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VISION 10

Einleitung zum Thema Bewegliche Scheinwerfer

Fur viele VISION Anwender aus dem Bereich Theater mag das Thema “Bewegliche
Scheinwerfer” und deren Steuerung neu sein. Die Absicht dieses Kapitels ist die Einfiihrung in
dieses immer wichtiger werdende Thema und die Klarung der damit verbundenen
Terminologien. Erfahrene Anwender von beweglichen Scheinwerfern méchten dieses Kapitel
sicherlich gerne iberspringen, 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 gewohnlichen 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, daR die
Bezeichnung “Kreise <Instrumente> nach <DMX Ausg.-Adresse> verwendet wird, um das
verwendete Konzept zu verdeutlichen.
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Was ist ein Beweglicher Scheinwerfer?

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

Somit ist ein Instrument mit mehreren Parametern nicht unbedingt ein Apparat eines einzelnen
Herstellers. Es kann also auch das Ergebnis der Zusammenfiihrung 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 méchte, daR Dimmer und andre DMX-Instrumente auf
unterschiedlichen DMX-Linien sein sollen. In diesem Beispiel kdnnten die Adressen beispielsweise
1 fir den Dimmer und 513/1025/1537 fur den Farbwechsler heien. 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
maoglich 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, erméglicht 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 gehérenden Farbwechsler.

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

Beispiel: Zwei Scheinwerfer sind Uiber 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 daR 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,
DIMMER UND DMX START-ADRESSE 1

INSTRUMENT (KREIS) 2,
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 Lufter 517 2 Lufter
515 3 Geschwindigkeit 518 3 Geschwindigkeit

Beide Pultkreise kontrollieren insgesamt 4 DMX-Ausgangsadressen, unabhangig 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.
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VISION 10

Was genau is eine Beweglicher Scheinwerfer?

Zunachst einmal ist ein motorischer oder auch beweglicher Scheinwerfer nichts anderes als
ein herkdmmlicher einfacher Scheinwerfer, bei dem jedoch aufer der Lichtintensitat noch
weitere Parameter gesteuert werden konnen.

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

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

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

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

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

Wie spéter beim Behandeln des Instrumenten-Patchs und dem Erstellen und Editieren von
Instrumentendefinitionen zu sehen sein wird, braucht man sich (iber DMX-Ausgéange,
Adressen, Offsets und Parameter nicht weiter zu kimmern. All dies wird von VISION
verwaltet. Das einzigste, was man sich merken muf3, ist die Pultkreisnummer, die ein ganzes
Instrument steuert

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

Beispiel:
Zwei Instrumente mit je 20 verfligbaren Parametern werden mit den DMX-
Startadressen 1 und 21 auf die Pultkreise 1 und 2 gepatcht:
Kreis 1 steuert die DMX-Offsets 1-20, die Parameter 1 bis 20, Instrument 1.
Kreis 2 steuert die DMX-Offsets 1-20, die Parameter 1 bis 20, Instrument 2, da das
Instrument die DMX-Startadresse 21 hat.

Im folgenden eine Tabelle, basierend auf Cyberlight-Instrumente:
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VISION 10

INSTRUMENT (KREIS) 1, INSTRUMENT (KREIS) 2,
DMX-START-ADRESSE 1 DMX-START-ADRESSE 21
PULT-DMX INSTRUMENTEN- PULT- DMX INSTRUMENTEN-
AUSGANG DMX-OFFSET AUSGANG DMX-OFFSET
1 1 Pan 21 1 Pan
2 2 Fein-Pan 22 2 Fein-Pan
3 3 Tilt 23 3 Tilt
4 4 Fein-Tilt 24 4  Fein-Tilt
5 5 Farbrad 25 5 Farbrad
6 6 Cyan 26 6 Cyan
7 7 Magenta 27 7 Magenta
8 8 Gelb 28 8 Gelb
9 9 Goborad 1 29 9 Goborad 1
10 10 Goborad 2 30 10 Goborad 2
11 11 Goborotation 31 11 Goborotation
12 12 Zoom 32 12 Zoom
13 13 Focus 33 13 Focus
14 14 Iris 34 14 lIris
15 15 Effekte 35 15 Effekte
16 16 Diffuser 36 16 Diffuser
17 17 Strobe 37 17 Strobe
18 18 Dimmer 38 18 Dimmer
19 19 Motorgeschw. 39 19 Motorgeschw.
20 20 Kontrolle 40 20 Kontrolle

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

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

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

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

Einige Instrumente, wie beispielsweise der Varilite VL5, verwenden einen separaten externen
Dimmer und benétigen somit zwei DMX-Adressen, die tber das Patch zugeordnet werden
miussen. Die erste Adresse ist die Adresse des Gerates selbst, die zweite ist die Adresse des
externen Dimmers.

Hat eine Installation beispielsweise 250 Dimmer, so kann es vielleicht wiinschenswert sein,
alle Beweglichen Scheinwerfer auf die DMX-Adressen 513 aufwaérts, also auf die zweite DMX-
Ausgangs-Linie zu legen. Die Varilites kdnnten von Adresse 601 an aufwaérts unter
Verwendung der entsprechenden Dimmeradressen 101 ihrer externen Dimmer aufwérts
gepatcht werden. Die Kombination von Dimmer 101 und “seinem” Varilite, der mit der
Adresse 601 angesprochen wird, kdnnte dann beispielsweise von Pultkreis 1 gesteuert
werden. Wir haben bereits zuvor gesehen, dal? allgemein gilt: Scheinwerfer + Farbwechsler =
Instrument. Genauso gilt jetzt auch hier VL5 + Externer Elektronischer Dimmer = ganzes
Instrument.

Somit wird deutlich, dal’ ein Beweglicher Scheinwerfer, bzw. ein “Multi-Parameter-Instrument”
nicht unbedingt eine von einem einzigen Hersteller produzierte Einheit sein mul3, sondern
genau so gut eine Zusammenfassung verschiedener unabhéngiger Apparate zu einer Einheit.
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VISION 10

Das Prinzip der Bewegungssteuerung

Das VISIONs-System macht die Sorge liber das Behalten der einzelnen Adressen vollkommen
Uberflissig. Ein Kreis oder Instrumentennummer ermdglicht sofortigen Zugang zu allen
verschiedenen Paramtern. Im nachsten Abschnitt, der Instrumentendefinition, wird sehr detailliert
die Erstellung und Verénderung der Instrumentendefinition erklart. Hierbei handelt es sich um
die Verwaltung bzw. Zusammenfassung des VISIONs-System von allen verschiedenen DMX-
Offsets zu einem Kreis. Weiterhin dient diese Definition der logischen Anordnung der
physikalischen Parameter in einer bestimmten Reihenfolge. Wird eine Instrumentennummer
angewahlt, so hat man nach wie vor Kontrolle tUber die Intensitat mittels der Tasten auf der
Bedienoberfliche oder dem Rad. Pan und Tilt (die auch Azimuth-Gruppe genannt werden) werden
automatisch dem Trackball des Motion-Control-Moduls zugeordnet, und vier weitere Parameter
auf die vier Digitalrader. Alle weiteren Parameter werden angewahlt, in dem “Seitenweise” auf
dem Motion-Control-Modul weiter geblattert wird. Die Reihenfolge der Parameter kann jedoch
im Geréatedefinitionsbildschirm beliebig verandert werden. So kénnten beispielsweise zundchst
die Farbparameter verfligbar sein, gefolgt von den Gobos oder Abschiebern, etc.

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

Die Instrumentendefinition erlaubt dem Anwender aulRerdem die Wahl, ob ein entsprechender
Parameter vom Typ “Fade” (Uberblendend) oder “Jump” (Sprung) ist: dies entscheidet, ob eine
Bewegung kontinuierlich innerhalb der Limiten der Uberblendzeiten von Statten geht oder
sprungférmig am Beginn einer Uberblendung. Weiterhin kann hier die Anzahl der Schritte, die
ein Parameter bendtigt, eingestellt werden; auerdem die Einstellung zur Gewéhrleistung, dafl
ein Gobo- oder Farbrad immer sauber am Gate anliegt, ebenso wie die Zuordnung von Paramtern
zu Basis-Kontroll-Gruppen und die Verdnderung der Auflésung des Trackballs. All diese Funktionen
werden im folgenden detailliert beschrieben.

Spater, im Kapitel “Feineinstellungen” wir gezeigt, wie Bewegungen begrenzt werden kénnen,
Pan und Tilt zu invertieren oder sogar zu vertauschen und Auflésungsschritte einzustellen, um
eine hdhere Genauigkeit zu erzielen..

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

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

Die Frage nach der Ausgangsprioritat (“HOochster Wert hat Vorrang” oder “Letter Wert hat Vorrang”)
wird vom System auf eine spezielle Weise geldst und unterscheidet sich von den meisten andern
Pulten. VISION verwendet ein System von Prioritdten von Submaster-Registern und Playbacks.
Dies ermdglicht einen schnellen Uberblick Giber die Lichtkontrolisituation und die Aussage, welches
Arbeitsfeld nun gerade welchen Wert am Ausgang treibt. Aulerdem kann somit jedes Instrument
einfach und zugénglich jederzeit manuell Giber eine eventuell laufende Uberblendung gesetzt
werden
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VISION 10

VISION erméglicht die Erstellung und Kombination von Lichtstimmungen von verschiedenen
Teilen der Anlage aus, wobei Elemente falls erforderlich jederzeit einfach hinzugefiigt oder
abgezogen werden kdnnen. Durch die Anwendung von Gruppen, Bibliotheken und die
Maskierung von Parametern im Motion-Control-Modul kénnen verschiedene Elemente von
Beweglichen Scheinwerfern ebenso einfach wo gewiinscht hinzugefuigt oder abgezogen werden.
Intensitédten von Beweglichen Scheinwerfern und herkémmlichen feststehenden Scheinwerfern
kann selbstverstandlich in jedem Arbeitsfeld zusammen verwendet werden..

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

Instrumenten-Definitionen

Die meisten Hersteller von Pulten zur Steuerung Beweglichen Scheinwerfern liefern eine Diskette
mit einer Parameter-Bibliothek . Diese Diskette enthélt alle DMX-Offset-Daten der meist
gebrauchlichsten Farbwechsler. Dies erméglicht ein schnelles Arbeiten, da zur Anwabhl lediglich
der Instrumententyp 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-Geréate-Bibliothek verdndert werden, so mufl 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 muf} nicht einmal das VISIONS-
Anwederprogramm verlassen und in ASCII-Dateien arbeiten. Es genugt, in das Menl
“Farbwechsler” zu gehen und eine einfache Tabelle mit den entsprechenden Paramtern
auszufillen. Auf diese Weise kann eine individuelle Bibliothek angelegt werden.

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

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

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

Weiterhin:
Die Betrachtung der Philosophie der Ausgangsprioritaten des Systems
Erlernen der Motion-Control-Modul-Funktionen und Betrachtung der Monitorbildschirme
Feineinstellungen der Instrumentendefinition
Festlegen der Home-Positionen und Motion-Control-Bibliotheken
Verbundene und Abgehéngte Parameter
Arbeiten in Submaster-Registern mit weiteren Funktionen
Erstellen von Lauflichtern
Arbeiten im Playback mit herkémmlichen Speichern und solchen mit Beweglichen
Scheinwerfern
Programmierung von Sonderzeiten einzelner Parameter
Speichern einer Konfigurationsbibliothek
Zuruicksetzen des Systems
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Erstellen und Verandern der Gerate-Definitionen

Um die einzelnen Parameter in einer Tabelle zuzuordnen, mufl der Gerate-Definitions-
Bildschirm im Motion-Control-Menu aufgerufen werden.

Betatigen Sie die taste MENU, [MENU] [ F7 ] [ F4 ]
Waébhlen Sie die Funktionen

F7 Menu Konfiguration, Test und Ende

F4 Motorische Scheinwerfer

F1 Gerate-Definition / Patch

F1 Geréate-Definition

Die Instrumenten-Definitions-Tabelle sieht etwa folgendermaRen aus:
WhE HEMU 2 .52
Ponitor  LpelcheEr Gl s P lagjhacks Dizk e T AR Hlﬂ' . Ewile=
Hoof iguration Motor  DEFGE I Mame [T ABKE:

i DHY Lhl ¥fd Thb BHX LE1 ¥fd Tkh D D
L B R e | L

DAX Lhl BCD MNfd Upy WMo Stp 5AL DAN Lbl BCD Mfd Hpg WMo Stp S-L

el & [F?] = [f4) # [enter] #+ [enterl
F1:SICHREH FZ:LISTE FI:STAHD. F4:EOFIE FS: Fia: F7: FH : ALISGHG

Verwenden Sie die Cursor-Steuerungstasten um den Eingabe-Cursor auf dem Bildschirm zu
bewegen, um dann mit den Tasten der Bedienoberflache oder der externen QWERTY-Tastatur
die Paramterdefinitionen auszufiillen.

Verwenden Sie die Leertaste oder die Taste CLEAR um eine Auswahl zu l6schen.

'
* Def.: (Definition No): F2
F2 LISTE zeigt eine Liste der bereits existierenden N —
Instrumentendefinitionen.
F3 STANDARD stellt die werkseitigen Standardeinstellungen wieder F3
her - beispielsweise fiir die Uberblendungsart Xfd und —
Frame-Anzahl.
F4 KOPIE ermdglicht das Kopieren einer existierenden F4
Instrumentendefinition in eine neue Definition. Besitzt —
man beispielsweise mehrere Geréte, die in zwei oder
mehreren Betriebsarten betrieben werden kénnen, so ( A
kann es sehr hilfreich sein eine Standarddefinition zu F3 F4 F5
kopieren und nur die sich &ndernden Parameter zu ~ /
modifizieren, anstatt eine komplett neue Definition
erstellen zu missen F6
N—

 Name, Abkirzung oder Label:
F3 bis F5 um den Cursor zu bewegen
F6 LO.B (LOSCHE BUCHSTABE) und and F7 LO.Z (LOSCHE ZEILE) um Falscheingaben
zu korrigieren.
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Die einzelnen Felder

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

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

Abk. : Am besten gibt man hier eine mdglichst aussagekraftige Ankirzung fir das
Instrument mit bis zu vier Buchstaben ein. Beispiel: “CYB” oder “VL 5”. Dies
Abkiirzung wird in den Patchdarstellungen und in den Parameter-Wert-Displays
des Motion-Control-Moduls verwendet. Deshalb sollte die Abkiirzung méglichst
sinnvoll gewahit werden.

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

Dim : Dimmer, Eingabe des DMX-Offsets flr den Dimmer-Parameter. FUr einen
Cyberlight ist dies beispielsweise 18, fur einen VL 5 sollte es O sein.. “0” bedeutet
hier, daf? ein externer Dimmer verwendet wird.

