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Setup 

1. 空の Showfile を読み込む 

Menu ボタンを押して Backup を選ぶ  

New Show-ファイル名入力-Check All 
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2. Patch 

パッチはメイン・メニューの中にあります。 
パッチには Patch Live Patch の 2 種類があります 
ノーマルパッチはフルパッチとも呼ばれ、パッチ内のすべてを変更することができます。
変更内容は、パッチを終了して保存した時にのみ適用されます。 
ライブパッチでは、ショーファイルの再初期化を必要としない設定のみ変更できます。変
更は即座に適用されます。 
新しいフィクスチャーをショーに追加するには、{Patch}（パッチ）を選んでください。 
パッチを選択して、まだショーにフィクスチャーがない場合、Insert New Fixtures ダイア
ログが自動的に開きます。特定のメーカーのデバイスを検索し、デバイスモードを選択で
きます。 
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今回は試しに下記の器具を設定してみましょう 
 
 
 
 
 
 
 

台数や ID 番号を設定したのち 
Create をクリックすると、フィクスチャーがパッチ・リストに追加されます。 

 
MA2 と同様に Layer を左に表示して Layer を分けてパッチしたい場合は「Sprit View」を
使います。 
Layer と同じように使える Filter として Class もあります。 
それ以外に FixtureType、Dmx Universe などで表示を変えることもできます。 
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フィクスチャーの追加 

Liblary を選択して追加する 

 

 

 

 

 

 

 

パッチが終わったら右上の×印を押す 

 

 
TIPS：スクリーンの縦横スクロールは卓やタッチパネルでは２本指で。 
 

 

3. 3D ウィンドウの作成 

メイン画面に戻ると、何もない画面が表示されます。 
このエリアでは、さまざまなウィンドウを開いたり、必要に応じて並べたりすることがで
きます。 
スクリーンの内容をビューとして保存し、後でそのビューを呼び出すことができます。ビ
ューを保存したり呼び出したりするには、右のツールバーにあるビューボタンを使用しま
す。 
プログラミングしているものを見たいので、内蔵の 3D ビジュアライザーを利用します。 
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スクリーンの何もない場所のどこかをクリックします。利用可能なウィンドウがポップア
ップで表示されます。 

Common タブから{3DViewer}を選択します。 画面上でウィンドウを移動するには、タイ
トルバーをドラッグします。  
ウィンドウのサイズを変更するには、右下隅をドラッグします。 

 

 

 

 

 

 

 

 

場所が決まったら最後に、後で呼び出せるように、3D ビューを ViewButton に保存する必
要があり、2 つの方法があります： 

コンソールの [Store] キーを押し、"3D" ViewButton をクリックします。あるいは 3D" 
ViewButton を 1 秒押し続けます。ViewButton の名前を変更するか、{OK} で確定。 
 
下記の配置で並べてみましょう 
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複数の画面を出す場合はここから画面を選びます 

 

•  (Select): 
タッチモードを Select にします。これは、ウィンドウでフィクスチャを選択する
のに用いられます。タップまたは投げ縄操作によってフィクスチャを選択できま
す。 

• (Follow): 
タッチモードを Follow にします。選択されているすべてのムービングライトが、
タッチしたステージ領域に向きます。Follow 機能は、Align 設定にしたがいます。 

•  (Move): 
Camera Move モードになります。Move とは、カメラの Pan/Tilt 値を変えずにカ
メラ位置を変更することを意味します。マウスホイールは、ポインタ位置に基づい
てビュー内でカメラを前後に動かします(中央でなくても可)。 

•  (Rotate Center): 

Camera Orbit モードになります。このモードでは、カメラがウィンドウの中心を
向いたまま、その周りを回ります。マウスホイールは、カメラをポインタ位置に近
づけたり、ポインタ位置から遠ざけたりします(中央でなくても可)。 

•  (Zoom): 
Camera Zoom モードになります。3D Viewer でカメラを近づけたり遠ざけたりし
ます。これは、マウスホイールを用いれば他のモードでも可能です。 

•  (Rotate Pivot): 
Camera Pivot モードになります。 このモードでもカメラが周回しますが、ピボッ
トポイントは中央でなくてもかまいません。ピボットポイントは次の Set Pivot ア
イコンで設定でき、新たに設定されるまで記憶されます。マウスホイールは、
Rotate Center モードと同様に機能します。 
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•  (Set Pivot): 
ウィンドウに新しいピボットポイントを設定します。ウィンドウのクリックまたは
タッチによってポイントが設定されるとすぐに、Rotate Pivot モードが選択されま
す。 

• (Focus) - Setup がオンの場合にのみ利用可能: 
このツールは、静的フィクスチャ(Position アトリビュートを持たないもの)をフォ
ーカスできます。目的のフィクスチャを選択し、このツールをタップしてから、
3D Viewer 内でフィクスチャを向けたい場所をタップしてください。このツール
は、フィクスチャの Rotation 値に影響を与えます。 

• (Fit): 
ステージ領域全体がビューに収まるように、カメラを移動します。 

•  (Fit Selected): 
選択されているフィクスチャがビューに収まるように、カメラを回さずに移動しま
す。 

•  (Camera): 

選択されているカメラが、Camera プール・オブジェクトでの設定内容にリロー

ドされます。 
• (3D view to Selection Grid): 

このツールをタップすると、フィクスチャの現在のビューを利用して、Selection 

Grid のグリッド値が作成されます。 
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画面に表示される Window の基本を見てみます 

4. Window 

3D ウィンドウ 

 

 

FixtureSheet 

フィクスチャ・シートは、ショーでパッチされたすべてのフィクスチャリストで
す。 

フィクスチャがどのアトリビュートを持ち、これらのアトリビュートが現在どのよ
うな値になっているかを確認するのに非常に役立ちます。 
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Pool Windows 

プール・ウィンドウは、グループ、プリセット、シーケンスなど、さまざまなオブジ
ェクトのために存在します。 

 

Sequence Sheet 

 

 

 

 

 

p 

 

 

 

シーケンスシートには、シーケンス内のすべてのキューのリストが表示されます。 

どの Cue が現在出力されているか、Cue のフェードタイムやディレイタイムなど、
さまざまな設定を確認できます。 

また、キューにメモとして追加することもできます。 
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5. View の保存（スクロール、２列、３列表示） 

View ボタンに保存 
画面の削除 

画面を削除したい場合は view ボタンの空のところを押すか MENU から 
{Delete This Screen}を押します 

 

画面の中で 1 つだけの Window を削除したい場合はそのウィンドウのタイトルバ
ーにある{MA}ロゴを押し、{Delete Windows}を選択します。 
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6. Backup Menu 

 

 

 

 

 

 

 

 

Backup メニューには 

Load Show,NewShow，Save as，Save to Internal，Delete があります 

USB に保存 

データ互換性 
コンソールまたは onPC を新しいソフトウェア・バージョンにアップデートした場
合、既存のショーファイルをロードして作業を継続することができます。 
新しいソフトウェアバージョンで保存したショーファイルを古いバージョンでロー
ドすることはできません。 
QuickSave と AutoSave 
ショーファイルを定期的に保存することを強くお勧めします。 
毎回バックアップメニューに入る必要はありません： 
[Menu] / {⚙}の{Quick Save}を押すか、[Menu]キーまたは{⚙}ボタンをダブルクリ
ックしてください。画面下に "Show saved "という短い緑色のポップアップが表示さ
れます。  
もう一つは、バックアップメニューの自動保存間隔を使うことです。 
ショーファイルは選択した間隔で自動的に保存されます。 
QuickSave または AutoSave を行うたびに、Backups フォルダにバックアップ・ファ
イルが作成されます。 
バックアップ・ファイルを読み込むと、以前の日時のショー・ファイルに戻ること
もできます。 
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7. Programmer 

プログラマーはコンソールの一時的なメモリーです。このプログラマーを使って、作業し
たいフィクスチャーを選択して、ディマー、ポジション、カラーなどのアトリビュートの
値を調整します。プログラマーのコンテンツは、3D ビューと同様に、ステージ上にライブ
で表示されます。 
 
デフォルトでは、プログラマーは空で、すべてのフィクスチャーはデフォルト（ホーム）
値になっています。フィクスチャーを選択して、そのアトリビュートを変更すると、プロ
グラマーはアクティブな値に変化します。 
 
