4 は 4-ポールローパスで、カットオフ値以上の周波数を -24 dB/octave の値で減衰します。
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23.1.4 Ladder LP1
 

Ladder LP1 モジュールです。

Ladder: 初期のシンセに適用されていたクラシックラダー回路を使用したフィルターで、シンセサウンド用
の使用に最も適していますが、他の信号にも十分使用可能です。 LP1 は 1-ポールローパスで、カットオフ値
以上の周波数を -6 dB/octave の値で減衰します。 Ladder フィルターには以下のコントロール部がありま
す。
High Quality: エフェクトのオーバーサンプリングの切り替えです。これにより音質は向上しますが同時に
CPU 付加も高まります。
Gain: フィルター加工後の音量を調節します。このコントロールを用いてフィルター処理による音量の減衰
を補う、またはエフェクトのソフトサチュレーションを増加させます。

23.1.5 Ladder LP2
 

Ladder LP2 モジュールです。

Ladder: 初期のシンセに適用されていたクラシックラダー回路を使用したフィルターで、シンセサウンド用
の使用に最も適していますが、他の信号にも十分使用可能です。 LP2 は 2-ポールローパスで、カットオフ値
以上の周波数を -12 dB/octave の値で減衰します。 Ladder フィルターには以下のコントロール部があり
ます。
High Quality: エフェクトのオーバーサンプリングの切り替えです。これにより音質は向上しますが同時に
CPU 付加も高まります。
Gain: フィルター加工後の音量を調節します。このコントロールを用いてフィルター処理による音量の減衰
を補う、またはエフェクトのソフトサチュレーションを増加させます。
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23.1.6 Ladder LP3
 

Ladder LP3 モジュールです。

Ladder: 初期のシンセに適用されていたクラシックラダー回路を使用したフィルターで、シンセサウンド用
の使用に最も適していますが、他の信号にも十分使用可能です。 LP3 は 3-ポールローパスで、カットオフ値
以上の周波数を -18 dB/octave の値で減衰します。 Ladder フィルターには以下のコントロール部があり
ます。
High Quality: エフェクトのオーバーサンプリングの切り替えです。これにより音質は向上しますが同時に
CPU 付加も高まります。
Gain: フィルター加工後の音量を調節します。このコントロールを用いてフィルター処理による音量の減衰
を補う、またはエフェクトのソフトサチュレーションを増加させます。

23.1.7 Ladder LP4
 

Ladder LP4 モジュールです。

Ladder: 初期のシンセに適用されていたクラシックラダー回路を使用したフィルターで、シンセサウンド用
の使用に最も適していますが、他の信号にも十分使用可能です。 LP4 は 4-ポールローパスで、カットオフ値
以上の周波数を -24 dB/octave の値で減衰します。 Ladder フィルターには以下のコントロール部があり
ます。
High Quality: エフェクトのオーバーサンプリングの切り替えです。これにより音質は向上しますが同時に
CPU 付加も高まります。
Gain: フィルター加工後の音量を調節します。このコントロールを用いてフィルター処理による音量の減衰
を補う、またはエフェクトのソフトサチュレーションを増加させます。
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23.1.8 AR LP2
 

AR LP2 モジュールです。

Adaptive Resonance (AR) フィルターはインプットシグナルの値を追い、レゾナンスを調節します。 高い
インプットレベルで、レゾナンスが減衰し、低いインプットレベルでレゾナンスが増幅し、これにより耳障り
なピークに対処することができます。 これらのフィルターはドラムやループに対する使用に向いています。
LP2 は 2-ポールローパスで、カットオフ値以上の周波数を -12 dB/octave の値で減衰します。

23.1.9 AR LP4
 

AR LP4 モジュールです。

Adaptive Resonance (AR) フィルターはインプットシグナルの値を追い、レゾナンスを調節します。 高い
インプットレベルで、レゾナンスが減衰し、低いインプットレベルでレゾナンスが増幅し、これにより耳障り
なピークに対処することができます。 これらのフィルターはドラムやループに対する使用に向いています。
LP4 は 4-ポールローパスで、カットオフ値以上の周波数を -24 dB/octave の値で減衰します。

23.1.10 AR LP2/4
 

AR LP 2/4 モジュールです。

Adaptive Resonance (AR) フィルターはインプットシグナルの値を追い、レゾナンスを調節します。 高い
インプットレベルで、レゾナンスが減衰し、低いインプットレベルでレゾナンスが増幅し、これにより耳障り
なピークに対処することができます。 これらのフィルターはドラムやループに対する使用に向いています。
LP2/4 は 2-pole と 4-pole ローパスフィルターの組み合わせにより音声を処理し、興味深いフリークエンシ
ーレスポンスを生成します。
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23.1.11 Daft
 

Draft モジュールです。

MASSIVE フィルターコレクションから採用している Daft filter は攻撃的なシンセ音声に向いたフィルター
設計となっています。 フィルターのレスポンスは 2-ポールローパスで、カットオフ値以上の周波数を -12
dB/octave の値で減衰します。 このフィルターにはフィルター処理後の音量を調節する Gain ノブもあり
ます。 このコントロールを用いてフィルター処理による音量の減衰を補う、またはエフェクトのソフトサチ
ュレーションを増加させます。

23.1.12 PRO-53
 

PRO-53 モジュールです。

これは、Native Instruments の PRO-53 ソフトウェア・シンセサイザーのものと同じフィルター・セクシ
ョンです。 性質としては 4 ポール・ローパス・フィルターに似ていますが、それとは異なる、より際立った
サウンドです。

23.1.13 Legacy LP1
 

Legacy LP1 モジュールです。

互換性を保つ為に KONTAKT 5 以前のフィルターは Legacy という名の下にまとめました。 これらは SV
フィルターのように機能しますが古いアルゴリズムを使用しています。 クリーンなフィルターを使用する場
合は、新規 SV フィルターの使用をお勧めします。 LP1 は 1-ポールローパスで、カットオフ値以上の周波数
を -6 dB/octave の値で減衰します。 1-ポールフィルターに Resonance コントロールはありません。
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23.1.14 Legacy LP2
 

Legacy LP2 モジュールです。

互換性を保つ為に KONTAKT 5 以前のフィルターは Legacy という名の下にまとめました。 これらは SV
フィルターのように機能しますが古いアルゴリズムを使用しています。 クリーンなフィルターを使用する場
合は、新規 SV フィルターの使用をお勧めします。 LP2 は 2-ポールローパスで、カットオフ値以上の周波数
を -12 dB/octave の値で減衰します。

23.1.15 Legacy LP4
 

Legacy LP4 モジュールです。

互換性を保つ為に KONTAKT 5 以前のフィルターは Legacy という名の下にまとめました。 これらは SV
フィルターのように機能しますが古いアルゴリズムを使用しています。 クリーンなフィルターを使用する場
合は、新規 SV フィルターの使用をお勧めします。 LP4 は 4-ポールローパスで、カットオフ値以上の周波数
を -24 dB/octave の値で減衰します。

23.1.16 Legacy LP6
 

Legacy LP6 モジュールです。

互換性を保つ為に KONTAKT 5 以前のフィルターは Legacy という名の下にまとめました。 これらは SV
フィルターのように機能しますが古いアルゴリズムを使用しています。 クリーンなフィルターを使用する場
合は、新規 SV フィルターの使用をお勧めします。 LP6 は 6-ポールローパスで、カットオフ値以上の周波数
を -36 dB/octave の値で減衰します。
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23.1.17 Legacy Ladder
 

Legacy Ladder モジュールです。

互換性を保つ為に KONTAKT 5 以前のフィルターは Legacy という名の下にまとめました。 Legacy
Ladder は前述した Ladder フィルターに似ていますが古いアルゴリズムを使用しています。Legacy
Ladder フィルターの使用はあまりお勧めしません。 Legacy Ladder は 4-ポールフィルターで、カットオ
フ以上のシグナルを -24 dB/octave の値で減衰します。

23.2 Highpass フィルター
 

この カテゴリーにはカットオフフリークエンシー以下のシグナルを減衰、ハイフリークエンシーシグナルを
維持するするフィルターを含んでいます。 このカテゴリーの全てのフィルターには以下のコントロール部を
含んでいます。
▪ Cutoff: 周波数以下のシグナルを減衰する基準値となるカットオフフリークエンシーを設定します。
▪ Resonance (Reso.): 0 よりも大きい値で、このコントロールはカットオフ・フリケンシーの回りの小

さな周波数帯域をブーストします。

23.2.1 SV HP1
 

SV HP1 モジュールです。

State Variable (SV) はオーディオシグナルの殆どに活用可能なクリーンな特性を持ったフィルターです。
HP1 は 1-ポールハイパスで、カットオフ値以下の周波数を -6 dB/octave の値で減衰します。 1-ポールフ
ィルターに Resonance コントロールはありません。
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23.2.2 SV HP2
 

SV HP2 モジュールです。

State Variable (SV) はオーディオシグナルの殆どに活用可能なクリーンな特性を持ったフィルターです。
HP2 は 2-ポールハイパスで、カットオフ値以下の周波数を -12 dB/octave の値で減衰します。

23.2.3 SV HP4
 

SV HP4 モジュールです。

State Variable (SV) はオーディオシグナルの殆どに活用可能なクリーンな特性を持ったフィルターです。
HP4 は 4-ポールハイパスで、カットオフ値以下の周波数を -24 dB/octave の値で減衰します。

23.2.4 Ladder HP1
 

Ladder HP1 モジュールです。

初期のシンセに適用されていたクラシックラダー回路を使用したフィルターで、シンセサウンド用の使用に最
も適していますが、他の信号にも十分使用可能です。 HP1 は 1-ポールハイパスで、カットオフ値以下の周
波数を -6 dB/octave の値で減衰します。 Ladder フィルターには以下のコントロール部があります。
▪ High Quality: エフェクトのオーバーサンプリングの切り替えです。これにより音質は向上しますが同

時に CPU 付加も高まります。
▪ Gain: フィルター加工後の音量を調節します。このコントロールを用いてフィルター処理による音量の

減衰を補う、またはエフェクトのソフトサチュレーションを増加させます。
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23.2.5 Ladder HP2
 

Ladder HP2 モジュールです。

初期のシンセに適用されていたクラシックラダー回路を使用したフィルターで、シンセサウンド用の使用に最
も適していますが、他の信号にも十分使用可能です。 HP2 は 2-ポールハイパスで、カットオフ値以下の周
波数を -12 dB/octave の値で減衰します。 Ladder フィルターには以下のコントロール部があります。
▪ High Quality: エフェクトのオーバーサンプリングの切り替えです。これにより音質は向上しますが同

