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1 はじめに

1.1 Erae Soundとは

Erae Soundは、Embodmeが開発するソフトウェアシンセサイザープラグインです。デュアルアナ
ログジェネレーターエンジンに、奥深いモジュレーションシステムと内蔵エフェクトを組み合わせ
ており、そのすべてが Eraeコントローラーとシームレスに連携するように設計されています。Erae
Soundは Erae Labを通じて利用できるほか、対応環境ではVST3/AUプラグイン形式でも利用でき
ます。

1.2 主な機能

• デュアルアナログジェネレーターエンジン –独立した 2基のジェネレーターを搭載。それぞ
れが独自のボリュームコントロールを備え、共通のシグナルチェーンへと信号を送ります。

• パラメーターごとのモジュレーション –すべてのシンセシスおよびエフェクトのパラメータ
ーに、専用のエンベロープとモジュレーションソースが用意されています。これには LFO、
MIDI（ベロシティ、プレッシャー、スライド）に加え、キーボードポジションやフェーダー
の動きといった Erae固有のレイアウトソースが含まれます。

• モジュレーションリンク –リンクグループ（A、B、C、D）を使って、複数のパラメーターを共
通のモジュレーション設定のもとにまとめられます。クロスモジュレーションを使えば、あ
るソースが別のソースのデプスをコントロールできます。

• 4スロットのエフェクトチェーン –Distortion、Chorus、Flanger、Phaser、Delay、Reverb、
Shimmer、Compressor、ParamEQの中から選んだ最大 4つのエフェクトを直列につなぐチ
ェーンです。

• Eraeとの連携 –レイアウトを認識するモジュレーションソース、プリセットに紐付くレイア
ウト、そして Eraeハードウェアとの双方向ビジュアル同期を実現します。

• プリセットライブラリ –ファクトリープリセットやユーザープリセットを、閲覧、検索、読
み込み、保存、インポートできます。

• MPEサポート –ボイスごとのピッチ、プレッシャー、スライドにより、表現力豊かなポリフ
ォニック演奏が可能です。

1.3 このマニュアルの対象読者

このマニュアルは、Erae Soundを最大限に活用したいミュージシャンやサウンドデザイナーに向
けて書かれています。パッチをゼロから作り込む場合も、プリセットライブラリを探索する場合も、
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各章がプラグインの特定の領域を順を追って案内します。

1.4 このマニュアルの表記規則

このマニュアル全体を通して、次のように表記します。

• パラメーター名は太字で示します（例: Cutoff、Resonance）。
• パラメーターの値はコード書式で示します（例: 50%、Saw）。
• スクリーンショットは、該当する箇所でプレースホルダーのキャプションとして示します。
• 相互参照は、GeneratorsやModulationのように他の章へのリンクになっています。

ヒント:このようなヒントの吹き出しには、ショートカットやベストプラクティスが記載され
ているので、ぜひ探してみてください。
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2 インストール

Erae Soundは、管理されたコンポーネントバンドルの一部として Erae Labからインストールされ
ます。Erae Soundのインストールまたは修復を行うには、Erae Labのコンポーネントインストーラ
ーまたは Reinstall components（コンポーネントの再インストール）操作を使用してください。

2.1 システム要件

最小要件 推奨環境

macOS 11.0（Big Sur）以降、IntelまたはApple Silicon（ユニバーサルバイナリ） macOS 12以降
Windows Windows 10（64ビット） Windows 10/11（64ビット）
Linux Ubuntu 20.04または同等環境、x86_64 Ubuntu 22.04以降
RAM 4GB 8GB以上
CPU 最新のマルチコアプロセッサ クアッドコアプロセッサ以上

プラグインとして使用するには、VST3（全プラットフォーム）またはAU（macOS）に対応した互
換性のあるDAWが必要です。DAWを使わずに Erae Soundを使用するには、Erae Lab内で実行し
てください。

2.2 プラグイン形式

Erae Labは、お使いのプラットフォームで利用可能な Erae Soundのプラグイン形式をインストー
ルします。

• VST3 –macOS、Windows、Linux上のVST3対応DAWで動作します。
• AU（Audio Unit） –macOS専用。Logic Pro、GarageBandなどのAU対応ホストで動作し
ます。

どちらか一方を選ぶ必要はありません。Erae Labは利用可能な形式を一度にお使いのシステムに配
置します。
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2.3 インストール先パス

Erae Labは、ホストが必要とする場合に標準のプラグイン配置先へプラグインコンポーネントをイ
ンストールし、補助的なコンポーネントは管理コンポーネントフォルダー内に保持することがあり
ます。

2.3.1 macOS

形式 配置先

VST3 ~/Library/Audio/Plug-Ins/VST3/

AU ~/Library/Audio/Plug-Ins/Components/

2.3.2 Windows

形式 配置先

VST3 %ProgramFiles%\Common Files\VST3\

2.3.3 Linux

形式 配置先

VST3 ~/.vst3/

2.4 初回起動

2.4.1 ライセンス認証とデモモード

初回起動時に、Erae Soundからサインインまたはライセンスのアクティベーションを求められる
ことがあります。認証ダイアログは、マジックリンクによるサインイン、購入フロー、ログアウト、
マシン台数制限の処理、短時間のデモモードに対応しています。

• マジックリンク –リンクをリクエストし、同じマシンから開いてから、Erae Soundに戻りま
す。

• デモ –時間制限付きのデモセッションを開始します。デモ期間が終了すると、保存が無効化
または制限されることがあります。

• マシン台数制限 –アカウントがアクティベーション数の上限に達している場合は、別のマシ
ンの認証を解除するか、サポートにお問い合わせください。
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アクティベーションに失敗した場合は、インターネット接続を確認し、必要に応じて新しいマジッ
クリンクをリクエストして、認証ダイアログから再試行してください。

2.4.2 DAWでの読み込み

ほとんどのDAWは起動時に新しいプラグインを自動でスキャンします。DAWを開いたまま Erae

Soundをインストールした場合は、手動で再スキャンを実行する必要があるかもしれません。

• Ableton Live – Preferences > Plug‐Insを開き、Rescanをクリックします。
• Logic Pro – Logic Pro > Settings > Plug‐in Managerを開き、Reset & Rescan Selectionを
クリックします。

• Reaper –Options > Preferences > Plug‐ins > VSTを開き、Re‐scanをクリックします。
• Bitwig Studio – Settings > Plug‐insを開き、Rescanをクリックします。
• FL Studio –Options > Manage pluginsを開き、Find pluginsをクリックします。

スキャンが完了したら、DAWのインストゥルメントまたはシンセサイザーのリストから Erae
Soundを探してください。MIDIトラックに挿入すると使い始められます。

2.4.3 Erae Lab内での実行

Erae Soundに独立したスタンドアロンアプリケーションはありません。DAWを使わずに Erae

Soundを使用するには、Erae Labを開いて、そこから Erae Soundを実行してください。
このモードでは、Erae Labがアプリケーションレベルのオーディオ、MIDI、デバイス設定を管理
します。詳しい手順についてはQuick Startを参照してください。

2.5 トラブルシューティング

2.5.1 DAWにプラグインが表示されない

1. プラグインを再スキャンする。DAWを一度閉じて開き直すか、手動の再スキャンオプショ
ンを使用してください（上記参照）。

2. プラグインのパスを確認する。プラグインコンポーネントが、上記のインストール先パスの
表に記載された正しいフォルダーにあることを確認してください。

3. 形式の互換性を確認する。一部のDAWは特定の形式しかサポートしていません。たとえば、
Logic Proは AUを読み込みますが VST3は読み込みません。Ableton Liveやその他大半の
DAWはVST3を使用します。

4. Erae Labからコンポーネントを再インストールする。ファイルが見つからない場合は、Erae
Labを開いて Reinstall componentsを使用してください。
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2.5.2 macOSの Gatekeeperの警告

macOSインストーラーはAppleによってコード署名および公証（notarize）されているため、通常
の状況ではGatekeeperの警告が表示されることはありません。それでも、アプリケーションが未
確認の開発者によるものである、または検証できないというメッセージが表示された場合は、次の
手順で Erae Soundの実行を許可してください。

1. System Settings > Privacy & Securityを開きます。
2. Securityセクションまでスクロールします。
3. Erae Soundがブロックされた旨のメッセージが表示されているはずです。Open Anywayを
クリックします。

4. プロンプトが表示されたら確認します。

この操作は一度だけ行えば済みます。その後はmacOSが選択を記憶します。

2.5.3 Erae Lab内で実行しても音が出ない

Erae Labが正しいオーディオ出力とMIDI入力を使用していることを確認し、次に Erae Sound

のマスター Volコントロールが上がっていることを確認してください。より詳細な診断について
はTroubleshootingを参照してください。
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3 クイックスタート

3.1 2分で最初の音を鳴らす

1. Erae Soundを開く – Erae Lab内で起動するか、DAWでプラグインとして読み込みます。
2. プリセットを選ぶ –ヘッダーバーの左右の矢印でプリセットを順に切り替えるか、プリセッ
ト名をクリックして一覧全体を開きます。

3. 音を鳴らす –MIDIコントローラーを接続して演奏するか、DAWのピアノロールからノート
を送信します。すぐに音が聞こえるはずです。

4. タブを探索する –ヘッダーの Synthまたは FXをクリックして、音をさらに作り込みます。

スタートに必要なのはこれだけです。

3.2 パラメーターをモジュレーションする

Erae Soundのモジュレーションはデスティネーション優先です。まず操作したいパラメーターを選
び、次に各ソースがそのパラメーターにどれだけ影響を与えるかを設定します。

1. デスティネーションを選ぶ –モジュレーションしたいノブをクリックします。たとえば Filter
Cutoffなどです。

2. ソースを見つける –Modulation Displayで ENV、LFO、PRES、SLIDE、または Eraeレイア
ウト上の別のソースを探します。

3. 量を設定する –そのソースのデプスフェーダーを上下にドラッグします。上にするとプラス
のモジュレーション、下にするとマイナスのモジュレーションが加わり、中央のラインがゼ
ロです。

モジュレーションソースをノブの上にドラッグしないでください。ノブの選択はデスティネーショ
ンを決めるためのもので、ソースのデプスフェーダーがモジュレーション量を設定します。

3.3 メインタブ

Erae Soundは、ヘッダーからアクセスできるメインタブで構成されています。

• Synth –サウンドジェネレーターを選んで作り込み、モジュレーションを設定する場所です。
ジェネレーターとモジュレーションを参照してください。

• FX –リバーブ、ディレイ、ディストーションなどのエフェクトを追加して設定する場所です。
エフェクトを参照してください。
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3.4 次に進む先

• 画面上の各要素を詳しく見て回るには、インターフェース概要に進んでください。
• プリセットの保存と管理の方法を学ぶには、プリセットを参照してください。
• 思いどおりに動作しない場合は、トラブルシューティングを確認してください。

Embodme 8



4 インターフェース概要

この章では、Erae Soundウィンドウの主要な領域を順を追って説明します。すべての画面は、上
部の同じヘッダーバーと、その下のコンテンツ領域を共有しています。ヘッダーからは、どのタブ
で作業していても、プリセット、モジュレーション概要、出力メーターにすばやくアクセスできま
す。

Erae Soundのウィンドウ全体

4.1 ウィンドウレイアウト

Erae Soundは 16:10の固定アスペクト比を採用しています。デフォルトサイズは 1280 x 800ピ
クセルです。ウィンドウはリサイズでき、インターフェース全体が比例して拡大縮小します。最小
800 x 500から最大 2560 x 1600まで対応しています。
ウィンドウは 2つの主要な領域に分かれています。
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領域 位置 役割

ヘッダーバー 上部の帯 ナビゲーション、プリセット、モジュレーション概要、マスター出力
コンテンツ領域 ヘッダーより下のすべて タブ固有のコントロール。現在は Synthと FX

4.2 ヘッダーバー

ヘッダーバーはウィンドウの全幅にわたって伸びています。暗い背景により、その下のコンテンツ
領域と視覚的にはっきり区別されます。コンポーネントは、左から右へ次の順序で配置されていま
す。

ヘッダーバーの詳細

4.2.1 タブセレクター

タブセレクターはヘッダーの左側にあります。現在のビルドでは Synthと FXが表示されます。

• アクティブなタブはアクセントイエローでハイライトされ、文字は暗色になります。
• 非アクティブなタブは暗い塗りに明るい文字で表示されます。
• タブをクリックすると、コンテンツ領域がただちに切り替わります。

プラグインを初めて開いたとき、デフォルトでは Synthタブが選択されています。

ヒント:作業内容を失うことなく、いつでもタブを切り替えられます。すべてのパラメーター
変更は、タブをまたいで保持されます。

4.2.2 ライブラリボタン

ライブラリアイコンの付いた小さな正方形のボタンが、プリセットナビゲーションピルのすぐ左に
あります。これをクリックするとプリセットライブラリオーバーレイが開き、プリセットの閲覧、
検索、フィルタリングができます。ライブラリが開いているとき、ボタンはアクセントイエローに
なります。詳細はプリセットを参照してください。

4.2.3 プリセットナビゲーションピル

プリセットナビゲーションピルは、細い縦の区切り線で分割された複数のセグメントからなる、角
の丸い連結されたコントロールグループです。
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セグメント 幅 機能

ドロップダウン 狭く、下向きシェブロンアイコンを表示 利用可能なすべてのプリセットのドロップダウンリストを開きます
プリセット名 中央領域 現在読み込まれているプリセットの名前を表示します（例: Warm Pad）
前へ矢印 左向きシェブロンアイコン リスト内の前のプリセットを読み込みます
次へ矢印 右向きシェブロンアイコン リスト内の次のプリセットを読み込みます

ドロップダウンのシェブロンをクリックすると、名前ですべてのプリセットを確認し、目的のプリ
セットへ移動できます。左右の矢印を使うと、プリセットを 1つずつ順に切り替えられます。

4.2.4 保存ボタン

フロッピーディスクアイコンの付いた別の正方形ボタンが、プリセットピルの右側にあります。こ
れをクリックすると編集モードに入ります。

1. プリセット名の領域が編集可能なテキストフィールドになり、現在のプリセット名があらか
じめ入力されています。

2. テキストフィールドの右側にチェックマークボタンが表示されます。
3. 新しい名前を入力するか（または現在の名前のままにして）、Enterを押すかチェックマーク
をクリックして保存します。

4. Escapeを押すか、フィールドの外側をクリックするとキャンセルします。

保存が完了すると、確認のためにボタンが一瞬アクセントイエローに点滅します。
いくつかの検証ルールが適用されます。

• 名前を空にすることはできません。
• ファクトリープリセットは読み取り専用です。同じ名前で上書きすることはできません。
• 重複する名前は使用できません。

いずれかのルールに違反すると、プリセットピルの下に小さなオレンジ色の警告メッセージが表示
されます。
プリセット領域を右クリックすると、プリセットのコンテキストメニューが開きます。保存は、利
用可能な場合に現在のユーザープリセットを上書きします。一方、名前を付けて保存…は新しい編
集可能なユーザープリセットを作成します。ファクトリープリセットは読み取り専用のため保存は
無効のままです。自分用の編集可能なバージョンを作るには名前を付けて保存…を使用してくださ
い。

4.2.5 モジュレーション概要ボタン

モジュレーションアイコンのボタンはモジュレーション概要パネルを開きます。このパネルには、
パッチ全体のアクティブなモジュレーション接続がひと目で表示されます。概要が開いているとき、
ボタンはアクセントイエローに点灯します。詳細はモジュレーションを参照してください。
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4.2.6 ボリュームノブ

Volとラベル付けされたこの回転ノブは、マスター出力レベルを制御します。プラグイン内の他の
ノブと同じアーク表示を使用します。グレーのトラックに、アクセントイエローの値アークが 270

度の範囲にわたって描かれます。
ノブの範囲は 0%（無音）から 100%（フル出力）までです。デフォルトは 65%です。

4.2.7 VUメーター

VUメーターはヘッダーの右端にある要素です。ステレオ出力レベルを、小さな LEDスタイルのド
ットからなる 2本の縦の列として表示します。1本は左チャンネル用、もう 1本は右チャンネル用
です。

• チャンネルあたり 10行で、-48 dB（最下部）から 0 dB（最上部）までにわたります。
• 下側のドットは白で点灯し、上側のドットは、クリッピングが近づいていることを警告する
ためアクセントイエローになります。

• ピークホールドインジケーターは、直近で最も大きかったレベルを示し、消えるまで約 1秒
間表示されたままになります。

メーターはリアルタイムで更新されるため、出力レベルを常に明確に把握できます。

4.3 コンテンツ領域

コンテンツ領域は、ヘッダーバーより下のウィンドウの残りの部分を埋めます。ここに表示される
内容は、どのタブがアクティブかによって異なります。
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4.3.1 Synthタブ

Synthタブのレイアウト

Synthタブはサウンドを作り込む場所です。上から下に積み重ねられた 3つの水平ゾーンに分かれ
ています。

ゾーン 含まれるもの

ジェネレーターセクショ
ン（上部）

左右に並んだ 2つのジェネレーターパネル。左にGenerator A、右に
Generator B。各ジェネレーターには、オシレーター、フィルター、
ルーティングオプション付きのコントロールバーがあります。

モジュレーションディス
プレイ（中央）

現在選択されているパラメーターに接続されたすべてのモジュレーシ
ョンソースを示す、オシロスコープ風のビジュアライザー。ソースは
次の順序で表示されます: Envelope、Mod（LFO）、Pitch、Velocity、
Pressure、Slide、Release Velocity、およびアクティブな Eraeレイ
アウトソース。

モジュレーターコントロ
ール（下部）

左右に並んだ詳細な編集パネル: Envelopeエディター、LFO（Mod）
エディター、モジュレーションカーブエディター、Voice設定、Split
設定、Eraeレイアウトのサムネイル。

ジェネレーターセクション内の任意のノブやパラメーターをクリックすると、そのパラメーターの
モジュレーション設定を表示するように、モジュレーションディスプレイとモジュレーターコント
ロールが更新されます。
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ヒント:モジュレーションディスプレイとモジュレーターコントロールは、Synthタブと FXタ
ブで共有されています。どちらのタブでパラメーターを選択しても、両方のセクションが更新
されます。

各ジェネレーターパネルの詳しい解説はジェネレーターを参照してください。モジュレーションの
詳細はモジュレーションを参照してください。

4.3.2 FXタブ

FXタブのレイアウト

FXタブは Synthタブと同じ 3ゾーンレイアウトに従いますが、上部のゾーンがエフェクトチェー
ンに置き換わっています。

ゾーン 含まれるもの

FXスロット（上部） 左右に並んだ 4つのエフェクトスロット。各スロットには、専用のパ
ラメーターノブのセットを備えた 1つのエフェクトが入ります。

モジュレーションディス
プレイ（中央）

Synthタブと同じ。選択した FXパラメーターのモジュレーションソ
ースを表示します。

モジュレーターコントロ
ール（下部）

Synthタブと同じパネル: Envelope、LFO、Curve、Voice、Split、
Eraeサムネイル。
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各エフェクトタイプとそのパラメーターの全容については、エフェクトを参照してください。

4.4 次のステップ

ウィンドウの構成を把握できたところで、以降の章では各セクションを詳しく掘り下げていきま
す。

• ジェネレーター –各ジェネレーター内のオシレーター、フィルター、ルーティング。
• モジュレーション –エンベロープ、LFO、リンクグループ、クロスモジュレーション。
• エフェクト – 4スロットの FXチェーンとすべてのエフェクトタイプ。
• Erae連携 – Erae Soundを Eraeに接続する。
• プリセット –サウンドの閲覧、保存、整理。
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5 ジェネレーター

