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Kontextbezogene
Funktionstasten

Kreise 1 —> 100
werden angezeigt

Speicher-
nummer

Verbleibende Ausblendzeit
während einer Überblendung

 Datum und Uhrzeit

Einblend-Wartezeit
Einblendzeit

Ausblend-Wartezeit
Ausblendzeit

des aktuellen Speichers

Zuletzt eingegebene
Tastensequenzen

F1 MONIT = Direktzugang für Bildschirmkonfiguration
F2 SPEICH = Direktzugang Speicher-Menü
F3 GRUPP. = Direktzugang Gruppen-Menü
F4 EFFEKT = Direktzugang Effekt-Menü
F5 GESCHW = Kontrolle der Geschwindigkeit eines laufenden Effektes
F6 BIBLIO = Bibliothek für motorische Scheinwerfer
F7 UHR = Direktzugang zu Uhrfunktionen

Playback Modus
(Stage-Register)

Playback Register 1

Auf der
Bühne
befindliche
Kreise mit
jeweiligen
Intensitäten

Ein Pfeil nach oben bedeutet, daß die Intensität eines Kreises (des Kreises über dem Pfeil) bei
der nächsten Überblendung höher wird

Ein Pfeil nach unten bedeutet, daß die Intensität eines Kreises (des Kreises über dem Pfeil) bei
der nächsten Überblendung verringert wird

7.A Bildschirm

7.A.1 Stage-Bildschirm

Titel des in das
Stage-Register

geladenen
Speichers

Automatische Überblendung der
Speicher in der Sequenz aktiviert

Verbleibende
Einblendzeit während
einer Überblendung

Playback-
information

 Inhalt
Bühnen-
register S1

Inhalt
Vorbereitungs-
register P1
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Ein Pfeil nach oben bedeutet, daß die Intensität eines Kreises (des Kreises über dem Pfeil) bei
der nächsten Überblendung höher wird

Ein Pfeil nach unten bedeutet, daß die Intensität eines Kreises (des Kreises über dem Pfeil) bei
der nächsten Überblendung verringert wird

7.A.2 Preset-Bildschirm

Kontextbezogene
Funktionstasten

Kreise 1 —> 100
werden angezeigt

Speicher-
nummer

Verbleibende Ausblendzeit
während einer Überblendung

 Datum und Uhrzeit

Zuletzt eingegebene
Tastensequenzen

F1 MONIT = Direktzugang für Bildschirmkonfiguration
F2 SPEICH = Direktzugang Speicher-Menü
F3 GRUPP. = Direktzugang Gruppen-Menü
F4 EFFEKT = Direktzugang Effekt-Menü
F5 GESCHW = Kontrolle der Geschwindigkeit eines laufenden Effektes
F6 BIBLIO = Bibliothek für motorische Scheinwerfer
F7 UHR = Direktzugang zu Uhrfunktionen

Playback Modus
(Preset-Register)

Playback Register 1

Auf der
Bühne
befindliche
Kreise mit
jeweiligen
Intensitäten

Titel des in das
Preset-Register

geladenen
Speichers

Automatische Überblendung der
Speicher in der Sequenz aktiviert

Verbleibende
Einblendzeit während
einer Überblendung

 Inhalt
Bühnen-
register S1

Inhalt
Vorbereitungs-
register P1

Diese Zeiten
gelten für die
nächste
Überblendung
zwischen
Stage- und
Preset-Register

Einblend-Wartezeit
Einblendzeit

Ausblend-Wartezeit
Ausblendzeit

des aktuellen Speichers
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7.B Selektion des Playbacks:
Stage-Register oder Preset-Register

S1 ODER S2

P1 P2ODER

Eine Überblendung bzw. ein sog. «Playback» ist das stufenlose
Ersetzen des Speichers im Bühnen- bzw. Stage-Registers (auch
«LIVE» genannt) durch den Speicher im Vorbereitungs- bzw.
Preset-Register (auch «BLIND» genannt) mit den Zeiten des
Speichers im Vorbereitungsregister.

Eine Überblendung kann entweder manuell durch die Bewegung der
beiden Überblendregler oder automatisch durch die Verwendung der
Playback-»GO»-Taste durchgeführt werden.

Eine Überblendung ermöglicht außerdem die Korrektur von
Kreisintensitäten, das Hemmen von Kreisen (Inhibit) und die
Beeinflussung der Überblendgeschwindigkeit.

Weiterhin ist es möglich, sofortige und direkte Überblendungen
durchzuführen, eine laufende Überblendung anzuhalten, eine
Überblendung umzukehren und nicht-sequentielle Überblendungen
durchzuführen.

Da die Überblendregler eigentlich wirklich nur Registerregler sind (die
unabhängig arbeiten), sind die Prozeduren für die Zuordnung von
Intensitäten und Zeiten, für das Abspeichern und Laden genau identisch
mit den Manipulationen für Submaster-Register. Diese Funktion sind
ausführlich in Kapitel 6, «Submaster» beschrieben.

7.B.1 Selektieren der Playback-Register
Zur Anwahl des Bühnen- bzw. Stage-Registers (also die Bühnen- bzw.
LIVE-Seite des Playbacks) drücken Sie die Taste S1 (für die Anwahl
des Überblendmoduls Playback 1) oder S2 (für die Anwahl des
Überblendmoduls Playback 2).