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

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

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

Tkb . Trackball-Auflosung: Veranderung der Trackball-Sensibilitdt zur Anpassung an
verschiedene Instrumente. (Softwareversion 2.6 und hdher)

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

Lbl . Label: “-y-“ kann in “TLT” umbenannt werden (Um in das Eingabefeld zu

gelangen, muB vom vorherigen Feld “Y DMX” die Taste “A&” verwendet werden
(Cursor nach rechts)

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

Tkb . Trackball-Auflosung: Veranderung der Trackball-Sensibilitdt zur Anpassung an
verschiedene Instrumente. (Softwareversion 2.6 und hdher)

Xh : Hohe Auflésung fur Pan, vorausgesetzt, daf3 das Instrument im 16-Bit-Modus
arbeiten kann. Eingabe des DMX-Offsets fiir Hohe Auflésung von Pan, auch
bekannt als Fein-Pan. Arbeitet das entsprechende Instrument nur im 8-Bit-Modus,
wie beispielsweise der VL 5, bleibt das Feld leer.

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

Lbl . (Label / Titel) Hier kann ein Titel fur den betreffenden Parameter eingetragen

werden. Dieser erscheint dann in der Patch- und dem Paramterwertdarstellung auf

dem Bildschirm, und in den LED Displays des Motion-Control-Moduls.
Aussageféahige und sinnvolle Abkiirzungen fur einen Titel sind daher sehr ratsam!

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

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

D = Diverse

Diese Parameter-Gruppen kdnnen einzeln an- oder abgewahlt werden, wenn man
nur mit einem oder mit verschiedenen Beweglichen Scheinwerfertypen arbeitet. Sie
kénnen auch fir den Ausgang maskiert werden, auf einen Home-Wert gesetzt
werden oder unabhéngig von anderen Parameter-Gruppen auf
Bibliothekspositionen gesetzt werden. Jeder beliebige Parameter kann in jede
beliebige Gruppe der Typen B, C oder D gesetzt werden, ein grof3er Vortelil liegt
jedoch schwerpunktmagig fur die Erstellung von Farb- und Beam-Gruppen. Eine
Gruppe vom Typ A kann nicht verdndert werden. Viele Pult-Systeme anderer
Hersteller fullen diese Parameter bereits standardmafig fir einen bestimmten
Scheinwerfer aus. Viele dieser Zuordnungen sind jedoch nicht eindeutig. VISION
erlaubt dem Anwender, jeden Parameter nach seinem eigenen Geschmack
zuzuordnen und zu definieren.

Xfd . Eingabe der Uberblendungsart: F fiir Fade (“Uberblendend”), wobei der Parameter
kontinuierlich und sanft unter Beriicksichtigung der Playbackzeiten tberblendet
und J fiir Jump (“Sprung”), wobei der Parameter am Beginn einer Uberblendung
unter Beriicksichtigung von eventuellen Sonderzeiten von einer Einstellung zur
nachsten springt. Parameter wie Dichroid-Farb-Mischung und Iris stellt man am
besten auf Typ “Fade”, Gobo und Farbréader am besten auf Typ “Jump”. Die
Typenzuordnung kann jederzeit wieder gedndert werden, wenn man feststellt, dal
ein Parameter nicht in gewiinschter Weise bei einer Zuordnung reagiert. (Hinweis:
In Submaster-Registern wird der Uberblendparameter immer wie vom Typ
“Sprung” behandelt)

Wpg : (kurz fur: Wheel Page Number) Rad-Seiten-Nummer. Das Motion-Control-Modul
ermoglicht den gleichzeitigen Zugriff auf vier verschiedene Parameter (Ausnahme
sind hierbei die Parameter “Intensitat” und “Azimuth”. Weitere Parameter werden

durch das Blattern von sog. Rad-Seiten angewahlt (In Softwareversion 2.5x gibt es

6 Rad-Seiten). Soll die Reihenfolge von verschiedenen Paramtern geéndert
werden, so geniigt es, die Rad-Seiten-Nummern auszutauschen.

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

Rad-Nummern und Rad-Seiten-Nummern kénnen beliebig verandert und kombiniert
werden, um eine fir den Anwender optimale Konfiguration des Motion-Control-Moduls
zu gewahrleisten. Alternativ kbnnen auch die DMX-Offsets vertauscht eingegeben
werden.

Stp . Optionale Eingabe der Schrittanzahl eines Parameters. Beispiel: Auf einem
Goborad gibt es 11 Gobos und einen Leerplatz, so kann es sinnvoll sein, hier die
Zahl 12 einzugeben. Dies gewabhrleistet, daR der Gobo immer richtig im Lichtstrahl
zentriert wird. Ein anderes Beispiel: Ein Parameter ist ein Farbrad mit sechs Farben.
Die Eingabe des Wertes 6 wird die Farben ordnungsgemal zentrieren. Die Eingabe
des Wertes 12 jedoch ermdglicht das relative Positionieren des Lichtstrahls genau
zwischen zwei Farben (vorausgesetzt, das Gerat |aRt diese Funktion zu). Man laRt
das Feld am besten leer, wenn man den Parameter nicht in Schritte einteilen
maochte.

VISION 10
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S/L . (Kurz fur Schritt/ Linear) Schritt Typ: Schrittférmig oder Linear. S (Schritt) sollte fur
Parameter wie beispielsweise das Goborad verwendet werden. Diese
Parametereinstellung ermdglicht das direkte Springen von einem Gobo zum
nachsten, nachdem es richtig justiert wurde (siehe Feineinstellungen). L (Linear)
sollte dann verwendet werden, wenn en Parameter zwei oder mehr Funktionen
hat. So kénnte 0 bis 50% beispielsweise das vorwarts Rotieren und 51 bis 100%
das riickwarts Rotieren eines Goborades bedeuten. In diesem Fall wurde dann der
Schritt mit den Tasten Stp+ und Stp- angewéhlt und die Geschwindigkeit wie
Ublich mit dem Digitalrad. Diese Funktion ist vor allem gedacht fur Instrumente mit
einem Parameter flr “Lamp-Strike” oder Reset.

Informationen Uber die DMX-Offsets und Parameter findet man normalerweise im Handbuch
des Beweglichen Scheinwerfers. Die Gerate-Definition kann nun nach dem eigenen
Geschmack ausgeftllt werden; Beispielsweise kann man mit dem Ausfllen aller
Farbparameterwerte beginnen. Wie bereits oben ausgefihrt, kann die Reihenfolge der DMX-
Offsets verandert werden, die Zuordnung der Parameter zu den Offsets ist jedoch nicht
veranderbar. Hier miissen die Handbuicher zu Rate gezogen werden!

F2 ZURUCK  aktiviert die zuletzt eingetragenen und gespeicherten Parameterwerte in
einer angewabhlten Definition.
F1 SICHERN  Sind alle notwendigen Anderungen der Geratedefinition durchgefiihrt,

so wird dies mit F1 abgespeichert. Hiernach kénnen weiter Definitionen
erstellt oder verandert werden.

TIP! Da viele Bewegliche Scheinwerfer sehr unterschiedlich aufgebaut sind, lohnt es
sich fast immer, mit einem neuen Instrument Experimente zu machen, um
auszuprobieren, welche Einstellungen fiir Schrittanzahl und -typ die Besten sind.
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Hier im folgenden Beispiele fiir zwei komplett ausgefiilite Geréte-Definitions-Tabellen:

CYBERLIGHT
ADE HEMU Z.52
Ronitor Spelcher G e I Loyt - ] ] T[T hflg’. Emili=

Koo iguration Rotor [ENE E e TERe AEEREE =TT

D DHX Lbl ¥fd Tkh X L1 Xfd Tih D D
M S e g L th |

DAX Lhl BCD Nfd Wpy WMo Stp SeL ODAN Lbl BCD Nfd Hpg WHo Stp S<L
c F 1 2

f4]1 + [enter] + [enter] 1 [1]1 #+ [enterl
F1:5ICHRH F2:ZIRUCK FI:LINKES F4:EECHIZ FS5:2URUCE Fi: Lo.B F?: LO.Z2 Fo:ALSGHE

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

Eintréage in den Feldern Xh und Yh definieren die hohe Auflésung in 16 Bit

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

Cyan, Magenta und Gelb sind dichroide Farbfilter. Das Setzen der Parameter in den
Uberblendungsmodus “Fade” erméglicht das kontinuierliche Uberblenden von Farben
unter Beriicksichtigung von Speicher-Uberblendzeiten. Waren Sie im Modus “Jump”, so
wiirden Farbwechsel sprungartig am Beginn einer jeden Uberblendung durchgefiihrt
werden.

Gobo 2 hat 9 Schritte, obwohl es nur vier Gobos gibt. Dies ermdglicht die prazise
Positionierung jedes Gobos in beiden Richtungen, im und gegen den Uhrzeigersinn, plus
einen Leerplatz. Wann immer eine Schrittanzahl einem Gobo oder Farbrad zugeordnet
werden soll, wahlt man am besten einen Schritt pro Gobo (oder Farbe) plus einen fiir einen
Leerplatz bzw. die offene Position. Weiterhin kann man fur weitere Funktionen weitere
Schritte hinzufugen, wie beispielsweise fir permanentes Rotieren.
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VL5

#wlE HEMU 252
Aon itor  Spelcher G i e Flaghacks Dizk Froiqrann H‘lﬂ', Emil e
Koof iguration Motor  DEFGE [T Hamel [ HEE S

D DHX Lh1 ¥rd Thb DX L1 Xfd Tih DX D
L& Pan B ¥ i iy & | ¥h |

DAY Lhl BCD Mfd Upy WHo Stp S-L DAN Lbl BCD Mfd Hpy WMo Stp S-L

{41 + [enter] + [enter] £ [Z] + [enter]
F1:SICHEH FZ:ZURUCK FI:LINKS F4:EECHTE F5:2URUCE FG: Lo.B F?: Lo.Z FA:AlSGHG

Anmerkungen:
Die Dimmernummer ist 0, was anzeigt, dal3 ein externer Dimmer verwendet wird.

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

DMX 1 wird am Ende der Parameterliste ohne Label angezeigt. Dies ist deshalb der Fall,
da Offset 1 derzeit frei ist, er muf3 jedoch in die Tabelle eingetragen werden. Jede
unfertige Geréatedefinition mit fehlenden oder doppelt vergebenen Paramtern, kann nicht
abgespeichert werden. “P05” wird auf Rad-Seite 2 angezeigt, wird aper praktisch nichts
steuern.

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

Gluckwunsch! Sie haben nun lhre eigene persdnliche Instrumenten-Bibliohtek. Wenn Sie
mochten, kénnen Sie nun weitere Definitionen hinzufiigen. Um Farbwechsler hinzuzuflgen,
schlagen Sie bitte im Kapitel “Farbwechsler” nach.

Im folgenden wird gezeigt, wie Instrumente gepatcht werden.
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Instrumenten-Patch

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

Der Instrumenten-Patch-Bildschirm t
Waéhlen Sie im Meni die folgenden Funktionen

MENU
F7 Konfigurationsmeni
F3 Motorische Scheinwerfer

F1 Gerate-Definition / Patch
F2 Patch

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

f0E HEMU Z .52
Aon itor  Sipelchee G e Flasgphacis Diznk Froqrasn ng’, Ewiil i
Fatch » Instrapente

Inz. Del. fdr ¥ DHre Ext. fhbr Par Ins. Del. Ade ¥ DEru Ext. Abkhr Par

[2] # [enter] + [FB] + [1] B + [enter]
F1:51CHEN FZ:DEF. FI:ADDE F4: = FS:DimEur FG:EXT. F7:LISCH FH:ALSGNG

Die Tabelle ist leer und mu vom Anwender ausgefillt werden. Die Spalteniiberschriften
bedeuten im einzelnen:

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

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

Adr. Startadresse, auf die das Instrument selbst gesetzt ist. Hat man beispielsweise 5
Cyberlight-Gerate, so miissen diese auf die Startadressen 1, 21, 41, 61 und 81.
Die VL5-Gerate kdnnten dann mit der Nummer 101 beginnen. Man stellt hier leicht
fest, wie schnell viele DMX-Adressen vergeben bzw. aufgebraucht werden!

Kapitel 11 - Seite 16 ADB
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%

DKrv

Ext.

Abbr.

Par

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

Dimmerkurvennummer. Ebenso dem Ausgangspatch gleich.

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

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

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

Eine Liste von Instrumenten des gleichen Typs kann gleichzeitig einer aufsteigend sortierten
Reihe von Instrumentennummern zugeordnet werden. Hierzu braucht man lediglich die
Startadresse des ersten Instrumentes eingeben und das VISIONs-System errechnet
automatisch die nachste freie DMX-Adresse auf Basis der Daten in der Geratedefinition.
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Erstellen des Instrumenten-Patchs

Schritt 1: Geben Sie die Instrumenten-Nummer ein (Pultkreisnummer) und bestatigen Sie diese
mit der ENTER-Taste. Es kann auch eine Liste von Nummern fur 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 Instrumenten-Definitionen. Um
eine Instrument aus der Liste auszuwahlen verwenden Sie die Cursortasten, um das
entsprechende Instrument zu markieren. Betatigen Sie dann die Funktion F1 LADEN.

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

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

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

Schritt 5: Wird ein externen Dimmer verwendet, wie beispielsweise fur den VL5, geben Sie
diese Dimmer-Adresse ein. Dies kann nur dann geschehen, wenn die Spalte “Ext”
auf dunkelrotem Hintergrund gezeigt wird. Wurde die Funktion “thru” zur Anwahl
einer Liste von Instrumenten verwendet, so gibt VISION eine aufeinanderfolgende
Reihe von Dimmernummern vor, es 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 Giber zwei DMX-Linien gepatcht (was nicht méglich ist), so erscheint
eine Fehlermeldung. Ist dies der Fall, geben Sie eine andre 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 léschen,
geben Sie danach den korrekten Wert ein

Ein fertiges Patch kénnte beispielsweise so aussehen:

Aonitor Spe icher Grppes F laygbacks Dizk Py o mi.-
Fatch # Instrumente

Inz. Bef. Adre ¥ DRrw Ext fAbbr Par Ins. Bef. Adre ¥ DRrw Ext fAbbr Par
1 1 o Cybl Z0
21 Cybhl A0
11 Cybl 20
Bl L Fa
o ) a0
1
108
ii5
122
129
136

B e &8 LA e &

[ 3]
5]
24
| 26
-

enter] = [f4]1 « [enter] = [1] = [enter]
F1:S31CHAN FZ:DEF . FI:ADDR F4: = FS:DimKur FGIEXT. F#:LOSCH [ :ALSGHG
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Ist das Patch vollstandig, 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. Wéhrend 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 Lichtspriinge.

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

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

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

Anstelle von:

- Ausgang <DAX—fus . Adrezsesr .

