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PM1D システムソフトウェアV1.5追補マニュアル 
著作権について

本取扱説明書のどの部分のいかなる方法での複製・配付も、ヤマハ株式会社の文書による承認がない限り、これを禁じま
す。

商標について

「MIDI」は社団法人音楽電子事業協会（AMEI）の登録商標です。

その他記載されている社名および製品は、各社の商標および登録商標です。本文中では、 ®、TM マークなどは明記されて
いません。

この取扱説明書に掲載されているイラストや画面は、すべて操作説明のためのものです。したがって、実際の仕様と異
なる場合があります。
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PM1D システムソフトウェアV1.5追補マニュアル 
このマニュアルでは、PM1D システムソフトウェアV1.5 で追加／変更された機能を中心に説明します。従
来のマニュアルと併せてご利用ください。

※ コンソール（CS1D）のディスプレイと、アプリケーションプログラムPM1D Manager の画面とで内容が異なる場
合は、PM1D Managerだけに該当する説明を【PM1D Manager】と表記して区別します。

V1.5の追加／変更点

ここでは、PM1D システムソフトウェアV1.5 の追加／変更点について簡単に説明します。各機能の詳しい
説明は、該当するページをご参照ください。

■常時表示画面の変更
画面の上下に常時表示される項目が大幅に変更され
ています（→P6）。

■DUAL CONSOLEモードの追加
PM1Dシステムのオペレーションモードとして、1
系統のシステムで2台のコンソールを使用する
DUAL CONSOLEモードが追加されました（→
P11）。

■カスケード接続
2系統のシステムをカスケード接続することが可能
となりました。カスケード接続したシステム同士で
は、任意のバス出力を相手先の同じバスに送信でき
ます（→P27）。

■GPI端子が利用可能に
コンソールおよびエンジンに搭載されたD-sub25
ピンのGPI 端子を通じて、8チャンネルのコント
ロール信号を入出力することが可能となりました
（→P35）。

■REMOTE端子が利用可能に
コンソールおよびエンジンに搭載されたD-sub9ピ
ンのREMOTE端子を通じて、レコーダーなどのコ
ントロールが可能になりました（→P35）。

■フェーダ－スタート機能を搭載
設定されたチャンネルのレベルを－60dB以上に上
げたときや－∞dB に下げたときに、あらかじめ割り
当てた端子から各種のコマンドを出力できるように
なりました（→P42）。

■タップテンポ機能を搭載
GPI端子に接続された外部スイッチを叩くことで、
内蔵エフェクトのTEMPOパラメーターをマニュア
ルで指定する“タップテンポ機能”が利用できるよう
になりました（→P51）。

■USER DEFINE機能の拡張
USERDEFINE スイッチに設定可能なファンクショ
ンが大幅に追加されました（→P52）。

■インプットチャンネルのパネルアサイ
ンが選択可能に
コンソールの INPUTブロック1～ 4に割り当てる
インプットチャンネルを、番号が連続した12チャ
ンネル単位で自由に指定できるようになりました。
同様に、ST IN ブロック1～ 2に割り当てるST IN
チャンネルも、番号が連続した2チャンネル単位で
指定できます（→P52）。またTRACKING RECALL

の画面に現在のパネルアサインの状態を表示する
INPUT［PANEL］というモードが追加されました。

■新しいペアモードを追加
インプットチャンネルのペアモードとして、チャン
ネル 1＋2、3＋4... と隣り合ったチャンネル同士
をペア化する従来のモードに加え、チャンネル1＋
49、2＋ 50... をペア化する“バーティカルペアモー
ド”が利用可能となりました。このモードを使えば、1
本のフェーダーをステレオフェーダーのような感覚
で操作できます（→P56）。

■ミックスマイナスセッティング
PAN/ROUTING ファンクションのCH to MIX 画
面に MIX MINUS ボタンが追加されました。このボ
タンを使えば、任意のMIX バスに送られる信号から、
簡単に特定のチャンネルの信号だけを抜くことが可
能です。演奏者やアナウンサーが、自分自身の音声を
抜いてモニターしたいときに便利です（→P58）。

■ジョブセレクト
パラメーターにカーソルを合わせ、［SHIFT］キー＋
［ENTER］キーを押すことで、そのパラメーターで利
用可能なジョブの一覧をポップアップウィンドウか
ら選べるようになりました。この機能が利用できる
パラメーターは、カーソルが黄色に変わります（→
P61）。

■オートストア機能
シーンのストア時に、ユニット、パッチ、ネームのラ
イブラリーナンバーやタイトルを自動選択する
“オートストア機能”が利用可能となりました（→
P64）。

■グローバルペースト機能
カレントシーンの任意のチャンネル／任意のパラ
メーターの設定内容を、シーンメモリー内のシーン
（複数選択可能）に対してコピー＆ペーストする“グ
ローバルペースト機能”が搭載されました。カレント
シーンの変更内容を、ストア済みのシーンに一括し
て反映させたいときに便利です（→P66）。

■コントロールチェンジによるパラメー
ター操作
MIDI コントロールチェンジを使ってPM1D のパラ
メーターを外部からリモートコントロールしたり、
逆にコンソールでの操作をコントロールチェンジと
して送信できるようになりました（→P71）。
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V1.5の追加／変更点 
■マニュアルフェーディング
フェードタイムが設定されたシーンをリコールした
ときに、［DATA］エンコーダーを使って正方向／逆
方向にフェード操作するマニュアルフェーディング
機能が利用できるようになりました。舞台の進行に
合わせて音量を変化させたいときなどに、便利な機
能です（→P76）。

■ユニットネーム
インプット／アウトプットの各ユニット、および
カードの各ポートに対して、ユニットネームを付け
ることが可能となりました。必要ならば、従来画面内
でインプットチャンネルのショートネームが表示さ
れていた欄に、ポートごとのユニットネームを表示
することも可能です（→P79）。

■マトリクス送りのショートカット
MIX チャンネル、およびSTEREO A/Bチャンネル
からMATRIX チャンネルへのセンドレベルを、パネ
ル上のエンコーダーで操作できるようになりました
（→P82）。

■DCAのミュートインジケーター
あるDCAグループをミュートしたときに、その
DCAに属するチャンネルの［ASSIGN DCA］LED
を点滅させることが可能となりました。どのチャン
ネルが実際にミュートされているのかを確認したい
ときに便利です（→P85）。

■オシレーターの改良
オシレーターのサイン波を同時に2系統利用できる
ようになりました。それぞれ周波数やレベルを設定
し、奇数番号／偶数番号のチャンネルに対して個別
に出力できます（→P86）。

■INPUT PATCH/OUTPUT PATCH
画面の改良
INPUT PATCH/OUTPUT PATCH 画面にポート
ごとのユニットネームが表示されるようになりまし
た。また、縦横方向の赤い線を使って、現在選ばれて
いるグリッドを表示できるようになりました（→
P89）。

■PCのUSB接続
PM1Dと PCを接続するのに、従来のシリアル接続
に加え、USB接続が利用できるようになりました
（→P89）。

■CH to MIX画面、MATRIX/ST
ROUTING画面の操作性を改善
PAN/ROUTINGファンクションのCH to MIX 画
面、およびMATRIX/ST ファンクションの
MATRIX/ST ROUTING画面で、カーソルを上下左
右に移動するのに応じて画面のスクロールが追従す
るようになりました（→P90）。

■COMM INのON/OFF ボタン
COMM IN 機能のON/OFFを独立して設定可能に
なりました（→P91）。

■PREFERENCE 画面の追加機能
PREFERENCE 画面にさまざまな設定項目が追加
されました（→P92）。

■AUTO DISPLAY機能のチャンネル選
択が独立して設定可能に（SELECTED
CH ON/OFFボタン）
AUTO DISPLAY機能の一つに“操作対象になる
チャンネルを切り替えたとき、該当するパラメー
ターへカーソルが自動的に移動する”というものが
あります。

この機能のオン／オフを PREFERENCE画面の
AUTO DISPLAYセクションで、AUTO DISPLAY
の他の機能のオン／オフと独立して設定できるよう
になりました（→P92）。
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PM1D システムソフトウェアV1.5追補マニュアル 
常時表示画面の変更

PM1D システムソフトウェアV1.5では、コンソールのディスプレイ上下に常時表示される項目が、次のように変更さ
れています。

ディスプレイ上部 

1 DISPLAY FUNCTION（ディスプレイファンクショ
ン）

現在選択されているファンクションが、略号で表示
されます。

Hint

クリックするとFUNCTION MENU 画面と現在選
択されているファンクションの画面を切り替えるこ
とができます。（従来のMENUボタンと同等） 

2 CONNECTION（コネクション）

エンジンやコンソール間の接続状況を表示します。 

• コンソール1/2
コンソールのオペレーションモード（SYSTEM
CONNECTION画面などのSYSTEM
CONFIGURATION）として、DUAL CONSOLEが
選ばれているときに、そのコンソール（CS1D）がコ
ンソール1または2のどちらに設定されているか
を示します（→P19）。

この数字の色は、オペレーションモードで
CASCADEがどのように設定されているかによっ
て異なります。CASCADE OFF もしくは
CASCADE ON［MASTER］に設定されているとき
は、黒地に白文字で、CASCADE ON［SLAVE］に設
定されているときは、白地に黒文字で表示されます。

CASCADE ONが選ばれているにも関わらず、
システム同士の CASCADE通信が確立できな
い場合は、数字が点滅します。 

• DUAL
コンソールのオペレーションモードとして、DUAL
CONSOLE が選ばれているときは、この位置に
“DUAL”と表示されます（→P19）。

DUAL CONSOLE モードが選ばれているにも
かかわらず、コンソール同士の通信が確立でき
ない場合は、“DUAL”の文字に×印が付きます。 

• エンジン A/B
PM1D システムをミラーモードで使用していると
きに、現在有効となっているエンジン（Aまたは B）
と使用可能なチャンネル数を表示します。有効なエ
ンジンは背景が緑色で表示されます。また、このボタ
ンをクリックしてエンジン A/Bを切り替えること
も可能です。

有効なはずのエンジンが正常に動作していない
場合、または接続が途切れた場合には、Aまたは
Bのマークに×印が付きます。 

3 PANEL STATUS（パネルステータス）

現在のパネルアサイン（INPUTブロック／ST IN ブ
ロックに割り当てられているチャンネル番号）を表
示します。 

4 FADER FLIP（フェーダーフリップ）

コンソールのパネル上にある FADER FLIP スイッ
チの状態（［MIX］または［CH］のどちらがオンになっ
ているか）を表示します。また、このボタンを使って、
［MIX］と［CH］を切り替えることも可能です。

Hint

UTILITYファンクションの PANEL ASSIGN 画面
（V1.5で追加された新規画面）で、FADER FLIP
LINK ボタンがオフに設定されている場合、フェー
ダーフリップの切り替えは INPUTブロック1/2
（左）と 3/4（右）とで独立して行ないます（→P54）。 

5 SCENE MEMORY（シーンメモリー）

現在選ばれているシーンメモリーを最後にリコール
／ストアしたときの番号とタイトルが表示されま
す。また、シーンの状況に応じて、SCENE MEMORY
の空欄に次のマークが表示されます。

1 2 3 5 6

4

コンソール1/2

DUAL エンジンA/B
6



常時表示画面の変更  
• EDIT
シーンメモリーをリコール／ストアした後で、シー
ン、パッチ、ユニット、ネームの各設定に含まれるパ
ラメーターを変更すると、このマークが表示されま
す。シーンメモリーをリコール／ストアすると、表示
が消えます（ただし、リコールセーフが有効なときに
は消えない場合もあります）。 

• TC
TC EVENT 画面でEVENT RECALLINGボタンが
ENABLEのときに、このマークが表示されます。こ
のマークが表示されている間、シーンメモリー、およ
びパッチ／ユニット／ネームの各ライブラリーは書
き換えができなくなります。このため、ストア、スト
アのアンドゥ、リンクのオン／オフ、タイトル編集、
ソート、ロードなどの機能も利用できなくなります。 

• PREVIEW
PREVIEWモードのときに、このマークが表示され
ます。

また、PREVIEW モードの場合には、シーン番号とタ
イトルが赤地に白文字で表示されます。 

• READ ONLY  

• PROTECT
現在ストア／リコールの対象として選ばれている
シーンが読み込み専用（00.0～ 00.9）のときに
READ ONLY、プロテクトがオンのときに
PROTECTのマークが表示されます。 

6 その他のマーク

コンソールの状況に応じて、ディスプレイ右上に次
のマークが表示されます。 

• SOLO/CUE（ソロ／キュー）
現在のソロまたは各種キューの状態に応じて、

SOLO、EFFECT CUE、SUBIN CUE、INPUT
CUE、DCA CUE、OUTPUT CUE、KEY IN CUEの
各マークが表示されます。 

• TB/OSC（トークバック／オシレーター）

トークバックがオンのときはTB、オシレーターがオ
ンのときはOSCのマークが表示されます。

Hint

上記操作が同時に行なわれた場合には、TB→ OSC
の順で表示されます。 

• COMM IN（コミュニケーションイン）

MONITOR A画面でCOMM IN がオンに設定され
ているときに、背景が緑色のCOMM IN マークが表
示されます。さらに、COMM IN にポートが割り当て
られ、入力信号がCOMM IN ゲートを通過したとき
には、マークの背景が赤に変わります。 

• LCR
インプットチャンネルまたはアウトプットチャンネ
ルのいずれか 1つでもLCR がオンに設定されてい
ると（PAN/ROUTINGまたは MATRIX/STファン
クションの LCR画面）、LCR のマークが表示されま
す。さらに、CENTER BUS CONTROL ボタン
（PAN/ROUTINGまたは MATRIX/STファンク
ションの LCR画面）がオンのときは、LCR［B］の
マークが表示されます。 

• RS422＆MIDI＆BUSY（RS422＆MIDI＆ビジー）

- RS422
RS422端子経由で送信されたトランスポートコ
マンドに対する応答を受信したときに、このマー
クが表示されます。

- MIDI
プログラムチェンジまたはコントロールチェンジ
を受信したときに、このマークが表示されます。

- BUSY
起動時や内蔵メモリー／PCカード上のファイル
にアクセスしているときに、このマークが表示さ
れます。

Hint

 

• 上記の動作が同時に行なわれた場合は、RS422 →
MIDI →BUSYの順で表示の優先度が低くなりま
す。 

• RS422、MIDIのマークは、受信終了後それぞれ約
200msec保持されます。 

• BUSYのマークは、アクセス終了時に即座に消灯
します。 

• MANUAL FADE＆AUTO FADE ＆TRACKING
ENABLE（マニュアルフェード＆オートフェード＆
トラッキングイネーブル）

- MANUAL FADE（マニュアルフェード）

マニュアルフェーディングが有効のときに、（実際
にフェード操作をしていなくても）このマークが
表示されます（→ P76）。

- AUTO FADE（オートフェード）

オートフェーディングの実行中に、このマークが
表示されます。

- TRACKING（トラッキングリコール）

トラッキングリコールが有効のとき（TRACKING
RECALL画面でTRACKING RECALLボタンが
ENABLEのとき）、このマークが表示されます。

Hint

上記の動作が同時に行なわれた場合は、MANUAL
FADE →AUTO FADE→TRACKING の順で表示
の優先度が低くなります。
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PM1D システムソフトウェアV1.5追補マニュアル 
　【PM1DManager】
　PM1D Manager では、前述の 3PANEL STATUS、 4FADER FLIP の代わりに、次の情報が表示されます。 

1 接続状況

PM1D Manager の画面では、この位置に PCとコ
ンソールまたはエンジンとの接続状況が表示されま
す。 
• ...........PC とコンソールまたはエ

ンジンとの間で、ケーブル
は接続されているが通信が
確立されていない状態を示
します。 

• ...........PC とコンソールまたはエ
ンジンとの間でケーブルが
接続され、かつ通信が確立
されている状態を示しま
す。この状態のときに、パソ
コン側からPM1D システ
ムのコントロールが可能と
なります。 

• ...........ケーブル自体が接続さ
れていないか、相手先の
機器の電源が入ってい
ない状態を示します。 

2 接続先／接続方法

OFFLINE またはONLINEのときには、接続先
（コンソールまたはエンジン）を示すイラストと、
Communication Setupの Communication
Port（Optionメニュー）で選択されている端子
（COMポート名またはUSBポート名）が表示さ
れます。

ディスプレイ下部

ディスプレイ下部は、次の4つのパートに分かれており、画面左下の √/ ® ボタンをクリックして表示させる項目を切
り替えます。

■CONSOLE STATUS（コンソールステータス） 

1 切り替えボタン 

√/ ®ボタンをクリックして表示させる項目を切り
替えます。 

2 IN SEL（選択されたインプットチャンネル）

現在［SEL］スイッチで選択されているインプット系
チャンネルを表示します。 

3 NAME MODE（ネームモード）

ディスプレイ内にインプットチャンネルのショート
ネームを表示させるか（CH NAME）、そのインプッ
トチャンネルに割り当てられたユニットネームを表
示させるか（UNIT NAME）を選択します（→P79）。 

4 MODULE FLIP（モジュールフリップ）

SELECTED INPUT CHANNEL ブロックの
MODULE［FLIP］スイッチのオン／オフ状態を表示
します。また、このボタンをクリックして、モジュー
ルフリップを切り替えることも可能です。

Hint

 

• UTILITYファンクションのPANEL ASSIGN画面
（V1.5で追加された新規画面）で、MODULE
FLIP BUTTON MODEセクションでPATTERN
CHANGEボタンがオンに設定されている場合、こ
れらのボタンの表示が“PATT”に変わります。この
場合は、INPUT ブロックに対するチャンネルアサ
インのパターン切り替えに利用します（→ P52）。 

• 同じ画面のMODULE FLIP / PATTERN
CHANGE LINKボタンがオフに設定されている
場合、モジュールフリップの切り替えやパターン切
り替えは、左右の INPUTブロックで独立して行な
います（→ P54）。 

5 MIX SEND NO.（ミックスセンド番号）

現在 INPUTブロック1～4で送り先として選択さ
れている MIXバスの番号を表示します。

21

2 3 4 65 71
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常時表示画面の変更  
6 MASTER FADER（マスターフェーダー）

DCAフェーダー1～12（DCA GROUPブロック）
に現在割り当てられている機能を表示します。 

7 OUT SEL（選択されたアウトプットチャンネル）

現在［SEL］スイッチで選択されているアウトプット
系チャンネルを表示します。

　【PM1D Manager】
　PM1D Manager では、上記の 4～ 6の代わりに、次の情報が表示されます。 

1 DIRECT RECALL / MUTE MASTER（ダイレ
クトリコール／ミュートマスター）

RECALLボタン／MUTE ボタンの設定に応じて、
あらかじめ割り当てられた12のシーンのダイレク
トリコール、またはミュートグループ1 ～12のオ
ン／オフ切り替えを実行します。コンソールパネル
上のSCENE MEMORY［1］～［12］スイッチと同じ
機能です。

■USER DEFINE（ユーザー定義） 

1 切り替えボタン 

√/ ®ボタンをクリックして表示させる項目を切り
替えます。また、中央部分をクリックすると、
CONSOLE STATUS の表示に戻ります。 

2 ユーザー定義ボタン

コンソールのUSER DEFINEブロックにある
USER DEFINE［1］～［8］スイッチに割り当てられ
た機能を一覧表示します。また、これらのボタンをク
リックして、その機能を実行することも可能です。

Hint

USER DEFINE［1］～［8］スイッチに対する機能の
割り当ては、UTILITYファンクションの USER
DEFINE画面で行ないます。

1

1 2
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PM1D システムソフトウェアV1.5追補マニュアル 
■CONSOLE GPI IN（コンソールのGPI IN） 

1 切り替えボタン 

√/ ®ボタンをクリックして表示させる項目を切り
替えます。また、中央部分をクリックすると、
CONSOLE STATUSの表示に戻ります。 

2 コンソールのGPI INテストボタン

コンソールのGPI 端子を通じて、GPI IN（ポート1
～8）に割り当てられた機能を一覧表示します。ま
た、これらのボタンをクリックして、その機能をテス
トすることも可能です（→P40）。

Hint

 

• GPI IN テストボタンに対する機能の割り当ては、
MIDI/GPI/TCファンクションのGPI 画面で行な
います。 

• GPI ポートを使用しない場合でも、GPI IN テスト
ボタンに機能を割り当てることで、これらのボタン
をUSER DEFINEスイッチの代用として使用す
ることができます。

■ENGINE GPI IN（エンジンのGPI IN） 

1 切り替えボタン 

√/ ®ボタンをクリックして表示させる項目を切り
替えます。また、中央部分をクリックすると、
CONSOLE STATUSの表示に戻ります。 

2 エンジンのGPI INテストボタン

エンジンのGPI 端子を通じて、GPI IN（ポート1～
8）に割り当てられた機能を一覧表示します。また、こ
れらのボタンをクリックして、その機能をテストす
ることも可能です（→P40）。

Hint

 

• GPI INテストボタンに対する機能の割り当ては、
MIDI/GPI/TCファンクションの GPI画面で行な
います。 

• GPI ポートを使用しない場合でも、GPI IN テスト
ボタンに機能を割り当てることで、これらのボタン
をUSER DEFINE スイッチの代用として使用す
ることができます。

エンジンのGPI IN の制御はコンソール1だけで
可能なため、DUAL CONSOLE モードでコンソー
ル2 に設定されている場合には、GPI INテストボ
タンは表示されません。
ただしPM1D Manager 上では、OFFLINE 時に
DUAL CONSOLE モードのコンソール2に設定
されていても表示制限されません。

1 2

1 2
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DUAL CONSOLE モードの追加 
DUAL CONSOLEモードの追加

PM1Dシステムのオペレーションモードとして、1系統のシステムで2台のコンソールを使用する DUAL
CONSOLEモードが追加されました。ここでは、DUAL CONSOLE モードの機能や操作について説明しま
す。
なお、以下の説明では、コンソール1だけの機能や操作には【コンソール 1】、コンソール 2だけの機能や操
作には【コンソール2】を表記して区別します。

ご使用のコンソール（CS1D）の製造年月が2002 年6月以前の製品では、接続が正しいにも関わらず、DUAL
CONSOLE モードが選択できない場合があります。この場合、DUAL CONSOLE モードでご使用になるには、ゲー
トアレイの書き換えが必要になりますので、リファレンスマニュアル（資料編）の「サービスについて」に書かれてい
る弊社窓口までご連絡ください。
なお、ゲートアレイの書き換えが必要なのは、DUAL CONSOLEモードでご使用の場合だけです。それ以外のモー
ドでご使用の場合は書き換えは必要ありませんのでそのままご使用ください。

DUAL CONSOLEモードについて

DUAL CONSOLEモードとは、1系統のPM1D シス
テムに対して、コンソール（CS1D）を2台使用するモー
ドです。このモードでは、2台のコンソールが1台（標準
モード時）または2台（ミラーモード時）のエンジン
（DSP1D-EX｛DSP1D｝）を共有します。DUAL
CONSOLEモードの使用例としては、次のような場合が
考えられます。 

• 2台のコンソールでメインミックスとモニターミッ
クスを分けて操作する
2台のコンソールのパネル上に同じインプットチャ
ンネルを展開し、1人のエンジニアがメインミック
ス、もう1 人のエンジニアがモニターミックスを操
作する方法です。 

• 2台のコンソールを使って同じミックスを2ヶ所で
操作する
2台のコンソールをステージと客席などに離して設
置し、2人のエンジニアが、同じミックスを操作する
方法です。 

• 2台のコンソールで96チャンネルを同時に操作する
1台のコンソールにインプットチャンネル1～
48、もう1台にインプットチャンネル49～ 96を
展開し、1人または複数のエンジニアが 96チャン
ネルを同時に操作する方法です。

DUAL CONSOLE モードでは、エンジンを接続した
コンソールがマスター機、もう一方のコンソールが
スレーブ機として動作します。ただし、後述する“エ
ンジンカスケード”のマスター／スレーブと区別す
るため、マスター機を“コンソール1”、スレーブ機を
“コンソール2”と、番号を付けて呼びます。

コンソール 1とコンソール2とでは、操作できる機能や
操作が重複したときの優先度が異なります。コンソール
1と 2の違いをまとめると、次のようになります。 

• コンソール 1/2で連動する項目
原則としてカレントシーンに含まれるミックスパラ
メーターに対する変更は、コンソール1と 2とで連
動します（どちらか片方を操作すると、もう一方にも
反映されます）。コンソール 2の操作により、コン
ソール 1の操作が無効になることはありません。コ
ンソール 1とコンソール2の状態が食い違った場
合でも、エンジンは常にコンソール1に従って設定
されます。本来連動すべきパラメーターが異なる場
合、接続時に全シーンおよび全ライブラリーをコ
ピーするか、接続後に任意にコピーするかは選択可
能です。 

• コンソール 1/2で独立して操作する項目
［SEL］スイッチによるチャンネル選択、フェーダー
フリップやモジュールフリップなどパネルレイアウ
トの変更操作、ファンクションスイッチによる画面
切り替えは連動しません。それぞれのコンソールで
独立して操作できます。 

• コンソール 1だけで操作可能な項目
エンジンの切り替え、ワードクロックマスターの切
り替え、コンポーネント同士の接続方法など、システ
ムの根幹に関わる操作については、ほとんどをコン
ソール 1だけで行ないます。なお、大半の項目につい
てはコンソール 2の画面でも設定内容を確認できま
すが、表示だけで変更はできません。 

• PC の接続
PC（PM1D Manager）が接続できるのは、コンソー
ル 1またはエンジンに限られます。コンソール 2に
接続することはできません。また、複数の PCを接続
して同時に使用することもできません。

パラメーターを操作したときの連動の有無、および
コンソール 1/2の優先度は、画面ごとに異なりま
す。次ページの表は、DUAL CONSOLEモード時の
画面ごとの動作をまとめたものです。
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PM1D システムソフトウェアV1.5追補マニュアル 
ファンクション 画面
連動

独立 備考
1 →2 1 ↔2

EFFECT ○

GEQ ○

SCENE

MEMORY △ 番号とストア／リコール操作のトリガーだけを送受信
SORT 関連はコンソール 1だけで操作可能

RECALL SAFE ○

FADE TIME ○

DIRECT RECALL ○

TRACKING RECALL ○

GLOBAL PASTE ○

MIDI/GPI/TC

MIDI PGM CHANGE ○

MIDI CTRL CHANGE ○

GPI △

・GPI IN設定
コンソール 1または PC：
コンソール 1／エンジンポートだけ設定可能

コンソール 2：
コンソール 2ポートだけ設定可能
・GPI OUT設定
コンソール 1または PC：
コンソール 1／エンジンポートだけ設定可能

コンソール 2：
コンソール 2ポートだけ設定可能。ただし、エンジンポート
の参照は可能

TC EVENT ○

FADER START ○ コンソールを含むシステムに接続された PC上では、設定不可

UTILITY

PREFERENCE ○

USER DEFINE ○ システムソフトウェア V1.5 より、コンソール 1、2、PC を独
立して設定／操作可能

LOAD / SAVE ○ コンソール 2でロード可能なパラメーターに制限あり

PANEL ASSIGN ○

PAIR MODE ○

SYS/W.CLOCK

SYSTEM CONNECTION △
コンソール 2自身の回線を切り替えるボタンは、コンソール2
からも操作可能

DUAL CONSOLE ○

CASCADE ○

INPUT UNIT △ 仮想ユニットの作成はコンソール 1だけで作成可能。
ユニットのパラメーターは連動

OUTPUT UNIT △
仮想ユニットの作成はコンソール 1だけで作成可能。
ユニットのパラメーターは連動

WORD CLOCK ○

DITHER ○

UNIT NAME ○

METER △ METERING POINT、PEAK HOLDはコンソール 1だけで操
作可能

MON/CUE

TALKBACK △ TB OUTだけ共通

OSCILLATOR ○ 2台のコンソールで 1系統 2CHのオシレーターを共有

2TR IN △ INPUT CONSOLE の設定以外はコンソール2 でも操作可能

ST OUT DIGITAL ○

MONITOR A ○

MONITOR B ― ― ―
DUAL CONSOLEモード時には他方のコンソールの
MONITOR Aとして機能するため、操作不可能

CUE/SOLO △

キューは独立、ソロ機能のオン／オフはコンソール 1だけで操
作可能
CUE MODE ボタンが SOLO ONになっているか、SYS/
W.CLOCK ファンクションのDUAL CONSOLE画面で CUE
ON/OFF がONになっていると連動。

OUT PATCH

OUTPUT PATCH ○ シーン／ユニットのリコール時に、お互いのパッチに矛盾が生
じた場合は、コンソール 1のパッチを優先

INSERT PATCH ○

INSERT POINT ○

INSERT VIEW ○

NAME ○
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DUAL CONSOLE モードの追加  
• 連動（1 →2）.................コンソール1/2の設定が連
動する画面です。ただし、操
作できるのはコンソール1
だけです。 

• 連動（1 ↔2）................ コンソール1/2の設定が連
動する画面です。コンソー
ル1/2 のどちらからでも
操作できます。 

• 独立 ..............................コンソール1と2で独立し
て設定が行なえる画面で
す。 

• ○ .................................. 該当するファンクション／
画面で、すべてのパラメー
ターが同じ動作（独立、連動
1 →2、連動1 ↔2）をするこ
とを表します。 

• △ .................................. そのファンクション／画面
の一部に、例外的に異なる
動きをするパラメーターが
あることを示します。

シーン／ライブラリーのメモリーについて

片方のコンソールでシーンやライブラリーをストア／リ
コールすると、もう一方もそれに追従します。ただし、こ
の場合は“＊＊＊ . ＊番のシーンをリコールせよ”という
命令を相手先に送っているだけで、ストア／リコールし
た結果までは関知していません。

このため、2台のコンソールを完全に連動させるには、コ
ンソール1と2でカレントメモリー（現在パネル上に展
開されているシーン、パッチ、ユニット、ネーム）、使用す
るシーンメモリーやライブラリー、一部のセットアップ
データなどの項目を一致させておく必要があります。

