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１章　はじめに
まず、この照明講座ファイナルは、自分たちが照明セクションに関わってきた中で、これだけは必要であると思うことをまとめたものです。

ただし、これを読めば照明の仕事が全て出来るとは思わないでほしい。皆さんが出来ることは山ほどあります。さらに細かく、想像力豊かに、より良い、深い知識を積み重ねていってくれることを望んでいます。

あと、この照明講座ファイナルは、専門用語を多々使うので、ある程度は照明の仕事を理解している人向けになっています。

～照明における心構え～
まず、照明をやる上での心構えというか、照明とは何か的な話から入りたいと思います。

照明とは、『歌』の『心』を視覚的に表現する手段の一つだと思います。ある意味、『照明は歌』なのです。だからこそ、その手段は十分に理解しておかなければいけません。

また、本番中に照明でミスするというのは、歌を間違えるのと同じようなこと。緊張感をもって、責任を持って、しっかりと準備をして望むべきなのです。

～照明の役割～
舞台において、あくまで主役は演奏者であり、照明は脇役であることを念頭に置いておいて欲しい。照明だけが突っ走って、演奏者の歌のイメージを壊すようなことがあっては、本末転倒なのです。

そして、照明員は、演奏者のイメージしているものを、可能な限り明かりをつかって表現しなくてはいけません。歌の構成通りにただ色を変えるのだけではつまらない。全部バタバタと照明効果を加えて変化させただけでも面白くない。演奏者の歌をじっくりと聴き、『決め』の部分をしっかりと掴んで、小さな変化や大きな変化を巧みに使って、観客の気持ちの揺れを最後まで引っ張っていくことが理想なのです。

そのためには、照明がどのように作られているかを、きちんと理解しておかなければいけないのです。

２章　灯体の種類

問題です。灯体とは何でしょう？

正解は、いわゆる「電球・電気」です。つまり、光源。家の蛍光灯も灯体と呼べるのです。

さて、ではここで紹介する『灯体』は、「舞台照明」として主に使われる３タイプです。

（スポットライト類）

これは舞台上で最もよく使われるタイプで、「レンズ付（焦点を持つ）ライト」を指します。

スポットライト類の特徴として、「フォーカスを変えられる」というのがあります。

フォーカスは照明で仕事をしていく上でよく聞くであろう『絞り』を使って操作するのですが、つまりは焦点をずらす事によって、照射面を大きくしたり小さくしたり、またはエッジをぼかしたりするのです。

では、代表的なスポットライトを紹介しておきます。

1 平凸レンズスポットライト

通称「凸（トツ）」・「平凸（ヒラトツ）」と呼ばれる、いわゆる凸レンズが使われているスポットライト。最も一般的な灯体で、どのホールにも標準的に備え付けてある。

｛長所｝：ピンポイントで狙いをつけられる・照射面のエッジを取りやすく外に漏れない。
｛短所｝：照射面が重なると色ムラが出来やすい。

2 フレネルレンズスポットライト

通称「フレネル」と呼ばれ、レンズの表面がギザギザなフレネルレンズが使われている。

エッジがぼやけるため、複数を用いて空間をフラットに照らすのに向いており、「地明かり」などに使用することが多い。

{長所}：舞台をフラットに照らすことが出来る・色ムラが起きにくい。

{短所}：単体での使い道があまりない。

3 エリプソイダルスポットライト

通称「エリスポ」と呼ばれ、楕円レンズを使用している。２重焦点を持つことを特徴としている。

４枚のカッターが付属していて、照射面を自由に変えることができ、「ネタ（別名：種板・ゴボ）」と呼ばれる金属板を使って照射面に模様を映し出すことも出来る。その他、センタレスマシンなどのオプションが豊富で、遊びやすく使いやすい。効果照明としての用途が多い。
｛長所｝：基本的にこれがあれば様々な灯体の代用が効く。

｛短所｝：標準的においてあるホールがあまり無い・借りると少し高い・オプションが高い。

（フラッドライト類）

言ってしまえば、「レンズ無しライト」です。レンズが無いのでフォーカスは取れないが、その分色ムラが出来にくいので、フラットに照らすLH・UH、Boに使用される。

｛長所｝：色ムラがほとんど無い。

｛短所｝：使い方が非常に限定されているため、きちんと使えば短所は無い。

（ＰＡＲライト）

これはフラッドライトに分類してもいいのかもしれないが、用途がまったく異なるので別記。

レンズは使用してないのでフォーカスをとることは出来ない。照射面は、中央部分が強く、輪郭に近づくほど光が弱くなり、見た目は猫の目のような感じである。

また光力がとても強いため、投光線（ビーム）がはっきりと出る。ただし、ビームを出すには、スモークを炊く必要がある。

｛長所｝：安価・軽い・光力が強い・ビーム効果がある。

｛短所｝：色ムラが激しい・フォーカスが取れない。

～余談～

この章の最初に「家の蛍光灯も灯体」と言いましたが、蛍光灯と今まで説明した舞台照明に使う灯体とでは根本的に違います。

舞台照明に使われる灯体は基本的に「白熱灯」に属する「ハロゲンランプ」を使用していますが、蛍光灯などは「放電灯」の一種です。「ハロゲン」とは光力・熱量ともに比較になりません。

まぁどうでもいい話ですね(笑)

３章　照明効果について
さて、ここまで説明した「灯体の種類と特性」は十分に理解できたでしょうか？

次は、その特性を利用して、どんな灯体で、どんな効果を得ることが出来るかを説明していきます。ここでは、SCS照明で使われる代表的なものを取り上げていきます。

後に載せる図も参考にして見てみてください。
1 地明かり

照明の基本となる地明かりは、たいていサスペンションライトで作ります。（サスペンションライトとは、サスバトンに吊るしている灯体のことを指します。）地明かりは、Boを代用することもありますが、大体のホールではBoは舞台美術セットを含め満遍なく光が当たるようになっているので、ホリ幕まで光が掛かることが多く、あまり使用しません。

灯体は、光を舞台上にフラットに当てたいので、特に需要が無ければフレネルを使用します。

色は、W・暖色系・寒色系と、偏らずに入れるのが好ましいでしょう。また、地明かりは照明の土台となるので、なるべく発色の強いゼラを使用するのをオススメします。

2 単サス

単サスとは、「単独に組むサスペンションライト」のことで、暗い中で使うと、人物を浮かび上がらせるような効果が得られます。なので、灯体は輪郭がシャープにでる平凸を使用します。