時に CPU 付加も高まります。
▪ Gain: フィルター加工後の音量を調節します。このコントロールを用いてフィルター処理による音量の

減衰を補う、またはエフェクトのソフトサチュレーションを増加させます。

23.2.6 Ladder HP3
 

Ladder HP3 モジュールです。

初期のシンセに適用されていたクラシックラダー回路を使用したフィルターで、シンセサウンド用の使用に最
も適していますが、他の信号にも十分使用可能です。 HP3 は 3-ポールハイパスで、カットオフ値以下の周
波数を -18 dB/octave の値で減衰します。 Ladder フィルターには以下のコントロール部があります。
▪ High Quality: エフェクトのオーバーサンプリングの切り替えです。これにより音質は向上しますが同

時に CPU 付加も高まります。
▪ Gain: フィルター加工後の音量を調節します。このコントロールを用いてフィルター処理による音量の

減衰を補う、またはエフェクトのソフトサチュレーションを増加させます。

23.2.7 Ladder HP4
 

Ladder HP4 モジュールです。
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初期のシンセに適用されていたクラシックラダー回路を使用したフィルターで、シンセサウンド用の使用に最
も適していますが、他の信号にも十分使用可能です。 HP4 は 4-ポールハイパスで、カットオフ値以下の周
波数を -24 dB/octave の値で減衰します。 Ladder フィルターには以下のコントロール部があります。
▪ High Quality: エフェクトのオーバーサンプリングの切り替えです。これにより音質は向上しますが同

時に CPU 付加も高まります。
▪ Gain: フィルター加工後の音量を調節します。このコントロールを用いてフィルター処理による音量の

減衰を補う、またはエフェクトのソフトサチュレーションを増加させます。

23.2.8 AR HP2
 

AR HP2 モジュールです。

Adaptive Resonance (AR) フィルターはインプットシグナルの値を追い、レゾナンスを調節します。 高い
インプットレベルで、レゾナンスが減衰し、低いインプットレベルでレゾナンスが増幅し、これにより耳障り
なピークに対処することができます。 これらのフィルターはドラムやループに対する使用に向いています。
HP2 は 2-ポールハイパスで、カットオフ値以下の周波数を -12 dB/octave の値で減衰します。

23.2.9 AR HP4
 

AR HP4 モジュールです。

Adaptive Resonance (AR) フィルターはインプットシグナルの値を追い、レゾナンスを調節します。 高い
インプットレベルで、レゾナンスが減衰し、低いインプットレベルでレゾナンスが増幅し、これにより耳障り
なピークに対処することができます。 これらのフィルターはドラムやループに対する使用に向いています。
HP4 は 4-ポールハイパスで、カットオフ値以下の周波数を -24 dB/octave の値で減衰します。
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23.2.10 AR HP2/4
 

AR HP 2/4 モジュールです。

Adaptive Resonance (AR) フィルターはインプットシグナルの値を追い、レゾナンスを調節します。 高い
インプットレベルで、レゾナンスが減衰し、低いインプットレベルでレゾナンスが増幅し、これにより耳障り
なピークに対処することができます。 これらのフィルターはドラムやループに対する使用に向いています。
HP2/4 は 2-pole と 4-pole ハイパスフィルターの組み合わせにより音声を処理し、興味深いフリークエン
シーレスポンスを生成します。

23.2.11 Daft HP
 

Daft HP モジュールです。

MASSIVE フィルターコレクションから採用している Daft filter は攻撃的なシンセ音声に向いたフィルター
設計となっています。 フィルターのレスポンスは 2-ポールハイパスで、カットオフ値以下の周波数を -12
dB/octave の値で減衰します。 Daft フィルターには以下のコントロール部があります。
▪ Gain: フィルター加工後の音量を調節します。このコントロールを用いてフィルター処理による音量の

減衰を補う、またはエフェクトのソフトサチュレーションを増加させます。

23.2.12 Legacy HP1
 

Legacy HP1 モジュールです。
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互換性を保つ為に KONTAKT 5 以前のフィルターは Legacy という名の下にまとめました。 これらは SV
フィルターのように機能しますが古いアルゴリズムを使用しています。 クリーンなフィルターを使用する場
合は、新規 SV フィルターの使用をお勧めします。 HP1 は 1-ポールハイパスで、カットオフ値以下の周波
数を -6 dB/octave の値で減衰します。 1-ポールフィルターに Resonance コントロールはありません。

23.2.13 Legacy HP2
 

Legacy HP2 モジュールです。

互換性を保つ為に KONTAKT 5 以前のフィルターは Legacy という名の下にまとめました。 これらは SV
フィルターのように機能しますが古いアルゴリズムを使用しています。 クリーンなフィルターを使用する場
合は、新規 SV フィルターの使用をお勧めします。 HP2 は 2-ポールハイパスで、カットオフ値以下の周波
数を -12 dB/octave の値で減衰します。

23.2.14 Legacy HP4
 

Legacy HP4 モジュールです。

互換性を保つ為に KONTAKT 5 以前のフィルターは Legacy という名の下にまとめました。 これらは SV
フィルターのように機能しますが古いアルゴリズムを使用しています。 クリーンなフィルターを使用する場
合は、新規 SV フィルターの使用をお勧めします。 HP4 は 4-ポールハイパスで、カットオフ値以下の周波
数を -24 dB/octave の値で減衰します。

23.3 Bandpass
 

このカテゴリーにはカットオフフリークエンシーの前後のシグナルを減衰するフィルターを含んでいます。
このカテゴリーの全てのフィルターには以下のコントロール部を含んでいます。
▪ Cutoff: 周波数以下のシグナルを減衰する基準値となるカットオフフリークエンシーを設定します。
▪ Resonance (Reso.): 0 よりも大きい値で、このコントロールはカットオフ・フリケンシーの回りの小

さな周波数帯域をブーストします。
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23.3.1 SV BP2
 

SV BP2 モジュールです。

State Variable (SV) はオーディオシグナルの殆どに活用可能なクリーンな特性を持ったフィルターです。
BP2 は 2-ポールバンドパスで、カットオフ値上下の周波数を -12 dB/octave の値で減衰します。

23.3.2 SV BP4
 

SV BP4 モジュールです。

State Variable (SV) はオーディオシグナルの殆どに活用可能なクリーンな特性を持ったフィルターです。
BP4 は 4-ポールバンドパスで、カットオフ値上下の周波数を -24 dB/octave の値で減衰します。

23.3.3 Ladder BP2
 

Ladder BP2 モジュールです。

初期のシンセに適用されていたクラシックラダー回路を使用したフィルターで、シンセサウンド用の使用に最
も適していますが、他の信号にも十分使用可能です。 BP2 は 2-ポールバンドパスで、カットオフ値上下の
周波数を -12 dB/octave の値で減衰します。 Ladder フィルターには以下のコントロール部があります。
▪ High Quality: エフェクトのオーバーサンプリングの切り替えです。これにより音質は向上しますが同

時に CPU 付加も高まります。
▪ Gain: フィルター加工後の音量を調節します。このコントロールを用いてフィルター処理による音量の

減衰を補う、またはエフェクトのソフトサチュレーションを増加させます。
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23.3.4 Ladder BP4
 

Ladder BP4 モジュールです。

初期のシンセに適用されていたクラシックラダー回路を使用したフィルターで、シンセサウンド用の使用に最
も適していますが、他の信号にも十分使用可能です。 BP4 は 4-ポールバンドパスで、カットオフ値上下の
周波数を -24 dB/octave の値で減衰します。 Ladder フィルターには以下のコントロール部があります。
▪ High Quality: エフェクトのオーバーサンプリングの切り替えです。これにより音質は向上しますが同

時に CPU 付加も高まります。
▪ Gain: フィルター加工後の音量を調節します。このコントロールを用いてフィルター処理による音量の

減衰を補う、またはエフェクトのソフトサチュレーションを増加させます。

23.3.5 AR BP2
 

AR BP2 モジュールです。

Adaptive Resonance (AR) フィルターはインプットシグナルの値を追い、レゾナンスを調節します。 高い
インプットレベルで、レゾナンスが減衰し、低いインプットレベルでレゾナンスが増幅し、これにより耳障り
なピークに対処することができます。 これらのフィルターはドラムやループに対する使用に向いています。
BP2 は 2-ポールバンドパスで、カットオフ値上下の周波数を -12 dB/octave の値で減衰します。

23.3.6 AR BP4
 

AR BP4 モジュールです。
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Adaptive Resonance (AR) フィルターはインプットシグナルの値を追い、レゾナンスを調節します。 高い
インプットレベルで、レゾナンスが減衰し、低いインプットレベルでレゾナンスが増幅し、これにより耳障り
なピークに対処することができます。 これらのフィルターはドラムやループに対する使用に向いています。
BP4 は 4-ポールバンドパスで、カットオフ値上下の周波数を -24 dB/octave の値で減衰します。

23.3.7 AR BP2/4
 

AR BP 2/4 モジュールです。

Adaptive Resonance (AR) フィルターはインプットシグナルの値を追い、レゾナンスを調節します。 高い
インプットレベルで、レゾナンスが減衰し、低いインプットレベルでレゾナンスが増幅し、これにより耳障り
なピークに対処することができます。 これらのフィルターはドラムやループに対する使用に向いています。
BP2/4 は 2-pole と 4-pole バンドパスフィルターの組み合わせにより音声を処理し、興味深いフリークエ
ンシーレスポンスを生成します。

23.3.8 Legacy BP2
 

Legacy BP2 モジュールです。

互換性を保つ為に KONTAKT 5 以前のフィルターは Legacy という名の下にまとめました。 これらは SV
フィルターのように機能しますが古いアルゴリズムを使用しています。 クリーンなフィルターを使用する場
合は、新規 SV フィルターの使用をお勧めします。 BP2 は 2-ポールバンドパスで、カットオフ値上下の周
波数を -12 dB/octave の値で減衰します。 Legacy BP2 に Resonance コントロールはありません。

23.3.9 Legacy BP4
 

Legacy BP4 モジュールです。
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互換性を保つ為に KONTAKT 5 以前のフィルターは Legacy という名の下にまとめました。 これらは SV
フィルターのように機能しますが古いアルゴリズムを使用しています。 クリーンなフィルターを使用する場
合は、新規 SV フィルターの使用をお勧めします。 BP4 は 4-ポールバンドパスで、カットオフ値上下の周
波数を -24 dB/octave の値で減衰します。