Hit DisRer ke
1 & 1 & B B B R R 'R 'RH ‘B N B |
a0 48 6% B9 18 11 D12 08 T4 IS T
FF FF FF FF FF FF FF FF FF FF FF FF FF

18 19 @ 3 &Z &3 3 & o & 280 2309 a1 32
17 18 19 28 (A 2 A M B H» &7 M 29 W 3 32

FF¥ F¥ FF FF FE F¥F FF FF F¥ F¥ F¥ F¥ F¥ F¥ F¥ F¥

DGl NEE NG3 NEE NES NEG NET ES
Bl EE OGBS B4 GBS BB 0 BV | BH
FFFF FF FF FF FF  FF

B,
pa [patchl
1:MONIT. FZ:EIMGHG FI:DIMMER F4: FS:LOSCH PR:1 - 1 F7: UAR  Fi:

sieht der Bildschirm des Ausgangs-Patchs so aus:

10115
- Ausgang <DAX-Aus -Adresses .
Ait Dirserkiroe

5 7] 7 i 918 |1 |12 |18 | 14
LW Lym Rag Yel ol ol apn Som Foo  Ies

Z Cybl
20 21 22 23 2 2/ B 2 W 9 W
Fal FAlM TIt TIt CrAd Cyn Rag Yel Gol Gos

3 Cybl
M A7 I A9 40 41 42 41 44 45 46
DiF St FF apd Gl PAN FAN TIE TIE CA  Cym

02
+ [fA]1 = [F81 + [TE] + [FA] pa [patchl
F1:HONIT. FZ:EINGHG FI:DIMHEE F4: FS:LOSCH Fia:l - 1 F?7: UHR  Fa:
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Man sieht zunéchst in der Zeile, in der normalerweise die Kreisnummern angezeigt werden,
die Instrumentennummer und die Abkirzungsbezeichnung der Definition: 1 CYB. Die
Instrumentennummer ist die Kreisnummer 1. Sie wird in dunkelgrau angezeigt um sie von
einem Kreis zu unterscheiden, der an einen normalen Dimmer angeschlossen ist. Die
Abkurzung CYB dient als Referenz. Bis zur DMX-Adresse 21 sind keine weiteren
Instrumentennummern oder Abkirzungen zu sehen. 21 ist die erste Adressnummer des
Instruments mit der Nummer 2. Dies entspricht genau dem Patchen des Kreises 1 zu Dimmer
1 bis 20, da ein Kreis 20 Ausgéange steuert, unabhangig davon, ob es sich hierbei um Dimmer
oder Instrumentenparameter handelt.

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

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

Blattert man durch die Patchbildschirmseiten, so stellt man unweigerlich fest, daf? 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. Tatséchlich sind die Kreisnummern nachwievor im System
vorhanden, sie sind lediglich nicht mehr sichtbar. Diese Nummern kénnen 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 vollsténdig, so kann nachwievor auf
gewohnte Weise im normalen Patch weitergearbeitet werden, wobei hier die “versteckten”
Kreisnummern anderen DMX-Ausgéngen zugeordnet werden kdnnen. Im oben gezeigten
Beispiel bedeutet dies, dal} die Kreise 6 bis 20 auf freie DMX-Adressen gepatcht werden
kdnnten.

Wird eine DMX-Adresse von einem Beweglichen Scheinwerfer verwendet, so wird sie vom
herkdmmlichen Patch ausgeschlossen. Dies bedeutet, daf} im herkdmmlichen Patch keine
DMX-Adressen verwendet werden kdnnen, 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 zurticksetzen, ohne das Instrumentenpatch zu
beeinflussen. Kreisnummern, deren entsprechende “1:1”-Ausgénge von Instrumenten
verwendet werden, werden somit erneut unsichtbar.

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

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

Bevor der Umgang mit der Funktion der Motion Control Moduls weiter erkléart wird, hier im
folgenden zunéchst ein Kapitel Uber das Konzept der Ausgange von VISION.
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VISION 10

Ausgangs-Prioritat flir Parameter Beweglicher Scheinwerfer

Sie kennen bereits das Prinzip “Héchster 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,
daR eine Aktion alle vorhergegangenen Aktionen tiberschreibt. Als Beispiel kann hier das Playback
dienen, das irgendwo in einer Reihe von Speichern steht. Werden nun Veranderungen im
Bihnenregister vorgenommen, so wird der Ausgangswert nach dem LTP-Prinzip behandelt.
Ahnlich verhélt es sich, wenn man danach die Taste GO betitigt, die den nachsten Speicher
aktiviert und die gemachten Anderungen im Biihnenregister tiberschreibt, da im Playback-Modul
das LTP-Prinzip herrscht.

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

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

SUB 1 AT 80% SUB 2 AT FF SUB 3 AT 70%
Ins. 1 AT FF Ins. 1 AT FF Ins. 1 AT FF
XY Biihne links Bihne Mitte Bilhne rechts
Farbe Rot Blau Gelb
Gobo  Kreis-Gobo Stern-Gobo Punkte-Gobo

Man weif3 nicht, in welcher Reihenfolge die Registerfader auf ihre aktuellen Werte bewegt wurden.
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VISION 10

Welches Bild erscheint also auf der Blihne?

Kame 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 mufite
raten, welches Register nun gerade “live” arbeitet.

Kéame das HTP-Prinzip hingegen zur Anwendung, so ware der Intensitatswert FF aus Submaster-
Register 2. Die Position ware irgendwo zwischen der Bihnenmitte und rechts, aus Submaster-
Register 3 kommend. Die Farb- und Gobo-Werte wéren jene mit dem héchsten Ausgangswert
und kénnten aus jedem Submaster-Register stammen, abhéngig von der physikalischen
Parameter-Reihenfolge innerhalb der Instrumente. Ein sehr komplexes Gemisch!

VISION zeigt in diesem Fall jedoch Bihne Links, Farbe Rot, Kreis-Gobo und Intensitéat auf FF.
Dies ist deswegen der Fall, da Intensitdten immer nach dem HTP-Prinzip ausgegeben werden
(auBer im LIVE-Register und im BYPASS-Modus), Bewegungsparameter jedoch nach einem
Prinzip von Prioritédten von Registern reagieren. Submaster-Register 1 hat hierbei die héchste
Prioritat, Submaster-Register 24 (oder 48) die niedrigste, gefolgt von Playback 1, gefolgt von
Playback 2. (Hierbei wird davon ausgegangen, dal} kein Farbwechsler im LIVE-Register und
kein Submaster-Register in den BYPASS-Modus gesetzt ist)

Wirde man Submaster 1 auf den Wert 0 zuriickbringen, so wirde das Ausgangsbild aus
Submaster 2 kommen: Bihne Mitte, Blau, Stern.. Wird Submaster 2 zurlick auf 0 gesetzt, so
wirde das Ausgangsbild aus Submaster 3 kommen: Bihne rechts, Gelb, Punkte, Intensitat
70%. Jetzt kann entweder der Wert fir Submaster 1 oder 2 erhdht werden um die Farbe zu
wechseln, die Intensitét wird jedoch nachwievor nach dem Prinzip “Héchster Wert hat Vorrang”
HTP behandelt.

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

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

v

Start Prozedur Behandlung eines
speziellen Parameters
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PE1?
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"' Letztzer Wert nicht
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Arbeiten im Playback

Ist das Playback in den Auto-Modus gesetzt, so kdnnen sanfte kontinuierliche
Uberblendungen von einer Lichtsituation 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 unabhiangig
voneinander bewegt werden.

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

Wird zunachst der Fader des Vorbereitungsregisters P bewegt, so ist der Ausgangswert eine
Uberlagerung der beiden Registerwerte nach dem Prinzip “Hdchster Wert hat Vorrang”.

Zum besseren Verstandnis probieren Sie einige Konstellationen im Playback aus und
beobachten Sie dabei die LED-Anzeigeketten wahrend der Uberlagerungen der Ausgénge.

Nehmen wir nun an, daR sich in den Uberblend-Registern Inhalte Beweglicher Scheinwerfer
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 Ausldseschwelle liegt bei circa 5%). Der
Vorbereitungs-Register-Fader muf} also einen kurzen Moment vor dem Sprung bewegt
werden.

Wirden Bewegungs-Parameter auf die gleiche Weise wie Kreisintensitdten behandelt werden,
so hatte das Bewegen des Bihneregisterfaders eine analoge Wirkung zu einem Blackout.
Dies entsprache dann vielleicht der Stellung auf der Position “Home” und lage vielleicht sehr
weit weg von der aktuellen Lichtstrahl-Position.

Bewegen des Vorbereitungsregisterfaders hitte eine Uberlagerung des Bithnen- und
Vorbereitungsregisters nach dem Prinzip “Héchster Wert hat Vorrang” zur Folge. Wir haben
bereits bei der Behandlung der Submaster-Register festgestellt, daB dies fiir Bewegungs- und
Farbparameter eine unlogische Aktion wéare. Wie kann ein Stern-Gobo “hoher” als ein Kreis-
Gobo sein?!

VISION steuert daher Intensitaten aus dem Biihnen- und Vorbereitungs-Register, wahrend
Bewegungsparameter lediglich vom Vorbereitungsregister beeinflut werden. Die Bewegung
eines Instrumentes wird also vom Vorbereitungregisterfader initiiert. Wird dann der
Bihnenregisterfader alleine bewegt, so wird keine Bewegungsénderung vorgenommen, damit
ein Instrument nicht ruckartig auf einen weit vom derzeitigen Standpunkt entfernten zweiten
Punkt springt.

Bewegungspositionen werden nur vom Vorbereitungs-Register-Fader P beeinfluf3t

Herkémmliche Dimmerkreise werden nachwievor nach dem Standard-Prinzip behandelt: Das
ausschlieBliche Bewegen des Biihneregisterfaders erzeugt eine Black-Out-Stimmung,
wahrend das ausschlieBliche Bewegen des Vorbereitungsregisterfaders eine Uberlageurn der
beiden Registerinhalte auf den Pult-Ausgang bringt.
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]
Das Motion-Control-Modul und die Monitorbildschirme

Das Motion-Control-Modul:

A TR N T RO

Einige der Tasten haben schwarze und weiRe Beschriftungen. Um die Funktionen, die in
schwarz gekennzeichnet sind, anzusprechen, muB die “Shift"-Taste betétigt werden.
Funktionen, die in weil angegeben sind, kdnnen direkt verwendet werden.
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TIP!
Die Funktionen, die auf
den Tasten in schwarzer
Farbe gekennzeichnet
sind, kénnen nur durch
gleichzeitiges Betétigen
der Shift-Taste
angesprochen werden.
Beispiel: Betatigen der
Taste Shift, Taste
gedriickt halten und
gleichzeitig die Taste
HIGH drucken.
Diese Funktionen
werden nun im
folgenden im Handbuch
folgendermaRen
angegeben:
<SHIFT>HIGH.

VISION 10

Ubersicht tiber die Tasten des Motion-Control-Moduls

Tasten-Funktionen in weil3:

C GRP

D GRP

MASK

A GRP

B GRP

LEAD

PG+

LOW

UNSEL

PG -

XX

Selektieren oder Deselektieren der Gruppe C (Farben) zur Ansteuerung
Selektieren oder Deselektieren der Gruppe D (Diverse) zur Ansteuerung

Maskiert die angewéhlte Gruppe am Ausgang (verhindert Anderung) [LED an]
Selektieren oder Deselektieren der Gruppe A (Azimuth) zur Ansteuerung
Selektieren oder Deselektieren der Gruppe B (Beam / Lichtstrahl) zur Ansteuerung

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

Bewegt die Rad-Seite optisch aufwarts

(engl.: Niedrig) Wéhlt den Modus der niedrigen Aufldsung des Trackballs fir die
Gruppe A an [LED an]

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

Bewegt die Rad-Seite optisch abwarts

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

Tasten-Funktionen in schwarz:

w3

w4

FORMA

w1

w2

HOME

ST+

HIGH

OFF

ST-

SHIFT

Selektiert oder deselektiert Parameter auf Rad 3
Selektiert oder deselektiert Parameter auf Rad 4
Ermdglicht Zugang zu der Anzeige-Funktion der Parameter-Werte
Selektiert oder deselektiert Parameter auf Rad 1
Selektiert oder deselektiert Parameter auf Rad 2

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

Selektierten nachsten Schritt Parameter vom Typ “Linear”

(engl.: hoch) Wahlt den Modus der niedrigen Auflésung des Trackballs fiir die
Gruppe A . [LED blinkt]

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

Selektierten vorhergehenden Schritt Parameter vom Typ “Linear”

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

Zur Anwahl der Funktionen, die in schwarz gekennzeichnet sind
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Erste Schritte im Umgang mit dem Motion-Control-Modul

Werden die Beweglichen Scheinwerfer und das Pult angeschaltet, so sind die Beweglichen
Scheinwerfer oft sehr laut und bewegen sich in mehr oder weniger zufélliger Manier. Es
handelt sich hier um eine normale Einschaltprozedur unter Ausfiihrung von Selbst-Test-
Routinen. Sind letztere abgeschlossen, arbeiten die Gerate viel ruhiger. Einige Gerate, wie
beispielsweise die der Firma Varilite, bendtigen zur Durchfiihrung der Selbsttests relativ lange.
Dies ist deswegen der Fall, da die Gerate versuchen, ihr eigenes Ansteuerprotokoll zu finden.
Es kann daher bis zu einigen Minuten dauern, bis sie auf das DMX-Signal reagieren. Man
sollte sicher sein, daf? alle Geréte ihren Selbsttest durchgefiihrt haben, bevor man die
folgenden Punkte angeht.

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

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

Betatigen Sie die Taste PG+ (engl.: Page + / Seite aufwarts), um die Rad-Seite zu wechseln.
Aktivieren Sie nun wieder die erste Rad-Seite unter Verwendung der Taste PG- (engl.: Page - /
Seite abwarts). Bewegen Sie nun den Trackball. Wenn Sie das angewahlte Instrument sehen
kdnnen, so sehen Sie nun wie sich der Spiegel oder der Scheinwerferbligel bewegt. Bewegt
sich das Instrument in die entgegengesetzte Richtung, so kann dies - wie spéter im Kapitel
“Feineinstellungen” beschrieben - verandert werden.

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

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

Visualisieren der Parameter-Werte und Licht aus allen Instrumenten

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

Betatigen Sie die Funktion F1 MONIT
F3 PARAM
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Der Bildschirm wechselt und zeigt nun alle Parameter aller Instrumente an. So wie man
zwischen der Darstellungsart von Intensitdten und Sonderzeiten hin- und herschalten kann,
so kann man auch zwischen Intensitaten- und Parameter-Darstellung hin- und herschalten..

Betétigen Sie die Funktion F1 MONIT
F3 INTENS
Gehen Sie nun zuriick zum Parameter-Bildschirm.