一致していないと、シーン／ライブラリーのリコール操
作を行なったときに、カレントシーンが全く別の設定に
なるおそれがあります。

お互いのコンソールのデータを一致させるには、次の方
法があります。 

• すべてのデータを転送する
CONTROL I/O 端子を通じて、コンソール1から 2
へとすべてのデータを転送する方法です。この操作
は、DUAL CONSOLE モードを起動するときに一括
して行なえます。 

• 必要なデータだけを転送する
シーンやライブラリーの中から使用するデータを選
び、コンソール1から 2へと手動で転送していく方
法です。 

• メモリーカード経由ですべてのデータを転送する
メモリーカードにコンソール 1の全データをセーブ
し、そのデータをコンソール2でロードするという
方法です。この方法を利用するには、コンソール 1の
LOAD/SAVE 画面で全データをメモリーカードに
ストアし、そのカードをコンソール2に挿入して
データをロードします（詳しくは「CS1D リファレン
スマニュアル（ソフトウェア編）」のP40をご参照く
ださい）。

OUT INSERT ○

OUT EQ ○

OUT COMP ○

OUT DELAY ○

OUT DCA MUTE ○

MATRIX/ST ○

OUT CH VIEW ○

IN PATCH

INPUT PATCH ○
シーン／ユニットのリコール時に、お互いのパッチに矛盾が生
じた場合は、コンソール 1のパッチを優先

DIRECT OUT PATCH ○

INSERT PATCH ○

INSERT/DIRECT POINT ○

INSERT/DIRECT VIEW ○

NAME ○

HA/INSERT ○

IN EQ ○

IN GATE/COMP ○

IN DELAY ○

IN DCA/MUTE ○

PAN/ROUTING ○

INPUT CHVIEW ○

ファンクション 画面
連動

独立 備考
1 →2 1 ↔2
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PM1D システムソフトウェアV1.5追補マニュアル 
コンソールのシャットダウン機能について

DUAL CONSOLEモードのときにカレントメモリーの更新を停止するシャットダウン機能を追加しました。DUAL
CONSOLE モードで、どちらか一方のコンソールの電源をオフにすると、もう一方のコンソールまたはエンジンのカレ
ントメモリーを変更してしまうことがありますが、電源をオフにする前にコンソールをシャットダウンすることで、カレ
ントメモリーの変更を防ぐことができます。
操作手順は、P26 をご参照ください。 

• このシャットダウン機能はDUAL CONSOLE モードのときだけ必要になります。したがって DUAL
CONSOLEモードになっていないときは SHUTDOWNボタン（→P26）は表示されません。 

• この操作手順どおりに操作せずコンソールの電源をオフにした場合、もう一方のコンソールやエンジンで使用し
ているカレントメモリーが変更されてしまうことがあります。ただし、シーンメモリー、各種セットアップメモ
リーやライブラリーなどカレントメモリー以外の設定には影響しませんので、カレントメモリーをシーンにスト
アしておけば、シャットダウンを行なわずに誤って電源をオフしてしまったとしてもそのシーンをリコールし直
すことで元に戻ります。

DUAL CONSOLE画面

システムソフトウェア V1.5では、SYS/W.CLOCKファンクションに DUAL CONSOLE画面が追加されました。この
画面では、DUAL CONSOLE モードに関する設定や操作を行ないます。
14



DUAL CONSOLE モードの追加  
1 SYSTEM CONFIGURATION（システムコンフィ
グレーション）

PM1Dシステムの現在のオペレーションモードやカ
スケードモードを表示します。また、 ボタンをク
リックすると、オペレーションモードやカスケード
モードを切り替えるSYSTEM CONFIGURATION
ポップアップウィンドウが表示されます。

Hint

SYSTEM CONFIGURATIONのフィールドは、
SYS/W.CLOCKファンクションのSYSTEM
CONNECTION画面、DUAL CONSOLE画面、
CASCADE画面（V1.5の新規画面）に表示されま
す。これらは、すべて共通のものです。 

2 DUAL CONSOLE LINK（DUAL CONSOLEモー
ドのリンク設定）

DUAL CONSOLE モードで、キュー操作やトーク
バックによるディマー操作をリンクさせるかどうか
を選択します。

CUE ON/OFFの LINK ボタンがオンのときは、
［CUE］スイッチ、EFFECT CUE、SUB IN CUE、
ゲートのKEY IN CUE の操作が連動します。

TALKBACK DIMMER ON/OFFの LINKボタンが
オンのときは、片方のコンソールでトークバックを
オンにすると、もう一方のコンソールでもモニター
信号が減衰します。

TALKBACK DIMMER ON/OFFの LINK ボタン
は、トークバックのオン／オフではなく、ディマー
のオン／オフを連動させるためのものだというこ
とにご注意ください。なお、ディマーがオンのとき
の信号の減衰量は、それぞれのコンソールの
MONITOR A画面で個別に設定します。

1

2
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PM1D システムソフトウェアV1.5追補マニュアル 
【コンソール1】
以下の画面は、コンソール1だけに表示されます。 

3 UPDATE（アップデート）

このボタンをクリックするたびに、コンソール1と
2のカレントメモリー、シーンメモリー／ライブラ
リー、セットアップデータの内容を比較し、ALL
DATA STATUS（ 4）の表示を更新します。 

4 ALL DATA STATUS（オールデータステータス）

コンソール1と2の各データを比較した結果を表
示します。すべてが一致すれば“SAME”、一カ所でも
違いがあれば“DIFF”と表示されます。 

5 シーンメモリー／ライブラリー

シーンメモリー、およびライブラリーごとの検証結
果を表示します。また、左側のボタンをクリックし
て、ライブラリーデータリスト（ 7）に表示する項目
を選択します。 

6 CURRENT MEMORY（カレントメモリーステータ
ス）

カレントメモリー（現在パネル上に展開されている
シーン、パッチ、ユニット、ネーム）の検証結果を表示
します。コンソール1と 2がすべて一致すれば
“SAME”、一カ所でも違いがあれば“DIFF”と表示さ
れます。また、中央のCOPY ボタンをクリック
すると、コンソール1→ 2へとカレントメモリーが
コピーされます。 

7 シーンメモリー／ライブラリーデータリスト

シーンメモリー／ライブラリーステータス（ 5）で選
択されているシーンメモリー／ライブラリーデータ
を表示します。

リスト最上段の ALLの欄には、すべてが一致すれば
“SAME”、一カ所でも違いがあれば“DIFF”と表示さ
れます。また、中央の COPY ボタンをクリック
すると、コンソール1→2へと選択したシーンメモ
リーまたはライブラリーの全内容がコピーされま
す。

リスト下段には、コンソールごとに選択したシーン
メモリー／ライブラリーの内容が表示されます。各
番号の内容が一致すれば“SAME”、違いがあれば
“DIFF”と表示されます。また、シーンメモリーをリス
ト表示している場合だけ、中央のCOPY ボタ
ンをクリックすると、その番号のシーンメモリーの
内容が、コンソール1→2へとコピーされます。

7

6

5

3

4
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DUAL CONSOLE モードの追加 
DUAL CONSOLEモードの接続方法

以下の図は、DUAL CONSOLE モードでのコンソールとエンジンの接続方法を表したものです。 

• 必ずすべての機器の電源を切ってから、接続を行
なってください。 

• ここでは、入出力ユニットやパワーサプライの接
続方法については触れていません。詳しくは、
「CS1D操作マニュアル設置導入編」をご参照く
ださい。

コンソール2側では、DIGITAL I/Oラインの接続
にDIGITAL I/O CONSOLE のポートではなく
DIGITAL I/O ENGINE Aのポートを使用します。
ご注意ください。

【標準モード】

IN OUT

IN OUT

INOUT

1 21 2 1 2 1 21 2

1 2

1 2 1 2 1 2

1 2 1 2

1 2

IN OUT

ENGINE A
(DSP1D-EX{DSP1D})

CONTROL
I/O

CONSOLE
I/O

CONSOLE 1 (CS1D)

CONTROL I/O
CONSOLE

CONTROL I/O
ENGINE A

DIGITAL I/O
ENGINE A

DIGITAL I/O
CONSOLE

CONSOLE 2 (CS1D)

CONTROL I/O
CONSOLE

DIGITAL I/O
ENGINE A
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PM1D システムソフトウェアV1.5追補マニュアル 
【ミラーモード】

Hint

 

• 上図の点線部分は、現在有効な端子が不通となった
ときに、切り替えるための予備の接続です。 

• 実線部分の接続だけでもシステムは正常に動作し
ますが、できるだけ上図のように予備の接続を併用
することを推奨します。

それぞれの機器は、同じ番号（1または2）同士の端
子を接続してください。番号が異なる端子に接続し
ても、正常には動作しません。

コンソール間の通信を確立する

ここでは、それぞれのコンソールでDUAL CONSOLE モードを選択し、エンジンが接続されたコンソールを“コンソー
ル 1”、もう一方のコンソールを“コンソール2”に指定して、通信を確立する方法について説明します。

DUAL CONSOLE モードを利用するには、それぞ
れのコンソール番号を正しく設定する必要があり
ます。コンソール1と2を取り違えたり、両方をコ
ンソール1 に設定した場合は、通信が行なえません
ので、ご注意ください。

1. 入出力用ユニット、エンジン、コンソール用パワーサ
プライの順に電源を入れてください。

設定中の操作ミスにより、大音量の信号が出力され
ることがあります。設定が終わるまでは、パワーア
ンプなどのボリュームは絞っておくことを強く推
奨します。

IN OUT

IN OUT

INOUT

1 21 2 1 2 1 21 2

1 2

1 2 1 2 1 2

1 2 1 2

1 2

IN OUT

ENGINE A
(DSP1D-EX{DSP1D})

CONTROL
I/O

CONSOLE
I/O

CONSOLE 1 (CS1D)

CONTROL I/O
CONSOLE

DIGITAL I/O
CONSOLE

CONSOLE 2 (CS1D)

CONTROL I/O
CONSOLE

IN OUT

INOUT
1 2

1 2 1 2 1 2

1 2 1 2

ENGINE B
(DSP1D-EX{DSP1D})

CONTROL
I/O

CONSOLE
I/O

CONTROL I/O
ENGINE A

DIGITAL I/O
ENGINE A

CONTROL I/O
ENGINE B

DIGITAL I/O
ENGINE B

DIGITAL I/O
ENGINE A
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DUAL CONSOLE モードの追加 
【コンソール2】

2. エンジンが接続されていないコンソールで、SYS/
W.CLOCKファンクションのDUAL CONSOLE
画面（V1.5の新規画面）を呼び出してください。

3. SYSTEM CONFIGURATIONフィールドの ボ
タンをクリックしてください。

SYSTEM CONFIGURATIONポップアップウィン
ドウが表示されます。このウィンドウの
OPERATION MODE SELECTでは、PM1Dシス
テムのオペレーションモードを選択します。

4. OPERATION MODE SELECT のCONSOLEセ
クションでDUALボタンをクリックしてください。

DUALボタンをオンに切り替えると、CONSOLE
No.のボタンが切り替え可能となります。

5. CONSOLE 2ボタンをクリックしてオンに切り替
え、続いてOK ボタンをクリックしてください。

コンソールがDUAL CONSOLE モードに設定され
ます。また、画面上部のCONNECTION欄のコン
ソール番号が“2”に切り替わり、番号の下に“DUAL”
が表示されます（ただし、まだ通信が確立されていな
いため、DUAL の文字に×印がついています）。

【コンソール1】

6. エンジンを接続した側のコンソールで、同じように
SYSTEM CONFIGURATIONポップアップウィン
ドウを呼び出してください。

7. OPERATION MODE SELECTの CONSOLEセ
クションで DUALボタンをクリックしてください。

8. CONSOLE 1 ボタンがオンになっていることを確
認し、OKボタンをクリックしてください。

OK ボタンをクリックすると、2台のコンソールが通
信を確立しようと試みます。通信が確立されると、コ
ンソール 1はお互いのシステムのバージョン、およ
びシーンメモリー、ライブラリー、セットアップデー
タの内容を比較します。 

• DUAL CONSOLE モードを利用するには、コン
ソール同士のシステムのバージョンを合わせる
必要があります。 

• コンソール同士のバージョンが異なる場合は、
バージョンチェックポップアップが開き、それ以
上動作しなくなります。システムのバージョンを
合わせてからもう一度操作してください。

お互いのデータに 1カ所でも違いがあった場合は、
コンソール 1の画面に“Will transmit differential
data to CONSOLE 2. Are you sure?［xxsec.］”
というメッセージが表示されます。

このメッセージは、コンソール1から 2へと、内容
の異なるデータを転送してもいいかを尋ねています
（データは、必ずコンソール 1から2へと転送され
ます）。また、［xxsec.］（または［xxmin.］）の部分は、転
送にかかる予想時間を表しています。

このウィンドウで OKボタンをクリックすると、カ
レントシーン、シーンメモリー、ライブラリーのすべ
てのデータ、および連動に必要なセットアップデー
タが、コンソール1から 2へと転送されます。

また、CANCEL ボタンをクリックした場合は、カレ
ントシーン、および連動に必要なセットアップデー
タだけが、コンソール1から 2へと転送されます。

Hint

シーンメモリーやライブラリーがフルに使用されて
いる場合、すべてを転送するのに約60分かかりま
す。
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PM1D システムソフトウェアV1.5追補マニュアル 
CAUTION！  

• データの転送を開始した後は、中断することができ
ません。十分にご注意ください。 

• 予想時間はあくまでも概算であり、表示よりも長い
時間がかかることがあります。 

• 転送に十分な時間を取れない場合は、上記のメッ
セージが表示されたときにCANCELボタンをク
リックし、必要なデータだけを転送するか（→
P21）、メモリーカード経由でデータを転送すること
を強く推奨します。

9. データを転送してもよければ、OKボタンをクリック
してください。

データの転送が開始されます。画面には、進行状況を
示すプログレスバーが表示されます。 

• 転送中には、絶対に電源を切ったり通信を遮断し
ないでください。何らかの原因でコンソールの電
源が切れた場合、コンソール2 のメモリー内容が
破壊されます。この場合はコンソール2 をイニ
シャライズする必要があります。 

• 手順9でCANCELボタンをクリックした場合
でも、セットアップデータの一部とカレントシー
ンのデータが転送されるので、カレントシーンを
操作している限りは、2台のコンソールを連動さ
せることができます。
ただし、ライブラリーやシーンは一致していない
ので、ストア／リコールを行なったときに、カレ
ントシーンが全く別の設定になるおそれがあり
ます。

転送が終了すると、画面上部のCONNECTION 欄の
“DUAL”の文字から×印が消えます。この状態で、2
台のコンソールが同時に使用可能となります。

Hint

 

• この状態でシステムの電源を切れば、次回電源を入
れたときに、コンソール1はDUAL CONSOLE
モードで通信を確立しようと試みます。 

• DUAL CONSOLE モードを解除するには、コン
ソール1または 2のDUAL CONSOLE 画面で
SYSTEM CONFIGURATION フィールドの

ボタンをクリックし、SINGLE CONSOLE
モードを選択してください。
DUAL CONSOLE モードが確立している状態で
SINGLE CONSOLEモードに切り替えると、コン
ソール1もコンソール 2もそれぞれSINGLE
CONSOLE モードになります。

なお、通信を確立した後で、DIGITAL I/O 端子または
CONTROL I/O端子の通信が切断されたときは、画
面下部に次のようなワーニングメッセージが表示さ
れます。該当する端子の接続を確認してください。
20



DUAL CONSOLE モードの追加 
必要なシーン／ライブラリーだけを転送する

DUAL CONSOLEモードの通信を確立した後で、シーンメモリー／ライブラリーの中から、必要なデータだけをコン
ソール1からコンソール2にコピーできます。DUAL CONSOLE モードの起動時に全データの転送をキャンセルした
場合でも、この方法を使えば最小限必要なシーン／ライブラリーだけを転送することができます。

以下の操作はコンソール 1だけで行なえます。

【コンソール1】

1. コンソール1でSYS/W.CLOCKファンクション
のDUAL CONSOLE画面を呼び出してください。

2. ALL DATA STATUSの UPDATEボタンをク
リックしてください。

コンソール1と2のメモリー内容を比較します。す
べてが一致すればUPDATE ボタンの右側に
“SAME”、一カ所でも違いがあれば“DIFF”と表示さ
れます。

3. シーンメモリー／ライブラリーステータスのボタン
をクリックして、転送したいシーンメモリー／ライ
ブラリーを選択してください。

選択したシーンメモリー／ライブラリーの内容が、
右側のリストに表示されます。コンソール1 と2の
同じ番号同士でデータが一致していれば右側の欄に
“SAME”と表示され、一致していなければ“DIFF”と
表示されます。

Hint

コンソール 1/2の両方とも同じ番号にデータが何
も保存されていない場合も、“SAME”と表示されま
す。

4. 転送したい番号の COPY（ ）ボタンをクリック
してください。

該当するデータがコンソール 1から2へとコピー
されます。他の番号も同様に操作してください。 

• シーンメモリーをコピーする場合は、それぞれの
シーンメモリーで使用するユニット、パッチ、
ネームライブラリーもコピーする必要がありま
す。 

• ライブラリーは番号ごと個別にコピーすること
はできません。ライブラリーごと一括のコピーに
なります。

DUAL CONSOLEモードの制限事項

ここでは、DUAL CONSOLE モードの制限事項について説明します。

■カレントメモリーが一致しない場合の
動作

DUAL CONSOLEモードは、カレントメモリー（現在パ
ネル上に展開されているシーン、パッチ、ユニット、ネー
ム）が一致していなくても利用できます。この場合、連動
可能なパラメーターをどちらか片方のコンソールで変更
すると、もう一方のコンソールでもそのパラメーターだ
けが変化します。

ペアの設定／解除、MIX バスのVARI/FIX の切り替え、
チャンネル間のコピーといった操作は、対象となる番号
と命令だけが送られます。受信した命令がコンソール自
身のカレントメモリーと矛盾する場合は、常にコンソー
ル1の設定が優先されます。この場合はコンソール 2の
画面下部に“DATA TYPE CONFLICT! EXCLUDED”
と表示され、コンソール2のパラメーターが変化しなく
なります。

また、ユニットの切り替えなど内部設定の変更を促す
ポップアップウィンドウは、常にコンソール1だけに表
示されます。コンソール2には、切り替えを実行したと
きに確認メッセージだけが表示されます。

■シーンメモリーのストア／リコール操
作

片方のコンソールでシーンメモリーのストア／リコール
操作を行なうと、その番号とストア／リコール操作の命
令が、もう一方のコンソールに送られます（実行後にカレ
ントメモリーやシーンメモリーが一致するかどうかは、
関知しません）。

このため、シーンメモリーの内容が異なると、リコール操
作後にお互いのカレントメモリーが変わってしまうおそ
れがあります。十分ご注意ください。

リコールアンドゥ、ストアアンドゥはどちらのコンソー
ルからでも操作できます。ただし、DUAL CONSOLE
モードの初期接続時に、シーンメモリーを一致させてい
ない場合、リコールアンドゥで呼び出されるシーンナン
バーが異なることがあります。この場合は、異なるシーン
メモリーのままアンドゥされ、エンジンはコンソール1
に従います。

DUAL CONSOLE モードの初期接続直後には、ス
トアアンドゥは行なえません。

■PREVIEW モード
シーンメモリーの PREVIEWモードは、どちらのコン
ソールでも独立して操作できます。片方のコンソールを
PREVIEW モードに切り替え、エディットしたシーンを
ストアした場合は、該当するシーンの全情報が、もう一方
のコンソールの同じシーン番号にコピーされます（スト
ア先のシーンが一致します）。
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■ライブラリーのストア／リコール操作
片方のコンソールでライブラリーのストア／リコール操
作を行なうと、その番号とストア／リコール操作の命令
が、もう一方のコンソールに送られます（実行後にライブ
ラリーやカレントメモリーが一致するかどうかは、関知
しません）。

このため、ライブラリーの内容が異なると、リコール操作
後にお互いのカレントメモリーが変わってしまうおそれ
がありますので、ご注意ください。

なお例外として、片方のコンソールでLIBRARY ポップ
アップウィンドウを開き、パラメーターを直接エディッ
トしてからストアした場合は、該当するライブラリーの
情報が、もう一方のコンソールの同じライブラリー番号
にコピーされます（ストア先のライブラリーが一致しま
す）。

■ファイルのロード／セーブ
DUAL CONSOLEモードでは、どちらのコンソールで
も、LOAD/SAVE画面でメモリーカードにデータの
ロード／セーブが行なえます。ただし、コンソール 2で
は、メモリーカードからロードできるデータが若干制限
されます。

次の表は、DUAL CONSOLE モードで、それぞれのコン
ソールがロード可能な項目を表したものです。

■ミラーモードのエンジン選択
PM1D システムをミラーモードで使用する場合、エンジ
ン A/Bの切り替え操作はコンソール1だけで行なえま
す。

エンジンが切り替わると、コンソール2の画面下部に
“ENGINE HAS BEEN SWITCHED TO［A］（［B］）”と
表示されます。

■トークバック
DUAL CONSOLE モードでは、コンソール 1と2で、
それぞれ2系統のトークバックを独立して操作できま
す（合計では、4入力2系統のトークバックシステムと
して機能します）。

コンソールごとに、MON/CUEファンクションの
TALKBACK画面を使って、2系統のトークバックの入
力レベル、フェイズ、送信先を指定します。

ただし、TALKBACK画面のTB OUTセクションの設
定に限り、コンソール1と2とで共通となります。この
セクションでは、トークバックのソースとして
CONSOLE 1（コンソール1のトークバック信号）、
CONSOLE 2（コンソール2のトークバック信号）、
CONSOLE 1+2（コンソール1/2 のトークバック信
号）をミックスした信号の中から1つを選び、出力先と
して任意のポートを指定します（この操作は、どちらのコ
ンソールからでも行なえます）。

なお、コンソール1のDUAL CONSOLE 画面で、
TALKBACK DIMMER ON/OFFの LINKボタンがオ
ンに設定されていれば、片方のコンソールでトークバッ
クをオンにしたときに、もう一方のコンソールでもディ
マーが働きます。ただし、この場合でも、トークバックの
オン／オフ操作は連動しません。また、ディマーがオンの
ときに信号が減衰する量は、それぞれのコンソールの
MONITOR A画面で個別に設定します。

ロード対象となる項目 コンソール1 コンソール2

シーンメモリー ○ ○

セットアップデータ ○ △*1

*1. ロードされるのは、コンソールごとに独立設定できるパラ
メーターだけです。コンソール1と連動しているパラメー
ターはロードされません。

TC EVENT画面の設定 ○ ×

MIDI PGM CHANGE画面の設定 ○ ×

各種ライブラリー ○ ○

○：ロード可　　△：一部だけロード可　　×：ロード不可
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DUAL CONSOLE モードの追加 
■モニター
DUAL CONSOLEモードでは、A/B 2系統のモニター
バスのうち1系統ずつがコンソール1と2 に割り当て
られ、それぞれ個別に操作できます。

そのコンソール自身が操作するモニターバスは
MONITOR A、相手方のコンソールが操作するモニター

バスは MONITOR Bに割り当てられます。このため、ど
ちらのコンソールでも、モニターに関する設定は
MONITOR A画面（およびパネル上のMONITOR A セ
クション）で行ないます。 

• どちらのコンソールでも、DUAL CONSOLE
モードではMONITOR B画面が無効となり、パ
ラメーターは一切表示されなくなります。 

• パネル上のMONITOR B SOURCEセクション
では、相手方でモニターしているソースが表示さ
れるだけで、操作は行なえません。ただし、
MONITOR B［LEVEL］ノブ、MONITOR B［ON］
スイッチ、MONITOR B［PHONES］ノブは有効
です（必要ならば、相手方と同じソースをモニ
ターできます）。

■キュー
DUAL CONSOLEモードでは、原則としてキューの操
作は独立して行なえます。また、パネル上の［LAST
CUE］スイッチや CUE/SOLO画面のLAST CUEボタ
ンも、コンソールごとに独立して操作できます。

ただし、DUAL CONSOLE 画面で、CUE ON/OFFの
LINKボタン（→ P15）をオンに設定すると、すべての
キュー操作（［CUE］スイッチのオン／オフ、EFFECT
CUE、SUB IN CUE、ゲートのKEY IN CUE）が連動し
ます。1人のエンジニアが2台のコンソールを操作する
場合は、この方法が便利です。

キュー操作を連動させた状態でゲートのキーイン
キューを有効にすると、それぞれのコンソールで現
在選ばれているインプットチャンネルのゲートの
キーイン信号をモニターできます。ただし、DUAL
CONSOLE モードでは［SEL］キーの動作は連動し
ないため、選択されている信号ソースが異なる場合
があります。十分ご注意ください。

なお、片方のコンソールで、任意の内蔵エフェクト（たと
えば内蔵エフェクト 3）のエフェクトキューを有効にし
た場合、そのコンソールで画面を切り替えるか、もう一方
のコンソールで同じエフェクトの画面（この例では
EFFECT 3画面）を選んでから画面を切り替えると、エ
フェクトキューが解除されます。このような仕様になっ
ているのは、画面が切り替わったときに、どのエフェクト
キューをモニターしているのか分からなくなるのを防ぐ
ためです。

Hint

例外として、エフェクトキューとして有効になって
いる EFFECT 1～ 8の画面とEFFECT ASSIGN
画面を相互に切り替えた場合に限り、エフェクト
キューは解除されません。EFFECT ASSIGN画面で
あれば、どのエフェクトキューをモニターしている
か確認できるので、このような仕様になっています。

同じように、片方のコンソールのSUB IN 画面でSUB
IN キューを有効にした場合、同じコンソールで画面を切
り替えるか、もう一方のコンソールで一度SUB IN 画面
を選んでから画面を切り替えると、SUB IN キューが解
除されます。

MONITOR
A

MONITOR
B

MONITOR
A

MONITOR
B

コンソール1 コンソール2

コンソール1の
モニター信号

コンソール2の
モニター信号

コンソール2の
モニター信号

コンソール1の
モニター信号
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PM1D システムソフトウェアV1.5追補マニュアル 
■SOLOモード
SOLO モードのオン／オフ切り替えは、コンソール 1だ
けで行なえます。コンソール2では、パネル上の
［SOLO］スイッチや、CUE/SOLO画面の SOLO ON/
OFF ボタンは無効となります。

SOLO モードがオンの間、DUAL CONSOLE 画面の
CUE ON/OFFの LINKボタン（→P15）の設定状態と
は無関係に、キュー操作が連動します（どちらのコンソー
ルで［CUE］スイッチを押しても、そのソースがソロ状態
となります）。

なお、DUAL CONSOLE モードでは、パネル上の
［LAST CUE］スイッチはコンソールごとに独立して操
作できますが、DUAL CONSOLE 画面でCUE ON/
OFF の LINKボタンがオン、または SOLOモードがオ
ンの間に限り、コンソール1と2 の［LAST CUE］ス
イッチが連動します。なお、SOLO モードに入ったとき
にコンソール 1と2で［LAST CUE］スイッチの状態が
異なる場合は、コンソール1の設定がコンソール2 にコ
ピーされます。

■メーター操作
DUAL CONSOLEモードでは、METERファンクショ
ンの METERING POINT ボタンとPEAK HOLDボタ
ン、およびパネル上のMETERセクションにある［PRE］
スイッチ／［PEAK HOLD］スイッチが連動します。ただ
し、これらのボタンやスイッチが操作できるのは、コン
ソール 1だけです。

■ペアモードの切り替え
ペアモードの切り替えは、コンソール1だけで行なえま
す。

■ INPUT UNIT/OUTPUT UNIT画面
ユニットやカードの変更が行なえるのは、コンソール1
に限られます。コンソール2の画面にも同じ内容が表示
されますが、変更はできません。また、コンソール2で
は、バーチャルのユニットやカードを設定することはで
きません。

例外として、コンソール2をPREVIEW モードに切り
替えたときに限り、コンソール2でもバーチャルのユ
ニットやカードを作成し、その内容をシーンやユニット
ライブラリーに保存できます。

■EFFECTファンクション
コンソール 1と2で同じ内蔵エフェクトのエフェクト
タイプが異なる場合、そのエフェクトのパラメーター変
更は無視されます。

■OUT COMPファンクション／ IN
GATE/COMPファンクション

コンソール1と 2の同じチャンネル同士でコンプレッ
サー／ゲートのタイプが異なる場合、そのコンプレッ
サー／ゲートのパラメーター変更は無視されます。

また、一方のコンソールでKEY IN LEFT CHボタンを
オンに切り替えても、相手先のコンソールで該当する
チャンネルがペアに設定されていると、無視されます。

■MATRIX/ST ROUTING画面／SUB
IN 画面

コンソール1と 2で同じMATRIX チャンネルのペア
設定が異なる場合、MIXチャンネル／ SUB IN から該当
するMATRIX バスへと送られる信号のセンドレベル／
パンの変更は無視されます。

■CH to MIX画面
コンソール1と 2で同じMIX チャンネルのペアの設定
が異なる場合、インプットチャンネルから該当するMIX
バスへと送られる信号のセンドレベル／パンの変更は無
視されます。

■IN PATCHファンクション／OUT
PATCH ファンクション

片方のコンソールでパッチを切り替えても、もう一方の
コンソールに該当するカードが設定されていなければ、
無視されます。

また、DUAL CONSOLEモードの追加により
CONSOLE1 およびCONSOLE2のそれぞれのトーク
バック信号をパッチできるようになりました（IN
PATCHと IN INSERT の INのみ）。

CONSOLE1 側のトークバックをTB C1、
CONSOLE2 側のトークバックをTB C2と表示して
います。SINGLE CONSOLE モードのときでもDUAL
CONSOLE モードのときでも表示／設定はできますが、
TB C2の設定はDUAL CONSOLE のときだけ有効に
なります。

