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VISION 10

Einleitung

Fir viele VISIONs-Anwender aus dem Bereich Theater mag das Thema
“Farbwechsler” und deren Steuerung neu sein. Die Absicht dieses Kapitels ist die
Einfihrung in dieses immer wichtiger werdende Thema und die Kl&rung der damit
verbundenen Terminologien. Erfahrene Anwender von Farbwechslern méchten
dieses Kapitel sicherlich gerne tberspringen, wir raten ihnen jedoch, sich mit den
hier verwendeten Fachausdriicken 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 gewdhnlichen 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, daf die
Bezeichnung “Kreise

<Instrumente> nach <DMX Ausg.-Adresse>

verwendet wird, um das verwendete Konzept zu verdeutlichen.
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VISION 10

Was genau ist ein Farbwechsler?

Ein herkdmmlicher Scheinwerfer, der mit einem Farbwechsler ausgestattet wird, wird
zu einem sog. einfachen Instrument, wenn diese beiden normalerweise voneinander
unabhéngigen Apparate kombiniert werden. Das somit entstandene neue Instrument
hat dann somit mindestens zwei Parameter: die Intensitat und die Farbe. Erlaubt der
verwendete Farbwechsler seinerseits weiterhin die Fernsteuerung seines Liifters und
oder der Motorgeschwindigkeit, so hat das Instrument mehr als zwei Parameter.
Scheinwerfer + Farbwechsler = Instrument.

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

Ein Parameter ist eine Funktion eines Licht-Innstrumentes, die ferngesteuert
werden kann, wie beispielsweise Intensitat, 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 kénnen die beiden Adressen rein von der
Nummer her sehr unterschiedlich sein, besonders dann, wenn man mochte, dal}
Dimmer und andere DMX-Instrumente auf unterschiedlichen DMX-Linien sein sollen.
In diesem Beispiel kdnnten die Adressen beispielsweise 1 fiir den Dimmer und 513/
1025 / 1537 fir den Farbwechsler heiRen. 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 mdglich 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, ermdglicht 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
gehoérenden Farbwechsler.

Beispiel:

Zwei Scheinwerfer sind Uber 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 dal} 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
fir jeden Parameter.
Pult Kreis 2 steuert somit den DMX-Ausgangskreis 2 und 516 bis 518 - 1 DMX-Kreis
fir jeden Parameter.
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VISION 10

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 Lifter 517 2 Lufter

515 3 Geschwindigkeit 518 3 Geschwindigkeit

Beide Pultkreise kontrollieren insgesamt 4 DMX-Ausgangsadressen, unabhéngig
davon, welches Gerat 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.

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

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

Fur eine Einfihrung in das Thema Bewegliche Scheinwerfer schlagen Sie bitte im
Kapitel Bewegliche Steuerung nach.

Instrument x (In O)
Farbwechsler +
Scheinwerfer

A

Addresse I
DMX-Addresse- o
Farbwechsler (1 bis Immer
512) ( ﬂ_l Lampe : DMX-Addresse des
Dimmers (1 bis 512)
% : Proportionaler
T Ausgangswert
DKrv :Dimmerkurve
DMX 1 (1 bis 512) PuItT
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Das Farbwechsler-Konzept von VISION

Wenn Farbwechsler erst einmal gepatcht sind, so ist das Anwahlen dieser Geréate
sehr einfach méglich. Man gibt lediglich die entsprechende Instrumentennummer ein
und wahlt die gewinschte Farbe entweder durch Eingabe der Farbnummer oder
durch Bewegen des Kreis-Speicher Anwahlrades an. Von Programmversion 2.6 an
kann eine Farbe auch aus einer Liste direkt ausgewahlt werden. Andere
Farbwechslerparamter, wie beispielsweise die Liftergeschwindigkeit, werden analog
angewahlt. Wird dies im LIVE-Register durchgefiihrt, laufen die Lifter wahrend der
gesamten Veranstaltung auf gleicher Geschwindigkeit. Alternativ kdnnen die Lifter
eines Farbwechslers auch nur dann aktiviert werden, wenn die entsprechenden
Scheinwerfer an sind. In diesem Fall wirden die Lufter zusammen mit den
Intensitaten und Farben programmiert werden.

Parameter kdnnen so programmiert werden, dal sie entweder Uberblendend oder
sprungférmig reagieren. Die Funktion “Frames Adjustment” gewdhrleistet, daR die
angewabhlte Farbe in der Mitte des Lichtstrahls zentriert wird.

Werden Farbwechsler im Modus “Free” (Frei) betrieben, so kann jede gewiinschte
Position der Farbfolie mittels eines Kreis/Speicher-Anwahlrades erreicht werden. Im
Modus “Free” wird ein sanftes und kontinuierliches Wechseln einer Farbe wéhrend
einer Uberblendung erreicht. Werden Motion-Control-Bibliotheken angelegt, um
Farben eines Farbwechslers zu verwenden, so kann im Modus “Free” die sanfte
Uberblendung mit der direkten Anwahl einer Farbe mittels der Taste MC LIB (MC
Library = Motion Control Bibliothek) auf der Kreisanwahltastatur verbunden werden.
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MENU F7

F3

VISION 10

Definieren von Farbwechsel-Instrumenten

Die meisten Hersteller von Pulten zur Steuerung von Farbwechslern und Beweglichen
Scheinwerfern liefern eine Diskette mit einer Parameter-Bibliothek . Diese Diskette enthalt
alle DMX-Offset-Daten der meist gebrauchlichsten Farbwechsler. Dies ermdglicht ein
schnelles Arbeiten, da zur Anwabhl lediglich der Farbwechslertyp aus einer vorgegebenen
Liste ausgesucht werden muf3. Dies ist ein sog. “Plug-And-Play”-Konzept. Hat man
jedoch Geréte, die nicht in der Liste aufgefiihrt sind, oder soll die Hersteller-Gerate-
Bibliothek verandert werden, so mul man entweder auf eine neue Version der Hersteller-
Bibliothek warten, oder, wenn es das System erlaubt, die Anderungen im ASCII-Format
vornehmen. Oft wird hierzu ein separater PC bendtigt.

Bei dem VISIONS-Konzept ist kein Computer nétig. Man muB nicht einmal das VISIONS-
Anwederprogramm verlassen und in ASCIl-Dateien arbeiten. Es genugt, in das Menii
“Farbwechsler” zu gehen und eine einfache Tabelle mit den entsprechenden Parametern
auszufullen. Auf diese Weise kann eine individuelle Bibliothek angelegt werden.

Im folgenden werden fur dieses Kapitel zwei Beispiele verwendet: ADBs 36-Farben
Gelbus und ein typischer 11/16-Farben-Wechsler, ein Compulite “Whisper”.

Andere Farbwechsler knnen analog in die Bibliothek eingefiigt und verandert werden.
Um Bewegliche Scheinwerfer zu definieren und zu patchen, schlagen Sie bitte im Kapitel
“Bewegliche Scheinwerfer” am Anfang dieses Handbuches nach.

Definitions-Bildschirm fur Farbwechsler

Wahlen Sie im Menu die folgenden Funktionen
MENU

F7  Konfigurationsmenu

F3 Farbwechsler

F1  Geréate-Definition / Patch

F1  Geréate-Definition

Die nun auf dem Bildschirm erscheinende Farbwechsler-Tabelle sieht
folgendermalen aus:

ADE HEHL 2.52 1011

Aonitor Speicher  Grappe  Flagbacks  Dizk Frograss [JIRSEIN

D Label ¥lade Frapes

D Label Bl ade Schritis
Spd aJ
Fan A
Far o

menil] + [F¥] = P31 +» [enter] = Lleaterd
F1:SICHAN FZ:LISTE F3:5TAND. F4:KOPIE FS: Fi: F7: FE : ALGGRE
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VISION 10

Verwenden Sie die Cursortasten, um sich mit dem Dateneingabe-Cursor auf dem
Bildschirm zu bewegen und um Parameterdefinitionen entweder mit der QWERTY-
Tastatur oder den Bedientasten der VISION auszufiillen.

Verwenden Sie die Leertaste oder die Taste CLEAR um eine Auswahl zu I6schen.

e Definitions-Nr.:
F2 LISTE zeigt eine Liste der bereits existierenden Instrumentendefinitionen. F2

F3 STANDARD ladt die voreingestellten Werkparameter - Beispiel: Xfd-Typ und
Anzahl der Farben. F3

F4 Kopie ermdglicht das Kopieren einer bestehenden Farbwechsler-Definition . Dies
ist vor allem dann sehr hilfreich, wenn Sie mit Geraten arbeiten, die in zwei F4
verschiedenen Betriebsarten arbeiten konnen. Dafiir kann es sehr hilfreich sein, NS
die Standarddefinition als Datenbasis zu kopieren, un lediglich kleine
Veréanderungen vornehmen. Dies ist oft wesentlich einfacher als eine komplett
neue Definition zu erstellen.

R
e Name, Abklrzung, Label: F3 OR| R4 ORI FS
F3 bis F5 zur Cursorsteuerung
F6 LOSCHE BUCHSTABE und F7 LOSCHE ZEILE zum Léschen von Buchstaben OR

oder einer ganzen Textzeile bei Falscheingaben.

Definitions-Nr : Geben Sie hier die gewinschte Definitionsnummer zwischen 1
und 99 ein. Diese Nummer darf noch nicht flir eine Definition fur
einen Beweglichen Scheinwerfer verwendet worden sein.
Betatigen Sie zur Bestatigung die ENTER-Taste. Sollte die
Definitionsnummer bereits anderweitig verwendet worden sein,
so erscheint eine Fehlermeldung. Bei der Nummer handelt es
sich lediglich um eine Eintragsnummer wahrend der Zuordnung
des Instrumententyps. Sie hat nichts mit den Kreisnummern zu
tun, die im Patch zugeordnet werden. Verwenden Sie die Tasten
@ (Cursor abwarts) und bewegen Sie den Cursor somit auf das
nachste Eingabefeld.

Name . Geben Sie den Instrumentennamen ein. Beispiel: “Gelbus” oder
“Whisper”. Dieser Name erscheint in der Liste der
Instrumentendefinitionen.

Abkirzung . Geben Sie eine aussagefahige Abkirzung fur das Instrument mit

bis zu vier Buchstaben ein. Beispiel “GELB” oder “WISP”. Diese
Abkirzung wird auf den Patch-Bildschirmseiten und den Pult
Displays verwendet. Sie sollte deshalb sehr sorgfaltig ausgewahit
werden.
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VISION 10

Die néchste Zeile ist zur Eingabe des DMX-Offsets fiir die Farbe bestimmt. Uberall
dort, wo eine Spalte mit DMX bezeichnet ist, muf3 fiir den entsprechenden
Parameter eine DMX-Offset-Nummer eingegeben werden.