Verwendet ein Instrument drei dichroide Filter, so miissen die Filter auf sein, um das Licht
durchzulassen. Alle drei getffneten Filter ergeben die Farbe weil3; Alle drei Filter in
geschlossener Stellung ergeben einen Blackout. Die Farb-Mechanismen verschiedener
Instrumente arbeiten sehr unterschiedlich. Bei einem VL5, ist die Stellung “Auf’ bei 0%, bei
einem Cyberlight ist dies bei 100% der Fall! Experimentieren Sie einfach mit inrem Instrument
und schlagen Sie im entsprechenden Handbuch nach. Lassen Sie uns nun die Gruppe C
anwahlen und fir den Cyberlight auf 100% und fir den VL5 auf 0% setzen. Man stellt fest,
daR selbst 0%-Werte am Bildschirm angezeigt werden. Parameter, die keinen Wert anzeigen,
sind ausgeschaltet und haben eine ganz andere Bedeutung als der Wert 0%. Das Cyberlight-
Gerat hat wahrscheinlich immer noch kein Licht. Verwenden Sie die Taste PG+ und finden Sie
den Parameter “Strobe”. Setzen Sie diesen Wert auf 100%, - und Sie haben Licht!

Andere Instrumente bendtigen vielleicht zunéchst auch einen Wert fiir den Parameter “Strobe”
oder “Blendenschieber / Shutter” oder einen Wert flr die Lampe. Man sollte besonders bei
Geraten wie vom Typ “Golden Scan” vorsichtig sein, wo die ersten 50% des Intensitats-
Parameters tatsachlich auch die Intensitat steuern, wahrend die verbleibenden Prozente den
“Strobe”-Wert festlegen. Wenn man hier Speicher erstellt, sollte man sich immer
vergewissern, dal? der Maximal-Intensitatswert 50% ist, um unerwiinscht Strobe-Effekte in
Uberblendungen zu vermeiden. Sind nun alle Beweglichen Scheinwerfer in der Lage, Licht auf
die Buhne zu bringen, so lohnt sich ein detaillierterer Blick auf den Parameter-Bildschirm.
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Der Parameter-Bildschirm im Detall

Die ersten Zeilen des Bildschirms zeigen die gewohnten Informationen, Uberblendzeiten,
Grand-Master-Wert, Speichernummer und Titel. Der Rest der Bildschirmseite ist neu.

OUT: n[BECR
1 Cykl

FaN
Zon
i
Eom
PN
Zon
FaM
Lom
PN
Zon
Fan
Pan
Fan
Pan

1 e 4 [T] = IT]1 + [E] #+ [enterl
F1:HONIT. FZ:SFEICH F3:GRUFF. F4:EFFERT F5:C | F7: IHH F&

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

OUT : ABCD zeigt, daB keine Gruppen maskiert sind

Wpg : 1 (engl.: kurz fir Wheel-Page = Rad-Seite) zeigt, daR die Rad-Seite 1
derzeit auf dem Motion-Control-Modul aktiv ist
DEZ zeigt, dall das Anzeigeformat in Dezimal (%) ist

Der untere Teil der Bildschirmseite zeigt die Instrumenten-Nummern und die entsprechenden
Abkirzungen auf der linken Seite. Die restlichen Parameter-Bezeichnungen sind tiber den
gesamten Bildschirm verteilt. Der Intensitéatswert wird zwischen der Instrumenten-Abkirzung
und dem ersten Parameter “Pan” angezeigt. Um diese Funktion richtig zu verstehen,
versuchen Sie die Intensitaten der Instrumente mit den Digitalrad zu verdndern.

Einige Parameter-Bezeichnungen blinken. Dies sind die Parameter der derzeit aktiven Rad-
Seite 1. Selektieren und Deselektieren Sie die 4 Gruppen einzeln. Wenn eine Gruppe selektiert
wird, so wird ihre Nummer vor einem wei3en Bildschirmhintergrund dargestellt. Diese weil3e
Hintergrundfarbe entspricht dem Zeichen “<" im LED-Display auf dem Motion-Control-Modul.
Wahlen Sie nun einmal verschiedene Parameter unter Verwendung der Taste “Shift” und der
Rad-Nummern-Tasten. Jeder einzelne Parameter kann angewahlt werden, ohne die gesamte
Gruppe anzuwahlen. Spéater werden wir sehen, dal dies besonders wertvoll beim Arbeiten mit
Sonderzeiten und anderen speziellen Paramtern sein kann.

In schwarz werden die Parameter-Werte dargestellt, die schon vorher gedndert wurden. Die
Parameter, die keinen Wert zeigen, sind ausgeschaltet. Eine detaillierte Erklarung hierfur folgt
spéater. Bis dahin, geben Sie jedem Parameter, der nicht verwendet wird, den Wert 0%.
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VISION 10

Die Darstellungsweise von Parameter-Werten in Prozent ist eine weit verbreitete Art, Werte
darzustellen. Das VISIONssystem jedoch arbeitet, so wie andere Lichtstellpulte und -
computer auch, nicht in Schritten von 0 bis 100. Rechenschritte werden im Wertebereich
von 0 bis 255 (fur 8 Bit) vorgenommen. Diese Werte kdnnen in Hexadezimaler Schreibweise
dargestellt werden und sind somit genauer und entsprechen genau dem Pultausgang.
Bewegt man einen Fader derart, dal} ein Prozentwert um einen Wert verandert wird, so wird
der Wert eigentlich hexadezimal um zwei oder drei Schritte geéndert.

Wahlen Sie ein Instrument und ordnen Sie drei Paramtern die Werte 00%, 50% und FF zu.
Driucken Sie <SHIFT>FORMA (Display-Format)
F5 HEX
Diese Werte werden angezeigt als 00, 128 und 255.
“HEX” wird gelb in der rechten oberen Bildschirm-Ecke angezeigt.

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

F1 DEz Zeigt Ausgangswerte Dezimal

F2 SRC (engl.: kurz fur Source = Quelle/Ursprung) Zeigt den Ursprung der Werte

F3 LIBDEC Zeigt die Motion-Bibliotheks-Nummer plus die Ausgangswerte in dezimal

F4 LIBHEX Zeigt die Motion-Bibliotheks-Nummer plus die Ausgangswerte in
hexadezimal

F5 HEX Zeigt Ausgangswerte Hexadezimal (DMX-Werte)

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

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

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

In diesem Abschnitt wird erklart, wie man unterschiedliche Scheinwerferpositionen ausgleicht,
wie man Limiten fiir den Lichtstrahl setzt, um zu verhindern, daR das Publikum geblendet
wird, und wie man Schritt-Parameter richtig einstellt.

Wir stellen uns vor, wir hatten zwei bewegliche Spiegel vom gleichen Definitionstyp, die
gegensatzlich angeordnet sind: einer in der Vorbiihne und einer im Gegenlichtzug. Werden
nun beide Instrumente angewahlt und der Trackball nach links bewegt, so wird der Strahl des
Instrumentes der Vorbiihne nach links wandern, der des Gegenlichts nach rechts. Eine
weitere ahnliche Situation ergibt sich, wenn man zwei Instrumente nebeneinander im rechten
Winkel zueinander aufgehangt hat. In diesem Fall entspricht der Parameter “Tilt” des einen
Instrumentes dem Parameter “Pan” des anderen Instrumentes, und umgekehrt. VISION kann
diese Unterschiede ausgleichen. Oft besteht jedoch auch die Mdglichkeit, diese Anpassung
an den Geraten selbst mit Hilfe sog. DIP-Switch-Schalter vorzunehmen. Schlagen Sie im
Zweifelsfall im Benutzerhandbuch lhres Beweglichen Scheinwerfers nach und entscheiden Sie
dann, ob Sie die Anpassung auf VISION oder am Gerat selbst vornehmen méchten. Natirlich
ist es einfacher, die Anderungen auf VISION vorzunehmen, wenn das Instrument erst einmal
an einem schwer zuganglichen Ort aufgehangt ist!

AuBerdem kann der Bewegungswinkel limitiert werden. Vorsicht ist jedoch bei Instrumenten
mit einem motorisierten Aufhangebiigel geboten, wie beispielsweise bei den VL5-Geraten:
theoretisch kdnnen Sie 360 Pan und etwa 270 Tilt ausfiihren. So kann es vorkommen, daf
man glaubt, daB sich ein Lichtstrahl rickwarts bewegt, wenn die in Wirklichkeit jedoch nicht
der Fall ist. Es kann auBerdem auch sehr interessant sein, fir einige Effekte die volle
Bewegungsweite auszunutzen.

Bevor man nun in die Menifunktionen einsteigt, sollte man sich vergewissern, daft jedes
Gerdét, das eingestellt werden soll, eine ausreichende Intensitat hat und der Lichtstrahl
entsprechend scharf gezogen ist, um es auf Sicht zu kontrollieren bzw. einzustellen. Es sollte
weiterhin beachtet werden, dal} beispielsweise das Einstelen eines Gobos andere
Lichtstrahleigenschaften voraussetzt, als das arbeiten mit einem normalen “offenen”
Lichtstrahl. Am besten stellt man die Limiten zundchst mit einem solchen offenen Lichtstrahl
ein. Danach kann man nétigenfalls Gobo-Schritte durch Anwahlen eines Gobos einstellen,
bevor man in das Meni geht.
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MENU

=
—

Ha

X - Y-Limiten

X entspricht Pan und Y entspricht Tilt; Die Bewegung des beweglichen Teils des Instrumentes
kann nun so eingeschrankt werden, daB sich der Lichtstrahl beispielsweise nur auf dem
Gebiet der Spielflache bewegen kann, in dem auch Spielaktionen stattfinden.

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

Der Bildschirm fiir die X-Y-Limiten sieht folgendermafRen aus:

whE AEMU Z.52

Romitor  SpelcheEr G e Flaghacks ik Froqrass - Emiddi=

K- Liniten » Kouf igurat ion

| 3| DODO| FFFF|DODDIFFFF] M | M
5| 0000 FFFF| DOO0|FFFF| N | M |
| ZZ| Oof FF| OO FF| W] M
| 24| O0] FF| OO FF| M| M
26| oo FF| oo FF| W M|
AR N (R R N

nul « [F7]1 « [F4] = [4]1 = [L] #+ [emterl
F5: Pia: F7 Fil s ALISGHG

Fi FZ:HOBIF F3:

Fir die ersten funf Instrumente werden vier Stellen angezeigt, wahrend es fir die Instrumente
21-26 zwei Stellen sind. Dies ist deswegen der Fall, da die Instrumente 1-5 Cyberlight-Geréate
sind, die sich im 16-Bit-Modus befinden, und die Instrumente mit den Nummern 21 - 26
Varilite-Gerate im 8-Bit-Modus sind. 16-Bit-Instrimente haben eine héhere Auflésung,
weswegen mehr Schritte angezeigt werden, um die Limiten besser setzen zu kdnnen (0000 -
> 9999 / FFFF). Den gleichen Effekt hat man auf den Parameter-Bildschirmen.

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

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

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

Wabhlen Sie die nachste Position an, die justiert werden soll und betatigen Sie die Funktion F2
MODIF. Verfahren Sie mit den anderen Limiten fiir alle Instrumente auf die gleiche Weise,
solange bis alle gewiinschten Limiten gedndert und gespeichert sind.

ADB

Lighting Technologies

Kapitel 11 - Seite 33
Revision : 002



VISION 10

Invertieren von X und Y

Die anderen drei Spalten Xinv, Yinv und Swap helfen die bereits angesprochenen Spiegel-
Probleme zu kompensieren . Nehmen wir beispielsweise an, daf} die Instrumente 1 und 2 in
einer Gruppe verwendet werden sollen, jedoch gegensatzlich aufgeh&ngt sind. Instrument 1 in
der Vorbiihne und Instrument 2 im Gegenlichtzug. Es gibt nur zwei Alternativen in den
Spalten, ndmlich Ja und Nein.

Wahlen Sie Instrument 2 an
Wahlen Sie Xinv an

Waéhlen Sie die Funktion F2 MODIF F2 Fa F1
Waéhlen Sie die Funktion F4 JA (F5 NEIN)

Waéhlen Sie die Funktion F1 SICHERN

Waéhlt man nun die beiden Instrumente 1 und 2 als Paar an, so werden sich die ( )
entsprechenden Lichtstrahle in der gleichen Richtung wie vom Trackball vorgegeben

bewegen, obwohl sich einzelne Spiegel (oder motorisierte Aufhdngebiigel) physikalisch in die
entgegengesetzte Richtung bewegen.

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

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

Ist ein Instrument in Gebrauch, so konnen drei Pfeile die Werte auf den Monitorbildern
ersetzen, um somit anzuzeigen, daB die X-Y-Limiten erreicht sind. Pfeile nach oben zeigen an,
dal Werte lediglich erhéht werden kdnnen, Pfeile nach unten zeigen an, dall Werte lediglich
vermindert werden kdnnen.
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MENU

F7

F4

Fzy

Schritt-Zuordnungen / Einstellungen

Es gibt zwei verschiedene Methoden, Schritteinstellungen vorzunehmen, abhangig davon, ob
die Schritte vom Typ “Schritt” oder “Linear” sind. Fir das zuvor erwéhnte Beispiel des Gobo-
Rades, wird die Schritteinstellung bewirken, dal die Gobos immer sauber in der Lichtstrahl-
Mitte positioniert werden. Die Einstellung dieses Schritteinstellungs-Typs entspricht genau der
Fram-Einstellungung fiir Farbwechsler.

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

Der folgende Bildschirm ist zu sehen:

Momiitor  Speicher GEippe F Laijb&cks Disk Ty L AT Endle

Schritieimtellien | RS [l NS T S

Liste gepatchter Instresonte dar anges . Pef init o

s L4} = [ewter] = LEB] + LL] + Lenter
F1:S5PEALL -G FRERl, FHNERDES FoSPEELN FPLEITE PO MG

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

Ist die Definitionsnummer eingegeben, so erscheint der entsprechende Name, die Abkiirzung
und die Liste der gepatchten Instrumentennummern des Definitionstyps automatisch:

Aonitor SEp=icher Gruppe P Laybscks bisk Froayrapes Hoaf Iy . Ende

SchritieTeatelinngm| S0 B NeSE O 0T e T

Liste gegatchier Instramonie der amges . Pel init ios

- IR -

llhl

EEE

Ul = [1] & Le I. L] = iiep
F1:SPEALL K 2IMUCE FFFanAlD . FYINERDE:S F EEIN [ ur:.tr P'Il FERHGE
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Selektieren Sie eine Instrumentennummer und den ersten (oder einzigsten) Parameter, der
eingestellt werden soll unter Verwendung der Cursor-Tasten. Der erste Frame (Ublicherweise ein
Leerplatz) wird automatisch selektiert. Ist der Schrittyp “S”, so mufR man fir jeden Schritt nur
einen Wert eingeben.