Zur Anwahl des Vorbereitungs- bzw. Preset-Registers (also die BLIND-
Seite des Playbacks) drücken Sie die Taste P1 (für die Anwahl des
Überblendmoduls Playback 1) oder P22 (für die Anwahl des
Überblendmoduls Playback 2).

Anmerkung: Bei Anwahl einer der Playback-Register (Stage oder
Preset) bleiben die zuvor angewählten Kreise oder
Speicher aktiv selektiert. Betätigen Sie die Taste «CLEAR»
zwei Mal, wenn Sie die Kreisauswahl deselektieren
möchten.
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7.B.2 Anwählen von Kreisen und Zuordnen von
Intensitäten

Wenn Sie mit den Playback-Registern arbeiten, so können Sie
verwenden:
• Alle Kreis-, Speicher- und Gruppenanwahlfunktionen
• Alle Operationen zur Zuordnung oder Änderung von Intensitäten

für Kreise oder Speicher
Für weitere Informationen zu diesen Operationen lesen Sie bitte im
Kapitel 6, «Submaster» nach.
All diese Operationen sind sowohl für das Stage- als auch auf das
Preset-Register anwendbar, sie können während einer
Überblendung, während einer angehaltenen Überblendung oder
zwischen zwei Überblendungen ausgeführt werden.

7.B.3 Zuordnen und Ändern von Zeiten
Im Playback-Modus sind alle Funktionen zur Zuordnung und
Änderung von Zeiten möglich, sogar während einer laufenden
Überblendung.
Für weitere Informationen zur Zuordnung von Zeiten lesen Sie bitte
im Kapitel 6, «Submaster» nach.

Anmerkung:
Zum Thema Zeiten in den Playback-Registern (UP, Down und Wait):
Wenn eine Überblendung zwischen zwei Speichern läuft
(beispielsweise zwischen Speicher 1 und 2) , so sind die zugehörigen
Zeiten immer die der zweiten Stimmung.
In diesem Beispiel:
Speicher 1 wird mit den Ausblend- und Wartezeiten von Speicher
bzw. Stimmung 2 ausgeblendet
Speicher 2 wird mit den Ausblend- und Wartezeiten von Speicher
bzw. Stimmung 2 ausgeblendet

Die Zeiten, die für die Überblendung von Speicher 1 (S) und
Speicher 2 (P) zur Anwendung kommen, sind die Zeiten, die dem
Speicher 2 zugeordnet sind.
Speicher 2 wird mit den Ausblend- und Wartezeiten des folgenden
Speichers in der Sequenz ausgeblendet.

Deshalb stimmen die angezeigten Zeiten einer Überblendung immer
mit denen des Speichers im Preset-Register überein.

SPEI 1

SPEI 2

SPEI 2

Ende der Überblendung

SPEI 1 Warte (2s)
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(7.B.4 Zuordnen von Sonderzeiten
Zusätzlich zu den Standardmethoden der Zuordnung von Zeiten,
können auch spezielle Sonderzeiten Kreisen zugeordnet werden.

Eine solche (Kreis-)Sonderzeit ist eine Funktion, die es ermöglicht,
einem Kreis oder einer Gruppe von Kreisen eine andere Zeit als die
globale Überblendzeit eines Speicher- oder
Submasterregisterinhaltes zuzuordnen.
Dies erlaubt verschiedene Überblendungen innerhalb eines
Speichers oder Submaster-Registers. Durch die Anwendung von
Sonderzeiten, die auch Wartezeiten beinhalten können,  können Sie
somit relativ komplexe Übergangssequenzen innerhalb einer
einzigen Stimmung.

SPEI 1

SPEI 1

SPEI 2

Ende der Überblendung

KR
EI

S 
1 

--
> 

10

SPEI 2

SPEI 2

KREIS 1 --> 10

Gleiches Beispiel wie zuvor, außer daß nun die Kreise 1 —> 10 eine
Wartezeit (WAIT) von 4 Sekunden und eine Einblendzeit (UP) von 5
Sekunden zugeordnet haben sollen.
Die Sonderzeit wird also den Kreisen 1 —> 10 in Speicher 2
zugeordnet.

• Sonderzeiten können nur in den folgenden Registern zugeordnet
werden: P1, S1, S2, P2, LIVE und EDIT MEM.

• Ist ein Speicher in eines der 24 Submaster-Register geladen, so
können Sonderzeiten dort nur angezeigt, jedoch nicht verändert
werden. Wird der Speicher nach Modifikationen (von Intensitäten,
Global-Überblendzeiten) erneut gespeichert, so werden die
Sonderzeiten mit abgespeichert.

• Sonderzeiten sind nur im Playback-Modul wirksam.
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Um Sonderzeiten zuzuordnen
• drücken Sie F1 BILDSCHIRM

F2 ZEITEN (Sonderzeiten)

Ausblendzeit

Parameter

Kreise
(Instrumente)

• Laden Sie die gewünschte Speichernummer, wenn Sie bisher noch nicht
selektiert ist. <Spei No> <<LOAD>>

• Wählen Sie die Kreisnummer(n) auf der Kreisanwahltastatur an.