エリスポを代用しても構いません。

色は、基本はWで当てますが、用途によっては色を入れたり、コンバージョンフィルターを使用して、よりシャープに見せるのもいいでしょう。

3 ＣＬ（シーリングライト）
通称「シーリング」。客席の真上、舞台から見て上前方にあり、演者の顔を見せるのに使用します。基本的には、灯体は平凸を使用し、フォーカスは開き、演者をフラットに当てます。舞台上の照明（サスペンションライト）だけだと顔に影が出来てしまうので、それを補佐する役割も持っています。

色は、人物に当てるので、肌の色をあまりに損なうものは控えるべきでしょう。地明かりと同系色を入れる場合は、地の色よりもやや薄めの色を入れると顔が明るく見えます。

よく使われるのは（W・#76・#18）の３色ですね。

4 ＦＲ（フロントサイドライト）

通称「フロント」。舞台から見て斜め前方にある一連の灯体郡を指します。

基本的には、灯体は平凸を使用し、フォーカスはある程度絞って当てるので、演者に立体感を持たすことが出来ます。

色は、CLと同様に面当たりを担うものなので、肌の色を損なうものはなるべく避けましょう。

5 ＵＨ（アッパーホリゾントライト）
通称「アッパー」。ホリゾントというのは、舞台後方にあるホリゾント幕（ホリ幕）のことを指します。そのホリゾント幕を上から照らすのでアッパー（Upper）ということです。

灯体はフラッドライトを使用して、ホリ幕をフラットに当てます。

色は、背景色を担うので、光の三原色となる（R・G・B）を入れます。なるべく発色の良いゼラを選ぶことをオススメします。

6 ＬＨ（ローアーホリゾントライト）

ＵＨと対を成す灯体です。ホリ幕を下から照らすのでローアー(Lower)。

同じくフラッドライトを使用し、色もアッパーと同じ色番号を入れるのが基本です。

7 Ｂｏ（ボーダーライト）

通称「ボーダー」。フラッドライトを使用し、舞台上をフラットに照らします。

基本的には、ホリ幕に掛からなければ地明かりとしても使用することが出来ますが、前述したとおり、たいていのホールでは掛かってしまうので、作業灯として使用している。

ただし、地明かりとして使用する場合、ゼラ持込の場合、枚数が多く必要なので、注意すること。

8 ホリ当て

ホリサーチとも言います。灯体は、平凸を使用し、ホリ幕の足元から照射し、幕に光の線を映し出します。光の照射の仕方は、クロスで当てるもよし、ストレートで当てるもよし、はたまた非対称的に当てるのも良いでしょう。

他にも、エリスポを使って、カッターを利用し幾何学的な形にしたり、ネタを使用し、模様を浮かび上がらせる方法もあります。一番自由度のある照明効果のひとつではないでしょうか。

9 ＳＳ（サイドスポットライト）

舞台袖の上手・下手の両側から演者を照らし、奥行きや立体感を生み出します。灯体は、平凸を使用し、フォーカスを絞りシャープに見せます。
10 Ｆｏｏｔ（フットライト）

フットライトとは、舞台斜め前端から演者を照らし、面明かりを担うとともに、ホリ幕に演者の巨大な影を映し出すという、何ともダイナミックなものです。灯体は、平凸ではホリ幕に照射面が出てしまいムラが出来てしまうので、平坦に当てるようにフレネルを使用します。

11 バックサス

これは、舞台奥側のサスバトンに、やや客席に向けて吊るし、ややシルエット感を持たせたり、観客を視覚的に煽る効果があります。

12 ぶちがい

これもサスバトンに吊るすものだが、バトンの上手下手の両端からクロスに照射して、光を交差させます。これも、視覚的に煽る効果のあるものです。
13 目潰し

フレネルを使い、舞台後方から客席に向かって複数方向に照射して、演者の影を強烈に見せる効果があります。ゼラはコンバージョンフィルターを使用すると、さらに光り輝いているように見えます。

ただし、やはり灯体の光を直視するのは、目にはとても良くないことなので、乱発や点けっぱなしは避けたいところです。

⑭ ミラーボール

その名のとおり、舞台上の美術バトンに吊り、星の様な光を全体に飛ばします。ただし、ミラー本体だけだと発光はしないので、必ずミラー当てと併用します。ミラー当ては平凸を使用し、フォーカスは絞って当てます。また、ピンスポを利用して、更にきめ細かな光を出したり、月の模様を出したりすることも可能で、使い道は多様です。

⑮ その他

舞台美術と連行するため、照明単独では使用しないが、「セット当て」ということで表記しておきます。セットによっては、反射するものであったり、モチーフであったり、ロゴであったりと色々なものがあるので、その都度どんな灯体が良いか、舞台美術チーフと相談しながら決めるのが良いでしょう。

以上、ざっと照明効果について説明はしましたが、イメージは湧いたでしょうか？

こちらに、具体的な図を載せておきます。

４章　仕込み図編
照明員の仕事といえば、前日の仕込みまでは「照明案を練ること」が主であって、その他の雑用などの事前準備は、ほとんどはチーフが担っています。

しかし！仕込み図に関しては、照明員は全員理解できるようになってなければいけないし、理想とすれば、全員書くことが出来るくらいまで知っておく必要があるのです。
それでは、仕込み図を書くまでの道程を説明致しましょう。
～照明プランを考える～

まずは仕込み図を書く前に考えなければいけないことがあります。それは、『照明プラン』。

考え無しに、仕込み図を書くようなことをしても、それはただのお遊びです。

『照明プラン』とは、ライブにおける視覚的な部分を担う重要なもの。これをしっかり考えないことには、照明で人を引き込むことは出来ないですね。

まず必要なのは、使用するホールの下見をすること。プランを考える上で、舞台の全体像を理解できてないのは致命的です。実際に自分の目で見て、どこにどんな灯体を仕込めばどんな効果が得られるか、というのを頭の中で想像しながら考えることが大切です。

次は、ライブイメージに合った照明プランを練ること。これはプロデューサー陣としっかりと話し合う必要があります。時には具体的な案が出てこないこともあるでしょう。そういう時は、プロデューサー陣から抽象的なイメージだけでも引き出して、照明員が具体化したり、舞台美術のセクションと話し合い、それに似合う照明プランを練るのが好ましいです。
また、バンドによっては、そのバンドだけ必要とするプランも出てくると思います。しかし、それを頭ごなしに「それは出来ません。」と言うのではなく、可能な限りの希望を拾って、演出会議等でしっかりとバンドと話し合う必要があります。

