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10.A Lauflichter / Chaser
Für jede Veranstaltung stehen 99 Lauflichter zur Verfügung, mit einer maximalen
Anzahl von 99 Schritten und einem Maximum von 1024 Kreisen pro Lauflicht.
Die Kreisliste pro Schritt kann entweder mit individuellen Kreisen, durch Gruppen
oder Speicher aufgebaut werden. Kreisen werden Intensitäten zugeordnet. Jeder
Kreis oder jede Gruppe kann eine vom Rest der Schritt-Listenkreise
unterschiedliche Intensität haben.

10.A.1 Erstellen eines Lauflichtes / Chasers in einem
Submaster-Register

Wählen Sie das entsprechende Submaster-Register an

Drücken Sie die Taste “CHAS NO” über der Kreisanwahltastatur

Geben Sie die entsprechende Lauflichtnummer mittels der Kreisanwahltastatur
ein (Beispiel: Lauflicht / Chaser 1)

Drücken Sie “LOAD” (Laden)

Somit haben Sie einen leeren Chaser in ein Submaster geladen, der nun
bearbeitet werden kann. Die entsprechende Chaser-Nummer blinkt um
anzuzeigen, daß der Chaser geladen, jedoch noch nicht abgespeichert worden
ist. Chasers und Effekte müssen ebenso wie Speicher abgespeichert werden -
siehe auch Kapitel 10.A.2 “ Speichern eines Lauflichtes / Chasers”.

 Modus
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Anzahl
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Geben Sie die gewünschten Kreisnummern und individuelle Kreise oder
Kreislistenintensitäten für den ersten Lauflichtschritt mit Hilfe der
Selektionstasten ein: 1-9, +, -, Thru, AT, FF, 00, +5%, -5%, Digitalstellrad
- so, wie wenn Sie einen normalen Speicher erstellen würden.

Sie können auch Speicher in Lauflichtschritten verwenden. Wählen Sie
dazu die entsprechende Speichernummer auf der Speicheranwahltastatur
an und ordnen Sie eine Intensität über die Kreisanwahltastatur oder das
Handstellrad zu. Der Speicher wird dabei ähnlich wie eine Kreisgruppe
behandelt, wobei jedoch die relativen Intensitätsunterschiede der einzelnen
Kreise in der Stimmung erhalten bleiben..

Außerdem ist es möglich einen Schritt ohne Inhalt zu erstellen, um
beispielsweise unregelmäßige Muster im Ablauf zu erzeugen. Geben Sie
hierfür einfach keinen Kreis für den entsprechenden Schritt ein, sondern
gehen Sie gleich zum nächsten Schritt über.

Ist der erste Schritt fertig erstellt, so betätigen Sie die Taste “ADD STEP”
(Schritt hinzufügen) auf der Effektanwahltastatur.

Erstellen Sie nun die weiteren Schritte nach dem gleichen beschrieben
Muster. Die maximale Schrittanzahl ist hierbei 99.

Das Lauflicht kann manuell angeschaut werden durch Drücken der Tasten
“STEP—>” (nächster Schritt) -oder “STEP <—”(vorheriger Schritt). Wird
eine der beiden Tasten das erste Mal betätigt, so wird der erste oder
letzte Lauflichtschritt auf dem Submaster-Register-Bildschirm optisch
hervorgehoben. Der entsprechende Schritt wird auf den Pultausgang
gebracht, wenn der entsprechende Submaster-Register-Fader
aufgezogen ist. Mehrmaliges betätigen der Taste bringt die einzelnen
Schritte nacheinander auf die Bühne.

Das tatsächlich ablaufende Lauflicht erhält man wenn man in einer
Vorausschau, wenn man die entsprechende Submaster-Register-Blitz-
Taste oder die Taste “GO EFF” (Effekt-Start) auf der
Spezialfunktionentastatur betätigt. Möchten Sie das Ergebnis auf der
Bühne sehen, so vergessen Sie nicht den Submaster-Register-Fader
aufzuziehen.

Gleichzeitig erscheint ein Ablaufanzeiger (in Form eines rotierenden
Balkens) im Submaster-Register-Info-Feld und im Ablauf-Info-Feld am
oberen Bildschirmrand.

Außerdem erscheint die Anzeige “Unendl.” (unendlich) im  Ablauf-Info-
Feld, wenn keine Loop-Anzahl (Durchlaufwiederholungen) eingegeben
wurde (siehe auch 10.A.1.4).

Um das Lauflicht auszuschalten, betätigen Sie erneut die Submaster-
Register-Blitzttaste. Das Lauflicht wird automatisch zurück auf seinen
ersten Schritt gesetzt, wo es beim nächsten Aktivieren wieder beginnt.
Die rotierenden Ablaufanzeiger und das Wort “Unendl” sind nun nicht
mehr auf dem Bildschirm zu sehen.

 Um das Lauflicht anzuhalten, verwenden Sie die Taste “GO EFF” (Effekt-
Start). Das Lauflicht wird angehalten, wobei der zuletzt aktivierte Schritt
selektiert bleibt. Das Lauflicht kann nun beispielsweise manuell mit den
Tasten “STEP —>” (nächster Schritt) und “STEP <—” (vorheriger Schritt)
durchlaufen werden.
Wird ein Lauflicht angehalten, so stoppen auch die Ablaufanzeiger in den
Submaster-Register-Info- und Ablauf-Info-Feldern. Es erscheint dort statt
dessen ein Asterisk-Zeichen. Die LED der Taste “GO EFF” (Effekt-Start)
blinkt um anzuzeigen, daß das entsprechende Lauflicht (oder der Spezial
Effekt) angehalten wurde.
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Die Vorschau auf Monitor 1 kann entweder einen Schritt oder alle Schritte anzeigen.
Dies kann über die Funktionstasten angewählt werden.
F4 EFFEKT Anwahl der Effekt-Funktionen
F7 SCHRTT / ALLE schaltet zwischen den beiden Anzeigemodi um“1 STEP”

F7F4

"BILDSCHIRM “EINZELNER SCHRITT”

"BILDSCHIRM “ALLE SCHRITTE”
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Der Einzelschritt-Bildschirm ist dem normalen Submaster-Register-
Bildschirm sehr ähnlich. Hier wird - in einer Darstellungsform, wie bei
anderen Arbeitsfeldern auch - nur der derzeit aktive Schritt des
Lauflichtes mit den entsprechenden Kreisen und deren Intensitäten
angezeigt.

Der Bildschirm mit der Übersicht über all Lauflichtschritte ist der, der
auch zum Erstellen der Lauflichtschritte erscheint. Hier sind alle Schritte
mit ihren Kreisen, jedoch ohne Intensitätswerte angegeben, wobei der
aktuelle Schritt optisch hervorgehoben ist.
Versuchen Sie, ein Lauflicht zu starten und zwischen den beiden
Bildschirmdarstellungsarten umzuschalten, um sich an den
Bildschirmaufbau zu gewöhnen.