プログラマで作成したものは後で呼び出したり再生したりするために、通常はその内容を
プリセットかキューに保存します。そして、プログラマをクリアしてすべてをデフォルト
の状態に戻し、別の CUE を作り始めることができます。 
 
onPC ソフトでは command キーをよく使うのでキーボードショートカットを覚えるとよ
り早くプログラムできます。 
キーボードショートカットを使わない場合は F3 でコマンドキーが表示されます 
 

器具の選択 
 キーボードやハードキーでの選択 
 Thru,+,－ など 
 Fixture Sheet で選択 
 ３D ウィンドウで選択 
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選択の解除 
すべてのフィクスチャーの選択を解除するには、[Clear]キーを一回押してください。 
個別のフィクスチャは、[-]キーで選択解除できます。 

 
コマンドラインで "-" の後にフィクスチャーID を入力し、[Please]を押して確定する
か、フィクスチャーを選択するときと同じようにグラフィカル・ツールを使うことも
できます 

 
器具を選択して点灯 
 [Full]キー 
 [AT][AT] 
 消灯は .. 
レベルを設定する場合 
 [AT] XX [Please]（AT 65 など） 
 +キー 
 －キー 
 Encoder Bar を使って制御 

 
Align 
複数のフィクスチャーにわたって値を整列させたい場合 Align（整列）機能があります 

Align /  選択順で中央が固定され選択順の最初と最後の数値が一番が増減する 
最初と最後は反対方向 

Align <  選択順で最初が固定され最後の数値が一番増減する 
Align >  選択順で最後が固定され最初の数値が一番増減する 
Align><  選択順で中央が固定され選択順の最初と最後の数値が一番が増減する 

最初と最後は同じ方向 
Align<>  選択順で両端が固定され中央の数値が一番増減する 
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Prog Only 
 
 
 
 
 
 
 
多数のフィクスチャを扱う場合、現在プログラマ内にある属性だけを表示するウィンドウ
があると便利です。 
フィクスチャ・シートのタイトルバーには、{Prog Only} というボタンがあります。これ
を有効にすると、このフィクスチャ・シートはプログラマの内容だけを表示します。 

 
アトリビュートを変更するたびに、そのアトリビュートはプログラマでアクティブにな
ります。アトリビュートがアクティブであることは、エンコーダ・バーとフィクスチャ
ー・シートが赤い背景があることでわかります。 
アトリビュートを変更せずにアクティブにしたい場合は、[On] キーを押してから 
コンソールでアトリビュートの物理的なエンコーダを押すか、スクリーンでアトリビュ
ートのエンコーダをタップするか、Feature Group をタップするか、Fixture Sheet のセ
ルまたは列をタップしてください。 アトリビュートを非アクティブにして、プログラマ
から削除したい場合は、[Off] キーを押し、上記のステップのいずれかを行ってくださ
い。 
 
選択した器具のすべてのアトリビュートをアクティブにしたい場合は、単純に[Please]
キーを 2 回押してください。 
 

Programmer のクリア 
Clear １回 Select が外れる。値はアクティブのまま（値は Store で保存される） 
Clear  2 回 値のアクティブが外れるが値は残る。Store で保存されない 
Clear  3 回 プログラマーからすべてが Clear されて Default に戻る 
 

Sheet の順番の設定 
 Sheet の Feature 欄を長押しして赤線が出たら移動可能 

表示項目の順番変更 
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8. GROUP 

より多くのフィクスチャーで作業する場合、フィクスチャーID を常に手動で入力する
のは、かなり時間がかかります。 
フィクスチャーをグループ（Groups）で整理すると、通常そのワークフローはかなり
速くなります。グループには、1 つまたは複数のフィクスチャーを含むことができま
す。グループを使って、ワンクリックでグループ内のすべてのフィクスチャーを選択
できます。 
●フィクスチャーのタイプごとのグループ（スポット、ウォッシュ、ストロボ、...）  
●吊ってある位置ごとのグループ（フロント・トラス、バック・トラス、フロ
ア、...）  
●ステージ上の特定のフォーカス・ポイントごとのグループ（"ソファ"、"ドラム・セ
ット"、"ソロ・ポジション"） 
●特定のシーンごとのグループ 
 
画面上でグループ・プールを開くには、新しいウィンドウを作成し、"Data Pools "タ
ブから "Groups "を選択する。 
グループを保存するには、まずグループにしたいフィクスチャーを選択して 
次に、 
 Groups プールの空いているスロットを長押し 
または 
 [Store]キーを押してください。 
Groups プールの空いているスロットを押してください。 

保存した直後であればそのままキーボードで名前を入力できます 
後から名前を付ける場合は Group ボタンを上にフリックして Label を選ぶ 
 

呼び出したい Group ボタンを押せば器具が選択されます 

緑色の線は、現在のセレクションがこの Group に完全にマッチしていることを示し
ます。 黄色の線は、現在のセレクションが部分的にこの Group にマッチしているこ
とを示します。 
ボタンの MOVE、COPY、DELETE、器具の追加、REMOVE など 
 

Auto-Create Group 
[Menu] -> {Show Creator} -> {Create Groups} 

Single と ALL の Group 作成 
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9. Presets 

各機能ごとに Preset があり Dimmer、Position、Color などを保存できます 
Dynamic pool を表示させると現在エンコーダーバーで選択している機能のプリセ
ットプールが表示されます。 
画面のスペースを節約できます 
 
TIPS:Position PAN/TILT と XYZ 

Menu-Patch-FixtureTypes（器具を選択して）-EDIT-DMXModes 
 

All Presets Pools 
すべてのアクティブなアトリビュートをプリセットに保存します。 
デフォルトではフィルタリングされません。 
All Preset プールは 5 つあります。各 All Preset プールは、名前を変更することが
できます。 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

All プリセットの下部には、どの FeatureGroup がプリセットに保存されているかを
示すインジケータが並んでいます。 

PresetPool には Filter 設定も可能 
Selective, Global ,Universal Presets 
名前を付けるほかは Group と同様 
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例題 

Preset 作成 

 Position Preset 
Default(PAN 0,TILT 0)  
 
 
Center 
 
 
Straight Front  
 
 
Fan OUT  
 
 
Roof  
 

 
 Dimmer 

OPEN 
CLOSE 

 COLOR 
R,G,B,C,M,Y,W 

 
Auto-Create Presets 
プリセットジェネレーターは、[Menu] -> {Show Creator} -> {Create Presets}にあり
ます。Universal の Dimmer と Color はここで設定して Preset 作成ができます 
 Book トグルを有効にしてスウォッチ・ブックを作成する。 
 
[Menu] -> {Show Creator} -> {Create Presets from FT} 
 Global の GOBO や Color など Fixture Type に保存されている Preset を作成できます 
 
 
 
 
 
 



18 

Preset の修正 
 Programmer での修正 

EDIT Mode での修正 
UPDATE 
Merge, Remove 
Magic プリセット 
Recipe Static の Preset に Fade,Delay,Wing などをかける 
 
Default 設定 
 設定して Store Default [Please] 
 

10. Multi-Instance Fixtures  

 
    

 

灯体を追加します 
 
 
 
 
 
 
 
 

フィクスチャー・シートのツリー構造を素早く簡単に移動するには、[Down]キーと
[Up]キーを使います。これらは、プログラミング・セクションの左上隅にあります。 
 
[Down]キーは、ツリー構造内で選択したものを一段下に移動させます。 
 [Up]キーは、ツリー構造内で選択したものを一段上に移動させます。 
 
 [Down] を押すと、Fixture Sheet でサブフィクスチャが自動的に展開されます。 
展開されたサブフィクスチャーの一部またはすべてを再び折りたたむには、{▸} / {▾}
を押してください。 
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メインフィクスチャーを選択するには Fixture 301 thru 310 等いままでの選択方法で行え
ます 

 
 

この場合は Sub Fixture は個別の制御ではなく全体で 1 つの器具として扱われます 
 
Sub Fixture だけを選択するには 
 Sub fixture の５灯だけ選択するコマンド 

Fixture 301 thru 310.1 thru 5

 

 
メイン、サブフィクスチャーどちらも全部選択する場合 
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11. Selection Grid 

grandMA3 を使い始めたばかりのときは、プログラミング中に Selection Grid ウィン
ドウを開いておくと、そこで何が起こるかを確認するのにとても便利です。 
Selection Grid ウィンドウは、Fixture Sheet の隣や、コンソールの小さな画面の一つ
などで開くことができます。 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