プランを練る上で、過去のライブの仕込み図を見たり、プロの作った仕込み図を参考にするのもお勧めします。プロの作った仕込み図は意外とweb等で探してみると見つかったりするので、参考にしてみてください。その中で意外な発見もあったりするのです。

個人的な意見を言うと、ライブハウスや舞台演劇やミュージカルなどに足を運ぶと、嬉しい発見が多いハズです。
～コミュニケーションをとる～

実際に仕込み図とは関係の無い話かもしれないですが、ホールを使うということで忘れてはならないこととして、ホール専属のスタッフさんとコミュニケーションを取っておくことも大切です。

手元にある資料だけでは分からないことや、自分達のやろうとしていることをホールのスタッフに伝えておくことが大切なんです。現場に入ってから、『それは出来ない』なんて言われてしまったら大惨事です。報告・連絡・相談、ホウレンソウ～なんて言いますよね。

ただ、その際自分達で出来る、と言ったことは責任を持ってやらなければいけません。現場に入ってから言ったことが出来ていないと、ホールの人にも迷惑だし、怒られても仕方がありません。

～仕込み図を書く～

仕込み図とは、照明仕込みをスムーズに行うための、いわゆる設計図のようなものです。これを見れば誰でも、どの灯体をどの場所に仕込むのか、灯体は平凸かフレネルか、この灯体は何色か、サスの当たる方向、どれとどれの灯体の回路が繋がっているのか、など色々な情報が詰め込まれたものです。つまり、仕込み図を書く、というのは、上記のような内容が全て分かるように書かなくてはいけないのです。

それでは、仕込み図を書く上で注意したいことを説明していきます。仕込み図を参考に見ることをお勧めします。
① 回路をきちんと確保することと、最大電圧を超えていないこと。回路や最大電圧はホールによって変わってくるので、ホールの回路図などを基にしっかりと確認しましょう。「1SUSの回路は6回路まで、１回路2kwまでしか使えません」という感じです。また、回路図を参考に、取る回路をあらかじめ書き込んでおくと、より仕込みがスムーズに運ぶでしょう。
② 同時に点灯する灯体は、灯体同士を線で繋いでおく必要があります。線で繋ぐことによって、回路をひとつにする、という意味を表します。
③ 回路をひとつにしたいのだが、上手と下手の両端に灯体があって線を引くと長すぎるものは、「○○は上下コンモ」と記入しておきます。『コンモ』とは、回路をひとつにする意です。
④ 回路が単独のものは、その灯体からどこにも繋がらないように、1本短く線を引っ張ります。
⑤ それぞれの灯体には色を表すゼラ番を記入します。回路を繋いでいるものは、繋いである線上に分かるように記入します。
⑥ バトンは、SUSバトン、舞台美術バトンを含め、分かるように書いておきます。点線で書くほうが、回路の線と見間違わずすんで良いかもしれないですね。

⑦ BoやLH、UHなどは、線の上にゼラ番を記入しておきます。

⑧ SUSなどに吊った灯体にも、ある程度の狙いは書き記しておきます。
⑨ 一見して分かりにくいものは、名前を記しておくと便利です。ミラーボールの場合は、モーターの回路の確保も忘れずに。

⑩ ころがしなどの灯体は、スタンドを使うのか、ベースを付けるのかを記入する。その際、ちゃんと灯体の数の分だけスタンド・ベースがあるかどうか確認しておくこと。

⑪ 仕込み図の欄外には、必ず、どの記号がどの灯体を指しているのかを明記すること。これが書かれていないと、結局何をどこに吊ればよいのかが分からなくなってしまいます。

以上、簡単に仕込み図の書き方の注意点を説明しました。上記の注意点さえ覚えていれば、一応の仕込み図は書けるハズです。ただ、仕込み図を書く際は、誰もがわかるように、綺麗に丁寧に書くことが理想的です。テンプレートを利用したり、またはエクセルを使って書くこともできます。
仕込み図は説明を読んだだけでは、おそらく完璧ではありません。まずは書いてみましょう。

実際に書くことによって、覚えていくものなのです。

５章　吊り込み編

それでは灯体の種類、役割、仕込み図が理解できるようになったところで、ついに！

現場での仕込みの説明に入ります。まず注意していただきたいことがあります。

① 遅刻はしない。

② 服装に気を付ける。
③ 仕込み図は理解しておく。

④ どの灯体を何処から持ってきて吊り込むのかを理解しておく。

①～③は当然ですね。これが出来ていなければ仕込みが出来ません。④は余力のある人と、現場を指示する人が分かっていれば大丈夫です。

照明の仕込みは、灯体の吊り込み・ゼラの差込・ころがしの設置・回路の確保・パッチ・シュート・色作り、という感じで進行していきます。灯体の吊り込みとは、その名の通りにSUSバトンに灯体を吊り込むことと、吊り替えの事も言います。

灯体の吊り込み作業は、仕込み図通りに灯体や機材を設置して行く、という作業です。なので、仕込み図を見ながらやれば、まず間違いはありません。
では仕込み図通りに正確に吊り込むためには、まず仕込み図を理解しておく事と『基本仕込み図』を見ておく必要があります。

『基本仕込み図』というのは、そのホールごとに決められている標準仕込み図のことで、仕込み前はこの基本仕込み図通りに灯体が吊られています。つまり基本的には、この基本仕込み図の状態から灯体を吊り替えたり吊り込んだりしていくわけです。
吊り込み作業の方法としては二通りあります。

· 昇降バトンを使って、その場で吊り込む。

· キャットウォークなどから吊り込む。

基本的にSCSで使うホールは、昇降バトンを利用した吊り込み方法が一般的です。

ただたまにCLやFRなどでキャットウォークを利用する場合があります。その場合はプロの照明さんやホールスタッフさんに手伝ってもらいましょう。

それでは昇降バトンを使った吊り込み作業を説明していきます。

①機材の搬入

まず現場に入ったら使用する機材をホール内に搬入します。搬入した機材はホールの中の昇降バトンやその他作業の邪魔にならないところに置いておきましょう。
　②SUSバトンに機材を吊る

