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Einleitung zum Thema Bewegliche Scheinwerfer
Für viele VISION Anwender aus dem Bereich Theater mag das Thema “Bewegliche
Scheinwerfer” und deren Steuerung neu sein. Die Absicht dieses Kapitels ist die Einführung in
dieses immer wichtiger werdende Thema und die Klärung der damit verbundenen
Terminologien. Erfahrene Anwender von beweglichen Scheinwerfern möchten dieses Kapitel
sicherlich gerne überspringen, wir raten ihnen jedoch, sich mit den hier verwendeten
Fachausdrücken vertraut zu machen. Bei der Lichtstellanlage VISION werden Aspekte von
Farbwechslern und Beweglichen Scheinwerfern vermutlich anders behandelt als bei anderen
Lichtsteuersystemen.

Am besten stellt man sich Pultsteuerkreise als Instrumentennummern vor.
Diese Kreisnummer ist lediglich eine Referenznummer eines beliebigen Instruments in der
Installation, egal, ob es sich hierbei um einen gewöhnlichen Scheinwerfer, einen Scheinwerfer
mit angeschlossenem Farbwechsler oder einen komplizierten Beweglichen Scheinwerfer, wie
beispielsweise einem sog. Scanner handelt.

Betrachtet man den Bildschirm des Patchs einer VISION, so stellt man fest, daß die
Bezeichnung “Kreise <Instrumente> nach <DMX Ausg.-Adresse> verwendet wird, um das
verwendete Konzept zu verdeutlichen.
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Was ist ein Beweglicher Scheinwerfer?
Ein herkömmlicher Scheinwerfer, der mit einem Farbwechsler ausgestattet wird, wird zu einem
sog. einfachen Instrument, wenn diese beiden normalerweise voneinander unabhängigen
Apparate kombiniert werden. Das somit entstandene neue Instrument hat dann somit mindestens
zwei Parameter: die Intensität und die Farbe. Erlaubt der verwendete Farbwechsler seinerseits
weiterhin die Fernsteuerung seines Lüfters und oder der Motorgeschwindigkeit, so hat das
Instrument mehr als zwei Parameter.

Somit ist ein Instrument mit mehreren Parametern nicht unbedingt ein Apparat eines einzelnen
Herstellers. Es kann also auch das Ergebnis der Zusammenführung mehrerer verschiedener
Apparate zu einer Einheit sein.

Ein Parameter ist eine Funktion eines Licht-Innstrumentes, die ferngesteuert werden kann,
wie beispielsweise Intensität, Pan, Tilt, Iris, Farbe, Gobo, etc..!

Jeder Parameter erfordert eine eigene DMX-Ausgangsadresse, damit er vom Lichtstellpult
individuell angesprochen werden kann. Im angesprochenen Beispiel des Scheinwerfers mit einem
Farbwechsler können die beiden Adressen rein von der Nummer her sehr unterschiedlich sein,
besonders dann, wenn man möchte, daß Dimmer und andre DMX-Instrumente auf
unterschiedlichen DMX-Linien sein sollen. In diesem Beispiel könnten die Adressen beispielsweise
1 für den Dimmer und  513/1025/1537 für den Farbwechsler heißen. Da hierbei die Adressen
513/1025/1537 die ersten Adressen der zweiten, dritten und vierten DMX-Linien sind, wird der
Dimmer selbst auf Adresse 1 konfiguriert sein, da maximal nur 512 verschiedene Adressen
möglich sind.

Die DMX-Adresse ist die DMX-Ausgangsnummer des Lichtstellpultes, auf welches ein
Instrument oder ein Parameter reagiert. Ein Farbwechsler mit der Adresse 101 wird auf
die DMX-Ausgangsadresse 101 reagieren.

In einem Standard-1:1-Patch steuert der Pultkreis 1 den DMX-Ausgang 1, welcher Dimmer 1
steuert; dies ist der Dimmer, dessen Steueradresse auf 1 gesetzt ist.

Um die Handhabung der Adressverwaltung zu erleichtern, ermöglicht die Anwendersoftware
von VISION das patchen einer beliebigen Kreisnummer (im folgenden als Instrumentennummer
bezeichnet) zu den DMX-Adressen sowohl des mit dem Scheinwerfer verbundenen Dimmers
als auch zum Scheinwerfer gehörenden Farbwechsler.

Unabhängig von der Anzahl der Parameter pro Instrument, gibt es pro Instrument jeweils
nur eine Nummer.

Beispiel: Zwei Scheinwerfer sind über das Standard-1:1-Soft-Patch mit den Pultkreisen 1
und 2 verbunden. Beide tragen jeweils einen Farbwechsler, der 3 Parameter hat.
Die Scroller werden auf die Adressen 1 und 2 eingestellt, jedoch mit der zweiten
DMX-Ausgangs-Linie des Pultes verbunden, so daß Sie somit die Adressen DMX
513 und 516 haben.

Pult Kreis 1 steuert somit den DMX-Ausgangskreis 1 und  513 bis 515 - 1 DMX-Kreis für
jeden Parameter.

Pult Kreis 2 steuert somit den DMX-Ausgangskreis 2 und  516 bis 518 - 1 DMX-Kreis für
jeden Parameter.
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INSTRUMENT (KREIS) 1, INSTRUMENT (KREIS) 2,
DIMMER UND DMX START-ADRESSE 1 DIMMER UND DMX START-ADDRESSE 2

PULT DMX FARBWECHSLER PULT DMX FARBWECHSLER
AUSGANG DMX OFFSET AUSGANG DMX OFFSET

1 1 Dimmer 2 1 Dimmer
513 1  Farbe 516 1  Farbe
514 2  Lüfter 517 2  Lüfter
515 3 Geschwindigkeit 518 3 Geschwindigkeit

Beide Pultkreise kontrollieren insgesamt 4 DMX-Ausgangsadressen, unabhängig davon,
welches Gerät damit verbunden ist. Technisch gesehen ist hierbei kein Unterschied zum
patchen eines Pultkreises zu mehreren Dimmern, die beispielsweise beide einer
Zyklorambeleuchtung die gleiche Farbe haben.

Ein sog. DMX -Offset ist die n-te DMX-Adresse in einer Reihe, ausgehend von einem
Kontrollkanal. Jeder Offset korrespondiert mit einem eigenen Parameter.
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Was genau is eine Beweglicher Scheinwerfer?
 Zunächst einmal ist ein motorischer oder auch beweglicher Scheinwerfer nichts anderes als
ein herkömmlicher einfacher Scheinwerfer, bei dem jedoch außer der Lichtintensität noch
weitere Parameter gesteuert werden können.

Ein Parameter ist eine Funktion eines Licht-Innstrumentes, die ferngesteuert werden
kann, wie beispielsweise Intensität, Pan, Tilt, Iris, Farbe, Gobo, etc..!

Bei beweglichen Scheinwerfern, wie sie beispielsweise von den Firmen Varilite, Cyberlight
oder Golden Scan hergestellt werden, braucht ein Instrument verschiedene DMX-Adressen,
die alle vom gleichen Pultkreis abgeleitet sind, um diese Parameter zu steuern. Diese
Adressen werden auch Offsets genannt.

Ist die DMX-Adresse eines Instrumentes, das mit 20 Parameter ausgestattet ist, auf 1 gesetzt,
so benötigt das Instrument automatische die Adressen 1 bis 20, um komplett gesteuert
werden zu können. In diesem Fall des Verbindens des Instrumentes mit Pult-DMX-Kreis 1
würden bei einem 1:1-Patch die einzelnen Parameter den Kreisen bzw.
Instrumentennummern 1 bis 20 entsprechen. Dies ist analog zum Arbeiten mit den Dimmern
1 - 20.

Jede der 20 DMX-Adressen, die von dem Instrument belegt sind, wird verwendet um je einen
Parameter zu steuern. Die einzelnen Paramterreihenfolge und -funktion wird von den
entsprechenden Herstellern vorgegeben. Die erste Adresse muß nicht automatisch der
Scheinwerferintensität zugeordnet sein. Bei einem Cyberlight ist es beispielsweise Adresse
18, oder der 18. DMX-Offset. 20 DMX-Offsets werden von einem Pultkreis aus gesteuert.

Ein sog. DMX-Offset ist die n-te DMX-Adresse in einer Reihe, ausgehend von einem
Kontrollkanal. Jeder Offset korrespondiert mit einem eigenen Parameter.

Wie später beim Behandeln des Instrumenten-Patchs und dem Erstellen und Editieren von
Instrumentendefinitionen zu sehen sein wird, braucht man sich über DMX-Ausgänge,
Adressen, Offsets und Parameter nicht weiter zu kümmern. All dies wird von VISION
verwaltet. Das einzigste, was man sich merken muß, ist die Pultkreisnummer, die ein ganzes
Instrument steuert

TIP! Das beste ist, man versucht in Kontroll-Kreisen und DMX-Ausgängen anstatt in
Kreisen und Dimmern plus Farbwechslern . Der DMX-Ausgang macht keinen
Unterschied zwischen Dimmern, Farbwechslern, Nebelmaschinen oder jedem
anderen beliebigen DMX-Instrument.

Beispiel:
Zwei Instrumente mit je 20 verfügbaren Parametern werden mit den DMX-
Startadressen 1 und 21 auf die Pultkreise 1 und 2 gepatcht:

Kreis 1 steuert die DMX-Offsets 1-20, die Parameter 1 bis 20, Instrument 1.

Kreis 2 steuert die DMX-Offsets 1-20, die Parameter 1 bis 20, Instrument 2, da das
Instrument die DMX-Startadresse 21 hat.

Im folgenden eine Tabelle, basierend auf Cyberlight-Instrumente:
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INSTRUMENT (KREIS) 1, INSTRUMENT (KREIS) 2,
DMX-START-ADRESSE 1 DMX-START-ADRESSE 21

PULT-DMX INSTRUMENTEN- PULT- DMX INSTRUMENTEN-
AUSGANG DMX-OFFSET AUSGANG DMX-OFFSET

1 1     Pan 21 1     Pan
2 2     Fein-Pan 22 2     Fein-Pan
3 3     Tilt 23 3     Tilt
4 4     Fein-Tilt 24 4     Fein-Tilt
5 5     Farbrad 25 5     Farbrad
6 6     Cyan 26 6     Cyan
7 7     Magenta 27 7     Magenta
8 8     Gelb 28 8     Gelb
9 9     Goborad 1 29 9     Goborad 1

10 10   Goborad 2 30 10   Goborad 2
11 11   Goborotation 31 11   Goborotation
12 12   Zoom 32 12   Zoom
13 13   Focus 33 13   Focus
14 14   Iris 34 14   Iris
15 15   Effekte 35 15   Effekte
16 16   Diffuser 36 16   Diffuser
17 17   Strobe 37 17   Strobe
18 18   Dimmer 38 18   Dimmer
19 19   Motorgeschw. 39 19   Motorgeschw.
20 20   Kontrolle 40 20   Kontrolle

VISION erlaubt die durchlaufende Numerierung von Instrumenten, unabhängig von der Anzahl
der einzelnen Instrumentenparameter. 5 Cyberlights können beispielsweise von 1 bis 5
numeriert werden, obwohl Sie 100 DMX-Adressen verwenden.

Außer dem oben gezeigten Beispiel eines Scheinwerfers mit einem Farbwechsler, gibt es zwei
verschiedene Basistypen von Beweglichen Scheinwerfern:

Motorisierte Scheinwerfer-Aufhängebügel, wie beispielsweise Varilite oder Icon
Bewegliche Spiegelsysteme, wie beispielsweise Cyberlight oder Golden Scan

Mechanisch wird die Bewegung des Lichtes mit verschiedenen Prinzipien realisiert. In
Hinsicht auf die Steuerung werden sie gleichermaßen gepatcht und behandelt.

Einige Instrumente, wie beispielsweise der Varilite VL5, verwenden einen separaten externen
Dimmer und benötigen somit zwei DMX-Adressen, die über das Patch zugeordnet werden
müssen. Die erste Adresse ist die Adresse des Gerätes selbst, die zweite ist die Adresse des
externen Dimmers.
Hat eine Installation beispielsweise 250 Dimmer, so kann es vielleicht wünschenswert sein,
alle Beweglichen Scheinwerfer auf die DMX-Adressen 513 aufwärts, also auf die zweite DMX-
Ausgangs-Linie zu legen. Die Varilites könnten von Adresse 601 an aufwärts unter
Verwendung der entsprechenden Dimmeradressen 101 ihrer externen Dimmer aufwärts
gepatcht werden. Die Kombination von Dimmer 101 und “seinem” Varilite, der mit der
Adresse  601 angesprochen wird, könnte dann beispielsweise von Pultkreis 1 gesteuert
werden. Wir haben bereits zuvor gesehen, daß allgemein gilt: Scheinwerfer + Farbwechsler =
Instrument. Genauso gilt jetzt auch hier VL5 + Externer Elektronischer Dimmer = ganzes
Instrument.

Somit wird deutlich, daß ein Beweglicher Scheinwerfer, bzw. ein “Multi-Parameter-Instrument”
nicht unbedingt eine von einem einzigen Hersteller produzierte Einheit sein muß, sondern
genau so gut eine Zusammenfassung verschiedener unabhängiger Apparate zu einer Einheit.
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Das Prinzip der Bewegungssteuerung
Das VISIONs-System macht die Sorge über das Behalten der einzelnen Adressen vollkommen
überflüssig. Ein Kreis oder Instrumentennummer ermöglicht sofortigen Zugang zu allen
verschiedenen Paramtern. Im nächsten Abschnitt, der Instrumentendefinition, wird sehr detailliert
die Erstellung und Veränderung der Instrumentendefinition erklärt. Hierbei handelt es sich um
die Verwaltung bzw. Zusammenfassung des VISIONs-System von allen verschiedenen DMX-
Offsets zu einem Kreis. Weiterhin dient diese Definition der logischen Anordnung der
physikalischen Parameter in einer bestimmten Reihenfolge. Wird eine Instrumentennummer
angewählt, so hat man nach wie vor Kontrolle über die Intensität mittels der Tasten auf der
Bedienoberfläche oder dem Rad. Pan und Tilt (die auch Azimuth-Gruppe genannt werden) werden
automatisch dem Trackball des Motion-Control-Moduls zugeordnet, und vier weitere Parameter
auf die vier Digitalräder. Alle weiteren Parameter werden angewählt, in dem “Seitenweise” auf
dem Motion-Control-Modul weiter geblättert wird. Die Reihenfolge der Parameter kann jedoch
im Gerätedefinitionsbildschirm beliebig verändert werden. So könnten beispielsweise zunächst
die Farbparameter verfügbar sein, gefolgt von den Gobos oder Abschiebern, etc.

Werden allen Paramtern eine logische dreistellige Abkürzung zugeordnet, so ist es sehr einfach,
durch die entsprechenden Anzeigen auf den Monitoren oder auf dem Motion-Control-Modul zu
sehen, welcher Parameter gerade unter der Kontrolle der Räder ist.

Die Instrumentendefinition erlaubt dem Anwender außerdem die Wahl, ob ein entsprechender
Parameter vom Typ “Fade” (Überblendend) oder “Jump” (Sprung) ist: dies entscheidet, ob eine
Bewegung kontinuierlich innerhalb der Limiten der Überblendzeiten von Statten geht oder
sprungförmig am Beginn einer Überblendung.  Weiterhin kann hier die Anzahl der Schritte, die
ein Parameter benötigt, eingestellt werden; außerdem die Einstellung zur Gewährleistung, daß
ein Gobo- oder Farbrad immer sauber am Gate anliegt, ebenso wie die Zuordnung von Paramtern
zu Basis-Kontroll-Gruppen und die Veränderung der Auflösung des Trackballs. All diese Funktionen
werden im folgenden detailliert beschrieben.

Später, im Kapitel “Feineinstellungen” wir gezeigt, wie Bewegungen begrenzt werden können,
Pan und Tilt zu invertieren oder sogar zu vertauschen und Auflösungsschritte einzustellen, um
eine höhere Genauigkeit zu erzielen..

Werden viele verschiedene Bewegliche Scheinwerfer zusammen verwendet, so ist es möglich,
Bibliotheken mit den Scheinwerferpositionen, Farben, Lichtstrahlformen oder Kombinationen
aus all diesen Funktionen zu erstellen, um das Erstellen einer Veranstaltung wesentlich zu
erleichtern. Dies entspricht in etwa der Gruppenfunktion bei Intensitätskreisen. Genau so, wie
man beispielsweise dort die Gruppe 3 ansprechen kann über GROUP 3 AT  7.5 (75%), so kann
man analog eine Reihe von Instrumenten anwählen und in der Motion-Control-Bibliothek 3
zusammenfassen, welche beispielsweise eine Linie von “Stern-Gobo in Blau” vor der Bühne
sein könnte.

All diese Funktionen haben zum Ziel, dem Anwender umfangreiche Werkzeuge zum schnellen
und effizienten Erstellen von Lichtstimmungen an die Hand zu geben.

Die Frage nach der Ausgangspriorität (“Höchster Wert hat Vorrang” oder “Letter Wert hat Vorrang”)
wird vom System auf eine spezielle Weise gelöst und unterscheidet sich von den meisten andern
Pulten. VISION verwendet ein System von Prioritäten von Submaster-Registern und Playbacks.
Dies ermöglicht einen schnellen Überblick über die Lichtkontrollsituation und die Aussage, welches
Arbeitsfeld nun gerade welchen Wert am Ausgang treibt. Außerdem kann somit jedes Instrument
einfach und zugänglich jederzeit manuell über eine eventuell laufende Überblendung gesetzt
werden
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VISION ermöglicht die Erstellung und Kombination von Lichtstimmungen von verschiedenen
Teilen der Anlage aus, wobei Elemente falls erforderlich jederzeit einfach hinzugefügt oder
abgezogen werden können. Durch die Anwendung von Gruppen, Bibliotheken und die
Maskierung von Parametern im Motion-Control-Modul können verschiedene Elemente von
Beweglichen Scheinwerfern ebenso einfach wo gewünscht hinzugefügt oder abgezogen werden.
Intensitäten von Beweglichen Scheinwerfern und herkömmlichen feststehenden Scheinwerfern
kann selbstverständlich in jedem Arbeitsfeld zusammen verwendet werden..

Die Kapitel Motion-Control” und “Farbwechsler” sind in einer aufeinander aufbauenden
Reihenfolge gegliedert und unterscheiden sich somit ein wenig von den anderen Kapiteln dieses
Handbuches. Alle wichtigen Instruktionen werden hier in einer Art eines kontinuierlichen Tutorial
verbunden. Wir raten dem Anwender, sich die Zeit zu nehmen und die Kapitel “Motion-Control”
und “Farbwechsler” ausführlich durchzulesen und ebenso die beschrieben Beispiele
nachzuvollziehen um mit dem Konzept der Anlage vertraut zu werden.

Instrumenten-Definitionen
Die meisten Hersteller von Pulten zur Steuerung Beweglichen Scheinwerfern liefern eine Diskette
mit einer Parameter-Bibliothek . Diese Diskette enthält alle DMX-Offset-Daten der meist
gebräuchlichsten Farbwechsler. Dies ermöglicht ein schnelles Arbeiten, da zur Anwahl lediglich
der Instrumententyp aus einer vorgegebenen Liste ausgesucht werden muß. Dies ist ein sog.
“Plug-And-Play”-Konzept. Hat man jedoch Geräte, die nicht in der Liste aufgeführt sind, oder
soll die Hersteller-Geräte-Bibliothek verändert werden, so muß man entweder auf eine neue
Version der Hersteller-Bibliothek warten, oder, wenn es das System erlaubt, die Änderungen im
ASCII-Format vornehmen. Oft wird hierzu ein separater PC benötigt.

Bei dem VISIONS-Konzept ist kein Computer nötig. Man muß nicht einmal das VISIONS-
Anwederprogramm verlassen und in ASCII-Dateien arbeiten. Es genügt, in das Menü
“Farbwechsler” zu gehen und eine einfache Tabelle mit den entsprechenden Paramtern
auszufüllen. Auf diese Weise kann eine individuelle Bibliothek angelegt werden.

Im folgenden werden wir zwei sehr gegensätzliche Bewegliche Scheinwerfer zur besseren
Veranschaulichung verwenden: ein Cyberlight mit 20 Paramtern und der Varilite VL5 mit zwei
Elementen, einem externen Dimmer und einem “freien” Parameter.

Da alle anderen Instrumentendefinitionen in genau der gleichen Weise erstellt und behandelt
werden, sollte es daher für den Anwender kein Problem darstellen, andere Geräte analog zu
verwalten. Sollten nur Farbwechsler verwendet werden, schlagen Sie bitte im Kapitel
“Farbwechsler” nach.

Ziel der folgenden Ausführungen ist :
Die Erstellung von Instrumenten-Definitionen
Das Erstellen eines Instrumenten-Patch

Weiterhin:
Die Betrachtung der Philosophie der Ausgangsprioritäten des Systems
Erlernen der Motion-Control-Modul-Funktionen und Betrachtung der Monitorbildschirme
Feineinstellungen der Instrumentendefinition
Festlegen der Home-Positionen und Motion-Control-Bibliotheken
Verbundene und Abgehängte Parameter
Arbeiten in Submaster-Registern mit weiteren Funktionen
Erstellen von Lauflichtern
Arbeiten im Playback mit herkömmlichen Speichern und solchen mit Beweglichen
Scheinwerfern
Programmierung von Sonderzeiten einzelner Parameter
Speichern einer Konfigurationsbibliothek
Zurücksetzen des Systems
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Erstellen und Verändern der Geräte-Definitionen
Um die einzelnen Parameter in einer Tabelle zuzuordnen, muß der Geräte-Definitions-
Bildschirm im Motion-Control-Menü aufgerufen werden.

