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インストール後に初めて ACID を起動すると、登録ウィザードが表示されます。このウィザードに
従うだけで、ソフトウェアを簡単に Sony Creative Software Inc. にオンライン登録できます。また、
http://www.sonycreativesoftware.com にアクセスして、オンライン登録することもできます。

製品を登録すると、ACID の登録ユーザーを対象としたテクニカル サポートへのアクセス、製品の
アップデートの通知、および特典を受けることができます。

登録サポート

インターネットに接続できない場合は、平常の営業時間内に弊社のカスタマー サービスに電話でご
連絡ください。カスタマー サービスの電話番号は以下のとおりです。

カスタマー サービス／セールス

カスタマー サービス オプションの詳細については、
http://www.sonycreativesoftware.com/support/custserv.asp をご覧ください。電話によるサポートをご
希望の場合は、通常の営業時間内に次の電話番号までご連絡ください。

電話／ファックス 国
1-800-577-6642（フリーダイヤル） 米国、カナダ、バージン諸島

+608-204-7703 その他の各国

1-608-250-1745（ファックス） すべての国

電話／ファックス 国
1-800-577-6642（フリーダイヤル） 米国、カナダ、バージン諸島

+608-204-7703 その他の各国

1-608-250-1745（ファックス） すべての国

http://www.sony.com/mediasoftware
http://mediasoftware.sonypictures.com/support/custserv.asp


テクニカル サポート

テクニカル サポート オプションの一覧について詳しくは、
http://www.sonycreativesoftware.com/support/default.asp をご覧ください。電話でのサポート オプ
ションについてのお問い合わせは、608-256-5555 までお電話ください。

ACID ソフトウェア使用上のお客様の権利

ACID は、ソフトウェア使用許諾契約書の条件に基づいてお客様にライセンス許諾されます。ソフト
ウェア使用許諾契約書は、ソフトウェアのインストール時に表示されます。ソフトウェア使用許諾
契約書は、本ソフトウェアに対するお客様の権利に関わるものですので、よくお読みください。ACID
のソフトウェア使用許諾契約書の全文は、お客様の参考のために 
http://www.sonycreativesoftware.com/ に掲載されています。

お客様のプライバシーについて

Sony Creative Software Inc. は、お客様のプライバシーを尊重し、お客様による本ソフトウェアの使用
を通じてお客様が提供する個人情報の保護に努めています。お客様による本ソフトウェアの使用
は、ソフトウェア プライバシー ポリシーに準拠します。ソフトウェア使用許諾契約書に同意する前
に、登録処理の一環として、このプライバシーポリシーの条項に同意いただく必要があります。記
載されている条項は、ソフトウェアの登録時に収集される情報に関するお客様の権利に関わるもの
ですので、内容をよくお読みください。ソフトウェア プライバシーポリシーの全文は、お客様が参
照できるように、 http://www.sonycreativesoftware.com/corporate/privacy.asp に掲載されています。

ソフトウェアの適切な使用

ACID は、著作物の違法な複製および共有などの違法行為または著作権侵害行為を想定したものでは
なく、またかかる目的への使用は禁止されています。ACID のかかる目的への使用は、著作権に関す
る米国連邦法および国際法に違反するものであり、ソフトウェア使用許諾契約書の条項に違反しま
す。かかる行為は、法律により罰せられることがあります。また、ソフトウェア使用許諾契約書に
定められている救済に違反します。

法定通知

ACID、ACIDized、ACIDplanet.com、ACIDplanet、ACIDplanet のロゴ、ACID XMC、Artist Integrated、Artist
Integrated のロゴ、Beatmapper、Cinescore、CD Architect、DVD Architect、Jam Trax、Perfect Clarity
Audio、Photo Go、Sound Forge、Super Duper Music Looper、Transparent Technology、Vegas、Vision Series
および Visual Creation Studio は、米国およびその他の国における Sony Creative Software Inc. の商標または
登録商標です。その他の商標および登録商標は、米国およびその他の国におけるそれぞれの所有者の商
標または登録商標です。

Apple QuickTime

Apple® QuickTime® アプリケーションは、米国およびその他の国における Apple, Inc. の商標です。

http://mediasoftware.sonypictures.com/support/default.asp
http://www.sony.com/mediasoftware
http://mediasoftware.sonypictures.com/corporate/privacy.asp


Apple Macintosh Audio Interchange File Format (AIFF) ファイル形式 

Apple® Macintosh® Audio Interchange™ File Format (AIFF) は、米国およびその他の国における Apple, Inc. の
商標です。

ATRAC

"ATRAC"、"ATRAC3"、"ATRAC3plus"、"ATRAC Advanced Lossless"、および ATRAC ロゴは Sony Corporation の
商標です。http://www.sony.net/Products/ATRAC3/

Dolby、Dolby Digital AC-3、および AAC エンコーディング

この製品に含まれるプログラムの一部は、国際および米国の著作権法により、未発表の著作物として保
護されています。これらの著作権および所有権は Dolby Laboratories に帰属します。これらの複製または
公開、あるいは派生物の製作は、全部または一部を問わず、Dolby Laboratories による明示的な許可がな
い限り禁止されています。Copyright 1992 - 2008 Dolby Laboratories. All rights reserved. 

Dolby Digital 5.1 Creator のテクノロジは、商用または放送配布用のコンテンツの作成や Dolby の商標また
はロゴを表示するコンテンツで使用するようには意図されていません。商用配布のコンテンツでは、公
認の Dolby Digital Professional Encoder のみを使用でき、Dolby Digital の商標とロゴを表示できます。

Dolby®、ダブル D 記号、AC-3®、および Dolby Digital® は、Dolby Laboratories の登録商標です。AAC™ は
Dolby Laboratories の商標です。

élastique Pro

この製品の一部は、zplane lastique Pro V2 オーディオ タイムストレッチ テクノロジを使用しています。

FLAC／ Ogg ファイル形式

© 2008, Xiph.org Foundation

Xiph.org Foundation の名称およびその貢献者の名前は、事前に具体的な書面による許可がない限り、本
ソフトウェアから派生した製品の推奨または販売促進の目的に使用することはできません。

本ソフトウェアは、著作権保持者および貢献者によって「現状有姿のままで」提供されるもので、商品
性および特定目的の適合性に関する黙示保証を含み、またこれらに限定されない明示的または黙示的な
すべての保証は否認されます。いかなる場合においても、Xiph.org Foundation またはその貢献者は、直
接的、間接的、偶発的、特別、懲罰的、あるいは結果的な損害（代替商品またはサービスの調達、利
用、データ、利益の損失、営業妨害に対する損害を含む）について、たとえこのような損害の生じる可
能性が告知されていたとしても、契約、厳格な義務、不法行為（不履行その他を含む）の如何に関わら
ず一切の責任を負いません。

Gracenote

CD およびミュージックに関するデータは、Gracenote, Inc. の提供を受けています。copyright © 2000-2008
Gracenote.Gracenote Software, copyright 2000-2008 Gracenote. この製品およびサービスは、以下に示す 1 つ
または複数の米国特許を使用しています。#5,987,525、#6,061,680、#6,154,773、#6,161,132、#6,230,192、
#6,230,207、#6,240,459、#6,330,593、およびその他の発行済みまたは申請中の特許。Open Globe, Inc. 米国
特許 6,304,523 のライセンスのもとで提供されたサービスおよび（または）製造された装置。

Gracenote および CDDB は、Gracenote の登録商標です。Gracenote のロゴおよびロゴタイプ、MusicID、
ならびに “Powered by Gracenote” ロゴは、Gracenote の商標です。

Macromedia Flash

Macromedia および Flash は、米国およびその他の国における Macromedia, Inc. の商標または登録商標
です。

Microsoft DirectX プログラミング インターフェイス

Microsoft® DirectX® テクノロジを一部で利用しています。Copyright © 1999 - 2008 Microsoft Corporation. All
rights reserved. 

http://www.sony.net/Products/ATRAC3/
http://www.sony.net/Products/ATRAC3/
http://xiph.org/


Microsoft Windows Media Technologies

Microsoft Windows Media® テクノロジを一部で利用しています。Copyright © 2008 Microsoft Corporation. All
rights reserved. 

PCRE ライセンス

PCRE は、Perl 5 言語と同じ構文と意味体系を持つ正規表現をサポートする関数のライブラリです。

PCRE のリリース 7 は、“BSD” ライセンスが定める条項に従って配布されます。“doc” ディレクトリで提供
されている PCRE の文書は、ソフトウェア使用許諾契約書と同じ条件に基づいて配布されます。

基本的なライブラリ関数は C で記述されており、独立したものです。配布物には C++ ラッパー関数も含
まれています。

基本的なライブラリ関数

---------------------------

作成者：Philip Hazel

電子メール ローカル部分：ph10

電子メール ドメイン：cam.ac.uk

University of Cambridge Computing Service（ケンブリッジ大学コンピューティング サービス）,

Cambridge, England （イギリス ケンブリッジ）

Copyright (c) 1997-2008 University of Cambridge

All rights reserved.

C++ ラッパー関数

-------------------------

提供元：Google Inc.

Copyright (c) 2007-2008, Google Inc.

All rights reserved.

“BSD” ライセンス

-----------------

ソース形式およびバイナリ形式での再配布ならびに使用は、変更の有無に関わらず、次の条件を満たし
ている場合にのみ許可されます。

• ソースコードを再配布する場合は、上記の著作権に関する記述、ここに記載されている条件、およ
び下記の免責事項を維持する必要があります。

• バイナリ形式で再配布する場合は、上記の著作権に関する記述、ここに記載されている条件、およ
び下記の免責事項を、配布時に提供するマニュアルおよびその他の資料 (またはその一方) に再作成す
る必要があります。

• University of Cambridge および Google Inc. の名前ならびにその提供元の名前のいずれも、事前に具体
的な書面による許可がない限り、本ソフトウェアから派生した製品の推奨または販売促進の目的に
使用することはできません。



本ソフトウェアは、著作権保持者および提供者によって「現状有姿のままで」提供されるもので、商品
性および特定目的の適合性に関する黙示保証を含み、またこれらに限定されない明示的または黙示的な
すべての保証は否認されます。いかなる場合においても、著作権保持者または提供者は、直接的、間接
的、偶発的、特別、懲罰的、あるいは結果的な損害 (代替商品またはサービスの調達、利用、データ、利
益の損失、営業妨害に対する損害を含む) について、たとえこのような損害の生じる可能性が告知されて
いたとしても、契約、厳格な義務、不法行為 (不履行その他を含む ) の如何に関わらず、一切の責任を負
いません。

PNG ファイル形式

Copyright © 2008. World Wide Web Consortium (Massachusetts Institute of Technology, European Research
Consortium for Informatics and Mathematics, Keio University). All rights reserved. このソフトウェアは、W3C
ソフトウェア ライセンスのもとで、有用であることを願って配布されています。但し、商品性または特
定目的への適合性の黙示の保証を含め、一切の保証はありません。
http://www.w3.org/Consortium/Legal/2002/copyright-software-20021231

Propellerhead Software 

ReWire™ は Propellerhead Software の登録商標です。

Real、RealMedia、RealAudio、および RealVideo アプリケーション

2008 RealNetworks, Inc. Patents Pending.  All rights reserved. Real®、Real Media®、RealAudio®、RealVideo®、
および Real ロゴは、米国およびその他の国における RealNetworks, Inc. の登録商標です。

Steinberg Media Technologies 

Cubase®、VST®、および Nuendo® は、Steinberg Media Technologies GmbH の登録商標です。

ASIO™ は Steinberg Media Technologies GmbH の商標です。

Tagged Image File Format (TIFF)

Adobe Tagged Image™ File Format は、米国およびその他の国における Adobe Systems Incorporated の登録
商標です。All rights reserved. 

Targa ファイル形式

Targa™ ファイル形式は、Pinnacle Systems, Inc. の商標です。

Thomson Fraunhofer MP3

MPEG Layer-3 オーディオ コーディング テクノロジは、Fraunhofer IIS および Thomson からライセンス許
諾されています。

この製品の提供により、この製品で作成したコンテンツを営利放送システム（地上波、衛星、ケーブ
ル、その他の放送チャンネル）、ストリーミング アプリケーション（インターネット、イントラネッ
ト、その他のネットワーク）、その他の配信システム（有料オーディオまたはオーディオ オンデマンド
アプリケーション、その他類似システム）、または物理メディア（CD、デジタル汎用ディスク、半導体
チップ、ハードディスク ドライブ、メモリーカードなど）によって配布するライセンスが許諾されるこ
とも、何らかの権利が暗示されることもありません。

当該目的で使用する場合は、個々にライセンスが必要になります。詳しくは、http://mp3licensing.com
を参照してください。

http://www.w3.org/Consortium/Legal/2002/copyright-software-20021231
http://mp3licensing.com


 

本マニュアルに記載されている情報は、予告なしに変更される場合があり、Sony Creative Software Inc.
の代わりにいかなる保証または取り組みを表明するものではありません。本マニュアルの内容に関
するすべての更新情報および追加情報は、Sony Creative Software Inc. Web サイト
（http://www.sonycreativesoftware.com/）に掲載されます。本ソフトウェアはソフトウェア使用許諾
契約書とソフトウェア プライバシー ポリシーの条項に従って提供されるものであり、使用および複
製はかかる契約に従って行われるものとします。ソフトウェア使用許諾契約書に明示的に記載され
ている場合を除き、本ソフトウェアをコピーまたは配布することは一切禁じられています。本マ
ニュアルのいかなる部分も、形式または目的を問わず、Sony Creative Software Inc. の書面による同意
なしに複製または転送することは禁じられています。

Copyright © 2008. Sony Creative Software Inc.

Program Copyright © 2008. Sony Creative Software Inc. All rights reserved.

Sony Creative Software Inc.
1617 Sherman Avenue
Madison, WI  53704 
USA

http://www.sony.com/mediasoftware
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第 1 章
 はじめに 

ようこそ
Microsoft® Windows® 用の本格的なミュージック ワークステーション ACID をご購入いた
だき、ありがとうございます。Sony Creative Software Inc. の ACID® では、選択、ペイン
ト、再生というシンプルな操作で手軽に魅力的な音楽を作成できます。

動作環境
ACID を使用するために必要な動作環境は次のとおりです。

• Microsoft® Windows® XP（SP 2 以降）または Windows Vista™
• 1.8 GHz プロセッサ（2 GHz 以上を推奨）
• 1 GB RAM (2 GB 以上を推奨）
• 150 MB のハードディスク空き容量（プログラムのインストール用）、8 GB のハー
ドディスク空き容量（その他すべてのオプションのコンポーネントをインストール
する場合）

• Microsoft Windows 互換サウンド カード
• DVD-ROM ドライブ（インストール用）
• サポートされている CD-R ドライブ（CD の書き込みに必要）
• Microsoft .NET Framework 3.0（アプリケーション ディスクに収録） *
• インターネット接続（オンライン登録と Gracenote® MusicID™ Service 用）

* .NET 3.0 は .NET 2.0. と比べて機能が向上しています。.NET Framework 3.0 をイン
ストールすると、Windows の［プログラムの追加と削除］にはバージョン 2.0 と
3.0 が表示されます。バージョン 3.0 を使用するにはバージョン 2.0 が必要です。
バージョン 2.0 をアンインストールしないでください。

ACID のインストール

ACID をインストールする前に、動作中のアプリケーションをすべて終了し、ウイル
ス対策ソフトウェアを一時的に無効にしてください。

1. 製品ディスクを挿入します。お使いの DVD-ROM ドライブで自動再生機能が有効
になっていれば、セットアップ画面が表示されます。

注：自動再生機能をオフにしている場合は、［スタート］ボタンをクリック
し、［ファイル名を指定して実行］をクリックします。［ファイル名を指定
して実行］ダイアログ ボックスで、DVD-ROM ドライブのドライブ文字に続
けて「:\setup.exe」と入力します。［OK］をクリックしてインストールを開
始します。
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2. ［インストール］をクリックします。インストール処理が開始されます。

3. 画面の指示に従って、ソフトウェアの該当するバージョンをコンピュータにインストールし
ます。

オンライン ヘルプの使用方法
ACID には、次の 3 種類のヘルプが用意されています。

• オンライン ヘルプ 
• 状況依存のヘルプ
• Web 上のヘルプ

オンライン ヘルプ
オンライン ヘルプを表示するには、［ヘルプ］メニューの［目次と索引］を選択するか、［F1］
キーを押します。

状況依存のヘルプ
ダイアログ ボックスで状況依存のヘルプを使用するには、ダイアログ ボックス右上隅にある疑問

符（ ）ボタンをクリックします。

Web 上のヘルプ
ACID に関する詳しい情報は、Sony Creative Software Inc. の Web サイトを参照してください。［ヘル
プ］メニューの［Sony の Web サイト］を選択し、サブメニューから必要な項目を選択します。お

使いのコンピュータでデフォルトに設定されている Web ブラウザが起動し、Sony の Web サイトの
該当するページが表示されます。

ツールバー

タブ

情報ペイン
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第 2 章
 ACID ウィンドウについて

ACID ソフトウェアの概要

ACID ミュージック作成ソフトウェアは、強力でありながら柔軟で使いやすく設計さ
れています。ACID の多くの操作、メニュー項目、およびショートカット キーは、
Sony Creative Software Inc. のその他のアプリケーションと同じです。

ここでは、ACID の作業エリアについて説明します。

メイン ウィンドウ

ACID の作業エリアは、トラック リスト、トラック ビュー（またはタイムライン）、お
よびウィンドウ ドッキング エリアの 3 つの主な領域で構成されています。インター
フェイスのその他の部分には、プロジェクトの作成やプロジェクトでの作業に使用す
るツールや機能があります。トラック リスト、トラック ビュー、およびウィンドウ
ドッキング エリアのサイズは、それぞれの境界をドラッグして変更できます。

ウィンドウ

ドッキング

エリア

トラック

リスト

トラック

ビュー

境界

ツールバー

タイムライン境界
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ツールバー

ツールバーからは、ACID の頻繁に使用する機能に簡単にアクセスできます。

新規プロジェクトを開きます。作業中のプロ
ジェクトへの変更を保存するかどうかを確認
する画面が表示されます。

エンベロープ ポイントをロックして、イベン
トをタイムラインに沿って移動したときに、
イベントに合わせてエンベロープのポイント
と位置も移動するようにします。

ファイルを開くためのダイアログ ボックスを
開きます。ここでは、使用可能なすべてのド
ライブを参照して、ACID プロジェクトまた
はオーディオ ファイルを選択して開くことが
できます。

タイムライン上で MIDI イベントを直接編集で
きるようにします。このモードでは、ピアノ
ロール ビューまたはドラム グリッド ビュー
でノートをドローおよび消去できます。

現在のプロジェクトへの変更を保存します。
プロジェクトを初めて保存する場合は、［名
前を付けて保存］ダイアログ ボックスが表示
されます。

ドロー ツールを有効にします。イベントの追
加および編集に使用します。

パブリッシュ ウィザードを起動します。
ACID で制作したファイルを Web 上で共有す
ることができます。

選択ツールを有効にします。イベントを複数
選択する場合に使用します。

ダイアログ ボックスが表示され、イン
ターネットからメディアをダウンロードで
きます。

ペイント ツールを有効にします。複数トラッ
クにわたってイベントを挿入する場合に使用
します。［Ctrl］キーと組み合わせて使用す
ると、ワンショット、MIDI、またはビート
マップ全体の各メディア ファイルをワン ク
リックでイベントにペイントできます。

選択されているアイテムをトラック ビューか
らクリアして ACID クリップボードに配置しま
す。クリップボードに保存したアイテムは、
新しい場所に貼り付けることができます。