• Ordnen Sie die Zeiten wie gewohnt mit den Zeittasten auf der
Speicheranwahltastatur zu.

• Drücken Sie REC MEM und verlassen Sie den Sonderzeitenbildschirm durch
Eingabe von

F1 MONITOR
F2 INTENS (Intensitäten)

• Wenn Sie die Funktionstaste F4 (STAND.) nach einer Zeittaste betätigen, so
werden den vier Zeitfunktionen die Standardzeiten zugeordnet.

Einblendzeit

Sonderzeiten
Ausblend-WartezeitEinblend-Wartezeit Einblend-Wartezeit

Globalzeiten

Einblendzeit Ausblend-Wartezeit

Ausblendzeit
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7.C Speichern in ein Playback-Register
Alle im Kapitel «Submaster» ausführlich beschriebenen Funktionen
sind verfügbar. Im folgenden wird noch einmal eine
Zusammenfassung der einzelnen Operationen gegeben.

7.C.1 Erstellen eines neuen Speichers
Wählen Sie das Playback-Register an, geben Sie die
Speichernummer ein und drücken Sie die Taste «REC MEM»

7.C.2 Überschreiben eines existierenden
Speichers

Nach der Anwahl des Registers, geben Sie die Speichernummer ein
und betätigen Sie die «REC MEM»-Taste. Ist der Speicher bereits
vorhanden, so ertönt ein Warnsignal. Um die Überschreibung des
Speichers zu bestätigen, drücken Sie die Taste «REC MEM» erneut.

7.C.3 Abspeichern in den nächsten oder
vorherigen Speicher

Möchten Sie in den nächsten existierenden oder in den
vorhergehenden Speicher abspeichern, so wählen Sie den Speicher
mittels der Tasten «NEXT» und «LAST» an und drücken Sie die Taste
«REC MEM» (wenn nötig zwei Mal, falls der existierende Speicher
überschrieben werden soll).

7.C.4 Wieder-Abspeichern in den aktuellen
Speicher

Möchten Sie den bereits angewählten Speicher, der modifiziert
wurde, überschreiben, so drücken Sie die Taste «REC MEM» zwei
Mal.
Diese Funktion steht nicht zur Verfügung, wenn das Preset-Register
während einer laufenden Überblendung angewählt ist.

7.C.5 Abspeichern des gesamten Pultausgangs
In diesem Fall wird der angewaehlte Speicher alle Ausgänge der
VISION 10-Anlage enthalten, hierin eingeschlossen die Ausgänge
von anderen Registern und den DMX-Eingang, proportional zur
Stellung des Grand-Master-Faders und der Black-Out-Taste.

- Um einen Speicher neu anzulegen

- Um einen existierenden Speicher zu überschreiben

- Um den aktuellen Speicher zu überschreiben

REC
LIVE

REC
LIVE

SPEI
NO

REC
MEM<SPEI NO>

CLEAR zum
Abbrechen

zur
Bestätigung

REC
MEM

REC
MEM

ODER

<SPEI NO>

NEXT

LAST

ODER

CLEAR zum
Abbrechen

zur
Bestätigung

REC
MEM

REC
MEM

ODER

REC
MEM

REC
MEM

REC
LIVE

SPEI
NO

REC
LIVE

REC
LIVE
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<SPEI NO> F2 F7 REC
MEM

REC
LIVE

<SPEI NO>
REC
MEM

REC
LIVE

F2 F7 REC
MEM

REC
LIVE

REC
MEM

REC
LIVE

F2 F7 REC
MEM

REC
LIVE

EDIT
MEM

7.C.6 Abspeichern des DMX-Eingangs als Teil
eines Speichers

Mittels des Menüs (Menü «Speicher») können die am DMX-Eingang
anliegenden DMX-Werte abgespeichert werden.

• Um einen Speicher neu anzulegen

• Um einen existierenden Speicher zu überschreiben

• Um den aktuellen Speicher zu überschreiben

Anmerkung: Die DMX-Werte werden nach dem Eingangs-Patch
ausgewertet

7.C.7 Edit Memory / Speicher Ändern
«Edit Memory» ist eine Art Arbeitsfeld, zu dem man jederzeit mit
einer weißen Anwahltaste Zugang hat. Die Funktion ermöglicht es,
jeden beliebigen Speicher zu jeder Zeit zu verändern, ohne eine
Auswirkung auf den Pultausgang und ohne andere Arbeitsfelder nur
für eine solche Modifikation zu besetzen.

Drücken Sie die Taste «EDIT MEM». Es gibt eine kleine Pause,
während der Editor geladen wird.

Geben Sie die Speichernummer(n) ein, die sie bearbeiten möchten.
Ist der Speicher bzw. die Speicher geladen, so können Sie nun
Intensitäten und Zeiten mit den bereits bekannten Funktionen
verändert werden.

Speichern Sie ihren veränderten Speicher ab und kehren Sie zu
einem normalen Arbeitsfeld zurück.

Siehe auch Kapitel 9: EDIT MEMORY
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7.D Laden in Playback-Register
Alle im Kapitel 6 «Submaster» ausführlich beschriebenen Funktionen
sind verfügbar. Im folgenden wird noch einmal eine
Zusammenfassung der einzelnen Operationen gegeben.