エンコーダーバーの Selection を押すと一時的に表示させる事もできます 
 
 
 
 

 
手動でフィクスチャーをグリッドに追加する 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

フィクスチャーをセレクションに追加すると、青いカーソルの位置から配置されま
す。セレクション・コマンドを実行すると、青いカーソルは水平 X 軸上の次のフリ
ー・グリッド位置に移動します。 
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異なる位置からフィクスチャーを追加したい場合は、青いカーソルをグリッドに配
置する位置をタップして移動してください 
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3D 画面からフィクスチャーを自動的に配置 
すべてのフィクスチャーを手動でアレンジするのはかなり時間がかかります。 
そのため、フィクスチャーの 3D ポジションをグリッドにアレンジすることもでき
ます。 
現在のセレクションに対して、3D ウィンドウで以下のボタンを押して、現在のカメ
ラパースに基づいてフィクスチャーをアレンジできます 

 
 

 
 

Grid Tools 
Linearize ツールは、多次元セレクションを X 軸の線形セレクションに変
換します。 
ID 順、行（横）順、列（縦）順 
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Transpose と Rotate 
Transpose は現在の選択範囲の X 軸と Y 軸を入れ替えます。 
回転ツールは現在の選択範囲を時計回りもしくは反時計回りに 90 度回転します。 
 
 

 
 
Mirror 
ミラーツールは、現在の選択範囲を垂直または水平にミラーリングします。 

 
 
 
 

 
 
Coordinate 
座標の間隔を広げたり縮めたりするツール 

X 軸上のフィクスチャ間のスペースを相対的に増加させます 
X 軸上のフィクスチャ間のスペースを相対的に半減させます 
 
現在のセレクションを左右対称に変形します 
フィクスチャを MAtricks で変換された座標に保って、MAtricks を削除 

 
 
 
 
 
 
 

なおセットアップモードでは、グリッドツールは選択範囲のアクティブな部分にのみ適
用されます。 
 Align を使って SelectionGrid がどのように動作するか確認 
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Align Range 機能 
 
 
 
 

この機能を使うと Align や Phase を自由な角度で設定できます 
 

12. Phaser 

フェイザーは、grandMA3 のステップベースのエフェクトです。 
各アトリビュートは、ダイナミックな動きを作り出すために、最大 64 のステップを
持つことができます。Phaser が動作しているとき、これらのステップはループで再
生されます。 
Phaser のスピードとフォームは、異なるレイヤーを使って変更できます。 
Phaser は、静的な値と同様にプリセットに保存できます。 
 
 ステップの作成 

haser をゼロから作るのはとても簡単です。いつものようにフィクスチャーの選択
から始まります。 
コントロールしたいアトリビュートの最初の値を設定してください。これは自動的
にステップ 1 の値になります。 
 エンコーダバーの {➡ } ボタンを押すか、ショートカット [MA] + [Next] を使っ
て、次のステップを選択してください。 
 次に、コントロールしたいアトリビュートに別の値を設定してください。さらに
ステップを作成したい場合は、この手順を繰り返します。 
 
Preset から作ることも可能です 

 
 
 
 
 
 

この場合、元のプリセットを更新すると Phaser プリセット内の値も更新されま
す。 
 

 



25 

 
Phaser に設定できる項目は 
 Phaser Overall 

Speed 
SpeedMaster 
Phase 
Measure 

 Phase Steps 
Accel 
Decel 
Transition 
Width 

 
Phaser Preset の保存 

作成した Phaser はプリセットプールに保存できます。 
例えば、カラー・プリセット・プールにはカラー・データのみが保存されます。 
ショーファイル内で Phaser を整理する方法は複数あります。 
専用の All プリセットプールに入れるのは、一つの方法です。 
Phaser に MAtricks を使用している場合、これらの MAtricks の設定もプリセットに保
存されます。プリセットに MAtricks が含まれていることは、緑色のグリッドアイコン
でわかります。 

 
 
 

 
Recip を使うことによって違うパターンを作ることもできます 
 
Phaser プリセットを呼び出すのは、通常のプリセットを呼び出すのと同じです。 

プリセットを適用したいフィクスチャーを選択して、プリセットをタップしてくだ
さい。 
プリセットのモード(Universal/Global/Selective)を覚えておいてください。 
プリセットが Phaser（フェイザー）を含んでいることは、プリセットの右上隅にあ
る 3 つの紫色の点で分かります。 
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Position Phaser 
Position をステップで動かす。 
 
Phaser Editor 
円の動きを作成するには、まず円の輪郭上に少なくとも 2 つのポイントを定義する
必要があります。例えば、ステップ 1 でチルトの「高」位置を設定し、ステップ 2
でチルトの「低」位置を設定します。 
次に、Phaser Editor に移動し、左のツールバーから Change form tool を選択し、
円ボタン{○}を押します。 
これで、フェイザーが円に変形します。 

 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 

Absolute(絶対値) vs. Relative（相対値） 
これまでは、アブソリュート・レイヤーでのプログラミングのみを行ってきまし
た。アブソリュート・ムーブメントの Phaser は、常に決まった位置で動作しま
す。 
しばしば、フィクスチャーでサークル動作させたいと思うかもしれませんが、その
サークルの中心を調整して、ある時はステージ上で動作させ、ある時は客席の向こ
う側で動作させたいと思うかもしれません。 
ここで、Relative レイヤーが重要になります。 
 
MAtricks Transform 

Mirror Xwing と組み合わせで使う 
Circle で Mirror、４点で Mirror など 
Matrick で Phase を設定して Mirror Phaser と Phaser Presets の編集 

Phaser での値の調整は、Programmer での静的な値の調整と同じように機能します。
エンコーダー・バー、電卓、コマンドを使うことができます。 
基本的なルールが一つあります: 常に、選択されているフィクスチャに対して選択さ
れているステップの値を編集します。 
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エンコーダー・バーの {←}/{→}ボタン、またはショートカット [MA]+[Prev]/[Next] 

を使って、Phaser の Steps を選択できます。{⋮🗘🗘}ボタンまたはショートカット

[MA]+[Set]で、すべてのステップを選択できます。 

 
Phaser Editor にもステップ・バーがあり、ステップをナビゲートしたり、単一のステ
ップの選択を切り替えたりできます。 
 
Step の修正 
修正したい STEP を呼び出して変更 
プリセットを使って作成したフェイザーは、特定のステップに移動して別のプリセッ
トをタップすると、プリセットを交換できます。 
（１ステップ目だけはプリセットを呼ぶと Phaser が止まるので MA+AT で Integrate
コマンドからプリセットをタップしてください） 
 
Phaser の止め方 
 [Clear] [Clear] [Clear] 

フェイザーを含むプログラマーのクリア 
 [OFF]+アトリビュート（PAN,TILT,R,G,B など）またはフィーチャーグループ

（Position,Color など） 
フェーザーを含むアトリビュートまたはフィーチャーグループを非アクティブに
する。 

 [OFF]+PhasePreset 
プリセットからの値を打ち消す。 

 固定の Preset を呼ぶ 
 
 [Stomp]+ アトリビュートまたはフィーチャーグループ 

その Attribute または FeatureGroup に対して実行中のすべての Phaser
（absolute、relative）を停止し、ステップ 1 で最後に確認された静的値をアクテ
ィブにします。 

 固定の Preset をダブルタップする 
絶対レイヤーと相対レイヤーでフェイザーをストンプした後、プリセットの値を
アクティブにします。 
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Import Predefined Phaser Presets 
すぐに始められるようにショーにインポートできるフェイザープリセットがたくさ
ん含まれています。以下の手順に従ってください： 
例として ALL 1 Preset に Phaser を読み込みます 
[Menu] -> {Show Creator} -> {Import} -> {Presets} 
上部のプールバーから、ALL1 プールを選択します。左側の列に、ハードドライブ
上のプリセットが表示されます。predefined_phaser" を選択し、一番下の {Import} 
を押します。 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

プリセットのモード(Universal/Global/Selective)を覚えておいてください。 
Import した Phaser プリセットはすべてユニバーサルなので、すべてのフィクス
チャーに適用できます。 
プリセットが Phaser（フェイザー）を含んでいることは、プリセットの右上隅に
ある 3 つの紫色の点で分かります。 

 
 
 