23.4 Peak/Notch
 

ノッチフィルターでシグナルから特定の周波数帯を減衰します。 このフィルターは「バンドリジェクト」フ
ィルターと称されるように、反転したバンドパスフィルターとして考えるとわかりやすいでしょう。 ピーク
フィルターは非常に異なり、シグナルの減衰は殆どないままシグナルにレゾナンスピークを負荷します。 こ
のカテゴリーの全てのフィルターには以下のコントロール部を含んでいます。
▪ Cutoff: 周波数以下のシグナルを減衰する基準値となるカットオフフリークエンシーを設定します。
▪ Reso. (Resonance): 0 よりも大きい値で、このコントロールはカットオフ・フリケンシーの回りの小さ

な周波数帯域をブーストします。

23.4.1 SV Notch
 

SV Notch モジュールです。

State Variable (SV) はオーディオシグナルの殆どに活用可能なクリーンな特性を持ったフィルターです。
Notch は 4-ポールノッチフィルターで、カットオフ周辺シグナルを減衰します。

23.4.2 Ladder Peak
 

Ladder Peak モジュールです。

初期のシンセに適用されていたクラシックラダー回路を使用したフィルターで、シンセサウンド用の使用に最
も適していますが、他の信号にも十分使用可能です。 Peak ユニークなフィルターでカットオフ周辺の周波
数帯にアクセントを付けます。フィルター用コントロール部は以下となります。
▪ High Quality: エフェクトのオーバーサンプリングの切り替えです。これにより音質は向上しますが同

時に CPU 付加も高まります。
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▪ Gain: フィルター加工後の音量を調節します。このコントロールを用いてフィルター処理による音量の
減衰を補う、またはエフェクトのソフトサチュレーションを増加させます。

23.4.3 Ladder Notch
 

Ladder Notch モジュールです。

初期のシンセに適用されていたクラシックラダー回路を使用したフィルターで、シンセサウンド用の使用に最
も適していますが、他の信号にも十分使用可能です。 Notch でカットオフの両脇の周波数帯を狭い範囲でカ
ットします。このフィルター用コントロール部は以下となります。
▪ High Quality: エフェクトのオーバーサンプリングの切り替えです。これにより音質は向上しますが同

時に CPU 付加も高まります。
▪ Gain: フィルター加工後の音量を調節します。このコントロールを用いてフィルター処理による音量の

減衰を補う、またはエフェクトのソフトサチュレーションを増加させます。

23.4.4 Legacy BR4
 

Legacy BR4 モジュールです。

互換性を保つ為に KONTAKT 5 以前のフィルターは Legacy という名の下にまとめました。 これらは SV
フィルターのように機能しますが古いアルゴリズムを使用しています。 クリーンなフィルターを使用する場
合は、新規 SV フィルターの使用をお勧めします。 BR4 は 4-ポールバンドリジェクトフィルターで、カッ
トオフ周辺シグナルを減衰します。
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23.5 Multi
 

23.5.1 SV Par. LP/HP
 

SV Par. LP/HP モジュール

State Variable (SV) はオーディオシグナルの殆どに活用可能なクリーンな特性を持ったフィルターです。
The Par. LP/HP はハイ/ローパスフィルターを並列に組み合わせたものです。 ノッチフィルターに近い特
性を持っています。

コントロール
▪ Cutoff: 2 つのフィルターの中心カットオフフリークエンシーを設定します。
▪ Resonance: 各フィルターのカットオフフリークエンシーのブースト量を調節します。
▪ Bandwidth: 2 つのフィルターのカットオフフリークエンシー間の幅を調節します。ハイパスフィルタ

ーのカットオフ値は常にローパスカットオフ値よりも上となります。 この幅はカットオフコントロール
の中心周波数の設定によって生成されます。

23.5.2 SV Par. BP/BP
 

SV Par. BP/BP モジュールです。

State Variable (SV) はオーディオシグナルの殆どに活用可能なクリーンな特性を持ったフィルターです。
Par. BP/BP は 2 つのバンドパスフィルターの組み合わせで構成されています。

コントロール
▪ Cutoff: 2 つのフィルターの中心カットオフフリークエンシーを設定します。
▪ Resonance: 各フィルターのカットオフフリークエンシーのブースト量を調節します。
▪ Bandwidth: 2 つのフィルターのカットオフフリークエンシー間の幅を調節します。 この幅はカットオ

フコントロールの中心周波数の設定よって生成されます。
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23.5.3 SV Ser. LP/HP
 

SV Ser. LP/HP モジュールです。

State Variable (SV) はオーディオシグナルの殆どに活用可能なクリーンな特性を持ったフィルターです。
Ser. LP/HP はローパスフィルターの後に直列にハイパスフィルターをつないだものです。 バンドパスフィ
ルターに近い特性を持っています。

コントロール
▪ Cutoff: 2 つのフィルターの中心カットオフフリークエンシーを設定します。
▪ Resonance: 各フィルターのカットオフフリークエンシーのブースト量を調節します。
▪ Bandwidth: 2 つのフィルターのカットオフフリークエンシー間の幅を調節します。ハイパスフィルタ

ーのカットオフ値は常にローパスカットオフ値よりも上となります。 この幅はカットオフコントロール
の中心周波数の設定によって生成されます。

23.5.4 3x2 Versatile
 

3x2 Versatile Filter には 3 つのフィルター・バンドがあり、それぞれを 3 つの特性（ローパス、バンドパ
ス、ハイパス）に連続してモーフィングすることができます。 各フィルター・バンドには 12 dB/オクター
ブのスロープがあります。 様々な量でこれらのバンドを組み合わせることで、ありとあらゆるフィルター設
定を構築することができます。 さらに、各フィルター・バンドの共振コントロールは、非常に高音質のアナ
ログ・フィルターで知られている動作をします。設定が高い場合は、インプットにシグナルが存在しない場合
であっても、フィルターは振動を開始しサウンドを生成します。 この効果は自励発振といいます。
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3x2 Pole Multi-Mode Filter の基本的な内部シグナル・フロー構造です。

KONTAKT の他のフィルターよりも、3x2 Versatile Filter は CPU パワーを多く必要とします。このため、
これほどの高度なレベルが必要な場合や、自励発振のフィルターが必要な場合のみ、このフィルターを使うよ
うにしてください。

3x2 Versatile モジュールです。
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Cutoff: 3 つのバンド・フィルターのカットオフ・フリケンシーをすべて揃えて調整します。表示される値
は、1 つめの（一番上の）フィルター・バンドのもののみ絶対的で、他の 2 つのバンドのカットオフ・フリ
ケンシーは、この一番上の値と相対的です（下記参照）。
Shift 2: 2 つめのフィルター・バンドのカットオフ・フリケンシーを、1 つめのフィルターとの関連でオフ
セットとして調整します。 値が 0 の時、両方のフィルターのカットオフ・フリケンシーは同一になります。
値を大きくすると、2 つめのフィルターのカットオフ・フリケンシーが 1 つめのものよりも大きくなります。
Shift 3: 3 つめのフィルター・バンドのカットオフ・フリケンシーを、2 つめのフィルターとの関連でオフ
セットとして調整します。
Reso.1 to Reso.3 (Resonance): 各フィルター・バンドのレゾナンス（カットオフ・フリケンシーでのブ
ースト）を調整します。 値が 98%、またはこれよりも大きくなると、自励発振になります。
Type 1 to Type 3: 各フィルター・バンドの特性を調整します。これにより、ローパス (0.0)、バンドパス
(0.5)、ハイパス (1.0)に連続してモーフィングすることができます
Amt.1 to Amt.3 (Amount): 各フィルター・バンドが全体の結果に影響する量を調整します。値が 0 の時、
各フィルターは非アクティブになります。
Gain: レゾナンスの設定を高くすると、シグナル・レベルが著しく高くなりますので、このような場合はアウ
トプット・レベルが自動的に下がります。 これは Gain コントロールでも補正することができますが、この
フィルターからのボリューム・レベルが大きくなりやすいのでご注意ください。

23.6 Effect Filters
 

このカテゴリに含まれるフィルターは、従来のフィルターの特徴のどれとも一致しません。このため、特殊効
果に適しています。

23.6.1 Formant I
 

Formant I モジュールです。

フォルマントとは音響の共鳴です。 この理論はしばしば人間声による音声学でも取り上げられ、このフォル
マントフィルターで人間の声を擬似的に模倣することが可能です。 これらのフィルターは｢Talk Box｣ エフ
ェクトの再現に活用可能です。

Filters
Effect Filters

 

KONTAKT 5 - オペレーション マニュアル - 275



コントロール
▪ Talk: フィルターのフリークエンシーレスポンスをコントロールします。母音音声のモーフィングに応

用可能です。
▪ Sharp: 各レスポンスのピークとノッチの加減調整をそれぞれ行います。他のフィルターのレゾナンス

コントロールと似ています。
▪ Size: フリークエンシーレスポンス用中心周波数をコントロールします。他のフィルターのカットオフ

コントロールに似ています。

23.6.2 Formant II
 

Formant II モジュールです。

フォルマントとは音響の共鳴です。 この理論はしばしば人間声による音声学でも取り上げられ、このフォル
マントフィルターで人間の声を擬似的に模倣することが可能です。 これらのフィルターは｢Talk Box｣ エフ
ェクトの再現に活用可能です。

コントロール
▪ Talk: フィルターのフリークエンシーレスポンスをコントロールします。母音音声のモーフィングに応

用可能です。
▪ Sharp: 各レスポンスのピークとノッチの加減調整をそれぞれ行います。他のフィルターのレゾナンス

コントロールと似ています。
▪ Size: フリークエンシーレスポンス用中心周波数をコントロールします。他のフィルターのカットオフ

コントロールに似ています。

23.6.3 Phaser
 

Phaser モジュールです。
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このモジュールは、シグナルの位相関係を大々的に変えるオールパス・フィルターの設計を使って、際立った
くし形フィルターの効果をもたらします。 スタンダード・エフェクトのセクションには Phaser モジュール
もあります。これにはモジュレーションのメカニズムが組み込まれています。 このモジュールと、フェイザ
ー・フィルターの基盤となる原理は同じですが、音色を変えるにはフィルターがより適しています。Phaser
エフェクト・モジュールは、数多くのエフェクト・プロセッサやギターのストンプ・ボックスで見られる、こ
の名前を持つクラシックなエフェクトを作り上げる場合にお勧めです。

コントロール
Cutoff: フェイザーのくし形フィルター・エフェクトの中心周波数を調整します。 このパラメータを変える
と、サウンドの調性が著しく変化し、それも容易には予測できないように変化します。
Reso: フェイザーが周波数スペクトルにかけるノッチの深さと狭さを調整し、エフェクトの強度を調整しま
す。

23.6.4 Vowel A
 

Vowels モジュールです。

このフィルターは、人間の声道の共振周波数をシミュレートします。母音を形成する時、喉頭と口腔の形が変
化し、声帯が生成したサウンドのある周波数を強調する、複雑で自然なフィルターを作り出します。このよう
な特徴のある周波数はフォルマントと呼ばれ、これにより母音を聞き分けることができます。フォルマントは
このフィルターによって再現されます。