7.D.1 Laden eine Speichers in ein Playback-Register
Um einen Speicher in ein Playback-Register zu laden, wählen sie
das betreffende Playback-Register an (S1, P1, S2 oder P2), geben
Sie die Speichernummer mittels der Speicheranwahltastatur ein und
bestätigen Sie die Operation durch Drücken der Taste «LOAD»
(Laden).
Nun werden die Intensitäten, Speicherüberblendzeiten und
eventuelle Kreissonderzeiten geladen.

Auf dem Bildschirm werden die folgenden Informationen angezeigt:
• Die Speichernummer mit Titel und Zeiten
• Der Modus (manuell, automatisch, sequentiell)
• Die verbleibende Zeit der Überblendung

7.D.2 Laden einer Liste von Speichern
Wählen Sie das Playback-Register an, geben Sie die Speicherliste
mittels der Speicheranwahltastatur ein und drücken Sie die Taste
«LOAD». Hat ein Kreis in einer Liste von Speichern verschiedene
Intensitäten, so hat der höchste Wert Vorrang.
Für einen solchen geladenen Kreis mit unterschiedlichen Intensitäten
gelten die Sonderzeiten des Speichers mit dem entsprechend
höchsten Intensitätswert.
Die globalen Überblendzeiten sind die des ersten Speichers in der
Liste.

7.D.3 Nachladen des aktuellen Speichers
Um eine nicht modifizierte Version eines Speichers nachzuladen
bzw. erneut zu laden (vorausgesetzt der Speicher wurde
zwischenzeitlich nicht verändert überschrieben), drücken Sie die
Taste «LOAD».

7.D.4 Laden des nächsten Speichers
Um den nächsten Speicher in einer Speichersequenz zu laden,
wählen Sie das Playback-Register an und drücken Sie die Taste
«NEXT», gefolgt von der Taste «LOAD».

7.D.4.1 Laden des vorhergehenden Speichers
Um den vorhergehenden Speicher in einer Speichersequenz zu
laden, wählen Sie das Playback-Register an und drücken Sie die
Taste «LAST», gefolgt von der Taste «LOAD».

LOAD
MEM<SPEI NO>

LOAD
MEM<KREIS-

LISTE>

LOAD
MEM

LOAD
MEM

NEXT

LOAD
MEMLAST
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7.D.5 Addieren oder Subtrahieren von Speichern
Um eine Liste von Speichern zu einem selektierten Playback-Register
zu addieren oder davon abzuziehen, geben Sie die Speicherliste mit der
Speicheranwahltastatur ein und bewegen Sie das Handrad vorwärts
(zum Addieren) oder rückwärts (zum Subtrahieren), oder verwenden Sie
die Prozenttasten (%, ., FF, 00,..).
Dies kann auch während einer laufenden Überblendung durchgeführt
werden.

7.E Löschen des Playback-Inhaltes
Alle Arbeitsfelder außer dem LIVE-Feld werden auf die gleiche Art und
Weise gelöscht:

7.E.1 Löschen der Playback-Register
Um den Inhalt eines Playback-Registers (S oder P) zu löschen, wählen
Sie es an und drücken Sie die Taste «ERASE» zwei Mal. Die «ERASE»-
Tasten-LED leuchtet beim ersten Mal Drücken auf. Bestätigen Sie die
Aktion durch erneutes Drücken der Taste. Möchten Sie den
Löschvorgang nicht bestätigen, so drücken Sie die Taste «CLEAR».

7.E.1.1 Löschen mit der «CUT»-Taste
Alternativ zu der oben beschriebenen Löschmethode, kann das Stage-
Register auch durch betätigen der Taste «CUT» geleert werden, wenn
das Preset-Register leer ist.zum

Abbrechen

zur
Bestätigung

S1 S2 oder P1 P2oder oder

ERASE ERASE

CLEAR

<KREISLISTE> AT

%

FF 00
, , …

ODER <KLREISLISTE>



VISION 10

Kapitel 7 - Seite 14
Revision : 002 Lighting Technologies

REC
MEM

2P1

SPEI

SPEI

7.F Spezielle Playback-Funktionen
Im folgenden werden Funktionen erklärt, die nur für das Playback-
Modul und sonst in keinem anderen Arbeitsfeld gültig sind

7.F.1 Manuelle Überblendung zweier Speicher
Die LED der Taste «SEQ» muß aus sein um eine Überblendung
zwischen nur zwei Speichern durchzuführen, ohne die folgenden
Speicher in einer Sequenz aufzurufen.
Drücken Sie die Taste «SEQ» (eventuell zwei Mal falls nötig) um den
sequentiellen Modus zu deaktivieren.

• Laden von Speicher 1 in das Stage-Register

• Laden von Speicher 2 in das Preset-Register

Das Bewegen der beiden Playback-Fader - entweder gleichzeitig oder
unabhängig voneinander - aktiviert nun die Überblendung vom Stage-
in das Preset-Register und umgekehrt. Werden die beiden Fader
zusammen und parallel bewegt, so wird eine lichteinbruchsfreie
Überblendung durchgeführt, während das unabhängig voneinander
Bewegen es ermöglicht, durch eine Black-Out-Stimmung zu laufen
oder eine Stimmung zu bilden, die alle in beiden Stimmungen
vorhanden Kreise auf die Bühne bringt. Werden die beiden Fader mit
unterschiedlicher Geschwindigkeit bewegt, so wird eine aufgesplittete
Überblendung durchgeführt.