Die Geschwindigkeit, die Bewegungsrichtung, sowie die
Schrittüberblendung und die Anzahl der Durchlaufwiederholungen
können mit den Tasten SPEED (Geschwindigkeit), RUN (Ablauf), TRANS
(TRANSITION / Überblenden) auf der Spezialfunktionstastatur verändert
werden.

Wird eine Submaster-Register angewählt, das einen Spezial-Effekt oder
ein Lauflicht enthält, so werden die erwähnten Funktionen automatisch
dem Submaster-Register zugeordnet. Wird also nach Modifikationen
eines Lauflichtes ein anderes Submaster-Register angewählt, so wirken
die beschrieben Funktionen auf dieses zweite Submaster-Register.

10.A.1.1 Änderung der Zeit pro Schritt

Die Standardzeit für Lauflichter und Spezialeffekte ist eine Sekunde pro
Schritt.

Diese Zeit kann einfach durch die Geschwindigkeitskontrolle auf der
Spezialeffekttastatur geändert werden.
Die kürzeste Zeit ist 0,02 Sekunden.
Die längste Zeit ist 99 Sekunden.
Das Lauflicht bzw. der Effekt  wird angehalten wenn die Zeit auf
“unendlich” gesetzt wird (was durch das Zeichen *** angezeigt wird).
Die Zeiten werden in der Einheit T/s (Zeit/Time pro Schritt) im
entsprechenden Anzeigefeld am oberen Bildschirmrand dargestellt.

Werden mehr als ein Lauflicht oder Effekt in mehreren Submaster-
Registern gleichzeitig erstellt, so wird eine zugeordnete Zeit in einem
Submaster-Register unverändert beibehalten, während man in einem
anderen Register arbeitet. Wird danach wieder zum ersten Submaster-
Register zurückgekehrt, so wird die Schrittzeit rot dargestellt, um
anzuzeigen, daß der Geschwindigkeitspotentiometer zuerst bewegt
werden muß, um den Wert zu “einzufangen” bzw. mit dem Poti zu
synchronisieren.

Wird die Zeit eines bereits existierenden Lauflichtes verändert, so sei
darauf hingewiesen, daß die Lauflichtnummer blinkt, um anzuzeigen,
daß die “REC MEM”-Taste zwei Mal betätigt werden muß, um die
vorgenommenen Änderungen abzuspeichern.

REC
MEM

REC
MEM

TRANS RUN FADE
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10.A.1.2 Änderung der Lauflichtrichtung

Die Taste “RUN” schaltet zwischen den drei zur Verfügung stehenden
Richtungsmodi um:
—> vorwärts
<— rückwärts
<—> pendelnd

So wie bei der Modifikation der Geschwindigkeit auch, wird eine
Richtungszuordnung dem entsprechenden Submaster-Register
zugeordnet, so daß die Information zur Abspeicherung noch dort erhalten
ist, wenn zuvor man in ein anderes Register wechseln muß.

Wird die Richtung eines bereits existierenden Lauflichtes verändert, so
sei darauf hingewiesen, daß die Lauflichtnummer blinkt, um anzuzeigen,
daß die “REC MEM”-Taste zwei Mal betätigt werden muß, um die
vorgenommenen Änderungen abzuspeichern.

10.A.1.3 Änderung der Schrittüberblendungsart

Die Taste “FADE” schaltet zwischen den drei zur Verfügung stehenden
Schrittüberblendungsarten um:

sprungförmig
kontinuierlich ein-ausblendend
sägezahnförmig: sprungförmig einblenden, kontinuierlich
ausblendend

So wie bei der Modifikation der Geschwindigkeit auch, wird eine
Schrittüberblendungsart  dem entsprechenden Submaster-Register
zugeordnet, so daß die Information zur Abspeicherung noch dort
erhalten ist, wenn zuvor man in ein anderes Register wechseln muß.

Wird die Schrittüberblendungsart eines bereits existierenden Lauflichtes
verändert, so sei darauf hingewiesen, daß die Lauflichtnummer blinkt,
um anzuzeigen, daß die “REC MEM”-Taste zwei Mal betätigt werden
muß, um die vorgenommenen Änderungen abzuspeichern.

10.A.1.4 Änderung des Übergangs zwischen Schritten

Die Taste “TRANS” schaltet zwischen den sechs zur Verfügung
stehenden Übergangsarten um:
+ (voreingestellt) alle Kreise aus, nur die aktiven Kreise sind

eingeschaltet
- alle Kreise an, nur die aktiven kreise sind ausgeschaltet
+ Audio / - Audio noch nicht implementiert
+ MIDI / - MIDI noch nicht implementiert

So wie bei der Modifikation der Geschwindigkeit auch, wird eine
Übergangsart  dem entsprechenden Submaster-Register zugeordnet,
so daß die Information zur Abspeicherung noch dort erhalten ist, wenn
zuvor man in ein anderes Register wechseln muß.

Wird die Übergangsart eines bereits existierenden Lauflichtes verändert,
so sei darauf hingewiesen, daß die Lauflichtnummer blinkt, um
anzuzeigen, daß die “REC MEM”-Taste zwei Mal betätigt werden muß,
um die vorgenommenen Änderungen abzuspeichern.

RUN

REC
MEM

REC
MEM

REC
MEM

REC
MEM

TRANS

REC
MEM

REC
MEM

FADE
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10.A.1.5 Änderung der Loop-Anzahl (Wiederholungen)

Die voreingestellte Anzahl der Wiederholungen eines Lauflichtdurchlaufs
(LOOP) ist unendlich, was bedeutet, daß das Lauflicht solange abläuft,
bis es manuell gestoppt wird. Es kann jedoch auch eine beliebige
Wiederholrate zwischen 1 und 999 gewählt werden. In diesem Fall läuft
das Lauflicht je nach der Anzahl der vorgegebenen Wiederholungen
durchlaufen und dann automatisch angehalten. Im Loop-Feld wird
beispielsweise ***/*** für unendlich oder 3/15 für die dritte von 15
Wiederholungen angezeigt. Die aktuelle Wiederholungsanzahl wird nach
jedem Durchlauf um ein Wert erniedrigt.

Wählen Sie das Submaster-Register an, daß das entsprechende Lauflicht
enthält (oder laden Sie das Lauflicht)

Betätigen Sie die Taste F4 “EFFEKT”
Betätigen Sie die Taste F5 “LOOPS”

Das Loop-Feld am oberen Bildschirmrand ist optisch hervorgehoben.

