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Live Digital Console Control Centre and Audio System  
Engine with 168 Input Channels, 99 Mix Buses and 96 kHz Sample Rate
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注意
感電の.恐れがありますので、
カバーやその他の部品を取り

外したり、開けたりしないでください。高
品質なプロ用スピーカーケーブル（¼" TS 標
準ケーブルおよびツイスト ロッキング プ
ラグケーブル）を使用してください。

注意
火事および感電の危険を防ぐ
ため、本装置を水分や湿気の

あるところには設置しないで下さい。装置
には決して水分がかからないように注意
し、花瓶など水分を含んだものは、装置の
上には置かないようにしてください。

注意
このマークが表示されている
箇所には、内部に高圧電流が

生じています。手を触れると感電の恐れが
あります。

注意
取り扱いとお手入れの方法に
ついての重要な説明が付属の

取扱説明書に記載されています。ご使用の
前に良くお読みください。

注意

1. 取扱説明書を通してご覧ください。
2. 取扱説明書を大切に保管してくだ
さ い。
3. 警告に従ってください。
4. 指示に従ってください。
5. 本機を水の近くで使用しないでくだ
さ い。
6. お手入れの際は常に乾燥した布巾を使
ってください。
7. 本機は、取扱説明書の指示に従い、
適切な換気を妨げない場所に設置してく
ださい。取扱説明書に従って設置してくだ
さい。
8. 本機は、電気ヒーターや温風機器、
ストーブ、調理台やアンプといった熱源か
ら離して設置してください。

9. ニ極式プラグおよびアースタイプ 
( 三 芯) プラグの安全ピンは取り外さない
でください。ニ極式プラグにはピンが二本
ついており、そのうち一本はもう一方よりも
幅が広くなっています。アースタイプの三芯
プラグにはニ本のピンに加えてアース用の
ピンが一本ついています。これらの幅の広
いピン、およびアースピンは、安全のための
ものです。備え付けのプラグが、お使いの
コンセントの形状と異なる場合は、電器技
師に相談してコンセントの交換をして下さ
い。
10.  電源コードを踏みつけたり、挟んだり
しないようご注意ください。電源コードや
プラグ、コンセント及び製品との接続には
十分にご注意ください。
11.  すべての装置の接地（アース）が確保
されていることを確認して下さい。

12.  電源タップや
電源プラグは電
源遮断機として利
用されている場合
には、これが直ぐ
に操作できるよう
手元に設置して下
さ い。

13.  付属品は本機製造元が指定したもの
のみをお使いください。
14.  カートスタンド、三脚、ブラケット、
テーブルなどは、本機製造元が指定したも
の、もしくは本機の付属品となるもののみ
をお使いください。カートを使用しての運
搬の際は、器具の落下による怪我に十分ご
注意ください。 
15.  雷雨の場合、もしくは長期間ご使用に
ならない場合は、電源プラグをコンセント
から抜いてください。
16.  故障の際は当社指定のサービス技術
者にお問い合わせください。電源コードも
しくはプラグの損傷、液体の装置内への浸
入、装置の上に物が落下した場合、雨や湿
気に装置が晒されてしまった場合、正常に
作動しない場合、もしくは装置を地面に落
下させてしまった場合など、いかなる形で
あれ装置に損傷が加わった場合は、装置
の修理・点検を受けてください。

17.  本製品に電源コード
が付属されている場合、
付属の電源コードは本製
品以外ではご使用いただ
けません。電源コードは
必ず本製品に付属された
電源コードのみご使用く
ださい。

18.  ブックケースなどのような、閉じたス
ペースには設置しないでください。
19.  本機の上に点火した蝋燭などの裸火
を置かないでください。
20.  電池廃棄の際には、環境へのご配慮
をお願いします。電池は、かならず電池回
収場所に廃棄してください。
21.  本装置は 45°C 以下の温帯気候でご使
用ください。

ここに含まれる記述、写真、意見の全
体または一部に依拠して、いかなる人が
損害を生じさせた場合にも、Music Tribe 
は一切の賠償責任を負いません。技術
仕様、外観およびその他の情報は予告
なく変更になる場合があります。商標
はすべて、それぞれの所有者に帰属し
ます。Midas、Klark Teknik、Lab Gruppen、 
Lake、Tannoy、Turbosound、TC Electronic、 
TC Helicon、Behringer、Bugera、Oberheim、 
Auratone および Coolaudio は Music Tribe 
Global Brands Ltd. の商標または登録商
標です。© Music Tribe Global Brands Ltd. 
2021 無断転用禁止。

適用される保証条件と Music Tribe の限定
保証に関する概要については、オンライン
上 musictribe.com/warranty にて詳細をご確認
ください。

安全にお使いいただくために

限定保証

法的放棄
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概要概要

前書き
PRO X ライブオーディオシステムへようこそ。PRO X は、ライブでの
使用向けに特別に設計された、ユーザーフレンドリーで最先端の
高性能デジタルコンソールです。
ライブオーディオシステムの不可欠な部分を形成するコントロー
ルセンターは、すべての重要な設備と機能を提供する機能セット
を備えた妥協のない音質を提供するように設計された、オーディ
オプロフェッショナルに高性能オーディオ機器を提供するために
ミダスによって考案されました。それは、現代的で効率的な製造
方法と組み合わされた英国の最高の設計とエンジニアリングを表
しており、長年の信頼できるサービスを提供します。
したがって、最小限の労力で最良の結果を得るには、このクイック
スタートガイドをお読みになり、最後に Midas PRO X ライブオーディ
オシステムをお楽しみください。

このガイドについて
これは、PRO X ライブオーディオシステムのクイックスタートガイド
です。その目的は、ユーザーがコントロールセンターにすばやく慣
れ、システムをセットアップする方法を示し、次に、オーディオを
生成するためにコントロールセンターでいくつかの基本的な操作
を実行する方法を示すことです。このガイドは、トレーニングの目
的で役立つ入門ガイドも提供できるように構成されています。
このドキュメントは、フロントオブハウス（FOH）やモニター（MON）
のエンジニアなど、ライブパフォーマンス環境でこの機器を使用
する専門家を対象としています。読者は、プロのオーディオ機器
を使用した経験があり、おそらくこのシステムのトレーニングを受
けていると想定されています。
このガイドは、ミックスエンジニアとシステム技術者がそれぞれに
該当する領域、つまりシステムの操作と接続およびセットアップに
直接進むことができるように特別に設計されています。ガイドの
残りの部分は、一般的な読者を対象としています。
PRO X ライブオーディオシステムの詳細については、当社の Web サ
イト Midasconsoles.com にある PRO X ライブオーディオシステムのオ
ーナーズマニュアルを参照してください。

注意: このガイドの内容は、この PRO シリーズライブオーデ
ィオシステムの他のアイテムで提供される情報に優先するも
のではありません。

PRO X ホストソフトウェアバージョン
当社のソフトウェアエンジニアチームは、PRO X Live Audio System ホ
ストソフトウェアを最大限に活用できるよう常に取り組んでいま
す。Midasconsoles.com のダウンロードページにアクセスして、PRO X に
最新バージョンがインストールされていることを確認してください｡

保証と登録
ミダスは、この製品の品質と信頼性に完全な自信を持っていま
す。これをバックアップするために、この製品には標準の Midas 3 
年保証が付いています。
登録カードに記入して返送するか、当社の Web サイト 
Midasconsoles.com に登録して、時間をかけて製品を登録してくだ
さい｡

サービスとサポート
PRO シリーズライブオーディオシステムは、非常にハイテクな機器
です。Midas デジタル製品への信頼をユーザーに提供するために、
優れたレベルのサポートとサービスを提供します。

PRO X ライブオーディオシステム

PRO X のご紹介
Midas PRO シリーズは、その模範的なオーディオパフォーマンスと、
実績のある頑丈で信頼性の高い構造により、コンサートツアーや
インストールされたライブサウンドのゴールドスタンダードになり
ました。クラスをリードする先見の明のあるフラッグシップ Midas 
XL8 コンソールから開発されたテクノロジーを採用し、同じ卓越
したサンプル同期および位相コヒーレントオーディオパフォーマ
ンス、補間制御機能、直感的なナビゲーションを提供する PRO3､ 
PRO6、および PRO9 ライブオーディオシステムは、業界のライブSR 
コンソールの頼れる選択。
現在、PRO シリーズファミリーは、PRO X ライブオーディオシステム
と業界を変える NEUTRON オーディオシステムエンジンを搭載して
います。168 の同時入力チャネルと 99 の時間調整された位相コヒ
ーレントバスを備えており、チャネル数やバス数のトレードオフは
ありません。
真の一貫した 96 kHz サンプリング周波数と 40 ビットフローティン
グポイント処理は、模範的な品質のオーディオ処理を提供し、オ
ーバーサンプリングおよび補間されたデジタル信号処理アルゴリ
ズムは、完全に補間されたタッチセンシティブなユーザーコント
ロールと組み合わされて、スムーズな連続応答と作業の即時性を
もたらしますアナログコンソールで。パラメータ調整が迅速かつ
簡単になり、他のデジタルコンソールに見られる離散ステップの
量子化効果なしに、掃引周波数制御の連続的な位相シフトが聞
こえます。
PRO X は、堅牢で実績のある Klark Teknik HyperMAC およびSuperMAC 
(AES50 準拠) ネットワーキングテクノロジーを備えており、超低遅
延で確定的な遅延と堅牢なエラー訂正を備えています。
その強力なオーディオネットワーキングは、96 kHz のサンプル周波
数で最大 288 の入力と 294 の出力を提供します。信頼性を高め
るために、PRO X Live AudioSystem と NEUTRON Audio System Engineはどち
らも、デュアル冗長銅線または光ファイバースネーク接続を介し
た 192 の双方向チャネルを備えた Hyper MAC ルーターを備えてい
ます。
PRO X ライブオーディオシステムは、屋内と屋外の両方のすべての
環境で使用できる、デュアル 15 インチフルカラー昼光可視 TFTデ
ィスプレイを備えています。
10 個の VCA (可変制御アソシエーション) と 8 個の POPulation グル
ープを、出力中心のセンターセクションが提供する高度なナビゲ
ーションと組み合わせることで、24 個のモノラルまたはステレオミ
ックスバスを同時に表示できます。
これらすべてが比類のないミックス体験を提供します。

概要概要
PRO X は、非常に強力で柔軟なオーディオ処理システムであり、ラ
イブサウンド環境でのオーディオミキシングおよび信号配信アプ
リケーションに完全なソリューションを提供します。コントロール
サーフェスの操作は直感的で、ユニークで簡単です。そのレイアウ
トは、その「アナログ」感を維持するために、おなじみのアナログ
ラインに基づいています。多数のチャネルを管理するために、コン
トロールセンターは VCA / POP グループと色を利用し、さらにチャネ
ル/バスへの迅速なアクセスと選択を支援するさまざまなナビゲ
ーションコントロールがあります。コントロールサーフェスの上部
にある昼光で表示可能な GUI は、操作を支援し、追加機能を提
供します。

ライブオーディオシステムは、多くの種類のハードウェアまたはソ
フトウェアの障害に耐性があります。これを実現するために、シス
テムは二重冗長性を採用しています。この場合、主要コンポーネ
ントには、障害が発生した場合に引き継ぐ準備ができている同一
の冗長スペアがあります。その他の障害シナリオは、冗長コンポ
ーネントがシステムの許容可能な部分を形成するN +1の原則によ
って管理されます。
Klark Teknik DN9696 レコーダーは、ライブマルチトラックレコーディ
ングおよび「仮想」サウンドチェック用のライブオーディオシステ
ムで使用できます。

アプリケーション
PRO シリーズは、業界標準の Heritage 3000 に似た、ミッドエンドか
らハイエンドの Midas デジタルコンソールシステムの主力製品で
す。PRO シリーズは、従来のツアーライブサウンド環境向けに設
計されていますが、中規模の劇場にも最適です。礼拝所の小さな
家、そして放送。そのため、Midas の伝統における真の多機能コン
ソールである PRO シリーズは、次のような多くのアプリケーション
に適しています。

•	•	 MON または FOH の任務をツアーするライブサウンド
•	•	 ライブサウンドスモールシアターMON または FOH の任務
•	•	 MON または FOH の義務を崇拝するライブサウンドハウス
•	•	 基本的な 5.1 サラウンド機能とモニタリングを備えたラ

イブサウンドブロードキャストミキサー。

PRO X - 次世代 PRO シリーズコンソール
PRO シリーズコンソールに既に精通している場合は、PRO X をマス
ターする準備が整っています。ここで概説するいくつかの例外を
除いて、PRO X の機能は PRO シリーズの前身とほぼ同じです。機能
が向上し、処理能力が向上したため、確立された形式に次の変更
を加える必要がありました。

中性子
PRO X システムの中心にあるパワーハウスは、新しい NEUTRON オー
ディオシステムエンジンです。NEUTRON は、Midas のエンジニアが
専門知識と知識で限界を超えた 3 年間の研究開発プログラムの
結果です。
その最先端の最新世代 DSP と高性能 FPGA は、MIMD (Multiple 
Instruction、Multiple Data) アーキテクチャと相まって、100 ギガフロッ
プスを超えるリアルタイムオーディオ処理パフォーマンスを提供
します。これは、NEUTRON が 800 を超えるオーディオパスを提供す
る可能性があることを意味します。あなたのシステムは絶対に将
来の証拠のままです。それは非の打ちどころのないミダスの音響
性能と機能性を提供します。
しかし、それは生の、数を処理するパワーと高いチャンネル数だ
けではなく、NEUTRON はフィネスでもあります。NEUTRON は、業界ト
ップでの 40 年以上のリスニング経験を活用した、最高のコンバ
ーターとカスタム処理アルゴリズムを備えた I / O ボックスを追加
することで、これらのチャンネルのオーディオ品質を別のレベルに
引き上げます。
すべての Midas デジタルコンソールシステムには、包括的で自動の
レイテンシー管理システムがあり、NEUTRON も例外ではありませ
ん。このシステムは、すべての内部ルーティングと処理レイテンシ
ーを管理し、外部アナログインサートの補正も含みます。すべての
オーディオサンプルは合計する前に同期されるため、出力での絶
対位相コヒーレンスが得られ、特定の周波数が完全に相殺される
ような慎重に設計されていないシステムの「コムフィルタリング」
効果が完全に回避されます。

チャネル数
168 の入力、96 のバス、3 つのマスターチャンネルを備えた PRO X
では、表示されるものが得られるものです。「スモークアンドミラ
ー」DSP 共有はありません。PROX は、96 kHzでいつでも完全な入力
チャネルカウントと完全なバスカウントを提供し

ミックスベイ出力ファストゾーン
PRO X コントロールサーフェスは、潜在的に膨大な数のバスを簡単
に処理できるまったく新しい出力セクションを備えています。可能
な 96 のバスマスターのうち 24 のページが、8 つの 3 行にわたっ
て表示されます。各位置は、チャネルベイと同じ種類の選択スイッ
チで簡単に識別できます。
デジタル書き込み名と RGB バックライトカラーは、「見逃せない」
選択を意味します。任意の行で「フェーダーに」を押すと、それら
のバスのマスターフェーダーがミックスベイにドロップされます。
すべてのバスは 24 ページでスクロールでき、出力が POP グループ
に追加されると、専用の出力セクションに展開されるため、ワーク
フローをさらに簡単に整理できます。

チャンネル＆バスナビゲーションゾーン
Midas コンソールナビゲーションの中心には、VCA グループと
POPulation グループがあり、複数のチャネルへのプライマリアクセ
スを提供します（通常、ミックスエンジニアによって関連するクラ
スターにグループ化されます）。VCA または POP グループのいずれ
かに属するすべてのチャネルにアクセスするには、選択スイッチを
押すだけで、それらのチャネルがコントロールサーフェスに展開さ
れます。
VCA フェーダーを、それらが制御するすべてのチャンネルの各コン
テナーであるかのように考えると、チャンネルを見つけるのは自然
で簡単な作業になります。この方法は、ユーザーがカスタマイズし
た POP (POPulation)グループを提供することでさらに拡張されます。
このグループには、スイッチを押すだけですぐにアクセスしたいチ
ャネルの任意の組み合わせを含めることができます。

