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ありがとう
LC2412 の操作およびプログラムは、ディマーパックおよびスタンダ
ードスポットライトを念頭において開発されたものです。

目次
ありがとう............................................................................... 2
安全にお使いいただくために.................................................. 3
法的放棄.................................................................................. 3
限定保証.................................................................................. 3
1.  概要................................................................................... 4
2.  操作部............................................................................... 5
3.  プリセット......................................................................... 9
4.  B MEMORY セクション.................................................. 11

5.  サウンド・トゥー・ライト................................................. 13

6.  チェイス操作 (CHASE)................................................... 13

7.  LC2412 の追加機能......................................................... 16

8.  ディマー制御................................................................... 19

9.  機器の接続......................................................................20

10.  技術仕様........................................................................22

11.  MIDI インプリメンテーション.......................................23



3 EUROLIGHT LC2412 取扱説明書

安全にお使いいただくために

限定保証

法的放棄

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。

技術的な仕様および製品の外観は
予告なく変更される場合がありま
す。またその内容の正確性について、
いかなる保証をするものではありませ
ん。BEHRINGER, KLARK TEKNIK, MIDAS, BUGERA, 
および TURBOSOUND は、MUSIC GROUP 
(MUSIC-GROUP.COM) のブランドです。すべ
ての商標はそれぞれの所有者の財産で
す。MUSIC GROUP は、ここに含まれたすべ
て、もしくは一部の記述、画像および声
明を基にお客様が起こした行動によって
生じたいかなる損害・不利益等に関して
も一切の責任を負いません。色およびス

ペックが製品と微妙に異なる場合があり
ます。MUSIC GROUP 製品の販売は、当社の
正規代理店のみが行っています。ディスト
リビューターとディーラーは MUSIC GROUP 
の代理人ではなく、あらゆる表現、暗示
された約束、説明等によって MUSIC GROUP 
を拘束する権利はまったくありません。
この説明書は、著作権保護されていま
す。本取扱説明書に記載された情報内容
は、MUSIC GROUP IP LTD. からの書面による事
前の許諾がない限り、いかなる利用者もこ
れを複製、使用、変更、送信、頒布、入れ
替え、工作することは禁じられています。

製権所有
© 2013 MUSIC Group IP Ltd.
Trident Chambers, Wickhams Cay, P.O. Box 146,
Road Town, Tortola, British Virgin Islands

適用される保証条件と MUSIC Group の限定
保証に関する概要については、オンライン
上 www.music-group.com/warranty にて詳細を
ご確認ください。
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1.  概要
LC2412 の操作およびプログラムは、ディマーパックおよびスタンダ
ードスポットライトを念頭において開発されたものです。スキャナ
ーやムービングヘッドといったマルチ機能スポットライトを最適に
使用するためには、特 に開発されたコントロールミキサーを使用
してください。

未来を示す BEHRINGER 技術
弊社の装置は、使用に際して最大の安全をユーザーの皆様に保
障するために、業界の最高の品質標準に基づいて製造されていま
す。さらに、ISO9000 に準拠した管理システムのもとで製造がおこ
なわれています。

取扱説明書
◊	 ユーザーの皆さんが本装置の全機能について知ることができ
るように、本書ではまず、特 な用語の説明をおこないます。
本書を注意深く読み終わったら、手元に保管して、必要なと
きにまた読み直すことができるようにしてください。

操作部については､関連する機能がグループごとにまとめて説明
されています。特定の機能に関するさらに詳しい説明が必要な
場合には、私たちのウェブサイト (behringer.com) をご覧ください。
例えば、弊社のディマーパック EUROLIGHT LD6230 に関する詳細情
報が記載されています。

1.1  ご使用の前に

1.1.1  本製品の発送について
EUROLIGHT LC2412 は安全な輸送のために工場出荷時に充分な注意
を払って梱包されていますが、万一、包装材に損傷が見うけられる
場合には本機の外部損傷についても確認をおこなってください。
◊	 装置が万一故障した場合には、保証請求権が無効となるおそ
れがありますので当社へ直接返送せず、必ず販売店および運
送会社へご連絡下さい。

1.1.2  本製品をお使いになる際の注意点
充分な換気の確保にご注意ください。また、装置のオーバーヒー
トを避けるため、調光卓をパワーアンプの上などに設置しないで
ください。
◊	 装置の電源接続をおこなう前に、装置が供給電圧に正しく設
定されているか、もう一度お確かめください。

電源アダプタージャックのヒューズホルダーには 3 つの三角形マ
ークが記されています。このうち、2 つの三角形は向かい合った 
置に記されており、この機器はこの各マークの横に記された電圧
にセットされています。ヒューズホルダーを 180 度回転させると、
この設定を変更することができます。注意: この項目は特定の供
給電圧用 (例: 120 V) に設定されている輸出用モデルには当ては
まりません。
◊	 この装置を他の電源供給で設定する際には、のヒューズを用
いなければなりません。正しい数値については、「テクニカル
データ」章をご覧ください。

◊	 欠陥のあるヒューズは、必ず正しいヒューズと取り替えてくだ
さい。ヒューズの正しい数値は「テクニカルデータ」章をご覧
ください。

電源への接続には標準型 IEC コネクター付きケーブルを使用しま
す。このアダプターは必要安全基準を満たしています。

◊	 必ず全装置にアース処理をおこなうようご注意ください。
装置および電源線のアースを除去したり無効力状態にするこ
とは大変危険ですので、絶対におこなわないでください。

1.2  全 的な特徴と機能
LC2412 は、24 のプリセットチャンネルと 12 のメモリーチャンネル
を提供します。しかし、それだけではありません。デジタル DMX512 
インターフェイスを介して、78 のディマーチャンネル (26 の卓チャ
ンネル x 3 つの DMX チャンネル) をも同時に操作することができ
ます。1 つのディマーチャンネルにおいて複数の照明を操作するこ
とができるこの調光卓は、あなたに多くの可能性を提供します。
録音スタジオで使用する音響ミキサーのように、調光卓はステー
ジ照明の操作をおこなう中枢となります。最新のコンポーネント
によって構成されている LC2412 は、いろんな用途において安心し
てお使い頂けます。

Presets

最大 24 のチャンネルを用いて複雑なシーンを設定できま
す。FLASH キーを使うと、フェーダーの設定とは関係なく、個々の
チャンネルの明るさを 100% に切り替えることができます。

Memorys

プリセットは、10 の独立したバンク (それぞれに 12 の領域) に記
憶して、1 つずつ呼び出すことができます。また、PCMCIA メモリー
カードには、すべてのメモリーをアーカイブできます。

Chases

チェイスは、それぞれ個 にプログラミングされたステップ (最大 
99 ステップ) の組み合わせから成ります。順に実行されるこれら
のステップは、プリセットもしくはメモリーになります。 

Crossfade

チェイスの個々のステップ間を手動もしくは自動で交互に、もしく
は次のステップへとクロスフェードできます。

Preview

プレビュー機能により、記憶したメモリーもしくはチェイスを、ス
テージ上に出力することなく表示することができます。

Sound to light

この機能を用いると、音楽によって照明を操作することができま
す。次の曲が始まるまでの休憩時用にも設定をプログラミングで
きます。

MIDI

LC2412 は、MIDI を介して制御することができます。さらに、 
MIDI インターフェイスによって、2 台の EUROLIGHT LC2412 を、
それぞれマスター及びスレーブとして使用することも可能です。
また、MIDI シーケンサーを使って、ショー全体の保存や呼び出し
もおこなえます。

Memory card

EUROLIGHT LC2412 では、120 の記憶可能なシーン (メモリー) にアク
セスすることができ、それらはいつでも簡単に変更することができ
ます。これらの照明の組み合わせを交換可能なメモリーカードに
保存することで、制限のないアーカイブを構築できます。
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(1)

(2)

(4)

(10) (11) (5)

(3) (8) (9) (6) (7)
図 2.1: セクション一覧

2.  操作部
EUROLIGHT LC2412 の操作パネルは、機能ごとにいくつかの部分に分
かれておりますので、機能ごとにまとめてこの操作部をご紹介して
いきます。灰色のグラフィックは､それぞれ異なるセクションに属
する操作部で、各章ではそのセクションが説明されます。
セクション: (1) A PRESET セクション、(2) B MEMORY セクション + 
バンクディスプレイ、(3) サウンド・トゥー・ライト、(4) FLASH キ
ー、(5) プログラムセクション、(6) MAIN セクション、(7) CHASE セク
ション。
さらに LC2412 には、特定のセクションに属しない、次のような機
能があります (特殊チャンネル)。
(8)	 SPECIAL 1 キー: このキーを使って、例えばフォグマシンのスイ

ッチを入れたり切ったりすることのできる特殊チャンネルを切
り替えします。

(9)	 SPECIAL 2 キー: このキーの機能も、SPECIAL 1 キーと同じです。
また、他のチャンネルと同様に、これらの 2 つのチャンネル
にそれぞれ 3 つの DMX チャンネルを割り当てることができま
す。その際、この 2 つの特殊チャンネルは、卓チャンネル 25 
と 26 となります。SPECIAL 1 キーそして SPECIAL 2 キーは、スイ
ッチ、キー、もしくはキルキーとしてプログラミングできます。
詳細については、第 7.3 章をご覧ください。

(10)	 POWER スイッチ: この POWER スイッチにより、EUROLIGHT LC2412 
の電源を入れることができます。器機を電源に差し込むと
き、POWER スイッチが「切」の状態にあることを確認してくだ
さい POWER スイッチの電源を切ったとき、機器への電源供給
が完全に遮断されない状態であることを確認してください。
長期間この機器を使用しない場合には、ケーブルをコンセント
から完全に抜いて下さい。

(11)	 BNC コネクターには、ランプを接続できます (オプション)。

2.1  A PRESET ( 1 ) セクションの操作部 

(12)

(33)

図 2.2: A PRESET セクション (部分)

(12)	 1 ~ 12 のフェーダー。これらのフェーダーで、ディマーパックに
接続した照明の光 を調節します。

(33)	 UPPER スイッチ。この UPPER スイッチを押すと、A PRESET セクシ
ョンでは 13 ~ 24 の上 チャンネルの明るさを調節できるように
なります。詳しくは、第 3.2 章をご参照ください。

プリセット設定
チャンネルフェーダーは、A フェーダー (41) を上げることで直接呼
び出すことのできるプリセットを設定する際に使用します。他の設
定と同様に、選択した照明の最大の明るさは、MAIN フェーダー (43) 
によって決まります (第 2.6 章参照)。
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2.2  B MEMORY ( 2 ) セクションの操作部
B MEMORY セクションのフェーダーは、A PRESET セクションの下のブ
ロックに 置します。  
(13)	 これらのフェーダーは、全グループのチャンネルの明るさを