Erae Soundには、横並びで動作する 2基の同一のアナログシンセシスエンジン –Generator A(左)
とGenerator B(右)–が搭載されています。各ジェネレーターはそれぞれ独立した信号を生成し、そ
れをエフェクトチェーンへと送ります。この章では、各ジェネレーター内で目にするすべてのパラ
メーターについて説明します。

ジェネレーターセクションの概要

5.1 ジェネレーターのレイアウト概観

各ジェネレーターは 5つのエリアに分かれています。

エリア 位置 内容

Oscillator 1 左上 波形ビジュアライザー + 5つのノブ
Filter 1 右上 周波数特性ビジュアライザー + 3つのノブ + Polesボタン
Control Bar 中央のストリップ ジェネレーターのラベル、TZFM、Routing、F1/F2ミックス、Vol
Oscillator 2 左下 波形ビジュアライザー + 5つのノブ (ミラー配置)
Filter 2 右下 周波数特性ビジュアライザー + 4つのノブ + Polesボタン

中央のコントロールバーにはANALOG AまたはANALOG Bと表示され、現在編集しているジェ
ネレーターを識別できます。Generator AとGenerator Bは同じコントロールと信号フローを共有
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しますが、パラメーター値は完全に独立しています。

5.2 信号フロー

ジェネレーター内を音がどのように流れるかを理解すると、パッチを効果的に作り込めるようにな
ります。各ジェネレーターには 3つのフィルタールーティングモードがあります。Serial、Parallel、
そして Splitです。

Serial: Osc 1 + Osc 2 ──► Filter 1 ──► Filter 2 ──► Output mix
Parallel: Osc 1 + Osc 2 ──┬──► Filter 1 ──┐

└──► Filter 2 ──┴──► Output mix
Split: Osc 1 ─────────────► Filter 1 ──┐

Osc 2 ─────────────► Filter 2 ──┴──► Output mix

1. Oscillator 1とOscillator 2はそれぞれ波形を生成します。各レベルはそれぞれのVOLノブ
で設定します。

2. Serialと Parallelでは、2つのオシレーター信号はフィルタリングの前に合算されます。Split
では、Oscillator 1とOscillator 2は分離されたままになります。

3. オシレーター信号は routing mode(Serial、Parallel、または Split – Control Barを参照)に従
って Filter 1と Filter 2へ送られます。

4. コントロールバーの F1/F2スライダーは、Filter 1と Filter 2の出力をブレンドします。
5. コントロールバーの最終段にあるVolノブが、ジェネレーター全体の出力レベルを設定しま
す。

5.3 オシレーター

Oscillator 1とOscillator 2は、同じ 5つのパラメーターを共有します。各オシレーターには、ノブ
を操作するとリアルタイムで更新される波形ビジュアライザーが備わっています。

Embodme 17



Erae Sound ��������������������������� 5 ジェネレーター

オシレーターパネル

5.3.1 パラメーター

ノブ 説明 範囲 デフォルト

COARSE 半音単位のピッチチューニング (MIDIノートナンバー) 0 – 127 60(C4)

FINE 半音単位のファインチューンオフセット -1.0 – +1.0 0.0

SHAPE 連続的な波形モーフ 0.0 – 1.0 0.5

FOLD ウェーブフォルダーの強さ 0.0 – 1.0 0.0(オフ)
VOL オーディオテーパーを用いたオシレーター出力レベル 0.0 – 1.0 約 -12 dB

5.3.2 波形シェイプ

SHAPEノブを左から右へ回すと、4つの定番波形の間をなめらかにモーフします。

1. Sine –ピュアでなめらかな音色 (左端)
2. Triangle –やや明るく、奇数次倍音を含む
3. Pulse –中空でリードのようなキャラクター
4. Sawtooth –倍音成分の豊富なフルスペクトラム (右端)

モーフは連続的なので、これらのランドマークの間のどの位置でも、隣り合う 2つの波形がブレン
ドされます。たとえば SHAPEを Sineと Triangleのちょうど中間に設定すると、両者の特性を兼ね
備えたハイブリッドな音色が得られます。
ヒント:ノブの背後にある波形ビジュアライザーはリアルタイムで更新されるため、SHAPEノ
ブを回すとオシレーターが何を生成しているかを正確に確認できます。
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5.3.3 ウェーブフォルダー

FOLDノブは、波形を自身に折り返すことで倍音的な複雑さを加えます。0.0では波形はそのまま
通過します。値を上げていくと波形は次第に折り畳まれ、豊かな倍音と、ますます複雑になる音色
を生み出します。
ウェーブフォールディングは Sineや Triangleのようなシンプルな波形と特に相性がよく、SHAPE
設定を変えることなく、それらを倍音的に密度の高いサウンドへと変化させます。
ヒント:控えめな FOLD量を Sine波と組み合わせると、音楽的に使いやすさを保ったヴィンテ
ージ風の倍音的ディストーションが得られます。

5.3.4 ピッチとチューニング

COARSEはMIDIノートナンバーとしてベースピッチを設定します。コントローラーで演奏したノ
ートは、このベースピッチからトランスポーズされます。FINEはピッチを上下いずれかの方向に
最大半音までオフセットし、Oscillator 2をOscillator 1に対してデチューンしてコーラスのよう
な厚みを作るのに便利です。
オシレーターのVOLは、単純なリニアゲイン表示ではなくオーディオテーパーを使用します。デフ
ォルトでは約 -12 dBのヘッドルームを残してあるため、2つのオシレーターとモジュレーション
を合算しても、すぐにはクリップしません。
ヒント: Oscillator 2のCOARSEをOscillator 1より 5度または 1オクターブ上に設定すると、
定番のインターバルスタッキングになります。

5.4 フィルター

各ジェネレーターには 2つの独立したフィルターがあります。Filter 1と Filter 2はほぼ同じコント
ロールを持ちますが、1点だけ違いがあります。Filter 2にはNOISEノブが備わっています。
各フィルターセクションには、現在のカットオフ、レゾナンス、フィルタータイプを一目で示すリ
アルタイムの周波数特性ビジュアライザーが含まれています。
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フィルターパネル

5.4.1 Filter 1のパラメーター

ノブ /ボタン 説明 範囲 デフォルト

FREQ カットオフ周波数 (MIDIノートとして) 0 – 143 93

RESO レゾナンス / Q 0.0 – 1.0 0.0

TYPE 連続的なフィルタータイプモーフ 0.0 – 1.0 0.5(Lowpass)

POLES フィルタースロープの切り替え 2または 4 4

5.4.2 Filter 2のパラメーター

Filter 2は Filter 1とまったく同じコントロールに加えて、もう 1つ追加のコントロールを備えてい
ます。

ノブ /ボタン 説明 範囲 デフォルト

NOISE オシレーター信号とノイズのクロスフェード 0.0 – 1.0 0.0(ピュアな信号)
FREQ カットオフ周波数 (MIDIノートとして) 0 – 143 93

RESO レゾナンス / Q 0.0 – 1.0 0.0

TYPE 連続的なフィルタータイプモーフ 0.0 – 1.0 0.5(Lowpass)

POLES フィルタースロープの切り替え 2または 4 4

5.4.3 フィルタータイプモーフ

TYPEノブは、3つのフィルターモードの間を連続的にモーフします。
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• 左端 (0.0)–Bandpass:カットオフ付近の周波数のみを通過させ、低域も高域も減衰させます。
• 中央 (0.5)– Lowpass:カットオフより下の周波数を通過させる、定番のサブトラクティブシ
ンセシスフィルターです。

• 右端 (1.0)–Highpass:カットオフより上の周波数を通過させ、低音や中低域の成分を取り除
きます。

オシレーターの SHAPEノブと同様に、これらのポイントの間のどの位置でもなめらかなブレンド
が得られます。

5.4.4 レゾナンス

RESOを上げると、カットオフポイントちょうどの周波数がブーストされ、よりシャープで際立っ
たピークが作られます。高い設定ではフィルターが自己発振を始め、カットオフ周波数でリンギン
グするピッチのある音色を生み出します。

5.4.5 Poles(フィルタースロープ)

POLESボタンをクリックすると、2つのスロープ設定が切り替わります。

• 2 – 12 dB/オクターブ (ゆるやかなスロープで、元の信号がより多く漏れ出ます)
• 4 – 24 dB/オクターブ (急峻なスロープで、より積極的なフィルタリング)

ボタンには現在の設定が表示されます。4に設定すると、ハイライト表示になります。

5.4.6 Noise(Filter 2のみ)

Filter 2のNOISEノブは、フィルター入力をオシレーター信号とノイズソースの間でクロスフェー
ドします。0.0では、Filter 2はオシレーター信号のみ (Serialモードでは Filter 1の出力)を受け取
ります。1.0ではノイズのみを受け取ります。中間の値では、等パワークロスフェードを用いて両
者をブレンドします。
ヒント: Filter 2に少量のNOISEをミックスし、高い RESOを組み合わせると、エアリーで息
づかいのあるテクスチャーが生まれます –パッドやアトモスフェリックなサウンドに最適で
す。

5.5 ビジュアライザー

各オシレーターおよびフィルターセクションには、リアルタイムのビジュアライザーが含まれてい
ます。
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• オシレーターのビジュアライザーは現在の波形シェイプを表示し、SHAPE、FOLD、そして
(Oscillator 1については)Oscillator 2からの TZFMモジュレーションの効果を反映します。
関連するパラメーターを調整したりノートを演奏したりすると、波形表示が更新されます。

• フィルターのビジュアライザーは周波数特性カーブを表示し、現在の FREQ、RESO、TYPE、
POLESの設定を反映します。カットオフのピークが動き、特性の形が変化する様子をリアル
タイムで確認できます。

どちらのビジュアライザーもモジュレーションに反応するため、エンベロープや LFOがパラメータ
ーを動かしていれば、ビジュアライザーがそれに合わせてアニメーションする様子が見られます。

5.6 コントロールバー

コントロールバーは、オシレーター/フィルターエリアの間にある水平のストリップで、ANALOG
AまたはANALOG Bとラベル付けされています。ここにはジェネレーターのルーティングと出力
のコントロールが含まれます。

コントロールバー

5.6.1 コントロールバーのパラメーター (左から右へ)

コントロール タイプ 説明 範囲 デフォルト

Label テキスト “ANALOGA”または
“ANALOGB”を表示

– –

TZFM ノブ スルーゼロ FMの深さ 0.0 – 1.0 0.0(オフ)
Routing トグルボタ

ン
Serial、Parallel、または
Splitのフィルタートポ
ロジー

Serial /

Parallel /

Split

Serial

F1 / F2 スライダー Filter 1と Filter 2の間
の出力ミックス

0.0 – 1.0 0.5(均等ブレン
ド)

Vol ノブ ジェネレーターの出力ボ
リューム

0.0 – 1.0 1.0
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5.7 スルーゼロ FM(TZFM)

TZFMノブはスルーゼロ周波数変調をコントロールします。ここでは Oscillator 2 の出力が
Oscillator 1の周波数を変調します。これにより、複雑で倍音豊かな音色 –金属的、ベルのような、
そして耳障りなほど鳴り響くトーン –が生み出されます。これらは標準的なシンセシスでは実現が
難しいものです。

• 0.0では FMはなく、Oscillator 1は通常のピッチで動作します。
• TZFMを上げていくと、Oscillator 2の波形がOscillator 1の周波数を上下に押しやり、ゼロ
Hzをも貫いて変調します。これにより、よりシンプルな FM実装に見られるピッチドリフト
のアーティファクトなしに、特徴的な「スルーゼロ」サウンドが生まれます。

結果として得られる音色は、2つのオシレーター間の周波数比に大きく依存します。より倍音的な
結果を求めるなら、Oscillator 2をOscillator 1に対してシンプルなインターバル (オクターブ、5
度、4度)にチューニングしてみてください。あるいは非整数比を使えば、インハーモニックでベル
のようなサウンドになります。
ヒント: Oscillator 1の波形ビジュアライザーは TZFMの効果をリアルタイムで表示するため、
深さを上げていくとOscillator 2が波形をどのように作り変えているかを確認できます。

5.8 フィルタールーティング

コントロールバーのルーティングトグルは、2つのフィルターがオシレーター信号をどのように受
け取るかを決定します。3つのアイコンボタンが、利用可能なモードを表します。

5.8.1 Serial(デフォルト)

Osc mix ──► Filter 1 ──► Filter 2 ──► Output

ミックスされたオシレーター信号は、まず Filter 1に入ります。次に Filter 1の出力が Filter 2へと
送られます。このカスケード構成では、サウンドを 2つの連続したステージで作り込むことができ
ます –たとえばローパスの後にハイパスを置いて、それぞれのカットオフを独立してコントロール
しながら、バンドパスのような効果を作り出せます。

5.8.2 Parallel

┌──► Filter 1 ──┐
Osc mix ──────┤ ├──► Output

└──► Filter 2 ──┘
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両方のフィルターが、同じミックスされたオシレーター信号をそれぞれ独立して受け取ります。そ
れらの出力は F1/F2スライダーを使ってブレンドされます。これは、各フィルターが最終的な音色
に異なるキャラクターを与えるデュアルフィルターサウンドを作るのに便利です。
ヒント: Parallelモードでは、Filter 1を Lowpassに、Filter 2をHighpassに設定して、2つの
異なる周波数帯域を強調する「フォルマント風」のスプリットを試してみてください。

5.8.3 Split

Oscillator 1 ──► Filter 1 ──┐
Oscillator 2 ──► Filter 2 ──┴──► Output

Oscillator 1は Filter 1に、Oscillator 2は Filter 2に送られます。2つのフィルター済みパスは
F1/F2スライダーでブレンドされます。これによりオシレーターはフィルターステージを通して分
離されたままになり、各オシレーターがそれぞれ独自のフィルター形状を必要とするデュアルオシ
レーターパッチに便利です。
ヒント: Splitモードでは、Oscillator 1を Filter 1経由の安定した低域の土台に、Oscillator 2
を Filter 2経由のより明るい、あるいはノイジーなレイヤーに使ってみてください。

5.9 出力ミックス (F1 / F2)

コントロールバーの F1/F2スライダーは、等パワークロスフェードを用いて Filter 1と Filter 2の
出力をブレンドします。

• 左端 – Filter 1の出力のみが聞こえます。
• 中央 (デフォルト)–両フィルターの均等なブレンド。
• 右端 – Filter 2の出力のみが聞こえます。

これにより、2つの異なるフィルターキャラクターのバランスを 1つのコントロールで取れるよう
になります。各フィルターが個別のパスを担う Parallelおよび Splitルーティングモードでは特に強
力です。

5.10 ジェネレーター出力ボリューム

コントロールバーの右端にあるVolノブは、ジェネレーター全体の出力レベルを設定します。これ
は、信号がジェネレーターを離れてエフェクトチェーンに入る前の最終ゲインステージです。
デフォルト値の 1.0は、ジェネレーターをフルレベルに設定します。パッチがクリップしている場
合は下げるか、モジュレーションでオートメーションしてトレモロやスウェルの効果を作り出して
ください。
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5.11 ジェネレーターのモジュレーション

ジェネレーターセクションのノブベースのパラメーターはすべて、エンベロープ、LFO、そして
MIDIソース (ベロシティ、プレッシャー、スライド、Pitch Bendなど)によってモジュレートでき
ます。各ノブの下にある小さな色付きの LEDインジケーターが、モジュレーションソースが接続さ
れているかどうかを示します。
モジュレーションの設定については、Modulationで詳しく説明しています。

5.12 2基のジェネレーターを組み合わせて使う

Generator AとGenerator Bは完全に独立しています。それぞれが独自の 1組のオシレーター、1
組のフィルター、TZFM、ルーティング、そして出力ボリュームを持っています。それらの出力は、
後段のエフェクトとミキサーのステージで結合されます。
両方のジェネレーターを活用するためのいくつかの方法を紹介します。

• 2つの音色をレイヤーする –Generator Aを明るく切れのあるリードに、Generator Bをその
下に敷く温かみのあるパッドに使います。

• 演奏範囲をスプリットする – Splitパネルを使って、異なるノートや MPEチャンネル
を Generator Aと Generator Bに振り分けます。Note SplitとMPE Splitの設定について
はVoice and Splitを参照してください。

• デチューンで厚みを出す –両方のジェネレーターを似たパッチに設定し、わずかにデチュー
ンして巨大なユニゾンサウンドを作ります。

• コントラスト –一方のジェネレーターを重くフィルタリングしたシンプルな波形に、もう一
方を開いたフィルターを通した複雑で折り畳まれた波形に設定して、テクスチャー的なコン
トラストを生み出します。

ヒント:各ジェネレーターのVolノブを使えば、別途ミキサーに手を伸ばすことなく、2つのジ
ェネレーターのバランスを互いに対して取ることができます。
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6 モジュレーション

Erae Soundのモジュレーションシステムは、ある強力な発想を中心に設計されています。それは
すべてのノブがそれぞれ完全なモジュレーションエンジンを備えているということです。中央集約
型のモジュレーションマトリクスを使う代わりに、各パラメーターが独自のエンベロープ、LFO、
MIDIソース、レスポンスカーブ、そしてクロスモジュレーション接続を持っています。任意のノブ
をクリックすると、その下のパネルにモジュレーションが表示され、編集できます。

モジュレーション概要

6.1 コンセプト: パラメーターごとのモジュレーション

ほとんどのシンセサイザーでは、モジュレーションはグローバルなマトリクスで処理され、ソース
を選び、デスティネーションを選び、デプス（深さ）を設定します。Erae Soundはこれとは異なる
アプローチを採用しています。
Erae Soundのすべてのパラメーター（オシレーターのピッチ、フィルターのカットオフ、エフェク
トのミックスなど）は、それぞれ完全なモジュレーションシステムを所有しています。ノブをクリ
ックすると、インターフェース下部のセクションにそのパラメーターのエンベロープ、LFO、レス
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ポンスカーブ、モジュレーションデプスが表示されます。別途モジュレーションマトリクスのペー
ジへ移動する必要はありません。
これは次のことを意味します。

• スロット数の制限がない。すべてのパラメーターは、すべてのソースによって同時にモジュ
レートできます。

• コンテキストの切り替えが不要。ノブを選択すると、そのモジュレーションに関するすべて
がすぐ下に表示されます。

• デプスが独立している。 2つのパラメーターが同じ LFO波形を共有しながら、まったく異な
るモジュレーション量を持つことができます。

ヒント: 任意のノブのラベルをクリックするか、ノブ自体を右クリックすると選択できます。
下部のパネルは即座に更新され、そのパラメーターのモジュレーション設定が表示されます。

6.2 モジュレーション表示セクション

モジュレーション表示は、ジェネレーターエリアと下部パネルの間、画面中央に位置する横長のス
トリップです。現在選択されているパラメーターのすべてのモジュレーションソースを、約 2秒間
の履歴をローリング表示で示します。

モジュレーション表示ストリップ

6.2.1 固定ソース

7つのソースが常に、次の順序で表示されます。

ラベル ソース 説明

ENV エンベロープ 選択されたパラメーターのADSRエンベロープ出力
LFO モジュレーター 選択されたパラメーターの LFO /モジュレーター出力
PITCH Pitch Bend コントローラーからのピッチベンド値
VEL ベロシティ ノートオンのベロシティ
PRES プレッシャー チャンネルアフタータッチ /プレッシャー
SLIDE スライド MPEスライド（CC74）
RELVEL リリースベロシティ ノートオフのベロシティ
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6.2.2 Eraeレイアウトソース