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

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

TIP! Vielleicht féllt es lhnen leichter, mit dem letzten Schritt zu beginnen und sich von dort
an nach vorne durchzuarbeiten um zu vermeiden, daf} die neuen Werte, die vielleicht
hoher als die voreingestellten sind, mit den Systemvoreinstellungen kollidieren. (Eine
niedrige Schritthnummer kann nie einen héheren Wert haben als eine hbhere

Schritthummer) F2
Wenn Sie eine Fehleingabe gemacht haben oder sich Ihrer Eingabe nicht sicher sind und deshalb
die Funktion nicht beenden mdchten, verwenden Sie einfach F3
F2 ZURUCK um zu den zuvor eingegeben Werten zurtickzukehren, oder _

F3 STANDARD (Default-Werte) um die Standard-Schritt-Werte wieder herzustellen, so wie
sie vom VISIONssystem errechnet wurden, als die Schrittanzahl in der F1 |ODER| F5
Instrumentendefinition eingegeben wurden.

Sind alle Schritteinstellungen fiir das angewahlte Instrument vorgenommen, so hat man die Wahl:

F1 SPEALL (Speichere Alle)

F5 SPEEIN (Speichere Einen)

F1 SPEALL speichert die modifizierten Schrittzuordnungen fir alle Instrumente des
angewahlten Definitionstyps.

F5 SAVONE speichert die modifizierten Schrittzuordnungen nur fir das Instrument, mit

dem man gearbeitet hat - das Live-Instrument.

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

AOR HEHL .52 I
Honltor Spelcker  Grappe Flaybachks Disk Frinjr-ann Ko By - Erede-

Behritteinetel lmngen | DEREN EE  MESEN |00 07000 DN e |

izte gepatchieor Instrunesis der anges, Delinition

il e 03

TIIIT

1 = [1] = [enterl
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Waébhlen Sie eine Instrumentennummer an und selektieren Sie den ersten (oder einzigsten)
Parameter, der gedndert werden soll, mit den Cursortasten an. Da es sich um einen linearen
Parameter handelt, missen pro Schritt zwei Werte eingegeben werden; eine untere und eine
obere Grenze oder Schwelle. Automatisch wird zundchst der untere Grenzwert angewahlt.

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

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

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

TIP! Vielleicht fallt es lhnen leichter, mit dem letzten Schritt zu beginnen und sich von
dort an nach vorne durchzuarbeiten um zu vermeiden, daf’ die neuen Werte, die
vielleicht héher als die voreingestellten sind, mit den Systemvoreinstellungen
kollidieren. (Eine niedrige Schrittnummer kann nie einen hdheren Wert haben als
eine héhere Schrittnummer)

Wenn Sie eine Fehleingabe gemacht haben oder sich Ihrer Eingabe nicht sicher sind und

deshalb die Funktion nicht beenden mdchten, verwenden Sie einfach

F2 ZURUCK um zu den zuvor eingegeben Werten zurtickzukehren, oder

F3 STANDARD  (Default-Werte) um die Standard-Schritt-Werte wieder herzustellen, so
wie sie vom VISIONssystem errechnet wurden, als die Schrittanzahl in
der Instrumentendefinition eingegeben wurden.

Sind alle Schritteinstellungen fiir das angewahlte Instrument vorgenommen, so hat man die Wahl:

F1 SPEALL (Speichere Alle)

F5 SPEEIN (Speichere Einen)

F1 SPEALL speichert die modifizierten Schrittzuordnungen fir alle Instrumente des
angewahlten Definitionstyps.

F5 SAVONE speichert die modifizierten Schrittzuordnungen nur fir das Instrument,

mit dem man gearbeitet hat - das Live-Instrument.

NOTE: Schrittzuordnungen werden mit dem Instrumenten-Patch und nicht der
Geratedefinition abgespeichert. Verwendet man im Instrumentenpatch die Funktion
F7 LOSCHEN, so wird das Instrument geléscht und die Schritt-Zuordnungen
gehen verloren. Wird das Patch durch Léschen oder Andern der Instrumenten-
Adresse verandert , so bleiben die Schrittzuordnungen erhalten.

Endlich! Jetzt kann das Arbeiten mit Beweglichen Scheinwerfern richtig beginnen ......
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Home-Positionen und Motion-Bibliotheken - Einflihrung

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

VISION ermdglicht die Programmierung von individuellen Home-Positionen fur alle
Instrumente. Diese neuen Home-Positionen miissen nicht unbedingt Werte fur alle Parameter
enthalten, obwohl dies ratsam ist. Ungewollte Parameter kdnnen leicht maskiert oder vom
Ausgang abgehéngt bzw. abgeschaltet sein. Fir einen Cyberlight wére es somit sinnvoll, fir
die Home-Position alle Parameter in offener Position zu programmieren. Wird danach ein
Cyberlight angewahlt um in seine Home-Position zu fahren, so wird er immer mit einem
weien klaren Lichtstrahl dort erscheinen. Home-Positionen sind fur das erste Erscheinen
beim Einleuchten gedacht als Startpunkte flr Instrumentenparameter.

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

Motion-Control-Bibliotheken (MC LIB; LIB kurz fur engl.: Library O Bibliothek) andererseits
sind konzipiert fur Makros fur Lichtstimmungen. Es gibt insgesamt 99 Bibliotheken , die fur
jedes Instrument zuganglich sind. Jede Bibliothek kann jede beliebige Kombination aus
Positionen, Farbe, Beam und Focus enthalten. Verschiedene Instrumente kdnnen auf eine
Bibliotheksposition gesetzt werden und dann als Teile von Blocken oder als ganze Bldcke in
Speicher abgespeichert werden oder in Lauflicht-Schritten verwendet werden. Werden
Bibliotheken in Speicher abgelegt, so wird ein Link zwischen der Bibliothek und den
Speichern hergestellt. Dieser Link kann nétigenfalls gekappt werden (unlinked), wenn die
Bibliotheksposition nicht mehr wichtig ist. Es ist mdglich Bibliotheken und daher alle
verbundenen Speicher zu editieren. Weiterhin kann ein einziger Speicher editiert werden und
somit der Link zur Bibliothek gekappt werden . Angewéhlte Speicher kdnnen absichtlich von
einer Bibliothek abgehé&ngt werden, bevor letzte gedndert wird, so dal} die abgehangten
Speicher unveréndert bleiben.

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

Man kdnnte dann vielleicht eine Bibliothek erstellen, die alle Instrumente enthalt, die auf diese
Spielflache eingeleuchtet sind. Wird dann die Szene bespielt, wéhlt man einfach die
betreffenden Instrumente aus und schickt sie auf die “Kiichen”-Bibliotheks-Position. Somit
kénnen 16 verschiedene Versionen auf der selben Szenenflache sehr leicht erstellt werden.

Aus irgendeinem Grund mag nun der Regisseur entschieden haben, daB die Kiichenszene
weiter hinten auf der Buhne plaziert werden soll, hinter der Vorblhne. 16 verschiedene
Szenen missen somit erneut erstellt werden, wobei jede Szene eine andere Kombination aus
Instrumenten darstellt. Da die Stimmungen jedoch aus einer Bibliothek erstellt wurden und die
Bibliothek mit 16 Speichern gelinkt ist, gentigt es, lediglich die Bibliothek auf den neuesten
Stand zu bringen. Wahlen Sie alle Instrumente der Bibliothek an, bringen Sie sie auf ihre neue
Position und uberschreiben Sie die Bibliothek. Da der Link zu den Speichern nach wie vor
existiert, werden automatisch alle Speicher auf den neuen Stand gebracht. Das Arbeiten mit
Bibliotheken nimmt einem somit unter Umsténden sehr viel Arbeiten beim Einleuchten ab und
kann somit sehr viel Zeit einsparen.
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Will der Regisseur die Kiichenszene nur fur ein einziges Mal weiter nach hinten auf die Biihne
verlagern, so wahlen Sie einfach die Instrumente an, bringen Sie sie auf die gewiinschte neue
Position und tiberschreiben Sie den betreffenden einzelnen Speicher. Somit ist nur eine
einzige Lichtstimmung tberschrieben worden, wéhren alle anderen 15 Stimmungen, die ihre
Positionen aus einer Bibliothek beziehen, nach wie vor ihre urspriinglichen Werte haben.

Bibliotheken sind zusammengefalte Funktionen fur schnelles Erstellen von
Lichtstimmungen, ermdglichen jedoch gleichzeitig nachwievor das arbeiten mit
individuellen Speichern oder Speicherlisten.

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

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

Farbwechsler kdnnen auch in Bibliothekspositionen eingebunden werden, so daR Farbeffekte
erstellt werden kénnen, die aus allen entsprechend ausgerusteten Instrumenten kommen
konnen.
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Die Home-Position

Lassen Sie uns mit einem neuen definierten Zustand beginnen: Léschen Sie alle Submaster-
und Playback-Register und “befreien” sie alle Kreise oder Parameter, die im LIVE-Register
gecaptured sind durch zweimaliges Driicken der Taste FREE. Vergewissern Sie sich, daR alle
Submaster-Register-Fader auf 0% stehen und wéhlen Sie das Anzeigeformat “Dezimal”.

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

Waéhlen Sie Submaster-Register 1 an und bringen Sie den Fader auf 100%.

Waéhlen Sie Kreis 1 an und setzen Sie ihn auf 100%.

Wabhlen Sie alle vier Gruppen an - A-Gruppe, B-Gruppe, C-Gruppe und D-Gruppe.

Bringen Sie alle Datenréder der Rad-Seite 1 auf ihren Maximalwert.

Auf dem Ausgangs-Bildschirm sieht man, daf nur die Werte fir jene Parameter angezeigt werden,
die bisher verwendet wurden. Alle anderen sind nach wie vor vom Ausgang abgehangt.
Verwenden Sie die Taste PG+ um alle anderen Parameter auch auf FF zu setzen.

Bringen Sie nun den Lichtstrahl mit dem Trackball in eine geeignete Start-Position, beispielsweise
auf die Bihnenmitte.

Stellen Sie die Iris, den Zoom und Focus nun so ein, daR der Lichtstrahl voll gedffnet und scharf
gezogen ist.

Vergewissern Sie sich, daf3 alle Parameter angewéhlt und somit auf dem Bildschirm vor einem
weillen Hintergrund dargestellt sind..

Geben Sie die folgende Sequenz ein: <SHIFT>HOME, REC MEM, REC MEM.

Sie haben nun somit eine neue Home-Position flr Instrument 1 gespeichert.

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

Erstellen Sie nun Home-Positionen fiir die anderen Cyberlight-Geréte. Dies kann individuell oder
mit allen gemeinsam geschehen. Es kdnnen alle Instrumente angewéhlt werden, um alle Parameter
einzustellen und danach einzelne Gerate, um die Lichtstrahl-Position genau auf die Bihnenmitte
zu justieren.

Verwendet man die Taste REC MEM fir Home-Positionen, so werden alle Parameter aller
angewahlten Instrumente eingeschlossen. Alle nicht selektierten und somit nicht vor weilem
Hintergrund dargestellten Parameterwerte und nicht selektierte Instrumente werden nicht in ihrer
Home-Position tiberschrieben.

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

Machen Sie einige Anderungen in der Lichtstimmung, die Sie erstellt haben, wobei Sie im gleichen
Submaster bleiben. Verandern Sie einige Farben und wahlen Sie einige Gobos an.

Um in die Home-Position zurtickzukehren, wahlen Sie alle Instrumente und alle Parameter an
und driicken Sie <SHIFT>HOME LOAD.

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

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

Bisher wurden alle Parameter eingebunden. Im Abschnitt Verbinden, Abhéngen, Unlink und
Maskieren werden wir weitere Méglichkeiten fur selektives Speichern, Laden und Wiedergeben
kennenlernen.

VISION 10
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VISION 10

Motion-Control-Bibliotheken

Das Abspeichern einer Motion-Control-Bibliothek ist dem Erstellen einer Home-Position sehr
ahnlich. Selektieren Sie hierfir zunéchst alle Gerate und bringen Sie sie auf ihre Home-
Positionen. Erstellen Sie nun eine Lichtstimmung, die beispielsweise alle oder nur einige
Instrumente auf den linken vorderen Biihnenrand setzt, mit einem roten engen Lichtstrahl.
Dies soll die Motion-Control-Bibliothek 1 ergeben.

Selektieren  Sie alle Instrumente eines Definitions-Typs
Selektieren  Sie alle Parameter und erstellen Sie die Lichtstimmung mit dem engen
Lichtstrahl auf dem vorderen rechten Biihnenrand.

Driicken Sie die Taste MC LIB
Driicken Sie 1 (auf dem Kreisanwabhlfeld)
Driicken Sie REC MEM

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

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

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

MC LIB 2 vorderer rechter Bihnenrand, eng gebiindelt, gelb
MC LIB 3 Biihnenmitte, blau, Sterne

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

Selektieren  Sie alle Instrumente und bringen Sie sie auf die Home-Position.
Selektieren  Sie Instrument 1 und alle seine Parameter

Driicken Sie die Taste MC LIB
Driicken Sie die Taste 1 (Kreisanwabhlfeld)
Driicken Sie die Taste LOAD (laden)

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

Selektieren  Sie alle Instrumente und alle Parameter.

Driicken Sie die Taste MC LIB
Driicken Sie die Taste 2 (Kreisanwahlfeld)
Driicken Sie die Taste LOAD (laden)

Alle Instrumente bewegen sich nun in die Position der Bibliothek 2 - vorderer Buhnenrand mit
gelber Farbe.

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

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

TIP Nur angewahlte Parameter werden in Bibliothekspositionen gespeichert, oder,
wenn keine Parameter selektiert sind, so werden alle Parameter aller selektierten
Instrumente automatisch gespeichert.
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Verbinden, Abhéngen und Ldsen

Vielleicht mdchten Sie nicht alle Parameter in ihrer Home- oder Bibliotheks-Position
verwenden. Dafur gibt es verschiedene Anwahimethoden. Bitte verdeutlichen Sie sich die
unterschiedlichen verwendeten Terminologien:

(Abhangen - Aus) Wurde ein Parameter noch nicht verwendet, so ist er abgehéngt oder
nicht verbunden. Er hat keinen Wert. Ein Parameter kann absichtlich
abgehéngt 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 héchste
Ausgangsprioritat, was jedoch nur fur die Parameter gilt, die mit
Submaster-Register 1 verbunden sind. Wenn wir nun beispielsweise den
Inhalt von Submaster 1 mit ERASE I8schen, so sind alle Parameter
abgehéngt. Wahit man nun ein Instrument an und gibt dem
entsprechenden ersten Parameter “Cyan” und dem zweiten Parameter
“Magenta” beispielsweise den Wert 50%, ohne andere Parameter dabei
zu selektieren und wahit man danach Submaster-Register 2 an und gibt
man dort dem zweiten Parameter des gleichen Instrumentes den Wert
100%, 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 1auf die Stellung 100%,
so wird Cyan mit 50% und Magenta mit 50% angezeigt. Bringt man nun
den Submaster-Register-Fader 2 auf den Wert 100%, so &ndert sich am
Ausgangswert nichts, da Submaster-Register 1 eine héhere Prioritat 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 zuriick auf 0, so
wird Cyan abgehangt und Magenta wechselt auf 100%. Es herrschen
die Werte aus Submaster-Register 2. Das erneute hochziehen von
Submaster-Register-Fader 1 bringt beide Parameter zuriick auf 50%.
Bringt man nun wieder beide Submaster-Register-Fader auf 100%,
wahlt man dann Submaster-Register 1 an, wahlt Magenta an und
betatigt <SHIFT>OFF OFF, so wird Magenta augenblicklich von
Submaster-Register 1 abgehangt und der Wert wechselt auf den aus
Submaster-Register 2 kommenden Wert. Wird Submaster-Register-
Fader 1 in Richtung Nullstellung gebracht, so hat er keinerlei Einflud
mehr auf den Parameter Magenta, da dieser abgehangt ist und bleibt.