操作する際に使用します。この際の明るさの割合は、A PRESET 
フェーダーで設定してすでにメモリーとして記憶してあるのと
同じになります。

(13) (14) (15) (16) (17)

(18)

(20)

(19)

(21)

図 2.3: B MEMORY セクション

例外: LC2412 がプリセットモードになっている場合には (バンク
ディスプレイ表示「P」)、これらのフェーダーは A PRESET セクシ
ョンのフェーダーと同じチャンネルを操作します。このようにし
て、1 つのプリセットと平行に、2 つ目のプリセットを作成すること
ができます。
(14)	 - (17) これらのフェーダーも同セクションに属しますが、これら

はそれぞれ 2 つの機能を持ちます。例えば、サウンド・トゥー・
ライトモードでは、各周波数域に対応するメモリーの明るさを
操作するために使用します。

(18)	 BANK ディスプレイには、現在どのメモリーバンクからメモリー
を呼び出せるのか、そして現在プリセットモードであるのかど
うか (「P」表示) が表示されます。プリセットモードに切り替え
ると、表示が 3 秒間点滅します。そして、この点滅が止んで表
示が点灯すると、プリセットモードがアクティブであることを
示します。これにより、誤った切り替えや、急なクロスフェード
を防げます。

(19)	 UP/DOWN キー。これらのキーで、メモリーバンク (0 ~ 9) を選
択したり、プリセットモードに切り替える (P) ことができます。
以前のメモリーバンクのメモリーがまだアクティブである間
に新しいメモリーバンクが選択されると (フェーダーを上げ
る)、LED が点滅します。このような場合には、そのフェーダー、
もしくはフェーダー ( (13)、(14) - (17)) を下げて、メモリーをいった
んフェードアウトしてください。そして、もう一度フェーダーを
上げると、新しいメモリーバンクのメモリーがステージに出力
されます (第 4.1.2 章参照)。

(20)	 SOUND TO LIGHT キー。第 2.3 章をご覧ください。
(21)	 PREVIEW キー。このキーを使うと、記憶してあるメモリーの内

容をフェードインする前にもう一度チェックしたり、必要であ
れば変更することができます。この機能は、メモリーとして記
憶してあるチェイスのスピードを、再生中のショーに組み込む
前に確認、調節する際に役に立ちます。「プレビュー」がオン
の場合には、チェイスは LED にのみ表示されます。 

各フェーダーには、それぞれ対応する FLASH キーがありま
す。メモリーのプログラミングの際には、これらのキーによっ
て、設定したプリセットに特定のメモリーバンクを指定します 
(セクション (4))。

2.3  SOUND TO LIGHT セクション ( 3 ) の操作部 
SOUND TO LIGHT コントローラーは、B MEMORY セクションの右側にあ
ります。 
サウンド・トゥー・ライト機能が実行されると、9~12 のメモリーは
音楽信号により操作されます。つまり、音楽信号の音 によって、
メモリーの明るさがコントロールされることになります。音楽信号
は、3 つの周波数域 (低音、中音、高音) に分けられ、それぞれに 1 
つのメモリーが対応します。最適な結 を得るには、フェーダーを
中央に入れておき、各メモリーの割合がそれぞれ均等でない場合
に後から調節します。

(14) (15) (16) (17)

(18)

(20)

(19)

図 2.4: SOUND TO LIGHT セクション

(14)	 PAUSE フェーダーは、フェーダー (13) と同様に、主に、メモリー
の明るさを調節するために使用します。サウンド・トゥー・ライ
ト機能がアクティブである際には、このフェーダーで、2 つの
曲の間に用意されたメモリーを操作します。

(15)	 BASS フェーダーでは、音楽信号の低音域を受け持つメモリー
の明るさの基本設定をおこないます。

(16)	 MID フェーダーは、音楽の中音域を受け持ちます。
(17)	 TREBLE フェーダーは、高音域を受け持ちます。
(18)	 と (19) : バンクディスプレイと UP/DOWN キー。第 2.2 章をご覧

ください。
(20)	 SOUND TO LIGHT キーによって、サウンド・トゥー・ライト機能が

アクティブになります。
操作に必要な音楽信号は、LC2412 後部のコネクター 
(ANALOG INPUT) から入力できます。

2.4  セクション ( 4 ): FLASH キーと SOLO

(22) (23)
図 2.5: FLASH キー
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(22)	 FLASH キー。これらの FLASH キーのうち 1 つを押すと、それに
対応するチャンネルの明るさは、フェーダーの設定に関係な
く、MAIN フェーダーで設定された最大の明るさに切り替えら
れます。そのためには、CH FLASH キー (32) を押したままの状態
にしておいてください。プリセットモードでは、チャンネルフラ
ッシュ機能は自動的に作動します。 

(23)	 2 つの機能を持つ FLASH キー。9 ~ 12 の記憶領域に、メモリ
ーもしくはチェイスを記憶できます (チェイス・トゥー・メモ
リー)。チェイスは、メモリーバンクを選択すると、黄色の LED 
に表示されます。チェイスも、フラッシュキーを用いて呼び出
せます。

ソロ
同時にソロ機能を作動すると (SOLO キー (31)、LED 点灯)、フラッシ
ュキーによって選択したチャンネルのみがアクティブになり、他の
すべての照明は消えます。

2.4.1  ソロ機能を制限する (Disable Solo)
個々のチャンネルをソロ機能から除外、つまり、ソロが作動してい
てもチャンネルをアクティブなままにすることができます。
そのためには、次の手順にしたがってください。
1.	 UTILITY 1 (28) を押します。
2.	 ディスプレイの下にある SOFT A キー (38) を押して、DISABLE SOLO 

オプションを選択します。ディスプレイの左上には、ソロ機能
が解除されたチャンネル (DISABLED) もしくは、常の状態のチャ
ンネル (ENABLED) が表示されます。

3.	 DATA ウィール (36) を回して、チャンネルを選択します。チャンネ
ルは、フラッシュキーによっても選択できます (13 ~ 24 チャン
ネル: 最初に UPPER キーを押します)。

4.	 SOFT B (39) で「DISABLE」を選択すると、選択したチャンネルはソ
ロ機能の対象外となります。もしくは、SOFT A で「ENABLE」を選
択します。

5.	 QUIT キー (40) を押してこのプロセスを終了する、とプログラミ
ングした内容が確定されます。

◊	 ソロ機能を解除しても、そのチャンネルが実行中のメモリー
の一部であると、このチャンネルはアクティブなままになり
ます。すなわち、FLASH キーを使用すると、そのメモリー自体
が消えることになります。

例:
チャンネル 8 でソロ機能を解除すると、フラッシュキーを押して
ソロ機能を作動しても、チャンネル 8 の照明はついたままになり
ます。
チャンネル 8 を使用するメモリーをプログラミングしたとします。
このメモリーがちょうどステージに出力されています。このときフ
ラッシュキーの 1 つを押すと (CH FLASH (32) もオンになっています)
、チャンネル 8 と、フラッシュキーによってアクティブになったチャ
ンネルの、2 つの照明がステージに出力されることになります!

2.5  プログラミングセクション ( 5 ) の操作部
プログラミングセクションの主な操作部は、右上に 置します。

(25) (26) (27) (28) (30) (31) (32)(29) (24)

(37)

(33)

(34)

(35)

(38) (39) (40)

(36)

図 2.6: プログラミングセクション

(24)	 PCMCIA CARD スロット。卓の設定を保存するためのメモリーカ
ードを差し込みます。

(25)	 MEMORY キー。この MEMORY キーを押すと、メモリーの記憶プ
ロセスが開始します。このプロセスの詳細については、第 4.1 
章で詳しく説明されています。

(26)	 CHASE キー。このキーによって、チェイスを組み立てるための
プログラミングプロセスが開始します。この操作法は、第 6.1 
章で説明されています。

(27)	 CTM (チェイス・トゥー・メモリー) キーにより、チェイスを記憶
するためのメニューが呼び出され、プログラミングしたチェイ
スを記憶装置に読み込むことができます。10 あるうちのいず
れのメモリーバンクにおいてでも、その中の 9 ~ 12 の記憶領域
を使用できます。 

(28)	 UTILITY 1。 このキーを使うと、プログラミングメニュー、 
DISABLE SOLO、SELECT CURVE、THEATRE MODE が開きます。

(29)	 UTILITY 2。このキーを押すと、プログラミングメニュー、 
DMX PATCH、SELECT MIDI そして SELECT SPECIAL へのアクセスが開き
ます。詳しい説明は、第 7 章「LC2412 の追加機能」及び第 8 章
｢ディマー制御」に記載されています。

(30)	 LIVE キー。このキーを押すと、チェイスもしくはメモリーのス
テップを卓出力に切り替えて、それらの内容を「ライブ」で確認
することができます。例えばチェイスの選択中には、LED の表
示しかおこなわれませんので (常の設定、ブラインドモード)、
プログラミングの際にもこの設定は役に立ちます。ちょうどス
テージに出力されているプログラムでも、それを邪魔すること
なく選択することができます (自動プレビュー)。ライブモード
により、プレビュー機能で確認できるもののみが、ステージ上
に出力されることになります。

(31)	 SOLO。ソロ機能では、フラッシュキーを用います。ソロ機能
が作動してある場合に、1 つのチャンネルもしくはメモリー
の FLASH キーを押すと、他のすべての照明が暗くなります。
また、個々のチャンネルをソロ機能から除外することもできま
す (第 4.3.1 章及び第 2.4.1 章参照)。

(32)	 CH FLASH キー。このキーで、チャンネルフラッシュ機能を作動
したり解除することができます。チャンネルフラッシュ機能が
作動してある場合には、FLASH キー ((22) + (23)) で、各チャンネ
ルの光 を最大にできます。プリセットモードでは (第 3.1.1 章
参照) この機能は自動的にアクティブになりますが、メモリー
モードではこの機能を作動しなければなりません。
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(33)	 UPPER スイッチ。このスイッチは、13 ~ 24 の上 チャンネルに切
り替えるために使用します。第 2.1 章及び第 3.2 章をご覧くだ
さい。

(34)	 CONTRAST コントローラー。このポテンシオメーターを回すこと
により、作業をしている環境の明るさに合わせて、ディスプレ
イの明るさを調節できます。

(35)	 PROGRAM ディスプレイ。プログラミングプロセスに応じて、
異なるメニューが表示されます。まだ何もプログラミングして
いない場合や、QUIT キー (40) によってプログラミングプロセス
を終了した場合には、ディスプレイには、現在設定されている
チェイスとそのステップが表示されます (基本設定)。