消去ツールを有効にします。イベントの全体
または一部を消去する場合に使用します。
［Ctrl］キーと組み合わせて使用すると、ワ
ンショット、MIDI トラック、またはビート
マップ トラック全体をクリック 1 つで消去で
きます。

トラック ビューで選択されているアイテムの
コピーを ACID クリップボードに作成しま
す。クリップボードに保存したアイテムは、
新しい場所に貼り付けることができます。

エンベロープ ツールを有効にします。エン
ベロープ ポイントの選択および変更に使用
します。

ACID クリップボードの内容を現在のカーソ
ル位置に挿入します。アイテムは、既存のイ
ベントの上に重ねて貼り付けられます。イベ
ントを重ねずに貼り付けるには、［編集］メ
ニューの［挿入貼り付け］を選択します。

時間範囲ツールを有効にします。特定時間内
に存在するすべてのイベントを簡単に選択で
きます。

直前に実行した操作を元に戻します。ACID
では取り消し操作を何度でも実行でき、最後
に［保存］コマンドを実行した後のあらゆる
状態にプロジェクトを復元できます。

グルーブ ツールを有効にします。グルーブを
トラックに適用する場合に使用します。グ
ルーブを使用すると、メディアを定義済みの
グルーブにクオンタイズしたり、あるトラッ
クの雰囲気を別のトラックに適用して、ト
ラックのタイミングを操作できます。
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トラック リスト

プロジェクトのトラック順を示します。トラック リストにはトラックのコントロールも含まれて
います。ここでは、トラック リストのコントロールについて簡単に説明します。

取り消し操作を元に戻します。 グルーブ消去ツールを有効にします。グルー
ブの全体または一部を消去する場合に使用し
ます。［Ctrl］キーと組み合わせて使用する
と、グルーブ イベント全体を消去できます。

スナップ機能のオン／オフを切り替えます。
スナップ機能が有効になっている場合、ス
ナップ先としてグリッドまたはすべての要素
（マーカー、リージョンなど）のどちらかを
設定できます。

［ポップアップ ヘルプ］を有効にして、特定
のオプション、メニュー、または ACID ウィ
ンドウの各部についての情報を表示します。

2 つのオーディオ イベントをオーバーラップ
させたとき、自動的にクロスフェードを作成
します。

トラック名

トラック番号

ボリューム スライダ

トラック FX

ミュート

パン スライダ

録音アーム

ペイント クリップ セレクタ

オートメーション設定

トラックの高さの最小化

トラックの高さの最大化

オーディオ トラック

MIDI トラック

MIDI 入力

MIDI 出力

MIDI コントロー
ラ データ

プログラム

コントローラ 
エンベロープの挿入

コントローラ データ
スライダ

トラック フェーズの反転
バス割り当て

オーディオ メーター

録音デバイス セレクタ

ソロ
ACID ウィンドウについて | 9



［トラックの高さの最大化／最小化］ボタン

トラック リストおよびトラック ビューに表示されるトラックの外観（サイズ）を制御します。

トラック番号

プロジェクト内のトラック番号を表示します。トラック リストでトラックを選択してドラッグす
ると、トラックの順序をすばやく変更できます。

トラック名

プロジェクトにファイルを追加すると、トラック名はデフォルトでファイル名と同じになりま
す。トラック名を右クリックしてショートカット メニューから ［名前の変更］ を選択（またはト
ラック名をダブルクリック）すると、トラック名を変更できます。

バス割り当て／デバイスの選択

［バス割り当て］ボタン  をクリックして、メニューから文字を選択すると、指定したバス出力
に対応するトラックを割り当てることができます。ただし、このボタンが使用できるのは、複数
のバスが含まれるプロジェクトだけです。

［MIDI 入力］ボタン

［MIDI 入力］ボタン  をクリックすると、MIDI 録音用の MIDI 入力デバイスを選択できます。詳し
くは、66 ページの「トラックに録音するための MIDI コントローラの設定」を参照してください。

［MIDI 出力］ボタン

［MIDI 出力］ボタンをクリックすると、ソフト シンセと MIDI デバイス、およびトラック上で MIDI
データを再生するために使用するチャンネルを選択できます。

［プログラム］ボタン

［プログラム］ボタン  をクリックすると、ソフト シンセの設定を変更し、キーフレームの表示／
非表示を切り替えることができます。
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［トラック フェーズの反転］ボタン

オーディオ トラックにあるすべてのイベントのフェーズを反転するには、[トラック フェーズの反
転 ] ボタン  をクリックします。

データを反転しても単独のファイルでは音の変化はありませんが、オーディオ信号のミキシングま
たはクロスフェード時にフェーズがキャンセルされるのを防ぐことができます。

［トラック FX］ボタン

［トラック FX］ボタン  をクリックすると、トラックに対するエフェクトを追加、編集、適用す
るための［オーディオ プラグイン］ウィンドウが開きます。

［トラックのフリーズ］ボタン

MIDI トラック上にある［トラックのフリーズ］ボタン  をクリックすると、MIDI トラックが .wav
ファイルに変換され、ソフト シンセをオフラインにして、処理に必要なリソースとディスク使用
量が抑えられます。

［ミュート］ボタン

［ミュート］ボタン  をクリックすると、対応するトラックの再生が一時的に無効になり、プロ
ジェクトの他のトラックの作業に集中できます。ミュートされているトラックは、トラック ビュー
で淡色表示されます。詳しくは、49 ページの「トラックのミュート」を参照してください。

［ソロ］ボタン

［ソロ］ボタン  をクリックすると、再生中にプロジェクトの他のトラックがミュートされ、そ
のトラックのみが再生されます。詳しくは、50 ページの「トラックのソロ再生」を参照してくだ
さい。

［録音デバイス セレクタ］ボタン

［録音デバイス セレクタ］ボタン  をクリックすると、入力モニタをオンまたはオフにして、
録音デバイスを選択できます。

サラウンド パン

5.1 サラウンド プロジェクトでは、サラウンド パン  を使用して、トラックのサラウンド パンの
設定を表示、編集できます。サラウンド パンをダブルクリックすると、［サラウンド パン］ウィ
ンドウが表示され、パンを微調整できます。
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ボリューム フェーダー

このボリューム専用のフェーダーはミックスでのトラックの音量を制御します。値が 0 dB の場合
は、トラックがソフトウェアのブーストやカットを受けずに再生されることを意味します。
フェーダーを左にドラッグするとボリュームがカットされ、右にドラッグするとブーストされま
す。詳しくは、48 ページの「ミックスの調整」を参照してください。

パン スライダ

このパン専用のスライダは、ステレオ フィールドでのトラックの位置を制御します。スライダを
左にドラッグすると、トラックをレフト スピーカー寄りに配置し、右にドラッグするとライト ス
ピーカー寄りに配置します。

パンには 5 つの種類があり、どれを選ぶかによってトラックのパンの方法が決まります。詳しく
は、48 ページの「ミックスの調整」を参照してください。

多目的スライダ
多目的スライダを使用すると、以下の項目を制御できます。

• プロジェクトの各バスにルーティングされているトラック信号のレベル。
• 割り当て可能なエフェクト コントロールにルーティングされているトラック信号のレベル。

スライダ位置はトラックごとに独立していますが、調整する前に複数のトラックを選択しておくと
スライダを同時に移動できます。スライダが表示されていない場合は、トラックを展開します。

MIDI トラックの場合は、MIDI コントローラ データを調整するための 4 つの多目的スライダが表示
されます。

スライダ ラベルをクリックすると、スライダで制御する対象を選択できます。あるトラックのス
ライダの種類を変更すると、すべてのトラックのスライダの種類も変更されるので、プロジェク
ト全体にわたって同じ制御レベルを比較できます。詳しくは、48 ページの「ミックスの調整」を
参照してください。
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［ペイント クリップ セレクタ］ボタン

［ペイント クリップ セレクタ］ボタン  をクリックすると、トラックで使用可能なすべてのク
リップが表示され、クリップを追加したり、［クリップ プール］を開いたりできます。

［ペイント クリップ セレクタ］ボタンをクリックすると、クリップの種類を示す以下のアイコン
が表示されます。

詳しくは、45 ページの「クリップの種類について」を参照してください。

トラック ビュー
トラック ビューでは、トラック内のイベントを表示および編集できます。イベントが表示される
エリアは、タイムラインと呼ばれます。トラック ビューにあるその他の要素については、次の項
で説明します。

マーカー バー

マーカー バーの長さはプロジェクトの長さと同じです。マーカー バーには、プロジェクトのタイ
ムラインに沿ってマーカーおよびリージョンのタグが表示されます。

クリップの種類アイコン

ループ

ワンショット

ビートマップ

MIDI（［クリップ プール］で［ループ］ボタン  が選択されている場合）

MIDI（［クリップ プール］で［ループ］ボタン  が選択されていない場合）

ズーム 

コントロール

トランスポート バー
タイム ルーラー

（表示されている場合）

ビート ルーラー

マーカー バー
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ビート ルーラー
ビート ルーラーを使用すると、曲の小節やビートのタイミングに対して相対的にイベントを配置す
ることができます。このルーラーは固定されているので、テンポを変更しても更新されません。こ
れにより、テンポを調整してもトラック内のイベントのサイズを維持することができます。

タイム ルーラー
タイム ルーラーはプロジェクトのタイムラインを示します。このルーラーはさまざまな形式のリ
アルタイム表示が可能です。テンポが変わると 1 秒あたりの拍数も変わるので、ルーラーはテンポ
に応じて変化します。

トランスポート バー
トランスポート バーには、プロジェクトで頻繁に使用する、再生やカーソルの位置決めに関する
ボタンがあります。

これらの再生コマンドにはキーボード ショートカットも用意されています。

ズーム コントロール
水平スクロール バーの右には、タイム ズーム コントロールがあります。［ズーム イン タイム］ボ
タン（ ）をクリックすると、プロジェクトが水平方向に拡大されます。拡大率を下げるには、
［ズーム アウト タイム］ボタン（ ）をクリックします。

垂直スクロール バーのすぐ下には、トラックの高さのズーム コントロールがあります。［ズーム
イン トラックの高さ］ボタン（ ）をクリックすると、プロジェクトが垂直方向に拡大されま
す。拡大率を下げるには、［ズーム アウト トラックの高さ］ボタン（ ）をクリックします。

新規トラックの録音 カーソルをプロジェクトの
先頭に移動する

ループ再生 カーソルをプロジェクトの
最後に移動する

プロジェクトの先頭から再生
する

MIDI ステップ録音

カーソル位置からプロジェク
トを再生する

MIDI マージ録音

プロジェクト再生の一時
停止／再開

再生および録音用のメトロ
ノームの切り替え

再生を停止する メトロノーム カウントオフ
の切り替えとカウントオフ

オプションの設定

注：垂直スクロール バーまたは水平スクロール バーをダブルクリックすると、プロジェクト
が可能な限り表示されるように、それぞれ水平方向または垂直方向の拡大率が調整されます。
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トラック ビューの右下隅にある［ズーム ツール］ボタン（ ）をクリックすると、カーソルが一
時的にズーム ツールに変わります。トラック ビューで拡大するエリアを選択すると、カーソルは
直前に有効だったツールに戻ります。

ウィンドウ ドッキング エリア

このエリアには、プロジェクトで頻繁に使用するウィンドウを表示しておくことができます。これ
らのウィンドウは、ウィンドウ ドッキング エリアで、隣り合わせにドッキングさせたり重ねて表
示したりできます。

ACID を初めて起動したときは、デフォルト ウィンドウがウィンドウ ドッキング エリアに表示され
ます。その他のウィンドウを表示するには、各ウィンドウのタブをクリックするか、［表示］メ
ニューで各ウィンドウを選択します。

使用可能なウィンドウは、ACID ウィンドウの下部にドッキングしたり、ACID ウィンドウ上にフ
ローティングさせたり、別のモニター上に表示できます（デュアルモニタ ビデオ カードが必
要）。また、複数のウィンドウを同じエリアにドラッグすると、フローティング ドックを作成す
ることができます。

注：ズーム ツールをダブルクリックすると、プロジェクトが可能な限り表示されるように、
水平方向および垂直方向の拡大率が調整されます。

ヒント：［F11］を押すと、ウィンドウ ドッキング エリアの表示／非表示をすばやく切
り替えることができます。

タブをクリックすると
ウィンドウが表示されます

 

 

ウィンドウを異なる場所
またはドックにドラッグ
するにはハンドルをク
リックします 

ウィンドウ ドッキング エリア
内のウィンドウのサイズを制
御するには、［最大化／最小
化］ボタンをクリックします

フローティング ドックのウィ
ンドウ、またはドッキング エ
リア内のウィンドウを閉じる
には、［閉じる］ボタンをク
リックします
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［エクスプローラ］ウィンドウ
［エクスプローラ］ウィンドウの操作方法は、Windows® エクスプローラとほぼ同じです。［エク
スプローラ］ウィンドウは、プロジェクトに追加するメディア ファイルの検索、プレビュー、お
よび選択に使用します。また、ファイル名の変更やフォルダの作成などの一般的なファイル管理
操作を行うこともできます。［エクスプローラ］ウィンドウを表示するには、［表示］メニュー
の［エクスプローラ］を選択するか、 Alt+1 を押します。

チョッパー
チョッパー™ はオーディオ イベントを分離することによって、それらのイベントを細かく分割して
プロジェクト内に挿入し直し、複雑なスライスアンドダイス エフェクトを簡単に作成できるように
します。［チョッパー］ウィンドウを表示するには、［表示］メニューの［チョッパー］を選択す
るか、 Alt+2 を押します。

ミキシング コンソール

ミキシング コンソールは、プロジェクト内のすべてのトラックとバスを従来のハードウェアベー
スのミキサーの外観で統合的に表示します。［ミキシング コンソール］ウィンドウを表示するに
は、［表示］メニューの［ミキシング コンソール］を選択するか、Alt+3 を押します。

ビデオ プレビュー

このウィンドウには、ACID プロジェクトにインポートして同期させることが可能な、事前にレンダ
リングされたビデオ ファイルが表示されます。ビデオ ファイルはプロジェクト再生中に表示され、
プロジェクトを使用して適切な形式でレンダリングできます。［ビデオ プレビュー］ウィンドウを
表示するには、［表示］ メニューの ［ビデオ プレビュー］ を選択するか、 Alt+4 を押します。

メディア マネージャ
このウィンドウには、メディア ファイルの検索、管理、およびタグ付けができる Media Manager
（メディア マネージャ）が表示されます。［メディア マネージャ］ウィンドウを表示するには、
［表示］メニューの［メディア マネージャ］を選択するか、Alt+5 を押します。

トラック プロパティ
このウィンドウは、トラック属性の変更に使用します。［トラック プロパティ］ウィンドウを表
示するには、トラックのアイコンをダブルクリックするか、Alt+6 を押します。

サラウンド パン
このウィンドウでは、5.1 サラウンド プロジェクトのパンを制御できます。［サラウンド パン］
ウィンドウを表示するには、トラックまたはミキサー コントロール上のサラウンド パンをダブル
クリックするか、Alt+7 を押します。
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ソフト シンセ プロパティ
このウィンドウは、［ミキサー］ウィンドウのソフト シンセ コントロールの属性の変更に使用し
ます。［ソフト シンセ プロパティ］ウィンドウを表示するには、ソフト シンセ コントロールのア
イコンをダブルクリックするか、Alt+8 を押します。

オーディオ プラグイン
このウィンドウには、トラック、割り当て可能、バス、ソフト シンセ エフェクト チェーンのプラ
グインと設定が表示されます。［オーディオ プラグイン］ウィンドウを表示するには、［トラッ
ク FX］ボタン（ ）をクリックするか、［表示］メニューの［オーディオ プラグイン］を選択す
るか、Alt+9 を押します。

プラグイン マネージャ

このウィンドウでは、トラック、バス、割り当て可能エフェクト チェーンに追加するエフェクト
プラグインを表示および選択することができます。［プラグイン マネージャ］ウィンドウを表示
するには、［表示］メニューの［プラグイン マネージャ］を選択するか、Ctrl+Alt+1 を押します。

グルーブ プール
このウィンドウでは、プロジェクト内のグルーブを表示および編集できます。［グルーブ プー
ル］を表示するには、［表示］メニューの［グルーブ プール］を選択するか、Ctrl+Alt+2 を押しま
す。[ グルーブ プール ] ウィンドウの上半分には、現在プロジェクトに含まれるすべてのグルーブ
マップが表示されます。下半分には、グルーブ エディタで選択されているグルーブ マップが表示
され、変更することができます。

クリップ プロパティ
オーディオ クリップ（非 MIDI）クリップの場合は、このウィンドウを使用してクリップの種類
（ループ、ワンショット、ビートマップ）の変更、タイム ストレッチ、ピッチ、ルート ノート、
テンポ、ダウンビートの調整を行います。

MIDI クリップの場合は、このウィンドウで、OPT リスト エディタまたはピアノ ロールを使用して
データの編集を行います。
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第 3 章
 プロジェクトの開始

前章では、ACID が備えているインターフェイスとコントロールについて説明しまし
た。これより ACID プロジェクトで、選択、ペイント、再生するために必要なテク
ニックについて説明します。この章では、メディア ファイルの選択から完成したプロ
ジェクトの CD への書き込みまで、作曲するために必要なさまざまな技術について学
習します。

プロジェクトの開始

デスクトップ上の ACID アイコンをダブル クリックすると、ACID が起動します。アプ
リケーションのデフォルトのプロジェクト プロパティを使用すれば、すぐに ACID プ
ロジェクトを作成できます。ただし通常は、プロジェクトを開始する前に、プロジェ
クト プロパティをカスタマイズします。

プロジェクト プロパティの設定

ACID では、プロジェクトを開始する前に、プロジェクト プロパティを設定したり、
サマリー情報を追加することができます。［ファイル］メニューの［新規］を選択す
ると［新規プロジェクト］ダイアログ ボックスが表示されます。このダイアログ
ボックスには［サマリー］と［オーディオ］という 2 つのタブがあります。［この設
定ですべての新規プロジェクトを開始］ チェック ボックスをオンにすると、以降に
作成するすべてのプロジェクトで、これらのタブに指定したパラメータと情報がデ
フォルトで使用されます。

注：プロジェクト オーディオのプロパティとサマリー情報はいつでも編集でき
ます。［ファイル］メニューの［プロパティ］を選択すると、［プロジェクト
プロパティ］ダイアログ ボックスが表示されます。このダイアログ ボックスに
は、［新規プロジェクト］ダイアログ ボックスと同じタブとパラメータが表示
されます。
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［サマリー］タブの使用

このタブでは、プロジェクトの関連情報を入力することができます。これらのボックスは空のま
までもかまいません。また、表示されている情報はいつでも変更できます。

［オーディオ］タブの使用

このタブでは、オーディオを処理するために各プロジェクトの特性を設定することができます。

設定項目 説明
タイトル プロジェクトの名前またはタイトルを入力します。
アーティスト プロジェクトに録音するナレーター、バンド、またはアーティス

トの名前を入力します。

エンジニア プロジェクトをミックスおよび編集した人の名前を入力します。
著作権 プロジェクトの日付と所有権を入力します。
コメント プロジェクトを識別および説明する情報を入力します。
ユニバーサル製品コード /