■IN HA/INSERT ファンクション／
OUT INSERTファンクション

片方のコンソールでカードごとのパラメーター（ゲイン、
フェイズなど）を操作しても、もう一方のコンソールに該
当するカードが設定されていなければ、無視されます。

また、DUAL CONSOLEモードの追加により
CONSOLE1 およびCONSOLE2のそれぞれのトーク
バック信号をパッチできるようになりました（IN
PATCHと IN INSERT の INのみ）。

CONSOLE1 側のトークバックをTB C1、
CONSOLE2 側のトークバックをTB C2と表示して
います。SINGLE CONSOLE モードのときでもDUAL
CONSOLE モードのときでも表示／設定はできますが、
TB C2の設定はDUAL CONSOLE のときだけ有効に
なります。

■MIDI/GPI/TC ファンクション
タイムコード／MIDI の入力は、どちらのコンソールの
ポートでも選択できます。
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DUAL CONSOLE モードの追加 
■GPI画面
GPI IN/GPI OUTの設定については、次のような制限事
項があります。 

• GPI IN
コンソール1/PC（PM1D Manager）ではコンソー
ル1とエンジンのGPI ポートだけが、コンソール2
ではコンソール2のGPIポートだけが設定できま
す。 

• GPI OUT
コンソール1/PCではコンソール1 とエンジンの
GPIポートだけが、コンソール2ではコンソール 2
のGPI ポートだけが設定できます。ただし、コンソー
ル2からエンジンのポートに信号を出力することは
可能です。

■USER DEFINE/GPI のファンクショ
ン

ユーザー定義スイッチ、およびGPI IN に割り当て可能
なファンクションは、コンソール1と 2で個別に設定／
操作できます。ただし、ファンクションによっては、次の
ような制約があります。 

• INC/DEC RECALL
コンソール1で最後にリコール／ストアされたシー
ンナンバーを基準にして、前後のシーンをリコール
します。コンソール2 側でこのファンクションを利
用するときは、ご注意ください。 

• MONITOR B SELECT
DUAL CONSOLE モードが有効の間、ユーザー定義
スイッチ、およびGPI IN に割り当てられた
MONITOR B SELECTファンクションは無効です。 

• ENGINE B SELECT（GPIのみ）
ENGINE B SELECTファンクションを割り当てた
GPI IN テストボタンはコンソール2側では操作で
きません。

Hint

MONITOR A SELECTファンクションについては、
コンソールごとに設定／操作が行なえます。

■FADER START 画面
コンソールを含むシステムに接続されたPC（PM1D
Manager）では、この画面の設定は行なえません。

■2TR IN 画面
DUAL CONSOLEモードでは、6系統の2TR IN に対
して、それぞれコンソール1/2 のどちらの2TR IN 端
子を利用するか選択できます。この選択は、コンソール1
だけで行なえます。

2TR IN 端子を使用するコンソールを切り替えるには、
2TR IN 画面の INPUT CONSOLEボタンを利用しま
す。このとき、Fs欄には、選択したコンソールに入力され
ている信号のサンプリング周波数が表示されます。

コンソール 2側では、INPUT CONSOLE ボタンはマス
ク表示となり、切り替えはできません。ただし、インプッ
トソースの選択（2TR IN 1/2TR IN 2だけ）、SRC（サ
ンプルレートコンバーター）のON/THROUGH切り替
え、レベル操作、フェイズ切り替えは、どちらのコンソー
ルからも行なえます。このとき、設定はコンソール 1/2
で連動します。

■ST OUT DIGITAL画面
DUAL CONSOLE モードでは、コンソール1と2の
STEREO OUT A同士、STEREO OUT B 同士に同じ
信号が出力されます。このため、ST OUT DIGITAL画面
の設定は連動します。

■SYSTEM CONNECTION画面
SYSTEM CONNECTION画面の回線の切り替えは、原
則としてコンソール 1だけで行なえます。ただし、コン
ソール 2自身に接続された回線の切り替えはコンソー
ル 2だけで行なえます。

片方のコンソールで回線の切り替えを実行すると、もう
一方のコンソールに警告のメッセージが表示されます。

その他の SYSTEM CONNECTION画面の設定（PC接
続の許可、カスケード接続の有効／無効、標準モード／ミ
ラーモードの切り替えなど）は、すべてコンソール 1だ
けで行ないます。

このボタンだけがコンソール 2から操作可能
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PM1D システムソフトウェアV1.5追補マニュアル 
■DUAL CONSOLE画面
コンソール 2のDUAL CONSOLE 画面では、コンソー
ル 1と2のデータを比較したりコピーすることはでき
ません（画面右側にボタンやリストが表示されません）。

また、画面左側にあるキューやディマー操作を連動させ
るためのボタンは表示だけで、切り替えできません。

コンソールの電源をオフにする

DUAL CONSOLEモードでコンソールの電源をオフにする場合は、シャットダウンを以下の手順で行なってください。 

• このシャットダウン機能はDUAL CONSOLE モードのときだけ必要になります。したがって DUAL
CONSOLEモードになっていないときは SHUTDOWNボタンは表示されません。 

• この操作手順どおりに操作せずコンソールの電源をオフにした場合、もう一方のコンソールやエンジンで使用し
ているカレントメモリーが変更されてしまうことがあります。ただし、シーンメモリー、各種セットアップメモ
リーやライブラリーなどカレントメモリー以外の設定には影響しませんので、カレントメモリーをシーンにスト
アしておけば、シャットダウンを行なわずに誤って電源をオフしてしまったとしてもそのシーンをリコールし直
すことで元に戻ります。

1. 電源をオフにしたいコンソールの画面で、MENU ボ
タンを押してメニュー画面を表示すると、左下に
SHUTDOWNボタンが表示されます。

2. SHUTDOWNボタンを押すと、シャットダウンポッ
プアップウィンドウが表示されます。

3. OK ボタンを押すと、次の画面が表示されパネルの
LED 類も消灯し、電源がオフにできる状態になりま
す。CANCELボタンを押すとメニュー画面に戻りま
す。
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カスケード接続 
カスケード接続

V1.5では、2系統のシステムをカスケード接続することが可能となりました。カスケード接続したシステム
同士では、任意のバスを接続することができます。最大でエンジン2台分まで入力チャンネル数を増やすこ
とができます。

カスケード接続について

カスケード接続とは、2系統のPM1D システムのエン
ジン（DSP1D-EX｛DSP1D｝）同士を接続し、バスを共
有する接続方法です。信号を片方向で送るアナログコン
ソールのカスケード接続とは異なり、PM1D システムの
カスケード接続では双方向の音声出力と通信が可能で
す。

カスケード接続時には、片方のシステムを“マスター”、も
う一方のシステムを“スレーブ”として設定する必要があ
ります。ただし、カスケード接続のマスターとスレーブ
は、初期接続時の優先度が異なるだけで、実質的にはまっ
たく同格と考えることができます。

また、カスケード接続では、DUAL CONSOLE モードの
ような制限事項はほとんどありません。シーンやライブ
ラリーの内容が異なっていても問題なく使用できます。
SINGLE CONSOLE モード／DUAL CONSOLE モー
ドでのカスケード接続に制限はありませんが、スタン
ダードモードとミラーモードでカスケード接続はできま
せん。このような場合、両 PM1Dシステムをスタンダー
ドモードかミラーモードで統一してください。

カスケード接続を利用する場合、双方のシステムに
含まれるすべてのコンソール、エンジン、PM1D
Manager のバージョンが完全に一致していなけれ
ばなりません。カスケード接続を行なう前に、各コ
ンポートネントのバージョンをご確認ください。

CASCADE画面

V1.5では、SYS/W.CLOCKファンクションにCASCADE画面が追加されました。この画面では、カスケード接続に関
する設定を行ないます。
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PM1D システムソフトウェアV1.5追補マニュアル  
1 ENGINE SELECT（エンジン選択）

マスター／スレーブのシステムをミラーモードで使
用するときに、エンジンA/B の切り替えを連動させ
るかどうかを選択します。 

2 SCENE RECALL（シーンリコール）

マスター／スレーブのシステムでシーンのリコール
操作を連動させるかどうかを選択します。

リンクされていると、相手側システムの同じ番号の
シーンがリコールされます。 

3 CUE STACK/SOLO（キュースタック／ソロ）

マスター／スレーブのシステムで、コンソール1同
士またはコンソール2同士のキュー操作やソロ操作
を連動させるかどうかを選択します。 

4 TALKBACK DIMMER ON/OFF（トークバック
ディマーオン／オフ）

マスター／スレーブのシステムでコンソール1同士
またはコンソール2同士のトークバックによるディ
マー操作を連動させるかどうかを選択します。

コンソール同士が接近した場所にあり、トークバッ
クをオンした場合で両方のモニターに対してディ
マー操作をしたいときにリンクしておくと便利で
す。 

5 DCA LEVEL/MUTE（DCAレベル／ミュート）

マスター／スレーブのシステム同士で、DCAグルー
プのレベルやミュートのオン／オフ状態を連動させ
るかどうかを選択します。ボタンで選択したDCA グ
ループが連動します。

CUE STACK/SOLOがリンクされているときに
DCA LEVEL/MUTEされているDCAをキューす
ると、両方のシステムの同じDCA がキューされま
す。ただし、入力チャンネルと出力チャンネルが同じ
DCA番号に割り当てられている場合は連動しませ
ん。 

6 MUTE MASTER（ミュートマスター）

マスター／スレーブのシステム同士で、ミュートグ
ループのオン／オフ状態を連動させるかどうかを選
択します。ボタンで選択したミュートグループが連
動します。 

7 CASCADE BUS ON/OFF（カスケードバスオン／
オフ）

マスター／スレーブのシステム同士でカスケードさ
せるバス／信号を選択します。 

8 TALKBACK TO COMM IN CASCADE SETUP
（トークバック→COMM INカスケードの設定）

マスターシステムのトークバック信号を、スレーブ
システムの COMM IN 信号として供給するかどうか
を選択します。マスター／スレーブとも、コンソール
1と 2を個別に設定できます。

5 6

1

2

3

4

7

8
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カスケード接続 
カスケードの接続方法

以下の図は、標準モード、ミラーモード、標準モード＋DUAL CONSOLE モードのカスケード接続の方法を表したもの
です。 

• 必ずすべての機器の電源を切ってから、接続を行
なってください。 

• ここでは、入出力ユニットやパワーサプライの接
続方法については触れていません。詳しくは、
「CS1D操作マニュアル（設置導入編）」をご参照
ください。

【標準モード】

CONSOLE (CS1D)

IN OUT

INOUT
1 2

1 2 1 2 1 2

1 2 1 2

ENGINE A
(DSP1D-EX{DSP1D})

CONTROL
I/O

CONSOLE
I/O

DIGITAL
I/O

ENGINE A

CONTROL
I/O

ENGINE A

IN OUT

INOUT
1 2

1 2 1 2 1 2

1 2 1 2

ENGINE A
(DSP1D-EX{DSP1D})

CONTROL
I/O

CONSOLE
I/O

CONSOLE (CS1D)

DIGITAL
I/O

ENGINE A

CONTROL
I/O

ENGINE A

CASCADE
IN

CASCADE
OUT

CASCADE
OUT

CASCADE
IN

マスターシステム スレーブシステム
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PM1D システムソフトウェアV1.5追補マニュアル 
【ミラーモード】

【標準モード＋DUAL CONSOLEモード】

Hint

 

• 上図の点線部分は、現在有効な端子が不通となった
ときに、切り替えるための予備の接続です。 

• 実線部分の接続だけでもシステムは正常に動作し
ますが、できるだけ上図のように予備の接続を併用
することを推奨します。

CASCADE端子は、必ず IN端子と OUT端子同士
を相互に接続してください。IN 端子同士や OUT端
子同士を接続したり、一方だけを接続した状態では
動作しません。
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カスケード接続を確立する

ここでは、片方のシステムを“マスター”、もう一方のシステムを“スレーブ”に指定して、カスケード接続を確立する方法
について説明します。 

• カスケード接続を利用するには、それぞれのシス
テムをマスターとスレーブに分けて指定する必
要があります。両方をマスターに（またはスレー
ブに）指定した場合は、正常に動作しません。 

• カスケード接続では、両方のシステムが同格で
す。どちらのシステムでもマスターに指定できま
す。

1. 入出力用ユニット、エンジン、コンソール用パワーサ
プライの順に電源を入れてください。

設定中の操作ミスにより、大音量の信号が出力され
ることがあります。設定が終わるまでは、パワーア
ンプなどのボリュームは絞っておくことを強くお
すすめします。

2. 片方のシステムで、SYS/W.CLOCKファンクショ
ンのCASCADE画面（V1.5の新規画面）を呼び出
してください。

DUAL CONSOLEモードのシステムをカスケー
ド接続する場合、以下の操作は必ず各システムのコ
ンソール 1で行なってください。コンソール2 か
ら CASCADE画面の設定を変更することはできま
せん。

3. SYSTEM CONFIGURATIONフィールドの ボ
タンをクリックしてください。

SYSTEM CONFIGURATIONポップアップウィン
ドウが表示されます。このウィンドウのCASCADE
MODE SELECTセクションでは、カスケード接続
のオン／オフ、およびマスター／スレーブの指定が
行なえます。

4. CASCADE MODE SELECT セクションの
CASCADE ON［MASTER］ボタンをクリックし、
続いて OKボタンをクリックしてください。

このシステムがカスケード接続のマスターに指定さ
れます。このとき、画面上部の CONNECTION欄の
コンソール番号が点滅を始めます。この点滅は、カス
ケード接続が設定されたのに相手方のシステムが見
つからないことを表しています。

5. もう一方のシステムで、同じようにSYSTEM
CONFIGURATION ポップアップウィンドウを呼
び出してください。

6. CASCADE MODE SELECT セクションの
CASCADE ON［SLAVE］ボタンをクリックし、続
いて OKボタンをクリックしてください。

このシステムがカスケード接続のスレーブに指定さ
れます。ここで双方のシステムが、カスケード接続を
確立しようと試みます。接続が確立されると、それま
で画面上部の CONNECTION欄で点滅していたコ
ンソール番号が点灯に変わります。

カスケード接続を利用する場合、双方のシステムに
含まれるすべてのコンソール、エンジン、PM1D
Manager のバージョンが完全に一致していなけれ
ばなりません。バージョンが異なる場合はバージョ
ンチェックポップアップが開き、カスケード接続が
利用できません。

Hint

カスケード接続が確立されている間、双方のシステ
ムで CASCADE画面の設定が常に連動します。初期
接続時にこの画面の設定内容が異なる場合は、マス
ターの設定がスレーブにコピーされます。

7. CASCADE画面の CASCADE BUS ON/OFFセ
クションで、カスケード接続したいバス／信号を選
択してください。

選択可能なバス／信号は、次の通りです。 

• MIX .............................. MIX バス1～48 
• STEREO..................... STEREOバス A/B 
• CUE .............................コンソール1または2の

CUEバス 
• TALKBACK............... コンソール1または2の

トークバック信号 
• COMM IN...................コンソール1または2の

COMM IN 信号
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たとえばMIX 1 のボタンを選択した場合は、MIX バ
ス1のプリフェーダー信号が、1台のエンジンから
もう1台のエンジンへと送られ、相手先の MIX バス
1のプリフェーダー信号とミックスされます。同じ
ように、相手先のエンジンからもMIX バス1 のプリ
フェーダー信号が1台目のエンジンに送られ、MIX
バス1のプリフェーダー信号とミックスされます。

Hint

MIXバス、STEREO バス、CUE バスのカスケード接
続時に相手先から入力される信号との位相差を補正
するために、該当するバス出力がMIX バス /
STEREOバスでは 2サンプル、CUE バスでは3サ
ンプル、以前のバージョンよりも遅延されます。
CASCADE設定がオフでも常に遅延されています。

CUEバス、トークバック、COMM IN をカスケード
接続するときは、コンソール1または 2を個別に選
択できます（コンソール2は、DUAL CONSOLE
モード時だけ有効です）。たとえばCUEの
CONSOLE 1ボタンをオンに設定した場合は、コン
ソール1同士でCUE バスの信号がカスケード接続
されます。

なお、トークバック信号のカスケード接続を有効に
したときは、お互いのシステムでトークバックのオ
ン／オフ操作も連動します。

8. カスケード接続を解除するには、SYSTEM
CONFIGURATIONポップアップウィンドウを呼
び出し、CASCADE MODE SELECT セクションの
CASCADE OFF ボタンをクリックしてください。

OUTPUT

INOUT

OUTIN

MIX BUS 1

CASCADE BUS
ON/OFF

FADER,
PATCH etc.

DELAY

OUTPUT

MIX BUS 1

CASCADE BUS
ON/OFF

FADER,
PATCH etc.

DELAY

マスターエンジン スレーブエンジン
カスケード接続
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カスケード接続時の注意事項

ここでは、カスケード接続時に留意すべき項目について説明します。

■CASCADE IN/OUT端子の確認
2系統のシステム間でCASCADE IN/OUT端子を接続
し、それぞれマスターとスレーブに指定してもカスケー
ド接続が有効にならない場合は、SYSTEM
CONNECTION画面を呼び出してください。この画面で
は、CASCADE IN/OUT端子のマークで、接続状況を確
認できます。

それぞれのマークの意味は、次の通りです。 

• × ...................... 物理的な接続に問題があります。
ケーブルが断線していないかどう
か、CASCADE IN 同士、OUT同士
で接続していないかどうかを確認
してください。 

• OK（灰色）........物理的な接続はされていますが、双
方のシステム間で通信が確立でき
ていません。両方のシステムをマス
ターまたはスレーブに指定してい
ないか、すべてのユニット間でバー
ジョンが一致しているかどうかを
確認してください。 

• OK（緑色）........双方のシステム間で通信が確立で
きています。カスケード接続したい
バスや信号が選ばれているかどう
かを確認してください。

■エンジンA/Bの切り替え操作の連動
ミラーモードのPM1D システム同士をカスケード接続
した場合、通常エンジンA/B の切り替えはシステムごと
に独立して行なえます。相手先のシステムは、画面表示を
含め一切影響を受けません。

CASCADE画面で ENGINE SELECTの LINKボタン
をオンに設定した場合、片方のシステムでエンジンを切
り替えると、そのシステムだけに確認のポップアップ
ウィンドウが表示されます。切り替えを実行すると、相手
側のシステムも強制的に切り替わります。
また、エンジン不調などの原因でどちらか一方のエンジ
ンが自動的に切り替わったときは、警告なしで相手先の
エンジンも強制的に切り替わります。

■シーンのストア／リコール操作の連動
CASCADE 画面でSCENE RECALLの LINK ボタン
をオンに設定した場合、片方のシステムでシーンメモ
リーのストア／リコール操作を行なったときに、その番
号とストア／リコール操作の命令だけが、もう一方のコ
ンソールに送られます。

相手先のシステムでリコール元として指定されたシーン
ナンバーが空だった場合は、リコール命令を無視します。

■キュー操作の連動
CASCADE 画面のCUEセクションにあるCONSOLE
1/CONSOLE 2ボタンを使えば、2つのシステムのコ
ンソール 1同士、コンソール2同士で CUEバスをカス
ケード接続できます。

この場合、お互いのキュー操作は連動していないため、相
手方のコンソールでキューをオンにしたときに、自分自
身のコンソールでもマニュアル操作でキューをオンにし
ない限り、相手のキュー信号をMONITOR OUT端子A
からモニターすることはできません。

そこで、CASCADE画面のCUE STACK/SOLO セク
ションを使えば、マスター／スレーブのシステム間で、コ
ンソール 1同士またはコンソール2同士のキュー操作
やソロ操作を連動させることができます。LINKボタン
がオンのときは、該当するコンソール同士で、次の項目が
連動します。 

• キューモード
CUE/SOLO の切り替え、およびLAST CUE/MIX
CUE の切り替えが連動します。 

• キュー割り込み
どちらか一方のシステムでキュー／ソロがオンに
なったときに、両方のシステムでMONITOR OUT
端子 Aのモニターソースが、CUE バスに切り替わり
ます（キュー／ソロの信号をモニターできます）。 

• インプット系チャンネルの PFL/AFLおよび PRE
PAN/POST PANの切り替え 

• アウトプット系チャンネルの PFL/POST ONの切
り替え 

• DCA PRE PAN のオン／オフ切り替え 

• キュースタック
2 つのシステムにまたがってキューの状態を監視
し、4つのCUE グループ（INPUT CUE、DCA
CUE、OUTPUT CUE、その他）の中から最後に選ば
れたグループを両方のシステムで有効にします。た
とえばアウトプット系チャンネルのキューが有効な
ときに、どちらか一方のシステムでDCAグループの
［CUE］スイッチが押された場合は、両方のシステム
で DCAグループが有効となります。

Hint

 

• キュー割り込みは、両方のシステムの CUE/SOLO
画面で、CUE INTERRUPTIONがオンに設定され
ているときだけ、連動します。 

• CUE グループの動作についての詳しい説明は、
「CS1D リファレンスマニュアル（ハードウェア
編）」のP79をご参照ください。

CASCADE IN/OUT端子
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■トークバックの連動
CASCADE 画面の TALKBACKセクションにある
CONSOLE 1/CONSOLE 2ボタンを使えば、2つのシ
ステムのコンソール 1同士、コンソール2 同士でトーク
バック信号をカスケード接続できます。

このとき、お互いのシステムでトークバックのオン／オ
フ操作も連動します。片方のシステムでトークバックを
オンにすると、そのシステムで選ばれたバスや端子に
トークバック信号が送られると同時に、相手先で選ばれ
たバスや端子にも同じ信号が送信されます。

さらにトークバックをオンに設定したときのディマー操
作も連動させたいときは、CASCADE画面の
TALKBACK DIMMER ON/OFFセクションの
CONSOLE 1/CONSOLE 2ボタンを利用します。

■DCAグループの連動
CASCADE 画面で DCA
LEVEL/MUTE のボタン（1
～ 12）を使って、任意の
DCA グループのレベルと
ミュートのオン／オフを連動
させることができます。

連動させたい DCAグループ
に相当するボタンをオンに切
り替えると、そのDCAグルー
プのレベルとミュート状態
が、マスターからスレーブへとコピーされます（このと
き、お互いのDCAグループに所属しているチャンネル
が一致しているかどうかは、一切関知しません）。

これ以降は、片方のシステムで該当するDCAグループ
のレベルやミュートのオン／オフ状態を変更すると、も
う一方のシステムも追従します。

なお、一方のシステムでシーンをリコールしたことに
よって、DCAのレベルやミュート状態が一致しなく
なった場合は、リコールした側のシステムのレベルと
ミュート状態が、もう一方のシステムへとコピーされま
す。

また、DCA LEVEL/MUTEのボタンがオンに設定され
ている間、そのDCAグループではフェードタイムの設
定が無効となり、オートフェーディングおよびマニュア
ルフェーディングが利用できなくなります。

LINK のCUE STACK/SOLO がオンの状態でDCA
LEVEL/MUTE ボタンがオンに設定されていると、
DCA のキューも両システムで連動します。ただし、DCA
が割り当てられている場所（インプットチャンネルまた
はアウトプットチャンネル）が両システムで異なる場合、
キューは連動しません。なお、キューの最中にシーンリ
コールまたはマニュアルにてどちらかのシステムの
DCA が割り当てられている場所が変化した場合、変化
した DCAのキューは解除されます。

■ミュートグループの連動
CASCADE 画面でMUTE
MASTER のボタン（1～12）を
使って、任意のミュートグループの
ミュートオン／オフを連動させる
ことができます。

連動させたいミュートグループの
ボタンをオンに設定すると、片方の
システムで該当するグループの
ミュートのオン／オフを切り替え
たときに、もう一方のシステムも追
従します。

■マスターのトークバック信号をスレー
ブのCOMM IN に送る

マスターシステムのトークバック信号を、COMM IN 信
号としてスレーブシステムのコンソール1/2 に供給す
ることができます。たとえばトークバック信号のカス
ケード接続は行なわずに、マスターシステムからのトー
クバック信号を一方向でスレーブシステムに送信したい
ときなどに便利です。

これを利用するには、CASCADE画面の TALKBACK
COMM IN CASCADE SETUPセクションを利用しま
す。

マスターシステムのコンソール1/2 とスレーブシステ
ムのコンソール1/2 は、それぞれ任意に割り当てられま
す。

割り当てられたコンソール同士は、相互にトークバック
の信号を相手側のCOMM IN に送ります。
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GPI（General Purpose Interface）を利用する

PM1DシステムソフトウェアV1.5 では、GPI（General Purpose Interface）を利用できるようになりま
した。
PM1Dシステムのエンジン（DSP1D-EX｛DSP1D｝）とコンソール（CS1D）には、D-sub25 ピンの GPI
（General Purpose Interface）端子が搭載されています。このGPI 端子は、GPI IN/GPI OUT を兼ねてお
り、外部機器との間で同時に8チャンネルのコントロール信号を入出力できます。各ピンの配列は、リファレ
ンスマニュアル（資料編）P69をご参照ください。

GPI OUT端子は、オープンコレクタ出力となって
います。また、GPI IN は5Vでプルアップされてい
ます。各電源ピンはMAX 160mA以下、GPI IN/
OUTピンは MAX 40mA以下でご使用ください。

以下はGPI を利用して外部スイッチとそのインジケー
ターを作成する例です。

GPI IN からコントロール信号を受信したときにPM1D
システムがどのように動作するか、またPM1D システ
ムでどんな操作をしたときにGPI OUTからコントロー
ル信号を送信するかは、お客様が自由に設定できます。

GPI対応の外部機器やカスタマイズされた外部スイッ
チなどをGPI 端子に接続することで、フェーダーを操作
したときに外部機器の走行をスタートさせたり、トーク
バック操作やモニターソースの選択を外部からリモート
コントロールすることが可能となります。 

• PM1Dシステムをミラーモードで使用する場
合、GPI IN 端子を利用できるエンジンは、現在選
ばれている側のエンジンに限られます。また、GPI
OUT端子の出力はエンジンA/Bで常に連動し
ます。 

• PM1Dシステムを DUAL CONSOLEモードで
使用する場合（→P11）、GPI 端子を利用できる
コンソールは、現在操作しているコンソールに限
られます。相手側のGPI 端子の設定を変更した
り、相手側のGPI 端子からコントロール信号を受
信することはできません。また、エンジンのGPI
端子に関する設定は、コンソール1だけで行なえ
ます。
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GPI 画面

MIDI/GPI/TC ファンクションに、GPI IN/OUTに関する設定を行なうGPI 画面が追加されました。

■GPI IN 

1 INPUT PORT（インプットポート）

設定を行なうGPI IN のポートを選択します。コン
ソールのポート1～8、エンジンのポート 1～8が
選択できます。 

2 GPI INステータス

該当するポートの入力信号の状態を表示します。L/H
の文字は、信号レベルのロー（スイッチが接地された
状態）またはハイ（ハイレベルの信号が入力された状

態）を表します。アクティブ時には背景色が黄色、非
アクティブ時には背景色がグレーになります。信号
がロー／ハイどちらの状態のときにアクティブにな
るかは、TRIGGER（ 3）の欄で選択します。

1 2 43 5 6

現在アクティブな
GPI INポート
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3 TRIGGER（トリガー）

GPI IN のオン／オフの検出方法を選択します。ロー
アクティブ（スイッチが接地したときにアクティブ）
またはハイアクティブ（ハイレベルの信号が入力さ
れたとき、またはオープンにされたときにアクティ
ブ）が選べます。 

4 ASSIGN（アサイン）ボタン

このボタンをクリックすると、GPI IN の各ポートに
ファンクションを割り当てるGPI IN SETUP ポッ
プアップウィンドウが表示されます。 

5 FUNCTION（ファンクション） 

4で割り当てられた機能名を表示します。 

6 PARAMETER（パラメーター） 

4で割り当てられたファンクションに応じて、オプ
ションのパラメーターを表示します。

GPI IN で選択可能なファンクションとそのパラメー
ターは、次の通りです（カッコ内はファンクションに
固有のパラメーター）。 

• NO ASSIGN
割り当てなし。 

• SCENE MEM INC/DEC RECALL（RECALL
TYPE: INC/DEC）
現在選ばれているシーンの1つ後ろ（または1つ
前）のシーンをリコールします。 

• MONITOR SOURCE SELECT（2TR 1N 3-6、
DIRECT、MIX 1-48、MATRIX 1-24、A/B
SELECT）
モニターするソースを選択します。A/B SELECTで
MONITOR AまたはBを選び、残りのボタンを使っ
てモニターソースを4つまでプリセットできます。 

• PAGE SELECT（SELECT TYPE: LAST、
PREVIOUS、NEXT）
ディスプレイに任意の画面を表示させます。パラ
メーターとしてLAST（最後に呼び出した画面）、
PREVIOUS（同じファンクション内の前画面）、
NEXT（同じファンクション内の次画面）が選択でき
ます。 

• BOOKMARK
最後に記憶した画面を呼び出します。画面を記憶す
るには、目的の画面を呼び出して該当する外部ス
イッチを2秒以上押し続けます。画面下部にコン
ソール／エンジンGPI IN テストボタン（→P10）が
表示されているときは、該当するスイッチに

“BOOKMARK”の文字と、記憶されている画面の名
称が表示されます。 

• MANUAL FADE ON（TRIGGER TYPE: AUTO/
MANUAL、MANUAL ONLY）
マニュアルフェーディングの切り替えを操作しま
す。パラメーターとしてAUTO/MANUAL が選択さ
れているときは、トリガーを受信するたびにオート
フェーディングとマニュアルフェーディングが切り
替わります。

MANUAL ONLYが選択されているときは、トリ
ガーを一度でも受信するとマニュアルフェーディン
グが有効になります。

どちらの場合でも、マニュアルフェーディングを有
効にすると、FADE TIME画面が呼び出され、カーソ
ルが PROGRESSノブに移動します。この状態で
［DATA］エンコーダーを回せば、即座にマニュアル
フェーディングを操作できます。 