- Das gleichzeitige Bewegen der Fader bewirkt eine kontinuierliche
Überblendung proportional zur jeweiligen Faderstellung.

- Die Überblendung zwischen den beiden  geladen Speichern kann
beliebig oft weitergeführt werden

- Die Fader-LED-Ketten  folgen den Faderbewegungen und geben
somit eine eindeutige Aussage über den Zustand der Überblendung.

Anmerkung : Sind die Fader in einer Stellung zwischen 0 und 100, so
müssen sie zuerst zu einer der beiden Endpositionen
geführt werden, um die Überblendung kontrollieren zu
können.

7.F.2 Manuelle Überblendung mit sequentiellem
Nachladen des nächsten Speichers

Drücken Sie die Taste «SEQ» um den Sequenzmodus zu aktivieren
(die LED der Taste «SEQ» muß leuchten, darf jedoch nicht blinken).
Verwenden Sie nun die beiden Playback-Fader wie in 7.F.1 beschrieben.

 Am Ende der Überblendung wird der Speicher, der zuvor im Preset-
Register war und der nun im Stage-Register ist, durch den nächsten
existierenden Speicher in der Speichersequenz ersetzt.
Die Speichersequenz kann entweder in numerisch aufsteigender
Reihenfolge geordnet sein oder nach jede anderen zuvor
programmierten Reihenfolge.

SEQ

REC
MEM

1S1
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7.F.3 Automatische Sequentielle Überblendung
Drücken Sie die Taste «SEQ» (eventuell zwei Mal falls nötig) um den
sequentiellen Modus zu aktivieren (die LED der Taste «SEQ» muß
leuchten, darf jedoch nicht blinken).

Drücken Sie die Taste «GO» um die Überblendung zu starten (die LED
der Taste «GO» leuchtet während der laufenden Überblendung auf
und die Fader-LED-Ketten folgen dem Status der Überblendung in
gleicher Weise, wie Sie dem Status einer manuellen Überblendung
folgen). Die Richtung der LED-Ketten-Bewegung hängt von der Stellung
der beiden Fader vor dem Start der Überblendung ab.

Die Lichtstimmung auf der Bühne wird nun während der dem Speicher
im Vorbereitungsregister zugeordneten Zeiten ersetzt durch die
Stimmung im Vorbereitungsregister. Am Ende der Überblendung wird
die Stimmung, die im Preset-Register war, durch die nächste in der
Speichersequenz vorhandene Stimmung ersetzt.

Um die nächste Überblendung zu starten, muß die Taste «GO» erneut
betätigt werden.

Anmerkung : Eine automatische Überblendung kann auch ohne das
Nachladen des nächsten Speichers in der Sequenz
durchgeführt werden, indem der Sequenzmodus
ausgeschaltet wird (die LED der Taste «SEQ» muß dann
aus sein).

7.F.4 Durchlaufende Auto-Überblendung
Eine Reihe von automatischen Überblendungen kann durch einen
einzigen Tastendruck der Taste «GO» durchgeführt werden.

Drücken Sie die Taste «SEQ» (nötigenfalls zwei mal) um den Auto-
Überblendungs-Modus zu aktivieren (die LED der Taste «SEQ» muß
blinken).
Wird nun die Taste «GO» betätigt, so wird die Überblendung gestartet
und wird je nach den entsprechenden Überblendzeiten fortgeführt.
Die Playback-Fader-LED-Ketten folgen dem Status der Überblendung
in gewohnter Weise. Die nächste Überblendung wird automatisch
aktiviert, sobald die vorhergehende beendet ist. Dieser Vorgang wird
so lange fortgeführt, bis der letzte vorhandene Speicher in der Sequenz
erreicht ist oder der Auto-Überblend-Modus deaktiviert wird.
Die Anordnung der Speicher kann entweder in numerisch aufsteigender
Reihenfolge oder in jeder anderen zuvor mit Links und Kontrollspeichern
programmierten Reihenfolge sein (siehe Kapitel Menü).

7.F.5 Wechseln von manueller nach
automatischer Überblendung

• Befinden sich die beiden Playback-Register-Fader in einer ihrer
Endpositionen, so muß lediglich die Taste «GO» betätigt werden.
Die Register werden jetzt automatisch in den automatischen
Modus geschaltet und die Überblendung startet.

• Befinden sich die beiden Playback-Register-Fader nicht in einer
ihrer Endpositionen, so wird ein Betätigen der Taste «GO» die
nicht zu Ende durchgeführte Überblendung zu ende führen unter
Verwendung der verbleibenden Überblendzeiten je nach
individueller Überblend-Fader-Stellung.
Die Register werden jetzt automatisch in den automatischen
Modus geschaltet und

SEQ

GO

GO
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7.F.6 Wechseln von automatischer nach
manueller Überblendung

Bei nicht laufender Überblendung:
• Bringen Sie die beiden fader in ihre Endposition, falls sie sich

noch nicht dort befinden, und starten Sie die manuelle
Überblendung in gewohnter Weise. Die Überblendung wird erst
dann von den beiden Fadern kontrolliert, wenn Sie sich beide in
der gleichen Endposition befinden.