(36)	 DATA ウィール。これよって、プログラミングの際にパラメータ
ーを変更したり選択することができます。例えば、チェイスを
プログラミングする際には、ステップを選択したり、スピード
を設定できます。その他にも DATA ウィールは、チェイスを直接
選択する際にも使用できます (第 6.2 章参照)。

(37)	 SHIFT キー。このキーにより、他のプログラミングメニューが開
きます。詳しい説明は、それぞれのプログラミングプロセスを
ご覧ください。

(38)	 SOFT A キー。このキーは、プログラミングメニュー内で選択を
おこなう際に必要となります。メニューに表示されたオブショ
ンは、ちょうどその下にあるこのキーを用いて選択できるよう
になっています。 

(39)	 SOFT B キー。このキーは、SOFT A キーと同じ機能を持ちます。
(40)	 QUIT キー。このキーを使うと、プログラミングプロセスが終了

し、メインメニューに戻ります。

2.6  メインセクション ( 6 ) の操作部
(41) (42) (43)

(44) (45) (45) (47)

図 2.7: メインセクション  

メインセクションの操作部は、機能グループもしくは卓の出力に
関与するグループに分かれています。 
(41)	 A フェーダー。このフェーダーは、A PRESET セクションのマスタ

ーコントローラーで、このフェーダーによって全セクションの
最大の明るさが決まります。このフェーダーがゼロになってい
ても、FLASH キー ((22) / (23) 及び (44) / (45)) を使用することがで
きます。

(42)	 B フェーダー。B フェーダーは、B MEMORY セクションのマスタ
ーコントローラーで、このフェーダーによって全メモリーの最
大の明るさが決まります。A フェーダーと同様に、このフェーダ
ーがゼロであっても、FLASH キーを使用できます。

これらの 2 つのフェーダーを用いると、(MAIN フェーダーを上
げた場合に) この両セクションの設定間を手動でクロスフェー
ドできます。

(43)	 MAIN フェーダー。卓から出力される全コマンドの最大の明る
さを設定します。

(44)	 PRESET FLASH キー。このフラッシュキーを使うと、A PRESET セク
ション全体にフラッシュ機能が作動されます。つまり、A フェ
ーダー (41) を閉じている場合に､このセクションで設定した照
明がステージ上に出力されます。このキーを放すと、照明は再
び消えます。詳細は、第 4.3 章をご覧ください。

(45)	 MEMORY FLASH キー。このキーは、B メモリーセクションにおい
て同じ機能を実行します。

さらに、このセクションには、卓のすべての出力に影響を及ぼす、
次の 2 つのキーがあります。
(46)	 HOLD キー。このキーによって、新しいプリセットを選択したり、

のメモリーを呼び出したり、もしくは、まったく新しいコンフィ
ギュレーションをおこなう際に、現在の設定の状態を固定し
ておくことができます。操作方法は、第 7.2 章に記載されてい
ます。

(47)	 BLACKOUT スイッチ。このスイッチを使うと、すべての照明が同
時に消えます。この機能は、チェイスを含めた卓のすべての出
力に適用され、突然なフェードアウトがおこなわれます。滑ら
かにフェードアウトするには、MAIN フェーダーを使用してくだ
さい。卓の出力がオフである間に、設定を変更できます。再び
照明をつけるには、ブラックアウト機能を解除してください。

2.7  チェイスセクション ( 7 ) の操作部
(50)

(48)

(49)

(51) (52)

(53) (54) (55)
図 2.8: チェイスセクション

(48)	 NUMBER キー。この NUMBER キーでチェイスを選択すると、
個々のチェイスを前もって LED に表示することができます 
(自動プレビュー)。チェイスが何らかの形でアクティブである
と、つまり、今実際に再生されていなくて呼び出しを待ってい
るような状態でも、NUMBER キーの LED が点灯します。ステッ
プがまだプログラミングされていないチェイスを選択した場
合には、キーを放すと LED が消えます｡また、CHASE フェーダー
v (50) が閉じられていても、LED は点灯しません。

(49)	 INSERT キー。チェイスの出力中にこのキーを押すと、STEP キー 
(53) を用いて、現在のステップとその前のステップを交互に出
力することができます。同じ操作は、X-FADE コントローラーに
よっても実行できます (MANUAL MODE キー (54) がオンの場合)。
詳細については、第 6.2.6 章をご覧ください。
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(50)	 CHASE フェーダー。このフェーダーにより、各チェイスの設定を
調節できます。各チェイスに含まれるメモリー (メモリーステッ
プ) のそれぞれの比率は保持されます。 

(51)	 X-FADE コントローラー。X-FADE コントローラー (クロスフェー
ド・フェーダー) は、個々のチェイスステップを手動でクロスフ
ェードする際に使用します。このコントローラーは、メモリー
間のクロスフェードにも使用できます。さらに、これを使うと、
シアターモードで固定されていない限り (シアターモードがア
クティブな場合にのみ)、チェイスステップのフェードインのス
ピードを設定することができます。詳細は、第 6.2.3 章及び第 
7.4 章をご覧ください。

(52)	 SPEED フェーダー。チェイススピードを調節する際に使用し
ます。

(53)	 STEP キー。このキーを使うと、チェイスステップを手動で呼び
出すことができます。この操作は、チェイスがすでに出力して
いる間にもおこなえます。フットスイッチによって、この機能を
遠隔操作することも可能です。

(54)	 MANUAL MODE キー。MANUAL MODE キーは、X-FADE コントロー
ラーに対応します。このキーがオンになっていると、X-FADE コ
ントローラーを上下に動かすことによって、2 つのチェイスス
テップ間を交互にクロスフェードするか (INSERT キーがオン
時)、もしくはチェイスステップをそれぞれ順にフェードインす
る (INSERT キーがオフ時) ことができます。クロスフェードの
異なる操作法については、第 6.2.4 章に詳細が記載されてお
ります。

(55)	 SOUND/RUN MODE キー。このキーを使うと、チェイスの操作を、
バスリズムにしたがって (SOUND)、もしくは、設定したスピード
にしたがって (RUN) おこえます。

2.8  LC2412 後部の接続

(56) (57)
図 2.9: デジタル出力とアナログ出力

(56)	 DMX512 OUT コネクター。LC2412 のデジタルデータは、5 極 XLR 
コネクターから出力されます。デジタル制御コマンドを DMX512 
制御プロトコルを用いて処理することのできる、ディマーパッ
クをここに接続します。

(57)	 ANALOG OUT コネクター。このアナログ出力は、アナログ標準 
(0~ +10 V 同電圧) における制御に適しており、データは D-SUB 
コネクターをして出力されます。ここには、まだ最新のDMX512 
制御プロトコルが採用されていないディマーパックを接続し
ます。

(58) (59) (60) (61)
図 2.10: 後部にある他のコネクター

(58)	 MIDI OUT コネクター。適切なケーブルを用いて、MIDI OUT コネ
クターから MIDI データを の LC2412 もしくは MIDI シーケンサ
ー (PC) に転送することができます (受信側の MIDI IN コネクタ
ーに接続)。これによって、２台の卓で平行な機能を実行でき、
全部で 156 DMX チャンネルを制御することができます。

(59)	 MIDI IN コネクター。調光卓を制御するための MIDI データ 
(例えば、MIDI シーケンサーもしくは の LC2412 から) を入力で
きます。

(60)	 ANALOG IN ジャック。この 6.3 mm モノラルフォンジャックをし
て、ミキサーや CD プレイヤー、もしくは他のアナログオーディ
オ信号ソースを接続して、サウンド・トゥー・ライト機能やチェ
イスの音楽操作を実行することができます。

(61)	 FOOTSWITCH ジャック。ここには、STEP キーを遠隔操作できる
フットスイッチを接続します。詳細は、第 6.2.4 章をご覧くだ
さい。

(62) (63)
図 2.11: シリアルナンバーと電源アダプター

(62)	 シリアルナンバー。
(63)	 ヒューズホルダー / 電圧選択。装置を電源に接続する前に、

電圧の表示が供給電圧と同じであることを確認してください。
ヒューズ交換の際には必ず同じタイプのものを使用してくださ
い。タイプによっては 230 V と 120 V の使用電圧切替のため、
ヒューズホルダーが 2 つの異なる場所に差込めるようになっ
ています。注意: ヨーロッパ以外の地域で、装置を 120 V の電
圧で使用する場合にはヒューズ値を高めに設定するようにし
てください。
電源への接続には標準 IEC コネクターを使用します。この装置
には適合する電源コードが付属しています。

3.  プリセット
この章では、プリセット (設定してあるシーン) を設定したり。
呼び出したり、そしてクロスフェードするための個々のステップに
ついて説明します。
1~12 のチャンネルについての説明は、基本的に 13~24 のチャンネ
ル (上 モード) においても適用されます。
◊	 プリセットは、複雑なシーンを組み立てるための構成要素と
いうようにお考えください。一方、メモリーは、各プリセット
の設定 (24 チャンネルまで) を 1 つのフェーダーに統合した
ものです。そして、チェイスで使用される個々のステップが、
プリセット (レベルステップ) 及びメモリー (メモリーステッ
プ) となります。
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A Preset section

Chase memory

Level steps

Memory steps

B Memory section

図 3.1: プリセットとメモリー

3.1  基本設定
すべてのフェーダーを下げて、ゼロに入れます。そして、POWER ス
イッチによって BEHRINGER EUROLIGHT LC2412 の電源を入れてくださ
い。LC2412 には、前回電源を切る際にアクティブであった設定が
表示されます。
全部の設定を最初からおこなう場合には、1 つの操作により、
プログラミングされているすべての設定を一度に削除することが
できます。詳細は、第 7.8 章をご覧ください。

3.1.1  プリセットモード
プリセットのみを使って作業するには、プリセットモードに切り替
えなければなりません。バンクディスプレイ (18) で、設定「P」を選
択します。
1.	 ｢P」がディスプレイに表示されるまで、UP キー もしくは DOWN 

キーを押します。その後、表示は約 3 秒間点滅します。
2.	 点滅が終わると、LC2412 はプリセットモードに切り替わ

ります。CHANNEL FLASH 機能が自動的にアクティブにな
り、LED (CH FLASH (32)) が点灯します。 

3.	 MAIN フェーダー (43) と A フェーダー (41) を上げます｡ 
4.	 A PRESET セクションの 1~12 のフェーダーを使って、メモリーの

設定をおこないます。照明の明るさは、FLASH キーの LED でも
確認できます。

◊	 プリセットモードでは、メモリーをプログラミングしたり呼
び出したりすることはできません。一方、記憶されたチェイス
は、プリセットモードがアクティブである間に出力することが
できます。