追加の効果
PRO X は最大 24 の同時内部マルチチャンネルエフェクトを同時に
処理でき、NEUTRON の 40 ビット浮動小数点オーディオ処理はデュ
アルモノディレイユニット、ステレオモジュレーション、多くの多様
なリバーブ FX、マルチバンドに至るまで、幅広い仮想 FX デバイス
をホストします。圧縮、ダイナミック EQ、マルチチャンネルデュアル
ファンクションダイナミクス処理。

すべての FX プロセッサは、Midas 自動遅延補正システム内で機能
するようにカスタム設計されています。これにより、FX デバイスが
チャンネルインサートとして使用されているか、センドアンドリタ
ーンとして使用されているかに関係なく、位相コヒーレントなサン
プル精度のミックスが保証されます。

Delay FX は、PRO X のグローバルタップテンポハードウェアボタンに
同期するように個別に構成でき、テンポベースのエフェクトパラメ
ーターの子供のプレイをオンザフライで変更できます。最大361/3 
オクターブの KlarkTeknik DN370 グラフィックイコライザー（GEQ）が
提供されており、任意の出力にパッチを適用できます｡
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コントロールセンターについて

コントロールセンターの概要
コントロールセンターには、オーディオを正確に操作するための
使いやすいコントロールの配列を提供する、コントロールサーフェ
スと GUI が組み合わされています。
コントロールセンターはモジュラー構造であり、確立された MIDAS 
アナログ製品に使用されているものと同様の堅牢な MIDAS スチ
ールフレームシャーシ上に構築されています。フレームには 3 つの
フルサイズのベイがあり、右側に小さいベイがあります。すべての
ベイは単一のプロセッサから制御され、全体として、エンジニアの
主要なミキシングニーズを提供します。
関連するすべての電源装置、コンピューターのマザーボード、メモ
リ、およびグラフィックカードは、コントロールセンター内に収容
されています。コントロールセンターには、背面パネルのローカル
FOH（挿入）I / O コネクタをサポートするデジタルオーディオルータ
ーボックスも含まれています。実質的な強制空冷は、バルクヘッド
と大きな（ただし動きの遅い）内部ファンによって提供されます。
これらは非常に低いノイズを生成し、着席エリア、劇場、コンサー
トサウンドに適しており、ユーザー設定メニューでオフにすること
もできます。
外部的には、コントロールセンターには、コントロールサーフェ
ス、GUI、および背面パネルの 3 つの主要な領域があります。コン
トロールサーフェスには、主要なセクションに論理的に分散され
た、すぐに認識できるコントロールが表示されます。センターベイ
の上部にある 2 つの画面で構成される GUI は、コントロールサー
フェスの視覚的表現を提供することで操作を強化し、追加の機能
も提供します。背面パネルは、すべてのコントロールセンターとネ
ットワーク接続を提供し、主電源ソケットとアイソレータースイッ
チを収容します。

モジュラー設計であるため、コントロールセンターの全体的な形
状と形状は、MIDAS の主力製品である XL8 に似ています。コントロ
ールサーフェスはベイに分割されており、各ベイにはフラットなフ
ェーダートレイと浅いレーキコントロールエリアが含まれていま
す。中央のベイには、急傾斜のディスプレイ画面を収容する 3 番
目の領域もあります。
システムに組み込まれている二重冗長性と N + 1 方式により、オー
ディオ制御を失うことなく、複数のハードウェア障害タイプがコン
トロールセンターによって許容されます。これは、ベイのモジュー
ル性と GUI の独立性によってさらに助けられます。コントロールサ
ーフェスハードウェアが機能していない場合でも、どちらの GUI 画
面を使用してコントロールセンター全体を操作できます。このユ
ニットは、ユニバーサル入力、3 つのラッチングメインコネクタを
備えたN +1冗長電源の機能を提供します。

ベイと GUI のレイアウト
コントロールセンターには、次のコントロールサーフェスコントロ
ールを収容する 4 つの個別のベイがあります。

•	•	 入力ベイ (12 チャンネルおよび 4 チャンネル) — 2 つの入
力ベイにより、入力フェーダーと重要な信号処理制御に
すばやくアクセスできます。

•	•	 ミックスベイ — 出力とグループ、詳細な処理コントロー
ラー（すべてのチャネル）、およびナビゲーションコント
ロールへのアクセスを提供します

•	•	 マスターベイ —マスター出力ミックス、モニター（A およ
び B）フェーダー、オートメーション、通信制御、割り当て
可能なエフェクト制御、および詳細な処理とナビゲーシ
ョン制御の別のセットへのアクセスを提供します。

中央ベイの上部にある 2 つの GUI 表示画面は、広範な画面サポ
ート（標準構成）とチャネルおよびバスの追加機能を提供します。
たとえば、混合または処理する場合。また、GUI メニューの使用を
容易にし、パッチ、エフェクト、GEQ、診断など、コントロールセンタ
ーの多くの強力な機能にアクセスできるようにします。

(1)	 入力ベイ（12 チャンネル）
(2)	 ミックスベイ
(3)	 マスターベイ 
(4)	 入力ベイ（4 チャンネル）

(5)	 ミックスベイ GUI 画面
(6)	 マスターベイの GUI 画面 
(7)	 マイクと USB コネクタを話します。

(1)

(7) (5) (6)

(2) (3) (4)(1)

(7) (5) (6)

(2) (3) (4)

コントロールサーフェス
コントロールサーフェスは、機能が主にベイの位置に依存する領域に分割されます。各ベイには、中央に配置された 2 つの GUI 表示画
面からのローカルフィードバックおよび / またはサポートを備えたさまざまな制御要素があります。画面は外部 VGA 接続を介してリモ
ートで制御でき、サードパーティのシステムは背面パネルの統合 KVM スイッチを介して表示 / 制御することもできます。

A —入力高速ゾーン: 12 チャネルおよび4チャネルの入力ベイに
またがる 16 の入力高速ストリップは、オペレーターの「今すぐ必
要」なコントロールを提供します。
B —チャンネルストリップとミックス: D ゾーン（ダイナミック）、E ゾ
ーン（EQ）、ミックスコントロールなどの処理領域は、単一チャン
ネルのオーディオパラメーターを詳細に調整できるため、より包
括的なコントロールを提供します。
C —チャネルおよびバスナビゲーションゾーン: チャネルおよびバ
スのナビゲーションと選択のためのセクション。詳細については、
ナビゲーションを参照してください。
D —出力高速ゾーン: 新しい出力中心の中央セクション。24 のモノ
ラルまたはステレオミックスバスと高度なナビゲーションボタンを
同時に表示できます。
E — VCA および POP グループ: VCA フェーダーおよび POP グループ
セクション。

F —その他: マスターチャネルストリップ、A および B 信号パス監
視、通信、Iゾーン、サラウンド監視、およびミュートグループ。
G —プライマリナビゲーションゾーン：ミックスベイとマスターベイ
の GUI 画面制御用のトラックボール、および GUI メニューオプショ
ンに直接アクセスするための画面アクセスパネル（トラックボー
ル間）。
H —オートメーション: シーンストア/リコールおよびシステム編集｡
時間の重要性によって優先されます。高速ストリップを含む高速
ゾーンエリアは、ベイ全体の特定の機能への即時アクセスを提供
し、チャネルストリップは、選択された高速ストリップのより優れ
た制御を提供します。

A C E H G C A

B D F B
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ショータイム中、高速アクセスを必要とする画面機能は、コントロ
ールノブ、プッシュボタンスイッチ、フェーダーなどによって制御さ
れます。この高速アクセスを必要としないより複雑な機能は、トラ
ックボールとナビゲーションキーによって制御されます。フライト
ケースに統合されたキーボードは、マスターベイの GUI 画面を介
したテキスト入力に使用されます。外部 USB キーボードを使用
して、ミックスベイの GUI 画面を操作できます。
各ベイタイプによって提供されるコントロールの選択は、アクセス
時間の重要性によって優先されます。高速ストリップを含む高速
ゾーンエリアは、ベイ全体の特定の機能への即時アクセスを提供
し、チャネルストリップは、選択された高速ストリップのより優れ
た制御を提供します。

GUI
GUI は、コントロールサーフェスのレイアウトを図で表した 2 つの
画面で構成されているため、表示が一目でわかります。コントロー
ルサーフェスで何が起こっているかを反映するだけでなく、GUI メ
ニューを介して追加機能を提供します。このメニューから、コント
ロールセンター全体のセットアップ、構成、管理、および操作に必
要なすべての画面に、わかりやすいオプションの単一のドロップ
ダウンリストからアクセスできます。

上: 一 般的な概要画面（ミックスベイ GUI 画面のデフォルト）

上: ショーがロードされていない一般的なメーター画面（マスターベイ GUI 画面のデフォルト）

Channels strip

Banner

Inputs

Outputs

Channel type
select buttons

All meters
display

Inputs and automation
summary

各 GUI 画面には独自のデフォルト表示がありますが、どちらも GUI 
メインメニューから選択できます。概要画面には、表面で選択さ
れた 12 の入力と 24 の出力が表示されます。コンソールの概要画
面にメーターが表示されます。どちらの画面の上部にも常に表示
されるバナーがあり、最も外側にチャンネルストリップがあります｡
チャネルストリップは、コントロールサーフェスのものと同様の機
能を備えていますが、追加の機能を提供します。それぞれに、関連
する選択されたチャネルの概要が表示されます。これは、処理領
域へのアクセスを提供する特定のセクションに分割されています｡

フロントパネルとリアパネルの接続
コントロールセンターには、前面と背面の両方、およびミックスベ
イ GUI 画面の左側にコネクタパネルがあります。
GUI の左側にあるコネクタパネルには、トークマイクと USB デバイ
スをそれぞれ接続するための XLR ソケットと 2 つの USB ソケット
があります。たとえば、ショーファイルのバックアップと転送用の
USB メモリスティックや、GUI でのテキスト編集用の USB キーボード
を接続できます。上部の USB ソケットはミックスベイに関連付けら
れ、下部の USB ソケットはマスターベイに関連付けられています。

コントロールセンターの正面の両端、アームレストの下に 2 つの
パネルがあります。それぞれにキーボードと電話のソケットがあり
ます。左と右のキーボードソケットは、それぞれミックスベイとマ
スターベイの GUI 画面を操作します。左側のパネルの電話ソケット
はモニターA セクション用で、もう1つはモニターB 用です。
コントロールセンターの背面にあるコネクタパネルには、3 つの主
要なセクションがあります（以下を参照）。左側には 3 つの主電
源インレットと換気アセンブリがあり、その上に DC 電源スイッチ
があります。中央のセクションには、オーディオ、ネットワーク、通
信、インターコム、同期、外部リモートデバイス、および周辺機器
の接続が含まれています。右側のセクションは、ユーザーが構成
可能なモジュラー I / O セクションです。
モジュラー I / O セクションには、次の I / O モジュールを最大 3 つ
まで任意の組み合わせで収容できます。DL441 アナログ入力（マイ
ク）モジュール。DL442 アナログ出力モジュール。DL443 アナログジ
ャック I / O モジュール。DL4448 アナログマイク入力および 8 アナ
ログライン出力モジュールと DL452AES / EBU 入力および出力モジュ
ール。適切なカードが取り付けられている場合、これにより最大
24 の入力と 24 の出力が得られます。

上: コントロールセンターの背面図。

Mains power
and ventilation

Audio, control 
and networking

I/O 
(con�guration dependent)
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基本理念

始める前に
この章は、コントロールセンターからオーディオを取得するため
に、いくつかの基本的な操作を実行する方法を示すことにより、 
コントロールセンターに慣れることを目的としています。

注意: 両方の入力ベイの動作は基本的に同じであるため、
この章では通常、12 チャネルの入力ベイの動作のみを示しま
す。ただし、4 チャンネルと 12 チャンネルの入力ベイ間の動
作の違いが表示されます。

このシステムは複雑でハイテクな機器ですが、非常に使いやすい
ことを忘れないでください。

動作原理
コントロールセンターの操作は、現在市場に出回っているほとん
どのデジタルコンソールに当てはまる「レイヤー」や「ページング」
ではなく、色とグループの概念に基づいています。
非常に多くのチャネルが利用可能であるため、チャネル番号では
なく、ユーザーが構成した個人 / グループの色と名前で覚えるの
がはるかに簡単です。
コントロールサーフェスには、主要なセクションに論理的に分散
されたすぐに認識できるコントロールが配置されているため、
ほとんどの場合アクセスする必要のあるすべてのコントロールは
常にコントロールサーフェス上にあり、残りは 1 つのアクションだ
けです。コントロールサーフェスと GUI の両方にすべての I / O メー
ターを表示して、即座に監視フィードバックを提供でき ます。

動作モード
コントロールサーフェスの特定の領域にさまざまなタスクを割り
当てることにより、コントロールセンターの操作の特定の側面を
変更できます。このセクションでは、コントロールサーフェスが動
作するさまざまな方法について説明します。
ノーマルモード
通常の操作では、12 チャンネルの入力ベイはミックスベイのコン
トロールと GUI 画面から操作され、マスターベイのコントロールと 
GUI 画面は 4 チャンネルの入力ベイを操作します。両方の入力ベイ
は同時に動作し、事実上、エリア A です。

注意: 使用している動作モードに関係なく、12 チャネルの入
力ベイは常にエリアAになります。

エリア B として 4 チャンネル入力ベイを使用
4 チャンネル入力ベイをエリア B として割り当てることができるた
め、両方の入力ベイを互いに独立させることができます。これによ
り、2 人での操作が容易になります（2 人での操作を参照）。
フリップモードでのミックスバスの制御
Flip は、バスレベル制御を混合するためのよりグローバルなアプ
ローチを提供します。通常、チャンネルストリップのレベルコン
トロールノブを使用して、Aux / マトリックスチャンネルに向かう 
Aux / マトリックスミックスバスの信号レベルを調整することしか
できません。ただし、フリップを使用することにより、パンコント
ロールノブまたは入力ファストストリップのフェーダーからそれら
を制御するオプションがあります。
フリップモードでは、上部チャンネル選択セクションの左 / 右矢印
ボタンが入力高速ストリップをスクロールします。

>>パンまたはフェーダーフリップ用にコントロールセンターを構
成するには
1.	 GUI で、[ホーム]> [設定]> [一般]を選択します。
2.	 必要なオプションに応じて、フェーダーフリップセクションで次

のいずれかのオプションボタンをクリックします。オプション
を選択すると、赤い円が表示されます。

•	•	 ｢FliptoFaders｣
•	•	 ｢パンにフリップ｣。

>>ミックスをフリップしてパン/フェーダーコントロールを入力す
るには
コントロールサーフェスで出力を選択した状態で、FLIP を押しま
す。ボタンが点灯し、「フリップ」モードになっていることを示しま
す。入力ファストストリップで現在選択されているミックスバスは
Aux S1 に変更され、GUI ではそれに応じてパンとフェーダーの背景
色が変更されます。
また、入力ファストストリップの LCD 選択ボタンには、｢MONO AUX｣ 
などの現在のバスモードが表示されます。

ヒントとコツ
•	•	 何が隠されているかを確認する-コントロールセンターで

は、アナログコントロールサーフェスとは異なり、一部の
設定とパラメーターが非表示になります。ミックス中のさ
まざまな時点で、未使用のパラメーターを選択して表示
し、前のミックスから残されたリバーブセンドなどの隠れ
た驚きがないことを確認することをお勧めします。

•	•	 メーター画面を確認する-コントロールセンターのステ
ータスと操作の概要を一目で確認できる[メーター]画面 
(マスターベイ GUI のデフォルト表示) を頻繁に監視する
ことをお勧めします。すべてのメーターとフェーダーのス
テータス状態、およびソロやミュートなどの一部のスイッ
チが表示されます。ただし、いくつかのものはまだ隠され
たままになります。

あなたの仕事を保存する
このガイドに含まれている手順を実行している間は、定期的に作
業を保存することをお勧めします。これは通常の操作中の優れた
方法であるだけでなく、この場合、後で役立つことが判明する可
能性のあるいくつかのセットアップを失うことからあなたを救うか
もしれません。これを行うには、新しいショーを作成し（｢自動化
画面を開くには」を参照）、指示に注意深く従って、このセクショ
ンの残りの部分を読み続けます。都合の良い場所に作業内容を保
存します（現在の設定を使用して新しいシーンを作成するには、
および現在の設定からショーを保存または新しいシーンを作成
するにはを参照してください）。
ショーの保存とシーンの保存
ショーの保存とシーンの保存の違いを理解することが重要です。