Geben Sie die entsprechende Loop- bzw. Wiederholungsanzahl über die
Kreis- oder Speicheranwahltastatur ein und Bestätigen Sie mit der
Funktionstaste F1 “ENTER” oder der ENTER-Taste.

Wird das Lauflicht nun gestartet so wird ein Durchlauf entsprechend der
eingegebenen Loop-Anzahl wiederholt und danach mit einem Black-Out-
Schritt gestoppt, d.h. der Pultausgang entspricht genau dem vor dem
Starten des Lauflichtes, solange zwischenzeitlich keine andere Operation
ausgeführt wurde.
Während das Lauflicht abläuft zeigt das Feld “Run”(Ablauf) nicht mehr
den Wert “unendlich” an, sondern die noch bis zum Ende verbleibende
Durchlaufzeit, vergleichbar mit einem Playback- oder Auto-Submaster-
Ablaufzeitanzeiger.

F5F4

F1 ODERAnzahl-
Wiederholungen
(1 ≤ AW ≤ 999)

ENTER

rotierender Ablauf-Anzeiger

Ablaufzeit-Zähler

Loop
(erster von Zehn)

Schritt
(achter von elf Schritten)

rotierender Ablauf-Anzeiger Ablaufzeit-Zähler
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Um ein aktives Lauflicht zu stoppen ist es selbstverständlich nicht nötig,
abzuwarten, bis alle Loops abgelaufen sind. Vielmehr kann das Lauflicht
jederzeit manuell durch Betätigen der Submaster-Blitztaste oder der Taste
“GO EFF” gestoppt werden.

Wird die Wiederholungsanzahl eines bereits existierenden Lauflichtes
verändert, so sei darauf hingewiesen, daß die Lauflichtnummer blinkt, um
anzuzeigen, daß die “REC MEM”-Taste zwei Mal betätigt werden muß,
um die vorgenommenen Änderungen abzuspeichern.

10.A.1.6 Hinzufügen / Löschen von Kreisen innerhalb eines
Schrittes

Es ist jederzeit möglich, Kreise zu einem bestehenden Effekt oder
Lauflicht hinzuzufügen oder zu löschen.
Dafür muß das Lauflicht angehalten werden.
Um einen Kreis zu einem existierenden Schritt hinzuzufügen oder zu
löschen:

Wählen Sie den entsprechenden Schritt mittels der Tasten “STEP —>”
oder STEP <— an.

Um Kreise hinzuzufügen, geben Sie die Kreisnummern und Intensitäten
auf die gewohnte Weise ein und betätigen Sie anschließend zwei Mal
die Taste “CLEAR”. Die neuen Kreise werden zu der bestehenden
Kreisliste des Schrittes hinzugefügt.

Um Kreise zu entfernen, wählen Sie den Schritt an, geben Sie die
Kreisnummern ein und drücken Sie die Taste “00” oder verwenden Sie
das Handrad. Drücken Sie zwei Mal die Taste “CLEAR”.

Wird die aktuelle Kreisselektion nicht mit der “CLEAR”-Taste
aufgehoben, so sind die Kreise innerhalb des Schrittes immer noch
angewählt. Werden alle Kreise eines Schrittes auf diese Weise entfernt,
so wird das entsprechende Ergebnis ein sichtbarer Lichteinbruch sein,
da das Lauflicht dann durch einen Schritt lauft, der nur Nullwert-Kreise
enthält.

Dies ist vorgesehen, da es beabsichtigt sein kann, sogenannte
“Dummy-Schritte” aufzubauen, so daß innerhalb eines Lauflichtes
beispielsweise irreguläre Muster gebildet werden können.

Um einen Schritt komplett zu entfernen, siehe auch Kapitel 10.A.1.7 “
Hinzufügen / Löschen von Schritten innerhalb eines bestehenden
Lauflichtes / Chasers”

STEP
ODER

STEP

<No
KREIS>

AT CLEAR

FF
2 X

<No
KREIS>

00 CLEAR

2 X

REC
MEM

REC
MEM
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STEP
ODER

STEP

10.A.1.7 Hinzufügen / Löschen von Schritten innerhalb eines
bestehenden Lauflichtes / Chasers

Einzelne Effekt-Schritte bzw. deren Inhalt kann jederzeit entfernt
werden. Neue Schritte können zu einem bestehenden Lauflicht
hinzugefügt werden.
Um einen Schritt hinzuzufügen:
Stoppen Sie das Lauflicht.
Wählen sie den Schritt vor dem gewünschten Einfügepunkt mit den
Tasten “STEP —>” und STEP <— an.

Drücken Sie die Taste “ADD STEP” (Schritt hinzufügen)

Bauen Sie den Schritt wie gewohnt auf.

Beispiel: Ein Lauflicht mit 10 Schritten
Einfügen eines Schrittes zwischen den Schritten 5 und 6.
Stoppen Sie das eventuell laufende Lauflicht.
Wählen sie Schritt 5 an

Drücken Sie die Taste “ADD STEP” (Schritt hinzufügen)

Erstellen Sie Ihren neuen Schritt 6. Der neue Schritt wird hinter den
angewählten Schritt angefügt.

Die ursprünglichen Schritte 6 bis 10 werden automatisch in schritt 7 bis
10 umbenannt.
Speichern Sie ihren Speicher durch zweimaliges betätigen der Taste
“REC MEM”.

Um den Inhalt eines Schrittes zu löschen:

Wählen Sie den Schritt an

Drücken Sie die Taste “ERASE STEP” (Schritt löschen”) ein Mal

Der Inhalt des Schrittes wird gelöscht, wobei der Schritt an sich
erhalten bleibt. Dies ergibt eine Dunkel-Stimmung im Lauflicht, was
beabsichtigt sein kann.

Um den Schritt zu entfernen:

Drücken Sie die Taste “ERASE STEP” (Schritt löschen”) zwei Mal

Der Schritt ist nun komplett entfernt und alle folgenden Schritte werden
automatisch entsprechend umnummeriert.

ADD
STEP

STEP 5X

ADD
STEP

REC
MEM

REC
MEM

ERASE
STEP

ERASE
STEP

ERASE
STEP
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10.A.2 Speichern eines Lauflichtes / Chasers
Wenn ein neues Lauflicht in ein Submaster-Register geladen wurde, so
blinkt die entsprechende Lauflichtnummer auf dem Bildschirm um
anzuzeigen, daß das bisher leere Lauflicht noch nicht abgespeichert
wurde. Nach dem Erstellen eines Lauflichtes sollten Sie dieses also
abspeichern, so wie Sie es von Speichern gewohnt sind.

10.A.2.1 Erstmaliges Abspeichern eines Lauflichtes / Chasers

Wählen Sie das Submaster-Register an, in dem sich das Lauflicht befindet.
Drücken Sie die Taste “REC MEM”.
Das Lauflicht wird unter der Nummer abgespeichert, unter der es zur
Neuerstellung aufgerufen wurde.