メディア カタログ番号

識別するために、CD に書き込むユニバーサル製品コード（UPC）

およびメディア カタログ番号（MCN）を入力します。

この設定ですべての新規プ

ロジェクトを開始

プロジェクトの要件を変更しない場合、つまり以降に作成するプ

ロジェクトで同じ設定を使用する場合は、このチェック ボックス

をオンにします。

設定項目 説明
マスタ バス モード 標準的なオーディオ プロジェクトの場合は［ステレオ］、サラウンド プロ

ジェクトの場合は［5.1 サラウンド］を選択します。

追加ステレオ バス数 プロジェクトに追加するステレオ バスの数を入力します。最大 26 個追加でき

ます。バスは［ミキサー］ウィンドウに表示されます。
サンプル レート ドロップダウン リストからサンプル レートを選択するか、値を入力します。サ

ンプル レートの範囲は、2,000～ 192,000 Hz です。サンプル レートの値が高いほ

どオーディオ ファイルの音質も高くなりますが、サイズは大きくなります。

ビット深度 ドロップダウン リストからビット深度を選択します。ビット深度の値が高いほ

どオーディオ ファイルの音質も高くなりますが、サイズは大きくなります。

LFE のローパス フィル

タを有効にする

5.1 サラウンド プロジェクト内の LEF チャンネルに送信するオーディオを制限

するには、このチェック ボックスをオンにします。

ローパス フィルタの

カットオフ周波数

5.1 サラウンド プロジェクトのローパス カットオフ周波数値を入力します。入

力値より低い周波数のオーディオのみが LFE チャンネルに送信されるように制

限されます。ローパス フィルタを適用すると、5.1 デコーダのバス管理システ

ムに近くなり、低周波オーディオのみが LFE チャンネルに送信されるようにな

ります。
ローパス フィルタ品質 ローパス フィルタのロールオフ カーブのシャープネスをドロップダウン リス

トから選択します。［最高］が最も鋭いカーブになります。
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既存のプロジェクトを開く

1. ［ファイル］メニューの［開く］を選択します。［開く］ダイアログ ボックスが表示され
ます。

2. ［ファイルの場所］ドロップダウン リストからドライブとフォルダを選択します。

3. ［参照］ウィンドウからファイルを選択するか、［ファイル名］ボックスにファイル名を入力
します。選択されたファイルの詳細情報が、ダイアログ ボックスの一番下に表示されます。

4. ［ファイルの種類］ドロップダウン リストからファイルの種類を選択して、ダイアログ ボッ
クスに表示するファイルを制限します。

5. ［開く］をクリックします。

埋め込みメディアを含む ACID プロジェクトを開く

.acd-zip プロジェクトを開くと、プロジェクト ファイルとすべてのメディア ファイルは、一時ファ
イル フォルダにコピーされます。

プロジェクトの内容を変更すると、.acd-zip ファイルに再度保存するまで、この一時フォルダに保
存されます。詳しくは、69 ページの「プロジェクトの保存」を参照してください。

録音ファイル フォルダ このボックスには、新しいオーディオまたは MIDI トラックを録音するのに使

用されるフォルダへのパスが表示されます。<［プロジェクト］>を選択して、

ACID プロジェクト ファイルと同じフォルダに録音ファイルを保存するか、

［参照］ ボタンをクリックして別のフォルダを選択します。

［ユーザー設定］ダイアログ ボックスの ［フォルダ］ タブの録音ファイル

フォルダは、プロジェクト固有の場所が選択されていない限り、デフォルトで

使用されます。［この設定ですべての新規プロジェクトを開始］ チェック

ボックスがオンの場合、［ユーザー設定］ダイアログ ボックスの［フォルダ］

タブは更新され、［プロジェクト プロパティ］ダイアログ ボックスに指定さ

れているフォルダが使用されます。
この設定ですべての新規
プロジェクトを開始

プロジェクトの要件を変更しない場合、つまり以降に作成するプロジェクトで
同じ設定を使用する場合は、このチェック ボックスをオンにします。

注：ACID プロジェクトを開いたときに一部のメディア ファイルが見つからなかった場合
は、そのメディア ファイルをオフラインのままにして、トラック上でのイベントの編集
を続行することができます。イベントはソース メディア ファイルの場所を示します。後
でソース メディア ファイルを復元すれば、プロジェクトは正常に開きます。

注：一時ファイル フォルダの場所はカスタマイズできます。

設定項目 説明
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メディア ファイルの取得

新しいプロジェクトを作成するか、既存のプロジェクトを開いたら、次のステップではメディア
をプロジェクトに追加します。［エクスプローラ］ウィンドウを使用して、メディアを検索、プ
レビューしたり、プロジェクトに追加することができます。CD からオーディオを抽出したり、
Web からメディアをダウンロードすることもできます。ACID では、メディア ファイルの検索およ
び追加にメディア マネージャを使用することもできます。

［エクスプローラ］ウィンドウでのメディアのプレビュー

［エクスプローラ］ウィンドウでは、ファイルをプロジェクトに追加する前に、現在のプロジェ
クト テンポでループ再生してプレビューすることができます。また、［エクスプローラ］ウィン
ドウでのファイルのプレビューとプロジェクトの再生を組み合わせることができるので、ファイ
ルがプロジェクトでどのように聴こえるかをプレビューすることもできます。

ファイルをプレビューするには、［エクスプローラ］ウィンドウ上部にある［プレビューの開
始］（ ）、［プレビューの終了］（ ）、および［自動プレビュー］（ ）ボタンを使用し
ます。

メディア ファイルのプレビュー

1. プレビューするメディア ファイルを［エクスプローラ］ウィンドウで選択します。

2. ［プレビューの開始］ボタン（ ）をクリックします。メディア ファイルのループ再生が開
始されます。プレビュー バス上でレベルをモニタできます。

3. 再生を停止するには、［プレビューの終了］ボタン（ ）をクリックします。

複数のメディア ファイルのプレビュー

［エクスプローラ］の複数選択プレビュー機能を使用すると、選択した順で一連のファイルをプ
レビューすることができます。

1. ［オプション］メニューの［ユーザー設定］を選択します。

ACID では、［ユーザー設定］ダイアログ ボックスの［その他］タブをクリックして、［エク
スプローラ］ウィンドウで複数選択プレビューを有効にする］チェック ボックスをオンにし
ます。

必要に応じて、［各ループの繰り返し回数］、［再生する各ワンショットの秒数］、および
［再生するビートマップ小節数］に値を入力して、再生方法をファイル形式ごとに指定でき
ます。

2. ［ユーザー設定］ダイアログ ボックスを閉じるには［OK］をクリックします。

3. ［エクスプローラ］でプレビューするメディアを選択します。隣接する複数のファイルを選
択するには、［Shift］キーを押しながらファイルをクリックします。隣接しない複数のファイ
ルを選択するには、［Ctrl］キーを押しながらファイルをクリックします。
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4. ［プレビューの開始］ボタン（ ）をクリックします。リスト内で最初に選択されたファイ
ルから順に各ファイルがプレビューされます。ファイルのアイコンが［再生］アイコン
（ ）に変わり、そのファイルが現在プレビューされていることが示されます。

自動プレビューの使用
［自動プレビュー］ボタン（ ）をクリックすると、［エクスプローラ］でメディア ファイルを
選択したときの自動再生のオン / オフが切り替わります。新しいファイルを選択したときにプロ
ジェクトが再生中の場合、そのファイルはプロジェクトと一緒に再生されます。この機能を使用す
ると、プロジェクトの内容に合わせてメディア ファイルを聴くことができます。

プロジェクトへのメディアの追加

メディア ファイルをペイント、アレンジ、処理するには、メディア ファイルをプロジェクトに追加
する必要があります。ファイルをプロジェクトに追加すると、そのファイルを格納するために新しい
トラックが作成されます。新しいトラックは、デフォルト トラック ボリューム レベルを設定してい
ない限り、［ミキサー］ウィンドウのプレビュー フェーダーの現在のボリュームで追加されます。

メディア ファイルをプロジェクトに追加するには、いくつかの方法があります。

ACID 一時ファイル

メディア ファイルをリムーバブル ドライブからプロジェクトに追加すると、メディア ファイルの
コピーが一時ファイル フォルダに保存されます。これにより、元のメディアが使用できなくなっ
てもメディア ファイルを使用することができます。

一時ファイル フォルダは、ACID アプリケーションを終了するときにクリアされる点に注意してく
ださい。ただし、ソフトウェアが異常終了した場合はクリアされません。

注：現在プレビューしているファイルをプロジェクトに追加するには、［Ctrl］と［Enter］
キーを押します。選択しているすべてのファイルをプロジェクトに追加するには、［Enter］
キーを押します。

注：

• 圧縮方式が原因で操作が非効率的で遅くなるメディアについては、プロキシ ファイルが作
成されることがあります。

• CD または共有ネットワーク フォルダに収録されている長いビートマップ ファイルまたは
ワンショット ファイルを使用する場合は、そのメディアをローカル ドライブにコピーす
ると最適なパフォーマンスが得られます。

注：一時ファイル フォルダの場所はカスタマイズできます。
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［エクスプローラ］ウィンドウからのメディアの追加

［エクスプローラ］ウィンドウの操作方法は、Windows エクスプローラとほぼ同じで、このウィ
ンドウでは、プロジェクトで使用するメディア ファイルを検索できます。［エクスプローラ］
ウィンドウが表示されていない場合は、［表示］メニューの［エクスプローラ］を選択するか、
Alt+1 を押します。

［エクスプローラ］ウィンドウからメディアを追加するには、次の 3 つの方法があります。

• 目的のファイルをダブルクリックします。
• ファイルを［エクスプローラ］からトラック ビューまたはトラック リストにドラッグします。
ファイルを［エクスプローラ］から既存のトラックのトラック名にドラッグすると、すべての
イベントをそのままにして元のファイルを新しいファイルに置き換えることができます。

• ファイルを右クリックして、トラック ビューまたはトラック リストにドラッグすると、作成さ
れるトラックの種類を指定できます。ファイルをドロップすると、ショートカット メニューが
表示され、ファイルをループ、ワンショット、ビートマップのどのトラックとして扱うか、また
はタイプを自動検出するかを指定できます。

［エクスプローラ］ウィンドウから MIDI ファイルを追加する

MIDI トラックは、オーディオ ファイルと同様の方法でプロジェクトに追加できます。［エクスプ
ローラ］ウィンドウで MIDI ファイルを右クリックして、プロジェクトの追加する方法を次の中か
ら選択してください。

• ［プロジェクトに追加］ - 現在の ACID プロジェクトにファイルを追加し、トラック リストにト
ラックを追加します。イベントは作成されません。

• ［イベントをプロジェクトに追加］ - 現在の ACID プロジェクトのカーソル位置にファイルを追
加し、トラック リストにトラックを追加して、各トラック上に MIDI ノート データのイベントを
作成します。エンベロープは、MIDI コントローラ データを表すトラックに追加されます。

• ［リップルされたイベントをプロジェクトに追加］ - 現在の ACID プロジェクトのカーソル位置
にファイルを追加し、トラック リストにトラックを追加して、イベントを作成します。既存の
イベントは、MIDI ファイルを追加できるように右にシフトされます。エンベロープは、MIDI コ
ントローラ データを表すトラックに追加されます。

• ［新規プロジェクトとして開く］ - 新規プロジェクトを開き、トラック リストにトラックを追加
して、各トラック上に MIDI ノート データのイベントを作成します。

プロジェクトへの MIDI ファイルの追加と MIDI 録音の詳細については、『ACID Pro 7 マニュアル』
（英語）（製品 CD または Sony Creative Software Inc. の Web サイトから入手可能）または、オンライ
ン ヘルプ（ソフトウェアで［ヘルプ］メニューの［目次と索引］をクリック）を参照してください。
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［メディア マネージャ］ウィンドウからのメディア ファイルの追加

ACID では、強力なメディア マネージャ機能を使用して、メディア ファイルの検索、カタログ、
ACID プロジェクトへの追加を行うことができます。［メディア マネージャ］ウィンドウでは、
ファイル属性、ACID メタデータ、メディアを分類するためのタグなどを含む、メディアのメディ
ア ライブラリを作成することができます。また、外部のソースからリファレンス ライブラリを検
索、購入、アクセスすることによって、メディア ファイル ベースを作成することもできます。メ
ディア マネージャを表示するには、［表示］メニューの［メディア マネージャ］を選択するか、
Alt+5 を押します。

メディア マネージャ機能の詳細については、『ACID Pro 7 マニュアル』（英語）（製品 CD または
Sony Creative Software Inc. の Web サイトから入手可能）または、オンライン ヘルプ（ソフトウェア
で［ヘルプ］メニューの［目次と索引］をクリック）を参照してください。

［開く］ダイアログ ボックスからのメディアの追加

メディア ファイルを［開く］から追加するには、次の 3 つの方法があります。

• 目的のファイルを選択して［開く］をクリックします。
• 選択したファイルを右クリックして、ショートカット メニューから［選択］を選択します。
• 選択したファイルをダブルクリックします。

アプリケーション外からのメディアの追加

メディア ファイルは、Windows™ エクスプローラからトラック ビューにドラッグしてプロジェク
トに追加することもできます。

複数のメディア ファイルの同時追加

複数のメディア ファイルをプロジェクトに追加するには、［Ctrl］キー（または［Shift］キー）を
押しながらクリックしてファイルを選択し、トラック ビューまたはトラック リストにドラッグし
ます。

CD からのメディア ファイルの抽出 

44,100 Hz、16 ビットのステレオ データを CD から抽出することができます。抽出された CD トラッ
クは、ACID プロジェクトに新しいトラックとして追加されます。

1. CD を CD-ROM ドライブに挿入します。

2. ［ファイル］メニューの［CD からオーディオを抽出］を選択します。［CD からオーディオを
抽出］ダイアログ ボックスが表示されます。

3. コンピュータに複数の CD ドライブがある場合は、抽出するオーディオを含む CD ドライブを
［ドライブ］ドロップダウンリストから選択します。
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4. ［アクション］ドロップダウン リスト
からオーディオの抽出方法を選択し
ます。

• ［指定したトラックを読み取
り］を選択して、抽出する各ト
ラックを選択します。各トラッ
クはプロジェクト内の新しいト
ラックに抽出されます。

• ［ディスク全体を読み取り］
を選択して、現在の CD の内容
全体を 1 つのファイルに抽出し
ます。

• ［指定した範囲を読み取り］を
選択して、開始時間と終了時間（または開始時間と長さ）を入力します。指定された範囲
は、プロジェクトに新しいトラックとして抽出されます。

選択内容をプレビューするには、［再生］をクリックします。プレビューするには、CD ドラ
イブのオーディオ出力がサウンド カードに接続されているか、CD ドライブ前面にヘッドホン
が接続されている必要があります。

5. Gracenote MusicID を使用して CD 情報を取得する場合は、［MusicID］ボタンをクリックし
ます。

CD 情報が入手できない場合は、［CD 情報］ボタンをクリックしてダイアログ ボックスを開
き、CD 情報を編集できます。編集した情報は、Gracenote に送信して、Gracenote Media
Database に登録できます。詳しくは、27 ページの「Gracenote MusicID を使用して CD 情報を
取得する」を参照してください。

6. ［速度］ドロップダウン リストから、オーディオの抽出速度を選択します。

7. ［OK］をクリックします。［名前を付けて保存］ダイアログ ボックスが表示されます。

8. 新しいファイルの名前を入力し、保存場所を選択します。

9. ［保存］をクリックしてオーディオの抽出を開始します。CD データの抽出が開始され、進行
状況メーターが表示されます。

10. 30 秒を超えるファイルの場合は、Beatmapper ウィザードが表示されます。Beatmapper ウィ
ザードを使用するか、ファイルをワンショットとして開くよう選択します。抽出されたファ
イルがトラックに追加されます。

ヒント：抽出したトラックに自動的に名前を設定することもできます。［オプション］メ
ニューの［ユーザー設定］を選択し、［全般］タブで［抽出したトラックに自動的に名前を付
ける］チェック ボックスをオンにします。
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また、［エクスプローラ］ウィンドウで CDA ファイルをダブルクリック（または、トラック
ビューにドラッグ）すると、［CD からオーディオを抽出］ダイアログ ボックスを使用しないで
CD トラックを抽出できます。

Gracenote MusicID を使用して CD 情報を取得する

ACID が ファイルや CD、またはローカル キャッシュからトラックや CD に関する情報にアクセスで
きる場合は、CD を挿入するか、コンピュータ内を参照したとき、自動的にそれらの情報が読み込
まれ表示されます。そうした情報にアクセスできない場合は、インターネット上の Gracenote
MusicID から情報を取得します。

Gracenote MusicID から取得した情報はローカル キャッシュに保存され、次回からトラックを表示
する際にすばやく情報が表示されるようになります。

Gracenote Media Database に接続できないため適切な CD 情報を入手できない場合、各トラックは数
字のみで表示されます。その場合は、CD 情報を入力して、Gracenote Media Database に送信するこ
ともできます。

1. ドライブに CD を挿入します。

2. ［CD からオーディオを抽出］ダイアログ ボックスの［MusicID］ボタンをクリックするか、
CD を参照して、［エクスプローラ］ウィンドウの ボタンをクリックします。詳しくは、
25 ページの「CD からのメディア ファイルの抽出」を参照してください。

Gracenote MusicID は、条件に一致する CD 情報を取得し、アーティスト、アルバム、トラック
データを表示します。

• 完全に一致する情報が 1 つだけ見つかると、その情報が自動的に表示されます。以降の手
順は必要ありません。

• 複数の候補が見つかると、［一致項目］ダイアログ ボックスが表示されます。手順 2 に進
んでください。

注：複数の CD からメディアを追加する場合は、各 CD の内容を表示するために［F5］を押し
て［エクスプローラ］ウィンドウを更新する必要のある場合があります。

注：Gracenote MusicID を使用するには、インターネット接続環境が必要です。Gracenote
MusicID の使用方法について詳しくは、http://www.gracenote.com/cddb2info/using.html を参照
してください。
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3. CD 情報の入力方法を選択します。

• 表示された候補の中に適切なものが見つからない場合は、［新規］ボタンをクリックし
ます。［Gracenote MusicID ディスク情報］ダイアログ ボックスが表示されます。このダ
イアログ ボックスで、CD に関する情報を入力し、Gracenote Media Database に送信/登録
できます。CD 情報の送信方法については、このダイアログ ボックスの［ヘルプ／ガイド
ライン］ボタンをクリックしてください。

CD 情報を入力したら、［OK］ボタンをクリックしてデータを送信します。

• 一覧から適切な項目を選択して、［一致項目を受け入れる］ボタンをクリックします。選
択した項目に対応するアーティスト、アルバム、トラック情報が PC 領域の右側に表示さ
れます。

4. これで、トラック情報を抽出できるようになります。
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第 4 章
 プロジェクトの操作

この章では、イベントおよびトラックの操作を開始するために必要な基礎知識につい
て説明します。

イベントの追加と編集
前の章では、メディアをプロジェクトに追加し、メディア ファイル用のトラックを作
成しました。それによりイベントをトラック ビューに追加することができます。ここ
では、オーディオ イベントの基本操作である、ペイント、削除、および移動について
説明します。

イベントのペイント

メディア ファイルをプロジェクトに追加した後で、そのファイルを再生するにはタイ
ムライン上にペイントする必要があります。メディア ファイルのトラックをペイント
するときに、ファイルの波形を表示するイベントを作成します。イベントをタイムラ
インにペイントするには、ドロー ツールまたはペイント ツールを使用します。

ドロー ツールまたはペイント ツールを使用して、タイムラインにクリックをペイン
トすることもできます。

ドロー ツールを使用したイベントの配置

通常は、ドロー ツールを使用して、イベントをタイムラインに配置します。ドロー
ツールを使用すると、イベントを 1 つずつ追加できます。また、イベントを選択、編
集、移動することもできます。