•	•	 シーンを保存すると、システムの現在の設定がショーファ
イルに保存されます。シーンを手動で保存しない限り、シ
ーンデータが更新されることはありません。表示ファイ
ルは RAM に保存されないままです。

コントロールセンターの状態は5秒ごとにコピーされますが、シ
ーンには保存されません。代わりに、コントロールセンターのメ
モリの NVRAM (不揮発性ランダムアクセスメモリ) に配置されま
す。これは、電源がオフになってもデータを失わないタイプの RAM 
です。コントロールセンターの電源が誤って失われた場合、これら
の設定が読み込まれ、オーディオパラメータが同じになるため、
オーディオレベルのジャンプが回避されます。電源が失われる
と、ロードされたショーファイル（存在する場合）はその後復元さ
れず、保存されていない変更はすべて失われます。

•	•	 ショーを保存すると、ショーファイルがコントロールセン
ターの内部ソリッドステートディスクにコピーされます。
これにより、次のセクションで詳しく説明するようにシス
テムを適切にシャットダウンした場合に、「永続的な」コ
ピーが提供されます。

コントロールセンターを適切にシャットダウンする
コントロールセンターをオフにするときは、GUI メニューのシャット
ダウンオプションを使用することをお勧めします（コントロールセ
ンターをオフにするを参照）。
シャットダウンを使用することにより、システムによって維持され
ているショーデータのキャッシュされたコピーが自動的に保存さ
れます。次に、シャットダウンは現在のショーファイル、NVRAM デ
ータ、およびキャッシュファイルを使用して、コントロールセンタ
ーを電源切断時とまったく同じ状態に復元します。保存されてい
ないショーをロードして正しいシーンに配置し、保存されていな
いシーンデータをコントロールサーフェスに配置するところまで
です。
シャットダウンオプションを使用しない場合でも、オーディオパラ
メータは復元されますが、表示および表示ステータス (保存済み 
/ 未保存) は自動的に復元できません。ショーを手動でリロードす
る必要があります。保存されていない変更はすべて失われます。

コントロールセンターの操作
コントロールセンターの多くのコントロールは、同等のアナログ
タイプのコントロールと似ていますが、特にナビゲーションや GUI 
操作用に PRO シリーズ用に特別に設計されたものもあります。お
そらくアナログコンソールの経験があるので、PRO X コントロール
とその操作のほとんどにすでに精通しているはずです。したがっ
て、この章では、初めて使用する可能性のある GUI コントロールに
ついてのみ説明します。
クイックアクセスボタンやスクロールボタンなどのナビゲーション
コントロールについては、ナビゲーションで説明されています。自
動化専用のコントロールは、シーンの管理にあります。

チャネル運用について
通常の操作では、入力（12 チャンネル）、Aux、リターン、Aux セン
ド、およびマトリックスチャネルを制御するタスクが左側の 2 つ
のベイに割り当てられます。右側の 2 つのベイは、入力（4 チャン
ネル）とマスターチャンネルを制御します。

このタスクの割り当ては、GUI 画面と同様に適用されます。ただ
し、どちらのGUI画面からでも任意のチャネルを制御できます。こ
れは、GUI メニューを介してチャネルをGUIチャネルストリップにナ
ビゲートすることによって行われます。コントロールは、コントロ
ールサーフェスのローカルチャネルストリップを介して利用するこ
ともできます。

GUI 操作について
このセクションでは、GUI 画面で実行できる基本的な手順につい
て説明します。一般に、ここで説明する操作を組み合わせて GUI 
を制御および操作します。
各トラックボールは、それぞれの GUI 画面でのポインターの動きを
制御します。左側のトラックボールはミックスベイの GUI 画面を操
作し、右側のトラックボールはマスターベイの GUI 画面を操作しま
す。各トラックボールには 2 つのボタンがあり、PC / ラップトップマ
ウスのボタンと同様の機能を備えています。左ボタンはクリックア
ンドドラッグ操作で使用され、右ボタンは通常、編集およびより
細かい制御操作で使用されます。
GUI 画面コントロールの操作
このセクションでは、ボタン、コントロールノブ、ドロップダウンリ
スト、スライダーなどの GUI 画面要素を操作する方法を示します。
>> GUI ボタンのオン / オフを切り替えるには
ボタンをクリックします。ステータスインジケータがある場合、
これは点灯 / 消灯して、それぞれオン / オフであることを示します｡
>> GUI コントロールノブまたはフェーダーを調整するには
ドラッグ操作を使用します。ポインタを上下左右に動かして調整
します。
>>ドロップダウンリストからオプションを選択するには
ドロップダウン矢印をクリックします。ドロップダウンリストが展
開され、含まれているアイテムの数に応じて、その内容の一部また
はすべてが表示されます。
次のいずれかを実行します。
必要なオプションをクリックします
必要に応じて、リストをスクロールして（以下の「ドロップダウンリ
ストをスクロールするには」を参照）、オプションを表示してから
クリックします。
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>>ドロップダウンリストをスクロールするには
ドロップダウンリストが表示されたら、次のいずれかを実行します｡
スクロールボックスをドラッグします
スクロールバーをクリックします。スクロールボックスは、クリック
の方向にスクロールバーの別の位置に「ジャンプ」します
上下のスクロール矢印をクリックします。スクロールボックスは、
スクロール矢印の方向に別のスクロールバーの位置に「ジャンプ」
します。スクロールボックスが隣接しているときにスクロール矢印
をクリックしても効果はありません。
GUI メニューの使用
GUI メニューは GUI 画面で開くことも、画面アクセスボタンを使用
して直接 GUI メニュー画面に移動することもできます。
このガイド全体を通して、メニュー/サブメニューオプションの選
択シーケンスは次の形式で示されています (たとえば、一般設定
画面を選択するため): ホーム>設定>一般
>> GUI メニューを開くには
ホームをクリックします。

>> GUI メニューオプションを選択するには
[モニター] などのメニューオプションをクリックします。メニュー
オプションの背景は、選択の準備ができると青色に変わります。
>> GUI メニューオプションのサブメニューを開くには
ポインタを目的のメニューオプションの右側にある矢印の上に移
動します。矢印の右側にサブメニューが自動的に開きます。
>>画面アクセスボタンを使用して GUI メニュー画面を開くには
プライマリナビゲーションゾーンで、画面アクセスボタンを押し
て、最初の画面（ボタンの右側に印刷）を開きます。もう一度押す
と、2 番目の画面が開きます。
テキスト編集
キーボードは、GUI でテキストを入力するために使用されます。た
とえば、入力チャネル名と出力チャネル名を構成します。GUI で編
集可能なテキストは、テキストボックスに含まれています。テキス
トボックスは通常、長さが制限された 1 行で構成されています。
すべてのテキスト編集は通常のキーボード機能を使用して実行で
きますが、GUI を使用すると、たとえば、テキストの一部を強調表
示する（ドラッグを使用する）ことができます。

>>キーボードからテキストを入力/編集するには
GUI で、テキストボックスをクリックして、挿入ポイントを配置しま
す。ポインタがIビーム形状に変わります。
キーボードを使用して、新しいテキストを入力します。テキストボ
ックスにすでにテキストが含まれている場合は、最初にこれを削
除するか編集できます。これは、キーボードを使用するか、右クリ
ック後に切り取り、コピー、貼り付けのオプションを使用して行う
ことができます。
キーボードの Enter キーを押して、テキストボックスを終了します 
(または GUI 画面の何もない領域をクリックします)。ポインタの形
が矢印に戻ります。

ナビゲーション
ナビゲーション入門
コントロールセンターには、ミキシングに必要なチャンネル、
バス、グループ、処理エリアなどのアイテムにすばやく簡単にアク
セスするための独自のナビゲーションコントロールが用意されて
います。
ナビゲーションはコントロールセンターの重要な機能です。デジタ
ルコンソールがアナログコンソールよりも優れている点の1つは、
チャネル数がコントロールサーフェスハードウェアによって制限
されないことです。ただし、これは、常に特定の量のチャネルのみ
がコントロールサーフェスに存在でき、他のチャネルは「非表示」
であることを意味します。したがって、これらの非表示チャネルに
必要なときにいつでもアクセスするには、ナビゲーションが必要
です。

注意: コントロールセンターの操作方法によって、一部のナ
ビゲーションコントロールの機能が変わる場合があります。
詳細については、動作モードを参照してください。

ナビゲーションは主にコントロールサーフェスを介して行われま
すが、GUI は代替手段を提供する場合があり、独自のナビゲーシ
ョン機能もいくつか備えています。

入力チャンネルのナビゲート
入力チャネルは「バンク」にグループ化され、各バンクには4つの
連続した番号のチャネルが含まれます。
通常の操作では、入力チャンネルの 4 つのバンクが入力ベイに配
置され、これらは左から右に昇順でコントロールサーフェス全体
に表示されます。

これらの 2 つの例は、画面アクセスボタンを使用してオートメーション画面（1 回押す）とグラフィック EQ 画面（2 回押す）を開く方法を示しています。
これらのボタンを使用すると、目的の画面に直接移動できます。
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PRO X の入力チャンネルナビゲーションコントロール。

項目 要素 説明

1
クイックアクセスボ
タン—チャンネルス
トリップ

選択したチャネルまたはチャネルペアのローカル処理領域をすばやく選択しますが、チャネルの
選択には影響しません。アクティブなときに点灯（青）します。

2
クイックアクセスボ
タン—高速ストリッ
プを入力

ローカル入力チャンネルをすばやく選択し、ローカル処理エリアをミックスベイチャンネルストリ
ップに割り当てます。

3 LCD 選択ボタン—高
速ストリップを入力

ローカル入力チャンネルを選択します。チャンネル名などを表示するバックライト付き LCD ディス
プレイ（ユーザー設定可能なバックライトカラー付き）があります。選択すると、ディスプレイは
「ネガティブ」イメージに変わります。

4 LCD 選択ボタン—  
VCA / POP グループ

VCA / POP グループを選択し、グループメンバーをコントロールサーフェスに展開します。グループ
名を表示するバックライト付き LCD ディスプレイ（ユーザー設定可能なバックライトカラー付き）
を備えています。選択すると、表示が「ネガ」画像に変わります。

5 チャンネル選択キー
とボタン

チャネルタイプセクションの INPUT ボタンは、下部チャネル選択セクションの数字キーとともに使
用して、特定のチャネル番号を選択し、それをコントロールサーフェスに割り当てます（問題のあ
るチャネルの障害検出を参照）。

6 ALIGN ボタン 現在選択されている入力チャンネルをローカル入力ベイにナビゲートします（「選択した入力チ
ャンネルをコントロールサーフェスに戻すには」を参照）。

7 4/12 ボタンでスクロ
ール

これらの左右のスクロールボタンは、左側の 12 チャンネルベイでは一度に 12 チャンネル、右側
の 4 チャンネルベイでは一度に 4 チャンネルずつ入力チャンネルをスクロールします。

8 B ボタン 4 チャネル入力ベイをエリア B として割り当て、エリア B はマスターベイチャネルストリップで動
作します。

9 1 つのボタンでスク
ロール

これらの左右のスクロールボタンは、チャネルを一度に 1 つずつスクロールします。チャンネルの
選択はスクロールに従います。

7

9

5

6 8

1

Mix bay channel strip

Input fast
strip

3

2

4

>>入力チャンネルをコントロールサーフェスに割り当てるには
次のいずれかを実行します。

•	•	 スクロールボタン -入力選択セクションの 1/2 スクロール
ボタンを使用して、目的の入力チャンネルをコントロール
サーフェスまでスクロールします。

•	•	 VCA / POP グループボタン -目的の入力チャンネルがグルー
プ内にある場合は、その VCA / POP グループ LCD 選択ボタ
ンを押します。

GUI メニューを使用して、ホーム>コントロールグループ> VCA 
グループオプションから任意の VCA / POP グループを選択でき
ます｡
>>入力チャンネルを選択するには
コントロールサーフェスの入力高速ストリップに現在割り当てら
れている目的の入力チャネルを使用して、次のいずれかを実行し
ます。

•	•	 LCD 選択ボタン-目的の入力ファストストリップの LCD 選択
ボタンを押します。これにより、入力チャネルがローカル
チャネルストリップに割り当てられ、その入力チャネルの
概要が GUI チャネルストリップに割り当てられます。

•	•	 クイックアクセスボタン-目的の入力ファストストリップの
クイックアクセスボタンを押します。これにより、入力チ
ャネルがローカルチャネルストリップに割り当てられ、そ
のローカル処理領域が GUI チャネルストリップに割り当
てられます。

上部のチャンネル選択セクションにある 1 つスクロールボタンを
使用して、チャンネルごとにスクロールし、目的の入力チャンネル
に移動できます。この方法を使用してすべての入力チャンネルを
スクロールでき、最初に目的の入力チャンネルをコントロールサー
フェスに割り当てる必要はありません。チャンネルの選択はスク
ロールに従います。
GUI メニューを使用して、[ホーム]> [入力チャネル]オプションから
任意の入力チャネルを選択できます。
>>選択した入力チャンネルをコントロールサーフェスに戻すには
現在選択されている入力チャンネルをコントロールサーフェスか
ら移動した場合は、ALIGN を押して元に戻すことができます。
>>処理領域を選択するには
たとえば、ローカルチャネルストリップに割り当てられた入力チャ
ネルの特定の処理領域で、処理を実行したり、そのパラメータを
別の入力チャネルにコピーしたりすることができます。
次のいずれかを実行します。

•	•	 クイックアクセスボタン（チャンネルストリップ）-必要な
入力チャンネルが現在コントロールサーフェスで選択さ
れている場合は、チャンネルストリップの目的の処理領
域にあるクイックアクセスボタンを押します。

•	•	 クイックアクセスボタン（高速ストリップ入力）-必要な
入力チャネルが現在コントロールサーフェスにあるが、選
択されていない場合は、入力高速ストリップの目的の処
理領域にあるクイックアクセスボタンを押します。

目的のセクションの非制御領域内をクリックすると、GUI チャネル
ストリップの入力チャネル概要を介して処理領域を選択できます｡
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ミックスバスのナビゲート
入力チャンネルにはそれぞれ、Aux バスとマトリックスミックスバスがあります。

Mix sections
(mix bay)

Mix sections
(master bay)

Input fast
strip

1

6

5

4 3

2

4 3

2

5

項目 要素 説明

1
クイックアクセスボ
タン—高速ストリッ
プを入力

入力ファストストリップのミックスセクションにあるこのボタンは、選択したチャンネルのローカ
ルミックスエリアをすばやく選択します。アクティブなときに点灯（青）します。

2 クイックアクセスボ
タン—ミックス選択

ミックスベイとマスターベイのミックスセクションにあるこのボタンは、現在選択されている Aux / 
マトリックスバスのバンクをすばやく選択し、コントロールサーフェスのローカルチャンネルスト
リップに割り当て、バス処理エリアをローカル GUI チャンネルストリップに割り当てます。 。

3 8 つのボタンでスク
ロール

これらの上下のスクロールボタンは、一度に 8 つのグループ（1 つのバンク）でミックスバスをス
クロールします。

4 1 つのボタンでスク
ロール

これらの上下のスクロールボタンは、ミックスバスを一度に 1 つずつスクロールします。ミックス
バスの選択はスクロールに従います。

5 表示 現在選択されているミックスバスの番号とそのタイプを表示します。
6 フリップボタン フリップモードでのミックスバスの制御を参照してください。

>>ミックスバスをコントロールサーフェスにナビゲートするには
次のいずれかを実行します。

•	•	 ミックスセクションの 1 つスクロールボタンを使用して、
目的のミックスバスまでスクロールします。ミックスバス
の選択はスクロールに従います

•	•	 ミックスセクションの 8 つのボタンでスクロールして、
ミックスバスの目的のバンクをコントロールサーフェスま
でスクロールします。

•	•	 出力ベイで目的のミックスバスを選択し、整列を押し
ます｡

>>ミックスバスを選択するには
次のいずれかを実行します。

•	•	 スクロールボタン - ミックスセクションの 1 つスクロー
ルボタンを使用して、目的のミックスバスまでスクロール
します。ミックスバスの選択はスクロールに従います