10.A.2.2 Erneutes Abspeichern des geladenen Lauflichtes /
Chasers nach Modifikation

Wie oben,
drücken Sie die Taste “REC MEM” zwei Mal.

10.A.2.3 Kopieren eines existierenden Lauflichtes / Chasers

Wählen Sie das Submaster-Register an, in dem sich das Lauflicht befindet
oder laden Sie ein entsprechendes Lauflicht in ein Submaster-Register.

Beispiel: Kopieren von Lauflicht 1 nach Lauflicht 2

Drücken sie die Taste “CHA NO” (Lauflichtnummer) und geben Sie die
entsprechende Lauflichtnummer über die Kreisanwahltastatur ein.

Drücken Sie die Taste “REC MEM” (zwei Mal, falls Lauflicht vor
Speicherung bereits vorhanden)

Die neue Lauflichtnummer erscheint in den Displays

REC
MEM

REC
MEM

REC
MEM

LOAD1
CHA
N°

SUB
1

REC
MEM2

CHA
N°
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10.A.3 Laden von Lauflichtern / Chasern
Wählen Sie das gewünschte Submaster-Register an.
Drücken Sie die Taste “CHA NO” (Lauflichtnummer)
Geben Sie die entsprechende Lauflichtnummer ein
Drücken Sie die Taste “LOAD”

Existiert das Lauflicht bereits, so kann es nun mittels der Submaster-Blitztaste und
dem entsprechenden Fader gestartet werden. Ist es noch leer, so steht der erste
Schritt nun zur Erstellung des Lauflichtes bereit. Siehe auch Kapitel 10.A.1

10.A.4 Wiedergabe / Abspielen von Lauflichtern / Chasern
Ziehen Sie den Submaster-Register-Fader auf und betätigen Sie die Submaster-
Blitztaste.
Das Lauflicht wird sofort gestartet und der entsprechende Durchlauf-Anzeiger wird
im RUN- und Submaster-Register-Feld angezeigt.
Soll das Lauflicht gestoppt werden, so drücken Sie die Blitztaste erneut (alle Kreise
des zuletzt aktiven Schrittes werden von der Bühne genommen).

Alternativ hierzu kann das Lauflicht auch mit der Taste “GO EFF” (Effekt-Start)
gestartet werden. Ein erneutes Betätigen der Taste “GO EFF” (Effekt-Start) läßt das
Lauflicht anhalten, wobei jedoch der zuletzt aktive Schritt angewählt bleibt, am
Bildschirm optisch hervorgehoben ist und auf der Bühne bleibt, wenn der
entsprechende Submmaster-Register-Fader aufgezogen ist.

Bringen sie den Submaster-Register-Fader in die Nullstellung und drücken Sie die
Blitztaste.
Das nun ablaufende Lauflicht kann auf Monitor 1 gesehen werden, erscheint jedoch
nicht auf dem Pultausgang.
Ziehen Sie den Submaster-Register-Fader langsam auf um das Lauflicht
entsprechend auf den Pultausgang zu bringen.
Halten Sie das Lauflicht an, indem Sie es entweder mit dem Fader ausblenden oder
die entsprechende Blitztaste erneut betätigen.

Um ein Lauflicht manuell und Schritt für Schritt ablaufen zu lassen wählen sie das
entsprechende Submaster-Register an.

Drücken Sie die Taste “STEP —>” um das Lauflicht einen Schritt vorwärts zu
bewegen.

Drücken Sie die Taste “STEP <—” um das Lauflicht einen Schritt rückwärts zu
bewegen.

Selbst wenn das Lauflicht läuft, kann es mittels der Tasten “STEP —>”
und  “STEP <—” veranlaßt werden, direkt auf den nächsten oder vorherigen Schritt
zu springen.

LOADN°
CHA
N°

FX

GO
EFF

FX

STEP

STEP
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10.B Effekte
Pro Veranstaltung stehen 99 Effekte zur Verfügung, die auf der Basis einer 20
verschiedene Effekte umfassenden Bibliothek erstellt werden können. Im Gegensatz
zu Lauflichtern kann hier nur eine Kreisliste eingegeben werden. Jeder Kreis der Liste
wird dann zu einem Schritt. Die Kreisliste wird nicht in logisch numerischer Weise
abgearbeitet, sondern in der Reihenfolge der Eingabe, wobei ein Kreis mehrmals
angegeben werden kann. Kreisen werden keine Intensitäten zugeordnet und die
maximale Kreisanzahl pro Spezial-Effekt ist 512.

Beispiel: Geben Sie die Kreise 1 bis 10 ein
Die Kreisliste zeigt: 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

Geben Sie die Kreise 1 bis 10 + 25 bis 30 + 3 bis 7 + 21 bis 23 ein
Die Kreisliste zeigt:
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 25 26 27 28 29 30 3 4 5 6 7 21 22 23

Ablaufanzeiger
Modus

Normal oder AutoEffekt-Typ

 Effekt No. 1 in Submaster 1

Loop  (Anzahl Effektdurchläufe)

Geschwindigkeit Zeit / Schritt
(= 1 Sek./Schritt

Einblend-Wartezeit
Einblendzeit
Ausblend-Wartezeit
Ausblendzeit

Erster von 24
Schritten

 Effekt-Nummer
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10.B.1 Erstellen eines Effekts in einem Submaster-
Register

Wählen Sie das gewünschte Submaster-Register an

Drücken Sie die Taste “EFF NO” (Effekt-Nummer) auf der
Kreisanwahltaste.

Geben Sie die entsprechende Effekt-Nummer mit der
Kreisanwahltastatur ein

Betätigen Sie die Taste “LOAD” (Laden)

Drücken Sie die Taste “TYPE”

Geben Sie die entsprechende Effekt-Typ-Nummer mittels der
Kreisanwahltastatur ein. Ist die Nummer kleiner als 10, geben Sie
#ENTER oder 0# ein.
Beispiel: 02 oder 2ENTER.

Sie haben nun somit einen leeren Effekt in ein Submaster-Register
geladen. Er kann nun dort erstellt werden.

Geben sie die gewünschten Kreise mit der Kreisanwahltastatur ein. Der
Effekt kann nun in einer Vorschau auf Monitor 1 gesehen werden, oder
direkt auf der Bühne, wenn der entsprechende Submaster-Register-
Fader aufgezogen ist.

 Die Effekte 1-17 können manuell durchlaufen mit den Tasten “STEP —>”
und “STEP <—” werden. Beim erstmaligen Verwenden einer dieser beiden
Tasten wird entweder der erste oder letzte Schritt des Effekts optisch auf
dem Submaster-Bildschirm hervorgehoben dargestellt und auf der Buhne
erscheinen, wenn der entsprechende Submaster-Register-Fader
aufgezogen ist. Durch mehrmaliges Drücken der Tasten kann der gesamte
Effekt Schritt für Schritt durchlaufen werden.