Bei laufender Überblendung:
• Betätigen Sie die Taste «HOLD» (Halt) um die Überblendung

anzuhalten.
• Bringen Sie die Überblendung unter die Kontrolle der beiden

fader indem Sie die Fader an die entsprechende Stelle bringen,
die durch die fader-LED-Ketten angezeigt wird.

• Führen Sie die Überblendung manuell zu Ende wie weiter oben
beschrieben.

7.F.7 Anhalten von Überblendungen
Wurde eine automatische Überblendung gestartet, so kann sie
durch Drücken der Taste «HOLD» (Halt) angehalten werden.
Während dieser Pause blinkt die LED der Taste «HOLD».
Um die Überblendung fortzuführen, genügt es, die Taste «HOLD»
erneut zu drücken.

Anmerkung:
Haben Sie die Taste «GO» verwendet, um die Überblendung neu zu
starten, so wird die Überblendung vom derzeitig auf der Bühne
vorhandenen Überblendstatus zur nächsten in der Speichersequenz
vorhandenen Stimmung geführt.

Beispiel:
- Die Überblendung befindet sich gerade zwischen den Speichern

1 und 2 (die Speicher 1, 2 und 3 existieren)
- Drücken Sie die Taste «Hold» in der Mitte der Überblendung
- Drücken Sie die Taste «GO»

---> die Überblendung wird von dem derzeit existierenden
Zwischenstatus zwischen Speicher 1 und 2 nach Speicher 3
geführt bzw. überblendet. Die Anzeigennummer 2 blinkt im
Stage-Display um anzuzeigen, daß diese Stimmung nicht
komplett zu Ende ausgeführt wurde, bevor die nächste
Überblendung gestartet wurde.

HOLD

HOLD
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7.F.8 «Go Back»-Funktion (Zurück)
Um während einer laufenden Überblendung zurückzugehen, so
verwenden Sie die Taste «GO BACK». Die LED der Taste «GO»
erlischt und die LED der Taste «GO BACK» leuchtet statt dessen.
Die Funktion «GO BACK» ist dann beendet, wenn die bereits zuvor
abgelaufene Zeit der aktuellen Überblendung abgelaufen ist.

 Anmerkung:
- Eine mit der Funktion «GO BACK» umgekehrte Überblendung

kann mit der Taste «HOLD» angehalten werden.
- Es ist außerdem möglich, eine Reihe von «GO BACK»-

Manipulationen durchzuführen, indem die Taste mehrmals
gedrückt wird. Die Überblendzeiten entsprechen dann jeweils
den Zeiten der einzelnen Speicher.

- Um die Überblendung wieder vorwärts durchzuführen, betätigen
Sie erneut Sie Taste «GO».

- Um eine rückwärts laufende Überblendung sofort zu Ende zu
führen, betätigen Sie die Taste «CUT».

7.F.9 Abrupte Überblendung (CUT)
Um eine laufende Überblendung sofort zu Ende zu führen, betätigen
Sie die Taste «CUT». Wird die Taste mehrmals betätigt, so wird
automatisch sofort zur nächsten Stimmung in der Speichersequenz
überblendet bzw. umgeschaltet.

7.F.9.1 Kombinieren von «GO Back» und «CUT»
- Ein sofortiges Zurückkehren zur vorherigen Stimmung («GO

BACK») ist möglich durch das unmittelbar nach dem Betätigen
der Taste «GO BACK» Drücken der Taste «CUT»

- Um die Überblendung wieder vorwärts durchzuführen, betätigen
Sie erneut die Taste «GO».

7.F.10 Zur nächsten Stimmung springen
Soll während einer laufenden Überblendung zur nächsten Stimmung
überblendet werden, so betätigen Sie lediglich erneut die Taste
«GO». Die Lichtstimmung wird dann vom derzeit gerade auf der
Bühne befindlichen Zustand in den des nächsten Speichers im
Preset-Register wechseln.

Die Speichernummer im Stage-Register blinkt um anzuzeigen, daß
die Stimmung nicht vollständig eingeblendet wurde, bevor die
nächste Überblendung gestartet wurde.

Ist der Intensitätswertunterschied eines Kreises zwischen Stage und
Preset kleiner als ein Prozent, so wird dieser Kreis bei der
Überblendung nicht berücksichtigt.
Mehrfaches Verwenden der Taste «GO» ist zulässig

GO

GOGOGO ………

CUT

CUTGO

GO
BACK CUT

GO
BACK

HOLD
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7.G Definition der Playback-LED-Anzeigen
7.G.1 Die Tasten-LEDs

S1, S2 LED an Stage-Register S1 oder S2 selektiert
P1, P2 LED an Preset-Register P1 oder P2 selektiert

SEQ LED aus nicht-sequentieller
Überblend-Modus

LED an sequentieller Überblend-Modus
LED blinkt automatischer sequentieller Überblend-

Modus
GO LED aus Manual-Modus oder Überblendung läuft

nicht
LED an laufende Überblendung

HOLD LED aus Normalzustand
LED blinkt angehaltene Überblendung

GO BACK LED aus Normalzustand
LED an Überblendung läuft in umgekehrter

Richtung

7.G.2 Die Playback-LED-Kette
- Die linke Kette gibt den Wert des Stage-Registers an

0% = Alle LEDs aus; 100% = Alle LEDs an
- Die rechte Kette gibt den Wert des Preset-Registers an

0% = Alle LEDs aus; 100% = Alle LEDs an
- Die beiden LEDs über den Endpositionen der beiden fader sind

immer an.
- Die Bewegung der LED-Ketten hängt von der Position der Fader

vor der Überblendung ab
Sind die beiden Fader unten, so bewegen sich die LEDs von
unten nach oben
Sind die beiden Fader oben, so bewegen sich die LEDs von
oben nach unten.