1. ［ドロー ツール］ボタン（ ）をクリックするか、［編集］メニューの［編集
ツール］を選択し、サブメニューから［ドロー］を選択します。ポインタが鉛筆
アイコンになります。

2. ドロー ツールをメディア ファイルを含むトラックの左端に合わせます。

3. マウス ボタンをクリックしながら、ドロー ツールを右にドラッグします。マウ
スのドラッグに合わせて、イベントを示す波形がタイムラインに表示されます。

ループ ファイルをタイムラインに配置すると、各ループの開始ポイントと終了ポ
イントを示す小さいマークがイベントの上端と下端に表示されます。

注：これらのツールを使用してイベントをペイントするには、メディア ファイ
ルをプロジェクトに追加しておく必要があります。

ヒント：イベントは右（終了位置）から左（開始位置）に向かってドローする
こともできます。
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4. イベントの終了位置でマウス ボタンを離します。

5. トランスポート バーの［最初から再生］ボタン（ ）をクリックします。イベントが再生さ
れます。

ペイント ツールを使用したイベントの配置

ペイント ツール を使用すると、ドロー ツールとは異なり、複数のトラックにまたがって複数の
イベントを簡単にペイントすることができます。これは、一見ランダムな複数のイベントを、1 つ
のプロジェクトにすばやく追加する場合に便利です。また、複数のワンショット イベントをグ
リッド線上で等間隔に並べてペイントする場合にも最適です。

MIDI クリップまたはワンショット クリップをペイントするときに、ペイント ツールの横にある下
矢印（ ）をクリックすると、ペイント ツールでドラッグしたときに作成されるイベントの長さ
を設定できます。

1. ［ペイント ツール］ボタン（ ）をクリックするか、［編集］メニューの［編集ツール］を
選択し、サブメニューから［ペイント］を選択します。マウス ポインタがブラシ アイコンに
なります。

2. マウス ボタンをクリックしながら、ペイント ツールを複数のトラックにまたがってランダム
にドラッグします。ペイント ツールでドラックしたすべてのグリッド スペースにイベントが
ペイントされます。

3. イベントの追加を終了するには、マウス ボタンを離します。

4. トランスポート バーの［最初から再生］ボタン（ ）をクリックします。すべての新しいイ
ベントが再生されます。

再生カーソル位置へのイベントの挿入

イベントは、再生中のカーソル位置に挿入することもできます。この機能を使用すると、プロ
ジェクトの他の部分の設定は変えずに、編集中のトラックを聞きながら、ワンショット トラック
にリズムを作成できます。イベントを作成したら、［新規トラックにレンダリング］コマンド
（［編集］メニュー）を使用して、リズムを新しいトラックに保存するか、新しいイベントをタ
イムラインでコピーして貼り付けます。

1. プロジェクトの編集する部分に時間範囲を作成します。

2. ［ループ再生］ボタン（ ）を選択します。

3. ［再生］ボタン（ ）をクリックして、再生を開始します。

4. トラック リストのトラック ヘッダーをクリックして、トラックをフォーカスします。

ヒント：ペイント ツールが有効になっている場合は、［Ctrl］キーを押しながらクリックし
て、ワンショット、ビートマップ、および MIDI トラックのイベント全体をペイントすること
ができます。
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5. ［Y］ キーを押して再生カーソル位置にイベントを追加します（再生中、編集カーソルは固定
され、再生カーソルは再生に従って移動します）。

スナップが有効の場合、イベントは次のスナップ ポイントに作成されます。スナップを使用
するとイベントをクオンタイズすることができます。

6. 必要に応じて手順 5 を繰り返します。

7. ［↑］キーと［↓］キーを使用して、フォーカス トラックを変更できます。

8. イベントの作成が完了したら、［停止］ボタン（ ）をクリックします。

9. 必要に応じてイベント位置を編集します。

イベント長の変更

イベントをトラック ビューにペイントした後で、ペイントしたイベントが長すぎたり短すぎたり
することに気づく場合があります。そのような場合でも、イベント長を簡単に変更できます。イベ
ント長を変更する場合はスナップ オプションをオンにしておくと便利です。それには、［オプ
ション］メニューの［スナップ］を選択し、サブメニューから［有効］を選択します。

イベント長を変更するには、［ドロー ツール］ボタン（ ）を選択して、イベントのいずれかの
端をドラッグします。イベントをファイルの端を越えてドラッグすると、ループ ファイルは繰り返
されますが、ワンショット トラックやビートマップ トラックの場合は無音部分がドローされます。

イベントの部分消去

イベントの特定の部分のみを削除して、それ以外の部分はそのまま残したい場合があります。消去
ツールを使用すると、イベントの一部のみを簡単に削除することができます。

1. ［消去ツール］ボタン（ ）をクリックするか、［編集］メニューの［編集ツール］を選択
し、サブメニューから［消去］を選択します。ポインタが消しゴム アイコンになります。

2. トラック ビュー内でドラッグしてイベント データを削除します。

ヒント：この機能を使用して、リズムをワンショット トラックにタップする場合は、グルー
ブを適用してリズムのタイミングを調整してください。

ヒント：消去ツールを使用すると、ワンショット、ビートマップ、または MIDI イベント全体
を削除できます。［Ctrl］キーを押しながらイベントをクリックするだけです。

元のイベント イベントの終わり
までドラッグ

拡張する
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イベントの移動

イベントの左端の位置は、そのイベントの再生中に音声が聞こえ出すタイミングを示します。イ
ベントは、タイムラインに沿って個別またはグループで移動させることができます。

また、イベントは重ねることもできます。2 つのイベントがある場合に、長い方のイベントを短い
方のイベントの上に重ねて隠すと、短い方のイベントは聞こえなくなります。逆に小さい方のイ
ベントを長い方のイベントの上に重ねると、小さい方のイベントは聞こえ、長い方のイベントの
重なって隠された部分は聞こえなくなります。

1. ［ドロー ツール］ボタン（ ）をクリックします。

2. 移動するイベントをクリックします。クリックしたイベントがハイライトされ、選択されて
いることが示されます。

3. イベントをトラック上の別の位置にドラッグします。

MIDI イベントの編集

インライン MIDI 編集モードを使用すると、タイムラインで直接 MIDI イベントを編集できます。こ
のモードでは、ピアノロール ビューまたはドラム グリッド ビューでノートをドローおよび消去で
きます。

選択

イベントを移動または編集するには、まずイベントを選択する必要があります。

イベントの選択

1. ［ドロー ツール］ボタン（ ）をクリックします。

2. イベントをクリックします。イベントがハイライトされます。

ヒント：複数のトラックを選択するには［Ctrl］または［Shift］を押しながら選択します。

注：複数のイベントを選択している場合は、選択したすべてのイベントがまとめてドラッグ
されます。

選択されたイベント
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複数イベントの選択

複数のイベントを選択する方法はいくつかあります。

• ［Ctrl］または［Shift］を押しながらイベントをクリックします。
• ［トラックのすべてを選択］コマンドを使用します。
• ［以降のイベントをすべて選択］コマンドを使用します。
• ［すべて選択する］コマンドを使用します。
• 選択ツールを使用します。

キーボードとマウスを使用した複数イベントの選択

［Ctrl］キーを押しながらイベントをクリックすると、任意のトラック上にある隣接していない複
数のイベントを選択できます。この方法は、散在している複数のイベントをプロジェクト内でそれ
ぞれ同じだけ移動する場合に便利です。

［Shift］キーを押しながらイベントをクリックすると、隣接する複数のイベントを選択できます。
［Shift］キーを押しながら 2 つのイベントを選択すると、それらのイベントの間にあるすべてのイ
ベントが自動的に選択されます。イベントは、同じトラックから選択することも、複数のトラック
にまたがって選択することもできます。この方法は、隣接しているイベントをプロジェクト内でそ
れぞれ同じだけ移動する場合に便利です。

［トラックのすべてを選択］コマンドを使用した複数イベントの選択

トラック ビューでトラックを右クリックして、ショートカット メニューの［トラックのすべてを
選択］コマンドを選択すると、そのトラック上のすべてのイベントが選択されます。

［以降のイベントをすべて選択］コマンドを使用した複数イベントの選択

トラック ビューでイベントを右クリックして、ショートカット メニューの［以降のイベントをす
べて選択］コマンドを選択すると、選択したイベントとトラック上のそれ以降のすべてのイベント
が選択されます。

このコマンドを複数のトラックにまたがって使用するには、［Ctrl］キーを押しながら各トラック
上のイベントをクリックしてから右クリックし、ショートカット メニューの［以降のイベントを
すべて選択］を選択します。

注：特に記載がない限り、選択に使用できるのはドロー ツールのみです。
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指定されたクリップを使用したイベントの選択

次のいずれかの操作を行うと、特定のクリップから作成されたイベントを選択できます。

• タイムラインでイベントを右クリックして、ショートカット メニューの［このイベントのクリッ
プを使用してイベントを選択する］を選択します。選択したイベントと同じクリップを使用し
たすべてのイベントがトラック上で選択されます。

• タイムラインを右クリックし、［クリップを使用してイベントを選択する］ を選択し、サブメ
ニューからクリップを選択すると、指定したクリップを使用するすべてのイベントをトラック
から選択できます。

• ［クリップ プール］ウィンドウでクリップを右クリックし、ショートカット メニューから ［タ
イムライン イベントの選択］ イベントを選択します。

［すべて選択する］コマンドを使用した複数イベントの選択

［編集］メニューの［すべて選択する］コマンドを選択すると、プロジェクトに存在するすべて
のイベントが選択されます。

選択ツールを使用した複数イベントの選択

選択ツールをトラック ビュー上でドラッグすると、複数のトラックにまたがってイベントを選択
することができます。このツールは、垂直方向、水平方向、自由選択の 3 つの方法でイベントを選
択できます。

1. ［選択ツール］ボタン（ ）をクリックするか、［編集］メニューの［編集ツール］を選択
し、サブメニューから［選択］を選択します。

2. ポインタをトラック ビュー上に移動します。ポインタが点線のボックス付きの矢印（ ）に
変わります。

3. トラック ビュー上でマウスをドラッグします。トラック ビュー上に点線の矩形ボックスが表
示され、そのボックス内に存在するイベントとボックスに隣接するイベントがすべて選択さ
れます。

方法 説明 表示 
垂直方向 特定の時間間隔内に存在するすべ

てのトラック上に存在するすべて

のイベントを選択します。

プロジェクトの垂直方向にわたる
平行な点線。

水平方向 1 つまたは複数の隣接するトラッ

ク上に存在するすべてのイベント
を選択します。

プロジェクトの水平方向にわたる
平行な点線。

自由選択 隣接するトラック上に存在する、

隣接する複数のイベントをグルー
プとして選択します。この方法が
デフォルトです。

点線のボックス。
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4. マウスの左ボタンを押しながら、マウスの右ボタンをクリックして離します（この操作を「ト
グルクリック」と呼びます）。選択方法が垂直方向に変わり、選択範囲内のイベントと隣接す
るイベントがすべて選択されます。

5. マウスをもう一度トグルクリックします。選択方法が水平方向に戻り、選択範囲内のイベント
と隣接するイベントがすべて選択されます。

時間範囲の作成

イベントの選択に制限はありません。時間範囲内で発生するオーディオ イベントのみを選択した
い場合は、 時間範囲ツールを使用します。

1. ［時間範囲ツール］ボタン（ ）をクリックするか、［編集］メニューの［編集ツール］を
選択し、サブメニューから［時間範囲］を選択します。カーソル付きのポインタ（）が表示さ
れます。

2. トラック ビュー内でマウスをドラッグします。トラック ビューで選択した範囲がハイライト
されます。

3. マウス ボタンを離します。時間範囲が作成され、その範囲内のすべてのイベントが選択され
ます。

時間範囲内でのイベント選択の作成

一般的な時間範囲内の特定のイベントを選択することもできます。この方法は、曲の特定の部分か
ら各楽器を個別に選択する場合に便利です。例えば、曲のブリッジ部分からすべてのパーカッショ
ン イベントをコピーして、コーダで再利用する場合を考えてみます。

1. ［時間範囲ツール］ボタン（ ）をクリックするか、［編集］メニューの［編集ツール］を
選択し、サブメニューから［時間範囲］を選択します。カーソル付きのポインタ（ ）が表
示されます。

2. トラック ビュー内でマウスをドラッグします。トラック ビューで選択した範囲がハイライト
されます。

3. マウス ボタンを離します。選択範囲が作成され、その範囲内のすべてのイベントが選択され
ます。

注：選択領域がトラック ビューのグリッド線に自動的にスナップされる場合は、スナップ機
能がオンになっています。スナップ機能は［F8］キーを押すとオフになります。
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4. ［Ctrl］キーを押しながら、時間範囲外に及ぶイベントを選択します。イベント全体がハイラ
イトされます。ただし、実際に選択されているのは、時間範囲内にある部分だけです。

イベントの操作

この項では、イベントの切り取り、コピー、貼り付け、トリミング、分割、結合など、イベント
の基本的な編集テクニックについて説明します。また、タイムライン編集の可能性を広げるリッ
プル編集の使い方についても説明します。さらには、イベントのスリップやスライド、イベント
プロパティの変更、イベント エンベロープの追加といった高度な編集テクニックについても触れ
ます。

イベントのコピー

イベント、時間範囲、または時間範囲内のイベントをコピーすると、選択されているイベントの
完全なコピーがクリップボードに保存されます。ただし、トラック ビューに変化はありません。
クリップボードにコピーされたイベントは、プロジェクトに何回でも貼り付けることができま
す。また、クリップボードの内容は新しい内容に置き換えられるまで保持されます。

1. コピーするイベント データを選択するか、時間範囲を作成します。詳しくは、32 ページの
「選択」を参照してください。

2. 次のいずれかの方法でイベント データをコピーします。

• ツールバーの［コピー］ボタン（ ）をクリックします。

• ［編集］メニューの［コピー］を選択します。

• 選択範囲を右クリックして、ショートカット メニューから［コピー］を選択します。

• ［Ctrl］キーを押しながら［C］キーを押します。

ヒント：時間範囲内にあるイベントを追加選択するには、［Ctrl］キーを押しながらイベント
をクリックします。また、選択範囲内の隣接する複数トラックのイベントを選択するには、
［Shift］キーを押しながらイベントをクリックします。

注：この章の基本的なイベント編集の説明箇所では、リップル編集をオフにする必要があり
ます。［オプション］メニューの［リップル編集］が選択されていないことを確認してくだ
さい。
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イベントの貼り付け

クリップボードの内容は、プロジェクトに何回でも貼り付けることができます。ただし、貼り付け
先は常にコピー元または切り取り元のトラックになります。また、既にイベントが存在する位置に
クリップボードの内容を貼り付けると、貼り付けられたイベントが既存のイベントに重なります。
既存のイベントに重ねて貼り付けるのを防ぐには、次の 2 つの方法があります。

• ［挿入貼り付け］コマンドを使用します。詳しくは、38 ページの「挿入貼り付けの使用」を参
照してください。

• リップル編集をオンにします。

イベントをクリップボードに切り取るかコピーしてプロジェクトに貼り付けると、切り取り／コ
ピーしたイベントが保持している時間データが、貼り付け後にも保持されます。例えば、同じト
ラック上にあり、5 秒間の無音部分を挟んで隣接する 2 つのイベントを選択した場合、これらのイ
ベントをコピーして貼り付けると、5 秒間の無音部分もプロジェクトに貼り付けられます。

さらに、複数のトラックから隣接しないイベントを選択した場合も、これらのイベントをコピーし
て貼り付けると、すべての時間データもプロジェクトに貼り付けられます。これによって、プロ
ジェクト内の各イベントの相対的な位置が保持されます。

［貼り付け］コマンドの使用

1. カーソルをタイムラインの目的の位置に置きます。

2. 次のいずれかの方法でクリップボードの内容を貼り付けます。

• ツールバーの［貼り付け］ボタン（ ）をクリックします。

• ［編集］メニューの［貼り付け］を選択します。

• トラック ビューを右クリックして、ショートカット メニューから［貼り付け］を選択し
ます。

• ［Ctrl］キーを押しながら［V］キーを押します。

注：クリップを使用して複数のトラックにイベントを貼り付けることもできます。

元のイベント 貼り付けられたイベント

元のイベント 貼り付けられた
イベント
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連続貼り付けの使用

プロジェクトの作成時には、クリップボードの内容を何度も繰り返し貼り付ける必要のある場合
があります。［連続貼り付け］ コマンドを使用すれば、クリップボードの内容をトラック ビュー
に貼り付ける回数と間隔を指定することができるので、貼り付けと移動を何度も繰り返す必要は
ありません。これは、リフやストラクチャを繰り返し使用して、プロジェクトをすばやく作成す
る場合に便利です。例えば、12 小節のブルース用のバッキング トラックを作成してコピーし、
［連続貼り付け］を使用してプロジェクトに複数のコピーを貼り付けることができます。

1. ［時間範囲ツール］ボタン（ ）をクリックします。

2. トラック ビュー内でマウスをドラッグして、複数のイベントにまたがる時間範囲を作成し、
それをクリップボードにコピーします。

3. トランスポート バーの［最後に移動］ボタン（ ）をクリックするか、 Ctrl+End を押して、
カーソルをプロジェクトの最後に移動します。

4. ［編集］メニューの［連続貼り付け］を選択するか、Ctrl+B キーを押します。

5. ［貼り付け回数］ボックスに回数を入力します。

6. ［連続］ラジオ ボタンをオンにして、［OK］をクリックします。カーソル位置から手順 5 で
指定した回数だけ、イベントが連続して貼り付けられます。

挿入貼り付けの使用

クリップボードの内容を現在のカーソル位置に挿入し、既存のイベントの位置を移動してイベン
トを貼り付けるには、［編集］メニューの ［挿入貼り付け］を選択します。

カーソルがイベント内にある場合、そのイベントは新しいイベントが貼り付けられた位置で分割
されます。詳しくは、40 ページの「イベントの分割」を参照してください。

再生カーソル位置へのイベントの貼り付け

クリップボードの内容は、再生中のカーソル位置に貼り付けることもできます。この機能を使用
すると、プロジェクトの他の部分の設定は変えずに、編集中のトラックを聞きながら、ワン
ショット トラックにリズムを作成できます。イベントを作成したら、［新規トラックにレンダリ
ング］コマンド（［編集］メニュー）を使用して、リズムを新しいトラックに保存するか、新し
いイベントをタイムラインでコピーして貼り付けます。

1. プロジェクトの編集する部分で時間範囲を作成します。

2. ［ループ再生］ボタン（ ）を選択します。

3. 使用するワンショットをコピーします。

4. ［再生］ボタン（ ）をクリックして、再生を開始します。
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5. Shift+Y キーを押して再生カーソル位置にイベントを貼り付けます（再生中、編集カーソルは固
定され、再生カーソルは再生に従って移動します）。

スナップが有効の場合、イベントは次のスナップ ポイントに貼り付けられます。スナップを
使用するとイベントをクオンタイズすることができます。

6. 必要に応じて手順 5 を繰り返します。

7. イベントの作成が完了したら、［停止］ボタン（ ）をクリックします。

8. 必要に応じてイベント位置を編集します。

イベントの切り取り

イベント、時間範囲、または時間範囲内のイベントを切り取ると、オーディオ データがトラック
ビューから削除されてクリップボードに保存されます。クリップボードにコピーされたデータは、
プロジェクトに何回でも貼り付けることができます。クリップボードの内容は、新しいデータに置
き換えられるまで保持されます。