3.2  24 のプリセットチャンネルに拡張する 
(上 モード)
1~12 のチャンネルでおこなえるすべての操作は、上 モードに切り
替えた後、13~24 のチャンネルでも実行できますモードを切り替え
た後、LED には、フェーダーの 置に関係なく、それぞれオンにした
チャンネルの照明の状態が表示されます。各チャンネルの設定を
変更するには、まず、対応するフェーダーを元の 置に戻しておか
なければなりません。
1.	 UPPER スイッチ (33) を押しますモードを切り替えた後、LED に

は、フェーダーの 置に関係なく、それぞれオンにしたチャンネ
ルの照明の状態が表示されます。各チャンネルの設定を変更
するには、まず、対応するフェーダーを元の 置に戻しておかな
ければなりません。
LED には、LC2412 が上 モードであること、つまり、A PRESET セク
ションのフェーダーが 13~24 のチャンネルを操作することが表
示されます。プリセットモードでは、B MEMORY セクションのフ
ェーダーも、13~24 のチャンネルを操作しますモードを切り替
えた後、LED には、フェーダーの 置に関係なく、それぞれオン
にしたチャンネルの照明の状態が表示されます。各チャンネル
の設定を変更するには、まず、対応するフェーダーを元の 置
に戻しておかなければなりません。 

2.	 A PRESET セクションのフェーダーを移動して、プリセットを設定
します。
13~24 のチャンネルにおける設定をすでにおこなっている場合
には、これらのチャンネルを新しく調節する前に、まず、コン
トローラーを以前選択した 置まで移動しておかなければなり
ません。

3.	 スイッチ (33) を再び押すと、上 モードが終了します。
◊	 モードを切り替えた後、LED には、フェーダーの 置に関係な
く、それぞれオンにしたチャンネルの照明の状態が表示され
ます。各チャンネルの設定を変更するには、まず、対応するフ
ェーダーを元の 置に戻しておかなければなりません。

他の特徴:
上 モードでは、フラッシュキーにより、13~24 のチャンネルがフェ
ードインされます。 

3.3  プリセットのフェードアウト
2 つのプリセットをクロスフェードする際に必要となる 2 つ目の
プリセットは、B MEMORY セクションのフェーダーを使って作成し
ます。
1.	 B フェーダー (42) を上げ、A フェーダー (41) を下げま

す。MAIN フェーダーは、開いたままの状態です。
2.	 B MEMORY セクションのフェーダーを使って､ 照明を設定しま

す｡ この設定は、LED で確認できます。 
3.	 B フェーダーを下げ、A フェーダーを上げます。プリセット 

B はフェードアウトし、プリセット A がフェードインします 
(手動フェード)。
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4.  B MEMORY セクション
シーン (プリセット) は、1 つのまとまりとして記憶されると､ 
｢メモリー」と呼ばれます。
メモリー機能は、Ω次のように管理されます。
10 のメモリーバンクにはそれぞれ 12 の領域 (1~12 の FLASH キー) 
があり、それぞれにシーンを記憶することができます (24 チャンネ
ル)。それぞれのシーンの明るさは、プログラミングプロセスの中
で割り当てられたフェーダーを用いて設定します。
メモリーは、いろいろな方法で使用できます。
1.	 手動でフェードイン、もしくは、突然フェードインする 
2.	 プリセットとメモリー間をクロスフェードする
3.	 異なるメモリー間をクロスフェードする
4.	 異なるバンクにあるメモリー間をクロスフェードする (異なる

バンクにある複数のメモリーを同時にアクティブにできます)

4.1  メモリーのプログラミング、呼び出し、変更

4.1.1  プログラミング
1.	 プリセットモードで、メモリーを設定します (A PRESET セクショ

ンのフェーダー)。
2.	 メモリーを記憶するには、プリセットモードを終了しなければ

なりません。UP/DOWN キー (19) を使って、メモリーモードに切り
替えます。バンクディスプレイ (18) には、選択されたメモリー
バンクが表示されます。

プログラミングセクションの MEMORY キー (25) を押します。ディス
プレイ (35) には、次のようなテキストが表示されます (一例)。

図 4.1: ディスプレイ「メモリーのプログラミング」

最初の行の意味は: 次のステップ (Select Memory)、場所 (領域番号 
/ メモリーバンク)。
UP/DOWN キーで、すでにメモリーバンクが選択されています (7)。 
FLASH キーの 1 つを用いて、領域番号を選択します。 
下の行: SOFT A (プリセット) もしくは SOFT B (All) を選択します。
設定したプリセットのみを記憶する場合には、SOFT A (38) を押しま
す。SOFT B (39) を押すと。選択した領域に、現在アクティブなメモ
リーも一緒に記憶されます。
◊	 上記のようにして、1 つのメモリーをもとに複数のバリエーシ
ョンを作成することができます。メモリーの変更の仕方につ
いては、第 4.1.3 章で説明します。

さらに他のプリセットを記憶するには、次のステップを繰り返して
ください。
1.	 プリセット (メモリー) を設定する
2.	 UP/DOWN キーでバンクを設定する
3.	 FLASH キー (22) / (23) の 1 つを押して記憶領域を指定する
4.	 プリセットもしくは卓の出力を記憶する (SOFT A もしくは B)
5.	 他にメモリーを作成しない場合は、QUIT キー (40) でプロセスを

終了する

4.1.2  メモリーのフェードイン
プログラミングしたメモリーをフェードインするには、UP/DOWN 
キーでメモリーバンクを選択した後、B MEMORY セクションのフェー
ダーを1つ上げてください。メモリーは、プログラミングの際に押
した FLASH キーに対応するフェーダーによって操作できます。
◊	 メモリーの設定をステージ上そして LED に出力するため
に、B フェーダーと MAIN フェーダー (43) も上げてください。

メモリーを突然呼び出す
プリセットモード (ディスプレイ「P」) で各チャンネルを呼び出す
ように、FLASH キー (セクション (4)) を用いて、設定したばかりの
バンクにメモリーを呼び出すことができます。
◊	 その際、チャンネルフラッシュ機能は、アクティブにしないで
ください (CH FLASH キー (32))。

4.1.3  メモリーのチェックと変更 (プレビュー)
フェードインする前にメモリーの内容を確認するには、PREVIEW キ
ー (21) で、卓の出力がおこなわれないように切り替え、設定が LED 
のみに表示されるようにします。他の EUROLIGHT LC2412 の機能は、 
常 り動作します。
フラッシュキーで、操作したいメモリーを選択してください。
プレビューモードで表示されたメモリーを変更するには、SOFT B 
キー (39) で、ディスプレイに表示された MODIFY 機能を選択してく
ださい (図 4.2 参照)。

図 4.2: ディスプレイ「プレビューモードでメモリーを編集する」

A PRESET セクションのフェーダーを用いて、変更をおこなってくだ
さい。プリセットフェーダーの設定を変更するには、そのフェーダ
ーを元の 置に戻しておいてください。プログラミングの際にアク
ティブにしていなかったチャンネルも、通常通りに上げることがで
きます。
設定を記憶するために、SOFT B を使って ENTER オプションを選択
してください。次のメモリーを指定するか、もしくは QUIT キー (40) 
によってプレビューモードを終了してください。 
または、メモリーを新しくプログラミングしてください。

4.2  異なる設定間のクロスフェード

4.2.1  プリセットとメモリー間のクロスフェード
メモリーとプリセット間のクロスフェードは、2 つのプリセット間
のクロスフェードと同じようにおこなわれますが、EUROLIGHT LC2412 
をメモリーモードにしなければならないという点が異なります。
1.	 記憶してあるメモリーを設定します (第 4.1.2 章参照)。
2.	 A PRESET セクションのフェーダーを使ってプリセットを設定し

ます。A フェーダーは閉じたままの状態です。
3.	 B フェーダーを下げて、A フェーダーを上げます。卓からはプ

リセットが出力され、メモリーは出力されなくなります。
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4.2.2  メモリー間のクロスフェード 
メモリー間をクロスフェードするには、複数の方法があります。
FLASH キーを用いて滑らかにクロスフェードする
次のようにして､必要な基本設定をおこないます。
1.	 CHANNEL FLASH キー (32) をオフにする
2.	 CHASE フェーダー (50) を上げる
3.	 INSERT キー (49) を押す
4.	 X-FADE コントローラー (51) を調節して、クロスフェードスピード

を設定する
5.	 FLASH キーを押す ((22) / (23) キーのうち 1 つ)
メモリーがフェードインされます。その光 は、CHASE フェーダー
と MAIN フェーダーを用いて設定します。のメモリーに切り替え
るには、の FLASH キーを押してください。STEP キー (53) を使うと､ 
2 つのメモリー (現在のメモリーと最後に選択されたメモリー) 
間を交互に出力できます。PRESET FLASH キー (44) を使うと、メモリ
ーの代わりに現在のプリセット設定がフェードインします。
◊	 A フェーダーと B フェーダー ((41) と (42))、及び B MEMORY 
セクションと A PRESET セクションのフェーダーが閉じている
と、FLASH キーによってフェードインしたメモリー / プリセッ
トのみが出力されます。 

◊	 チェイスを再生している際に INSERT キーを押すと、そのチェ
イスは中断されます。もう一度 INSERT キーを押してこの機能
を解除すると、チェイスが再び始まります。

X-FADER を使ってメモリーを手動でクロスフェードする
第 4.2.2 章で説明されている設定に、まだ MANUAL キー (54) を使
用しているのであれば、X-FADE コントローラーで順にメモリーを
切り替えることによって、自分でクロスフェードタイムを設定しま
しょう。 
1.	 FLASH キーを使って、1 つのメモリーを選択します。 
2.	 X-FADE コントローラーを端まで移動すると、メモリーがフェー

ドインされます。
◊	 新しいメモリーを選択しない場合には､ 最後に選択した 2 
つのメモリーを交互にクロスフェードできます。

メモリーをフェードアウトする
メモリーをフェードアウトするには、まず、INSERT キー (49) をオフに
してください。手動でメモリーをフェードインした場合には、X-FADE 
コントローラーを同じ方向に端まで移動した後、折り返して逆の
方法に移動するとフェードアウトが始まります。もう一度コントロ
ーラーを上げても、メモリーはもう表示されません。
◊	 アクティブであったチェイスを INSERT キーを押して中断し
た場合には、X-FADE コントローラーを上げると、次の CHASE 
ステップがフェードインされます。フェードアウトするには、
ステップを含まないチェイスを選択しておかなければなりま
せん (第 6.2 章参照)。

ここで MANUAL キーもオフにすると、STEP キーを使って､ X-FADE 
コントローラーで設定した時間でフェードアウトできます。
◊	 アクティブであったチェイスを INSERT キーを押して中断した
場合に、STEP キー (53) を押すと、次の CHASE ステップがフェ
ードインされます。