7.G.2.1 Automatischer Modus
- Weder Sonder- noch Wartezeiten zugeordnet:

die linke LED-Kette folgt der Ausblendzeit (Start von 100%)
die rechte LED-Kette folgt der Einblendzeit (Start von 0%)

- Sonderzeiten zugeordnet:
die linke LED-Kette folgt der längsten Ausblendzeit, die dem
Speicher im Stage-Register zugeordnet ist
die rechte LED-Kette folgt der längsten Einblendzeit, die dem
Speicher im Preset-Register zugeordnet ist

7.G.2.2 Übernehmen der zuletzt verwendeten
Zeiten einer manuellen Überblendung
Die Playback-Uhr

Option noch nicht implementiert
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7.G.2.3 Lernprofil

7.G.2.4 Verändern der Zeiten einer laufenden
Überblendung

Insgesamt gibt es drei Methoden, die Zeit einer laufenden
Überblendung zu kontrollieren bzw., zu manipulieren

7.G.2.4.1 Verwenden der Überblendregler
Drücken Sie die Taste «HOLD» und beenden Sie die Überblendung
manuell, wie in Kapitel 7.F.6 beschrieben.

7.G.2.4.2 Die Zeittasten
Um die Überblendung entweder zu beschleunigen oder zu
verlangsamen, drücken Sie entweder die Taste «SPEED +» oder
«SPEED -». Diese Funktion hat direkte Auswirkung auf die laufende
Überblendung.

7.G.2.4.3 Das Handrad
Drücken Sie die Funktionstaste F5 GESCHW. (Geschwindigkeit) und
bewegen Sie das Rad entweder aufwärts, um die Überblendung zu
beschleunigen oder abwärts, um die Überblendung zu
verlangsamen.

Wenn Sie die beiden letzteren Methoden zur Zeitbeeinflussung
verwenden, so sehen Sie die verbleibende Überblendzeit laufen und
die Speicherzeiten wechseln gemäß der Manipulation durch das
Handrad oder die zeittasten.  Dies erlaubt eine kontinuierliche
Überwachung der verbleibenden Überblendzeit und die Anzeige der
Zeit, die verändert wurde.

F5

SPEED
+

SPEED
+
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7.H Zusammenfassung der Tastaturfunktionen
7.H.1 Das Kreisanwahlfeld
Folgende Funktionen stehen zur Verfügung:

0 <-> 9 Ziffern 0 - 9
FF Intensitätswert 100%

LAST (Letzter) Aufruf der letzten Selektion oder des letzten Kreises
einer Gruppe

NEXT (Nächster) Aufruf des nächsten logischen Kreises in einer
aufsteigender Reihenfolge

ALL (Alle) Erlaubt den unmittelbaren Aufruf aller Nicht-Null-
Gruppenelemente eines Arbeitsfeldes oder eines Speichers zur
direkten Manipulation

RET (Zurück) Geht zum zuvor gültigen Wert zurück
- (Minus) Schließt einen Kreis von einer Anwahlliste aus
+ (Plus) Ermöglicht das selektieren von nicht sequentiell

unmittelbar folgenden Kreisen
THRU (Bis) Zur Anwahl einer Reihe von Kreisen (oder Registern)

CLEAR (Aufheben, Löschen) Löscht die letzte Eingabe oder alle
Selektionen wenn zweimal betätigt

ENTER Zur Bestätigung einer Auswahl
• Für Zuordnung von Intensitäten und Punkt-Speichern

AT (auf) Wird nach Eingabe einer Kreisnummer verwendet, um zu
verdeutlichen, daß nun eine Intensitätszuordnung eingegeben
werden kann

00 Intensitätswert 0%
+5% Fügt dem aktuell angewähltem Intensitätswert 5% hinzu
-5% Zieht vom aktuell angewählten Intensitätswert 5% ab

Zusätzlich werden durch die Tasten oberhalb des Tastenfelds folgende
Direktmanipulationen zur Verfügung gestellt:

SOLO Nimmt alle Kreise außer dem angewählten vom Pultausgang
TEST Für automatisches testen der eingesetzten Kreise, einer nach

dem anderen
LOOP No Ruft eine zuvor programmierte Loop-Nummer auf, Beisp.: LOOP

No 5
CHAS No Ruft einen zuvor programmierten Chaser (Lauflicht) auf, Beisp.:

CHAS No 5
EFF No Ruft einen zuvor programmierten Spezial Effekt auf, Beisp.: EFF

No 5
GROUP Ruft eine Gruppennummer auf

DIM Wählt Dimmer während Patch an
DIM LAW Anwahl für eine der 10 vorprogrammierten oder

benutzerdefinierten Dimmerkurven
MC LIB Motion-Control-Bibliothek / Bibliothek für Motorische Steuerung