灯体にはハンガーを付け、仕込み図を見ながら、吊る場所・灯体の向きを考えながら吊るしていきます。その時、ネジ・安全フックがしっかり閉まっているかを確認してください。

ただし、灯体の首を固定するネジは多少緩めておく必要があります。理由は、シュートをするときに介錯棒で動かす場合、きつく閉めてしまうと灯体の首が動かなくなってしまうからです。

また、SUSバトンに吊り込む際、同時に回路も取っていくと作業が早くなります。

③灯体にゼラを差し込む

灯体を吊り込むのと同時進行で、灯体にゼラを差し込んでいきます。ゼラは仕込み図に書いてある通りに、番号・枚数を確認し、シートにはさみ、吊り込んだ灯体に装着していきます。この時、ゼラを「差し込む灯体の下に置く人」「置かれたゼラを装着する人」に分かれて作業をしたほうがスムーズに進みます。

それではここで、『回路を取る』という作業について説明します。

灯体を点灯させるためには、その灯体を回路に接続する必要があります。その作業のことを『回路をとる』といいます。回路の取り方はシンプルです。その灯体から伸びているコードを回路コンセントに差し込むだけです。簡単ですね。

ただし、注意しなくてはいけないことが多くあります！

　(A),フェーダーで別々に点灯させる灯体は、同じ回路コンセントに繋いではいけない。

　(B),最大負荷電圧を超えて同一回路を使ってはいけない。

　(C),フェーダーで１つで点灯させる灯体は、複数の回路コンセントを使っても良い。
　(D),回路を繋ぐコードは長さに余裕を持たせる。

それでは順に説明していきましょう。

(A)について、SUSバトンやFC(フロアーコンセント)、WC(ウォールコンセント)には、それぞれ回路番号が振られていて、例えば、SUSバトンには１～４の数字が振られた回路が３セットあるとします。

Ex,｛ ➀ ➁ ➂ ➃ ➀ ➁ ➂ ➃ ➀ ➁ ➂ ➃ ｝

これらの数字は同一回路に振られた番号なので、➀は➀、➁は➁と同じ回路になっています。

そこでフェーダーで別々に点灯させるはずの灯体を同じ回路(例えば回路➀)に接続してしまった場合、別々に点灯せずに同時に点灯してしまいます。

それを直すためには、例えばフェーダー➀の灯体は回路➀に、フェーダー➁の灯体は回路➁に、というように別々の回路に接続する必要があります。また逆を言うと、フェーダー➀で点灯させる灯体を３灯吊り込む場合は３灯とも回路➀に接続すれば良いですね！
しかしここで問題なのが(B)についてです。

それぞれの回路には許容最大負荷電圧というものがあります。これは、例えば、あるSUSバトン回路➀が2kwまでしか耐えられないとしましょう。そこで(先ほどの例も使って)1kwの灯体を３灯吊り込んで全て回路➀に接続するとどうなってしまうでしょう？

そうです、許容最大負荷電圧を超えてしまいショートしてしまいます。

また回路を取るときに、１回路から複数の灯体を接続するときに『タコ足』を使う場合があります。このときも十分負荷電圧に注意しなければならないのと、同時に、『タコ足』『延長コード』にも許容最大負荷電圧にも気をつけなくてはいけません！
一般に、T型は2kwまで、C型は3kwまでとなっています。
ではフェーダー➀で点灯させたい灯体が複数あるのに、許容最大負荷電圧を超えている場合は、どうすればよいでしょうか？そこで、(C)です。

回路➀が一杯になってしまったときに、(例えば)回路➃に接続しても大丈夫なのです。詳しくは『パッチ編』で述べるとしますが、パッチという作業をすることによって回路➀と回路➃をくっつけることが出来るのです。

これでほぼ『回路を取る』という作業は終わりですが、(D)について、

これは回路と灯体を繋ぐコードにある程度たるみをつけておかないと、シュートのときに灯体の向きを修正する場合、コードに引っ張られて動かない！とかコンセントが抜けてしまった！という事態を回避するためのものです。
それではCLやFRの吊り込みの説明です。

CLやFRは固定のバトンがあったり、昇降バトンやトラスに吊られていたり、キャットウォークに設置されていたりします。
それぞれ基本的には吊り変えをせずに基本仕込み図のままの状態で使用することが多いですが、たまに灯体の数が足りなかったり、回路の問題等で吊り変えをする場合があります。

CLやFRの吊り込みも基本的にはSUSバトンのときの吊り込みと一緒です。回路の確保とゼラの差込、ある程度向きもそろえておきましょう。

次は舞台上『ころがし』の設置の説明です。

ころがしの設置は吊り込みとは違うし、仕込みの順序も舞台美術の完了または同時進行で行うので『吊り込み編』で説明するのも変なのですが、灯体を仕込むということで説明していきます。
ころがし用の灯体は、基本的にはSUSバトンから降ろした灯体や倉庫から持ってきた灯体を使用します。灯体を設置するときは、バトンに吊るときにはハンガーをつけますが、それに代わる『ベース』というものを付けます。これには一応500w用・1kw用があります。

灯体にベースを付けたら、仕込み図どおりに灯体を設置しゼラを差し込み、延長コードやタコ足を使って回路を取って完了です。

ただこの時、ころがしの灯体は、やはり注意していても演者や関係者が思わずぶつかってしまい、ズレたりする可能性が高いです。なので、首などのネジはしっかりと絞め、ベースは舞台上に養生テープなので固定しておくといいでしょう。
また延長コードも、ぶつかったはずみで外れることもあるので、つなぎ目を養生テープで固定しておくことをオススメします。

 ６章　パッチ編
ここのパッチ編ではあまり難しいことは話しません。パッチとはどういうものか、というのを説明します。

それでは、先の「吊り込み編」でも少し触れましたが、パッチとはどういうものでしょう？

パッチとは、舞台上の回路をフェーダーに組み込んでいく作業であり、これをしないことには、いくらフェーダーをあげても機能しません。それではまず、パッチ作業をするために必要なものを挙げて見ましょう。