Betätigen Sie die taste MENU,
Wählen Sie die Funktionen
F7 Menü Konfiguration, Test und Ende
F4 Motorische Scheinwerfer
F1 Geräte-Definition / Patch
F1 Geräte-Definition

Die  Instrumenten-Definitions-Tabelle sieht etwa folgendermaßen aus:

MENU F7

F1

F4

F1

F2

F3

F5F4

F4

F7F6

F3

Verwenden Sie die Cursor-Steuerungstasten um den Eingabe-Cursor auf dem Bildschirm zu
bewegen, um dann mit den Tasten der Bedienoberfläche oder der externen QWERTY-Tastatur
die Paramterdefinitionen auszufüllen.
Verwenden Sie die Leertaste oder die Taste CLEAR um eine Auswahl zu löschen.

• Def.: (Definition No):
F2 LISTE zeigt eine Liste der bereits existierenden

Instrumentendefinitionen.
F3 STANDARD stellt die werkseitigen Standardeinstellungen wieder

her - beispielsweise für die Überblendungsart Xfd und
Frame-Anzahl.

F4 KOPIE ermöglicht das Kopieren einer existierenden
Instrumentendefinition in eine neue Definition. Besitzt
man beispielsweise mehrere Geräte, die in zwei oder
mehreren Betriebsarten betrieben werden können, so
kann es sehr hilfreich sein eine Standarddefinition zu
kopieren und nur die sich ändernden Parameter zu
modifizieren, anstatt eine komplett neue Definition
erstellen zu müssen

• Name, Abkürzung oder Label:
F3 bis F5 um den Cursor zu bewegen
F6 LÖ.B (LÖSCHE BUCHSTABE) und and F7 LÖ.Z (LÖSCHE ZEILE) um Falscheingaben

zu korrigieren.
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Die einzelnen Felder

Def. : Hier gibt man die Nummer der gewünschten Definition ein. Dies kann jede
beliebige Nummer zwischen 1 und 99 sein, die noch nicht für eine
Farbwechslerdefinition verwendet wurde. Die Eingabe muß mit der Taste ENTER
bestätigt werden. Existiert die Definition bereits, warnt das System mit einem
Signalton. Die Nummer ist eine Art Eintragsnummer des Instrumententyps, die für
das Patch verwendet wird. Sie hat nichts mit Kreisnummern, die im Patch
zugeordnet werden, zu tun. Mit der Taste Ø (Cursor nach unten) gelang  man in
das nächste Feld.

Name : Hier kann der Name des Instrumentes eingegeben werden. Beispiel: “Cyberlight”
oder “Varilite”. Dieser Name erscheint in der Liste der Instrumentendefinitionen.

Abk. : Am besten gibt man hier eine möglichst aussagekräftige Ankürzung für das
Instrument mit bis zu vier Buchstaben ein. Beispiel: “CYB” oder “VL 5”. Dies
Abkürzung wird in den Patchdarstellungen und in den Parameter-Wert-Displays
des Motion-Control-Moduls verwendet. Deshalb sollte die Abkürzung möglichst
sinnvoll gewählt werden.

In der nächsten Zeile ist für die Eingabe der DMX-Offsets des Dimmers, Pan- und Tilt-
Parameters des Instruments. Wo immer eine Spalte mit dem Wort “DMX” überschrieben ist,
muß der entsprechende Instrumenten-Parameter-DMX-Offset eingegeben werden.

Dim : Dimmer, Eingabe des DMX-Offsets für den Dimmer-Parameter. Für einen
Cyberlight ist dies beispielsweise 18, für einen VL 5 sollte es 0 sein.. “0” bedeutet
hier, daß ein externer Dimmer verwendet wird.

X : Pan: Eingabe des DMX-Offsets für Pan (Cyb = 1, VL 5 = 2).

Lbl : Label: “-x-“ kann in “PAN” umbenannt werden  (Um in das Eingabefeld zu
gelangen, muß vom vorherigen Feld “X DMX” die Taste “Æ” verwendet werden
(Cursor nach rechts)

Xfd : Art der Überblendung. F für Fade (Überblendend) - dies entspricht einer sanften
Überblendung unter Berücksichtigung der Playbackzeiten -, oder J für Jump
(Sprung )- ein sprungartiger Wechsel am Beginn der Überblendung. ( Hinweis: In
Submaster-Registern wird der Parameter immer als Typ “Sprung” behandelt)

Tkb : Trackball-Auflösung: Veränderung der Trackball-Sensibilität zur Anpassung an
verschiedene Instrumente. (Softwareversion 2.6 und höher)

Y : Tilt: Eingabe des DMX-Offsets für Tilt (Cyb = 3, VL 5 =3).

Lbl : Label: “-y-“ kann in “TLT” umbenannt werden  (Um in das Eingabefeld zu
gelangen, muß vom vorherigen Feld “Y DMX” die Taste “Æ” verwendet werden
(Cursor nach rechts)

Xfd : Art der Überblendung. F für Fade (Überblendend) - dies entspricht einer sanften
Überblendung unter Berücksichtigung der Playbackzeiten -, oder J für Jump
(Sprung )- ein sprungartiger Wechsel am Beginn der Überblendung. ( Hinweis: In
Submaster-Registern wird der Parameter immer als Typ “Sprung” behandelt)

Tkb : Trackball-Auflösung: Veränderung der Trackball-Sensibilität zur Anpassung an
verschiedene Instrumente. (Softwareversion 2.6 und höher)

Xh : Hohe Auflösung für Pan, vorausgesetzt, daß das Instrument im 16-Bit-Modus
arbeiten kann. Eingabe des DMX-Offsets für Hohe Auflösung von Pan, auch
bekannt als Fein-Pan. Arbeitet das entsprechende Instrument nur im 8-Bit-Modus,
wie beispielsweise der VL 5, bleibt das Feld leer.

Yh : Hohe Auflösung für Tilt, vorausgesetzt, daß das Instrument im 16-Bit-Modus
arbeiten kann. Eingabe des DMX-Offsets für Hohe Auflösung von Tilt, auch
bekannt als Fein-Tilt. Arbeitet das entsprechende Instrument nur im 8-Bit-Modus,
wie beispielsweise der VL 5, bleibt das Feld leer.
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Die anderen Spaltenüberschriften bedeuten:

Lbl : (Label / Titel) Hier kann ein Titel für den betreffenden Parameter eingetragen
werden. Dieser erscheint dann in der Patch- und dem Paramterwertdarstellung  auf
dem Bildschirm, und in den LED Displays des Motion-Control-Moduls.
Aussagefähige und sinnvolle Abkürzungen für einen Titel sind daher sehr ratsam!

BCD : Gruppen-Typ. Es gibt vier verschiedene Paramter-Gruppen:

A = Azimuth (Pan & Tilt)
B = Beam (Lichtstrahl)
C = Colour (Farbe)
D = Diverse

Diese Parameter-Gruppen können einzeln an- oder abgewählt werden, wenn man
nur mit einem oder mit verschiedenen Beweglichen Scheinwerfertypen arbeitet. Sie
können auch für den Ausgang maskiert werden, auf einen Home-Wert gesetzt
werden oder unabhängig von anderen Parameter-Gruppen auf
Bibliothekspositionen gesetzt werden. Jeder beliebige Parameter kann in jede
beliebige Gruppe der Typen B, C oder D gesetzt werden, ein großer Vorteil liegt
jedoch schwerpunktmäßig für die Erstellung von Farb- und Beam-Gruppen. Eine
Gruppe vom Typ A kann nicht verändert werden. Viele Pult-Systeme anderer
Hersteller füllen diese Parameter bereits standardmäßig für einen bestimmten
Scheinwerfer aus. Viele dieser Zuordnungen sind jedoch nicht eindeutig. VISION
erlaubt dem Anwender, jeden Parameter nach seinem eigenen Geschmack
zuzuordnen und zu definieren.

Xfd : Eingabe der Überblendungsart: F für Fade (“Überblendend”), wobei der Parameter
kontinuierlich und sanft unter Berücksichtigung der Playbackzeiten überblendet
und J für Jump (“Sprung”), wobei der Parameter am Beginn einer Überblendung
unter Berücksichtigung von eventuellen Sonderzeiten von einer Einstellung zur
nächsten springt. Parameter wie Dichroid-Farb-Mischung und Iris stellt man am
besten auf  Typ “Fade”, Gobo und Farbräder am besten auf  Typ “Jump”. Die
Typenzuordnung kann jederzeit wieder geändert werden, wenn man feststellt, daß
ein Parameter nicht in gewünschter Weise bei einer Zuordnung reagiert. (Hinweis:
In Submaster-Registern wird der Überblendparameter immer wie vom Typ
“Sprung” behandelt)

Wpg : (kurz für: Wheel Page Number) Rad-Seiten-Nummer. Das Motion-Control-Modul
ermöglicht den gleichzeitigen Zugriff auf vier verschiedene Parameter (Ausnahme
sind hierbei die Parameter  “Intensität” und “Azimuth”. Weitere Parameter werden
durch das Blättern von sog. Rad-Seiten angewählt  (In Softwareversion 2.5x gibt es
6 Rad-Seiten). Soll die Reihenfolge von verschiedenen Paramtern geändert
werden, so genügt es, die Rad-Seiten-Nummern auszutauschen.

Wno : (kurz für: Wheel number).Rad-Nummer. Das Motion-Control-Modul ermöglicht den
gleichzeitigen Zugriff auf vier verschiedene Parameter durch vier Räder (Ausnahme
sind hierbei die Parameter  “Intensität” und “Azimuth”. Ein Parameter kann hier
einem bestimmten Rad zugeordnet werden

Rad-Nummern und Rad-Seiten-Nummern können beliebig verändert und kombiniert
werden, um eine für den Anwender optimale Konfiguration des Motion-Control-Moduls
zu gewährleisten. Alternativ können auch die DMX-Offsets vertauscht eingegeben
werden.

Stp : Optionale Eingabe der Schrittanzahl eines Parameters. Beispiel: Auf einem
Goborad gibt es 11 Gobos und einen Leerplatz, so kann es sinnvoll sein, hier die
Zahl 12 einzugeben. Dies gewährleistet, daß der Gobo immer richtig im Lichtstrahl
zentriert wird. Ein anderes Beispiel: Ein Parameter ist ein Farbrad mit sechs Farben.
Die Eingabe des Wertes 6 wird die Farben ordnungsgemäß zentrieren. Die Eingabe
des Wertes 12 jedoch ermöglicht das relative Positionieren des Lichtstrahls genau
zwischen zwei Farben (vorausgesetzt, das Gerät läßt diese Funktion zu). Man läßt
das Feld am besten leer, wenn man den Parameter nicht in Schritte einteilen
möchte.
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S/L : (Kurz für Schritt/ Linear) Schritt Typ: Schrittförmig oder Linear. S (Schritt) sollte für
Parameter wie beispielsweise das Goborad verwendet werden. Diese
Parametereinstellung ermöglicht das direkte Springen von einem Gobo zum
nächsten, nachdem es richtig justiert wurde (siehe Feineinstellungen). L (Linear)
sollte dann verwendet werden, wenn en Parameter zwei oder mehr Funktionen
hat. So könnte 0 bis 50% beispielsweise das vorwärts Rotieren und 51 bis 100%
das rückwärts Rotieren eines Goborades bedeuten. In diesem Fall würde dann der
Schritt mit den Tasten Stp+ und Stp- angewählt und die Geschwindigkeit wie
üblich mit dem Digitalrad.  Diese Funktion ist vor allem gedacht für Instrumente mit
einem Parameter für “Lamp-Strike” oder Reset.

Informationen über die DMX-Offsets und Parameter findet man normalerweise im Handbuch
des Beweglichen Scheinwerfers. Die Geräte-Definition kann nun nach dem eigenen
Geschmack ausgefüllt werden; Beispielsweise kann man mit dem Ausfüllen aller
Farbparameterwerte beginnen. Wie bereits oben ausgeführt, kann die Reihenfolge der DMX-
Offsets verändert werden, die Zuordnung der Parameter zu den Offsets ist jedoch nicht
veränderbar. Hier müssen die Handbücher zu Rate gezogen werden!

F2 ZURÜCK aktiviert die zuletzt eingetragenen und gespeicherten Parameterwerte in
einer angewählten Definition.

F1 SICHERN Sind alle notwendigen Änderungen der Gerätedefinition durchgeführt,
so wird dies mit F1 abgespeichert. Hiernach können weiter Definitionen
erstellt oder verändert werden.

TIP! Da viele Bewegliche Scheinwerfer sehr unterschiedlich aufgebaut sind, lohnt es
sich fast immer, mit einem neuen Instrument Experimente zu machen, um
auszuprobieren, welche Einstellungen für Schrittanzahl und -typ die Besten sind.



VISION 10

Kapitel 11 - Seite 14
Revision : 002 Lighting Technologies

Hier im folgenden Beispiele für zwei komplett ausgefüllte Geräte-Definitions-Tabellen:

CYBERLIGHT

Anmerkungen:
Die Dimmernummer ist 18, weshalb DMX 18 in den meisten Fällen der Tabelle nicht auftritt

Einträge in den Feldern Xh und Yh definieren die hohe Auflösung in  16 Bit

DMX 5 bewirkt die Zuordnung des Farbrades zu Rad 4 und die Zuordnung der drei
Dichroid-Scheiben im Modus “Fade” auf den ersten drei Rädern. Dies hätte auch durch
das Ändern der Radnummern erreicht werden können

Cyan, Magenta und Gelb sind dichroide Farbfilter. Das Setzen der Parameter in den
Überblendungsmodus “Fade” ermöglicht das kontinuierliche Überblenden von Farben
unter Berücksichtigung von Speicher-Überblendzeiten. Wären Sie im Modus “Jump”, so
würden Farbwechsel sprungartig am Beginn einer jeden Überblendung durchgeführt
werden.

Gobo 2 hat 9 Schritte, obwohl es nur vier Gobos gibt. Dies ermöglicht die präzise
Positionierung jedes Gobos in beiden Richtungen, im und gegen den Uhrzeigersinn, plus
einen Leerplatz. Wann immer eine Schrittanzahl einem Gobo oder Farbrad zugeordnet
werden soll, wählt man am besten einen Schritt pro Gobo (oder Farbe) plus einen für einen
Leerplatz bzw. die offene Position. Weiterhin kann man für weitere Funktionen weitere
Schritte hinzufügen, wie beispielsweise für permanentes Rotieren.
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VL 5

Anmerkungen:
Die Dimmernummer ist 0, was anzeigt, daß ein externer Dimmer verwendet wird.

Keine Werte in den Feldern Xh und Yh zeigen an, daß es sich um eine 8 Bit-Instrument
handelt.

DMX 1 wird am Ende der Parameterliste ohne Label angezeigt. Dies ist deshalb der Fall,
da Offset 1 derzeit frei ist, er muß jedoch in die Tabelle eingetragen werden. Jede
unfertige Gerätedefinition mit fehlenden oder doppelt vergebenen Paramtern, kann nicht
abgespeichert werden. “P05” wird auf Rad-Seite 2 angezeigt, wird aper praktisch nichts
steuern.

Alle Parameter sind vom Typ “Fade” um kontinuierliche Übergänge der dichroid Farben
des VL5 zu ermöglichen.

Glückwunsch! Sie haben nun Ihre eigene persönliche Instrumenten-Bibliohtek. Wenn Sie
möchten, können Sie nun weitere Definitionen hinzufügen. Um Farbwechsler hinzuzufügen,
schlagen Sie bitte im Kapitel “Farbwechsler” nach.

Im folgenden wird gezeigt, wie Instrumente gepatcht werden.
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Instrumenten-Patch
Das Instrumenten-Patch haben Vorrang gegenüber dem Ausgangspatch. Wenn beide Patchs
abgespeichert werden, werden sie zusammengeführt. Zu Beginn der Arbeit einer Veranstaltung
sollte das Instrumentenpatch zuerst erstellt werden, es sei denn die DMX-Adressen für Dimmer
und Bewegliche Scheinwerfer sind auseinander gehalten (Bsp.: 1 - 200 für Dimmer und 300
aufwärts für Bewegliche Scheinwerfer). Das Instrumentenpatch wird auf einem anderen Menü-
Bildschirm als das Ausgangspatch vorgenommen, das Gesamtergebnis wird jedoch auf dem
Ausgangs-Patch-Bildschirm angezeigt. Hier kann man sehen, ob eine bestimmte DMX-
Ausgangsadresse verwendet wurde oder nicht.

Der Instrumenten-Patch-Bildschirm

Wählen Sie im Menü die folgenden Funktionen
MENU
F7 Konfigurationsmenü
F3 Motorische Scheinwerfer
F1 Geräte-Definition / Patch
F2 Patch

Die nun auf dem Bildschirm erscheinende Instrumenten-Patch-Tabelle sieht folgendermaßen
aus:

MENU F7

F2

F4

F1

Die Tabelle ist leer und muß vom Anwender ausgefüllt werden. Die Spaltenüberschriften
bedeuten im einzelnen:

Ins. Instrumenten-Nummer: Die Pultkreisnummer, die das Instrument ansprechen soll.

Def. Die Instrumentendefinition (Typ) Nummer 1 für Cyberlight und 2 für VL 5 in der
oben angegeben Definition.

Adr. Startadresse, auf die das Instrument selbst gesetzt ist. Hat man beispielsweise 5
Cyberlight-Geräte, so müssen diese auf die Startadressen 1, 21, 41, 61 und 81.
Die VL5-Geräte könnten dann mit der Nummer 101 beginnen. Man stellt hier leicht
fest, wie schnell viele DMX-Adressen vergeben bzw. aufgebraucht werden!
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% Ausgangswert des Dimmers, an den der Farbwechslerscheinwerfer angeschlossen
ist. Dies ist wie im normalen Ausgangs-Patch.

DKrv Dimmerkurvennummer. Ebenso dem Ausgangspatch gleich.

Ext. Die DMX-Adresse für den entsprechenden externen Dimmer. Diese Spalte ist nur
aktiv und die Einträge werden nur dann in dunkel rot angezeigt, wenn Instrumente
entsprechend mit einem externen Dimmer (0) definiert wurden, wie beispielsweise
beim VL 5. Dimmer und Bewegliche Scheinwerfer können auf separaten DMX-
Linien gehalten werden.

Abbr. Instrumentenabkürzung, wie in der Instrumenten-Definition zuvor vergeben. Die
Abkürzung erscheint automatisch bei der Anwahl der entsprechenden
Instrumenten-Definitions-Nummer. Sie dient als Referenz.

Par Anzahl der Parameter pro Instrument. Von dieser Zahl ausgehend kann man die
nächste freie DMX-Adresse für weiteres Patchen errechnen.

Eine Liste von Instrumenten des gleichen Typs kann gleichzeitig einer aufsteigend sortierten
Reihe von Instrumentennummern zugeordnet werden. Hierzu braucht man lediglich die
Startadresse des ersten Instrumentes eingeben und das VISIONs-System errechnet
automatisch die nächste freie DMX-Adresse auf Basis der Daten in der Gerätedefinition.
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Erstellen des Instrumenten-Patchs
Schritt 1: Geben Sie die Instrumenten-Nummer ein (Pultkreisnummer) und bestätigen Sie diese

mit der ENTER-Taste. Es kann auch eine Liste von Nummern für den gleichen
Instrumententyp eingegeben werden.

Schritt 2: Wählen Sie die Funktion F2 DEFINITION. Geben Sie die entsprechende
Instrumentennummer oder  wählen Sie die Funktion F2 LISTE. Letzteres zeigt eine
Liste der bereits erstellten und somit bestehenden Instrumenten-Definitionen. Um
eine Instrument aus der Liste auszuwählen verwenden Sie die Cursortasten, um das
entsprechende Instrument zu markieren. Betätigen Sie dann die Funktion F1 LADEN.

Schritt 3: Geben Sie die DMX-Startadresse des entsprechenden Instrumentes oder des ersten
Instrumentes einer Liste ein (Adr.). Wenn Sie ein Liste von Instrumenten unter
Verwendung der Funktion “thru” (bis, <->) patchen , so berechnet Vision alle DMX-
Adressen für alle Instrumente der Liste unter der Annahme, daß alle Instrumente
direkt nacheinander ohne Adresslücken gesetzt werden sollen .

Verwenden Sie nun die Cursortasten, um sich gegebenenfalls in der Tabelle zu bewegen.

Schritt 4: Geben Sie den Ausgangswert in Prozent (%) und nötigenfalls die Dimmerkurven-
Nummer (DKrv) ein.

Schritt 5: Wird ein externen Dimmer verwendet, wie beispielsweise für den VL5, geben Sie
diese Dimmer-Adresse ein. Dies kann nur dann geschehen, wenn die Spalte “Ext”
auf dunkelrotem Hintergrund gezeigt wird.  Wurde die Funktion “thru” zur Anwahl
einer Liste von Instrumenten verwendet, so gibt VISION eine aufeinanderfolgende
Reihe von Dimmernummern vor, es muß also nur die erste Nummer eingegeben
werden.

Wird eine Instrumentennummer oder DMX-Adresse zwei Mal vergeben (was durchaus möglich
ist) oder wird ein Instrument über zwei DMX-Linien gepatcht (was nicht möglich ist), so erscheint
eine Fehlermeldung. Ist dies der Fall, geben Sie eine andre DMX-Adressen-Nummer ein, aber
vergewissern Sie sich bitte, daß die Instrumente selbst auf die gleichen Adressen wie im Patch
gesetzt sind.