DMX . DMX-Offset des Parameters

Label . Das Label, das im Patch- und Parameterbildschirm verwendet
wird ist bereits vorbelegt mit dem Namen “Col” (COLOUR/
FARBE).

Xfade . Uberblendart: Kontinuierliche Uberblendung oder sprunghafter

Wechsel im Playback.

F (Fade / Uberblendung): Der Farbparameter verwendet die
entsprechenden Zeiten um zur nachsten Farbe zu wechseln.

J (Jump / Sprung): Sprung zur nachsten Farbe am Beginn einer
Uberblendung.

Frames . Anzahl der Frames / Farben einer Farbfolie. Es kann auch die
doppelte Anzahl eingegeben werden, wenn Mischfarben erreicht
werden sollen (Beliebige Nummer zwischen 2 und 99). Hier kann
auch der Modus “Free” angewahlt werden, in dem das Feld
unausgefullt bleibt. Dies ermdglicht, jede beliebige Position der
Farbfolie unter Verwendung des Anwahlrades, ohne
Farbennummern oder -namen eingeben zu missen. Somit
stehen insgesamt 256 Frames / Farben bzw. Farbpositionen zur
Verfligung (000 -> 255 bzw. 00% -> FF).
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VISION 10

Die folgende Tabelle verdeutlicht wie ein Parameter im Playback in Abh&ngigkeit der
Konfiguration von Xfade und Frames uberblendet wird:

Xfade | Frames Uberblendung im Playback

1 | Uberbl. |2 ->99 Sprung von einem Frame zum néchsten unter
Verwendung der Einblendzeit (Up-Time) dividiert
durch die Anzahl der Frames zwischen Startpunkt
und Zielfarbe.

Bsp.: Von Frame/Farbe 1 nach Frame 5 in 5sec.
Der Farbwechsler springt pro Sekunde eine Farbe
weiter

2 | Sprung | Free (00 -> FF) Sprung zum nachsten Wert am Beginn der
Uberblendung

3 | Uberbl. | Free (00 -> FF) Uberblendung zum néchsten Wert unter
Verwendung der Uberblendzeiten

4 | Sprung|2->99 Sprung zur nachsten Farbe am Beginn der
Uberblendung

1 Ist der Farbparameter auf den Modus “Frame” und der Parameter Xfade
(Uberblendung) auf Fade (kontinuierliche Uberblendung) gesetzt und soll von einem
Ende der Farbfolie zum anderen gegangen werden, so sorgt das System dafir, dald
die Gerauschentwicklung auf einem Minimum gehalten wird. Der Farbwechsler
wechselt kontinuierlich von Farbe zu Farbe, anstelle ruckartig und direkt von einem
Folienende zum anderen zu gehen. Diese Funktion mit den in den meisten
Farbscrollern enthaltenen “Damping”-Funktion kombiniert ermdglicht ein sehr ruhiges
Arbeiten mit dem Farbwechsler..

2 Wird die Spalte “Frames” leer gelassen (="Free”-Modus) und ist der Parameter Xfade
in der Geratedefinition auf “Sprung” gesetzt, so wird jeder Farbwechsel am Beginn
einer Uberblendung durchgefihrt.

Die Geschwindigkeit einer Uberblendung ist vom Gerat oder seinem
Geschwindigkeitsparameter abhangig.

3 st der Parameter “Frames” auf “Free”-Modus gesetzt und der Parameter Xfade in
den Modus “Fade” (kontinuierliche Uberblendung, so entspricht die Bewegung der
Uberblendzeit des betreffenden Speichers.

4 Wurde fur den Parameter “Frames” ein Wert zwischen 2 und 99 eingegeben und
wurde gleichzeitig der Parameter Xfade auf “Sprung” gesetzt, so wird jeder
Farbwechsel am Beginn einer Uberblendung durchgefiihrt.

Die Geschwindigkeit einer Uberblendung ist vom Gerdt oder seinem
Geschwindigkeitsparameter abhangig.

Verfugt der eingesetzte Farbwechsler nur iber einen Parameter “Farbe”, so kann der
Rest der Tabelle unbeachtet bleiben. Andernfalls miissen die anderen Felder
folgendermalien behandelt werden:

Geschw. : Einige Farbwechsler bendétigen einen weiteren DMX-Kanal um die
Geschwindigkeit des Farbwechslers zu steuern.

Lafter . Kann der Geratellfter per DMX gesteuert werden, geben Sie hier den
entsprechenden DMX-Offset ein.
Param : Abkirzung fur Parameter. Derzeit ist der Parameter nicht speziell

zugeordnet, er kann jedoch ohne weiteres fiir Farbwechsler mit einem
vierten Parameter verwendet werden.

Es ist anzumerken, dal} es sehr viele verschiedene Farbwechsler mit verschiedenen
Funktionen auf dem Markt gibt. Einige der Funktionen kénnen von VISION bestimmt
werden, andere miissen am Gerat selbst eingestellt werden. Es ist ratsam, sich den
einzusetzenden Farbwechsler zunachst genau anzusehen um dann zu entscheiden,
welche VISIONs-Funktionen fur die Anwendung benétigt werden.
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VISION 10

Ist die Definition komplett, mul3 diese durch die Funktion F1 SICHERN abgespeichert
werden, bevor eine weitere Definition angefangen wird.
Hier zwei ausgeflllte Tabellen:

ADB FERF .52

GELBUS: Fomitor dSpeicher Geuppe  Flagbscks Disk Prograce [EGERIENE  Tnde

Bax  Label  KPsde Fromes
B e P

Bnx Lake Wimdn Schrilin
e

# [TE] & [enterl 91 1 111 = [ewlerd
[F1:SICHEN F2:2URICE FI;LINES F4-EECHTS FS:UBCK PRt LO.E F77 Li.Z FE-AUSGHG

ANMERKUNG: Es wurden 36 Farben gewahit. Mit Gelbus sind bis zu 36 Frames
mdglich. Bei einer Verdopplung dieser Zahl auf 72, sind Mischfarben bzw. sog. Split-
Frames mdoglich (der Gelbus selbst muB hierfir in den Betriebsmodus “FREE”
gesetzt werden)

Fur die Geschwindigkeit wurde ein DMX-Offset eingegeben. Berticksichtigt man
ebenso die Intensitat des Scheinwerfers, an welchen Gelbus gekoppelt ist, so hat
man somit ein Instrument mit 3 Parametern kreiert.

ADE HEWU Z.52 131 L3

WH'SPER Ronltor  Spelchar ruppe I" L bl Bisk Frodqrann _ Ende
Kid fygrnd e Folor Farlsesia ber
Deff Ikt lons- Ar

Label Elade Franes

Laha | Efade Schritis
2T,

[Ewler] & [emier] 9 191 [Z]1 & lenter]
CHICHAN FZ-Z1MICK F3;LIMES F4;HECHTE PO 2IIMICKE Fe: LA FF LD_Z  FH&ISENG

ANMERKUNG: DMX-Offset 2 wird verwendet um den Lifter mit der
Instrumentennummer zu regeln. Dies bedeutet, daB das Instrument “Whisper” ein
Instrument mit 3 Parametern ist. Wie bei vielen anderen Farbwechslern auch, kann
der Lufter des Whisper-Farbwechslers auf verschiedene Weise gesteuert werden. Es
ist in diesem Fall ratsam, das Handbuch des Farbwechslers zu konsultieren und
entsprechende DIP-Switch-Schalter zu konfigurieren.

Nun kénnen nach Belieben weitere Farbwechsler erstellt oder bearbeitet werden.
Danach kdnnen diese dann in die Installation eingebunden werden.
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Farbwechsler-Patch

Das Farbwechsler-Patch und das Patch fir Bewegliche Scheinwerfer haben Vorrang
gegeniiber dem Ausgangspatch. Wenn beide Patchs abgespeichert werden, werden
sie zusammengefuhrt. Zu Beginn der Arbeit einer Veranstaltung sollte das
Instrumentenpatch zuerst erstellt werden, es sei denn die DMX-Adressen fiir Dimmer
und Bewegliche Scheinwerfer sind auseinander gehalten (Bsp.: 1 - 200 fiir Dimmer
und 300 aufwarts fuir Bewegliche Scheinwerfer). Das Instrumentenpatch wird auf einem
anderen Menibildschirm 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 Bildschirm des Farbwechsler-Patchs

Wahlen Sie im Meni die folgenden Funktionen
MENU

F7  Konfigurationsmeni

F3  Farbwechsler

F1  Geréate-Definition / Patch

F2  Patch

Die nun auf dem Bildschirm erscheinende Farbwechsler-Patch-Tabelle sieht
folgendermalien aus:

Homitor  Speiches Bruppe P laijbacks Dizck Progranm WI_I. Enule
Patch # Farhuechsler

Iwe. Def. e # [DErv Lamp Abkbr Far Iws. Def. &sde # DEry Lamp Abbr Far

& [11 + [enter] « [FB] « [E] + [enter]
F1:SICHEM FZ:DEF. F3:ADDR P4: F5:Dimkur FG:LARF F7ILOSCH FO:ALSEHG
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VISION 10

Die Tabelle ist leer und muR vom Anwender ausgefillt werden. Die
Spaltenliberschriften bedeuten im einzelnen:

Ins.

Def.

Adr.

%

DKrv

Lamp

Abbr.

Par

Instrumentennummer: Die Pultkreisnummer, die den Scheinwerfer und
Farbwechsler ansprechen soll.

Die Instrumentendefinition (Typ) Nummer 91 fiir Gelbus und 92 fir Whisper
in der oben angegeben Definition.

Startadresse, auf die der Farbwechsler gesetzt ist. Hat man beispielsweise
10 Gelbus-Geréte, so missen dies auf die Startadressen 1, 5, 9, 13, 17,
etc. bzw auf jede andere Nummer oberhalb eines bereits gepatchten
Instruments gesetzt werden. Die Whisper-Gerate kdnnen dann mit der
Nummer 41 beginnen. Man stellt hier leicht fest, wie schnell viele DMX-
Adressen vergeben bzw. aufgebraucht werden!

Ausgangswert des Dimmers, an den der Farbwechslerscheinwerfer
angeschlossen ist. Dies ist wie im normalen Ausgangs-Patch.