お使いの Eraeレイアウトにフェーダー、ボタン、XYパッド、その他のコントロールゾーンが含ま
れている場合、固定ソースの右側に追加のソースが表示されます。これらには Eraeレイアウトのゾ
ーン名（例:「Fader 1」や「XYPad X」）のラベルが付きます。最大 8個のレイアウトソースが同時
に表示されます。
ボイスごとのソースは現在関連するボイスのアクティビティを表示し、一方で FXパラメーターは
グローバルなモジュレーショントレースを使用します。LFOの POLYスイッチが有効な場合、表示
はボイスごとの LFOの挙動に従います。無効な場合は、選択されたパラメーターに対する共有/グ
ローバルな LFOの挙動を反映します。レイアウトが画面に収まりきらない数のソースを公開してい
る場合、レイアウトソースはグループ化してスクロールできます。

6.2.3 ビジュアライザーとデプスフェーダー

各ソースのセルには 2つのレイヤーが含まれています。

• 波形表示。ソースの現在の出力をローリング波形としてリアルタイムに表示するオシロスコ
ープです。

• デプスフェーダーのオーバーレイ。このソースが選択されたパラメーターにどれだけ影響を
与えるかを設定する縦型フェーダーです。上下にドラッグすると、デプスを -100%（下端）か
ら +100%（上端）まで設定でき、中央が 0%になります。

– 正のデプス値は、黄色がかった塗りつぶしで表示されます。
– 負のデプス値は、赤色がかった塗りつぶしで表示されます。

ヒント: ENVと LFOのデプスノブは、ゼロ付近でより細かく制御できるよう二次（クアドラテ
ィック）スケーリングを使用しています。中央付近の小さなノブの動きは微妙なデプス変化を
生み、より大きく両端へ動かすほど変化が急激に増していきます。MIDIソースのフェーダー
（VEL、PRES、SLIDEなど）はリニアスケーリングを使用します。

6.2.4 クロスモジュレーションの接続ポイント

各ソースのセルは、クロスモジュレーションのための接続ポイントとしても機能します（クロスモ
ジュレーションを参照）。あるソースから別のソースへドラッグすることで、クロスモジュレーショ
ン接続を作成できます。

6.3 エンベロープ（ADSR）

エンベロープパネルは画面の左下エリアに位置します。現在選択されているパラメーターに対し
て、標準的なADSR（Attack、Decay、Sustain、Release）エンベロープジェネレーターを提供し
ます。
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エンベロープパネル

6.3.1 エンベロープシェイプのプレビュー

パネルの上部には、ライブのADSRシェイプの可視化が表示されます。ノブを調整するとカーブが
リアルタイムで更新され、エンベロープの輪郭を即座に視覚的にフィードバックします。

6.3.2 パラメーター

パラメーター 範囲 説明

Attack 約 0.002秒 – 10秒 ノートオン後、エンベロープがゼロからフルレベルまで立ち上がる時間
Decay 約 0.002秒 – 10秒 エンベロープがフルレベルからサステインレベルまで下降する時間
Sustain 0% – 100% ノートが保持されている間にエンベロープが維持するレベル
Release 約 0.002秒 – 10秒 ノートオフ後、エンベロープがサステインレベルからゼロへ戻る時間

すべての時間パラメーターは指数（エクスポネンシャル）スケーリングカーブを使用するため、ノ
ブ範囲の下側では短い時間を細かく制御でき、上側ではより長いスイープをカバーできます。

6.3.3 エンベロープの使い方

1. ノブを選択します（例: Filter Cutoff）。
2. モジュレーション表示で、ENVのデプスフェーダーを上方向にドラッグして正の値にします。
3. Attack、Decay、Sustain、Releaseを調整して、モジュレーションの輪郭を整えます。

エンベロープはノートオンのたびにトリガーされ、ノートオフでリリースフェーズに入ります。
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ヒント: プラックのようなフィルタースイープを作るには、短いAttack（~5 ms）、中程度の
Decay（~300 ms）、低い Sustain（~10%）、短いRelease（~200 ms）を設定します。その後、
フィルターカットオフに正の ENVデプスを割り当てます。

6.3.4 リンクボタン

4つのノブの下には、A、B、C、Dのリンクボタンがあります。これらはパラメーターのエンベロ
ープを共有のリンクグループに割り当てます（モジュレーションのリンクを参照）。

6.4 モジュレーター（LFO）

LFOパネルは画面下部のエンベロープパネルの隣に位置します。現在選択されているパラメーター
に対して、連続的に可変なモジュレーター（LFO）を提供します。

LFOパネル

6.4.1 波形プレビュー

パネルの上部には現在の波形シェイプのプレビューが表示され、Waveおよび Skewノブを変更す
るとライブで更新されます。

6.4.2 モードセレクター

コントロール左側の縦型カードには、3つのレートモードがあります。
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モード レートの意味

Free レートをHzで指定（0.01 – 20 Hz）。LFOはホストのテンポ
とは独立して固定周波数で動作します。

Sync レートをホストのテンポにロック。音楽的な分割（1/64から 4
barsまで）から選択します。利用可能なすべての値について
はテンポシンク早見表を参照してください。

Audio レートをMIDIノートの周波数として指定（C-2から G8まで）。
オーディオレートの FMまたはAM効果に便利です。

6.4.3 パラメーター

パラメーター 説明

Rate LFOのスピード。単位はモードによって変わりま
す（Hz、シンク分割、またはノート）。

Wave 波形シェイプ。5つのシェイプ（Sine – Triangle –
Saw Up – Square – Sample & Hold）を連続的に
モーフします。中間の位置では、隣接するシェイ
プ間のスムーズなクロスフェードが生まれます。

Skew 波形の対称性 /位相歪み。50%（中央）では波形は
対称です。左右に回すと各サイクルの前半を圧縮
または伸張し、シェイプの性格を変えます。

Phase LFOサイクルの開始位相オフセット。
Offset LFO出力範囲を上下にシフトします。
POLY 1つの共有 LFOとボイスごとの LFOの挙動を切り

替えます。

6.4.4 リトリガー

リトリガーはVoiceパネルの Retrigトグルとして利用できます。有効にすると、繰り返されるノー
トオンによってボイスのエンベロープが最初から再スタートし、繰り返しのノートに一貫したアタ
ックを与えます。無効にすると、保持されたノートが次のノートへスムーズに続いていき、レガー
ト演奏が可能になります。
タイトでパーカッシブなパッチには短いエンベロープと組み合わせて Retrigを使い、よりスムーズ
なリードラインやパッドにはオフのままにしておきます。LFOの Phaseおよび POLYコントロー
ルは、LFOのモーションがどのように始まるか、またボイスごとに動作するかグローバルに動作す
るかを引き続き定義します。
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6.4.5 モジュレーターの使い方

1. ノブを選択します（例: Oscillator Pitch）。
2. モジュレーション表示で、LFOのデプスフェーダーをドラッグしてモジュレーション量を設
定します。

3. Mode（Free、Sync、またはAudio）を設定します。
4. Rate、Wave、Skew、Phase、Offset、POLYを調整して LFO出力を整えます。

ヒント:クラシックなビブラートを作るには、オシレーターの Pitchノブを選択し、LFOデプ
スを小さな正の値（~5%）に設定し、Freeモードを選び、Rateを約 5 Hzに設定して、Wave
を完全に Sineのままにします。

6.4.6 リンクボタン

3つのノブの下には、A、B、C、Dのリンクボタンがあります。これらはパラメーターの LFOを共
有のリンクグループに割り当てます（モジュレーションのリンクを参照）。

6.5 MIDIモジュレーションソース

Erae Soundはいくつかの表情豊かなMIDIソースに反応します。各ソースはパラメーターごとに独
立したデプスフェーダーを持ち、演奏のジェスチャーがサウンドのあらゆる側面にどう影響するか
をきめ細かく制御できます。

6.5.1 利用可能なソース

ソース ラベル デフォルトの極性 説明

ベロシティ VEL ユニポーラ（0から 1） ノートオンのベロシテ
ィ。ベロシティが高いほ
ど =モジュレーションが
大きくなります。

プレッシャー PRES ユニポーラ（0から 1） チャンネルアフタータッ
チ。ノートを保持してい
る間の連続的なプレッシ
ャー。

スライド SLIDE ユニポーラ（0から 1） MPEスライド / CC74。
通常は Erae上の Y軸に
沿った指の位置にマッピ
ングされます。
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ソース ラベル デフォルトの極性 説明

Pitch Bend PITCH バイポーラ（-1から +1） ピッチベンドホイールま
たはMPEのノートごと
のピッチ。中央 =モジュ
レーションなし。

リリースベロ
シティ

RELVEL ユニポーラ（0から 1） ノートオフのベロシテ
ィ。ノートをどれだけ素
早く離すか。

6.5.2 デプスフェーダー

モジュレーション表示における各ソースのデプスフェーダーは、選択されたパラメーターのモジュ
レーション量を -100%から +100%の範囲で設定します。デプスが 0%のときは、そのソースは影響
を与えません。

• 正のデプス:ソースはパラメーター値に加算されます。例えば、ベロシティが高いほどフィル
ターカットオフが上がります。

• 負のデプス:ソースはパラメーター値から減算されます。例えば、ベロシティが高いほどフィ
ルターカットオフが下がります。

6.5.3 レスポンスカーブと極性

各MIDIソースは、パラメーターごとに独自のレスポンスカーブと極性設定を持つことができます。
これらはCurve Editorパネルで編集します（モジュレーションカーブを参照）。

• 極性は、ソースがユニポーラ（0から 1）の範囲で動作するか、バイポーラ（-1から +1）の
範囲で動作するかを決定します。

• カーブは、ソースのレスポンスを再形成します（例えば、特定の範囲でベロシティの感度を
高めたり低めたりします）。

ヒント:ベロシティで大きな音のノートだけに影響を与えたい場合は、VELソースにエクスポ
ネンシャルカーブを適用します。弱いノートはごくわずかなモジュレーションしか生まず、強
いノートは多くのモジュレーションを生みます。

6.6 モジュレーションのリンク（A/B/C/D）

リンクグループを使うと、複数のパラメーターが同じエンベロープまたは LFOの設定を共有できま
す。これは、複数のノブを同じモジュレーション形状に反応させたいけれども、設定を手動で複製
したくない場合に便利です。
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6.6.1 仕組み

エンベロープとモジュレーターの両方に、A、B、C、Dの 4つのリンクグループがあります。各パ
ラメーターは、エンベロープを 1つのグループに、LFOを別のグループに（あるいはどのグループ
にも割り当てず）独立して割り当てることができます。

割り当て 挙動

専用（どのボタンもハイライトされていない） パラメーターは自身専用のエンベロープま
たは LFOを使用します。変更はこのパラ
メーターにのみ影響します。

A、B、C、またはD パラメーターは、同じグループに割り当て
られた他のすべてのパラメーターとエンベ
ロープまたは LFOの設定を共有します。
グループAのAttackノブを変更すると、
グループAのすべてのパラメーターに対
して更新されます。

6.6.2 重要な詳細

• デプスは独立したまま。 2つのパラメーターがグループAのエンベロープを共有していても、
各パラメーターは独自の ENVデプスフェーダーを保持します。一方が +80%のデプスを持ち、
もう一方が -20%を持つことができます。

• エンベロープと LFOは別々にリンクする。パラメーターは、エンベロープのリンクグループ
Bと LFOのリンクグループCを同時に使用できます。

• ラジオボタンの挙動。リンクボタンはラジオボタンのように動作します。1つをクリックする
と、以前に選択されていたボタンは選択解除されます。専用モードに戻すには、現在アクテ
ィブなボタンをクリックして選択を解除します。

6.6.3 リンクグループの割り当て

1. ノブを選択します。
2. エンベロープまたは LFOパネルで、A /B /C /Dボタンのいずれかをクリックします。
3. パネルのノブが、共有グループの設定を制御するようになります。
4. 別のノブを選択し、同じグループの文字に割り当てます。
5. これで両方のパラメーターが同じエンベロープまたは LFOの形状を共有します。

6.6.4 LEDインジケーター

各モジュレーション可能なノブの下には、小さな色付きの LEDインジケーターがあります。LED
は、リンクグループの割り当てを一目で示します。
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• LEDの色なし =専用（リンクグループが割り当てられていない）
• 色付きの LED =リンクグループに割り当て済み。色はグループ（A、B、C、またはD）と、そ
れがエンベロープリンクか LFOリンクかに対応します。

LEDは 2つの半分に分割されており、片側がエンベロープリンク用、もう片側が LFOリンク用な
ので、両方の割り当てを同時に確認できます。
ヒント:リンクグループを使って、フィルターのカットオフとレゾナンスを同じエンベロープ
形状に保ちつつ、それぞれに異なるデプスを与えましょう。両方をエンベロープのグループA

に割り当て、カットオフのデプスを高く、レゾナンスのデプスを低く設定します。

6.7 モジュレーションカーブ

Curve Editorパネルでは、各モジュレーションソースがパラメーターに到達する前に、そのレスポ
ンスをどう再形成するかを編集できます。ソース値とモジュレーション量の関係を直線にする代わ
りに、カスタムのレスポンスカーブを作成できます。

カーブエディターパネル

6.7.1 パネルレイアウト

Curve Editorは、下部セクションのエンベロープパネルと LFOパネルの隣に位置します。最後に
クリックされたモジュレーションソース（VEL、PRES、SLIDE、PITCH、または任意の Eraeレイ
アウトソース）のカーブを自動的に表示します。パネルのタイトルは、アクティブなソースを反映
して更新されます（例:「Velocity Curve」や「Slide Curve」）。
モジュレーションカーブは、モジュレーターのサブパラメーターを編集する際にも適用されます。
モジュレーターのノブ（Attack、Rate、Skewなど）を選択すると、Curve Editorはそのサブパラ
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メーターでアクティブなMIDIソースのレスポンスカーブを表示します。これにより、ベロシティ、
プレッシャー、スライドがエンベロープの時間や LFO設定にどう影響するかを微調整できます。

6.7.2 カーブの編集

メインエリアには、左下（入力 = 0）から右上（入力 = 1）へ描かれたカーブのグラフが表示されま
す。

• コントロールポイントをドラッグしてカーブを再形成します。
• 空きスペースをダブルクリックすると、新しいコントロールポイントを追加できます（その
まますぐにドラッグできます）。

• 既存のポイントをダブルクリックすると削除できます。
• 最初のポイントは x = 0に、最後のポイントは x = 1にロックされています。
• コントロールポイントは 2個から 9個まで持つことができます。

6.7.3 プリセットカーブ

カーブのグラフの下に、3つのクイックプリセットボタンが表示されます。

ボタン カーブの形状

Lin リニア –まっすぐな対角線（再形成なし）
Exp エクスポネンシャル –低い値では緩やか、高い値では急峻
Log ロガリズミック –低い値では急峻、高い値では緩やか

6.7.4 極性トグル

Uni / Biボタンはソースの極性を切り替えます。

• Uni（ユニポーラ）:ソース値は 0から 1の範囲になります。ベロシティ、プレッシャー、スラ
イドに適しています。

• Bi（バイポーラ）:ソース値は -1から +1の範囲になります。本来ゼロを中心とするピッチベ
ンドに適しています。

ピッチベンドはデフォルトでバイポーラです。その他のすべてのソースはデフォルトでユニポーラ
です。

6.7.5 カーブのリンクグループ（A/B/C/D）

エンベロープや LFOの設定と同様に、カーブもリンクグループA、B、C、Dを介して複数のパラ
メーター間で共有できます。複数のパラメーターが同じソースタイプに対してカーブのリンクグル
ープを共有している場合、1つのカーブを編集するとそれらすべてに対して更新されます。
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• リンクボタンをクリックすると、カーブをそのグループに割り当てます。
• アクティブなボタンをもう一度クリックすると、専用モードに戻ります。

6.7.6 コピーとペースト

Copyと Pasteボタンを使って、カーブの形状をあるソースまたはパラメーターから別のものへ転
送できます。カーブをコピーし、別のパラメーターまたはソースを選択して、ペーストします。

6.8 クロスモジュレーション

クロスモジュレーションでは、あるモジュレーションソースが別のソースのデプスを制御できます。
これにより、演奏中に変化していく、レイヤー化されたダイナミックなモジュレーションの挙動が
生まれます。

6.8.1 クロスモジュレーションとは？

通常、各モジュレーションソースは固定のデプスフェーダーを持っています。クロスモジュレーシ
ョンは、そのデプスを別のソースの出力に基づいてリアルタイムで変化させます。
例:

• ベロシティによってモジュレートされるエンベロープデプス。強く弾くと ENVのモジュレー
ション量が増え、弱く弾くと減ります。

• プレッシャーによってモジュレートされる LFOデプス。サーフェスを強く押し込むほどビブ
ラートが増します。

• Eraeフェーダーによって設定されるエンベロープまたは LFOデプス。アクティブな Eraeレ
イアウトのフェーダー –またはキーボードのエクスプレッションソース（X abs、Y abs、…）
–を使って、エンベロープまたは LFOがサウンドをどれだけ形作るかをライブで制御します。

クロスモジュレーション接続は常に、パラメーターの ENVまたは LFOデプスをターゲットとし
ます –それらがドラッグ先として指定できる 2つのセルです。ソースは任意のセル（VEL、PRES、
ENVまたは LFO自身、Eraeフェーダーなど）にできますが、1つのルールがあります。LFOは
ENVデプスを駆動できません。

6.8.2 クロスモジュレーション接続の作成

1. ノブを選択し、そのモジュレーションソースをモジュレーション表示で確認します。
2. あるソースのセルから別のセルへドラッグします。例えば、VELのセルから ENVのセルへド
ラッグします。

3. 2つのセルの間に接続線が表示され、その接続専用のクロスモジュレーションデプスフェー
ダーが現れます。
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4. そのクロスモジュレーションフェーダーを上下にドラッグして、-100%から +100%の範囲で
接続デプスを設定します。新しい接続は 0%から始まります –フェーダーをドラッグするまで
は音に変化はありません。

6.8.3 仕組み

クロスモジュレーション接続が存在する場合、ターゲットソースのデプスは動的に調整されます。

effective depth = base depth + (cross-mod source output x cross-mod depth)

例えば、ENVのデプスフェーダーが +50%に設定されていて、ベロシティが ENVを +30%でクロス
モジュレートする場合、次のようになります。-ベロシティ = 0のとき: 実効 ENVデプス = +50% -
ベロシティ = 1のとき:実効 ENVデプス = +80%

6.8.4 レシピ集

これら 5つのパッチは、最もシンプルなモジュレーションからレイヤー化されたチェーンへと段階
的に発展します。各パッチは前のパッチに 1つのアイデアを加えていきます。
1. フィルターエンベロープ –シングルモジュレーション。出発点: 1つのソースが 1つのパラメー
ターを形作る、クロスモジュレーションなし。すべてのノートにプラックフィルタースイープをか
けます。

1. フィルターのCutoffノブを選択します。
2. エンベロープパネルでAttack ~5 ms、Decay ~300 ms、Sustain ~10%、Release ~200 msを
設定します。

3. ENVデプスフェーダーを正の値（例えば +60%）まで上方向にドラッグします。

これでノートを弾くたびに、プラックのような輪郭でフィルターが開閉します。
2. ベロシティでフィルターを開く –エクスプレッシブなソース、まだシングルモジュレーション。
強く弾くほど明るく聞こえるよう、演奏ソースを直接追加します。

1. フィルターのCutoffノブを選択したままにします。
2. VELデプスフェーダーを正の値まで上方向にドラッグします。

ここではベロシティがカットオフに直接加算されます。これは狙い通りの動作です。（ソースを直
接追加することが誤りになるケースはレシピ 3で示します。）
3. ベロシティでスケールするピッチエンベロープ – 808 /キックパンチ（最初のクロスモジュレー
ション）。今度はソースがパラメーター自体ではなく、別のモジュレーションのデプスを制御しま
す。