 
Selection Grid と Phaser 

Matrick を使った Phase0-360 のかけ方 
Matrick で Phase0-360 を設定すると Group,Block,Wing のリアルタイム変更が可能 

 
例題 
Phaser の作成 

Dimmer の点滅 
Color RGB の 3 色 Phaser（Group や Phase を変えて何パターンか作成 
ポジション 3 点での動き 
フライアウト MACRO 
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13. Sequences と Cue 

キューは常にシーケンスの一部です。キューはシーケンス内に 1 つだけあることも
あれば、多数あることもあり、通常はショー中にさまざまな照明シーンが表示され
る順番になっています。ショーを実行する場合、シーンの順番を覚えておく必要はな
く、[Go+]を押すだけで次の Cue がトリガーされます。 
Cue のもう一つの重要な点は、Cue Timings です 
： 2 つの Cue 間のフェードやディレイの有無、または特定の時間後に Cue が自動的
に別の Cue に続くかどうかを定義できます。 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Sheet は順番や表示項目の変更が可能 
 

Selected Sequence 
シークエンス・プールには、すでに 1 つの空のシークエンスがあることがわかりま
す。これはすべての新しいショーファイルに存在し、黄色の枠がついてい
ます。 

 
 
 

選択されたシークエンスには、いくつかの特別な機能があります 
●マスター・プレイバック（100mm フェーダーと Go+/Go/Pause キー）
でコントロールできる。 
●キューはシーケンス・シートに表示されます。 
●シーケンスを指定せずにキューの保存と変更ができます。 
別のシークエンスを選択するには、プール内のそのシークエンスをタップ
するか、[Select]を押してシーケンスの割り付けられた Exec ボタンを押す 
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Cue の保存 
Cue の保存は、プリセットの保存と似ています。デフォルトでは、キューを保存
すると、アクティブな Programmer のすべての値がキューに保存されます。プロ
グラマーでいくつかの値を手動で設定するか、プリセットを呼び出すことができ
ます。 
Cue を保存するコマンドは常に [Store] で始まります。保存先の指定によって、
さまざまな結果が得られます： 
[Store] [Please] 

選択したシーケンスに新しいキューを保存します。 
Cue が 1 つしかない場合は、既存の Cue に上書きするか、2 つ目の Cue を作
成するかを尋ねるポップアップが表示されます。 

[Store][Cue] 3 [Please] または [Store] 3 [Please] 
選択したシーケンスにキュー3 を保存します。すでに Cue が存在する場合は、
ポップアップで既存の Cue に保存する方法を尋ねられます。 
選択したシーケンスでは [Cue] キーワードを省略できます。 

[Store][Sequence] 2 [Cue] 2 [Please] 
keyboard_arrow_down 
キュー2 をシーケンス 2 に保存します。Sequence または Cue がまだ存在しな
い場合は、それらが作成されます。すでにある場合は既存の Cue に保存する
方法をポップアップで尋ねられます。 

キューが保存された後、プログラマーの値から送られたままで、キューはオフに
なっています。プログラマーをクリアしてデフォルト値に戻すか、マスタープレ
イバックの [Go+] キーを押して Cue をスタートします。 
 
Cue を再生すると、プログラマーの値は Cue の値で上書きされます。これはシー
ムレスに機能するため、ステージ上で Programmer と Cue の切り替えが表示され
ることはありません。 

 
Tracking と Non-Tracking 
トラッキングの概念により、Cue にのみ変更を保存することができます。シーケ
ンスに Cue を追加した場合、以前の Cue のアトリビュートは、Cue で新しい値
を与えない限り、すべて変更されません。 
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トラッキングを無効にすると、すべての Cue は、前の Cue で何が起こっている
かに関係なく、Cue に存された値のみを出力します。 
デフォルトでは、トラッキングは各シーケンスで有効になっています。トラッキ
ングは、シーケンス設定でオフにすることができます。 
シーケンス設定にアクセスするには、シーケンスシートのタイトルバーで
{Settings}を押すか、[Edit][Edit]を押して EditSetting キーワードに入り、シーケ
ンスをタップします。 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

CUE に名称を付ける 
何のキューかわかりやすくするために、キューにラベルを付ける必要がありま
す。 
シーケンス・シートの Cue Name セルをタップしてそのセルにフォーカスを合わ
せ、そのまま入力を開始するか、セルを右クリックして名前を編集するか、
[Assign][Assign][Cue] 1 と入力して Cue 1 にラベルを付けます。 
 

Cue タイミング 
Fade 
キュー間をフェードで変化させるには、フェードタイムを設定します。 
フェードタイムを設定するには、次のいずれかを実行します： 
 
1 つまたは複数の Cue の Fade セルを編集して時間を入力するか、[Time] 3 
[Please]を入力して現在の Cue に 3 秒のフェードを設定するか、[Cue] 2 [Time] 
3 [Please]を入力して Cue 2 に 3 秒のフェードを設定します。フェードインとフェ
ードアウトで異なるフェード時間を指定することもできます。その場合は、フェ
ードイン時間、スラッシュ [/]、フェードアウト時間の順に入力します。 
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Delay 
[Go+] を押した後の Cue の実行を遅らせるために、ディレイタイムを設定する
ことができます。これは、[Time] を 2 回押して Delay キーワードを入力するこ
とを除けば、フェードタイムの設定と同じように機能します。ディレイタイム
をフェードコマンドに追加することもできます。 

 
Cue（キュー）の中で、いくつかのフィクスチャーをフェードインして、他の
フィクスチャーをフェードアウトしたいが、フェードアウトは新しいフィクス
チャーがフェードインを完了したときだけ起こしたい場合など、フェードイン
/アウトを別々のタイミングにしたい場合 

設定を変更してＩＮ／ＯＵＴを表示させることもできます。 
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Trigger Type と Trigger Time 
デフォルトでは、すべてのキューの Trig Type は "Go" で、[Go+] を押すと手動
でキューがトリガーされます。 
キューを自動的にトリガさせるには、Trig Type セルを編集して、"Follow" また
は "Time" に設定します。Trig Time 列では、トリガーが実行されるまでのディ
レイタイムを設定できます。 
 
“Follow" と "Time" の違い？ 
Time トリガは、前の Cue がトリガされたときに実行されるので、前の Cue が
終了する前でもトリガすることができます。 
 

CUE の再生 
[Go+]はシーケンスの次のキューをトリガーします。 
さらに便利なプレイバック機能とコマンドを見てみましょう： 

[Go-] 
シーケンスの前のキューをトリガーする。 

[Pause] 
2 つのキューの間のフェードを一時停止します。 
再度[Pause] を押すとフェードを継続します。 

[Goto][Cue] 2 [Please] 
任意の Cue から Cue 2 にジャンプする。（CueTiming は Cue2） 

[Goto][Cue] 2 [Time] 0 [Please] 
任意の Cue から Cue2 へ、0 秒でジャンプする。 

[Off][Please] 
選択されたシーケンスをオフにします。シーケンスからのすべての値が解
除され、フィクスチャはデフォルト値に戻ります。 

[Off][Sequence] 2 [Please] 
シーケンス 2 をオフにする。 
 

Wrap Around セッティング 
シーケンスの設定に "Wrap Around "というオプションがあります。 
●有効にすると、最後のキューで [Go+] を押したときに最初のキューが再
びトリガーされるので、シーケンス内のキューを無限にループすることがで
きます。 
●無効にすると、最後の Cue で[Go+]を押しても何もしません。 
 
縦にいくつもの CUE を並べる使い方の場合メインのシークエンスでは、通
常、"Wrap Around "をオフにします。 
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Move in Black (MIB) 
シーケンスのキュー1 で消えているムービングがキュー2 で指定された位置や色
にフェードで変化する場合、デフォルトの位置と色からプログラムされた位置と
色にフェードしながら移動することがわかります。これを避けて、スポットを事
前に CUE2 の状態にポジショニングしたい場合は、Move in Black（MIB）を有
効にしてください。 
 
MIB は、すべてのディマー以外のアトリビュート（ポジション、ゴボ、カラーな
ど）を、フィクスチャーが次にオンになる Cue（キュー）の値に準備します。
Sequence Settings（シーケンス・セッティング）で、シーケンス全体の MIB を
オンにすることができます。 