Dimmerkurvennummer. Ebenso dem Ausgangspatch gleich.

DMX-Adresse fur den Dimmer, an den der Scheinwerfer angeschlossen ist.
Man kann die Lampen und Farbwechsler auf verschiedenen DMX-Linien
halten, indem Dimmernummern nur zwischen 1 und 512 und alle anderen
oberhalb von 512 adressiert werden.

Abkiirzung des Instruments wie in der Tabelle der Instrumentendefinition
verwendet. Sie erscheint hier automatisch, wenn die Definitionsnummer
ausgewahlt wurde. Sie dient nur als Referenz.

Anzahl der Parameter eines Instrumentes. Von dieser Zahl kann die
nachste freie DMX-Adresse ersehen werden, um weitere Instrumente zu
patchen.

Eine Liste von Farbwechslern vom gleichen Typ kann gleichzeitig auf mehrere
Instrumentennummern gepatcht werden. Hierfur geniigt es, die Startadresse des
ersten Instrumentes der Liste einzugeben. Das VISONsprogramm berechnet dann
automatisch die néachste freie DMX-Adresse, basierend auf den Informationen in der
Geratedefinition.
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-
Erstellen eines Farbwechsler-Patchs

Schritt 1 : Geben Sie die Instrumentennummer ein (Pultkreisnummer) und bestatigen
Sie diese mit der ENTER-Taste. Es kann auch eine Liste von Nummern fir
den gleichen Instrumententyp eingegeben werden.

Schritt 2 : Wahlen Sie die Funktion F2 DEFINITION. Geben Sie die entsprechende
Instrumentennummer oder wahlen Sie die Funktion F2 LISTE. Letzteres
zeigt eine Liste der bereits erstellten und somit bestehenden
Instrumentendefinitionen. Um eine Instrument aus der Liste auszuwahlen
verwenden Sie die Cursortasten, um das entsprechende Instrument zu
markieren. Betatigen Sie dann die Funktion F1 LADEN.

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

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

Schritt 4 : Geben Sie den Ausgangswert in Prozent (%) und nétigenfalls die
Dimmerkurvennummer (DKrv) ein.

Schritt 5 : Geben Sie die DMX-Adresse des Dimmers in der Spalte “Lamp” ein. Wurde
die Funktion “thru” zur Anwahl einer Liste von Instrumenten verwendet,
so gibt VISION eine aufeinanderfolgende Reihe von Dimmernummern vor,
es muf also nur die erste Nummer eingegeben werden.

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

Verwenden Sie die Taste CLEAR oder die Leertaste, um eventuelle Fehleingaben zu
|6schen, geben Sie danach den korrekten Wert ein

Ein fertiges Patch konnte beispielsweise so aussehen:
ADE HEMU Z.52 11-9

Mon ktor  Spelchse G i Il agjhaciks Digk P AR Hlﬂ'- Enidie
Patch » Farbwechs ler

Inz. bef. Adr ¥ DHre Lamp #Ahbr Par Ims. Del. Ade 2 [DEru Lamp Akhr Par

1 FF eIl tElh 1 ahll elb Wigp G|
ZIE  Galb af| & 2 FF 0 217 Wisp

FF 203 Gelb 54 218 Ui=zp
£  Gelh %2 556 FF 0 219 Misp

FF M5 Gelh 58 24 Wisp

FF

FF

=
I

£l Gelhb
207 Galb
206 Gelb
209 Gelh
210 Gelh
211 Wisp
21 Wisp
£13 Wisp
£14  Wi=p
£1% Wisp

a
91
9
n
31

L ) e L) D L G R

| 43|
| 45]
| 17
| 49
|51
| 53]

o5

1 # [1]1 = [T] # [enter] + [1] # [enterd
F1:51ICHEN FZ:DEF. FI:ADDE F4: = FSiDimEur FG:LAAF F?:LOSCH FA:ALSGHG
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PATCH

VISION 10

Wie Sie sehen, erhdhen sich die DMX-Adressen flur Gelbus und Whisper immer um 2
Werte, anstatt um 3. Dies ist deswegen der Fall, da - obwohl Instrumente mit 3
Parameter angelegt wurden - einer davon ein externer Parameter ist, der eine
separate DMX-Adresse hat..

Ist das Patch vollstéandig, so betétigen 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. Wahrend
dieser Zeit kdnnen keine Lichtstimmungsveranderungen vorgenommen werden. Die
aktuelle Lichtstimmung erscheint jedoch wieder sofort, wenn das System online ist.

Wahrend der DMX-Ubertragungspause gibt es keine unerwiinschten
Lichtspringe.

nstrumente, die aus Beweglichen Scheinwerfern bestehen werden auf eine sehr
ahnliche Weise gepatcht. Dies geschieht jedoch auf einem anderen Bildschirm.
Schlagen Sie hierzu bitte im Kapitel “Bewegliche Scheinwerfer” nach.

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

Verlassen Sie hierzu das Menl und wahlen Sie die Funktion PATCH.
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Das Ausgangs-Patch

Anstelle von:

- fmzgang <ME-fus, -Adresses .

Hit Pimscrkar e

e S R A

I8 019 NER NEL NEE NE3 BT NES Es NER NEE NE3 nae aan e
17 18 19 28| 2 Z 23 M| 5 & | & 29 3 31 32
FF FF FF FF FF FF FF FF FF FF FF FF FF FF FF FF

g 5K,

pa [pateh]
HR Fa:

1:AMIT. FZ:EINGHG F3:DIAAER F4:

sieht der Bildschirm des Ausgangspatch so aus:

- fusgang <DA-fus . -Adresses,

Hit Disscrckirue
"

43 44
524 04
Sl FF
 F

Z0%
FF

535

5 Gelh

4 Gelb

526 205 527 (5IB 206 | 529

dpd FF Caol

ol el
536 210 537

Epd FF ol Spd

938 Z£11 540

Cal

spd  FF

51 Wisp
541

FF Col  Fan

47 Gelh
530 7 53
ipd FF  Col

9E Wisp
212 42 543
FF Col Fan

L 1i]
532 e
apd  FF

53 Wigp
213 544
FF Col

Spsd

b |
M5 Z14
Fam FF

izp 55 Wisp

56 Wizp
543 Zi6 550 551
Fam FF Col Fanm FF

57 Wizp W Wi=zp 59 Wisp
17 552 (953 218 | 554 555 219 556
Col Fan FF Col Fam FF Conl

o6 T 215 T

Fam FF Cin ]

pa [patchk] = [1]

F1:HOHIT. FZ:EIHGRE FI:DIRHER Fi: FS:LESCH F6:1 - 1 F?7: UHR Fa:
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VISION 10

Man sieht zunéchst in der Zeile, in der normalerweise die Kreisnummern angezeigt
werden, die Instrumentennummer und die Abkirzungsbezeichnung der Definition: 41
GELB. Die Instrumentennummer ist die Kreisnummer 41. Sie wird in dunkelgrau
angezeigt um sie von einem Kreis zu unterscheiden, der an einen normalen Dimmer
angeschlossen ist. Die Abkirzung GELB dient als Referenz. Bis zur DMX-Adresse 202
sind keine weiteren Instrumentennummern oder Abklrzungen zu sehen. Dies ist die
erste Adressnummer des Instruments mit der Nummer 42. Dies entspricht genau dem
Patchen des Kreises 41 zu Dimmer201, 519, 520 and 521, da ein Kreis 4 Ausgange
steuert, unabhangig davon, ob es sich hierbei um Dimmer oder Instrumentenparameter
handelt.

Anstelle von FF (oder jedem anderen Ausgangsfaktor)sieht man in der néchsten Zeile
die Labels bzw. Namen der Parameter, die in die Tabelle der Farbwechsler-Definition
eingegeben wurden. Parameter-Labels werden in gelb angezeigt, aufler dem
Intensitatsparameter der nachwievor auf die herkdbmmliche Weise in weilf mit FF oder
jedem anderen Prozentwert angezeigt wird.

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

Blattert man durch die Patchbildschirmseiten, so stellt man unweigerlich fest, dal 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 geldst wird. Tatsachlich sind die Kreisnummern
nachwievor im System vorhanden, sie sind lediglich nicht mehr sichtbar. Diese Nummern
koénnen 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
vollstandig, so kann nachwievor auf gewohnte Weise im normalen Patch weitergearbeitet
werden, wobei hier die “versteckten” Kreisnummern anderen DMX-Ausgangen
zugeordnet werden kénnen. Im oben gezeigten Beispiel bedeutet dies, dal die Kreise
519 bis 559 an frei DMX-Adressen gepatcht werden kénnten.

Wird eine DMX-Adresse von einem Farbwechsler (oder Beweglichen Scheinwerfer)
verwendet, so wird sie vom herkémmlichen Patch ausgeschlossen. Dies bedeutet,
dafl im herkdbmmlichen Patch keine DMX-Adressen verwendet werden konnen, 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
zuriicksetzen, ohne das Instrumentenpatch zu beeinflussen. Kreisnummern, deren
entsprechende “1:1”-Ausgéange von Instrumenten verwendet werden, werden somit
erneut unsichtbar.

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

Spéater werden wir sehen, wie alle Parameterinformationen dargestellt werden kdnnen:
Ausgangswerte in Dezimal- oder Hexadezimal-Darstellung (DMX-Werte), Farb-Frame-
Positionen, 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 Farbwechsler weiter erklart wird, hier im
folgenden zuné&chst ein Kapitel tiber das Konzept der Ausgange von VISION.
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Ausgangsprioritat fur Farbwechsler- und
Bewegliche Scheinwerfer-Parameter

Sie kennen bereits das Prinzip “Hdchster 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 Intensitatswert am Ausgang der
des Submaster-Registers, mit dem hdchsten Potentiometerwertes.

“Letzter Wert hat Vorrang” (Latest Takes Precedence, LTP) ist ein anderes Prinzip, das
besagt, dal} eine Aktion alle vorhergegangenen Aktionen Uberschreibt. Als Beispiel kann
hier das Playback dienen, das irgendwo in einer Reihe von Speichern steht. Werden
nun Veranderungen im Buhnenregister vorgenommen, so wird der Ausgangswert nach
dem LTP-Prinzip behandelt. Ahnlich verhalt es sich, wenn man danach die Taste GO
betatigt, die den ndchsten Speicher aktiviert und die gemachten Anderungen im
Bihnenregister Uberschreibt, da im Playback-Modul das LTP-Prinzip herrscht.