TIP! “Off” muB zweimal betéatigt werden, um zu vermeiden, dal Parameter
unbeabsichtigt abgehangt werden

(Verbinden) Wird einem Parameter ein Wert zugeordnet, so wird er mit einem
angewahlten Arbeitsfeld verbunden. Normalerweise missen alle
Parameter verbunden werden, auch solche mit einem Wert Null. Dies ist
nétig, damit das Submaster-Register den Prioritétsregeln folgen kann.
Werden Speicher in einer Sequenz wiedergegeben, so gewabhrleistet das
ordnungsgemale verbinden aller Parameter, daR die Speicherinhalte
genau so wiedergegeben werden, wie sie urspriinglich erstellt wurden.
Gibt es in einem Speicher einen abgehéangten 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. Abgehéangte Parameter werden weder gespeichert noch
wiedergegeben.
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Selektiert: Parameter, die vor einer weilRen Hintergrundfarbe am Bildschirm
angezeigt werden, sind angewahlt bzw. selektiert: Das Bewegen des
Rades andert die Parameterwerte im angewdhlten 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 spatere Verdnderungen zu vermeiden.
Deselektieren eines Parameters verhindert weitere Wertdnderungen,
héngt den Parameter jedoch nicht ab. Der entsprechende
Parameterwert bleibt aktiv bzw. giiltig, 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 ermdéglichen

Unlink: Ein Link zwischen einer Bibliothek und einem Speicher kann geldst
werden (Engl.: to unlink = 16sen). Wird eine Bibliothek von einem
bestimmten Speicher gelést und wird die Bibliothek danach veréndert,
so wird der Speicher nicht entsprechend den Anderungen aktualisiert.

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

Ein Parameter mulR immer explizit angesprochen werden, damit er sich dndert. Ist ein
Parameter nicht verbunden, so kann er sich nicht andern; statt dessen wir er immer auf
seinem zuletzt zugeordneten Wert bleiben. Deselektieren eines Parameters von einem
angewdhlten Instrument schiitz diesen vor unbeabsichtigten Anderungen. Das
Aufrechterhalten eines Links ermdglicht das schnelle Aktualisieren mehrerer Speicher durch
Uberspeichern der Bibliothek. Ldsen eines Links schiitzt eine Speicher vor unbeabsichtigten
Anderungen durch eine modifizierte Bibliothek. Maskieren verhindert, daR selektierte
Parameter sich am Ausgang andern kdnnen, so wie beispielsweise bei einem aktiven
Lauflicht.
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Arbeiten mit Bewegungen in Submaster-Registern

Alle zuvor gezeigten Beispiele von Home-Positionen, Bibliotheken, Verbinden und Abh&ngen
haben bereits eine gute Einsicht in die Arbeitsweise des VISIONs-Systems gezeigt. Es liegt am
Anwender, durch Experimentieren neue Zusammenhange herauszufinden.

In diesem Abschnitt werden weiter Funktionen beschrieben und Hinweise gegeben.

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

Hohe und Niedrige Auflésung

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

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

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

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

Setzen Sie den Auflésungsmodus zuriick in die Stellung “Normal” unter Verwendung der Funktion
<SHIFT>HIGH oder zweimaliges Betéatigen der Taste LOW und wéhlen Sie ein Cyberlight-Gerat
an.

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

Setzen Sie den Wert mit dem Trackball auf 0 zurtick und wahlen Sie wieder die Hohe Auflésung.
Die Tasten-LED HIGH/LOW blinkt.

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

Zur Verdeutlichung stellt man sich nu am besten den Weg eines Lichtstrahls von einem
Buhnenende zum anderen vor. Arbeitet man im 8-Bit-Modus, so ist dieser Weg in 256 Schritte
aufgeteilt. Der Lichtstrahl macht also 256 kleine Spriinge von seinem Weg von der einen
Buhnenseite zur anderen.

Die 16-Bit-Auflésung teilt die selbe Entfernung in 65,536 Schritte ein. Eine Bewegung eines
Lichtstrahl erscheint also nicht nur viel kontinuierlicher, es ist auch mdglich, den Strahl viel genauer
zu Positionieren. Es gibt 65,536 Schritt-Positionen anstelle von nur 256!

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

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

Wenn Sie den Trackball nun sehr sanft aufwérts bewegen, so sehen Sie, daf3 sich die Tilt-
Werte in Schritten von 156 Einheiten &ndern.

Die Empfindlichkeit des Trackballs kann fir jede Instrumenten-Definition vom Benutzer
ab der Software Version 2.6 und héher gewéhlt werden.

VISION 10
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XX, Y'Y - Pan- und Tilt-Verriegelung

Eine weitere Hilfe zur Einstellung der Empfindlichkeit fur die Positionierung eines Lichtstrahls
bietet die Taste XX, YbY. Die Taste ermdglicht das Fixieren des Parameters X (Pan) oder Y
(Tilt) auf der aktuell eingestellten Position. Hat man einen Lichtstrahl also grob voreingestellt
und ist der Meinung, daR die Tilt-Position in Ordnung ist, die Pan-Position jedoch
nachgeregelt werden muB, so kann die Tilt-Position verriegelt werden und somit erreicht
werden, dall weitere Trackball-Manipulationen nur den Pan beeinflussen.

Vorgehensweise:

Grobeinstellung des Lichtstrahls

Betatigen der Taste X'X. Die entsprechende Tasten-LED leuchtet auf.

Bewegen des Trackballs ermdglicht das sichere Weiterarbeiten mit der Pan-Funktion, wahren
Tilt verriegelt ist

SHIFT| + | X I X Betétigen der Tasten <SHIFT> YbY. Die entsprechende Tasten-LED blinkt.
Bewegen des Trackballs ermdglicht das sichere Weiterarbeiten mit der Tilt-Funktion, wahren

Pan verriegelt ist

Anmerkung:
Diese Funktion wahlt weder Pan noch Tilt ab, noch werden die Parameter abgehéngt; es
wird lediglich voriibergehend eine Trackball-Ebene ausgeschaltet.

Zuordnen von Werten zu abgehangten Parametern

Wir verwenden das gleiche Instrument im selben Submaster (13) und erstellen und erstellen
eine komplexere Lichtstimmung unter Verwendung verschiedener Parameter. Wir beginnen
nicht von der Home-Position aus und stellen uns vor, daf} wir fir dieses Beispiel zufallig
vergessen haben, allen Parametern Werte zuzuordnen.

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

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

SHIET | + Wabhlen Sie die Instrumenten-Nummer an
HOME Betatigen Sie die Tasten <SHIFT>HOME - Die Funktions-Tasten-Belegungen andern sich

Betatigen Sie die Tasten F1 IF DIS (Abk. fur Engl.: if disconnected = falls abgehangt)
. Die abgehangten Parameter sind nun mit den Home-Werten belegt.
F1

Dies ist eine schnelle Methode zur Losung von Problemen, die mit abgehangten Paramtern
auftreten kdnnen. Dies kann besonders beim Arbeiten mit Bewegungs-Effekten bzw.
Lauflichtern hilfreich sein.
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Kopieren der Parameter-Werte eines Instruments -
Die Leader-Funktion

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

kopiert.

Wahlen Sie  Submaster SM 13 an

Betatigen Sie die Taste COPY SM13 ‘COPY SM14 || COPY
Wahlen Sie  Submaster SM 14 an

Betétigen Sie die Taste COPY

Die Submaster-Register 13 und 14 haben nun den gleichen Inhalt - eine Lichtstimmung, die

aus nur einem Instrument besteht - wir gehen hier davon aus, dal bisher nur Instrument 1

verwendet wurde. Haben Sie bisher ein anderes Instrument verwendet, so verwenden Sie

diese weiterhin, wenn hier im folgenden von “Instrument 1” gesprochen wird

Waéhlen Sie  Submaster 14 an

Geben Sie  den Instrumenten 2 bis 5 volle Intensitét (fir die restlichen Cyberlight-Gerate)

Waébhlen Sie  Instrument 1 und all seine Parameter an

Betétigen Sie die Taste LEAD

Waéhlen Sie 2 bis 5 (2 thru 5) | 2 Il — || 5 LEAD

Betétigen Sie die Taste (oder wéhlen Sie die Funktion F3 LEADER)

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

Obwohl die Werte nun die selben sind, werden die einzelnen Lichtstrahle nicht auf die selbe
Stelle auf der Buhne gerichtet sein, da die Instrumente 6rtlich nicht auf der gleichen Stelle
hangen. Man kann die Positions-Anpassungen nun mit dem Trackball vornehmen, da alle
anderen Parameter wie Farbe und Gobo etc.. bereits korrekt sind.

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

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

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

Anlegen eines Speichers

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

Wahlen Sie  Submaster-Register SM 13 an
Mem Noo 1
REC MEM

Wahlen Sie  Submaster-Register SM 14 an
Mem Noo 2
Rec MEM
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Man sieht an diesem Beispiel, dafl das Erstellen von Speichern mit Bewegungs-Parametern
sich vom Arbeiten mit herkémmlichen Speichern nicht unterscheidet.

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

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

Wahlen Sie  Speicher 999 an: Mem Noo 999
REC LIVE
Léschen von Submaster-Register 15 und 16: ERASE SM 15 und 16

Waéhlen Sie  Submaster-Register SM 12 an
Mem Neo 999
LOAD
Bewegen Sie den Fader des Registers

Motion-Control-Elemente aus mehreren Urspriingen kdnne einfach miteinander verbunden
werden, wobei der LIVE-Register-Ausgang wie fur Speicher, die nur Scheinwerfer-Intensitéten
enthalten, abgespeichert werden kann. Ist man sich nicht sicher tiber die Ausgangs-Prioritaten-
Situation oder weil} man nicht mehr genau, welcher Parameter-Wert aus welchem Arbeitsfeld
kommt, so kann es sehr hilfreich sein mit der Funktion Record-Live zu arbeiten, da hierdurch
gewahrleistet wird, daB die Stimmung, die sich derzeit auf der Bilhne befindet, ach genau so in
einem Speicher abgelegt wird.

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

Verwenden Sie nun alle Ihre Instrumente und lhre Phantasie um Speicher 3 bis 12 in den
Submaster-Registern 15 bis 24 zu erstellen. Achten Sie zu diesem Zeitpunkt noch nicht auf
Uberblendzeiten; erstellen Sie einfach verschiedene Lichtstimmungen. Nehmen Sie sich die
Zeit um mit dem Prinzip der Register-Prioritdten zu experimentieren. Sind Register-Fader auf
ihrer Nullstellung, so sind die sich darin befindlichen Parameter abgehéngt, wodurch der Vorrang
automatisch an die nachst hdhere Submaster-Register-Nummer Ubertritt. Verandern Sie die
Stellungen der Submaster-Register-Fader willkiirlich um zu sehen, wie die Prioritdten sich
verédndern. Man stellt hierbei fest, daR die Anzeigen fir die Submaster-Inhalte auf den Monitoren
und in den Displays von “chan” (kurz fur engl.: channel = Kreis) nach “par” fur die Submaster-
Register wechseln, die ausschlieflich Bewegungs-Paramter und keine einfachen Kreisintensitéten
enthalten..

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

Betétigen Sie die Tasten <SHIFT> FORMA / F2 SRC. Alle Parameter-Werte zeigen nun ihren
Ursprung bzw. ihre Herkunft. Sie werden hellblau angezeigt.

SM 1 bis SM24 fiir die Submaster-Register 1 bis 24

S1/ S2 firr die Bilhnen-Uberblend-Register von Playback 1 und 2

P1 / P2 fir die Vorbereitungs-Uberblend-Register von Playback 1 und 2

Live
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Anlegen von Speichern unter Verwendung von Bibliotheken

Eine effiziente Methode, viele &hnliche Speicher zu erstellen bietet das Arbeiten mit
Bibliotheken.

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

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

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

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

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

Wahlen Sie  Submaster-Register 1 an

Wahlen Sie  die Instrumente 1 bis 5 an

Loden Sie die Motion-Control-Bibliothek MC LIB 1

Wahlen Sie  einen Parameter aller Instrumente an, beispielsweise eine Farbe und dndern
Sie dessen Wert.

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

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

Alle Parameter-Werte wurden nun durch die griine MCO1-Bezeichnung ersetzt. Die Speicher-
Nummern 15, 14 und 13 in den Submaster-Registern 9, 10 und 11 blinken u anzuzeigen, dafl}
die Speicher gedndert wurden. Sollen die Anderungen tibernommen werden, muf das
entsprechende Submaster-Register einzeln angewahlt werden und die Taste LOAD (Laden)
zwei Mal betétigt werden.

Bewegen Sie die Submaster-Fader 9, 10 und 11 um zu kontrollieren, ob die Speicher
aktualisiert wurden. Vergessen Sie nicht, dal? hierfir Submaster-Fader 1 auf 0% sein muR.

Sollen die Speicher in den Submaster-Registern 9, 10 und 11 nicht aktualisiert werden, so
wahlen Sie die Submaster einzeln an und betéatigen Sie zwei Mal die Taste “REC MEM”. Das
zweimalige Betétigen dieser Taste speichert die Submaster mit den Inhalten der blinkenden
Speicher-Nummern und ignoriert somit die aktualisierte Bibliotheks-Position, die im System-
Speicher gehalten wurde.
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VISION 10

Losen eines Speichers (Unlink)

Im vorgezeigten Beispiel wurde ein Bibliothek-Nach-Speicher-Link automatisch geldst, als der
Parameter (beispielsweise der Farbe Magenta) verandert wurde. Der Link wurde dann beim
erneuten Speichern der Bibliothek wieder hergestellt. Im folgenden Beispiel wird gezeigt, wie
ein Link eines Speichers, eines Speicher-Teils, eines einzigen Instrumentes oder sogar nur
eines einzelnen Parameters absichtlich und permanent von einer Bibliothek gelést werden

kann. S
MC
Wahlen Sie  Submaster-Register 11 an, das immer noch Speicher 13 enthalt. LB
Wéhlen Sie  alle Parameter des Instrumentes 3 an. S
Betatigen Sie die Taste MC LIB - die Funktionstasten-Belegungen haben gewechselt. F1

Betatigen Sie die Funktion F1 UNLINK
Betatigen Sie die Taste CLEAR zwei Mal

] . ] ) . ) CLEAR||CLEAR
Die Parameter-Werte werden nun wieder in schwarz angezeigt und die Speicher-Nummer
blinkt - der Link wurde gelést.