•	•	 タッチセンシティブコントロールノブ - コントロールサー
フェスのミックスセクションに目的のミックスバスを割り
当てた状態で、コントロールノブをタッチ / 操作します｡

>>ミックスバス処理エリアをチャンネルストリップにナビゲート
するには
目的の入力ファストストリップのミックスセクションにあるクイック
アクセスボタンを押します。これは、出力高速ゾーンの現在の人口
には影響しません。
GUI チャネルストリップの入力チャネル概要でミックスバスの目的
のバンクのタイトルをクリックすると、GUI で Aux バスまたはマトリ
ックスバス処理エリアを選択できます（Gui チャネルストリップの
ミックスの一般的な送信セクションを参照）。
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出力チャネルのナビゲート
出力チャンネルは、Aux、マトリックス、マスターで構成されています｡

Master channels
8

6

7

1

2

4

3

5

Master bay channel strip

9

>>出力チャネルをコントロールサーフェスに割り当てるには
次のいずれかを実行します。

•	•	 チャンネルタイプボタン - PRO X では、チャンネルタイプ
ボタンが 24 出力 LCD に置き換えられ、通常の方法で割
り当てることができます。長押ししてから、割り当てるチ
ャンネルを選択します。

•	•	 スクロールボタン -チャネル選択（上部）セクションの1
つスクロールボタンを使用して、目的の出力チャネルをコ
ントロールサーフェスまでスクロールします。

目的の出力グループを選択するには、[24 でスクロール]ボタンを
使用して入力高速ゾーンをスクロールします。
>>処理領域を選択するには
たとえば、ローカルチャネルストリップに割り当てられた出力チャ
ネルの特定の処理領域で、処理を実行したり、そのパラメータを
別の出力チャネルにコピーしたりすることができます。これを行う
には、出力チャネルが現在コントロールサーフェスで選択されてい
る場合、目的のチャネルストリップの処理領域にあるクイックアク
セスボタンを押して選択します。
GUI チャネルストリップの「概要」表示（Aux センド、Aux リターン、マ
トリックス、またはマスター）の目的のセクション内の非制御領域
をクリックすることにより、GUI を介して処理領域を選択できます｡

GUI を介したナビゲーション
GUI には、GUI チャネルストリップの処理領域の 1 つからチャネル
の「概要」表示に戻るための独自のナビゲーションツールがあ
り、GUI 画面の表示履歴を参照することもできます。
>> GUI チャネルストリップの処理領域の 1 つからチャネルの概
要表示に戻るには
チャネルヘッダーの戻る矢印をクリックします。
>>最近開いた GUI 画面を見つけるには
ブラウザの戻る / 進むボタンを使用して、次のいずれかを実行し
ます｡
開いたばかりの GUI 画面に戻るには、戻るボタンをクリックし
ます｡

最近アクセスした GUI 画面の 1 つを開くには、戻る/進むボタンを
クリックします。戻るボタンを押すとブラウザの履歴に戻り、進む
ボタンを押すと逆になります。
戻る/進むボタンは、任意の PC で使用される標準のブラウザのボ
タンと似ています。

問題のあるチャネルの障害検出
I問題のあるチャンネルの番号がわかっている場合は、下のチャン
ネル選択（下）セクションとチャンネルタイプセクションからチャ
ンネルタイプと番号を入力することで、コントロールサーフェスに
すばやく移動できます。
>>番号を使用してチャネルを選択するには
1.	 チャネルタイプセクションで、目的のタイプのボタンを押しま

す。たとえば、チャンネルが入力の場合は、INPUT を押します。
2.	 チャンネル選択（下）セクションに、チャンネル番号を入力し

ます。たとえば、チャネル 47 の場合は4を押してから 7 を押
します。

3.	 ENTER を押します。

入力と出力の構成
VCA / POP グループと同様に、各入力と出力の名前と色を変更でき
ます。これは、それぞれのシート画面で GUI を介して行われます。
構成の詳細については、VCA / POP グループの構成を参照してくだ
さい。
>>入出力シート画面を開くには
次のいずれかを実行します。

•	•	 GUI で、[ホーム]> [入力チャンネル]> [入力シート]を選
択して[入力シート]画面を開くか、[ホーム]> [ミックスと
出力]> [出力シート]を選択して[出力シート]画面を開き
ます。

•	•	 プライマリナビゲーションゾーンで、入出力画面のアクセ
スボタンを押して、入力シート画面を開きます。出力シー
ト画面を開くには、もう一度押します。

項目 要素 説明

1
クイックアクセスボ
タン—マスターチャ
ンネル

ローカルマスターチャンネルをすばやく選択します。アクティブなときに点灯（青）します。

2 フェーダーへ 現在選択されているグループを下のフェーダーに移動します。

3 LCD 選択ボタン チャネルを選択します。グループ名を表示するバックライト付き LCD ディスプレイ（ユーザー設定
可能なバックライトカラー付き）を備えています。

4 消音ボタン 選択したチャンネルをミュートします。
5 ソロボタン 選択したチャンネルをソロにします。

6 チャンネル選択キー
とボタン

チャネルタイプセクションのボタン（INPUT ボタンを除く）は、チャネル選択（下）セクションの数
字キーとともに使用され、特定の出力チャネル番号を選択して、コントロールサーフェスに割り
当てます（問題のあるチャネルの障害検出を参照）。

7 1 つのボタンでスク
ロール

これらの左右のスクロールボタンは、チャネルを一度に 1 つずつスクロールします。チャンネル
の選択はスクロールに従います。

8 24 個のボタンでスク
ロール

これらの左右のスクロールボタンは、一度にチャネル24をスクロールします。チャンネルの選択
はスクロールに従います。

9
クイックアクセスボ
タン—チャンネルス
トリップ

選択したチャネルまたはチャネルペアのローカル処理領域をすばやく選択しますが、チャネルの
選択には影響しません。アクティブなときに点灯（青）します。
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パッチ適用

前書き
パッチ適用は、すべてのシステムルーティング要件を実行できる
GUI のみの機能です。GUI のメインメニューには、システムで使用可
能なすべてのパッチコネクタを含むパッチ画面に移動するパッチ
オプションがあります。この画面は、機能ボタンのパネルによって
容易に、ソースと宛先のパッチ適用オプションを選択できる使い
やすいインターフェースを提供します。さらに、[パッチ適用]画面
では、ユニット（デバイス）を設定できます。たとえば、システムに
接続されているライン I / O ユニットのアナログゲインを調整した
り、+ 48V ファントム電圧を選択したりできます。

項目 要素 説明

1 SINGLE ボタン 単一のソースを単一の宛先または複数の宛先にパッチできます。シングルパッチ（SINGLE）を参
照してください。

2 配列 ボタン 複数のソースを選択して、1 つずつパッチを適用できます。シーケンスパッチ（SEQ。）を参照して
ください。

3 AUTO ボタン 単一の宛先を選択するだけで、ソースのブロックを選択し、それらすべてに自動的にパッチを適
用できます。宛先範囲内の既存のパッチはすべて新しいパッチに置き換えられます。

4 NONE ボタン [開始]セクションと[終了]セクションのすべてのタブから、現在選択されているすべてのパッチコ
ネクタをクリアします。

5 LIST ボタン SEQ を介して動作するシーケンスパッチを実行するときに、ツールチップタイプを標準からリスト
に変更します。ボタン。

項目 要素 説明

6 チェックポイントボ
タン

その瞬間のパッチ適用ステータスを含むパッチ適用ストアポイントまたはスナップショットを設
定します。チェックポイントがクリックされるたびに、前のチェックポイントが上書きされます。

7 RESTORE ボタン
パッチ適用ステータスを最後のチェックポイントに戻します。チェックポイントが作成されてい
ない場合は、パッチ適用ステータスを電源投入状態に戻します。その間に行われたパッチ適用
はすべて失われます。

8 元に戻すボタン
複数のパッチ適用操作の一部であった場合でも、最新の単一パッチを元に戻します。クリックを
繰り返すと、前のパッチ適用操作が取り消され、最後のチェックポイントに戻るか、チェックポ
イントが作成されていない場合は電源が入ります。

9 REDO ボタン 元に戻すをやり直します。これは、前の元に戻す操作で元に戻すたびに繰り返すことができます。
10 CLEARSEL。ボタン 現在のすべての選択とそのパッチをクリアします。
11 CLEAR ボタン すべてのパッチをクリアします。

12 CONFIG ボタン [AES50 デバイス構成]ウィンドウを開きます。このウィンドウから、[パッチ適用]画面で[I / O]タブを
設定できます（[一般的な AES50 デバイス構成]ウィンドウを参照）。

13 STORE PRESET ボタンと 
LOAD PRESET ボタン

これらは、ユーザーライブラリ（プリセット）の機能ボタンです。ユーザーライブラリ（プリセッ
ト）を参照してください。

14 タイトルセクション セクションのタイトルとタブ名。
15 パッチエリア タブ上のすべてのパッチコネクタが含まれています。
16 セクションへ すべてのパッチコネクタの宛先を含むタブを収容します。
17 セクションから すべてのパッチコネクタソースを含むタブを収容します。

>>パッチ適用画面にアクセスするには
次のいずれかを実行します。

•	•	 GUI で、[ホーム]> [パッチ適用]を選択します
•	•	 プライマリナビゲーションゾーンのパッチ / メータリング

ボタンを押します
•	•	 GUI で、src（ソース）または dest（宛先）ボタンをクリック

します。パッチ適用画面が適切なタブ / 構成ウィンドウ
で開きます。

パッチ適用手順について
パッチ適用は、コントロールセンターの着信、内部、および発信
信号のルーティング/再ルーティングと考えることができますが、
パッチ適用画面のコンテキストでは、パッチ適用には、ステージ
および FOH ラック I / O デバイスのセットアップと構成も含まれま
す。パッチ適用手順は、システムのインストール後に最初に実行
され、次の内容で構成されます。

•	•	 デバイス構成 -パラメータを調整してデバイスを構成しま
す（以下を参照）

•	•	 I / O ラックデバイスのセットアップ -[パッチ適用]画面の
[開始]セクションと[終了]セクションの[I / O]タブで、ライ
ン I / O、DN9696、汎用 AES50 などのシステムデバイスをセ
ットアップします（I / O ラックデバイスのセットアップを
参照）｡

•	•	 パッチ適用 -入力チャンネルへのマイクなど、必要なすべ
てのルーティングを実行します (パッチの方法を参照)｡

•	•	 ヘビの選択-XおよびYネットワークに使用している「スネ
ーク」のタイプに従ってコントロールセンターを構成しま
す（スネークタイプの構成を参照）。スネークタイプが正
しく設定されていないとコントロールセンターが機能し
ないため、これは重要です。

スネークタイプの設定
重要:
スネークが正しく構成されていないとオーディオや制御データが
渡されないため、コントロールセンターを操作する前に、スネーク
を正しく構成する必要があります。
Neutron DSP エンジンは、銅線または光ファイバーのスネークを使
用してコントロールセンターに接続できます。操作を開始する前
に、この情報を使用してコントロールセンターを構成する必要が
あります。
>>スネークタイプ情報を使用してコントロールセンターを構成す
るには
1.	 GUI で、[ホーム]> [設定]> [一般]を選択します。
2.	 Stage Link X の見出しの下で、X ネットワークに接続されている方

に応じて、[ファイバー]または[銅線]オプションをクリックしま
す。選択したオプションには赤い円が含まれます。

ステージリンクYの見出しの下にあるYネットワークについても同
じようにします。

I / O ラックデバイスのセットアップ
ステージ I / O および FOHI / O ラックにあるライン I / O、マイクスプ
リッター、DN9696 などのデバイスを追加、削除、およびセットアッ
プできます。これは、AES50デバイス設定ウィンドウを介して行わ
れます。ここでは、デバイス ID と、物理ユニットに取り付けられて
いるカード（モジュール）のタイプを設定できます。オプションは
状況依存であるため、デバイスのタイプによっては空白になる場
合があります。
マイクスプリッターとモジュラーI / O（X およびY接続）のデュアル
冗長ポートに対応するために、デバイスタイプにはいくつかのオ
プションがあります。ドロップダウンリスト（DL431 ケーブルレッ
ド、DL155 ケーブルレッドなど）。最初は、デバイスは（他のデバイ
スと同様に）ポートに割り当てられ、次に 2 番目のポートが冗長
接続に割り当てられますが、デバイス ID は同じです（詳細につい
ては以下を参照）。
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項目 説明
1 現在のデバイス割り当てを示す、ステージポートと FOH ポートのリスト。
2 [デバイスタイプ] ドロップダウンリストには、選択可能なデバイスのリストが含まれています。

3 [デバイス ID]ドロップダウンリストには、選択したデバイスタイプの ID の完全なリストが含まれています。すでに使用され
ているものには、「（使用中）」という接頭辞が付きます。

4 デバイスオプションのドロップダウンリストから、実際に物理ユニットに取り付けられているカードを選択できます。ドロ
ップダウンリストの位置は、物理ユニット内のカードの位置を基準にしています。

5 CLOSE ボタンは、AES50 デバイス設定ウィンドウを閉じます。

>>デバイスを追加したり、セットアップを変更したりするには
1.	 [CONFIG] をクリックして、[AES50 DeviceConfiguration] ウィンドウを

開きます。

2.	 デバイスを割り当てるポートをクリックします。たとえば、「FOH 
ポート 3（未使用）」。デバイスタイプ: フィールドのテキストは
それに応じて変更されます。(デバイスが割り当てられていな
いポートには、名前の後に「(未使用)」というテキストが表示
されます。)

3.	 [デバイスタイプ:]ドロップダウンリストで、デバイスのタイプを
クリックします。たとえば、｢DL351A｣。

4.	 [デバイス ID:]ドロップダウンリストで、デバイスに使用する ID
をクリックします。たとえば、｢ID6｣。

5.	 [デバイスオプション:]ドロップダウンリストで、カードが取り付
けられている物理ユニットのタイプをクリックします。たとえ
ば、「Analogue8Input」。複数のデバイスオプションがある場合:
ドロップダウンリスト、残りのオプションについて繰り返し、
実際に取り付けられているカードと一致することを確認しま
す (DL351 および DL451 のみ)。

6.	 [閉じる]をクリックします。

デバイスの構成
[パッチ適用]画面からデバイスを構成するオプションがあります。
ゲインや + 48V ファントム電圧などのパラメーターは、デバイス固
有の構成ウィンドウを介して、それぞれ調整またはオン / オフに切
り替えることができます。
これらの構成設定は、(パッチが適用されるまで) 物理ユニットの
みを制御するため、チャネルデータから独立させることができま
す。その後、デバイスが 1 つ以上のチャネルにパッチされた場合、
そのチャネルがデバイスを制御し、その逆も同様です。
デバイス構成領域では、デバイスを別のデバイスへの直接接続と
して使用する場合に、オーディオパラメータを制御することもで
きます。たとえば、FOH は、DSP ではなくデジタルスネークを介して
ステージングします。この場合、設定は show ファイルにも保存さ
れ、信号がコントロールセンターの DSP を介してルーティングさ
れていなくても、自動化できます。

デバイス構成手順
デバイスを構成する手順は似ていますが、それらのパラメーター
はデバイスのタイプによって異なります。同様のタイプのデバイス
を構成する手順には、次のものが含まれます。

•	•	 デバイスの設定ウィンドウを開く
•	•	 デバイスのカード / チャネル範囲の 1 つを選択し、使用

可能なパラメータを設定します
•	•	 デバイスの他のカード / チャネル範囲に対して繰り返し

ます
•	•	 他のデバイスに対して繰り返します
•	•	 デバイスの構成ウィンドウを閉じます。

>>デバイスの設定ウィンドウを開くには
デバイスのスパナボタンをクリックします。
>> I / O デバイスの構成を設定/変更するには
1.	 構成する I / O デバイスの構成ウィンドウを開きます。
2.	 構成ウィンドウの上部にあるドロップダウンリストから I / O デ