Betrachtet man nun Bewegungsparameter, so ist keine der beiden angesprochenen
Prinzipien korrekt. Das VISIONsprogramm verwendet daher Aspekte von beiden
Prinzipien in Verbindung mit Prioritdten von Registern.

Beispiel: Verwendung eines einzigen Scheinwerfers plus einem Farbwechsler 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
Farbe: Frame #3 (Rot) Frame #7 (Grun) Frame #10 (Blau)

Man weil} nicht, in welcher Reihenfolge die Registerfader auf ihre aktuellen Werte
bewegt wurden.

Welches Bild erscheint also auf der Biihne?

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

Kéme das HTP-Prinzip hingegen zur Anwendung, so wére der Intensitatswert FF aus
Submaster-Register 2 und die Farbe kdme aus Submaster-Register 3, da dort die
Frame-Nummer mit 10 am hdchsten ist.

VISION zeigt in diesem Fall jedoch rot, die niedrigste Frame-Nummer, aber mit voller
Intensitat. Dies ist deswegen der Fall, da Intensitéaten immer nach dem HTP-Prinzip
ausgegeben werden (aufler im LIVE-Register und im BYPASS-Modus),
Bewegungsparameter - zu denen auch Farbwechsler zahlen - jedoch nach einem
Prinzip von Prioritdten von Registern reagieren. Submaster-Register 1 hat hierbei die
hochste Prioritat, Submaster-Register 24 (oder 48) die niedrigste, gefolgt von
Playback 1, gefolgt von Playback 2. (Hierbei wird davon ausgegangen, daf} kein
Farbwechsler im LIVE-Register und kein Submaster-Register in den BYPASS-Modus
gesetzt ist)
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VISION 10

Wirde man Submaster 1 auf den Wert O zuriickbringen, so wiirde die Farbe auf
Grun aus Submaster 2 wechseln. Wird Submaster 2 zurtick auf 0 gesetzt, so
wechselt die Farbe auf Blau aus Submaster 3. Jetzt kann entweder der Wert flr
Submaster 1 oder 2 erhéht werden um die Farbe zu wechseln, die Intensitat wird
jedoch nachwievor nach dem Prinzip “H6chster Wert hat Vorrang” HTP behandelt.

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

Durch Verwendung der angesprochenen Prioritaten ist es sehr einfach, Bewegliche
Scheinwerfer und Farbwechsler manuell zu steuern. Man wabhlt hierzu lediglich ein
leeres Submaster-Register an, und die darin erstellten Bewegungs- und
Farbparameter Giberschreiben automatisch zuvor erstellte Speicher in den Playback-
Registern.

Ein weiteres Beispiel: Die folgenden Konstellationen wurden in Submaster-, Playback
und LIVE-Register vorgenommen:

Instr.Nr - Param. P2 S2 P1 S1 SM24  SM1 Live
1 Farbe FF 0 50 0

Geschw. FF FF 0

Lufter FF FF FF 50 FF
2 Farbe 60 FF FF 0

Geschw. 20 FF 50 80 40 50

Lufter FF FF 50 FF 0 50

P1 = Preset / Vorbereitungsregister des Playbacks 1
S 1= Stage / Buhnenregister des Playbacks 1
P2 = Preset / Vorbereitungsregister des Playbacks 2
S 2= Stage / Buhnenregister des Playbacks 2

Sind die Submaster-Register 24 und der Preset-Register-Fader des Playbacks auf
100% eingestellt, so erscheint auf der Biihne die folgende Lichtstimmung:

Instr.Nr Param. DMX Ausg.
1 Farbe 50
Geschw. 0
Lufter 50
2 Farbe 60
Geschw. 40
Lufter 50
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Prioritaten

v

Start Prozedur Behandlung eines
speziellen Parameters

Parameter
captured im Reg.
Live ?

JA - - Live-Wert wird an
Ausgang gesendet

Parameter
verbunden in

Parameter
verbunden in

Sub2 7
| NEIN

Sub 3 - Sub 23 7

JA

Parameter JA
verbunden in -
Sub 247
Parameter. JA
verbunden in B

PEILY

Parameter
verbunden in

FBE27?

"' Letztzer Wert nicht
aktualisiert
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Beginnend mit dem LIVE-Register werden nacheinander alle Arbeitsfelder
nacheinander auf entsprechende Parameterwerte abgefragt. Wird ein
entsprechender Parameterwert gefunden, so wird er zum Pultausgang transferiert.
Da das LIVE-Register das Arbeitsfeld ist, dall das System zuerst “sieht”, kdnnen
beispielsweise Werte flr eine Liftergeschwindigkeit immer dort eingegeben werden,
wenn diese Werte Uber die gesamte Veranstaltung hinweg konstant bleiben sollen.

Beispiel:

LIVE Wahlen Sie das LIVE-Register an

Waéhlen Sie alle Gelbus-Farbwechsler an

Wahlen Sie die Funktion COLOR (Farbe)

=
L]

Betatigen Sie F2 Spd (Geschwindigkeit)

n
N

.ﬁ
=
o
py)

Bewegen Sie das Anwahlrad solange, bis der gewiinschte Wert erreicht ist

T =R PN E

Driicken Sie CLEAR

O
[
m
>
By

Wahlen Sie alle Whisper-Farbwechsler an

F3 Driicken Sie F3 Fan (Lufter)

=
L]

CEU N B

Bewegen Sie das Anwahlrad solange, bis der gewiinschte Wert erreicht ist

LEAR Driicken Sie CLEAR

LIVE Wahlen Sie das LIVE-Register an (oder jedes andere Arbeitsfeld)

.‘

Lufter und Geschwindigkeit werden nun immer konstant auf ihrem Wert bleiben,
selbst wenn ein Blackout durchgefiihrt oder der Grand-Master-Fader bewegt wird.
Lediglich ein Submaster-Register, das sich im BYPASS-Modus befindet, wird LIVE-
Parameter-Werte Uberschreiben (Intensitédten im LIVE-Register hangen im Gegensatz
von Parametern von der Grand-Master-Fader-Stellung ab.).
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Arbeiten im Playback

Ist das Playback in den Auto-Modus gesetzt, so kdnnen sanfte kontinuierliche
Uberblendungen von einer Farbe zur nachsten erreicht werden (im Modus “Free” oder
“Fade”(Uberblendung) oder wenn die Geschwindigkeitskontrolle verwendet wird). Wird
manuell gearbeitet, so arbeitet das Playback etwas unterschiedlich um unerwiinschte
Lichtspriinge zu vermeiden, wenn die beiden Uberblend-Register-Fader unabhéngig
voneinander bewegt werden.

Dimmer

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

Wird nur der Buhnen-Register-Fader von einem Fader-Weg-Ende zum anderen gebracht,
so erhélt man einen Blackout, da man den Inhalt des Bilhnen-Registers ausgeblendet,
gleichzeitig den Inhalt des Vorbereitungs-Registers jedoch nicht eingeblendet, d.h. manuell
auf die Buhne gebracht hat. Wird der Vorbereitungs-Register-Fader nun anschliel}end von
einem Fader-Weg-Ende zum anderen gefahren, so erreicht man hiermit die Komplettierung
des Speichers in der Vorbereitung.

Wird zunéchst der Fader des Vorbereitungsregisters bewegt, so ist der Ausgangswert eine
Uberlagerung der beiden Registerwerte nach dem Prinzip “Hochster Wert hat Vorrang”.
Zum besseren Verstandnis probieren Sie einige Konstellationen im Playback aus und
beobachten Sie dabei die LED-Anzeigeketten wihrend der Uberlagerungen der Ausgéange.
Zum weiteren Verstandnis, schlagen Sie auch im Kapitel “Playback” nach.

Farbwechsler

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

Wiirden Bewegungs-Parameter auf die gleiche Weise wie Kreisintensitaten behandelt
werden, so héatte das Bewegen des Biihnen-Register-Faders eine analoge Wirkung zu
einem Blackout. Dies entsprache dann vielleicht der Stellung auf der ersten Frame-
Nummer, die wahrscheinlich der Farbe weil (transparente Folie) oder “Frost” entsprechen
wird. Eine Bewegung Uber die gesamte Farbfilterfolie wiirde durchgefihrt.

Bewegen des Vorbereitungs-Register-Faders hétte eine Uberlagerung des Biihnen-
und Vorbereitungsregisters nach dem Prinzip “Héchster Wert hat Vorrang” zur Folge.
Wir haben bereits bei der Behandlung der Submaster-Register festgestellt, dal dies
fir Bewegungs- und Farbparameter eine unlogische Aktion ware. Nur weil Frame 10
zuféllig der Farbe Blau entspricht bedeutet dies nicht, dal3 Blau eine “héhere” Farbe als
Rot oder Grin ist!

VISION steuert daher Intensitdten aus dem Bihnen- und Vorbereitung-Register,
wahrend Bewegungs- und Farbparameter lediglich vom Vorbereitungsregister beeinfluf3t
werden. Die Bewegung eines Instrumentes wird also vom Vorbereitungregisterfader
initiert. Wird dann der Bihnenregisterfader alleine bewegt, so wird keine Bewegungs-
oder Farbanderung vorgenommen, damit ein Instrument nicht ruckartig auf einen weit
vom derzeitigen Standpunkt entfernten zweiten Punkt springt.

VISION 10
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MENU

=
—

Ha

Bewegungspositionen werden nur vom Vorbereitungs-Register-Fader P beeinfluf3t

Herkémmliche Dimmerkreise werden nachwievor nach dem Standardprinzip behandelt:
Das ausschliellliche Bewegen des Bihneregisterfaders erzeugt eine Black-Out-
Stimmung, wéhrend das ausschlieBliche Bewegen des Vorbereitungsregisterfaders eine
Uberlageurn der beiden Registerinhalte auf den Pultausgang bringt.

Frame-Zuordnung (Frames Adjustment)

Bei dieser Funktion handelt es sich um ein Justieren der einzelnen Frames, die
gewabhrleistet, dall der gesamte Lichtstrahl von einer Farbe tberdeckt wird. Ist eine
Farbfilterfolie beispielsweise auf Mischfarben eingestellt, so kann mit dieser Funktion
erreicht werden, daR die Farbubergange genau in der Mitte des Lichtstrahls liegen. Die
Methode der Frame-Zuordnung ist analog zur Funktion Schrittzuordnung fiir S-Paramter
fur Bewegungsparameter aufgebaut.