Wahlen Sie Submaster-Register 1 an (das immer noch die Instrumente 1 bis 5 enthalten
sollte, wobei die Werte aus Motion-Control-Bibliothek MC LIB 1 stammen) und bewegen Sie
den Submaster-Fader aus der Nullstellung.

Verandern Sie einige Parameter - beispielsweise einen Gobo oder eine Iris und die Position
Betatigen Sie die Taste CLEAR zwei Mal

Speichern Sie die Anderungen als MC LIB 1 ab

Belegen Sie die Submaster-Register 9, 10 und 11 erneut. Man stellt fest, dall die Submaster-
Register 9 und 10 die veranderte Bibliotheks-Position enthalten, wahrend das Instrument in
Submaster-Register 3 seine urspriinglichen Bibliotheks-Werte (wie sie vor der Anderung der
Bibliothek waren) beibehalten hat.

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

Submaster-Blitztasten

Im normalen Blitzmodus sind die Parameter vom Ausgang abgehéangt, wenn der fader auf Null
gebracht ist. Wird die Blitztaste verwendet, so springt die Intensitat auf den Wert, der ihr im
Submaster-Register zugewiesen ist, und die Parameter werden augenblicklich verbunden, so
daR die entsprechende Bewegungsveranderung durchgefihrt wird, solange die Parameter
nicht durch ein Submaster-Register mit hdherer Prioritat blockiert sind. Werden mehrere
Blitztasten gleichzeitig betétigt, so folgt der Ausgang dem normalen Prioritats-Prinzip:
Intensitaten folgen dem Prinzip “Hdchster Wert hat Vorrang” und Bewegungsparameter folgen
dem Submaster-Prioritaten Prinzip - Submaster 1 hat die hdchste Prioritdt, Submaster 24
(oder 48) hat die niedrigste Prioritat.

Die Blitz-Funktion “Solo” folgt der Submaster-Prioritat und iberschreibt es zugleich: Ist
Submaster-Register 1 auf die Buhne gebracht worden und wird gleichzeitig Submaster-
Register 3 im Solo-Modus geblitzt, so werden die Parameter aus Submaster-Register 1
abgehéngt und Submaster-Register 3 hat die momentane Prioritat. Werden beide Submaster-
Register 2 und 3 gleichzeitig im Solo-Modus geblitzt, so hat Submaster-Register 2 die
hochste Prioritat und die Parameter aus Submaster 1 und 3 werden abgehéangt.

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

Die Funktion “Inhibit” hat keinen Einfluf auf Bewegungs-Parameter. Die Funktion “Inhibit”
agiert nach wie vor nach dem gleichen Prinzip, bezieht sich jedoch ausschlieBlich auf Kreis-
Intensitéten.

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

Zunachst einmal kann die Funktion dafiir verwendet werden, wenn ein Speicher, ein
Instrument oder ein Parameter auf Dauer auf dem gleichen Wert gehalten werden soll. Man
kann hierzu ein entsprechendes Register im BYPASS-Modus oder das LIVE-Register
verwenden. Die Funktion “Bypass” hat den Vorteil, daR sie den Hauptsummensteller und die
Funktion “Blackout” fur Intensitéten, gleichzeitig die Funktion “REC Live” flr Intensitaten und
Parameter-Werte tUberschreibt.

Weiterhin erweitert es die Submaster-Prioritaten, die wir bisher ausgiebig behandelt haben.
Hat man beispielsweise die ersten 12 Submaster-Register verwendet, sie sollen aber in ihrer
Prioritat Gbertroffen werden. Ein Submaster-Register mit einer niedrigeren Prioritat Ubertrifft
dann ein Submaster-Register mit einer héheren Prioritét, wenn sich das Submaster-Register
mit der niedrigeren Prioritat im BYPASS-Modus befindet. Befinden sich mehrere Submaster-
Register im BYPASS-Modus, so herrscht wieder das Ubliche Prioritdten-Prinzip.

Beispiel:

Submaster 1 bis 12 verwendet

Sub 24 im BYPASS-Modus hat Prioritat Giber die Submaster-Register 1 bis 12

Sub 23 im BYPASS-Modus hat Prioritat Giber die Submaster-Register 24 und 1 bis 12

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

Submaster-Register im Automatischen Uberblendungs-
Modus (Autofade)

Nun, da wir verschiedene Speicher in den einzelnen Submaster-Registern haben, kénne wir
Submaster in den Auto-Modus setzen und ihnen unterschiedliche Uberblendzeiten zuordnen.

Man stellt fest, daR nur die Kreis-Intensitaten den Uberblendzeiten unterworfen sind.
Submaster-Register behandeln generell alle Parameter als Sprung-Parameter (Typ: Jump/
Sprung). Fiir genauere zeitgesteuerte Uberblendungen aller Parameter muR mit den
Playback-Registern gearbeitet werden. Trotzdem k&énnen in den Submaster-Registern leichte
Uberblendungen erreicht werden, wenn die entsprechenden Instrumente oder Farbwechsler
Uber einen Geschwindigkeits-Parameter verfugen. Ein solcher Parameter ermdglicht das
Verdndern von Instrumenten-Motor-Geschwindigkeiten, so dafl} die Parameter, die von einem
solchen Motor gesteuert werden, eher kontinuierlich wechseln als springen. Konsultieren Sie
im Zweifelsfall die Betriebsanleitung ihrer Beweglichen Scheinwerfer. Arbeiten Sie mit
Cyberlight-Geréaten, so kénnen Sie interessante Effekte Uber die Einstellung der
Geschwindigkeit im Bereich von 45% bis 85% erzielen.

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

Intensitaten Verwendet Verwendet Verwendet Verwendet

Parameter Nicht Verwendet | Nicht Verwendet | Nicht Verwendet | Nicht Verwendet
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Erstellen von Bewegungs-Lauflichtern

Lauflichter (engl.: Chaser = Lauflicht), die Bewegungsparameter enthalten, kdnnen erstaunlich
schnell und einfach erstellt werden, vor allem, da alle Bibliotheken, Home-Positionen und Leader-
Funktionen auch hier verwendet werden kdnnen.

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

Léschen Sie alle Submaster-Register, wahlen Sie Submaster-Register 1 an, bringen Sie den
Fader aus der Nullstellung und laden Sie Chaser Nummer 1. Der Chaser ist zunachst leer.

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

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

Betatigen Sie die Flash-Taste von Submaster 1 um den Chaser zu starten. Da die Standard-Zeit
1 Sekunde betragt, kann es vorkommen, daR einzelne Geréte nicht schnell genug folgen kénnen,
wenn umfangreiche Bewegungsanderungen vorgenommen werden sollen; verlangsamen Sie
gegebenenfalls die Geschwindigkeit. Andern Sie die Ablauf-Richtung und den Uberblend-Typ
ab, wahlen Sie zwischen “Cut” (Sprungartig) oder “Fade” (liberblendend) . Ist der Modus “Fade”
gewahlt, so stellt man den Unterschied zwischen der Reaktion der einzelnen Parameter fest:
Parameter vom Typ “Jump/Sprung” wechseln abrupt am Beginn des Ubergangs von einem
Schritt zum nachsten, wéahrend Parameter vom Typ “Fade/Uberblendung” den Uberblendzeiten
des Chasers folgen.

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

Sind andere Lauflichter in weitere Submaster-Register geladen, so herrscht das zuvor
beschriebene Submaster-Prioritaten-Prinzip vor. Die Parameter-Werte des Submaster-Registers
mit der héchsten Ausgangs-Prioritat werden abgehangt, wenn der entsprechende Submaster-
Register-Fader auf 0% gebracht wird. Das Prinzip der Submaster-Register-Ausgangs-Prioritat
gilt fiir alle Submaster-Register, wobei es unerheblich ist, ob sich darin Kreise, Speicher oder
Lauflichter befinden. Die Prioritat kann nur durch Verwenden der Funktion “Bypass” geandert
werden.
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Hinzufligen eines zweiten Instrumentes zu einem bestehenden Lauflicht.

Halten Sie das Lauflicht 1 durch driicken der Flash-Taste des Submaster-Registers und wahlen
Sie Schritt 1 durch Betétigen der Taste STEPA. Schritt 1 wird nun am Bildschirm angezeigt und
das entsprechende Instrument befindet sich auf der Position aus Schritt 1 auf der Biihne.

Wabhlen Sie Instrument 1 (oder welches Instrument Sie auch immer zuvor verwendet haben) und
stellen Sie sicher, dalk alle Parameter-Gruppen selektiert sind.

Betatigen Sie die Taste LEAD

Wabhlen Sie Instrument 2 an (oder jede beliebige Instrumenten-Nummer vom gleichen Typ)
Betatigen Sie die Taste LEAD

Setzen Sie Ins. 2 AT FF (oder auf einen anderen Wert)

Die Parameter-Werte von Instrument 1 werden in Instrument 2 kopiert.
Wiederholen Sie diese Prozedur fiir alle Schritte und starten Sie den Chaser erneut.

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

Erstellen eines Lauflichtes von Bibliotheks-Positionen

So wie Speicher mit Hilfe von Bibliotheken erstellt werden kdnnen, kénnen auch Chaser schnell
von Bibliotheken aus erstellt werden.

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

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

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

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

Durch Einfugen von Schritten zwischen bereits existierenden Schritten ist es maéglich, ein
Instrument zu bewegen, wéhrend seine Licht-Intensitat Null ist. Fur das folgende Beispiel wird
mit Submaster-Register 2 weitergearbeitet.

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

Waéhlen Sie  Schritt 1 an
Betétigen Sie die Taste ADD STEP
Waébhlen Sie die Instrumente 1 bis 5 an, geben Sie ihnen jedoch keinen
Intensitats-Wert
Geben Sie ein: MC LIB 2, LOAD

Wahlen Sie  Schritt 3 an
Betatigen Sie die Taste ADD STEP
Wabhlen Sie die Instrumente 1 bis 5 an, geben Sie ihnen jedoch keinen
Intensitats-Wert
Geben Sie ein: MC LIB 3, LOAD

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

Licht, Dunkelstimmung, Bewegung, Licht, Dunkelstimmung, Bewegung, etc....
Uberpriifen Sie den Chaser und speichern Sie ihn als Chaser Nummer 3 ab.

Bisher wurden nur ganze Bibliotheken verwendet. Durch Anwahl nur einer oder zwei Paramter-
Gruppen oder sogar nur einzelnen Parameter durch Verwenden der Taste SHIFT zur Anwabhl
eines einzelnen Rades, kdnnen nur bestimmte angewdhlte Teile einer Bibliothek in Lauflicht-
Schritte geladen werden. Unter Anwahl ausgesuchter Parameter kénnen Teil-Bibliotheken auch
in Speicher oder Submaster-Register geladen werden. Wurde die ganze Bibliothek verwendet
und man stellt fest, daR Anderungen einer oder mehrerer Paramter-Gruppen nicht nétig sind, so
kénnen unndtige Paramter-Gruppen maskiert werden.

Lauflichter speichern

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

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

“Mehr als 12 Lauflichter gleichzeitig modifiziert”.
Wenn dies der Fall ist, so muR mindestens ein Lauflicht gespeichert werden, wenn die Anderungen
erhalten bleiben sollen. Wird das Pult ausgeschaltet ohne zuvor zu speichern, so werden die

Chaser mit dem Zustand geladen, in dem sie sich bei der letzten Abspeicherung befanden.

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

Bitte beachten Sie: Alle Parameter-Typen kdnnen in Lauflichtern verwendet werden,
wahrend in Effekten nur Intensitaten verwendet werden kénnen.
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Maskieren

Maskieren ist eine Funktion, die ausgewahlte Paramter-Gruppen eines Arbeitsfeldes vom
Ausgang filtert bzw. kaschiert. Sie kann in jedem Arbeitsfeld mit Ausnahme des LIVE-
Registers angewendet werden, ist aber am besten am Beispiel eines Lauflichtes zu erklaren.

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

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

Dies zeigt an, daf’ die Gruppe C vom Ausgang maskiert wurde. Der LIVE-nach-Grand-
Master-Bildschirm zeigt die wechselnden Parameter, fur die Gruppe C werden jedoch keine
Werte angezeigt. Sie wurde abgehangt. Auf der Biihne sehen Sie nun fir entsprechende
Instrumente die entsprechend ablaufenden Bewegungen, wobei jedoch keine
Farbanderungen stattfinden.

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

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

Anmerkung: Die Funktion “Maskieren” kann in allen Arbeitsfeldern auBer dem LIVE-Register
verwendet werden.
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Bewegliche Scheinwerfer im LIVE-Reqgister

Das LIVE-Register ist ein guinstiges Arbeitsfeld, um gewisse Parameter einzufrieren (inhibit/
hemmen), ohne Submaster-Register verwenden zu miissen oder mit der Funktion “Maskieren”
arbeiten zu mussen. Einige Instrumente haben eine Kontroll- oder Reset-Funktion, die einen
permanenten Wert bendtigen um eine Reinitialisierung oder das Durchlaufen von Reset-
Prozeduren verhindern. Das LIVE-Register ist auRerdem sehr gut fir das Setzen von Lufter-
Geschwindigkeiten von Geraten geeignet. All diese Parameter kdnnen im LIVE-Register beim
Beginnen des Arbeitens gesetzt werden, wobei man sich spater dann keine Gedanken mehr
Uiber sie machen muR3. Man sollte nicht vergessen, daf} Intensitdaten im LIVE-Register vom
Grand-Master-Fader und der Blackout-Funktion beeinflut werden, wahrend Parameter-Werte
davon unbeeinfluit werden und ihre Werte beibehalten.

Wahlen Sie das LIVE-Register an

Wabhlen Sie ein entsprechendes Instrument und einen einzelnen Parameter an.
Setzen Sie den Parameter-Wert mit dem Digital-Stellrad

Verlasen Sie das LIVE-Register

Der angewahlte Parameter ist nun auf dem Wert im LIVE-Register eingefroren, alle anderen
Parameter des Instrumentes jedoch sind nach wie vor unabhéngig und frei zuganglich fur das
Arbeiten in anderen Registern, Chasern und Playbacks.

Wurde eine Intensitat im LIVE-Register eingefroren, so kann dies nach wie vor durch
verschiedene Methoden geandert werden: FREE / FREE, FREE / WHEEL, FREE TO S1, FREE
TO S2.

Eingefrorene Parameter kdnnen nur aus dem LIVE-Register-Zustand geholt werden durch
Betatigen von FREE FREE, wenn keine Instrumente selektiert sind.