• MUTE MASTER/DIRECT RECALL（TRIGGER
TYPE: LATCH、UNLATCH）
コンソールパネル上の SCENE MEMORY［1］～
［12］スイッチを使って、あらかじめ割り当てられた
12のシーンのダイレクトリコールを行なうか、
ミュートグループ 1～12のオン／オフ切り替えを
行なうかを選択します（DIRECT RECALL画面の
MODE ボタンと同じ機能です）。スイッチの動作と
して、ラッチ（押すたびに切り替え）またはアンラッ
チ（押している間だけダイレクトリコールが有効）が
選択できます。 

• NAME MODE CH/UNIT（TRIGGER TYPE:
LATCH、UNLATCH）
ディスプレイ内にインプットチャンネルのショート
ネームを表示させるか、そのインプットチャンネル
に割り当てられたユニットネームを表示させるかを
選択します。画面下部に表示されるNAME MODE
ボタン（→P8）と同じ機能です。スイッチの動作とし
て、ラッチ（押すたびに切り替え）またはアンラッチ
（押している間だけユニットネームを表示）が選択で
きます。 

• RIGHT SIDE PANEL FLIP（FLIP TYPE:
MODULE FLIP、FADER FLIP）
コンソールの右側にある INPUTブロック3/4 のフ
リップ操作を行ないます。MODULE FLIP が選ばれ
ているときは INPUTブロック3と 4の入れ替え、
FADER FLIP が選ばれているときはフェーダーと
［MIX］エンコーダーの入れ替えを行ないます。

左右の INPUTブロックのモジュールフリップ
を独立して操作するには、PANEL ASSIGN画
面（V1.5で追加された新規画面）で、MODULE
FLIP/PATTERN CHANGE LINK ボタンをオ
フに設定する必要があります。また、左右の
INPUT ブロックのフェーダーフリップを独立
して操作するには、同じ画面でFADER FLIP
LINK ボタンをオフに設定する必要があります。 

• TRACKING RECALL（KEY ASSIGN: ENABLE、
OFFSET LOCK）
トラッキングリコール機能の操作を行ないます。
ENABLE が選ばれているときはトラッキングリ
コールの有効／無効の切り替え、OFFSET LOCKが
選ばれているときはオフセット値の固定／解除の切
り替えを行ないます。

GPI 端子の
入力信号

GPI 端子の
入力信号

ファンクションを実行 ファンクションを実行

ファンクションを実行 ファンクションを実行

TRIGGER=

TRIGGER=
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• MMC TRANSPORT（MIDI PORT、MMC ID、
TRANSPORT）
指定したMIDI ポートにMMCのトランスポートコ
マンドを送信します。パラメーターとして送信先の
MIDIポート（コンソールまたはエンジン）、MMCの
ID（1～127、ALL）、トランスポートコマンドの種
類（<<REW、FF>>、STOP、PLAY>）が選択できま
す。

オープンループですので相手の状態は監視していま
せん。 

• MMC LOCATE（MIDI PORT、MMC ID、FRAME、
TIME CODE）
任意のタイムコードの位置に移動するためのMMC
のロケートコマンドを、指定したMIDI ポートに送信
します。パラメーターとして送信先のMIDI ポート
（コンソールまたはエンジン）、MMCの ID（1～
127、ALL）、フレーム数（24、25、29.97、30）、タ
イムコード（時／分／秒／フレーム）が指定できま
す。 

• REMOTE［RS422］TRANSPORT（RS422
PORT、FORMAT、TRANSPORT）
指定したRS422端子にトランスポートコマンドを
送信します。パラメーターとして送信先のRS422
ポート（コンソールまたはエンジン）、コマンドの
フォーマット（P2またはDENON）、トランスポート
コマンドの種類（P2フォーマット1時＝ <<REW、
FF>>、STOP、PLAY>、DENONフォーマット2時＝
<<PREV、NEXT>>、STANDBY、PLAY>）が選択で
きます。

REMOTE［RS422］のコマンドフォーマット
は各コンポーネントで一種類しか設定できませ
ん。 

• REMOTE［RS422］LOCATE（RS422 PORT、
FORMAT、TIME CODE）
指定したRS422端子にロケートコマンドを送信し
ます。パラメーターとして送信先のRS422 ポート
（コンソールまたはエンジン）、コマンドのフォー
マット（P2またはDENON）、タイムコード（時／分
／秒／フレーム）が指定できます。また、DENON
フォーマット時には次のような動作をします。 

• TRACK 番号も指定できます。 

• TRACK0はCDだけで有効です。 

• フレームは最大74までですが、MD機器側で86フ
レームまでに変更されます。

REMOTE［RS422］のコマンドフォーマット
は各コンポーネントで一種類しか設定できませ
ん。 

• GPI TRANSPORT（GPI PORT、PORT、
TRANSPORT）
GPI OUTの指定したポートに対して、コントロール
信号を出力します。パラメーターとして送信先の
GPIポート（コンソールまたはエンジン）、GPI OUT
のポート番号（1～8）、画面下部に表示する名称
（<<REW、FF>>、STOP、PLAY>）が選択できます。

ここで選択するTRANSPORT パラメーター
は、コンソール／エンジンのGPI IN テストボタ
ンを画面下部に表示させるときのファンクショ
ン名（→P10）を選ぶためのものです。どの名称
を選んだ場合でも、実際に出力されるコント
ロール信号はまったく変わりませんのでご注意
ください。 

• GPI OUT CONTROL（GPI PORT、PORT）
GPI OUTの指定したポートに対して、GPI IN のオ
ン／オフ状態と同一のコントロール信号を出力しま
す。パラメーターとして送信先のGPI ポート（コン
ソールまたはエンジン）、GPI OUTのポート番号（1
～ 8）が選択できます。 

• TAP TEMPO
GPI IN に接続された外部スイッチを、希望するテン
ポに合わせて連続して押すことで、内蔵エフェクト
の TEMPOパラメーターをマニュアルで指定します
（→P51）。 

• TB ON（TRIGGER TYPE: LATCH、UNLATCH）
GPI IN に接続された外部スイッチの操作で、トーク
バックのオン／オフを切り替えます。スイッチの動
作として、ラッチ（押すたびに切り替え）またはアン
ラッチ（押している間だけトークバック＝オン）が選
択できます。 

• USER DEFINE LED［TALLY IN］（LED No.）
GPI IN のオン／オフに応じて、コンソールのUSER
DEFINE スイッチのLEDを点灯／消灯させます。
LED No. パラメーターで、スイッチの番号（1～8）
を選択します。なお、画面下部に USER DEFINEの
ファンクション一覧を表示させているときは、画面
上のボタンも連動して点灯／消灯します。

Hint

インジケーターとしてコンソールの USERDEFINE
の LEDを使用できます。たとえば、USER DEFINE
に GPI TRANSPORTや MMC TRANSPORT を
割り当てておいて、外部機器に自身の状態を示す
TALLY 出力機能があれば、その状態に応じて
USER DEFINE の LEDを点灯／消灯させることが
できるようになります。 

• INPUT/DCA ON（ASSIGN TYPE、CH No.）
特定のインプットチャンネル、または特定のDCAの
オン／オフを切り替えます。ASSIGN TYPEパラ
メーターで INPUTまたはDCAを選び、CH No.パ
ラメーターでチャンネルを特定します。 

• ENGINE B SELECT
PM1D システムをミラーモードで使用していると
きに、可能であればエンジンBに切り替えます。

Hint

無停電電源装置などからの信号線を GPI IN に接続
しておけば、停電時に自動的にエンジンBに切り替
わるシステムを構築できます。

1. P2フォーマットとは、YAMAHA D24、TASCAM DA-98HR やその他業務用ビデオなどに使用されているコマンドです。

2. DENONフォーマットとは、DENON の業務用CD（DN-C680）、MD（DN-M1050R）などに使用されているコマンドです。
CDやMD側の設定を9600bps・RS422にしてお使いください。DENON の場合、PLAY中にPLAY を押すとPAUSEに
なり、STANDBY 中にSTANDBYを押すと STOPになります。STOP中にSTANDBY にしたい場合はNEXTを押してく
ださい。P2やDENON フォーマットでコントロールする機器とREMOTE RS422端子を接続する場合には、D-sub9 ピン
ストレートケーブルをご使用ください。
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■GPI OUT 

1 OUTPUT PORT（アウトプットポート）

設定を行なうGPI OUTのポートを選択します。コン
ソールのポート1～8、エンジンのポート1～8が
選択できます。 

2 GPI OUTステータス

該当するポートの出力信号の状態を表示します。L/H
の文字は、信号レベルがロー（スイッチが接地された
状態）またはハイ（オープン状態）を表します。アク
ティブ時には背景色が黄色、非アクティブ時には背
景色がグレーになります。アクティブのときにロー
レベル／ハイレベルどちらの信号が出力されるか
は、POLARITY（ 4）の欄で選択します。 

3 TALLY/TRIGGER/TOGGLE（タリー／トリガー／
トグル）

GPI OUTから出力される信号の送信方法を表示し
ます。DIRECT ASSIGN ボタン（ 6）で機能設定され
たものはTALLYと表示され、オン/ オフの切り替え
はできません。この場合は、ASSIGNED TRIGGER
（ 7）で選択した項目のアクティブ／非アクティブ状
態を判定し、アクティブの間だけ該当するGPI OUT
ポートにタリー信号が送られます。

次の図は、任意の［CUE］スイッチのオン／オフ操作
に応じて、GPI OUTポートからタリー信号を送信す
る場合の例です。

また、USER DEFINEや GPI IN に割り当てるファ
ンクションとして GPI TRANSPORT、GPI OUT
CONTROL を選択した場合やフェーダースタート
の出力先として GPIを選んだ場合は、この位置に
TRIGGER/TOGGLE を切り替えるボタンが表示さ
れます（詳しい動作は→P49～50）。

GPI OUTをUSER DEFINEからコントロールし
たい場合はUTILITYファンクションの USER
DEFINE画面で、GPI IN からコントロールしたい
場合はGPI IN の表示欄（→ P36）で、またフェー
ダースタートでコントロールしたい場合はMIDI/
GPI/TCファンクションの FADER START画面
（→P43）で、それぞれ設定する必要があります。 

4 POLARITY（ポラリティ）

該当するポートから出力される信号の極性を選択し
ます。ロー（アクティブのときに接地）またはハイ（ア
クティブのときにオープン）が選択できます。 

5 TEST（テスト）

GPI OUTのポートをテストするためのボタンです。
これらのボタンをクリックするたびに該当する GPI
OUT に対して仮想的にトリガーが発生したものと
して、TALLY/TRIGGER/TOGGLE（ 3）や
POLARITY（ 4）の設定に従って、コントロール信号
が出力されます。 

6 DIRECT ASSIGN（ダイレクトアサイン）ボタン

このボタンをクリックすると、GPI OUT の各ポート
に対し、信号の出力を制御するトリガーの種類を直
接選択する GPI OUT SETUP ポップアップウィン
ドウが表示されます。

GPI OUT SETUPポップアップウインドウで選択
可能な項目は、次の通りです。 

• NO ASSIGN
割り当てなし。 

• GPI IN FUNCTION
同じポート／同じポート番号の GPI IN に割り当て
られたファンクションの状態に応じて、コントロー
ル信号を出力します。このトリガーを選んだときは、
PARAMETER（ 8）の欄に、GPI INのポートの種類
（CONSOLE またはENGINE）とポート番号（1～
8）が表示されます。
外部スイッチから GPI IN に接続したとき、GPI
OUT をそのスイッチのインジケータとして使用で
きます。

1 2 63 4 5 7 8

CUE CUE CUECUE

CUE CUE CUECUE

GPI 端子の
出力信号

GPI 端子の
出力信号

POLARITY=

POLARITY=
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• PREVIEW ON/OFF
コンソールのSCENE MEMORY ブロックで
PREVIEWモードをオンに設定したときに、コント
ロール信号を出力します。 

• CUE ON/OFF
任意のインプット系／アウトプット系チャンネルま
たはDCAの［CUE］スイッチ、任意の内蔵エフェク
トのEFFECT CUE、任意のゲートの KEY IN CUE、
SUB IN CUE がオンになったときに、コントロール
信号を出力します。 

• CUE ON/OFF［INPUT ONLY］
任意のインプット系チャンネルの［CUE］スイッチが
オンになったときに、コントロール信号を出力しま
す。 

• CUE ON/OFF［DCA ONLY］
任意のDCAの［CUE］スイッチがオンになったとき
に、コントロール信号を出力します。 

• CUE ON/OFF［OUTPUT ONLY］
任意のアウトプット系チャンネルの［CUE］スイッチ
がオンになったときに、コントロール信号を出力し
ます。 

7 ASSIGNED TRIGGER（トリガー） 

6で割り当てられたトリガーの種類を表示します。 

8 PARAMETER（パラメーター） 

6で割り当てられたトリガーの種類に応じて、より
詳しい情報を表示します。

Hint

GPI OUTへのトリガー設定方法には下記の4種類
があります。 

• USER DEFINE画面（UTILITYファンクション）か
らGPI TRANSPORT、GPI OUT CONTROL を
設定する 

• GPI IN のファンクションとしてGPI
TRANSPORT、GPI OUT CONTROLを設定す
る 

• FADER START画面（MIDI/GPI/TCファンク
ション）で出力先として GPIを設定する 

• DIRECT ASSIGN ボタン（ 6）で直接トリガーを
設定する

GPI OUTの同じポートに対し、異なる種類のトリ
ガーを同時に設定することはできません。重複する
設定を行なおうとすると、画面下に“GPI OUT
SETUP IN USE WAS STOLEN.”と表示され、そ
れまでの設定は失われます。
逆に、複数の GPI IN からGPI OUT CONTROL
ファンクションを同じGPI OUTに対して設定す
るなど、同じ種類のトリガーは同時に設定できま
す。この場合は、 7や 8の部分に複数のトリガー
が割り当てられていることを示す“...”が表示されま
す。ただし、複数のトリガーが割り当てられていて
も、最新のトリガーだけに反応します。

GPI IN を利用する

外部機器から GPI IN にコントロール信号を送り、PM1Dシステムの動作をリモートコントロールします。

1. GPI対応の外部機器、または外部スイッチをエンジ
ンまたはコンソールのGPI端子に接続してくださ
い。 

• PM1Dシステムをミラーモードで使用する場
合、GPI IN 端子を利用できるエンジンは、現在選
ばれている側のエンジンに限られます。 

• PM1Dシステムを DUAL CONSOLE モードで
使用する場合（→P11）、GPI 端子を利用できる
コンソールは、現在操作しているコンソールに限
られます。相手側のGPI 端子の設定を変更した
り、相手側のGPI 端子からコントロール信号を受
信することはできません。また、エンジンのGPI
端子に関する設定は、コンソール1 だけで行なえ
ます。

2. MIDI/GPI/TCファンクションのGPI画面を呼び出
してください。

3. GPI INのリストを上下にスクロールさせ、設定した
い INPUTポートを表示させてください。

4. 外部機器／外部スイッチから送出される信号の特性
に応じて、TRIGGER 欄をローアクティブ（スイッチ
が接地したときにアクティブ）またはハイアクティ
ブ（ハイレベルの信号が入力されたとき、またはオー
プンになったときにアクティブ）に設定してくださ
い。

5. FUNCTION 欄の左側にあるDIRECT ASSIGNボ
タン をクリックし、GPI IN SETUP ポップアッ
プウィンドウを表示させてください。

GPI IN SETUP ポップアップウィンドウでは、左上
の INPUTPORT 欄で、現在選ばれているポートの
種類（CONSOLE/ENGINE）とポート番号（GPI1 ～
GPI8）を確認できます。

6. 左側のリストを上下にスクロールさせ、割り当てた
いファンクションをクリックしてください。

PARAMETER 欄にそのファンクションに固有のパ
ラメーターが表示されます。
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7. 必要に応じて、右側のPARAMETER 欄でパラメー
ターを設定し、OK ボタンをクリックしてください。

ポップアップウィンドウが閉じます。

8. 他のGPI INについても、同様に設定してください。

Hint

画面下部にGPI IN CONSOLE/GPI IN ENGINE を
表示させれば、各ポートに割り当てたファンクショ
ンを確認できます（→P10）。

9. 外部機器／外部スイッチを操作して、PM1D システ
ムに対しコントロール信号を送信してください。

PM1D システムで、そのGPI IN ポートに割り当て
られたファンクションが実行されます。

Hint

GPI IN に割り当て可能なファンクションのうち、
タップテンポについては P51で詳しく説明してい
ますので、そちらもご参照ください。

GPI OUTを利用する

PM1Dシステムで特定の操作をしたときに、GPI OUTからコントロール信号を送り、外部機器をリモートコントロール
します。

1. GPI対応の外部機器をエンジンまたはコンソールの
GPI端子に接続してください。 

• PM1D システムをミラーモードで使用する場
合、GPI OUT出力はエンジンA/B で常に連動し
ます。 

• PM1D システムをDUAL CONSOLE モードで
使用する場合（→ P11）、GPI 端子を利用できる
コンソールは、現在操作しているコンソールに限
られます。相手側の GPI端子の設定を変更した
り、相手側の GPI端子からコントロール信号を受
信することはできません。また、エンジンのGPI
端子に関する設定は、コンソール 1だけで行なえ
ます。

2. MIDI/GPI/TCファンクションのGPI画面を呼び出
してください。

3. GPI OUTのリストを上下にスクロールさせ、設定し
たいOUTPUTポートを表示させてください。

4. 外部機器が受信可能な信号の特性に応じて、
POLARITY欄をロー（アクティブになったときに接
地）またはハイ（アクティブになったときにオープ
ン）に設定してください。

5. ASSIGNED TRIGGER欄の左側にある DIRECT
ASSIGNボタン をクリックし、GPI OUT
SETUPポップアップウィンドウを表示させてくだ
さい。

6. 左側のリストを上下にスクロールさせ、割り当てた
いトリガーをクリックし、OKボタンをクリックして
ください。

ポップアップウィンドウが閉じます。

7. 他の GPI OUTについても、同様に設定してくださ
い。

Hint

GPI 画面のTEST ボタンを利用すれば、
POLARITY、TRIGGER/TOGGLE/TALLYの設定
に応じて、個々のGPI OUTからコントロール信号を
試験的に出力できます。外部機器が期待通りに動作
するかどうかを確認するのに便利です。

8. GPI OUT に割り当てた操作を実行してください。

該当する GPI OUTポートにコントロール信号が送
られます。

Hint

GPI OUTをUSER DEFINE の送信先として使用す
る場合は USER DEFINE画面（→P52）で設定し、
GPI IN からの送信先として使用する場合はGPI IN
（→P36）で設定してください。
フェーダースタートの送信先として使用する方法に
ついては P42で詳しく説明していますので、そちら
もご参照ください。
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フェーダースタート機能

PM1D システムソフトウェアV1.5 では、任意のフェーダーを操作したときに外部機器にコントロール信
号（GPI/MMC/RS422）を送るフェーダースタート機能が利用できるようになりました。たとえば、離れた
場所に設置された GPI 対応CDプレーヤー、RS422 対応ビデオプレーヤー、MIDIシーケンサーなどの外
部機器を手元で操作したいときに便利です。

これを利用するには、あらかじめ任意のフェーダーに
フェーダースタート機能を割り当てて、出力するコント
ロール信号の種類（GPI/MMC/RS422）を選択してお
きます。

このフェーダーが－ 60dB未満から－60dB を越えた
ときに“フェーダースタート”、－∞に到達したときに
“フェーダーエンド”のトリガーが発生し、あらかじめ選
択したコントロール信号が外部機器へと送信されます。 

• フェーダーが最初から－ 60dBを越えた位置に
あるときにフェーダースタートを発生させたい
ときは、一度－60dB 未満の位置まで下げてか
ら、もう一度上げてください。 

• 出力先のポートとして CONSOLE 1または
ENGINE が選択されている場合、コンソール1
が PREVIEWモードの間は、フェーダーを操作
しても（またはPCやMIDI を通じてパラメー
ターを変更しても）フェーダースタートは機能し
ません。
同じように出力先のポートとして CONSOLE 2
が選択されている場合も、コンソール2が
PREVIEW モードの間は、フェーダースタートが
機能しません。
上記の状態から PREVIEWモードを解除して
も、フェーダースタートは機能しません。 

• エンジン単体に PC（PM1D Manager）をオンラ
イン接続してある場合、フェードタイムを設定し
たシーンをリコールすると、フェードタイムの設
定とは無関係に、リコール直後にフェーダース
タートが働きます。
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フェーダースタート機能 
FADER START画面

MIDI/GPI/TCファンクションに、フェーダースタートに関する設定を行なう FADER START画面が追加されました。 

1 ASSIGN MODE（アサインモード）

フェーダースタート機能の割り当てを、インプット
チャンネル単位で行なうのか、ユニット単位で行な
うのかを選択します。次のボタンの中から、いずれか
1つが選択できます。

このボタンをクリックするとフェーダースタートの
設定を初期化するFADER START INITIALIZE
ポップアップウィンドウが表示されます。初期化す
る場合にはOKボタンをクリックしてください。 

• INPUT CH
このボタンがオンのときは、インプットチャンネル、
ST IN チャンネル単位でフェーダースタート機能の
割り当てを行ないます。 

• UNIT 1-3 ～UNIT 8-10
これらのボタンがオンのときは、ID 番号が連続した
3 基のインプットユニット単位で、フェーダース
タート機能の割り当てを行ないます。この場合、その
ユニットの各ポートに割り当てられているインプッ
トチャンネルが、操作対象となります（1 つのポート
が複数のインプットチャンネルに割り当てられてい
るときは、それらのチャンネルのうち IN PATCH
ファンクションの INPUT PATCH画面で最も上に
あるチャンネルだけが有効になります）。 

• どちらの場合でも、すべてのチャンネル、すべて
のポートに対してフェーダースタートを割り当
てられるわけではないので、ご注意ください。 

• INPUT CHボタンがオンのときは、奇数番号の
インプットチャンネル（バーティカルペアモード
のときには1～48チャンネル）およびステレオ
インプットチャンネルの左チャンネルにフェー
ダースタートの割り当てが可能です。 

• UNIT 1-3 ～UNIT 8-10ボタンがオンのとき、
使用可能なポートの中から奇数番号のポートだ
けにフェーダースタートの割り当てが可能です。

1
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PM1D システムソフトウェアV1.5追補マニュアル  
2 INPUT CH/UNIT（インプットチャンネル／ユニッ
ト）

ASSIGN MODE（ 1）の選択に応じて、フェーダース
タートの設定を行なうチャンネル、またはユニット
／カード／ポートが表示されます。

INPUT CHボタンがオンのときは、奇数番号のイン
プットチャンネル（バーティカルペアモードのとき
には1～48チャンネル）が表示されます。

UNIT 1-3～ UNIT 8-10ボタンがオンのときは、使
用可能なポートの中から奇数番号のポートだけが表
示されます。 

3 OUTPUT TYPE（アウトプットタイプ）

該当するインプットチャンネル／ユニットのフェー
ダーを操作したときに、出力される信号の種類を表
示します。割り当てを変更するには、左側の ボタ
ンをクリックして、FADER START SETUPポップ
アップウィンドウを表示させます。

選択可能な項目は次の通りです（カッコ内は、その項
目に固有のパラメーター）。 

• NO ASSIGN
割り当てなし。 

• GPI（GPI PORT、START PORT、END PORT）
GPI端子にコントロール信号を送信します。GPI の
ポート（コンソール1/2、エンジン）、スタートポート
（フェーダースタートのトリガーを受けたときに信
号を出力するポート番号）、エンドポート（フェー
ダーエンドのトリガーを受けたときに信号を出力す
るポート番号）が指定できます。

Hint

スタートポートとエンドポートに同じGPI ポートを
設定し、MIDI/GPI/TCファンクションの GPI画面
でTOGGLEを選択すると、フェーダースタート時に
はアクティブ、フェーダーエンド時には非アクティ
ブとなるようGPI OUTが制御されるため、フェーダ
－スタートのタリー出力として使用することができ
ます。 

• MMC（MIDI PORT、MMC ID）
MIDI端子に MMCコマンドを送信します。MIDI
ポート（コンソール1/2、エンジン）、およびMMCの
ID（1～127、ALL）が指定できます。フェーダース
タートのトリガーが発生したときはPLAYコマンド
が送信され、フェーダーエンドのトリガーが発生し
たときはSTOPコマンドが送信されます。 

• RS422（RS422 PORT、FORMAT）
RS422 端子に、RS422 プロトコルのトランス
ポートコマンドを送信します。RS422ポート（コン
ソール 1/2、エンジン）、およびフォーマット（P2、
DENON）が指定できます。フェーダースタートのト
リガーが発生したときは PLAYコマンドが送信さ
れ、フェーダーエンドのトリガーが発生したときは
STOP コマンド（P2フォーマット選択時）または
PAUSEコマンド（DENON フォーマット選択時）が
送信されます。

REMOTE［RS422］のコマンドフォーマット
（P2/DENON）は、コンポーネントごとに 1種
類だけ選択できます。 

4 OUTPUT PORT（アウトプットポート）

信号が出力されるポート（コンソール1/2またはエ
ンジン）を表示します。 

5 PARAMETER（パラメーター） 

3 で選択した信号の種類に応じて、オプションのパ
ラメーターの設定を表示します。 

6 INITIALIZE（イニシャライズ）

このボタンをクリックすると、フェーダースタート
の設定を初期化する FADER START INITIALIZE
ポップアップウィンドウが表示されます。初期化し
てよければ OKボタンをクリックしてください。

2 3 4 5 6
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フェーダースタート機能 
フェーダースタート機能を利用する

ここでは、フェーダースタート機能を使って、MIDI OUT端子／RS422 端子／GPI 端子に接続された外部機器をリ
モートコントロールする操作方法について説明します。

1. エンジンまたはコンソールのMIDI OUT端子／
RS422端子／GPI端子に外部機器を接続してくだ
さい。 

• PM1Dシステムをミラーモードで使用する場
合、フェーダースタートの出力先としてGPI 端子
が選ばれているときは、エンジンA/B で常に出
力が連動します。また、出力先としてMIDI 端子
RS422端子が選ばれているときは、現在有効な
エンジンだけに出力されます。 

• PM1Dシステムを DUAL CONSOLE モードで
使用する場合（→P11）、どちらのコンソールの
フェーダーを操作しても、フェーダースタートの
効果は変わりません。また、フェーダースタート
に関する設定は、どちらのコンソールからでも行
なえ、どちらのコンソールのMIDI 端子／
RS422端子／GPI 端子でも出力先として指定
できます。

なお、PC（PM1D Manger）からフェーダーを操作
する場合でも、フェーダースタートの効果は変わり
ません。ただし、コンソールを含むシステムにPCを
接続した場合は、PCからフェーダースタートの設定
を行なうことはできません。この場合は、コンソール
側から設定してください。

2. MIDI/GPI/TCファンクションのFADER START
画面を呼び出してください。

3. ASSIGN MODE 欄のボタンを使って、フェーダー
スタート機能の割り当て方法を選択してください。 

• INPUT CHボタンを選んだ場合
INPUT CH/UNIT 欄に、奇数番号のインプットチャ
ンネル（バーティカルペアモードのときは1～ 48
チャンネル）、ST INの Lチャンネルが表示されま
す。なお、ネーム表示欄には、画面下のNAME
MODEの選択に応じて、チャンネルのショートネー
ム、またはユニットネームが表示されます。 

• UNIT 1-3 ～UNIT 8-10を選んだ場合
INPUT CH/UNIT 欄に、使用可能なユニット／カー
ド／ポートのうち、奇数番号のポートだけが表示さ
れます。この場合、ネーム表示欄には常にユニット
ネームが表示されます。

Hint

ASSIGN MODEとして UNIT 1-3～ UNIT 8-10
を選ぶと、PATCH設定に依存するフェーダース
タートを設定できます。
たとえば、複数の音源が複数のUNITのポートへ
別々に入力されているとき、同じフェーダーに次々
に音源が立ち上がるような PATCH LIBRARY や
シーンを設定しておくことで、リコールしても
フェーダースタートの操作を行なうフェーダーを固
定することができます。

ASSIGN MODEのボタンをクリックすると、
フェーダースタートの設定を初期化してもいいかを
尋ねる FADER START INITIALIZE ポップアップ
ウィンドウが表示されます。

Hint

 

• INPUT CHボタンがオンのとき、フェーダース
タート機能で利用できるインプットチャンネルの
フェーダーは、1つおきとなります。該当するイン
プットチャンネルがペアに設定されているときは、
もう一方のフェーダーを使ってフェーダースター
ト機能を操作できます。 

• 番号の連続したインプットチャンネルのフェー
ダーにフェーダースタート機能を割り当てたいと
きは、UNIT 1-3 ～UNIT 8-10ボタンをオンにし
て、各ポートを連続したインプットチャンネルに割
り当てるか、バーティカルペアモードにしてお使い
ください。
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4

4. フェーダースタートの設定を初期化してもよけれ
ば、OK ボタンをクリックして、ポップアップウィン
ドウを閉じてください。

OKボタンをクリックすると、それまでの設定内容は
すべて失われます。

5. リストを上下にスクロールして割り当てたいチャン
ネル／ユニットを表示させ、OUTPUT TYPE 欄の
ボタンをクリックしてください。

出力される信号の種類を選ぶFADER START
SETUPポップアップウィンドウが表示されます。

6. FUNCTION欄で、GPI/MMC/RS422 の中から、
出力したい信号の種類を選択してください。

7. 必要に応じて、右側のPARAMETER 欄でパラメー
ターを設定してください。 

• GPIを選んだ場合
GPI PORT のボタンで、送信先となるGPI ポート
（コンソール1/2、エンジン）を選択します。

また、START PORTではフェーダースタートのト
リガーを受けたときに信号を出力するポート番号（1
～8）、END PORTではフェーダーエンドのトリ
ガーを受けたときに信号を出力するポート番号（1
～8）を指定します。

GPIを有効にするには、MIDI/GPI/TCファン
クションのGPI 画面で、GPI の出力設定
（POLARITY、TRIGGER/TOGGLE）を行なう
必要があります。 