Verwenden Sie die Taste CLEAR oder die Leertaste, um eventuelle Fehleingaben zu löschen,
geben Sie danach den korrekten Wert ein

Ein fertiges Patch könnte beispielsweise so aussehen:
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Ist das Patch vollständig, so betätigen Sie die Funktion F1 SICHERN.

So wie bei den Disk- und Druckfunktionen auch, wird beim Speichern des
Instrumentenpatchs das VSIONs-Programm unterbrochen. Dies ist deswegen der Fall, da das
Instrumentenpatch Auswirkungen auf alle anderen Programmierungen hat. Ist das Patch
gespeichert, wird die interne Datenbank neu berechnet und sicher auf Festplatte gespeichert.

Vision sendet die letzte vor der Unterbrechung generierte DMX-Nachricht so lange, bis das
System wieder online arbeitet und neue DMX-Werte generiert. Während dieser Zeit können
keine Lichtstimmungsveränderungen vorgenommen werden. Die aktuelle Lichtstimmung
erscheint jedoch wieder sofort, wenn das System online ist.

Während der DMX-Übertragungspause gibt es keine unerwünschten Lichtsprünge.

Farbwechsler werden auf eine sehr ähnliche Weise gepatcht. Dies geschieht jedoch auf einem
anderen Bildschirm. Schlagen Sie hierzu bitte im Kapitel “Farbwechsler” nach.

Bevor nun mit den Beweglichen Scheinwerfern gearbeitet werden kann, lohnt es sich einen
Blick auf das Ausgangs-Patch zu werfen. Hier können alle Kreise, Instrumente und DMX-
Adressen und Offsets angesehen werden, bevor man Sie sodann für das weitere Arbeiten
getrost vergessen kann!

Verlassen Sie hierzu das Menü und wählen Sie die Funktion PATCH.

F1
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Das Ausgangs-Patch
Anstelle von:

sieht der Bildschirm des Ausgangs-Patchs so aus:
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Man sieht zunächst in der Zeile, in der normalerweise die Kreisnummern angezeigt werden,
die Instrumentennummer und die Abkürzungsbezeichnung der Definition: 1 CYB. Die
Instrumentennummer ist die Kreisnummer 1. Sie wird in dunkelgrau angezeigt um sie von
einem Kreis zu unterscheiden, der an einen normalen Dimmer angeschlossen ist. Die
Abkürzung CYB dient als Referenz. Bis zur DMX-Adresse 21 sind keine weiteren
Instrumentennummern oder Abkürzungen zu sehen. 21 ist die erste Adressnummer des
Instruments mit der Nummer 2. Dies entspricht genau dem Patchen des Kreises 1 zu Dimmer
1 bis 20, da ein Kreis 20 Ausgänge steuert, unabhängig davon, ob es sich hierbei um Dimmer
oder Instrumentenparameter handelt.

Anstelle von FF (oder jedem anderen Ausgangsfaktor)sieht man in der nächsten Zeile die
Labels bzw. Namen der Parameter, die in die Tabelle der Farbwechsler-Definition eingegeben
wurden. Parameter-Labels werden in gelb angezeigt, außer dem Intensitätsparameter der
nachwievor auf die herkömmliche Weise in weiß mit FF oder jedem anderen Prozentwert
angezeigt wird.

Ist eine Dimmerkurve zugeordnet, so wird die entsprechende Nummer lediglich unter dem
Intensitäts-Parameter angezeigt, da sie nur auf elektronische oder mechanische Dimmer
angewendet werden kann.

Blättert man durch die Patchbildschirmseiten, so stellt man unweigerlich fest, daß jede nicht
verwendete Kreisnummer die einer verwendeten DMX-Adresse entspricht nicht mehr am
Bildschirm angezeigt wird. Dies ist deswegen der Fall, da eine verwendete DMX-Adresse von
einem Kreis gelöst wird. Tatsächlich sind die Kreisnummern nachwievor im System
vorhanden, sie sind lediglich nicht mehr sichtbar. Diese Nummern können jederzeit verwendet
werden, um an andere Instrumente oder Dimmer gepatcht zu werden. Aufgrund dieser
“fehlenden” Kreisnummern gibt es am Ende des Patchs DMX-Ausgangsadressen, die keine
Kreisnummer haben. Ist das Farbwechsler-Patch vollständig, so kann nachwievor auf
gewohnte Weise im normalen Patch weitergearbeitet werden, wobei hier die “versteckten”
Kreisnummern  anderen DMX-Ausgängen zugeordnet werden können. Im oben gezeigten
Beispiel bedeutet dies, daß die Kreise 6 bis 20 auf freie DMX-Adressen gepatcht werden
könnten.

Wird eine DMX-Adresse von einem Beweglichen Scheinwerfer verwendet, so wird sie vom
herkömmlichen Patch ausgeschlossen. Dies bedeutet, daß im herkömmlichen Patch keine
DMX-Adressen verwendet werden können, die bereits im Instrumentenpatch zugeordnet
wurden. Verwendet man nun beispielsweise die Funktion F6 1:1, so wird dies nur das
normale Patch auf seine Standardwerte 1:1 zurücksetzen, ohne das Instrumentenpatch zu
beeinflussen. Kreisnummern, deren entsprechende “1:1”-Ausgänge von Instrumenten
verwendet werden, werden somit erneut unsichtbar.

Verlassen Sie nun den Patch-Bildschirm. Man stellt nun fest wie alle Beweglichen
Scheinwerfer im Arbeitsfeld und im LIVE-Nach-Grandmaster-Bildschirm in dunkelgrau
dargestellt werden. Dies hilft, sie von normalen Intensitätskreisen zu unterscheiden
(herkömmliche Pultkreise, die an Dimmer gepatcht sind, werden in blau dargestellt).

Später werden wir sehen, wie alle Parameterinformationen dargestellt werden können:
Ausgangswerte in Dezimal- oder Hexadezimal-Darstellung (DMX-Werte), Schritt- und
Farbpositionen, von wo auf dem Pult welcher Ausgangswert kommt und ob der
Ausgangswert aus einer Bibliothek stammt, oder nicht.

Bevor der Umgang mit der Funktion der Motion Control Moduls weiter erklärt wird, hier im
folgenden zunächst ein Kapitel über das Konzept der Ausgänge von VISION.
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Ausgangs-Priorität für Parameter Beweglicher Scheinwerfer
Sie kennen bereits das Prinzip “Höchster Wert hat Vorrang” (Highest Takes Precedence, HTP).
Ist ein Kreis mit 100% in mehreren Submaster-Registern, deren Potentiometer auf verschiedenen
Werten stehen, enthalten  so ist der Intensitätswert am Ausgang der des Submaster-Registers,
mit dem höchsten Potentiometerwertes.

“Letzter Wert hat Vorrang” (Latest Takes Precedence, LTP) ist ein anderes Prinzip, das besagt,
daß eine Aktion alle vorhergegangenen Aktionen überschreibt. Als Beispiel kann hier das Playback
dienen, das irgendwo in einer Reihe von Speichern steht. Werden nun Veränderungen im
Bühnenregister vorgenommen, so wird der Ausgangswert nach dem LTP-Prinzip behandelt.
Ähnlich verhält es sich, wenn man danach die Taste GO betätigt, die den nächsten Speicher
aktiviert und die gemachten Änderungen im Bühnenregister überschreibt, da im Playback-Modul
das LTP-Prinzip herrscht.

Betrachtet man nun Bewegungs-Parameter, so ist keine der beiden angesprochenen Prinzipien
korrekt. Das VISIONs-Programm verwendet daher Aspekte von beiden Prinzipien in Verbindung
mit Prioritäten von Registern.

Beispiel: Verwendung eines einzigen Scheinwerfers (Instr.1) unter Verwendung der folgenden
Konstellationen in Registern:

SUB 1 AT 80% SUB 2 AT FF SUB 3 AT 70%

Ins. 1 AT FF Ins. 1 AT FF Ins. 1 AT FF

X/Y Bühne links Bühne Mitte Bühne rechts
Farbe Rot Blau Gelb
Gobo Kreis-Gobo Stern-Gobo Punkte-Gobo

Man weiß nicht, in welcher Reihenfolge die Registerfader auf ihre aktuellen Werte bewegt wurden.
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Welches Bild erscheint also auf der Bühne?

Käme das LTP-Prinzip zur Anwendung, so würde das Bild des zuletzt bewegten Potentiometers
eines Registers zu sehen, obwohl man den Registerinhalt vielleicht nicht kennt. Man müßte
raten, welches Register nun gerade “live” arbeitet.

Käme das HTP-Prinzip hingegen zur Anwendung, so wäre der Intensitätswert FF aus Submaster-
Register 2. Die Position wäre irgendwo zwischen der Bühnenmitte und rechts, aus Submaster-
Register 3 kommend. Die Farb- und Gobo-Werte wären jene mit dem höchsten Ausgangswert
und könnten aus jedem Submaster-Register stammen, abhängig von der physikalischen
Parameter-Reihenfolge innerhalb der Instrumente. Ein sehr komplexes Gemisch!

VISION zeigt in diesem Fall jedoch Bühne Links, Farbe Rot, Kreis-Gobo und Intensität auf FF.
Dies ist deswegen der Fall, da Intensitäten immer nach dem HTP-Prinzip ausgegeben werden
(außer im LIVE-Register und im BYPASS-Modus), Bewegungsparameter jedoch nach einem
Prinzip von Prioritäten von Registern reagieren. Submaster-Register 1 hat hierbei die höchste
Priorität, Submaster-Register 24 (oder 48) die niedrigste, gefolgt von Playback 1, gefolgt von
Playback 2. (Hierbei wird davon ausgegangen, daß kein Farbwechsler im LIVE-Register und
kein Submaster-Register in den BYPASS-Modus gesetzt ist)

Würde man Submaster 1 auf den Wert 0 zurückbringen, so würde das Ausgangsbild aus
Submaster 2 kommen: Bühne Mitte, Blau, Stern.. Wird Submaster 2 zurück auf 0 gesetzt, so
würde das Ausgangsbild aus Submaster 3 kommen: Bühne rechts, Gelb, Punkte, Intensität
70%. Jetzt kann entweder der Wert für Submaster 1 oder 2 erhöht werden um die Farbe zu
wechseln, die Intensität wird jedoch nachwievor nach dem Prinzip “Höchster Wert hat Vorrang”
HTP behandelt.

Dies bedeutet, daß man sofort nach einem Blick auf die Submaster-Fader sagen kann, von wo
aus die Beweglichen Scheinwerfer gesteuert werden. Enthalten nur einige Submaster-Register
Farbwechsler, während andere nur Dimmerwerte enthalten, so kann die Aussage, woher ein
Parameter gesteuert wird, über die Ausgangswerte der Monitorbilder gemacht werden. Dies
wird im folgenden Kapitel beschrieben.

Durch Verwendung der angesprochenen Prioritäten ist es sehr einfach, Bewegliche Scheinwerfer
und Farbwechsler manuell zu steuern. Man wählt hierzu lediglich ein leeres Submaster-Register
an, und die darin erstellten Bewegungs- und Farb-Parameter überschreiben automatisch zuvor
erstellte Speicher in den Playback-Registern.
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Ausgangs-Prioritäten

Start Prozedur

Live-Wert wird an
Ausgang gesendet

Parameter
captured im Reg.

Parameter
verbunden in

Parameter
verbunden in

Parameter
verbunden in

Parameter
verbunden in

Parameter
verbunden in

Letztzer Wert nicht
aktualisiert

Behandlung eines
speziellen Parameters

NEIN

JA

NEIN

JA

NEIN

JA

NEIN

JA

NEIN

JA

NEIN

JA

NEIN
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Arbeiten im Playback
Ist das Playback in den Auto-Modus gesetzt, so können sanfte kontinuierliche
Überblendungen von einer Lichtsituation zur nächsten erreicht werden (im Modus “Free” oder
“Fade”(Überblendung) oder wenn die Geschwindigkeitskontrolle verwendet wird). Wird
manuell gearbeitet, so  arbeitet das Playback etwas unterschiedlich um unerwünschte
Lichtsprünge zu vermeiden, wenn die beiden Überblend-Register-Fader unabhängig
voneinander bewegt werden.

Arbeitet man zeitweise nur mit Dimmern und werden beide Überblend-Register-Fader parallel
bewegt, so ergibt dies eine Lichteinbruchsfreie Überblendung. Das nicht parallele Bewegen
der beiden Fader ergibt eine sog. Split-Time-Überblendung.

Wird nur der Bühnenregisterfader von einem Fader-Weg-Ende zum anderen gebracht, so
erhält man einen Blackout, da man den Inhalt des Bühnen-Registers ausgeblendet,
gleichzeitig den Inhalt des Vorbereitungs-Registers jedoch nicht eingeblendet, d.h. manuell auf
die Bühne gebracht hat. Wird der Vorbereitungs-Register-Fader nun anschließend von einem
Fader-Weg-Ende zum anderen gefahren, so erreicht man hiermit die Komplettierung des
Speichers in der Vorbereitung.

Wird zunächst der Fader des Vorbereitungsregisters P bewegt, so ist der Ausgangswert eine
Überlagerung der beiden Registerwerte nach dem Prinzip “Höchster Wert hat Vorrang”.

Zum besseren Verständnis probieren Sie einige Konstellationen im Playback aus und
beobachten Sie dabei die LED-Anzeigeketten während der Überlagerungen der Ausgänge.

Nehmen wir nun an, daß sich in den Überblend-Registern Inhalte Beweglicher Scheinwerfer
befinden. Wurden diese Werte auf “Fade / Überblendung” gesetzt, so stellt dies keine all zu
komplizierte Konstellation dar. Sind sie jedoch auf “Jump / Sprung” gesetzt, so findet der
Wechsel am Anfang der Überblendung statt (die Auslöseschwelle liegt bei circa 5%). Der
Vorbereitungs-Register-Fader muß also einen kurzen Moment vor dem Sprung bewegt
werden.

Würden Bewegungs-Parameter auf die gleiche Weise wie Kreisintensitäten behandelt werden,
so hätte das Bewegen des Bühneregisterfaders eine analoge Wirkung zu einem Blackout.
Dies entspräche dann vielleicht der Stellung auf der Position “Home” und läge vielleicht sehr
weit weg von der aktuellen Lichtstrahl-Position.

Bewegen des Vorbereitungsregisterfaders hätte eine Überlagerung des Bühnen- und
Vorbereitungsregisters nach dem Prinzip “Höchster Wert hat Vorrang” zur Folge. Wir haben
bereits bei der Behandlung der Submaster-Register festgestellt, daß dies für Bewegungs- und
Farbparameter eine unlogische Aktion wäre. Wie kann ein Stern-Gobo “höher” als ein Kreis-
Gobo sein?!

VISION steuert daher  Intensitäten aus dem Bühnen- und Vorbereitungs-Register, während
Bewegungsparameter lediglich vom Vorbereitungsregister beeinflußt werden. Die Bewegung
eines Instrumentes wird also vom Vorbereitungregisterfader initiiert. Wird dann der
Bühnenregisterfader alleine bewegt, so wird keine Bewegungsänderung vorgenommen, damit
ein Instrument nicht ruckartig auf einen weit vom derzeitigen Standpunkt entfernten zweiten
Punkt springt.

Bewegungspositionen werden nur vom Vorbereitungs-Register-Fader P beeinflußt

Herkömmliche Dimmerkreise werden nachwievor nach dem Standard-Prinzip behandelt: Das
ausschließliche Bewegen des Bühneregisterfaders erzeugt eine Black-Out-Stimmung,
während das ausschließliche Bewegen des Vorbereitungsregisterfaders eine Überlageurn der
beiden Registerinhalte auf den Pult-Ausgang bringt.
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Einige der Tasten haben schwarze und weiße Beschriftungen. Um die Funktionen, die in
schwarz gekennzeichnet sind, anzusprechen, muß die “Shift”-Taste betätigt werden.
Funktionen, die in weiß angegeben sind, können direkt verwendet werden.

Das Motion-Control-Modul und die Monitorbildschirme

Das Motion-Control-Modul:
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Übersicht über die Tasten des Motion-Control-Moduls

Tasten-Funktionen in weiß:

C GRP Selektieren oder Deselektieren der Gruppe C (Farben) zur Ansteuerung

D GRP Selektieren oder Deselektieren der Gruppe D (Diverse) zur Ansteuerung

MASK Maskiert die angewählte Gruppe am Ausgang (verhindert Änderung) [LED an]

A GRP Selektieren oder Deselektieren der Gruppe A (Azimuth) zur Ansteuerung

B GRP Selektieren oder Deselektieren der Gruppe B (Beam / Lichtstrahl) zur Ansteuerung

LEAD (engl.: führen) Funktion zum Kopieren Parameter-Werte von einem Instrument, das
als “Lead” (führend) gekennzeichnet ist [LED an]

PG+ Bewegt die Rad-Seite optisch aufwärts

LOW (engl.: Niedrig) Wählt den Modus der niedrigen Auflösung des Trackballs für die
Gruppe A an [LED an]

UNSEL Deselektiert die derzeit angewählten Parameter von der Ansteuerung, nimmt sie
jedoch nicht vom Ausgang. Die Funktion arbeitet analog zu einem Zweimal
Betätigen der Funktion CLEAR zur Deselektierung von Kreisen und Speichern.

PG - Bewegt die Rad-Seite optisch abwärts

X X  Wählt nur Pan auf Trackball-Funktion an (Tilt gesperrt) [LED an]

Tasten-Funktionen in schwarz:

W3 Selektiert oder deselektiert Parameter auf Rad 3

W4 Selektiert oder deselektiert Parameter auf Rad 4

FORMA Ermöglicht Zugang zu der Anzeige-Funktion der Parameter-Werte

W1 Selektiert oder deselektiert Parameter auf Rad 1

W2 Selektiert oder deselektiert Parameter auf Rad 2

HOME (engl.: Heim) Speichern und Laden benutzerdefinierter “Home”-Positionen für jeden
Instrumenten-Parameter

ST+ Selektierten nächsten Schritt  Parameter vom Typ “Linear”

HIGH (engl.: hoch) Wählt den Modus der niedrigen Auflösung des Trackballs für die
Gruppe A . [LED blinkt]

OFF Schaltet einen selektierten Parameter vom Ausgang weg: die entsprechenden
Werte werden nicht in Speicher geladen und folgen nicht der Prioritäten-
Philosophie in Submaster-Registern und dem Playback-Modul

ST- Selektierten vorhergehenden Schritt  Parameter vom Typ “Linear”

Y Y Wählt nur Tilt auf Trackball-Funktion an (Pan gesperrt) [LED blinkt]

SHIFT Zur Anwahl der Funktionen, die in schwarz gekennzeichnet sind

TIP!
Die Funktionen, die auf
den Tasten in schwarzer
Farbe gekennzeichnet
sind, können nur durch
gleichzeitiges Betätigen
der Shift-Taste
angesprochen werden.
Beispiel: Betätigen der
Taste Shift, Taste
gedrückt halten und
gleichzeitig die Taste
HIGH drücken.
Diese Funktionen
werden nun im
folgenden im Handbuch
folgendermaßen
angegeben:
<SHIFT>HIGH.
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Erste Schritte im Umgang mit dem Motion-Control-Modul
Werden die Beweglichen Scheinwerfer und das Pult angeschaltet, so sind die Beweglichen
Scheinwerfer oft sehr laut und bewegen sich in mehr oder weniger zufälliger Manier. Es
handelt sich hier um eine normale Einschaltprozedur unter Ausführung von Selbst-Test-
Routinen. Sind letztere abgeschlossen, arbeiten die Geräte viel ruhiger. Einige Geräte, wie
beispielsweise die der Firma Varilite, benötigen zur Durchführung der Selbsttests relativ lange.
Dies ist deswegen der Fall, da die Geräte versuchen, ihr eigenes Ansteuerprotokoll zu finden.
Es kann daher bis zu einigen Minuten dauern, bis sie auf das DMX-Signal reagieren. Man
sollte sicher sein, daß alle Geräte ihren Selbsttest durchgeführt haben, bevor man die
folgenden Punkte angeht.

Sind die Initialisierungs-Routienen der Instrumente abgeschlossen, wählen Sie Submaster-
Register 1 an und bringen Sie den Submaster-Register-Fader auf 100%. Wählen Sie auf dem
Kreisanwahlfeld eines oder mehrere gepatchte Instrumente, die in dunkelgrau am Bildschirm
angezeigt werden und bewegen Sie das Rad aufwärts. Sobald das Rad bewegt wird oder
eine Intensität von der Tastatur aus zugeordnet wird oder die ENTER-Taste betätigt wird, so
wird die angewählte Kreisnummer auf dem Bildschirm in hellgrau dargestellt. Schaut man auf
die LED-Fenster des Motion-Control-Moduls, so sieht man die erste Rad-Seite von
Parametern, die durch ihre Abkürzungen aus der Geräte-Definition gekennzeichnet sind.

TIP! Bringen einige Instrumente noch keine Licht auf die Bühne, so ist dies zu diesem
Zeitpunkt nicht weiter ungewöhnlich. Einige Parameter sind vielleicht einfach noch
nicht richtig zugeordnet.

Betätigen Sie die Taste PG+ (engl.: Page + / Seite aufwärts), um die Rad-Seite zu wechseln.
Aktivieren Sie nun wieder die erste Rad-Seite unter Verwendung der Taste PG- (engl.: Page - /
Seite abwärts). Bewegen Sie nun den Trackball. Wenn Sie das angewählte Instrument sehen
können, so sehen Sie  nun wie sich der Spiegel oder der Scheinwerferbügel bewegt. Bewegt
sich das Instrument in die entgegengesetzte Richtung, so kann dies - wie später im Kapitel
“Feineinstellungen” beschrieben - verändert werden.