COLOUR Farbwechsler-Bibliothek

Ein örtliches LED-Display zeigt die angewählten Kreise. Zusätzlich steht ein
größeres Display an der oberen Pultoberflächen-Kante der Anlage zur Verfügung,
das den Inhalt der einzelnen Arbeitsfelder anzeigt.
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7.H.2 Das Handrad
Ein sehr hochwertiges optisch decodiertes Stellrad ermöglicht die Kontrolle
und Zuweisung von Kreisen und Speichern. Über dem Rad sind drei Tasten
angeordnet:

FREE (Aufheben, Lösen) Löst Kreise, die im LIVE-Modus gehalten
wurden

LIVE Anwahl für LIVE-Modus
EDIT MEM ermöglicht das Blind-Ändern

Ein LED-Display zeigt die Werte, die mit dem Handrad ausgewählt werden.

7.H.3 Das Speicheranwahlfeld
BANK Für die Anwahl einer Banknummer
LAST (Letzter) Aufruf der letzten Selektion oder der letzten

Speichernummer
NEXT (Nächster) Aufruf des nächsten logischen Speichers in einer

aufsteigender Reihenfolge
K 2 Benutzerdefinierbare Makro-Taste

MACRO Direkter Zugang zu Makro-Sequenzen
- (Minus) Schließt einen Speicher von einer Anwahlliste aus
+ (Plus) Ermöglicht das selektieren von nicht sequentiell unmittelbar

folgenden Kreisen
THRU (Bis) Zur Anwahl einer numerisch-sequenziellen Reihe von

Gruppen oder Speichern
CLEAR (Aufheben, Löschen) Löscht die letzte Eingabe oder alle

Selektionen wenn zweimal betätigt
ENTER Zur Bestätigung einer Auswahl

• Für Anwahl von Punkt-Speichern (Für Speichereinschübe)
K 3 Benutzerdefinierbare Makro-Taste

DOWN-TIME (Ausblend-Zeit) Zur Zuordnung der Ausblendzeit in Minuten und
Sekunden

WAIT-TIME (Wartezeit) Zur Zuordnung der Warte-Bis-Einblend- und Warte-
Bis-Ausblend-Zeit in Minuten und Sekunden

UP-TIME (Einblend-Zeit) Zur Zuordnung der Einblendzeit in Minuten und
Sekunden

Zusätzlich sind über der Tastatur folgende Tasten angeordnet:
PART LOAD Lädt Teile eines Speichers in Verbindung mit Multipart-Speichern

und Motion-Control
K 4 Benutzerdefinierbare Makro-Taste
K 5 Benutzerdefinierbare Makro-Taste
K 6 Benutzerdefinierbare Makro-Taste
K 7 Benutzerdefinierbare Makro-Taste

LOAD (laden) Weist einen Speicher einem Playback- oder Submaster-
Register zu

REC MEM Speichert den Inhalt eines einzigen Arbeitsfeldes ohne
Berücksichtigung der Faderstellungen

REC LIVE Speichert den kompletten Pultausgang unter
Berücksichtigung des Grand-Master-faders und der Black-
Out-Taste

Copy Um Daten zu kopieren
ERASE Löscht den Inhalt eines aktiven Arbeitsfeldes
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7.I Zusammenfassung der Speichermethoden

P1

REC
MEM

1ODER

S1

P1

ODER

S1

REC
MEM

2X

Die Speichermethoden sind die selben wie im Kapitel «Submaster»
beschrieben
1 Speichern von Preset-Register 1 nach Speicher 1
2 Speichern von Stage-Register 1 nach Speicher 1

3 Speichern von Preset-Register 1 in aktuellen Speicher. Dies ist
nicht möglich, wenn mehrere Speicher geladen sind

4 Speichern von Stage-Register 1 in aktuellen Speicher. Dies ist
nicht möglich, wenn mehrere Speicher geladen sind oder eine
Überblendung läuft.

Anmerkung:
• Für die oben aufgeführten Punkte 1 uns 2 betätigen Sie die «REC

MEM»-Taste zwei Mal, wenn der Speicher nicht leer ist
• Die Taste «REC MEM» kann durch «REC LIVE» ersetzt werden.
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7.J Zusammenfassung der Ladefunktionen

Die Ladefunktionen entsprechen denen der Submaster-Register fast
vollständig.

1 Laden von Speicher 1 in Preset-Register 1
2 Laden von Speicher 1 in Stage-Register 1

3 Laden von Speicher 1 bis12 in Preset-Register 1
4 Laden von Speicher 1 bis12 in Stage-Register 1

5 Erneutes Laden des aktuellen Speichers in Preset-Register 1
6 Erneutes Laden des aktuellen Speichers in Stage-Register 1

7  Addieren (Abziehen) von Speicher 1 zu (von) Preset-Register 1
8 Addieren (Abziehen) von Speicher 1 zu (von) Stage-Register 1

9 Addieren (Abziehen) der Speicher 1 bis 12 zu (von)
Preset-Register 1

10 Addieren (Abziehen) der Speicher 1 bis 12 zu (von)
Stage-Register 1
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