1. 切り取るイベント データを選択するか、時間範囲を作成します。詳しくは、32 ページの「選
択」を参照してください。

2. 次のいずれかの方法でイベント データを切り取ります。

• ツールバーの［切り取り］ボタン（ ）をクリックします。

• ［編集］メニューの［切り取り］を選択します。

• 選択範囲を右クリックして、ショートカット メニューから［切り取り］を選択します。

• ［Ctrl］キーを押しながら［X］キー を押します。

選択されたすべてのイベントがトラック ビューから削除され、クリップボードに保存され
ます。

イベントの削除

イベント、時間範囲、または時間範囲内のイベントを削除すると、データがトラック ビューから
削除されて破棄されます。削除されたイベントはクリップボードには保存されません。現在のク
リップボードの内容が置き換えられたり、変更されることはありません。また、削除したイベント
をプロジェクトに貼り付けることはできません。

ヒント：この機能を使用して、リズムをワンショット トラックにタップする場合は、グ
ルーブを適用してリズムのタイミングを調整してください。

注：削除したデータをプロジェクトに戻すには、［取り消し］コマンドを使用する必要
があります。詳しくは、51 ページの「取り消しの使用」を参照してください。
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1. 削除するイベント データを選択するか、時間範囲を作成します。詳しくは、32 ページの「選
択」を参照してください。

2. 次のいずれかの方法でイベント データを削除します。

• ［編集］メニューの［削除］を選択します。

• 選択したイベントを右クリックして、ショートカット メニューから［削除］を選択し
ます。

• ［削除］キーを押します。

選択されたすべてのイベントがトラック ビューから削除されて破棄されます。

イベントのリバース

タイムライン内のイベントを選択して、オーディオおよびピーク データをリバースする
ことができます。タイムライン内のイベントを選択して右クリックし、ショートカット
メニューで［リバース］ を選択します（または［U］キーを押します）。タイムライン
内のイベント上に矢印が表示され、リバースされたことが示されます。

イベントのトリミング

「削除」ではプロジェクトから削除するイベント データを選択しますが、「トリミング」はプロ
ジェクトに残したいイベント データを選択することができます。トリミングを行うには、時間範
囲を作成するか、時間範囲内のイベントを選択してそれ以外のすべてのデータを削除します。

1. 時間範囲を作成するか、時間範囲内で特定のイベントを選択します。詳しくは、35 ページの
「時間範囲の作成」を参照してください。

2. Ctrl+T を押して、選択範囲内のデータをトリミングします。選択されていないすべてのイベン
ト データがトラック ビューから削除されて破棄されます。

イベントの分割

分割を使用すると、1 つのイベントから、別個のイベントを簡単に作成できます。トラックのごく
一部を調整する場合は、イベントを分割することを検討してください。例えば、1 つのイベントの
数小節のギター トラックにピッチ シフトを適用した後、すぐに元の設定に戻すといった場合に使
います。

トラックは、カーソル位置または時間範囲のイン／アウト ポイントで分割されます。イベントを
分割すると、元のイベントに新しい終了ポイントが作成され、新しく作成されたイベントに開始
ポイントが作成されます。
40 | プロジェクトの操作



イベントを分割すると、新しく作成されたイベントは隣接して配置されます。［イベント プロパ
ティ］ダイアログ ボックスで［エッジの高速フェードでクリック音を防ぐ］が選択されている場
合は、分割ポイントにフェードが追加されます。詳しくは、36 ページの「イベントの操作」を参
照してください。

どちらのイベントも移動できますが、その場合はギャップができます。

カーソル位置で分割すると、すべてのトラック上で、カーソルと交わるすべての選択イベントが分
割されます。

1. 分割するイベントを選択します。

2. 分割する位置にカーソルを置くか、時間範囲を作成します。

3. ［編集］メニューの［分割］を選択するか、［S］キーを押します。分割の結果は、イベント
の選択方法によって異なります。

分割位置 2 つのイベント

分割位置 2 つのイベント
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カーソル位置での分割

カーソル位置で分割すると、すべてのトラック上で、カーソルと交わるすべてのイベントが分割
されます。

イベントの分割

分割の前に 1 つのイベントを選択しておくと、カーソル位置にある他のイベントが分割されるのを
防ぐことができます。

分割前のイベント 分割後のイベント

分割前のイベント 分割後のイベント

 カーソル位置と
分割ポイント

分割後は、3 つのイベントが 6 つの
イベントになります

カーソル位置と
分割ポイント

分割される
イベント

選択したイベン
トだけがカーソ
ル位置で分割さ
れます
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複数イベントの分割

複数のイベントを選択すると、カーソル位置で選択されたイベントだけが分割されます。必ず、イ
ベントを選択する前にカーソル位置を設定してください。イベントを選択した後にカーソル位置を
設定すると、イベントの選択が取り消されてしまいます。

時間範囲の分割

時間範囲を作成すると、時間範囲のイン／アウト ポイントで、すべてのトラックのイベントを分
割できます。

分割前のイベント 分割後のイベント

分割前のイベント 分割後のイベント

カーソル位置 
と分割ポイント

分割する 
イベント

選択したイベント 
だけがカーソル 
位置で分割 
されます

イン ポイント アウト ポイント

ループ バー ループ バー

分割ポイント 分割ポイント
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時間範囲内のイベントの分割

時間範囲内のイベントを選択すると、選択したイベントだけがイン／アウト ポイントで分割され
ます。

イベントの結合

タイムライン上で分割された ACID トラックのイベントを結合することができます。イベントの結合
は、イベントをドローし直したり、イベント間の分割や無音リージョンを削除するのに便利です。

また、一定の時間にわたってイベントを中断せずに再生する必要がある場合にも、イベントの結
合を使用できます。

1. 結合するイベントまたはイベントの範囲を選択します。詳しくは、33 ページの「複数イベン
トの選択」を参照してください。

2. ［編集］メニューの［結合］を選択するか、［J］キーを押します。

分割前のイベント 分割後のイベント

選択バー

時間範囲の
イン／アウ
ト ポイント
で 分割され
る イベント 

イン ポイント アウト ポイント
分割ポイント分割ポイント

選択バー

選択したイベン
トだけがカーソ
ル 位置で分割 
されます

結合するすべてのイベントを
選択します

結合する最初のイベントと最後のイ
ベントを選択して、イベントの選択
範囲を作成することもできます

結合したイベントは 1 つのイベン
トとして表示されます

イベントの結合操作は、既存のイ
ベントの端をドラッグする操作に
似ています
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トラックの操作

メディア ファイルをプロジェクトに追加するたびに、新しいトラックが自動的に作成されます。
作成されたトラック上のイベントはすべて、追加したメディア ファイルから派生するものです。
そのため、トラック レベルの機能を使用すると、トラック上のすべてのイベントに効果を与える
ことができます。次の項では、トラックに関する基本的な機能について説明します。

クリップの種類について

メディアをプロジェクトに追加すると、新しいトラックがそのファイルに作成されます。追加する
メディアの種類に応じて、そのメディアを格納するために、ループ、ワンショット、ビートマッ
プ、または MIDI の 4 種類のうち、いずれかのクリップが作成されます。トラックの種類は、ト
ラック ヘッダーのペイント クリップ セレクタ アイコンで識別できます。詳しくは、13 ページの
「［ペイント クリップ セレクタ］ボタン」を参照してください。

ループ 

ループは、繰り返し再生すると連続的なビートまたはパターンになるオーディオの集まりです。通
常、ループは 1～ 4 小節の長さです。ループは最も頻繁に使用するファイルの種類です。

ワンショット 

ワンショットは、ループ再生を目的としないオーディオの集まりです。長さが 3 秒を超える場合
は、RAM には格納せず、ハードディスクからストリーミングされます。ワンショットの例として
は、シンバル音やサウンド バイトなどが挙げられます。

ワンショットは、ループとは異なり、プロジェクトの他の部分とともにピッチまたはテンポが変化
することはありません。

ビートマップ 

30 秒を超えるファイルをプロジェクトに追加した場合は、Beatmapper ウィザードが起動し、ファ
イルにテンポ情報を追加することができます。その結果、そうしたクリップはループと同じように
テンポやキーの変化に対応するようになります。

ヒント：Beatmapper が起動されるファイルの長さは、［ユーザー設定］ダイアログの
［オーディオ］タブで変更できます。詳しくは、20 ページの「［オーディオ］タブの使
用」を参照してください。
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MIDI 

MIDI クリップは、MID、SMF、または RMI ファイルを開くと作成されます。MIDI クリップを使用す
ると、データを録音したり、シンセサイザなどの MIDI 互換機器から再生することができます。

フォルダ トラック

フォルダ トラックには、トラックを自由に組み合わせて格納できます。フォルダ トラックを使用
して、関連トラックやプロジェクトのセクションをグループ化すると、簡単に展開または最小化
することができます。例えば、プロジェクトに多数のドラム トラックがある場合は、フォルダ ト
ラックを追加して、すべてのドラム トラックをまとめておくことで、トラック リスト内に占める
垂直スペースを最小化できます。

フォルダ トラックが最小化されている場合は、グループ内のクラスタ化イベントを編集すること
もできますが、ドロー ツール やペイント  ツールでイベントを作成したり、エッジトリミングする
ことはできなくなります。フォルダ トラックを展開すると、個々のイベントを編集できます。

トラックの並べ替え

ACID プロジェクトを作成する際、トラックの順序を変更して、類似した楽器どうしを近くに配置
すると便利な場合があります。例えば、すべてのドラム ループをまとめてトラック ビューに配置
すれば、曲全体のドラム サウンドのミックスを簡単に微調整できます。

1. トラック ヘッダーをトラック リストの新しい位置にドラッグします。トラックの配置先を示
す黒の太い横線がトラック リストに表示されます。

2. マウス ボタンを離します。トラックが新しい位置にドロップされ、トラック リスト／トラッ
ク ビュー全体がそれに従って調整されます。

トラック サイズの変更

トラックの高さを変更すると、トラック ビューに表示されるトラックの数も変わります。トラッ
ク数の多いプロジェクトを作成する場合には、この機能を使用すると便利です。さらに、多目的
スライダ、［トラック FX］ボタン、［ミュート］ボタン、［ソロ］ボタンのみが表示されるよう
に、トラックの高さを低くすることもできます。

1. トラック リストで、トラックの下端を上下にドラッグします。ポインタが垂直のストレッチ 
アイコン（ ）に変わります。

2. 目的のトラックの高さになったらマウス ボタンを離します。

ヒント : 複数のトラックの順序を変更するには、［Ctrl］キーまたは［Shift］キーを押しなが
らトラックを選択し、それらのトラックをまとめてドラッグします。

ヒント：すべての新しいトラックのデフォルトの高さを設定するには、トラック リストで新
しくサイズを変更したトラックを右クリックし、ショートカット メニューから［デフォルト
トラック プロパティの設定］を選択します。
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トラック カラーの変更

前述のとおり、トラックは新しいメディア ファイルを格納するために自動的に作成されます。ト
ラックにはデフォルト カラーが割り当てられますが、 トラック カラーを変更して、プロジェクト
内のトラックを整理することもできます。カラーを変更するには、トラック リストでトラックを
右クリックして、ショートカット メニューから［カラー］を選択し、サブメニューで色を選択し
ます。

トラック名の変更

トラック名を変更するには、トラック名を右クリックしてショートカット メニューから［名前の
変更］を選択するか、トラック名をダブルクリックします。トラック名の変更はそのプロジェクト
にのみ反映され、そのトラックの関連ファイルは変更されません。

トラックの複製

トラックを複製するには、複製するトラックを右クリックして、ショートカット メニューから
［トラックの複製］を選択します。トラックの完全なコピーが作成され、そのイベントが作成され
て、プロジェクト内の元のトラックの下に追加されます。トラック リスト内でそのトラックがコ
ピーであることがわかるように、複製トラックの名前の先頭には「コピー対象」と表示されます。

トラックの削除

プロジェクトから不要なトラックを削除するには、トラックを選択してから次のいずれかの方法を
使用します。

• ［編集］メニューの［削除］を選択します。
• トラックを右クリックして、ショートカット メニューから［トラックの削除］を選択します。
• ［Delete］キーを押します。

トラックのコピー、切り取り、貼り付け

トラックをコピーすると、選択されたトラックの完全なコピーがクリップボードに保存されます
が、トラック ビューに変化はありません。トラックをコピーするには、トラックを選択して次の
いずれかを実行します。

• ツールバーの［コピー］ボタン（ ）をクリックします。
• ［編集］メニューの［コピー］を選択します。
• トラック ヘッダーを右クリックして、ショートカット メニューから［トラックのコピー］を選
択します。

• ［Ctrl］キーを押しながら［C］キーを押します。
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トラックを切り取ると、そのトラックはトラック ビューから削除されてクリップボードに保存さ
れます。トラックを切り取るには、トラックを選択して次のいずれかを実行します。

• ツールバーの［切り取り］ボタン（ ）をクリックします。
• ［編集］メニューの［切り取り］を選択します。
• トラック ヘッダーを右クリックして、ショートカット メニューから［トラックの切り取り］を
選択します。

• ［Ctrl］キーを押しながら［X］キー を押します。

コピーまたは切り取りによってクリップボードに保存されたトラックは、現在のプロジェクトや
別のプロジェクトに何回でも貼り付けることができます。これは、異なる曲でトラックを共有す
る場合に便利です。トラックを貼り付けるには、次のいずれかを実行します。

• ツールバーの［貼り付け］ボタン（ ）をクリックします。
• ［編集］メニューの［貼り付け］を選択します。
• トラック ビューを右クリックして、ショートカット メニューから［トラックの貼り付け］を選
択します。

• ［Ctrl］キーを押しながら［V］キー を押します。

ミックスの調整

トラック ヘッダーで特定のトラックのミックスを調整できます。ボリュームとパンには、それぞ
れ専用の調整用スライダが用意されています。

割り当て可能なエフェクトとバスの調整には多目的スライダを使用します。多目的スライダをク
リックして、調整するミックスを選択します。

多目的スライダ モード

多目的スライダ
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調整する機能を選択したら、スライダをドラッグしてレベルを調整します。［Ctrl］キーまたは
［Shift］キーを押しながら複数のトラックを選択してスライダを動かすと、グループとしてまとめ
て調整できます。

トラックのミュート

各トラックには［ミュート］ボタン（ ）があります。このボタンをクリックすると、対応する
トラックが淡色表示になり（ミュートされていることを示します）、再生中は聞こえなくなりま
す。［ミュート］ボタンをもう一度クリックすると、ミックスでのトラックのレベルが元に戻りま
す。トラックのミュートを切り替えることにより、トラックがプロジェクト全体のサウンドに効果
を与えているかどうかを簡単に判断できます。

機能 説明
ボリューム このボリューム専用のスライダはミックスでのトラックの音量を制御します。値が 0 dB

の場合は、トラックが ACID ソフトウェアのブーストやカットを受けずに再生されること

を意味します。フェーダーを左にドラッグするとボリュームがカットされ、右にドラッ
グするとブーストされます。

パン このパン専用のスライダは、ステレオ フィールドでのトラックの位置を制御します。ス

ライダを左にドラッグすると、トラックをレフト スピーカー寄りに配置し、右にドラッ

グするとライト スピーカー寄りに配置します。

実際のステレオ パン が使用されるため、トラックを左右にパンするとクリッピングが発

生することがあります。一方のチャンネルのボリュームを下げるだけの左右バランス コ

ントロールとは異なり、デフォルト パン モードでは、一方のチャンネルのオーディオを

もう一方のチャンネルに実際に追加します。トラックをパンしたら、それに応じてト
ラック ボリュームを調整してください。

パンには 5 つの種類があり、どれを選ぶかによってトラックのパンの方法が決まります。
FX 多目的スライダを使用すると、作成済みの割り当て可能な各エフェクト チェーンに送ら

れるトラックのレベルを制御できます。フェーダー スライダを左にドラッグするとボ

リュームがカットされ、右にドラッグするとブーストされます。

バス 多目的スライダを使用すると、プロジェクトに追加した各バスに送られるトラックのレ
ベルを制御できます。フェーダーを左にドラッグするとボリュームがカットされ、右に
ドラッグするとブーストされます。

注：トラックのミックスを調整するときは、必ずミキサーのメーターを確認してください。
すべてのトラックのボリュームを追加するので、オーディオ出力がクリッピングしやすくなり
ます。再生中にメーターのクリップ インジケータが赤にならないように注意してください。
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［Z］キーを押して、1 つまたは複数のトラックをミュートすることもできます。

トラックのソロ再生

［ミュート］ボタンの横にある［ソロ］ボタン（ ）は、プロジェクトに含まれているトラック
の単独再生に使用します。再生中にこのボタンをクリックすると、該当するトラックのみが聞こ
えるようになり、その他のトラックはミュートされます。［ソロ］ボタンをもう一度クリックす
ると、すべてのトラックがミックスでの元のレベルに戻ります。トラックのソロ再生を切り替え
ることによって、各トラック エフェクトがプロジェクト内でどのように再生されるかを効率的に
構成およびプレビューすることができます。

［X］キーを押して、1 つまたは複数のトラックをソロ再生することもできます。

トラック グループの操作

［Ctrl］キーを押しながらトラックのトラック ヘッダーをクリックすると、トラックをグループと
して選択できます。こうすることによって、各トラックのボリューム、パン、カラー、その他の
トラック属性を同時に調整することができます。

取り消しとやり直しの使用

ACID プロジェクトでは、操作の取り消しとやり直しを無制限に実行できます。実行した各操作は
プロジェクトの取り消し履歴に追加されます。これにより、プロジェクトをすばやく以前の状態
に復元することができます。また、操作を取り消すと、その操作は自動的にプロジェクトのやり
直し履歴に記録され、簡単にやり直すことができます。ただし、やり直し履歴は、プロジェクト
で新しい操作を実行するたびに上書きされます。

ヒント：［Ctrl］キーを押して［ミュート］ボタンをクリックすると、選択されたトラックの
みがミュートされます（ミュートされていた他のトラックは聞こえるようになります）。選択
されたトラックが既にミュートされていた場合は、［Ctrl］キーを押して［ミュート］ボタンを
クリックすると、すべてのトラックが聞こえるようになります。

ヒント：［Ctrl］キーを押して［ソロ］ボタンをクリックすると、選択されたトラックのみが
ソロ再生されます（ソロ再生されていた他のトラックは停止します）。選択されたトラックが
既にソロ再生されていた場合は、［Ctrl］キーを押して［ソロ］ボタンをクリックすると、す
べてのトラックが聞こえるようになります。

注：取り消し履歴とやり直し履歴は、プロジェクトを閉じるか、アプリケーションを終了す
るとクリアされます。
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取り消しの使用

操作を取り消すには、ツールバーの［取り消し］ボタン（ ）をクリックするか、［Ctrl］キーを
押しながら［Z］キーを押します。実行したときと逆の順序で操作が取り消されます。

一連の操作の取り消し

［取り消し］ボタン（ ）の横にある下向き矢印をクリックすると、プロジェクトの取り消し履
歴が表示されます。履歴はドロップダウン リストとして表示され、直前の操作が先頭に表示され
ます。リスト内のある操作を取り消すと、それ以降に実行した操作もすべて取り消されます。