コントロール
Cutoff: 中心周波数を調整します。スペクトルの回りの特徴ある様々な周波数により、色々な母音が生成さ
れます。
Reso.(Resonance): 0 よりも大きい値の時、このコントロールは中心周波数の回りの周波数を強調し、鋭い
サウンドを生成して効果を増強させます。
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23.6.5 Vowel B
 

Vowel B モジュールです。

このフィルターは、Vowel A モジュールと同様に機能しますが、サウンドの特性は微妙に異なります。

23.7 EQs
 

KONTAKT の完全なパラメータのピーク・イコライザにより、音色を様々に変えたり修正したりすることが
できます。モジュールごとに 3 つまでの EQ バンドを使うことで、スペクトルの全体に渡り、どの周波数で
も最高 18 dB までブースト、あるいはカットすることができます。調整可能な Bandwidth パラメータで、
わずかに修正を加えたり、大々的に変更したりすることができます

EQs モジュールです。

EQ モジュールは、1-バンド、2-バンド、3-バンドにすることができます。元の設定はそのままの状態で、こ
れらの設定を自由に切り替えることができます。すべてのバンドには、以下の 3 つの同じコントロールがあ
ります。
Freq.(Frequency): ブーストやカットが起こる中心周波数を調整します
Bandw.(Bandwidth): オクターブで影響を受ける周波数帯域の帯域幅を調整します。
Gain: 中心周波数で、ブーストの量（プラス値）やカットの量（マイナス値）を調整します。
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23.7.1 Solid G-EQ
 

Solid G-EQ モジュールです。

Solid G-EQ が他の KONTAKT EQs と異なるのはこの機能が高品質アナログ回路をモデルとしている点で
す。 4-バンドパラメトリック EQ でロー/ハイ周波数帯域をコントロールする為にベル、またはシェルフを選
択することができます。

コントロール
LF Gain: LF 周波数帯域の加減調整を行います。
LF Freq: 低周波数帯域の加減調整を行うための中心周波数を設定します。
LF Bell: 低周波数帯域のベルシェイプを切り替えます。オフの状態でこのカーブはシェルフとなります。
LMF Gain: LMF 周波数帯域の加減調整を行います。
LMF Freq: 中低域周波数帯域の加減調整を行うための中心周波数を設定します。
LMF Q: 中低域周波数帯域幅のクオリティー (Q) をコントロールします。 殆どの EQ では Q の値を上げる
と周波数帯域を狭めますが、この EQ では逆となります。
HMF Gain: HMF 周波数帯域の加減調整を行います。
HMF Freq: 中高域周波数帯域の加減調整を行うための中心周波数を設定します。
LMF Q: 中高域周波数帯域幅のクオリティー (Q) をコントロールします。 殆どの EQ では Q の値を上げる
と周波数帯域を狭めますが、この EQ では逆となります。
HF Gain: HF 周波数帯域の加減調整を行います。
HF Freq: 高周波数帯域の加減調整を行うための中心周波数を設定します。
HF Bell: 高周波数帯域のベルシェイプを切り替えます。オフの状態でこのカーブはシェルフとなります。
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24 KONTAKT のモジュレーション
 

KONTAKT の内部モジュレーション・システムにはパラメータを活発にする強力な方法があります。これに
より、時間とともにパラメータを様々に微調整して変化させることができます。 このために、KONTAKT の
殆どのモジュールには Modulation Router という表があり、モジュレーション・シグナルの様々なソースを
それぞれのモジュールのパラメータへ割り当てることができます。
シンセサイザーやサンプラーについてあまりご存知でなければ、モジュレーションの概念についてもよくご存
知ではないと思いますので、簡単にこれを解説します。 すでにご存知であれば、次の段落へお進みください。
シンプルな音声発生器があり、これには生成された音声のピッチを変えるためのコントロールが 1 つだけあ
るとしましょう。 アコースティック楽器の演奏者がビブラートをよく使うように、サウンドをより表現力豊
かに、よりダイナミックにするための、ピッチのわずかな「震え」、この効果を音声発生器でシミュレートし
たいと思われるでしょう。 もちろん、ピッチ・ノブを素早く左右に動かすことはここでは問題外です。 そう
ではなく、周期波形をも出力する発生器を使います。ただし、上記のシンプルな音声発生器よりもずっと低い
周波数となります。例えば、5 Hz です。そしてこれを上記の音声発生器のピッチ・コントロールにつなげま
す。 こうすると、この音声発生器のピッチが、ノブで調整したピッチの回りを周期的に上下にスウィープし
始め、ちょうど予想していたような効果になります。 これはモジュレーションの非常にシンプルな例です。
生成されたコントロール・シグナル（周期的である場合もありますが、周期的でなければならないというもの
ではありません）を使って、時間とともにパラメータを変化させるのです。 もちろん、この例は KONTAKT
でも簡単に再現することができます。Source Module が音声発生器となり、Tune パラメータがピッチ・ノ
ブとなり、LFO が低周波数コントロール・シグナルのソースとなります。そして、Modulation Router のエ
ントリが両方の発生器をつなぐワイヤーとなります。

24.1 モジュレーション・ソース
 

KONTAKT のソース・ライブラリはモジュレーションに使うことができ、4 つのカテゴリに分かれています。
▪ Envelopes: 様々な形状の微調整が可能な曲線で、始まりと終わりがあります。例えば、開いてから、キ

ーを押した後に徐々に閉じるフィルターのような、従来の周期波形からでは得ることが容易でない、多く
の場合非反復のパラメータ変化を生成します。

外部 MIDI メッセージから得たコントロール・データは、性質上、MIDI スタンダードの 128 段階に限
られていますが、KONTAKT の内部モジュレーション・ソースはさらに細かい解像度になっています。

▪ LFOs (Low Frequency Oscillators): 0.01 Hz から約 210 Hz までの周波数帯域内で周期波形を生成
するソースです。 シンセサイザーに従来からある波形、つまり、Sine、Triangle、Rectangle、Sawtooth、
Random に加え、KONTAKT には複雑な LFO があり、他の波形をミックスさせたものを生成します。

KONTAKT のモジュレーション
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▪ External Sources: KONTAKT のモジュレーション・ソース・モジュールの外で生成されたコントロ
ール・シグナル（例：入力される MIDI データ、一定値ランダム値）へアクセスすることができます。

▪ Others: ステップ・シーケンサーやエンベロープ・フォロワーなど、他のカテゴリには合致しないソー
スが含まれます。

24.2 モジュレーションのデスティネーション
 

Modulation Routers は、グループごとに機能する殆どのモジュールにあります。これには Source モジュ
ールと Amplifier モジュール、さらに Group Insert Effects チェインにあるシグナル処理モジュールが含ま
れます。 加えて、既存の割り当てで使用されているモジュレーション・ソース・ジェネレータはそれ自身の
パラメータをモジュレートすることができ、様々な可能性をもたらします。
インストゥルメント・インサート・エフェクトやセンド・エフェクトのような、グループ・レベルの外のモジ
ュールは、パラメータ・モジュレーションには対応していません。
1 つのモジュレーション・ソースを使って複数のパラメータをモジュレートすることができるのと同様に、複
数のソースを組み合わせて 1 つのパラメータをモジュレートすることができます。 同じデスティネーション
パラメータで複数の割り当てを構築すると、モジュレーション・シグナルがミックスされます。モジュレーシ
ョン・シグナルの多くは両極性ですので、相殺したり、値を累積したりすることがあります。

24.3 モジュレーション割り当てを構築する
 

特定のパラメータに、常時積極的に影響を及ぼす各モジュレーション割り当ては、パラメータの親モジュール
の Modulation Router で 1 行で表示されます。 モジュールの左下にある Mod、あるいは Modulation
というボタンをクリックすることで、Modulation Router を表示・非表示させることができます。 このボタ
ンがない場合は、該当するモジュールのパラメータをモジュレートすることができません。

Amplifier モジュールの Modulation Router
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Modulation Router のエントリが割り当て用に内部モジュレーション・ソースを使うと、Instrument Edit
モードの Rack の底部に該当するモジュレーション・ソースのパネルが表示されます。ここで、LFO の周波
数やエンベロープのタイミングなどのシグナル・ソースのパラメータを調整することができます。

Modulation セクションには、インストゥルメントで使用されているすべての内部モジュレーション・ソースが含まれています。

モジュレーション・ソースとその Modulation Router のエントリを調整するために、上下にスクロールする
必要はありません。両方のパネルにある Quick-Jump ボタンをクリックしてください。あるいは、「^」キー

（US キーボードでは「~」）を押してください。こうすると、該当するもう片方のパネルに移ります。

Modulation Router のエントリとモジュレーション・ソース・パネルにある Quick-Jump ボタンで、該当するもう片方のパネルに移りま
す。

新しいエントリを Modulation Router テーブルに加え、新しいモジュレーション割り当てを構築する方法
は 3 通りあります。お好みに応じてそのうちの 1 つを選ぶことができます。
1. モジュレート処理を行うパラメータのノブを右クリックし、表示されるドロップダウン・メニューから

モジュレーション・ソースを選択します。 このメニューの底部にあるサブメニューには、既にインスト
ゥルメント内に存在するモジュレーション・ソースが含まれています。このため、既存のソースを複数
のパラメータに割り当てることができます。 モジュールの Modulation Router が現在表示されてい
ない場合は、新しい割り当てを加えれば表示されます。 これにより、割り当てパラメータをすぐに調整
することができます。
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2. ブラウザで、Modules タブを選択し、Modulators カテゴリに切り替えます。 4 つのリストの 1 つか
ら、モジュレーション・ソースのタイプを選択し、それを、パラメータをモジュレートしたいノブの上
へドラッグします。 該当するパラメータをモジュレートできない場合は、マウスのポインタが「Stop」
アイコンに変わります。 この方法では、既存のモジュレーション・ソースの再利用はできません。

3. モジュールの Modulation Router を開き、最後の行の左側にある Add Modulator ボタンをクリック
します。 これにより、ノブを右クリックした時と同じモジュレーション・ソースのドロップダウン・メ
ニューが開きます。 この方法では宛て先パラメータを特定できないため、新しい割り当てのエントリの
右側にあるドロップダウン・メニューから、モジュレートされたパラメータを変える必要があります。

24.4 モジュレーション割り当てを削除する
 

モジュレーション割り当て全体を削除するには、パネルをクリックして Modulation Router でこのエントリ
を選択し、キーボードの Delete キーを押してください。割り当てが内部シグナル・ソースを使用していて、
インストゥルメントの他の割り当てがどれも同じソースを使用していない場合、Rack の Modulation セク
ションからも、合致するソース・パネルが消えます。