4.2.3  異なるバンク上にあるメモリー間のクロスフェード
バンクの切り替えは、UP/DOWN キーで新しいバンクを選択するこ
とにより、簡単におこなえます。メモリーは、フェーダーをゼロに
するまで続けてステージ上に出力されます。以前のバンクにある
メモリーがまだアクティブな場合には、UP/DOWN キーの LED が点
滅します。メモリーフェーダーの1つを上げると、新しいバンクのこ
の領域に記憶されてあるメモリーがフェードインされます。
◊	 バンクを切り替える前に出力されていたメモリーは、フェー
ダーをゼロにするまで、ステージ上に出力されます。このよう
にして、異なるバンクにある複数のメモリーを、同時にステー
ジに (そして LED に) 出力することができます。

4.3  プリセットフラッシュとメモリーフラッシュ

4.3.1  プリセットフラッシュ
このキーを使って。A PRESET セクションのフラッシュ機能を実行
します。ソロ機能がアクティブでない場合には、この PRESET FLASH 
によって、A PRESET セクションで設定された照明コンフィギュレー
ションが、現在のメモリーに追加されます (A フェーダー (41) がゼ
ロ)。ソロ機能がアクティブであると、選択したメモリーは出力さ
れません。

設定:
メモリーモードでメモリーフェーダー (13) を上げる
A フェーダー (41) を下げ、MAIN フェーダー (43) を上げる
PRESET FLASH によって、プリセット設定がフェードインされます。
明るさは、A PRESET フェーダーと MAIN フェーダーで調節します。
ソロ機能では、メモリーは出力されません。

4.3.2  メモリーフラッシュ
｢メモリーフラッシュ」機能は、記憶したプリセット (= メモリー) 
を、フェーダーを用いて滑らかに追加する代わりに、現在のプリセ
ットに突然フェードインする際に用います。 
◊	 プリセットモードでは、メモリーを呼び出すことはできません
し、「メモリーフラッシュ」機能も実行できません。

設定:
メモリーモードでメモリーフェーダー (13) を上げる
A フェーダーを上げ、B フェーダーを下げるかもしくは一部上げ
る、MAIN フェーダーを上げる
MEMORY FLASH により、選択したメモリーがフェードインされます。
明るさは、B MEMORY フェーダーと MAIN フェーダーによって調節し
ます。
ソロ機能では、プリセットは出力されません。

4.4  メモリーのブラインド・プログラミング
プレビュー機能 (第 4.1.3 章参照) 以外にも、実際にステージに
出力することなくメモリーをプログラミングする方法があります。
それには、LIVE キー (30) をオフにして、また、A フェーダーもゼロに
してください。
プログラミング-セクションの MEMORY キー (25) を押した後、 
UP/DOWN キーでメモリーバンクを、フラッシュキーでメモリーを選
択して、A PRESET セクションのフェーダーを用いてメモリーを編集
します。その際、フェーダーの設定は、FLASH キーの LED のみに表
示されます。
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SOFT A (プリセット) もしくは SOFT B (All) で確定したら、続けて别の
メモリーを編集するか、もしくは、QUIT で終了します。

4.5  メモリーを 1 つずつステージ上でチェックする 
(ライブモード)
ライブモードでは、現在進行中のプログラムを中断することなく、
それぞれのメモリーやチェイスをステージ上に出力することがで
きます。ライブモードでは、チェイス及びメモリーをプレビュー機
能で LED を使って編集する間にプログラムがステージ上に出力さ
れるという 常の関係が逆になります。 
ライブモードでは、プレビュー機能を作動すると、進行中のプロ
グラムを中断することなく、メモリーをステージに出力して編集
できます。プログラムは、このプロセスの間だけ出力されません。
チェイスの選択においても同じで、NUMBER キー (48) を押した状態
では、チェイスがステージに出力されます。
1.	 まず、PREVIEW をオンにします。
2.	 LIVE スイッチ (30) を押して、ライブモードにします。
3.	 フラッシュキーを使って、メモリーを選択します。メモリーが表

示されると、ディスプレイの「MODIFY」オプションによりメモリ
ーを修正できます。 

4.	 SOFT B キーを用いて「MODIFY」を選択し、A PRESET セクションの
フェーダーでメモリーを編集します。そして、SOFT B (｢ENTER｣) 
で確定します。

5.	 ライブモードを再び終了するには、もう一度 LIVE スイッチを押
してください。 

4.6  メモリーの他の使用法
メモリーには、さらに、次のような使用法があります。
1.	 メモリーを、チェイスの構成要素として使う 

(メモリーチェイス、第 6.1.2 章)
2.	 9~12 のメモリーをサウンド・トゥー・ライト機能において使う、

つまり、音楽によって自動操作する

5.  サウンド・トゥー・ライト
サウンド・トゥー・ライト機能を使用するには、ラインレベルの信
号ソース (CD プレイヤー、テープデッキ、ミキサー-出力など) を 
EUROLIGHT LC2412 に接続してください。LC2412 の後部には、そのた
めに 6.3 mm モノラルフォンジャック (ANALOG IN (60)) があります。
レベル調節は自動的におこなわれます。第 2.3 章での説明にあ
りますように、このサウンド・トゥー・ライト機能により、メモリー 
9~12 がコントロールされます。 
SOUND TO LIGHT キー (20) を押した後、フェーダー (14) ～ (17) を中央の 
置に移動します。MAIN フェーダーを用いて、明るさのレベルを補
正できます。 
この機能は、バンクを切り替えることで、変化をつけることができ
ます。また、この機能は、卓の他の機能と任意に組み合わせること
もできます。

6.  チェイス操作 (CHASE)
チェイスは、プリセットもしくはメモリーのシーケンスで、まとめて
記憶したり、順に出力していくことができます。LC2412 では、全部
で 650 のチェイスステップと、最大 99 のステップを含む 99 のチ
ェイスを記憶することができます。
チェイスの出力には、いろいろな方法があります。
•	 接続したオーディオ信号ソース- (例えば CD プレイヤー) 

のバスリズムによって操作する
•	 内部のクロックジェネレータによって操作する 

(SPEED フェーダー (52) でスピード設定)
•	 各ステップを手動で呼び出す
•	 X-FADE コントローラーを使って、ステップを順にクロスフェー

ドする

6.1  チェイサーのプログラムまたは消去
チェイスは、プリセット (レベルチェイス) もしくはメモリー 
(メモリー チェイス) で構成されます。

6.1.1  レベルチェイスのプログラミング
1.	 CHASE キーを押してください。PROGRAMM ディスプレイには次の

ようなテキストが表示されます (例)。

図 6.1: ディスプレイ「チェイスのプログラミング」

プリセットを記憶した場合には LEVEL に、メモリーをチェイスステ
ップとして記憶した場合には MEMORY に、印がつけられます。
｢MEMORY」に印がついていて、現在のチェイスを上書きしてしまいた
くない場合には、 のチェイスを選択します (DATA ウィール (36))。
2.	 SOFT A キー (38) を押して、「LEVEL」を選択します。

図 6.2: ディスプレイ「レベルチェイスのプログラム」

ディスプレイに違う表示が出ている場合は、SHIFT キー (37) を押し
てください。
3.	 A PRESET セクションのチャンネルフェーダーを用いて、選択し

たステップを編集してください。1 つもしくは複数のすでにア
クティブなチャンネルを変更するには、あらかじめそれぞれの
フェーダーを記憶されている場所に戻しておかなければなり
ません。

4.	 SOFT A キーで「ENTER」を選択すると、このステップが記憶され
ます。このステップを削除するには、「DELETE」を選択します。
ディスプレイには、次のステップが表示されます。 

続けて編集をおこなうか、もしくは、DATA ウィールを用いて别のス
テップを選択します。
QUIT キーを押して、プログラミングを終了します。
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6.1.2  メモリーチェイスのプログラミング
1.	 CHASE キー (26) を押して、プログラミングを開始します。
2.	 DATA ウィールを用いてチェイスを選択してください。ディスプ

レイには、レベルチェイスもしくはメモリーチェイスであるか
が表示されます。 

3.	 SOFT B キーで、「MEMORY」を選択します。
◊	 レベルチェイスを選択した場合に「MEMORY」を選択すると 
(もしくはその逆)、ディスプレイに、新しいチェイスをプログ
ラミングするかどうかを質問するメッセージが表示されま
す・このとき、｢YES」を選択すると､元のチェイスは上書きされ
ます。

4.	 UP/DOWN キー (19) でメモリーバンクを、フラッシュキーを押して
メモリーを選択してください。選択したメモリーは LED に表示
されます。

図 6.3: ディスプレイ「メモリー チェイスのプログラミング」

ディスプレイには、選択したメモリーと、そのメモリーバンクが表
示されます。例えば:
STEP: 01    09 (Memory)     04 (Bank).
5.	 SOFT A (｢ENTER｣) で確定します。
6.	 同様にして、使用したいメモリーを任意に入力します 

(最大 99 ステップ)。
7.	 QUIT キーでプログラミングを終了します。

6.1.3  チェイサーの消去
チェイサーを完全に消去したい場合は、以下の手順に従ってくだ
さい:
1.	 CHASE キー (26) を押し、メニューを呼び出します。DATA-WHEEL を

使って消去したいチェイサーを選択します。
2.	 SOFT A または B を使用して（ディスプレイに「LEVEL」または

｢MEMORY」と表示されます）、チェイサーステップの消去後にプ
ログラムを行いたいチェイサータイプを選択します。消去のみ
を行いたい場合は、次のウィンドウを呼び出すためにどれか一
つのオプションを選んでください。

3.	 SHIFT キー (37) を押してシフト機能を起動させます。

図 6.4: ディスプレイ「チェイサーの削除」

4.	 SOFT B を使用して「DELALL」を選択します。これによって該当
するチェイサーステップはすべて削除されます。新たなチェイ
サーステップのプログラムが行えます。ポイント 2 ｢MEMORY」
を選択した場合は、その前に SHIFT キーを押さなくてはなりま
せん。 

6.2  チェイスの再生と停止
NUMBER キー (48) を押したまま、チェイスを選択します。 
現在のチェイスが、ステージ上に出力されることなく、LED に表示
されます (自動プレビュー)。 
NUMBER キーを押したまま、DATA ウィール (36) を使って、すべてのプ
ログラミングしたチェイスを表示することができます。 
SPEED コントローラー (52) で、スピードを設定します。
NUMBER キーをオフにして､チェイスを出力します。
チェイスがステージ上に出力されるには、CHASE フェーダー (50) 
と MAIN フェーダー (43) を上げておかなければなりません。 