シーケンス・セッティングを開くには、シーケンス・シートのタイトル・バー
で{Settings}を押すか、[Edit][Edit]を押して、コマンドラインで EditSetting キ
ーワードを入力し、シーケンス・プールでシーケンスをタップしてください。 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
MIB を有効にするには、{MIBMode} を "Early" に設定します。この設定は、
MIB が可能なシーケンス内のすべてのキューに適用されます。Early" 設定は、
Dimmer が 0 になるとすぐに MIB を実行します。 
 

●Sequence シートと Fixture シートでは、MIB によって現在準備されている
アトリビュートの背景が濃いシアン色になっています。 
●MIB はデフォルトで 1 秒のディレイ・タイムと 2 秒のフェード・タイムを
使います。これは、MIB を完全に実行するために、フィクスチャーが少なく
とも 3 秒間 0 になる必要があることを意味します。このタイミングは、
[Menu] -> {Preferences and Timings} -> {Timings}で変更できます。 

MIB は CUE ごとに設定することもできます  
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CUE の中の Preset 
Preset を使って CUE を作ると、後から Preset だけを修正すればその Preset
を用いているすべての CUE が修正されます 
 

Track Sheet と Cue Colors 
各フィクスチャーの各アトリビュートのどの値がキューに保存されているか、
そして値がどのようにトラッキングされているかを詳しく見る必要がある場
合、シーケンス・シートの Track Sheet（トラック・シート）モードを有効にす
ることができます。 
タイトル・バーの{Track Sheet}トグルを押してください。 
 
これで、フィクスチャーのそれぞれの保存された値の列と、それぞれの Cue の
行を持つグリッドが表示されます。 
 
 
 
 
 
 
トラックシートの数値は、それぞれ異なる色を持っています。それぞれの色に
は特別な意味があります。 

シアン：値が実際に保存されている 
マゼンタ：トラッキングしている値 
グリーン：Dimmer 値が前の Cue から下がっている 
ホワイト：値が前の CUE と同じであるが同じ値が保存されている状態 
これらの色は、選択されたシーケンスのフィクスチャー・シートでも使用され
ます 
 

Cue の中の Phasers 
ダイナミックなエフェクトを作成するために、プリセットに複数のステップを
設定できることは Phaser として作成しました。これらの Phaser をショー中に
再生するには、Cue に保存することもできます。 
 
Phaser を走らせて CUE に保存 
Phaser を止めるには Abusolute の場合はスタティックのプリセットを呼べば止
まる 
Relative では Stomp を使う 

一部の器具だけ止めることも。 
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Cue のアップデート 
以下の画面はプリセットの修正でも出てきました。 
これらのツールは、Cue でもよく似た働きをします。ここでの最大の違いはトラ
ッキングで、Cue を更新する際に追加のオプションが提供されます。 
まず Update 機能を見てみましょう。 
例えばフィクスチャーを明るくしたり暗くしたりしたいとします。そのためには 
1. フィクスチャーを選択して、ディマーの値を調整します。 
2. [Update]キーを押す 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

アップデートメニューが開くので、今回はウィンドウの右半分を見てみましょう。 
更新内容によって、更新結果が変わるオプションがいくつか用意されています。 
Sequence Update Mode:Original content Only では 
●変更された値が現在のキューに保存されている場合、その値は現在のキューで更新さ
れます。 
●変更された値が前の Cue に保存され、現在の Cue で Tracking される場合、その値
は、もともと保存されていた Cue で更新されます。そして、その変更は現在の Cue に
も Tracking されます。 

 
現在の Cue だけトラック値を更新したい場合、または次の Cue に影響を与えずに 1 つ
の Cue のみを変更したい場合は、{⯈}ボタンを押して Update メニューの Update オプ
ションを開きます。2 つの設定があります： 
●シーケンスアップデートモード：トラックされた値を現在の Cue から変更する場
合、このモードを "Add New Content "に設定します（値が元々保存されている Cue か
らではなく）。 
●Cue only：この設定を有効にすると、後続の Cue への変更をトラッキングせずに、
現在の Cue (またはトラッキングされた値が最初に保存された Cue) のみを変更できま
す。次の Cue では、以前の値が自動的に追加され、前の状態に戻ります。 
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Default Settings (Original Content Only, Tracking) 
Add New Content 
Cue Only 
を Tracking シートで確認する 
 

キューにデータを追加 
既存の Cue に値を追加する方法も StoreCue とほとんど同じですが、変更内容を特
定の Cue にのみ適用するか、後続の Cue に Tracking させるかを決めることができ
ます。 
キューにデータを追加するには、以下の手順に従ってください： 
●フィクスチャーを選択して、プログラマーで希望の値をアクティブにする。 
●例えば、キュー3 に値を追加するには、コマンドラインで入力します。 

[Store][Cue] 3 [Please] 
●既存の Cue への保存方法を尋ねるポップアップが開きます。｛Merge｝を選択す
ると、Cue 3 の既存のデータを破棄せずに新しいデータを追加できます。 
●｛Tracking}オプション（デフォルト）は新しいデータをトラッキング値として
保存し、{Cue Only}オプションは Cue 3 以降の Cue で以前の値を復元します。 
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キューからデータを取り除く 
キューからデータを削除する必要がある場合は、以下の手順に従ってください： 
●フィクスチャーを選択して、プログラマーで削除されるべきアトリビュートをア
クティブにしてください。 
●例えば、キュー3 の値を削除するには、コマンドラインに次のように入力します。 
[Store][Cue] 3 [Please] 
●既存のキューに保存する方法を尋ねるポップアップが開きます。 
●  {Tracking}オプション(デフォルト)は、変更を次の Cue に tracking させます。
{Cue Only}オプションは、Cue 3 以降の Cue の以前の値を復元します。 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

一つまたは複数のフィクスチャーとそのすべてのアトリビュートをシーケンス
から完全に削除するには、フィクスチャーを選択して、[Please]を 2 回押して、
すべてのアトリビュートをアクティブにして、 [Store][Cue][Thru]を実行して
から、ポップアップで{Remove}を選んでください。 
 

Cue の編集 
これまでは、Cue の編集はすべてメイン・プログラマーで行っていました。特定
の Cue の編集モードに入ることもできます。 
例えば、キュー3 を編集するには、コマンドラインに次のように入力してくださ
い：[Edit][Cue] 3 [Please]。 
フィクスチャー・シートや 3D ウィンドウのようないくつかのウィンドウには、
緑色のボーダーが表示されます。これは、Edit モードがアクティブであることを
示しています。 
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Edit モードでは、キューの内容を直接編集できます。既存の値を変更したり、新
しいデータを有効にしたり、既存の属性を無効にしたりできます。Edit モードを
終了すると、Edit Programmer の現在の内容が Cue の新しい内容となります。 
編集モードを終了するには、2 つの選択肢があります： 
●変更を適用するには、[Update]を押します。変更を確認するポップアップが表
示されます。 
●変更を破棄するには[Esc]を押します。 
 

CUE の移動とリナンバー 
シーケンス内でキューを移動するには、次の構文を使います： 
[Move][Cue] 2 [At] 5 [Please] - これは、Cue 2 を Cue 5 に移動します。 

Cue 5 が既に存在する場合は、次の可能性のある Cue 番号に移動されます。 
Move 機能を使用して Cue をマージすることはできません。 
Move は常に Cue の内容を取ります。Move 機能を使用してトラッキングの動作を変
更することはできません。 
 

順番を変えずにキューの番号を変更するには、シーケンスシートの「No」列のセルを
編集するか、複数のセルを選択して編集します。 
ポップアップに新しい開始番号を入力し、{Please}で確定します。 
 
キューにはポイント番号を付けることもできます（2.5 など）。これは、既存の 2 つの
キューの間にキューを挿入する場合に便利です。2 つの数字（1～2）の間に、最大 999
個（1.001～1.999）のポイントキューを設定できます。 
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Cue のコピーと削除 
Cue を別の Cue にコピーするには、次の構文を使います： 
[Copy][Cue] 2 [At] 5 [Please］ 

●Update と Store で行ったように、新しい Cue を "Tracking "と "Cue Only "のどち
らのルールで作成するかを選択できます。 
●移動先の Cue がすでに存在する場合、既存の Cue にマージするか、既存の Cue 
を上書きするかを決定できます。 
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14. Executer 

エクゼキュータは、ショーのプレイバックを制御するハンドルです。エクゼキュータか
らは、シーケンス、マスター、グループ、プリセットなど、さまざまな種類のオブジェク
トを制御できます。 
 