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

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

Der Hauptsummensteller (Grand-Master-Fader) beeinfluSt nur Intensitaten. Das Verwenden
der Blackout-Funktion hangt Parameter nicht ab, und verhindert somit, daf Instrumente in
ihre Nullstellung fahren.
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VISION 10

Bewegliche Scheinwerfer im Playback-Modul

Waéhlen Sie das Buhnen-Register S1 an

Geben Sie dem Instrument 1 den Wert 85% ( AT 85%)

Andern Sie einige Parameter-Werte

Betatigen Sie die Taste <SHIFT>HOME / F1:IF DIS (kurz fir engl.: if disconnected = falls
abgehangt), um die abgehéngten Parameter auf ihre Home-Werte zu setzen.

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

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

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

Veréndern Sie die Position des Submaster-Register-Stellers und sehen Sie, wie das Submaster
Prioritédt tber dem Playback-Modul hat. Dies ermdglicht den sofortigen Zugriff auf jedes
Instrument, das sich gerade im Uberblend-Register befindet, durch Arbeiten in einem leeren
Submaster-Register. Sobald den Paramtern im Submaster-Register Werte zugeordnet werden,
wird das Playback durch die Submaster-Prioritéat (iberschrieben.
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Manuelles Uberblenden im Playback-Modul

Um eine manuelle Uberblendung durchfiihren, laden Sie zwei existierende Speicher in die
Uberblend-Register S und P des Playback-Moduls 1 (Wahlen Sie hierzu am besten zwei Speicher,
die sehr unterschiedlich sind). Parameter vom Typ “Fade/Uberblendung” verhalten sich wie
gewohnlich, “Jump/Sprung’-Typ-Paramter jedoch andern ihren Wert abrupt am Beginn der Fader-
Bewegung (Die Auslose-Schwelle liegt bei ca. 5%). Stellen Sie sicher, daB sich das Playback
nicht im Modus “Sequenz” befindet und bewegen Sie dann beide Fader von einem Anschlag
zum anderen. Experimentieren Sie so um sich mit dem Schwellpunkt vertraut zu machen.

Befinden Sich im Buhnen-Register nur Intensitats-Werte, so wiirde das alleinige Bewegen des
Biihnen-Register-Stellers zu einer Dunkel-Stimmung fiihren, da diese Manipulation das
Ausblenden des Biihnen-Register-Inhaltes ohne gleichzeitiges Einblenden des Vorbereitungs-
Register-Inhaltes darstellt. Das alleinige Bewegen des Vorbereitungs-Register-Stellers wiirde eine
Uberlagerung des Biihnen-Register-Inhaltes Sund des Vorbereitungs-Register-Inhaltes P nach
dem Prinzip “Hochster Wert hat Vorrang” ergeben, da der Inhalt des Vorbereitungs-Registers
einfach nur zum Bihnen-Register-Inhalt hinzugefiigt statt Giberblendet wird.

Wiirde das gleiche Prinzip fir Bewegungen angewendet werden, so wiirde das alleinige Bewegen
des Biuhnen-Register-Faders S zur entsprechenden Blackout-Situation bei Beweglichen
Scheinwerfern flihren. Dies entsprache dem Abhangen aller Parameter und dem Befehl an alle
Parameter, auf ihre Home-Werte zuriickzugehen. Diese Positionen kénnten teilweise unter
Umstanden sehr weit von der néchsten einzublendenden Position entfernt sein! Das
ausschliefliche Bewegen des Preset-Faders wiirde die Inhalte der Register S und P nach dem
Prinzip “Hochster Wert hat Vorrang” kombinieren . Wir haben jedoch bereits bei der Betrachtung
der Submaster-Register festgestellt, daR dies unsinnig ware: wie kann ein Stern-Gobo “hdher”
sein als ein Kreis-Gobo?!

VISION l6st dieses Problem durch das Kontrollieren von Intensitats-Wechseln durch die beiden
Register S und P und das Kontrollieren von Bewegungs-Parametern mit dem Register P. Dies
bedeutet, dal die Bewegung vom P-Register eingeleitet wird, wobei keine Bewegungsanderung
stattfindet, wenn der S-Fader alleine bewegt wird. Dies geschieht um zu vermeiden, daR
Instrumente plotzlich heftige Bewegungen wahrend einer Uberblendung durchfiihren missen.
Normale Dimmer-Kreise werden nach wie vor gleich behandelt: Das ausschlieliche Bewegen
des S-Faders flihrt zu einem Blackout und das ausschlieffliche Bewegen des P-Faders kombiniert
die beiden Register-Inhalte am Ausgang.

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

VISION 10
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Automatisches Uberblenden (Automatic Playback)

Léschen Sie alle Submaster-Register und laden Sie Speicher 1 in des Vorbereitungs-Register
P. Wahlen Sie die Funktion “Sequenz” und betétigen Sie die Taste GO. Ist die Uberblendung
beendet, betatigen Sie GO erneut, bis alle Speicher durchlaufen sind.

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

Driicken Sie die Taste GO, danach die Taste HOLD (Halt) und CUT, wenn die Uberblendung
lauft.

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

Andern Sie die Uberblend-Geschwindigkeit einer laufenden Uberblendung mit Hilfe der Tasten
Speed+ und Speed- und dem Geschwindigkeits-Stellrad.

Man stellt fest wie die Uberblend-Parameter den Global-Zeiten des Speichers folgen und wie
Parameter vom Typ “Jump” zu Beginn der Uberblendung abrupt wechseln. Warte-Zeiten
kénnen auch verwendet, um Sprung-Parameter in ihrer Ausfiihrung zu verzdgern.

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

Intensitaten Verwendet Verwendet Verwendet Verwendet

Parameter

(Jump/Sprung) Verwendet Nicht Verwendet| Verwendet Nicht Verwendet

Parameter

(Fade/Uberblendung)| Verwendet Verwendet Verwendet Verwendet

Alle Playback-Funktionen arbeiten mit Bewegungs-Parametern: CUT (Schnitt) fiihrt eine
Uberblendung sprungartig und abrupt zu Ende, GO BACK (Gehe zuriick) kehrt eine
Uberblendung unter Beriicksichtigung der Uberblendzeiten um und HOLD (Halt) halt die
Wechsel von Intensitaten und Bewegungs-Parametern an.

“Unsichtbare” Bewegungs-Speicher

Waurde ein Instrument wahrend dem Arbeiten mit einer Speicher-Sequenz seit einer geraumen
Weile nicht mehr verwendet, so kann es sinnvoll sein, vor der nédchsten Verwendung des
Geréates einen Speicher mit der bereits richtig gesetzten Position einzufugen. Dies héatte den
Vorteil, daR das Publikum lediglich den Lichtstrahl aus dem eigentlichen Speicher kommend
sehen wiirde, wahrend das Geréat zuvor unsichtbar und ohne Farb- oder Gobo-Wechsel tiber
die Buihne gefahren waére.

Am einfachsten ist es, beispielsweise einen Speicher 78 zu erstellen und seine Parameter-
Werte zum vorhergehenden Speicher zu addieren. Hierzu ladt man den vorhergehenden
Speicher in das Bihnenregister, in diesem Fall 77. Dann 1adt man den neu erstellten Speicher
78 in ein Submaster-Register, bringt den entsprechenden Submaster-Fader aus der
Nullstellung, bringt alle Instrumenten-Intensitaten jedoch auf Null (ALL / 00). Speichern Sie
den kombinierten Ausgang als neuen Speicher 77 oder 77.1 mit Hilfe der Taste REC LIVE. In
spéateren Software-Versionen wird diese Methode durch die Implementierung der Funktion
PART LOAD (Teil-Laden) weiter erleichtert.
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Sonder-Zeiten fir Bewegungs-Parameter

Eine weitere Methode, Instrumente zu bewegen, wenn das entsprechende Licht aus ist, stellt
das Zuweisen von Sonderzeiten fiir Parameter dar. Dies bedeutet, daf in der ausblendenden
Stimmung dafiir gesorgt werden muB, daf ein Instrument bereits in die nachste Position
gefahren wird. Hierfiir gibt man fir die Parameter eine Warte-Zeit ein, die mindestens der
Ausblendzeit der Intensitét entspricht. Das Licht wird also ausblenden, und sobald es dunkel
ist, wird das entsprechende Instrument so schnell oder so langsam man will, auf seine
nachste Position fahren.

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

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

Léschen Sie das Submaster-Register und weisen Sie den Parametern von Instrument 1 im
Speicher 302 die Sonderzeiten zu.

Wabhlen Sie S1 an, laden (LOAD) Sie Speicher 302, wenn Sie dies bisher noch nicht getan
haben.

Waéhlen Sie Instrument 1 an

Wabhlen Sie die entsprechenden Parameter an: : Agrp, Bgrp and Cgrp.

Betatigen Sie die Taste WAIT TIME (Warte-Zeit)

Gene Sie eine Warte-Zeit ein, die mindestens der Uberblendzeit des Speichers entspricht

Betatigen Sie die Taste WAIT TIME (Warte-Zeit)

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

Betatigen Sie REC MEM REC MEM zum Beenden der Prozedur.

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

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

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

Sie kdnnen die Zeiten-Darstellung jederzeit vor der Abspeicherung von Sonderzeiten
verwenden um sicher zu sein, dal} jeder Parameter die richtige Sonderzeit hat. Haben Sie
einen Fehler bei der Eingabe gemacht, betatigen Sie die Taste UP TIME (Einblendzeit) gefolgt
von F3 GLOBAL um allen Paramtern die Global-Speicher-Uberblendzeit zuzuweisen oder F4
STANDARD um zu den System-Standard-Zeiten zuriickzukehren.
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Sonderzeiten werden auf die gleiche Weise wie Sonderzeiten fur Intensitats-Kreise angezeigt.
Es werden lediglich die Parameter mit zugeordneter Sonderzeit aufgelistet. Bei Paramtern
wird nur die Up-Time (Einblendzeit angezeigt. Da Parameter physikalisch nur in “eine
Richtung” wechseln kénnen ist es sinnlos, eine bidirektionale Uberblendung zu zeigen. Die
Einblendzeit wird der Ausblendzeit gegeniiber vorgezogen. Hatte man jedoch die Sequenz
UP TIME (Zeit-Wert) DOWN TIME eingegeben, so wirde die neu eingegebene Zeit dennoch
berilicksichtigt. Die Einblendzeit ist in diesem Fall wirklich eine Gehe-Nach/Auf-Zeit, da der
Parameter wirklich auf einen neuen Wert tbergeht.

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

Intensitaten Verwendet Verwendet Verwendet Verwendet
Parameter

(Jump/Sprung) Verwendet Nicht Verwendet | Nicht verfigbar | Nicht verfligbar
Parameter

(Fade/Uberblendung) | Verwendet Verwendet Nicht verfigbar | Nicht verfligbar

(Gehe-Nach-Zeit)

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

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

TIP! Jede Sonderzeit kann jedem einzelnen Parameter oder einer Gruppe von
Parametern in jedem Speicher zugeordnet werden. Somit kénnen sog. Multi-Layer-
Speicher erstellt werden

ADB

Lighting Technologies

Kapitel 11 - Seite 61
Revision : 002



VISION 10

Zurlcksetzen des Systems

Nachdem die Funktionen fiir Bewegliche Scheinwerfer nun etwas eingehender behandelt
worden sind, kénnen Sie nun |hre eigenen Instrumente und Patchs verwenden. Um dies tun
zu kénnen, ist es am besten, das System in seinen urspriinglichen Zustand zurlickzusetzen,
d.h. eine sog. “Reset” durchzufiihren (Engl.: to reset = zuriicksetzen). Hierfiir gibt es zwei
verschiedene Mdoglichkeiten. Bevor dies jedoch eingehender erklart wird, sollten Sie vielleicht
zunachst lhre persoénliche Instrumenten-Bibliothek abspeichern.

Andern Sie die bestehenden Definitionen nach lhrem personlichen Geschmack ab.

Fugen Sie beliebige neue Definitionen hinzu, die Sie in lhrer Bibliothek behalten méchten.
Mochten Sie das bestehende Patch in Verbindung mit den Instrumenten nicht behalten,
|6schen Sie einfach alle Instrumente aus dem Patch unter Verwendung der Funktion F7 im
Instrumenten-Patch-Bildschirm.

Verlassen Sie das Menu “Motorische Scheinwerfer”.

Betatigen 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
aullerhalb des Systems aufbewahren moéchten.

Wabhlen Sie im folgenden Bildschirm-Untermeni nur das letzte Auswahlfeld der Liste “Selekt/
Deselekt Konfiguration (Instrumente, Parameter)” (Das Patch wird dabei automatisch mit
ausgewahlt).

Waéhlen 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 kénnen nun das System zurlicksetzen.

Partial-Start

Ein Partial-Start I6scht 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 ALT
durchzufiihren. + MENU

Um einen Partial-Start durchzufuhren:

e Schalten Sie das Pult ein

* Betétigen Sle nach dem internen Memory-Test die beiden Tasten "ALT" + "MENU" auf der
Bedienoberflache oder "ALT" + "H" auf der externen alphanumerischen Tastatur
gleichzeitig.

* Sobald das System "Durchfuhrung Partial-Start" anzeigt oder Sie Signalton horen, lassen
Sie die beiden Tasten los.

Kaltstart

Ein Kaltstart (Engl.: Cold Start) Idscht alle Speicher, Banke, Gruppen, Effekte, Lauflichter, ALT +
Auditorium-Konfigurationen und Programmierungen, l8scht jedoch nicht das Instrumenten-
Patch. Um einen Kaltstart durchzufiihren:

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 “Durchfuhrung Kaltstart” anzeigt oder Sie einen Signalton héren, 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.
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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 muf} die Konfiguration in eine separate Datei abgespeichert
ALT 1+ |PATCH|  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 durchgefiihrt”
am Bildschirm angezeigt sehen oder wenn Sie einen Signalton horen.

Waéhrend des Froststarts sieht man am Bildschirm, wie alle betreffenden Dateien auf der
Festplatte geldscht werden.

Das System hat nun alle werksméRig 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 léscht alle Dateien
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Funktionen / Befehlsabkirzungen der QWERTY-
Tastatur fur Farben (Colour) und Bewegliche

Scheinwerfer (Motion Control)

Colour Farbe

A group Gruppe A

B group Gruppe B

C group Gruppe C

D group Gruppe D

Format Format

High Hoch

Home Heim

Lead Anfihren

Low Niedrig

Mask Maskieren

Motion Control Library Motion Control Bibliothek
Off Aus

Page up Seite auf

Page down Seite ab

Step + Schritt+

Step - Schritt-

Unselect Deselektieren

Wheel 1 (2,3,4) Rad

X (Pan-Trackball = Rad X)
Y (Tilt-Trackball = Rad Y)
X X Tilt verriegelt

YY Pan verriegelt

(e{0]
AG
BG
CG
DG
FO
HI
HM
LE
Lw
MS
ML
OF
PG+
PG-
ST+
ST-
UN
W1, W2, W3, W4
WX
wy
XX
YY

Um Radwerte mit der Alphanumerischen Tastatur zu &ndern, wahlen Sie zunéchst 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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