24.5 アサインコントロール
 

前述のように、モジュレーション・ソースの動作に影響を及ぼすすべてのコントロールは、Rack の底部にあ
るそれぞれのソース・パネルにあります。 これらは追加のパラメータで、このソース・モジュールのアウト
プット・シグナルが、割り当て先のパラメータへマッピングされる方法に影響します。 ソースを使って複数
のパラメータを様々にモジュレートすることができるため、これらのコントロールをソースのパネルに含めて
もあまり意味がありません。その代わり、これらのコントロールは Modulation Router テーブルにある各割
り当てエントリの一部です

モジュレーションルーターです。

上から下に向かって、この Modulation Router にはボリューム・エンベロープのエントリ、ベロシティから
ボリュームへのマッピングのエントリ、パノラマ位置のために MIDI CC #69 データを使うマッピングのエ
ントリが含まれています。一番左がデフォルトとなっています。
各割り当てエントリの左から右に向かって、これらのコントロールが表示されます。
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Modulation Source: エントリが内部ソース割り当てに属している場合、この値を変更することはできませ
ん。しかし、外部ソース割り当てによりドロップダウン・メニューが現れ、別のソースに切り替えることがで
きます
Quick-Jump ボタン（内部ソース割り当てでのみ表示されます）: このボタンをクリックすると、すぐに
Rack の底部にあるそれぞれのソースのコントロール・パネルにスクロール・ダウンします。 ここで割り当
てを終了すると、パネル上の同じボタンで、元の場所へ戻ることができます。
MIDI CC Number（ソースが MIDI CC の場合にのみ表示されます）: モジュレーションは、ここで特定し
た番号を持つ、入力される MIDI コントロール・データから値を獲得します。モジュレーション・ホイール
は、通常、MIDI CC #1 データ、ボリューム・ペダル CC #7、エクスプレッション・ペダル CC #11 を送信
します。
MIDI CC Default Value（ソースが MIDI CC の場合にのみ表示されます）: MIDI コントローラの現在の位
置については、遠隔で問い合わせを行うことができず、実際のデータを受信するまでは分からないため、この
値は最初の MIDI CC データが見えるまでの代わりとして使用されます。 この欄の -1 という値は、実際のデ
ータを受信するまではパラメータをモジュレートしないようにということを KONTAKT に伝えます。
Modulation Shaper: モジュレーション・シグナルとパラメータの変化の関係を、Intensity フェーダーを
使うよりもさらにコントロールする場合、このボタンをクリックすると、シェイパーのテーブルが開きます。
これにより、あらゆる形状をカスタマイズすることができます。その種類は、非線形の伝達曲線から、可能な
インプット値をそれぞれ別のアウトプット値へ割り当てる複雑なテーブルまで多岐にわたります

低ベロシティの値を高い値へと変えるモジュレーションの形状です。

この表示の左上にある Active ボタンは、モジュレーション・シグナルの形成を有効にします。 このボタン
がオンの場合、このボタンの隣のウィンドウに、128 本の縦線を持つテーブルの図が表示されます。各線の
高さは、この線に一致する値がソース・モジュールから受信される場合にモジュレーションに使われる実際の
値を示しています。 つまり、表示されているのは、X 軸がインプット値を、Y 軸がアウトプット値を示す伝
達曲線です。
1 つの線をクリックしてドラッグして、複数の線をまたがって形を描くことで、あるいは、マウスを右クリッ
クしてドラッグして線を引くことで、素早くご自身の形を作ることができます。 線の高さを変えながら
[Shift] キーを押し続けると、より細かい調整が可能です。線を [Ctrl]-クリック（Mac OS X では [Cmd]-ク
リック）すると、ゼロに戻ります。
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モジュレーションシェイプ用にこの Table モードを使用する場合は、テキストファイルとしてテーブ
ルデータをインポート、またはエクスポートするオプションがあります。 エクスポートダイアログを
開くには、Active ボタン を [Shift]-クリックし、インポートダイアログを開くには、[Shift] + [Ctrl]
(Windows) または [Shift] + [Cmd] (Mac OS X) を押します。

この方法では、非線形の曲線と他の確定的な形を正確に描くことが困難です。このため、Modulation Shaper
には別のエディット・モードがあります。左下の Switch ボタンをクリックすると、このモードにアクセス
することができます。

曲線エディタにより、連続したスムーズなモジュレーションの形を作成することができます。

このモードでは、曲線の部分を使ってマッピングを決めることができます。 このエディタ・モードは、セク
ション ↑25.1.3, Flexible Envelopes に記載のフレキシブルなエンベロープ・エディタとは機能がそれほど
異なりません。曲線の部分の終了点をドラッグして動かす、曲線の部分の中央にある円をドラッグして曲線の
形を変える、終了点を右クリック（Mac OS X では[Ctrl]-クリック）して削除する、いずれかの場所を右ク
リック（[Ctrl]-クリック）して新しい部分を作る、ということが可能です。
Invert button: このボタンがオンの時、すべてのモジュレーションの方向が逆になります。したがって、モ
ジュレーション・シグナルが上がると、それに比例してパラメータ値が下がります
Modulation Intensity: このフェーダーは、モジュレーション・シグナルの変化によるパラメータの変化が
どの程度大きくなるかをコントロールします。つまり、この割り当てにより、パラメータが元の値からどの程
度それるのかをコントロールします。モジュレーションの強度が異なると、その効果も著しく異なります。こ
のため、おそらくこれは、割り当ての最も重要なパラメータとなります。例として、前のセクションの、LFO
からピッチへの割り当てを取り上げてみましょう。楽器の自然でかすかなビブラートの場合、どちらかという
と低い強度の値が必要ですが、強度が強い場合、パトカーのサイレンに似たサウンドとなります。
Smoothing: この値が 0 よりも大きい場合、モジュレーション・ソースから受信されるどのシグナルも滑ら
かになります。表示される値はミリ秒の時定数で、モジュレーション・シグナルがすぐに変更されてから、滑
らかになったシグナルが新しい値に到達するまでの所要時間を示しています。外部 MIDI データを緩やかに
滑らかにする機能がこの良い例です。MIDI スタンダードは、たった 128 段階の解像度をコントローラ・デー
タにかけるため、これを滑らかにしないで使うと、パラメータが飛ぶのが聞こえてしまいます。かなり低い値
で滑らかにするとこれを取り除くことができ、コントローラの変化にも十分に素早い反応になります。ピッ
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チ・モジュレーションは特に目立つ効果であるため、すべてのピッチ割り当ての Smoothing パラメータは、
デフォルトで 250 という値になっています。値が高い場合、スラーのかかった矩形波やノコギリ波のモジュ
レーションとなります。
Modulation Target: 一番右に、モジュレートされるパラメータが表示されます。 この欄をクリックする
と、ドロップダウン・リストが現れ、このモジュールでモジュレートできるすべてのパラメータが表示されま
す。ここで、新しいターゲットを選択することができます。

KONTAKT のモジュレーション
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25 モジュレーション・ソース
 

これまでのセクションで、モジュレーション・ソースをパラメータへつなぐ割り当てを構築することができま
した。ここでは、KONTAKT の様々なモジュレーション・ソースについて詳細を見ていきましょう。 前のチ
ャプターでご説明したように、すべてのモジュレーション・ソースは 4 つのカテゴリのどれかにあてはまり
ます。（通常の場合）非線形の微調整が可能な曲線の形状のエンベロープ、周期波形の LFO、ステップ・シー
ケンサーなどの特別なモジュレータの他のソース、KONTAKT のモジュレーション・モジュールから派生し
ていないモジュレーション・シグナルの外部ソースです。

25.1 エンベロープ
 

KontaKT には 3 種類のエンベロープの形があり、そのそれぞれに異なるコントロールがあります。
▪ AHDSR: これは最も一般的なエンベロープのタイプです。ADSR エンベロープは、そのパラメータにち

なんでこの名前になっています（アタック・タイム、ディケイ・タイム、サステイン・レベル、リリー
ス・タイム）。 この 4 つのパラメータで、ADSR エンベロープは非常に多くのモジュレーションの形を
作成することができます。これはアコースティック楽器の自然でダイナミックな動作をシミュレートす
るのに最適です。 KONTAKT の AHDSR エンベロープには、さらに Hold Time コントロールがあり
ます。これについては後ほどご説明します。

▪ DBD: これはシンプルな 1 回限りのエンベロープです。ゼロから、それよりも上、または下の調整可能な
ブレイクポイントへ上下し、その後、ゼロへ戻ります。サウンドの最初のアタックの段階で起こることを
シミュレートするのに適しています。

▪ Flexible Envelope: 名前の通り、このエンベロープはモジュレーションの形を制約することはありませ
ん。 数ミリ秒から数分にまで広がりのある複雑なコントローラ曲線を任意で作成することができます。

25.1.1 AHDSR エンベロープのコントロール
 

AHDSR エンベロープのコントロール
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AHD Only: このボタンがオンの時、エンベロープは、アタック、ホールド、ディケイの段階へと変化します
（それぞれの段階については下記をご覧ください）。 これはサステイン・パラメータを取り除くため、シンプ
ルな 1 回限りのエンベロープが得られます。これは、キーを押している長さに関係なく完成します。 このこ
とから、ドラムやパーカションのサウンドに最適です。
Retrigger: このボタンがオンの時、KONTAKT がノートを受け取るたびに、エンベロープは再スタートし
ます。同時に別のノートを押している場合も同様です。 このボタンがオフの時、最後のノートを離すまで、
エンベロープは現在の位置に留まり、その後、次のノートで再スタートします。
Curve: アタックの段階の曲線の形状を調整します。設定値が 0 でアタックカーブは直線になり、マイナス設
定で弧は凹曲をなし、プラス値で弧は凸曲をなします。
Attack: エンベロープがトリガーされてから、最大レベルに到達するまでの最初の時間です。
Hold: エンベロープがアタックの段階を終了後、ディケイの段階に入る前に、最大レベルにとどまる（一定
の）時間です。
Decay: エンベロープが最大レベルから、Sustain コントロールが設定したレベルへ下がるまでの時間です。
Sustain: エンベロープがアタック、ホールド、ディケイの段階を終了してから、キーを押し続けている間、
エンベロープがこのレベルにとどまります。
Release: キーを離してから、エンベロープがサステイン・レベルからゼロへ下がるまでの時間です。