1. オシレーターの Pitchノブを選択します。
2. エンベロープパネルでAttack ~2 ms、Decay ~80 ms、Sustain 0%を設定します –常にベー
スノートに戻る、素早い下降ピッチトランジェントです。
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3. ENVデプスフェーダーに小さなベース値を与えます（または 0%のままにします）。
4. VELセルから ENVセルへドラッグして接続を作成し、表示されたクロスモジュレーション
デプスフェーダーを約 +60%まで上方向にドラッグします。

強く弾くほどピッチトランジェントが深まり、弱く弾くとベースピッチ付近にとどまります。ベロ
シティがピッチの値ではなくエンベロープのデプスを駆動するため、静止時のピッチがずれること
はありません。
ヒント: VELデプスフェーダーを Pitchに直接ドラッグすると、ノート全体がオフセットされ
てしまいます。ベロシティで値をシフトするのではなく動きをスケールしたいときは、ベロ
シティを ENV（または LFO）セルにルーティングしましょう。

4. プレッシャーで深まるビブラート – LFOへのクロスモジュレーション。同じアイデアを、今度
は LFOデプスをターゲットに適用します。

1. オシレーターの Pitchノブを選択します。
2. LFOパネルで Freeモードを選び、Rate ~5 Hz、Waveを Sineに設定し、小さな LFOベース
デプス（~3%）を与えます。

3. PRESセルから LFOセルへドラッグして接続を作成し、表示されたクロスモジュレーション
デプスフェーダーを約 +40%まで上方向にドラッグします。

軽いタッチで穏やかなビブラートがかかり、強く押し込むほど広がります。
5. 開花するフィルター –モジュレーションのモジュレーション（チェーンクロスモジュレーショ
ン）。1つのモジュレーターが別のモジュレーターを形作り、さらに演奏ソースがジェスチャー全体
を形作るように、2つの接続を積み重ねます。

1. フィルターのCutoffノブを選択します。
2. LFOパネルでゆっくりとした揺れを設定します: Rate ~2 Hz、Waveを Sineに、小さな LFO
ベースデプス（~5%）。

3. エンベロープパネルでゆっくりとしたうねりを設定します: Attack ~400 ms、Decay ~600
ms、Sustain ~40%。

4. 接続 1 –エンベロープが LFOを形作る: ENVセルから LFOセルへドラッグし、表示されたク
ロスモジュレーションフェーダーを約 +50%まで上方向にドラッグします。エンベロープが立
ち上がるにつれてフィルターの揺れがフェードインし、ノートの中で動きが開いていきます。

5. 接続 2 –ベロシティがエンベロープを形作る: VELセルから ENVセルへドラッグし、クロス
モジュレーションフェーダーを約 +60%に設定します。強く弾くほど、ジェスチャー全体がよ
り大きく発展します。

ノートが開花します: 強い打鍵ほど、より深くて広がるフィルターの動きが開きます。これは 2段
階のチェーン –ベロシティがエンベロープを供給し、エンベロープが LFOを供給します –であり、
64接続の上限まで接続を重ねていくことができます。

6.8.5 制限と安全性

• パッチ全体で最大 64接続まで。
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• サイクル検出によってフィードバックループを防ぎます。ソースAがソース Bのデプスをモ
ジュレートし、同時にソース BがソースAのデプスをモジュレートするような連鎖は作成で
きません。

• 各クロスモジュレーション接続は、独立して調整または削除できます。

6.8.6 接続の管理

• デプスの調整:接続線をクリックして、そのデプスを編集します。
• 削除:モジュレーション概要（モジュレーション概要を参照）から、または接続の削除コント
ロールを使って接続を削除します。

6.9 モジュレーション概要

モジュレーション概要は、パッチ内のすべてのパラメーターにわたるあらゆるアクティブなモジュ
レーション接続を表示する全画面オーバーレイです。これはモジュレーションルーティング全体を
俯瞰するための鳥瞰図です。

6.9.1 概要を開く

ヘッダーバー（画面上部、ボリュームコントロールの近く）にあるモジュレーション概要ボタンを
クリックします。概要は、メインインターフェースの上にスクロール可能なオーバーレイとして表
示されます。

6.9.2 表示される内容

概要の各行は、1つのアクティブなモジュレーション割り当てを表します。

• パラメーター名 –どのノブがモジュレートされているか
• ソース名 –どのソースがモジュレーションを提供しているか（ENV、LFO、VEL、PRESなど）
• デプススライダー –現在のモジュレーションデプスを示す編集可能なスライダー
• 削除ボタン –このモジュレーション割り当てを削除します

6.9.3 概要からの編集

画面を離れることなく、概要内で任意のデプスフェーダーを直接調整できます。不要になった接続
を削除することもできます。変更は即座に反映されます。
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6.9.4 使うべきタイミング

• パッチを監査し、すべてのアクティブなモジュレーションを一目で確認したいとき。
• 未使用のモジュレーション割り当てを素早くゼロにする、または整理したいとき。
• 複雑なプリセットを読み込んだ後に全体像を把握したいとき。

Escapeを押すか、閉じるボタンをクリックすると、オーバーレイが閉じて通常の編集に戻りま
す。

6.9.5 複数の Eraeデバイス

複数の Eraeデバイスが接続されている場合は、Erae Labでアクティブなデバイスを選択します。
デバイスにひもづくレイアウトソースが使用されるとき、Erae Soundは Erae Labのアクティブな
デバイス選択に従います。

6.10 DAWホストオートメーション

Erae Soundは、そのパラメーターをDAWに公開するため、Ableton Live、Logic Pro、Cubase、あ
るいはプラグインのオートメーションに対応する任意のホストから、オートメーションを録音およ
び再生できます。
2つのレイヤーがあります。

1. ベースパラメーターは直接公開されます。すべてのオシレーター、フィルター、FX、リンク
グループ、ボイス、ルーティングのノブがDAWのオートメーションリストに表示されます
（合計で約 595個のパラメーター）。他のあらゆるプラグインのコントロールとまったく同じ
ように、DAWのパラメーターチューザーから選択できます。

2. モジュレーションデプス –モジュレーション表示の各ビジュアライザーに表示されるソース
ごとのデプスフェーダー –は、64個のホストオートメーションスロットを通じてルーティン
グされます。スロットはオプトイン方式です。デプスをスロットに割り当てると、そのスロ
ットがDAWの書き込み先となるオートメーションレーンになります。

この分割によって、DAWのオートメーションリストを管理しやすく保ちつつ、関心のある任意の
モジュレーションデプスをオートメーションできるようにしています。

6.10.1 モジュレーションデプスをホストスロットに割り当てる

1. モジュレーション表示で、DAWに制御させたいデプスを持つソースを見つけます。
2. そのビジュアライザー上のデプスフェーダーを右クリックします。
3. 何が割り当てられようとしているか（例: Host Automation: env -> filter1_freq）を
示すヘッダー付きの小さなメニューが開きます。
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4. 次のいずれかを選択します。

• 次の空きスロットに自動割り当て –最速の方法です。Erae Soundが最も小さい未使用の
スロットを選びます。

• 特定のスロットを選択… � – 64個すべてのスロットを一覧するサブメニューが開き、1
つを選べます（プリセットをまたいで一貫したスロット番号を使いたい場合や、既存の
割り当てを差し替えたい場合に便利です）。

割り当てると、スロットの host_slot_Nパラメーターはモジュレーションデプスを双方向にミ
ラーします。Erae Soundでデプスフェーダーを動かすとDAWのオートメーションレーンが動き、
DAWのオートメーションがデプスフェーダーを動かします。

6.10.2 割り当ての置き換えまたは削除

同じデプスフェーダーをもう一度右クリックすると、次のことができます。

• 割り当て解除 – スロットを解放します。DAW のレーンはそのまま存在し続けます
（host_slot_N用に常に存在します）が、どのデプスも駆動しなくなります。
• 特定のスロットを選択… –別のスロットを選ぶと、割り当てが移動します。以前のスロットは
解放されます。

6.10.3 ホストスロットタブ

モジュレーション概要には、ヘッダーにHost Slotsボタンがあり、メインパネルを 64行のリスト
に切り替えます。このリストには、各スロットの現在の割り当て、ライブの値、そしてそのスロッ
トを割り当て解除する Xボタンが表示されます。
これを使って、複雑なプリセットを監査したり、Clear Allでスロットを一括で解放したり、ある
DAWのオートメーションレーンが現在どのデプスを駆動しているかを確認したりできます。

6.10.4 DAWでのスロット名

スロットは、DAWのパラメーターチューザーに Slot 1、Slot 2、… Slot 64として表示されま
す。セッションが開いている間、これらは汎用的な名前のままです。Erae Soundはライブの名前更
新をホストにプッシュしません（一部のDAWは更新リクエストをパラメーターセットの変更と解
釈し、予測できない挙動をします）。スロットの実際の割り当ては、Erae Sound内のHost Slotsタ
ブで常に確認できます。プロジェクトを再読み込みするかプラグインを再スキャンすると、DAW
がスキャン間での名前更新に対応している場合は、最新の割り当て名を取り込みます。

6.10.5 割り当てとプリセット

ホストスロットの割り当てはプリセットとともに保存されるため、プリセットを読み込むと、モジ
ュレーションと、どのデプスがどのDAWオートメーションスロットにマッピングされているかの
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両方が復元されます。2つのプリセットが異なるデプスを同じスロットに割り当てている場合、そ
のスロットは最後に読み込まれたプリセットに従います。
ヒント:ほとんどのモジュレーションデプスには自動割り当てを使いましょう。特定のスロッ
ト番号（Slot 1、Slot 2、…）は、すべてのプリセットをまたいで一貫した位置に置きたい
少数のマクロのために確保しておくと、パッチ間で筋肉の記憶が引き継がれます。

6.11 テンポシンク早見表

モジュレーターが Syncモードに設定されているとき、Rateノブは次の音楽的な分割から選択しま
す。Tのサフィックスは三連符の分割を示します。

分割 ラベル

1/64音符 1/64

1/32音符三連符 1/32T

1/32音符 1/32

1/16音符三連符 1/16T

1/16音符 1/16

1/8音符三連符 1/8T

1/8音符 1/8

1/4音符三連符 1/4T

1/4音符 1/4

1/2音符三連符 1/2T

1/2音符 1/2

1小節 1 bar

2小節 2 bars

4小節 4 bars

LFOは選択された分割にわたって 1つの完全なサイクルを完了します。例えば 1/4かつ 120 BPM

では、LFOは 4分音符ごとに 1サイクルを完了します（2Hz）。
ヒント: 8分音符に同期したトレモロ効果を得るには、モジュレーターを Syncモードに設定
し、1/8を選び、ジェネレーターの Volノブに LFOデプスを適用して、Waveをなめらかな
Sineまたは Triangleに設定します。
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6.12 まとめ

Erae Soundのパラメーターごとのモジュレーションシステムは、サウンドのあらゆる側面に対し
て、深く直感的なコントロールを提供します。

機能 何をするか

パラメーターごとのモジュレーショ
ン

すべてのノブが独自の完全なモジュレーションエンジ
ンを所有する

モジュレーション表示 すべてのソースのリアルタイムな可視化とデプスコン
トロール、モジュレータースライダー上のライブモジ
ュレーションインジケーター付き

エンベロープ（ADSR） Attack、Decay、Sustain、Releaseでモジュレーショ
ンを形作る

モジュレーター（LFO） モーフ可能な波形による Free、Sync、またはオーディ
オレートのモジュレーション

MIDIソース ベロシティ、プレッシャー、スライド、Pitch Bend、リ
リースベロシティ

リンクグループ（A/B/C/D） エンベロープ、LFO、またはカーブの設定を複数のパラ
メーター間で共有する

モジュレーションカーブ プリセットと極性コントロールによるカスタムなレス
ポンス形成

クロスモジュレーション ソースが他のソースのデプスをモジュレートし、レイ
ヤー化されたダイナミクスを生む

モジュレーション概要 すべてのアクティブなモジュレーション割り当てのパ
ッチ全体ビュー

DAWホストオートメーション すべてのベースパラメーターの直接オートメーション
に加え、モジュレーションデプス用の 64個のオプトイ
ンスロット

モジュレーションが Eraeコントローラーとどう連携するかについて詳しくは、Erae連携を参照し
てください。エフェクトパラメーターのモジュレーションについては、エフェクトを参照してくだ
さい。
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Erae Soundには、ジェネレーターの出力を最終ミックスに到達する前に処理する、内蔵のエフェク
トチェーンが備わっています。最大 4つのエフェクトを直列にスタックでき、それぞれが独立した
コントロールを持つため、繊細なアンビエンスからドラマチックな音響変化まで、あらゆる音作り
が可能です。

FXタブの概要

7.1 FXチェーンの概要

エフェクトチェーンは、直列に並んだ 4つのスロットで構成されます。オーディオ信号は次の順序
でそれらを通過します。
スロット 1 –>スロット 2 –>スロット 3 –>スロット 4 –>出力
各スロットには一度に 1種類のエフェクトを保持できます。また、Noneに設定すると信号をその
まま通過させることもできます。エフェクトはどの組み合わせでも、どの順序でも配置できます。
たとえば、スロット 1にDistortion、スロット 2にChorus、スロット 4にReverbといった具合で
す。
ヒント:順序は重要です。リバーブをディストーションの前に置く場合と後に置く場合では、
まったく異なる結果になります。スロットの順序をいろいろ試して、新しいテクスチャーを見
つけてみてください。

7.2 利用可能なエフェクトの種類

各スロット上部のドロップダウンを使って、以下の中から選択します。
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種類 説明

None スロットを無効にします（信号はそのまま通過します）
Distortion 低域/高域のトーンシェイピングを備えたマルチアルゴリズムのオーバードライブおよびファズ
Chorus ポジションとステレオのコントロールを備えた JunoスタイルのBBDコーラス
Flanger フィードバックとマニュアルオフセットを調整できるクラシックなフランジャー
Phaser ステレオオフセットを備えた 4ステージのフェイザー
Delay キャラクターのモーフィングが可能なアナログスタイルのディレイ
Reverb モジュレーションを備えたプレートリバーブ
Shimmer アンビエントなテクスチャー向けのピッチシフトリバーブ
Compressor スレッショルド、レシオ、タイミング、メイクアップゲインを備えたダイナミクス制御
Param EQ 2バンドのパラメトリックイコライザー

7.3 共通コントロール

すべてのアクティブな FXスロットは、ロードされているエフェクトの種類にかかわらず、同じル
ーティングコントロールのセットを共有します。
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FXスロットの共通コントロール

7.3.1 バイパス（BYP）

各スロット上部のBYPボタンはエフェクトをバイパスします。オンにすると、信号は処理されずに
スロットを通過します。これは、エフェクトをチェーンから外すことなく素早くA/B比較を行うの
に便利です。

7.3.2 D/W Aと D/W B

各スロットには、2つの独立したウェットセンドコントロールが用意されています。

• D/W A –このエフェクトにGenerator Aをどれだけ送るかを設定します。
• D/W B –このエフェクトにGenerator Bをどれだけ送るかを設定します。

0.0では、そのジェネレーターはエフェクト入力に送られません。1.0では、フルセンドレベルで
エフェクトに送られます。ダイレクトなドライ出力は、これらのノブではなく、ジェネレーター/ダ
イレクト出力のパスで別途制御されます。
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各ジェネレーターに対して個別のコントロールを用意することで、それぞれの音源に異なるエフェ
クト量を適用できます。たとえば、Generator Aをリバーブにたっぷり浸しつつ、Generator Bは
ほぼドライのままに保つ、といったことが可能です。

7.3.3 Output

Outputノブは、ドライ/ウェットミックスが適用された後のスロットの全体的な出力レベルを制御
します。これを使って、チェーン内のスロット間の音量バランスを調整します。

7.3.4 Send

Sendノブは、スロットの出力をどれだけ追加のセンド信号としてチェーンの次のスロットに送る
かを制御します。デフォルトでは 0.0に設定されています。
ヒント: これらの共通ルーティングコントロールを含むすべての FXパラメーターは、ジェネ
レーターで利用できるのと同じモジュレーションシステムを使ってモジュレートできます。詳
しくはモジュレーションを参照してください。

7.4 Distortion

クラシックなドライブ回路と低域/高域のトーンシェイピングを特徴とする、マルチアルゴリズムの
ディストーションエフェクトです。
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Distortionエフェクト

7.4.1 パラメーター

ラベル 説明 デフォルト

Drive ディストーションステージの前に適用さ
れるゲイン量。値を大きくするほど、よ
り多くのサチュレーションと倍音成分が
生まれます。

0.3

Type ディストーションアルゴリズムを選択し
ます（後述）。これは連続的なコントロ
ールで、隣り合うアルゴリズム間をなめ
らかにモーフィングします。

0.0

Low ドライブステージの後で低域のトーンを
シェイピングします。中央位置がニュー
トラルです。

0.5
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ラベル 説明 デフォルト

High ドライブステージの後で高域のトーンを
シェイピングします。中央位置がニュー
トラルです。

0.5

7.4.2 ディストーションアルゴリズム

Typeノブは、6つのディストーションアルゴリズムを連続的にスイープします。回していくと、サ
ウンドが隣り合うモデル間をなめらかにモーフィングします。一度に 1つのアルゴリズムだけに限
定されることはありません。
左から右に向かって、アルゴリズムは次のとおりです。

1. Clean Boost –緩やかなサチュレーションを伴う、透明感のあるゲインステージ。
2. Tube Screamer –クラシックなペダル回路にインスパイアされた、温かみのあるミッドフォ
ーカスのオーバードライブ。

3. RAT –よりハードなエッジを持つ、アグレッシブなクリッピングディストーション。
4. Big Muff –スクープされたミッドレンジを持つ、厚みのあるサステインの効いたファズ。
5. Fuzz Face –ザラついたゲート感のあるキャラクターを持つ、ビンテージのシリコンファズ。
6. Tape –ソフトなコンプレッションを伴う、なめらかなテープサチュレーション。

ヒント: Typeコントロールは連続的にモーフィングするため、クラシックなアルゴリズムの中
間にあるユニークなトーンを見つけることができます。Tube Screamerと RATのちょうど中
間に設定して、温かみとバイトを兼ね備えたサウンドを試してみてください。

低域/高域のトーンコントロールはディストーションステージの後に配置されているため、別途 EQ

スロットを追加することなく、ドライブされた信号をシェイピングできます。

7.5 Chorus

クラシックな Roland Junoシンセサイザーのコーラス回路をモデリングした、豊かなコーラスエフ
ェクトです。bucket-brigade device（BBD）ディレイラインのエミュレーションを使用し、本物ら
しいアナログのキャラクターを再現します。
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Chorusエフェクト

7.5.1 パラメーター

ラベル 説明 デフォルト

Pos コーラスのディレイ/モジュレーションキャラクター内のマニュアルポジション。 0.5

Stereo コーラスモードを選択します（後述）。 1.0

7.5.2 ステレオモード

Stereoノブは、Juno-60/106のコーラスにインスパイアされた 3つの動作モードから選択しま
す。

• 0.0 –Mode I:より遅い LFOレート（約 0.5 Hz）で、両チャンネルが同位相。繊細で温かみ
のある厚みを生み出します。

• 0.5 –Mode II:より速い LFOレート（約 0.9 Hz）で、両チャンネルが同位相。より顕著な動
きとアニメーションが得られます。
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• 1.0 –Mode I+II:両方の LFOレートを組み合わせ、左右チャンネル間の位相を反転させるこ
とで、広いステレオの広がりを作り出します。

これらの位置の中間の値では、なめらかにクロスフェードして中間的なバリエーションが得られま
す。
ヒント:Mode I+IIは Junoコーラスならではのサウンドで、広く没入感のあるステレオエフェ
クトです。まずはここから始めて、もっと繊細にしたい場合はダイヤルを戻してください。