1. ［取り消し］ボタン（ ）の右にある矢印をクリックします。取り消し履歴が表示されます。

2. 取り消す操作を選択します。選択した操作以降のすべての操作が自動的に選択され、取り消さ
れる操作の合計数がドロップダウン リストの最後に表示されます。

3. 取り消す操作をクリックします。プロジェクトが、選択した操作を実行する前の状態に復元さ
れます。

すべての操作の取り消し

［編集］メニューの［すべて取り消し］を選択すると、プロジェクトで行った操作がすべて取り消
され、自動的にやり直し履歴に追加されます。

やり直しの使用

操作をやり直すには、ツールバーの［やり直し］ボタン（ ）をクリックするか、［Ctrl］キーと
［Shift］キーを押しながら［Z］キーを押します。取り消されたときと逆の順序で操作がやり直さ
れます。

ヒント：直前に行った操作は、［編集］メニューの［取り消し］を選択して取り消すことも
できます。

ヒント：直前に行った取り消し操作は、［編集］メニューの［やり直し］を選択してやり直
すこともできます。
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一連の操作のやり直し

［やり直し］ボタン（ ）の横にある下向き矢印をクリックすると、プロジェクトのやり直し履
歴が表示されます。履歴はドロップダウン リストとして表示され、直前に取り消した操作が先頭
に表示されます。リスト内のある操作をやり直すと、それ以降に取り消した操作もすべてやり直
されます。

1. ［やり直し］ボタン（ ）の右にある矢印をクリックします。やり直し履歴が表示されます。

2. やり直す操作を選択します。選択すると、それ以降のすべての操作が自動的に選択され、や
り直される操作の合計数がドロップダウン リストの最後に表示されます。

3. やり直す操作をクリックします。プロジェクトが、選択した操作を取り消す前の状態に復元
されます。

取り消し履歴のクリア

取り消し履歴とやり直し履歴は、プロジェクトを閉じたり、アプリケーションを終了しなくても
クリアすることができます。履歴をクリアした後で引き続きプロジェクトを作成すると、新しい
履歴が作成されます。

1. ［編集］メニューの［取り消し履歴のクリア］を選択します。現在の編集履歴が永久的に削
除されることを警告する確認ダイアログ ボックスが表示されます。

2. 編集履歴をクリアする場合は［はい］、現在の編集履歴を保持する場合は［いいえ］をク
リックします。

プロジェクトの再生

プロジェクトを再生する方法はいくつかあります。

トランスポート バーの使用

プロジェクトの再生に必要なボタンはすべてトランスポート バーにあります。トランスポート バー
は、家庭用 CD プレーヤーやカセット プレーヤーなどによくあるボタンで構成されているので、違
和感なく使用できます。詳しくは、14 ページの「トランスポート バー」を参照してください。

ヒント：ドロップダウン リストの外側のデスクトップをクリックすると、やり直し操作は
キャンセルされます。
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再生オプションの使用

プロジェクトの作成時にはさまざまな方法で再生する必要が生じます。例えば、最終ミックスの
チェックではプロジェクト全体を試聴する必要があっても、ミックスの最後の部分を編集してい
るときにはその必要はありません。このような理由から、再生方法には次の 3 種類が用意されて
います。

• プロジェクト全体の再生
• カーソル位置からの再生
• ループ再生

プロジェクト全体の再生

プロジェクトを最初から再生するには、トランスポート バーの［最初から再生］ボタン（ ）を
クリックするか、［Shift］キーを押しながら［Space］キーを押します。再生を停止するには、ト
ランスポート バーの［停止］ボタン（ ）をクリックするか、［Space］キーを押します。

カーソル位置から再生

現在のカーソル位置から再生を開始するには、トランスポート バーの［再生］ボタン（ ）をク
リックするか、［Space］キーを押します。再生を停止するには、トランスポート バーの［停止］
ボタン（ ）をクリックするか、［Space］キーを押します。

ループ再生

トラック ビューの特定のループ リージョンのみを再生することもできます。この再生方法は、ト
ランスポート バーの［ループ再生］ボタン（ ）を使用します。これによって、選択範囲を繰り
返し試聴しながらミックスやエフェクトを微調整することができます。詳しくは、14 ページの
「トランスポート バー」を参照してください。

1. ループ バーのハンドルをドラッグして、ループ リージョンを作成します。

2. ［ループ再生］ボタン（ ）をクリックして、ループ再生を有効にします。

3. トランスポート バーの［再生］ボタン（ ）をクリックするか、［Space］キーを押します。
選択された範囲の再生が開始されます。再生を停止するには、トランスポート バーの［停
止］ボタン（ ）をクリックするか、［Space］キーを押します。

ハンドル ループ バー
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再生中のオーディオ エフェクトのバイパス

オーディオ エフェクト（トラック、バス、割り当て可能エフェクト）をプロジェクトに適用せず
に試聴したい場合は、再生中にそれらのエフェクトを簡単にバイパスすることができます。［オ
プション］メニューの［すべてのオーディオ FX をバイパス］を選択します。このオプションを使
用すると、処理パワーも節約できるので、再生の問題を回避することができます。

ミキシング コンソールの使用

［ミキサー］ウィンドウはドッキング可能なウィンドウで、デフォルトでは、ACID ワークスペー
スの右下隅にあります。［ミキサー］ウィンドウには、次のコントロールがあります。

• ［プレビュー］フェーダー、［エクスプローラ］ウィンドウ、［トラックのプロパティ］ウィ
ンドウ、Beatmapper、または［チョッパー］ツールでプレビューされるメディア ファイルのボ
リュームを調整します。また、プロジェクトに追加した新しいトラックのボリュームも、［プ
レビュー］フェーダーのボリューム設定によって決まります。ただし、デフォルトのトラック
ボリューム レベルを設定している場合は除きます。これにより、メディアをプロジェクトに追
加するときにミックスをすばやくセットアップすることができます。

• ［マスタ バス］フェーダー。全体のボリュームを制御します。
• プロジェクトへの追加時に最大 26 のプロジェクト バスを制御するフェーダー。
• プロジェクトへの追加時に最大 32 の割り当て可能なエフェクト チェーンを制御するフェーダー。
• プロジェクトへの追加時に最大 32 のソフト シンセを制御するフェーダー。

バス、割り当て可能なエフェクト、およびソフト シンセのコントロール機能の詳細については、
この項では説明しません。

［ミキシング コンソール］ウィンドウの表示

［ミキシング コンソール］ウィンドウは、ACID の起動時にデフォルトで表示されますが、必要に
応じて非表示にすることができます。［ミキシング コンソール］ウィンドウの表示／非表示を切
り替えるには、［表示］メニューの［ミキシング コンソール］を選択するか、［Alt］キーを押し
ながら［3］キーを押します。ウィンドウが表示されている場合は、コマンドの横にチェック マー
クが表示されます。

注：エフェクトをバイパスするときに、バイパスされたエフェクトをオープンにするかどう
かを選択できます。［ユーザー設定］ダイアログ ボックスの［全般］タブで［バイパスした
FX を実行したままにする］チェック ボックスをオンにすると、エフェクトはオープンのまま
になるので、一時停止することなくエフェクトのバイパス／有効を切り替えて比較できま
す。チェック ボックスをオフにすると、エフェクトは完全にバイパスされ、処理パワーを節
約できます。
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［ミキシング コンソール］ツールバー

ミキシング コンソールツールバーは、［ミキシング コンソール］ウィンドウの上部に表示され、
これを使用すると、そのウィンドウの表示の設定、オーディオのダウンミックス、出力のディム、
トラック、割り当て可能なエフェクト、またはバスの追加をすばやく実行できます。

設定項目 説明

プロパティと
レイアウト

 ボタンをクリックして［プロジェクト プロパティ］ダイアログ ボックスの

［オーディオ］タブを開くか、下矢印をクリックしてメニューからコマンドを選択

します。

オーディオ 
プロパティ

[オーディオ ] タブを [プロジェクト プロパティ] ダイアログ ボッ

クスに表示します。

チャンネル 
リストの表示

［ミキシング コンソール］ウィンドウの左側のチャンネル リス

トを表示または非表示にします。

チャンネル ストリップのチェックボックスをオンにすると、その

チャンネルがミキシング コンソールの表示に含まれ、オフにする

と非表示になります（プロジェクトからは削除されません）。

チャンネルの
表示

コマンドを選択して、どのチャンネル ストリップが［ミキシン

グ コンソール］ウィンドウに表示されるかを設定します。

• すべてのチャンネルの表示：ミキシング コンソールにすべて

のチャンネル ストリップを表示します。

• オーディオ トラック：オーディオ トラック チャンネル スト

リップを表示または非表示にします。

• MIDI トラック：MIDI トラック チャンネル ストリップを表示

または非表示にします。

• オーディオ バス：AUX バス チャンネル ストリップを表示また

は非表示にします。

• 入力バス：入力バス チャンネル ストリップを表示または非表

示にします。

• ソフト シンセ：ソフト シンセ バス チャンネル ストリップを

表示または非表示にします。

• 割り当て可能な FX バス：割り当て可能な FX チャンネル スト

リップを表示または非表示にします。

• マスタ バス：マスタ バス チャンネル ストリップを表示また

は非表示にします。

• プレビュー バス：プレビュー バス チャンネル ストリップを

表示または非表示にします。
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コントロール 
リージョンの
表示

コマンドを選択して、チャンネル ストリップのどの部分が

［ミキシング コンソール］ウィンドウに表示されるかを設定し

ます。

• すべてのコントロール リージョンの表示：すべてのコントロー

ル リージョンを表示します。

• FX 挿入コントロール リージョン：FX 挿入コントロール リー

ジョンを表示または非表示にします。

• センド コントロール リージョン：センド コントロール リー

ジョンを表示または非表示にします。

• I/O コントロール リージョン：I/O コントロール リージョンを

表示または非表示にします。

• ピーク メーター コントロール リージョン：ピーク メーター

を表示または非表示にします。

• フェーダー コントロール リージョン：ボリューム フェーダー

を表示または非表示にします。

コントロール 
リージョン 
ラベルの表示

このコマンドを選択すると、チャンネル ストリップ内のコント

ロール リージョン ラベルを表示または非表示にします。

フェーダー 
ティックの
表示

このコマンドを選択すると、フェーダーの横のフェーダー

ティックを表示または非表示にします。

チャンネル幅 ［ミキシング コンソール］ウィンドウに表示するチャンネル ス

トリップを狭い、中間（デフォルト）、広いのうち、どの幅で

表示するかを選択します。

メーター 
レイアウト

［メーター レイアウト］を選択し、サブメニューからコマンド

を選択して、チャンネル メーターのクリッピング インジケータ

をリセット、表示範囲を設定、またはラベル、最大ピーク、最

小ピークを表示します。

ダウンミックス
出力

5.1 サラウンド オーディオをステレオに、またはステレオ オーディオをモノラル

にダウンミックスして、意図したとおりにミックスが聞こえるようにします。対

象オーディエンスのハードウェアのチャンネルが元のミックスより少ない場合も
対応できます。

ボタンは現在の再生モードを表します。

5.1 サラウンド出力

ステレオ出力

モノラル出力

ディム出力 ハードウェア出力にルーティングされているすべてのバスのボリュームを 20 dB

減衰します。ミキシングを低レベルでチェックできます（電話の応答にも便利で
す）。もう一度クリックすると、元のボリュームに戻ります。

設定項目 説明
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［チャンネル リスト］ペイン

［チャンネル リスト］ペインは、［ミキシング コンソール］ウィンド
ウの左側に表示されます。

このウィンドウを表示または非表示にするには、［プロパティとレイア
ウト］ボタン  の横の下矢印をクリックして、メニューから［チャン
ネル リストの表示］を選択します（または、［ミキシング コンソー
ル］ウィンドウを右クリックして、ショートカット メニューから
［チャンネル リストの表示］ を選択します）。

チャンネルおよびグループ リスト ペインの上部には、プロジェクト内
のすべてのトラック、バス、および割り当て可能なエフェクト チェー
ンが一覧表示されます。チャンネルのチェックボックスをオンにすると
そのチャンネルがミキシング コンソールの表示に含まれ、オフにする
と非表示になります（プロジェクトからは削除されません）。

オーディオ 
トラックの挿入

オーディオ トラックをプロジェクトに追加します。

MIDI トラック
の挿入

プロジェクトへのビデオ トラックの追加

注：MIDI トラック ストリップは、ACID Pro でミキシング コンソールを使用

している場合のみ選択できます。

割り当て可能な 
FX の挿入

プロジェクトの 1 つまたは複数のトラックにルーティングできる割り当て可能な

FX チェーンを作成します。

割り当て可能な FX チェーンを削除するには、その割り当て可能な FX チャンネ

ル ストリップを右クリックし、ショートカット メニューから［削除］を選択

します。

バスの挿入 プロジェクトにバスを追加します。［プロジェクト プロパティ］ダイアログ

ボックスの［オーディオ］タブが更新され、新しいバス数が反映されます。

バスを削除するには、そのバスのチャンネル ストリップを右クリックし、

ショートカット メニューから［削除］を選択します。

入力バスの挿入プロジェクトに入力バスを追加します。

バスを削除するには、そのバスのチャンネル ストリップを右クリックし、

ショートカット メニューから［削除］を選択します。

ソフト シンセ
の挿入

プロジェクトにソフト シンセを追加します。

ソフト シンセを削除するには、そのバスのチャンネル ストリップを右クリック

し、ショートカット メニューから［削除］を選択します。

注：ソフト シンセ チャンネル ストリップは、ACID Pro でミキシング コン

ソールを使用している場合のみ選択できます。

設定項目 説明
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チャンネル リストでトラック、バス、ソフト シンセ、割り当て可能なエフェクト チェーンをク
リックすると、そのチャンネルが選択されます。［Ctrl］キーまたは［Shift］キーを押しながら複
数のチャンネルを選択すると、まとめて編集できるようになります。

［表示］ペイン

表示ペインは、［ミキシング コンソール］ウィンドウの左側に表示されま
す。チャンネル リスト ペインが表示されている場合、表示ペインはチャン
ネル リスト ペインとチャンネル ペインの間に表示されます。

このペインのボタンを使用して、ミキシング コンソールのコンポーネント
を表示または非表示にできます。

設定項目 説明

すべて表示 クリックすると、すべてのトラック、バス、および割り当て可能な
エフェクト チェーンのチャンネル ストリップを表示します。

オーディオ 
トラック

クリックすると、オーディオ トラックのチャンネル ストリップを表

示または非表示にします。

プロジェクトにオーディオ トラックが含まれていない場合は、この

ボタンは使用できません。

MIDI トラック クリックすると、MIDI トラックのチャンネル ストリップを表示また

は非表示にします。

プロジェクトに MIDI トラックが含まれていない場合は、このボタン

は使用できません。

オーディオ バス クリックすると、バスのチャンネル ストリップを表示または非表示

にします。

プロジェクトにバスが含まれていない場合は、このボタンは使用で
きません。

ソフト シンセ クリックすると、ソフト シンセのチャンネル ストリップを表示また

は非表示にします。

プロジェクトにソフト シンセが含まれていない場合は、このボタン

は使用できません。

割り当て
可能な FX 

クリックすると、割り当て可能なエフェクト チェーンのチャンネル

ストリップを表示または非表示にします。

プロジェクトに割り当て可能なエフェクト チェーンが含まれていな

い場合は、このボタンは使用できません。
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マスタ バス クリックすると、マスタ バスのチャンネル ストリップを表示または

非表示にします。

プレビュー バス クリックすると、プレビュー バスのチャンネル ストリップを表示ま

たは非表示にします。

インサート FX クリックすると、チャンネル ストリップに FX 挿入コントロール

リージョンを表示または非表示にします。

センド クリックすると、チャンネル ストリップにセンド コントロール

リージョンを表示または非表示にします。

I/O クリックすると、チャンネル ストリップに I/O コントロール リー

ジョンを表示または非表示にします。

メーター クリックすると、チャンネル ストリップにピーク メーター コント

ロール リージョンを表示または非表示にします。

フェーダー クリックすると、チャンネル ストリップにフェーダー コントロール

リージョンを表示または非表示にします。

メーター範囲 スライダをドラッグして、ミキシング コンソールのすべてのメー

ター範囲を調整します。

ヒント：または、メーターを右クリックしてショートカット メ

ニューで範囲を選択します。

チャンネル幅 チャンネル ストリップを狭い 、中間（デフォルト） 、広い

、のどの幅で表示するかを選択します。

設定項目 説明
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チャンネル ストリップ

トラック、バス、ソフト シンセ、および割り当て可能なエフェクト チェーンは、ミキシング コン
ソールのチャンネル ストリップとして表示されます。

コントロール サーフェイスが有効になっている場合、ミキシング コンソールでは、どのチャンネ
ルが外部コントロールの下にあるかがインジケータで示されます。チャンネルが複数のデバイス
のコントロール下にある場合は、複数のバーが表示されます。.

ヒント：

• チャンネルの表示順序を変更する場合は、チャンネルのラベルをクリックして、チャンネ
ル ストリップを新しい場所にドラッグします。

• フェーダーにポインタを合わせて、マウス ホイールをまわすと、設定が変更されます。

• フェーダーの値をすばやく編集するには、表示された値をダブルクリックして、新しい値
を入力します。

• ［Ctrl］キーを押したままフェーダーをドラッグすると、値を微調整できます。

ミキシング コンソー
ルのチャンネル 1-4 
の上にある水平バー
が、どのチャンネル
が外部コントロール
の下にあるかが示さ
れます
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設定項目 説明
FX 挿入コン
トロール 
リージョン

インサート FX コントロール リージョンには、トラックまたは
バスの挿入エフェクト チェーンが表示されます。

注： MIDI トラックの場合、チャンネル ストリップにこ
のリージョンはありません。

センド コン
トロール 
リージョン

センド コントロール リージョンには、トラックからバスまた
は割り当て可能なエフェクト チェーンへのルーティングのコ
ントロールが表示されます。割り当て可能なエフェクト

チェーンに対しては、このセンド リージョンに入力フェー
ダーとメーターも表示されます。

注： MIDI トラックの場合、チャンネル ストリップにこ
のリージョンはありません。

I/O コント
ロール 
リージョン

I/O コントロール リージョンでは、トラックの録音入力を選択
したり、バスまたはハードウェア出力にチャンネルをルー
ティングしたりできます。

ピーク メー
ター コント
ロール 
リージョン

ピーク メーター コントロール リージョンには、再生中の瞬間
レベルを監視してオーディオ信号内の最大音量レベルを特定
できる、ピーク メーターが表示されます。

注：ミキシング コンソールですべてのメーター範囲を変
更するには、表示ペインで［メーター範囲］スライダを
ドラッグします（または個々のメーターをクリックして
ショートカットメニューで範囲を選択します）。

フェーダー 
コント
ロール 
リージョン

フェーダー コントロール リージョンでは、チャンネルのゲイ
ンを制御できます。

• オーディオ トラック チャンネルには、トラックのオート
メーション モード、録音アーム、入力モニタ モード、
ミュート、ソロ、パン、トラックのゲイン、およびフェー
ズのコントロールが表示されます。

• MIDI トラック チャンネルには、トラックのオートメーショ
ン モード、録音アーム、MIDI 入力、ソロ、ミュート、パ
ン、トラックのゲインのコントロールが表示されます。

• バス チャンネルには、バスのオートメーション モード、
ミュート、ソロ、パン、バスのゲイン、およびプリ／ポスト
フェーダー エフェクト処理のコントロールが表示されます。