• MMC を選んだ場合
MIDI PORTのボタンで、送信先となるMIDI ポート
（コンソール1/2、エンジン）を選択します。また、
MMC ID ノブの値を、送信する外部MIDI 機器の ID
（1～127、ALL）に合わせてください。

REMOTE［RS422］のコマンドフォーマット
（P2/DENON）は、コンポーネントごとに 1種
類だけ選択できます。 

• RS422 を選んだ場合
RS422 PORTのボタンで、送信先となる RS422
ポート（コンソール1/2、エンジン）を選択します。ま
た、FORMAT ノブを使って、RS422プロトコルの
フォーマット（P2またはDENON）を選択します。

8. パラメーターの設定が終わったら、OKボタンをク
リックしてください。

FADER START画面に戻ります。

送信先として選択したGPI ポートにすでに他の機
能が割り当てられていた場合、OKボタンをクリッ
クすると画面下に“GPI OUT SETUP IN USE
WAS STOLEN”と表示され、そのポートに関する
設定が解除されます。割り当てられている機能は
MIDI/GPI/TCファンクションの GPI画面で確認
できます。

9. 他のチャンネル／ユニットについても、同様に操作
してください。

以下の操作は、MMC/RS422 を使用する場合と、
GPI を使用する場合とで、若干異なります。
6



フェーダースタート機能 
■MMC/RS422を使用する場合
10.該当するフェーダーを操作してください。

コントロール信号としてMMCを選んだ場合は、
フェーダーを上下させるのに応じて、指定された
MIDI OUT端子からMMCの PLAYコマンドと
STOPコマンドが送信されます。

P2、DENONについては、GPI のRS422の説明
（→P38）を参照してください。

コントロール信号として RS422を選んだ場合は、
フェーダーを上下させるのに応じて、指定された
RS422 端子からRS422プロトコルの PLAYコ
マンドと STOPコマンド（P2フォーマット選択
時）、または PLAYコマンドとPAUSEコマンド
（DENON フォーマット選択時）が送信されます。
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■GPIを使用する場合
11.GPI画面を表示させてください。

フェーダースタートを割り当てたGPI OUT ポートのASSIGNED TRIGGER欄に、FADER STARTと表示されま
す。

スタートポートとエンドポートに異なるGPI OUT ポートを指定した場合は、次のように表示されます。

スタートポートとエンドポートに同じGPI OUT ポートを指定した場合は、次のように表示されます。

フェーダースタート機能を割り当てた GPI OUTポートの設定を、GPI画面で変更することはできません。FADER
START画面に戻って設定をやり直してください。
ただし、GPI 画面のASSIGNED TRIGGER欄で別の項目を選んだ場合は、画面下に“GPI OUT SETUP IN USE
WAS STOLEN”と表示され、FADER START画面のそのポートに関する設定が解除されます。

12.OUTPUT PORT欄のボタンを使って、GPI OUTから出力される信号の送信方法としてTOGGLEまたは
TRIGGERを選んでください。

13.POLARITY欄のボタンを使って、GPI OUTから出力される信号の極性を選択してください。

14.該当するフェーダーを操作してください。

コントロール信号としてGPI を選んだ場合の動作は、GPI 画面のOUTPUT PORT 欄／POLARITY欄の設定、お
よびFADER START画面のパラメーター設定に応じて異なります。
8



フェーダースタート機能 
次の図は、フェーダースタートとフェーダーエンドが発生したときに、それぞれGPI OUTポート 1と2から外部機
器に対して、トリガー信号（ローアクティブ）を送る場合の例です。

このような動作を実現するには、まずFADER START画面
で該当するフェーダーのコントロール信号としてGPI を選
び、START PORT＝ 1、END PORT＝2に設定します。

次に、GPI 画面に移動し、GPI OUTポート1/2 をOUTPUT PORT欄のボタン＝ 、POLARITY＝
（ローアクティブ）に設定します。

トリガー信号の間隔は、300m secに固定されています。
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また、次の図は、フェーダースタートが発生したときとフェーダーエンドが発生したときに、GPI OUTポート1に対
してローレベル信号とハイレベル信号を切り替えて送信する場合の例です。

このような動作を実現するには、まずFADER START画面
で該当するフェーダーのコントロール信号としてGPI を選
び、START PORT＝ 1、END PORT＝ 1に設定します。

次に、GPI 画面に移動し、GPI OUTポートをOUTPUT PORT 欄のボタン＝ 、POLARITY＝ （ロー
アクティブ）に設定します。
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タップテンポ機能 
タップテンポ機能

PM1DシステムソフトウェアV1.5 では、GPI 端子に接続された外部スイッチを叩いて内蔵エフェクトの
TEMPOパラメーターをマニュアルで指定する“タップテンポ機能”が利用できるようになりました。その操
作方法は、次のとおりです。

1. 外部スイッチをエンジンまたはコンソールのGPI端
子に接続してください。

2. MIDI/GPI/TCファンクションのGPI画面を呼び出
してください。

3. GPI INのリストを上下にスクロールさせ、タッピン
グに使用するスイッチが接続された INPUT ポート
を表示させてください。

4. 外部スイッチから送出される信号の特性に応じて、
TRIGGER欄をローアクティブ（スイッチが接地し
たときにオン）またはハイアクティブ（ハイレベルの
信号が入力されたとき、またはオープンになったと
きにオン）に設定してください。

5. FUNCTION欄の左側にある をクリックし、GPI
IN SETUPポップアップウィンドウを表示させてく
ださい。

6. 左側のリストを上下にスクロールさせ、ファンク
ションとしてTAP TEMPO を選択してください。

TAP TEMPOには、設定すべきパラメーターはあり
ません。

7. OKボタンをクリックして、ポップアップウィンドウ
を閉じてください。

ここまでの操作で、外部スイッチを使ったタップテ
ンポ機能の準備ができました。

8. EFFECT1～EFFECT8の任意の画面を呼び出し
てください。

9. エフェクトライブラリーから TEMPOパラメーター
を含むタイプ（Delay LCR、Echo、Chorusなど）を
使ったライブラリーを呼び出してください。

TEMPO パラメーターとは、時間関連のエフェクト
パラメーター（Delay LCR やEchoのDELAY、
Chorus の FREQ.など）をBPM単位で指定するた
めのパラメーターです。

10.タップテンポ機能を割り当てた外部スイッチをテン
ポに合わせて叩いてください。

スイッチを 4回叩いたところで、3つの間隔の平均
値（BPM）が算出され、その値がTEMPO パラメー
ターに入力されます。 

• タップテンポ機能は、現在表示されている内蔵エ
フェクトだけに有効です。ただし、TEMPOパラ
メーターを含まないタイプが選ばれているとき
は、効果はありません。 

• 平均値が20～300BPMの範囲外のときは無
視されます。 

• 機能的な制約により、画面下のGPI IN テストボ
タンのクリックでタップテンポ機能を利用する
ことはできません。

1回目の
タッピング

2 回目の
タッピング

3回目の
タッピング

4回目の
タッピング

各間隔が平均化されパラメーターに入力される
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PM1D システムソフトウェアV1.5追補マニュアル 
USER DEFINE 画面の追加機能

UTILITY ファンクションのUSER DEFINE画面で、選択可能な機能として以下の項目が追加されました。 

• MANUAL FADE ON 
• MUTE MASTER/DIRECT RECALL 
• NAME MODE CH/UNIT 
• RIGHT SIDE PANEL FLIP 
• TRACKING RECALL 
• MMC TRANSPORT 
• MMC LOCATE 
• REMOTE［RS422］TRANSPORT 
• REMOTE［RS422］LOCATE 
• GPI TRANSPORT 
• GPI OUT CONTROL

各項目の内容やオプションのパラメーターについては、
GPI 画面のGPI IN SETUP ポップアップウィンドウで
選択可能な項目と同等です。詳しくはP37、38をご参
照ください。

Hint

USER DEFINE 画面を表示するには、コンソールで
LCD FUNCTION ACCESS ブロックの［UTILITY］
スイッチを何度か押すか、画面上でMENU ボタン→
UTILITYボタン→ USER DEFINEタブをクリック
します。

インプットチャンネルのパネルアサイン

コンソール（CS1D）の INPUT ブロック1～ 4に割り当てるインプットチャンネルのレイアウトを、番号
が連続した 12 チャンネル単位で自由に指定できるようになりました。同様に、ST IN ブロック1/2 に割り
当てる ST INチャンネルも、番号が連続した2チャンネル単位で指定できます。
設定したパネルアサインの内容は、ユーザーパターンとして保存できます。さらに 8つのパターン（プリセッ
ト× 2、ユーザーパターン× 6）の中から任意のパターンを選んでおき、FADER FLIP などのスイッチを
使って順番に切り替えることが可能です。

PANEL ASSIGN 画面

パネルアサインに関する操作を行なうために、UTILITYファンクションにPANEL ASSIGN 画面が追加されました。
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インプットチャンネルのパネルアサイン  
1 MODULE FLIP BUTTON MODE（モジュールフ
リップボタンモード）

SELECTED INPUT CHANNEL セクションにある
MODULE［FLIP］スイッチの機能を、次の2つの中
から選択します（この機能は、RIGHT SIDE PANEL
FLIPファンクションを割り当てた USER DEFINE
スイッチやGPI IN トリガーに対しても有効です）。 
• MODULE FLIP ......... 従来通り、上下の INPUTブ

ロックに割り当てられたイ
ンプットチャンネルを切り
替えます。 

• PATTERN CHANGE ..MODULE［FLIP］スイッチ
を押すたびに、PANEL
ASSIGN 画面のパターンリ
スト（ 7）に登録されたパネ
ルアサインのパターンが順
番に切り替わります。

MODULE FLIP/PATTERN CHANGE LINKボ
タン（ A）をオフにすると、MODULE［FLIP］スイッ
チはパネルの左サイド（INPUTブロック1/2）だ
けに対して有効となります。
この場合、右サイド（ST IN ブロック 1/2、INPUT
ブロック 3/4）のモジュールフリップの切り替え
は、USER DEFINEスイッチや画面下部の
MODULE にあるボタン、GPI のRIGHT SIDE
PANEL FLIP ファンクション（→ P37）を利用し
ます。 

2 PATTERN INITIALIZE（パターンイニシャライズ）

このボタンをクリックすると、PRESETPATTERN
MODE（ 3）を除くPANEL ASSIGN 画面の各種設
定が初期化されます。 

3 PRESET PATTERN MODE（プリセットパターン
モード）

プリセットパターン（パターン1、5）の配列方法を次
の2つの中から決定します。 

• UPPER-LOWER
インプットチャンネルを INPUTブロック1 →2→
3→4の順に並べた、従来の初期設定の配列です。 

• LEFT-RIGHT
インプットチャンネルを INPUTブロック1 →3→
2→4の順に並べた配列です。

それぞれの配列を選んだときのプリセットパターン
1 は、次のようになります。 

• PATTERN INITIALIZEボタン（ 2）を使って初
期化を実行しても、PRESET PATTERN MODE
の設定は影響を受けません。
初期化を実行したときには、パターン1の配列が
パターン2～4に、パターン5の配列がパター
ン6～8にコピーされます。このため、1～ 8す
べてのパターンにPRESET PATTERN MODE
の設定（UPPER-LOWER/LEFT-RIGHT）が適用
されます。 

• PRESET PATTERN MODEに応じて、SCENE
ファンクションのTRACKING RECALL 画面
（MODE ボタンで INPUT 1～48または
INPUT 49～ 96を選択している場合）と
METERファンクションのインプットチャンネ
ル系の画面内の配置が変わります。 

4 パターン表示部

プリセットパターン（パターン1、5）およびユーザー
パターン（パターン2～ 4、6～8）のチャンネル配
置を表示します。 

5 ENABLE/DISABLE（有効／無効）

パターンごとの有効／無効を切り替えます。このボ
タンを ENABLEに設定したパターンは、パターンリ
スト（ 7）に登録されます。

1

2

3

UPPER-LOWER

INPUT ブロック2

CH13-24

INPUT ブロック1

CH1-12

INPUTブロック 4

CH37-48

INPUTブロック 3

CH25-36

LEFT-RIGHT

INPUT ブロック3

CH25-36

INPUT ブロック1

CH1-12

INPUTブロック 4

CH37-48

INPUTブロック 2

CH13-24

4 5 6
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PM1D システムソフトウェアV1.5追補マニュアル 
現在選ばれているパターンのENABLE ボタンを解
除することはできません。解除したい場合には、
MODULE[FLIP] ボタンを使ってパネルアサイン
を違うパターンに切り替えてからENABLE ボタン
を操作してください。 

6 チャンネル選択

ボタンをクリックして、ユーザーパターンの編集
をブロック単位で行なうことができます。 

7 パターンリスト

ENABLEボタンを使って登録されたパターンの一
覧です。パネルの左サイド（INPUTブロック1/2）と
右サイド（INPUTブロック 3/4、ST IN ブロック1/
2）に分かれて表示されます。

登録されたパターンを切り替えるには、次の方法が
利用できます。 
• 画面内のパターンリストを直接クリックして選択
する。 

• MODULE FLIP BUTTON MODE（ 1）で
PATTERN CHANGEを選択し、パネル上の
SELECTED INPUT CHANNEL セクションにあ
るMODULE［FLIP］スイッチを押す。 

•
 

1で PATTERN CHANGEを選択し、RIGHT
SIDE PANEL FLIPファンクションを割り当てた
USER DEFINEスイッチや GPI IN を操作する 

•
 

1でPATTERN CHANGEを選択し、画面下部の
MODULE 欄にあるPATT［L］、PATT［R］ボタン
をクリックする。 

• 画面上部にあるPANEL STATUS欄のチャンネル
番号部分をクリックする。

ただし、MODULE FLIP/PATTERN CHANGE
LINK（ A）の設定によっては、パネルの左サイドと右
サイドのパターン切り替えが連動しない場合もあり
ます。 

8 CURRENT ASSIGN（カレントアサイン）

現在有効となっているパネルアサインの状態を表示
します。画面上部のPANEL STATUS 欄（→P6）に
表示されるものと同じ内容です。 

9 FADER FLIP（フェーダーフリップ）

フェーダーフリップの状態（CHまたは MIX）の切り
替えを行ないます。パネル上のFADER FLIP スイッ
チや画面上部にあるPANEL STATUS欄の
FADER FLIP ボタン（→P6）と同じ機能です。 

0 FADER FLIP LINK（フェーダーフリップリンク）
パネルの左サイドと右サイドで、FADER FLIPボタ
ン（ 9）の操作が連動するかどうかを設定します。こ
のボタンがオフのときは、パネル上のFADER FLIP
スイッチの操作は、パネルの左サイドに対してだけ
有効となります

Hint

このボタンをオフに設定した場合、右サイドの
フェーダーフリップの切り替えは、USER DEFINE
スイッチや画面上部にある PANEL STATUS 欄の
FADER FLIPボタン（→P6）、GPIのRIGHT SIDE
PANEL FLIP ファンクション（→ P37）を利用しま
す。 

A MODULE FLIP/PATTERN CHANGE LINK（モ
ジュールフリップ／パターンチェンジリンク）
パネルの両サイドで、MODULE［FLIP］ボタンによ
る操作を連動させるかどうかを設定します。このボ
タンがオフのとき、MODULE［FLIP］ボタンの操作
はパネルの左サイドに対してだけ有効となります。

Hint

 

• MODULE［FLIP］ボタンを押したときの実際の動
作は、MODULE FLIP BUTTON MODE（ 1）で決
定します。 

• このボタンをオフに設定した場合、右サイドのモ
ジュールフリップの切り替えは、USER DEFINE
スイッチや画面下部のMODULE にあるボタン、
GPI のRIGHT SIDE PANEL FLIP ファンクショ
ン（→ P37）を利用します。

A
0

8
7

9
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インプットチャンネルのパネルアサイン 
パネルアサインを切り替える

1. UTILITYファンクションのPANEL ASSIGN 画面
を呼び出してください。

2. INITIALIZEボタンをクリックしてください。

PRESET PATTERN MODE を除き、PANEL
ASSIGN画面の各種設定が初期化されます。

3. パターン表示部のユーザーパターン（パターン2 ～
4、6～8）にある ボタンを使って、それぞれのパ
ターンに割り当てたいチャンネルを設定してくださ
い。

必要ならば、同じチャンネルのグループを複数の
INPUTブロックに割り当てたり、インプットチャン
ネル1～48のグループとインプットチャンネル
49～96のグループを同じレイアウトに混在させ
ることも可能です。

4. 使用したいパターンのENABLE/DISABLEボタン
を、“ENABLE”に切り替えてください。パターンリス
トに、選択したパターンがパターン番号順に登録さ
れていきます。

5. MODULE FLIP BUTTON MODE のPATTERN
CHANGEボタンをオンに設定してください。

MODULE［FLIP］スイッチを使って、パネルアサイ
ンのパターンを切り替えることが可能となります。

6. MODULE［FLIP］スイッチを押してください。

パターンリストに登録されたパターンが順番に切り
替わります。

Hint

プリセットパターン（パターン1、5）に切り替わった
場合は［FLIP］スイッチのLED が消灯し、ユーザーパ
ターン（パターン2 ～4、6～8）に切り替わった場
合は［FLIP］スイッチのLED が点灯します。

7. パネルの左右でMODULE［FLIP］スイッチを独立さ
せたいときは、MODULE FLIP/PATTERN
CHANGE LINKボタンをオフに設定してください。

この場合は、USER DEFINE スイッチ（またはGPI
IN）にRIGHT SIDE PANEL FLIPファンクション
を割り当てれば、右サイドのフェーダーフリップを
USER DEFINEスイッチ（またはGPI 端子に接続さ
れた外部スイッチ）の操作で切り替えできます。

Hint

パターン1と5がパターンリストに登録されてい
る場合は、GLOBAL LAYER［1-48］/［49-96］ス
イッチを使ってパターン1と5を選択できます。
GLOBAL LAYER［1-48］スイッチを押すとパター
ン1、［49-96］スイッチを押すとパターン 5が選ば
れます。

同じインプットチャンネルを別の INPUTブロック
に配置させた場合、［SEL］スイッチによるペアの設
定／解除は、どちらのブロックでも実行できます。
また、隣り合うチャンネルの［SEL］スイッチが、別
のブロック同士で同時に押された場合でもペアの
設定／解除は有効となりますので、ご注意くださ
い。

Hint

TRACKING RECALL画面のDISPLAY SELECT
に INPUT［PANEL］ボタンが追加されました。

INPUT［PANEL］ボタンが押されていると、
TRACKING RECALL画面のオフセット表示が、パ
ネルアサインで指定したコンソールのレイアウトと
同様の順番に並びます。コンソールのレイアウトと
同じになりますので、操作や確認がしやすくなりま
す。

ただし、PM1D Manager ではパネルアサイン機能
がないため、このボタンは押すことができません。
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PM1D システムソフトウェアV1.5追補マニュアル 
ホリゾンタルペアとバーティカルペア（HORIZONTAL PAIR/VER-
TICAL PAIR）

インプットチャンネル同士をペア化するとき、従来のようにチャンネル 1+2、3+4... と隣り合ったチャンネ
ル同士をペア化する方法を“ホリゾンタルペアモード”と呼びます。ホリゾンタルペアモード以外に、チャン
ネル 1+49、2+50... といった組み合わせでペア化する方法が利用可能になりました。これを“バーティカル
ペアモード”と呼びます。

ホリゾンタルペアモードからバーティカルペアモードに
切り替えると、

チャンネル 1→ そのまま　　　　チャンネル 2→ チャンネル 49

チャンネル 3→ チャンネル 2　　チャンネル4→ チャンネル 50

チャンネル 5→ チャンネル 3　　チャンネル6→ チャンネル 51

チャンネル 7→ チャンネル 4　　チャンネル8→ チャンネル 52

という具合に、それぞれのインプットチャンネルに新し
い番号が割り振られます。

ただし、これは今まで“チャンネル 2”と呼んでいたイン
プットチャンネルを“チャンネル49”と呼び変えて、さ
らにパネル上の配置を入れ替えただけだということに注
意してください。ユニットの割り当て、チャンネルネー
ム、ミックスパラメーターといった要素は変化しません。
このため、ホリゾンタルペアモードからバーティカルペ
アモードに切り替えても、ペアに設定可能な組み合わせ
は変わりません。

なお、ディスプレイ内の各画面（PANEL ASSIGN 画面、
TRACKING RECALL画面を除きます）では、バーティ
カルペアモードに切り替えても、表示される番号が変わ
るだけで、ホリゾンタルペアモードと同じ配置になりま
す。

ホリゾンタルペアモード

バーティカルペアモード 

➪
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ホリゾンタルペアとバーティカルペア（HORIZONTAL PAIR/VERTICAL PAIR） 
バーティカルペアモードを利用するには、次のように操
作します。

1. UTILITYファンクションでPAIR MODE画面（新
規画面）を呼び出してください。

PAIR MODE画面ではホリゾンタルペアモードと
バーティカルペアモードを切り替えます。

2. VERTICAL PAIRボタンをクリックしてオンに設
定してください。

バーティカルペアモードが有効となります。

3. バーティカルペアを設定するには、［SHIFT］スイッ
チを押しながら、ペアに設定したいインプットチャ
ンネルの［SEL］スイッチを押してください。

ペアの設定を確認するCHANNEL PAIRING ポッ
プアップウィンドウが表示されます。

Hint

PANEL ASSIGN画面でパネルアサインを変更して
（→P55）、バーティカルペアに設定可能なチャンネ
ル同士がパネル上に同時に配置されている場合、従
来通りお互いの［SEL］スイッチを同時に押すこと
で、ペアの設定／解除が行なえます。

4. 3つのボタンの中から、チャンネル間のパラメー
ターのコピー方法を選んでください。

この状態で、インプットチャンネル1 のフェーダー
を使ってチャンネル1＋49、インプットチャンネ
ル2のフェーダーでチャンネル2＋ 50が操作で
きるようになります。複数のステレオソースを連続
したフェーダーで操作したいときに、特に便利です。

5. ペアを解除するには、［SHIFT］スイッチを押しなが
ら、手順3 と同じ［SEL］スイッチを押してください。

ペアの解除を確認するRELEASING CHANNEL
PAIRINGポップアップウィンドウが表示されます。
解除を実行するにはOKボタンをクリックしてくだ
さい。

Hint

各画面のペアボタンをクリックして、バーティカル
ペアの設定／解除を行なうことも可能です。 

•［SHIFT］スイッチ＋［SEL］スイッチを使って
バーティカルペアの設定／解除を行なうには、
UTILITYファンクションのPREFERENCE画
面で、“PROHIBIT PAIR CHANGE ON
PANEL”と“L,R-MONO SELECT ON PANEL”
の両方をオフに設定する必要があります。 

•“PROHIBIT PAIR CHANGE ON PANEL”と
“L,R-MONO SELECT ON PANEL”の両方がオ
ンの場合、［SHIFT］スイッチ＋インプットチャン
ネルの［SEL］スイッチを押すと、LR-MONOと
して機能します。
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PM1D システムソフトウェアV1.5追補マニュアル 
ミックスマイナス

VARI タイプの MIXバスに送られる信号から特定チャンネルの信号だけを抜く操作が、すばやく行なえるよ
うになりました（この操作を“ミックスマイナス”と呼びます）。
たとえば、演奏者やアナウンサーから「STEREO バスと同じミックスをモニターしたい。ただし、自分自身の
音声だけは抜いてほしい」という要求があったときに便利です。

PAN/ROUTING画面の新機能

ミックスマイナスの操作を実現するために、PAN/
ROUTING画面に、次のボタンが追加されました。 

1 MIX MINUS（ミックスマイナス）ボタン

任意のMIX バスに送られる信号から、該当するチャ
ンネルだけを抜くためのボタンです。このボタンを
クリックすると、対象となるMIX バスを選択する
ポップアップウィンドウが表示されます。

また、INPUT/ST INブロックの［SEL］スイッチと
MIXブロックの［SEL］スイッチを同時に押して、
ポップアップウィンドウを表示することもできま
す。 

2 POST ON/POST TO STボタン

奇数／偶数の順に並んだVARI タイプのMIX バス
に対してポストフェーダー信号を送るときに、信号
の送出位置を切り替えるボタンです。

POST ONが選ばれているときはインプットチャン
ネルの［ON］スイッチの直後から、POST TO ST が
選ばれているときは［TO ST］スイッチの直後から信
号が送られます。

次の図は、MIX バス1/2の POST ON/POST TO
ST ボタンをPOST ONに設定したときと、POST
TO STに設定したときの信号の流れを表したもの
です。 

• POST ON/POST TO ST= 

• POST ON/POST TO ST=

MIX MINUSボタンをクリックしてミックスマイナ
スを利用するときは、そのMIX バスのPOST ON/
POST TO STボタンが自動的にPOST TO STに
切り替わります。

POST TO STボタンの設定は、FIXモードでも有効
です。
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ミックスマイナス 
ミックスマイナスを利用する

1. PAN/ROUTINGファンクションのCH to MIX画
面を呼び出してください。

2. MIXバスから信号を抜きたいインプットチャンネル
を表示させ、そのチャンネルのMIX MINUSボタン
をクリックしてください。

MIX MINUS SETTINGポップアップウィンドウが
表示されます。

Hint

INPUT/ST IN ブロックの［SEL］スイッチとMIX ブ
ロックの［SEL］スイッチを同時に押して、MIX
MINUS SETTING ポップアップウィンドウを表示
することもできます。

3. リストを上下にスクロールして操作の対象となる
MIXバスを選択してください。

Hint

 

• リストをスクロールする代わりに、MIXブロックの
［SEL］スイッチを使ってMIX バスを選択するこ
ともできます。 

• 必要ならば、このポップアップウィンドウが表示さ
れているときに INPUT ブロック／ST IN ブロッ
クの［SEL］スイッチを押し、MIX バスから信号を
抜くインプットチャンネルを切り替えることも可
能です。

4. OK ボタンをクリックしてください。

MIX MINUS SETTING ポップアップウィンドウで
OK ボタンをクリックすると、PAN/ROUTING 画面
の設定が次のように変化します。

これで、STEREO バスに送られるものと同じ信号か
ら、該当するインプットチャンネルだけを抜いた信
号が、目的のMIX バスへと送られます。

ミックスマイナス操作を実行する前

インプットチャンネル1→ MIXバス 1の
ミックスマイナス操作を実行した後

選択したインプットチャンネルから目的のMIX
バスに送られる信号のセンドレベルが、－∞まで
下がります。また、MIXセンドの ON/OFFボタン
が自動的に ONに切り替わります。

上記以外のすべてのチャンネルから目的
のMIX バスに送られる信号のセンドレベ
ルが、ノミナルレベル（0.0dB）に設定さ
れます。また、MIXセンドの ON/OFFボ
タンが、自動的にオンに切り替わります。

目的のMIX バスのPOST ON/
POST TO ST ボタンが、POST
TOST に切り替わります。

目的のMIXバスの PRE/
POST ボタンが、すべて
POST に切り替わります。
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PM1D システムソフトウェアV1.5追補マニュアル 
ミックスマイナスの注意事項

ミックスマイナスを利用するときは、次の各項目に注意
してください。 

• ミックスマイナスは、いわゆるモードを切り替えるよ
うな操作ではなく、設定を素早く行なうためのショー
トカットです。このため、実行した後でもCH to MIX
画面の各パラメーターは自由に変更できます。 

• ミックスマイナス操作は、常に最後に選択したイン
プットチャンネルに対してだけ有効です。特定の MIX
バスに送られる信号から複数のインプットチャンネル
を抜きたいときは、一度ミックスマイナス操作を行
なった後で、マニュアルで設定を変更してください。 

• POST ON/POST TO STボタンの設定は、奇数／偶
数の順に並んだ2つのMIXバスに対して有効です。
このため、たとえば MIX バス1に対してミックスマ
イナス操作を実行した場合でも、MIX バス 2に送られ
る信号が影響を受けることがあります（［TO ST］ボタ
ンがオフに設定されたインプットチャンネルからは、
MIX バス1/2の両方に信号が送られなくなります）。 

• ミックスマイナス操作は、VARIタイプのMIXバスだけ
に対して有効です。FIXタイプの MIX バスはMIX
MINUS SETTING ポップアップウィンドウで選択で
きません。
FIXタイプのMIX バスをミックスマイナスとして使
用したい場合は、次ページのジョブセレクトを利用す
ると簡単に設定できます。 

• インプットチャンネルがペアに設定されている場合
（または ST IN チャンネルが選ばれている場合）は、両
方のチャンネルから目的のMIX バスに送られる信号
のセンドレベルが－∞となります。 

• 目的のMIX バスがペアに設定されていても、ミックス
マイナス操作は有効です。この場合は、奇数／偶数の順
に並んだインプットチャンネル同士のPANの設定
が、ペアに設定された MIX バス同士のPANに反映さ
れます。

ミックスマイナス操作を実行する前

インプットチャンネル1→ペアに設定されたMIX バス 1/2 の
ミックスマイナス操作を実行した後

奇数／偶数の順に並んだインプットチャンネル同士の
PANの設定が、ペアに設定されたMIXバス同士の
PANに反映されます。
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ジョブセレクト 
ジョブセレクト

画面内の特定のパラメーターにカーソルを合わせ、［SHIFT］スイッチ＋［ENTER］スイッチを押すことで、そ
のパラメーターで利用可能なジョブの一覧をポップアップウィンドウから選べるようになりました（この操
作を“ジョブセレクト”と呼びます）。ジョブセレクトが利用できるパラメーターは、カーソルを合わせたとき
にカーソルの枠線が黄色に変わります。
V1.5では、CH to MIX画面（PAN/ROUTINGファンクション）に含まれる以下のパラメーターで、ジョブ
セレクト機能が利用できます。

ミックスセンドのオン／オフ

インプット系チャンネルからMIX バスに送られる信号
のオン／オフ状態を一括して切り替えます。このパラ
メーターにカーソルを合わせ、［SHIFT］スイッチ＋
［ENTER］スイッチを押すと、次のポップアップウィン
ドウが表示されます。