Wahlen Sie im Menu die folgenden Funktionen
MENU

F7  Konfigurationsmenu

F3  Farbwechsler

F2  Frame-Zuordnung

Auf dem Bildschirm erscheint das folgende Bild:

RDE AEHU £.52

Monitor  SSpelcheEr G e Flayphaciks Digk Froqrasn Hlﬂ'- Ende

Frame-Einstellungen  Defi: W Mames 000000 ARk (00

Lizte gepatchter Instrumente der anges. Def inition

g

an [mewnl] + [I71 + [F3] =+ [1] + [enterd
F1:SFEALL FZ:ZURUCKE FI3:S5TAHD. F4:HEXDEZ F5:SPEEIN Fi: FP:LISTE FH:aALSGHNG

Geben Sie die Definitionsnummer ein, die den noch nicht Frame-justierten
Farbwechsler enthélt. Wissen Sie die entsprechende Definitionsnummer nicht mehr,
betétigen Sie die Funktion F7 LISTE um die Definitionsliste einzusehen, von denen
ein Instrumententyp ausgewahlt werden kann.
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Ist die Definitionsnummer eingegeben, so erscheinen der Name, die Abkirzung und
die Liste der Instrumentennummern automatisch auf dem Bildschirm:

Aonitor Spe icher Grippes F laygbacks Iizk Froijr e A [

Konf iy.
Frame-Einstellungen  Bef: EJ] Mames ) 00 TTRO0NN  AbEER D)0

Liste gepatchier Instrumests der amges, Bef inition

145 31) Z16 41

] & [4] = [enter)
F1:5FEALL FZ:2URLCK FI:5TAHD. F4:HENDEZ FS:SFEEIH Fi:

i [9]1 1 [1] # [ewter]
F7:LISTE FG:AUSGHE
Wahlen Sie mit Hilfe der Cursortasten eine Instrumentennummer und den
Farbparameter an.
Beobachten Sie den Lichtstrahl oder den Farbwechsler oder beide und bewegen Sie
das Anwahlrad auf dem Kreis-/Speicheranwabhlfeld solange, bis der erste Frame
(oder Halb-Frame) gut im Mittelpunkt des Lichtstrahls zentriert ist. Die Einstellungen
werden stets live mit dem entsprechenden Instrument auf der Bihne vorgenommen.
Bewegen Sie den Cursor abwarts auf den nachsten Wert und justieren Sie den
zweiten Frame auf die gleiche beschrieben Weise. Weitere Werte kdnnen dann
analog justiert werden. Die entsprechenden Werte kdnnen dezimal oder
Hexadezimal unter Verwendung der Umschalttaste F4 vorgenommen werden.
TIP! Es kann einfacher erscheinen, mit dem letzten Schritt anzufangen und sich in
der Reihenfolge von hinten nach vorne durchzuarbeiten. Dies kann helfen es
zu vermeiden, daB die neuen Werte, solange sie héher sind, sich mit den
Systemstandardwerten liberschneiden (Eine niedrigere Schritthummer kann
keinen hdheren Wert als eine hdhere Schritthummer haben

Wenn Sie eine Falscheingabe machen oder unsicher sind, mit einer entsprechenden

Funktion weiterzumachen, betétigen Sie einfach die Funktion

F2 ZURUCK, um den urspriinglichen Wert eines Parameterfeldes wieder herzustellen
bzw. zu aktivieren , oder

F3 STANDARD, um den Wert eines Parameterfeldes wieder herzustellen bzw. zu
aktivieren, der vom VISIONssystem errechnet wurde, als die Anzahl der Frames in
der Farbwechsler-Definition eingegeben wurde.

Sind alle Einstellungen fiir ein angewahltes Instrument gemacht, so hat man die Wahl
zwischen den folgenden Funktionen:

F1 SPEALL (Speichere Alles)

F5 SPEEIN (Speichere Einzeln)

F1 SPEALL speichert die Framzuordnungsanderungen fir alle Instrumente eines
gewahlten Definitionstyps.

F5 SPEEIN speichert die Framezuordnungséanderungen nur fiir das Instrument, mit
dem Sie “live” auf Sicht gearbeitet haben.

ANMERKUNG:
Frame-Zuordnungen
bzw.- Einstellungen
werden mit dem
Farbwechslerpatch
zusammen
abgespeichert und nicht
mit der Geratedefinition.
Wird im
Instrumentenpatch F7
LOSCHEN verwendet, so
wird das Instrument
geléscht und somit
gehen die Frame-
Justierungen verloren.
Wird das Patch durch
|[6schen oder umandern
der Instrumentenadresse
geandert, so bleiben die
Einstellungen erhalten.
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VISION 10

Anwendung der Farbfunktion (COLOR)

Die Farbfunktion ist sehr einfach anzuwenden, das Ergebnis héngt jedoch von der
Instrumentendefinition und vom eingesetzten Gerat selbst ab.

Zur Anwabhl der Farben arbeitet die Funktion in den Submaster-Registern und in den
Playback-Registern gleichermalien. Im folgenden wird mit dem Bihnenregister S1
gearbeitet, die Anwendung gilt jedoch analog auch fur jedes andere Arbeitsfeld.

Wahlen Sie ein Instrument, das einen Farbwechsler im Frame-Modus enthélt und
ordnen Sie eine Intensitat zu.

COLOR Driicken Sie die Taste COLOR

NTER Geben Sie 5 ENTER ein: Der Farbwechsler sollte nun zur Frame-Nummer 5
wechseln.

Geben Sie 03 ein: Der Farbwechsler sollte nun zur Frame-Nummer 3 wechseln.

m
w

NEXT Drucken Sie die Taste NEXT (N&chster): Der Farbwechsler sollte nun zur Frame-
Nummer 4 wechseln.

NEXT Geben Sie NEXT NEXT ein : Der Farbwechsler sollte nun zur Frame-Nummer 6

| ; wechseln
L]
T
. Bewegen Sie nun das Datenanwabhlrad bis die Farbfolie am Ende angekommen ist.
.

1 : Geben Sie 10 ein: Der Farbwechsler sollte nun zur Frame-Nummer 10 wechseln

- ‘ 5 ENTER Geben Sie -5 ein: Der Farbwechsler sollte nun zur Frame-Nummer 5 wechseln

+ | 0 I | 3 I Geben Sie +3 3in: Der Farbwechsler sollte nun zur Frame-Nummer 8 wechseln

Ist die Farbfunktion angewahlt, so kann man das Datenanwahlrad jederzeit
verwenden. Zur direkten Eingabe eines Wertes miussen zwei dezimale Ziffern
eingegeben werden. Einstellige Zahlen werden entweder mit ENTER abgeschlossen,
oder durch eine dezimale 0 angefiihrt, um eine zweistellige Zahl zu erhalten.

Ein Blick auf die Funktionstastenanzeige auf Monitor 1, solange die Farbfunktion
COLOR angewahlt ist. Die Funktionstastenl, 2, 3 and 4 haben je nach
Geratedefinition unterschiedliche Bedeutungen. Hat das selektierte Geréat einen
Lufter, kann die Funktion FAN (Lufter) angewahit und die Liftergeschwindigkeit durch
Bewegen des Datenanwahlrades zugeordnet werden. Danach driicken Sie die Taste
CLEAR.

Wurde eine Instrumentenfarbe oder eine andere
Instrumentenparameterfunktion zugeordnet, so mufl zunéachst die Taste CLEAR
betéatigt werden. Die LED der Taste COLOR (Farbe) muf} aus sein, bevor ein
anderes Instrument angewahlt werden kann
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VISION 10

Alle anderen Parameter kdnnen analog Uber das Rad angewahlt werden. Die
Funktionen kénnen nicht dem Motion Control Modul auf der Pultfrontseite
zugeordnet werden, da sie fir alle VISIONstypen gultig sind, also auch fiir solche
Anlagen, die keine Motion Control Modul haben.

Es kann sehr praktisch sein, die Luftergeschwindigkeit im LIVE-Register zuzuordnen.
Damit wird erreicht, dal} Farbfilter in jedem Fall geniigend beliiftet und gegen zu
groRe Hitze geschitzt sind, egal in welchem Zustand sie sich gerade befinden. Hat
ein Farbwechsler eine Lifterkontrolifunktion, so wird dies fir Speicher in Submaster
und Uberblend-Registern benotigt.

Haben Sie weiterhin einen Farbwechsler, der in den Modus “FREE” gesetzt ist, so
wahlen Sie ihn nun an und ordnen Sie dem entsprechenden Scheinwerfer eine
Intensitat zu.

Betatigen Sie die Taste COLOR (Farbe) und bewegen Sie dann das Rad. Dies ist der
einzigste Weg, Farben im Modus “FREE” zu selektieren. Der Sinn des Modus “FREE”
ist es, alle Positionen einer Farbrolle anzusteuern. Somit ist es nicht mdglich, Farben
frameweise anzusprechen. Der Vorteil dieser Betriebsart ist der direkte Ubergang
von einer Farbrollenposition zur nédchsten, ohne frameweise alle Farben zu
durchlaufen. Farbwechsler arbeiten im allgemeinen sehr verschieden. Probieren Sie
deshalb am besten die verschiedenen Methoden aus, um lhren Farbwechsler
optimal zu steuern.

Viele Farbwechsler sind selbst mit den beiden Modi “FREE” und “FRAME”
ausgestattet. Die Betriebsart ist of Giber einen Schalter am Geréat wahlbar. Bei
solchen Farbwechslern man also wahlen, ob der Modus am Gerat oder in VISION 10
gesetzt wird. Dies hangt von der Art der Anwendung ab.
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VISION 10

Arbeiten mit Submaster-Registern

Alle zuvor beschriebenen Farbwechselfunktionen sind in allen Arbeitsfeldern
anwahlbar. Es ist jedoch wichtig, die Ausgangsprioritdten zu kennen und zu
verstehen. Zuvor wurde bereits die Prioritdten aufgezahlt: Live, Submaster 1,
Submaster 2, Submaster 3. ..... .... Submaster 48, Playback 1, Playback 2. Es
kommen jedoch weitere Submasterfunktionen hinzu, die zu bericksichtigen sind.

Submaster Flash-Tasten

Im normalen Flash-Modus sind die Parameter vom Ausgang abgekoppelt, wenn der
Fader auf Null gesetzt ist. Wird nun die Flash-Taste gedriickt, so springt die Intensitat
auf den entsprechend im Submaster-Register gesetzten Wert. Die Farbwerte werden
jetzt an den Ausgang gefuhrt, was den Farbenwechsel durchfuhrt, wenn die Parameter
nicht in den Inhibit-Modus gesetzt sind oder durch einen anderen Wert aus einem
Submaster mit hdherer Prioritat gebunden sind. Werden mehrere Flash-Tasten
gleichzeitig betétigt, so herrschen die Ublichen Prioritétsregeln: Fur Intensitéten “Hochster
Wert hat Vorrang” und fur Farbparameter “Hochste Submaster-Nummer hat Vorrang”,
wobei Submaster 1 die héchste und Submaster 24 (oder 48) die niedrigste Prioritat
hat.