エグゼキューターには、キー（ボタン）、フェーダー、ロータリーノブで構成されるさま
ざまなタイプがあります。キー、フェーダー、ロータリーノブの機能は必要に応じて変更
できます。 
また、複数のエクゼキュータをリンクして、1 つのオブジェクトに対してさらに多くの再
生機能を直接利用できるようにすることも可能です。 
 

コンソール上のエクゼキュータ 
使用しているコンソールのタイプによって、利用可能なエクゼキュータの数は異なりま
す。下の図は、最も大きなコンソール(grandMA3 フルサイズ)でのエクゼキュータの配
置を示しています。 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
onPC ソフトだけを使っていても、画面上でエクゼキュータにアクセスできます。 
エクゼキュータを表示する一時的な Playback オーバーレイを開くか、画面のどこかで 
Playback ウィンドウを開くことができます。 
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オブジェクトをエクゼキュータに割り当てる 
エクゼキュータにオブジェクトを割り当てるには、さまざまな方法があります： 
●プールから割り当てる：[Assign] を押し、割り当てたいプールオブジェクト(例えば
シーケンス)をタップしてから、目的のエクゼキュータのキーを押してください。 
●エクゼキュータ・メニューからアサインする：[Assign] を押してから、希望の(空
の)エクゼキュータのキーを押してください。割り当て可能なすべての種類のオブジェ
クトのタブとリストがあるオーバーレイが開きます。割り当てたいオブジェクトをリ
ストから選んでください。 
 
 
 
 
 
 
 
 

Executor Pages 
Executer には Page があります 
デフォルトでは、ページ 1 が選択されています。次のページや前のページを選択する
には、[Page +] / [Page -] キーを使用します。すべてのページを表示、選択、ラベル
付けできるページプールもあります。 
別のページを選択しても、現在のページのすべてのプレイバックは実行されたままな
ので、後でそのページに戻り、まったく同じプレイバック状態で作業を続けることが
できます。grandMA3 ハードウェア・デバイスの電動フェーダーも、ページを変更す
ると新しいフェーダー位置にジャンプします。 
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Executor の移動、コピー、削除 
エクゼキュータを移動またはコピーするには、単に [Move] または [Copy] キーを押
し、移動したいエクゼキュータのキーを押してから、空のエクゼキュータのキーを押
してください。 
同じオブジェクトがアサインされているエクゼキュータのコピーは同期され、あるエ
クゼキュータでプレイバック・ステータスやフェーダー・ポジションを変更すると、
他のエクゼキュータもすべてその変更に追従します。 
これはまた、ページ 1 とページ 5 のエクゼキュータに同じシーケンスが割り当てられ
ていてもよいことを意味します - ページ 5 でシーケンスをオフにしたい場合でも、ペ
ージ 1 に戻って同様にオフにする必要はありません。 
 
エクゼキュータを削除するには、[Delete]キーを押し、削除したいエクゼキュータの
キーを押してください。これは割付が削除されるだけで元のシーケンスなどは削除さ
れません。 

エクゼキュータは、プレイバックを制御するためのハンドルに過ぎないことを覚え
ておいてください。実行中のシーケンスのエクゼキュータを削除しても、シーケン
スはバックグラウンドで実行され続けます。 
Sequence プールから Sequence をオフにしたり、エクゼキュータに割り当てるこ
ともできます。 

プレイバック機能の変更 
オブジェクトをエクゼキュータにアサインすると、フェーダ、キー、ロータリ・ノブに
デフォルトの機能が割り当てられます。しかし、さらに多くのプレイバック機能を選択
することも可能です。 
エクゼキュータの再生機能を変更するには、[Assign] キーの後にエクゼキュータのキー
を押してください。これにより、Handle タブの Assign メニューが開きます。 
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選択したエクゼキュータのタイプ(キー、キー+フェーダ、キー+エンコーダ)によって、
機能を選択するためのボタンが異なります： 
●Key：キーを押したときに実行される機能を選択します。 
●fader：フェーダーでコントロールする機能を選択します。 
●Encoder：ロータリー・ノブでコントロールする機能を選択します。ロータリー・ノ
ブをフェーダーのように動作させます（最小値と最大値を持つ固定レンジ）。 
●Encoder Left/Right Command：ロータリーノブを左右にワンクリックしたときに実
行される機能を選択します。定義済みの機能はキー機能と同じですが、カスタムコマン
ドを入力することもできます。 
 
Key Playback Functions 
Go+：シーケンスの次のキューをトリガーする。 
Go－：シーケンスの前のキューをトリガーする。 
Goto ：ジャンプ先のキューをシーケンスから選択するポップアップを開きます。 
Toggle：割り当てられたオブジェクトのオンとオフの状態を切り替えます。 
Flash ： キーを押すと再生がオンになり、キーを離すと再生がオフになる。 
Temp： キーを押すと再生がオンになり、離すとオフになる。フラッシュをより滑らか
に見せるのに便利です。シーケンスの OffCue に Cue タイムを与え、キーを離したとき
にゆっくりと値をフェードアウトさせます。 
Top ： シーケンスの最初のキューに戻る。 
Off： 再生をオフにします。 
Select : エクゼキュータに割り当てられているオブジェクト(例えばシーケンス)を選択
します。 
SelectFixtures : オブジェクト(Sequence など)に保存されているフィクスチャを選択し
ます。 
LearnSpeed : キーをタップすると、割り当てられたオブジェクトの BPM スピードを学
習します。音楽に合わせて Phaser を動かすのに便利。 
Empty：キーを無効にする。 
 
Fader Playback Functions 
Master ： 保存されているフィクスチャーのディマー値をコントロールします。ポジシ
ョンやカラーなどの他のアトリビュートに影響を与えずに、プレイバックのブライトネ
スを変更するのに便利です。 
Temp ： 保存されたフィクスチャのすべての値をコントロールします。ポジションやカ
ラーなど、ディマー以外の LTP アトリビュートをフェーダーの動きに追従させたい場
合は、このオプションを選んでください。 
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X： シーケンス内のキュー間を手動でクロスフェードします。フェーダーを端から端ま
で動かすと、クロスフェードが完了します。2 つの Cue 間のトランジションの長さが事
前にわからない場合に便利です。 
Rate ： キューのすべてのタイミングをスケーリングします。フェーダー位置 50%で
は、保存されているタイミングが使用されます。値が高いほどキューのタイミングは短
くなり、値が低いほどキューのタイミングは長くなります。100%ではすべてのタイミ
ングがゼロになり、0%ではすべてのタイミングが無限に長くなります（すべてのフェ
ードは一時停止されます）。 
Speed ： フェイザーのスピードをスケーリングします。60 BPM では、フェイザーはプ
ログラムされた速度で動作します。120 BPM では、Phasers はプログラムされた速度の
2 倍で動作します。Phasers を Speed フェーダーの速度で動作させたい場合は、プログ
ラムされた速度を 60 BPM（デフォルト）に設定してください。 
Empty：フェーダーを無効にする。 
 
Rotary ノブ Playback Functions 
ロータリー・ノブにはフェーダー機能またはキー機能を割り当てることができます。 
使い方の一例： 
●ヘイズ／フォグマシーンの制御（100％で出る CUE のシーケンスを割り付ける） 
Key： （Toggle）：ヘイズ／フォグのオン／オフ 
エンコーダー：Temp : ヘイズ/フォグの量を 0%～100%の間で調整します。 

ヘイズ、ファン、フォグなどのコントロール属性は非ディマー属性なので、徐々に
調整するには Temp 機能が必要です。 

●シーケンスをスクロールする 
Key：（Toggle）：シーケンスのオン／オフを切り替える 
Encoder Left Command: Go-,ロータリーノブを左に 1 クリックすると 1 キュー戻る。 
Encoder Right Command: Go+：ロータリーノブを右に 1 クリックすると 1 キュー進む 
●フェイザーのスピードをコントロールする 
Key: LearnSpeed,：曲のテンポをタップする 
Encoder: Speed：ロータリーノブで速度を増減する。 

Encoder Left/Right Command は、エンコーダー機能よりも優先順位が高い。エン
コーダー左右コマンドが割り当てられている場合、エンコーダー機能は無視されま
す。 
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Executor の拡張 
オブジェクトの再生をコントロールするために、複数のキーやフェーダ、ロータリーノブ
を使いたい場合があります。そのため、エクゼキュータを拡張して、隣り合うキーやフェ
ーダ、ロータリーノブを一つの大きなエクゼキュータにまとめることもできます。 
 