7.6 Flanger

フィードバック付きの短いモジュレーテッドディレイラインで構築された、クラシックなフランジ
ャーエフェクトです。繊細な動きから金属的なレゾナンスまで、スイープするジェット機のような
トーンを生み出します。

Flangerエフェクト
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7.6.1 パラメーター

ラベル 説明 デフォルト

Pos マニュアルのディレイ/スイープポジシ
ョンを設定します。これを調整すると、
フランジングの倍音キャラクターが変化
します。

0.5

Fdbk 出力を入力に戻すフィードバック量。値
を大きくするほど、よりレゾナントで金
属的なトーンが生まれます。

0.3

Stereo 左右の LFO間の位相オフセット。0.0
では両チャンネルが一緒にスイープしま
す。値を大きくすると、より広いステレ
オイメージが得られます。

0.25

ヒント:クラシックなジェット機のようなトーンを得るには、Fdbkを高く設定し、Posをゆっ
くりとスイープしてください。より繊細なダブリング効果には、Fdbkを下げてください。

7.7 Phaser

一連のノッチを周波数スペクトルにわたってスイープする、4ステージのフェイザーです。その結
果は、緩やかなうねりから、深くレゾナントなスウーシュまで多彩です。

Embodme 53



Erae Sound ��������������������������� 7 エフェクト

Phaserエフェクト

7.7.1 パラメーター

ラベル 説明 デフォルト

Pos マニュアルのノッチポジション。 0.5

Fdbk 出力を入力に戻すフィードバックで、ノッチを強調し、よりシャープでレゾナントな効果を生み出します。 0.0

Stereo 左右チャンネルの LFO間の位相オフセット。値を大きくすると、より広いステレオの広がりが得られます。 0.25

ヒント:フィードバックがゼロのフェイザーは、なめらかで緩やかな動きを生み出します。フ
ィードバックを加えると、効果がよりドラマチックで際立ったものになり、リードやパッドに
最適です。
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7.8 Delay

連続的にモーフィングするキャラクターコントロールを備えたアナログスタイルのディレイで、ク
リアなデジタルリピートから劣化したローファイなエコーまでをブレンドします。

Delayエフェクト

7.8.1 パラメーター

ラベル 説明 デフォルト

Time ディレイタイム。100msから 2000ms

の範囲です。
0.3

Fdbk ディレイ信号を入力に戻すフィードバッ
ク量。値を大きくするほどリピートが増
えます。

0.4

Char ディレイリピートのキャラクター（後
述）。

0.3
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ラベル 説明 デフォルト

Stereo ディレイのステレオの広がり。0.0では
両チャンネルが同じディレイタイムにな
ります。値を大きくすると、ピンポンま
たはオフセットされたステレオイメージ
が得られます。

0.0

Tone ディレイラインに適用されるチルト EQ。
値を小さくするとリピートが暗くなり、
大きくすると明るくなります。

0.5

7.8.2 ディレイのキャラクター

Charノブは、3つのディレイの個性の間を連続的にモーフィングします。

• 0.0 –Clean:劣化のない、クリアでデジタル品質のリピート。
• 0.5 – Tape:繊細なサチュレーション、ワウとフラッター、ソフトな高域のロールオフを伴う、
温かみのあるアナログスタイルのエコー。

• 1.0 – Lo‐Fi:アグレッシブなフィルタリング、ディフュージョン、顕著なアーティファクトを
伴う、大きく劣化したリピート。

中間の値ではこれらの特性がなめらかにブレンドされ、サウンドにぴったりの量のザラつきを見つ
けることができます。
ヒント:わずかな Char（0.2～0.4程度）は、あからさまにローファイにすることなく、ディ
レイリピートに温かみと生命感を加えます。これはパッドやアトモスフェリックなサウンドに
特によく合います。

7.9 Reverb

Dattorroアルゴリズムをベースにした高品質なプレートリバーブです。タイトなルームから広大な
ホールまで、あらゆるものに適した、豊かでなめらかなリバーブテイルを生み出します。
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Reverbエフェクト

7.9.1 パラメーター

ラベル 説明 デフォルト

Decay リバーブテイルの長さ。値が小さいと短くタイトな反響を、大きいと長く持続するテイルを生み出します。 0.5

Pre‐Dly ドライ信号とリバーブの立ち上がりの間の時間。音源とリバーブの間に空間と分離感を加えます。 0.0

Damp リバーブテイルに適用される高域のダンピング。値を大きくすると反響ごとにより多くの高音を吸収し、より温かく暗いリバーブになります。 0.5

Width リバーブ出力のステレオ幅。0.0ではリバーブはモノラルです。1.0ではステレオフィールド全体を満たします。 1.0

Mod リバーブタンク内の内部モジュレーション量。繊細なピッチの揺らぎを加え、テイルをなめらかにし、金属的なリンギングを低減します。 0.3

ヒント:わずかな Pre‐Dly（0.1～0.2程度）は、長いリバーブテイルがあってもドライ信号を
クリアで前面に保つのに役立ちます。これはリードサウンドに特に便利です。
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7.10 Shimmer

幻想的でアンビエントなテクスチャーを作り出すために設計された、ピッチシフトリバーブです。
リバーブがピッチシフターに送られ、その出力がリバーブに戻されることで、きらめく倍音のレイ
ヤーが構築されます。

Shimmerエフェクト

7.10.1 パラメーター

ラベル 説明 デフォルト

Size リバーブ空間のサイズ。値を大きくする
と、より長く拡散したテイルが得られま
す。

0.5

Fdbk ピッチシフトされた信号をリバーブに戻
すフィードバック量。値を大きくする
と、時間とともにより密な倍音レイヤー
が構築されます。

0.7
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ラベル 説明 デフォルト

Pitch リバーブ信号に適用されるピッチシフト
量。中央（0.5）ではピッチシフトは適
用されません。それより上または下の値
では、それぞれピッチが上下にシフトし
ます。

0.5

Warp フィードバックパスに適用される追加の
スペクトラルワーピング。シマーテイル
に独特で進化するトーン特性を加えま
す。

0.0

ヒント:クラシックなシマーサウンドを得るには、Pitchを中央よりわずかに上（1オクターブ
上）に、Fdbkを 0.5～0.7程度に設定します。より実験的なテクスチャーには、Warpを上げ、
Fdbkをさらに高くしてください。

7.11 Compressor

ピークを制御したり、サステインを加えたり、後段の FXスロットの前で出力を引き締めたりする
ためのダイナミクスプロセッサーです。

7.11.1 パラメーター

ラベル 説明 デフォルト

Thresh コンプレッションが始まるレベル。設定を低くするほど、より多くの信号が圧縮されます。 0.5

Ratio 信号がスレッショルドを超えた後のコンプレッションの強さ。 0.3

Atk コンプレッションがピークに反応する速さ。 0.2

Rel コンプレッションの後にゲインが回復する速さ。 0.3

Makeup コンプレッション後の出力ゲイン。 0.0

7.12 Param EQ

補正用または創造的なトーンシェイピング用の、2バンドのパラメトリックイコライザーです。
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7.12.1 パラメーター

ラベル 説明 デフォルト

Freq 1 EQバンド 1の中心周波数。 0.3

Gain 1 EQバンド 1のゲイン。中央がニュートラルです。 0.5

Q 1 EQバンド 1の幅/レゾナンス。 0.3

Freq 2 EQバンド 2の中心周波数。 0.7

Gain 2 EQバンド 2のゲイン。中央がニュートラルです。 0.5

Q 2 EQバンド 2の幅/レゾナンス。 0.3

7.13 FXパラメーターのモジュレーション

すべての FXパラメーターは、ジェネレーターが使用するのと同じモジュレーションシステムを使
ってモジュレートできます。つまり、エンベロープ、LFO、あるいはパフォーマンスコントローラ
ー（アフタータッチやスライドなど）を、エフェクトチェーン内のあらゆるノブに割り当てられま
す。

7.13.1 クロスモジュレーション

クロスモジュレーション接続も FXパラメーターで機能します。ジェネレーターパラメーターと同
じように、ある FXモジュレーションソースを別のソースのデプスを制御するように配線できます。
クロスモジュレーションの詳細についてはモジュレーションを参照してください。
たとえば、次のようなことが可能です。

• リバーブのDecayをアフタータッチでモジュレートし、キーを強く押し込むほど長いテイル
が生まれるようにする。

• LFOを使ってディレイのCharノブをスイープし、進化するエコーテクスチャーを作る。
• ベロシティをディストーションのDriveにマッピングして、タッチに反応するオーバードラ
イブを実現する。

FXパラメーターにモジュレーションを設定するには、ノブをクリックしてパラメーターを選択し、
モジュレーションソースとデプスを割り当てます。詳しい手順についてはモジュレーションを参照
してください。
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7.14 シグナルフローの概要

完全なエフェクトのシグナルパスは次のようになります。

Generator A ──┐
├── FX Slot 1 ── FX Slot 2 ── FX Slot 3 ── FX Slot 4 ── Output

Generator B ──┘

各スロットでは、D/W AとD/W Bのコントロールが、各ジェネレーターの信号をどれだけエフェ
クトに入力するかを決定します。処理された信号はOutputレベルでスケーリングされ、Sendで次
のスロットに送ることができます。ダイレクトなジェネレーター出力は、FXのウェットセンドとは
別に制御されます。
スロットを Noneに設定すると、信号は何も処理されずに通過するため、チェーンを使うために 4

つすべてのスロットを埋める必要はありません。
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Erae Soundは、現在の共有接続およびレイアウト同期モデルを通じて Eraeと連携します。Erae
Labとデバイスはプロジェクトスロットを所有し、それらの同期を維持します。Erae Soundはサウ
ンドプリセットを所有し、レイアウトの uniqueID値を使ってプリセットとデバイススロットを関
連付けます。
ヒント: Erae Soundを使うためにEraeは必要ありません。シンセはErae Lab内、またはDAW

プラグインとして動作します。互換性のあるレイアウトがアクティブなときに、Erae固有の
モジュレーションソースが現れます。

8.1 接続モデル

Erae Lab内では、Erae Soundは Erae Labのアクティブなデバイス選択に従い、同じデバイス接続
を共有します。DAWでは、Erae Soundは通常の連携レイヤーを通じて提供されるアクティブな
Eraeレイアウトコンテキストを使用します。
複数のデバイスが接続されている場合は、Erae Labからアクティブなデバイスを選択してくださ
い。

8.2 レイアウトスロットとプリセット

プリセットとデバイススロットは、同じレイアウト uniqueIDを含んでいるときに関連していると
見なされます。
Syncが有効な場合:

1. デバイス上または Erae Sound上でアクティブなスロットを変更すると、スロットのレイアウ
ト uniqueIDがチェックされます。

2. Erae Soundは、埋め込まれた同じレイアウト uniqueIDを持つプリセットをプリセットライ
ブラリ内から検索します。

3. 見つかった場合、そのプリセットが自動的に読み込まれます。
4. 見つからなかった場合、Erae Soundはスロットのレイアウトを直接適用し、保存するまで現
在のプリセットを変更済みとしてマークします。
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Syncが無効な場合、スロットの切り替えは現在のサウンドプリセットを自動的に変更することなく
スロットのレイアウトを適用します。これは、1つのハードウェアスロットの変更でプラグインイ
ンスタンスのサウンドを置き換えたくないDAWセッションやマルチインスタンス構成で役立ちま
す。

8.3 レイアウト付きプリセットの読み込み

プリセットに Eraeレイアウトが含まれていて、デバイスが接続されている場合:

1. Erae Soundはプリセットをローカルに適用します。
2. Erae Soundは、一致するレイアウト uniqueIDがないか、すべてのデバイススロットをチェ
ックします。

3. スロットが一致した場合、Erae Soundはデバイスをそのスロットに切り替え、それにリンク
します。

4. 一致するスロットがない場合、Erae Soundはレイアウトをプレビューとして送信し、リンク
されていない状態を保ちます。

デバイスが接続されていない場合でも、プリセットは通常どおり読み込まれます。レイアウトは
Erae Sound内でアクティブになり、後でデバイスを接続したときにそのデバイスに対して評価され
ます。

8.4 レイアウトをスロットに割り当てる

通常の使用は自動ですが、必要に応じて現在の Erae Soundレイアウトを実際のデバイススロット
に割り当てることができます。Erae Sound内の現在のレイアウトをそのスロットのレイアウトにし
たいときは、デバイス上または Erae Sound上のいずれかで、対象のスロットを約 1.5s長押しして
ください。

8.5 モジュレーションソースとしての Erae

レイアウトがアクティブになると、Erae Soundはそのレイアウト内のゾーンを解析し、それらに対
応するモジュレーションソースを作成します。これらは、エンベロープ、LFO、ベロシティ、プレ
ッシャー、スライドといった内部ソースとともにModulation Displayに表示されます。
代表的なソースには次のものがあります:
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• キーボードの X/Y位置
• キーボードの相対的な動き
• フェーダーの位置
• フェーダーのプレッシャー
• CC出力を持つボタンとキー

すべての Eraeソースは引き続き標準的なMIDIデータとして伝わるため、DAWで録音および編集
が可能なままです。

8.6 Eraeなしで Erae Soundを使う

Erae Soundは、ハードウェアを接続しなくても完全に動作します。

• プリセットは引き続き読み込まれます。
• シンセエンジン、モジュレーション、FXは引き続き動作します。
• Erae固有のソースは、一致するレイアウトがアクティブになるまで非アクティブのままです。

Eraeモジュレーションの割り当てとともに保存されたプリセットを読み込むと、それらの割り当て
はプリセットデータ内に保持され、一致するレイアウトが利用可能になったときに再びアクティブ
になります。

8.7 次のステップ

• モジュレーションソースがパラメーターにどのように接続されるかについては、モジュレー
ションを参照してください。

• パッチの保存と呼び出しについては、プリセットを参照してください。
• ボイスとスプリットの設定については、ボイスとスプリットを参照してください。
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プリセットは、Erae Soundの構成全体を 1つのファイルに保存します。プリセットを読み込むと、
すべてのパラメーター、エフェクトチェーンの設定、ボイス構成、スプリットレイアウト、Eraeレ
イアウトの参照、モジュレーションの割り当てが、保存した時点とまったく同じ状態に復元されま
す。

ヘッダーでのプリセットナビゲーション

9.1 プリセットを閲覧する

9.1.1 ヘッダーナビゲーション

ヘッダーバーからは、ライブラリ全体を開かずに素早くプリセットにアクセスできます。

• プリセット名 –ヘッダーの中央には、現在読み込まれているプリセットの名前が表示されま
す。クリックすると、利用可能なすべてのプリセットのドロップダウンリストが開きます。

• ドロップダウン矢印 –プリセット名の左にある下向きの山形アイコンをクリックすると、同
じドロップダウンリストが開きます。

• 前へ /次へ矢印 –左右の矢印ボタンを使うと、プリセットを 1つずつ順に切り替えられます。
プリセットを順番に試聴したいときに便利です。

ドロップダウンからプリセットを選ぶと、そのまま読み込まれます。前へ /次への矢印では、別の
プリセットを読み込む前に、未保存の変更をどうするか確認される場合があります。

9.1.2 ライブラリブラウザー

より高度な閲覧を行うには、Libraryボタン（プリセットナビゲーション領域の左にある本のアイコ
ン）をクリックします。検索欄、プリセットリスト、閉じるボタンを備えたライブラリのオーバー
レイが開きます。
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ライブラリブラウザー

9.1.2.1 検索バー

プリセットリストの上にある検索バーで、結果をさらに絞り込めます。

• 検索フィールド –任意のテキストを入力すると、名前でプリセットを絞り込めます。入力に
合わせて結果が更新されます。

• Typesドロップダウン –プリセットの種類（例：Pad、Bass、Synth）で絞り込みます。All
Typesを選ぶとフィルターが解除されます。

• Designersドロップダウン –プリセットの作成者で絞り込みます。All Designersを選ぶと
フィルターが解除されます。

• Banksドロップダウン –バンクで絞り込みます。All Banksを選ぶとフィルターが解除され
ます。

• Userトグル –有効にすると、ユーザーが作成したプリセットのみが表示されます（ファクト
リープリセットは非表示になります）。

すべてのフィルターは組み合わせて使えます。たとえば、Typeを Padに設定し、Userトグルをオ
ンにして「warm」で検索すると、名前に「warm」を含む自分のパッドプリセットだけを見つけら
れます。

9.1.2.2 プリセットリスト

メイン領域には、一致するプリセットが並べ替え可能なテーブルで次の列とともに表示されます。
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列 説明

Name プリセット名
Type プリセットの種類カテゴリー
Designer プリセットの作成者
Bank プリセットのバンク
削除アイコン ユーザープリセットを削除します（ファクトリープリセットでは利用できません）

列ヘッダーをクリックすると、その列で並べ替えられます。現在読み込まれているプリセットはリ
スト内で強調表示されます。利用できる場合は、部分読み込みのチップを使って、サウンド全体を
置き換えずにプリセットの一部だけを読み込めます。
プリセットを読み込むには、その行をクリックするか、ダブルクリックします。

9.1.2.3 Eraeへのレイアウト再送信

すでに選択済みのプリセット（現在読み込まれているプリセットも含む）をクリックすると、オー
ディオパラメーターを再読み込みせずに、そのレイアウトを即座に Eraeへ再送信します。これは、
別の Erae Soundインスタンスがデバイスを占有しているときにこのインスタンスで取り戻したい
場合や、別のプラグインウィンドウでプリセットを切り替えた後に期待どおりのレイアウトを復元
したい場合に便利です。
別の Erae Soundインスタンスが Eraeをアクティブに制御している場合、デバイスのレイアウトコ
ントロール内の Presetボタン（番号付きスロットボタンの隣）がグレーアウトして表示されます。
これは視覚的なインジケーターにすぎず、ボタンは完全にクリック可能な状態を保っています。そ
のボタンをクリックするか、リストからプリセットを選択すると、あなたのレイアウトがデバイス
に再送信され、ボタンがフル表示（グレーアウト解除）に戻ります。
ヒント:ファクトリープリセットは控えめな色で表示されるため、自分のユーザープリセット
とひと目で区別できます。

9.1.3 ファクトリープリセットとユーザープリセット

Erae Soundでは、プリセットを 2つの所有形態に分けています。

• ファクトリープリセット – Erae Soundに付属してインストールされるサウンドです。読み取
り専用で、アプリケーションやコンポーネントのアップデートによって更新されることがあ
ります。

• ユーザープリセット –自分で作成、インポート、または Save As…で保存したサウンドです。
編集可能で、ユーザープリセットライブラリに保存されます。

ファクトリープリセットは、サウンドをデザインする間、読み込んで演奏し、一時的に編集するこ
とはできますが、ファクトリープリセットのファイルそのものは名前変更、削除、上書きができま
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せん。ライブラリではファクトリーの行に対するメタデータの直接編集と削除が無効化されており、
ヘッダーの Save操作でもファクトリープリセットは上書きされません。
ファクトリープリセットから加えた変更を残すには、Save As…を使って新しい名前を付けます。
Erae Soundは編集可能なユーザープリセットを書き出し、ファクトリーの元データはそのまま残し
ます。
ファクトリーコンテンツのアップデートにより、読み取り専用のファクトリープリセットが追加ま
たは置き換えられることがあります。編集可能なユーザープリセットや Save As…で作成したコピ
ーは、似たファイル名であっても保持されます。