Die Funktion Solo Uberschreibt die Submaster-Prioritat: Ist der Fader von Submaster 1
in einer Position gréfRer 0 und Submaster 3 wird im Flash-Solo-Modus geflasht, so
werden die Parameterwerte aus Submaster 1 abgehangt und Submaster 3 hat Prioritat.
Werden sowohl Submaster 2 als auch Submaster 3 im Flash-Solo-Modus geflasht, so
hat Submaster 2 die hdchste Prioritat und die Werte aus den Submastern 1 und 3
werden abgehangt.

D3er Flash-Modus “On/Off” (“An/Aus”) verhdlt sich wie ein Wechselschalter fiir die
Submasterinhalte. Die Intensitaten sind proportional zum Submasterfader und die
Farbparameterwerte sind abgehéngt in der Position “Aus” und angekoppelt in der
Position “An”. Sind mehr als ein Submaster im Modus “An/Aus”, so herrscht erneut
das normale Prinzip der Prioritdten wie zuvor beschrieben.

Verwendung der Funktionen “Inhibit” und “Bypass”

Die Funktion “Inhibit” (Hemmen) hat keinerlei Auswirkungen auf Farbparameter und
Parameter beweglicher Scheinwerfer. Die Funktion arbeitet nach wie vor in
gewohnter Weise und hat nur EinfluR auf Kreisintensitaten.

Die Funktion “Bypass” hingegen ist ein sehr umfangreiches und interessantes
Werkzeug.

Zunachst einmal bietet ein Submaster-Register, das in den BYPASS-Modus gesetzt
ist die gleichen Moglichkeiten wie das LIVE-Register, wenn es darum geht, Speicher,
Instrumente und Kanéle festzuhalten. Die Funktion Bypass bietet den Vorteil, den
Grand-Master-Fader und die Black-Out-Funktion fir Intensitaten zu tberschreiben,
sowie die Funktion “Rec Live” furr Intensitaten und Parameter-Werte zu
tiberschreiben.
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Weiterhin haben wir bisher die Submaster-Prioritaten nédher untersucht. Nehmen wir
nun einmal an, dal? die ersten 12 Submaster-Register bereits besetzt sind, dal Sie
sie aber gerne in Ihrer Parameterwert-Prioritat Ubertreffen mdchten. Mit der Funktion
Bypass kann man dies erreichen. Ein Submaster-Register mit niedriger Prioritat kann
ein Submaster-Register mit hoher Prioritat Uberschreiben, wenn es in den BYPASS-
Modus gesetzt ist. Sind mehrere Register in den BYPASS-Modus gesetzt, so
herrschen die normalen Prioritaten vor.

Beispiel:
Reg bis 12 in besetzt
Reg 24 in BYPASS-Modus hat Prioritat vor Reg 1 bis 12
Reg 23 in BYPASS-Modus hat Prioritat vor Reg 1 bis 12 und Reg 24

Der BYPASS-Modus kann jederzeit an- und abgewahlt werden. Ein leeres
Submaster-Register kann in den BYPASS-Modus gesetzt werden, wonach den dort
hinein Parameter geladen werden kdnnen. Ebenso kann ein Submaster-Register, das
bereits Parameterwerte enthélt, in den BYPASS-Modus gesetzt werden. Ist ein
Speicher in ein Submaster-Register, das sich im BYPASS-Modus befindet, geladen,
so sind alle verbundenen Parameter von diesem Modus betroffen, auch die
Parameter mit dem Wert 0. Nicht verbundene Parameter werden von der Funktion
nicht beeinfluf3t.

Submaster im Modus “Automatische Uberblendung”
(Autofade)

Befinden sich Parameter von Farbwechslern oder Beweglichen Scheinwerfern in
Submaster-Register, die in den Auto-Fade-Modus gesetzt sind, so werden nur
Intensitaten in der entsprechend gesetzten Zeit tiberblendet. Die Submaster-Register
behandeln jetzt alle Parameter als vom Typ “Sprung”(Jump) seiend. Fur gangige
komplette Uberblendungen miissen die Playback-Register verwendet werden.
Trotzdem sind mit den Submaster-Registern leichte kontinuierliche Uberblendungen
mdglich, vorausgesetzt, der Farbwechsler oder das Instrument verfiigt Giber einen
Geschwindigkeitsparameter vom Typ “Speed”. Dieser Parameter andert die
Motorgeschwindigkeit eines Geréates, so dal die Parameter, die von dem
Geschwindigkeitswert kontrolliert werden, Uberblendet werden kénnen, anstatt
sprungférmig umgeschaltet werden. Geben Sie dem Geschwindigkeitsparameter
hierzu einfach einen Wert, wenn Sie Farben anwéhlen.
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Anlegen von Speichern mit Farbparametern
Speicher in Submaster-registern

Anwahl Submaster 1 bis 12, Anwahl eines Farbwechslers (x) und Zuordnung der
Intensitat AT FF (100%).

Anwahl Submaster 1, Instrument x, Farbe (Colour) 1, Anwahl Liftergeschwindigkeit
falls notig

Anwahl Submaster 2, Instrument x, Farbe (Colour) 3, Anwahl Liftergeschwindigkeit
falls nétig, etc....

Speichern Sie die Submaster nun in die Speicher ab Nummer 101 aufwérts (-> 112)
und erhohen Sie die Uberblendzeit der Speicher mit jeder Submaster-Register-
Nummer ein wenig.

Verwenden Sie die Submaster-Register-Fader, um manuell zwischen den einzelnen
Speichern zu Uberblenden. Bitte achten Sie darauf, wie alle Parameter sich nun
sprungformig andern und wie die Submaster-Prioritat funktioniert.

Speicher in den Uberblendungregistern (Playback)

Setzen Sie alle Submaster-Register-Fader auf Null und laden Sie Speicher 101 in
das Vorbereitungsregister P1. Vergewissern Sie sich, daB sich das Uberblend-Modul
im Modus “Sequenz” befindet und betétigen Sie die taste GO. Wenn die
Uberblendung beendet ist, betatigen Sie erneut die Taste GO und fiihren Sie die so
fort, bis der letzte Speicher wiedergegeben ist.

Ergebnis der Uberblendung in Abhangigkeit der Parameter Xfade & Frames in der
Gerétedefinition:

Gerate-Definition Verhalten der Parameter in Playback
Xfade Frame-Typ Uberblendung im Playback
1 Fade 2->99 Sprung von einem Frame zum ndchsten unter

Verwendung der Einblendzeit dividiert durch die
Anzahl der Frames zwischen Ausgangs- und
Endpunkt.

Bsp.: Von Frame 1 nach Frame 5 in 5sec. Der
Farbwechsler springt jede Sekunde um einen
Frame weiter

2 Jump Free (00 -> FF) | Sprung zum nachsten Wert am Beginn der
Uberblendung

3 Fade Free (00 -> FF) | Uberblendung zum nachsten Wert unter
Beriicksichtigung der Uberblendzeiten

4 Jump 2->99 Sprung zum nachsten Frame am Beginn der
Uberblendung

1 Ist der Farbparameter in den Modus Frames gesetzt und der Parameter Xfade auf
Fade und man mdchte von einem Farbrollen-Ende zum néchsten gehen, so hélt
das VISION 10-System die eventuelle Gerduschentwicklung auf einem Minimum.
Der Farbwechsler bewegt sich von Frame zu Frame, anstelle direkt von einem Ende
der Farbrolle zum anderen zu gehen. In Verbindung mit der Funktion “Damping”,
die auf vielen Farbwechslern zur Verfiigung steht, fur minimale Gerduschentwicklung
durch die Farbrolle.
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2 Wurde in der Geratedefinition die Spalte “Frames” leer gelassen (Free-Modus)
und ist gleichzeitig der Parameter fade auf Jump (Sprung) gesetzt, so wirde
jeder Farbwechsel am Beginn einer jeden Uberblendung durchgefiihrt.

Die Geschwindigkeit des Farbwechsels ist entweder Hersteller-bedingt
vorgegeben oder kann durch den Geschwindigkeitsparameter (“Speed”)
gesteuert werden.

3 Ist der Farbparameter in den Modus Free gesetzt und der Uberblend-Parameter
Xfade auf Fade, so bewegt sich die Farbrolle geman der entsprechenden
Speicherliberblendzeit.

4 Wurde in der Geratedefinition in der Spalte Frames ein Wert zwischen 2 und 99
eingegeben und wurde gleichzeitig der Uberblend-Parameter Xfade auf Jump
(Sprung) gesetzt, so wird jeder Farbwechsel zu Beginn einer jeder Uberblendung
ausgefihrt.

Die Geschwindigkeit des Farbwechsels ist entweder Hersteller-bedingt
vorgegeben oder kann durch den Geschwindigkeits-Parameter (“Speed”)
gesteuert werden.

Wechseln Sie die Werte der Spalten Frames und Xfade, um die Unterschiede
festzustellen.

Global-Zeiten
Gerate-Definition Global-Zeiten
Xfade | Frames Warte- Einblend |Warte- |Ausblend
Einblend Ausblend
1 | Fade |2->99 0->FF | gultig ok gultig ok

FF->0

2 | Jump | Free (00 -> FF) | 0 -> FF | giiltig ungultig | gultig ungultig
FF->0

3 | Fade |Free (00->FF) | 0->FF | glltig glltig glltig glltig
FF->0

4 | Jump |2 ->99 0->FF | gultig ungultig | gultig ungultig
FF->0

*** Der Farbwechsler bewegt sich in Schritten von einem Frame zu néachsten,
anstelle direkt in einer einzigen Bewegung zu operieren.