　➀フェーダー表（Qシートかな）

　➁仕込んだ灯体と接続した回路番号が分かるもの

➀については、どの灯体を何番のフェーダーに入れるかが分かる物です。例えば、フェーダー➀にLHの赤、フェーダー⑩にCLの桃、フェーダー⑳にSS、という感じです。

SCSではQシートにそれらが書いてあるので、いつもソレを使っています。

➁については、仕込み図の灯体の傍に回路番号を控えておくのが一番分かり易くて良いでしょう。

パッチの組み込み作業自体は、照明のプロの人か、ホールスタッフの人にやってもらいます。

作業の流れは、

「1susの回路➀をフェーダーの⑤、1susの回路➂をフェーダーの⑥に」
「2susの回路➀と回路➃をフェーダーの⑦に」

「FCの回路➃をフェーダーの⑩に」

という感じですね。この時に、バラバラだった回路を１つのフェーダーに組み込んだりするわけです。吊り込み編のときに分かりにくかったものが解決しましたかね？
　7章　シュート編
それでは、灯体を仕込み、パッチも終わったところで、シュートをしていきたいと思います。

シュートの順序は特に決まっていません。が、SCSの進行上、たいてい舞台美術・音響と同時進行で行うことになってしまいます。且つシュートの最中は作業灯・客電を下げなければならないため、十分周囲には注意を促してください。

それでは説明していきましょう。

■トップサスのシュート■
このシュートを行うためには、当てる対象となる人の立ち位置が正確に決まってないとダメです。まずは舞台上に必要な人数を揃え、現場指揮者が客席中央から見て位置の左右のバランスを取り、舞台上袖から位置の前後バランスを揃えます。この作業を素早く行わないと、次々と遅れが出てきてしまいます。

では、立ち位置が決まったところで作業を開始します。
とその前に、シュートを行う前にまずは照射面の大きさが全て同じで適当な大きさであるかどうかを判断します。これは、吊り込みを行う際に同時に大きさを揃えておけば時間を取られなくて済みます。もし大きさが不適当であったりバラバラな時は、一度バトンを下げて調節しましょう。

トップサスのシュートは基本的には介錯棒を使用します。このとき必ず、介錯棒で灯体を動かす人と、指示を出しシュートの正確な位置を決める人とでペアになって行なってください。

指示を出す人は『首上げか首下げか、上手振りなのか下手振りなのか』を正確に伝え、これまた素早く行います。
ここで重要なのが、『こだわりすぎないこと』。余程重要な物でなければ、２～３センチの誤差は大丈夫としないと、いつまで経ってもシュートは終わりません。介錯で動かすのは、ただでさえ難しくて大変なのに「あと１cm下振りで！」なんて言っているとキリがありません。
全体のバランスを見て、余程ずれてない限りはＯＫとしましょう。

■地明かり系のシュート■
これもまた介錯棒を使ってシュートをします。

地明かり系のシュートで気をつけなくてはいけないことは、光がホリに当たっていたり、客席側に漏れてたりしないかどうかに十分気をつけなくてはいけません。

そのほかには舞台上が平均的にフラットに照らせているかどうか、などが重要となります。

これもまた介錯で動かす人と指示を出す人とでペアになってやりましょう。

■煽り系のシュート■
これは全体のバランスを見て現場で決めていくのが妥当です。灯体を仕込むときに最初は仕込み図通りの向きに適当に向けておいて、シュートの時に微調整を行う、といった流れです。

これまた介錯棒を使って向きを修正します。

煽り系の灯体は、基本的には左右対称に吊られていてクロスさせて当てるものが多いので、指示を出す人は、客席の中央からバランスを見ながら指示を出しましょう。

というようにサスライトのシュートはほぼ全て『介錯棒』を使用して行います。介錯棒の扱いは、これは本当に経験値がモノを言うので、もし仮に扱える人が居ないのであれば、照明のプロの方か、ホールのスタッフさんにお願いしましょう。

■ＣＬ、ＦＲのシュート■
これは基本的に手作業で行います。ＣＬとＦＲが吊られている、キャットウォークやその他場所まで行き上手と下手で同じになるようにシュートをします。昇降バトンのような物で吊られている場合は、バトンを降ろして修正します。

一般的に、ＣＬのシュート方法は『ストレート』です。舞台上をフラットの当てるのが目的であるからです。
ＣＬの場合は角度的に照射面がホリに掛かることが多いです。ホリに掛かるのはなるべく避けたいところですが、それよりも重視したいことは、『演者の顔がきちんと照らされているかどうか』というところです。実際に立ち位置に人を並べて、演者の顔が暗くなってないかどうかを確認する必要があります。
ストレートで当てる場合、光の谷間が出来ることがあります。光の谷間が出来てしまうと、そこだけポッカリと暗い空間が出来てしまいます。ＣＬのシュートでは、これをなくすように微調整していきます。
これの確認方法は、舞台上で人を上手から下手へ歩かせて、暗くなってしまう場所があるかどうかで判断します。どの場所でも顔までしっかりと照らされていれば、ＣＬのシュートは完了です！
次にＦＲのシュート方法ですが、これは『クロス』で狙うのが一般的です。

ＦＲの場合は出来るだけホリ幕に掛からないように狙うのが適当です。そして『クロス』に狙うので、ＦＲが複数体あるときは、上手の中でも、一番上手寄りの物が最遠を、下手寄りの物が最近を狙うような感じです。
■ＳＳのシュート■
SSは平凸を使用し、フォーカスを小さくして狙います。ＳＳは演者を横から当ててシャープに見せるのが狙いなので、上手の灯体ならば一番下手の演者を狙い、舞台床に光が当たらないようにして、腰から膝あたりが照射面の最下縁になるように狙います。

上手下手の両側から当てたとき、全員の演者にちゃんと当たっているかを客席側から確かめます。

もし顔に当たってなくて暗くなってしまっている演者がいる場合は、ＳＳの位置を少し移動させるか、ＳＳのスタンドを延ばして高さを変えて当ててみるなどして対処します。

もしどうやっても演者全員にＳＳが当たらない場合は、演者の立ち位置を変えます。但し、この立ち位置を変える方法は他のシュートにも影響を与えるので、最終手段として考えといてください！

■Ｆｏｏｔのシュート■

Ｆｏｏｔは舞台斜め前方から、クロスで演者を狙います。

Ｆｏｏｔでやや面倒なところは、ＳＣＳでは舞台前縁に音響のモニターがあります。それのさらに客席側の位置からホリに向けて照射しなくてはいけないので、モニターの影がホリに映ってしまいます。なので、箱馬を使用したり、ベース・スタンドなどを利用するなどして、

なるべく人物以外の影がホリに映らないようにします。

フレネルを使用するので、照射面がどこで、光がどのように重なってるか少し分かりにくくなってしまいます。そのときは、灯体のレンズの前で手を動かし、その手の影の具合で、今どこを狙っているのかを判断します。