選択可能なジョブは、次のとおりです。 

• ALL OFF［ALL MIX ↑↓］ 

• ALL ON［ALL MIX ↑↓］
選択したチャンネルからすべての MIX バスに送られ
る信号を、一括してオフまたはオンに切り替えます。 

• ALL OFF［ALL CH ↔］ 

• ALL ON［ALL CH ↔］
すべてのチャンネルから選択した MIX バスに送られ
る信号を、一括してオフまたはオンに切り替えます。 

• ALL OFF［ALL CH x ALL MIX］ 

• ALL ON［ALL CH x ALL MIX］
すべてのチャンネルからすべての MIX バスに送られ
る信号を、一括してオフまたはオンに切り替えます。

ミックスセンドのオン／オフ
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PM1D システムソフトウェアV1.5追補マニュアル 
ミックスセンドポイント

インプット系チャンネルから MIX バスに送られる信号
のプリフェーダー／ポストフェーダーの切り替えを、一
括して行ないます。このパラメーターにカーソルを合わ
せ、［SHIFT］スイッチ＋［ENTER］スイッチを押すと、次
のポップアップウィンドウが表示されます。

選択可能なジョブは、次のとおりです。 

• ALL POST［ALL MIX ↑↓］ 

• ALL PRE［ALL MIX ↑↓］
選択したチャンネルからすべてのMIX バスに送られ
る信号の送出位置を、一括してポストフェーダーま
たはプリフェーダーに切り替えます。 

• ALL POST［ALL CH ↔］ 

• ALL PRE［ALL CH ↔］
すべてのチャンネルから選択したMIX バスに送られ
る信号の送出位置を、一括してポストフェーダーま
たはプリフェーダーに切り替えます。 

• ALL POST［ALL CH x ALL MIX］ 

• ALL PRE［ALL CH x ALL MIX］
すべてのチャンネルからすべてのMIX バスに送られ
る信号の送出位置を、一括してポストフェーダーま
たはプリフェーダーに切り替えます。

上記のジョブは、FIXタイプのMIX バスに対して
は無効です。
ジョブを実行するチャンネルがLR-MONO のいず
れかの状態の場合、ジョブはペア化されたチャンネ
ルとして動作します。

ミックスセンドレベル

任意のインプット系チャンネルから任意のMIX バスへ
と送られる信号レベルの値を、他のチャンネルへとコ
ピーします。このパラメーターにカーソルを合わせ、
［SHIFT］スイッチ＋［ENTER］スイッチを押すと、次の
ポップアップウィンドウが表示されます。

選択可能なジョブは、次のとおりです。 

• LEVEL COPY［ALL MIX ↑↓］
選択したパラメーターの値を、そのチャンネルから
すべての MIXバスに送られる信号のセンドレベルへ
とコピーします。 

• LEVEL COPY［ALL MIX ↔］
選択したパラメーターの値を、すべてのチャンネル
からその MIXバスへと送られる信号のセンドレベル
にコピーします。 

• LEVEL COPY［ALL CH x ALL MIX］
選択したパラメーターの値を、すべてのチャンネル
からすべての MIXバスへと送られる信号のセンドレ
ベルにコピーします。

上記のジョブは、FIX タイプのMIX バスに対して
は無効です。
ジョブを実行するチャンネルがLR-MONOのいず
れかの状態の場合、ジョブはペア化されたチャンネ
ルとして動作します。

ミックスセンドポイント ミックスセンドレベル
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ジョブセレクト 
ミックスセンドのパン／バランス

インプット系チャンネルからペアに設定されたMIX バ
スに送られる信号のパン／バランスの設定値を、他の
チャンネルへとコピーします。

MIXバスがペアに設定されているときに表示される
PAN/BALANCEノブにカーソルを合わせ、［SHIFT］ス
イッチ＋［ENTER］スイッチを押すと、次のポップアッ
プウィンドウが表示されます。

選択可能なジョブは、次の通りです。 

• PAN（BAL）COPY［ALL MIX ↑↓］
選択したパラメーターの値を、そのチャンネルから
ペアに設定されたすべてのMIX バスに送られる信号
のパン（バランス）にコピーします。 

• PAN（BAL）COPY［ALL MIX ↔］
選択したパラメーターの値を、すべてのチャンネル
からそのMIX バスへと送られる信号のパン（バラン
ス）にコピーします。 

• PAN（BAL）COPY［ALL CH x ALL MIX］
選択したパラメーターの値を、すべてのチャンネル
からペアに設定されたすべてのMIX バスへと送られ
る信号のパン（バランス）にコピーします。 

• 上記のジョブは、ペアに設定されていない MIX
バス、および FIXタイプのMIX バスに対しては
無効です。 

• PANパラメーターをBALANCE パラメーター
に（あるいはその逆も）コピーすることは、できま
せん。 

• VARI PAN LINKがオンのチャンネルに対する
コピーは無効です。

ミックスセンドのパン／バランス
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PM1D システムソフトウェアV1.5追補マニュアル 
オートストア機能

従来のバージョンでは、シーンのストア時にそのシーンに含まれるユニット、パッチ、ネームが変更されてい
ると、専用のポップアップウィンドウが表示され、それぞれの情報をストアするライブラリーナンバーを指
定する必要がありました。しかし、V1.5 からは、ストア先のライブラリーナンバーやタイトルを自動選択す
る“オートストア機能”が利用できるようになりました。シーンをすばやくストアしたいときに便利です。
オートストア機能の実行には、画面内で操作する方法と、［STORE］スイッチを使用する方法があります。

画面内の操作でオートストア機能を利用する

1. SCENEファンクションのMEMORY画面を呼び出
し、ストア先のシーン番号を選んでからSTORE ボ
タンをクリックしてください（またはコンソール上
のSCENE MEMORYセクションで、ストア先の
シーン番号を選んでから［STORE］スイッチを押し
てください）。

シーンにタイトルやコメントを付けてストア操作を
実行するSCENE STORE ポップアップウィンドウ
が表示されます。

2. オートストアを実行するには、AUTO STORE ボタ
ンをクリックしてください。

AUTO STORE ボタンの上部に表示されているライ
ブラリー番号とタイトルの組み合わせで自動的にス
トア処理が行なわれます。

ユニット、パッチ、ネームの各情報に変更があった場
合、または最後にストア／リコールしたユニットラ
イブラリーが読み込み専用だった場合は、空のライ
ブラリー番号の中から最も小さい番号が選ばれま
す。このとき、選択されたライブラリーはシーンのタ
イトルと同じ名前でストア／リンクされます（黄色
の文字で表示されます）。

ユニット、パッチ、ネームの各情報に変更がなけれ
ば、最後にストア／リコールしたライブラリーナン
バーが自動的にシーンにリンクされます（灰色の文
字で表示されます）。

該当するライブラリーに空きが1 つもない場合は、
AUTO STOREボタンはマスクされてクリックで
きません。この場合はライブラリーの番号欄に“--”、
タイトル欄に“--DATA FULL--”と表示されます。

Hint

 

• MANUAL STORE ボタンをクリックすれば、従来
のバージョンと同じように、ユニット、パッチ、ネー
ムのストア先を指定できます。 

• ストア先の指定が必要なライブラリーには、
MANUAL STORE ボタンの上部に、黄色で“??”
の記号が表示されます。 

• ユニット、パッチ、ネームの各情報に変更があれば、
たとえすでにストアされているシーンに上書きす
る場合でも、それぞれのライブラリーを上書きせ
ず、新しいライブラリー番号を自動選択してストア
します。これは、あるライブラリーが複数のシーン
からリンクされているときに、オートストア操作に
より他のシーンに影響が出るのを防ぐためです。同
じライブラリーをリンクしているすべてのシーン
に変更箇所を反映したいときは、MANUAL
STOREボタンをクリックして従来通りのストア
操作をするか、直接各ライブラリーをエディットし
てください。
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オートストア機能 
［STORE］スイッチの操作でオートストア機能を利用する

オートストア機能をSCENE MEMORY ブロックの［STORE］スイッチの操作だけで実行します。

1. UTILITYファンクションのPREFERENCE 画面を
呼び出してください。

2. USE STORE SW ON PANEL FOR AUTO
STOREの ON/OFFボタンをクリックして、ONに
切り替えてください。

3. オートストア機能を実行するには、SCENE
MEMORYブロックの［STORE］スイッチを 2回押
してください。

［STORE］スイッチを1回目に押したときに
SCENE STORE ポップアップウィンドウが表示さ
れ、2回目に押したときにオートストアが実行され
ます（AUTO STOREボタンをクリックしたのと同
じ動作となります）。
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グローバルペースト機能

カレントシーンの任意のチャンネル／任意のパラメーターの設定内容を、シーンメモリー内のシーン（複数
選択可能）に対してコピー＆ペーストできるようになりました。これを“グローバルペースト機能”と呼びま
す。カレントシーンの変更内容を、ストア済みのシーンに一括して反映させたいときに便利です。

GLOBAL PASTE画面

SCENE ファンクションにGLOBAL PASTE画面が追加されました。 

1 PASTE MODE（ペーストモード）

ペーストする項目を次の中から選択します。 

• UNIT............................インプット系チャンネルに
割り当てられている入力用
ユニットの各種設定 

• INPUT.........................インプット系チャンネルの
パラメーター 

• OUTPUT ....................アウトプット系チャンネル
のパラメーター 

• DCA、GEQ、EFFECT ....DCAのレベルやミュートの
オン／オフ状態、GEQの設
定、EFFECT の設定

1
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グローバルペースト機能  
2 CURRENT SCENE（カレントシーン）

カレントシーンのコピー元となるチャンネルやパラ
メーターを選択します。この部分の表示は、PASTE
MODE（ 1）の選択に応じて変化します。 

3 DESTINATION SCENE（ディスティネーション
シーン）

メモリーにストアされたシーンの番号、タイトル、プ
ロテクトのオン／オフを表示します。番号／タイト
ル欄をクリックして、ペースト先となるシーンを選
択します（現在選択されているシーンは、濃い水色で
表示されます）。また、この画面でプロテクトのオン
／オフを切り替えることも可能です。

Hint

 

•［SHIFT］スイッチを押しながらシーンリストの番
号／タイトル欄をクリックすると、その間にある複
数の連続したシーンをまとめて選択できます。 

• 一度に選択できるシーンの最大数は100 です。 

4 From No./To No.（フロムナンバー／トゥナン
バー）

ペースト先として番号の連続したシーンを選択する
ときに、開始番号と終了番号を指定するノブです。 

5 PASTE（ペースト）

このボタンをクリックすると、ペーストが実行され
ます。 

6 UNDO（アンドゥ）

このボタンをクリックすると、直前のペースト操作
を取り消します。

ペースト実行後に別のシーンをリコールしたり、
シーンメモリーをソートすると、アンドゥ操作がで
きなくなります。

2

4
5

6

3
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グローバルペースト機能を利用する

1. SCENEファンクションのGLOBAL PASTE 画面
を呼び出してください。

2. PASTE MODEのボタンを使って、ペーストの対象
となる項目を選択してください。

3. CURRENT SCENEセクションでコピー元となる
チャンネルやパラメーターを選択してください。

CURRENT SCENEの表示は、PASTEMODE（ 1）
の選択に応じて異なります。 

• PASTE MODE＝ UNIT のとき

UNIT欄のボタンをクリックして、コピー元となるユ
ニットを選択します。 

• コピー元とペースト先とで、ユニットの種類が異
なる場合、パラメーターは一切ペーストされませ
ん。 

• たとえSET ALL が選択されていても、パッチさ
れていないユニットについてはペーストされま
せん。 

• PASTE MODE＝ INPUTのとき

SOURCE CH SELECT欄でインプット系チャンネ
ル、PARAMETER SELECT欄でパラメーターを選
択します。

選択可能なパラメーターは、次の通りです。 

• ALL..................NAMEを除くすべてのパラメー
ター 

• ATT .................アッテネーター 
• EQ ....................EQ ファンクションの設定 
• GATE ..............GATE ファンクションの設定 
• COMP .............COMP ファンクションの設定 
• DELAY............DELAYファンクションの設定 
• FADER............フェーダーのレベル 
• ON....................［ON］スイッチのオン／オフ状態 
• PAN/BAL ......パン／バランスの設定 
• INSERT ..........インサートのオン／オフ状態およ

びインサートポイント 
• SEND ..............任意のMIX バスへのセンドレベル 
• DCA ................所属するDCA グループ 
• MUTE ..............所属するミュートグループ 
• LCR .................LCR 画面の設定 
• NAME .............インプットチャンネルのNAME

なお、SENDボタンをオンにしたときは、MIX 欄の
ボタン（1～48）を使って、対象となるMIX バスを
選択します。

Hint

SET ALL ボタンをクリックすると全項目が選択さ
れ、CLEAR ALLボタンをクリックすると、全項目の
選択が解除されます。これらのボタンの機能は、
PASTE MODE の内容にかかわらず、共通です。
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• PASTE MODE ＝OUTPUTのとき

SOURCE CH SELECT欄でアウトプット系チャン
ネル、PARAMETER SELECT欄でパラメーターを
選択します。

選択可能なパラメーターは、次の通りです。 

• ALL ..................NAMEを除くすべてのパラメー
ター 

• EQ .................... EQファンクションの設定 
• COMP ............. COMPファンクションの設定 
• DELAY ...........DELAYファンクションの設定 
• FADER ...........フェーダーのレベル 
• ON ...................［ON］スイッチのオン／オフ状態 
• BAL .................バランスの設定 
• INSERT ..........インサートのオン／オフ状態およ

びインサートポイント 
• TO MTRX.......任意のMATRIXバスへのセンドレ

ベル 
• DCA ................ 所属するDCAグループ 
• MUTE ..............所属するミュートグループ 
• LCR ................. LCR画面の設定 
• NAME .............アウトプットチャンネルのNAME

なお、TO MTRXボタンをオンにしたときは、
MATRIX欄のボタン（1～24）を使って、対象とな
るMATRIX バスを選択します。

Hint

SET ALLボタンをクリックすると全項目が選択さ
れ、CLEAR ALLボタンをクリックすると、全項目の
選択が解除されます。これらのボタンの機能は、
PASTE MODEの内容にかかわらず、共通です。 

• PASTE MODE＝ DCA、GEQ、EFFECT のとき

SOURCE No. SELECT欄でコピー元となるDCA
グループ（DCA 1～12）、GEQ（GEQ 1～24）、内
蔵エフェクト（EFFECT 1～8）を選びます。

Hint

SET ALLボタンをクリックすると全項目が選択さ
れ、CLEAR ALL ボタンをクリックすると、全項目の
選択が解除されます。これらのボタンの機能は、
PASTE MODE の内容にかかわらず、共通です。

4. DESTINATION SCENE欄で、ペースト先のシーン
を選んでください。

シーンリストの番号／タイトル欄をクリックすれ
ば、単体のシーンを選択できます。

From No./To No. ノブで開始位置と終了位置の番
号を指定すれば、番号の連続した複数のシーンを選
択できます。

［SHIFT］スイッチを押しながら離れた位置の番号／
タイトル欄をクリックして、複数のシーンを選択す
ることも可能です。

Hint

一度に選択できるシーンの最大数は 100です。
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5. PASTEボタンをクリックしてください。

カレントシーンの選択した項目が、メモリー内の
シーンにペーストされます。 

• PASTE MODE＝UNITのときは、選択した
シーンにリンクしているユニットライブラリー
を自動的に検索してペーストします。 

• PASTE MODE＝ INPUT/OUTPUTで、ペース
ト対象パラメーターがNAMEのときも、選択し
たシーンにリンクしているネームライブラリー
を自動的に検索してペーストします。 

• ライブラリーが他のシーンからリンクされてい
るときは、ペーストの結果、ライブラリーが上書
きされてしまうことがありますのでご注意くだ
さい。

コピー元とペースト先のシーンの間でパラメー
ターが異なっていると、パラメーター種類によって
下記のような特殊処理が施されます。

■ Paste Mode ＝UNITのとき 
• コピー元とペースト先でユニットのタイプが異な
る場合、そのユニットに装着されているすべての
カード（8SLOT分）のパラメーターは一つもペー
ストされません。 

• コピー元とペースト先でユニットのタイプが一致
していても、装着されているカードのタイプが違う
ときは、そのカードに対するパラメーターはペース
トされません。

■ Paste Mode ＝ INPUT のとき 
• コピー元とペースト先でMIX バスの設定（ペアや
FIX/VARI）が異なる場合、ミックスセンド関連の
パラメーターはペーストされません。 

• コピー元とペースト先で状態（パンかバランスか）
が異なる場合、パン／バランスの設定、MIX バスへ
のセンドレベルはペーストされません。 

• コピー元とペースト先で状態（ペアやLR-Mono）
が異なる場合、LRの両チャンネルを選択してい
て、ALLを選択しているときだけパラメーターが
ペーストされます。 

• ペアに関連する一部のパラメーターは、LRの両
チャンネルを選択しているときだけペーストされ
ます。 

• ペースト先のPAN LINK がオンの場合、ALL 以外
を選択していて、さらにSENDかPAN/BALの
どちらかを選択しているときはPAN LINK はオ
フにされます。 

• DCAグループのパラメーターはアウトプット系
チャンネルが割り当てられていないグループだけ
にペーストされます。

■ Paste Mode ＝OUTPUTのとき 
• コピー元とペースト先でMATRIXペアが異なる場
合、ミックスセンド関連のパラメーターはペースト
されません。 

• コピー元とペースト先でMIX、MATRIX ペアが異
なる場合、LRの両チャンネルを選択していて、
ALLを選択しているときだけパラメーターがペー
ストされます。 

• ペーストによってMIXペアが変更された場合、その
MIX へのセンドレベルが次のように変更されま
す。 

• ペーストによってMATRIX ペアが変更された場
合、その MATRIXへのセンドレベルが以下のよう
に変更されます。
（ただし、ペースト対象として選択されているMIX
は除く） 

• ペアに関連する一部のパラメーターは、LR の両
チャンネルを選択しているときだけペーストされ
ます。 

• DCAグループのパラメーターはインプット系チャ
ンネルが割り当てられていないグループだけに
ペーストされます。
（MATRIX、STEREO A/BはMUTE だけ）

■ Paste Mode ＝DCA、GEQ、EFFECTのとき 
• コピー元（カレントシーン）のGEQ LINKがオフ
で、ペースト先の GEQ LINK がオンの場合、ペー
スト先のGEQ LINKをオフにして、GEQパラ
メーターをペーストします。

　MIX
ペアの
変更内容

MIX
TYPE

PAN
LINK

Ch
ペア

PAN
MODE

SendLevel の
設定内容

Pair →
Mono

Fix ― ― ―
Odd、Even に
Nominal を設定

Vari ― ― ― Odd（Pan）に Even
（Level）をコピー

Mono →
Pair

Fix ― ― ―
Odd、Even に
Nominal を設定

Vari

On ― ―

Odd（Pan）には
ChPan をコピー、
Even は両MIX の大
きいほう

Off

Mono ―
Odd（Pan）は
Center、Evenは両
MIX の大きいほう

Pair

Pan
Odd（Pan）は左右振
り切り、Evenは両
MIX の大きいほう

Balance
Odd（Pan）は
Center、Evenは両
MIX の大きいほう

　Matrix Pair
の変更内容 MIXペア SendLevelの設定内容

Pair → Mono ―
Odd（Pan）に Even（Level）
をコピー

Mono →Pair

Mono
Odd（Pan）は Center、
Even は両MTRX の大きい
ほう

Pair
Odd（Pan）は左右振り切り、
Even は両MTRX の大きい
ほう
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CONTROL CHANGE/NRPNによるパラメーター操作

コンソール（CS1D）上でシーンリコール以外の操作をしたときに、パラメーターを MIDIの連続可変データ
として外部に送信できるようになりました。また、外部から受信した連続可変データを使って、内部パラメー
ターをリモートコントロールすることも可能です。たとえば、外部のMIDIシーケンサーや PCベースのシー
ケンスソフトウェアに、パラメーター変化をリアルタイムで記録しておけば、後から何度でもその動きを再
現できます。
PM1D（V1.5）では、MIDI データの送受信に使用するコントロールチェンジメッセージを「CONTROL
CHANGE（または CTRL CHANGE）」と「NRPN（Non Registered Parameter Number）」の二種類で表
しています。

MIDI CTRL CHANGE 画面

MIDI CONTROL CHANGE/NRPNに関する設定は、MIDI/GPI/TCファンクションのMIDI CTRL CHANGE画面で
行ないます。

コントロールチェンジ

CONTROL CHANGE
コントロールチェンジ番号に対してパラメーターを任意に割り
当てて使用できます。
ただし、割り当て可能なパラメーターの種類は限られています。

NRPN
あらかじめパラメーターの割り当てが定義されているNRPN コ
ントロールチェンジを使用します。
割り当ての変更はできません。
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1 MIDI PORT Tx/Rx（MIDI送受信ポート）

MIDIメッセージを送信する MIDIポート（Tx）、およ
びMIDI メッセージを受信するMIDI ポート（Rx）を
選択します。コンソールまたはエンジンが選択でき
ます。 

• PM1Dシステムを DUAL CONSOLE モードで
使用しているときは、コンソール1 または2が
選択できます。 

• PM1Dシステムをミラーモードで使用している
ときで、エンジンを選択していると、現在有効な
エンジンのMIDI ポートが自動的に切り替わりま
す（この点は、従来のバージョンから改良されて
います）。 

2 PROGRAM CHANGE Tx/Rx（PROGRAM
CHANGEの送受信）

PROGRAM CHANGEの送信（Tx）または受信（Rx）
のオン／オフを切り替えます。 

3 PROGRAMCHANGE MIDI MODE（PROGRAM
CHANGEのMIDI モード）

PROGRAM CHANGEの送受信方法として、マルチ
モード（送受信に1～ 16のMIDI チャンネルを使
用）またはシングルモード（送受信とも1系統の
MIDIチャンネルを使用）を選択します。

詳しくはリファレンスマニュアル（ソフトウェア編）
P30の 3をご参照ください。 

4 OMNI（オムニ）

シングルモードが選ばれているときにこのボタンを
オンにすると、すべてのMIDI チャンネルのプログラ
ムチェンジメッセージを受信可能となります。マル
チモードでは、このボタンは無効となります。 

5 BANK ON/OFF（バンクセレクトオン／オフ）

シングルモードが選ばれているときにこのボタンを
オンにすると、バンクセレクトメッセージの送受信
が可能となり、プログラムチェンジメッセージに対
応可能なパラメーターの数が増えます。マルチモー
ドでは、このボタンは無効となります。 

6 PROGRAM CHANGE ECHO（PROGRAM
CHANGEのエコー出力）

このボタンがオンのときは、MIDI IN端子から受信し
たプログラムチェンジメッセージをMIDI OUT端子
からエコー出力します。

Hint

 

2 ～ 6 は、従来のバージョンのMIDI PGM
CHANGE画面にあった同名の機能とまったく同じ
ものです。 

7 CONTROL CHANGE Tx/Rx（CONTROL
CHANGE送受信）

CONTROL CHANGEの送信（Tx）または受信（Rx）
のオン／オフを切り替えます。 

8 CONTROL CHANGE MIDI MODE（CONTROL
CHANGEの MIDIモード）

CONTROL CHANGEの送受信方法を次の中から
選択します。 

• MULTI（マルチモード）
MIDI チャンネル1～ 16の CONTROL CHANGE
を同時に使用し、画面右側のパラメーターリストで
割り当てられたイベント（パラメーター）から NRPN
上で 15個後ろまでのパラメーターを操作します。
また、コンソール上で該当するパラメーターから
NRPN 上で15個後ろまでのパラメーターを変化さ
せたときに、MIDIチャンネル 1～16の
CONTROL CHANGEを送信します。 

• SINGLE（シングルモード）
Rxノブ（ A）で選択した MIDIチャンネルの
CONTROL CHANGEを受信したときに、画面右側
のパラメーターリストで割り当てられたパラメー
ターを変更します。

また、コンソール上で該当するパラメーターを変化
させたときに、Txノブ（ 0）で選択したMIDI チャン
ネルの CONTROL CHANGEを送信します。 

9 NRPN Tx/Rx（NRPNの送受信）

NRPN の送信（Tx）または受信（Rx）のオン／オフを
切り替えます。CONTROL CHANGEの送受信と同
時に使用することも可能です。この場合の動作は、次
のようになります。 

• CONTROL CHANGE/NRPNの受信がオン
CONTROL CHANGEとNRPN どちらからの受信
でも割り当てられているパラメーターが反応しま
す。 

• CONTROL CHANGE/NRPNの送信がオン
CONTROL CHANGEまたはNRPN の片方が割り
当てられているパラメーターを操作したときは、該
当するメッセージが送信されます。

CONTROL CHANGEとNRPN の両方が割り当て
られているパラメーターを操作したときは、
CONTROL CHANGEだけが送信されます。

1 3

8

4
5

6
2

7

9

72



CONTROL CHANGE/NRPNによるパラメーター操作  
0 Txノブ
PROGRAM CHANGE/CONTROL CHANGEの
MIDIモードとしてシングルモードが選ばれている
ときに、メッセージを送信するMIDI チャンネルを選
択します。マルチモードでは、このパラメーターは無
効です。 

A Rxノブ
PROGRAM CHANGE/CONTROL CHANGEの
MIDIモードとしてシングルモードが選ばれている
ときに、メッセージを受信するMIDI チャンネルを選
択します。マルチモードでは、このパラメーターは無
効です。 

B CONTROL CHANGE イベントリスト
左から MIDIチャンネル、コントロールナンバー、割
り当てられたイベント（パラメーター）を表示しま
す。また、 ボタンをクリックすると、パラメーター
を選択する MIDI CTRL CHANGEポップアップ
ウィンドウが表示されます。

Hint

CONTROL CHANGEイベントリストのMIDI チャ
ンネルの欄には、マルチモードが選ばれているとき
は“ALL”、シングルモードが選ばれているときは“--”
と表示されます。 

C INITIALIZE（イニシャライズ）
コントロールナンバーに対するパラメーターの割り
当てが、初期状態に戻ります。

V1.5では、MIDI PROGRAM CHANGE画面の 
1～ Aの内容も同じように変更されています。

0 A C B
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CONTROL CHANGE/NRPNを使ってパラメーターの変化を記録／再生する

コンソール（CS1D）のパラメーター操作をMIDI シーケンサーなどの外部機器に記録し、その変化を再生します。

1. MIDIシーケンサー（PCベースのシーケンスソフト）
のMIDI OUT端子とコンソールまたはエンジンの
MIDI IN端子、MIDI シーケンサーのMIDI IN 端子
とコンソールまたはエンジンのMIDI OUT端子を
接続してください。

たとえば次の図は、コンソールとPCベースのシー
ケンスソフトを接続する場合の例です。

Hint

コンソールの操作を記録するときは、MIDI シーケン
サーの“MIDI エコー”または“MIDI スルー”（MIDI IN
端子から受信した信号を、MIDI OUTへとエコー出
力する機能）がオフになっていることを確認してく
ださい。

2. MIDI/GPI/TCファンクションのMIDI CTRL
CHANGE画面を呼び出し、MIDI メッセージを受信
するMIDI ポートをMIDI PORT 欄で選択してくだ
さい。

Hint

MIDIポートの選択は、MIDI PGM CHANGE画面と
MIDI CTRL CHANGE画面とで共通です。

3. 送受信したいメッセージの種類に応じて、
CONTROL CHANGE Tx/Rxボタン、または
NRPN Tx/Rxボタンをオンに設定してください。

通常は、混乱を避けるために、CONTROL CHANGE
またはNRPNのうち片方の Tx/Rxボタンだけをオ
ンに設定することをおすすめします。

CONTROL CHANGE Tx/Rx ボタンをオンに設定
したときは、手順4に進んでください。

NRPN Tx/Rx ボタンをオンに設定したときは、手順
9に進んでください。

4. CONTROL CHANGE MIDI MODEボタンを使っ
て、マルチモードまたはシングルモードを選択して
ください。

それぞれのモードに応じて、動作が次のように変化
します。 

• シングルモード
送受信とも、単一MIDI チャンネルを使ってメッセー
ジのやり取りを行ないます。このモードで
CONTROL CHANGE#1にインプットチャンネル
1の LEVEL（フェーダー）パラメーターを割り当て
た場合、インプットチャンネル1のフェーダーを操
作したときに、TxチャンネルのCONTROL
CHANGE#1が送信されます。また、Rxチャンネル
の CONTROL CHANGE#1を受信したときに、イ
ンプットチャンネル 1のレベルが変化します。

MIDI IN MIDI OUT

MIDI OUT MIDI IN
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• マルチモード
最大16のMIDI チャンネルを同時に使用します（パ
ラメーターリストのCH欄が“ALL”の表示になりま
す）。このモードでCONTROL CHANGE#1 にイン
プットチャンネル1のレベルパラメーター（フェー
ダー）を割り当てた場合、インプットチャンネル2～
16に対して、それぞれMIDI チャンネルが自動設定
されます。この状態でインプットチャンネル1 ～
16のフェーダーを操作したときに、MIDI チャンネ
ル1～16のCONTROL CHANGE#1が送信され
ます。また、MIDIチャンネル1～16のCONTROL
CHANGE#1を受信したときに、インプットチャン
ネル1～16のレベルが変化します。

Hint

MIDIチャンネル 1～16に自動設定されるパラ
メーターは、割り当てたパラメーターのNRPN #
＋1～15となります。
NRPN #については、巻末の資料を参照してくださ
い。