9.2 プリセットを保存する

現在の状態をプリセットまたはプリセットのバリエーションとして保存するには、次の手順を実行
します。

1. ヘッダーのプリセットナビゲーション領域の右にある Saveボタン（フロッピーディスクのア
イコン）をクリックします。

2. プリセット名が編集可能なテキストフィールドになります。新しい名前を入力するか、既存
の名前のままにします。

3. Enterを押すか、チェックマークボタンをクリックして確定します。

保存ボタンが一瞬点滅して、プリセットが保存されたことを知らせます。
プリセット領域を右クリックすると、プリセットのコンテキストメニューを開くこともできます。

• Save –現在のユーザープリセットが編集可能な場合に、ただちに上書きします。
• Save As… –名前入力の流れに入り、新しいユーザープリセットを作成します。
• Import Preset… – 1つ以上の .espresetファイルをユーザープリセットライブラリにイン
ポートします。

• Open Presets Folder –ファイルブラウザーでプリセットフォルダーを表示します。

ファクトリープリセットでは、読み取り専用のため Saveは無効になっています。編集したバージ
ョンをユーザープリセットとして保存するには Save As…を使ってください。
ヘッダーの保存ボタンは常に名前入力の流れを使います。現在のプリセットに未保存の変更がある
場合は、名前の後ろにアスタリスク（*）が表示されます。前へ /次へのナビゲーションでは、別の
プリセットを読み込む前に Save、Don’t Save、Cancelを確認される場合があります。現在のとこ
ろ、ドロップダウンでの選択は選んだプリセットをそのまま読み込みます。

9.2.1 保存をキャンセルする

• Escapeを押すと、保存せずにキャンセルします。
• 名前フィールドの外側のどこかをクリックするとキャンセルします。
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9.2.2 保存に関する警告

Erae Soundは、保存する前にプリセット名を検証します。

• 名前が空 –「Name cannot be empty.」という警告が表示されます。
• 読み取り専用のファクトリープリセット –同じ名前のファクトリープリセットに上書き保存
しようとすると、「Cannot overwrite read-only preset.」と表示されます。Save As…を使う
か、別の名前を付けて自分のバージョンを保存してください。

• 名前の重複 –別のプリセットがすでに同じ名前を持っている場合は、「A preset with this

name already exists.」と表示されます。一意の名前を選んでください。

ヒント:ファクトリープリセットのバリエーションを作るには、それを読み込んで設定を調整
し、Save As…を選んで新しい名前を入力します。あなたのバージョンはユーザープリセット
として保存され、ファクトリーの元データはそのまま残ります。

9.3 プリセットを整理する

9.3.1 タグとフィルター

プリセットのメタデータには「いいね」や色の情報を保存でき、現在のライブラリフィルターでは
Liked、Red、Orange、Yellowなどの一部が表示される場合があります。現在のUIでは、保存され
ているすべての色に対する完全なカラータグ割り当てのワークフローは公開されていません。

9.3.2 メタデータを編集する

ユーザープリセットの場合、ライブラリリスト上で直接メタデータを編集できます。Name、Type、
またはDesignerのセルをダブルクリックして編集モードに入り、変更を入力して Enterを押して
確定します。これにより、ライブラリ表示を離れることなく、プリセットの再分類や誤字の修正を
簡単に行えます。
ファクトリープリセットのメタデータは編集できません。編集可能なコピーが必要な場合は、ファ
クトリープリセットを読み込んで Save As…を使ってください。

9.3.3 プリセットを削除する

ユーザープリセットを削除するには、ライブラリ内のその行の右側にある削除アイコン（X）をク
リックします。プリセットが完全に削除される前に、確認ダイアログが表示されます。
ファクトリープリセットはライブラリから削除できません。これらは Erae Soundにインストール
されたファクトリーコンテンツによって管理されています。
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9.3.4 プリセットをインポートする

Import Preset…は、選択した .espresetファイルをユーザープリセットライブラリにコピーしま
す。名前が既存のプリセットと衝突する場合、Erae Soundは両方のファイルを残すためにサフィッ
クスを追加します。複数のプリセットを一度にインポートすると、最初にインポートされたプリセ
ットが自動的に読み込まれます。

9.4 プリセットファイルの形式

Erae Soundのプリセットは .espresetというファイル拡張子を使います。各プリセットファイル
は自己完結型で、次の内容を保存します。

• すべてのシンセサイザーパラメーターの値
• FXチェーンの構成（エフェクトの種類、スロット設定、ルーティング）
• ボイス設定（ポリフォニー、ユニゾン、リトリガー、デチューン、ステレオ拡がり）
• スプリット構成
• Eraeレイアウトの参照
• モジュレーションの割り当て

プリセットを読み込むと、シンセの完全な状態が復元されます。.espresetファイルは他の Erae

Soundユーザーと共有できます。ファイルをコピーして別のシステムで読み込むだけです。
ヒント:種類、デザイナー、バンクなどのプリセットメタデータはファイルに埋め込まれてい
ます。プリセットを共有すると、受け取った人は自分のライブラリでこれらの情報をすべて確
認できます。
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ボイスパネルとスプリットパネルは、Synth / FXビューの下部セクションにあります。この 2つの
パネルが連携して、同時に鳴らせるノート数、それらのノートの重ね方や広げ方、そしてキーボー
ドをGenerator AとGenerator Bにどう分割するかを制御します。

ボトムバーのボイスパネルとスプリットパネル

10.1 ボイスパネル

ボイスパネルでは、楽器全体のポリフォニー、ユニゾン、ポルタメントを設定します。

10.1.1 パラメーター一覧
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パラメーター コントロール 範囲 デフォルト 説明

Voices ドロップダウン 1 – 16 16 同時に鳴らせるノートの最大数
Unison ドロップダウン 1 – 8 1 1ノートあたりに重ねるボイス数
Retrig トグル On /Off Off 新しいノートが演奏されたときにエンベロープを再スタートする
Detune ノブ 0.0 – 100.0セント 0.0 ユニゾンボイス間のピッチの広がり
Spread ノブ 0.00 – 1.00 0.00 ユニゾンボイスのステレオ幅
Glide ノブ 0.00 – 1.00 0.00 連続するノート間のポルタメントタイム

10.1.2 Voices

Voicesは最大ポリフォニー、つまり同時に鳴らせるノート数を設定します。Voicesを 1に設定す
ると、シンセはモノフォニック楽器として動作し、新しいノートを弾くたびに前のノートが途切れ
ます。16では、最大 16の独立したノートを同時に鳴らせます。
ヒント:ボイス数を下げるとCPUを節約できます。パッチで一度に少数のノートしか使わない
場合は、フルの 16ではなく 4や 8を試してみてください。

10.1.3 Unison

Unisonは、各ノートの複数のコピーを互いに重ね合わせます。たとえばUnisonを 4に設定すると、
1つの鍵盤を押すたびに 4つのボイスが鳴ります。
ユニゾンボイスは同じノートを共有しますが、Detuneと Spreadのコントロール（下記参照）によ
ってピッチとステレオ位置で広げられます。使用されるボイスの総数はVoices xUnisonになるた
め、CPUが気になる場合は両方の設定に注意してください。

10.1.4 Retrig

Retrigをオンにすると、レガートやモノモードで演奏している場合でも、新しいノートが演奏され
るたびにすべてのエンベロープが最初から再スタートします。オフにすると、ホールドされたノー
トではエンベロープが次のノートへとスムーズに引き継がれるため、レガートのリードラインに役
立ちます。

10.1.5 Detune

Detuneは、ユニゾンボイスをピッチでどれだけ広げるかを、セント（半音の 100分の 1）単位で
設定します。0.0では、すべてのユニゾンボイスがまったく同じピッチで鳴ります。値を上げると、
より広がりのあるコーラスがかかったサウンドになります。
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ヒント: 5 – 15セントの小さなDetuneは、クラシックなアナログの「太さ」を生み出します。
50を超える値になると、意図的なデチューン効果のように聞こえ始めます。

10.1.6 Spread

Spreadは、ユニゾンボイスのステレオ定位を制御します。0.00では、すべてのボイスが中央に位
置します。1.00では、ボイスが左端から右端までステレオフィールド全体に分散されます。

10.1.7 Glide

Glide（ポルタメント）は、ピッチを瞬時に切り替えるのではなく、あるノートから次のノートへと
なめらかにスライドさせます。0.00では、ノートのピッチが即座に切り替わります。ノブを上げる
とグライドタイムが増し、より長く目立つスライドになります。
Glideは、低い Voices数と組み合わせると、表現力豊かなモノラルやデュオのリードに効果的で
す。

10.2 スプリットパネル

スプリットパネルは、入力されたノートをGenerator AとGenerator Bに振り分けます。これによ
り、キーボード全体に異なるサウンドをレイヤーしたり、異なるMIDIチャンネルに別々の音色を
割り当てたりできます。

スプリットパネル

10.2.1 スプリットモード

Modeは、ノートのルーティング方法を選択します。

Mode 動作

Off すべてのノートが両方のジェネレーターを通じて鳴ります
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Mode 動作

Note Split 選択したスプリットポイントでノートがピッチによって分割されます
MPE Split ノートがMIDIチャンネルによって分割されます

Modeが Offに設定されている場合、Splitポイントノブは不要なため非表示になります。

10.2.2 Note Split

Note Splitモードでは、モードセレクターの下に Splitノブとノート名表示が現れます。スプリ
ットポイントはMIDIノート 0（C-1）から 127（G9）までの任意の位置に設定でき、表示には対応
するノート名（たとえば C4）が示されます。

• スプリットポイントより下のノートはGenerator Aのみに送られます。
• スプリットポイント以上のノートはGenerator Bのみに送られます。

これは、キーボードスプリットを作成するのに最適です。たとえば、左手にベースサウンド、右手
にパッドといった具合です。
ヒント:デフォルトのスプリットポイントは C4（ミドルC）で、ほとんどのキーボードレイア
ウトを分割するのに自然な位置です。

10.2.3 MPE Split

MPE Splitモードでは、ノートはピッチではなくMIDIチャンネルによってルーティングされま
す。

• デフォルトでは、MIDIチャンネル 1 – 8がGenerator Aに送られます。
• デフォルトでは、MIDIチャンネル 9 – 16がGenerator Bに送られます。

Split Chコントロールはスプリットチャンネルを移動させ、チャンネル 2から 14の範囲にクラン
プされます。デフォルトは 8で、上記のチャンネルスプリットを生み出します。これは、各指に固
有のMIDIチャンネルを割り当てるMPEコントローラー（Eraeなど）で特に便利です。
ヒント:MPESplitと連携するようにEraeゾーンを設定する方法については、Erae Integration
を参照してください。

10.3 MPEサポート

Erae SoundはMPE（MIDI Polyphonic Expression）を中心に構築されています。アクティブなす
べてのボイスは、3つの表現次元に独立して反応します。
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• Pitch bend – 48半音の範囲を持つノートごとのピッチ偏差で、個々のノートにダイナミック
なピッチスイープをかけられます。

• Pressure –ノートごとのアフタータッチで、モジュレーションシステムを通じてフィルター
カットオフ、振幅、その他の音色パラメーターにマッピングされることがよくあります。

• Slide –ノートごとの音色コントロール（CC74）で、通常はMPEサーフェス上での指の縦方
向の動きによって駆動されます。

これら 3つの信号は、Erae Sound全体を通じてモジュレーションソースとして利用できます。これ
らを任意のパラメーターにルーティングする方法については、Modulationを参照してください。
ヒント: MPEコントローラーがなくても、Erae Soundのボイスとスプリットの機能は通常ど
おり使用できます。標準的なMIDIキーボードは、ポリフォニックノートおよびチャンネルア
フタータッチで期待どおりに動作します。

10.4 実践レシピ

10.4.1 太いユニゾンリード

1. Voicesを 1（モノ）に設定します。
2. Unisonを 4に設定します。
3. Detuneを 10 – 20セント程度にダイヤルします。
4. Spreadを 0.50に設定して、広いステレオイメージを得ます。
5. Retrigをオフにし、なめらかなレガートトランジションのために短いGlideを加えます。

10.4.2 スプリットキーボード（ベース +パッド）

1. スプリットパネルを開き、Modeを Note Splitに設定します。
2. Splitポイントを C3に設定します。
3. Generator Aをベースプリセットで設定します。
4. Generator Bをパッドプリセットで設定します。
5. 左手でベースノートを、右手でパッドのコードを演奏します。

10.4.3 MPEデュアル音色パフォーマンス

1. MPEコントローラーで、Zone 1をMIDIチャンネル 1–8に、Zone 2をチャンネル 9–16に
割り当てます。

2. スプリットパネルで、Modeを MPE Splitに設定します。
3. Generator AとGenerator Bでそれぞれ異なるサウンドをデザインします。
4. これで各ゾーンが、フルなノートごとの表現で独自の音色を奏でます。

Embodme 75



11 ショートカットと操作

この章は、Erae Soundで利用できるすべてのキーボードショートカット、マウス操作、操作パター
ンをまとめたクイックリファレンスです。作業中に手元に置いておくと便利です。

11.1 キーボードショートカット

操作 macOS Windows / Linux

元に戻す Cmd + Z Ctrl + Z

やり直し Cmd + Shift + Z Ctrl + Y

これらのショートカットはグローバルに利用できます。どのタブやパネルにフォーカスがあっても
動作します。
プリセットライブラリのオーバーレイやモジュレーション概要が開いているときは、Escapeキー
を押すと閉じます。

11.2 ノブとスライダーの操作

Erae Soundのすべてのロータリーノブとスライダーは、同じマウス操作セットに反応します。

操作 動作

クリック +ドラッグ (上下または左右) パラメーターの値を調整します。上または右へドラッグすると増加、下または左へドラッグすると減少します。
Shift +ドラッグ 微調整。ノブが通常の 10分の 1の速度で動き、精密な編集ができます。
ダブルクリック パラメーターをデフォルト値にリセットします。
右クリック Reset to Defaultオプションを備えたコンテキストメニューを開きます。
マウスホイール 値を 1ステップずつ増減します。
ホバー ノブのすぐ下に値のツールチップを表示します (下記のパラメーターツールチップを参照)。
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ヒント:ノブをドラッグするときに Shiftを押し続けると、正確な値を入力できます。これはフ
ィルター周波数やエンベロープのタイムを設定するときに特に便利です。

11.3 パラメーターの選択

ノブをクリックすると値が変わるだけではありません。Erae Soundにどのパラメーターをモジュレ
ートしたいかを伝える役割も果たします。モジュレーションディスプレイとモジュレーターコント
ロール (Synthタブと FXタブの下半分)は、選択されたパラメーターを反映して自動的に更新され
ます。

操作 動作

ノブのラベルをクリック そのパラメーターをモジュレーション編集の対象とし
て選択します。モジュレーションディスプレイが更新さ
れ、それに接続されたすべてのソースが表示されます。

ノブを右クリック そのパラメーターをモジュレーション編集の対象とし
て選択します (ラベルをクリックするのと同じ)。

エンベロープまたは LFOのノブを右
クリック (Attack、Decay、Rateなど)

そのモジュレーターのサブパラメーターを選択します。
モジュレーションディスプレイがドリルダウンして、
その接続を表示します。

エンベロープまたは LFOのラベルを
クリック (Attack、Decay、Rateなど)

そのモジュレーターのサブパラメーターを選択します。
スライダー自体をクリックするのと同じです。

モジュレーションルーティングの詳細については、モジュレーションを参照してください。

11.4 モジュレーションディスプレイの操作

モジュレーションディスプレイ (Synthタブと FXタブの中央のストリップ)は、選択されたパラメ
ーターに接続された各モジュレーションソースについて、オシロスコープ風のビジュアライザーを
表示します。各ビジュアライザーには、組み込みのデプスフェーダーと接続ポイントがあります。

11.4.1 デプスフェーダー
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操作 動作

ビジュアライザー内でのクリック +
ドラッグ

そのソースのモジュレーションデプスを設定します。
上へドラッグするとプラスのデプス、下へドラッグす
るとマイナスのデプスになります。中央のラインがゼ
ロです。

ビジュアライザーのダブルクリック デプスをゼロにリセットします。
ビジュアライザーのデプスフェーダ
ーの右クリック

ホストスロットの割り当てメニューを開き、DAWがこ
のデプスをオートメーションできるようにします。
DAWホストオートメーションを参照してください。

ジェネレーターまたは FXセクション
でのノブのホバー

ノブに、適用されているモジュレーション量を示すデ
プスインジケーターが表示され、ビジュアライザーに
はそのノブの現在のモジュレーションデプスがハイラ
イトオーバーレイで一時的に表示されます。

デプス値はバイポーラで、-100%から +100%までの範囲です。プラスのデプスは黄色、マイナスの
デプスは赤で表示されます。

11.4.2 クロスモジュレーション接続

各ビジュアライザーの右上隅には、小さな接続ポイント (円)があります。これらのポイント間をド
ラッグすることで、モジュレーションソース同士を配線できます。

操作 動作

ある接続ポイントから別の接続ポイントへドラッグ その 2つのソース間にクロスモジュレーション接続を作成します。リンクを示す曲線の矢印が表示されます。
クロスモッドフェーダーのクリック +ドラッグ クロスモジュレーションのデプスを調整します (接続が作成された後に表示される色付きのフェーダー)。
クロスモッドフェーダーのダブルクリック クロスモジュレーション接続を削除します。

11.4.3 ホバーハイライト

操作 動作

ソースのビジュアライザーにホバー Eraeレイアウトのサムネイル上の対応するゾーンをハイライトします (Erae連携ソースの場合)。
レイアウトサムネイル上の Eraeゾーンにホバー モジュレーションディスプレイ内の対応するソースビジュアライザーをハイライトします。

この双方向のハイライトにより、どの Eraeゾーンがどのモジュレーションソースに供給されている
かが一目でわかります。レイアウトサムネイルの詳細については、Erae連携を参照してください。
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11.5 パラメーターツールチップ

ノブにホバーしたりドラッグしたりすると、そのすぐ下に小さなツールチップが表示され、現在の
値が人間が読みやすい形式で示されます。表示形式はパラメーターの種類によって異なります。

パラメーターの種類 ツールチップ形式 例

一般 (レベル、ミックス、デプスなど) パーセンテージ 75%

オシレーターのピッチ 音名 +オクターブ C4、F#3

フィルターカットオフ 周波数 (Hzまたは kHz) 440 Hz、2.5 kHz

LFOレート (フリーランニング) Hz単位の周波数 0.25 Hz、4.0 Hz

LFOレート (テンポシンク) 音符の分割 1/4、1/8 dot

ツールチップはホバー時に表示され、ドラッグ中も表示されたままになります。ノブからマウスを
離すと消えます。

11.6 ビジュアルフィードバックのまとめ

Erae Soundは、すべてのインタラクティブなコントロールにわたって一貫したビジュアルキューを
提供します。

コントロールの状態 表示

通常 アクセントカラーの値アークが付いたグレ
ーのトラック。

ホバー トラックがわずかに明るくなり、ノブの周囲
にさりげない外側のグローが表示されます。

ドラッグ中 値アークがさらに明るくなり、グローが強ま
ります。

モジュレート中 モジュレータースライダー (Attack、Rateな
ど)に、MIDIソースからのリアルタイムの
モジュレーションを示すライブオフセット
インジケーターが表示されます。

無効 ノブが不透明度 40%まで暗くなり、入力に
反応しません。
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11.7 クイックリファレンスカード

やりたいこと 操作

直前の変更を元に戻す Cmd + Z(Mac)または Ctrl + Z(Win/Linux)

元に戻した変更をやり直す Cmd + Shift + Z(Mac)または Ctrl + Y(Win/Linux)