VISION 10
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VISION 10

Sonderzeiten flr Farbwechsler

Ebenso wie man Sonderzeiten Kreis-Intensitdten und Parameter fir Bewegliche
Scheinwerfer zuordnen kann, so kann man dies auch fur Farbwechsler-Parameter
anwenden. Hierzu muB der Farbwechsler in der Betriebsart FREE und FADE betrieben
werden, so daR die Farbrolle entsprechend den Uberblendzeiten folgen kann. Dies ist
wichtig fur die Funktion der Sonder-Ein- und Ausblendzeiten. Beispielsweise kann man
einem Farbparameter in einem Speicher eine Wartezeit zuordnen, so dal das Instrument
ausblendet und die Farbe somit wechselt, wenn die Intensitat des Instruments bereits
auf Null ist. Dies bewirkt einen unsichtbaren Farbwechsel, ohne dall man zuséatzlichen
Speicherplatz verwenden muld

Wabhlen Sie S1 an

Laden Sie (LOAD) beispielsweise Speicher 405

Wabhlen Sie Instrument 41 an

Betétigen Sie die Taste COLOR

Betétigen Sie die taste WAIT TIME (Warte-Zeit)

Geben Sie eine Zeit ein

Betétigen Sie die taste WAIT TIME

Bestétigen Sie mit der Sequenz REC MEM REC MEM

Die Farbe wird nun solange nicht wechseln, bis die Sonderzeit nicht abgelaufen ist.
Da verschiedene Sonderzeiten jedem beliebigen Parameter eines Instrumentes
zugeordnet werden kénnen, kann man viele verschiedene Sonderzeiten in jedem
beliebigen Speicher verwenden. So kann man beispielsweise durch Zuordnung
verschiedener Uberblendzeiten in einer Reihe von Farbwechslern einen Farbwischeffekt
erzeugen, bei dem eine bestimmte Farbe zunéchst auf einer Seite der Buhne wechselt
und dieser Wechsel sich dann auf die andere Seite der Biihne fortsetzt.

Fur einen solchen Effekt mussen sich die Farbwechsler im Modus FREE befinden.

Beriicksichtigung der Sonderzeiten in Abhangigkeit der Parameter Xfade & Frames in
der Geratedefinition:

SONDERZEITEN
Gerate-Definition Sonderzeiten
Xfade Frames Warte-Einblend Einblend
Fade 2->99 glltig ik
Jump Free (00 -> FF) glltig ungultig
Fade Free (00 -> FF) glltig gultig
Jump 2->99 gultig ungultig

*** Soll von einem Ende der Farbrolle zum anderen gegangen werden, so hélt das
System VSION 10 die Gerauschentwicklung auf einem Minimum. Der
Farbwechsler geht von Frame zu Frame anstelle direkt zum Rollenende in einer
einzelnen Bewegung zu gehen.
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Erstellen eines Lauflichtes mit Farben (Colour-Chaser)

Wabhlen Sie ein leeres Submaster-Register an und laden Sie ein leeres Lauflicht.

Wabhlen Sie ein oder mehrere Instrumente der gleichen Definition an und ordnen Sie
eine Intensitét zu

Wabhlen Sie den ersten Farb-Frame mit der Tastatur oder dem Rad an

Betatigen Sie die Taste CLEAR

Betatigen Sie die Taste ADD STEP ADD
STEP

Geben Sie den Instrumenten eine Intensitat

Wabhlen Sie den nachsten Farb-Frame an, ..... etc.....

Geben Sie falls ndtig auch die Farbwechsel- und die Liftergeschwindigkeit ein.

Um die Neuselektierung von Parametern zu ermdglichen und die Funktionstasten
freizugeben ist nach der Eingabe nétig, die Taste CLEAR zu betétigen. Solange dies
nicht geschehen ist, kann kein anderes Instrument angewéhlt werden.

Starten Sie das Lauflicht.

Um zu vermeiden, dal} der Farbwechsler nach dem Durchlaufen aller Farben wieder
auf die erste Farbe springt, ist es ratsam den Lauflicht-Typ “bounce” (pendeln) zu

wahlen.
Das Lauflicht kann nun beispielsweise aus dem Modus “Cut” in den Modus ﬂ_}
“Crossfade” (Uberblendung”) geschaltet werden. Das Ergebnis héangt jedoch davon

ab, ob der Modus FREE oder FRAME auf dem Gerat oder in der Geratedefinition

gewahlt wurde. Wurde der Modus FREE gewahlt, so steuert der

Geschwindigkeitsparameter die Uberbelndgeschwindigkeit zwischen den einzelnen
Lauflichtschritten.
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VISION 10

Speichern von Farben in der Motion-Control-
Bibliothek

Werden Farbwechsler im Modus FREE gesteuert, damit sie den Uberblendzeiten der
Playbacks folgen, so verliert man die Méglichkeit, Farben durch Framenummern
anzuwahlen. Dies kann durch Speicherung von Farben in der Motion-Control-
Bibliothek korrigiert werden.

Wahlen Sie alle Gelbus-Farbwechsler an
Betétigen Sie die Taste COLOR (Farbe)

Bewegen Sie das Rad solange, bis die erste Farbe richtig im Lichtstrahl plaziert bzw.
justiert ist

Betétigen Sie die Taste CLEAR
Wahlen Sie alle Whisper-Instrumente an
Betétigen Sie die Taste COLOR

Bewegen Sie das Rad solange, bis Sie die Farbe im Lichtstrahl haben, die der zuvor
zugeordneten ersten Gelbus-Farbe entspricht: Als Beispiel nehmen wir an, dal? dies
die Rosco Farbe Rosco 26 Rot sei

Betétigen Sie die Taste CLEAR
Wabhlen Sie alle Instrumente an
Betétigen Sie die Taste MC LIB (Motion-Control-Bibliothek), 1 (auf dem Kreisanwabhlfeld)

Betétigen Sie die Taste REC MEM

Wiederholen Sie die Schritte solange, bis alle Farben in der Motion-Control-
Bibliotheken gespeichert sind.

Die Taste REC MEM muf3 zwei Mal betétigt werden. Es existieren im System
solange keine Bibliotheken, bis sie vom Anwender programmiert wurden.
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Wabhlen Sie nun die Farbe Rosco 26 Rot:

Wahlen Sie alle gewiinschten Instrumente an

Geben Sie MC LIB 1 ein

Betatigen Sie die Taste LOAD (Laden)
MEM

Alle Farbwechsler wechseln nun zur Farbe Rosco 26 Rot.

Jede beliebige Anzahl des gleichen Instrumententyps kann gleichzeitig
angewahlt werden, um eine Bibliothek (Library) zu erstellen. Jede andere
beliebige Kombination aus verschiedenen Instrumenten kann
Bibliothekspositionen gleichzeitig laden

Durch die Einbindung von Farbwechslern in Motion-Control-Bibliotheken ist es
mdglich, Farbwechsel mit verschiedenen Instrumententypen zu erzeugen. So
kénnen beispielsweise reine Farbwechselgerdte und Scanner in einer Bibliothek
kombiniert werden. Dies stellt eine méchtige Funktion und schnelle Methode dar, um
Speicher mit gleichen Farben zu erstellen.

Die entsprechenden Werte werden nun griin am Bildschirm angezeigt. Die Farbe
Grin gibt an, daR dieser Wert aus einer Bibliothek stammt. Betétigt man nun die
Taste COLOR und wahit die Funktion F7 FORMAT und danach F3 LIBDEZ, so
wechseln die grinen Werte, um den Positionswert in der Motion-Control-Bibliothek
im Format ML xx ; ML = Mation Library/ Motion-Control-Bibliothek anzuzeigen.
Andere Werte in schwarz werden nach wie vor dezimal angezeigt. Die Verwendung
der Funktion F4 LIBHEX wurde die Bibliotheksnummern im Hexadezimalen
Zahlenformat anzeigen.

Instrumente aus allen Definitionstypen kénnen zusammen angewahlt werden
und in Bibliotheken gegeben werden.
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Updaten einer Bibliotheks-Position

Andern Sie das Anzeigeformat in die Form LIBHEX oder LIBDEC.

Wahlen Sie das Submaster-Register 1 an

Wahlen Sie alle gewiinschten Instrumente an

Laden Sie die Motion-Bibliothek MC LIB 1

Wahlen Sie den Farbparameter “Col” aller Instrumente an und dndern Sie den Wert.

Der entsprechende Wert wird nun in schwarz angezeigt und wird nicht mehr langer
als Bibliothekswert angezeigt. Die Verbindung wurde automatisch gekappt.

Wahlen Sie die Motion-Bibliothek MC LIB 1 an
REC MEM / REC MEM

Nun wird der Farbparameterwert “Col” mit dem griinen Wert MLO1 dargestellt.
Speichernummern, die in eine Arbeitsfeld geladen wéren und die die Motion-
Bibliothek MC LIB 1 verwenden, wirden nun im entsprechenden Anzeigefeld blinken,
um anzuzeigen, daB etwas verandert wurde. Wenn die Anderungen wirksam werden
sollen, laden Sie die Speicher durch Wieder-Anwahl jedes Submaster-Registers und
betétigen Sie die Taste LOAD (LADEN) zwei Mal..

Md6chten Sie beispielsweise die Submaster-Register 9, 10 und 11, so wéhlen Sie
diese Register einzeln an und betétigen Sie die Taste REC MEM zwei Mal. -
Zweimaliges Betatigen der Taste REC MEM speichert den betreffenden
Submasterinhalt unter der blinkenden Speichernummer, und ignoriert somit die
upgedatete Bibliotheksposition, die im Systemspeicher gehalten wird und kappt
automatisch die Verbindung zwischen Bibliothek und betreffendem Speicher.

L6sen eines Links eines Speichers (Unlinking)

Im eben gezeigten Beispiel wurde eine Speicher-Bibliotheks-Verbindung, ein sog.
“Link” (engl.: Link = Verbindung) automatisch gekappt bzw. geldst, als der
Farbparameter “Col” gedndert wurde. Der Link wurde dann wieder hergestellt, als die
Bibliothek erneut “Uber’-gespeichert wurde. Im folgenden werden wir anhand eines
Beispiels sehen, wie ein Speicher oder der Teil eines Speichers einen seinen Link
absichtlich und permanent gelést hat.

Wéhlen Sie das Submaster-Register 1 an.

Waéhlen Sie den Farbparameter “Col” eines Instrumentes an.

Betatigen Sie die Taste MC LIB - Sie bemerken vielleicht, das die Funktionstasten
gewechselt haben.

Betétigen Sie die Funktionstaste F1 UNLINK

Betétigen Sie die Taste CELAR zwei Mal

Die Parameterwerte werden nun erneut in schwarz angezeigt und die
Speichernummer blinkt - der Link wurde gelst.