エクゼキュータを拡張するには、もう一度 Assign メニューに移動してください([Assign]
を押し、エクゼキュータのキーを押してください)。Handle タブで、グリッドの端にある
小さなボタンを使って、エクゼキュータを上や右に拡張します。 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
追加されたキー、フェーダー、ロータリーノブに、より多くの/異なる機能を割り当てる
ことができます。 
以下は、拡張されたエクゼキュータによるコンフィギュレーションの例です： 
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Auto Start/Auto Stop 
Auto Start と Auto Stop は、エクゼキュータ・フェーダに対するシーケンスの反応を定
義するシーケンス設定です。これらはデフォルトで有効になっています。 
シーケンス設定に入るには、[Edit][Edit] を押して EditSetting キーワードに入り、プー
ル内のシーケンスか、シーケンスが割り当てられているエクゼキュータのキーを押して
ください。 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
●AutoStart：有効にすると、フェーダーを 0%から上げたときにシーケンスがオンにな
ります。無効の場合、手動でシークエンスをオンにする必要があります。 
●AutoStop：有効の場合、フェーダーが 0％まで下げられるとシーケンスはオフになり
ます。無効の場合、シーケンスはアクティブのままです。 
 
Playback Priorities 

共通のアトリビュートをコントロールする複数のシーケンスを再生すると、コンソー
ルは優先順位を処理する必要があります。 

例：同じ Fixture で Dimmer50％と 100％の 2 つのシーケンスがあるとき 
  Off when Overridden 

Speed Master 
スピードマスターは、キューまたはシーケンス内の複数のフェーザーのスピードをシ
ンクするために使用できます。 
●シーケンスの設定を開く 
●{スピードマスター｝16 のスピードマスターから 1 つを選択できます。 
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1 つの Cue を Speed Master にリンクするには、以下の手順で設定します： 
●シーケンスシートを開く 
●各キューには "Speed Master "という欄があり、16 のスピードマスターから 1 つを
選ぶことができる。 
 
 
 
 
 
 
 
エクゼキュータに Speed Master を割り当てるには、以下の手順に従います： 
●[Assign] を押し、空のエクゼキュータのキーを押してください。  
●{Master} タブに移動し、Speed カテゴリから Speed Master (例 Speed1) を選択して
ください。これで、Speed Master を使って、それがリンクされているすべてのオブジ
ェクトの Speed を制御できます。 
 

BPM "スピード・マスターは、入力されるオーディオ信号の分析されたテンポによ
って供給される特別なスピード・マスターです。手動でスピードを設定または学習
する場合は使用しないでください。 
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Group Master 
グループマスターは、グループに保存されているすべてのフィクスチャーのブライ
トネスを制御するために使用できます。ショーのプログラミングを変更することな
く、特定のフィクスチャーの出力を制限するのに便利です。 
グループ・マスターを作成するには、[Assign] を押してから、Groups プールでグ
ループをタップし、空のエクゼキュータのキーを押してください。 

他のエクゼキュータと同様、削除してもアサインされたオブジェクトの再生状
態は変わりません。0%になっているグループ・マスターを削除すると、これら
のフィクスチャには何も出力されません。 
 

フィクスチャの出力が現在グループ・マスターによって制限されていることは、
Fixture シートの紫色のマーカーでわかります。 
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15. タイムコードショー 

Timecode Pool で空のボタンをクリックします 

 

 

 

 

 
 Rec で記録 

Record GO 設定 
Playback and Record 設定 

 マニュアルで Track 追加して設定 
 音声ファイルの貼り付け 

C:\ProgramData\MALightingTechnology\gma3_library\media\sounds 
 
 

16. その他の便利な機能 

Highlight：選択された器具を Highlight 設定した値で点灯 
Solo：Highlight されている器具以外は消灯する 
 本番前に Highlight と Solo の無効化を確認しておくことをお勧めします！ 

 
Encoder Bar Pool 

エンコーダの機能を並べ替えて保存し、切り替えることができます 
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Layout View 
器具の配置 

 器具を選択して Assign する 

LayoutView での選択時は SelectionMode や マークで選択したときに
SelectionGrid で違いがあります

 
 
Programmer Time 

Programmer Time は、プログラマで行うすべての変更にフ
ェードタイムを適用するツールです。 
エンコーダー・バーの右上隅で {Prog Time} を押して 
Programmer Time ポップアップを開きます。Prog Time フェ
ーダーで希望の時間を設定し、フェーダーの上にある {Prog 
Time} を押して Programmer Time を有効にします。 
有効にすると、プリセットを呼び出してアトリビュートを値
に設定する際に、選択した時間を使用して、現在の値と新し
い値の間をフェードします。 
 

Executor Time 
Executor Time は、すべての再生アクションにフェード・
タイムを適用するツールです。 
{Prog Time} ボタンの隣に、Executor Time と同じ設定を持
つ {Exec Time} ボタンがあります。 
有効にすると、Cue トランジションは、プログラムされた 
Cue タイミングではなく、選択された時間を使用します。
これを用いると、プログラムを変更することなく、キュー
のフェードタイムをその場で調整できます。 
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Off Menu 
実行中のプレイバックをすべてオフにして、すべてをデフォルトの状態にしたい
場合、Off Menu が最も手っ取り早い方法です。 
Off Menu を開くには、[Off][Off] を押します。 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Off Menu には、現在実行中のすべての再生オブジェクトがリストアップされて
います。すべてのプレイバックをオフにするには、ウィンドウ右下の{Everything 
Off}を押します。 
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DMX 出力に必要な条件 

grandMA3 ソフトウェアから DMX を出力するには、以下のような grandMA3 ハードウ
ェアが必要です： 
●Console 
●Processing Unit (PU) 
●onPC command wing/fader wing 
●onPC Node 
●viz-key 
出力するためにはパラメータが必要 

 
パラメータとは何か？ 
一つのパラメータは、フィクスチャーの一つのコントロール・チャンネルに等しく、その
解像度（8 ビット/16 ビット/24 ビット）とは無関係です。 
例：8 ビットの Pan アトリビュートは 1 つのパラメーターに等しく、16 ビットの Pan アト
リビュートも同様に 1 つのパラメーターに等しいです。 
メリット：より高い解像度でフィクスチャーをコントロールしたい場合、より多くのパラ
メーターは必要ありません。 
 
grandMA3 onPC デバイスは、4096 パラメータをアンロックします。これは、onPC のみ
のシステムの最大値です。それ以上のパラメータを制御したい場合は、コンソールが必要
です。 
ロック解除されたパラメータは、すべてのプロトコル(DMX、Art-Net、sACN)で利用でき
ます。 
 
5 ピン XLR コネクターによる DMX 出力 

5 ピン XLR コネクターからの DMX 出力を設定するには、[Menu] -> {Connector 
Configuration}に進みます。 
コンソールで作業している場合は、Console セクションに出力設定行があります。onPC
とコマンドウィングまたはフェーダーウィングを使用している場合、onPC セクションに
出力設定行があります。 
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デフォルトでは、最初の DMX ユニバースがコネクタに割り当てられ、最後のコネク
タは入力として設定されています。各コネクタに DMX ユニバースをアサインし、
DMX 出力、RDM 付き出力、入力のいずれにするかを定義できます。 
コネクタを設定するには、そのセルを編集します。モードとユニバースを選択するポ
ップアップが開きます。 
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17. Network 

18. 知識 

IP アドレスとサブネットマスク 
サブネットマスクの表記の仕方 

 
IP アドレス 

例 192.168.0.10 
ドットで区切られた４つの数字がそれぞれ 0 から 255 までの数字が指定出来ます。 
（ただし最後の数字は 0 と 255 は使えません） 
１つのネットワーク内ではこの数字が同じ機器が存在してはいけません。 
必ずそれぞれの機器が違う番号になるように設定します。 