バイスを選択します。
3.	 設定ウィンドウの右上隅にあるドロップダウンリストから、設

定/変更するカード / チャネルを選択します。たとえば、「アナ
ログインカード」。

4.	 チャネルで、パラメーターを構成します。たとえば、チャネル
｢In1」で、ゲインを調整し、+ 48V ファントム電圧をオンに切り替
えます。

5.	 カード内の他のチャネルについて、手順 4 を繰り返します。
6.	 他のカードについて、手順3から手順 5 を繰り返します。
7.	 必要に応じて、手順 2 から手順 6 を繰り返して、他の I / O デ

バイスを構成します。
8.	 [閉じる] をクリックします。

パッチを当てる方法
パッチ適用には、基本的に、[パッチ適用]画面の[開始]セクション
でソースパッチ適用コネクタを選択し、[終了]セクションでそれら
の宛先を選択することが含まれます。シーケンスと自動操作を使
用して、パッチを単独で、または複数で選択できます。
>>[開始] セクションまたは [終了] セクションでタブを開くには
タブのタイトルをクリックします。たとえば、[イン] をクリックしま
す。[送信] を開いて [送信の挿入] タブを開きます。
>>単一のパッチコネクタを選択するには
パッチコネクタをクリックします。パッチコネクタをクリックした
場合の影響を次の表に示します。

クリックする From セクションでこれを行いますか To セクションでこれを行いますか

パッチコネクタを選択します。 

次のいずれかを実行します（[From]セクションでソー
スパッチコネクタが選択されている場合）。
•	 1 回のパッチ適用操作中にパッチコネクタを選

択します。

•	 シーケンスまたは自動パッチ操作中にパッチコ
ネクタにパッチを適用します。

それ以外の場合、これは効果がありません 

パッチコネクタの選択を解除すると、以前の状
態（パッチが適用されているかパッチが適用
されていないか）に戻ります。

または

 パッチを削除します。

[宛先]セクションで、パッチコネクタとパッチ
が適用されているすべてのコネクタを選択し
ます。

パッチを削除します。

注意: ソースパッチコネクタの宛先をすばやく確認するには、それをクリックします。これにより、それとそのすべての宛先が選択
されます。宛先を含む [宛先] セクションのタブの名前の下に緑色の三角形が表示されます。
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シングルパッチ (SINGLE)

SINGLE ファンクションボタンを使用すると、単一のソースを単一の
宛先または複数の宛先にパッチできます。
>>単一のソースを単一の宛先にパッチするには
次の例は、マイクスプリッターからの出力を入力チャンネルにパッ
チする方法を示しています。
1.	 SINGLE をクリックします。
2.	 ソースパッチコネクタを選択します。たとえば、[開始]セクショ

ンの[ステージ I / O]タブで、DL351 モジュラーI / O のカード A 
の最初のパッチコネクタ（XLR1）をクリックします。背景が黄色
に変わり、タブタイトルの下に緑色の三角形が表示されます 
(右図を参照）。

3.	 宛先パッチコネクタを選択します。たとえば、[宛先]セクショ
ンの [入力] タブで、入力チャンネル 14（Mic14）のパッチコネク
タをクリックします。これで、ソースにパッチが適用されます。
新しいパッチが信号を伝送している場合、コントロールセンタ
ーの設定によっては、この音声が聞こえる場合があります｡

注意: CLEAR SEL を使用して、単一のパッチ適用操作を実行す
ることもできます。および AUTO 機能。

>>単一のソースを複数の宛先にパッチするには
｢単一のソースを単一の宛先にパッチする」で詳しく説明されてい
るように、目的のソースパッチコネクタをその宛先の 1 つにパッ
チします。
[宛先] セクションで、他の宛先を選択します。
シーケンスパッチ（SEQ｡）
多数のパッチを実行する必要があり、それぞれに宛先が 1 つしか
ない場合は、シーケンス機能を使用できます。すべてのソースパッ
チコネクタは、[宛先] セクションで 1 つずつパッチを適用する前
に [開始] セクションで選択されます。これにより、各パッチの開
始時に From セクションに戻る必要がなくなります。
シーケンスのパッチ適用を支援するために、ツールチップをリスト
タイプに変更できます（パッチ適用画面の図の[リスト]機能ボタ
ンを参照）。

基本操作
このセクションは、コントロールセンターからオーディオを取得す
るために、いくつかの基本的な操作を実行する方法を示すことに
より、コントロールセンターに慣れることを目的としています。

注意: 両方の入力ベイの動作は基本的に同じであるため、こ
の章では通常、12 チャネルの入力ベイの動作のみを示しま
す。ただし、4 チャンネルと 12 チャンネルの入力ベイ間の動
作の違いが強調表示されます。

マイクアンプの入力ゲインを設定する
コントロールセンターには、チャンネルごとに 2 つの入力ゲイン
があります。1 つはアナログマイクプリのリモートゲイン（ステー
ジボックスゲイン）で、もう 1 つはデジタルトリム（コンソールゲイ
ン）です。デフォルトの状態では、ステージボックスのゲインはチ
ャンネルストリップにあり、コンソールのゲインは各入力ファストス
トリップにあります。ただし、これらのセクションを（ゲインスワッ
プボタンを押して）スワップすることで、ステージボックスのゲイ
ンをよりグローバルに制御できます。

注意: コントロールサーフェスのゲイントリムとステージボッ
クスのコントロールノブは、それぞれのストリップに「スワッ
プ」されたものを調整しますが、必ずしも名前が示すとおり
ではありません。ステージボックスのコントロールノブ（チャ
ンネルストリップ）は、GUI 画面の入力ファストストリップに表
示されるものの代替の「スワップ」を常に制御します。

>>ステージボックスゲイン/コンソールゲインを設定するには
1.	 入力ファストストリップのゲイントリムセクションで、クイック

アクセスボタンを押します（入力ストリップのゲインセクショ
ンとフィルターセクションを参照）。これにより、入力チャネ
ルが選択され、その構成処理領域が GAIN SWAP ボタンを含む 
GUI チャネルストリップに割り当てられます。

2.	 左右の矢印のゲインスワップボタンを押して (または GAIN SWAP 
をクリックして)、ゲイントリムとステージボックスのセクショ
ンを入れ替えます。 

3.	 MIDAS プリアンプの特性に合わせて、ゲイントリムコントロール
ノブを必要なレベルに調整します。適切なレベルは、黄色のLED 
のみを点灯するレベルです。必要なチャネルごとにこれを実行
します。その「MIDAS カラーリング」のためにマイクアンプを駆動
します。必要に応じて、気軽にオーバードライブしてください。

4.	 必要なゲイン状態に達したら、左右矢印のゲインスワップボタ
ンを押して（または [GAIN SWAP] をクリックして）、ゲインをデ
フォルトの状態に戻します。

5.	 ゲイントリムコントロールノブを調整して、（今回は）コンソー
ルのデジタルトリム（+ 20 dB~-40 dB の連続トリム）を好みのゲ
イン構造に調整します。

6.	 初期設定用にアナログリモコンを設定してから、ショータイム
用にデジタルトリムを調整します。

ハイパスフィルターとローパスフィルターの設定
ハイパスフィルターとローパスフィルターを選択します。ハイパス
フィルターとローパスフィルターはオン/オフを切り替えることが
でき、オンの場合、それぞれに 2 つの設定があります。フィルタは
GUI に複製され、動作中のフィルタの値も表示されます。
>>ハイパスフィルターとローパスフィルターの両方を設定するには
1.	 入力ファストストリップのゲイントリムセクション（入力ストリ

ップ図のゲインセクションとフィルターセクションを参照）で、
クイックアクセスボタンを押します。これにより、入力チャネル
が選択され、その構成処理領域が、フィルターセクションを含
む GUI チャネルストリップに割り当てられます。

2.	 入力チャンネルストリップのフィルターセクションで、フィルタ
ー選択ボタン（ハイパスまたはローパス）を押して、フィルター
を切り替えます。

3.	 必要に応じて、フィルターの SLOPE ボタンを押してスロープ 
(dB) を設定します。そのステータスは GUI に表示されます。
ハイパスフィルターの場合、in = 24dB および out = 12 dB であり、
ローパスフィルターの場合、in = 12dB および out = 6dB です。

4.	 ハイパス / ローパスコントロールノブを調整して、フィルター周
波数 (Hz) を設定します。範囲は、ハイパスフィルターの場合は 
10 Hz~400 Hz、ローパスフィルターの場合は 2 kHz~40kHz です。
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入力等化 (E ゾーン)
EQ を使用して、入力チャンネルストリップの E ゾーンにある高音、
高中、低中、低音のフィルターを介して入力信号をイコライズしま
す。高音と低音にはそれぞれ、パラメトリックフィルターオプショ
ンと 3 つの特定のシェルフモードがあります。EQ の視覚的フィー
ドバックは GUI 経由のみです。

>>入力信号を EQ するには
1.	 入力ファストストリップで、目的の EQ フィルター（トレブル、

ハイミッド、ローミッド、またはベース）のクイックアクセスボ
タンを押します。これにより、チャンネルが選択され、GUI のチ
ャンネルストリップで EQ フィルターの処理領域が開きます。
または、E ゾーン（上に表示）の低音と高音の上下の矢印ボタ
ンを使用してナビゲートすることもできます。

2.	 入力ファストストリップで、EQ を押して EQ を切り替えま
す。EQ が切り替えられると、EQ ボタンの LED が点灯します。

3.	 E ゾーンで、周波数、幅、ゲインのコントロールノブを調整し
て、必要に応じて EQ を適用します。

4.	 SHAPE ボタンを使用してフィルターをスクロールすることに
より、「最小高調波破壊」タイプを含むさまざまなフィルター
を試聴します。
注意: 最小高調波破壊フィルターは明るくて深く、それぞれ
高音と低音に使用できます。これらのフィルターは、音響心
理学的現象を使用して、自然に聞こえる急な傾斜を生成し
ます。

入力ダイナミクス処理（D ゾーン）
入力チャンネルストリップの D ゾーンのコントロールを使用して、
コンプレッサーとゲートダイナミクスプロセッサーをセットアップ
します。

コンプレッサーには、修正、アダプティブ、クリエイティブ、ヴィン
テージの4つのコンプレッサーがあり、それぞれハードニー、ミデ
ィアムニー、ソフトニーのオプションがあります。

>>コンプレッサー / リミッターをセットアップするには
1.	 入力ファストストリップで、コンプセクションのコンプレッサー

クイックアクセスボタンを押します。これにより、チャンネルが
選択され、そのコンプレッサー処理エリアが GUI チャンネルス
トリップに割り当てられます。

2.	 Comp セクションで、ON を押してコンプレッサーをに切り替え
ます｡

3.	 D ゾーンで、アタック、レシオ/レンジ（レシオ）、リリース、スレ
ッショルドを操作し、コントロールを構成して処理を適用しま
す。高いしきい値と急な比率（5: 1 より大きい）を使用してリミ
ッターを設定することもできます。ホールドコントロールノブ
はゲートにのみ使用されるため、影響はありません。

4.	 KNEE を押して、さまざまなアルゴリズムを試聴します。
5.	 MODE を押して、さまざまなコンプレッサータイプ（修正、アダ

プティブ、クリエイティブ、キラキラ、ヴィンテージ）を試してく
ださい｡

>>ゲートを設置するには
1.	 入力ファストストリップで、ゲートセクションのゲートクイック

アクセスボタンを押します。これにより、チャネルが選択され、
そのゲート処理領域が GUI チャネルストリップに割り当てら
れます。

2.	 ゲートセクションで、ON を押してゲートを切り替えます。
3.	 D ゾーンで、アタック、レシオ/レンジ（レンジ）、リリース、スレ

ッショルド、ホールドのコントロールを操作して、処理を適用
します。メイクアップコントロールノブはコンプレッサーにの
み使用されるため、影響はありません。

4.	 ゲート、トランジェントゲートまたはダッカーモードのいずれ
かを選択する MODE 機能もあります。

出力処理
出力には、バンド 1、2、および 6 にシェルフモードを備えた 
6 バンド PEQ があります。GEQ を使用するオプションもありま
す。GEQ には、EQ 処理領域の GEQ ボタンからアクセスできます｡
VCA / POP グループの使用
VCA / POP グループ（ミックスベイの下部）を使用すると、複数のチ
ャネルを同時に制御できます。これにより、特定のチャネルをコン
トロールサーフェスにすばやく移動でき、名前/番号を覚えておく
必要がなくなります。チャネルグループの関連付けを選択したり、
各グループの LCD 選択ボタンの色と凡例を構成して、すぐに認識
できるようにすることもできます。各グループの LCD 選択ボタン
は、グループメンバーの割り当てとグループの呼び出しの両方に使
用されます。
通常の練習ではどちらか一方しか持たない可能性が高いですが、
どのグループにも任意のチャネル（入力 / 出力）を割り当てること
ができます。
VCA グループには、フェーダー、ソロ、ミュートコントロールが含ま
れます。ただし、オーディオ機能を持たない POP グループは、展
開チャネル（エリア A または B）に制限されています。POP グルー
プを使用すると、一部の機能のコントロールサーフェスで必要な
関連機器のグループを作成できます。

Graph shows the e�ects of EQ

LEDs for EQ
�lter selection
indication

Filter quick
access button

Input fast strip

GUI channel strip E zone
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>>チャネルを VCA / POP グループに割り当てるには

1.	 目的のグループ（VCA または POP）の LCD 選択ボタンを押し続
けます。たとえば、VCA の「キット」（上記のとおり）。グループ
メンバー選択モードでは、グループの LCD 選択ボタンが点滅
を開始し、入力がプログラムモードにジャンプします。

2.	 LCD 選択ボタンを押したまま、次のいずれかを実行します。
•	•	 グループに入力チャンネルを割り当てるには、目的の入力

チャンネルの LCD 選択ボタンを押します。グループ内で必
要な他の入力チャネルについて繰り返します。たとえば、
「Kik 1」、「Sn1」、「Hihat」、「Tom」（上に表示）。必要に応じ
て、入力チャネルの新しいバンクまでスクロールします

•	•	 グループに出力チャンネルを割り当てるには、目的の出
力チャンネルの LCD 選択ボタンを押します。グループ内
で必要な他の出力チャネルについて繰り返します。必要
に応じて、目的の出力チャネルをコントロールサーフェス
にナビゲートします。コントロールサーフェスにあり、グル
ープメンバーである出力チャネルの LCD 選択ボタンが点
灯します。バンクに現在のグループのメンバーが含まれて
いる場合、個々の出力選択ボタンが点滅します。

3.	 グループ LCD 選択ボタンを放します。これで、割り当てたばか
りのチャネルメンバーがグループに含まれ、グループが選択さ
れます。

4.	 グループを終了するには、グループ LCD 選択ボタンをすばやく
押します。

VCA / POP グループの構成
LCD 選択ボタンと GUI に表示されるグループのデフォルト名と関
連する色は、自分の好みに合わせて構成できます。グループメンバ
ーの色をグローバルに変更して、グループの色に一致させることも
できます。
設定はグループシート画面で行います。

注意： コントロールノブアイコンをクリックすると、グルー
プ管理コントロールを提供する VCA グループ画面（[コント
ロールグループ]オプションのサブメニュー）に移動します。

>>グループシート画面にアクセスするには
次のいずれかを実行します。

•	•	 GUI で、[ホーム]> [コントロールグループ]> [グループシー
ト]を選択します

•	•	 プライマリナビゲーションゾーンで、vca / 割り当て可能な
コントロール画面のアクセスボタンを押します。

>>VCA / POP グループの名前を設定するには
次のいずれかを実行します。

•	•	 事前設定された名前のリストから選択しますグループの
鉛筆アイコンをクリックします。ドロップダウンリストで、
「EGtr」などの選択した名前をクリックします。必要に応
じて、リストをスクロールします

•	•	 新しい名前を入力しますグループの名前フィールド内を
クリックします。ポインタが白く点滅するI字型のカーソル
に変わり、名前フィールドの最後に表示されます。キーボ
ードから新しい名前を入力します（最大 6 文字）。