微調整する ノブをドラッグしながら Shiftを押し続ける
ノブをデフォルトにリセットする ダブルクリックする、または右クリックして Reset to Defaultを選ぶ
モジュレーション対象のパラメーターを選択する ノブのラベルをクリックする、またはノブを右クリックする
モジュレーションデプスを設定する ソースビジュアライザー内で上下にドラッグする
モジュレーションデプスをゼロにリセットする ソースビジュアライザーをダブルクリックする
DAWからモジュレーションデプスをオートメーションする デプスフェーダーを右クリックして、Auto‐assignまたは特定のスロットを選ぶ
クロスモッド接続を作成する あるビジュアライザーの接続ポイントから別のビジュアライザーへドラッグする
クロスモッド接続を削除する クロスモッドフェーダーをダブルクリックする
値を小刻みにスクロールする ノブの上でマウスホイールを使う
モジュレーターのサブパラメーターを選択する そのノブまたはラベルテキストをクリックする
オーバーレイを閉じる Escapeを押す

11.8 レイアウトバーの操作

Eraeレイアウトバーが表示されているとき、スロットをクリックすると、現在の Sync状態に応じ
てそのスロットがプレビューされるか、そのスロットに切り替わります。スロットを約 1.5s長押
しすると、現在の Erae Soundレイアウトをその実機デバイスのスロットに割り当てます。
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この章では、Erae Soundを使用する際に遭遇しやすい一般的な問題と、その解決方法について説明
します。お探しの問題がここに記載されていない場合は、Embodmeサポートページにアクセスし
て追加のサポートをご利用ください。

12.1 問題: プラグインが DAWに表示されない

Erae Soundをインストールした後でも、DAWが利用可能な音源の一覧に表示しない場合がありま
す。まず、お使いのプラットフォームの正しい場所にプラグインファイルが配置されているか確認
してください。

• macOS: ~/Library/Audio/Plug-Ins/VST3/
• Windows: %ProgramFiles%\Common Files\VST3\
• Linux: ~/.vst3/

ファイルが正しい場所にあることを確認したら、DAWの環境設定またはプラグインマネージャー
からプラグインの再スキャンを実行してください。macOSでは、システムのGatekeeperが新しく
ダウンロードしたプラグインを隔離することがあります。プラグインがそれでも表示されない場合
は、システム設定 >プライバシーとセキュリティを開き、Erae Soundの実行を許可してください。
詳しいセットアップ手順についてはインストールを参照してください。

12.2 問題: 音が出ない

Erae Soundは読み込まれるのに音が出ない場合は、次の項目を確認してください。

1. MIDIルーティング – DAWが Erae SoundのトラックにMIDIを送信していることを確認し
てください。音源は音を出すためにMIDIノートデータを受信する必要があります。

2. プリセット –プリセットが読み込まれているか確認してください。空の状態や初期化されて
いない状態では音は生成されません。プリセットの閲覧と読み込み方法についてはプリセッ
トを参照してください。

3. Volノブ –ヘッダーバーのマスターVolノブが上がっているか確認してください。最小値に設
定されていると、出力は無音になります。
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4. VUメーター –ヘッダーのVUメーターを確認してください。動きがある場合、シンセは音を
生成しており、問題はおそらくDAWのミキサーやオーディオルーティングなど、その下流
にあります。

12.3 問題: 音が二重に聞こえる（Erae Labとプラグインの両方が再生され
る）

Erae Soundを Erae Lab内で実行しながら、同時にDAWのプラグインとしても実行している場合、
Erae Labの内蔵 Erae Soundエンジンがプラグインと同時に音を出すことがあります。
DAWのみでオーディオをルーティングするには、Erae Labのトップヘッダーバーにある Soundタ
ブの電源アイコンをクリックして Erae Soundを無効にしてください。これにより Erae Soundのオ
ーディオエンジンが停止しますが、レイアウト編集とデバイス同期はそのまま維持されます。再度
Soundタブの電源アイコンをクリックすると、Erae Soundを再度有効にできます。
両方のコピーは同じ Eraeレイアウトコンテキストを共有しているため、プラグインがレイアウト
を受信するために Erae Labの内蔵エンジンを起動させておく必要はありません。内蔵エンジンを無
効にしても、DAW内のプラグインには影響しません。

12.4 問題: CPU使用率が高い

Erae SoundのCPU消費は、主にボイス数とアクティブなエフェクトに依存します。負荷を軽減す
るには:

• VoiceパネルのVoices値を下げてください。同時に発音するボイスが少ないほど、処理は軽
くなります。ボイス管理の詳細についてはボイスとスプリットを参照してください。

• 使用していないエフェクトは、未使用の FXスロットをNoneに設定して無効にしてくださ
い。アクティブなエフェクトはそれぞれCPUのオーバーヘッドを増やします。エフェクトを
参照してください。

• DAWのオーディオ設定でオーディオインターフェイスのバッファサイズを大きくしてくだ
さい。バッファが大きい（例: 512または 1024サンプル）と、CPUが各オーディオブロック
を処理する時間に余裕が生まれます。

12.5 問題: Eraeが接続されない

Erae Soundがお使いの Eraeコントローラーを検出しない場合:
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• EraeがUSBで接続され、電源が入っていることを確認してください。
• 現在のビルドでは、Erae接続は Erae Labを通じて自動的にネゴシエートされます。接続が表
示されない場合は、USBケーブルを抜き差しし、必要に応じて Erae Labを再起動してくださ
い。

• DAWで Erae Soundを使用している場合は、デバイス連動のレイアウトコンテキストが必要
なときに Erae Labが起動していることを確認してください。

Erae Soundが Eraeとどのように通信するかの全体像については、Erae連携を参照してくださ
い。

12.6 問題: 音割れやノイズが発生する

再生中のクリック音、ポップ音、ノイズは通常、システムがオーディオを十分な速さで処理できて
いないことを示します。これを解決するには:

• オーディオインターフェイスのバッファサイズを大きくしてください。512または 1024サン
プルの設定は、安定した再生のための良い出発点です。

• VoiceパネルのVoicesパラメーターを下げてポリフォニーを減らしてください。ボイスとス
プリットを参照してください。

• システムで実行中の、CPUを多用する他のアプリケーションを閉じてください。Webブラウ
ザー、動画編集ソフト、CPU時間を奪い合う他のプラグインなどのバックグラウンドタスク
は、オーディオのドロップアウトを引き起こす可能性があります。

12.7 問題: プリセットが保存できない

プリセットを保存できない場合は、次のよくある原因を確認してください。

• プリセット名フィールドを空にすることはできません。保存する前に名前を入力してくださ
い。

• ファクトリープリセットは読み取り専用であり、上書き、名前の変更、削除はできません。フ
ァクトリープリセットから加えた変更を保持したい場合は、名前を付けて保存…を使用して
サウンドに新しい名前を付けてください。

• 名前の重複は競合を引き起こす可能性があります。同じ名前のプリセットがユーザーライブ
ラリに既に存在する場合は、別の名前を選ぶか、既存のプリセットを置き換えることを確認
してください。

• デモモードでは、デモ期間が終了すると保存が制限されることがあります。ライセンスをア
クティベートするか、利用可能であれば許可されたデモフローを再開してください。

プリセットライブラリの管理に関する詳細はプリセットを参照してください。
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12.8 問題: DAWで CCマクロが反応しない

キーのCC出力（Key Pressure、X、Y）やフェーダーのCCが Erae Soundに届いているのに、対
応するマクロが動かない場合、その原因はほとんどの場合、ホストによって生じたMIDIチャンネ
ルの不一致です。
ほとんどのDAWは、トラックが明示的にMPE用に設定されていない限り、VSTや AU音源に届
ける前に受信MIDIを単一のチャンネル（通常はチャンネル 1）にまとめてしまいます。Ableton
Live、トラックごとのMPEを設定していない Logic、Cubase、FL Studio、Reaperはいずれも程度
の差こそあれこのように動作します。プラグインはCC値を受信しますが、レイアウトが割り当て
たチャンネルとは異なるチャンネルで受信するため、マクロのマッピングが一致しません。
これを解決するには:

• レイアウトをDAWプラグイン用に使う場合は、レイアウト内のすべてのマクロ CCで単一
のMIDIチャンネルを使用してください。チャンネル 1が最も安全なデフォルトです。

• または、DAWトラックでMPEモードを有効にしてください。これによりチャンネルごとの
ルーティングが保持されます（Ableton Live 11以降、Logic Pro、Cubase 12以降、Bitwig、
Reaper）。

• 1つのレイアウト内で、異なるチャンネルの要素に同じ CC番号を割り当てないでください。
フォールバックがあったとしても、ホストがチャンネルを取り除いた場合、プラグインはど
の要素をCC値が対象としているのかを区別できません。

DAWごとのMPE設定手順については、Erae 2マニュアルの付録C: DAWセットアップを参照し
てください。

12.9 問題: DAWでフェーダー、スライド、またはプレッシャーが反応し
ない

ノートは再生されるのに、フェーダー、スライド（ティンバー）、またはプレッシャーのジェスチャ
ーがDAW内のプラグインに反応しない場合（Erae Lab内で Erae Soundを実行したときは同じプ
リセットが反応するにもかかわらず）、ジェスチャーデータがプラグインに届いていない可能性が
高いです。次のチェックリストを順番に確認してください。

1. EraeのMIDIポートを解放してください。これらのジェスチャーは EraeのMIDIポートを通
じて伝達されます –フェーダーやその他のCCはメインの Eraeポートを使い、スライド（テ
ィンバー）とノートごとのプレッシャーは EraeMPEポートを使います。Erae Labインスタ
ンス（または別のアプリケーション）がデータに必要なポートを保持している場合、DAWは
それを受信できません。他のホルダーを閉じるか、再生を停止してください。必要なポート
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がすでに使用中の場合、Erae Soundは「An EraeMIDI port is in use by another application

– close other software using it.」というメッセージを表示します。
2. トラックの Erae入力を有効にしてください。DAWトラックのMIDI入力が Eraeに設定さ
れており、アーム /モニタリングされていることを確認してください。入力が無効になってい
るトラックは、他のルーティングを通じてノートを受信することはあっても、フェーダーや
エクスプレッションCCを受け取ることはありません。

3. スライドとプレッシャーのためにトラックでMPEを有効にしてください。スライド（ティン
バー）とノートごとのプレッシャーはMPEエクスプレッションです。トラックがMPEモー
ドでない場合、ホストはすべてのノートを 1つのチャンネルにまとめてしまい、ノートごと
の動きが失われます。トラックでMPEをオンにしてください（Ableton Live 11以降、Logic
Pro、Cubase 12以降、Bitwig、Reaper）。通常のCCを送信するフェーダーはMPEを必要
としませんが、手順 1と 2のポートとトラック入力の設定は依然として必要です。

4. チャンネルを確認してください。フェーダーやキーの CCが届いているのにマクロが動かな
い場合は、チャンネルの不一致の解決方法について上の問題: DAWでCCマクロが反応しな
いを参照してください。

12.10 問題: モジュレーションが効かない

モジュレーションソース（envelopeまたは LFO）がパラメーターに影響を与えていないように見
える場合:

• まず対象のパラメーターのノブをクリックして選択していることを確認してください。選択
中のパラメーターは、インターフェイス下部のModulation Displayに表示されます。

• Modulation Displayの depthフェーダーがゼロに設定されていないか確認してください。
depthがゼロの場合、設定の内容にかかわらず、モジュレーションソースはパラメーターに
何の影響も与えません。

• モジュレーションソース自体が正しく設定されているか確認してください。例えば、すべて
のステージが同じレベルに設定された envelopeや、レートがゼロの LFOでは、意味のある
モジュレーションは生成されません。

モジュレーションルーティングの設定に関する完全なガイドはモジュレーションを参照してくださ
い。

12.11 問題: ライセンス認証またはデモのアクティベーションに失敗する

• マジックリンクが機能しない場合は、新しいリンクを要求し、Erae Soundを実行しているの
と同じマシンで開いてください。
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• マシン数の上限に達した場合は、認証ダイアログから別のマシンの認証を解除するか、サポ
ートにお問い合わせください。

• デモ期間が終了した場合は、ライセンスをアクティベートするまで保存や一部の編集フロー
が無効になることがあります。

12.12 アプリ内バグレポート

利用可能な場合、バグレポートボタンを押すとアプリ内のレポートフォームが開きます。レポート
には、現在のプリセット、Eraeレイアウトコンテキスト、現在のセッションのデバイス診断情報、
アプリのメタデータ、最近のログを含めることができます。可能であれば、送信前にデバイスを再
接続して問題を再現し、関連するタイムラインがレポートに記録されるようにしてください。
ボタンが表示されない場合は、Erae Soundのバージョン、オペレーティングシステム、ホストア
プリケーション、接続している Eraeのモデル、再現手順を添えてサポートにお問い合わせくださ
い。

12.13 ノートのスタック

Erae Lab内で実行している場合は、再生を停止し、押さえているすべてのノートを離してください。
それでもノートがスタックしたままの場合は、EraeまたはMIDIコントローラーを再接続してくだ
さい。プラグインモードでは、最終的なMIDIルーティングはホストが管理するため、DAWのパニ
ック /オールノートオフコマンドを使用してください。レイアウトの切り替え後にノートのスタッ
クが繰り返し発生する場合は、可能であればデバイス診断情報を添えてバグレポートを送信してく
ださい。
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13 付録 A:パラメーターリファレンス

この付録では、Erae Soundのユーザーが操作できるすべてのパラメーターをセクションごとに整
理して一覧します。ジェネレーターAと Bはまったく同一のパラメーターセットを共有しているた
め、以下では一度だけ記載し、両方に適用されるものとします。
特に注記がない限り、すべてのパラメーターはモジュレーションに対応しています。エンベロープ、
LFO、MPEソースをパラメーターに割り当てる方法の詳細は、第 6章（モジュレーション）を参照
してください。

13.1 ジェネレーター –オシレーター 1

パラメーター 範囲 初期値 説明

COARSE 0 – 127（MIDIノート） 60（C4） オシレーター 1の基準ピッチを半音単位で設定します。
FINE -1.00 – +1.00半音 0.00 オシレーター 1のピッチを半音未満の単位で微調整します。
SHAPE 0.00 – 1.00 0.50 オシレーターの波形をサイン波から三角波、パルス波を経てノコギリ波まで連続的にモーフィングします。
FOLD 0.00 – 1.00 0.00 オシレーター出力にウェーブフォールディングを適用し、倍音成分を加えます。
VOL 0.00 – 1.00 およそ -12 dB フィルターステージに入る前のオシレーター 1の出力レベルを設定します。

13.2 ジェネレーター –オシレーター 2

パラメーター 範囲 初期値 説明

COARSE 0 – 127（MIDIノート） 60（C4） オシレーター 2の基準ピッチを半音単位で設定します。
FINE -1.00 – +1.00半音 0.00 オシレーター 2のピッチを半音未満の単位で微調整します。
SHAPE 0.00 – 1.00 0.50 オシレーターの波形をサイン波から三角波、パルス波を経てノコギリ波まで連続的にモーフィングします。
FOLD 0.00 – 1.00 0.00 オシレーター出力にウェーブフォールディングを適用し、倍音成分を加えます。
VOL 0.00 – 1.00 およそ -12 dB フィルターステージに入る前のオシレーター 2の出力レベルを設定します。
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13.3 ジェネレーター –フィルター 1

パラメーター 範囲 初期値 説明

FREQ 0 – 143（MIDI

ノート、約 8

Hz – 32 kHz）

93（約 1.4 kHz） フィルター 1のカットオフ
周波数を設定します。

RESO 0.00 – 1.00 0.00 カットオフ周波数における
レゾナンス（強調）をコント
ロールします。

TYPE 0.00 – 1.00 0.50 フィルター特性を連続的に
モーフィングします。0.0で
バンドパス、0.5でローパ
ス、1.0でハイパスとなり、
隣接するタイプ間はなめら
かにブレンドされます。

POLES 2 / 4 4 2ポール（12 dB/oct）と 4

ポール（24 dB/oct）のフィ
ルタースロープを切り替え
ます。モジュレーション不
可。

13.4 ジェネレーター –フィルター 2

パラメーター 範囲 初期値 説明

FREQ 0 – 143（MIDI

ノート、約 8

Hz – 32 kHz）

93（約 1.4 kHz） フィルター 2のカットオフ
周波数を設定します。

RESO 0.00 – 1.00 0.00 カットオフ周波数における
レゾナンス（強調）をコント
ロールします。

TYPE 0.00 – 1.00 0.50 フィルター特性を連続的に
モーフィングします。0.0で
バンドパス、0.5でローパ
ス、1.0でハイパスとなり、
隣接するタイプ間はなめら
かにブレンドされます。
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パラメーター 範囲 初期値 説明

POLES 2 / 4 4 2ポール（12 dB/oct）と 4

ポール（24 dB/oct）のフィ
ルタースロープを切り替え
ます。モジュレーション不
可。

NOISE 0.00 – 1.00 0.00 フィルター 2の入力にピン
クノイズを注入し、テクス
チャーや息づかい感を加え
ます。

13.5 ジェネレーター –コントロールバー

パラメーター 範囲 初期値 説明

TZFM 0.00 – 1.00 0.00 オシレーター 2からオシレ
ーター 1へのスルーゼロ周
波数変調の量をコントロー
ルし、金属的でベルのよう
な音色を生み出します。

Routing Serial /
Parallel /
Split

Serial 2つのフィルターの接続方法
を選択します。Serialはミッ
クスされたオシレーター信
号をフィルター 1、次にフィ
ルター 2へと通します。
Parallelはミックス信号を両
方のフィルターへ独立して
送ります。Splitはオシレー
ター 1をフィルター 1へ、
オシレーター 2をフィルタ
ー 2へ送ります。モジュレ
ーション不可。

F1/F2 0.00 – 1.00 0.50 ジェネレーター出力の前段
で、フィルター 1とフィルタ
ー 2の出力をクロスフェー
ドします。0.0ではフィルタ
ー 1のみ、1.0ではフィル
ター 2のみが聞こえます。
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パラメーター 範囲 初期値 説明

Vol 0.00 – 1.00 1.00 フィルターステージ以降の
ジェネレーター全体の出力
レベルを設定します。この
パラメーターの初期エンベ
ロープデプスは 1.0のため、
初期状態でアンプリチュー
ドエンベロープに反応しま
す。

13.6 FXスロット –共通パラメーター

各 FXスロット（1から 4）は、ロードされているエフェクトタイプに関わらず、これらの共通ルー
ティングパラメーターを備えています。

パラメーター 範囲 初期値 説明

Type None、
Distortion、
Chorus、
Flanger、
Phaser、
Delay、
Reverb、
Shimmer、
Compressor、
Param EQ

None このスロットにロードする
エフェクトアルゴリズムを
選択します。モジュレーシ
ョン不可。

BYP Off / On Off エフェクトをバイパスし、
オーディオを未処理のまま
通過させます。モジュレー
ション不可。

D/W A 0.00 – 1.00 0.50（Reverb:
0.33）

ジェネレーターAからこの
エフェクトへのウェットセ
ンドレベルを設定します。

D/W B 0.00 – 1.00 0.50（Reverb:
0.33）

ジェネレーターBからこの
エフェクトへのウェットセ
ンドレベルを設定します。
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パラメーター 範囲 初期値 説明

Output 0.00 – 1.00 1.00 メインオーディオバスにミ
ックスされるこのエフェク
ト出力の音量をコントロー
ルします。

Send 0.00 – 1.00 0.00 このエフェクトの出力を次
の FXスロットの入力へ送る
量をコントロールします。

13.7 FX: Distortion

回路モデル間の連続モーフィングと低域/高域のトーンコントロールを備えたマルチアルゴリズム
ディストーション。

パラメーター 範囲 初期値 説明

Drive 0.00 – 1.00 0.30 ディストーション回路の前
段に適用されるゲイン量を
設定します。

Type 0.00 – 1.00 0.00 6種類のディストーションア
ルゴリズム（Clean Boost、
Tube Screamer、RAT、Big
Muff、Fuzz Face、Tape
Saturation）の間を連続的に
モーフィングします。隣接す
るアルゴリズム同士はなめ
らかにブレンドされます。