チェイスを停止する
1.	 CHASE フェーダー (50) を「0」にします (フェードアウトのみ)。
2.	 INSERT もしくは MANUAL を押します。
3.	 SOUND モードもしくは RUN モードを終了します。
4.	 プログラミングされたステップが含まれていないチェイスを選

択します。

6.2.1  音楽によるチェイス操作
EUROLIGHT LC2412 の後部にある ANALOG IN ジャック (60) にオーディ
オ信号ソースを接続すると、音楽のバスリズムによって、チェイス
スピードが決まります。
必要な設定については、下の表 6.1 をご覧ください。

Key On Off
INSERT •
MANUAL •
SOUND •
RUN •

表 6.1: サウンドによるチェイス操作

これに平行して、チェイスステップを STEP キー (53) で呼び出すこ
とができます。X フェードコントローラーを用いて、クロスフェー
ドスピードを設定してください。 

6.2.2  SPEED フェーダーによるチェイス操作 (RUN)
チェイスのスピードを内部ジェネレータによって操作する際に
は､ SOUND/RUN キー (55) を何回か押して、「Run」にしてください 
(黄 LED 点灯)。
SPEED コントローラー (52) で、スピードを調節します。
サウンド操作の場合と同様に、これと平行して、STEP キーで (場合
によっては、FOOTSWITCH コネクターに接続したフットスイッチで) 
チェイスステップを呼び出すことができます。

Key On Off
INSERT •
MANUAL •
SOUND •
RUN •

表 6.2: 内部クロックジェネレータによるチェイス操作 
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6.2.3  X-FADE コントローラーによる手動クロスフェード 
(Manual Mode)
MANUAL キー (54) を押してください。X-FADE コントローラーを
使って、チェイスを少しずつ順にクロスフェードすることができ
ます。

Key On Off
INSERT •
MANUAL •

表 6.3: X フェードコントローラーによるチェイス操作 

ディスプレイには、全ステップが表示され、STEP キーは機能しま
せん。さらに INSERT キーをオンにすると、最後に選択した 2 つの
ステップを交互にクロスフェードできます。

Key On Off
INSERT •
MANUAL •

表 6.4: X フェードコントローラーによる交互のクロスフェード

6.2.4  STEP キー (53) による手動クロスフェード
MANUAL キー、SOUND キー そして RUN キーをオフにすると、チェイ
スステップは、STEP キー (もしくはフットスイッチ) を用いてのみ
呼び出せます。 

Key On Off
INSERT •
MANUAL •
SOUND •
RUN •

表 6.5: STEP キーによるチェイス操作

挿入 
さらに INSERT キーをオンにすると、最後に選択した 2 つのステッ
プを交互にクロスフェードできます。
◊	 チェイスの再生時に INSERT キーを押すと、チェイスが中断し
ます。そしてもう一度 INSERT キーを押すと、チェイスが再び
出力されます。INSERT 及び MANUAL は、SOUND モードと RUN 
モードでも使用できます。 

◊	 チェイスステップを交互にクロスフェードする代わりに、挿入
機能をアクティブにした後 1 つのメモリーを選択して (FLASH 
キー (22) / (23))、最後のステップとこのメモリーを交互にクロ
スフェードすることができます。同様に、STEP キーを用いて、
プリセットとメモリー (もしくはステップ) をクロスフェード
できます。 

そのためには、次のように操作してください。
1.	 再生中のチェイスを INSERT キーで停止します。
2.	 FLASH キーの 1 つを使って、1 つのメモリーを選択します。
3.	 1 つもしくは複数のプリセットフェーダーを上げます 

(A フェーダー (41) は閉じています)。
4.	 設定したプリセットを、PRESET FLASH キーでフェードインし

ます。
5.	 ステップキーを用いて、クロスフェードします。

6.2.5  メモリーステップの置換
チェイス内に 1 つのメモリー ステップを置換するには、次の操作
をおこなってください。
1.	 CHASE キー (26) を押し、DATA ウィールを使ってチェイス 

(必ずメモリーチェイス) を選択します。
2.	 SOFT B キーを押した後、DATA ウィールを回すと、個々のチェイ

スステップが LED に表示されていきます。その中から置換した
いステップを選択します。ディスプレイの右上には、現在のス
テップのバンクとその領域が表示されます。

3.	 古いメモリーを置き換えるための新しいメモリーを選択し
ます。

4.	 SOFT A (｢ENTER｣) を押します。ディスプレイには、次のステップ
が表示されます。 

5.	 ステップの置換を続けるか、もしくは、QUIT キーでこのプロセ
スを終了します。

6.2.6  メモリーステップの挿入
1.	 第 6.2.5 章の 1 番目と 2 番目と同じステップをおこないます。

ただし、この場合では､選択したステップの前に新しいステッ
プが挿入されることになります。

2.	 シフト機能を作動します (SHIFT キー (37))。 
3.	 挿入したいメモリーを選択します (フラッシュキー)。選択した

メモリーは LED に表示されます。 
4.	 SOFT A (｢ENTER｣) を押します。
5.	 他にもステップを挿入するか、もしくは、QUIT キーでこのプロセ

スを終了します。

6.3  チェイスをメモリーとして記憶する 
(チェイス・トゥー・メモリー)
4 つのチェイスを 9~12 のバンクに記憶しておくと、最大 5 つのチ
ェイスを同時に再生できます。ただし、その際、1 つのチェイスは
上書きされます。
1.	 CTM キー (27) を押します。

図 6.5: CTM プログラミングのスタートメニュー

2.	 UP/DOWN キー (19) を使って、1 つのメモリーバンクを選択し
ます。

3.	 4 つの FLASH キー (23) のうち 1 つを使って、チェイスが記憶さ
れているメモリーを 1 つ選択します。これらのフラッシュキー
には、2 つ目の LED (黄) が付いており、そこにチェイスが記憶
されると点滅します。

図 6.6: メモリー、チェイス番号とスピードの選択メニュー
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ディスプレイの左上には、選択したメモリーの番号とそのバンクが
表示されます。
4.	 DATA ウィールを回して、チェイスを選択します。選択したチェ

イスは、ステージ上に出力されることなく、LED に表示され
ます。

5.	 チェイススピードを設定します。
a)	 DATA ウィールによる設定: SOFT A キーを押したままの状

態で DATA ウィールを回して、時間を選択してください 
(最大 10 秒まで)。

b)	 バスリズムによる自動操作: SOFT B キー (39) で EXT オプション
を選択します。フラッシュキーの黄色の LED は、バスリズムに
したがって点滅します。

6.	 QUIT キーでこのプロセスを終了します。

6.3.1  メモリーとして記憶したチェイス (CTM) の再生
メモリー内に記憶されたチェイスの再生も、他のメモリーの場合
と同じようになります。これらをステージ上に出力するには、バン
クを選択して、メモリーフェーダーと B フェーダー (42) を上げてく
ださい。 

6.3.2  CTM のチェックと編集

再生モードとスピード
チェイスをプログラミングし終えたら、ステージに出力すること
なく再生モードとスピードをチェックしたり変更することができ
ます｡この機能は、照明ショーを創作している際に、新しいチェイ
スをプログラミングする時間がとれないときに、非常に役に立ち
ます｡  
1.	 PREVIEW キー (21) を押して､チェックもしくは編集したいメモリ

ーを選択します (9~12 のフラッシュキー)。

図 6.7: ディスプレイ「CTM の確認と編集」

ディスプレイの右上には、メモリー (11) とバンク (04) が表示され
ます。
2.	 第 6.3 章の 5 番目のステップと同様にして、スピードと再生モ

ードを入力します。
3.	 QUIT キーでこのプロセスを終了します。

6.4  チェイスをライブモードでチェックする
ライブモードでもまた、チェイスを使用できます。ライブモードに
ついての詳細は、第 4.5 章に記載されています。
ライブモードでチェイスを確認するには、次の操作をおこなってく
ださい。
1.	 LIVE スイッチ (30) を押して、ライブモードにします。
2.	 NUMBER キー (48) を押し続けると、その間チェイスがステージ

に出力されます。 
3.	 ライブモードを終了するには、LIVE スイッチをもう一度押して

ください。 

7.  LC2412 の追加機能
7.1  プログラミングのロック
プログラミングが何者かによって変更されるのを防ぐために、
卓のプログラミング機能をロックすることができます、それには、
次のような方法があります。

LOCK PRESET

LC2412 は、プリセットモードでのみ作動します。メモリーを呼び出
すことはできません。チェイスは、 常 りに再生できます。

LOCK PROGRAMMING 

卓は 常 り作動しますが、プログラミングしたメモリーもしくはチ
ェイスステップの変更はおこなえません。

ロックする / ロックを解除する
1.	 SOFT A と SOFT B を押したままの状態で、チャンネル 1 の FLASH 

キー (一番左) を押します。
2.	 DATA ウィールを使って、異なるメニューを選択できます。
3.	 希望するモードを選択したら。SOFT B キーを押すことにより、

ロックしたり解除したりできます。
4.	 QUIT キーでこのプロセスを終了します。

7.2  出力の固定 (ホールド)
HOLD キーを使用すると、設定をおこなっている間、卓の出力を現
在の状態のままにしておくことができます。
1.	 HOLD キー (46) を押します。

図 7.1: ディスプレイ「卓の出力の固定 (Hold)」

2.	 メモリーとプリセットを任意に設定します。
3.	 新しいチェイスをスタートするには、通常通りに、NUMBER キー

を押して DATA ウィールを回しながら、チェイスを選択します。
キーを押している間は、それぞれ選択されたチェイスが LED 
に表示されます。

｢ホールド」を終了する
次の設定へ滑らかにクロスフェードするには、MAIN フェーダーを
完全に閉じた後、再び上げてください。フェーダーを上げる際に、
古い設定がフェードアウトし、新しい設定がフェードインします。
MAIN フェーダーを再び上げて行き、フェーダーが一番上まで到達
すると、ホールドモードは自動的に解除されます。
このモードを終了するには、SOFT B キーによりディスプレイで
｢CANCEL」を選択します。
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7.3  特殊チャンネル
特殊チャンネル (8) と (9) は、EUROLIGHT LC2412 の他の設定に関係
なくおこなうエフェクト、例えば、フォグマシンやミラーボールの
モーターなどを使用するのに特に適しています、この両チャンネル
には、特殊な切り替えモードをプログラミングできます。
•	 トグルモード: SPECIAL キーは、スイッチのような働きをします。