5. シングルモードを選んだ場合は、Txノブ／ Rxノブ
を使って、MIDI 送信チャンネルと受信チャンネルを
指定してください。

6. それぞれのコントロールナンバーに対するパラメー
ターの割り当てを変更するには、パラメーターリス
トの ボタンをクリックしてください。

CONTROL CHANGEにパラメーターを割り当て
る MIDI CTRL CHANGEポップアップウィンドウ
が表示されます。

7. MODE 欄でパラメーターのグループを選び、
PARAMETER 欄でパラメーターの種類やチャンネ
ル番号（またはDCAグループ、エフェクト、GEQ の
番号）を選択して、OK ボタンをクリックしてくださ
い。

CONTROL CHANGEのMIDI モードとしてマルチ
モードを選んだ場合は、選択した番号＝MIDI チャン
ネル 1、選択した番号＋1＝ MIDIチャンネル 2、選
択した番号＋ 2＝MIDIチャンネル3という具合
に、選択したパラメーターに対して最大16のMIDI
チャンネルが自動設定されます。

Hint

グループごとに選択可能なパラメーターについて
は、巻末の資料をご参照ください。

8. 同じ要領で、他のコントロールナンバーにもパラ
メーターを割り当ててください。

使用可能なコントロールナンバーは 0～119で
す。ただし、以下のコントロールナンバーは特定の機
能に利用するため、パラメーターを割り当てること
はできません。

9. MIDI シーケンサーを記録状態にして、パラメーター
を操作してください。

該当する CONTROL CHANGE/NRPNがMIDI
OUT 端子から送信され、シーケンサーに記録されま
す。

10.記録が終わったら、シーケンサーを再生してくださ
い。

パラメーターの変化が再現されます。
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MIDI CH=16
CC#1

1 2 3 4 15 16

インプットチャンネル

CONTROL
CHANGE# 機能

0 バンクセレクト（MSB）

6 データエントリー（MSB）

32 バンクセレクト（LSB）

38 データエントリー（LSB）

96 データインクリメント

97 データデクリメント

98 NRPN（LSB）

99 NRPN（MSB）

100 RPN（LSB）

101 RPN（MSB）
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マニュアルフェーディング機能

フェードタイムが設定されたシーンをリコールしたときに、［DATA］エンコーダーを使って正方向／逆方向
にフェーディングを操作するマニュアルフェーディング機能が利用できるようになりました。

FADE TIME画面の新機能

マニュアルフェーディング機能を利用するために、
SCENE ファンクションのFADE TIME 画面に、次の機
能が追加されました。 

1 MANUAL FADING（マニュアルフェーディング）

マニュアルフェーディングのオン／オフを切り替え
ます。オートフェーディングの実行中に、このボタン
にカーソルを合わせて［ENTER］スイッチを押すと、
即座にマニュアルフェーディングに切り替わりま
す。また、あらかじめこのボタンをオンに設定してお
けば、フェードタイムが設定されたシーンをリコー
ルしたときに、フェーディングを初めからマニュア
ルで操作できます。 

2 PROGRESS（プログレス）

MANUAL FADINGボタン（ 1）がオンのときに、こ
のノブにカーソルを合わせて［DATA］エンコーダー
を回すと、0％（リコール前のフェーダーの値）～
100％（フェーディング後に到達するフェーダーの
値）の範囲で、マニュアルフェーディングが行なえま
す。このとき、フェーディングの進行状況（パーセン
ト単位）を、ノブの下の数値ボックスで確認できま
す。

マニュアルフェーディングを利用する（1）

ここでは、オートフェーディングの実行中に、マニュアルフェーディングに切り替える方法を説明します。

1. SCENEファンクションのFADE TIME 画面を呼び
出してください。

2. MANUAL FADINGボタンにカーソルを合わせて
ください。

3. パネル上のSCENE MEMORYセクションを使っ
て、オートフェーディングを設定したシーンをリ
コールしてください。

4. オートフェーディングが始まったら、［ENTER］ス
イッチを押してください。

オートフェーディングからマニュアルフェーディン
グへと切り替わります。また、カーソルが自動的に
PROGRESSノブに移動します。

2 1
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マニュアルフェーディング機能 
5.［DATA］エンコーダーを右に回してください。

エンコーダーを回すのに従って、フェーディングが
進行していきます。必要ならば左に回してフェー
ディングを逆行させることも可能です。

マニュアルフェーディング実行中、［DATA］エン
コーダーを操作しないで1分間経過すると、自動的
にMANUAL FADING ボタンがオフになり、オート
フェーディングが始まります。

また、MANUAL FADINGボタンをオフに切り替え
たときは、即座にオートフェーディングが始まりま
す。

Hint

USER DEFINEスイッチ（またはGPI IN）に
MANUAL FADE ONファンクションを割り当てれ
ば、マニュアルフェーディング／オートフェーディ
ングの切り替えを、USER DEFINEスイッチ（または
GPI端子に接続された外部スイッチ）で行なえます。
たとえ他の画面を表示中であっても、即座にFADE
TIME画面が呼び出され、カーソルがPROGRESS
ノブに移動します。 

• マニュアルフェーディングの実行中には、FADE
TIMEパラメーターを変更することはできませ
ん。 

• FADINGボタンを“DISABLE”に切り替えたと
き、FADING CH SELECTセクションのボタン
をすべてオフに切り替えたとき、手動または
MIDI などの外部コントロールによってフェー
ダーやパンの値が変更されたときには、マニュア
ルフェーディングが解除されます。

【PM1D Manager】

PM1D Manager では、マニュアルフェーディン
グの実行中でも FADE TIMEパラメーターを変更
できます。ただし、実行中のフェーディングが終了
するまで、FADE TIMEパラメーターは反映されま
せん。
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シーンリコール前のフェーダー設定 シーンリコール後のフェーダー設定
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マニュアルフェーディングを利用する（2）

ここでは、あらかじめマニュアルフェーディングを有効にしておき、シーンをリコールしたときに最初からマニュアルで
フェーディング操作を行なう方法について説明します。

1. SCENEファンクションのFADE TIME 画面を呼び
出してください。

2. MANUAL FADINGボタンにカーソルを合わせて
［ENTER］スイッチを押してください。

MANUAL FADINGボタンがオンに切り替わりま
す。

3. パネル上のSCENE MEMORYセクションを使っ
て、オートフェーディングを設定したシーンをリ
コールしてください。

シーンがリコールされると、マニュアルフェーディ
ングが可能となります。

4. カーソルをPROGRESSノブの上に移動し、
［DATA］エンコーダーを回してフェーディングを操
作してください。

マニュアルフェーディング実行中、PROGRESSノ
ブを操作しないで1分間経過すると、自動的に
MANUAL FADINGボタンがオフになり、オート
フェーディングが始まります。

また、PROGRESSノブの値が 100%の状態で 5
秒経過するとMANUAL FADINGボタンがオフに
なり、フェーディングが終了します。

MANUAL FADINGボタンをオフに切り替えたとき
は、即座にオートフェーディングが始まります。

Hint

USER DEFINEスイッチ（または GPI IN）に
MANUAL FADE ONファンクションを割り当てれ
ば、どの画面を表示していても即座にFADE TIME
画面に切り替えられます。
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ユニットネーム 
ユニットネーム

インプット／アウトプットの各ユニット、およびカードの各ポートに対して、ユニットネームを付けること
が可能となりました。

UNIT NAME画面

ユニットおよびカードの各ポートに対して名前を付けるために、SYS/W.CLOCKファンクションにUNIT NAME画面
が追加されました。
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PM1D システムソフトウェアV1.5追補マニュアル  
1 UNIT SELECT（ユニット選択）

名前を付けるユニット（IN 1～10、OUT 1～6）を
選択するボタンです。 

2 AUTO NUMBERING（オートナンバリング）

このボタンをクリックすると、INPUT UNIT/
OUTPUT UNIT別々に全ユニットに対して自動的
に通し番号が振られます。 

3 UNIT LIBRARY（ユニットライブラリー）

ユニットの設定をライブラリーとしてセーブ／ロー
ドするUNIT LIBRARYウィンドウを呼び出すボタ
ンです。

ユニットネームの情報は、ネームライブラリーでは
なく、ユニットライブラリーに保存されます。 

4 UNIT TYPE（ユニットタイプ）

UNIT SELECT（ 1）で選択されているユニットの種
類を表示します。

Hint

クリックすると INPUTUNIT 画面または
OUTPUT UNIT 画面の該当するページにジャンプ
します。 

5 UNIT NAME（ユニットネーム）

UNIT SELECT（ 1）で選択されているユニットの名
前を表示します。また、このフィールドをクリック
し、文字ボックス（ 8）と文字パレット（ 9）を使って
ユニットに名前を付けることも可能です。 

6 ネームリスト

現在選ばれているユニットに装着されたカードの
ポートごとの名前を表示します。 

7 テンプレートネームリスト

よく使われる名称や略号をテンプレートネームとし
て登録しておくリストです。このリストは、IN
PATCH/OUT PATCHファンクションのNAME
画面にあるテンプレートネームリストと共通です。
片方を変更するともう一方にも変更箇所が反映され
ます。 

8 文字ボックス

ネームリスト（ 6）またはテンプレートネームリスト
（ 7）のネーム部分を編集したり、新規に名前を付け
る文字ボックスです。 

9 文字パレット

文字ボックスに文字、数字、記号を入力するパレット
です。詳しい操作方法は、「CS1D操作マニュアル（基
本操作編）」の「名前を付ける」（→P20）をご参照く
ださい。

1

2

3

4
5

6

7

9

8
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ユニットネーム 
ユニット／ポートに名前を付ける

1. SYS/W.CLOCKファンクションのUNIT NAME
画面を呼び出してください。

2. UNIT SELECT のボタンをクリックして、ユニット
を選択してください。

3. ユニット自体に名前を付けるには、UNIT NAMEの
フィールドをクリックしてください。

フィールドが編集可能な状態を示す水色表示となり
ます。

4. 文字パレットまたは外部キーボードを使って、文字
ボックスに8文字までの名前を入力し、画面上の
ENTERボタンをクリックしてください。

ユニットネームが確定します。

Hint

名前を入力する代わりに、テンプレートネームを利
用することも可能です。テンプレートネームの利用
方法は、「CS1Dリファレンスマニュアル（ソフト
ウェア編）」のP129 をご参照ください。

5. ユニットに装着されたカードの各ポートに名前を付
けるには、ネームリストのネーム部分をクリックし
てください。

フィールドが編集可能な状態を示す水色表示となり
ます。

6. 文字パレットまたは外部キーボードを使って、文字
ボックスに4文字までの名前を入力し、画面上の
ENTERボタンをクリックしてください。

7. 同じ要領で、他のポートについても名前を付けてく
ださい。

8. 各ポートに連番を振るには、AUTO NUMBERING
ボタンをクリックしてください。

オートナンバリングの実行を確認するポップアップ
ウィンドウが表示されます。

9. OK ボタンをクリックしてください。

そのユニットで使用可能なすべてのポートに対し
て、自動的に連番が付けられます。

入力用ユニットにマイク／ラインインプットカー
ドLMY2-MLが装着されている場合は、同じポー
トのA/B 端子に同じ番号が付けられます。

10.画面内に表示されるインプットチャンネルのショー
トネームの代わりに、そのチャンネルに割り当てら
れたポートの名前を表示させるには、画面下のUNIT
NAME ボタンをクリックしてください。

ポートネーム
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マトリクス送りのショートカット

以前のバージョンでは、MIX チャンネル／STEREO A/B チャンネルからMATRIX バスに送られる信号の
センドレベルは、画面上だけで操作可能でした。しかし、V1.5 ではパネル上のエンコーダーを使ったショー
トカットが利用できるようになりました。
単一 MIXチャンネルからすべての MATRIXバスへのセンドレベルを操作するショートカットと、すべての
MIX チャンネルから単一MATRIXバスへのセンドレベルを操作するショートカットがあります。

■単一MIXチャンネル→すべての
MATRIXバス

パネル上の MIX OUTPUT ブロックで、送信元となる
MIX チャンネルの［SEL］スイッチを押し、そのまま押し
続けてください。

［SEL］スイッチを押し続けてしばらくすると、MATRIX
OUTPUT ブロックのMATRIX［NAME］インジケー
ターに“SEND”の文字とMATRIX チャンネルのショー
トネームが交互に表示されます。

ペアに設定された MATRIXチャンネルの場合、奇数
チャンネルの［NAME］インジケーターに“PAN”の文字
とその MATRIXチャンネルのショートネームが交互に
表示されます。

押し続けている間、MATRIX OUTPUT ブロックの
MATRIX［LEVEL/BAL］エンコーダーを使って、選択し
た MIX チャンネルからすべてのMATRIX バスへのセ
ンドレベルまたはパンを調節できます（センドレベルの
値は、MATRIX［LEVEL/BAL］エンコーダーの周囲の
LED で確認できます）。

Hint

同じように、STEREO OUTPUTブロックで
STEREO A/Bの［SEL］スイッチを長押しすれば、
MATRIX［LEVEL/BAL］エンコーダーを使って、
STEREO A/Bチャンネルからすべての MATRIX
バスに対するセンドレベルを調節できます。

MIX OUTPUTブロックの操作子をエフェクトパ
ラメーターの操作に利用している場合、上記の
ショートカットは利用できません。ただし、
STEREO A/B の［SEL］スイッチを長押しする
ショートカットは使用可能です。

PAIR

ON O

MIX OUTPUTブロック

PAIR

ON ON

SEND SEND
“SEND”の文字とMATRIX チャン
ネル 1のショートネームを交互に
表示します。

“SEND”の文字とMATRIX チャン
ネル2 のショートネームを交互に
表示します。

このノブを使って、MIXチャンネル 1
からMATRIX バス 1に送られる信号
のセンドレベルを調節します。

MIX チャンネル1からMATRIX
バス 1に送られる信号のセンドレ
ベルを表示します。

このノブを使って、MIX チャンネル1
からMATRIX バス 2に送られる信号
のセンドレベルを調節します。

MIXチャンネル 1からMATRIX
バス2 に送られる信号のセンドレ
ベルを表示します。

MATRIX OUTPUTブロック
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マトリクス送りのショートカット 
■すべてのMIXチャンネル→単一の
MATRIXバス

パネル上のMATRIX OUTPUTブロックで、送信先とな
るMATRIX チャンネルの［SEL］スイッチを押し、その
まま押し続けてください。

［SEL］スイッチを押し続けてしばらくすると、MIX
OUTPUTブロックのMIX［NAME］インジケーターに
“SEND”の表示とMIX チャンネルのショートネームが
交互に表示されます。

押し続けている間、MIX OUTPUTブロックのMIX
［LEVEL/BAL］エンコーダーを使って、すべての MIX
チャンネルから選択したMATRIX バスへのセンドレベ
ルまたはパンを調節できます（センドレベルの値は、MIX
［LEVEL/BAL］エンコーダーの周囲のLED で確認でき
ます）。

ペアに設定されたMATRIX チャンネルの場合、奇数
チャンネルの［SEL］スイッチを押すとMIX チャンネル
の［NAME］インジケーターに“PAN”とショートネーム
が交互に表示され、パンが設定できます。

また、偶数チャンネルの［SEL］スイッチを押すとMIX
チャンネルの［NAME］インジケーターに“SEND”と表
示され、センドレベルが設定できます。

STEREO OUTPUTブロックでは、このショート
カットは利用できません。

PAIR

ON ON

MATRIX OUTPUT
ブロック

SEND SEND

PAIR

ON ON

“SEND”の文字とMIX チャンネル
1のショートネームを交互に表示し
ます。

“SEND”の文字とMIX チャンネル
2のショートネームを交互に表示し
ます。

このノブを使って、MIX チャンネル 1
からMATRIXバス 1に送られる信号
のセンドレベルを調節します。

MIXチャンネル 1からMATRIX
バス 1に送られる信号のセンドレ
ベルを表示します。

このノブを使って、MIX チャンネル 2
からMATRIX バス1に送られる信号
のセンドレベルを調節します。

MIXチャンネル 2からMATRIX
バス 1に送られる信号のセンドレ
ベルを表示します。

MIX OUTPUT ブロック
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PM1D システムソフトウェアV1.5追補マニュアル 
なお、選択したMATRIX チャンネルがペアに設定され
ている場合、奇数番号（左）のチャンネルの［SEL］スイッ
チを長押しするか、偶数番号（右）のチャンネルの［SEL］
スイッチを長押しするかで、ショートカットの動作が変
わります。 

• 奇数番号（左）の［SEL］スイッチを長押しした場合
MIX OUTPUT ブロックのMIX［LEVEL/BAL］エン
コーダーを使って、そのチャンネルから選択された
ペアのMIX バスに送られる信号のパンを操作しま
す。

この間、MIX OUTPUTのMIX［NAME］インジケー
ターに“PAN”の表示とMIX チャンネルのショート
ネームが交互に表示され、MIX［LEVEL/BAL］エン
コーダーの周囲のLEDにはパンの値が表示されま
す。 

• 偶数番号（右）の［SEL］スイッチを長押しした場合
MIX OUTPUTブロックの MIX［LEVEL/BAL］エン
コーダーを使って、そのチャンネルから選択された
ペアの MIXバスに送られる信号のセンドレベルを操
作します。

Hint

どちらのショートカットでも、［SEL］スイッチを押
し始めてから［NAME］インジケーターが点滅を始め
るまで、しばらく時間がかかります。この時間が待て
ないときは、［SEL］スイッチを押したままで即座に
送信先（または送信元）の［LEVEL/BAL］エンコー
ダーを操作すると、その瞬間からショートカットが
有効となります。
また、UTILITYファンクションのPREFERENCE
画面で AUTO DISPLAY ON/OFF欄のROUTING
がオンになっている場合、このショートカット操作
をした瞬間に MATRIX/ST ROUTING画面に切り
替わり、該当するノブにカーソルが移動します。

PAIR

ON ON

PAN

PAIR

ON O

MATRIX OUTPUT ブロック

MIX OUTPUTブロック

“PAN”の文字とMIX
チャンネル 1のショート
ネームを交互に表示しま
す。

このノブを使って、MIX
チャンネル 1から
MATRIX バス 1/2 に
送られる信号のパンを
調節します。

MIX チャンネル 1から
MATRIX バス 1/2 に
送られる信号のパンを
表示します。

PAIR

ON ON

SEND

PAIR

ON O

MATRIX OUTPUT ブロック

MIX OUTPUT ブロック

“SEND”の文字とMIX
チャンネル 1のショート
ネームを交互に表示しま
す。

このノブを使って、MIX
チャンネル 1から
MATRIX バス 1/2 に
送られる信号のセンド
レベルを調節します。

MIX チャンネル1から
MATRIX バス 1/2 に
送られる信号のセンド
レベルを表示します。
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DCA のミュートインジケーター 
DCAのミュートインジケーター

今までのバージョンでは、DCAグループがミュートされているかどうかを、DCAブロックにある DCA
［MUTE］スイッチのLED の点灯（ミュート＝オン）／消灯（ミュート＝オフ）で確認できました。ただし、この
方法では、INPUTブロック側だけではその DCAグループに属するチャンネルがミュートされているかど
うかまでは確認できません。
そこでV1.5 では、DCAグループをミュートしたときに、個々のチャンネルもミュートされているかどうか
を確認できるようになりました。

これを行なうには、UTILITYファンクションの
PREFERENCE画面で、DCA MUTE FLASH
INDICATEをオンに設定します。

この状態でDCAグループをミュートすると、DCAブ
ロックのDCA［MUTE］スイッチのLED が点滅すると
同時に、そのグループに属するチャンネルで、該当する
［ASSIGN DCA］LEDが点滅します。

たとえば、DCAグループ 12をミュート状態にすると、
そのグループに属するインプット系チャンネルまたはア
ウトプット系チャンネルの［ASSIGN DCA］LEDの 2
が点滅します。

Hint

［ASSIGN DCA］LEDは、そのDCAにチャンネル
を割り当てるときにも点滅します。ただし、ミュート
時の点滅のほうが間隔が短かくなっています。
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PM1D システムソフトウェアV1.5追補マニュアル 
オシレーターの改良

OSCILLATOR 画面で2系統のサイン波を同時に利用できるようになりました。それぞれ周波数やレベルを
設定し、奇数番号／偶数番号のチャンネルに対して個別に出力できます。

OSCILLATOR画面の改良点

上記の改良に伴い、MON/CUEファンクションのOSCILLATOR画面が次のように改良されました。 

1 OSC ON/OFF（オシレーターオン／オフ）

OSC MODE（ 2）で選択した信号（サイン波または
ノイズ）のオン／オフを切り替えるボタンです。 

2 OSC MODE（オシレーターモード）

出力される信号の種類やチャンネル数を、次の中か
ら選びます。この選択に応じて、PARAMETERSセ
クションの表示が変化します。 

• SINE WAVE 1CH....1 つのサイン波を使用しま
す。 

• SINE WAVE 2CH....2 つのサイン波を使用しま
す。 

• PINK NOISE .............ピンクノイズを使用しま
す。 

• BURST NOISE.........バーストノイズを使用しま
す。

1 2
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オシレーターの改良  
Hint

• SINE WAVE 2CHを選択したときは、後述の
ASSIGN（ 4）で選択した奇数番号のチャンネル
（またはSTEREO L チャンネル）にLチャンネル
のサイン波、偶数番号のチャンネル（または
STEREO Rチャンネル）に Rチャンネルのサイン
波が送られます。 

• それ以外を選択したときは、ASSIGN（ 4）で選択
したすべてのチャンネルに同じ信号が出力されま
す。 

3 PARAMETERS（パラメーター）

サイン波／ノイズのパラメーターを設定します。こ
の部分の表示は、OSC MODE（ 2）の選択に応じて
異なります。

■ SINE WAVE 1CH を選択した場合
指定されたバスに一定レベルのサイン波が送られます。 

• レベルメーター ...........サイン波の出力レベルを表
示します。 

• LEVEL ノブ ................ サイン波の出力レベルを
－96dB ～0dBの範囲で
調節します。現在の値は、ノ
ブの下にある数値ボックス
で確認できます。 

• FREQノブ .................. サイン波の周波数を20Hz
～20kHz の範囲で連続可
変します。現在の周波数は、
ノブの下にある数値ボック
スで確認できます。 

• 10kHz/1kHz/100Hz ..サイン波の周波数を、プリ
セットされた値に設定する
ボタンです。

■ SINE WAVE 2CH を選択した場合

サイン波の Lチャンネルと Rチャンネルとで、レベルや
周波数を個別に設定します。設定内容は、SINE WAVE
1CH と同じです。

2つのサイン波は完全に独立して発振します。この
ため、2つのサイン波を同じ周波数に設定しても、
同じ位相では動作しません。位相を一致させたい場
合は、SINE WAVE 1CHをお使いください。

■ PINK NOISE を選んだ場合
指定されたバスに一定レベルのピンクノイズが送られま
す。 

• レベルメーター ...........ノイズの出力レベルを表示
します。 

• LEVEL ノブ ................ ノイズの出力レベルを
－96dB～ 0dBの範囲で
調節します。現在の値は、ノ
ブの下にある数値ボックス
で確認できます。 

• HPF ノブ／LPFノブ ... ノイズを加工するハイパス
フィルター／ローパスフィ
ルターのカットオフ周波数
を、20Hz ～20kHz の範
囲で連続可変します。現在
の周波数は、それぞれのノ
ブの下にある数値ボックス
で確認できます。また、数値
ボックスの下のON/OFF
ボタンを使って、ハイパス
フィルター／ローパスフィ
ルターのオン／オフを切り
替えます。

3

LEVEL ノブ FREQノブ

レベルメーター

10kHz/1kHz/
100Hz

LEVEL ノブ
FREQノブ

レベルメーター

10kHz/1kHz/
100Hz

LEVEL ノブ HPF ノブ LPFノブレベルメーター
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PM1D システムソフトウェアV1.5追補マニュアル 
■ BURST NOISEを選んだ場合
断続的なピンクノイズが、指定されたバスへと送られま
す。 

• WIDTHノブ ............... ピンクノイズが出力されて
から止まるまでの間隔を
0.1～10secの範囲で調
節します。現在の値は、ノブ
の下にある数値ボックスで
確認できます。 

• INTERVALノブ ........ 無音部分間隔を、1～30sec
の範囲で調節します。現在の
値は、ノブの下にある数値
ボックスで確認できます。

その他のパラメーターは、PINK NOISEと同じです。 

4 ASSIGN（アサイン）

サイン波やノイズを出力するバスを選択します（複
数選択可能）。 

5 OSC OUT（オシレーター出力）

サイン波／ピンクノイズを物理的なポートに割り当
てて、ダイレクト出力します。 ボタンをクリック
して出力先のポートを選び、ON/OFFボタンで出力
のオン／オフを切り替えます。

OSC MODEで SINEWAVE 2CHを選択した場
合は、Lチャンネルから OSCOUTにダイレクト出
力されます。

LEVEL ノブ

HPFノブ

LPF ノブ

レベルメーター

INTERVALノブ

WIDTHノブ

4

5
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INPUT PATCH/OUTPUT PATCH 画面の改良 
INPUT PATCH/OUTPUT PATCH画面の改良

INPUT PATCH/OUTPUT PATCH画面にポートごとのユニットネームを表示／設定できるようになりま
した。また、縦横方向の赤い線を使って、現在選ばれているグリッドを表示できるようになりました。

PC（パソコン）のUSB接続

PM1D Managerを起動した PC をUSB端子経由で接続することが可能となりました。USB接続を行な
うには、PM1D Managerの Optionポップアップウィンドウを呼び出し、Communication Port欄で
“"YAMAHA USB OUTxxx"（xxxの部分はデバイス番号／ポート番号）”を選択します。 

• システムソフトウェアのアップデートについて
は、従来通りシリアルポートを利用します。USB
経由でのアップデートはできませんので、ご注意
ください。 

• USB接続したPCで PM1D Manager を起動
している場合、USB ケーブルの抜き差しや、接続
先のコンソール/ エンジンの電源の再投入を行
なうときは、一度 PM1D Manager を終了して
からPCを再起動してください。
PCを再起動するまで、コンソール /エンジンと
の再接続ができない場合があります。 

• USBケーブルは3m 以下のものをご使用くださ
い。また、USBハブを使用したり、他の USB機
器と併用したりしないでください。通信が不安定
になることがあります。 

• USB接続はシリアル接続に比べて通信速度の向
上を保証するものではありません。ご使用の環境
によっては、シリアル接続の方が通信速度も速
く、安定している場合がありますので、従来バー
ジョンでシリアル接続できていた場合にはその
ままシリアル接続でご使用いただくことをおす
すめします。
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PM1D システムソフトウェアV1.5追補マニュアル 
CH to MIX 画面、MATRIX/ST ROUTING画面の自動スクロール

PAN/ROUTING ファンクションのCH to MIX 画面、および MATRIX/STファンクションのMATRIX/ST
ROUTING画面で、カーソル移動に応じて、画面のスクロールが追従するようになりました。
たとえば次のイラストのように、CH to MIX 画面でカーソルが各MIX へのセンドポイント（PRE/POST ボタン）のう
ち一番下の行にあるときに、CURSOR［▼］スイッチを押すと、画面が下方向にスクロールします。
また、［SHIFT/GRAB］スイッチを押しながらCURSOR［▼］スイッチを押すと、スクロールせずに PRE POINT セク
ション（PRE EQ/PRE FADERの行）にすぐに移動します。
このように、CH to MIX 画面、MATRIX/ST ROUTING画面でスクロール可能な部分は、その境界から外に出る方向に
CURSOR［▲］/［▼］/［ √］/［ ®］スイッチを押すとスクロールし、同じように［SHIFT/GRAB］スイッチを押しながら
CURSOR［▲］/［▼］/［ √］/［ ®］スイッチを押すとスクロールせず境界から外にカーソルが直接移動します。

CURSOR［▼］スイッチ 

➪ ➪

［SHIFT/GRAB］スイッチ
＋

CURSOR［▼］スイッチ
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COMM INの ON/OFFボタン 
COMM INの ON/OFF ボタン

MONITOR A画面に、COMM IN 機能のオン／オフを設定するボタンが追加されました。このボタンがオフのときは、
COMM IN 機能がオフになり、COMM IN 信号が入力されません。LEVELで－∞ dBに設定したときの動作とは異なり
ます。
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PM1D システムソフトウェアV1.5追補マニュアル 
PREFERENCE 画面の追加機能

UTILITYファンクションの PREFERENCE画面に、次の機能が追加されました。

■DCA MUTE FLASH INDICATE
ON/OFFボタン

このボタンがオンで DCAグループがミュートされたと
きに、そのDCAのミュートスイッチおよびグループに
属するチャンネルの DCA ASSIGN LED が点滅しま
す。

■USE STORE SW ON PANEL FOR
AUTO STORE ON/OFFボタン

このボタンがオンのとき、パネル上の［STORE］スイッ
チを使ってオートストア機能を利用できます（→P64）。

■STEAL PATCH ON/OFF ボタン
このボタンをオンに設定すれば、PATCH画面でパッチ
しようとしたとき、そのユニットがすでにPATCHされ
ていると警告を出すように設定できます。

■SELECTED CH ON/OFF ボタン
このセクションのSELECTED CH ON/OFFボタ
ンをオンに設定すれば、インプット系チャンネルま
たはアウトプット系チャンネルの［SEL］スイッチを
切り替えたとき、そのチャンネルのパラメーターを
含む画面ではその位置にカーソルが移動します（ま
たは該当するチャンネルを含む画面に切り替わりま

す）。従来は、各AUTO DISPLAY ON/OFFの設定
がオンになっているときに、その機能を持つ画面だ
けで［SEL］スイッチの操作によるカーソル移動が有
効になっていました。

SELECTED CH ON/OFFが独立して設定できるよ
うになったことで、たとえ他のAUTO DISPLAY
ON/OFFがすべてオフになっていても全画面で
［SEL］スイッチの操作によるカーソル移動を有効に
することができるようになりました。
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従来機能の補足説明 
従来機能の補足説明

■CONSOLE CLOCK MASTERにし
たときのMIRRORの設定について

ミラーモードで使用する場合、クロックジェネレーター
の代わりにコンソールをワードクロックマスターとし
て、コンソールのWORD CLOCK OUT端子から各ユ
ニットのWORD CLOCK IN 端子にワードクロックを
分配して入力すれば、エンジンA/B を切り替えたときに
各ユニットがミュートされることなく切り替わります。
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PM1D システムソフトウェアV1.5追補マニュアル 
MIDI プログラムチェンジへのシーンメモリー／エフェクトライブラリーのアサイン表