Low 0.00 – 1.00 0.50 ディストーション後段の低
域トーンコントロール。中央
位置でフラットになります。

High 0.00 – 1.00 0.50 ディストーション後段の高
域トーンコントロール。中央
位置でフラットになります。

13.8 FX: Chorus

デュアルのバケットブリゲードディレイラインを備えた JunoスタイルのBBDコーラス。
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パラメーター 範囲 初期値 説明

Pos 0.00 – 1.00 0.50 コーラスのディレイ/モジュレーションキャラクター内における手動位置。
Stereo 0.00 – 1.00 1.00 左右のディレイライン間の位相関係をコントロールすることで、コーラスのステレオ感を調整します。

13.9 FX: Flanger

アナログスタイルのフィードバックパスを備えたスルーゼロフランジャー。

パラメーター 範囲 初期値 説明

Pos 0.00 – 1.00 0.50 手動のディレイ/スイープ位置を設定します。
Fdbk 0.00 – 1.00 0.30 入力に戻されるディレイ信号の量を設定し、コムフィルター効果を強めます。
Stereo 0.00 – 1.00 0.25 左右チャンネル間で LFOの位相をオフセットし、ステレオの広がりを生み出します。

13.10 FX: Phaser

4ステージのアナログモデリングオールパスフェイザー。

パラメーター 範囲 初期値 説明

Pos 0.00 – 1.00 0.50 手動のノッチ位置を設定し
ます。

Fdbk 0.00 – 1.00
（0 – 95%にマ
ッピング）

0.00 フェイザー出力を入力に戻
し、よりレゾナントで際立っ
たスイープを生み出します。

Stereo 0.00 – 1.00 0.25 左右チャンネル間で LFOの
位相をオフセットし、ステレ
オの広がりを生み出します。

13.11 FX: Compressor

スレッショルド、レシオ、タイミング、メイクアップゲインを備えたダイナミクスプロセッサー。

パラメーター 範囲 初期値 説明

Thresh 0.00 – 1.00 0.50 コンプレッションが始まるレベルを設定します。
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パラメーター 範囲 初期値 説明

Ratio 0.00 – 1.00 0.30 コンプレッションの強さを設定します。
Atk 0.00 – 1.00 0.20 コンプレッションのアタックタイムを設定します。
Rel 0.00 – 1.00 0.30 コンプレッションのリリースタイムを設定します。
Makeup 0.00 – 1.00 0.00 コンプレッション後にゲインを加えます。

13.12 FX: Param EQ

2バンドのパラメトリックイコライザー。

パラメーター 範囲 初期値 説明

Freq 1 0.00 – 1.00 0.30 EQバンド 1の中心周波数。
Gain 1 0.00 – 1.00 0.50 EQバンド 1のゲイン。中央でニュートラルになります。
Q 1 0.00 – 1.00 0.30 EQバンド 1の幅/レゾナンス。
Freq 2 0.00 – 1.00 0.70 EQバンド 2の中心周波数。
Gain 2 0.00 – 1.00 0.50 EQバンド 2のゲイン。中央でニュートラルになります。
Q 2 0.00 – 1.00 0.30 EQバンド 2の幅/レゾナンス。

13.13 FX: Delay

キャラクターモーフィングとステレオの広がりを備えたアナログスタイルのディレイ。

パラメーター 範囲 初期値 説明

Time 0.00 – 1.00
（100 – 2000
msにマッピン
グ）

0.30 ディレイタイムを設定しま
す。

Fdbk 0.00 – 1.00 0.40 ディレイラインに戻される
ディレイ信号の量をコント
ロールし、繰り返すエコー
を生み出します。
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パラメーター 範囲 初期値 説明

Char 0.00 – 1.00 0.30 ディレイのキャラクターを
クリーンなデジタルからテ
ープスタイルの温かみ、そ
してロービット劣化へとモ
ーフィングし、サチュレー
ション、フィルタリング、ワ
ウ/フラッターを加えます。

Stereo 0.00 – 1.00 0.00 ディレイのステレオの広が
りをモノラルからピンポン
までコントロールします。

Tone 0.00 – 1.00 0.50 ディレイ信号の周波数バラ
ンスをダークからブライト
へとティルトさせます。

13.14 FX: Reverb

ルーム、ホール、プレートに対応したDattorroプレートリバーブアルゴリズム。

パラメーター 範囲 初期値 説明

Decay 0.00 – 1.00 0.50 リバーブテールが無音にフェードするまで持続する長さをコントロールします。
Pre‐Dly 0.00 – 1.00 0.00 リバーブの立ち上がり前に短いディレイを加え、ドライ音とリバーブの間に距離感を生み出します。
Damp 0.00 – 1.00 0.50 リバーブテールの高域を減衰させます。値が大きいほど、より温かくダークなリバーブになります。
Width 0.00 – 1.00 1.00 リバーブ出力のステレオの広がりをモノラルからフルステレオまでコントロールします。
Mod 0.00 – 1.00 0.30 リバーブタンク内に微妙なピッチモジュレーションを加え、金属的なアーティファクトを減らして豊かさを加えます。

13.15 FX: Shimmer

アンビエントで進化するテクスチャーのための、ピッチシフトフィードバックを備えたシマーリバ
ーブ。

パラメーター 範囲 初期値 説明

Size 0.00 – 1.00 0.50 リバーブ空間全体の大きさ
をコントロールします。
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パラメーター 範囲 初期値 説明

Fdbk 0.00 – 1.00 0.70 リバーブネットワーク内の
フィードバック量を設定し、
ディケイの長さとピッチシ
フト信号の蓄積量の両方に
影響します。

Pitch 0.00 – 1.00 0.50 リバーブのフィードバック
パスに適用するピッチシフ
トの音程をコントロールし、
上昇または下降する倍音レ
イヤーを生み出します。

Warp 0.00 – 1.00 0.00 ピッチシフトされたフィー
ドバックにスペクトルワー
ピングとデチューンを適用
し、不協和音と異世界的な
テクスチャーを加えます。

13.16 ボイス

パラメーター 範囲 初期値 説明

Voices 1 – 16 16 同時に発音できるポリフォ
ニックボイスの最大数を設
定します。モジュレーショ
ン不可。

Unison 1 – 8 1 1ノートあたりに重ねるユニ
ゾンボイスの数を設定しま
す。モジュレーション不可。

Retrig Off / On Off 有効にすると、ノートがス
ティールまたはリトリガー
されたときにエンベロープ
を再トリガーします。モジ
ュレーション不可。
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パラメーター 範囲 初期値 説明

Detune 0.0 – 100.0
セント

0.0 ユニゾンボイス間のランダ
ムなデチューンの広がりの
最大値をセント単位で設定
します。モジュレーション
不可。

Spread 0.00 – 1.00 0.00 ステレオフィールド全体に
わたるユニゾンボイスのス
テレオの広がりをコントロ
ールします。モジュレーシ
ョン不可。

Glide 0.00 – 1.00 0.00 連続するノート間でピッチ
をグライドさせるポルタメ
ントタイムを設定します。
0.0でグライドはオフ、1.0
でグライドが最も長くなり
ます。モジュレーション不
可。

13.17 スプリット

パラメーター 範囲 初期値 説明

Mode Off、Note
Split、MPE
Split

Off スプリットモードを選択し
ます。Offはすべてのノート
を両方のジェネレーターに
送ります。Note Splitはスプ
リットポイントでキーボー
ドを分割します。MPE Split

はMPEチャンネルに基づい
てノートを割り当てます。
モジュレーション不可。
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パラメーター 範囲 初期値 説明

Split Point 0 – 127（MIDI

ノート）
60（C4） Note Splitモードのキーボ

ードスプリットポイントを
設定します。この値より下
のノートはジェネレーター
Aへ、この値以上のノートは
ジェネレーターBへ送られ
ます。ModeがNote Split

に設定されているときのみ
表示されます。モジュレー
ション不可。

Split Ch 2 – 14 8 MPE Splitのチャンネル境界
を設定します。Modeが
MPE Splitに設定されている
ときのみ表示されます。モ
ジュレーション不可。

13.18 マスター

パラメーター 範囲 初期値 説明

Vol 0.00 – 1.00 0.65 ヘッダーバーにあるシンセ
全体のマスター出力音量を
コントロールします。内部
では dBからリニアへのカー
ブが適用されます。モジュ
レーション不可。

13.19 ホストオートメーションスロット

DAWのオートメーションリストには、Slot 1… Slot 64という名前の汎用スロット（パラメー
ター ID host_slot_0から host_slot_63）も 64個含まれています。これらのスロットは初期状
態では不活性で、Erae Sound内部からモジュレーションデプスが割り当てられたときにのみ値を保
持します。
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パラメーター 範囲 初期値 説明

Slot 1 .. Slot 64 -1.00 –
+1.00

0.00 バイポーラーなホストオー
トメーションスロット。モ
ジュレーションデプスにバ
インドされると、その値が
当該デプスを双方向に駆動
します（DAWオートメーシ
ョン ->デプス、および手動
のデプス変更 -> DAWレー
ン）。任意のデプスフェーダ
ー上の右クリックメニュー
からバインドします。DAW
ホストオートメーションを
参照してください。
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この付録では、Erae Soundが応答するすべてのMIDIメッセージをカテゴリー別に一覧化していま
す。コントローラーをセットアップするとき、DAWでオートメーションを録音するとき、あるい
はモジュレーションのルーティングをトラブルシューティングするときのクイックリファレンスと
してご利用ください。
これらのソースをパラメーターに割り当てる方法の詳細については、モジュレーションを参照して
ください。Erae固有のセットアップについては、Erae連携を参照してください。

14.1 標準MIDIソース

Erae Soundは 5種類の標準MIDIメッセージを待ち受けます。それぞれがシンセのあらゆるパラメ
ーターのモジュレーションソースとして利用できます。

ソース モジュレーション表示ラベル
MIDIメッセー
ジ 値の範囲 説明

Velocity
（ベロシ
ティ）

VEL NoteOnベロ
シティ

0 – 127（0.0
– 1.0に正規
化）

キーを叩く強
さ。ノートオ
ン時に一度だ
け取得され、
そのノートが
鳴っている間
ずっと保持さ
れます。

Release
Velocity
（リリー
スベロ
シティ）

RELVEL NoteOffベロ
シティ

0 – 127（0.0
– 1.0に正規
化）

キーを離す速
さ。ノートオ
フ時に一度だ
け取得されま
す。リリース
のキャラクタ
ーを制御する
のに便利です。
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ソース モジュレーション表示ラベル
MIDIメッセー
ジ 値の範囲 説明

Pressure
（プレッ
シャー）

PRES Channel

Pressure（アフ
タータッチ）

0 – 127（0.0
– 1.0に正規
化）

ノートを押さ
えている間に
かける連続的
な圧力。リア
ルタイムに更
新されます。
MPEモードで
は、これはボ
イスごとに働
きます。

Slide
（スライ
ド）

SLIDE CC 74（MPE

ティンバー）
0 – 127（0.0
– 1.0に正規
化）

MPEサーフェ
ス上での指の
垂直方向の位
置。ノートを
押さえている
間、連続的に
更新されます。

Pitch
Bend
（ピッチ
ベンド）

PITCH Pitch Bend 14ビット
（-1.0 – +1.0
に正規化）

演奏されたノ
ートからのピ
ッチの偏差。
MPEモードで
は、これはボ
イスごとに働
きます。範囲
の詳細につい
ては、以下の
Pitch Bendの
セクションを
参照してくだ
さい。

注意: Velocityと Release Velocityは「スナップショット」ソースです。ノートオンまたはノ
ートオフ時に単一の値を取得して保持します。その他のソースは、ノートが鳴っている間ずっ
と更新され続ける連続値をストリーミングします。
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14.2 Pitch Bendの範囲

Erae Soundは 48半音（どちらの方向にも 4オクターブ）という固定のピッチベンド範囲を使用し
ます。この広い範囲は表現力豊かなMPE演奏のために設計されており、ノートごとのピッチジェ
スチャーが大きなスイープから恩恵を受けられるようになっています。
ピッチベンド範囲はすべてのボイスに等しく適用され、標準のピッチベンドとMPEのノートごと
のピッチベンドの両方に影響します。

14.3 MPE（MIDI Polyphonic Expression）

Erae SoundはMPE楽器です。15個のメンバーチャンネル（チャンネル 2–16）と、MPEマネージ
ャーチャンネルとしてのチャンネル 1を使用する、ロワーゾーンMPE構成を採用しています。

14.3.1 ボイスごとの表現

MPEモードでは、各ボイスが 3つの表現次元に独立して応答します。

次元 MIDIメッセージ ボイスごと？ 説明

Pitch Bend Pitch Bend（チャンネル
ごと）

はい 指ごとのなめらかなピ
ッチの偏差。固定の
48半音範囲。

Pressure Channel Pressure（チ
ャンネルごと）

はい 指ごとのアフタータッ
チ。各ノートは自身の
MPEチャンネル上の
圧力に応答します。

Slide CC74（チャンネルごと） はい 指ごとのティンバー制
御。通常は演奏サーフ
ェス上の指の垂直方向
の動きにマッピングさ
れます。

14.3.2 チャンネル割り当て

Erae SoundはMIDIチャンネル 2–16（ロワーMPEゾーンの 15個のメンバーチャンネル）にわた
ってボイスを割り当てます。新しいノートがメンバーチャンネルに届くと、Erae Soundはそれを空
いているボイスに割り当てます。すべてのボイスが使用中の場合は、ボイススティーリングが働き、
最も古い、または最も静かなボイスが新しいノートに再割り当てされます。
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14.3.3 MPEスプリット

SplitパネルでMPE Splitモードが有効になっていると、ノートはチャンネルによってルーティング
されます。

• チャンネル 1 – 8はGenerator Aを通して鳴ります
• チャンネル 9 – 16はGenerator Bを通して鳴ります

これにより、MPEコントローラー上の別々のゾーンから 2つの異なるティンバーを演奏できます。
セットアップの詳細については、ボイスとスプリットを参照してください。

14.3.4 MPEなしで Erae Soundを使う

Erae Soundは標準（非MPE）のMIDIコントローラーでも動作します。その場合、ピッチベンド
とチャンネルプレッシャーは、ボイスごとではなく、同じMIDIチャンネル上のすべてのボイスで
共有されます。ベロシティとリリースベロシティは、どちらのモードでも同じように動作します。

14.4 Erae由来のMIDI CC

Eraeコントローラーが接続され、レイアウトがアクティブになっていると、Erae Soundはそのレ
イアウト内のすべてのコントロールゾーンを検出し、それらを追加のモジュレーションソースとし
て登録します。これらのソースは、上記の標準ソースと並んでモジュレーション表示に現れます。

14.4.1 CC番号の割り当て方法

Eraeソースが使用する具体的なMIDI CC番号は、完全にお使いの Eraeレイアウト構成に依存しま
す。Erae Soundはレイアウトを読み取り、各ゾーンを正しいCC番号とMIDIチャンネルへ自動的
にマッピングします。CC番号を自分で把握したり設定したりする必要はありません。Erae Sound
がこれを代わりに処理します。

14.4.2 DAWとの互換性

すべての Eraeソースは標準のMIDI CCメッセージを送信します。これは次のことを意味します。

• あらゆるジェスチャーが、お使いのDAWのMIDIエディターで録音可能です。
• 録音された CCデータは、Eraeハードウェアが接続されていなくても再生して Erae Sound

を駆動できます。
• Erae由来のパラメーターを、他のMIDI CCとまったく同じように編集・オートメーションで
きます。
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14.4.3 Eraeソースの種類

以下の表は、Erae Soundがレイアウトから検出できるすべての種類の Eraeモジュレーションソー
スを一覧化したものです。実際にどのソースが現れるかは、レイアウトに含まれるゾーンと、どの
軸が有効になっているかによって決まります。

14.4.3.1 キーボード位置ソース

ソースの種類 ラベルの例 説明

Keyboard X KB1 X キーボード全体にわたる指の絶対的な水平位置
Keyboard Y KB1 Y 指の絶対的な垂直位置（サーフェス上の前後方向）
Keyboard X Relative KB1 XR 最初のタッチ点を基準とした水平方向の動き
Keyboard Y Relative KB1 YR 最初のタッチ点を基準とした垂直方向の動き

番号はレイアウト内のキーボードごとにインクリメントされます（KB1、KB2など）。
注意: キーボードのプレッシャーとスライドは、標準MIDIソースのセクションに記載されて
いる組み込みの PRESおよび SLIDEソースを使用します。これらは別個の Eraeソースではあ
りません。

14.4.3.2 1Dフェーダーソース

ソースの種類 ラベルの例 説明

Fader position Fader 1 フェーダーの単一軸に沿った位置
Fader pressure Fdr1 Pres フェーダーサーフェス上の指の圧力

14.4.3.3 2Dフェーダー（XYパッド）ソース

ソースの種類 ラベルの例 説明

Fader X Fdr1 X パッド上の水平位置
Fader Y Fdr1 Y パッド上の垂直位置
Fader pressure Fdr1 Pres パッドサーフェス上の指の圧力

14.4.3.4 ボタンソース
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ソースの種類 ラベルの例 説明

Button Btn 1 ボタンが送信するCC値

14.4.3.5 個別キーソース

ソースの種類 ラベルの例 説明

Key Pressure Key1 P 個別キーへの圧力
Key X Key1 X キー上の指の絶対的な水平位置
Key Y Key1 Y キー上の指の絶対的な垂直位置
Key X Relative Key1 XR 最初のタッチ点を基準とした水平方向の動き
Key Y Relative Key1 YR 最初のタッチ点を基準とした垂直方向の動き

14.5 クイックリファレンス: すべてのモジュレーションソース

この表は、Erae Soundで利用できるすべてのモジュレーションソースをまとめたものです。

カテゴリー ソース ラベル 常に利用可能？

標準MIDI Velocity VEL はい
標準MIDI Release Velocity RELVEL はい
標準MIDI Pressure PRES はい
標準MIDI Slide（CC 74） SLIDE はい
標準MIDI Pitch Bend PITCH はい
組み込み Envelope（ADSR） ENV はい
組み込み Modulator（LFO） MOD はい
Erae キーボード位置（X、Y、XR、YR） 例: KB1 X Eraeレイアウト使用時のみ
Erae 1Dフェーダー（位置、プレッシャー） 例: Fader 1 Eraeレイアウト使用時のみ
Erae 2Dフェーダー（X、Y、プレッシャー） 例: Fdr1 X Eraeレイアウト使用時のみ
Erae ボタン 例: Btn 1 Eraeレイアウト使用時のみ
Erae 個別キー（プレッシャー、X、Y、XR、YR） 例: Key1 P Eraeレイアウト使用時のみ
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14.6 DAW連携のヒント

• すべてを録音しましょう。Erae CCを含むすべてのMIDIソースは、標準的なMIDIデータで
す。トラックをMIDI録音用にアームすれば、あらゆるジェスチャーがキャプチャされます。

• ハードウェアなしでの再生。一度録音すれば、MIDI CCオートメーションは、Eraeや他のコ
ントローラーが接続されているかどうかに関係なく Erae Soundを通して再生されます。

• ピッチベンドの解像度。 Erae Soundは完全な 14ビットのピッチベンドメッセージを読み取
り、なめらかで高解像度なピッチ制御を実現します。

• MPE対応の DAW。ボイスごとの表現を最大限に活用するには、MPEをサポートするDAW

を使用してください（最近のDAWの多くは対応しています）。これにより、チャンネルごと
のピッチベンド、プレッシャー、スライドが個々のボイスへ正しくルーティングされるよう
になります。

一般的なトラブルシューティングについては、トラブルシューティングを参照してください。
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