>>VCA / POP グループの色を設定するには
1.	 グループのパレットアイコンをクリックします。
2.	 パレットで、選択した色をクリックします。
>>VCA / POP グループとそのすべてのメンバーの色を設定
するには
グループの塗りつぶしアイコンをクリックします。すべてのグルー
プメンバーの色がグループの色と一致するようになります。

ミックスの設定
コントロールセンターには、96 の構成可能なミックスバス（72 
のAux と 24 のマトリックス）があります。aux は、ミックス、サブグ
ループ、またはミックスマイナスに設定できます。すべてのミック
スは、ステレオペアまたはモノラルとして設定することもできま
す。24 のマトリックス出力は、レベルコントロールを介して入力チ
ャンネルから直接アクセスすることもできます。これにより、コント
ロールセンターは、32 の個別のミックスに加えて、左、右、モノ
を提供できます。ミックスセクション（入力ファストストリップ）
とミックスおよびセンドセクション（ミックスベイとマスターベイ）
はミックスコントロールとナビゲーションを提供し、バスモードの
選択は GUI のみを介して行われます｡
入力やグループと同様に、ミックスの識別は色分けによって行わ
れます。
GUI チャンネルストリップ（以下を参照）に表示される概要は、ミッ
クスのステータスを示します。ミックスのステータスは、コントロ
ールサーフェスのセンドセクションのステータスと一致するように
色が調整されています。

>>ミックスバスモードを選択するには

1.	 ミックスバスを選択します (ミックスバスを選択するにはを参照)｡
2.	 クイックアクセスボタン（フィルターセクションに隣接）を押し

て、ミックスの概要をチャンネルストリップに割り当てます。た
とえば、Aux S1 の aux 送信の概要。

3.	 セクションの 1 つ（たとえば、dir in）内の非制御領域をクリッ
クして、GUI チャネルストリップの構成処理領域を開きます。

4.	 [モード]を繰り返しクリックして、ミックスモード（ミックス、グ
ループ、ミックスマイナス）をスクロールして、目的のモードを選
択します。グループモードはプリフェーダーなしのフェーダーの
みであり、ミックスマイナスモードでは、すべてのバスが最初に
ルーティングされます。ミックスからバスを取り除くには、バス
ルーティングスイッチをオンにする必要があります。ステレオミ
ックスモード（ミックスが選択され、LINK ボタンがオンの場合）
は、リンクされたペアの奇数番号の出力チャンネルからのみア
クセスされます。ステレオミックスモードでは、上部のコントロ
ールノブがパン調整になり、下部のコントロールノブがレベル
を調整します。ステレオミックスを作成する場合、奇数出力また
は偶数出力のいずれかを使用して2つのチャンネルをリンクで
きますが、奇数チャンネルのモードは両方で使用されます。

>>モノオーミックスをセットアップするには
1.	 ミックスバスがリンクされていないことを確認して、ミックス

を選択します（ミックスバスモードを選択するにはを参照）。

2.	 入力チャネルを選択します（「入力チャネルを選択するには」
を参照）。

3.	 GUI で、概要表示の適切な送信セクション（Aux またはマトリッ
クス）内をクリックして、その処理領域を開きます。

4.	 ミックス（上部）セクションで、次の手順を実行します。
•	•	 PRE を押して、プリフェーダー（オン）またはポストフェー

ダー（オフ）を選択します。 
•	•	 ON を押して、Aux ミックスを入力から Aux 出力にルーティ

ングします
•	•	 レベルコントロールノブを調整して、信号レベルを変更

します。
入力ファストゾーン（12 チャンネル入力ベイ）のパン / フェーダ
ーコントロールを使用して調整するオプションがあります。これ
は ｢フリップ」モードとして知られています。（ドラッグを使用し
て、GUIチャネルストリップ（概要または処理領域）で調整すること
もできます。）
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混合バスルーティング
AUX またはマトリックス（またはマスター出力）をエフェクトま
たは出力にルーティングできます。これは GUI のみの操作であ
り、GUI チャネルストリップまたはパッチ適用画面を介して実行さ
れます（パッチ適用を参照）。
>>Aux またはマトリックスをエフェクトまたは出力にルーティング
するには
次のいずれかを実行します。

•	•	 チャネルストリップの処理領域で、ドロップダウンリスト
から必要なミックスバスの宛先をクリックします。処理エ
リアを開く方法の詳細については、ミックスバスモード
を選択するにはを参照してください。

•	•	 チャネルストリップの処理領域で、dest をクリックします。
これにより、パッチ適用画面と適切なタブが開きます。
処理エリアを開く方法の詳細については、ミックスバス
モードを選択するにはを参照してください。

•	•	 Patching 画面を開き、そこから aux / matrix をルーティング
します。パッチ適用については、パッチ適用を参照してく
ださい。

リンク
2 つのミックスをリンクすることができます。ペアは、同じ色の隣
接するミックスバスからのみ作成できます。ミックスバスのペア
をリンクするには、リンクするミックスバス（奇数または偶数）の
いずれかの [リンク] ボタンをクリックします（ミックスバスモード
を選択するにはを参照）。
リンクされたパラメーターのデフォルトは、ユーザーが構成可能
なグローバルなデフォルトのリンク設定です。これは、GUI メニ
ュー（[ホーム]> [設定]> [リンク]を選択）で設定されます。ただ
し、LINK OPT を押すと開くステレオリンクオプションウィンドウを
使用して、ペアのこれらのデフォルトのリンク設定を上書きできま
す。ボタン（LINK ボタンの右側）。

フェーダーフリップの使用
フェーダーフリップの使用方法については、フリップモードでのミ
ックスバスの制御を参照してください。

注意: フェーダーフリップを使用して Aux バスレベルを制
御する場合は、常に GUI を使用してレベルを確認してくだ
さい。これは、フェーダーレベルのマーキングの最大値が 
+10 dB であるのに対し、Aux バスレベルの最大値は + 6 dB 
であるためです。

エフェクトラックのセットアップ
GUI の[エフェクト]画面には、仮想24ユニットラックが含まれてい
ます。ラックには最大 24 のエフェクトユニットを含めることがで
きます。その数は構成によって異なります（[設定] 画面の [エフェ
クトと GEQ] セクションを使用）。
各ユニットには、[デバイスタイプの変更] ウィンドウにリストされ
ているエフェクトの任意の組み合わせを含めることができます。
割り当て可能なコントロールパネルはすべてのエフェクトに共通
であり、コントロールサーフェス（マスターベイ）の同等のパネル
を介してエフェクトパラメーターを制御できます。
>>効果を選択するには
1.	 GUI で、[ホーム]> [ラックユニット]> [エフェクト] を選択しま

す。または、プライマリナビゲーションゾーンのエフェクト / グ
ラフィックス画面アクセスボタンを押します。

2.	 選択したラック位置内をクリックします。これが新しいエフェ
クトの位置になります。

3.	 [デバイスタイプの変更] ウィンドウで、選択したデバイスタイ
プをクリックします。

4.	 [OK] をクリックします。
5.	 必要に応じて、新しいエフェクトデバイスのパラメーターを変

更します。たとえば、コントロールノブを調整したり、ボタンを
押したりします。エフェクトの名前フィールド（エフェクトウィ
ンドウの左上隅）を編集して、エフェクトの名前を変更するこ
ともできます。

6.	 [閉じる] をクリックして、エフェクトウィンドウを閉じます。
新しいエフェクトがエフェクトラックに表示されます。これで、
パッチ画面の [開始] セクションと [終了] セクションの両方
の [効果] タブにある新しい効果にパッチを適用できます。
パッチを適用する方法については、「パッチの適用」を参照し
てください。

ステレオ出力をマスターするためのシンプルなルーテ
ィング
以下に、オーディオの取得方法を示します。この操作を続行する
前に、何もミュートされておらず、マスターフェーダーが上がってい
ることを確認してください。
>>音声を取得するには
次のいずれかを実行します。

•	•	 入力ファストストリップの ST (ステレオ) ボタンを押します｡
•	•	 チャンネルストリップの ST (ステレオ) ボタンを押します｡

シーンとショーの管理 (自動化)
自動化により、ショーファイルとショー内のシーンを管理できま
す。これはすべて、自動化画面（GUI メニューオプション）を介して
実行できます。
>>オートメーション画面を開くには
次のいずれかを実行します。

•	•	 GUI で、[ホーム]> [オートメーション]> [オートメーション]
を選択します

•	•	 プライマリナビゲーションゾーンで、自動化/ファイリン
グ画面のアクセスボタンを押します。

ショーの管理
オートメーション画面の上部にある 4 つのボタン（[新規]、[ロー
ド]、[保存]、[名前を付けて保存]）を使用すると、新しいショーの
作成、既存のショーのロード、現在のショーの更新、または現在の
設定を使用した新しいショーの作成ができます。
重要:
ショーの設定を定期的に保存することをお勧めします（ショーの
保存とシーンの保存を参照）。コントロールセンターは、SAVE ボタ
ンの背景色を赤に変更することにより、保存するショー設定があ
ることを示します。
>>新しい番組を作成するには
1.	 [新規] をクリックします。
2.	 [新しい番組名を入力してください:] ウィンドウで、新しい番組

に選択した名前を入力します。
3.	 [OK] をクリックします。これで、新しいショーのシーンを作成

および管理できます。（[OK] ではなく[キャンセル]をクリック
すると、新しい番組を作成せずに [新しい番組名の入力:] ウィ
ンドウが閉じます。）

>>番組を保存するか、現在の設定から新しい番組を作成するには
次のいずれかを実行します。

•	•	 現在の番組を最新の設定で更新するには、[保存]をクリ
ックします

•	•	 現在のショー設定を使用して新しいショーを作成するに
は、[名前を付けて保存]をクリックします。次に、[ファイ
ルの保存]ウィンドウで、新しい番組の名前を入力しま
す。[OK] をクリックして新しい番組を保存し、ウィンドウ
を閉じます。（[キャンセル]をクリックすると、新しい番組
を保存せずにウィンドウが閉じます。）

>>番組を読み込むには
1.	 [ロード]をクリックします。
2.	 [ファイルのロード]ウィンドウで、ロードするファイルの表示 

(右に表示) をクリックします。ファイル名は、[このファイルを
ロード: 名前]フィールドに表示されます。[ファイルのロード]ウ
ィンドウには、現在ロードされているすべての番組のリストが
含まれます。必要なものがない場合は、USB メモリスティック
からロードします（USB メモリスティックから表示ファイルをロ
ード（インポート）するにはを参照）。

3.	 [OK] をクリックしてファイルの読み込みを開始し、ウィンドウ
を閉じます。表示ファイル名は、ロードが完了すると、表示フ
ァイル名フィールド（[名前を付けて保存]ボタンの横）に表示
されます。

シーンの管理
マスターベイのオートメーションセクションは、シーンのナビゲ
ーションと管理のための多数のコントロールを提供することによ
り、オートメーション画面をサポートします。ジョグホイールと次
の LCD ボタンは独自のオートメーションコントロールであり、スト
ア、OK、キャンセル、ラスト、ナウボタンはオートメーション画面に
複製されます。
4 色のバックライト付きボタンは状況依存であり、使用可能な場
合にのみ点灯します。通常、キューリスト（自動化画面）の 3つの
シーンは、ボタンの色（赤、黄、または緑）に一致するように強調
表示され、各ボタンがどのシーンに作用するかを示します。
ジョグホイールは、個々のシーンをどちらの方向にもすばやくスク
ロールします。キューリストの最後にある空のシーンに移動して、
最初に折り返すこともできます。ジョグホイールの操作はシーンの
選択に影響しません。
次の LCD ボタンには、スクロールしたばかりのシーンに関する情
報が表示されます。
オートメーション画面の追加の機能ボタンを使用すると、シーン
をコピーしたり、各シーンに保存するものを選択したりできます  
(スコープボタンの保存と呼び出し）。

注意: オートメーション画面 (MIDI の追加ボタンのすぐ下) 
の目のアイコンは、フィルターオプションのリストを含む表
示ウィンドウを開きます。

>>ジョグホイールを使用してシーンをナビゲートするには
ジョグホイールを時計回りまたは反時計回りに回転させて、シー
ンを1つずつスクロールします。
ジョグホイールを使用すると、次の LCD ボタンが黄色に点灯し、
キューリストで現在黄色で強調表示されているシーンを追跡しま
す。この場合、このボタンを押すと、空でないシーンが現在強調表
示されている場合にのみ効果があります。

>>シーンを思い出すには
重要:
新しいシーンを呼び出すときは、モニターの出力レベルが低いこ
とを確認してください。新しいシーンの設定では、置き換えるシ
ーンよりも高いオーディオ出力レベルが生成される可能性があり
ます。また、シーンをリコールすると、前のシーンに対して行われ
た未保存の調整がすべてクリアされます。
次のいずれかを実行します。

•	•	 最後を押すと、シーンの選択が、最後に選択されたシー
ンであるキューリストで現在赤で強調表示されているも
のに変更されます。

•	•	 今すぐ押すと、シーンの選択がキューリストで現在黄色
で強調表示されているものに変更されます

•	•	 次へ（LCD ボタン）を押して、シーンの選択をキューリスト
で現在緑色で強調表示されているものに変更します。こ
れは「現在」のシーンの直後のシーンです。ただし、ジョ
グホイールを使用した場合、効果は異なります。

>>現在の設定を使用して新しいシーンを作成するには
1.	 [シーンを保存]をクリックします。
2.	 [シーンの保存]ウィンドウで、シーン名を入力します。
3.	 [メモ]パネルで、シーンのメモを入力します。
4.	 次のいずれかを実行します。

•	•	 「シーンの前に挿入」をクリックして、現在黄色で強調表
示されているシーンとその直前のシーンの間に新しいシ
ーンを配置します

•	•	 「空のシーンに保存」をクリックして、空の場合に現在
黄色で強調表示されているシーンに新しいシーンを配置
します

•	•	 空の場合は、[次のシーンに保存]をクリックして、新しい
シーンを次のシーンに配置します

•	•	 「シーンの上書き」をクリックして、現在黄色で強調表示
されているシーンを上書きします。ウィンドウの下部、[キ
ャンセル]ボタンの左側に [OK] ボタンが表示されます。 
[シーンの保存]ウィンドウのオプションは状況依存であ
るため、一部はグレー表示されて使用できないことを示
している場合があります。

5.	 [OK] をクリックします。これにより、シーンが保存され、行った
変更が保存され、ウィンドウが閉じます。（[キャンセル]をクリ
ックすると、変更は無視されてウィンドウが閉じます。）

追加の制御—イベントの管理
コントロールセンターの MID Iまたは GPIO 機能を使用して、外部デ
バイス（送信）のパラメーターを制御できます。逆に、外部デバイ
スを使用して、コントロールセンター（受信）を制御できます。ま
た、一意の「内部」イベントオプションを使用すると、ショーファイ
ル自体からイベントをトリガーできます。これはすべて、シーン/ポ
イントシーンでイベントを作成することによって行われます。
任意のシーン/ポイントシーンに任意の数とタイプのイベントを含
めることができ、イベントパラメータは[イベントの編集]ウィンド
ウで設定および編集されます。シーン/ポイントシーンと同様に、リ
ハーサル中にイベントをスキップできます。
イベント管理を支援するために、シーン/ポイントシーンまたはイベ
ントを右クリックするとメニューが開きます。メニューオプション
を使用すると、イベントを作成、編集、およびコピーできます。オ
プションをクリックして選択します。



32 PRO X クイックスタートガイド 33

>>イベントを作成するには
イベントを作成するシーンを選択し、次のいずれかを実行します。

•	•	 必要に応じて、[GPIO の追加]、[内部の追加]、または 
[MIDI の追加] ボタンをクリックします

•	•	 ｢右クリック」メニューから、必要に応じて「追加」>「MIDI 
イベント」、「追加」>「内部イベント」、または「追加」> 
｢GPIO イベント」を選択します。

>>イベントを編集するには
1.	 次のいずれかを実行して、[イベントの編集] ウィンドウを開き

ます｡
•	•	 編集するイベントを右クリックし、右クリックメニュー

から [編集] を選択します
•	•	 編集するイベントを選択し、[編集] をクリックします。

2.	 [イベントの編集] ウィンドウで、必要に応じてオプションを選
択します。たとえば、プログラム変更を使用してイベントをトリ
ガーできます。

3.	 [閉じる] をクリックして、[イベントの編集] ウィンドウを閉じます｡
>>イベントをコピーして貼り付けるには
1.	 コピーするイベントを右クリックし、メニューから[コピー]を選