Versuchen Sie nun eines der Digitalräder auf dem Modul zu bewegen. Es sollte sich nichts
tun, da keine der Gruppen B, C oder D angewählt ist. Derzeit haben Sie nur Kontrolle über die
Lichtintensität und die Position des Lichtstrahls (Gruppe A). Wählen Sie eine
Parametergruppe, die im LED-Fenster angezeigt wird, wie beispielsweise C (Colour / Farbe).
Drücken Sie die Taste C Grp . Das Symbol “<“ erscheint im LED-Fenster unmittelbar neben
den Paramtern der Gruppe C. Dies gibt an, daß der Parameter selektiert bzw. angewählt ist
und entsprechend den folgenden Bewegungen eines Digital-Stellrades folgen wird.

Betätigen Sie die Taste “Unsel”. Das Zeichen “<“ wird ausgeblendet. Sie haben nun keine
Kontrolle mehr über Parameter der Gruppen B, C oder D.

Visualisieren der Parameter-Werte und Licht aus allen Instrumenten

Abhängig von den Instrumenten, die gepatcht sind, haben Sie die zuvor beschriebenen
Funktionen vielleicht ausprobiert, ohne eine Veränderung am Gerät zu sehen! Dieses Kapitel
kann nun nicht alle Typen von Beweglichen Scheinwerfern erklären, kann jedoch helfen, den
richtigen Weg zu finden, um Bewegliche Scheinwerfer zu steuern. Am besten ist es, wenn
man sich parallel in den Bedienungshinweisen des Herstellers des Beweglichen Scheinwerfers
über Initialisierungsprozeduren u.ä. informiert. Dort kann man auch die einzelnen
Parameterwerte sehen und herausfinden, welcher Parameter die Lichtintensität steuert.

Betätigen Sie die Funktion F1 MONIT
F3 PARAM

F1

F3
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Der Bildschirm wechselt  und zeigt nun alle Parameter aller Instrumente an. So wie man
zwischen der Darstellungsart von Intensitäten und Sonderzeiten hin- und herschalten kann,
so kann man auch zwischen Intensitäten- und Parameter-Darstellung hin- und herschalten..

Betätigen Sie die Funktion F1 MONIT
F3 INTENS

Gehen Sie nun zurück zum Parameter-Bildschirm.

Verwendet ein Instrument drei dichroide Filter, so müssen die Filter auf sein, um das Licht
durchzulassen. Alle drei geöffneten Filter ergeben die Farbe weiß; Alle drei Filter in
geschlossener Stellung ergeben einen Blackout. Die Farb-Mechanismen verschiedener
Instrumente arbeiten sehr unterschiedlich. Bei einem VL5, ist die Stellung “Auf” bei 0%, bei
einem Cyberlight ist dies bei 100% der Fall! Experimentieren Sie einfach mit ihrem Instrument
und schlagen Sie im entsprechenden Handbuch nach. Lassen Sie uns nun die Gruppe C
anwählen und für den Cyberlight auf 100% und für den VL5 auf 0% setzen. Man stellt fest,
daß selbst 0%-Werte am Bildschirm angezeigt werden. Parameter, die keinen Wert anzeigen,
sind ausgeschaltet und haben eine ganz andere Bedeutung als der Wert 0%. Das Cyberlight-
Gerät hat wahrscheinlich immer noch kein Licht. Verwenden Sie die Taste PG+ und finden Sie
den Parameter “Strobe”. Setzen Sie diesen Wert auf 100%, - und Sie haben Licht!

Andere Instrumente benötigen vielleicht zunächst auch einen Wert für den Parameter “Strobe”
oder “Blendenschieber / Shutter” oder einen Wert für die Lampe. Man sollte besonders bei
Geräten wie vom Typ “Golden Scan” vorsichtig sein, wo die ersten 50% des Intensitäts-
Parameters tatsächlich auch die Intensität steuern, während die verbleibenden Prozente den
“Strobe”-Wert festlegen. Wenn man hier Speicher erstellt, sollte man sich immer
vergewissern, daß der Maximal-Intensitätswert 50% ist, um unerwünscht Strobe-Effekte in
Überblendungen zu vermeiden. Sind nun alle Beweglichen Scheinwerfer in der Lage, Licht auf
die Bühne zu bringen, so lohnt sich ein detaillierterer Blick auf den Parameter-Bildschirm.

F1

F3
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Der Parameter-Bildschirm im Detail
Die ersten Zeilen des Bildschirms zeigen die gewohnten Informationen, Überblendzeiten,
Grand-Master-Wert, Speichernummer und Titel. Der Rest der Bildschirmseite ist neu.

Die nächste Zeile zeigt in Gelb die Maskierung am Ausgang, die Rad-Seiten-Nummer und das
Anzeigeformat.

OUT : ABCD zeigt, daß keine Gruppen maskiert sind
Wpg : 1 (engl.: kurz für Wheel-Page = Rad-Seite) zeigt, daß die Rad-Seite 1

derzeit auf dem Motion-Control-Modul aktiv ist
DEZ : zeigt, daß das Anzeigeformat in Dezimal (%) ist

Der untere Teil der Bildschirmseite zeigt die Instrumenten-Nummern und die entsprechenden
Abkürzungen auf der linken Seite. Die restlichen Parameter-Bezeichnungen sind über den
gesamten Bildschirm verteilt. Der Intensitätswert wird zwischen der Instrumenten-Abkürzung
und dem ersten Parameter “Pan” angezeigt. Um diese Funktion richtig zu verstehen,
versuchen Sie die Intensitäten der Instrumente mit den Digitalrad zu verändern.

Einige Parameter-Bezeichnungen blinken. Dies sind die Parameter der derzeit aktiven Rad-
Seite 1. Selektieren und Deselektieren Sie die 4 Gruppen einzeln. Wenn eine Gruppe selektiert
wird, so wird ihre Nummer vor einem weißen Bildschirmhintergrund dargestellt. Diese weiße
Hintergrundfarbe entspricht dem Zeichen “<“ im LED-Display auf dem Motion-Control-Modul.
Wählen Sie nun einmal verschiedene Parameter unter Verwendung der Taste “Shift” und der
Rad-Nummern-Tasten. Jeder einzelne Parameter kann angewählt werden, ohne die gesamte
Gruppe anzuwählen. Später werden wir sehen, daß dies besonders wertvoll beim Arbeiten mit
Sonderzeiten und anderen speziellen Paramtern sein kann.

In schwarz werden die Parameter-Werte dargestellt, die schon vorher geändert wurden. Die
Parameter, die keinen Wert zeigen, sind ausgeschaltet. Eine detaillierte Erklärung hierfür folgt
später. Bis dahin, geben Sie jedem Parameter, der nicht verwendet wird, den Wert 0%.
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Die Darstellungsweise von Parameter-Werten in Prozent ist eine weit verbreitete Art, Werte
darzustellen. Das VISIONssystem jedoch arbeitet, so wie andere Lichtstellpulte und -
computer auch, nicht in Schritten von 0 bis 100. Rechenschritte werden im Wertebereich
von 0 bis 255 (für 8 Bit) vorgenommen. Diese Werte können in Hexadezimaler Schreibweise
dargestellt werden und sind somit genauer und entsprechen genau dem Pultausgang.
Bewegt man einen Fader derart, daß ein Prozentwert um einen Wert verändert wird, so wird
der Wert eigentlich hexadezimal um zwei oder drei Schritte geändert.

Wählen Sie ein Instrument und ordnen Sie drei Paramtern die Werte 00%, 50% und FF zu.
Drücken Sie <SHIFT>FORMA (Display-Format)

F5 HEX
Diese Werte werden angezeigt als 00, 128 und 255.
“HEX” wird gelb in der rechten oberen Bildschirm-Ecke angezeigt.

Drücken Sie noch einmal <SHIFT>FORMA. Die Display-Format-Funktionen sind:

F1 DEZ Zeigt Ausgangswerte Dezimal
F2 SRC (engl.: kurz für Source = Quelle/Ursprung) Zeigt den Ursprung der Werte
F3 LIBDEC Zeigt die Motion-Bibliotheks-Nummer plus die Ausgangswerte in dezimal
F4 LIBHEX Zeigt die Motion-Bibliotheks-Nummer plus die Ausgangswerte in

hexadezimal
F5 HEX Zeigt Ausgangswerte Hexadezimal (DMX-Werte)

Wählen Sie F2 SRC (Daten-Urspung). Alle Parameter-Werte zeigen nun SM 1 in hellblau. Dies
entspricht dem bereits angesprochenen Prinzip der Prioritäten. Einige Parameter können in
einigen Feldern ausgeschaltet sein. Es wird also eine Übersicht über alle Parameter und ihr
Ursprung gezeigt. Die Funktion ermöglicht Ihnen also, herauszufinden, von wo ein
entsprechender Parameter gerade gesteuert wird. Die Funktion ist besonders dann sehr
hilfreich, wenn verschiedene Submaster- und Playback-Register gleichzeitig verwendet.

Verwendet man die Funktionen LIBDEZ oder LIBHEX, so wird dies keinen Unterschied zu
DEZ oder HEX ergeben, da derzeit noch keine Bibliotheken programmiert sind. Wurden
Bibliotheken verwendet, so werden Sie in grün angezeigt und die Schrittnummern und
Farbwechsler-Frames in Lila. Wird eine Lichtstimmung aus sehr vielen verschiedenen
Instrumenten aus verschiedenen Arbeitsfeldern erzeugt, so helfen die verschiedenen Farben,
eine eindeutige Identifizierung Herkunft der Daten.

Sie sollten nun ein wenig mit dem Motion-Control-Modul und den Instrumenten
experimentieren. Merken Sie sich die Instrumente, die sich nicht so verhalten, wie Sie es
erwarten würden. Im folgenden werden wir nun Schritte, Gruppen und Überblend-Typen
ändern. Danach kann man weitergehen zum Thema “Feineinstellungen”, wo darüber hinaus
Limiten für die Bewegung des Lichtstrahls gesetzt werden können, Pan und Tilt auf dem
Trackball vertauscht werden können. Bewegt sich also eine Instrument derzeit nach rechts,
wenn Sie den Trackball nach links bewegen, so kann dies durchaus einfach geändert werden.

FORMA

F5

+SHIFT

FORMA+SHIFT

F2
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Feineinstellungen der Instrumente
In diesem Abschnitt wird erklärt, wie man unterschiedliche Scheinwerferpositionen ausgleicht,
wie man Limiten für den Lichtstrahl setzt, um zu verhindern, daß das Publikum geblendet
wird, und wie man Schritt-Parameter richtig einstellt.

Wir stellen uns vor, wir hätten zwei bewegliche Spiegel vom gleichen Definitionstyp, die
gegensätzlich angeordnet sind: einer in der Vorbühne und einer im Gegenlichtzug. Werden
nun beide Instrumente angewählt und der Trackball nach links bewegt, so wird der Strahl des
Instrumentes der Vorbühne nach links wandern, der des Gegenlichts nach rechts. Eine
weitere ähnliche Situation ergibt sich, wenn man zwei Instrumente nebeneinander im rechten
Winkel zueinander aufgehängt hat. In diesem Fall entspricht der Parameter “Tilt” des einen
Instrumentes dem Parameter “Pan” des anderen Instrumentes, und umgekehrt. VISION kann
diese Unterschiede ausgleichen. Oft besteht jedoch auch die Möglichkeit, diese Anpassung
an den Geräten selbst mit Hilfe sog. DIP-Switch-Schalter vorzunehmen. Schlagen Sie im
Zweifelsfall im Benutzerhandbuch Ihres Beweglichen Scheinwerfers nach und entscheiden Sie
dann, ob Sie die Anpassung auf VISION oder am Gerät selbst vornehmen möchten. Natürlich
ist es einfacher, die Änderungen auf VISION vorzunehmen, wenn das Instrument erst einmal
an einem schwer zugänglichen Ort aufgehängt ist!
Außerdem kann der Bewegungswinkel limitiert werden. Vorsicht ist jedoch bei Instrumenten
mit einem motorisierten Aufhängebügel geboten, wie beispielsweise bei den VL5-Geräten:
theoretisch können Sie 360∞ Pan und etwa 270∞ Tilt ausführen. So kann es vorkommen, daß
man glaubt, daß sich ein Lichtstrahl rückwärts bewegt, wenn die in Wirklichkeit jedoch nicht
der Fall ist. Es kann außerdem auch sehr interessant sein, für einige Effekte die volle
Bewegungsweite auszunutzen.

Bevor man nun in die Menüfunktionen einsteigt, sollte man sich vergewissern, daß jedes
Gerät, das eingestellt werden soll, eine ausreichende Intensität hat und der Lichtstrahl
entsprechend scharf gezogen ist, um es auf Sicht zu kontrollieren bzw. einzustellen. Es sollte
weiterhin beachtet werden, daß beispielsweise das Einstelen eines Gobos andere
Lichtstrahleigenschaften voraussetzt, als das arbeiten mit einem normalen “offenen”
Lichtstrahl. Am besten stellt man die Limiten zunächst mit einem solchen offenen Lichtstrahl
ein. Danach kann man nötigenfalls Gobo-Schritte durch Anwählen eines Gobos einstellen,
bevor man in das Menü geht.
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X - Y-Limiten
X entspricht Pan und Y entspricht Tilt; Die Bewegung des beweglichen Teils des Instrumentes
kann nun so eingeschränkt werden, daß sich der Lichtstrahl beispielsweise nur auf dem
Gebiet der Spielfläche bewegen kann, in dem auch Spielaktionen stattfinden.

Drücken Sie die Tasten MENU
F7 Konfiguration
F4 Motorisierte Scheinwerfer
F3 X - Y-Limiten

Der Bildschirm für die X-Y-Limiten sieht folgendermaßen aus:

MENU F7 F4

F3

Für die ersten fünf Instrumente werden vier Stellen angezeigt, während es für die Instrumente
21-26 zwei Stellen sind. Dies ist deswegen der Fall, da die Instrumente 1-5 Cyberlight-Geräte
sind, die sich im 16-Bit-Modus befinden, und die Instrumente mit den Nummern 21 - 26
Varilite-Geräte im 8-Bit-Modus sind. 16-Bit-Instrimente haben eine höhere Auflösung,
weswegen mehr Schritte angezeigt werden, um die Limiten besser setzen zu können  (0000 -
> 9999 / FFFF). Den gleichen Effekt hat man auf den Parameter-Bildschirmen.

Wählen Sie die Instrumentennummer des Instruments an, das eingestellt werden soll (1,
ENTER.) Der Parameter  Xmin wird automatisch hervorgehoben dargestellt. Da vielleicht nicht
unbedingt alle Positionen limitiert werden sollen, ist kein Wert “LIVE”, solange nicht F2 MODIF
(modifizieren) gewählt wird. Um einen anderen Limitenwert für eine Position zu wählen,
verwenden Sie die Cursortasten.

Wählen Sie den neuen Limitenwert aus und betätigen Sie die Funktion F2 MODIF. Schauen
Sie nun auf den LIVE-Bildschirm, LIV wird für Live in rot neben dem Parameter Pan (X)
angezeigt. Dies dient zum Verdeutlichen der Tatsache, daß man im LIVE-Feld arbeitet.

Bewegen Sie den Trackball, bis die gewünschte Position des Lichtstrahls erreicht ist.
Betätigen Sie dann die Funktion F1 SICHERN.

Wählen Sie die nächste Position an, die justiert werden soll und betätigen Sie die Funktion F2
MODIF. Verfahren Sie mit den anderen Limiten für alle Instrumente auf die gleiche Weise,
solange bis alle gewünschten Limiten geändert und gespeichert sind.
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Invertieren von X und Y
Die anderen drei Spalten  Xinv, Yinv und Swap helfen die bereits angesprochenen Spiegel-
Probleme zu kompensieren . Nehmen wir beispielsweise an, daß die Instrumente 1 und 2 in
einer Gruppe verwendet werden sollen, jedoch gegensätzlich aufgehängt sind. Instrument 1 in
der Vorbühne und Instrument 2 im Gegenlichtzug. Es gibt nur zwei Alternativen in den
Spalten, nämlich Ja und Nein.

Wählen Sie Instrument 2 an
Wählen Sie Xinv an
Wählen Sie die Funktion F2 MODIF
Wählen Sie die Funktion F4 JA (F5 NEIN)
Wählen Sie die Funktion F1 SICHERN

Wählt man nun die beiden Instrumente 1 und 2 als Paar an, so werden sich die
entsprechenden Lichtstrahle in der gleichen Richtung wie vom Trackball vorgegeben
bewegen, obwohl sich einzelne Spiegel (oder motorisierte Aufhängebügel) physikalisch in die
entgegengesetzte Richtung bewegen.

Unter Verwendung des Parameters Yinv kann der gleiche Kompensationseffekt für
Instrumente erzielt werden, die als Paar aufgerufen werden sollen und die vertikal
gegensätzlich herum aufgehängt sind. Der Parameter “Swap” vertauscht die Steuerung von X
und Y und kompensiert somit das Spiegelsymmetrische Verhalten von Instrumenten, die im
rechten Winkel zueinander angeordnet sind.

Verlassen Sie den Bildschirm wenn all Limiten, Inversionen und Vertauschungen
vorgenommen und entsprechend abgespeichert sind.

Ist ein Instrument in Gebrauch, so können drei Pfeile die Werte auf den Monitorbildern
ersetzen, um somit anzuzeigen, daß die X-Y-Limiten erreicht sind. Pfeile nach oben zeigen an,
daß Werte lediglich erhöht werden können, Pfeile nach unten zeigen an, daß Werte lediglich
vermindert werden können.

F2 F4 F1

F5(     )
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Schritt-Zuordnungen / Einstellungen
Es gibt zwei verschiedene Methoden, Schritteinstellungen vorzunehmen, abhängig davon, ob
die Schritte vom Typ “Schritt” oder “Linear” sind. Für das zuvor erwähnte Beispiel des Gobo-
Rades, wird die Schritteinstellung bewirken, daß die Gobos immer sauber in der Lichtstrahl-
Mitte positioniert werden. Die Einstellung dieses Schritteinstellungs-Typs entspricht genau der
Fram-Einstellungung für Farbwechsler.

Drücken Sie die Tasten MENU
F7 Konfiguration
F4 Motorische Scheinwerfer
F2 Schrittzuordnung

Der folgende Bildschirm ist zu sehen:

F7 F4 F2

MENU

Geben Sie die Definitionsnummer des Instrumententyps ein, der den Parameter enthält, der
justiert werden soll. Verwenden Sie beispielsweise die Definition 1 des Cyberlights, wo es für
das zweite Gobo-Rad 9 Schritte gibt. Erinnern Sie sich nicht mehr, welche Definitionsnummer
die richtige ist, so wählen Sie die Funktion F7 LISTE um die bereits bestehenden Definitionen
angezeigt zu bekommen Hier kann der entsprechende Typ geladen werden.

Ist die Definitionsnummer eingegeben, so erscheint der entsprechende Name, die Abkürzung
und die Liste der gepatchten Instrumentennummern des Definitionstyps automatisch:
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Selektieren Sie eine Instrumentennummer und den ersten (oder einzigsten) Parameter, der
eingestellt werden soll unter Verwendung der Cursor-Tasten. Der erste Frame (üblicherweise ein
Leerplatz) wird automatisch selektiert. Ist der Schrittyp “S”, so muß man für jeden Schritt nur
einen Wert eingeben.

Beobachten Sie den Lichtstrahl und bewegen Sie das Anwahlrad auf dem Kreis/Speicher-Anwahlfeld
solange, bis der erste Gobo (oder Leerplatz) ordnungsgemäß im Lichtstrahl zentriert ist.

Bewegen Sie den Cursor abwärts auf den nächsten Schritt und stellen Sie den zweiten Frame
ein, usw...! Die Werte können Hexadezimal oder Dezimal angezeigt werden. Das Wechseln der
Anzeige erfolgt mit der Funktion F4 HEXDEZ.

TIP! Vielleicht fällt es Ihnen leichter, mit dem letzten Schritt zu beginnen und sich von dort
an nach vorne durchzuarbeiten um zu vermeiden, daß die neuen Werte, die vielleicht
höher als die voreingestellten sind, mit den Systemvoreinstellungen kollidieren. (Eine
niedrige Schrittnummer kann nie einen höheren Wert haben als eine höhere
Schrittnummer)

Wenn Sie eine Fehleingabe gemacht haben oder sich Ihrer Eingabe nicht sicher sind und deshalb
die Funktion nicht beenden möchten, verwenden Sie einfach
F2 ZURÜCK um zu den zuvor eingegeben Werten zurückzukehren, oder
F3 STANDARD (Default-Werte) um die Standard-Schritt-Werte wieder herzustellen, so wie

sie vom VISIONssystem errechnet wurden, als die Schrittanzahl in der
Instrumentendefinition eingegeben wurden.

Sind alle Schritteinstellungen für das angewählte Instrument vorgenommen, so hat man die Wahl:

F1 SPEALL (Speichere Alle)
F5 SPEEIN (Speichere Einen)

F1 SPEALL speichert die modifizierten Schrittzuordnungen für alle Instrumente des
angewählten Definitionstyps.

F5 SAVONE speichert die modifizierten Schrittzuordnungen nur für das Instrument, mit
dem man gearbeitet hat - das Live-Instrument.