キーを押してすぐに放すと、フォグマシン (もしくは他の機能) 
が作動します。これを切るには、再び押した後すぐに放してく
ださい。

•	 フラッシュモード: SPECIAL キーを押している間中、これらのチ
ャンネルの機能が作動します。キーを放すと、機能は解除さ
れます。

•	 キルモード: フラッシュモードと同様に、接続した機能は、
キーが押されている間のみ作動します。同時に、他のすべての
機能が解除されます。

異なるモードをプログラミングするには、次のステップを実行して
ください:
1.	 UTILITY 2 キー (29) を押します。
2.	 SOFT B で「MORE」オプションを選択します。
3.	 SOFT A キー (38) で「SELECT SPECIAL」オプションを選択します。 
4.	 これ以後、SPECIAL 1 キーは、KEY 1 と呼ばれます (SPECIAL 2: 

KEY 2)。このキーのモードを変更するには、SOFT A キー (KEY 1
用、KEY 2 には SOFT B) を押したまま、DATA ウィールを使って、
使用したいオプションを選択します。

5.	 QUIT キー (40) で選択を確定して、メインメニューに戻ります。
DMX チャンネルに割り当てる際には、特殊チャンネルは卓チャンネ
ル 25、26 となります (第 8.2.2 章参照)。 

7.4  シアターモード
EUROLIGHT LC2412 では、長いシーケンス (99 ステップ) を記憶でき
ますが､そのシーケンスに含まれるそれぞれのステップに個々のフ
ェードタイムを設定することができます。このようにして、1 つの
シアターの骨組みをチェイス記憶装置に読み込み、プリセットと
メモリーを加えて肉付けをすることができます。つまり、シアター
モードは、チェイスプログラミングの特殊な形ということになりま
す。出力の長さをフレキシブルにアレンジできるように、連続する
ステップは、オーディオ信号によって操作したり自動的に操作せ
ずに、それぞれ手動で呼び出します。

シアターモードの基本設定
シアターモードにするには、次の条件を満たさなければなりま
せん。 
•	 内部クロックジェネレータのよるチェイス操作 (RUN) がオフで

あること。
•	 外部オーディオ信号によるチェイス操作 (SOUND) がオフであ

ること。
•	 MANUAL (54) がオフであること。
•	 INSERT (49) がオフであること。

7.4.1  シアターモードをアクティブにする
シアターモードにするには、次のステップを実行してください。
1.	 UTILITY 1 キーを押します。
2.	 表示されたメニューでは、SOFT B キーで「MORE」オプションを

選択します。
3.	 SOFT B キーを用いて、シアターモードを有効にしたり解除し

ます。
4.	 QUIT キーを押して、メインメニューに戻ります、シアターモード

が有効であると、ディスプレイには「T」と表示されます。

7.4.2  シアターモードにおけるフェードタイムのプログラミング
シアターモードはチェイスの特 な形ですので、シアターモードの
ステップのプログラミングにも、チェイスと同じメニューと操作法
が用いられます。また、シアターモードで記憶したシーケンスは、
チェイスとして記憶されます。
シアターモードのチェイスステップをプログラミングするには、
次の操作をおこなってください。
1.	 これまでの説明を参考にしながら、シアターモードを有効にし

てください。
2.	 CHASE キー (26) を押して、チェイスを 1 つ選択します。
3.	 ｢LEVEL」もしくは ｢MEMORY」を選択します。
4.	 いずれかのステップを編集するか、もしくは、メモリーを一つ

選択します。
5.	 SOFT A を押します (｢ENTER｣)。
6.	 DATA ウィールを回して、フェードタイム (最大 10 秒) を設定し

ます。すでにフェードタイムが設定されている場合には、それ
が表示されます。

7.	 SOFT A で「CONT」(Continue) オプションを選択します。これによ
り、設定した値が記憶され、次のステップやそのフェードタイ
ムを設定できます。

8.	 QUIT キーを押して、メインメニューに戻ります。
◊	 記憶されたフェードタイムは、チェイスやメモリーと同じよう
に、メモリーカードに保存することもできます。

7.5  MIDI 機能
MIDI 制御コマンドは、楽器を操作するためだけでなく、LC2412 の
機能を制御するためにも使用できます。それには、コマンドを入
力することのできるシーケンサーソフトウェアが必要になります。 
MIDI プログラミングの大きな長所は、MIDI により 1 つのショー全
体をプログラミングして、そのまま出力できることです。
さらに、ショー全体を保存しておくと、MIDI 出力を介して MIDI シ
ーケンサーにデータを簡単に転送できます。MIDI インプリメンテ
ーションチャート及び各コントローラーの詳細については、本書
の付録をご覧ください。

7.5.1  台の EUROLIGHT LC2412 をリンクする
さらに、MIDI を用いて、1 台目の LC2412 に 2 台目の卓をリンクする
ことができます。1 台目の卓の MIDI OUT コネクター (58)（送信側）
を、2 台目の LC2412 の MIDI IN コネクター (59) (受信側) に接続して
ください。
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メニューで、MIDI 操作モードを選択します。
1.	 UTILITY 2 キーを押します。
2.	 ｢MORE」オプションを選択します。

図 7.2: ディスプレイ「SELECT MIDI」

3.	 ｢SELECT MIDI」オプションを選択します。

図 7.3: ディスプレイ「MIDI チャンネル」

4.	 DATA ウィールを用いて、受信 (IN) もしくは送信 (OUT) 用の 
MIDI チャンネルを選択します。SOFT A キーで受信用に、SOFT B 
キーで送信用に設定します。

1 台目の卓でおこなうすべての設定は、2 台目の卓でも並行してお
こなわれます (例えば、メモリーバンクの切り替えもそうです)。
プリセットやメモリー、チェイスは、一台目の卓（マスター）から呼
び出せますが、このときには制御コマンドのみが送られ、2 台目の
卓 (スレーブ）の記憶装置は変更されません。
◊	 これは、2 台目の MAIN フェーダーには適用しません｡ 受信し
た卓の明るさのレベルは手動で調節できます。

プログラミング
2 台の調光卓をリンクする場合には、チェイスとメモリーのプログ
ラミングを平行におこなわなければなりません。つまり、具体的な
メモリープログラミングは送信側の卓から受信側へ伝達されず、
呼び出しのコマンドのみが送られます。 

PC with MIDI-software

MIDI Out

MIDI In

DMX512 Out

DMX512 In

Dimmerpack

LC2412 rear

図 7.4: MIDI ケーブル接続

7.6  メモリーカードへのデータ保存
EUROLIGHT LC2412 は、非常にフレキシブルな装置で、チェイスやメモ
リーをメモリーカード (PCMCIA ATA フラッシュカード 4 MB) に保存
することで､その使用範囲を広げることができます。
•	 カードを専用のスロット (24) に差し込みます。LC2412 により、

メモリー-カードが挿入されていることが自動的に認識されま
す。新しいカードは、使用する前にフォーマットしなりません。
それには「YES」オプションを選択します。

•	 DATA ウィールを用いて、25 の保存領域から 1 つを選択しま
す。これらの領域には、それぞれ、卓の設定全部を保存するこ
とができます。

•	 ディスプレイには、選択した保存領域にすでにデータが含まれ
ているかどうか表示されます。

•	 SOFT A (｢SAVE｣) で、調光卓の記憶装置にあるデータをメモリー
カードに伝送できます。SOFT B (｢LOAD｣) で、カードのデータが
調光卓の記憶装置に読み込まれます。

◊	 注意: すでに書き込まれている場所にデータを保存すると、
保存されていた内容は上書きされてしまいます! 同じように、
カードのデータを読み込む際には､調光卓の記憶装置も上書
きされます。データがまだ必要な場合には､記憶装置の内容
をあらかじめカードに保存しておいてください。

◊	 LC2412 では独自のデータ形式が使用されていますので、
メモリーカードをフォーマットすると、その後PCでは読み取
れなくなります。

7.7  明るさのレベル調整
EUROLIGHT LC2412 では、様々な照明の異なる明るさのレベルを調整
することができます。そのために、同じフェーダー設定をした場
合に明度が他のものより低い照明がブーストされます。その結、
それまで少し暗めだった照明がより明るく調節され、明るさのレ
ベルが他の照明と同じになります。
この設定をおこなうには、次の操作をおこなってください。 
1.	 UTILITY 1 を押します。
2.	 SOFT B で「MORE」オプションを選択します。
3.	 SOFT A で「SELECT CURVE」を選択します。
4.	 ディスプレイには、左上にチャンネル、その右横にステータ

ス、｢LINEAR」 (標準の設定) もしくは「CURVE」(ブースト) が表
示されます。SOFT A もしくは SOFT B で、このチャンネルのステ
ータスを設定します。

5.	 DATA ウィールを使って、チャンネルを選択します。
6.	 QUIT キーで、このプロセスを終了します。

7.8  設定の全削除 / ソフトウェアバージョンの表示
プログラミングしたすべての設定を削除して、もう一度最初から
始めるには、次のようにします。
1.	 SOFT A キーと SOFT B キーを押したままの状態で、FLASH キー 1

を押すと、ディスプレイにはソフトウェアのバージョンが表示
されます。DATA ウィールを回すと、他のメニューが表示されま
す (記憶内容の削除、プログラミング機能のロック、空き記憶
容 、AD 内部コンバーターの状態、セルフテスト)。

2.	 ディスプレイに「DELETE ALL」と表示されたら、SOFT B キーで
｢YES」を選択します。
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図 7.5: ディスプレイ「すべての設定の削除」

3.	 間違って削除されてしまうのを防ぐために、ここにはもう 1 つ
のステップがあります。それぞれオプションの下にある Soft 
A キー (｢NO｣) もしくは Soft B キー (｢YES｣) を使って、どちらか
を選択します。「YES」を選択すると、すべてのメモリーと記憶
したチェイスが削除されます。その際、調光卓の他の機能に
関する諸設定は、標準値に設定されます (SOLO ALL ENABLED、 
CURVE ALL LINEAR)。

8.  ディマー制御

Dimmerpack DMX512 input

DMX512 output

Analog 
output 
0-10 V

Analog input

Tape/Send output

Mirror ball

Fog machine
(with 0-10 V interface)

PRO MIXER VMX200

LC2412 rear

0-10 V 
switch 
box

図 8.1: アナログ制御とデジタル制御を用いたディマーの標準ケーブル接続 

8.1  アナログ制御
最新のデジタル DMX512 インターフェイスの他にも、EUROLIGHT 
LC2412 では、アナログ出力を介して (ANALOG OUT (57)、0-10 V DC) ディ
マー制御をおこなえます。ただし、この場合には､ 12 のディマーチ
ャンネルと 2 つの特殊チャンネル (｢0 Volt」もしくは「10 Volt」のみ) 
しか制御できません。 