Alternativ hierzu kann der laufende Effekt auch auf Monitor 1
vorgeschaut werden mittels der Submaster-Blitztaste oder der Taste
“GO EFF” auf der Spezialfunktionen-Tastatur. Möchten Sie den Effekt
auch auf der Bühne sehen, so vergessen Sie nicht, den Submaster-
Fader aufzuziehen.

Gleichzeitig erscheint ein Ablaufanzeiger (in Form eines rotierenden
Balkens) im Submaster-Register-Info-Feld und im Ablauf-Info-Feld am
oberen Bildschirmrand. Außerdem erscheint die Anzeige “Unendl.”
(unendlich) im  Ablauf-Info-Feld, wenn keine Loop-Anzahl
(Durchlaufwiederholungen) eingegeben wurde (siehe auch 10.B.1.4).

SUB
N°

EFF
N°

EFF NUMMER

LOAD

STEP STEPODER

FX

GO
EFF

STEP STEP

GO
EFF

ERASE
STEPTYPE

ADD
STEP

START

ODER
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Um den Effekt auszuschalten, betätigen Sie erneut die Submaster-
Register-Blitzttaste. Der Effekt wird vom Pultausgang genommen und
gleichzeitig zurückgesetzt auf seinen ersten Schritt, von wo aus er beim
nächsten Starten durch die Submaster-Blitztaste oder die Taste “GO EFF”
(Effekt-Start) los läuft. Alternativ kann der Effekt mit der Taste “GO EFF”
(Effekt-Start) angehalten werden, wobei die Effekt-Typen 1-17 auf dem
aktuellen Schritt stehen bleiben und so wie Lauflichter auch nun manuell
schrittweise durchlaufen werden könnten. Die Effekttypen 18-20 werden
anlog zur Verwendung der Submaster-Blitztaste angehalten.

Durch Verwendung der Tasten “SPEED”, “RUN”, “TRANSITION” und
“FADE” auf der Spezial-Funktionen-Tastatur können Veränderungen der
Geschwindigkeit, Ablaufrichtung, Überblendtyp der einzelnen Schritte und
die Anzahl der Loops (Durchlauf-Wiederholungen) vorgenommen werden.
Wann immer ein Submaster-Register einen Effekt oder ein Lauflicht enthält,
so werden die erwähnten Funktionen automatisch dem Submaster-
Register zugeordnet. Wird also nach Modifikationen eines Effektes ein
anderes Submaster-Register angewählt, so wirken die beschrieben
Funktionen auf dieses zweite Submaster-Register.

10.B.1.1 Änderung der Zeit pro Schritt

Die Standardzeit für Lauflichter und Spezialeffekte ist eine Sekunde pro
Schritt.

Diese Zeit kann einfach durch die Geschwindigkeitskontrolle auf der
Spezialeffekttastatur geändert werden.
Die kürzeste Zeit ist 0,02 Sekunden.
Die längste Zeit ist 99 Sekunden.
Das Lauflicht bzw. der Effekt  wird angehalten wenn die Zeit auf “unendlich”
gesetzt wird (was durch das Zeichen *** angezeigt wird).
Die Zeiten werden in der Einheit T/s (Zeit/Time pro Schritt) im
entsprechenden Anzeigefeld am oberen Bildschirmrand dargestellt.

Werden mehr als ein Lauflicht oder Effekt in mehreren Submaster-Registern
gleichzeitig erstellt, so wird eine zugeordnete Zeit in einem Submaster-
Register unverändert beibehalten, während man in einem anderen Register
arbeitet. Wird danach wieder zum ersten Submaster-Register
zurückgekehrt, so wird die Schrittzeit rot dargestellt, um anzuzeigen, daß
der Geschwindigkeitspotentiometer zuerst bewegt werden muß, um den
Wert zu “einzufangen” bzw. mit dem Poti zu synchronisieren.

Anmerkung:
Die Effekt-Typen 18-20 können nicht in ihrer Geschwindigkeit abgeändert
werden. Änderungen können jedoch hinsichtlich der Durchlauf-Zeit und
Loops gemacht werden. (siehe auch Kapitel 10.B.1.4)

Wird die Zeit eines bereits existierenden Lauflichtes verändert, so sei darauf
hingewiesen, daß die Lauflichtnummer blinkt, um anzuzeigen, daß die
“REC MEM”-Taste zwei Mal betätigt werden muß, um die vorgenommenen
Änderungen abzuspeichern.

FX

GO
EFF

TRANS RUN FADE
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10.B.1.2 Änderung der Laufrichtung

Die Taste “RUN” schaltet zwischen den drei zur Verfügung stehenden Richtungsmodi
um:
—> vorwärts
<— rückwärts
<—> pendelnd

So wie bei der Modifikation der Geschwindigkeit auch, wird eine Richtungszuordnung
dem entsprechenden Submaster-Register zugeordnet, so daß die Information zur
Abspeicherung noch dort erhalten ist, wenn zuvor man in ein anderes Register wechseln
muß.

Anmerkung:
Die Effekt-Typen 14-20 können nicht mit der Taste “RUN” verändert werden.
Wird die Richtung eines bereits existierenden Effektes verändert, so sei darauf
hingewiesen, daß die Effektnummer blinkt, um anzuzeigen, daß die “REC MEM”-
Taste zwei Mal betätigt werden muß, um die vorgenommenen Änderungen
abzuspeichern.

10.B.1.3 Änderung der Schrittüberblendungsart

Die Taste “FADE” schaltet zwischen den drei zur Verfügung stehenden
Schrittüberblendungsarten um:

sprungförmig
kontinuierlich ein-ausblendend
sägezahnförmig: sprungförmig einblenden, kontinuierlich ausblendend

So wie bei der Modifikation der Geschwindigkeit auch, wird eine Schrittüberblendungsart
dem entsprechenden Submaster-Register zugeordnet, so daß die Information zur
Abspeicherung noch dort erhalten ist, wenn zuvor man in ein anderes Register wechseln
muß.

Anmerkung:
Die Effek-Typen 13-20 können nicht mittels der Taste “FADE” verändert werden.
Wird die Schrittüberblendungsart eines bereits existierenden Effektes verändert, so
sei darauf hingewiesen, daß die Effektnummer blinkt, um anzuzeigen, daß die “REC
MEM”-Taste zwei Mal betätigt werden muß, um die vorgenommenen Änderungen
abzuspeichern.