択します。
2.	 コピーしたイベントを貼り付けるシーンを選択します。または、

シーンにすでにイベントが含まれている場合は、コピーしたイ
ベントを貼り付けるイベントを選択します。

3.	 右クリックしてメニューを開き、[貼り付け]を選択します。
エディターを表示
[エディターの表示]画面では、シーン全体で設定を非常に簡単に
コピーして貼り付けることができます。
[エディタの表示] 画面の左端のパネルには、チャネル、GEQ、エフェ
クトなどのソースが表示され、そこから設定をコピーできます。画
面中央の [セクション] パネルには、シーンにコピーできるソース
セクションが含まれています。画面の右端には、現在のショーの
キューリストであるシーンリストパネルがあります。
>>エディタの表示画面を開くには
次のいずれかを実行します。

•	•	 GUI メニューから、[ホーム]> [オートメーション]> [エディ
ターの表示] を選択します

•	•	 [オートメーション] 画面で、[エディターの表示] をクリッ
クします。

>>セクションをコピーしてシーンに貼り付けるには
1.	 [エディタの表示]画面で、シーンにコピーするセクションを含む

ソースをクリックします。これらは画面の左端のパネルにあり
ます。入力、Aux リターン、Aux センド、マトリックス、GEQ、エフェ
クト、マスターの任意の組み合わせを選択できます。

2.	 [セクション]パネルで、コピーするセクションのボックスをクリ
ックします。チェックしたオプションがコピーされます。

3.	 [シーンリスト] パネルで、セクションを貼り付けるシーンをクリ
ックします。次のように、リストの下部にあるボタンを使用す
ると便利です。

4.	 [すべて] をクリックして､ リスト内のすべてのシーンを選択し
ます

5.	 選択したすべてのシーンの選択を解除するには、[なし]をクリ
ックします。

6.	 [シーンに貼り付け]をクリックします。

ショーファイルを USB メモリスティックに保存する
•	•	 ショーファイルが希望どおりになったら、リムーバブルストレー

ジデバイス（USB メモリスティック）に保存することをお勧めしま
す。これにより、たとえば不注意による削除などにより、コント
ロールセンターの内部メモリに保存されているショーファイルが
失われた場合に、貴重なバックアップが提供されます。

•	•	 同じストレージデバイスからコントロールセンターに show ファ
イルをロードすることもできます。

>>ショーファイルを USB メモリスティックに保存（エクスポート）
するには
1.	 必要に応じて、エクスポートする show ファイルを閉じて保存し

ます。開いている show ファイルをエクスポートすることはでき
ません｡

2.	 USB メモリスティックをアクティブな LED が付いているアクテ
ィブな USB ソケットに挿入します。たとえば、USB キー2。

3.	 次のいずれかを実行します。
•	•	 GUI で、[ホーム]> [ファイル] を選択します
•	•	 プライマリナビゲーションゾーンで、自動化 / ファイリン

グ画面のアクセスボタンを 2 回押します。
4.	 リムーバブルストレージパネルに「分析中...」というメッセージ

が表示される場合があります。これは、USB メモリスティックの
MIDAS フォルダが読み取られていることを意味します。メッセ
ージがクリアされるのを待ちます。次に、[コントロールサーフ
ェス] パネルで、コピーする表示ファイルをクリックします。

5.	 [エクスポート] をクリックします。
6.	 エクスポートしてもよろしいですか ? メッセージウィンドウ

で、[OK] をクリックします。ファイルが USB メモリースティック
へのコピーを開始します。

7.	 ショーファイルがリムーバブルストレージパネルに表示される
と、USB メモリスティックへのコピーが完了しています。USB メモ
リースティックを取り外します。

>> USB メモリースティックからショーファイルをロード（インポ
ート）するには>> USB メモリースティックからショーファイルを
ロード（インポート）するには
手順は、「ファイルを USB メモリスティックに保存（エクスポート）
するには」で説明されているエクスポート手順と似ていますが、リ
ムーバブルストレージパネルからコントロールセンターにインポー
トするファイルを選択し、[インポート] をクリックします。 

コピーアンドペーストの使用
コピーアンドペーストボタン（GUI の右上隅）を使用すると、EQ、コ
ンプレッサー、ゲートなど、単一チャネルの処理領域の 1 つまた
はすべてのパラメーターをコピーして 1 つまたはすべてに貼り付
けることができます。同様のタイプのチャネルの。
>>処理領域を 1 つのチャネル / すべてのチャネルにコピーするに
は
1.	 必要に応じて、チャネルの処理領域をチャネルストリップにナ

ビゲートします（処理領域を選択するにはを参照）。
2.	 コピーをクリックします。
3.	 次のいずれかを実行します。

•	•	 処理領域を別のチャネルにコピーするには、チャネルを
選択してから[貼り付け]をクリックします。（コピーされた
パラメーターは引き続き保存されるため、必要な数のチ
ャネルに貼り付けることができます）

•	•	 処理領域を他のすべてのチャネルにコピーするには、貼
り付けを右クリックしてメニューを開き、[すべて貼り付
け]を選択します。

>>すべてのパラメータを 1 つのチャンネル / すべてのチ
ャンネルにコピーするには
1.	 必要に応じて、すべての処理領域をコピーするチャネルを選択

します。
2.	 [コピー] を右クリックしてメニューを開き、[すべてコピー] 

を選択します｡
3.	 次のいずれかを実行します。

•	•	 パラメータを別のチャネルにコピーするには、目的のチャ
ネルを選択して、[貼り付け] をクリックします

•	•	 処理領域を他のすべてのチャネルにコピーするには、
貼り付けを右クリックしてメニューを開き、[すべて貼り付
け] を選択します。

ルールと制限をコピーして貼り付ける
•	•	 同様の機能のみをコピーして貼り付けることができま

す。たとえば、入力 EQ をあるチャンネルから別のチャン
ネルの出力 EQ にコピーすることはできません。これらは
異なるため、

•	•	 コピーして貼り付けることができるのは、類似したチャネ
ルタイプのみです。たとえば、Aux からコピーしてマトリッ
クスに貼り付けることはできません

•	•	 入力間でのコピーと貼り付けは、入力ベイのみに制限さ
れています

•	•	 チャネル名はコピーされません
•	•	 コンプレッサーとゲート側鎖リッスンはコピーできません｡

ユーザーライブラリ（プリセット）
来のショーで演奏するように求められる可能性のある歌手の EQ 
設定を保存したい場合があります。その後、必要に応じて、これら
の EQ 設定を適切なチャンネルに簡単に呼び出すことができます｡
設定はプリセットとして保存され、ライブラリに保存されます。ラ
イブラリファイルは、GUI のプリセットマネージャー画面を介して
管理されます。ここでは、新しいライブラリを作成したり、既存の
ライブラリを読み込んだり、現在のライブラリを保存したり、新し
い名前を付けたりすることができます。ライブラリからプリセット
を削除することもできます。
プリセットを保存 / ロードする前に、新しいプリセットライブラリ
を作成するか、既存のライブラリを開く必要があります。新しい
ものを作成するには、[プリセットマネージャー]画面を開き（[ホー
ム]> [プリセットマネージャー] を選択）、[新規] をクリックしま
す。次に、[新しいライブラリ名の入力] ウィンドウに詳細を入力し
た後、[OK] をクリックします。
>>プリセットをユーザーライブラリに保存するには
1.	 保存する設定がチャンネルストリップに割り当てられているこ

とを確認してから、[プリセットの保存] をクリックします。チ
ャンネルの概要が表示されている場合、その設定はすべてプ
リセットに保存されます。それ以外の場合は、表示された処
理領域の設定のみが保存されます。

2.	 [プリセットの保存] ウィンドウ（右に表示）で、必要に応じ
て、選択したプリセット名（プリセット名）、名前（プリセット
作成者）、およびメモ（メモ）を入力します。

3.	 [OK] をクリックします。
>>プリセットをロードするには
1.	 プリセットの設定をロードするチャンネルセクションがチャン

ネルストリップに割り当てられていることを確認してから、[プ
リセットのロード] をクリックします。

2.	 [プリセットのロード] ウィンドウで、目的のプリセットをクリ
ックします。

3.	 [OK] をクリックします。
サラウンドパン
ステレオに加えて、コントロールセンターには 3 つのサラウンドパ
ンモードがあります。左、中央、右、サラウンド（LCRS）; および 5.1
サラウンド。

サラウンドパンエンベロープを視覚化するのに役立つように、GUI 
チャンネルストリップのマスター処理領域には、パンコントロール
を操作するとリアルタイムで更新される空間図（右図）があります｡
サラウンドパンモードは、マトリックスチャネル 1~6 をサラウンド
バスチャネルとして使用するサラウンドモニタリングシステムを介
して操作されます。チャネルは、マスターベイの 6 つの MUTE ボタ
ンを介してミュートされます。コントロールセンターモニターの出
力接続は、リアパネルのサラウンド、サブ、センター、フロント XLR 
を介して行われます。
5.1 パンモードは 6 つのチャンネルすべてを使用しますが、クアッ
ドモードは 4 つ（フロントとサラウンドの両方で左右）を使用し
ます。LCRS モードは 5 つのチャネル（フロント左と右、センターと
サラウンド左と右）を使用しますが、両方のサラウンドチャネルは
同じです。（LCRS サラウンドパン配置では、リスナーのすぐ後ろに 
1 つのサラウンドスピーカーを配置できます。）
サラウンドモードでは、SIS ボタンは、ST ボタンがマスターバスに
ルーティングするのとほぼ同じ方法で、チャネルをサラウンドバ
スにルーティングします。
次の図は、サラウンド MUTE ボタンの位置とそのマトリックスチャネ
ル割り当てを示し、スピーカーごとのサラウンド MUTE ボタンの割り
当てと推奨される 15.1 サラウンドシステム構成を示しています｡
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1.	 [サラウンドモード] セクションで、目的のサラウンドモードを
選択します。

二人操作
コントロールセンターは 2 人で同時に操作できます。この動作モ
ードでは、4 チャネル入力ベイはエリア B として指定され、常にエ
リア A である 12 チャネル入力ベイとは独立して動作します（両方
のベイで同じチャネルを同時に選択できます）。

注意: この機能は、重要なチャネルを保存する場所が必要
な場合に、1 人のオペレーターが使用することもできます。こ
の場合、エリア B は、アナログコンソールで「チャネル 25」
が使用されるのと同じ方法で使用できます。

上の図は、2 人で操作するときに A および B として指定されたエ
リアと、エリア B ボタンの位置を示しています。コントロールサー
フェスの他のすべての部分は、両方の領域に共通です。

Area A Area B

>>サラウンドパンモードを選択するには
1.	 GUI 画面で、[ホーム]> [設定]> [一般] を選択して、[設定] 画面を開きます。

Matrix channels

1 2 5 63 4
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>>システムの電源を切るには
重要な注意点:
システムコンポーネントのスイッチを切る前に、スピーカーから
のオーディオをミュートし、スピーカーサブシステムのスイッチを
切ることを忘れないでください。
1.	 スピーカーからの音声をミュートし、スピーカーサブシステム

の電源を切ります。
2.	 I / O ユニットの電源を切ります。
3.	 Neutron DSP エンジンユニットの電源を切ります。
4.	 コントロールセンターのスイッチをオフにします（コントロー

ルセンターのスイッチをオフにするにはを参照）。

コントロールセンターのオン/オフの切り替え
すべての警告と注意を遵守しながら、安全な方法でコントロール
センターのオンとオフを切り替えるには、次の手順を実行します｡
>>コントロールセンターをオンにするには 

注意 (1)!
正しく動作させるには、少なくとも 2 つの電源モジュー

ルがコントロールセンターに電力を供給している必要があります｡

注意 (2)!
電源を入れる前に、すべてのモニタースピーカーのパ

ワーアンプがオフになっているか、ミュートされていることを確認
してください。

オーディオケーブルを接続した後、次の手順を実行します｡
1.	 3 本の主電源ケーブルを主電源コンセントに差し込みます。
2.	 注意（1）を守ってください! 上記のように、メインケーブルのコ

ネクタ（配線手順を参照）をコントロールセンターの背面にあ
るメインソケットに差し込みます。（主電源がオンの場合、各
主ソケットの横にある緑色の LED が点灯します。）

3.	 注意（2）を守ってください！上記では、DC POWER スイッチをオ
ンにしてコントロールセンターに電力を供給します。コントロ
ールセンターが起動し、デフォルトの GUI 画面が表示された
ら、使用できるようになります。

>>コントロールセンターをオフにするには
1.	 必要なショー、シーン、または設定が保存されていることを確

認してください（ショーファイルを USB メモリスティックに保存
するを参照）。

2.	 GUI で、[ホーム]> [設定]> [システムのシャットダウン] を選択
します。

3.	 シャットダウン全体のシステムで ? プロンプトが表示された
ら、[OK] をクリックします。

4.	 シャットダウンシーケンスが終了したら、DC POWER スイッチ  
(コントロールセンターの背面）をオフにします。

5.	 コントロールセンターの背面から電源ケーブルを外します。

ユニットの ID を設定する
システムを接続した後、各ユニットには固有の ID 番号が必要なた
め、Neutron DSP エンジンなどのラック内のユニットの ID を設定す
る必要がある場合があります。

注意: 手順はオフラインで実行できるため、ID を設定するた
めに I / O ユニットをシステムに接続する必要はありません｡

>>ユニットの ID を設定するには
各タイプの I / O ユニットのプログラミングメニューは少し異なる
ように見えるかもしれませんが、その ID を設定する手順は基本的
に非常に似ています。特定の各 I / O ユニットの ID を設定する方法
の詳細については、その操作マニュアルを参照してください。
1.	 必要に応じて、I / O ユニットの電源を入れます。
2.	 メニューを押して約 2 秒間押し続けると、メインメニューに入

ります。
3.	 必要に応じて、下矢印ボタンを使用して、ID の設定オプション

に移動します。
4.	 SELECT を押して、セット ID オプションを入力します。
5.	 必要に応じて、下矢印ボタンを使用して目的の ID 番号に移動

します。
6.	 SELECT を押して ID 番号を選択します。
7.	 MENU を繰り返し押して、メインメニューを終了します。(ユニッ

トは、非アクティブ状態が 20 秒間続くと、つまり、その時間内
にプログラミングボタンが押されなかった場合、自動的にプ
ログラミングモードを終了します｡)

VCA / POP グループは、エリアAまたは B に入力するように事前に選
択でき、入力の単一グループは、コントロールサーフェスの両方の
エリアにメンバーを持つことができます。その後、オペレーターは
それらを自分のエリアに呼び戻して作業することができます｡

注意: エリア B で操作する場合は、特にモニターセクション
で、必要に応じて B オプションを選択することを忘れないで
ください。また、ソロ B (トークバック用) は、ナビゲーション
のみに使用されるエリア B から完全に独立していることに注
意してください。

>> 2 人操作用のコントロールセンターをセットアップするには
マスターベイの入力選択セクションで、B を押します (上記を参照)｡

外部 AES50 同期
2 つの MIDAS デジタルコンソール間で AES50 オーディオを接続す
る場合は、マスターコンソールの同期ソースに関係なく、スレーブ
コンソールを外部 AES50 同期に設定する必要があります。

コンソール2の同期設定
コンソール1の同期設定 主人 ワードクロック AES3 コンソール1からの外部 AES50

主人 有効ではありません 有効ではありません 有効ではありません 有効な接続
ワードクロック 有効ではありません 有効ではありません 有効ではありません 有効な接続
AES3 有効ではありません 有効ではありません 有効ではありません 有効な接続
コンソール 2 からの外部 
AES50 有効な接続 有効な接続 有効な接続 有効ではありません

有効な接続は、ステージルーターまたは内部クリックのある任意
の I / O ユニット間のタイライン、または反対側のポートで同期を
受信しているマイクスプリットです。