これは他の灯体のシュートでも使える技なので是非覚えて置いてください！

■ミラー当て■
これはシュート方法というほど説明はないのですが、平凸をつかってフォーカスを絞り、上下の両側から当てます。

このとき灯体が古かったり消耗していたりすると、ミラーの反射によって出てくる光の粒にムラが出来てしまうことがあります。

対処としては、なるべくくっきりとした光の出る灯体を使用するか、ピンスポを利用するなどがあります。

■ホリ当て■

ホリ当ては色々な当て方があります。

代表的なのは、左右対称に上下から当てるというものなので、それについて説明します。

狙い方は、なるべく灯体をホリの裾のところまで寄せて、反対側まで光を飛ばすようにして狙います。ここで重要なのが、照射面の太さと角度や長さになるので、これもシュートをする人と客席中央から指示を出す人で、うまいことバランスをとってください。

■バンドアについて■

バンドアはカッターとも言います。ドアのようにパタパタするし、光の照射面をカットするということでカッター、ということらしいです。

これは灯体の照射面を一部分に限定して当てたいときに、灯体の先に付けて使用します。主に、舞台美術などに当てる場合に効果を発揮すると思います。
他にも、バンドアがない場合は、ゼラをはさむシートにアルミホイルを適当に挟んで、簡易カッターの役割をさせることもできます。

　８章　色作り編
～序論～
はい。それでは、照明基礎講座シリーズ初の試みとなる、『色作り編』を始めます。

最初に少し「色作り」について基本的な説明をします。一度現場を経験すればわかっているでしょうが「色作り」とはシュートとパッチを完了した後、予め作った照明希望用紙を基に、担当照明チームで試行錯誤しながら、各場面のイメージにあった照明を作り上げる作業を言います。
しかし、一言に「色作り」と言っても、単純に「色」だけを作るわけではありません。「暗転に生明かり」のように「色」らしきものがない場合もあります。
「色作り」とは、あくまで「場面のイメージ」を決定する作業であり、そこには「明るさ」や「効果」などの様々な要素が入り込んできます。

今回は、「色作り」の対象を「ホリ幕」・「空間」・「人物」の三項目に分け、それぞれの役割や留意すべき点について説明していきたいと思います。

～ホリ幕～
改めて説明する必要も無いかもしれませんが、ホリ幕とは「ホリゾント幕」の略称で、通常、舞台最奥にある幕を指します。ＵＨ・ＬＨの両ホリゾントライトを使い、「背景色」を作るのが主な役割となります。ホリ幕における「色作り」では、明るさ等よりも、やはりその色の美しさ、「背景」としての曲調とのマッチングが求められます。

ホリ幕に色を出すには大きく2パターンあると考えられます。

第一は「ベタ出し」とでも言いましょうか、両ホリゾントライトで同レベルを出し、ホリ幕全体を同色でまとめる手法です。
この手法のメリットは、ミスが少ない、正確には、ミスと思われるような配色になる確立が少ない、という事です。上下を同色でまとめるため、曲調と合わないことはあっても、上下のバランスが悪いと思われることは少ないでしょう。
しかし、一方で、名前のとおり「ベタ」であるが故に、ホリ幕に動きが無く、どうしてもノッペリした印象を与えてしまうというデメリットもあります。このデメリットを解消するために、「ホリ当て」や「フット影」など、ホリ幕に動きをだす「効果照明」を使うことも考えられますが、ＳＣＳが使える数少ない「ホリ幕系効果」を使ってしまうと、盛り上げるポイントでの「効果」を失ってしまうとも考えられます。

もう一つのパターンは「グラデーション」、通称「グラデ」などと呼ばれるものです。Ｕ／Ｌのレベルをずらし、色合いを若干変えて、まさにホリ幕に「グラデーション」を作る手法です。
基本的には「ＬＢ→Ｂ」や「Ａｍ→Ｒ」など同系色内でまとめるのが一般的です。それ以外では「Ｙ→Ｂ」なども状況と色のバランス次第では映えるグラデだと個人的に思います。グラデは色合いが違うため、ホリ幕から単調さを消し、動きが生まれるため、非常に重宝します。
しかし、色合いのバランスにその美しさの基準があるため、そのバランスをとるのが非常に難しい手法でもあります。もちろん同系色内であれば、それほど難しいことも無く、綺麗なグラデを作れるでしょう。しかし、ちょっと挑戦的なグラデを作ろうとすると、若干のバランスの崩れで、客席から見れば「失敗」と取られてしまうようなホリ色になってしまいます。この失敗の極端な例が、いわゆる「スイカ」です。

～人物～
ホリ幕で曲のイメージにあった「色」を作ったら、次は「人物」に注目しましょう。この「人物」というのは、要するに「演者の顔・姿をどう照らすか」ということです。やはりステージの華は、あくまで演者です。その演者の美しさを最大限に引き出すことは、視覚を担当する照明の最大の仕事とも言えるのです。

「人物」に関係する照明としては、ＳＳやＦｒ、ＣＬなどいわゆる「顔当て・人当て」と呼ばれる照明が挙げられます。これらはホリゾントライトとは違い、様々な色が作れるわけではなく、ＦｒやＣＬでも多くて３色、ＳＳにいたっては殆どの場合、生単色です。

人当てが２色の場合、たいていはＤＢと生、３色ならばこれに桃や黄あたりを加えます。これが一番無難な組み合わせといわれていますが、それには一応理由があります。先程、「色の持つイメージ」を説明しましたが、これにも色の特性が関わっているのです。

まず、前に説明しなかった生について。
基本的に生というのは先の3分類には入らないのですが、無理やり分類するなら②の暖色系でしょう。暖色系は膨張色とも呼ばれ、一般的に人に当てると太って見えると言われますが、それもあくまで使い方次第です。
生の効果で特徴的なのが、肌の血色が良く見え、健康的に見えることですね。ただ生だけだと、通常「作業灯」と呼ばれる状態で、およそ公演中の明りではないように思えてしまいます。

生と同系と考えられる暖色系は、やはりその印象の幅を広く持っています。同じピンクでも、ピンクと桃色と言い分けられ、それぞれに印象が違うように、ゼラ番号が一番違うだけで、「かわいらしさ」が「セクシー」になったりもします。暖色系を選ぶ時は要注意ですね。