25.1.2 DBD エンベロープのコントロール
 

DBD エンベロープのコントロール部です。

Retrigger: このボタンがオンの時、KONTAKT がノートを受け取るたびに、エンベロープは再スタートし
ます。同時に別のノートを押している場合も同様です。
Decay 1 (D1): エンベロープがトリガーされた後、ゼロからブレイクポイントへ上下するのにかかる時間で
す。
Break (B): ブレイクポイントのレベルです。 この値がマイナスの場合、エンベロープは下がってから上がり
ます。値がプラスの場合は逆の動作となります。
Decay 2 (D2): エンベロープがブレイクポイントに到達した後、ゼロへ上がる、または下がるまでの所要時
間です。
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25.1.3 Flexible Envelopes
 

このエンベロープで、最高 32 個の、それぞれ一定のレベルと時点を持つブレイクポイントを決めることで、
任意のモジュレーションの形を作成することができます。Wave Editor の Zone Envelopes のように、他の
場所でもこれと似たようなエンベロープが現れる場合があります。

Flexible Envelopes

新しいフレキシブル・エンベロープを作成すると、パネルに、従来の ADSR エ ンベロープと似ている形が最
初に表示されます。 この図の中で、エンベロープの形への変更が行われることになります。 他のエンベロー
プ・エディタ内の場合と同様に、X 軸は時間を表し、Y 軸はモジュレーション・レベルを表します。
エンベロープの形は、ブレイクポイントの作成または削除、ブレイクポイントの移動（ブレイクポイントの時
点とレベルの変更）、ブレイクポイントをつなげる曲線の形の変更により、決めることができます。最初のプ
リセットは、4 つのブレイクポイントのあるエンベロープです。4 つというのは、エンベロープの中に必要な
ブレイクポイントの最小限の数です。
エンベロープにブレイクポイントを加えるには、それを置きたい位置を右クリック（Mac OS X では [Ctrl]-
クリック）してください。 ブレイクポイントの削除も同様の方法です。既存のブレイクポイントを右クリッ
ク（[Ctrl]-クリック）してこれを削除すると、（そのブレイクポイントがエンベロープの中の最後のものでは
なかった場合）それに近接するブレイクポイントが直線でつながります。 ブレイクポイント同士のこのよう
な直線のつながりを、凸曲線または凹曲線に変えることができます。これを行うには、ブレイクポイントの中
央にある小さな円を上下にドラッグしてください。
エディタの中に現在表示されているタイム・ウィンドウよりもエンベロープが長くなった場合、時間軸を左ド
ラッグして水平方向にドラッグしてスクロールしてください。あるいは、右クリック（Mac OS x では [Ctrl]-
クリック）して拡大表示、縮小表示してください。
ブレイクポイントをマウスでドラッグして動かすこともできます。現在選択されているブレイクポイントは、
中が詰まった正方形のアイコンで示されます。ブレイクポイントはエディタの中で図で表示されますが、エデ
ィタの上のブレイクポイントのステータス線に、そのパラメータが数値で表示されます。
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フレキシブル・エンベロープのパネルのステータス・バーは、現在選択されているブレイクポイントのデータを数値で表示します。

左から右に向かって、これらの値は順に、現在の位置決めモード（下記参照）、現在選択されているブレイク
ポイントの番号、時間でのその絶対位置（ミリ秒表示）、そのブレイクポイントから前のブレイクポイントま
での時間での相対距離、について、そのブレイクポイントのレベル、そのブレイクポイントの左の曲線の形状

（値が 0.5 であれば直線形状、それよりも大きな値であれば凸形状、それよりも小さな値であれば凹形状）を
表しています。
最後のポイント以外のポイントを水平方向に動かすと、そのポイント以降のポイントがすべて同じ量だけ動
き、エンベロープの全体の持続時間を変更します。 これを希望されない場合は、エンベロープ・エディタの
上にあるブレイクポイントのステータス線の Mode エントリをクリックしてください。これにより、ブレイ
クポイントの位置決めモードが SLD と FIX のどちらかに切り替わります。SLD はスライドということで、
デフォルトのモードであり、説明された動作を表示します。FIX は固定されているということで、他のブレイ
クポイントには影響を及ぼさずに位置決めを行うことが可能です。
エディタでは、エンベロープの形状の他に、3 つのオレンジ色の線が表示されます。2 本は縦の線で、1 本は
横の線です。この 3 本の線は「H」の形で描かれています。 縦の線にの間にあるセクションは、（エンベロー
プの最初のポイントと最後のポイント以外の）他のブレイクポイントへドラッグすることができ、エンベロー
プのサステインの段階を示します。 サステインの段階は、ノートを押している間、エンベロープがどのよう
な動作になるかに影響します。 この段階で何が起こるかは、2 つのオレンジ色の線の間に、追加のブレイク
ポイントがあるかどうかによります。 サステインの部分が 2 つのブレイクポイント間の曲線にのみわたって
いて、その間に別のブレイクポイントが 1 つもない場合、エンベロープは 2 番目のポイントのレベルに到達
すると「フリーズ」します。この状態は、ノートを押している間、サステインの部分にオレンジ色の横線が現
れることで分かります。 対照的に、サステインの段階のスタート・マーカーとエンド・マーカーの間に追加
のブレイクポイントがある場合、ノートを離すまで、全部のセクションがループされます。この場合、エンベ
ロープは、サステインの段階の後のセクションへすぐにジャンプします。
フレキシブル・エンベロープの最初の 8 つのブレイクポイントは特殊で、それらのポイントの時点とレベル
は外部モジュレーション・ソースでモジュレートすることができます。これを行うには、エンベロープ・エデ
ィタの Modulation Router を開き、通常の方法でモジュレーション割り当てを実行してください。
ここまででエンベロープ・エディタの機能を把握できたことと思います。パネルの他の 2 つのボタンについ
て見てみましょう。
Retrigger: このボタンがオンの時、KONTAKT がノートを受け取るたびに、エンベロープは再スタートし
ます。同時に別のノートを押している場合も同様です
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Tempo Sync: このボタンがオンの時、エディタの一番上に、ノート値の縦の格子が描かれます。この格子
の刻み幅は、現在のズーム比によります（時間軸上でマウスを右クリックまたは [Ctrl]-クリックして水平方
向にドラッグすることで、拡大表示、縮小表示することができます）。 このモードで動かすブレイクポイント
はすべて、その時点が格子線にスナップされます。これにより、モジュレーション曲線をホストのテンポや
Master Editor のテンポに同期させることができます。 この操作により、ホストのテンポとともにエンベロ
ープの実際の長さが変化するため、以前、ミリ秒で表示されていたブレイクポイントのタイミング値が、今度
はノート・ディビジョンで表示されます。

25.2 LFOs
 

LFO（低周波発振器）は周期（場合によっては、ランダム）シグナルを生成します。このようなシグナルはあ
らゆる種類のシンセサイザーやサンプラーのモジュレーションに一般的に使用されています。 この名称は、
過去の強力なモジュラー・アナログ・シンセサイザーに由来しており、ここから最初のものが生まれました。
そのようなモジュラー・アナログ・シンセサイザーの典型的な動作周波数だけが LFO をオーディオ発振器（殆
どの場合、単に「発振器」と呼ばれていました）から区別するということを反映するものとなっていました。
なぜなら、LFO もオーディオ発振器も非常に似通った動作をし、似たようなコントロールを持っていたため
です。 もっとも実用的なパラメータ・モジュレーションの場合、連続するサウンドとしてではなく、変化と
して実際に人間が認識できるスピードが必要となるということを考えると、LFO のこのような性質も妥当な
ものとなります。 前のチャプターからのビブラートの例をとってみましょう。20 Hz であっても、ビブラー
トには速過ぎます。このため、実際の周波数は、便利な可聴範囲よりもずっと外側にあります。

1 Hz で正弦波形を出力している LFO です。

KONTAKT の LFO はすべて、0.01 Hz から約 210 Hz の範囲内で周波数を生成することができます。 この
範囲の上部は、可聴範囲と重複するため、いろいろなモジュレーションの可能性が広がりますが、従来の LFO
の割り当てでは、0.01 Hz から 40 Hz の周波数が好ましいでしょう。

マルチ LFO - 他の波形すべてを 1 つの複雑な波形にミックスすることができます。
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「KONTAKT の LFO」と述べる場合、この LFO は複数形を意図していますが、これはその出力波形により、
LFO が少しずつ異なるように見えるためです。けれども、ユーザー様の見方からすれば、LFO を別々のモジ
ュールのようにみなす必要はありません。 実際には、ある LFO をソースとして使う割り当てを構築した場
合、Rack の Modulation セクションにあるこの LFO のコントロール・パネルで波形を便利に切り替える
ことができます。 表示されるコントロール一式は選択順になります。

25.2.1 LFO のコントロール
 

Waveform ボタン: この LFO のアウトプット・シグナルの波形を表示します。このボタンで、ドロップダウ
ン・メニューにより、様々な波形から 1 つを選ぶことができます。 選択可能な波形は Sine、Triangle、
Rectangle、Sawtooth、Random、Multi です。Multi は、他のすべての波形をミックスしたものです
Retrigger: のボタンがオンの時、ノートを受け取るたびに同じ位置で LFO の波形が再スタートします。 こ
のボタンがオフの時、LFO は自由に動作し、ノートには反応しません。
Freq: この LFO のアウトプット・シグナルの周波数を、Hz（サイクル／秒）で調整します。 値の範囲は
0.01 Hz（100 秒で 1 サイクル）から約 210 Hz までです。
LFO の速度は、ホストのテンポ、外部 MIDI クロック、Master Editor のテンポのいずれかに同期させるこ
とができます。 これを行うために、表示されている周波数の単位をクリックしてください。 ドロップダウ
ン・メニューが表示され、そこからノート値を選択することができます。 ノート値を 1 つ選択すると、LFO
が同期したモードになり、周波数コントロールが、この値のいくつのノートが 1 サイクルの持続時間を構成
するのかを調整し、表示します。 例えば、Whole を選択して値を 1.0 にすると、LFO の全体のサイクルが、
ちょうど 4/4 拍子の 1 小節分になります。 同期されていないモードに戻るには、ドロップダウン・メニュ
ーから Default を選択してください。
Fade in: この値が 0 よりも大きい場合、LFO は、ノートを受け取ってすぐには波形をスタートしません。
そうではなく、最長 5 秒まで、その波形をスムーズに上げていきますこれは人間のようなビブラートの場合
に効果的です。周波数コントロールのように、このパラメータは上記の方法でソングのテンポに同期させるこ
とができます。
Start Phase: サイクル内で、トリガー時に LFO が波形をスタートさせる位置を調整します。 この値は度で
表示されます。0° の時は、波形の開始点、180° の時はサイクルの中心点、360° の時は次のサイクルの開始
点となります。 Retrigger ボタンがオンの時のみ、このパラメータを設定する意味があります。
Pulsew.（パルス・ウィズ、Rectangle 波形のみ）: パルス・ウィズは波形のデューティ・サイクルを調整し
ます。これは、サイクルの高部と底部の比率を決定します。50% のパルス・ウィズの場合、完璧な方形波に
なります。
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Waveform Mixer（Multi 波形のみ）: Multi 波形は特殊で、これは他の波形をミックスしてできたもので
す。 このミックスされた波形の中で、どの波形が、どの量で現れるか、ということを、Multi 波形に切り替
えた時にノブのある主な行に表示される追加のコントロール一式で調整することができます。 これらのミッ
クス・コントロールは両極性であるため、ソース波形の極性を逆にすることができます。 値が 0.0 の時、該
当する波形はミックスの中からなくなります。
Normalize Levels（Multi 波形のみ）: このボタンがオンの時、そして、現在のミックスを構成しているす
べての波形を合計したものが、ピーク時にシンプルな波形のレベルを超える場合、それに従って LFO はその
レベルを下げます。