8.1.1  DMX512 によるアナログディマー制御
デマルチプレクサ (Demux) により、DMX512 デジタルコマンドをア
ナログの制御信号に変換して、アナログのディマーパックを制御
することができます。

8.2  DMX512 によるデジタル制御

8.2.1  デジタル制御の特徴

インターフェイスのフォーマット (EIA-485)
DMX512 スタンダードでは、データの転送に標準の RS485 インター
フェイスが使われます。この場合、データは次々に接続されたすべ
てのディマーに転送されます (最大 512 チャンネルまで)。接続し
たディマーの数が多いほど、このチャンネルにおける次のコマンド
が送られるまでの間隔が長くなります。
◊	 最大のリフレッシュレートを実現するために､使用するチャン
ネルを制限することをお勧めします。実際に使用する以上の
チャンネルは使用しないでください。

DMX512 スタンダードとの組み合わせにより、1 つの送信機 (LC2412) 
において最大 32 の負荷単 を動作できます。ここでは、1 つの負荷
単 は、DMX512 受信機1台、もしくは、例えば  ディマーパックに組
み込まれているような RS485 受信機1台に相当します。

8.2.2  DMX チャンネルの割り当て (Softpatch)
バッチとは: 1 つの卓チャンネルに、3 つまで任意の DMX チャンネ
ルを対応させることができます。
◊	 各 DMX チャンネルは、1 つのフェーダーにのみ割り当てるこ
とができます。そうしないと、フェーダー設定が一致せず、
互いに矛盾するコマンドが出されてしまいます。

DMX512 と LC2412 の性能をもっと分かりやすくするために、それぞ
れ異なる働きをする次の３種類のチャンネルがあります。

卓チャンネル
LC2412 のチャンネル (= 24+2 チャンネル) は、コマンドを送ること
ができる 26 の 路です。

ディマーチャンネル
ディマーパックは、照明操作システムの出力部で、オーディオ分野
で言う、PA 機器のパワーアンプです。それぞれのディマーチャン
ネルは、1 つの DMX チャンネルに割り当てられますので、各ディマ
ーチェンネルは、1 つのチャンネルからのコマンドしか受信できな
いことになります。ディマーループが最大出力 2.3 kW となる場合、
いくつかのランプやスポットライトなどをここに接続することが可
能となります（4 x 500 W 等)。

DMX チャンネル
1 つの DMX チャンネルは、1 バイト (8 ビット) の 1 デジタル情報
伝送単 から成り、これで 256 の異なる情報を伝達することができ
ます。伝達は連続的におこなわれ、つまり、受信機によって、チェ
ンネル 0 から順に最後のチャンネルまでそれぞれに続き番号が
付けられ、それぞれに情報が分配されます。 
◊	 早いデータ伝達を実現するため、実際に必要となる以上のチ
ャンネルは、できるだけ使用しないでください。
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それぞれの卓チャンネルに DMX チャンネルを割り当てるには 
(もしくは、チャンネルの割り当て状態をチェックするには)、
次の操作をおこなってください。
1.	 UTILITY 2 キーを押します。

図 8.2: ディスプレイ「DMX Patch 1」

2.	 SOFT A キーで「DMX PATCH」を選択します。

図 8.3: ディスプレイ「DMX Patch 2」

3.	 フラッシュキーで、1 つの DMX チャンネルを割り当てたい卓
チャンネルを選択します (チャンネル 13~24: 上 モードへ切り
替え、SPECIAL 1 (チャンネル 25) と SPECIAL 2 (チャンネル 26): 
(8) と (9) キーを押す)。

4.	 DATA ウィールを用いて、DMX チャンネルを一つ選択します。 
選択した DMX チャンネルがすでに使用されている場合には、
それが割り当てられている卓チャンネルの番号とともにディス
プレイに表示されます。卓チャンネルを選択して (フラッシュ
キー)、「OPEN」を選びます (SOFT B キー)。ステップ 3 から同じ
操作を繰り返します。もしくは、そのまま の DMX チャンネル 
を選択してください。

5.	 SOFT A キーを押して (｢CONNECT」オプション)、卓チャンネルと 
DMX チャンネルを接続します。同じ卓チャンネルに複数の DMX 
チャンネルを接続する際には、の DMX チャンネルを選択した
後、同じようにして接続します。

6.	 QUIT キーで、メインメニューに戻ります。

チャンネル 1:1 接続するか、すべての接続を解除する
1.	 8.2.3 のステップ 1 と 2 をおこないます。
2.	 SHIFT キー (37) を押します。

図 8.4: ディスプレイ「DMX Patch 3」

3.	 SOFT B キーで「ALL CLEAR」を選択すると、すべての接続が解除さ
れ、SOFT A で標準設定「ALL 1:1」に戻ります。

9.  機器の接続
それぞれの用途において、多種多数のケーブルが必要になります｡
この章では、いくつかの図を使って、ケーブルの接続の仕方を説
明します。ケーブルは、常に高品質のものを使用するようにしてく
ださい。

9.1  DMX512 用の推奨ケーブル
ケーブルは、EIA-485 もしくは EIA-422 規格に準拠したインターフェ
イスに適したものを使用しなければなりません。DMX512 信号の伝
達には、AES/EBU フォーマットのオーディオデジタルデータを伝送
する際に使用されるような、シールドより対線ケーブルを用いるこ
とをお勧めします。
マイクロホンケーブルにも良質のものを使用するといいでしょう。
距離が約 500 m 以上になると、確実な伝達はできなくなります。

9.2  端末抵抗 (バス･ターミネータ)
安定したデータ伝達を実現するためのさらなる条件が、DMX チェ
ーンの末端における端末抵抗の使用です。ここでは、120 Ω の抵抗
器が、特 なコネクターの両導体間 (ピン 2 とピン 3) にはんだ付
けされ、そして、末端にある機器の DMX 出力コネクターに取り付
けられます。数メートルの短い接続には、ターミネータは必要あり
ません。

9.3  コネクターの構造

9.3.1  DMX512 の接続
DMX512 規格には、5 極 XLR コネクターが必要になります。その構
造については、図 9.1 をご覧ください。

1 = Signal common/shield
2 = Data 1 (-)
3 = Data 2 (+)

5-pin XLR connectors for DMX512 signals

Pins 4 (data 2 -) and 5 (data 2 +) are not connected (optional use)

図 9.1: DMX512 接続用の 5 極 XLR コネクター

9.3.2  D-SUB の接続 (アナログ制御)
アナログディマー制御における D-SUB 接続の各チャンネルの配置
は、下の表のようになります。
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Pin No. Cons. channel  

Pin 1 Channel 1
Pin 2 Channel 2
Pin 3 Channel 3
Pin 4 Channel 4
Pin 5 Channel 5
Pin 6 Channel 6
Pin 7 Channel 7
Pin 8 Channel 8
Pin 9 Channel 9
Pin 10 Channel 10
Pin 11 Channel 11
Pin 12 Channel 12 
Pin 13 Special 1
Pin 14 Special 2
Pin 15 Ground

表 9.1: D-SUB 接続のチャンネル配置

9.3.3  MIDI 接続
他の MIDI デバイスもしくは の EUROLIGHT LC2412 との接続には、
市販の MIDI ケーブルを使用します。長さが約 15 m 以下のケーブ
ルをお使いください。

9.3.4  オーディオ接続
EUROLIGHT LC2412 をオーディオ信号により操作するには、標準のモ
ノラルフォンジャックをお使いください。

strain relief clamp

sleeve

tip

sleeve
(ground/shield)

Unbalanced ¼" TS connector

tip
(signal)

図 9.2: オーディオ信号のモノラルフォンジャック

9.3.5  フットスイッチ
チェイスステップを呼び出すのに、フットスイッチを使用すること
ができます。これによって空いた両手で、LC2412 の他の設定をおこ
なうことができます。

strain relief clamp

sleeve

tip

sleeve
pole 1/ground

tip
pole 2

The footswitch connects both poles momentarily

¼" TS footswitch connector

図 9.3: フットスイッチのコネクター

フットスイッチを用いて切り替えをおこなう際には、キーに圧力が
かかっている間だけ両方の接続部が閉じられます。そういう意味
では、通常の「スイッチ」の働きとは異なります。

9.4  ラックマウント
EUROLIGHT LC2412 には工場渡しでラックアングルが付属しており、
必要に応じて側 を簡単にねじで固定することができます。
◊	 装置のオーバーヒートを避けるため､充分に換気をしてくだ
さい。
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10.  技術仕様
チャンネル	 26 (24 + 2 切り替え可能な特殊

チャンネル)
DMX	 78 の 512 DMX チャンネル  

(チャンネルごとに最大 3 DMX 
チャンネル)

メモリー	 最大 120

チェイス	 最大 99

ステップ	 最大 650、チェイスごとに 99 
まで

入力

Analog In	 6.3 mm モノラルフォンジャック、
アンバランス

レベル	 ラインレベル
フットスイッチ	 6.3 mm モノラルフォンジャック
MIDI In	 5 極 DIN コネクター

出力

DMX512 Out	 5 極 XLR コネクター、 
DMX512/1990 スタンダードに対

応

MIDI Out	 5 極 DIN コネクター
Analog Out	 D-SUB コネクター、15 極
レベル	 0/+10 V DC

最小負荷インピーダンス	 600 Ω 

メモリーカード

メモリーカード	 PCMCIA ATA フラッシュカード 
メモリー容量	 4 MB

電池タイプ*	 3 V リチウム電池 (CR2032 等)

電源供給

供給電圧
米国 / カナダ	 120 V~、60 Hz

ヨーロッパ / 英国 /	 230 V~、50 Hz 
オーストラリア
日本	 100 V~、50 - 60 Hz

一般的輸出用モデル	 120/230 V~、50 - 60 Hz

消費電力	 27 W

ヒューズ	 100 - 120 V~: T  1 A  H  250 V 
200 - 240 V~: T  0.5 A  H  250 V

電源アダプター	 標準 IEC コネクター 

電源供給

寸法 / 重量
寸法 (高 x 幅 x 奥行)	 約 106 x 442 x 278 mm 

約 4 3/16 x 17 1/2 x 11"

正味重量	 約 8.38 lbs / 3.8 kg

*ご注意: 爆発の恐れがありますので、バッテリー交換は正しく行ってください。バッ
テリーの交換作業は専門家のみが行うようにしてください。バッテリーは常に同タイ
プのものを使用するよう心がけてください。

BEHRINGER 社は、最高品質水準の維持にむけた努力を常時おこなっています。必要
とみなされた改良等は予告なくおこなわれますので、技術データおよび製品の  真
が実物と多少相違することがあります。



23 EUROLIGHT LC2412 取扱説明書

11.  MIDI インプリメンテーション



We Hear You