寒色系のＤＢは人当てのどこかに必ずあるといっても過言ではない照明です。これはＤＢの「人間のラインをシャープにする」という効果が舞台上で非常に重宝するからです。
ラインがシャープになるとは、単純に言えばやせて見えるとか、スタイルが良く見えるといった感じです。寒色系のデメリットは血色が悪く見えるということでしょうか。明るい背景に人当てが寒色系だけだと、すこし不健康な人が歌っているようにも見えてしまいます。

今は単色ごとの説明をしましたが、これらは複合的につかって初めてプラス効果を生み出すものなのです。ＤＢのシャープになるという効果を活かしつつ、生をプラスして、ＤＢの血色が悪く見えるという効果を打ち消すなど、その組み合わせはいくつもあります。
それらの組み合わせも、その時々の機材の癖によってフレキシブルに対応できるようになると、照明のテクニックの幅が広がるでしょう。

人当てでは色による違いも重要ですが、それ以上に重視されるのが「明るさ」でしょう。僕個人としては、ステージとして格好いいなら演者の顔が見えようと見えまいとどうでもいいんですが。別に芸能人のように顔を作れるわけでもないので。暗い中に浮かぶステージのような、ちょっと古めかしいクラブバーみたいな雰囲気が好きなだけってのもありますが。もちろん、曲がそうでない限り、一曲を通して真っ暗ということは、まず無いです。逆に、どんなに明るめの照明を要求されても、一曲とおしてずっと明るいということも、同様にありえません。
明るさは曲中の盛り上がりを表現できる手段の一つです。演者が見えるか見えないかというのは大きな変化であるのは間違いないのです。それを効果的に使えば、ＳＣＳで不足している「遊び系照明」を補って余りあるのです。

～空間～
最も理解しにくく、軽視されがちな照明がこの「空間照明」だと思います。
主に、Ｆｒやサス系によって作っていく部分です。時々、ほとんど空間が照っていない照明を見受けられますが、実は舞台照明において、最も重要といわれるのは、実はこの「空間照明」なんです。
空間は特に何を狙っているわけでもなく、だいたいがフラットに狙っている照明ですが、それらがあるとないとでは、雰囲気の完成度が変わってくるんです。空間照明の作り込みが甘いと、本当に見ていて悲しいくらい安っぽく見えてしまいます。

例えば、僕の場合、背景色（ホリ幕）に空をイメージする場合が多いんですが、背景にそのイメージに対応する色を出して終わりでは、そのイメージの本当に出したい雰囲気が伝わらないんです。それが夜空だったら、月明かりや星明りをイメージして空間照明で若干黄色のクロスかなんかをいれてみたり、青空だったら日の光の体でホワイト（コンバージョンＢシリーズ）系を入れてみたりすると、グッと雰囲気がでるんです。

空間照明は、とにかく経験です。やっている内に、自分なりの使い方、自分のイメージにいかに合わせていくかというのが分かってくると思います。どの照明でも経験は大事ですが、これほど経験がものを言う照明もないと思います。
色作りに時間が無いのは知ってますが、それでもただ作業としてやるだけではなく、時には遊びでイジってみるのも良いですよ。意外に、すごい組み合わせを見つけられたりもしますし。

～色の色々～
照明の仕事は一概には言えませんが、照明員としても、演者としても「色」というのはやはり一番重要な要素だと言えるでしょう。その「色」という要素、実は科学的に分析されているもので、それぞれに特性があるものだったりするんです。
ちなみに、僕の照明はほとんどがそういった知識によって作っていると自分では思っています。

では、その「色」に関する知識を少し紹介していこうと思います。

まず、代表的な分け方として「温度」があります。これは実際の温度の違いではなく、「心理的温度」に基づいていて寒色・暖色・中間色の３つに分かれます。

■寒色系 （Ｂ系・Ｖ系など）■

寒色系と言われる色は、字のごとく、冷たいイメージを持っています。「大人な雰囲気」 や「爽やかな感じ」など、要するに「暑苦しくない」イメージに適していると思います。

具体的なイメージとしては「海・空」などの自然界に存在する、青系があります。

■暖色系 （Ｒ系・Ａｍ系・Ｙ系など）■
暖色系は、微妙な色使いで大きくイメージが変わりやすい系色です。

字の如く、暖かい雰囲気から妖艶な雰囲気まで、幅広く表現できます。

具体的なイメージは「夕日」などですかね？

■中間系 （Ｙ系・Ｇ系・Ｖ系）■
中間系って個人的に単色で使ってもイメージが明確じゃないので伝わってこないんですよね。だから僕はグラデ用としてしか使いません。もちろん、色合いや曲調によっては単色で使える色だったり、マッチしていたりするだろうけど。中間系が得意な人で、使いこなせる人がうらやましい。

この「色温度」によるわけ方はＳＣＳ内でもよく聞く言葉であると思うので、やはり照明員として最低限、把握し理解しておくべきだと思います。

その他の「色」が持つ心理的効果について、箇条書きにします。
○興奮色と沈静色

興奮色は暖色系、沈静色は寒色系を指します。読んで字の如く、暖色系は心を興奮させ、寒色系は落ち着かせる効果があるということです。アップテンポの曲に赤や橙などを持ってきたくなるのは、この効果が体に染み付いてしまっているからなんですね。その真逆の系色を使って、イメージを作れると「スゴイ！」と賞賛の声が一部で流れます。

また、興奮色は気持ちを外へ向かせ、沈静色は心を内に向けるとも言われています。バラードなんかを心の中でじっくり・・・なんて時には沈静色がいいのかもしれません。

○色の重さ

色の重さは「明度」にかかわります。「明度」とは、ようするに色の明るさです。「ＤＢよりもＢの方が軽い」と言えば、なんとなく納得できる所ではないでしょうか。

今の例のとおり、「明度が低い＝暗い色」ほど印象は重く、「明度が高い＝明るい色」ほど印象も軽いということです。僕が聖歌系に暗い色も混ぜたくなるのは、どこか重厚な印象を与えると感じているからなんですね。