25.3 他のモジュレータ
 

このカテゴリには、他のカテゴリには当てはまらない内部モジュレーション・ソースがすべて含まれていま
す。

25.3.1 32-Step Modulator
 

32-Step Modulator

Step Modulator は、一定の速度でプレイバックされることになる最高 32 の値の行を自由に定めることがで
きるという点で、クラシックなステップ・シーケンサーと似ています。 このような両極値は、中央の線から
出るバーをマウスで描くことで決めることができます。このバーが高くなればなるほど、行のこのポイントの
もともとの値から、モジュレートされたパラメータがそれていきます。 複数のバーにわたって線形の変更を
加える場合は、マウスを右クリック（Mac OS X では Ctrl-クリック）してエディタでドラッグしてくださ
い。こうすることで、線が描かれます。この線は、マウスのボタンを離すとバーで複製されます。 Step
Modulator がバーからバーへ移動する速度は、ホストや Master Editor のテンポに同期させることができま
す。 以下が各コントロール部の詳細です。
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Freq: Step Modulator のプレイバック速度を調整します。値の範囲は 0.01 Hz（全小節をすべて循環する
には 100 秒かかります）から約 210 Hz までです。この速度はホストや Master Editor のテンポに同期さ
せることができます。これを行うには表示されている単位をクリックし、ドロップダウン・メニューからノー
ト値を選択し、Speed ノブを 1 サイクル分にわたるノート値の番号に合わせてください。
#（ステップの数）: この欄をクリックし、マウスを上下にドラッグして、行の中でステップの数を変えてく
ださい。 モジュレータが行の最後に到達すると、すぐに 1 つめの行に移り、この欄の 2 の累乗（8、16、
32 等）により、プレイバック中に Step Modulator がバイナリのソング・メーターと確実に揃います。
Retrigger: このボタンがオンの時、ノートを受信するたびに、Step Modulator はそのシーケンスを 1 小
節目から再スタートします。 このボタンがオフの時、Step Modulator は自由に動作し、ノートに反応する
ことはありません。
One Shot: このボタンがオンの時、Step Modulator は行を 1 回だけ演奏し、その後停止します。無効の状
態ではループは停止しません。
Tools: 2 つのユーティリティ機能でドロップダウン・メニューを開きます。Reset はすべてのステップ・ア
ンプリチュードを 0 にします。Snap 1/12 はすべてのエディットを 24 ステップ（各方向で 12）の格子に
制限します。これを最大のモジュレーション強度を持つピッチ割り当てと組み合わせると、半音階内でのノー
ト・シーケンスを作ることができます。

25.3.2 Envelope Follower
 

Envelope Follower です。

Envelope Follower は、現在演奏されているサンプルのアンプリチュードを常に分析し、そこからモジュレ
ーション・シグナルを生成します。このようにして、オーディオ・シグナルのダイナミック・エンベロープを
複製するため、これを使うことができるようになります。 つまり、オーディオ・シグナルの音が大きくなる
と、それにつれてモジュレーション・シグナルも大きくなります。その逆も同様です。以下がパラメータで
す。
Attack: 上昇するレベルに対し、Envelope Follower のレスポンス・タイムを調整します。 高設定値でアタ
ック段階で増加する音量レベルを滑らかにします。 値が非常に小さいと、Envelope Follower がオーディオ
波形の各サイクルの追跡を開始する際、歪みが生じることがあります。
Decay: 下降するレベルに対し、Envelope Follower のレスポンス・タイムを調整します。 高設定値でディ
ケイ段階で減衰する音量レベルを滑らかにします。 値が非常に小さいと、Envelope Follower がオーディオ
波形の各サイクルの追跡を開始する際、歪みが生じることがあります。

モジュレーション・ソース
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Gain: オーディオ・シグナルに対する Envelope Follower の感度を調整します。高設定値でエンベロープア
ンプリチュードが高くなります。
Adapt: Envelope Follower の基本となるトランジェントのレスポンス・タイムを設定します。

25.3.3 Glide
 

Glide モジュールです。

Glide モジュールは、ポルタメント効果を生み出すために必要な、特殊なモジュレーション・シグナルのソー
スとして機能します。 ポルタメントは、モノフォニック・シンセサイザーから知られており、レガート奏法
で演奏した場合の 2 つの連続するノートの音程を滑らかに移行させます。 ポルタメントを作るには、Glide
モジュールをソース・モジュールのピッチへ割り当てて、該当するモジュレーションの強度を最大値にしてく
ださい。 このモジュールを別の方法で使ってもあまり意味がありません。 ポリフォニーのインストゥルメ
ントでこの機能を使っても動作しますが、ポルタメント効果はモノフォニーのインストゥルメントと結びつい
ています。 このモジュールには以下の 2 つのコントロールがあります。
Time/Speed: 2 つのグライド・モードの一方を選択します。Time が選択されていると、ノートの間隔に関
係なく、すべての移行が同時に起こります。Speed が選択されていると、広い間隔が狭い間隔よりも移行が
長くなります。グライドの速度は一定に保たれます。
Speed: ポルタメントの速度を調整します。このパラメータをホストや Master Editor のテンポへ同期させ
ることができます。これを行うには、表示されている単位をクリックして、ドロップダウン・メニューからノ
ート値を選択し、Speed ノブで、この値の分子を調整してください。

25.4 外部ソース
 

MIDI ベロシティーを Amplifier モジュールのボリューム・パラメータにマッピングする外部モジュレーションアサインです。

このカテゴリには、KONTAKT のソース・モジュールのどれからもシグナルが由来していないモジュレーシ
ョン・ソースが含まれています。このカテゴリに含まれるソースの大半は、入力されてくるいかなる MIDI デ
ータでも参照します。これにより、パラメータをモジュレートするために、ピッチ・ベンド、アフタータッ
チ、MIDI コントローラなどのデータを使用することができます。 それでは実際に使用してみましょう。

モジュレーション・ソース
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▪ Pitch Bend: この種の MIDI データは通常、ピッチ・ベンド・ホイールやマスター・キーボードにあるレ
バーで送られます。 通常の MIDI コントローラとは異なり、ピッチ・ベンドのデータは 14 ビットという
やや細かい解像度で送られ、16,384 の段階値を提供します。 コントローラーと、モジュレートしたい
パラメータの両方がこの解像度で動作するのであれば、KONTAKT はこれを最大限に使います。

▪ Poly Aftertouch: このコントローラは、キー・プレッシャーとも言いますが、ごく少数の MIDI キーボー
ドから送られます。これにより、それぞれのキーのアフタータッチ・プレッシャーのデータを受信するこ
とができます。 ポリフォニーのアフタータッチに反応するインストゥルメントを作成するには、ラウン
ドロビン式に循環する複数のグループにわたってボイスを広げてください。こうすることで、各キーのプ
レッシャーがそのグループ内で処理されます。

▪ Mono Aftertouch: このコントローラは、チャンネル・プレッシャーとも言いますが、押しているキー
にかけられたアフタータッチのプレッシャーに単一値を割り当てます。 様々なマスター・キーボードか
ら送られます。

▪ MIDI CC: MIDI 仕様には汎用の 128（0-127）の連続コントローラがあります。 これは大半の MIDI コ
ントローラ・デバイスに対応しており、モジュレーション・ホイール、サステイン・ペダル、ボリュー
ム・ペダルなどのコントローラの状態や、汎用フェーダー・バンクを送信するために使用されます。 標
準デバイスに割り当てられているコントローラ番号もあります（例：#1 = モジュレーション・ホイー
ル、#7 = ボリューム、#11 = エクスプレッション、#64 = サスティーン・ペダル）が、KONTAKT で
はそれに関しては考慮されていません。0 から 121 までの全コントローラ番号をモジュレーション・ソ
ースとして使うことができます。

▪ Key Position: このソースから、押されたキーの MIDI ノート番号にアクセスすることができます。これ
を使って、演奏されたノートのピッチに応じて、フィルター・カットオフなどのパラメータを変えて、キ
ーボードでの確認をすることができます。

▪ Velocity: これは 0-127 の値で、キーがどのくらい強く（厳密には、どのくらい速く）打たれたかを示
します。 ほぼすべてのマスター・キーボードによって送られます。ボリューム、明るさ、アタック段階
の長さなどのパラメータに割り当てられることがよくあります。

▪ Release Velocity: この値は、ごく少数のマスター・キーボードによって送られます。 キーがリリースさ
れる速度を示します。サウンドのリリース段階の長さを変える場合に便利です。

▪ RLS Trig.Count: この値は、リリース時にトリガーされるグループに生成され、トリガーとリリース・シ
グナルの間の時間を示します。詳細は ↑19, ソース・モジュール 章のリリース・トリガーの箇所をご参
照ください。

External のカテゴリには、外部 MIDI データの他に、スカラー値の 3 つの特殊なソースが含まれています。
これらのソースは時間が経過しても変化しません。
▪ Constant: モジュレーション強度のフェーダーの値をモジュレートされたパラメータに加算・減算しま

す。パラメータのコントロールの限界値を超えてパラメータ値を簡単に変えることができます。

モジュレーション・ソース
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▪ Random Unipolar: 受信したノートごとに、0 から 1 までのランダム値を生成します。
▪ Random Bipolar: 受信したノートごとに、-1 から 1 までのランダム値を生成します。

モジュレーション・ソース
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26 キーボードショートカット
 

OS X のコンピュータでは、[Ctrl]キーではなく [Cmd] キーを使ってください。 マウスの左ボタンは
「LMB」、マウスの右ボタンは「RMB」という略称になっています。

26.1 グローバルキー
 

ショートカット 機能

[Ctrl]+[N] New Instrument

[Ctrl] + [O] Open Instrument

[Ctrl]+[S] Save

[Shift] + [Ctrl] + [S] Save AsSave As

[Ctrl]+[C] Copy(コピー)