Ist der Schritt linear und gibt es wie im Gobo-Rad-Beispiel nur zwei Schritte, so ist der Bildschirm
etwas anders aufgebaut. Für jeden Parameter-Schritt gibt es zwei Werte: untere und obere
Schwellen für die Parameter-Funktion. Im genannten Beispiel war das vorwärts Rotieren zwischen
0% und 50% und das rückwärts Rotieren zwischen 51% und 100%, (Dezimal-Format) und der
fertige Bildschirm würde so aussehen:

F2

F1 F5ODER

F3
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Wählen Sie eine Instrumentennummer an und selektieren Sie den ersten (oder einzigsten)
Parameter, der geändert werden soll, mit den Cursortasten an. Da es sich um einen linearen
Parameter handelt, müssen pro Schritt zwei Werte eingegeben werden; eine untere und eine
obere Grenze oder Schwelle. Automatisch wird zunächst der untere Grenzwert angewählt.

Bewegen Sie das Digitalrad auf der Kreis/Speicher-Anwahltastatur um die einzelnen
Grenzwerte gemäß dem Datenblatt des entsprechenden Instrumentes einzustellen .

Bewegen Sie den Cursor auf dem Bildschirm beliebig hin und her um so alle nötigen
Schritteinstellungen vorzunehmen. Grenzwerte können sich nicht überlappen. Ist der obere
Wert des ersten Schrittes 50%, so ist der niedrigste zur Verfügung stehende Wert des
zweiten Schrittes automatisch 51%.

Werte können Dezimal oder Hexadezimal unter Verwendung der Funktion F4 dargestellt
werden.

TIP! Vielleicht fällt es Ihnen leichter, mit dem letzten Schritt zu beginnen und sich von
dort an nach vorne durchzuarbeiten um zu vermeiden, daß die neuen Werte, die
vielleicht höher als die voreingestellten sind, mit den Systemvoreinstellungen
kollidieren. (Eine niedrige Schrittnummer kann nie einen höheren Wert haben als
eine höhere Schrittnummer)

Wenn Sie eine Fehleingabe gemacht haben oder sich Ihrer Eingabe nicht sicher sind und
deshalb die Funktion nicht beenden möchten, verwenden Sie einfach
F2 ZURÜCK um zu den zuvor eingegeben Werten zurückzukehren, oder
F3 STANDARD (Default-Werte) um die Standard-Schritt-Werte wieder herzustellen, so

wie sie vom VISIONssystem errechnet wurden, als die Schrittanzahl in
der Instrumentendefinition eingegeben wurden.

Sind alle Schritteinstellungen für das angewählte Instrument vorgenommen, so hat man die Wahl:

F1 SPEALL (Speichere Alle)
F5 SPEEIN (Speichere Einen)

F1 SPEALL speichert die modifizierten Schrittzuordnungen für alle Instrumente des
angewählten Definitionstyps.

F5 SAVONE speichert die modifizierten Schrittzuordnungen nur für das Instrument,
mit dem man gearbeitet hat - das Live-Instrument.

NOTE: Schrittzuordnungen werden mit dem Instrumenten-Patch und nicht der
Gerätedefinition abgespeichert. Verwendet man im Instrumentenpatch die Funktion
F7 LÖSCHEN, so wird das Instrument gelöscht und die Schritt-Zuordnungen
gehen verloren. Wird das Patch durch Löschen oder Ändern der Instrumenten-
Adresse verändert , so bleiben die Schrittzuordnungen erhalten.

Endlich! Jetzt kann das Arbeiten mit Beweglichen Scheinwerfern richtig beginnen ……

F2

F1 F5ODER

F3
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Home-Positionen und Motion-Bibliotheken - Einführung

Wahrscheinlich haben Sie schon ein wenig Erfahrung mit der Installationsprozedur und dem
Selbsttest Ihrer Instrumente. Ist der Test beendet, so gehen alle Instrumente in die selbe
Position - ihre sog. Home-Position (engl.: Home = Heim). Solange einem Parameter kein
anderer Wert zugeordnet wird, bleibt der entsprechende Teil des Beweglichen Scheinwerfers
in seiner Home-Position. Im Beispiel des Cyberlights bedeutet dies, daß alle Dichroid-Farbfilter
und die Strobe-Shutter geschlossen sind und somit kein Licht aus dem Scheinwerfer kommt.

VISION ermöglicht die Programmierung von individuellen Home-Positionen für alle
Instrumente. Diese neuen Home-Positionen müssen nicht unbedingt Werte für alle Parameter
enthalten, obwohl dies ratsam ist. Ungewollte Parameter können leicht maskiert oder vom
Ausgang abgehängt bzw. abgeschaltet sein. Für einen Cyberlight wäre es somit sinnvoll, für
die Home-Position alle Parameter in offener Position zu programmieren. Wird danach ein
Cyberlight angewählt um in seine Home-Position zu fahren, so wird er immer mit einem
weißen klaren Lichtstrahl dort erscheinen. Home-Positionen sind für das erste Erscheinen
beim Einleuchten gedacht als Startpunkte für Instrumentenparameter.

Für jedes Instrument gibt es nur eine Home-Position. Weiters Programmieren wird
diese Home-Position nicht beeinflussen, es sei denn, die Position soll absichtlich
verändert bzw. überschrieben werden.

Motion-Control-Bibliotheken (MC LIB; LIB kurz für engl.: Library 0 Bibliothek) andererseits
sind konzipiert für Makros für Lichtstimmungen. Es gibt insgesamt 99 Bibliotheken , die für
jedes Instrument zugänglich sind. Jede Bibliothek kann jede beliebige Kombination aus
Positionen, Farbe, Beam und Focus enthalten. Verschiedene Instrumente können auf eine
Bibliotheksposition gesetzt werden und dann als Teile von Blöcken oder als ganze Blöcke in
Speicher abgespeichert werden oder in Lauflicht-Schritten verwendet werden. Werden
Bibliotheken in Speicher abgelegt, so wird ein Link zwischen der Bibliothek und den
Speichern hergestellt. Dieser Link kann nötigenfalls gekappt werden (unlinked), wenn die
Bibliotheksposition nicht mehr wichtig ist. Es ist möglich Bibliotheken und daher alle
verbundenen Speicher zu editieren. Weiterhin kann ein einziger Speicher editiert werden und
somit der Link zur Bibliothek gekappt werden . Angewählte Speicher können absichtlich von
einer Bibliothek abgehängt werden, bevor letzte geändert wird, so daß die abgehängten
Speicher unverändert bleiben.

Stellen Sie sich eine Veranstaltung mit vielen Stimmungen vor, die aus sehr vielen
verschiedenen kleinen Elementen besteht. Es kann vielleicht einen Ort geben, der während
einer Veranstaltung mehrmals verwendet wird, beispielsweise eine Küchenszene vor der
Vorbühne rechts. Diese Szene wird vielleicht während der Veranstaltung 16 Mal verwendet,
jede der 16 Szenen verwendet aber vielleicht verschiedene Instrumenten-Kombinationen.

Man könnte dann vielleicht eine Bibliothek erstellen, die alle Instrumente enthält, die auf diese
Spielfläche eingeleuchtet sind. Wird dann die Szene bespielt, wählt man einfach die
betreffenden Instrumente aus und schickt sie auf die “Küchen”-Bibliotheks-Position. Somit
können 16 verschiedene Versionen auf der selben Szenenfläche sehr leicht erstellt werden.

Aus irgendeinem Grund mag nun der Regisseur entschieden haben, daß die Küchenszene
weiter hinten auf der Bühne plaziert werden soll, hinter der Vorbühne. 16 verschiedene
Szenen müssen somit erneut erstellt werden, wobei jede Szene eine andere Kombination aus
Instrumenten darstellt. Da die Stimmungen jedoch aus einer Bibliothek erstellt wurden und die
Bibliothek mit 16 Speichern gelinkt ist, genügt es, lediglich die Bibliothek auf den neuesten
Stand zu bringen. Wählen Sie alle Instrumente der Bibliothek an, bringen Sie sie auf ihre neue
Position und überschreiben Sie die Bibliothek. Da der Link zu den Speichern nach wie vor
existiert, werden automatisch alle Speicher auf den neuen Stand gebracht. Das Arbeiten mit
Bibliotheken nimmt einem somit unter Umständen sehr viel Arbeiten beim Einleuchten ab und
kann somit sehr viel Zeit einsparen.
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Will der Regisseur die Küchenszene nur für ein einziges Mal weiter nach hinten auf die Bühne
verlagern, so wählen Sie einfach die Instrumente an, bringen Sie sie auf die gewünschte neue
Position und überschreiben Sie den betreffenden einzelnen Speicher. Somit ist nur eine
einzige Lichtstimmung überschrieben worden, währen alle anderen 15 Stimmungen, die ihre
Positionen aus einer Bibliothek beziehen, nach wie vor ihre ursprünglichen Werte haben.

Bibliotheken sind zusammengefaßte Funktionen für schnelles Erstellen von
Lichtstimmungen, ermöglichen jedoch gleichzeitig nachwievor das arbeiten mit
individuellen Speichern oder Speicherlisten.

Es kann durchaus sehr sinnvoll sein, einige Basis-Bibliotheken zu erstellen und diese für
weitere Anwendungen einfach zu kopieren. Erstellen Sie beispielsweise einige Basis-
Bibliotheken für Positionen, Farben und Gobos und speichern Sie sie als MC LIB 91 - 99.
Wenn Sie dann MC LIB 91 benötigen, kopieren Sie sie einfach in Bibliothek MC LIB 1 und
verwenden Sie Bibliothek Nummer 1. Somit kann man eine Reihe von Speichern, die
Bibliotheks-Positionen verwenden sehr schnell auf den neuesten Stand bringen, man hat eine
Bibliothek, die auf dem neuesten Stand ist, und gleichzeitig aber auch noch die Original-
Bibliothek (in diesem Fall Nummer 91) für den Fall, daß sie später noch einmal verwendet
werden soll.

Außerdem könnte man die Position aus Bibliothek 91 verwenden, gleichzeitig die Farbe aus
Bibliothek 92, den Gobo aus Bibliothek 93 und die einzelnen Parameter-Werte zu einer neuen
Lichtstimmung oder Bibliothek zu verbinden. Diese Methode ist dann sehr effizient, wenn
man komplexe Bausteine aus einfachen Bausteinen erstellen will.

Farbwechsler können auch in Bibliothekspositionen eingebunden werden, so daß Farbeffekte
erstellt werden können, die aus allen entsprechend ausgerüsteten Instrumenten kommen
können.
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Die Home-Position
Lassen Sie uns mit einem neuen definierten Zustand beginnen: Löschen Sie alle Submaster-
und Playback-Register und “befreien” sie alle Kreise oder Parameter, die im LIVE-Register
gecaptured sind durch zweimaliges Drücken der Taste FREE. Vergewissern Sie sich, daß alle
Submaster-Register-Fader auf 0% stehen und wählen Sie das Anzeigeformat “Dezimal”.

Unter Beibehaltung der bereits angewandten Beispiele für die Definitionen und Patchs werden
wir nun Home-Positionen für einen Cyberlight erstellen.

Wählen Sie Submaster-Register 1 an und bringen Sie den Fader auf 100%.
Wählen Sie Kreis 1 an und setzen Sie ihn auf 100%.
Wählen Sie alle vier Gruppen an - A-Gruppe, B-Gruppe, C-Gruppe und D-Gruppe.
Bringen Sie alle Datenräder der Rad-Seite 1 auf ihren Maximalwert.
Auf dem Ausgangs-Bildschirm sieht man, daß nur die Werte für jene Parameter angezeigt werden,
die bisher verwendet wurden. Alle anderen sind nach wie vor vom Ausgang abgehängt.
Verwenden Sie die Taste PG+ um alle anderen Parameter auch auf FF zu setzen.
Bringen Sie nun den Lichtstrahl mit dem Trackball in eine geeignete Start-Position, beispielsweise
auf die Bühnenmitte.
Stellen Sie die Iris, den Zoom und Focus nun so ein, daß der Lichtstrahl voll geöffnet und scharf
gezogen ist.

Vergewissern Sie sich, daß alle Parameter angewählt und somit auf dem Bildschirm vor einem
weißen Hintergrund dargestellt sind..
Geben Sie die folgende Sequenz ein: <SHIFT>HOME, REC MEM, REC MEM.
Sie haben nun somit eine neue Home-Position für Instrument 1 gespeichert.

Das System verlangt das zweimalige Betätigen der Taste REC MEM zur Bestätigung, da,
obwohl es sich um die Ersteingabe der Home-Position handelt, die Standard-Home-
Position, bei der alle Parameterwerte auf 00 gesetzt sind, überschrieben wird.

Erstellen Sie nun Home-Positionen für die anderen Cyberlight-Geräte. Dies kann individuell oder
mit allen gemeinsam geschehen. Es können alle Instrumente angewählt werden, um alle Parameter
einzustellen und danach einzelne Geräte, um die Lichtstrahl-Position genau auf die Bühnenmitte
zu justieren.

Verwendet man die Taste REC MEM für Home-Positionen, so werden alle Parameter aller
angewählten Instrumente eingeschlossen. Alle nicht selektierten und somit nicht vor weißem
Hintergrund dargestellten Parameterwerte und nicht selektierte Instrumente werden nicht in ihrer
Home-Position überschrieben.

Sind keine Parameter selektiert, so werden alle Parameter aller  selektierten Instrumente auf die
Home-Position oder Bibliotheks-Position geschrieben.

Machen Sie einige Änderungen in der Lichtstimmung, die Sie erstellt haben, wobei Sie im gleichen
Submaster bleiben. Verändern Sie einige Farben und wählen Sie einige Gobos an.

Um in die Home-Position zurückzukehren, wählen Sie alle Instrumente und alle Parameter an
und drücken Sie <SHIFT>HOME LOAD.

Alle Geräte kehren nun in Ihre Ausgangsstellung. Wurden nur spezielle Parameter vor der Eingabe
von <SHIFT>HOME LOAD selektiert, so wurden nur die entsprechend ausgewählten Parameter
auf ihre Ausgangswerte gesetzt. Wurden vor der Eingabe von <SHIFT>HOME LOAD keine
Parameter selektiert, so werden alle Parameter aller selektierten Instrumente auf ihre Home-
Werte gesetzt.

Instrumente aus allen Definitionen können zusammen gleichzeitig auf ihre Home-Positionen
oder Bibliotheks-Positionen gesetzt werden.

Bisher wurden alle Parameter eingebunden. Im Abschnitt Verbinden, Abhängen, Unlink und
Maskieren werden wir weitere Möglichkeiten für selektives Speichern, Laden und Wiedergeben
kennenlernen.

SHIFT HOME+

REC
MEM

REC
MEM

SHIFT HOME+ LOAD
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Motion-Control-Bibliotheken
Das Abspeichern einer Motion-Control-Bibliothek ist dem Erstellen einer Home-Position sehr
ähnlich. Selektieren Sie hierfür zunächst alle Geräte und bringen Sie sie auf ihre Home-
Positionen. Erstellen Sie nun eine Lichtstimmung, die beispielsweise alle oder nur einige
Instrumente auf den linken vorderen Bühnenrand setzt, mit einem roten engen Lichtstrahl.
Dies soll die Motion-Control-Bibliothek 1 ergeben.

Selektieren Sie alle Instrumente eines Definitions-Typs
Selektieren Sie alle Parameter und erstellen Sie die Lichtstimmung mit dem engen

Lichtstrahl auf dem vorderen rechten Bühnenrand.
Drücken Sie die Taste MC LIB
Drücken Sie 1 (auf dem Kreisanwahlfeld)
Drücken Sie REC MEM

REC MEM muß nicht zwei Mal betätigt werden. Im Gegensatz zu Home-Positionen,
existieren im System solange keine Bibliotheken, wie sie nicht von Anwender erstellt
wurden.

Man erkennt, daß alle Werte in grün dargestellt werden. Die Farbe Grün gibt an, daß die
entsprechenden Werte aus einer Bibliothek stammen. Wählt man die Funktion FORMA F3
LIBDEZ, so wechseln die grün angezeigten Werte und zeigen nun die Nummer der Bibliothek
an. Die anderen Werte (die schwarz angezeigt werden) behalten ihre dezimale Anzeige.
LIBHEX würde die Bibliotheksnummern anzeigen und die anderen Werte in Hexadezimal.

Bleiben Sie im Submaster-Register SM1 und erstellen Sie folgende Situation:

MC LIB 2 vorderer rechter Bühnenrand, eng gebündelt, gelb
MC LIB 3 Bühnenmitte, blau, Sterne

und so viele weitere Bibliotheken wie Sie möchten. Wir werden Sie in den nächsten beiden
Abschnitten dieses Handbuches weiter verwenden.

Selektieren Sie alle Instrumente und bringen Sie sie auf die Home-Position.
Selektieren Sie Instrument 1 und alle seine Parameter
Drücken Sie die Taste MC LIB
Drücken Sie die Taste  1 (Kreisanwahlfeld)
Drücken Sie die Taste LOAD (laden)

Instrument 1 sollte sich nun mit einem engen roten Lichtstrahl auf den vorderen Bühnenrand
bewegen - auf die Position seiner Bibliothek 1. Alle anderen Instrumente bleiben in ihrer
Home-Position.

Selektieren Sie alle Instrumente und alle Parameter.
Drücken Sie die Taste MC LIB
Drücken Sie die Taste 2 (Kreisanwahlfeld)
Drücken Sie die Taste LOAD (laden)
Alle Instrumente bewegen sich nun in die Position der Bibliothek 2 - vorderer Bühnenrand mit
gelber Farbe.

Instrumente alle Definitions-Typen könne zusammen auf ihre Home- oder Bibliotheks-
Position gefahren werden.

Weitere Beispiele für die Anwendung von Motion-Control-Bibliotheken sehen Sie im Abschnitt
“Submaster”.

TIP Nur angewählte Parameter werden in Bibliothekspositionen gespeichert, oder,
wenn keine Parameter selektiert sind, so werden alle Parameter aller selektierten
Instrumente automatisch gespeichert.

1MC
LIB

LOAD

2MC
LIB

LOAD

1MC
LIB

REC
MEM
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Verbinden, Abhängen und Lösen
Vielleicht möchten Sie nicht alle Parameter in ihrer Home- oder Bibliotheks-Position
verwenden. Dafür gibt es verschiedene Anwahlmethoden. Bitte verdeutlichen Sie sich die
unterschiedlichen verwendeten Terminologien:

(Abhängen - Aus) Wurde ein Parameter noch nicht verwendet, so ist er abgehängt oder
nicht verbunden. Er hat keinen Wert. Ein Parameter kann absichtlich
abgehängt werden, nachdem man ihm einen Wert gegeben hat. Dieses
Ausschalten des Parameters (“Off”) ist nicht das selbe, wie ihm einen
Wert Null zuzuordnen. Submaster-Register 1 hat die höchste
Ausgangspriorität, was jedoch nur für die Parameter gilt, die mit
Submaster-Register 1 verbunden sind. Wenn wir nun beispielsweise den
Inhalt von Submaster 1 mit ERASE löschen, so sind alle Parameter
abgehängt. Wählt man nun ein Instrument an und gibt dem
entsprechenden ersten Parameter “Cyan” und dem zweiten Parameter
“Magenta” beispielsweise den Wert 50%, ohne andere Parameter dabei
zu selektieren und wählt man danach Submaster-Register 2 an und gibt
man dort dem zweiten Parameter des gleichen Instrumentes den Wert
100%, ohne die anderen Parameter anzuwählen, so werden auf dem
Live-Register-Bildschirm keine Werte angezeigt, wenn beide Submaster-
Register-Fader auf Null gesetzt sind. Die Parameter sind also
abgehängt, wenn die Submaster-Register-Fader in der Nullstellung sind.
Bringt man nun den Submaster-Register-Fader 1auf die Stellung 100%,
so wird Cyan mit 50% und Magenta mit 50% angezeigt. Bringt man nun
den Submaster-Register-Fader 2 auf den Wert 100%, so ändert sich am
Ausgangswert nichts, da Submaster-Register 1 eine höhere Priorität als
Submaster 2 hat, obwohl der verbundene Parameter einen höheren
Wert als in Submaster-Register 1 hat.
 Bringt man den Submaster-Register-Fader 1 wieder zurück auf 0, so
wird Cyan abgehängt und Magenta wechselt auf 100%. Es herrschen
die Werte aus Submaster-Register 2. Das erneute hochziehen von
Submaster-Register-Fader 1 bringt beide Parameter zurück auf 50%.
Bringt man nun wieder beide Submaster-Register-Fader auf 100%,
wählt man dann Submaster-Register 1 an, wählt Magenta an und
betätigt <SHIFT>OFF OFF, so wird Magenta augenblicklich von
Submaster-Register 1 abgehängt und der Wert wechselt auf den aus
Submaster-Register 2 kommenden Wert. Wird Submaster-Register-
Fader 1 in Richtung Nullstellung gebracht, so hat er keinerlei Einfluß
mehr auf den Parameter Magenta, da dieser abgehängt ist und bleibt.

TIP! “Off” muß zweimal betätigt werden, um zu vermeiden, daß Parameter
unbeabsichtigt abgehängt werden

(Verbinden) Wird einem Parameter ein Wert zugeordnet, so wird er mit einem
angewählten Arbeitsfeld verbunden. Normalerweise müssen alle
Parameter verbunden werden, auch solche mit einem Wert Null. Dies ist
nötig, damit das Submaster-Register den Prioritätsregeln folgen kann.
Werden Speicher in einer Sequenz wiedergegeben, so gewährleistet das
ordnungsgemäße verbinden aller Parameter, daß die Speicherinhalte
genau so wiedergegeben werden, wie sie ursprünglich erstellt wurden.
Gibt es in einem Speicher einen abgehängten Parameter, so bleibt der
entsprechende Parameterwert so lange erhalten, bis er wieder
verbunden wird.