• 割り当て可能なエフェクトのチャンネルには、バスのオー
トメーション モード、ミュート、ソロ、パン、バスのゲイ
ンのコントロールが表示されます。

メーター リージョンが表示されていない場合は、フェーダー
リージョンにピーク メーターも表示されます。

チャンネル 
ラベル

チャンネル ラベルには、トラックまたはバスの名前が表示され
ます。名前をダブルクリックすると、名前を編集できます。

FX 挿入
コントロール 
リージョン

センド 
コントロール 
リージョン

I/O コント
ロール 
リージョン

ピーク 
メーター 
コントロール 
リージョン

フェーダー 
コントロール 
リージョン

チャンネル 
ラベル
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第 5 章
 録音

ACID® では、オーディオを複数のモノラル オーディオ トラックまたはステレオ オー
ディオ トラックに録音しながら、既存のオーディオ トラックおよび MIDI トラックを
再生できます。録音と再生のパフォーマンスは、お使いのコンピュータ システムと
オーディオ機器のハードウェアによってのみ制限されます。オーディオはコン
ピュータ上のメディア ファイルとして録音され、タイムライン上のイベントに読み
込まれます。

オーディオは、空のトラック、時間範囲、イベント、または時間とイベントを組み合
わせた範囲のいずれかに録音できます。複数のテイクを 1 つのイベントにクリップと
して録音して、複数のバージョンを保存し、後で再生編集することも可能です。

複数の MIDI トラックに録音したり、MIDI マージ録音や MIDI ステップ録音を実行する
こともできます。

オーディオの録音

デフォルトでは、オーディオの録音には Microsoft サウンド マッパーが使用されま
す。ただし、［ユーザー設定］ダイアログ ボックスの［オーディオ デバイス］タブ
を使用して別の録音デバイスを指定できます。

1. オーディオ ソースをサウンド カードの入力に接続します。

2. 録音を開始する位置にカーソルを置きます。

注：

• 録音ファイルのデフォルトの保存先は、［ユーザー設定］ダイアログ ボック
スの ［フォルダ］ タブで指定したフォルダです。プロジェクト固有のフォル
ダを選択する場合は、［プロジェクト プロパティ］ダイアログ ボックスの
［オーディオ］タブの［録音ファイル フォルダ］ボックスを使用します。

• オーディオを録音する際にビートマップ クリップとワンショットのどちらを
作成するかを指定するには、［ユーザー設定］ダイアログ ボックスの［オー
ディオ］タブの［オーディオの録音に使用する ACID の種類］ドロップダウン
リストを使用します。

• ［ユーザー設定］ダイアログ ボックスの［オーディオ］タブの［何もアーム
されていない場合の録音処理］ドロップダウン リストでは、録音アームされ
ているトラックがない状態で［録音］ボタン（ ）をクリックした場合に、
オーディオ トラックを作成するか、MIDI トラックを作成するか、何もしない
かを指定します。
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3. 録音するトラック上で［録音アーム］ボタン（ ）を選択します。トラックをアームする
と、録音できるようになります。

トラックが録音アームされると、トラックのメーターにトラックのレベルが表示されます。
入力モニタがオンでない場合、メーターには入力ソースのレベルが表示されます。入力モニ
タがオンの場合、メーターには入力ソースとトラック エフェクト チェーンのレベルが表示さ
れます。

4. トランスポート バーの［録音］ボタン（ ）をクリックして、録音を開始します。

5. 録音を停止するには、［録音］ボタン（ ）をもう一度クリックするか、トランスポート バー
の停止ボタン（ ）をクリックします。［録音したファイル］ダイアログが表示されます。

6. ［録音ファイル］ダイアログ ボックスを使用して、録音されたオーディオのファイル名と場
所を確認します。録音ファイルを保存しない場合は、［削除］または［すべて削除］をク
リックします。ファイル名を変更する場合は、［名前の変更］をクリックします。’

7. ［完了］をクリックして、［録音ファイル］ダイアログ ボックスを閉じます。録音ファイル
が、タイムラインに新しいイベントとして表示されます。

時間範囲や選択したイベントに録音することもできます。また、複数のクリップを 1 つのトラック
に録音することもできます。録音の詳細については、『ACID Pro 7 マニュアル』（英語）（製品
CD または Sony Creative Software Inc. の Web サイトから入手可能）または、オンライン ヘルプ（ソ
フトウェアで［ヘルプ］メニューの［目次と索引］をクリック）を参照してください。

録音の開始／
停止

録音の停止 録音された波形

このチェック ボックスをオンにすると、録
音セッションが終了するたびにこのダイア
ログ ボックスが表示されます
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オーディオ レベルのモニタ

録音中は、応答性の高いメーターがトラック ヘッ
ダーに表示されるので、選択した録音デバイスの入
力信号レベルをモニタできます。録音する場合は、
クリッピングが生じない範囲でできる限り高い信号
を使用することが重要です。

トラックが録音アームされると、トラックのメーターにトラックの入力レベルが表示されます。入
力モニタがオンでない場合、メーターには入力ソースのレベルが表示されます。入力モニタがオン
の場合、メーターには入力ソースとトラック エフェクト チェーンのレベルが表示されます。

0 dB の目盛はデジタル信号の最大値を表します。デジタル値として表される入力信号が高すぎる
と、クリッピングが発生します。その結果、録音結果にディストーションが発生します。信号がク
リップされたことは、メーターの端にある赤いインジケータで示されます。

メーターの表示を調整するには、メーターを右クリックし、ショートカット メニューからコマン
ドを選択します。

MIDI の録音 

外部 MIDI コントローラ（またはトラック ヘッダーとタイムラインの間に表示されるキーボード／
ドラム）を使用して、MIDI を ACID プロジェクト内に録音できます。

プロジェクト再生と並行したリアルタイム録音や、ステップ録音、または MIDI マージ録音を使用
して、MIDI トラックを作成できます。

［トラック プロパティ］ウィンドウの［入力フィルタ］タブにあるトラック レベルの MIDI 入力
フィルタを使用すると、録音（または除外）する MIDI メッセージを正確にコントロールできます。
また、MIDI キーボードをゾーンに分割して、一度に 2 つのトラックに録音することもできます。

ヒント：トラック ヘッダーとタイムラインとの間のキーボード／ドラム リストを使用して
MIDI ノートを入力する場合、ボタンはベロシティに対応しています。ボタンの右側に向かって
クリックすると、左側に向かってクリックした場合に比べて、ノートのベロシティが高くなり
ます。キーボード／ドラムのリストは、インライン MIDI 編集モードのとき表示されます。

重要：既存のイベント上に MIDI コントローラからのデータを録音すると、既存のノート デー
タが上書きされます。既存のイベント上にコントローラからのデータを録音する場合は、MIDI
マージ録音を使用してください。
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トラックに録音するための MIDI コントローラの設定

1. データが録音される MIDI トラックを選択します。または、Ctrl+Alt+Q を押して、新規の空の
MIDI トラックをプロジェクトに追加します。

2. MIDI 入力ポートを選択します。

a. トラック ヘッダーの［MIDI 入力］ボタンをクリックします。

b. メニューからコマンドを選択します。

3. MIDI 入力チャンネルを選択します。

a. トラック ヘッダーの［MIDI 入力］ボタンをクリックします。

b. メニューから［MIDI チャンネル］を選択してトラックにデータを送信する MIDI チャンネ
ルを選択します。すべてのチャンネルからのデータをトラックに受信する場合は、［す
べて］を選択します。

コマンド 説明

自動入力 自動入力ルーティングを使用します。このコマンド ボックスがオンの

場合、フォーカス トラックは任意の MIDI 入力デバイスからの入力を受

け入れます。

注：複数のコントローラを同時に録音する場合は、［自動入力］
を使用します。例えば、［自動入力］をオンにすると、MIDI キー

ボードとバス ペダルを 1 つのトラックに録音できます。

入力オフ トラックへの MIDI 入力をオフにします。

ハードウェア
入力ポート リスト

［ユーザー設定］ダイアログ ボックスの［MIDI］タブの［次のデバイ

スを MIDI 入力リストで使用できるようにする］で選択されているデバ

イスが表示されます。トラックに MIDI を送信するために使用する特定

のデバイスを選択します。

注：MIDI 入力フィルタに使用する特定の入力ポートを選択する

必要があります。

ソフト シンセ
入力ポート リスト

プロジェクトで使用できるソフト シンセが表示されます。トラックに

MIDI を送信するために使用するソフト シンセを選択します。

ヒント：複数の入力チャネルを選択する場合は、メニューで［Ctrl］キーを押しなが
ら追加のチャンネルを選択します。
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4. MIDI コントローラから出力されたノートをトラックの MIDI デバイスまたはソフト シンセにエ
コーしてモニタする場合は、トラック ヘッダー上の［MIDI 入力］ボタンをクリックし、メ
ニューから［MIDI スルー入力を MIDI 出力に送信］を選択します。

5. 録音（または除外）する MIDI メッセージを指定する場合は、トラック ヘッダーの［MIDI 入
力］ボタンをクリックし、メニューから［MIDI 入力フィルタ］を選択します。

MIDI のリアルタイム録音

リアルタイム録音では、プロジェクトを再生しながら MIDI をリアルタイムで録音できます。

1. MIDI コントローラをコンピュータに接続します。

MIDI コントローラが手元にない場合は、MIDI タイムライン編集モードのときトラック ビュー
に表示されるキーボードまたは［ソフト シンセ プロパティ］ウィンドウ内のキーボードを使
用します。

2. 録音するトラック上で［録音アーム］ボタン（ ）を選択します。トラックをアームする
と、録音できるようになります。

3. アームしたトラックごとに、MIDI 入力デバイスとチャンネルを選択します。詳しくは、66 
ページの「トラックに録音するための MIDI コントローラの設定」を参照してください。

トラック ビューまたは［ソフト シンセ プロパティ］ウィンドウでキーボードを使用して録音
している場合は、［自動入力］を選択します。

MIDI コントローラからのノートをトラックの MIDI デバイスまたはソフト シンセにエコーして
モニタする場合は、トラック ヘッダーの［MIDI 入力］ボタン（ ）をクリックし、メニュー
から［MIDI スルー入力を MIDI 出力に送信］を選択します。

4. アームしたトラックで、取り込む MIDI メッセージ、ベロシティ、クオンタイズ フィルタを設
定します。

5. 録音を開始する位置にカーソルを置きます。

6. トランスポート バーの［録音］ボタン（ ）をクリックして録音を開始します。

コントローラからの MIDI メッセージが演奏と同時に録音されます。

• ノートはタイムライン内のイベントに追加されます。

• MIDI コントローラの調整（ピッチ ホイールやモジュレーション ホイールの動きなど）
は、トラック エンベロープとして記録されます。MIDI コントローラは、ラッチ モードで
録音されます。コントロール設定を変更するとエンベロープ ポイントが作成され、再生
を停止するまで録音が継続されます。コントロールの調整を停止すると、コントロールの
現在の設定で既存のエンベロープ ポイントが上書きされます。

注：一部の VSTi プラグインでは、［ソフト シンセ プロパティ］ウィンドウ内のキー
ボードを使用して録音できません。

注：MIDI コントローラをハードウェア デバイスから録音する場合、エンベロープ ポイン
トは間引かれません。
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7. 録音を停止するには、トランスポート バーで［録音］（ ）ボタンをもう一度クリックする
か、［停止］（ ）ボタンをクリックします。

アームされた各トラック上に、録音した MIDI データの新規クリップが作成されます。クリッ
プの管理するには、［トラック プロパティ］ウィンドウの［クリップ プール］タブを使用し
ます。

MIDI ステップ録音と MIDI マージ録音

［MIDI ステップ録音］ボタン（ ）をクリックすると［MIDI ステップ録音］ダイアログ ボック
スが開きます。このダイアログ ボックスで、MIDI メッセージの間隔を指定して録音できます。ス
テップ録音では、正確なタイミングで録音できます。

［MIDI マージ録音］ボタン（ ）をクリックすると、ループ リージョンに反復しながら録音し
て MIDI パートを作成できます。MIDI マージ データはリアルタイムで録音され、録音がループ リー
ジョンを通過するたびにノートを追加できます。

MIDI ステップ録音と MIDI マージ録音の詳細については、『ACID Pro 7 マニュアル』（英語）（製
品 CD または Sony Creative Software Inc. の Web サイトから入手可能）または、オンライン ヘルプ
（ソフトウェアで［ヘルプ］メニューの［目次と索引］をクリック）を参照してください。

注：オーディオを録音する場合と同じように、時間範囲内への録音、MIDI イベントへのパン
チイン、複数クリップの録音（［ループ再生］（ ）がオンの状態で選択範囲内に録音する場
合）もできます。
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第 6 章
 プロジェクトの保存とレンダリング

プロジェクトの保存

すばやくオーディオ編集が行えるツールがあっても、完成度の高い作品に仕上げるた
めに 1 つの音楽プロジェクトに数週間、数か月も費やす場合があります。作業中のプ
ロジェクトは、ACID のネイティブ形式である ACID プロジェクト ファイル (.acd) 形式
で保存する必要があります。

作成したプロジェクトは、さまざまな形式でレンダリングすることができます。プロ
ジェクトの最終形式は、メディアの配信方法に基づいて決める必要があります。例え
ば、プロジェクトをインターネットで公開する場合は、ストリーミング メディア形式
にレンダリングする必要があります。

ACID プロジェクト ファイル (.acd) は、新しいプロジェクトを保存する際のデフォルト
ファイル形式です。未完成のプロジェクトは、この形式で保存してください。ACID
プロジェクト ファイルには、次の 2種類があります。

重要：以前のバージョンの ACID プロジェクトを ACID 7.0 で保存すると、旧バー
ジョンの ACID では使用できなくなります。ACID 7.0 でプロジェクトを 編集した後
に別の名前で保存する場合は、［名前を付けて保存］ダイアログ ボックスを使用
します。

注：外部 MIDI ポートにルートされた MIDI ファイルを含むプロジェクトの場合
は、レンダリングされたミックスに含まれるように、内部 DLS セットまたは VST
インスツルメント（VSTi）に再ルートする必要があります。

形式 拡張子 説明
ACID プロジェ

クト ファイル

.acd トラック レイアウト、エンベロープ設定、エフェクト パラメー

タなど、プロジェクトに関するすべての情報が含まれていま
す。ただし、この形式のファイルには実際のオーディオではな

くオーディオ ファイルへの参照のみ含まれています。

埋め込み
メディアを
含む ACID 

プロジェクト

.acd-zip トラック レイアウト、エンベロープ設定、エフェクト パラメー

タなど、プロジェクトに関するすべての情報が含まれていま
す。また、プロジェクトで使用しているすべてのオーディオ

ファイルがプロジェクト ファイルに埋め込まれています。

.acd-zip 形式のプロジェクトの場合、プロジェクト ファイルとす

べてのメディア ファイルは一時フォルダにコピーされます。

.acd-zip ファイルの保存後にプロジェクトでの作業を続けると、

変更は一時フォルダ内のファイルに保存されます。

一時ファイル フォルダの場所はカスタマイズできます。
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1. ファイルを保存するには、次のいずれかの方法で［名前を付けて保存］ダイアログ ボックス
を表示します。

• ツールバーの［保存］ボタン（ ）をクリックします。

• ［編集］メニューの［保存］を選択します。

• ［Ctrl］キーを押しながら［S］キーを押します。

2. ［保存先］ドロップダウン リストから、ファイルの保存先となるドライブとディレクトリを
選択します。

3. プロジェクト名を［ファイル名］ボックスに入力します。

4. ［保存する種類］ドロップダウン リストから、希望の ACID プロジェクト ファイル形式を選択
します。

5. プロジェクトで使用する各メディア ファイルのコピーをプロジェクト ファイルと同じ場所に
保存する場合は、［すべてのメディアをプロジェクトと一緒にコピー］チェック ボックスを
オンにします。このチェック ボックスは、ACID プロジェクト ファイルとして保存する場合に
選択可能になります。

6. ［保存］をクリックします。プロジェクトが保存されます。

プロジェクトのレンダリング
レンダリングとは、ACID プロジェクトを特定の再生方式を使用する形式のファイルに変換する処
理のことです。対応している再生方式には、メディア プレーヤー アプリケーション、インター
ネット ストリーミング メディア、CD-ROM、CD オーディオなどがあります。レンダリングされた
ACID プロジェクトは、上書き、削除、または変更できませんが、元のプロジェクトに戻って変更
を加え、レンダリングし直すことができます。

ヒント：プロジェクトの保存後でも、［ファイル］メニューの［名前を付けて保存］コマン
ドを使用することにより、プロジェクトのコピーを新しい名前または別の ACID プロジェクト
ファイル形式で保存できます。
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1. ［ファイル］メニューの［名前を付けてレンダリング］を選択します。［名前を付けてレンダ
リング］ダイアログ ボックスが表示されます。

2. ［保存先］ドロップダウン リストから、ファイルの保存先となるドライブとフォルダを選択し
ます。

3. 新しいプロジェクト名を［ファイル名］ボックスに入力します。

4. ［保存する種類］ドロップダウン リストから希望のファイル形式を選択します。

5. 選択したファイル形式でサポートされている場合、エンコード用テンプレートを［テンプレー
ト］ドロップダウン リストから選択するか、新しいテンプレートを［カスタム設定］をク
リックして作成します。詳しくは、74 ページの「レンダリングのカスタム設定」を参照して
ください。

6. 必要に応じて次のチェック ボックスをオンまたはオフにしてください。

• レンダリングしたファイルにプロジェクト パスを保存して、別のプロジェクトでその
ファイルを使用するときに、簡単にソース プロジェクトに戻ることができるようにする
場合は、［プロジェクトをレンダリング メディアにパス リファレンスとして保存］
チェック ボックスをオンにします。

注：レンダリング後にプロジェクト ファイルを編集した場合、プロジェクト データとレンダ
リングしたファイルは一致しなくなります。パスの参照を使用してプロジェクトを編集するに
は、プロジェクト ファイルとすべてのメディア ファイルがコンピュータ上で使用できる必要
があります。
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• プロジェクトのループ リージョンに含まれている部分だけを保存する場合は、［ループ
リージョンのみレンダリング］チェック ボックスをオンにします。このオプションを使
用するためにループ リージョンをアクティブにする必要はありません。

• 選択したファイル形式でサポートされている場合、［プロジェクト マーカーをメディア ファイ
ルと一緒に保存］チェック ボックスをオンにすると、レンダリングされるメディア ファイ
ルにマーカーおよびリージョンを含むことができます。

• 選択したファイル形式でサポートされている場合、［セクションをメディア ファイルといっ
しょにリージョンとして保存します］チェック ボックスをオンにすると、レンダリングさ
れるメディア ファイルにマーカーを含むことができます。メディア ファイルにこれらの情
報を保存できない場合は、メディア ファイルと同じベース名の .sfl ファイルが作成されます。

• プロジェクト内の各トラックを個別のファイルに保存する場合は、［各トラックを別
ファイルに保存］チェック ボックスをオンにします。ボリューム調整、パン、FX、およ
びイベントがすべてトラックと一緒に保存されます。この機能を使用して、マルチト
ラック録音ソフトウェアや Macromedia® Flash® に対応したトラックを作成することもで
きます。

• プロジェクトにビデオが含まれる場合は、［出力フレームのサイズに合わせてビデオを
ストレッチ（レターボックスにしない）］チェック ボックスをオンにしてビデオを再
フォーマットし、［説明］ボックス内の出力フレーム サイズに合うようにすることがで
きます。このチェック ボックスをオフにすると、現在のアスペクト比が維持され、周囲
の余分な空白のフレーム エリアには黒いバーが表示されます。

• プロジェクト内のレンダリングしたビデオに許容できないレベルの映像劣化が見られる場
合は、［高速なビデオサイズ変更］チェック ボックスをオフにします。このオプション
をオフにすると、劣化は修正できますが、レンダリング時間が大幅に長くなります。