10.B.1.4 Änderung des Übergangs zwischen Schritten
Die Taste “TRANS” schaltet zwischen den sechs zur Verfügung stehenden
Übergangsarten um:
+ (voreingestellt) alle Kreise aus, nur die aktiven Kreise sind eingeschaltet
- alle Kreise an, nur die aktiven Kreise sind ausgeschaltet
+ Audio / - Audio noch nicht implementiert
+ MIDI / - MIDI noch nicht implementiert

So wie bei der Modifikation der Geschwindigkeit auch, wird eine Übergangsart  dem
entsprechenden Submaster-Register zugeordnet, so daß die Information zur
Abspeicherung noch dort erhalten ist, wenn zuvor man in ein anderes Register wechseln
muß.

Wird die Übergangsart eines bereits existierenden Effektes verändert, so sei darauf
hingewiesen, daß die Effektnummer blinkt, um anzuzeigen, daß die “REC MEM”-Taste
zwei Mal betätigt werden muß, um die vorgenommenen Änderungen abzuspeichern.

RUN

REC
MEM

REC
MEM

FADE

REC
MEM

REC
MEM

REC
MEM

REC
MEM

TRANS
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10.B.1.5 Änderung der Loop-Anzahl (Wiederholungen)

Die voreingestellte Anzahl der Wiederholungen eines Effektdurchlaufs ist unendlich,
was bedeutet, daß der Effekt solange abläuft, bis er manuell gestoppt wird. Es kann
jedoch auch eine beliebige Wiederholrate zwischen 1 und 999 gewählt werden. In
diesem Fall läuft der Effekt je nach der Anzahl der vorgegebenen Wiederholungen
durchlaufen und dann automatisch angehalten. Im Loop-Feld wird beispielsweise
***/*** für unendlich oder 3/15 für die dritte von 15 Wiederholungen angezeigt. Die
aktuelle Wiederholungsanzahl wird nach jedem Durchlauf um ein Wert erniedrigt.

Wählen Sie das Submaster-Register an, daß den entsprechenden Effekt enthält
(oder laden Sie den Effekt)

Betätigen Sie die Taste F4 “EFFEKT”
Betätigen Sie die Taste F5 “LOOPS”

Das Loop-Feld am oberen Bildschirmrand ist optisch hervorgehoben.

Geben Sie die entsprechende Loop- bzw. Wiederholungsanzahl über die Kreis- oder
Speicheranwahltastatur ein und Bestätigen Sie mit der Funktionstaste F1 “ENTER”
oder der ENTER-Taste.

Wird der Effekt nun gestartet so wird ein Durchlauf entsprechend der eingegebenen
Loop-Anzahl wiederholt und danach mit einem Black-Out-Schritt gestoppt, d.h. der
Pultausgang entspricht genau dem vor dem Starten des Effektes, solange
zwischenzeitlich keine andere Operation ausgeführt wurde.
Während der Effekt abläuft zeigt das Feld “Run”(Ablauf) nicht mehr den Wert
“unendlich” an, sondern die noch bis zum Ende verbleibende Durchlaufzeit,
vergleichbar mit einem Playback- oder Auto-Submaster-Ablaufzeitanzeiger.

F1
Anzahl-
Wiederholungen
(1 ≤ AW ≤ 999) ODER

ENTER

F5F4

Ablaufzeit-Zähler

 rotierender Ablauf-Anzeigerfünfter von elf Schritten

Effekt-Typ

Effekt-Nummer

rotierender
Ablauf-Anzeiger

Ablaufzeit-Zähler

dritter von fünfzehn Loops
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Um ein aktives Lauflicht zu stoppen ist es selbstverständlich nicht nötig,
abzuwarten, bis alle Loops abgelaufen sind. Vielmehr kann das Lauflicht
jederzeit manuell durch Betätigen der Submaster-Blitztaste oder der Taste
“GO EFF” gestoppt werden.

Wird die Wiederholungsanzahl eines bereits existierenden Lauflichtes
verändert, so sei darauf hingewiesen, daß die Lauflichtnummer blinkt, um
anzuzeigen, daß die “REC MEM”-Taste zwei Mal betätigt werden muß, um
die vorgenommenen Änderungen abzuspeichern.

10.B.1.6 Hinzufügen / Löschen von Kreisen eines Effekts

Kreise können jederzeit hinzugefügt oder entfernt werden.

Der Effekt muß gestoppt werden.
Um Kreise hinzuzufügen, wählen Sie das entsprechende Submaster-
Register an und geben Sie die zusätzlichen Kreise wie gewohnt ein.
Beenden Sie die letzte Eingabe durch Betätigen der Tasten “+”, “-” oder
“ENTER”

Beispiel: +25 +37 +41 bis 45 +

Diese Manipulation fügt die Kreise am Ende einer bestehenden Kreisliste
an, anstatt Sie in numerisch sequentieller Reihenfolge zu ordnen.

Um Kreise zu entfernen, wählen Sie das entsprechende Submaster-
Register an und geben Sie die zusätzlichen Kreise mit einem Vorzeichen “-”
ein. Beenden Sie die letzte Eingabe durch Betätigen der Tasten “+”, “-”
oder “ENTER”

Beispiel: -17 -28 -67 -72 bis 78 ENTER

+ <Kreisliste>

ODER

ODER

- <Kreisliste>

ODER

ODER

REC
MEM

REC
MEM

+

-

ENTER

+

-

ENTER
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10.B.2 Speichern eines Effekts
Wenn ein neuer Effekt in ein Submaster-Register geladen wurde, so blinkt
die entsprechende Effekt-Nummer auf dem Bildschirm um anzuzeigen,
daß der Effekt bisher noch nicht abgespeichert wurde. Nach dem Erstellen
eines Effektes sollten Sie diesen also abspeichern, so wie Sie es von
Speichern gewohnt sind.

10.B.2.1 Erstmaliges Abspeichern eines Effekts

Wählen Sie das Submaster-Register an, in dem sich der Effekt befindet.
Drücken Sie die Taste “REC MEM”.
Der Effekt wird unter der Nummer abgespeichert, unter der es zur
Neuerstellung aufgerufen wurde.

10.B.2.2 Erneutes Abspeichern des geladenen Effekts nach
Modifikation

Wie oben,
drücken Sie die Taste “REC MEM” zwei Mal.

10.B.2.3 Kopieren eines existierenden Effekts

Wählen Sie das Submaster-Register an, in dem sich der Effekt befindet
oder laden Sie einen entsprechenden Effekt in ein Submaster-Register.