Das Prinzip kann mit der Philosophie von Lichtstellpulten verglichen werden, die mit
sog. “Tracking Memories” arbeiten: Es werden nur Veränderungen gespeichert, nicht
der gesamte Ausgang. Abgehängte Parameter werden weder gespeichert noch
wiedergegeben.
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Selektiert: Parameter, die vor einer weißen Hintergrundfarbe am Bildschirm
angezeigt werden, sind angewählt bzw. selektiert: Das Bewegen des
Rades ändert die Parameterwerte im angewählten Arbeitsfeld.

Deselektiert: Unabhängig davon, ob ein Parameter einen zugeordneten Wert hat
oder nicht, ist er, wenn er derzeit nicht kontrolliert wird deselektiert. Ein
Wert kann zugeordnet werden und der Parameter danach deselektiert
werden, um unbeabsichtigte spätere Veränderungen zu vermeiden.
Deselektieren eines Parameters verhindert weitere Wertänderungen,
hängt den Parameter jedoch nicht ab. Der entsprechende
Parameterwert bleibt aktiv bzw. gültig, bis eine eventuelle Änderung
vorgenommen wird.

Link: Wird eine Speicher, der Bibliothekswerte verwendet, erstellt, so werden
die entsprechende Bibliothek und der Speicher gelinkt (Engl.: to link =
eine Beziehung herstellen), um so Gruppenmodifikationen aller
Speicher, die diese Bibliothek verwenden, zu ermöglichen

Unlink: Ein Link zwischen einer Bibliothek und einem Speicher kann gelöst
werden (Engl.: to unlink = lösen). Wird eine Bibliothek von einem
bestimmten Speicher gelöst und wird die Bibliothek danach verändert,
so wird der Speicher nicht entsprechend den Änderungen aktualisiert.

Mask: Jede Parameter-Gruppe (ABCD) kann für den Ausgang maskiert
werden. Man hat beispielsweise in einer Bibliothek einen Eintrag, von
dem man die Lichtstrahlposition, jedoch nicht die Farbe verwenden
möchte. Die Farb-Gruppe kann dann maskiert werden, und alle anderen
Parameter finden ihren normalen Weg zum Ausgang auf die Bühne.
Maskieren kommt einem Abdecken gleich, dem verdunkeln eines
Fensters: Abläufe finden nach wie vor intern statt, sie können jedoch
von einem Betrachter von außen nicht gesehen werden. In diesem Fall
ist der Betrachter sowohl das Publikum als auch der Datenausgang am
Pult. Im Abschnitt “Lauflichter” wird auf diese Funktion noch näher
eingegangen.

Ein Parameter muß immer explizit angesprochen werden, damit er sich ändert. Ist ein
Parameter nicht verbunden, so kann er sich nicht ändern; statt dessen wir er immer auf
seinem zuletzt zugeordneten Wert bleiben. Deselektieren eines Parameters von einem
angewählten Instrument schütz diesen vor unbeabsichtigten Änderungen. Das
Aufrechterhalten eines Links ermöglicht das schnelle Aktualisieren mehrerer Speicher durch
überspeichern der Bibliothek. Lösen eines Links schützt eine Speicher vor unbeabsichtigten
Änderungen durch eine modifizierte Bibliothek. Maskieren verhindert, daß selektierte
Parameter sich am Ausgang ändern können, so wie beispielsweise bei einem aktiven
Lauflicht.
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HIGH+SHIFT
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Arbeiten mit Bewegungen in Submaster-Registern
Alle zuvor gezeigten Beispiele von Home-Positionen, Bibliotheken, Verbinden und Abhängen
haben bereits eine gute Einsicht in die Arbeitsweise des VISIONs-Systems gezeigt. Es liegt am
Anwender, durch Experimentieren neue Zusammenhänge herauszufinden.
In diesem Abschnitt werden weiter Funktionen beschrieben und Hinweise gegeben.

Beginnen Sie mit dem Arbeiten in Submaster-Register 13 und sehen Sie die weiteren Erklärungen
nach wie vor wie eine Art Tutorial an.

Hohe und Niedrige Auflösung
Die Hohe Auflösung ist eine Funktion, die es bei allen Instrumenten gibt. Sie ist jedoch besonders
hilfreich für präzise Positionierungen von 16-Bit-Instrumenten wie dem Cyberlight. Sie sollten
nun schon ein wenig mit dem Trackball und seinen Auswirkungen auf Bewegliche Scheinwerfer
vertraut sein. Die Auflösung des Trackballs und die entsprechende Empfindlichkeit für die
Bewegung der Scheinwerfer kann geändert werden.

Wählen Sie hierfür einen geeigneten Punkt zum Anvisieren - ein Accessoire auf der Bühne oder
eine Markierung auf dem Boden. Wählen Sie in Submaster 13 eines der 16-Bit-Instrumente an
und ziehen Sie den Lichtstrahl mit der Irisblende sehr eng.

Versuchen Sie den Lichtstrahl so nahe wie möglich auf Ihren gewählten Testpunkt zu bringen. Es
ist wahrscheinlich nicht ganz einfach, den Strahl ganz genau zu positionieren. Drücken Sie die
Tasten <SHIFT>HIGH (Engl.: high = hoch, für hohe Auflösung ). Der Lichtstrahl kann nun genauer
auf den gewählten Punkt eingestellt werden.

Gibt es in der Installation keine 16-Bit-Instrumente, so kann der Unterschied zwischen normaler
und hoher Auflösung immerhin auf dem Monitorbildschirmen gesehen werden.

Setzen Sie den Auflösungsmodus zurück in die Stellung “Normal” unter Verwendung der Funktion
<SHIFT>HIGH oder zweimaliges Betätigen der Taste LOW und wählen Sie ein Cyberlight-Gerät
an.

Bewegen Sie den Trackball nun vorsichtig nach oben und beobachten Sie den Tilt-Wert auf dem
Bildschirm. Er wechselt in Schritten of je 78 Einheiten.

Setzen Sie den Wert mit dem Trackball auf 0 zurück und wählen Sie wieder die Hohe Auflösung.
Die Tasten-LED HIGH/LOW blinkt.

Wenn Sie den Trackball nun wieder sanft aufwärts bewegen, sehen Sie, wie der Wert sich in
Einer-Schritten ändert.

Zur Verdeutlichung stellt man sich nu am besten den Weg eines Lichtstrahls von einem
Bühnenende zum anderen vor. Arbeitet man im 8-Bit-Modus, so ist dieser Weg in 256 Schritte
aufgeteilt. Der Lichtstrahl macht also 256 kleine Sprünge von seinem Weg von der einen
Bühnenseite zur anderen.
Die 16-Bit-Auflösung teilt die selbe Entfernung in 65,536 Schritte ein. Eine Bewegung eines
Lichtstrahl erscheint also nicht nur viel kontinuierlicher, es ist auch möglich, den Strahl viel genauer
zu Positionieren. Es gibt 65,536 Schritt-Positionen anstelle von nur 256!

In der 16-Bit Hohen Auflösung liegen die einzelnen Schritte auf dem Trackball so eng beieinander,
daß eine Bewegung sehr lange dauern kann. Deswegen ist die Hohe Auflösung vom Anwender
frei wählbar und dann einsetzbar, wenn sie wirklich gebraucht wird.

Setzen Sie den Wert mit dem Trackball auf 0 zurück und wählen Sie die niedrige Auflösung unter
Verwendung der Taste LOW. Die LED in der Taste HIGH/LOW sollte nun an sein. Sie können nun
den Lichtstrahl schneller zu ihrem Testpunkt hin bewegen.

Wenn Sie den Trackball nun sehr sanft aufwärts bewegen, so sehen Sie, daß sich die Tilt-
Werte in Schritten von 156 Einheiten ändern.

Die Empfindlichkeit des Trackballs kann für jede Instrumenten-Definition vom Benutzer
ab der Software Version 2.6 und höher gewählt werden.
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X X, Y Y - Pan- und Tilt-Verriegelung
Eine weitere Hilfe zur Einstellung der Empfindlichkeit für die Positionierung eines Lichtstrahls
bietet die Taste X´X, YbY. Die Taste ermöglicht das Fixieren des Parameters X (Pan) oder Y
(Tilt) auf der aktuell eingestellten Position. Hat man einen Lichtstrahl also grob voreingestellt
und ist der Meinung, daß die Tilt-Position in Ordnung ist, die Pan-Position jedoch
nachgeregelt werden muß, so kann die Tilt-Position verriegelt werden und somit erreicht
werden, daß weitere Trackball-Manipulationen nur den Pan beeinflussen.

Vorgehensweise:
Grobeinstellung des Lichtstrahls
Betätigen der Taste X´X. Die entsprechende Tasten-LED leuchtet auf.
Bewegen des Trackballs ermöglicht das sichere Weiterarbeiten mit der Pan-Funktion, währen
Tilt verriegelt ist

Betätigen der Tasten <SHIFT> YbY. Die entsprechende Tasten-LED blinkt.
Bewegen des Trackballs ermöglicht das sichere Weiterarbeiten mit der Tilt-Funktion, währen
Pan verriegelt ist

Anmerkung:
Diese Funktion wählt weder Pan noch Tilt ab, noch werden die Parameter abgehängt; es
wird lediglich vorübergehend eine Trackball-Ebene ausgeschaltet.

Zuordnen von Werten zu abgehängten Parametern
Wir verwenden das gleiche Instrument im selben Submaster (13) und erstellen und erstellen
eine komplexere Lichtstimmung unter Verwendung verschiedener Parameter. Wir beginnen
nicht von der Home-Position aus und stellen uns vor, daß wir für dieses Beispiel zufällig
vergessen haben, allen Parametern Werte zuzuordnen.

Sind alle Einstellungen zufriedenstellend, so soll die Stimmung vielleicht später in einem
Speicher wiederverwendet werden. Einige Parameter sind jedoch immer noch abgehängt -
sie haben keinen Wert. Gibt man diese Stimmung dann innerhalb einer Speicher-Sequenz
wieder, so kann es geschehen, daß für diese abgehängten Parameter falsche Werte gesendet
werden.

Wie bereits erwähnt, werden Parameter automatisch verbunden, wenn das Digitalstellrad
einfach nur ein wenig hin- und herbewegt wird. Um die Werte schnell auf einen definierten
und bekannten Wert zu bringen, könnte man sie auf die zuvor aufgenommenen Home-
Positionen setzen.

Wählen Sie die Instrumenten-Nummer an
Betätigen Sie die Tasten <SHIFT>HOME - Die Funktions-Tasten-Belegungen ändern sich
Betätigen Sie die Tasten F1 IF DIS (Abk. für Engl.: if disconnected = falls abgehängt)
Die abgehängten Parameter sind nun mit den Home-Werten belegt.

Dies ist eine schnelle Methode zur Lösung von Problemen, die mit abgehängten Paramtern
auftreten können. Dies kann besonders beim Arbeiten mit Bewegungs-Effekten bzw.
Lauflichtern hilfreich sein.

+ X  XSHIFT

X X

HOME

F1

+SHIFT
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Kopieren der Parameter-Werte eines Instruments -

Die Leader-Funktion
Bisher wurde in den gezeigten Beispielen immer nur mit einem Instrument gleichzeitig
gearbeitet. Um schnell und effizient mit mehreren Instrumenten gleichzeitig arbeiten zu
können, gibt es die Funktion “Leader”, die Parameter-Werte eines Instrumentes in ein anderes
kopiert.

Wählen Sie Submaster SM 13 an
Betätigen Sie die Taste COPY
Wählen Sie Submaster SM 14 an
Betätigen Sie die Taste COPY

Die Submaster-Register 13 und 14 haben nun den gleichen Inhalt - eine Lichtstimmung, die
aus nur einem Instrument besteht - wir gehen hier davon aus, daß bisher nur Instrument 1
verwendet wurde. Haben Sie bisher ein anderes Instrument verwendet, so verwenden Sie
diese weiterhin, wenn hier im folgenden von “Instrument 1” gesprochen wird

Wählen Sie Submaster 14 an
Geben Sie den Instrumenten 2 bis 5 volle Intensität (für die restlichen Cyberlight-Geräte)
Wählen Sie Instrument 1 und all seine Parameter an
Betätigen Sie die Taste LEAD
Wählen Sie 2 bis 5 (2 thru 5)
Betätigen Sie die Taste (oder wählen Sie die Funktion F3 LEADER)

Alle Parameter-Werte aus Instrument 1 wurden nun in die Instrumente 2 bis 5 kopiert.

Obwohl die Werte nun die selben sind, werden die einzelnen Lichtstrahle nicht auf die selbe
Stelle auf der Bühne gerichtet sein, da die Instrumente örtlich nicht auf der gleichen Stelle
hängen. Man kann die Positions-Anpassungen nun mit dem Trackball vornehmen, da alle
anderen Parameter wie Farbe und Gobo etc.. bereits korrekt sind.

Alternativ hätte man vor der Verwendung der Funktion “Leader” auch die Gruppe A
deselektiert haben können. Für alle Bewegungsfunktionen kann immer mit selektierten Daten
gearbeitet werden.

Note: Parameter-Werte können in beliebig viele Instrumente kopiert werden, wobei letzter
aber vom gleichen Definitions-Typ sein müssen.

TIP! Bitte vergessen Sie nicht, daß man genau wie beim selektieren oder deselektieren
von Paramter-Gruppen auch individuelle Parameter mit Hilfe der Shift-Taste und
den einzelnen Stellrädern wählen kann..

Anlegen eines Speichers
Lassen Sie uns nun die beiden unterschiedlichen Lichtstimmungen in den beiden Submaster-
Registern in die Speicher 1 und 2 ablegen

Wählen Sie Submaster-Register SM 13 an
Mem N∞ 1
REC MEM

Wählen Sie Submaster-Register SM 14 an
Mem N∞ 2
Rec MEM

SM13 COPY SM14 COPY

1 LEAD

5 LEAD2
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Man sieht an diesem Beispiel, daß das Erstellen von Speichern mit Bewegungs-Parametern
sich vom Arbeiten mit herkömmlichen Speichern nicht unterscheidet.

Wählen Sie Submaster-Register SM 15 an
Instrument 1 AT FF
Magenta AT FF
Bewegen Sie den Fader des Registers

Wählen Sie Submaster-Register SM 16 an
Instrument 2 AT FF
Gelb AT FF
Bewegen Sie den Fader des Registers

Wählen Sie Speicher 999 an: Mem N∞ 999
REC LIVE
Löschen von Submaster-Register 15 und 16: ERASE SM 15 und 16

Wählen Sie Submaster-Register SM 12 an
Mem N∞ 999
LOAD
Bewegen Sie den Fader des Registers

Motion-Control-Elemente aus mehreren Ursprüngen könne einfach miteinander verbunden
werden, wobei der LIVE-Register-Ausgang wie für Speicher, die nur Scheinwerfer-Intensitäten
enthalten, abgespeichert werden kann. Ist man sich nicht sicher über die Ausgangs-Prioritäten-
Situation oder weiß man nicht mehr genau, welcher Parameter-Wert aus welchem Arbeitsfeld
kommt, so kann es sehr hilfreich sein mit der Funktion Record-Live zu arbeiten, da hierdurch
gewährleistet wird, daß die Stimmung, die sich derzeit auf der Bühne befindet, ach genau so in
einem Speicher abgelegt wird.

TIP! REC LIVE speichert nur die Werte verbundener Parameter. Abgehängte bzw. nicht
verbundene Parameter werden bei dieser Speicher-Funktion ignoriert. REC LIVE stellt
sicher, daß exakt genau die Lichtstimmung, die sich derzeit auf der Bühne befindet,
in einen entsprechenden Speicher abgelegt wird.

Verwenden Sie nun alle Ihre Instrumente und Ihre Phantasie um Speicher 3 bis 12 in den
Submaster-Registern 15 bis 24 zu erstellen. Achten Sie zu diesem Zeitpunkt noch nicht auf
Überblendzeiten; erstellen Sie einfach verschiedene Lichtstimmungen. Nehmen Sie sich die
Zeit um mit dem Prinzip der Register-Prioritäten zu experimentieren. Sind Register-Fader auf
ihrer Nullstellung, so sind die sich darin befindlichen Parameter abgehängt, wodurch der Vorrang
automatisch an die nächst höhere Submaster-Register-Nummer übertritt. Verändern Sie die
Stellungen der Submaster-Register-Fader willkürlich um zu sehen, wie die Prioritäten sich
verändern. Man stellt hierbei fest, daß die Anzeigen für die Submaster-Inhalte auf den Monitoren
und in den Displays von “chan” (kurz für engl.: channel = Kreis) nach “par” für die Submaster-
Register wechseln, die ausschließlich Bewegungs-Paramter und keine einfachen Kreisintensitäten
enthalten..

Verwenden Sie Funktionen F1 / F3 um zwischen der Bildschirm-Anzeige der Intensitäten und
Parameter umzuschalten

Betätigen Sie die Tasten  <SHIFT> FORMA / F2 SRC. Alle Parameter-Werte zeigen nun ihren
Ursprung bzw. ihre Herkunft. Sie werden hellblau angezeigt.
SM 1 bis SM24 für die Submaster-Register 1 bis 24
S1 / S2 für die Bühnen-Überblend-Register von Playback 1 und 2
P1 / P2 für die Vorbereitungs-Überblend-Register von Playback 1 und 2
Live
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Anlegen von Speichern unter Verwendung von Bibliotheken
Eine effiziente Methode, viele ähnliche Speicher zu erstellen bietet das Arbeiten mit
Bibliotheken.

Selektieren Sie Submaster-Register SM 11
Setzen Sie die Instrumente 1 bis 5 auf den vollen Wert: Ins. 1 thru 5 AT FF
MC LIB 1
LOAD
bringen Sie zusätzliche Kreise auf beliebige Werte
Mem N∞ 13
REC MEM

Selektieren Sie Submaster-Register SM 10
Setzen Sie die Instrumente 1 bis 5 auf den vollen Wert: Ins. 1 thru 5 AT FF
MC LIB 1
LOAD
bringen Sie zusätzliche Kreise auf beliebige Werte
Mem N∞ 14
REC MEM

Selektieren Sie Submaster-Register SM 10SM 9
Setzen Sie die Instrumente 1 bis 5 auf den vollen Wert: Ins. 1 thru 5 AT FF
MC LIB 1
LOAD
bringen Sie zusätzliche Kreise auf beliebige Werte
Mem N∞ 15
REC MEM

Man hat somit drei verschiedene Speicher, die alle die selbe Bibliothek enthalten. Hieran kann
nun gezeigt werden, wie mehre Speicher gleichzeitig modifiziert werden können. Dies kann
dadurch geschehen, daß die Bibliothek gewechselt wird und der Link zwischen einer Bibliothek
und einem Speicher gekappt wird.

Um Farbwechsler in Bibliotheks-Positionen einzubinden wählt man das Instrument an, wählt
die Farbe mit Hilfe der Taste COLOR an und ordnet die entsprechenden Werte mittels der
Tastatur oder dem Stellrad zu (für eine ausführlichere Beschreibung schlagen Sie bitte auch im
Kapitel “Farbwechsler” nach). Die angewählten Instrumente können nun abgespeichert
werden: : MC LIB #, REC MEM; sollen Farbwechsler mit Beweglichen Scheinwerfern
zusammen abgespeichert werden, so sind diese mit anzuwählen und in der Bibliothek
abzuspeichern.
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Aktualisieren einer Bibliotheks-Position
Wechseln Sie hierzu das Bildschirm-Anzeige-Format nach  LIBHEX oder LIBDEZ.

Wählen Sie Submaster-Register 1 an
Wählen Sie die Instrumente 1 bis 5 an
Loden Sie die Motion-Control-Bibliothek  MC LIB 1
Wählen Sie einen Parameter aller Instrumente an, beispielsweise eine Farbe und ändern

Sie dessen Wert.

Man stellt fest, wie dieser Wert in schwarz am Bildschirm und nicht mehr als Bibliotheks-
Parameter dargestellt wird - der Link wurde automatisch gekappt.

Wählen Sie  Motion-Control-Bibliothek MC LIB 1 an
REC MEM REC MEM

Alle Parameter-Werte wurden nun durch die grüne MC01-Bezeichnung ersetzt. Die Speicher-
Nummern 15, 14 und 13 in den Submaster-Registern 9, 10 und 11 blinken u anzuzeigen, daß
die Speicher geändert wurden. Sollen die Änderungen übernommen werden, muß das
entsprechende Submaster-Register einzeln angewählt werden und die Taste LOAD (Laden)
zwei Mal betätigt werden.

Bewegen Sie die Submaster-Fader 9, 10 und 11 um zu kontrollieren, ob die Speicher
aktualisiert wurden. Vergessen Sie nicht, daß hierfür Submaster-Fader 1 auf 0% sein muß.

Sollen die Speicher in den Submaster-Registern 9, 10 und 11 nicht aktualisiert werden, so
wählen Sie die Submaster einzeln an und betätigen Sie zwei Mal die Taste “REC MEM”. Das
zweimalige Betätigen dieser Taste speichert die Submaster mit den Inhalten der blinkenden
Speicher-Nummern und ignoriert somit die aktualisierte Bibliotheks-Position, die im System-
Speicher gehalten wurde.
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Lösen eines Speichers (Unlink)
Im vorgezeigten Beispiel wurde ein Bibliothek-Nach-Speicher-Link automatisch gelöst, als der
Parameter (beispielsweise der Farbe Magenta) verändert wurde. Der Link wurde dann beim
erneuten Speichern der Bibliothek wieder hergestellt. Im folgenden Beispiel wird gezeigt, wie
ein Link eines Speichers, eines Speicher-Teils, eines einzigen Instrumentes oder sogar nur
eines einzelnen Parameters absichtlich und permanent von einer Bibliothek gelöst werden
kann.