TIP! Farbwechsler-Einstellungen kénnen auch in Motion-Bibliothekspositionen
Ubernommen werden, so das Farbwechsel aller Instrumententypen
durchgefiihrt werden kénnen
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Verbinden, Abhangen und LOsen

Es gibt verschiedene Verbindungsmethoden. Im folgenden seien die Definitionen
aufgefihrt:

Abhéngen - Aus

Wurde ein Parameter (Col, Spd, Fan,...) noch nicht verwendet, so ist er abgehangt
oder nicht verbunden. Er hat keinen Wert. Ein Parameter kann absichtlich abgehangt
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 hochste Ausgangsprioritéat, was jedoch nur fir die
Parameter gilt, die mit Submaster-Register 1 verbunden sind. Wenn wir nun
beispielsweise den Inhalt von Submaster 1 mit ERASE I6schen, so sind alle
Parameter abgehangt. Wahlt man nun ein Instrument an und gibt dem
entsprechenden Farbparameter “Col” einen bestimmten Wert, ohne andere
Parameter dabei zu selektieren und wéahlt man danach Submaster-Register 2 an und
gibt man dort dem Farbparameter des gleichen Instrumentes einen héheren Wert,
ohne die anderen Parameter anzuwahlen, so werden auf dem Live-Register-
Bildschirm keine Werte angezeigt, wenn beide Submaster-Register-Fader auf Null
gesetzt sind. Die Parameter sind also abgehéngt, wenn die Submaster-Register-
Fader in der Nullstellung sind. Bringt man nun den Submaster-Register-Fader 1 auf
die Stellung 100%, so wird als Ausgang der Wert angezeigt, der aus Submaster 1
kommt. Bringt man nun den Submaster-Register-Fader 2 auf den Wert 100%, so
andert sich am Ausgangswert nichts, da Submaster-Register 1 eine hdhere Prioritéat
als Submaster 2 hat, obwohl der verbundene Parameter einen hoheren Wert als in
Submaster-Register 1 hat. Bringt man den Submaster-Register-Fader 1 wieder
zurtick auf 0, so wechselt die Farbe auf den Wert aus Submaster 2. Das erneute
hochziehen von Submaster-Register-Fader 1 bringt den Parameter “Col” zuriick auf
den Wert aus Submaster-Register 1. Bringt man nun wieder beide Submaster-
Register-Fader auf 100%, wahlt man dann Submaster 1 an, wahlt das Instrument
an, betatigt die Taste COLOR und wahlt die Funktion F6 AUS, so wird der
Farbparameter augenblicklich von Submaster 1 abgehéngt und nimmt den Wert aus
Submaster-Register 2 an. Wird Submaster-Register-Fader 1 in Richtung Nullstellung
gebracht, so hat er keinerlei Einflu? mehr auf den Ausgang, da dieser abgehangt ist
und bleibt.

Verbinden

Wird einem Parameter ein Wert zugeordnet, so wird er mit einem angewahlten
Arbeitsfeld verbunden. Normalerweise miissen alle Parameter verbunden werden,
auch solche mit einem Wert Null. Dies ist nétig, damit das Submaster-Register den
Prioritatsregeln folgen kann. Werden Speicher in einer Sequenz wiedergegeben, so
gewahrleistet das ordnungsgemaRe verbinden aller Parameter, dal die
Speicherinhalte genau so wiedergegeben werden, wie sie urspriinglich erstellt
wurden. Gibt es in einem Speicher einen abgehangten 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 Verdnderungen
gespeichert, nicht der gesamte Ausgang. Abgehangte Parameter werden
weder gespeichert noch wiedergegeben.
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Selektiert : Parameter, die vor einer weilen Hintergrundfarbe am Bildschirm
angezeigt werden, sind angewahlt bzw. selektiert: Das Bewegen des
Rades andert die Parameterwerte im angewahlten Arbeitsfeld.
Deselektiert: Unabhéngig 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 spéatere
Verénderungen zu vermeiden. Deselektieren eines Parameters
verhindert weitere Wertdnderungen, hangt den Parameter jedoch nicht
ab. Der entsprechende Parameterwert bleibt aktiv bzw. gultig, bis eine
eventuelle Anderung 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 ermdglichen

Unlink . Ein Link zwischen einer Bibliothek und einem Speicher kann geldst
werden (Engl.: to unlink = |8sen). Wird eine Bibliothek von einem
bestimmten Speicher gelést und wird die Bibliothek danach verandert,
so wird der Speicher nicht entsprechend den Anderungen aktualisiert.

Ein Parameter muB immer explizit angesprochen werden, damit er sich andert. Ist ein
Parameter nicht verbunden, so kann er sich nicht &ndern; statt dessen wir er immer
auf seinem zuletzt zugeordneten Wert bleiben. Deselektieren eines Parameters von
einem angewahlten Instrument schiitz diesen vor unbeabsichtigten Anderungen. Das
Aufrechterhalten eines Links ermdglicht das schnelle Aktualisieren mehrerer Speicher
durch Uberspeichern der Bibliothek. Losen eines Links schiitzt eine Speicher vor
unbeabsichtigten Anderungen durch eine modifizierte Bibliothek.

Die Anwendung dieser Funktionen ermdoglicht das Erstellen von Einheiten, von
denen aus schnelle und umfangreiche Anderungen in Lichtstimmungen
vorgenommen werden kdnnen unter Verwendung von selektivem Hinzufugen
oder Wegnehmen verschiedener Elemente.

Fur ausfihrliche Informationen Uber den Umgang mit den Motion-Bibliotheken
schlagen Sie bitte im Kapitel “Motion-Control” nach.
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Zurlcksetzen des Systems

Nachdem die Funktionen flr Farbwechsler und Motion Control nun etwas
eingehender behandelt worden sind, kdnne Sie nun lhre eigenen Instrumente und
Patchs verwenden. Um dies tun zu kdnnen, ist es am besten, das System in seinen
urspriinglichen Zustand zurtickzusetzen, d.h. eine sog. “Reset” durchzufuhren (Engl.:
to reset = zurlicksetzen). Hierfiir gibt es zwei verschiedene Mdglichkeiten. Bevor dies
jedoch eingehender erklart wird, sollten Sie vielleicht zunachst Ihre persdnliche
Farbwechsler- und Instrumenten-Bibliothek abspeichern.

Andern Sie die bestehenden Farbwechsler-Definitionen nach lhrem personlichen
Geschmack ab.

Fligen Sie beliebige neue Definitionen hinzu, die Sie in Ihrer Bibliothek behalten
mochten.

Mochten Sie das bestehende Patch in Verbindung mit den Instrumenten nicht
behalten, I6schen Sie einfach alle Instrumente aus dem Patch unter Verwendung der
Funktion F7 im Farbwechsler-Patch-Bildschirm.

Verlassen Sie das Farbwechsler-Menu.

Betétigen Sie die Taste TO DISK (Nach Disk / schreiben) und Bestatigen Sie die
Aktion.

Wechseln Sie in ein Verzeichnis mit aussagefahigem Namen mit
Wiedererkennungscharakter auf der Festplatte oder auf einer Diskette, wenn Sie die
Instrumentendefinition sicher auRerhalb des Systems aufbewahren mdchten.
Wabhlen Sie im folgenden Bildschirm-Untermeni nur das letzte Auswahlfeld der Liste
“Selekt/Deselekt Konfiguration (Instrumente, Parameter)” (Das Patch wird dabei
automatisch mit ausgewahilt).

Wahlen Sie die Funktion F3 : Nach Disk.

Sie werden feststellen, dal nur die aktuelle Konfiguration und das Patch gespeichert
werden.

Verlassen Sie nun das Disk-Meni. Sie kdnnen nun das System zuriicksetzen.

Partial-Start

Ein Partial-Start |6scht den statischen RAM-Speicher und die Inhalte der Submaster
und Playbacks.

Sollten Probleme auftreten, ist es ratsam, vor einem Kalt-Start zunéchst einen
Partial-Startpart durchzufiihren.

Um einen Partial-Start durchzuftihren:

= Schalten Sie das Pult ein ALT + |MENU
- Betétigen Sle nach dem internen Memory-Test die beiden Tasten "ALT" +

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

e Sobald das System "Durchfuihrung Partial-Start" anzeigt oder Sie Signalton
horen, lassen Sie die beiden Tasten los.
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Kaltstart

Ein Kaltstart (Engl.: Cold Start) I6scht alle Speicher, Banke, Gruppen, Effekte,
Lauflichter, Auditorium-Konfigurationen und Programmierungen, l6scht jedoch nicht
das Motion-Control-Patch (Farbwechsler und Bewegliche Scheinwerfer). Um einen
Kaltstart durchzufuhren:

Schalten Sie das Pult ein.

Betétigen Sie nach dem internen Memory-Test die beiden Tasten ALT und HELP auf
der Bedienoberflache oder die Tasten ALT und H auf der alphanumerischen Tastatur
gleichzeitig .

Sobald das System “Durchfiihrung Kaltstart” anzeigt oder Sie einen Signalton hdren,
lassen Sie die beiden Tasten los.

Sie sehen auf dem Bildschirm, wie einzelne Dateien geléscht 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.

Froststart

Ein Froststart entspricht dem ehemaligen Coldstart des Systems. Alle Systemdaten
werden hierbei geldscht, auch das Patch und die Instrumentendefinitionen. Sollen die
einzelnen Definitionen erhalten bleiben, so mul} die Konfiguration in eine separate
Datei abgespeichert werden.

Um einen Froststart auszufiihren:

Schalten Sie das Pult ein.

Driicken Sie nach dem Speichertest die Tasten ALT + PATCH auf der
Bedieneroberflache oder ALT + P auf der externen alphanumerischen Tastatur.
Lassen Sie die beiden Tasten wieder los, wenn Sie die Anzeige “Froststart wird
durchgefuhrt” am Bildschirm angezeigt sehen oder wenn Sie einen Signalton horen.
Wahrend des Froststarts sieht man am Bildschirm, wie alle betreffenden Dateien auf
der Festplatte geléscht werden.

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

TIP! Ein Kaltstart erhalt die Instrumentendefinitionen und das Motion-Control-
Patch, - ein Froststart hingegen I6scht alle Dateien
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Funktionen / Befehlsabkirzungen der QWERTY-
Tastatur fur Farben (Colour)

Colour

Format

Motion Control Library
Off

Unselect

Wheel

Farbe

Format
Motion-Control-Bibliothek
Aus

Deselektieren

Rad

CO

FO
ML
OF
UN
Pg Up / Pg Down

Um Radwerte mit der Alphanumerischen Tastatur zu &ndern, wahlen Sie zunachst
den Parameter an(Col, Spd , Fan,...) und verwenden Sie dann die Tasten “Seite-
hoch” und “Seite-nach unten” um den entsprechenden Wert zu erhéhen oder zu

erniedrigen.
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