7. ［保存］をクリックします。進捗状況を示すダイアログ ボックスが表示されます。

8. レンダリングが完了したら、次のいずれかの操作を実行できます。

• ［開く］をクリックして、関連付けられているメディア プレーヤーを起動し、新しくレ
ンダリングしたファイルを再生します。

• ［フォルダを開く］ をクリックして、Windows エクスプローラを開き、新しくレンダリ
ングされたファイルの場所を表示します。

• ［閉じる］をクリックして、進行状況を示すダイアログ ボックスを閉じ、ACID ウィンド
ウに戻ります。
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レンダリングに使用できる形式
次の表は、プロジェクトのレンダリングに使用できるファイル形式について簡潔に説明してい
ます。

形式 拡張子 説明
ATRAC .aa3 Sony 独自のオーディオ圧縮形式。

AIFF ファイル .aif Macintosh コンピュータの標準オーディオ ファイル形式。
Dolby Digital AC-3 Pro 

および Dolby Digital 
AC-3 Studio

.ac3 Dolby Laboratories 独自のオーディオ圧縮形式。

FLAC オーディオ .flac 一般的なオーディオの無損失圧縮形式。

MPEG-1 および MPEG-2 .mpg オーディオやビデオを Video CD、Super Video CD、または DVD に書

き込むときに使用するファイル形式。MPEG-1 および MPEG-2 ファイ

ルは、MainConcept MPEG プラグインを使用して作成できます。

注：この形式を利用するには、別売の MainConcept MPEG プラ

グインが必要です。

MPEG-1 レイヤー 3 .mp3 ポータブル デジタル プレーヤーやインターネットでのメディア共

有に使用される圧縮率の高いファイル形式。MP 3 エンコードを無料

で 20 回実行できます。すべての無料エンコードを使用した後で、

引き続き MP3 のレンダリングを行うには、プラグインを登録する必

要があります。
Ogg Vorbis .ogg 特許料を払うことなく使用可能なオーディオ エンコーディングおよ

びストリーミング テクノロジ。
QuickTime .mov QuickTime for Microsoft Windows
RealMedia .rm Web 経由で再生するストリーミング メディア用の RealNetworks の

標準形式。このオプションを使用すると、オーディオとビデオが 1

つのファイルにレンダリングされます。
Perfect Clarity Audio .pca Sony 独自のオーディオの無損失圧縮形式。
Wave64 .w64 ファイル サイズに制限のない Sony 独自の Wave 形式 (Windows 標準

の WAV 形式の上限は 2GB)。
Video for Windows .avi Windows コンピュータの標準ビデオ ファイル形式。
Wave .wav Windows コンピュータの標準オーディオ ファイル形式。
Windows Media Audio .wma Web 経由のストリーミングやダウンロード用のファイル作成に使用

される Microsoft のオーディオ専用形式。
Windows Media Video .wmv Web 経由のストリーミングやダウンロード用のファイル作成に使用

する Microsoft オーディオ／ビデオ形式。

注：MP3 などの一部のプラグインには登録が必要です。
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レンダリングのカスタム設定
［カスタム設定］ダイアログ ボックスは、［名前を付けて保存］ダイアログ ボックスで［カスタ
ム設定］をクリックすると表示されます。［カスタム設定］ダイアログ ボックスを使用すると、
ACID で使用可能な大半のファイル形式用にカスタム エンコード テンプレートを作成することがで
きます。

1. ［ファイル］メニューの［名前を付けてレンダリング］を選択します。［名前を付けてレン
ダリング］ダイアログ ボックスが表示されます。

2. ［保存する種類］ドロップダウン リストから希望のファイル形式を選択します。選択した形
式でカスタム設定を作成可能な場合は、［カスタム設定］ボタンが有効になります。

3. ［カスタム設定］をクリックします。［カスタム テンプレート］ダイアログ ボックスが表示
されます。

4. 選択したファイル形式に応じて設定を変更します。疑問符ボタン（ ）をクリックして各設
定をクリックすると、クリックした設定の説明が表示されます。

5. ［OK］をクリックします。［カスタム テンプレート］ダイアログ ボックスが閉じます。

レンダリングしたファイルの保存先の指定

［ユーザー設定］ダイアログ ボックスの［フォルダ］タブを使用して、レンダリングしたプロ
ジェクト ファイルを保存する場所を指定できます。保存先は一度設定すると、プロジェクトをレ
ンダリングしたときのデフォルト保存先として自動的に使用されるようになります。フォルダを
設定するには、［ファイル］メニューの［ユーザー設定］を選択し、［フォルダ］タブをクリッ
クします。

インターネットへのパブリッシュ
完成したプロジェクトは、インターネットにパブリッシュすることができます。プロジェクトの
パブリッシュ先として最も一般的な場所は、ACID ユーザーのバーチャル コミュニティである
ACIDplanet.com です。ACIDplanet.com は次のような目的で利用できます。

• ミュージック ファイルの共有
• 他の ACID ユーザーが作成したプロジェクトの試聴
• 無料ループのダウンロード
• Sony や大手レコード会社が協賛するリミックス コンテストへの参加

プロジェクトをインターネットで公開するには、個人アカウントの作成とプロジェクトのアップ
ロードが必要です。

ヒント：後で使用できるようにカスタム設定を保存するには、［テンプレート］ボックスに
テンプレートの名前を入力し、［テンプレートの保存］ボタン（ ）をクリックします。
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個人アカウントの作成
ミュージック ファイルをパブリッシュ可能な Web サイトのアカウントを作成することができま
す。ACID から直接パブリッシュ可能な各 Web サイトでは、個人アカウントの作成について順を
追って説明します。まだアカウントを作成していない状態で曲をパブリッシュする場合は、パブ
リッシュのセットアップ ユーティリティに進みます。

1. ［ファイル］メニューの［パブリッシュ］を選択します。［パブリッシュのセットアップ］ダ
イアログ ボックスが開きます。

2. 画面の指示に従って、アカウントを作成します。

いつでも前に戻って、別のアカウントを他の Web サイトに作成することもできます。パブリッ
シュのセットアップ ユーティリティでログイン中の Web サイトが、［ファイル］メニューの［パ
ブリッシュ］を選択したときの曲のパブリッシュ先となります。

プロジェクトのアップロード 
プロジェクト ファイルのパブリッシュとは、他の Web ユーザーとメディアを共有できるようにメ
ディアを Web にコピーすることです。以下の手順は、パブリッシュ プロバイダでアカウントを設
定済みであることを前提としています。設定済みでない場合は、アカウントをセットアップに戻り
ます。アカウントの作成が完了すると、パブリッシュ機能に戻ります。

1. ［ファイル］メニューの［パブリッシュ］を選択します。［パブリッシュのセットアップ］ダ
イアログ ボックスが開きます。

2. パブリッシュ用アカウントにログインするか、画面の指示に従ってパブリッシュ用アカウント
を作成します。

3. パブリッシュするファイルを選択します。

• 現在のプロジェクトをストリーミング形式で保存して Web にパブリッシュするには、
［現在のプロジェクトをパブリッシュ（ストリーミング形式を選択してください）］を選
択し、ドロップダウン リストからメディア形式を選択します。[形式］設定はメディアの
品質全体に影響します。選択した形式でメディアをプレビューするには、［今すぐプレ
ビュー］ボタンをクリックします。

プロジェクトのループ リージョンに含まれている部分だけを公開する場合は、［ループ
リージョンのみパブリッシュ］チェック ボックスをオンにします。 

• ストリーミング形式にレンダリング済みのファイルをパブリッシュするには、［別のメ
ディア ファイルをパブリッシュ］をクリックして［参照］ボタンをクリックします。

注：メディアの品質を高くするとファイル サイズも大きくなるため、メディアをパブ
リッシュする場合は利用者や接続形態などを考慮して形式を決定してください。ダイヤ
ルアップ接続でインターネットを利用するユーザーは、高品質なメディアのダウンロー
ドに問題が生じる可能性があります。
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4. ［次へ］ボタンをクリックします。パブリッシュ ウィザードでは、必要に応じて、メディア
を適切な形式にレンダリングします。

5. ファイルのレンダリングが終了すると、パブリッシュ プロバイダのページが表示されます。
画面に表示される指示に従って、メディア ファイルに関する情報を入力します。この情報
は、ファイルに関する情報としてメディア プレーヤーで使用することができます。

6. ［次へ］ボタンをクリックすると、メディアが Web にアップロードされます。

CD への書き込み

作成したプロジェクトは、対応する CD-R/CD-RW デバイスを使用して CD に書き込むことができま
す。CD には、マルチトラック プロジェクトやシングルトラック プロジェクトを書き込むことが可
能で、自動または手動でオーディオ CD レイアウトを作成できます。また、多くの家庭用 DVD プ
レーヤーや CD-ROM ドライブと VCD プレーヤー ソフトウェアを搭載したコンピュータで再生可能
なビデオ CD や、対応プレーヤーを搭載したコンピュータで再生可能なマルチメディア CD を作成
することもできます。

トラックアットワンスとディスクアットワンスについて

ACID には、オーディオの録音方法として、トラックアットワンスとディスクアットワンスの 2 つ
があります。

トラックアットワンス

トラックアットワンス書き込みでは、トラックごとにディスクに録音するので、ディスクは部分的
に録音済みの状態となります。ただし、CD-R ディスクではほとんどの場合、ディスクをクローズし
ないと再生できるようになりません。トラックアットワンス書き込みの利点は、トラックを作成す
るたびにディスクに書き込める点です。アルバム全体の作成完了を待つ必要はありません。トラッ
クアットワンス書き込みでは、プロジェクト全体を 1 つのとトラックとして書き込みます。

ディスクアットワンス（シングル セッション または Red Book）

ディスクアットワンス書き込みは、音楽業界で最も一般的な書き込み方法です。この書き込み方法
は、ディスク製作会社にマスタ ディスクを送って大量生産する際に使用されます。ディスクアット
ワンスは文字通り、 オーディオのマルチ トラックが 1 回の録音セッションで書き込まれます。
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1 つのトラックの書き込み（トラックアットワンス）

1. 空の CD を対応 CD-R/CD-RW ドライブに挿入します。

2. ［ツール］メニューの［トラックアットワンス オーディオ CD の書き込み］を選択します。

［トラックアットワンス オーディオ CD の書き込み］ダイアログ ボックスには、現在のプロ
ジェクトが CD 上で使用する時間および CD の残り合計時間が表示されます。［オーディオに
必要な時間］の値が［ディスクに記録可能な時間］の値を超えている場合、そのトラックを
CD に書き込むことはできません。

3. ［アクション］ドロップダウン リストから設定を選択します。

注：プロジェクト全体が CD トラックに書き込まれます。プロジェクトのミュートされたト
ラック上にイベントがあり、ミュートされていない音源の終端を越えている場合、ミュートさ
れたイベントは、CD トラックの最後に無音として書き込まれます。プロジェクトの一部のみ
を書き込むには、ループ リージョンを作成し、［ループ リージョンのみ書き込み］チェック
ボックスをオンにします。

注：CD が CD-R/CD-RW ドライブに挿入されていない場合、このダイアログ ボックスでは
［キャンセル］ボタンだけが使用可能になります。

設定項目 説明
オーディオの
書き込み

［開始］ボタンをクリックしたときに、CD へのオーディオの書き込みを開始します。

作成した CD をオーディオ CD プレーヤーで再生するには、ディスクをクローズする必

要があります。

テストしてから
オーディオを書
き込む

バッファ アンダーランを発生させずにファイルを CD に書き込めるかどうかのテストを

実行します。テストが正常に完了した後に、書き込みが開始されます。

テストのみ バッファ アンダーランを発生させずにファイルを CD に書き込めるかどうかのテストを

実行します。CD にオーディオは書き込まれません。

ディスクの
クローズ

［開始］ボタンをクリックしたときに、オーディオを追加せずにディスクをクローズし
ます。ディスクをクローズすると、ファイルをオーディオ CD プレーヤーで再生できる

ようになります。CD は一度クローズするとトラックを追加できなくなります。

CD-RW メディア
の消去

CD-RW メディアを使用している場合は、［開始］ボタンをクリックしたときに、ディ

スクの内容を消去します。
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4. 書き込みオプションを選択します。.

5. ［ドライブ］ドロップダウン リストから、CD の書き込みに使用するドライブを選択します。

6. ［書き込み速度］ドロップダウン リストから、書き込み速度を選択します。［最大］を選択
すると、デバイスで対応可能な最高速度で書き込まれます。書き込みでバッファ アンダーラ
ンの問題が発生する場合は、速度を遅くしてください。

7. ［開始］をクリックします。

設定項目 説明
バッファ アン
ダーラン防止

使用している CD レコーダにバッファ アンダーラン防止機能が装備されている場合

は、このチェック ボックスをオンにします。この機能を使用すると、バッファ アン

ダーランが発生した場合は、書き込みが停止され、エラーが解消された後で再開され
ます。

注：バッファ アンダーラン防止機能を使用して作成したディスクは、CD プレー

ヤーで再生できますが、書き込みを停止および再開した位置にビット エラーが発

生することがあります。プレマスタ ディスクを作成する場合は、このチェック

ボックスをオフにしてください。

書き込み前に 
CD-RW ディスク
を消去

繰り返し書き込み可能な CD の場合、書き込みを開始する前に CD を消去するにはこの

チェック ボックスをオンにします。

書き込み完了後
にディスクを
クローズ 

書き込み完了後に CD をクローズするには、このチェック ボックスをオンにします。

ディスクをクローズすると、ファイルをオーディオ CD プレーヤーで再生できるよう

になります。CD は一度クローズするとトラックを追加できなくなります。

書き込み完了後
にディスクを
取り出し

書き込み完了後に自動的に CD を取り出すには、このチェック ボックスをオンにし

ます。

選択のみを書き
込み

このチェック ボックスをオンにすると、選択されたオーディオのみが書き込まれま

す。プロジェクト全体を書き込む場合はこのチェック ボックスをオフにします。

書き込み前に
一時イメージを
レンダリング

CD プロジェクトを書き込む前に一時ファイルにレンダリングする場合は、このチェッ

ク ボックスをオンにします。リアルタイムでレンダリングや書き込みを行うことので

きない複雑なプロジェクトの場合は、事前にレンダリングすることによって、バッ

ファ アンダーランの発生を防止することができます。

注：レンダリングされた一時ファイルは、プロジェクトを変更するか終了するま
で保持されます。［トラックアットワンス オーディオ CD の書き込み］ダイアロ

グ ボックスを開いたときにイメージ ファイルが存在する場合は、このチェック

ボックスは［レンダリングされた既存の一時イメージを使用する］になります。

重要：CD への書き込みを開始した後で書き込み操作をキャンセルすると、書き込み中の CD
は使用できなくなります。
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ディスクアットワンス（DAO）による CD の書き込み
DAO 書き込みプロセスには、タイムライン上のメディアのアレンジ、トラック間へのポーズの追
加（必要な場合）、トラック マーカーの挿入、および CD の書き込みが含まれます。

1. ポーズの追加 プロジェクト内の各トラックの後には 2 秒間のポーズが必要です。これは、
オーディオ CD に関する Red Book 仕様に基づくデフォルト設定です。ライブ コンサート CD の
ような連続的にレコーディングされたものについては例外です。連続的なレコーディングで
は、トラックの後のポーズを省略して連続再生することができます。オーディオ ファイル間
に無音部分を手動で挿入して、ポーズを作成できます。

• CD で再生するオーディオ ファイルをタイムライン上で指定します。

• ファイル間にポーズを挿入する位置にカーソルを置きます。

• ［挿入］メニューの［時間］を選択します。［時間の挿入］ダイアログ ボックスが表示さ
れます。

• ［挿入時間合計］ボックスに 2 秒を入力します。

• ［OK］をクリックします。タイムライン上のカーソル位置に 2 秒間のポーズが挿入され
ます。

2. CD トラック マーカーの挿入 プロジェクト内の CD トラック マーカーを使用すると、CD-ROM
ドライブに対して、書き込みプロセス中にトラックの最初と最後の位置を示すことができま
す。Red Book CD には最大 99 トラックを収録することができます。

• オーディオ ファイルを指定し、必要に応じてファイル間にポーズを追加します。

• オーディオ ファイルの先頭にカーソルを置きます。

• ［挿入］メニューの［CD トラック マーカー］を選択します。マーカーがマーカー バーに
表示され、自動的に番号が付けられます。

• すべての CD トラックに対して、この手順を繰り返します。

注：Red Book 仕様では、オーディオ CD の先頭にも 2 秒間のポーズが必要です。このポーズ
は、CD を書き込むと自動的に追加されます。

重要：プロジェクトの先頭には、1 番目のトラック マーカーを配置する必要があります。
1 番目のマーカーより前に配置されたオーディオは、CD に書き込まれません。

ヒント：マーカーは挿入した後で、必要に応じて移動または削除できます。
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3. ディスク全体の書き込み（ディスクアットワンス）：

• 空の CD を CD-R/CD-RW ドライブに挿入します。

• ［ツール］メニューの［ディスクアットワンス オーディオ CD の書き込み］を選択しま
す。［ディスクアットワンス オーディオ CD の書き込み］ダイアログ ボックスが表示され
ます。

• ［ドライブ］ドロップダウン リストから、CD の作成に使用する CD ドライブを選択し
ます。

• ［速度］ ドロップダウン リストから、書き込み速度を選択します。［最大］を選択する
と、デバイスで対応可能な最高速度で書き込まれます。バッファ アンダーランの発生を
防止するには、速度を遅くしてください。

• 使用している CD レコーダーにバッファ アンダーラン防止機能が装備されている場合は、
［バッファ アンダーラン防止］チェック ボックスをオンにします。この機能を使用する
と、バッファ アンダーランが発生した場合は、書き込みが停止され、エラーが解消され
た後で再開されます。

• ［書き込みモード］ボックスで、ラジオ ボタンを選択します。

注：バッファ アンダーラン防止機能を使用して作成したディスクは、CD プレーヤーで再
生できますが、書き込みを停止および再開した位置にビット エラーが発生することがあ
ります。プレマスタ ディスクを作成する場合は、このチェック ボックスをオフにしてく
ださい。

設定項目 説明

CD の書き込み  CD へのオーディオの書き込みを直ちに開始します。

テストをしてから

CD に書き込む 
バッファ アンダーランを発生させずにファイルを CD レコーダに書き込めるか

どうかのテストを実行します。テスト中は、CD にオーディオは書き込まれ

ず、テストが正常に完了した後に書き込みが開始されます。

テストのみ（CD
に書き込まない ) 

バッファ アンダーランを発生させずにファイルを CD レコーダに書き込めるか

どうかのテストを実行します。CD にオーディオは書き込まれません。
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• CD プロジェクトを書き込む前に一時ファイルにレンダリングする場合は、［書き込み前
に一時イメージをレンダリング］チェック ボックスをオンにします。リアルタイムでレ
ンダリングや書き込みを行うことのできない複雑なプロジェクトの場合は、事前にレンダ
リングすることによって、バッファ アンダーランの発生を防止することができます。

• CD-RW メディアに書き込む場合に、書き込み前にディスクを消去するには、［CD-RW メ
ディアを自動的に消去］チェック ボックスをオンにします。

• 書き込み完了後に CD を自動的に取り出す場合は、［書き込み完了後に取り出し］チェッ
ク ボックスをオンにします。

• ［OK］をクリックして書き込みを開始します。

注：レンダリングされた一時ファイルは、プロジェクトを変更するか終了するまで保持
されます。［ディスクアットワンス オーディオ CD の書き込み］ダイアログ ボックスを開
いたときにイメージ ファイルが存在する場合は、［レンダリングされた既存の一時イ
メージを使用する］というチェック ボックスが表示されます。
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