Drücken sie die Taste “EFF NO” (Effekt-Nummer) und geben Sie die
entsprechende Effekt-Nummer über die Kreisanwahltastatur ein.
Drücken Sie die Taste “REC MEM” (zwei Mal, falls Effekt vor Speicherung
bereits vorhanden)

Die neue Effekt-Nummer erscheint in den Displays
Beispiel: Kopieren von Lauflicht 1 nach Lauflicht 2
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LOADX
EFF
N°

SUB
X

FX

GO
EFF

FX

10.B.3 Laden von Effekten
Wählen Sie das gewünschte Submaster-Register an.
Drücken Sie die Taste “EFF NO” (Effekt-Nummer)
Geben Sie die entsprechende Effekt-Nummer ein
Drücken Sie die Taste “LOAD”

Existiert der Effekt bereits, so kann er nun mittels der Submaster-Blitztaste
und dem entsprechenden Fader gestartet werden. Ist er noch leer, so steht
der erste Schritt nun zur Erstellung des Effektes bereit.

10.B.4 Wiedergabe / Abspielen von Effekten
Ziehen Sie den Submaster-Register-Fader auf und betätigen Sie die
Submaster-Blitztaste.
Der Effekt wird sofort gestartet und der entsprechende Durchlauf-Anzeiger
wird im RUN- und Submaster-Register-Feld angezeigt.
Soll der Effekt gestoppt werden, so drücken Sie die Blitztaste erneut (alle
Kreise des zuletzt aktiven Schrittes werden von der Bühne genommen).

Alternativ hierzu kann der Effekt auch mit der Taste “GO EFF” (Effekt-Start)
gestartet werden. Ein erneutes Betätigen der Taste “GO EFF” (Effekt-Start)
läßt den Effekt anhalten, wobei jedoch der zuletzt aktive Schritt angewählt
bleibt, am Bildschirm optisch hervorgehoben ist und auf der Bühne bleibt,
wenn der entsprechende Submmaster-Register-Fader aufgezogen ist (gilt
nur für Effekt-Typen 1-17).

Bringen sie den Submaster-Register-Fader in die Nullstellung und drücken
Sie die Blitztaste.
Der nun ablaufende Effekt kann auf Monitor 1 gesehen werden, erscheint
jedoch nicht auf dem Pultausgang.
Ziehen Sie den Submaster-Register-Fader langsam auf um den Effekt
entsprechend auf den Pultausgang zu bringen.
Halten Sie den Effekt an, indem Sie es entweder mit dem Fader
ausblenden oder die entsprechende Blitztaste erneut betätigen.
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10.C Effekttypen

TYP 1 BASIS EFFEKT

TYP 2 BASIS EFFEKT MIT AUDIO GESCHWINDIGKEITSKONTROLLE

TYP 3 SYMMETRISCHER EFFEKT

TYP 4 SYMMETRISCHER EFFEKT MIT AUDIO GESCHWINDIGKEITSKONTROLLE

TYP 5 AUFBAUENDER EFFEKT

TYP 6 “V.U. METER” AUFBAUENDER EFFEKT (BASS BEREICH)

TYP 7 “V.U. METER” AUFBAUENDER EFFEKT (MITTEN BEREICH)

TYP 8 “V.U. METER” AUFBAUENDER EFFEKT (HÖHEN BEREICH)

TYP 9 “V.U. METER” AUFBAUENDER EFFEKT (EINGANGSPEGEL)

TYP 10 WISCHEFFEKT

TYP 11 DREHENDE GRUPPE

TYP 12 WELLENDE GRUPPE

TYP 13 WELLENDE GRUPPE MIT AUDIO GESCHWINDIGKEITSKONTROLLE

TYP 14 INDIVIDUELLES FLACKERN A

TYP 15 INDIVIDUELLES FLACKERN B

TYP 16 ZUFALLSGENERATOR-TRIGGERN

TYP 17 GLOBALES FLACKERN

TYP 18 BLITZEFFEKT

TYP 19 FEUEREFFEKT A

TYP 20 FEUEREFFEKT B
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10.C.1 TYP 1 BASIS EFFEKT
Ähnlich einem Lauflicht ist dies der Standardeffekt. Es ist ein einfaches
unidirektionales Lauflicht, kann jedoch invertiert und pendeln eingestellt werden mit
der Taste “RUN”

10.C.2 TYP 2 BASIS EFFEKT MIT AUDIO
GESCHWINDIGKEITSKONTROLLE

Prinzipiell handelt es sich um den gleichen Effekt-Typ wie Typ 1, mit dem
Unterschied, daß hier die Geschwindigkeitskontrolle von einem Audio-Signal
getriggert wird.

10.C.3 TYP 3 SYMMETRISCHER EFFEKT
Dies ist ein Lauflicht, das an beiden Enden der Kreisliste losläuft und, wenn die
beiden Seiten sich in der Mitte treffen, wieder nach außen zurückläuft.

10.C.4 TYP 4 SYMMETRISCHER EFFEKT MIT AUDIO
GESCHWINDIGKEITSKONTROLLE

Wie Typ 3, jedoch mit Audio-Signal-Triggerung

10.C.5 TYP 5 AUFBAUENDER EFFEKT
Dieser Effekt startet an einer Seite der Kreisliste und fügt Schritt für Schritt den
jeweils in der Liste folgenden Kreis hinzu. Sind alle Kreise eingeschaltet, so ist der
nächste Schritt ein Black-Out und der Durchlauf beginnt von neuem. Ist die RUN-
Kontrolle auf “Revers” eingestellt, so startet der Effekt mit allen Kreisen der Kreisliste
eingeschaltet, wobei diese dann Schritt für Schritt ausgeschaltet werden.

10.C.6 TYP 6 “V.U. METER” AUFBAUENDER EFFEKT
(BASS BEREICH)

Dieser Effekt ähnelt Effekt-Typ 5 in der Hinsicht, daß es sich auch um einen
aufbauenden Effekt handelt. Der Aufbau jedoch bzw. die Addition des jeweils
nächsten Kreises hängt hier jedoch von einem Audio-Signal ab. Wird das Signal
stärker, werden die nächsten Kreise in der Liste hinzugenommen, wird das Signal
schwächer, so werden die vorhergehenden Kreise weggenommen.  Die
Geschwindigkeitskontrolle beeinflußt die Antwortzeit des “V.U. Meters”. Die RUN-
Funktion entscheidet, in welche Richtung das “V.U.Meter” arbeitet, d.h. ob der Effekt
mit dem ersten oder letzten Kreis der Kreisliste arbeitet. Der FADE-Knopf hat keine
Auswirkungen in diesem Fall. Effekt-Typ 6 reagiert auf Audio-Bass-Frequenz-Signale.