CS1D リファレンスマニュアル（資料編）の付録P35 をご覧ください。

MIDI コントロールチェンジNRPN（Non Registered Parameter Number）のアサイン表

INPUT (NRPN LSB 0-111 :
CH NUMBER1-96,STIN1L-8R)

MIX (NRPN LSB 0-47,48-95 : MIX1-48)

Parameter name
NRPN

MSB LSB

ON/OFF 0 0-111

FADER 1 0-111

PAN/BALANCE 2 0-111

RECALL SAFE ON/OFF 3 0-111

GATE ON/OFF 4 0-111

GATE RANGE 5 0-111

GATE LPF ON/OFF 6 0-111

GATE LPF FREQ 7 0-111

GATE HPF ON/OFF 8 0-111

GATE HPF FREQ 9 0-111

GATE THRESHOLD 10 0-111

GATE ATTACK 11 0-111

GATE DECAY 12 0-111

GATE HOLD 13 0-111

COMP ON/OFF 14 0-111

COMP RATIO 15 0-111

COMP XOVER ON/OFF 16 0-111

COMP XOVER FREQ 17 0-111

COMP KNEE/WIDTH 18 0-111

COMP OUT GAIN 19 0-111

COMP THRESHOLD 20 0-111

COMP ATTACK 21 0-111

COMP RELEASE 22 0-111

EQ LOW TYPE 23 0-111

EQ HIGH TYPE, LPF SLOPE 24 0-111

EQ ON/OFF 25 0-111

HPF ON/OFF 26 0-111

EQ ATT 27 0-111

EQ LOW F 28 0-111

EQ LOW G 29 0-111

EQ LOW Q 30 0-111

EQ L-MID F 31 0-111

EQ L-MID G 32 0-111

EQ L-MID Q 33 0-111

EQ H-MID F 34 0-111

EQ H-MID G 35 0-111

EQ H-MID Q 36 0-111

EQ HIGH F 37 0-111

EQ HIGH G 38 0-111

EQ HIGH Q 39 0-111

HPF FREQ 40 0-111

HPF FREQ Dimension 41 0-111

Parameter name
NRPN

MSB LSB

ON/OFF 68 0-47

FADER 68 48-95

BALANCE 69 0-47

RECALL SAFE ON/OFF 69 48-95

COMP ON/OFF 70 0-47

COMP RATIO 70 48-95

COMP XOVER ON/OFF 71 0-47

COMP XOVER FREQ 71 48-95

COMP KNEE/WIDTH 72 0-47

COMP OUT GAIN 72 48-95

COMP THRESHOLD 73 0-47

COMP ATTACK 73 48-95

COMP RELEASE 74 0-47

EQ ON/OFF 74 48-95

EQ SUB-LOW TYPE,SLOPE 75 0-47

EQ HIGH TYPE,SLOPE 75 48-95

EQ SUB-LOW Q 76 0-47

EQ SUB-LOW F 76 48-95

EQ SUB-LOW G 77 0-47

EQ SUB-LOW BYPASS 77 48-95

EQ LOW Q 78 0-47

EQ LOW F 78 48-95

EQ LOW G 79 0-47

EQ LOW BYPASS 79 48-95

EQ L-MID Q 80 0-47

EQ L-MID F 80 48-95

EQ L-MID G 81 0-47

EQ L-MID BYPASS 81 48-95

EQ MID Q 82 0-47

EQ MID F 82 48-95

EQ MID G 83 0-47

EQ MID BYPASS 83 48-95

EQ H-MID Q 84 0-47

EQ HI-MID F 84 48-95

EQ H-MID G 85 0-47

EQ H-MID BYPASS 85 48-95

EQ HIGH Q 86 0-47

EQ HIGH F 86 48-95

EQ HIGH G 87 0-47

EQ HIGH BYPASS 87 48-95
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MIDI コントロールチェンジ NRPN（Non Registered Parameter Number）のアサイン表 
MATRIX (NRPN LSB 0-23,24-47,48-
71,72-95 : MATRIX1-24)

ST MASTER (NRPN LSB EVEN,ODD :
STEREO MASTER A,B)

Parameter name
NRPN

MSB LSB

ON/OFF 90 0-23

FADER 90 24-47

BALANCE 90 48-71

RECALL SAFE ON/OFF 90 72-96

COMPON/OFF 91 0-23

COMPRATIO 91 24-47

COMPXOVER ON/OFF 91 48-71

COMPXOVER FREQ 91 72-96

COMPKNEE/WIDTH 92 0-23

COMPOUT GAIN 92 24-47

COMPTHRESHOLD 92 48-71

COMPATTACK 92 72-96

COMPRELEASE 93 0-23

EQ ON/OFF 93 24-47

EQ SUB-LOW TYPE,SLOPE 93 48-71

EQ HIGH TYPE,SLOPE 93 72-96

EQ SUB-LOW Q 94 0-23

EQ SUB-LOW F 94 24-47

EQ SUB-LOW G 94 48-71

EQ SUB-LOW BYPASS 94 72-96

EQ LOW Q 95 0-23

EQ LOW F 95 24-47

EQ LOW G 95 48-71

EQ LOW BYPASS 95 72-96

EQ L-MID Q 96 0-23

EQ L-MID F 96 24-47

EQ L-MID G 96 48-71

EQ L-MID BYPASS 96 72-96

EQMID Q 97 0-23

EQMID F 97 24-47

EQMID G 97 48-71

EQMID BYPASS 97 72-96

EQ H-MID Q 98 0-23

EQ H-MID F 98 24-47

EQ H-MID G 98 48-71

EQ H-MID BYPASS 98 72-96

EQ HIGH Q 99 0-23

EQ HIGH F 99 24-47

EQ HIGH G 99 48-71

EQ HIGH BYPASS 99 72-96

Parameter name
NRPN

MSB LSB

ON/OFF 101 0,1

FADER 101 2,3

BALANCE 101 4,5

RECALL SAFE ON/OFF 101 6,7

COMP ON/OFF 101 8,9

COMP RATIO 101 10,11

COMP XOVER ON/OFF 101 12,13

COMP XOVER FREQ 101 14,15

COMP KNEE/WIDTH 101 16,17

COMP OUT GAIN 101 18,19

COMP THRESHOLD 101 20,21

COMP ATTACK 101 22,23

COMP RELEASE 101 24,25

EQ ON/OFF 101 26,27

EQ SUB-LOW TYPE, SLOPE 101 28,29

EQ HIGH TYPE, SLOPE 101 30,31

EQ SUB-LOW Q 101 32,33

EQ SUB-LOW F 101 34,35

EQ SUB-LOW G 101 36,37

EQ SUB-LOW BYPASS 101 38,39

EQ LOW Q 101 40,41

EQ LOW F 101 42,43

EQ LOW G 101 44,45

EQ LOW BYPASS 101 46,47

EQ L-MID Q 101 48,49

EQ L-MID F 101 50,51

EQ L-MID G 101 52,53

EQ L-MID BYPASS 101 54,55

EQ MID Q 101 56,57

EQ MID F 101 58,59

EQ MID G 101 60,61

EQ MID BYPASS 101 62,63

EQ H-MID Q 101 64,65

EQ HI-MID F 101 66,67

EQ H-MID G 101 68,69

EQ HI-MID BYPASS 101 70,71

EQ HIGH Q 101 72,73

EQ HIGH F 101 74,75

EQ HIGH G 101 76,77

EQ HIGH BYPASS 101 78,79
95



PM1D システムソフトウェアV1.5追補マニュアル 
DCA (NRPN LSB 0-11,12-23 : DCA1-
12)

EFFECT (NRPN LSB 0-7,8-15,16-
23,24-31,32-39,40-47,48-55,56-
63,64-71,72-79,80-87,88-95,96-
103,104-111 : EFFECT1-8)

GEQ (NRPN LSB 0-23,24-47,48-
71,72-95,96-119 : GEQ1-24)

Parameter name
NRPN

MSB LSB

DCA FADER(0-11) 102 0-11

DCA MUTE(12-23) 102 12-23

Parameter name
NRPN

MSB LSB

BYPASS ON/OFF 103 0-7

ATT L 103 8-15

ATT R 103 16-23

WET BALANCE 103 24-31

PARAMETER1 103 32-39

PARAMETER2 103 40-47

PARAMETER3 103 48-55

PARAMETER4 103 56-63

PARAMETER5 103 64-71

PARAMETER6 103 72-79

PARAMETER7 103 80-87

PARAMETER8 103 88-95

PARAMETER9 103 96-103

PARAMETER10 103 104-111

PARAMETER11 104 0-7

PARAMETER12 104 8-15

PARAMETER13 104 16-23

PARAMETER14 104 24-31

PARAMETER15 104 32-39

PARAMETER16 104 40-47

PARAMETER17 104 48-55

PARAMETER18 104 56-63

PARAMETER19 104 64-71

PARAMETER20 104 72-79

PARAMETER21 104 80-87

Parameter name
NRPN

MSB LSB

GEQ ON/OFF 105 0-23

NOTCH1 ON/OFF 105 24-47

NOTCH2 ON/OFF 105 48-71

NOTCH3 ON/OFF 105 72-95

NOTCH4 ON/OFF 105 96-119

GEQ BAND1 G 106 0-23

GEQ BAND2 G 106 24-47

GEQ BAND3 G 106 48-71

GEQ BAND4 G 106 72-95

GEQ BAND5 G 106 96-119

GEQ BAND6 G 107 0-23

GEQ BAND7 G 107 24-47

GEQ BAND8 G 107 48-71

GEQ BAND9 G 107 72-95

GEQ BAND10 G 107 96-119

GEQ BAND11 G 108 0-23

GEQ BAND12 G 108 24-47

GEQ BAND13 G 108 48-71

GEQ BAND14 G 108 72-95

GEQ BAND15 G 108 96-119

GEQ BAND16 G 109 0-23

GEQ BAND17 G 109 24-47

GEQ BAND18 G 109 48-71

GEQ BAND19 G 109 72-95

GEQ BAND20 G 109 96-119

GEQ BAND21 G 110 0-23

GEQ BAND22 G 110 24-47

GEQ BAND23 G 110 48-71

GEQ BAND24 G 110 72-95

GEQ BAND25 G 110 96-119

GEQ BAND26 G 111 0-23

GEQ BAND27 G 111 24-47

GEQ BAND28 G 111 48-71

GEQ BAND29 G 111 72-95

GEQ BAND30 G 111 96-119

GEQ BAND31 G 112 0-23

NOTCH1 Q 112 24-47

NOTCH2 Q 112 48-71

NOTCH3 Q 112 72-95

NOTCH4 Q 112 96-119

NOTCH1 F 113 24-47

NOTCH2 F 113 48-71

NOTCH3 F 113 72-95

NOTCH4 F 113 96-119
96



MIDI コントロールチェンジへのパラメーターアサイン表 
MIDI コントロールチェンジへのパラメーターアサイン表

この表は、お客様がMIDI CTRL CHANGE画面でコントロールナンバーに割り当てたパラメーターをメモ
していただくためのものです。“PARAMETER FROM”の欄には該当するコントロールナンバーで操作した
いパラメーター名とそのNRPN#（→ P94）を記入します。“PARAMETER TO（MULTI MODE）”の欄に
は、上記の値＋15 のNRPN# と、そのパラメーター名を記入します。シングルモードでは“PARAMETER
FROM”のパラメーター、マルチモードでは“PARAMETER FROM”から“PARAMETER TO”までのパラ
メーターが、該当するコントロールチェンジで操作できます。
なお、INTIALIZEを実行したときは、すべてのコントロールナンバーが“NO ASSIGN”となります。

CTRL
CHG.#

PARAMETER FROM PARAMETER TO(MULTI MODE)

NRPN# Parameter name CH NRPN# Parameter name CH

1

2

3

4

5

7

8

9

10

11

12

13

14

15

16

17

18

19

20

21

22

23

24

25

26

27

28

29

30

31

33

34

35

36

37

39

40

41

42

43

44
97



PM1D システムソフトウェアV1.5追補マニュアル 
45

46

47

48

49

50

51

52

53

54

55

56

57

58

59

60

61

62

63

64

65

66

67

68

69

70

71

72

73

74

75

76

77

78

79

80

81

82

83

84

85

86

87

88

89

90

91

92

93

94

95

CTRL
CHG.#

PARAMETER FROM PARAMETER TO(MULTI MODE)

NRPN# Parameter name CH NRPN# Parameter name CH
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102

103

104

105

106

107

108

109

110

111

112

113

114

115

116

117

118

119

CTRL
CHG.#

PARAMETER FROM PARAMETER TO(MULTI MODE)

NRPN# Parameter name CH NRPN# Parameter name CH
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MIDI データフォーマット 

1. TRANSMIT/RECEIVE DATA

 

1.1 CHANNEL MESSAGE

1.1.1  CONTROL CHANGE (Bn) BANK SELECT

《受信》
シングルモードで BANKボタンがオンのときにRx CHが一致
すると、BANK SELECT メッセージを受信します。このメッセー
ジはMIDI PORT（Rx）で設定したポートに受信します。
このメッセージによって、次に受信するプログラムチェンジの
バンクが決定されます。

《送信》
シングルモードで BANKボタンがオンのときにシーンやエ
フェクトをリコールすると、BANKSELECT メッセージを送信
します。このメッセージは TXCHとMIDI PORT（TX）で設定し
たポートから送信します。 

STATUS 1011nnnn  Bn Control Change
00000000  00 Bank Select MSB
0vvvvvvv  vv MSB Value
00100000  20 Bank Select LSB
0vvvvvvv  vv LSB Value

 

1.1.2 CONTROL CHANGE (Bn) ASSIGN

《受信》
シングルモードで CONTROLCHANGE ASSIGN の Rx がオン
のときにRx CHが一致すると、ASSIGN メッセージを受信しま
す。このメッセージは MIDI PORT（Rx）で設定したポートに受信
します。
このメッセージによって、［Control Change Table］にアサインさ
れているパラメーターが変化します。
マルチモードで CONTROLCHANGE ASSIGN の Rx がオンの
ときは、すべてのチャンネルに受信します。
このメッセージによって、［Control Change Table］にアサインさ
れているパラメーターと受信した MIDI CHを加算した番号
（NRPN と同じ番号）のパラメーターが変化します。
エコーはありませんが、MIDIで受信してパラメーターが変更さ
れた場合でも以下の送信が発生します。

《送信》
シングルモードで CONTROLCHANGE ASSIGN の Tx がオンの
ときは、［Control Change Table］にアサインされているパラメー
ターが変わると、ASSIGNメッセージを送信します。このメッ
セージは Tx CH とMIDI PORT（Tx）で設定したポートから送信
します。
マルチモードで CONTROLCHANGE ASSIGN の Tx がオンのと
きは、［Control Change Table］にアサインされているパラメー
ター番号（NRPN と同じ番号）+15 以内のパラメーターが変わる
と、MIDI CHをパラメーター番号の差として送信します。
同じパラメーターが複数の Control#にアサインされているとき
は、一番小さい Control#で送信します。
また、7BITS 以上の分解能のパラメーターをControl# 1-31にア
サインしたときは、そのControl# +32 を同じパラメーターの
LSB としてアサインできます。 

STATUS 1011nnnn  Bn Control Change
0ccccccc  cc Control No.(1-5,7-31,33-

37,39-95,102-119)
0vvvvvvv  vv Value

送受信のValue は以下の方法で変換される。（後記NRPNも同
様）
(128 またはワードデータのときは 16384)/(NUMBER of
PARAMETER STEP) = X ... Y

INT((Y+1)/2) = Z として
受信
(MIDI DATA - Z) < 0 のときは PARAMETER = 0
((MIDI DATA - Z) / X) >MAX のときは PARAMETER =MAX
それ以外のときは PARAMETER = INT((MIDI DATA -Z) / X)
送信
PARAMETER = 0 のときはMIDI DATA = 0
PARAMETER =MAX のときはMIDI DATA = 127（ワードデー
タのときは 16383）
それ以外のときは　MIDI DATA = (X x PARAMETER) + INT(X/
2) + Z 

1.1.3 CONTROL CHANGE (Bn) NRPN

《受信》
NRPNの Rx がオンのときにRx CHが一致すると、NRPNメッ
セージを受信します。
このメッセージはMIDI PORT（Rx）で設定したポートに受信し
ます。
このメッセージによって、受信したNRPN# に対応するパラ
メーターが変化します。（「MIDI コントロールチェンジNRPN
（Non Registered Parameter Number）のアサイン表」参照）
エコーはありませんが、MIDI で受信してパラメーターが変更さ
れた場合でも以下の送信が発生します。

《送信》
NRPNの Tx がオンのときに［Control Change Table］NRPNにア
サインされているパラメーターが変わると、NRPN メッセージ
を送信します。
このメッセージはTx CHとMIDI PORT（Tx）で設定したポート
から送信します。
CONTROL CHANGEASSIGN と NRPN の Tx が両方ともオンの
ときには、CONTROL CHANGEにアサインされているパラメー
ターが変わると、CONTROL CHANGEASSIGN メッセージとし
て送信します。
また、7BITS 以下の分解能のパラメーターはMSB 側のデータだ
けが出ます。 

STATUS 1011nnnn  Bn Control Change
01100010  62 NRPN LSB
0vvvvvvv  vv MSB Value
01100011  63 NRPN MSB
0vvvvvvv  vv LSB Value
00000110  06 DATA ENTRY MSB
0vvvvvvv  vv MSB Value
00110110  26 DATA ENTRY LSB
0vvvvvvv  vv LSB Value

60ｈ(INC)、61ｈ(DEC) には対応していません。 

1.1.4  PROGRAM CHANGE (Cn)

《受信》
シングルモードで Program Changeの Rx がオンのときにRx CH
が一致すると、PROGRAM CHANGEメッセージを受信します。
ただしOMNI がオンのときはチャンネルに関わらず受信しま
す。このメッセージはMIDI PORT（Rx）で設定したポートに受信
します。
このメッセージによって、［Program Change Table］内から該当す
るシーンやエフェクトがリコールされます。
マルチモードで Program Change Rx がオンのときは、すべての
チャンネルに受信します。
このとき、受信したチャンネルごとに各バンクに分けられます。
Program Change ECHO がオンになっていると、エコーします。
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《送信》
シングルモードで ProgramChange の Tx がオンのときにシーン
やエフェクトをリコールすると、PROGRAMCHANGE メッセー
ジを送信します。このメッセージはTx CHとMIDI PORT（Tx）
で設定したポートから送信します。
このとき、［ProgramChange Table］の設定に従って、MIDI OUT に
送信します。
マルチモードでは、バンクにそったMIDI CHで送信します。
リコールしたMemoryNo. が複数の Program No. にアサインさ
れている場合には、一番小さいバンクで一番小さいCH番号の
ProgramNo. を送信します。 

STATUS 1100nnnn  Cn Programn Change
DATA 0nnnnnnn  nn Program No.(0-127)

 

1.2 EXCLUSIVE MESSAGE (F0-F7)

1.2.1 MOTION CONTROL STATE (MCS)
MMC STOP/PLAY/FORWARD/REWIND

《送信》
USERDEFINE や GPI にアサインして送信します。
［DEVICE NO.］で、送信先を指定します。 

STATUS 11110000  F0 System Exclusive Message
ID No. 01111111  7F Real Time System Exclusive
Device ID 0ddddddd  dd Destination (00-7E, 7F:all 

call)
Command 00000110  06 Machine Control Com-

mand(mcc)sub-id
0ccccccc  cc Command String

[1]:Stop
[3]:Deferred Play
[4]:Fast Forward
[5]:Rewind

EOX 11110111  F7 End of Exclusive

 

1.2.2 MOTION CONTROL PROCESS (MCP)
MMC LOCATE (target)

《送信》
USERDEFINE や GPI にアサインして送信します。
［DEVICE NO.］で、送信先を指定します。（受け側の機器の IDの
設定が必要です。） 

STATUS 11110000  F0 System Exclusive Message
ID No. 01111111  7F Real Time System Exclusive
Device ID 0ddddddd  dd Destination (00-7E, 7F:all 

call)
Command 00000110  06 Machine Control Com-

mand(mcc)sub-id
01000100  44 Locate
00000110  06 byte count
00000001  01 "target" sub command
0tthhhhh  th frame type, hour
0mmmmmmm  mm minute
0sssssss  ss second
0fffffff  ff frame
0sssssss  ss sub-frame(only'0')

EOX 11110111  F7 End of Exclusive

 

1.3 ACTIVE SENSING (Fe)

《受信》
受信後 300ms以内に何も受信しなかった場合には、Running
Statusのクリアなど、MIDI の通信を初期化します。 

STATUS 11111110  FE Active Sensing

 

2. TRANSMISSION CONDITION

3. RECEIVE CONDITION

4. PARAMETER CHANGE

 

BASIC FORMAT

 

STATUS 11110000  F0 System Exclusive Message
ID No. 01000011  43 Manufacture's ID 

No.(YAMAHA)
SUB STATUS 0pppnnnn  pn p=mode 1:parameter change 

or response for request
       3:parameter request
n=0-15(Device Channel 
No.1-16)

GROUP ID 00111110  3e MODEL ID(digital mixer)
MODEL ID 00001001  09 Device code(PM1D)
PARAM TYPE 0ttttttt  tt (TYPE)
DATA 0ddddddd  dd0 DATA 0

    :   :
0ddddddd  ddn DATA n

EOX 11110111  F7 End of Exclusive

 

PARAMETER VALUE REQUEST (type 0x00:Current Memory)

《受信》
受信に設定した PORT より受信可能です。これに対して下記
VALUE RESPONSE で応答します。 

STATUS 11110000  F0 System Exclusive Message
ID No. 01000011  43 Manufacture's ID 

No.(YAMAHA)
SUB STATUS 0pppnnnn  3n parameter request

n=0-15(Device Channel 
No.1-16)

GROUP ID 00111110  3e MODEL ID(digital mixer)
MODEL ID 00001001  09 Device code(PM1D)
PARAM TYPE 00000000  00 Current Memory
DATA 0ttttttt  dd0 data type

0aaaaaaa  dd1 addressHIGH(BIT13-7)
0aaaaaaa  dd2 addressLOW(BIT6-0)
0ddddddd  dd3 REQUEST BYTE COUNT

EOX 11110111  F7 End of Exclusive

MIDI Tx CH?

CONTROL CHANGE
BANK SELECT $BnH

CONTROL CHANGE
 $BnH

CONTROL CHANGE
NRPN $BnH

SYTEM EXCLUSIVE
FUNCTION CALL
$F0H $43H $1nH

( RESPONSE FOR
PARAMETER REQUEST
$F0H $43H $1nH )

USER DEFINE,GPI
MMC $F0H $7FH $nnH $06H

MIDI IN

BANK ON

NRPN Tx ON

ASSIGN Tx ON

NRPN or ASSIGN Tx ON

PGM ECHO ON

MIDI OUTPROGRAM CHANGE
 $CnH

PGM Tx ON
MIDI Tx CH?

or
MULTI ON

MIDI Rx CH?

CONTROL CHANGE
BANK SELECT $BnH

CONTROL CHANGE
 $BnH

CONTROL CHANGE
NRPN $BnH

SYSTEM EXCLUSIVE
PARAMETER REQUEST
$F0H $43H $3nH

MIDI IN

BANK ON

NRPN Rx ON

ASSIGN Rx ON

PGM ECHO ON

MIDI OUT

PROGRAM CHANGE
 $CnH

PGM Rx ON

MIDI Rx CH?
or

MULTI ON

MIDI Rx CH?
or OMNI ON
or MULTI ON
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data type
0x00 SCENE LOWADDRESS(BIT14 LOW)
0x10 SCENEHIGH ADDRESS(BIT14 HIGH)
0x0a ENGINE SETUP 

PARAMETER VALUE RESPONSE (type 0x00:Current Memory)

《送信》
上記VALUE REQUEST を受信すると応答します。 

STATUS 11110000  F0 System Exclusive Message
ID No. 01000011  43 Manufacture's ID 

No.(YAMAHA)
SUB STATUS 0pppnnnn  1n response for request

n=0-15(Device Channel 
No.1-16)

GROUP ID 00111110  3e MODEL ID(digital mixer)
MODEL ID 00001001  09 Device code(PM1D)
PARAM TYPE 00000000  00 Current Memory
DATA 0ttttttt  dd0 data type

0aaaaaaa  dd1 addressHIGH(BIT13-7)
0aaaaaaa  dd2 addressLOW(BIT6-0)
0ddddddd  dd3 data
   :
0ddddddd  ddn

EOX 11110111  F7 End of Exclusive

data type はデータがリクエストされたアドレスからリクエスト
された数のバイトデータが 8BIT-7BIT変換されて入ります。7
バイト分のMSB を初めの１バイトデータとします。
ex) [8bit データ 7バイト ] [7bit データ 8バイト ]

80 01 82 03 84 05 06 → 54 00 01 02 03 04 05 06

data type PARAMETERVALUE REQUEST と同様 

PARAMETER CHANGE (type 0x02:function call)

《送信》
CONTROL CHANGE の ASSIGN か NRPN の送信がオンで
PARAMETER が複数同時に変わる操作をすると、送信されま
す。受信はされません。 

STATUS 11110000  F0 System Exclusive Message
ID No. 01000011  43 Manufacture's ID 

No.(YAMAHA)
SUB STATUS 0pppnnnn  1n response for request

n=0-15(Device Channel 
No.1-16)

GROUP ID 00111110  3e MODEL ID(digital mixer)
MODEL ID 00001001  09 Device code(PM1D)
PARAM TYPE 00000010  02 function call
DATA 0ttttttt  dd0 function

0aaaaaaa  dd1 category/number
0aaaaaaa  dd2 channel/number2
0ddddddd  dd3 type

EOX 11110111  F7 End of Exclusive

 

function category/number channel/number2
--------------------------------------------------------------
0x04 EFF Lib  Recall LIB No.Bit7-1 LIB No..Bit0, 

EFF No.0-7
(LIB No.1-199, EFF No.0-7)

0x04 EFF Copy No.Bit7-1 No.Bit0, EFF 
No.0-7

(No.255, EFF No.0-7)
0x05 GEQ Recall Category Library 126 GEQ No.0-23
0x05 GEQ Copy,Link No.127 GEQ No.0-23
0x06 IN EQ Lib Recall Category Library 126 CH No.0-111
0x06 IN EQ Copy Category Copy 127 CH No.0-111
0x07 OUT EQ Lib Recall Category Library 126 CH No.0-73
0x07 OUT EQ Copy Category Copy 127 CH No.0-73
0x08 IN GATE Lib Recall Category Library 126 CH No.0-111
0x08 IN GATE Copy Category Copy 127 CH No.0-111
0x09 IN COMP Lib Recall Category Library 126 CH No.0-111
0x09 IN COMP Change Category Copy 127 CH No.0-111
0x0a OUT COMP Lib RecallCategory Library 126 CH No.0-73
0x0a OUT COMP Change Category Copy 127 CH No.0-73
0x0b IN CH Lib Recall Category Library 126 CH No.0-111
0x0c OUT CH Lib Recall Category Library 126 CH No.0-73

0x0d IN CH COPY Source CH No.0-111 Destination CH 
No.0-111

0x0e OUT CH COPY Source CH No.0-73 Destination CH 
No.0-73

0x0f IN CH PAIR/LR-MONO *1 CH No.0-111
0x10 OUT CH PAIR *1 CH No.0-73
0x11 SETUP CHANGE 127 0
(*1  0:PAIR L->R, 1:PAIR R->L, 2:RESET BOTH, 3:PAIR RELEASE
     4:L-MONO, 5:R-MONO, 6:LR-MONO, 7:L,R,LR-MONO RELEASE )

type
EFF の場合 BIT5-0:EFFECT TYPE
GEQ の場合 BIT6:MONO/LINK
EQ,GATE,COMP,CH,COPY,PAIR の場合

BIT6:MONO/PAIR, BIT5-3:reserved
BIT2:GATE TYPE, BIT1, 0:COMP TYPE

SETUP の場合 0:LOAD,
1:RECALL SAFE INPUT ALLON,
2:RECALL SAFE INPUT ALLOFF,
3:RECALL SAFEOUTPUT ALLON,
4:RECALL SAFEOUTPUT ALLOFF

EFF LIBRARYは PROGRAM CHANGEにアサインされていな
いNo. がリコールされたときに送信されます。
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YAMAHA [Digital Audio Mixing System Internal Parameters] Date: 28 Jun. 2002

Model: PM1D

 

MIDI Implementation Chart

 

Version: 1.5

Function... Transmitted Recognized Remarks 

 

Basic 
Channel

Default
Changed

1–16
1–16

1–16
1–16

Memorized

Mode
Default
Messages
Altered

X
X

**************

OMNI off/OMNI on
X
X

Memorized

Note 
Number True Voice

X
**************

X
X

Velocity
Note On
Note Off

X
X

X
X

After 
Touch

Key’s
Ch’s

X
X

X
X

Pitch bend X X

Control 
Change

0,32
1-5,7-31,33-37
39-95,102-119
98,99

6,38

O
O

O

O

O
O

O

O

Bank Select
Assignable

NRPN
(Non Registered
Parameter Number)

Data Entry
(for NRPN)

Prog
Change :True#

0–127
**************

0–127
0.0-99.9

Assignable

System Exclusive O O *1

System
Common

:Song Pos
:Song Sel
:Tune

X
X
X

X
X
X

System
Real Time

:Clock
:Commands

X
X

X
X

Aux
Messages

:Local ON/OFF
:All Notes OFF
:Active Sense
:Reset

X
X
X
X

X
X
O
X

Notes *1: Parameter Change/Request and MMC.

Mode 1: OMNI ON, POLY
Mode 3: OMNI OFF, POLY

Mode 2: OMNI ON, MONO
Mode 4: OMNI OFF, MONO

O: Yes
X: No
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