サブネットマスク 
192.168.  0.  10 
 ↑    ↑   ↑   ↑  サブネットマスク 255.255.255.0 の例 
255.255.255. 0 
この場合は IP アドレス 
192.168.000.001 から 192.168.000.254 までの 254 台が通信できます 
サブネットマスクと IP を同時に表記する事も有ります 
IP  192.168.0.3 
SUB 255.255.255.0 
は 192.168.0.3/24 とも表記します 
11000000 10101000 00000000 00000011   192.168.  0.3 
11111111  11111111  11111111  00000000      255.255.255.0 
192.168.0.3/24 
サブネットマスク 255.255.255.0 では IP アドレス 
xxx.xxx.xxx.1 から xxx.xxx.xxx.254 までの 254 台 
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サブネットマスク 255.255.0.0 では IP アドレス 
xxx.xxx.0.1 から xxx.xxx.255.254 約 65000 台 
サブネットマスク 255.0.0.0 では IP アドレス 
xxx.0.0.1 から xxx.255.255.254 約 1600 万台 
 
プライベート IP アドレス（限られた空間で使える IP） 

 IP アドレス サブネットマスク 
クラス A 10.0.0.0 ～ 10.255.255.255 255.0.0.0 
クラス B 172.16.0.0 ～ 172.31.255.255 255.255.0.0 
クラス C 192.168.0.0 ～ 192.168.255.255 255.255.255.0 

 
特殊な IP アドレス 
127.x.x.x(通常 127.0.0.1) 
ループバックと呼ばれるアドレス。パソコンの内部で仮想的に繋ぐ場合に使われま
す。 
外部とはやりとり出来ません。 
 
169.254.x.x LINKLOCAL アドレス 
IP アドレスが自動取得になって居る場合に、自動で設定出来なかった場合に暫定的に
設定されるアドレス。 
 
通信できない原因の８０％は IP アドレスとサブネットマスクの設定が違っている 
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21. Artnet と sACN 

ArtNet 
イギリスの Artisic Licence 社によって制定された DMX 信号を送るイーサネット通
信のプロトコル 
今では Artnet でタイムコードを送ったり MIDI を送ったり RDM での双方向通信が
可能 

1. ブロードキャスト または ユニキャスト 
2. 最大 32768 ユニバース設定可能 
3. 基本の IP アドレスは 2.ｘ.ｘ.ｘもしくは 10.ｘ.ｘ.ｘ 
4. デバイスの検出、デバイスの設定、RDM データの転送可能 
5. DMX だけでなく Timecode、MIDI、Media、接点他さまざまな信号も送ること
ができる 
6. 各ユニバースの DMX データのタイミングが SYNC できる 
7. ブロードキャストは受け側の CPU に高負荷が掛かる 

 
sACN 

ACN から派生した sACN（ストリーミング ACN）DMX 送信に特化した ACN 
1. マルチキャスト または ユニキャスト 
2. 最大 65536 ユニバース設定可能 
3. Priority 設定 
4. 各ユニバースの DMX データのタイミングが SYNC できる 
5. DMX はスタートコード０のみ送る。RDM は無い 
 Art-RDM、RDMnet を併用して RDM を扱える 
なお sACN には Draft と Final(release)という２種類が有ります 
同じ sACN でもこの設定が違うと繋がりません 

sACN はマルチキャスト IP を使ってユニバースごとにデータを送る 
（239.255.x.x～。239.255.0.1 がユニバース１） 
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Artnet ユニバース設定方法 
Net Sub-Net Universe 
0-127(1-128) 0-15 0-15 
   
128×16×16＝32768 ユニバース 
最近では１６進数の設定ではなく通し番号で設定できる卓もあります 
卓や Node によって通し番号も０からだっり１からだったりするので注意が必要で
す 

 
sACN ユニバース設定方法 

ユニバースは 1－65536 の通し番号 
Priority が 1－200 まで設定でき 2 つ以上の卓から同じユニバースに信号が来た場合
はプライオリティ設定の数値が高いほうが優先されます 
Node によっては設定でプライオリティの数値にかかわらず HTP や LTP でマージで
きるものもあります 

 
Node 側の設定 

IP アドレス（サブネットマスク） 
プロトコル設定 
 Artnet,sACN... 
Port 設定 
 IN/OUT 
 ポートアドレス 
 マージ設定→マージして無い場合の不具合例  
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Broadcast １対 ALL 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
全ての機器にデーターを送る 
必要のない機器もデーターを受信する 
受け側 CPU で全て処理する 
Node 側 CPU が高負荷になる 
スイッチの設定は不要 
 
 
Multicast １対 多数(Group)  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
同じマルチキャスト グループ ID で必要最小限のデータを送る 
sACN の場合 IP アドレスでグループ分けする 
239.255.x.x でユニバースごとに IP をつける 
 ユニバース１は 239.255.0.1 
 
スイッチは設定していないと全ての機器にデーターを送る(フラッディング) 
負荷側はブロードキャストと違い関係ないグループの機器はデーターを受信しない 
効率的に使うにはスヌーピングやクエリの設定が必要 
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Unicast １対 １ 

 
 

 

 
 
通信は全て１対１で行われる 
受信者が増えるとネットワークトラフィックが増大する 
スイッチの設定は不要 
特定 IP に送信してるため LAN 対応の DMX テスター等で確認ができない 
 
Artnet と sACN どちらを使うか 
Artnet 
• Artnet の方が容易 IP アドレス、サブネットマスクの設定のみ 
• トラブルは少ない 
• ユニキャストの場合は IP を指定するので器具交換した場合には設定変更が必要に

なる 
• Broadcast は受け側の CPU が高負荷になりエラーや遅延を起こす場合がある 
 
sACN 
• ネットワークの効率化 
• ユニバース数が増えた場合は有利になる 
• sACN はマルチキャストのため IGMP スヌーピングの設定が正しく行われないと

ブロードキャストと同様に全てのポートに送ることになる。 
→ネットワークの負荷はブロードキャストと同じになる 

• マルチキャストを有効に使うには設定が必要。正しくない場合は出力されない場合
もある。 

• 受け側 CPU の負荷はネット上のユニバース数に左右されない 
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LAN 回線のバックアップ 

RSTP （ Rapid Spanning Tree Protocol ） 
Loop 検知、防止（メーカー独自の機能もあります） 
 
途中の回線がどこか 1 か所切れても通信は途絶えない 
 
 
 
 
 
 
 
 
1 万円以下の民生機は使わない 
（メモリーやスイッチング容量、マルチキャストで不具合が起こる可能性） 
MA 推奨の安価なものでは Cisco Business 350 シリーズ  

RSTP、VLAN 機能 
 
マネジメントのできる L2 スイッチを使いましょう 

パケット転送能力：1 秒間に転送できるパケット数 
スイッチング容量：1 秒間に処理できるデータ量 
MAC アドレステーブル 
最大 VLAN 数 
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22. MA３の設定 

Network（Menu-Network） 

 
Network を使って他のコンソールや Node をつなげる場合は Session を開始します 
 セッション内の複数の MA3 デバイスの接続：Backup,MA Node 接続 
 出力と入力 イーサネットベースの DMX ： Ethernet DMX 
 インターネット接続 ： 
ネットワーク画面には  このボタンからも入れます 
 
Session で自分は緑文字で表示 
Session が開始されてつながっているものは緑背景になる 
 
My Interface の設定（IP アドレス設定） 
 
 
 
 
卓の IP アドレスは My Interface を開いて設定します 
onPC では Windows や MacOS 側で IP アドレスを設定します 
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Artnet の設定 
Menu-DMX Protocols 

Preferred IP: Art-Net プロトコルが使用する優先 IP アドレスまたはアドレス範囲です 
[インターフェイス] を [AUTO] に設定した場合に有効です 

Interface: ポップアップが開き、ネットワーク・インターフェイスを選択できます。 
Enable Output: 
Enable Input: 
Broadcast Threshold: マスターがユニバースをブロードキャストとして送信し始めるまで

の、Art-Net レシーバーの量を設定します。 
ArtPollRate:  Art-Net 機器を探すためのパケット送信間隔 
Setup Mode:  セットアップモードの切り替え 
Send Art-Net If Idle Master: 
Output Delay: 0ms から 30ms の間で出力遅延を設定できます 
 
Universe の設定方法 

16 進設定と絶対値設定 
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sACN の設定 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Priority: 優先順位は、送信される sACN に使用される。 
Preview Only: sACN データはプレビューデータとして送信できます。これは例えば、ビジ
ュアライザーに DMX を送信するために使用することができます。 
TTL (Time To Live): Time To Live は、ルーターや一部のスイッチに、sACN データをネ
ットワーク経由でどの程度送信すべきかを伝えるために使用される数値である。これは出
力モードにのみ関係する。デフォルト値は 8 で、通常は変更しない。 
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