Wählen Sie Submaster-Register 11 an, das immer noch Speicher 13 enthält.
Wählen Sie alle Parameter des Instrumentes 3 an.
Betätigen Sie die Taste MC LIB - die Funktionstasten-Belegungen haben gewechselt.
Betätigen Sie die Funktion F1 UNLINK
Betätigen Sie die Taste CLEAR zwei Mal

Die Parameter-Werte werden nun wieder in schwarz angezeigt und die Speicher-Nummer
blinkt - der Link wurde gelöst.
Wählen Sie Submaster-Register 1 an (das immer noch die Instrumente 1 bis 5 enthalten
sollte, wobei die Werte aus Motion-Control-Bibliothek MC LIB 1 stammen) und bewegen Sie
den Submaster-Fader aus der Nullstellung.
Verändern Sie einige Parameter - beispielsweise einen Gobo oder eine Iris und die Position
Betätigen Sie die Taste CLEAR zwei Mal
Speichern Sie die Änderungen als MC LIB 1 ab
Belegen Sie die Submaster-Register 9,  10 und 11 erneut. Man stellt fest, daß die Submaster-
Register 9 und 10 die veränderte Bibliotheks-Position enthalten, während das Instrument in
Submaster-Register 3 seine ursprünglichen Bibliotheks-Werte (wie sie vor der Änderung der
Bibliothek waren) beibehalten hat.

TIP! Farbwechsler-Einstellungen können ebenso in Motion-Control-Bibliotheks-
Positionen übernommen werden. Somit können Farb-Lauflichter erstellt werden,
die alle Instrumententypen enthalten

Submaster-Blitztasten
Im normalen Blitzmodus sind die Parameter vom Ausgang abgehängt, wenn der fader auf Null
gebracht ist. Wird die Blitztaste verwendet, so springt die Intensität auf den Wert, der ihr im
Submaster-Register zugewiesen ist, und die Parameter werden augenblicklich verbunden, so
daß die entsprechende Bewegungsveränderung durchgeführt wird, solange die Parameter
nicht durch ein Submaster-Register mit höherer Priorität blockiert sind. Werden mehrere
Blitztasten gleichzeitig betätigt, so folgt der Ausgang dem normalen Prioritäts-Prinzip:
Intensitäten folgen dem Prinzip “Höchster Wert hat Vorrang” und Bewegungsparameter folgen
dem Submaster-Prioritäten Prinzip - Submaster 1 hat die höchste Priorität, Submaster 24
(oder 48) hat die niedrigste Priorität.

Die Blitz-Funktion “Solo” folgt der Submaster-Priorität und überschreibt es zugleich: Ist
Submaster-Register 1 auf die Bühne gebracht worden und wird gleichzeitig Submaster-
Register 3 im Solo-Modus geblitzt, so werden die Parameter aus Submaster-Register 1
abgehängt und Submaster-Register 3 hat die momentane Priorität. Werden beide Submaster-
Register 2 und 3 gleichzeitig im Solo-Modus geblitzt, so hat Submaster-Register 2 die
höchste Priorität und die Parameter aus Submaster 1 und 3 werden abgehängt.

Der Blitz-Modus “On/off” (An/Aus) wirkt als Umschalter auf den Inhalt der Submaster-Register,
wobei Intensitäten proportional zur Fader-Position behandelt werden und Bewegungs-
Paramter in der Stellung “An” verbunden werden  und in der Stellung “Aus” abgehängt sind.
Befinden sich in diesem Modus mehr als ein Submaster-Register in der Stellung “An”, so
herrscht das bekannte Prioritäten-Prinzip.

CLEAR CLEAR

F1

MC
LIB
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Verwenden der Funktionen “Inhibit” und “Bypass”
Die Funktion “Inhibit” hat keinen Einfluß auf Bewegungs-Parameter. Die Funktion “Inhibit”
agiert nach wie vor nach dem gleichen Prinzip, bezieht sich jedoch ausschließlich auf Kreis-
Intensitäten.

Die Funktion “Bypass” hingegen ist ein sehr umfangreiches und hilfreiches Arbeitsmittel.

Zunächst einmal kann die Funktion dafür verwendet werden, wenn ein Speicher, ein
Instrument oder ein Parameter auf Dauer auf dem gleichen Wert gehalten werden soll. Man
kann hierzu ein entsprechendes Register im BYPASS-Modus oder das LIVE-Register
verwenden. Die Funktion “Bypass” hat den Vorteil, daß sie den Hauptsummensteller und die
Funktion “Blackout” für Intensitäten, gleichzeitig die Funktion “REC Live” für Intensitäten und
Parameter-Werte überschreibt.

Weiterhin erweitert es die Submaster-Prioritäten, die wir bisher ausgiebig behandelt haben.
Hat man beispielsweise die ersten 12 Submaster-Register verwendet, sie sollen aber in ihrer
Priorität übertroffen werden.  Ein Submaster-Register mit einer niedrigeren Priorität übertrifft
dann ein Submaster-Register mit einer höheren Priorität, wenn sich das Submaster-Register
mit der niedrigeren Priorität im BYPASS-Modus befindet. Befinden sich mehrere Submaster-
Register im BYPASS-Modus, so herrscht wieder das übliche Prioritäten-Prinzip.

Beispiel:
Submaster 1 bis 12 verwendet
Sub 24 im BYPASS-Modus hat Priorität über die Submaster-Register 1 bis 12
Sub 23 im BYPASS-Modus hat Priorität über die Submaster-Register 24 und 1 bis 12

Der BYPASS-Modus kann jederzeit an- und abgewählt werden. Ein leeres Submaster-
Register kann in den BYPASS-Modus gesetzt werden, und danach können Parameter
geladen werden. Ebenso kann ein Submaster-Register mit Inhalt in den BYPASS-Modus
gesetzt werden. Ist ein Speicher in ein Submaster-Register, das sich im BYPASS-Modus
befindet, so sind alle angehängten Parameter betroffen, ebenso diese mit dem Wert Null.
Abgehängte Parameter sind nicht betroffen..

Submaster-Register im Automatischen Überblendungs-
Modus (Autofade)
Nun, da wir verschiedene Speicher in den einzelnen Submaster-Registern haben, könne wir
Submaster in den Auto-Modus setzen und ihnen unterschiedliche Überblendzeiten zuordnen.

Man stellt fest, daß nur die Kreis-Intensitäten den Überblendzeiten unterworfen sind.
Submaster-Register behandeln generell alle Parameter als Sprung-Parameter (Typ: Jump/
Sprung). Für genauere zeitgesteuerte Überblendungen aller Parameter muß mit den
Playback-Registern gearbeitet werden. Trotzdem können in den Submaster-Registern leichte
Überblendungen erreicht werden, wenn die entsprechenden Instrumente oder Farbwechsler
über einen Geschwindigkeits-Parameter verfügen. Ein solcher Parameter ermöglicht das
Verändern von Instrumenten-Motor-Geschwindigkeiten, so daß die Parameter, die von einem
solchen Motor gesteuert werden, eher kontinuierlich wechseln als springen. Konsultieren Sie
im Zweifelsfall die Betriebsanleitung ihrer Beweglichen Scheinwerfer. Arbeiten Sie mit
Cyberlight-Geräten, so können Sie interessante Effekte über die Einstellung der
Geschwindigkeit im Bereich von 45% bis 85% erzielen.

Auto-Modus Warte-bis- Einblend-Zeit Warte-bis- Ausblend-Zeit
Einblend-Zeit Ausblend-Zeit

Intensitäten Verwendet Verwendet Verwendet Verwendet
Parameter Nicht Verwendet Nicht Verwendet Nicht Verwendet Nicht Verwendet
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Erstellen von Bewegungs-Lauflichtern
Lauflichter (engl.: Chaser = Lauflicht), die Bewegungsparameter enthalten, können erstaunlich
schnell und einfach erstellt werden, vor allem, da alle Bibliotheken, Home-Positionen und Leader-
Funktionen auch hier verwendet werden können.

Lassen Sie uns zunächst ein einfaches Lauflicht mit nur einem einzigen Instrument erstellen:

Löschen Sie alle Submaster-Register, wählen Sie Submaster-Register 1 an, bringen Sie den
Fader aus der Nullstellung und laden Sie Chaser Nummer 1. Der Chaser ist zunächst leer.

Das System ist normalerweise so voreingestellt, daß alle Chaser-Schritte eingesehen werden
können. Ist dies auf der Anlage der Fall und möchten Sie aber den Parameter-Bildschirm sehen,
so betätigen Sie die Tasten F4 EFFECT, F7 STEP und Sie sehen den Inhalt nur eines einzigen
Schrittes (Wählen Sie die Funktionen F1 MONIT. / F3 PARAM wenn derzeit nur Intensitäten
angezeigt werden). Der Bildschrimaufbau ist dem der Kreise/Speicher sehr ähnlich, die Speicher-
Informations-Leiste am oberen Bildschirmrand ist ersetzt durch die Anzeige der Chaser-Nummer
und Schritt-Informationen.

Wählen Sie  Instrument 1 AT FF und wählen Sie alle Paramter-Gruppen an.
Geben Sie ein: <SHIFT>HOME, LOAD.
Stellen Sie die Lichtstrahlposition, die Farbe, den Focus etc. für Schritt 1 ein.
Betätigen Sie die Taste ADD STEP (Schritt hinzufügen)
Setzen Sie Instrument 1 auf “voll”: (Ins.) 1 AT FF
Stellen Sie die Lichtstrahlposition, die Farbe, den Focus etc. für Schritt 2 ein.
Verfahren Sie mit den anderen weiter zu erstellenden Schritten ebenso.

Betätigen Sie die Flash-Taste von Submaster 1 um den Chaser zu starten. Da die Standard-Zeit
1 Sekunde beträgt, kann es vorkommen, daß einzelne Geräte nicht schnell genug folgen können,
wenn umfangreiche Bewegungsänderungen vorgenommen werden sollen; verlangsamen Sie
gegebenenfalls die Geschwindigkeit. Ändern Sie die Ablauf-Richtung und den Überblend-Typ
ab, wählen Sie zwischen “Cut” (Sprungartig) oder “Fade” (überblendend) . Ist der Modus “Fade”
gewählt, so stellt man den Unterschied zwischen der Reaktion der einzelnen Parameter fest:
Parameter vom Typ “Jump/Sprung” wechseln abrupt am Beginn des Übergangs von einem
Schritt zum nächsten, während Parameter vom Typ “Fade/Überblendung” den Überblendzeiten
des Chasers folgen.

Sind Sie mit den Einstellungen des Lauflichtes zufrieden, zu speichern Sie ihn mit Hilfe der Taste
REC MEM ab.

Sind andere Lauflichter in weitere Submaster-Register geladen, so herrscht das zuvor
beschriebene Submaster-Prioritäten-Prinzip vor. Die Parameter-Werte des Submaster-Registers
mit der höchsten Ausgangs-Priorität werden abgehängt, wenn der entsprechende Submaster-
Register-Fader auf 0% gebracht wird. Das Prinzip der Submaster-Register-Ausgangs-Priorität
gilt für alle Submaster-Register, wobei es unerheblich ist, ob sich darin Kreise, Speicher oder
Lauflichter befinden. Die Priorität kann nur durch Verwenden der Funktion “Bypass” geändert
werden.

F4 F7
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Hinzufügen eines zweiten Instrumentes zu einem bestehenden Lauflicht.

Halten Sie das Lauflicht 1 durch drücken der Flash-Taste des Submaster-Registers und wählen
Sie Schritt 1 durch Betätigen der Taste STEPÆ. Schritt 1 wird nun am Bildschirm angezeigt und
das entsprechende Instrument befindet sich auf der Position aus Schritt 1 auf der Bühne.

Wählen Sie Instrument 1 (oder welches Instrument Sie auch immer zuvor verwendet haben) und
stellen Sie sicher, daß alle Parameter-Gruppen selektiert sind.
Betätigen Sie die Taste LEAD
Wählen Sie Instrument 2 an (oder jede beliebige Instrumenten-Nummer vom gleichen Typ)
Betätigen Sie die Taste LEAD
Setzen Sie Ins. 2 AT FF (oder auf einen anderen Wert)

Die Parameter-Werte von Instrument 1 werden in Instrument 2 kopiert.

Wiederholen Sie diese Prozedur für alle Schritte und starten Sie den Chaser erneut.

Die Funktion “LEAD” kopiert Instrumenten-Werte, so daß ein weiteres Instrument (oder viele
beliebige Instrumente) dem ersten gleich kommt. Die einzelnen Lichtstrahlen werden nicht auf
den gleichen Punkt fallen, da die Instrumente an verschiedenen Stellen montiert sind. Alle anderen
Parameter jedoch sind korrekt und geben dem Anwender einen guten Ausgangspunkt, von
dem aus die Lichtstrahlpositionen eventuell von Hand justiert werden können.

Erstellen eines Lauflichtes von Bibliotheks-Positionen
So wie Speicher mit Hilfe von Bibliotheken erstellt werden können, können auch Chaser schnell
von Bibliotheken aus erstellt werden.

Wählen Sie Submaster 2 an
Laden Sie Chaser Nummer 2 (LOAD)
Setzen Sie die Instrumente 1 bis 5 auf 70%
Geben Sie ein: MC LIB 1, LOAD

Betätigen Sie die Taste ADD STEP (Schritt hinzufügen)
Setzen Sie die Instrumente 1 bis 5 auf 50%
Geben Sie ein: MC LIB 2, LOAD

Betätigen Sie die Taste ADD STEP (Schritt hinzufügen)
Setzen Sie die Instrumente 1 bis 5 auf 100%
Geben Sie ein: MC LIB 3, LOAD

Probieren Sie nun den Chaser aus, verändern Sie die Geschwindigkeit und speichern Sie ihn ab
mit Hilfe der Taste REC MEM.
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Hinzufügen von Schritten mit “Unsichtbarer Bewegung” zu einem Lauflicht

Durch Einfügen von Schritten zwischen bereits existierenden Schritten ist es möglich, ein
Instrument zu bewegen, während seine Licht-Intensität Null ist. Für das folgende Beispiel wird
mit Submaster-Register 2 weitergearbeitet.

Wählen Sie Submaster 2, Chaser 2, Schritt 3.
Betätigen Sie die Taste ADD STEP
Wählen Sie die Instrumente 1 bis 5 an, geben Sie ihnen jedoch keinen
Intensitäts-Wert
Geben Sie ein: MC LIB 1, LOAD

Wählen Sie Schritt 1 an
Betätigen Sie die Taste ADD STEP
Wählen Sie die Instrumente 1 bis 5 an, geben Sie ihnen jedoch keinen
Intensitäts-Wert
Geben Sie ein: MC LIB 2, LOAD

Wählen Sie Schritt 3 an
Betätigen Sie die Taste ADD STEP
Wählen Sie die Instrumente 1 bis 5 an, geben Sie ihnen jedoch keinen
Intensitäts-Wert
Geben Sie ein: MC LIB 3, LOAD

Sie sollten nun insgesamt 6 Schritte haben, die zwischen Intensitäten und Dunkel-Stimmungen
abwechseln, wobei die Instrumente während der Dunkel-Stimmung bereits zur nächsten Schritt-
Position wechseln:

Licht, Dunkelstimmung, Bewegung, Licht, Dunkelstimmung, Bewegung, etc....

Überprüfen Sie den Chaser und speichern Sie ihn als Chaser Nummer 3 ab.

Bisher wurden nur ganze Bibliotheken verwendet. Durch Anwahl nur einer oder zwei Paramter-
Gruppen oder sogar nur einzelnen Parameter durch Verwenden der Taste SHIFT zur Anwahl
eines einzelnen Rades, können nur bestimmte angewählte Teile einer Bibliothek in Lauflicht-
Schritte geladen  werden. Unter Anwahl ausgesuchter Parameter können Teil-Bibliotheken auch
in Speicher oder Submaster-Register geladen werden. Wurde die ganze Bibliothek verwendet
und man stellt fest, daß Änderungen einer oder mehrerer Paramter-Gruppen nicht nötig sind, so
können unnötige Paramter-Gruppen maskiert werden.

Lauflichter speichern
In jedem zuvor gezeigten Beispiel wurde sichergestellt, daß ein Chaser nach seiner Erstellung
auch abgespeichert wurde. Dies ist sehr wichtig, da das System maximal bis zu 12 nicht
abgespeicherten Chasern nach dem Ausschalten der Anlage erhalten kann.

Hat man 12 veränderte Chaser in den Submaster-Registern (die Chaser-Nummern blinken) und
Sie modifizieren einen weiteren Chaser, so erscheint ein Hinweis auf dem Bildschirm:

“Mehr als 12 Lauflichter gleichzeitig modifiziert”.

Wenn dies der Fall ist, so muß mindestens ein Lauflicht gespeichert werden, wenn die Änderungen
erhalten bleiben sollen. Wird das Pult ausgeschaltet ohne zuvor zu speichern, so werden die
Chaser mit dem Zustand geladen, in dem sie sich bei der letzten Abspeicherung befanden.

Der Grund hierfür ist die Tatsache, das Lauflichter nun mit der Einführung von Parametern viel
mehr Speicherplatz benötigen. Jedes VISIONs-Lauflicht kann bis zu 10,000 Parameter verwalten!

Bitte beachten Sie: Alle Parameter-Typen können in Lauflichtern verwendet werden,
während in Effekten nur Intensitäten verwendet werden können.
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Maskieren
Maskieren ist eine Funktion, die ausgewählte Paramter-Gruppen eines Arbeitsfeldes vom
Ausgang filtert bzw. kaschiert. Sie kann in jedem Arbeitsfeld mit Ausnahme des LIVE-
Registers angewendet werden, ist aber am besten am Beispiel eines Lauflichtes zu erklären.

Wählen Sie Submaster-Register 1 an und starten Sie den Chaser mit der entsprechenden
Flash-Taste. Betätigen Sie die Tasten MASK Cgrp. Scheuen Sie auf Monitor 1. Alle Parameter
wechseln nach wie vor von einem Schritt zum nächsten. Den einzigen Unterschied bildet das
gelb dargestellte Feld

OUT: ABCD, das nun angezeigt wird als
OUT: AB—D.

Dies zeigt an, daß die Gruppe C vom Ausgang maskiert wurde. Der LIVE-nach-Grand-
Master-Bildschirm zeigt die wechselnden Parameter, für die Gruppe C werden jedoch keine
Werte angezeigt. Sie wurde abgehängt. Auf der Bühne sehen Sie nun für entsprechende
Instrumente die entsprechend ablaufenden Bewegungen, wobei jedoch keine
Farbänderungen stattfinden.

Um die Gruppe C nun wieder zu de-maskieren, betätigen Sie erneut MASK Cgrp. Versuchen
Sie dies auch mit den anderen Paramter-Gruppen.

Das Verwenden der Funktion “Maskieren” entspricht in etwa dem Abblenden eines
bestimmten Parameters in einem angewählten Feld, wobei die Funktion jedoch auf alle
Instrumente gleichzeitig einwirkt.

Anmerkung: Die Funktion “Maskieren” kann in allen Arbeitsfeldern außer dem LIVE-Register
verwendet werden.
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Bewegliche Scheinwerfer im LIVE-Register
Das LIVE-Register ist ein günstiges Arbeitsfeld, um gewisse Parameter einzufrieren (inhibit/
hemmen), ohne Submaster-Register verwenden zu müssen oder mit der Funktion “Maskieren”
arbeiten zu müssen. Einige Instrumente haben eine Kontroll- oder Reset-Funktion, die einen
permanenten Wert benötigen um eine Reinitialisierung oder das Durchlaufen von Reset-
Prozeduren verhindern. Das LIVE-Register ist außerdem sehr gut für das Setzen von Lüfter-
Geschwindigkeiten von Geräten geeignet. All diese Parameter können im LIVE-Register beim
Beginnen des Arbeitens gesetzt werden, wobei man sich später dann keine Gedanken mehr
über sie machen muß. Man sollte nicht vergessen, daß Intensitäten im LIVE-Register vom
Grand-Master-Fader und der Blackout-Funktion beeinflußt werden, während Parameter-Werte
davon unbeeinflußt werden und ihre Werte beibehalten.

Wählen Sie das LIVE-Register an
Wählen Sie ein entsprechendes Instrument und einen einzelnen Parameter an.
Setzen Sie den Parameter-Wert mit dem Digital-Stellrad
Verlasen Sie das LIVE-Register

Der angewählte Parameter ist nun auf dem Wert im LIVE-Register eingefroren, alle anderen
Parameter des Instrumentes jedoch sind nach wie vor unabhängig und frei zugänglich für das
Arbeiten in anderen Registern, Chasern und Playbacks.

Wurde eine Intensität im LIVE-Register eingefroren, so kann dies nach wie vor durch
verschiedene Methoden geändert werden: FREE / FREE, FREE / WHEEL, FREE TO S1, FREE
TO S2.
Eingefrorene Parameter können nur aus dem LIVE-Register-Zustand geholt werden durch
Betätigen von FREE FREE, wenn keine Instrumente selektiert sind.

Ein Speicher, der in das LIVE-Register geladen ist, friert alle anderen Kreise ein, wobei
Parameter, die auf Null gesetzt sind und Bibliotheken oder Bibliotheks-Teile können solange
nicht anderweitig verwendet werden, bis der Speicher nicht aus dem LIVE-Register
genommen wird.