○進出色と後退色

進出色とは、高明度な暖色系を指し、実際よりも物体を近く見せます。一方、後退色は、低明度な寒色系で、実際よりも遠くにあるような印象を与えると言われています。
僕は、これがホリに活用されると思っています。例えば、広がるような突き抜けた印象を与えたくてＤＢを使ったり、舞台所狭しと暴れまわる印象のためにＲやＵｍを出したりですね。
上記のイメージは、あくまでベーシックなものです。色作りでホリに出せる色は組み合わせ無限です。色作りをしていて「あっ！この雰囲気、○○っぽいなぁ」とか思ったら、それが自分の担当バンドに必要な照明でなくてもメモっておくなり、頭の片隅に記憶しておくといいと思います。その積み重ねで「自分の照明スタイル」が確立されていきます。
例えば、僕は、もともと空や海といった自然物が好きなのですが、照明をやっていても空や海をイメージできる青系によく反応していて、「これは日が沈みきる３０分前の空って感じだなぁ・・・」とか「水深１０メートルぐらい」とか考えながらやっているうちに、青に関してはものすごくうるさい人間になってしまいましたからね。ちなみに青系だけで微妙な差をつけて一曲やったこともあります。
色を自分のものに出来れば、そのくらい繊細な違いを巧く出せるようにもなったりします。

　９章　照明語句まとめ
照明用語辞典

(あ)

・ＵＨ（アッパー）　…アッパーホリゾントライトの略、本文参照

・暗転　…暗く転換すると書いて暗転、舞台と客席の全ての明かりを消すこと

・インチ　…シート枠やゼラのサイズを言う場合に使う単位、６インチは500ｗが多い

・色温度　…色を温度で表現したもの、温度が高ければ高いほど青白くなる

・エッジ　…照射面の輪郭を指す、くっきりしているのを「シャープエッジ」という

・ＳＳ(エスエス)　…サイドスポットの略、本文参照

・ＦＱ（エフキュー）…フレネルの型番名、あまりに一般的なのでフレネルの代名詞として使用

・エリスポ　…エリプソイダルスポットライトの略、本文参照

・延長　…延長ケーブルの略

(か)

・ＣＩ・ＣＯ　…ＦＩ・ＦＯの対極、パッとつけたり消したりする事。
・介錯棒　…名前の由来は「殺す」からなのか？シュートに使う長い棒

・キュー　…きっかけのこと、「3・2・1・キュー」のキュー

・キューシート　…きっかけとフェーダーレベルを記載した紙

・きらう　…「○○をきらって」という風に使う、この場合は「○○に当たらないように」の意

・クロスフェーダー　…卓についている２本のフェーダー、これを操作して場面を変える

・殺す　…シュートにおいて灯体の向きを固定すること、物騒だからウチではあまり使わない

・ころがし　…床に直接置く灯体、ベースを使って設置したほうが安全

・コンモ　…1つの回路で複数の灯体が組まれていること、また組まれている灯体を指す

（さ）

・作業等　…舞台上が作業中の明りか、基本的にはＢｏ生１０

・サス　…①平凸で個人を狙う「個人サス」の略称　②サスペンションライト・バトンの略称

・地明り　…なぜか「じ」らしい、舞台空間全体をフラットに照らす、通常フレネルを使用

・Ｃ型コン　…Ｃ型コンセント、接続部がＣの字に見えることから呼ばれる、許容電力３Ｋｗ

・シート　…ゼラを入れる枠、金（かな）シートと紙シートがある

・ＣＬ　…シーリングの略、本文参照

・仕込み　…舞台を公演できる状況に作り上げる作業、吊り込みとシュートに大別できる

・仕込み図　…舞台照明における設計図、これを基に仕込みを行う

・シュート　…「ねらいをとる」とも言う、各灯体をそれぞれの照らす場所を決める作業

・シルエット　…ＬＨとＵＨでホリにだけ使い、後は真っ暗にして人の影を際立たせる手法

・スタンド　…自分の分身、スタープラチナ、バトンに吊らない灯体を支える棒

・スモークマシン　…煙を出す機械、消防署の許可が無いと使用できない

・照射面　…灯体から光を投げかけた際に生まれる面、舞台上で灯体が光らせている部分

・焦点　…「フォーカス」参照

・ゼラ　…カラーフィルター、これを使って色を出す

（た）

・タコ　…タコ足延長ケーブルの略、Ｃ－Ｃ、Ｃ－Ｔ、Ｔ－Ｔで２又、３又がある

・灯体　…光を発する元となる機械、光源

・調光卓　…通称「調光（ちょうこう）」、照明を操作する卓または部屋を指す、憩いの場

・吊り込み　…仕込み図に沿って灯体をバトンにセットする作業

・Ｔ型コン　…Ｔ型コンセント、Ｔ字型の接続部、許容電力２Ｋｗ

・凸（トツ）　…平凸スポットの略、様々な照明に使用される

・とぶ　…フィルターの色があせてしまう事、ホリ幕の色が強い光で消されてしまう時も使う

・トンボ　…一つのスタンドに最大３つの灯体を設置できる器具

（な）

・生（なま）　…ゼラをいれていない状態の灯体から直接出る光の色

・ねらう　…①シュートのこと　②ピンスポットで対象を狙うこと

（は）

・パッチ　…回路をフェーダーに組み込むこと

・バトン　…舞台上方にある棒、灯体や美術を吊る

・ハレーション　…灯体から漏れている光、狙いきれず舞台外に漏れている光

・ピンスポット　…唯一開演後にも操作できる灯体、大体は調光の近くにある

・フェーダー　…卓上にある「つまみ」のこと、プリセット・クロス・メインなどの種類がある

・フォーカス　…焦点の意、レンズによって生まれる光の収束点

・プリセットフェーダー　…卓上に一番多く着いているフェーダー、レベル調節をする

・フレネル　…フレネルレンズスポットの略、本文参照

・フロント　…フロントサイドスポットの略、本文参照

・ベタ　…「ベース」ともいう背の低いスタンドのようなもの

・ボーダー　…ボーダーライトの略、本文参照

・ホリ　…ホリゾント幕の略、舞台最奥にある一般的に白く厚い幕

・ホリゾントライト　…フラッドライト類、ＬＨとＵＨに使用

（ま）

・前明かり　…ＣＬとＦｒの総称、舞台前面からの照明、「顔当て」とも言う

・ミラーボール　…ご存知の通り、鏡が多数貼られたボール

（ら）

・ライトカーテン　…横一列の光によるカーテンのような視覚効果

・レンズ　…スポットライトに搭載されているガラス体、フォーカスを生み出す

・ＬＨ（ローホリ）　…ローアーホリゾントライトの略、本文参
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