セキュリティ（ロックモード）
コントロールセンターを無人のままにする必要があるが、現在の
操作状態を保持したい場合は、GUI メニューからコントロールセン
ターをロックできます。これにより、設定の不正な調整が防止さ
れます。ロックされると、GUI は「スプラッシュ」画面（起動シーケ
ンス中に表示）を表示し、コントロールサーフェスのコントロール
は機能しなくなります。コントロールセンターは完全にロックアウ
トされます。
>>コントロールセンターをロックするには
GUI で、[ホーム]> [ロック] を選択します。GUIで、[ホーム]> [ロッ
ク] を選択します。
>>コントロールセンターのロックを解除するには
GUI で、[ロック解除] をクリックします。このボタンは、両方の GUI 
画面の左下隅にあります。セキュリティのために、このボタンは背
景に溶け込んで偽装するように設計されています。ロックを解除
すると、コントロールセンターは最後にロックされたときの状態に
戻ります。

システムのセットアップ
機器の開梱
機器を慎重に開梱した後、後で機器を輸送する必要が生じた場
合に役立つことが判明するため、すべての梱包材を保存してくだ
さい。
輸送中に損傷の兆候がないか、機器を注意深く検査してくださ
い。梱包前に厳格な品質管理検査とテストを受けており、工場出
荷時は完璧な状態でした。ただし、機器に損傷の兆候が見られる
場合は、遅滞なく運送会社に通知してください。荷受人であるあ
なただけが、輸送中の損害について運送業者に対して請求を行う
ことができます。

ラックを作る
標準供給では、システムに付属のラックには、システムに適した
Neutron DSP エンジンユニットと I / O ユニットが完全に取り付けら
れています。

配線手順
システムへの電力供給
以下に、システムの推奨される電源投入および電源切断手順の詳
細を示します。

注意： ラックユニットのオン/オフを切り替える方法につい
て疑問がある場合は、取扱説明書を参照してください。

>>システムの電源を入れるには
重要な注意点:
システムの起動が完了するまで、スピーカーサブシステムの電源
を入れないでください。
すべてのシステム相互接続が完了したら (配線手順を参照)、次の
手順でシステムを起動します。
1.	 コントロールセンター、スピーカーサブシステム、Neutron DSP 

エンジンユニット、I / O ユニットなど、すべてのシステム機器の
電源がオフになっていることを確認してください。

2.	 コントロールセンターのスイッチをオンにします（コントロー
ルセンターのスイッチをオンにするにはを参照）。

3.	 コントロールセンターのマスターベイで、すべてのモニターと
マスターチャンネルのフェーダーを最小位置に移動し、すべて
のマスターチャンネルをミュートします。

4.	 Neutron DSP エンジンユニットや I / O ユニットなどの他のシス
テム機器の電源を入れます。これは、好きな順序で実行でき
ます。

5.	 各 GUI 画面の上部にあるステータスインジケータが緑色に変
わったら、スピーカーサブシステムの電源を入れます。

6.	 オーディオソースのスイッチを入れて、オーディオの再生を開
始します。

7.	 コントロールセンターで、オーディオ入力がマスターチャンネ
ルにルーティングされていることを確認します。次に、マスタ
ーチャンネルのミュートを解除し、スピーカーからのサウンド
レベルを聞きながら、フェーダーを徐々に増やします。

フェーダーが最大のときにスピーカーから音がまったく出ない場
合は、フェーダーを 0 dB レベル未満に移動し、入力パスのどこか
でオーディオがミュートされているかどうかを確認し、個々のスピ
ーカーがオンになっていることも確認します。それでもスピーカー
から音が出ない場合は、「音声なし」を参照してください。
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付録 A:トラブルシューティング

音声なし
システムをセットアップし、音声を取得するためのすべての指示に
従ったが、スピーカーから何も聞こえない場合は、以下を確認して
ください。

•	•	 入力ファストストリップの適切なSTボタンがオンになっ
ていることを確認します

•	•	 ソース A / B パネル（マスターベイのモニターセクション）
の適切な ST ボタンがオンになっていることを確認します

•	•	 何もミュートされていないことを確認してください
•	•	 フェーダーが最小に設定されていないことを確認してく

ださい
•	•	 VCA / グループマスターフェーダーがユニティゲインになっ

ていることを確認します

•	•	 信号パスの選択したポイントでソロを使用して、信号が
失われている場所を特定してみてください

•	•	 チャネルの送信元/宛先が正しく割り当てられていること
を確認して、正しい信号ルーティングを確認します。

それでも音声が聞こえない場合は、MIDAS テクニカルサポートに
連絡してください。

診断
[診断]画面を表示して、システムの現在の状態とステータスの概
要を確認できます。[診断]画面には、システムのリアルタイム接
続、接続されているノードの状態、およびデバイスが構成されて
いるかどうかが表示されます。
画面上部のステータス LED は、コントロールセンターの電源がオ
ンになっている間は常に表示され、診断画面の個々の項目のステ
ータスにリンクされています。それをクリックすると、エラーの原
因を確認できます。

項目 要素 説明
1 CONFIG ボタン AES50 デバイス設定ウィンドウを開きます。

2 列のタイトル
列には次のものが含まれます。Unconfigured には、パッチ適用手順中に構成されていないユニットが
含まれます。構成済みには、構成済みユニットが含まれます。リンクはルーター/ユニットの接続を示
しています。ステージルータ ー / FOH ルーターには、適切なルーターと関連するラックユニットが含
まれています。Hyper MAC はルーター/ルーター接続を表示します。

1

2

次の表に示すように、各デバイスの色とそのリンク（該当する場
合）は、現在のステータスを示します。

状態 説明 ユニットステータス リンクステータス アクティブリンクの接続

ユニットとリンクの両方が
緑色です 良い 良い 良い

ユニットは緑、リンクは赤 良い 悪い 不明

ユニットは赤、リンクは緑 故障 良い 不明

ユニットとリンクの両方が
赤です 不明 悪い 悪い

次の表に示すように、各デバイスの色とそのリンク（該当する場
合）は、現在のステータスを示します。
琥珀色の状態もあります。これは、アイテムにエラーがあることを
意味しますが、エラーはオーディオに影響しません。
マスターコントローラーのステータスを表示することは、特にアク
ティブなマスターコントローラーを交換する場合（アクティブなマ
スターコントローラーの交換を参照）に特に重要です。これによ
り、現在ネットワークを制御しているマスターコントローラーが表
示されます。

アクティブネットワークの交換
アクティブネットワーク（X またはY）で誤動作が発生する可能性
が非常に低い場合は、スタンバイネットワークに切り替えて、これ
をアクティブネットワークにすることができます。

注意: この非オーディオデータはネットワークを介して独自
の方法を見つけるため、スワップ機能は制御データをスワッ
プしません。これにより、アクティブリンクが切断または削
除された場合でも、ルータは非アクティブリンクにスワップ
できます。

>>アクティブなネットワークの状態を確認するには
GUI で、[ホーム]> [診断]を選択して[診断]画面を開き、アクティブ
な Hyper MAC リンクのステータスを確認します。緑の場合はリンク
は良好ですが、赤の場合は問題があるため、スタンバイ Hyper MAC 
リンクに切り替える必要があります。

アクティブマスターコントローラーの交換
アクティブマスターコントローラー（MC）が誤動作する可能性はほ
とんどありませんが、万が一発生した場合は、スタンバイ MC をア
クティブにする必要があります。
>>アクティブなマスターコントローラーを交換するには
1.	 GUI で、[ホーム]> [ファイル]を選択します。
2.	 [ファイル同期]をクリックします。
3.	 [マスターコントローラーファイルの同期] ウィンドウで、スタ

ンバイ MC の [アクティブにする] ボタンをクリックします。こ
れがアクティブになります。

付録 B: 技術仕様
システム仕様
サンプリング周波数 <マスターへの 2mS 入力（補正なし）
レイテンシー遅延 106 dB 22 Hz – 22 kHz（プリエンファシスなし）
ダイナミックレンジ サブグループとマスターへの 80 dB 入力
最大電圧利得 Aux およびマトリックスへの 86 dB 入力
クロストーク @ 1 kHz -100 dB の物理的に隣接する入力チャネル
クロストーク @ 10 kHz -90 dB の物理的に隣接する入力チャネル
フェーダー / パンカットオフ @ 1 kHz -100 dB
フェーダー / パンカットオフ @ 10 kHz -100 dB
電力要件 100-240 V a.c. ±10% 50-60 Hz
動作温度範囲 +5 to +45°C
保管温度範囲 -20 to +60°C



40 PRO X クイックスタートガイド 41

オーディオパフォーマンス仕様
周波数応答
入力 出力 利得 20 Hz 20 kHz

サーフェス I / O サーフェス I / O 0 dB 0 dB~-1.0 dB 0 dB~-1.0 dB
サーフェス I / O サーフェス I / O 40 dB 0 dB~-1.0 dB 0 dB~-1.0 dB

1 kHz でのゲインエラー
入力 出力 利得 最大 最小
サーフェス I / O 251 I / O ボックス 0 dB +1.0 dB -1.0 dB
サーフェス I / O 251 I / O ボックス 40 dB +1.0 dB -1.0 dB

入力 CMRR (標準)
入力 出力 利得 100 Hz 1 kHz
サーフェス I / O サーフェス I / O 0 dB 60 dB 60 dB
サーフェス I / O サーフェス I / O 40 dB 90 dB 90 dB

0 dBu での歪み
入力 出力 利得 1 kHz 10 kHz
サーフェス I / O サーフェス I / O 0 dB 0.01% 0.01%
サーフェス I / O サーフェス I / O 40 dB 0.03% 0.03%

+ 20 dBu での歪み
入力 出力 利得 1 kHz 10 kHz
サーフェス I / O サーフェス I / O 0 dB 0.01% 0.01%
サーフェス I / O サーフェス I / O 40 dB 0.03% 0.03%

ミキシングノイズ（すべてのバスタイプ）22~22 kHz 非加重
入力数 利得 フェーダー位置 パン 出力ノイズ
入力数 利得 -無限 中央 -91 dBu
12 0 dB 0 dB 中央 -78 dBu
24 0 dB -無限 中央 -91 dBu
24 0 dB 0 dB 中央 -78 dBu

ミキシングノイズ（すべてのバスタイプ）22~22 kHz 非加重
48 0 dB -無限 中央 -91 dBu
48 0 dB 0 dB 中央 -78 dBu

信号経路ノイズ 22~22 kHz 重み付けなし（入力 150 R 終端）
入力 出力 利得 出力ノイズ EIN

サーフェス I / O サーフェス I / O 0 dB -85 dBu -85 dBu
サーフェス I / O サーフェス I / O 45 dB -81 dBu -126 dBu

ダイナミックレンジ 22~22 kHz 非加重
入力 出力 Gain Max Output Dynamic Range

サーフェス I / O サーフェス I / O 0 dB +21 dBu 106 dB
サーフェス I / O サーフェス I / O 45 dB +21 dBu 102 dB

システムの入力と出力
コントロールサーフェス入力コネクタ 3 ピン XLR バランス
AD コンバーター 24 ビット、96 kHz、128 X オーバーサンプリング
コントロールサーフェスアナログ出力コネクタ 3 ピン XLR バランス
DA コンバーター 24 ビット、96 kHz、128 X オーバーサンプリング
MIDI コネクタ 5 ピン DIN のイン、アウト、スルー

コントロールサーフェスデジタルシステムの入力と出力
コントロールサーフェス入力コネクタ 3 ピン XLR バランス
AD コンバーター 24 ビット、96 kHz、128 Xオーバーサンプリング
コントロールサーフェスアナログ出力コネクタ 3 ピン XLR バランス
DA コンバーター 24 ビット、96 kHz、128 Xオーバーサンプリング
MID Iコネクタ 5 ピン DIN のイン、アウト、スルー

コントロールサーフェスアナログオーディオシステム入力
コネクタ 3 ピン XLR バランス
AD コンバーター 24 ビット、96 kHz、128 倍のオーバーサンプリング
トークバックコネクタ 3 ピン XLR バランスライン
トークコネクタ 48 V ファントムを備えた 3 ピン XLR バランスマイク

コントロールサーフェスアナログオーディオシステム出力
コネクタ 3 ピン XLR バランス
DA コンバーター 24 ビット、96 kHz、128 倍のオーバーサンプリング
モニターコネクタ 3 ピン XLR バランスライン
トークコネクタ XLR バランスラインの 3
ヘッドフォンコネクタ ¼ インチジャック（ステレオ）

コントロールサーフェスデジタルオーディオシステムの入力と出力
入力コネクタ 3 ピン XLR の AES3（デジタルオーディオの 2 チャンネル）
サンプルレート 32 kHz~96 kHz の任意の周波数を受け入れます
バイパス サンプルレートコンバーターはバイパスできます
出力コネクタ 3 ピン XLR の AES3 (デジタルオーディオの 2 チャンネル)
サンプルレート 48 K、96 K または入力への自動追跡
バイパス サンプルレートコンバーターはバイパスできます

コントロールサーフェスデジタルオーディオシステムの入力と出力
ワード長 16、20、または 24 ビット

制御面制御データシステムの入力と出力
システムコネクタ EtherCON XLR

コントロールサーフェスのその他の入力と出力
モニター出力コネクター 3 列 15 ピン D タイプ–アナログ VGA
USB ホスト接続 USB 2.0 フルスピード (12.0 Mbs)

5 V、最大負荷 1 A
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入出力特性
アナログ入力特性
入力方式 Z をロード 利得 最大レベル コネクタ
サーフェス I / O 10 K -22.5 dB to +65 dB +21 dBu XLR
トークマイク 600 R +15 dB to +60 dB +6 dBu XLR
モニター 10 K 0 dB +21 dBu XLR

アナログ出力特性
出力タイプ ソース Z 利得 最大レベル コネクタ
サーフェス I / O 50 R 0 dB +21 dBu XLR
トーク 50 R 0 dB +23 dBu XLR
モニター 50 R 0 dB +23 dBu XLR
ヘッドホン 10 R +10 dB +21 dBu ¼ インチジャック

デジタル I / O 特性
タイプ チャンネル データ長 I / O 説明注記 コネクタ
AES3 2 24 ビット 入力 AES3-2003 に準拠 XLR
AES3 2 24 ビット 出力 AES3-2003 に準拠 XLR
AES50 24 24 ビット 双方向 AES50-2006 に準拠 EtherCON XLR

その他のデジタル特性
タイプ I/O 説明注記 コネクタ
ワードクロック に TTL レベル、96kHz 方形波を受け入れます。インピーダンス7オーム BNC
ワードクロック アウト TTL レベル、96kHz 方形波を提供します BNC

AES 同期 に 96kHz で AES3-2003 に準拠したデジタルオーディオ信号を受け
入れます XLR

AES 同期 アウト 96kHz で AES3–2003 に準拠したグレードII基準信号を提供します XLR

付録 C: 寸法 

PRO X は、道路の頑丈なフレームを中心に構築されています。
幅 1364 mm x 奥行き 945 mm x 高さ 431 mm (53.7 "x 37.2" x 17.0")
重量: 97 kg (213.4 ポンド)*

*重量は概算であり、フライトケースから外れています。梱包は地域によって異なる場合があります
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その他の重要な情報

1.	 ヒューズの格納部 / 電圧の選択:  
ユニットをパワーソケットに接続する前
に、各モデルに対応した正しい主電源を
使用していることを確認してください。
ユニットによっては、230 V と 120 V の 
2 つの違うポジションを切り替えて使う、
ヒューズの格納部を備えているものが
あります。正しくない値のヒューズは、
絶対に適切な値のヒューズに交換されて
いる必要がありま す。

2.	 故障: Music Tribe ディーラーがお客様
のお近くにないときは、musictribe.com の 
“Support” 内に列記されている、お客様の国
の Music Tribe ディストリビューターにコン
タクトすることができます。お 客様の国
がリストにない場合は、同じ musictribe.com 
の “Support” 内にある “Online Support” でお客
様の問題が処理できないか、チェックし
てみてください。あるいは、商品を返送
する前に、musictribe.com で、オンラインの
保証請求を要請してください。

3.	 電源接続: 電源ソケットに電源コー
ドを接続する前に、本製品に適切な電圧
を使用していることをご確認ください。
不具合が発生したヒューズは必ず電圧お
よび電流、種類が同じヒューズに交換す
る必要があります。

その他の重要な情報