Das LIVE-Register ist das erste Arbeitsfeld, daß das System “sieht”. Jeder Parameter, der im
LIVE-Register eingefroren ist, kann deswegen in keinem anderen Arbeitsfeld modifiziert
werden. Eine Ausnahme sind hierbei Submaster-Register, die sich im BYPASS-Modus
befinden.

Der Hauptsummensteller (Grand-Master-Fader) beeinflußt nur Intensitäten. Das Verwenden
der Blackout-Funktion hängt Parameter nicht ab, und verhindert somit, daß Instrumente in
ihre Nullstellung fahren.
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Bewegliche Scheinwerfer im Playback-Modul
Wählen Sie das Bühnen-Register S1 an
Geben Sie dem Instrument 1 den Wert 85%  ( AT 85%)
Ändern Sie einige Parameter-Werte
Betätigen Sie die Taste <SHIFT>HOME / F1:IF DIS (kurz für engl.: if disconnected = falls
abgehängt), um die abgehängten Parameter auf ihre Home-Werte zu setzen.

Experimentieren Sie auch mit dem Kopieren von Parameter-Werten, dem Laden von Home.
und Bibliotheks-Positionen, das Verbinden, Abhängen und Wieder-Ankoppeln von Paramtern.

Erstellen Sie fünf neue Speicher 201 bis 205 unter Verwendung von den im Abschnitt “Submaster”
beschrieben Funktionen. , arbeiten Sie jedoch ausschließlich im Bühnenregister S1. Versuchen
Sie, verschiedene Instrumente in einem Speicher zu verwenden.

Nehmen wir nun an, daß Ihre neuen Speicher 201 und 202 beide mindestens ein gemeinsames
Instrument mit verschiedenen Parameter-Werten enthalten; laden Sie Speicher 201 in das
Bühnen-Register S1 und 202 in ein leeres Submaster-Register.

Verändern Sie die Position des Submaster-Register-Stellers und sehen Sie, wie das Submaster
Priorität über dem Playback-Modul hat. Dies ermöglicht den sofortigen Zugriff auf jedes
Instrument, das sich gerade im Überblend-Register befindet, durch Arbeiten in einem leeren
Submaster-Register. Sobald den Paramtern im Submaster-Register Werte zugeordnet werden,
wird das Playback durch die Submaster-Priorität überschrieben.
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Manuelles Überblenden im Playback-Modul
Um eine manuelle Überblendung durchführen, laden Sie zwei existierende Speicher in die
Überblend-Register S und P des Playback-Moduls 1 (Wählen Sie hierzu am besten zwei Speicher,
die sehr unterschiedlich sind). Parameter vom Typ “Fade/Überblendung” verhalten sich wie
gewöhnlich, “Jump/Sprung”-Typ-Paramter jedoch ändern ihren Wert abrupt am Beginn der Fader-
Bewegung (Die Auslöse-Schwelle liegt bei ca. 5%). Stellen Sie sicher, daß sich das Playback
nicht im Modus “Sequenz” befindet und bewegen Sie dann beide Fader von einem Anschlag
zum anderen. Experimentieren Sie so um sich mit dem Schwellpunkt vertraut zu machen.

Befinden Sich im Bühnen-Register nur Intensitäts-Werte, so würde das alleinige Bewegen des
Bühnen-Register-Stellers zu einer Dunkel-Stimmung führen, da diese Manipulation das
Ausblenden des Bühnen-Register-Inhaltes ohne gleichzeitiges Einblenden des Vorbereitungs-
Register-Inhaltes darstellt. Das alleinige Bewegen des Vorbereitungs-Register-Stellers würde eine
Überlagerung des Bühnen-Register-Inhaltes Sund des Vorbereitungs-Register-Inhaltes P nach
dem Prinzip “Höchster Wert hat Vorrang” ergeben, da der Inhalt des Vorbereitungs-Registers
einfach nur zum Bühnen-Register-Inhalt hinzugefügt statt überblendet wird.

Würde das gleiche Prinzip für Bewegungen angewendet werden, so würde das alleinige Bewegen
des Bühnen-Register-Faders S zur entsprechenden Blackout-Situation bei Beweglichen
Scheinwerfern führen. Dies entspräche dem Abhängen aller Parameter und dem Befehl an alle
Parameter, auf ihre Home-Werte zurückzugehen. Diese Positionen könnten teilweise unter
Umständen sehr weit von der nächsten einzublendenden Position entfernt sein! Das
ausschließliche Bewegen des Preset-Faders würde die Inhalte der Register S und P nach dem
Prinzip “Höchster Wert hat Vorrang” kombinieren . Wir haben jedoch bereits bei der Betrachtung
der Submaster-Register festgestellt, daß dies unsinnig wäre: wie kann ein Stern-Gobo “höher”
sein als ein Kreis-Gobo?!

VISION löst dieses Problem durch das Kontrollieren von Intensitäts-Wechseln durch die beiden
Register S und P und das Kontrollieren von Bewegungs-Parametern mit dem Register P. Dies
bedeutet, daß die Bewegung vom P-Register eingeleitet wird, wobei keine Bewegungsänderung
stattfindet, wenn der S-Fader alleine bewegt wird. Dies geschieht um zu vermeiden, daß
Instrumente plötzlich heftige Bewegungen während einer Überblendung durchführen müssen.
Normale Dimmer-Kreise werden nach wie vor gleich behandelt: Das ausschließliche Bewegen
des S-Faders führt zu einem Blackout und das ausschließliche Bewegen des P-Faders kombiniert
die beiden Register-Inhalte am Ausgang.

Experimentieren Sie mit den beiden Speichern in den Überblend-Registern das aufsplitten der
manuellen Überblend-Fader, um so herauszufinden, welches Register un welchen Umständen
die Instrumente steuert.



VISION 10

Kapitel 11 - Seite 59
Revision : 002Lighting Technologies

Automatisches Überblenden (Automatic Playback)
Löschen Sie alle Submaster-Register und laden Sie Speicher 1 in des Vorbereitungs-Register
P. Wählen Sie die Funktion “Sequenz” und betätigen Sie die Taste GO. Ist die Überblendung
beendet, betätigen Sie GO erneut, bis alle Speicher durchlaufen sind.

Drücken Sie die taste GO solange, bis Sie wieder am Ausgangspunkt der Sequenz
angekommen sind.

Drücken Sie die Taste GO, danach die Taste HOLD  (Halt)  und CUT, wenn die Überblendung
läuft.

Versuchen Sie, die Überblendung manuell zu starten und danach in den Auto-Modus
überzugehen, und umgekehrt.

Ändern Sie die Überblend-Geschwindigkeit einer laufenden Überblendung mit Hilfe der Tasten
Speed+ und Speed- und dem Geschwindigkeits-Stellrad.

Man stellt fest wie die Überblend-Parameter den Global-Zeiten des Speichers folgen und wie
Parameter vom Typ “Jump” zu Beginn der Überblendung abrupt wechseln. Warte-Zeiten
können auch verwendet, um Sprung-Parameter in ihrer Ausführung zu verzögern.

Global-Zeiten Warte-bis- Einblend-Zeit Warte-bis- Ausblend-Zeit
Einblend-Zeit Ausblend-Zeit

Intensitäten Verwendet Verwendet Verwendet Verwendet
Parameter
(Jump/Sprung) Verwendet Nicht Verwendet Verwendet Nicht Verwendet
Parameter
(Fade/Überblendung) Verwendet Verwendet Verwendet Verwendet

Alle Playback-Funktionen arbeiten mit Bewegungs-Parametern: CUT (Schnitt) führt eine
Überblendung sprungartig und abrupt zu Ende, GO BACK (Gehe zurück) kehrt eine
Überblendung unter Berücksichtigung der Überblendzeiten um und HOLD (Halt) hält die
Wechsel von Intensitäten und Bewegungs-Parametern an.

“Unsichtbare” Bewegungs-Speicher
Wurde ein Instrument während dem Arbeiten mit einer Speicher-Sequenz seit einer geraumen
Weile nicht mehr verwendet, so kann es sinnvoll sein, vor der nächsten Verwendung des
Gerätes einen Speicher mit der bereits richtig gesetzten Position einzufügen. Dies hätte den
Vorteil, daß das Publikum lediglich den Lichtstrahl aus dem eigentlichen Speicher kommend
sehen würde, während das Gerät zuvor unsichtbar und ohne Farb- oder Gobo-Wechsel über
die Bühne gefahren wäre.

Am einfachsten ist es, beispielsweise einen Speicher 78 zu erstellen und seine Parameter-
Werte zum vorhergehenden Speicher zu addieren. Hierzu  lädt man den vorhergehenden
Speicher in das Bühnenregister, in diesem Fall 77. Dann lädt man den neu erstellten Speicher
78 in ein Submaster-Register, bringt den entsprechenden Submaster-Fader aus der
Nullstellung, bringt alle Instrumenten-Intensitäten jedoch auf Null (ALL / 00). Speichern Sie
den kombinierten Ausgang als neuen Speicher 77 oder 77.1 mit Hilfe der Taste REC LIVE. In
späteren Software-Versionen wird diese Methode durch die Implementierung der Funktion
PART LOAD (Teil-Laden) weiter erleichtert.
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Sonder-Zeiten für Bewegungs-Parameter
Eine weitere Methode, Instrumente zu bewegen, wenn das entsprechende Licht aus ist, stellt
das Zuweisen von Sonderzeiten für Parameter dar. Dies bedeutet, daß in der ausblendenden
Stimmung dafür gesorgt werden muß, daß ein Instrument bereits in die nächste Position
gefahren wird. Hierfür gibt man für die Parameter eine Warte-Zeit ein, die mindestens der
Ausblendzeit der Intensität entspricht. Das Licht wird also ausblenden, und sobald es dunkel
ist, wird das entsprechende Instrument so schnell oder so langsam man will, auf seine
nächste Position fahren.

Nehmen wir hierzu an, daß das Instrument 1 in den Speichern 301 und 303 mit
verschiedenen Positionen, Farben und Gobos  verwendet werde, in Stimmung 302 jedoch
dunkel sei.

Erstellen Sie die Speicher 301, 302 und 303. Addieren Sie nun die Position aus Speicher 303
zu Speicher 302. Die einfachste Methode hierfür ist das Laden von Speicher 302 in das
Bühnen-Register und das Laden von Stimmung 303 in ein Submaster-Register, dessen Fader
sich nicht in der Nullstellung befindet. Ändern Sie die Intensität von Instrument 1 auf 0 auf
dem Kreis-Anwahlfeld. Speichern Sie dieses Ausgangsbild mittels REC LIVE als Speicher 302.

Löschen Sie das Submaster-Register und weisen Sie den Parametern von Instrument 1 im
Speicher 302 die Sonderzeiten zu.
Wählen Sie S1 an, laden (LOAD) Sie Speicher 302, wenn Sie dies bisher noch nicht getan
haben.
Wählen Sie Instrument 1 an
Wählen Sie die entsprechenden Parameter an: : Agrp, Bgrp and Cgrp.
Betätigen Sie die Taste WAIT TIME (Warte-Zeit)
Gene Sie eine Warte-Zeit ein, die mindestens der Überblendzeit des Speichers entspricht
Betätigen Sie die Taste WAIT TIME (Warte-Zeit)

Sie könne außerdem auch die Einblendzeit der Parameter ändern. Somit kann das Instrument
beispielsweise sehr langsam im dunkeln in 20 bis 30 Sekunden auf seine neue Position
fahren.

Betätigen Sie REC MEM REC MEM zum Beenden der Prozedur.

Das Ergebnis ist ein stationärer Zustand eines Beweglichen Scheinwerfers in Speicher301,
beispielsweise auf die linke Bühnenseite gerichtet, rotes Licht, Punkte-Gobo. Wird Speicher
302 ausgeführt, so blenden die roten Punkte aus, und sobald das Licht aus ist, bereitet sich
das Instrument vom Publikum ungesehen auf seine nächste Position vor. In Speicher 303
leuchten dann vielleicht beispielsweise blaue Sterne auf der rechten Bühnenseite auf, ohne
das zu erkennen ist, daß es zuvor rote Punkte waren.

Sonder-Zeiten bei Paramtern können auch für andere Effekte eingesetzt werden, wie
beispielsweise das Ändern der Geschwindigkeit der Geschwindigkeit eines von drei Dichroid-
Farbfiltern oder das Bewirken von Verzögerungen für Sprung-Parameter, um einen Parameter
dazu zu veranlassen, in der Mitte einer Überblendung anstelle am Anfang zu wechseln. Für
welchen Anwendungsfall auch immer, - die Zuordnungs-Prozedur ist immer gleich und
einzelnen Parametern können jederzeit Sonderzeiten zugeordnet werden.

Sonderzeiten von Paramtern können leicht am Bildschirm eingesehen werden mittels der
Funktion F1 MONIT, F2 ZEITEN. Die Funktion F1 MONIT, F2 INTENS wählt wieder den
Intensitäten-/Parameter-Bildschirm an.

Sie können die Zeiten-Darstellung jederzeit vor der Abspeicherung von Sonderzeiten
verwenden um sicher zu sein, daß jeder Parameter die richtige Sonderzeit hat. Haben Sie
einen Fehler bei der Eingabe gemacht, betätigen Sie die Taste UP TIME (Einblendzeit) gefolgt
von F3 GLOBAL um allen Paramtern die Global-Speicher-Überblendzeit zuzuweisen oder F4
STANDARD um zu den System-Standard-Zeiten zurückzukehren.
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Sonderzeiten werden auf die gleiche Weise wie Sonderzeiten für Intensitäts-Kreise angezeigt.
Es werden lediglich die Parameter mit zugeordneter Sonderzeit aufgelistet. Bei Paramtern
wird nur die Up-Time (Einblendzeit angezeigt. Da Parameter physikalisch nur in “eine
Richtung” wechseln können ist es sinnlos, eine bidirektionale Überblendung zu zeigen. Die
Einblendzeit wird der Ausblendzeit gegenüber vorgezogen. Hätte man jedoch die Sequenz
UP TIME (Zeit-Wert) DOWN TIME eingegeben, so würde die neu eingegebene Zeit dennoch
berücksichtigt. Die Einblendzeit ist in diesem Fall wirklich eine Gehe-Nach/Auf-Zeit, da der
Parameter wirklich auf einen neuen Wert übergeht.

Sonder-Zeiten Warte-bis- Einblend-Zeit Warte-bis- Ausblend-Zeit
Einblend-Zeit Ausblend-Zeit

Intensitäten Verwendet Verwendet Verwendet Verwendet
Parameter
(Jump/Sprung) Verwendet Nicht Verwendet Nicht verfügbar Nicht verfügbar
Parameter
(Fade/Überblendung) Verwendet Verwendet Nicht verfügbar Nicht verfügbar

(Gehe-Nach-Zeit)

Ordnet man Instrumenten Sonderzeiten zu, wenn ein Instrument zwar angewählt, jedoch
keine Parameter selektiert sind, so wird die Sonderzeit der Intensität zugeordnet. Um die
Sonderzeit Paramtern zuzuordnen, muß das Instrument und ein entsprechender Parameter
angewählt werden. Die Sonderzeit wird allen selektierten Parametern zugeordnet.
Unterschiedliche Parameter könne jedoch verschiedene Zeiten haben, indem sie einzeln
angewählt werden.

Sind die Zeiten zugeordnet, verwenden Sie REC MEM REC MEM um die Änderungen zu
speichern.

TIP! Jede Sonderzeit kann jedem einzelnen Parameter oder einer Gruppe von
Parametern in jedem Speicher zugeordnet werden. Somit können sog. Multi-Layer-
Speicher erstellt werden
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Zurücksetzen des Systems
Nachdem die Funktionen für Bewegliche Scheinwerfer nun etwas eingehender behandelt
worden sind, können Sie nun Ihre eigenen Instrumente und Patchs verwenden. Um dies tun
zu können, ist es am besten, das System in seinen ursprünglichen Zustand zurückzusetzen,
d.h. eine sog. “Reset” durchzuführen (Engl.: to reset = zurücksetzen). Hierfür gibt es zwei
verschiedene Möglichkeiten. Bevor dies jedoch eingehender erklärt wird, sollten Sie vielleicht
zunächst Ihre persönliche Instrumenten-Bibliothek abspeichern.

Ändern Sie die bestehenden Definitionen nach Ihrem persönlichen Geschmack ab.
Fügen Sie beliebige neue Definitionen hinzu, die Sie in Ihrer Bibliothek behalten möchten.
Möchten Sie das bestehende Patch in Verbindung mit den Instrumenten nicht behalten,
löschen Sie einfach alle Instrumente aus dem Patch unter Verwendung der Funktion F7 im
Instrumenten-Patch-Bildschirm.
Verlassen Sie das Menü “Motorische Scheinwerfer”.
Betätigen Sie die Taste TO DISK (Nach Disk / schreiben) und Bestätigen Sie die Aktion.
Wechseln Sie in ein Verzeichnis mit aussagefähigem Namen mit Wiedererkennungscharakter
auf der Festplatte oder auf einer Diskette, wenn Sie die Instrumentendefinition sicher
außerhalb des Systems aufbewahren möchten.
Wählen Sie im folgenden Bildschirm-Untermenü nur das letzte Auswahlfeld der Liste “Selekt/
Deselekt Konfiguration (Instrumente, Parameter)” (Das Patch wird dabei automatisch mit
ausgewählt).
Wählen Sie die Funktion F3 : Nach Disk.
Sie werden feststellen, daß nur die aktuelle Konfiguration und das Patch gespeichert werden.
Verlassen Sie nun das Disk-Menü. Sie können nun das System zurücksetzen.

Partial-Start
Ein Partial-Start löscht den statischen RAM-Speicher und die Inhalte der Submaster und
Playbacks.
Sollten Probleme auftreten, ist es ratsam, vor einem Kalt-Start zunächst einen Partial-Startpart
durchzuführen.

Um einen Partial-Start durchzuführen:
• Schalten Sie das Pult ein
• Betätigen SIe nach dem internen Memory-Test die beiden Tasten "ALT" + "MENU" auf der

Bedienoberfläche oder "ALT" + "H" auf der externen alphanumerischen Tastatur
gleichzeitig.

• Sobald das System "Durchführung Partial-Start" anzeigt oder Sie Signalton hören, lassen
Sie die beiden Tasten los.

Kaltstart
Ein Kaltstart (Engl.: Cold Start) löscht alle Speicher, Bänke, Gruppen, Effekte, Lauflichter,
Auditorium-Konfigurationen und Programmierungen, löscht jedoch nicht das Instrumenten-
Patch. Um einen Kaltstart durchzuführen:

Schalten Sie das Pult ein.
Betätigen Sie nach dem internen Memory-Test die beiden Tasten ALT und HELP auf der
Bedienoberfläche oder die Tasten  ALT und H auf der alphanumerischen Tastatur gleichzeitig .
Sobald das System “Durchführung Kaltstart” anzeigt oder Sie einen Signalton hören, lassen
Sie die beiden Tasten los.
Sie sehen auf dem Bildschirm, wie einzelne Dateien gelöscht werden.

Das System reinitialisiert all seine Standardeinstellungen und ist bereit, neue
Programmierungen zu speichern, wobei das aktuelle Motion-Control-Patch nach wie vor
vorhanden ist.

MENU+ALT

HELP+ALT
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Froststart

Ein Froststart entspricht dem ehemaligen Coldstart des Systems. Alle Systemdaten werden
hierbei gelöscht, auch das Patch und die Instrumentendefinitionen. Sollen die einzelnen
Definitionen erhalten bleiben, so muß die Konfiguration in eine separate Datei abgespeichert
werden.
Um einen Froststart auszuführen:

Schalten Sie das Pult ein.
Drücken Sie nach dem Speichertest  die Tasten  ALT + PATCH auf der Bedieneroberfläche
oder ALT + P auf der externen alphanumerischen Tastatur.
Lassen Sie die beiden Tasten wieder los, wenn Sie die Anzeige “Froststart wird durchgeführt”
am Bildschirm angezeigt sehen oder wenn Sie einen Signalton hören.
Während des Froststarts sieht man am Bildschirm, wie alle betreffenden Dateien auf der
Festplatte gelöscht werden.

Das System hat nun alle werksmäßig eingestellten Standardparameter wieder hergestellt und
kann nun mit neuen Definitionen, Bibliotheken, Patchs und Speichern programmiert werden.

TIP! Ein Kaltstart erhält die Instrumentendefinitionen und das Motion-Control-Patch, -
ein Froststart hingegen löscht alle Dateien

PATCH+ALT
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Funktionen / Befehlsabkürzungen der QWERTY-
Tastatur für Farben (Colour) und Bewegliche
Scheinwerfer (Motion Control)

Colour Farbe CO
A group Gruppe A AG
B group Gruppe B BG
C group Gruppe C CG
D group Gruppe D DG
Format Format FO
High Hoch HI
Home Heim HM
Lead Anführen LE
Low Niedrig LW
Mask Maskieren MS
Motion Control Library Motion Control Bibliothek ML
Off Aus OF
Page up Seite auf PG+
Page down Seite ab PG-
Step + Schritt+ ST+
Step - Schritt- ST-
Unselect Deselektieren UN
Wheel 1 (2,3,4) Rad W1, W2, W3, W4
X (Pan-Trackball = Rad X) WX
Y (Tilt-Trackball = Rad Y) WY
X X Tilt verriegelt XX
Y Y Pan verriegelt YY

Um Radwerte mit der Alphanumerischen Tastatur zu ändern, wählen Sie zunächst den
Parameter an(Col, Spd , Fan,...) und verwenden  Sie dann die Tasten “Seite-hoch” und “Seite-
nach unten” um den entsprechenden Wert zu erhöhen oder zu erniedrigen.