10.C.7 TYP 7 “V.U. METER” AUFBAUENDER EFFEKT
(MITTEN BEREICH)
Dieser Effekt ähnelt Effekt-Typ 5 in der Hinsicht, daß es sich auch um einen
aufbauenden Effekt handelt. Der Aufbau jedoch bzw. die Addition des jeweils
nächsten Kreises hängt hier jedoch von einem Audio-Signal ab. Wird das Signal
stärker, werden die nächsten Kreise in der Liste hinzugenommen, wird das Signal
schwächer, so werden die vorhergehenden Kreise weggenommen.  Die
Geschwindigkeitskontrolle beeinflußt die Antwortzeit des “V.U. Meters”. Die RUN-
Funktion entscheidet, in welche Richtung das “V.U.Meter” arbeitet, d.h. ob der Effekt
mit dem ersten oder letzten Kreis der Kreisliste arbeitet. Der FADE-Knopf hat keine
Auswirkungen in diesem Fall. Effekt-Typ 7 reagiert auf Audio-Mitten-Frequenz-
Signale.
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10.C.8 TYP 8 “V.U. METER” AUFBAUENDER EFFEKT
(HÖHEN BEREICH)
Dieser Effekt ähnelt Effekt-Typ 5 in der Hinsicht, daß es sich auch um einen
aufbauenden Effekt handelt. Der Aufbau jedoch bzw. die Addition des jeweils
nächsten Kreises hängt hier jedoch von einem Audio-Signal ab. Wird das Signal
stärker, werden die nächsten Kreise in der Liste hinzugenommen, wird das Signal
schwächer, so werden die vorhergehenden Kreise weggenommen.  Die
Geschwindigkeitskontrolle beeinflußt die Antwortzeit des “V.U. Meters”. Die RUN-
Funktion entscheidet, in welche Richtung das “V.U.Meter” arbeitet, d.h. ob der Effekt
mit dem ersten oder letzten Kreis der Kreisliste arbeitet. Der FADE-Knopf hat keine
Auswirkungen in diesem Fall. Effekt-Typ 8 reagiert auf Audio-Höhen-Frequenz-
Signale.

10.C.9 TYP 9 “V.U. METER” AUFBAUENDER EFFEKT
(EINGANGSPEGEL)

Dieser Effekt ähnelt Effekt-Typ 5 in der Hinsicht, daß es sich auch um einen
aufbauenden Effekt handelt. Der Aufbau jedoch bzw. die Addition des jeweils
nächsten Kreises hängt hier jedoch von einem Audio-Signal ab. Wird das Signal
stärker, werden die nächsten Kreise in der Liste hinzugenommen, wird das Signal
schwächer, so werden die vorhergehenden Kreise weggenommen.  Die
Geschwindigkeitskontrolle beeinflußt die Antwortzeit des “V.U. Meters”. Die RUN-
Funktion entscheidet, in welche Richtung das “V.U.Meter” arbeitet, d.h. ob der Effekt
mit dem ersten oder letzten Kreis der Kreisliste arbeitet. Der FADE-Knopf hat keine
Auswirkungen in diesem Fall. Effekt-Typ 9 reagiert auf ein Audio-Gesamt-Signal.

10.C.10 TYP 10 WISCHEFFEKT
Der Effekt startet an einem Ende der Kreisliste und addiert - so wie Effekt 5 - Schritt
für Schritt den nächsten Kreis der Liste. Sind nun alle Kreise eingeschaltet, so
werden die einzelnen Kreise wieder nacheinander und in umgekehrter Reihenfolge
weggenommen.

10.C.11 TYP 11 DREHENDE GRUPPE
Zuerst wird der erste Kreis der Liste, dann der zweite, dann der dritte, wobei aber
nun der erste Kreis gleichzeitig weggenommen wird und somit ein Muster entsteht.
Ist später irgendwann der fünfte Kreis an der Reihe, so wird gleichzeitig wieder Kreis
1 eingeschaltet, wodurch ein 4 Kreis-symmetrischer Zyklus entsteht.

10.C.12 TYP 12 WELLENDE GRUPPE
Der Effekt ist ähnlich wie der aufbauende Effekt-Typ 5, jedoch werden hier die Kreise
stückweise mit anwachsender Intensität eingeblendet. Der erste Kreis erreicht den
Wert FF, wenn der zwölfte Kanal eingeschaltet wird - danach wird letzterer wieder
stufenweise ausgeblendet, wobei die nächst folgenden Kreise stets hinzugefügt
werden. Somit entsteht eine Art Lichtwelle. Je schneller die Geschwindigkeit, um so
flacher fällt der Effekt aus.
Bitte beachten Sie, daß die Taste “FADE” nicht verwendet werden kann.

10.C.13 TYP 13 WELLENDE GRUPPE MIT AUDIO
GESCHWINDIGKEITSKONTROLLE
Wie Typ 12, jedoch auf Audio-Signal reagierend
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10.C.14 TYP 14 INDIVIDUELLES FLACKERN A
Die Kreise werden durch einen Zufallsgenerator getriggert, weshalb keine
Schrittanzahl und keine Durchlaufzeit angezeigt wird. Diese Parameter ändern sich
zwangsläufig ständig. Alle Kreise der Kreisliste flackern zufällig auf. Die Funktionen
“RUN” und “FADE” sind nicht verfügbar

10.C.15 TYP 15 INDIVIDUELLES FLACKERN B
Die Funktionen “RUN” und “FADE” sind nicht verfügbar

10.C.16 TYP 16 ZUFALLSGENERATOR-TRIGGERN
Ähnlich wie beim individuellen Flackern, wird auch hier ein Zufallsgenerator
verwendet, wobei jedoch nur die beiden Kreisintensitäten FF und 00 zulässig sind
(dies hängt von der Stellung des Submaster-Faders ab). Die Funktionen “RUN” und
“FADE” sind nicht verfügbar.

10.C.17 TYP 17 GLOBALES FLACKERN
Dies ist ein weiterer Zufallsgenerator-Effekt, wobei hier jedoch alle beteiligten Kreise
als eine Gruppe behandelt werden und somit immer den gleichen Intensitätswert
haben. Die Funktionen “RUN” und “FADE” sind nicht verfügbar.

10.C.18 TYP 18 BLITZEFFEKT
Dies simuliert einen Gewitterblitz. Alle beteiligten Kreise werden wie eine Gruppe
behandelt. Die Funktionen “RUN” und “FADE” sind nicht verfügbar.

10.C.19 TYP 19 FEUEREFFEKT A
Dies ist ein Feuersimulator. Er ist sehr ähnlich wie der Gewitter-Blitz-Simulator,
jedoch sehr viel langsamer. Alle beteiligten Kreise werden wie eine Gruppe
behandelt. Die Funktionen “RUN” und “FADE” sind nicht verfügbar.

10.C.20 TYP 20 FEUEREFFEKT B
Wie Typ 19, aber durch einen zweiten Zufallsgenerator erzeugt, so daß verschiedene
Effekte mit verschiedenen Quellinformationen kombiniert werden können. Die
Funktionen “SPEED”, “RUN” und “FADE” sind nicht verfügbar.