[Ctrl]+[V] ペースト

[Ctrl]+[X] Cut(カット)

[Ctrl]+[A] Select All

[Cmd] + [Q] (Mac OS X), [Alt]
+ [F4] (Windows)

Quit

Delete / Backspace Delete

[F1] Browser

[F2] Outputs section

[F3] Keyboard

[F4] Master Editor

[F5] Group Editor

[F6] Mapping Editor

[F7] Wave Editor

キーボードショートカット
グローバルキー
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ショートカット 機能

[F8] Script Editor

[F9] (Windows), [Ctrl] + [I] Info Pane

26.2 ブラウザ
 

ショートカット 機能

英数字キー 名称でファイルを表示します。

カーソル上 前のファイルを選択します。

カーソル下 次のファイルを選択します。

26.3 Instrument Edit Mode
 

ショートカット 機能

英数字キー インストゥルメントを再生します。

[Ctrl]+[Z] Undo

[Ctrl]+[Y] Redo

[^] または [~] ([1]の左にあるキ
ーです)

Modulation Quick-Jump

[Esc] Instrument Edit モードを終了します。

26.4 Group Editor
 

ショートカット 機能(Function)

[Ctrl] + [D] グループを複製します。

キーボードショートカット
ブラウザ
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26.5 Mapping Editor
 

ショートカット 機能

[Ctrl] + LMB 重複するゾーンを繰り返し(ゾーン内)、ゾーンのクロスフェードを
設定します(ゾーンの端)。

[Shift] + LMB 複数のセレクションで、リストビューの全グループを拡大、縮小化
します。

[Shift] + Cursor Keys 近くにあるゾーンをセレクションに追加します。

[Ctrl] + Cursor Left / Right 単一ノートによる選択したゾーンのキーレンジを移動します。

[Shift] + [Ctrl] + Cursor
Left / Right

単一ノートによる選択したゾーンの上限を調整します。

[Ctrl] + Cursor Up / Down 2 つのステップで選択したゾーンのベロシティーレンジを移動し
ます。

[Shift] + [Ctrl] + Cursor Up /
Down

2 つのステップで選択したゾーンのベロシティーの上限を調節し
ます。

[Shift] + LMB (クリック、ドラ
ッグ)

ゾーンを移動することなく伸縮部を選択します。

Alt + LMB (クリック、ドラッ
グ)

伸縮部のズーム

[+] (Number Pad) ズームイン

[-] (Number Pad) ズームアウト

[Ctrl] + [T] 選択したゾーンを自動マッピングします。

[Ctrl] + [E] ゾーンレンジを自動設定します。

[Ctrl] + [R] キーレンジの重なりを解消します。

[Shift] + [Ctrl] + [R] ベロシティーレンジの重なりを解消します。

[Ctrl] + [D] ゾーンを複製します。

[Shift] + [Ctrl] + [E] ベロシティーレンジを自動設定します。

キーボードショートカット
Mapping Editor
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26.6 Wave Editor
 

ショートカット 機能

[Alt] + LMB (クリック、ドラッ
グ)

伸縮部のズーム

キーボードショートカット
Wave Editor
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27 ファイルフォーマット
 

ハードウェアフォーマット 拡張子

AKAI  

S-1000 CD-Rom

S-3000 / Mesa CD-ROM; .s3p; .sp; no extension (Mac OS X)

S-5000 / S-6000 Program .akp

S-5000 / S-6000 Multi .akm

Z-4 / Z-8 Program .akp

MPC 5000 .akp

MPC Sound .snd

MPC Program .pgm

  

ALESIS  

FUSION .afp

  

EMU  

EOS IV CD-ROM

EIII CD-ROM

Esi .esi

Emax II  

  

KORG  

TRITON .ksc & .pcg

  

ファイルフォーマット
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ハードウェアフォーマット 拡張子

KURZWEIL  

K2000 / K2VX .krz

K2500 .k25

K2600 .k26

  

YAMAHA  

A3000  

A4000  

A5000  

MOTIF .xov

  

ROLAND  

S-50 / S-550 .out

S-700 / S770 .out

FANTOM-G / FANTOM-S .svd

  

ENSONIQ  

EPS .efe

ASR-10 .efa

ASR-X  

  

PULSAR  

Pulsar STS Program .p

Pulsar STS Sample .s

ファイルフォーマット
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ハードウェアフォーマット 拡張子

Pulsar STS-5000 .sts

  

ソフトウェアフォーマット 拡張子

  

GIGASTUDIO  

Gigastudio 1-2.5 .gig

Gigastudio 3 .gig

  

EXS24  

EXS24 mkI .exs

EXS24 mkII .exs

  

HALION  

Halion 1 / 2 program .fxp

  

REASON NN-XT  

NN-XT Instruments .sxt

  

RECYCLE  

REX 1 .rex

REX 2 .rx2

  

MACH 5  

Mach 5 Bank .m5b

ファイルフォーマット
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ハードウェアフォーマット 拡張子

Mach 5 Preset .m5p

Mach 5 Performance .m5m

  

SOUNDFONT 2  

Soundfont 2 .sf2

  

BATTERY  

Battery 1 .kit

Battery 2 .kt2

Battery 3 Kits .kt3

Battery 3 Cells .cl3

  

REAKTOR  

Reaktor .map

  

LM4  

LM4 mk1 .txt

LM4 mk2 .fxp

  

BITHEADZ  

DS-1 Unity .uds

  

SAMPLECELL  

SampleCell .ins; no extension / CD-ROM

ファイルフォーマット
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ハードウェアフォーマット 拡張子

  

BEATCREATOR  

BeatCreator .zgr

  

DR-008  

DR-008 Kits .zgr

  

RGC:AUDIO SFZ  

sfz sample definition files .sfz

  

VSAMPLER  

VSampler 1 – 2.5 .vsb

  

WAVEMACHINE LABS  

Drumagog .gog

  

オーディオファイルフォーマット 拡張子

  

WAV  

mono / stereo .wav

multichannel .wav

  

AIFF  

mono / stereo .aiff / .aif

ファイルフォーマット
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ハードウェアフォーマット 拡張子

multichannel .aiff / .aif

  

APPLE LOOPS  

Apple Loop .aiff / .aif.aiff / .aif

  

ACID  

Acidized Wave .wav

  

SOUND DESIGNER 2  

Mono / Stereo .sd2

  

Disc Formats 拡張子

  

Akai S1000 Disc proprietary

Akai S3000 Disc proprietary

E-MU Disc proprietary

Roland Disc proprietary

Ensoniq Disc proprietary

Kurzweil Disc proprietary

Mac HFS Disc (PC) proprietary

ファイルフォーマット
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索引
 
言語

選択 [46]
数値入力欄 [27]
製品起動していないライブラリ

使用 [99]
製品起動していないリイブラリ

起動 [99]
波形エディタ [158]
波形ビュー [164]
破壊編集 [159] [187]

 
アウトプット・チャンネル [131]
アウトプットチャンネル

アサイン [61]
アウトプットチャンネルアサイン

アサイン [206]
アトリビュート

リスト [104]
インストゥルメント

Send エフェクト [212]
ヘッダ [36]
作成 [38]
編集 [65]

エンベロープ [182]
オーディション [90] [161]
オンスクリーンキーボード

Mod ホイール [82]
ピッチホイール [82]

キースイッチ
インポート [50]
作成 [143]

キーボード
MIDI ノートを演奏する [48]
ショートカット [298]

キーレンジ [148] [151]
グリッド [166]
グループ

削除 [137]
編集 [135] [136] [137]

クロスフェード [174]
サンプラー [195]
サンプル

索引
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エディット [187]
マッピング [145] [146]

サンプルエディター [187]
シグナル・フロー [208]
シグナルプロセッサ [207]

パラメーター [213]
シグナルプロセッサー

Outputs セクション [214]
スクリプト [191]

エディット [193]
ロード [192]
保存 [193]

スクロールバー [27]
ステータス・バー [36]
スライス [158] [166] [175]

マーカー [165]
マッピング [178] [179]
作成 [167] [169] [171]
削除 [171]
編集 [170]

ゾーン
End マーカー [165]
Length [168]
Start マーカー [163] [165]
クロスフェーダー [155]

ゾーン・エンベロープ [158]
ゾーンエンベロープ [165] [182]

エディット [184]
作成 [182]
削除 [183]

チャンネルルーティング [205]
テンポ

同期 [175]
ドロップダウン・メニュー [26]

バッチインポート [94]
プラグイン

アウトプット [133]
プリセット [28]
ベロシティーレンジ [151]
ボイス・グループ [140]
マッピングエディタ [159]
メイン・コントロール・パネル [36]
メインコントロールパネル [36]
モジュレーション [280]
モニター [116]
ライブラリ

追加 [98]
ラック

ヘッダ [59] [65]
ループ [171]

Snap オプション [161]
オーディション [161]
作成 [158] [162]
性質 [175]
編集 [158]

索引
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AET Filter [218]
Aftertouch [296]
AKAI [94] [97]
Amplifier Module [205]
Apple Loops [97]
Articulation Morph [221]
Attribute [103]

List [100]
アサイン [109]
ユーザーセット [113]

Audio Engine [118]
Audition [158]
Automation [122]

Unwind IDs [50]
Aux

Channel [216] [251]
Send [60] [62] [252]
チャンネル [133]

 
Batch Re-save [41]
Beat Machine [176] [185] [202]
Bitheadz DS-1 Unity [97]
Browser [33] [36] [85]
Button [26]

 
Chorus [245]
Compressor [228]
Convolution [248]
CPU Overload [46]
Crossfade [150]

 
Database [33] [99]

Results リスト [100] [108]
オプション [51]
サーチ [103] [107]
ブラウザ [100]
ロケーション [102]

DC Bias [190] [199]
DC バイアス [163]
Delay [245]
DFD [197]

Pre-2.0 Patches [50]
Distortion [232]

 
Effects [68] [121] [218]
Envelope [244] [250]

AHDSR [288]
DBD [288]

Envelope Follower [294]
EQ [122] [278]
Exclusive Group [141]
EXS24 [96]

プログラムのロード [93]

索引
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File Browser [85]
Files メニュー [38]
Filters [122] [253]

Effect [275]
Sampler [254]
Synth [261]

Flanger [246]
Flexible Envelope [289]
Font Size [45]

 
GigaStudio [93] [97]
Glide [295]
Grid [175] [185] [188]
Group [32]

ロードと保存 [138]
起動オプション [142]

 
HALion [97]
Help メニュー [36]
HQI (Interpolation Quality) [47] [197]

 
Import [92]
Info ペイン [24] [36]

言語の選択 [46]
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